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ภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ประสานมิตร (ฝายประถม) ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 80/80  
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This research aims to develop computer multimedia program instruction on 
occupations in English subject for Prathomsuksa 4, students at Srinakharinwirot University: 
Prasarnmit Demonstration School (Elementary) and assess the results of the computer 
multimedia program in criterion of efficiency 80/80. 
 The sample in this research consisted of 45 specific Prathomsuksa 4 (primary 
school) students studying in the 2nd semester, 2010 academic year at Srinakharinwirot 
University: Prasarnmit Demonstration School (Elementary), Bangkok. 
 The instruments used in the research, consisted of computer multimedia program 
instruction on occupations in English subject learning achievement tests and 4 lesson 
evaluation form.  The statistics used in the analysis of the data were percentage and mean. 
  The analytical research results revealed that the content quality and the design 
quality of the computer multimedia program instruction on occupations in English subject for 
Prathomsuksa IV, students were Good respectively.  The results of the criterion of efficiency 
as 81.79/81.50 (E1/E2). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบับนี้ลุลวงไดดวยดี ทั้งน้ีเพราะไดรับความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก ผูชวยศาสตราจารย 
ดร.ฤทธิชัย ออนม่ิง อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหความชวยเหลือในการใหคําปรึกษาแนะนํา 
และตรวจแกขอบกพรองตางๆ จนเสร็จสมบูรณดวยความเอาใจใสเปนอยางยิ่ง ผูวิจัย จึงขอกราบ
พระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ที่ไดใหความกรุณาในการตรวจสอบ
และประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก ผูชวยศาสตราจารยบุญฤทธิ์  คงคาเพ็ชร 
อาจารย ดร.นฤมล  ศิระวงษ  และ อาจารย ดร.รัฐพล ประดับเวทย อาจารยประจํา คณะศึกษาศาสตร 
ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนํา และ
ขอเสนอแนะตางๆ ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา ที่เปนประโยชนตอการวิจัยครั้งน้ี 
 ขอกราบขอบคุณ อาจารยศิริฟา ศรีจิตร อาจารยแนงนอย เหลือถาวรพจน และ อาจารยลัดดา   
หวังภาษิต ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนํา และตรวจสอบแกไขความถูกตองทางดานเนื้อหา ที่เปนประโยชน
ตอการวิจัยอยางยิ่ง 
 ขอกราบพระคุณ อาจารยนันทรัตน ธรรมวัฒนไพศาล ผูอํานวยการโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ที่ใหความกรณุาในการทดลอง ขอขอบคุณ ผูชวยศาสตราจารย
พัทยา การะเจดีย ที่ใหคําปรึกษาดานตางๆ ขอขอบคุณอาจารยจุลศักดิ์ สุขสบาย ที่ใหคําแนะนําดาน
สถิต ิทั้งน้ีขอขอบคุณคณาจารยและนักเรียนโรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝายประถม) ที่ใหความอนุเคราะห ความรวมมือในการทดลอง และเก็บขอมูลในการทําวิจัยสารนิพนธ 
ฉบับน้ี  
 
 ทายสุดขอขอบพระคณุ คุณพอประทีป  หงษาครประเสริฐ คุณแมสาคร  คงสาย ที่ใหการสนับสนุน
ในการศึกษาในระดับมหาบัณฑิต คุณคาและประโยชนของสารนิพนธฉบับน้ี ขอมอบแดผูที่มีพระคุณ
ทุกทานที่อบรมสั่งสอน ทําใหผูวิจัยประสบความสําเร็จในครั้งน้ี 
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 บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
        การดําเนินชีวิตประจําวันในภาวะปจจุบันภาษาตางประเทศมีบทบาทและมีความสําคัญมาก
เพราะในยุคขอมูลขาวสารสามารถติดตอสื่อสารกันไดอยางรวดเร็ว โดยไมตองจํากัดระยะเวลา และ
ระยะทาง ซึ่งตองใชภาษาที่เปนสื่อกลางในการติดตอสื่อสาร เพ่ือใหเกิดความเขาใจตรงกัน คนไทยจึง
ตองเรียนรูภาษาตางประเทศเพื่อนํามาใชสือ่สารกันได ภาษาตางประเทศนั้นเปนภาษาที่สองมิใชภาษาหลัก
ของคนไทย ฉะนั้นเราจึงตองเรียนรูอยางถูกตอง และเขาใจอยางลึกซึ้ง เพ่ือมิใหเกิดการใชภาษาตางประเทศ
ผิดความหมาย สังคมโลกในปจจุบันเปนสังคมขอมูลขาวสารความกาวหนา ความเคลื่อนไหว ตลอดจน
การเปลี่ยนแปลงทางดานเศรษฐกิจ รวมทั้งวัฒนธรรม มีผลกระทบอยางทั่วถึง รวดเร็ว บุคคลในสังคม
ตองติดตอ พบปะเพื่อดําเนินกิจกรรมทางสังคม และเศรษฐกิจเพ่ิมขึ้น ภาษาตางประเทศจึงกลายเปน
เครื่องมือที่สําคัญย่ิง ในการสื่อสารความรูสึกนึกคิด เพ่ือใหเกิดความเขาใจกันและกัน ในการศึกษาหา
ขอมูลความรู ถายทอดวิทยาการ รวมถึงทางดานเศรษฐกิจ ภาษามีความจําเปนยิง่ขึ้น ในการเจรจา
ตอรองดานการคา รวมทั้งประกอบอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการเรียนรูภาษาตางประเทศ จะชวย
สรางสัมพันธภาพอันดีระหวางชนชาติไทยและชนชาติอ่ืนเพราะมีความเขาใจวัฒนธรรมที่แตกตางกัน
ของแตละเชื้อชาติ ทําใหสามารถปฏิบตัิตนตอกันไดอยางถูกตองเหมาะสม มีความเขาใจในภาษา วัฒนธรรม 
สามารถถายทอดวัฒนธรรมไทยไปสูสังคมโลก (กรมวิชาการ.  2545: 1) 
 คนไทยในสังคมโลกจึงมีความจําเปนตองเกี่ยวของกับภาษาตางประเทศที่เปนภาษาอังกฤษ
เกือบตลอดเวลาอยางเลี่ยงไมได ไมวาจะเปนบุคคลระดับใดอาชีพใดก็มักจะไดพบเห็นและใชภาษาอังกฤษ
อยูเสมอ ทั้งน้ีเพราะความกาวหนาทางวทิยาการ นวตักรรมและเทคโนโลยี การคมนาคม การติดตอ 
สื่อสารระหวางประเทศ เปนไปไดอยางกวางขวางมากขึ้น จึงทําใหภาษาอังกฤษเขามามีบทบาทสําคัญตอ
ประเทศเพิ่มขึ้นทุกดาน (กรองทอง โพธิ์ทอง.  2532: 1) จะพบเห็นไดจากดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
หรือเรียกวา IT (Information Technology) การติดตอสื่อการกัน การประยุกตใชเครื่องมือตางๆ เชน 
เครื่องคอมพิวเตอร (ประมวล ศิริผันแกว.  2538: 9) ซึ่งผูที่จะใชเทคโนโลยีหรือเครื่องมือดังกลาว ตอง
มีความรูดานภาษาอังกฤษ จึงจะใชเครื่องมือดังกลาวไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 การเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษนั้น มีองคประกอบหนึ่งที่สําคัญคือ จะตองทําใหผูเรียน
เขาใจความหมายในการสื่อสารไดเปนอยางดีก็คือการเรียนรู “คําศัพท” ภาอังกฤษ ซึ่งตองฝกทักษะ
ของการใชภาษาใชคําไดถูกตองตรงความหมาย ถาผูเรียนรูความหมายขอคําศัพทไดจํานวนมาก จํา
คําศัพทไดแมน และนํามาใชไดอยางถูกตองแลว จะสงผลใหมีการเรียนรูภาษาอังกฤษไดดีกวา การให
นักเรียนจดคําศัพท คําแปล และทองจากสมุดดังที่กลาววา การสอนภาษาอังกฤษนั้น ครูผูสอนจะออกเสียง 
ใหนักเรยีนอานออกเสยีงแลวสะกดคําตามคร ูเปนอันสิน้สุดกระบวนการสอนของการสอนคําศัพท สวน
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การทบทวนเปนหนาที่ของนักเรียนที่ตองไปทองเอง ซึ่งวิธีการสอนเชนนี้เปนวิธีหนึ่งที่จะไดผลสําหรับ
นักเรียนสวนนอยที่รักการเรียนภาษาอังกฤษ และขยันทองศัพทเทานั้น ทําใหเห็นวาวิธีการเชนนี้ ยัง
ไมสามารถใชกับนักเรียนที่เรียนปานกลาง หรือเรียนออนได (ดวงเดือน แสงชัย.  2539: 109) และ 
เอล-อราบี (EI – Araby.  1974: 127) ไดกลาวถึง การใชอุปกรณเพ่ือชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษวา ใน
สมัยกอนการสะกดคํา จะสอนโดยใชปากเปลา ซึ่งการสะกดคําดวยการทองปากเปลาคอยๆ หายไป 
เพราะเปนการฝกที่หางไกลจากการใชจริงในชีวิตประจําวัน อุปกรณการศึกษา และสิ่งประดิษฐตางๆ 
ไดเขามาพัฒนา เพ่ือชวยเหลือผูเรียนใหสะกดคําภาษาอังกฤษไดถกูตอง เชน เทปวีดิทศัน รูปภาพ 
เกม และปริศนาตางๆ ไดถูกนํามาดัดแปลงเพื่อใชในการสะกดคําแกนักเรียน นักศึกษา ซึ่งนักการศึกษา
และนักวิจัยหันมาใชเกมการสอน (Academic Games) เปนสื่อการสอนในหองเรียนกันมากขึ้น  
 การจัดการเรียนการสอนภาษาตางประเทศที่เปนวชิาภาษาอังกฤษ ในโรงเรียน ผูสอนจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางหลากหลายเพื่อพัฒนาทักษะการใชภาษาตางประเทศใหถูกตอง ซึ่ง
ตองอาศัยทักษะการฟง การพูด การอาน และการเขียน อยูในหลักสูตร ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
การเรียนรูภาษาอังกฤษ จึงมีความแตกตางกันขึ้นอยูกับสถาบันการศึกษา จะจัดหลักสูตรไวเพ่ือสนอง
ความตองการของผูเรียน ใหเกิดประโยชนสูงสุดครูผูสอน จึงตองเลือกสื่อที่มีความเหมาะสมกับผูเรียน
มากที่สุด 
 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) จัดหลักสูตรการเรียน
การสอนภาษาอังกฤษ ในระดับประถมศึกษาชั้นประถมศึกษาปที่ 4 กําหนดเวลาเรียน 4 คาบเรียนตอ
สัปดาห คาบละ 50 นาท ี เน่ืองจากวานักเรียน 1 หองเรียนมีจํานวน 55 คน จึงจัดแบงนักเรียน
ออกเปน 2 กลุมในวิชาเรียนภาษาอังกฤษโดยแตละกลุมไดเรียน 4 คาบเรียนโดยแบงการเรียน ดังนี้ 
ฝกทักษะการฟง การพูด การอาน และการเขยีน กับอาจารยผูสอนเปนชาวตางประเทศ ซึ่งเปน
เจาของภาษา จํานวน 2 คาบเรียน เรียนกับอาจารยไทยที่มีประสบการณการสอนภาษาอังกฤษเนนใน
เร่ืองของการใชไวยากรณ จํานวน 1 คาบเรียน และนักเรียนจะตองเขาฝกปฏิบัติการทางภาษาที่หอง 
Sound Lab จํานวน 1 คาบเรียน ซึ่งนักเรียนในหองเรียนที่มี 2 กลุมตองสลับกลุมเขาฝกปฏิบัติการ
ทางภาษาใหครบทุกกลุม ในหองปฏิบัติการทางภาษาที่หอง Sound Lab นั้นเปนหองที่มีสื่อการเรียน
การสอน คือ คอมพิวเตอรเปนหลัก 
 การเรียนการสอนจะไดผลดี ครูจําเปนตองใชสื่อตางๆ ใหเหมาะสมกับเนื้อหาและนักเรียน 
เพ่ือชวยใหเกดิผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น การใชชุดการเรียนที่เปนสื่อประสมจึงเปนเทคโนโลยีทาง 
การศึกษาที่มีคุณคาทางการเรียนการสอนหลายประการ เพราะชุดการเรียนเปนเคร่ืองมือที่ชวยใหครู
ดําเนินการสอนไปตามลําดับขั้นตอน ชวยแกปญหาการขาดแคลนครู ชวยถายทอดเนื้อหา และประสบการณ
ที่ซับซอนเปนนามธรรม ใหนักเรียนไดเกิดการเรียนรู ทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น 
(ฉวีวรรณ ศรสังขทอง.  2541: 3) 
 ปจจุบันคอมพิวเตอร ไดเขามามีบทบาทมากขึ้นในชีวิตประจําวัน ทั้งน้ีเพราะคอมพิวเตอร
สามารถประยุกตเขามาชวยในงานตางๆ ได อยางดีมีการใชงานหลากหลายรูปแบบ ซึ่งความสามารถ
หนึ่งที่คอมพิวเตอรไดเขามามีสวนชวยใหการทํางานนั้นงายขึ้นก็คือ งานทางดานการเรียนการสอน 
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เน่ืองจากคอมพิวเตอรสามารถสื่อสารในเนื้อหาตางๆ ที่เปนการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ ไมวา
จะเปนภาพเสยีงรวมทัง้ลูกเลนตางๆ ที่นาสนใจทาํใหปจจุบันสถานศึกษาตางๆ ไดริเร่ิมที่จะนําสื่อการเรียน
การสอนตางๆ มาแปลงรูปแบบลงสูคอมพิวเตอร เพ่ือชวยการเผยแพรขอมูลความรูนั้น ในรูปแบบ
มาตรฐานเดียวกัน (วีระพนธ คําดี.  2543: 1) 
 ครูผูสอนสามารถเลือกใชสื่อการสอนที่ทันสมัยไดตามตองการ แตสื่อการสอนทีเ่หมาะในการสอน
คําศัพทภาษาอังกฤษนั้น ควรเปนสื่อที่มีลักษณะเปนสื่อที่นาสนใจสําหรับชวงวัยของนักเรียน และตรง
กับจุดประสงคการเรียนรูของเนื้อหาวิชา อีกทั้งยังเปนสื่อที่สามารถใหผูเรียนน้ัน สามารถเรียนซ้ําได
สําหรับนักเรียนที่ตองการเรียนทบทวนความรู และใชสื่อมาชวยสอนโดยใหนักเรียนเรียนรูดวยตนเอง 
สวนครูผูสอนนั้น ก็คอยใหความชวยเหลอื หรือดูแลใหนักเรียนอยูอยางมีระเบียบในชั่วโมงเรียนนั้นๆ 
เพ่ือใหสอดคลองกับสภาพหองเรียนที่เปนหองปฏิบัติการทางภาษา (Sound Lab) ซึ่งมีคอมพิวเตอร
เปนสื่อโดยหลัก ที่เนนการเรียนรูดวยตนเอง สื่อที่ใชสอนนั้นตองมีเสียง สี ภาพเคลื่อนไหว ที่นาสนใจ
ดึงดูดความสนใจของนักเรียน ใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดงายขึ้น สนุก ประหยัดเวลา ผอนแรงครู ทั้ง
ครูและนักเรียนสามารถเรียนรูไปดวยกันได  
 ดังนั้นจึงเห็นไดวา การเรียนภาษาตางประเทศและทองจําคําศัพทนัน้นักเรียนตองใหความสําคัญ
อยางมาก จึงตองมีสื่อการเรียนการสอนที่สามารถดึงดูความสนใจของนักเรียนไดเปนอยางดี มีสิ่งแปลกใหม
ใหนักเรียนไดเรียนรู ซึ่งนักเรียนที่อยูในวยัชวงอยากรูจึงใหความสนใจอยางมาก ดังนั้น ควรใชสือ่น้ี
ทํากิจกรรมการทองคําศัพทสําหรับนักเรียน เพ่ือเปนพื้นฐานในการสื่อสารในขั้นตอไป ตองออกเสียง
ถูกตอง สะกดถูกตอง และใหความหมายที่ถูกตองตามฉบับของเจาของภาษา เพ่ือการสื่อสารที่ถูกตอง
และตรงกัน 
 จากเหตุผลดังกลาวมา จึงเห็นวา การทีจ่ะพัฒนาผูเรียนในดานคําศัพท โดยที่ใหผูเรียนได
เรียนรูดวยตนเองควรสรางสือ่ที่มีลูกเลนภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว สี เสียง ที่ดึงดูดผูเรียน และเหมาะกับ
วัยผูเรียนเพื่อที่ผูเรียนสามารถเรียนซ้ําๆ ได และใหเกิดความจําและความเขาใจ โดยแท อยางไมเกิด
ความเบื่อหนาย รวมถึงนักเรียนที่เรียนออน สามารถเรียนซํ้าๆ จนเกิดความเขาใจอยางแทจริง และ
การยังสามารถใชสื่อน้ีเปนสื่อในการเรียนการสอนในกรณีผูสอนประจําวิชาไมมาประปฏิบัติงาน ตองมี
การจัดสอนแทนโดยผูที่มาสอนแทนความสามารถทางดานภาษาตางประเทศ ยังไมไดพอ สามารถใช
สื่อน้ีเปนตัวชวยในการเรียนการสอนแทนได รวมทั้งลดภาระผูปกครอง หรือผูปกครองที่ไมมีเวลาวาง
ในการทบทวนเนื้อหาการเรียน ก็ใหนักเรียนมาเรียนรูดวยตนเองได 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งน้ีมีความมุงหมาย ดังนี้ 
  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องอาชีพ วิชาภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝายประถม) ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80 / 80 
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ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองอาชีพ วิชาภาษาอังกฤษ ที่มีคุณภาพตามเกณฑ 
ที่กําหนด 
 2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในเนื้อหาอ่ืนๆ ทางดาน
วิชาภาษาอังกฤษตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  ประชากร 
   ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียน  โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 
จํานวนนักเรียนทั้งหมด 220 คน  
  กลุมตัวอยาง 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 จํานวน 
45 คน ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 45 คน และแบงเปนการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน 
การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 12 คน การทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน  
   1. การทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน ใชสําหรับตรวจสอบหาขอบกพรองของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2. การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 12 คน ใชสําหรับทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   3. การทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน ใชสําหรับทดลองหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
  เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนเนื้อหาจากหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2544 กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ ของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สาระที่ 1 ภาษา
เพ่ือการสื่อสาร เรื่องอาชีพ ระยะเวลาทีใ่ชในการทดลอง 2 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที ประกอบดวย 
4 ตอน ดังน้ี 
  บทเรียนที่ 1 การอานออกเสียง   
  บทเรียนที่ 2 การสะกดคํา  
  บทเรียนที่ 3 การเรียงประโยค 
  บทเรียนที่ 4 การวิเคราะหลักษณะอาชีพ 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องอาชีพ 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สาํหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น เพ่ือ
เปนสื่อการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาทักษะผูเรียน ดานความรูความเขาใจ ดานการอาน และดานการฟง 
ที่มีภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง สี และเสียงประกอบ ผูเรียนสามารถตอบสนองกิจกรรมกับบทเรียนได  
 2. หองปฏิบัติการทางภาษา หมายถึง หองเรียนที่เนนกระบวนการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ
ดวยตนเอง ทางดานทักษะกระบวนการฟง การอาน และการเขียน 
 3. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผูสําเร็จการศึกษาทางดานเทคโนโลยี
การศึกษาระดับปริญญาเอกและมีประสบการณทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษาอยางนอย 3 ป หรือ
ผูสําเร็จการศึกษาทางดานเทคโนโลยีการศึกษาระดับปริญญาโทและมีประสบการณทํางานดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยางนอย 5 ป 
 4. ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา หมายถึง ผูสําเร็จการศึกษาดานการศึกษาภาษาอังกฤษ หรือ
มีประสบการณการสอนอยางนอย 5 ป 
 5. คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยกีารศึกษา ประเมินคุณภาพโดย
ตองมีคาเฉลี่ยไมต่ํากวา 3.51 หลังจากนัน้นําไปทดลองใชจนกวาจะไดประสทิธิภาพตามเกณฑทีต่ั้งไว 
 6. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรู ของผูเรียน
จากการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีผลทางการเรียนไมต่ํากวาเกณฑ 80/80  
  80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของผูเรียน 
โดยคิดเปนรอยละ 80 ขึ้นไป  
  80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน โดยคิดเปน
รอยละ 80 ขึน้ไป 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ
ตอไปน้ี 
  1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 
   1.1 ความหมายของการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 
   1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
   1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
  2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการออกแบบพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.2 ประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.4 ลักษณะของการเรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.5 คุณคาและประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.6 ขั้นตอนการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  3. เอกสารที่เกี่ยวของกับจิตวิทยาการเรียนรู 
  4. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเอง 
   4.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
   4.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
   4.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
   4.4 ความสําคัญของการใหผูเรียนแสวงหาคนพบความรูดวยตนเอง 
   4.5 ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง 
  5. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรภาษาตางประเทศ 
   5.1 โครงสรางหลักสูตรภาษาตางประเทศ 
   5.2 สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
   5.3 มาตรฐานการเรียนรู 
   5.4 คุณภาพของผูเรียนจากกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
  6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
   6.1 การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   6.2 การสอนภาษาอังกฤษ 
   6.3 การเรียนรูดวยตนเอง 
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การพัฒนาทางการศึกษา 
 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R&D)  
เปนการวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมีนักวิชาการใหความหมายไว ดังนี้ 
  เกย (Gay.  1986: 8) ไดกลาวถึง การวิจัยและพัฒนาวา เปนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับ 
ใชภายในโรงเรียน ซึ่งผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชในการ
ฝกอบรม วัสดุ อุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมสื่อการสอนและระบบ
การจัดการ การวิจัยและพฒันายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคลักษณะของบุคคลและระยะเวลา 
และผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่
ตองการ 
  ศักดา ไชยลาภ (2544: 8) ไดกลาวถึง การวิจัยและพัฒนาวา  เปนกระบวนการ และ
การตรวจสอบความถกูตองของผลติภัณฑ และระเบยีบวธิทีางการศกึษา โดยอาศยัพ้ืนฐานการวจัิยเปน
กลยุทธ ซึ่งมีองคประกอบในการวิจัยและพัฒนาคือ วัตถุประสงค บุคลากรและระยะเวลาในการทําผล
ของการพัฒนาจะตองถูกตรวจสอบและหาประสิทธิภาพจนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 
  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1990: 782) ไดกลาววา การวิจัยและการพัฒนาทาง
การศึกษา หมายถึง กระบวนการที่นํามาเพื่อพัฒนา และตรวจสอบความถูกตองของผลิตผลทางการศึกษา 
โดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัยเปนกลยุทธ คําวา ผลิตผลในทีน่ี้ไมไดหมายถึงสิ่งที่อยูในหนังสือในภาพยนตร
ประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึง ระเบียบ วิธีการ เชน ระเบียบวิธีการ
ในการสอนโปรแกรมการสอน  
 จากความหมายขางตนการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง กระบวนการหนึ่งที่
ใชในการพัฒนาทางการศึกษาไมวาจะเปนเรื่องของสื่อการสอนตางๆ แผนการสอน บุคลากร โดยที่
ทุกดานตองมีประสิทธิภาพ นาเชื่อถือตามเกณฑ ระดับที่ไดมาตรฐานตามที่กําหนดไว และนําไปใช
ประโยชนไดจริง อีกทั้งการจะสรางสื่อหรือวิทยาการใหมๆ จําเปนตองอาศัยวิธีการวิจัยและพัฒนาเปน
พ้ืนฐานในการสรางงานดวย 
 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1990: 771 – 798)  มอริช (Morrish.  1978: 55 – 57) 
พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21 – 24) กลาวถึง หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไว ดังนี้ 
   การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ 
R&D) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัย (Research Based Education Development)
เปนกลยุทธ หรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นยิมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาโดย
เนนหลักเหตุผล และตรรกวิทยา เปาหมายหลัก คือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนา และตรวจสอบ
คุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Education Product) หมายถึง วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก
หนังสือ แบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
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  พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21 – 25) ไดเปรียบเทียบการวิจัยและการพัฒนาทาง
การศึกษาวา แตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา 2 ประการ ดังนี้ 
   1. การวิจัยทางการศึกษามีจุดมุงหมายคนหาความรูใหมโดยการวิจัยพ้ืนฐาน หรือ
มุงหาคําตอบเก่ียวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกตแตการวิจัยและพัฒนามุงพัฒนา และตรวจสอบ
คุณภาพผลผลิตทางการศกึษา แมวา การวิจัยประยกุตทางการศกึษา หลายโครงการก็มีการพัฒนา
ผลผลติทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวธิีการสอน หรืออุปกรณการสอน 
ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อ หรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตผลติผลเหลานี้ไดใช
สําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชโดยทั่วไป 
   2. การวิจัยการศกึษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง อยางกวางขวาง 
กลาวคือ ผลการวิจัยการศึกษาจํานวนมากไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึง
หาทางลดชองวางดังกลาวดวยวิธีการที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
ก็ไมสามารถทดแทนการวิจัยทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการวิจัยทาง
การศึกษาใหมีผลดีขึ้นตอการจัดการศึกษา และเปนตัวเชื่อมเพ่ือนําไปสูผลผลิต หรือผลิตภัณฑทาง
การศึกษาทีใ่ชประโยชนไดจริงในสถานศกึษา ดังนั้นการใชยุทธวธิีการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลการวิจัยการศึกษาใหเปนประโยชน
มากยิ่งขึ้น  
  มนตรี จุฬาวัฒนฑล (2537: 21 – 22) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา วิทยาการ
ตางๆ ในโลกปจจุบันมีมากมาย และมักไดมาจากการวิจัยคนควาในประเทศที่พัฒนาแลว และมีความเจริญ 
กาวหนาดี อยางตอเนื่อง มักมีความสนใจ แสวงหาความรูใหม และภูมิปญญาใหมๆ ดวยตนเอง โดย
การวิจัยและพฒันา ซึ่งเปนที่ยอมรับโดยทั่วกันวา หากตองการความรูใหมวิทยาการใหม ควรตองทํา
การวิจัยและพัฒนา ความมุงหวังของการวิจัย และพัฒนา มักไดแก การประยุกตใชความรูใหมนั้น ใหเกิด
ประโยชนอยางใดอยางหน่ึง หรือสรางเทคโนโลยใีหม หรือผลติภัณฑใหม แตสิง่ที่ตองคํานึงคือ เทคโนโลยี
ใหมๆ นั้น มักตองใชความพยายามคิดเปนหลายรอยพันคน/ป (Man/Year) แตหากตองการผลการวิจัย 
และพัฒนามาชวยปรบัปรุงแกไขผลติภัณฑที่มีอยูเดิม เวลา หรือความพยายามที่จําเปนตองใช อาจ
นอยกวาการวิจัยและพัฒนาสรางผลิตภัณฑใหม 
 ดังนั้น การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนกระบวนการเพียงกระบวนการหนึ่งที่ชวยเพ่ิม
ประสิทธิภาพของการวิจัย ซึ่งสงผลตอการจัดการศึกษา เพ่ือพัฒนาสูผลผลิตทางการศึกษาที่ทันสมัย
ทันตอเทคโนโลยีใหมๆ และเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาจากผลการวิจัยการศึกษา
ใหเปนประโยชนและเหมาะสมกับผูใชมากยิ่งขึ้น 
 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1996: 784 – 785) ไดกลาวถึง ขั้นตอนสําคญัของ
การวิจัยและพัฒนาสื่อไว 10 ขั้นตอน ดังนี้ คือ 
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   1. การคนควาและรวบรวมขอมูล ขั้นนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกต
ภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลติภัณฑการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิจัย และ
พัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก เพ่ือหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎทีี่มีอยูไมสามารถตอบได
กอนที่จะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 
   2. วางแผนวิจัยและพัฒนา ขั้นนี้ประกอบไปดวย 
    2.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 
    2.2 ประมาณคาใชจายกําลังคน เวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาหาความเปนไปได 
    2.3 พิจารณาผลสืบเนื่องผลิตภัณฑ 
   3. พัฒนารูปแบบขั้นตอนผลิตภัณฑ ขั้นนี้เปนการออกแบบ และจัดทําผลิตภัณฑ
การศึกษา ตามที่วางแผนไวเชนถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรอบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบ
หลักสูตรเตรียมวัสดุของหลักสูตรคูมือผูฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือการประเมินผล 
   4. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ ครั้งที่ 1 
   5. ปรับปรุงผลิตภัณฑ ครั้งที่ 1 
   6. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ ครั้งที่ 2 
   7. ปรับปรุงผลิตภัณฑ ครั้งที่ 2 นําขอมูล และผลการทดลองจากขั้นที่ 6 มาพิจารณา
ปรับปรุงใหม 
   8. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ ครั้งที่ 3 
   9. ปรับปรุงผลิตภัณฑ ครั้งที่ 3 (ครั้งสุดทาย) นําขอมูลจากการทดลองขั้น 8 มาพิจารณา
ปรับปรุงเพ่ือผลิต และเผยแพรตอไป 
   10. เผยแพรและนาํไปใช ขั้นนี้เปนการเสนอรายงาน เกี่ยวกบัผลการวิจัย และพัฒนา
ผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ หรือวิชาชีพ หรือสงไปพิมพเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ 
หรือติดตอบริษัท เพ่ือผลิตจําหนายตอไป 
 โดยสรุปแลว การวิจัยและพัฒนาเปนกระบวนการใชเหตผุลทางการศึกษามาแกไขปญหา และ
ประยุกตใชไดจริง การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชสิ่งที่ใชทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแตเปน
เทคนิควิธีการที่จะเพ่ิมศักยภาพของการศึกษาใหใชประโยชนไดจริง  

  
การออกแบบพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ราชบัณฑิตสถาน (2540: 86) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา (Multimedia) หมายถึง 
1) สื่อหลายแบบ 2) สื่อประสม 
  ฤทธชิัย ออนม่ิง (2548: 1) ไดใหความหมายของมัลตมีิเดีย หมายถึง สื่อประสม หรือ
สื่อหลายสื่อรวมกันนําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในการเรียน
โดยไดรับขอมูลหลากหลายรปูแบบมากกวา 1 ชองทาง ซึ่งอาจหมายถึงการนําอุปกรณตางๆ หลายชนิด 
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เชน เครื่องฉาย เครื่องเลนวีดิทัศน เครื่องวีดิโอพีเซ็นเตชั่น เครื่องเสียงหรืออ่ืนๆ มาตอพวงและใชงาน
รวมกัน หรือการนําสื่อหลายชนิดมาบูรณาการเขารวมกัน 
  ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ (2546: 2) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนการนําเอา
องคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน ซึ่งประกอบดวยตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง 
(Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video) โดยผานกระบวนการทาง
คอมพิวเตอรเพ่ือสื่อความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) และไดบรรลุตาม
วัตถุประสงคการใชงาน 
  อดิศักดิ์ เซ็นเสถียร (2541: 35) กลาววา สื่อมัลติมีเดียคือ สื่อที่รวบรวมลกัษณะของวีดิทัศน 
เสียง รูปกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และขอความเขาดวยกันเปนเพียงสื่อเดียว 
 คณะกรรมการเทคโนโลยสีารสนเทศแหงชาติ (2542: 1 – 3) ใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือ 
การใชคอมพิวเตอรเพ่ือแสดงผลงานและนาํเสนอในรูปแบบขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว โดย
เชื่อมอุปกรณตางๆ ที่ใชเพ่ือทองไปในเน้ือเร่ือง โดยมีการปฏิสมัพันธ การสราง การสื่อสารระหวางผูใช
และตัวเน้ือหา 
  สถาพร สาธุการ (2540: 109 – 110) ไดกลาววา มัลติมีเดียเปนการนําเอาตัวกลาง (Media) 
หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน ขอความ ฯลฯ 
มาสัมพันธกัน แตละชนิดมีคุณคาสงเสรมิกันและกัน กอใหเกิดความเขาใจที่ลึกซึง้ ปองกันการเขาใจ
ความหมายผิด ใหผูเรียนไดใชประสานสัมผัสที่ผสมผสาน สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียน
การสอนไดอยางสมบูรณ มีการจัดระเบียบตัวกลาง (Media) เพ่ือใชใหเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหา
ของสื่อแตละชนิด เพ่ือใหไดคําตอบที่ชัดเจนเปนประโยชน และนาสนใจแกผูเรียน สิ่งสาํคัญในการออกแบบ 
(Instructional-Multimedia Design) การจัดระบบสื่อผสมตองประสานความสัมพันธของสิ่งที่ใช เพ่ือใช
ประโยชนจากคุณลักษณะความสามารถ หรือศักยภาพของสื่อแตละชนิดนั้น ใหไดประโยชนมากที่สุด 
ทําใหสื่อแตละชนิดที่ไดนั้น อํานวยแกการทําใหเกิดการเรียนรูไดดีมากที่สุด 
  กิดานันท มลิทอง (2540: 38) ไดเสนอแนวคิดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําอุปกรณ
ตางๆ เชน เครื่องเลน CD-ROM เครื่อง Audio-digitizer เครื่องเลน Laser-disc มาใชรวมกันเพื่อ
นําเสนอขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน และเสียงในระบบ
สเตริโอ โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ชวยในการผลิตการนําเสนอเนื้อหา และเพื่อเปนตัวควบคุม
การทํางานของอุปกรณรวมเหลานี้ เพ่ือใหทํางานตามโปรแกรมที่เขียนไว และผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธ
ตอบสนองตอคําสั่ง และใหขอมูลยอนกลับในรูปแบบตางๆ ไดอยางเต็มที่ 
  วุฒิชัย ประสานสอย (2543: 10) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยทั่วไป
มักจะเรียกวา คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ บทเรียน CAI (Computer-Assisted Instruction; Computer-Aid 
Instruction : CAI) มีความหมายวา เปนการจัดโปรแกรมเพื่อการเรียการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปน
สื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน 
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  คาโรล (Carol.  1997: 23) ไดใหความหมายมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชภาพ เสียง 
และการเคลื่อนไหวที่แสดงไดมากกวาการสอนแบบเดิมที่ใชชอลกกับการบอกกลาว 
  เฟรทเทอร และ พอลลีสเซน (Frater; & Paulissen.  1994: 3) ใหความหมาย มัลติมีเดีย
ไววา เปนการใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร 
เครื่องเลนวีดิทศันแบบเลเซอรดิสค เครื่องเลนแผนเสยีงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสยีงดนตรี 
เพ่ือสื่อความหมายบางประการ 
  เกเยสกี้ (Gayeski.  1993: 4) ไดเสนอแนวคิดวา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรใน
การจัดระบบการติดตอสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ ในการคดิสรางสรรคจัดเก็บขอมูลการสื่อสาร การแสดง 
ขอมูล กราฟก และการเชื่อมโยงขาวสารขอมูลสําหรับผูใชเขาดวยกันอยางมีระบบ 
  กรีน (Green.  1993: 3) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอร
มาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ 
ภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจเปนสื่อที่
เขามารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กันโดยการนําเสนอเนื้อหาวิธีการเรียน การประเมิน 
  ไฮนิค และคนอ่ืนๆ (Heinich; et al.  1993: 267) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมีเดีย 
หมายถึง การรวมสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก เสียงและภาพวีดิทัศน ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
จะมีความคลายคลึงกบัระบบวีดิทศันปฏิสมัพันธ แตกตางกันตรงที่ใชระบบคอมพวิเตอรเปนตวัควบคุม
การทํางานใหมีลักษณะของการโตตอบ 
  ฮอลล (Hall.  1996) กลาววา มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอร
เปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก (Graphic- 
image)ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Audio sound) และภาพยนตรวีดิทัศน (Full motion- 
video) สวนมัลติมีเดียสัมพันธ (Interactive multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนอง
จากผูใชโดยใชคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวชี ้(Pointer) เปนตน 
 จากความหมายขางตนจึงสรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง เปนการดําเนินการใชคอมพิวเตอร
เปนพ้ืนฐานในการนําเสนอสารสนเทศ โดยมีสื่อที่ประสมผสาน หลายชนิด ไมวาจะเปนรูปแบบขอความ 
รูปภาพ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟกตางๆ ที่ผูใชสัมผัสได และโตตอบกับสื่อนั้นๆ รวมทั้งสื่อสาร
ขอมูลขาวสารไดอยางสมบูรณ เพ่ือสื่อความคิดไปสูผูใชอยางมีประสิทธิภาพ 
 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ออเทน และคณะ (Auten; & et al.  1983) กลาวถึง การนําเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทตางๆ ดังน้ี 
   1. ประเภทบททวนการสอน (Tutorial) เปนโปรแกรมที่สรางในลักษณะบทเรียน
โปรแกรมการเรียนการสอน จะมีบทนํา (Introduction) คําอธิบาย (Explanation) ซึ่งประกอบดวย
ทฤษฎีกฎเกณฑ คอมพิวเตอรทําหนาที่สอน เปนการสอนสิ่งใหมที่ผูเรียนไมเคยคุยเคยมากอน โดย
คอมพวิเตอรจะเสนอเนื้อหาวิชาเปนระบบเรียงกนัไปจากเนื้อหางายไปสูเน้ือหาทีย่ากขึ้นและจะมีการตั้ง
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คําถามเกี่ยวกบัเนื้อหาที่เพ่ิงเสนอไป เพ่ือตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน มีการแสดงผลยอนกลบั 
(Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง (Reinforcement) และสามารถใหผูเรียนยอนกลับไปบทเรียนเดิม 
หรือขามบทเรียนที่รูแลวไปก็ได 
   2. ประเภทใชฝกและปฏิบัติ (Drill; & Practice) โปรแกรมประเภทนี้ สวนใหญ
ครูผูสอนจะใชเสริม เม่ือไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลวมุงที่จะพัฒนาความรู ความเขา ในเรื่องหนึ่ง
เร่ืองใดโดยเฉพาะ เพ่ือวัดระดับความสามารถ หรือใหผูเรียนมาฝก จนถึงระดับความสามารถที่ยอมรับ
ได เปนการทบทวนสิ่งที่นักเรียนเคยเรียนมาแลว เพ่ือชวยในการจําเนื้อหา หรือเปนการฝกทักษะใน
สิ่งที่นักเรียนเรียนในหองเรียน โปรแกรมประกอบไปดวยคําถามคําตอบที่จะใหนักเรียนฝกและปฏิบัติ 
มีการเสริมแรง หรือขอมูลปอนกลับแกผูเรียนโดยทันที มีการใชหลกัจิตวิทยาการเรียนรู เพ่ือกระตุน
ใหนักเรียนอยากทําแบบฝกหัดและตื่นเตนซึ่งอาจจะแทรกรูปภาพเคลื่อนไหว เสียงคําพูดโตตอบ เปนตน 
   3. ประเภทเพื่อการแกปญหา (Problem Solving) โปรแกรมประเภทนี ้ เปนการ
เสนอปญหาใหแกผูเรียน และผูเรียนจะตองพยายามแกปญหานั้นๆ เนนใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ 
โดยมีการกําหนดกฎเกณฑให และใหผูเรียนพิจารณาไปตามกฎเกณฑ มีการใหคะแนนในแตละขอ เชน 
คณิตศาสตร วิทยาศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา 
   4. ประเภทสรางสถานการณจําลอง (Simulation) เปนการจําลองสถานการณให
ใกลเคยีงกับสถานการณจริง โดยมีเหตุการณสมมติ หรือสภาพการณตางๆ อยูในโปรแกรมใหผูเรียน
ไดมีโอกาสเปลี่ยนแปลง วเิคราะห ตัดสนิใจ และตอบโต มีตัวแปร หรือตัวเลือกใหหลายๆ ทางจาก
ขอมูลที่กําหนดใหหรือจัดกระทํา (Manipulate) โดยใชความคิดหรือเหตุผลของผูเรียนเอง และใชใน
การฝกปฏิบัติในสิ่งที่ไมอาจใหผูเรียนฝกดวยความจริงไดเพราะคาใชจายสูงหรืออันตรายเกินไป  
   5. ประเภทโปรแกรมการศึกษา (Instructional Games) เกมคอมพิวเตอรที่ใชใน
การเรียนการสอนนั้นเปนโปรแกรมทีใ่ชเพ่ือเราใจผูเรียน เน้ือหาวิชาในรูปแบบของเกมนั้นฝกใหผูเรียน 
เรียนรูจากการเลนเกม ซึ่งอาจจะเปนประเภทใหแขงขนั หรืออาจเปนประเภทเกมความรวมมือ เกม
การศึกษาจะออกแบบเพื่อใหทั้งความรู และความบันเทิงแกผูเรียน จึงทําใหดึงดูดความสนใจของผูเรียน
ไดเปนอยางดี 
   6. ประเภทเรยีนแบบสนทนา (Dialogue) เปนโปรแกรมทีพ่ยายามใหเปนการพูดคุย
ระหวางผูสอน และผูเรียนโดยเลียนแบบการสอนในหองเรียน เพียงแตแทนที่จะเปนเสยีงก็จะเปนอักขระ
บนจอภาพ การสอนจะเปนการตั้งปญหาถาม ลักษณะในการใชแบบสอบถาม  
   7. ประเภทการสาธิต (Demonstration) จะมีลักษณะการสาธิตของครู แตการสาธิต
ของคอมพิวเตอรนาสนใจกวา เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถแสดงดวยกราฟกที่สวยงาม ตลอดทั้งสี และ
แสงดวยคอมพิวเตอร จะสาธิตแนวคิดหรอืแนวปฏบิัตใิหนักเรียนดูเปนแบบอยาง เพ่ือจะไดนําไปปฏิบตัิ
ตอไป สวนใหญเปนการแสดงขั้นตอนหรือวิธีการ เชน การโคจรของดาวเคราะหในระบบสุริยจักรวาล 
โครงสรางอะตอม การหมุนเวียนโลหิต การยอยอาหารเปนตน 



 13 

   8. ประเภทใชในการทดสอบ (Testing Application) เปนโปรแกรมที่ใชในการทดสอบ
นักเรียนโดยตรง หลังจากที่นักเรียนไดเรียนเนื้อหา หรือฝกปฏิบัติแลว โดยสรางขอสอบที่ตองการสอบ
ไวลวงหนาในแผนโปรแกรม เม่ือถึงเวลาก็แจกแผนโปรแกรมที่บรรจุขอสอบใหนักเรียนทําขอสอบ โดย 
ปอนคําตอบลงทางแปนพิมพ ชวยใหผูสอบมีความรูสึกเปนอิสระจากการถูกผูกมัด ดานกฎเกณฑตางๆ 
เกี่ยวกับการสอบ เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถชวยเปลีย่นแปลงทดสอบ จากแผนเกาๆ 
ของปรนัย หรือคําถามจากบทเรียน มาเปนการทดสอบแบบมีปฏสิมัพันธ ระหวางคอมพิวเตอรกับ
ผูเรียน คอมพิวเตอรจะรับคําตอบ และทําการบันทึกผลประมวลผล ตรวจใหคะแนน และแสดงให
ผูเรียนทราบทันทีที่ทําการทดสอบเสร็จ  
   9. ประเภทสอบสวนหรือไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถใชใน
การหาขอเท็จจริงมโนทัศน หรือขาวสารที่เปนประโยชน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีแหลงเก็บขอมูลที่
เปนประโยชนซึ่งสามารถแสดงไดทันท ีเม่ือผูเรียนตองการเรยีนดวยระบบงายๆ ผูเรียนก็สามารถทําได
เพียงกดหมายเลขหรือใสรหัส หรืออักษรยอของแหลงขอมูลน้ันๆ การใสรหัสหรือตัวเลขของผูเรียนนั้น 
จะทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามผูเรียนตามตองการ 
   10. แบบเรียนรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถ
สรางวิธีการสอนหลายแบบรวมกนัไดตามธรรมชาตขิองการเรียนการสอนซึ่งมีความตองการวธิีการสอน
หลายๆ แบบตามตองการนี ้จะมาจากการกาํหนดวัตถุประสงคในการเรยีนการสอนผูเรยีนหรือองคประกอบ
และภารกิจตางๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหน่ึงๆ อาจจะมีทั้งลักษณะที่เปนการสอนทบทวน เกม 
การไตถาม รวมทั้งการแกปญหา และการฝกปฏิบัต ิ
 ดังนั้นในการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีดียจะเลือกสรางแบบใดนัน้ตองอยูที่จุดประสงค
ของการสราง วาตองการจะไดบทเรียนคอมพิวเตอรเปนประเภทแบบใด ประเภทบททวนการสอน ประเภท
ใชฝกและปฏิบตัิ ประเภทเพื่อการแกปญหา ประเภทสรางสถานการณจําลอง ประเภทโปรแกรมการศึกษา 
ประเภทเรียนแบบสนทนา ประเภทการสาธิต ประเภทใชในการทดสอบ ประเภทสอบสวนหรือไตถาม 
หรือ แบบเรียนรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน ซึ่งตองดูที่เน้ือหา ผูเรียน และองคประกอบตางๆ ดวย 
 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดีย เปนการผสมผสานระหวางสื่อตางๆ นําเสนอโดยผานคอมพิวเตอร เพ่ือให
การนําเสนอทํางานอยางมีระบบจะตองประกอบดวยองคประกอบตางๆ ดังนี้ 
  พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2541: 11 – 12) ไดกลาวถึง องคประกอบของมัลติมีเดียเปน
ประเภทตางๆ ดังนี้ 
   1. ตวัอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานทีส่ําคัญในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย 
โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลายๆแบบ และสามารถที่จะเลือกสีของตัวอักษร
ไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ การโตตอบกับผูใช
ก็ยังนิยมใชตัวอักษรรวมถึงการใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การคลิกไปที่ตัวอักษร



 14 

เพ่ือเชื่อมโยงไปสูการนําเสนอ เสียง ภาพ กราฟกหรือเลนวีดิทัศน เปนตน นอกจากนี้ตัวอักษรยังสามารถ
นํามาจัดเปนลักษณะของเมนูเพ่ือใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาได 
   2. เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเกบ็อยูในรปูของขอมูลดิจิทัลและสามารถเลนซํ้าไดจาก
เครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดีย เพ่ือนําเสนอขอมูลหรือสรางภาพแวดลอมใหนาสนใจ
ยิ่งขึ้น เชน เสียงน้ําไหล เสียงหัวใจเตน เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร หรือนําเสนอวัสดุที่
ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบดิจิทัล
จากไมโครโฟน แผนซีดี เทปเสียงและวิทยุ เปนตน 
   3. ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถายหรือภาพวาด เปนตน
ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งน้ีเน่ืองจากภาพจะใหผลในเชิงของการเรียนรูดวยการมองเห็น 
ภาพนิ่ง สามารถผลิตไดหลายวิธ ีเชน การวาด การสแกนภาพ เปนตน 
   4. ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง การเคลื่อนไหวของกราฟก เชน การเคลื่อนไหวของ
ลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ เปนตน ซึ่งจะทําใหสามารถเขาใจระบบ
การทาํงานการทํางานของเครือ่งยนตไดเปนอยางดี ดังนั้นภาพเคลื่อนไหวจึงมีขอบขายตั้งแตการสรางภาพ
ดวยกราฟกอยางงาย จนถึงกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว 
   5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ หมายถึง การที่ผูใชมัลตมีิเดียสามารถเลือกขอมูล
ไดตามตองการ โดยใชตวัอกษรหรือปุมสําหรับตวัอักษรที่จะสามารถเชือ่มโยงไดเปนตวัอักษรที่มีสแีตกตาง
จากอักษรตัวอ่ืนๆ สวนปุมก็จะลักษณะคลายกับปุมเพ่ือชมภาพยนตรหรือคลิกลงบนปุมเพ่ือเขาหาขอมูล
ที่ตองการ หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 
   6. วีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเสนอภาพยนตรวีดิทัศน 
ซึ่งอยูในรูปของดิจิทัลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตทีเ่ขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวย
เวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวา วีดิทัศนดิจิทัล (Digital Video) คุณภาพ
ของวีดิทัศนดิจิทัลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากโทรทัศน ดังนั้นทั้งวีดิทัศนดิจิทัลและเสียง จึงเปน
สวนทีผ่นวกเขาไปสูการนําเสนอและการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศนสามารถนําเสนอไดทันทีดวย
จอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง 
 ดังนั้น องคประกอบของคอมพิวเตอรทีส่ําคัญมี ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ วีดิทศัน การเลือกใชองคประกอบของคอมพิวเตอรใหเหมาะสมขึ้นอยูกับ
เน้ือหาและผูใช 
 ลักษณะของการเรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่งจัดวาเปนการศกึษา
ตามอัตภาพ กลาวคือ เปนการศึกษาที่พัฒนากระบวนการเรียนการสอนตามความสามารถของผูเรียน 
เน่ืองจากผูเรียนมีศักยภาพแตกตางกันทัง้ดานรางกาย ความรู ความสามารถ และดับสติปญญา ซึ่ง
การศึกษาตามเอกตัภาพนี้มีอยู 3 ลักษณะ คอื บทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) บทเรียน
โมดูล (Module Instruction) และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Multimedia Computer Assisted 
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Instruction) บทเรียนทั้งสามประเภทที่กลาวมาแลวน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียถือวามีประสทิธิภาพ
มากที่สุด เปนบทเรียนที่พัฒนามาจากบทเรียนโปรแกรมของ บี เอฟ สกินเนอร (B.F.Skinner) (บูรณะ  
สมชัย.  2542: 22 – 24) ที่นําเอาหลักการของ สกินเนอร และเครื่องชวยสอนของ เพรสซี่ (Pressey) 
มาผสมผสานกัน (วารินทร รัศมีพรม. 2525: 6) โดยมีจุดมุงหมายที่จะตอบสนองในเรื่องของความ
แตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนเพ่ือใหบรรลุวตัถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบคุคลโดยใชคอมพวิเตอร 
เปนสื่อแทนสิง่พิมพ ทําใหบทเรียนสมบรูณยิ่งขึ้น เชน ความเร็วในการเสนอเนื้อหา การซอนคําตอบ 
การเสริมแรง เปนตน ซึ่งมีลักษณะการเรียนเปนขั้นตอน ดังตอไปนี้ (วสันต อติศัพท.  2530: 77 – 80)  
 ข้ันการนําเขาสูบทเรียน 
  จะเร่ิมตั้งแตการทักทายผูเรยีน บอกวิธีการเรียน วตัถุประสงคของการเรียน เพ่ือใหผูเรียน
ทราบวา เม่ือจบบทเรียนจะทําอะไรไดบาง ซึ่งมัลติมีเดียสามารถเสนอวิธีการตางๆ ในรูปแบบที่นาสนใจ 
ทั้งภาพเคลื่อนไหว เสียง ตัวอักษร หรือผสมผสานหลายอยางเขาดวยกัน เพ่ือเราความสนใจเขาสูบทเรียน
ตอไป บางโปรแกรมอาจจะมีการทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนก็ได หรือมีรายการ (Menu) ให  
ผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจ โดยการจัดลําดับการเรียนกอนหลังดวยตนเอง 
 ข้ันเสนอเนื้อหา 
  เม่ือผูเรียนเลอืกเรียนในหัวเรื่องใด คอมพิวเตอรมัลตมีิเดียก็จะเสนอเนื้อหาออกมาเปน
กรอบ  ๆ(Frame) โดยอาจจะนําเสนอในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียงตาง  ๆตลอดจนกราฟกและภาพเคลื่อนไหว
เพ่ือเราความสนใจในการเรียน และสรางความเขาใจในความคิดรวบยอดตางๆ ไดดีอาจจะเนนดวยสีสัน 
การโยงไปมาระหวางกรอบตางๆ แตละกรอบจะเสนอเนื้อหาทีละประเด็น โดยเริ่มจากงายไปหายาก
เร่ือยๆ ผูเรียนจะควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเอง เพ่ือใหเรียนรูไดมากที่สุดตามความสามารถ
ของผูเรียน และมีการชี้แนะ (Prompting Cues) หรือจัดเนื้อหาสําหรับชวยเหลือผูเรียน (Help Sequence) 
เพ่ือใหเกิดการเรียนรูที่ดี 
 ข้ันคําถามและคําตอบ 
  หลังการเสนอเนื้อหาของบทเรียนแลว เพ่ือจะวัดวา ผูเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อเรื่อง
ที่ผานมาก็จะมีการทบทวน โดยใหทําแบบฝกหัดทบทวน และชวยเพ่ิมความรู ความชํานาญ เชน เปน
คําถามเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบจับคู แบบเติมคํา เปนตน ซึ่งคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถเสนอ
แบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวาแบบทดสอบธรรมดา และผูเรียนจะตอบคําถามผานเปนพิมพ (Keyboard) 
นอกจากนี้ ยังสามารถจับเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนได ถาผูเรียนตอบไมไดตามเวลาที่ตั้งไว 
คอมพิวเตอรจะเสนอความชวยเหลือในทนัที 
 ข้ันตรวจคําตอบ 
  เม่ือไดรับคําตอบจากผูเรียนจะตรวจคําตอบ และแจงผลใหผูเรียนทราบทันที อาจจะออกมา
ในรูปของขอความ กราฟก หรือเสียงถาผูเรียนตอบถูกกจ็ะไดรับการเสริมแรง เชน คาํชมเชย เสยีงเพลง 
หรือภาพกราฟก ถาตอบผดิก็จะบอกใบ หรือใหการซอมเสริมเน้ือหาแลวใหตอบใหม และเม่ือตอบได
ถูกตอง จึงเขาสูหัวเรื่องใหมตอไป ซึ่งจะหมุนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนในหนวยนั้นๆ  
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 ข้ันปดบทเรียน 
  เม่ือผูเรียนเรียนจบบทเรียนแลว คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะประเมินผลผูเรียน โดยใหทํา
แบบทดสอบ ซึ่งเปนจุดเดนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ สามารถสุม (Random) ขอสอบออกมาจาก
คลังขอสอบที่สรางไว และเสนอใหผูเรียนแตละคน โดยไมเหมือนกันทําใหผูเรียนไมสามารถจดจําคําตอบ
จากการทําในครั้งแรก หรือแอบไปรูคําตอบมากอนเอามาใชประโยชนได เม่ือทําแบบทดสอบเสร็จ ผูเรียน
จะไดทราบคะแนนวาสอบผานตามเกณฑที่กําหนดหรือไม รวมทั้งเวลาที่ใชในการเรียน 
 จากแนวของนักศึกษาเกี่ยวกับลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร คือ บทเรียนที่จะนํามาใช
ในการเรียนการสอนโดยตองคํานึงถึงประโยชนที่ผูเรียนจะไดรับมากที่สุด ในการนําเสนอบทเรียนตอง
เล็กกะทัดรัดครอบคลุมเน้ือหา ใชงายมีความดึงดู หรือกระตุนความสนใจผูเรียน สามารถโตตอบกับ
ผูเรียนไดอยางแทจริง โดยมีขั้นตอนตางๆ เปนขั้นการนําเขาสูบทเรียน ขั้นเสนอเนื้อหา ขั้นคําถามและ
คําตอบ ขั้นตรวจคําตอบ และขั้นปดบทเรียน โดยเรียงกันอยางเปนระบบ 
 คุณคาและประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ฤทธชิัย ออนม่ิง (2548: 5) ไดกลาวถึง คุณคาและประโยชนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือการเรียนการสอนการใชมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน  
ก็เพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการเลือกในการเรียนและตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรียนที่แตกตางกัน 
การจําลองสถานการณของวิชาตางๆ เปนวิธีการเรียนรูที่ทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง กอนลงมือ
ปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี นักเรียนอาจจะเรียน หรือ
ฝกซ้ําได เชน การใชมัลติมีเดียในการฝกภาษาตางประเทศ โดยเนนเร่ืองของวิธีการออกเสียงและฝก
พูด เปนตน การใชมัลติมีเดียเพ่ือเปนวัสดทุางการสอน ทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุ
การสอนธรรมดา และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวาการสอนที่สอนตามปกติ เชน การเตรียมการ
นําเสนอไวอยางเปนขั้นตอน และใชสื่อประเภทภาพประกอบการบรรยาย เชนน้ีสามารถชวยใหการสอน
มีประสิทธิภาพสูงขึ้นดวย 
  ถนอมพร (ตนัพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 12) ไดกลาวถึง ประโยชนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 
   1. คอมพิวเตอรชวยสอน เกิดจากความพยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนที่เรียนออน
สามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกทักษะ และเพิม่เติมความรูเพ่ือที่จะปรับปรุงการเรียนของตน
ใหทันผูเรียนอ่ืนได ดังนั้นผูสอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการสอนเสริมหรือทบทวน
การสอนปกติในชั้นเรียนได โดยที่ผูสอนไมจําเปนตองเสยีเวลาในการสอนซ้ํากับผูเรียนที่ตามไมทัน หรือ
จัดการสอนเพิ่มเติม 
   2. ผูเรียนก็สามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนรูดวยตนเองในเวลา
และสถานที ่ซึ่งผูเรียนสะดวก เชน แทนทีจ่ะตองเดินทางมายังชั้นเรยีนตามปกติ ผูเรียนก็สามารถเรียน
ดวยตนเอง จากที่บานได นอกจากนั้นยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ไดที่ตองการ เปนตน 
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   3. ขอไดเปรียบทีส่ําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับ
การออกแบบมาอยางดีถูกตอง ตามหลักของการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น สามารถที่จะจูงใจ
ผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน (Motivated) ที่จะเรียนสนกุสนานไปกับการเรยีนตามแนวคิดของการเรยีนรู
ในปจจุบันที่วา “Learning Is Fun.” ซึ่งหมายถึง การเรียนรูเปนเร่ืองสนุก 
  ทักษิณา สวนานนท (2529: 214 – 215) ไดกลาวถึง ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
รวมทั้ง ไดมีการศึกษาวิจัยถึงประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวมากมาย ซึ่งพอจะสรุปได ดังนี้ 
 ประโยชนตอผูเรียน 
  1. ผูเรียนสามารถเรียนไดดีกวา และเร็วกวาการสอนปกติ แมจะมีบางแหงไมแสดง
ความแตกตางมากนักกับการเรียนในหองเรียน ผูเรียนจะเรียนไดชาหรือเร็วขึ้น อยูกับความรูพ้ืนฐาน
และความสามารถของผูเรียนเอง หรือเรียนตามเอกัตภาพ และสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
  2. เปนติวเตอร (Tutor) สวนตัวของผูเรียน โดยเฉพาะผูเรียนที่ขาดการเรียน และ
ประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดโดยอัตโนมัติ 
  3. เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนอยางกระฉับกระเฉง (Active Learning) ตลอดจนเรียน
การแกปญหาที่สลับซับซอนมากกวาปกติ ฝกใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล 
  4. ทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน 
  5. ทําใหผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอนจึงเปนการบังคับผูเรียน ใหเรียนรู
จริงกอน จึงจะผานบทเรียนน้ันไปได 
  6. สามารถใหขอมูลปอนกลับ (Feedback) ทันทีและใหการเสริมแรงแกผูเรียน ทําให
เกิดเราใจใหผูเรียนมีความสนใจที่จะเรียน  
 ประโยชนตอผูสอน 
  1. ชวยในการสอนในชั้นเรียน ทําใหครูทํางานนอยลง ในดานการสอนขอเท็จจริงตางๆ 
เปนการลดเวลาในการสอน ครูจึงมีโอกาสที่จะใชเวลาเหลานั้นในการเตรียมบทเรียนอ่ืนๆ และปรับปรุง
การสอนใหดียิ่งขึ้น 
  2. ครูมีเวลาในการดูแลเอาใจใสในการเรียนของผูเรียนแตละคนไดมากขึ้น 
  3. ชวยลดเวลาสอนในบทเรียนหนึ่งๆ จากผลการวิจัยสวนใหญพบวาบทเรียนลักษณะ
เปนโปรแกรม สามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอื่นๆ จึงสามารถเพิ่มเน้ือหา หรือแบบฝกหัด
ไดเต็มที่ตามความเหมาะสม และตามความตองการของผูเรียน หรือตามที่ผูสอนเห็นสมควร 
  4. ทําใหครูมีเวลา และมีโอกาสในการสรางสรรค และพัฒนานวัตกรรมสําหรับหลักสูตร
และวัสดุเพ่ือการศึกษา ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (ครรชิต มาลัยวงศ.  2537: 8) 
 ดังนั้นคุณคาและประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนบทเรียนที่เอ้ือใหผูเรียน
ไดฝกการเรียนรูดวยตนเอง เพ่ือสรางแรงจูงใจในการคนความากขึ้น อีกทั้งยังสามารถ ทําใหผูเรียน
สามารถประเมินตนเองไดทันทีที่เรียนเสร็จ  
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 ข้ันตอนการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ฤทธิชัย ออนม่ิง (2548: 17) ไดเสนอความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
แบงได 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. การวิเคราะหเน้ือหา 
    การวิเคราะหเนือ้หาจะทําใหบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพ
ที่จะนําไปใชงานตามวัตถุประสงคไดตองใชความรอบคอบ ตองใชขอมูลจากแหลงตางๆ เขาชวยรวมทั้ง
ตองอาศัยผูเชีย่วชาญ ตรวจสอบความสมบูรณของเนื้อหาที่ไดจากการวเิคราะห เร่ิมตั้งแตการพจิารณา
หลักสูตร การกําหนดวัตถุประสงค และการกําหนดขอบขายของเนื้อหา 
   2. การออกแบบการดําเนินเร่ือง (Flowchart) 
    การออกแบบการดําเนินเรื่องเพื่อกําหนดขั้นตอนการเขาสูสวนตางๆ ของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน สวนของชื่อเร่ือง สวนแนะนําการใชบทเรียน สวนวตัถปุระสงคในการเรยีน 
การออกแบบในสวนของดําเนินเน้ือหาน้ัน มีความสําคญัเปนอยางมาก ผูออกแบบตองกําหนดการเดนิเรื่อง
ในบทตางๆ และเนื้อหายอยๆ ในบทเรียนแตละบทใหมีความสะดวกในการเรียน ดังนั้นในขั้นตอนนี้
ผูสรางจะตองนําหลักการออกแบบการสอนมาชวยในการออกแบบ 
   3. การเขียนบทดําเนินเร่ือง (Storyboard) 
    การเขียนบท หมายถึง การเขียนเรื่องราวของบทเรียนที่ประกอบดวย เน้ือหา 
แบงออกเปนเฟรม ตามวัตถปุระสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเปน เฟรมยอยๆ เรียงตามลําดับ
ตั้งแตเฟรมที ่1 จนถึงเฟรมสุดทายของบทเรยีน บทดําเนินเรื่องจะประกอบดวยภาพ ขอความ ลกัษณะ
ของภาพและเงื่อนไขตางๆ โดยมีลักษณะเชนเดียวกันกบับทสคริปตของการถายทําสไลดหรือภาพยนตร 
การเขยีนบทดาํเนินเรื่องจะยดึหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมาเปนหลัก บทดําเนนิเรื่อง
จะใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนในขัน้ตอไป ดังนั้นการสรางบทดาํเนินเร่ือง จึงตองมีความละเอยีด
รอบคอบและสมบูรณ เพ่ือในการสรางบทเรียนในขั้นตอไป ทําไดงายและเปนระบบ อีกทั้งยังสะดวก
ตอการแกไขบทเรียนในภายหลัง การเขียนบทที่ดีผูเขียนตองมีความรูในเรื่องเทคโนโลยีทางการศึกษา 
เชน การถายทําโทรทัศน การตัดตอ การบันทึกเสียง การถายภาพนิ่ง การใชคอมพิวเตอรสรางภาพเคลื่อนไหว 
ภาพกราฟก และการใชภาษาเทคนิคตางๆ ที่ผูเขียนบทใชสื่อสารกับผูปฏิบัติไดอยางเขาใจ นอกจากนี้
ผูที่เขียนบทตองมีความคิดสรางสรรค ตองใชจินตนาการ และสามารถนําหลักการทางดานจิตวิทยา
การศึกษามาประยุกตใชในการกําหนดภาพและเสียงไดอยางเหมาะสมกับเนื้อหาและลักษณะของผูเรียน 
   4. การเลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแตงในการสรางบทเรียน 
    โปรแกรมหลักและโปรแกรมเสริมที่ใชในการสรางบทเรียนนั้นมีหลายโปรแกรม 
การเลือกใชโปรแกรมนั้น โดยมากขึ้นอยูกับความถนัดของผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสําคัญ แต
อยางไรก็ตามการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร มักใชโปรแกรมหลักที่ใชในการสรางเพียงโปรแกรมเดียว 
แตการตกแตงใหสวยงามและการทําเทคนิคตางๆ มีความจําเปนตองใชหลายโปรแกรมรวมกัน นอกจากนี้
ยังตองคํานึงถึงเครื่องมืออ่ืนๆ อีกมากมาย เชน กลองโทรทัศน เครื่องตัดตอหรือโปรแกรมที่ใชในการ
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ตัดตอ เพ่ือสรางภาพเคลื่อนไหว หองบันทึกเสียงอุปกรณสําหรับบันทึกเสียง กลองถายภาพนิ่งสําหรับ
ภาพนิ่ง เปนตน 
   5. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในขั้นนี้ จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
หรือใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรสรางตามขั้นตอนที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมด คือ การดําเนินเรื่อง 
(Flowchart) และบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) 
   6. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการตรวจสอบวาบทเรียนที่สรางขึ้น
มีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนเพียงใด ซึ่งแนวคิดในการประเมินมีหลายวิธี แตวิธีการประเมินที่
นาเชื่อถืออยางหนึ่งคือ วิธีการประเมินที่ใชกระบวนการวิจัยเชิงพัฒนา ซึ่งมีวิธีการประเมินโดยใชผูเชี่ยวชาญ
ทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา เปนผูประเมินคุณภาพบทเรยีนที่
สรางขึ้นในเบื้องตน หลังจากนั้น จึงนําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลวไป
ทดลองใชกับผูเรียน โดยการใหผูเรียนศกึษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ระหวางเรียน
แตละตอนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดทายบทเรียน และหลังจากเรียนเสร็จทั้งหมดแลว ใหทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ผลการเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและการทําแบบทดสอบ
จะเปนขอมูลสําคัญในการพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 
 กลาวโดยสรุปคือ ในการออกแบบบทเรียนในแตละครั้ง ตองมีการทํางานกันอยางเปนระบบ
โดยตองวิเคราะหเน้ือหาในเรื่องที่จะสรางบทเรียนนั้นๆ ขั้นตอไปจึงออกแบบการดําเนินเร่ือง เขียนบท
ดําเนินเร่ือง เลือกโปรแกรมที่จะใชทําบทเรียน ลงมือสรางบทเรียน และสุดทายหาประสิทธิพภาพของ
บทเรียนมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 
 
จิตวิทยาการเรียนรู 
 ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2548: 20) ไดกลาวถึง หลักการทางจิตวิทยาการศึกษาและทฤษฎี ดังนี้ 
  หลักการรับรู (Perception) 
   เกิดจากการกระตุน จากสิ่งเราที่เหมาะสม มนุษยจะเลือกรบัรูในสิ่งทีต่นเองสนใจ ดังนัน้
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร จะตองใชสิ่งเราใหเหมาะสมกับ เพศ วยั สตปิญญา ความพรอม 
ความสามารถ และความสนใจ 
  หลักการจํา (Memory)  
   การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลว จะสามารถจํา และสามารถนําไปปฏิบตัิได 
ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูนั้นไวเปนระบบระเบยีบ และการที่ผูเรียนไดทําซ้ําๆ ก็จะชวยใหจําและทําได 
  หลักการมีสวนรวม (Participation)  
   การเรียนรูเกดิจากการทํา ดังนั้นการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะตอง
ออกแบบใหสามารถมีการโตตอบกันได 
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  หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) 
   การสรางแรงจูงใจ ทําใหผูเรียนอยากรูอยากเห็น เรียนอยางมีความสุข สนุกสนาน 
เลปเปอร (Lepper) แบงแรงจูงใจเปน 2 ลักษณะ คือ ภายนอกและภายใน 
   ภายนอก คือ คาจาง รางวัล ติชม 
   ภายใน คือ ความสนใจ อยากรู  
  หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) 
   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถถายโอนการเรียนรูไดดีนั้น จะตองเปน
บทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณในชีวติจรงิมากที่สุด  
  ทฤษฎีแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) 
   การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรจัดใหเปนระบบระเบียบ นอกจากนั้น
บทเรียนตองออกแบบใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและปฏิบัติยอยๆ เพ่ือใหเกิดทักษะและจําไดตามทฤษฎี
การฝกและการทําซ้าํ (Low of Practice and Repetition) 
  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
   เปนทฤษฎีที่เกิดจากความเชื่อวาพฤติกรรมมนุษยเกิดขึ้นจากการเรียนรูและการเสริมแรง
จะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ นักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับในทฤษฎีนี้คือ Watson 
ซึ่งถือวาเปนบิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนยิม และ Skinner ที่นําทฤษฎีนี้ไปประยกุตใชเพ่ือการเรียน
การสอน โดยเฉพาะทฤษฎกีารเสริมแรง 
   การเสริมแรงเปนการทําใหผูถูกเสริมแรง มีความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จ
ในการเรียนหรือทํากิจกรรม ซึ่ง Skinner เชื่อวาการเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤตกิรรมในการเรียน อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค หลักการดังกลาวไดมีผูนําไปใช
พัฒนาการสอนแบบโปรแกรมซึ่งมีลักษณะ ดังนี้ 
    1. แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แตละบทออกเปนสวนยอยที่เรียกวา เฟรม  
ในแตละเฟรมประกอบไปดวยเนื้อหา หรือมีภาพประกอบ 
    2. เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปหายาก 
    3. ผูเรียนตองเขาใจ และสามารถตอบคาํถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตอง
กอนศึกษาเนือ้หาในเฟรมตอๆ ไป 
    4. การเสริมแรงจะทําทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม 
    5. ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา ทั้งน้ีขึ้นอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 
  ทฤษฎีปญญานิยม 
   ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวคิดของ ชอมสกี้ (Chomsky) ที่เชื่อวา พฤติกรรม
มนุษยเกิดขึ้นจากจิตใจ ความคิด และความรูสึกที่มีความแตกตางกัน พฤติกรรมที่แสดงออกนั้น มี
ความเชื่อมโยงกัน ความเขาใจ การรับรู การระลึก ประสบการณ การคิดอยางมีเหตุผล การตดัสินใจ 
การแกปญหา การสรางจินตนาการ การจัดกลุมสิ่งของ และการตีความ  
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   การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามทฤษฎีปญญานยิมตองคํานึงถึงความแตกตาง
ดานความคิด ความรูสึกและโครงสรางการรับรู การเรียนจึงเปนการผสมผสานขอมูลเดิมกับขอมูลใหม
เขาดวยกันผูเรียนที่มีขอมูลเดิมอยูแลว ก็จะสามารถเชื่อมโยงกับขอมูลใหม ทําใหการรับรูเปนไปได
อยางรวดเร็วกวาผูที่ไมมีขอมูลเดิม  
 ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 57) ไดกลาวถึง จิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรู
ดังนี้ 
  แนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธิพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบ
คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ไดแก ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง การจดจํา ความเขาใจ ความ
กระตือรือรนในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน การถายโอนการเรียนรู และการตอบสนอง
ความแตกตางรายบุคคล 
  ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง (Attention and Perception) 
   การรับรูในตัวกระตุนที่ถูกตองจะเกิดขึ้นไดก็ตอเม่ือผูเรียนใหความสนใจกับสิ่งเราที่
ถูกตองตลอดทั้งบทเรียน ไมใชเพียงแคชวงแรกของบทเรียนเทานั้น นอกจากนี้ผูสรางยังตองคํานึงถึง
ปจจัยอ่ืนๆ ที่มีผลการรับรูไดแก คุณลักษณะตางๆ ของผูเรียน ไมวาจะเปนระดับผูเรียน ความสนใจ 
ความรูพ้ืนฐาน ความยากงายของบทเรียน ความคุนเคยกับคอมพิวเตอรชวยสอนความเร็วชาของการเรียน ฯลฯ 
การรับรูและการใหความสนใจของผูเรยีนนับวามีความสําคัญมากเพราะมันจะเปนสิง่ที่ชี้นําการออกแบบ
หนาจอ รูปแบบการปฏิสัมพันธและการสรางแรงจูงใจตางๆ 
  การจดจํา (Memory) 
   สิ่งที่มนุษยเรารับรูนั้นจะถูกเก็บเอาไวและเรียกกลับมาใชในภายหลัง แมวา มนุษย
จะสามารถจําเรื่องตางๆ ไดมากแตการที่จะแนใจวาสิ่งตางๆ ทีเ่รารับรูนั้นไดจัดเกบ็ไวอยางเปนระเบียบ
และพรอมที่จะนํามาใชในภายหลังน้ันเปนสิ่งที่ยากจะควบคุม โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือสิ่งที่รับรูนั้นมีอยู
เปนจํานวนมาก เชน การเรียนศัพทใหมๆ ในภาษาอื่นๆ เปนตน ดังนั้น เทคนิคการเรียนเพื่อที่จะชวย
ในการจัดเก็บหรือจดจําสิ่งตางๆ นั้นจึงเปนสิ่งที่จําเปน ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึง
หลักเกณฑสําคัญที่จะชวยในการจดจําไดดี 2 ประการ คือ หลักในการจัดระเบียบหรือโครงสรางเน้ือหา 
(Organization) และหลักในการทําซ้ํา (Repetition) 
  ความเขาใจ (Comprehension) 
   การที่มนุษยจะนําความรูไปใชในชีวิตประจําวันไดนั้น มนุษยตองผานขั้นตอนในการนํา
สิ่งที่มนุษยรับรูนั้นมาตีความและบูรณาการใหเขากับประสบการณ และความรูในโลกปจจุบันของมนุษย
เอง โดยการเรียนที่ถูกตองน้ัน ใชแตเพียงการจําและการเรียนสิ่งที่เราจํานั้นกลับคนืมา หากอาจรวม
ไปถึงความสามารถที่จะอธิบาย เปรียบเทียบ แยกแยะและประยุกตใชความรูนั้นในสถานการณที่เหมาะสม 
เปนตน หลักการที่มีอิทธิพลมากตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ หลักการเกี่ยวกับ
การไดมาซึ่งแนวคิด (Concept Acquisition) และการประยุกตใชกฎตางๆ (Rule Application) ซึ่ง
หลักการทั้งสองนี้เกี่ยวของโดยตรงกับแนวคิดในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนเกี่ยวกับการประเมิน
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ความรูกอนการใชบทเรียน การใหคํานิยามตางๆ การแทรกตัวอยางการประยุกตกฎ และการใหผูเรียน
เขียนอธบิายโดยใชขอความของตน โดยมีวตัถุประสงคของการเรียนเปนตวักําหนดรปูแบบการนาํเสนอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และกิจกรรมตางๆ ในบทเรียน เชน การเลือกออกแบบแบบฝกหัดหรือ
แบบทดสอบในลักษณะปรนัยหรือคําถามสั้นๆ เปนตน 
  ความกระตือรือรนในการเรียน (Active Learning) 
   การเรียนรูของมนุษยนั้นใชเพียงแตการสังเกตหากรวมไปถึงการปฏิบัติดวย การมี
ปฏิสัมพันธไมเพียงแตคงความสนใจเทานั้น หากยังชวยทําใหเกิดความรูและทักษะใหมๆ ในผูเรียน
หนึ่งในขอใดไดเปรียบสําคญัของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเหนือสื่อการสอนอื่นๆ ก็คือ ความสามารถ
ในเชิงโตตอบกับผูเรียน อยางไรกต็ามแมวา จะมีการเนนความสาํคัญในสวนของปฏิสัมพันธมาก พบวา
คอมพิวเตอรชวยสอนมากมายที่ผลิตออกมานั้น จะมีปฏิสัมพัธภายในบทเรียนนอยทําใหเกิดบทเรียน
ที่นาเบื่อหนาย การที่จะออกแบบทเรยีนที่ทําใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนไดนั้นจะตองออกแบบ
ใหผูใชมีปฏิสมัพันธกับบทเรียนอยางสม่ําเสมอ และปฏสิัมพันธนั้นๆ จะตองเก่ียวของกับเนื้อหา และ
เอ้ืออํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน 
  แรงจูงใจ (Motivation) 
   แรงจูงใจที่เหมาะสมเปนสิ่งสําคัญตอการเรียนรู คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง
และเกมเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงในการสรางแรงจูงใจ นอกจากนี้ มีทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจ
หลายทฤษฎีที่ไดอธิบายถึงเทคนิคตางๆ ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ทําใหเกิด
แรงจูงใจในการเรียน ไดแก 
   ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก (Intrinsic and Extrinsic Motivation) 
    ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกของ เลปเปอร (Lepper) เชื่อวา
แรงจูงใจที่ใชในบทเรียนควรที่จะเปนแรงจูงใจภายใน หรือแรงจูงใจที่เกี่ยวเน่ืองกับบทเรยีนมากกวา
แรงจูงใจภายนอก ซึ่งเปนแรงจูงใจที่ไมเกี่ยวเนื่องกับบทเรียน ในทางตรงขามกันแรงจูงใจที่เกี่ยวเนื่อง
กับบทเรียนเปนแรงจูงใจที่ดีตอการเรียนรูของผูเรียนอีกนัยหนึ่งก็คือ การสอนที่ทําใหเกิดแรงจูงใจภายใน
นั้นคือ การสอนที่ผูเรียนนั้นสนุกสนาน เลปเปอร ไดเสนอแนะเทคนิคในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่ทําใหเกิดแรงจูงใจภายในไว ดังน้ี 
    1. การใชเทคนิคของเกมในบทเรียน 
    2. ใชเทคนิคพิเศษในการนําเสนอภาพ (Visual Techniques) 
    3. จัดหาบรรยากาศการเรียนรูที่ผูเรียนสามารถมีอิสระในการเลือกเรียนและ/หรือ
สํารวจสิ่งตางๆ รอบตัว 
    4. ใหโอกาสผูเรียนในการควบคุมการเรียนของตนเอง 
    5. มีกิจกรรมที่ทาทายผูเรียน 
    6. ทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น 
    7. ใหกําลังใจในการเรียนแมวาผูเรียนทําผิด 
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 การสรางแรงจูงใจนี้สามารถทําไดทั้งในระดับมหัพภาค (Macro Level) และจุลภาค (Micro 
Level) กลาวคือ ทั้งในระดับของกลยุทธในการพัฒนาบทเรียนโดยรวม เชน เปาหมายของการเรียน 
รูปแบบการสอนประเภทของปญหา ความยากงายของปญหา เปนตน และในระดับการออกแบบคณุลักษณะ
ตางๆ ของบทเรียน เชน เทคนิคการนําเขาสูบทเรียน เทคนิคการใหผลปอนกลับหรือการใชสื่อรูปแบบ
ตางๆ เปนตน 
   ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone) 
    แรงจูงใจตามทฤษฎีนี้ ไดแก ความทาทาย จินตนาการ ความอยากรูอยากเห็น
และความรูสึกที่ไดควบคุมบทเรียน มีรายละเอียด ดังนี้ 
    ความทาทาย (Challenge) 
     บทเรียน ควรจะมีกิจกรรมที่ทาทายผูเรียน กิจกรรมตองมีเปาหมาย (Goal) 
ที่ชัดเจนและเหมาะสมกับผูเรียนไมยากหรืองายเกินไป นอกจากนี้ ยังควรที่จะใหโอกาสผูเรียนในการเลือก
ระดับความยากงายของกิจกรรมตามความตองการและความสามารถ 
    จินตนาการ (Fantasy) 
     การที่ผูเรียนวาดภาพของเหตุการณใดเหตกุารณหน่ึงหรือสรางภาพวาตัวเอง
อยูในเหตุการณใดเหตุการณหนึ่ง แมวาปกติแลวการสรางจินตนาการนี้มักจะไปดวยกันกับคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทเกม 
    ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) 
     ความอยากรูอยากเห็นแบงออกได 2 ลักษณะ 
     1. ความอยากรูอยากเห็นทางความรูสึก (Sensory Curiosity) เปนความ
อยากรูอยากเห็นที่เร่ิมจากการถูกกระตุนความรูสึกผานทางการไดยิน และการเห็น โดยสิ่งเราที่แปลก
ใหมและดึงดูดความสนใจ 
     2. ความอยากรูอยากเห็นทางปญญา (Cognitive Curiosity) เปนความ
อยากรูอยากเห็นในลักษณะของความตองการที่จะเรียนรูสิ่งตางๆ ที่แปลกใหม ที่ไมคาดหวัง ไมแนนอน 
เหตุการณเหลานี้เปนตวักระตุนใหผูเรยีนตองการที่จะเรียนรูสิ่งใหมๆ นั้น 
    ความรูสึกที่ไดควบคุม (Control)  
     คอมพิวเตอรชวยสอน ที่ดีจะตองออกแบบใหมีความชัดเจน กลาวคือ ผูเรียน
จะสามารถเห็นผลลัพธที่ตางกันไดจากการเรียนเนื้อหาเดียวกันโดยวิธีทีไ่มเหมือนกัน ซึ่งผลลัพธที่ตางกัน
เปนผลมาจากความสามารถทางการเรียนที่ตางกัน และคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีจะตองออกแบบให
ผูเรียนมีโอกาสที่จะเลือกลาํดับการเรยีนของตน หรือระดับความยากงายของการเรยีนไดตามความถนัด
ความสามารถและความสนใจของผูเรียน 
   ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (ARCS Model) 
    การเราความสนใจ (Arouse) การเราความสนใจจะตองไมจํากัดเฉพาะในชวงแรก
ของบทเรียนเทานั้น หากเปนหนาทีข่องผูออกแบบที่จะตองพยายามทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ ตลอด
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ทั้งบทเรียน วธิีหนึ่งเรียกความสนใจจากผูเรียนไดดี ก็คือ การทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น
นั่นเอง  
    ความรูสึกเกี่ยวพันธกับเนื้อหา (Relevant) คือ การทําใหผูเรียนรูสึกวาสิ่งที่ตน
กําลังเรียนอยูนั่นมีความหมายหรือประโยชนตอตัวผูเรียนเอง 
    ความมั่นใจ (Confidence) การใหผูเรียนทราบถึงสิ่งทีต่นเองควรคาดหวังในการเรียน
และโอกาสในการทําใหสําเร็จตามความคาดหวัง พรอมทั้งคําแนะนําที่มีประโยชน เปนการสรางความมั่นใจ
ใหแกผูเรียนนอกจากนี้ยังควรใหผูเรียนไดควบคุมการเรียนของตนดวย 
    ความพึงพอใจของผูเรียน (Satisfaction) ทําไดโดยการจัดหากิจกรรม ซึ่งเปด
โอกาสใหผูเรยีนไดประยกุตใชสิ่งทีต่นเรียนมาในสถานการณจริง และจัดหาผลปอนกลบัในทางบวกหลังจาก
ที่ผูเรียนไดแสดงความกาวหนา และใหคาํปลอบใจเมื่อผูเรียนทําผิดพลาด ทั้งน้ีจะตองอยูบนฐานของ
ความยุตธิรรม 
    การควบคุมการเรยีน (Learner Control) 
     การออกแบบการควบคุมบทเรียน ซึ่งไดแก การควบคุมลําดับการเรียน เน้ือหา 
ประเภทของบทเรียน ฯลฯ การควบคุมบทเรียนมีอยู 3 ลกัษณะดวยกัน คือ การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม 
(Program Control) การใหผูเรียนเปนผูควบคุม (Learner Control) และการผสมผสานระหวางโปรแกรม
และผูเรียน (Combination) 
    การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) 
     การเรียนรูจากคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น เปนการเรียนรูในขั้นแรกกอนที่จะ
มีการนําไปประยุกตใชจริง การนําความรูที่ไดจากบทเรียนในบทเรียน และขัดเกลาแลวน้ันไปประยุกต 
ใชในโลกจริงก็คือ การถายโอนการเรียนรูนั่นเอง สิ่งที่มีอิทธิพลตอความสามารถของมนุษยในการถายโอน
การเรียนรู ไดแก ความเหมือนจริง (Fidelity) ของบทเรียน ประเภท ปริมาณและความหลากหลายของ
ปฏิสัมพันธและประเภทของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการฝกอบรมใดๆ การถายโอนการเรียนรู
ถือเปนผลการเรียนรูที่พึงปรารถนาที่สุด 
    การตอบสนองความแตกตางรายบุคคล (Individual Difference) 
     การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุน เพ่ือที่จะตอบสนองความสามารถ
ทางการเรียนของผูเรียนแตละคนไดเปนสิง่สําคัญ แมวา การตอบสนองความแตกตางรายบุคคลถือเปน
ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรชวยสอน มนุษยมีความแตกตางกันไปทั้งในดานของบุคลิกภาพ สติปญญา 
วิธีการเรียนรูและลําดับของการเรียนรู ดังน้ัน ผูออกแบบบทเรียนตองคํานึงถึงความแตกตางเหลานั้น
ใหมาก และออกแบบใหตอบสนองความแตกตางของแตละบุคคลใหมากที่สุด  
 ดังนั้นในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ตองคํานึงถึงหลักการรับรู หลักการจํา หลักการ
มีสวนรวม หลักการเสริมแรงจูงใจ หลักการถายโอนการเรียนรู อีกทั้งตองศึกษาทฤษฎีตางๆ เพ่ือที่จะ
ออกแบบบทเรียนในการเรยีนรูนั้น จะสงผลใหผูเรียนไดผสมผสานขอมูลเดิมที่มีอยูเขากับขอมูลใหม
เขาดวยกัน ทาํใหการเรียนรูไปไดอยางรวดเร็ว  
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การเรียนดวยตนเอง 
 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  กิดานันท มลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการศึกษาคนควาดวยตนเองวา
เปนการจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถ เพ่ือให
ผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนสนใจไดตามกําลัง และความสามารถของตนตามวิธกีาร และสื่อการเรียน 
ที่เหมาะสม เพ่ือบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว  
  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 160) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล
วา เปนการจดัการศึกษาทีผู่เรียนสามารถศึกษาเลาเรยีนไดดวยตนเอง และกาวไปตามขีดความสามารถ 
ความสนใจ และความพรอม หรือกลาวอีกนัยหนึ่งคือ เปนเทคนิคหรอืวิธีสอนที่ยึดหลักความแตกตาง
ระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
  วชริาพร อัจฉริยโกศล (2527: 72) ไดใหความหมายของการศึกษารายบุคคลวา หมายถึง 
วิธีการสอนเนื้อหาที่กําหนดโดยจัดใหองคประกอบตางๆ ของการเรียนการสอนมีความสัมพันธกันและ
สัมพันธกับผูเรียนอยางมีระเบียบ จัดใหมีการวินิจฉัย (Diagnosis) ความสามารถ ความตองการของ
ผูเรียนเปนรายบุคคล เพ่ือประโยชนในการกําหนด (Prescription) วิธีการเรียนและวัสดุการเรียนการสอน
ที่เหมาะสมกับผูเรียนนั้น โดยมุงใหผูเรียนทุกคนบรรลุวัตถุประสงคของการการสอนตามที่กําหนดไว 
  วิไล องคธนะสุข (2543: 80) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา การเรียนรูดวย 
ตนเอง เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียน หรือเลือกเรียน
ตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก 
ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณ 
และสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกนัระหวางเทคนิคและสื่อการสอน ใหสอดคลอง
กับความแตกตางระหวางบุคคล 

 ดังนั้นการเรียนรูดวยตนเองคือ รูปแบบหนึ่งของการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถเรียนรูได
ดวยตนเอง โดยคํานึงถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถผูเรียนแตละตนไดเรียน
ในสิ่งที่ตนสนใจไดตามกําลงัและความสามารถของตน โดยมุงใหผูเรียนบรรลวุัตถปุระสงคการเรียนที่
ไดกําหนดเอาไว 
 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  กาเย และ บริกส (Gagne; & Briggs.  1974: 185 – 187) เสนอแนวคิดวา การเรียนรู
ดวยตนเองนี้ เปนหนทางที่จะทําใหการเรียนการสอนบรรลุจุดมุงหมายไดตามตองการ (Needs) โดยมี 
ความสอดคลองกับบุคลิก (Characteristics) ของผูเรียนแตละคน ตามจุดมุงหมาย 5 ประการ คือ  
   1. เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน  
   2. เพ่ือชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคน ในการจัดลําดับการเรียน ตาม 
จุดมุงหมาย  
   3. ชวยในการจัดวัสดุ และสื่อ ใหเหมาะสมกับการเรียน  
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   4. เพ่ือใหเกิดความสะดวกในการประเมินผล และสงเสริมความกาวหนาทางการเรียน
ของแตละบุคคล  
   5. เพ่ือชวยใหผูเรียนเรียนไดตามศักยภาพของตน  
  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 159 – 164) กลาววา การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลัก
ปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพ้ืนฐานจากทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวทิยาการเรียนรู วตัถปุระสงค
ในการจัดการเรียนการสอนแบบรายบคุคล จึงมุงอยูในแนว ดังนี้  
   1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจ 
รูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดสรางสรรคมากกวาทําลายเอง การเรียน
การสอนราบบุคคลสอดคลองและสงเสรมิการศึกษาตลอดชีวิต และการศึกษานอกโรงเรียน สนับสนุน
ใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตนเองและสังคม  
   2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การเรียน
การสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคนไมวาจะเปน ดานบุคลกิภาพ 
สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการ คือ  
    2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู (Rate of Learning) ผูเรียน 
แตละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน ในเวลาที่ตางกัน  
    2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ 
ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ  
    2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style of Learning) ผูเรียนเรียนรูใน 
วิธีการเรียนที่แตกตางกัน  
    2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interest and Preference)  
   3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อวาถาผูเรียน เรียนดวยความอยากเรียน เรียนดวย
ความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหเกิดพัฒนาการเรียนรู โดยครู  
   4. การเรียนการสอนรายบุคคล ขึ้นอยูกบักระบวนการและวิธีการทีเ่สนอความรูนั้น
ใหแกผูเรียน การเรียนรูจะเกิดขึ้นเรว็หรือชา และจะเกิดขึ้นกบัผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากขึ้นอยูกับ
ความสามารถและความสนใจแลว ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวธิีการที่เสนอความรูนั้นแก ผูเรียน เม่ือ
เปนเชนน้ี การกําหนดใหผูเรียนเรียนรูเรื่องหน่ึงในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูดวยวธิีการเดียว จึงไมเปน
การยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะเปนผูกําหนดเวลาเรียนดวยตนเอง และควรไดมีโอกาสเรียนรูหรือ
มีประสบการณในการเรียนดวยกระบวนการและวิธีการตางๆ  
   5. การเรียนการสอนรายบุคคล มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการ 
สนองตอบท่ีวา การศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงาย ก็ทําให 
บทเรียนนั้น สั้นขึ้น ถายากมากผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเน้ือหาออกเปนสวนๆ และปรับปรุงให 
เขาใจงายขึ้น อาจเพิ่มเวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยากเรียงลําดับจากเรื่องงายไปสูเร่ืองราวที่ยากขึ้น
ตามลําดับ  
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 ดังนั้นจุดมุงหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง ตองมีความสอดคลองกบับุคลิกของผูเรยีนแตละคน 
การเรียนรูดวยตนเองนั้น ผูเรียนมีความแตกตางกันหลายดาน ความแตกตางนี้ จะสงผลตอการเรียนรู
ดวย 
 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 188) ไดกลาวถึง ประโยชนของการสอนแบบเรียนดวย
ตนเองไว 4 ประการ คือ 
   1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระเบียบ 
   2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องมือวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
   3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
   4. กระบวนการสอนเหมาะกับบุคลากรในหนวยงาน 
 จากประโยชนของการเรยีนรูดวยตนเอง พบวา ผูเรียนนัน้สามารถเรียนรูไดตามความตองการ
ของตนเอง ตามบุคลิกภาพของผูเรียนเองสงผลใหการเรียนนั้นมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 ความสําคัญของการใหผูเรียนแสวงหาและคนพบความรูดวยตนเอง 
  พจนา ทรัพยสมาน (2549: 2) ไดกลาววา การเรียนรูที่ผูเรียนแสวงหาและคนพบความรู
ดวยตนเอง หมายถึง การที่ผูเรียนใชกระบวนการเรียนรูสรางความรูของตนเอง จากการคิดและปฏิบัติ
จริงตามลําดบัขั้น เพ่ือวเิคราะหความสําคญัจําเปนของสิ่งที่จะเรียนรู วางแผนกําหนดขอบเขตวิธีการเรียนรู 
ลงมือเรียนรูตามแผน นําเสนอขอมูลที่ไดจากการเรียนรู วิเคราะหอภิปรายสรุปความรู ขอคิดแนวทาง
การปฏิบตัิ จัดทําผลงานรายงานผลการเรยีนรูและวธิีการเรียนรูของตนในรปูแบบตางๆ ตามความถนัด
ความสนใจ 
  โนลส (Knowles.  1975: 15 – 17) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเองไว
ดังนี้ 
   1. คนทีเ่รียนรูดวยการรเิร่ิมของตนเองจะเรยีนไดมากกวาดีกวาคนทีเ่ปนเพยีงผูรับ
หรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมาย และมี
แรงจูงใจ สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวา และยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียง
อยางเดียว 
   2. การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการทาง
ธรรมชาติมากกวา คือ เม่ือตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพึ่งพิงผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดู
และตัดสินใจแทนให เม่ือเตบิโตขึ้นกค็อยๆพัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมพ่ึงพิงครู ผูปกครอง
และผูอ่ืน การพัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 
   3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษา มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบปดศูนยบริการ
ทางวิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัยเปด ฯลฯ 
รูปแบบการศึกษาเหลานี้ ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 
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   4. การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่บุคคล และเผาพันธุ
มนุษย เน่ืองจากโลกปจจุบนัเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ เกิดขึน้เสมอ 
และขอเท็จจริงเชนนี้ เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเอง
จึงเปนกระบวนการตอเน่ืองตลอดชีวิต 
 ดังนั้นความสําคัญของการใหผูเรียนแสวงหาและคนพบความรูดวยตนเองนั้น คือ ผูเรียนนั้น
สนใจในสิ่งที่ตองการเรียนรูสิ่งน้ันๆ ดวยตนเอง โดยเรียนแบบมีลําดับขั้นตอน  
 ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง (Constructivism) 
  วีก็อทสกี ้และ เปยเจท (สุชนิ เพ็ชรกัษ.  2549; อางอิงจาก Vygotsky; & Piaget) กลาววา 
นักจิตวทิยาทฤษฎีการเรียนรูในกลุมพุทธนิิยม (Cognitivism) กลาวถงึความสนใจเกีย่วกับการศึกษาเรื่อง
พัฒนาการทางเชาวปญญา กระบวนการรูคิด หรือกระบวนการทางปญญา ซึ่งกระบวนการรูคิด หมายถึง 
กระบวนการทางสมองในการปรับเปลี่ยน ลด ตัดทอน ขยาย จัดเก็บ และใชขอมูลที่รับเขามาทาง
ประสาทสัมผสั การบอกความหมายของสิง่ที่รับรู ความหมายของสิ่งเดียวกนัสําหรบัแตละคนยอมตางกัน
ตามประสบการณ แนวคิดดังกลาวเปนรากฐานสําคัญของทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง 
 การประยุกตใชในการจัดการเรียนรู 
  1. ผลการเรียนรูมุงเนนที่กระบวนการสรางความรู ผูเรียนตองฝกฝน การสรางความรู
ดวยตนเอง 
  2. เปาหมายการเรียนรูเปลี่ยนจากการถายทอดสาระความรูที่ตายตัว เปนการเรียนวิธี 
การเรียนรู 
  3. ผูเรียนตองเรียนรูจากประสบการณจริง ไดจัดกระทํา ศึกษาสํารวจ ลองผิดลองถูก 
จนเกิดเปนความรูความเขาใจ 
  4. ใหผูเรียนไดปฏิสัมพันธทางสังคมเพื่อการรวมมือในการแลกเปลี่ยนเรียนรูสรางความรู
รวมกัน 
  5. ผูเรียนเปนผูเลือกสิ่งที่ตองการเรียน ตั้งกฎระเบียบ รับผิดชอบและแกปญหาการเรียน
ของตนเอง 
  6. ครูผูสอนเปลี่ยนบทบาทจากผูถายทอดความรู เปนผูอํานวยความสะดวกชวยเหลือ
ผูเรียนในการเรียนรู การเรียนเปลี่ยนจากการใหความรูเปนการใหผูเรียนสรางความรู 
  7. การประเมินผลการเรียนรูใชวิธีการที่หลากหลาย ยืดหยุน 
 ข้ันตอนผูเรียนรูจากการคิดและปฏิบัติจริง  
  ข้ันที่ 1 จุดประกายความสนใจ เปนกิจกรรมสรางความอยากรูอยากเรียน ทาํใหผูเรียน
เห็นคุณคาความสําคัญและประโยชนของสิ่งที่จะเรียน 
  ข้ันที่ 2 วางแผนการเรียนรู เปนขั้นตอนที่ผูเรียนไดวางแผนการเรียนรูของตนเองโดย
รวมกันกําหนดขอบเขตแนวทาง วธิีการเรียนรู ประเดน็เนื้อหายอย แนวทางการบันทึก และสรุปผล
การเรียนรู พรอมทั้งจัดทําเครื่องมือที่ใชในการเรียนรู 
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  ข้ันที่ 3 ลงมือเรยีนรูตามแผน เปนขั้นตอนที่ผูเรยีนไดลงมือศกึษาคนควา ศึกษารวบรวม
ขอมูล ศึกษาปญหา ศึกษาทดลอง ตามแผนทีว่างไว ฯลฯ เพ่ือแสวงหาและคนพบความรู ขอคิดแนวทาง
การปฏิบัติ ฯลฯ ดวยตนเอง 
  ข้ันที่ 4 นําเสนอขอมูลการเรียนรู คือ กิจกรรมทีผู่เรียนไดนําขอมูล ขอคนพบที่ไดจาก
การเรียนรู มารวมกันวิเคราะหอภิปราย เปรียบเทียบเชื่อมโยงความสัมพันธ ประเมินคา สรุป ความคิด
รวบยอด คุณคาความสําคญั แนวคิดแนวทางการปฏิบตัิในชวีิตประจําวัน และสรุปขั้นตอนกระบวนการ
เรียนรูของตนเอง 
  ข้ันที่ 5 จัดทําชิ้นงานเพ่ือรายงานผลการเรียนรู การที่ผูเรยีนนําความรู ขอคนพบ
ขอสรุปที่ไดจากการเรียนรูมานําเสนอในรูปแบบตางๆ ตามความสนใจ พรอมทั้งบอกเลาเรื่องราวเกี่ยวกับ
ขั้นตอนวิธีการเรียนรู แสดงความรูสึกตอผลงาน แลวนําผลงานมาแสดงเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรูและประเมิน
ซึ่งกันและกัน รวมทั้งวางแผนการตอยอดการเรียนรูตามความสนใจ 
 ประโยชนที่เกิดกับผูเรียน 
  1. ผูเรียนเปนผูวเิคราะหคุณคาความสําคัญของสิ่งที่จะเรยีนรู ลงมือเรียนรูดวยกิจกรรม
ที่หลากหลายตามความสามารถ ความถนัดความสนใจ ทําใหผูเรียนมีโอกาสคนพบศักยภาพที่แทจริง
ของตน รูจักและเขาใจตนเองมากยิ่งขึ้น 
  2. ผูเรียนไดรับขอมูลความรูจากประสบการณตรง แลวใชกระบวนการคดิเชื่อมโยง สรุป
สิ่งที่เรียนรู รูเขาใจสิ่งที่เรียนอยางถองแท มีทักษะในการปฏิบัติ ปฏิบัติไดอยางถูกตองคลองแคลว 
สามารถนําความรู ประสบการณที่ไดรับ ไปใชเปนพ้ืนฐานในการเรียนรูเน้ือหาอ่ืนๆ และใชแกปญหา
ชีวติประจําวันได 
  3. ทําใหผูเรียนมีทักษะกระบวนการดานตางๆ ทั้งกระบวนการคิด และกระบวนการ
ปฏิบัติ คิดเปน ทําได แกปญหาเปน สามารถนําสิ่งที่ไดจากการเรียนรูไปใชประโยชนในการเรียน และ
แกปญหาชีวิตประจําวันได มีทักษะการแสวงหาความรู 
  4. ผูเรียนมีโอกาสเปนเจาของกระบวนการเรียนรูของตนเอง เพ่ือแสวงหาคนพบ และ
สรางสรรคความรูของตนเอง ทําใหผูเรียนรูสึกวาตนเองมีคุณคาความสาํคัญไดรับการยอมรับ มีความสุข
และเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง 
  5. ผูเรียนถูกฝกใหรับผิดชอบการเรียนรูของตนเอง มีผลตอการพัฒนาลักษณะนิสัยที่
ดีงาม มีความรับผิดชอบ ขยันอดทน  
 สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองนั้นตองเปนไปตามขั้นตอน การจุดประกายความสนใจ วางแผน 
การเรียนรู ลงมือเรียนรูตามแผน นําเสนอขอมูลการเรียนรู และจัดทําชิ้นงาน ผูเรียนไดรับขอมูลจาก
ประสบการณตรง จะสงผลใหเกิดทักษะกระบวนการตางๆ  
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หลักสูตรภาษาตางประเทศ 
 โครงสรางหลักสูตรภาษาตางประเทศ 
  การจัดการเรยีนการสอนภาษาตางประเทศ ในหลักสตูรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมีความคาดหวัง
วาเม่ือผูเรียนเรียนภาษาตางประเทศอยางตอเน่ืองตั้งแตชั้นประถมศกึษาถึงชั้นมัธยมศึกษา ผูเรียนจะมี
เจตคตทิี่ดีตอภาษาตางประเทศ สามารใชภาษาตางประเทศ สื่อสารในสถานการณตางๆ แสวงหาความรู 
ประกอบอาชีพ และศึกษาตอในระดับสูงขึ้น รวมทั้งมีความรู ความเขาใจในเรื่องราวและวัฒนธรรม อัน
หลากหลายของประชาคมโลก สามารถถายทอดความคิด และวัฒนธรรมไทย ไปยังสังคมโลกไดอยาง
สรางสรรค 
  โครงสรางหลกัสูตรของภาษาตางประเทศ กําหนดตามระดบัความสามารถทางภาษาและ
พัฒนาการของผูเรียน (Proficiency-based) เปนสําคัญ โดยจัดแบงเปน 4 ระดับ คือ 
   1. ชวงชั้นที่ 1 (ป.1 – 3) ระดับเตรียมความพรอม (Preparatory Level) 
   2. ชวงชั้นที่ 2 (ป.4 – 6) ระดับตน (Beginner Level) 
   3. ชวงชั้นที่ 3 (ม.1 – 3) ระดับกําลังพัฒนา (Developing Level) 
   4. ชวงชั้นที่ 4 (ม.4 – 6) ระดับกาวหนา (Expanding Level) 
 สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
  สาระของกลุมสาระการเรยีนรูภาษาตางประเทศ หมายถงึ องคความรูที่เปนสากลสาํหรับ
ผูเรียนภาษาตางประเทศ ประกอบดวย สาระดานภาษาเพื่อการสื่อสาร ภาษาและวัฒนธรรม ภาษากับ
ความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน และภาษากับความสัมพันธกับชุมชนโลก 
  สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร (Communication) หมายถึง การใชภาษาตางประเทศ 
เพ่ือทําความเขาใจแลกเปลีย่น นําเสนอขอมูล ขาวสาร แสดงความคิดเห็น เจตคติ อารมณ และความรูสึก
ในเรื่องตางๆ ทั้งที่เปนภาษาพูดและภาษาเขียน 
  สาระที่ 2 ภาษาและวัฒนธรรม (Cultures) หมายถึง ความรูและความเขาใจ เกี่ยวกับชีวติ
ความเปนอยูพฤติกรรมทางดานสังคม คานิยมและความเชื่อที่แสดงออกทางภาษา 
  สาระที่ 3 ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน (Connections) หมายถึง 
ความสามารถในการใชภาษาตางประเทศในการแสวงหาความรูที่สัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
  สาระที่ 4 ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก (Communities) หมายถึง ความสามารถ
ในการใชภาษาตางประเทศภายในชุมชน และเปนพ้ืนฐานในการประกอบอาชีพและการเรียนรูตลอดชีวิต 
 มาตรฐานการเรียนรู 
  มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ หมายถึง ผลการเรียนรูที่
ตองการใหเกดิขึ้นในตวัของผูเรียน เปนมาตรฐานกลาง ซึ่งเปนกรอบดานความรู ทักษะกระบวนการ
และคุณธรรมจริยธรรม คานิยม ที่สถานศึกษาสามารถนําไปปรับและพัฒนา เพ่ือกําหนดเปนผลการเรียนรู
ในหลักสตูรสถานศึกษา มาตรฐานการเรยีนรูเปนขอกําหนดเกีย่วกบัผลการเรยีนรูทีค่าดหวังของผูเรียน 



 31 

อันจะนําไปสูการจัดกระบวนการเรียนรูและการวัดผลประเมินผลการเรียนรู แบงออกเปน 8 มาตรฐาน 
ตามสาระทั้ง 4 ดังตอไปน้ี 
  สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
   มาตรฐาน ต. 1.1 : เขาใจกระบวนการฟงและการอาน สามารถตีความเรื่องที่ฟงและอาน 
สื่อประเภทตางๆ และนําความรูมาใชอยางมีวิจารณญาณ 
   มาตรฐาน ต. 1.2 : มีทักษะในการสื่อสารทางภาษา แลกเปลี่ยนขอมูล ขาวสาร แสดง 
ความรูสึก และความคิดเห็น โดยใชเทคโนโลยีและการจัดการที่เหมาะสมเพื่อการเรียนรูตลอดชีวิต 
   มาตรฐาน ต. 1.3 : เขาใจกระบวนการพูด การเขียน และการสื่อสารขอมูล ความคิด
รวบยอด และความคิดเห็นในเรื่องตางๆ ไดอยางสรางสรรค มีประสิทธิภาพ และมีสุนทรียภาพ 
  สาระที่ 2 ภาษาและวัฒนธรรม 
   มาตรฐาน ต. 2.1 : เขาใจความสัมพันธระหวางภาษากบัวัฒนธรรมของเจาของภาษา  
และนําไปใชอยางเหมาะสมกับกาลเทศะ 
   มาตรฐาน ต. 2.2 : เขาใจความเหมือน และความแตกตางระหวางภาษาและวัฒนธรรม 
ของเจาของภาษา และวัฒนธรรมไทย และนํามาใชอยางมี วิจารณญาณ 
  สาระที่ 3 ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
   มาตรฐาน ต. 3.1 : ใชภาษาตางประเทศในการเชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการเรียนรู 
อ่ืน และเปนพื้นฐานในการพัฒนา และเปดโลกทัศนของตน 
  สาระที่ 4 ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก 
   มาตรฐาน ต. 4.1 : สามารถใชภาษาตางประเทศตามสถานการณตางๆ ทั้งในสถาน 
ศึกษาชุมชน และสังคม 
   มาตรฐาน ต. 4.2 : สามารถใชภาษาตางประเทศเปนเครื่องมือมนการเรียนรู การศึกษาตอ 
การประกอบอาชีพ การสรางความรวมมือ และการอยูรวมกันในสังคม 
 คุณภาพของผูเรียนจากกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ไดกําหนดใหกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เปน
สาระการเรียนรูที่เสริมสรางพื้นฐานความเปนมนุษย และสรางศักยภาพในการคิดและการทํางานอยาง
สรางสรรค เพ่ือพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะอันพึงประสงค ตรงตามจุดมุงหมายของหลักสูตรอันเปน
คุณภาพตามความคาดหวังของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  การที่จะทําใหผูเรียนเกิดคุณภาพไดตามที่คาดหวังดังกลาว หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน
ไดกําหนดองคความรู ทักษะหรือกระบวนการ และคุณธรรมจริยธรรม คานิยมที่ผูเรียนพึงมีเม่ือจบการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน 
  มาตรฐานของผูเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) เม่ือจบชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
แลวผูเรียนจะมีมาตรฐาน ดังนี้ 
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   1. เขาใจและใชภาษาตางประเทศแลกเปลี่ยน และนําเสนอขอมูล ขาวสาร สราง
ความสัมพันธระหวางบุคคลในเรื่องที่เกี่ยวกับตนเอง ชีวิตประจําวัน สิ่งแวดลอมในชุมชน 
   2. มีทักษะในการใชภาษาตางประเทศเนนการฟง พูด อาน ตามหัวเรื่องเก่ียวกับ
ตนเอง ครอบครัว โรงเรียน สิง่แวดลอม อาหาร เครื่องด่ืม ความสมัพันธระหวางบุคคล เวลาวาง นันทนาการ 
สุขภาพและสวัสดิการ การซื้อขาย ลมฟาอากาศ ภายในวงคาํศัพท ประมาณ 1,050 – 1,200 คํา 
(คําศัพทที่เปนรูปธรรมและนามธรรม) 
   3. ใชประโยคเดี่ยว และประโยคผสม สื่อความหมายตามบริบทตางๆ  
   4. เขาใจขอความที่เปนความเรยีงและไมใชความเรียง ในการสนทนาทั้งเปนทางการ
และไมเปนทางการ ในบริบทที่หลากหลาย 
   5. มีความรู ความเขาใจ เกี่ยวกับวัฒนธรรมทางภาษา และชีวิตความเปนอยูของ
เจาของภาษา ตามบริบทของขอความที่พบตามระดับชั้น 
   6. มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศ นําเสนอและสืบคนขอมูลความรูใน
กลุมสาระการเรียนรูอ่ืนที่เรียนตามความสนใจในระดับชั้น 
   7. มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศภายในหองเรียนและในโรงเรียน ใน
การแสวงหาความรูเพ่ิมเติมและความเพลิดเพลิน 
 สรุปไดวา การเรียนภาษาตางประเทศนั้นผูเรยีนตองมีเจตคติที่ดีตอภาษาตางประเทศ โครงสราง
ในการเรียนการสอนนั้นก็จะเริ่มในลําดับขั้นที่งาย และพัฒนาไปเรื่อยๆ ตั้งแตระดับเตรียมความพรอม 
ระดับตน ระดับกําลังพัฒนา และระดับกาวหนา องคความรูของการเรียนการสอนภาษาตางประเทศนั้น 
ภาษาเพื่อการสื่อ ภาษาและวัฒนธรรม ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน และภาษา
กับความสัมพันธกับชุมชนโลก โดยองคความรูของการเรียนการสอนในทุกดานนี้สงผลตอการดําเนิน
ชีวติประจําวันอยางมาก จึงเปนเรื่องสําคัญมากใสนการเรียนภาษาตางประเทศ 
 

งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 งานวิจัยในประเทศ 
  การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   วรางคณา สิริสถิตย (2545: 111) ไดทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยการเรียนรู คําศัพทภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปที ่6 กลุมตัวอยางจํานวน 36 คนจากการ สุม
อยางงาย ผลการวิจัยปรากฏวา 
    1. โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ80.89/88.55 
และดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.76 แสดงวามีคะแนนเพิ่มขึ้นรอยละ 76 
    2. หลังจากเรียนผานไปแลว 2 สัปดาห นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยลดลงจากเดิม
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ความคงทนในการเรียนรูรอยละ 83.56 
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    3. นักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการเรียนรู เห็นวาโปรแกรม
ดังกลาวกระตุนการเรียนรูของผูเรียน ไดอยางเหมาะสมมาก 
   ศักดา วุนศิร ิ (2543: บทคัดยอ) ทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก
บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ระบบมัลตมีิเดียสองรปูแบบ ของนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที ่4 โรงเรียน
สตรีวทิยา ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมลัติมีเดียรูปแบบที่มีเสียงบรรยาย
พรอมอักษร และที่มีรูปแบบที่มีเสียงบรรยายไมมีตัวอักษรมีประสิทธภิาพ 80.27/81.07 และ 82.93/80.27 
ตามลําดบั ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรียนกลุมทดลองทัง้สองกลุมแตกตางกนัอยางไมมีนยัสําคญั
ทางสถิติระดับ .05 กลุมตวัอยางจํานวนมาก เห็นดวยและเห็นดวยอยางยิ่ง กับการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทั้งสองรูปแบบในดานเสียงบรรยายชัดเจนการมีอิสระในการเรยีน การสื่อความหมาย
ของบทเรียน ความนาสนใจของบทเรียน และมีความตองการที่จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ในวิชาอ่ืนๆ 
   ลักษณาพร โรจนพิทักษกุล (2540: 94) ไดศึกษาการพัฒนาหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ืองโสตทัศนูปกรณประเภทเครื่องฉายกับนักศึกษา ระดับ
ปริญญาตรีปที่ 1 โดยใหกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ระบบมัลติมีเดีย รวม 4 
สัปดาห 8 คาบการเรียน กลุมควบคุมเรียน โดยวิธีการสอนแบบปกติ การศึกษาวิจัยครั้งน้ี พบวากลุม
ทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุม 
 งานวิจัยตางประเทศ 
  การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   โอโซโก (Osoko. 1999) ไดศึกษาการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียเพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตร
และวิทยาศาสตรในโรงเรียน St. Louis Public School แหลงขอมูลไดจากการสํารวจกลุมตัวอยาง ซึ่ง
เปนครู 35 คน ผลการวิเคราะหสรุปไดวา เทคโนโลยีสามารถเปลี่ยนแปลงวิธีสอนและกอใหเกิดผลใน
เชิงบวกตอการเรียนการสอน 
   ซัคเบอรี ่(Sudbury.  1992) ศึกษาวิจัยเกี่ยวกบัมัลติมีเดียในเรื่องการบรูณาการดาน
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ในการเรียนการสอน โดยมีจุดมุงหมายในการทําการศึกษาวิจัยเพ่ือแสดงใหเห็น
ถึงการนําเทคโนโลยีที่หลากหลายที่เรียกวา มัลติมีเดียมาชวยในการเรยีนการสอนนักศึกษาวิชาคอมพิวเตอร 
โดยสรางบทเรยีนเร่ือง การดูแลรักษาและการใชดิสกเก็ต คอมพิวเตอรโดยการสรางภาพสาธิตการใชงาน
ในรูปของมัลตมีิเดีย ซึ่งมีคําอธิบายของเทคโนโลยีตางๆ ที่นํามาใชในบทเรียนดวยคาํอธิบายนี ้จัดทําขึ้น
สําหรับผูสอนหรือผูสนใจที่ตองการสรางรูปแบบของการใชคอมพิวเตอรชวยการสอน ในชั้นเรียน  
   เบ็ทตี ้ เจน (Betty, Jane.  1996) ศึกษาการใชแบบทักษะพ้ืนฐานคณิตศาสตร ที่
ตางกันใน 2 รูปแบบ คือ การฝกทกัษะดวยบทเรียนจากคอมพวิเตอรและการฝกจากการเรียนแบบปกต ิ
และทําแบบฝกหัดของนักเรียนมัธยมศึกษา พบวา นักเรียนที่ไดรับการฝกทักษะดวยคอมพิวเตอร มี
คะแนนสูงกวากลุมที่ไดรับการฝกจากการสอนแบบปกต ิ 
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   แอนดริว (Andrews.  1997: 142 – A) ทดลองใชคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเปนสื่อใน 
การสอนการใชภาษาตางประเทศโดยใหนกัเรียนใชสื่อมัลติมีเดียในการทํากิจกรรมตางๆ เพ่ือเปนการฝก
ทักษะการใชภาษา และนําเสนอผลงานของกลุม พบวา สื่อมัลติมีเดียชวยใหนักเรียนพฒันาทักษะการใช 
ภาษาไดดี และนักเรียนที่มีทักษะดีกวายังชวยสอนเพื่อนเรียนออนกวา ในการทํากิจกรรมรวมกันดวย 

 จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและตางประเทศ พบวา การเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียน้ัน ทําใหไดขอมูลยืนยันไดวามัลติมีเดียชวยใหผูเรียนมีประสบการณการเรยีนรู เราความสนใจ
แกผูเรียนไดมาก เพ่ือมีสื่อที่นําเสนอทั้งขอความ ภาพ เสียง กราฟก แอนิเมชั่นตางๆ และชวยเพ่ิม
ประสิทธิผลทางการเรียน ทําใหการเรียนการสอนที่เปนเร่ืองเน้ือหาที่มีความยาก ก็สามารถดึงความสนใจ
ผูเรียนได รวมทั้งเทคนคิกระบวนการทีย่ากตอการเขาใจกมี็ความงายขึ้น ผูเรียนสามารถประสบความสําเร็จ
บรรลุตามจุดมุงหมายของการเรียนการสอนที่กําหนดไวไดโดยใชเวลาแตกตางกัน ตามความสามารถ
ของแตละบุคคล 
 งานวิจัยในประเทศ 
  การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

   สมยวง ดอกคํา (2542: 93 – 94) ไดศึกษาเปรียบเทยีบความสามารถ ในการใช
ภาษาอังกฤษและความสนใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 ที่ไดรับการสอนดวยคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบมัลติมีเดียแบบมุงประสบการณภาษากับการสอนตามคูมือครู ผลการศึกษาพบวา 
    1. นักเรียนในกลุมทดลองมีความสามารถในการใชภาษาองักฤษแตกตางกับ 
กลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
    2. นักเรียนมีระดับผลสัมฤทธิ์แตกตางกัน มีความสามารถในการใชภาษาอังกฤษ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
    3. ปฏิสัมพันธระหวางการสอนกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีผลตอความ 
สามารถในการใชภาษาอังกฤษอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
    4. นักเรียนในกลุมทดลองมีความสนใจในการเรียนภาษาอังกฤษแตกตางกับ 
กลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
    5. นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิแ์ตกตางกัน มีความสนใจในการเรียนภาษาองักฤษ
แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
    6. ปฏิสัมพันธระหวางการสอนกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีผลตอความ 
สนใจในการเรียนภาษาอังกฤษ อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิต ิ

   สุกานดา ปนนาค (2531: บทคัดยอ) ศึกษาความเขาใจและเจตคติในการอานภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่5 ที่เรียนดวยการสอนที่ใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา ความเขาใจ
ในการอานภาษาอังกฤษของนักเรยีนทีเ่รียนโดยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน และวิธสีอนตามคูมือครู
ไมแตกตางกันเจตคติในการอานภาษาอังกฤษของนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน
และวิธีการสอนตามคูมือครูไมแตกตางกัน 
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   ธัญญาภรณ เขื่อนมณี (2546: จ) ศึกษาเกีย่วกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาภาษาอังกฤษในเรื่อง Present Continuous Tense สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ซึ่งผล
การศึกษาพบวา นักเรียนสามารถใช Verb to be ไดดีขึ้นรอยละ 88.64 สามารถใช Present Continuous 
Tense ใหเหมาะสมกับสถานการณ รอยละ 91.56 และ สามารถใชหลักการเตมิ ing ไดเฉลีย่รอยละ 
82.47 
   สุภานี ชลภาพ (2545: 106 – 112) ไดศึกษาความสามารถในการใชภาษาอังกฤษ
และความสนใจในการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ที่ไดรับการสอนดวยบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมุงประสบการณภาษา (รูปแบบที ่1) กับการสอนตามคูมือครู พบวา การเปรียบเทียบความสามารถ
การใชภาษาองักฤษ และความสนใจในการเรียนของนักเรียน ที่ไดรับการสอนดวยบทเรียน CAI มี
ความแตกตางกัน โดยนักเรียนในกลุมทดลอง มีความสามารถในกรใชภาษาอังกฤษสูงกวานักเรียน
ในกลุมควบคมุ และนักเรียนกลุมควบคุมที่ไดรับการสอนตามคูมือครู พบวา กอนและหลังการทดลอง
นักเรียน มีความสามารถในการใชภาษาอังกฤษ และมีความสนใจในการเรียนแตกตางกัน 
   นิพนธ บริเวธานันท (2547: 55) ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อวีดิทัศน เรียนดวย
ตนเองเรื่องกาล (Tense) สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 พบวา นักเรียนใหความสนใจ กระตือรือรนที่จะ
เรียนและใหความสนใจในเรื่องของการทําแบบฝกหัดหลังเรียน เพ่ือนําไปเปรียบเทียบกับของเพื่อนๆ
ซึ่งชี้ใหเห็นวา การเรียนโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษไมใชเร่ืองนาเบื่ออีกตอไป ถาไดรับการนําเสนอ
ที่เหมาะสม 
   สุรพันธ กุศลสง (2543: 54 – 55) ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถและทัศนคติ
ในการฟง-พูด ภาษาอังกฤษของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 ที่ไดรับการสอนตามแนวทฤษฎีธรรมชาติ
ประกอบกับการจัดกิจกรรมกลุมสัมพันธกบัการสอนตามคูมือครู ผลการศึกษาพบวา นักเรียนทีไ่ดรับ
การสอนตามแนวทฤษฎีธรรมชาติ ประกอบกับการจัดกิจกรรมกลุมสัมพันธกับการสอนตามคูมือครู มี
ความสามารถและทศันคติในการฟง-พูด ภาษาอังกฤษ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 งานวิจัยตางประเทศ 
  การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

   แคนโตส โกเมซ (Cantos, Gomez.  1997: 766) ไดศึกษาเปรียบเทียบแรงจูงใจ
ในการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนสเปนที่เรยีนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองโดยการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอน กับไมใชคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน มีแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษสูงกวานักเรียนกลุมควบคุม 
 จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและตางประเทศพบวาการสอนภาษาอังกฤษโดยใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้น ทําใหนกัเรยีนมีความกระตือรือรนในการเรยีนมากขึ้น สามารถในการใชภาษาไดดีมากขึ้น 
อีกทั้งมีความสนใจในการที่จะทําแบบฝกหัดเพิ่มเติมมากขึ้น 
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 งานวิจัยในประเทศ 
  การเรียนรูดวยตนเอง 
   สิริรัตน สัมพันธยุทธ (2540: 96 – 97) ไดศึกษาลักษณะการเรียนดวยการนําตนเอง
ของนักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช เครื่องมือที่ใชคือแบบทดสอบ
ซึ่งดัดแปลงจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตัวเองของ กูกลิเอลมิโน ผลการวิจัยพบวา ลักษณะ
การเรียนรูดวยตนเอง โดยวางภาพรวมอยูในระดับสูง มีคาเฉลี่ยอยูในองคประกอบ เรียงลําดบัจาก
มากไปนอย คือ การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักที่
จะเรียนและมองอนาคตในแงดี องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดับกลาง มี 4 องคประกอบคือ ความคิดริเร่ิม
สรางสรรค มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา มีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียนและ
เชื่อม่ันวา ตนเองเปนผูเรียนที่ดีได 
   มนัส ประเทืองจิตร (2542: 59) ไดทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพชุดการเรียน
ดวยตนเอง เพ่ือฝกทักษะกราฟกเบื้องตน สําหรับเจาหนาที่สาธารณสุข จังหวัดสมุทรปราการ ที่
รับผิดชอบสุขศึกษา และประชาสัมพันธ ซึ่งใชกลุมตัวอยาง 42 คน ทําการทดลองหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ โดยภาคทฤษฎีที่เกณฑมาตรฐาน 90/90 และภาคปฏิบัติที่เกณฑมาตรฐานภาคทฤษฎี 
93.67/91.13 และภาคปฏิบัต ิ83.38/82.50 
 งานวิจัยตางประเทศ 
  การเรียนรูดวยตนเอง 
   แกด (Gad.  1986: 1993 – A) ไดศึกษาเรื่อง การเรียนรูดวยการนําตนเอง ในฐานะ
ที่เปนองคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตวัอยางเปนลูกจาง 132 คน จากหนวยงานตางๆ
ผลการวิจัยพบวา  ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเอง
ของลูกจางแผนกตางๆ บรรยากาศขององคการไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจาง แตตวัแปรบางตัว 
เชน ระดับการศึกษา ระดับความอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สําคัญคือ การเรียนรู
ดวยการนําตนเองจะเปนตัวแปรสําคัญในการฝกอบรมในอนาคต  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัย พบวากระบวนการในการสรางสื่อการเรียนการสอนนั้น
ตองมีแผนการสอน หรือสื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพ ที่นาเชื่อถือตามเกณฑระดับมาตรฐานที่กําหนดไว 
เพ่ือที่นําไปใชใหเกิดประโยชนไดจริง การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนตองเปนมีทนัสมัยเหมาะสมกับ
เน้ือหาและวัยผูเรียน โดยนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปที่ 4 นั้นเปนวัยนักเรียนตองเรียนและหม่ันฝก
ปฏิบัติไปดวยจะสงผลใหเกดิการจําไดดีมากขึ้น ซึ่งสอดคลองกับที่ออเทน และคณะ (Auten; & et al. 
1983) ที่กลาวถึงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบเรียนรวมวิธตีางๆ เขาดวยกนั 
(Combination) ซึ่งบทเรยีนคอมพิวเตอรสามารถสรางวิธกีารสอนหลายแบบรวมกันไดมีทั้งเกม แบบฝกหัด 
โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีองคประกอบตางๆ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ผูเรียนสามารถ
ตอบโตกบับทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได เพ่ือกระตุนความสนใจในการเรียนมากขึ้น 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครัง้นี้ ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
  1. การกําหนดประชากร 
  2. เน้ือหาที่ใชในการทดลอง และระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
  3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  4. การสรางและการหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการวจัิย 
  5. การดําเนินการวิจัย 
  6. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
 

1. การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรทีใ่ชในการศึกษาวิจัยครั้งน้ี เปนนกัเรียน โรงเรียนสาธติมหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝายประถม) ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวนนักเรียน
ทั้งหมด 220 คน  
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัยเปนนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลัย 
ศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 จํานวน 45 คน ไดมาจาก
การเลือกแบบเจาะจง จํานวน 45 คน และแบงเปนการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน การทดลองครั้ง
ที่ 2 จํานวน 12 คน การทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน  
  1. การทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน ใชสําหรับตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2. การทดลองครัง้ที่ 2 จํานวน 12 คน ใชสาํหรับทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  3. การทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน ใชสําหรับทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

2. เนื้อหาที่ใชในการทดลอง และระยะเวลาที่ใชทดลอง 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
  เน้ือหาทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้เปนเนื้อหาจากหลักสตูรการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 
กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ ของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สาระที่ 1 ภาษา เพ่ือ
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การสื่อสาร เรื่องอาชีพ ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 2 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที ประกอบดวย 
4 ตอน ดังนี้ 
  บทเรียนที่ 1 การอานออกเสียง   
  บทเรียนที่ 2 การสะกดคํา   
  บทเรียนที่ 3 การเรียงประโยค  
  บทเรียนที่ 4 การวิเคราะหลักษณะอาชพี 
 ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
  กลุมทดลอง ใชระยะเวลาในการทดลองโดยประมาณ 2 คาบ เรียนสัปดาหละ 1 วันๆ ละ 
1 คาบๆ ละ 50 นาที รวม 2 สัปดาห 
 

3. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ ประกอบดวย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาชีพ กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   
4. การสรางและการหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 การสรางเครื่องมือ เพ่ือดําเนินการวิจัย เพ่ือพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา
ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายประถม) 
เร่ือง อาชีพ เพ่ือใหเครื่องมือมีประสทิธิภาพ ครอบคลุมสาระการเรยีน และตรงตามมาตรฐานการเรียนรู
ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบประเมินคุณภาพ ดาน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบหลังเรียน 
 4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องอาชีพ มีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี้ 
  4.1.1 ศึกษาและวเิคราะหหลักสูตร แผนการจัดการเรียนรู คูมือการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 
ชั้นประถมศกึษาปที่ 4 กลุมสาระการเรยีนรูภาษาตางประเทศ ที่โรงเรยีนสาธติ มศว ประสานมิตร (ฝาย
ประถม) ไดกําหนดขึ้น 
  4.1.2 เลือกเนื้อหาสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง อาชีพ วชิาภาษาอังกฤษ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายประถม)  
  4.1.3 ศึกษาเอกสารการวิจัยและการพัฒนาทางการเรียน การออกแบบพัฒนาบทเรียน
คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จิตวทิยาการเรยีนรู การเรยีนดวยตนเอง และหลกัสตูรภาษาตางประเทศ และ
ศึกษางานวิจัยการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การสอนภาษาอังกฤษ และ
การเรียนรูดวยตนเอง โดยไดหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชแบบเรียนรวมวิธตีางๆ 
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เขาดวยกัน (Combination) มาสรางเครื่องมือในการวิจัยครั้งน้ี รวมทั้งจิตวิทยาการเรียนรูในการเสริมแรง
ตางๆ  
  4.1.4 นําเนื้อหาที่กําหนดไปเขียนสคริปต (Script) ซึ่งประกอบดวย สวนที่เปนเนื้อหา
และแบบฝกหัดระหวางเรียนของบทเรียน 
  4.1.5 ออกแบบรูปภาพอาชีพตางๆ ดวยการวาดมือ 
  4.1.6 นํารูปภาพที่วาดมือลงทําเปนภาพเคลื่อนไหวในคอมพวิเตอร 
  4.1.7 พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อาชีพ วชิาภาษาอังกฤษ ทีป่ระกอบดวย
ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ตามสาระ และมาตรฐานการเรียนรู ซึ่งมีความสามารถ 
การแสดงขอความ เสียง การทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
  4.1.8 นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ตรวจประเมิน
คุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีรายนามดังนี้ ผูชวยศาสตราจารยบญุยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร 
อาจารยนฤมล  ศิระวงษ และอาจารยรัฐพล ประดับเวทย ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
  4.1.9 นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา จํานวน 3 ทาน ตรวจประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีรายนามดังน้ี อาจารยศิริฟา ศรีจิตร อาจารยแนงนอย เหลืองถาวรพจน และ
อาจารยลัดดา หวังภาษติ อาจารยกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ โรงเรียนสาธติ มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) 
  4.1.10 นํามาแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี และผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา ได
ตรวจประเมิน 
 4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีลําดับขั้นตอนในการดําเนินการสราง ดังนี้ 
  4.2.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการสรางเครื่องมือวัดผลทางการศึกษา 
  4.2.2 วิเคราะหสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ สําหรับ 
ชั้นประถมศึกษาปที ่4 และผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
  4.2.3 ดําเนินการสรางแบบทดสอบแบบปรนัย ใหครอบคลุมเน้ือหาสาระและผลการเรียนรู
ที่คาดหวัง   
  4.2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน มีรายนาม 
ดังนี้ อาจารยศิริฟา ศรีจิตร อาจารยแนงนอย เหลืองถาวรพจน และ อาจารยลัดดา หวังภาษติ อาจารย
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝายประถม) ตรวจสอบคุณภาพแลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา  
  4.2. 5 นําแบบทดสอบ ที่แกไขปรบัปรุงแลว ไปทดลองกับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที ่5 
โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายประถม) ที่เคยเรียนเรื่องอาชีพ มาแลว จํานวน 110 คน ตรวจ 
ใหคะแนน โดยตอบถูกใหขอละ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบ ให 0 คะแนน 
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  4.2.6 นําผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ เพ่ือหาความยากงาย (p) มีคาระหวาง 
0.46 – 0.76 คาอํานาจจําแนกของขอสอบ (r) มีคาตั้งแต 0.27 – 0.82  ใหครอบคลุมเน้ือหาสาระการ
เรียนรู และผลการเรียนรูทีค่าดหวัง เพ่ือใชในการทดลองจํานวน 20 ขอ จํานวนขอสอบที่เลือกมา มี
เนื้อหาที่ครอบคลุมตามวตัถปุระสงค โดยวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ (Item Analysis)ใชหลักการจดักลุม 
27% ของจุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2536: 210 – 211)  
  4.2. 7 นําแบบทดสอบทีเ่ลือกไว จํานวน 20 ขอ มาหาคาความเชื่อม่ันโดยใชสูตร KR-20 
ของ คูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2536: 197 – 199) จากการวิเคราะห
ไดคาความเชือ่ม่ัน 0.844 
 4.3 แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหา และดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญ 
  ผูวิจัยไดดําเนินการ ตามขั้นตอน ดังนี้ 
  4.3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินที่ใชในการวิจัย 
  4.3.2 กําหนดคุณลักษณะทีต่องการประเมิน 
  4.3.3 สรางแบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญ การประเมิน เปนขอความที่มีมาตราสวน
ประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยกําหนดคาระดับผลการประเมิน ดังนี้ 
   คะแนน 5  หมายถึง  ดีมาก 
   คะแนน 4  หมายถึง  ดี 
   คะแนน 3  หมายถึง  ปานกลาง 
   คะแนน 2  หมายถึง  ปรับปรุง 
   คะแนน 1  หมายถึง  ใชไมได 
 

  4.3.4 นําแบบประเมินที่สรางขึ้น ไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ เพ่ือปรับปรุง 
แกไข 
  4.3.5 นําแบบประเมนิที่ปรับปรุงแลวใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพ 
  4.3.6 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยเพ่ือใชเปนเกณฑในการยอมรับ
คุณภาพโดยกําหนดเกณฑ ดังนี้ 
   คะแนนเฉลี่ยตั้งแต 4.51 – 5.00  หมายถึง  ดีมาก 
   คะแนนเฉลี่ยตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถึง  ดี 
   คะแนนเฉลี่ยตั้งแต 2.51 – 3.50 หมายถึง  ปานกลาง 
   คะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.51 – 2.50 หมายถึง  ปรับปรุง 
   คะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.00 – 1.50 หมายถึง  ใชไมได 
 

  เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพ ผูวิจัยกําหนด 
ใหมีคาเฉลี่ยตัง้แต 3.51 ขึ้นไป 
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5. การดําเนินการวิจัย 
 ผูวิจัยไดนําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไปดําเนินการทดลองเปนเวลา 2 วันวันละ 2 ตอน  
 การทดลองครั้งที ่1  
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง อาชีพ วิชาภาษาอังกฤษ ที่ไดสรางขึ้นตามกระบวนการ
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางครั้ง ที ่1 คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2553 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) เปนรายบุคคล จํานวน 
3 คน แบบ 1 คน ตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง ในขณะที่นักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แตละตอน สังเกตและสอบถามผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 การทดลองครั้งที่ 2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเร่ือง อาชีพ วิชาภาษาอังกฤษ ที่ไดปรับปรุงแกไขแลว
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางครั้ง ที ่2 คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2553 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) เปนกลุมยอย จํานวน 
12 คน แบบ 1 คนตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง เพ่ือศึกษาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้น  
 การทดลองครั้งที ่3  
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง อาชีพ วิชาภาษาอังกฤษที่ปรับปรุงแลว ไป
ทดลองใชกับกลุมตัวอยางครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน แบบ 1 คนตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง ในขณะที่
นักเรียน เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละเรื่อง เริ่มตั้งแตบทที ่ 1 โดยจะใหนักเรียนเรียน
เน้ือหา และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนจนจบเน้ือหาในบทที ่1 ทําเชนน้ีจนครบ 4 บท เม่ือทําครบทั้ง 
4 มาทําแบบทดสอบหลังเรียนนําคะแนนที่ไดในการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน
ของแตละตอน ที่ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสตูร E1/E2  
 

6. สถิติที่ใชในการวิจัย 
 6.1 สถิติพ้ืนฐาน คือ คาคะแนนเฉลี่ย 
 6.2 การหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบรายขอ โดยใชเทคนิค

27% ของจุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2536: 210–211) 
 6.3 สถิตทิี่ใชหาคาความเชื่อม่ันของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสตูร KR-20 ของ 
คูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2536:197 – 199) 
 6.4 สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชสูตร 
E1/E2  (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 294 – 295) 
 



 

บทที่ 4 
การวิเคราะหขอมูล 

  
 การวิจัยครั้งนี ้ มีจุดมุงหมาย เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่องอาชีพ กลุม
สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80 / 80  
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหา โดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหากลุมสาระการเรยีนรูภาษาตางประเทศ จํานวน 3 ทาน ปรากฏ ดังนี้ 
 
ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน Χ  S.D. ระดับคุณภาพ 
    

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.50 0.291 ดี 
    1.1 เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5.00 0.000 ดีมาก 
    1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.67 0.577 ดีมาก 
    1.3 ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.67 0.577 ดีมาก 
    1.4 ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 1.000 ดี 
    1.5 ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 4.33 0.577 ดี 
    1.6 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.33 0.577 ดี 
2. ดานภาพ และการใชภาษา  4.11 0.272 ดี 
    2.1 การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.00 0.000 ดี 
    2.2 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 4.67 0.577 ดมีาก 
    2.3 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 3.67 0.577 ดี 
3. ดานการเสริมแรง 4.17 0.212 ดี 
    3.1 การเสริมแรงทางบวก 4.00 1.000 ดี 
    3.2 การเสริมแรงทางลบ 4.33 0.577 ดี 
4. แบบทดสอบ 4.67 0.000 ดีมาก 
    4.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.67 0.577 ดีมาก 
    4.2 ความสอดคลองกับเนื้อหา 4.67 0.577 ดีมาก 
    4.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 4.67 0.577 ดีมาก 
    

รวมเฉล่ีย 4.41 0.270 ดี 
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 จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ สาํหรบันกัเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ประสานมิตร (ฝายประถม) จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ จํานวน 
3 ทาน มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.41 โดยรวมอยูในระดับดี 
 เม่ือพิจารณาแตละดานที่ประเมิน พบวา 
  ดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ืองมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.50 อยูในระดับดี เม่ือพิจารณาเปน
รายขอพบวา เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง มีคาเฉลี่ยสูงสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 5.00 อยู
ในระดับดีมาก รองลงมาความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน ความถกูตองและเหมาะสม
ในการลําดับเน้ือหา สวนความถูกตองของเนื้อหา มีคาเฉลี่ยต่ําสุด มีคาเทากับ 4.00 อยูในระดับดี 

  ดานภาพและการใชภาษาคาเฉลี่ยเทากับ 4.11 อยูในระดับดี เม่ือพิจารณาเปนรายขอ
พบวา ความเหมาะสมของรปูภาพกบัเน้ือหา มีคาเฉลี่ยสูงสุด มีคาเฉลี่ยเทากบั 4.67 อยูในระดบัดีมาก 
รองลงมาการใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน สวนความเหมาะสมของเสียงประกอบ มีคาเฉลีย่ต่าํสุด 
มีคาเทากับ 3.67 อยูในระดับดี  
  ดานการเสริมแรงคาเฉลี่ยเทากับ 4.17 อยูในระดับดี เม่ือพิจารณาเปนรายขอ พบวา 
การเสริมแรงทางลบ มีคาเฉลี่ยสูงสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 อยูในระดับดี รองลงมาการเสริมแรงทางบวก 
มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.00 อยูในระดับดี 
  ดานแบบทดสอบคาเฉลี่ยเทากับ 4.67 อยูในระดับดีมาก เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา 
ความชัดเจนของคําถาม ความสอดคลองกับเนื้อหา และความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ มี
คาเฉลี่ยเทากันทุกขอ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.67 อยูในระดับดีมาก 
  
 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ปรากฏ ดังนี้ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ ดานเทคโนโลยี 
 

รายการประเมิน Χ  S.D. ระดับคุณภาพ 
    

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.11 0.272 ดี 
    1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง 4.00 0.000 ดี 
    1.2 ลําดับในการดําเนินเนื้อหา 4.33 0.577 ดี 
    1.3 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.00 0.000 ดี 
2. ดานภาพ ภาษา และเสียง 4.56 0.000 ดีมาก 
    2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 4.67 0.577 ดีมาก 
    2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.67 .577 ดีมาก 
    2.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน 4.33 .577 ดี 
3. ตัวอักษรและสี 4.89 0.272 ดีมาก 
    3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 5.00 0.000 ดีมาก 
    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5.00 0.000 ดีมาก 
    3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 5.00 0.000 ดีมาก 
    3.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 4.67 0.577 ดีมาก 
4. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 3.55 0.272 ดี 
    4.1 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.00 0.000 ดี 
    4.2 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 3.33 0.577 ปานกลาง 
    4.3 ความสะดวกในการใชงานหนาเมนูหลักและเมนูยอย 3.33 0.577 ปานกลาง 

    

รวมเฉลีย่ 4.33 0.288 ดี 
    

 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวชิาภาษาอังกฤษ จาก 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 โดยรวมอยูในระดับ ดี  
 เม่ือพิจารณาแตละดานที่ประเมิน พบวา 
  ดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.11 อยูในระดับดี เม่ือพิจารณาเปน
รายขอ พบวา ลําดับในการดาํเนินเนื้อหา มีคาเฉลี่ยสูงสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 อยูในระดับดี รองลงมา
ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง และความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.00 อยูในระดับดี 
  ดานภาพ ภาษา และเสียง มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.56 อยูในระดับดีมาก เม่ือพิจารณาเปน
รายขอ พบวา ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา และความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา มี
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คาเฉลี่ยสูงสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.67 อยูในระดับดีมาก รองลงมาความชัดเจนของเสียงบรรยายของ
บทเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 อยูในระดับดี 
  ตัวอักษรและสี มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.89 อยูในระดับดีมาก เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา 
ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร และความเหมาะสมของสีตัวอักษร 
มีคาเฉลี่ยสูงสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 5.00 อยูในระดับดีมาก รองลงมาความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง มี
คาเฉลี่ยเทากับ 4.67 อยูในระดับดีมาก 
  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.55 อยูในระดับดี เม่ือพิจารณาเปนรายขอ
พบวา ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา มีคาเฉลี่ยสูงสุด มีคาเฉลี่ยเทากบั 4.00 อยูในระดับดี 
รองลงมาความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน และความสะดวกในการใชงานหนาเมนูหลักและเมนยูอย 
มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.33 อยูในระดับปานกลาง 
  จากผลการประเมินทั้ง 2 ดาน โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา สวนใหญอยูในระดับดี จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญทัง้ 2 ดาน ทําใหผูวิจัย ไดทราบ
ขอบกพรองตางๆ และไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ ดังน้ี 
   น้ําเสียงบรรยาย ที่ยังออกเสียงไมชัดเจนในบทเรียน เสียงเสริมแรงทางบวกสําหรับ
การทําแบบฝกหัด เพ่ิมเติมคําสั่งในการทําแบบฝกหัดและความตอเนื่องของเนื้อหา  
   ปรับสีพ้ืนหลังใหจางลงเพื่อสะดวกแกการอาน ชองรวมคะแนนเกิดการผิดพลาด 
ปุมลูกศรในบางหนาไมจําเปนตองใช กอนออกจากโปรแกรมเปลี่ยนคําใชชัดเจน 
 
 ผลการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องอาชีพ 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝายประถม)  
  ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองและวเิคราะหขอมูลตามวธิีการทางสถติิ เพ่ือหาประสทิธภิาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝายประถม) ที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 
80/80 และสรุปผลการวิจัยได ดังน้ี 
  การทดลองคร้ังที่ 1 
   ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 โรงเรียนสาธติมหาวทิยาลัยศรนีครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝาย
ประถม) กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ในการทดลองครั้งที่ 1 มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหา
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง 
หลังการทดลองไดสัมภาษณนักเรียนในดานเน้ือหา แบบฝกหัด ดานเสยีงบรรยาย และรปูภาพประกอบ 
ขนาดตัวอักษร รูปแบบการนําเสนอ สีพ้ืนหลัง ความนาสนใจ และการโตตอบกับบทเรียน 
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   ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียน การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒประสานมติร (ฝายประถม) พบวา นักเรียนมีความสนใจในการทาํบทเรยีนเปนอยางดี 
ในสวนเนื้อหาผูเรียนสนใจมาก และมีการอานออกเสียงตาม ในสวนแบบฝกหัดมีสิ่งที่ตองปรับปรงุใน
การเพิ่มสวนอธิบายในการทาํ และในแบบฝกหัดที่ 3 มีการเลือกตอบโดยลากคําตอบตองปรับปรงุใน
สวนชองที่ใสคําตอบ ในเรือ่งของคะแนนตองปรับในสวนการนับคะแนน และชองแสดงผลคะแนน ยัง
ไมชัดเจน 
 ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรยีนรูภาษาตางประเทศ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝายประถม) กอนนําไปทดลองครั้งที่ 2 โดยไดเพ่ิมคําอธิบายในการทําแบบฝกหัด ปรับชองใสคําตอบ
ในแบบฝกหัด และปรับชองแสดงคะแนนใหชัดเจนขึ้น 
  การทดลองคร้ังที่ 2 
   ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝายประถม) ที่ไดปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน เพ่ือทําการทดลอง
หาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
สําหรับนกัเรยีนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 โรงเรียนสาธติมหาวทิยาลัยศรนีครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝาย
ประถม) โดยการบันทึกผลคะแนน จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน แลวนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนดวย สูตร E1 / E2 ซึ่งไดผลการทดลองดังน้ี 
 
ตาราง 3 ผลการวิเคราะหหาแนวโนมบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  
     สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
     (ฝายประถม) ครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
บทเรียน 

คะแนนเต็ม คาเฉล่ีย E1 คะแนนเต็ม คาเฉล่ีย E2 
ประสิทธิภาพ (E1/E2) 

        

1 20  16.42  82.08 5 4.08  81.67  82.08/81.67 
2 20  16.17  80.83 5 4.17  83.33 80.83/83.33 
3 20  16.58  82.92 5 4.08  81.67 82.92/81.67 
4 20  16.42  82.08 5 4.25  85.00 82.08/85.00 
        

รวมเฉล่ีย 20 16.40 81.98 5 4.15 82.92 81.98/82.92 
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 จากตาราง 3 พบวา ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย กลุมสาระการเรยีนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน
สาธิตมหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒประสานมิตร (ฝายประถม) ในการทดลองครั้งที่ 2 โดยรวม มี
แนวโนมประสทิธิภาพ 81.98/82.92 ซึ่งแสดงวาบทเรียนมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ
ที่ตั้งไวคือ 80/80 ที่กําหนด เม่ือพิจารณาเปนบทเรียน พบวา 
  บทเรียนที่ 1 การอานออกเสียง   มีแนวโนมประสิทธิภาพ  82.08/81.67 
  บทเรียนที่ 2 การสะกดคํา    มีแนวโนมประสิทธิภาพ  80.83/83.33 
  บทเรียนที่ 3 การเรียงประโยค   มีแนวโนมประสิทธิภาพ  82.92/81.67 
  บทเรียนที่ 4 การวิเคราะหลักษณะอาชพี มีแนวโนมประสิทธิภาพ  82.08/85.00 
 

  การทดลองครั้งที่ 3 
   ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝายประถม) ที่ไดปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพ่ือทําการทดลอง
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําไปหาประสิทธิภาพบทเรียนดวยสูตร E1 / E2 

ซึ่งไดผลการทดลอง ดังน้ี 
 
ตาราง 4 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  
     สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
     (ฝายประถม) ครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
บทเรียน 

คะแนนเต็ม คาเฉล่ีย E1 คะแนนเต็ม คาเฉล่ีย E2 
ประสิทธิภาพ (E1/E2) 

        

1 20  16.07  80.33 5 4.13  82.67 80.33/82.67 
2 20  16.13  80.67 5 4.03  80.67 80.67/80.67 
3 20  16.77  83.83 5 4.07  81.33 83.83/81.33 
4 20  16.47  82.33 5 4.07  81.33 82.33/81.33 
        

รวมเฉล่ีย 20 16.36   81.79  5  4.08 81.50  81.79/81.50 
        

 
 จากตาราง 4 พบวา ผลการทดลองหาประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย กลุม 
สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ในการทดลองครั้งที่ 3 โดยรวม พบวา บทเรียนทั้ง 4 
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บทเรียน มีประสิทธิภาพ 81.79/81.50 ซึ่งแสดงวา บทเรียนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว
คือ 80/80 ที่กําหนด เม่ือพิจารณาเปนบทเรียน พบวา 
  บทเรียนที่ 1 การอานออกเสียง   มีประสิทธิภาพ  80.33/82.67 
  บทเรียนที่ 2 การสะกดคํา    มีประสิทธิภาพ  80.67/80.67 
  บทเรียนที่ 3 การเรียงประโยค   มีประสิทธิภาพ 83.83/81.33 
  บทเรียนที่ 4 การวิเคราะหลักษณะอาชพี มีประสิทธิภาพ  82.33/81.33 
 



 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งน้ี พัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องอาชีพ วิชาภาษาอังกฤษ สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) 
ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 80/80 ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้นี้ ผูวิจัยมีความมุงหมายไวดังนี้ เพ่ือพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง อาชีพ วิชาภาษาอังกฤษ  สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80 / 80 
 

ความสําคญัของการวิจัย 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องอาชีพ วิชาภาษาอังกฤษ ทีมี่คุณภาพ 
 2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ทางดาน
วิชาภาษาอังกฤษตอไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝายประถม) ชั้นประถมศกึษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 เปนจํานวนนกัเรียน
ทั้งหมด 220 คน  
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมตวัอยางทีใ่ชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิต มหาวทิยาลัย  
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 จํานวน 45 คน ไดมา 
จากการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 45 คน และแบงเปนการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน การทดลอง
ครั้งที่ 2 จํานวน 12 คน การทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน  
  1. การทดลองครัง้ที่ 1 จํานวน 3 คน ใชสําหรับตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2. การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 12 คน ใชสาํหรับทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 



  50 

  3. การทดลองครัง้ที่ 3 จํานวน 30 คน ใชสาํหรับทดลองหาประสทิธภิาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
  เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งนีเ้ปนเนื้อหาจากหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2544 กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ ของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สาระที่ 1 ภาษา
เพ่ือการสื่อสาร เรื่องอาชีพ ระยะเวลาทีใ่ชในการทดลอง 2 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที ประกอบดวย 
4 ตอน ดังนี้ 
  บทเรียนที่ 1 การอานออกเสียง  
  บทเรียนที่ 2 การสะกดคํา  
  บทเรียนที่ 3 การเรียงประโยค  
  บทเรียนที่ 4 การวิเคราะหลักษณะอาชพี 

 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือทีใ่ชพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องอาชีพ วชิาภาษาอังกฤษ สําหรบั
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม)
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี ้ประกอบดวย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาชีพ กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยทดลอง 
3 ครั้ง กับกลุมตัวอยาง 45 คน มีวิธีการดําเนินการ ดังนี้ 
 1. ใหกลุมตวัอยางเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรายบคุคล 
 2. ในบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละเร่ืองมีแบบฝกหัดระหวางเรียนใหกลุมตวัอยาง
ทําหลังจากเรียนจบบทเรยีนในแตละเร่ือง 
 3. หลังจากกลุมตัวอยางเรียนจบในแตละเรือ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว ให
กลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําคะแนนของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
และคะแนนขอการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 80/80 
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สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองอาชีพ วิชาภาษาอังกฤษ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝายประถม) สรุปผลการวิจัยได ดังนี้ 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองอาชีพ วิชาภาษาอังกฤษ จากการทดลอง
กับกลุมตัวอยาง พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 81.79/81.50 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 
โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
  บทเรียนที่ 1 การอานออกเสียง   มีประสิทธิภาพ  80.33/82.67 
  บทเรียนที่ 2 การสะกดคํา    มีประสิทธิภาพ  80.67/80.67 
  บทเรียนที่ 3 การเรียงประโยค   มีประสิทธิภาพ  83.83/81.33 
  บทเรียนที่ 4 การวิเคราะหลักษณะอาชพี มีประสิทธิภาพ  82.33/81.33 
 

อภิปรายผล  
 จากการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเร่ืองอาชพี วชิาภาษาอังกฤษ สําหรบันักเรียน
ชั้นประถมศกึษาปที่ 4 โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝายประถม) พบวา
มีประสิทธิภาพ 81.79/81.50 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนในดานเนื้อหานั้นพบวา อยูในระดับดี 
เน่ืองจากในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องอาชีพ ในครั้งนี้ผูวิจัย
ไดสรางโดยอิงโครงสรางของหลักสูตรวิชาภาษาอังกฤษ ชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิต มหาวทิยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝายประถม) และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา
บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับ ดี ซึ่งผูวิจัยสามารถอภิปรายผลไดดังนี้  
 จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวามีประสิทธิภาพ
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียมีการพัฒนาอยางเปนระบบ 
ตามขั้นตอนการออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดศึกษามาเอกสารและงานวิจัย
ที่เกี่ยวของมาแลว คือมีการวิเคราะหเน้ือหา การออกแบบดําเนินเรื่อง การเขียนบทดําเนินเรื่อง 
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเรียนรวมวิธตีางๆ มีเน้ือหาเรียน แบบฝกหัด รวมทั้งการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียองคประกอบทั้งภาพนิ่งและภาพเครื่องไหว เสียงประกอบ และ
มีการตอบโตไปมา อีกทั้งบทเรียนน้ียังไดมีการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน
เทคโนโลยีการศึกษารวมไปถึงไดมีการดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัย และพัฒนาอีกดวย 
สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งผูเรียนมีความสามารถไมเทาเทียมกันจึงใชเวลา
เรียนแตกตางกันไป โดยกลุมออนก็สามารถที่เรียนเรยีนซ้ําไปมาเพื่อใหเกิดความเขาใจ กลุมเกงก็จะ
เรียนแลวผานไปไดเลย ซึ่งชวยใหผูเรียนไดมีตอบคําถามเปนการสวนตัวโดยไมตองเกิดความกดดัน
หรือเครียดที่ตองทําแบบฝกหัดหรือตองตอบคําถาม และรูสึกอายถาตอบคําถามผดิ  
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 ดังนั้นการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วชิาภาษาอังกฤษ สาํหรบันักเรียนชั้นประถมศกึษา 
ปที่ 4 โรงเรียนสาธติมหาวทิยาลัยศรนีครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝายประถม) เพ่ือการเรียนการสอน 
เพ่ือปญหาของการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถที่แตกตางกนั ทําใหสามารถเรียนซ้ําได และ
นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง อีกทั้งในบทเรียนมีทั้งภาพนิ่งและภาพเครื่องไหว เสยีงประกอบ
ซ่ึงเหมาะสมกับความสนใจของผูเรียนในวัยนี้ จึงเปนสือ่ที่สามารถเขาถึงผูเรียนไดเปนอยางดี 
 

ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเร่ืองอาชพี วชิาภาษาอังกฤษ สําหรบันักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) 
ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 ในการผลติบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในครั้งนี้จะใชภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว
เปนตวัดําเนินเร่ือง ซึ่งเปนเรื่องลักษณะอาชีพตางๆ ดังนั้น การจะวาดภาพใหมีรายละเอียดทีบ่งบอก
ลักษณะของอาชีพตางๆ ใหชัดเจน จากเครื่องแบบการแตงกาย หรืออุปกรณตางๆ ในการทําอาชีพน้ันๆ 
ซึ่งถาไมละเอียดพอผูเรียนซึ่งอยูในวยัทีมี่ขอคําถามหรือขอสงสัย จะไมเขาใจในบทเรียนและไมสามารถ
เรียนได 
  1.2 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อการสอนตองสํารวจเครื่องที่จะใชใน
การเรียนการสอนวามีคุณสมบัติเหมาะกบับทเรยีนน้ันๆ อีกทั้งรวมไปถึงอุปกรณเสริม ชุดหูฟง ซึ่งมี
ความเหมาะสมอยางยิ่งในการเรียน โดยการใชหูฟงจะเปนการฟงหน่ึงคนตอหน่ึงเครื่อง จะไมมีการแทรกซอน
จากเสียงของเครื่องอ่ืนได  
  1.3 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรยีนเปนรายบุคคลนั้น จะสนองความตองการ
ของผูเรียนที่มีระดับความสามารถที่ตางกันได อีกทั้งยังสามารถนําบทเรียนนี้ไปเรียนที่ไหนก็ไดไมจําเปน 
ตองเรียนที่โรงเรียน หรือหองเรียนเทานั้นเสมอไป 
 2. ขอเสนอแนะในการทําวิจยัครั้งตอไป 
  2.1 ควรทําวิจัยในเนื้อหาเรื่องการแตงกาย อาหาร สถานที่ และอ่ืนๆ ตอไปอีก 

  2.2 ควรจะทําวิจัยในภาษาอื่นบางเชน ภาษาจีน ภาษาญี่ปุน หรือภาษาอื่นๆ 
  2.3 ควรทําการวิจัยความพึงพอใจของนักเรียน ผูปกครอง ในการใชบทเรยีนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรณานุกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 54 

บรรณานุกรม 
 

กรมวิชาการ.  (2545).  คูมือการจัดการการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ.  กรุงเทพฯ:  
 กระทรวงศึกษาธิการ. 
กรองทอง โพธิ์ทอง.  (2532).  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน และความสนใจในการเรียน 
 วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ไดรับการสอนโดยใชหลักการเรียนรู 
 เพ่ือรูแจง (Mastery Learning) กับการสอนตามคูมือครู. ปริญญานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยี 
 การศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. 
 ถายเอกสาร. 
กิดานันท มลิทอง.  (2536).  เทคโนโลยกีารศึกษารวมสมัย.  กรุงเทพฯ: สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณ 
 มหาวิทยาลัย. 
------------ .  (2540).  เทคโนโลยีการศกึษาและนวัตกรรม. กรุงเทพฯ: โรงพิมพแหงจุฬาลงกรณ 
 มหาวิทยาลัย. 
คณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ.  (2542).  แนวทางการพัฒนามัลติมีเดียในประเทศไทย.  
 ไอทีปริทัศน.  กรุงเทพฯ: ม.ป.พ. 
ครรชิต มาลัยวงศ.  (2537).  (อิท อิน ยูนิเวอรซิตี เอ็ดดูเคชัน = It In University Education).  
 เทคโนโลยีสารสนเทศ.  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร.  
ฉวีวรรณ  ศรสงัขทอง.  (2541). การสรางและหาประสทิธภิาพของชุดการสอนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตร  
 เรื่อง ทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปที่ 5. ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การประถมศึกษา). กรงุเทพฯ:  
 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนรินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร 
ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  (2533).  เทคโนโลยทีางการศึกษา ทฤษฎีและการวิจัย.  กรุงเทพฯ: โอเดียนสโตร. 
ดวงเดือน แสงชัย.  (2539).  กิจกรรมสนุกเสริมคําศัพท.  ใน  กิจกรรมและสื่อการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 
 ระดับประถมศึกษา.  หนา 109 – 121. กรุงเทพฯ: สํานักพิมพจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง.  (2541).  คอมพิวเตอรชวยสอน.  กรุงเทพฯ: วงกมล โพรดักชั่น. 
ทวศีักดิ์ กาญจนสุวรรณ.  (2546).  Multimedia ฉบับพืน้ฐาน.  กรุงเทพฯ: ไทยเจริญการพิมพ. 
ทักษิณา สวนานนท.  (2529).  คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI).  คอมพิวเตอรรวีิว.  3(32): 56 – 67. 
ธัญญาภรณ เขื่อนมณี.  (2546).  การใชบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนวชิาภาษาอังกฤษ เร่ือง Present  
 Continuous Tense สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่5.  วิทยานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลย ี
 การศึกษา).  เชียงใหม: บัณฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลัยเชียงใหม.  ถายเอกสาร. 
นิพนธ บริเวธานันท.  (2547).  การพัฒนาบทเรียนวีดิทัศนเรียนดวยตนเองเรื่อง กาล(TENSE) กลุม 
 สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2.  สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลย ี
 การศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
บูรณะ สมชัย.  (2542).  การสราง CAI Multimedia ดวย Authorware 4.0.  กรุงเทพฯ: ซีเอ็ด-ยูเคชั่น. 

 



 55 

ประมวล ศิริผันแกว.  (2538, กรกฎาคม – กันยายน).  เทคโนโลยีสารสนเทศในปจจุบัน.  ฉบับพิเศษ.   
 23(90): 9.  สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  
พจนา ทรัพยสมาน.  (2549).  การจัดการเรียนรูโดยใหผูเรียนแสวงหาและคนพบความรูดวยตนเอง.  
 กรุงเทพฯ: สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั. 
พฤทธิ ์ศิริบรรณพิทักษ.  (2531, เมษายน-พฤษภาคม).  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา.  ใน รวม 
 บทความที่เกีย่วกับการวิจัยทางการศึกษา.  11(4): 21 – 25. 
พัลลภ พิริยะสวุงศ.  (2541, ตุลาคม – ธันวาคม).  มัลติมีเดียเพ่ือการเรยีนการสอน.  พัฒนาเทคนิคศกึษา.  
 11(28): 9 – 15, 28. 
มนตรี จุฬาวฒันทล.  (2537).  ระบบการวิจัยพัฒนาในประเทศไทย.  กรุงเทพฯ: สํานักงานกองทุน 
 สนับสนุนการวิจัย. 
มนัส ประเทืองจิตร.  (2542).  การพัฒนาชุดการเรียนดวยตนเองเพื่อฝกทักษะกราฟกเบื้องตนสําหรับ  
 เจาหนาที่สาธารณะสุข.  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย  
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 
ราชบัณฑิตสถาน.  (2540).  ศัพทคอมพิวเตอร.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
ฤทธิชัย ออนม่ิง.  (2548).  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย.  กรุงเทพฯ: ภาควิชา 
 เทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  (2536).  เทคนคิการวิจัยทางการศึกษา.  กรุงเทพฯ: มหาวทิยาลยั 
 ศรีนครินทรวิโรฒ. 
ลักษณาพร โรจนพิทักษกุล.  (2540).  การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 ระบบมัลติมีเดีย วิชาเทคโนโลย.ี  วิทยานิพนธ ค.อ.ม. (เทคโนโลยเีทคนคิศกึษา). กรุงเทพฯ:  
 บัณฑิตวิทยาลัย สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ.  ถายเอกสาร. 
วชิราพร อัจฉริยโกศล.  (2527, เมษายน – พฤษภาคม).  การศึกษาเอกเทศกับการศึกษารายบคุคล. 
 สารพัฒนาหลักสูตร.  7(28): 71 – 74. 
วรางคณา ศิรสิถิต.  (2545).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6.   วิทยานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  มหาสารคาม: บัณฑิตวทิยาลัย  
 มหาวิทยาลัยมหาสารคาม.  ถายเอกสาร. 
วสันต อตศิัพท.  (2530).  คอมพิวเตอรชวยสอน.  ศกึษาศาสตร.  3(8): 17 – 26. 
วารินทร รัศมีพรหม.  (2525).  คอมพิวเตอรชวยสอน.  วิทยบริการ.  3: 69 – 79. 
วีระพนธ คําด.ี  (2543).  Authorware 5.  กรุงเทพฯ: ซัคเซสมีเดีย. 
วุฒิชัย ประสานสอย.  (2543).  บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน : นวตักรรมการศกึษา.  กรุงเทพฯ:  
 ว.ีเจ.พร้ินติ้ง. 
วิไล องคธนะสขุ.  (2543).  การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง การผลิตรายการโทรทัศน.  
 ปริญญานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัย 
 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 



 56 

ศักดา ไชยลาภ.  (2544).  การพัฒนาคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรน้ํา ระดับชั้นมัธยมศึกษา 
 ปที ่5.  สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัย  
 ศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร 
ศักดา วุนศิร.ิ (2543). การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรฃชวยสอน 
 ระบบมัลติมีเดียสองรูปแบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสตรีวิทยา.  ปริญญานิพนธ 
 ศศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร. 
  ถายเอกสาร. 
สถาพร สาธุการ.  (2540).  การพัฒนาและประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา. 
 วารสารทับแกว.  (2540): 109 – 110.  นครปฐม: คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร.  
 ภาคเรียนที่ 2.  
สมยวง ดอกคํา.  (2542).  การเปรียบเทยีบความสามารถในการใชภาษาอังกฤษและความสนใจใน 
 การเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 ที่ไดรับการสอนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ 
 มัลติมีเดียแบบมุงประสบการณภาษากบัการสอนตามคูมือคร.ู  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การมัธยม  
 ศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑติวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
สิริรัตน สัมพันธยุทธ.  (2540).  ลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของนักศึกษาในระบบการศึกษา 
 ทางไกล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราช.  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).   
 กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
สุกานดา ปนนาค.  (2531).  การศึกษาความเขาใจและเจตคติในการอานภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น 
 มัธยมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนดวยการสอนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน.  ปริญญานิพนธ  
 กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
 ถายเอกสาร. 
สุชิน เพ็ชรักษ.  (2549).  แนวคิดและทฤษฎี Constructionism : โครงการ Lighthouse. สืบคนเม่ือ 15  
 ธันวาคม 2549, จาก http://202.143.132.98/~sak/construc.htm. 
สุภานี ชลภาพ.  (2545).  การศึกษาความสามารถในการใชภาษาอังกฤษ และความสนใจในการเรียน 
 ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ที่ไดรับการสอนดวยบทเรียนโปรแกรม 
 คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมุงประสบการณภาษา (รูปแบบที ่1) กับการสอนตามคูมือครู.  
 ปริญญานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย มหาวทิยาลัย 
 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร.   
สุรพันธ กุศลสง.  (2543).  การเปรียบเทยีบความสามารถและทศันคตใินการฟง พูด ภาษาอังกฤษของ 
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการสอนตามแนวทฤษฎี ธรรมชาติประกอบกับการจัด  
 กิจกรรมกลุมสัมพันธกับการสอนตามคูมือครู.  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา). กรุงเทพฯ:  
 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  (2528).  เทคโนโลยีทางการศกึษา.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพสถาบันเทคโนโลยี  
 พระจอมเกลาพระนครเหนอื. 



 57 

อดิศักดิ์ เซ็นเสถียร. (2541).  แนวทางกวางๆ ในการออกแบบมัลติมีเดีย.  ใน  พัฒนาเทคนิคศึกษา.  
 11(28): 35. 
Andrews, Barbara S.  (1997).  Multimedia in the Foreign Language Classroom.  Retrieved  
 from ERIC : Clearinghouse on Reading and Communication Skills and National Council  
 of Teachers of English. 
Auten , Anne ; Kathleen Jaycox & Sally N. Standford.  (1983). Computers in the English 

Classroom : A Primer for Teachers. Urbana, 11 : ERIC Clearinghouse on Reading 
 and Communication Skill and National council of Teachers of English. 
Betty, Jane.  (1996).  The Students Mastery of Basic Mathematics Skills : A Comprehension  
 of Two Instructional (Computer-Assisted Instruction, Lecture, Drill and Practice).  
 Dissertation Abstract International.  Christopher New Port University: 1380604 – A.  
Borg, Walter R.; & Gall, Meredith D.  (1990).  Education Research : An Introduction.  New York:  
 Longman. 
------------ .  (1996).  Education Research: An Introduction.  6th ed.  New York: White Plains. 
Cantos, Gomez Pascual.  (1997).  Using Computer-Assisted Language Learning Activities in  
 English : Their Impact on Pupils’ Motivation (CAI).  Dissertation Abstracts International.   
 58(03): 766. 
Carol, S. Lewis.  (1997, August).  Interactive Multimedia Brings New Possibilities to Adult Learning. 
 Adult Learning.  58(2): 23. 
EI – Araby, Salash.  (1974).  Audio-Visual Aids for Teaching English an Introduction to Materials  
 and Methods.  New York: Longman Group. 
Frater, Harald; & Paulissen, Drick..  (1994).  Multimedia Mania.  Grand Rapid: MI Abacus. 
Gad, Ravid.  (1986, October).  Self-Directed Learning as a Future Training Mode in Organizations.  
 Dissertation Abstracts International.  47(04): 1993 – A. 
Gagne, R.M.; & Leslis, J. Briggs.  (1974).  Principles of Instructional Design.  New York: Holt.  
Gay, L.R.  (1986).  Education Research Competencies for Analysis and Application.  New York:  
 Mweeill Publish. 
 

Gayeski, M. Diane.  (1993).  Multimedia for Learning Development Application Evaluation.  
 New Jersey: Educational Technology Publishing. 
Green, Barbara. et al.  (1993).  Technology Edge, Guide to Multimedia.  New Jersey: New Readers  
 Publishing. 
Hall, Tom L.  (1996).  Utilizing Multimedia Toolbook 3.0.  New York: Boyd & Fraser Publishing  
 and a Division of International Thomson Publishing. 



 58 

Heinich, Robert; et al.  (1993).  Instruction Media and New Technology of Instruction.  Indiana:  
 Von Hoffman. 
Knowles, Malcolm S.  (1975).  Self -directed Learning :  A Guide for Learner and Teachers.  
 Chicago: Association Press. 
Morrish, Ivon.  (1978).  Aspects of Education Change.  London: George Allen and Unwin. 
Osoko, Madinah Khadijah.  (1999, May).  Using Technology to Improve Instructional Practices  
 (Multimedia Technology).  Dissertation Abstracts International.  A.59(11)  40. 
Sudbury, Susan.  (1992).  Integrating Multimedia Technology into Instruction.  California: Thesis M A.  
 California State University.  
 

 

 

 

 

 
 
 
  
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 60 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ขอ 1 – 5 จงดูรูปภาพแลวเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด 
 
 
 
 

1.           2.          3.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4.           5.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขอ 6 – 10 จงดูรูปภาพแลวเติมตัวอักษรใหสมบูรณ 
 
6. __a r p__ n __  __ r  
 
 a. c,   a,   c,   e 
 b. c,   e,   t,   e 
 c. r,   a,   c,   e 
 d. r,   e,   t,   e 
 

A.  Dancer           B.  Judge           C.  Scientist           D.  Boxer           E.  Hair dresser 
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7. D__nt__st     
 
 a. a,   e 
 b. e,   a 
 c. t,   i 
 d. e,  i 
 

 
 

8. __  __rm__r  
  
 a. h,   e,   e 
 b. f,   e,   e 
 c. h,   a,   e 
 d. f,   a,   e 
 
 
 
9. Bu__in__  __sm__n  
 
 a. s,   e,   s,   a 
 b. d,   e,   s,   e 
 c. s,   a,   s,   a 
 d. d,   a,   s,   a 
 
 
 
10. R__p__rte__  
  
 a. o,   o,   e 
 b. e,   o,   r 
 c. t,   o,   e 
 d. o,   o,   t 
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ขอ 11 – 15 จงเลือกประโยคที่ถูกตองทีสุ่ด 
 
11. a. He is a artist. 
 b. He are an artist. 
 c. He is an artist. 
 d. He are a artist. 
 
 
12. a. He is  an waiter. 
 b. He are an waiter. 
 c. He is a waiter. 
 d. He are a waiter. 
 
 
 
 
13.  a. He is a postman. 
 b. He are a postman. 
 c. He is an postman. 
 d. He are an postman. 
 

 
 
14.  a. He is an singer. 
 b. He are an singer. 
 c. He is a singer. 
 d. He are a singer. 

 
 
15.  a. He are a cook. 
  b. He is a cook. 
  c. He are an cook. 
  d. He is an cook. 
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ขอ 16 – 20 จงเลือกขอที่ถกูตองที่สุด 
 
16. He takes a photo. He works in a photo shop. 
 a. Doctor    
 b. Dancer 
 c. Waitress       
 d. Photographer 
 
17. He flies an airplanes.  He works in the airplane 
 a. Pilot    
 b. Cook 
 c. Postman     
 d. Firefighter 
 
18. She supplies the customer with food and drinks. She woks in the restaurant. 
 a. Waite    
 b. Postman  
 c. Waitress       
 d. Scientist 
 
19. He catches the thieves. He works in the police station. 
 a. Police    
 b. Dancer 
 c. Postman     
 d. Carpenter  
 
20. He fights fire and helps the rescuers. He works in the fire station. 
 a. Cook   
 b. Artist 
 c. Pilot   
 d. Firefighter  
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ภาคผนวก ข 
 

แบบประเมนิ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเนื้อหา) 

วิชาภาษาอังกฤษ  เร่ือง อาชีพ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 

 
ชื่อผูประเมิน ..................................................................... ตําแหนง ............................................ 
หนวยงาน .................................................................................................................................... 
 

 คําชี้แจง: โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยการเครื่องหมาย  ลงในชองระดับ

ความคิดเห็นตามระดับประมาณคาของเน้ือหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึง่กําหนดเกณฑ
ตัดสินคุณภาพเปน 5 ระดับ ดังนี้ 
    ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 
    ระดับ 4 หมายถึง ดี 
    ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 
    ระดับ 2 หมายถึง ตองปรับปรุง 
    ระดับ 1 หมายถึง ใชไมได 

 
ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      
    1.1 เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง      
    1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
    1.3 ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      
    1.4 ความถูกตองของเนือ้หา      
    1.5 ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      
   1.6 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      
2. ดานภาพ และการใชภาษา      
     2.1 การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน      
     2.2 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนือ้หา      
     2.3 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      
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ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
3. ดานการเสริมแรง      
     3.1 การเสริมแรงทางบวก      
     3.2 การเสริมแรงทางลบ      
4. ดานแบบทดสอบ      
     4.1 ความชัดเจนของคําถาม      
     4.2 ความสอดคลองกับเนื้อหา      
     4.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ      

      

รวม      
      

 
ขอเสนอแนะ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
 
 
      ลงชื่อ ......................................................................... ผูประเมิน) 
                 (.......................................................................) 
        วันที่ .............. / ................ / ................. 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

วิชาภาษาอังกฤษ  เร่ือง อาชีพ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 

 
ชื่อผูประเมิน ..................................................................... ตําแหนง ............................................ 
หนวยงาน .................................................................................................................................... 
 

 คําชี้แจง: โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยการเครื่องหมาย  ลงในชองระดับ

ความคิดเห็นตามระดับประมาณคาของเน้ือหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึง่กําหนดเกณฑ
ตัดสินคุณภาพเปน 5 ระดับ ดังนี้ 
    ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 
    ระดับ 4 หมายถึง ดี 
    ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 
    ระดับ 2 หมายถึง ตองปรับปรุง 
    ระดับ 1 หมายถึง ใชไมได 
 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      
    1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละเร่ือง      
    1.2 ลําดับในการดําเนินเนื้อหา      
    1.3 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
2. ดานภาพ ภาษา และเสยีง      
     2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา      
     2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      
     2.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน      
3. ดานตัวอักษร และส ี      
     3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      
     3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
     3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
     3.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง      
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ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
4. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

     4.1 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา      
     4.2 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน      
     4.3 ความสะดวกในการใชงานหนาเมนูหลักและเมนูยอย      

      

รวม      
      

 
ขอเสนอแนะ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
 
 
      ลงชื่อ ......................................................................... ผูประเมิน) 
                 (.......................................................................) 
        วันที่ .............. / ................ / ................. 
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ภาคผนวก ค 
 

รายนามผูเชีย่วชาญ 
ในการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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รายนามผูเชี่ยวชาญ 
 

รายนามผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 
 
ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพช็ร   ผูชวยศาสตราจารย 
           ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  
           คณะศึกษาศาสตร  
           มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 
อาจารยนฤมล  ศิระวงษ       อาจารย 
           ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  
           คณะศึกษาศาสตร  
           มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
อาจารยรัฐพล  ประดับเวทย      อาจารย 
           ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  
           คณะศึกษาศาสตร  
           มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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รายนามผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 
อาจารยศิริฟา  ศรีจิตร        อาจารย 
           กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  
           โรงเรียนสาธติ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
           ประสานมิตร (ฝายประถม) 
 
อาจารยแนงนอย  เหลืองถาวรพจน    อาจารย 
           กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  
           โรงเรียนสาธติ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
           ประสานมิตร (ฝายประถม) 
 
อาจารยลัดดา  หวังภาษิต       อาจารย 
           กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  
           โรงเรียนสาธติ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
           ประสานมิตร (ฝายประถม) 
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ภาคผนวก ง 
 

ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ ชื่อสกุล       นางสาวศิริพร   หงษาครประเสริฐ 
วันเดือนปเกิด       วันที่ 14 พฤษภาคม พ.ศ. 2525 
สถานที่เกิด       จังหวัดราชบุร ี
สถานที่อยูปจจุบัน      
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  อาจารย  
สถานที่ทํางานปจจุบัน     โรงเรียนสาธติ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
        ประสานมิตร (ฝายประถม) 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 2543     มัธยมศึกษาตอนปลาย 
        จาก โรงเรียนดอนเมืองทหารอากาศบํารุง กทม. 
 พ.ศ. 2548     ปริญญาตรี 
        จาก มหาวิทยาลัยราชภัฎบานสมเด็จเจาพระยา  
        คณะครุศาสตร เอกการวัดผลประเมินผล วิชาโทคอมพิวเตอร 
 พ.ศ. 2554     กศ.ม. สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา 
        จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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