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 The purposes of this study were to develop a computer multimedia instruction on  

“making question” for  Mathayomsuksa II students and to find out its efficiency according to 

the set of 85/85 criterion. 

  The samples were 48 Mathayomsuksa II students in the second semester of the 

2011  academic year.   They  were  randomly  selected  by  simple  random sampling method,  

The instruments  were  the computer multimedia instruction on making question, the 

achievement test, and the expert evaluation forms.  Percentage and mean were statistics used 

for data analysis. 

  The result indicated that the qualities of computer multimedia instruction on 

making question evaluated by content experts  reached a very good level and by educational 

technology experts reached a good level and had the efficiency of 88.17/91.90 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  





 

ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไปดวยดี เพราะไดรับความกรุณาจาก ผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ์  

คงคาเพ็ชร อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษาแนะนาํ สนับสนนุ ชวยเหลือ ตลอดจนแกไข

ขอบกพรองในสาระสําคัญที่เปนประโยชนตอการจัดทําสารนิพนธฉบับนีจ้นเสร็จสมบูรณ 

 ผูวิจัยขอขอบพระคุณอาจารย โอบเอื้อ ตอสกุล อาจารย สุธัญญา ภูรัตนาพิชญ และ อาจารย ดิเรก 

อัคฮาด ที่ไดใหความอนุเคราะหตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือการวิจยั และขอขอบพระคุณอาจารย ศริิกานต 

ปราณอุดมรัตน อาจารย วาทินี ชางยนต ที่ใหความอนุเคราะหตรวจสอบคุณภาพของเนื้อหาบทเรียน 

 ความสําเร็จจากการวิจัยในครั้งนี้ ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา ที่ไดสงเสริมใหการศึกษา

ดวยดีตลอดมา นอกจากนี้ผูวจิัยขอกราบขอบพระคุณคร ูอาจารยที่ไดใหการศึกษาตัง้แตตนมา และคณาจารย

ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒทุกทาน ที่ไดกรุณา

ใหการอบรมส่ังสอน และประสทิธิป์ระสาทความรู ตลอดจนประสบการณทีด่ี แกผูวิจยัอีกทั้งไดใหความเมตตา

ดวยดีเสมอมา 

 ประโยชนและคุณคาอันเกิดจากการจัดทาํสารนพินธฉบับนี ้ขอบชูาแดพระคุณบิดา มารดา ที่ได

เลี้ยงดูและใหการศึกษา ครู อาจารยทุกทานที่ใหการอบรมสั่งสอนแกผูวิจัยตลอดมา 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 การศึกษาหาความรูทางดานภาษาถือวาเปนสิ่งสําคัญมากที่สุด เนื่องจากภาษา หมายถึงเครื่องมือ

ในการสื่อความหมายใชถายทอดความรูสึก ความคิด ความตองการของตนใหผูอ่ืนทราบ ไมวาจะเปนเสยีงพดู 

ถอยคํา กิริยาอาการ หรือสัญลักษณตางๆ ซึ่งในประเทศไทยมีภาษาไทยเปนภาษาประจําชาติ และใชเปน

ภาษาทางราชการ แสดงใหเห็นวา เปนประเทศที่มีความเจริญรุงเรือง เนื่องจากมีภาษาเปนของตนเอง

เปนเอกลกัษณของประเทศอีกดวย แตดวยความเจริญกาวหนาอยางไมหยดุนิ่งในยุคปจจบุันภาษาตางประเทศ

ถือวาเปนสวนหนึ่งที่ใชส่ือสารกันระหวางบคุคลและระหวางประเทศ เพือ่ความเจริญรุงเรืองทางดานเศรษฐกิจ 

สังคมและวัฒนธรรม จึงจําเปนตัองศึกษาและเรียนรูภาษาตางประเทศ โดยภาษาตางประเทศที่ถือวาเปน

ภาษาสากลคือ ภาษาอังกฤษ ประเทศไทยเล็งเห็นความสําคัญและมีแนวคิดที่จะปลูกฝงใหประชากร ใน

ประเทศ มีความรูและความสามารถในการใชภาษาอังกฤษไดอยางถูกตอง โดยบรรจุภาษาอังกฤษเขามา

ในหลักสูตรการเรียนการสอนขั้นพื้นฐาน ซึ่งอยูในกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (การจัดสาระ

การเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551) กลุม

สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศวิชาภาษาอังกฤษนั้นมีเนื้อหารายวิชาที่นาสนใจตอการเรียนรูในแตละ

ระดับชวงชั้น ซึ่งเนื้อหารายวิชาจะแบงออกตามชวงชั้นไดอยางชัดเจน โดยวิชาภาษาอังกฤษตองใชทักษะ

ความสามารถทั้งการฟง พูด อาน และเขียน ซึ่งการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษในปจจุบันจะพบปญหา

ที่เกิดขึ้นกับสถานศึกษาตางๆ จากการสํารวจปญหาที่พบนั้นจะเปนเรื่องของการอานและการเขียนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ ซึ่งปญหาทัง้หมดเหลานี ้ ทําใหนกัเรียนไมสามารถเขาใจในวชิาภาษาอังกฤษ และทําให

ไมสนใจเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

 จากการสํารวจปญหาที่เกิดขึ้นของสถานศึกษาแหงหนึง่คือ โรงเรียนบานหนองยิงหมี ซึ่งอยูใน

จังหวัดประจวบคีรีขันธ ผูวิจยัไดทําการสํารวจและพบปญหาคือ นักเรียนมทีักษะทางดานการฟง พดู อาน 

และเขียนภาษาองักฤษอยูในระดับตํ่ากวาเกณฑมาตรฐานชวงชัน้ เนื่องจากโรงเรียนเริ่มการเรยีนการสอน

วิชาภาษาองักฤษชากวาโรงเรียนอืน่ในบริเวณใกลเคยีงกนั จากการไดสํารวจปญหาที่เกดิขึ้นทางครูผูสอน

ตองการที่จะใหนักเรียนมีคณุภาพทางการเรียนรูวิชาภาษาอังกฤษตามมาตรฐานชวงชั้น ดังนั้นผูวจิัย จึง

ศึกษาปญหาเพื่อหาวิธีแกไข โดยสรางสื่อการสอนที่สามารถถายทอดเนือ้หาบทเรียนเพื่อใหนักเรียนสามารถ

เขาใจในเนื้อหาวิชาภาอังกฤษที่มีความถูกตองตามหลกัไวยกรณ และสามารถเรยีนรูไดดวยตนเอง ให

นักเรียนไดรับประสบการณจากการเรียนรูดวยตนเองจากสื่อการสอน ซึ่งสื่อการสอนที่สามารถใหนกัเรียน
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สามารถเรียนรูไดดวยตนเองและรับประสบการณจากการเรียนรูดวยตนเองนั้นคือ บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

 จากทฤษฎีการเรียนรูไดดวยตนเอง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถตอบสนองทฤษฎี

การเรียนรูไดดวยตนเอง เนื่องดวยทฤษฎีการเรียนรูดวยตนเอง มุงเนนความแตกตางระหวางบุคคล เปน

สําคัญโดยคํานึงถึงความสามารถ ความสนใจ ความพรอม และความถนัด ทฤษฎทีีน่ํามาใชในการจัด 

การเรียนรูดวยตนเอง คือ ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งตามหลักทฤษฎีความแตกตางระหวาง

บุคคล หมายถึง ลักษณะของบุคคลแตละคน ซึ่งไมเหมือนกัน แตกตางกัน ทัง้ทางดานรางกาย อารมณ 

สังคม สติปญญา ซึ่งความแตกตางเหลานี้ ทําใหบุคคลมีเอกลักษณของตนเอง (อารี พันธมณี.  2542: 33)         

และดวยความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น สามารถบรรจุไดทั้งตัวอักษร ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน  อีกทั้งยังสามารถทําการเชื่อมตอกับระบบอินเทอรเน็ตไดในกรณีที่สถานศึกษา

นั้น  ๆสามารถเชื่อมตอกับระบบอินเทอรเน็ต และความสามารถที่สําคัญอีกประการหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนัน้คือ ผูเรียนสามารถเรยีนรูไดดวยตนเอง จากบทเรียนและสามารถวัดผลสัมฤทธิ์ของ

ตนเองในระหวางเรียนและหลังเรียนทั้งหมดไดดวย   

 ดังนัน้ผูวจิัยจงึเล็งเหน็วาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรือ่ง การสรางประโยคคาํถาม สามารถ

แกไขปญหาทีเ่กิดขึ้นของโรงเรียนบานหนองยิงหมี คือ การฟง พูด อาน และเขียนภาษาองักฤษต่าํกวา

มาตรฐานของชวงชั้น ใหมีคณุภาพทางการเรียนรูวิชาภาษาอังกฤษเปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด

ไว และเพื่อเปนประโยชนตอไปในอนาคตตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษอีกดวย 

 

ความมุงหมายของการวิจัย  
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสรางประโยคคําถาม สําหรับนกัเรียนชัน้

มัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศึกษา

ปที ่2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียที่พฒันาข้ึนจะเปนแนวทางสําหรับการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียเรื่องอื่นๆ ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร  
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้เปนนกัเรียน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที ่2 โรงเรียนบานหนองยิงหมี 

ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 3 หองรวม 70 คน  
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหนองยิงหมี 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random 

Sampling) เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการวิจัย ดังนี ้

  สุมนักเรียนหองที ่1 หองที ่2 และหองที่ 3 ตามลําดับ โดยการสุมแบบหลายขัน้ตอนดวย 

วิธีการจับสลาก 

   1. สุมนักเรียนหองที ่1 จํานวน 3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1  

   2. สุมนักเรียนหองที ่2 จํานวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 

   3. สุมนักเรียนหองที่ 2 และ 3 จํานวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที ่3  
 

เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที ่2 ที่สรางขึ้นสําหรับการเรยีนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ประกอบดวย

เนื้อหา ดงันี ้คือ 

  เร่ืองที่ 1 การสรางประโยคคําถามดวย Who 

  เร่ืองที่ 2 การสรางประโยคคาํถามดวย What 

  เร่ืองที่ 3 การสรางประโยคคาํถามดวย Where 

  เร่ืองที่ 4 การสรางประโยคคาํถามดวย When 

  เร่ืองที่ 5 การสรางประโยคคาํถามดวย Why 

  เร่ืองที่ 6 การสรางประโยคคาํถามดวย How  
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสราง

ประโยคคําถาม สําหรับนกัเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที ่2 ผูเรียนสามารถเรยีนรูไดดวยตนเอง บทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียมีลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อประสม ประกอบดวย ขอความ เสียง 

ภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน 
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 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 2 ไดผานการประเมินคุณภาพ

จากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศกึษา ผูวิจยัปรับปรุงแกไขจนบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดไว และนํามาทดลองกับกลุมตัวอยาง และปรับปรุงแกไข จนมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนด 

 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถงึ ความรู ความจํา ความเขาใจ ของผูเรียนที่ศึกษาจบ

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2  

ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบวัดผมสัมฤทธิท์างการเรียนที่ผูวิจยัสรางขึ้นและหาคณุภาพ

แลว 

 4. ประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ ผลการเรียนรูของผูเรียน

จากการเรียนเนื้อหาในบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางประโยคคาํถาม สําหรับนักเรียนชัน้

มัธยมศึกษาปที ่2 ซึ่งตองไมต่ํากวาเกณฑ 85/85 

  85 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจากการทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

  85 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  

 5. ผูเชี่ยวชาญ หมายถงึ ผูใหคําแนะนาํปรึกษาดานตางๆ ในการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดยี เร่ือง การสราง หมายถงึ รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจากการทาํแบบทดสอบหลงัเรยีน

บทเรียนคอมพิวเตอรประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 2 ซึ่งแยกออกเปน 2 ดาน ประกอบดวย  

  5.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถงึ บุคคลที่มีความรูความสามารถ มีการศึกษาระดับ

ปริญญาตรีหรือเทียบเทาทางดานภาษาตางประเทศ และมีประสบการณดานการสอนภาษาตางประเทศ 

อยางนอย 7 ป หรือผูที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาเกี่ยวกับภาษาตางประเทศ และมี

ประสบการณการสอนดานภาษาตางประเทศไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก 

สาขาวิชาทีเ่กีย่วกับภาษาตางประเทศ มีประสบการณการสอนดานภาษาตางประเทศไมนอยกวา 1 ป 

จํานวน 3 คน 

  5.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา หมายถงึ ผูสําหรับการศึกษาระดับปริญญาตรี 

มีประสบการณ 10 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณ

ดานเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยี

การศึกษาจํานวน 3 คน 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางประโยคคําถาม สําหรับ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่2 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ และไดนําเสนอตามหัวขอ

ตางๆ ดังนี ้
  1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  2. เอกสารที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3. เอกสารที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 

  4. เอกสารที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

  5. งานวิจยัในประเทศและตางประเทศ 
 

1. เอกสารที่เก่ียวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรค

ผลผลิต และกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะ และตามระเบียบวิธีการวจิัยที่สามารถรบัรอง

คุณภาพและประสทิธิภาพของผลผลิต และกระบวนการเมื่อนาํผลนัน้ไปใช ซึ่งรูปแบบการวจิัยและพัฒนา

เปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวจิัยจะตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิต

ดวยการทดลองประเมนิผล และปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลตินั้นใหพัฒนาขึ้น ทั้งดานคุณภาพ

และประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด (เปร่ือง กุมุท.  2536: 2) 

  เกย (Gay.  1976: 8) ไดกลาวถงึการวิจยั และพัฒนาวา เปนการผลิตผลผลิตสําหรับใช

ภายในโรงเรียน ซึง่ผลผลิตจากการวิจัย และพัฒนายงัหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชในการฝกอบรม

วัสดุอุปกรณทีใ่ชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอนและระบบการจดัการ 

การวิจัย และพัฒนายงัครอบคลุมถงึการกาํหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคลและระยะเวลาและผลผลิต

ที่พัฒนาจากการวิจัย และพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ  

  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1989: 782) กลาวถึง การวิจัยและพัฒนา หรือ R&D คือ 

กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลผลิตทางการศึกษา คําวา ผลผลิต ในที่นี้

ไมไดหมายความเพยีงแตส่ิงที่อยูในหนงัสือ ในภาพยนตรประกอบการสอนและในคอมพิวเตอรเทานัน้ แต 

ยังหมายรวมถงึระเบียบวิธี เชน ระเบยีบวธิใีนการสอน โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศึกษา เร่ืองยา 
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หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน จุดเนนของโครงการ R&D ในปจจุบันนี ้ปรากฎในฐานะเปนพืน้ฐาน

ของโครงการพัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ  

  พฤทธิ ์ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21 – 24) การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education 

Research and Development) เปนการพฒันาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัยเปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญ

วิธีหนึง่ทีน่ิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพฒันาการศึกษาโดยเนนหลกัเหตุผล และตรรกวิทยา

เปาหมายหลักคือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา  

 ดังนัน้ พอสรุปไดวา การวจิัยและพัฒนา หมายถงึ กระบวนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา 

เพื่อใหไดมาซึง่ผลผลิตที่สามารถนาํมาใชไดจริงในสถานศึกษา  
 1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1989: 221 – 223) ไดกลาวถึง หลักการวิจัยและพัฒนา

ทางการศึกษาไวดังนี้ การวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development 

หรือ R&D) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพืน้ฐานการวิจัย Research Based Educational Development) 

เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งทีน่ิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาโดยเนน

หลักเหตุผล และตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ

ของผลผลิตทางการศึกษา (Education Product) อันหมายถึง วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือ

แบบเรียน ฟลมสไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร 

  การวิจัย และพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจยัทางการศึกษาใน 2 ประการ คือ 

   1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัย

พื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวจิัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา

มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา แมวา การวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลาย

โครงการก็มีการพัฒนาทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน 

ผูวิจัยอาจพฒันาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตละผลผลิตเหลานี้ไดใชสําหรับ

การทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

   2. การนาํไปใช การวิจยัทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจยักับการนําไปใชจริง 

อยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจยัทางการศึกษาจาํนวนมากอยูในตู ไมไดรับการพิจารณานาํไปใช 

นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวาการวิจัย และพัฒนา การวิจยัที่จะ

เพิ่มศักยภาพของการศึกษาใหมีผลการจัดการทางการศึกษาเพื่อใชประโยชนไดจริงในการศึกษา ดังนั้น

การใชการวิจัย และพัฒนาทางการศึกษาก็มีจุดมุงหมายเพื่อปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา

จึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวจิัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชน

มากยิ่งขึ้น   
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 1.3 องคประกอบของการวิจยัและพัฒนาทางการศกึษา  

  องคประกอบของการวิจยัและพัฒนาโดยทั่วไปมีอยู 4 องคประกอบดังนี้ คือ 

  1. ผูตองการใชผลจากการวิจยัและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการวิจยัและ

พัฒนาไปใชงาน ซึ่งผูตองการผลการวิจัยจะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละคร้ัง 

  2. ผูวิจัย ไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของผูใช ใน

การชวยหาคําตอบเพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 

  3. สถาบนัทีใ่หการสนับสนนุทนุในการวิจยั ไดแก หนวยงานราชการ และองคการธุรกจิเอกชน

ตางๆ 

  4. ส่ิงสงเสริมการวิจัยและพฒันา ไดแก ปจจัยสงเสริมตาง  ๆเชน หองสมุดและแหลง สารนิเทศ

สําหรับเตรียมขอมูลในการวจิัย 
 1.4 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  บอรก และ กอลล (Borg; Gall.  1989: 784 – 785) ไดสรุปข้ันตอนสําคัญของการวจิัยและ

พัฒนาไว  11 ข้ันตอน คือ 

   1. กําหนดผลผลิตทางการศกึษาที่จะทาํการพฒันา (Product Selection) ข้ันนี้ตองกาํหนด 

ใหชัดเจนวา ผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจยัและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนดวา 

    1.1 ตรงกับความตองการหรือไม 

    1.2 ความกาวหนาทางวชิาการมพีอเพยีงในการที่จะพฒันาผลผลิตทีก่าํหนดหรือไม 

    1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทกัษะความรู และประสบการณที่จาํเปนตอการวจิัยและพัฒนา

นั้นหรือไม 

    1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

   2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ (Research and Information Collecting) 

เปนการศึกษาทฤษฎีและวิจัย และการสังเกตุภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิตทางการศึกษาที่กําหนด  

ถามีความจําเปนผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก เพื่อหาคําตอบซึ่งงานวจิัยและทฤษฎี

ที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 

   3. วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) ข้ันนี้ประกอบไปดวย 

    3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 

    3.2 ประมาณคาใชจาย กาํลังคน และระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาหาความเปนไปได 

    3.3 พิจารณาผลสบืเนื่องผลผลิต 

   4. พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of Product) ข้ันนี้

เปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางแผนไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตร
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อบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผู-ฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม  

และเครื่องมือประเมินผล 

   5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) ข้ันนี้ เปนการนํา

ผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขัน้ที ่4 ไปทดลองใช เพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตอนของผลผลิตในโรงเรียน  

จํานวน 1 – 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ  

แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

   6. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 (Main Product Revision) ข้ันนี ้เปนการนําขอมูลและผล

การทดลองใชจากขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

   7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 (Main Field Testing) ข้ันนี ้เปนการนําผลผลิต

ที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงค ในโรงเรียน จํานวน 5 – 15 โรงเรียน 

ประเมนิผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test กับ Post-test นําผลไปเปรียบเทยีบกบัวัตถุประสงคของการใช

ผลผลิต อาจมีกลุมควบคุมและกลุมทดลอง ถาจําเปน 

   8. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 (Operational Product Revision)  เปนขั้นการนําขอมูล

และผล 

การทดลองขั้นที่  7 มาพิจารณาปรับปรุง 

   9. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 (Final Product Revision) ข้ันนี ้ เปนการนํา

ผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิตโดยผูใชตามลําพังในโรงเรียน จํานวน 

10 – 30 โรงเรียน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูล

มาวิเคราะห 

   10. ปรับปรุงผลผลติครั้งที ่3 (Final Product Revision) เปนการนาํขอมูลจากขั้นที่ 9 มา 

พิจารณาปรับปรุง เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป  

   11. เผยแพร (Dissemination and Distribution) ข้ันนี้เปนการนําเสนอรายงานเกี่ยวกับ

ผลการวิจยัและพัฒนาผลผลิต ในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชพี หรือสงไปตีพมิพเผยแพรในวารสาร

ทางวิชาการและติดตอกับหนวยงาน เพื่อจัดทําผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือ

ติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป  

 โดยสรุปแลว การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทาํใหการวิจัยทางการศึกษา ทั้งการวิจัย

พื้นฐาน และการวิจยัประยกุตไดรับการนาํไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิง่ขึ้น เพราะ

การวิจยัและพฒันาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศกึษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง   
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไดมีนักวิชาการใหความหมายไวหลายทาน 

  นัยนา นรารักษ และ สมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี (2539: 251) ไดใหความหมายไววา มลัติมีเดีย 

คือ การนาํเสนอขอมูลในลักษณะไมเปนเสนตรง (Nonlinear) และเพิม่ความสามารถขึ้นจากการเสนอขอมูล

ในลกัษณะของตัวอักษร ภาพกราฟกงาย  ๆและเสยีงเทานัน้ มาเปนการบรรจุขอมูลในลักษณะของภาพกราฟก

ที่เปนภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ ภาพถาย 

    มนตชัย เทียนทอง (2539: 24) ไดใหความหมายไวดังนี้ มัลติมีเดีย คือ การนําเอาคอมพิวเตอร

มาควบคุมส่ือตาง  ๆเพื่อใหทาํงานรวมกนัในลักษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบ เชน การสรางโปรแกรม

ใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ มีการเคลื่อนไหวจกวิดีโอประกอบ หรือเสียงบรรยายสลบักันไป 

  ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายไวดังนี้ มัลติมีเดีย คือ ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือ

ตัวกลาง คือ ส่ิงทีจ่ะสงเสรมิความเขาใจระหวางกนัของผูใช เชน ขอมลูตัวอกัษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 

วิดีโอ และอ่ืนๆ อีกที่นํามาประยุกตรวมกัน 

  ธนะพัฒน ถึงสุข และ ชเนนทร สุขวารี (2538: 1) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ไววา คือ การรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Images) 

ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวิดีโอ (video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

  กิดานนัท มลิทอง (2548: 38) ไดใหควาหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา หมายถงึ

การนําอุปกรณตางๆ เชน เคร่ืองเลน  CD – ROM เครื่อง Audio – Digitize เครื่องเลน Laser disc  มาใช

รวมกันเพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียง

ในระบบสเตอริโอ โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต การนําเสนอเนื้อหาและเพื่อเปนตัว

ควบคุมการทํางานของอุปกรณรวมเหลานั้น เพื่อใหทํางานตามโปรแกรมที่เขียนไวและผูใช สามารถมีปฎิสัมพันธ

ตอบสนองตอคําสั่ง และใหขอมูลยอนกลับในรูปแบบตางๆไดอยางเต็มที ่

  พัลลภ พิริยะสรุวงศ (2541: 10) กลาววา มลัติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรม

ซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนดิ เชน ขอความ กราฟก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video)  

  อดิศักดิ์ เช็นเสถียร (2541: 35) กลาววา ส่ือมัลติมีเดีย ก็คือ ส่ือที่รวมลักษณะของวีดิทัศน  

เสียง รูปภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และขอความ เขาดวยกันเปนสื่อเพียงหนึ่งเดียว  

 สรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การรวมนําสื่อตางๆ มาผสมผสานอยางเปนระบบ 

โดยมีคอมพิวเตอรมาควบคุม สามารถสื่อสารไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และ

เสียงดนตรีประกอบ สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบสื่อสารกับผูเรียน 
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 2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพอสรุปได ดังนี ้

  1. ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือหรือขอความที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบหลายขนาด 

การออกแบบขอความเคลื่อนไหวใหสวยงามแปลกตา และนาสนใจไดตามตองการ ทั้งยังสามารถสราง

ขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอ่ืนๆ ซึ่งอาจเนนคําสําคัญเหลานั้น ดวยสีหรือขีดเสนใต ที่เรียกวา 

(Hypertext) ซึ่งสามารถทาํไดโดยการเนนสตีัวอักษร (Heavy Index) เพื่อใหผูใชทราบตาํแหนงที่ควรอธิบาย 

เพิ่มเติม ทั้งนีค้ําอธิบายเหลานั้นอาจสรางไวในรูปแบบที่นาสนใจ เชน Pop-up, Video, Sound เปนตน 

  2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย 

เสียงจากธรรมชาติ เพื่อประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง และใหผูใชรูสึกวาไดอยูในเหตุการณจริง 

   2.1 เสียงในระบบมัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล หมายถึง การนําเอาสัญญาณเสียง

ตอเนื่องที่เรียกวา “อนาล็อก” เปลี่ยนเปนสัญญาณ “ดิจิตอล” โดยการสุมเปนชวงๆ แลวเก็บคาความแรง

ของสัญญาณเปนตวัเลข แลวนําไปบนัทกึแลวตัดตอเขากบัขอมูลปกติ อัตราการสุมเสียง เรียกวา Sampling 

Rate ซึ่งหมายถึง จํานวนครั้งในการอานสัญญาณเสียงตอวินาที จํานวนบิตที่ใชเกบ็สัญญาณแตละคา 

ที่ไดจากการสุมแตละครั้ง เรียกวา Sampling Size ระบบมัลติมีเดียโดยทั่วไปมี  Sampling Size  เทากับ 

8 บิตหรือ 16 บิต ที่เปนมาตรฐานของ CD-DA (Compact  Disc – Digital Audio) คือ 16 บิต Sampling 

Size  44.1 KHz ซึ่งเชื่อวา ใหเสียงไดทุกเสียงเทาที่ความสามารถของหูมนุษยทกุคนจะไดยิน  

   2.2 แฟมเสียง เสียงดิจิตอลที่บนัทึกดวยเครื่องคอมพิวเตอรแมคอนิทอช นยิมใชชื่อแฟม

ลงทายดวย .AIF หรือ .SND สวนในระบบวินโดว .WAF แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรีสังเคราะห ที่มี

ระบบมิดี้จะลงทายไฟลดวย .MIDI ยอมาจาก (Music Instrument Digital Interface) เปนมาตรฐาน

อุตสาหกรรมที่พัฒนาขึ้นมา ตั้งแตป ค.ศ. 1980 เพื่อสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิตหลายยี่หอสามารถ

ติดตอกันโดยสงสัญญาณผานขอมูลสายเคเบิ้ล MIDI มีวิธีการสงภาษาดนตรี ใหแกกัน โดยการสงตัวเลข

ระบุตัวโนต ลําดับของตัวโนต และเครื่องดนตรีที่กําหนดตวัโนตนัน้  ๆ โดยทัว่ไปสามารถบันทึกขอมูลเสียงดนตรี

ได 16 ชองสัญญาณ ที่ตางกนั  

  3. ภาพ นาํเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรือนําเสนอในรูปแบบไอคอนแทรกการเสนอภาพ

ทั้งหมดในเวลาเดียวกัน ซึ่งไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 

      3.1 ภาพนิ่ง (Still Picture) สามารถสรางไดโดยใชเคร่ืองสแกนภาพ มาเกบ็ไวหรือใช

โปรแกรมสรางภาพขึ้นมา 

   3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) เกิดจากการนยําภาพนิ่งที่ตอเนื่องกนั มาแสดง 

ติดตอกันดวยความเร็วที่ตาสามารถจับได จํานวนภาพที่ใชสําหรับโทรทัศนโดยทั่วไป 30 ภาพตอวินาท ี
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ภาพนิ่ง 1 ภาพเรียกวา 1 เฟรม เนื่องจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจํา เปนจํานวนมาก จึงไดมี

การคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพ ใหมีจํานวนหนวยความจํานอยลง  

  4. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Link) นับเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดน 

กวาสื่ออ่ืนที่ผูใชสามารถโตตอบกับส่ือไดดวยตนเอง และมีโอกาสที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนาํเสนอ

เพื่อการศึกษาไดตามความพอใจ 

  5. วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตรวีดทิัศน  

ซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดทิัศนจะนําเสนอดวย

เวลาที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวา วีดิทัศนดิจิตอล (Digital Video) ซึ่งคุณภาพ

ของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เหน็จากจอโทรทัศน  ดังนั้นวีดิทัศนดิจิตอลและเสียง จึงเปน

สวนทีผ่นวกเขาไปสูการนาํเสนอ และการเขียนโปรแกรมมลัติมีเดีย ซึ่งวดีิทัศนนัน้สามารถนาํเสนอไดทนัที

ดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง (Sound 

Card)   

 จากคํากลาวขาวตน สามารถสรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ระบบคอมพิวเตอร

สามารถบรรจไุดทั้ง ตวัอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียงและสามารถที่จะปฏิสัมพันธ

ตอบโตกับผูใช นับวาเปนคณุสมบัติที่พิเศษกวาสื่อชนิดอ่ืน 
 2.3 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกบัการศึกษา 
  นักวิชาการทางการศึกษาและผูเชี่ยวชาญทางดานการศึกษาไดทําการวจิัยและศึกษาเกี่ยวกับ

มัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภทของมัลติมีเดีย โดยอาศัยคณุลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่

เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับสื่อหรือขาวสารที่รับอยู ตามลกัษณะการนาํไปใชงาน

ไวดังนี้ 

  1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนยิมและนาํมาใชในการฝกอบรม (Computer based training) 

เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน 

โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรมแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 รูปแบบ แบงประเภทตามลักษณะ

การใชงาน ดังนี ้

   1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและพัฒนา 

ตัวเองในดานทักษะตางๆ มกีารนาํเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill and Practice) 

แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสื่อที่มทีัง้การสอน

ความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตอง

มีครูผูสอน 
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   1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพือ่ชวยการใหขอมูลหรือใช

ประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวยความสะดวก

แกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเทก็ซ ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียดที่นาํเสนอไว 

ชวยใหการคนควางายขึ้น 

   1.3 Education โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มีรูปแบบใน

การนาํเสนอแบบเกม (Game) หรือ การเสนอความรูในลกัษณะเกมสถานการณจําลอง (Game Simulation) 

หรือ การนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

  2. มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อ

การฝกอบรม ชวยพฒันาประสทิธิภาพของบุคคลดานทกัษะการทาํงาน เจตคติตอการทํางานในหนวยงาน 

  3. มัลติมีเดียเพื่อความบนัเทงิ (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

ผลิตขึ้นเพื่อความบนัเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

  4. มัลติมีเดยีเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมเีดีย

ที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสงขาวสาร (Conveying 

Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

  5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sale and Marketing Multimedia) เปนมัลติมีเดีย

เพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและสงขาวสาร ใน

รูปแบบวิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด รวบรวม

ขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่สนใจยังสามารถ

ส่ังซื้อสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้น ๆ ไดทันท ี

  6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

รวบรวมความรูตาง  ๆเชน แผนที่ แผนผัง ภูมปิระเทศของประเทศตาง  ๆทําใหการคนควาเปนไปอยางสนกุสนาน 

มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน  สารานกุรม

ตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer’s Family Encyclopedia, Tourist Information Medical 

Databases, Foreign Databases เปนตน 

  7. มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning aid) เปนกระบวนการ

สรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบ

ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย ดานการทหาร จําลองการเดินทาง

ในสนามรบ เพือ่ใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึง่บางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณ

จริงได 
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  8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงานบริการขอมูล

ขาวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคาโดยลูกคาสามารถเขาสูระบบ

บริการของหนวยงานนั้นดวยตัวเอง สามารถใชบริการตาง  ๆที่นําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอร สะดวก

ทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปาย หรือจออิเล็กทรอนกิสขนาดใหญติดกําแพง (Multimedia 

Wall Systems) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 

  9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) ระบบมัลติมีเดียสามารถ

นําไปใชสนองความตองการไดหลายอยาง นักการศึกษาใชมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนการฝกอบรม 

และการบริการสารสนเทศ เปนตน ระบบมัลติมีเดียที่นาํไปใชทางการศึกษาไดแก 

   9.1 ใชสนับสนุนการบรรยาย (Computer Generated Lecture Support) การนําเสนอ

ภาพ อักษร และเสียงผานจอภาพขนาดใหญใหผูเรียนไดชมขณะบรรยายสามารถชวยสนับสนุนการบรรยาย

ใหมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะนอกจากจะสามารถตัดตอไดอยางทันทีแลวยังเปดโอกาสใหผูเรียนแตละคน

ไดมีสวนรวมไดอีกดวยถามกีารจัดการระบบไวอยางดี 

   9.2 ใชสําหรับการสื่อสารผานเครือขาย (On-Line Communication) การเชื่อมตอคอมพิวเตอร

เขาดวยกนัเปนระบบเครือขาย ทําใหสามารถติดตอ สงขาวสาร สงรายงาน การบาน รวมทัง้การเรียน

แบบประชุมรวมทางไกล และยังนาํเสนอไดทัง้ภาพนิง่ ภาพวดีิทัศน กราฟก การจําลองสถานการณ (Simulation)  

ตางๆ ไดอีกดวย 

   9.3 ใชในการคนควาขอมูลจากฐานขอมูล เพื่อวิจัย (Database Research) การสืบคน 

ขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกล หรือจากฐานขอมูลบนแผน CD-ROM ชวยในการสืบคนเพื่อการทาํวิจัย

สะดวกขึ้น นอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยายภาพ เสียง หรือวีดิทัศน นาํออกมาใชไดอยาง

สะดวกรวดเร็ว 

   9.4 ใชสําหรับการเรียนการสอน (Computer Instruction หรือ Computer Based Training 

หรือ Computer Assisted Instruction) เปนการสรางบทเรียนที่ใหผูเรียนไดเรียนกับคอมพิวเตอรโดยตรง 

โดยบทเรียนไดมีการจัดเตรียมไวแลวใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนที่สามารถนําเสนอไดทั้งภาพ เสียง 

สถานการณจําลอง และคําบรรยาย บทเรียนที่สรางขึ้นในปจจุบันจะเปนระบบมัลติมีเดียเปนสวนมาก 

   9.5 ใชในการฝกทกัษะดวยการสรางสถานการณจําลอง (Simulation) คอมพิวเตอรที่

สามารถสรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติเพื่อเพิม่ทกัษะและเตรียมตัวกอนลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งอาจชวย

ลดอันตรายและคาใชจายการฝกจากสถานการณจริงได 

   9.6 ใชสนับสนุนการปฏิบัติงาน (Performance Support System) ความสามารถใน

การนําเสนอสารสนเทศในรูปแบบตางๆ ทัง้ภาพเสียง อักษร และสถานการณจาํลอง จากฐานขอมูลทั้งใกล

ไกลใหปรากฏขึน้บนจอภาพไดอยางรวดเร็ว ทาํใหสามารถใชเปนสิง่สนับสนนุใหการทาํงานดีข้ึน เชน การชวย
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จําใหคําแนะนาํ คนหา แสดงประวัต ิความหมาย แผนที่ และอ่ืนๆ ทีต่องใชขอมูลเหลานี้ในสถานศึกษา

อยูเสมอ ทั้งอาจารย เจาหนาที่ และผูเรียนสามารถใชเปนเครื่องมือชวยใหภารกจิของตนสําเร็จลุลวงดวยด ี

 กลาวโดยสรุป  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการศึกษานั้นมีความเกี่ยวพนัเชื่อมโยงกัน  เนื่องจาก

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเขามามีบทบาทในการเปลีย่นแปลงทางดานการศึกษาใหแตกตางไปจากการเรียน

การสอนแบบเดิม นักเรียนสามารถเขาถึงขอมูลไดอยางสะดวกสบายและหลากหลาย โดยเฉพาะปจจุบัน

ที่มัลติมีเดียเขามาประยุกตใชกับบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งทําใหการศึกษาของเด็กนักเรียนมีความสนกุสนาน

และเราใจมากกวาเดิม มัลติมีเดียชวยเพิ่มโอกาสและชองทางการรับรูของนักเรียน ปจจุบันนักการศึกษา

จํานวนมาก จึงหนัมาใหความสนใจในมัลติมีเดีย เพื่อทีจ่ะนาํระบบมลัติมีเดียมาชวยเพิ่มประสทิธภิาพ

การเรียนรูใหดีข้ึน 
 2.4 ขั้นตอนการออกแบบและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  2.4.1 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   กาเย (Gagne.  1988: 180 – 181) ไดศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการเรยีนรูของมนษุย และ

ไดสรุปลําดับข้ันของการเรียนรูวามี 8 ข้ัน คือ 

    1. กระตุนความสนใจ (Attention : Alertness) 

    2. ตั้งความคาดหวงั (Expectancy) 

    3. เรียกหนวยความจําใหปฏิบตัิงาน (Retrieval to Working Memory) 

    4. เลือกสิ่งที่ตองรับรู (Selective Perception) 

    5.  เขารหัสเพื่อเก็บในหนวยความจําระยะยาว (Encoding : Entry to Long Term 

Storage) 

    6. การตอบสนอง (Responding) 

    7. ใหการเสริมแรง (Reinforcement) 

    8. การกําหนดตัวชี้เพื่อการเรียกคืนขอมูล (Cueing Retrieval) 

   ซึ่งหลกัการเกีย่วกับระบบการเรียนรูทัง้ 8 ข้ันของกาเยนัน้ สามาถทีจ่ะนํามาประยกุตใช

ในระบบการเรียนการสอนได โดยใชทฤษฎีการสอนของ กาเย (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  2533: 65 – 67) ซึ่ง

กลาวถึง การเรียนรูของบุคคลวาจะเกิดขึ้นไดดีหรือไม ขึ้นอยูกับสภาพการณทั้งภายในและภายนอกของ

ผูเรียน (Internal and External Conditions) และเหตุการณในการเรียน (Events of Learning) ซึ่งทฤษฎี

ดังกลาวสามารถนํามาประยุกตใชในการสอนได 9 ข้ัน คือ  

    1. สรางความสนใจใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน (Gaining Attention) 

    2. ใหผูเรียนทราบจุดมุงหมายในการเรียน (Informing Learner of the Objective: 

Activating Motivation) 
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    3. เราใหผูเรียนระลึกถงึความรูเดิม (Stimulating Recall of Prior Knowledge) 

    4. นําเสนอสื่อ (Presenting the Stimulus Materials) 

    5. ชี้แนะผูเรียนเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดี (Providing Learning Guidance) 

    6. ใหผูเรียนปฏิบตัิ (Eliciting Performance) 

    7. ใหขอมูลยอนกลับ (Providing Feedback) 

    8. ประเมินผลจากการปฏิบัติ (Assessing Performance) 

    9. สงเสริมการนาํไปใช และการจํา (Enhancing Retention and Transfer) 
  2.4.2 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   จากทฤษฎีการสอนทั้ง 9 ข้ันของกาเยจะสามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวนั้น ยงัมีหลกัการอื่นๆที่สามารถนํามาประยุกตใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย ซึ่งสามารถสรุปได เปน 5 ข้ันตอนใหญ ดังนี้ 

   1. วิเคราะหเนื้อหา ครูผูสอนจะตองประชุมปรึกษา ตกลง และทําการเลือกสรรเนื้อหา 

วิชาที่จะนาํมาทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขอพิจารณา ดังนี ้

    1.1 เนื้อหาที่มีการฝกทักษะทําซ้าํบอยๆ ตองมีภาพประกอบ 

    1.2 เนื้อหาที่คิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธีเดิม 

    1.3 เนื้อหาบางอยางที่สามารถจะจําลองอยูในรูปของการสาธิตได โดยหากทาํการทดลอง 

จริงๆ อาจจะมีอันตราย หรือตองใชวัสดุส้ินเปลือง หรืออุปกรณมีราคาแพง 

   2. ศึกษาความเปนไปได เปนเรื่องจําเปนที่จะตองมีการศึกษาความเปนไปได ทั้งนี้เพราะ

แมวา คอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงไร แตก็มีขอจํากัดในบางเรื่อง ดังนั้น เมื่อครูผูสอนไดเลือกเนื้อหา

และวิเคราะหออกมาแลววาเนื้อหาตอนใดที่จะทําเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร ก็จําเปนที่จะตองมาปรึกษา

กับฝายเทคนิคหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยมีขอพิจารณา ดังนี ้

    2.1 มีบุคลากรที่มีความรูพอที่จะพัฒนาโปรแกรมบทเรียนไดตามความตองการหรือไม 

    2.1 ใชระยะเวลายาวนานในการพัฒนามากเกนิกวาการสอนแบบธรรมดา หรือพัฒนา 

ดานสื่อการสอนแบบอื่นหรือไม 

    2.3 ตองการอุปกรณพิเศษตอเพิ่มเติมจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม 

    2.4 มีงบประมาณเพียงพอหรือไม 

   3. กําหนดวัตถุประสงค เปนการกําหนดคุณสมบัติ และสิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนกอน

และหลักการใชโปรแกรม โดยระบุส่ิงตอไปนี ้

    3.1 กอนที่จะใชโปรแกรม ผูเรียนตองมีความรูพื้นฐานอะไรบาง 

    3.2 ส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียน วาควรจะไดรับความรูอะไรบางหลังจากการใชโปรแกรม 
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   4. ลําดับข้ันตอนการทาํงาน นาํเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห และส่ิงที่คาดหวงัจาก

ผูเรียนมาผสมผสานเรียงลําดับ วางแนวการเสนอในรูปแบบ Story Board  และ Flow chart โดยเนนใน

เร่ืองตอไปนี้  

    4.1 ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม 

    4.2 ขนาดของขอความในหนึ่งจอภาพ 

    4.3 ขนาดของตัวอกัษรที่เหมาะสมกับวยัของผูเรียน 

    4.4 การเสริมแรงตาง ๆ ในบทเรยีน 

    4.5 จิตวิทยาการเรียนรู การชี้แนะ 

    4.6 แบบฝกหัด การประเมินผลความสนใจ 

หลังจากทํา Story Board เสร็จแลวจึงนําวิเคราะห วิจารณเพื่อเพิ่มเติม  แกไข หรือตัดทอน จนเกิดความพอใจ

จากกลุมครูผูสอน 

   5. ข้ันการสราง (Instructional Development) 

    5.1 สรางโปรแกรม นาํเนื้อหาทีอ่ยูในรูปแบบของ Story Board มาสรางบทเรียน

คอมพิวเตอร โดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง หรือโปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนโดยเฉพาะ  

(Authoring System) เสร็จแลวตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจเกิดจากสาเหตุตอไปนี้ 

     5.1.1 รูปแบบคําสั่งผิดพลาด (Syntax Error) เกิดจากการใชคําสั่งไมถูกตอง

ตามขอกําหนดของภาษานัน้ๆ  

     1.1.2 แนวคิดผิดพลาด (Logical Error) เกิดจากผูเขียนเขาในขั้นตอนการทํางาน

คลาดเคลื่อน เชน สูตรที่กําหนดผิด 

    5.2 ทดสอบการทาํงาน หลงัจากตรวจขอผิดพลาดทีเ่รียกวา “BUG” ในโปรแกรม

เรียบรอยแลว นําโปรแกรมไปใหครูผูสอนเนื้อหานัน้ตรวจความถูกตองบนจอภาพอาจมีการแกไขโปรแกรม

ในบางสวน และนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจรงิ เพื่อทดสอบการทาํงานของโปรแกรม และ

หาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึง เพื่อนําขอมูลเหลานี้กลับมาปรับปรุงตนฉบับ และแกไขโปรแกรมตอไป 

    5.3 ปรับปรุงแกไข การปรับปรุงจะตองเปลี่ยนแปลงที่ตัวตนฉบับของ Story Board   

กอนแลว จึงคอยแกไขที่โปรแกรม และนําไปทดสอบการทํางานใหม ถายังพบขอบกพรองก็จะตองนํากลับมา

ปรับปรุงแกไขอีก จนกวาจะไดโปรแกรมเปนที่พอใจของทุกฝายแลวจงึนําไปใชงาน และเพื่อใหการนําไป 

ใชงานมีประสิทธิภาพ จึงควรมีการจัดทําคูมือประกอบการใชโปรแกรมแบงเปน 3 ระดับ คือ 

     5.3.1 คูมือนักเรียน 

      5.3.1.1 บอกช่ือเร่ือง ชื่อวิชา และระดับช้ัน 

      5.3.1.2 วัตถุประสงคของบทเรียน เชน เพื่อทดสอบความรู เพื่อเสริมความรู  
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หรือเพื่อสอนแทนครู 

      5.3.1.3 จุดประสงคทั่วไป และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

      5.3.1.4 โครงสรางเนื้อหา หรือบทสรุปของเนื้อหาในบทเรียน 

      5.3.1.5 ความพื้นฐานที่จําเปนกอนการเรียน 

      5.3.1.6 แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียนและคําชี้แจง 

      5.3.1.7 กิจกรรม กฎเกณฑ และขอเสนอแนะที่เกี่ยวของกับการเรียนหรือการเรียน

หรือการทดสอบ 

     5.3.2 คูมือครู 

      5.3.2.1 โครงรางของเนื้อหา 

      5.3.2.2 จุดประสงคของโปรแกรมที่ใชสอน 

      5.3.2.3 ใชสอนวชิาอะไร ตอนไหน สัมพนัธกบัวัตถุประสงคหลักอยางไร ผูสอน

ควรมีความรูพื้นฐานอะไร 

      5.3.2.4 เสนอแนะกิจกรรมการเรียน และเวลาที่ใชในการเรียน 

      5.3.2.5 ใหตัวอยางเพื่อชี้แนะใหเหน็วาโปรแกรมคอมพิวเตอรจะชวยไดอยางไร 

ชวงไหนในวิชานัน้ๆ  

      5.3.2.6 เสนอแนะแหลงขอมูลเพิ่มเติมจากบทเรียน 

      5.3.2.7 ตัวอยางแบบทดสอบกอนการเรียน และหลังการเรียนพรอมเฉลย 

     5.3.3 คูมือการใชเคร่ือง 

      5.3.3.1 ชื่อโปรแกรม ผูเขียนโปรแกรม ลิขสิทธิ์ วันแกไขปรับปรุง 

      5.3.3.2 ภาษาที่ใช ไฟลตางๆ ขนาดของโปรแกรม 

      5.3.3.3 หนวยความจาํของเครื่องคอมพิวเตอรที่จะใชโปรแกรมนี้ไดหรืออุปกรณ

อ่ืนที่ตองใชรวม 

      5.3.3.4 วิธีการใชโปรแกรมเปนขัน้ ๆ เร่ิมต้ังแตการ Boot เครื่อง เปนตนไป 

      5.3.3.5 คําสั่งตางๆ ทีต่องใชกับโปรแกรม 

      5.3.3.6 Flow chart ของโปรแกรม 

      5.3.3.7 ตัวอยางการปอนขอมูล และการแสดงผล 

      5.3.3.8 ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตวัอยาง 

    5.4 ข้ันการทดลองใช (Instructional Implementation) เปนการทดลองใชในการเรียน

การสอนและประเมินผล โดยนักคอมพิวเตอรกับครูผูสอนจะตองประเมินผลรวมกันวา โปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นเปนอยางไร สมควรที่จะใชงานในการเรียนการสอนหรือไม 
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     5.4.1 ทดลองใชในหองเรียน ควรทาํตามขอกาํหนดสําหรับการใชโปรแกรม เชน 

โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับการสาธิต ควรใหผูเรียนไดใชโปรแกรมกอนเขาหองทดลองจริง โปรแกรมที่

ออกแบบสาํหรับเสริมการเรยีนรู ควรจะมีชั่วโมงกิจกรรมสาํหรับการใชโปรแกรม โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริม

ใหผูเรียนไดเห็นทั้งชัน้ อาจจะตองตออุปกรณขยายภาพไปสูจอขนาดใหญ เพื่อใหผูเรียนไดเห็นชัดทั่วกัน

ทุกคน        

     5.4.2 ประเมนิผลเปนข้ันตอนสุดทายสําหรับการประยุกตใชโปรแกรมคอมพวิเตอร 

มัลติมีเดียที่สรุปไดวา โปรแกรมที่สรางขึ้นเปนอยางไร สมควรจะนําไปใชในการเรียนการสอนหรือไมแบง

ออกเปน 2 สวน คือ 

      5.4.2.1 การประเมินโดยใชแบบทดสอบ เพื่อประเมินวาหลังจากใชโปรแกรมนี้

แลว ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังการเรียน เพื่อวัด

ความกาวหนาของผูเรียน วัดความเขาใจในเนื้อหา ถาผลการทดสอบติดลบหรืออัตราการทาํผิดสูงเกนิกวา 

10 เปอรเซ็นต ก็แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาความรูเพิ่มเติม ตองมกีารปรับปรุงตนฉบับ (Story Board)  

หรือวัตถุประสงคใหม 

      5.4.2.2 การประเมินโดยใชแบบสอบถาม เพื่อประเมินในสวนของโปรแกรม

และการทํางานวา การใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชานี้เหมาะสมหรือไม ทัศนคติของผูเรียนที่มีตอการใชโปรแกรม

เปนอยางไร วธิีการใชโปรแกรมยากงายอยางไร วิธกีารเสนอบทเรียน ความถกูตองของเนื้อหา เอกสาร

ประกอบหรือคูมือ และการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนอยางไร 

 จากคํากลาวขั้นตอนขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถสรุปได 5 ข้ันตอน

หลัก คือ 1) การวิเคราะหเนื้อหา จะตองเลือกสรรเนื้อหาที่เปนประโยชนและผูเรียน เพื่อใหผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนมปีระสิทธิภาพอยางยิง่ 2) การศึกษาความเปนไปได เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถ

ที่ตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลได แตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นก็มีขอจํากัดอีกหลายอยาง 

ดังนัน้จงึตองมกีารศึกษาความเปนไปไดของผลสัมฤทธิ ์ เพือ่ทําใหเกิดประสิทธิภาพและบรรลุตามวัตถุประสงค

ที่ทําการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  3) กําหนดวัตถุประสงค เปนการกําหนดคุณสมบัติ และ

ส่ิงที่คาดหวงัจากผูเรียนกอนและหลังการใชโปรแกรม 4) ลําดับข้ันตอนการทํางาน นําเนื้อหาที่ไดจาก

การวิเคราะห และสิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนมาผสมผสานเรียงลําดับ วางแนวการเสนอในรูปแบบ Story Board 

และ Flow chart  5) ข้ันการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  เสาวณีย สิกขบัณฑิต (2525: 3) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววาเปนการจัด

การศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาวไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ และ

ความพรอม หรือกลาวอีกนยัหนึ่งก็คือการเปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดความแตกตางระหวางบุคคล โดย

จัดสิ่งแวดลอม สําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

  กิดานันท มลทิอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา เปนการจัด

การศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถที่สงเสริมใหแตละคนเรียนรู

ในสิ่งที่ตนเองสนใจไดตามกําลัง และความสามารถของตนเอง ตามวิธีการสื่อการเรียนที่เหมาะสม เพื่อ

บรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 

  สมคิด อิสระวัฒน (2541: 35 – 38) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนวิธีการ

ไขวควาหาความรูอยางหนึ่ง ทีท่ําใหผูเรียนสามารถดํารงชีพอยูในสังคมไดอยางมีคุณภาพ การเรียนรูดวยตนเอง

จะทําให ผูเรียนเปนบุคคลซึ่งมีความกระหายใครรู ทําใหบุคคลสามารถเรียนรูเร่ืองตางๆ ซึ่งมีอยูได และ

จะดําเนินการศึกษาอยางตอเนื่อง โดยไมตองมีใครมาบอก ตนเองจะเปนผูคิดริเร่ิม วางแผนการศึกษาไป

จนจบกระบวนการเรยีนรู การเรียนรูดวยตนเองจงึเปนการเรยีนที่เกดิจากความสมัครใจของตน ไมใชการบงัคับ 

  ชรี พลาวงศ (2536: 83) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง วธิีเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง 

และมีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเรียนแบบนี้ ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตาม

เวลา สถานที่เรียน และระยะเวลาในการเรียนแตละบท แตจะจํากัดอยูภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ 

เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียนชี้แนะไวในคูมือ   

  โนวลส (Knowles.  1975: 15 – 17) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา การเรียนรู

ดวยตนเอง (Self Direct Learning) เปนกระบวนการซึ่งผูเรียนแตละคน มีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง (โดย

อาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืน หรือไมตองการก็ได) ผูเรียนจะวิเคราะหความตองการที่จะเรยีนรูของตน 

กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจง แหลงขอมลูในการเรียนรู ทั้งทีเ่ปนคนและอุปกรณ คัดเลือก

วิธีการเรียนรูทีเ่หมาะสม และประเมินผลการเรียนรูนั้น 

 สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง คือ การแสวงหาความรูจากแหลงความรูตาง  ๆซึ่งเกิดจากความสนใจ

ใครรูของผูเรียนเอง โดยผูเรียนจะเปนผูตัดสินใจวางแผนการเรียนดวยตนเอง วาจะเรียนรูเร่ืองใด อยางไร  

และจะประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง สําหรับการเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดการเรียนรูที่คํานึงถึงเรื่อง

ความแตกตางระหวางบุคคลเปนสําคัญ ผูเรียนเองจึงมีอิสระในการเลือกเรียนตามความสนใจ และความถนัด

ของตนเองโดยมีครูผูสอนเปนผูจัดประสบการณในการเรียนพรอมใหคําแนะนํากับผูเรียนดวย 
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 3.2 วัตถุประสงคของการจัดการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนรูดวยตนเองยึดหลักปรัชญาทางการศึกษา และอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎีจิตวิทยา

พัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการสอนรายบุคคลจึงมุงอยูในแนว ดังนี้   

  1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง การ

สอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียนสนับสนุนให

ผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคม ใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มี

ความรับผิดชอบ และพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทาํลาย 

  2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลเทากันทุกคนการสอน

รายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ สติปญญา 

หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการ คือ 

   2.1 ความแตกตางในเรื่องอตัราเรว็ของการเรยีนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาในการเรียน

และทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาทีต่างกัน 

   2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถพิเศษ 

ตางๆ 

   2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน ผูเรียนเรียนรูในวิถีทางที่แตกตางกัน 

   2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจ และสิ่งที่ชอบเมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกัน

ในหลายๆ ดานเชนนี ้ครูจึงตองจัดกิจกรรมการเรียนในลกัษณะตางๆ กันไวใหผูเรียนไดเลือกเรียนดวยตน

เพื่อสนองความแตกตางดังกลาว 

  3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวา ถาผูเรียนเรียนดวยตนเอง ความอยากเรียน ดวย

ความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรูโดยทีค่รูไมตองทําโทษหรือ

ใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและความพรอม 

  4. ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน การเรียนรูจะเกิดเร็วหรือชา

และจะเกิดขึน้อยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถและความสนใจแลว ยงัขึน้อยูกับ

กระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นแกผูเรียน เมื่อเปนเชนนั้น การกําหนดใหผูเรียนเรียนรูเร่ืองหนึ่ง

ในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูดวยวิธีการเดียว จึงไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนด 

เวลาเรียนดวยตนเอง และควรจะไดมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนดวยกระบวนการ และ

วิธีการตาง ๆ 

  5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วาการศึกษาควรมีระดับ

แตกตางกนัไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนัน้งายกท็าํใหบทเรียนนั้นสัน้ขึ้น ถายากมากก็จัดยอยเนือ้หา

ออกเปนสวนๆ และใชวิธีการและทําสื่อใหเขาใจงายขึ้น 
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 จากคาํกลาวขางตนสามารถพอสรุปวา การจัดการเรยีนการสอนแบบรายบุคคลวา มจีุดมุงหมาย

และหลักการพืน้ฐานเพื่อใหผูเรียนทุกคนบรรลุเปาหมายของการศึกษาวิธกีารสอนแตละรูปแบบ เชน การบรรยาย 

การอธิบาย และการเรียนแบบกลุมเล็กกม็ีความเหมาะสมตอเปาหมายของการศึกษาแตละชนิด แตก็มอิาจ

ครอบคลุมถึงทุกชนิดได ทั้งนี้เปนเพราะความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน เด็กบางคนมีความถนัด

และบางคนไมสามารถเรยีนรูดวยคําอธิบายของครอูยางเดียวได แตตองมีการศึกษาทบทวนดวยตนเอง

อีกจึงจะเรียนรูได เปนตน การจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคล จึงมหีลกัการและจุดมุงหมายเพื่อจัดการสอน

ใหผูเรียนไดเรียนตามลักษณะเฉพาะของตนเองและสงเสริมใหเด็กรูจกัเรียนดวยตนเอง 
 3.3 ประเภทของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  การเรยีนรูดวยตนเองแบงออกไดหลายประเภทตามทัศนะของผูจัดแบง เชน กาเย และบริกส 

(Gagne’; & Briggs.  1988: 187) ไดแบงประเภทการเรียนดวยตนเองออกเปน 5 ประเภท คือ 

   1.  แผนการเรียนแบบอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียน

ตกลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 

   2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย

เฉพาะกําหนดเอาไว แตวิธกีารศึกษานัน้เปนเรื่องของนกัเรียน ครูอาจแนะนาํการอานและวัสดุศึกษาไวให

แลวแตนักเรียนจะใชหรือไมก็ได หากเขาผานการทดสอบก็ถือวาใชได 

   3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-centered Programs) เปนโปรแกรมที่จัด

ข้ึนกวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียน โดยมีวิชาแกน วิชาเสริม และวิชาเลือก 

   4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-pacing) เปนการเรยีนที่ผูเรียนเรยีนตามอตัราความเร็ว 

หรือความสามารถของตนเอง วิธีการกําหนดจุดมุงหมายไวตลอดจนเกณฑตางๆ เอาไวทุกคนเหมือนกัน 

ตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

   5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-determined Instruction) นักเรียน

เลือกจุดมุงหมาย วัสดุศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง และมีเสรีที่จะทิ้งจุดมุงหมายใดก็ได 
 3.4 หลักการและทฤษฎขีองการเรียนรูดวยตนเอง 
  1. ผูเรียนมีความแตกตางกนัเปนพืน้ฐานจากพัฒนาการอยูแลว 

  2. วิธีเรียนของแตละคนยอมแตกตางกนั 

  3. ทฤษฎกีารเรียนการสอนรายบุคคล จะมุงใหบุคคลกาํหนดวตัถุประสงคดวยตนเองเรียนดวย

ตนเอง และรูความกาวหนาของตน กลาวคือ ผูเรียนมีอิสระในการเรียน (Autonomous Learner) 

  4. การสอนจะตองสงเสรมิใหผูเรียนพฒันาทกุดาน และเปดโอกาสใหผูเรียนไดพัฒนา

ขีดความสามารถไดเต็มที่ อันจะเปนผลนาํไปสูความเจรญิกาวหนาของสังคม 

  5. การสอนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 
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  6. ผูเรียนแตละคนยอมสามารถเรียนเรว็หรือชาแตกตางกนั เนื้อหา ระยะเวลาการเรยีนของ

แตละคนยอมไมเทากัน 

  7. ผูเรียนจะเรียนไดดีจากวิธีการสอนหลายๆ แบบ และสื่อหลายอยาง 

  8. การสอนรายบคุคลจะตองเปดโอกาสใหผูเรยีนสรางแรงจูงใจภายในตน (Self-motivation) 

เปนฝายปฏิบัติ และไดรับผลการเรียน (Feedback) โดยเร็ว 
 3.5 ทฤษฎกีารเรยีนรูดวยตนเอง 
  การเรยีนรูดวยตนเองมุงเนนความแตกตางระหวางบุคคลเปนสาํคัญ โดยคาํนงึถงึความสามารถ 

ความสนใจ ความพรอม และความถนัด ทฤษฎีที่นาํมาใชในการจัดการเรยีนรูดวยตนเอง คือ ความแตกตาง

ระหวางบุคคล  

  ความแตกตางระหวางบุคคล หมายถึง ลักษณะของบุคคลแตละคนซึ่งไมเหมือนกัน มีลักษณะ

หรือแบบไมซ้ําและไมเหมือนกับผูอ่ืน สําหรับความแตกตางระหวางบุคคล มีทั้งดานทางรางกาย อารมณ 

สังคม และสติปญญา ซึ่งความแตกตางเหลานี้ ทําใหบุคคลมีความเปนเอกลักษณและมีความเปนตัวของ

ตัวเอง ดังนั้นสามารถแบงประเภทของความแตกตางระหวางได 4 ประเภท (อารีย พันธมณี.  2542: 33) 

ดังนี้ คือ  

   1. ความแตกตางทางดานรางกาย กลาวคือ ลักษณะทางภายนอกของบุคคล เชา ความสงู 

ความเตี้ย ลักษณะของผิวกาย ลักษณะของเสนผม อวัยวะตางๆ รวมไปถึงลักษณะบุคลิกภาพ นกัจิตวิทยา

บางคน พยายามที่จะหาความสัมพันธของลักษณะตางๆ ของรางกายกับลักษณะของจิตกิริยา และสรุป

เปนกฎเกณฑข้ึนมาวา คนทีรู่ปรางหนาตาและลักษณะอยางนี ้ก็จะมีแบบแผนของพฤติกรรม มีลักษณะ

อารมณ การติดตอสังคมเปนอยางนั้น และแบงกลุมคนในสังคมได จิตวิทยาประเภทนี้ เรียกวา Constitutional 

Psychology เดโช สวนานนท (2529: 81) ซึ่งขอยกตัวอยาง ทฤษฎีบุคลิกภาพของเครทสเมอร ซึ่งเครทสเมอร 

เปนจิตแพทยและนักจิตวิทยาชาวเยอรมัน ไดแบง บุคลิกภาพของคนออกเปน 4 ประเภท ตามลักษณะ

ทางรางกาย และนิสัย เนนวามนุษยสามารถจาํแนกลักษณะโดยถือเอาโครงรางเปนหลกัและสรุปวาบุคลกิภาพ

มี 4 แบบ ดังนี้ คือ  

    1.1 ประเภท Asthenic หรือ Leptosomic Type ไดแก พวกที่โครงรางที่มีลักษณะ

ผอมสูง ชะลูด ลีบเล็ก ทองแฟบ บอบบาง ไหลเล็ก กระดูกใหญ ขาแขนยาว กลามเนือ้นอย ผิวไมมีเลือด

ฝาด รางกายทกุสวน หนาอก คอ ขา ลําตัว ขาดลักษณะความหนาทึบ พวกนี้จะมีลักษณะเงียบขรึม คิดมาก 

คอนขางเก็บตัว มักมีใจคอผิดปกติไดงายหากมีอะไรกระทบกระเทือนจิตใจ  

    1.2 ประเภท Pyknic Type ไดแก พวกที่มโีครงรางลักษณะอวนเตี้ย ทองพลุย มี

ใบหนากลมและลําตวักลมปอมเตีย้ เปนพวกทีม่ีศีรษะเลก็ หนาอก กระเพาะอาหารพฒันาสมบรูณยิ่งกวา

สวนอืน่ๆ ลําตัวสมบรูณดวยไขมัน ลําคอหนา แขนขาสัน้ ใบหนาเตม็ ไหลกวาง มนีิสัยปลอยตวัตามสบาย 



  23 

เปนพวกอสดงตัว ชอบแสดงตัว อารมณออนไหว เปลี่ยนแปลงงาย โกรธงายหายเรว็ ถามีส่ิงลอใจที่ดีๆ 

ชอบอยูเปนกลุม หวัเราะไดทั้งวัน ไมชอบทํางานหนัก 

    1.3 ประเภท Athletic or Muscular Type ไดแก พวก รางกายสมสวนแบบนักกฬีา 

รูปรางสันทัด เต็มไปดวยกลามเนื้อแข็งแรง กลามเนื้องาม ชวงขาและแขนสมสวน รางกายสูงพอเหมาะ 

อกผายไหลผ่ึง เปนพวกมีพละกําลัง บางครั้งชอบกาวราว มีลักษณะนิสัยใจคอแบบกลางๆ ทั่วไป รักกลุม

รักเพื่อนฝูง 

    1.4 ประเภท Dysplastic Type เปนพวกไมสมประกอบ รางกายบางสวนผิดปกติ

ธรรมดา หรือรางกายผิดสวน คอนขางจะมีสติปญญาต่ํา หรือมีปมดอย พวกนี้มักมีพฤติกรรมที่คอนขาง

เปนปญหามีรูปรางปะปน ผสมผสานจากทุกๆ แบบที่กลาวมา ไมสามารถจัดเขาประเภทใดประเภทหนึ่ง

ดังกลาวได มีลักษณะนิสัยเกเร สับสน ไมเขาใจตน การรับรูไมดีนัก  

   2. ความแตกตางระหวางบุคคลดานอารมณ กลาวคือ ความแตกตางของบุคคลใน

ความสามารถที่จะควบคุมพฤติกรรมตางๆ ขณะเกิดอารมณอยางใดอยางหนึง่ การมีอารมณของมนุษย

เร่ิมต้ังแตอารมณกลัวอารมณรัก พอใจ ยินด ีตื่นเตน การแสดงอารมณตางๆ ตองแสดงออกอยางเหมาะสม

แตในความเปนบุคคล พบวา มีการใชอารมณคอนขางมาก ดังนั้นการฝกในเรื่องของการควบคุมอารมณ

จึงเปนสิ่งสําคญัในสังคมปจจุบัน 

   3. ความแตกตางระหวางบุคคลดานสังคม กลาวคือ ความแตกตางของบุคคลในดาน

ความสามารถที่จะปรับตนใหเขากับบุคคลและสภาพแวดลอมตางๆ ของสังคมที่เปนสมาชิกอยู และของ

สังคมอื่น  ๆซึ่งมนุษยตั้งแตเกิดมาตองอยูในระบบสังคมตั้งแตสังคมครอบครัว สังคมเพื่อนบาน โตขึ้นมีสังคม

เปนโรงเรียนตั้งแตอนุบาลจนถึงอุดมศึกษา บุคคลตองใชการปรับตัวใหเขากับสังคมทั้งสิ้น 

   4. ความแตกตางระหวางบุคคลทางดานเชาวปญญา กลาวคือ ความแตกตางระหวาง

บุคคลในความสามารถที่เกีย่วกับความคดิ และความสามารถในทีจ่ะเรียนรูส่ิงตางๆ ในเชิงนามธรรม มี

ความสามารถในการคิดวิเคราะห มีความสามารถในการแยกแยะสิ่งตางๆ ได 

 จากคํากลาวขางตนสามารถสรุปไดวา พันธุกรรมและสิ่งแวดลอมยอมมีความสัมพันธกันอยาง

ใกลชิด และมคีวามสําคัญตอชีวิตมนุษย พันธุกรรม จะเปนตัวกําหนดขอบเขต ส่ิงแวดลอมจะชวยสงเสริม

ใหพัฒนาการและพฤติกรรมของตัวบุคคลใหเจริญสูงสดุและมีคุณภาพ 
 3.6 แนวคิดการจดัการเรยีนการสอนเพื่อสนองความแตกตางของผูเรียน 
  ในการปฏิรูปการศึกษาที่ถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุดนั้น การจัดการเรียนการสอน เพื่อ

ตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนตามทฤษฎีพหุปญญาของการดเนอร (Multiple Intelligences Theory) 

ไดเขามามีอิทธิพลตอแนวคิดของนักการศึกษา ครูผูสอนทุกระดับ ดังนั้นการจัดการเรียนการสอน จึงตอง

ใหความสําคัญ และเอื้อตอความสามารถที่ตางกันของผูเรียนดวย  
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   1. การจัดการเรียนการสอนทฤษฎีพหุปญญาของการดเนอร (Multiple Intelligences 

Theory) การดเนอรเปนผูเสนอวา ความฉลาดหรือเชาวปญญาของมนุษย และเรียกทฤษฎีของเขาวา 

“ทฤษฎีพหุปญญา” (Theory of Multiple Intelligences – M.I.) โดยเขาพบวา สมองทั้งซีกซายและซีก

ขวาจะสงผลตอปญญาและความสามารถในดานตางๆ 

   ดังนั้นทฤษฎีพหุปญญา เปนการจําแนกความฉลาดหรือเชาวปญญาของมนุษยแบงออกเปน 

7 ดาน โดยคํานึงถึงศักยภาพของผูเรียนที่มีความแตกตางกัน ซึ่งความสามารถดังกลาว ไดแก  

    1.1 ความสามารถดานภาษา (Linguistic Intelligence) ความสามารถในการจดจํา

ขอมูล การเขียน การพูด การสื่อสาร การถายทอดใจความดานภาษา อานจับใจความไดดี จะสามารถใช

ภาษาอยางสละสลวย  

    1.2 ความสามารถในการใชเหตุผล การคิดคํานวณ (Logical and Mathematical 

Intelligence) ความสามารถในการเขาใจหลักเหตุผล การใชตัวเลข การแกไขโจทย ปญหาทางคณิตศาสตร 

การใชความคิดที่เปนเหตุเปนผล การใชตรรกศาสตรในการแกปญหา 

    1.3 ความสามารถในดานมิติสัมพันธ (Spatial Intelligence) ความสามารถในการ

วาดภาพ การออกแบบ การใชสี การสรางรปูสามมิต ิการทาํแผนที ่แผนผัง การทาํแผนภูม ิเขาใจภาพหลายมิติ 

พวกเขาจะเรียนรูไดดีและชอบที่จะวาด และสรางออกแบบสิ่งตางๆ 

    1.4 ความสามารถดานดนตรี (Musical Intelligence) ความสามารถในการเลน

เครื่องดนตรี การฟงเพลง การรองเพลง การจําแนก แยกแยะเสยีงดนตรี เขาใจความหมายเพลงและดนตรี 

และตอบสนองตอเสียงดนตรี  

    1.5 ความสามารถดานมนุษยสมัพนัธ (Interpersonal Intelligence) ความสามารถ

ในการเขาใจอารมณ ความรูสึก ความตองการของผูอ่ืน การเปนมิตรกับคนแปลกหนา การแกไขปญหาที่

ขัดแยง สามารถที่จะสื่อสารระงับขอพิพาทไดดี การรวมทีม การนํากลุม กาใหคําปรึกษาแกผูอ่ืน พวกเขา

ชอบที่จะมเีพื่อนมาก ชอบพูดและสงัสรรค คบหามิตรสหาย จะเรียนรูไดดีผานการทาํงานรวมกับผูอ่ืน การเกี่ยวของ

สัมพันธกับผูคน  

    1.6 ความสามารถในการเขาใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) ความสามารถ

ที่จะทําอะไรไดดวยตนเอง เขาใจจุดออน จุดแข็งของตนเอง พวกเขาชอบที่จะใชความคิดลุมลึกเกี่ยวกับ

ศาสนาปรัชญามากกวาการทํากิจกรรมรวมกับผูอ่ืน ชอบทํางานคนเดยีว จะสนใจติดตามที่ส่ิงที่ตนสนใจ

เปนพิเศษ เรียนรูไดดีผานการทํางานเพียงลําพัง โดยการเรียนรูดวยตนเอง  

    1.7 ความสามารถในการเขาใจธรรมชาต ิ(Naturalistic Intelligence) ความสามารถ

ที่จะคนพบความสมัพันธของสัตว พชื เขาใจวงจรชีวติและความสมัพนัธของคน สัตว พืช และสิง่แวดลอม

ทางธรรมชาติ พวกเขาจะชอบและเรียนรูไดดีผานการสัมผัส มีความสัมพันธกับส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ 
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   สําหรับการจัดการเรียนการสอนทฤษฎีพหุปญญาของการดเนอร (Multiple Intelligences 

Theory) ผูสอนควรจะพัฒนาและสงเสริมความสามารถและพัฒนาปญญาในดานตางทั้ง 7 ดาน ไดแก  

    1. ความสามารถดานภาษา ใหผูเรียนไดทําการลองแตงกลอน เขีนยโคลงกลอน 

ฝกพูดตอหนาสาธารณชน เปนตน 

    2. ความสามารถในการใชเหตุผล การคํานวณ ใหผูเรียนไดทําการทดลอง อธิบาย

รูปแบบสมการ เปลี่ยนขอความโจทยเปนสูตรคณิตศาสตร เปนตน 

    3. ความสามารถดานมิติสัมพันธ ใหผูเรียนแสดงหนาชั้นเรียน จัดทัศนศึกษา เปนตน 

    4. ความสามารถดานดนตรี ใหผูเรียนไดแสดงดนตรี รองเพลง เปนตน 

    5. ความสามารถดานมนุษยสมัพนัธ ใหผูเรียนไดเขารวมกจิกรรมบริการชมุชน ฝก

การใหและรับขอมูลปอนกลบั เปนตน 

    6. ความสามารถในการเขาใจตนเอง ใหผูเรียนไดบรรยายความสามารถของตนเอง 

หรือใหบันทึกประจําวันของตนเอง เปนตน 

    7. ความสามารถในการเขาใจธรรมชาติ ใหผูเรียนทําสมุดบนัทึกการสังเกต บรรยาย

การเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดลอม การเลี้ยงสัตวเลี้ยง หรือการดูแลตนไม เปนตน  

   2. การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล ( Individualized Instruction) 

  พัชรี พลาวงศ (2536: 83) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเอง การเรียนดวยตนเอง

หมายถงึ วิชาที่เรียนชนิดหนึง่ทีม่ีโครงสราง มีระบบทีส่ามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเรยีน

แบบนี่ผูเรียนมอิีสระในการเลอืกเรียนตามเวลา สถานที่ ระยะเวลาในการเรยีนแตละบท แตจะตองอยูจาํกัด

ใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีการชี้แนะไวในคูมือ  

 สรุปไดวา การเรียนการสอนรายบุคคลหรอืการเรียนดวยตนเอง เปนรูปแบบหนึง่ของการเรียน

การสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง 

โดยคํานงึถงึหลักความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความแตกตางในดานความสามารถ ความแตกตาง

ดานสติปญญา ความแตกตางในดานความตองการ ความแตกตางในดานความสนใจ ความแตกตางใน

ดานรางกาย ความแตกตางในดานอารมณ และความแตกตางในดานสังคม และความสามารถที่แตกตางกัน

ของผูเรียนเพื่อใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจดวยตนเองในการศึกษาเลาเรียน ทฤษฎีทางจิตวิทยาจึงเปนสวนสาํคัญ

ที่จะทําใหผูสอนเขาใจผูเรียนไดดียิ่งข้ึน และจัดประสบการณเรียนใหกับผูเรียนไดถูกตองตรงกับลักษณะ

ของผูเรียนแตละคน 
 3.7 คุณสมบัติของวัสดุการเรยีนที่ใชสาํหรบัการเรยีนรูดวยตนเอง 
  วัสดุการเรียนมีความจาํเปนอยางยิง่ตอการเรียนรายบุคคล เพราะสื่อจะทาํหนาทีเ่ปนผูสอน  

ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจในสิ่งที่ผูเรียน วัสดุการเรียนที่จะใชในการเรียนดวยตนเองควรจะมีลักษณะ 
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ดังนี ้

  1. ใหผูเรียนเรยีนไดดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 

  2. มีความสมบูรณในตัวเอง คือ วัตถุประสงคที่เดนชัด มกีจิกรรมการเรียน (ที่จัดไวเปน

อยางด ีเพื่อใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจเกิดความรูตามลําดับไมสบสน และจะเปนการเพิ่มความรู

ทีละนอยๆ เปนขั้นตอนจงูใจผูเรียนในทุกกจิกรรมการเรยีน เนื้อหามีความถูกตอง ภาษาที่ใชชัดเจน ถกูตอง

และเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน ในการทํากิจกรรมการเรียน จะไดทบทวนความเขาใจในสิ่งที่เรียน

เปนระยะจนจบบทเรียน) และมีการประเมินผลการเรียนตามวัตถุประสงคหลังการเรียนตามวัตถุประสงค

ของบทเรียนนั้น 

  3. มีวิธีการประเมลิผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน พรอมมีคําตอบเฉลย สําหรับขอทดสอบ

นั้นๆ ไวอยางชดัเจน 

 จะเหน็ไดวา วสัดุการเรียนทีใ่ชสําหรับการเรียนดวยตนเองนัน้ มีความสมบูรณพรอมอยูในตัว 

ประกอบดวย เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัด แบบทดสอบ แบบประเมินผลการเรียน ซึ่งวัสดุการเรียนที่มี

ความสมบูรณอยูในตัวนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถบรรลุวตัถุประสงคในการเรียนไดในที่สุด 
 3.8 ขอดีและขอจํากัดของการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.8.1 ขอดี 
   1. ผูเรียนมีอิสระในการเรียน มคีวามเปนตัวของตัวเอง 

   2. ผูเรียนใชส่ืออยางอืน่แทนการเขาหองเรียน 

   3. ผูเรียนประสบความสาํเร็จมากกวาความลมเหลว 

   4. ผูเรียนสามารถเลือกประสบการณที่เหมาะสมกับตัวเอง 

   5. ผูเรียนมีประสบการณในการแกปญหา 

   6. ผูเรียนไมตองแขงขันกับผูอ่ืน 

   7. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทนัท ี
  3.8.2 ขอจํากัด 
   1. การเรียนดวยตนเองเสยีคาใชจายสงู 

   2. ผูเรียนที่ไมมีวนิัยในตนเอง มักไมประสบความสาํเรจ็ 

   3. การเรียนดวยตนเองจะประสบความสาํเร็จไดตองอาศัยผูสอนที่มีความพรอมและ

เห็นคุณคาของการใหอิสระผูเรียน 

 จะเหน็ไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนที่มุงเนนในเรื่อง ความแตกตางระหวางบุคคล  

ผูเรียนที่เรียนดวยการเรียนแบบดวยตนเองจะรูสึกเปนอิสระ ไดผอนคลาย และไดเรียนในสิ่งที่ตนเองตองการ

อยางแทจริง แตการเรียนดวยวิธนีี้ก็มีขอเสยีคือ นอกจากจะเสียคาใชจายสูงกวาการสอนแบบปกตแิลว 
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หากวาผูเรียนไมมีวนิัยในตนเอง ขาดความรับผิดชอบ โอกาสที่ผูเรียนจะประสบความลมเหลวทางการเรียน

ก็มีมากตามไปดวยเชนกัน ดังนั้น หากผูเรียนตองการไดประโยชนจากการเรียนดวยตนเองอยางเต็มที่ ผูเรียน

จะตองมีความรับผิดชอบในตัวเอง ปฏิบัติตามคําแนะนําของผูสอนและดําเนินการศึกษาบทเรียนตามขั้นตอน

ที่วางแผนไว โอกาสที่ผูเรียนจะประสบความสําเร็จในการเรียนยอมไมไดแนนอน 

 

4. เอกสารเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน เปนหลักสตูรที่กําหนดมาตรฐานการเรียนรูในการพัฒนาผูเรียน 

ตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที ่ 1 ถึงชัน้มธัยมศึกษาปที่ 6 สําหรับผูเรียนทกุคน ทุกกลุมเปาหมาย สามารถ

ปรับใชไดกับการจัดการศึกษาทุกรูปแบบ ทัง้ในระบบ นอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย 

  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานที่สถานศึกษานําไปใชจัดการเรียนรู ในสถานศึกษานั้น กําหนด

โครงสรางที่เปนสาระการเรียนรู จาํนวนเวลาอยางกวางๆ มาตรฐานการเรียนรูที่แสดงคณุภาพผูเรียน เมื่อ

จบ 12 ป และเมื่อจบการเรียนรูแตละชวงชัน้ของสาระการเรียนรูแตละกลุม สถานศึกษาตองนาํโครงสราง

ดังกลาวนี้ ไปจัดทําเปนหลักสตูรสถานศึกษา โดยคํานึงถึงสภาพปญหา ความพรอม เอกลักษณ ภูมิปญญา

ทองถิน่ และคณุลักษณะอนัพึงประสงค ทัง้นี ้สถานศกึษาตองจัดทํารายวชิาในแตละกลุมใหครบถวนตาม

มาตรฐานที่กําหนด 

 ชวงชั้นที ่1 และ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 – 3 และปที่ 4 – 6 การศึกษาระดับนี้เปนชวงแรกของ

การศึกษาภาคบังคับ หลักสูตรที่จัดขึน้ มุงเนนใหผูเรียนพฒันาคุณภาพชีวิต กระบวนการเรียนรูทางสังคม 

ทักษะพืน้ฐานดานการอาน การเขียน การคิดคํานวณ การคิดวิเคราะห การติดตอส่ือสาร และพืน้ฐาน

ความเปนมนุษย เนนการบรูณาการอยางสมดุลทั้งในรางกาย สติปญญา อารมณ สังคมและวัฒนธรรม 

 ชวงชัน้ที ่3 ชัน้มัธยมศกึษาปที่ 1 – 3 เปนชวงสุดทายของการศึกษาภาคบังคับ มุงเนนใหผูเรียน

สํารวจความสามารถ ความถนัด ความสนใจตนเอง และพัฒนาบุคลิกภาพสวนตน พัฒนาความสามารถ 

ทักษะพื้นฐานดานการเรียนรู และทักษะในการดําเนินชีวิต ใหมีความสมดุล ทั้งดานความรู ความคิด 

ความสามารถ ความดีงาม และความรับผิดชอบตอสังคม สามารถเสรมิสรางสุขภาพสวนตนและชมุชน 

มีความภูมิใจในความเปนไทย ตลอดจนใชเปนพืน้ฐานในการประกอบอาชีพหรือศึกษาตอ 

 ชวงชั้นที ่4 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 – 6 เปนหลักสูตรที่มุงเนนการศึกษา เพื่อเพิ่มพูนความรู และ

ทักษะเฉพาะดาน มุงปลูกฝงความรู ความสามารถ และทักษะในวทิยาการและเทคโนโลย ี เพือ่ใหเกิด

ความคิดริเร่ิมสรางสรรค นาํไปใชใหเกิดประโยชนตอการศึกษา และการประกอบอาชีพ มุงมั่นพฒันา

ตนและประเทศตามบทบาทของตน สามารถเปนผูนํา และผูใหบริการชุมชนในดานตางๆ  
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 หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศักราช 2551 ไดกําหนดสาระการเรียนรูตามหลกัสูตร ซึ่ง

ประกอบดวยองคความรู ทักษะหรือกระบวนการเรียนรูและคุณลักษณะหรือคานิยม คุณธรรม จริยธรรม 

ของผูเรียนเปน 8 กลุม ดังนี ้(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.  2551: 10) 

  1. ภาษาไทย 

  2. คณิตศาสตร 

  3. วิทยาศาสตร 

  4. สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

  5. สุขศึกษาและพลศึกษา 

  6. ศิลปะ 

  7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

  8. ภาษาตางประเทศ 

 สาระทั้ง 8 กลุมนี้เปนพืน้ฐานสําคัญที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนรูโดยอาจจัดเปน 2 กลุม คือ กลุมแรก 

ประกอบดวย ภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตร สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมเปนสาระการเรียนรู

ทางสถานศึกษาตองใชเปนหลักในการจัดการเรียนการสอน เพื่อสรางพื้นฐานการคดิและเปนกลยุทธใน

การแกปญหาและวิกฤติของชาติ กลุมที่สอง เปนสาระการเรียนรูที่เสริมสรางพื้นฐานความเปนมนุษยและ

สรางศักยภาพในการคิดและทํางานอยางสรางสรรค 
 4.1 ความหมายกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  
  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ มุงหวงัใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอภาษาตางประเทศ

สามารถใชภาษาตางประเทศสื่อสารในสถานการณตางๆ แสวงหาความรูประกอบอาชีพ และศึกษาตอ

ในระดับที่สูงขึ้น รวมทั้งมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของประชาคมโลก 

และสามารถถายทอดความคิดปละวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกไดอยางสรางสรรคประกอบดวยสาระสําคัญ 

ดังนี้ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.  2551: 220 – 221) 

   1. ภาษาเพื่อการสื่อสาร การใชภาษาตางประเทศในการฟง-พูด-อาน-เขียน แลกเปลีย่น

ขอมูล ขาวสาร แสดงความรูสึกและความคิดเห็น ตีความ นําเสนอขอมูล ความคิดรวบยอดและความคิดเห็น

ในเรื่องตางๆ และสรางความสัมพันธระหวางบุคคลอยางเหมาะสม 

   2. ภาษาและวัฒนธรรม การใชภาษาตางประเทศตามวัฒนธรรมของเจาของภาษา 

ความสัมพันธ ความเหมือน ความแตกตางระหวางภาษาและวัฒนธรรมของเจาของภาษาและวัฒนธรรมไทย 

และนําไปใชอยางเหมาะสม 

   3. ภาษากับความสัมพนัธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน การใชภาษาตางประเทศในการเชื่อมโยง

ความรูกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน เปนพื้นฐานในการพัฒนา แสวงหาความรูและเปดโลกทัศนของตน 
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   4. ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนโลก การใชภาษาตางประเทศในสถานการณตางๆ 

ทั้งในหองเรียน ชมุชน และสงัคมโลกเปนเครือ่งมอืพืน้ฐานในการศึกษาตอ ประกอบอาชพีและแลกเปลีย่น

เรียนรูสังคมโลก 

  กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ ไดอธิบายรายละเอียดของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ

ไว ดังนี้ คือ โครงสรางของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศกําหนดระดับตามความสามารถทางภาษา

และพัฒนาการของผูเรียน เปนสําคัญ โดยจัดแบงเปน 4 ระดับ คือ  

   1.  ชวง 1 – 3    ระดับเตรียมความพรอม 

   2.  ชวงชัน้ ป. 4 – 6  ระดับตน 

   3.  ชวงชัน้ ม. 1 – 3 ระดับกําลังพฒันา 

   4.  ชวงชัน้ ม. 4 – 6 ระดับกาวหนา 
   คุณภาพผูเรยีน 

        จบชั้นประถมศึกษาปที่ 3  
     1. ปฏิบัติตามคําสั่ง คําขอรองทีฟ่ง อานออกเสยีงตัวอักษร คาํ กลุมคาํ ประโยค

งายๆ และบทพูดเขาจังหวะงายๆ ถูกตองตามหลักการอาน บอกความหมายของคําและกลุมคําที่ฟงตรง

ตามความหมาย ตอบคําถามจากการฟงหรืออานประโยค บทสนทนาหรือนิทานงายๆ 

     2. พูดตอบโตดวยคําสั้นๆ งายๆ ในการสื่อสารระหวางบุคคล ตามแบบที่ฟง 

ใชคําสั่งและคําขอรองงายๆ บอกความตองการงายๆ ของตนเอง พูดขอและใหขอมูลเกี่ยวกับตนเองและ

เพื่อน บอกความรูสึกของตนเองเกี่ยวกับส่ิงตางๆ ใกลตัวหรือกิจกรรมตางๆ ตามแบบที่ฟง 

     3. พูดใหขอมูลเกีย่วกับตนเองและเรื่องใกลตัว จัดหมวดหมูคําตามประเภทของ

บุคคล สัตว และสิ่งของตามที่ฟงหรืออาน 

     4. พูดและทําทาประกอบ ตามมารยาทสงัคม/วัฒนธรรมของเจาของภาษา บอกช่ือ

และคําศัพทงายๆ เกี่ยวกับเทศกาล วันสําคัญ งานฉลอง และชีวิตความเปนอยูของเจาของภาษา เขารวม

กิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมที่เหมาะกับวัย 

     5. บอกความแตกตางของเสยีงอกัษร คํา กลุมคํา และประโยคงายๆ ของภาษา 

ตางประเทศและภาษาไทย 

     6. บอกคําศัพททีเ่กี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 

     7. ฟงและพูดในสถานการณงายๆ ที่เกิดขึ้นในหองเรียน 

     8. ใชภาษาตางประเทศ เพื่อรวบรวมคําศัพทที่เกีย่วของใกลตัว 

     9. มีทกัษะการใชภาษาตางประเทศ (เนนการฟง-พูด) ส่ือสารตามหวัเรื่องเกีย่วกับ 

ตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอมใกลตัว อาหาร เครื่องดื่ม เวลาวางและนันทนาการ ภายในวงคําศพัท 
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ประมาณ 300 – 450 คํา (คําศัพทที่เปนรูปธรรม) 

     10. ใชประโยคคําเดียว (One Word Sentence) ประโยคเดี่ยว (Simple Sentence) 

ในการสนทนาโตตอบตามสถานการณในชีวิตประจําวัน 
    จบชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
     1. ปฏิบัติตามคําสั่ง คาํขอรอง และคําแนะนาํทีฟ่งและอาน อานออกเสียงประโยค 

ขอความ นิทาน และบทกลอนสั้นๆ 

   2. ถูกตองตามหลักการอาน เลือกและระบุประโยคและขอความตรงตามความหมาย

ของสัญลักษณหรือเครื่องหมายที่อาน บอกใจความสําคัญและตอบคําถามจากการฟงอานบทสนทนา นิทาน

งายๆ และเรื่องเลา 

     3. พูดและเขียนโตตอบในการสื่อสารระหวางบุคคล ใชคําสั่ง คาํขอรอง คําอนญุาต 

และใหคําแนะนํา พูดและเขียนแสดงความตองการ ขอความชวยเหลือ ตอบรับและปฏิเสธการใหความชวยเหลือ

ในสถานการณงายๆ พูดและเขียนเพือ่ขอใหและใหขอมูลเกี่ยวกบัตนเอง เพือ่น ครอบครัวและเรื่องใกลตัว 

พูดและเขียนแสดงความรูสึกเกี่ยวกับเรื่องตางๆ ใกลตัว กิจกรรมตางๆ พรอมทั้งใหเหตุผลส้ันๆ ประกอบ 

     4. พูดและเขียนใหขอมูลเกี่ยวกบัตนเอง เพื่อน และส่ิงแวดลอมใกลตัว เขียน

ภาพ แผนผัง แผนภูมิ และตารางแสดงขอมูลตางๆที่ฟงและอาน พูดและเขียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ

เร่ืองตางใกลตัว 

     5. ใชถอยคํา น้ําเสียง และกิริยาทาทางอยางสุภาพ เหมาะสม ตามมารยาท

สังคมและ วฒันธรรมของเจาของภาษา 

     6. ใหขอมูลเกี่ยวกับเทศกาล วนัสําคัญ งานฉลอง ชวีิตความเปนอยูของเจาของ

ภาษา เขารวมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมตามความสนใจ 

     7. บอกความเหมอืนและความแตกตางระหวางการออกเสียงประโยคชนิดตางๆ 

การใชเครื่องหมายวรรคตอน และลําดับคําตามโครงสรางประโยคของภาษาตางประเทศ และภาษาไทย 

เปรียบเทียบความเหมือน และความแตกตางระหวางเทศกาล งานฉลองและประเพณีของเจาของภาษา

กับของไทย 

     8. คนควา รวบรวมคําศัพทที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน จากแหลง

การเรียนรูอ่ืนจากแหลงการเรียนรู และนําเสนอดวยการพูดและการเขยีน 

     9. ใชภาษาสื่อสารในสถานการณตางๆ ที่เกิดขึ้นในหองเรียนและสถานศึกษา 

     10. ใชภาษาตางประเทศในการสืบคนและรวบรวมขอมูลตางๆ 

     11. มีทักษะการใชภาษาตางประเทศ (เนนการฟง-พูด-อาน-เขียน) ส่ือสารตาม

หัวเรื่องเกี่ยวกบัตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอม อาหาร เครื่องดื่ม เวลาวางและนันทนาการ สุขภาพ
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และสวัสดิการ การซื้อขาย และลมฟาอากาศ ภายในวงคําศัพทประมาณ 1,050 – 1,200 คํา (คําศัพทที่

เปนรูปธรรมและนามธรรม) 

     12. ใชประโยคเดีย่วและประโยคผสม (Compound Sentence) ส่ือความหมาย

ตามบริบทตางๆ 
    จบชั้นมธัยมศึกษาปที่ 3 
     1. ปฏิบัติตามคําขอรอง คําแนะนํา คําชี้แจง และคําอธิบายทีฟ่งและอาน การอาน

ออกเสยีงขอความ ขาว โฆษณา และบทรอยกรองสัน้ๆ ถกูตองตามหลักการอาน ระบแุละเขียนสื่อทีไ่มใช

ความเรียงรูปแบบตาง  ๆสัมพันธประโยคและขอความที่ฟงหรือ อาน เลือกและระบุหัวขอเร่ือง ใจความสําคัญ

รายละเอียดสนับสนุนและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเร่ืองที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตางๆ พรอมทั้งให

เหตุผลและยกตัวอยางประกอบ 

     2. สนทนาและเขียนโตตอบขอมูลเกี่ยวกับตนเอง เร่ืองตางๆ ใกลตัว สถานการณ

ขาว เร่ืองทีอ่ยูในความสนใจของสงัคม และสื่อสารอยางตอเนื่องและเหมาะสม ใชคาํขอรอง คาํชี้แจง และ

คําอธิบาย ใหคําแนะนําอยางเหมาะสม พูดและเขียนแสดงความตองการเสนอและใหความชวยเหลือ ตอบรับ

และปฏิเสธการใหความชวยเหลือ พูดและเขียนเพื่อขอและใหขอมูล บรรยาย อธิบาย เปรียบเทียบและ

แสดงความคิดเหน็เกีย่วกบัเร่ืองทีฟ่งหรืออานอยางเหมาะสม พูดและเขียนบรรยายความรูสึกและความคดิเหน็

ของตนเองเกีย่วกับเร่ืองตางๆ กิจกรรม ประสบการณ และขาว/เหตกุารณ พรอมทั้งใหเหตุผลประกอบ

อยางเหมาะสม 

     3. พูดและเขียนบรรยายเกี่ยวกับตนเอง ประสบการณ ขาว/เหตุการณ/เร่ือง/ประเด็น

ตาง  ๆที่อยูในความสนใจของสงัคม พูดและเขยีนสรุปใจความสําคัญ/แกนสาระ หัวขอเร่ืองทีไ่ดจากการวิเคราะห

เร่ือง/ขาว/เหตุการณ พรอมทั้งใหเหตุผลประกอบ 

     4. เลือกใชภาษา น้าํเสียง และกิริยาทาทางเหมาะกับบุคคลและโอกาสตาม

มารยาทสังคมและวัฒนธรรมของเจาของภาษา อธิบายเกี่ยวกับชีวิตความเปนอยู ขนบธรรมเนยีมและ

ประเพณีของเจาของภาษา เขารวม/จัดกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมตามความสนใจ 

     5. เปรียบเทียบและอธิบายความเหมือนและความแตกตางระหวางการออกเสียง

ประโยคชนิดตาง  ๆและการลาํดับคาํตามโครางสรางประโยคของภาษาตางประเทศและภาษาไทย เปรียบเทียบ

และอธิบายความเหมือนและความแตกตางระหวางชีวิตความเปนอยูและวัฒนธรรมของเจาของภาษากับ

ของไทย และนําไปใชอยางเหมาะสม 

     6. คนควา รวบรวม และสรุปขอมูล/ขอเท็จจริงที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรู

อ่ืนจากแหลงการเรียนรู และนําเสนอดวยการพูดและการเขียน 
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     7. ใชภาษาสื่อสารในสถานการณจริง/สถานการณจาํลองที่เกิดขึ้นในหองเรียน 

สถานศึกษา ชุมชน และสังคม 

     8. ใชภาษาตางประเทศในการสืบคน/คนควา รวบรวม และสรุปความรู ขอมูล

ตางๆ จากสื่อและแหลงการเรียนรูตางๆ ในการศึกษาตอและประกอบอาชีพ เผยแพร/ประชาสมัพนัธขอมูล 

ขาวสารของโรงเรียน ชุมชน และทองถิ่น เปนภาษาตางประเทศ 

     9. มีทักษะการใชภาษาตางประเทศ (เนนการฟง-พูด-อาน-เขียน) ส่ือสารตาม

หัวเร่ืองเกี่ยวกบัตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอม อาหาร เครื่องดื่ม เวลาวาง และนันทนาการ สุขภาพ

และสวัสดิการ การซื้อ-ขาย ลมฟาอากาศการศึกษาและอาชีพ การเดินทางทองเที่ยว การบริการ สถานที่ 

ภาษา และวทิยาศาตรและเทคโนโลยี ภายในวงคําศพัทประมาณ 2,100 – 2,250 คํา (คาํศัพทที่เปนนามธรรม

มากขึ้น) 

     10. ใชประโยคผสมและประโยคซับซอน (Complex Sentence) ส่ือความหมาย

ตามบริบทตางๆ ในการสนทนาทัง้ทีเ่ปนทางการและไมเปนทางการ 
    จบชั้นมธัยมศึกษาปที่ 6  
     1. ปฏิบัติตามคําแนะนําในคูมือการใชงานตางๆ คําชี้แจง คําอธิบาย และคํา

บรรยายทีฟ่งและอาน อานออกเสียงขอความ ขาว ประกาศ โฆษณา บทรอยกรองและบทละครสั้นถกูตอง

ตามหลักการอาน อธิบายและเขียนประโยคและขอความสัมพันธกับส่ือที่ไมใชความเรียงรูปแบบตางๆ ที่

อาน รวมทัง้ระบุและเขียนสื่อที่ไมใชความเรียงรูปแบบตางๆ สัมพันธกับประโยคและขอความที่ฟงหรอือาน  

จับใจความสําคัญ วิเคราะหความ สรุปความ ตีความ และแสดงความคิดเห็นจากการฟงและอานเรื่องที่

เปนสารคดีและบันเทิงคดี พรอมทั้งใหเหตุผลและยกตัวอยางประกอบ 

     2. สนทนาและเขียนโตตอบขอมลูเกีย่วกับตนเอง เร่ืองตาง  ๆใกลตัว ประสบการณ 

สถานการณ ขาว/เหตุการณ ประเด็นที่อยูในความสนใจของสงัคม และสื่อสารอยางตอเนือ่งและเหมาะสม 

เลือกและใชคําขอรอง คําชี้แจง คําอธิบาย และใหคําแนะนํา พูดและเขียนแสดงความตองการ เสนอและ

ใหความชวยเหลือ ตอบรับและปฏิเสธการใหความชวยเหลือในสถานการณจําลองหรือสถานการณจริง

อยางเหมาะสม พูดและเขียนเพื่อขอและใหขอมูลที่ฟงลอัานอยางเหมาะสม พูดและเขียนบรรยายความรูสึก

และแสดงความคิดเห็นของตนเองเกี่ยวกับเร่ืองตางๆ กิจกรรม ประสบการณ และขาว/เหตุการณอยางมี

เหตุผล 

     3. พูดและเขียนนําเสนอขอมูลเกี่ยวกับตนเอง ประสบการณ/ขาว/เหตุการณ 

เร่ืองและประเด็นตางๆ ตามความสนใจ พดูและเขียนสรุปใจความสําคัญ แกนสารที่ไดจากการวิเคราะห

เร่ือง กิจกรรม ขาว เหตุการณ และสถานการณตามความสนใจ ทั้งในทองถิ่น สังคมและโลก พรอมทั้งให

เหตุผลและยกตัวอยางประกอบ 
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     4. เลือกใชภาษา น้ําเสยีง และกริิยาทาทางเหมาะสมกบัระดบัของบุคคล เวลา 

โอกาสและสถานทีต่ามมารยาทสงัคมและวฒันธรรมของเจาของภาษา อธิบาย/อภิปรายวิถีชวีิต ความคิด 

ความเชื่อ และที่มาของขนบธรรมเนียม และประเพณีของเจาของภาษา เขารวมแนะนําและจัดกิจกรรม

ทางภาษาและวัฒนธรรมอยางเหมาะสม 

     5. อธิบาย/เปรียบเทียบความแตกตางระหวางโครงสรางประโยค ขอความสํานวน 

คําพังเพย สุภาษิต และบทกลอนของภาษาตางประเทศและภาษาไทย วิเคราะห/อภิปรายความเหมือน

และแตกตางระหวางวิถีชวีิต ความเชื่อ และวัฒนธรรมของเจาของภาษากับของไทย และนําไปใชอยางมี

เหตุผล 

     6. คนควา/สืบคน บันทกึ สรุป และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกบัขอมูลที่เกี่ยวของ

กับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนจากแหลงการเรียนรูตางๆ และนําเสนอดวยการพูดและการเขียน 

     7. ใชภาษาสื่อสารในสถานการณจริง/สถานการณจําลอง ทีเ่กิดขึ้นในหองเรียน 

สถานศึกษา ชุมชน และสังคม 

     8. ใชภาษาตางประเทศในการสืบคน/คนควา รวบรวม วิเคราะห และสรุปความรู 

ขอมูลตางๆ จากสื่อและแหลางการเรียนรูตางๆ ในการศึกษาตอและประกอบอาชีพเผยแพร/ประชาสัมพันธ 

ขอมูล ขาวสารของโรงเรียน ชุมชน และทองถิ่น/ประเทศชาติเปนภาษาตางประเทศ 

     9. มีทักษะการใชภาษาตางประเทศ (เนนการฟง-พูด-อาน-เขียน) ส่ือสารตาม

หัวเรื่องเกี่ยวกบัตนเอง ครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดลอม อาหาร เครื่องดื่ม ความสัมพันธระหวางบคุคล 

เวลาวางและนันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การซื้อ-ขาย ลมฟาอากาศ การศึกษาและอาชีพ การเดินทาง

ทองเที่ยว การบริการ สถานที่ ภาษา และวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ภายในวงศคาํศัพทประมาณ 

3,600 – 3,750 คํา (คําศัพทที่มีระดับใชแตกตางกัน) 

     10. ใชประโยคผสมและประโยคซับซอนสื่อความหมายตามบริบทตางๆ ในการ

สนทนา ทัง้ที่เปนทางการ และไมเปนทางการ 
 4.2 มาตรฐานตัวชี้วัด 
  สาระที ่1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 

   มาตรฐาน ต 1.1 เขาใจตีความเรื่องที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตาง  ๆและแสดงความคิดเห็น

อยางมีเหตุผล 

 

 

 

 



  34 

ตัวชี้วัดชั้นป ตัวชี้วัดชวงชั้น 

ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – 6 

1. ปฏิบัติตามคําสั่ง 

คําขอรอง คําแนะนํา

และคําชี้แจงงายๆที่

ฟงและอาน 

2. อานออกเสียง

ขอความ นิทาน และ

บทรอยกรอง 

(poem) ส้ันๆ 

ถูกตองตามหลัก 

การอาน 

3. เลือก/ระบุ

ประโยคและ

ขอความใหสัมพันธ

กับส่ือที่ไมใชความ

เรียง(non-text 

information) ที่อาน

4. ระบุหัวขอเร่ือง

(topic) ใจความ

สําคัญ (main idea) 

และตอบคําถามจาก

การฟงและอานบท

สนทนา นทิาน และ

เร่ืองสั้น 

1.  ปฏิบัติตามคํา

ขอรอง คําแนะนํา คํา

ชี้แจง และคําอธิบาย

งายๆ ที่ฟงและอาน 

2. อานออกเสียง

ขอความ ขาว ประกาศ 

และบทรอยกรองสั้นๆ 

ถูกตองตามหลักการ

อาน 

3. ระบุ/เขียนประโยค 

และ ขอความให

ความสัมพัธกบัส่ือที่

ไมใชความเรียง 

รูปแบบตางๆ ที่อาน 

4. เลือกหัวขอเร่ือง 

ใจความสําคัญ บอก

รายละเอียดสนับสนุน 

(Supporting detail ) 

และแสดงความคิดเห็น

เกี่ยวกับเรื่องที่ฟงและ

อาน พรอมทั้งให

เหตุผลและยกตัวอยาง

งายๆ ประกอบ 

1. ปฏิบัติตามคํา

ขอรอง คําแนะนํา คํา

ชี้แจงและอาน

คําอธิบายที่ฟงและ

อาน 

2. อานออกเสียง

ขอความ ขาว 

โฆษณา และบทรอย

กรองสั้นๆ ถูกตอง

ตามหลักการอาน 

3. ระบุและเขียนสื่อที่

ไมใชความเรียง

รูปแบบตางๆ ให

สัมพันธกับประโยค 

และขอความที่ฟงหรือ

อาน 

4. เลือก/ ระบุหัวขอ

เร่ืองใจความสําคัญ

รายละเอียดสนับสนุน

และแสดงความ

คิดเห็นเกี่ยวกบัเร่ืองที่

ฟงและอานจากสื่อ

ประเภทตางๆพรอม

ทั้งเหตุผลและ

ยกตัวอยางประกอบ 

1. ปฏิบัติตามคําแนะนําใน

คูมือการใชงานตางๆ คํา

ชี้แจง คําอธิบาย และคํา

บรรยายที่ฟงและอาน 

2. อานออกเสียงขอความ 

ขาว ประกาศ โฆษณา บท

รอยกรอง และบทละครสั้น 

(Skit) ถูกตองตามหลักการ

อาน 

3. อธิบายและเขียนประโยค

และขอความใหสัมพันธกับ

ส่ือที่ไมใชความเรียงรูปแบบ

ตางๆ ที่อานรวมทั้งระบุและ

เขียนสื่อที่ไมใชความเรียง

รูปแบบตางๆ ใหสัมพันธกับ

ประโยค และขอความที่ฟง

หรืออาน 

4. จับใจความสําคัญ 

วิเคราะหความ สรุปความ 

ตีความ และแสดงความ

คิดเห็นจากการฟงและอาน

เร่ืองที่เปนสารคดี และ

บันเทิงคดี พรอมทั้งให

เหตุผลและยกตัวอยาง

ประกอบ 

               

ภาพประกอบ 1 ตารางมาตราฐาน ต 1.1ของสาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 

 



  35 

  สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 

   มาตรฐาน ต 1.2 มีทักษะการสื่อสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร แสดง

ความร็สึกและความคิดเห็นอยางมีประสิทธภิาพ 
 

ตัวชี้วัดชั้นป ตัวชี้วัดชวงชั้น 

ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – 6 

1. สนทนาแลกเปลี่ยน

ขอมูลเกี่ยวกับตนเอง 

กิจกรรมและสถานการณ

ตางๆในชีวิตประจําวัน 

2. ใชคําขอรอง ให

คําแนะนํา และคําชี้แจง

ตามสถานการณ 

3. พูดและเขียนแสดง

ความตองการขอความ

ชวยเหลือ ตอบรับและ

ปฏิเสธการใหความ

ชวยเหลือในสถานการณ

ตางๆอยางเหมาะสม 

4. พูดและเขียนเพื่อขอ

และใหขอมูล และแสดง

ความคิดเห็นเกี่ยวกับ

เรื่องที่ฟงและอานอยาง

เหมาะสม 

5. พูดและเขียนแสดง

ความรูสึก และควา

คิดเห็นของตนเอง

เกี่ยวกับเรื่องตางๆ ใกล

ตัว กิจกรรมตางๆพรอม

ทั้งใหเหตุผลส้ันๆ

ประกอบอยางเหมาะสม 

1. สนทนาแลกเปลี่ยน

ขอมูลเกี่ยวกับตนเอง เรื่อง

ตางๆใกลตัว สถานการณ

ตางๆในชีวิตประจําวัน

อยางเหมาะสม 

2. ใชคําขอรอง ให

คําแนะนํา คําชี้แจงและ

คําอธิบายตาม

สถานการณ 

3. พูดและเขียนแสดง

ความตองการ เสนอและ

ใหความชวยเหลือตอบรับ

และปฏิเสธการใหความ

ชวยเหลือในสถานการณ

ตางๆ อยางเหมาะสม 

4. พูดและเขียนเพื่อขอ

และใหขอมูล บรรยายและ

แสดงความคิดเห็น

เกี่ยวกับเรื่องที่ฟงหรืออาน

อยางเหมาะสม 

5. พูดและเขียนแสดง

ความรูสึกและความคิดเห็น

ของตนเองเกี่ยวกับเรื่อง

ตางๆ กิจกรรมและ

ประสบการณพรอมทั้งให

เหตุผลประกอบอยาง

เหมาะสม 

1. สนทนาและเขียนโตตอบ

ขอมูลเกี่ยวกับตนเอง เรื่องตาง

ใกลตัว สถานการณขาว เรื่องที่

อยูในความสนใจของสังคม

และส่ือสารอยางตอเนื่องอยาง

เหมาะสม 

2. ใชคําขอรอง ใหคําแนะนํา 

คําชี้แจง และคําอธิบายอยาง

เหมาะสม 

3. พูดและเขียนแสดงความ

ตองการ เสนอและใหความ

ชวยเหลือตอบรับและปฏิเสธ

การใหความชวยเหลือใน

สถานการณตางๆ อยาง

เหมาะสม 

4. พูดและเขียนเพื่อขอและให

ขอมูล อธิบายเปรียบเทียบและ

แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ

เรื่องที่ฟงหรืออานอยาง

เหมาะสม 

5. พูดและเขียนบรรยาย

ความรูสึกและความคิดเห็น

ของตนเองเกี่ยวกับเรื่องตางๆ 

กิจกรรมประสบการณ และ

ขาว/เหตุการณ พรอมทั้งให

เหตุผลประกอบอยางเหมาะสม 

1. สนทนาและเขียนโตตอบ

ขอมูลเกี่ยวกับตนเอง เรื่องตางๆ 

ใกลตัว ประสบการณ 

สถานการณ ขาวฝเหตุการณ 

ประเด็นที่อยูในความสนใจของ

สังคม และสื่อสารอยางตอเนื่อง

และเหมาะสม 

2. เลือกและใชคําขอรอง ให

คําแนะนํา คําชี้แจง คําอธิบาย

อยางคลองแคลว 

3. พูดและเขียนแสดงความ

ตองการ เสนอ ตอบรับและ

ปฏิเสธการใหความชวยเหลือใน

สถานการณจําลองหรือ

สถานการณจริงอยางเหมาะสม 

4. พูดและเขียนเพื่อขอใหขอมูล

บรรยาย อธิบาย เปรียบเทียบ

และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ

เรื่อง/ประเด็น/ขาว/เหตุการณที่

ฟงและอานอยางเหมาะสม 

5. พูดและเขียนบรรยาย

ความรูสึกและแสดงความ

คิดเห็นของงตนเองเกี่ยวกับเรื่อง

ตางๆ กิจกรรจ ปรสบการณ และ

ขาว/เหตุการณ 

อยางมีเหตุผล  

 

ภาพประกอบ 2 ตารางมาตรฐาน ต 1.2 ของสาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
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  สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 

   มาตรฐาน ต 1.3   นําเสนอขอมูลขาวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเรื่อง

ตางๆ โดยการพูดและการเขียน 
 

ตัวชี้วัดชั้นป ตัวชี้วัดชวงชั้น 

ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – 6 

 1. พูดและเขียน

บรรยายเกี่ยวกับ

ตนเอง กิจวัตร

ประจําวัน 

ประสบการณและ

ส่ิงแวดลอมใกลตัว 

2. พูด/เขียนสรุป

ใจความสําคัญ/แกน

สาระ (theme) ที่ได

จากการวิเคราะห

เร่ือง/เหตุการณที่อยู

ในความสนใจของ

สังคม 

3. พูด/เขียนแสดง

ความคิดเห็น

เกี่ยวกับกิจกรรมหรือ

เร่ืองราวตางๆใกลตัว 

พรอมทั้งใหเหตุผล

ส้ันๆประกอบ 

1. พูดและเขียน

บรรยายเกี่ยวกับ

ตนเอง กิจวัตร

ประจําวัน 

ประสบการณและ

ขาว/เหตุการณที่อยูใน

ความสนใจของสังคม 

2. พูดและเขียนสรุป

ใจความสําคัญ/แกน

สาระ หัวขอเร่ือง/ขาว/

เหตุการณที่อยูใน

ความสนใจของสังคม 

3. พูดและเขียนแสดง

ความคิดเห็นเกี่ยวกับ

กิจกรรมใกลตัว /

ประสบการณพรอม

ทั้งใหเหตุผลส้ันๆ

ประกอบ 

1. พูดและเขียนบรรยาย

เกี่ยวกับตนเอง

ประสบการณ ขาว/

เหตุการณ/เร่ือง/ประเด็น

ตางๆ ที่อยูในความสนใจ

ของสังคม 

2. พูดและเขียนสรุป

ใจความสําคัญ/แกนสาระ 

หัวขอเร่ืองที่ไดจากการ

วิเคราะหเร่ือง/ขาว/

เหตุการณ/สถานการณที่

อยูในความสนใจของ

สังคม 

3. พูดและเขียนแสดง

ความคิดเห็นเกี่ยวกับ

กิจกรรม ประสบการณ

และเหตุการณ พรอมทั้ง

ใหเหตุผลประกอบ 

1. พูดและเขียนนําเสนอ

ขอมูลเกี่ยวกับตนเอง 

ประสบการณ ขาว/

เหตุการณเร่ือง และ

ประเด็นตางๆ ที่อยูในความ

สนใจของสังคม 

2. พูดและเขียนสรุป

ใจความสําคัญแกนสาระที่

ไดจากการวิเคราะหเร่ือง

กิจกรรม ขาว เหตุการณ 

และ สถานการณตามความ

สนใจ 

3. พูดและเขียนแสดงความ

คิดเห็นเกี่ยวกบักิจกรรม 

ประสบการณและ

เหตุการณ ทั้งในทองถิ่น 

สังคมและโลก พรอมทั้งให

เหตุผลและยกตัวอยาง

ประกอบ 

 

ภาพประกอบ 3 ตารางมาตรฐาน ต. 1.3 ของสาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
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  สาระที่ 2 ภาษาและวัฒนธรรม 

   มาตรฐาน ต 2.1 เขาใจความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษา 

และนําไปใชไดอยางเหมาะสมกับกาลเทศะ 

 

ตัวชี้วัดชั้นป ตัวชี้วัดชวงชั้น 

ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – 6 

1. ใชภาษา น้ําเสียง

และกิริยาทาทาง

สุภาพเหมาะสมตาม

มารยาทสังคม และ

วัฒนธรรมของ

เจาของภาษา 

2. บรรยายเกี่ยวกับ

เทศกาล วันสําคัญ

ชีวิตความเปนอยู

และประเพณีของ

เจาของภาษา 

3. เขารวม/กิจกรรม

ทางภาษาและ

วัฒนธรรมตามความ

สนใจ 

1. ใชภาษา น้ําเสียง

และกิริยาทาทาง

สุภาพเหมาะสมตาม

มารยาทสังคม และ

วัฒนธรรมของเจาของ

ภาษา 

2. อธิบายเกี่ยวกับ

เทศกาล วันสําคัญ

ชีวิตความเปนอยูและ

ประเพณีของเจาของ

ภาษา 

3. เขารวม/กิจกรรม

ทางภาษาและ

วัฒนธรรมตามความ

สนใจ 

1. เลือกใชภาษา น้ําเสียง

และกิริยาทาทางเหมาะ

กับบุคคลและโอกาสตาม

มารยาทสังคม และ

วัฒนธรรมของเจาของ

ภาษา 

2. อธิบายเกี่ยวกับชีวิต

ความเปนอยู 

ขนบธรรมเนียมและประ

เพรีของเจาของภาษา 

3. เขารวม/กิจกรรมทาง

ภาษาและวัฒนธรรมตาม

ความสนใจ 

1. เลือกใชภาษา น้ําเสียง 

และกิริยาทาทางเหมาะสม

กับระดับบุคคล โอกาส 

และสถานที่ตามมารยาท

สังคมและวัฒนธรรมของ

เจาของภาษา 

2. อธิบาย/อภิปราย วิถีชีวิต 

ความคิด ความเชื่อ และ

ที่มาของขนบธรรมเนียม

และประเพณีของเจาของ

ภาษา 

3. เขารวม แนะนํา และจัด

กิจกรรมทางภาษาและ

วัฒนธรรมอยางเหมาะสม 

 

ภาพประกอบ 4 ตารางมาตรฐาน ต 2.1 ของสาระที่ 2 ภาษาและวัฒนธรรม 
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  สาระที่ 2 ภาษาและวัฒนธรรม 

   มาตรฐาน ต 2.2 เขาใจความเหมือนและความแตกตางระหวางภาษาและวัฒนธรรม

ของเจาของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทย และนํามาใชอยางถูกตองและเหมาะสม 
 

ตัวชี้วัดชั้นป ตัวชี้วัดชวงชั้น 

ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – 6 

1. บอกความเหมือน

และความแตกตาง

ระหวางการออก

เสียงประโยคชนิด

ตางๆ การใช

เครื่องหมายวรรค

ตอนและการลําดับ

คําตามโครงสราง

ประโยคของภาษา

ตางประ 

เทศและภาษาไทย 

2.เปรียบเทียบความ

เหมือนและความ

แตกตางระหวาง

เทศกาล งานฉลอง 

วันสําคัญ และชีวิต

ความเปนอยูของ

เจาของภาษากับของ

ไทย 

1.เปรียบเทียบและ

อธิบายความเหมือน

และความแตกตาง

ระหวางการออกเสียง

ประโยคชนิดตางๆ

และการลําดับคําตาม

โครงสรางประโยคของ

ภาษาตางประ 

เทศและภาษาไทย 

2.เปรียบเทียบและ

อธิบายความเหมือน

และความแตกตาง

ระหวางชีวิตความ

เปนอยู วัฒนธรรมของ

เจาของภาษาของไทย 

1.เปรียบเทียบและอธิบาย

ความเหมือนและความ

แตกตางระหวางการออก

เสียงประโยคชนิดตางๆ

และการลําดับคําตาม

โครงสรางประโยคของ

ภาษาตางประ 

เทศและภาษาไทย 

2.เปรียบเทียบและอธิบาย

ความเหมือนและความ

แตกตางระหวางชีวิต

ความเปนอยูและ

วัฒนธรรมของเจาของ

ภาษากับของไทย และ

นําไปใชอยางเหมาะสม 

1. อธิบาย/เปรียบเทียบ

ความแตกตางระหวาง

โครงสรางประโยค ขอความ 

สํานวน คําพังเพย สุภาษิต 

และบทกลอนของ

ภาษาตางประเทศและ

ภาษาไทย 

2. วิเคราะห/อภิปรายความ

เหมือนและความแตกตาง

ระหวางวิถีชวีติ ความเชื่อ 

และวัฒนธรรมของเจาของ

ภาษากับของไทย และ

นําไปใชอยางมีเหตุผล 

  

 

ภาพประกอบ 5 ตารางมาตรฐาน ต 2.2 ของสาระที่ 2 ภาษาและวัฒนธรรม 
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 สาระที่ 3 ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 

   มาตรฐาน ต 3.1 ใชภาษาตางประเทศในการเชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการเรียนรู

อ่ืน และเปนพื้นฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู และเปดโลกทัศนของตนเอง 

 

ตัวชี้วัดชั้นป ตัวชี้วัดชวงชั้น 

ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – 6 

1. คนควา รวบรวม 

และสรุปขอมูล/

ขอเท็จจริงเกี่ยวของ

กับกลุมสาระการ

เรียนรูอ่ืนจากแหลง

อ่ืน    นําเสนอดวย

การพูด/เขียน 

1. คนควา รวม และ

สรุปขอมูล/ขอเท็จจริง

เกี่ยวของกับกลุมสาระ

การเรียนรูอ่ืนจาก

แหลงอ่ืน    นําเสนอ

ดวยการพูด/เขียน 

1. คนควา รวม และสรุป

ขอมูล/ขอเท็จจริง

เกี่ยวของกับกลุมสาระการ

เรียนรูอ่ืนจากแหลงอ่ืน    

นําเสนอดวยการพูด/เขียน

เขียน 

1. คนควา/สืบคน บันทึก 

สรุป และแสดงความ

คิดเห็นที่เกี่ยวของกับกลุม

สาระการเรียนรูตางๆ และ

จากแหลงการเรียนรูตางๆ 

และนําเสนอดวยการพูด

และการเขียน  

 

ภาพประกอบ 6 มาตรฐาน ต 3.1 สาระที่ 3 ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
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  สาระที่ 4 ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก 

   มาตรฐาน ต 4.1 ใชภาษาตางประเทศในสถานการณตางๆ ทั้งในสถานศึกษา ชุมชน  

 

ตัวชี้วัดชั้นป ตัวชี้วัดชวงชั้น 

ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – 6 

1. ใชภาษาสื่อสาร

ในสถานการณจริง/

สถานการณจําลองที่

เกิดขึ้นในหองเรียน

และสถานศึกษา 

1. ใชภาษาสื่อสารใน

สถานการณจริง/

สถานการณจําลองที่

เกิดขึ้นในหองเรียน 

สถานศึกษา และ

ชุมชน 

1. ใชภาษาสื่อสารใน

สถานการณจริง/

สถานการณจําลองที่

เกิดขึ้นในหองเรียน

สถานศึกษา ชุมชน และ

สังคม 

1. ใชภาษาสื่อสารใน

สถานการณจริง/

สถานการณจําลอง ที่

เกิดขึ้นในหองเรียน 

สถานศึกษา ชุมชน และ

สังคม  

 

ภาพประกอบ 7 ตารางมาตรฐาน ต 4.1 สาระที่ 4 ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนโลก 
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  สาระที่ 4 ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก 

   มาตรฐาน ต 4.2 ใชภาษาตางประเทศเปนเครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาตอ การ

ประกอบอาชีพ และการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสังคมโลก 
 

ตัวชี้วัดชั้นป ตัวชี้วัดชวงชั้น 

ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – 6 

1. ใชภาษา 

ตางประเทศ 

ในการสืบคน/คนควา

ความรู/ขอมูลตางๆ

จากสื่อและแหลงการ

เรียนรูตางๆ ใน

การศึกษาตอและ

ประกอบอาชีพ 

1. ใชภาษา 

ตางประเทศในการ

สืบคน/คนควารวบรวม

และสรุปความรู/ขอมูล

ตางๆ จากสื่อและ

แหลงการเรียนรูตางๆ

ในการศึกษาตอและ

ประกอบอาชีพ 

2. เผยแพร/

ประชาสัมพันธขอมูล 

ขาวสารของโรงเรียน

เปนภาษาตางประเทศ 

1. ใชภาษาตางประเทศใน

การสืบคน/คนควารวบรวม

และสรุปความรู/ขอมูล

ตางๆจากสื่อและแหลงการ

เรียนรูตางๆในการศึกษา

ตอและประกอบอาชีพ 

2. เผยแพร/ประชาสัมพันธ

ขอมูล ขาวสารของโรงเรียน 

ชุมชนและทองถิ่นเปน

ภาษาตางประ เทศ 

1. ใชภาษาตางประเทศ ใน

การสืบคน/คนควา รวบรวม 

วิเคราะห และสรุปความรู/

ขอมูลตางๆ จากสื่อและ

แหลงการเรียนรูตางๆ ใน

การศึกษาตอและประกอบ

อาชีพ 

2. เผยแพร/ประชาสัมพันธ 

ขอมูลขาวสารของโรงเรียน 

ชุมชน และทองถิ่น/

ประเทศชาติเปน

ภาษาตางประเทศ  

 

ภาพประกอบ 8 ตารางมาตรฐาน ต 4.2 ของสาระที่ 4ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก 

 

 จากการศึกษาวิเคราะหเอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ จะเห็นได

วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อการสอนที่เหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 

ซึ่งชวยใหนักเรยีนสามารถมีความสนใจในวิชาภาษาองักฤษมากยิง่ขึ้น เพิ่มทั้งรูปภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว 

จุดนี้เองทีท่าํใหนกัเรียนสนใจที่จะเรียนวิชาภาษาอังกฤษมากขึ้น และบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีนี้เอง

สามารถใชเปนแนวทางพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานตามสาระที่กํานดไวไดดวย 
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5. งานวิจัยในประเทศและตางประเทศ 
  งานวิจัยในประเทศ 
  นมล โฮมไชยา (2538: 56) ไดศึกษาผลของการใชภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาภาษาอังกฤษของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษปที ่1 

ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาองักฤษของนกัเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษปที่ 1 ที่

เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ใชภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหวประกอบ แตกตางกันอยางมีนยัสาํคัญ

ทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใช

ภาพเคลื่อนไหวสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใช

ภาพนิ่ง 

  ธนิต ดอกรักกลาง (2541: 49 – 50) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ

ดวยคอมพิวเตอรชวยสอน ระหวางภาพการตูนประกอบคําบรรยายดวยตัวหนังสือกบัการตูนประกอบคํา

บรรยายดวยเสยีง ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอร

ชวยสอนดวยภาพการ็ตนูทีม่ีคําบรรยายเสียงสูงกวานกัเรียนทีเ่รียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย

ภาพการตูน มีคําบรรยายดวยตัวหนังสืออยางมนีัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05  

  รําพึง เจริญยศ (2543: 134) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนทางการเรียน

จากการใชคอมพิวเตอรสรางภาพเคลื่อนไหวและภาพคงที่ จําลองชิ้นงานในการสอน เรือง การเขียนแบบ

แผนคลี่ทอระบายอากาศ ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎีและภาคปฏิบติของกลุม

ทดลองที่เรียนดวยคอมพิวเตอรสรางภาพเคลื่อนไหว จาํลองชิ้นงาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งภาคทฤษฎี

และภาคปฏิบัติสูงกวากลุมทดลองที่เรียนดวยคอมพิวเตอรสรางภาพคงที่ จําลองชิ้นงาน 

  ชัยพร เชื้ออาษา (2545: 70 – 71) ไดศึกษาเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนดวยตนเอง

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่เปนภาพการตูนแบบภาพนิ่งและภาพการตูนแบบภาพเคลื่อนไหว 

ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เปนภาพนิ่ง

และที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เปนภาพการตูนและภาพเคลื่อนไหวไมมีความแตกตางกนั 

  ฆเนศ พวงสุวรรณ (2545: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาสรางเสริม

ประสบการณชีวิต เร่ืองพลงังานและสารเคมี ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 

85/85 กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนศิริวิทยาที่กําลงัศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2544 จํานวน 48 คน ผลการวิจยัสรุปไดวาเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาสรางเสริมประสบการณ

ชีวิต เร่ืองพลงังานและสารเคมี มีประสิทธิภาพ 85.25/85.06 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไวความคดิเห็น

ของผูเชี่ยวชาญที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดานเนื้อหาอยูในเกณฑดีและคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในเกณฑดี 
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 งานวิจัยตางประเทศ 
  คิง (King, Horner.  1985: 1604 – A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกบัการสอนภาษาอังกฤษในโรงเรียน

มัธยมดวยคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการทดลองโดยใหกลุมทดลองเรียนทักษะการอานและการเขียนจาก

คอมพวิเตอรชวยสอน พบวา ผลการเรียนภาษาอังกฤษไมแตกตางกับกลุมควบคุมที่เรียนดวยวธิีปกติ สวน

การเรียนรูเกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอร นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรจะมีผลการเรียนดีกวาการเรียนแบบปกติ 

  ริดเดิล (Riddle.  1995) ไดศกึษาการใชโปรแกรมมัลติมเีดียในหองเรียน ซึ่งพบวา มัลติมีเดีย

ที่มีประสิทธิภาพจะทําใหนักเรียนไดเรียนบรรลุเปาหมายที่ตั้งไว นักเรียนสามารถใชโปรแกรมมัลติมีเดีย

ไดโดยงาย และรวดเร็วดวยตนเอง ซึง่ไดผลดีกวาการเรียนแบบดั้งเดิมในหองเรียน นักเรียนที่เรียนจาก

คอมพิวเตอรจะพัฒนาในเรื่องความคิด ความรูสึก สามารถใชกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียงในการเสริม

ความคิดได นักเรียนจะสนใจในกิจกรรมเหลานี้มากกวาการสอนในหองเรียนแบบธรรมดา 

 จากการศึกษาวิเคราะหเอกสารที่เกี่ยวของทั้งหมดจะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เปนสื่อการสอนทีเ่หมาะสมสาํหรับการศึกษาในปจจุบนั เนื่องจากบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีจดุเดน

ในเรื่องการสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน ตอบสนองความตองการของผูเรียน เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนั้น สรางจากความตองการของผูเรียนวาตองการบทเรียนแบบไหน เรียนอยางไร เลือกเรียน

เวลาไหนกส็ามารถทาํได โดยอยูบนพื้นฐานของทฤษฎีตางๆของผูเชีย่วชาญ ซึ่งทาํใหบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียมีมาตรฐานที่เชื่อถือไดและสามารถใชไดจริง ซึ่งจุดเดนทั้งหมดที่กลาวมาขางตน ทําใหผูวิจัย 

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลิมีเดีย เร่ือง การสรางประโยคคําถามนั้น ชวยใหนักเรียนใชภาษาอังกฤษ

ไดอยางถกูตองและเปนพืน้ฐานที่มัน่คงในการศึกษาวิชาภาษาอังกฤษในชวงชั้นตอไป 

 

 
  
 
 

 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย  

  
 การทาํวิจยัเพือ่พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางประโยคคําถามสําหรับ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่2 ผูวิจัยไดดําเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3. การสรางและหาประสทิธิภาพเครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

  4. การดําเนินการทดลอง 

  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหนองยิงหมี 

จํานวน 3 หองเรียน 70 คน 

 กลุมตัวอยางในการศึกษาวจิัยครั้งนี ้ เปนนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหนองยงิหมี 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 48 คน ไดมาจากสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random 

Sampling) เพื่อใชเปนกลุมตวัอยางในการวิจัย ดงันี ้ 

  1. จับสลากนักเรยีน 3 หอง เปนหองที ่1 และหองที่ 2 ตามลําดับ 

  2. สุมนักเรียนหองที ่1 จํานวน 3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1  

  3. สุมนักเรียนที่เหลือในหองที่ 1 จํานวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองครัง้ที ่2  

  4. สุมนักเรียนหองที ่2 จํานวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3  

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี้คือ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษา

ปที ่2  

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ฉบับ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
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  3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยี

การศึกษา 

 

การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โดยมีข้ันตอนการดําเนนิการ ดังนี ้

  1.1 ศึกษารายละเอียดหลักสูตรเรื่อง การสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรยีนชั้นมธัยมศกึษา

ปที ่2 เพือ่ทาํความเขาใจจุดประสงคการเรยีนรู เนือ้หา วธิีการสอน กิจกรรมการเรยีนการสอน และการวัด 

ประเมินผลการเรียน 

  1.2 วิเคราะหผูเรียน เพื่อเปนขอมูลในการกําหนดจุดมุงหมาย และการออกแบบบทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหมีความเหมาะสมกับผูเรียน 

  1.3 ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาบทเรียน โดยแบงเนื้อหา ดังนี้  

   เร่ืองที่ 1 การสรางประโยคคําถามดวย Who 

   เร่ืองที่ 2 การสรางประโยคคาํถามดวย What 

   เร่ืองที่ 3 การสรางประโยคคาํถามดวย Where 

   เร่ืองที่ 4 การสรางประโยคคาํถามดวย When 

   เร่ืองที่ 5 การสรางประโยคคาํถามดวย Why 

   เร่ืองที่ 6 การสรางประโยคคาํถามดวย How  

  1.4 ศึกษาเอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  1.5 ศึกษาและเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะนํามาสรางในรูปของระบบมัลติมีเดีย 

  1.6 นําเนื้อหาไปเขียนสคริปต ในลักษณะของโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งประกอบ 

ไปดวย สวนทีเ่ปนเนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ ์

  1.7 เขียนผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึง่เปนการเชื่อมโยงบทเรียนในแตละ

เร่ือง แลวนาํไปใหอาจารยทีป่รึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

ตรวจสอบความถูกตองดานรูปแบบ เนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แลว

นํามาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง 

  1.8 สรางบทเรียนความพวิเตอรมัลติมีเดยี โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware และ

โปรแกรม Flash 3.0 ทัง้นี้เพราะ เปนโปรแกรมที่มีความสามารถในเชงิกราฟก การนาํเสนอเนื้อหา  

  1.9 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนแบบ จับคู เร่ืองละ 20 ขอ  

  1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึน้ เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ เพื่อ

ตรวจสอบความถูกตองและปรับปรุงแกไขสวนที่บกพรองตามคําแนะนํา 
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  1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่แกไขแลว ไปใหผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา จํานวน 

3 ทานและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา จํานวน 3 ทาน เพื่อทําการตรวจสอบและประเมินคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียที่สรางขึน้ แลวนําไปแกไขสวนที่บกพรองกอนนําไปใชจริงกับกลุมตัวอยาง 

  1.12 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางประโยคคําถามไปทดลองกับกลุม

ตัวอยาง  

2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

  ผูวิจัยไดดําเนนิการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหมี

ความเหมาะสมกับกลุมตวัอยางที่ใชในการทดลอง มีข้ันตอน ดังนี ้

  2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เชน หลักการสรางแบบทดสอบ การสราง

ขอสอบแบบเลือกตอบ เทคนิคการเขียนขอสอบวัดพฤตกิรรมดานความรู ความจําและความเขาใจ 

  2.2 วิเคราะหเนื้อหาและผลที่กําหนดไวเพื่อเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

  2.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนแบบปรนยั ชนิดเปนแบบชนิดเลือกตอบ 

4 ตัวเลือก จํานวน 120 ขอเรื่องละ 20 ขอ ครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังในเนื้อหาทั้งหมด 

  2.4 ทําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจาํนวน 3 ทาน ตรวจสอบความถกูตอง

และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ  

  2.5 นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 

100 คน ที่เคยเรียนเนื้อหาวิชานี้มาแลว และตรวจใหคะแนน ตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิดได 0 คะแนน  

  2.6 นําผลคะแนนที่ไดจากการทดสอบมาวเิคราะหคุณภาพของแบบทดสอบเปนรายขอ เพื่อ

คํานวณหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) โดยใชคาสัดสวน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  

2538: 210 – 211) 

  2.7 เลือกแบบทดสอบทีม่ีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20 – 0.80 และมีคาอํานาจจาํแนก

ตั้งแต 0.20 ข้ึนไป เพื่อใชในการทดลองโดยเลือกเรื่องละ 20 ขอ รวมเปน 120 ขอ  

  2.8 นําแบบทดสอบที่เลือกไว จาํนวน 120 ขอหาคาความเชือ่มั่น โดยใชสูตร KR.-20 ของ

คูเดอรริชารดสัน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 197 – 199)  
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ตาราง 1 แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  
 

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) คาความเชื่อมัน่ 

     

1 

2 

3 

4 

5 

6 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

0.24 – 0.65 

0.25 – 0.62 

0.28 – 0.64 

0.20 – 0.48 

0.31 – 0.78 

0.22 – 0.96 

0.22 – 0.63 

0.22 – 0.63 

0.26 – 0.96 

0.26 – 0.96 

0.26 – 0.96 

0.22 – 0.96 

0.86 

0.89 

0.94 

0.95 

0.92 

0.96 
     

รวม 120 0.20 – 0.96 0.22 – 0.96 0.94 
     

 

 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

  3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมอืที่ใชในการวจิัย 

  3.2 วิเคราะหคุณลักษณะที่จะประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใหทราบวา 

ตองประเมินเรื่องใดบาง 

  3.3 สรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ โดยใชแบบประเมิน 

2 ชุด คือ แบบประเมินคณุภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพสําหรับ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา การประเมินเปนขอความที่มีมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ซึ่ง

กําหนดความหมายของคาระดับผลประเมนิ ดังนี ้

   ระดับ 5 หมายถงึ คุณภาพดีมาก 

   ระดับ   4 หมายถงึ คุณภาพดี 

   ระดับ   3 หมายถงึ คุณภาพปานกลาง 

   ระดับ   2 หมายถงึ ตองปรับปรุง 

   ระดับ   1 หมายถงึ ใชไมได 

  3.4 นําแบบประเมนิที่สรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ เพื่อปรับปรุงแกไข 

  3.5 นําแบบประเมินที่แกไขและปรับปรุงแลวใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา ดานละ 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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  3.6 นําผลประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย โดยใชเกณฑในการแปลความหมายของขอมลู

ของผลการประเมิน ดังนี ้

   คะแนนเฉลีย่ 4.51 – 5.00 หมายถงึ คุณภาพดีมาก 

   คะแนนเฉลีย่ 3.51 – 4.50 หมายถงึ คุณภาพดี 

   คะแนนเฉลีย่ 2.51 – 3.50 หมายถงึ คุณภาพปานกลาง 

   คะแนนเฉลีย่ 1.51 – 2.50 หมายถงึ ตองปรับปรุง 

   คะแนนเฉลีย่ 1.00 – 1.50 หมายถงึ ใชไมได 

 ผูวิจัยกาํหนดเกณฑของคุณภาพ ตองมีคาตั้งแต 3.51 ข้ึนไป ซึ่งถือวา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีคณุภาพอยูในระดับดีข้ึนไป จงึสามารถนาํไปทดลองได 

 

วิธีดําเนินการทดลอง  
 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกบักลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คนตอ 1 เคร่ือง โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนตั้งแตเร่ืองที่ 1 ไปจนถงึ

เร่ืองที่ 6 เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ โดยผูวิจัยใชวิธกีารสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน การซักถาม

ปญหา เพื่อนาํขอมูลที่ไดปรับปรุงแกไขบทเรียน 

 การทดลองครั้งที ่2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 โดยใหผูเรียน 1 คน ตอ 

1 เครื่อง ผูเรียนจะตองเริ่มเรียนเรื่องที่ 1 พรอมทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย หลังจบเนื้อหา

ในเรื่องที่ 1  ผูเรียนจะตองทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิห์ลังเรียนทําเชนนี้จนครบทัง้ 6 เร่ือง จากนั้นนํา

ผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิห์ลังเรียนวิเคราะหหา

แนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/ E2 (เสาวณีย สิกขาบณัฑิต. 

2528: 295) 

 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที ่ 2 โดยใหผูเรียน 1 คน ตอ 

1 เครื่อง ผูเรียนจะตองเริ่มเรียนเรื่องที่ 1 พรอมทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย หลังจบเนื้อหา

ในเรื่องที่ 1  ผูเรียนจะตองทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิห์ลังเรียนทําเชนนี้จนครบทัง้ 6 เร่ือง จากนั้นนํา

ผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิห์ลังเรียนวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. คาเฉลี่ย คารอยละ 

 2. คาระดับความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

โดยใชคาสัดสวน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 210 – 211) 

 3. คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR.-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศ; 

และ อังคณา สายยศ.  2538: 192) 

 4. การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/ E2 (เสาวณีย สิกขาบณัฑิต. 

2528: 295) 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 ในการวิจยัครั้งนี ้เปนการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางประโยค

คําถาม สําหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 ในรูปแบบ CD-ROM เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่

สรางขึ้นตามเกณฑที่กําหนดไว ผลการวจิยัมีดังนี้ คือ  
 

ผลการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษา

ปที่ 2 แบงเนื้อหาออกเปน 6 เร่ือง ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 การสรางประโยคคาํถามดวย Who 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย Who ในรูปแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย Who ในรูปแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู   

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  เร่ืองที่ 2 การสรางประโยคคาํถามดวย What 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย What ในรูปแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย What ในรูปแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู 

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  เร่ืองที่ 3 การสรางประโยคคาํถามดวย Where 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย Where ในรูปแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย Where ในรูปแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู 

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  เร่ืองที่ 4 การสรางประโยคคาํถามดวย When 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย When ในรปูแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย When ในรปูแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู 

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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  เร่ืองที่ 5 การสรางประโยคคาํถามดวย Why 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย Why ในรูปแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย Why ในรูปแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู 

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  เร่ืองที่ 6 การสรางประโยคคาํถามดวย How 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย How ในรูปแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย How ในรูปแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู 

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.1 การประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดังแสดงในตาราง 2 และ 3 

 

ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
   

1. ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา                              4.00 ดี 

2. ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

3. ความครบถวนและครอบคลุมของเนื้อหา 3.67 ดี 

4. ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันการนําเสนอเนื้อหา 3.67 ดี 

5. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง 4.33 ดี 

6. ความเนื้อหาเหมาะสมสําหรับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

7. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

8. ความนาสนใจในการอธบิายเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

9. ความถูกตองและเหมาะสมในการใหขอมูลปอนกลับ 4.67 ดีมาก 
   

คาเฉลี่ยรวม 4.44 ดี 
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 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญทาง ดานเนื้อหา  

พบวา คุณภาพของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดี ซึ่งเมื่อพิจารณารายละเอียดตามรายการพบวา 

  1. คุณภาพตามรายการประเมินอยูในระดับดีมาก คือ ความถูกตองของเนื้อหา ดานเนื้อหา

เหมาะสมกับระดับผูเรียน ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา ความนาสนใจในการอธิบายเนื้อหา และความถูกตอง

และเหมาะสมในการใหขอมูลปอนกลับ   

  2. คุณภาพตามรายการประเมนิที่อยูในระดบัดี คือ ความสอดคลองของจุดประสงคกับ

เนื้อหา ความครบถวนและครอบคลุมของเนื้อหา ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันการนําเสนอเนื้อหา 

และความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง  

 จากขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีส่ิงที่

ตองปรับปรุง คือ ควรใชคําศัพทภาษาอังกฤษใหหลากหลายมากกวานี ้ เชน ชื่อสถานที่ตางๆ เพื่อให

นักเรียนไดความรูรอบตัวมากขึ้น   

 

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
   

1. การจัดการบทเรียน                            3.83 ดี 

    1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.00 ดี 

    1.2 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.00 ดี 

    1.3 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 3.66 ดี 

    1.4 ปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน 3.66 ดี 
2. ภาพ ภาษา และเสียง                         3.66 ดี 

    2.1  ความเหมาะสมของปริมาณภาพและเนื้อหา 3.66 ดี 

    2.2  ความชัดเจน ถูกตองของเสียงบรรยาย 3.66 ดี 

    2.3  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบ 3.66 ดี 
3. ตัวอักษร และสี 4.40 ดี 

    3.1 ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษร 4.00 ดี 

    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 ดี 

    3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 5.00 ดีมาก 

    3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังบทเรียน 4.66 ดี 

    3.5 ความเหมาะสมของสีภาพและกราฟก 4.33 ดี 
   

คาเฉลี่ยรวม 4.02 ดี 
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 จากตาราง 3 ผลการประเมนิคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา พบวา  คุณภาพของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดี ซึ่งเมื่อพจิารณาตามรายการพบวา 

  1. คุณภาพดาน การจัดการบทเรียนอยูในระดับดี กลาวคือ ดานความเหมาะสมของการ

ออกแบบหนาจอ ดานความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ ดานความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 

และ ดานปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนบทเรียนกับผูเรียนอยูในระดับดี  

  2. คุณภาพดานภาพ ภาษา และเสียงมีคุณภาพอยูในระดับด ีกลาวคือ ดานความเหมาะสม

ของปริมาณภาพและเนื้อหา ดานความชัดเจน ถกูตองของเสยีงบรรยาย และดานความนาสนใจของเสียงดนตรี

ประกอบอยูในระดับดี  

  3. คุณภาพดานตัวอักษรและสีมีคุณภาพอยูในระดับดี กลาวคือ ดานความเหมาะสมของ

การเลือกใชสีตัวอักษร อยูในระดับดีมาก  ดานความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ดานความชัดเจนของ

รูปแบบตัวอักษร ดานความเหมาะสมของสีพื้นหลังบทเรียน และดาน ความเหมาะสมของสีภาพ และกราฟก 

อยูในระดับดี 

 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

มีสวนที่ตองปรับปรุง ดังนี้ คือ 

  1. ปรับสีของอักษรใหชัดเจนมากขึ้น 

  2. แกไขคุณภาพของเสียงไมใหกอง และการออกเสียงคําใหถูกตองและชัดเจน 

  3. ตรวจสอบความถูกตองของคําศัพท  
 

  2.2 การพฒันาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี จากการทดลองกบั

กลุมตัวอยาง  

 

ผลการทดลองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งที่ 1  
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางและปรับปรุงแลว ไปทดลองใชกับนักเรียน ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหนองยิงหม ีจํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

พรอมกัน โดยนักเรียน 1 คน ตอ เครื่องคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง โดยเริ่มเรียนตั้งแต เร่ืองที่ 1 จนถึงบทที่ 6 

ระหวางการทดลองผูวิจัยไดรวบรวมขอมูล เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดาน

ตางๆ โดยสังเกตพฤติกรรมและสัมภาษณซักถามผูเรียน ซึ่งปญหาที่พบ คือ เร่ืองการแสดงตัวอยางของ

แตละประโยคควรใหเร็วกระชับยิ่งขึ้น ไมเวนชวงนานเกินไป เสียงบรรยายควรใหดังขึ้นและตรวจสอบความถูกตอง

ของคําศัพทที่ใช 
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 การทดลองครั้งที่ 2  
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว จากการทดลองครั้งที่ 1

เพื่อหาแนวโนมของประสทิธภิาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ทาํการทดลองกับกลุมตัวอยาง นกัเรียน

ชั้นมธัยมศกึษาปที ่2 โรงเรยีนบานหนองยงิหม ีจํานวน 15 คน นําผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรยีนและ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 ไดผลการทดลอง ดังนี ้

 

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที ่2   
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
เร่ืองที ่

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 

(E1 /E2) 
        

1 20 17.52 87.60 20 18.30 91.50 87.60/91.50 

2 20 17.12 85.60 20 18.68 93.40 85.60/93.40 

3 20 17.50 87.50 20 18.42 92.10 87.50/92.10 

4 20 17.75 88.75 20 18.00 90.00 88.75/90.00 

5 20 17.20 86.00 20 18.15 90.75 86.00/90.75 

6 20 17.45 87.25 20 18.78 93.90 87.25/93.90 
        

รวม 120 104.54 87.12 120 110.33 91.94 87.12/91.94 
        

 

 จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย พบวา 

มีคาเปน 87.12/91.94 โดยแสดงแนวโนมประสิทธิภาพของแตละเรื่องดังนี้ คือ 

  เร่ืองที่ 1 แนวโนมของเปนประสิทธิภาพเปน 87.60/91.50  

  เร่ืองที่ 2 แนวโนมของเปนประสิทธิภาพเปน 85.60/93.40 

  เร่ืองที่ 3 แนวโนมของเปนประสิทธิภาพเปน 87.50/92.10 

  เร่ืองที่ 4 แนวโนมของเปนประสิทธิภาพเปน 88.75/90.00 

  เร่ืองที่ 5 แนวโนมของเปนประสิทธภิาพเปน 86.00/90.75 

  เร่ืองที่ 6 แนวโนมของเปนประสิทธิภาพเปน 87.25/93.90 

 ซึ่งแนวโนมของประสิทธิภาพทัง้ 6 เร่ือง เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด  

 



 55 

 การทดลองครั้งที่  3 
          นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทีไ่ดหาแนวโนมประสิทธิภาพ จากการทดลองครั้งที่ 2 

ไปทดลอง เพือ่หาประสทิธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ทําการทดลองกบักลุมตัวอยาง ซึ่งเปน

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 2 จํานวน 30 คน นําผลคะแนนแบบฝกหดัระหวางเรียน และแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ไปวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมิเีดียตามเกณฑ 85/85 

ดวยสูตร E1/ E2  ไดผลการทดลอง ดังนี้  

 

ตาราง 5 การทดลองบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี จากการทดลองครั้งที ่3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
เร่ืองที ่

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 

(E1 /E2) 
        

1 20 17.54 87.70 20 18.12 90.60 87.70/90.60 

2 20 17.98 89.90 20 18.24 91.12 89.90/91.12 

3 20 17.20 86.00 20 18.65 93.25 86.00/93.25 

4 20 17.97 89.85 20 18.55 92.75 89.85/92.75 

5 20 17.58 87.90 20 18.29 91.45 87.90/91.45 

6 20 17.59 87.66 20 18.45 92.25 87.66/92.25 
        

รวม 120 105.86 88.17 120 110.30 91.90 88.17/91.90 
        

 

จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสทิธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยรวมพบวา มี

คาเปน 88.17/91.90 โดยแสดงประสิทธภิาพของแตละเร่ืองดังนี้ คือ 

เร่ืองที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน 87.70/90.60 

เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพเปน 89.90/91.12 

เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพเปน 86.00/93.25 

เร่ืองที่ 4 มีประสิทธิภาพเปน 89.85/92.75 

เร่ืองที่ 5 มีประสิทธิภาพเปน 87.90/91.45 

เร่ืองที่ 6 มีประสิทธิภาพเปน 87.66/92.25 

 แสดงวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียน ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 ทั้ง 6 เร่ือง มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

  
 การวิจยัครัง้นี ้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี เร่ืองการสรางประโยค

คําถาม สําหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนดไว 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสรางประโยคคําถาม สําหรับนกัเรียนชัน้

มัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางประโยคคําถาม สําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา

ปที ่2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ไดพัฒนาข้ึน จะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่องอื่นๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหนองยิงหม ี

จํานวน 3 หองเรียน 70 คน 

 กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี ้ เปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหนองยงิหมี ภาคเรียน

ที่ 2 ปการศกึษา 2554 จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) 

เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการวิจัย ดังนี ้

 สุมนกัเรยีนหองที ่1 หองที่ 2 และหองที ่3 ตามลาํดับ โดยการสุมแบบหลายขัน้ตอนดวย วธิีการ

จับสลาก 

  1. สุมนักเรียนหองที ่1 จํานวน 3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1  

  2. สุมนักเรียนหองที ่2 จํานวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 

  3. สุมนักเรียนหองที่ 2 และ 3 จํานวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที ่3  
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เนื้อหาที่ใชในงานวิจัย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที ่2 ที่สรางขึ้นสําหรับการเรยีนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ประกอบดวย

เนื้อหา ดงันี ้คือ 

  เร่ืองที่ 1 การสรางประโยคคาํถามดวย Who 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย Who ในรูปแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย Who ในรูปแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู   

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  เร่ืองที่ 2 การสรางประโยคคาํถามดวย What 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย What ในรูปแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย What ในรูปแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู 

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  เร่ืองที่ 3 การสรางประโยคคาํถามดวย Where 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย Where ในรูปแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย Where ในรูปแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู 

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  เร่ืองที่ 4 การสรางประโยคคาํถามดวย When 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย When ในรปูแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย When ในรปูแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู 

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  เร่ืองที่ 5 การสรางประโยคคาํถามดวย Why 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย Why ในรูปแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย Why ในรูปแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู 

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  เร่ืองที่ 6 การสรางประโยคคาํถามดวย How 
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   1. การสรางประโยคคําถามดวย How ในรูปแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย How ในรูปแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู 

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี้คือ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษา

ปที ่2  

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ฉบับ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยี

การศึกษา 

 

การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งที่ 1  
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางและปรับปรุงแลว ไปทดลองใชกับนักเรียน ชั้น

มัธยมศกึษาปที่ 2 โรงเรยีนบานหนองยงิหม ีจาํนวน 3 คน โดยใหผูเรียนศกึษาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

พรอมกัน โดยนักเรียน 1 คน ตอ เครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยเริ่มเรียนตั้งแต เร่ืองที่ 1 จนถงึบทที่ 6 

ระหวางการทดลองผูวิจัยไดรวบรวมขอมูล เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ดาน

ตางๆ โดยสงัเกตพฤติกรรมและสัมภาษณซักถามผูเรียน ซึง่ปญหาที่พบ คือ เร่ืองการแสดงตัวอยางของ

แตละประโยคควรใหเร็วกระชับยิ่งขึ้น ไมเวนชวงนานเกินไป เสียงบรรยายควรใหดังขึ้นและตรวจสอบ

ความถกูตองของคําศัพททีใ่ช 
 การทดลองครั้งที่ 2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว จากการทดลองครัง้ที ่ 1

เพื่อหาแนวโนมของประสทิธภิาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ทาํการทดลองกับกลุมตัวอยาง นกัเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหนองยิงหมี จํานวน 15 คน นักเรียนจะเรียนบทเรียนไปและทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อเรียนเรื่องที่ 1 จบ แลวจึงทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลว

จึงเรียนเรื่องที่ 2 ทําเชนนี้จนเรียนครบ 6 เร่ือง หลังจากนั้น นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝดหัดระหวาง
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เรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่อง มาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 การทดลองครั้งที่ 3 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว จากการทดลองครัง้ที ่ 2 

ทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานหนองยงิหม ีจํานวน 30 คน 

นักเรียนจะเรยีนบทเรยีนไปและทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อเรียนเรื่องที ่ 1 จบ แลวจึง

ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวจึงเรียนเรือ่งที ่ 2 ทําเชนนี้จนเรียนครบ 6 เร่ือง หลงัจากนัน้ 

นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝดหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่อง 

มาหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 

 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางประโยคคําถาม สําหรับ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่2 สรุปการวิจยัไดดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสรางประโยคคําถาม สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 2 แบงออกเปน 6 เร่ือง ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 การสรางประโยคคาํถามดวย Who 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย Who ในรูปแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย Who ในรูปแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู   

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  เร่ืองที่ 2 การสรางประโยคคาํถามดวย What 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย What ในรูปแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย What ในรูปแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู 

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  เร่ืองที่ 3 การสรางประโยคคาํถามดวย Where 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย Where ในรูปแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย Where ในรูปแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู 

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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  เร่ืองที่ 4 การสรางประโยคคาํถามดวย When 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย When ในรปูแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย When ในรปูแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู 

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  เร่ืองที่ 5 การสรางประโยคคาํถามดวย Why 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย Why ในรูปแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย Why ในรูปแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู 

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  เร่ืองที่ 6 การสรางประโยคคาํถามดวย How 

   1. การสรางประโยคคําถามดวย How ในรูปแบบประโยค Present Tense 

   2. การสรางประโยคคําถามดวย How ในรูปแบบประโยค Past Tense 

   3. แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบจับคู 

   4. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

  2.1 ผลจากการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

อยูในระดับ ดี  

  2.2 ผลคุณภาพจากการประเมนิคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา 

อยูในระดับดี 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา มีคาเปน 88.17/91.90 โดยแสดง

ประสิทธิภาพของแตละเรื่องดังนี้ คือ 

  เร่ืองที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน 87.70/90.60 

  เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพเปน 89.90/91.12 

  เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพเปน 86.00/93.25 

  เร่ืองที่ 4 มีประสิทธิภาพเปน 89.85/92.75 

  เร่ืองที่ 5 มีประสิทธิภาพเปน 87.90/91.45 

  เร่ืองที่ 6 มีประสิทธิภาพเปน 87.66/92.25  
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 อภิปรายผล  

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสรางประโยคคําถาม 88.17/91.90   

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึน้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนดไว 85/85 

เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น เพื่อใชในการทดลองเปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยผาน

ข้ันตอนการสรางที่มีระบบ ตัง้แตการวิเคราะหหลักสูตร ผลการเรียนรูที่คาดหวงั การวางแผนการดําเนนิการ

สราง และไดรับการตรวจสอบ แกไขปรับปรุง ตามขอเสนอแนะของอาจารยประจําวิชาและอาจารยที่ปรึกษา 

ผานการประเมนิจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รวมถึงการดําเนินการ

ทดลอง ตามกระบวนการวิจยัและพัฒนา จนกระทั่งไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธภิาพ

ตามเกณฑที่ตัง้ไว 

 2. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียนี ้มกีารนาํภาพกราฟกมาใช ภาพเคลือ่นไหว เสียงบรรยาย 

และเสียงดนตรี ทาํใหผูเรียนเกิดความสนใจ ไมเกิดความเบื่อหนาย เรียนเนื้อหาสลบัทาํแบบฝกหัด อีกทัง้

ยังเปนบทเรียนที่ผูเรียนเรียนดวยตนเอง เปดโอกาสใหผูเรยีนไดเรียนตามความสามารถของตนเองไดอยางอิสระ 

ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนใหมไดเมื่อไมเขาใจ และสามารถเรียนใหมกี่คร้ังตามที่ผูเรียนตองการจะ

เรียน ซึ่งทําใหผูเรียนไมมีความกดดันหรือเกิดความเครียดในเวลาเรียน 

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียน ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 ทีพ่ัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว และสามารถนําไปใชสอน

ไดจริง 

 

ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 ระยะเวลาการแสดงขอความ ไมควรทิง้ชวงระยะหางเกนิไป จนทาํใหเกิดความเบื่อหนาย

ในการเรียนได ควรกระชับเวลาใหเร็วยิ่งขึน้ 

  1.2 ควรจัดใหมีการอบรมในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ใหกบัครูผูสอน เพือ่

ครูผูสอนสามารถผลิตบทเรยีนขึ้นไดเองจะเปนประโยชนตอการเรียนการสอนมากขึน้ โดยเสนอแนะตอ

ผูอํานวยการโรงเรียนเปนกลุมตัวอยางของการวิจยัครั้งนี ้  
 2. ขอเสนอแนะสําหรบัการวจิัย  
  2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 2 เปนการนําเสนอเนื้อหาเพียงบางสวนเทานั้น ฉะนั้นสามารถพัฒนาปรับปรุง เพิ่มเติมบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียในเนื้อหาเรื่องอืน่ๆ ใหหลากหลายมากยิง่ขึ้น 
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  2.2 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหสามารถนาํเสนอผานทางระบบ     

เครือขายอินเทอรเน็ต (Internet)   

  2.3 ควรมกีารพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เนื้อหาอืน่ หรือรายวิชาอืน่  ๆให แพรหลาย

มากยิ่งขึ้นโดยการจัดอบรมใหกับบุคลากรทางการศึกษาของโรงเรียนที่สนใจในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เพือ่ใหบุคลากรมีความรูในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
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ภาคผนวก ก 
 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การสรางประโยคคําถาม สําหรบันักเรียนชัน้ มัธยมศกึษาปที่ 2 
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ภาคผนวก ข 

 
ตารางแสดงความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น 

ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง 6 ความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

      ทางการเรยีนของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนชั้น 

      มัธยมศึกษาปที ่2 เร่ืองที่ 1 Who 
 

ขอ ความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 0.58 0.22 

2 0.61 0.30 

3 0.31 0.26           

4 0.42 0.48           

5 0.42 0.56           

6 0.57 0.37          

7 0.46 0.33           

8 0.53 0.37          

9 0.65 0.56           

10 0.53 0.37           

11 0.46 0.48        

12 0.49 0.44         

13 0.24 0.30           

14 0.37 0.37           

15 0.52 0.56           

16 0.31 0.37           

17 0.45 0.44           

18 0.45 0.63           

19 0.51 0.30           

20 0.38 0.33           
   

 

คาความเชื่อมัน่ = 0.86 
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ตาราง 7 ความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

      ทางการเรยีนของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนชั้น 

      มัธยมศึกษาปที ่2 เร่ืองที่ 2 What 
 

ขอ ความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 0.46 0.67 

2 0.49 0.63 

3 0.25 0.30 

4 0.30 0.26 

5 0.28 0.37 

6 0.62 0.67 

7 0.36 0.37 

8 0.25 0.30 

9 0.37 0.44 

10 0.32 0.44 

11 0.32 0.52 

12 0.33 0.37 

13 0.34 0.59 

14 0.25 0.37 

15 0.36 0.30 

16 0.38 0.37 

17 0.37 0.56 

18 0.44 0.37 

19 0.30 0.44 

20 0.27 0.22 
   

 

คาความเชื่อมัน่ = 0.89 
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ตาราง  8 ความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

      ทางการเรยีนของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนชั้น 

      มัธยมศึกษาปที ่2 เร่ืองที่ 3 Where 
  

ขอ ความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 0.45 0.63 

2 0.48 0.93 

3 0.59 0.96 

4 0.28 0.30 

5 0.29 0.70 

6 0.29 0.70 

7 0.28 0.70 

8 0.36 0.56 

9 0.49 0.96 

10 0.44 0.67 

11 0.30               0.67 

12 0.28 0.70 

13 0.30 0.67 

14 0.45 0.67 

15 0.47 0.96 

16 0.29 0.70 

17 0.29 0.67 

18 0.29 0.26 

19 0.46 0.67 

20 0.64 0.44 
   

 

คาความเชื่อมัน่ = 0.94 
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ตาราง  9 ความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

      ทางการเรยีนของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนชั้น 

      มัธยมศึกษาปที ่2 เร่ืองที่ 4 When 
 

ขอ ความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 0.48 0.96 

2 0.48 0.96 

3 0.20 0.26 

4 0.48 0.52 

5 0.31 0.67 

6 0.48 0.93 

7 0.48 0.96 

8 0.31 0.67 

9 0.32 0.63 

10 0.32 0.63 

11 0.31 0.67 

12 0.32 0.63 

13 0.20 0.26 

14 0.44 0.63 

15 0.28 0.70 

16 0.25 0.41 

17 0.32 0.67 

18 0.24 0.41 

19 0.33 0.63 

20 0.45 0.63 
   

 

คาความเชื่อมัน่ = 0.95 
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ตาราง 10 ความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ ์

      ทางการเรยีนของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนชั้น 

      มัธยมศึกษาปที ่2 เร่ืองที่ 5 Why 
 

ขอ ความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 0.76 0.44 

2 0.78 0.41 

3 0.40 0.67 

4 0.51 0.26 

5 0.52 0.26 

6 0.41 0.70 

7 0.37 0.70 

8 0.39 0.63 

9 0.37 0.70 

10 0.59 0.93 

11 0.42 0.63 

12 0.73 0.44 

13 0.35 0.56 

14 0.57 0.93 

15 0.73 0.52           

16 0.31 0.56           

17 0.32 0.52           

18 0.56 0.96           

19 0.56 0.96           

20 0.56 0.93           
   

 

คาความเชื่อมัน่ = 0.92 
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ตาราง 11 ความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ ์

      ทางการเรยีนของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางประโยคคําถาม สําหรับนักเรียนชั้น 

      มัธยมศึกษาปที ่2 เร่ืองที่ 6 How 
 

ขอ ความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

   

1 0.22 0.26 

2 0.43 0.67 

3 0.62 0.85 

4 0.59 0.96 

5 0.59 0.22 

6 0.43 0.67 

7 0.45 0.63 

8 0.45 0.63 

9 0.43 0.67 

10 0.20 0.26 

11 0.44 0.63 

12 0.21 0.26 

13 0.44 0.63 

14 0.58 0.96 

15 0.59 0.22 

16 0.66 0.22 

17 0.47 0.59 

18 0.67 0.22 

19 0.45 0.63 

20 0.82 0.44 
   

 

คาความเชื่อมัน่ = 0.96 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางประโยคคําถาม  สําหรับ
นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 2 ดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพเนื้อหาของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่อง การสรางประโยคคําถาม   

 

คําชี้แจง:  โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
 
 

ระดับความคดิเห็น 
เร่ืองที่ประเมนิ 

ดีมาก ดี ปานกลาง ตองปรับปรุง ใชไมได 

1. ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา                         

2. ความถูกตองของเนื้อหา      

3. ความครบถวนและครอบคลุมของเนื้อหา      

4. ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันการนําเสนอเนื้อหา      

5. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง      

6. ความเนื้อหาเหมาะสมสําหรับผูเรียน      

7. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

8. ความนาสนใจในการอธบิายเนื้อหา      

9. ความถูกตองและเหมาะสมในการใหขอมูลปอนกลับ      

 

ความคิดเหน็และขอเสนอแนะอื่นๆ 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

 

          ลงชื่อ ....................................................... ผูประเมิน 

           (………………………………………….) 
 

สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสรางประโยคคําถาม  
สําหรบันักเรยีนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 2 ดานเทคโนโลยีการศกึษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่อง การสรางประโยคคําถาม   เรื่องที่ ________________________________ 

คําชี้แจง:  โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชองตามความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น 
เร่ืองที่ประเมนิ 

ดีมาก ดี ปานกลาง ตองปรับปรุง ใชไมได 

1. การจัดการบทเรียน                                 

    1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      

    1.2 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ      

    1.3 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      

    1.4 ปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน      

2. ภาพ ภาษา และเสียง                              

    2.1  ความเหมาะสมของปริมาณภาพและเนื้อหา      

    2.2  ความชัดเจน ถูกตองของเสียงบรรยาย      

    2.3  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบ      

3. ตัวอักษร และส ี      

    3.1 ความชดัเจนของรูปแบบตัวอักษร      

    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

    3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      

    3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังบทเรยีน      

    3.5 ความเหมาะสมของสีภาพและกราฟก      
 

ความคิดเหน็และขอเสนอแนะอื่นๆ 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
 

          ลงชื่อ ....................................................... ผูประเมิน 

           (………………………………………….) 

สําหรับผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
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ภาคผนวก จ 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ดานเนื้อหา 
  

อาจารยศิริกาญจน ปราณอดุมรัตน      หัวหนาหมวด  

            สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  

            โรงเรียนบานหนองยงิหม ี

 

อาจารยพรพิมล สุขนิมิตร       อาจารยประจําหมวด  

            สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  

            โรงเรียนบานหนองยงิหม ี

 

อาจารยวาทิน ี ชางยนต        อาจารยประจําหมวด  

            สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  

            โรงเรียนบานหนองยงิหม ี

 

 

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
  

อาจารยโอบเอื้อ  ตอสกุล        อาจารยประจํา 

            สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารและการศึกษา  

            มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

 

อาจารยสุธัญญา  ภูรัตนาพชิญ      อาจารย 

            ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

            มหาวิทยาลยัราชภัฎบานสมเด็จเจาพระยา 

 

อาจารยดิเรก  อัคฮาด        อาจารย 

            ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

            มหาวิทยาลยัราชภัฎบานสมเด็จเจาพระยา 



 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ  สกุล                     นางสาวศศิธร   ยุนเพ็ญ 

วันเดือนปเกิด                    วันที่ 22 กันยายน 2527  

สถานที่อยูปจจุบัน                     หอพกั เมยฟลาวเวอร 322/422 ซอยสุทธิพร 

       อโศก-ดินแดง ดินแดง  

       กรุงเทพมหานคร 10400 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน   เจาหนาที่ประสานงานฝายขาย  

สถานทีท่ํางานปจจุบนั                บริษัทเพาเวอรบิลเล่ียนแนร จํากัด 

                                                (ตัวแทนจาํหนายน้าํมนับางจาก) 

                                                184/146 อาคารฟอรั่มทาวเวอร หวยขวาง กทม. 

                            02-2465256-60#17 

 

ประวัติการศึกษา             

 พ.ศ. 2548      สารสนเทศศาตรบัณฑิต สํานักวชิาสารสนเทศศาตร 

                                            สาขาการจัดการสารสนเทศ  

                                                 จาก มหาวทิยาลัยวลยัลักษณ 

 พ.ศ. 2554          การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยกีารศึกษา) 

       จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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