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การวิจยัครัง้นีมี้ความมุ่งหมายเพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชุดเกมคําศพัท์

ภาษาจีน สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ให้มีคณุภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 
กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียนตรีมิตรวิทยา 

เขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร จํานวน 30 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย เคร่ืองมือที่ใช้ใน
การวิจยั ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษา
ปีท่ี 2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดีย สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู คือ คา่เฉลี่ยและร้อยละ 
     ผลการวิจยัพบว่า ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชุดเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีคุณภาพด้านเนือ้หาอยู่ในระดับดี คุณภาพด้านเทคโนโลยี
อยู่ในระดบัดีมาก และผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย พบว่านกัเรียนมีผลการเรียนระดบั 4 
จํานวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 70.0 ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.7 
ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.3 และไม่มีผู้ เรียนได้ผลการเรียนระดบั 1 และ 
0 
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 The purpose of this study is to The Development of Computer Multimedia Instruction 
on Chinese Vocabulary Games for Mathayom Suksa 2 in order to achieve defined quality 
standards. 
 The sample groups are selected by Sample Random Sampling, which consisted of 
30 students who were freshmen in the first semester of 2011 at Trimitwittaya School Phasi 
Charoen Bangkok. The study tools of this study are Computer Multimedia Instruction on 
Chinese Vocabulary Games for Mathayom Suksa 2, test during studying, post-studying test, 
and quality evaluation of Computer Multimedia Instruction. Statistics analyzing this collected 
data, the result are interpreted by means and percent. 
 The result of this research reveals that The Development of Computer Multimedia 
Instruction on Chinese Vocabulary Games for Mathayom Suksa 2 has good qualities subject 
context and very good qualities for technology. The result of this multimedia lesson found 
that The student's performance grade 4 of 21 people representing 70%, performance grade 
3 of 8 people representing 26.7%, performance grade 2 of 1 people representing 3.3%,  
and do not have Students performance the level 1 and 0. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภมูิหลัง 

ในยุคการส่ือสารไร้พรมแดน ภาษาถือว่าเป็นสิ่งท่ีสําคัญในติดต่อส่ือสาร การถ่ายทอด
ความคดิ ความรู้สกึ การค้นคว้าหาข้อมลู และการทําธุรกิจระหวา่งประเทศ 

ในสังคมโลกปัจจุบัน เ ป็น โลกของการ เ รียน รู้  ภาษาต่า งประ เทศเ ป็นประโยช น์
ในการติดต่อสื่อสาร การศึกษาแสวงหาความรู้จากแหล่งการเรียนต่างๆ และการประกอบอาชีพ
ตลอดจนเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับการพฒันาศกัยภาพของบุคลากรในยคุโลกาภิวฒัน์ เพื่อนําประเทศ
ไปสูก่ารแขง่ขนัด้านเศรษฐกิจ 

ต่อไปในอนาคตคนไทยต้องปรับตัวใ ห้ทันกับโลก  ที่มีแรงผลักของข้อมูลข่าวสาร
ทําให้สังคมไทยเปลี่ยนรูปเข้าสังคมยุคข้อมูลข่าวสาร ความก้าวหน้าที่รวดเร็วของเทคโนโลยี
และความรู้ต่างๆ จะส่งผลให้ความรู้เดิมล้าสมัยไป และจะมีความรู้ใหม่ที่ต่อยอดกับความรู้เดิม
อย่างรวดเร็ว แรงผลักนีนํ้ามาซึ่งการตัดสินใจท่ีรวดเร็วตามไปด้วย ดังนัน้ คนในสังคมจะต้องมี
ความสามารถในการปรับตวัรับการเปล่ียนแปลงตามยคุตามสมยั 

หนึ่งในประเทศเพ่ือนบ้านท่ีประเทศไทยทําการค้าด้วยคือ ประเทศจีน ท่ีปัจจุบนัเศรษฐกิจ
กําลังเติบโตด้วยการเป็นผู้ นําส่งออกสินค้ามากมาย ทําให้สภาพเศรษฐกิจของทวีปเอเชียเติบโต
ทัดเทียมกับประเทศสหรัฐอเมริกา  ซึ่งในการทําธุรกิจจําเป็นต้องมีความรู้พืน้ฐานในภาษา
เจ้าของประเทศท่ีทําธุรกิจด้วย เพ่ือประโยชน์ในความสะดวกรวดเร็วในการติดตอ่ จึงเกิดความต้องการ
บคุลากรท่ีสามารถใช้ภาษาจีนได้เป็นอยา่งดี 

ภาษาจีนเป็นภาษาหนึ่งในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศท่ีผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้
ตามหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2544 เป็นสาระการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างความเป็นมนษุย์
และสร้างศักยภาพในการคิดและการทํางานอย่างสร้างสรรค์  ตลอดจนเป็นการเชื่อมโยง
ความเป็นภาษาจีนกบัสากลโลก 

การเรียนภาษาจีนต้องอาศยักระบวนการคิดและฝึกฝนการใช้ภาษาส่ือสารในสถานการณ์
ต่างๆ  ทัง้ในและนอกชัน้ เ รียน  เพื่อให้ผู้ เ รียนนําภาษาไปใช้ในสถานการณ์จริงทัง้ภาษาพูด
และภาษาเขียนให้ถูกต้องตามหลกัการใช้ภาษา เหมาะสมกับกาลเทศะและสงัคมวฒันธรรมของ
การใช้ภาษา นอกจากนัน้ยังต้องเน้นความสามารถในการใช้ภาษาจีนที่เรียนเพื่อเป็นเคร่ืองมือ
ในการค้นคว้าหาความรู้ในการเรียนวิชาอื่นๆ ในการศึกษาต่อรวมทัง้ประกอบอาชีพ (กลุ่มวิจัย
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และพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการ
การศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธิการ. 2548: 1) 

พืน้ฐานและหัวใจสําคัญในการเรียนภาษาใดภาษาหนึ่งคือ คําศัพท์ ถ้าผู้ เรียนรู้คําศัพท์
จะสามารถนําคําศพัท์ไปเรียงเป็นประโยคท่ีใช้ในการสนทนาได้ และย่ิงถ้าผู้ เรียนสามารถเรียนรู้คําศพัท์
ได้มากขึน้ ก็จะยิ่งเพิ่มความหลากหลายของบทสนทนามาก เป็นการต่อยอดก่อให้เกิดการเรียนรู้
คําศพัท์คําอ่ืนๆ อีก และในทางกลบักนัถ้าผู้ เรียนไม่สามารถจดจําคําศพัท์ได้แล้ว ผู้ เรียนก็ไม่สามารถ 
ใช้ภาษานัน้ในการส่ือสารได้เลย 

จากการสมัภาษณ์ครูผู้สอนภาษาจีนในโรงเรียนตรีมิตรวิทยา จึงทราบว่าโรงเรียนในกรุงเทพฯ
มีการเรียนการสอนภาษาจีนเพียงไม่ก่ีแห่งและเพิ่งเร่ิมต้นได้ไม่ก่ีปี ซึง่ภาษาจีนเป็นสิ่งท่ีใหม่สําหรับครู
ผู้ จัดการเรียนการสอนถ้าเทียบกับภาษาอังกฤษที่มีการเรียนการสอนมานานหลาย 10 ปีแล้ว
เพราะจากท่ีครูผู้สอนได้สอบถามกบัผู้ เรียน จึงทราบว่าภาษาจีนเป็นภาษาท่ียากสําหรับผู้ เรียน ในเร่ือง
ของการจดจําคําศพัท์ตา่งๆ จงึทําให้ผู้ เรียนไมส่นกุกบัการเรียน สง่ผลให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา 

ในปัจจุบันการเรียนการสอนภาษาได้นําวิทยาการท่ีทันสมัยมาใช้ เช่น การจัดการเรียน
การสอนให้อยู่ในรูปของแผ่น Digital Video Disk (DVD) ท่ีจัดจําหน่ายอยู่ตามท้องตลาดทั่วไป
ท่ีมกัจะเน้นด้านการสนทนาโดยการเรียนรู้ด้วยตนเอง นอกจากนีย้งัมีการนําคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
มาใช้ซึ่งช่วยให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้เร็วกว่าแบบการสอนปกติ เพราะมีการนําเสนอที่น่าสนใจ
ทัง้ภาพ เสียง ตวัอกัษร ภาพเคลื่อนไหว รวมอยู่ในสื่อนัน้ ซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจจากผู้ เรียน
สร้างความกระตือรือร้นและความสนใจอยากท่ีจะเรียนรู้ด้วยตนเอง 

เกศินี โชติกเสถียร (2523: 73) กล่าวว่า เกมเป็นส่ือการสอนท่ีทําให้เกิดแรงจงูใจในการเรียน
เพราะความต้องการท่ีจะเอาชนะหรือไปให้ถึงจุดประสงค์  และเกมยังส่งผลอีกมากมาย
ในเร่ืองความสามารถระหวา่งบคุคล 

จากความสําคัญของการเรียนรู้และจดจําคําศัพท์ รวมถึงข้อดีและคุณประโยชน์ของเกม
คอมพิวเตอร์และคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียดงัท่ีกล่าวมาแล้ว ผู้วิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะพฒันาบทเรียน
คอมพิว เตอร์มัลติ มี เ ดีย  ชุด  เกมคําศัพท์ภาษาจีน  สําห รับนัก เ รียนชัน้มัธยมศึกษาปี ท่ี  2
เ พ่ือใ ช้ในการเรียนรู้และใช้ทบทวนคําศพัท์ภาษาจีน ซึง่จะนําไปสูก่ารเรียนภาษาอย่างมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึน้ 
 
ความมุ่งหมายของการวจิัย 
 1. เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชุด เกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ให้ได้คณุภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 
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 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชุด เกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 
ความสาํคัญของการวจิัย 
 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ชดุ เกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีท่ี 2 ให้ได้คณุภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 
 2. เพ่ือเป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียในเร่ืองอ่ืนๆ ตอ่ไป 
 3. ผลจากการวิจัยจะเป็นข้อมูลประกอบการตดัสินใจของผู้ ที่เก่ียวข้องในการนําบทเรียน
ชดุเกมคําศพัท์ไปใช้ในการศกึษา 
 
ขอบเขตของการวจิัย 

1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง  
ประชากรที่ใช้ในการวิจยั 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้แบง่ออกเป็น 2 กลุม่ คือ 
 กลุ่มที่ 1 
 กลุม่ผู้ เช่ียวชาญ ได้แก่ ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา และ ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา 
 กลุ่มที่ 2 

กลุม่ผู้ ใช้เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2554 โรงเรียนตรีมิตร
วิทยา เขตภาษีเจริญ จงัหวดักรุงเทพฯ จํานวน 3 ห้อง ห้องละ 30 คน มีนกัเรียนทัง้หมด 90 คน 

 
2. กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวิจยั 
กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้แบง่ออกเป็น 2 กลุม่ คือ 
กลุ่มที่ 1 
กลุ่มผู้ เ ช่ียวชาญ  ได้แก่  ผู้ เ ช่ียวชาญด้านเนื อ้หา  จํานวน  3 คน  และผู้ เ ช่ียวชาญ

ด้านเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง โดยจัดกลุ่มผู้ เ ช่ียวชาญ
เป็นผู้ประเมิน 2 รอบ ดงันี ้

รอบท่ี 1 ใช้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 3 คน 
ใช้ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา 3 คน 

รอบท่ี 2 ใช้ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา 5 คน 
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กลุ่มที่ 2 
กลุม่ผู้ ใช้เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2554 โรงเรียนตรีมิตร

วิทยา เขตภาษีเจริญ จงัหวดักรุงเทพฯ จํานวน 1 ห้อง ซึง่มีนกัเรียน 30 คน ได้มาจากการสุม่อย่างง่าย
(Sample Random Sampling) 

 
3. เนือ้หาที่ใช้ในการวิจยั 
เ นื อ้หาท่ีใช้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติ มี เ ดีย  ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน

สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 คือบทเรียนบทท่ี 11-15 ในหนงัสือ “HANYU JIAOCHENG”
แบบเรียนภาษาจีน (ฉบบัแปลภาษาไทย) 1 ซึง่เป็นหนงัสือแบบเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2
ของโรงเรียนตรีมิตรวิทยา เขตภาษีเจริญ ซึง่แบง่เนือ้หาออกเป็น 5 บทเรียนดงันี ้

บทท่ี 1 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศัพท์ภาษาจีนในบทเรียนบทท่ี 11 ในหนังสือ
“HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบับแปลภาษาไทย) 1 

บทท่ี 2 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศัพท์ภาษาจีนในบทเรียนบทท่ี 12 ในหนังสือ
“HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบับแปลภาษาไทย) 1 

บทท่ี 3 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศัพท์ภาษาจีนในบทเรียนบทท่ี 13 ในหนังสือ
“HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบับแปลภาษาไทย) 1 

บทท่ี 4 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศัพท์ภาษาจีนในบทเรียนบทท่ี 14 ในหนังสือ
“HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบับแปลภาษาไทย) 1 

บทท่ี 5 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศัพท์ภาษาจีนในบทเรียนบทท่ี 15 ในหนังสือ
“HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบับแปลภาษาไทย) 1 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. เกมคาํศัพท์ภาษาจีน หมายถึง การละเลน่ท่ีออกแบบให้อยู่ในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย เพ่ือใช้ในการเรียนรู้และทบทวนคําศพัท์ภาษาจีน โดยใช้คําศพัท์จากกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศที่ผู้ เ รียนจะต้องเรียนตามหลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศักราช 2544 
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2554  
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีมีการนําเสนอเนือ้หา
ท่ีประกอบด้วย ข้อความ ตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบ บทเรียน 
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3. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง การท่ีผู้ วิจัยออกแบบและ
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เนือ้หาคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2
โรงเรียนตรีมิตรวิทยา ให้ผู้ เรียนใช้เรียนด้วยตนเอง ได้ผ่านประเมินคณุภาพจากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา
และด้านเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 2 รอบ ผู้ วิจัยปรับปรุงแก้ไขจนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑ์
ท่ีกําหนด 
 4. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง  ผลจากการประเมิน
จากผู้ เ ช่ียวชาญด้านเนือ้หาและด้านสื่อประเมินคุณภาพบทเรียนโดยใช้แบบประเมินผู้ วิจัย
ประเมินคณุภาพของบทเรียนต้องมีคา่เฉลี่ยของการประเมินตัง้แต ่3.51 
 5. ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย คือ ผลการเรียนของนกัเรียนจากการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน จําแนกตามผลการเรียนดงันี ้
 ระดบัผลการเรียน 4 คือ นกัเรียนมีคะแนนตัง้แตร้่อยละ 80 ขึน้ไป 

ระดบัผลการเรียน 3 คือ นกัเรียนมีคะแนนตัง้แตร้่อยละ 70 - 79  
ระดบัผลการเรียน 2 คือ นกัเรียนมีคะแนนตัง้แตร้่อยละ 60 - 69 
ระดบัผลการเรียน 1 คือ นกัเรียนมีคะแนนตัง้แตร้่อยละ 50 - 59 
ระดบัผลการเรียน 0 คือ นกัเรียนมีคะแนนตัง้แตร้่อยละ 50  
ซึ่งถือว่าระดบัผลการเรียน 4 และ 3 ผลการเรียนอยู่ในระดบัดี ระดบัผลการเรียน 2 และ 1

ผลการเรียนอยูใ่นระดบัปานกลาง และผลการเรียนระดบั 0 ต้องปรับปรุง 
6. ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา หมายถึง ผู้ ท่ีสําเร็จการศกึษาทางด้านสาขาทางด้านภาษาจีน

ตลอดจนเป็นผู้ มีประสบการณ์การทํางานด้านเนือ้หาภาษาจีนโดยมีเกณฑ์คือ มีการศึกษาในระดบั
ปริญญาตรี มีประสบการณ์ในการทํางานอย่างน้อย 10 ปี หรือการศึกษาในระดับปริญญาโท
มีประสบการณ์ในการทํางานอยา่งน้อย 5 ปี 

7. ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผู้ ที่สําเร็จการศึกษาทางด้าน
สาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา ตลอดจนเป็นผู้มีประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีการศึกษาโดยมี
เกณฑ์คือ มีการศึกษาในระดบัปริญญาตรี มีประสบการณ์ในการทํางานอย่างน้อย 10 ปี หรือ
การศกึษาในระดบัปริญญาโทมีประสบการณ์ในการทํางานอย่างน้อย 5 ปี หรือการศึกษาในระดบั
ปริญญาเอก มีประสบการณ์ในการทํางานอยา่งน้อย 1 ปี 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ทําการค้นคว้าเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องสําหรับใช้ในการศกึษา

เก่ียวกบัการพฒันาและหาคณุภาพ เพ่ือการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชุดเกมคําศพัท์
ภาษาจีน สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยแบง่ออกเป็นหวัข้อดงันี ้

1. เอกสารท่ีเก่ียวกบัการวิจยัและพฒันาทางการศกึษา 
 2. เอกสารและงานวิจยัเก่ียวกบัเกมการสอน 

3. เอกสารท่ีเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
4. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียในเร่ืองของภาษา 
5. เอกสารเก่ียวกบัการจดัสาระการเรียนรู้กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาตา่งประเทศ 

  6. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 
1. เอกสารที่เก่ียวกับการวจิัยและพฒันาทางการศกึษา 

ปัจจุบันคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนมากขึน้ ซึ่งจาก
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์ถูกนํามาใช้ในการจัดการงานในด้านต่างๆ ให้มี
ประสิทธิภาพและรวดเร็วมากยิ่งขึน้  โดยได้มีการประยกุต์ใช้ในการช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียน
การสอนอีกด้วย  ซึ่งคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันนีมี้ความสามารถในการทํางานแบบมัลติมี เดีย
ได้เตม็รูปแบบมากยิ่งขึน้ 

1.1   ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
พฤทธ์ิ  ศิริบรรณพิทกัษ์  (2531: 21-24) การวิจยั และพฒันาทางการศกึษา (Education 

Research and Development) เป็นการพัฒนาการศึกษาโดยพืน้ฐานการวิจัยเป็นกลยุทธ์หรือ
วิธีการสําคญัวิธีหนึ่งท่ีนิยมใช้ในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพฒันาการศึกษาโดยเน้นหลกัเหตผุล
และตรรกวิทยาเป้าหมายหลักคือ ใช้เป็นกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ
ของผลติภณัฑ์ทางการศกึษา  

ในขณะท่ีบอร์ก และกอลล์ (Borg; & Gall. 1989: 782) กลา่วถึง การวิจยั และพฒันา หรือ 
R&D คือ กระบวนการท่ีนํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกต้องของผลผลิตทางการศึกษา
คําว่าผลผลิต ในท่ีนีไ้ม่ได้หมายความเพียงแต่สิ่งท่ีอยู่ในหนงัสือ ในภาพยนตร์ประกอบการสอนและ
ในคอมพิวเตอร์เท่านัน้ แต่ยงัหมายรวมถึงระเบียบวิธี เช่น ระเบียบวิธีในการสอน โปรแกรมการสอน 
เช่น โปรแกรมการศึกษาเร่ืองยา หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน จุดเน้นของโครงการ R&D 
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ในปัจจุบันนีป้รากฎในฐานะเป็นพืน้ฐานของโครงการพัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากร
เพ่ือให้สามารถทํางานได้ในบริบทเฉพาะ 

ดงันัน้ พอสรุปได้วา่ การวิจยั และพฒันา หมายถึง กระบวนการพฒันาผลผลติทางการศกึษา
เพ่ือให้ได้มาซึง่ผลผลติท่ีสามารถนํามาใช้ได้จริงในสถานศกึษา 

1.2 หลักการวิจัยและพัฒนา 
การวิจยั และพฒันาทางการศกึษาแตกตา่งจากการวิจยัทางการศกึษาใน 2 ประการ คือ 
1. เป้าประสงค์ (Goal) การวิจยัทางการศกึษามุ่งค้นคว้าหาความรู้ใหม่ โดยการวิจยัพืน้ฐาน

หรือมุ่ งหาคําตอบเ กี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต์  แต่การวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษามุ่งพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา แม้ว่าการวิจัยประยุกต์
ทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการพฒันาทางการศึกษา เช่น การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผล
ของวิธีสอนหรืออุปกรณ์การสอน ผู้ วิจัยอาจพฒันาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการสอน
แต่ละแบบ แต่ละผลผลิตเหล่านีไ้ด้ใช้สําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแต่ละครัง้เท่านัน้
ไมไ่ด้พฒันาไปสูก่ารใช้สําหรับโรงเรียนทัว่ไป 

2. การนําไปใช้ การวิจัยทางการศึกษามีช่องว่างระหว่างผลการวิจัยกับการนําไปใช้จริง
อย่างกว้างขวาง กลา่วคือ ผลการวิจยัทางการศกึษาจํานวนมากอยู่ในตู้ ไม่ได้รับการพิจารณานําไปใช้
นกัการศึกษาและนกัวิจยัจึงหาทางลดช่องว่างดงักล่าวโดยวิธีท่ีเรียกว่าการวิจยัและพฒันา การวิจยั
ท่ีจะเพิ่มศกัยภาพของการศกึษาให้มีผลการจดัการทางการศกึษาเพ่ือใช้ประโยชน์ได้จริงในการศกึษา
ดงันัน้การใช้การวิจัยและพฒันาทางการศึกษาก็มีจุดมุ่งหมายเพ่ือปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพฒันา
การศกึษาจึงเป็นการใช้ผลการวิจยัทางการศกึษา (ไม่ว่าจะเป็นการวิจยัพืน้ฐานหรือการวิจยัประยกุต์)
ให้เป็นประโยชน์มากยิ่งขึน้ 

1.3 องค์ประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
องค์ประกอบของการวิจยัและพฒันาโดยทัว่ไปมีอยู ่ 4 องค์ประกอบ 
1.3.1 ผู้ ต้องการใช้ผลจากการวิจัยและพัฒนา ได้แก่ ผู้ ท่ีต้องการวิทยาการใหม่

จากการวิจัยและพัฒนาไปใช้งาน ซึ่งผู้ ต้องการผลการวิจัยจะเป็นผู้ กําหนดเป้าหมายของการวิจัย
แตล่ะครัง้ 

1.3.2 ผู้ วิจัย ได้แก่ ผู้ ทําวิจัย มีหน้าท่ีวางแผนการวิจัยให้ตอบสนองความต้องการ
ของผู้ใช้ในการช่วยหาคําตอบเพ่ือแก้ปัญหาแก่ผู้ ท่ีจะนําไปใช้ 

1.3.3 สถาบนัท่ีให้การสนบัสนุนทนุในการวิจยั ได้แก่ หน่วยงานราชการ และองค์การ
ธุรกิจเอกชนตา่งๆ 
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1.3.4 สิ่งส่งเสริมการวิจัย และพัฒนา ได้แก่ ปัจจัยส่งเสริมต่างๆ เช่น ห้องสมุด
และแหลง่สารนิเทศสําหรับเตรียมข้อมลูในการวิจยั 

1.4 การดาํเนินการวิจัยและพัฒนา 

  ขัน้ตอนท่ีสําคญัของการวิจยัและพฒันามี 11 ขัน้ (Borg. 1981: 221-229 ; Borg; & 
Gall. 1989: 771-798) ดงันี ้

1. กําหนดผลิตภัณฑ์ทางการศึกษาท่ีจะพัฒนา (Product selection) ขัน้ตอน
แรกท่ีจําเป็นท่ีสุดคือ ต้องกําหนดให้ชัดว่าผลิตภัณฑ์ทางการศึกษาท่ีวิจัยและพัฒนาคืออะไร
โดยต้องกําหนด ลกัษณะทัว่ไป รายละเอียดของการใช้ และวตัถปุระสงค์ของการใช้ เกณฑ์ในการเลือก
กําหนดผลติภณัฑ์ทางการศกึษาท่ีจะวิจยัและพฒันามี 4 ประการคือ 

1.1 ตรงกบัความต้องการอนัจําเป็นหรือไม ่
1.2 ความก้าวหน้าทางวิชาการมีเพียงพอในการท่ีจะพฒันาผลิตภณัฑ์ท่ีกําหนด

หรือไม ่

1.3 บคุลากรท่ีมีอยูมี่ทกัษะความรู้และประสบการณ์ท่ีจะเป็นตอ่การวิจยัและพฒันา
นัน้หรือไม ่

1.4 ผลติภณัฑ์นัน้จะพฒันาขึน้ในเวลาอนัสมควรได้หรือไม ่

2. รวบรวมข้อมลูและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง (Research and information collecting) คือ 
การศึกษาค้นคว้าทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซึ่งเก่ียวข้องกับการใช้ผลิตภัณฑ์
ทางการศึกษาที่ กําหนด ถ้ามีความจําเป็นผู้ วิจัยและพัฒนาอาจต้องทําการศึกษาขนาดเล็ก
เพ่ือหาคําตอบซึง่งานวิจยัและทฤษฎีท่ีมีอยูไ่มส่ามารถตอบคําถามได้ก่อนท่ีจะเร่ิมทําการวิจยัตอ่ไป 

3. การวางแผนการวิจยัและพฒันา (Planning) ซึง่ประกอบด้วย 
3.1 กําหนดวตัถปุระสงค์ของการใช้ผลติภณัฑ์ 
3.2 ประมาณการคา่ใช้จ่าย กําลงัคนและระยะเวลาท่ีต้องใช้เพ่ือศกึษาความเป็นไปได้ 

3.3 พิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลติภณัฑ์ 
  4. พฒันารูปแบบขัน้ตอนของผลิตภณัฑ์ (Develop preliminary form of product) 
ขัน้นีเ้ป็นการออกแบบและจดัทําผลิตภณัฑ์การศึกษาตามที่วางไว้ เช่น ถ้าเป็นโครงการวิจยัและ
พฒันาหลกัสตูรฝึกอบรมระยะสัน้ก็จะต้องออกแบบหลกัสตูร เตรียมวสัดหุลกัสตูร คู่มือผู้ ฝึกอบรม
เอกสารในการฝึกอบรม และเคร่ืองมือในการประเมินผล 

5. ทดลองหรือทดสอบประสิทธิภาพครัง้ท่ี 1 (Preliminary field testing) โดยการ
นําเอาผลิตภัณฑ์ท่ีออกแบบและจัดเตรียมไว้ในข้อท่ี 4 ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพขัน้ต้น
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ของผลิตภัณฑ์ในโรงเรียน จํานวน 1-3 โรงเรียน ใช้กลุ่มตัวอย่างกลุ่มเล็ก 6 – 12 คน ประเมินผล
โดยใช้แบบสอบถาม การสงัเกต และการสมัภาษณ์ แล้วรวบรวมข้อมลูมาวิเคราะห์ 

6. ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ครัง้ ท่ี  1 (Main product revision) นําข้อมูลและผล
จากการทดลองใช้จากการทดลองในข้อ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

7. ทดลองหรือทดสอบประสิทธิภาพครัง้ท่ี 2 (Main field testing)  นําเอาผลิตภณัฑ์
ท่ีปรับปรุงไปทดลองเพ่ือทดสอบคณุภาพผลิตภณัฑ์ตามวตัถปุระสงค์  ในโรงเรียนจํานวน 5 – 15
โรงเรียน ใช้กลุม่ตวัอย่าง 30 – 100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณในลกัษณะการทดสอบก่อนเรียน
(Pre-test) กบัการทดสอบหลงัเรียน (Post-test) นําผลไปเปรียบเทียบกบัวตัถปุระสงค์ของการใช้
ผลติภณัฑ์ ซึง่อาจจะมีกลุม่ควบคมุ กลุม่ทดลอง ถ้าจําเป็น 

8. ปรับปรุงผลิตภณัฑ์ครัง้ท่ี 2 (Operational product revision) นําข้อมูลและผล
จากการทดลองใช้ในข้อ 7 มาพิจารณาปรังปรุง 

9. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ์ครัง้ ท่ี  3 (Operational f ield testing) ขัน้นี ้
นําผลิตภัณฑ์ท่ีปรับปรุงไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพการใช้งานของผลิตภัณฑ์โดยใช้ตามลําพัง
ในโรงเรียน 10 – 13 โรงเรียน ใช้กลุ่มตัวอย่าง 40 – 200 คน ประเมินโดยการใช้แบบสอบถาม
การสงัเกต และการสมัภาษณ์ แล้วรวบรวมข้อมลูมาวิเคราะห์ 

10. ปรับปรุงผลิตภณัฑ์ครัง้ท่ี 3 (Final product revision) นําข้อมลูและผลการทดลอง
ใน ข้อ 9 มาพิจารณาปรังปรุงเพ่ือผลติและเผยแพร่ตอ่ไป 

11. เผยแพร่ (Dissemination and distribution) เสนอรายงานเก่ียวกบัผลการวิจยั
และพัฒนาผลิตภัณฑ์ในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ ส่งลงไปเผยแพร่ในวารสารทางวิชาการ
และติดต่อกับหน่วยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลิตภัณฑ์ทางการศึกษาเผยแพร่ไปใช้
ในโรงเรียนตา่งๆ หรือตดิตอ่บริษัทเพ่ือผลติจําหน่ายตอ่ไป 

โดยสรุปแล้ว การวิจัยและพฒันาเป็นรูปแบบการวิจัยที่จะทําให้การวิจัยทางการศึกษา
ทัง้การวิจัยพืน้ฐานและการวิจัยประยุกต์ได้รับการนําไปใช้ในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษา
มากย่ิงขึน้ เพราะการวิจยัและพฒันาเน้นการพฒันาผลิตภณัฑ์ทางการศกึษาท่ีใช้ในการจดัการศกึษา
ได้อยา่งกว้างขวาง 
 
 
 
 
 
 



 10 

2. เอกสารและงานวจิัยเก่ียวกับเกมการสอน 
 2.1 ความหมายของเกมการสอน 
 นกัการศกึษา ได้ให้ความหมายของเกมการสอนไว้ดงันี ้ 
 เกม หมายถึง กิจกรรมท่ีสนกุสนาน มีกฎเกณฑ์กติกา มีทัง้เกมเงียบ (Quiet Game) และเกม
ท่ีต้องใช้ความว่องไว (Active Game) ซึ่งขึน้อยู่กบัทกัษะความว่องไว และความแข็งแรงการเล่นเกม
มีทัง้เล่นคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่ม บางเกมช่วยกระตุ้นการทํางานของร่างกาย สมองบางเกมก็ฝึก
ทกัษะบางสว่นของร่างกายและจิตใจโดยเฉพาะ (New Standard Encyclopedia. 1969: 21) 
 สว่นในพจนานกุรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน (2525: 108) ให้ความหมายของเกมไว้ว่าเกมคือ
การแขง่ขนั การเลน่เพ่ือความสนกุ 
 นกัศกึษาหลายท่าน ได้ให้ความหมายองเกมไว้ตา่งๆ กนั ดงันี ้
 ลัดดาวัลย์ กัณหสุวรรณ (2527: 1) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรม
การเล่นใดๆ ซึ่งผู้ เล่นจะต้องเล่นตามกติกาท่ีกําหนดไว้ และจะต้องมีการประเมินผลความสําเร็จ
ของผู้ เลน่ด้วย 
 พูนสุข บุญยสวสัดิ์ (2527: 86) ได้ให้ความหมายว่า เกมและการละเล่นเป็นทัง้กิจกรรม
และวิธีการที่จะสร้างประสบการณ์ให้ผู้ เล่นได้เรียนรู้ รับรู้ เกิดความคิดความเข้าใจ และสติปัญญา
ในการสงัเกต และไหวพริบในการแก้ปัญหา ตลอดจนได้รับความสนกุสนานเพลิดเพลิน ช่วยส่งเสริม
ให้ผู้ เรียนมีความเจริญทางจิตใจ 
 วิมลรัตน์  คงภิรมย์ (2530: 31) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึงกิจกรรม
การเล่นท่ีให้ความสนกุสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทกัษะให้นกัเรียนเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งท่ีเรียน
อาจมีการแข่งขันหรือไม่ก็ได้ แต่ตะต้องมีกติกาการเล่นกําหนดไว้ และจะต้องมีการประเมินผล
ความสําเร็จของผู้ เลน่ด้วย 

จากความหมายของเกม และเกมการสอนดงัท่ีกล่าว จึงสรุปว่า เกมการสอนหมายถึงกิจกรรม
ท่ีสร้างความสนุกสนาน ประกอบไปด้วยผู้ เล่น และกฎเกณฑ์ กติกา โดยมีจุดมุ่งหมายให้เกิดความ
สนกุสนานเพลดิเพลนิ 
 2.2 ความสาํคัญของเกมการสอน 
 เป็นท่ียอมรับกันโดยทั่วไปว่า เกมการสอนเป็นกิจกรรมอย่างหนึ่งท่ีช่วยสร้างบรรยากาศ
ในการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่างสนุกสนาน ช่วยให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างรวดเร็ว สามารถจดจําได้ง่าย
และยาวนาน จงึมีนกัการศกึษาหลายท่าน กลา่วถึงความสําคญัของเกมการสอนไว้ ดงันี ้
 ป่ิน มาลากุล (2518: 12) กล่าวว่า เกมการสอนมีคุณค่าในการสอน ครูควรนํามาใช้ใน
บทเรียนเพ่ือให้เดก็เกิดความสนกุสนาน ไมเ่บ่ือหน่าย และได้ความรู้โดยไมรู้่สกึตวั 
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ส่วน วรรณพร ศิลาขาว (2538: 25) ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ในการนําเกมการสอนมาใช้
ในวิชาภาษาองักฤษวา่ 

1. เพ่ือเป็นการเร้าความสนใจให้นกัเรียนอยากเรียนภาษาองักฤษมากขึน้ 

2. เพื่อทบทวนความรู้เดิมที่นักเ รียนได้เ รียนไปแล้ว  ทัง้ คําศัพท์  โครงสร้างประโยค

และการออกเสียง 

3. เพ่ือแก้ไขข้อบกพร่องบางจุดในการใช้ภาษาของนักเรียน โดยการนําสิ่งท่ีเป็นปัญหา

ของนกัเรียน มาฝึกซํา้ในรูปของการเลน่เกม 

4. เพื่อช่วยฝึกความฉับไวในการเข้าใจและปฏิบตัิตามคําสัง่ และฝึกการใช้ภาษาองักฤษ

อยา่งอตัโนมตั ิ

5. เพ่ือสง่เสริมทศันคตติอ่การเรียนภาษาองักฤษ 

จากท่ีกล่าวมา สรุปได้ว่าการนําเกมมาใช้ในการเรียนการสอนนัน้ จะต้องกําหนดจดุมุ่งหมาย

ที่แน่นอนว่าจะนําเกมการสอนมาใช้เพื่อฝึกฝนผู้ เ รียนในเ ร่ืองใด  และจะสอนในรายวิชาใด

เพื่อให้สามารถพิจารณาเลือกเกมการสอนที่เหมาะสม ซึ่งจะทําให้การเรียนรู้ประสบผลสําเร็จ

ตามจดุมุง่หมาย 

2.3 การเลือกเกมการสอน 

เกมการสอนมีอยู่ด้วยกนัหลายลกัษณะ และหลายรูปแบบ จึงได้มีการเสนอแนะหลกัเกณฑ์

ท่ีใช้ในการพิจารณาเลือกเกมการสอนมาใช้ดงันี ้

ส่วนกรมพลศกึษา (2528: 8-10) ได้เสนอแนะลกัษณะของการเกมท่ีดี ซึง่เหมาะจะนํามาใช้

เป็นเกมการสอนวา่ 

1. ต้องเป็นเกมท่ีเลน่ง่าย แตมี่กตกิาในการเลน่ 

2. ควรเป็นเกมท่ีสง่เสริมทกัษะการสอน 

3. ควรเป็นการเล่นที่นักเ รียนทุกคนมีส่วนร่วม  และการเล่นนัน้ควรเหมาะสมกับวัย

และวฒุิภาวะของผู้ เลน่ 

4. ควรเป็นเกมท่ีมีเวลาในการเลน่เหมาะสมกบัระดบัวฒุิภาวะของผู้ เลน่ 

5. เป็นการเลน่ท่ีฝึกความมีนํา้ใจนกักีฬา มารยาท และความยตุธิรรม 
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จากหลกัเกณฑ์ในการเลือกเกมการสอนดงัท่ีกล่าวมา สรุปได้ว่าการเลือกเกมการสอนจะต้อง
สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ท่ีกําหนดไว้ มีความเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน เวลา และสถานท่ี
ท่ีนําเกมการสอนมาใช้ 

การพฒันาและหาประสทิธิภาพเกมการสอน 

ครูคแชงค์ (Cruickshank. 1977: 81-89) ได้เสนอขัน้ตอนในการสร้างเกมประกอบการสอน

ดงันี ้

1. ขัน้ตัง้จดุมุง่หมาย 

2. ขัน้ออกแบบและนําไปใช้ 

3. ขัน้การประเมินผล 

โดยในขัน้ตอนตา่งๆ ของพฒันาเกมการสอน มีรายละเอียดดงันี ้
1. ขัน้ตัง้จดุมุง่หมาย 

ขัน้นีต้้องพิจารณาว่าจะใช้เกมเพ่ือประโยชน์ทางการศึกษาในวิชาใด ต้องการให้นักเรียนได้
เรียนรู้อะไรบ้าง และต้องฝึกทกัษะในด้านใดบ้าง 

2. ขัน้ออกแบบและนําไปใช้  

2.1 การออกแบบ 

การออกแบบเป็นขัน้ตอนหลงัจากการตัง้จุดมุ่งหมายท่ีตัง้ไว้ โดยให้ผู้ เล่นแข่งขนัตามกฎ 
กติกา ซึ่งการตัง้กฎหรือกติกาในการเล่น ต้องคํานึงว่าผู้ เล่นคือใคร จุดมุ่งหมายของผู้ เล่นเกมคืออะไร
พืน้ความรู้และความสามารถของผู้ เลน่ รวมทัง้ความเตม็ใจของผู้ เลน่ 

2.2 การนําไปใช้ 

การนําเกมการสอนไปใช้จะต้องมีการดําเนินการดงัตอ่ไปนี ้(วิมลรัตน์ คงภิรมย์ช่ืน. 2530: 
35) 

2 .2 .1  ตรวจสอบสภาพและจัดเตรียมของเล่น  อุปกรณ์ในการเล่นแต่ละครัง้

ให้เรียบร้อยก่อนท่ีจะให้นกัเรียนเลน่ 

2.2.2 จดัระบบและกําหนดกตกิาในการเลน่แตล่ะครัง้ให้ชดัเจน 

2.2.3 ชีแ้จงให้นกัเรียนเข้าใจวิธีการเลน่ และกตกิา 
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3. ขัน้การประเมินผล 
ในการเลน่เกมแตล่ะครัง้ ครูควรได้ประเมินผลว่านกัเรียนประสบความสําเร็จตามวตัถปุระสงค์

ท่ีตัง้ไว้หรือไม ่ 
 
2.4 งานวิจัยเก่ียวกับการสอนโดยใช้เกม 
ปัจจบุนั มีการใช้เกมการสอนกนัอยา่งกว้างขวางในวงการการศกึษา จงึมีผู้ ทําการวิจยัเก่ียวกบั

การใช้เกมการสอนทัง้ในประเทศและตา่งประเทศกนัมากมาย ดงัเช่น 
1. งานวิจยัในประเทศ 

งานวิจยัเก่ียวกบัเกมการสอนในเมืองไทยมีตวัอยา่ง ดงันี ้
สอดคล้องกบัผลการศกึษาของสาลินี ภตูิกนิษฐ์ (2530: บทคดัย่อ) ซึง่ได้ศกึษาผลสมัฤทธ์ิและ

ความคงทนในการเขียนสะกดคําภาษาไทย ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนโดยใช้เกมและ
ไม่ใช้เกม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนมัธยมสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ประสานมิตร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2529 ท่ีมีพืน้ฐานอ่อนในการเขียนสะกดคํา จํานวน 60 คน
แบ่งออกเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน กลุ่มควบคุม 30 คน ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มท่ีสอนโดยใช้เกม
มีผลสมัฤทธ์ิและความคงทนในการเรียนรู้สูงกว่ากลุ่มท่ีสอนโดยไม่ใช้เกมอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ
ระดบั .01 และสอดคล้องกับงานวิจยัของปราโมทย์ บุญมุสิก(2529: 62) ท่ีได้ศึกษาการสะกดคํา
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างการสอนแบบการใช้เกมกับการสอน
ตามปรกติ กลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านห้วยหาร อําเภอร่อนพิบูล 
จังหวัดนครศรีธรรมราช จํานวน 60 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน และกลุ่มควบคุม 30 คน 
กลุม่ทดลองได้รับการสอนสะกดคําภาษาองักฤษโดยใช้เกม สว่นกลุม่ควบคมุได้รับการสอนตามปรกต ิ
ผลการศึกษาปรากฏว่า กลุ่มทดลองผลสัมฤทธ์ิและความคงทนทางการเรียนสะกดคําสูงกว่า
กลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิดบั .05 

เช่นเดียวกบังานวิจยัของสนัทศัน์ หอมสมบตัิ (2534: บทคดัย่อ) ซึ่งได้ศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิและความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์วิชาภาษาองักฤษของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 
จากการสอนท่ีใช้แบบฝึกท่ีมีเกมประกอบ และการสอนท่ีใช้แบบฝึกหดัตามคู่มือครู กลุ่มตวัอย่างเป็น
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2534 โรงเรียนเชกา 
อําเภอเชกา จงัหวดัหนองคาย จํานวน 53 คน กลุ่มทดลอง 30 คน เรียนจากการสอนท่ีใช้แบบฝึกหดั 
ท่ีมีเกม กลุ่มควบคุม จํานวน 23 คน เรียนจากการสอนท่ีใช้แบบฝึกหัดตามคู่มือครู ผลการทดลอง
ปรากฏว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้คําศัพท์วิชาภาษาอังกฤษของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
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จากงานวิจยัในประเทศดงัท่ีกล่าวมา สรุปได้ว่าการใช้การใช้เกมการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การใช้เกมในการเรียนการสอนการสะกดคําศพัท์ ให้ผลสมัฤทธ์ิและความคงทนในการเรียนรู้สงูกว่า
การเรียนการสอนตามปกต ิ

 

1. งานวิจยัตา่งประเทศ 

งานวิจยัเก่ียวกบัเกมการสอนในตา่งประเทศมีตวัอยา่ง ดงันี ้

งานวิจัยของพินเตอร์  (Pinter. 1977: 710-A-71-A)) ได้ศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสะกดคําศพัท์ภาษาองักฤษ ซึง่สอนโดยใช้เกมการศกึษาและสอนตามตํารา
กับนักเรียนระดบั 3 จํานวน 94 คน หลงัการทดลองสามสปัดาห์ ได้ทําการทดสอบเพื่อหาความ
คงทนในการจําผลการทดลองปรากฏว่า กลุ่มที่เรียนโดยใช้เกมการศกึษามีความคงทนในการจําสงู
กว่ากลุ่มท่ีเรียนจากการสอนตามตํารา 

ทรอลลินเจอร์ (Trollinger. 1978: 107- A) ได้ทําการวิจัยเปรียบเทียบการสอนโดยใช้เกม
กับการสอนแบบบรรยายท่ีเน้นครูเป็นศูนย์กลาง ในวิชาชีววิทยา โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
ระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย เกรด 10 และเกรด 11 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีเจตคติที่ดี
ตอ่การใช้เกม 
 โดยสรุป การใช้เกมในการสอนจะช่วยให้ผู้ เรียนไม่รู้สึกเบ่ือหน่ายและยงัรู้สึกสนกุสนานไปกบั
การเรียน สร้างความคงทนในการจดจําในสิง่ท่ีได้รู้เรียนไปได้ดี 
 
3. เอกสารที่เก่ียวกับคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี 

3.1 ความหมายของระบบมัลตมีิเดยี 

คอมพิวเตอร์มีการพัฒนาให้มีความน่าสนใจจากการนําเสนอแบบเดิมโดยเพิ่มเทคนิค
การเสนอภาพและข้อความ ภาพเคลื่อนไหวด้วยสีสนัสวยงาม และเสียงไปพร้อมๆ กนั ทําให้บทเรียน
ตื่นเต้นและน่าสนใจมากขึน้ มัลติมีเดีย หรือคอมพิวเตอร์สื่อประสมเป็นผลของวิวัฒนาการ
ทางเทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ในด้านเสียง ภาพเคลื่อนไหวจากวิดีโอ ตลอดจนซีดีรอม ได้มีผู้ ให้ความหมาย
และคําจํากดัความดงันี ้
 กิดานนัท์ มลิทอง (2535: 80) มลัติมีเดีย หมายถึง การนําส่ือประเภทตา่งๆ มาใช้ร่วมกนั 
โดยอาจเป็นการใช้กับผู้ เรียนกลุ่มใหญ่ กลุ่มย่อย หรือในการศึกษารายบุคคล มักจะอยู่ในรูป
ของสื่อประสม การใช้สื่อประสมนีโ้ดยทั่วไปจะใช้สื่อแต่ละอย่างเป็นขัน้ตอนไป แต่ในบางครัง้
ก็อาจใช้ส่ือหลายชนิดพร้อมกนัได้ 
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 วิภาวดี  วงศ์เลิศ (2544: 21) ให้ความหมายของมลัติมีเดียว่า เป็นส่ือประสมท่ีประกอบด้วย
อกัขระ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทศัน์ โดยใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นตวันําเสนอและ
ควบคมุการทํางานให้เป็นระบบท่ีสมบรูณ์ และเน้นการมีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ใช้กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 กรีน (Green. 1993: 2577-A) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียว่า หมายถึง การใช้
คอมพิวเตอร์ มาควบคุมสื่อต่าง ๆ เพื่อให้ทํางานร่วมกัน เช่น การสร้างโปรแกรม เพื่อนําเสนองาน
ท่ีเป็นข้อความ ภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สร้างบรรยากาศ
ให้น่าสนใจ เป็นสื่อท่ีเข้ามาร่วมในระบบมีทัง้ภาพและเสียงพร้อมๆ กัน โดยการนําเสนอเนือ้หา
วิธีการเรียนและการประเมินผล 
 จากท่ีนกัวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายมลัติมีเดียไว้สอดคล้องกนั สามารถสรุปได้ว่า 
มัลติมีเดีย เป็นระบบคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถสื่อสารได้ทัง้ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
เสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ ทําให้การเรียนการสอนและการนําเสนองานมีชีวิตชีวา
ภายในการทํางานโดยเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพียงเคร่ืองเดียว และมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้ ใช้
กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

3.2 ประวัตขิองมัลตมีิเดยี 

มลัติมีเดียได้ถูกนํามาใช้ในการสร้างโปรแกรมประยุกต์ใช้งานสําหรับการเรียน การสอน
การฝึกอบรม หรือท่ีเรียกว่า CBT (Computer Based Training) เช่น การเรียนรู้ในการประกอบ
เคร่ืองจกัร หรือขัน้ตอนในการควบคมุเคร่ืองจกัรทํางาน เป็นต้น การนํา CBT มาใช้ในการฝึกอบรม
จะก่อให้เกิดผลดีในแง่ของการลดอนัตรายที่อาจเกิดขึน้ได้เมื่อเกิดจากความผิดพลาดในการทดลอง
กบัเคร่ืองจกัรขนาดใหญ่ เป็นต้น นอกจากนีก้ารนําคอมพิวเตอร์มาใช้ทางด้านการฝึกอบรมนีย้งัช่วยลด
ความเบื่อหน่ายได้อีกด้วย ผลิตภณัฑ์ท่ีออกแบบขึน้มาเพื่อทําเป็น CBT ได้แก่ IBM Info Windows 
และ Sony Views เป็นต้น 

ต่อมาได้มีการพัฒนาเทคโนโลยีทางมัลติมีเดียมาใช้งานด้านอ่ืน โดยเฉพาะทางด้าน
การนําเสนอข้อมูลเชิงธุรกิจ การนําเสนอข้อมูลด้ายภาพท่ีเสมือนกับแสดงบนจอทีวี ต่อกับจอภาพ
ท่ีมีความชัดเจนสูงและสามารถแสดงเสียงเป็นแบบสเตอริโอแยกลําโพงได้ ซึ่งสิ่งเหล่านีจ้ะดึงดูด
ความสนใจของผู้ชมได้มาก ยิ่งไปกว่านัน้ถ้าระบบนัน้นําเสนอข้อมลูแบบโต้ตอบกบัผู้ ใช้ได้ ก็ยิ่งตรงกบั
ความต้องการของผู้ใช้โดยตรง ผู้ใช้สามารถค้นหารายละเอียดในสิง่ท่ีตนอยากรู้โดยเฉพาะก็ได้ 
 อนาคตมลัติมีเดียอาจจะถกูนําไปใช้ในการจําลองสถานการณ์ พฤติกรรม อปุกรณ์ หรือ
เคร่ืองจักร  ที่มีซับซ้อนมากๆ หรือเป็นแหล่งรวบรวมข่าวสารต่างๆ ทางด้านการสื่อสาร
อาจจะใช้ในการประชมุทางโทรคมนาคม ผู้ เข้าประชมุไม่จําเป็นต้องอยู่สถานท่ีเดียวกนั แตก็่สามารถ
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เห็นหน้าและพดูคยุกนัได้ ตลอดจนสามารถนําเสนอข้อมลูผ่านทางคอมพิวเตอร์เพ่ือเสนอแก่ท่ีประชมุ
ได้ 

3.3 องค์ประกอบของระบบมัลตมีิเดยี 
 มลัติมีเดีย เป็นระบบคอมพิวเตอร์ท่ีรวมความสามารถหลายๆ ด้าน ช่วยสร้างความน่าสนใจ
ในส่ือ มีทัง้ระบบการนําเสนอภาพ และเสียงพร้อมๆ กนั ช่วยลดปริมาณงานท่ีเป็นเอกสาร เพิ่มระบบ
การค้นหาคําท่ีเป็นระบบในงานเอกสารท่ีเรียกว่า Hypertext เพิ่มความมีชีวิตชีวาในงาน (Sound and 
Animation) ฉะนัน้ มลัติมีเดียจะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบท่ีสําคญั ลินดา (Linda. 1995: 3502) 
ดงันี ้

1 .  ข้อความ  (Text)  เ ป็นสื่อพื น้ฐานท่ีใ ช้ เ พื่อ นําเสนอให้ผู้ ใ ช้ทราบสิ่ ง ท่ี นํา เสนอ
หลักในการเลือกใช้ข้อความในมัลติมีเดีย คือ อ่านง่าย เลือกรูปแบบ สีสันและขนาดให้เหมาะสม
ใช้เทคนิคการนําเสนอในรูปแบบต่างๆ เพ่ือนําไปสู่การอธิบายความหมาย เช่น การใช้ไฮเปอร์เทกซ์ 
(Hypertext) ทําได้โดยการเน้นสีท่ีตวัอกัษร เพ่ือให้ผู้ใช้ทราบตําแหน่งท่ีจะเข้าสูก่ารอธิบายเพิ่มเตมิ 
 2. ภาพกราฟิก (Graphics) เป็นการนําเสนอด้วยภาพวาด ภาพถ่ายหรือไอคอน
แทนการนําเสนอทัง้หมดในเวลาเดียวกนั ซึง่ไอคอนนีผู้้ ใช้สามารถเข้าไปสูร่ายละเอียดได้ 
 3. ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เป็นการนําเสนอภาพด้วยเทคนิค และวิธีการตา่งๆ ทําให้
น่าสนใจมากกวา่ภาพน่ิงธรรมดา 

4. วิดีโอ (Video) เป็นการนําเอาภาพวิดีโอมานําเสนอในระบบคอมพิวเตอร์ เพื่อให้
มีความหลากหลายของภาพท่ีจะนําเสนอ 
 5. เสียง (Sound) เป็นการนําเสียงเข้ามาประกอบการนําเสนอ เพ่ือให้มีความเสมือนจริง เช่น 
เสียงดนตรี เสียงบรรยาย และเสียงธรรมชาตเิป็นต้น 
 6. การปฏิสมัพนัธ์ (Interactive) นบวา่เป็นคณุสมบตัท่ีิมีความโดดเดน่ คือผู้ ใช้สามารถตอบโต้
กบัส่ือได้ด้วยตนเอง ทําให้สามารถเลือกเข้าสูก่ารนําเสนอสว่นใดก็ได้ตามความพอใจ 

3.4 มาตรฐานของมัลตมีิเดยี   
 กลุม่บริษัทนําโดยไมโครซอฟต์  ได้กําหนดมาตรฐานสําหรับซอฟต์แวร์และเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ท่ีใช้งานมลัติมีเดียโดยใช้สญัลกัษณ์ MPC ซึ่งย่อมาจากคําว่า Multimedia PC โดยมีวตัถุประสงค์
เพ่ือกําหนดอุปกรณ์ขัน้ต่ําสุดเพ่ือให้ผู้ ผลิตซอฟต์แวร์ใช้เป็นมาตรฐานในการพัฒนาโปรแกรม
และสร้างความมัน่ใจให้ผู้ ใช้ว่า ถ้ามีสญัลกัษณ์ MPC แล้ว โปรแกรมดงักล่าวจะทํางานภายใต้
คอมพิวเตอร์ท่ีมีมาตรฐานเดียวกนัได้ทกุเคร่ือง ซึง่มี 3 ระดบั (สมพงษ์ บญุธรรมจินดา. 2541: 130–
133) ดงันี ้
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   1. MPC 1 กําหนดไว้วา่ พีซีท่ีจะใช้งานกบัมลัตมีิเดียได้ต้องมีคณุสมบตัดิงันี ้
   - CPU386SX-16 ขึน้ไป  
   - หน่วยความจําหลกัอยา่งน้อย 2MB  
   - ฮาร์ดดสิก์ ต้องไมต่ํ่ากวา่ 30 MB 
   - CD-ROM Drive แบบความเร็ว 1X คือ ความเร็วท่ีสามารถรับส่งข้อมูลด้วย
ความเร็ว 150KB/วินาที เวลาเข้าถึงน้อยกว่า 1 วินาที 
   - การ์ดจอภาพ 640 x 480, 16 สี 
   - การ์ดเสียง (Sound card) ชนิด 8 บติ  
   - ระบบปฏิบตักิาร Microsoft Windowsท่ีมี Multimedia extension package 
  2. MPC 2 เพิ่มคณุสมบตัจิากระดบั MPC 1 ดงันี ้
   - CPU 486SX ขึน้ไป ควรมีความเร็วอยา่งน้อย 25 Mhz 
   - หน่วยความจําหลกั อยา่งน้อย 4 MB 
   - ฮาร์ดดสิก์ ต้องไมต่ํ่ากวา่ 160 MB 
   - CD-ROM Drive แบบความเร็ว 2X คือ ความเร็วท่ีสามารถรับส่งข้อมูล
ด้วยความเร็ว 300KB/วินาที เวลาเข้าถึงน้อยกว่า 400 ms และมี multi-session คือ 
ความสามารถในการอ่าน CD-ROM ท่ีบันทึกเพิ่มเติมได้หลายครัง้ 
   - การ์ดจอภาพ 640 x 480,  256 สี 
   - การ์ดเสียง (Sound card) ชนิด 16 บติ  
  3. MPC level 3 มีคณุสมบตัดิงันี ้(www.discusa.com/cdref/cd-rom/mpcspecs.htm.) 
   - CPU PentiumTM ขึน้ไป ความเร็ว อยา่งน้อย 75 MHz 
   - หน่วยความจํา RAM 8 - 12 MB 
   - Hard disk ไมต่ํ่ากวา่ 540 MB 
   - CD-ROM ความเร็ว 4 x และมี multi-sessions 
   - การ์ดเสียง (Sound card) 16 (บติ), wave table, MIDI 
   - วีดีโดการ์ด (Video card) แสดงผล 600x800 ให้สี 16 ล้านสี 
   - ระบบปฏิบตักิารวินโดว์ 3.1 หรือ วินโดว์ 95 ขึน้ไป 

3.5 อุปกรณ์สาํหรับมัลตมีิเดยี 
จากมาตรฐานของมัลติมีเดีย หรือ MPC อุปกรณ์ต่ําสุดท่ีใช้งานกับระบบมัลติมีเดียได้ 

คือ คอมพิวเตอร์ท่ีมีคุณสมบัติดังนี  ้
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1. CPU (Central Processing Unit) คือหน่วยประมวลผลกลาง  เป็นสมอง
ของคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการคํานวณและทํางานรวมคําสัง่ตา่งๆ คอมพิวเตอร์เก่าท่ี CUP ใช้ชิป 386 SX 
ความเร็ว 16 MHz สามารถใช้กบั MPC ระดบั 1 แตถ้่าซือ้ใหม่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ทกุเคร่ืองจะสามารถ
ใช้งานกบัระบบมลัตมีิเดียได้ดี 

2. RAM (Random Access Memory) คือ หน่วยความจําชัว่คราว เป็นท่ีเก็บข้อมลูชัว่คราว
เพื่อรอการประมวลผล ปัจจุบนัหน่วยความจํา RAM ได้พฒันาคุณภาพขึน้ด้วยราคาท่ีถูกลงมาก 
ดงันัน้จงึควรจดัหา RAM มาใช้อยา่งน้อย 8 MB  

3. ฮาร์ดดิสก์ เป็นท่ีเก็บข้อมลูถาวรขนาดใหญ่ ซึ่งใช้เก็บข้อมลูหลกัจองคอมพิวเตอร์
ปัจจบุนัความจขุนาด 540 MB ก็หายากแล้ว สว่นใหญ่จะมีความจตุัง้แต ่10 GB ขึน้ไป และราคาถกูลง
กวา่เม่ือก่อนมาก 

4. การ์ดเสียง (Sound card) เป็นการ์ดขยายมีลกัษณะคล้ายบตัรขนาดใหญ่ ซึง่เสียบเพิ่ม
เข้ากับร่องสล็อต (expansion slot) ท่ีเป็นช่องสี่เหลี่ยมยาวติดกับเมนบอร์ด มีหน้าท่ีสร้างเสียง
ให้สมจริง มีคณุภาพมากกว่าเสียงท่ีออกจากลําโพงธรรมดา ปัจจบุนัการ์ดเสียงท่ีมีขายจะเป็น 16 บิต 
18 บิต และ 32 บิตเป็นอย่างต่ํา นอกจากนีย้งัสามารถเพิ่มคณุภาพเสียงแบบ 3 มิติและความสามารถ
ทางด้านอปุกรณ์ดนตรีได้อีกด้วย 

5. การ์ดจอภาพหรือ การ์ดแสดงผล (Video Card)  เป็นการ์ดขยายท่ีทําหน้าท่ีแปลคําสัง่
จาก CPU ให้อยู่ในรูปสญัญาณท่ีจอภาพเข้าใจได้ ดงันัน้ทัง้จอภาพและการ์ดแสดงผลต้องทํางาน
สมัพนัธ์กันจึงจะได้ภาพหรือตวัอกัษรปรากฏขึน้จอได้ จอภาพมาตรฐานท่ีนิยมใช้ทั่วไปคือ 14 หรือ 
15 นิว้ จอภาพขนาดใหญ่กว่าจะสามารถแสดงรายละเอียดได้สูงกว่าจอภาพควรมีความคมชัด 
(dot pitch) ไมม่ากไปกวา่ 0.28 มิลลเิมตร ถ้าเป็นจอชนิด non-Interaced จะช่วยลดอาการสัง่กระพริบ
ของจอ ช่วยลดความเครียดทางสายตาได้ และถ้าจอภาพสนบัสนนุ  energy star จะช่วยประหยดั
พลงังานอตัโนมตัิถ้าเคร่ืองไม่ถูกใช้งานช่วงเวลาหนึ่ง และถ้าจอมีข้อความ MPRII แสดงว่าจอภาพ
มีการแผรั่งสีในระดบัท่ีปลอดภยัจะช่วยถนอมจอให้มีอายใุช้งานได้นานขึน้ 

ถ้าเป็นจอภาพแบบ  multisync  จะสามารถแสดงความละเอียดได้หลายระดบั เช่น 640 x 
480, 800 x 600, 1024 x 768  และ 1280 x 1024 พิกเซล เป็นต้น  จอ VGA (Video Graphic Array)
จะแสดงผลท่ี 640 x 480 พิกเซล  แตปั่จจบุนัจอภาพสว่นใหญ่จะเป็น SVGA (Super Video Graphic 
Array)  แสดงผลท่ี 800 x 600 พิกเซล  สีของจอภาพนัน้ขึน้อยู่กบัหน่วยความจําของการ์ดแสดงผลท่ี
เรียกว่า DRAM (Dynamic Random Access Memory)  หรือ VRAM (Video Random Access 
Memory) โดย VRAM จะทํางานเร็วกว่า DRAM และราคาก็สูงกว่า  ตามมาตรฐาน MPC 
จํานวนสี 16 สี ใช้หน่วยความจํา 256 K, 256 สี ใช้ 512 K, 536  ใช้ 1 MB และ 16,777,216 
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สีก็ใช้ 1 MB เช่นกนั  ดงันัน้ควรมีการ์ดแสดงผลด้วยหน่วยความจําอย่างน้อย 512 K  แต่ใช้ 1 MB 
จะได้คณุภาพดีกวา่  

6. ไดรว์ซีดีรอม (CD-ROM Drive) ซีดีรอม เป็นแผ่นพลาสติดกลมเหมือนซีดีเพลง
มีเส้นผ่าศูนย์กลาง 12 เซนติเมตร หรือ 4.75 นิว้ ใช้บันทึกข้อมูลและอ่านข้อมูลด้วยแสงเลเซอร์
มีความจุได้มากถึง 680 MB แผ่นซีดีรอมส่วนใหญ่จะใช้เก็บโปรแกรมและข้อมลูทางด้านมลัติมีเดีย
มีต้นทนุถกูมากซึง่สามารถเก็บข้อมลูเป็นหนงัสือเลม่โตได้สบาย 

 3.6 มาตรฐานการจัดทาํมัลตมีิเดยี 
 การสร้างมาตรฐานของการจัดทํามัลติมีเดียเป็นเร่ืองสําคญั หากพิจารณาการใช้งาน
โปรแกรมประยุกต์บน  WWW ของอินเตอร์ เน็ต  มีการใช้มาตรฐานเ ก่ียวกับมัลติมี เดีย
หลายเร่ืองท่ีน่าสนใจ (ยืน ภูว่รวรรณ. 2540: 182-184) เช่น 
  1. HTML เป็นมาตรฐานการสร้างเอกสารไฮเปอร์เท็กซ์ บน WWW ท่ีรวบรวมออปเจกต์
ของสิง่ตา่งๆ เข้าหากนั ซึง่ประกอบด้วย ภาพ เสียง ข้อความหรือวิดีโอ โดยใช้หลกัการของป้ายกําหนด
ท่ีเรียกวา่ Tag พฒันาการของ HTML ได้รับการยอมรับและมีการสร้างเวอร์ชนัใหมใ่ห้ใช้งานได้ดีขึน้ 

2. VRML เป็นการสร้างมาตรฐานให้ใช้งานในรูปแบบการมีปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบกนัได้ดี
ลกัษณะการใช้งานเป็นการเน้นในเร่ืองการสร้างความจริงเสมือน หรือ Virtual Reality การพฒันา
มาตรฐานนีต้้องการให้สร้าง VR ท่ีสามารถโอนย้ายหรือใช้งานร่วมกนัได้ จึงเป็นทางออกท่ีจะสร้างสื่อ
ท่ีมีปฏิสมัพนัธ์ได้ดี VRML 

3. มาตรฐานการกําหนดรูปภาพ เช่น JPG หรือ GIF เป็นมาตรฐานท่ีต้องการสร้าง
รูปภาพท่ีมีการบีบอดัและนํามาใช้ในระบบมลัตมีิเดีย 

4. มาตรฐานวิดีโอ เช่น MPEG เป็นวิธีการบีบอดัสญัญาณวิดีโอให้สามารถส่ือสาร หรือ
จดัเก็บได้อยา่งมีประสทิธิภาพ การเรียกใช้ตลอดจนการโอนย้ายข้อมลูจะทําได้สะดวกขึน้ 

5. มาตรฐานการเขียนเอกสารหรือหนงัสือ เช่น PDF เป็นวิธีการเก็บเอกสารท่ีมีรูปภาพ 
มีรายละเอียดสูง ให้ใช้งานในระบบมลัติมีเดียได้ดี แฟ้ม PDF เป็นแฟ้มท่ีทางบริษัทอโดบี ้(Adobe) 
เป็นผู้ กําหนดขึน้ มีแนวโน้มการใช้งานมากขึน้  

6. มาตรฐานการจัดการเร่ืองเสียง มีการจัดเก็บแฟ้มขอมูลตามมาตรฐาน
เป็น .WAV, .AV หรือในกรณีท่ีเป็นแฟ้มเสียดนตรีก็มีวิธีการเก็บท่ีเรียกวา่ MIDI 

7. มาตรฐานทางมลัติมีเดียนีย้งัเลยไปถึงการท่ีจะสร้างอปุกรณ์อินเทอร์เฟสตา่งๆ เช่น 
ซีดี-รอม การเช่ือมตอ่ระบบเสียง ระบบวิดีโอ รวมทัง้วิธีการจดัเก็บข้อมลูในซีดี-รอม เป็นต้น 
  ด้วยเทคโนโลยี ท่ีก้าวหน้าขึน้ทําให้มีการพัฒนาสิ่งใหม่ให้ใช้ได้ตลอดเวลา เช่น 
มีการพฒันาอปุกรณ์ CD ท่ีเรียกวา่ DVD หรือดจิิตอลวิดีโอดสิก์ 
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3.7 แนวนโยบายด้านไอทแีละมัลตมีิเดยี  
 ประเทศผู้ นําด้านไอที  เช่น สหรัฐอเมริกา  แคนาดา  กลุม่สหภาพยโุรป ได้ให้ความสําคญั
ของความสมบูรณ์ของเครือข่ายส่งผ่านมลัติมีเดีย ขณะท่ีประเทศในแถบเอเชียก็มีแผนลงทนุพฒันา
เพื่อเป็นผู้ นําทางด้านไอทีโดยระบบมัลติมีเดีย เช่น โครงการ 100 School Project ของญ่ีปุ่ น
โครงการ  Singapore one ของสิงคโปร์  โครงการ  Software Park Industry ของอินเดีย
ในสว่นประเทศไทย  แผนไอที-2000  เน้นการพฒันา 3 เร่ืองหลกัคือ  โครงสร้างพืน้ฐานเทคโนโลยี
สารสนเทศ กําลงัคนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีสารสนเทศภาครัฐ (ไอทีปริทศัน์. 2542: 
3) มัลติมี เดียซึ่ง เ ป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยีสารสนเทศ  แผนดังกล่าวได้ให้ความสําคัญ
ในฐานะเป็นเคร่ืองมือพัฒนาทรัพยากรมนุษย์   และสร้างขีดความสามารถในการแข่งขัน
ทางอตุสาหกรรม โดยสนบัสนนุการจดัตัง้สถาบนัมลัติมีเดียแห่งชาติ  และสวนอตุสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
(Software Park Industry) 
  แนวโน้มการพัฒนามัลตมีิเดยีในประเทศไทย  (ไอทีปริทศัน์. 2542: 6) 
  1. ผลติเนือ้หาสาระทางการศกึษาเป็นหลกับนซีดี-รอม และอินเทอร์เน็ต 
  2. ฝึกอบรมทางธุรกิจโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยการฝึกอบรม (CBT) 
  3. การทําธุรกรรมในรูปของเว็บไซต์ผา่นทางอินเตอร์เน็ต 
  4. การพฒันาโปรแกรมท่ีสามารถรองรับข้อมลูมลัตมีิเดีย 
  5. ความต้องการความปลอดภยัในการสง่ข้อมลูผา่นมลัตมีิเดียท่ีใช้กบังานเฉพาะด้าน 
  6. ระบบการทํางานในอนาคตอาจเปล่ียนไป เป็นระบบท่ีใช้เทคโนโลยีมลัติมีเดียบน
เครือขา่ยคอมพิวเตอร์ เช่น งานเอกสารออนไลน์ ขา่วสารมลัตมีิเดีย (Multimedia News Bulletin) 

3.8 ประเภทของคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี 
 มลัติมีเดียเข้ามามีบทบาทในหลายด้าน เช่น ด้านธุรกิจ การศกึษา บนัเทิง การเมือง 
โทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามลัตมีิเดียไปใช้งานตา่งๆ ทําให้ชีวิตประจําวนัของมนษุย์เปล่ียนแปลง
ไปอยา่งรวดเร็ว มลัตมีิเดียจงึสามารถช่วยให้เข้าถึงข้อมลูได้อยา่งรวดเร็วและทนัตอ่เหตกุารณ์ 

ลินดา (Linda. 1995: 6 – 8) ได้ศึกษาการเก่ียวกับมัลติมีเดียประเภทต่างๆ และ
แบง่ประเภทของมลัติมีเดียโดยอาศยัคณุลกัษณะสําคญัของมลัติมีเดีย ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ ใช้ได้มีโอกาส
โต้ตอบ (Interactive) กบัส่ือ หรือขา่วสารท่ีรับอยู ่ตามลกัษณะการนําไปใช้งานไว้ดงันี ้

1. มลัติมีเดียเพ่ือการศกึษา (Education multimedia) เป็นโปรแกรมมลัติมีเดียท่ีผลิตขึน้ 
เพ่ือใช้ในเป็นส่ือการเรียนการสอน เร่ิมได้รับความนิยมและนํามาใช้ในการฝึกอบรม (Computer 
Based Training) เฉพาะงานก่อนท่ีจะนํามาใช้ในระบบชัน้เรียนอย่างจริงจงั เช่น โปรแกรมการเพิ่ม



 21 

ประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพฒันาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 รูปแบบ 
แบง่ประเภทตามลกัษณะการใช้งาน ดงันี ้

1.1 Self training เป็นโปรแกรมการศกึษาท่ีสร้างขึน้ เพ่ือให้ได้ผู้ เรียนเรียนรู้และพฒันา
ตวัเองในด้านทกัษะตา่งๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เช่น การฝึกหดั (Drill and 
practice) แบบสถานการณ์จําลอง (Simulation) เป็นต้น เน้นการเรียนการสอนรายบคุคลเป็นส่ือท่ีมีทัง้
การสอนความรู้ การฝึกปฏิบตัิ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผู้ใช้สามารถศกึษาได้ด้วย
ตวัเอง โดยไมต้่องมีครูผู้สอน 

1.2 Assisted instruction โปรแกรมการศกึษาท่ีสร้างขึน้ เพ่ือช่วยการให้ข้อมลูหรือใช้
ประกอบการสอนเนือ้หาตา่งๆ (Tutorial) เป็นต้น หรือใช้เป็นส่ือในการศกึษาเพิ่มเติม เป็นการอํานวย
ความสะดวกแก่ผู้ เรียน ในโปรแกรมอาจจะสร้างเป็นรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์ ให้สามารถโยงเข้าสู่
รายละเอียดท่ีนําเสนอไว้ ช่วยในการค้นคว้าง่ายขึน้ 

1.3 Edutainment โปรแกรมการศกึษาท่ีประยกุต์ความบนัเทิงเข้ากบัความรู้ มีรูปแบบ
ในการนําเสนอแบบเกม (Games) หรือ การเสนอความรู้ในลกัษณะเกมสถานการณ์จําลอง (Game 
simulation) หรือ การนําเสนอเป็นเร่ืองสัน้ (Mini series) เป็นต้น 

2. มัลติมีเดียเพื่อฝึกอบรม (Training multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีผลิตขึน้
เพ่ือการฝึกอบรม ช่วยพฒันาประสิทธิภาพของบุคคล ด้านทักษะการทํางาน เจตคติต่อการทํางาน
ในหน่วยงาน 

3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดีย
ท่ีผลติขึน้เพ่ือความบนัเทิง เช่น ภาพยนตร์ การ์ตนู เพลง เป็นต้น 

4. มลัติมีเดียเพ่ืองานด้านข่าวสาร (Information access multimedia) เป็นโปรแกรม
มัลติมี เดีย ท่ีรวบรวมข้อมูลใช้ เฉพาะงานข้อมูลจะเก็บไ ว้ รูป  CD-ROM หรือมัลติมี เดีย
เพื่อช่วยรับส่งข่าวสาร (Conveying information) ใช้เพิ่มประสิทธิภาพการรับส่งข่าวสาร 
การประชาสมัพนัธ์ไปยงักลุม่เป้าหมายท่ีต้องการ 

5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and marketing multimedia) 
เป็นมลัติมีเดียเพื่อการนําเสนอและส่งข่าวสาร (Presentation and information) เป็นการนําเสนอ
และส่งข่าวสารในรูปแบบ วิธีการที่น่าสนใจประกอบด้วยสื่อหลายอย่างประกอบการนําเสนอ 
เช่น  ด้านการตลาด  รวบรวมข้อมูลการซื อ้ขาย  แหล่งซื อ้ขายสินค้าต่างๆ  นําเสนอข่าวสาร
ด้านการซือ้ขายทกุด้าน ผู้ ท่ีสนใจยงัสามารถสัง่ซือ้สนิค้าหรือคําอธิบายเพิ่มเตมิในเร่ืองนัน้ๆ ได้ทนัที 

6. มลัติมีเดียเพื่อการค้นคว้า (Book adaptation multimedia) เป็นโปรแกรมมลัติมีเดีย
ท่ีรวบรวมความรู้ต่างๆ เช่น แผนท่ี แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศต่างๆ ทําให้การค้นคว้า
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เป็นไปอย่างสนุกสนาน  มี รูปแบบเป็นฐานข้อมูลมัลติมี เดีย  (Mult imedia databases) 
โดยผ่านโครงสร้างไฮเปอร์เท็กซ์ เช่น สารานกุรมตา่งๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Compton’s 
Family Encyclopedia, Tourist Information Medical databases, Foreign databases เป็นต้น 

7. มลัติมีเดียเพ่ือช่วยการวางแผน (Multimedia as a planning aid) เป็นกระบวนการสร้าง
และการนําเสนองานแต่ละชนิดให้มีความเหมือนจริง (Virtual reality) มี 3 มิติ เช่น การออกแบบ
ทางด้านสถาปัตยกรรมและภูมิศาสตร์ หรือนําไปใช้ในด้านการแพทย์ การทหาร การเดินทาง
โดยสร้างสถานการณ์จําลอง เพ่ือให้ผู้ ใช้ได้สมัผสัเหมือนอยู่ในสถานการณ์จริง ซึง่บางครัง้ไม่สามารถ
จะไปอยูใ่นสถานการณ์จริงได้ 

8. มลัตมีิเดียเพ่ือเป็นสถานีข่าวสาร (Information terminals) จะพบเห็นในงานบริการข้อมลู
ข่าวสารในงานธุรกิจ จะติดตัง้อยู่ส่วนหน้าของหน่วยงาน เพ่ือบริการลูกค้า โดยลูกค้าสามารถ
เ ข้าสู่ ระบบบริการของหน่วยงานนัน้ ด้วยตัว เอง  สามารถใช้บริการต่างๆ  ที่ นํา เสนอไว้  
โดยผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ สะดวกทัง้ผู้ ใ ช้บริการและผู้ ให้บริการ  มีลักษณะเป็นป้ายหรือ
จออิเลก็ทรอนิกส์ขนาดใหญ่ตดิตามกําแพง (Multimedia wall system) เสนอภาพ เสียง ข้อความตา่งๆ 
ท่ีน่าสนใจ 

9. ระบบเครือขา่ยมลัตมีิเดีย (Networking with multimedia) 

 3.9 รูปแบบของการนําเสนอมัลตมีิเดยี 

 การออกแบบนํามลัติมีเดียไปใช้ในงานต่างๆ ต้องพิจารณาตามวตัถุประสงค์ของงานนัน้
ว่าต้องการเสนอให้ข้อมูลในรูปแบบใด มีการจัดการภาพ เสียงให้กลมกลืนและมีความสมบูรณ์
ในเนือ้หาและเทคนิคการนําเสนอ การนําเสนอมลัติมีเดีย เพื่อให้บริการแก่ผู้ ใช้บริการหรือนําไปใช้
ในการเรียน การออกแบบให้ผู้ ใช้เข้าสู่มลัติมีเดียจึงเป็นศิลปะอีกด้านหนึ่งท่ีผู้ออกแบบต้องออกแบบ
ให้ความสะดวก ให้มัลติมีเดียน่าสนใจ ผู้ ใช้ค้นคว้าอย่างสนุกสนาน รูปแบบการนําเสนอท่ีนิยม
กรีน (Green. 1993) ได้เสนอรูปแบบการนําเสนอมลัตมีิเดียท่ีนิยมใช้กนัมาก 5 วิธี ดงันี ้

1.  รูปแบบเส้นตรง (Linear progression) มีลกัษณะคล้ายกบัหนงัสือ ซึง่มีโครงสร้าง
แบบเส้นตรง โดยเร่ิมจากหน้าแรกต่อไปเร่ือยๆ ถ้าไม่เข้าใจก็สามารถเปิดย้อนกลบัไปดไูด้ การเสนอ
ผลงานแบบนี ้มกัจะอยู่ในรูปไฮเปอร์เท็กซ์ ซึง่ใช้ข้อความเป็นหลกัในการดําเนินเร่ืองด้วยรูปวิดีโอ หรือ
แอนิเมชั่น สามารถทํางานได้โดยใส่ไปในรูปเส้นตรง รวมทัง้การใส่เสียงเพื่อเพิ่มความน่าสนใจ
อาจเรียกว่าเป็น Electronics Stories หรือ ไฮเปอร์มีเดีย ซึง่เหมาะกบัตลาดผู้บริโภค และสามารถ
ทํางานได้ดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมลัตมีิเดีย 
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ภาพประกอบ 2 รูปแบบเส้นตรง (Linear progression) 

2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) รูปแบบนีใ้ห้อิสระในการใช้งาน ทําให้
ผู้ เรียนมีความอยากรู้อยากเห็น เพราะระบบโครงสร้างภายในสามารถเช่ือมโยงจากเร่ืองหนึ่ง
ไปยงัอีกเร่ืองหนึ่งได้ ฉะนัน้ ผู้สร้างโปรแกรมจะต้องมีความเช่ียวชาญในการออกแบบข้อความ ภาพน่ิง
และภาพเคล่ือนไหว เสียงและวีดีโอเพ่ือให้เช่ือมโยงและสมัพนัธ์กนั การชีนํ้าเพ่ือให้ผู้ ใช้เข้าไปหาข้อมลู
หรือศกึษาเนือ้หาได้อย่างง่าย สะดวก การออกแบบไม่ดีอาจทําให้ผู้ เรียนหลงทาง ไม่สามารถศกึษา
เนือ้หาได้ตามจดุประสงค์ท่ีวางเอาไว้ 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) 
 
3. รูปแบบวงกลม (Circular path) เป็นรูปแบบนําเสนอมลัติมีเดีย แบบวงกลมแบบ

เส้นตรงชดุเลก็ๆ หลายชดุมาเช่ือมตอ่กนักลบัคืนสูเ่มนใูหญ่ 
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ภาพประกอบ 4 รูปแบบวงกลม (Circular Path) 

 
4. รูปแบบฐานข้อมลู (Database) เสนอมลัติมีเดียแบบฐานข้อมลู โดยการเพิ่มดชันี 

(Index) เพ่ือเพิ่มความสามารถในการค้นหา รูปแบบนีส้ามารถให้รายละเอียดจากข้อความ รูปภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียง ออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย ใช้ได้ทกุสถานการณ์ท่ีมีรายละเอียดเก่ียวกบัระบบ
ฐานข้อมลู โดยเพิ่มความสามารถทางมลัตมีิเดียเข้าไป 

5. รูปแบบผสม (Compound document) เป็นรูปแบบการนําเสนอมลัตมีิเดียผสมผสาน
ทัง้ 4 รูปแบบท่ีอธิบายมาข้างต้น ผู้ผลิตต้องอาศยัความชํานาญในการสร้างและบรรจขุ้อมลูส่ือตา่งๆ 
ตลอดจนสามารถเช่ือมโยงเข้าสูฐ่านข้อมลูให้ทํางานรวมกบัชาร์ตและ สเปรตชีตได้อีกด้วย 

3.10  มัลตมีิเดยีกับการศึกษา   
 การนํามลัติมีเดียมาให้ในวงการศกึษานบัเป็นเร่ืองท่ีท้าทายนกัวิชาการมาก เพราะในวงการ
การศกึษาได้พฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างตอ่เน่ืองมาในระยะ 4 – 5 ปีนี ้  ทัง้ทบวงมหาวิทยาลยั
และกระทรวงศึกษาธิการได้มีการพัฒนาการเรียนการสอนในรูปแบบต่างๆ โดยใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเป็นเคร่ืองมือ  และมีการพฒันาเทคโนโลยีใหม่ๆ เช่น โครงการศกึษาทางไกลผ่านดาวเทียม
ของกรมการศึกษานอกโรงเรียน โครงการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียมของกรมสามัญศึกษา
โครงการศึกษาทางไกลแบบสองทางของทบวงมหาวิทยาลัย และสถาบันอุดมศึกษาให้บริการ
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การสอนทางไกล เช่น มหาวิทยาลยัรามคําแหง  มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช  มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั  รวมทัง้โครงการ Schoolnet และโครงการเทคโนโลยี
สารสนเทศตามพระราชดําริ เป็นต้น 

ดงันัน้  แนวทางการใช้เทคโนโลยีปฏิรูปการศึกษา  ซึ่งมีแง่คิดและวิธีปฏิบตัิได้หลายอย่าง
ไม่ว่าจะเป็นการใช้ทฤษฎี Constructoinism ของ Prof. Seymour Papert แห่งสถาบัน MIT 
(Massachusetts institute of Technology) สหรัฐอเมริกา ซึ่งเป็นทฤษฎีท่ีเน้นการลงมือปฏิบัติ
โดยใช้เทคโนโลยีสมยัใหม ่เช่น คอมพิวเตอร์  เป็นเคร่ืองมือในการจดัระเบียบวิธีคดิ การแสวงหาความรู้
ไม่เน้นการเรียนรู้ตวัความรู้ การปฏิรูปหลกัสตูร (Curriculum Reform) ให้เป็นหลกัสตูรแบบเปิด
ยืดหยุ่นตามความสามารถและความเข้าใจ  มีเนือ้หาครอบคลุมการเปลี่ยนแปลงของยุคสมัย 
การปฏิรูปวิธีการฝึกอบรมครูและผู้บริหารโรงเรียนให้ได้รับการอบรมการใช้เทคโนโลยีเพื่อการสอน
และแก้ปัญหา เป็นการเปิดโลกการเรียนรู้ การเพิ่มรายวิชาใหม่ๆ ในสถาบนัผลิตครูเพ่ือเตรียมครู
ตลอดจนการวัดผล (Measurement) และการวางแผนการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดียในโรงเรียน 
ซึง่ต้องให้ความสําคญัในการบริหารจดัการท่ีเน้นคณุภาพและประสทิธิภาพ (ไอทีปริทศัน์. 2542: 5 – 6) 

3.11 หลักทั่วไปของการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี 
 การออกแบบและการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียต่างจากการใช้เทคนิควิธีการสอนแบบอ่ืนๆ 
เน่ืองจากบทเรียนสามารถใช้ช่วยครูสอน และใช้แทนครูหรือใช้ฝึกอบรมรายเฉพาะบคุคลได้ การเรียน
การสอนเนือ้หาจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์นัน้จําเป็นต้องละเอียด รอบคอบ และสร้างความยืดหยุ่น
ให้ได้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะทําได้ เพราะผู้ เ รียนจะต้องเผชิญกับผู้ สอนท่ีเป็น สิ่งไม่มีชีวิต ดังนัน้ 
การออกแบบและสร้างบทเรียนจะมีความเก่ียวข้องกบัองค์ประกอบหลายฝ่าย ดงันี ้

1. องค์ประกอบในการพฒันาโปรแกรมมลัตมีิเดีย 
การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย ให้มีประสิทธิภาพและสามารถใช้ในการเรียน

การสอนอย่างประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงค์ ต้องได้รับการออกแบบและตรวจสอบ
ประสิทธิภาพในทุกๆ ด้าน เพ่ือความถูกต้องในเนือ้หาท่ีต้องการจะสอน หรือทักษะท่ีต้องการ
จะให้ผู้ เรียนฝึกการพฒันาต้องเป็นไปอย่างรอบคอบ ครอบคลมุเนือ้หาและทกัษะ การพฒันาโปรแกรม
มลัตมีิเดียจงึต้องอาศยัองค์ประกอบสําคญัๆ หลายประการ ได้แก่ 

1.1 ผู้ เช่ียวชาญด้านหลกัสูตรและเนือ้หา หมายถึง บุคคลท่ีมีความรู้ 
ความสามารถและประสบการณ์ทางด้านการออกแบบหลกัสตูร การพฒันาหลกัสตูรรวมถึงการกําหนด
เป้าหมายและทิศทางของหลกัสตูร วตัถปุระสงค์ระดบัการเรียนรู้ของผู้ เรียน ขอบข่ายเนือ้หากิจกรรม
การเรียนการสอน ขอบข่าย รายละเอียด คําอธิบายของเนือ้หาวิชา ตลอดจนวิธีการวัดและ
การประเมินผลของเนือ้หาวิชา บคุคลกลุม่นีจ้ะเป็นผู้ ท่ีมีความสามารถให้คําแนะนําได้เป็นอยา่งดี 
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1.2 ผู้ เช่ียวชาญด้านการสอน หมายถึง บคุคลท่ีทําหน้าท่ีในการเสนอเนือ้หาวิชาใด
วิชาหนึ่ง เป็นผู้ มีความรู้ ประสบการณ์ และมีความสําเร็จในการสอนเป็นอย่างดี สามารถจดัลําดบั
เนือ้หาตามความยากง่าย ความสมัพนัธ์ท่ีตอ่เน่ืองของเนือ้หา เทคนิคตา่งๆ ในการนําเสนอ เนือ้หาและ
วิธีการวดัและประเมินผล 

1.3 ผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือการสอน หมายถึง ผู้ ท่ีทําหน้าท่ีออกแบบและให้คําแนะนํา
ปรึกษาด้านการวางแผนการออกแบบบทเรียน การจดัวางรูปแบบหน้าจอหรือเฟรมต่างๆ การเลือก 
และวิธีการใช้ตัวอักษร เส้นรูปทรง กราฟิก แผนภาพ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํารายงาน
และส่ือการสอนอ่ืนๆ ท่ีจะช่วยทําให้บทเรียนมีความสวยงามและน่าสนใจ มากขึน้ 

1.4 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท่ีนิยมใช้มี 2 แบบ คือ 
1.4.1 การสร้างบทเรียนมัลติมีเดียด้วยโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธ์

บทเรียน (Authoring system) โปรแกรมระบบนีถ้กูเขียนและพฒันาด้วยผู้ ชํานาญการ และผู้ เช่ียวชาญ
ทางด้านการเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์โดยตรง โปรแกรมนีอ้อกแบบไว้สําหรับการสร้าง
และการนําเสนอ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยเฉพาะ ดงันัน้ การใช้งานจึงง่ายและสะดวกตอ่ครู
และผู้ ไม่มีทกัษะทางด้านการเขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ โปรแกรมระบบ
นิพนธ์บทเรียนท่ีนิยมใช้ในปัจจบุนั เช่น Authorware Profession. Ten CORE, PINE, Icon Author 
โปรแกรมท่ีพฒันาโดยคนไทย ได้แก่ Thaishow, Thaitas เป็นต้น  

1.4.2 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ (Computer 
language) การใช้ภาษาระดบัสงูและระดบัต่ํา เช่น ภาษาซี ภาษาปาสคาล ภาษาแอสแซมปลีและอ่ืนๆ 
สามารถใช้สร้างบทเรียนได้ แต่ผู้ ท่ีผลิตบทเรียนมกัจะเป็นนักคอมพิวเตอร์โดยตรงหรือท่ีเรียกว่า
โปรแกรมเมอร์ (Programmer) เป็นส่วนใหญ่เน่ืองจากครูไม่มีความถนดัในการเขียนโปรแกรมด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์ การใช้ภาษาคอมพิวเตอร์สร้างบทเรียนประเภทจําลองสถานการณ์ ทัง้นีเ้น่ืองจาก
ภาษาคอมพิวเตอร์จะสนบัสนุนฟังก์ชนัคณิตศาสตร์ทุกระดบั ซึ่งระบบนิพนธ์บทเรียนไม่สามารถ
สนบัสนนุฟังก์ชนัคณิตศาสตร์ระดบัสงูได้ 

2. การออกแบบการเรียนการสอนระบบ IMCAI 
เทคโนโลยีการสอน เป็นการประยกุต์ใช้หลกัการทางพฤติกรรมศาสตร์กายภาพ

และสังคมศาสตร์ ในการออกแบบการสอนและพัฒนาระบบการสอน โดยคํานึงถึงเรียนสําคัญ
และการดําเนินการออกแบบโดยวิธีการแก้ปัญหาทางการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้ เรียนเรียนรู้
ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ (ไชยยศ เรืองสวุรรณ. 2533: 30) การออกแบบระบบการสอนเพ่ือผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียใช้ในระบบการเรียนการสอนแบบ Interactive Multimedia Computer 
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Assisted Instruction System ซึ่งประยกุต์จากระบบการออกแบบการสอนของเกอร์ลาชและอีลี 
(Gerlach and Ely. 1980) และของ เคมพ์ (Kemp. 1985) ซึง่มีองค์ประกอบดงันี ้

2.1 วิเคราะห์ความจําเป็นหรือความต้องการในการสอน เป็นกระบวนการท่ีจะวดั
และจําแนกตามความจําเป็นหรือความต้องการออกเป็นรายละเอียดและทําการสรุป เพื่อตดัสินใจ
ใช้เป็นแนวทางในการแก้ปัญหา 

2.2 วิเคราะห์เนือ้หาและจดุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นการวิเคราะห์จดัลําดบั 
โครงสร้างและรายละเอียดเนือ้หารายวิชาจากหัวข้อเร่ืองท่ีกําหนดไปสู่ความสมัพนัธ์กับข้อเท็จจริง
ตา่งๆ ทําให้เกิดการพฒันาความคดิ สตปัิญญาและความเข้าใจ 

2.2.1 วิเคราะห์จดุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นการกําหนดชดัเจนว่า นกัเรียน
ควรเรียนรู้อะไร และเม่ือเรียนรู้แล้วควรทําอะไรได้ เป็นเสมือนตวัช่วยกําหนดทิศทาง การเขียน
จดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม มี 2 แบบ 

2.2.2 จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม สําหรับส่ือความหมายเป็นส่ือกลางว่า
หลักสูตรต้องการอะไรหรือผู้ สอนประสงค์อะไร จุดประสงค์นีจ้ะไม่ระบุเ ง่ือนไข และเกณฑ์
การตดัสนิใจไว้แตอ่ยา่งใด 

2.2.3 จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมสําหรับเตรียมการสอน บอกถึงพฤติกรรม 
ท่ีต้องการและเกณฑ์การตดัสินพฤติกรรมอย่างชดัเจน 

2.3 วิเคราะห์คุณลักษณะของผู้ เ รียน เป็นการวิเคราะห์เพื่อทราบพืน้ฐาน
ของผู้ เรียนท่ีจะมาเรียนด้วยตนเอง เพราะว่าการออกแบบบทเรียนส่ือผสมทางคอมพิวเตอร์ต้องอาศยั
การตอบสนองในความแตกต่างระหว่างบคุคลของผู้ เรียนเป็นประเด็นสําคญั ข้อมลูสว่นตวัของผู้ เรียน 
ท่ีจําเป็นสําหรับการเรียนการสอนด้วยระบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เช่น ความถนัด ความสนใจ
ในการเรียน ความสามารถในการเข้าใจสิง่ท่ีจะสอน วิธีคดิ ความมานะพยายามในการเรียน 

2.4 วิเคราะห์ยทุธวิธี จะใช้ยทุธวิธีแบบบทเรียนปฏิสมัพนัธ์เน้นการเรียนการสอน
รายบคุคล ซึง่อาศยัคณุลกัษณะในการเรียนรู้แบบ Cognitive psychology บนคอมพิวเตอร์ 

2.5 การจดักลุม่ผู้ เรียน การจดักลุม่เป็นสิง่ท่ีสําคญัในการออกแบบระบบการเรียน
การสอน ควรจัดกลุ่มประมาณ 20 คนต่อห้องเรียน และ 1 คนต่อ 1 เคร่ือง ในการเรียนรายบุคคล
แตอ่ยู่ในห้องเดียวกนั โดยครูผู้สอนควบคมุเพียงคนเดียว เป็นผู้ช่วยเหลือและแนะนําตอบ ข้อซกัถาม
เพ่ือบรรลเุป้าหมายในการเรียนด้านพทุธิพิสยัและทกัษะพิสยัได้ดี 

2.6 เวลาเรียน กําหนดเวลาเรียนเป็น 2 ลกัษณะ คือ  
2.6.1 เวลาเรียนตามปกติ โดยกําหนดให้เข้าห้องปฏิบตัิการคอมพิวเตอร์

มลัตมีิเดีย เพ่ือเรียนพร้อมกนัครัง้ละ 2 คาบเรียน 
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2.6.2 เวลาเรียนซ่อมเสริม เป็นการจัดตารางเรียนแบบมีชั่วโมงซ่อมเสริม 
โดยมีนักเรียนอ่อนหรือนักเรียนท่ียังไม่เข้าใจ สามารถเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เพื่อการเรียนรายบุคคลซ่อมเสริมจากชั่วโมงในตารางการเ รียนลักษณะนี  ้ ไม่จํากัดเวลา
ในการเรียนจะให้นกัเรียนได้เรียนตามความสามารถของแตล่ะคนจนเข้าใจเนือ้หาวิชา 
   2.7 ลักษณะห้องเรียน เป็นลักษณะห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ภายในมีพืน้ท่ีกว้างพอสําหรับวางโต๊ะแบบคหูา เพ่ือวางเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 20 ชดุ และมีด้านหน้า
สําหรับครูผู้ สอนอีก 1 ชุด ภายในต้องเดินสายไฟใต้พืน้ห้อง โดยยกพืน้ห้องสูงจากพืน้ปกติ 5 นิว้ 
พืน้ห้องควรปพูรม ติดตัง้เคร่ืองปรับอากาศ เพ่ือควบคมุอณุหภมูิภายในห้องท่ี 25 – 27 องศาเซลเซียส 
มีพดัลมระบายอากาศอยา่งน้อย 2 ตวั 

3. ขัน้ตอนการพฒันามลัตมีิเดีย 
การนํามัลติมีเดียมาใช้ประกอบการเรียนการสอน เป็นการประยุกต์ความรู้

เป็นภาพและเสียง เพื่อนําเสนอจากหลายสื่อผ่านทางเคร่ืองคอมพิวเตอร์อย่างน่าสนใจ เช่น 
การนําภาพจากวีดิโอมาเพ่ิมเติมเทคนิคการนําเสนอท่ีแปลกตาด้วยโปรแกรมต่างๆ โดยอาศัย
ความสามารถของคอมพิวเตอร์ สามารถส่ือสารได้ตรงตามวตัถปุระสงค์ท่ีวางไว้ สร้างแบบฝึกทกัษะ
ในบทเรียนท่ีมีประโยชน์ เปิดโอกาสผู้ เรียนสามารถมีปฏิสมัพนัธ์โดยตรงกบับทเรียน และการถ่ายทอด
ความรู้อย่างสมบูรณ์น่ีเอง ทําให้สามารถมีสื่อการเรียนการสอนท่ีมีคุณภาพราคาถูกลง ดังนัน้ 
ก่อนการผลิตจึงต้องวางแผนโดยผ่านกระบวนการออกแบบอย่างเป็นขัน้ตอน เพ่ือให้การผลิตบทเรียน
ออกมาตรงตามเป้าหมายท่ีวางไว้และมีประสิทธิภาพสงูสดุ นงนชุ วรรธนวหะ (2535: 4-6) เสนอแนะ
ขัน้ตอนการผลติไว้ดงันี ้

3.1 การวิเคราะห์หลักสูตรและเนือ้หา หมายถึง การวิเคราะห์เนือ้หาวิชา
ท่ีต้องการสอนจากหลกัสตูร เอกสารการสอน หนงัสือประกอบตา่งๆ นํามากําหนดวตัถปุระสงค์ทัว่ไป 
จดัลําดบัเนือ้หาให้มีความสมัพนัธ์ตอ่เน่ือง เลือกหวัเร่ืองและเขียนขอบขา่ยของเร่ือง 

3.1.1 การกําหนดวตัถปุระสงค์ของบทเรียน หมายถึง การเขียนสิ่งท่ีผู้สอน
คาดหวงัให้ผู้ เรียนแสดงพฤติกรรมหลงัจากการเรียนรู้สิน้สดุลง โดยพฤติกรรมนัน้ต้องสามารถวดักนัได้ 
สงัเกตได้ คําท่ีระบใุนวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมในบทเรียนมลัติมีเดีย นัน้ต้องเป็นคําชีเ้ฉพาะ เช่น 
อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ เป็นต้น 

3.1.2 การวิเคราะห์ส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การกําหนด
เนือ้หากิจกรรมการเรียนท่ีคาดหวงั จะให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้จดัลําดบัเนือ้หาตามความยากง่ายและ
ความตอ่เน่ือง เพ่ือเลือกและกําหนดส่ือท่ีจะช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยพิจารณาเลือกและระบุ
ส่ือชนิดท่ีได้จากการวิเคราะห์ลงในกิจกรรมนัน้ๆ  
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3.1.3 การกําหนดขอบข่ายของบทเรียน หมายถึง การกําหนดความสมัพนัธ์ 
ของเนือ้หาแตล่ะหวัข้อยอ่ย 

3.1.4 การกําหนดวิธีการนําเสนอ หมายถึง การกําหนดรูปแบบการนําเสนอ
เนือ้หา ในแตล่ะเฟรมว่าจะเป็นแบบใด การจดัแบง่ตําแหน่งและขนาดของเนือ้หา การออกแบบกราฟิก
บนจอ การใช้เสียงบรรยายประกอบความรู้ หรือเสียงดนตรีร่วมในการนําเสนออยา่งไร 

3.2 การออกแบบบทเรียน 
3.2.1 การเขียนบทดําเนินเร่ือง (Storyboard) หมายถึง เร่ืองราวของเนือ้หา 

แบ่งออกเป็นเฟรมตามวัตถุประสงค์และรูปแบบการนําเสนอ โดยร่างเฟรมย่อยๆ ตัง้แต่เฟรมท่ี 1 
ถึงเฟรมสุดท้ายของบทเรียน บทดําเนินเร่ืองจะต้องประกอบด้วย ภาพ ข้อความ ลักษณะภาพ
ของเง่ือนไขตา่งๆ คล้ายบทสคริปต์ภาพยนตร์ การเขียนยดึหลกัของข้อมลูท่ีได้จากการวิเคราะห์เนือ้หา
ท่ีผ่านมา บทดําเนินเร่ืองเป็นแนวทางในการสร้างบทเรียน การเขียนบทดําเนินเร่ืองจึงต้องดําเนินการ
อยา่งรอบคอบและสมบรูณ์เพ่ือง่ายตอ่การสร้างบทเรียนในขัน้ตอ่ไป 

3.2.2 ผงังาน (Flowchart) หมายถึง แผนภมูิท่ีแสดงความสมัพนัธ์ของบทดําเนินเร่ือง 
ซึง่เป็นการจดัลําดบัความสมัพนัธ์ของเนือ้หาแตล่ะเฟรมแตล่ะสว่นการเขียนบทดําเนินเร่ืองและผงังาน
จงึต้องทําควบคูก่นัไป หรือผู้ผลติอาจเลือกเขียนสิง่ใดก่อนหลงัก็ได้  

3.2.3 วิธีปฏิบตัใินการเขียนบทดําเนินเร่ืองและผงังาน 
3.2.3.1 การแสดงจดุเร่ิมต้นและจดุจบของเนือ้หา 
3.2.3.2 แสดงการเช่ือมตอ่และความสมัพนัธ์การเช่ือมโยงบทเรียน 
3.2.3.3 แสดงเนือ้หาโดยใช้รูปแบบการนําเสนอท่ีเลือกมา 
3.2.3.4 แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนือ้หาและกิจกรรม 
3.2.3.5 ออกแบบจอภาพและแสดงผลการให้ สี เสียง แสง ลาย กราฟิก 

รูปแบบตวัอกัษร การตอบสนอง การแสดงผลบนจอภาพ หรือทางเคร่ืองพิมพ์ 
3.2.4 การสร้างบทเรียน การสร้างบทเรียนมลัติมีเดียสามารถสร้างได้ 2 วิธีคือ 

การสร้างโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ (Computer Languages) และการใช้โปรแกรมระบบนิพนธ์
บทเรียน (Authoring System) การสร้างบทเรียนมลัตมีิเดีย มีขัน้ตอนดงันี ้

3.2.5 การทดลองใช้ เม่ือผลิตบทเรียนได้แล้ว นําบทเรียนไปตรวจสอบเพ่ือหา
ความผิดพลาดของบทเรียน ซึ่งมีการทดลองใช้ระหว่างการผลิตด้วย เพื่อจะปรับปรุงให้ใช้ได้จริง 
เม่ือผ่านการตรวจสอบว่าสามารถนําไปใช้ได้จริง จึงจะนําไปใช้ทดลอง โดยทดลองกบักลุม่เป้าหมาย
และให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบความถกูต้องและความสมบรูณ์ของบทเรียนอีกครัง้ 
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3.2.6 การประเมินผลบทเรียน หลงัจากการทดลองใช้แล้ว ผู้ผลิตต้องประเมินผล
บทเรียนจากผลสมัฤทธ์ิของผู้ เรียน เจตคตติอ่บทเรียนและผลการใช้บทเรียนของผู้ เรียน 

3.12 ประโยชน์ของคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี   
กิดานนัท์  มลทิอง (2540: 240) ได้กลา่วถึงข้อดีของคอมพิวเตอร์การศกึษาไว้ดงันี ้
1. คอมพิวเตอร์ช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู้ เรียน เน่ืองจากคอมพิวเตอร์ 

เป็นประสบการณ์ท่ีแปลกและใหม ่
2. การใช้สี ภาพ ตลอดจนเสียงดนตรี เป็นการเพิ่มความเสมือนจริงและเร้าใจให้

ผู้ เรียนเกิดความอยากเรียนรู้ ทําแบบฝึกหดัและทํากิจกรรม 
3. หน่วยความจําของเคร่ืองสามารถบนัทึกคะแนนและพฤติกรรมของผู้ เรียนไว้ได้ 

เพ่ือใช้ในการวางแผนการเรียนขัน้ตอ่ไป 
4. สามารถเก็บข้อมลูรายบคุคลและแสดงผลให้เห็นได้ทนัที 
5. มีความเป็นส่วนตวัในการเรียนแก่ผู้ เรียน ซึ่งช่วยให้ผู้ ท่ีเรียนช้าสามารถเรียนได้

โดยสะดวกไมต้่องรีบเร่ง ไมต้่องอายผู้ อ่ืน และไมต้่องอายเคร่ืองเม่ือตอบคําถามผิด 
6. ช่วยขยายความสามารถของผู้สอนในการควบคมุผู้ เรียนได้อย่างใกล้ชิด เน่ืองจาก

สามารถบรรจขุ้อมลูได้ง่ายและนําออกมาใช้ได้สะดวก 
ไอทีปริทศัน์. (2542: 5) สรุปประโยชน์ท่ีสําคญัของเทคโนโลยีมลัติมีเดียตอ่การศกึษา 

4 ประการ คือ   
1. ช่วยลดความเหลี่อมลํา้ของโอกาสทางการศกึษา 
2. เป็นเคร่ืองมือในการพฒันาคณุภาพทางการศกึษา 
3. ช่วยในการบริหารจดัการทางการศกึษา 
4. ใช้ประโยชน์ในกิจกรรมฝึกอบรมทัง้ในและนอกระบบได้อยา่งดียิ่ง 

3.13 ข้อจาํกัดของคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี 
1. แม้วา่ราคาของคอมพิวเตอร์ และคา่ใช้จ่ายเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์จะลดลงอย่างมาก

แล้วก็ตาม แต่การนําคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนก็ควรพิจาณาให้มากเพ่ือให้คุ้ มกับ
คา่ใช้จ่ายคา่ใช้จ่ายในการบํารุงรักษา 

2.  ถ้าผู้ สอนเป็นผู้ ออกแบบและสร้างบทเ รียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดียเอง  
ต้องอาศยัเวลา สติปัญญา และความสามารถเป็นอย่างยิ่ง ทําให้เพิ่มภาระแก่ผู้ สอนมากยิ่งขึน้   
(กิดานันท์ มลิทอง. 2540: 240 – 241) 

3. ขาดบคุลากรท่ีมีความรู้ทางด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียและ
การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพ่ือใช้ในการเรียนการสอน โดยครูนัน้เป็นงานท่ีต้องอาศยัทัง้
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สตปัิญญา และเวลาเป็นอยา่งมาก ดงันัน้จงึควรจะมีการพฒันาบคุลากรทางด้านการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเป็นอนัดบัแรก (อรพรรณ พรสีมา. 2530: 88) 

4. จะต้องมีการร่วมมือกนัระหว่างผู้ เช่ียวชาญด้านหลกัสตูรและเนือ้หา ผู้ เช่ียวชาญ
เกม หมายถึง กิจกรรมที่สนุกสนาน มีกฎเกณฑ์กติกา มีทัง้เกมเงียบ (Quiet Game) และเกม
แต่ในปัจจุบนัในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมกัใช้คนคนเดียวกนั เป็นทัง้ผู้ เชี่ยวชาญ
ด้านเนือ้หา นักออกแบบการสอน และนักเขียนโปรแกรม ซึ่งเป็นการยากท่ีคนคนเดียวจะสามารถ
ทํางาน   ได้ดีทัง้ 4 ด้าน 

5. ปัจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีดีนัน้ ยังมีไม่มากนัก 
ยังเป็นท่ีท้าทายนกัเขียนโปรแกรมเป็นอย่างมาก โปรแกรมการสอนส่วนใหญ่เป็นลกัษณะการเสนอ
เนือ้หา โดยมีข้อความ การลําดบัเร่ืองมกัคล้ายการเปิดหนงัสืออ่านหน้าตอ่ไปเร่ือยๆ จนจบโปรแกรม 
ซึง่ผู้ เรียนอาจเกิดความเบื่อหน่าย (นงนชุ วรรธนวหะ. 2535: 19 – 20) 

3.14 โปรแกรมสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี 

โปรแกรม Authorware Professional เป็นโปรแกรมสําหรับการพฒันาบทเรียน 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีมีช่ือเสียงแพร่หลายทั่วโลก ไม่เพียงแต่เฉพาะภาษาอังกฤษเท่านัน้ 
แต่มีการประยกุต์ใช้สร้างบทเรียนท่ีเป็นภาษาอ่ืนๆ เช่น ภาษาฝร่ังเศส ภาษาเยอรมนั ภาษาญ่ีปุ่ น และ
ภาษาไทย เป็นต้น กลา่วกนัว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียสําหรับไมโครคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างโดย
ระบบนิพนธ์บทเรียนมากกว่า 40% ทั่วโลก จะใช้โปรแกรมนีส้ร้าง นับเป็นวิวฒันาการอีกขัน้หนึ่ง
ของโปรแกรมระบบนิพนธ์บทเ รียนที่ ใ ช้ สําหรับการสร้างบทเ รียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย
ด้วยความสะดวกตอ่การใช้งาน โดยออกแบบการทํางานในลกัษณะแผนภมูิ ท่ีทําให้แม้แตผู่้ ท่ีไม่ได้เป็น
โปรแกรมเมอร์ก็สามารถสร้างบทเรียนขึน้ได้โดยไมต้่องใช้หลกัการโปรแกรม 

โปรแกรม Authoware Professional มีคุณสมบัติเด่นสามประการ ท่ีสนับสนุน
งานสร้างและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รวมทัง้การกระจายบทเรียนที่พฒันาแล้ว
ไปยงัผู้ใช้ได้แก่ 

1. ออปเจ็คออโต้รัน (Object Authoring) การออกแบบโปรแกรมด้วยเทคนิค Object 
Authoring ทําให้ผู้ ใช้ท่ีไม่คุ้นเคยกับการออกแบบโปรแกรมหรือผู้ ท่ีมีประสบการณ์มาแล้วก็ตาม 
สามารถทุ่มเทความสนใจไปยังรายละเอียดของเนือ้หาบทเรียนและวิธีการโต้ตอบของผู้ ใช้
โดยไม่ต้องกังวลเก่ียวกับโปรแกรมการใช้สัญลักษณ์ (Icon) แทนคําสั่ง ทําให้ผู้ ใช้สามารถ
สร้างโปรแกรมท่ีมีคณุภาพสงูได้อย่างง่าย โดยภายในแตล่ะบทเรียนท่ีสร้างขึน้สามารถใช้ไอคอนได้ถึง 
16,000 ตวั  
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2. มลัติมีเดียทลู (Multimedia Tools) ในโปรแกรม Authorware Professional 
ประกอบด้วยเคร่ืองมือด้านมลัติมีเดียอย่างสมบรูณ์ ทําให้ผู้ ใช้สามารถสร้างบทเรียนท่ีประกอบด้วย 
ข้อความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวิดีโอเข้าด้วยกัน ทําให้เป็นบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 
ท่ีจะใช้ในการเรียนการสอน การฝึกอบรม การจําลองการทํางาน การนําเสนอสินค้าและการโฆษณา
ได้เป็นอยา่งดี 

3. การออกแบบโปรแกรมให้สามารถใช้ได้หลายระบบ ทําให้ผู้ ใช้ไม่ว่าจะเป็น
บนเคร่ืองแมคอินทอชหรือภายใต้ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows ท่ีอยู่บนเคร่ืองไอบีเอ็ม 
มีการทํางานท่ีเหมือนกันและสามารถท่ีจะติดต่อไปยังภายนอกระบบ ไม่ว่าจะเป็นการใช้ระบบ
ฐานข้อมลูหรือระบบคอมพิวเตอร์เครือข่าย คําสัง่ในการทํางานต่างๆ ทัง้ในเคร่ืองแมคอินทอชและ
ไอบีเอ็มท่ีทํางานภายใต้ระบบปฏิบตัิการ Microsoft Windows จะไม่แตกต่างกันมาก กล่าวได้ว่า
ส่วนหนึ่งท่ีทําให้โปรแกรม Authoware Professional เป็นโปรแกรมท่ีใช้ง่ายก็คือการท่ีออกแบบ
คําสัง่ตา่งๆ อยูใ่นรูปของสญัลกัษณ์ การสร้างโปรแกรมทําได้ด้วยการวางไอคอนไปเรียงไว้บนเส้นโฟลว์ 
(Flow Line) วิธีการนีจ้งึไมมี่ความจําเป็นต้องเรียนรู้การใช้คําสัง่ในลกัษณะภาษาคอมพิวเตอร์  
 ปัจจบุนั โปรแกรม Authoware Professional ได้รับการพฒันาอย่างตอ่เน่ืองจนถึง version 
6.0  ซึง่สามารถสร้างเว็บแอพพลิเคชัน่ (Web Application) สําหรับการเรียนในรูปแบบออนไลน์ผ่าน
โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ได้โดยง่าย  ซึ่งทําให้ไฟล์มีขนาดเล็กลง นอกจากนัน้ Authoware 6.0 
มีเมนคํูาสัง่ใหมข่ึน้มาสําหรับการประกาศผลงาน คือ One button Publishing ทําให้ผู้พฒันาโปรแกรม
สามารถสร้างเว็บแพพลิเคชั่นขึน้มาจากชิน้งานได้โดยกําหนดรูปแบบที่ต้องการเพียงแค่ครัง้เดียว
คําสั่งนีส้ามารถกําหนดรายละเอียดต่างๆ ได้ เช่น โฮสต์ปลายทางเพ่ือให้ใช้ได้กับบราวเซอร์ใดๆ 
ท่ีต้องการ (ศกัดิส์ทิธ์ิ  วงศ์ตรง. 2545: 15 – 22) 
 
4. งานวจิัยที่เก่ียวข้องกับคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยีในเร่ืองของภาษา  
 งานวิจยัในเร่ืองของภาษาตา่งๆ มีดงันี ้
 สุกานดา ปัน้นาค (2531: 75) ได้ศึกษาความเข้าใจและเจตคติในการอ่านภาษาอังกฤษ
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนด้วยการสอนทีใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย แบง่ออกเป็น
กลุ่มการทดลอง  ซึ่งได้ รับการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  และกลุ่มควบคุม
ท่ีได้รับการสอนอ่านตามคู่มือครู ผลการทดลองพบว่า ความเข้าใจการอ่านและเจตคติในการอ่าน
ภาษาองักฤษของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และวิธีการสอนตามคู่มือครู
ไมแ่ตกตา่งกนั 
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 เรวตั กีฏวิทยา (2537: 80) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความเข้าใจในการอ่าน ความสามารถ
ทางการเขียน และความสนใจในวิธีการสอนภาษาไทยของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 ที่ได้รับ
การสอนตามรูปแบบการใช้คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียและวิธีสอนตามคู่มือครู ผลการทดลองพบว่า
ความเข้าใจในการอ่านและความสามารถในการเขียนภาษาไทยของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
แตกตา่งอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
 คีน  (Keene. 1985: 3666-A) ได้ทําการทดลองกับนักเรียนวัยรุ่นหญิง จํานวน  51 
คน  โดยศึกษาผลของการเสนอบทเรียนการอ่านที่มีอกัษรเป็นตวัพิมพ์ขนาดเล็ก และการเสนอ
บทเรียนบนจอภาพคอมพิวเตอร์  ต่อความเข้าใจในการอ่านเ ร่ืองสัน้  จํานวน  600 คํา 
ผลการวิจัยพบว่าความ เ ข้ า ใจ ในการอ่ านของนัก เ รี ยน ที่ อ่ าน เ ร่ื อ งสั น้ ที่ มี ตัวพิม พ์ขนาด
เ ล็ก  และ ที่ อ่ า นจากจอภาพคอมพิวเตอร์ไม่แตกต่างกนั แต่เจตคติของนกัเรียนที่อ่านเร่ืองจาก
จอภาพคอมพิวเตอร์สงูกวา่นกัเรียน ท่ีอา่นจากบทเรียนมีตวัพิมพ์ขนาดเลก็ 
 จากงานวิจัย  โดยสรุปการใช้บทเ รียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดียมีผลสัมฤทธ์ิสูงกว่า
การเรียนการสอนตามปกต ิ
 
5. เอกสารเก่ียวกับการจัดสาระการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างประเทศ เป็นพืน้ฐานสําคัญ ที่ผู้ เ รียนทุกคนต้องเรียนรู้ โดย
ได้รับการจัดลําดับความสําคัญอยู่ในกลุ่มท่ีสอง  ซึ่งเป็นสาระการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างพืน้ฐาน
ความเป็นมนษุย์ และสร้างศกัยภาพในการคดิและการทํางานอยา่งสร้างสรรค์ 
 ภาษาองักฤษได้รับการกําหนดให้เรียนในทุกช่วงชัน้ โดยสถานศึกษาสามารถจดัเป็นสาระ
การเรียนรู้พืน้ฐานท่ีผู้ เรียนทกุคนต้องเรียน และจดัเป็นสาระการเรียนรู้เพิ่มเติม ท่ีมีความลกึและเข้มขึน้ 
หรือรายวิชาใหม่ให้ผู้ เรียนได้เลือกเรียนตามความถนดั ความสนใจ ความต้องการและความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล ตัง้แต่ช่วงชัน้ท่ี 2 ขึน้ไป ส่วนภาษาต่างประเทศอ่ืนๆ เช่น ภาษาฝร่ังเศส เยอรมนั จีน 
ญ่ีปุ่ น และภาษาเพ่ือนบ้าน เช่น ลาว เขมร พม่า ยาวี มาเลย์ ฯลฯ ให้อยู่ในดลุยพินิจของสถานศกึษา
ท่ีจดัทําเป็นสาระการเรียนรู้เพิ่มเตมิได้ตามความเหมาะสม 
 การเรียนภาษาต่างประเทศแตกต่างจากการเรียนสาระการเรียนรู้อื่น เนื่องจากผู้ เรียน
ไม่ได้เรียนภาษาเพ่ือความรู้เก่ียวกบัภาษาเท่านัน้ แต่เรียนภาษาเพ่ือให้สามารถใช้ภาษาเป็นเคร่ืองมือ
ในการติดต่อสื่อสารกับผู้ อ่ืนได้ตามต้องการในการณ์ต่างๆ ทัง้ในชีวิตประจําวนัและการงานอาชีพ
การท่ีผู้ เรียนจะใช้ภาษาได้ถูกต้องคล่องแคล่วและเหมาะสมนัน้ ขึน้อยู่กับทักษะการใช้ภาษา ดงันัน้ 
การเรียนภาษาที่ดีผู้ เรียนจะต้องมีโอกาสได้ฝึกทักษะการใช้ภาษาให้มากที่สุด ทัง้ในห้องเรียน
และนอกห้องเรียน  การจดักระบวนการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับธรรมชาติและลกัษณะเฉพาะ
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ของการเรียนภาษา จึงควรประกอบไปด้วยกิจกรรมท่ีหลากหลาย ทัง้กิจกรรมการฝึกทกัษะทางภาษา
และกิจกรรมการฝึกผู้ เรียนให้รู้วิธีการเรียนภาษาด้วยตนเองควบคู่ไปด้วย อนัจะนําไปสู่การเป็นเรียน
ที่พึ่งตนเองได้ (Learner-independence) และสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) 
ทัง้ ด้านภาษาต่างประเทศและใช้ภาษาต่างประเทศเป็นเคร่ืองมือในการค้นคว้าหาความรู้ 
ในการเรียนวิชาอื่นๆ ในการศึกษาต่อ รวมทัง้ในการประกอบอาชีพ ซึ่งเป็นจุดมุ่งหมายสําคัญ
ประการหนึง่ของการปฏิรูปการเรียนรู้ 
 โครงสร้างของหลกัสูตรภาษาต่างประเทศ กําหนดตามระดบัความสามารถทางภาษาและ
พฒันาการของผู้ เรียน (Proficiency-Baesd) เป็นสําคญั โดยจดัแบง่เป็น 4 ระดบั คือ 
 1. ช่วงชัน้ ป.1 – 3 ระดบัเตรียมความพร้อม (Preparatory Level) 
 2. ช่วงชัน้ ป.4 – 6 ระดบัต้น (Beginner Level) 
 3. ช่วงชัน้ ม.1 – 3 ระดบักําลงัพฒันา (Developing Level) 
 4. ช่วงชัน้ ม.4 – 6 ระดบัก้าวหน้า (Expanding Level) 
 หลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐานได้กําหนดให้สาระการเรียนรู้กลุ่มวิชาภาษาต่างประเทศ
เป็นสาระการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างพืน้ฐานความเป็นมนษุย์ และสร้างศกัยภาพในการคิดและการทํางาน
อย่างสร้างสรรค์ เพ่ือพฒันาผู้ เรียนให้มีคณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ตามจดุหมายของหลกัสตูรการเรียน
ภาษาต่างประเทศจะช่วยให้ผู้ เรียนมีวิสัยทัศน์กว้างไกล และเกิดความมั่นใจในการท่ีจะสื่อสาร
กับชาวต่างประเทศ  รวมทัง้ เกิดเจตคติที่ดีต่อภาษาและวัฒนธรรมต่างประเทศ  โดยยังคง
ความภาคภมูิใจในภาษาและวฒันธรรมไทย 
 การท่ีจะทําให้ผู้ เรียนเกิดคณุภาพได้ตามท่ีคาดหวงัดงักล่าว หลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานได้
กําหนดองค์ความรู้ กระบวนการเรียนรู้และคณุธรรม จริยธรรม ค่านิยมท่ีผู้ เรียนพึงมีเม่ือจบการศกึษา
ขัน้พืน้ฐาน 12 ปีแล้ว ไว้เป็นกรอบแตล่ะช่วงชัน้ ดงันี ้
ช่วงชัน้ท่ี 3 (จบชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3) 
 1. เข้าใจและใช้ภาษาต่างประเทศแลกเปล่ียนนําเสนอข้อมลูข่าวสาร สร้างความสมัพนัธ์
ระหว่างบคุคลแสดงความรู้สกึนึกคิดและความคิดรอบยอด โดยใช้นํา้เสียง ท่าทางรูปแบบท่ีเหมาะสม
กบับคุคลและกาลเทศะ 
 2. มีทกัษะในการใช้ภาษาตา่งประเทศในการฟัง พดู อ่าน เขียน ในหวัข้อเร่ืองเก่ียวกบัตนเอง 
ครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดล้อม อาหาร เคร่ืองดื่ม ความสมัพนัธ์กบับุคคล เวลาว่างและสวสัดิการ 
การซือ้ขาย ดินฟ้าอากาศ การศึกษาและอาชีพ การเดินทางท่องเท่ียว การบริการ สถานท่ี ภาษา 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ภายในวงคําศพัท์ประมาณ 2,100 – 2,250 คํา (คําศพัท์ท่ีเป็นนามธรรม
มากขึน้) 
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 3. ใช้ประโยคผสมและประโยคซับซ้อนที่ใช้สื่อความหมายบริบทต่างๆ ในการสนทนา 
ทัง้ท่ีเป็นทางการและไมเ่ป็นทางการ 
 4. อ่าน เขียนบทความท่ีเป็นความเรียงและไม่เป็นความเรียง ทัง้ ท่ีเป็นทางการและ
ไมเ่ป็นทางการท่ีมีตวัเช่ือมข้อความ (discourse markers) 
 5. มีความรู้ ความเข้าใจเก่ียวกบัวฒันธรรมทางภาษาและชีวิตความเป็นอยู่ของเจ้าของภาษา
ตามบริบทของข้อความท่ีพบในแตล่ะระดบัชัน้ 
 6. มีความรู้ความเข้าใจในการใช้ภาษาตา่งประเทศ สืบค้นข้อมลูความรู้ในการวิชาอ่ืนๆ ท่ีเรียน
ตามความสนใจและระดบัชัน้ 
 7. ฝึกฝนการใช้ภาษาจีนทัง้ในและนอกโรงเรียนเพ่ือการแสวงหาความรู้เพิ่มเติมอย่างตอ่เน่ือง 
หาความเพลดิเพลนิและเป็นพืน้ฐานในการทํางานและประกอบอาชีพ 
 สาระของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
 หลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน ใช้มาตรฐานเป็นตวักําหนดคณุลกัษณะท่ีพงึประสงค์ของผู้ เรียน
ตามจดุหมายของหลกัสตูร เพ่ือเป็นแนวทางในการประกนัคณุภาพการศกึษา โดยแบ่งตามสาระหลกั 
ดงันี ้
 สาระของกลุ่มการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ หมายถึงองค์ความรู้ท่ีเป็นสากลสําหรับผู้ เรียน
ภาษาต่างประเทศ ประกอบด้วย สาระด้านภาษาเพ่ือการส่ือสาร ภาษาและวัฒนธรรมภาษากับ
ความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเ รียน รู้ อ่ืนและภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนโลกสาระ
ท่ีเป็นองค์ความรู้ของกลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาตา่งประเทศ ประกอบด้วย 
 สาระท่ี 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร (Communication) หมายถึง การใช้ภาษาต่างประเทศ 
เพ่ือทําความเข้าใจ แลกเปล่ียน นําเสนอข้อมูลข่าวสาร แสดงความคิดเห็น เจตคติ อารมณ์และ
ความรู้สกึในเร่ืองตา่งๆ ทัง้ท่ีเป็นภาษาพดูและภาษาเขียน 
 สาระท่ี 2 ภาษาและวฒันธรรม (Cultures) หมายถึง ความรู้และความเข้าใจเก่ียวกับชีวิต
ความเป็นอยู ่พฤตกิรรมทางสงัคม คา่นิยมและความเช่ือท่ีแสดงออกทางภาษา 
 สาระท่ี 3 ภาษากับความสมัพนัธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน (Connection) หมายถึง 
ความสามารถทางภาษาตา่งประเทศในการแสวงหาความรู้ท่ีสมัพนัธ์กบักลุม่สาระอ่ืน 
 สาระท่ี 4 ภาษากบัความสมัพนัธ์กบัชมุชนและโลก (Communities) หมายถึง ความสามารถ
ทางภาษาตา่งประเทศในการแสวงหาความรู้ท่ีสมัพนัธ์กบักลุม่สาระอ่ืน 
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 มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐานการเรียนรู้การศกึษาขัน้พืน้ฐาน 
สาระท่ี 1 ภาษาเพ่ือการสื่อสาร 
 มาตรฐาน ต 1.1  เข้าใจกระบวนการฟังและการอ่านสามารถตีความเร่ืองที่ฟังและ
อา่นจากสื่อประเภทตา่งๆ และนําความรู้มาใช้อยา่งมีวิจารณญาณ 
 มาตรฐาน  ต 1.2  มีทักษะในการสื่อสารทางภาษาแลกเปล่ียนข้อมูล  ข่าวสารและ
แสดงความรู้สกึ ความคดิเห็น โดยใช้เทคโนโลยีและการจดัการท่ีเหมาะสม เพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
 มาตรฐาน ต 1.3  เข้าใจกระบวนการพูด การเขียน และการส่ือสาร ข้อมูล ความคิดเห็นและ
ความคดิ รวบยอดในเร่ืองตา่งๆ ได้อยา่งสร้างสรรค์ มีประสทิธิภาพและมีสนุทรียภาพ 
 
สาระท่ี 2 ภาษาและวฒันธรรม 
 มาตรฐาน ต 2.1 เข้าใจความสมัพนัธ์ระหว่างภาษากับวฒันธรรมของเจ้าของภาษาและ
นําไปใช้ได้อยา่งเหมาะสมกบักาลเทศะ 
 มาตรฐาน ต 2.2 เข้าใจความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษาและวัฒนธรรม
ของเจ้าของภาษากบัภาษาและวฒันธรรมไทยและนํามาใช้อยา่งมีวิจารณญาณ 
 
สาระท่ี 3 ภาษากบัความสมัพนัธ์กลัป์กลุม่สาระการเรียนรู้อ่ืน 
 มาตรฐาน ต 3.1 ใช้ภาษาตา่งประเทศในการเช่ือมโยงความรู้กบักลุม่สาระการเรียนรู้อ่ืนและ
เป็นพืน้ฐานในการพฒันาและเปิดโลกทศัน์ของตน 
 
สาระท่ี 4 ภาษากบัความสมัพนัธ์กบัชมุชนและโลก 
 มาตรฐาน ต 4.1 สามารถใช้ภาษาตา่งประเทศตามสถานการณ์ตา่งๆ ทัง้ในสถานศกึษา ชมุชน 
และสงัคม 
 มาตรฐาน ต 4.2 สามารถใช้ภาษาต่างประเทศเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ การศึกษาต่อ 
ประกอบอาชีพ การสร้างความร่วมมือ และการอยูร่่วมกนัในสงัคม 
 
6.  เอกสารที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

6.1 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
จากการศึกษาค้นคว้ามีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเองไว้หลาย

แนวคดิ ดงันี ้
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เสาวนีย์ สิกขาบณัฑิต (2528: 160) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนด้วยตนเองไว้ว่า
เป็นการจดัการศกึษาท่ีผู้ เรียนสามารถศึกษาเล่าเรียนได้ด้วยตนเอง และก้าวไปตามขีดความสามารถ 
ความสนใจ และความพร้อม เป็นเทคนิคหรือวิธีสอนท่ียึดหลักความแตกต่างระหว่างบุคคล 
โดยจดัสิง่แวดล้อมสําหรับการเรียนให้ผู้ เรียนได้อยา่งอิสระ 

วิไล  องค์ธนะสขุ (2543: 80) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเองไว้ว่า การเรียนรู้ด้วย
ตนเองเป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสามารถเลือกเรียนหรือ
เรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานงึถึงหลกัความแตกตา่งระหวา่งบคุคล ซึง่ได้แก่ 
ความแตกตา่งในด้านความสามารถทางสติปัญญา ความต้องการ ความสนใจด้านร่างกาย อารมณ์ 
และสงัคม โดยการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการประยุกต์ร่วมกันระหว่างเทคนิคและส่ือการสอนให้
สอดคล้องกบัความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 

กริฟฟิน (Griffin. 1983: 153) อธิบายว่า การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้เฉพาะของบคุคลใดบคุคลหนึ่ง โดยมีเป้าหมายไปสู่การพฒันาทกัษะการเรียนรู้ของตนและ
ความสามารถในการวางแผนปฏิบตัิการและประเมินผลการเรียนรู้การจดัการเรียนการสอนเป็นเฉพาะ
บคุคล 

บรูคฟิลด์ (Brookfield. 1984: 59-71) กล่าวว่า  การเรียนรุ้ด้วยตนเอง  หมายถึง 
การเป็นตวัของตวัเอง ควบคมุการเรียนการสอนรายบคุคลมีความเป็นอิสระ โดยอาศยัความช่วยเหลือ
จากแหลง่ภายนอกน้อยท่ีสดุ 

จากความหมายข้างต้น กล่าวได้ว่า การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นวิธีการเรียนท่ีผู้ เรียนสามารถ
แสวงหาความรู้ได้ตามความสามารถและความสนใจได้อย่างอิสระ โดยคํานึงถึงหลกัความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล ซึ่งได้แก่ ความแตกต่างในด้านความสามารถ สติปัญญา ความต้องการ ความสนใจ 
ด้านร่างกาย อารมณ์และสังคม และตัวผู้ เรียนจะมีส่วนร่วมในการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ 
ทัง้ยงัไม่จํากัดในเร่ืองของระยะเวลาและสถานท่ีในการศึกษา ดงันัน้เม่ือนํามาใช้ร่วมกับเทคโนโลยี
การศึกษาจะทําให้สภาพการเ รียนการสอนบรรลุว ัตถุประสงค์และสนับสนุนการเ รียนรู้ได้ 
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีผลทําให้เกิดการพัฒนาการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตามความสามารถ
และวฒุิภาวะของตนเอง 

 
6.2 จุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

กาเย่และบริกส์ (Gagne; & Briggs. 1974: 185-187) กลา่วว่าการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็น
หนทางหนึ่งท่ีจะทําให้การสอนบรรลจุุดมุ่งหมายตามท่ีต้องการ โดยมีความสอดคล้องกับบุคลิกของ
ผู้ เรียนแตล่ะคน ตามจดุมุง่หมาย 5 ประการ 
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1. เพ่ือเป็นแนวทางในการประเมินทกัษะเบือ้งต้นของผู้ เรียน 
2. เพ่ือช่วยในการค้นหาจุดเร่ิมต้นของผู้ เรียนแต่ละคนในการจัดลําดับการเรียนตาม

จดุมุง่หมาย 
3. ช่วยในการจดัวสัดแุละส่ือให้เหมาะสมกบัการเรียน 
4. เพ่ือให้เกิดความสะดวกในการประเมิน และส่งเสริมความก้าวหน้าทางการเรียนของ

แตล่ะบคุคล 
5. เพ่ือช่วยให้ผู้ เรียน เรียนได้ตามอตัราความสามารถของตนเอง 
นอกจากนีก้ารเรียนการสอนรายบคุคลยงัยดึหลกัปรัชญาการศกึษาและอาศยัพืน้ฐานจาก

ทฤษฎีจิตวิทยาพฒันาการและจิตวิทยาการเรียนรู้ วตัถปุระสงค์ในการจดัการเรียนการสอนรายบคุคล
จงึมุง่เน้น (เสาวณีย์ สกิขาบณัฑิต. 2525: 161-162) ดงัตอ่ไปนี ้

1. การเรียนการสอนรายบุคคลมุ่งสนับสนุนให้ผู้ เ รียนรู้จักรับผิดชอบในการเรียนรู้ 
รู้จกัแก้ปัญหาและตดัสนิใจเอง การเรียนการสอนรายบคุคลสอดคล้องและสง่เสริมการศกึษาตลอดชีวิต
และการศกึษานอกโรงเรียน ครูและผู้ เรียนเช่ือวา่ การศกึษาไมใ่ช่มีหรือสิน้สดุอยูเ่พียงในโรงเรียนเท่านัน้ 
การเรียนการสอนรายบุคคลสนบัสนนุให้ผู้ เรียนรู้จดัแสวงหาและเรียนรู้ในสิ่งท่ีเป็นประโยชน์ต่อสงัคม
และตวัเอง ให้รู้จกัแก้ปัญหา รู้จกัตดัสินใจ มีความรับผิดชอบและพฒันาความคิดในทางสร้างสรรค์
มากกวา่ทําลาย 

2. การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกต่างของผู้ เรียนให้ได้เรียนบรรลุผล
กับทุกคน การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงท่ีว่า คนย่อมมีความแตกต่างกันทุกคน 
ไม่ว่าจะเป็นด้านบคุลิกภาพ สติปัญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกต่างท่ีมีผลตอ่การเรียนรู้
ท่ีสําคญั 4 ประการ คือ 

 2.1 ความแตกต่างในเร่ืองอตัราความเร็วของการเรียนรู้ (Rate of learning) ผู้ เรียน 
แตล่ะคนจะใช้เวลาในการเรียนรู้และทําความเข้าใจในสิง่เดียวกนั ในเวลาท่ีแตกตา่งกนั 

 2.2 ความแตกต่างในเร่ืองความสามารถ (Ability) เช่น ความฉลาด ไฟวพริบ 
ความสามารถในแง่ของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตา่งๆ 

 2.3 ความแตกต่างในเร่ืองวิธีการเรียน (Style of learning) ผู้ เ รียนเรียนรู้
ในทางท่ีแตกตา่งกนัและมีวิธีเรียนท่ีแตกตา่งกนัด้วย 

 2.4 ความแตกตา่งกนัในเร่ืองความสนใจและสิ่งท่ีชอบ (Interests and Preference) 
เม่ือผู้ เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกนัในหลายด้านเช่นนี ้ครูจึงต้องจดับทเรียนและอปุกรณ์การเรียน
ในระดับและลักษณะต่างๆ ให้ผู้ เรียนเลือกด้วยตนเอง (Self-selection) เพ่ือสนองความแตกต่าง
ดงักลา่ว 
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3. การเรียนการสอนรายบุคคล เน้นเสรีภาพในการเรียนรู้ เช่ือว่าถ้าผู้ เรียนเรียนด้วย
ความอยากเรียนด้วยความกระตือรือร้นท่ีได้เกิดขึน้ ผู้ เรียนจะเกิดแรงจงูใจและการกระตุ้นให้พฒันาการ
การเรียนรู้ โดยท่ีครูไม่จําเป็นต้องทําโทษหรือให้รางวัลและผู้ เรียนก็จะรู้จักตนเอง มีความมั่นใจ
ในการก้าวไปข้างหน้าตามความพร้อมและขีดความสามารถ (Self-pacing) 

4. การเรียนการสอนรายบุคคล ขึน้อยู่กับกระบวนการและวิชาการท่ีเสนอความรู้ ให้แก่
ผู้ เ รียน การเรียนการสอนรายบุคคลเช่ือว่า การเรียนรู้เป็นปรากฏการณ์ส่วนตัวที่เกิดที่เกิดขึน้ 
ในแตล่ะบคุคล การเรียนรู้เกิดขึน้เร็วหรือช้าและจะเกิดขึน้อยูก่บัผู้ เรียนได้นานหรือไม ่นอกจากจะขึน้อยู่
กับความสามารถ ความสนใจของผู้ เรียนแล้ว ยงัขึน้อยู่กับกระบวนการและวิธีการท่ีเสนอความรู้นัน้
ให้แก่ผู้ เรียน การกําหนดให้ผู้ เรียนรู้เร่ืองหนึ่งในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรู้เร่ืองหนึ่งด้วยวิธีการเดียวไม่
เป็นการยตุธิรรมตอ่ผู้ เรียน ผู้ เรียนควรจะได้เป็นผู้ กําหนดเวลาด้วยตนเองและควรจะมีโอกาสเรียนรู้หรือ
มีประสบการณ์ในการเรียนรู้ด้วยขบวนการและวิธีตา่งๆ 

5. การเรียนการสอนรายบคุคลมุง่แก้ปัญหาความยากง่ายของบทเรียน เป็นการสนองตอบ
ท่ีว่าการศึกษาควรมีระดบัแตกต่างกนัไปตามความยากง่าย ถ้าบทเรียนนัน้ง่ายก็ทําให้บทเรียนสัน้ขึน้
ถ้าบทเรียนนัน้ยากมาก ผู้สอนก็สามารถท่ีจะจดัย่อยเนือ้หาท่ียากนัน้ออกมาเป็นส่วนๆ และปรับปรุง
ให้เข้าใจได้ง่ายขึน้ อาจจะเพิ่มเวลาที่เรียนให้ได้สดัส่วนกบัความยากโดยเรียงลําดบัจากเร่ืองที่ง่าย
ไปสูเ่ร่ืองราวท่ียากขึน้ตามลําดบั 

6.3 ประโยชน์ของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526: 188) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนการสอนแบบ

การเรียนรู้ด้วยตนเองไว้หลายประการ ดงันี ้
1. หลกัสตูรหรือรายวิชาได้ถกูจดัไว้อยา่งมีระบบ 
2. ระบบการวดัและประเมินผลด้วยเคร่ืองวดัระดบัความรู้ท่ีจะเรียน  และผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียน 
3. เอือ้ประโยชน์ให้แก่ผู้ เรียนอยา่งกว้างขวางตามบคุลกิภาพของผู้ เรียน 
4. กระบวนการสอนเหมาะสมกบับคุลากรในหนว่ยงาน 
การเรียนการสอนแบบเรียนรู้ด้วยตนเองยงัเกือ้หนนุสภาพการเรียนรู้  ทําให้การเรียนรู้ของ

ผู้ เรียนแตล่ะคนเกิดขึน้อยา่งมีประสทิธิภาพ ดงันี ้
1. ผู้ เรียนมีโอกาสร่วมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
2. ผู้ เรียนมีโอกาสรับข้อมลูย้อนกลบัทนัที 
3. ผู้ เรียนได้รับการเสริมแรงตลอดเวลา 
4. การเรียนการสอนเป็นไปตามขัน้ตอนอยา่งเหมาะสม 
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นอกจากนี ้ วีระ  ไทยพานิช (2526: 7-17) ยงัได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนรู้ด้วย
ตนเองท่ีสอดคล้องกนัไว้ดงันี ้

1. ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ตามความสามารถของตนเอง 
2. เป็นการคํานงึถึงความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 
3. ผู้ เรียนมีอิสระมากกวา่การสอนแบบปกต ิ
4. เป็นการจงูใจผู้ เรียน และผู้ เรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากขึน้ 
5. ผู้สอนมีเวลาท่ีจะทํางานกบัผู้ เรียนเป็นรายบคุคล เม่ือผู้ เรียนต้องการ 

6.4  ประเภทและลักษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ด้วยคณุลกัษณะของผู้ เรียนท่ีมีลกัษณะแตกตา่งกนั  ทําให้ความสามารถในการเรียนและ

วิธีการเรียนมีความแตกต่างกันไปด้วย  นักการศึกษาหลายท่านจึงได้แบ่งประเภทและลักษณะ
ของการเรียนรู้ด้วยตนเองไว้ดงันี ้

กาเย่และบริกส์ (Gagne; & Briggs. 1974: 187) ได้แบง่ประเภทของการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ออกเป็น 5 ประเภท คือ 

1. แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เป็นการเรียนท่ีครูกบันกัเรียนตกลง
กนัในเร่ืองของจดุมุง่หมายของการเรียน และจงึให้ผู้ เรียนศกึษาค้นคว้าให้บรรลจุดุมุง่หมายด้วยตนเอง 

2. การศกึษาด้วยการควบคมุตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงเฉพาะใน
จุดมุ่งหมายท่ีกําหนดไว้เท่านัน้ แต่วิธีการศึกษานัน้เป็นเร่ืองของผู้ เรียน ครูอาจแนะนําการอ่านและ
จดัเตรียมวสัดไุว้ให้ แตน่กัเรียนจะใช้หรือไมใ่ช้ก็ได้ หากนกัเรียนผา่นการทดสอบก็ถือวา่ใช้ได้ 

3. โปรแกรมผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-Centered Programs) เป็นโปรแกรม
ท่ีจดัขึน้กว้างๆ และเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลกั วิชาเสริม และวิชาเลือก 

4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เป็นการเรียนท่ีผู้ เรียน เรียนตามอตัรา
ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุ่งหมายและเกณฑ์ต่างๆ ไว้สําหรับทุกคน
เหมือนกนั แตจ่ะตา่งกนัท่ีเวลาท่ีใช้ในการเรียน 

5. การเรียนการสอนท่ีผู้ เรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นกัเรียน
เลือกจดุมุง่หมาย วสัดกุารศกึษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีท่ีจะทําจดุมุง่หมายใดก็ได้ 

เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ยังได้กล่าวถึงการเรียนรู้ด้วยตนเองในรูปแบบ
ของบทเรียนโมดลู (Instructional Module) ไว้ดงันี ้

1. ให้ผู้ เรียนเรียนด้วยตนเอง กลา่วคือ สามารถเรียนให้บรรลวุตัถปุระสงค์ได้ด้วยตนเอง 
โดยมีครูเป็นผู้คอยดแูลให้คําปรึกษาเท่านัน้ 
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2. วตัถุประสงค์ของกิจกรรมการเรียนควรจะจัดให้มีลกัษณะท่ีดี เพ่ือให้ผู้ เรียนเรียนได้
ด้วยความเข้าใจ และเกิดความรู้ตามลําดบั ไม่สบัสน และจะได้รับการเพิ่มพูนความรู้ทีละน้อยๆ 
ตามขัน้ตอน 

3. จงูใจผู้ เรียนในทกุๆ กิจกรรมการเรียน ซึง่จะทําให้ผู้ เรียนสนใจเรียนด้วยความอยากรู้
อยากเห็น ซึง่จะเป็นผลให้การเรียนนัน้มีความหมายมากขึน้ 

4. ภาษาท่ีใช้ชดัเจน ถกูต้อง และเหมาะสมกบัระดบัความรู้และระดบัชัน้ของผู้ เรียน 
5. เนือ้หามีความถกูต้อง คําอธิบายชดัเจน ซึง่จะเป็นการทําให้ผู้ เรียนเข้าใจไมไ่ขว้เขว 
6. ให้ผู้ เรียนมีพัฒนาการหลายด้านในเนือ้หาบทเรียนบางเร่ือง บางตอนหรือบางบท 

อาจจะมีความจําเป็นต้องให้ผู้ เรียนได้มีการพัฒนาด้านเจตคติ มีความซาบซึง้และเห็นคุณค่าด้วย 
นอกเหนือจากความรู้และทกัษะ 

6.5 วิธีการพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
        แคนดี ้(Candy. 1991: 322-337) เสนอวิธีการท่ีทําให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ดงันี ้

              1. สร้างการใช้องค์ความรู้ท่ีมีอยูใ่นตวัผู้ เรียน 
              2. กระตุ้นให้การเรียนมีอยูอ่ยา่งลกึ 
              3. ให้ผู้ เรียนมีการถามคําถามมากขึน้ 
              4. จัดโอกาสเพื่อสะท้อนการประเมินผลหรือการสํารวจขบวนการในการคิด

อยา่งมีวิจารณญาณ 
              5. สร้างบรรยากาศท่ีสนบัสนนุการเรียนรู้ 

วิธีการพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง  ผู้สอนมีการชีนํ้าถึงการหาแหลง่ข้อมลู การรวบรวม
ข้อมลู มีการสนบัสนนุให้กําลงัใจ สร้างบรรยากาศท่ีสง่เสริมให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ทําให้ผู้ เรียน
รู้จักใช้ความรู้ท่ีมีอยู่เช่ือมโยงไปสู่ความรู้ใหม่ และการนําสิ่งท่ีได้จากการเรียนรู้ไปทดลองใช้และ
ประเมินผลการเรียนรู้นัน้ๆ โดยเร่ิมต้นจากการเรียนแบบประคบัประคอง  แล้วจึงพฒันาไปสูก่ารเรียน
แบบเป็นตวัของตวัเอง 



 
 

บทที่ 3 
วธีิดาํเนินการวจิัย 

  
ในการวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียครัง้นี ้เป็นการวิจัยเพ่ือทําการพฒันา

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 
โดยผู้วิจยัได้ดําเนินการวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียตามขัน้ตอน ดงัตอ่ไปนี ้

1.  ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
2.  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
3.  การพฒันาและหาคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
4.  การดําเนินการทดลอง 
5.  สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

 
1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ประชากร 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้แบง่ออกเป็น 2 กลุม่ คือ 
 กลุ่มที่ 1 
 กลุม่ผู้ เช่ียวชาญ ได้แก่ ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา และ ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา 
 กลุ่มที่ 2 

กลุม่ผู้ ใช้เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2554 โรงเรียนตรีมิตร
วิทยา เขตภาษีเจริญ จงัหวดักรุงเทพฯ จํานวน 3 ห้อง ห้องละ 30 คน มีนกัเรียนทัง้หมด 90 คน 
 

กลุ่มตวัอย่าง 
กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้แบง่ออกเป็น 2 กลุม่ คือ  
กลุ่มที่ 1 
กลุม่ผู้ เช่ียวชาญ ได้แก่ ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จํานวน 3 คน และผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี

การศกึษา จํานวน 5 คน โดยการเลือกเฉพาะเจาะจง โดยจดักลุม่ผู้ เช่ียวชาญเป็นผู้ประเมิน 2 รอบ ดงันี ้
รอบท่ี 1 ใช้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 3 คน 

ใช้ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา 3 คน 
รอบท่ี 2 ใช้ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา 5 คน 
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กลุ่มที่ 2 
กลุม่ผู้ ใช้เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2554 โรงเรียนตรีมิตร 

วิทยา เขตภาษีเจริญ จงัหวดักรุงเทพฯ จํานวน 1 ห้อง ซึง่มีนกัเรียน 30 คน ได้มาจากการสุม่อย่างง่าย 
(Sample Random Sampling) โดยการจบัสลากนกัเรียน 1 ห้องเรียนจากนกัเรียนทัง้หมด 3 ห้องเรียน 
 
2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั มีดงันี ้

1 .  บท เ รียนคอมพิ ว เตอ ร์มัลติมี เ ดี ย  ชุด เกม คําศัพ ท์ภาษา จีน  สําหรั บนัก เ รี ยน
ชั น้มัธยมศึกษาปี ท่ี  2  ซึ่ งประกอบไปด้วย เ นื อ้หาดัง นี  ้  

บทที่ 1 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศัพท์ภาษาจีนในบทเรียนบทที่ 11 
ในหนงัสือ “HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบบัแปลภาษาไทย) 1  

บทที่ 2  เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศัพท์ภาษาจีนในบทเรียนบทที่ 12 
ในหนงัสือ “HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบบัแปลภาษาไทย) 1  

บทที่ 3  เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศัพท์ภาษาจีนในบทเรียนบทที่ 13 
ในหนงัสือ “HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบบัแปลภาษาไทย) 1  

บทที่ 4 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศัพท์ภาษาจีนในบทเรียนบทที่ 14 
ในหนงัสือ “HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบบัแปลภาษาไทย) 1  

บทที่ 5 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศัพท์ภาษาจีนในบทเรียนบทที่ 15 
ในหนงัสือ “HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบบัแปลภาษาไทย) 1 

2 .  แบบทดสอบวัดผลสัมฤท ธ์ิทางการ เ รียน  คําศัพ ท์ภาษาจีน  สําห รับนัก เ รียน
ชั น้มัธยมศึกษา  ปี ที่  2  สร้างขึ น้ เ พื่ อวัดผลการ เ รียน รู้ของกลุ่มตัวอย่า ง  หลังจากไ ด้
ทบทวนความ รู้ เ ร่ืองคําศัพท์และการใ ช้ คําศัพท์จากเกมคําศัพท์ภาษาจีน  

บทท่ี 1 จํานวน 10 ข้อ 
บทท่ี 2 จํานวน 10 ข้อ 
บทท่ี 3 จํานวน 10 ข้อ 
บทท่ี 4 จํานวน 10 ข้อ 
บทท่ี 5 จํานวน 10 ข้อ  

3.  แบบประเมินคณุภาพ ซึง่แบบประเมินคณุภาพมี 2 ชดุ ดงันีคื้อ 
3.1 แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียด้านเนือ้หา 
3.2 แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียด้านเทคโนโลยีการศกึษา 
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3. การพฒันาและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย 
ผู้วิจยัได้ดําเนินการพฒันาและหาคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยมีขัน้ตอน

ดงัตอ่ไปนี ้
 1. บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี ดาํเนินการสร้างตามขัน้ตอนดงันี ้
 การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัในครัง้นี ้ผู้วิจยัได้จดัขัน้ตอนการดําเนินการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียตามหลกัการวิจยัและพฒันา ดําเนินการสร้างตามขัน้ตอน ดงันี ้

1.1 ศึกษาหลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาภาษาต่างประเทศ 
(ภาษาจีนกลาง) ช่วงชัน้ ท่ี  3 เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มี เดีย  
ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน 

1.2 ศึกษาและวิเคราะห์บทสนทนาและคําศัพท์ภาษาจีนจากหนังสือแบบเรียน  
ท่ีใช้ประกอบการเรียนการสอนของทางโรงเรียนตรีมิตรวิทยา เขตภาษีเจริญ โดยได้ปรึกษากบัอาจารย์
ผู้สอนวิชาภาษาจีน นอกจากนีย้งัได้สอบถามผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัการสอน โดยเฉพาะครูทําการสอน
จากโรงเรียนอ่ืนๆ ท่ีมีการเรียนการสอนภาษาจีน ในขัน้ตอนการวิเคราะห์เนือ้หา ผู้วิจยัได้กําหนดผล
การเรียนรู้ท่ีคาดหวงั โดยปรึกษากบัอาจารย์ท่ีปรึกษากบัผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา 

1.3 จัดและลําดบัเนือ้หาบทสนทนาและคําศพัท์ภาษาจีนแล้วนําไปปรึกษากับอาจารย์
ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์และให้ผู้ เช่ียวชาญไปสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

1.4 นําเนือ้หาท่ีผ่านการตรวจสอบจากผู้ เช่ียวชาญไปสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดีย 

1.5 เขียนผงังาน (Flowchart) เพ่ือแสดงให้เห็นลําดบัและการเช่ือมโยงของแต่ละส่วน
ภายในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

1.6 ศกึษาการออกแบบรูปแบบของเกมท่ีจะช่วยสร้างและฝึกฝนจดจําคําศพัท์ภาษาจีน
ให้กบัผู้ เรียน 

1.7 นําเนือ้หาท่ีผ่านการตรวจสอบจากผู้ เช่ียวชาญและส่วนประกอบต่างๆของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียทัง้หมดวางแผนการสร้างบทเรียนโดยการทําเป็น Story Card มีการออกแบบ
การจดัวาง Layout ภายในหน้าบทเรียนแล้วนํามาวางจดัลําดบัก่อนเป็น Story board ตามผงังาน 
(Flow chart) วางไว้   

1.8 นํา Story board ท่ีได้มาทําเป็น Script ใส่เสียงประกอบ เสียงเพลง ท่ีต้องให้มี
ในบทเรียน แล้วให้อาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์ตรวจทานและแนะนําเพิ่มเตมิเพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไข  

1.9 ศึกษาการใช้งานเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่างๆ ที่จะใช้สร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  
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1.10 นํา Script ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วมาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ชุดเกมคําศพัท์ภาษาจีน โดยใช้โปรแกรม Adobe Flash Professional CS5 ในการสร้างบทเรียน 
ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน และแบบทดสอบ ใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 ในการตกแตง่ภาพ
เพ่ือนํามาใช้สร้างภาพกราฟิกและภาพเคล่ือนไหว และใช้โปรแกรม Cool Edit Pro 2.0 ในการทําเสียง
ประกอบในบทเรียน 

1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีสร้างเสร็จแล้วทําสําเนาใส่คอมแพคดิสก์
เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์ ซึ่งประกอบไปด้วยบทเรียนท่ีเป็นบทสนทนาภาษาจีน คําศพัท์
ภาษาจีน ชมุเกมคําศพัท์ภาษาจีน และแบบทดสอบ จํานวน 5 บทเรียน 

1.12 นําบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีสร้างเสร็จแล้วทําสําเนาใส่คอมแพคดิสก์ 
นําไปให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบรอบแรก คือผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา จํานวน 3 คน และนําไปให้
ผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน ตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์ 
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชุดเกมคําศพัท์ภาษาจีน และนํามาปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา
ของผู้ เช่ียวชาญ 

1.13 นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วทําสําเนาใส่คอมแพคดิสก์ นําไปให้
ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบเป็นรอบท่ีสอง คือผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน 
ตรวจสอบความเหมาะสม และความสมบูรณ์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย แล้วนําไปปรับปรุง
แก้ไขตามคําแนะนําของผู้ เช่ียวชาญ 

1.14 ทําสําเนาใสแ่ผน่คอมแพคดสิก์เพ่ือนําไปหาผลการใช้ 
 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.1 การสร้างแบบทดสอบเพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิ ต้องศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องดงันี ้
1. ศึกษาหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาภาษาต่างประเทศ 

(ภาษาจีนกลาง) ช่วงชัน้ท่ี 3 เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการออกข้อสอบสําหรับการวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 

2 .  ศึกษาเทคนิคการส ร้างแบบทดสอบ  ใ ห้สอดคล้องกับหลักสูตร  เนือ้หา
และจุดมุ่งหมายของเรียนรู้ จากหนังสือ เทคนิคการวัดผลการเรียนรู้ (ล้วน สายยศ และอังคณา 
สายยศ: 2539) 

3. ศึกษาสถิติที่ใช้ในการวิจัยจากหนังสือ เทคนิคการใช้สถิติเพื่อการวิจัย (ชูศรี 
วงศ์รัตนะ. 2537): วิธีการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตร์และสงัคมศาสตร์ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2543): 
เทคนิควิธีวิจยัทางการศกึษา (ล้วน สายยศ; และองัคณา สายยศ. 2539) 
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2.2 วิเคราะห์เนือ้หาของบทเรียนท่ีสร้างขึน้ โดยกําหนดเร่ืองและพฤตกิรรมท่ีต้องการวดัผล
ให้ครอบคลุมเนือ้หาทัง้หมด โดยแยกวัดพฤติกรรมด้านต่างๆ ตามหลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
พ.ศ. 2544 ตามพระราชบญัญตัิการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ด้านความรู้ ความเข้าใจ การนําไปใช้
และการวิเคราะห์ 

2.3 ออกข้อสอบตามหลกัสตูร โดยกําหนดข้อสอบเป็นปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 
โดยให้ครอบคลมุเนือ้หาและผลการเรียนรู้คาดหวงั ถ้าเลือกคําตอบท่ีถกูให้ข้อละ 1 คะแนน แต่ถ้า 
เลือกคําตอบผิดให้คะแนนเป็น 0 จํานวนทัง้หมด 150 ข้อ 

2.4 นําแบบทดสอบท่ีสร้างขึน้ไปให้ผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หาเป็นผู้ตรวจและประเมิน
คุณภาพ เพื่อพิจารณาว่าแบบทดสอบครอบคลุมและเหมาะสมกับเนือ้หา ความถูกต้องและ
ความชดัเจนของภาษาและตวัเลือก โดยพิจารณาว่าแบบทดสอบสอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั
หรือไม ่ 

2.5 นําคะแนนท่ีได้ไปทดสอบกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนตรีมิตรวิทยา 
เขตภาษีเจริญ จังหวดักรุงเทพฯ ท่ีเคยเรียนเนือ้หาเร่ืองนีม้าแล้ว จํานวน 90 คน ตรวจให้คะแนน 
โดยใช้คะแนนข้อท่ีตอบถกูเป็น 1 ข้อท่ีไมต่อบเป็น 0 ข้อท่ีตอบผิดเป็น 0 

2.6 นําคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์คณุภาพแบบทดสอบชนิดเลือกตอบเป็นรายข้อ เพ่ือหาคา่
ความยากง่ าย  และค่า อํานาจจําแนก  ของแบบทดสอบเ ป็นรายข้อโดยใ ช้ เทคนิค  27% 
ของจงุ เตห์ ฟาน (ล้วน สายยศ; และองัคณา สายยศ. 2539: 186-188) 

2.7 คดัเลือกข้อสอบท่ีมีความยากง่าย ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 และมีคา่อํานาจจําแนก 
ตัง้แต ่0.20 ขึน้ไป บทเรียนละ 10 ข้อ รวมทัง้สิน้ 50 ข้อ เป็นแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
โดยแบบทดสอบท่ีคดัเลือกมามีความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.41 – 0.74 และคา่อํานาจจําแนก (r) 
อยูร่ะหวา่ง 0.41 – 0.91 

2.8 นําแบบทดสอบท่ีคัดเลือกไว้ ไปคํานวณหาค่าความเช่ือมั่น โดยใช้สูตร KR-20 
ของคเูดอร์ ริชาร์ดสนั (Kuder; & Richardsan. 1939: 681-687; พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2543: 132) ซึง่
ได้คา่ความเช่ือมัน่ 0.96 
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ตาราง 1 คา่ความยากง่าย คา่อํานาจจําแนก และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรียน 

 

บทเรียนท่ี จํานวนข้อ คา่ความยากงา่ย คา่อํานาจจําแนก คา่ความเช่ือมัน่ 
1 
2 
3 
4 
5 

10 
10 
10 
10 
10 

0.41 – 0.74 
0.53 – 0.74 
0.43 – 0.64 
0.53 – 0.66 
0.47 - 0.74 

0.49 – 0.78 
0.49 – 0.78 
0.62 – 0.86 
0.66 - 0.91 
0.41 - 0.91 

0.76 
0.84 
0.88 
0.88 
0.81 

รวม 50 0.41 – 0.74 0.41 – 0.91 0.96 

 
 จากตาราง 1 สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชุดเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับ
นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 2 มีค่าความยากง่ายของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ระหว่าง 
0.43 – 0.76 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ คือ 0.20 - 0.80 มีคา่อํานาจจําแนกโดยรวมอยู่ท่ี 0.37 – 0.91 ซึง่
เป็นไปตามเกณฑ์ คือ 0.20 ขึน้ไป และแบบทดสอบมีค่าความเช่ือมัน่ท่ีระดบั 0.96 โดยแต่ละบท 
มีคา่ความยากง่าย คา่อํานาจจําแนก และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ดงันี ้
 บทท่ี 1 มีค่าความยากง่ายของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 0.41 – 0.74 มีค่าอํานาจจําแนก
อยูร่ะหวา่ง 0.49 – 0.78 และมีคา่ความเช่ือมัน่ 0.76 
 บทท่ี 2 มีค่าความยากง่ายของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 0.53 – 0.74 มีค่าอํานาจจําแนก
อยูร่ะหวา่ง 0.49 – 0.74 และมีคา่ความเช่ือมัน่ 0.84 
 บทท่ี 3 มีค่าความยากง่ายของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 0.43 – 0.60 มีค่าอํานาจจําแนก
อยูร่ะหวา่ง 0.62 – 0.86 และมีคา่ความเช่ือมัน่ 0.88 

บทท่ี 4 มีค่าความยากง่ายของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 0.53 – 0.66 มีค่าอํานาจจําแนก
อยูร่ะหวา่ง 0.66 – 0.82 และมีคา่ความเช่ือมัน่ 0.88 

บทท่ี 5 มีค่าความยากง่ายของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 0.47 – 0.74 มีค่าอํานาจจําแนก
อยูร่ะหวา่ง 0.41 – 0.91 และมีคา่ความเช่ือมัน่ 0.82 
 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทัง้ 5 บทเรียน มีค่าความยากง่าย ค่าอํานาจจําแนก
และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบเป็นไปตามเกณฑ์ทกุบท ถือวา่เป็นแบบทดสอบท่ีมีคณุภาพ 
 



48 
 

3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี 
 ผู้วิจยัได้สร้างแบบประเมินเพ่ือหาคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชดุเกมคําศพัท์
ภาษาจีน สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยมีการประเมิน 2 ด้าน คือ ด้านเนือ้หาและ
ด้านเทคโนโลยีการศกึษา ซึง่มีขัน้ตอนในการสร้างดงันี ้
  1. ศึกษาเก่ียวกับการสร้างแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีใช้
ในการวิจัย 
  2. พิจารณาหัวข้อและจุดมุ่งหมาย เพื่อให้ทราบว่าต้องการข้อมูลในการประเมิน 
มีอะไรบ้าง 
  3. สร้างแบบประเมิน 2 ชุด คือ แบบประเมินด้านเนือ้หา และแบบประเมินด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา โดยใช้แบบสอบถามท่ีมีลกัษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 
5 ระดบั คือ 5,4,3,2 และ 1 โดยการกําหนดความหมาย ดงันี ้
  5  หมายถึง  มีคณุภาพระดบัดีมาก 

4  หมายถึง  มีคณุภาพระดบัดี 
3  หมายถึง  มีคณุภาพระดบัปานกลาง 
2  หมายถึง  ต้องปรับปรุง 
1  หมายถึง  ไมมี่คณุภาพ 

โดยผู้วิจยัได้กําหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายดงันี ้
คา่คะแนนเฉล่ียตัง้แต ่4.51-5.00  หมายถึง  มีคณุภาพระดบัดีมาก 
คา่คะแนนเฉล่ียตัง้แต ่3.51-4.50  หมายถึง  มีคณุภาพระดบัดี 
คา่คะแนนเฉล่ียตัง้แต ่2.51-3.00  หมายถึง  มีคณุภาพระดบัปานกลาง 
คา่คะแนนเฉล่ียตัง้แต ่1.51-2.00  หมายถึง  ต้องปรับปรุง 
คา่คะแนนเฉล่ียตัง้แต ่1.00-1.50  หมายถึง  ไมมี่คณุภาพ 

 4. นําแบบประเมินทัง้ 2 ชุด ท่ีสร้างขึน้ ไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์ตรวจสอบ
เพ่ือขอข้อแนะนําไปปรับปรุงแก้ไข 
 5. จากนัน้นําแบบประเมินไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
การศกึษาประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียตอ่ไป 
 
 
 
 



49 
 

4. การดาํเนินการทดลอง 
 1. การดาํเนินการเพื่อพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียน 

1.1 นําแบบประเมินด้านเนือ้หาท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปให้ผู้ เ ช่ียวชาญด้านเนือ้หา
จํานวน 3 คน และนําแบบประเมินด้านเทคโนโลยีการศึกษาท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปให้ผู้ เช่ียวชาญ
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน เพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
ในรอบท่ี 1 

1.2 นําผลการประเมินและข้อเสนอแนะท่ีได้จากผู้ เช่ียวชาญทัง้ 6 คน มาปรับปรุงแก้ไข 
1.3 นําบทเรียนที่ได้ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ไปให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินรอบที่ 2 

โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา จํานวน 5 คน เป็นผู้ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
1.4 นําผลการประเมินคุณเมินคุณภาพของบทเรียนมาพิจารณาหาค่าเฉลี่ย เพื่อใช้

เป็นเกณฑ์ในการตรวจสอบคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยผู้วิจยัได้กําหนดเกณฑ์
ในการแปลความหมายดงันี ้

คา่คะแนนเฉล่ียตัง้แต ่4.51-5.00  หมายถึง  มีคณุภาพระดบัดีมาก 
คา่คะแนนเฉล่ียตัง้แต ่3.51-4.50  หมายถึง  มีคณุภาพระดบัดี 
คา่คะแนนเฉล่ียตัง้แต ่2.51-3.00  หมายถึง  มีคณุภาพระดบัปานกลาง 
คา่คะแนนเฉล่ียตัง้แต ่1.51-2.00  หมายถึง  ต้องปรับปรุง 
คา่คะแนนเฉล่ียตัง้แต ่1.00-1.50  หมายถึง  ไมมี่คณุภาพ 
ผู้ วิจัยกําหนดเกณฑ์การประเมินคุณภาพ  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย

ต้องมีคา่เฉลี่ยตัง้แต ่3.51 ขึน้ไป 
 

2. การดาํเนินการเพื่อศึกษาผลการใช้ 
 ในขัน้ตอนการศึกษาผลการใช้ครัง้นี ้ผู้ วิจัยใช้คอมพิวเตอร์ในการทดลองจํานวน 30 เคร่ือง 
จัดให้มีการทดลอง 3 วัน วันท่ี 1 จํานวน 2 บท วันท่ี 2 จํานวน 2 บท วันท่ี 30 จํานวน 1 บท 
ในกลุม่ทดลองนัน้ผู้วิจยัจดัให้นกัเรียน 1 คน เรียนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง ผู้วิจยัได้จดัเตรียม
บทเรียน Install ไว้ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตามจํานวนผู้ เรียนซึง่ผู้วิจยัได้ ดําเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้
 1. ผู้ เรียนเร่ิมเข้าสู่ตวับทเรียน โดยให้ผู้ เรียนอ่านคําแนะนําในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดีย ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน 

2. ให้ผู้ เรียนเร่ิมเรียนบทเรียน แล้วเลน่เกมชดุคําศพัท์ภาษาจีน 
3. หลงัจากท่ีผู้ เรียน เรียนจบบทท่ี 1 แล้ว ให้ผู้ เรียนทําแบบทดสอบท้ายบทเรียนของบทท่ี 1 

แล้วจงึเรียนบทท่ี 2 – 5 เช่นเดียวกบับทท่ี 1 ในอีก 2 วนัท่ีเหลือ 
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 4. เม่ือผู้ เรียนเรียนครบทัง้ 5 บท แล้วจึงนําข้อมูลท่ีได้ไปวิเคราะห์เพ่ือหาจํานวนของผู้ เรียน
ท่ีมีผลการเรียนผา่นเกณฑ์ 
 
5. สถติทิี่ใช้ในการการวเิคราะห์ข้อมูล 
 ในการจดัทําข้อมลูทางสถิตท่ีิได้จากการทดลองดําเนินการดงันี ้
 1.  การหาคา่สถิตพืิน้ฐาน 

1.1 หาคา่ร้อยละ 
1.2 คา่คะแนนเฉล่ีย (Mean) 
1.3 คา่ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

2. สถิตท่ีิใช้การหาคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
2.1 หาค่าความยากง่าย หาค่าอํานาจจําแนก โดยใช้เทคนิค 27% ของจุง เตห์ ฟาน 

(ล้วน สายยศ; และองัคณา สายยศ. 2539: 186-188) 
2.2 หาคา่ความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใช้สตูร KR-20 ของ Kuder- 

Richardson 20 (Kuder; & Richardsan. 1939: 681-687; พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2543: 132) 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 กาวิจยัครัง้นี ้เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ให้มีคณุภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด ผลการค้นคว้ามีดงันี ้
 
บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างขึน้ ใช้โปรแกรม Adobe Flash Professional CS5, 
Adobe Photoshop CS5 และ Cool Edit Pro 2.0 ในระบบปฏิบติัการ Microsoft Window XP บทเรียน
บรรจใุนแผน่ซีดีรอม ความจ ุ75 เมกกะไบต์ การนําเสนอบทเรียนประกอบไปด้วยเนือ้หาทัง้หมด 5 บทเรียน 
ดงันี ้

บทที่ 1 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศพัท์ภาษาจีนในบทเรียนบทท่ี 11 ในหนงัสือ 
“HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบบัแปลภาษาไทย) 1  

บทที่ 2 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศพัท์ภาษาจีนในบทเรียนบทท่ี 12 ในหนงัสือ 
“HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบบัแปลภาษาไทย) 1  

บทที่ 3 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศพัท์ภาษาจีนในบทเรียนบทท่ี 13 ในหนงัสือ 
“HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบบัแปลภาษาไทย) 1  

บทที่ 4 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศพัท์ภาษาจีนในบทเรียนบทท่ี 14 ในหนงัสือ 
“HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบบัแปลภาษาไทย) 1  

บทที่ 5 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศพัท์ภาษาจีนในบทเรียนบทท่ี 15 ในหนงัสือ 
“HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบบัแปลภาษาไทย) 1  
 โครงสร้างของบทเรียนประกอบด้วย บทสนทนาภาษาจีน คําศัพท์ภาษาจีน เกมคําศัพท์
ภาษาจีนที่ใช้เป็นแบบฝึกหัด จํานวน 25 ข้อ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน จํานวน 50 ข้อ 
โดยนําเสนอเป็นลกัษณะมลัติมีเดียที่ผู้ เ รียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยนําเสนอเป็นลกัษณะ
มัลติมีเดียที่ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง การนําเสนอเนือ้หาประกอบด้วย ข้อความ ภาพน่ิง 
ภาพเคลือ่นไหว เสยีงบรรยาย และเสยีงประกอบ 
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ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดียด้านเนือ้หา 
 ผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้านเนือ้หา ซึ่งประเมินโดยผู้ เ ช่ียวชาญด้านเนือ้หาจํานวน 3 คน 
โดยรวม 5 บทเรียนได้ผลดงัแสดงในตาราง 2 ดงันี ้
 
ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนกัเรียน

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา  
 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย 
ทัง้ 3 เร่ือง 

ค่าความเบ่ืยง
เบนมาตรฐาน 

ระดบั 
คุณภาพ 

1. เนือ้หา 
    1.1 ความถกูต้องสมบรูณ์ของเนือ้หา 
    1.2 ความเหมาะสมของการจดัลําดบัเนือ้หาในการ
นําเสนอเนือ้หา 
    1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หาในแต่ละ
บทเรียน 

1.4 ความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 
 
2. ด้านการใช้ภาษา 
    2.1 ความถกูต้องของภาษาท่ีใช้ 
2.2 ความถกูต้องของการแปลความหมายของภาษา 

    2.3 การใช้ภาษาสามารถสือ่ความหมายได้ชดัเจน 
2.4 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ในเสยีงบรรยาย 

 
3. ด้านแบบฝึกหดั/แบบทดสอบ 
    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 
    3.2 ความสอดคล้องแบบทดสอบกบัเนือ้หา 

3.3 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝึกหัดและ
ข้อสอบ 

4.42 
4.00 
4.33 

 
4.67 

 
4.67 

 
4.25 
4.00 
4.00 
4.33 
4.67 

 
4.58 
4.33 
4.67 
4.67 

0.16 
0.00 
0.24 

 
0.24 

 
0.24 

 
0.10 
0.00 
0.24 
0.24 
0.24 

 
0.21 
0.24 
0.24 
0.24 

ด ี
ดี 
ดี 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 
ด ี
ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
 

ดมีาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
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ตาราง 2   (ตอ่) 
 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย 
ทัง้ 3 เร่ือง 

ค่าความเบ่ืยง
เบนมาตรฐาน 

ระดบั
คุณภาพ 

  3.4  ความเหมาะสมของเกณฑ์การวดัความรู้ความ
เข้าใจ 

4.67 0.24 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.42 0.16 ด ี

      
จากตาราง 2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาทัง้ 3 คน พบว่า บทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีคุณภาพ
ด้านเนือ้หาโดยรวมอยูใ่นระดบัคณุภาพดีและเม่ือวิเคราะห์คณุภาพเนือ้หารายด้านมี ดงันี ้

1. ด้านเนือ้หา มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดบัดี โดยมีความถูกต้องสมบูรณ์ของเนือ้หา ความ
เหมาะสมของการจัดลําดบัเนือ้หาในการนําเสนอเนือ้หา มีคณุภาพอยู่ในระดบัดี มีความเหมาะสมของ
ปริมาณเนือ้หาในแตล่ะบทเรียน และความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 
 2. ด้านการใช้ภาษา มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดบัดี  โดยมีความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ ความ
ถกูต้องของการแปลความหมายของภาษา การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชดัเจน มีคณุภาพอยู่ใน
ระดบัดี และความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ในเสยีงบรรยาย มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 
 3.  ด้านแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ  มีค ุณภาพโดยรวมอยู่ในระด ับดีมาก  โดยมีความ
ชัดเจนของคําถาม  มีค ุณภาพอยู่ในระดบัดี ความสอดคล้องของแบบทดสอบกับเนือ้หา  ความ
เหมาะสมของจํานวนแบบฝึกหัดและข้อสอบ ความเหมาะสมของเกณฑ์การวดัความรู้ความเข้าใจ มี
คณุภาพอยู่ในระดบัดีมาก   

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่กล่าวมา สรุปได้ว่าเนือ้หาที่ผู้ วิจัยนํามาใช้ในการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีคุณภาพ
อยูใ่นระดบัดี ทัง้ด้านเนือ้หา ด้านการใช้ภาษา ด้านแบบฝึกหดัและแบบทดสอบและมีข้อเสนอแนะโดยสรุป 
ดงันี ้

1. การแปลความหมายของภาษา ควรแปลให้ถกูต้องตามหลกัไวยากรณ์ของภาษา เช่น ช่ือบคุคล 
ช่ือสถานที่ เป็นต้น 

2. การใช้ภาพสาํหรับชว่ยสือ่ความหมายของคําศพัท์ภาษาจีนบางคําใช้ภาพไม่ถกูต้อง ซึง่ผู้ วิจยัได้
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญเรียบร้อยแล้ว  
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ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดียด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน 
สําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ซึ่งประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน
โดยรวม 5 บทเรียน ซึ่งผู้ วิจัยได้แบ่งการประเมินออกเป็น 2 รอบ รอบที่ 1 ประเมินโดยผู้ เชี่ยวชาญ
จํานวน 3 คน รอบท่ี 2 ประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 5 คน  
 ผลการประเมินของผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา รอบท่ี 1 ดงัแสดงในตาราง 3 
 
ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนกัเรียน

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา รอบที่ 1 
 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย
ทัง้ 3 เร่ือง 

ค่าความเบื่ยง
เบนมาตรฐาน 

ระดบั 
คุณภาพ 

1. ด้านรูปแบบการนําเสนอ 
   1.1   ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 
    1.2   ลาํดบัขัน้ตอนการนําเสนอ 

    1.3   ความน่าสนใจในการนําเสนอ 

4.22 
4.33 
4.00 
4.33 

0.28 
0.24 
0.41 
0.24 

ด ี
ดี 
ดี 
ดี 
 

2. ด้านกราฟิก ตวัอักษร และสี 
     2.1   ความเหมาะสมของภาพ/ภาพความเคลื่อนไหว 
ท่ีนํามาใช้ 
2.2  ความน่าสนใจของเทคนิคการนําเสนอภาพ/

ภาพเคลือ่นไหวที่นํามาใช้ 
2.3  ความเหมาะสมของการเลอืกใช้ตวัอกัษรกบัขนาด

ตวัอกัษร 
2.4  ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรท่ีเลอืกใช้ 
2.5  ความเหมาะสมของการเลอืกใช้สตีวัอกัษรและพืน้

หลงั 
2.6  ความเหมาะสมของขนาดภาพที่เลอืกใช้ 
 

4.71 
4.67 

 
4.67 

 
5.00 

 
4.67 
4.67 

 
4.67 

 

0.20 
0.24 

 
0.24 

 
0.00 

 
0.24 
0.24 

 
0.24 

 

ดมีาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 

 
ดีมาก 

 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 
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ตาราง 3   (ตอ่) 
 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย 
ทัง้ 3 เร่ือง 

ค่าความเบ่ืยง
เบนมาตรฐาน 

ระดบั
คุณภาพ 

2.7  ความเหมาะสมของการจดัองค์ประกอบของ
จอภาพ 
 
3. ด้านเสียงประกอบ 
   3.1 ความเหมาะสมของเสยีง 
   3.2 ความชดัเจนของเสยีง 
   3.3 ความนา่สนใจของเสยีงบรรยาย 

4.67 
 
 

4.78 
5.00 
5.00 
4.33 

0.24 
 
 
0.08 
0.00 
0.00 
0.24 

ดีมาก 
 
 

ดมีาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.57 0.19 ดมีาก 

 
จากตาราง 3 ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1 มีความเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมี เดีย  ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน  สําหรับนักเ รียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 รวมทัง้  5 บทเรียน  
มีคุณภาพด้านเทคโนโลยีการศกึษาโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก โดยในแตล่ะด้านมีคณุภาพดงันี ้
 1. ด้านรูปแบบการนําเสนอ มีคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัดี โดยมีความเหมาะสมของรูปแบบการ
นําเสนอ ลาํดบัขัน้ตอนการนําเสนอ และความน่าสนใจในการนําเสนอ มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดี  
 2. ด้านกราฟิก ตัวอักษร และสี มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสม
ของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช้ ความน่าสนใจของเทคนิคการนําเสนอภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช้ 
ความเหมาะสมของการเลือกใช้ตวัอกัษรที่เลือกใช้ ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตวัอกัษรและพืน้หลงั 
ความเหมาะสมของขนาดภาพท่ีเลอืกใช้ ความเหมาะสมของการจดัองค์ประกอบของจอภาพ มีคณุภาพอยู่
ในระดบัที่ดีมาก 

3. ด้านเสียงประกอบ มีคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก โดยมีความเหมาะสมของเสียง  ความ
ชดัเจนของเสียง มีคณุภาพอยู่ในระดบัดีมาก และมีความน่าสนใจของเสียงบรรยาย มีคณุภาพอยู่ในระดบั
ดี 
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จากผลการวิเคราะห์ข้อมลูการตรวจประเมินรอบท่ี 1 ท่ีกลา่วมา สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีคุณภาพโดยรวมด้านเทคโนโลยี
การศกึษาอยู่ในระดบัดีมาก โดยมีข้อเสนอแนะท่ีผู้ วิจยัได้นําไปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําจากผู้ เช่ียวชาญ
โดยสรุป ดงันี ้

1. เพ่ิมคําอธิบายในเมนหูลกั เพ่ือแนะนําวิธีการเรียนแก่ผู้ เรียน 
2. เพ่ิมปุ่ มสําหรับการเข้าไปเลน่เกมและแบบทดสอบในหน้าเมนหูลกั เพ่ือความสะดวกในการใช้

บทเรียน 
3. เสยีงบรรยายกบัคําอธิบายภายในบทเรียน ควรจะต้องตรงกนั 

 
หลังจากผู้ วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของผู้ เชียวชาญแล้ว ได้นําบทเรียนที่แก้ไขแล้ว

ไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องว่าได้แก้ไขตามคําแนะนําของผู้ เชียวชาญแล้ว
จากนัน้นําบทเรียนไปให้ผู้ เชียวชาญประเมินรอบที่ 2 จํานวน 5 คน  ผลการประเมินของผู้ เชียวชาญ
ด้านเทคโนโลยีการศกึษา รอบท่ี 2 ดงัแสดงในตาราง  4 
 
ตาราง 4 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนกัเรียน

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา รอบที่ 2 
 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย
ทัง้ 3 เร่ือง 

ค่าความเบื่ยง
เบนมาตรฐาน 

ระดบั 
คุณภาพ 

1. ด้านรูปแบบการนําเสนอ 
   1.1   ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 
    1.2   ลาํดบัขัน้ตอนการนําเสนอ 

1.3   ความน่าสนใจในการนําเสนอ 
 

2. ด้านกราฟิก ตวัอักษร และสี  
    2.1   ความเหมาะสมของภาพ/ภาพความเคลือ่นไหว ท่ี
นํามาใช้ 
2.2  ความน่าสนใจของเทคนิคการนําเสนอภาพ/

ภาพเคลือ่นไหวที่นํามาใช้ 

4.53 
4.40 
4.60 
4.60 

 
4.74 
4.80 

 
4.40 

0.10 
0.12 
0.12 
0.12 

 
0.07 
0.10 

 
0.12 

ดมีาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดมีาก 
ดีมาก 

 
ดี 
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ตาราง 4   (ตอ่) 
 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย 
ทัง้ 3 เร่ือง 

ค่าความเบ่ืยง
เบนมาตรฐาน 

ระดบั
คุณภาพ 

2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใช้ตวัอกัษรกบั
ขนาดตวัอกัษร 

2.4  ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรท่ีเลอืกใช้ 
2.5  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตวัอกัษรและ

พืน้หลงั 
2.6  ความเหมาะสมของขนาดภาพที่เลอืกใช้ 
2.7  ความเหมาะสมของการจดัองค์ประกอบของ

จอภาพ 
 
3. ด้านเสียงประกอบ 
   3.1 ความเหมาะสมของเสยีง 
   3.2 ความชดัเจนของเสยีง 
   3.3 ความนา่สนใจของเสยีงบรรยาย 

5.00 
 

5.00 
4.80 

 
4.60 
4.60 

 
 

4.67 
4.80 
4.60 
4.60 

0.00 
 

0.00 
0.10 

 
0.12 
0.12 

 
 

0.13 
0.10 
0.20 
0.12 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
 

ดมีาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.65 0.10 ดมีาก 

 
จากตาราง 4 ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา รอบท่ี 2 มีความเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 รวมทัง้ 5 บทเรียน มีคณุภาพ  
ด้านเทคโนโลยีการศกึษาโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก โดยในแตล่ะด้านมีคณุภาพดงันี ้                                                          
 1. ด้านรูปแบบการนําเสนอ มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับที่ดีมาก โดยมีความเหมาะสม
ของรูปแบบการนําเสนอ มีคุณภาพอยู่ในระดบัดี ลําดบัขัน้การนําเสนอ และความน่าสนใจในการ
นําเสนอ มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก  

2 .  ด้ านกรา ฟิก  ต ัวอ ักษร  และสี มีค ุณภาพโดยรวมอยู่ในระด ับดีมาก  โดยมีความ
เหมาะสมของภาพ/ภาพความเคลื่อนไหวท่ีนํามาใช้ ความเหมาะสมของการเลือกใช้ตวัอกัษรกบัขนาด
ตวัอกัษร ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรท่ีเลือกใช้ ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตวัอกัษรและพืน้
หลัง ความเหมาะสมของขนาดภาพท่ีเลือกใช้ ความเหมาะสมของการจัดองค์ประกอบของจอภาพ มี
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คณุภาพอยู่ในระดบัดีมาก และความน่าสนใจของเทคนิคการนําเสนอภาพ/ภาพความเคล่ือนไหวที่นํามาใช้  
มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดี 

3. ด้านเสียงประกอบ มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสมของเสียง 
ความชัดเจนของเสียง และความน่าสนใจของเสียงบรรยาย มีคณุภาพอยู่ในระดบัดีมาก 

จากผลการวิเคราะห์ข้อมลูการตรวจประเมินรอบท่ี 2 ท่ีกลา่วมา สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีคุณภาพโดยรวมด้านเทคโนโลยี
การศกึษาอยู่ในระดบัดีมาก โดยผู้ เช่ียวชาญมีข้อแนะนําให้ผู้วิจยัได้นําไปรับปรุงแก้ไขโดยสรุป ดงันี ้

1. ปรับสตีวัอกัษรท่ีต้องเน้นให้เป็นคําสาํคญั 
2. ปรับเสยีงบรรยายให้มีระดบัความดงัให้เทา่กนั 

 
ผลการทดลองใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย ชุดเกมคาํศัพท์ภาษาจีน 

ผู้ วิจัยไ ด้นําบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย  ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน  สําหรับนักเ รียน
ชัน้มธัยมศกึษา ปีท่ี 2 ไปทดลองใช้กบักลุม่ตวัอย่างซึง่เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 จํานวน 30 คน 
หลงัจากกลุม่ตวัอย่างทดลองการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแล้วผู้วิจยัได้นําผลข้อมลูมาวิเคราะห์
ผลการใช้ ปรากฏผลดงัตาราง 5 
 
ตาราง 5 ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน สาํหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา

ปีท่ี 2 โรงเรียนตรีมิตรวิทยา เขตภาษีเจริญ จงัหวดักรุงเทพฯ จํานวน 30 คน 
 

บทเรียน  ระดบัผลการเรียน 
     0                1                  2                 3                 4 

1 จํานวน/คน 
ร้อยละ 

     -                    5                        8                    12                    5 
     -                  16.7                   26.6               40.0               16.7 

2 จํานวน/คน 
ร้อยละ 

      -                    2                         4                    1                    23 
      -                   6.7                   13.3                 3.3                76.7   

3 จํานวน/คน 
ร้อยละ 

      -                    1                         2                    2                    25 
      -                   3.3                    6.7                  6.7                83.3 
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ตาราง 5   (ตอ่) 
 

 
จากตาราง 5 ได้ทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน สําหรับ

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 กบักลุม่ตวัอย่างซึง่เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียนตรีมิตรวิทยา 
เขตภาษี เจ ริญ  จังหวัดก รุง เทพฯ  จํานวน  30  คน  มีผลการใ ช้ โดยรวมอยู่ ในระดับคุณภาพ  
โดยในแตล่ะบทมีผลดงันี ้

1. บทเรียนท่ี 1  มีผลการเรียนระดบั 4 จํานวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 ผลการเรียนระดบั 3 
จํานวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40.0 ผลการเรียนระดบั 2 จํานวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.6 ผลการเรียน
ระดบั 1 จํานวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 และไมม่ีผู้ เรียนได้ผลการเรียนระดบั 0  

2. บทเรียนท่ี 2 มีผลการเรียนระดบั 4 จํานวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 76.7 ผลการเรียนระดบั 3 
จํานวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.3 ผลการเรียนระดบั 2 จํานวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13.3 ผลการเรียนระดบั 
1 จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.7 และไมม่ีผู้ เรียนได้ผลการเรียนระดบั 0 

3. บทเรียนท่ี 3 มีผลการเรียนระดบั 4 จํานวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 83.3 ผลการเรียนระดบั 3 
จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.7 ผลการเรียนระดบั 2 จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.7 ผลการเรียนระดบั 
1 จํานวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.3 และไมม่ีผู้ เรียนได้ผลการเรียนระดบั 0 

4. บทเรียนท่ี 4 มีผลการเรียนระดบั 4 จํานวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 93.3 ผลการเรียนระดบั 2 
จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.7 และไมม่ีผู้ เรียนได้ผลการเรียนระดบั 3, 1 และ 0 

บทเรียน  ระดบัผลการเรียน 
     0                1                  2                 3                 4 

4 
 
5 

จํานวน/คน 
ร้อยละ

จํานวน/คน 
ร้อยละ 

      -                    -                         2                     -                    28 
      -                    -                       6.7                   -                   93.3 
      -                    2                         1                    2                    25 
      -                   6.7                    3.3                 6.7                 83.3 

รวมทัง้ 
5 บทเรียน 

จาํนวน/คน 
ร้อยละ 

     -                -                    1                8                 21 
     -                -                  3.3             26.7              70.0 
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5. บทเรียนท่ี 5 มีผลการเรียนระดบั 4 จํานวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 83.3 ผลการเรียนระดบั 3 
จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.7 ผลการเรียนระดบั 2 จํานวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.3 ผลการเรียนระดบั 
1 จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.7 และไมม่ีผู้ เรียนได้ผลการเรียนระดบั 0 

จากการทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน สําหรับนักเรียน 
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนตรีมิตรวิทยา 
เขตภาษีเจริญ จังหวัดกรุงเทพฯ จํานวน 30 คน ทัง้ 5 บทเรียน มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 21 คน 
คิดเป็นร้อยละ 70.0 ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.7 ผลการเรียนระดับ 2 
จํานวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.3 และไมมี่ผู้ เรียนได้ผลการเรียนระดบั 1 และ 0 

 
 
  
 



 
 

บทที่ 5 
สรุปผล อภปิรายและข้อเสนอแนะ 

 
ความมุ่งหมายของการวจิัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน สําหรับนักเรียน
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ให้ได้คุณภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 
 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชุดเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ให้ได้คณุภาพ 

 
ความสาํคัญของการวจิัย 
 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ชดุ เกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีท่ี 2 ให้ได้คณุภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 
 2. เพ่ือเป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียในเร่ืองอ่ืนๆ ตอ่ไป 
 3. ผลจากการวิจัยจะเป็นข้อมูลประกอบการตดัสินใจของผู้ ที่เก่ียวข้องในการนําบทเรียน 
ชุดเกมคําศพัท์ภาษาจีนไปใช้ในการศึกษา 

 
ขอบเขตของการวจิัย 

1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง  
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้แบง่ออกเป็น 2 กลุม่ คือ 
 กลุ่มที่ 1 
 กลุม่ผู้ เช่ียวชาญ ได้แก่ ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา และ ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา 
 กลุ่มที่ 2 

กลุม่ผู้ ใช้เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2554 โรงเรียนตรีมิตร 
วิทยา เขตภาษีเจริญ จงัหวดักรุงเทพฯ จํานวน 3 ห้อง ห้องละ 30 คน มีนกัเรียนทัง้หมด 90 คน 
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2. กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้แบง่ออกเป็น 2 กลุม่ คือ  
กลุ่มที่ 1 
กลุ่มผู้ เ ช่ียวชาญ  ได้แก่  ผู้ เ ช่ียวชาญด้านเนื อ้หา  จํานวน  3  คน  และผู้ เ ช่ียวชาญ  

ด้านเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง โดยจัดกลุ่มผู้ เ ช่ียวชาญ 
เป็นผู้ประเมิน 2 รอบ ดงันี ้

รอบท่ี 1 ใช้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 3 คน 
ใช้ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา 3 คน 

รอบท่ี 2 ใช้ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา 5 คน 
กลุ่มที่ 2 
กลุม่ผู้ ใช้เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2554 โรงเรียนตรีมิตร 

วิทยา เขตภาษีเจริญ จงัหวดักรุงเทพฯ จํานวน 1 ห้อง ซึง่มีนกัเรียน 30 คน ได้มาจากการสุม่อย่างง่าย 
(Sample Random Sampling) 

 
3. เนือ้หาที่ใช้ในการวิจัย 
เนื อ้หาที่ ใ ช้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย  ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 คือบทเรียนบทท่ี 11-15 ในหนงัสือ “HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน 
(ฉบบัแปลภาษาไทย) 1 ซึง่เป็นหนงัสือแบบเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ของโรงเรียนตรีมิตร
วิทยา เขตภาษีเจริญ ซึง่แบง่เนือ้หาออกเป็น 5 บทเรียนดงันี ้

บทท่ี 1 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศัพท์ภาษาจีนในบทเรียนบทท่ี 11 ในหนังสือ
“HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบับแปลภาษาไทย) 1 

บทท่ี 2 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศัพท์ภาษาจีนในบทเรียนบทท่ี 12 ในหนังสือ
“HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบับแปลภาษาไทย) 1 

บทท่ี 3 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศัพท์ภาษาจีนในบทเรียนบทท่ี 13 ในหนังสือ
“HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบับแปลภาษาไทย) 1 

บทท่ี 4 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศัพท์ภาษาจีนในบทเรียนบทท่ี 14 ในหนังสือ
“HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบับแปลภาษาไทย) 1 

บทท่ี 5 เป็นบทสนทนาภาษาจีนและคําศัพท์ภาษาจีนในบทเรียนบทท่ี 15 ในหนังสือ
“HANYU JIAOCHENG” แบบเรียนภาษาจีน (ฉบับแปลภาษาไทย) 1 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั มีดงันี ้

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชุดเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา
ปีท่ี 2 ซึ่งผู้ วิจัยสร้างขึน้ โดยใช้โปรแกรม Adobe Professional Flash CS5 เป็นโปรแกรมหลัก 
ในการสร้างบทเรียน 

2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน จํานวน 50 ข้อ  
3. แบบประเมินคณุภาพ ซึง่แบบประเมินคณุภาพมี 2 ชดุ ดงันีคื้อ 
3.1 แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียด้านเนือ้หา 
3.2 แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียด้านเทคโนโลยีการศกึษา 

 
การทดลองใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี 

ผู้วิจยันําบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษา
ปีท่ี 2 ที่ผ่านการตรวจสอบคณุภาพจากผู้ เช่ียวชาญและมีคณุภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด ไปทดลอง 
ใช้กับกลุ่มตัวอย่างจํานวน 30 คน จากโรงเรียนตรีมิตรวิทยา เขตภาษีเจริญ จังหวัดกรุงเทพฯ 
โดยให้นกัเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 1 คน ตอ่คอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง โดยเร่ิมเรียน 
จากบทท่ี 1 แล้วจึงเลน่เกม ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน หลงัจากนัน้จะต้องทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน และปฏิบตัเิช่นเดียวกนัจนครบทัง้ 5 บทเรียน 

 
สรุปผลการวจิัย 

จากการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชุดเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนักเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 สามารถสรุปผลการวิจยัได้ดงันี ้

1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีท่ี 2 ท่ีมีคณุภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 

2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชุดเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนักเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 

2.1 จากการประเมินของผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดี 
2.2 จากการประเมินของผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดี
มาก 

3. ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน สําหรับนักเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
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การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน สําหรับนักเรียน 
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่านักเรียนมีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 70.0 
ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.7 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 1 คน 
คิดเป็นร้อยละ 3.3 และไม่มีผู้ เรียนได้ผลการเรียนระดบั 1 และ 0 
 
อภปิรายผลการวจิัย 

จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน สําหรับนักเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 พบวา่คณุภาพด้านเนือ้หามีคณุภาพอยู่ในระดบัดี สว่นคณุภาพด้านเทคโนโลยี
การศึกษาอยู่ในระดับดีมาก  นักเ รียนมีผลการเรียนระดับ  4 จํานวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 
70.0 ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.7 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 1 
คน คิดเป็นร้อยละ 3.3 และไมมี่ผู้ เรียนได้ผลการเรียนระดบั 1 และ 0 ซึง่สามารถอภิปรายผลได้ดงันี ้

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชุดเกมคําศพัท์ภาษาจีน สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา
ปีท่ี 2 ได้ถกูสร้างและดําเนินการพฒันาตามหลกัการวิจยัและพฒันา โดยมีการวางแผน กําหนดลําดบั
ขัน้ตอนการพัฒนาอย่างเป็นระบบ โดยมีอาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้ เ ช่ียวชาญให้คําปรึกษาและ   
ข้อแนะนําต่างๆ  ในส่วนท่ีต้องแก้ไขปรับปรุงและได้ผ่านการตรวจประเมินจากผู้ เ ช่ียวชาญ                 
ทัง้ทางด้านเนือ้หามีคณุภาพอยู่ในระดบัท่ีดีและผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษามีคณุภาพ   
อยูใ่นระดบัดีมาก ซึง่ทําให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียท่ีมีคณุภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 

 2. บทเรียนมีรูปแบบในการนําเสนอเนือ้หาของบทเรียน แบบฝึกหดัท่ีนําเสนอในรูปแบบ    
ของเกม และแบบทดสอบท่ีมีความน่าสนใจ ซึ่งประกอบไปด้วย ตัวอักษร ข้อความ ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว ท่ีมีการจัดวางและตกแต่งให้สวยงาม มีเสียงบรรยาย และเสียงประกอบอ่ืนๆ เพิ่ม
เทคนิคการนําเสนอ ทําให้บทเรียนมีความน่าสนใจสําหรับผู้ เรียน ซึง่เป็นการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้  

3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้ เรียน ผู้ วิจัยพบว่าผู้ เรียนมีความสนใจในบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย และรู้สกึพอใจเม่ือสามารถจบัคูคํ่าศพัท์ในเกมคําศพัท์ภาษาจีนได้เป็นผลสําเร็จ 
หากไม่สามารถจบัคูคํ่าศพัท์ได้ก็สามารถกลบัไปทบทวนคําศพัท์ได้ ทําให้ผู้ เรียนสามารถจดจําคําศพัท์
ได้ดีขึน้ และเม่ือผู้ เรียนทําแบบทดสอบของแต่ละบทเรียนก็จะทราบผลคะแนนทนัที ทําให้ผู้ เรียนทราบ
ถึงความสามารถในการเรียนรู้ของตนเอง ซึง่เป็นการกระตุ้นให้ผู้ เรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งขึน้ 

นอกจากนีผู้้ วิจัยได้สงัเกต ระหว่างการทดลองพบว่า ผู้ เรียนมีความสนใจและตัง้ใจเรียนรู้
จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เน่ืองจากผู้ เรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้ทนัที โดยผู้ เรียน 
สามารถย้อนกลบัมาศึกษาเนือ้หาใหม่ได้ และทําความเข้าใจในบทเรียนเพิ่มเติม ซึ่งเป็นการเรียนรู้ 
ตามความสามารถของแตล่ะบคุคล และตอบสนองในเร่ืองความแตกตา่งระหวา่งบคุคลได้เป็นอยา่งดี 
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สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ชุดเกมคําศัพท์ภาษาจีน สําหรับนักเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีพฒันาขึน้ในครัง้นีมี้คณุภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด นําไปใช้ในการจดักิจกรรม
การเรียนการสอนได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 
 
ข้อเสนอแนะ 

จากผลการวิจัยเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ชุดเกมคําศพัท์ภาษาจีน 
สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ผู้วิจยัมีข้อเสนอแนะ ดงันี ้

ข้อเสนอแนะทั่วไป 
1.ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ผู้วิจยัจะต้องสนใจใฝ่ค้นคว้าศึกษาเก่ียวกับ 

หลักสูตร เนือ้หา เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง พฤติกรรมของผู้ เรียน จิตวิทยาการเรียนรู้ และ      
การออกแบบบทเรียนอย่างมีศิลปะ ให้มีความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริง จึงจะทําให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียท่ีสร้างขึน้มีคณุภาพและประสทิธิภาพ 

2. ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ผู้วิจยัต้องมีความรู้ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ท่ีใช้สร้างบทเรียนในขัน้ชํานาญการเพ่ือลดข้อจํากดัในการสร้างบทเรียนให้มีคณุภาพและประสิทธิภาพ
ท่ีดี 

3. ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียควรมีการวางแผนการดําเนินการอย่าง
เป็นระบบ มีการพัฒนาตามลําดับขัน้ตอนของการวิจัยและพัฒนา ซึ่งจะทําให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีสร้างขึน้มีคุณภาพ 

4. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนี  ้จะเป็นประโยชน์กับผู้ เรียนท่ีต้องการใช้ภาษาจีน 
เม่ือมีความสนใจใฝ่เรียนรู้ท่ีจะเรียนและฝึกฝนการจดจําคําศพัท์ภาษาจีน ทัง้นีบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดียนีย้งัช่วยแก้ปัญหาข้อจํากดัของเวลาการเรียนสําหรับผู้ เรียนและความแตกตา่งระหวา่งบคุคล
อีกด้วย 
 5. การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีข้อดีในการตอบสนองความแตกต่าง 
ระหว่างบคุคลได้เป็นอย่างดี ซึง่เป็นเพียงส่ือชนิดหนึ่งท่ีนํามาใช้ในการเรียนการสอนเพื่อเป็นทางเลือก
ให้กับผู้ เรียน ซึ่งบทเรียนไม่สามารถปลูกฝังในเร่ืองคุณธรรมและจริยธรรมให้กับผู้ เรียนได้โดยตรง 
ดงันัน้ผู้สอนควรจดักิจกรรมอ่ืนเสริมเพ่ือเป็นการปลกูฝังด้านคณุธรรมและจริยธรรมให้กบัผู้ เรียน 

ข้อเสนอแนะในการทาํวิจัยครัง้ต่อไป 
1.  ในการเรียนรู้ภาษา ทักษะท่ีสําคัญนอกจากการจดจําคําศัพท์ให้ได้แล้วนัน้ จะต้องมี      

การการฝึกปฏิบัติการใช้ภาษา โดยใช้ภาษาในการสนทนา หากมีโปรแกรมในการช่วยให้ผู้ เรียน
สามารถฝึกทักษะการสนทนาโต้ตอบกับฝ่ายตรงข้าม โดยมีการจําลองเหตุการณ์ สถานการณ์          
ในสถานท่ีต่างๆ กันไป จะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ แล้วยังสามารถนําไปใช้     
ในชีวิตประจําวนัได้อีกด้วย 
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2. นําผลของการวิจยัครัง้นีไ้ปปรับปรุงและเป็นแนวทางในพฒันาบทเรียน เพ่ือให้ได้บทเรียน   
ท่ีมีคณุภาพและหลากหลายในสาขาวิชาอ่ืนๆ ตอ่ไป 
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ภาคผนวก ก 
ตวัอย่างบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี 

ชุดเกมคาํศัพท์ภาษาจีน       
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ภาพไตเติล้ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน  
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ภาพหน้าเข้าสูบ่ทเรียน 
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ภาพบางสว่นของเนือ้หา บทท่ี 1 
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ภาพบางสว่นของเนือ้หา บทท่ี 2 
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ภาพบางสว่นของเนือ้หา บทท่ี 3 
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ภาพบางสว่นของเนือ้หา บทท่ี 4 
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ภาพบางสว่นของเนือ้หา บทท่ี 5 
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ภาพบางสว่นของชดุเกมภาษาจีน 
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ภาพบางสว่นของแบบทดสอบท้ายบทเรียน 
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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แบบทดสอบบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี ชุดเกมคาํศัพท์ภาษาจนี 
สาํหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 

 
คาํชีแ้จง ให้นกัเรียนกากบาท (X) คําตอบท่ีต้องการเลือกเพียงคําตอบเดียว 
 

1.  ”อาศยัอยู”่  คําท่ีขีดเส้นใต้คือคําศพัท์ภาษาจีนคําใด 

A. 门      B.  对不起 

C. 在      D. 办公室 
2.  Tā zhù shíbā lóu qī mén shí’èr hào 。จงเลือกคําศพัท์ภาษาจีน  
ของตวัสะกด pinyin ท่ีขีดเส้นใต้ 

A. 知道      B.  问 

C. 号码      D. 楼 

3.  จงเลือกตวัสะกด pinyin ของคําวา่ 售货员 
A.  shòuhuòyuán     B.  shēntǐ 
C.  dōngxi      D.  xìnfēng 

4.  จงเลือกคําศพัท์ภาษาจีนท่ีแปลวา่ “สมดุ” 

A.  售货员     B.  都 

C.  本子      D.  枝 
5.  จงเลือก pinyin ท่ีแปลวา่ “ให้แก่” 

A.  yě      B.  hé 
C.  xiān      D.  gěi 

6.  zhè wèi shì Bái jiàoshòu。จงเลือกคําศพัท์ภาษาจีน 
ของตวัสะกด pinyin ท่ีขีดเส้นใต้ 

A.  教授      B.  位 

C.  秘书      D.  给 
7.  จงเลือกคําศพัท์ภาษาจีนท่ีแปลวา่ “ภาษา”                                                      

A.  有      B.  语言 

C.  重      D.  黑 
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8.  จงเลือกคําศพัท์ภาษาจีนของคําวา่ juéde    

A.  觉得      B.  也 

C.  和      D.  读 

9.  一瓶香水。คําท่ีขีดเส้นใต้แปลวา่อะไร 
A.  นํา้      B.  นํา้ตาล 
C.  นํา้หวาน      D.  นํา้หอม 

10.  一把伞和。จงเลือกตวัสะกด pinyin ของคําท่ีขีดเส้นใต้  
A.  sǎn      B.  xiāngshuǐr 
C.  xiāngzi     D.  jiù 

 
************************ 
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ภาคผนวก ค 

ค่าความยากง่าย ค่าอาํนาจจาํแนก และค่าความเช่ือม่ัน 
ของแบบทดสอบ 
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ตารางแสดงค่าความยากง่าย ค่าอาํนาจจาํแนก และค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 

 
คา่ความยากงา่ย คา่อํานาจจําแนก และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 

บทท่ี 1 
 

ข้อ ความยากง่าย ( p ) คา่อํานาจจําแนก ( r ) 
1  0.60  0.70 
2 0.66 0.58 
3 0.41 0.66 
4 0.60 0.78 
5 0.56 0.78 
6 0.45 0.58 
7 0.74 0.49 
8 0.74 0.49 
9 0.51 0.78 
10 0.62 0.74 

 
คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 0.76 
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ตารางแสดงค่าความยากง่าย ค่าอาํนาจจาํแนก และค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
 

คา่ความยากงา่ย คา่อํานาจจําแนก และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
บทท่ี 2 

 
ข้อ ความยากง่าย ( p ) คา่อํานาจจําแนก ( r ) 
1 0.60 0.78 
2 0.68 0.62 
3 0.66 0.66 
4 0.62 0.74 
5 0.74 0.49 
6 0.62 0.74 
7 0.53 0.66 
8 0.60 0.70 
9 0.64 0.70 
10 0.66 0.66 

 
คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 0.84 
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ตารางแสดงค่าความยากง่าย ค่าอาํนาจจาํแนก และค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
 

คา่ความยากงา่ย คา่อํานาจจําแนก และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
บทท่ี 3 

 
ข้อ ความยากง่าย ( p ) คา่อํานาจจําแนก ( r ) 
1 0.64 0.70 
2 0.60 0.78 
3 0.43 0.62 
4 0.58 0.82 
5 0.53 0.82 
6 0.53 0.74 
7 0.60 0.78 
8 0.51 0.86 
9 0.56 0.86 
10 0.49 0.74 

 
คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 0.88 
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ตารางแสดงค่าความยากง่าย ค่าอาํนาจจาํแนก และค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
 

คา่ความยากงา่ย คา่อํานาจจําแนก และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
บทท่ี 4 

 
ข้อ ความยากง่าย ( p ) คา่อํานาจจําแนก ( r ) 
1 0.53 0.91 
2 0.60 0.78 
3 0.58 0.82 
4 0.62 0.74 
5 0.62 0.66 
6 0.62 0.74 
7 0.62 0.74 
8 0.66 0.66 
9 0.58 0.82 
10 0.64 0.70 

 
คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 0.88 
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ตารางแสดงค่าความยากง่าย ค่าอาํนาจจาํแนก และค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
 

คา่ความยากงา่ย คา่อํานาจจําแนก และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
บทท่ี 5 

 
ข้อ ความยากง่าย ( p ) คา่อํานาจจําแนก ( r ) 
1 0.58 0.49 
2 0.64 0.62 
3 0.62 0.74 
4 0.58 0.66 
5 0.58 0.82 
6 0.47 0.86 
7 0.53 0.91 
8 0.56 0.86 
9 0.62 0.74 
10 0.74 0.41 

 
คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 0.81 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี 

 ชุดเกมคาํศัพท์ภาษาจีน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



94 

แบบประเมินบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย ชุดเกมคาํศัพท์ภาษาจีน  
(สาํหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา) 

คาํช้ีแจง  แบบประเมินคณุภาพชดุนีจ้ดัทําขึน้เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูประกอบสารนิพนธ์ 
การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน  
สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 แบง่ออกเป็น 3 ตอน คือ 
  ตอนท่ี  1 ข้อมลูเก่ียวกบัสถานภาพผู้ เช่ียวชาญ 
  ตอนท่ี  2 ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

ตอนท่ี  3 ข้อเสนอแนะ 
  

ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพผู้เช่ียวชาญ 
  กรุณาทําเคร่ืองหมาย        ลงใน         หน้าข้อความท่ีตรงกบัความจริง และเตมิคํา
หรือข้อความลงในช่องวา่ง 

1.  ช่ือ........................................................นามสกลุ.......................................... 
2. ตําแหนง่........................................................................................................ 
3. สถานท่ีทํางาน............................................................................................... 
4. ระดบัการศกึษา 

       ปริญญาตรี   ปริญญาโท  ปริญญาเอก 
       อ่ืนๆ โปรดระบุ
............................................................................................. 

5. มีประสบการณ์ด้านการสอนภาษาจีนเป็นเวลา........................ปี 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญของผู้เช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพ 
1. กรุณาทําเคร่ืองหมาย            ลงในช่องประเมิน 5 ระดบั ตามความคดิเห็นของ

ท่านหลงัจากตรวจสอบเนือ้หา 
2. ในแตล่ะช่องการประเมินได้กําหนดคา่ระดบัคะแนนไว้ดงันี ้

ระดบั 5  หมายถงึ  คณุภาพดีมาก 
ระดบั 4  หมายถงึ  คณุภาพดี 
ระดบั 3  หมายถงึ  คณุภาพปานกลาง 
ระดบั 2  หมายถงึ  คณุภาพต้องปรับปรุง 
ระดบั 1  หมายถงึ  คณุภาพท่ีใช้ไมไ่ด้ 
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คาํชีแ้จง  กรุณาทําเคร่ืองหมาย (      ) ลงในช่องท่ีตรงกบัความคดิเห็นของทา่น 
 

รายการประเมิน 

ระดบัความคดิเหน็ 

ดมี
าก

 (5
) 

ด ี
(4

) 

ปา
นก

ลา
ง 

(3
) 

ต้อ
งป

รับ
ปรุ

ง
(2

) 

ใช้
ไม่

ได้
(1

) 

1.ด้านเนือ้หา 
1.1 ความถกูต้องสมบรูณ์ของเนือ้หา 

     

1.2 ความเหมาะสมการของจดัลําดบัเนือ้หาในการนําเสนอเนือ้หา      
1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หาในแตล่ะบทเรียน      
1.4 ความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน      
2.ด้านการใช้ภาษา 
2.1 ความถกูต้องของภาษาท่ีใช้ 

     

2.2 ความถกูต้องของการแปลความหมายของภาษา      
2.3 การใช้ภาษาสามารถส่ือความหมายได้ชดัเจน      
2.4 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ในเสียงบรรยาย      
3.ด้านแบบฝึกหดัระหว่างเรียน/แบบทดสอบ      
3.1 ความชดัเจนของคําถาม      
3.2 ความสอดคล้องแบบทดสอบกบัเนือ้หา      
3.3 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝึกหดัและข้อสอบ      
3.4 ความเหมาะสมของเกณฑ์การวดัความรู้ความเข้าใจ      

 

ตอนที่  3 ข้อเสนอแนะ 
 

……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………….... 
 

ลงช่ือ...............................................ผู้ประเมิน 
                       (………………………………….) 

                     วนัท่ี......./........./......... 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย ชุดเกมคาํศัพท์ภาษาจีน  
(สาํหรับผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา) 

คาํช้ีแจง  แบบประเมินคณุภาพชดุนีจ้ดัทําขึน้เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูประกอบสารนิพนธ์ 
การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย ชดุเกมคําศพัท์ภาษาจีน  
สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 แบง่ออกเป็น 3 ตอน คือ 
  ตอนท่ี  1 ข้อมลูเก่ียวกบัสถานภาพผู้ เช่ียวชาญ 
  ตอนท่ี  2 ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

ตอนท่ี  3 ข้อเสนอแนะ 
  

ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพผู้เช่ียวชาญ 
  กรุณาทําเคร่ืองหมาย        ลงใน          หน้าข้อความท่ีตรงกบัความจริง และเตมิคํา
หรือข้อความลงในช่องวา่ง 

6.   ช่ือ........................................................นามสกลุ.......................................... 
7.   ตําแหน่ง........................................................................................................ 
8.   สถานท่ีทํางาน............................................................................................... 
9.   ระดบัการศกึษา 

       ปริญญาตรี   ปริญญาโท  ปริญญาเอก 
 อ่ืนๆ โปรดระบุ
............................................................................................... 

10. มีประสบการณ์การสอนด้านเทคโนโลยีการศกึษาเป็นเวลา........................ปี 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญของผู้เช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพ 
3. กรุณาทําเคร่ืองหมาย         ลงในช่องประเมิน 5 ระดบั ตามความคดิเห็นของ

ท่านหลงัจากตรวจสอบเนือ้หา 
4. ในแตล่ะช่องการประเมินได้กําหนดคา่ระดบัคะแนนไว้ดงันี ้

ระดบั 5  หมายถงึ  คณุภาพดีมาก 
ระดบั 4  หมายถงึ  คณุภาพดี 
ระดบั 3  หมายถงึ  คณุภาพปานกลาง 
ระดบั 2  หมายถงึ  คณุภาพต้องปรับปรุง 
ระดบั 1  หมายถงึ  คณุภาพท่ีใช้ไมไ่ด้ 
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คาํชีแ้จง  กรุณาทําเคร่ืองหมาย (      ) ลงในช่องท่ีตรงกบัความคดิเห็นของทา่น 
 

รายการประเมิน 

ระดบัความคดิเหน็ 

ดมี
าก

 (5
) 

ด ี
(4

) 

ปา
นก

ลา
ง 

(
)

ต้อ
ง

ปรั
บป

รุง
(2

) 

ใช้
ไม่

ได้
(1

) 

1.ด้านรูปแบบการนําเสนอ 
1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอกบัเนือ้หา 

     

1.2 ลําดบัขัน้ของการนําเสนอ      
1.3 ความนา่สนใจในการนําเสนอ      
2.ด้านกราฟิก ตวัอักษร และสี 
2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวท่ีนํามาใช้ 

     

2.2 ความนา่สนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ      
2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใช้ตวัอกัษรกบัขนาด
ตวัอกัษร 

     

2.4 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรท่ีเลือกใช้      
2.5 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตวัอกัษรและพืน้หลงั      
2.6 ความเหมาะสมของขนาดภาพท่ีเลือกใช้      
2.7 ความเหมาะสมของการจดัองค์ประกอบของจอภาพ      
3.ด้านเสียงประกอบ 
3.1 ความเหมาะสมของเสียง 

     

3.2 ความชดัเจนของเสียง      
3.3 ความนา่สนใจของเสียงบรรยาย      

 

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

 

ลงช่ือ...............................................ผู้ประเมิน 
             (………………………………….) 

                  วนัท่ี......./........./......... 
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ภาคผนวก จ 
รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือวจิัย 
 

ผู้เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หาภาษาจีน 
 
1. ดร.กลุสริินทร์ ใจจริง                       คณะมนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์  

มหาวิทยาลยัราชภฏับ้านสมเดจ็เจ้าพระยา 
 
2. อ.อําไพ อํารุงทรัพย์ คณะมนษุยศาสตร์    

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
  
3. อ.วลัลภา ศรีพณาสณฑ์ กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาตา่งประเทศ           
                                                         โรงเรียนตรีมิตรวิทยา เขตภาษีเจริญ จงัหวดักรุงเทพฯ  
 
 
ผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
 
1. ผศ.บญุยฤทธ์ิ คงคาเพ็ชร          คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
2. ผศ.ชาญชยั อินทรสนุานนท์          คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
3. ดร.นฤมล ศริะวงษ์            คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
4. ดร.ขวญัหญิง ศรีประเสริฐภาพ          คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
5. ดร.รัฐพล ประดบัเวทย์           คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ฉ 
สาํเนาหนังสือ ขอความอนุเคราะห์เพื่อการวจิัย 

สาํเนาหนังสือ ขอเชิญเป็นผู้เช่ียวชาญ 
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ประวัตย่ิอผู้ทาํสารนิพนธ์ 
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ประวัตย่ิอผู้ทาํสารนิพนธ์ 
 

ช่ือ ช่ือสกลุ   นางสาวปฏิมาพร   บญุเกิด 
วนัเดือนปีเกิด   2 เมษายน 2524 
สถานท่ีเกิด   จ.สระบรีุ 
สถานท่ีอยูปั่จจบุนั  399/55 ซ.พงษ์เพชรนิเวศน์ ถ.ประชาช่ืน ลาดยาว จตจุกัร กรุงเทพฯ 
ตําแหนง่หน้าท่ีการงานปัจจบุนั นกัประชาสมัพนัธ์ 
สถานท่ีทํางานปัจจบุนั สํานกัพฒันานโยบายและแผนการประชาสมัพนัธ์ 

กรมประชาสมัพนัธ์ 
 
ประวตักิารศกึษา 
 พ.ศ.2536  ประถมศกึษาปีท่ี 6 
    จากโรงเรียนวดัมวกเหลก็นอก (ราษฎร์พฒันา) จ.สระบรีุ 
 พ.ศ.2542  มธัยมศกึษาปีท่ี 6 แผนการเรียนวทิย์-คณิต 
    จากโรงเรียนมวกเหลก็วทิยา จ.สระบรีุ 
 พ.ศ.2547  ศศ.บ.(สาขาวชิานิเทศศาสตร์)   
    จากมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุติ 
 พ.ศ.2554  กศ.ม.(สาขาวชิาเทคโนโลยีการศกึษา) 
    จากมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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