
การพฒันานิทานมลัตมิเีดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเอง 

ท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์  3  รูปแบบ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปริญญานิพนธ์ 

ของ 

ศภุลกัษณ์    วฒันาเฉลิมยศ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนอตอ่บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือเป็นสว่นหนึ่งของการศกึษา 

ตามหลกัสตูรปริญญาการศกึษามหาบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา 

มกราคม  2554 



การพฒันานิทานมลัตมิเีดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเอง 

ท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์  3  รูปแบบ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปริญญานิพนธ์ 

ของ 

ศภุลกัษณ์    วฒันาเฉลิมยศ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนอตอ่บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือเป็นสว่นหนึ่งของการศกึษา 

ตามหลกัสตูรปริญญาการศกึษามหาบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา 

มกราคม  2554 

ลิขสิทธ์ิเป็นของมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 



การพฒันานิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเอง 

ท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์  3  รูปแบบ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทคดัยอ่ 

ของ 

ศภุลกัษณ์    วฒันาเฉลิมยศ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนอตอ่บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือเป็นสว่นหนึ่งของการศกึษา 

ตามหลกัสตูรปริญญาการศกึษามหาบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา 

มกราคม  2554 



ศภุลกัษณ์  วฒันาเฉลิมยศ. (2554).  การพัฒนานิทานมัลตมีิเดียเพื่อส่งเสริมการอ่าน

 ภาษาอังกฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้ความหมายของคาํศัพท์  3  รูปแบบ สาํหรับ

 นักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4.ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศกึษา). กรุงเทพฯ: 

 บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. คณะกรรมการควบคมุ: ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ 

 ดร. ฤทธิชยั ออ่นม่ิง , อาจารย์ ดร. กศุล อิศดลุย์. 

 

การวิจยัครัง้นีมี้จดุมุง่หมายเพ่ือพฒันานิทานมลัติมีเดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วย

ตนเองท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบ  พร้อมทัง้เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิและความ 

พึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่นิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้

ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบ  

 

เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบด้วยนิทานมลัติมีเดีย  3  รูปแบบ   แบบประเมินคณุภาพนิทาน

มลัติมีเดียสําหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษาและด้านเนือ้หา   แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียน   แบบวดัความพึงพอใจในการเรียน  กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการทดลอง  ได้แก่นกัเรียน

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม) จํานวน  

156 คน    การดําเนินการวิจยัได้พฒันานิทานมลัติมีเดียให้ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ แล้วทดลอง

เปรียบเทียบ 3 กลุม่  กลุม่ท่ี 1 เรียนรูปแบบการให้ความหมายเป็นภาพ   กลุม่ท่ี 2 เรียนรูปแบบการให้

ความหมายเป็นตวัอกัษร  กลุม่ท่ี 3 เรียนรูปแบบการให้ความหมายเป็นภาพและตวัอกัษร แล้วให้ทํา

แบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและแบบวดัความพึงพอใจในการเรียน  สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

ได้แก ่คา่ร้อยละ คา่เฉล่ีย  คา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน E1/E2และ One Way ANOVA 

 

ผลการทดลองพบวา่1)ได้นิทานมลัติมีเดีย 3 รูปแบบท่ีมีประสิทธิภาพดงันี ้    รูปแบบท่ีให้

ความหมายเป็นภาพมีประสิทธิภาพ85.00/82.66รูปแบบท่ีให้ความหมายเป็นตวัอกัษรมีประสิทธิภาพ 

84.44/80.67  รูปแบบท่ีให้ความหมายเป็นภาพและตวัอกัษรมีประสิทธิภาพ 86.11/81.00    

2)ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยนิทานมลัติมีเดียท่ีมีการให้ความหมายของคําศพัท์

เป็นภาพ  เป็นตวัอกัษร  และเป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร     มีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแตกตา่งกนั

อยา่งไมมี่นยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05   3)ความพึงพอใจในการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยนิทาน

มลัติมีเดียท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นภาพ  เป็นตวัอกัษร  และเป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร     

มีความพึงพอใจในการเรียนแตกตา่งกนัอยา่งไมมี่นยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
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The purposes of this research were to develop a Computer Multimedia in Self-

reading with the meaning of words 3 models and to compare the achievement and the 

satisfaction of the students who use these 3 models.  

 

The instruments were the three of computer multimedia models, the computer 

multimedia evaluation test, the achievement test, and the learning satisfaction scale. The 

three of computer multimedia models were validated by 156-grade-four students at 

Srinakarinwirot University: Prasarnmit Demonstration School (Elementary).  The three of 

computer multimedia model were tested by three group of student, the first group is the 

meaningful image model, the second group is the meaningful text model, and the last group 

is the meaningful image and text model.  All participants completed the achievement test 

and the learning satisfaction scale. The statistics used for analyzing data included 

percentage , means, standard deviation E1/E2, and One Way ANOVA. 

 

The results were follows:  The computer multimedia evaluation score in the 

meaningful image model is 85.00/82.66, the meaningful text is 84.44/80.67, and the 

meaningful image and text model is 86.11/81.00 2) The achievement scores were not 

significantly different between three models. 3) The learning satisfaction scores were not 

significantly different between three models 
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ปริญญานิพนธ์ฉบบันี ้สําเร็จลลุว่งไปได้ด้วยด ีโดยผู้ วิจยัได้รับความเมตตากรุณาจากอาจารย์ 

และบคุคลตา่งๆ มากมาย โดยเฉพาะอยา่งย่ิง ประธานท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ 

ดร. ฤทธิชยั ออ่นม่ิง  และอาจารย์ ดร. กศุล อิศดลุย์   อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วมท่ีได้ให้คาํแนะนําตา่งๆ ใน

การทําปริญญานิพนธ์ฉบบันีด้้วยดมีาโดยตลอด อีกทัง้ทําให้ผู้ วิจยัได้รับความรู้และเพ่ิมพนู

ประสบการณ์ในกระบวนการทํางานวิจยัได้เป็นอยา่งมาก 

ผู้ วิจ ยัขอกราบขอบพระคณุผู้ชว่ยศาสตราจารย์อลิศรา เจริญวานิช     ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ 

บญุยฤทธ์ิ   คงคาเพช็ร และอาจารย์ ดร.ขวญัหญิง   ศรีประเสริฐภาพ   ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี

การศกึษาท่ีได้ให้ข้อชีแ้นะในการแก้ไขข้อบกพร่องตา่งๆ    ขอกราบขอบพระคณุอาจารย์แนง่น้อย  

เหลืองถาวรพจน์    อาจารย์ศริิฟ้า ศรีจิตร์ และอาจารย์ลดัดา หวงัภาษิตท่ีได้ให้คาํแนะนําในด้าน

เนือ้หา     ขอกราบขอบพระคณุอาจารย์รณิดา เชยชุม่  ท่ีให้คําปรึกษาด้านสถิติและอาจารย์ศริิพร 

หงษาครประเสริฐ    ท่ีอํานวยความสะดวกในการใช้ห้องเรียนในการทดลอง    รวมทัง้ขอกราบ

ขอบพระคณุอาจารย์ ดร. นฤมล ศริะวงษ์   และ  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.พลัลภ   พิริยะสรุวงศ ์

ที่กรุณาเป็นกรรมการสอบปากเปลา่ 

ขอกราบขอบพระคณุผู้ อํานวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม)  

และคณาจารย์โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ(ฝ่ายประถม)ท่ีให้ความอนเุคราะห์แก่

ผู้ วิจยัในการดาํเนินการเกบ็ข้อมลูและสนบัสนนุงานวิจยัในครัง้นี ้   รวมทัง้ขอขอบคณุนกัเรียนทกุคนที่

ให้ความร่วมมือเป็นอยา่งดี     ตลอดจนอาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษาทกุทา่น  เจ้าหน้าท่ี

ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษาและเจ้าหน้าท่ีตกึบณัฑิตวิทยาลยัทกุทา่น    รวมทัง้เพ่ือนๆ ทกุคน 

สดุท้ายนี ้คณุความดทีัง้ปวงอนัเกิดจากปริญญานิพนธ์ฉบบันี ้ขอมอบแดค่รอบครัว 

วฒันาเฉลิมยศ ท่ีให้กําลงัใจ และสนบัสนนุทกุส่ิงทกุอยา่งตลอดมา หากมีข้อบกพร่องในสว่นใด ผู้ วิจ ยั 

ขอน้อมรับไว้เพ่ือปรับปรุงในโอกาสตอ่ไป 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

ภมิูหลัง 

สํานกังานสถิติแห่งชาติดําเนินการสํารวจการอา่นหนงัสือของประชากร พ.ศ.2551 โดยเกบ็

รวบรวมข้อมลูในเดอืนพฤษภาคม และมิถนุายน 2551 จากจํานวนครัวเรือนตวัอยา่งประมาณ 53,000 

ครัวเรือน พบวา่คนไทยอายตุัง้แต ่6 ปีขึน้ไปมีอตัราการอา่นหนงัสือนอกเวลาเรียนและนอกเวลาทํางาน 

66.3%  การอา่นหนงัสือของประชากรมีความแตกตา่งกนัตามวยั กลุม่วยัเดก็ มีอตัราการอา่นหนงัสือ

สงูสดุ 81.5%  รองลงมาคอืกลุม่เยาวชน 78.6%  กลุม่วยัทํางาน 64.3%  และตํ่าสดุคือ กลุม่วยัสงูอาย ุ

39.3%   เม่ือเปรียบเทียบระหวา่งการสํารวจท่ีผา่นมา พบวา่ การอา่นหนงัสือของกลุม่วยัสงูอายมีุ

แนวโน้มเพ่ิมสงูขึน้ ในขณะท่ีกลุม่อ่ืนมีแนวโน้มลดลง ซึ่งอาจเป็นเพราะมีส่ืออ่ืนท่ีน่าสนใจกวา่ เชน่ 

โทรทศัน์ เกม  เป็นต้น  คนท่ีมีวยัแตกตา่งกนั มีความสนใจเลือกประเภทหนงัสือท่ีอา่นแตกตา่งกนั โดย

วยัเดก็อา่นแบบเรียน/ตาํราเรียนตามหลกัสตูร สงูสดุ 82% รองลงมาคือ นวนิยาย/การ์ตนู/หนงัสืออา่น

เลน่   ในเร่ืองความถ่ีของการอา่น เดก็เลก็ท่ีอา่นหนงัสือมีทัง้สิน้ 2.1 ล้านคนในจํานวนนีเ้ป็นผู้ท่ีอา่น

หนงัสือสปัดาห์ละ 2-3 วนัมากท่ีสดุ (39.6%) รองลงมาคอื อา่นทกุวนั และอา่นสปัดาห์ละ 4-6 วนั 

ใกล้เคียงกนั (18.5% และ 17.3% ตามลําดบั)  และพบวา่มีเดก็เลก็ท่ีอา่นหนงัสือ นานๆ ครัง้มี 14.9%  

(สถิตกิารอา่นของเดก็ไทย. 2552: 9)  

จากการศกึษาปัญหาการไมช่อบอา่นหนงัสือของคนไทยในเบือ้งต้นสนันิษฐานวา่อาจเป็น

เพราะมองไมเ่หน็ความสําคญั ไมเ่หน็ประโยชน์ของการอา่น แตจ่ริงๆ แล้วทกุคนรู้ถึงประโยชน์ของการ

อา่นหนงัสือ เห็นได้จากพ่อแมพ่ยายามเคี่ยวเขญ็ให้ลกูท่ียงัเป็นนกัเรียน เป็นนกัศกึษาอยูอ่า่นหนงัสือ 

เพ่ือท่ีจะสามารถสอบได้คะแนนดีๆ  มีโอกาสหางานทําได้ ดงันัน้ความหมายในการให้ลกูอา่นหนงัสือจงึ

เป็นเพียงบนัไดให้ได้วฒิุทางการศกึษาและเป็นใบเบิกทางสูก่ารมีงานทําเทา่นัน้  ดงันัน้เม่ือเรียนจบแล้ว

ก็ไมมี่ความจําเป็นท่ีจะต้องอา่นหนงัสืออีกตอ่ไป เหตผุลท่ีช่วยสนบัสนนุตรงนีก้็คือ เม่ือเรียนจบและได้

ทํางานแล้วคนไทยสว่นใหญ่ก็มกัจะไมอ่า่นหนงัสืออีก หรืออา่นก็เพียงเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกบัการทํางาน

เทา่นัน้   เม่ือผู้ใหญ่ในปัจจบุนัไมเ่หน็ความจําเป็นของการเรียนรู้ตลอดชีวิตกจ็ะไมมี่การเรียนรู้ตอ่เน่ือง    

พฤติกรรมท่ีปรากฏชดัแกส่ายตาของเดก็รุ่นหลงัๆ ก็คือการไมอ่า่นซึ่งเดก็ก็จะเกิดการซึมซบั และลอก

เลียนเอาพฤติกรรมเหลา่นีไ้ปเป็นพฤติกรรมของตวัเอง   สําหรับประเทศไทย อตัราการอา่นหนงัสือของ

เราตํา่มาก แตอิ่ทธิพลของเกมคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เนต็นัน้ไมแ่ตกตา่งกนั เดก็ไทยสว่นใหญ่ใช้

อินเทอร์เนต็ และส่ืออิเลก็ทรอนิกส์เพ่ือความบนัเทิง  ปัจจบุนัเดก็ไทยสนใจและเข้าถึงส่ือมลัตมีิเดยี ซึ่ง

เป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีสามารถเร้าความสนใจของเดก็ได้มากกวา่การอา่นจากหนงัสือ แตส่ิ่งท่ี 
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น่าเป็นห่วงคือ เดก็ไทยสว่นมากไมไ่ด้ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้     ซึ่งเห็นได้จากข้อมลู

จากสํานกับริการเทคโนโลยีสารสนเทศภาครัฐ (สบทร.) ศนูย์เทคโนโลยีอิเลก็ทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์

แห่งชาติ (NECTEC) สํานกังานพฒันาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแหง่ชาต ิ(สวทช.) ได้สํารวจการ

เปิดดเูวบ็ไซตป์ระเภทตา่งๆ ของประชาชน พบวา่ ตัง้แตเ่ดอืน ม.ค.-ก.ค.2551 เวบ็ไซตป์ระเภทบนัเทิง

และเกม มีการเปิดใช้มากท่ีสดุ โดยเฉล่ียประมาณร้อยละ 38 และร้อยละ 14 ตามลําดบั ขณะท่ีเวบ็ไซต์

ประเภทธรุกิจ ขา่ว บคุคล-สงัคม คอมพิวเตอร์ หน่วยงานราชการ และการศกึษา เปิดใช้ไมถ่ึงร้อยละ 

10 ซึ่งมีลกัษณะเดียวกบัปีท่ีผา่นมา  (อดุม  เพชรสงัหาร. 2552) 

ปัญหาการไมรั่กการอา่นของคนไทยนัน้  ไมไ่ด้เป็นเพียงแคใ่นการอา่นภาษาไทยเทา่นัน้ 

แตร่วมถงึการอา่นภาษาองักฤษด้วย    งานวิจยัของมลูนิธิเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งสง่เสริมการ

พฒันาทกัษะการพดู อา่น ฟัง เขียน ภาษาองักฤษในหมูค่นไทย ได้พบวา่ประเทศท่ีพดูภาษาองักฤษ

เป็นภาษาท่ีสอง มีปัญหาเดก็ติดเกมมากท่ีสดุ เชน่ ประเทศจีน ญ่ีปุ่ น และไทย ขณะท่ีมาเลเซีย สิงคโปร์ 

สหรัฐอเมริกา หรือองักฤษ เดก็ตดิเกมมีตํา่กวา่ 10%           ทัง้นีเ้พราะจํานวนหน้าของเวบ็ไซต์

มากกวา่ 50% เป็นเวบ็ภาษาองักฤษ และผู้ใช้ภาษาองักฤษบนอินเตอร์เน็ตมีมากกวา่ 366 ล้านคน 

(32%) ของผู้ใช้เน็ตทัว่โลก ซึ่งมากกวา่ภาษาอ่ืนๆ     ซึ่งถ้าเราหาวิธีสง่เสริมให้เยาวชนไทยอา่น

ภาษาองักฤษได้คลอ่งด้วยความเข้าใจ   จะมีโอกาสมากขึน้ท่ีเยาวชนไทยจะใช้อินเตอร์เนต็หาความรู้ 

แทนการเลน่เกมออนไลน์ แชท หรือใช้เป็นแหลง่บนัเทิง แหลง่ซ่องสมุอบายมขุ และกิจกรรมหรรษาอ่ืนๆ 

ในการเรียนรู้ประสบการณ์จากส่ือการเรียนรู้ตา่งประเทศ  (อินทิรา ศรีประสิทธ์ิ. 2553: ออนไลน์)   

ประเทศไทยจดัการเรียนการสอนภาษาองักฤษทัง้ในระดบัประถมศกึษา มธัยมศกึษา และ

อดุมศกึษา    แตค่นไทยสว่นมากประมาณ   70%-80% มีอาการภาษาองักฤษบกพร่อง  (อินทิรา  

ศรีประสิทธ์ิ. 2553: ออนไลน์)  อาจเป็นเพราะการสอน   ส่ือการสอน  หรือครูผู้สอน    ดงันัน้การสอน

การอา่นภาษาองักฤษท่ีสําคญัท่ีสดุน่าจะเป็นการสอนในระดบัประถมศกึษา เพราะเดก็วยั

ประถมศกึษาเป็นวยัท่ีร่าเริงแจ่มใส ยินดรัีบประสบการณ์ใหมท่ี่เป็นไปตามธรรมชาต ิไมก่ระดากอายท่ี

จะใช้ภาษาส่ือความหมายกบัผู้คนรอบข้าง และกล้าเส่ียงท่ีจะใช้ภาษาโดยไมก่ลวัผิด ดงันัน้นกัเรียนใน

ระดบัประถมศกึษาจงึจํา เป็นต้องเรียนรู้ให้ครบทัง้ 4 ทกัษะ คือ การฟัง การพดู  การอา่น และการเขียน 

เพ่ือเป็นการปพืูน้ฐานทางภาษา ท่ีถกูต้องให้แกผู่้ เรียนเป็นบนัไดก้าวไปสูค่วามรู้ภาษาองักฤษในระดบัท่ี

สงูขึน้ และสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวนัได้    แนวการสอนภาษาองักฤษในปัจจบุนัให้ความสําคญั

ตอ่ทกัษะการอา่นมากท่ีสดุ   เพราะการอา่นเป็นทกัษะท่ีสําคญัสําหรับนกัเรียนท่ีเรียนภาษาองักฤษ

มากกวา่ทกัษะอ่ืน และเป็นทกัษะท่ีจําเป็นอย่างย่ิงในชีวิตประจําวนั ทัง้นีเ้พราะโอกาสท่ีจะใช้ทกัษะการ

ฟัง พดู และเขียน น้อยกวา่ทกัษะการอา่น (ศศิธร พลูทอง. 2546: 2)     
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ปัญหาคนไทยไมช่อบอา่นเป็นเร่ืองท่ีรัฐบาลให้ความสําคญัและพยายามชว่ยแก้ไขมากกวา่  

10  ปีแล้ว แตก่ย็งัไมด่ขีึน้ หากเปรียบเทียบกบัประเทศตา่งๆ ท่ีเป็นคูแ่ขง่กบัประเทศไทยทางด้าน

เศรษฐกิจ และประเทศท่ีคาดวา่อาจจะเป็นคูแ่ขง่ของประเทศไทยในอนาคต พบวา่การแก้ปัญหาการไม่

อา่นหนงัส่ือของเรายงัช้ากวา่ประเทศอ่ืนมาก  ดงันัน้ส่ิงท่ีต้องทําอย่างเร่งดว่นคือการศกึษาปัญหาการ

ไมอ่า่นหนงัสืออย่างละเอียด ทบทวนยทุธศาสตร์และวิธีการท่ีเราใช้แก้ปัญหาในปัจจบุนัวา่สอดคล้อง

กบัปัญหาท่ีเรากําลงัเผชิญอยู ่และสามารถท่ีจะชว่ยให้เราแก้ปัญหาได้จริงหรือไม ่กระทรวงเทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสารได้กําหนดนโยบายเพ่ือการศกึษามีจดุมุง่หมายเพ่ือพฒันาคณุภาพการ

เรียนรู้ของผู้เรียน   สง่เสริม สนบัสนนุ ให้ผู้ เรียนใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้

จากแหลง่และวิธีการท่ีหลากหลายโดยจดัให้มีการพฒันาส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ (ปรัชญนนัท์  นิลสขุ. 2548: 

ออนไลน์)  นอกจากนีก้ระทรวงศกึษาธิการสง่เสริมสนบัสนนุให้มีการผลิตและพฒันาส่ือและเทคโนโลยี

เพ่ือการศกึษาทกุประเภท ทกุสาระการเรียนรู้และทกุชว่งชัน้ โดยเปิดโอกาสให้มีการแขง่ขนัผลิตอยา่ง

เสรีและเป็นธรรม และสง่เสริมสนบัสนนุให้สถานศกึษามีและใช้ส่ือและเทคโนโลยีเพ่ือการศกึษาท่ีมี

คณุภาพในกระบวนการเรียน การสอน (อรเกษม จนัทร์สมดุ. 2551: ออนไลน์)    

การนําบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีมาประยกุตใ์ช้ในการเรียนการสอนนัน้มีประสิทธิภาพ   

เพราะมีโปรแกรมชว่ยสร้าง(Authoring System) ท่ีได้รับการออกแบบเพ่ือนํามาสร้างบทเรียนท่ีมี

ลกัษณะเป็นเทคโนโลยีส่ือประสม(Multimedia) อาทิเชน่ Macromedia Flash Dreamweaver 

Authorware  Camtasia Director เป็นต้น    ซึง่ทําให้ผู้เรียนได้ใช้ประสาทสมัผสัทัง้ 5 ในการเรียนรู้ 

และเป็นตวัเลือกท่ีเหมาะสมอย่างหนึ่ง ในการเปล่ียนนามธรรมของเนือ้หาให้เป็นรูปธรรม เพราะภาพ

จากของจริง ภาพน่ิง และภาพเคล่ือนไหว จะชว่ยกระตุ้นความสนใจ และทําให้ผู้เรียนเข้าใจได้ด ี

กอ่ให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีความหมาย (Meaningfullearning) (เศกญาณ ผดงุสตัยวงศ.์ 2546: 2)  อีก ทัง้

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีข้อดี  คอืคอมพิวเตอร์ให้ข้อมลูป้อนกลบั (Feedback) ได้รวดเร็วทําให้ผู้เรียน

ทราบผลการเรียนรู้ของตนได้ทนัที    และตอบสนองความแตกตา่งระหวา่งบคุคลได้เป็นอย่างดี   

(นิพนธ์   ศขุปรีด.ี 2531: 25)    นอกจากนีจ้ากการศกึษางานวิจยัอีกมากมายพบวา่ บทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีนัน้สามารถพฒันาการเรียนรู้     เพ่ิมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน    เพ่ิมความ

น่าสนใจให้กบัผู้เรียนโดยสงัเกตได้จากความพึงพอใจท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดยี 

นอกจากนีบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยียงัสามารถชว่ยแก้ปัญหาการเรียนการสอนท่ีครู

ขาดเทคนิคและทกัษะในการสอน กลา่วคอื มีกระบวนการเรียนการสอนซํา้ซาก จําเจ น่าเบ่ือ อีก ทัง้

ไมไ่ด้นํานวตักรรมมาใช้ในการจดัการเรียนการสอน   ผู้สอนต้องนําเทคโนโลยีสมยัใหมม่าใช้ในการ

เรียนการสอน เน่ืองจากสื่อการเรียนการสอนจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายขึน้ สนกุ 

ประหยดัเวลา ผอ่นแรงครู ช่วยให้ผู้เรียนได้พบกบัผู้สอนท่ีเก่งท่ีสดุในเร่ืองนัน้ ๆ อนัจะก่อให้เกิดแรง
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บนัดาลใจและความสขุ ทัง้ครูและนกัเรียนสามารถเรียนรู้ไปด้วยกนัได้ นอกจากนีสื้่อการเรียนรู้

สมยัใหมจ่ะทําให้เกิดการปฏิรูปการเรียนรู้ได้อยา่งรวดเร็ว ชว่ยให้เกิดการยกเคร่ืองทางปัญญาของ

สงัคมไทยตามแนวทางการปฏิรูปการศกึษาอีกด้วย (ประเวศ วะสี. 2545: 75) ซึ่งสง่ผลให้นกัการศกึษา

ในปัจจบุนัให้ความสนใจ พยายามคิดค้นนวตักรรมทางการศกึษา เพ่ือนํามาใช้ในการแก้ปัญหาและ

เพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอนมากขึน้     ซึ่ง ปรุง  พวงนดัดา  (2539: 10) กลา่ววา่การเรียนการ

สอนภาษาองักฤษต้องมีส่ือ  และอปุกรณ์ท่ีเหมาะสม  เพราะเดก็สว่นใหญ่ของไทยไมมี่ส่ิงแวดล้อม  

และชีวิตประจําวนัท่ีเป็นภาษาองักฤษ  หรือเก่ียวข้องกบัภาษาองักฤษ  ในการเรียนจงึจําเป็นต้องมีส่ือ

ท่ีมีคณุภาพเป็นเคร่ืองมือช่วยสอน 

จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยพบว่านักเ รียนบางคนก็มีเจตคติแง่ลบต่อการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษ   จากการทําแบบสอบถามนักเรียนจํานวน 715 คน เกี่ยวกับการเรียนการสอน

ภาษาองักฤษ ผู้ วิจยัพบวา่นกัเรียนร้อยละ 70 ขาดแรงจงูใจในการเรียนและคดิวา่วิชาภาษาองักฤษเป็น

เร่ืองท่ีน่าเบ่ือ เรียนแล้วไมเ่ข้าใจหรือไม่ชอบเรียน  ในขณะเดียวกันร้อยละ 80 ขาดความมัน่ใจในการ

พดูและเขียนภาษาองักฤษ เพราะไม่ได้นําไปใช้ในชีวิตประจําวนัซึ่งส่งผลให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

ของผู้ เ รียนตํ่า ซึ่ งจากการศึกษางานวิจัยที ่เกี ่ยวกับการอ่านภาษาอังกฤษในปัจจุบันพบว่า  

ความสามารถด้านการอ่านภาษาองักฤษของนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ที่ไม่น่าพอใจ   ทัง้นีเ้พราะยังขาด

วิธีการหรือเทคนิคที่เหมาะสมซึ่งเป็นตวัช่วยที่ทําให้เกิดประสิทธิภาพด้านการอ่าน (ขจิต  ฝอยทอง. 

2549: ออนไลน์)      ดงันัน้การใช้คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียซึ่งเป็นรูปแบบการอ่านที่เร้าใจ  ให้ความ

เพลิดเพลิน   จะสามารถทําให้นกัเรียนเข้าใจเนือ้หา  เนือ้เร่ืองและนําไปสู่การส่งเสริมให้นักเรียนอ่าน

หนงัสือด้วยตนเอง    และยงัช่วยแบง่เบาภาระของครูและผู้ปกครองได้อีกด้วย 

การปลกูฝังนิสยัรักการอา่นไมอ่าจเกิดขึน้เองโดยธรรมชาต ิ จําเป็นต้องสร้างขึน้เช่นเดียวกบั

การปลกูต้นไม้   โดยต้องเร่ิมตัง้แตเ่ดก็อายยุงัน้อยโดยจดักิจกรรมให้เดก็มีความสนใจในการอา่นและ

เม่ือเดก็อา่นหนงัสือเองได้ก็สนบัสนนุพร้อมให้กําลงัใจให้เดก็อา่นจนเกิดเป็นนิสยัรักการอา่น (ศรีรัตน์   

เจิงกลิ่นจนัทร์. 2536: 41) ซึง่การสนบัสนนุให้เดก็รักการอา่นนัน้มีหลายวิธีเช่น  การเป็นแบบอย่างท่ีดี   

การสร้างมมุหนงัสือในบ้าน  การช่ืนชมเม่ือเดก็อา่นหนงัสือ  การหากิจกรรมตา่งๆประกอบการอา่น  

และการเลือกสรรหนงัสือสมวยัซึ่งหนงัสือสําหรับเดก็นัน้ต้องมีเนือ้หาสัน้  ง่าย  ไมซ่บัซ้อน  น่าคิดชวน

ตดิตาม  และสนกุสนาน (เรืองศกัดิ์  ป่ินประทีป. 2552: 114 - 119) ซึ่งนิทานถือวา่เป็นหนงัสือท่ีมี

คณุภาพตามเกณฑ์ท่ีกลา่วข้างต้น  อีกทัง้นิทานยงัมีคณุคา่ในการสร้างความสขุ  ให้ความเพลิดเพลิน  

สนองความต้องการของเดก็   สร้างความคดิริเร่ิม  และสามารถปลกูฝังนิสยัรักการอา่น (ศรีรัตน์    

เจิงกลิ่นจนัทร์. 2536: 66)    
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ผู้ วิจ ยัได้เข้าไปสงัเกตการเรียนในห้องเรียนและสมัภาษณ์ครูผู้สอนของโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม) พบวา่โรงเรียนได้พยายามท่ีจะปลกูฝังนิสยัรักการอา่น

โดยกําหนดให้มีการอา่นหนงัสือนอกเวลา   ในสว่นของวิชาภาษาไทยคณุครูกจ็ะมอบหมายงานให้

นกัเรียนไปอา่นหนงัสือเองแล้วมาทําแบบทดสอบ   แตใ่นสว่นของการอา่นภาษาองักฤษ    เดก็สว่น

ใหญ่ยงัอา่นไมอ่อก    ไมส่ามารถอา่นด้วยตนเองได้  เพราะมีปัจจยัในเร่ืองของภาษาท่ี 2 ไมรู้่จกั

ความหมายของคําศพัท์   ครูจึงต้องอา่นให้ฟังพร้อมกนัในห้อง ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนท่ีนกัเรียนไมใ่ห้

ความสนใจ    ดงันัน้การใช้นิทานมลัตมิเีดยีเป็นรูปแบบการอา่นท่ีเร้าใจ  มีการให้คาํอา่นและคาํแปล

เม่ืออา่นไมอ่อกทําให้เดก็สามารถอา่นได้ด้วยตนเอง   นอกจากนีนิ้ทานมลัติมีเดยียงัประกอบไปด้วย

ภาพน่ิง   ภาพเคล่ือนไหวทําให้เดก็ได้เหน็ภาพท่ีเร้าใจ   ให้ความเพลิดเพลิน   ทําให้เข้าใจเนือ้เร่ืองและ

นําไปสูก่ารสง่เสริมให้นกัเรียนอา่นหนงัสือด้วยตนเองโดยแบ่งเบาภาระของครู    พอ่แมแ่ละนําไปสูก่าร

อา่นด้วยตนเอง     อีกทัง้ปัญหาหนึ่งท่ีพบคือพ่อแมไ่มมี่เวลาอา่นนิทานให้ลกูฟัง ทําให้เดก็กลุม่นีข้าด

โอกาสพฒันาทกัษะการอา่น การคดิ และจิตนาการ    การพฒันานิทานมลัติมีเดียจึงต้องศกึษาความ

พึงพอใจของนกัเรียนเพ่ือใช้เป็นข้อมลูวา่นกัเรียนมีความสนใจ  และช่ืนชอบในรูปแบบการอา่นนิทาน

มลัติมีเดียมากน้อยเพียงใด   หากนกัเรียนเกิดความพึงพอใจในการอา่นด้วยนิทานมลัติมีเดียนกัเรียนก็

จะสามารถอา่นได้ด้วยตนเองจนจบเร่ืองโดยไมต้่องให้คณุพอ่คณุแม ่  หรือคณุครูมาคอยควบคมุ  

บงัคบัให้อา่น   หรืออา่นให้ฟัง   และมีแนวโน้มวา่นิทานมลัตมิเีดยีสามารถนําไปใช้ในการแก้ปัญหาให้

นกัเรียนรักในการอา่นได้      โดยผู้ วิจยัเลือกกลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั 

ศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม) เพ่ือแก้ปัญหาข้างต้นท่ีกลา่วไว้    และเลือกนิทานเร่ือง Pittypat’s  

Birthday  Party เป็นเนือ้หาในการทดลองเพราะเป็นนิทานท่ีทางโรงเรียนใช้เป็นหนงัสืออา่นนอกเวลา

ตามหลกัสตูรการเรียนการสอนของโรงเรียนซึง่มีเนือ้หาสัน้  ไมซ่บัซ้อน  น่าคิดชวนตดิตาม  สนกุสนาน

เหมาะกบัผู้ เรียนระดบัประถมศกึษาและสอดคล้องกบัสาระมาตรฐานการเรียนรู้สาระท่ี 1 ภาษาเพ่ือ

การส่ือสาร   เข้าใจและตีความจากเร่ืองท่ีฟังและอา่นจากส่ือประเภทตา่งๆได้ 

นอกจากนีก้ารให้คําให้ความหมายของคาํศพัท์ท่ีเหมาะสมของนิทานมลัติมีเดียภาษาองักฤษ

จะช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ด้านคําศพัท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ   มีงานวิจัยท่ีศึกษารูปแบบต่างๆต่อการ

เรียนรู้คําศพัท์    ไมว่า่จะเป็นการศกึษาเร่ืองผลของรูปภาพสองแบบตอ่การเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษ

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 2  (บงกช   สําราญ. 2542)   การศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนาแผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษ    โดยการใช้บตัรภาพและบตัรคํา  สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

4 (ประภาวรรณ   เจริญศิลป์. 2548 )    และการศึกษาผลการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาอังกฤษที่มีภาพ

การ์ตนูประกอบ     สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4  (จนัทิมา  จงชาญสิทโธ. 2549)  นอกจากนี ้

งานวิจยัของโจนนา  อาคชา(Joana Acha. 2009) ได้ทําการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพของ
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บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในการเรียนรู้คําศพัท์สําหรับเด็กโดยการให้คําแปล 3 รูปแบบ พบว่า

ผู้ เรียนที่ได้รับรูปแบบคําแปลเป็นตวัอกัษรมีผลการเรียนรู้ที่ดีกว่า  ผู้ เรียนท่ีได้รับรูปแบบคําแปลเป็น

ภาพ  และทัง้ภาพและตวัอกัษร  ตามลําดบั    ซึง่ผู้ วิจยัมีความสนใจว่าการให้ความหมายของคําศพัท์

ในลกัษณะใดจะเหมาะสมกบัการเรียนรู้ของกลุม่ผู้ เรียนในประเทศไทย   ซึ่งทําการศึกษาเพ่ิมเติมจาก

งานวิจยัในประเทศไทยท่ีผ่านมาโดยศึกษารูปแบบการเรียนรู้คําศพัท์ที่มีการให้ความหมายเป็นภาพ   

ตวัอกัษร  และทัง้ภาพและตวัอกัษร 

จากเหตผุลท่ีกลา่วมาข้างต้น ผู้ วิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะพฒันานิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการ

อ่านภาษาอังกฤษด้วยตนเองที่มีการให้ความหมายของคําศัพท์ 3 รูปแบบสําหรับนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีท่ี 4    เพ่ือส่งเสริมให้นกัเรียนเกิดความรักการอ่านภาษาองักฤษตามนโยบายของ

รัฐบาลตอ่ไป       

 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัได้ตัง้ความมุง่หมายไว้  ดงันี ้

1. เพ่ือพฒันานิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้ความ 

หมายของคําศพัท์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

80/80 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิของนิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเอง

ท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 

3. เพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่นิทานมลัติมีเดยีเพ่ือเสริมการอา่น

ภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 4 ท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ 
 

ความสําคญัของการวิจยั 

1. ได้นิทานมลัติมีเดยีท่ีมีคณุภาพสามารถสง่เสริมให้นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 สามารถ

ฝึกการอา่นได้ด้วยตนเองและพฒันาไปสูก่ารรักการอา่นภาษาองักฤษตอ่ไปในอนาคต 

2. เป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพ่ือสง่เสริมการรักการอา่น

ภาษาองักฤษด้วยตนเองในเร่ืองอ่ืนๆตอ่ไป 

3. ผลท่ีได้จากการศกึษาวิจยัจะเป็นข้อมลูประกอบการตดัสินใจของผู้ท่ีเก่ียวข้องในการ 

เลือกใช้รูปแบบการให้ความหมายของคาํศพัท์ในบทเรียนมลัติมีเดีย ให้เหมาะสมกบันกัเรียนและ

เนือ้หาในการสอนตอ่ไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการวจัิย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัในครัง้นี ้ เป็นนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม) ท่ีกําลงัเรียนอยู่ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2553  จํานวน  

4  ห้องเรียน ห้องเรียนละ 52 คน  จํานวน 208 คน  

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวจัิย 

  กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั  เป็นนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม) ท่ีกําลงัเรียนอยู่ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2553  จํานวน 

156  คน  ได้มาโดยวิธีการสุม่อย่างง่าย  (Simple random sampling) 

เนือ้หาท่ีใช้ในการทดลอง    

นิทานภาษาองักฤษท่ีใช้ประกอบการเรียนการสอนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม)   เร่ือง   Pittypat’s  Birthday  Party ใน  3  

รูปแบบ  คอื 1. นิทานมลัตมิเีดยีภาษาองักฤษท่ีให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นภาพ 

      2. นิทานมลัติมีเดียภาษาองักฤษท่ีให้ความหมายของคําศพัท์เป็นตวัอกัษร 

    3. นิทานมลัติมีเดียภาษาองักฤษท่ีให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร 

ตัวแปรท่ีศึกษา 

1. ตวัแปรต้น การเรียนด้วยนิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมี

การให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 คือ 

     1.1 ความหมายของคาํศพัท์เป็นภาพ 

       1.2 ความหมายของคาํศพัท์เป็นตวัอกัษร 

       1.3 ความหมายของคาํศพัท์เป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร 

2. ตวัแปรตาม  

    2.1 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนิทานมลัตมีิเดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วย

ตนเองท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4  

      2.2  ความพึงพอใจในการเรียนด้วยนิทานมลัตมิเีดยีเพ่ือสง่เสริมการอา่นภาษาองักฤษ

ด้วยตนเองท่ีมีการให้ความหมายของคําศพัท์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. นิทานมัลตมีิเดีย    หมายถงึ   นิทานคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีใช้เสริมการอา่น

ภาษาองักฤษท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้โดยผา่นการประเมินจากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและด้านเทคโนโลยีทาง

การศกึษา โดยสร้างขึน้ในรูปแบบมลัติมีเดียประกอบด้วยภาพน่ิง   เสียง   ภาพเคล่ือนไหวและข้อความ

พร้อมทัง้ให้รูปแบบความหมายของคาํศพัท์แตกตา่งกนั 3 รูปแบบ (คาํแปลเป็นภาพ    คาํแปลเป็น

ตวัอกัษร  คาํแปลเป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร)  

2. การให้ความหมายของคาํศัพท์เป็นภาพ  หมายถึง  การให้คําแปลคําศพัท์

ภาษาองักฤษโดยอธิบายความหมายของคาํศพัท์นัน้ๆเป็นภาพ 

3. การให้ความหมายของคาํศัพท์เป็นตัวอักษร  หมายถึง  การให้คําแปลคําศพัท์

ภาษาองักฤษโดยอธิบายความหมายของคาํศพัท์นัน้ๆเป็นตวัอกัษร 

4. การให้ความหมายของคาํศัพท์เป็นภาพและตัวอักษร  หมายถึง  การให้คาํแปล

คาํศพัท์ภาษาองักฤษโดยอธิบายความหมายของคาํศพัท์นัน้ๆเป็นภาพและตวัอกัษร 

5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง ความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัเร่ืองราวในนิทาน

มลัติมีเดียเสริมการอา่น    และความจําในเร่ืองคําศพัท์ท่ีวดัได้จากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ 

6. ความพงึพอใจในการเรียน  หมายถึง ความรู้สกึชอบ หรือไมช่อบของนกัเรียนในการ

เรียนจากนิทานมลัติมีเดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ 

3 รูปแบบ ท่ีผู้ วิจยัได้ออกแบบและพฒันาขึน้ ซึ่งเกิดจากองค์ประกอบของบทเรียน   

7. ประสิทธิภาพของนิทานมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรู้ของนกัเรียนท่ีเรียนจาก

นิทานมลัตมิเีดยีท่ีผู้ วิจยัได้พฒันาขึน้ ซึ่งมีประสิทธิภาพไมต่ํา่กวา่ 80/80  

      80 ตวัแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจดัไว้ในบทเรียน โดยคดิจากคา่

คะแนนเฉล่ียของจํานวนคําตอบท่ีผู้ เรียนตอบได้ถกูต้องจากการทําแบบฝึกหดัระหวา่งบทเรียนแตล่ะ

บท โดยคิดเป็นร้อยละได้ 80 ขึน้ไป  
      80 ตวัหลงั หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลพัธ์โดยคิดจากคา่คะแนนเฉล่ียของจํานวน

คาํตอบท่ีผู้ เรียนตอบถกูต้องจากการทําแบบทดสอบหลงัจบบทเรียนทัง้หมดโดยคดิเป็นร้อยละได้  

80 ขึน้ไป 

8. ผู้เช่ียวชาญ หมายถงึ ผู้ ท่ีประเมินคณุภาพของนิทานมลัติมีเดียท่ีใช้ในการทดลองครัง้นีมี้  

2 ด้านคอื ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา และผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา ซึ่งมีคณุสมบตัดิงันี ้

     8.1 ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา ได้แกบ่คุคลท่ีสําเร็จการศกึษาในระดบัปริญญาตรีมี

ประสบการณ์การสอนวิชาภาษาองักฤษไมน้่อยกวา่ 10  ปี  หรือสําเร็จการศกึษาในระดบัปริญญาโท มี
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ประสบการณ์การสอนวิชาภาษาองักฤษไมน้่อยกวา่ 5 ปี หรือสําเร็จการศกึษาในระดบัปริญญาเอกมี

ประสบการณ์ในการสอนวิชาภาษาองักฤษไมน้่อยกวา่ 3 ปี 

     8.2 ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา ได้แก ่ บคุคลท่ีสําเร็จการศกึษาในระดบั

ปริญญาตรี  มีประสบการณ์การสอนทางด้านเทคโนโลยีไมน้่อยกวา่ 10  ปี   หรือสําเร็จการศกึษาใน

ระดบัปริญญาโทมีประสบการณ์การสอนทางด้านเทคโนโลยีไมน้่อยกวา่ 5 ปี หรือสําเร็จการศกึษาใน

ระดบัปริญญาเอกมีประสบการณ์ในการสอนทางด้านเทคโนโลยีไมน้่อยกวา่ 3 ปี 

 

กรอบแนวคดิในการวจิยั 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สมมตฐิานในการวจิยั 

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีตอ่นิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเอง

ท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบมีความแตกตา่งกนั 

2. ความพึงพอใจในการเรียนของนิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเอง

ท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบมีความแตกตา่งกนั 

 

ตัวแปรตาม 

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

2. ความพงึพอใจในการเรียนด้วย

นทิานมลัติมีเดีย  

 

ตวัแปร 
 

ตวัแปรต้น   นิทานมัลติมีเดียเพื่อเสริม

การอา่นภาษาองักฤษ  

1. ความหมายของคําศพัท์เป็นภาพ 

2.  ความหมายของคําศพัท์เป็นตวัอกัษร  

3. ความหมายของคําศพัท์เป็นทัง้ภาพและ

ตวัอกัษร  

 

การพฒันานทิานมลัติมีเดียเสริมการอา่นภาษาองักฤษ  โดยมี

ขัน้ตอนการสร้าง ดงันี ้ 1. ขัน้การวิเคราะห์เนือ้หา  

    2. การออกแบบการดําเนนิเร่ือง (Flowchart)  

                3. การเขียนบทดําเนินเร่ือง (Storyboard)  

                4. การเลอืกโปรแกรมในการสร้าง 

                5. การสร้างบทเรียนมลัติมีเดีย  

                6. การหาประสทิธิภาพของบทเรียนนิทานมัลติมีเดีย  

                 - ผู้ เช่ียวชาญ 

                  - ทดลองกบัผู้ เรียน ให้มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 

 

 



บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 

เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการพฒันานิทานมลัตมิเีดยีเพ่ือเสริมการอา่น

ภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 4   การวิจยัครัง้นีไ้ด้นําเสนอตามหวัข้อตอ่ไปนี ้

1. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการวิจยัและพฒันาทางการศกึษา 

      1.1 หลกัการวิจยัและพฒันาทางการศกึษา 

      1.2 การดาํเนินการวิจยัและพฒันา 

2. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัหลกัการออกแบบและพฒันาคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย

       2.1 ความหมายของมลัตมิเีดยี 

      2.2 องค์ประกอบของระบบมลัตมิเีดยี 

      2.3 ประเภทของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

      2.4 หลกัการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

      2.5 ประโยชน์และข้อจํากดัของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดยี 

      2.6 หลกัการออกแบบงานกราฟิกและการวางแผนการผลิตส่ือกราฟิกสําหรับ 

เดก็ประถมศกึษา 

      2.7 คณุคา่และความสําคญัของการออกแบบงานกราฟิก 

      2.8 การเลือกใช้ภาพและตวัอกัษรในการออกแบบสื่อในการเรียนรู้ 

      2.9 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัหลกัการออกแบบโดยใช้ภาพและตวัอกัษร   

3. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัหลกัการและทฤษฎีการเรียนรู้ทาง 

    ด้านจิตวิทยาการศกึษา 

      3.1 ความหมายของการเรียนรู้ 

      3.2 ภาษากบัการรับรู้ของเดก็ประถมศกึษา 

      3.3 กระบวนการจดัการเรียนรู้ตามทฤษฎีพฒันาการทางสตปัิญญา 

      3.4 แนวทางท่ีช่วยให้เดก็มีสมัฤทธิผลด้านการเรียน 

      3.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนรู้ของเดก็ประถมศกึษา   

4. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบันิทาน 

      4.1 ความหมายของนิทาน 

      4.2 ประเภทของนิทานสําหรับเดก็ 
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      4.3 ความสําคญัของนิทาน 

      4.4 ลกัษณะนิทานท่ีเหมาะสมสําหรับเดก็ 

      4.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการใช้นิทานและนิทานมลัติมีเดีย 

   5. เอกสารเก่ียวข้องกบัหลกัสตูรและการสอนกลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาตา่งประเทศ 

6. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัหลกัการอา่นด้วยตนเอง 

      6.1 ความหมายและความสําคญัของการอา่น 

      6.2 การพฒันาการอา่นของเดก็ 

      6.3 ทฤษฏีท่ีเก่ียวข้องกบัการสง่เสริมการอา่นด้วยตนเอง 

      6.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการอา่นด้วยตนเอง 

7. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัความพึงพอใจ 

      7.1 ความหมาย 

      7.2 ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัความพึงพอใจ 

      7.3 การวดัความพึงพอใจ  

 

1. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 
1.1 หลักการวจัิยและพฒันาทางการศกึษา 
การวิจยัและพฒันาทางการศกึษา เป็นการพฒันาการศกึษาโดยพืน้ฐานการวิจยัเป็นกลยทุธ์

หรือวิธีการสําคญัวิธีหนึ่งท่ีนิยมใช้ในการปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพฒันาทางการศกึษาโดยยึดหลกั

เหตผุล และตรรกวิทยาเป้าหมายหลกั คือ ใช้เป็นกระบวนการในการพฒันา และตรวจสอบคณุภาพ

ของผลผลิตทางการศกึษา ซึ่ง หมายถึง วสัดคุรุภณัฑ์ทางการศกึษา ได้แก่ หนงัสือแบบเรียน ฟิล์มสไลด ์

เทปเสียง เทปโทรทศัน์ คอมพิวเตอร์ และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ฯลฯ บอร์ก;และกอลล์. 

(Borg;&Gall.1989) 

     1.1.1 การวจัิยและพฒันาทางการศึกษา 

การวิจยัและพฒันาทางการศกึษาแตกตา่งจากการวิจยัทางการศกึษาใน 2 ประการ ได้แก่ 

1.เป้าประสงคก์ารวิจยัทางการศกึษามุง่ค้นหาความรู้ใหมโ่ดยการวิจยัพืน้ฐานหรือมุง่หา

คาํตอบเก่ียวกบัการปฏิบตังิานโดยการวิจยัประยกุต ์แตก่ารวิจยัและพฒันาทางการศกึษามุง่พฒันา 

และตรวจสอบคณุภาพผลผลิตทางการศกึษา แม้วา่การวิจยัประยกุตท์างการศกึษาหลาย

โครงการกม็กีารพฒันาผลผลิตทางการศกึษา เชน่ การวิจยัเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน หรือ

อปุกรณ์การสอน ผู้ วิจยัอาจพฒันาส่ือหรือผลผลิตทางการศกึษาสําหรับการสอนแตล่ะแบบ   แต่

ผลผลิตเหลา่นี ้ๆ ได้ 



12 
 

ใช้สําหรับการทดสอบสมมตฐิานของการวิจยัแตล่ะครัง้เทา่นัน้ ไมไ่ด้พฒันาใช้สําหรับโรงเรียน

ทั่วไป 

2. การนําไปใช้ การวิจยัทางการศกึษามีชอ่งวา่งระหวา่งผลการวิจยักบัการนําไปใช้จริงอยา่ง

กว้างขวาง ผลการวิจยัทางการศกึษาจํานวนมากไมไ่ด้รับการพิจารณานําไปใช้นกัการศกึษาและ

นกัวิจยัจึงหาทางลดช่องวา่งโดยวิธี “การวิจยัและการพฒันา” การวิจยัและพฒันาทางการศกึษา ให้มี

ผลตอ่การจดัการทางการศกึษา คือ เป็นตวัเช่ือมเพ่ือแปลงไปสูผ่ลผลิตทางการศกึษาท่ีใช้ประโยชน์ได้

จริงในโรงเรียนทั่วไป ดงันัน้การใช้กลยทุธ์การวิจยั และพฒันาทางการศกึษาเพ่ือปรับปรุง เปล่ียนแปลง

หรือพฒันาการศกึษา จงึเป็นการใช้ผลจากการวิจยัทางการศกึษาให้เป็นประโยชน์มากย่ิงขึน้ 

 

       1.1.2 การดาํเนินการวจัิยและพฒันา 

บอร์กและกอลล์ (Borg; & Gall. 1989: 784-785) ได้กลา่วถงึขัน้ตอนสําคญัของการวิจยัและ

พฒันามี 10 ขัน้ตอน ดงันีค้ือ 

1. การเกบ็รวบรวมข้อมลู (Research and Information Collection) โดยการรวบรวม

วรรณกรรม การสงัเกตภายในห้องเรียน การเกบ็ส่ิงตา่งๆท่ีเก่ียวข้องหรือท่ีมีอยู ่ และเป็นประโยชน์ใน

การนํามาทําวิจยั 

2. การวางแผน (Planning) เป็นการวางแผนท่ีรวมถงึการวางแผนเก่ียวกบัทกัษะการกําหนด

จดุมุง่หมาย การจดัลําดบัเนือ้หาวิชา การทดสอบแบบตา่งๆ การพฒันารูปแบบผลผลิตขัน้ต้น 

(Develop Preliminary Form of Product) รวมทัง้การเตรียมส่ือตา่งๆ คูมื่อและแบบทดสอบ 

3. พฒันารูปแบบขัน้ตอนของผลิตภณัฑ์ (Develop preliminary form of product) ขัน้ตอนนี ้

เป็นขัน้การออกแบบ และจดัทําผลิตภณัฑ์การศกึษาตามท่ีวางไว้ 

4. การทดสอบเบือ้งต้น (Preliminary Field Testing) คอืการนําผลผลิตทัง้หมดมาทดลองถ้า

เป็นโรงเรียนใช้ 1-3 โรงเรียน ถ้าเป็นบคุคลใช้จํานวน 6-12 คน โดยการสมัภาษณ์ การสงัเกต และ

แบบสอบถาม ในการเกบ็รวบรวมข้อมลูและวิเคราะห์ เป็นการเกบ็รวบรวมข้อมลูในเชิงคณุภาพ 

5. ผลผลิตไปปรับปรุง (Main Product Revision) ภายหลงัได้รับการเสนอแนะ และทดสอบ

ในเบือ้งต้น 

6. ทดสอบกลุม่ยอ่ย (Main Field Testing) ถ้าเป็นโรงเรียนใช้กลุม่ตวัอยา่ง 5-15 โรงเรียนถ้า

เป็นบคุคลใช้กลุม่ตวัอยา่งจํานวน 30-100 คน ในขัน้นีจ้ะเป็นข้อมลูเชิงปริมาณ ผลลพัธ์ และการ

ประเมินผลท่ีได้จะเป็นไปตามวตัถปุระสงค ์โดยมีการเปรียบเทียบกบักลุม่ควบคมุตามความเหมาะสม 

7. ปรับปรุงผลผลิตท่ีได้จากการทดลอง (Operational Product Revision) 
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8. ทดสอบภาคสนาม (Operational Field Testing) เป็นการทดลองโดยใช้กลุม่ตวัอยา่ง ถ้า

เป็นโรงเรียนใช้ 10-30 โรงเรียน ถ้าเป็นบคุคลใช้กลุม่ตวัอยา่งจํานวน 40 – 200 คน เกบ็รวบรวมข้อมลู

โดยการสมัภาษณ์ สงัเกต และใช้แบบสอบถาม แล้วนํามาวิเคราะห์ 

9. ปรับปรุงผลผลิตขัน้สดุท้าย (Final Product Revision) เป็นการปรับปรุงผลผลิตภายหลงั

การทดสอบขัน้สดุท้าย 

10. นําไปเผยแพร่ (Diddemination and Distribution) เป็นการประชมุ หรือในวารสารหรือ

การเผยแพร่ทางการค้า การเผยแพร่จะนํามาสูก่ารควบคมุคณุภาพ (ชยัยงค ์ พรหมวงค.์ 2523: 103) 

ได้แบ่งขัน้ตอนการพฒันาการผลิตซึง่มีด้วยกนั 10 ขัน้ตอนดงันี ้

  ขัน้ท่ี 1 กําหนดหมวดหมูเ่นือ้หาและประสบการณ์ 

  ขัน้ท่ี 2 กําหนดหน่วยการสอน 

  ขัน้ท่ี 3 กําหนดหวัเร่ือง 

  ขัน้ท่ี 4 กําหนดมโนทศัน์ / หลกัการ 

  ขัน้ท่ี 5 กําหนดวตัถปุระสงค ์

  ขัน้ท่ี 6 กําหนดกิจกรรมการเรียน 

  ขัน้ท่ี 7 กําหนดแบบประเมินผล 

  ขัน้ท่ี 8 เลือกและผลิตส่ือการสอน 

  ขัน้ท่ี 9 ทดสอบประสิทธิภาพโดยการทดลองและปรับปรุงแก้ไข 

   9.1 แบบเดีย่ว 

   9.2 แบบกลุม่ 

   9.3 ภาคสนาม 

หากการทดลองภาคสนามไมถ่งึเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ จะต้องปรับปรุง และหาประสิทธิภาพอีกครัง้ 

  ขัน้ท่ี10 นําไปใช้ 

อย่างไรก็ตาม การวิจยัและพฒันาทางการศกึษามิใชท่ดแทนการวิจยัทางการศกึษา แตเ่ป็น

เทคนิควิธีท่ีเพ่ิมศกัยภาพของการวิจยัการศกึษา ให้มีผลตอ่การจดัการทางการศกึษา คือ เป็นตวัเช่ือม

เพ่ือแปลงไปสูผ่ลผลิตทางการศกึษาท่ีใช้ประโยชน์ได้จริงในโรงเรียนทัว่ไป ดงันัน้การใช้กลยทุธ์การวิจยั

และพฒันาทางการศกึษา เพ่ือปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือเพ่ือพฒันาทางการศกึษา จึงเป็นการใช้ผล

จากการวิจยัทางการศกึษา 
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2. เอกสารที่เก่ียวข้องกับหลักการออกแบบและพฒันาคอมพวิเตอร์มัลติมีเดยี 

2.1 ความหมายของมัลตมีิเดีย 

ราชบณัฑิตยสถาน (2542: 941) มลัติมีเดีย หมายถึง กระบวนการหลายวิธีการ หลาย

รูปแบบหลายวิธีทาง วิธีการศกึษาหลายรูปแบบ 

กิดานันท์ มลิทอง (2543: 269) ได้ให้ความหมายมัลติมีเดียไว้ว่าเป็นสื่อประสมที่ใช้

คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการเสนอสารสนเทศหรือการผลิตเพื่อเสนอข้อมลูประเภทต่างๆ เช่น ภาพน่ิง

ภาพเคล่ือนไหวตวัอกัษร และเสียงในลกัษณะของส่ือหลายมิติ โดยท่ีผู้ใช้มีการโต้ตอบกบัส่ือโดยตรง 

ครรชิต มาลยัวงศ์ (2540: 109) ได้ให้ความหมายของมลัติมีเดียไว้ว่า เป็นสื่อตวักลาง

(Media)หลาย ๆ ชนิดท่ีผา่นประสาทสมัผสัตา่ง ๆ เช่น เสียง ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน์ข้อความ

มาสมัพนัธ์กนัซึ่งแตล่ะชนิดมีคณุค่าส่งเสริมกันและกัน ก่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจที่ลึกซึง้ ป้องกนั

การเข้าใจความหมายผิด เป็นการให้ผู้ เรียนใช้ประสานสัมผัสผสมผสาน สามารถตอบสนอง

จดุมุง่หมายของการเรียนการสอนได้อยา่งสมบรูณ์ 

ธนะพฒัน์ ถึงสขุ และชเนนทร์ สขุวารี (2538: 9) ได้ให้ความเห็นวา่มลัติมีเดียในปัจจุบันก็คือ

การทํางานร่วมกันระหว่างเสียง (Sound) ภาพเคลือ่นไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Image) 

ไฮเปอร์เทก็ซ์(Hypertext) และวีดโิอ (Video) ที่ใช้ร่วมกบัคอมพิวเตอร์ซึ่งจะทําให้ระบบคอมพิวเตอร์มี

ชีวิตชีวาขึน้ตามความต้องการ 

บุปผชาติ ทฬัหิกรณ์ (2538: 25) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียว่าหมายถึง 

การผสมผสานอกัขระ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทศัน์ สื่อความหมายข้อมลูผ่าน

คอมพิวเตอร์ไปสูผู่้ใช้โปรแกรม 

ฤทธิชัย อ่อนม่ิง (2547: 2) ได้ให้ความหมายว่า คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นระบบ

คอมพิวเตอร์นําเสนอข้อมลูข่าวสาร ได้ทัง้ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และ

เสียงดนตรีประกอบ ซึ่งนําเสนอในรูปแบบท่ีมีปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบกบัผู้ใช้ได้ ทําให้การเรียนการสอนและ

การนําเสนองานมีชีวิตชีวาภายในการทํางานโดยใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์เคร่ืองเดยีวเทา่นัน้ 

ยืน ภู่วรวรรณ (2538: 159) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียว่า หมายถึงสื่อ

หลายอยา่งหรือตวักลาง คือส่ิงท่ีจะสง่ความเข้าใจระหวา่งกนัของผู้ใช้ เช่น ข้อมลูตวัอกัษรรูปภาพ เสียง 

ภาพเคล่ือนไหว วิดีทศัน์ และอ่ืนๆ ท่ีนํามาประยกุตใ์ช้ร่วมกนั 

สรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย หมายถึง การใช้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ผสมผสานส่ือ

ท่ีหลากหลาย ได้แก่ เสียง ภาพน่ิง ข้อความ ภาพเคล่ือนไหว และวิดีโอเพ่ือใช้เพ่ิมประสิทธิภาพทางการ 

เรียนการสอน 
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2.2 องค์ประกอบของระบบมัลตมีิเดีย 

กิดานนัท์ มลิทอง (2543: 271-272, 2548: 194-196) ได้สรุปถงึองคป์ระกอบของ

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียไว้วา่เป็นการผสมผสานส่ือตา่งๆ เข้าด้วยกนั เพื่อทําให้การนําเสนอนา่สนใจ

ย่ิงขึน้ ซึ่งมีองค์ประกอบสําคญั ดงันี ้ 

    2.2.1 ตวัอกัษร นับได้ว่าเป็น องค์ประกอบพืน้ฐานที่สําคัญ ในการเขียนโปรแกรม

มลัติมีเดีย โปรแกรมประยุกต์โดยมากจะมีตัวอกัษรให้ผู้ เขียนสามารถเลือกได้หลายๆ แบบ และ

สามารถที่จะเลือกสีของตัวอกัษร ขนาดของตวัอกัษรได้ตามความต้องการ นอกจากนัน้แล้วยังใช้

ตวัอกัษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสมัพันธ์หรือที่เรียกว่า ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) เช่น การคลิกที่

ตวัอกัษรเพ่ือเช่ือมโยงไปยงัท่ีต่างๆ การจัดเป็นลกัษณะของเมนู (Menus) เพ่ือให้ผู้ ใช้เลือกหัวข้อท่ีจะ

ศกึษา 

    2.2.2  ภาพกราฟิก หมายถึง ภาพถ่าย ภาพเขียน ภาพวาดลายเส้น และภาพลกัษณะ

ตา่งๆ ท่ีเป็นภาพน่ิง หรือแม้แตข้่อความท่ีพิมพ์ด้วยโปรแกรมกราฟิกเพ่ือตกแตง่ให้สวยงามจะถกูแปลง

เป็นภาพกราฟิกเชน่กนั ภาพกราฟิกนบัวา่เป็นส่ิงสําคญัในส่ือประสมเน่ืองจากเป็นส่ิงดงึดดูสายตาและ

ความสนใจของผู้ชมสามารถสร้างความคดิรวบยอดได้ดกีวา่การใช้ข้อความ และเป็นจดุตอ่ประสานใน

การเช่ือมโยงหลายมิติได้อย่างน่าสนใจ ภาพกราฟิกท่ีใช้ในส่ือประสมนิยมใช้กนัมาก 2 รูปแบบ คือ 

    - กราฟิกแบบบิตแม็ป (bitmap graphics) หรือกราฟิกแรสเตอร์ (raster graphics) เป็น

กราฟิกท่ีสร้างขึน้โดยใช้ตารางจดุภาพ (grid of pixels) จึงทําให้เห็นเป็นตารางส่ีเหล่ียมเม่ือขยายภาพ 

ในการวาดภาพกราฟิกแบบบิตแมป็จะเป็นการสร้างกลุม่ของจดุภาพแทนท่ีจะเป็นการวาดรูป ทรงของ

วตัถเุพ่ือเป็นภาพขึน้มา การแก้ไขหรือปรับแต่งภาพจึงเป็นการแก้ไขครัง้ละจุดภาพได้ เพื่อความ

ละเอียดในการทํางานข้อได้เปรียบประการหนึ่งของกราฟิกแบบนี ้คือ สามารถแสดงการไล่เฉดสีและ

เงาอย่างตอ่เน่ืองจึงเหมาะสําหรับตกแตง่ภาพถ่ายและงานศิลป์ตา่งๆ ได้อยา่งสวยงามแตภ่าพแบบบิต

แมป็มีข้อจํากดัอย่างหนึ่งคือจะเห็นเป็นรอยหยกัเม่ือขยายภาพใหญ่ขึน้ ภาพกราฟิกแบบนีมี้ช่ือลงท้าย

ด้วย .gift , .tiff และ .bmp 

    - กราฟิกแบบเวกเตอร์ (Vector graphics) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า draw graphics เป็น

กราฟิกเส้นสมมติที่สร้างขึน้จากรูปทรงโดยขึน้อยู่กับสตูรคณิตศาสตร์ ภาพกราฟิกแบบนีจ้ะเป็นเส้น

เรียบนุ่มนวลและมีความคมชัดหากขยายใหญ่ จึงเหมาะสําหรับงานประเภทที่ต้องการเปลีย่นแปลง

ขนาดภาพเพ่ือเหมาะกับการใช้งาน เช่น ภาพวาดลายเส้น การสร้างตวัอกัษร และการออกแบบตรา

สญัลกัษณ์ภาพกราฟิกแบบนีจ้ะมีช่ือลงท้ายด้วย .eps , .wmf และ .pict 

    2.2.3  ภาพแอนิเมชั่น (animation) เป็นภาพกราฟิกเคลื่อนไหวโดยใช้ animation 

program ในการสร้าง เราสามารถใช้ภาพท่ีวาดจาก paint programs , draw programs หรือภาพจาก 
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clip art มาใช้ในการสร้างภาพเคล่ือนไหวได้โดยสะดวก โดยต้องเพ่ิมขัน้ตอนการเคลื่อนไหวทีละภาพ

ด้วยแล้วใช้สมรรถนะของโปรแกรมในการเรียงภาพเหลา่นัน้ให้ปรากฏเหน็เป็นภาพเคล่ือนไหวเพ่ือใช้ใน

การนําเสนอหรือเป็นภาพประกอบเวบ็เพจ 

    2.2.4 ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทศัน์ (full-motion video) ภาพวีดิทศัน์ การใช้มลัติมีเดียใน

อนาคตจะเก่ียวข้องกับการนําเอาภาพวีดิทศัน์ ซึ่งอยู่ในรูปของดิจิตอลรวมเข้ากับโปรแกรมประยุกต์

นําเสนอในลกัษณะท่ีเรียกวา่ ดิจิตอลวีดิโอ (Digital Video) โดยคณุภาพของดิจิตอลวีดิโอจะทัดเทียม

กบัภาพท่ีเหน็จากจอโทรทศัน์ ดงันัน้ดิจิตอลวีดิโอและเสียงจึงเป็นส่วนที่ผนวกเข้าสู่การนําเสนอ และ

สามารถนําเสนอได้ทันทีผ่านจอคอมพิวเตอร์ และเสียงออกทางลําโพงโดยผ่านการ์ดเสียง (Sound 

Card) ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดีทศัน์ (full-motion video) เป็นการนําเสนอภาพเคล่ือนไหวด้วยความเร็ว 

30 ภาพต่อวินาทีด้วยความคมชัดสงู (หากใช้ 15-24 ภาพต่อวินาทีจะเป็นภาพความคมชัดตํ่า) การ

ถ่ายทําภาพเคล่ือนไหวแบบวีดีทศัน์จะต้องถ่ายภาพก่อนด้วยกล้องวีดีทศัน์แล้วจึงตดัต่อด้วยโปรแกรม

สร้างภาพเคล่ือนไหว เช่น    Adobe Premiere และ Ulead VideoStudio ปกติแล้วไฟล์ ภาพลกัษณะนี ้

จะมีขนาดใหญ่มากจึงต้องลดขนาดไฟล์ให้เล็กลงด้วยการใช้เทคนิคการบีบอดัภาพ(compression) 

ด้วยการลดพารามิเตอร์บางส่วนของสญัญาณในขณะที่คงเนือ้หาสําคญัไว้ รูปแบบภาพเคลือ่นไหว

แบบวีดีทัศน์บีบอดัที่ใช้กันทั่วไปได้แก่   Quicktime , AVI และ MPEG 1 ใช้กับแผ่นวีซีดี MPEG 2 ใช้

กบัแผน่ดวีดีี และ MPEG 4 ใช้ในการประชมุทางไกลด้วยวีดทีศัน์และ streaming media 

    2.2.5 เสียง ในมลัติมีเดียจะจดัอยู่ในรูปของข้อมลูดิจิตอลและสามารถเลน่ซํา้ได้จากเคร่ือง

คอมพิวเตอร์พีซี การใช้เสียงในมลัติมีเดียเพื่อนําเสนอข้อมลู หรือสร้างสภาพแวดล้อมให้น่าสนใจขึน้ 

เช่นเสียงหวัใจเต้น เสียงนํา้ไหล เป็นต้น เสียงสามารถใช้เสริมตวัอกัษร หรือนําเสนอวสัดท่ีุปรากฏบน

จอภาพได้เป็นอย่างดี เสียงที่ใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์สามารถบันทึกเป็นข้อมลูแบบดิจิตอลจาก

ไมโครโฟน แผน่ซีดีเสียง เทปเสียง และวิทยไุด้ 

 

2.3 ประเภทของคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

ในการแบ่งประเภทของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเฟรเทอร์และพอลลีสเซน (Frater; & 

Paulissen. 1994: 5-16) ได้แบง่ประเภทตามลกัษณะการนําไปใช้งาน ดงันี ้

     2.3.1 มลัติมีเดียเพ่ือการศกึษา (Education Multimedia) เป็นโปรแกรมมลัติมีเดียที่ผลิต

ขึน้เพ่ือใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน เร่ิมได้รับความนิยมและนํามาใช้ในการฝึกอบรม (Computer  

Based Training)เฉพาะงานก่อนที่จะนํามาใช้ในระบบชัน้เรียนอย่างจริงจัง เช่น โปรแกรมการเพ่ิม

ประสิทธิภาพการทํางานโปรแกรมพฒันาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 รูปแบบ 

แบง่ตามประเภทการใช้งาน   ดงันี ้
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      - Self Training เป็นโปรแกรมท่ีสร้างขึน้เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้และพฒันาตวัเอง

ในด้านทกัษะตา่งๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เช่น การฝึกหัด (Drill and Practice) 

แบบสถานการณ์จําลอง (Stimulation) เป็นต้น เน้นการเรียนการสอนเป็นรายบคุคล เป็นสื่อที่มีทัง้การ

สอนความรู้ การฝึกปฏิบตัิ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดยีว ผู้ใช้สามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง 

โดยไมต้่องมีครูผู้สอน 

     - Assisted Instruction เป็นโปรแกรมที่สร้างขึน้เพ่ือช่วยในการให้ข้อมลูหรือใช้

ประกอบการสอนเนือ้หาตา่งๆ หรือใช้เป็นส่ือการศกึษาเพ่ิมเติม เป็นการอํานวยความสะดวกแก่ผู้ เรียน 

ในโปรแกรมอาจสร้างเป็นรูปไฮเปอร์เท็กซ์ ให้สามารถเชื่อมโยงเข้าสู่รายละเอียดที่นําเสนอไว้ ช่วยใน

การค้นคว้างา่ยขึน้ 

      - Edutainment เป็นโปรแกรมการศกึษาท่ีประยกุตค์วามบนัเทิงเข้ากบัความรู้ มี

รูปแบบในการนําเสนอ คือ แบบเกม (Games) หรือการเสนอความรู้ในลกัษณะเกมสถานการณ์จําลอง 

(Games  Stimulation) หรือนําเสนอเป็นเร่ืองสัน้ (Mini Series) 

     2.3.2 มลัติมีเดียเพ่ือฝึกอบรม (Training Multimedia) เป็นโปรแกรมมลัติมีเดียที่ผลิตขึน้

เพ่ือการฝึกอบรม ชว่ยพฒันาประสิทธิภาพของบคุลากรด้านทกัษะการทํางาน เจตคติตอ่การทํางานใน

หนว่ยงาน 

     2.3.3 มลัติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เป็นโปรแกรมที่ผลิตขึน้

เพ่ือความบนัเทิง เช่น ภาพยนตร์ การ์ตนู เพลง เป็นต้น 

     2.3.4 มลัติมีเดียเพ่ืองานด้านข่าวสาร (Information Access Multimedia) เป็นโปรแกรม

ที่รวบรวมข้อมูลเฉพาะงาน ข้อมูลจะเก็บไว้ในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดีย เพื่อช่วยรับส่งข่าวสาร

(Conveying   Information) ใช้เพ่ิมประสิทธิภาพการรับส่งข่าวสาร การประชาสมัพันธ์ ไปยัง

กลุม่เป้าหมาย 

     2.3.5 มลัติมีเดียเพ่ือการขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เป็น

การนําเสนอและสง่ขา่วสาร (Presentation and Information) ในรูปแบบวิธีการน่าสนใจประกอบด้วย

ส่ือหลายอยา่งประกอบการนําเสนอโดยการรวบรวม เช่น ข้อมลูด้านการตลาด รวบรวมข้อมลูการซือ้

ขาย นําเสนอข่าวสารด้านการซือ้ขายทุกด้าน ผู้ ที่สนใจยังสามารถสั่งซือ้สินค้าหรือฟังคําอธิบาย

เพ่ิมเติมในเร่ืองนัน้ได้ทนัที 

     2.3.6 มัลติมีเดียเพื่อการค้นคว้า (Book Adaptation Multimedia) เป็นโปรแกรมที่

รวบรวมความรู้ต่างๆ เช่น แผนท่ี แผนผัง ทําให้การค้นคว้าเป็นไปอย่างสนุกสนานมีรูปแบบเป็น

ฐานข้อมลู มลัติมีเดีย โดยผา่นโครงสร้างไฮเปอร์เทก็ซ์ เช่น สารานกุรมตา่งๆ 
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     2.3.7 มลัติมีเดียเพ่ือช่วยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เป็นกระบวน 

การสร้างและนําเสนองานแตล่ะชนิดให้มีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เช่นการออกแบบ

ทางด้านสถาปัตยกรรมและภมิูศาสตร์ หรือนําไปใช้ด้านการแพทย์ ด้านการทหารจําลองการเดนิทางใน

สนามรบเพื่อให้ผู้ เรียนได้สัมผัสเหมือนอยู่ในสถานการณ์จริง ซึ ่งบางครัง้ไม่สามารถจะไปอยู่ใน

สถานการณ์จริงได้ 

     2.3.8 มลัติมีเดียเพ่ือเป็นสถานีข่าวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในวงการ

ธรุกิจซึ่งจะติดตัง้อยู่สว่นหน้าของหน่วยงานเพ่ือบริการลกูค้า โดยลกูค้าสามารถเข้าสู่ระบบบริการของ

หนว่ยงานนัน้ด้วยตนเองสามารถใช้บริการตา่งๆ ท่ีนําเสนอไว้โดยผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ สะดวกทัง้

ผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการ มีลกัษณะเป็นป้ายหรือจออิเลก็ทรอนิกส์ขนาดใหญ่ติดกําแพง(Multimedia 

Wall System) เสนอภาพ เสียง ข้อความตา่งๆ ท่ีน่าสนใจ 

     2.3.9 ระบบเครือขา่ยมลัติมีเดีย (Networking with Multimedia) 

 

2.4 หลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

การออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ควรให้ความสนใจเร่ืองการออกแบบ

วิธีการเรียนการสอนเป็นพิเศษ พยายามนําคุณสมบัติพิเศษของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียใช้ให้เกิด

ประโยชน์สูงสุดและต้องเข้าใจว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีความแตกต่างกับเทคนิคการ

นําเสนอด้วยคอมพิวเตอร์     ซึ่งนกัวิชาการในปัจจบุนัมกัใช้ประกอบการบรรยายในท่ีประชุม เช่น การ

ใช้เคร่ืองฉาย LCD (Liquid  Crystal Display Projector) ฉายภาพจากคอมพิวเตอร์ขึน้ไปบนฉาก ซึ่ง

นิยมทําข้อมลูด้วยโปรแกรม Microsoft  Powerpoint แตบ่ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีความหมาย

กว้างกว่านัน้ โดยทั่วไปบทเรียนคอมพิวเตอร์จะต้องประกอบขึน้จากโครงสร้างที่สําคญั 3 ส่วน ซึ่ง 

(วิภา อตุมฉนัท์. 2544: 82) ได้อธิบายไว้  ดงันี ้ 

ส่วนท่ี 1 นําเสนอเนือ้หา (Presentation) โดยทั่วไปจะเร่ิมต้นด้วยการนําเสนอเนือ้หาหรือ

ข้อมลูของบทเรียนท่ีจะสอนกอ่น และเพ่ือให้การนําเสนอมีประสิทธิภาพสงู บทเรียนคอมพิวเตอร์จึงใช้

ข้อได้เปรียบของคอมพิวเตอร์ นําเสนอข้อมลูด้วยระบบมลัติมีเดีย ซึ่งมีทัง้ภาพ (Visual) และเสียง

(Audio) ทําให้บทเรียนมีความเหมือนจริงและเข้าใจงา่ย 

สว่นท่ี 2 ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียน (Interactive) เป็นหลกัการของส่ือสารแบบ 2 ทาง คือหลงัจาก

สอนเนือ้หาแตล่ะช่วงแตล่ะตอนจบแล้วก็เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้โต้ตอบกับบทเรียน เช่นเดียวกับท่ีครู

เปิดโอกาสให้นกัเรียนถามคําถามกบัครูในห้องเรียนปฏิสมัพนัธ์ จึงจดัเป็นโครงสร้างท่ีเป็นหัวใจสําคญั

ของคอมพิวเตอร์ ในทางรูปธรรม ก็คือ แบบฝึกหัดที่ใช้ทบทวนความรู้ในแต่ละช่วงผู้ เรียนสามารถมี

ปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียนได้หลายทาง เช่น ใช้เมาส์คลิกเลือกเมนูรายการว่าจะเดินหน้าบทเรียนต่อไป 
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หรือย้อนกลบัไปหน้าเกา่ พิมพ์ข้อความบนคีย์บอร์ด เติมคํา เลือกคาํตอบ การตดัสินใจเลือกของผู้ เรียน

จะได้รับการตอบสนองจากคอมพิวเตอร์ คาํตอบจะได้รับการเฉลย ซึ่งจะมีผลต่อเส้นทางการเรียนของ

ผู้ เรียนในอนัดบัถดัไป 

สว่นท่ี 3 ประเมินผลการเรียน (evaluation) สว่นการประเมินผล คําตอบของผู้ เรียนท่ีโต้ตอบ

กบับทเรียนจะถกูรวบรวมและนําไปคาํนวณเพ่ือวดัสมัฤทธิผลของการเรียนรู้ หรือเพื่อหาเกณฑ์ตดัสิน

ผลการเรียนวา่ผา่นหรือไมผ่า่น สมควรเรียนเนือ้หาในระดบัไหนตอ่ไป   

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2538: 25-35)ได้สรุปการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ว่า

จะต้องมีการออกแบบโครงสร้างเส้นทางเพ่ืองานท่ีทําจะได้สารบัญเร่ือง และรูปแบบการมีปฏิสมัพันธ์

กบัผู้ใช้ การจดัวางผงัโครงสร้างในงานมลัติมีเดยีประกอบด้วยโครงสร้างพืน้ฐาน 4 รูปแบบ ดงันี ้ 

1. แบบเชิงเส้น (Linear) ผู้ใช้เดินไปตามเส้นทางอย่างเป็นลําดบัจากกรอบหนึ่งไปอีกกรอบ

หนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง ดงัภาพประกอบ 1 

 
 

ภาพประกอบ 1 แสดงผงัโครงสร้างปฏิสมัพนัธ์แบบเชิงเส้น 

 

2. แบบลําดบัขัน้ (Hierarchical) ผู้ใช้เดินไปตามเส้นทาง ท่ีแยกแขนงออกตามธรรมชาติของ

เนือ้หา มีลกัษณะผงั ดงัภาพประกอบ 2 

 
 

ภาพประกอบ 2 แสดงผงัโครงสร้างปฏิสมัพนัธ์แบบลําดบัขัน้ 

 

3. แบบไม่เป็นเชิงเส้น (Nonlinear) ผู้ ใช้เดินไปตามเส้นทางต่าง ๆ อย่างอิสระ ไม่กําหนด

ขอบเขตของเส้นทาง มีลกัษณะผงั ดงัภาพประกอบ 3 
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ภาพประกอบ 3 แสดงผงัโครงสร้างปฏิสมัพนัธ์แบบไมเ่ป็นเชิงเส้น 

 

4. แบบประสม (Composite) ผู้ ใช้สามารถไปตามเส้นทางต่าง ๆ อย่างอิสระ แต่ในบางครัง้

อาจไปในลกัษณะเชิงเส้นตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดบัเนือ้หามีลกัษณะผงั ดงัภาพประกอบ 4 

 
 

ภาพประกอบ 4 แสดงผงัโครงสร้างปฏิสมัพนัธ์แบบไมเ่ป็นเชิงเส้น 

เม่ือได้ทราบถึงโครงสร้างสําคญัและการออกแบบโครงสร้างดงักลา่วข้างต้นแล้ว ในลําดบัขัน้

ตอ่ไปเป็นขัน้ตอนการออกแบบและการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี ซึ่งมีนกัวิชาการได้เสนอไว้

ดงันี ้

ฤทธิชัย อ่อนม่ิง (2547: 17-19) ได้สรุปถึงขัน้ตอนการออกแบบ และการสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ซึ่งแบ่งได้ 6 ขัน้ตอนดงันี ้

1. ขัน้การวิเคราะห์เนือ้หา จะทําให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพ 

ที่จะนําไปใช้งานตามวตัถุประสงค์ได้ ต้องใช้ความรอบคอบ ต้องใช้ข้อมลูจากแหล่งต่าง ๆ เข้าช่วย 

รวมทัง้ต้องอาศยัผู้ เช่ียวชาญ ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนือ้หาที่ได้จากการวิเคราะห์เร่ิมตัง้แต่การ

พิจารณาหลกัสตูรการกําหนดวตัถปุระสงค์ และการกําหนดขอบขา่ยของเนือ้หา 

2. การออกแบบการดําเนินเร่ือง (Flowchart) เพื่อกําหนดขัน้ตอนการเข้าสู่ส่วนตา่ง ๆของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เช่น สว่นของช่ือเร่ือง การแนะนําการใช้บทเรียน วตัถุประสงค์ในการ

เรียน เนือ้หาแบบทดสอบ ตลอดจนการกําหนดในสว่นของการออกจากบทเรียน และการดาํเนินเนือ้หา
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นัน้มีความสําคญัเป็นอยา่งมาก ผู้ออกแบบต้องกําหนดการเดินเร่ืองในบทตา่ง ๆ และเนือ้หาย่อย ๆ ใน

บทเรียนแตล่ะบทให้มีความสะดวกในการเรียน 

3. การเขียนบทดําเนินเร่ือง (Storyboard) ประกอบด้วยภาพ ข้อความ ลกัษณะภาพและ

เง่ือนไขตา่ง ๆ มีลกัษณะเช่นเดียวกนักบับทสคริปต์ถ่ายทําสไลด์หรือภาพยนตร์ และยดึหลกัข้อมลูท่ีได้

จากการวิเคราะห์เนือ้หา เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียน ดงันัน้การสร้างบทดําเนินเร่ืองจึงต้อง

มีความละเอียด     รอบครอบและสมบรูณ์ อีกทัง้ยงัสะดวกต่อการแก้ไขบทเรียนในภายหลงัการเขียน

บทที่ดีต้องมีความรู้ในเร่ืองของเทคโนโลยีทางการศึกษา เช่น การถ่ายทําโทรทัศน์ การตดัต่อการ

บนัทึกเสียง การถา่ยภาพน่ิง การใช้คอมพิวเตอร์สร้างภาพเคล่ือนไหว เป็นต้น เพ่ือใช้ส่ือสารกบัผู้ปฏิบตัิ

ได้อย่างเข้าใจนอกจากนีย้ังต้องมีความคิดสร้างสรรค์ จิตนาการ และสามารถนําหลกัการทางด้าน

จิตวิทยาการศึกษามาประยุกต์ใช้ในการกําหนดภาพ และเสียงได้อย่างเหมาะสมกับเนือ้หาและ

ลกัษณะของผู้ เรียน 

4. การเลือกโปรแกรมหลกั และโปรแกรมการตกแต่งการสร้างบทเรียน มีหลายโปรแกรมให้

เ ลือกเช่น โปรแกรมการสร้างบทเ รียน Macromedia Authorware, Dreamweaver, 

Toolbook,Director, Flash,Camtasia, 3D Studio Max และโปรแกรมการวาดภาพประกอบบทเรียน 

Adobe Photoshop, Illustrator เป็นต้น ซึ่งขึน้อยู่กับความถนัดของผู้ สร้างบทเรียน และควรใช้

โปรแกรมหลกัในการสร้างเพียงโปรแกรมเดยีว อีกลกัษณะหนึ่ง คือ การใช้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 

ผู้สร้างจะต้องอาศยัความชํานาญและมีประสบการณ์ในด้านการเขียนโปรแกรมต่าง ๆ เป็นอย่างดี  

สว่นการตกแตง่และเทคนิคตา่ง ๆ ต้องใช้หลายโปรแกรมร่วมกนั นอกจากนีต้้องคํานึงถึงเคร่ืองมืออ่ืน ๆ 

อีกมากมายเช่น กล้องโทรทศัน์ เคร่ืองหรือโปรแกรมตดัต่อเพ่ือสร้างภาพเคล่ือนไหว ห้องและอปุกรณ์

สําหรับบนัทึกเสียง กล้องถ่ายภาพน่ิง เป็นต้น 

5. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ในขัน้นีจ้ะใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือใช้

โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์สร้างตามขัน้ตอนที่ดําเนินการมาแล้วทัง้หมด คือ การดําเนินเร่ือง

(Flowchart) และบทดําเนินเร่ือง (Storyboard) 

6. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย คือ การตรวจสอบบทเรียนท่ีสร้าง

ขึน้มีประสิทธิภาพเพียงใด มีแนวคิดวิธีท่ีน่าเช่ือถือ คือ วิธีการประเมินท่ีใช้กระบวนการวิจยั เชิงพัฒนา 

โดยใช้ผู้ เชี่ยวชาญทางด้านเนือ้หา และเทคโนโลยีทางการศึกษา เป็นผู้ประเมินคณุภาพบทเรียน

บทเรียน หลงัจากนัน้จึงนําบทเรียนท่ีปรับปรุงแก้ไข ตามคาํแนะนําของผู้ เช่ียวชาญแล้ว นําไปทดลองใช้

กบัผู้ เรียน โดยให้ผู้ เรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียที่สร้างขึน้ ระหว่างเรียนในแต่ละตอน 

โดยทําแบบฝึกหดัท้ายบทเรียน หลงัจากเรียนเสร็จทัง้หมดแล้วให้ทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
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เรียน ผลการเรียนท่ีได้จากการทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน และการทําแบบทดสอบจะเป็นข้อมลูสําคญั

ในการพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียน ท่ีสร้างขึน้ 

 

2.5 ประโยชน์และข้อจํากัดของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ลินดา (Linda, Tway. 1995:  

6-8)ได้กลา่วถึงประโยชน์ของมลัติมีเดียไว้ดงันี ้

ประโยชน์ของคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

1. การส่ือความหมาย สามารถส่ือความหมายได้อยา่งรวดเร็ว เข้าใจงา่ย 

2. ควบคมุการนําเสนอสามารถจดัลําดบัให้ผู้ใช้ตดิตามความต้องการของผู้ เขียนโปรแกรมได้

อยา่งสะดวก 

3. ควบคมุลําดบัการปฏิบัติสามารถสร้างเง่ือนไขของการวิ่งไปสู่ลําดบัเหตกุารณ์ได้อย่าง

ซบัซ้อน 

4. การพัฒนาประสิทธิภาพของงาน สามารถนําไปประยุกต์ใช้งานได้มากมาย เช่น งาน

บนัเทิง งานด้านการศึกษา ผลิตสือ่การเรียนการสอน สื่อการฝึกอบรม งานนําเสนอโครงการ

แนวความคดิและขา่วสารทางธรุกิจและโฆษณา ชว่ยในงานออกแบบทางวิศวกรรม ทําให้งานต่างๆ มี

ประสิทธิภาพและประสบผลสําเร็จตามเป้าหมายท่ีวางไว้ในระยะเวลาอนัสัน้ ชว่ยลดเวลาในการส่ือสาร 

เป็นต้น 

5. ดึงดดูความสนใจ มลัติมีเดียที่ประกอบด้วยภาพนิ่ง ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 

วีดิทศัน์และเสียง จะดึงดดูความสนใจของผู้ เรียนได้เป็นอย่างดีและช่วยในการสื่อสารระหว่างผู้สอน

และผู้ เรียนด้วย 

6. ให้สารสนเทศหลากหลาย การใช้ CD-ROM ในการให้ข้อมลูและสารสนเทศในปริมาณท่ี 

มากมาย และหลากหลายรูปแบบท่ีเก่ียวกบัเนือ้หาข้อมลูท่ีสอน 

7. ทดสอบความเข้าใจ ผู้ เรียนบางคนอาจจะไม่กล้าถามข้อสงสัยหรือตอบคําถามใน

ห้องเรียน การใช้มลัติมีเดียจะช่วยแก้ปัญหาในส่ิงนีไ้ด้ โดยการใช้ในลกัษณะการศกึษารายบคุคล 

8. สง่เสริมแนวความคิด มลัติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพ่ือส่งเสริมแนวความคิดหรือ

มโนทศัน์ของผู้ เรียน โดยการเสนอส่ิงท่ีให้ตรวจสอบย้อนหลงัและแก้ไขจดุออ่นในการเรียน 
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ข้อจาํกัดของคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

1. แม้ราคาเคร่ืองคอมพิวเตอร์และคา่ใช้จา่ยตา่งๆ เกี่ยวกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์จะลดลงมาก

แล้วกต็าม แตก่ารที่จะนําเคร่ืองคอมพิวเตอร์มาใช้ในวงการศึกษาในบางสถานที่นัน้จําเป็นต้องมีการ

พิจารณากนัอยา่งรอบคอบเพ่ือให้คุ้มคา่ใช้จา่ย ตลอดจนการดแูลรักษาด้วย 

2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนนัน้ นับว่ายังมีน้อยเม่ือ

เทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใช้ในวงการด้านอืน่ๆ ทําให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มีจํานวนและ

ขอบเขตจํากดัท่ีจะนํามาใช้เรียนในวิชาตา่งๆ 

3. ในขณะนีย้ังขาดอปุกรณ์ที่ได้คณุภาพมาตรฐานระดบัเดียวกัน เพ่ือให้สามารถใช้ได้กับ

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ตา่งระบบกนั เป็นต้นวา่ซอฟแวร์ท่ีผลิตขึน้มาใช้กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ระบบของIBM 

ไมส่ามารถใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ระบบของ Macintosh ได้ 

4. การที่จะให้ผู้สอนเป็นผู้ ออกแบบโปรแกรมบทเรียนนัน้นับว่าเป็นงานที่ต้องอาศยัเวลา

สตปัิญญาและความสามารถเป็นอยา่งย่ิง ทําให้เป็นการเพ่ิมภาระของผู้สอนให้มีมากย่ิงขึน้ 

5. เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นการวางโปรแกรมบทเรียนไว้ลว่งหน้าจงึมีลาํดบัขัน้ตอน

ในการสอนทกุอยา่งตามท่ีวางไว้ ดงันัน้ การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงไม่สามารถช่วยในการพัฒนา

ความคดิสร้างสรรคข์องผู้ เรียนได้ 

 

2.6 หลักการออกแบบงานกราฟิกแลการวางแผนการผลิตส่ือกราฟิกสาํหรับเด็ก

ประถมศกึษา 

ศิริพงศ์   พยอมแย้ม (2537: 55-63)  ได้สรุปเร่ืองการออกแบบงานกราฟิกวา่เป็นการนํา

องคป์ระกอบมลูฐานมาจดัหรือรวบรวมเข้าด้วยกนัอยา่งมีระบบในงานออกแบบ   จะเหน็ได้วา่มนษุย์

ทกุคนยอ่มรู้จกัองคป์ระกอบมลูฐาน  ได้แก ่ เส้น  สี  แสงเงา  รูปร่าง   รูปทรง   แตบ่างคนเทา่นัน้ท่ี

สามารถจดัองค์ประกอบให้เกิดความงดงามลงตวัได้   ผู้ออกแบบจึงจําเป็นต้องศกึษาถึงหลกัการใน

การนําองคป์ระกอบมลูฐานมาร้อยกรองให้เกิดความงาม 

1. การเน้นจดุแหง่ความสนใจ (emphasis) เป็นการสร้างจดุแหง่ความสนใจให้มีลกัษณะ

พิเศษกวา่บริเวณอ่ืนเพ่ือใช้เป็นเคร่ืองดงึดดูความสนใจแกผู่้ด ู  งานออกแบบท่ีขาดการเน้นจะไม่

สามารถหยดุผู้ดใูห้มีความสนใจตอ่การออกแบบ   การเน้นจดุแหง่ความสนใจสามารถทําได้หลาย

ลกัษณะ  เช่น เน้นให้มีขนาดใหญ่กวา่ปกติ  เน้นรูปร่างท่ีแปลกกวา่บริเวณอ่ืน   เน้นสีเป็นจดุแห่งความ

สนใจ   เป็นต้น 
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2. ความสมดลุ  (balance)  หมายถึง  การกําหนดและจดัองค์ประกอบมลูฐานให้มีนํา้หนกั

และขนาดในสดัสว่นท่ีเท่ากนัทัง้สองข้างของงานออกแบบ    ไมทํ่าให้ผู้ดรูู้สกึวา่งานออกแบบนัน้เอียง

ไปข้างใดข้างหรือ   ซึง่การสร้างความสมดลุสามารถทําได้ 2 แบบ คอื 

    2.1 ความสมดลุแบบสมมาตร  จดัวางทัง้ซีกซ้ายซีกขวาให้มีลกัษณะเหมือนกนัทกุประการ 

    2.2 สมดลุแบบอสมมาตร  จดัวางองคป์ระกอบทัง้ซ้ายและขวาให้มีความรู้สกึวา่เทา่กนั 

    2.3 สมดลุแบบรัศมี  จดัองคป์ระกอบโดยมีการกระจายหรือรวมตวัเป็นศนูย์กลาง 

3. เอกภาพ (unity) เป็นการจดัวางองค์ประกอบให้รวมตวัเป็นอนัหนึ่งอนัเดียวกนั    อาจทํา

ได้โดยการใช้รูปร่าง  รูปทรงให้มีความกลมกลืนกนั   ใช้พืน้รองรับภาพในลกัษณะเดียวกนั   ใช้เส้นนํา

สายตาสูจ่ดุเดยีวกนั   หรือการใช้สีวรรณะเดยีวกนั 

4. จงัหวะ  (rhythm)  ลกัษณะของจงัหวะในการจดัภาพ   ได้แก ่ การวางองคป์ระกอบมลู

ฐานให้ระยะตําแหน่งขององค์ประกอบเป็นช่วงซึ่งก่อให้เกิดการเคล่ือนไหวตอ่เน่ืองและความมีทิศทาง

แกผ่ ู้ด ู

5. ความเรียบง่าย    ความเรียบง่ายไมร่กรุงรัง    ตดัทอนรายละเอียดของงานเพ่ือให้ง่ายตอ่

การรับรู้  

 

สีกับการออกแบบกราฟิก 

ศริิพรณ์   ปีเตอร์ (2549: 113 , 118-119) ได้กลา่ววา่สีมคีวามสําคญัตอ่งานออกแบบกราฟิก   

เน่ืองจากสีช่วยในการรับรู้ได้อย่างรวดเร็ว  และสีท่ีถกูใจกลุม่เป้าหมายจะชว่ยในกลุม่ เป้าหมายให้

ความมัน่ใจกบังานกราฟิกมากขึน้   นกัออกแบบจงึควรมีความรู้  และความเข้าใจในความสําคญัของสี  

คอื   สีชว่ยให้อา่นงา่ย   ชว่ยในการเน้นจดุแหง่ความสนใจ   เช่ือมโยงความหมาย    ช่วยให้ระลกึถึงได้

งา่ย   สร้างความประทบัใจให้กบักลุม่เป้าหมาย  เป็นต้น    โดยการเลือกใช้สีต้องพิจารณาจากส่ิง

ดงัตอ่ไปนี ้

1. วตัถปุระสงคห์ลกัในการเลือกใช้สี  เชน่ เพ่ือดงึดดูความสนใจและสายตาไปสูข้่อความ

หลกัหรือภาพประกอบหลกั 

2. สีมคีวามสอดคล้องกบัเร่ืองราวท่ีต้องการส่ือความหมาย 

3. สีชว่ยให้อา่นได้รวดเร็วและชดัเจน 

4. หลีกเล่ียงการใช้ตวัอกัษรสีเหลืองบนพืน้ขาว   เพราะทําให้อา่นยาก 

5. อยา่ใช้สีมากจนเกินไปจะทําให้เกิดความรู้สกึรบกวนสายตา 

6. สีเป็นสญัลกัษณ์แทนเพ่ือส่ือถึงส่ิงตา่งๆ   เช่น สีของหนว่ยงาน   หรือสีองคก์ร  เป็นต้น 
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7. ความคดิสร้างสรรคแ์ละอารมณ์ท่ีนกัออกแบบต้องการใช้สีชว่ยถา่ยทอดไปสู่

กลุม่เป้าหมาย 

สรุป   การออกแบบส่ือการสอน เป็นตวักลางท่ีชว่ยให้การส่ือสารระหวา่งผู้สอนและผู้ เรียน

ดําเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ  โดยมีการวางแผนสร้างสรรคห์รือการปรับปรุงส่ือการสอนให้มี

ประสิทธิภาพ  โดยอาศยัหลกัการทางศิลปะ รู้จกัเลือกส่ือและวิธีการทํา เพ่ือให้ส่ือนัน้มีความสวยงาม มี

ประโยชน์และมีความเหมาะสมกบัสภาพการเรียนการสอน  ทัง้นีเ้พ่ือให้กระบวนการเรียนการสอน

ดําเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ   

การวางแผนการผลิตส่ือกราฟิก 

ศริิพรณ์   ปีเตอร์ (2549: 203) ได้สรุปเร่ืองการวางแผนการผลิตส่ือวา่การออกแบบกราฟิก

เป็นศาสตร์ท่ีนกัออกแบบต้องเรียนรู้ถงึทฤษฏีของการออกแบบและวิธีการปฏิบตัิการออกแบบกราฟิกท่ี

ถกูต้องเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานออกแบบซึง่สามารถส่ือความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ   เน่ืองจาก

การออกแบบกราฟิกเป็นงานท่ีมีวตัถปุระสงคใ์นการออกแบบและขอบเขตในการออกแบบท่ีชดัเจน    

นอกจากนัน้ยงัมีประโยชน์ท่ีคาดวา่จะได้รับการการออกแบบกราฟิกท่ีมีมลูคา่ท่ีสงูย่ิง    ดงันัน้นกั

ออกแบบจึงต้องตระหนกัถึงคณุภาพของผลงานท่ีตนนัน้รับผิดชอบ    ซึ่งการออกแบบควรมีการวาง

แผนการผลิตและขัน้ตอนในการผลิต คือ    

การวางแผนการผลติและขัน้ตอนในการออกแบบงานกราฟิก  

ศิริพงศ์   พยอมแย้ม (2537: 27-28)  ได้สรุปกระบวนการในการออกแบบจากจดุเร่ิมต้นใน

ลกัษณะท่ีเป็นความคิดและจินตนาการของผู้ออกแบบ   จนกลายเป็นงานออกแบบท่ีเป็นรูปธรรมอย่าง

สมบรูณ์จะต้องผา่นขัน้ตอนการสร้างสรรคต์ามขัน้ตอนตอ่ไปนี ้

 1. ขัน้ตอนจดัหมวดหมูจิ่นตนาการ  โดยท่ีจินตนาการในการออกแบบเกิดขึน้ในความคิดของ

ผู้ออกแบบ    จะมีอยูห่ลายความคดิและสบัสน   ผู้ออกแบบจําเป็นต้องจดัระเบียบของความคิดวา่จะ

แบ่งรูปแบบท่ีนําเสนอเป็นก่ีรูปแบบ  อะไรบ้าง   

2. ขัน้การร่างภาพ  (Sketch  design) เป็นการถา่ยทอดความคดิท่ีจดัเป็นหมวดหมูแ่ล้วลง

บนกระดาษในลกัษณะรูปธรรมอย่างง่ายๆ 

3. ขัน้ตดัสินใจเลือกรูปแบบ  เป็นการตดัสินใจเลือกรูปแบบจากภาพท่ีร่างไว้ให้เหลือแบบท่ี

พอใจเพียงแบบเดยีว 

4. ขัน้การพฒันางานออกแบบ   เป็นการปรับปรุงรูปแบบหลงัจากท่ีได้ตดัสินใจเลือกรูปแบบท่ี

พอใจท่ีสดุไว้แล้ว 

5. ขัน้การสร้างภาพต้นฉบบัท่ีสมบรูณ์   
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การผลติวัสดุกราฟิกด้วยวธีิระบบ     

ศิริพงศ์   พยอมแย้ม (2537: 30)ได้สรุปการใช้วิธีระบบ (systematic  approach) วา่หมายถึง

การทํางานในลกัษณะท่ีประกอบด้วยข้อมลูสูร่ะบบ (input)  กระบวนการ (process) และผลลพัธ์

(output) ตลอดจนการวิเคราะห์ข้อมลูย้อนกลบั (feedback) อนันําไปสูก่ารปรับปรุงระบบตอ่ไป    

ดงันัน้การผลิตวสัดกุราฟิกโดยวิธีระบบจงึควรดาํเนินการในลกัษณะ  ดงัตอ่ไปนี ้

1. ข้อมลูสูร่ะบบ  ประกอบด้วยองค์ประกอบตา่งๆ  ได้แก ่

ก. การตัง้จดุมุง่หมาย (objective) อนัเป็นส่ิงท่ีผู้เรียนพึงได้รับ 

ข. การวิเคราะห์ผู้ เรียน หรือกลุม่เป้าหมาย  เป็นการพิจารณาความรู้พืน้ฐานของผู้ เรียนซึง่จะ

ใช้ส่ือกราฟิกในด้านระดบั  ความรู้  เพศ  วยั  ความสนใจ  และความถนดัของผู้ เรียน  เป็นต้น 

ค. การวิเคราะห์เนือ้หา   เป็นการพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หาในการนํามาผลิตเป็น

ส่ือกราฟิก   เพ่ือให้เหมาะสมกบัสภาพผู้เรียน 

2. กระบวนการ  ได้แกข่ัน้ตอนตอ่ไปนี ้

ก. การร่างระบบ 

ข. การผลิต 

ค. การทดลองใช้ (try  out) เป็นการทดลองกบัผู้เรียนในระดบันัน้โดยตรง   ซงึแบง่ออกเป็น

การทดลองรายบคุคล (individual  try  out) การทดลองกบักลุม่ย่อย (group  try  out) และการทดลอง

กบักลุม่ใหญ่ (field  try  out)  

ง. การปรับปรุงแก้ไข  เป็นการนําผลการทดลองมาแก้ไขและปรับปรุงงานกราฟิกให้มี

ประสิทธิภาพ 

จ. การใช้จริง   การนํางานกราฟิกมาใช้ในการเรียนการสอนตามสภาพจริง 

3. ผลลพัธ์  ได้แกก่ารทดสอบผลการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้แกผู่้ เรียนจากการใช้ส่ือการสอนกราฟิกท่ี

ได้จดัทําขึน้ 

4. การวิเคราะห์ข้อมลูย้อนกลบั  เป็นการนําผลลพัธ์ท่ีวิเคราะห์วา่เป็นไปตามจดุมุง่หมายท่ี

วางไว้หรือไม ่  ถ้าไมเ่ป็นไปตามจดุมุง่หมายเกิดความบกพร่องในจดุใดของระบบเพ่ือจะได้ปรับปรุง

แก้ไขตอ่ไป 

 

2.7 คุณค่าและความสาํคัญของการออกแบบงานกราฟิก 

ศิริพงศ์   พยอมแย้ม (2537: 19)  ได้สรุปคณุคา่และความสําคญัของวสัดกุราฟิกตอ่การเรียน

การสอน  ซึ่งมีดงัตอ่ไปนี ้  
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  1. วสัดกุราฟิกสามารถใช้ประกอบการเรียน   ได้ทกุลกัษณะวิชาและทกุระดบัชัน้

เรียน 

 2. วสัดกุราฟิกชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจได้ชดัเจนกวา่การใช้คาํพดู 

 3. วสัดกุราฟิกชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจได้ชดัเจนกวา่คาํพดู 

 4. วสัดกุราฟิกชว่ยเร้าความสนใจของผู้ เรียน 

 5. วสัดกุราฟิกชว่ยในการจดันิทรรศการอยา่งมีประสิทธิภาพ 

 6. วสัดกุราฟิกใช้ในการโฆษณาและเผยแพร่กิกรรมของหนว่ยงาน 

 7. วสัดกุราฟิกใช้ในการเปลี่ยนแปลงทศันคติ  คา่นิยมแก่ผู้เรียน 

 8. วสัดกุราฟิกใช้ในการประชาสมัพนัธ์เสริมสร้างความเข้าใจอนัดรีะหวา่งโรงเรียน  

ผู้ เรียน  และชมุชน 

ศริิพรณ์   ปีเตอร์ (2549: 6)   ได้เพ่ิมเตมิเร่ืองคณุคา่และความสําคญัของการออกแบบงาน

กราฟิกไว้วา่     นอกจากนีก้ารออกแบบงานกราฟิกจะมีความสําคญัในด้านการศกึษาแล้ว   กราฟิกยงั

มีความสมัพนัธ์อยา่งย่ิงตอ่การถา่ยทอดความรู้ท่ีซบัซ้อนให้ผู้ เรียนสามารถรับรู้ได้งา่ยและชดัเจน   

เน่ืองจากในปัจจบุนัการเรียนการสอนไมไ่ด้มุง่เน้นการเรียนจากครูเป็นศนูย์กลางแหง่วิทยาการตา่งๆ

ภายในห้องเรียนเพียงอย่างเดยีว   แตผู่้ เรียนสามารถศกึษาและเรียนรู้ด้วยตนเองจากแหลง่วิทยาการ

ตา่งๆอยา่งกว้างขวางภายนอกห้องเรียน   ยกตวัอยา่งเชน่ การเรียนรู้จากอินเตอร์เนต็   หรือจากส่ือการ

เรียนการสอนอิเลก็ทรอนิกส์   ซึง่องคป์ระกอบหลกับนส่ือการสอนประกอบด้วย   ภาพประกอบ  

ตวัอกัษร  สี  และภาพเคล่ือนไหวตา่งๆ   

 

2.8 การเลือกใช้ภาพและตัวอักษรในการออกแบบส่ือในการเรียนรู้ 

      2.8.1 การเลือกใช้ภาพในการออกแบบส่ือในการเรียนรู้ 

     ศริิพรณ์   ปีเตอร์ (2549: 57,82-83) ได้กลา่วถงึภาพเพ่ือการส่ือความหมายวา่  การรับรู้

ภาพของมนษุย์เรา (Visual  Perception)  สว่นใหญ่เกิดขึน้จากการท่ีเราพยายามทําความเข้าใจใน

รูปร่างและรูปทรงท่ีเรามองเหน็     โดยการสง่ภาพท่ีได้รับไปเทียบเคียงกบัข้อมลูต้นฉบบัในสมองสว่น

ความจําเป็นเพ่ือยืนยนัจากสมองวา่ภาพท่ีปรากฏนัน้เป็นภาพใหมห่รือภาพท่ีคุ้นเคย  และมี

ความหมายเช่ือมโยงกบัภาพนัน้อยา่งไร  หลงัจากการรับรู้ภาพแล้วยงัไมส่ามารถเข้าใจความหมายใน

ภาพได้   อาจต้องพิจารณาการเป็นตวัแทนของภาพในเชิงนามธรรม   เน่ืองจากการเลือกใช้ภาพไมไ่ด้

ถกูเลือกใช้ตามเฉพาะรูปร่างภายนอกอยา่งเดยีว    ดงันัน้การตคีวามหมายภาพจงึจําเป็นท่ีต้องอาศยั

ความรู้และความเข้าใจในความหมายของภาพ    ดงันัน้สงัคม   วฒันธรรม   เชือ้ชาต ิ  การศกึษา  

ประสบการณ์เดมิของผู้อา่นภาพมีความจําเป็นอยา่งย่ิงในการตคีวามหมายภาพ    หลกัในการเลือกใช้
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ภาพประกอบในส่ือ   นกัออกแบบกราฟิกเป็นผู้กําหนดแนวทางสร้างสรรคภ์าพถา่ย  หรือวาด

ภาพประกอบให้สอดคล้องกบัแนวความคดิในการออกแบบและการถา่ยทอดข้อมลูได้อยา่งชดัเจน    

ซึง่ทําให้กลุม่เป้าหมายเข้าใจความหมายของภาพได้โดยงา่ย  ส่ิงท่ีนกัออกแบบควรพิจารณาร่วมกบั

การเลือกใช้ภาพประกอบให้เหมาะสมกบัการใช้งาน  ประกอบไปด้วย 7 ข้อหลกั  ดงันี ้

- ความคดิสร้างสรรค์ 

- ต้นทนุการผลิต 

- กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญา 

- เทคโนโลยีในการผลิต 

- ประสบการณ์เดมิของกลุม่เป้าหมาย 

- เชือ้ชาตขิองกลุม่เป้าหมาย 

- สงัคมและวฒันธรรมของกลุม่เป้าหมาย 

ข้อควรพจิารณาในการเลือกใช้ภาพประกอบการเรียนการสอน 

1.  เลือกให้ตรงจดุมุง่หมายของการสอน  

2.  เลือกให้เหมาะสมกบัผู้ด ูได้แก ่อาย ุวฒิุภาวะ ประสบการณ์ และวฒันธรรม  

3.  มีลกัษณะขององค์ประกอบภาพท่ีดี เชน่ มีจดุสนใจ มีความสมดลุ 

4.  เลือกภาพท่ีตรงเหมาะสมกบัเนือ้หาวิชา และทนัตอ่เหตกุารณ์  

5.  เลือกภาพท่ีให้ความเป็นจริง แสดงลกัษณะและขนาดของวตัถใุห้ถกูต้องด้วย  

6.  เลือกภาพท่ีชดัเจน และมีขนาดเหมาะสมกบัผู้ด ู

      2.8.2  การเลือกใช้ตวัอกัษรในการออกแบบสื่อในการเรียนรู้ 

      ศริิพรณ์   ปีเตอร์ (2549: 90,94)  ตวัอกัษรช่วยในการถ่ายทอดข้อมลูในรายละเอียดผา่น 

หวัเร่ืองหลกั   หวัเร่ืองรองและเนือ้เร่ืองได้   นอกจากนัน้การออกแบบตวัอกัษรในลกัษณะพิเศษตาม

ความคดิสร้างสรรคก์ม็สีว่นสําคญัอยา่งย่ิงในการเน้นความสําคญัของข้อความ  ดงึดดูความสนใจของ

ผู้อา่น   และชว่ยให้ผู้อา่นเข้าใจความหมายได้ชดัเจนมากขึน้   ในการออกแบบตวัอกัษรกราฟิกเพ่ือส่ือ

ความหมาย   นกัออกแบบจะต้องคํานึงถึง  3  สว่น  คอื วตัถปุระสงคใ์นการถา่ยทอดข้อมลู    

กลุม่เป้าหมายท่ีต้องรับข้อมลู  และประเภทของส่ือกราฟิก   ประกอบกบัหลกัการออกแบบเบือ้งต้น  คอื

การเน้น   ความแตกตา่ง   ความสมดลุ   การจดัวาง  การซํา้กนั   และทิศทางการอา่น   

  

ข้อควรพจิารณาในการเลือกใช้ตัวอักษรประกอบการเรียนการสอน 

ศริิพรณ์   ปีเตอร์ (2549: 102)  กลา่วถงึหลกัการเลือกใช้ตวัอกัษรในงานออกแบบกราฟิก

จะต้องพิจารณาส่ิงสําคญั  ดงัตอ่ไปนี ้



29 
 

1. อา่นได้งา่ยและชดัเจน 

2. ไมค่วรใช้ตวัอกัษรหลายรูปแบบร่วมกนั 

3. หลีกเล่ียงการใช้ตวัอกัษรท่ีคล้ายคลงึกนัปะปนกนั 

4. ถ้าตวัอกัษรภาษาองักฤษไมค่วรพิมพ์อกัษรใหญ่ทัง้หมด   ควรพิมพ์ตวัพิมพ์ใหญ่ร่วมกบั

ตวัพิมพ์เลก็   จะชว่ยให้อา่นได้งา่ยขึน้ 

5. เลือกขนาดของตวัอกัษรท่ีสอดคล้องกบัระยะการอา่น 

6. หลีกเล่ียงการใช้อกัษรทบึ   หรือผอมบางมากเกินไป 

7. หลีกเลี่ยงการใช้ตวัอกัษรบีบ   หรืออกัษรยืดมากเกินไป 

8. อยา่พิมพ์ข้อความหนึง่บรรทดัยาวจนสดุหน้า   ถ้ากระดาษมีขนาดใหญ่  เพราะจะทําให้

ผู้อา่นไมส่ามารถจบัใจความได้ทัง้หมด 

9. กําหนดชอ่งไฟ   และระยะหา่งการเว้นวรรคให้เหมาะสมกบัการอา่น 

10. ความพิมพ์ชิดซ้ายให้เทา่กนัจะอา่นได้งา่ยและเร็วกวา่ 

11. ควรเว้นวรรคตามจงัหวะการอา่น   อยา่ให้คาํขาดหรือแยกจากกนั 

12. กําหนดยอ่หน้าเพ่ือความชดัเจน 

13. พิจารณาคูสี่ระหวา่งตวัอกัษรและพืน้ของตวัอกัษรเพ่ือความสบายตา 

14. กําหนดขนาดและรูปแบบตวัอกัษรตามเทคโนโลยีการผลิตกราฟิก 

จากท่ีกลา่วมาทัง้หมดเป็นเพียงข้อพิจารณาในบางสว่นเทา่นัน้   ท่ีนกัออกแบบพิจารณาเลือก

ให้เหมาะสมกบัข้อความท่ีนกัออกแบบต้องการส่ือความหมายออกไป 

     2.8.3 คณุคา่ของภาพและตวัอกัษรตอ่การเรียนรู้ 

     ฐาปนีย์   ธรรมเมธา (2541: 67) กลา่ววา่ภาพและตวัอกัษรเป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีมี

ประโยชน์มาก   ใช้ได้ทกุระดบั  ทกุสาขา   ชว่ยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ  ดงันี ้

     1. ทําส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมมากขึน้ 

     2. ทําส่ิงท่ีเข้าใจยากและซบัซ้อนให้ดงู่ายขึน้ 

     3. ทําให้การเรียนการสอนดาํเนินการไปด้วยความรวดเร็ว   ผู้ เรียนสามารถจดจําได้นาน 

     4. ทําให้การเรียนการสอนนา่สนใจ     ไมเ่บ่ือหนา่ย 

     5. ทําให้เกิดประสบการณ์กว้างขวางและมีความคดิสร้างสรรค์ 

     6. เป็นส่ือการสอนท่ีมีผลคุ้มคา่  โดยใช้ประสาทตาในการรับรู้ 
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    2.9 งานวจัิยท่ีเก่ียวข้องกับภาพและตัวอักษรต่อการเรียนรู้ 

     พรพิไล   ทองหยด (2538: 56) ศกึษาเร่ืองการทดลองใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีให้ผล

ป้อนกลบัท่ีเป็นข้อความและเป็นรูปภาพ  ในการสอนคาํศพัท์ภาษาองักฤษเทคนิค  สาขาวิชาชา่ง

กอ่สร้าง  ผลการวิจยัพบวา่ผลการวิจยัพบวา่คะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัตมีิเดียช่วยสอนทัง้สองแบบแตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 ความคงทนทางการ

เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทัง้สองแบบ   แตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

โดยนกัศกึษาท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบให้ผลป้อนกลบัเป็นข้อความมีความคงทน

ทางการเรียนสงูกวา่    และความชอบทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนทัง้สองแบบ   

แตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  โดยนกัศกึษามีความชอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย

สอนแบบให้ผลป้อนกลบัเป็นรูปภาพมากกวา่ 

     บงกช   สําราญ (2542: 57-58) ศกึษาวิจยัเร่ืองผลของรูปภาพสองแบบตอ่การเรียนรู้

คําศพัท์ภาษาองักฤษชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 2  ผลการวิจยัพบวา่ผลของรูปภาพทัง้สองตอ่การเรียนรู้

คาํศพัท์ภาษาองักฤษมีความแตกตา่งกนั   นอกจากนีย้งัพบวา่นกัเรียนมีความสนใจและตัง้ใจเรียนไม่

แตกตา่งกนั   ตลอดจนมีความกระตอืรือร้นท่ีจะเรียนภาษาองักฤษเพ่ิมขึน้ด้วย 

     ประภาวรรณ   เจริญศลิป์ (2548: 88)  ศกึษาวิจยัเร่ืองการพฒันาแผนการจดักิจกรรมการ

เรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษ    โดยการใช้บตัรภาพและบตัรคํา  สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4

ผลการวิจยัพบวา่ 

     1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาองักฤษ  โดยใช้บัตรภาพและบัตรคํา

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ที่พัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพ 71.57/73.11  ซึ่งแสดงว่าแผนการ

จดักิจกรรมการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษ  ท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ทําให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ร้อยละ 71.57  

และมีประสิทธิภาพทางการเรียนรู้    หรือประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ในการเปลีย่นแปลง

พฤติกรรมของผู้ เรียน เท่ากบัร้อยละ 73.11 

     2. ดชันีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษ  โดยการใช้บตัรภาพและ

บตัรคํา   สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 มีค่าเท่ากับ 0.5216 ซึ่งแสดงว่าผู้ เรียนมีความรู้เพ่ิม

จากความรู้เดมิ ร้อยละ 52.16 

     โดยสรุป ผลการศกึษาครัง้นี ้แสดงวา่แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษ  

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีผู้ศกึษาค้นคว้าสร้างขึน้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล   

สามารถนําไปใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลตุามจดุมุง่หมาย 

     จนัทิมา   จงชาญสิทโธ (2549: บทคดัยอ่) ศกึษาวิจยัเร่ืองผลการเรียนรู้คาํศพัท์

ภาษาองักฤษท่ีมีภาพการ์ตนูประกอบ     สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4   ผลการวิจยัพบวา่ 
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     1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ  มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้

คําศพัท์ภาษาองักฤษ  ก่อนการทดลองไมแ่ตกตา่งอย่างมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 โดยกลุม่

ทดลองมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 42.15 และกลุม่ควบคมุมีคะแนนเฉล่ียเทา่กบั 38.66 ซึง่หมายความวา่

นกัเรียนทัง้สองกลุม่มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไมแ่ตกตา่งกนั 

     2. นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีได้รับการสอนโดยใช้แผนจดัการเรียนรู้ท่ีมีภาพการ์ตนู

ประกอบมีความพึงพอใจในการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษ  สงูกวา่นกัเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช้แผน

จดัการเรียนรู้ตามคูมื่อครูอย่างมีนยัสําคญัท่ีระดบั .01 โดยกลุม่ทดลองมีคา่เฉล่ีย 4.51 และกลุม่

ควบคมุมีคา่เฉล่ีย 4.46 ซึง่หมายความวา่นกัเรียนท่ีได้รับการเรียนรู้โดยใช้แผนการจดัการเรียนรู้คาํศพัท์

ภาษาองักฤษท่ีมีภาพการ์ตนูประกอบมีความพงึพอใจตอ่กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาองักฤษสงูกวา่

วิธีการเรียนแบบปกต ิ

    โจนนา  อาคชา (Joana Acha. 2009)  ทําการศกึษาประสิทธิภาพของบทเรียนมลัตมีิเดยี

ในการสอนคาํศพัท์สําหรับเดก็ พบวา่จากการทดสอบการนําเสนอการสอนคาํศพัท์สําหรับเดก็  3  

รูปแบบซึ่งมีแนวทางให้เดก็ได้เรียนรู้ด้วยตนเองจากรูปแบบโปรมแกรมของส่ือมลัติมีเดยี    จากการ

ทดลองนกัเรียนชาวสเปน 135 คน ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 และ 4 ซึ่งนกัเรียนกลุม่ตวัอย่าง

สามารถอา่นเร่ืองสัน้ภาษาองักฤษได้    บทเรียนนําเสนอโดยใช้เร่ืองสัน้ในรูปแบบคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดียท่ีมีคําศพัท์ท่ีกลุม่ตวัอย่างไมเ่คยทราบมาก่อน  12  คํา  ซึ่งบทเรียนจะให้คําอธิบายประกอบ

ใน  3  รูปแบบ คือ คําอธิบายประกอบ  ภาพอธิบายประกอบ  และทัง้คาํและภาพอธิบายประกอบ    

ผลการวิจยัพบวา่การจําได้ของคาํศพัท์นัน้การให้ตวัชว่ยเป็นคาํอธิบายประกอบได้ผลท่ีดกีวา่การให้

ภาพอธิบายประกอบ  และทัง้คาํและภาพอธิบายประกอบ    ผลการวิจยันีส้นบัสนนุการวิจยักอ่นหน้า

เก่ียวกบัการรับรู้  และแสดงให้เห็นถึงกระบวนการเรียนรู้ในเดก็ท่ีมีอปุสรรคทางการเรียนรู้เก่ียวกบั

ความจํา    ผลการวิจยัสามารถอธิบายถงึการออกแบบบทเรียนมลัตมิเีดยีสําหรับเดก็และรูปแบบการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง 

     จากการศกึษางานวิจยัและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องข้างต้น  สรุปได้วา่การเลือกใช้ภาพและ

ตวัอกัษรในการออกแบบส่ือการเรียนรู้นัน้ควรเลือกให้ตรงจดุมุง่หมายของการสอน     เหมาะสมกบัผู้ดู

ซึ่งเป็นเดก็ประถมศกึษาควรเป็นภาพท่ีชดัเจน  เข้าใจง่าย  ไมซ่บัซ้อน   อีกทัง้ควรเลือกภาพท่ีให้ความ

เป็นจริงด้วยเพราะรูปภาพชว่ยในการแสดงคําพดูซึ่งเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมมากขึน้     เร้าความ

สนใจของผู้ด ู    สว่นตวัอกัษรในการออกแบบสื่อการเรียนรู้ควรเป็นอกัษรท่ีอา่นง่าย   ชดัเจน  ควรเว้น

วรรคตามจงัหวะการอา่น      พร้อมทัง้คํานึงถึงสีตวัอกัษรกบัสีของพืน้หลงัด้วยเพราะตวัอกัษรช่วยใน

การถ่ายทอดข้อมลู    ข้อความมีความสําคญัในการดงึดดูความสนใจของผู้อา่น   และชว่ยให้ผู้อา่น

เข้าใจความหมายได้ชดัเจนมากขึน้   การนําภาพหรือตวัอกัษรมาประกอบส่ือการเรียนการสอนนัน้
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สามารถสง่เสริมการเรียนรู้และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนได้   ดงันัน้จงึควรออกแบบรูปภาพและตวัอกัษร

ให้เหมาะสมกบับทเรียนและผู้เรียน 

 

3. เอกสารที่เก่ียวข้องกับหลักการและทฤษฎกีารเรียนรู้ทางด้านจติวทิยาการศกึษา 
3.1 ความหมายของการเรียนรู้ 

 สรุางค ์ โค้วตระกลู (2552: 218) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้วา่หมายถึงการเปล่ียน

พฤติกรรม  ซึ่งเป็นผลเน่ืองมาจากประสบการณ์ท่ีคนเรามีปฏิสมัพนัธ์กบัส่ิงแวดล้อม  หรือจากการ

ฝึกหดั  รวมทัง้การเปล่ียนปริมาณความรู้ของผู้ เรียน  งานท่ีสําคญัของครูคือ  ช่วยนกัเรียนแตล่ะคนให้

เกิดการเรียนรู้หรือมีความรู้และทกัษะตามท่ีหลกัสตูรได้วางไว้  ครูมีหน้าท่ีจดัประสบการณ์ในห้องเรียน  

เพ่ือช่วยให้นกัเรียนเปล่ียนพฤตกิรรมตามวตัถปุระสงค์ของแตล่ะบทเรียน  ดงันัน้ความรู้เก่ียวกบั

กระบวนการเรียนรู้จงึเป็นรากฐานของการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 

 

3.2 ภาษากับการเรียนรู้ของของเดก็ประถมศกึษา 

จินตนา  ณ สงขลา (2537: 90-91) กลา่ววา่การเรียนรู้เป็นการปรับตวัให้เข้ากบัส่ิงแวดล้อม   

เป็นการเปล่ียนแปลงพฤตกิรรมอนัเน่ืองมาจากประสบการณ์หรือการฝึกฝนและพฤตกิรรมท่ี

เปล่ียนแปลงไปนัน้ควรจะต้องมีความคงทนถาวร   การเรียนรู้จะเกิดขึน้ได้ต้องมีความพร้อมและวฒิุ

ภาวะหรืออาจกลา่ววา่  การเรียนรู้  หมายถงึกระบวนการซึ่งก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในวิธีการ

ตอบสนองตอ่ส่ิงเร้าของอินทรีย์   อนัเน่ืองมาจากการฝึกหดัหรือประสบการณ์ 

องค์ประกอบของการเรียนรู้ท่ีสําคญั  ได้แก ่

1. ผู้ เรียนต้องรู้จดุประสงค์ในการเรียน  คือ ผู้ เรียนต้องมองเห็นประโยชน์ท่ีได้รับจากการเรียน  

ครูสงัเกตได้จากพฤติกรรมท่ีแสดงออกซึ่งความพอใจ  ความสนใจของเดก็ 

2. ความพร้อมในการเรียน  หมายถงึ  ผู้เรียนมีสภาพพร้อมท่ีจะเรียนทัง้สภาพร่างกายและ

จิตใจ  และสภาพความพร้อมของส่ิงแวดล้อม 

3. สภาพแวดล้อม  รวมทัง้บคุลและวตัถใุนการสง่เสริมการเรียนรู้   ครูอาจพิจารณาเลือก

สภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมในการจดัสภาพความพร้อมให้เดก็เป็นส่ิงสําคญั  เพราะไมจํ่าเป็นต้องรอให้

เดก็พร้อมเสมอไป บรูนเนอร์ (Bruner.1966) นกัจิตวิทยาผู้หนึ่งเช่ือวา่ “ความพร้อมเป็นส่ิงท่ีฝึกได้ไม่

จําเป็นต้องรอ  ครูจึงมีหน้าท่ีสําคญัในการจดัสภาพแวดล้อมให้  เพ่ือให้เดก็เกิดความพร้อม” 
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4. การตคีวาม (Interpretation)  และการเปรียบเทียบ คือการท่ีผู้ เรียนแปลความของส่ิงท่ีจะ

ลงมือกระทํา  โดยอาศยัความรู้   ความเข้าใจและเปรียบเทียบถงึความคล้ายคลงึหรือตา่งจากส่ิงท่ีเคย

ทําหรือไม ่  ดงันัน้จงึทําให้เกิดการคาดคะเนท่ีเหน็ผลการกระทํานัน้วา่จะเกิดผลอยา่งไร 

5. การปฏิบตัิ   หมายถึง  การกระทําหลงัจากคาดคะเนและเกิดการเลือกวิธีกระทําท่ีได้รับผล

เป็นท่ีพอใจ 

6. ผลตอบสนองถ้าหากได้รับผลตอบสนองตามความคาดหวงั 

     

ลักษณะการเรียนรู้ของเดก็วัยประถมศกึษา 

จินตนา  ณ สงขลา (2537: 92-93) ได้สรุปวา่เดก็วยัประถมศกึษาเป็นวยัท่ีเข้าใจเหตผุลเชิง

รูปธรรม  และเดก็ได้มีพฒันาการทางภาษาควบคูไ่ปกบัการเรียนรู้   ประกอบกบัการเข้าโรงเรียนชว่ยทํา

ให้เดก็ได้เรียนรู้จากส่ิงแวดล้อมมากขึน้   โดยเฉพาะส่ิงแวดล้อมใกล้ตวั   จากนัน้จะนําไปสูส่ิ่งแวดล้อม

ไกลตวัออกไป 

เดก็วยั 7 ปี พฒันาการทางภาษากําลงัเจริญขึน้อยา่งรวดเร็ว  เรียนรู้คาํศพัท์มากและเพ่ิมขึน้   

สามารถใช้ภาษาแสดงความคดิ  ความรู้สกึของตนออกมาได้ดขีึน้และใช้ถ้อยคาํ  ประโยคเพ่ือสร้าง

สมัพนัธภาพกบับคุคลส่ิงแวดล้อมได้ดรีะหวา่งวยั 6-9 ปี   เดก็มีประสบการณ์มากขึน้  เกิดความอยากรู้

อยากเหน็  อยากทดลองทํา   อยากค้นคว้า เดก็จะเรียนรู้คาํศพัท์อยา่งกว้างขวางและสามารถใช้ภาษา

ได้ดขีึน้   เดก็เรียนรู้และเข้าใจความเป็นไปตา่งๆดขีึน้  ความรู้รอบตวัเพ่ิมมากขึน้   นอกจากความ

สนกุสนาน   ท่ีเดก็ได้รับรายการตา่งๆจากวิทยโุทรทศัน์  และภาพยนตร์ยงัมีสว่นเสริมสร้างความคดิ  

มโนภาพ  และจินตนาการให้กอ่เดก็เพ่ือการพฒันาทางความคดิและภาษา 

ในตอนปลายของเดก็วยัประถมศกึษา ช่วยอาย ุ9- 12 ปี วฒิุภาวะทกุด้านกําลงังอกงามเกือบ

เตม็ท่ี   ทําให้เดก็มีความสามารถเพ่ิมขึน้หลายด้าน   ระยะนีเ้ดก็มีโอกาสเพ่ิมขึน้อยา่งกว้างขวาง   เดก็

สามารถคดิและแก้ปัญหาได้อนัเป็นผลมาจากการอา่นของเดก็   ได้ลงมือกระทํากิจกรรมด้วยตนเอง

และได้รับการฝึกสอน   อบรมสง่เสริมทางด้านปัญญาและความคดิจากครูและโรงเรียน    ในแงข่องการ

เรียนรู้ของเดก็วยัประถมปลาย   เดก็จะมีแนวความคดิของตนเองมากขึน้สามารถคดิและตดัสินใจเอง

ได้   สามารถนําความคิดออกมาใช้เอง  มีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้ส่ิงตา่งๆรอบตวั   จึงทําให้เหน็

วา่เดก็มีความอยากรู้อยากเหน็และเข้าใจส่ิงตา่งๆได้รวดเร็ว   มีความรู้จกัรับผิดชอบ   เหตผุลและรับ

ฟังความคิดเห็นผู้ อ่ืน 

นอกจากนีแ้ล้วลกัษณะการเรียนรู้ของเดก็ในวยัประถมศกึษาไมเ่พียงแตพ่ฒันาความสามารถ

ทางภาษาเทา่นัน้    แตย่งัสามารถใช้ภาษาเป็นสญัลกัษณ์แทนส่ิงตา่งๆในการนกึคดิ   แทนการใช้ 
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มโนภาพ   การใช้สญัลกัษณ์แทนส่ิงตา่งๆ ช่วยในการคิดของเดก็มีความคลอ่งตวัมากขึน้     เพราะ

สามารถแทนส่ิงตา่งๆได้ขณะเดยีวกนัก็สามารถใช้แทนความสมัพนัธ์ระหวา่งส่ิงตา่งๆได้ด้วย  

 

3.3 กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีพฒันาการทางสตปัิญญา 

 ทิศนา แขมมณี และคนอ่ืนๆ (2545: 17 - 29) ได้อธิบายเก่ียวกบักระบวนการเรียนรู้และ

กระบวนการจดัการเรียนรู้ตามหลกัทฤษฎีการเรียนรู้ตา่งๆไว้     ผู้ วิจยัสรุปได้ดงันี ้ 

กระบวนการเรียนรู้ตามทฤษฎีการทางสติปัญญาของบรูเนอร์ (Bruner)  

บรูเนอร์เช่ือวา่มนษุย์เลือกท่ีจะรับรู้ในส่ิงท่ีตนเองสนใจ และกระบวนการเรียนรู้เกิดจาก

กระบวนการค้นพบตวัเอง (Discovery learning) บรูเนอร์กลา่ววา่ มนษุย์มีขัน้การเรียนรู้จากภาพแทน

ของจริง(Enactive stage) และขัน้การเรียนรู้จากของจริง (Iconic stage) และขัน้การเรียนรู้สญัลกัษณ์

และนามธรรม (Symbolic stage) บรูเนอร์เช่ือวา่การเรียนรู้ท่ีได้ผลท่ีสดุ คือ การให้ผู้เรียนค้นพบการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง (Discovery learning) การเรียนรู้เกิดได้จากการท่ีคนเราสามารถสร้างความคดิรวบ

ยอดและเกิดการเรียนรู้แบบหยั่งรู้ (Intuition) ขึน้โดยมีแรงจงูใจภายในซึ่งเป็นปัจจยัสําคญัท่ีช่วยให้

ผู้ เรียนประสบผลสําเร็จในการเรียนรู้ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีพฒันาการทางสตปัิญญาของบรูเนอร์ (Bruner) 

1. ผู้สอนควรวิเคราะห์ และจดัโครงสร้างเนือ้หาสาระการเรียนรู้ให้เหมาะสมกบัระดบัขัน้

พฒันาการทางสตปัิญญาของผู้ เรียน 

2. ผู้สอนควรจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้ค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพราะจะเป็น

การเรียนรู้ท่ีมีความหมาย 

3. ผู้สอนควรสง่เสริมให้ผู้เรียนคดิอยา่งอิสระเพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรคแ์กผู่้ เรียน 

4. ผู้สอนควรสร้างแรงจงูในภายในให้เกิดขึน้กบัผู้ เรียน เพราะเป็นสิ่งจําเป็นในการเรียนรู้ 

    กระบวนการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Theory of meaningful 

verbal learning) 

เดวิด ออซเูบล (David Ausubel) อธิบายวา่ การเรียนรู้ท่ีดี คอืการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย

ซึ่งเกิดขึน้ได้เม่ือบคุคลสามารถเช่ือมโยงส่ิงท่ีเรียนรู้ใหมก่บัส่ิงเดิมท่ีมีอยู ่

กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

ผู้สอนสามารถชว่ยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้เนือ้หาสาระอยา่งมีความหมายด้วยการนําเสนอ

ความคดิรวบยอดท่ีครอบคลมุเนือ้หาสาระท่ีต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ลว่งหน้ากอ่นการจดัการเรียนรู้

สาระนัน้ (Advance organizer) เพ่ือผู้ เรียนจะได้ใช้ในการเช่ือมโยงกบัสาระท่ีเรียนรู้กระบวนการเรียนรู้

ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่ (Gagne’) กาเย่ได้จดัขัน้การเรียนรู้จากง่ายไปหายากโดยผสมผสาน

ทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุม่พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) และพทุธินิยม (Cognitivism) เข้าด้วยกนั  
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กระบวนการเรียนรู้ตามทฤษฎีพฒันาการทางสตปัิญญาของเพยีเจต์ (Piaget) 

เพียเจต ์เช่ือวา่ สตปัิญญาของบคุคลมีการพฒันาเป็นลําดบัขัน้ตามวยั ดงันี ้

1. ขัน้การรับรู้ด้วยประสาทสมัผสั (Sensori–motor period) เป็นขัน้พฒันาการในวยั 0 –2 ปี 

เดก็ในวยันีมี้ความคดิตามการรับรู้และการกระทํา  

2. ขัน้กอ่ นปฏิบตัิการคิด (Pre –operational period)เป็นขัน้พฒันาการในวยั 2 – 7 ปี

ความคดิของเดก็ยงัขึน้อยูก่บัการรับรู้และการกระทําเป็นสว่นใหญ่และเร่ิมเรียนรู้สญัลกัษณ์และการใช้

เหตผุล 

3. ขัน้การคดิแบบรูปธรรม (Concrete operational period) เป็นขัน้พฒันาการในวยั 7 – 11

ปี เดก็สามารถสร้างภาพในใจคดิย้อนกลบัและเข้าใจความสมัพนัธ์ของตวัเลขและส่ิงตา่งๆ ได้มากขึน้ 

4. ขัน้การคดิแบบนามธรรม (Formal operational period) เป็นขัน้พฒันาการในวยั 11 –15 

ปีเดก็สามารถคิดส่ิงท่ีเป็นนามธรรมและตัง้สมมติฐานได้ 

นอกจากนี ้ เพียเจตย์งัได้อธิบายกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งเป็นกระบวนการทางสตปัิญญาไว้วา่

บคุคลเกิดการเรียนรู้จากกระบวนการซึมซบัหรือดดูซึม (Assimilation) ข้อมลู ประสบการณ์ตา่งๆ เข้า

เช่ือมโยงกบัโครงสร้างสติปัญญาเดิมของตนเป็นเหตใุห้โครงสร้างเดิมเปล่ียนไป แตห่ากบคุคลไม่

สามารถปรับประสบการณ์ใหมก่บัประสบการณ์เดิมให้เข้ากนัได้จะเกิดภาวะไมส่มดลุ(Disequilibrium) 

ซึง่บคุคลจะต้องใช้กระบวนการปรับสภาวะ (Accommodation) เข้าไปชว่ยกระบวนการจดัการเรียนรู้

ตามทฤษฎีพฒันาการทางสตปัิญญาของเพียเจต ์

1.ผู้สอนควรคํานึงถึงพฒันาการทางสติปัญญาของผู้เรียน และจดัประสบการณ์ให้ผู้ เรียน

อย่างเหมาะสมกบัระดบัพฒันาการของผู้ เรียนไมค่วรบงัคบัให้ผู้เรียนในขณะท่ียงัไมพ่ร้อม เพราะอาจ

ทําให้ผู้เรียนเกิดเจตคตท่ีิไมด่ ี

2.ผู้สอนควรเร่ิมสอนจากส่ิงท่ีผู้ เรียนคุ้นเคย หรือมีประสบการณ์มาก่อนแล้วจงึเสนอส่ิงใหมท่ี่

มีความสมัพนัธ์กบัส่ิงเก่าจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ด ี

3.ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ท่ีหลากหลาย และมีปฏิสมัพนัธ์กบั

ส่ิงแวดล้อมรอบตวั ทัง้ทางธรรมชาต ิกายภาพและบคุคล รวมทัง้ส่ือและเทคโนโลยีทัง้หลายเพ่ือชว่ยให้

ผู้ เรียนได้ซึมซบัรับข้อมลูตา่งๆ เข้าสูโ่ครงสร้างทางสติปัญญาของตน หรือสร้างความขดัแย้งทางปัญญา

กจ็ ะเกิดขึน้ ซึง่บคุคลจะต้องใช้กระบวนการปรับสภาวะ (Accommodation) ชว่ยสร้างความหมายของ

ข้อมลูใหมแ่ละเกา่ให้แกต่นเอง 
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3.4 แนวทางท่ีช่วยให้เดก็มีสัมฤทธผิลด้านการเรียน 

ศรีเรือน   แก้วกงัวาน (2548: 279-290) ได้อธิบายเก่ียวกบัวยัเดก็ตอนกลางวา่เป็นชว่งเวลา

แหง่การวางรากฐานวิชาพืน้ฐานของเดก็  เดก็ท่ีมีรากฐานทางวิชาการตัง้แตว่ยัประถมศกึษามกัเป็นเดก็

ไมค่อ่ยมีปัญหาการเรียนในอนาคต   และการมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนในระยะวยัเดก็ตอนกลางยงั

เป็นฐานของการพฒันาความคดิสตปัิญญาตอ่ไป   จงึใคร่เสนอแนวคดิในการชว่ยเหลือเดก็ให้ประสบ

ผลสําเร็จทางวิชาการนัน้มีองค์ประกอบมากมาย  โดยควรคํานึงถึงองค์ประกอบ  ดงันี ้

1. สง่เสริมจดุเดน่  พยายามหาจดุเดน่จดุด้อยในตวัเดก็ 

2. รู้จกัเทคนิคการจงูใจ  ซึ่งมี 4 ประเดน็หลกั คอื กระตุ้นความสนใจ  ตัง้ความหวงัในระดบัท่ี

เดก็สามารถทําได้  ให้รางวลัตามความเหมาะสม  และสร้างระเบียบวินยัในการเรียน 

3. การสร้างแรงจงูใจภายใน เชน่ สร้างบรรยากาศในการเรียน  สร้างความเช่ือมัน่ให้เดก็รู้สกึ

มีความหวงั    ให้เดก็เหน็คณุคา่ของการศกึษา 

4. สร้างแรงจงูใจภายนอก  เชน่ จดัสภาพห้องเรียนท่ีเหมาะสม   ให้รางวลัเสริมแรง  ให้เดก็

เปิดโลกกว้าง   ให้เกิดความคดิสร้างสรรค ์ พร้อมทัง้ตอบสนองความอยากรู้ของเดก็ 

5. จดัการเรียนการสอนให้สอดคล้องกบัความสามารถในการเรียนรู้ของเดก็ 

3.6 งานวจัิยท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนรู้ของเดก็ประถมศกึษา 

จนัทิมา   จงชาญสิทโธ (2549: บทคดัยอ่) ศกึษาวิจยัเร่ืองผลการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษ

ท่ีมีภาพการ์ตนูประกอบ   สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4   ผลการวิจยัพบวา่ 

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ   มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้

คําศพัท์ภาษาองักฤษ  ก่อนการทดลองไมแ่ตกตา่งอย่างมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 โดยกลุม่

ทดลองมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 42.15 และกลุม่ควบคมุมีคะแนนเฉล่ียเทา่กบั 38.66 ซึง่หมายความวา่

นกัเรียนทัง้สองกลุม่มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไมแ่ตกตา่งกนั 

2. นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีได้รับการสอนโดยใช้แผนจดัการเรียนรู้ท่ีมีภาพการ์ตนู

ประกอบมีความพึงพอใจในการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษ  สงูกวา่นกัเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช้แผน

จดัการเรียนรู้ตามคูมื่อครูอย่างมีนยัสําคญัท่ีระดบั .01 โดยกลุม่ทดลองมีคา่เฉล่ีย 4.51 และกลุม่

ควบคมุมีคา่เฉล่ีย 4.46 ซึง่หมายความวา่นกัเรียนท่ีได้รับการเรียนรู้โดยใช้แผนการจดัการเรียนรู้คาํศพัท์

ภาษาองักฤษท่ีมีภาพการ์ตนูประกอบมีความพงึพอใจตอ่กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาองักฤษสงูกวา่

วิธีการเรียนแบบปกต ิ

แดเนียล  ลคุ (Danielle L. Lusk. 2009) ทําการศกึษาเร่ืองการเรียนรู้มลัตมิเีดยีและความ

แตกตา่งระหวา่งบคุคล : การแบง่โครงสร้างส่ือและความสามารถในการจํา   ผลการวิจยัการเรียนรู้

มลัตมิเีดยีมีสว่นสําคญัท่ีความแตกตา่งระหวา่งบคุคล  เชน่  การทํางานของความจํา   ผลของการ
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ทํางานของความจําและการแบ่งโครงสร้างมลัติมีเดียนัน้ต้องประเมินผลถึงการระลกึได้และการ

นําไปใช้    การทํางานของความจํานัน้ไมมี่รูปแบบท่ีชดัเจน  มีทัง้การแบ่งโครงสร้างและไมแ่บ่ง

โครงสร้าง    จากรูปแบบของมลัตมิเีดยีท่ีเก่ียวกบัการสอนและเก่ียวกบัประวตัศิาสตร์    ความสามารถ

ในการจดจํานัน้เป็นสญัญาณถึงผลลพัธ์ท่ีดีของผู้ เข้าร่วมท่ีสามารถระลกึได้  และนําความรู้ไปใช้ได้   

ถึงแม้การแบง่โครงสร้างส่ือจะมีผลตอ่ความสามารถในการจดจํา   แตไ่มมี่ผลกบัผู้ท่ีมีความสามารถใน

การจดจําสงู  หรือตํ่า 

จากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องข้างต้น    พบวา่การศกึษาเร่ืองของการเรียนรู้

ทางจิตวิทยา    สามารถนําไปใช้ในการพฒันานิทานมลัตมีิเดยีในสว่นของการออกแบบให้เหมาะสม

กบัการเรียนรู้  และพฒันาของเดก็ระดบัประถมศกึษา    เพ่ือเพ่ิมคณุคา่ให้กบัส่ือการเรียนการสอนให้

ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดขีึน้ได้ตามความมุง่หมายของการวิจยั 

 

4. เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวข้องกับนิทาน 

4.1 ความหมายของนิทาน 

   คาํวา่”นิทาน” ได้มีผู้ให้ความหมายไว้ในลกัษณะท่ีคล้ายคลงึกนัและแตกตา่งกนั ดงันี ้

   พชัรี วาศวิท (2537: 59-60) ได้กลา่ววา่ นิทานคือเร่ืองราวท่ีเลา่สืบตอ่กนัมา หรือมีผู้แตง่ขึน้

เพ่ือความสนกุสนาน ตื่นเต้น ชวนติดตาม และเตม็ไปด้วยจินตนาการท่ีจะช่วยแตง่แต้มสีสนั และ

ชีวิตชีวาให้กบัโลกของเดก็อยา่งแท้จริง นิทานอาจเป็นเร่ืองท่ีอิงความจริง หรือเป็นเร่ืองราวท่ีเลา่จาก

จินตนาการของผู้ เลา่เอง เนือ้เร่ืองยอ่มแล้วแตจ่ดุมุง่หมายของผู้ เลา่วา่ต้องการให้ผู้ฟังรับรู้อะไรจากการ 

เลา่นั่นเอง 

   เกริก ยุ้นพนัธ์ (2539: 16) ได้ให้ความหมายของนิทานไว้วา่ นิทาน คือ เร่ืองท่ีมีการเลา่สืบทอด

ตอ่ ๆ กนัมา เนือ้หาของนิทานท่ีเลา่เป็นเร่ืองราวท่ีปลกูฝังคณุธรรม จริยธรรม ความด ี  ความงามและ

เร่ืองของการยกย่องเชิดช ูปลกูจิตสํานึกของคนให้คนประพฤติอยู่ในความด ีและเป็นตวัอย่างแก่สงัคม 

   สวิุทย์ มลูคาํและอรทยั มลูคาํ (2545: 212) ได้ให้ความหมายวา่ นิทาน คือ เร่ืองเลา่นิทานท่ี

เลา่สืบตอ่กนัมาตัง้แตอ่ดตีจนถงึปัจจบุนั อาจจะเป็นเร่ืองราวท่ีอิงความจริง หรือเป็นเร่ืองท่ีเกิดจาก

จินตนาการของผู้ เลา่เองกไ็ด้ บางเร่ืองอาจจะมีการแสดงอิทธิฤทธ์ิ ปาฏิหาริย์ เพ่ือให้เกิดความตื่นเต้น 

สนกุสนาน บางเร่ืองกม็กีารสอดแทรกคณุธรรม จริยธรรม เพ่ือเป็นข้อคดิ ข้อเตอืนใจ 

   จากความหมายข้างต้น สามารถสรุปได้วา่ นิทานหมายถึง เร่ืองราวท่ีแตง่ขึน้ หรือเร่ืองราวท่ี

เลา่สืบตอ่กนัมาซึ่งอิงความเป็นจริงหรือจากจินตนาการ โดยมีจดุประสงคเ์พ่ือให้เกิดความสนกุสนาน 

และแฝงไว้ด้วยคตสิอนใจปลกูฝังให้ประพฤติตวัอยูใ่นความดีและเป็นตวัอย่างแก่สงัคม 
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4.2 ประเภทของนิทานสาํหรับเดก็ 

   วรรณี ศิริสนุทร (2541: 13 - 19) ได้แบ่งประเภทของนิทานสําหรับเดก็ออกเป็น   5  ประเภท 

ได้แก ่

1. นิทานพืน้บ้าน (Folk tales) เป็นเร่ืองเลา่สืบทอดกนัมาเป็นเวลานาน จนภายหลงัมีการ 

เขียนขึน้ตามเค้าเดิมบ้าง จดจําเร่ืองราวมาเขียนบ้าง นิทานพืน้บ้านแบ่งออกเป็นชนิดใหญ่ ๆ ดงันี ้

     1.1 นิทานเก่ียวกบัสตัว์พดูได้ 

     1.2 นิทานไมรู้่จบ 

     1.3 นิทานตลกขบขนั 

     1.4 นิทานอธิบายเหตผุล 

     1.5 เทพนิยาย 

2. นิทานสอนคตธิรรม (Fable) มีลกัษณะเป็นนิทานสัน้ ๆ ตวัละครมีทัง้คนและสตัว์มโีครง

เร่ืองง่ายและสัน้ และต้องให้บทเรียนท่ีสอนใจเป็นข้อสรุปท่ีชดัเจน 

   3. เทพปกรณมั (Myth) เป็นเร่ืองท่ีแสดงให้เห็นถงึเหตกุารณ์และเร่ืองราวในบรรพกาล

เก่ียวกบัพืน้โลก ท้องฟ้า และพฤตกิรรมตา่ง ๆ ของมนษุย์ มีเทพเจ้าเป็นผู้ควบคมุปรากฏการณ์ทาง

ธรรมชาต ิ

   4. มหากาพย์และนิทานวีรบรุุษ (Epic and hero tales) เป็นนิทานท่ีมีลกัษณะคล้ายกบัเทพ

ปกรณมั ตา่งกนัแตว่า่ตวัละครของนิทานประเภทนีเ้ป็นมนษุย์ไมใ่ชเ่ทพเจ้า มีการกระทําท่ีกล้าหาญฟัน

ฝ่าอปุสรรคและประสบผลสําเร็จในท่ีสดุ 

   5. หนงัสือภาพท่ีเป็นเร่ืองอา่นเลน่สมยัใหม ่สําหรับเดก็ท่ีมีตวัเอกเป็นสตัว์ (Animals stories) 

  

   4.3 ความสาํคัญของนิทาน 

   นิทานมีความสําคญัมาตัง้แตบ่รรพกาล ผู้ใหญ่และเดก็สร้างความสมัพนัธ์โดยใช้นิทานเป็น

ส่ือ ครูสามารถใช้นิทานในการพฒันาภาษาและพฤตกิรรมของเดก็ มีผู้กลา่วถงึความสําคญัและ

ประโยชน์ของนิทานในลกัษณะตา่งๆดงันี ้

   วิเชียร เกษมประทมุ (2542: 9-10) ได้กลา่วถงึความสําคญัของนิทานวา่ นิทานให้การศกึษา

และสร้างเสริมจินตนาการ ด้วยความสนกุสนาน เพลิดเพลิน พร้อมกบัชว่ยสร้างความสมัพนัธ์ใน

ครอบครัว นอกจากนีย้งัให้ข้อคดิ คติเตือนใจ ซึ่งสะท้อนให้เห็นสภาพของสงัคมในอดีตหลายๆด้าน 

   สภุสัสร วชัรคปุต ์ (2543: 36) ได้กลา่ววา่ นิทานมีคณุคา่ ประโยชน์มากมายในการเรียนการ

สอนคอื 1. ใช้นิทานนําเข้าสูบ่ทเรียน กระตุ้นให้เกิดความพร้อมในการเรียนรู้ 

  2. ใช้เสริมสร้างพฒันาการทางภาษา ความคดิจิตนาการท่ีสวยงามให้แกเ่ดก็ 
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  3. ใช้นิทานสอนและฝึกทกัษะทางภาษา คือ ฝึกการอา่น ฟัง พดู และเขียน 

  4. ชว่ยชดเชยประสบการณ์ทางภาษาแกเ่ดก็ในชนบทให้เทา่เทียมกบัเดก็ในเมือง 

  5. เป็นกิจกรรมท่ีสร้างอารมณ์และสามคัคธีรรมในหมูเ่ดก็ ให้มีคณุธรรม ศลีธรรม 

   จากความสําคญัข้างต้น สรุปได้วา่ นิทานเป็นส่ือท่ีสามารถชว่ยให้เดก็มีพฒันาการในทกุด้าน 

นอกจากนี ้ นิทานยงัเป็นเคร่ืองมือก่อให้เกิดการเรียนรู้ ซึง่สามารถนํามาใช้ให้เกิดประโยชน์แกน่กัเรียน

ได้เป็นอยา่งด ี เพราะเป็นส่ิงท่ีเดก็ช่ืนชอบ ดงันัน้นิทานจึงช่วยให้เดก็เรียนรู้ภาษาได้ดพีร้อมๆกบัการ

ปลกูฝังคณุธรรม ความด ีความละเอียดออ่นขึน้ในจิตใจของเดก็ สร้างความคดิริเร่ิม และการเลียนแบบ

ท่ีดีให้แก่เดก็อีกด้วย 

 

4.4 ลักษณะนิทานท่ีเหมาะสมสาํหรับเดก็ 

ในการเลือกนิทานให้เดก็ฟังนัน้ ครูจะต้องรู้จกัเลือกนิทานให้เหมาะสมกบัวยัของเดก็เพราะใน

แตล่ะวยัให้ความสนใจและความต้องการท่ีแตกตา่งกนัมีนกัการศกึษาได้เสนอแนะไว้ พชัรี วาศวิท 

(2537: 63) และ สภุสัสร วชัรคปุต ์(2543: 37) ได้ให้แนวการเลือกนิทานท่ีเหมาะสมกบัเดก็  ดงันี ้

1. เป็นนิทานเนือ้เร่ืองสัน้ๆ ง่ายๆ ใจความสมบรูณ์ โดยปกตจิะมีความยาวประมาณ 15-20 

นาที มีการดําเนินเร่ืองได้อย่างรวดเร็ว เน้นเหตกุารณ์เดยีว ให้เดก็พอคาดคะเนเช่ือได้บ้าง  อาจสอด 

แทรกเกร็ดท่ีชวนให้เดก็สงสยัวา่อะไรจะเกิดขึน้ตอ่ไป เพ่ือให้เกิดความตื่นเต้น 

2. เป็นเร่ืองราวท่ีเดก็มีความสนใจ อาจเป็นเร่ืองท่ีเก่ียวกบัชีวิตเดก็ๆครอบครัว สตัว์ หรือ 

เร่ืองท่ีเดก็จินตนาการตามได้ 

   3. เป็นนิทานท่ีมีบทสนทนามากๆ เพราะเดก็สว่นมากไมส่ามารถฟัง หรือเร่ืองราวท่ีเป็นความ

เรียงได้ดีพอ และภาษาท่ีใช้ต้องสละสลวย ไมค่วรใช้คาํศพัท์แสลง (Slang) ควรใช้ภาษางา่ยประโยค

สัน้ๆ มีการกลา่ววา่ คําสมัผสัซึ่งจะช่วยให้เดก็จดจําเร่ืองง่ายและรวดเร็ว  

   4. เป็นเร่ืองท่ีมีตวัละครน้อย ซึ่งประกอบด้วยตวัเอกและตวัประกอบ และช่ือของตวัละครเป็น

ช่ือง่ายๆ โดยตวัละครควรเน้นให้เหน็ลกัษณะเดน่ของตวัละครแตล่ะตวั เพ่ือเดก็จะได้เข้าใจความหมา 

   5. เนือ้เร่ืองถึงจดุจบได้ง่ายและน่าพึงใจ เม่ือเดก็อา่นและฟังนิทานจบ เดก็ควรมีความสขุ 

หรือถ้ามีความทกุข์ ก็ต้องมีคติสอนใจไว้ด้วย ซึง่เนือ้เร่ืองควรสอดแทรกคตธิรรมสอนใจ และสง่เสริมให้

เดก็มีลกัษณะนิสยัท่ีดีงาม 

   จากการศกึษาข้างต้นสามารถสรุปได้วา่การนํานิทานมาให้เดก็ฝึกการอา่นและฟัง ควรมีการ

เลือกสรรลกัษณะนิทานท่ีเหมาะสมกบัเดก็ เป็นเร่ืองสัน้ๆ เข้าใจงา่ย จดุจบของเร่ืองต้องไมส่ลบัซบัซ้อน 

โดยคาํนงึถงึการพฒันาการของเดก็ และท่ีสําคญัควรเป็นเร่ืองราวท่ีสอดแทรกคติธรรมและเป็น

แบบอย่างท่ีดีของเดก็ได้ 
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   4.5 งานวจัิยท่ีเก่ียวข้องกับการใช้นิทานและนิทานมัลติมีเดีย 

   อมุาภรณ์ ทองเสมอ (2548: 92-93) ทําการศกึษาเร่ือง การพฒันาแบบฝึกทกัษะการอา่น

ภาษาองักฤษ โดยใช้นิทานและรูปภาพสําหรับนกัเรียน ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5  ผลการวิจยัพบวา่คา่

ประสิทธิภาพ E1 / E2 ของแบบฝึกทกัษะการอา่น โดยใช้นิทานและรูปภาพ คือ 90.63/91.70 ซึ่งสงูกวา่

เกณฑ์ 80/80 ท่ีผู้ วิจยัตัง้ไว้ คา่ประสิทธิภาพ E1 / E2 ผลสมัฤทธ์ิทางการอา่นเพ่ือความเข้าใจ ของ

นกัเรียนท่ีใช้แบบฝึกทกัษะภาษาองักฤษ ระหวา่งการทดลองและหลงัการทดลอง แตกตา่งกนัอย่างมี

นยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 สว่นผลสมัฤทธ์ิทางการอา่นเพ่ือความเข้าใจ ของนกัเรียนท่ีใช้แบบฝึก

ทกัษะภาษาองักฤษ โดยใช้นิทานและรูปภาพ กอ่นการทดลองและหลงัการทดลอง แตกตา่งกนัอย่างมี

นยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 โดยนกัเรียนท่ีใช้แบบฝึกทกัษะการอา่นภาษาองักฤษ โดยใช้นิทานและ

รูปภาพ มีผลสมัฤทธ์ิทางการอา่นหลงัการทดลองสงูกวา่กอ่นการทดลอง 

   เปรมฤด ี  พิมพ์เวิน (2549: บทคดัยอ่) ศกึษาวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนสําเร็จรูปประกอบ

ภาพการ์ตนู   เพ่ือฝึกทกัษะการอา่นภาษาองักฤษสําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  โรงเรียนเมือง

เตาวิทยาคม  สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามหาสารคาม เขต 2  ผลการวิจยัพบวา่ 

   1. บทเรียนสําเร็จรูปประกอบภาพการ์ตนูเพ่ือฝึกทกัษะการอา่นภาษาองักฤษท่ีสร้างขึน้มี

ประสิทธิภาพเท่ากบั 77.60/76.76 ซึ่งสงูกวา่เกณฑ์ 75/75 ท่ีตัง้ไว้ 

   2. ความสามารถในการอา่นภาษาองักฤษของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 หลงัการใช้

บทเรียนสําเร็จรูปสงูกวา่ก่อนใช้บทเรียนสําเร็จรูปอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

   3. ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนสําเร็จรูปประกอบภาพการ์ตนูท่ีสร้างขึน้  มี

ความพึงพอใจในด้านการจดัภาพอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  นอกนัน้อยู่ในระดบัมากทกุด้าน 

   สจุริตรา ศาสตราวาหา (2541: บทคดัยอ่) ได้ศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาองักฤษ

ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ในชัน้เรียนท่ีใช้การสอนแบบส่ือสารโดยมีนิทานเป็นองคป์ระกอบ 

ผลการวิจยัพบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาองักฤษของนกัเรียนในกลุม่ทดลองและกลุม่

ควบคมุแตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยนกัเรียนในกลุม่ทดลองมีผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนสงูกวา่นกัเรียนในกลุม่ควบคมุ นกัเรียนในกลุม่ทดลองมีพฤตกิรรมการเรียนรู้โดยสนใจเข้า

ร่วมกิจกรรมการเรียน มีความคดิสร้างสรรคนํ์าไปใช้ประโยชน์เข้าใจเนือ้หาและใช้ภาษาได้คลอ่งกวา่

นกัเรียนในกลุม่ควบคมุ 

   สมปอง   หลอมประโคน (2544: บทคดัยอ่)ศกึษาวิจยัเร่ืองการใช้กิจกรรมการเลา่นิทานเพ่ือ

สง่เสริมทกัษะฟัง-พดูภาษาองักฤษและความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 

ปีท่ี 5  ผลการวิจยัพบวา่ความสามารถในการฟัง-พดูภาษาองักฤษของนกัเรียนเพ่ิมขึน้หลงัการเรียน

โดยใช้กิจกรรมการเลา่นิทานละนกัเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้คาํศพัท์ 
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   ขจิต ศรีมีชยั (2550: 72)   ศกึษาเร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีโดยใช้

การ์ตนูประกอบการอา่นนิทานอีสป วิชาภาษาองักฤษ สําหรับนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 3   ผลการวิจยัพบวา่

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดยี โดยใช้การ์ตนูประกอบการอา่นนิทานอีสปวิชาภาษาองักฤษ สําหรับ

นกัเรียนชว่งชัน้ท่ี 3 ท่ีมีคณุภาพด้านเนือ้หาดแีละด้านเทคโนโลยีการศกึษาอยูใ่นระดบัดมีาก และมี

ประสิทธิภาพ 91.67/92.00 

   จากงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องข้างต้นพบวา่การใช้นิทานหรือการผสมผสานนิทานกบัเทคโนโลยีเป็น

นิทานในรูปแบบมลัตมิเีดยีนัน้สามารถสง่เสริมทกัษะการอา่นและเพ่ิมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  อีกทัง้

ยงัพบวา่นิทานมีความสําคญัตอ่เดก็อย่างย่ิงทําให้เกิดความเข้าใจ  และซาบซึง้ในพฤติกรรมท่ีต้องการ

ปลกูฝัง   นิทานเป็นส่ือการสอนท่ีสําคญัอย่างหนึ่ง  นอกจากนิทานให้ความเพลิดเพลินแล้ว   ยงั

สามารถกระตุ้นแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ  เสริมสร้างความคดิจินตนาการอีกด้วย  

 

5.เอกสารเก่ียวข้องกับหลักสูตรและการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  

(สํานกัวิชาการและมาตรฐานการศกึษา สํานกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน   กระทรวง 

ศกึษาธิการ. 2551: 1-5) 

   ทาํไมต้องเรียนภาษาต่างประเทศ 

   ในสงัคมโลกปัจจบุนั   การเรียนรู้ภาษาตา่งประเทศมีความสําคญัและจําเป็นอยา่งย่ิงใน

ชีวิตประจําวนั  เน่ืองจากเป็นเคร่ืองมือสําคญัในการตดิตอ่ส่ือสาร   การศกึษา  การแสวงหาความรู้   

การประกอบอาชีพ   การสร้างความเข้าใจเก่ียวกบัวฒันธรรมและวิสยัทศัน์ของชมุชนโลก   นํามาซึ ่ ง

มิตรไมตรีและความร่วมมือกบัประเทศตา่งๆชว่ยพฒันาผู้เรียนให้มีความเข้าใจตนเองและผู้ อ่ืนดขีึน้ 

เรียนรู้และเข้าใจความแตกตา่งของภาษาและวฒันธรรม ขนบธรรมเนียม ประเพณี การคดิ สงัคม 

เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง มีเจตคติท่ีดีตอ่การใช้ภาษาตา่งประเทศ และใช้ภาษาตา่งประเทศ

เพ่ือการส่ือสารได้ รวมทัง้เข้าถึงองค์ความรู้ตา่งๆได้ง่ายและกว้างขึน้ และมีวิสยัทศัน์ในการดําเนินชีวิต 

   ภาษาตา่งประเทศท่ีเป็นสาระการเรียนรู้พืน้ฐานซึ่งกําหนดให้เรียนตลอดหลกัสตูรแกนกลาง

การศกึษาขัน้พืน้ฐาน คอื ภาษาองักฤษ สว่นภาษาตา่งประเทศอ่ืน เชน่ ภาษาฝร่ังเศส เยอรมนั จีน 

ญ่ีปุ่ น อาหรับ บาลี และภาษากลุม่ประเทศเพ่ือนบ้าน หรือภาษาอ่ืนๆ ให้อยู่ในดลุยพินิจของ

สถานศกึษาท่ีจดัทํารายวิชาและจดัการเรียนรู้ตามความเหมาะสม 

   เรียนรู้อะไรในภาษาต่างประเทศ 

   กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาตา่งประเทศมุง่หวงัให้ผู้ เรียนมีเจตคตท่ีิดีตอ่ภาษาตา่งประเทศ 

สามารถใช้ภาษาตา่งประเทศ ส่ือสารในสถานการณ์ตา่ง แสวงหาความรู้ ประกอบอาชีพ และศกึษาตอ่ 
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   ในระดบัท่ีสงูขึน้ รวมทัง้มีความรู้ความเข้าใจในเร่ืองราวและวฒันธรรมอนัหลากหลายของ

ประชาคมโลก และสามารถถา่ยทอดและวฒันธรรมไทยไปยงัสงัคมโลกได้อยา่งสร้างสรรค ์

ประกอบด้วยสาระสําคญัดงันี ้

   ภาษาเพื่อการส่ือสาร  การใช้ภาษาตา่งประเทศในการฟัง-พดู-อา่น-เขียน แลกเปลีย่น

ข้อมลูขา่วสาร แสดงความรู้สกึและความคดิเหน็ ตคีวาม นําเสนอข้อมลู ความคดิรวบยอด และความ

คิดเหน็ในเร่ืองตา่งๆ และสร้างความสมัพนัธ์ระหวา่งบคุคลอยา่งเหมาะสม 

   ภาษาและวัฒนธรรม การใช้ภาษาตา่งประเทศตามวฒันธรรมของเจ้าของภาษา 

ความสมัพนัธ์  ความเหมือน และความแตกตา่งระหวา่งภาษาและวฒันธรรมของเจ้าของภาษากบั

ภาษาและวฒันธรรมไทย และนําไปใช้อยา่งเหมาะสม 

   ภาษากับความสัมพนัธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน การใช้ภาษาตา่งประเทศในการ

เช่ือมโยงความรู้กบักลุม่สาระการเรียนรู้อ่ืน เป็นพืน้ฐานในการพฒันา แสวงหาความรู้ และเปิด 

โลกทศัน์ของตน 

   ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก  การใช้ภาษาตา่งประเทศในสถานการณ์ตา่งๆ

ทัง้ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ชมุชน และสงัคมโลก เป็นเคร่ืองมือพืน้ฐานในการศกึษาตอ่  

ประกอบอาชีพ และแลกเปล่ียนเรียนรู้กบัสงัคมโลก 

   ซึง่โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม) มีการจดัการเรียนการสอนเพ่ือ

มุง่หวงัให้นกัเรียนสามารถฟัง  พดู  อา่น  เขียนได้    ให้นกัเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้ภาษาองักฤษ

เข้ากบัความรู้อ่ืนๆได้   รวมทัง้ให้นกัเรียนแลกเปล่ียนความรู้กบัสงัคมโลกโดยใช้การศกึษาข้อมลูจากส่ือ

ออนไลน์  และส่ืออ่ืนๆจากคอมพิวเตอร์    โดยโรงเรียนจดัห้อง Sound lab  เพ่ือใช้ในการเรียนการสอน

ภาษาองักฤษโดยเฉพาะ  และมีการแบ่งกลุม่นกัเรียนใน 1 ห้องเรียนเป็น 2 กลุม่ในการใช้ห้อง Sound 

lab   เพ่ือสามารถดแูลนกัเรียนอย่างใกล้ชิดและทัว่ถึง 

สาระมาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระท่ี 1 ภาษาเพื่อการส่ือสาร 

มาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเร่ืองท่ีฟังและอา่นจากส่ือประเภทตา่งๆ และแสดงความคิดเหน็

อย่างมีเหตผุล 

มาตรฐาน ต 1.2 มีทกัษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปล่ียนข้อมลูขา่วสาร แสดงความรู้สกึ และ

ความคดิเหน็อยา่งมีประสิทธิภาพ 

มาตรฐาน ต 1.3 นําเสนอข้อมลูขา่วสาร ความคดิรวบยอด และความคดิเหน็เร่ืองตา่งๆโดยการพดูและ

การเขียน 
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สาระท่ี 2 ภาษาและวัฒนธรรม 

มาตรฐาน ต 2.1 เข้าใจความสมัพนัธ์ระหวา่งภาษากบัวฒันธรรมของเจ้าของภาษา และนําไปใช้ได้

อยา่งเหมาะสมกบักาลเทศะ 

มาตรฐาน ต 2.2 เข้าใจความเหมือนและความแตกตา่งระหวา่งภาษาและวฒันธรรมของเจ้าของภาษา

กบัภาษาและวฒันธรรมไทย และนํามาใช้อยา่งถกูต้องและเหมาะสม 

สาระท่ี 3 ภาษากับความสัมพนัธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน 

มาตรฐาน ต 3.1 ใช้ภาษาตา่งประเทศในการเช่ือมโยงความรู้กบักลุม่สาระการเรียนรู้อ่ืน และเป็น

พืน้ฐานในการพฒันา แสวงหาความรู้ และเปิดโลกทศัน์ของตน 

สาระท่ี 4 ภาษากับความสัมพนัธ์กับชุมชนและโลก 

มาตรฐาน ต 4.1 ใช้ภาษาตา่งประเทศในสถานการณ์ตา่งๆทัง้ในสถานศกึษา ชมุชน และสงัคม

มาตรฐาน ต 4.2 ใช้ภาษาตา่งประเทศเป็นเคร่ืองมือพืน้ฐานในการศกึษาตอ่ การประกอบอาชีพ และ

แลกเปล่ียนเรียนรู้กบัสงัคมโลก 

คุณภาพผู้เรียนจบชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  (ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 - 6) 

   1. ปฏิบตัิตามคําสัง่   คําขอร้อง   และคาํแนะนําท่ีฟังและอา่น  อา่นออกเสียงประโยค   

ข้อความ  นิทาน  และบทกลอนสัน้ๆถกูต้องตามหลกัการอา่น   เลือก/ระบปุระโยคและข้อความตรง

ตามความหมายของสญัลกัษณ์หรือเคร่ืองหมายท่ีอา่น   บอกใจความสําคญั  และตอบคาํถามจากการ

ฟังละอา่นบทสนทนา  นิทานง่ายๆและเร่ืองเลา่ 

   2. พดูโต้ตอบในการส่ือสารระหวา่งบคุคล   ใช้คาํสัง่   คาํขอร้อง   คาํขออนญุาต  และใช้

คาํแนะนํา  พดู/เขียนแสดงความต้องการ   ขอความชว่ยเหลือ   ตอบรับและปฎิเสธการให้ความ

ชว่ยเหลือในสถานการณ์งา่ยๆ  พดูและเขียนเพ่ือให้ข้อมลูเก่ียวกบัตนเอง  เพ่ือน   ครอบครัว  และเร่ือง

ใกล้ตวั   พดู/เขียนแสดงความรู้สกึเก่ียวกบัเร่ืองตา่งๆใกล้ตวั   กิจกรรมตา่งๆพร้อมทัง้เหตผุลสัน้ๆ

ประกอบ 

   3. พดูให้ข้อมลูเก่ียวกบัตนเอง  เพ่ือน  และส่ิงแวดล้อมใกล้ตวั   เขียนภาพ   แผนผงั  แผนภมิู  

และตารางแสดงข้อมลูตา่งๆท่ีฟังและอา่น   พดู/เขียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ืองตา่งๆใกล้ตวั 

   4. ใช้ถ้อยคาํ  นํา้เสียง  และกิริยาทา่ทางสภุาพ  เหมาะสม  ตามมารยาทสงัคมและ

วฒันธรรมของเจ้าของภาษา   ให้ข้อมลูเก่ียวกบัเทศกาล/วนัสําคญั/งานฉลอง/ชีวิตความเป็นอยูข่อง

เจ้าของภาษา  เข้าร่วมกิจกรรมทางภาษาและวฒันธรรมตามความสนใจ 

   5. บอกความเหมือน/ความแตกตา่งระหวา่งการออกเสียงประโยคชนิดตา่งๆ  การใช้

เคร่ืองหมายวรรคตอน   และลําดบัคาํตามโครงสร้างประโยคของภาษาตา่งประเทศและภาษาไทย   

เปรียบเทียบความเหมือน/ความแตกตา่งระหวา่งเทศกาล   งานฉลอง  และประเพณีของเจ้าของภาษา 

กบัของไทย 
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   6. ค้นคว้า   รวบรวมคาํศพัท์ท่ีเก่ียวข้องกบักลุม่สาระการเรียนรู้อ่ืนจากแหลง่เรียนรู้และ

นําเสนอด้วยการพดู/การเขียน 

   7. ใช้ภาษาส่ือสารในสถานการณ์ตา่งๆท่ีเกิดขึน้ในห้องเรียนและสถานศกึษา 

8. ใช้ภาษาตา่งประเทศในการสืบค้นและรวบรวมข้อมลูตา่งๆ 

   9. มีทกัษะการใช้ภาษาตา่งประเทศ (เน้นการฟัง พดู อา่น เขียน) ส่ือสารตามหวัเร่ืองเก่ียวกับ

ตนเอง   ครอบครัว   โรงเรียน  ส่ิงแวดล้อม  อาหาร  เคร่ืองดืม่  เวลาวา่งและนนัทนาการ   สขุภาพและ

สวสัดกิาร   การซือ้ขาย  และลมฟ้าอากาศ  ภายในวงคาํศพัท์ประมาณ  1,050 – 1,200 คํา (คําศพัท์ท่ี

เป็นรูปธรรมและนามธรรม) 

   10. ใช้ประโยคเดี่ยวและประโยคผสม (Compound Sentence) สื่อความหมายตามบริบท

ตา่งๆ 

   โดยการดาํเนินการพฒันานิทานมลัตมิเีดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษในครัง้นี ้  มีเนือ้หา

สาระตรงกบัสาระท่ี 1 ภาษาเพ่ือการส่ือสาร  ในมาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเร่ืองท่ีฟังและอา่น

จากส่ือประเภทตา่งๆ และแสดงความคิดเหน็อย่างมีเหตผุล   คือเน้นให้นกัเรียนอา่นนิทานในรูปแบบ

ส่ือประเภทมลัติมีเดียแล้วเข้าใจเนือ้เร่ืองสามารถตอบคําถามได้   โดยมีการฟังเน่ืองเร่ืองในบทเรียน

เป็นสื่อเสริมเพ่ือให้นกัเรียนเข้าใจบทเรียนมากขึน้ 

 

6. เอกสารที่เก่ียวข้องกับหลักการอ่านด้วยตนเอง 
   6.1 ความหมายและความสําคัญของการอ่าน 

   เปลือ้ง ณ นคร (2542: 67) ได้อธิบายความหมายของการอา่นวา่ คอืการถา่ยทอดความคดิ

จากหนงัสือของผู้ประพนัธ์ไปยงัผู้อา่น ด้วยผู้ประพนัธ์ต้องการให้ผู้อา่นได้เหน็ความคดิความรู้สกึของ

ตน ถ้าผู้อา่นสามารถตคีวามหมายของหนงัสือได้ และสามารถรู้จดุมุง่หมายของผู้ประพนัธ์ได้ก็จะเช่ือ

ได้วา่ “อา่นหนงัสือเป็น” 

   กอ่   สวสัดพิาณิชย์ (2545: 15)  ได้ให้ความหมายของการอา่นไว้วา่  การอา่น  หมายถงึการ

แปลความหมายของตวัอกัษรออกมาเป็นความคดิแล้วนําความคดินัน้ไปใช้ประโยชน์   ตวัอกัษรท่ีใช้ใน

การอา่นเป็นเพียงเคร่ืองหมายแทนคําพดูและคําพดูท่ีเป็นเสียง  ซึ่งใช้เป็นเคร่ืองหมายแทนความคดิ

หรือของจริง 

   รัญจวน   อินทรกําแหง (2545: 23) กลา่ววา่  การอา่น คอื การแปล  ส่ือความหมายจาก

ตวัอกัษรหรือภาพให้เป็นเร่ืองราวท่ีเป็นแนวคดิ   โดยมีความเข้าใจอยา่งแจม่แจ้งและชดัเจน  การอา่น

จึงเป็นกระบวนการทางสมองท่ีต้องใช้สายตาสมัผสัตวัอกัษรหรือส่ิงพิมพ์อ่ืนๆ   รับรู้และเข้าใจ



45 
 

ความหมายของคาํหรือสญัลกัษณ์   โดยแปลออกมาเป็นความหมายท่ีใช้ส่ือความคดิและความรู้

ระหวา่งผู้ เขียนกบัผู้อา่นให้เข้าใจตรงกนั   และผู้อา่นสามารถนําความหมายนัน้ๆไปใช้เป็นประโยชน์ได้ 

   ฉวีวรรณ   คหูาภินนัทน์ (2542: 2) กลา่ววา่ การอา่นมีความสําคญัตอ่ชีวิตมนษุย์  ชว่ยให้เกิด

การเรียนรู้ตลอดชีวิต  และช่วยสนองความอยากรู้อยากเห็นอนัเป็นธรรมชาติของมนษุย์ได้ทกุเร่ือง  ซึ่ง

มีอยูใ่นทรัพยากรสารนิเทศทกุประเภท   โดยเฉพาะความอยากรู้ข้อมลูขา่วสารตา่งๆในโลกนี ้

   สแตรงค ์ (Strang. 1967) ได้กลา่วถงึความจําเป็นในการอา่นวา่  การอา่น คอื แบบแหง่

ความรู้  การศกึษาทกุอยา่งต้องอาศยัการอา่น   สภาพปัจจบุนัในชีวิตจริงต้องใช้การอา่นจงึจะอยูใ่น

สงัคมอยา่งมีความทดัเทียม   และยํา้วา่การอา่นมากกย่ิ็งเรียนรู้มาก 

   สรุปได้วา่ การอา่น หมายถึง การใช้ความคดิเข้าใจความหมายของภาพและตวัอกัษร   มีการ

ส่ือสารถ่ายทอดให้ผู้ อ่ืนเข้าใจเก่ียวกบัเนือ้หา เร่ืองราวตา่ง ๆ ท่ีผู้อา่นสามารถจดจําเร่ืองได้  และเกิด

ความรู้   ความเข้าใจในตวัผู้อา่นเอง   อีก ทัง้การอา่นนัน้มีความสําคญัในสภาพสงัคมปัจจบุนัทําให้

มนษุย์เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

 

6.2 การพฒันาการอ่านของเดก็ 

   กลัยา ยวนมาลยั (2539: 208- 213) ได้กลา่วถึงการพฒันาการอา่นของเดก็ในวยัเดก็

ตอนกลาง เดก็หญิงจะมีอาย ุ6-11 ปี และเดก็ชาย 6-13 ปี เพราะวยัเดก็ระดบันีเ้ป็นวยัเดก็ท่ี เร่ิมรู้จกั

การอา่น   ดงันัน้จงึขอกลา่วเร่ิมต้นแตต่อนนีเ้ป็นต้นไป ในวยันีเ้ดก็จะเร่ิมอา่นออกเสียงก่อน แล้วจงึ 

อา่นในใจ เดก็ 7-8 ปี อา่นในใจเร็วกวา่อา่นดงั ๆ ถ้าให้อา่นดงั ๆ เร่ือยไปจะทําให้อา่นเข้าใจช้า ควร

ชว่ยกนัสร้างเดก็ให้เกิดความเคยชิน ทศันคตแิละความสนใจในการอา่นให้กบัเดก็ เพราะมีความสําคญั

อย่างย่ิงในการอา่น เดก็จะต้องสามารถมองเหน็คําและได้ยินเสียงผู้ อ่ืนอา่นให้ฟัง ความพิการบางอยา่ง

แม้แตเ่ลก็น้อยกอ็าจทําให้เดก็ไมส่นใจในการอา่นได้ เดก็ท่ีเป็นปัญหามกัอา่นหนงัสือได้ช้าเดก็ 10-11 ปี 

จะสะกดตวัได้ดขีึน้เร่ือย ๆ ท่ีดขีึน้เพราะอวยัวะตา่ง ๆ มีวฒิุภาวะดีขึน้อา่นหนงัสือดีขึน้ อาจชว่ยเหลือ

เดก็โดยทําบญัชีคาํเพ่ือให้สะกดตวัได้ถกู ในด้านการอา่น มกัมีผู้พดูวา่เดก็สมยันีอ้า่นไมไ่ด้ดเีทา่กบัเดก็

สมยัก่อน ผลการศกึษาในประเทศไทยยงัไมด่ ีแตผ่ลการศกึษาของนกัจิตวิทยาอเมริกนัแสดงให้เหน็วา่

เดก็สมยันีอ้า่นได้ดกีวา่เดก็สมยัก่อนหลายเท่า โรงเรียนควรใสใ่จในการอา่นของเดก็ โดยมากกวดขนั

การอา่นแตใ่นเฉพาะชัน้ประถมศกึษา แตพ่อถึงชัน้มธัยมศกึษาก็ไมใ่สใ่จ อาจเป็นเพราะคดิวา่ควรอา่น

ได้ดีแล้ว ท่ีจริงควรเอาใจใสใ่ห้เดก็ได้เพ่ิมทกัษะในการอา่นอยูเ่ร่ือยไป เพราะการอา่นเป็นเคร่ืองมือ

เพ่ิมพนูความรู้ในเวลาตอ่ไป ความแตกตา่งระหวา่งบคุคลในการอา่น มีมาก ต้องระลกึไว้ในใจเสมอ 

เดก็บางคนอา่นข้อความเข้าใจดใีน 1 นาที บางคนต้องอา่นถึง 3 นาที เดก็ตา่งคนตา่งอา่นได้ในระดบั

ของตน ถ้าให้อา่นยากเกินไปจะเกิดปัญหาขึน้ การอา่นไมช่ว่ยให้อา่นดขีึน้ในบางคนอาจอา่นเท่าเดมิ 
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เดก็ชายท่ีต้องรับการซอ่มเสริมในการอา่นมีมากกวา่เดก็หญิง 6-8 เท่า ท่ีจริงคงเป็นเพราะเดก็ชายบรรลุ

วฒิุภาวะช้ากวา่ ถ้าเข้าใจกจ็ะ ไมก่วดขนัหรือประณามเดก็ชายท่ีอา่นไมไ่ด้ดีเท่าเดก็หญิง ถ้าถกูตาํหนิ

แล้วเดก็ชายอาจอา่นไมด่ตีลอดไป เพราะความไมส่บายใจ เดก็อายเุท่านีจ้ะอา่นหนงัสือด้วยความมุง่

หมายหลายอยา่ง เชน่ เพ่ือความเพลิดเพลิน เกบ็ใจความสําคญั ค้นหาความรู้เพ่ือไปแก้ไขปัญหาเม่ือ

เดก็อาย ุ9 ปี อตัราการอา่นในใจจะเร็วกวา่การอา่นออกเสียง ฉะนัน้ ถ้าให้อา่นออกเสียงอยูเ่ร่ือยไป 

เดก็จะอา่นได้ช้า กวา่ท่ีควร แตถ้่าจะไมเ่อาใจใส ่การอา่นออกเสียงเสียเลยก็ไมค่วรเหมือนกนั การอา่น

ออกเสียงช่วยให้รู้สกึความสนกุสนานของเร่ืองพร้อม ๆ กนัทัง้ชัน้ ทกัษะการอา่นออกเสียงก็ดีขึน้ อายย่ิุง

สงูขึน้ก็ย่ิงอา่นในใจมากทกุที โดยมากเดก็อายรุะหวา่งนีช้อบหนงัสือเลม่เลก็สกัหนอ่ย พิมพ์ชดั ยอ่หน้า 

สัน้ ๆ และมีรูปภาพประกอบ สว่นเนือ้หาของ เร่ืองสตัว์ เร่ืองขบขนั เร่ืองลกึลบั เดก็อาย ุ9-13 ปี ชอบ

เร่ืองผจญภยั ผู้กล้าหาญ วีรบรุุษ เร่ืองลดความนิยม คือ เร่ืองเทวดา นางฟ้า บ้านไม้และบ้านตกึ

ตามลําดบั ลกูหมอูยู่แตล่ะแห่งสนุขัจิง้จอกก็ไปรังควานด้วยเหตกุารณ์รูปเดิม นิทานของไทยเรากม็เีร่ือง

เดก็ท่ีไปขอให้นายพรานไปยิงกา เพราะกากินถัว่กินงาของยายกบัตา เดก็ไปขอร้องคนนัน้คนนีเ้ร่ือยไป 

เหตกุารณ์กเ็กิดรูปเดิมอยูเ่ร่ือย ๆ นิทานแบบนีเ้ป็นท่ีนิยมมากของเดก็เลก็ เดก็ในวยันีช้อบเร่ืองการ์ตนู 

เพราะได้มีโอกาสใช้ความคดิคาํนงึ  

   ฉวีลกัษณ์ บณุยะกาญจน (2524: 29) กลา่ววา่ สถิตใิน ค.ศ. 1951 ในประเทศสหรัฐอเมริกา

ในระยะเวลา 1 เดอืน ขายหนงัสือการ์ตนูได้ถึง 50,000,000 เลม่ ผู้ ซือ้อายรุะหวา่ง 8-18 ปี การ์ตนูบาง

เร่ืองก็ด ี บางเร่ืองก็ไมด่ ี ท่ีไมด่ีมกัเน้นเร่ืองน่ากลวั เช่นเร่ืองผี อาชญากรรมและเร่ืองเพศ น่าสงัเกต

หนงัสือการ์ตนูของไทยเราเหมือนกนั บางเร่ืองเป็นเร่ืองน่ากลวัเช่นท่ีกลา่วมาแล้ว เร่ืองเก่ียวกบั

วิทยาศาสตร์ เชน่ การเดนิทางในอวกาศ จะเป็นประโยชน์แกเ่ดก็มาก เดก็ชอบการ์ตนูเพราะเข้าใจงา่ย 

แม้ไมต้่องอา่นหนงัสือก็ดรูู้เร่ือง ตวัละครในเร่ืองมีแตเ่คล่ือนไหวกระทําส่ิงตา่ง ๆ อยูต่ลอดเวลา เดก็ 7-9 

ปี ชอบการ์ตนูเก่ียวกบัเวทมนตร์คาถา การแปลงตวั การ์ตนูชว่ยให้เดก็บางคนผอ่นคลายความก้าวร้าว

ไป เดก็จะทําความผิดน้อยลงถ้าเดก็โตเกิดเป็นปัญหาขึน้ เพราะการอา่นเร่ืองการ์ตนูกค็วรศกึษาเดก็คน

นัน้เป็นพิเศษ เพราะนกัจิตวิทยาเช่ือวา่การเลือกเร่ืองการ์ตนูของเดก็แสดงให้เหน็วา่เดก็ขาดอะไร และ

ต้องการส่ิงใดไปสนองความต้องการ (Need) มีอยู่ในตวัแล้ว หนงัสือไมไ่ด้ทําให้เดก็เป็นปัญหา ส่ิง

สําคญัคือเราควรมีหนงัสือการ์ตนูท่ีด ี ใช้ภาษาถกูต้องและอยา่มีภาพการ์ตนูมากไปจนเดก็ไมไ่ด้อะไร

เลยมวัแตอ่า่นหนงัสือการ์ตนู  นอกจากนีผู้้ใหญ่ควรหาหนงัสือดี ๆ รับฟังความคิดเหน็ของเดก็เก่ียวกบั

หนงัสือบ้าง การ์ตนูบ้าง ควรดวูา่ห้องสมดุสนองความต้องการของเดก็ในการอา่นได้เพียงใด เพราะเดก็

อายขุนาดนีม้กัอา่นหนงัสือเองได้โดยไมต้่องบงัคบั ควรจดัหาหนงัสือง่าย ๆ เก่ียวกบัส่ิงตา่ง ๆ รอบตวั

โดยกว้างขวาง เพราะจะทําให้ เกิดนิสยัรักการอา่นมากกวา่มีหนงัสือยาก ๆ  
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   ระดับของการพฒันาการอ่าน  

   ศรีจนัทรัตน์ ห้อธิวงศ ์ (2539: 10) กลา่วไว้วา่ ระดบัการอา่นของคนทั่ว ๆ ไปนัน้ควรจะแยก

ออกได้เป็น 6 ระดบั ซึ่งนํามาเปรียบเทียบกบัการศกึษาของไทยได้ดงันี ้ 

   1. ระดบัท่ีหนึ่ง ระดบัเตรียมการ  ตัง้แตเ่กิดจนถึงประถมศกึษาปีท่ี 1 ควรพิจารณาถงึ

พฤตกิรรมในการอา่นของเดก็ประมาณ 1- 6 ปี มกัจะสนใจพฤตกิรรมในการอา่น ท่ีออกมาในรูปภาพ 

โต ๆ ชอบอา่นเป็นคํา ๆ และประโยคสัน้ ๆ 3-4 ปี ดโูทรทศัน์และจําบางคาํ ในนัน้ มกัจะสนใจกบั 

กิจกรรมผู้ใหญ่ท่ีใกล้ตวั ชอบจบัต้องหนงัสือหรือแมกกาซีนฉีกและขว้าง เขาจะเรียนจากรูปและจําคาํ

บอกกลา่วเก่ียวกบัรูปภาพนัน้จากผู้ใหญ่ 

   2. ระดบัท่ีสอง ระดบัเร่ิมต้นการอา่น ระดบัประถมศกึษาปีท่ีปีท่ี 1-3 เร่ิมมีการเรียน การอา่น

ในโรงเรียนมกัจะเป็นระดบัอนบุาลหรือบางคนอาจอยู่ประถมศกึษาปีท่ี 2 ในระดบันี ้ เดก็เร่ิมมีความ

พร้อมท่ีจะอา่นบ้างตามส่ิงท่ีถกูแนะนํา ความแตกตา่งในการอา่นของเดก็จะเร่ิมมีขึน้ ซึง่ขึน้อยูก่บั

สภาพแวดล้อมทางบ้านบางคนอาจเคยเหน็รูปภาพ หรือ ตวัหนงัสือนัน้ ๆ ผา่นสายตามาแล้วจากทาง

บ้าน ก็เท่ากบัเดก็มีประสบการณ์เดิมเป็นทนุอยู่แล้ว งา่ยตอ่การเร่ิมอา่น เชน่ พอ่แมผู่้ปกครองอาจจะ

เคยอา่นหรือเคยเลา่นิทานให้ฟังจนเดก็เกิดความชํานาญกบัศพัท์ หรือคําพดูนัน้ ๆ หรือเดก็บางคนท่ี

ครอบครัว อยู่ในตวัเมืองหรือครอบครัวม่ีฐานะด ีเดก็ก็สามารถเรียนรู้จากสื่อมวลชนตา่ง ๆ ในบ้าน เชน่ 

วิทย ุ โทรทศัน์กม็กัจะคุ้นเคยกบัคาํใหม ่ ๆ ได้ดี เป็นต้น เช่น คาํวา่ มามา่ นกัเรียนหรือเดก็ท่ีดโูทรทศัน์

หรือฟัง หรือเห็นการเขียนคํานีบ้่อย ๆ กจ็ําได้ และมีประสบการณ์เดมิดกีวา่เดก็ท่ี ไมเ่คยได้ด ูหรือฟังมา

กอ่น 

   3. ระดบัท่ีสาม ระยะเร่ิมแรกของการอา่นตามลําพงั-ประถมศกึษาปีท่ี 3-6 ระยะนีเ้ขาเร่ิมรู้จกั

การท่ีจะหาอา่นตามใจชอบ เขาเร่ิมรู้คาํมากขึน้ เร่ิมรู้จกัสนใจกบัเร่ืองราวของ หนงัส่ือ ฟังการเลา่การ

บอกอย่างเป็นระเบียบ สนใจคาํคล้าย ๆ กนั เชน่ มา พา ซึง่จะปรากฏ ในหนงัสือท่ีอา่นในภาษาองักฤษ 

เช่นคําวา่ Take make ถ้ามีห้องสมดุเดก็จะเร่ิมไปค้นอา่น หาวสัดอุา่นเองตามใจชอบในระยะนี ้ 

   4. ระดบัท่ีส่ี ระยะของการเปล่ียนแปลง มธัยมศกึษาปีท่ี 1-3 อา่นมากขึน้ เร่ืองท่ี อา่นจะยาว

ขึน้ เขาจะต้องการการชว่ยเหลือในการอา่น ถ้าเขาตดิขดัเม่ือเกิดความจําเป็น เร่ิมจบั ใจความได้รู้จกั

ตอบคําสัน้ ๆ ง่าย ๆ ของตวัเองจากหนงัสือนัน้ รู้จกัเกบ็ความคิดง่าย ๆ 

   5. ระดบัท่ีห้า ระยะกลางหรือระดบัขัน้ตํา่ของวฒิุภาวะ ระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 4-5 David 

Russell เน้นหนกัวา่ ลกัษณะอปุนิสยัโดยทัว่ไปของระดบัการอา่นของเดก็วยันีเ้ร่ิมแสดงออกถึงการอา่น

อย่างเตม็ท่ี เดก็เร่ิมมีแววแยกแยะอย่างเห็นได้ชดั รู้จกัเกบ็แนวคิดจดุสําคญั และเน้นรายละเอียด เป็น

บางตอนและเร่ิมเข้าใจหลกัการวิจารณ์อย่างง่าย ส่ิงท่ีสําคญัก็คือรู้จกัเลือกวสัด ุอปุกรณ์จะอา่น หน้าท่ี
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ท่ีจําเป็นท่ีจะสง่เสริมการอา่นก็คือจะต้องจดัห้องสมดุ จดัวสัดอุปุกรณ์การอา่นให้พอเพียงกบัความ

ต้องการ 

   6. ระยะท่ีหก ระยะการอา่นท่ีก้าวหน้า ระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 6 ขึน้ไป  เร่ิมมีวฒิุภาวะการอา่น

เตม็ท่ี บอนด ์ (Bond) และ ทิงเกอร์ (Tinker) ได้พิจารณาถึงวฒิุภาวะท่ีดีของผู้อา่น ในวยันีค้วรจะเร่ิม

เป็นหลกักค็ือ ควรจะให้ได้อา่นนวนิยาย หนงัสือท่ีมีคาํศพัท์แปลก ๆ การอธิบายแนวคดิอยา่ง

กว้างขวางหนงัสือตํารา หนงัสือหลกัวิชาการทัว่ ๆ ไป และจดัหาวสัดอุปุกรณ์ในการศกึษาหาความรู้ให้

เดก็เตม็ท่ีกว้างขวาง จะชว่ยให้เดก็เร่ิมวิชาการอา่น สนใจการอา่นมากขึน้  

 

6.3 ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับการส่งเสริมการอ่านด้วยตนเอง 

   กรมวิชาการ (2545: 78-79) ได้กลา่วถึงทฤษฎีหลกัเกณฑ์บางอย่าง  ซึ่งจะช่วยในการจดั

กิจกรรมสง่เสริมการอา่นด้วยตนเองให้เป็นกิจกรรมท่ีจงูใจ   สร้างความประทบัใจให้กบันกัเรียน   ให้

เกิดความกระตอืรือร้น     เปล่ียนแปลงทศันคตแิละพฤตกิรรมไปในทางท่ีกําหนดไว้ในวตัถปุระสงค ์  

ทฤษฎีท่ีนํามาใช้ในกิจกรรมสง่เสริมการอา่นด้วยตนเอง  ได้แก่ 

        6.3.1 ทฤษฎีเก่ียวกบัการรับรู้  เชน่ ระบบประสาท   ระบบสมอง  สมัผสั   ความพงึพอใจ

หรือไมพ่งึพอใจเกิดขึน้ได้อยา่งไร   แนวคดิของคนสมยักอ่นท่ีวา่  การเรียนต้องประกอบด้วย ส ุจิ ป ุลิ  

คอืให้รู้จกัคดิและจํา   รู้จกัถาม  และรู้จกัจดบนัทึกการเขียน   ชีใ้ห้เหน็ความสําคญัของการใช้หรู่วมกบั

ตา   สมองและมือ   กิจกรรมหรือส่ือการเรียนรู้ท่ีจดัขึน้ต้องงา่ยแกก่ารด ู การฟัง  การเร้าให้เกิด

ความคดิ   สร้างความประทบัใจในการฟัง   กอ่ให้เกิดความสงสยัใคร่รู้    ส่ิงท่ีได้เรียนรู้ต้องน่าสนใจ

และจดจํานําไปเขียนเป็นเร่ืองราวได้  เป็นต้น 

        6.3.2  ทฤษฎีท่ีวา่มนษุย์มีการเคล่ือนไหว    มีววิฒันาการไปสูส่ิ่งท่ีใหมก่วา่   แปลกกวา่   

ให้ผลท่ีดกีวา่   ต้องคํานึงวา่อะไรเป็นส่ิงท่ีแปลกใหมสํ่าหรับกลุม่ผู้ เรียน   การดดัแปลงของเดิม  เปล่ียน

รูปแบบทําให้ส่ิงท่ีคุ้นเคยมองดแูปลกใหมไ่ด้เหมือนกนั 

        6.3.3  ทฤษฎีเก่ียวกบัสนุทรียภาพ   การจดักิจกรรมการเรียนการสอนเป็นทัง้ศาสตร์และ

ศลิป์   ต้องอาศยัความรู้และความงาม  (ทัง้ในด้านภาพ  เสียง  และความคดิ) ช่วยทําให้น่าด ู น่าฟัง  

เป็นท่ีประทบัใจ  ดงึดดูให้ชมให้ฟังและจดจําได้นาน   กอ่ให้เกิดจิตนาการและจรรโลงใจในการอา่น

        นยันา  อรรจนาทร  (2544: 73-108) กลา่ววา่  นกัวิชาการด้านการอา่น  ได้คดิทฤษฎี

กระบวนการอา่นไว้เพ่ือเป็นแนวทางในการฝึกฝนการอา่น   หากผู้อา่นสามารถปฏิบตัติามทฤษฎี

กระบวนการเหลา่นี ้  กทํ็าให้การอา่นมีประสิทธิภาพดี    กระบวนการอา่นท่ีเป็นท่ีรู้จกักนัดีนัน้มี  

2 ทฤษฏี  คอื 
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        1. ทฤษฎีของวิลเล่ียม  เอสเกรย์  (William  S. Gray) ซึ่งจดักระบวนการอา่นออกเป็น  4  

ขัน้ตอน  คอื 

             1.1 ขัน้การรู้จกัคาํ   จําคาํศพัท์ได้  ถา่ยทอดเสียงและความหมายของคําในเร่ืองนัน้ๆ 

             1.2 ขัน้เข้าใจความหมายของคาํ   วลีและประโยค  โดยใช้ประสบการณ์มาชว่ยในการ

ตีความหมาย    ตลอดจนความคิดของผู้ เขียนท่ีส่ือไปยงัผู้อา่น 

             1.3 ขัน้ปฏิกิริยา  เป็นขัน้ท่ีอา่นโดยมีสตปัิญญาและความรู้สกึท่ีสามารถประเมินได้วา่

ผู้ เขียนเขียนอะไร 

             1.4 ขัน้บรูณาการ   เป็นขัน้ท่ีผู้อา่นสามารถนําความรู้   ความคดิ  ความหมายจากการ

อา่นไปใช้ประโยชน์   

2. ทฤษฎี  SQ3R  แบง่เป็น  5  ขัน้ตอน 

     2.1 ขัน้สํารวจ (Survey) หมายถึง  การสํารวจผู้แตง่  ช่ือเร่ือง   ครัง้ท่ีพิมพ์  ปีท่ีพิมพ์  

จํานวนหน้า  จดุมุง่หมายและแนวคิดของหนงัสือเลม่นัน้ๆ 

     2.2 ขัน้ตัง้คาํ ถาม (Question) คือ ตัง้คําถามวา่ต้องการรู้อะไรจากหนงัสือเลม่นัน้ 

     2.3 ขัน้อา่น (Read) คอื  อา่นเพ่ืออะไรเพ่ือให้ได้คาํถามของขัน้ท่ี 2 เพ่ิมความกระจา่งชดั

ในคาํถามให้มากท่ีสดุ 

     2.4 ขัน้จดจํา (Recity) เม่ือได้คาํตอบจากการอา่นแล้วกต้็องจดบนัทกึเอาไว้  เพ่ือเตอืน

ความจํา หรือตรวจสอบวา่ได้ความคดิอะไรใหม่ๆ จากการอา่น 

     2.5 ขัน้ทบทวน (Review) เป็นขัน้การอา่น  เพ่ือทบทวนความรู้  ความคดิท่ีได้จากการอา่น

นัน้ถกูต้องเพียงใด   รวมทัง้การพยายามนําความรู้ความคดิท่ีได้ออกมาใช้ 

จากทฤษฎีการอา่นท่ีกลา่วมาข้างต้น   ผู้ วิจยัเลือกใช้ทฤษฏีท่ีสง่เสริมการอา่น   โดยนําทฤษฎี

ของวิลเล่ียม  เอสเกรย์  (William  S. Gray) ซึง่จดักระบวนการอา่นออกเป็น  4  ขัน้ตอนมาใช้ในการ

ออกแบบนิทานมลัติมีเดยีเพ่ือเสริมการอา่นสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4  

 

6.4 งานวจัิยท่ีเก่ียวข้องกับการอ่านด้วยตนเอง 

พทุธารัตน์   ทะสา (2544:  บทคดัยอ่) ศกึษาเร่ืองการสร้างบทเรียนเสริมทกัษะการอา่น

ภาษาองักฤษสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4  ผลการวิจยัพบวา่ 

1. บทเรียนเสริมทกัษะภาษาองักฤษมีประสิทธิภาพเทา่กบั 84.11/73.93 

2.นกัเรียนท่ีเรียนโดยบทเรียนเสริมทกัษะการอา่นมีผลสมัฤทธ์ิทางการอา่นสงูกวา่นกัเรียนท่ี

เรียนตามปกติอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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3.นกัเรียนท่ีเรียนโดยบทเรียนเสริมทกัษะการอา่นมีประสิทธิผลด้านการอา่นเท่ากบั .68 

แสดงวา่ผู้ เรียนมีความรู้เพ่ิมขึน้ร้อยละ 68 และนกัเรียนท่ีเรียนแบบปกตมิผีลสมัฤทธ์ิด้านการอา่น .47 

แสดงวา่ผู้ เรียนมีความรู้เพ่ิมขึน้ร้อยละ 47 

4.นกัเรียนท่ีเรียนโดยบทเรียนเสริมทกัษะการอา่นมีความคงทนในการเรียนรู้มากกวา่นกัเรียน

ท่ีเรียนแบบปกติท่ีระดบั .01 

เยาวภา   ชยัวฒิุศาสตร์  (2547: บทคดัยอ่) ศกึษาเร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนภาษา  ด้านการอา่นภาษาองักฤษเพ่ือความเข้าใจ  ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5  ผลการศกึษาพบวา่ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนภาษา  ด้านการอา่นภาษาองักฤษเพ่ือความเข้าใจ  ชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 5  มีประสิทธิภาพเท่ากบั 79.75/80  ซึ่งสงูกวา่เกณฑ์ 75/75 ท่ีตัง้ไว้ 

2. นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนภาษา  ด้านการ

อา่นภาษาองักฤษเพ่ือความเข้าใจ  ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5  มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมขึน้อยา่งมี

นยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

ผลการศกึษาค้นคว้าทําให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนทางภาษา  ด้านการอา่น

ภาษาองักฤษเพ่ือความเข้าใจ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล  ครูผู้สอนควร

นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนภาษาท่ีผู้ศกึษาค้นคว้าพฒันาขึน้  ไปใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้

เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลวุตัถปุระสงคใ์นการเรียน 

สธุาสินี   บญุครอบ  (2547: บทคดัยอ่) ศกึษาเร่ืองการพฒันาบทเรียนสําเร็จรูปประกอบ

การ์ตนูเพ่ือฝึกทกัษะการอา่นภาษาองักฤษ   สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3  ผลการวิจยัพบวา่

บทเรียนสําเร็จรูปประกอบภาพการ์ตนูเพ่ือฝึกทกัษะการอา่นภาษาองักฤษ  สําหรับนกัเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีท่ี 3    มีประสิทธิภาพ 95.14/78.95 ซึ่งสงูกวา่เกณฑ์ 75/75 ท่ีตัง้ไว้  และนกัเรียนมี

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการเรียนเพ่ิมขึน้จากก่อนเรียน  อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

สกุญัญา   คริุนทร์ (2548: บทคดัยอ่) ศกึษาเร่ืองการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิการอา่นจบั

ใจความภาษาองักฤษของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนมลัติมีเดีย 2 รูปแบบ

ผลการวิจยัพบวา่ 

1. บทเรียนมลัตมิเีดยีวิชาภาษาองักฤษ  เร่ืองการอา่นจบัใจความสําหรับนกัเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพสงูกวา่เกณฑ์ 90/90 ทัง้ 2 รูปแบบ  กลา่วคือ ประสิทธิภาพบทเรียน

มลัติมีเดียแบบการศกึษาความหมายของคําศพัท์ก่อนอา่นเนือ้เร่ือง  มีคา่เท่ากบั 94.37/93.52  

ประสิทธิภาพบทเรียนมลัติมีเดยีแบบศกึษาความหมายของคําศพัท์ขณะอา่นเนือ้เร่ืองมีคา่เท่ากบั 

93.70/93.24  ดชันีประสิทธิผลบทเรียนมลัตมิเีดยีแบบศกึษาความหมายคาํศพัท์กอ่นอา่นเนือ้เร่ืองมีคา่



51 
 

เทา่กบั 0.91 ดชันีประสิทธิผลบทเรียนมลัติมีเดียแบบศกึษาความหมายคําศพัท์ขณะอา่นเนือ้เร่ือง 

มีคา่ 0.91 

2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนมลัติมีเดียแบบศกึษาความ 

หมายของคําศพัท์ก่อนอา่นเนือ้เร่ืองหลงัเรียนมีคะแนนเพ่ิมขึน้จากก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ

ท่ีระดบั .05และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนมลัติมีเดียแบบศกึษาความ 

หมายคาํศพัท์ขณะอา่นเนือ้เร่ืองมีคะแนนเพ่ิมขึน้จากก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั.05 

3. ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิการอา่นจบัใจความภาษาองักฤษของนกัเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรียนหินกองวิทยาคาร  อําเภอสวุรรณภมิู  จงัหวดัร้อยเอด็ ท่ีเรียนโดยใช้บทเรียน

มลัตมิเีดยีแบบศกึษาความหมายคาํศพัท์กอ่นอา่นเนือ้เร่ือง  กบัแบบศกึษาความหมายคาํศพัท์ขณะ

อา่นเนือ้เร่ือง  ไมแ่ตกตา่งกนั 

จากการศกึษางานวิจยัและแนวคดิท่ีเก่ียวข้องข้างต้น  พบวา่การพฒันาการอา่นด้วยตนเอง

สําหรับเดก็นัน้สามารถทําได้    หากมีรูปแบบและวิธีการท่ีเหมาะสม   ซึง่จากการศกึษางานวิจยัท่ี

เก่ียวข้องการนําส่ือท่ีเหมาะสมทางเทคโนโลยีการศกึษามาชว่ยนัน้   โดยการนํากระบวนการท่ีชว่ย

สง่เสริมการอา่นมาเป็นแนวทางในการดาํเนินเร่ืองของบทเรียนหรือนิทานมลัติมีเดียให้เป็นไปตาม

ขัน้ตอนการเรียนรู้  เชน่  เร่ิมต้นด้วยการรู้จกัคาํศพัท์   เข้าใจความหมายของคาํ    เร่ิมอา่นด้วยตนเอง  

และนําความรู้ท่ีได้จากการอา่นมาใช้ประโยชน์ได้ตามทฤษฎีของวิลเล่ียม   เอสเกรย์     

 

7. เอกสารที่เก่ียวข้องกับความพงึพอใจในการเรียน 

7.1 ความหมาย 

สมยศ นาวีการ (2524: 301) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ วา่หมายถึง ความรุนแรง

ของความต้องการสําหรับผลรับอย่างใดอย่างหนึง่ 

กิตมิา ปรีดีดิลก (2532: 301) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ วา่หมายถึง ความรู้สกึท่ี

ชอบหรือพอใจท่ีมีตอ่องค์ประกอบและส่ิงจงูใจในด้านตา่ง ๆ และเขาได้รับการตอบสนองตอ่ความ

ต้องการของเขาได้ 

กดู (Good. 1973: 320) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ วา่หมายถึง คณุภาพหรือระดบั

ความพอใจ ซึง่เป็นผลจากความสนใจตา่ง ๆ และทศันคตขิองบคุคลตอ่กิจกรรม 

จากความหมายข้างต้น ในการวิจยัครัง้นีจ้ึงอาจสรุป ความพึงพอใจในการเรียน หมายถงึ

ความรู้สกึชอบ หรือไมช่อบของนกัเรียนในการเรียนจากนิทานมลัตมิเีดยีเพ่ือสง่เสริมการอา่น

ภาษาองักฤษด้วยตนเอง ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีผู้ วิจยัได้ออกแบบและพฒันาขึน้ซึง่เกิดจาก

องค์ประกอบของบทเรียนรูปแบบการเรียนและบรรยากาศในการเรียน 
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7.2 ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับความพงึพอใจ 

มาสโลว์ (Maslow. 1943) ได้เสนอทฤษฏีลาํดบัความต้องการ (Need Hierarchy Theory 

ของมนษุย์จากขัน้ตํ่าสดุไปสูข่ัน้สงูสดุ 5 ขัน้ 

ขัน้ท่ี 1 ความต้องการทางกายภาพ (Physiological needs) ได้แก ่อาหาร นํา้ และอากาศ 

เป็นส่ิงจําเป็นของชีวิต ถ้ามนษุย์ไมไ่ด้รับการสนองตอบในขัน้นีจ้ะไมมี่ความต้องการขัน้ถดัไป 

ขัน้ท่ี 2 ความต้องการความปลอดภยั (Safety needs) ได้แก่ ส่ิงท่ีมนษุย์จะรู้สกึปลอดภยัเม่ือ

ส่ิงเร้านัน้เป็นส่ิงท่ีรู้จกัมกัคุ้นและจะกลวัส่ิงท่ีแปลกไปจากเดิม 

ขัน้ท่ี 3 ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ(Love and Belonging Needs)ได้แก่ 

ความรักจากคนอ่ืน อยากเป็นเจ้าของ และขณะเดียวกนักอ็ยากให้ตนเองเป็นท่ีรัก หรือเป็นของใครสกั

คน บคุคลจะรู้สกึเหงา ว้าเหวแ่ละขาดความอบอุน่ ถ้ารู้สกึวา่ไมมี่ใครรักหรือไมรู้่วา่จะรักใครความ

ต้องการชนิดนีค้นท่ีขาดมากย่ิงต้องการมากเพ่ือชดเชย 

ขัน้ท่ี 4 ความต้องการเหน็ตนเองมีคณุคา่หรือได้รับการยกย่องช่ือเสียง (Esteem Needs) 

ได้แก ่ ความต้องการการยอมรับจากผู้ อ่ืน และความภมิูใจในตนเองด้วย แตถ้่าความต้องการนีไ้มไ่ด้รับ

การตอบสนองจะกอ่ให้เกิดความรู้สกึตํา่ต้อย ไร้คา่ ออ่นแอ หมดหวงั ไมมี่ความหมายในสายตาผู้ อ่ืน 

ขัน้ท่ี 5 ความต้องการความสมหวงัและความสําเร็จของชีวิต (Self-Actualization needs) 

ได้แกค่วามต้องการท่ีจะเข้าใจตนเอง ตรงตามสภาพท่ีตนเองเป็นอยูจ่ริง สว่นจดุออ่นและจดุบกพร่อง

ของตนเองต้องการท่ีจะเป็นคนชนิดท่ีเราเป็นไปได้ดีท่ีสดุ ซึ่งเป็นพืน้ฐานในการเลือกอาชีพให้เหมาะกบั

ความต้องการของตนเอง ทําให้มีความสขุ และทํางานได้เตม็ตามความสามารถ 

สกินเนอร์ (Skinner. 1972: 1-59) มีความเหน็วา่ การปรับพฤตกิรรมไมส่ามารถทําได้โดย

เทคโนโลยีทางกายภาพและชีวภาพ แตต้่องอาศยัเทคโนโลยีของพฤติกรรม คือ เสรีภาพ และความ

ภาคภมิูจดุหมายปลายทางท่ีแท้จริงของการศกึษา โดยการทําให้มีความเป็นตวัของตวัเอง รับผิดชอบ

ตอ่การกระทํา 

ไวท์เฮด (Whitehead. 1967: 1-41) ได้กลา่วถงึ จงัหวะของการศกึษามี 3 ขัน้ตอนดงันี ้

1. ความพอใจ – นกัเรียนรับส่ิงใหม ่ๆ มีความตื่นเต้น พอใจในการได้พบและเกิดส่ิงใหม ่ๆ 

2. การทําความกระจา่ง – มีการจดัระบบระเบียบ ให้คาํจํากดัความ มีการกําหนดขอบเขตท่ี

ชดัเจน 

3. การนําไปใช้ – นําส่ิงใหมท่ี่ได้มาไปจดัส่ิงใหม ่ๆ ท่ีจะได้พบตอ่ไป เกิดความตืน่เต้นท่ีจะเอา

ไปจดัส่ิงใหม ่ๆท่ีเข้ามา 
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7.3 การวัดความพงึพอใจ 

ปรียาพร   วงศอ์นตุรโรจน์ (2535: 145-146)   ได้สรุปวา่ความพึงพอใจเป็นคณุลกัษณะทาง

จิตของบคุคลท่ีไมอ่าจวดัได้โดยตรง   การวดัความพึงพอใจจึงเป็นการวดัทางอ้อม   วิธีการวดัความพึง

พอใจในงานท่ีใช้กนัอยา่งกว้างขวางในปัจจบุนัมีหลากหลายวิธีการด้วยกนั   มาตรวดัความพงึพอใจ

สามารถกระทําได้หลายวิธี  ได้แก ่ 

1. การใช้แบบสอบถาม   โดยเฉพาะผู้สอบถามจะออกแบบสอบถามเพ่ือความต้องการทราบ

ความคิดเหน็    ซึ่งสามารถทําได้ในลกัษณะท่ีกําหนดคําตอบให้เลือกหรือตอบอย่างอิสระ   คําถาม

ดงักลา่วอาจถามถงึความพงึพอใจในด้านตา่งๆ 

2. การสมัภาษณ์  เป็นวิธีการวดัความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง   ซึ่งต้องอาศยัเทคนิคและ

วิธีการท่ีดีจึงจะทําให้ข้อมลูท่ีได้เป็นจริงได้ 

3. การสงัเกตเป็นวิธีการวดัความพงึพอใจ  โดยการสงัเกตพฤติกรรมของบคุคลเป้าหมายไม่

วา่จะแสดงออกจากการพดู   กิริยาทา่ทาง    วิธีการนีต้้องอาศยัการกระทําอยา่งจริงจงัและการสงัเกต

อย่างมีระเบียบแบบแผน 

นกัวิชาการท่ีศกึษาเร่ืองความพึงพอใจสว่นใหญ่   จะใช้วิธีการวดัโดยใช้แบบสอบถามโดยนํา

รูปแบบของแบบสอบถามมาจากแบบสอบถามท่ีมีผู้พฒันาขึน้มาเพ่ือรวบรวมข้อมลูในการวดัความพงึ

พอใจท่ีได้รับความนิยมและน่าเช่ือถือ   โดยใช้มาตรวดัของไลเคิร์ต (Likert  Scale) ซึ่งผู้วดัจําต้องสร้าง

ข้อความเก่ียวกบัเป้าหมาย   จํานวนข้อความมีเทา่ไหร่กไ็ด้   นําข้อความนีใ้หตัวัแทนกลุม่ตวัอยา่ง

ทัง้หมดท่ีเราต้องการทราบความพึงพอใจของเขา   และให้เขาให้คะแนนข้อความหนึง่ตามคา่มาตรา  

5 มาตรา  โดยมีหลกัในการสร้างข้อคาํถามในมาตรวดัของไลเคร์ิต  ดงันี ้

1. กําหนดเป้าหมายความพงึพอใจ 

2. รวบรวมและคดัเลือกข้อความท่ีเป็นบวกและเป็นลบของความพึงพอใจให้มากท่ีสดุเท่าท่ี

จะมากได้ 

3. ให้กลุม่ตวัอยา่งตอบคาํถามตรงตามความเหน็หรือความรู้สกึของตนวา่พึงพอใจมากท่ีสดุ   

พึงพอใจมาก  หรือไมพ่ึงพอใจ 

4. วิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่งข้อคาํถามแตล่ะข้อกบัข้อคาํถามทัง้หมด   และตดัข้อท่ีมี

ความสมัพนัธ์ตํ่าออก   ข้อท่ีมีความสมัพนัธ์สงู   แตมี่คา่เป็นลบให้สลบัเคร่ืองหมายของคะแนน 

5. จดัพิมพ์เป็นแบบสอบถามและสง่ให้กลุม่ตวัอยา่งตอบ 

6. คะแนนความพึงพอใจของผู้ตอบแตล่ะคนมีคา่เท่ากบัคะแนนรวมของข้อความทัง้หมดหรือ

คํานวณเป็นคา่เฉล่ียของคะแนนทัง้หมดกจ็ะทําให้ง่ายตอ่การตีความย่ิงขึน้ 
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จากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องสามารถนําไปใช้ในการพฒันานิทานมลัติมีเดีย

เพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์  3 รูปแบบสําหรับนกัเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4  กลา่วคอื 

1. ในสว่นของเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการวิจยัและพฒันานําไปใช้เป็นหลกัในการดําเนินงาน

ของงานวิจยัเชิงพฒันานิทานมลัติมีเดีย    โดยเฉพาะ  10  ขัน้ตอนของการดาํเนินการวิจยัและพฒันา

นําไปปรับใช้เร่ิมต้นจากการเกบ็รวบรวมข้อมลูคือศกึษางานวิจยัและเอกสารท่ีเก่ียวข้องตา่งๆ  การ

วางแผนในการกําหนดจดุประสงคก์ารเรียนและการสร้างข้อสอบ   พฒันารูปแบบขัน้ตอนของ

ผลิตภณัฑ์คือการออกแบบและสร้างนิทานมลัตมีิเดยีตามหลกัการการออกแบบและขัน้ตอนการสร้าง

ตาม    การทดสอบเบือ้งต้นโดยการนําไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและด้านเทคโนโลยีการศกึษา

ตรวจสอบ    แล้วนําผลผลิตไปปรับปรุง    หลงัจากนัน้ทดสอบกลุม่ยอ่ย    ปรับปรุงผลผลิตท่ีได้จากการ

ทดลอง     ทดสอบภาคสนาม   ปรับปรุงผลผลิตขัน้สดุท้ายและนําไปเผยแพร่หรือนําไปปรับใช้คอืการ

นํานิทานมลัติมีเดยีท่ีได้ไปศกึษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิและความพึงพอใจในการเรียน 

2. ขัน้ตอนของการสร้างนิทานมลัติมีเดยี   ในสว่นของมลัติมีเดียจะต้องประกอบไปด้วยภาพ  

ตวัอกัษร  เสียง   วิดีโอ  และภาพเคล่ือนไหว   ซึ่งนิทานมลัติมีเดียนีจ้ดัอยู่ในประเภทมลัติมีเดยีเพ่ือ

การศกึษาในรูปแบบของ  Self Training คอื เป็นโปรแกรมท่ีสร้างขึน้เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และพฒันา

ตวัเองในด้านทกัษะตา่งๆ มีการนําเสนอหลายรูปแบบ มีการฝึกหดั(Drill and Practice) เน้นการเรียน

การสอนเป็นรายบคุคล เป็นส่ือท่ีมีทัง้การสอนความรู้ การฝึกปฏิบตั ิและการประเมินผลภายใน

โปรแกรมเดยีวผู้ใช้สามารถศกึษาได้ด้วยตนเองโดยไมต้่องมีครูผู้สอน    นอกจากนีนิ้ทานมลัติมีเดียยงั

ต้องมีการโครงสร้างครบ  3  สว่นคอืสว่นท่ี 1 นําเสนอเนือ้หา (Presentation)  สว่นท่ี 2 ปฏิสมัพนัธ์กบั

ผู้ เรียน (Interactive) เป็นหลกัการของส่ือสารแบบ 2 ทาง คอืหลงัจากสอนเนือ้หาแตล่ะชว่งแตล่ะตอน

จบแล้วกเ็ปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้โต้ตอบกบับทเรียน  และสว่นท่ี 3 ประเมินผลการเรียน (evaluation)  

วิภา อตุมฉนัท์.(2544: 82)สว่นโครงสร้างผงังานในนิทานมลัติมีเดียเป็นในลกัษณะเชิงเส้น  คือดําเนิน

เร่ืองราวเป็นลําดบัขัน้ตอนเพราะนิทานนัน้ร้อยเรียงเป็นเร่ืองราวไมส่ามารถข้ามขัน้ตอนได้   และ

ขัน้ตอนการออกแบบ และการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี ซึ่งแบ่งได้ 6 ขัน้ตอนดงัภาพแผน

ตอ่ไปนี ้ (ฤทธิชยั ออ่นม่ิง. 2547: 17-19) 
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ภาพประกอบ 5 แสดงขัน้ตอนการออกแบบ และการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี 

 

หลกัการออกแบบสื่อกราฟิกสําหรับเดก็ประถมศกึษาควรนําหลกัการออกแบบท่ีสําคญัมาใช้ 

เชน่  การเน้นจดุแหง่ความสนใจ  ในสว่นของภาพหรือคาํศพัท์ท่ีต้องการเน้นยํา้   ควรเป็นเอกภาพของ

เร่ืองราวในนิทาน     รวมทัง้ความเรียบง่ายไมร่กรุงรัง    ตดัทอนรายละเอียดของงานเพ่ือให้ง่ายตอ่การ

รับรู้สําหรับเดก็     นอกจากนีก้ารใช้สีกม็คีวามสําคญัเพราะเดก็ระดบัประถมศกึษาชอบงานท่ีมีสีสนั

สดใส   และการใช้สียงัชว่ยเร่ืองการเช่ือมโยงความหมาย     ชว่ยให้ระลกึถงึได้งา่ย   สร้างความ

ประทบัใจให้กบักลุม่เป้าหมาย   ซึ่งโดยสรุปแล้วรูปแบบกราฟิกท่ีนํามาใช้ในนิทานมลัติมีเดียนีค้ือการ

นําเสนอภาพการ์ตนูท่ีเข้าใจง่าย   ใกล้เคียงกบัความเป็นจริง   ใช้สีสนัสดใสซึ่งตรงกบัหลกัการ

ออกแบบส่ือกราฟิกของศิริพงศ์   พะยอมแย้ม (2537: 55-63) อีก ทัง้นําการออกแบบกราฟิกมาใช้ใน

การสร้างนิทานมลัตมีิเดยีโดยศริิพรณ์  ปีเตอร์ (2549: 6) กลา่ววา่กราฟิกมีความสําคญัในการถา่ยทอด

ความรู้ท่ีซบัซ้อนให้งา่ยและชดัเจน     นอกจากนีก้ารให้ความหมายของคาํศพัท์ท่ีใช้ประกอบนิทาน

มลัตมิเีดยีนัน้ผู้ วิจยัได้ออกแบบให้สอดคล้องกบั ศริิพรณ์   ปีเตอร์ (2549: 90,102)   ท่ีกลา่ววา่ควร

เลือกตามความเหมาะสมกบัผู้ด ู   ภาพนัน้ควรชดัเจน  เข้าใจงา่ย  ไมซ่บัซ้อน อีก ทัง้เลือกภาพท่ีให้

ความเป็นจริงเพราะรูปภาพชว่ยในการแสดงคําพดูซึ่งเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมมากขึน้     เร้าความ

สนใจของผู้ด ู    สว่นตวัอกัษรในการออกแบบสื่อการเรียนรู้ควรเป็นอกัษรท่ีอา่นงา่ย   ชดัเจน  ควรเว้น

วรรคตามจงัหวะการอา่น      พร้อมทัง้คํานงึถึงสีตวัอกัษรกบัสีของพืน้หลงัด้วยเพราะตวัอกัษรช่วยใน

การถ่ายทอดข้อมลู    

1 . ขัน้การวิเคราะห์ 

2. การออกแบบดาํเนินเร่ือง 

3. การเขียน Storyboard 

4. การเลือกโปรแกรมหลกัและโปรแกรม

 
5. การสร้างนิทานมลัตมิเีดยี 

6. การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
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3. การเรียนรู้ คอื  การเปล่ียนพฤตกิรรม  ซึง่เป็นผลเน่ืองมาจากประสบการณ์ท่ีคนเรามี

ปฏิสมัพนัธ์กบัส่ิงแวดล้อม  หรือจากการฝึกหดั  องคป์ระกอบของการเรียนรู้ท่ีสําคญั  ได้แก ่ ผู้ เรียนต้อง

รู้จดุประสงคใ์นการเรียน   ความพร้อมในการเรียน   สภาพแวดล้อม    การตคีวามและการเปรียบเทียบ  

การปฏิบตั ิ และผลตอบสนองถ้าหากได้รับผลตอบสนองตามความคาดหวงั  ซึง่สามารถนํามา

ประยกุตใ์ช้ในการจดัสภาพห้องเรียนให้นกัเรียนได้ศกึษาด้วยตนเองโดยก่อนเรียนด้วยนิทานมลัติมีเดีย

ให้บอกจดุประสงคก์ารเรียนรู้กบัผู้ เรียน   และกอ่นทําการทดลองต้องเข้าไปดสูภาพแวดล้อมห้องเรียน   

พร้อมทัง้จดัสภาพแวดล้อมตา่งๆ  เชน่  ความพร้อมของอปุกรณ์   บรรยากาศในห้องเรียนไมใ่ห้หนาว

หรือร้อนจนเกินไป    เพ่ือการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพสงูสดุ     นอกจากนีต้ามทฤษฏีพฒันาการทาง

สติปัญญาของบรูเนอร์  เช่ือวา่การเรียนรู้ท่ีได้ผลท่ีสดุ คือ การให้ผู้เรียนค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่ง

ตรงกบัหลกัการเรียนรู้ของมลัติมีเดียโดยมีกระบวนการจดัการเรียนรู้ตามทฤษฎีพฒันาการทาง

สติปัญญาของบรูเนอร์ (Bruner. 1966)  ซึ่งนํามาใช้ในการจดัการดาํเนินเร่ืองในนิทานมลัติมีเดีย  โดย

ทิศนา แขมมณี และคนอ่ืนๆ (2545: 17 - 29) ได้สรุปหลกัการ  ดงันี ้  

1. ควรวิเคราะห์ และจดัโครงสร้างเนือ้หาสาระการเรียนรู้ให้เหมาะสมกบัระดบัขัน้พฒันาการ

ทางสติปัญญาของผู้ เรียน   ซึ่งโครงสร้างของเนือ้หาเป็นนิทานซึ่งเหมาะสมกบัผู้เรียนในระดบั

ประถมศกึษา 

2. ควรจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผู้ เรียนได้ค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพราะจะเป็นการ

เรียนรู้ท่ีมีความหมาย   กิจกรรมการเรียนรู้เป็นการโต้ตอบและมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน 

3. ควรสง่เสริมให้ผู้เรียนคดิอยา่งอิสระเพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรคแ์กผู่้ เรียน 

4. ควรสร้างแรงจงูใจภายในให้เกิดขึน้กบัผู้ เรียน เพราะเป็นส่ิงจําเป็นในการเรียนรู้    สร้าง

แรงจงูใจโดยใช้เสียงปรบมือเสริมแรง   การบอกคะแนนทนัที  และการให้คาํชมเม่ือตอบถกูต้อง  

นอกจากนีนิ้ทานเร่ือง Pittypat’s Birthday Party ท่ีนํามาใช้ในการทดลองเป็นนิทานท่ี

เหมาะสมสําหรับเดก็ตามท่ีพชัรี วาศวิท (2537: 63) และ สภุสัสร วชัรคปุต ์(2543: 37) กลา่ววา่แนว

การเลือกนิทานควรมีเนือ้เร่ืองท่ีนกัเรียนสนใจ   มีบทสนทนามาก  มีตวัละครน้อย   มีจดุจบท่ีง่ายและ

น่าพึงใจคือนกัเรียนอา่นแล้วมีความสขุ    นอกจากนีนิ้ทานยงัเป็นเคร่ืองมือกอ่ให้เกิดการเรียนรู้ ซึ่ง

สามารถนํามาใช้ให้เกิดประโยชน์แกน่กัเรียนได้เป็นอยา่งด ีเพราะเป็นส่ิงท่ีเดก็ช่ืนชอบ ดงันัน้นิทานจงึ

ช่วยให้เดก็เรียนรู้ภาษาได้ดีพร้อมๆกบัการปลกูฝังคณุธรรม ความด ีความละเอียดออ่นขึน้ในจิตใจของ

เดก็ สร้างความคดิริเร่ิม และการเลียนแบบท่ีดใีห้แกเ่ดก็อีกด้วย   ซึง่จากการศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้อง

กบังานวิจยัสามารถนํามาใช้ประโยชน์  คอืใช้เป็นเกณฑ์ในการเลือกนิทานท่ีจะนํามาสร้างนิทาน

มลัติมีเดีย 
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4. ทฤษฎีท่ีสง่เสริมการอา่น   นําทฤษฏีของวิลเล่ียม   เอสเกรย์ (William S. Gray) ซึ่งจดั

กระบวนการอา่นออกเป็น  4  ขัน้ตอนมาใช้ในการออกแบบและพฒันานิทานมลัติมีเดีย คือ 

1.1 ขัน้การรู้จกัคํา   จําคําศพัท์ได้  ถ่ายทอดเสียงและความหมายของคําในเร่ืองนัน้ๆได้ 

1.2 ขัน้เข้าใจความหมายของคาํ   วลีและประโยค  โดยใช้ประสบการณ์มาชว่ยในการ

ตีความหมาย    ตลอดจนความคิดของผู้ เขียนท่ีส่ือไปยงัผู้อา่น 

1.3 ขัน้ปฏิกิริยา  เป็นขัน้ท่ีอา่นโดยมีสตปัิญญาและความรู้สกึท่ีสามารถประเมินได้วา่ผู้ เขียน

เขียนอะไร   เข้าใจเนือ้เร่ือง 

1.4 ขัน้บรูณาการ   เป็นขัน้ท่ีผู้อา่นสามารถนําความรู้   ความคดิ  ความหมายจากการอา่นไป

ใช้ประโยชน์คอืรู้วา่ได้คตสิอนใจอะไรจากนิทาน 

ซึ่งวตัถปุระสงค์ของการสง่เสริมการอา่นในครัง้นีจ้ะเน้นไปท่ีขัน้การรู้จกัคาํ   จําคาํศพัท์ได้  

และขัน้เข้าใจความหมายของคาํ   วลีและประโยค  รวมทัง้ขัน้ปฏิกิริยาเลก็น้อย  และจากการศกึษา

เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัทฤษฎีท่ีสง่เสริมการอา่นนํามาใช้ในการกําหนดวตัถปุระสงคก์ารเรียนรู้   

นอกจากนีร้ะดบัพฒันาการอา่นตามแนวคดิของศรีจนัทรัตน์   ห้อธิวงศ์ (2539: 10) กลา่วไว้วา่มี  6 

ระดบัซึ่งนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ตรงกบัระดบัท่ีสามคือระยะเร่ิมแรกของการอา่นตาม

ลําพงั   ระยะนีเ้ขาเร่ิมรู้จกัการท่ีจะหาอา่นตามใจชอบ เขาเร่ิมรู้คาํมากขึน้ เร่ิมรู้จกัสนใจกบัเร่ืองราวของ

หนงัสือ ฟังการเลา่การบอกอยา่งเป็นระเบียบ สนใจคาํคล้าย ๆ กนั   ซึ่งจากการศกึษาระดบัพฒันาการ

การอา่นสามารถนําไปใช้ในการเช่ือมโยงกบัทฤษฎีทางจิตวิทยาในการเรียนรู้ของเดก็ระดบัประถม 

ศกึษาให้สามารถจดัการเรียนได้อยา่งเหมาะสม 

5. ความพึงพอใจในการเรียน หมายถงึความรู้สกึชอบ หรือไมช่อบของนกัเรียนในการเรียน

จากนิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเอง ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีผู้ วิจ ยัได้

ออกแบบและพฒันาขึน้    โดยการวดัความพึงพอใจนัน้ใช้แบบสอบถามท่ีเป็นมาตราสว่นแบบประเมิน

คา่มาตรวดัของไลเคิร์ต (Likert  Scale) 

จากท่ีกลา่วมาข้างต้น  การพฒันาและประยกุตใ์ช้คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียทางการศกึษาโดย

ทําในรูปแบบของนิทานมลัติมีเดียเพ่ือนํามาใช้ในการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพนัน้    ส่ิงท่ีควร

คํานึงถึงคือ  การอา่นด้วยตนเอง   องคค์วามรู้ด้านจิตวิทยา  การออกแบบกราฟิก   องค์ความรู้ในเร่ือง

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียทัง้ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ โปรแกรมทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการ

พฒันาและประยกุต์คอมพิวเตอร์มลัติมีเดยี     รวมทัง้ปัจจยัด้านการศกึษาหรือเนือ้หาท่ีผู้เรียนควร

ได้รับจากการพฒันาและประยกุตใ์ช้ส่ือคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดยี ปัจจยัดงักลา่วต้องเอือ้อํานวยตอ่กนั 
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ซึ่งลกัษณะของนิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองนัน้สามารถทําให้

เดก็อา่นเองได้   โดยมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ซึง่เลือกภาพและตวัอกัษรตามหลกัการออกแบบ

กราฟิก   ทําให้นา่สนใจ   กระตุ้นการเรียนรู้ของผู้ เรียนโดยการเลือกใช้ภาพเคล่ือนไหวในการนําเสนอ

นิทานมีเสียงประกอบบทเรียนและเสียงท่ีช่วยในการอา่นเนือ้เร่ือง    รวมทัง้การมีปฏิสมัพนัธ์กบั

บทเรียน   เมื่อนกัเรียนเกิดความเข้าใจและพงึพอใจในการเรียนด้วยนิทานมลัติมีเดียก็จะสามารถ

พฒันาไปสูก่ารรักการอา่น   อีก ทัง้คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียทางการศกึษาคงเป็นทางเลือกท่ีจําเป็น

สําหรับการศกึษาในประเทศไทยเพ่ือแก้ปัญหาการศกึษาท่ีเกิดขึน้ในปัจจบุนั    

   

 
 

 

 



บทท่ี 3 

วิธีดาํเนินการวิจัย 

 
การพฒันานิทานมลัตมิเีดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้ความหมาย

ของคําศพัท์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โดยมีความมุง่หมายเพ่ือพฒันานิทาน

มลัติมีเดีย   ศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน   และความพงึพอใจในการเรียนของนิทานมลัติมีเดียเสริม

การอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเอง    ในการวิจยัครัง้นี ้ ผู้ วิจยัได้ดาํเนินการตามขัน้ตอน  ดงันี ้

1. การกําหนดประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง 

3. การสร้างและพฒันาเคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง 

4. การดาํเนินการทดลอง 

5. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

 

1. การกําหนดประชากรและการกลุ่มตวัอย่าง  
1.1 ประชากร 
    ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัในครัง้นี ้ เป็นนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม) ท่ีกําลงัเรียนอยู่ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศกึษา 2553  จํานวน  

4  ห้องเรียน ห้องเรียนละ 52 คน  รวมจํานวนประชากร 208 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

     กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั  เป็นนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม) ท่ีกําลงัเรียนอยู่ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศกึษา 2553  จํานวน 

156  คน  ได้มาโดยวิธีการสุม่อย่างง่าย (Simple random sampling)   แบ่งเป็น 

       1.2.1  กลุม่ตวัอยา่งเพ่ือพฒันานิทานมลัตมีิเดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วย

ตนเองท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบได้มาด้วยวิธีการสุม่อย่างง่าย  โดยการสุม่อยา่งง่าย  

2  ห้องเรียนจาก  4 ห้องเรียนเพ่ือเป็นกลุม่ตวัอยา่งในการทดลองครัง้ท่ี 1 ครัง้ท่ี 2 และ ครัง้ท่ี 3 ทัง้หมด 

81  คน 

           การทดลองครัง้ท่ี 1 จํานวน 9 คนจากการสุม่อยา่งงา่ยจากห้องเรียนท่ี 1 และทําการสุม่

อย่างง่ายอีกครัง้เพ่ือแบง่ผู้ เรียนเป็น 3 กลุม่ กลุม่ละ 3 คน เพ่ืออา่นนิทานมลัติมีเดียท่ีให้ความหมาย

แบบภาพ   แบบตวัอกัษร   และแบบทัง้ตวัอกัษรและภาพ 
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           การทดลองครัง้ท่ี 2 จํานวน 27 คนจากการสุม่อย่างง่ายจากห้องเรียนท่ี 1 โดยใช้

นกัเรียนท่ีไมใ่ช่กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการทดลองครัง้ท่ี  1 และทําการสุม่อย่างง่ายอีกครัง้เพ่ือแบ่งผู้เรียน

ออกเป็น 3 กลุม่  กลุม่ละ 9 คน  เพ่ืออา่นนิทานมลัตมิเีดยีท่ีให้ความหมายแบบภาพ   แบบตวัอกัษร   

และแบบทัง้ตวัอกัษรและภาพ 

            การทดลองครัง้ท่ี 3 จํานวน 45 คนจากการสุม่อยา่งง่ายจากห้องเรียนท่ี 2 และทําการ

สุม่อย่างง่ายอีกครัง้เพ่ือแบ่งผู้ เรียนออกเป็น 3 กลุม่  กลุม่ละ 15 คน  เพ่ืออา่นนิทานมลัตมิเีดยีท่ีให้

ความหมายแบบภาพ   แบบตวัอกัษร   และแบบทัง้ตวัอกัษรและภาพ   

        1.2.2  กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการศกึษาเปรียบเทียบ   โดยใช้นกัเรียนท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง

ท่ีใช้ในการพฒันานิทานมลัติมีเดีย      ซึ่งเป็นห้องเรียนท่ียงัไมไ่ด้ใช้ทดลอง  2  ห้องเรียน ทําการสุม่

อย่างง่ายจํานวน  75  คน   

         1.2.2.1 กลุม่ท่ีทดลองเรียนด้วยนิทานมลัตมีิเดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษ

ท่ีให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นภาพ   จํานวน  25  คน 

         1.2.2.2 กลุม่ท่ีทดลองเรียนด้วยนิทานมลัตมีิเดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษ

ท่ีให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นตวัอกัษร  จํานวน  25  คน 

         1.2.2.3 กลุม่ท่ีทดลองเรียนด้วยนิทานมลัตมีิเดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษ

ท่ีให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร  จํานวน  25  คน 

 

2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษาค้นคว้าครัง้นี ้  ประกอบด้วย 

2.1 นิทานมลัติมีเดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้ความหมายของ

คําศพัท์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 

       2.2.1 นิทานมลัติมีเดียภาษาองักฤษท่ีให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นภาพ 

       2.2.2 นิทานมลัติมีเดียภาษาองักฤษท่ีให้ความหมายของคําศพัท์เป็นตวัอกัษร 

       2.2.3 นิทานมลัติมีเดียภาษาองักฤษท่ีให้ความหมายของคําศพัท์เป็นทัง้ภาพและ

ตวัอกัษร 

2.2 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  

2.3 แบบประเมินคณุภาพนิทานมลัติมีเดยีสําหรับผู้เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา  และด้าน

เทคโนโลยีการศกึษา 

2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 
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3. การสร้างและพฒันาเคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง 

การสร้างนิทานมลัตมีิเดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้ความหมาย

ของคําศพัท์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4  คือ การสร้างนิทานในรูปแบบ

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  

รูปแบบท่ี 1 เป็นนิทานมลัติมีเดียแบบให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นรูปภาพ 

รูปแบบที 2 เป็นเป็นนิทานมลัติมีเดียแบบให้ความหมายของคําศพัท์เป็นตวัอกัษร   

รูปแบบท่ี 3 เป็นนิทานมลัติมีเดียแบบให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นทัง้รูปภาพและตวัอกัษร    

ในการสร้างนิทานมลัตมิเีดยี 3 รูปแบบ ผู้ วิจยัได้แบง่ขัน้ตอนในการออกแบบ    การสร้างและ

การพฒันานิทานมลัติมีเดียทัง้ 3 รูปแบบดงันี ้

 

3.1 การสร้างนิทานมัลตมีิเดียเพื่อเสริมการอ่านภาษาอังกฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้

ความหมายของคาํศัพท์ 3 รูปแบบสาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 

      3.1.1 ขัน้ตอนในการออกแบบนิทานมัลตมีิเดียเพื่อเสริมการอ่านภาษาอังกฤษ 3  

รูปแบบ 

การออกแบบนิทานมัลติมีเดียเพ่ือเสริมการอ่านภาษาอังกฤษ 3 รูปแบบระดับชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี  4 เป็นการใช้รูปแบบการให้ความหมายของคาํศพัท์  3 รูปแบบ เพ่ือออกแบบบทเรียน 

1 ชดุ  ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรม  ดงันี ้

       3.1.1.1 ศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวกบัการสร้างบทเรียนมลัติมีเดีย 

       3.1.1.2 วิเคราะห์เนือ้หานิทานเร่ือง  Pittypat’s  Birthday  Party อย่างละเอียด

เพื่อกําหนดรูปแบบการนําเสนอและผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั   

  -  กําหนดจดุประสงค์การเรียนรู้   ดงันี ้ 

1. เม่ือนกัเรียนศกึษานิทานมลัติมีเดียแล้วนกัเรียนเข้าใจเนือ้เร่ืองวา่ใคร ทําอะไร ท่ีไหน เม่ือไร 

อยา่งไร 

2.นกัเรียนสามารถตอบคาํถามเก่ียวกบัเนือ้เร่ืองได้ 

3.นกัเรียนสามารถบอกความหมายของคาํศพัท์ในนิทานมลัติมีเดียได้ 

4.นกัเรียนสามารถอา่นนิทานภาษาองักฤษด้วยตนเองได้และสนกุสนานกบัการอา่น 

  -  เนือ้หาบทเรียนโดยกําหนดให้เป็นนิทานทัง้   3  รูปแบบ  รูปแบบละ  1 

เร่ือง  ช่ือเร่ือง Pittypat’s Birthday  Party  ซึ่งเป็นนิทานเร่ืองเดียวกนั 

  - แบบฝึกหดัระหวา่งเรียนจํานวน  12  ข้อ  แบง่เป็น 3 ตอน 

       3.1.1.3 วิเคราะห์ผู้เรียน   และปัญหาอปุสรรคในการเรียน 
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       3.1.1.4 ออกแบบการนําเสนอนิทานมลัตมิเีดยีเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วย

ตนเอง 

  -  ออกแบบการนําเสนอ  โดยแบง่การนําเสนอเป็น  3  สว่นสอดคล้องกบัวิภา 

อตุมฉนัท์ (2544: 82) คอื สว่นท่ี 1 นําเสนอเนือ้หา (Presentation)  สว่นท่ี 2 ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้เรียน 

(Interactive) เป็นหลกัการของส่ือสารแบบ 2 ทาง คอืหลงัจากสอนเนือ้หาแตล่ะชว่งแตล่ะตอนจบแล้ว

กเ็ปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้โต้ตอบกบับทเรียน  และสว่นท่ี 3 ประเมินผลการเรียน (evaluation)   

  - ออกแบบปฏิสมัพนัธ์   ทิศนา แขมมณี และคนอ่ืนๆ (2545: 17 - 29) กลา่ว

วา่ควรจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้ค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเองเพราะจะเป็นการเรียนรู้ท่ีมี

ความหมาย   กิจกรรมการเรียนรู้เป็นการโต้ตอบและมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน   โดยการสร้างแรงจงูใจ

ภายในให้เกิดขึน้กบัผู้ เรียน  เชน่ สร้างแรงจงูใจโดยใช้เสียงปรบมือเสริมแรง   การบอกคะแนนกบั

ผู้ เรียนทนัที  และการให้คาํชมเม่ือตอบถกูต้อง 

  -  ออกแบบกราฟิก    รูปแบบกราฟิกท่ีนํามาใช้ในนิทานมลัติมีเดียนีค้ือการ

นําเสนอภาพการ์ตนูท่ีเข้าใจงา่ย   ใกล้เคยีงกบัความเป็นจริง   ใช้สีสนัสดใสซึ่งตรงกบัหลกัการ

ออกแบบส่ือกราฟิกของศิริพงศ์   พะยอมแย้ม (2537: 55-63) 

  -  ออกแบบการประเมิน    ซึ่งนิทานมลัติมีเดยีมีการประเมินผลในบทเรียน   

โดยการสร้างแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีการทดลองใช้แล้วนํามาวิเคราะห์เป็นรายข้อ เพ่ือหา

คา่ความยากงา่ย   คา่อํานาจจําแนกและคา่ความเช่ือมัน่ 

      3.1.2 ขัน้ตอนการสร้างนิทานมัลตมีิเดียเพื่อเสริมการอ่านภาษาอังกฤษ  

3  รูปแบบ 

หลงัจากวิเคราะห์รายละเอียด  และเนือ้หาในนิทานมลัตมิเีดยีแล้ว ผู้ วิจยัได้ทําการสร้าง

นิทานมลัตมีิเดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษทัง้ 3 รูปแบบโดยปฏิบตัิขัน้ตอนการออกแบบ และการ

สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดยีของฤทธิชยั ออ่นม่ิง (2547: 17-19) ซึ่งแบ่งได้ 6 ขัน้ตอนดงันี ้

       3.1.2.1 วิเคราะห์เนือ้หา  กําหนดจดุประสงคก์ารเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนการ

สอน 

       3.1.2.2 นํามาวางแผนตามรูปแบบโครงสร้างของมลัตมีิเดียเขียนผงังาน  

       3.1.2.3 นําผงังานท่ีวางผงัเสร็จเรียบร้อยแล้วมาเขียนบทดําเนินเร่ือง  

       3.1.2.4 การตกแตง่ผู้ วิจยัใช้โปรแกรมในการตกแตง่ภาพน่ิง 

       3.1.2.5 ในการสร้างนิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษทัง้ 

3 รูปแบบ ผู้ วิจยัใช้โปรแกรมสําเร็จรูปท่ีใช้ในการสร้างมลัตมีิเดีย 
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       3.1.2.6 นําไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา

ตรวจสอบ พร้อมทัง้ปรับปรุงแก้ไขตามคาํแนะนํา    โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาเสนอแนะให้มีการ

ปรับปรุง  และผู้ วิจยัได้ปรับปรุงแก้ไข ดงันี ้

- ตรวจสอบคาํผิดในเนือ้หาโดยละเอียดและทําการแก้ไข 

- เพ่ิมจดุประสงคก์ารเรียนรู้ในคาํแนะนําการใช้บทเรียน   

- เพ่ิมการออกเสียงให้ครบในสว่นการให้ความหมายของคาํศพัท์   ซึ่งประกอบไปด้วย

ความหมาย (Meaning)  เสียง (Sound) และตวัสะกด (Form)  

- บอกคะแนนเตม็ของคะแนนในแตล่ะสว่น   ทัง้ในแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและแบบทดสอบ

หลงัเรียน   เชน่ คะแนนเตม็ 20 คะแนน  คะแนนท่ีได้ 16 คะแนน  เป็นต้น 

นอกจากนีผู้้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษาได้เสนอแนะให้มีการปรับปรุง  และผู้ วิจ ยัได้

ปรับปรุงแก้ไข ดงันี ้

- ปรับขนาดตวัอกัษรให้ใหญ่ขึน้   ทัง้ในสว่นของเนือ้หาและแบบทดสอบเพ่ือความเหมาะสม

กบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4  

- เปลี่ยนคําวา่แบบทดสอบระหวา่งเรียนเป็นแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 

- ปรับเปล่ียนรูปภาพประกอบคําศพัท์บางคําให้เหมาะสมกบัความหมาย เชน่ คาํวา่ 

Meadow 

- เพ่ิมเฉลยในแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน     และได้เสนอแนะเพ่ิมเตมิให้เพ่ิมเฉลยใน

แบบทดสอบหลงัเรียนเม่ือทําการพฒันานิทานมลัติมีเดยีจนมีประสิทธิภาพแล้วเพราะเม่ือนําไปใช้จริง

ผู้ เรียนจะได้สามารถเรียนด้วยตนเองได้ 

- เพ่ิมเสียง Sound Effect ในสว่นของเนือ้หาและแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนเพ่ือเร้าความสนใจ

ในการเรียนเชน่  เสียงปรบมือ  เสียงไกข่นัแสดงเวลาเช้า  เสียงกระโดด ฯลฯ   

       3.1.2.7 นํานิทานมลัติมีเดียไปทดลองกบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ี

เรียนด้วยนิทานมลัติมีเดียเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80  

โดยมีวิธีการพฒันานิทานมลัตมิเีดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษ 3  รูปแบบ  ดงันี ้

การทดลองครัง้ท่ี 1   เป็นการตรวจสอบเพ่ือหาข้อบกพร่องของการนําเสนอในจดุตา่งๆ ของ

นิทานมลัตมิเีดยี  3 รูปแบบกบักลุม่ตวัอย่าง จํานวน 3 กลุม่ กลุม่ละ 3 คน ทัง้หมด 9 คน   โดยทดลอง 

1 กลุม่ตอ่ 1 รูปแบบแล้วนําไปปรับปรุงแก้ไข โดยมีการดาํเนินการดงันี ้

1. จดัเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอปุกรณ์ท่ีเก่ียวข้องภายในห้องและตรวจสอบ

คอมพิวเตอร์ให้อยูใ่นสภาพพร้อมใช้งาน 
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2. ทดลองใช้นิทานมลัติมีเดียทัง้ 3 รูปแบบ ทําการทดลองวนัท่ี 8 พฤศจิกายน 2553 โดย

ผู้ วิจ ยัให้ผู้ เรียนเรียนนิทานมลัตมีิเดยีจากนัน้ทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน   สงัเกตปัญหา และสมัภาษณ์

ผู้ เรียนพร้อมบนัทกึข้อบกพร่องตา่งๆ ของนิทานมลัติมีเดียทัง้ 3 รูปแบบจากผู้เรียนเพ่ือใช้แก้ไขปรับปรุง

บทเรียน   จากนัน้ปรับปรุงแก้ไขนิทานมลัติมีเดียทัง้ 3 รูปแบบ กอ่นนําไปทดลองในครัง้ท่ี 2 

การทดลองครัง้ท่ี 2   เป็นการทดลองใช้นิทานมลัตมิเีดยี 3 รูปแบบกบักลุม่ตวัอยา่งจํานวน  

3 กลุม่ กลุม่ละ 9 คน  ทัง้หมด  27  คน โดยทดลอง 1 กลุม่ตอ่ 1 รูปแบบเพ่ือหาข้อบกพร่องของ 

การนําเสนอเนือ้หาภายในบทเรียนทัง้ 3 รูปแบบอีกครัง้     ทําการทดลองวนัท่ี 10 พฤศจิกายน 2553 

ซึ่งได้ดําเนินการการทดลองเช่นเดียวกบัการทดลองครัง้ท่ี 1 ในข้อ 1 และข้อ 2 แตใ่นครัง้นีใ้ห้ผู้เรียนทํา

แบบทดสอบท้ายบทเรียนเมื่อเรียนจบ   จากนัน้นําผลท่ีได้จากการทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน และ

แบบทดสอบหลงัเรียนมาหาคา่ทางสถิตเิพ่ือหาแนวโน้มประสิทธิภาพของนิทานมลัตมีิเดยีทัง้ 3 รูปแบบ 

จากนัน้ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของนิทานมลัติมีเดียทัง้ 3 รูปแบบ กอ่นนําไปทดลองในครัง้ท่ี 3 

 การทดลองครัง้ท่ี 3   เป็นการทดลองใช้นิทานมลัตมิเีดยี  3 รูปแบบ กบักลุม่

ตวัอยา่งจํานวน 3 กลุม่ๆ ละ 15 คน ทัง้หมด  45  คนโดยทดลอง 1 กลุม่ตอ่ 1 รูปแบบ ทําการทดลอง

วนัท่ี 11 พฤศจิกายน 2553 โดยมีวิธีดําเนินการเช่นเดียวกบัการทดลองครัง้ท่ี 2 จากนัน้นําผลท่ีได้จาก

การทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียนมาหาคา่ทางสถิต ิเพ่ือหาประสิทธิภาพของ

นิทานมลัตมิเีดยีทัง้ 3 รูปแบบ ตามเกณฑ์ 80/80 

 

3.2 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  มีขัน้ตอนในการสร้างดงันี ้

       3.2.1  ศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้างข้อสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

       3.2.2  วิเคราะห์เนือ้หาและวตัถปุระสงคเ์ชิงพฤตกิรรม 

       3.2.3  ดาํเนินการสร้างแบบทดสอบชนิดปรนยั 3 ตวัเลือก จํานวน 50 ข้อให้ครอบคลมุ

กบัเนือ้หา และวตัถปุระสงคเ์ชิงพฤตกิรรม 

       3.2.4  นําแบบทดสอบไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาตรวจสอบ   และนํากลบัมาแก้ไข

ตามคาํแนะนํา   โดยผู้ เช่ียวชาญชว่ยปรับแก้ในสว่นของไวยากรณ์ภาษาองักฤษ   ปรับแก้ตวัเลือกบ้าง

ข้อท่ีไมช่ดัเจน   กํากวม   และตวัเลือกท่ีชีนํ้าให้นกัเรียนตอบ  เป็นต้น 

       3.2.5  นําแบบทดสอบไปทดลองใช้กบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม) จํานวน 100 คน ท่ีเคยอา่นนิทานเร่ือง Pittypat’s 

Birthday Party   

       3.2.6 นําแบบทดสอบของผู้ เรียนทัง้หมดมาวิเคราะห์เป็นรายข้อ เพ่ือหาคา่ความยาก

ง่าย และคา่อํานาจจําแนกโดยใช้เทคนิค 27% ของ โดยเลือกคา่ความยากงา่ยท่ีอยูร่ะหวา่ง 0.20-0.80 
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และคา่อํานาจจําแนกตัง้แต ่.20 แล้วคดัเลือกข้อสอบท่ีได้มาตรฐาน และครอบคลมุวตัถปุระสงคไ์ว้  20  

ข้อโดยข้อสอบท่ีคดัเลือกจํานวน 20 ข้อ มีคา่ความยากงา่ยท่ีอยูร่ะหวา่ง 0.25 – 0.76 และคา่อํานาจ

จําแนกอยูร่ะหวา่ง 0.40 – 0.66 

       3.2.7 นําข้อสอบท่ีผา่นการคดัเลือกแล้ว ไปหาคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดยใช้

สตูรKR-20 ของ Kuder Richardson  โดยคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทัง้ฉบบัมีคา่ 0.82   

       3.2.8  นําแบบทดสอบท่ีได้ไปใช้เป็นแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 

3.3 การสร้างแบบประเมินคุณภาพนิทานมัลตมีิเดีย   มีขัน้ตอนในการสร้างดงันี ้

       3.3.1 ศกึษารายละเอียดเก่ียวกบัการสร้างแบบประเมินเคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษา 

       3.3.2 พิจารณารูปแบบโครงสร้างของนิทานมลัตมีิเดยีทัง้ 3 รูปแบบ เพื่อกําหนด

วตัถปุระสงค์ท่ีต้องการประเมิน    ทัง้แบบประเมินด้านเนือ้หาและด้านเทคโนโลยีการศกึษา 

       3.3.3 สร้างแบบประเมินคณุภาพนิทานมลัติมีเดียสําหรับผู้ เช่ียวชาญทัง้ 2 ด้าน  คอื 

ด้านเนือ้หา และด้านเทคโนโลยีการศกึษา โดยใช้แบบสอบถามแบบประเมินมาตราสว่นประมาณคา่ 

(Rating Scale) 5  ระดบัโดยถือเกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมิน ดงันี ้

  มีคณุภาพระดบัดมีากให้  5 คะแนน 

  มีคณุภาพระดบัด ีให้ 4 คะแนน 

  มีคณุภาพระดบัพอใช้ ให้ 3 คะแนน 

  ควรปรับปรุงแก้ไข ให้ 2 คะแนน 

  ไมมี่คณุภาพ ให้ 1 คะแนน 

       3.3.4 นําแบบประเมินคณุภาพนิทานมลัตมิเีดยีไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบ   

พร้อมทัง้ปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา   ซึ่งปรับปรุงตามคาํแนะนํา  ดงันี ้

- ปรับแก้คําจากบทเรียนมลัติมีเดีย  เป็น  นิทานมลัติมีเดีย   

- เพ่ิมในข้อท่ีเก่ียวกบัปฏิสมัพนัธ์กบัผู้เรียน  และการจดัวางตวัอกัษร   

- ในสว่นของแบบประเมินคณุภาพนิทานมลัตมีิเดยีสําหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี

การศกึษาตดัข้อคําถามท่ีเก่ียวข้องกบัแบบฝึกหดัและแบบทดสอบออก   

       3.3.5 นําแบบประเมินท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและด้าน

เทคโนโลยีการศกึษาประเมินคณุภาพนิทานมลัตมีิเดยีทัง้  3  รูปแบบ 

       3.3.6 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคา่เฉล่ีย โดยใช้เกณฑ์ในการแปล

ความหมายข้อมลูของการประเมิน ดงันี ้

  คา่เฉล่ีย 4.51-5.00 หมายถึง มีคณุภาพระดบัดมีาก 
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  คา่เฉล่ีย 3.51-4.50 หมายถึง มีคณุภาพระดบัด ี

  คา่เฉล่ีย 2.51-3.50 หมายถึง มีคณุภาพระดบัพอใช้ 

  คา่เฉล่ีย 1.51-2.50 หมายถึง ควรปรับปรุงแก้ไข 

  คา่เฉล่ีย 1.00-1.50 หมายถึง ไมมี่คณุภาพ 

ในการประเมินคณุภาพของนิทานมลัติมีเดีย 3 รูปแบบ ผู้ วิจยัได้กําหนดเกณฑ์ในการยอมรับ

ท่ีระดบั 3.51 ขึน้ไป 

 

3.4 การสร้างแบบสอบถามความพงึพอใจในการเรียน    มีขัน้ตอนในการสร้างดงันี ้

       3.4.1 ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจใน

การเรียน 

       3.4.2 สร้างแบบสอบถามความพงึพอใจทางการเรียนเป็นแบบประเมินมาตราสว่น

ประมาณคา่ (Rating Scale) โดยผู้ วิจยักําหนดคา่คะแนนเป็น 5 ระดบั มีเกณฑ์การประเมิน ดงันี ้  

  คะแนน 5 หมายถงึ ความพึงพอใจระดบั มากท่ีสดุ 

  คะแนน 4 หมายถงึ ความพึงพอใจระดบั มาก 

  คะแนน 3 หมายถงึ ความพึงพอใจระดบั ปานกลาง 

  คะแนน 2 หมายถงึ ความพึงพอใจระดบั น้อย 

  คะแนน 1 หมายถงึ ความพึงพอใจระดบั น้อยท่ีสดุ 

 การแปลความหมายคา่เฉล่ียของความพึงพอใจใช้เกณฑ์ ดงันี ้

  4.51-5.00 หมายถึง ความพึงพอใจระดบั มากท่ีสดุ 

  3.51-4.50 หมายถึง ความพึงพอใจระดบั มาก 

  2.51-3.50 หมายถึง ความพึงพอใจระดบั ปานกลาง 

  1.51-2.50 หมายถึง ความพึงพอใจระดบั น้อย 

  1.00-1.50 หมายถึง ความพึงพอใจระดบั น้อยท่ีสดุ 

       3.4.3 ผู้ วิจยัสร้างแบบสอบถามความพงึพอใจในการเรียน    โดยดดัแปลงมาจากแนวคดิ

ของ สมรัตน์ เรืองอิทธินนัท์ (2551: 154-155)   

       3.4.3 นําแบบสอบถามความพงึพอใจในการเรียนท่ีสร้างไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษา

ตรวจสอบ   พร้อมทัง้ปรับปรุงแก้ไขตามคาํแนะนํา  ซึ่งได้ปรับปรุงตามคาํแนะนํา  ดงันี ้  

- ปรับแก้ไขในข้อความท่ีไมช่ดัเจน   เข้าใจยาก เชน่ ปรับแก้จาก นกัเรียนอยากอา่นนิทาน

เร่ืองอ่ืนๆในรูปแบบมลัติมีเดีย  เป็น  นกัเรียนอยากอา่นนิทานเร่ืองอ่ืนๆท่ีมีการนําเสนอแบบนิทาน

มลัติมีเดีย   
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- เพ่ิมข้อคาํถาม คอื บทเรียนชว่ยในการจําความหมายของคาํศพัท์ 

       3.4.4 นําแบบสอบถามท่ีได้ไปใช้เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 

 

4. การดาํเนินการทดลอง 

การทดลองเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความพงึพอใจในการเรียน  

ในการทดลอง    ผู้ วิจ ยันํานิทานมลัตมิเีดยีเสริมการอา่นภาษาองักฤษท่ีผา่นการพฒันาให้มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์แล้วไปทําการทดลองตามขัน้ตอน  ดงันี ้

1. จดัเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอปุกรณ์ท่ีเก่ียวข้องภายในห้องและตรวจสอบ

คอมพิวเตอร์ให้อยูใ่นสภาพพร้อมใช้งาน 

2. ดาํเนินการทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 กลุม่ กลุม่ละ  25  คน  ทัง้หมด  75 คน  

(ใช้นิทานมลัติมีเดียเสริมการอา่นภาษาองักฤษ 3 รูปแบบ)   ให้นกัเรียนศกึษานิทานมลัติมีเดยีเสริม

การอา่นภาษาองักฤษ  1 คนตอ่ 1 เคร่ือง   ทําการทดลองวนัท่ี 15 - 16 พฤศจิกายน 2553   โดยทําการ

ทดลองทีละกลุม่  คอื ทําการทดลองกลุม่ท่ี 1 การให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นภาพในคาบเรียนท่ี 1   

ทําการทดลองกลุม่ท่ี 2 การให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นตวัอกัษรในคาบเรียนท่ี 2   และทําการ

ทดลองกลุม่ท่ี 3 การให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นภาพและตวัอกัษรในคาบเรียนท่ี 3  

3. ในการดาํเนินการทดลองให้นกัเรียนศกึษาคาํแนะนําการใช้บทเรียนให้เข้าใจกอ่นแล้วจงึ

เข้าสูเ่นือ้หาบทเรียน    โดยระหวา่งเรียนนกัเรียนจะต้องทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนเป็นระยะๆ  ซึ่ง

แบบฝึกหดัระหวา่งเรียนมีทัง้หมด  3  ตอน  จํานวน  12 ข้อ 

4. เมื่อเรียนจบนกัเรียนจะทําแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจํานวน   20  ข้อทนัที 

5. ให้นกัเรียนตอบแบบสอบถามความพงึพอใจในการเรียนหลงัการทําแบบทดสอบ 

วดัผลสมัฤทธ์ิ     

6. นําข้อมลูท่ีได้มาวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความพงึพอใจในการ

เรียนของนิทานมลัตมิเีดยีเสริมการอา่นภาษาองักฤษทัง้  3 รูปแบบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวน

แบบทางเดียว(One-Way Analysis of variance) ในการวิเคราะห์ 

 

5. สถติท่ีิใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

การวิจยัครัง้นีป้ระมวลผลโดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป และวิเคราะห์ข้อมลูทางสถิต ิดงันี ้

5.1 สถติพิ ืน้ฐาน   (ชศูรี วงศ์รัตนะ. 2550: 59-61) 

     5.1.1 ร้อยละ (Percentage) 

     5.1.2 คา่เฉล่ีย (Mean) 
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     5.1.3 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

5.2 สถติท่ีิใช้ในการหาประสทิธภิาพเคร่ืองมือ 

     5.2.1 คา่ความยากงา่ย (p) และคา่อํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ โดย

ใช้เทคนิค 27 % ของจงุ เตห์ ฟาน (ล้วน  สายยศ; และ องัคณา  สายยศ. 2539: 209-210,217-219) 

     5.2.2 คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ KR-20 ของคเูดอร์ริชาร์ดสนั (ล้วน  สายยศ; และ

องัคณา  สายยศ. 2539: 197) 

     5.2.3 การวิเคราะห์คณุภาพของบทเรียนจากการประเมินของผู้ เช่ียวชาญ โดยหาคา่เฉล่ีย 

     5.2.4 หาประสิทธิภาพของนิทานมลัติมีเดีย 3 รูปแบบ  โดยใช้สตูร E1/E2  

(เสาวณีย์ สิกขาบณัฑิต. 2528: 294-295)  

     5.2.5 สถิตพืิน้ฐานร้อยละ   คา่เฉล่ียเลขคณิต   และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานใช้ในการ

ประเมินความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ    

5.3 สถติท่ีิใช้ในการเปรียบเทียบตัวแปร 

     5.3.1 เปรียบเทียบความแตกตา่งของตวัแปรโดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทาง

เดียว(One-Way Analysis of variance)  ใช้ในการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความพงึ

พอใจในการเรียน  (กลัยา  วานิชย์บญัชา. 2549: 141-142) 
 



บทท่ี 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

สัญลักษณ์และอักษรย่อที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิจยัครัง้นีมี้ความมุง่หมายเพ่ือพฒันานิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษ

ด้วยตนเองท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ให้มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์   และเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน   รวมทัง้ความพึงพอใจในการเรียน

ของนิทานมลัติมีเดียเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองทัง้  3  รูปแบบ    ในการวิจยัครัง้นี ้ ผู้ วิจยัได้

กําหนดสญัลกัษณ์ท่ีใช้ในการแปลความหมายของการวิเคราะห์ข้อมลู  ดงันี ้  

X  แทน  คา่เฉล่ียของคะแนน (Mean) 

S.D.   แทน  ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

F  แทน คา่ท่ีใช้พิจารณาความมีนยัสําคญัทางสถิตจิากการแจกแจงแบบ  

F    (F-distribution) 

SS   แทน  ผลรวมกําลงัสองของคะแนน (Sum of Squares) 

MS   แทน  คา่เฉล่ียของกําลงัสองของคะแนน (Mean Square) 

df   แทน  ระดบัชัน้แห่งความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 

 

การนําเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

ในการศกึษาวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. ผลการประเมินคณุภาพนิทานมลัติมีเดยี   ของผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและผู้ เช่ียวชาญด้าน

เทคโนโลยีการศกึษา 

2. การพฒันาหาประสิทธิภาพของนิทานมลัตมิเีดยี 3 รูปแบบของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี

ท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม)  เร่ือง  Pittypat’s Birthday  Party ให้มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

3. การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความพงึพอใจในการเรียนของนิทาน

มลัติมีเดียเสริมการอา่นภาษาองักฤษทัง้  3 รูปแบบ 
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ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
1. ผลการประเมินคุณภาพนิทานมัลตมีิเดีย   ของผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและ

ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยกีารศกึษา 

ผู้ วิจัยได้นํานิทานมลัติมีเดีย เร่ือง Pittypat’s Birthday Party ท่ีผู้ วิจยัได้สร้างเสร็จแล้วไปให้

ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จํานวน 3 คน และผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษาจํานวน 3 คนประเมิน

คณุภาพนิทานมลัติมีเดีย ในตาราง 1 และ 2  ดงัตอ่ไปนี ้

 

ตาราง 1  ผลการประเมินคณุภาพนิทานมลัติมีเดยีของผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

 

 

รายการประเมิน 

 

 

X 

 

ระดับคุณภาพ 

1. ด้านเนือ้หา  การดาํเนินเร่ือง   4.37 ดี 

1.1. เนือ้หามีความถกูต้องชดัเจน 4.67 ดมีาก 

    1.2 การเรียงลําดบัเนือ้หาเหมาะสม 4.67 ดมีาก 

    1.3 ความชดัเจนในการนําเสนอเนือ้หา 4.33 ดี 

    1.4 ปริมาณของเนือ้หามีความเหมาะสม 4.67 ดมีาก 

    1.5 เนือ้หาสอดคล้องกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู้ 3.67 ดี 

    1.6 ความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของผู้ เรียน 4.00 ดี 

    1.7 รูปแบบการนําเสนอนา่สนใจในการเรียน 4.33 ด ี

    1.8 นิทานมลัติมีเดียทัง้ 3 รูปแบบมีคณุคา่ทาง

การศกึษา 

4.67 ดมีาก 

2.  ด้านกราฟิก  และเสียง 4.38 ดี 

    2.1  ความสมัพนัธ์ของภาพกบัเนือ้หามีความ

สอดคล้องกนั 

5.00 ดมีาก 

    2.2 ขนาดและรูปแบบของภาพมีความเหมาะสม 4.67 ดมีาก 

    2.3 ภาพท่ีนําเสนอมีความชดัเจน  ส่ือความหมาย 4.67 ดมีาก 

    2.4 มีการวางภาพในตาํแหนง่ท่ีเหมาะสม 4.33 ดี 

    2.5 การออกแบบโดยรวมนา่สนใจ 4.67 ดมีาก 

    2.6 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย  3.67 ดี 

    2.7 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 3.67 ดี 
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ตาราง  1  (ตอ่) 

 

 

รายการประเมนิ 

 

 

X 

 

ระดับคุณภาพ 

3.  ด้านตัวอักษรและการใช้สี 4.83 ดีมาก 

    3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษร 4.67 ดมีาก 

    3.2 ขนาดของตวัอกัษรอา่นได้ชดัเจน 4.67 ดมีาก 

    3.3 ความเหมาะสมของสีพืน้หลงัและสีตวัอกัษร 5.00 ดมีาก 

    3.4 ความเหมาะสมของการเลือกสีบนจอภาพ 5.00 ดมีาก 

4.   ด้านแบบทดสอบ 4.05 ดี 

    4.1 คาํสัง่  และคาํถามมีความชดัเจน 4.00 ดี 

    4.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.33 ดี 

    4.3 แบบทดสอบสอดคล้องกบัจดุประสงคแ์ละเนือ้หา  4.00 ด ี

    4.4 ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนน 4.00 ด ี

    4.5 ความเหมาะสมของแรงเสริม 4.00 ดี 

    4.6 แบบทดสอบสง่เสริมให้ผู้เรียนได้ทบทวนบทเรียน 4.00 ดี 

รวมเฉล่ีย 4.37 ดี 

 

จากตาราง  1 สรุปได้วา่ คณุภาพของนิทานมลัตมิเีดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วย

ตนเองท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบ โดยรวมอยูใ่นระดบัดีและมีคะแนนเฉล่ีย 4.37  

เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน  พบวา่ 

ด้านเนือ้หาและการดาํเนินเร่ืองมีคณุภาพระดบัด ี  ยกเว้นเนือ้หามีความถกูต้องชดัเจน     

การเรียงลําดบัเนือ้หามีความเหมาะสม    ปริมาณของเนือ้หามีความเหมาะสม   และนิทานมลัตมิเีดยี

ทัง้ 3 รูปแบบมีคณุคา่ทางการศกึษามีคณุภาพระดบัดมีาก 

ด้านกราฟิกและเสียงมีคณุภาพระดบัดี   ยกเว้นความสมัพนัธ์ของภาพกบัเนือ้หามีความ

สอดคล้องกนั   ขนาดและรูปแบบของภาพมีความเหมาะสม    ภาพท่ีนําเสนอมีความชดัเจนส่ือ

ความหมาย   และการออกแบบโดยรวมนา่สนใจมีคณุภาพระดบัดมีาก 

ด้านตวัอกัษรและการใช้สีมีคณุภาพระดบัดมีากในทกุข้อ    และด้านแบบทดสอบมีคณุภาพ

ระดบัดใีนทกุข้อ    
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ตาราง 2  ผลการประเมินคณุภาพนิทานมลัติมีเดยีของผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา 

  

 

รายการประเมนิ 

 

 

X 

 

ระดับคุณภาพ 

1. การดาํเนินเร่ืองและการออกแบบนิทาน

มัลตมีิเดีย 

4.29 ดี 

1.1. การเรียงลําดบัเนือ้หาเหมาะสม  ตอ่เน่ือง นา่สนใจ    4.33 ดี 

    1.2 ภาษาท่ีใช้มีความชดัเจน 4.33 ดี 

    1.3 ปริมาณเนือ้หามีความเหมาะสมในแตล่ะหน้า 4.33 ด ี

    1.4 การแนะนําและคาํอธิบายวิธีการใช้บทเรียน 4.33 ดี 

    1.5 ความสะดวกในการใช้บทเรียน 4.67 ดมีาก 

    1.6 ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เรียนกบันิทานมลัติมีเดีย 4.33 ดี 

    1.7 บทเรียนสร้างแรงจงูใจในการเรียน 4.00 ดี 

    1.8 นิทานมลัติมีเดียทัง้ 3 รูปแบบมีคณุคา่ทาง

การศกึษา 

4.00 ดี 

2. ด้านกราฟิก  และเสียง       4.46 ดี 

    2.1  ความสมัพนัธ์ของภาพกบัเนือ้หามีความ

สอดคล้องกนั 

4.00 ดี 

    2.2  ขนาดและรูปแบบของภาพมีความเหมาะสม 5.00 ดมีาก 

    2.3 ภาพท่ีนําเสนอมีความชดัเจน  ส่ือความหมาย 4.33 ดี 

    2.4 มีการวางภาพในตําแหน่งท่ีเหมาะสม 4.33 ด ี

    2.5 การออกแบบโดยรวมนา่สนใจ 4.67 ดมีาก 

    2.6 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย  4.67 ดมีาก 

    2.7 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.33 ดี 

    2.8 การออกแบบและการจดัวางปุ่ ม  4.33 ดี 

 

 

 

 



73 
 

ตาราง  2   (ตอ่) 

 

 

รายการประเมนิ 

 

 

X 

 

ระดับคุณภาพ 

3. ด้านตัวอักษรและการใช้สี  4.33      ดี 

    3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษร 4.33 ด ี

    3.2 ขนาดของตวัอกัษรอา่นได้ชดัเจน 4.33 ด ี

   3.3 การจดัวางตวัอกัษร 4.00 ดี 

    3.4 ความเหมาะสมของสีพืน้หลงัและสีตวัอกัษร 4.33 ดี 

    3.5 ความเหมาะสมของการเลือกสีบนจอภาพ 4.67 ดมีาก 

รวมเฉล่ีย 4.36 ดี 

 

จากตาราง  2 สรุปได้วา่ คณุภาพของนิทานมลัตมิเีดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วย

ตนเองท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบ โดยรวมอยูใ่นระดบัดีและมีคะแนนเฉล่ีย 4.36  

เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน  พบวา่ 

ด้านเนือ้หาและการดาํเนินเร่ืองมีคณุภาพระดบัด ี  ยกเว้นความสะดวกในการใช้บทเรียนมี

คณุภาพระดบัดมีาก 

ด้านกราฟิกและเสียงมีคณุภาพระดบัดี   ยกเว้นขนาดและรูปแบบของภาพมีความเหมาะสม   

การออกแบบโดยรวมนา่สนใจ    และความชดัเจนของเสียงบรรยายมีคณุภาพระดบัดมีาก 

ด้านตวัอกัษรและการใช้สีมีคณุภาพระดบัดี ยกเว้นความเหมาะสมของการเลือกสีบนจอภาพ 

มีคณุภาพระดบัดมีาก 

 

2. การพัฒนาประสิทธิภาพของนิทานมัลติมีเดีย 3 รูปแบบของนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม)  เร่ือง  Pittypat’s 

Birthday  Party ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80    โดยทําการทดลอง  3  ครัง้ซึ่งสรุปได้  

ดงัตอ่ไปนี ้
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การทดลองครัง้ท่ี  1   เป็นการตรวจสอบเพ่ือหาข้อบกพร่องของการนําเสนอในจดุตา่งๆ 

ของนิทานมลัติมีเดีย  3 รูปแบบกบักลุม่ตวัอย่าง จํานวน 3 กลุม่ กลุม่ละ 3 คน ทัง้หมด 9 คน   โดย

ทดลอง 1 กลุม่ตอ่ 1 รูปแบบ   หลงัจากผู้เรียนศกึษานิทานมลัตมิเีดยี    ผู้ วิจยัทําการสมัภาษณ์ จาก

การสมัภาษณ์ผู้ เรียน และทําการจดบนัทกึไว้ พบวา่   

1. หน้าคาํแนะนําการใช้บทเรียน  Page ท่ี 1  ข้อ 5  ท่ีวา่ ในบทเรียนมีคําศพัท์ท่ีน่าสนใจ  ซึ่ง

จะเป็นตวัอกัษรสีแดง  หากผู้ เรียนต้องการทราบความหมายให้คลิกท่ีคาํศพัท์ท่ีเป็นตวัอกัษรสีแดงจะ

แสดง Pop up คาํอา่นและความหมายเพ่ิมเตมิให้แกผู่้ เรียน   และหากต้องการปิด Pop up ให้คลิกท่ี

คาํวา่ Close ให้คาํวา่  ให้เน้นข้อความท่ีวา่ “คลิกท่ีคําศพัท์ท่ีเป็นตวัอกัษรสีแดงจะแสดง Pop up”  เป็น

ตวัอกัษรสีแดงเพ่ือเน้นข้อความให้เดน่ชดั  และเน้นให้ผู้ เรียนทราบวา่คาํศพัท์ท่ีเป็นอกัษรสีแดง  

สามารถคลิกบอกความหมายได้ 

2. หน้ายินดีต้อนรับ  กบัหน้าใสช่ื่อผู้ เรียนจากเดิมต้องใช้เมาส์คลิกคําวา่ Enter  แตผู่้ เรียน

ต้องการให้สามารถกด Enter ท่ีคย์ีบอร์ดได้ด้วยเพ่ือความสะดวกในการใช้บทเรียน 

3. สลบัตาํแหนง่กรอบข้อความของบทเรียนในหน้าท่ี  11 เพ่ือความเข้าใจงา่ยในการ

เรียงลําดบัก่อน - หลงัของเนือ้หา 

จากนัน้ผู้ วิจยันําข้อเสนอแนะทัง้หมดทําการปรับปรุงแก้ไข โดยได้แก้ไขใช้สีเน้นข้อความใน

คาํแนะนําการใช้บทเรียนให้มีความชดัเจนเข้าใจงา่ยขึน้    สามารถกด Enter ท่ีคย์ีบอร์ดได้  และสลบั

ตําแหน่งกรอบข้อความของบทเรียนในหน้าท่ี  11   ก่อนนําไปทดลองหาประสิทธิภาพในครัง้ท่ี 2 

 

การทดลองครัง้ท่ี 2   ผู้ วิจยัทดลองใช้นิทานมลัติมีเดีย 3 รูปแบบกบักลุม่ตวัอยา่ง จํานวน 

3 กลุม่ กลุม่ละ 9 คน  ทัง้หมด  27  คน โดยทดลอง 1 กลุม่ตอ่ 1 รูปแบบเพ่ือหาแนวโน้มประสิทธิภาพ

ของนิทานมลัติมีเดีย  โดยใช้นิทานมลัติมีเดียทัง้ 3 รูปแบบ ท่ีแก้ไขแล้วในครัง้ท่ี 1  โดยให้กลุม่ตวัอยา่ง

ทัง้ 3 กลุม่ศกึษาจากนิทานมลัติมีเดีย  ซึ่งระหวา่งเรียนให้นกัเรียนทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  และหลงั

เรียนให้นกัเรียนทําแบบทดสอบหลงัเรียน  จากนัน้นําคะแนนท่ีได้ไปหาคา่ทางสถิต ิ เพ่ือหาแนวโน้ม

ประสิทธิภาพของนิทานมลัติมีเดยีทัง้ 3 รูปแบบ ซึ่งผลปรากฏ ดงัตอ่ไปนี ้
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ตาราง  3  การพฒันาหาประสิทธิภาพของนิทานมลัติมีเดยีทัง้ 3 รูปแบบจากการทดลองครัง้ท่ี 2 

 

 

รูปแบบ 

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 

E1/E2 คะแนนเตม็ X E1 คะแนนเตม็ X E2 

รูปแบบ1 

(รูปภาพ) 

12 10.11 84.26 20 16.22 81.11 84.26/81.11 

รูปแบบ2 

(ตวัอกัษร) 

12 10.11 84.26 20 16.78 83.89 84.26/83.89 

รูปแบบ3 

(ภาพและอกัษร) 

12 10.22 85.19 20 16.78 83.89 85.19/83.89 

 

จากตาราง 3 พบวา่แนวโน้มของประสิทธิภาพ  รูปแบบท่ี 1 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ 

84.26/81.11    รูปแบบท่ี 2 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ 84.26/83.89   รูปแบบท่ี 3 มีแนวโน้มของ

ประสิทธิภาพ  85.19/83.89  ซึ่งทัง้ 3 รูปแบบเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีผู้ วิจยัได้ตัง้ไว้คือ 80/80  การวิจยัครัง้

นีผู้้ วิจยัพบปัญหาวา่เดก็นกัเรียนบางคนไมมี่ความตัง้ใจในการทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนผู้ วิจยัจงึขอความร่วมมือจากอาจารย์ผู้สอนให้ชว่ยควบคมุชัน้เรียน  และชว่ยดแูลนกัเรียนให้เป็น

ระเบียบเรียบร้อยในการทดลองครัง้ตอ่ไป 

 

การทดลองครัง้ท่ี 3   ผู้ วิจยัทดลองใช้นิทานมลัติมีเดีย 3 รูปแบบกบักลุม่ตวัอยา่งจํานวน 

3 กลุม่ กลุม่ละ 15 คน  ทัง้หมด  45  คน โดยทดลอง 1 กลุม่ตอ่ 1 รูปแบบเพ่ือหาประสิทธิภาพของ

นิทานมลัตมิเีดยี    โดยใช้นิทานมลัติมีเดียทัง้ 3 รูปแบบ ท่ีผา่นการปรับปรุงแล้วในการทดลองครัง้ท่ี 2  

โดยให้กลุม่ตวัอย่างทัง้ 3 กลุม่ศกึษาจากนิทานมลัติมีเดีย  ซึ่งระหวา่งเรียนให้นกัเรียนทําแบบฝึกหดั

ระหวา่งเรียน  และหลงัเรียนให้นกัเรียนทําแบบทดสอบหลงัเรียน  จากนัน้นําคะแนนท่ีได้ไปหาคา่ทาง

สถิต ิเพ่ือหาประสิทธิภาพของนิทานมลัติมีเดียทัง้ 3 รูปแบบ ซึ่งผลปรากฏ ดงัตอ่ไปนี ้
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ตาราง  4  การพฒันาหาประสิทธิภาพของนิทานมลัติมีเดยีทัง้ 3 รูปแบบจากการทดลองครัง้ท่ี 3 

 

 

รูปแบบ 

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 

E1/E2 คะแนนเตม็ X E1 คะแนนเตม็ X E2 

รูปแบบ1 

(รูปภาพ) 

12 10.20 85.00 20 16.53 82.66 85.00/82.66 

รูปแบบ2 

(ตวัอกัษร) 

12 10.13 84.44 20 16.13 80.67 84.44/80.67 

รูปแบบ3 

(ภาพและอกัษร) 

12 10.33 86.11 20 16.20 81.00 86.11/81.00 

 

จากตาราง 4  ผลการวิเคราะห์พบวา่ประสิทธิภาพของนิทานมลัติมีเดยีทัง้   3  รูปแบบเป็นไป

ตามเกณฑ์ท่ีกําหนด  คอื  รูปแบบท่ี 1 ประสิทธิภาพของนิทานมลัติมีเดีย   85.00/82.66   รูปแบบท่ี 2 

ประสิทธิภาพของนิทานมลัติมีเดยี   84.44/80.67   รูปแบบท่ี 3 ประสิทธิภาพของนิทานมลัติมีเดีย     

86.11/81.00  

สรุปผลการพฒันาหาประสิทธิภาพของนิทานมลัตมิเีดยี 3 รูปแบบของนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม)  เร่ือง  Pittypat’s 

Birthday  Party   ได้ตามประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีได้กําหนดไว้ 

 

3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพงึพอใจในการเรียนของ

นิทานมัลตมีิเดียเสริมการอ่านภาษาอังกฤษทัง้  3 รูปแบบ 

ผู้ วิจ ยัดาํเนินการทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 กลุม่ กลุม่ละ  25  คน  ทัง้หมด  75 คน 

(โดยใช้นิทานมลัติมีเดียเสริมการอา่นภาษาองักฤษ 3 รูปแบบ)   ให้นกัเรียนศกึษานิทานมลัติมีเดยี

เสริมการอา่นภาษาองักฤษ  1 คนตอ่ 1 เคร่ือง เมื่อเรียนจบนกัเรียนจะทําแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนทนัที และให้นกัเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจหลงัการทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ     

อธิบายโดยคา่เฉล่ีย  และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสมัฤทธ์ิและความพึงพอใจ

ในการเรียนของนิทานมลัตมีิเดยีเสริมการอา่นภาษาองักฤษทัง้  3  รูปแบบท่ีมีการให้ความหมายของ

คําศพัท์เป็นภาพ  เป็นตวัอกัษร  และเป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร   ซึง่ผลปรากฏในตาราง 5 

การเปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนผลสมัฤทธ์ิและความพงึพอใจในการเรียนของ

นิทานมลัตมิเีดยีเสริมการอา่นภาษาองักฤษทัง้  3  รูปแบบท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นภาพ  
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เป็นตวัอกัษร  และเป็นทัง้ภาพและตวัอกัษรโดยใช้วิธีการทางสถิตโิดยวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง

เดยีวท่ีระดบันยัสําคญั .05  ผลปรากฏในตาราง  6 และตาราง 7 

 

ตาราง 5  คา่เฉล่ียและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสมัฤทธ์ิและความพึงพอใจในการเรียน 

      ของนิทานมลัติมีเดียเสริมการอา่นภาษาองักฤษทัง้  3  รูปแบบ 

 

  

 

คะ 

แนน

เตม็ 

 

 

 

ความหมายของ

คาํศัพท์เป็นภาพ 

 

ความหมายของ

คาํศัพท์เป็น

ตัวอักษร 

 

ความหมายของ

คาํศัพท์เป็นทัง้ภาพ

และตัวอักษร 

 

X 
 

S.D 
 

X 
 

S.D 
 

X 
 

S.D 

ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

20 16.12 2.71 14.92 3.34 16.16 2.63 

ความพงึพอใจ

ในการเรียน 

45 39.04 3.49 37.48 4.39 37.64 5.29 

 

จากตาราง 5 เมื่อพิจารณาคา่เฉลี่ยของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจะเหน็ได้วา่กลุม่

ตวัอย่างท่ีเรียนด้วยนิทานมลัติมีเดยีท่ีให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นทัง้ภาพและข้อความได้คา่เฉล่ีย

สงูสดุ คอื 16.16 (S.D = 2.63 ) รองลงมาคือรูปแบบท่ีให้ความหมายของคําศพัท์เป็นภาพได้คา่เฉล่ีย

16.12 (S.D = 2.71)  และรูปแบบท่ีให้ความหมายของคําศพัท์เป็นข้อความมีคา่เฉล่ียตํ่าสดุ คือ 14.92 

(S.D = 3.34)   

สว่นคา่เฉล่ียของความพงึพอใจในการเรียนจะเหน็ได้วา่กลุม่ตวัอยา่งท่ีเรียนด้วยนิทาน

มลัติมีเดียท่ีให้ความหมายของคําศพัท์เป็นภาพได้คา่เฉล่ียสงูสดุ คอื 39.04  (S.D = 3.49)  รองลงมา

คือรูปแบบท่ีให้ความหมายของคําศพัท์เป็นทัง้ภาพและข้อความได้คา่เฉล่ีย  37.64 (S.D = 5.29)  และ

รูปแบบท่ีให้ความหมายของคําศพัท์เป็นข้อความมีคา่เฉล่ียตํ่าสดุ คือ 37.48  (S.D = 4.39)   
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ตาราง 6  ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดยีวของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนิทาน 

      มลัติมีเดียเสริมการอา่นภาษาองักฤษทัง้  3  รูปแบบ 

 

ความแปรปรวน df SS MS F 

ความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม 2 24.827 12.413 1.466 

ความแปรปรวนภายในกลุ่ม 72 609.840 8.470 

รวม 74 634.667   

  

จากตาราง 6 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยนิทานมลัติมีเดยีท่ีมีการให้

ความหมายของคาํศพัท์เป็นภาพ  เป็นตวัอกัษร  และเป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร     มีคะแนนผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนแตกตา่งกนัอยา่งไมมี่นยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

 

ตาราง 7  ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดยีวความพึงพอใจในการเรียนของนิทานมลัติมีเดยี 

      เสริมการอา่นภาษาองักฤษทัง้  3  รูปแบบ 

 

ความแปรปรวน df SS MS F 

ความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม 2 36.827 18.413 .928 

ความแปรปรวนภายในกลุ่ม 72 1428.960 19.847 

รวม 74 1465.787   

 

จากตาราง 7  ความพึงพอใจในการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยนิทานมลัติมีเดียท่ีมีการให้

ความหมายของคาํศพัท์เป็นภาพ  เป็นตวัอกัษร  และเป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร     มีความพึงพอใจใน

การเรียนแตกตา่งกนัอยา่งไมมี่นยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 



บทท่ี 5 

สรุปผล   อภปิรายผล   และข้อเสนอแนะ 

 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพ่ือพฒันานิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้ความ 

หมายของคําศพัท์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

80/80 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิของนิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเอง

ท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 

3. เพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่นิทานมลัติมีเดยีเพ่ือเสริมการอา่น

ภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 4 ท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ 

 

ประชากรและการกลุ่มตวัอย่าง 
ประชากร 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัในครัง้นี ้ เป็นนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม) ท่ีกําลงัเรียนอยูภ่าคเรียนท่ี 2  ปีการศกึษา 2553 จํานวน  

4  ห้องเรียน ห้องเรียนละ 52 คน  รวมจํานวนประชากร 208 คน 

กลุ่มตัวอย่าง 

กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั  เป็นนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม) ท่ีกําลงัเรียนอยู่ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศกึษา 2553  จํานวน 

156  คน  ได้มาโดยวิธีการสุม่อยา่งงา่ย (Simple random sampling)   แบ่งเป็น 

 - กลุม่ตวัอยา่งเพ่ือพฒันานิทานมลัตมิเีดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมีการ

ให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบได้มาด้วยวิธีการสุม่อย่างง่าย  โดยการสุม่อย่างง่าย  2  ห้องเรียน

จาก  4 ห้องเรียนเพ่ือเป็นกลุม่ตวัอย่างในการทดลองครัง้ท่ี 1 ครัง้ท่ี 2 และ ครัง้ท่ี 3 ทัง้หมด 81  คน 

  การทดลองครัง้ท่ี 1 จํานวน 9 คนจากการสุม่อย่างง่ายจากห้องเรียนท่ี 1 และทําการ

สุม่อย่างง่ายอีกครัง้เพ่ือแบ่งผู้ เรียนเป็น 3 กลุม่ กลุม่ละ 3 คน เพ่ืออา่นนิทานมลัตมิเีดยีท่ีให้ความหมาย

แบบภาพ   แบบตวัอกัษร   และแบบทัง้ตวัอกัษรและภาพ 

     การทดลองครัง้ท่ี 2 จํานวน 27 คนจากการสุม่อย่างง่ายจากห้องเรียนท่ี 1 โดยใช้

นกัเรียนท่ีไมใ่ช่กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการทดลองครัง้ท่ี  1 และทําการสุม่อยา่งง่ายอีกครัง้เพ่ือแบ่งผู้เรียน
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ออกเป็น 3 กลุม่  กลุม่ละ 9 คน  เพ่ืออา่นนิทานมลัตมิเีดยีท่ีให้ความหมายแบบภาพ   แบบตวัอกัษร   

และแบบทัง้ตวัอกัษรและภาพ 

      การทดลองครัง้ท่ี 3 จํานวน 45 คนจากการสุม่อย่างง่ายจากห้องเรียนท่ี 2 และทําการ

สุม่อย่างง่ายอีกครัง้เพ่ือแบ่งผู้ เรียนออกเป็น 3 กลุม่  กลุม่ละ 15 คน  เพ่ืออา่นนิทานมลัตมิเีดยีท่ีให้

ความหมายแบบภาพ   แบบตวัอกัษร   และแบบทัง้ตวัอกัษรและภาพ   

 - กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการศกึษาเปรียบเทียบ   โดยใช้นกัเรียนท่ีไมใ่ช่กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการ

พฒันานิทานมลัติมีเดีย      ซึ่งเป็นห้องเรียนท่ียงัไมไ่ด้ใช้ทดลอง  2  ห้องเรียน ทําการสุม่อย่างง่าย

จํานวน  75  คน   

กลุม่ท่ีทดลองเรียนด้วยนิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษท่ีให้ความหมายของ

คําศพัท์เป็นภาพ   จํานวน  25  คน 

กลุม่ท่ีทดลองเรียนด้วยนิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษท่ีให้ความหมายของ

คําศพัท์เป็นตวัอกัษร  จํานวน  25  คน 

กลุม่ท่ีทดลองเรียนด้วยนิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษท่ีให้ความหมายของ

คําศพัท์เป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร  จํานวน  25  คน 

 

เนือ้หาท่ีใช้ในการทดลอง 

นิทานภาษาองักฤษจํานวน  1  เร่ือง   Pittypat’s  Birthday  Party ใน  3  รูปแบบ  คอื 

1. นิทานมลัติมีเดียภาษาองักฤษท่ีให้ความหมายของคําศพัท์เป็นภาพ 

2. นิทานมลัติมีเดียภาษาองักฤษท่ีให้ความหมายของคําศพัท์เป็นตวัอกัษร 

3. นิทานมลัติมีเดียภาษาองักฤษท่ีให้ความหมายของคําศพัท์เป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษาค้นคว้าครัง้นี ้  ประกอบด้วย 

1. นิทานมลัติมีเดียเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้ความหมายของ

คําศพัท์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 

      1.1 นิทานมลัติมีเดยีภาษาองักฤษท่ีให้ความหมายของคําศพัท์เป็นภาพ 

      1.2 นิทานมลัตมิเีดยีภาษาองักฤษท่ีให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นตวัอกัษร 

      1.3 นิทานมลัติมีเดยีภาษาองักฤษท่ีให้ความหมายของคําศพัท์เป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร 

2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
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3. แบบประเมินคณุภาพนิทานมลัติมีเดียสําหรับผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา  และด้าน

เทคโนโลยีการศกึษา 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 

 

การดาํเนินการทดลอง 

การทดลองเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความพงึพอใจในการเรียน  

ในการทดลอง    ผู้ วิจ ยันํานิทานมลัตมิเีดยีเสริมการอา่นภาษาองักฤษท่ีผา่นการพฒันาให้มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80  แล้วไปทําการทดลองตามขัน้ตอน  ดงันี ้

1. จดัเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอปุกรณ์ท่ีเก่ียวข้องภายในห้องและตรวจสอบ

คอมพิวเตอร์ให้อยูใ่นสภาพพร้อมใช้งาน 

2. ดาํเนินการทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 กลุม่ กลุม่ละ  25  คน  ทัง้หมด  75 คน  

(ใช้นิทานมลัติมีเดียเสริมการอา่นภาษาองักฤษ 3 รูปแบบ)   ให้นกัเรียนศกึษานิทานมลัติมีเดยีเสริม

การอา่นภาษาองักฤษ  1 คนตอ่ 1 เคร่ือง   ทําการทดลองวนัท่ี 15 - 16 พฤศจิกายน 2553   โดยทําการ

ทดลองทีละกลุม่  คอื ทําการทดลองกลุม่ท่ี 1 การให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นภาพในคาบเรียนท่ี 1   

ทําการทดลองกลุม่ท่ี 2 การให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นตวัอกัษรในคาบเรียนท่ี 2   และทําการ

ทดลองกลุม่ท่ี 3 การให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นภาพและตวัอกัษรในคาบเรียนท่ี 3  

3. ในการดาํเนินการทดลองให้นกัเรียนศกึษาคาํแนะนําการใช้บทเรียนให้เข้าใจกอ่นแล้วจงึ

เข้าสูเ่นือ้หาบทเรียน   โดยระหวา่งเรียนนกัเรียนจะต้องทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนเป็นระยะๆ  ซึง่

แบบฝึกหดัระหวา่งเรียนมีทัง้หมด  3  ตอน  จํานวน  12 ข้อ 

4. เมื่อเรียนจบนกัเรียนจะทําแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจํานวน  20  ข้อทนัที 

5. ให้นกัเรียนตอบแบบสอบถามความพงึพอใจในการเรียนหลงัการทําแบบทดสอบ 

วดัผลสมัฤทธ์ิ     

6. นําข้อมลูท่ีได้มาวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความพงึพอใจในการ

เรียนของนิทานมลัตมิเีดยีเสริมการอา่นภาษาองักฤษทัง้  3 รูปแบบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวน

แบบทางเดียว(One-Way Analysis of variance) ในการวิเคราะห์ 

 

สถติทิี่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

การวิจยัครัง้นีป้ระมวลผลโดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป และวิเคราะห์ข้อมลูทางสถิต ิดงันี ้

1. สถติิพืน้ฐาน   (ชศูรี วงศ์รัตนะ. 2550: 59-61) 

    1.1 ร้อยละ (Percentage) 



82 
 

    1.2 คา่เฉล่ีย (Mean) 

    1.3 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

2. สถติท่ีิใช้ในการหาประสทิธภิาพเคร่ืองมือ 

    2.1 คา่ความยากงา่ย (p) และคา่อํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ โดยใช้

เทคนิค 27 % ของจงุ เตห์ ฟาน (ล้วน  สายยศ; และ องัคณา  สายยศ. 2539: 209-210,217-219) 

    2.2 คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ KR-20 ของคเูดอร์ริชาร์ดสนั (ล้วน  สายยศ; และ

องัคณา  สายยศ. 2539: 197) 

    2.3 การวิเคราะห์คณุภาพของบทเรียนจากการประเมินของผู้ เช่ียวชาญ โดยหาคา่เฉล่ีย 

    2.4 หาประสิทธิภาพของนิทานมลัตมีิเดยี 3 รูปแบบ  โดยใช้สตูร E1/E2 (เสาวณีย์ สิกขา

บณัฑิต. 2528: 294-295)  

    2.5 สถิตพืิน้ฐานร้อยละ   คา่เฉล่ียเลขคณิต   และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานใช้ในการ

ประเมินความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ    

3. สถติท่ีิใช้ในการเปรียบเทียบตัวแปร 

    3.1 เปรียบเทียบความแตกตา่งของตวัแปรโดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดยีว 

(One-Way Analysis of variance)  ใช้ในการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความพงึพอใจ

ในการเรียน   (กลัยา  วานิชย์บญัชา. 2549: 141-142) 

 

สรุปผลการทดลอง 

1. ได้นิทานมลัติมีเดยี  3 รูปแบบของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม)  เร่ือง  Pittypat’s Birthday  Party ท่ีมีคณุภาพด้าน

เนือ้หา  และด้านเทคโนโลยีการศกึษาอยูใ่นระดบัด ี    และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ โดยแตล่ะ

รูปแบบมีประสิทธิภาพ ดงันี ้

     1.1 รูปแบบท่ีให้ความหมายเป็นภาพ มีประสิทธิภาพ 85.00/82.66 

     1.2 รูปแบบท่ีให้ความหมายเป็นตวัอกัษร มีประสิทธิภาพ  84.44/80.67 

     1.3 รูปแบบท่ีให้ความหมายเป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร มีประสิทธิภาพ  86.11/81.00 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยนิทานมลัติมีเดียท่ีมี

การให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นภาพ  เป็นตวัอกัษร  และเป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร     มีคะแนน

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแตกตา่งกนัอยา่งไมมี่นยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05   
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3. ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยนิทานมลัติมีเดียท่ีมี

การให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นภาพ  เป็นตวัอกัษร  และเป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร     มีความพึง

พอใจในการเรียนแตกตา่งกนัอย่างมีไมน่ยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05   

 
 

อภปิรายผล 

1. จากการประเมินของผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาจํานวน  3 ทา่นคณุภาพของนิทานมลัติมีเดีย

เพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์ 3 รูปแบบ โดยรวมอยูใ่น

ระดบัดีและมีคะแนนเฉล่ีย 4.37     และการประเมินของผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษาจํานวน  

3 ทา่นคณุภาพของนิทานมลัตมิเีดยีเพ่ือเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองท่ีมีการให้ความหมาย

ของคําศพัท์ 3 รูปแบบ โดยรวมอยูใ่นระดบัดีและมีคะแนนเฉล่ีย 4.36      รวมทัง้ผลการพฒันาและหา

ประสิทธิภาพของนิทานมลัติมีเดยีเสริมการอา่นภาษาองักฤษของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม)  เร่ือง  Pittypat’s Birthday  Party   ได้ตาม

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีได้กําหนดไว้   เพราะวา่ 

     1.1  ผู้ วิจยัใช้โปรแกรมสําเร็จรูปในการพฒันานิทานมลัติมีเดีย   ซึง่โปรแกรมสามารถ

อํานวยความสะดวกผู้ออกแบบในทกุด้าน    ตวัโปรแกรมอํานวยความสะดวกในการสร้างนิทาน

มลัติมีเดียให้มีทัง้ภาพ  ข้อความ  เสียง  แอนิเมชัน่   รวมทัง้นิทานมลัติมีเดยีท่ีพฒันานัน้มีโครงสร้าง

ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีสําคญัครบทัง้ 3 สว่น ซึ่งสอดคล้องกบั วิภา อตุมฉนัท์ (2544: 82) ได้

อธิบายไว้วา่โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ประกอบด้วยสว่นท่ี 1 นําเสนอเนือ้หา (Presentation)  

สว่นท่ี 2 ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้เรียน (Interactive) เป็นหลกัการของส่ือสารแบบ 2 ทาง คอืหลงัจากสอน

เนือ้หาแตล่ะชว่งแตล่ะตอนจบแล้วกเ็ปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้โต้ตอบกบับทเรียน  และสว่นท่ี 3 

ประเมินผลการเรียน (evaluation)  นอกจากนีนิ้ทานมลัตมีิเดียทัง้  3 รูปแบบได้สร้างตามขัน้ตอนการ

ออกแบบบทเรียนมลัตมีิเดยีซึ่งฤทธิชยั ออ่นม่ิง (2547: 17-19) ได้สรุปไว้วา่มี  6 ขัน้ตอนดงันี ้1. ขัน้การ

วิเคราะห์เนือ้หา    2. การออกแบบการดาํเนินเร่ือง (Flowchart)   3. การเขียนบทดาํเนินเร่ือง 

(Storyboard)   4. การเลือกโปรแกรมหลกั และโปรแกรมการตกแตง่การสร้างบทเรียน    5. การสร้าง

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดยี   และ 6. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย    

อีก ทัง้ฤทธิชยั ออ่นม่ิง (2547: 9-12) กลา่ววา่การเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีมีข้อ

ได้เปรียบอยูม่าก  ได้แก ่สีสนั  สีสนัของบทเรียนท่ีดงึดดูความสนใจได้มากกวา่ในหนงัสือ    เสียงท่ีใช้

โต้ตอบไปมาในการตอบคาํถาม  ด้านกราฟิกโดยเฉพาะภาพเคล่ือนไหวท่ีตอ่เน่ืองชว่ยสร้างความเข้าใจ

และความสนใจให้กบัผู้ เรียน  ด้านการศกึษารายบคุคล     ด้านกิจกรรมร่วมระหวา่งผู้ เรียนกบั

คอมพิวเตอร์   ด้านปฏิสมัพนัธ์ท่ีสร้างแรงจงูใจในการเรียน   และด้านกระตุ้นความอยากรู้ยากเหน็    
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นอกจากนีก้ารให้ความหมายของคําศพัท์ท่ีใช้ประกอบนิทานมลัติมีเดยีนัน้ผู้ออกแบบได้ออกแบบให้

สอดคล้องกบั ศริิพรณ์   ปีเตอร์ (2549: 90,102)   ท่ีกลา่ววา่ควรเลือกตามความเหมาะสมกบัผู้ด ู   

ภาพนัน้ควรชดัเจน  เข้าใจงา่ย  ไมซ่บัซ้อน อีก ทัง้เลือกภาพท่ีให้ความเป็นจริงเพราะรูปภาพชว่ยในการ

แสดงคาํพดูซึง่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมมากขึน้     เร้าความสนใจของผู้ด ู    สว่นตวัอกัษรในการ

ออกแบบส่ือการเรียนรู้ควรเป็นอกัษรท่ีอา่นงา่ย   ชดัเจน  ควรเว้นวรรคตามจงัหวะการอา่น      พร้อม

ทัง้คํานึงถึงสีตวัอกัษรกบัสีของพืน้หลงัด้วยเพราะตวัอกัษรช่วยในการถ่ายทอดข้อมลู    

สําหรับประสิทธิภาพของนิทานมลัติมีเดยี พบวา่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ โดยแตล่ะรูปแบบ

มีประสิทธิภาพ ดงันี ้ ให้ความหมายเป็นภาพ มีประสิทธิภาพ 85.00/82.66  ให้ความหมายเป็น

ตวัอกัษร มีประสิทธิภาพ  84.44/80.67  ให้ความหมายเป็นทัง้ภาพและตวัอกัษร มีประสิทธิภาพ  

86.11/81.00 แสดงวา่ นิทานมลัติมีเดียทัง้ 3 รูปแบบ มีประสิทธิภาพได้ตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีได้กําหนด

ไว้    อีก ทัง้สอดคล้องกบังานวิจยัของอมุาภรณ์ ทองเสมอ (2548: 92-93) ทําการศกึษาเร่ือง การ

พฒันาแบบฝึกทกัษะการอา่นภาษาองักฤษ โดยใช้นิทานและรูปภาพสําหรับนกัเรียน ชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 5  ผลการวิจยัพบวา่คา่ประสิทธิภาพ E1 / E2 ของแบบฝึกทกัษะการอา่น โดยใช้นิทานและรูปภาพ 

คือ 90.63/91.70 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีผู้วิจยัตัง้ไว้   และงานวิจยัของพลบัพลงึ  พรหม

จกัร (2549: 71) ทําการศกึษาการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีเร่ืองอาหารและสารอาหาร

ผลการวิจยัพบวา่บทเรียนมีประสิทธิภาพ  80.35/82.45  ตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีตัง้ไว้  ดงันัน้นิทาน

มลัติมีเดียทัง้ 3 รูปแบบ มีประสิทธิภาพท่ีสามารถนําไปใช้ในการเรียนการสอนได้ 

     1.2  เม่ือสงัเกตคา่ประสิทธิภาพของบทเรียนพบวา่ E1 หรือแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  มีคา่

มากกว่า E2 แบบทดสอบหลงัเรียน  อาจเป็นเพราะแบบทดสอบหลงัเรียนผ่านขัน้ตอนการสร้าง

แบบทดสอบโดยทดลองใช้กับนักเรียนที่เคยอ่านนิทานเร่ือง Pittypat’s birthday Party มาก่อนแล้ว

นํามาวิเคราะห์เป็นรายข้อเพื่อหาค่าอํานาจจําแนก   ค่าความยากง่ายและค่าความเชื่อมัน่ของ

แบบทดสอบ   อีกทัง้แบบฝึกหดัระหวา่งเรียนผู้ เรียนได้ทําทันทีระหว่างเรียนทําให้ได้ประสิทธิภาพสงู

กว่าแบบทดสอบหลงัเรียนท่ีต้องเรียนให้จบเร่ืองก่อนแล้วจึงทําแบบทดสอบ  สอดคล้องกับสรุางค์  

โค้วตระกลู (2552: 279) ทฤษฏีการรบกวนท่ีวา่ส่ิงท่ีเรียนรู้ก่อนรบกวนส่ิงท่ีเรียนรู้หลงั  หรือส่ิงท่ีเรียนรู้

หลงัรบกวนสิ่งที่เรียนรู้ก่อน  คือ ผู้ เรียนเรียนคําศพัท์ต่างๆกว่าจะจบเนือ้หาผู้ เรียนต้องจับใจความ

สําคัญของเนือ้เร่ือง   และจําคําศพัท์ต่างๆมากมายก่อนจะทําแบบทดสอบหลงัเรียนทําให้เกิดการ

รบกวนการเรียนรู้   ก่อให้เกิดการลืมทําให้คะแนน E1มีคา่มากกวา่ E2 

 2. จากผลการวิจยัปรากฏวา่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนด้วยนิทานมลัตมิเีดยีเสริมการ

อา่นภาษาองักฤษท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์แตกตา่งกนัคอืให้ความหมายเป็นภาพ   
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เป็นตวัอกัษร  เป็นทัง้ภาพและตวัอกัษรไมแ่ตกตา่งกนั   ซึง่ไมเ่ป็นไปตามสมมตฐิาน ซึ่งอาจเกิดจาก

สาเหต ุ ดงัตอ่ไปนี ้

2.1 การให้ความหมายของคาํศพัท์ประกอบนิทานมลัตมิเีดยีท่ีเป็นภาพ ตวัอกัษรและทัง้ภาพ

และตวัอกัษรไมส่ง่ผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนอาจเป็นเพราะ 

       2.1.1 ภาพและตวัอกัษรท่ีใช้ประกอบความหมายในนิทานมลัตมิเีดยีมีจดุเดน่ท่ีแตกตา่ง

กนั  แตท่ัง้ภาพและตวัอกัษรนัน้สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความรู้  ความจําและเช่ือมโยงเหตกุารณ์ตา่งๆได้

เหมือนกนั   ซึ่ง กิดานนัท์  มลิทอง (2536: 39) กลา่ววา่ความสําคญัของภาพเหน็ได้จากภาษิตไทยบท

หนึ่งท่ีกลา่วไว้วา่ “สิบปากวา่ไมเ่ทา่ตาเหน็” ซึ่งสอดคล้องกบัภาษิตจีนท่ีกลา่ววา่ “ภาพหนึ่งภาพมีคา่

เท่ากบัคําพดูหนึ่งพนัคํา”  ดงันัน้การใช้ภาพจงึชว่ยให้การเรียนรู้นามธรรมเกิดเป็นรูปธรรมขึน้    และ 

ศริิพรณ์   ปีเตอร์ (2549: 90)  กลา่ววา่ความสําคญัของตวัอกัษรชว่ยในการถา่ยทอดข้อมลูใน

รายละเอียดผา่นหวัเร่ืองหลกั   หวัเร่ืองรองและเนือ้เร่ืองได้   นอกจากนัน้ตวัอกัษรก็มีสว่นสําคญัอย่าง

ย่ิงในการเน้นความสําคญัของข้อความ  ดงึดดูความสนใจของผู้อา่น   และชว่ยให้ผู้อา่นเข้าใจ

ความหมายได้ชดัเจนมากขึน้     อีก ทัง้กิดานนัท์  มลิทอง (2536: 40) ยงักลา่ววา่  ผู้ เรียนมีความ 

สามารถในการถอดรหสัหรือแปลความหมายจากส่ิงท่ีเห็น หรือ ภาพ ให้เข้าใจได้อย่างถกูต้อง  และมี

การเข้ารหสั คือ  ความสามารถในการแปรสภาพส่ิงท่ีเห็นหรือส่ิงท่ีอา่นให้เป็นภาพได้อย่างเหมาะสม    

จึงทําให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนทัง้ 3 รูปแบบนัน้ไมแ่ตกตา่งกนั   

       2.1.2 สรุางค ์ โค้วตระกลู (2552: 85,217) เดก็ในวยัประถมศกึษามกัสนใจส่ิงท่ี

สอดคล้องกนั   มีพฒันาการทางด้านภาษาท่ีเจริญก้าวหน้ามาก    เม่ือผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมี

ความหมาย  คอืคาํศพัท์ท่ีผู้ เรียนเรียนไมว่า่จะให้ความหมายแบบใดผู้เรียนกส็ามารถเช่ือมโยง

ความหมายของคําศพัท์ท่ีเป็นส่ิงท่ีเรียนรู้ใหมเ่ข้ากบัประสบการณ์เดมิได้  เชน่ ผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยการให้

ความหมายเป็นภาพ  ผู้ เรียนกส็ามารถแปลความหมายจากภาพได้และสามารถเช่ือมโยงออกมาเป็น

ข้อความได้เองจากประสบการณ์เดมิท่ีเคยได้เรียนรู้มา  ทําให้ไมว่า่ผู้ เรียนจะเรียนด้วยการให้

ความหมายแบบใดกไ็มส่ง่ผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน    นอกจากนีก้ารให้ความหมายเป็นภาพ   

ตวัอกัษร  หรือทัง้ภาพและตวัอกัษรไมว่า่จะเป็นรูปแบบใดกทํ็าให้นกัเรียนเข้าใจความหมายของ

คําศพัท์นัน้    จึงสง่ผลตอ่ผลการเรียนท่ีเก่ียวข้องกบัคําศพัท์ สว่นเนือ้หาในบทเรียนเป็นแบบแอนิเมชัน่

เหมือนกนัซึ่งสง่เสริมให้นกัเรียนเรียนรู้ได้อยา่งดีอีกทัง้ จินตนา  ณ สงขลา (2537: 94) เดก็ในวยั

ประถมศกึษาสามารถแทนความ สมัพนัธ์กบัส่ิงตา่งๆได้ คอืความสมัพนัธ์ระหวา่งทัง้หมดกบับางสว่น  

เดก็ในวยันีส้ามารถทําความเข้าใจได้      ผลการวิจยัสอดคล้องกบัการวิจยัของอบุลวรรณ    อินทา

ภรณ์ (2536: 58) ท่ีพบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของเดก็นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนจาก

การอา่นบทเรียนท่ีมีภาพประกอบท่ีมีภาพประกอบ  ไมมี่ภาพประกอบ  และมีภาพประกอบท่ีวาดด้วย
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ตนเองไมแ่ตกตา่งกนั       รัชนีวลัย์  ปะวะโพตะโก (2539: 98) พบวา่นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ใน

กลุม่ท่ีมีทกุระดบัความสามารถท่ีได้รับการสอนภาษาองักฤษโดยใช้ภาพ  และใช้จินตภาพมีผลการ

เรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษไมแ่ตกตา่งกนั  และจนัทิมา   จงชาญสิทโธ (2549) ศกึษาวิจยัเร่ืองผลการ

เรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษท่ีมีภาพการ์ตนูประกอบ     สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4   

ผลการวิจยัพบวา่   ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ  มีผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษ  ก่อนการทดลองไมแ่ตกตา่งอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 โดย

กลุม่ทดลองมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 42.15 และกลุม่ควบคมุมีคะแนนเฉล่ียเทา่กบั 38.66 ซึง่หมายความ

วา่นกัเรียนทัง้สองกลุม่มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไมแ่ตกตา่งกนั   

2.2 ลกัษณะของเนือ้หาท่ีใช้ในการทดลองท่ีเหมือนกนั   อาจเป็นสาเหตท่ีุทําให้ผู้เรียนมีผล

การเรียนรู้ทางการเรียนไมแ่ตกตา่งกนั โดย วีระเดช   เกิดบ้านตะเคียน  (2546) ได้กลา่ววา่ รูปแบบของ

บทเรียนท่ีมีการนําเสนอเนือ้หาท่ีมีลกัษณะเหมือนกนั แตมี่ความแตกตา่งกนัด้านเทคนิค การควบคมุ

การทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จงึอาจเป็นผลให้นกัเรียนสามารถเรียนเนือ้หาได้ใกล้เคยีงกนั จึง

ทําให้ไมเ่กิดความแตกตา่งกนั   และสอดคล้องกบังานวิจยัของ ชวนิดา สวุานิช (2548) ซึ่งได้ศกึษาการ

เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนในการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยีการศกึษา ชดุ

เทคโนโลยีส่ือสารการศกึษา โดยใช้บทเรียนออนไลน์ 3 รูปแบบ สําหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 

สาขาการศกึษา ท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนตา่งกนั พบวา่ การเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์

รูปแบบแตกตา่งกนั ไมทํ่าให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศกึษาแตกตา่งกนั และสอดคล้องกบั

งานวิจยัของ พีระนชุ คงทน (2551) ท่ีการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทางการเรียน โดยการใช้บทเรียน

ออนไลน์ 3 รูปแบบสําหรับนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 ท่ีมีรูปแบบการคิดตา่งกนั 2 รูปแบบพบวา่การเรียนด้วย

บทเรียนออนไลน์รูปแบบแตกตา่งกนัไมทํ่าให้ผลการเรียนรู้ทางการเรียนของนกัเรียนแตกตา่งกนั    และ

งานวิจยัของ ณฐักร สงคราม (2543) ท่ีกลา่ววา่ การเรียนท่ีมีโครงสร้างแตกตา่งกนั ให้ผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนท่ีไมแ่ตกตา่งกนั ซึ่งอาจมีสาเหตมุาจากได้รับการออกแบบอย่างมีขัน้ตอนตามหลกัทฤษฏี 

และผา่นการพฒันาหาประสิทธิภาพมาทัง้ 3 รูปแบบแล้ว 

2.3 คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนคอ่นข้างสงู  ทัง้นีอ้าจเป็นเพราะนกัเรียน

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม) มีความรู้พืน้ฐานในรายวิชาภาษาองักฤษ

คอ่นข้างดี   สงัเกตได้จากผลการเรียนในรายวิชาภาษาองักฤษในเทอมท่ีผา่นมา   ทําให้นกัเรียนมีพืน้

ความรู้เก่ียวกบัคาํศพัท์ตา่งๆ   จงึเป็นผลให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคอ่นข้างสงู 

2.4  เนือ้หาท่ีใช้ในนิทานมลัตมิเีดยีไมมี่ความซบัซ้อน  และมีจํานวนคาํศพัท์ไมม่ากจนเกินไป

ประมาณ 30 คําซึ่งและมีการแบ่งสอนทีละน้อยโดยขัน้บทเรียนด้วยแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนให้ผู้เรียน

ได้ทบทวนบทเรียน  ทําให้นกัเรียนจดจําคําศพัท์ได้ง่าย   ซึง่สอดคล้องกบัหลกัการสอนคําศพัท์ของ  
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ชมถวิล  เนียมทนัต์ (2524: 81-82) กลา่ววา่ การสอนคาํศพัท์ทีละน้อยคาํจําทําให้นกัเรียนเข้าใจ  และ

จําได้แมน่ยํา  ประกอบกบัคําศพัท์ท่ีผู้ วิจยัใช้ในการทดลองเป็นรูปธรรม  ซึ่งสว่นใหญ่สามารถพบเห็นได้

ในชีวิตประจําวนัโดยทัว่ไป   ดงันัน้เม่ือนกัเรียนได้ทราบความหมายของคาํศพัท์ใหม ่ กส็ามารถเหน็

ของจริงหรือแบบจําลองได้จงึทําให้ผลการเรียนไมแ่ตกตา่งกนั 

3. จากผลการวิจยัปรากฏวา่ความพงึพอใจในการเรียนด้วยนิทานมลัตมิเีดยีเสริมการอา่น

ภาษาองักฤษท่ีมีการให้ความหมายของคาํศพัท์แตกตา่งกนัคอื  ให้ความหมายเป็นภาพ  เป็นตวัอกัษร  

เป็นทัง้ภาพและตวัอกัษรไมแ่ตกตา่งกนั   ซึ่งไมเ่ป็นไปตามสมมติฐาน ทัง้นีอ้าจเป็นเพราะนิทาน

มลัติมีเดียทัง้ 3 รูปแบบมีลกัษณะการดาํเนินเร่ือง   การใช้ภาพ  เสียง  รูปแบบข้อความ การเคล่ือนไหว

และแบบทดสอบท่ีเหมือนกนั   ตา่งกนัเพียงการให้ความหมายของคําศพัท์ในนิทานมลัติมีเดีย    จึง

เป็นผลทําให้ความพงึพอใจในการเรียนนัน้ไมแ่ตกตา่งกนัซึง่สอดคล้องกบังานวิจยัของบงกช   สําราญ 

(2542: 57-58) ศกึษาวิจยัเร่ืองผลของรูปภาพสองแบบตอ่การเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 2  ผลการวิจยัพบวา่นกัเรียนมีความสนใจและตัง้ใจเรียนไมแ่ตกตา่งกนั    การ

ศกึษาวิจยัของวีระเดช   เกิดบ้านตะเคียน  (2546) ท่ีพบวา่ระดบัผลการเรียนและวิธีการเรียนท่ีแตกตา่ง

กนัไมทํ่าให้เจตคตติอ่การเรียนของนกัเรียนท่ีแตกตา่งกนั    และการวิจยัของอบุลวรรณ    อินทาภรณ์ 

(2536: 59) ท่ีพบวา่ความคงทนในการเรียนของเดก็นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนจากการอา่น

บทเรียนท่ีมีภาพประกอบท่ีมีภาพประกอบ  ไมมี่ภาพประกอบ  และมีภาพประกอบท่ีวาดด้วยตนเองไม่

แตกตา่งกนั    

ความพึงพอใจในการเรียนเป็นข้อมลูท่ีใช้บง่ชีว้า่นกัเรียนมีความสนใจ     และช่ืนชอบใน

รูปแบบการอา่นนิทานมลัตมิเีดยีมากน้อยเพียงใด  เม่ือนกัเรียนเกิดความพงึพอใจในการอา่นด้วย

นิทานมลัติมีเดยีก็มีแนวโน้มวา่นิทานมลัติมีเดยี สามารถนําไปใช้ในการแก้ปัญหาให้นกัเรียนรักในการ

อา่นได้     ซึ่งเม่ือพิจารณาในแตล่ะรูปแบบพบวา่การให้ความหมายของคําศพัท์เป็นภาพคา่เฉล่ียของ

ความพึงพอใจมีคา่ 39.04 อยู่ในเกณฑ์มาก    การให้ความหมายของคําศพัท์เป็นตวัอกัษรคา่เฉล่ียของ

ความพึงพอใจมีคา่ 37.48  อยูใ่นเกณฑ์มากและการให้ความหมายของคาํศพัท์เป็นภาพและตวัอกัษร

คา่เฉล่ียของความพึงพอใจมีคา่ 37.64  อยูใ่นเกณฑ์มาก   แสดงวา่นกัเรียนมีความพึงพอในการเรียน

โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมากตอ่นิทานมลัติมีเดียเสริมการอา่นภาษาองักฤษด้วยตนเองทัง้   3  รูปแบบ   

นกัเรียนรู้สกึช่ืนชอบและให้ความสนใจ โดยเฉพาะการนําเสนอในรูปแบบของมลัติมีเดียท่ีมีทัง้ภาพน่ิง  

ภาพเคล่ือนไหว  ตวัอกัษรและเสียงซึ่งมีความสวยงาม    ตรงกบัความสนใจและมีสว่นชว่ยทําให้เข้าใจ

ในเนือ้เร่ืองท่ีอา่นได้ดย่ิีงขึน้  นําไปสูก่ารรักการอา่นได้กลา่วคอื(ศรีรัตน์ เจิงกล่ินจนัทร์.2536: 31,53-

54) การเตรียมความพร้อมทางการอา่นนัน้ต้องการเรียนรู้คาํศพัท์    สร้างความสนใจในการอา่นโดย

ลกัษณะของกิจกรรมท่ีสง่เสริมให้รักการอา่น   ต้องการการเร้าใจ   จงูใจ   กระตุ้นให้อยากรู้อยากเหน็
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และสร้างบรรยากาศท่ีดใีนการอา่น    ซึ่งนิทานมลัติมีเดียท่ีผู้ วิจยัได้สร้างขึน้นีส้ามารถเร้าใจผู้เรียนด้วย

แอนิเมชัน่   จงูใจด้วยและสร้างบรรยากาศในการอา่นด้วยการมีปฏิสมัพนัธ์ในบทเรียน   พร้อมทัง้

กระตุ้นความอยากรู้อยากเหน็ด้วยสีสนัและตวัการ์ตนูตา่งๆ     สอดคล้องกบังานวิจยัของ อมุาภรณ์ 

ทองเสมอ (2547: 96) ท่ีทําการวิจยัการใช้แบบฝึกทกัษะการอา่นเพ่ือความเข้าใจ โดยใช้นิทานและ

รูปภาพ สําหรับนกัเรียน ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 พบวา่นกัเรียนมีความคดิเหน็ท่ีดตีอ่การเรียนการสอน

โดยใช้แบบฝึก นกัเรียนรู้สกึช่ืนชอบและให้ความสนใจกบัภาพประกอบในแบบฝึก  และแนวคดิของ อร

อมุา  ไชยโยธา (2547: 30) ซึ่งกลา่วไว้วา่ นิทานสามารถนํามาใช้ให้เกิดประโยชน์ในการเรียนการสอน

เป็นอย่างมาก โดยเฉพาะนิทานชว่ยให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้เร็วขึน้ และชว่ยให้บทเรียนนา่สนใจ 

ผู้เรียนไมเ่บ่ือหน่าย    เกิดความรู้สกึสนกุสนาน   มีสว่นร่วมในกิจกรรมท่ีให้ฝึกปฏิบตัิด้วยตนเองทําให้

รู้สกึสนกุสนาน มีความสขุกบัการฝึกปฏิบตักิิจกรรม    ได้เรียนรู้แนวการอา่นและนําไปประยกุตใ์ช้  

คณินนชุ พิจิตนรการ (2550: 52) กลา่ววา่นิสยัรักการอา่นมีความสําคญัอยา่งมากตอ่เดก็ใน

วยัประถมศกึษา เพราะนอกจากเดก็จะได้รับพฒันาการทางด้านสตปัิญญา อารมณ์ สงัคม และจิตใจ

แล้ว เดก็ท่ีมีนิสยัรักการอา่นยอ่มได้รับประสบการณ์ความรู้อยา่งกว้างขวาง ได้รับการเปิดโลกทศัน์

เพ่ิมขึน้ มีความคิดท่ีลกึซึง้ ได้รับความเพลิดเพลินบนัเทิงใจจากการอา่น   สามารถผอ่นคลายความตงึ

เครียด   ได้รับประสบการณ์ทางสงัคมเพ่ิมขึน้   รู้จกัการปรับตวัรวมทัง้ถ้าเดก็มีนิสยัรักการอา่นตัง้แตว่ยั

เยาว์   เม่ือโตขึน้เดก็จะเป็นผู้ใหญ่ท่ีรู้จกัเลือกอา่นในเร่ืองท่ีมีประโยชน์ หรือเร่ืองประเภทท่ีตนต้องการ

อา่นได้เสมอ   อาจจะอา่นได้ในปริมาณมากเทา่ท่ีตนต้องการ และสามารถหลีกเล่ียงเร่ืองท่ีไร้สาระ หรือ

มีโทษได้ด้วย ดงันัน้ผู้ มีนิสยัรักการอา่นซึ่งชอบเร่ืองท่ีมีประโยชน์จะเป็นบคุคลท่ีรักในความก้าวหน้าและ

จะเป็นพลเมืองท่ีดีมีประโยชน์ตอ่การพฒันาประเทศชาติตอ่ไป     ดงันัน้เม่ือนกัเรียนสามารถอา่นได้

ด้วยตนเอง   และเกิดความพงึพอใจในการอา่น    นกัเรียนกจ็ะเกิดความเพลิดเพลิน เกิดจินตนาการ  

มีความคดิสร้างสรรค ์     ซึ่งเป็นบ่อเกิดให้นกัเรียนรักการอา่นในอนาคต    

ผลการวิจยัในครัง้นี ้ สามารถสรุปได้วา่การให้ความหมายท่ีแตกตา่งกนัในนิทานมลัติมีเดียไม่

สง่ผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจในการเรียนของนกัเรียน ซึ่งไมเ่ป็นไปตาม

สมมตฐิานท่ีตัง้ไว้     ทัง้นีอ้าจเกิดจากปัจจยัตา่งๆ เชน่ ความยาวของเนือ้เร่ือง     ปริมาณคาํศพัท์ท่ีใช้

ในบทเรียน    หรือการนําเสนอในรูปแบบนิทานเป็นเร่ืองท่ีนา่สนใจอยูแ่ล้วจงึไมย่ากตอ่การทําความ

เข้าใจของนกัเรียน    ซึ่งเป็นเร่ืองท่ีน่าทําการศกึษาวิจยัตอ่ไป 
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ข้อเสนอแนะ 

จากการวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัมีข้อเสนอแนะอนัอาจจะเป็นประโยชน์ตอ่ผู้เก่ียวข้องดงันี ้

ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

1. โรงเรียนควรสนบัสนนุให้ครูผู้สอนได้เข้ารับการอบรมเก่ียวกบัการนําบทเรียนมลัตมีิเดยีมา

ใช้ในกระบวนการเรียนการสอน ให้สอดคล้องกบัเนือ้หาวิชาท่ีครูผู้สอนสอนอยูใ่นขณะนัน้ ซึ่งจะเป็นอีก

แนวทางหนึง่ท่ีช่วยให้ครูผู้สอนได้ใช้ส่ือการสอนท่ีหลากหลายมากย่ิงขึน้ 

2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีได้จากการทดลองควรใช้ประกอบการเรียนในเร่ือง Pittypat’s  

Birthday  Party เพ่ือให้นกัเรียนมีความตัง้ใจในการทําแบบทดสอบ 

3. ควรควบคมุอปุกรณ์ให้พร้อม เช่นหฟัูง  หรือลําโพง  CR-ROM เพ่ือสง่ผลตอ่ประสิทธิภาพ

ทางการเรียนรู้ของผู้ เรียนอย่างสงูสดุ 

4. ในการทดลองควรขอความร่วมมือจากอาจารย์ผู้สอน   เพ่ือชว่ยในการควบคมุ  ดแูล

นกัเรียนให้สามารถดําเนินการทดลองได้อย่างเป็นระเบียบเรียบร้อย 

5. ควรมีการหาคา่ความยากงา่ย   คา่อํานาจจําแนกและคา่ความเช่ือมัน่ในแบบทดสอบ

ระหวา่งเรียนท่ีใช้ในการทดลอง     

 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวจัิยครัง้ต่อไป 
1. ควรมีการพฒันานิทานมลัตมิเีดยีเพ่ือเสริมการอา่นในวิชาภาษาองักฤษ ในเร่ืองอ่ืน ๆ และ

ในระดบัชัน้อ่ืนๆ ตอ่ไป 

2. ควรมีการศกึษาความสมัพนัธ์ระหวา่งปริมาณเนือ้หาท่ีใช้ในการทดลองกบัรูปแบบการให้

ความหมายของคาํศพัท์แบบรูปภาพ   แบบตวัอกัษร   และแบบทัง้ภาพและตวัอกัษร 

3. ควรพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีเนือ้หาวิชาภาษาองักฤษ เพ่ือใช้กบักลุม่

ตวัอย่างท่ีมีระดบัสตปัิญญาแตกตา่งกนั เช่น เก่ง ปานกลาง ออ่น เพราะจะสามารถชว่ยแก้ปัญหา

ผลสมัฤทธ์ิได้ตรงจดุมากขึน้ 

4. ควรศกึษาเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู้กบัรูปแบบการให้ความหมายของคาํศพัท์

แบบรูปภาพ   แบบตวัอกัษร   และแบบทัง้ภาพและตวัอกัษร 
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2. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ บญุยฤทธ์ิ   คงคาเพช็ร มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3. อาจารย์ ดร.ขวญัหญิง   ศรีประเสริฐภาพ          มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

รายนามผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

1. อาจารย์แนง่น้อย เหลืองถาวรพจน์     

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม) 

2. อาจารย์ศริิฟ้า ศรีจิตร์  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม) 

3. อาจารย์ลดัดา หวงัภาษิต     

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม) 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินนิทานมัลติมีเดียด้านเทคโนโลยกีารศกึษาและด้านเนือ้หา 
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แบบประเมนินิทานมัลตมีิเดียท่ีมีการให้ความหมายของคาํศัพท์ 3 รูปแบบ 

เร่ือง Pittypat’s  Birthday Party สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 

(ด้านเทคโนโลยกีารศกึษา) 

ผู้ประเมิน …………………………………………………………………ตําแหน่ง …………………… 

ช่ือหน่วยงาน ……………………………………………………………………………………………. 
 
 

คาํชีแ้จง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องตามความคิดเหน็ของทา่น 

เกณฑ์การประเมิน  

5 = ดมีาก 4 = ด ี 3 = พอใช้ 2 = ควรปรับปรุง  1 = ใช้ไมไ่ด้ 

 

รายการประเมนิ 

คุณภาพของนิทานมัลติมีเดีย 

 3 รูปแบบ 

5 4 3 2 1 

1. การดาํเนินเร่ืองและการออกแบบนิทานมัลตมีิเดีย      

1.1. การเรียงลําดบัเนือ้หาเหมาะสม  ตอ่เน่ือง  นา่สนใจ      

    1.2 ภาษาท่ีใช้มีความชดัเจน      

    1.3 ปริมาณเนือ้หามีความเหมาะสมในแตล่ะหน้า      

    1.4 การแนะนําและคาํอธิบายวิธีการใช้บทเรียน      

    1.5 ความสะดวกในการใช้บทเรียน      

    1.6 ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เรียนกบันิทานมลัติมีเดีย      

    1.7 บทเรียนสร้างแรงจงูใจในการเรียน      

    1.8 นิทานมลัติมีเดียทัง้ 3 รูปแบบมีคณุคา่ทางการศกึษา      

2. ด้านกราฟิก  และเสียง      

    2.1  ความสมัพนัธ์ของภาพกบัเนือ้หามีความสอดคล้องกนั      

    2.2  ขนาดและรูปแบบของภาพมีความเหมาะสม      

    2.3 ภาพท่ีนําเสนอมีความชดัเจน  ส่ือความหมาย      

    2.4 มีการวางภาพในตาํแหนง่ท่ีเหมาะสม      

    2.5 การออกแบบโดยรวมนา่สนใจ      

    2.6 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย       

    2.7 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

    2.8 การออกแบบและการจดัวางปุ่ ม       
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รายการประเมนิ 

คุณภาพของนิทานมัลติมีเดีย 

 3 รูปแบบ 

5 4 3 2 1 

3. ด้านตัวอักษรและการใช้สี      

    3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษร      

    3.2 ขนาดของตวัอกัษรอา่นได้ชดัเจน       

    3.3 การจดัวางตวัอกัษร      

    3.4 ความเหมาะสมของสีพืน้หลงัและสีตวัอกัษร      

    3.5 ความเหมาะสมของการเลือกสีบนจอภาพ      

 

 

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

 …………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

ลงช่ือ …………………………………………………….. ผู้ประเมิน 
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แบบประเมนินิทานมัลตมีิเดียท่ีมีการให้ความหมายของคาํศัพท์ 3 รูปแบบ 

เร่ือง Pittypat’s  Birthday Party สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 

(ด้านเนือ้หา) 

ผู้ประเมิน …………………………………………………………………ตําแหน่ง …………………… 

ช่ือหน่วยงาน …………………………………………………………………………………………. 
 
 

คาํชีแ้จง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องตามความคิดเหน็ของทา่น 

เกณฑ์การประเมิน  

5 = ดมีาก 4 = ด ี 3 = พอใช้ 2 = ควรปรับปรุง  1 = ใช้ไมไ่ด้ 

 

รายการประเมนิ 

คุณภาพของนิทานมัลติมีเดีย 

 3 รูปแบบ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนือ้หา  การดาํเนินเร่ือง        

3.1. เนือ้หามีความถกูต้องชดัเจน      

    1.2 การเรียงลําดบัเนือ้หาเหมาะสม      

    1.3 ความชดัเจนในการนําเสนอเนือ้หา      

    1.4 ปริมาณของเนือ้หามีความเหมาะสม      

    1.5 เนือ้หาสอดคล้องกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู้      

    1.6 ความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของผู้ เรียน      

    1.7 รูปแบบการนําเสนอนา่สนใจในการเรียน      

    1.8 นิทานมลัติมีเดียทัง้ 3 รูปแบบมีคณุคา่ทางการศกึษา      

4. ด้านกราฟิก  และเสียง      

    2.1  ความสมัพนัธ์ของภาพกบัเนือ้หามีความสอดคล้องกนั      

    2.2 ขนาดและรูปแบบของภาพมีความเหมาะสม      

    2.3 ภาพท่ีนําเสนอมีความชดัเจน  ส่ือความหมาย      

    2.4 มีการวางภาพในตาํแหนง่ท่ีเหมาะสม      

    2.5 การออกแบบโดยรวมนา่สนใจ      

    2.6 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย       

    2.7 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      
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รายการประเมนิ 

คุณภาพของนิทานมัลติมีเดีย 

 3 รูปแบบ 

5 4 3 2 1 

3.  ด้านตัวอักษรและการใช้สี      

    3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษร      

    3.2 ขนาดของตวัอกัษรอา่นได้ชดัเจน      

    3.3 ความเหมาะสมของสีพืน้หลงัและสีตวัอกัษร      

    3.4 ความเหมาะสมของการเลือกสีบนจอภาพ      

4.  ด้านแบบทดสอบ      

    4.1 คาํสัง่  และคาํถามมีความชดัเจน      

    4.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      

    4.3 แบบทดสอบสอดคล้องกบัจดุประสงคแ์ละเนือ้หา       

    4.4 ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนน      

    4.5 ความเหมาะสมของแรงเสริม      

    4.6 แบบทดสอบสง่เสริมให้ผู้เรียนได้ทบทวนบทเรียน      

 

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

 …………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………… 

ลงช่ือ …………………………………………………….. ผู้ประเมิน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาคผนวก ค 
ค่าความยากง่าย อาํนาจจาํแนก และค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตาราง 8 ผลการวิเคราะห์คา่ความยากงา่ย และคา่อํานาจจําแนกของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
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ค่าความเช่ือม่ัน =  0.82 

ค่าความยากง่าย = 0.25 – 0.76 

ค่าอาํนาจจาํแนก = 0.40 – 0.66 

 

 
 

ข้อท่ี ค่าความยากง่าย ค่าอาํนาจจาํแนก 

1 0.45 0.66 

2 0.73 0.55 

3 0.50 0.59 

4 0.48 0.48 

5 0.72 0.40 

6 0.51 0.51 

7 0.63 0.62 

8 0.70 0.55 

9 0.74 0.66 

10 0.70 0.59 

11 0.53 0.55 

12 0.55 0.44 

13 0.69 0.44 

14 0.73 0.63 

15 0.25 0.48 

16 0.44 0.48 

17 0.46 0.55 

18 0.76 0.44 

19 0.63 0.44 

20 0.57 0.51 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาคผนวก ง 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง Pittypat’s Birthday Party (จาํนวน 20 ข้อ) 

จง X ทับข้อท่ีถูกต้อง 

1. Why  did  Pittypat  want  to  have a  party? 

    A. She  wanted  to  plan something special.    

    B. She wanted   to  have  a birthday gift. 

    C. She wanted  to  have a dinner  with her friends. 

2. Chomps  is a ………………… 

    A . Bunny 

    B . Squirrel     

    C . Tortoise 

3. Where did Pinkerton  live? 

    A . Meadowlark 

    B . Tree 

    C . Burrow    

4. Who was the last person Pittypat invited to her party? 

    A . Sheldon   

    B . Chomps 

    C. Pinkerton 

5. What was Chomps doing when Pittypat arrived at his tree house? 

    A . Sleeping in his tree house. 

    B . Playing a game of chase-the-nut .   

    C. Having his dinner. 

6. What was Pittypat’s friends doing when Pittypat left? 

    A . They  went  to  their   house. 

    B . They thought and thought about a birthday  gift.    

    C. They baked strawberry and blueberry cookies. 
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7. What food did  Pittypat serve her friends at the party? 

    A . Cake and tea 

    B . Bread and tea 

    C. Cookies and tea   

8. What  food did  Pittypat cook for her party? 

    A . Strawberry  , milk  and tea 

    B . Cake  , coffee  and  tea 

    C. Blueberry  cookies , milk  and  tea   

9. What gift did Sheldon give Pittypat for her birthday? 

    A . Bunny Hop  

    B . Nuts  

    C. Shell    

10. What gifts did Pittypat receive for her  birthday.? 

    A . Dancing lesson , candy and shell 

    B . Dancing  lesson , nuts  and shell   

    C. Dancing  lesson , nuts  and cookies 

11. What  is  the  best  gift  for  Pittypat? 

    A . Happiness 

    B . Friendship    

    C. Party 

12. Dancing lesson  means ………… 

    A . Dancing partner 

    B . Bunny hop    

    C. Bathing 

13. We have fun at a ………………… 

    A . Birthday 

    B . Party      

    C. Gift 
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14. When your friend arrived at your home. You say :  …………….. 

    A . Charming 

    B . How  terrific ! 

    C. Welcome    

15. “Birthday” means ……… 

    A . The day we were born.    

    B . The day we  wondered. 

    C. The day we have a party. 

16. Pittypat  ………….. slices of cake. 

    A . poured 

    B . baked 

    C. cut    

17. Pittypat  ………….. milk and tea 

    A . poured     

    B . baked 

    C. cut    

18. What  is  Chomps’game? 

    A . Chase-the-nut   

    B . Dancing 

    C. Running 

19. Who  isn’t  Pittypat’s  friend? 

    A . Bunny    

    B . Chomps 

    C. Sheldon 

20. What  is  correct? 

    A . Pittypat doesn’t have any friends. 

    B . Pittypat had a birthday party because she wanted some gifts from her friends. 

    C. The best  gift  for Pittypat  is  a  friendship.   

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาคผนวก จ 
แบบสอบถามความพงึพอใจในการเรียน 
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แบบสอบถามความพงึพอใจในนิทานมัลตมีิเดียที่มีการให้ความหมายของคําศัพท์  

3 รูปแบบ  เร่ือง Pittypat’s  Birthday Party สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

 

คาํชีแ้จง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอ่งตามความคิดเห็นของท่าน 
 

 

รายการ 

ระดบัความพงึพอใจ 
มาก

ท่ีสุด 

5 

มาก 

4 

ปาน

กลาง 

3 

น้อย 

2 

น้อย

ท่ีสุด 

1 

1. นิทานมลัติมีเดียให้ความรู้ความเพลดิเพลนิ

ในการเรียน 

     

2. นกัเรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้เองตาม

ต้องการ 

     

3. การให้ความหมายในคําศพัท์เป็นภาพ  หรือ

ตวัอกัษร  หรือทัง้ภาพและตวัอกัษรมีความ

ชดัเจน 

     

4. นกัเรียนสนกุสนานกบัการเรียนด้วยนิทาน

มลัติมีเดีย 

     

5. นกัเรียนอยากอ่านนิทานเร่ืองอื่นๆท่ีมีการ

นําเสนอแบบนิทานมลัติมเีดีย 

     

6. บทเรียนช่วยให้นกัเรียนจําความหมายของ

คําศพัท์ได้ 

     

7. นกัเรียนชอบเรียนตามขัน้ตอนในนิทาน

มลัติมีเดีย 

     

8. บทเรียนนิทานมลัติมีเดียสามารถสอนแทน

คณุครูได้ 

     

9.ความพงึพอใจในนิทานมลัติมีเดียโดย

ภาพรวม 

     

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาคผนวก ฉ 
ตัวอย่างนิทานมัลติมีเดีย  3  รูปแบบ 
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รูปแบบท่ี 1 ให้ความหมายของคาํศัพท์เป็นรูปภาพ 

 

 
 

รูปแบบท่ี 2 ให้ความหมายของคาํศัพท์เป็นตัวอักษร 

 

 
 

รูปแบบท่ี 3 ให้ความหมายของคาํศัพท์เป็นทัง้ภาพและตัวอักษร 
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ตัวอย่างนิทานมัลติมีเดีย 
   

 
หน้า Introduction 

 

 
 

หน้ายนิดีต้อนรับเข้าสู่บทเรียน 

 
 

หน้าเมนูหลัก (Main Menu) 
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หน้าคาํแนะนําการใช้บทเรียน 
 

 
 

ตัวอย่างหน้านิทานมัลตมีิเดีย 

 

 
 

ตัวอย่างหน้านิทานมัลตมีิเดีย 
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หน้าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

 

 
 

หน้าแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 
 

หน้าออกจากบทเรียน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติย่อผู้วิจัย 
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ประวัติย่อผู้วิจัย 
 

ช่ือ ช่ือสกลุ    นางสาว ศภุลกัษณ์   วฒันาเฉลิมยศ 

วนัเดือนปีเกิด    วนัท่ี 22   กรกฎาคม   พ.ศ. 2530 

สถานท่ีเกิด    จงัหวดักรุงเทพมหานคร 

สถานท่ีอยูปั่จจบุนั  175 ถนนเพชรเกษม   แขวงหนองค้างพล ู  

เขตหนองแขม กรุงเทพฯ 10160 

ประวตัิการศกึษา 

พ.ศ. 2536   ระดบัอนบุาล 1- 3   

จากโรงเรียนสายประสิทธ์ิวิทยา  กรุงเทพฯ 

พ.ศ. 2542  ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 1 - 6  

จากโรงเรียนเลิศหล้า  กรุงเทพฯ 

พ.ศ. 2545  ระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 1 - 3  
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