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การวิจัยคร้ังนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใช      
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ใหมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
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สาธิต (ภายใตความรวมมือระหวางสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 1 กับมหาวิทยาลัย         

ราชภัฏกําแพงเพชร) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบ                  

หลายข้ันตอน โดยมีเคร่ืองมือที่ใชในการทําวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบ            
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การวิเคราะหขอมูล  คือ  รอยละ  และคาเฉลี่ย 
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คุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 
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 The purpose of this research were to develop of computer multimedia instruction by 

using cartoon in Thai substance on sentence and structure for the second level students and to 

find out its efficiency according to 85/85 criteria.  

 The sample used in this research were 48 third level students from Satit Rajabhut 

Institute School, Kampangpecth Province in the second semester of 2009 academic year. The 

sample were divided by multistage random sampling. The instruments used in this study 

include computer multimedia instruction, an  achievement  test, and  an  assessment  of  

lesson’s  quality. Percentage  and  mean  were  used  for  data  analysis. 

               The results revealed that a quality of computer multimedia instruction by using cartoon 

in Thai substance on sentence and structure for the second level students was ranked in a good 

level by the content experts and in a good level by the educational technology experts. An 

efficiency of the computer multimedia instruction was 88.56/87.72 
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ประกาศคุณูปการ 
 

สารนิพนธฉบับนี้ลุลวงไดดวยดี ดวยความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก ผูชวยศาสตราจารยเกษม บุญสง  

ที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช ผูชวยศาสตราจารย  ชาญชัย อินทรสุนานนท 

กรรมการสอบสารนิพนธ และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษา คําแนะนํา

ตลอดจนการตรวจสอบแกไขสารนิพนธฉบับนี้ ผูวิจัยมีความซาบซ้ึงในความกรุณาของอาจารยเปนอยางยิ่ง 

ขอกราบขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท   ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช 

อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และรองศาสตราจารยจงกล 

แกนเพ่ิม อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนําและเปนผูเช่ียวชาญตรวจสอบตลอดจนประเมินคุณภาพเคร่ืองมือดาน

เทคโนโลยีทางการศึกษา 

ขอขอบพระคุณอาจารยกาญจนา หงษวิไล  อาจารยสอนวิชาภาษาไทย โรงเรียนมัธยมวัดบึง

ทองหลาง อาจารยจิราภา ผลเนืองมา อาจารยสอนวิชาภาษาไทย โรงเรียนราชวินิต มัธยม และอาจารย
ธาราริน บุตรแสงดี อาจารยสอนวิชาภาษาไทย โรงเรียนราชวินิต มัธยม ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนําและ

เปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบตลอดจนประเมินคุณภาพเคร่ืองมือทางดานเนื้อหา 

ขอขอบพระคุณบิดา มารดา และพี่ชาย ที่มอบความรักและความชวยเหลือในทุกๆ ดาน อบรม     

ส่ังสอน และยังเปนกําลังใจสําคัญในการทําสารนิพนธฉบับนี้ รวมทั้งขอขอบคุณ คุณครูไพบูลย ปนจุไร 

คุณครูประจําโรงเรียนสาธิต จังหวัดกําแพงเพชร คุณครูราตรี ใบเกตุ คุณจินหธาน เหลาวรวิทย คุณจิรศักด์ิ 

สีเสมอ และเพื่อนๆ ปริญญาโท (ภาคพิเศษ) รุนที่ 5 ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ วิทยาเขตองครักษ ที่ใหการชวยเหลือ ใหคําแนะนํา และคอยเปนกําลังใจ 

ใหกันเสมอมา  

นอกจากนี้ตองขอขอบพระคุณทุกทานที่อยูเบ้ืองหลังของความสําเร็จและขอมอบคุณคาและ

ประโยชนของสารนิพนธฉบับนี้ใหกับผูที่มีสวนรวมทุกทานที่ทําใหสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงลงดวยดี    
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
 
ภูมิหลัง 

ภาษาไทยนั้นเปนภาษาประจําชาติ ใชเปนภาษาทางราชการ และเปนภาษาที่คนไทยใชใน         

การส่ือสารกันเปนประจํา (สุจริต เพียรชอบ. 2531: 6-7) ไดกลาวถึงความสําคัญชองภาษาไทยไววา 

ภาษาไทยเปนภาษาประจําชาติ ใชในการติดตอส่ือสารในชีวิตประจําวันของคนไทยท้ังชาติ ทั้งที่ใช

ติดตอส่ือสารกันตามธรรมดาและภาษาราชการเพ่ือใหส่ือสารมีความเขาใจตรงกัน ภาษาไทยเปนเคร่ืองมือ

ในการศึกษา เสาะแสวงหาความรูในสรรพกิจวิทยาการตาง ๆ ภาษาไทยจะชวยใหบุคคลพัฒนาความรู

ความคิดไดเปนอยางดี ผูท่ีมีความสามารถทางภาษาสูง เมื่อใชภาษาไทยเปนเคร่ืองส่ือความรูความคิดไดดี 

ก็จะประสบความสําเร็จในชีวิตมีช่ือเสียงเปนที่ยอมรับในสังคม (สิริพัชน เจษฎาวิโรจน. 2540: 2-3 ; อางอิง

จาก สุจริต เพียรชอบ  2531. หนา 6-7) เราควรตองใหความสําคัญกับภาษาไทยใหมากขึ้น เพราะ

ภาษาไทยจะเปนพ้ืนฐานในการที่จะศึกษาวิชาอ่ืน ๆ ใหไดผลดี (สมพร จารุนัฏ. 2538: 14) ดังนั้นการศึกษา

วิชาภาษาไทยจึงเปนสิ่งที่สําคัญตอการพัฒนาผูเรียนในทุกระดับช้ัน การมีความรูพ้ืนฐานภาษาไทยท่ี

ถูกตอง ยอมสงผลใหมีความสามารถในการใชภาษาที่ดี และมีพ้ืนฐานในการเรียนรูไดเต็มศักยภาพ ซ่ึง

สอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 23 การจัดการศึกษา ทั้งการศึกษาใน

ระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย ตองเนนความสําคัญทั้งความรู คุณธรรม 

กระบวนการเรียนรู และบูรณาการตามความเหมาะสมของแตละระดับการศึกษา ขอ 4 ความรู และทักษะ

ดานคณิตศาสตร และภาษา เนนการใชภาษาไทยอยางถูกตอง (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา

แหงชาติ.  2542: 12-13)  

ภาษาพูดและภาษาเขียน เปนเคร่ืองมือที่สําคัญในการถายทอดความหมาย หรือเปนส่ือกลางใน

องคประกอบของกระบวนการการสื่อสาร (กิดานันท มลิทอง. 2540: 24) และประโยค คือ ถอยคําที่เรียงกัน

เปนระเบียบและมีใจความสมบูรณ (ศรีจันทร วิชาตรง. 2541: 187) ซ่ึงหลักการใชประโยคเปนหลักของ

ภาษาพูดและภาษาเขียน ดังนั้นถาสามารถใชประโยคในภาษาไดอยางถูกตอง การส่ือความหมายก็จะ

สมบูรณทําใหการส่ือสารเปนไปตามวัตถุประสงค การเรียนภาษาไทย เร่ือง หลักการใชประโยค จึงเปน

พ้ืนฐานที่สําคัญของนักเรียน ที่ควรจะไดรับการเรียนการสอนอยางมีประสิทธิภาพ 
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แตมีนักวิชาการหลายทานไดกลาวถึงปญหาในการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยของผูสอนไววา ใน

การเรียนการสอน ครูควรจะตองปรับปรุงการสอนภาษาไทยใหนาสนใจขึ้น ใชเทคนิคการสอนอ่ืน แทนที่จะ

บรรยายเพียงอยางเดียว (สมพร จารุนัฏ. 2538: 14)  

ความบกพรองในการสอนภาษาไทยที่สําคัญที่สุด คือ การขาดความเอาใจใสและ ความพยายาม

ในอันที่จะคนหาวิธีสอนที่ไดผล และการผลิตวัสดุอุปกรณไมกาวหนา (ยศ พนัสสรณ. 2538: 48 ; อางอิง

จาก ม.ล. บุญเหลือ เทพยสุวรรณ. ภาษาไทย-วิชาที่ถูกลืม) 

ผูสอนภาษาไทยไมมีกลวิธีการสอนใหทันกับยุคสมัยและดึงดูดความสนใจของผูเรียน การสอนที่ไม

นาสนใจเทากับผลักใหผูเรียนหนีภาษาไทยย่ิงขึ้น อาจารยและผูพัฒนาหลักสูตรและตําราเรียนภาษาควร

ไดมีโอกาสไดประสบการณการสอนภาษาแมจากตางประเทศดวย เพ่ือนํามาปรับปรุงการสอนภาษาไทย

ใหนาเรียนยิ่งขึ้น (นภพร เรืองสกุล. 2538: 59)  

จุดเปล่ียนของภาษาไทยในยุคไรพรมแดนกําลังเกิดขึ้น เนื่องจากคอมพิวเตอร เครือขาย                 

การส่ือสาร และส่ือใหม ๆ รวมทั้งระบบโทรคมนาคมเขามามีบทบาทมากขึ้น ทําใหครูภาษาไทยบางคน

ปรับเปลี่ยนบทบาทของตนไมทัน ภาษาไทยในยุคโลกไรพรมแดนทั้งครูผูสอนและผูเรียนตองมีปฏิสัมพันธที่

ติดตอกัน ครูจะตองเขาใจบทบาทที่เปล่ียนแปลงไปของตน เพราะเคร่ืองมือส่ือสารและเทคโนโลยีสมัยใหม

เปนวิถีทางเดียวที่จะทําใหภาษาไทยอยูรอด (ณรงคฤทธ์ิ ศักดารณรงค. 2538: 63,64,67) 

สรุปไดวา ลักษณะการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยควรไดรับการปรับปรุงและพัฒนาใน ดานของ

เทคนิคการสอน ควรนําส่ือเทคโนโลยีและวัสดุอุปกรณสมัยใหมมาประยุกตใชใหเขากับ ยุคสมัย ซ่ึง

แนวโนมทางเทคโนโลยีส่ือการเรียนการสอนในปจจุบันและอนาคต การเรียนการสอนจะผานเคร่ือง       

ชวยสอนและผูชํานาญเฉพาะดานมากขึ้น การผลิตซอฟทแวรเพ่ือใชในการศึกษาจะทําใหเคร่ืองชวยสอน      

ทําหนาที่แทนครู เคร่ืองชวยสอนเปนผลรวมของการใชคอมพิวเตอรไปสรางประสบการณการเรียนใหกับ

ผูเรียน และใหผูเรียนไดมีสวนรวมโดยสามารถโตตอบกับเคร่ืองชวยสอนซ่ึงทําหนาที่เปนไดเสมือนครู  

(กฤษมันต วัฒนาณรงค. 2536: 154) การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนจากท่ีกลาวมาขางตน

นั้นจะตรงกับความหมายและคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนบทเรียนที่ไดรับการออกแบบ โดยอาศัยศักยภาพของ

คอมพิวเตอรในดานการนําเสนอ ท่ีสามารถนําเสนอบทเรียนในลักษณะของส่ือประสมหรือมัลติมีเดีย 

(Multimedia) คือ นําเสนอไดท้ังขอความ กราฟฟก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน และเสียง นอกจากนี้ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังเปนบทเรียนที่ผูเรียนสามารถโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน       

พรอมทั้งไดรับผลยอนกลับอยางทันทีทันใด รวมทั้งสามารถประเมินและตรวจสอบ ความเขาใจของผูเรียน
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ไดตลอดเวลา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนบทเรียนที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง

บุคคลของผูเรียนไดเปนอยางดี (พรเทพ เมืองแมน. 2544: 18) ซ่ึงคุณสมบัติเฉพาะของการนําเสนอแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะกอใหเกิดประโยชนตอการเรียนการสอน คือ สรางความสนใจไดสูง   

การส่ือความหมายชัดเจน เนื่องจากเปนการผสมผสานส่ือหลาย ๆ ประเภทท่ีหลากหลายเขาดวยกัน     

ชวยสรางบรรยากาศในการเรียนไดดี  ชวนใหติดตามตลอดบทเรียน  สงผลใหการเรียนรูของผูเรียนประสบ

ความสําเร็จสูง เนื่องจากการไดมีโอกาสปฏิสัมพันธกับบทเรียนเกิดการคงทนทางการเรียนในการจดจํา

เนื้อหาไดดีกวาส่ือชนิดอ่ืน ๆ และสนับสนนุการเรียนรูแบบรายบุคคล ทําใหผูเรียนสามารถจัดการดานเวลา

เรียนของตนเองไดตาม  ความตองการ โดยไมถูกบังคับดานเวลา (มนตชัย เทียนทอง. 2545: 93) 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพนั้นตองขึ้นอยูกับปจจัยหลาย ๆ อยาง 

ทั้งลักษณะของผูเรียน เนื้อหาบทเรียน และสิ่งที่สําคัญ คือ กระบวนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ผูวิจัยไดศึกษาคนควางานวิจัย เร่ือง พฤติกรรมการอานและการเลือกอานหนังสือการตูนญ่ีปุน

ของเด็กไทยในกรุงเทพมหานคร พบวาการเปดรับส่ือของเด็กวัย 8-12 ป ซ่ึงตรงกับระดับการศึกษาชวงช้ันที่ 

2 ความนิยมอันดับ 1 เลือกดูภาพยนตรการตูนจากรายการโทรทัศน และเด็กวัยนี้อานหนังสือการตูนสูงถึง

รอยละ 96 (สุวรรณา สันคติประภา. 2532: บทคัดยอ) ดังนั้นการนํา ภาพการตูนมาประกอบในส่ือ         

การสอนจะชวยใหส่ือเกิดประสิทธิภาพและมีคุณภาพ ชวยกระตุนความสนใจและชวยใหผูเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น ซ่ึงตรงกับผลวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยในระดับ

การศึกษาชวงช้ันที่ 2 เร่ือง การสรางหนังสือประกอบเสียงดนตรีสงเสริมการอานภาษาไทย ระดับช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 3 พบวาผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนอานและหลังอาน

หนังสือการตูนประกอบเสียงดนตรี มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน แสดงวาการสรางหนังสือการตูนประกอบเสียงดนตรีที่

ผูวิจัยสรางขึ้นนี้ เปนหนังสือที่มีประสิทธิภาพในการเรียนรู และในการวิจัยคร้ังนี้พบวา นักเรียนตางต่ืนเตน

เมื่อเห็นหนังสือการตูนประกอบเสียงดนตรี มีความกระตือรือรนที่จะอาน  มีความสนใจที่จะไปอานเม่ือมีเวลา

วาง ขณะอานก็แสดงใหเห็นวาพอใจ  ชอบใจ  ยิ้มแยม  แจมใส สนุกสนานกันมาก  (เพชรจันทร ภูทะวัง. 

2547: 60-61)  

ภาพการตูน เปนภาพลายเสนที่แสดงเฉพาะสวนสําคัญ ๆ เทานั้น ใชแทนบุคคล สัตว ส่ิงของตาง ๆ 

แนวความคิดหรือสถานการณ ซ่ึงเปนไปในทํานองลอเลียน แสดงอารมณขัน เพ่ือจูงใจ  ส่ือความหมายและ

ถายทอดแนวความคิดตาง ๆ ไดเขาใจไดงาย (วาสนา ชาวหา. 2533: 74) สาเหตุ ที่เด็กชอบการตูน เพราะ

การตูนมีลักษณะที่ดี คือ เขาใจงาย เพียงแคมองดูภาพและอานเพ่ิมเติมอีกเล็กนอยก็สามารถเขาใจเร่ืองได 
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เด็กที่อานหนังสือไมเกงจะชอบอานหนังสือการตูนมากกวาเด็กท่ีอานหนังสือเกง และสามารถเขาใจ

ความหมายไดทันทีโดยไมตองใชความคิดมาก เพราะเร่ืองราวแสดงความชัดเจนอยูในภาพแลว (วาสนา 

ชาวหา. 2533: 75 ; อางอิงจาก Burton. 1995. pp 73-75)  ซึ่งการตูนเปนเครื่องมืออยางหนึ่งท่ีใชเปน

เคร่ืองเราความสนใจในหองเรียนไดเปนอยางดี เชน ใชเปนจุดเร่ิมตนของการอธิบายใหเหมาะสมกับ

จุดมุงหมายของการเรียน เปนตน ซึ่งการตูนจะทําใหผูเรียนมีอารมณขัน เรียนไดสนุก ถาตัวนักเรียนมี     

สวนรวมในบทเรียนนั้น จะทําใหการเรียนไดผลเพ่ิมขึ้น และการใชภาพการตูนงาย ๆ อธิบายวิชาที่เรียน     

ทําใหผูเรียนเขาใจไดดียิ่งขึ้น ในการใชภาพการตูนประกอบการสอนนี้ ผูสอนตองเลือกใชการตูน                 

ที่เหมาะสม อยาใหผูเรียนเห็นเปนเร่ืองตลกจนเกินไป ตองใหมีความเอาใจใสในรายละเอียดของเนื้อหาวิชา

ตรงกับความมุงหมายที่วางไว (สังเขต  นาคไพจิตร. 2530: 72) 

จากสภาพท่ีกลาวมาขางตนผูวิจัยมีความเห็นวา การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชเปน

ส่ือในการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยนั้น เปนการนําเทคโนโลยีสมัยใหมมาประยุกตใชเพ่ือเปนการพัฒนา 

ปรับปรุง และบรรเทาปญหารูปแบบการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยใหทันยุคทันสมัยขึ้นได และเพ่ือใหการ

เรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลแกผูเรียนมากย่ิงขึ้น ผูวิจัยจึงไดนํา  ภาพการตูนมาประกอบ

ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัย  เร่ือง การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชการตูนดําเนินเร่ือง กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองคําราชาศัพทและคํา

สุภาพ สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ผลปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 

93.11/92.22 (ภาณินี ศรีกาญจน. 2548: บทคัดยอ) ภาพการตูนจะเปนส่ิงเราความสนใจของผูเรียนตอ

บทเรียนไดเปนอยางดี ทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจไดดียิ่งขึ้น และเปนแนวทางที่ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่สูงขึ้นดวย ดวยเหตุนี้ผูวิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพ

การตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาชวงช้ันที่ 2 

เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพในวิชาภาษาไทยตอไป  

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง 

วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 5) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
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ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เร่ือง วลี

และประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับเนื้อหาอ่ืน ๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากร 
ประชากร ไดแก นักเรียนชวงช้ันที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิต (ภายใตความ

รวมมือระหวางสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 1 กับมหาวิทยาลัยราชภัฏกําแพงเพชร) 

อําเภอเมือง จังหวัดกําแพงเพชร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 2 หอง รวม 54 คน 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชวงช้ันที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิต (ภายใตความ

รวมมือระหวางสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 1 กับมหาวิทยาลัยราชภัฏกําแพงเพชร) 

อําเภอเมือง จังหวัดกําแพงเพชร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน 

(Multi-Stage sampling) จํานวน 48 คน โดยแบงเปนกลุมทดลองดังนี้ 

 การทดลองคร้ังที่ 1 จํานวน 3 คน  

 การทดลองคร้ังที่ 2 จํานวน 15 คน 

 การทดลองคร้ังที่ 3 จํานวน 30 คน 
เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
เนื้อหาที่ใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2544 ของกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ เร่ือง วลีและประโยค แบงเปน 3 บท ดังนี้ 

 บทที่ 1 วลี 

 - ความหมายของวลี  

 - ความสัมพันธของคํากับวลี 

 - วิธีพิจารณาวลี 

 - ชนิดของวลี 
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 บทที่ 2 ประโยค 

 - ความหมายของประโยค 

 - สวนประกอบของประโยค 

 - สวนประกอบยอยในประโยค 

 - ลักษณะของประโยค 

 บทที่ 3 ชนิดของประโยค 

 - แบงตามรูปประโยค 

 - แบงตามเจตนาของผูสงสาร 

 - แบงตามโครงสรางของประโยค 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน หมายถึง การนําเสนอเน้ือหาบทเรียน

เร่ือง วลีและประโยค กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ดวย        

ส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร  โดยมีการผสมผสานตัวการตูนซ่ึงสรางดวยภาพกราฟฟก 2 มิติในลักษณะ

ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว และยังประกอบดวยตัวอักษร และเสียงประกอบบทเรียน ซ่ึงบทเรียนจะ

นําเสนอเนื้อหาและแบบฝกหัด สามารถแสดงขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียนไดทันที เนนการมีปฏิสัมพันธ

รวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียนโดยใชภาพการตูน ในการอธิบายการใชบทเรียน แนะนําผูเรียนเขาสู

บทเรียน การดําเนินการกิจกรรมการเรียน รวมถึงการทําแบบทดสอบทายบทเรียน ใหเปนไปตามลําดับที่

กําหนดไวในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  

 2. การพัฒนาบทเรียน หมายถึง การออกแบบและสรางบทเรียนในรูปแบบคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองวลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 

2 แลวผานการประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี จากนั้น

ดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยการทดลองกับกลุมตัวอยางตามขั้นตอน ปรับปรุงแกไขจนมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนของผูเรียนจาก

การศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองวลีและ

ประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 โดยใชเกณฑ 85/85 
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 85 ตัวแรก หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉล่ียของผลการเรียนของนักเรียนไดจากการทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 

 85 ตัวหลัง หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉล่ียของผลการเรียนของนักเรียนไดจากการทํา

แบบทดสอบหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 

 4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในดานความรูความจํา และ

ความเขาใจในเนื้อหา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองวลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 2 จาก

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ซ่ึงวัดไดจากคะแนนจากการทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดศึกษาและคนควาเอกสารที่เกี่ยวของรวมถึงงานวิจัยตาง ๆ ท่ีเกี่ยวกับการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เร่ือง วลีและ

ประโยค และไดนําเสนอตามหัวขอตอไปนี้ 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

    1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

    1.2 กระบวนการวิจัยและพัฒนา 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    2.2 ประโยชนและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    2.3 การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการศึกษา 

    2.4 โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    2.5 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการตูนทางการศึกษา 

    3.1 ความหมายของการตูน 

    3.2 ความหมายของการตูนเร่ือง 

    3.3 ลักษณะของภาพการตูน 

    3.4 ประเภทของการตูน 

    3.5 หลักการนําการตูนไปใชประกอบการสอน 

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

    4.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

    4.2 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

    4.3 ขั้นตอนการดําเนินการเรียนรูดวยตนเอง 

    4.4 หลักการจัดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง 



 

 

9 

5. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย 

    5.1 บทนํา 

    5.2 คําชี้แจงเกี่ยวกับสาระการเรียนรูภาษาไทย 

    5.3 มาตรฐานการเรียนรู 12 ป 

6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

1. เอกสารที่เกีย่วของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนา (Research and Development) 

 การวิจัยและพัฒนา เปนการวิจัยประยุกตเปนขั้นที่กระทําตอจากการวิจัยบริสุทธ์ิ เปนการนํา

ความรูจากการวิจัยบริสุทธิ์ไปวิจัยตอ และพัฒนาเปนเทคนิค หรือวิธีการที่สามาถนําไปใชแกปญหาอยาง

ไดผล (ไพฑูรย ลินลารัตน และ สําลี ทองทิว. 2534: 22) 

การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) การวิจัยและพัฒนาเปนกระบวนการที่ใช 

การพัฒนาและประเมินผล ขั้นตอนสวนใหญจะเนนหนักไปทางการประเมินผลและผลผลิต จุดมุงหมายใน

การวิจัยและพัฒนาจะแตกตางจากการวิจัยทั่วไป คือ วิจัยทั่วไปนั้นมุงแสวงหาความรูใหม ๆ แตการวิจัย

และพัฒนานั้นมุงเกี่ยวกับการพัฒนาผลผลิตใหมีประสิทธิภาพและมีคุณภาพยิ่งขึ้น (นิโลบล น่ิมกิ่งรัตน. 

2543: 26) 

การวิจัยและพัฒนา เปนการวิจัยที่ตองการคนควาและพัฒนา ทําการทดสอบในสภาพจริง ทําการ

ประเมิน และดําเนินการปรับปรุงผลิตภัณฑหลาย ๆ รอบจนไดผลการพัฒนาผลิตภัณฑที่มีคุณภาพ 

(รุงโรจน แกวอุไร. 2549: ออนไลน)   

 สรุปไดวา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการวิจัยที่ตองดําเนินการคนควา พัฒนา ทดลอง 

และประเมินผล เพ่ือปรับปรุงใหผลิตภัณฑมีคุณภาพสามารถนําไปใชแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
1.2 กระบวนการวิจัยและพัฒนา  

      รุงโรจน แกวอุไร (2549: ออนไลน) ไดสรุปขั้นตอนของกระบวนการวิจัยและพัฒนาไวดังนี้ 

 1. การกําหนดผลิตภัณฑและรวบรวมขอมูล 



 

 

10 

 ผลิตภัณฑทางการศึกษาท่ีจะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนดลักษณะทั่วไป 

รายละเอียดของการใช และวัตถุประสงคของการใช โดยมีเกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑ การศึกษา

ที่จะวิจัยและพัฒนา 4 ขอคือ 

         - ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม  

 - ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลิตภัณฑที่กําหนด

หรือไม  

 - บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนา

นั้นหรือไม  

 - ผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

 2. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา 

 การวางแผนการวิจัยและพัฒนาประกอบดวย 

 - กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 

 - ประมาณการคาใชจาย 

 - การกําหนดกําลังคน 

 - การกําหนดระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาความเปนไปได  

 - พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 

 ขั้นตอนในการวางแผนการวิจัยและพัฒนา เปนขั้นตอนที่ผูวิจัยจะสามารถคาดคะเนได

วาการวิจัยคร้ังนี้จะมีแนวทางเปนไปได หรือประสบความสําเร็จตามเวลาที่วางแผนไวหรือไม  

 3. การพัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลิต 

 ขั้นนี้ เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาที่วางไว  เชน  ถาเปน

โครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะส้ันก็ตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือ        

ผูฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเคร่ืองมือในการประเมินผล โดยใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของ

ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ต้ังไว 

 4. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑขั้นตน 

 ในขั้นนี้จะเปนการนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 3 ไปทดลองใชเพ่ือ

ทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1 – 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก   6 – 12 คน 

ประเมินผลโดยการใช แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ และรวบรวมขอมูล มาวิเคราะห  
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 5. นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1  

 ในขั้นตอนนี้จะนําขอมูลและผลการทดลองที่ได มาปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 

 6. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 2  

 ในขั้นนี้ จะนํ าผลิตภัณฑ ท่ี ได รับการปรับปรุงไปทดลองเพื่ อทดสอบคุณภาพ               

ของผลิตภัณฑตามวัตถุประสงคโดยใชโรงเรียน 5 – 15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30 – 100 คน ประเมินผล

เชิงปริมาณในลักษณะทดสอบกอนเรียน (Pre-Test) กับทดสอบหลังเรียน (Post-Test) นําผลไป

เปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ อาจมีกลุมควบคุมการทดลองถาจําเปน 

 7. นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 

 ในขั้นตอนน้ีจะนําขอมูลและผลการทดลองที่ได จากการประเมิน มาปรับปรุงผลิตภัณฑ

คร้ังที่ 2  

 8. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 

 ในขั้นนี้จะนําผลิตภัณฑที่ ได รับการปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของ

ผลิตภัณฑตามวัตถุประสงคโดยใชโรงเรียนประมาณ 10 – 30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40 – 200 คน 

ประเมินโดยการใช แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ และรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห  

 9. นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3  

 ในขั้นตอนนี้จะนําขอมูลและผลการทดลองที่ได มาปรับปรุงเพ่ือเผยแพรตอไป 

 10.  การเผยแพร  

 เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนา  ทาง

วิชาการหรือวิชาชีพสงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพ่ือ

จัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปในโรงเรียนตาง ๆ หรือติดตอกับบริษัทเพ่ือจําหนายตอไป 

 

2. เอกสารที่เกีย่วของกับคอมพวิเตอรมลัตมิเีดยี 
 2.1 ความหมายของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนอเนกทัศน สามารถนําเสนอได

ทุกรูปแบบ ทั้งขอความ รูปภาพกราฟฟก ภาพเคล่ือนไหวหรืออนิเมช่ัน เสียง และภาพยนตร นอกจากนี้ยัง

จะตองสามารถปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดอยางเหมาะสมดวย ซ่ึงจะมีบทบาทในกระบวนการเรียนการสอนใน

ยุคปจจุบันมาก (บูรณะ สมชัย. 2542: 19) 
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 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสามารถนําเสนอขอความ 

ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว กราฟฟก และเสียง ผสมผสานกันอยางกลมกลืน โดยมีการจัดการ  ท่ีเปนระบบ 

(มนตชัย เทียนทอง. 2545: 31) 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่สรางขึ้นดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร นําเสนอ

ขอมูลขาวสาร ไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบซ่ึงนําเสนอใน 

รูปแบบที่มีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได ทําใหการเรียนการสอน และการนําเสนองาน   มีชีวิตชีวา ภายใน

การทํางานโดยใชเคร่ืองคอมพิวเตอรเคร่ืองเดียวเทานั้น (ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา. 2549: 

ออนไลน) 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ส่ือการสอนท่ีจัดทําขึ้นซ่ึงประกอบดวยตัวหนังสือกับส่ือ

แบบมัลติมีเดียตาง ๆ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง และเนื่องจากในปจจุบันนี้เราสามารถจําแนก

ขอมูลจํานวนมากโดยใช CD หรือ DVD ที่บันทึกขอมูลดวยสัญญาณดิจิตอล จึงกอใหเกิดแนวโนมกระแส

ความนิยมในการใชอุปกรณการสอนแบบมัลติมีเดียมากขึ้น (สํานักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน. 2549: 

ออนไลน) 

 ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่สรางดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

นําเสนอดวยตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง ผสมผสานกันอยางมีระบบ และ

สามารถปฎิสัมพันธโตตอบกับผูเรียนได ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นนิยมนํามาประยุกตใชในการ

ประกอบการเรียนการสอนทางการศึกษา 

 
2.2 ประโยชนและขอจาํกดัของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 สถาพร สาธุการ (2548: ออนไลน) และ มนตชัย เทียนทอง (2545: 7-8) ไดกลาวถึงประโยชนและ

ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เมื่อนํามาประยุกตใชทางการศึกษา ไววา 

 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 1. สามารถกระตุนประสาท การรับรูพรอม ๆ กัน ทั้งการดู และการฟง กระตุนความสนใจของ

ผูเรียนตอบทเรียนมากยิ่งขึ้น 

 2. สามารถใหขอมูลจํานวนมากใหงายตอการทําความเขาใจ และถูกจัดเก็บไวในแผนซีดีรอม 

ซ่ึงขนาดเล็ก และเก็บรักษาไวไดนาน 

 3. สามารถใหขอมูลปอนกลับ และเกิดมีปฎิสัมพันธโตตอบ ทําใหผูเรียนรูสึกมีสวนรวม ใน

การทํากิจกรรมการเรียน 
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 4. การรับรูทั้งทางตาและหู ประกอบกับการมีปฏิบัติสัมพันธ ทําใหเกิดประสบการณตอผูใช

เปนผลใหสามารถเรียนรูและเขาใจไดอยางลึกซ้ึง 

 5. การผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความยืดหยุนสูงสามารถปรับเปล่ียน

เนื้อหาขอมูลไดหลายคร้ังโดยไมเสียเวลา และคาใชจายมาก ทําใหผูผลิตและพัฒนาสามารถทดลองทําได

หลาย ๆ คร้ัง เพ่ือใหไดส่ือที่มีคุณภาพดีขึ้น 

 6. สงเสริมความคิดสรางสรรค และสรางประสบการณ ที่ดีทั้งดานผูผลิต และผูใชประโยชน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 1. เสียคาใชจายสูงในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้งทางดานตัวเครื่อง

คอมพิวเตอร อุปกรณประกอบ และระบบนิพนธบทเรียน 

 2. ตองจัดเตรียมผูเชี่ยวชาญหลายดานรวมระดมความคิด เพ่ือออกแบบและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้งดานหลักสูตร ดานการเรียนการสอน ดานส่ือการสอน ดานการวัดและ

ประเมินผล เปนตน 

 3. ปญหาดานเทคนิค เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนําเสนอผานจอภาพของ

เคร่ืองคอมพิวเตอร ซ่ึงประกอบดวยอุปกรณที่เกี่ยวของหลายอยาง การใชงานจึงเกิดปญหาขึ้นได  

 4. การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมากเกินไป จะเปนการลดความสัมพันธของ      

เพ่ือนรวมช้ันหรือความสัมพันธกับผูสอน ทําใหปฏิกิริยาที่มีตอกันในทางสังคมจะลดนอยลงไป  อาจสงผล

ใหเห็นความสําคัญของผูสอนนอยลง 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตอบสนองการรับรูท้ังในดานการดู การฟง และการโตตอบกับ

ผูเรียน จึงสามารถกระตุนความสนใจของผูเรียน ทําความเขาใจตอบทเรียนไดงายและรวดเร็วขึ้น และเกิด

ประสบการณตอผูเรียนสงผลตอความสามารถในการเรียนรู แตการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ตองประกอบดวยอุปกรณหลายอยาง เชน เคร่ืองคอมพิวเตอร ซ่ึงผูเรียนจะตองมีความรูเบื้องตน

ในการใชคอมพิวเตอรเปนสําคัญ 
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 2.3 การนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการศึกษา 
 การนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาประยุกตใชกับการศึกษาเพ่ือใหเกิดผลทางการเรียน

การสอนไมวาจะใชส่ือมัลติมีเดียในรูปแบบใดก็ตามนั้น จะมีแนวทางในการประยุกตใชตามการสอนวิธีตาง ๆ 

ดังน้ี (สถาพร สาธุการ. 2548: ออนไลน) 

 1. การฝกทักษะ (Drill and practice) สวนมากเปนการสอนใหฝกทักษะ หรือฝกปฏิบัติให

ผูเรียนทําซ้ํา ๆ เพ่ือใหเกิดความชํานาญ โดยใชขอดีของคอมพิวเตอร คือ สามารถประมวลผลซ้ํากันหลาย ๆ 

คร้ังไดอยางถูกตองแมนยํา 

 2. การสอนเสริม (Tutorial) ใชสอนเสริมหลังการเรียนนอกเวลาท่ีครูสอนผูเรียนสามารถเลือก

เรียนไดตามความสามารถและทุกเวลาที่ตองการ 

 3. การจําลองสภาพความเปนจริง (Simulation) ในอดีตนิยมใชในวิชาคณิตศาสตร หรือดาน

วิศวกรรมเพ่ือแสดงผลการวิเคราะหเปนภาพกราฟก ปจจุบันความสามารถของซอฟตแวรโปรแกรม

สามารถทําการจําลองภาพเพ่ือศึกษาความรูทางวิทยาศาสตรดานอ่ืน ๆ มากขึ้น เพราะสามารถแสดง

สภาพความเปนจริงบางชนิดที่ไมสามารถมองเห็นในชีวิตจริงได เชน ปฏิกิริยาเคมี การเปล่ียนแปลงใน

ระดับโมเลกุล ปฏิกิริยาทางฟสิกส เปนตน 

 4. เกมการศึกษา (Educational games) การใชวิธีนี้เร่ิมแรกใชในการศึกษาระดับตน ๆ เพราะ

เขากันไดกับธรรมชาติของเด็ก แตในปจจุบันวิธีน้ีสามารถนํามาประยุกตใชในการศึกษาระดับที่สูงขึ้น 

เนื่องจากพบวาเปนวิธีที่มีความจูงใจสูง ผูเรียนมีความสนุกในการเรียนทําใหไมเกิดความเบื่อหนายงานใน

การเรียน 

 5. การทดสอบ (Test) การทดสอบโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับความนิยมมากขึ้น

สามารถแบงเบาภาระของผูสอนในการตรวจใหคะแนนหลังสอบ ซ่ึงผูเรียนและผูสอนสามรถเรียกดูคะแนน

ไดทันที และรูผลปอนกลับไดสูคําตอบที่ถูกตองหรือบอกส่ิงที่ผิดพลาดใหทราบ เปนการกระตุนใหเกิดความ

กระตือรือรนในการเรียนและทดสอบ และสามารถปองกันการทุจริตเพราะผูเรียนไมสามารถแกไขคะแนนได 

 ลักษณะการเรียนการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถดําเนินการสอนได  ในหลากหลาย

รูปแบบ ทั้งในลักษณะการสอนเนื้อหา การทบทวน การฝกทักษะ เกม การทดสอบ หรือการจําลองสภาพ

ความเปนจริง โดยการเลือกรูปแบบการเรียนการสอนควรพิจารณาใหเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียนและ

วัตถุประสงคของการเรียน แลวบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังสามารถใหคําช้ีแนะ ฝกฝนทักษะ และ

ประเมินผลผูเรียนไดในทันที 
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 2.4 โครงสรางของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 การเรียนการสอนในเนื้อหาบทเรียนของแตละวิชานั้นจะมี รูปแบบแตกตางกันไป ดังนั้น                   

ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีการนําเสนอบทเรียนในรูปแบบตาง ๆ กันตามโครงสรางที่กําหนดไว 

มนตชัย เทียนทอง (2545: 23-27) ไดสรุปถึงโครงสรางตาง ๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้ 

 1. แบบเชิงเสน (Linear Type) โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบเชิงเสน เปนโครงสราง

พ้ืนฐานที่งายที่สุดในการจัดการ เฟรมเนื้อหา เฟรมคําถาม และเฟรมกิจกรรมแตละเฟรมจะเรียงตามลําดับ

ต้ังแตตนจนจบในลักษณะเชิงเสน โดยไมมีการกระโดดขามไปยังสวนอ่ืน ๆ ที่ไมเกี่ยวของ บทเรียน

คอมพิวเตอรที่มีโครงสรางแบบน้ีจึงใชโปรแกรมคอมพิวเตอรใด ๆ จัดการก็ได นับต้ังแตโปรมแกรมประเภท

นําเสนอขอมูลจนถึงระบบนิพนธบทเรียน ขอเสียของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบนี้คือ ผูเรียนจะจําเน้ือหา     

ไดงายเมื่อเรียนซ้ําอีกคร้ังหน่ึง จึงทําใหเกิดความเบื่อหนาย และไมตอบสนองตอความแตกตางระหวาง

บุคคลเทาที่ควร อยางไรก็ตาม ถึงแมวาแบบเชิงเสนจะเปนโครงสรางที่งาย แตก็เหมาะสําหรับนําเสนอ

เนื้อหาสําหรับเด็กเล็ก หรือเปนบทเรียนเร่ิมแรกสําหรับกลุมผูใชยังไมมีประสบการณมากนัก นอกจากนี้ยัง

ใชไดผลดีกับเนื้อหาท่ีมีลักษณะคงที่หรือเปนขอมูลความจริง เนื่องจากการนําเสนอเนื้อหาประเภทน้ีไม

ตองการแงมุมในการนําเสนอมากนัก 

 2. แบบสาขา (Branching Type) สําหรับโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบสาขา เปน

โครงสรางท่ีผูเรียนมีอิสระในการเลือกทางเดินของบทเรียน การเปลี่ยนเสนทางของบทเรียนขึ้นอยูกับผลการ

ปฏิสัมพันธที่ผูเรียนมีตอบทเรียน ถาผูเรียนตอบคําถามถูกหรือทําแบบทดสอบผานตามเกณฑ จะไดรับ

เนื้อหาแตกตางจากผูเรียนที่ไมประสบความสําเร็จในการตอบคําถามบทเรียนหรือไมผานการทดสอบ 

ลักษณะของโครงสรางจึงแตกสาขาออกเปนสวนยอย ๆ ตามความตองการของผูพัฒนา บทเรียน

คอมพิวเตอรที่มีโครงสรางแบบสาขาจึงสรางไดยากกวาแบบเชิงเสน แตมีขอดีก็คือ สามารถตอบสนองตอ

ความแตกตางระหวางบุคคลไดดีกวา  

 บทเรียนแบบสาขาแบงออกได 2 ชนิด ไดแก ชนิดสมบูรณ และชนิดไมสมบูรณ ความแตกตาง

ระหวางบทเรียนแบบสาขาทั้งสองชนิดอยูท่ีวิธีการจัดการเนื้อหาบทเรียน ชนิดสมบูรณจะมีเนื้อหาแตละ

เฟรมครบสมบูรณ ซ่ึงเฟรมท้ังหมดจะถูกเชื่อมขนานกับเปนบทเรียนตามที่ออกแบบไว สวนชนิดไมสมบูรณ 

จะแบงเนื้อหาออกเปนเฟรมหลักและเฟรมยอย โดยที่เฟรมหลักจะบรรจุเนื้อหาสวนท่ีสําคัญ ๆ ในขณะที่

เฟรมยอยบรรจุเนื้อหาสวนขยายหรือรายละเอียดที่เกี่ยวของ เฟรมหลักหนึ่งเฟรมอาจประกอบดวยเฟรม

ยอยหลายเฟรมก็ได หลังจากนั้นจึงนํามาเช่ือมกับเฟรมหลักโดยใชวิธีการตาง ๆ เชน ไฮเปอรลิงค  
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 ผังโครงสรางแบบสาขาจึงเหมาะสําหรับนําเสนอเนื้อหาที่ซับซอนและยากตอความเขาใจ ที่มี

แงมุมในการนําเสนอที่หลากหลาย นอกจากน้ียังเหมาะสําหรับเนื้อหาท่ีมีความสัมพันธกัน เพ่ือสงเสริม

ความเขาใจใหกับผูเรียนดวยวิธีตาง ๆ อยางไรก็ตามโครงสรางแบบสาขาจัดวาเปนโครงสรางที่เปน

ธรรมชาติในการตอบสนองตอการเรียนรูแบบเอกัตบุคคล จึงสามารถใชกับเนื้อหาไดทุกระดับ 

 3. แบบลําดับขั้น (Hierarchical Type) โครงสรางแบบนี้มีลักษณะคลายกับรายการเมนู

ทางเลือก ที่แบงออกเปนรายการหลักและรายการยอย ลักษณะเปนลําดับขั้นเหมือนรูปทรงปรามิด ใชกับ

เนื้อหาที่แบงเปนหมวดหมูและมีอิสระตอกัน ความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวนมีคอนขางนอย สามารถ

เลือกเรียนสวนใดสวนหนึ่งกอนก็ได โดยไมมีผลถึงสวนอ่ืน ๆ ที่เหลือ จัดวาเปนโครงสรางที่งายกวาแบบ

สาขา สามารถตอบสนองตอความตองการของผูเรียนไดดี ผูเรียนจะเลือกเรียนสวนใด สวนหน่ึงกอนก็ได 

หรือจะเลือกทํากิจกรรมใด ๆ กอนก็ได โดยไมมีผลกระทบตอบทเรียน  

 บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชในการนําเสนอเนื้อหาทั่ว ๆ ไป โดยไมระบุกลุมเปาหมาย  จึงมักจะ

ยึดโครงสรางแบบลําดับขั้นเปนหลักในการนําเสนอ อยางไรก็ตามโครงสรางแบบนี้สามารถใชไดกับเนื้อหา

ตามหลักสูตรที่ไมมีความสัมพันธกันมากนัก เพ่ือใหผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียน 

 4. แบบผสม (Composite Type) โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบผสม มีลักษณะ

ผสมผสานกันระหวางโครงสรางทั้ง 3 แบบดังกลาวขางตน บทเรียนบาสวนอาจนําเสนอในลักษณะ         

เชิงเสน กรณีที่เปนเนื้อหาเชิงทฤษฎี บางสวนอาจนําเสนอในแบบสาขา กรณีที่ตองการสรางเสริมโอกาสให

ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน และบางสวนอาจนําเสนอในแบบลําดับขั้นกรณีที่เปนรายการทางเลือก 

ทั้งนี้เพ่ือประยุกตใชจุดเดนของโครงสรางแตละรูปแบบ โดยพิจารณาถึงเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน

เปนหลักวาสวนใดจะใชโครงสรางแบบใด โครงสรางแบบผสมจึงไมมีรูปแบบตายตัว เกณฑการพิจารณา

เลือกแบบของโครงสรางบทเรียนเพ่ือใหสอดคลองกับวัตถุประสงค จึงอยูที่ลักษณะเนื้อหาและกลุมเปาหมาย

ที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสําคัญมากกวาประเด็นอ่ืน ๆ 

 โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น มีรูปแบบหลักอยู 3 รูปแบบ คือ แบบเสนตรง 

แบบสาขา และแบบลําดับขั้น และการผสมผสานทั้ง 3 รูปแบบในโครงสรางเดียวกัน เรียกวา แบบผสม ซ่ึง

การกําหนดโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะขึ้นอยูกับรูปแบบ  การเรียนการสอน เนื้อหาของ

บทเรียนในวิชาน้ัน วัตถุประสงคในการเรียน หรือลักษณะของผูเรียนดวย 
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2.5 ขัน้ตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 กระบวนการในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น โดยทั่วไปจะมี 4 ขั้นตอนตามท่ี     

พรเทพ เมืองแมน (2544: 46-48) ไดสรุปขั้นตอนไว โดยศึกษาจากนักวิชาการหลาย ๆ ทาน ขั้นตอนการ

พัฒนาของแตละทานจะแตกตางกันไปในรายละเอียด แตในสวนสําคัญของหลักการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรที่คลายคลึงกันจะมีขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 การวางแผน 

 ในการวางแผนเพ่ือผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น มีสวนตองนํามาพิจารณา 3 ประการ คือ 

 1. การวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา  และผู เรียน  เพ่ือใหไดมาซ่ึงโครงสรางเน้ือหา 

วัตถุประสงคของบทเรียน และความตองการของผูเรียน 

 2. การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน เปนการระบุส่ิงที่คาดหวังวาผูเรียนจะไดรับ 

หลังจากการเรียนบทเรียน 

 3. การกําหนดกิจกรรมการเรียน โดยเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับลักษณะของเน้ือหา

บทเรียน และความรูหรือทักษะที่ตองการจะใหเกิดขึ้นแกผูเรียน 

 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบบทเรียน 

 หลังจากที่ไดศึกษาและวิเคราะหหลักสูตร เน้ือหา และผูเรียน และไดกําหนดวัตถุประสงค 

รวมทั้งกิจกรรมการเรียนแลว จึงนํามาเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียน ซ่ึงมีขั้นตอนดังนี้ 

 1. การออกแบบบทเรียนขั้นแรก โดยการจัดแบงเนื้อหาของบทเรียนออกเปนหนวยยอย ๆ 

และจัดลําดับของเน้ือหา เพ่ือใหสอดคลองกับหลักการเรียนรูตามธรรมชาติของเนื้อหาบทเรียน แลวจึง

กําหนดเปนโครงสรางของบทเรียน 

 2. การสรางสตอร่ีบอรด เปนขั้นตอนการออกแบบการนําเสนอเนื้อหาท้ังที่เปนขอความ 

กราฟฟก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง โดยการออกแบบลักษณะของจอภาพท่ีผูเรียนจะไดเห็นบน

หนาจอคอมพิวเตอร เพียงแตสตอร่ีบอรดเปนการออกแบบลงบนกระดาษ ซ่ึงมีลักษณะเชนเดียวกับการ

สรางสตอร่ีบอรดสําหรับการผลิตสไลดหรือโทรทัศนนั่นเอง 

 3. การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังแสดงความสัมพันธของเนื้อหาบทเรียน กิจกรรม     

การฝก การประเมินผลการเรียน ฯลฯ เพ่ือแสดงใหเห็นโครงสราง รวมท้ังความสัมพันธของกิจกรรม    ที่ตอง

นําเสนอในบทเรียน เปนการอธิบายลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม 
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 ขั้นตอนที่ 3 การสรางบทเรียน 

 เปนขั้นตอนของการดําเนินการสรางบทเรียน โดยการแปลงบทหรือสตอร่ีบอรดใหเปน

บทเรียนท่ีจะสามารถนําไปใชไดจริง โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

 1. การสรางบทเรียน  โดยใชภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียน

คอมพิวเตอร ซ่ึงมีใหเลือกหลายโปรแกรม เชน Authorware, Multimedia Toolbook หรือ Director เปนตน 

 2. การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนส่ิงจําเปน เพราะจะ

เปนการชวยใหผูสอนหรือผูเรียนสามารถนําบทเรียนไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเอกสารจะเปน

ลักษณะของคําแนะนําการใชบทเรียน คูมือสําหรับผูสอน คูมือสําหรับผูเรียน ใบงานหรือแบบฝกหัด เปน

ตน เพ่ือใหการใชบทเรียนเกิดประสิทธิผลสมบูรณยิ่งขึ้น 

 ขั้นตอนที่ 4 การประเมินและแกไขบทเรียน 

 จะกระทําขึ้นเมื่อตองการทราบประสิทธิภาพของบทเรียนที่ไดจัดทําขึ้น กอนนําไปใชงาน การ

ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นตองมีการกระทําทั้งในรูปแบบของการประเมินระหวางบทเรียน และการ

ประเมินส่ือสรุปรวบยอด เพ่ือเผยแพรในวงกวางหรือการตีพิมพ  

 ในการประเมินระหวางบทเรียนนั้น ควรเร่ิมต้ังแตในระยะที่กําลังดําเนินการเขียนโครงรางของ

เนื้อหาบทเรียน ออกแบบแนวการสอน สรางบทฉบับราง โดยขอความรวมมือจากผูที่ชํานาญดานเน้ือหา 

ดานการผลิตบทเรียนมาใหความคิดเห็น ขอเสนอแนะ ซ่ึงอาจจะทําอยางไมเปนทางการ แตจะใหผลดีอยาง

มากตอการสรางบทเรียนที่มีคุณภาพ หลังจากการแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิขางตน

แลว ก็ตองมีการทดลองใชกับตัวอยางประชากรที่เปนกลุมเปาหมาย   ซ่ึงจะตองเลือกสรรใหเปนตัวแทนที่ดี 

กลาวคือ มีผูเรียนทั้งในกลุมเกง ปานกลาง และออน มีท้ังเพศหญิงและชาย เปนตน การสังเกตพฤติกรรม

ของผูเรียน ในขณะที่กําลังใชบทเรียนก็เปนส่ิงที่ควรกระทํา อีกทั้งขอมูลยอนกลับจากผูเรียน ทั้งในแง

ผลสัมฤทธ์ิ และเจตคติตอบทเรียน จะตองนํามาใชใหเกิดประโยชนใน การพัฒนาบทเรียนกอนจะนําไป

เผยแพรแกสาธารณชน 

การออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีคุณภาพ ควรจะดําเนินการสรางและ

พัฒนาตามขั้นตอนเพ่ือใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ จากนั้นควรผานการประเมินการผูชํานาญเฉพาะ

เพ่ือตรวจสอบความถูกตอง แลวควรดําเนินการทดลองใชเพ่ือนําผลที่ไดมาปรับปรุง แกไข บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหสมบูรณพรอมเผยแพร 
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3. เอกสารที่เกีย่วของกับการตูนทางการศกึษา 
 3.1 ความหมายของการตูน 
 การตูน หมายถึง ภาพที่เขียนขึ้นในลักษณะตาง ๆ ใหผิดเพ้ียนไปจากความจริง เขียนเพ่ือเนน

ลักษณะใดลักษณะหน่ึง ในการเขียนก็เขียนเสนหยาบ ๆ พอมองรูวาอะไร การตูนเปนวรรณกรรมประเภทที่

ถายทอดความเขาใจ ความรูสึกดวยรูปภาพ (สังเขต นาคไพจิตร. 2530: 2) 

 การตูน เปนภาพลายเสนที่แสดงเฉพาะสวนสําคัญ ๆ เทาน้ัน ใชแทนบุคคล สัตว ส่ิงของตาง ๆ 

แนวความคิดหรือสถานการณ  ซ่ึงเปนไปในทํานองลอเลียน แสดงอารมณขัน เพ่ือจูงใจ ส่ือความหมายและ

ถายทอดแนวความคิดตาง ๆ ใหเขาใจงาย (วาสนา ชาวหา. 2533: 74) 

     การตูน หมายถึง ภาพวาดในลักษณะงาย ๆ บิดเบี้ยวโยเยในลักษณะไมเหมือนภาพใน         

โลกแหงความจริง ซ่ึงมีรูปลักษณะท่ีเลียนแบบธรรมชาติ เรขาคณิต หรือรูปรางอิสระ ที่ลดทอนรายละเอียด

ที่ไมจําเปนออก โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือส่ือความหมายแทนตัวหนังสือ เปนผูแสดงแทน  ในการพูดหรือ

แสดงออกตาง ๆ ทั้งเปนภาพประกอบตกแตงมุงใหเกิดความสวยงาม นาขัน ลอเลียน เสียดสี ในทาง

การเมือง สังคม และใชเปนส่ือการโฆษณา ประชาสัมพันธ ประกอบการเลาเร่ืองในทางบันเทิงคดีและ        

สาคดี (ศักด์ิชัย เกียรตินาคินทร. 2534: 9) 

 การตูน คือ ภาพวาดงาย ๆ ซ่ึงมักไมเหมือนภาพธรรมดาทั่วไป อาจมีรูปรางตามลักษณะธรรมชาติ 

ตามรูปทรงเรขาคณิต หรือรูปทรงอิสระอยางไรก็ตามแต แตมักมีรูปรางเกินเลย หรือ ลดรายละเอียดของ

ภาพที่ไมจําเปนออกไปเสีย เพ่ือจุดมุงหมายในการบรรยาย หรือการแสดงออก หรือมุงหวังใหเกิดความตลก

ขบขัน ลอเลียน เสียดสีการเมืองและสังคม หรืออาจใชในการโฆษณาประชาสัมพันธ หรือใชการประกอบ

ในการเลาเร่ืองทั้งบันเทิงคดีและสารคดี (จินตนา ใบกาซูยี. 2538: 223) 

 ความหมายของการตูน สรุปไดวา คือ ภาพวาดในลักษณะลายเสนงาย ๆ ไมซับซอน อาจจะมี

รูปรางลักษณะตามแบบธรรมชาติ หรือผิดเพ้ียนไปตามจินตนาการ โดยมีเปาหมายเพ่ือส่ือความหมายใน

การบรรยาย ลอเลียน เสียดสี ตลกขบขัน สามารถนําไปใชประกอบในการเลาเร่ืองหรือการถายทอดแนวคิดได 

 
3.2 ความหมายของการตูนเร่ือง 

 การตูนเร่ือง หมายถึง ภาพชวนขัน โดยมีภาพเปนชุด ๆ มีถอยคําบรรยายประกอบ เน้ือเร่ือง       

แตเดิมเน้ือเร่ืองเปนเร่ืองชวนขันเปนสวนใหญ ปจจุบันเน้ือเร่ืองอาจเปนเร่ืองแนวใดก็ได เชน อาชญากรรม 

สงคราม ผจญภัย ฯลฯ ภาพชวนขันสวนใหญตีพิมพในหนังสือพิมพ จึงเรียกภาพชวนขันลักษณะนี้วา 
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Comic Strips และเมื่อมีการรวบรวมจัดพิมพเย็บเลม เรียกวา Comic books หรือ Funnies (สังเขต นาค

ไพจิตร. 2530: 5) 

 การตูนเร่ือง เปนเร่ืองราวหรือเหตุการณท่ีมีภาพการตูนเปนตัวละครดําเนินเร่ืองต้ังแตตนจนจบ 

บางครั้งทําเปนตอน ๆ ตอนละ 2-3 กรอบภาพ โดยใหผูอานติดตามตอนตอ ๆ ไปจนจบ จะมีกี่ตอนก็ได

ขึ้นอยูกับผูเขียนการตูนจะกําหนดเคาโครงเร่ืองไว การเสนอการตูนเร่ืองเปนตอน ๆ น้ี เรียกวา การตูนเปน

ตอน และถาเสนอเร่ืองต้ังแตตนจนจบในเลมเดียวกัน เรียกวา หนังสือ การเขียนการตูนเร่ืองมักจะนิยม

เขียนเร่ืองส้ัน ๆ ไมยาวนัก เพ่ือมิใหผูดูหมดความสนใจเสียกอน และแตละภาพจะแสดงถึงการกระทําของ

ตัวละครทุกภาพ (วาสนา ชาวหา. 2533: 75) 

 การตูนเร่ือง สามารถสรุปไดคือ ภาพการตูนที่เปนเร่ืองราว มีตัวละครดําเนินเร่ือง มีลักษณะเปน

แบบตอน ๆ ตอนละ 2-3 กรอบ หรือดําเนินเร่ืองราวใหผูอานติดตาม รวบรวมเปนรูปแบบเลมหนังสือ  

 
 3.3 ลักษณะของภาพการตูน 
 ภาพการตูนสามารถแบงออกได 4 ลักษณะ ตามที่ศักด์ิชัย เกียรตินาคินทร (2534: 10-11) ไดแบงไว 

คือ  

 1. ภาพเลียนแบบธรรมชาติ (Natural Cartoon) แบงออกไดเปน 2 ลักษณะยอย คือ การตูน

รูปสัตว รูปสัตวนี้ยังแบงออกไดเปน 2 ลักษณะ คือ  

 - การตูนรูปสัตวกิริยาทาทางเหมือนสัตวจริง หมายถึงรูปสัตวที่ เขียนเลียนแบบ

ธรรมชาติ อาจมีลักษณะเหมือนจริง หรือลดตัดทอนใหผิดแปลกไปอยางภาพการตูน แตกิริยาทาทางยังคง

เปนสัตวประเภทนั้น ๆ  

 - การตูนรูปสัตวทาทางคน หมายถึงรูปสัตวตาง ๆ ที่เขียนเลียนแบบธรรมชาติจริง แตมี

กิริยาทาทางการแตงตัวเลียนแบบคน 

 การตูนรูปคน ลักษณะการเขียนจะเลียนแบบคนจริง หรือลดทอนจากของจริงโดยเนน

เฉพาะลักษณะเดน ๆ ของคนก็ได 

 2. การตูนภาพวิจิตร (Fine Cartoon) หมายถึงลักษณะการตูนที่มีลวดลายการเขียนสวยงาม 

ในลักษณะวิจิตรศิลป การใชเสนตกแตงลวดลายทําอยางประณีต วิจิตร พิสดาร จนอาจถือไดวาเปนงาน

ศิลปะที่มีคา 

 3. การตูนภาพกราฟฟก (Graphic Cartoon) หมายถึง การตูนที่มีลักษณะการเขียน

ภาพเหมือนงานออกแบบ รูปรางการตูนมักเปนรูปรางงาย ๆ ทางเรขาคณิต เชน วงกลม สามเหล่ียม 
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ส่ีเหล่ียม เปนตน การระบายสีมักเปนสีเรียบ หรือไลน้ําหนักออนจางเล็กนอย มีขอบเขตของการลงสี

แนนอน รูปเสนขอบชัดเจน ในลักษณะเดียวกันกับงานออกแบบกราฟฟก 

 4. การตูน 3 มิติ (Three-Dimension Cartoon) หมายถึง การสรางรูปการตูนจากวัสดุตาง ๆ 

เชน ดินน้ํามัน ไม พลาสติก เพ่ือใหเปนรูปการตูน 3 มิติกอนแลวจึงถายเปนภาพหรือภาพยนตรการตูน         

2 มิติอีกคร้ังหนึ่ง ซ่ึงถาถายทําเปนภาพยนตรยังสามารถใชเทคนิคถายทําใหหุนการตูนนั้นเคล่ือนไหวได

เหมอืนมีชีวิตจริง 

 ภาพการตูนมีลักษณะที่หลากหลายแตกตางกันไปตามจินตนาการของผูวาด วาตองการส่ือ

ความหมายใด โดยภาพการตูนจะมีทั้งการวาดเลียนแบบธรรมชาติ คน สัตว ส่ิงของ หรือใชรูปทรงตาง ๆ 

มาประกอบใหเกิดภาพ สามารถนําไปใชประกอบในการนําเสนอรูปแบบตาง ๆ และสามารถทําเปน

ภาพเคล่ือนไหวแบบภาพยนตรไดอีกดวย 

 
3.4 ประเภทของการตูน 

 ประเภทของการตูนนั้นมีหลากหลายรูปแบบ ซ่ึงแลวแตตามหลักการจัดหมวดหมู  สังเขต           

นาคไพจิตร (2530: 46-57) ไดแบงประเภทของการตูนตามชนิดของการแสดงออกของภาพ ไดแก 

 - การตูนการเมือง (Political Cartoon, Caricature) 

 - การตูนประกอบเร่ือง (Illustrated cartoon) 

 - การตูนส้ันเปนตอน ๆ (Strip) 

 - การตูนขําขันรูปเดียวจบ ซ่ึงจะเปนการตูนเงียบหรือจะมีคําพูดบรรยายก็ได (Gag) 

 - การตูนขําขันหลายชองจบในหนาเดียว 

 - การตูนเร่ืองยาว (Comic, Serial Cartoon) 

 - การตูนโฆษณา (Commercial Cartoon) 

 - การตูนเคลื่อนไหว หมายถึง การตูนภาพยนตร (Animation Cartoon) 

 - การตูนลอเลียนบุคคล (Critical Cartoon) 

 - การตูนประกอบการศึกษา (Visual Aid Cartoon) 

 - การตูนโทรทัศน (Television cartoon) 

 - การตูนแบบ (Pattern) 
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 จินตนา ใบกาซูยี (2538: 228-229) ไดแบงประเภทของการตูนตางออกไป โดยเลือกแบงตาม

ลักษณะเนื้อหาของการตูน ดังน้ี 

 - การตูนผจญภัย (Adventure) 

 - การตูนฝนเฟองผจญภัย (Fantastic Adventure) 

 - การตูนสงคราม (War) 

 - การตูนอาชญากรรม-นักสบื (Crime and Detective) 

 - การตูนเร่ืองจริงและชีวประวัติ (Real Story and Biography) 

 - การตูนผจญภัยในปา (Jungle Adventure) 

 - การตูนสัตว (Animal Cartoon) 

 - การตูนตลกขบขัน (Fun and Humor) 

 - การตูนรักโรแมนติก (Love Interest) 

 - การตูนเลาเร่ืองจากวรรณกรรมคลาสสิก (Retold Classics) 

 ซึ่งสมหญิง กล่ันศิริ (2521: 35) ไดกลาวไววาการตูนควรมีลักษณะที่ดี ดังตอไปนี้ 

 1. แสดงภาพใหผูดูเขาใจความหมายตรงกับที่ผูเขียนวางจุดมุงหมายไว 

 2. ภาพที่เขียนเปนภาพงาย ๆ แสดงเฉพาะลักษณะเดน ๆ ไมมีความซับซอน หรือแสดงสวน

ละเอียดมากเกินไป 

 3. ภาพการตูนแตละภาพควรมีจุดมุงหมายเดียวและเปนจุดเดนของภาพ 

 4. ถามคํีาบรรยายประกอบ ควรเปนคําบรรยายส้ัน ๆ กะทัดรัดและชวยใหภาพสมบูรณ 

 แตวาในยุดปจจุบันนี้ เน้ือหาเร่ืองราวของการตูนนั้นมีการดัดแปลงไปอยางมากมาย ซ่ึงแนวโนม

ของเนื้อหาการตูนบางสวนจะสะทอนภาพทรุดโทรม ทั้งทางเศรษฐกิจและการเมือง ทําใหมีการตูนที่มี

เนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรงทางอาชญากรรม เร่ืองเพศ เร่ืองยาเสพติด ตลกหยาบคาย    การฆาฟน 

สยดสยอง เปนตน บางคร้ังยังแสดงความเจาเลหทําใหผูดูซึมซับส่ิงเลวรายเหลาน้ีเขาไปโดยไมรูตัว 

โดยเฉพาะอยางยิ่งหากเปนเด็กและเยาวชนผูบิโภคการตูนเหลาน้ี จะพลอยรับความรุนแรง ความกาวราว 

เหลาน้ีไปดวย (จินตนา ใบกาซูยี. 2538: 228-229) ดังนั้นการเลือกเนื้อหาการตูนใหเหมาะสมกับวัยของ

เด็กเปนส่ิงสําคัญ ผูเลือกควรจะเขาใจถึงพัฒนาการและความตองการของเด็กในแตละชวงวัย ศักด์ิชัย 

เกียรตินาคินทร (2534: 13) ไดอางถึงคํากลาวของกิติกร มีทรัพย อาจารยนักจิตวิทยาของไทย วาไดแบง

ลักษณะเนื้อหาของการตูนที่สอดคลองกับวัยของผูบริโภคไว 4 กลุม คือ 
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    1. กลุมนักเรียนกอนวัยเรียน (3-5 ป) เนื้อหาการตูนสําหรับเด็กกลุมนี้มีลักษณะแปลก   เพอฝน 

เกินความเปนจริง ลักษณะกาวราวบางโดยเนนผูชนะเปนพระเอก ลักษณะการตูนเปนการตูนรูปสัตว 

ทาทางแบบสัตว และการตูนสัตวที่มีทาทางอยางคน มีการดําเนินเร่ืองเร็ว ชัดเจน และเน้ือเร่ืองขนาดส้ัน 

    2. กลุมเด็กวัยเรียน (6-12 ป) ลักษณะการตูนคลายกับกลุมกอนวัยเรียนแตมีลักษณะเปน

การตูนรูปคนมากกวาการตูนรูปสัตว มีลักษณะการเคล่ือนไหวที่ชัดเจนเปนจริงมากกวา ตัวละครอาจมี

ลักษณะเปนกลุมเด็ก ๆ มีเนื้อหาซับซอนและยาวขึ้น 

    3. กลุมวัยรุน (13-20 ป) ลักษณะภาพการตูนมีความเหมือนจริงมากขึ้น ลักษณะการตูนคลาย

สัตวไมเปนที่นาสนใจของเด็กกลุมนี้อีกแลว เนื้อเร่ืองมีลักษณะคนหาความจริงสัจจะแหง การดําเนินชีวิต 

คุณธรรม อาจมีเร่ืองเพศเขามาเกี่ยวของ เนนผูชนะและผูแพอยางชัดเจน 

    4. กลุมผูใหญ (21 ปขึ้นไป) ผูใหญอานการตูนเพ่ือผอนคลาย พักผอน การตูนสําหรับผูใหญ

สามารถนําเสนอไดหลากลายรูปแบบ 

      การตูนสามารถแบงออกไดหลายประเภทตามแตการกําหนดลักษณะประเภท เชน การแบง

ประเภทการตูนตามการนําเสนอ หรือแบงตามเนื้อหา อยางไรก็ตามการนําการตูนแตละประเภทมาใชควร

จะพิจารณาถึงความเหมาะสมของลักษณะการตูนนั้น ๆ ตอการใชงาน โดยเฉพาะควรคํานึงถึงผูรับวาอยู

ในชวงวัยใด ควรเลือกภาพการตูนที่เหมาะสมเพราะภาพการตูนอาจส่ือความหมายมีผลกระทบตอผูรับได 

 
3.5 หลักการนําการตูนไปใชประกอบการสอน 
การนําการตูนไปใชประกอบการเรียนการสอนนั้น ควรพิจารณาถึงความเหมาะสมใน หลายดาน 

สังเขต นาคไพจิตร (2530: 61-62) ไดอางอิงจาก ประมาณ ฮะกีมี (การใชเทคโนโลยีการศึกษาและโสต

ทัศนอุปกรณ หนา 105/12-105/13) ถึงหลักการเลือกการตูนในการนําไปใชประกอบการสอน ไวดังนี้ 

 1. เลือกการตูนท่ีเหมาะสมกับประสบการณของผูเรียน การตูนที่ใชประกอบการสอนจะตอง

เปนการตูนที่นักเรียนเขาใจความหมายได ซ่ึงตองอยูกับประสบการณเดิม การตูนที่เขาใจยากจะใชกับเด็ก

เล็กไมคอยไดผล เพราะเด็กเล็กมีประสบการณนอย ดูไมรูเร่ือง 

 2. เลือกการตูนที่ออกแบบงาย การตูนคือภาพท่ีสมมุติขึ้นจึงควรเปนภาพที่ทําใหเขาใจงาย 

เขียนใหมีลักษณะเฉพาะของคนหรือวัตถุนั้น จะทําใหจําไดงาย สามารถดูออกวาเปนอะไร การเขียน

การตูนอาจจะเขียนเฉพาะเคาหนาหรือลักษณะรูปราง ใชเสนเพียงไมกี่เสน สวนประกอบอ่ืนก็มีบาง แตไม

มากนัก แตหลักสําคัญคือ ตองมีลักษณะเฉพาะ และส่ิงที่ควรจะมีคือ คําอธิบายประกอบภาพนั้นอยางส้ัน ๆ  
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 3. การตูนที่มีสัญลักษณใหความหมายชัดเจน คนที่อานหนังสือพิมพเสมอ ๆ ยอมคุนเคยกับ

ภาพการตูนการเมืองที่เปนสัญลักษณแสดงความหมายของพรรค หัวหนาพรรค หรือเหตุการณ  เปนตน 

 การเลือกการตูนไปใชประกอบการเรียนการสอนควรจะทราบถึงคุณลักษณะของการตูนที่มี

ประโยชน และที่ทําใหเกิดขอจํากัดตอการศึกษาเสียกอน สมหญิง กล่ันศิริ (2521: 35) กลาวถึงประโยชน

และขอจํากัดของการตูนตอการเรียนการสอน ดังนี้ 

 ประโยชนของการตูนตอการเรียนการสอน  

 1. สงเสริมการสอนของผูสอน 

 2. ทําใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดงายและรวดเร็วขึ้น 

 3. กระตุนความสนใจผูเรียน ทําใหรูสึกสนุกสนาน 

 4. ชวยผอนคลายอารมณของผูเรียน  

 ขอจํากัดของการตูน  

 1. การตูนนั้นมีลักษณะแตกตางไปจากธรรมชาติ ในแงของสัดสวนและรายละเอียด         

ไมสามารถนํามาประกอบการอธิบายในบางเร่ืองได  

 2. ตองใชทักษะในการผลิตมากพอสมควร จึงจะไดภาพการตูนที่มีลักษณะที่ดี  

 และการตูนนั้นสามารถนํามาใชประกอบการเรียนการสอนไดในหลายลักษณะ ผูสอนควรพิจารณา

เลือกใชใหเหมาะสมตามหลักเกณฑดังตอไปนี้ (วาสนา ชาวหา. 2533: 78) 

 1. ใชนําเขาสูบทเรียน เนื่องจากการตูนสามารถดึงดูดความสนใจ ผูเรียนไดเปนอยางดี ดังนั้น

ผูสอนอาจทํามาใชเพ่ือเราความสนใจหรือจูงใจใหผูเรียนพอใจที่จะเรียนรูในบทเรียนนั้น ๆ  

 2. ใชประกอบการบรรยายหรืออธิบาย ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนเขาใจเร่ืองราวไดเปนอยางดี เพราะ

การตูนทําใหบทเรียนเปนรูปธรรมมากข้ึน 

 3. ใชเปนกิจกรรมการเรียนของผูเรียน โดยการสงเสริมใหผูเรียนฝกหัดวาดการตูนงาย ๆ เพ่ือ

เปดโอกาสใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค  

 4. ใชสรุปบทเรียน เพ่ือใหเกิดความคิดรวบยอดไดงายและสามารถจดจําไดนาน 

 การนําการตูนมาใชประกอบการสอนน้ัน สามารถนํามาใชประกอบไดในทุกชวงกระบวนการสอน 

โดยพิจารณาเลือกการตูนจากคุณลักษณะ ประโยชน และขอจํากัด ใหสอดคลองกับการเรียนการสอน และ

ผูเรียนอยางเหมาะสม 
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4. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 4.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเอง เปนวิธีการศึกษาหาความรูดวยตนเองของผูเรียน โดยอาจศึกษาอยางอิสระ

จากหองเรียน ศึกษาตามความสนใจ ความถนัด ความตองการของตนจากสื่อ อุปกรณ ที่มีอยูในแหลง

เรียนรูในสถานศึกษา หรือแหลงเรียนรูตาง ๆ ในชีวิตประจําวัน ทั้งนี้ผูเรียนอาจศึกษา  ตามลําพัง เปนคู 

หรือกลุมก็ได (วัฒนาพร ระงับทุกข. 2545: 50) 

 การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง กรอบแนวคิดที่สงเสริมการเรียนรูที่ไมจํากัดเวลาและสถานที่ 

แหลงขอมูลที่ไมจํากัด ครูเปนผูอํานวยความสะดวก และผูเรียนเปนผูคนหา แสวงหา และสรางความรูดวย

ตนเอง การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนรูท่ีผูเรียนตองมีความรับผิดชอบใน การวางแผน การปฏิบัติและ

การประเมินผลความกาวหนาในการเรียนของตนเอง (วิภาดา  วัฒนนามกุล. 2548: ออนไลน) 

 ดังน้ัน การเรียนรูดวยตนเอง คือ กระบวนการท่ีผูเรียนแสวงหาความรูอยางอิสระ ตามความ

ตองการโดยไมจํากัดแหลงขอมูล เวลา และสถานที่ โดยผูเรียนเปนผูรับผิดชอบ วางแผน ปฏิบัติและ

ประเมินผลการเรียนดวยตนเอง 

 
 4.2 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 กระบวนการการเรียนรูดวยตนเอง เปนการเรียนรูตามความตองการของผูเรียนโดยตรง ซ่ึงจะมี

ลักษณะตามท่ี เชาวลิต ตนานนทชัย (2547: ออนไลน) กลาวไวดังนี้ 

 1.เปนการเรียนรูที่เกิดจากแรงจูงใจของแตละบุคคล อาจดวยความจําเปน ความตองการหรือ

ความสนใจก็แลวแต คุณลักษณะเชนน้ีจะนํามาซ่ึงการขวนขวาย มุงม่ันและต้ังใจ อันจะนําไปสูความสําเร็จ

ของการเรียนรู 

 2.เปนความรูที่ถาวร เนื่องจากเปนการเรียนรูที่เกิดจากการขวนขวาย และศึกษาคนควาของ

ผูเรียน ถึงแมจะมีหรือตองอาศัยผูคอยแนะแนวหรือแนะนําบาง แตโดยหลักการ แลวจะตองพ่ึงพาหรือ

อาศัยตนเองเปนหลัก ดวยลักษณะดังกลาวนี้จะชวยใหการเรียนรูดังกลาว ติดตัวผูเรียนไปอยางถาวร 

 3.สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล เนื่องจากผูเรียนมีอิสระที่เลือก และ

กําหนดหรือแผนการเรียนรูของตนเองตามความสนใจ ความถนัด รวมถึงความพรอม 

การเรียนรูดวยตนเองจะเกิดจากความตองการเรียนรูของบุคคลเปนหลัก ผูเรียนแตละคนนั้นยอมมี

ความแตกตางกันไป การเรียนรูดวยตนเองจึงสามารถตอบสนองความตองการของแตละบุคคลได และ
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ความรูเหลานั้นก็จะเปนความรูถาวรที่ติดตัวผูเรียนไปตลอด เนื่องจากผูเรียนไดคนพบความรูดวยตนเองจึง

กลายเปนประสบการณของผูเรียน 

 
 4.3 ขั้นตอนการดําเนินการเรียนรูดวยตนเอง 
 วัฒนาพร ระงับทุกข (2545: 53-54) ไดสรุปขั้นตอนของกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง ไวดังนี้ 

 1. การกําหนดหัวขอที่จะศึกษา โดยผูเรียนตองรูจักการเลือกหัวขอ กําหนดขอบขาย และ

วิธีการศึกษารายละเอียดของหัวขอ 

 2. การหาแหลงความรู โดยผูเรียนตองตัดสินใจวาจะหาขอมูลจากแหลงใดจึงจะเหมาะสม 

ขอมูลนอกจากจะหาจากหองสมุดแลว ยังหาไดจากแหลงความรูอ่ืน ๆ อีกมากมาย เชน การซักถามจากผูรู 

การชมวีดิทัศน ภาพยนตร ส่ือส่ิงพิมพตาง ๆ จากแหลงชุมชน จากส่ืออิเล็กทรอนิกส 

 3. การไดมาซ่ึงความรู โดยผูเรียนตองเรียนรูวิธีการคนพบของมูลจากแหลงเรียนรูที่ตองการ

ดวยวิธีการตาง ๆ เชน การศึกษาคนควาจากหองสมุด จากอินเตอรเน็ต การไปศึกษาขอมูลจาก สถานที่จริง 

ฯลฯ 

 4. การใชขอมูลความรู เมื่อไดขอมูลแลว ผูเรียนตองอานและวิเคราะหเพ่ือเลือกขอมูลที่

ตองการ โดยพิจารณาวาเปนขอมูลจริงและเช่ือถือได เปนขอมูลที่ตรงตามหัวขอที่ผูเรียนตองการศึกษาโดย

คัดเลือกเฉพาะขอมูลท่ีอยูในขอบขายที่กําหนดไว 

 5. การเปรียบเทียบขอมูลและเสนอความคิดเห็นของตนเอง เมื่อไดขอมูลที่ตองการแลว ให

ผูเรียนคิดวิเคราะห และเสนอความคิดเห็นของตนเองตอขอมูลนั้น 

 6. การนําเสนอขอมูล ผูเรียนอาจนําเสนอขอมูลที่คนควาดวยรูปแบบ วิธีการตาง ๆ ท่ีนาสนใจ

และมีลักษณะสรางสรรคใหเหมาะสมกับลักษณะของขอมูล และความถนัดของตน เชน รูปภาพ แผนผัง 

แผนภูมิ การบรรยาย บทบาทสมมติ ละคร และการใชโสตทัศนูปกรณประกอบในการนําเสนอ  

 7. การประเมินผล หลังจากการเสนอผลงานของตนแลว ผูเรียนควรคิดทบทวนการทํางานของ

ตน เพ่ือประเมินจุดดีจุดดอย และนําผลการประเมินมาปรับปรุงหรือพัฒนางานของตนตอไป 
 
 4.4 หลักการจัดการเรียนรูเพื่อสงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง 
 กระบวนการเรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับสังคมปจจุบัน คือ สังคมของ

ขาวสารไรพรมแดน ดังนั้นการแสวงหาความรูทําไดงายขึ้น แตการเรียนรูที่เกิดประสิทธิภาพ ควรไดรับการ
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จัดการที่เหมาะสม วัฒนาพร ระงับทุกข (2545: 50-51) ไดกลาวถึงหลักการจัดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมการ

เรียนรูดวยตนเอง ดังตอไปนี้ 

 1. ศึกษาผูเรียนเปนรายบุคคล เนื่องจากผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกัน ทั้งในดาน

ความสามารถในการเรียนรู วิธีการเรียนรู เจตคติ ฯลฯ ดังนั้น การจัดการเรียนรูจึงตองคํานึงถึงความ

แตกตางระหวางบุคคล โดยเฉพาะอยางยิ่งดานความสามารถในการเรียนรู และวิธีการเรียนรู โดยจัด     

การเรียนรูเนื้อหา และส่ือท่ีเอ้ือตอการเรียนรูรายบุคคล รวมทั้งเปนโอกาสใหผูเรียนไดนําประสบการณของ

ตนมาใชในการเรียนรูดวย 

 2. จัดใหผูเรียนมีสวนรวมรับผิดชอบในการเรียน การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดี เมื่อผูเรียนมีสวน

รวมในการรับผิดชอบการเรียนรูของตนเอง ดังนั้น การจัดการเรียนรูจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนมีบทบาท 

ต้ังแตการวางแผน กําหนดเปาหมายการเรียนที่สอดคลองกับความตองการของตนหรือกลุม กําหนด

กิจกรรมการเรียนรู ส่ือการเรียน การเลือกใชวิธีการเรียนรู การใชแหลงขอมูล ตลอดจนถึงการประเมินผล

การเรียนของตน 

 3. พัฒนาทักษะการเรียนรูของผูเรียน การจัดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

ดวยตนเอง จําเปนอยางยิ่งที่ผูเรียนจะตองไดรับการฝกใหมีทักษะ และยุทธศาสตรการเรียนรูที่จําเปนตอ

การเรียนรูของตนเอง เชน การบันทึกขอความ การจัดประเภทหมวดหมู การสังเกต การแสวงหาและใช

แหลงความรู เทคโนโลยีและส่ือท่ีสนับสนุนการเรียน รวมทั้งเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีประสบการณในการ

ตัดสินใจ แกปญหา กําหนดแนวทางการเรียนรู และเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสมกับตนเอง 

 4. พัฒนาทักษะการเรียนรูรวมกับผูอ่ืน การเรียนดวยตนเองไมไดหมายความวา ผูเรียนตอง

เรียนเพียงคนเดียว โดยไมมีช้ันเรียนหรือเพ่ือนเรียน ยกเวนการเรียนแบบรายบุคคล โดยท่ัวไปแลวในการ

เรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนจะไดทํางานรวมกับเพ่ือน กับครูและบุคคลอ่ืน ๆ ท่ีเกี่ยวของ ดังนั้นจึงตองพัฒนา

ทักษะการเรียนรูรวมกับผูอ่ืนใหกับผูเรียน เพ่ือใหรูจักการทํางานเปนทีม โดยเฉพาะอยางยิ่งการทํากิจกรรม

กลุมรวมกับเพ่ือนที่มีความรูความสามารถ ทักษะ เจตคติ ที่แตกตางกัน เพ่ือใหสามารถแลกเปล่ียนการ

เรียนรู และแบงหนาที่ความรับผิดชอบในกระบวนการเรียนรู 

 5. พัฒนาทักษะการประเมินตนเอง และรวมมือกันประเมิน ในการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียน

เปนผูมีบทบาทสําคัญในการประเมินการเรียนรู ดังนั้นจึงตองพัฒนาทักษะการประเมินใหแกผูเรียน และ

สรางความเขาใจใหแกผูเรียนวา การประเมินตนเองเปนสวนหนึ่งของระบบการประเมินผล รวมทั้งยอมรับ

ผลการประเมินจากผูอ่ืนดวย นอกจากน้ีตองจัดใหผูเรียนไดรับประสบการณ การประเมินผลหลาย ๆ 

รูปแบบ 
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 6. จัดปจจัยสนับสนุนการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียน สภาพแวดลอมเปนปจจัยสําคัญอยาง

หน่ึงในการเรียนรูดวยตนเอง ดังนั้น บริเวณในโรงเรียนจึงตองจัดใหเปนแหลงความรูที่นักเรียนจะคนควา

ดวยตนเองได เชน ศูนยวิทยาการ บทเรียนสําเร็จรูป ชุดการเรียน ฯลฯ รวมทั้งบุคลากร เชน ครูประจําศูนย

วิทยาการที่ชวยอํานวยความสะดวกและแนะนําเม่ือผูเรียนตองการ 

 การเรียนรูดวยตนเอง ส่ิงสําคัญที่สุด คือ ผูเรียน การจัดการเรียนรูควรเร่ิมจากการพัฒนาผูเรียนให

มีทักษะที่พรอมตอการเรียนรูดวยตนเอง โดยศึกษาความแตกตางของผูเรียนเปนอันดับแรก และพัฒนา

ทักษะการเรียนรู ความรับผิดชอบตอการเรียน และการประเมินผล ใหเหมาะสมกับผูเรียน รวมทั้งปจจัย

ตาง ๆ ในการสนับสนุนการเรียนรูดวยตนเอง เชน สภาพแวดลอมการเรียน แหลงความรู ส่ือ อุปกรณตาง ๆ 

เปนตน การนํารูปแบบการเรียนรูดวยตนเองมาใชในการจัดการเรียนการสอนนั้น ควรพิจารณาถึง (เชาวลิต 

ตนานนทชัย. 2547: ออนไลน) 

 1.การเสนอเน้ือหาท่ีหลากหลาย และตรงกับความตองการของผูเรียน ซึ่งจําเปนตองอาศัย

กระบวนการวิเคราะหวิจัยเพ่ือการกําหนดโครงสรางหลักสูตร และเนื้อหาอยางเหมาะสม โดยควรคํานึงถึง

ประโยชน และความสามารถนําไปใชประโยชนไดจริงของกลุมเปาหมาย 

 2.การเสนอวิธีเรียน และกิจกรรมการเรียนรูที่เหมาะสมกับการเรียนรูดวยตนเอง โดยคํานึงถึง

สภาพของกลุมเปาหมายทั้งเพศ วัย หรือภูมิหลังอ่ืน ๆ ที่จะสงผลตอลักษณะของการเรียนรู เน่ืองจากกลุม

คนในแตละวัยนั้นจะมีขอจํากัด และความพรอมตอการเรียนรูที่แตกตางกันไป 

 3.การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียนรูที่เหมาะสม สามารถวัดและประเมินผลการเรียนรูที่

สอดคลองกับวัตถุประสงค และสภาพของกลุมเปาหมาย ซ่ึงควรมุงที่จะเปนการประเมินความกาวหนา 

หรือประสิทธิภาพของการเรียนรู มากกวาการประเมินผลสัมฤทธ์ิวิชาการเพียงอยางเดียว 

 การจัดการเรียนรูในลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง ควรพิจารณาถึงความแตกตางของบุคคลหรือ

ผูเรียนเปนสําคัญ ควรเลือกเนื้อหาบทเรียน วิธีการเรียน กิจกรรม และการประเมินผลที่เหมาะสมกับผูเรียน 

การเตรียมตัวของผูเรียนเองสําหรับการเรียนรูดวยตนเองน้ัน ก็เปนส่ิงจําเปนอีกปจจัยหนึ่ง วัฒนาพร ระงับ

ทุกข (2545: 52-53) ไดกลาวถึงการฝกใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง วาผูเรียนสามารถจะเรียนรูได

ดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพ หากผูเรียนไดรับการฝกฝนขั้นตอนการเรียนรูที่เปนระบบและถูกวิธี ซ่ึง

ขั้นตอนที่สําคัญมีดังนี้ 

 1. ประเมินวิธีการเรียนของตนเอง วามีความถนัด ความชอบ หรือเรียนวิธีใดไดผลดี เพราะแต

ละคนมีลักษณะการเรียนแตกตางกันไป บางคนชอบปฏิบัติ บางคนชอบคิดวิเคราะห บางคนชอบเรียน

ทฤษฎี 
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 2. ประเมินความสนใจหรือความตองการของตนเอง ตองการหาความรู ฝกทักษะในเรื่องใด

เร่ืองหนึ่ง หรือตองการหาความรู ฝกทักษะเพ่ิมเติมในเร่ืองใดที่ยังออนอยู 

 3. จัดลําดับความสําคัญของเร่ืองท่ีจะศึกษา ในการศึกษาคนควาจําเปนตองใชทักษะที่สําคัญ

หลายดาน เชน ทักษะการอาน การฟง การเขียน การจับใจความ การสัมภาษณ การสังเกต การใชแหลง

เรียนรูประเภทตาง ๆ เปนตน 

 4. วางแผนการเรียน โดยกําหนด 

 - เปาหมายการเรียนรู 

 - เวลาที่ใช 

 - แหลงการเรียนรูที่สามารถใชศึกษาคนควา 

 - ผูที่สามารถใหคําปรึกษาหากมีปญหา 

 - กิจกรรมและส่ือที่ใช 

 - วิธีเรียน เรียนดวยตนเอง หรือกับกลุม หรือเปนคู 

 5. ศึกษาคนควาตามความสนใจหรือความตองการ 

 กระบวนการการเรียนรูดวยตนเอง เปนการสรางความรูถาวรตอผูเรียนเอง ดังนั้นการที่ผูเรียนมี

ทักษะและความสามารถพรอมตอการเรียนรูดวยตนเอง จะสงผลใหรับความรู ท่ีตองการอยางเกิด

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด 

    

5. เอกสารที่เกีย่วของกับหลักสตูรการศกึษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 กลุมสาระ
 การเรยีนรูภาษาไทย 
 5.1 บทนาํ  
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ไดพัฒนาใหเปนไปตามรัฐธรรมนูญ  แหง

ราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 และพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ซ่ึงไดกําหนดให

การศึกษาตามหลักสูตรตองเปนไปเพ่ือพัฒนาคนไทย ใหเปนมนุษยท่ีสมบูรณทั้งรางกาย จิตใจ สติปญญา 

ความรู และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมแหงความเปนไทยในการดํารงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอ่ืน

ไดอยางมีความสุข เปดโอกาสใหสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา พัฒนาสาระ และกระกวนการเรียนรู

ใหเปนไปอยางตอเนื่อง 

 การพัฒนาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานในครั้งนี้ เปนไปตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 

พ.ศ. 2542 โดยเฉพาะตามมาตรา 27 วรรคหนึ่ง ซ่ึงไดกําหนดใหคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
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กําหนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือความเปนไทย ความเปนพลเมืองที่ดีของชาติ        

การดํารงชีวิต และการประกอบอาชีพ ตลอดจนเพื่อการศึกษาตอ และมาตรา 27 วรรคสอง ใหสถานศึกษา

ขั้นพ้ืนฐานมีหนาที่จัดสาระของหลักสูตรตามวัตถุประสงคในวรรคหนึ่ง ในสวนที่เกี่ยวกับสภาพปญหาใน

ชุมชนและสังคม ภูมิปญญาทองถิ่น คุณลักษณะอันพึงประสงคเพ่ือเปนสมาชิกที่ดีของครอบครัว ชุมชน 

สังคม และประเทศชาติ 

 กระทรวงศึกษาธิการในฐานะที่รับผิดชอบการพัฒนาหลักสูตรระดับประถมศึกษาและมัธยมอยู

เดิมจึงไดดําเนินการพัฒนาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในสวนที่เปนแกนกลางที่มีโครงสรางยืดหยุน 

กําหนดจุดหมาย ซ่ึงถือเปนมาตรฐานการศึกษาขั้นพ้ืนฐานในภาพรวม เม่ือผูเรียนเรียนจบ 12 ป กําหนด

สาระและมาตรฐานการเรียนรูในภาพรวม 12 ป มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ันละ 3 ป ทั้ง 8 กลุมสาระ คือ 

สาระการเรียนรูภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตร สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สุขศึกษาและ

พละศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาตางประเทศ เฉพาะในสวนที่จําเปนสําหรับการ

พัฒนาคุณภาพชีวิต ความเปนคนไทย ความเปนพลเมืองดีของประเทศ การดํารงชีวิตและการประกอบ

อาชีพ ตลอดจนเพ่ือการศึกษาตอ ในลักษณะของกรอบความคิดและหลักการกวาง ๆ ตามความในมาตร 

27 วรรคหนึ่ง  เ พ่ือสถานศึกษาจัดทําสาระในรายละเอียดของหลักสูตรเปนรายปหรือรายภาค                  

ตามวัตถุประสงคเพ่ือความเปนคนดี ดังความในมาตรา 27 วรรคสอง อยางมั่นใจและจัดการเรียนรูอยางมี

คุณภาพและมีประสิทธิภาพ กระทรวงศึกษาธิการจึงเห็นความจําเปนที่จะมีกลไกสนับสนุน สงเสริม และ

ดูแลสถานศึกษาโดยเฉพาะขนาดเล็กทั่วประเทศใหเขาใจและสามารถพัฒนาหลักสูตร จัดการเรียนการ

สอนในแนวปฏิรูปการเรียนรู  ตลอดจนการวัดและประเมินผลที่เหมาะสมสอดคลองกับการปฏิรูปการเรียนรู  

จึงไดแตงต้ังคณะกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ ประกอบดวยรัฐมนตรีชวยวาการ

กระทรวงศึกษาธิการ เปนประธานที่ปรึกษา ปลัดกระทรวงศึกษาธิการ เปนประธาน และกรมวิชาการ เปน

เลขานุการ และอนุกรรมการอีก 12 คณะ คือ 

 1. คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

 2. คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

 3. คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

 4. คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม 

 5. คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพละศึกษา 

 6. คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 



 

 

31 

 7. คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี 

 8. คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

 9. คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพกลุมกิจกรรมพัฒนาผูเรียน 

 10. คณะอนุกรรมการจัดทํารายละเอียดสาระการเรียนรูพระพุทธศาสนาในหลักสูตรการศึกษา

ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 

 11. คณะอนุกรรมการพัฒนาหลักสูตรและปฏิรูปกรเรียนรูอิสลามศึกษา 

 12. คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาสําหรับกลุมผูดอยโอกาสและ ผูพิการ 

 คณะกรรมการและคณะอนุกรรมการฯ ดังกลาว นับเปนหัวใจสําคัญของการปฏิรูปการศึกษา มี

องคประกอบและผูทรงคุณวุฒิทั้งภายใยและภายนอกกระทรวงศึกษาธิการ ผูมีความรูเฉพาะสาขา รวมทั้ง

องคกรและเครือขายไดพัฒนาสาระการเรียนรูแกนกลาง โดยเสริมจุดแข็ง ของหลักสูตรเดิม และปรับปรุง

จุดออนอันไดแก ความซํ้าซอน ปรับปรุงใหสอดคลองกับชวงช้ัน   วุฒิภาวะของเด็ก จัดทําผังมโนทัศนของ

ของแตละสาระซ่ึงจะทําใหสถานศึกษาเกิดความเขาใจ นําไปใชเทียบเคียง ตรวจสอบ และปรับปรุงกับ

หลักสูตรสถานศึกษา อีกทั้งสามารถบูรณาการเชื่อมโยงสาระทั้งภายในแตละสาระ และบูรณาการแบบ

ขามกลุมสาระการเรียนรู ตลอดจนพัฒนาสวนที่เกี่ยวของกับทองถิ่น ชุมชน นอกจากนี้ยังจัดทําเอกสาร 

การจัดสาระการเรียนรูทุกกลุมสาระการเรียนรู   ซ่ึงประกอบดวย ตัวอยางหนวยการเรียนรูที่ยาก จัดทํา

เอกสารแบบเรียนทุกกลุมสาระการเรียนรู ตลอดจนชุดฝกอบรมครู เพ่ือใหสถานศึกษามีทั้งความมั่นใจใน

การทําและใชหลักสูตรการศึกษา  ขั้นพ้ืนฐานและมีระบบ ทีจะรวมวางแผนอบรมครูกับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

และสวนกลาง หากมีขอของใจสถานศึกษาก็จะมีคณะกรรมการดังกลาวเปนท่ีปรึกษา (คณะอนุกรรมการ

พัฒนาคุณภาพวิชาการ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย. 2546: คํานาํ) 

  
 5.2 คําชี้แจงเกี่ยวกับสาระการเรียนรูภาษาไทย  
 การเรียนการสอนภาษาไทยในปจจุบันมิไดมุงหวังใหนักเรียนอานออกเขียนไดเพียง อยางเดียว 

หากมุงหวังใหนักเรียนนําความรูความสามารถไปใชใหเกิดประโยชนไดจริง ส่ือสารกับผูอ่ืนไดอยางมี

ประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล ใชเปนเคร่ืองมือในการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ และใชเทคโนโลยี

การส่ือสารไดเปนอยางดี รวมทั้งตองรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติดวย 

 สาระการเรียนรูเปนส่ิงที่นํามาใชในการจัดการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนบรรลุตามมาตรฐาน  ที่กําหนด 

มีองคประกอบที่สําคัญ 3 ดาน คือ ความรู ทักษะกระบวนการ และคุณธรรม จริยธรรม คานิยม การกําหนด
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สาระการเรียนรูนี้ ถือเปนสาระแกนกลางท่ีทุกคนจะตองเรียน เนื่องจากไดกําหนดมาตรฐานการเรียนรูชวง

ช้ันที่วิเคราะหการจากมาตรฐานการเรียนรู 12 ป จากหลักสูตรการศึกษา ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 

สาระการเรียนรูภาษาไทยในเอกสารนี้ไดจัดทําเปนรายป พรอมผัง  มโนทัศนท่ีเห็นภาพรวมที่ชัดเจน เพ่ือใช

เปนแนวทางในการจัดทําหลักสูตรสถานการศึกษา นอกจากจะกําหนดใหสอดคลองและครอบคลุม

มาตรฐานการเรียนรูตามหลักสูตรแลว ยังคํานึงถึงสาระการเรียนรูที่ควรเรียนรูตามลําดับกอนหลังแตละป 

ความยากงายที่สอดคลองกับวัยของนักเรียนดวย 

 การกําหนดสาระการเรียนรูภาษาไทย ไดกําหนดสาระหลักท้ัง 5 หัวขอ ไดแก การอาน   การเขียน 

การฟง การดูและการพูด หลักการใชภาษา วรรณคดีและวรรณกรรม เพ่ือใหเห็นภาพรวมทั้งหมดวามีอะไร

ที่ตองเรียนรูบาง แตการนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนจริง ครูผูสอนตองจัดในลักษณะบูรณาการ ซ่ึง

เปนกระบวนการเรียนรูตามธรรมชาติของภาษาไทย การบูรณาการอาจทําไดหลายวิธี ที่สะดวกและ

เหมาะสมมากคือ การใชวรรณคดีหรือวรรณกรรมเปนแกน 

 ธรรมชาติภาษาไทยเปนเร่ืองของทักษะ ซ่ึงจะแยกเนื้อหาสาระของทักษะแตละชั้นปโดยเด็ดขาด

ไมได จําเปนตองมีกระบวนการฝกทักษะตาง ๆ ใหตอเนื่องกันไป เนื้อหา เชน การอานแจกลูกสะกดคําใน

มาตราตาง ๆ การอานจับใจความ การเลือกตําใหตรงความหมาย การเขียนเร่ืองแสดงความรู ความคิด 

ประสบการณ ความรูสึก ความตองการ จินตนาการ การนําความรูจากการอานไปใชในการตัดสินใจ การ

แกปญหาและการดําเนินชีวิต ฯลฯ จําเปนตองสอนทุกช้ันเพราะเปนทักษะทางภาษา แตละช้ันจะมีเนื้อหา

ในการฝกทักษะที่เพ่ิมความซับซอนและยากมากขึ้น เชน จํานวนคําเพ่ิมขึ้น ประโยคที่ใชจะยาวและซับซอน

ขึ้น เร่ืองที่นํามาใหอานจะยาวมากขึ้น มีเหตุการณหลายเหตุการณ มีการฝกการคิดในระดับที่สูงขึ้น 

สํานวนภาษาท่ีใชมีหลากหลายรูปแบบ และใชภาษาอยางมีศิลปะ  มากขึ้น เปนตน 

 
 5.3 มาตรฐานการเรียนรู 12 ป 
 สาระและมาตรฐานการเรียนรูเมื่อจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 12 ป กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

ประกอบดวย 

 สาระที่ 1 : การอาน 

 มาตรฐาน ท.1.1 : ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจ แกปญหาและ

สรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 

 

 



 

 

33 

 มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน 

 ชวงช้ันที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-3) 

 1. สามารถอานไดถูกตองตามหลักการอาน  อานไดคลองแคลวและเร็ว เขาใจ

ความหมายของคําที่อานและขอความที่อาน 

 2. สามารถเขาใจ ใจความสําคัญ รายระเอียดของเร่ือง หาคําสําคัญ หรือใชแผนภาพ   

โครงเร่ือง หรือแผนภาพความคิดเปนเครื่องมือการพัฒนาความเขาใจการอาน รูจักใชคําถามเกี่ยวกับ

เนื้อหา และแสดงความรู ความคิด คาดคะเนเหตุการณ เร่ืองราวจากเรื่องที่อาน และกําหนดแนวทาง

ปฏิบัติ 

 3. สามารถอานในใจ และอานออกเสียง บทรอยแกวและรอยกรองไดรวดเร็ว ถูกตอง

ตามลักษณะคําประพันธ และอักขรวิธี และจําบทรอยกรองที่ไพเราะ เลือกอานหนังสือที่เปนประโยชน     

ทั้งความรูและความบันเทิง มีมารยาทการอานและนิสัยรักการอาน 

 ชวงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4-6) 

 1. สามารถอานไดคลองและอานไดเร็วขึ้น เขาใจความหมายของคํา สํานวน โวหาร      

การบรรยาย การพรรณนา การเปรียบเทียบ การใชบริบท เขาใจความหมายของถอยคํา สํานวน และเนื้อ

เร่ือง และใชแหลงความรูพัฒนาความสามารถการอาน 

 2. สามารถแยกขอเท็จจริงและขอคิดเห็น วิเคราะหความ ตีความ สรุปความ หาคํา

สําคัญในเร่ืองที่อาน และใชแผนภาพโครงเร่ือง หรือแผนภาพความคิดพัฒนาความสามารถการอาน          

นําความรูความคิดจากการอานไปใชแกปญหา ตัดสินใจ คาดการณ และใชการอานเปนเคร่ืองมือพัฒนา 

การตรวจสอบความรูและคนควาเพ่ิมเติม 

 3. สามารถอานในใจและอานออกเสียง บทรอยกรองและบทรอยแกวไดคลองและ

รวดเร็ว ถูกตองตามลักษณะคําประพันธและอักขรวิธี และจําบทรอยกรองที่มีคุณคาทางความคิด และ     

ความงดงามทางภาษา สามารถอธิบายความหมายและคุณคา นําไปใชอางอิง เลือกอานหนังสือและส่ือ

สารสนเทศ ท้ังส่ือส่ิงพิมพ ส่ืออิเล็กทรอนิกส ตามจุดประสงคอยางกวางขวาง มีมารยาทการอานและนิสัย

รักการอาน 

 ชวงช้ันที่ 3 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1-3) 

 1. สามารถอานอยางมีสมรรถภาพและอานไดเร็วยิ่งขึ้น เขาใจวงคําศัพทกวางขวางขึ้น 

เขาใจสํานวนและโวหาร การบรรยาย การพรรณนา อธิบายอุปมาและสาธก สามารถใชบริบทการอาน 
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สรางความเขาใจการอาน และใชแหลงความรูพัฒนาประสบการณและความรูกวางขวางขึ้น นําความรูและ

ประสบการณมาใชในการตัดสินใจและแกปญหา สรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต 

 2. สามารถแสดงความคิดเห็นเชิงวิเคราะหเร่ืองที่อาน ประเมินคาทั้งขอดีและขอดอย  

อยางมีเหตุผล โดยใชแผนภาพความคิดและใชกระบวนการคิดวิเคราะหอยางหลากหลาย พัฒนาการอาน

สามารถเลาเร่ือง ยอเร่ือง ถายทอดความรู ความคิด จากการอานไปใชประโยชนในการดําเนินชีวิต และใช

ในการตรวจสอบความรู 

 3. สามารถอานในใจและอานออกเสียงตามลักษณะคําประพันธหลากหลาย และ

วิเคราะหคุณคาดานภาษา เนื้อหา และสังคม จําบทประพันธที่มีคุณคานําไปใชอางอิงได เลือกอานหนังสือ

และส่ือสารสนเทศ ทั้งส่ือส่ิงพิมพและส่ืออิเล็กทรอนิกสอยางกวางขวาง เพ่ือพัฒนาตนดานความรูและ  

การทํางาน มีมารยาทการอานและนิสัยรักการอาน 

 ชวงช้ันที่ 4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4-6) 

 1. สามารถอานอยางมีวิจารณญาณ และมีประสิทธิภาพ ตีความ แปลความ และขยาย

ความเร่ืองที่อานอยางลึกซ้ึง รักและสนใจการอานหนังสือประเภทตาง ๆ อยางกวางขวางมากข้ึน และใช

แหลงความรูพัฒนาประสบการณและความรูจากการอาน และนําความคิดมาใชในการตัดสินใจและการ

แกปญหา สรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต  

 2. สามารถวิเคราะห วิจารณ และประเมินคาเร่ืองอาน โดยใชประสบการณและความรู

จากการอานหนังสือที่หลากหลายเปนพ้ืนฐานการพิจารณาเนื้อหา รูปแบบ รวมท้ังคุณคาทางวรรณคดีและ

สังคม โดยใชกระบวนการคิดวิเคราะหอยางหลากหลาย เปนเครื่องมือพัฒนาสมรรถภาพการอานและการ

เรียนรู 

 3. สามารถอานหนังสืออยางหลากหลายเพ่ือเปนพ้ืนฐานในการพัฒนาสมรรถภาพ       

การเขียน นําขอความหรือบทประพันธที่มีคุณคา และระบุความประทับใจใชในการสื่อสารอางอิง เลือกอาน

หนังสือจากแหลงเรียนรูและส่ือสารสนเทศ เพ่ือความรอบรูและเปนประโยชนในการศึกษาตอ การทํางาน 

และการประกอบอาชีพ มีมารยาทการอานและนิสัยรักการอาน  

 

 สาระที่ 2 : การเขียน 

 มาตรฐาน ท.2.1 : ใชกระบวนการเขียน เขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ยอความ และเขียน

เร่ืองราวตางในรูปแบบตาง ๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาคนควาอยางมี

ประสิทธิภาพ 
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 มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน  

 ชวงช้ันที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-3) 

 1. สามารถเขียนคําไดถูกความหมาย และสะกดตัวการันตถูกตอง ใชความรูและ

ประสบการณเขียนประโยค ขอความ และเรื่องราวแสดงความคิด ความรูสึก ความตองการ และ

จินตนาการ รวมทั้งกระบวนการเขียน พัฒนางานเขียน 

 2. มีมารยาทการเขียน และนิสัยรักการเขียน และใชทักษะการเขียนจดบันทึกความรู 

ประสบการณ และเร่ืองราวในชีวิตประจําวัน 

 ชวงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4-6) 

 1. สามารถเขียนเรียงความ ยอความ ช้ีแจงการปฏิบัติงาน การรายงาน เขียนจดหมาย

ส่ือสารไดเหมาะกับโอกาสและจุดประสงค เขียนเร่ือราวจากจินตนาการหรือเร่ืองราวท่ีสัมพันธกับชีวิตจริง 

รวมทั้งใชกระบวนการเขียนพัฒนางานเขยีน 

 2. มีมารยาทการเขียน และนิสัยรักการเขียน และการศึกษาคนควา โดยใชทักษะการ

เขียนจดบันทึกขอมูล ความรู ประสบการณ เหตุการณ และการสังเกตอยางเปนระบบ นําวิธีการ             

ของแผนภาพความคิดมาพัฒนางานเขียน และการรายงาน และเขียนส่ือสารไดตามจุดประสงค   อยางมี

มารยาททางสังคม 

 ชวงช้ันที่ 3 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1-3) 

 1. สามารถเขียนเรียงความ ยอความ เขียนอธิบาย ช้ีแจง แสดงความคิดเห็น แสดง       

การโตแยง เขียนรายงาน และเขียนเชิงสรางสรรค รวมท้ังใชกระบวนการเขียนพัฒนางานเขียน 

 2. มีมารยาทการเขียน และนิสัยรักการเขียนแลการศึกษาคนควา รูจักเลือกใชภาษา   

เรียบเรียงขอความไดอยางประณีต สนใจการศึกษาคนควา รวบรวม บันทึกขอมูล นําวิธีการของแผนภาพ

ความคิด จัดลําดับความคิด และพัฒนางานเขียน ตามขั้นตอนในการนําเสนอในรูปแบบของงานเขียน

ประเภทตาง ๆ 

 ชวงช้ันที่ 4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4-6) 

 1. สามารถเขียนเรียงความ ยอความ เขียนอธิบาย ช้ีแจง เขียนโนมนาวใจ เขียนแสดง

ทรรศนะ เขียนบันเทิงคดี สารคดี เขียนเชิงสรางสรรค และเขียนเชิงวิชาการ ใชกระบวนการเขียนพัฒนางาน

เขียน 
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 2. มีมารยาทการเขียน และนิสัยรักการเขียน รูจักต้ังประเด็นหัวขอการเขียนไดตาม

จุดประสงค ท้ังดานวิชาการ และดานบันเทิงคดี เรียบเรียงงานเขียนโดยการมีอางอิงขอมูล สารสนเทศได

อยางถูกตอง รวมทั้งรูจักทบทวน ขัดเกลางานเขียนของตน 

 

 สาระที่ 3 : การฟง การดู และการพูด  

 มาตรฐาน ท.3.1 : สามารถเลือกฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ และพูดความรู ความคิด 

ความรูสึกฝนโอกาสตาง ๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 

 มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน 

 ชวงช้ันที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-3) 

 1. สามารถจับใจความสําคัญส่ิงที่ไดฟงและไดดู และเขาใจเนื้อเร่ือง ถอยคํา การใช

น้ําเสียง และกิริยาทาทางของผูพูด และแสดงทรรศนะเรื่องที่ฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ 

 2. สามารถต้ังคําถาม ตอบคําถาม สนทนา แสดงความคิดเห็น เลาเร่ืองถายทอดความรู 

ความคิด ความรูสึก และประสบการณ ใชถอยคําเหมาะแกเร่ืองและอยางสรางสรรคตามหลักการพูด มี

มารยาทการฟง การดู และการพูด 

 ชวงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4-6) 

 1. สามารถจับประเด็นสําคัญและรายละเอียด แยกขอเท็จจริงและขอคิดเห็น สรุปความ 

วิเคราะหเร่ืองตามขอเท็จจริง เขาใจจุดประสงคของเร่ืองและของผูพูด เขาใจถอยคํา การใชน้ําเสียง กิริยา

ทาทางของผูพูด สามารถรับสารจากการฟงและการดู โดยต้ังขอสังเกตเปรียบเทียบจากประสบการณใน

ชีวิตจริง แสดงความรู ความคิดเห็น จากเร่ืองที่ฟงและดูอยางกวางขวาง 

 2. สามารถสนทนาโตตอบ พูดแสดงความรู ความคิด พูดวิเคราะหเร่ืองราว พูดตอหนา

ชุมชน และพูดรายงาน โดยใชถอยคําเหมาะแกเร่ืองและจุดประสงคตามหลักการพูด มีมารยาทการฟง การ

ดู และการพูด 

 ชวงช้ันที่ 3 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1-3) 

 1. สามารถสรุปความ จับประเด็นสําคัญ วิเคราะห วินิจฉัยขอเท็จจริง ขอคิดเห็น และ

จุดประสงคของเร่ืองที่ฟงและดู สังเกตการณใชน้ําเสียง กิริยาทาทาง การใชถอยคําของผูพูด และสามารถ

แสดงทรรศนะจากการฟงและดูส่ือรูปแบบตาง ๆ อยางมีวิจารณญาณ 
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 2. สามารถพูดนําเสนอความรู ความคิด การวิเคราะห และการประเมินเร่ืองราวตาง ๆ 

พูดเชิญชวน อวยพร และพูดในโอกาสตาง ๆ ไดอยางเหมาะสม มีเหตุผล ใชภาษาถูกตอง ชัดเจน นาฟง 

ตามหลักการพูด มีมารยาทการฟง การดู และการพูด 

 ชวงช้ันที่ 4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4-6) 

 1. สามารถนําความรูจากการฟงและดูส่ือรูปแบบตาง ๆ มาใชเปนขอมูลในการตัดสินใจ

แกปญหา และแสดงความคิดเห็น สามารถวิเคราะห วิจารณส่ิงที่ไดฟง ไดดูอยางมีเหตุผล 

 2. สามารถพูดในโอกาสตาง ๆ ทั้งที่เปนทางการและไมเปนทางการ พูดโนมนาวจิตใจ     

พูดเพ่ือความบันเทิง พูดแสดงความคิดเห็น โดยใชภาษาถูกตอง เหมาะสม และนาฟง มีเหตุผล มีกิริยา

ทาทางและการแสดงออกที่เหมาะสมตามหลักการพูด มีมารยาทการฟง การดู และการพูด  

 

 สาระที่ 4 : หลักการใชภาษา 

 มาตรฐาน ท.4.1 : เขาใจธรรมขาติภาษาและหลักภาษาไทย การเปล่ียนแปลงของภาษาและ

พลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ 

 มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน  

 ชวงช้ันที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-3) 

 1. สามารถสะกดคําโดยนําเสียงและรูปของพยัญชนะ สระ และวรรณยุกต ประสมเปน

คําและเขียนคําไดถูกตองตามหลักเกณฑของภาษา 

 2. เขาใจความหมายและหนาที่ของคํา กลุมคํา และประโยค การเรียงลําดับคํา และ     

เรียบเรียงประโยคตามลําดับความคิดเปนขอความที่ชัดเจน 

 3. สามารถใชภาษาส่ือสารในชีวิตประจําวัน แลกเปล่ียนความคิดเห็นดวยถอยคําสุภาพ 

และรูจักคิดไตรตรองกอนพูดและเขียน 

 4. เขาใจวาภาษาไทยมีทั้งภาษาไทยกลางหรือภาษาไทยมาตรฐาน และภาษาถ่ิน 

 5. สามารถเลือกใชคําคลองจองแตงบทรอยกรองงาย ๆ  

 6. สามารถนําปริศนาคําทาย และบทรองเลนในทองถิ่นมาใชในการเรียนและการเลน 

 ชวงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4-6) 

 1. สามารถสะกดคําในวงคําศัพทที่กวางและยากขึ้น อานและเขียนคําไดถูกตอง

คลองแคลว 
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 2. สามารถใชกลุมคําตามชนิดและหนาที่มาเรียบเรียงเปนประโยค ใชประโยคส่ือสารได

ชัดเจน รูจักใชคําที่มีความหมายโดยตรงและความหมายโดยนัย 

 3. สามารถใชภาษาในการสนทนา เชิญชวน ชักชวน ปฏิเสธ ช้ีแจงดวยถอยคําสุภาพ 

และใชคําราชาศัพทไดถูกตอง รูจักคิดไตรตรองกอนพูดและเขียน 

 4. เขาใจลักษณะของคําไทย คําภาษาถิ่น คําภาษาตางประเทศที่ปรากฏในภาษาไทย     

ซ่ึงทําใหมีคําใชมากข้ึน 

 5. สามารถแตงบทรอยกรองประเภทกาพยและกลอน โดยแสดงความคิดเชิงสรางสรรค  

 6. สามารถเลานิทานพ้ืนบาน และตํานานพ้ืนบานในทองถิ่นอยางเห็นคุณคา 

 ชวงช้ันที่ 3 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1-3) 

 1. เขาใจการสรางคําไทยตามหลักเกณฑของภาษา 

 2. สามารถใชประโยคสามัญและประโยคซับซอนในการสื่อสารไดชัดเจนและสละสลวย 

 3. สามารถใชภาษาแสดงความคิดเห็น สรางความเขาใจ โนมนาวใจ ปฏิเสธ เจรจา

ตอรองดวยภาษา และกิริยาทาทางที่สุภาพ ใชคําราชาศัพทไดถูกตองตามฐานะของบุคคล คิดไตรตรอง

และลําดับความคิดกอนพูดและเขียน 

 4. เขาใจธรรมชาติของภาษา การนําคําภาษาตางประเทศมาใชในภาษาไทย ทําให

ภาษาไทยมีวงคําศัพทเพ่ิมขึ้น ตามความเจริญทางวิชาการและเทคโนโลยี 

 5. สามารถแตงบทรอยกรองประเภทกาพย กลอน และโคลง โดยแสดงความคิดเชิง

สรางสรรค 

 6. สามารถรองเลนหรือถายทอดเพลงพ้ืนบาน และบทกลอมเด็กในทองถิ่นอยางเห็น

คุณคา 

 ชวงช้ันที่ 4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4-6) 

 1. เขาใจธรรมชาติของภาษา พลังของภาษาและลักษณะของภาษาไท 

 2. สามารถใชประโยคซับซอนตามเจตนาของการสื่อสาร โดยเลือกใชคําและกลุมคําได

ชัดเจนและสละสลวย 

 3. สามารถใชภาษาสรางมนุษยสัมพันธในการปฏิบัติงานรวมกับผูอ่ืน แสดงความ

คิดเห็นเชิงโตแยง ใชภาษาในการใหความรวมมือดวยการใชถอยคําและกิริยาทาทางที่สุภาพ สามารถใช     

คําราชศัพทไดถูกตองตามฐานะของบุคคล คิดไตรตรองและลําดับความคิดกอนพูดและเขียน 
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 4 . เขาใจการเปล่ียนแปลงของภาษารวมทั้งอิทธิพลของภาษาถิ่นและภาษาตางประเทศ

ที่มีตอภาษาไทย 

 5. สามารถแตงบทรอยกรองประเภทกาพย กลอน โคลง ฉันท และราย ดวยถอยคํา

ไพเราะ แสดงออกทางอารมณและคุณคาทางความคิด 

 6. ศึกษารวบรวมวรรณกรรมพ้ืนบาน ศึกษาความหมายของภาษาถ่ิน สํานวนภาษิตที่มี   

ในวรรณกรรมพ้ืนบาน และวิเคราะหคุณคาดานภาษาและสังคม 

 

 มาตรฐาน ท.4.2 : สามารถใชภาษาแสวงหาความรู เสริมสรางลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ และ

ความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรม อาชีพ สังคม และชีวิตประจําวัน 

 มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน 

 ชวงช้ันที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-3) 

 1. สามารถใชทักษะทางภาษาเปนเคร่ืองมือการเรียน การแสวงหาความรู และการ

ทํางานรวมกับผูอ่ืน และใชเทคโนโลยีการส่ือสารพัฒนาการเรียน 

 2. เขาใจความแตกตางของภาษาพูดและภาษาเขียน ใชภาษาไดเหมาะกับบุคคลและ

สถานการณการส่ือสาร ใชภาษาในกลุมสาระการเรียนรูตาง ๆ ในการพัฒนาการอานและการเขียน เห็น

คุณคาการใชตัวเลขไทย  

 3. ใชภาษาพูดและภาษาเขียนตามความเปนจริง เหมาะแกกาลเทศะและบุคคล 

 ชวงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4-6) 

 1. สามารถใชทักษะทางภาษาเปนเคร่ืองมือการเรียน การแสวงหาความรู และ             

การดํารงชีวิต และการอยูรวมกันในสังคม และใชเทคโนโลยีการส่ือสารพัฒนาความรู 

 2. เขาใจระดับขอภาษา ลักษณะของภาษาพูดและภาษาเขียน ใชภาษาไดถูกตองเหมาะ

กับบุคคลและสถานการณ ใชภาษาในกลุมสาระการเรียนรูตาง ๆ ในการพัฒนาความรู เห็นคุณคาตัวเลขไทย 

 3. ใชภาษาอยางถูกตองมีคุณธรรม โดยการพุดและเขียนตามความเปนจริง และเหมาะ

แกสถานการณ ไมสรางความเสียหายแกผูอ่ืน ใชภาษาอยางสรางสรรคเปนประโยชนตอสวนรวม และสราง

ความสามัคคี สอดคลองกัลปขนบธรรมเนียม ประเพณี และวัฒนธรรม เขาใจการใชภาษาของกลุมบุคคล

ในชุมชน 
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 ชวงช้ันที่ 3 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1-3) 

 1. สามารถใชทักษะทางภาษาในการแสวงหาความรู ระดมความคิด การประชุม          

การวิเคราะห การประเมิน การทํางาน และใชเทคโนโลยีการส่ือสารพัฒนาความรูและใชในชีวิตประจําวัน 

 2. เขาใจระดับของภาษาที่เปนทางการและภาษาที่ไมเปนทางการ และใชภาษาพูดและ

ภาษาเขียนไดถูกตองตามหลักการใชภาษา ใชภาษาในกลุมสาระการเรียนรูตาง ๆ ในการพัฒนาความรู 

เห็นคุณคาการใชตัวเลขไทย 

 3. ใชภาษาอยางสรางสรรคเปนประโยชนตอสวนรวม และพัฒนาบุคลิกภาพ สอดคลอง

กับขนบธรรมเนียม ประเพณี และวัฒนธรรม ยกยองผูใชภาษาอยางมีคุณธรรมและวัฒนธรรม เขาใจ   การ

ใชภาษาของกลุมบุคคลในวงการตาง ๆ ในสังคม 

 ชวงช้ันที่ 4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4-6) 

 1. สามารถใชทักษะทางภาษาในการพัฒนาการเรียน การทํางาน และการประกอบ

อาชีพ และใชเทคโนโลยีการสื่อสารพัฒนาความรู อาชีพ และการดําเนินชีวิต 

 2. สามารถใชภาษาพูดและภาษาเขียนในการสื่อสารตามหลักการใชภาษา ใชภาษา     

ในกลุมสาระการเรียนรูตาง ๆ ในการสรางสรรคงานเชิงวิชาการ เห็นคุณคาการใชตัวเลขไทย 

 3. ใชภาษาอยางสรางสรรค เปนประโยชนตอสวนรวม และพัฒนาบุคลิกภาพสอดคลอง

กับขนบธรรมเนียม ประเพณี และวัฒนธรรม ช่ืนชมผูใชภาษาไทยถูกตอง มีวัฒนธรรมและคุณธรรมใน การ

ใชภาษา เขาใจการใชภาษาของกลุมบุคคลในวงการตาง ๆ ในสังคม 

 

 สาระที่ 5 : วรรณคดีและวรรณกรรม 

 มาตรฐาน ท.5.1 : เขาใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทยอยาง

เห็นคุณคา และนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง  

 มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน 

 ชวงช้ันที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-3) 

 1. สามารถนํานิทาน เร่ืองส้ันงาย ๆ สําหรับเด็ก สารคดี บทความ บทรอยกรอง และ      

บทละครเหมาะกับวัยของเด็ก ใหไดความรูและความบันเทิง ไดขอคิดเห็นจากการอานและนําไปใชในชีวิตจริง 
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 ชวงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4-6) 

 1. สามารถเลือกอานหนังสือไดหลากหลาย ทั้งนิทาน ตํานาน เร่ืองส้ัน สารคดี บทความ 

บทรอยกรอง บทละคร ตามจุดประสงคของการอาน ใชหลักการพิจารณาหนังสือพิจารณาใหเห็นคุณคา

และนําไปใชในชีวิตจริง 

 ชวงช้ันที่ 3 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1-3) 

 1. สามารถอานบทกวีนิพนธประเภทกลอน โคลง กาพย บทละคร บทกวีรวมสมัย และ

วรรณกรรมประเภทเรื่องส้ัน นวนิยาย สารคดี บันทึกบทความ พงศาวดาร และสามารถเลือกอานไดตาม

จุดประสงคของการอาน ใชหลักการพินิจวรรณคดีและวรรณกรรม พิจารณาคุณคาทั้งดานวรรณศิลป 

เนื้อหา และคุณคาทางสังคม และนําไปใชในชีวิตจริง 

 ชวงช้ันที่ 4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4-6) 

 1. สามารถอานบทกวีนิพนธ ประเภทกาพย กลอน ราย โคลง ฉันท ลิลิต บทละคร และ

วรรณกรรมประเภทเร่ืองส้ัน นวนิยาย สารคดี และบทความ สามารถใชหลักการวิจารณวรรณคดีเบื้องตน

พิจารณาเร่ืองที่อาน โดยวิเคราะหองคประกอบของงานประพันธแตละชนิด เพ่ือประเมินคุณคาดาน

วรรณศิลป เนื้อหา และคุณคาทางสังคม และนําไปใชในชีวิตจริง 

 2. สามารถเขาใจประวัติวรรณคดี และวรรณกรรมในแตละสมัย ปจจัยแวดลอมที่มีสวน

ใหเกิดวรรณคดีและวรรณกรรม และเขาใจวิวัฒนาการทางวรรณคดี และวรรณกรรมในแตละสมัย เพ่ือเปน

ความรูพ้ืนฐานในการเขาใจโลกทัศนและวิถีชีวิตของคนไทย 

      

 หมายเหตุ 

 กําหนดมาตรฐานการเรียนรูชวงช้ันไวเฉพาะสวนที่จําเปน เพ่ือเปนพ้ืนฐานในการดํารงชีวิตให

มีคุณภาพสําหรับผูเรียนทุกคน สถานศึกษาตองจัดการเรียนรูใหผูเรียนทุกคนบรรลุมาตรฐาน การเรียนรู

ชวงช้ันที่กําหนดไวทั้งหมด สําหรับสาระและมาตรฐานการเรียนรู ตามความสามารถ ความถนัด และความ

สนใจของผูเรียน สถานศึกษาสามารถพัฒนาเพ่ิมเติมเพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาเต็มตามศักยภาพ 
 

6. งานวิจัยที่เกีย่วของ 
 สมพร ศิริวัฒนชัยพร (2528: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การใชการตูนประกอบการสอน ความเขาใจ

ในการอานวิชาภาษาไทยสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบางมูลนากภูมิวิทยาคม อําเภอบาง

มูลนาก จังหวัดพิจิตร ผลการวิจัยปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางความเขาใจในการอานระหวางกลุมทดลองและ
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กลุมควบคุมท่ีใชและไมใชการตูนประกอบเร่ือง ผลการทดลองแสดงใหเห็นวา คาเฉล่ียของคะแนนหลังเรียน

ของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ฉวีวรรณ บุญการี (2537: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การสรางหนังสือการตูนเร่ือง “คําพังเพย” เพ่ือ

ใชเปนหนังสืออานประกอบสําหรับสอนซอมเสริมวิชาภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ผลการวิจัยปรากฏ

วา จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนซอมเสริมของนักเรียนกลุมทดลองและกลุม

ควบคุม ปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองที่เรียนซอมเสริม โดยการใชหนังสือการตูนสูง

กวากลุมควบคุมท่ีเรียนซอมเสริมแบบปกติ อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 ดรุณี คันธวังอินทร (2537: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิในการอาน จับใจความ 

โดยการใชหนังสือการตูนเปนส่ือของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานสันทราย จังหวัดเชียงราย 

ผลการวิจัยปรากฏวา จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิในการอานจับใจความกอนเรียน และหลังเรียนของ

นักเรียนกลุมตัวอยาง ผลปรากฏวา ผลสัมฤทธ์ิในการอานจับใจความหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญที่ระดับ .05  

 ปติมนัส บันลือ (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดย

ใชการตูนดําเนินเร่ือง วิชาภาษาอังกฤษ “English is fun” สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ผลปรากฏ

วามีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 92.00/90.20 สามารถนําไปใชในการเรียนสอนไดจริง 

สุมน ไวยบุญญา (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การสรางบทเรียนมัลติมีเดียบนซีดี-รอม เพ่ือใช

เปนส่ือการเรียนการสอนบทอาขยาน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ผลการหาประสิทธิภาพพบวา 

บทเรียนมัลติมีเดียบนซีดี-รอมที่ผูวิจัยสรางขึ้นทั้ง 6 เร่ือง มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดคือ (90/90) 

คือ 95.3/98.3 

 เพชรจันทร ภูทะวัง (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การสรางหนังสือการตูนประกอบเสียงดนตรี 

สําหรับสงเสริมการอานภาษาไทย ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิเคราะหแบบสอบถามแสดงความ

คิดเห็นของผูเช่ียวชาญที่มีประสบการณและความเช่ียวชาญแตกตางกัน และอาจารยผูสอนวิชาภาษาไทย

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ตางมองเห็นสอดคลองกันวาหนังสือการตูนประกอบเสียงดนตรีที่สรางขึ้นอยู

ในเกณฑดีมาก และผลวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกอนอาน และหลังอานหนังสือการตูน

ประกอบเสียงดนตรี มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 สระศรี ภิรมยโยธี (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาความสามารถดานการอาน

ภาษาอังกฤษโดยใชภาพการตูนเปนส่ือการเรียนรู สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน   ราช

ประชาสมาสัย ในพระบรมราชูปถัมภ ผลการศึกษาพบวา นักเรียนมีความสามารถในการอานภาษาอังกฤษ
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สูงขึ้น หลังจากไดรับการพัฒนาการอานโดยใชภาพการตูน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 และนักเรียนมี

ความพึงพอใจเกี่ยวกับการใชภาพการตูนเปนส่ือการเรียนรูอยูในระดับมาก 

กมลวรรณ พุกประยูร (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง สํานวน สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 2 ผลการวิจัยปรากฏวามีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดีมาก และ

ดานส่ือในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 86.47/86.20 

จุฬารัตน มีสูงเนิน (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เร่ือง คําราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 2 ผลการวิจัยปรากฏวามี

คุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และ มีประสิทธิภาพ 96.40/94.30 

เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

ภาณินี ศรีกาญจน (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

โดยใชการตูนดําเนินเร่ือง กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองคําราชาศัพทและคําสุภาพ สําหรับนักเรียน

ชวงช้ันที่ 2 ผลปรากฏวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินของผูเช่ียวชาญดาน

เนื้อหาอยูในระดับดีมาก และจากการประเมินของผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี 

และมีประสิทธิภาพ 93.11/92.22 

วรัญู กรุณวัฒนภากูล (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองการสะกดคํา ชวงช้ันที่ 2 โดยใชภาพการตูน ผลการวิจัย

ปรากฏวามีคุณภาพจากการประเมินของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา

อยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 90.22/88.28 

สุชีรา ยุซูฟ (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เร่ือง 

“รามเกียรต์ิ ตอนศึกกุมภกรรณ” กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ผลการวิจัย

ปรากฏวามีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับ

ดีมาก และมีประสิทธิภาพ 91.11/90.09 

บราวน (Brown. 1996: abstract) ไดทําการศึกษาเร่ือง การเช่ือมโยงความรูดวยการเรียนจากการ

ปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา การนําส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชรวมในการเรียน

การสอนวิชาปรัชญานั้น ผูสอนควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชประกอบในสัดสวนที่ เหมาะสม            

การออกแบบและพัฒนาการโตตอบของโครงรางบทเรียนคอมพิวเตอรควรมีความเช่ือถือได และควร

ออกแบบกิจกรรมการเรียนหรือกฏเกณฑการโตตอบที่กระตุนความสนใจของผูเรียน ซ่ึงการเชื่อมโยงความรู

ดวยการเรียนจากการปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะกอใหเกิดความรูแบบถาวร 
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กระบวนการการเรียนรูควรเนนใหผูเรียนเปดรับความรูดวยตนเอง และสนับสนุน ฝกฝนทักษะความรูใหเกิด

ความชํานาญ 

นาคากาวา (Nakagawa. 2004: abstract) ไดทําการศึกษาเร่ือง การเรียนภาษาญี่ปุนจากนิทาน

ผานส่ือระบบดิจิตอล ผลปรากฏวา ผูวิจัยใชนิทานเร่ือง อุราชิมา ทาโร ซ่ึงเปนนิทานพ้ืนบานที่โดงดังของ

ชาวญ่ีปุน สอนภาษาญี่ปุนผานทางเวบไซต นิทานการตูนเร่ือง อุราชิมา ทาโร ชวยใหผูมีทักษะทาง

ภาษาญี่ปุนดีขึ้น และชวยใหกระตุนความสนใจในการเรียน ผูเรียนรูสึกสนุกสนานมากขึ้น 

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชการตูน 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย จะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีบทบาทสําคัญตอการเรียน

การสอน จากคุณสมบัติเฉพาะที่เปนประโยชนตอการเรียนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูที่สูงขึ้น การนําการตูนมาประกอบการเรียนการสอนเปนอีกวิธีหนึ่งที่

สามารถทําใหกระบวนการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น และเพ่ือเพ่ิมศักยภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การนําเสนอบทเรียนดวยภาพการตูนจะสามารถทําใหมีคุณภาพและมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น ซ่ึงสอดคลองกับผลของงานวิจัยที่เกี่ยวของ อยางไรก็ตามคุณภาพและประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเกิดขึ้นไดดวยกระบวนการการวิจัยและพัฒนาตามขั้นตอน และ

หลักเกณฑการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมถึงหลักทฤษฏีตาง ๆ ดวย 
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บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 
 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

4. การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากร ไดแก นักเรียนชวงช้ันท่ี 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิต (ภายใตความ

รวมมือระหวางสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 1 กับมหาวิทยาลัยราชภัฏกําแพงเพชร) 

อําเภอเมือง จังหวัดกําแพงเพชร ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 2 หองเรียน มนีักเรียนรวม 54 คน 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชวงช้ันที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิต (ภายใตความ

รวมมือระหวางสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 1 กับมหาวิทยาลัยราชภัฏกําแพงเพชร) 

อําเภอเมือง จังหวัดกําแพงเพชร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน 

(Multi-Stage sampling) จํานวน 48 คน โดยมีขั้นตอนการสุมตัวอยาง ดังนี้ 

 1. สุมนักเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน โดยวิธีจับสลากจากจํานวน 2 หอง เพ่ือใชในการทดลอง

คร้ังที่ 1 และ 2 

 2. สุมนักเรียน 3 คน โดยวิธีจับสลากจากนักเรียนของหองเรียนที่ไดสุมมาในขอ 1 เพ่ือใช

สําหรับการทดลองคร้ังที่ 1 

 3. สุมนักเรียน 15 คน โดยวิธีจับสลากจากนักเรียนที่เหลือของหองเรียนที่ไดสุมมาในขอ 1 

เพ่ือใชสําหรับการทดลองคร้ังที่ 2 
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 4. สุมนักเรียน 30 คน โดยวิธีจับสลากจากนักเรียนที่เหลือทั้งหมดจากการทดลองครั้งที่ 1 

และ 2 เพ่ือใชสําหรับการทดลองคร้ังที่ 3 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง วลีและ

ประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 5) 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาไทย 

3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี 

 

การสรางและหาคุณภาพเครือ่งมอืที่ใชในการวิจัย 
 1. ข้ันตอนการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
 1.1 การวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา และผูเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วลี

และประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5) ตรงตามหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 จํานวน 10 คาบเรียน ในภาคเรียนท่ี 2  

 เน้ือหาบทเรียนประกอบดวย ความหมายของวลี ความสัมพันธระหวางคําและวลี วิธี

พิจารณาวลี ชนิดของวลี ความหมายของประโยค สวนประกอบของประโยค สวนประกอบยอยในประโยค 

ลักษณะของประโยค ชนิดของประโยคแบงตามรูปประโยค ชนิดของประโยคแบงตามเจตนาผูสงสาร และ

ชนิดของประโยคแบงตามโครงสรางประโยค แลวนําเนื้อหาบทเรียนไปขอคําปรึกษาจากผูเช่ียวชาญดาน

เนื้อหา 

 ผูเรียน คือ นักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 5) ซึ่งนักเรียนในชวงวัยนี้จะมี

ความสามารถทางดานภาษาและพัฒนาการทางภาษาเจริญขึ้นมาก สามารถพูดขอความยาว ๆ ได จับ

ใจความไดดีขึ้น รูจักทําความเขาใจกับคําแปลก ๆ ใหม ๆ อานไดเร็วขึ้น มีความเขาใจดีและสามารถแปล

ความหมายจากส่ิงที่อานได รูจักยอเร่ือง ดัดแปลงเร่ือง หาจุดสําคัญของเร่ือง กําหนดจุดมุงหมายในการ

อาน สามารถแตงคําประพันธประเภทกลอนได และรูจักใช แหลงเพ่ิมพูนความรู เชน หองสมุดหรือส่ือการ

เรียนรูตาง ๆ (สิริพัชน เจษฎาวิโรจน. 2540: 33) 

 1.2 การกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

 - อธิบายความหมายของวลีและประโยคได 

 - บอกหนาที่ของวลีในประโยคได 
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 - อธิบายสวนประกอบของวลีและประโยคได 

 - บอกชนิดของวลีและชนิดของประโยคได 

 - สามารถสรางประโยคชนิดตาง ๆ ได 

 - วิเคราะหลักษณะประโยคในภาษาไทยได 

 1.3 การกําหนดกิจกรรมการเรียน  กิจกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย 

ประกอบดวยเนื้อหา และคําอธิบายเนื้อหา แบบฝกหัดระหวางการเรียนในแตละบท จํานวนบทละ 20 ขอ 

รวม 60 ขอ  และแบบทดสอบหลังเรียน บทที่ 1 จํานวน 20 ขอ บทที่ 2 จํานวน 20 ขอ และบทที่ 3        

จํานวน 20 ขอ รวม 60 ขอ 

 1.4 การออกแบบบทเรียนขั้นแรก เน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใช      

ภาพการตูน เร่ือง วลีและประโยค เปนบทเรียนแบบศึกษาเน้ือหา โดยมีโครงสรางของบทเรียน แบบผสม 

โดยไดนําเนื้อหาบทเรียนท่ีคัดเลือกไวแลวใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบความถูกตองซ่ึงเนื้อหา

บทเรียนแบงออกเปน 3 บท ดังนี้ 

 บทท่ี 1 วลี 

 - ความหมายของวลี  

 - ความสัมพันธของคํากับวลี 

 - วิธีพิจารณาวลี 

 - ชนิดของวลี 

 บทท่ี 2 ประโยค 

 - ความหมายของประโยค 

 - สวนประกอบของประโยค 

 - สวนประกอบยอยในประโยค 

 - ลักษณะของประโยค 

 บทท่ี 3 ชนิดของประโยค 

 - แบงตามรูปประโยค 

 - แบงตามเจตนาของผูสงสาร 

 - แบงตามโครงสรางของประโยค 
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 1.5 ศึกษาหลักการ วิธีการ และรายละเอียดเกี่ยวกับการออกแบบและสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และศึกษารูปแบบภาพการตูนที่เหมาะสมกับบทเรียน ไดเลือกใชภาพการตูนแบบ

โครงราง 

 1.6 คัดเลือกภาพการตูน 2 มิติแบบภาพน่ิง และแบบเคล่ือนไหว ขอความ ตัวอักษร เสียง      

ที่นํามาประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 1.7 การเขียน Storyboard แสดงการออกแบบลักษณะของจอภาพในแตละเฟรม พรอม

กับกําหนดรูปแบบการโตตอบระหวางผูใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอร     

 1.8 การเขียนบท (Script) สรุปโครงสรางความสัมพันธขององคประกอบแตละสวน เชน 

การอธิบายการใชบทเรียน แนะนําผูเรียนเขาสูบทเรียน การดําเนินการกิจกรรมการเรียน รวมถึงการทํา

แบบทดสอบทายบทเรียน ใหเปนไปตามลําดับที่กําหนด 

 1.9 แลวนําบท Script ที่ออกแบบเสร็จเรียบรอยเสนออาจารยท่ีปรึกษา ผูเช่ียวชาญดาน

เนื้อหา และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี เพ่ือตรวจสอบความถูกตองทางดานรูปแบบ เนื้อหา และวิธีการ 

จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม 

   1.10 การสรางบทเรียน นํา Storyboard ที่ผานการปรับปรุงแลวมาสรางเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Macromeadia Authorware 7.0 รวมกับโปรแกรม Adobe 

Illustrator 10, Adobe Photoshop 7.0.1, Adobe ImageReady 7.0.1, Nero SoundTrax และ Nero 

Wave Editor ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Window XP Professional   

   1.11 ทดสอบการทํางานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวจัดเก็บบทเรียนทั้งหมด

ไวในแผนดีวีดี และผลิตเอกสารประกอบบทเรียน จัดทําเอกสารแนะนําการใชบทเรียน 

   1.12 การประเมินผลและแกไขบทเรียน นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลว 

ไปเสนออาจารยที่ปรึกษา ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 3 ทาน เพ่ือ

พิจารณา ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม โดยใชแบบประเมินคุณภาพที่ผูวิจัยสรางขึ้น จากนั้นนํา

คําแนะนําและขอมลูมาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม เพ่ือนําไปใชดําเนินการทดลองและ เก็บรวบรวม

ขอมูลตอไป 
 2. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 2.1 ศึกษาหลักสูตร เนื้อหา และคูมือวิชาภาษาไทย เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียน

ชวงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 5) ตามหลักสูตรมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

พุทธศักราช 2544 
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 2.2 ศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาภาษาไทย  

 2.3 วิเคราะหเนื้อหาและจุดมุงหมายการเรียนรู เพ่ือเขียนผลการเรียนรูที่คาดหวัง ตามที่ได

กําหนดไวในขอ 1.2 ขางตน 

 2.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียน

ชวงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 5) เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่

คาดหวัง แลวใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตอง ปรับปรุงแกไขตาม

คําแนะนํา โดยแบงแบบทดสอบ ดังนี้ 

 - แบบทดสอบบทที่ 1 เร่ือง วลี จํานวน 50 ขอ 

 - แบบทดสอบบทที่ 2 เร่ือง ประโยค จํานวน 50 ขอ 

 - แบบทดสอบบทที่ 3 เร่ือง ประเภทของประโยคในภาษาไทย จํานวน 50 ขอ 

 2.5 นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนท่ี 2 ป

การศึกษา 2550 โรงเรียนสาธิต (ภายใตความรวมมือระหวางสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากําแพงเพชร 

เขต 1 กับมหาวิทยาลัยราชภัฏกําแพงเพชร) จํานวน 51 คน เพ่ือตรวจสอบหาคุณภาพของแบบทดสอบ 

 2.6 นําผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ เพ่ือคํานวณหาความยากงาย และหาคา

อํานาจจําแนกโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติในการคํานวณ แลวคัดเลือกไวดังน้ี  

 - แบบทดสอบบทที่ 1 จํานวน 20 ขอ 

 - แบบทดสอบบทที่ 2 จํานวน 20 ขอ 

 - แบบทดสอบบทที่ 3 จํานวน 20 ขอ 

 2.7 คํานวณหาคาความเช่ือมั่น โดยใชสูตร KR-20 ตามวิธีของคูเดอร-ริชารดสัน (Kuder-

Richardson’s Method) (วิเชียร เกตุสิงห. 2541: 92) โดยคุณภาพของแบบทดสอบ ดังแสดงในตาราง 
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ตาราง 1 แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาวามเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ บทเรียนคอมพิวเตอร

 มัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 

 

บทที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมั่น 

1 20 ขอ 0.55-0.67 0.34-0.55 0.834 

2 20 ขอ 0.49-0.69 0.39-0.47 0.873 

3 20 ขอ 0.51-0.69 0.34-0.47 0.859 

รวม 60 ขอ 0.49-0.69 0.34-0.55 0.845 

 
 3. การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี 
 3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย  

 3.2 วิเคราะหโครงสรางและคุณลักษณะ ที่จะประเมินของเน้ือหาและบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เพ่ือใหทราบวาตองประเมินในเร่ืองใดบาง ท้ังทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี 

 3.3 สรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเช่ียวชาญ โดยใชแบบ

ประเมินจํานวน 2 ชุด คือ แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพ

สําหรับผูเชียวชาญดานเทคโนโลยี ซึ่งแบบประเมินทั้ง 2 ชุดมีลักษณะเปนแบบอัตราสวนประมาณคา 

(Rating Scale) 5 ระดับ โดยการกําหนดความหมายของคะแนนของตัวเลือกในแบบสอบถาม ดังนี้ 

 คะแนน 5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 

 คะแนน 4 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 

 คะแนน 3 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 

 คะแนน 2 หมายถึง ตองปรับปรุง 

 คะแนน 1 หมายถึง ใชไมได 

 3.4 นําแบบประเมินท่ีสรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบเพ่ือปรับปรุงแกไข 

 3.5 นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเช่ียวชาญดาน

เทคโนโลยี ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูศึกษาสรางขึ้น 

 3.6 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉล่ียโดยใชเกณฑในการแปลความหมาย

ขอมูลของผลประเมิน ดังนี้ 
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 คาคะแนนเฉล่ีย ต้ังแต 4.51-5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 

 คาคะแนนเฉล่ีย ต้ังแต 3.51-4.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 

 คาคะแนนเฉล่ีย ต้ังแต 2.51-3.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 

 คาคะแนนเฉล่ีย ต้ังแต 1.51-2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 

 คาคะแนนเฉล่ีย ต้ังแต 1.00-1.50 หมายถึง ใชไมได 

 เกณฑที่ผูวิจัยกําหนดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นตองมีคาเฉล่ียของผลการ

ประเมินต้ังแต 3.51 ขึ้นไป 

 

การดาํเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมลู 
 การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ มีดังนี้ 

ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โดยใชเวลาท่ีศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนระยะเวลา 3 วัน โดยใหศึกษาบทเรียน วันละ 1 บท ดังนี้ 

 วันที่ 1 ศึกษาบทที่ 1 วลี  

 วันที่ 2 ศึกษาบทที่ 2 ประโยค  

 วันที่ 3 ศึกษาบทที่ 3 ชนิดของประโยค  

การทดลองครั้งที่ 1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย  เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาชวงช้ันที่ 2 ท่ีสรางขึ้นไปทดลองกับกลุม

ตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยเรียน 1 คนตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ผูเรียนเรียนทีละบทตามลําดับ 

ขณะที่เรียนในแตละบท ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยจนครบ 3 บท ผูวิจัยสังเกตตลอด

การทดลอง และสอบถามถึงปญหาของการนําเสนอบทเรียน เพ่ือหาขอบกพรองและนํามาปรับปรุงแกไข 

การทดลองคร้ังที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน 

โดยเรียน 1 คนตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ผูเรียนจะเรียนทีละบทตามลําดับ ขณะที่เรียนในแตละบท 

ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยจนจบ 1 บท จากนั้นผูเรียนทําแบบทดสอบของบทท่ี 1 หลัง

เรียนทันที แลวผูเรียนเรียนในบทที่ 2 และ 3 ตามลําดับ พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และทํา

แบบทดสอบหลังเรียนของแตละบททันทีเชนเดียวกัน ผูวิจัยนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละบท นํามาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียตาม

เกณฑ 85/85 และนําผลขอมูลที่ไดมาเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขบทเรียนใหถูกตองเหมาะสม กอน

นําทดลองคร้ังที่ 3 
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การทดลองคร้ังที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

โดยเรียน 1 คนตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ผูเรียนเรียนทีละบทตามลําดับ ขณะที่เรียนในแตละบท 

ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยจนจบ 1 บท จากนั้นผูเรียนทําแบบทดสอบของบทท่ี 1 หลัง

เรียนทันที แลวผูเรียนเรียนในบทที่ 2 และ 3 ตามลําดับ พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และทํา

แบบทดสอบหลังเรียนของแตละบททันทีเชนเดียวกัน ผูวิจัยนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละบท นํามาหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียตามเกณฑ 

85/85  

 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ 

 1. สถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉล่ีย 

 2. สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไดแก 

 2.1 คาความยากงาย จากสัดสวนของผูที่ตอบถูกในขอนั้นเทียบกับผูตอบทั้งหมด 

(วิเชียร เกตุสิงห. 2541: 87)  

 2.2 คาอํานาจจําแนก โดยใชคาสหสัมพันธแบบพอยท-ไบซีเรียล (Point biserial 

correlation) (ลวน สายยศและอังคณา สายยศ. 2538: 217) 

 2.3 คาความเช่ือม่ัน โดยใชสูตร KR-20 ตามวิธีของคูเดอร-ริชารดสัน (Kuder-

Richardson’s Method) (วิเชียร เกตุสิงห. 2541: 92) 

 3. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2   

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
เรื่อง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 
 การวิจัยคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 

5) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ โดยใช

โปรแกรม Macromedia Authorware version 7 ซึ่งบรรจุอยูในแผนดีวีดี มีความจุขนาด 1.4 กิกกะไบต 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เร่ือง วลี

และประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

แบบเรียนเปนรายบุคคล ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความสามารถและความรูพื้นฐานของตนเอง

ที่มีอยู ลักษณะบทเรียนประกอบดวย ชื่อบทเรียน รายการหลัก รายการยอย ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

คําแนะนําการใชบทเรียน เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน พรอมคํา

เฉลย ซึ่งโครงสรางของบทเรียนครอบคลุมคุณสมบัติทางดานมัลติมีเดีย ทั้งทางดานภาพและเสียง และ

ผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนรูได โดยในบทเรียนประกอบดวยเนื้อหาจํานวน 3 บท ไดแก 

 บทที่ 1 วลี 

 - ความหมายของวลี  

 - ความสัมพันธของคํากับวลี 

 - วิธีพิจารณาวลี 

 - ชนิดของวลี 

 บทที่ 2 ประโยค 

 - ความหมายของประโยค 

 - สวนประกอบของประโยค 

 - สวนประกอบยอยในประโยค 

 - ลักษณะของประโยค 

 บทที่ 3 ชนิดของประโยค 

 - แบงตามรูปประโยค 

 - แบงตามเจตนาของผูสงสาร 

 - แบงตามโครงสรางของประโยค 
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 ผูวิจัยไดพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุม

สาระการเรียนรูภาษาไทย  เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)

โดยมีผลการวิจัยจากการประเมินบทเรียนและผลการทดลองบทเรียน  ดังนี้ 

 

ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเช่ียวชาญ 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  

เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ใหผูเชี่ยวชาญ 6 ทาน ซึ่ง

ประกอบดวย ผูเชียวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และ ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน 

ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตาราง 2-3 ดังนี้ 

 

ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) จากความ

คิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ 
ระดับของ
คุณภาพ 

1.  เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 4.00 ดี 
     1.1  ความถูกตองสมบรูณของเนื้อหา 4.00 ดี 

     1.2  ความสอดคลองระหวางเน้ือหากับจุดมุงหมาย 4.00 ดี 

     1.3  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในบทเรียนแตละเร่ือง   4.00 ดี 

     1.4  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.00 ดี 

2.  ภาพและการใชภาษา 4.33 ดี 

     2.1  การใชไวยากรณในการอธิบายเนื้อหา 4.00 ดี 

     2.2  ความสอดคลองระหวางเน้ือหากับภาพประกอบ 4.33 ดี 

     2.3  ความถูกตองของภาพประกอบ 5.00 ดีมาก 

     2.4  ความถูกตองของการใชภาษา 4.00 ดี 

3.  แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 4.08 ดี 

     3.1  ความสอดคลองระหวางคําถามกับจุดมุงหมายที่คาดหวัง 4.33 ดี 

     3.2  ความชัดเจนของคําถาม 4.00 ดี 
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ตาราง 2 (ตอ) 

 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ 
ระดับของ
คุณภาพ 

     3.3   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 4.00 ดี 
     3.4   การนําเสนอการสรุปผลคะแนน 4.00 ดี 
 คาเฉลีย่โดยรวม 4.14 ดี 

 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  

จากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยมี

คุณภาพรายดานดังนี้ 

 คุณภาพดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งพิจารณาจาก

รายการประเมินเปนรายขอพบวา  ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับ

จุดมุงหมาย  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในบทเรียนแตละเร่ือง  และความนาสนใจในการ

ดําเนินเร่ือง  มีคุณภาพอยูในระดับดี  

 คุณภาพดานภาพและการใชภาษา โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งพิจารณาจากรายการ

ประเมินเปนรายขอพบวา ความถูกตองของภาพประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนการใช

ไวยากรณในการอธิบายเนื้อหา  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ  และความถูกตอง

ของการใชภาษา  มีคุณภาพอยูในระดับดี  

 คุณภาพดานแบบฝกหัดแบบทดสอบ โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งพิจารณาจาก

รายการประเมินเปนรายขอพบวา ความสอดคลองระหวางคําถามกับจุดมุงหมายที่คาดหวัง         

ความชัดเจนของคําถาม  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ  และการนําเสนอ

การสรุปผลคะแนน  มีคุณภาพอยูในระดับดี  

 ในการประเมินจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา มีขอเสนอนแนะ คือ  ควรใชภาษาใหถูกตองและ

เหมาะสม  ส่ือความหมายชัดเจน ซึ่งผูวิจัยไดทําการแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม

ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  โดยปรับเปล่ียนคําที่ใชในประโยคตัวอยางตางๆ ใหตรงตามความหมาย

อยางเหมาะสม 

 



 56 

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการ 

 เรียนรูภาษาไทย เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) จาก

 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับของคณุภาพ 

1.  ตัวอักษรและภาพ 4.47 ดี 
    1.1  รูปแบบตวัอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 

    1.2  ความเหมาะสมของการใชสีตวัอักษร 4.67 ดีมาก 

    1.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสพ้ืีนหลังของบทเรียน 4.67 ดีมาก 

    1.4  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.33 ดี 

    1.5  สีของภาพและกราฟก 4.00 ดี 

2.  เสียงและการใชภาษา 4.00 ดี 
    2.1  ความชัดเจนของเสียงดนตรีที่ใชประกอบการเรียน 4.00 ดี 

    2.2  ความนาสนใจของเพลงที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

3.  การออกแบบบทเรียนปฏิสัมพันธ 4.53 ดีมาก 

    3.1  การควบคุมบทเรียน 5.00 ดีมาก 

    3.2  ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียน 
          กับผูเรียน 

4.33 ดี 

    3.3  ความนาสนใจในการนําเสนอบทเรียน 4.33 ดี 

    3.4  รูปแบบการสรุปผลคะแนน 4.33 ดี 

    3.5  การออกแบบและหนาจอโดยรวม 4.67 ดีมาก 

4.   ภาพประกอบ 4.53 ดีมาก 

    4.1  ความชัดเจนของภาพที่ใช 4.67 ดีมาก 

    4.2  ความนาสนใจของภาพ 4.00 ดี 

    4.3  ขนาดของภาพที่ใชในการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 

    4.4  การส่ือความหมายของภาพที่ใชประกอบบทเรยีน 4.67 ดีมาก 

    4.5  ความสอดคลองระหวางภาพกับเนื้อหาของบทเรียน 4.67 ดีมาก 

 คาเฉลีย่โดยรวม 4.43 ดี 
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 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 

5) จากความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพรายดานดังนี้ 

 คุณภาพดานตัวอักษรและภาพ โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งพิจารณาจากรายการ

ประเมินเปนรายขอพบวา รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ  ความเหมาะสมของการใชสีตัวอักษร  

และความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นหลังของบทเรียน  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความ

เหมาะสมของขนาดดัวอักษร และสีของภาพและกราฟก  มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 คุณภาพดานเสียงและการใชภาษา  โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งพิจารณาจาก

รายการประเมินเปนรายขอพบวา ความชัดเจนของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน  และความ

นาสนใจของเพลงที่ใชประกอบบทเรียน  มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 คุณภาพดานการออกแบบปฏิสัมพันธ โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งพิจารณาจาก

รายการประเมินเปนรายขอพบวา  การควบคุมบทเรียน  และการออกแบบและหนาจอโดยรวม                 

มีคุณภาพในระดับดีมาก สวนความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน ความ

นาสนใจในการนําเสนอบทเรียน และรูปแบบการสรุปผลคะแนน  มีคุณภาพในระดับดี 

 คุณภาพดานภาพประกอบ โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ซึ่งพิจารณาจากรายการ

ประเมินเปนรายขอพบวา ความชัดเจนของภาพที่ใช  ขนาดของภาพที่ใชในการนําเสนอ การสื่อ

ความหมายของภาพที่ใชประกอบบทเรียน และความสอดคลองระหวางภาพกับเนื้อหาของบทเรียน       

มีคุณภาพในระดับดีมาก  สวนความนาสนใจของภาพ  มีคุณภาพในระดับดี 

 ในการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีขอเสนอนแนะ คือ  ควรมีคําเฉลย

แบบฝกหัดโดยทันที ตัวอักษรมีขนาดเล็กในบางหนา และควรลดข้ันตอนที่ไมจําเปน เชน การกรอก

รหัสผานของผูเรียน ซึ่งผูวิจัยไดทําการเพิ่มคําเฉลยในสวนแบบฝกหัด และเพิ่มขนาดตัวอักษรใหเทากัน

ทุกหนา พรอมตัดข้ันตอนที่ไมจําเปนออกจากบทเรียนตามคําแนะนํา 

 

ผลการพัฒนาและการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

 

 

 



 58 

 ผลการทดลองครั้งที่ 1 
  ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) คร้ังที่ 1 จากกลุม

ตัวอยางจํานวน 3 คน ผูวิจัยจะสังเกตตลอดการทดลอง และสอบถามถึงปญหาของการนําเสนอ

บทเรียน เพื่อหาขอบกพรองและนํามาปรับปรุงแกไข พบวา  

 ผูเรียนมีความสนใจและกระตือรืนรนในการเรียนเปนอยางดี โดยเฉพาะภาพการตูน

เคล่ือนไหว ซึ่งเปนส่ิงที่ชวยจูงใจใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการศึกษาเนื้อหาบทเรียนมากยิ่งข้ึน 

และสามารถสรางความเขาใจในเนื้อหาบทเรียนใหแกผูเรียนไดอยางชัดเจน ในสวนของแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบ ไดมีคําเฉลยทันที สงผลใหผูเรียนมีความรูสึกยินดีเมื่อตอบคําถามถูก และเมื่อตอบ

คําถามผิด บทเรียนจะมีคําอธิบายถึงคําตอบที่ถูกตองใหทราบ ทําใหผูเรียนมีความเขาใจมากยิ่งข้ึน

และรูสึกพยายามตอบคําถามใหถูกตองในขอถัดไป แตจากการสัมภาษณ ยังพบขอบกพรองดังนี้ 

1. ขนาดตัวอักษรบางหนามีขนาดเล็ก มองเห็นไมชัดเจน 

2. เสียงดนตรีประกอบมทีวงทาํนองที่ชาเกนิไป  

3. ภาพเคลื่อนไหวบางหนาใชเวลาพอสมควรกวาจะจบภาพ ทําใหผูเรียนใชเวลาเรียน 

มากข้ึน 

4. ผูเรียนยงัไมเขาใจถึงการโตตอบกับบทเรียนในบางชวง จําเปนตองไดรับคําอธิบาย 

5. คําอธิบายในเฉลยเม่ือผูเรียนตอบแบบทดสอบผิด มีขอความยาวเกนิไปในบางขอ 

ทําใหผูเรียนตองใชเวลาทาํความเขาใจมากข้ึน 

 ผูวิจัยไดดําเนินการแกไขบทเรียน จากผลการทดลองคร้ังที่ 1 โดยการปรับขนาดตัวอักษร

เพิ่มข้ึน เปล่ียนเสียงเพลงประภอบใหมีทํานองเร็วข้ึน เปล่ียนตัวอยางภาพเคลื่อนไหวของบทเรียนใน

บางชวง แตยังคงการส่ือความหมายที่ชัดเจนและครบถวน และเพิ่มคําอธิบายถึงการโตตอบกับ

บทเรียนเพิ่มข้ึน 

 
 การทดลองครั้งที ่2  
          นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองคร้ังที่ 1 ไป

ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียตามเกณฑ 

85/85 และนําผลขอมูลที่ไดมาเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข กอนนํามาทดลองคร้ังที่ 3 ซึ่งไดผล

การทดลองคร้ังที่ 2 ดังแสดงในตาราง 4 
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ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรู

 ภาษาไทย เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) คร้ังที่ 2  

 

บทเรียน 
แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 

E1/E2 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 

บทที ่1 20 18.07 90.33 20 17.73 88.67 90.33/88.67 

บทที ่2 20 17.47 87.33 20 17.67 88.33 87.33/88.33 

บทที ่3 20 16.47 82.33 20 16.53 82.67 82.33/82.67 

รวม 60 52.01 86.66 60 51.93 86.56 86.66/86.56 

   

  จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย โดยรวมเปน 86.66/86.56 โดยบทที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.33/88.67 บทที่ 2 เปน 

87.33/88.33 และบทที่ 3 เปน 82.33/82.67 ซึ่งมีบทที่ 3 ที่มีแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนไม

เปนไปตามเกณฑที่กําหนด ซึ่งผูวิจัยไดพบขอบกพรองของบทเรียน ดังนี้ 

 1. บทที่ 3 นั้นมีตัวอยางอธิบายที่ส่ือความหมายไดไมชัดเจน 

 2. บทที่ 3 นั้นมีคําอธิบายบทเรียนนอยเกินไปในบางสวน   

 ผูวิจัยไดดําเนนิการแกไขบทเรียน จากผลการทดลองคร้ังที่ 2 โดยการเพิ่มคําอธบิายของเนือ้หา

บทเรียนใหชัดเจนและส่ือความหมายไดเขาใจมากย่ิงข้ึน และปรับเปล่ียนภาพเคลื่อนไหว ซึ่งใชเปนตัวอยาง

อธิบายบทเรียน ใหมีความนาสนใจและส่ือความหมายไดดีข้ึน 

  
 การทดลองครั้งที่ 3  
            นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองคร้ังที่ 2 ไป

ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียตามเกณฑที่

กําหนด ดังตาราง 5 

 

 

 

 

 



 60 

ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรู

 ภาษาไทย เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) คร้ังที่ 3 

 

บทเรียน 
แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 

E1/E2 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 

บทที ่1 20 18.03 90.17 20 17.83 89.17 90.17/89.17 

บทที ่2 20 17.87 89.33 20 17.63 88.16 89.33/88.16 

บทที ่3 20 17.23 86.16 20 17.17 85.83 86.16/85.83 

รวม 60 53.13 88.56 60 52.63 87.72 88.56/87.72 
 

 

           จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพ

การ ตูน  กลุมสาระการเ รียนรูภาษาไทย  เ ร่ือง  วลีและประโยค  สําหรับนักเ รียนชวง ช้ันที่  2                    

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โดยรวมเปน 88.56/87.72 โดยบทที่ 1 มีประสิทธิภาพ 90.17/89.17 บทที่ 2 

เปน 89.33/88.16 และบทที่ 3 มีประสิทธิภาพ 86.16/85.83 ซึ่งบทเรียนในคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

โดยรวมและทุกบทเรียน มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  

เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โดยมุงพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  

เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ

ที่กําหนด 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เร่ือง 

วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนด 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับเนื้อหาอ่ืน ๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากร 
ประชากร ไดแก นักเรียนชวงช้ันที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิต (ภายใตความ

รวมมือระหวางสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 1 กับมหาวิทยาลัยราชภัฏกําแพงเพชร) 

อําเภอเมือง จังหวัดกําแพงเพชร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 2 หอง รวม 54 คน 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชวงช้ันที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิต (ภายใต

ความรวมมือระหวางสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 1 กับมหาวิทยาลัยราชภัฏ

กําแพงเพชร) อําเภอเมือง จังหวัดกําแพงเพชร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 ไดมาจากการสุม          

แบบหลายข้ันตอน (Multi-Stage sampling) จํานวน 48 คน โดยแบงเปนกลุมทดลองดังนี้ 
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 การทดลองคร้ังที่ 1 จํานวน 3 คน  

 การทดลองคร้ังที่ 2 จํานวน 15 คน 

 การทดลองคร้ังที่ 3 จํานวน 30 คน 

 

เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระ        

การเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ตามหลักสูตรการศึกษา      

ข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ของกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ เร่ือง วลีและประโยค แบงเปน 3 

บท ดังนี้ 

 บทที่ 1 วลี 

 - ความหมายของวลี  

 - ความสัมพันธของคํากับวลี 

 - วิธีพิจารณาวลี 

 - ชนิดของวลี 

 บทที่ 2 ประโยค 

 - ความหมายของประโยค 

 - สวนประกอบของประโยค 

 - สวนประกอบยอยในประโยค 

 - ลักษณะของประโยค 

 บทที่ 3 ชนิดของประโยค 

 - แบงตามรูปประโยค 

 - แบงตามเจตนาของผูสงสาร 

 - แบงตามโครงสรางของประโยค 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง วลี

และประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาภาษาไทย 

 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี 
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วิธีการดําเนินการวิจัย 
 ในการวิจัยไดดําเนินการทดลอง  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

โดยผูวิจัยไดใชระยะเวลาในการทดลอง 3 วัน ใหผูเรียนศึกษาวันละ 1 บทเรียน และแบงข้ันตอน      

การทดลองออกเปน  3  ข้ันตอนดังนี้ 

 การทดลองครั้งที่ 1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระ         

การเรียนรูภาษาไทย  เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาชวงช้ันที่ 2 ที่สรางข้ึนไป

ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยเรียน 1 คนตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ผูเรียนเรียนทีละ

บทตามลําดับ ขณะที่เรียนในแตละบท ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยจนครบ 3 บท 

ผูวิจัยสังเกตตลอดการทดลอง และสอบถามถึงปญหาของการนําเสนอบทเรียน เพื่อหาขอบกพรองและ

นํามาปรับปรุงแกไข 

การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 

15 คน โดยเรียน 1 คนตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ผูเรียนเรียนทีละบทตามลําดับ ขณะที่เรียนในแต

ละบท ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยจนจบ 1 บท จากนั้นผูเรียนทําแบบทดสอบของ

บทที่ 1 หลังเรียนทันที แลวผูเรียนเรียนในบทที่ 2 และ 3 ตามลําดับ พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียน และทําแบบทดสอบหลังเรียนของแตละบททันทีเชนเดียวกัน ผูวิจัยนําคะแนนที่ไดจากการทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละบท นํามาหาแนวโนมประสิทธิภาพของ

บทเรียนมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 และนําผลขอมูลที่ไดมาเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขบทเรียน

ใหถูกตองเหมาะสม กอนนําทดลองครั้งที่ 3 

 การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 

30 คน โดยเรียน 1 คนตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ผูเรียนเรียนทีละบทตามลําดับ ขณะที่เรียนในแต

ละบท ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยจนจบ 1 บท จากนั้นผูเรียนทําแบบทดสอบของ

บทที่ 1 หลังเรียนทันที แลวผูเรียนเรียนในบทที่ 2 และ 3 ตามลําดับ พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียน และทําแบบทดสอบหลังเรียนของแตละบททันทีเชนเดียวกัน ผูวิจัยนําคะแนนที่ไดจากการทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละบท นํามาหาประสิทธิภาพของบทเรียน

มัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 

 

สรุปผลการวิจัย 
       จากการดําเนินการวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  

สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โดยมีการผสมผสานตัวการตูนซึ่งสรางดวยภาพ
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กราฟฟก 2 มิติในลักษณะภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว และยังประกอบดวยตัวอักษร และเสียงประกอบ 

สามารถแสดงขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียนไดทันที เนนการมีปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับ

บทเรียนโดยใชภาพการตูน ในการอธิบายการใชบทเรียน แนะนําผูเรียนเขาสูบทเรียน การดําเนินการ

กิจกรรมการเรียน รวมถึงการทําแบบทดสอบทายบทเรียน ซึ่งมีเนื้อหาทั้งหมด 3 บทดังนี้ 

 บทที่ 1 วลี 

 บทที่ 2 ประโยค 

 บทที่ 3 ชนิดของประโยค 

 2. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) มีดังนี้ 

 2.1 ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี 

 2.2 ผลการประเมินโดยผูเช่ียวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี 

  3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่

สรางข้ึน มีประสิทธิภาพเปน 88.56/87.72 โดยแตละเร่ืองมีประสิทธิภาพดังนี้ 

 บทที่ 1 วลี มีประสิทธิภาพ 90.17/89.17   

 บทที่ 2 ประโยค มีประสิทธิภาพ 89.33/88.16   

 บทที่ 3 ชนิดของประโยค มีประสิทธิภาพ 86.16/85.83     

      

อภิปรายผล 
 จากการศึกษาวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการ

เรียนรูภาษาไทย  เร่ือง วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) พบวา

ประสิทธิภาพของบทเรียนเปน 88.56/87.72 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา        

มีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา      

มีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

 1. จากการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น จะเห็นไดวา

บทเรียนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด เนื่องจากบทเรียนมีการศึกษาคนควาวิจัยและ

พัฒนาอยางเปนระบบ ต้ังแตการกําหนดจุดมุงหมาย การศึกษาวิเคราะหเนื้อหา การวางแผนการ

ดําเนินการพัฒนา การพัฒนาบทเรียนจนถึงการทดลอง อีกทั้งไดผานการตรวจสอบดานเนื้อหาและ
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ดานเทคโนโลยีการศึกษาจากผูเชี่ยวชาญ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงมีประสิทธิภาพเปนไปตาม

เกณฑที่กําหนด ซึ่งสอดคลองกับงานศึกษาวิจัยของ ภาณินี ศรีกาญจน (2548: บทคัดยอ) ที่ไดศึกษา

เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชการตูนดําเนินเร่ือง กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย เร่ืองคําราชาศัพทและคําสุภาพ สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ผลปรากฏวา คุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 93.11/92.22   

 2. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน  พบวาผูเรียนใหความสนใจกับเนื้อหา  และ

กระตือรือรนอยากที่จะเรียน  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   มีการนําเสนอเนื้อหาโดยใช 

ตัวอักษร  กราฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  และเสียง และการโตตอบกับบทเรียน ซึ่งมีองคประกอบ

และข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางเปนระบบ ทั้งการจูงใจดวยภาพน่ิง 

ภาพเคลื่อนไหว ชวยกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจ ไมรูสึกเบ่ือหนาย ซึ่งสอดคลองกับ สถาพร สาธุการ 

(2548: ออนไลน) และ มนตชัย เทียนทอง (2545: 7-8) ที่ไดกลาวไวถึงประโยชนและขอจํากัดของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เมื่อนํามาประยุกตใชทางการศึกษา รวมทั้งการเสริมแรงดวยการเฉลย

คําตอบพรอมคําอธิบายทันทีหลังจากการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ ทําใหผูเรียนรูสึกยินดีเมื่อ

ตอบถูก และรูสึกมีความต้ังใจ พยายามในการศึกษามากข้ึนเมื่อตนเองตอบผิดแลวไดรับคําอธิบายที่

ถูกตอง   

 3. ผูเรียนใหความสนใจกับรูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยาง

ดี โดยเฉพาะสวนของภาพการตูนเคล่ือนไหว ซึ่งผูวิจัยไดคัดเลือกภาพการตูนใหเหมาะสมกับผูเรียน

ชวงช้ันที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 5) ตามหลักทฤษฎีของศักด์ิชัย เกียรตินาคินทร (2534: 13) ไดอางถึงคํา

กลาวของกิติกร มีทรัพย อาจารยนักจิตวิทยาของไทย วาการเลือกเนื้อหาการตูนใหเหมาะสมกับวัยของ

กลุมเด็กอายุ 6-12 ปนั้น ลักษณะการตูนควรเปนการตูนรูปคนมากกวาการตูนรูปสัตว มีลักษณะการ

เคล่ือนไหวที่ชัดเจนเปนจริงมากกวา ตัวละครอาจมีลักษณะเปนกลุมเด็ก ๆ มีเนื้อหาซับซอน ซึ่งจาก

หลักการดังกลาว ภาพการตูนเคลื่อนไหวประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ จึงชวยใหผูเรียน

เขาใจบทเรียนไดงายและรวดเร็วข้ึน พรอมชวยกระตุนความสนใจของผูเรียน ทําใหรูสึกสนุกสนาน ซึ่ง

สอดคลองกับคํากลาวของ สมหญิง กล่ันศิริ (2521: 35) กลาวถึงประโยชนของการตูนตอการเรียน  

 4. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระ

การเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ผลของการหาแนวโนมของ

ประสิทธิภาพของบทเรียนในการทดลองคร้ังที่ 2  เมื่อวิเคราะหผลการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิของผูเรียนพบวาบทเรียนทั้ง 3 บท  มีแนวโนมประสิทธิภาพ E1/E2 เปน  86.37/86.56  

โดยบทท่ี 1 เปน 90.33/88.67  และบทที่ 2 เปน 87.33/88.33  ซึ่งมีประสิทธิภาพของบทเรียนอยูใน

เกณฑแลว  ทั้งนี้เพราะเนื้อหามีความยากไมมากนัก  ประกอบกับรูปแบบการนําเสนอ  จึงชวยให
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ผูเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อหาเปนอยางดี  แตบทที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 82.33/82.67  

ซึ่งไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดเนื่องมาจาก  บทที่ 3 นั้นมีคําอธิบายและตัวอยางประกอบในบางสวน 

ส่ือความหมายไดไมชัดเจน  ผูวิจัยจึงทําการแกไขและปรับปรุงบทเรียนเพิ่มเติมแลวทําการทดลอง  เพื่อ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนในการทดลองคร้ังที่ 3 พบวาบทเรียนทั้ง 3 บท มีประสิทธิภาพ E1/E2 เปน  

88.56/87.72 โดยบทที่ 1 เปน 90.17/89.17 บทที่ 2 เปน 89.33/88.16 และบทท่ี 3 เปน  86.16/85.83 

ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด        

 สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  

สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่ไดพัฒนาข้ึน  มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  

85/85  และเหมาะที่จะนําไปใชในการเรียนการสอนและเรียนรูดวยตนเอง  นอกจากนั้นยังเปนแนวทาง

และสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอ่ืนๆ  ตอไป   

         
ขอเสนอแนะ 
 จากการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการ

เรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. เคร่ืองมือที่ใชสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และเคร่ืองมือสําหรับ

การศึกษาของผูเรียนนั้น จําเปนตองอาศัยเคร่ืองคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพที่เหมาะสม และรองรับ

ระบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่หลากหลาย โดยเฉพาะความเร็วในการประมวลผล และ

ตัวอักษร รวมถึงโปรแกรมประยุกตใหมๆ ซึ่งจะมีผลอยางยิ่งตอการแสดงภาพ ขอความการนําเสนอ 

ดังนั้นควรตรวจสอบประสิทธิภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอรใหเหมาะสมและรองรับระบบของบทเรียน 

กอนการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละคร้ัง 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูพัฒนาควรศึกษาเนื้อหาบทเรียนให

เขาใจอยางชัดเจน และควรกําหนดโครงสรางบทเรียนและเวลาใหสอดคลองกับผูเรียน โดยสําคัญตอง

ยึดถือผูเรียนเปนศูนยกลาง เนื่องจากเปนการศึกษาแบบเรียนรูดวยตนเอง เพื่อใหผู เ รียนเกิด

ประสิทธิภาพสูงสุด จึงควรพิจารณาถึงความแตกตางของผูเรียนเปนสําคัญ ซึ่งสอดคลองกับ วัฒนาพร 

ระงับทุกข (2545: 52-53) ไดกลาวถึงการฝกใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพ  

 3. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมถึงการคัดสรรภาพประกอบในการ

นําเสนอ ควรคํานึงถึงลักษณะของผูเรียนดานทางจิตวิทยาการศึกษาเปนสําคัญ ตามความเหมาะสม

และถูกตอง เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพของบทเรียนและผูเรียนอยางสูงสุด ตัวอยางเชน ผูวิจัยไดคัดสรร

ลักษณะของภาพการตูนเคลื่อนไหวใหเหมาะสมกับผูเรียนชวงอายุ 6-12 ป เปนตน 
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 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาไทยในเนื้อหาอ่ืนๆ 

ตอไป โดยใชวิธีนําเสนอในรูปแบบตางๆ เชน ภาพการตูน 3 มิติ เกมฝกทักษะ หรือเสียงเพลง เปนตน  

 2. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาตางๆ ตอไป ดวยการ

นําเทคโนโลยีการศึกษาที่ทันสมัยมาประยุกตใชกับการเรียนการสอนบทเรียน 

 3. ควรมีการวิจัยและศึกษาคนควาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีรูปแบบการนําเสนอที่แตกตางกัน เชน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มี

แบบทดสอบที่จํากัดเวลา และไมจํากัดเวลาในการทํา หรือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีเสียง

บรรยายเปนเสียงผูหญิงและเสียงผูชาย เปนตน 
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ภาคผนวก ก 
ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาวามเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย   

เร่ือง วลีและประโยค สําหรบันกัเรียนชวงชัน้ที ่2  
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ตาราง 6 แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ  

       เรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง  

       วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 บทที่ 1 เร่ือง วลี จํานวน 20 ขอ 

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1 0.67 0.39 

2 0.65 0.39 

3 0.57 0.45 

4 0.61 0.37 

5 0.65 0.42 

6 0.67 0.34 

7 0.61 0.42 

8 0.65 0.39 

9 0.59 0.42 

10 0.65 0.55 

11 0.55 0.39 

12 0.57 0.37 

13 0.63 0.45 

14 0.65 0.39 

15 0.57 0.45 

16 0.65 0.42 

17 0.65 0.37 

18 0.67 0.34 

19 0.65 0.37 

20 0.67 0.42 

คาความยากงาย = 0.55-0.67  คาอํานาจจําแนก = 0.34-0.55  คาความเชื่อม่ัน = 0.834 
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ตาราง 7 แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ 

       เรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง  

       วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 บทที่ 2 เร่ือง ประโยค จํานวน 20 ขอ 

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1 0.61 0.39 

2 0.61 0.39 

3 0.51 0.39 

4 0.51 0.39 

5 0.59 0.37 

6 0.61 0.37 

7 0.59 0.34 

8 0.57 0.47 

9 0.65 0.39 

10 0.63 0.42 

11 0.69 0.39 

12 0.59 0.39 

13 0.69 0.39 

14 0.49 0.37 

15 0.61 0.39 

16 0.57 0.37 

17 0.63 0.37 

18 0.61 0.47 

19 0.67 0.37 

20 0.65 0.42 

คาความยากงาย = 0.49-0.69  คาอํานาจจําแนก = 0.39-0.47  คาความเชื่อม่ัน = 0.873 
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ตาราง 8 แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ 

       เรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง  

       วลีและประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 บทที่ 3 เร่ือง ชนิดของประโยค จํานวน 20 ขอ 

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1 0.53 0.42 

2 0.59 0.42 

3 0.59 0.39 

4 0.67 0.45 

5 0.63 0.42 

6 0.63 0.42 

7 0.67 0.39 

8 0.65 0.39 

9 0.59 0.42 

10 0.69 0.37 

11 0.65 0.42 

12 0.63 0.34 

13 0.51 0.37 

14 0.63 0.37 

15 0.59 0.34 

16 0.61 0.42 

17 0.65 0.42 

18 0.67 0.47 

19 0.61 0.34 

20 0.61 0.37 

คาความยากงาย = 0.51-0.69  คาอํานาจจําแนก = 0.34-0.47  คาความเชื่อม่ัน = 0.859 
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ภาคผนวก ข 
ตัวอยางแบบทดสอบ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เร่ือง วลีและประโยค  

สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2 
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แบบทดสอบ บทที ่1 เร่ือง วลี จํานวน 20 ขอ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตนู  

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เร่ือง วลีและประโยค สําหรบันกัเรียนชวงชัน้ที ่2 
 
1. ขอใดไมใชความหมายของวลี 

ก. กลุมคําที่มจํีานวนต้ังแต 2 คําขึน้ไป 

ข. ไมมีความครบที่จะเปนประโยค 

ค. เปนกลุมคําทีไ่มสามารถแยกคําออกจากกันได 

ง. ขึ้นตนดวยคําชนิดใดกไ็ด และตอดวยคําอีกคําหนึ่งหรือมากกวาก็ได 

2. ขอใดเปนวลี  

ก. พ่ีสาวปวดทอง  ข. พ่ีชายนั่งพัก 

ค. นองสาวต่ืนนอน  ง. นองชายคนเล็ก 

3. “ทําความดี” เปนวลีประเภทใด  

ก. นามวลี   ข. กริยาวลี 

ค. สันธานวลี   ง. บุพบทวลี 

4. การพิจารณาวาคําใดเปนวลี คําใดเปนคําประสม จะใชคําใดแทรกหลังคํานามคําแรก 

ก. ของ สําหรับ    ข. ให ตองการ 

ค. ท่ี เพราะ   ง. และ ซ่ึง 

5. ขอใดเปนสรรพนามวลี 

ก. ปากกาหมึกซึม  ข. กินมูมมาม 

ค. เธอคนนั้น   ง. บนตนไม 

6. สันธานวลีหมายถึงขอใด 

ก. วลีที่ขึน้ตนดวยคําเชื่อมประโยค ข. วลีที่ทําหนาที่เปนประธาน 

ค. วลีที่อยูตรงกลางประโยค  ง. วลีที่มีประธานนําหนา 

7. ขอใดไมใชชนิดของวลี 

ก. นามวลี   ข. กริยาวลี 

ค. กรรมวลี   ง. อุทานวลี 
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8. วลีมีทั้งหมดกี่ชนิด 

ก. 5 ชนิด   ข. 6 ชนิด 

ค. 7 ชนิด   ง. 8 ชนิด 

9. “กระเบื้องปูพ้ืน” เปนลักษณะขอใด 

ก. วลี    ข. ประโยค 

ค. คําประสม   ง. คําสันธาน 

10. ขอใดเปนคํา 

ก. หมอนหนุน   ข. เกาอ้ี 

ค. ขวดน้ํา   ง. สบูเหลว 

11. ขอใดไมเปนวลี 

ก. วัวเดิน   ข. โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนตน   

ค. เวลาเกานาฬิกาสิบสามนาท ี ง. อากาศหนาว 

12. “ต้ังใจเลาเรียน” มีลักษณะเปนขอใด 

ก. ประโยค   ข. กลอนส่ีสุภาพ 

ค. วลี    ง. คําประสม 

13. ขอใดไมไดเปนวิเศษณวล ี

ก. ขาวจ๊ัวนาเจี๊ย   ข. แดงแจดแจ 

ค. มืดต๊ึดต๋ือ   ง. ดําผุดดําวาย 

14. “หางเสือ” มีลักษณะเปนขอใด 

ก. วลี    ข. คําประสม 

ค. เปนไดท้ัง วลี และ คําประสม ง. ไมเปนทั้ง วลี และ คําประสม 

15. ขอใดเปนประโยค 

ก. มอเตอรไซดรับจาง  ข. แมคานอนหลับ 

ค. พอคาผลไม   ง. พนักงานรักษาความปลอดภัย 
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16. ความหมายของวลีคือขอใด 

ก. กลุมคําต้ังแต 2 คําขึน้ไป แตไมมีความครบเปนประโยค 

ข. กลุมคําต้ังแต 2 คําขึน้ไป รวมกันเปนคําใหม 

ค. กลุมคําต้ังแต 2 คําขึน้ไป ที่ไมสามารถแยกคําออกจากกนัได 

ง. กลุมคําต้ังแต 2 คําขึ้นไป แตไมเกนิ 4 คํา 

17. “ฟาจรดทราย” เปนวลีชนิดใด 

ก. บุพบทวลี   ข. วิเศษณวลี 

ค. นามวลี   ง. อุทานวลี 

18. เพราะเหตุใดวลีจึงไมใชลักษณะเดียวกับคําประสม 

ก. ส่ือความหมายไมครบถวนเหมือนประโยค 

ข. กลุมคําที่มจํีานวนคํามากกวา 2 คํา 

ค. วลีสามารถอยูในสวนใดของประโยคก็ได 

ง. เปนการรวมกันของคําแตไมไดเกิดเปนคําใหม 

19. ขอใดไมเปนวลี 

ก. ตนสายปลายเหตุ  ข. สมุดปกออน 

ค. เบญจมาศ   ง. ลมหนาว 

20. รถว่ิงเร็ว มีลักษณะเปนขอใด 

ก. คําประสม   ข. วลี  

ค. ประโยค   ง. ไมมีขอถูก 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เร่ือง วลีและประโยค  

สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย  เร่ือง วลีและประโยค สําหรบันกัเรียนชวงช้ันที ่2 

 
คําชี้แจง  แบบประเมินชุดน้ีแบงออกเปน 3 ตอน 

 ตอนที่ 1 ขอมลูทั่วไปของผูเช่ียวชาญ 

 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

 ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 

 

ตอนที่  1  ขอมูลทั่วไปของผูเช่ียวชาญ 

 

 1.   ช่ือผูเช่ียวชาญ...................................................................................................... 

 2.   ตําแหนง............................................................................................................... 

 3.   สังกัด................................................................................................................... 

 4.   สถานที่ทํางาน...................................................................................................... 

 

ตอนที่  2   ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

 1. กรุณาทําเคร่ืองหมาย √ ลงในชองการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของ         

             ทานหลังจากตรวจสอบเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน   

             กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองวลีและประโยค สําหรับนกัเรียนชวงช้ันท่ี 2 แลว 

 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไว ดังนี้ 

        5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 

        4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดี 

        3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับปานกลาง 

        2 หมายถงึ ผลการประเมินในระดับตองปรับปรุง 

        1 หมายถงึ ผลการประเมินในระดับใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย  เร่ือง วลีและประโยค สําหรบันกัเรียนชวงช้ันที ่2 

 

คําชี้แจง  กรุณาทําเครื่องหมาย √ ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคดิเห็นของ

ผูเช่ียวชาญ 

5 4 3 2 1 
1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง      

     1.1  ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา      

     1.2  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดมุงหมาย      

     1.3  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในบทเรียนแตละเรื่อง        

     1.4  ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง      

2.  ภาพและการใชภาษา      

     2.1  การใชไวยากรณในการอธิบายเนือ้หา      

     2.2  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ      

     2.3  ความถูกตองของภาพประกอบ      

     2.4  ความถูกตองของการใชภาษา      

3.  แบบฝกหดั/แบบทดสอบ      

      3.1  ความสอดคลองระหวางคําถามกับจุดมุงหมายที่คาดหวัง      

      3.2  ความชัดเจนของคําถาม      

      3.3   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      

      3.4   การนําเสนอการสรุปผลคะแนน      

 

 

 

 

 



86 
 

 

ตอนที3่  ขอเสนอแนะ 
..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

......................................................................................................................... 

ลงชื่อ.............................................ผูประเมิน 

    (...............................................) 

    วันที่............/............./............. 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย  เร่ือง วลีและประโยค สําหรบันกัเรียนชวงชัน้ที ่2 

 
คําชี้แจง  แบบประเมินชุดน้ีแบงออกเปน 3 ตอน 

 ตอนที่ 1 ขอมลูทั่วไปของผูเช่ียวชาญ 

 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยกีารศกึษา 

                     การศึกษา 

 ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 

 

ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูเช่ียวชาญ  

 

 1.   ช่ือผูเช่ียวชาญ...................................................................................................... 

 2.   ตําแหนง............................................................................................................... 

 3.   สังกัด................................................................................................................... 

 4.   สถานที่ทํางาน...................................................................................................... 

 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

 1. กรุณาทําเคร่ืองหมาย √ ลงในชองการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทานหลังจาก

ตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง วลีและ

ประโยค สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 แลว 

 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไว ดังนี้ 

        5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 

        4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดี 

        3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับปานกลาง 

        2 หมายถงึ ผลการประเมินในระดับตองปรับปรุง 

        1 หมายถงึ ผลการประเมินในระดับใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย  เร่ือง วลีและประโยค สําหรบันกัเรียนชวงช้ันที ่2 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 
1.  ตัวอักษรและภาพ      

1.1  รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

1.2  ความเหมาะสมของการใชสีตัวอักษร      

1.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนหลังของบทเรียน      

1.4  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

1.5  สีของภาพและกราฟก      

2.  เสียงและการใชภาษา      

2.1  ความชัดเจนของเสียงดนตรีที่ใชประกอบการเรียน      

2.2  ความนาสนใจของเพลงที่ใชประกอบบทเรียน      

3.  การออกแบบบทเรียนปฏิสัมพันธ      

3.1  การควบคุมบทเรียน      

3.2  ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกบัผูเรียน      

3.3  ความนาสนใจในการนําเสนอบทเรียน      

3.4  รูปแบบการสรุปผลคะแนน      

3.5  การออกแบบและหนาจอโดยรวม      

4.   ภาพประกอบ      

4.1   ความชัดเจนของภาพที่ใช      

4.2  ความนาสนใจของภาพ      

4.3  ขนาดของภาพที่ใชในการนําเสนอ      

4.4  การสื่อความหมายของภาพท่ีใชประกอบบทเรียน      

4.5  ความสอดคลองระหวางภาพกับเนื้อหาของบทเรียน      
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ตอนที่ 3   ขอเสนอแนะ

............................................................................................................................................... 

............................................................................................................................................... 

ลงชื่อ.............................................ผูประเมิน 

(...............................................) 

วันที่............/............./............ 
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ภาคผนวก ง 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตนู  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย   

เร่ือง วลีและประโยค สําหรบันกัเรียนชวงชัน้ที ่2 
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รายช่ือผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีโดยใชภาพการตนู 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เร่ือง วลแีละประโยค สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ท่ี 2 

 
ดานเนื้อหา 

1. อาจารย กาญจนา หงษวิไล 
อาจารยสอนวชิาภาษาไทย โรงเรียนมัธยมวัดบึงทองหลาง 
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา กรุงเทพมหานครเขต 2 

2. อาจารย จิราภา ผลเนอืงมา 
อาจารยสอนวชิาภาษาไทย โรงเรียนราชวนิิต มัธยม 
สํานักงานเขตการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

3. อาจารย ธาราริน บตุรแสงดี 
อาจารยสอนวชิาภาษาไทย โรงเรียนราชวนิิต มัธยม 
สํานักงานเขตการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

1. ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวานิช 

หัวหนาภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั อินทรสุนานนท 

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. รองศาสตราจารย จงกล แทนเพิ่ม 
ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
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ภาคผนวก จ 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตนู  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เร่ือง วลีและประโยค  

สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ประวัติยอ 
ช่ือ - สกุล    นาย นวพล สังฆคุณ 

วัน/เดือน/ปเกิด           21 กรกฎาคม 2524 

สถานที่เกิด          อ.ภาชี จ.พระนครศรีอยุธยา 

สถานท่ีอยูปจจุบัน   124/32 หมู 4 ต.ภาชี อ.ภาชี จ.พระนครศรีอยุธยา 

สถานทีทํ่างานปจจุบนั   บริษทั ศูนยรักษาสายตา จํากัด 

     อาคารอ้ือจือเหลียง สีลม บางรัก กรุงเทพมหานคร 

 
ประวัติการศึกษา 
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           จากโรงเรียนสาธิต สถาบันราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 

พ.ศ.2542          มัธยมศึกษาตอนปลาย 

           จากโรงเรียนสาธิต สถาบันราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 

พ.ศ.2546          บริหารธุรกิจบัณฑิต (สาขาการตลาด) 

           จากมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร      

พ.ศ.2553          การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) 

                      จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
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