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 This  study aimed to develop the computer multimedia instruction on  “Sequential 
Episodic Map” program in thai substance for prathomsuksa 2 students according to 85/85  
provided criteria. 
 The samples used in this study were 48 second, Prathomsuksa 2 students  at   
Wattana Wittaya Academy in  the first  semester  of  2012 academic year. The samples were 
selected by multistage  random sampling. The instruments used in this study were a 
computer multimedia instruction, an achievement test, and a quality evaluation. Mean and 
percent were used for data analysis. 
 The result of the study revealed that the computer multimedia instruction on 
sequential episodic map evaluated by content experts was ranked at a good level and by 
educational technology experts at a good level and had its efficiency of 88.78/92.89.  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง   
 ภาษาไทยเปนเคร่ืองมือในการส่ือสารของคนในชาติ ใชทําความเขาใจกันและใชภาษา
ประกอบกิจการงานทั้งสวนตน ครอบครัว และกิจกรรมในสังคมและประเทศชาติ ภาษาไทยยังเปน
เคร่ืองมือการเรียนรู การบันทึกเร่ืองราวจากอดีตจนถึงปจจุบันและยังเปนวัฒนธรรมของชาติ ดังนั้นการ
เรียนการสอนภาษาไทย จึงตองสอนภาษาไทยเพื่อการส่ือสาร และสอนภาษาไทยใหคนรักการอาน การ
เขียน ที่จะแสวงหาความรูและประสบการณ บันทึกความรูและขอมูลขาวสารใชภาษาไทยไดถูกตองใน
ฐานะเปนวัฒนธรรมทางภาษาใหผูเรียนเกิดความชื่นชมซาบซึ้งและภูมิใจในภาษาไทย 
 ภาษาเปนส่ือของความคิด ผูเรียนที่มีภาษาใชกวางขวางมีประมวลคําในการใชพูด ฟง อาน 
เขียนมาก ผูเรียนจะคิดไดกวางขวางลึกซ้ึง และสงเสริมความชาญฉลาด สามารถคิดสรางสรรค คิด
วิพากษวิจารณ  คิดตัดสินใจ แกปญหาและวินิจฉัยอยางมีเหตุผล ดังนั้นการสอนภาษาไทยจําเปนตอง
เสริมสรางใหผูเรียน ขยายประมวลคําทั้งการพูด การฟง การอาน และการเขียนใหมากเพื่อใหผูเรียนใช
ภาษาในการคิดอยางสรางสรรค คิดวิพากษวิจารณ คิดตัดสินใจ แกปญหา วินิจฉัยเร่ืองราวและสงเสริม
ใหผูเรียนใชภาษาอยางมีเหตุผล ใชภาษาในเชิงสรางสรรค (กรมวิชาการ.  2544: 4-5) 
 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เปนหลักสูตรแกนกลางที่มีลักษณะเปน
กรอบและแนวทางในการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาผูเรียนใหเปนไปตามจุดหมายของหลักสูตรโดย
กําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู ซึ่งกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยประกอบดวย สาระที่ 1: การ
อาน มาตรฐาน ท.1.1: ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจแกปญหาและสราง
วิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน ป.1 – 3 ขอ 2 สามารถ
สรุปใจความสําคัญและรายละเอียดของเร่ืองหาคําสําคัญหรือใชแผนภาพโครงเร่ือง  หรือแผนภาพ
ความคิดเปนเคร่ืองมือการพัฒนา ความเขาใจการอานรูจักใชคําถาม เกี่ยวกับเนื้อหาและแสดงความรู
ความคิด คาดคะเนเหตุการณเร่ืองราวจากเร่ืองที่อานและกําหนดแนวการปฏิบัติ (กรมวิชาการ. 2544: 
20)  
 การหาคําสําคัญและใชแผนภาพโครงเร่ือง หรือแผนภาพความคิดลําดับเหตุการณ ต้ังคําถาม
ตอบคําถามจากเร่ืองที่อานเพื่อพัฒนาความเขาใจจากการอานแสดงความคิดเห็น สามารถแยก
ขอเท็จจริงจากเร่ืองที่อานและนําขอคิดไปใชในการปฏิบัติตนในการทํางานรวมกับผูอ่ืน (หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช.   2544) 
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 การเรียนการสอนของเรานั้นหากยอนกลับไปต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบันเราจะเนนกันที่ความรู
ความจํา เรามักจะละเลยในเร่ืองความคิด จึงทําใหเด็กหรือผูคนสวนใหญมักจะคิดเล็กคิดนอย คิดเร่ือย
เปอยคิดกระเจิดกระเจิง คิดฟุงซาน ไมมีจุดหมายปลายทาง เพราะไมคุนเคยกับการคิดในเชิงระบบ คิด
เปนองครวม คิดกวางคิดไกล คิดลึก คิดมีจุดมุงหมาย มีวัตถุประสงคชัดเจนฝกหัดจับประเด็นที่สําคัญ
ใหได เคล็ดลับในการชวยใหคิดกวาง คิดไกล คือ การตั้งคําถามที่ คุนหู คือ ใคร ทําอะไร ที่ไหน อยางไร 
ทําไม เมื่อใด เมื่อลองต้ังคําถามประเภทนี้กับหัวขอเร่ืองที่คิดก็สามารถแตกก่ิงความคิดออกมาได 
จากนั้นควรใหฝกหัดจับประเด็นที่สําคัญใหได การที่จะฝกฝนใหผูเรียนสามารถนําความรูที่อานมา
วิเคราะห คิดเปนข้ันตอนและสรุปเนื้อหาไดดีนั้น  ครูผูสอนควรจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดพัฒนาความคิด
อยางมีเหตุผล คิดเปนระบบ คิดเปนองครวม คิดกวาง คิดไกล คิดลึก คิดมีจุดมุงหมาย เรียงลําดับ
เหตุการณไดดี การสอนภาษาไทยโดยการใชแผนภาพโครงเร่ืองเปนกิจกรรมหนึ่งที่สามารถสงเสริมให
นักเรียนสามารถที่จะบรรลุจุดประสงคดังกลาวนั้นได (ธัญญา  ผลอนันต.  2545: 14)   
 การเรียนเร่ืองการเขียนแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ ซึ่งนักเรียนไมสามารถเขียนได ไม
เขาใจเนื้อหา และยังกลาวถึงเร่ืองที่สําคัญอีกประการหนึ่งของการสอนภาษาไทย เนื่องจากการเรียน
การสอนภาษาไทย โดยเฉพาะเนื้อหาในสวนการใชภาษาเปนวิชาที่ยากและนักเรียนไมใหความสนใจ 
แตเพื่อแกปญหา ครูจึงควรสรางบรรยากาศ จัดกิจกรรมการเรียนใหมีความนาสนใจและสนุกสนาน 
ทั้งนี้เพื่อปลูกฝงใหผูเรียนมีใจรักและเกิดศรัทธาในการเรียนวิชาภาษาไทย เมื่อปลูกฝงและศรัทธาใน
ภาษาไทยอยางแทจริง ดังนั้นผูสอนใชวิธีการสรางการจูงใจ เราความสนใจของผูเรียนในการเรียนหลาย
รูปแบบเพื่อใหเกิดทักษะดานการเขียนมีการเขาใจเนื้อหาที่เรียน 
 การนําเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอนเปนวิธีหนึ่ง  เพราะ
คอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีชั้นสูงที่สามารถใชเปนตัวกลางระหวางผูเรียนกับผูสอนไดเปนระบบ
โดยเฉพาะเร่ืองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  เนื่องจากคอมพิวเตอรเปนส่ือที่ชวยใหการเรียน
การสอนมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร  เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับ
นักเรียนในหองปกติ (กิดานันท  มลิทอง. 2540: 10)  นอกจากนี้ คอมพิวเตอรยังชวยใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดยิ่งข้ึน  ชวยสรางความสนใจใหกับผูเรียน  รวมทั้งชวยเพ่ิมทักษะในการเรียนรูไดดียิ่งข้ึน  ชวย
สรางความสนใจใหกับผูเรียน  รวมทั้งชวยเพิ่มทักษะในการเรียนรูไดเปนอยางดี ซึ่งคลารค (Clark) ได
กลาววา  ประสบการณเรียนดวยคอมพิวเตอรเปนส่ิงที่แปลกใหมสําหรับผูเรียน  จึงทําใหเกิดความ
สนใจและต้ังใจที่จะเรียนมากข้ึน  (ปราณี  เหลืองวรา; และผุสดี  จันทรบาง: 2548) 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533: 66-67) กลาวไววา ในการจัดการศึกษาและการเรียนการสอน
ปจจุบันไดนําหลักการจติวิทยาการเรียนรูตามทัศนะตางๆ  มาใชรวมกันอยางผสมผสาน  เพื่อกอใหเกิด
คุณภาพของการจัดการเรียนการสอน  ในเร่ืองนี้เทคโนโลยีการศึกษาไดมีบทบาทอยางมากในการ
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ประยุกตจิตวิทยาการเรียนรู เพื่อสงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
และการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็เปนการประยุกตจิตวิทยาการเรียนรูมาใชในเทคโนโลยี
การศึกษาและการสอน  ทําใหสภาพการเรียนการสอนสนับสนุนใหเกิดการเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 4 ประการคือ  
 1. ใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือปฏิบัติในการเรียนรู 
 2. ใหผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน 
 3. ใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงดวยการใหประสบการณแหงความสําเร็จ 
 4. ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนข้ันตอนทีละนอย 
 เทคโนโลยีทางการศึกษา  จะชวยเปล่ียนแปลงบทบาทของครูจากผูสอนใหเปนผูแนะแนวทาง
และสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสพูดและทํางานมากข้ึน  ส่ือและวัสดุอุปกรณที่นํามาใชจะชวยใหผูเรียน
เขาใจเนื้อหาตางๆ  ในกระบวนการสอนนั้น  อุปกรณและส่ือการสอนเปนองคประกอบที่สําคัญเพราะ
เปนสวนทําใหกระบวนการสอนประสบผลสําเร็จ เปนตัวทําใหเกิดการบูรณาการ 
 มัลติมีเดียเปนส่ือที่ดีมาก ในการสื่อความคิดไปสูผูอ่ืน  รวมถึงการมีความสามารถในการ
คนหาขอมูล ซึ่งส่ือที่เรารูจักกันดีอยางดีอยางฟลมภาพยนตร  ภาพน่ิง  หนังสือ  วิทยุ  โทรทัศน  และ
แอนนิเมชั่น (animation) เหลานี้เปนเพียงสวนหน่ึงของมัลติมีเดียเทานั้น  เพราะมัลติมีเดียไดเพิ่ม
ความสําคัญไปมากกวานั้นดวยการเพิ่มสิ่ งที่ เราเ รียกวา   “ปฏิสัมพันธ”  ( interactive)  หรือ
ความสามารถในการโตตอบไดทันทีทันใด  และยังเปนการกระจายความรูที่ไดผล  เพราะสามารถส่ือได
ทั้งการอาน  การฟง  การเห็นภาพ ทําใหจดจําไดงาย นอกจากน้ีสามารถคนหาขอมูลไดอยางรวดเร็ว
(ดารา แพรัตน.2538: 4)   ส่ือที่ควรจะสนใจและนํามาใชในปจจุบัน คือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่ง
เปนส่ือที่สามารถนําเสนอไดหลากรูปแบบ  เชนตัวอักษร  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพจาก 
วีดิทัศน  เสียงดนตรีประกอบเพ่ือสรางบรรยากาศสมจริงและนาสนใจ  เสียงบรรยายดวยการนําเสนอ
เนื้อหา  ผูเรียนสามารถศึกษาไดตามความสามารถและเปนพื้นฐานความรูของแตละบุคคล  ซึ่งเปนการ
นําคอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอน โดยที่เนื้อหาวิชา  แบบฝกหัด  และการทดสอบ
จะถูกพัฒนาข้ึนในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร  ผูเรียนจะเรียนจากคอมพิวเตอรตลอดจนถามคําถาม
จากผูเรียน ตรวจสอบคําตอบและแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับ (Feedback) ใหแกผูเรียน 
(ขนิษฐา  ชานนท.  2532: 8) 
 ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาวิจัย การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนเรื่องการ
เขียนแผนภาพโครงเร่ือง โดยใชเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 โดยผูวิจัยเห็นวาเมื่อนําเนื้อหาดังกลาวมาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สามารถ
นําเสนอขอมูลไดทั้งในรูปแบบขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และปฏิสัมพันธกับผูเรียน ซึ่งทํา
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ใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียนและสนใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน   อันมีผลทําใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณจากประสาทสัมผัสและสามารถเรียนรูตามความสามารถของแตละบุคคลไดเปนอยางดี   
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 2.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
ที่นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
 3.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
     ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 
2555  โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย สุขุมวิท 19 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  จํานวน
นักเรียน 6 หองเรียน  หองละ 40 คน จํานวน 240 คน  
 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
      กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่ 2  ป
การศึกษา 2555  โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย สุขุมวิท 19 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร   
จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมตัวอยางแบบหลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling) เพื่อ
แบงกลุมตัวอยางสําหรับในการทดลอง 3 คร้ัง ดังนี้  
 1. จับสลากนักเรียนจากทั้งหมด 6 หอง มาเปนกลุมตัวอยางในการทดลอง 3 หอง  
 2. จับสลากนักเรียน 3  หอง เพื่อใหเปนนักเรียนหอง 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 
 3. จับสลากนักเรียนหองที่ 1 มาเปนกลุมตัวอยาง 3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 4. จับสลากนักเรียนหองที่ 2 มาเปนกลุมตัวอยาง 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 5. จับสลากนักเรียนหองที่ 3 มาเปนกลุมตัวอยาง 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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เนื้อหาที่ใชในการศึกษาวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง ลําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2 ไดกําหนดขอบขายของเนือ้หา ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 
พุทธศักราช 2544 ซึ่งแบงเนือ้หาออกเปน 3  เร่ือง ดังนี ้
    เร่ืองที่  1   แผนภาพโครงเรื่องลําดับเหตุการณ 
    เร่ืองที่  2   แผนภาพโครงเรื่องลําดับเหตุการณจากนทิาน 
    เร่ืองที่  3   การสรุปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทาน 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองแผนภาพโครงเรือ่ง 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่ผูวิจัยสรางข้ึนเพื่อใชในการทดลอง มีลักษณะ
การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรในลักษณะส่ือประสมซึ่งประกอบดวยขอความ  ภาพนิ่ง 
ภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ เสียงดนตรี นิทานเคล่ือนไหว และเสียงบรรยาย โดยการ
เรียนแบบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน 
 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรนี้ ผานการ
ตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา และนําไปทดลองกับกลุม
ตัวอยางและแกไขปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 3.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   หมายถึง  ผลการเรียนรู
ของผูเรียนจากการเรียนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง ใหได
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
  85  ตัวแรก  หมายถึง  คารอยละของคะแนนเฉล่ียที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยคิดเปนรอยละ  85  ข้ึนไป 
  85  ตัวหลัง  หมายถึง  คารอยละของคะแนนเฉล่ียที่ไดจากการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยคิดเปนรอยละ  85  ข้ึนไป 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  ผลการเรียนรูดานสติปญญา ความรู ความจํา ความ
เขาใจ ของผูเรียนทีศึกษาจากการเรียนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง
ซึ่งประเมินไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางข้ึนและหาคุณภาพแลว 
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 5. แผนภาพโครงเรื่อง หมายถึง แผนภาพที่แสดงใหเห็นโครงเร่ืองโดยรวมทั้งช่ือเร่ือง ซึ่งใน
การเขียนแผนภาพโครงเร่ือง ตองอาศัยการต้ังคําถามและตอบคําถามจากเร่ืองที่อานวา  ตัวละครใน
เร่ืองมีใครบาง สถานที่เกิด เหตุการณเกิดข้ึนที่ใด มีเหตุการณอะไรเกิดข้ึน และผลของเหตุการณนั้นคือ
อะไร แลวจึงเขียนเปนแผนภาพโครงเร่ือง 
 6.  ผูเชี่ยวชาญ  หมายถึง  ผูใหคําแนะนําปรึกษาในดานการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน และผูเช่ียวชาญวิชาภาษาไทยเกี่ยวกับเร่ืองแผนภาพโครงเรื่อง
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  2  ซึ่งแยกออกเปน  2  ดาน  
ประกอบดวย  
     ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  หมายถึง  ผูที่สําเร็จปริญญาตรีสาขาภาษาไทยมีประสบการณ ไม
นอยกวา 10 ปผูที่สําเร็จปริญญาโท สาขาที่เกี่ยวกับภาษาไทย และมีประสบการณดานภาษาไทยไม
นอยกวา  5  ป  หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาที่เกี่ยวกับภาษาไทยมีประสบการณการ
สอนภาษาไทยไมนอยกวา 1 ป 
     ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา หมายถึง ผูที่สําเร็จปริญญาตรีมีประสบการณ 
ไมนอยกวา 10 ป ผูที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณ
ดานงานส่ือและเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก สาขา
เทคโนโลยีการศึกษา 
 
 



บทที่  2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยเร่ืองผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการสรุปสาระสําคัญโดยการ
เขียนแผนภาพโครงเร่ือง กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ผูวิจัยได
ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอตางๆ ดังนี้ 
 1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 
  1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  1.2  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
    1.3  การดําเนินวิจัยและพัฒนา 
  1.4  แนวคิดที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
   1.5  โอกาสในการทําวิจัยและพัฒนา 
 2. เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.1  ความหมายบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.2 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.3  องคประกอบมัลติมีเดีย 
    2.4  ประเภทของมัลติมีเดีย 
    2.5 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.6  รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 
   2.7  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.8  โปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.9 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.10  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.11  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.2  ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.3  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.4  วัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.5  ประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
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    3.6  ทฤษฎีการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.7 วิธกีารพฒันาการเรียนรูดวยตนเอง 
   3.8 ลักษณะของผูเรียนที่จาํเปนในการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.9 ข้ันตอนการเรียนรูดวยตนเอง 
   3.10 ประโยชนการเรียนรูดวยตนเอง 
 4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนภาษาไทย 
   4.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
   4.2  ความสําคัญของภาษาไทย 
   4.3  ความสําคัญของการทําแผนภาพโครงเร่ือง 
   4.4  การสอนดวยแผนภาพโครงเร่ือง 
   4.5  แนวคิดเกี่ยวกับแผนภาพโครงเร่ือง 
   4.6  การจัดทาํแผนภาพโครงเร่ือง 
   4.7 ประโยชนของแผนภาพโครงเร่ือง 
   4.8 การใชแผนภาพโครงเร่ืองในการสอนภาษาไทย 
   4.9  วิธีการสรางแผนภาพโครงเร่ือง 
     4.10  ข้ันตอนการสรางแผนภาพโครงเร่ือง  
    4.11 งานวิจัยที่เกีย่วของกับการเขียนแผนภาพโครงเร่ือง 
  
1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
  เปร่ือง  กุมุท  (2519:  2)  การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การวิจัยซ่ึงเกิดจากความพยายามที่
จะสรางสรรคผลิตผลแลกระบวนการบางส่ิงบางอยาง  ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัย
ที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการเม่ือนําผลนั้นไปใช  ซึ่งรูปแบบ
การวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางกานการศึกษาบางประการ  ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบ 
สรางสรรค  และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุง
ผลผลิตนั้นใหพัฒนาข้ึนทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 
  พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ  (2531:  21 )  ไดใหความหมายไววา  การวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษาเปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย  เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใช
ในการปรับปรุง เปล่ียนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา  โดยเปนหลักเหตุผลแลตรรกวิทยา เปาหมายหลัก
คือ ใชกระบวนการในการพัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา 
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  บอรกและกอลล  (Brog; &  Gall. 1989:  782) ใหความหมายของคําวา  การวิจัยและพฒันา
ทางการศึกษาวา เปนกระบวนการของการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึน  โดยผลผลิตไมได
หมายความวาส่ิงตางๆ เทานั้น  จะรวมถึงหนังสือ ตํารา  ฟลมที่ใชในการเรียนการสอนโปรแกรม
คอมพิวเตอร รวมทั้งวิธีการดวยซึ่งวิธีการสอน  และโปรแกรมตางๆ ในการสอน จุดสําคัญในการวิจัย
และพัฒนา  คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดการเรียนรู  ซึ่งหมายถึงการพัฒนาอุปกรณ  และการ
ฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
   เกย  (Gay.  1976: 8) ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาที่สอดคลองกันวา หมายถึง
การพัฒนาผลผลิตสําหรับนําไปใชในการเรียนการสอน  ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนารวมถึงวัสดุ
อุปกรณของครูที่ใชในการฝกอบรม  วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู  
ลักษณะการเรียนรู  และระยะเวลาในการใชผลผลิต  ผลผลิตที่ไดจากการวิจัยและพัฒนานี้จะพัฒนา
ความตองการเฉพาะและข้ึนอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 
  จากความหมายขางตนจึงสามารถสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  หมายถึง  
กระบวนการพัฒนาและตรวจสอบผลผลิต  ผลิตภัณฑ  และระเบียบวิธีทางการศึกษา  โดยอาศัย
พื้นฐานของการวิจัยทางการศึกษา  ซึ่งผลผลิตดานการศึกษาครอบคลุมถึงส่ือการสอน  วัสดุอุปกรณ  
วิธีระบบ  และบุคลากรตางๆ 
 
  1.2  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (R&D)  มีความแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา
ประเภทอ่ืนๆ อยู 2 ประการ (พฤทธ์ิ ศิริบรรณพิทักษ. 2531:  21-24) 
 1.  เปาประสงค/จุดมุงหมาย (Goal) 
     การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม  โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบ
เกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัยและพัฒนาการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบ
คุณภาพผลผลิตทางการศึกษา  แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการไดมีการพัฒนา
ผลผลิตทางการศึกษา  เชน  การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน  
ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษา  สําหรับการสอนแตละแบบแตละผลผลิตเหลานี้ไดใช
สําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละคร้ังเทานั้นไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับสถานศึกษา
ทั่วไป 
 2.  การนําไปใช  (Utility) 
    การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง  คือผลการวิจัย
ทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับพัฒนานําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลด
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ชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา การวิจัยและพัฒนา อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
มิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแตเปนเทคนิควิธีการที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยทาง
การศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา  คือ เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่
ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไปดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (ไมวาจะ
เปนการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชนมายิ่งข้ึน  สามารถสรุปความสัมพันธและ
ความแตกตางดังภาพประกอบดังตอไปนี้ 
 

 
 
ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับ  การ

วิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 
 1.3  การดําเนินวิจัยและพัฒนา 
   บอรกและกอลล (Borg; &  Gall.  1979:  221-229) ไดสรุปข้ันตอนสําคัญของการวิจัยและ
พัฒนาไว  10  ข้ันตอน  คือ 
 1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา  (Product  Selection) ข้ันนี้ตอง
กําหนดใหชัดเจนวา  ผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร  โดยตองกําหนดวา 
  1.1  ตรงกับความตองการหรือไม 
  1.2  ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 
  1.3  บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู  และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้น
หรือไม 
  1.4  ผลผลิตนั้นจะพัฒนาข้ึนในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
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 2.  รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ (Research  and Information Collecting) 
ข้ันตอนนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย และสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิตทาง
การศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อ
หาคําตอบซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 
 3. วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) ข้ันนี้ประกอบไปดวย 
  3.1  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
  3.2  ประมาณคาใชจาย  กําลังคน  และระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาหาความจําเปนไป
ได 
  3.3  พิจารณาผลสืบเนื่องผลผลิต 
 4.  พัฒนารูปแบบข้ันตนของผลผลิต  (Develop  Preliminary Form of Product) ข้ันนี้เปน
การออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางแผนไว  เชน  ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนา
หลักสูตร  อบรมระยะส้ันก็ตองออกแบบหลักสูตร  เตรียมวัสดุหลักสูตร  คูมือผูฝกอบรม  เอกสารในการ
ฝกอบรมและเคร่ืองมือประเมินผล 
 5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 1 (Preliminary  Field  Testing)  ข้ันนี้เปนการนํา
ผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในข้ันที่ 4  ไปทดลองใช เพื่อทดสอบคุณภาพข้ันตนของผลผลิตใน
โรงเรียน  จํานวน  1-3  โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถามการ
สังเกตและการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 6. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่  1  (Main  Product  Revision) ข้ันนี้เปนการนําขอมูลและผลการ
ทดลองใชจากข้ันที่ 5  มาพิจารณาปรับปรุง 
 7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 2  (Main  Field  Testing)  ข้ันนี้เปนการนําผลผลิตที่
ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 5 –15  โรงเรียน
ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test กับ Post-test  นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของ
การใชผลผลิต  อาจมีกลุมควบคุม/กลุมทดลอง ถาจําเปน 
 8. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่  2  (Operational Product Revision) เปนข้ันการนําขอมูลและผล
การทดลองจากข้ันที่ 7  มาพิจารณาปรับปรุง 
 9.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 3 (Operational Field Testing) ข้ันนี้เปนการนําผลผลิต
ที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภพการใชงานของผลผลิตโดยผูใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน 
10-30  โรงเรียน ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมา
วิเคราะห 
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 10. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 3  (Final  Product Revision)  เปนการนําขอมูลจากข้ันที่ 9  มา
พิจารณาปรับปรุง เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป โดยอาจนําเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนา
ผลผลิต  ในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพ หรือสงไปตีพิมพเผยแพรในวารสารทางวิชาการ
และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ  
หรือติดตอกับบริษัทเพื่อจําหนายตอไป 
    
 1.4  แนวคิดที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
 เอสพิช  และวิลเล่ียมล (Espich; &  Williams. 1967:  75-79) ไดอธิบายถึงการพัฒนาส่ือ
การเรียนการสอนไว  3 ข้ันตอน ดังนี้ 
 1.  การทดสอบทีละคน  (One  to  one  Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับตํ่า
กวาปานกลางเล็กนอย  จํานวน  2 – 3 คน เพื่อใหการศึกษาสื่อที่พัฒนาข้ึน  และหลังจากการศึกษา
ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของส่ือจากกลุมตัวอยางนั้น 
 2. การทดลองกลับกลุมเล็ก (Small  Group  Testing)  ใชกลุมตัวอยาง  5 – 8  คน 
ดําเนินการคลายข้ันตอนที่ 1  แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อนํา
ผลไปวิเคราะหทดสอบหาประสิทธิภาพของส่ือ  โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน  90/90 โดย 90 ตัวแรก 
หมายถึงคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด  คิดเปนรอยละ 90 ข้ึนไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง รอยละ 
90  ของผูเรียนทั้งหมด  สามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ  ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑ
ดังกลาวก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง  เพื่อนําไปทดลองใชในข้ันตอนที่  3  ตอไป  และถาหาก
ผลการวิเคราะหไมเปนปามเกณฑดังกลาว  ก็จะดําเนินการตามวิธีการเดิมกลับกลุมตัวอยางใหม
จนกวาจะไดเกณฑที่กําหนด 
  
 1.5 โอกาสในการทําวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนาโครงการใหญๆ  อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก  และนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก  อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษาอาจ
จัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได ดังตัวอยางเชน  การวิจัยและพัฒนาเกมสําหรับใชในการ
สอนเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน  การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับการฝกวินัยใน
ตนเองของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพิ่มวุฒิภาวะ  (Maturity) ของนักเรียน ถาวิจัย
และพัฒนาเกมหรือกิจกรรมทีมีประสิทธิผล  แลวก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไปได เปนโครงการที่มุง
เปาหมายเฉพาะทางใชวัสดุงายๆ  คาใชจายไมสูง  และใชเวลาไมนานนัก  ผูจัดทําอาจจัดทํา
โครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็ก เพราะหากเปนโครงการขนาดใหญอาจตองใชเวลาไมมากนัก  
ผูจัดทําอาจจัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็ก เพราะหากเปนโครงการขนาดใหญอาจตองใช
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งบประมาณเปนจํานวนมาก  แตควรเปนโครงการวิจัยและพัฒนาท่ีผูวัยมีความสนใจ เมื่อมี
ประสิทธิภาพแลวก็ควรเผยแพรใหไดใชประโยชนอยางกวางขวาง (เสาวดี  คลายโสม.  2545: 11) 
 โดยสรุปแลว  การวิจัยและพัฒนาเปนกลยุทธและกระบวนการใชเหตุผลทางการศึกษามา
แกปญหา  อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงที่ใชทดแทนการวิจัยทางการศึกษา
แตเปนเทคนิควิธีการที่จะเพิ่มศักยภาพของการศึกษาใชประโยชนไดจริงในสถาบันการศึกษาตางๆ หรือ
องคกรทั่วไป  ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือ
พัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใชผลประโยชนจาการวิจัยทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษาทั้งการวิจัยพื้นฐาน 
และการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชและปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งข้ึนเพราะการวิจัยและ
พัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาที่ใชการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวางดังนั้นหากวงการ
วิจัยทางการศึกษาไปใชกันกวางขวาง  และเดนชัดยิ่งข้ึนในอนาคต 
 
2. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1  ความหมายบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2535: 32)  ไดบัญญัติศัพทเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดนํา 
เนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปน
ระบบ  มาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการเรียนการสอน 
  กิดานันท  มลิทอง (2540: 83-84) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง ส่ือ
ประสมปฏิสัมพันธ  (Interactive  Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางส่ือและผูใชส่ือ  โดย
นําอุปกรณตางๆ  เชน เคร่ืองเลน  CD – ROM  เคร่ือง  Audio – digitize เคร่ืองเลน  Lasser  disc ฯลฯ 
มาใชรวมกัน เพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน  
และเสียงในระบบสเตอริโอ  โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 
 ครรชิต  มาลัยวงศ  (2536: 183)  ไดใหความหมายมลติมีเดียวา เปนเทคโนโลยีที่เกี่ยวกับ
การใชส่ือตางๆ  เชน วีดิทัศน ภาพกราฟก ภาพถาย  ขอความ และความสามารถในการทํางาน
ออกแบบโตตอบมาใชงานผสมผสานกัน  เพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถทํางาน คํานวณ  คนหาขอมูล 
แสดงภาพ วีดิทัศน และมีเสียงตางๆ   
 ธนะพัฒน ถึงสุข; และ ชเนนทร สุขวารี  (2538:  1) ไดใหความหมายมัลติมีเดียวา  หมายถึง  
การรวบรวมการทํางานของเสียง  (Sound)  ภาพเคลื่อนไหว  (Animation)  ภาพนิ่ง  (Still  images)  
ขอความ  (Text)  และภาพวีดิทัศน  (Video)  มาเชื่อมตอกันดวยระบบคอมพิวเตอร 
   ธวัชชัย  งามสันติวงศ  (2540:  211) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา  
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หมายถึง  การผสมผสานระหวางระหวางส่ือที่เปนภาพ กราฟก  เสียง ภาพเคลื่อนไหว  ตัวหนังสือ และ
จะตองมีการโตตอบได 
 เกษแกว  ศิริบูรณ,  พงษมณี  จันทรานุตร  และสิริยา  ยังกิจจา  (2538:  8) กลาววา
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึง การนําภาพและเสียเขามาเสนอใหมีความสัมพันธกันและเปนไป
ในทางเดียวกัน โดยมีการโตตอบกันระหวางระบบและผูใชงาน 
 ยืน  ภูวรวรรณ  (2538:  159) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง ส่ือหลายอยาง  
ส่ือหรือตัวกลางคือส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน ขอมูล  ตัวอักษร  รูปภาพ  เสียง  
ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  และอ่ืนๆ อีกที่จะนํามาประยุกตรวมกัน 
 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  (2538: 31)  มัลติมีเดีย  คือ  การประสาน  อักขระ  เสียง  ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศน ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 
   ฤทธิชัย  ออนมิ่ง  (2548: 1)  ใหความหมายของมัลติมีเดียวา  เปนระบบคอมพิวเตอร
นําเสนอขอมูล ขาวสาร  ไดทั้งขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย และเสียงดนตรี
ประกอบ  ซึ่งนําเสนอในรูปแบบโดยที่มีปฏิสัมพันธโตตอบผูใชได 
  มาเจล  (Magel.  1990:  68)  มัลติมีเดีย  เปนการนําภาพ  กราฟก  สถานการณจําลอง
ตัวหนังสือและเสียงรวมกันภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร  โดยสารตางๆ  ไดถูกบันทึกและเรียกมาใชใน
ระบบดิจิตอล  (digital)  ทําใหเกิดการถายเทและหมุนเวียนของสารตางๆ  ไดอยางทั่วถึง 
  ฮอลล  (Hall.  1996)  มัลติมีเดีย คือ  โปรแกรมซอฟแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนส่ือในการ
นําเสนอโปรแกรมประยุกต  ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ  สีสัน  ภาพกราฟก  (graphic  images) 
ภาพเคลื่อนไหว  (animation) เสียง  (sound) และวีดิทัศนเคล่ือนไหวเต็มรูปแบบ (full  motion  video)  
สวนมัลติมีเดียปฎิสัมพันธ (interactive  multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจาก
ผูใชโดยใชคียบอรด (keyboard) เมาส (mouse) หรือตัวช้ี  (pointer) เปนตน 
 สตรอทแมน (Strothman. 1991: 14)  มัลติมีเดีย  เปนวิธีการออกแบบเพื่อผสมผสาน  
กราฟก  ภาพ เสียง  และตัวหนังสือลงบนคอมพิวเตอร  โดยผูใชสามารถสรางและใชส่ิงตางๆ  หลายส่ิง
บนเคร่ืองคอมพิวเตอรเทานั้น 
 แรธโบน  (Rathbone.  1994: 10)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  มัลติมีเดีย  คือ  
การนําเสนอขาวสารขอมูลผานชองทางไดมากกวา 2 ชองทางข้ึนไป 
  มอลดิน  (Mauldin.  1996:  36)  กลาววา  มัลติมีเดีย คือ  การใชคอมพิวเตอรในการ
แสดงผลในรูปของวีดิโอ ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงประกอบ 
 สลอสส  (Sloss.  1997:  2) กลาววา  มัลติมีเดีย  มาจากคําสองคํา  คือ  Multi  หมายถึง 
มากหรือหลากหลาย  และคําวา  Media  (จากความหมายกวางๆ) หมายถึง  ส่ือหรือขาวสารขอมูลซ่ึง
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รวมกันแลว  มัลติมีเดีย หมายถึง  การใชส่ืออยางหลากหลายโดยการมองเห็นและการฟง  โดยจะ
เนนหนักเพื่อการส่ือสารขอมูล 
 ดิคส; และฮาราลด  (Dicks;  & Harald. 1994:  3) ใหความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา 
หมายถึง การใชคอมพิวเตอรรวมส่ือและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด  เชน จอคอมพิวเตอร  เคร่ือง
เลนวีดิโอแบบเลเซอรดิสก  เคร่ืองลนแผนเสียงจากซีดี  เคร่ืองสังเคราะหคําพูดและดนตรี เพื่อส่ือ
ความหมายบางประการ 
 จากความหมายเก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่นักวิชาการศึกษาไดใหไวนั้นสามารถสรุป
ไดวา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการดําเนินการในการใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการนําเสนอ
สารสนเทศ  โดยตองใชส่ือมากวาหนึ่งอยางในการนําเสนอ ไมวาจะเปนขอความ ภาพน่ิง  กราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว  เสียงประกอบ  และวีดิทัศน  ผสมผสานกันอยางมีระบบ  ทั้งในลักษณะของ
ไฮเปอรเท็กซ  และไฮเปอรมีเดีย  เพื่อส่ือความคิด ไปสูผูใชอยางมีประสิทธิภาพนอกจากนี้ตองมีการ
ปฏิสัมพันธโตตอบ  (Interaction) ระหวางผูใชโปรแกรม  ซึ่งโดยทั่วไปส่ือดังกลาวนี้มักปรากฏในรูปของ
ซีดีรอม 
 
 2.2 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลักการของระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทุกแนวคิดมุงใชระบบคอมพิวเตอรในฐานะส่ือการ
เรียนการสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพผลผลิตของระบบการสอนใหมีประสิทธิภาพผลผลิตของระบบการ
เรียนการสอนใหมีคุณภาพสูงสุดโดยใชทรัพยากรนอยที่สุด  และสรางสถานการณใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณเพื่อใหเกิดการเรียนรู ดังนี้  (นิพนธ  ศุขปรีดี. 2540:  28-30) 
 1. ระบบการเรียนการสอนที่ดีจะตองแบงเนื้อหาวิชาเปนตอนๆ มีความยาวเหมาะสมกับวุฒิ
ภาวะทางการรับรูของผูเรียน (Gradual Approximation) โดยคํานึงหลักการทางพฤติกรรมศาสตรตาม
ทฤษฎีที่วา  ถาเราแบงเนื้อหาวิชาที่ถายทอดใหผูเรียนเปนตอนๆ  ที่ละนอยเหมาะสมกับวุฒิภาวะของ
ผูเรียน  ผูเรียนจะสามารถรับรูความรูไดดีกวาการใหความรูแกผู เ รียนคร้ังละมากๆ  ซึ่งระบบ
คอมพิวเตอรสามารถเก็บและเรียกขอมูลเนื้อหาทีละวิชาทีละตอนไดสะดวกและรวดเร็ว 
 2. จัดประสบการณเพื่อใหผู เ รียนมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง   (Active 
Participation) หมายถึง การใชคอมพิวเตอรกําหนดกิจกรรมใหผูเรียนตอบสนองอยางชัดเจน 
 3. จัดประสบการณเพื่อใหผูเรียนไดทราบผลการเรียนรูที่ปฏิบัติหนาที่หลังปฏิบัติสําเร็จ  
(Immediately Feed  back) หมายถึง  การเฉลยคําตอบหรือปฏิบัติการที่ถูกตองหลังจากผูเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมนั้นสําเร็จทันที ซึ่งหลักเกณฑขอนี้จุดเดนของคอมพิวเตอรที่ดีกวาส่ืออ่ืนๆ เชนส่ือส่ิงพิมพ
เนื่องจากผูเรียนสามารถแอบดูเฉลยคําตอบหรือกิจกรรมกอนการลงมือตอบหรือปฏิบัติกิจกรรม แต
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คอมพิวเตอรสามารถซอนคําตอบไวจนกวาผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมสําเร็จ  ก็จะใหการตอบสนองผลการ
ปฏิบัติกิจกรรมใหทราบผลวาถูกหรือผิดทันที 
 4. จัดประสบการณให ผู เ รียนได รับประสบการณแห งความสํา เ ร็จ   (Successive 
Experience) คือ การดําเนินการ การจัดการซักนําเขาสูกิจกรรมที่ถูกตอง  ตามหลักเกณฑขางตนที่
ผานมาทั้ง 3 ขอ  อยางเครงครัด คือ 
  4.1  แบงเนื้อหาเปนตอนส้ันๆ  เหมาะสมกับวุฒิภาวะของผูเรียน  เพื่อขจัดปญหาการรับรู
การจํา  และการลืมกับเนื้อหาจํานวนมากๆ  ในเวลาอันส้ัน 
  4.2  ใหผูเรียนไดมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง  เพื่อเปนการคิดปฏิบัติทดลอง 
และทบทวนความรูทุกๆ  ข้ันตอนเปนระยะส้ันๆ 
  4.3 มีการเฉลยกิจกรรมที่ผูเรียนกระทําทันทีที่ปฏิบัติสําเร็จโดยฉับพลันถูกแบงเปน
ข้ันตอนส้ันๆ  ทําใหผูเรียนไมวิตกกังวลกับปริมาณความรูและปญหาการจําการลืมหมดไป ทําใหผูเรียน
ไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ  หลังจากมีการเฉลยกิจกรรมในทางที่สรางสรรคความสําเร็จ
มากกวาความผิดหวัง 
 5. จัดประสบการณเพื่อใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่ดี  (Positive Reinforcement) เชน การ
ใหรางวัลเปนขอความชมเชย  หรือใหรางวัลรูปแบบอ่ืนๆ  ที่คอมพิวเตอรจะใหได  เพื่อใหผูเรียนประสบ
ความสําเร็จในแตละข้ัน  แตถาผูเรียนเกิดความผิดพลาดในการปฏิบัติกิจกรรมหรือตอบสนองกิจกรรม
ไมถูกตองในเร่ืองการเรียนการสอน ระบบคอมพิวเตอรจะตอบสนองโดยไมติเตียนและกําลังใจในการ
พยายามทํากิจกรรมตอไปใหถูกตอง  ซึ่งทําใหผูเรียนมีพฤติกรรมอยากรูสูงกวาการเรียนปกติ และไม
เลิกเรียนกลางคัน 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใหเกิดการถายโยงความรูนั้น เปนการ
ประยุกตใชความรูทางจิตวิทยาการศึกษาและจิตวิทยาการเรียนรูรวมกับความรูทางดานคอมพิวเตอร
และใชเทคโนโลยีกําหนดแนวทางสงเสริมการบูรณาการดานเนื้อหาและการสอนที่มีประสิทธิภาพ  
(อํานวย  เดชชัยศรี. 2542:  122; วุฒิชัย  ประสารสอย.  2543: 14) 
 ในการจัดใหเกิดการถายโยงการเรียนรู  ควรมีองคประกอบ  4  ประการ คือ 
 1. การสรางแรงจูใจภายในตนเอง  (Self-Motivation) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดสํารวจ
คนความรู  และมีความอยากรูอยากเห็นส่ิงที่รอบกายดวยตนเอง 
 2.  โครงสรางของบทเรียน  (Structure) จะเนนการจัดกิจกรรมในบทเรียนที่เหมาะสมกับ
ผูเรียนและธรรมชาติของบทเรียนแตละหนวย  โดยมีสวนแนะนําใหผูเรียนมองเห็นความสําคัญ 
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 3.  จัดลําดับความยากงาย  (Sequence) เปนการจัดลําดับการถายโยงการเรียนรูไปสูผูเรียน
ที่เหมาะสมกับพัฒนาการทางสติปญญาของผูเรียน  และวิธีการที่ใชเปนเคร่ืองมือในการสราง
ปฏิสัมพันธกับเนื้อหาความรูในบทเรียน 
 4. แรงเสริมดวยตนเอง   (Self-Reinforcement) การใหผู เ รียนเสริมแรงดวยตนเองมี
ความหมายตอตัวผูเรียนมากกวาแรงเสริมภายนอก  (Extrinsic Reinforcements) เพราะการเสริมแรง
ดวยตนเองเปนการปดโอกาสใหผูเรียนต้ังความคาดหวังที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของตนเอง
คิดหาทางแกปญหา และมีแรงจูงใจที่อยากจะรับรูและไดเรียนเนื้อหาอ่ืน 
 จากหลักการและทฤษฎีที่สําคัญของการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาว
ขางตน พอสรุปไดวา  หลักการและทฤษฎีที่สําคัญของการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
นั้นตองคํานึงถึงความสามารถ  ความสนใจ  ความพรอม และความถนัดของผูเรียนเปนสําคัญจัดเปน
กระบวนการเรียนรูดวยตนเอง โดยนําทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคลจิตวิทยาการศึกษารวมกับ
ความรูทางดานคอมพิวเตอร มาจัดประสบการณใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในการจัดการเรียนการสอน 
 
 2.3 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอร  เปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลายๆ  ดานชวยสราง
ความนาสนใจในส่ือ  มีทั้งระบบในงานเสนอภาพและเสียงพรอมๆ  กัน  ชวยลดปริมาณที่เปนเอกสาร
เพิ่มระบบการคนหาที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา  Hypertext  เพิ่มความมีสีสันในการนําเสนอ
งาน  ทั้งในดานของเสียงและการเคลื่อนไหว  (Sound  and  animation) ดังนั้นคอมพิวเตอรจึง
ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ  (Green;  Others.  1993;  Linda.  1995: 5-7)  ดังนี้ 
   1.  งานทางกราฟก   
   งานคอมพิวเตอรกราฟกทุกประเภท  เปนงานที่เกี่ยวของกับทัศนวัสดุดวยการใชภาพและ
คําบรรยายมาประกอบเขาดวยกัน  คุณคาของงานกราฟกอยูทีความสามารถในการดึงดูดความสนใจ
และใหเร่ืองราวตางๆ  ไดอยางสมบูรณ ซึ่งมักจะแสดงความหมายดวยการใชเสน  ภาพ  หรือ
สัญลักษณตางๆ  ทั้งที่เปนรูปธรรมและนามธรรม  เพื่อกอใหเกิดการเรียนรูที่งายข้ึน  หลักใน 
การออกแบบแลการจัดวางภาพกราฟก  (Visual  design  and layout)  มีจุดสําคัญที่เปนหลักใหญซึ่ง
ตองคํานึงถึงดังนี้ 
  1.1  ความงาย  (Simplicity)  ไดแก  การออกแบบงานกราฟกใหดูมีความเรียบงายไม
ซับซอน อานและตีความไดงาย และควรนําเสนอแนวคิดเพียงเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งเทานั้น 
  1.2 ความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน  (Unity)  ไดแก  การออกแบบงานใหเปนหมวดหมูไม
กระจัดกระจาย  จัดวางองคประกอบในตําแหนงที่เหมาะสม  นาสนใจ  โดยอาศัยเสน  รูปทรงพื้นผิว  สี
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และชองวาง  เปนสวนที่ชวยดึงเนื้อหาเร่ืองราวที่แสดงใหเกิดความสัมพันธกันอยางตอเนื่องซ่ึงสามารถ
ใชไดโดยส่ิงตางๆ  ดังนี้คือ 
    1.2.1 รูปทรง  (Shape)  ไดแก  การนําเอารูปทรงเลขาคณิตหรืออาจเปนรูปทรง
อิสระที่สรางข้ึนมาเองก็ไดมาใชในงาน 
   1.2.2 เสน  (Line)  ใชเพื่อการเชื่อมโยงหรือเพื่อแสดงทิศทางของขอมูล 
   1.2.3 ชองวาง  (Space)  คือ  ระยะหางของกราฟก  ซึ่งผลกับการมองของผูอาน
กอใหเกิดพื้นพักสายตา  หากออกแบบใหวัตถุภาพอยูชิดกันมากเกินไป  จะทําใหรูสึกอึดอัดและทําให
เกิดจุดสนใจของภาพมากกวา 1 จุด 
   1.2.4 พื้นผิว  (Texture) ในคอมพิวเตอรสามารถสรางวัตถุที่มีลักษณะพื้นผิวที่
แตกตางกันไดมากเลย  และใหความรูสึกที่แตกตางกันไป 
   1.2.5  (Color  tone)  ในกราฟกทางการศึกษา  ควรใชสีโทนเย็น 80% และโทนสีรอน  
ประมาณ  20%  นอกจากนี้ยังใชพื้นที่ทําใหภาพหลักเดน ไมควรเลือกใชโทนสีที่กลมกลืนกันทั้งภาพ
และสีพื้น  ในคอมพิวเตอรมีเฉดสีตางๆ  ใหเลือกมากมาย  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความละเอียดของจอภาพของ
เคร่ืองคอมพิวเตอรเปนสําคัญ  สําหรับเคร่ืองคอมพิวเตอรรุนปจจุบันจะมีการดและจอภาพแบบ Super  
VGA  สามารถแสดงสีสูงสุดถึง  16.7  ลานสี 
  1.3  ความสมดุล  (Graphic  Balance)  คือการจัดภาพใหมีน้ําหนักเทากันทั้งดานซาย
และดานขวา  เมื่อมองดูแลวจะไมรูสึกวาภาพมีความเอียงหรือรูสึกวาหนักไปทางใดทางหนึ่งโดยปจจัย
ที่มีผลตอสมดุลของภาพ  เชน น้ําหนักของสี  ขนาดภาพ  จํานวนภาพ  และตําแหนงของภาพโดยทั่วไป
เร่ืองความสมดุลของงานกราฟกมีรูปแบบตางๆ  ดังนี้ 
   1.3.1  ความสมดุลเทากัน  (Formal  Balance)  ลักษณะเปนการแบงภาพออกเปน
สองขางเทาๆ  กัน  อาจใชรูปภาพ  รูปทรง  หรือเสนเปนตัวแบงที่อยูบริเวณกลางภาพ 
   1.3.2  ความสมดุลไมเทากัน  (Informal  Balance)  ลักษณะเปนการออกแบบให
ภาพและอักษรแยกจากแบบสมดุลโดยภาพและตัวหนังสืออยูคนละดานกัน  และเม่ือมองดวยสายตา
ของผูอานแลวจะเกิดความรูสึกวาภาพสมดุล 
   1.4 จุดเนน   (Emphasis)  คือการสรางความสนใจในการนําเสนอภาพทางหนา
จอคอมพิวเตอร  ทั้งนี้สามารถกระทําไดโดยการจัดวางตําแหนงของภาพหรือเลือกแบบตัวอักษรที่มี
ขนาดใหญ  มองเห็นชัด  อานไดงาย  และใชสีเนนเนื้อหาขอความ  การนําเสนอที่ดีนั้นไมควรมีรูป
จํานวนมากเกินไป  เพราะจะทําใหผูเรียนหรือผูชมเกิดความสับสนวาผูสรางโปรแกรมตองการเสนอ
ภาพหรือแนวคิดใดกันแน 
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 2. งานทางดานอักขระขอความ 
    การใชอักขระขอความเพื่อส่ือความหมายกับผูเรียนในบทเรียน  ควรมีหลักการใชในกรณี
ตางๆ  ดังนี้ 
  2.1  ส่ือความหมายใหเห็นชัดเจน  ขอความตางๆ  ในบทเรียนคอมพิวเตอร  เปนส่ิงสําคัญ
ในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน  การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมนู  และปุมบนจอภาพ
นั้น  ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความ  คําพูด  ควรใชขอความที่มีน้ําหนักกระชับ 
กะทัดรัด  และใหความหมายชัดเจน  ไมคลุมเครือ  เชน  “กลับไปที่เดิม”  แทนคําวา  “กอนหนานี้”  
“เลิก”  แทนคําวา  “ปด”  และ “ดีมาก”  แทนคําวา  “คําตอบถูกตอง”  เปนตน 
  2.2  ใชอักษรเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน  ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยการกด
ปุมบนแปนพิมพ  คลิกเมาท หรือปุมกดเล่ือนภาพหรือแตะจอภาพ  สัมผัสเมนูที่สรางอาจเปนเมนูแบบ
งายๆ  ประกอบดวยรายช่ือบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือแลวใหผูเรียนคลิก  กด
เล่ือนเลือกบทเรียนที่ตองการ  รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยางกวางขวางในกลุม
ผูใชคอมพิวเตอร  สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอมรอบ  หรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือก
คลิกไดอยางสะดวก  และเพื่อเปนการประหยัดพื้นที่  ควรใชคําที่ส้ันและใหความชัดเจนแกผูเรียน 
   2.3 ปุมอักษรบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย  ปุมบนจอภาพเปนเสมือน
วัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง  ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มีรูปแบบ
อักขระ  (Font)  เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ  (Symbol)  ปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมี รูปแบบ
หลากหลาย  การเลือกปุมใดที่เหมาะสมข้ึนอยูกับการทดลองวารูปแบบอักขระ  เคร่ืองหมาย  หรือ
สัญลักษณ  การเวนวรรคและการใหสีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 
  2.4  ไมควรมีเนื้อหายาว  เพราะขอความยาวๆ  บนจอคอมพิวเตอรอานยาก  และอานได
ชากวาการอานจากเอกสาร  ยกเวนกรณีที่บทเรียนนั้นใชอักษรขนาดใหญที่นําเสนอไมกี่ยอหนาและ
ควรเลือกแบบอักษรที่อานงายแทนอักษรที่มีลวดลายและอานยาก 
  2.5 ควรใชหนาตางวินโดว  (Window) เมื่อมีเนื้อหานั้นยาวเกินหนาจอ  และใชปุมเล่ือน
วินโดว  ขยับขอความในวินโดวข้ึนลง  เพื่อแบงเนื้อหาออกเปนแตละหนา  และสรางปุมสําหรับพลิก
หนาใหกลับไปกลับมาได 
  2.6  สรางชีวิตชีวาและการเคล่ือนไหวโดยใชอักขระ  เมื่อใชอักขระแสดงผลอาจสราง
ความสนใจใหกับผูเรียนไดหลายวิธี  เชน ใหอักขระเคล่ือนไหวในลักษณะบินหรือคอยๆ  ปรากฏทีละตัว
หรือทีละหัวขอ  ใหอักขระกระพริบ  ใหอักขระจางหายไปทีละตัว  ใหอักขระหมุนเอียงไปในแถวตางๆ  
หรือใหอักขระหมุนรอบแกนเปนตน  ส่ิงสําคัญที่ตองระวัง คือ ไมควรใชภาพลักษณะพิเศษ (Special  
effect) เหลานี้มากเกินไปจนนาเบ่ือนารําคาญ 



 20 

   2.7 ใชเวลาคุนเคยกับเคร่ืองหมายและสัญลักษณ  เคร่ืองหมายและสัญลักษณนัน้จดัเปน
อักขระในรูปภาพกราฟกที่ใหความหมายในตัว  มักเรียกเคร่ืองหมายและสัญลักษณเหลานี้วา
สัญลักษณภาพ (icon)  ซึ่งใชเปนส่ือกลางที่สําคัญในการติดตอกับผูเรียนในบทเรียนมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพนัธ  อยางไรก็ดีบางคร้ังตอใชเวลากวาจะคุนเคยกับสัญลักษณและเคร่ืองหมายนั้นๆ  เพื่อทําให
ผูเรียนเขาใจความหมาย ซึ่งตางจาการใชคําที่เปนที่รูจักกันดีแลว  และมีความหมายอยูในตัวเอง 
   สรุปบทเรียนคอมพิวเตอร  จะมีอักขระขอความที่สวยงามแปลกตา  สามารถสราง
เปนอักษรวิ่งหรืออักษรที่มีลักษณะเปน  Animation  ไดอีกดวย  หลักโดยทั่วไปของการสรางอักขระ
ขอความสรุปไดดังนี้  คือ 
    2.7.1 ควรเลือกใชแบบตัวอักษรที่อานงาย ไมเลือกแบบที่เลนลวดลายมากจนเกินไป  
เพราะทําใหอานยาก และกลายเปนส่ิงรบกวนมากกวาประโยชน 
   2.7.2 กรณีที่เปนขอความหัวเร่ืองควรมีขนาดใหญและชัดเจน 
   2.7.3 กรณีใชสีพื้น  ควรใชสีพื้นที่ทําใหตัวอักษรเดนชัดข้ึน  ชัดเจนและตองไม
กอใหเกิดการรบกวน ในการอาน  โดยเลือกใชโทนสีเย็น  เชน น้ําเงิน  เทา เขียว  จะดูเดนชัดเมื่อ
ตัวอักษรเปนโทนสีรอน  เชน แดง  แสด  เปนตน 
   2.7.4 อาจใชอักษรประดิษฐหรืออักษรสามมิติเพื่อทําใหขอความดูเดน  และ
นาสนใจมากยิ่งข้ึน 
 3.  งานเกี่ยวกับสัญญาณภาพวีดิโอ 
    ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมือนจริงที่เก็บในรูปของดิจิตอล  แตภาพเคล่ือนไหวจําลอง คือ
ภาพที่สรางข้ึนจากคอมพิวเตอรจะมีลักษณะคลายภาพยนตรการตูน  ภาพวีดิทัศนสามารถตอสายตรง
จากเครื่องเลนวีดิทัศนหรือเลเซอรดิสกเขาสูเคร่ืองคอมพิวเตอรไดแลวแตระบบวีดิทัศนที่ทํางานจาก
ฮารดดิสกหรือซีดีรอม ที่ไมมีการบีบสัญญาณตองมีพื้นที่วางของฮารดดิสกมากถึง  500 ลานไบทต  
ปญหาที่เกิดข้ึน คือ  วีดิทัศนมีความตองการพื้นที่วางมากในการทําใหภาพวีดิทศันมคีวามสมบรูณแบบ  
ดังนั้นจึงตองการมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กมากที่สุด  เพื่อที่จะเพิ่มประสิทธิภาพและความเร็วใน
การสงสูงสุด  ซึ่งตองอาศัยการดและฮารดแวรที่ทําหนาที่ดังกลาว โดยการนําภาพวีดิทัศนมาประกอบ
ในมัลติมีเดีย  ตองมีอุปกรณสําคัญ คือ การดวีดิทัศนระบบดิจิตอล  (Digital video card) การทํางาน
ในระบบวินโดว  ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟลเอวีไอ  (AVI  or  Audio Video Interactive) 
  4. งานภาพเคล่ือนไหวทําใหบทเรียนคอมพวิเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปน 
อยางดี  ซึ่งอาศัยเทคนิคของการนําภาพหลายๆ  ภาพมาตอกัน  เพื่อกอใหเกิดภาพเคล่ือนไหวใช
เทคนิคเดียวกับภาพยนตรการตูน การเพิ่มการเคล่ือนไหวลงบนงานตางๆ  จะทําใหสามารถนําเสนอ
ความคิดที่ซับซอนหรือยุงยาก  ใหเขาใจงาย นับเปนส่ือที่ดีอีกชนิดหนึ่งในระบบมัลติมีเดียการสราง
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ภาพเคลื่อนไหว สามารถกําหนดลักษณะ และเสนทางใหภาพนั้นเคลื่อนที่ไปมาตามที่เราตองการคลาย
กับการสรางภาพยนตรข้ึนมาตอนหนึ่งนั่นเอง  การแสดงสี การลบภาพ  โดยทําใหภาพคอยๆ  เลือน
หายไป  หรือทําใหภาพคอยๆ  ปรากฏข้ึนในรูปแบบตางๆ  กัน ก็จัดเปนภาพเคล่ือนไหวแบบพื้นฐาน  
โปรแกรมที่ใชสรางภาพเคล่ือนไหวมีอยูหลายโปรแกรมตามความตองการของผูใช  เชน โปรแกรมแอนิ
เมช่ันเวิรค ที่มีภาพลักษณะตางๆ  กันใหเลือกใชภาพเคลื่อนไหวที่ดึงดูดสายตากับผูใชบทเรียน
เชนเดียวกับเสียงถาไมเหมาะสมก็จะทําใหนาเบ่ือไดเชนกัน 
  5.  งานเกี่ยวกับเสียง  และ Sound Effect  ตางๆ 
  เสียงและ Sound Effect  ตางๆ  เปนส่ือชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีข้ึน
และทําใหคอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาดวยการเพิ่มการดเสียง  และโปรแกรมสนับสนุนการส่ือสารสองทาง
และการส่ือสารทางเดียว  มีความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากันกับการฟง
บรรยาย  กิจกรรมระหวางกัน มีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศชวยใหผูเรียนเกิดความรู
หรือการเรียนรู 
  เสียงอาจอยูในรูปแบบของเสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตง  หรือเสียงประกอบที่มีผล
ตอการสรางอารมณในการเรียน  ดังนั้นวิธีการใชเสียงอยางถูกตอง จะสามารถสรางความสนุกสนาน
เราใจและทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดียนั้นผูสรางจะตองรูวาเสียงในบทเรียนอยางไร ซึ่งใชเสียงที่ใช
งานนั้นเปนไปไดทั้งเสียงที่อัดจากเสียงธรรมชาติ  หรือเสียงที่อัดจากเคร่ืองตางๆ  โดยตรง  เชน  เคร่ือง
เลนวิทยุ  เทปคาสเซ็ท  หรือแผนซีดีก็ได  การอัดเสียงผานไมโครโฟนที่มีคุณภาพจะทําใหไดเสียงที่มี
คุณภาพ  และหากจะตองอัดเสียงจากเคร่ืองดังกลาวโดยตรงสามารถตอสายไลนอิน  (Line in)  ที่
พอรทการด  (Port Card)  ไมตองผานไมโครโฟน  การเลือกซื้อแผนการดเสียงที่มีคุณภาพดีกย็อมจะทาํ
ใหสียงมีคุณภาพดวย 
  ในสภาพแวดลอมการทํางานในระบบวินโดว  เสียงจะถูกเก็บไวในไฟลที่มีสวนรวมขยาย
โดยทั่วไปไฟลเสียงจะมีอยู 2  แบบ  คือ  เวฟ  (Wave) และมีด้ี  (Midi  or  Musical Instrument Digital  
Interface)  ไฟลเวฟจะจับเสียงทั้งหมดทําใหใชพื้นที่ในการเก็บไฟลสูงมาก  ไฟลมีด้ีเปนไฟลที่เก็บเสียง
จากอุปกรณมีด้ีเปนที่นิยมกันคือ  เคร่ืองซินธิไซเซอร (Synthesizer) 
 6. งานภาพถายหรือประเภทภาพนิ่งตางๆ  อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือขนาดใหญเปน
ภาพถายหรือภาพกราฟก  ภาพนิ่งใชเปนสวนประกอบสําคัญที่สุดของบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  
เนื่องจากการใชภาพนิ่งในการแสดงผลบนจอคอมพิวเตอรเปนการแสดงทีมีการใชมากที่สุด  เมื่อเทียบ
กับภาพเคล่ือนไหวหรือภาพวีดิทัศน ภาพนิ่งสมารถแสดงผลจากความคิดหรือความตองการ รวมทั้ง
การวาดภาพ  ภาพลายเสน แผนภูมิ  แผนที่  หรือ  แผนสถิติ (Graph)  ภาพนิ่งที่อยูดวยกัน 2 รูปแบบ  
คือ ภาพบิตแมท  (Bitmat)  และภาพเวกเตอรกราฟก  (Vector Graphic)  ใหเลือกใชไดตามตองการ 
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 นอกจากนี้  กาเยสกี  (Gayeski.  1993: 8)  ยังกลาวถึงองคประกอบของคอมพิวเตอรไววา 
จะตองประกอบดัวยอักษร  (Text) กราฟก  (Graphic)  เสียง (Audio)  วีดิทัศน (Video)  ภาพเหมือน  
(Synthetic  images) 
 แรธโบน  (Rathbone.  1994: 2-3)  ไดอธิบายถึงองคประกอบของคอมพิวเตอรไวดังนี้ 
 1.  ตัวอักษร  (Text)  ซึ่งเปนคําที่ปรากฏข้ึนบนจอภาพ  เปนการใหขอมูลที่มีรายละเอียด 
 2. รูปภาพ (Picture) เปนการถายภาพที่มีคุณภาพ 
 3. ภาพยนตร  (Movies)  เปนภาพยนตรจากโทรทัศน หรือวีดิทัศนที่สามารถนํามาใส
แผนดิสกได 
 4. เสียง  (Sound)  เปนเสียงที่มีคุณภาพ สามารถไดยินชัดเจน 
 สรุปไดวา  องคประกอบของคอมพิวเตอร มีอักขระ  เสียง ภาพนิ่ง  ภาพวีดิทัศน  และการ
นําไปใชจะตองมีการปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน  และเลือกใชส่ือแตละอยางให
เหมาะสมดวย 
 
  2.4 ประเภทของมัลติมีเดีย 
 พอลลิสเซน  และเฟรทเตอร  (Paulissen; &  Frater.  1993: 5-16)  และลินดา (Linda.  
1995:  6-8)  ครรชิต  มาลัยวงศ  (2536:  76)  แบงเปนประเภทของมัลติมีเดีย โดยอาศัยลักษณะ
สําคัญของมัลติมีเดีย ที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ  (Interaction) กับส่ือหรือขอมูลขาวสารที่
รับอยู  ตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังนี้ 
 1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  (Education  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึน
เพื่อใชเปนส่ือการเรียนการสอนเร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรมเฉพาะงานกอนที่จะ
นํามาใชในระบบเรียนอยางจริงจัง  เชนโปรแกรมการเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางาน  โปรแกรมพัฒนา
ภาษา  โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็กมี  3 รูปแบบแบงประเภทตามลักษณะการใชงาน  ดังนี้ 
   1.1 Self  Training  เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางข้ึนเพื่อใหผูเรียนรูและพัฒนาตัวเองใน
ดานทักษะตางๆ  มีการนําเสนอ  (Presentation)  หลายรูปแบบ  เชน  การฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill  
and  Practice)  แบบสถานการณจําลอง  (Simulation) เปนตน  เนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปน
ส่ือที่มีทั้งการสอนความรู  การฝกปฏิบัติและการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว  ผูใชสามารถศึกษา
ไดดวยตนเองไมตองมีครูสอน 
  1.2  Assisted  Instruction  โปรแกรมการศึกษาที่สรางข้ึนเพื่อชวยการใหขอมูลหรือใช
ประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ  (Tutorial)  หรือใชเปนส่ือในการศึกษาเพิ่มเติม  เปนการอํานวยความ
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สะดวกแกผูเรียน  ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียดที่
นําเสนอไว  ชวยในการคนควางายหาขอมูลในส่ิงที่ตองการรูไดงายข้ึน 
  1.3 Edutainment  โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มีรูปแบบใน
การนําเสนอแบบเกม  (Games)  หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณ หรือการนําเสนอ
เปนเร่ืองส้ัน  (Mini  Series)  เปนตน 
 2. มัลติมีเดียเพื่อการอบรม (Training  Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึนเพื่อ
การฝกอบรม  ชวยในการพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน  เจตคติตอการทํางาน
ในหนวยงาน 
 3.  มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง  (Entertainment  Multimedia)  เปนโปรแกรมที่ผลิตข้ึนเพื่อ
ความบันเทิง เชนภาพยนตร  การตูน  เพลง  เปนตน 
 4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร  (Information  Access  Multimedia)  เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน  ขอมูลจะเก็บไวในรูป  CD-ROM  หรือมัลติมีเดียเพื่อชวย
รับสงขาวสาร  (Conveying  Information)  ใหเพิ่มประสิทธิภาพในการรับสงขาวสารการ
ประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
 5.  มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด(Sales and  Marketing Multimedia) เปน
มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร  (Presentation  and  Information)  เปนการนําเสนอและ
สงขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจ  ประกอบดวยส่ือหลายอยางประกอบการนําเสนอ  เชน ดาน
การตลาด  รวบรวมขอมูลการซ้ือขาย  แหลงซื้อขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดวยการซื้อขายทุก
ดานผูทีสนใจยังสามารถส่ังซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเร่ืองนั้นๆ  ไดทันที 
 6.  มัลติมีเดียเพื่อการคนควา  (Book  Adaptation  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมความรูตางๆ  เชนแผนที่  แผนผัง  ภูมิประเทศของประเทศตางๆ  ทําใหการคนควาเปนไปอยาง
สนุกสนานมีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย  (Multimedia  Databases)  โดยผานโครงสราง
ไฮเปอรเท็กซ  เชน  สารานุกรมตางๆ  โปรแกรม  Microsoft  Bookshelf , Compton’s Family 
Encyclopedia)  เปนตน 
 7.  มัลติมีเดียเพื่อชวยการวางแผน  (Multimedia  as  a Planning  Aid)  เปนกระบวนการ
สรางและนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเสมือนจริง  (Virtual  Reality)  มี  3 มิติ  เชน  การออกแบบ
ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย  การทหาร  การเดินทาง  โดย
สรางสถานการณจําลอง  เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง  ซึ่งบางครั้งไมสามารถไป
อยูในสถานการณจริงได 
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 8. มัลติมีเดียเพื่อสถานีขาวสาร  (Information  Terminals) พบเห็นในงานบริการขอมูล
ขาวสารทางดานธุรกิจ  จะติดต้ังอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสู
ระบบบริการของหนวยงานนั้นไดดวยตนเอง  ลูกคาสามารถใชบริการตางๆ  ตามที่นําเสนอไวโดยผาน
หนาจอคอมพิวเตอร  ทําใหสะดวกทั้งในสวนผูใหบริการซ่ึงจัดทําเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาด
ตางๆ  ติดตามกําแพง  (Multimedia  Wall  System) เสนอภาพ  เสียง  ขอความตางๆ  ที่นาสนใจ 
   
  2.5 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับความสนใจและเปนที่นิยมในการนํามาใช 
เปนส่ือการเรียนการสอน  เพราะความสามารถตางๆ ในการนําเสนอขอมูลไดอยางเปนระบบ และผูใช
สามารถมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมไดโดยตรง  ซึ่งผูกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมีเดียไว
ดังนี้  (นิตยา  กาญจนะวรรณ. 2526:  80; อรพันธุ  ประสิทธิ์รัตน.  2530:  7-8;  นิพนธ  ศุขปรีดี. 2531:  
24;  สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ.  2536:  30-31;  นัยนา  นุรารักษ;  และสมบูรณ  ฤกษวิบูลยศรี.  2539:  
251-252;  ฮอลล, Hall.  1982:  362;  มอรริส,  Morris.  1983:  12) 
 1. เนื่องจากลักษณะของส่ือประสมจะมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เสียงและตัวอักษร  ภาพ
ที่เสนอจากวีดิทัศนเปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวที่บันทึกจากการถายทําดวยกลอง จึงทําใหคุณภาพ
ของภาพและเสียงคมชัดเจนดีกวาการใชคอมพิวเตอรกราฟกธรรมดา  ภาพเหตุการณตางๆ  จึงดู
เหมือนจริงมากกวา  เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและดึงดูดความสนใจ ทําใหไมเกิด
ความเบื่อหนาย 
 2. ทําใหผูเรียนฟนความรูเดิมไดอยางรวดเร็ว 
 3.  มัลติมีเดียเปนการรวมส่ือหลายประเภท นําเสนอขอความรูในเร่ืองเดียวกัน ทําใหเกิด
ความชัดเจนและส่ือความหมายไดดี 
 4.  ผูใชส่ือมัลติมีเดียสามารถมีปฏิสัมพันธกับเคร่ืองคอมพิวเตอรและส่ือตางๆ  ที่มาประกอบ
ไดโดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธในรูปแบบของการสื่อสารสอง
ทางทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางดี 
 5.  ใหเนื้อหาความรูแกผูเรียนทุกคนที่เหมือนกันทุกคร้ัง  ผูเรียนจะไดความรูอยางเทาเทียม
กัน 
 6.  การเรียนรูเปนแบบสวนตัว  เพราะเครื่องคอมพิวเตอรพรอมใหใชไดตลอดเวลา ผูเรียนแต
ละคนรูตัวเองดีวา  ตัวเองสะดวกท่ีจะเรียนเวลาไหน  สามารถจัดเวลาตัวเองได  และสามารถที่จะ
เรียนรูในแตละเร่ืองชาเร็วตางกัน  บางคนอาจใชเวลาเพียงหนึ่งชั่วโมงในการทําความเขาใจเร่ืองหนึ่งๆ 
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หรือการฝกทักษะในเร่ืองนั้น  แตผลสุดทายคือทุกคนเขาใจ การเรียนการสอนโดยระบบมัลติมีเดียจึง
สอดคลองกับความเปนจริงของคนที่มีปฏิภาณไหวพริบไมเทากัน 
 7. เปนการลดคาใชจาย ถึงแมวาการสรางหองเรียน หรือหองฝกอบรมในระบบมัลติมีเดีย จะ
มีคาใชจายสูงกวาการสรางหองเรียนแบบเดิม  เพราะตองลงทุนในอุปกรณคอมพิวเตอรแตในระยะยาว
แลวจะลดคาใชจายลงไดมาก  โดยมีบางแหงระบุวาสามารถลดคาใชจายดานการอบรมพนักงานได
โดยเฉล่ียถึง 40% ตอป 
 8. กระตุนความสนใจและความต่ืนเตนในการเรียนรู เพราะเปนการเรียนรูแบบตาดู  หูฟงมือ
ทําตามส่ิงที่คอมพิวเตอรสอน  ทําผิดซ้ําแลวซ้ําอีกกี่คร้ังก็ได  ทําสําเร็จก็รูทันทีวาถูกหรือผิด 
 9.  เปนเครื่องมือในการสาธิตเร่ืองที่ยาก  เชน  การสรางเคร่ืองมือสําหรับจําลอง (Simulate) 
การทํางานของสิ่งเล็กๆ  ที่มองไมเห็นดวยตาเปลา  เชน  โมเลกุลหรืออะตอม  รวมทั้งเคร่ืองจักร
เคร่ืองยนตตางๆ  มาอธิบายใหผูเรียนเขาใจ นอกจากนี้ยังเปนการสาธิตที่ลดการเสียหายหรือสูญเสียที่
อาจเกิดข้ึนหากใชของจริงมาสาธิต  เชน การสาธิตวา  หากแผนบรรจุสัมภาระผูโดยสารจัดส่ิงของเขา
ใตทองเครื่องบินโดยไมเฉล่ียน้ําหนักใหพอดี  จะมีผลตอการข้ึนลงของเคร่ืองบินอยางไรหากใช
เคร่ืองบินจริงๆ  ทําคงเปนไปไดลําบาก 
 10. แกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงาย  เมื่อมีอุปกรณคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียอยูแลวการ
เปล่ียนแปลงปรับปรุงอยูที่โปรแกรมที่จะทําข้ึนใหมเอง  หรือจะเชาซ้ือมาดัดแปลงใหสอดคลองกับ
ความตองการ 
 11. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถใหขอมูลยอนกลับ  (Feedback) และใหการเสริมแรง
ผูเรียนไดรวดเร็ว  ทั้งในรูปแบบของขอความ  เสียง รูปภาพ  เมื่อผูเรียนทําผิดก็สามารถแกไข
ขอผิดพลาดไดทันที  ซึ่งเปนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเพื่อใหเกิดการเรียนรูทันที 
 12. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถวัดผลการเรียนได  ผูเรียนสามารถรูคะแนนทันทีที่สอบ
เสร็จ  เปนการลดภาระของครูดวย  นอกจากน้ี  ผูเรียนยังสามารถทราบขอมูลอ่ืนๆ  ตามที่ผูเขียน
โปรแกรมไดวางไวอีกดวย  เชน  ไดคะแนนอยูในระดับหรือรอยละเทาใดของคะแนนสูงสุดที่มีผูทําไดใน
ขอสอบชุดนั้น 
 13. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเก็บขอมูลไดมาก  ทําใหประหยัดพื้นที่  เมื่อผูเรียนตองการจะเรียน
เร่ืองอะไรก็สามารถคนหาและดึงเอาบทเรียนออกมาแสดงไดอยางรวดเร็ว  ทั้งยังสามารถสุม
แบบฝกหัด  ขอสอบ  หรือกิจกรรมตางๆ  ที่ใหกับนักเรียนแตละคนโดยไมซ้ํากัน  มีความแมนยํา  ไมมี
ความลําเอียง  ไมรูจักเหน็ดเหนื่อย  และไมรูเบ่ือ  เม่ือผูเรียนยังไมเขาใจบทเรียนก็สามารถกลับไป
ทบทวนตรงที่ยังไมเขาใจไดทันที 
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 14. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการสอนท่ีมีแบบแผน เพราะมีการวางแผนการสรางบทเรียน
ทุกข้ันตอน สามารถตรวจสอบและปรับปรุงแกไขบทเรียนได  
 
 2.6 รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 
 การนําเสนอมัลติมีเดียมีหลากหลายรูปแบบที่สามารถนําเสนอได ธนะพัฒน  ถึงสุข; และ  
ชเนนทร สุขวารี  (2538:  107-113)  กลาวถึงรูปแบบการนําเสนอที่ใชกันโดยสวนใหญ 5 วิธีดังนี้ 
 1. รูปแบบเสนตรง  (Linear  Progression)  รูปแบบนี้ใกลเคียงกับแบบหนังสือ  ซึ่งมี
โครงสรางแบบเสนตรงดังภาพประกอบ  2  โดยผูใชงานเร่ิมจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจ
สามารถเปดยอนกลับไปดูได  โดยมากการนําเสนอผลงานแบบนี้  มักจะอยูในไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใช
ขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเร่ืองรูปวิดีโอหรือแอนิเมชั่นก็สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูป
เสนตรง  รวมทั้งการใสเสียงเขาไปเพื่อความนาสนใจเขาไปอีก  อาจเรียกไดวาเปน  Electronic  
Stones  หรือ  (Hyper  Media) ซึ่งจะเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจใน
รูปแบบของการนําเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

 
ภาพประกอบ  2  การนาํเสนอมัลติมีเดียรูปแบบเสนตรง  (Linear  Progression) 

 
 2. รูปแบบอิสระ (Freeform,  Hyper Jumping) รูปแบบอิสระนี้จะกระตุนใหผูใชงานมีความ
อยากรูอยากเห็นประหลาดใจ  แตภายใตความประหลาดใจนั้น  ผูพัฒนาโปรแกรมนี้  จะตองจัด
โครงสรางภายในใหดี  และจะตองเปนผูที่เชี่ยวชาญอยางมาก  เพราะตางจากการสรางงานแบบ
เสนตรงที่ผูใชเพียงแคเล่ือนจากจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่งเทานั้น  ในรูปแบบนี้มีการขามไปมาระหวาง
หนาจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่งดังภาพประกอบ  3   
 
 
 
 
 
 



 27 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 การนาํเสนอมัลติมีเดียรูปแบบอิสระ  (Freeform,  Hyper  Jumping) 
 
 ดังนั้น จึงตองมีการช้ีนําวาผูใชงานจะเขาหาขอมูลไดอยางไร  และจะเขาหาดวยวิธีไหนที่เร็ว
ที่สุด  การออกแบบที่ไมดีอาจทําใหผูใชงานเกิดความเบ่ือหนายก็ได  ดังนั้นควรจะเพิ่มรูปภาพ 
ภาพเคล่ือนไหว  เสียง และวิดีโอบนงานนั้นๆ  ซึ่งโดยมากขอความมักจะแทนไดดวยรูปภาพ  และ
ภาพเคลื่อนไหวหรือเสียง  หลังจากการออกแบบและสรางงานแลวควรที่จะตองตรวจสอบความ
เรียบรอยและขอผิดพลาดกอน 
 3.  รูปแบบวงกลม  (Circular  Paths)  มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวยแบบ
เสนตรงชุดเล็กๆ  หลายๆ  ชุด  มาเชื่อมตอกัน  และกลับคืนสูเมนูใหญดังภาพประกอบ  4 
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ภาพประกอบ  4  การนาํเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม  (Circular  Paths) 
 

 4. รูปแบบฐานขอมูล  (Database)  ในบางกรณีแอปพลิเคชันเปนฐานขอมูล  เพราะวาการ
บรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา  นอกจากนี้รูปแบบยังใหรายละเอียดจําพวกขอความ  
ภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย  รูปแบบนี้ที่มีการใหรายละเอียด
เกี่ยวกับระบบฐานขอมูล  โดยสามารถเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไปได 
 5. รูปแบบผสม  (Compound  Documents)  ในรูปแบบนี้เปนการผสมผสานรูปแบบทั้งส่ี
รูปแบบที่กลาวมาขางตน  เพราะมีความรูดีในการบรรจุส่ือตางๆ  ตลอดจนถึงการใช  OLE  นอกจากนี้
ยังสามารถที่จะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกันชารตและสเปรดชีตไดอีกดวย  และเชนเดียวกับ
รูปแบบมัลติมีเดียอ่ืนๆ  การวางแผน  และการเตรียมการที่ดีเปนกุญแจนําไปสูความสําเร็จ  ดังนั้นจึง
ตองมีความละเอียดรอบคอบเปนพิเศษในการออกแบบ และวางแผนเพื่อปองกันปญหาที่จะเกิดข้ึน
ภายหลัง 
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   2.7 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถกําหนดเปนข้ันตอนไดดังนี้ 
 1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน  การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนา
บทเรียน  การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียน เปนส่ิงที่สําคัญที่จะควบคุมใหการสราง
โปรแกรมตามวัตถุประสงคและการใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ  การกําหนดเปาหมาย
การพัฒนาบทเรียนจะตองพิจารณาดังนี้ 
  1.1  หัวของานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
  1.2  วัตถุประสงคที่ตองการ 
  1.3  ผูใช  กลุมเปาหมาย 
  1.4  ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 
 2. การวิเคราะหเนื้อหา ข้ันตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมาย 
ดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุวัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะ
นาํไปสรางเปนโปรแกรมนําเสนอตอไป  ในข้ันตอนนี้จะพิจารณาถึงส่ิงตางๆ  ดังนี้ 
  2.1  ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
  2.2  วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
  2.3  ระยะเวลาการนําเสนอตามเนื้อหา 
  2.4  การเลือกส่ือที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 
  2.5  วิธีโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 
  2.6  วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
  2.7  การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 
  2.8  วิธีการประเมินผล  
 3. การเขียนบทดําเนินเร่ือง เมื่อไดรายละเอียดเนื้อหาตามข้ันตอนตางๆ  ตามวัตถุประสงค
และตามกลุมเปาหมายที่กําหนดไวแลว  จําเปนตองเขียนสคริปตเพื่อกําหนดแนวทางการดําเนินเร่ือง  
(Storyboard) ที่นําเสนอตามเปาหมาย การเขียนบทดําเนินเร่ืองมีข้ันตอนดังนี้ 
  3.1 การสรางโฟลวชารต  (Flow  Chart) มีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนด
ข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม  การสรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะให
บทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด 
  3.2  การจัดทํา  Storyboard  หลักการสรางโฟลวชารตแลว  จึงเปนข้ันตอนการแจกแจง
รายละเอียดลงไปวา  สวนนี้ประกอบดวยภาพ  ขอความ ภาพเคล่ือนไหว  มีเสียงหรือเพลงประกอบ
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หรือไม  มีการเรียงลําดับการทํางานการทํางานอยางไร  มีการวางหนาจออยางไร  รวมทั้งกําหนด
แหลงขอมูล เชน ภาพและเสียงวาไดมาอยางไร  จากแหลงไหน 
 4. การเตรียมขอมูลสําหรับ Storyboard  ขอมูลที่ใสลงไปใน Storyboard อาจมีทั้งภาพ  
เสียง  ขอความ ภาพเคล่ือนไหว  (Animation Movies ) หรืออ่ืนๆ  ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมข้ึนมา
กอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม  โดยมีรายละเอียดที่เกี่ยวของดังตอไปนี้ 
  4.1 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม ขอมูลตางๆ  อาจจะมาจากการสรางดวย
โปรแกรม  Graphic Editor  เชน  โปรแกรม  Adobe Photoshop,  Corel Draw ซึ่งโปรแกรมแตละชนิด
ก็จะมีความสามารถและขอดีและขอดอยแตกตางกัน  ดังนั้น อาจตองมีการใชโปรแกรมหลายชนิด
ชวยกัน  และหากทํางานภายใตระบบ Microsoft  Windows ดวยจะทําใหสามารถแลกเปล่ียนขอมูล
กันไดงาย  นอกจากนี้  อาจจะนําเขามาจากแหลงอ่ืนๆ  เชน  การสแกนภาพจากหนังสือหรือวารสาร
ดวยการใชเคร่ือง Scanner  หรือ  อาจนํามาจากกลองถายภาพดิจิตอล กลองวีดิโอ เปนตน 
  4.2 การเตรียมเสียง การบันทึกเสียงขามาในเคร่ืองคอมพิวเตอรนั้น  จะตองมีการดเสียง  
(Sound Card) ซึ่งจะทําการแปลงสัญญาณเสียงขอมูลคอมพิวเตอรและทํางานแปลขอมูลคอมพิวเตอร
เปนสัญญาณเสียง 
 5. สรางโปแกรม (Authoring) เปนข้ันตอนที่รวบรวมเอาไฟลขอมูลส่ิงตางๆ  ที่จัดเตรียมไวมา
รวมกันเพื่อใหเกิดเปนโปรแกรมข้ึนมาดวยโปรแกรมระบบประพันธ  (Authoring System)  โดยมีการ
จัดเรียงลําดับการทํางานตามโฟลวชารตที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียดเชน  Special Effect  ทาํ 
Animation เปนตน  
 6. ทดสอบโปรแกรม  การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงคเพื่อตรวจสอบวา มีเนื้อหาสมบูรณ
ตาม  Storyboard หรือไม  ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม 
 7. การทําเอกสารประกอบการเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนส่ิงจําเปนสําหรับการ
ปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต  เอกสารนี้จะรวมถึงโฟลวชารตและ Storyboard  
 8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช เมื่อผานการทดสอบแลวมาถึงข้ันตอนที่จะสงโปรแกรม
ไปยังผูใชอยางไร  จะบันทึกลงในแผนดิสกหรือบันทึกลงในแผนซีดีรอม จะมีการยอขนาดโปรแกรมกอน
หรือไม 
 9.  การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม  โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่ผูใช
นําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรม  ถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่
มีประสิทธิภาพจะชวยลดการทําคูมือลง 
 นอกจากนี้  ครรชิต  มาลัยวงศ  (2536: 77) ไดกลาววา  การใชมัลติมีเดียเร่ิมแพรหลายเขา
ไปสูวงการศึกษามากข้ึน ปจจุบันมีผูสนใจนําระบบไปใชสรางโปรแกรมบทเรียน (Courseware) ในดาน
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ตางๆ  หลายดาน  และมีผูคิดคนโปรแกรมตางๆ  สําหรับใชสรางบทเรียน (Authoring  Tool) ในระบบ
มัลติมีเดียหลายโปรแกรมดวยกัน  ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดียดังนี้ 
 1.  ข้ันเตรียมตัว  เร่ิมต้ังแตจัดหาระบบมัลติมีเดียมาทดลองฝกงานใชใหเกิดความเขาใจใน
หลักการของระบบ 
 2.  ตัดสินใจเกี่ยวกับขอบเขตเนื้อหา  ข้ันตอมาเปนการวิเคราะหเนื้อหาของบทเรียนวาจะมี
ขอบเขตมากนอยเพียงใด  เร่ิมตนดวยการถามตนเองวาอะไรคือเปาหมายในดานการสอนและการสอน
นั้นควรจะใชส่ือแบบไหนจึงจะนาสนใจและส่ือความหมายไดดีที่สุด 
 3.  จัดทําตนแบบ  (Prototype) ดวยการใชโปรแกรมสรางบทเรียนเปนตัวสรางคําอธิบาย
บทเรียนและเนื้อหาตางๆ  ที่จะใช 
 4. สรางโปรแกรมบทเรียน  เปนการลงทะเบียนเก็บรวบรวมรายละเอียดตางๆ  จําเปนจะตอง
ใช  เชน การจัดหาวีดิทัศน ที่ตองการใช  หรือออกไปถายทําภาพนิ่งและภาพวีดิทัศนพรอมกับอัดเสียง
ตางๆ  ที่ตองการใชในบท  งานข้ันนี้เปนงานที่ตองใชเวลานานและตองทําดวยความประณีต 
 5. ทดสอบบทเรียน  เมื่อสรางโปรแกรมบทเรียนเสร็จแลวก็ตองทดสอบวาโปรแกรมทํางาน
ถูกตองหรือไม  นอกจากนี้  จะตองทดสอบในเชิงการเรียนรูวา  โปรแกรมบทเรียนนั้นสามารถนําไปสอน
ไดผลตามวัตถุประสงคของเราหรือไม 
 6. นําโปรแกรมบทเรียนออกใชงานเม่ือไดทดสอบและแกไขโปรแกรมบทเรียนแลว หลังจาก
นั้นสามารถนํามาใชงานจริงได 
 รูปแบบของส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอาจประกอบดวย 5 สวน  (พัลลภ พิริยะสุรวงศ.  
2539:  54-56) ดังนี้   
 1. บทนํา  เปนสวนที่ใชสําหรับแจงหัวขอของเร่ือง ที่จะเรียนหรือเนื้อหาที่จะเรียน วิธีการ
เรียน  คําแนะนําตางๆ   
 2. แบบทดสอบกอนเรียน  เปนการประเมินผลพื้นความรูเดิมในเร่ืองที่กําลังจะสอนและทํา
การวิเคราะหประเมินผล  เพื่อประเมินวานักเรียนควรจะเรียนตอไปหรือไม  ถาทําคะแนนไดดีเกิน  80%  
โปรแกรมก็จะถามตอวา  จะเรียนตอหรือไม  ถาไดคะแนนมากถึงเกณฑที่กําหนดอาจใหออกจากการ
เรียนได 
 3.  การนําเสนอเนื้อหาและทําแบบฝกหัด  เปนสวนที่ใชสําหรับเนื้อหาของบทเรียนแบบ  
Interactive จากนั้นจะมีการถามตอบและแบบฝกหัดเพื่อตรวจสอบความเขาใจในขณะเรียนแตละ
กรอบการเรียน 
 4.  แบบทดสอบหลังเรียน  เปนการประเมินความรูหลังการเรียนทุกเร่ืองในเนื้อหาวิชาและทํา
การวิเคราะห  ประเมินผล  พรอมรายงานผลการเรียนใหนักเรียนทราบ  กรณีที่ทําคะแนนไมเกิน  80% 
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โปรแกรมจะออกจากการเรียนทันที  สวนที่ทําคะแนนไมถึง 80%  โปรแกรมจะแนะนําใหกลับไปเรียน
ซ้ํา 
 5. การรายงานผลการเรียนและบันทึกผล เปนสวนที่โปรแกรมจะรายงานผลการเรียนใหกับ
ผูเรียนทราบเปนคะแนนเปอรเซ็นต  หลังจากนั้นโปรแกรมก็จะบันทึกผล พรอมขอมูลตางๆ  ลงบน
แผนดิสกเพื่อไวสําหรับครูผูสอนนําไปวิเคราะหผลยอนกลับ   
 
 2.8 โปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 โปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางบทเรียนมัลติมีเดีย ทีนิยมใชมี 2 แบบ คือ  (เศกญาณ   
ผดุงสัตยวงศ.  2546:  24) 
 1.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบ  Authoring  
(Authoring  System)  เชน  Authorware  Professional, Ten  CORE, PINE, Icon Author,  Director, 
เปนตน 
 2. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เ ดียดวยภาษาคอมพิวเตอร   (Computer  
Language)  เชน  ภาษา C,  ภาษา Pascal, ภาษา  Assembly เปนตน 
 ในที่นี้ขออธิบายเฉพาะโปรแกรม Author ware Professional ซึ่งเปนโปรแกรมระบบนิพนธ
บทเรียน (Authoring  System)ที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดพอ
สรุปไดดังนี้  (มนตชัย  เทียนทอง.  2538:  50-51) 
   โปรแกรม Author ware  Professional เปนผลิตภัณฑของบริษัท Macromedia  Inc. 
ประเทศสหรัฐอเมริกา  โดยโปรแกรมประยุกตใชงานสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน
ลักษณะของระบบนิพนธบทเรียน  ในระยะแรกที่โปรแกรมน้ีพัฒนาข้ึน  ไดออกแบบใชกับเคร่ือง
คอมพิวเตอรตระกูลแมคอินทอช (Macintosh)  ตอมาไดพัฒนาข้ึนเปนรุนใหมเพื่อใชเคร่ืองคอมพวิเตอร
ตระกูลไอบีเอ็ม 
 โปรแกรม Author ware  Professional เปนโปรแกรมสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีชื่อเสียงแพรหลายทั่วโลก  ไมเพียงเฉพาะภาษาอังกฤษเทานั้น  แตมีการประยุกตใชสราง
บทเรียนภาษาอ่ืนๆ  เชน ภาษาฝร่ังเศส  ภาษาเยอรมัน  ภาษาญ่ีปุน  และภาษาไทย  เปนตน  กลาวกัน
วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับไมโครคอมพิวเตอรโดยระบบนิพนธบทเรียนมากกวา  40% 
ทั่วโลก  จะใชโปรแกรมน้ีสราง นับเปนวิวัฒนาการอีกข้ันหนึ่งของโปรแกรมนิพนธบทเรียนที่ใชสําหรับ
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยความสะดวกตอการใชงานโดยการออกแบบการทํางาน
ในลักษณะแผนภูมิ ที่ทําใหแมแตผูที่ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็สามารถสรางบทเรียนได โดยไมตองใช
หลักการของโปรแกรม 
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 โปรแกรม Author ware Professional มีคุณสมบัติเดน  3 ประการ  ที่สนับสนุนงานสรางและ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  รวมทั้งการกระจายบทเรียนทีพัฒนาแลวยังผูใช  ไดแก 
 1. Object  Authoring  การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค  Object  Authoring  ทําใหผูใช
ไมคุนเคยกับการออกแบบโปรแกรม  หรือผูที่มีประสบการณมาแลวก็ตาม  สารถทุมเทความสนใจลงไป
ยังรายละเอียดของเนื้อหาบทเรียน  และวิธีการโตตอบของผูใช โดยไมตองกังวลเกี่ยวกับโปรแกรมการ
ใชสัญลักษณ (Icon) แทนคําส่ัง ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคุณภาพสูงไดอยางงายโดย
ภายในแตละบทเรียนที่สรางข้ึนสามารถใชสัญลักษณ (Icon) ไดถึง16,000 ตัว 
 2.  Multimedia  Tools  ในโปรแกรม Author ware Professional  ประกอบดวยเคร่ืองมือ
ดานมัลติมีเดียอยางสมบูรณ  ทําใหผูใชสามารถสรางบทเรียนที่ประกอบดวยขอความ รูปภาพ  เสียง  
ภาพเคล่ือนไหว  และภาพวีดิทัศนเขาดวยกัน  ทําใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียน
การสอน  การฝกอบรม การจําลองการทํางาน  การนําเสนอสินคา และโฆษณาไดเปนอยางดี 
 การออกแบบโปรแกรมใหสามารถไดใชหลายระบบ  ทําใหผูใชไมวาจะเปนบนเคร่ืองแมคอิน
ทอชหรือภายใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  Windows  ที่อยูบนเคร่ืองไอบีเอ็ม  มีการทํางานที่
เหมือนกัน  และสามารถที่จะติดตอไปยังภายนอกระบบ  ไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูลหรือระบบ
คอมพิวเตอรเครือขาย  คําส่ังในการทํางานตางๆ  ทั้งในเคร่ืองแมคอินทอช และไอบีเอ็ม ที่ทํางาน
ภายใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  Windows จะไมแตกตางกันมาก 
 กลาวไดวา  สวนหนึ่งที่ทําใหโปรแกรม  Author ware Professional เปนโปรแกรมที่ใชงาย  ก็
คือการที่ออกแบบคําส่ังตางๆ  อยูในรูปสัญลักษณ  การสรางโปรแกรมทําไดดวยการวางไอคอลไปเรียง
ไวบนเสนผังงาน  (Flow  Line)  วิธีการนี้จึงไมมีความจําเปนตองเรียนรูการใชคําส่ังในลักษณะ
ภาษาคอมพิวเตอร 
   
 2.8 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการเรียนการสอนที่มีความมุงหมายเพื่อตอบสนอง
ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน  เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษาโดยใชคอมพิวเตอร
เปนส่ือแทนส่ิงพิมพ  ทําใหบทเรียนสมบูรณยิ่งข้ึน  ซึ่งมีลักษณะการเรียนที่เปนข้ันตอน ดังนี้  (วสันต  
อติศัพท. 2530:  19-21) 
 1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
  จะเร่ิมต้ังแตการทักทายผูเรียน บอกจุดประสงคของบทเรียน  เพื่อที่จะใหผูเรียนไดทราบ
วาเมื่อเรียนจบบทเรียนนี้แลวเขาสามารถทําอะไรไดบาง  ซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนสามมารถเสนอ
วิธีการไดในรูปแบบที่นาพอใจ  ไมวาจะเปนในลักษณะภาพเคล่ือนไหว  เสียง  หรือเปนการผสมผสาน
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หลายๆ  อยางเขาดวยกัน  เพื่อที่จะเราความสนใจใหผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรียนตอไป  บาง
โปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนก็ได  หรือมีรายการ  (Menu) เพื่อให
ผูเรียนไดเลือกเรียนตามความพอใจ โดยจัดลําดับการเรียนกอนหลังดวยตนเอง 
 2. ข้ันการเสนอเนื้อหา 
  เมื่อผูเรียนเลือกเรียนในหัวเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งแลว  คอมพิวเตอรก็จะเสนอเนื้อหานั้นออกมา
เปนกรอบๆ  (Frame)  โดยอาจจะเสนอเนื้อหาในรูปแบบของตัวอักษร ภาพ  เสียง  ตลอดจนกราฟก  
และภาพเคล่ือนไหว  (Animation)  เพื่อเราความสนใจในความคิดรวยอดตางๆ  ไดดี  อาจจะเนนดวย
สีสันการโยงไปมาระหวางกรอบตางๆ  แตละกรอบจะเสนอเนื้อหาทีละประเด็น  โดยเร่ิมจากงายไปหา
ยากเรียงลําดับไปเร่ือยๆ  ผูเรียนจะควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเอง  เพื่อที่จะใหไดเรียนมาก
ที่สุดตามความสามารถของเขา และมีการชี้แนะ  (Prompting Cues)  หรือการจัดการเนื้อหาสําหรับ
การชวยเหลือผูเรียน  (Help  Sequence) เพื่อที่จะชวยผูเรียนใหเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน 
 3. ข้ันคําถามและคําตอบ 
   หลังจากที่เสนอเนื้อหาของบทเรียนไปแลว  เพื่อจะวัดวาผูเรียนนั้นมีความเขาใจในเนื้อ
เร่ืองที่เรียนผานมา  ก็จะมีการทบทวน  โดยการใหทําแบบฝกหัดทบทวนและชวยเพิ่มพูนความรู ความ
ชํานาญ  เชน  เปนคําถามแบบเลือกตอบ แบบถูกผิด  ซึ่งนาสนใจวาแบบทดสอบธรรมดา  และผูเรียน
จะตอบคําถามผานแปนพิมพ  (Keyboard) นอกจากนี้แลว คอมพิวเตอรยังสามารถจับเวลาในการ
ตอบคําถามของผูเรียนไดดีอีกดวย ถาผูเรียนไมสามารถตอบโตภายในเวลาที่กําหนดไวคอมพิวเตอรจะ
เสนอความชวยเหลือ 
 4. ข้ันการตรวจคําตอบ   
  เมื่อคอมพิวเตอรไดรับคําตอบจากผูเรียน  ก็จะตรวจคําตอบและแจงผลใหผูเรียนไดทราบ
ทันที  อาจออกมาในรูปแบบของขอความ  กราฟก  หรือเสียง  ถาผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการเสริมแรง
(Reinforcement) เชน  การใหคําชมเชย  เสียงเพลง  หรือแมกระทั่งการใหภาพกราฟก  และถาผูเรียน
ตอบผิด  คอมพิวเตอรจะบอกใหหรือใหการซอมเสริมเนื้อหาแลวใหคําตอบคําถามนั้นใหมและเมื่อตอบ
ไดถูกตองจึงกาวไปสูหัวขอใหมตอไป  ซึ่งจะหมุนเวียนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดเนื้อหาในหนวยนั้นๆ 
  5. ข้ันการปดบทเรียน  
   เมื่อผูเรียนจบบทเรียนนั้นๆ  แลวคอมพิวเตอรจะทําการประเมินผลของผูเรียน  โดยการทํา
แบบทดสอบ  ซึ่งจุดเดนของคอมพิวเตอรคือ  สามารถสุม  (Random) ขอสอบออกมาจากคลังขอสอบ
ที่ไดสรางเก็บไวและเสนอใหผูเรียนแตละคนไมเหมือนกัน  จึงทําใหผูเรียนไมสามารถจดจําคําตอบจาก
การที่ทําในคร้ังแรกๆ  นั้นได  หรือแอบไปรูคําตอบมานั้นมากอน  เมื่อทําแบบทดสอบนั้นเสร็จแลว
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ผูเรียนจะไดรับทราบคะแนนการทําแบบทดสอบของตนเองวาผานตามเกณฑที่กําหนดไวต้ังแตแรก
หรือไม  รวมทั้งคอมพิวเตอรจะบอกเวลาที่ใชในการเรียนหนวยนั้นๆ เปนตน 
  
   2.10 โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   การออกแบบนํามัลติมีเดียไปใชงานตางๆ  ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้นวา
ตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดภาพ  เสียง  ใหกลมกลืนและมีความสมบูรณในเนื้อหา
และเทคนิคการนําเสนอ  เพื่อใหบริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียน  การออกแบบใหผูใชเขา
สูมัลติมีเดียจึงเปนศิลปะอีกดานหน่ึงที่ผูออกแบบใหความสะดวก ชวยใหส่ือมัลติมีเดียนาสนใจผูใช
คนควาความรูอยางสนุกสนานซ่ึงมีผูแบงโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ออกเปนดังนี้  
(มนตชัย  เทียนทอง. 2543:  41-59;  กรีน;  และคณะ,  Green; & et al. 1993:  367-374) 
 1. แบบเชิงเสน  (Linear  Type) เปนโครงสรางพื้นฐานที่งายที่สุดในการจัดการเนื้อหาหรือ
กิจกรรม มีลักษณะคลายกับหนังสือ  ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง  โดยเร่ิมจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ  ถา
ไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับดูได  การนําเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใช
ขอความเปนหลักในการดําเนินเร่ือง  รวมทั้งการใสเสียง  วีดิทัศน  หรือแอนิเมช่ัน  เพื่อเพิ่มความสนใจ
การนําเสนอรูปแบบนี้อาจเรียกไดวาเปน Electronics  Stories  หรือ ไฮเปอรมีเดีย  (Hypertext) 
 
                      1                      2                     3                     4                     5 
  

ภาพประกอบ 5 โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน 
 
 2.  แบบสาขา  (Branching  Type)  เปนโครงสรางที่ผูเรียนมีอิสระในการเลือกทางเดินของ
บทเรียน  การเปลี่ยนเสนทางของบทเรียนข้ึนอยูกับผลการปฏิสัมพันธที่ผูเรียนมีตอบทเรียน ถาผูเรียน
ตอบคําถามถูก  หรือทําแบบทดสอบผานเกณฑ จะไดรับเนื้อหาที่แตกตางจากผูเรียนที่ไมประสบ
ผลสําเร็จในการตอบคําถาม หรือไมผานการทดสอบ ลักษณะของโครงสรางจึงแตกสาขาออกเปน
สวนยอยๆ  ตามความตองการของผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหสรางไดยากกวา
โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน แตมีขอดี  คือ  สามารถตอบสนองตอความ
แตกตางระหวางบุคคลไดดี  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสาขา แบงออกได 2ชนิด  
ไดแก ชนิดแบบสมบูรณและชนิดไมสมบูรณ 
  2.1  ชนิดสมบูรณจะมีเนื้อหาในแตละเฟรมครบสมบูรณ ซึ่งเฟรมทั้งหมดจะถูกเช่ือมขนาน
กันเปนบทเรียนตามที่ออกแบบไว 
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             6                    7                         8 
 
                       1                  2                     3                          4                    5 
 
                                           9                    10                       11                    12 
 

ภาพประกอบ  6  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียแบบสาขา  ชนิดสมบูรณ 
 
  2.2 ชนิดไมสมบูรณ  จะแบงเนื้อหาออกเปนเฟรมหลัก และเฟรมยอยๆ  โดยที่เฟรมหลัก
จะบรรจุเนื้อหาสวนที่สําคัญๆ ในขณะที่เฟรมยอยๆ จะบรรจุเนื้อหาสวนขยาย หรือรายละเอียดที่
เกี่ยวของ 
 
                                          2.1                  3.1                      4.1 
 
                      1                   2                    3                          4                     5 
 
                                         2.2                   3.2                      4.2   
 

ภาพประกอบ  7  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียแบบสาขา  ชนิดไมสมบูรณ 
 
 3. แบบลําดับข้ัน (Hierarchical  Type) โครงสรางแบบนี้มีลักษณะคลายกับรายการเมนู
ทางเลือก ที่แบงออกเปนหมวดหมู  และมีอิสระตอกัน  ความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวนมีคอนขาง
นอยสามารถเลือกเรียนสวนใดสวนหนึ่งกอนได  โดยไมมีผลถึงสวนอ่ืนๆ  จัดไดวา 
เปนโครงการที่งายกวาแบบสาขา  สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนไดดี  โครงสรางแบบนี้
จึงเหมาะกับหลักสูตรที่ไมมีความสัมพันธมากนัก 
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                                                            1 
 
                         2                                                                    3  
 
 
        2.1             2.2            2.3                          3.1                 3.2            3.3            3.4 
 

ภาพประกอบ  8 โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบลําดับข้ัน 
 
 4. รูปแบบผสม  (Composite) มีลักษณะผสมผสานระหวางโครงสรางทั้ง 3 แบบ  ดังที่  
กลาวมาขางตน  บทเรียนบางสวนอาจนําเสนอในลักษณะเชิงเสนกรณีที่เปนเนื้อหาสวนทฤษฎี  
บางสวนอาจนําเสนอในลักษณะสาขากรณีที่ตองการเสริมโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 
และบางสวนอาจถูกในลักษณะลําดับข้ันกรณีที่เปนรายการเลือก 
 
                                                            1 
 
  
            2               3               4                5                                        6  
 
                                                                                     6.1              6.2                6.3 
     
                                                                                                        6.2.1 
 

ภาพประกอบ 9  โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบผสม 
 
 2.11 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   ในการคนควาและวิจัยคร้ังนี้ไดมีการศึกษาคนควาวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งใน
ประเทศและงานวิจัยตางประเทศ  ดังนี้ 
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   ธัญญา ตันติชวลิต  (2541) วิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับการ
สอนภาษาไทย เร่ืองการเขียนกาพยยานี  11  พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยโดยใช
บทเรียนมัลติมีเดีย สูงกวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาไทยกอนใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

   ปริมาตร แกวสวาง (2540)  ไดทําการพัฒนาหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมไปสูระบบ
มัลติมีเดียบนซีดี – รอม  ในกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต  ในกลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่  4  จํานวน  30  คน  จากการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางที่เรียนจากหนังสือเรียนเลม
เล็กเชิงวรรณกรรมมัลติมีเดียบนซีดีรอม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรอยละ  96.53 และมีคะแนนเฉล่ีย
หลังการเรียนสูงกวาคะแนนเฉล่ียกอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 
 พีรนุช  กัณหดิลก (2542) ไดทําการศึกษาคนควาเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบมัลติมีเดีย  เร่ืองชีวิตสัตว  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง  ชีวิตสัตว  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  
และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียที่สรางข้ึนตามเกณฑมาตรฐาน 
90/90 ผลการศึกษาพบวา บทเรียนที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 91/91.5 
   ชลอรัตน  ศิริเขตรกรณ  (2545) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองไตรยางศ 
และการผันอักษร  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่  1 โดยการศึกษาคนควาคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ไตรยางศ และการผันอักษร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 และเพื่อ
หาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางข้ึนตามเกณฑที่กําหนด 85/85 ผลการศึกษาคนควาพบวา  ได
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง ไตรยางศ และการผันอักษร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มี
ประสิทธิภาพ 89.27/91.22 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาอยูใน
ระดับดีและคุณภาพดานส่ืออยูในระดับดี 
  จุฬารัตน  มีสูงเนิน  (2548) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
คําราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักภาษา สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่  2  โดยการศึกษาคนควาคร้ังนี้เปน
การศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองคําราชาศัพท  สาระการเรียนรูหลักการใช
ภาษาสําหรับนักเรียนชวงช้ันที่  2  ผลการศึกษาพบวาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองคําราชา
ศัพท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่  2  ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดาน
เทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 96.40/94.30  เปนไปตามเกณฑ?กําหนด 
85/85 
   อังสุทร  ออนสําลี  (2548) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง มาตราสะกด  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  1  โดยการศึกษาคนควาคร้ังนี้เปนการพัฒนา



 39 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง  มาตราตัวสะกด กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชวงช้ันที่ 1  และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  90/90 ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ  
91.71/93.93 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 สุภาภรณ  ระยันต  (2547) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง 
ตัวสะกดไมตรงมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1  โดยการศึกษา
คนควาคร้ังนี้เพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองตัวสะกดไมตรงมาตรา กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 1  และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผลการศึกษา
คนควา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง ตัวสะกดไมตรงมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 1 มีคุณภาพจากการประเมินของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและผูเช่ียวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก  และมีประสิทธิภาพ  90.30/88.70 
  วัตต  (Watts.  1997:  A) ทดลองออกแบบชุดการเรียนการสอนมัลติมีเดียสําหรับการเรียน
ภาษาที่สอง  โดยมีเปาหมายเพื่อศึกษาถึงสองสวนและกรอบตางๆ  ที่มีผลตอการออกแบบบทเรียน  
สรุปไดวาการออกแบบบทเรียนลักษณะตางๆ  มีผลตอโดยตรงตอพัฒนาผูเรียน 
 คลารก (Clark. 1995: 133) ไดทําการวิจัยการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปน
เคร่ืองมือสังเกตการณพัฒนาวิชาชีพของครู  ผลการวิจัยปรากฏวาครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธเปนเคร่ืองมือสักเกตการพัฒนาวิชาชีพครู  มีความสามารถในการจดจํา  สามารถที่จะ
พิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
 ยัง  (Young.  1997:  2985) ไดศึกษาวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม  CD-
ROM  ที่ใชมัลติมีเดีย เพื่อการสอนคณิตศาสตรเบ้ืองตน  สําหรับอาจารย เพื่อใชทดสอบนักเรียนกอน
การสอนสําหรับการเตรียมการ  ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร  สามารถอธิบายใหเปนที่เขาใจ
และชวยเพิ่มทักษะการจําในวิชาคณิตศาสตรได  ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณในการเรียนการ
สอนได 
 เมเยอร  (Mayer.  1984:  2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่คัดเลือกมา
จากกลุมเรียนภาษา  โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแนะนํา  สําหรับครูผูสอนภาษาตางประเทศ
ผลการวิจัยนี้เปนการพัฒนาเคร่ืองมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ  เพื่อการวิเคราะหขอความสําหรับ
โปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ 
 เเคทลีน  (Kathleen.  1999)  ไดศึกษาวิจัยเร่ือง การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน
หองเรียนวิทยาศาสตรเกิดผลอยางไร  โดยมีจุดมุงเนนของการศึกษาวิจัยที่ผลจากการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตร  ขอสรุปที่ไดจากงานวิจัยนี้พบวา  การใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหมีประสิทธิภาพไดนั้น  ครูผูสอนจะตองเลือกใชอยาง
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เหมาะสม นอกจากน้ีอุปกรณทางวิทยาศาสตรหลายชิ้นยังนํามาประยุกตใชรวมกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน  ซึ่ง
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทางวิทยาศาสตรนี้ถูกสรางข้ึนเพื่อใหนักเรียนสามารถรับรูส่ิงที่
อยูไกลตัว  โดยการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกี่ยวกับระบบสุริยะจักรวาลที่ได
มาตรฐาน APA  ผลลัพธจากการทดลองใชแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเคร่ืองมือ
ที่มีประสิทธิภาพสําหรับหองเรียนวิทยาศาสตร 
 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา
งานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญ  แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการ
ชวยสงเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน เกิดการเรียนรูมากข้ึน สามารถพัฒนาผูเรียนใหมีความรู
ความสามารถทางการเรียนสูงข้ึน  อีกทั้งมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน
อีกดวย ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง นอกจากนี้ยังแสดงผลการเรียนรูและใหขอมูล
ยอนกลับอยางฉับไว เนื่องจากข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนข้ันตอนที่ตองมีการ
วางแผน มีการทํางานอยางเปนระบบ 
 
3. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 จากการศึกษาคนควา มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย
แนวคิด ดังนี้ 
  สมคิด  อิสระวัฒน  (2541:  35)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววาการเรียนรู
ดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียน
ตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก  
ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา  ความตองการ ความสนใจดานรางกาย อารมณ 
และสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและส่ือการสอนให
สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 
 จะเห็นวาการเรียนรูดวยตนเอง  มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา 
ดังนั้น  เมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค
และสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือปฏิบัติมีการ
ตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะทําใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณมีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเนื่องตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 
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 สมประสงค  วิทยเกียรติ  และคณะ  (2544:  123) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเอง
เปนกระบวนการเรียนรูที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง ผูเรียนศึกษาตามความตองการ ความสนใจ  ของ
ตนเอง เพื่อใหไดความรู ประสบการณ และทักษะตางๆ  ดวยตนเอง 
 วิไล  องคธนะสุข  (2543:  80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววาการเรียนรู
ดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอนโดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนตาม
ความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก  ความ
แตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจดานรางกาย  อารมณ  และ
สังคม  โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและส่ือการสอนใหสอดคลอง
กับความแตกตางระหวางบุคคล 
 สเคเจอร  (Skager. 1978: 13)  ไดอธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการพัฒนาการเรียนรู
และประสบการณตนเอง  ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการประเมินผลของ
กิจกรรมการเรียนทั้งในลักษณะเปนเฉพาะบุคคล  และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมการเรียนรูที่
รวมมือกัน 
 กริฟฟน  (Griffin.1983: 71)  อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณการ
เรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนและ
ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล 
 ทัฟ  (Tough.  1979:  114)  ผูที่ทําการศึกษาเร่ืองนี้อยางจริงจัง  ไดกําหนดหนวยในการวัด
ปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน  (Learning  Project) โดยกําหนดคาเปรียบเทียบ
วา การเรียนดวยตนเองเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งใชเวลารวมกันต้ังแต 7  ชั่วโมง ข้ึนไปถือวาเปนหนึ่งโครงการ
เรียน  และเมือผูเรียนไดใชระบวนการเรียนรูดวยตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรู เกิดเจตคติ  
ไดรับทักษะ หรือสามารถที่กอใหเกิดกระบวนการเปล่ียนแปลงตางๆ  อันเปนผลมาจากการเรียนรูนั้นๆ  
ดังนั้นการเรียนรูดวยตนเองอาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูปการศึกษาดวยตนเอง  เชน การ
อานเอง  คิดเอง  ทดลองหรือปฏิบัติหรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 
 
 3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
   ทัฟ  (Tough. 1979: 116-117)  กลาวถึงความสําคัญเกี่ยวกับการเรียนดวยตนเองไววา  
กิจกรรมการเรียนรู หรือโครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวยตนเอง  
ทัฟเนนวา  กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของตัวเองและ
แนะนําตนเองในการเรียนรู 
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 โนลส  (Knowles.  1975:  15-17)  ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนดวยตนเองไว ดังนี้ 
 1.  คนที่เรียนรูดวยการิเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวา ดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับหรือรอให
ครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางต้ังใจ มีจุดมุงหมายและมีแรงจูงใจ  
สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 
 2.  การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับการพัฒนาการทางจิตวิทยา  และกระบวนการทาง
ธรรมชาติมากกวา  คือ เมื่อตอนเด็กธรรมชาติที่จะตองพึ่งพิงผูอ่ืน  ตองการผูปกครองปกปองเล้ียงดู  
และตัดสินใจแทนให  เมื่อเติบโตมีพัฒนาการข้ึนก็คอยๆ  พัฒนาตนเองไปสูความอิสระไมตองพึ่งพิงครู  
ผูปกครอง  และผูอ่ืน  การพัฒนาเปนไปในสภาพที่เพิ่มความเปนตัวของตัวเอง  และช้ีนําตนเองไดมาก
ข้ึน 
 3.  พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษา  มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด  ศูนยบริการทาง
วิชาการ การศึกษาอยางอิสระ  โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัยเปด  และอ่ืนๆ  
อีกมากมาย รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนเพื่อใหผูเรียนเรียนรูดวย
ตนเอง 
 4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพันธุมนุษย
เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม  ซึ่งมีความเปล่ียนแปลงใหมๆ  เกิดข้ึนเสมอและ
ขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจึงเปน
กระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 
 จะเห็นไดวา  การเรียนรูดวยตนเองนั้น  มีความสําคัญอยางยิ่ง  เพราะการเรียนรูดวยตนเอง
เกิดจากความตองการเรียนรูของผูเรียน  ผูเรียนเปนผูเลือกเอง  ผูเรียนเปนผูอิสระในการเรียนทั้งดาน
เวลาและสถานท่ี  ทําใหผูเรียนไดดีและเปนไปอยางตอเนื่อง  เกิดผลการเรียนกับผูเรียนโดยตรง 
 
 3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 สมคิด  อิสระวัฒน  (2532:  76)  ไดกลาวถึงลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้  คือ   
 1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง  (Voluntarily  to Learn) มิไดเกิดจากการบังคับแตมีเจตนา
ที่จะเรียนดวยความอยากรู 
  2.  ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง  (Self  Resourceful)  นั่นคือ  ผูเรียนสามารถบอกไดวา
ส่ิงที่ตนเรียนคืออะไร  รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง  สามารถกําหนด
เปาหมาย  วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการ  และประเมินผลการเรียนรู  ผูเรียนตองเปนผูจัดการเกี่ยวกับการ
เปล่ียนแปลงตางๆ  ดวยตนเอง  (Manager  of  Change)ผูเรียนตองมีความตระหนักในความสามารถ
ตนเองวา  สามารถตัดสินใจได  มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปนผูเรียนที่ดี 
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 3. ผูเรียนตองรู  “วิธีการจะเรียน” (Know  How to Learn) นั่นคือ  ผูเรียนควรทราบข้ันตอน
การเรียนรูของตนเอง  รูวาเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
 สมประสงค  วิทยเกียรติ  และคณะ  (2544:  123-124)  ไดอธิบายวา  การเรียนรูดวยตนเอง
พัฒนามาจากความเชื่อดังตอไปนี้ 
 1.  เปนการเรียนรูที่มีความเชื่อวา  มนุษยมีความสามารถที่จะศึกษาหาความรูดวยศักยภาพ
ของตนได 
 2.  การเรียนรูดวยตนเองจะเกิดผลดีไดข้ึนอยูกับประสบการณของแตละคน 
 3.  ผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันออกไปในเร่ืองความพรอมในการศึกษาเลาเรียนความ
แตกตางในเร่ืองความสนใจ หรือความตองการในการเรียนนั้น  สมบัติ  สุวรรณพิทักษ  (2541: 9-10)  
ไดเปรียบเทียบความแตกตางระหวางการเรียนการสอนแบบมีครูผูสอน กับการเรียนรูดวยตนเอง  
ดังตอไปนี้ 
 
ตารางเปรียบเทียบความแตกตางระหวางการเรียนรูที่มีครูผูสอนกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 

การเรยีนรูทีม่ีครูเปนผูสอน 
(Teacher-directed  learning) 

การเรยีนรูดวยตนเอง 
(Self-directed  learning) 

1.  ยอมรับวาผูเรียนมีบุคลิกภาพที่ยังตองพึ่งพาผูอื่น 
 
 
 
2.  ประสบการณที่ผูเรียนมีอยูไมมีคาที่จะนํามาใชใน
การเรียนการสอน ประสบการณของครูหรือของ
ผูเขียนตํารา ผูผลิตอุปกรณและส่ือการเรียนการ
สอนไมได ดังนั้นจึงเปนหนาที่ของครูที่จะเลือกเอา
ประสบการณในการเรียนการสอนดังกลาวไป
ถายทอดใหกับผูเรียน 

3.  ผูเรียนเขามาอยูในระบบการเรียนการสอนดวย
ความมุงหวังที่จะไดรับความรูที่เปนเน้ือหา  เขาใจ
วาการเรียนรูคือ  การสะสมเนื้อหาความรูนั่นเอง  
ดังนั้นในการเรียนรูคือ  การสะสมเนื้อหาความรู
นั่นเอง  ดังนั้นในการจัดประสบการณ  การเรียนรูจึง
แบงออกเปนหนวยๆ  ตามลักษณะของเน้ือหา 

1.  ผูเรียนมีบุคลิกลักษณะและความสามารถท่ีจะพัฒนา
ตัวเองไปสูการเปนตัวของตัวเอง ไมตองอาศัยผูอื่นอยู
ตลอดเวลา  ดังน้ันความสามารถดังกลาวควรจะไดรับ
การพัฒนา 

2.  ประสบการณของผูเรียนมีคุณคาอยางย่ิงในการเรียน
การสอน สมควรที่จะนํามาใชเปนแหลงวิทยาการและ
ผูเช่ียวชาญ 

 
 
 
3.  ผูเรียนแตละคนมีความพรอมที่จะเรียนรูส่ิงตางๆ  อยาง
แตกตางกัน   แตละคนมีระดับของความพรอมไม
เหมือนกันดวย  ดังนั้นการเรียนรูจึงพิจารณาท่ีเอกัต
บุคคล 
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ตาราง (ตอ) 
 

การเรยีนรูทีม่ีครูเปนผูสอน 
(Teacher-directed  learning) 

การเรยีนรูดวยตนเอง 
(Self-directed  learning) 

4.ผูเรียนเขามาอยูในระบบการเรียนการสอนดวยความ
มุงหวังท่ีจะไดรับความรูที่เปนเน้ือหา เขาใจวาการ
เรียนรูคือ  การสะสมเนื้อหาความรูนั่นเอง  ดังนั้นใน
การจัดประสบการณ  การเรียนรูจึงแบงเปนหนวยๆ  
ตามลักษณะของเน้ือหา 

5.  ผูเรียนเขามาเรียนโดยมีแรงจูงใจภายนอกที่เปน
รางวัล  เชนคะแนน  ใบปริญญา  รางวัลดีเดนและ
การลงโทษคือ   ความกลัวที่ จะประสบความ
ลมเหลว 

 
 

4.  ผูเรียนเขามาเรียนดวยความพอใจท่ีจะทํากิจกรรม
ดังนั้นในการจัดประสบการณการเรียนรูจึงมุงการ
แกปญหาการทํางานไมสําเร็จ 

 
 
5.  ผูเรียนเขามาเรียนโดยแรงจูงใจภายใน  เชนความ
ตองการความสนใจ ความตองการที่จะประกอบ
กิจกรรมใหสําเร็จลุลวงไปดวยดี  และความตองการที่
จะตองเรียนบางอยาง  ตามความสนใจและความอยาก
รูอยากเห็นของตนเอง 

 

 
 ที่มา: สมบัติ  สุวรรณพิทักษ.  (2541).  เทคนิคการสอนแนวใหมสําหรับการศึกษานอก
โรงเรียน.  หนา 9-10. 
 
 3.4 วัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนรูดวยตนเอง ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการ
และจิตวิทยาการเรียนรู  วัตถุประสงคในการจัดการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนแนวทางดังนี้ (เสาวณีย  
สิกขาบัณฑิต.  2528:  9-12) 
 1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเองการ
เรียนรูดวยตนเองสอดคลองและสงเสริมแนวทางการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียนครู
และผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมีหรือส้ินสุดอยูภายในโรงเรียนเทานั้น การเรียนรูดวยตนเองสนับสนุน
ใหผูเรียนรูจักแสวงหา และเรียนรูในส่ิงที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคม ใหรูจักแกปญหา รูจัก
ตัดสินใจ มีความรับผิดชอบแลพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 
 2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลกับทุกคน การเรียนรู
ดวยตนเองสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนบุคลิกภาพ
สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ  4  ประการ คือ 
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  2.1  ความแตกตางในเร่ืองความเร็วของการเรียนรู  (Rate  of Learning) ผูเรียนแตละคน
จะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในการเรียนรู และทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่
แตกตางกัน 
  2.2 ความแตกตางในเร่ืองความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ 
ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ 
  2.3  ความแตกตางในเร่ืองวิธีการเรียน  (Style  of  Learning)  ผูเรียนมีการเรียนรูใน
แนวทางที่แตกตางกัน และมีวิธีเรียนที่แตกตางกันดวย 
  2.4 ความแตกตางกันในเร่ืองความสนใจและส่ิงที่ชอบ (Interests  and  Preference)  
เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้  ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการเรียน
ในระดับและลักษณะตางๆ  ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-selection) เพื่อสนองความแตกตาง
ดังกลาว 
 3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู  เชื่อแนวาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียน ดวยความ
กระตือรือรนที่ไดเกิดข้ึนเองนั้น จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหเกิดพัฒนาการเรียนรู  โดยที่ครูไม
จําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัล และผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตาม
ความพรอมและขีดความสามารถ  (Self-pacing) 
 4.  ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน การเรียนรูรายบุคคลเช่ือ
วาการเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดข้ึนในแตละบุคคล การเรียนรูจะเกิดข้ึนเร็วหรือชาและ
เกิดข้ึนผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะข้ึนอยูกับความสามารถและความสนใจของผูเรียนแลวยัง
ข้ึนอยูกับระบวนการและวิธีที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน การกําหนดใหเรียนรูเร่ืองหนึ่งเร่ืองใด ใน
ระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูดวยวิธีการเดียว จึงไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผู
กําหนดเวลาเรียนดวยตนเอง และควรไดมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนดวย
กระบวนการและวิธีตางๆ  
 5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการตอบสนองที่วา  การศึกษาควรมีระดับ
ความแตกตางไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนส้ันข้ึน ถาบทเรียนนั้นยากมาก
ผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเนื้อหาที่ยากนั้นออกเปนสวนๆ  และปรับปรุงใหเขาใจไดงายข้ึน  อาจจะ
เพิ่มเวลาเรียนใหไดสัดสวนกับความยากงายโดยเรียงลําดับจากเร่ืองที่งายไปสูเร่ืองราวที่ยากข้ึน
ตามลําดับ 
 กาเย;  และบริกส  (Gagne;  & Briggs.  1974:  185-187)  ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง
วาเปนหนทางที่ทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (Needs)  และสอดคลองกับ
บุคลิกภาพ (Characteristics) ของผูเรียนแตละคน โดยมีจุดมุงหมายสําคัญอยู  5 ประการ 
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 1.  เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบ้ืองตนของผูเรียน 
 2.  เพื่อชวยผูเรียนแตละคนในการคนหาจุดเร่ิมตนของการจัดลําดับการเรียนตามจดุมุงหมาย
ที่ต้ังไว   
 3.  เพื่อชวยในการจัดวัสดุและส่ือใหเหมาะสมกับการเรียน 
 4. เพื่อสะดวกตอการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนแตละ
คน 
 5. เพื่อชวยใหผูเรียนไดตามอัตราความสามารถของตน 
 จากวัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเองดังกลาวพอสรุปไดวา เพื่อสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลของผูเรียน กอใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ  กลาตัดสินใจและสามารถแกปญหาดวย
ตนเอง  ผูเรียนมีเสรีภาพ มีความกระตือรือรนในการเรียน และมีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตาม
ขีดความสามารถของตน 
   
 3.5 ประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
 กาเย;  และบริกส  (Gagne;  &  Briggs. 1974: 187) ไดแบงประเภทการเรียนรูดวยตนเอง
ออกเปน  5  ประเภท  คือ 
 1.  แผนการเรียนแบบอิสระ (Independent  Study  Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตก
ลงกันในเร่ืองของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 
 2.  ศึกษาดวยการคุมตนเอง  (Self-Directed Study)  จะมีการตกลงในจุดมุงหมายเฉพาะ
กําหนดเอาไว  แตวิธีการศึกษานั้นเปนเร่ืองของนักเรียน ครูอาจแนะการอานและวัสดุการศึกษาไวให
แลว  แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากนักเรียนการทดสอบถือวาใชได 
 3.  โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง  (Learner-Centered  Programs)  เปนโปรแกรมที่จัดข้ึน
กวางๆ  แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียน โดยมีวิชาแกน วิชาเสริม และวิชาเลือก 
 4. ผูเรียนตามความเร็วของตน  (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนอัตราความเร็วหรือ
ความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไวตลอดเกณฑตางๆ  เอาไวทุกคนเหมือนกนัตางกนั
ที่เวลาที่ใชการเรียนการสอน 
  5.  การเรียนการสอนที่ผูกําหนดเอง (Student-Determined Instruction)  นักเรียนเลือก
จุดมุงหมาย  วัสดุการศึกษา  กําหนดเอง  ทดสอบเอง และสามารถที่จะทิ้งจุดมุงหมายใดก็ได 
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 3.6 ทฤษฎีการเรียนรูดวยตนเอง 
 แนวคิดของการศึกษาแผนใหมเนนในเร่ืองการจัดการศึกษาโดยคํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคล (Individual Differences) ความแตกตางระหวางบุคคลนั้นอาจมาจากหลายสาเหตุ เชน 
กรรมพันธุ  ส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ  วัฒนธรรม  ประสบการณ  ความสามารถหรือความสนใจซึ่ง
สาเหตุเหลานี้ยอมทําใหผูเรียนมีความสามารถในการเรียนรูตางกัน  จึงไดมีผูคิดวิธีการจัดการเรียนการ
สนองใหเหมาะสมตามความสามารถของแตละบุคคล การเรียนการสอนแบบนี้เรียกวา การเรียนรูดวย
ตนเอง (Individualized  Instruction) 
  การจัดการเรียนรูดวยตนเอง  มุงสอนผูเรียนตามความแตกตาง โดยคํานึงถึงความสามารถ 
ความสนใจ ความพรอม และความถนัด ทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการเรียนรูดวยตนเอง  คือ ทฤษฎี
ความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2525:  2-3) 
 1.  ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability  Difference) 
 2.  ความแตกตางในดานสติปญญา  (Intelligent  Difference) 
 3.  ความแตกตางในดานความตองการ  (Need  Difference) 
 4.  ความแตกตางในดานความสนใจ  (Interest  Difference) 
 5.  ความแตกตางในดานรางกาย  (Physical  Difference) 
 6.  ความแตกตางในดานอารมณ  (Emotional  Difference) 
 7.  ความแตกตางในดานสังคม (Social  Difference) 
 จากที่กลาวมาขางตนพอสรุปไดวา  การจัดการเรียนรูดวยตนเอง ตองคํานึงถึงความแตกตาง
ทั้งทางดานความสามารถ สติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ อารมณและสังคมของแตละบุคคล
เพื่อทําใหพัฒนาการทางการศึกษาใหผูเรียนสูงข้ึน 
 
 3.7 วิธกีารพฒันาการเรียนรูดวยตนเอง 
 แคนด้ี  (Candy.  1991: 322-337) เสนอวธิีการที่ทาํใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองดังนี ้
 1.  สรางการใชองคความรูทีม่ีอยูในตัวผูเรียน 
 2.  กระตุนใหการเรียนมีอยูอยางลึก 
 3.  ใหผูเรียนมกีารถามคําถามมากข้ึน 
 4.  จัดโอกาสเพื่อสะทอนการประเมินผลหรือการสํารวจขบวนการในการคิดอยางมี
วิจารณญาณ 
 5.  สรางบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู 
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 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง ผูสอนมีการช้ีนําถึงการหาแหลงขอมูลการวบรวมขอมูล  
มีการสนับสนุนใหกําลังใจ  สรางบรรยากาศที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  ทําใหผูเรียนรูจักใช  
ความรูที่มีอยูเชื่อมโยงไปสูความรูใหม  และการนําส่ิงที่ไดจากการเรียนรูไปทดลองใชและประเมินผล
การเรียนรูนั้นๆ  โดยเร่ิมจากการเรียนแบบประคับประคองแลวจึงพัฒนาไปสูการเรียนแบบเปนตัวของ
ตัวเอง 
  
 3.8  ลักษณะของผูเรียนทีจ่ําเปนในการเรียนรูดวยตนเอง 
   สมคิด  อิสระวัฒน  (2541:  35) ไดกลาวถึงลักษณะของคนซ่ึงมีความพรอมที่จะเรียนรูได
ดวยตนเองดังนี้ 
 1.  เปดโอกาสตอการเรียนรู ไดแก  ความสนใจในการเรียน  ชอบศึกษาคนควาจากหองสมุด
มีความพยายามทําความเขาใจในเร่ืองที่ยาก 
 2.  ชอบมองตนเองวาเปนผูเรียนที่มีประสิทธิภาพ  ไดแก  ความสามารถที่จะเรียนเมื่อ
ตองการเรียนรูวา  เมื่อไรจะเรียน  สามารถหาวิธีการเรียน และรูวาจะไปหาขอมูลที่ตองการไดที่ไหน 
 3.  มีความคิดริเร่ิม และสามารถเรียนรูไดโดยอิสระ 
 4.  มีความรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง 
 5.  มีความรักในการเรียน  ไดแก สนุกสนานในการคนควา หรือปรารถนาที่จะเรียนรู 
 6.  มีความคิดสรางสรรค  มองอนาคตในแงดี  ไดแก  มีความตองการที่จะเรียนรูตลอดชีวิต
คิดวาปญหาเปนส่ิงทาทาย รูวาตนเองตองการที่จะเรียนรูอะไรเพ่ิมเติม และทักษะในการแกปญหา 
  โนลส  (Knowles.  1975:  61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนรูดวยตนเองโดยใชขอสรุปของ
สัญญาการเรียน  ที่จะทําใหเกิดผลดี  9  ประการ 
 1.  มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียนและทักษะที่จําเปนในการ
เรียนรู นั่นคือ  รูความแตกตาง ระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง  
 2.  มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเองในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง มีความเปนอิสระและ
ความสามารถที่นําตนเองได 
 3.  มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพื่อนๆ  ไดดี เพื่อที่จะใชบุคคลเหลานี้เปนเหมือนส่ิง
สะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง  การวางแผนการเรียนรูดวยตนเองการเรียนรู
และการชวยเหลือบุคคลอ่ืน และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 
 4.  มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง  โดยความ
ชวยเหลือจากผูอ่ืน 
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 5.  มีความสามารถในการแปลงความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมายของการ
เรียนรูแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จนั้นไปได 
 6.  มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับครูผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนในการทํา
เร่ืองยากใหงายข้ึน และเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 
 7.  มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค
การเรียนรูที่แตกตางกัน 
 8.  มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพโดยใชประโยชนจากแหลง
วิทยาการ และมีความคิดริเร่ิมในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะ ความชํานาญ 
 9.  มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตางๆ ไปใชอยาง
เหมาะสม 
 สเคเจอร  (Skager.  1978:  116-117) ไดอธิบายลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรูดวย
ตนเองควรมีลักษณะ 7 ประการ  ดังนี้  
 1.  เปนผูยอมรับตนเอง  (Self  Acceptance)  หมายถึง  ทัศนคติตอตนเองในดานการเปน
ผูเรียน 
 2.  มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน  (Planfulness) มีลักษณะสําคัญ  คือ   
  2.1  สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง 
  2.2  วางจุดหมายที่เหมาะสมกับตนเองใหสอดคลองกับความตองการที่ต้ังไว 
  2.3  มีความสามารถในการใชกลยุทธเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 
 3.  มีแรงจูงใจภายใน  (Intrinsic  Motivation) เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนอยูใน
ตนเองจะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมภายนอก เชน รางวัล  การถูกตําหนิ  การถูกลงโทษ 
หรือเรียนเพื่อตองการวุฒิบัตรหรือตําแหนง 
 4.  มีการประเมินตนเอง  (Internalized  Evaluation)  สามารถที่จะประเมินตนเองไดวาเรียน
ไดดีแคไหน ซึ่งอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูดวยตนเองก็ได โดยผูเรียนจะตองยอมรับการ
ประเมินภายนอกวาถูกตอง ก็ยอมเม่ือผูประเมินมีความคิดอยางอิสระ  และการประเมินสอดคลองกับ
ส่ิงตางๆ  ที่ปรากฏเปนจริงในขณะนั้น 
 5.  เปดกวางตอประสบการณ  (Openness to Experience) ผูเรียนที่นํามาประสบการณเขา
มาใชในกิจกรรมชนิดใหมๆ  อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดการวางเปาหมาย  โดยจะมีเหตุผล
หรือไมก็ไดในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหมๆ  ความใครรู ความอดทนตอปญหาที่สงสัย การชอบในส่ิง
ที่ยุงยาก สับสน และการเรียนรูอยางสนุก จะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมใหมๆ  และทําใหเกิด
ประสบการณใหมอีกดวย 
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 6. มีการยืดหยุน  (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียนรู มีความเต็มใจที่จะเปล่ียนแปลง
เปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา  โดยใชทักษะการสํารวจ  การลองผิดลองถูก
ซึ่งไมไดแสดงถึงการขาดความต้ังใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามาปรับปรุงแกไขมากกวา
ที่จะยอมแพหรือลมเลิก  
 7. การเปนตัวของตัวเอง  (Autonomy) ผูเรียนที่ดูแลตนเองไดเลือกที่จะผูกพันกับรูปแบบ
ของการเรียนรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กําหนด โดยพิจารณา
ถึงส่ิงที่ตองการวา  ลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 
 จากลักษณะของผูเรียนที่จําเปนในการเรียนรูดวยตนเอง  สรุปไดวาผูที่จะสามารถเรียนรูดวย
ตนเองไดดีจะตองมีความสมัครใจที่จะเรียน และสามารถจัดกระบวนการเรียนรูไดดวยตนเอง มีความ
กระตือรือรน ตระหนักในความสามารถของตน และสามารถประเมินผลการเรียนรูดวยตนเองได 
 
 3.9 ขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเอง 
   ทัฟ  (Tough.  1979: 95-96) ไดอธิบายถึงข้ันตอนของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 
  1.  การตัดสินใจวาในกระบวนการเรียนรูนั้น  อะไรเปนความรูและเนนทักษะที่จะเรียนรู
ผูเรียนอาจมองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูปจจุบัน  โดยพิจารณาท้ังดานทักษะและ
รูปแบบการเรียนในปจจุบัน 
 2. การตัดสินใจวาจะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วิธีการ แหลงวิชาการหรืออุปกรณที่ใช
ประกอบการเรียนมีอะไรบาง ในขอมูลนี้ผูเรียนควรศึกษาวา  ตนเองมีความตองการเฉพาะดานในเร่ือง
อะไรเกณฑที่ใชในการเลือกแหลงวิทยาการการเรียนรูเฉพาะบางอยาง การรวบรวมความรู ขอเท็จจริง
ขอไดเปรียบเสียเปรียบ วิธีเรียน ระดับความเหมาะสมกับแหลงวิทยาการ หรือกิจกรรมเฉพาะดาน
ผูเรียนอาจศึกษาจากหนังสือ  บทความในหองสมุดหรือรานขายหนังสือ กอนการเลือกส่ิงที่เหมาะสม
ที่สุด  ในกรณีที่เปนแหลงวิทยาการบุคคล อาจตัดสินแหลงใดหรือบุคคลประเภทใดที่จะใหเนื้อหา
วิชาการที่ตองการได และพยายามหาบุคคลนั้นซึ่งเลือกสรรแลววาเหมาะสมที่สุด 
 3.  ตัดสินใจวาจะเรียนที่ใด  ผูเรียนอาจเลือกบริเวณที่เงียบสงบ  สะดวกสบาย และไมมีผูใด
มารบกวน หรืออาจจะตองการสถานที่ซึ่งมีอุปกรณอํานวยความสะดวกหรือแหลงวิทยาการที่ใชได
สะดวก 
 4. วางเปาหมายหรือกําหนดระยะเวลาการทํางานที่แนนอน 
 5.  ตัดสินใจวาจะเร่ิมเรียนเร่ืองใด เมื่อใด 
 6.  ตัดสินใจวาชวงระยะเวลาใด เนื้อหาจะกาวไปเทาใด 
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 7. พยายามหาขอมูลเหตุที่เปนอุปสรรคที่จะทําใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จ หรือหา
ข้ันตอนสวนที่ทําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสิทธิภาพ 
 8. การหาเวลาสําหรับการเรียนรู ข้ันตอนนี้เกี่ยวกับการลดเวลาหรือการจัดการเวลาให
เหมาะสมกับงาน กิจกรรมในครอบครัวหรือเวลาพักผอน โดยอาจขอรองไมใหบุคคลอื่นมารบกวนใน
เวลาที่กําลังศึกษาหรือขอรองใหผูอ่ืนทํางานแทนเปนคร้ังคราว 
 9. คํานวณระดับความรูและทักษะหรือความกาวหนาของตน ในความรูหรือทักษะที่ตองการ 
 10.  การศึกษาแหลงวิทยาการที่เหมาะสมหรือุปกรณที่เหมาะสม ในข้ันตอนนี้ผูเรียนอาจหา
เวลาวางไปศึกษาคนควาในที่ตางๆ พยายามหาหนังสือที่เหมาะสมในหองสมุด ตลอดจนการเขาพบ
บุคคลที่เอ้ือตอการเรียน 
 11.  การสะสมหรือหาเงินที่จําเปนสําหรับประโยชนในการหาแหลงวิทยาการ การซื้อหนังสือ 
การเชาอุปกรณบางอยาง ตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 
 12.  เตรียมสถานที่หรือดัดแปลงหองเรียนที่เหมาะสมสําหรับการเรียน  โดยคํานึงถึงระดับ
อุณหภูมิที่เหมาะสม อากาศถายเทไดดี และแสงสวางเพียงพอ 
 13.  เพิ่มข้ันตอนที่จะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู  ผูเรียนอาจหาวิธีเพิ่มแรงจูงใจเพื่อที่จะเพิ่ม
ความกาวหนาในการเรียน  หรือการเพิ่มความพึงพอใจ พยายามเนนความสําคัญของการเรียนซ่ึง
สามารถทําไดดังนี้ 
  13.1  หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 
  13.2  พยายามเพิ่มความสุขและความยนิดีในการเรียนรู หรือเพิ่มความสนใจกิจกรรมการ
เรียนรู 
  13.3  จัดการกับการขาดความเช่ือมัน่ในความสามารถของตนที่จะเรียนรูหรือจัดการกับ
ความสงสัยในความสําเร็จของโครงการทีจ่ะเรียนรู 
  13.4  การเอาชนะความรูสึกผิดหวัง ทอแท ที่มีสาเหตุจากความยากลําบากตางๆ  
 14. บอกกลาวผูอ่ืนถึงความสําเร็จของตน 
 
 3.10 ประโยชนการเรียนรูดวยตนเอง 
   ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2526:  188)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบการ
เรียนรูดวยตนเองไวหลายประการ  ดังนี้ 
 1. หลักสูตรหรือรายวิชาจัดไวอยางมีระบบ 
 2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเคร่ืองวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 
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 3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
 4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทําใหการเรียนรูของ
ผูเรียนแตละคนเกิดข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
 1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
 2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
 3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
 4. การเรียนการสอนเปนไปตามข้ันตอนอยางเหมาะสม 
 วีระ  ไทยพานิช  (2529:  126) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไวดังนี้ 
 1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
 2. เปนการคํานึงถึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
 3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
 4. เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากข้ึน 
 5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนรายบุคคลเม่ือนักเรียนตองการ 
 
4. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนภาษาไทย 
  4.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย 
  สาระที ่1:  การอาน 
 มาตรฐาน  ท1.1:  ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจแกปญหาและ
สรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 
   สาระที่ 2:  การเขียน 
   มาตรฐาน ท 2.1:  ใชกระบวนการเขียน เขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ยอความ และเขียน
เร่ืองราวในรูปแบบตางๆ  เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาคนควาอยางมี
ประสิทธิภาพ 
  สาระที่  3:  การฟง  การดู  และการพูด 
  มาตรฐาน ท 3.1:  สามารถเลือกฟงดูอยางมิวิจารณญาณ  และพูดแสดงความรูความคิด 
ความรูสึกในโอกาสตางๆ  อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 
   สาระที่  4:  หลักการใชภาษา 
   มาตรฐาน ท 4.1:  เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย  การเปล่ียนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา  ภูมิปญญาทางภาษา  และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ 
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   มาตรฐาน ท4.2:  สามารถใชภาษาแสวงหาความรู เสริมสรางลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ และ
ความสัมพันธระหวางภาษาวัฒนธรรม อาชีพ  สังคม และชีวิตประจําวัน 
  สาระที่  5:  วรรณคดีและวรรณกรรม 
  มาตรฐาน ท 5.1:  เขาใจแสดงความคิดเห็น  วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทยอยางเห็น
คุณคา และนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง 
   มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน  ป.1 – 3  
   สาระที ่1:  การอาน 
   มาตรฐาน ท1.1:  ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจ แกปญหาและ
สรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 
  1.  สามารถอานไดถูกตองตามหลักการอานเขาใจความหมายของคําและขอความที่อาน   
   2.  สามารถสรุปใจความสําคัญ และรายละเอียดของเร่ือง  หาคําสําคัญหรือใชแผนภาพโครง
เร่ืองหรือแผนภาพความคิดเปนเครื่องมือการพัฒนาความเขาใจการอานรูจักใชคําถามเกี่ยวกับเนื้อหา
และแสดงความรู ความคิด คาดคะเนเหตุการณ เร่ืองราวจากเร่ืองที่อาน และกําหนดแนวทางปฏิบัติ 
 3.  สามารถอานในใจอานออกเสียงบทรอยแกวและรอยกรอง ไดรวดเร็วถูกตองตามลักษณะ
คําประพันธและอักขรวิธีและจําบทรอยกรองที่ไพเราะ เลือกอานหนังสือที่เปนประโยชนทั้งความรู และ
ความบันเทิง มีมารยาทการอานและมีนิสัยรักการอาน 
   มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน  ป.4 – 6 
   1.  สามารถอานไดคลองแคลว รวดเร็วยิ่งข้ึนเขาใจความหมายของคํา สํานวน โวหาร การ
บรรยาย การพรรณนาการเปรียบเทียบ การใชบริบทเขาใจความหมายของถอยคําสํานวนและเนือ้เร่ือง 
และใชแหลงความรูพัฒนาความสามารถการอาน 
   2. สามารถแยกขอเท็จจริงและขอคิดเห็น วิเคราะหความ ตีความ สรุปความจากเร่ืองที่อาน
และใชแผนภาพโครงเร่ืองหรือแผนภาพความคิดพัฒนาความสามารถในการอานโดยนําความรู 
ความคิดจากการอานไปใชแกปญหาตัดสินใจคาดการณ และใชการอานเปนเคร่ืองมือพัฒนาคน การ
ตรวจสอบความรูและคนควาเพิ่มเติม 
   3. สามารถอานในใจอานออกเสียงบทรอยแกวและรอยกรอง ไดรวดเร็วถูกตองตามลักษณะ
คําประพันธและอักขรวิธีและจําบทรอยกรองที่ไพเราะ เลือกอานหนังสือที่เปนประโยชนทั้งความรูและ
ความบันเทิง มีมารยาทการอานและนิสัยรักการอาน 
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 4.2 ความสําคัญของภาษาไทย 
   ภาษาไทยเปนเอกลักษณประจําชาติ  เปนสมบัติทางวัฒนธรรมอันกอใหเกิดความเปน
เอกภาพ และเสริมสรางบุคลิกภาพของคนในชาติใหมีความเปนไทย  เปนเคร่ืองมือในการติตอส่ือสาร
เพื่อสรางความเขาใจและความสัมพันธที่ดีตอกัน  ทําใหสามารถประกอบกิจธุรการงานและดํารงชีวิต
รวมกันในสังคมประชาธิปไตยอยางสันติสุข  และเปนเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู  ประสบการณ
จากแหลงขอมูลสารสนเทศตางๆ  เพื่อพัฒนาความรู  ความคิด วิเคราะห  วิจารณ  และสรางสรรค  
และสรางสรรคใหทันตอการเปล่ียนแปลงทางสังคมและความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
ตลอดจนนําไปใชในการพัฒนาอาชีพใหมีความมั่นคงทางสังคมและเศรษฐกิจ  นอกจากภาษาไทยนี้ยัง
เปนส่ือที่แสดงภูมิปญญาของบรรพบุรุษดานวัฒนธรรม ประเพณี ชีวทัศน โลกทัศน  และสุนทรียภาพ  
โดยบันทึกไวเปนวรรณคดีและวรรณกรรมอันลํ้าคา  ภาษาไทยจึงเปนสมบัติของชาติที่ควรคาแกการ
เรียนรู  เพื่ออนุรักษและสืบสานใหคงอยูคูชาติไทยตลอดไป 
 
 4.3 ความสําคัญของการทําแผนภาพโครงเรื่อง 
  การอานเปนการส่ือสารความหมายของผูเขียนกับผูอาน ในระหวางการอานจะมีปฏิสัมพันธ
ระหวางภาษากับความคิดข้ึน Morris  Stewart – Dore (1984) ไดแนะนําวาผูอานที่มีความสามารถ
จะตองมองเห็นความสัมพันธตางๆ  เขาเปนกลุมตามหัวขอหรือประเภทแยกแยะขอความที่ไมเกี่ยวของ
ได  โดยการอานอยางเปนระบบและมีข้ันตอนกลาวคือจะตองศึกษาโครงสรางบทอาน หาใจความ
สําคัญ  และลําดับความสัมพันธของเนื้อเร่ืองได  ซึ่ง Scruggs. (1985) ไดเสนอแนะวา การใหนักเรียน
ทํากิจกรรมวาดภาพหรือทําแผนผังประกอบการอาน จะทําใหนักเรียนเขาใจในเร่ืองที่อานไดดียิ่งข้ึน ซึ่ง
สอดคลองกับ Alverman (1986) ที่กลาววา การทําแผนภาพโครงเร่ืองที่อานจะชวยใหผูเรียนมองเห็น
ความสัมพันธ และสรุปใจความสําคัญของบทอานได เพราะภาพโครงเร่ืองจะแสดงความสัมพันธ
ระหวางใจความสําคัญกับใจความยอยๆ  ในบทอานไวอยางเปนลําดับข้ันตอน 
 บัสมาน (Baumann.  1987) ไดกลาวถึงการทําแผนภาพโครงเร่ืองที่อานวา  เปรียบเสมือน
แผนที่เดินทางที่นักขับรถใชเพื่อเดินทางจากสถานที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง การทําแผนภาพโครงเร่ืองจะนํา
ผูอานจากจุดเร่ิมตนของเร่ืองไปจนถึงตอนจบของเร่ือง  และยังทําหนาที่เปนโครงรางของเร่ืองซ่ึงแสดง
ใหเห็นใจความสําคัญและรายละเอียดของบทอานอีกดวย 
 แผนภาพโครงเรื่องเปนแผนภาพที่แสดงถึงความสัมพันธระหวางความคิดรวบยอดตัวละคร 
และเหตุการณในบทอาน สามารถแสดงสวนสําคัญของบทอานตามโครงสรางของเร่ือง เชน ความเปน
เหตุเปนผล ลําดับเหตุการณและยังใชเปรียบเทียบความแตกตางของรายละเอียดในบทอาน (อภิรดี  
ทักธิการ,  2538) นอกจากนี้  Reutzel  (1985)  ยังเสนอแนะวาแผนภาพโครงเร่ืองเปนแผนผังที่แสดง
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โครงสรางของขอเขียนอยางชัดเจน การบูรณาการ การทําแผนภาพโครงเร่ืองกับการสอนอานจะชวยให
ครูจัดระเบียบการสอนไดดีข้ึน สามารถใชแผนภาพโครงเร่ืองกอนการอานเพื่อเปนการนําเขาสูบทเรียน 
ใชเปนเคร่ืองมือในการสรุปบทเรียนระหวางการอานหรือเปนเคร่ืองมือในการอภิปรายและทบทวน
บทเรียนหลังการอาน ชวยใหผูเรียนมีความเขาใจในการอานเพิ่มมากข้ึน 
 ดังนั้นจะเห็นไดวา การสอนอานโดยการทําแผนภาพโครงเร่ืองที่อานจะชวยใหผูเรียนมีความ
เขาใจบทอานเพิ่มมากข้ึน  ทําใหผูเรียนรูโครงสรางของขอเขียนที่ใชในบทอาน  ไดรูจักสรุปใจความ
สําคัญและรายละเอียดของบทอานอยางเปนลําดับข้ันชัดเจน ทําใหมองเห็นองคประกอบและ
ความสัมพันธที่เกิดข้ึนในบทอานอยางเปนระบบ 
 การสอนอานโดยการทําแผนภาพโครงเร่ือง  สามารถทําไดหลายรูปแบบโดยท่ีรูปแบบของ
แผนภาพโครงเร่ืองจะข้ึนอยูกับโครงสรางขอเขียนที่ใชในบทอาน จึงทําใหแผนภาพโครงเร่ืองมีรูปแบบที่
ตางกัน  และการทําแผนภาพโครงเร่ืองจากบทอานเดียวกัน  ก็อาจทําไดหลายรูปแบบ ไมถือวารูปแบบ
ใดถูกตองที่สุด  เพียงแตความหมายในแผนภาพจะตองมีความสัมพันธและสอดคลองกับเนื้อหาในบท
อาน 
 ชามิดท (Schmidt.  1986)  ไดจําแนกรูปแบบของแผนภาพโครงเร่ืองไว 5 รูปแบบ  คือ   
 1.  แผนภาพโครงเร่ืองรูปแมงมุม  (Spider  Map)  สําหรับบทอานที่แสดงใจความสําคัญและ
รายละเอียดสนับสนุนไวชัดเจน 
 2.  แผนภาพโครงเร่ืองรูปข้ันบันได (Time Ladder Map)  สําหรับบทอานที่แสดงลําดับเวลา  
กระบวนการหรือข้ันตอน 
 3.  แผนภาพโครงเร่ืองแสดงเหตุ – ผล  (Cause/ Effect  Map) สําหรับบทที่แสดงเหตุ ผล 
 4.  แผนภาพโครงเร่ืองแสดงการเปรียบเทียบ  (Comparison/ Contrast Map) สําหรับบท
อานที่แสดงการเปรียบเทียบหรือความตรงขาม 
 5.  แผนภาพโครงเร่ืองแบบผสมผสาน  (Combined  Map) สําหรับบทอานที่มีเนื้อความ
ซับซอน หรือผสมผสานโครงสรางการเขียนแบตางๆ  ไวในเร่ืองเดียวกัน 
 นอกจากนี้  Sinatra, Stahl – Gemake and Morgan (1986) ไดเสนอรูปแบบในการทํา
แผนภาพโครงเร่ืองที่นาอานตามลักษณะโครงสรางการเขียนไว 4 ประเภท 
 1.  แผนภาพโครงเร่ืองบรรยายลําดับเหตุการณ  (Sequential Episodic  Map) เปนแผนภาพ
ที่ใชลูกศรเปนเคร่ืองมือแสดงลําดับเหตุการณ  และเชื่อมโยงเหตุการณสนับสนุนในกรอบของ
เหตุการณ 
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 2.  แผนภาพโครงเร่ืองแบบบรรยาย  (Descriptive Map)  เปนแผนภาพท่ีแสดงรายละเอียด
เกี่ยวกับบุคคล สถานที่  หรือส่ิงตางๆ  โดยมีใจความสําคัญของเร่ืองอยูตรงกลาง  แลวโยง
ความสัมพันธจากใจความสําคัญของเร่ืองไปสูหัวขอตางๆ  ดวยเสนตรง 
 3.  แผนภาพโครงเร่ืองเปรียบเทียบความแตกตาง (Comparative and Contrastive Map) 
เปนแผนที่แสดงการเปรียบเทียบ  โดยหัวขอที่จะเปรียบเทียบอยูในกรอบบนสุด  แลวโยงลูกศรมาสู
กรอบแสดงความเหมือนและความแตกตาง ซึ่งจะมีรายละเอียดอยูคนละขาง 
 4.  แผนภาพโครงเร่ืองจําแนกประเภท  (Classification  Map) เปนแผนภาพที่ใชแสดง
ความสัมพันธของหัวเร่ือง ตัวอยาง  และรายละเอียดสนับสนุนโดยหัวเร่ืองที่กลาวถึงจะอยูในกรอบ
บนสุด สวนรายละเอียดสนับสนุนจะอยูในกรอบใตหัวเร่ือง 
 

 4.4 การสอนดวยแผนภาพโครงเรื่อง 
 แผนภาพโครงเร่ืองมีชื่อเรียกหลายช่ือ เชน แผนภาพความหมาย แผนภาพความคิด เปนตน 
สวนคําภาษาอังกฤษก็มีใชหลายคําเชน Semantic map, Structured overview, Web, Concept 
map, Semantic organizer, Story map, Graphic organizer. เปนตน แผนภาพโครงเร่ืองเปนการ
แสดงความรูโดยใชแผนภาพ เปนวิธีการนําความรู หรือขอเท็จจริงมาจัดเปนระบบสรางเปนแผนภาพ 
หรือจัดความคิดรวบยอดหรือนําหัวขอเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งมาแยกเปนหัวขอยอยและนํามาจัดลําดับเปน
แผนภาพ  การใชแผนภาพโครงเร่ืองในการสอนนั้น ผูสอนจะใหผูเรียนเปนผูสรางแผนภาพโครงเร่ือง 
ผูเรียนจะอานอภิปราย ฟงเร่ืองราว รวบรวมความคิด บันทึกเร่ืองจากการฟง การดูส่ือโสตจักษุภาพ 
แลวนําขอมูล ขอเท็จจริง ความรู เร่ืองราวตาง ๆ มาจัดทําเปนแผนภาพโครงเร่ือง 
 แผนภาพโครงเร่ืองจะเปนเคร่ืองมือใหผูสอนกับผูเรียน หรือผูเรียนกับผูเรียนรวมกันทํางาน 
แผนภาพโครงเร่ืองอาจจะใชในการเตรียมการอานหลังการอานเตรียม การเขียนใชพัฒนาความรูให
เหตุผล อภิปราย ใชแสดงพื้นความรูของผูเรียนหรือใชจัดขอบเขตสิ่งที่จะตองเรียน หรือใชรวบรวม
ความรูที่ตองการ 
 

 4.5  แนวคิดเกี่ยวกับแผนภาพโครงเรื่อง 
  1.  แผนภาพโครงเรื่องจะใชเมื่อขอมูลขาวสารอยูกระจัดกระจาย จึงนําขอมูลขาวสารมา
เชื่อมโยงกันเปนแผนภาพโครงเร่ือง ทําใหเกิดความเขาใจเปนความคิดรวบยอด จากการนําขอมูลมา
จัดทําแผนภาพ 
 2. แผนภาพโครงเร่ืองจะจัดความคิดใหเปนระบบและรวบรวมและจัดลําดับขอเท็จจริง 
นํามาจัดเขากรอบเปนหมวดหมูที่เรียกวาแผนภาพ เปนความคิดรวบยอดที่ชัดเจนเกิดเปนความรูใหม
ข้ึน 
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  3. แผนภาพโครงเร่ืองจะนําความคิดหรือขอเท็จจริงนํามาเขียนเปนแผนภาพทําใหจํา
เร่ืองราวตาง ๆ ไดงายข้ึนดีกวาการอานตําราหลาย ๆ คร้ัง เพราะตําราบรรยายดวยคําพูด แตแผนภาพ
ไดจัดเร่ืองราวเปนเคร่ืองหมายหรือเปนภาพ ทําใหผูเรียนจําเร่ืองราวไดแมนยํา 
  4. แผนภาพโครงเรื่องจะใชภาษาทั้งที่เปนสัญลักษณและคําพูด มาสรางแผนภาพทําใหเกิด
การเรียนรูดวยตนเอง เปนการเรียนโดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ การจัดทําแผนภาพโครงเร่ืองผูเรียนจะตอง
อาศัยการฟง การพูด การอาน การเขียน และใชความคิดรวบรวมความรูขอเท็จจริงมาจัดทําแผนภาพ 
เปนการเสริมแรงการเรียนทําใหการเรียนรูมีความหมายมากข้ึน 
 
 4.6  การจัดทําแผนภาพโครงเรื่อง 
 แผนภาพโครงเร่ืองไดนํามาใชในการสอนในสวนที่เปนเนื้อหา แผนภาพโครงเร่ืองที่นํามาใช
แสดงโครงสรางของความรูหรือขอเท็จจริงมักจะนําเอางานศิลปะมาใชในการออกแบบแผนภาพ 
ความรูและความคิดจากการบรรยาย การอภิปราย การดูจากส่ือโสตจักษุภาพ เชน โทรทัศน วิทยุ 
ภาพยนตร ละคร การอานหนังสือ สามารนํามาวาดหรือสรางเปนแผนภาพโครงเร่ืองได ซึ่งจะชวยให
ผูเรียนไดเรียนและเกิดความเขาใจความคิดรวบยอดหรือขอเท็จจริงไดดีข้ึน 
 แผนภาพโครงเร่ืองอาจจัดรูปแบบไดเปน 4 รูปแบบคือ 
 1. รูปแบบการจัดกลุม  รูปแบบนี้จะยึดความคิดรวบยอดเปนสําคัญและจัดกลุมตามลําดับ
ความคิดรวบยอดยอยเปนภาพโครงเร่ือง มักเขียนเปนแผนภาพก่ิง ดังตัวอยางเร่ืองส่ิงแวดลอม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

ภาพประกอบ 10  รูปแบบการจัดกลุม 

ส่ิงแวดลอม 

สัตว ตนไม หินและดิน น้ํา 

ใชเนื้อเปนอาหาร เสนใยใชทํา ดินปลูกตนไม ใชด่ืม 

ใชกระดูกเปน ใชไมสรางบาน หินใชสรางถนน ใชทําความ
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วงกลมเปรยีบเทียบ 
 
 
 

ความตาง   ความเหมือน          ความตาง 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  11  รูปวงกลมเปรียบเทยีบ 
 
 แผนภาพแสดงเหตุผล 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  12  แผนภาพแสดงเหตุผล 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สาเหตุ 

ผล ผล ผล 
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 แผนภาพกางปลาแสดงเหตุผล 
 
 
   
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ  13  แผนภาพกางปลาแสดงเหตุผล 
 
 แผนภาพแสดงการแกปญหา 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  14  แผนภาพแสดงการแกปญหา 
 
  2.  รูปแบบความคิดรวบยอด รูปแบบนี้จะมีความคิดหลัก และมีขอเท็จจริงที่จัดแบงเปน
ระดับช้ันมาสนับสนุนความคิดหลัก เชน การกลาวถึงลักษณะการบรรยาย การรวบรวมปญหา การ
แกปญหา การเปรียบเทียบเปนรูปแบบของความคิดรวบยอด ดังตัวอยางตอไปนี้ 
 
 
 
 
 
 

ปญหา 

ทางแกปญหา ทางแกปญหา ทางแกปญหา 
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ภาพประกอบ  15  รูปแบบความคิดรวบยอด  
 
ตารางเปรยีบเทียบ 
 

สิ่งที่เหมือนกนั สิ่งตางกัน 
  

 
 
 
 

 
ภาพประกอบ  16  ตารางเปรียบเทียบ 
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 3. รูปแบบการจัดลําดับ รูปแบบการจัดลําดับจะเปนการจัดลําดับเหตุการณ การจัดลําดับ
ตามกาลเวลา การจัดลําดับการกระทํากอนหรือหลังการจัดลําดับตามกระบวนการ มีการเร่ิมตนและ
การสิ้นสุด ตัวอยางแผนภาพโครงเร่ือง 
 
 แผนภาพเสนตรงแสดงเหตุการณ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  17 แผนภาพเสนตรงแสดงเหตุการณ 
 

แผนภาพเสนโคงแสดงเหตุการณ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ  18 แผนภาพเสนโคงแสดงเหตุการณ 
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 แผนภาพเรยีงลําดับ 
 1............................................................................................................... 
 2............................................................................................................... 
 3............................................................................................................... 
 4............................................................................................................... 
 
 
 แผนภาพเรื่อง 
 ตัวละคร ................................................................................................................ 
 ฉาก  สถานที ่ ............................................................................................................... 
 เวลา  ............................................................................................................... 
 ปญหา  ............................................................................................................... 
 เหตุการณ   1………………………………………………………………………………. 
     2……………………………………………………………………………….. 
     3……………………………………………………………………………….. 
 แนวคิดของเร่ือง.............................................................................................................. 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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 4. รูปแบบวงกลม รูปแบบนี้เปนชุดของเหตุการณภายใตกระบวนการไมมีจุดเร่ิมตนและ
จุดส้ินสุด แตเปนเหตุการณที่เปนลําดับตอเนื่องกันดังตัวอยาง เชน 
 
 แผนภาพวงกลม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 19  แผนภาพวงกลม 

 
 
 4.7 ประโยชนของแผนภาพโครงเรื่อง 
 1.  ชวยบูรณาการความรูเดิมกับความรูใหม 
 2.  ชวยพัฒนาความคิดรวบยอดใหชัดเจนข้ึน 
 3.  ชวยเนนองคประกอบสําคัญของเร่ือง 
 4.  ชวยพัฒนาการอาน การเขียนและการคิด 
 5.  ชวยวางแผนในการเขียนและการปรับปรุงการเขียน 
 6.  ชวยในการอภิปราย 
 7.  ชวยวางแผนการสอนของครู โดยการสอนแบบบูรณาการเน้ือหา 
 8.  เปนเคร่ืองมือการประเมินผล 
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 4.8  การใชแผนภาพโครงเร่ืองในการสอนภาษาไทย 
 แผนภาพโครงเร่ืองจะนํามาใชในการสอนภาษาไทยไดดังนี้ 
 1.  ใชในการเตรียมการอาน  การอานและการฟงจะเกิดความเขาใจไดตอเมื่อผูอานและผูฟง
มีประสบการณพื้นฐานในเร่ืองที่จะอานและฟงกอนเสมอ ผูสอนจะใชแผนภาพโครงเร่ืองเปนการ
ประเมินความรูและประสบการณของผูเรียน  โดยใหผูเรียนชวยกันระดมสมองเกี่ยวกับเร่ืองที่จะอาน
กอนวาผูเรียนรูเร่ืองเกี่ยวกับเร่ืองที่จะอานอยางไรบาง  ในระหวางระดมสมอง ผูเรียนจะใชคําศัพทที่
เกี่ยวของกับการอาน 
 2. ใชในระหวางอาน  ในขณะที่ผูเรียนอานเรื่อง ผูเรียนจะทําแผนภาพโครงเร่ืองโดยเขียน
เหตุการณของเร่ืองที่อานตามลําดับต้ังแตเหตุการณเร่ิมตน  จนเหตุการณสุดทายจะทําใหชวยความ
เขาใจการอานไดดีข้ึน 
 3. ใชหลังการอาน  แผนภาพโครงเร่ืองอาจใชหลังการอานเมื่อผูเรียนอานจบแลว ผูเรียนจะ
สรางแผนภาพโครงเร่ือง และในขณะสรางแผนภาพโครงเร่ืองผูเรียนจะอานคนหาเร่ืองอีกคร้ังหนึ่งจะ
ชวยใหผูเรียนไดทบทวนเร่ืองราวอีกคร้ังหนึ่ง  แผนภาพโครงเรื่องที่ผูเรียนสรางจะชวยเปนการสรุป
เร่ืองราวเปนแผนภาพทําใหจําเร่ืองราวไดแมนยํา 
 4. ใชแผนภาพโครงเร่ืองในการเลาเร่ืองและการรายงาน  ในการเลาเร่ืองและการรายงาน  
ผูเรียนจะใชแผนภาพโครงเร่ืองที่สรางข้ึนนํามาเลาเร่ืองหรือการรายงานเร่ืองราวใหชั้นเรียนทราบ 
 5. ใชแผนภาพโครงเร่ืองในการเขียนยอเร่ืองหรือยอความ  การเขียนยอความหากผูเรียนอาน
เร่ืองแลวจัดทําแผนภาพโครงเร่ืองแลวนําแผนภาพโครงเร่ืองมาเขียนสรุปหรือเขียนยอความจะชวยให
ผูเรียนจับประเด็นที่จะเปนเร่ืองยอไดครบถวนและสมบูรณ 
   6.  ใชแผนภาพโครงเร่ืองชวยในการเขียนเร่ือง  การเตรียมการเขียน  หากใหผูเรียนชวยกัน
ระดมสมองและจัดความคิดเขาเปนแผนภาพโครงเร่ืองเปนโครงเร่ืองที่จะเขียน  โดยข้ันแรกกําหนด
หัวขอเร่ืองที่จะเขียน  แลวใหผูเรียนระดมสมอง จดบันทึกลงบนกระดานดําแลวนําความคิดเช่ือมโยง
เปนหัวขอเร่ืองยอย  จัดทําแผนภาพโครงเร่ืองเพื่อนําไปสูการเขียนยกรางตอไป 
 แผนภาพโครงเร่ืองจะเปนเคร่ืองมือในการเรียนภาษาไทย  เปนยุทธศาสตรที่จะชวยพัฒนา
ความเขาใจการอาน ในการเรียนวรรณคดีชวยใหสามารถจําเร่ืองราวในวรรณคดีไดแมนยําข้ึน ชวย
เชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหมเขาดวยกัน และยังเปนการกําหนดทิศทางการเขียนเร่ืองราว 
 
 4.9  วิธีการสรางแผนภาพโครงเร่ือง 
 การสรางแผนภาพโครงเร่ืองหรือการออกแบบแผนภาพโครงเร่ืองเปนการสรางสรรคอยาง
หนึ่ง ผูสรางแผนภาพโครงเร่ืองอาจใชงานศิลปะเขามาชวย โดยวาดภาพประกอบดวย ทําใหแผนภาพ
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โครงเร่ืองนาสนใจและทําใหเห็นภาพของแผนภาพชัดเจนข้ึน การสรางแผนภาพโครงเร่ืองจะนํามาใชใน
การทํางานรวมกัน รวมคิดรวมทํา รวมกันแลกเปล่ียนความรูและประสบการณทําใหผูเรียนรูจักการ
วางแผนงาน การกําหนดงานที่จะตองปฏิบัติทําใหผูเรียนเรียนรูการทํางานรวมกับผูอ่ืน 
 
 4.10  ขั้นตอนการสรางแผนภาพโครงเร่ือง มีดังนี ้
 1.  กําหนดช่ือเร่ืองหรือความคิดรวบยอดสําคัญ 
 2.  ระดมสมองที่เกี่ยวของกับชื่อเร่ืองหรือความคิดรวบยอดสําคัญเปนคําหรือวลีส้ัน ๆ แลว
จดบันทึกไว 
 3.  นําคําหรือวลีที่จดบันทึกที่เกี่ยวเนื่องสัมพันธกันมาจัดกลุม แลวต้ังชื่อกลุมคําเปนหัวขอ
ยอย และเรียงลําดับกลุมคํา 
 4.  ออกแบบแผนภาพโครงเร่ืองโดยเขียนช่ือเร่ืองไวกลางหนากระดาษ แลววางช่ือกลุมคํา 
(หัวขอยอย) รอบชื่อเ ร่ืองนําคําที่สนับสนุนวางรอบชื่อกลุมคํา  แลวใชเสนโยงกลุมคําใหเห็น
ความสัมพันธ เสนโยงอาจเขียนคําอธิบายก็ได กลุมคําอาจแสดงดวยภาพประกอบ 
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 ตัวอยางเรื่องสิ่งมีชวีิตในบึง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ  20 แผนภาพเรื่องส่ิงมีชวีิตในบึง 

 
 
 

ส่ิงมีชีวิต 
ในบึง 

ปลา 
นก

นกยาง 

กา 

เล้ียงดูเลน 

ปลาเสือดาว 
ปลาชอน 

อาหารของ

อาหารของ
ปลาดุก 

แหน 

อาหารของ

พืช 
อาหารของ

ผักกระเฉด 

เก็บไปขาย 

ดอกบัว น้ําหวาน
อาหารแมลง 

ผ้ึง 

แมลง 

แมลงปอ 
ตะกวด 

สัตวเล้ือยคลา

จระเข 

นกเปดน้ํา 

  กินแมลงเปนอาหาร 

อาหารของ

งู
ป
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 4.10  งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการเขยีนแผนภาพโครงเร่ือง 
  นภดล  ปูชูประเสริฐ  (2534)  ทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการอานเพื่อความเขาใจ
ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  3  ที่เรียนดวยการอภิปรายและการทําแผนภาพโครงเร่ือง
ที่อาน  โดยแบงนักเรียนเปน 2  กลุม  กลุมทดลองเรียนดวยการทําแผนภาพโครงเร่ืองที่อาน สวนกลุม
ควบคุมเรียนดวยการอภิปราย ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ในการอานเพื่อความเขาใจภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนที่เรียนดวยการทําแผนภาพโครงเร่ืองที่อาน สูงกวานักเรียนที่เรียนดวย  การอภิปรายอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 อภิรดี  ทักธิการ  (2538)  ไดศึกษาเปรียบเทียบความเขาใจการอานภาษาไทยของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  ที่เรียนโดยการทําแผนผังสรุปโยงเร่ืองที่อานและเรียนโดยการเขียนเร่ืองจากบท
อานโดยแบงนักเรียนออเปน 2 กลุมกลุมทดลองที่ 1  เรียนโดยการทําแผนผังสรุปโยงเร่ืองที่อาน กลุม
ทดลองท่ี 2  เรียนดวยการเขียนเร่ืองจากบทอาน ผลการวิจัยพบวา กลุมที่เรียนโดยการทําแผนผังสรุป
โยงเร่ืองที่อานมีความเขาใจในบทอานทั้ง 5ประเภท สูงกวากลุมที่เรียนดวยการเขียนเร่ืองจากบทอาน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  ธวัช  บูชาจันทรกูล  (2541) ไดศึกษาการพัฒนาสรางแบบฝกเสริมทักษะการอานในใจโดยใช
แผนภาพ  (Mapping)  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 84 อําเภอเมือง 
จังหวัดขอนแกน  จํานวน 6 หนวย  ใชเวลาในการทดลองสอน 36  คาบ  คาบละ  20 นาที  ผลการวิจัย
พบวา  แบบฝกเสริมทักษะการอานในใจโดยการสรางแผนภาพมีประสิทธิภาพ 80.91/80.13  ตาม
เกณฑมาตรฐานที่ต้ังไว ผลตางหลังจากสอนสูงกวากอนสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .01  
  รุสเซล (Russell. 1988)  ไดทําการศึกษาผลของการใชแผนผังสรุปโยงเร่ืองเปนแบบฝกหัด
ชนิดเติมคํา ที่มีตอความเขาใจในการอานของนักเรียนระดับ 4 จํานวน 132 คน  แบงเปน  3 กลุม  กลุม
แรกเรียนโดยการทําแผนผังดวยตนเองหลังจากการอาน กลุมที่สองเรียนโดยการเติมขอความลงใน
แผนผังที่ครูสรางข้ึน กลุมที่สามเรียนดวยการตอบคําถามหลังจากเร่ือง  ผลการวิจับพบวาความเขาใจ
ในการอานของนักเรียนที่เรียนโดยการใชแผนผังสรุปโยงเร่ืองดวยตนเอง  แตกตางจากกลุมที่เรียนดวย
การตอบคําถามอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  พินเทอร (Pinter. 1981) ไดทําการวิจัยเร่ือง ผลของการทําเร่ืองที่อานใหงายข้ึนและ
กระบวนการสอนที่มีตอการอางอิงของนักเรียนระดับ 5  ที่ดอยความสามารถในการอาน  โดยการใช
กลวิธีชี้นําการอานกับการทําแผนภาพโครงเร่ืองที่อาน  และกลวิธีชี้นําการคิดในการอานกับการทํา
แผนภาพโครงเร่ืองที่อาน ผลการวิจัยพบวา การทําเร่ืองที่อานใหงายข้ึนไมมีผลตอการอางอิงของ
นักเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แตพบวาวิธีชี้นําการคิดในการอานกับการทําแผนภาพโครงเร่ือง
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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 สินาทรา สตาล และมอแกน (Sinatra, Stahl – Gemake; & Morgan  (1986) ไดศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิในการอานของนักเรียนที่พิการทางกาย จํานวน 27 คน  ระหวางกลุมที่สอนให
ทําแผนภาพโครงเร่ืองกอนการอาน และการอภิปรายกอนการอานผลการวิจัยพบวา คามชัฌิมเลขคณิต
ของการสอนแบบทําแผนภาพโครงเร่ืองกอนการอานแตกตางจากการสอนแบบอภิปรายกอนการอาน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  โจนิส (Jones. 1984)  ไดทําการศึกษาผลการใชแผนภาพโครงเร่ืองที่มีตอการเรียนรูคําศัพท
และความเขาใจในการอานของนักเรียนระดับ 5 จํานวน 120  คน  แบงนักเรียนเปน  2  กลุม  กลุมแรก
เรียนโดยการทําแผนภาพโครงเร่ือง  อีกกลุมเรียนโดยใชวิธีสอนตามปกติ  ผลการวิจัยพบวา  การสอน
โดยใหนักเรียนทําแผนภาพโครงเร่ืองมีผลทําใหการเรียนรูศัพท  และความเขาใจในบทอานชนิดเลา
เร่ืองดีข้ึน 
  บราวน (Brown. 1990) ไดทําการวิจัยเพื่อพัฒนาความเขาใจในการอานของนักเรียนระดับ 2 
โดยการทําแผนผังสรุปโยงเร่ือง  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ 2 จํานวน  20  คน  ที่ดอย
ความสามารถในการอาน  โดยใชเวลาในการทดลอง  10  สัปดาห  ผลการวิจับพบวานักเรียนสามารถ
เขาใจความสัมพันธระหวางใจความสําคัญและรายละเอียดของเร่ือง  กอนการอาน  ระหวางอานและ
หลังการอานเพิ่มมากข้ึน 
  แอเวอรแมน (Alverman. 1986) ทําการศึกษาถึงความสามารถในการจําใจความสําคัญของ
บทอานกลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ  4  ซึ่งแบงเปน  3  กลุม  กลุมแรกเรียนโดยใชแผนผังสรุปโยง
เร่ืองเปนเวลา  14  วัน  กลุมที่สองเรียนดวยวิธีเดียวกับกลุมแรกแตใชเวลา  7  วัน  กลุมที่สามไมได
เรียนโดยใชแผนผังสรุปโยงเร่ือง เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคือแบบทดสอบวัดความเขาใจในเร่ืองที่อาน 
ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนกลุมที่เรียนดวยแผนผังสรุปโยงเร่ืองเปนเวลา 14  วัน  สามารถจําและ
ถายทอดใจความสําคัญในบทอานมากกวานักเรียนอีก  2  กลุม 
   จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของจะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถ
สรางความสนใจใหผูเรียนสนใจเนื้อหาบทเรียนมากข้ึน ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเยนสูงข้ึน เนื่องจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือที่มีทั้งภาพและเสียง สามารถสอนรายบุคคลไดเปนอยางดี โดย
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง และชวยในการแกปญหาการสอนในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
เร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง จะชวยใหผูเรียนมีความเขาใจบทเรียนมากข้ึนไดรูจักสรุปเร่ืองและรายละเอียด
ข้ันตอนอยางเปนลําดับชัดเจน ทําใหมองเห็นองคประกอบและความสัมพันธที่เกิดข้ึนในบทอานอยาง
เปนระบบจนเกิดทักษะความเขาใจ ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากข้ึน จึงทําใหผูศึกษาคนความีความ
สนใจที่จะผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนแผนภาพโครงเร่ือง เพื่อใชแกปญหาใน
การเรียนการสอน ทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพไวใชในการเรียนการสอนใน
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ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ยังเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาอ่ืนๆ อีก
ตอไป 
     
 
  
 



บทที่  3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจยัคร้ังนี้  ผูวจิัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
 1. ประชากรและลุมตัวอยาง 
 2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 3. การสรางและหาคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 4. การดําเนินการทดลอง 
 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา 
2555 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย สุขุมวิท 19 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  จํานวน
นักเรียน 6 หองเรียน  จํานวน 240 คน  
 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
      กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2555 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย สุขุมวิท 19 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร   
จํานวนนักเรียน 6 หองเรียน  จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมตัวอยางแบบหลายข้ันตอน 
(Multistage Random Sampling) เพื่อแบงกลุมตัวอยางสําหรับในการทดลอง 3 คร้ังนี้ 
       1.  จับสลากนักเรียนจากทั้งหมด 6 หอง มาเปนกลุมตัวอยางในการทดลอง 3 หอง 
 2. จับสลากนักเรียน 3  หอง  เพื่อใหเปนนักเรียนหอง 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 
       3. จับสลากนักเรียนหองที่ 1 มาเปนกลุมตัวอยาง 3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
   4. จับสลากนักเรียนหองที่ 2 มาเปนกลุมตัวอยาง 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
   5. จับสลากนักเรียนหองที่ 3 มาเปนกลุมตัวอยาง 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
  แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     วิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดําเนินการสรางตามข้ันตอนดังนี้ 
  1.1  ศึกษากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย หลักสูตรพื้นฐานการศึกษา พุทธศักราช 2544  
และเอกสารที่เกี่ยวของเพื่อเขาใจหลักการ จุดมุงหมาย โครงสราง จุดประสงคการเรียนรู เนื้อหา 
กิจกรรมการเรียนการสอน การะประเมินผล 
  1.2  ศึกษาจุดประสงคเนื้อหาวิชาภาษาไทย เร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง 
  1.3 กําหนดจุดประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรเ ร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง และจัด
เรียงลําดับจุดประสงคใหสอดคลองกับหลักสูตร 
  1.4 วิเคราะหเนื้อหาบทเรียนแบงเนื้อหาออกเปนเร่ืองๆ ใหสอดคลองกับจุดประสงคที่
กําหนดไว ไดกําหนดเนื้อหาทั้งหมด 3 เร่ือง คือ 
     เร่ืองที่  1   แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
     เร่ืองที่  2   แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทาน 
     เร่ืองที่  3   การสรุปการแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนทิาน 
  1.5 วิเคราะหผูเรียนจากสภาพพฤติกรรมขณะเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  1.6 นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผูเชี่ยวชาญ 
ดาน เนื้อหาวิชาภาษาไทย จํานวน 3 ทาน  เพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาแลวมาปรับปรุงแกไข
กอนที่จะไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
  1.7 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนเร่ืองการเขียนแผนภาพโครงเรื่อง เปนแบบฝกหัด
ระหวางเรียนชนิด 4 ตัวเลือก ใหครอบคลุมเนื้อหาและสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ของ
เนื้อหาแตละเร่ือง เร่ืองละ 10 ขอ  รวมจํานวน 30 ขอ 
  1.8  นําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ
ความถูกตองปรับปรุงแกไข 
  1.9 ออกแบบเคาโครงเร่ืองยอ (Story board) เปนข้ันตอนการออกแบบการนําเสนอ
ขอความ ภาพ รวมทั้งส่ือในรูปแบบมัลติมีเดียลงบนกระดาษ 
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  1.10  นําโครงเร่ืองยอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบเสร็จแลวไปเสนอตอ
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาจํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและตรวจรูปแบบของการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.11 สรางบทเรียนตามที่ออกแบบไว เปนกระบวนการเปล่ียนเคาโครงเร่ืองยอให
กลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  1.12 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลว ไปใหอาจารยที่ปรึกษาสาร
นิพนธตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
  1.13 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
จํานวน 3 ทาน และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชแบบประเมินคุณภาพและทําการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญ 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1 ศึกษาหลักการสรางและการเขียนขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากตําราและ
เอกสารตางๆ  ที่เกี่ยวกับการวัดประเมินผล 
  2.2 ศึกษาหลักสูตร วิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนที่สราง
เพื่อเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.3 เขียนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก มีคําตอบที่
จะถูกเพียงคําตอบเดียว ใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแตละเร่ืองๆ ละ 
20 ขอ รวมทั้งส้ิน  60 ขอ 
  2.4 นําแบบทดสอบไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตอง
จากนั้นปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
  2.5 นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญแลวไปทดสอบ (Try out) กับ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  3  ที่เคยเรียนเร่ืองนี้มาแลว จํานวน  105  คน 
  2.6 วิเคราะห  หาคาความยากงาย (p) และอํานาจจําแนก (r) โดยใชเทคนคิ 27% ของ จงุ
เต ฟาน แลวเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายอยูระหวาง  .20 - .80 และคาอํานาจจําแนก .20 ข้ึนไป 
จํานวน 3 เร่ือง  เร่ืองละ 10 ขอ รวมทั้งส้ิน 30 ขอ 
  2.7 หาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20  ของ Kuder Richardson 
(ลวน  สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2538: 197-198) 
  2.8 นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ตารางแสดงคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
เรื่องท่ี จํานวน (ขอ) คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) คาความเชื่อมั่น 

1 10 0.20 - 0.78 0.21 - 0.75 0.91 
2 10 0.33 - 0.39 0.44 - 0.67 0.93 
3 10 0.29 - 0.71 0.35 - 0.71 0.81 

รวม 30 0.20 - 0.78 0.21 - 0.75 0.91 
 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ    
  ตรวจสอบเนื้อหาและเทคโนโลยีทางการศึกษา มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 
  3.1 สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยแบงการประเมินเปน
ดานตางๆ  ดังนี้ 
            ดานเนื้อหา ประกอบดวย 
   - ดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง 
   - ดานการใชภาษา 
   - ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 
          ดานเทคโนโลยีการศึกษา ประกอบดวย 
   -  ดานรูปแบบการนําเสนอ 
   -  ดานกราฟก ตัวอักษร และสี 
   -  ดานเสียงประกอบ 
  3.2 ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ตรวจสอบ
ความถูกตองของเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยใชแบบประเมินเปนแบบมาตราสวน
ประมาณคา (rating scale) 5 ระดับ แบงระดับความคิดเห็นออกเปน ดังนี้ 
    ระดับ  5      หมายถึง   คุณภาพดีมาก 
   ระดับ  4      หมายถึง   คุณภาพดี 
   ระดับ  3      หมายถึง   คุณภาพปานกลาง 
   ระดับ  2      หมายถึง   คุณภาพปรับปรุง 
   ระดับ  1      หมายถึง   คุณภาพใชไมได 
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  การแปลความหมายของคาเฉลี่ย  ดังนี้ 
  คาเฉลี่ย  4.51 – 5.00   หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
  คาเฉลี่ย  3.51 – 4.50   หมายถึง  คุณภาพดี 
  คาเฉลี่ย  2.51 – 3.50   หมายถึง  คุณภาพปานกลาง 
  คาเฉลี่ย  1.51 – 2.50   หมายถึง  คุณภาพปรับปรุง 
  คาเฉลี่ย  1.00 – 1.50   หมายถึง  คุณภาพใชไมได 
 ซึ่งคาเฉล่ียที่ผูวิจัยกําหนด จะตองมีคาต้ังแต  3.51  ข้ึนไปซึ่งหมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตองอยูในระดับดีข้ึนไปจึงจะยอมรับวามีคุณภาพดีพอจะนําไปใชในการทดลองได 
 
การดําเนินการทดลอง 
 การทดลองและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการทดลอง
ดังนี้ 
 การทดลองคร้ังที่  1  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง ไปทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนจํานวน  3 
คน โดยใหกลุมตัวอยางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางข้ึนแบบ 1 คนตอ 1 เคร่ือง แลวใชวิธีการ
สังเกต ขณะทําการทดลอง สอบถามและสัมภาษณกลุมตัวอยางภายหลังการทดลอง เพื่อหา
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวนําไปปรับปรุงแกไขคร้ังที่  1  
  
 การทดลองคร้ังที่  2   
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดไปปรับปรุงไขแลวจากการทดลองคร้ังที่  1  ไปทดลองกับกลุม
ตัวอยาง  ซึ่งเปนนักเรียน จํานวน 15  คน  โดยใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางข้ึน  จํานวน 1 
คนตอ 1 เคร่ือง  ในขณะที่เรียนเร่ืองที่  1  ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนพรอมกันไปดวย และ
เมื่อเรียนจบเร่ืองที่ 1  แลว ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียนของเร่ืองที่ 1 ทําเชนเดียวกันนี้กับเร่ือง
ที่ 2 และเร่ืองที่  3  เม่ือครบทั้ง 3 เร่ืองแลว นําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียนของแตละเร่ืองที่ไดไปหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใช
สูตร E1/ E2 
 
 การทดลองคร้ังที่  3   
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองคร้ังที่ 2 ไปทดลองกับกลุม
ตัวอยางซ่ึงเปน จํานวน 30 คน โดยใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางข้ึน  จํานวน 1 คน ตอ 1 
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เคร่ือง ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปพรอมกันไปดวย และเม่ือ
เรียนจบเร่ืองที่ 1 แลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียนของเร่ืองที่ 1  ทําเชนเดียวกันนี้กับเร่ืองที่ 2 
และเร่ืองที่ 3 เมื่อครบทั้ง 3 เร่ืองแลว นําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลัง
เรียนของแตละเร่ืองที่ไดหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2 

 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. สถิติพื้นฐานที่ใชในการศึกษาคนควา ไดแก  รอยละและคาเฉลี่ย 
 2. สถิติที่ใชวิเคราะหหาคาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 3. หาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ใชวิธีวิเคราะหแบบ 27 % ของ จุง- เต ฟาน (Chung – The Fan)  (ลวน สายยศ; และ 
อังคณา  สายยศ. 2538: 185-187) 
 4.  คาความเช่ือมั่นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสูตร  KR-20 ของคูเดอร   
ริชารดสัน  (Kuder Richardson) (ลวน  สายยศ; และอังคณา สายยศ.  2538: 197-198) 
 5.   สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชการคํานวณคา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย   
สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 
 
 
 
 
  
 



บทที่  4 
ผลการวิจัย 

 
          การศึกษาคนควาในคร้ังนี้เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเร่ือง แผนภาพโครงเร่ือง
ลําดับเหตุการณ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ชัน้ประถมศึกษาปที ่2  ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง 
ไดแก 
 เรื่องที่  1    แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
 เรื่องที่  2    แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนทิาน 
 เรื่องที่  3     การสรุปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนทิาน 
 
 บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง แผนภาพโครงเร่ืองลําดับ
เหตุการณ ที่ผูวิจัยสรางข้ึนเพื่อใชในการทดลองมีลักษณะการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ที่ใชศึกษาดวยตนเองซ่ึงประกอบดวย ชื่อเร่ือง เมนูหลัก จุดประสงคการเรียนรู  คําแนะนําการใช
บทเรียน  เนื้อหาบทเรียน  ในลักษณะส่ือประสมซ่ึงประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟก 
ภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ เสียงดนตรี นิทานเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย  แบบฝกหัดระหวางเรียน  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ โดยการเรียนแบบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน ซึ่งผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดดวยตนเอง เมื่อผูเรียนไมเขาใจสามารถทบทวนเนื้อหาไดในทันที เพื่อเพิ่มความสนใจใหกับ
ผูเรียน  มีการประมวลผลการเรียนรู และผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนรูไดดวยตนเอง 
 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับ
เหตุการณ  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่  2  แลวนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา  
3  ทาน  ปรากฏดังตารางตอไปนี้   
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ตาราง 1  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองแผนภาพโครงเรื่องลําดับเหตุการณ  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่  2  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ระดับ
คุณภาพ 

 
1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
     1.1  เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
     1.2  เนื้อหามีความถูกตองชัดเจน 
     1.3 รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนที่เหมาะสมกับบทเรียน 
     1.4  มีลําดับข้ันตอนในการนําเสนอมีความเหมาะสม 
     1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 
     1.6  ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 
 
2.  ดานการใชภาษา 
     2.1  ใชภาษาถูกตองเหมาะสม 
     2.2  ภาษาอานแลวเขาใจงาย 
     2.3  ภาษาและคําบรรยายมีความเหมาะสม 
 
3.  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 
     3.1 แบบฝกหัดมีความสอดคลองกับเนื้อหาและวตัถุประสงค 
     3.2  ความถูกตองชัดเจนของคําถาม 
     3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดในแตละบทเรียน 

 
4.67 
4.67 
4.33 
4.67 
4.67 
5.00 
4.67 

 
4.56 
4.33 
4.67 
4.67 

 
4.22 
4.67 
4.00 
4.00 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดี 

ดีมาก 
ดี 
ดี 

รวมเฉลีย่ 4.48 ดี 

 
 จากตาราง  1  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง แผนภาพ
โครงเร่ืองลําดับเหตุการณ โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ปรากฏวา  ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา
โดยรวมอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายดาน ผลการประเมินคุณภาพ มีดังนี้  
 1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง ผลการประเมินคุณภาพ อยูในระดับดีมาก โดย เนื้อหา
สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู  รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนที่เหมาะสมกับบทเรียน มีลําดับ 
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ข้ันตอนในการนําเสนอมีความเหมาะสม ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง ความเหมาะสมกับระดับของ
ผูเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และเนื้อหามีความถูกตองชัดเจน มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 2. ดานการใชภาษา ผลการประเมินคุณภาพ อยูในระดับดีมาก โดยใชภาษาอานแลวเขาใจ
ไดงาย ภาษาและคําบรรยายมีความเหมาะสม มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนใชภาษาถูกตอง
เหมาะสม มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 3.  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน ผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับดี โดยแบบฝกหัดมีความ
สอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงค มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความถูกตองชัดเจนของคําถาม 
ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดในแตละบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 
ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับ

เหตุการณ  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่  2  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา 

 
รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ดานรูปแบบการนาํเสนอ 
     1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพและเสียงประกอบ
ที่นําเสนอ 
     1.2  การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม 
     1.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 
     1.4  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
     1.5 การเชื่อมโยงเนื้อหาของแตละหนาของบทเรียนมี
ความสอดคลอง 
     1.6  ความสนใจในการโตตอบบทเรียน 
 
2.  ดานกราฟก  ตัวอักษรและส ี
     2.1 ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 
     2.2  ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสมกับบทเรียน 
     2.3  การเลือกใชสีตัวอักษรมีความเหมาะสม 
     2.4  ลักษณะรูปภาพมีความเหมาะสม 
      

3.89 
4.00 

 
4.67 
3.67 
3.67 
3.67 

 
3.67 

 
4.52 
4.67 
5.00 
4.67 
4.67 

ดี 
ดี 
 

ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 
 
ดี 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
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ตาราง 2  (ตอ) 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
     2.5  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 
     2.6  ความเหมาะสมของภาพท่ีใชประกอบบทเรียน 
     2.7  ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟก 
 
3.  ดานเสียงประกอบ 
     3.1  ความชัดเจนถูกตองของเสียงบรรยาย 
     3.2  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 
     3.3  ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 
     3.4  เสียงเอฟเฟกซที่ใชการนําเสนอประกอบภาพ 

4.33 
3.67 
4.67 

 
4.33 
4.33 
4.33 
4.33 
4.33 

ดี 
ดี 

ดีมาก 
 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

รวมเฉลีย่ 4.25 ดี 

 
 จากตาราง  2  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง แผนภาพ
โครงเร่ืองลําดับเหตุการณ โดยผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ปรากฏวาผลการประเมินคุณภาพ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายดานผลการประเมินคุณภาพมีดังนี้ 
 1. ดานรูปแบบการนําเสนอ ผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับดี โดยการออกแบบหนาจอมี
ความเหมาะสมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความสอดคลองของเนื้อหากับภาพและเสียงประกอบ
ที่นําเสนอ ความชัดเจนของภาพประกอบ ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน การเช่ือมโยง
เนื้อหาของแตละหนาของบทเรียนมีความสอดคลอง ความสนใจในการโตตอบบทเรียน มีคุณภาพอยูใน
ระดับดี  
 2.  ดานกราฟก ตัวอักษรและสี ผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยความชัดเจน
ของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสมกับบทเรียน การเลือกใชสี
ตัวอักษรมีความเหมาะสม ลักษณะรูปภาพมีความเหมาะสม ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟก มีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ ความเหมาะสมของภาพที่ใช
ประกอบบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 3. ดานเสียงประกอบ ผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับดี โดยความชัดเจนถูกตองของเสียง
บรรยาย เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ  เสียงเอฟเฟกซที่
ใชการนําเสนอประกอบภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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 มีการปรับปรุงในเร่ืองเสียงบรรยายใหชัดเจนข้ึน และเพิ่มเนื้อหาเพื่อใหผูเรียนมีความสนใจใน
การเรียนรูดวยตนเองไดมากข้ึน โดยเพิ่มเนื้อหาสอดแทรกดานหลังของบทเรียนแตละเร่ืองในรูปแบบ
แผนที่ความคิด เพื่อใหผูเรียนไดเขาใจเนื้อหาแตละเร่ืองไดงายข้ึน 
 
ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองเพ่ือหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตาม
เกณฑ 85/85  ดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่  1   
 การทดลองคร้ังที่  1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง  3  คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ  1  คน  ตอ  1  เคร่ือง  โดยสังเกตและสอบถามผลการขณะทําการทดลอง
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพื่อหาขอบกพรองระหวางการทดลอง  พบวาผูเรียนมีความคิดเห็น
ตอบทเรียนมีความเหมาะสมดีกับเนื้อหา  และความชัดเจนของแบบฝกหัด รวมทั้งการรายงานผล
คะแนนมีความนาสนใจเร่ือง  ตัวอักษร  ภาพ  สี  เสียง  มีความเหมาะสมชัดเจน  ซึ่งผูศึกษานําบทเรียน
ไปทดลองในข้ันตอไป 
  
 การทดลองครั้งที่  2 
 การทดลองคร้ังที่  2  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไป
ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน  15  คน  โดยเรียน  1  คน ตอ 1  เคร่ือง  ใหกลุมตัวอยางเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  3  เร่ือง  โดยเร่ิมเรียนเรื่องที่ 1 พรอมทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ควบคูไปดวย เม่ือเรียนจบใหทําแบบทดสอบทันทีทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง แลวนําผลคะแนนจากการ
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากนั้นนําไปหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียน ดวยสูตร  E1/E2  
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ตาราง 3  ผลการวิเคราะหแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลอง คร้ัง

ที่  2 
 

 แบบฝกหัด   แบบทดสอบ  ประสิทธิภาพ 
เรื่องท่ี จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย E 1 จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย E2 E1 / E2 

1 10 8.66 86.67 10 8.73 87.33 86.67/87.33 
2 10 8.60 86.00 10 8.93 89.33 86.00/89.33 
3 10 9.06 90.67 10 9.33 93.33 90.67/93.33 

รวม 30 26.32 87.78 30 26.99 90.00 87.78/90.00 

 
 จากตาราง  3  แสดงใหเห็นวาการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปที่ 
2  พบวา  บทเรียนทั้ง  3  เร่ืองมีแนวโนมประสิทธิภาพรวม  87.78/90.00   โดยเร่ืองที่ 1 เปน 
86.67/87.33  เร่ืองที่  2  เปน  86.00/89.33  และเร่ืองที่ 3  เปน  90.67/93.33  ซึ่งแสดงวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยภาพรวมแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑที่ต้ังไว   
 
 การทดลองครั้งที่  3   
 การทดลองครั้งที่  3  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ทําการปรับปรุงแกไข
เรียบรอยแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  30  คน  โดยเรียน  1  คน ตอ  1  เคร่ือง ใหกลุมตัวอยางเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทั้ง  3  เร่ือง  โดยเร่ิมเรียนเร่ืองที่ 1 พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบใหทําแบบทดสอบทันที ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง แลวนําผลคะแนนจากการ
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากนั้นนําไปหาประสิทธิภาพ 
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ตาราง 4 การวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลองคร้ังที่  3 
 

 แบบฝกหัด   แบบทดสอบ  ประสิทธิภาพ 
เรื่องท่ี จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย E 1 

จํานวน
ขอ 

คาเฉลี่ย E2 E1 / E2 

1 10 8.73 87.33 10 9.23 92.33 87.33/92.33 
2 10 8.86 88.67 10 9.30 93.00 88.67/93.00 
3 10 9.03 90.33 10 9.33 93.33 90.33/93.33 

รวม 30 26.62 88.78 30 27.86 92.89 88.78/92.89 

 
 จากตาราง 4  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง
แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปที่ 2  พบวา  
บทเรียนทั้ง  3 เร่ือง  มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน  88.78/92.89  โดยเร่ืองที่ 1  เปน  87.33/92.33  เร่ือง
ที่  2  เปน  88.67/93.00 โดยเร่ืองที่  3  เปน  90.33/93.33 ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85  
 
 
 
 
  
 



บทที่  5   
สรุปผล  อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยคร้ังนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับ
เหตุการณ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่  2   สามารถสรุปผล อภิปรายผล และ
ขอเสนอแนะดังนี้ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ  กลุม
สาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2   ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ   
85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ  กลุมสาร 
การเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85   
  2. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ  กลุมสาระการ 
เรียนรูภาษาไทย  ที่นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
  3. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 
2555  โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย สุขุมวิท 19 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  จํานวน
นักเรียน 6 หองเรียน  หองละ 40 คน จํานวน 240 คน  
 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
      กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่ 2  ป
การศึกษา 2555  โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย สุขุมวิท 19 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร   
จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมตัวอยางแบบหลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling) เพื่อ
แบงกลุมตัวอยางสําหรับในการทดลอง 3 คร้ัง ดังนี้  
 1. จับสลากนักเรียนจากทั้งหมด 6 หอง มาเปนกลุมตัวอยางในการทดลอง 3 หอง 
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 2. จับสลากนักเรียน 3  หอง เพื่อใหเปนนักเรียนหอง 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 
 3. จับสลากนักเรียนหองที่ 1 มาเปนกลุมตัวอยาง 3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 4. จับสลากนักเรียนหองที่ 2 มาเปนกลุมตัวอยาง 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 5. จับสลากนักเรียนหองที่ 3 มาเปนกลุมตัวอยาง 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
 
เนื้อหาที่ใชในการศึกษาวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง แผนภาพโครงเร่ืองลําดับ
เหตุการณ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ไดกําหนดขอบขายของเนื้อหา ตามหลักสูตร
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ซึ่งแบงเนื้อหาออกเปน 3  เร่ือง ดังนี้ 
 เร่ืองที่  1   แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
 เร่ืองที่  2   แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทาน 
 เร่ืองที่  3   การสรุปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทาน 
 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
  แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 ผูวิจัยนําบทเรียนเร่ืองแผนภาพโครงเรื่องลําดับเหตุการณ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ที่สรางและปรับปรุงแกไขแลวไปพัฒนาตามข้ันตอนดังนี้ 
 การทดลองคร้ังที่  1  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึนไปทดลองกับนักเรียน  3  
คน  ใหผูเรียนแบบ  1  คน  ตอ  1  เคร่ือง  สังเกตพฤติกรรมผูเรียนระหวางเรียนและสอบถามแสดง
ความคิดเห็นจดบันทึกขอมูลไวเพื่อนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่  2  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขจากคร้ังที่ 1 มา
ทดลองกับนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง  15  คน  ใหผูเรียน  1  คน ตอคอมพิวเตอร  1  เคร่ือง ใหกลุม
ตัวอยางเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึนทั้ง  3  เร่ือง ในแตละเร่ืองตองทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  แลวนําคะแนนที่ไดไปหา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร  E1/ E2 
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 การทดลองคร้ังที่  3 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยนําบทเรียน
ที่ผานการปรับปรุงแกไขจากการทดลองคร้ังที่  2  ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง30  คน  โดยเรียน  1  คน 
ตอ  1  เคร่ือง ใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทั้ง  3  เร่ือง  โดยบันทึกผลคะแนน
จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแลวนําคะแนนท่ีไดไป
หาจากนั้นนําไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2 

 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจยัตามขั้นตอนดังกลาว  สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ประกอบดวยเนื้อหา 3  เร่ือง  ดังนี ้
  เร่ืองที่  1   แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
  เร่ืองที่  2   แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทาน 
  เร่ืองที่  3   การสรุปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทาน 
 2.  คุณภาพชองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.1  คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  อยูในระดับดี 
  2.2   คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเปน  88.78/92.89 โดยแตละเร่ืองมีประสิทธิภาพ  
ดังนี้ 
  เร่ืองที่  1  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณมีประสิทธิภาพเปน 87.33/92.33 
  เร่ืองที่  2  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทานมีประสิทธิภาพเปน 88.67/93.00 
  เร่ืองที่  3  การสรุปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทานมีประสิทธิภาพเปน 
90.33/93.33 
  
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ กลุม
สาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  มีคุณภาพเนื้อหาอยูในระดับดี  และ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี  และบทเรียนทั้ง  3  เร่ือง มีประสิทธิภาพ 88.78/92.89  โดย
บทเรียนที่เร่ืองที่  1  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณมีประสิทธิภาพเปน 87.33/92.33   บทเรียนที่
เร่ืองที่  2  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทานมีประสิทธิภาพเปน 88.67/93.00  บทเรียนเร่ือง
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ที่  3  การสรุปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทานมีประสิทธิภาพเปน 90.33/93.33 ซึ่งเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนด  คือ  85/85 และสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวามีประสิทธิภาพ
เปนไปตามเกณฑ  คือ 85/85  เนื่องจากบทเรียนมีการศึกษาคนควาวิจัยพัฒนาอยางเปนข้ันตอน  คือ มี
การศึกษาหลักสูตรและเนื้อหา วิเคราะหเนื้อหาออกแบบระบบเปนการนําเสนอชวยให  มาสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นาสนใจ ในลักษณะส่ือประสมซึ่งประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟก 
ภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ เสียงดนตรี นิทานเคล่ือนไหว และการโตตอบกับบทเรียนมาใชในการ
เรียนการสอน รวมทั้งยังไดรับการประเมินจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา  และดานเทคโนโลยีการศึกษา มี
การนําบทเรียนไปทดลองและปรับปรุงแกไขจนบทเรียนมีประสิทธิภาพตามที่กําหนด 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนบทเรียนที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  มีการ
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน  เลือกทบทวนเนื้อหาและทดสอบความรูไดบอยตามความ
ตองการ จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูที่สูงข้ึนและยังพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรนี้ชวย
ทําใหผูเรียนสนใจและมีความกระตือรือรนในการเรียนการสอนมากย่ิงข้ึน จึงทําใหบทเรียนนาสนใจ  
สามารถชวยกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน (ทักษิณา  สวนานนท. 2533: 19-21; 77-
80; ชนิษฐา  ชานนท.  2532: 9 ) จึงทําใหผูเรียนมีความสนใจ อีกทั้งผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกับ
บทเรียนที่นําเสนอผานทางเครื่องคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบ่ือหนายในการเรียน 
         3. จาการสังเกตพฤติกรรมของผู เ รียน   พบวาผู เ รียนใหความสนใจเนื้อหาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากมีการคนควาอยางเปนระบบ  ซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน
ไดเปนอยางดี  และพบวาผูเรียนมีความพึงพอใจต้ังใจตอบคําถามเมื่อไดทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
หรือทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทั้งนี้เพราะผูเรียนไดทราบคะแนนทันทีเมือเรียนจบ จึงทําใหผูเรียนมี
ความกระตือรือรนในการเรียนไมรูสึกเบ่ือหนาย (นิพนธ  ศุขปรีดี.  2540: 28-30) กลาวไววา การจัด
ประสบการณใหผูไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ คือ  การดําเนินการ การจัดการชักนําเขาสู
กิจกรรมที่ถูกตอง ตามหลักเกณฑ 3 ประการ คือ แบงเนื้อหาเปนตอนส้ันๆ เหมาะสมกับวุฒิภาวะของ
ผูเรียน ใหผูเรียนไดมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง และมีการเฉลยผลกิจกรรมที่ผูเรียนกระทํา 
ทันทีที่ปฏิบัติสําเร็จโดยฉับพลัน และการที่ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเอง ใหสามารถเรียน
ไปตามความสามารถของตนเองตามอัตราเร็วในการเรียนรูโดยไมตองเรงไปพรอมกับเพื่อนๆ ในช้ันเรียน
ซึ่งเปนไปตามทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล จึงทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดเปนอยางดี 
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ขอเสนอแนะ 
 จาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ กลุม
สาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้ 
 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนส่ือที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล
ในดานความสามารถในการเรียนรู และส่ือความเขาใจจากนามธรรมไปสูรูปธรรมไดอยางดี  ดังนั้นใน
การนําบทเรียนคอมพิวเตอร ไปใชในการเรียนการสอนจริง จึงไมควรจํากัดเวลาในการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีทักษะในการพัฒนาศักยภาพของผูเรียนดวย
ตนเอง 
 2. ควรมีการสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ที่
หลากหลาย  เพื่อจะไดสงเสริมผูเรียนใหสามารถใชประโยชนจากเคร่ืองมือการเรียนรู  และฝกใหผูเรียน
มีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรมีการวางแผนอยางเปนระบบมีการพัฒนา
ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาเพราะจะทําใหการพัฒนาบทเรียนทําไดงาย 
 4.  ควรมีการรวมมือระหวางสถาบันในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดมีการพัฒนาข้ึนมา
อยางมีประสิทธิภาพมาใชรวมในการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียน 
 5.  สงเสริมใหมีการนําไปใชเพื่อทบทวนการเรียนการสอน เตรียมความพรอมกอนการเรียน 
และคนควาความรูดวยตนเอง 
 
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
 1.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในเรื่องอ่ืนๆ ในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
 2.  ควรมีการศึกษาคนควาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรกับ
การเรียนการสอนแบบอ่ืนๆ  
 3.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตใหความรู เพื่อ
เผยแพรความรูแกผูที่มีความสนใจจะไดศึกษาอยางอิสระ 
 4.  การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในการเรียนการสอนนักเรียนมีความสนใจและ
กระตือรือรนในการเรียนการสอนเปนอยางมาก จึงทําใหนักเรียนสามารถมีผลการเรียนรูไดสูงข้ึน 
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ภาคผนวก  ก 
 

รายนามผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 
1.  นางมยุรี   มีลอม    ครูผูสอนวิชาภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปที่ 6  

หัวหนาระดับชั้นประถมศึกษาปที ่6  
โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 
 

2.  นางธันยา   เนียมสกุล   ครูผูสอนวิชาภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปที่ 2 
หัวหนาระดับชั้นประถมศึกษาปที ่2 

      รงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 
 
3.  นางจารุนนัท   บูรณจินดา    ครูผูสอนวิชาภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปที่ 6 

หัวหนากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 
 
 

รายช่ือผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
1.  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา   เจริญวานชิ อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 
      คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
 
2.  อาจารย  ดร.รัฐพล   ประดับเวทย  หัวหนาภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา  
      คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
 
3.  อาจารย  ดร. นฤมล   ศิระวงษ   อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 
      คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  
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ภาคผนวก  ข 
 

แบบประเมินสําหรบัผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับ
เหตุการณ  

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปที่  2   (ดานเนื้อหา) 
 

ชื่อผูประเมิน................................................................ตําแหนง................................................. 
หนวยงาน................................................................................................................................... 
__________________________________________________________________________ 
 
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน  โดยพจิารณาจากเกณฑที่
กําหนด 
   คุณภาพ   5   ระดับ   ดังนี ้
   คะแนน     5     หมายถึง    คุณภาพดีมาก 
   คะแนน     4    หมายถงึ     คุณภาพดี 
   คะแนน      3    หมายถึง     คุณภาพปานกลาง 
   คะแนน     2     หมายถึง     คุณภาพปรับปรุง 
   คะแนน     1      หมายถงึ     คุณภาพใชไมได 
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ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
     1.1  เนื้อหาสอดคลองกบัจุดประสงคการเรียนรู 

     

     1.2  เนื้อหามีความถกูตองชัดเจน      
     1.3  รายละเอียดของเนือ้หาแตละตอนเหมาะสมกบั
บทเรียน 

     

     1.4  มีลําดับข้ันตอนในการนําเสนอเหมาะสม      
     1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง      
     1.6  ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      
2.  ดานการใชภาษา 
     2.1  ใชภาษาถกูตองเหมาะสม 

     

     2.2  ภาษาอานแลวเขาใจไดงาย      
     2.3   ภาษาและคําบรรยายมีความเหมาะสม      
3.  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 
     3.1  แบบฝกหัดมีความสอดคลองกับเนื้อหาและ
วัตถุประสงค 

     

     3.2  ความถูกตองชัดเจนของคําถาม      
     3.3  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดในแตละ
บทเรียน 

     

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ..................................................................ผูประเมิน 

(.................................................................) 
………/………../………. 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง  แผนภาพโครงเรื่องลําดับเหตุการณ 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปที่  2   (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 
ชื่อผูประเมิน...................................................................ตําแหนง.............................................. 
หนวยงาน.................................................................................................................................... 
__________________________________________________________________________ 
 
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน  โดยพจิารณาจากเกณฑที่
กําหนด 
   คุณภาพ   5   ระดับ   ดังนี ้
    คะแนน     5     หมายถงึ    คุณภาพดีมาก 
   คะแนน     4    หมายถงึ     คุณภาพดี 
   คะแนน      3    หมายถึง     คุณภาพปานกลาง 
   คะแนน     2     หมายถึง     คุณภาพปรับปรุง 
   คะแนน     1      หมายถงึ     คุณภาพใชไมได 
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ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานรูปแบบการนาํเสนอ 
     1.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพและเสียง
ประกอบทีน่ําเสนอ 

     

     1.2  การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม      
     1.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ      
     1.4  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน      
     1.5  การเช่ือมโยงเนื้อหาของแตละหนาของบทเรียนมี
ความสอดคลอง 

     

     1.6  ความสนใจในการโตตอบบทเรียน      
2.  ดานกราฟก  ตัวอักษรและส ี
     2.1  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการ
นําเสนอ 

     

     2.2  ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสมกับบทเรียน      
     2.3  การเลือกใชสีตัวอักษรมีความเหมาะสม      
     2.4  ลักษณะรูปภาพมีความเหมาะสม      
     2.5  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      
     2.6  ความเหมาะสมของภาพท่ีใชประกอบบทเรียน      
     2.7 ความนาสนใจเก่ียวกับกราฟก      
3.  ดานเสียงประกอบ 
     3.1  ความชัดเจนถกูตองของเสียงบรรยาย 

     

     3.2  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      
     3.3  ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ      
     3.4  เสียงเอฟเฟกซที่ใชการนําเสนอประกอบภาพ      
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ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
 
 

ลงชื่อ..................................................................ผูประเมิน 

(.................................................................) 
………/………../………. 
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ภาคผนวก  ค 
 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
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ภาคผนวก ง  
 

ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เร่ืองที่ 1  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 

 
1.  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณคือขอใด 
 ก.  แผนภาพทีแ่สดงความคิดสรางสรรค 
 ข.  แผนภาพทีแ่สดงความคิดคาดคะเนเหตุการณตอเร่ืองนัน้ 
 ค.  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณแสดงรายละเอียดสําคัญของเร่ือง 
 ง.  แผนภาพทีแ่สดงใหเหน็โครงเร่ืองและช่ือเร่ืองโดยอาศัยการตั้งคําถาม, ตอบคําถาม 
2.  โดยทัว่ไปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณสามารถฝกทกัษะดานใด 
 ก.  ต้ังคําถาม – การแนะนาํ 

ข.  ต้ังคําถาม – ตอบคําถาม 
 ค.  ตอบคําถาม – การคาดคะเนเหตุการณ 
 ง.  ตอบคําถาม – การเขียนเรื่องจินตนาการ 
3.  ในการทําแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณลําดับข้ันตอนอยางไร 
 ก.  ตัวละคร,เหตุการณ,ผลของเหตุการณ 
 ข.  ตัวละคร,สถานที,่ ผลของเหตุการณ 
 ค.  ตัวละคร,สถานที,่เหตุการณ,ผลของเหตุการณ,ขอคิดจากเร่ือง 
 ง.  ตัวละคร,สถานที,่ผลของเหตุการณ,การสรุป,ขอคิดจากเร่ือง 
4.  ลักษณะแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณที่ดีคือขอใด 
 ก. แผนภาพอานแลวเขาใจเร่ืองราวทั้งหมด 

ข.  แผนภาพโครงเร่ืองเร่ิมดวยการแสดงความคิดเห็น 
 ค.  แผนภาพที่แสดงโครงเร่ืองทราบจุดประสงคของเร่ือง 
 ง.  แผนภาพทีแ่สดงโครงเร่ืองทัง้ชื่อเร่ืองและต้ังคําถาม,ตอบคําถาม 
5.  ขอใดกลาวไมถูกตองเก่ียวกับแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
 ก.  แผนภาพทีแ่สดงใหเหน็โครงเร่ือง 
 ข.  แผนภาพตองอาศัยการต้ังคําถามและตอบคําถาม 
 ค.  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับมีการยกตัวอยางและสรุปเร่ือง 
 ง.  แผนภาพทีแ่สดงใหเหน็ตัวละคร สถานที่ เหตุการณ ผลของเหตุการณและขอคิด 
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6. แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณชวยบูรณาการในดานใด 
 ก.  ความรูเดิมกับความรูใหม 

ข.  ความรูใหมกับความรูทีอ่านเร่ือง 
ค.  ความคิดกบัการเขียนเร่ืองราวจินตนาการ 

 ง.  ความรูเร่ืองที่อานกับการคาดคะเนเหตุการณ 
7.  ประโยชนของแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณขอใดกลาวถกูตอง 
 ก.  ฝากขอคิดใหกับผูอาน 
 ข.  ลําดับความสําคัญใหนาติดตาม 
 ค. เปนเคร่ืองมือในการคิดของผูเรียน 
 ง.  แสดงจุดประสงคใหผูอานทราบเร่ืองราว 
8.  ผูเรียนไดอะไรจากแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
 ก.   ผูเรียนสามารถยอเร่ืองที่อานได 

ข.  ผูเรียนแสดงรายละเอียดสรุปเร่ืองได 
ค.  ผูเรียนสามารถจับประเด็นสําคัญของเร่ืองได 
ง.  ผูเรียนจัดลาํดับความคิดเห็นจากเร่ืองได 

9.  การเรียนแผนภาพโครงเรื่องลําดับเหตุการณไดรับประโยชนอะไร 
 ก.  ความคิดจินตนาการ 

ข.  การคาดคะเนเหตุการณ 
ค.  ทักษะการอานการพูด 
ง.  ความคิดรวบยอด 

10.  ผูเรียนไดส่ิงใดจากแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
 ก.  สรุปเร่ือง 
 ข.  รายละเอียดเร่ือง 
 ค.  ถายทอดความรูสึก 
 ง.  รูองคประกอบสําคัญของเร่ือง 
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ภาคผนวก จ 
 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
เร่ืองที่ 1  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 

 
ลําดับที ่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1 0.45 0.75 
2 0.32 0.37 
3 0.22 0.44 
4 0.78 0.37 
5 0.24 0.44 
6 0.55 0.21 
7 0.20 0.37 
8 0.25 0.27 
9 0.63 0.46 

10 0.67 0.58 
 

คาความเชื่อมัน่แบบทดสอบ 0.91 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 

เร่ืองที่ 2   แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทาน 
 

ลําดับที ่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
1 0.39 0.67 
2 0.35 0.58 
3 0.33 0.58 
4 0.39 0.44 
5 0.38 0.44 
6 0.36 0.56 
7 0.38 0.62 
8 0.38 0.60 
9 0.38 0.54 

10 0.38 0.48 
 

คาความเชื่อมัน่แบบทดสอบ 0.93 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
เร่ืองที่ 3   การสรุปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนทิาน 

 
ลําดับที ่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1 0.71 0.42 
2 0.29 0.50 
3 0.31 0.35 
4 0.66 0.40 
5 0.39 0.71 
6 0.30 0.40 
7 0.29 0.50 
8 0.67 0.38 
9 0.38 0.54 

10 0.38 0.50 
 

คาความเชื่อมัน่แบบทดสอบ 0.81 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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