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



 

ประกาศคุณูปการ 
 
       สารนิพนธนี้สําเร็จลุลวงไดดวยดีไดรับความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก ผูชวยศาสตราจารย 
บุญยฤทธ์ิ   คงคาเพ็ชร  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ซึ่งไดกรุณาใหคําปรึกษา  แนะนํา  และตรวจแกไข
เพื่อใหสารนิพนธนี้มีความสมบูรณมากที่สุด รวมทั้งผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช และผูชวย
ศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 
        ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช  อาจารย  ดร.รัฐพล 
ประดับเวทย  และ อาจารย ดร. นฤมล  ศิระวงษ  ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
ตลอดจนคําแนะนํา ขอเสนอแนะ และขอขอบพระคุณ อาจารยมยุรี  มีลอม หัวหนาระดับช้ันประถม 
ศึกษาปที่ 6  อาจารยธันยา  เนียมสกุล หัวหนาระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 2  และอาจารยจารุนันท   
บูรณจินดา หัวหนากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย ที่ไดรับเปนผูเช่ียวชาญดาน
เนื้อหา 
      ขอขอบพระคุณอาจารยและนักเรียนโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย ที่ใหความรวมมือ และอํานวย
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง   
 ภาษาไทยเปนเคร่ืองมือในการส่ือสารของคนในชาติ ใชทําความเขาใจกันและใชภาษา
ประกอบกิจการงานทั้งสวนตน ครอบครัว และกิจกรรมในสังคมและประเทศชาติ ภาษาไทยยังเปน
เคร่ืองมือการเรียนรู การบันทึกเร่ืองราวจากอดีตจนถึงปจจุบันและยังเปนวัฒนธรรมของชาติ ดังนั้นการ
เรียนการสอนภาษาไทย จึงตองสอนภาษาไทยเพื่อการส่ือสาร และสอนภาษาไทยใหคนรักการอาน การ
เขียน ที่จะแสวงหาความรูและประสบการณ บันทึกความรูและขอมูลขาวสารใชภาษาไทยไดถูกตองใน
ฐานะเปนวัฒนธรรมทางภาษาใหผูเรียนเกิดความชื่นชมซาบซึ้งและภูมิใจในภาษาไทย 
 ภาษาเปนส่ือของความคิด ผูเรียนที่มีภาษาใชกวางขวางมีประมวลคําในการใชพูด ฟง อาน 
เขียนมาก ผูเรียนจะคิดไดกวางขวางลึกซ้ึง และสงเสริมความชาญฉลาด สามารถคิดสรางสรรค คิด
วิพากษวิจารณ  คิดตัดสินใจ แกปญหาและวินิจฉัยอยางมีเหตุผล ดังนั้นการสอนภาษาไทยจําเปนตอง
เสริมสรางใหผูเรียน ขยายประมวลคําทั้งการพูด การฟง การอาน และการเขียนใหมากเพื่อใหผูเรียนใช
ภาษาในการคิดอยางสรางสรรค คิดวิพากษวิจารณ คิดตัดสินใจ แกปญหา วินิจฉัยเร่ืองราวและสงเสริม
ใหผูเรียนใชภาษาอยางมีเหตุผล ใชภาษาในเชิงสรางสรรค (กรมวิชาการ.  2544: 4-5) 
 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เปนหลักสูตรแกนกลางที่มีลักษณะเปน
กรอบและแนวทางในการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาผูเรียนใหเปนไปตามจุดหมายของหลักสูตรโดย
กําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู ซึ่งกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยประกอบดวย สาระที่ 1: การ
อาน มาตรฐาน ท.1.1: ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจแกปญหาและสราง
วิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน ป.1 – 3 ขอ 2 สามารถ
สรุปใจความสําคัญและรายละเอียดของเร่ืองหาคําสําคัญหรือใชแผนภาพโครงเร่ือง  หรือแผนภาพ
ความคิดเปนเคร่ืองมือการพัฒนา ความเขาใจการอานรูจักใชคําถาม เกี่ยวกับเนื้อหาและแสดงความรู
ความคิด คาดคะเนเหตุการณเร่ืองราวจากเร่ืองที่อานและกําหนดแนวการปฏิบัติ (กรมวิชาการ. 2544: 
20)  
 การหาคําสําคัญและใชแผนภาพโครงเร่ือง หรือแผนภาพความคิดลําดับเหตุการณ ต้ังคําถาม
ตอบคําถามจากเร่ืองที่อานเพื่อพัฒนาความเขาใจจากการอานแสดงความคิดเห็น สามารถแยก
ขอเท็จจริงจากเร่ืองที่อานและนําขอคิดไปใชในการปฏิบัติตนในการทํางานรวมกับผูอ่ืน (หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช.   2544) 
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 การเรียนการสอนของเรานั้นหากยอนกลับไปต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบันเราจะเนนกันที่ความรู
ความจํา เรามักจะละเลยในเร่ืองความคิด จึงทําใหเด็กหรือผูคนสวนใหญมักจะคิดเล็กคิดนอย คิดเร่ือย
เปอยคิดกระเจิดกระเจิง คิดฟุงซาน ไมมีจุดหมายปลายทาง เพราะไมคุนเคยกับการคิดในเชิงระบบ คิด
เปนองครวม คิดกวางคิดไกล คิดลึก คิดมีจุดมุงหมาย มีวัตถุประสงคชัดเจนฝกหัดจับประเด็นที่สําคัญ
ใหได เคล็ดลับในการชวยใหคิดกวาง คิดไกล คือ การตั้งคําถามที่ คุนหู คือ ใคร ทําอะไร ที่ไหน อยางไร 
ทําไม เมื่อใด เมื่อลองต้ังคําถามประเภทนี้กับหัวขอเร่ืองที่คิดก็สามารถแตกก่ิงความคิดออกมาได 
จากนั้นควรใหฝกหัดจับประเด็นที่สําคัญใหได การที่จะฝกฝนใหผูเรียนสามารถนําความรูที่อานมา
วิเคราะห คิดเปนข้ันตอนและสรุปเนื้อหาไดดีนั้น  ครูผูสอนควรจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดพัฒนาความคิด
อยางมีเหตุผล คิดเปนระบบ คิดเปนองครวม คิดกวาง คิดไกล คิดลึก คิดมีจุดมุงหมาย เรียงลําดับ
เหตุการณไดดี การสอนภาษาไทยโดยการใชแผนภาพโครงเร่ืองเปนกิจกรรมหนึ่งที่สามารถสงเสริมให
นักเรียนสามารถที่จะบรรลุจุดประสงคดังกลาวนั้นได (ธัญญา  ผลอนันต.  2545: 14)   
 การเรียนเร่ืองการเขียนแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ ซึ่งนักเรียนไมสามารถเขียนได ไม
เขาใจเนื้อหา และยังกลาวถึงเร่ืองที่สําคัญอีกประการหนึ่งของการสอนภาษาไทย เนื่องจากการเรียน
การสอนภาษาไทย โดยเฉพาะเนื้อหาในสวนการใชภาษาเปนวิชาที่ยากและนักเรียนไมใหความสนใจ 
แตเพื่อแกปญหา ครูจึงควรสรางบรรยากาศ จัดกิจกรรมการเรียนใหมีความนาสนใจและสนุกสนาน 
ทั้งนี้เพื่อปลูกฝงใหผูเรียนมีใจรักและเกิดศรัทธาในการเรียนวิชาภาษาไทย เมื่อปลูกฝงและศรัทธาใน
ภาษาไทยอยางแทจริง ดังนั้นผูสอนใชวิธีการสรางการจูงใจ เราความสนใจของผูเรียนในการเรียนหลาย
รูปแบบเพื่อใหเกิดทักษะดานการเขียนมีการเขาใจเนื้อหาที่เรียน 
 การนําเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอนเปนวิธีหนึ่ง  เพราะ
คอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีชั้นสูงที่สามารถใชเปนตัวกลางระหวางผูเรียนกับผูสอนไดเปนระบบ
โดยเฉพาะเร่ืองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  เนื่องจากคอมพิวเตอรเปนส่ือที่ชวยใหการเรียน
การสอนมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร  เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับ
นักเรียนในหองปกติ (กิดานันท  มลิทอง. 2540: 10)  นอกจากนี้ คอมพิวเตอรยังชวยใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดยิ่งข้ึน  ชวยสรางความสนใจใหกับผูเรียน  รวมทั้งชวยเพ่ิมทักษะในการเรียนรูไดดียิ่งข้ึน  ชวย
สรางความสนใจใหกับผูเรียน  รวมทั้งชวยเพิ่มทักษะในการเรียนรูไดเปนอยางดี ซึ่งคลารค (Clark) ได
กลาววา  ประสบการณเรียนดวยคอมพิวเตอรเปนส่ิงที่แปลกใหมสําหรับผูเรียน  จึงทําใหเกิดความ
สนใจและต้ังใจที่จะเรียนมากข้ึน  (ปราณี  เหลืองวรา; และผุสดี  จันทรบาง: 2548) 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533: 66-67) กลาวไววา ในการจัดการศึกษาและการเรียนการสอน
ปจจุบันไดนําหลักการจติวิทยาการเรียนรูตามทัศนะตางๆ  มาใชรวมกันอยางผสมผสาน  เพื่อกอใหเกิด
คุณภาพของการจัดการเรียนการสอน  ในเร่ืองนี้เทคโนโลยีการศึกษาไดมีบทบาทอยางมากในการ
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ประยุกตจิตวิทยาการเรียนรู เพื่อสงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
และการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็เปนการประยุกตจิตวิทยาการเรียนรูมาใชในเทคโนโลยี
การศึกษาและการสอน  ทําใหสภาพการเรียนการสอนสนับสนุนใหเกิดการเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 4 ประการคือ  
 1. ใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือปฏิบัติในการเรียนรู 
 2. ใหผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน 
 3. ใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงดวยการใหประสบการณแหงความสําเร็จ 
 4. ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนข้ันตอนทีละนอย 
 เทคโนโลยีทางการศึกษา  จะชวยเปล่ียนแปลงบทบาทของครูจากผูสอนใหเปนผูแนะแนวทาง
และสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสพูดและทํางานมากข้ึน  ส่ือและวัสดุอุปกรณที่นํามาใชจะชวยใหผูเรียน
เขาใจเนื้อหาตางๆ  ในกระบวนการสอนนั้น  อุปกรณและส่ือการสอนเปนองคประกอบที่สําคัญเพราะ
เปนสวนทําใหกระบวนการสอนประสบผลสําเร็จ เปนตัวทําใหเกิดการบูรณาการ 
 มัลติมีเดียเปนส่ือที่ดีมาก ในการสื่อความคิดไปสูผูอ่ืน  รวมถึงการมีความสามารถในการ
คนหาขอมูล ซึ่งส่ือที่เรารูจักกันดีอยางดีอยางฟลมภาพยนตร  ภาพน่ิง  หนังสือ  วิทยุ  โทรทัศน  และ
แอนนิเมชั่น (animation) เหลานี้เปนเพียงสวนหน่ึงของมัลติมีเดียเทานั้น  เพราะมัลติมีเดียไดเพิ่ม
ความสําคัญไปมากกวานั้นดวยการเพิ่มสิ่ งที่ เราเ รียกวา   “ปฏิสัมพันธ”  ( interactive)  หรือ
ความสามารถในการโตตอบไดทันทีทันใด  และยังเปนการกระจายความรูที่ไดผล  เพราะสามารถส่ือได
ทั้งการอาน  การฟง  การเห็นภาพ ทําใหจดจําไดงาย นอกจากน้ีสามารถคนหาขอมูลไดอยางรวดเร็ว
(ดารา แพรัตน.2538: 4)   ส่ือที่ควรจะสนใจและนํามาใชในปจจุบัน คือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่ง
เปนส่ือที่สามารถนําเสนอไดหลากรูปแบบ  เชนตัวอักษร  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพจาก 
วีดิทัศน  เสียงดนตรีประกอบเพ่ือสรางบรรยากาศสมจริงและนาสนใจ  เสียงบรรยายดวยการนําเสนอ
เนื้อหา  ผูเรียนสามารถศึกษาไดตามความสามารถและเปนพื้นฐานความรูของแตละบุคคล  ซึ่งเปนการ
นําคอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอน โดยที่เนื้อหาวิชา  แบบฝกหัด  และการทดสอบ
จะถูกพัฒนาข้ึนในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร  ผูเรียนจะเรียนจากคอมพิวเตอรตลอดจนถามคําถาม
จากผูเรียน ตรวจสอบคําตอบและแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับ (Feedback) ใหแกผูเรียน 
(ขนิษฐา  ชานนท.  2532: 8) 
 ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาวิจัย การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนเรื่องการ
เขียนแผนภาพโครงเร่ือง โดยใชเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 โดยผูวิจัยเห็นวาเมื่อนําเนื้อหาดังกลาวมาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สามารถ
นําเสนอขอมูลไดทั้งในรูปแบบขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และปฏิสัมพันธกับผูเรียน ซึ่งทํา
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ใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียนและสนใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน   อันมีผลทําใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณจากประสาทสัมผัสและสามารถเรียนรูตามความสามารถของแตละบุคคลไดเปนอยางดี   
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 2.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
ที่นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
 3.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
     ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 
2555  โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย สุขุมวิท 19 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  จํานวน
นักเรียน 6 หองเรียน  หองละ 40 คน จํานวน 240 คน  
 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
      กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่ 2  ป
การศึกษา 2555  โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย สุขุมวิท 19 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร   
จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมตัวอยางแบบหลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling) เพื่อ
แบงกลุมตัวอยางสําหรับในการทดลอง 3 คร้ัง ดังนี้  
 1. จับสลากนักเรียนจากทั้งหมด 6 หอง มาเปนกลุมตัวอยางในการทดลอง 3 หอง  
 2. จับสลากนักเรียน 3  หอง เพื่อใหเปนนักเรียนหอง 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 
 3. จับสลากนักเรียนหองที่ 1 มาเปนกลุมตัวอยาง 3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 4. จับสลากนักเรียนหองที่ 2 มาเปนกลุมตัวอยาง 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 5. จับสลากนักเรียนหองที่ 3 มาเปนกลุมตัวอยาง 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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เนื้อหาที่ใชในการศึกษาวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง ลําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2 ไดกําหนดขอบขายของเนือ้หา ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 
พุทธศักราช 2544 ซึ่งแบงเนือ้หาออกเปน 3  เร่ือง ดังนี ้
    เร่ืองที่  1   แผนภาพโครงเรื่องลําดับเหตุการณ 
    เร่ืองที่  2   แผนภาพโครงเรื่องลําดับเหตุการณจากนทิาน 
    เร่ืองที่  3   การสรุปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทาน 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองแผนภาพโครงเรือ่ง 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่ผูวิจัยสรางข้ึนเพื่อใชในการทดลอง มีลักษณะ
การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรในลักษณะส่ือประสมซึ่งประกอบดวยขอความ  ภาพนิ่ง 
ภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ เสียงดนตรี นิทานเคล่ือนไหว และเสียงบรรยาย โดยการ
เรียนแบบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน 
 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรนี้ ผานการ
ตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา และนําไปทดลองกับกลุม
ตัวอยางและแกไขปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 3.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   หมายถึง  ผลการเรียนรู
ของผูเรียนจากการเรียนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง ใหได
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
  85  ตัวแรก  หมายถึง  คารอยละของคะแนนเฉล่ียที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยคิดเปนรอยละ  85  ข้ึนไป 
  85  ตัวหลัง  หมายถึง  คารอยละของคะแนนเฉล่ียที่ไดจากการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยคิดเปนรอยละ  85  ข้ึนไป 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  ผลการเรียนรูดานสติปญญา ความรู ความจํา ความ
เขาใจ ของผูเรียนทีศึกษาจากการเรียนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง
ซึ่งประเมินไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางข้ึนและหาคุณภาพแลว 
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 5. แผนภาพโครงเรื่อง หมายถึง แผนภาพที่แสดงใหเห็นโครงเร่ืองโดยรวมทั้งช่ือเร่ือง ซึ่งใน
การเขียนแผนภาพโครงเร่ือง ตองอาศัยการต้ังคําถามและตอบคําถามจากเร่ืองที่อานวา  ตัวละครใน
เร่ืองมีใครบาง สถานที่เกิด เหตุการณเกิดข้ึนที่ใด มีเหตุการณอะไรเกิดข้ึน และผลของเหตุการณนั้นคือ
อะไร แลวจึงเขียนเปนแผนภาพโครงเร่ือง 
 6.  ผูเชี่ยวชาญ  หมายถึง  ผูใหคําแนะนําปรึกษาในดานการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน และผูเช่ียวชาญวิชาภาษาไทยเกี่ยวกับเร่ืองแผนภาพโครงเรื่อง
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  2  ซึ่งแยกออกเปน  2  ดาน  
ประกอบดวย  
     ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  หมายถึง  ผูที่สําเร็จปริญญาตรีสาขาภาษาไทยมีประสบการณ ไม
นอยกวา 10 ปผูที่สําเร็จปริญญาโท สาขาที่เกี่ยวกับภาษาไทย และมีประสบการณดานภาษาไทยไม
นอยกวา  5  ป  หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาที่เกี่ยวกับภาษาไทยมีประสบการณการ
สอนภาษาไทยไมนอยกวา 1 ป 
     ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา หมายถึง ผูที่สําเร็จปริญญาตรีมีประสบการณ 
ไมนอยกวา 10 ป ผูที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณ
ดานงานส่ือและเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก สาขา
เทคโนโลยีการศึกษา 
 
 



บทที่  2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยเร่ืองผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการสรุปสาระสําคัญโดยการ
เขียนแผนภาพโครงเร่ือง กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ผูวิจัยได
ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอตางๆ ดังนี้ 
 1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 
  1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  1.2  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
    1.3  การดําเนินวิจัยและพัฒนา 
  1.4  แนวคิดที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
   1.5  โอกาสในการทําวิจัยและพัฒนา 
 2. เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.1  ความหมายบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.2 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.3  องคประกอบมัลติมีเดีย 
    2.4  ประเภทของมัลติมีเดีย 
    2.5 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.6  รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 
   2.7  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.8  โปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.9 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.10  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.11  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.2  ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.3  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.4  วัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.5  ประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
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    3.6  ทฤษฎีการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.7 วิธกีารพฒันาการเรียนรูดวยตนเอง 
   3.8 ลักษณะของผูเรียนที่จาํเปนในการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.9 ข้ันตอนการเรียนรูดวยตนเอง 
   3.10 ประโยชนการเรียนรูดวยตนเอง 
 4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนภาษาไทย 
   4.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
   4.2  ความสําคัญของภาษาไทย 
   4.3  ความสําคัญของการทําแผนภาพโครงเร่ือง 
   4.4  การสอนดวยแผนภาพโครงเร่ือง 
   4.5  แนวคิดเกี่ยวกับแผนภาพโครงเร่ือง 
   4.6  การจัดทาํแผนภาพโครงเร่ือง 
   4.7 ประโยชนของแผนภาพโครงเร่ือง 
   4.8 การใชแผนภาพโครงเร่ืองในการสอนภาษาไทย 
   4.9  วิธีการสรางแผนภาพโครงเร่ือง 
     4.10  ข้ันตอนการสรางแผนภาพโครงเร่ือง  
    4.11 งานวิจัยที่เกีย่วของกับการเขียนแผนภาพโครงเร่ือง 
  
1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
  เปร่ือง  กุมุท  (2519:  2)  การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การวิจัยซ่ึงเกิดจากความพยายามที่
จะสรางสรรคผลิตผลแลกระบวนการบางส่ิงบางอยาง  ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัย
ที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการเม่ือนําผลนั้นไปใช  ซึ่งรูปแบบ
การวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางกานการศึกษาบางประการ  ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบ 
สรางสรรค  และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุง
ผลผลิตนั้นใหพัฒนาข้ึนทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 
  พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ  (2531:  21 )  ไดใหความหมายไววา  การวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษาเปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย  เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใช
ในการปรับปรุง เปล่ียนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา  โดยเปนหลักเหตุผลแลตรรกวิทยา เปาหมายหลัก
คือ ใชกระบวนการในการพัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา 
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  บอรกและกอลล  (Brog; &  Gall. 1989:  782) ใหความหมายของคําวา  การวิจัยและพฒันา
ทางการศึกษาวา เปนกระบวนการของการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึน  โดยผลผลิตไมได
หมายความวาส่ิงตางๆ เทานั้น  จะรวมถึงหนังสือ ตํารา  ฟลมที่ใชในการเรียนการสอนโปรแกรม
คอมพิวเตอร รวมทั้งวิธีการดวยซึ่งวิธีการสอน  และโปรแกรมตางๆ ในการสอน จุดสําคัญในการวิจัย
และพัฒนา  คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดการเรียนรู  ซึ่งหมายถึงการพัฒนาอุปกรณ  และการ
ฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
   เกย  (Gay.  1976: 8) ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาที่สอดคลองกันวา หมายถึง
การพัฒนาผลผลิตสําหรับนําไปใชในการเรียนการสอน  ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนารวมถึงวัสดุ
อุปกรณของครูที่ใชในการฝกอบรม  วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู  
ลักษณะการเรียนรู  และระยะเวลาในการใชผลผลิต  ผลผลิตที่ไดจากการวิจัยและพัฒนานี้จะพัฒนา
ความตองการเฉพาะและข้ึนอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 
  จากความหมายขางตนจึงสามารถสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  หมายถึง  
กระบวนการพัฒนาและตรวจสอบผลผลิต  ผลิตภัณฑ  และระเบียบวิธีทางการศึกษา  โดยอาศัย
พื้นฐานของการวิจัยทางการศึกษา  ซึ่งผลผลิตดานการศึกษาครอบคลุมถึงส่ือการสอน  วัสดุอุปกรณ  
วิธีระบบ  และบุคลากรตางๆ 
 
  1.2  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (R&D)  มีความแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา
ประเภทอ่ืนๆ อยู 2 ประการ (พฤทธ์ิ ศิริบรรณพิทักษ. 2531:  21-24) 
 1.  เปาประสงค/จุดมุงหมาย (Goal) 
     การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม  โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบ
เกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัยและพัฒนาการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบ
คุณภาพผลผลิตทางการศึกษา  แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการไดมีการพัฒนา
ผลผลิตทางการศึกษา  เชน  การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน  
ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษา  สําหรับการสอนแตละแบบแตละผลผลิตเหลานี้ไดใช
สําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละคร้ังเทานั้นไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับสถานศึกษา
ทั่วไป 
 2.  การนําไปใช  (Utility) 
    การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง  คือผลการวิจัย
ทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับพัฒนานําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลด
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ชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา การวิจัยและพัฒนา อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
มิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแตเปนเทคนิควิธีการที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยทาง
การศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา  คือ เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่
ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไปดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (ไมวาจะ
เปนการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชนมายิ่งข้ึน  สามารถสรุปความสัมพันธและ
ความแตกตางดังภาพประกอบดังตอไปนี้ 
 

 
 
ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับ  การ

วิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 
 1.3  การดําเนินวิจัยและพัฒนา 
   บอรกและกอลล (Borg; &  Gall.  1979:  221-229) ไดสรุปข้ันตอนสําคัญของการวิจัยและ
พัฒนาไว  10  ข้ันตอน  คือ 
 1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา  (Product  Selection) ข้ันนี้ตอง
กําหนดใหชัดเจนวา  ผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร  โดยตองกําหนดวา 
  1.1  ตรงกับความตองการหรือไม 
  1.2  ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 
  1.3  บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู  และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้น
หรือไม 
  1.4  ผลผลิตนั้นจะพัฒนาข้ึนในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
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 2.  รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ (Research  and Information Collecting) 
ข้ันตอนนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย และสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิตทาง
การศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อ
หาคําตอบซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 
 3. วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) ข้ันนี้ประกอบไปดวย 
  3.1  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
  3.2  ประมาณคาใชจาย  กําลังคน  และระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาหาความจําเปนไป
ได 
  3.3  พิจารณาผลสืบเนื่องผลผลิต 
 4.  พัฒนารูปแบบข้ันตนของผลผลิต  (Develop  Preliminary Form of Product) ข้ันนี้เปน
การออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางแผนไว  เชน  ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนา
หลักสูตร  อบรมระยะส้ันก็ตองออกแบบหลักสูตร  เตรียมวัสดุหลักสูตร  คูมือผูฝกอบรม  เอกสารในการ
ฝกอบรมและเคร่ืองมือประเมินผล 
 5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 1 (Preliminary  Field  Testing)  ข้ันนี้เปนการนํา
ผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในข้ันที่ 4  ไปทดลองใช เพื่อทดสอบคุณภาพข้ันตนของผลผลิตใน
โรงเรียน  จํานวน  1-3  โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถามการ
สังเกตและการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 6. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่  1  (Main  Product  Revision) ข้ันนี้เปนการนําขอมูลและผลการ
ทดลองใชจากข้ันที่ 5  มาพิจารณาปรับปรุง 
 7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 2  (Main  Field  Testing)  ข้ันนี้เปนการนําผลผลิตที่
ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 5 –15  โรงเรียน
ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test กับ Post-test  นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของ
การใชผลผลิต  อาจมีกลุมควบคุม/กลุมทดลอง ถาจําเปน 
 8. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่  2  (Operational Product Revision) เปนข้ันการนําขอมูลและผล
การทดลองจากข้ันที่ 7  มาพิจารณาปรับปรุง 
 9.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 3 (Operational Field Testing) ข้ันนี้เปนการนําผลผลิต
ที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภพการใชงานของผลผลิตโดยผูใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน 
10-30  โรงเรียน ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมา
วิเคราะห 
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 10. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 3  (Final  Product Revision)  เปนการนําขอมูลจากข้ันที่ 9  มา
พิจารณาปรับปรุง เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป โดยอาจนําเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนา
ผลผลิต  ในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพ หรือสงไปตีพิมพเผยแพรในวารสารทางวิชาการ
และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ  
หรือติดตอกับบริษัทเพื่อจําหนายตอไป 
    
 1.4  แนวคิดที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
 เอสพิช  และวิลเล่ียมล (Espich; &  Williams. 1967:  75-79) ไดอธิบายถึงการพัฒนาส่ือ
การเรียนการสอนไว  3 ข้ันตอน ดังนี้ 
 1.  การทดสอบทีละคน  (One  to  one  Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับตํ่า
กวาปานกลางเล็กนอย  จํานวน  2 – 3 คน เพื่อใหการศึกษาสื่อที่พัฒนาข้ึน  และหลังจากการศึกษา
ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของส่ือจากกลุมตัวอยางนั้น 
 2. การทดลองกลับกลุมเล็ก (Small  Group  Testing)  ใชกลุมตัวอยาง  5 – 8  คน 
ดําเนินการคลายข้ันตอนที่ 1  แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อนํา
ผลไปวิเคราะหทดสอบหาประสิทธิภาพของส่ือ  โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน  90/90 โดย 90 ตัวแรก 
หมายถึงคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด  คิดเปนรอยละ 90 ข้ึนไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง รอยละ 
90  ของผูเรียนทั้งหมด  สามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ  ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑ
ดังกลาวก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง  เพื่อนําไปทดลองใชในข้ันตอนที่  3  ตอไป  และถาหาก
ผลการวิเคราะหไมเปนปามเกณฑดังกลาว  ก็จะดําเนินการตามวิธีการเดิมกลับกลุมตัวอยางใหม
จนกวาจะไดเกณฑที่กําหนด 
  
 1.5 โอกาสในการทําวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนาโครงการใหญๆ  อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก  และนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก  อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษาอาจ
จัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได ดังตัวอยางเชน  การวิจัยและพัฒนาเกมสําหรับใชในการ
สอนเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน  การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับการฝกวินัยใน
ตนเองของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพิ่มวุฒิภาวะ  (Maturity) ของนักเรียน ถาวิจัย
และพัฒนาเกมหรือกิจกรรมทีมีประสิทธิผล  แลวก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไปได เปนโครงการที่มุง
เปาหมายเฉพาะทางใชวัสดุงายๆ  คาใชจายไมสูง  และใชเวลาไมนานนัก  ผูจัดทําอาจจัดทํา
โครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็ก เพราะหากเปนโครงการขนาดใหญอาจตองใชเวลาไมมากนัก  
ผูจัดทําอาจจัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็ก เพราะหากเปนโครงการขนาดใหญอาจตองใช
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งบประมาณเปนจํานวนมาก  แตควรเปนโครงการวิจัยและพัฒนาท่ีผูวัยมีความสนใจ เมื่อมี
ประสิทธิภาพแลวก็ควรเผยแพรใหไดใชประโยชนอยางกวางขวาง (เสาวดี  คลายโสม.  2545: 11) 
 โดยสรุปแลว  การวิจัยและพัฒนาเปนกลยุทธและกระบวนการใชเหตุผลทางการศึกษามา
แกปญหา  อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงที่ใชทดแทนการวิจัยทางการศึกษา
แตเปนเทคนิควิธีการที่จะเพิ่มศักยภาพของการศึกษาใชประโยชนไดจริงในสถาบันการศึกษาตางๆ หรือ
องคกรทั่วไป  ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือ
พัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใชผลประโยชนจาการวิจัยทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษาทั้งการวิจัยพื้นฐาน 
และการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชและปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งข้ึนเพราะการวิจัยและ
พัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาที่ใชการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวางดังนั้นหากวงการ
วิจัยทางการศึกษาไปใชกันกวางขวาง  และเดนชัดยิ่งข้ึนในอนาคต 
 
2. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1  ความหมายบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2535: 32)  ไดบัญญัติศัพทเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดนํา 
เนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปน
ระบบ  มาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการเรียนการสอน 
  กิดานันท  มลิทอง (2540: 83-84) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง ส่ือ
ประสมปฏิสัมพันธ  (Interactive  Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางส่ือและผูใชส่ือ  โดย
นําอุปกรณตางๆ  เชน เคร่ืองเลน  CD – ROM  เคร่ือง  Audio – digitize เคร่ืองเลน  Lasser  disc ฯลฯ 
มาใชรวมกัน เพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน  
และเสียงในระบบสเตอริโอ  โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 
 ครรชิต  มาลัยวงศ  (2536: 183)  ไดใหความหมายมลติมีเดียวา เปนเทคโนโลยีที่เกี่ยวกับ
การใชส่ือตางๆ  เชน วีดิทัศน ภาพกราฟก ภาพถาย  ขอความ และความสามารถในการทํางาน
ออกแบบโตตอบมาใชงานผสมผสานกัน  เพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถทํางาน คํานวณ  คนหาขอมูล 
แสดงภาพ วีดิทัศน และมีเสียงตางๆ   
 ธนะพัฒน ถึงสุข; และ ชเนนทร สุขวารี  (2538:  1) ไดใหความหมายมัลติมีเดียวา  หมายถึง  
การรวบรวมการทํางานของเสียง  (Sound)  ภาพเคลื่อนไหว  (Animation)  ภาพนิ่ง  (Still  images)  
ขอความ  (Text)  และภาพวีดิทัศน  (Video)  มาเชื่อมตอกันดวยระบบคอมพิวเตอร 
   ธวัชชัย  งามสันติวงศ  (2540:  211) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา  
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หมายถึง  การผสมผสานระหวางระหวางส่ือที่เปนภาพ กราฟก  เสียง ภาพเคลื่อนไหว  ตัวหนังสือ และ
จะตองมีการโตตอบได 
 เกษแกว  ศิริบูรณ,  พงษมณี  จันทรานุตร  และสิริยา  ยังกิจจา  (2538:  8) กลาววา
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึง การนําภาพและเสียเขามาเสนอใหมีความสัมพันธกันและเปนไป
ในทางเดียวกัน โดยมีการโตตอบกันระหวางระบบและผูใชงาน 
 ยืน  ภูวรวรรณ  (2538:  159) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง ส่ือหลายอยาง  
ส่ือหรือตัวกลางคือส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน ขอมูล  ตัวอักษร  รูปภาพ  เสียง  
ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  และอ่ืนๆ อีกที่จะนํามาประยุกตรวมกัน 
 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  (2538: 31)  มัลติมีเดีย  คือ  การประสาน  อักขระ  เสียง  ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศน ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 
   ฤทธิชัย  ออนมิ่ง  (2548: 1)  ใหความหมายของมัลติมีเดียวา  เปนระบบคอมพิวเตอร
นําเสนอขอมูล ขาวสาร  ไดทั้งขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย และเสียงดนตรี
ประกอบ  ซึ่งนําเสนอในรูปแบบโดยที่มีปฏิสัมพันธโตตอบผูใชได 
  มาเจล  (Magel.  1990:  68)  มัลติมีเดีย  เปนการนําภาพ  กราฟก  สถานการณจําลอง
ตัวหนังสือและเสียงรวมกันภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร  โดยสารตางๆ  ไดถูกบันทึกและเรียกมาใชใน
ระบบดิจิตอล  (digital)  ทําใหเกิดการถายเทและหมุนเวียนของสารตางๆ  ไดอยางทั่วถึง 
  ฮอลล  (Hall.  1996)  มัลติมีเดีย คือ  โปรแกรมซอฟแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนส่ือในการ
นําเสนอโปรแกรมประยุกต  ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ  สีสัน  ภาพกราฟก  (graphic  images) 
ภาพเคลื่อนไหว  (animation) เสียง  (sound) และวีดิทัศนเคล่ือนไหวเต็มรูปแบบ (full  motion  video)  
สวนมัลติมีเดียปฎิสัมพันธ (interactive  multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจาก
ผูใชโดยใชคียบอรด (keyboard) เมาส (mouse) หรือตัวช้ี  (pointer) เปนตน 
 สตรอทแมน (Strothman. 1991: 14)  มัลติมีเดีย  เปนวิธีการออกแบบเพื่อผสมผสาน  
กราฟก  ภาพ เสียง  และตัวหนังสือลงบนคอมพิวเตอร  โดยผูใชสามารถสรางและใชส่ิงตางๆ  หลายส่ิง
บนเคร่ืองคอมพิวเตอรเทานั้น 
 แรธโบน  (Rathbone.  1994: 10)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  มัลติมีเดีย  คือ  
การนําเสนอขาวสารขอมูลผานชองทางไดมากกวา 2 ชองทางข้ึนไป 
  มอลดิน  (Mauldin.  1996:  36)  กลาววา  มัลติมีเดีย คือ  การใชคอมพิวเตอรในการ
แสดงผลในรูปของวีดิโอ ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงประกอบ 
 สลอสส  (Sloss.  1997:  2) กลาววา  มัลติมีเดีย  มาจากคําสองคํา  คือ  Multi  หมายถึง 
มากหรือหลากหลาย  และคําวา  Media  (จากความหมายกวางๆ) หมายถึง  ส่ือหรือขาวสารขอมูลซ่ึง
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รวมกันแลว  มัลติมีเดีย หมายถึง  การใชส่ืออยางหลากหลายโดยการมองเห็นและการฟง  โดยจะ
เนนหนักเพื่อการส่ือสารขอมูล 
 ดิคส; และฮาราลด  (Dicks;  & Harald. 1994:  3) ใหความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา 
หมายถึง การใชคอมพิวเตอรรวมส่ือและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด  เชน จอคอมพิวเตอร  เคร่ือง
เลนวีดิโอแบบเลเซอรดิสก  เคร่ืองลนแผนเสียงจากซีดี  เคร่ืองสังเคราะหคําพูดและดนตรี เพื่อส่ือ
ความหมายบางประการ 
 จากความหมายเก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่นักวิชาการศึกษาไดใหไวนั้นสามารถสรุป
ไดวา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการดําเนินการในการใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการนําเสนอ
สารสนเทศ  โดยตองใชส่ือมากวาหนึ่งอยางในการนําเสนอ ไมวาจะเปนขอความ ภาพน่ิง  กราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว  เสียงประกอบ  และวีดิทัศน  ผสมผสานกันอยางมีระบบ  ทั้งในลักษณะของ
ไฮเปอรเท็กซ  และไฮเปอรมีเดีย  เพื่อส่ือความคิด ไปสูผูใชอยางมีประสิทธิภาพนอกจากนี้ตองมีการ
ปฏิสัมพันธโตตอบ  (Interaction) ระหวางผูใชโปรแกรม  ซึ่งโดยทั่วไปส่ือดังกลาวนี้มักปรากฏในรูปของ
ซีดีรอม 
 
 2.2 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลักการของระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทุกแนวคิดมุงใชระบบคอมพิวเตอรในฐานะส่ือการ
เรียนการสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพผลผลิตของระบบการสอนใหมีประสิทธิภาพผลผลิตของระบบการ
เรียนการสอนใหมีคุณภาพสูงสุดโดยใชทรัพยากรนอยที่สุด  และสรางสถานการณใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณเพื่อใหเกิดการเรียนรู ดังนี้  (นิพนธ  ศุขปรีดี. 2540:  28-30) 
 1. ระบบการเรียนการสอนที่ดีจะตองแบงเนื้อหาวิชาเปนตอนๆ มีความยาวเหมาะสมกับวุฒิ
ภาวะทางการรับรูของผูเรียน (Gradual Approximation) โดยคํานึงหลักการทางพฤติกรรมศาสตรตาม
ทฤษฎีที่วา  ถาเราแบงเนื้อหาวิชาที่ถายทอดใหผูเรียนเปนตอนๆ  ที่ละนอยเหมาะสมกับวุฒิภาวะของ
ผูเรียน  ผูเรียนจะสามารถรับรูความรูไดดีกวาการใหความรูแกผู เ รียนคร้ังละมากๆ  ซึ่งระบบ
คอมพิวเตอรสามารถเก็บและเรียกขอมูลเนื้อหาทีละวิชาทีละตอนไดสะดวกและรวดเร็ว 
 2. จัดประสบการณเพื่อใหผู เ รียนมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง   (Active 
Participation) หมายถึง การใชคอมพิวเตอรกําหนดกิจกรรมใหผูเรียนตอบสนองอยางชัดเจน 
 3. จัดประสบการณเพื่อใหผูเรียนไดทราบผลการเรียนรูที่ปฏิบัติหนาที่หลังปฏิบัติสําเร็จ  
(Immediately Feed  back) หมายถึง  การเฉลยคําตอบหรือปฏิบัติการที่ถูกตองหลังจากผูเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมนั้นสําเร็จทันที ซึ่งหลักเกณฑขอนี้จุดเดนของคอมพิวเตอรที่ดีกวาส่ืออ่ืนๆ เชนส่ือส่ิงพิมพ
เนื่องจากผูเรียนสามารถแอบดูเฉลยคําตอบหรือกิจกรรมกอนการลงมือตอบหรือปฏิบัติกิจกรรม แต
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คอมพิวเตอรสามารถซอนคําตอบไวจนกวาผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมสําเร็จ  ก็จะใหการตอบสนองผลการ
ปฏิบัติกิจกรรมใหทราบผลวาถูกหรือผิดทันที 
 4. จัดประสบการณให ผู เ รียนได รับประสบการณแห งความสํา เ ร็จ   (Successive 
Experience) คือ การดําเนินการ การจัดการซักนําเขาสูกิจกรรมที่ถูกตอง  ตามหลักเกณฑขางตนที่
ผานมาทั้ง 3 ขอ  อยางเครงครัด คือ 
  4.1  แบงเนื้อหาเปนตอนส้ันๆ  เหมาะสมกับวุฒิภาวะของผูเรียน  เพื่อขจัดปญหาการรับรู
การจํา  และการลืมกับเนื้อหาจํานวนมากๆ  ในเวลาอันส้ัน 
  4.2  ใหผูเรียนไดมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง  เพื่อเปนการคิดปฏิบัติทดลอง 
และทบทวนความรูทุกๆ  ข้ันตอนเปนระยะส้ันๆ 
  4.3 มีการเฉลยกิจกรรมที่ผูเรียนกระทําทันทีที่ปฏิบัติสําเร็จโดยฉับพลันถูกแบงเปน
ข้ันตอนส้ันๆ  ทําใหผูเรียนไมวิตกกังวลกับปริมาณความรูและปญหาการจําการลืมหมดไป ทําใหผูเรียน
ไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ  หลังจากมีการเฉลยกิจกรรมในทางที่สรางสรรคความสําเร็จ
มากกวาความผิดหวัง 
 5. จัดประสบการณเพื่อใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่ดี  (Positive Reinforcement) เชน การ
ใหรางวัลเปนขอความชมเชย  หรือใหรางวัลรูปแบบอ่ืนๆ  ที่คอมพิวเตอรจะใหได  เพื่อใหผูเรียนประสบ
ความสําเร็จในแตละข้ัน  แตถาผูเรียนเกิดความผิดพลาดในการปฏิบัติกิจกรรมหรือตอบสนองกิจกรรม
ไมถูกตองในเร่ืองการเรียนการสอน ระบบคอมพิวเตอรจะตอบสนองโดยไมติเตียนและกําลังใจในการ
พยายามทํากิจกรรมตอไปใหถูกตอง  ซึ่งทําใหผูเรียนมีพฤติกรรมอยากรูสูงกวาการเรียนปกติ และไม
เลิกเรียนกลางคัน 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใหเกิดการถายโยงความรูนั้น เปนการ
ประยุกตใชความรูทางจิตวิทยาการศึกษาและจิตวิทยาการเรียนรูรวมกับความรูทางดานคอมพิวเตอร
และใชเทคโนโลยีกําหนดแนวทางสงเสริมการบูรณาการดานเนื้อหาและการสอนที่มีประสิทธิภาพ  
(อํานวย  เดชชัยศรี. 2542:  122; วุฒิชัย  ประสารสอย.  2543: 14) 
 ในการจัดใหเกิดการถายโยงการเรียนรู  ควรมีองคประกอบ  4  ประการ คือ 
 1. การสรางแรงจูใจภายในตนเอง  (Self-Motivation) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดสํารวจ
คนความรู  และมีความอยากรูอยากเห็นส่ิงที่รอบกายดวยตนเอง 
 2.  โครงสรางของบทเรียน  (Structure) จะเนนการจัดกิจกรรมในบทเรียนที่เหมาะสมกับ
ผูเรียนและธรรมชาติของบทเรียนแตละหนวย  โดยมีสวนแนะนําใหผูเรียนมองเห็นความสําคัญ 
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 3.  จัดลําดับความยากงาย  (Sequence) เปนการจัดลําดับการถายโยงการเรียนรูไปสูผูเรียน
ที่เหมาะสมกับพัฒนาการทางสติปญญาของผูเรียน  และวิธีการที่ใชเปนเคร่ืองมือในการสราง
ปฏิสัมพันธกับเนื้อหาความรูในบทเรียน 
 4. แรงเสริมดวยตนเอง   (Self-Reinforcement) การใหผู เ รียนเสริมแรงดวยตนเองมี
ความหมายตอตัวผูเรียนมากกวาแรงเสริมภายนอก  (Extrinsic Reinforcements) เพราะการเสริมแรง
ดวยตนเองเปนการปดโอกาสใหผูเรียนต้ังความคาดหวังที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของตนเอง
คิดหาทางแกปญหา และมีแรงจูงใจที่อยากจะรับรูและไดเรียนเนื้อหาอ่ืน 
 จากหลักการและทฤษฎีที่สําคัญของการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาว
ขางตน พอสรุปไดวา  หลักการและทฤษฎีที่สําคัญของการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
นั้นตองคํานึงถึงความสามารถ  ความสนใจ  ความพรอม และความถนัดของผูเรียนเปนสําคัญจัดเปน
กระบวนการเรียนรูดวยตนเอง โดยนําทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคลจิตวิทยาการศึกษารวมกับ
ความรูทางดานคอมพิวเตอร มาจัดประสบการณใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในการจัดการเรียนการสอน 
 
 2.3 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอร  เปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลายๆ  ดานชวยสราง
ความนาสนใจในส่ือ  มีทั้งระบบในงานเสนอภาพและเสียงพรอมๆ  กัน  ชวยลดปริมาณที่เปนเอกสาร
เพิ่มระบบการคนหาที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา  Hypertext  เพิ่มความมีสีสันในการนําเสนอ
งาน  ทั้งในดานของเสียงและการเคลื่อนไหว  (Sound  and  animation) ดังนั้นคอมพิวเตอรจึง
ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ  (Green;  Others.  1993;  Linda.  1995: 5-7)  ดังนี้ 
   1.  งานทางกราฟก   
   งานคอมพิวเตอรกราฟกทุกประเภท  เปนงานที่เกี่ยวของกับทัศนวัสดุดวยการใชภาพและ
คําบรรยายมาประกอบเขาดวยกัน  คุณคาของงานกราฟกอยูทีความสามารถในการดึงดูดความสนใจ
และใหเร่ืองราวตางๆ  ไดอยางสมบูรณ ซึ่งมักจะแสดงความหมายดวยการใชเสน  ภาพ  หรือ
สัญลักษณตางๆ  ทั้งที่เปนรูปธรรมและนามธรรม  เพื่อกอใหเกิดการเรียนรูที่งายข้ึน  หลักใน 
การออกแบบแลการจัดวางภาพกราฟก  (Visual  design  and layout)  มีจุดสําคัญที่เปนหลักใหญซึ่ง
ตองคํานึงถึงดังนี้ 
  1.1  ความงาย  (Simplicity)  ไดแก  การออกแบบงานกราฟกใหดูมีความเรียบงายไม
ซับซอน อานและตีความไดงาย และควรนําเสนอแนวคิดเพียงเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งเทานั้น 
  1.2 ความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน  (Unity)  ไดแก  การออกแบบงานใหเปนหมวดหมูไม
กระจัดกระจาย  จัดวางองคประกอบในตําแหนงที่เหมาะสม  นาสนใจ  โดยอาศัยเสน  รูปทรงพื้นผิว  สี
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และชองวาง  เปนสวนที่ชวยดึงเนื้อหาเร่ืองราวที่แสดงใหเกิดความสัมพันธกันอยางตอเนื่องซ่ึงสามารถ
ใชไดโดยส่ิงตางๆ  ดังนี้คือ 
    1.2.1 รูปทรง  (Shape)  ไดแก  การนําเอารูปทรงเลขาคณิตหรืออาจเปนรูปทรง
อิสระที่สรางข้ึนมาเองก็ไดมาใชในงาน 
   1.2.2 เสน  (Line)  ใชเพื่อการเชื่อมโยงหรือเพื่อแสดงทิศทางของขอมูล 
   1.2.3 ชองวาง  (Space)  คือ  ระยะหางของกราฟก  ซึ่งผลกับการมองของผูอาน
กอใหเกิดพื้นพักสายตา  หากออกแบบใหวัตถุภาพอยูชิดกันมากเกินไป  จะทําใหรูสึกอึดอัดและทําให
เกิดจุดสนใจของภาพมากกวา 1 จุด 
   1.2.4 พื้นผิว  (Texture) ในคอมพิวเตอรสามารถสรางวัตถุที่มีลักษณะพื้นผิวที่
แตกตางกันไดมากเลย  และใหความรูสึกที่แตกตางกันไป 
   1.2.5  (Color  tone)  ในกราฟกทางการศึกษา  ควรใชสีโทนเย็น 80% และโทนสีรอน  
ประมาณ  20%  นอกจากนี้ยังใชพื้นที่ทําใหภาพหลักเดน ไมควรเลือกใชโทนสีที่กลมกลืนกันทั้งภาพ
และสีพื้น  ในคอมพิวเตอรมีเฉดสีตางๆ  ใหเลือกมากมาย  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความละเอียดของจอภาพของ
เคร่ืองคอมพิวเตอรเปนสําคัญ  สําหรับเคร่ืองคอมพิวเตอรรุนปจจุบันจะมีการดและจอภาพแบบ Super  
VGA  สามารถแสดงสีสูงสุดถึง  16.7  ลานสี 
  1.3  ความสมดุล  (Graphic  Balance)  คือการจัดภาพใหมีน้ําหนักเทากันทั้งดานซาย
และดานขวา  เมื่อมองดูแลวจะไมรูสึกวาภาพมีความเอียงหรือรูสึกวาหนักไปทางใดทางหนึ่งโดยปจจัย
ที่มีผลตอสมดุลของภาพ  เชน น้ําหนักของสี  ขนาดภาพ  จํานวนภาพ  และตําแหนงของภาพโดยทั่วไป
เร่ืองความสมดุลของงานกราฟกมีรูปแบบตางๆ  ดังนี้ 
   1.3.1  ความสมดุลเทากัน  (Formal  Balance)  ลักษณะเปนการแบงภาพออกเปน
สองขางเทาๆ  กัน  อาจใชรูปภาพ  รูปทรง  หรือเสนเปนตัวแบงที่อยูบริเวณกลางภาพ 
   1.3.2  ความสมดุลไมเทากัน  (Informal  Balance)  ลักษณะเปนการออกแบบให
ภาพและอักษรแยกจากแบบสมดุลโดยภาพและตัวหนังสืออยูคนละดานกัน  และเม่ือมองดวยสายตา
ของผูอานแลวจะเกิดความรูสึกวาภาพสมดุล 
   1.4 จุดเนน   (Emphasis)  คือการสรางความสนใจในการนําเสนอภาพทางหนา
จอคอมพิวเตอร  ทั้งนี้สามารถกระทําไดโดยการจัดวางตําแหนงของภาพหรือเลือกแบบตัวอักษรที่มี
ขนาดใหญ  มองเห็นชัด  อานไดงาย  และใชสีเนนเนื้อหาขอความ  การนําเสนอที่ดีนั้นไมควรมีรูป
จํานวนมากเกินไป  เพราะจะทําใหผูเรียนหรือผูชมเกิดความสับสนวาผูสรางโปรแกรมตองการเสนอ
ภาพหรือแนวคิดใดกันแน 
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 2. งานทางดานอักขระขอความ 
    การใชอักขระขอความเพื่อส่ือความหมายกับผูเรียนในบทเรียน  ควรมีหลักการใชในกรณี
ตางๆ  ดังนี้ 
  2.1  ส่ือความหมายใหเห็นชัดเจน  ขอความตางๆ  ในบทเรียนคอมพิวเตอร  เปนส่ิงสําคัญ
ในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน  การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมนู  และปุมบนจอภาพ
นั้น  ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความ  คําพูด  ควรใชขอความที่มีน้ําหนักกระชับ 
กะทัดรัด  และใหความหมายชัดเจน  ไมคลุมเครือ  เชน  “กลับไปที่เดิม”  แทนคําวา  “กอนหนานี้”  
“เลิก”  แทนคําวา  “ปด”  และ “ดีมาก”  แทนคําวา  “คําตอบถูกตอง”  เปนตน 
  2.2  ใชอักษรเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน  ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยการกด
ปุมบนแปนพิมพ  คลิกเมาท หรือปุมกดเล่ือนภาพหรือแตะจอภาพ  สัมผัสเมนูที่สรางอาจเปนเมนูแบบ
งายๆ  ประกอบดวยรายช่ือบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือแลวใหผูเรียนคลิก  กด
เล่ือนเลือกบทเรียนที่ตองการ  รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยางกวางขวางในกลุม
ผูใชคอมพิวเตอร  สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอมรอบ  หรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือก
คลิกไดอยางสะดวก  และเพื่อเปนการประหยัดพื้นที่  ควรใชคําที่ส้ันและใหความชัดเจนแกผูเรียน 
   2.3 ปุมอักษรบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย  ปุมบนจอภาพเปนเสมือน
วัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง  ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มีรูปแบบ
อักขระ  (Font)  เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ  (Symbol)  ปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมี รูปแบบ
หลากหลาย  การเลือกปุมใดที่เหมาะสมข้ึนอยูกับการทดลองวารูปแบบอักขระ  เคร่ืองหมาย  หรือ
สัญลักษณ  การเวนวรรคและการใหสีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 
  2.4  ไมควรมีเนื้อหายาว  เพราะขอความยาวๆ  บนจอคอมพิวเตอรอานยาก  และอานได
ชากวาการอานจากเอกสาร  ยกเวนกรณีที่บทเรียนนั้นใชอักษรขนาดใหญที่นําเสนอไมกี่ยอหนาและ
ควรเลือกแบบอักษรที่อานงายแทนอักษรที่มีลวดลายและอานยาก 
  2.5 ควรใชหนาตางวินโดว  (Window) เมื่อมีเนื้อหานั้นยาวเกินหนาจอ  และใชปุมเล่ือน
วินโดว  ขยับขอความในวินโดวข้ึนลง  เพื่อแบงเนื้อหาออกเปนแตละหนา  และสรางปุมสําหรับพลิก
หนาใหกลับไปกลับมาได 
  2.6  สรางชีวิตชีวาและการเคล่ือนไหวโดยใชอักขระ  เมื่อใชอักขระแสดงผลอาจสราง
ความสนใจใหกับผูเรียนไดหลายวิธี  เชน ใหอักขระเคล่ือนไหวในลักษณะบินหรือคอยๆ  ปรากฏทีละตัว
หรือทีละหัวขอ  ใหอักขระกระพริบ  ใหอักขระจางหายไปทีละตัว  ใหอักขระหมุนเอียงไปในแถวตางๆ  
หรือใหอักขระหมุนรอบแกนเปนตน  ส่ิงสําคัญที่ตองระวัง คือ ไมควรใชภาพลักษณะพิเศษ (Special  
effect) เหลานี้มากเกินไปจนนาเบ่ือนารําคาญ 
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   2.7 ใชเวลาคุนเคยกับเคร่ืองหมายและสัญลักษณ  เคร่ืองหมายและสัญลักษณนัน้จดัเปน
อักขระในรูปภาพกราฟกที่ใหความหมายในตัว  มักเรียกเคร่ืองหมายและสัญลักษณเหลานี้วา
สัญลักษณภาพ (icon)  ซึ่งใชเปนส่ือกลางที่สําคัญในการติดตอกับผูเรียนในบทเรียนมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพนัธ  อยางไรก็ดีบางคร้ังตอใชเวลากวาจะคุนเคยกับสัญลักษณและเคร่ืองหมายนั้นๆ  เพื่อทําให
ผูเรียนเขาใจความหมาย ซึ่งตางจาการใชคําที่เปนที่รูจักกันดีแลว  และมีความหมายอยูในตัวเอง 
   สรุปบทเรียนคอมพิวเตอร  จะมีอักขระขอความที่สวยงามแปลกตา  สามารถสราง
เปนอักษรวิ่งหรืออักษรที่มีลักษณะเปน  Animation  ไดอีกดวย  หลักโดยทั่วไปของการสรางอักขระ
ขอความสรุปไดดังนี้  คือ 
    2.7.1 ควรเลือกใชแบบตัวอักษรที่อานงาย ไมเลือกแบบที่เลนลวดลายมากจนเกินไป  
เพราะทําใหอานยาก และกลายเปนส่ิงรบกวนมากกวาประโยชน 
   2.7.2 กรณีที่เปนขอความหัวเร่ืองควรมีขนาดใหญและชัดเจน 
   2.7.3 กรณีใชสีพื้น  ควรใชสีพื้นที่ทําใหตัวอักษรเดนชัดข้ึน  ชัดเจนและตองไม
กอใหเกิดการรบกวน ในการอาน  โดยเลือกใชโทนสีเย็น  เชน น้ําเงิน  เทา เขียว  จะดูเดนชัดเมื่อ
ตัวอักษรเปนโทนสีรอน  เชน แดง  แสด  เปนตน 
   2.7.4 อาจใชอักษรประดิษฐหรืออักษรสามมิติเพื่อทําใหขอความดูเดน  และ
นาสนใจมากยิ่งข้ึน 
 3.  งานเกี่ยวกับสัญญาณภาพวีดิโอ 
    ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมือนจริงที่เก็บในรูปของดิจิตอล  แตภาพเคล่ือนไหวจําลอง คือ
ภาพที่สรางข้ึนจากคอมพิวเตอรจะมีลักษณะคลายภาพยนตรการตูน  ภาพวีดิทัศนสามารถตอสายตรง
จากเครื่องเลนวีดิทัศนหรือเลเซอรดิสกเขาสูเคร่ืองคอมพิวเตอรไดแลวแตระบบวีดิทัศนที่ทํางานจาก
ฮารดดิสกหรือซีดีรอม ที่ไมมีการบีบสัญญาณตองมีพื้นที่วางของฮารดดิสกมากถึง  500 ลานไบทต  
ปญหาที่เกิดข้ึน คือ  วีดิทัศนมีความตองการพื้นที่วางมากในการทําใหภาพวีดิทศันมคีวามสมบรูณแบบ  
ดังนั้นจึงตองการมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กมากที่สุด  เพื่อที่จะเพิ่มประสิทธิภาพและความเร็วใน
การสงสูงสุด  ซึ่งตองอาศัยการดและฮารดแวรที่ทําหนาที่ดังกลาว โดยการนําภาพวีดิทัศนมาประกอบ
ในมัลติมีเดีย  ตองมีอุปกรณสําคัญ คือ การดวีดิทัศนระบบดิจิตอล  (Digital video card) การทํางาน
ในระบบวินโดว  ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟลเอวีไอ  (AVI  or  Audio Video Interactive) 
  4. งานภาพเคล่ือนไหวทําใหบทเรียนคอมพวิเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปน 
อยางดี  ซึ่งอาศัยเทคนิคของการนําภาพหลายๆ  ภาพมาตอกัน  เพื่อกอใหเกิดภาพเคล่ือนไหวใช
เทคนิคเดียวกับภาพยนตรการตูน การเพิ่มการเคล่ือนไหวลงบนงานตางๆ  จะทําใหสามารถนําเสนอ
ความคิดที่ซับซอนหรือยุงยาก  ใหเขาใจงาย นับเปนส่ือที่ดีอีกชนิดหนึ่งในระบบมัลติมีเดียการสราง
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ภาพเคลื่อนไหว สามารถกําหนดลักษณะ และเสนทางใหภาพนั้นเคลื่อนที่ไปมาตามที่เราตองการคลาย
กับการสรางภาพยนตรข้ึนมาตอนหนึ่งนั่นเอง  การแสดงสี การลบภาพ  โดยทําใหภาพคอยๆ  เลือน
หายไป  หรือทําใหภาพคอยๆ  ปรากฏข้ึนในรูปแบบตางๆ  กัน ก็จัดเปนภาพเคล่ือนไหวแบบพื้นฐาน  
โปรแกรมที่ใชสรางภาพเคล่ือนไหวมีอยูหลายโปรแกรมตามความตองการของผูใช  เชน โปรแกรมแอนิ
เมช่ันเวิรค ที่มีภาพลักษณะตางๆ  กันใหเลือกใชภาพเคลื่อนไหวที่ดึงดูดสายตากับผูใชบทเรียน
เชนเดียวกับเสียงถาไมเหมาะสมก็จะทําใหนาเบ่ือไดเชนกัน 
  5.  งานเกี่ยวกับเสียง  และ Sound Effect  ตางๆ 
  เสียงและ Sound Effect  ตางๆ  เปนส่ือชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีข้ึน
และทําใหคอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาดวยการเพิ่มการดเสียง  และโปรแกรมสนับสนุนการส่ือสารสองทาง
และการส่ือสารทางเดียว  มีความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากันกับการฟง
บรรยาย  กิจกรรมระหวางกัน มีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศชวยใหผูเรียนเกิดความรู
หรือการเรียนรู 
  เสียงอาจอยูในรูปแบบของเสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตง  หรือเสียงประกอบที่มีผล
ตอการสรางอารมณในการเรียน  ดังนั้นวิธีการใชเสียงอยางถูกตอง จะสามารถสรางความสนุกสนาน
เราใจและทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดียนั้นผูสรางจะตองรูวาเสียงในบทเรียนอยางไร ซึ่งใชเสียงที่ใช
งานนั้นเปนไปไดทั้งเสียงที่อัดจากเสียงธรรมชาติ  หรือเสียงที่อัดจากเคร่ืองตางๆ  โดยตรง  เชน  เคร่ือง
เลนวิทยุ  เทปคาสเซ็ท  หรือแผนซีดีก็ได  การอัดเสียงผานไมโครโฟนที่มีคุณภาพจะทําใหไดเสียงที่มี
คุณภาพ  และหากจะตองอัดเสียงจากเคร่ืองดังกลาวโดยตรงสามารถตอสายไลนอิน  (Line in)  ที่
พอรทการด  (Port Card)  ไมตองผานไมโครโฟน  การเลือกซื้อแผนการดเสียงที่มีคุณภาพดีกย็อมจะทาํ
ใหสียงมีคุณภาพดวย 
  ในสภาพแวดลอมการทํางานในระบบวินโดว  เสียงจะถูกเก็บไวในไฟลที่มีสวนรวมขยาย
โดยทั่วไปไฟลเสียงจะมีอยู 2  แบบ  คือ  เวฟ  (Wave) และมีด้ี  (Midi  or  Musical Instrument Digital  
Interface)  ไฟลเวฟจะจับเสียงทั้งหมดทําใหใชพื้นที่ในการเก็บไฟลสูงมาก  ไฟลมีด้ีเปนไฟลที่เก็บเสียง
จากอุปกรณมีด้ีเปนที่นิยมกันคือ  เคร่ืองซินธิไซเซอร (Synthesizer) 
 6. งานภาพถายหรือประเภทภาพนิ่งตางๆ  อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือขนาดใหญเปน
ภาพถายหรือภาพกราฟก  ภาพนิ่งใชเปนสวนประกอบสําคัญที่สุดของบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  
เนื่องจากการใชภาพนิ่งในการแสดงผลบนจอคอมพิวเตอรเปนการแสดงทีมีการใชมากที่สุด  เมื่อเทียบ
กับภาพเคล่ือนไหวหรือภาพวีดิทัศน ภาพนิ่งสมารถแสดงผลจากความคิดหรือความตองการ รวมทั้ง
การวาดภาพ  ภาพลายเสน แผนภูมิ  แผนที่  หรือ  แผนสถิติ (Graph)  ภาพนิ่งที่อยูดวยกัน 2 รูปแบบ  
คือ ภาพบิตแมท  (Bitmat)  และภาพเวกเตอรกราฟก  (Vector Graphic)  ใหเลือกใชไดตามตองการ 
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 นอกจากนี้  กาเยสกี  (Gayeski.  1993: 8)  ยังกลาวถึงองคประกอบของคอมพิวเตอรไววา 
จะตองประกอบดัวยอักษร  (Text) กราฟก  (Graphic)  เสียง (Audio)  วีดิทัศน (Video)  ภาพเหมือน  
(Synthetic  images) 
 แรธโบน  (Rathbone.  1994: 2-3)  ไดอธิบายถึงองคประกอบของคอมพิวเตอรไวดังนี้ 
 1.  ตัวอักษร  (Text)  ซึ่งเปนคําที่ปรากฏข้ึนบนจอภาพ  เปนการใหขอมูลที่มีรายละเอียด 
 2. รูปภาพ (Picture) เปนการถายภาพที่มีคุณภาพ 
 3. ภาพยนตร  (Movies)  เปนภาพยนตรจากโทรทัศน หรือวีดิทัศนที่สามารถนํามาใส
แผนดิสกได 
 4. เสียง  (Sound)  เปนเสียงที่มีคุณภาพ สามารถไดยินชัดเจน 
 สรุปไดวา  องคประกอบของคอมพิวเตอร มีอักขระ  เสียง ภาพนิ่ง  ภาพวีดิทัศน  และการ
นําไปใชจะตองมีการปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน  และเลือกใชส่ือแตละอยางให
เหมาะสมดวย 
 
  2.4 ประเภทของมัลติมีเดีย 
 พอลลิสเซน  และเฟรทเตอร  (Paulissen; &  Frater.  1993: 5-16)  และลินดา (Linda.  
1995:  6-8)  ครรชิต  มาลัยวงศ  (2536:  76)  แบงเปนประเภทของมัลติมีเดีย โดยอาศัยลักษณะ
สําคัญของมัลติมีเดีย ที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ  (Interaction) กับส่ือหรือขอมูลขาวสารที่
รับอยู  ตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังนี้ 
 1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  (Education  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึน
เพื่อใชเปนส่ือการเรียนการสอนเร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรมเฉพาะงานกอนที่จะ
นํามาใชในระบบเรียนอยางจริงจัง  เชนโปรแกรมการเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางาน  โปรแกรมพัฒนา
ภาษา  โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็กมี  3 รูปแบบแบงประเภทตามลักษณะการใชงาน  ดังนี้ 
   1.1 Self  Training  เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางข้ึนเพื่อใหผูเรียนรูและพัฒนาตัวเองใน
ดานทักษะตางๆ  มีการนําเสนอ  (Presentation)  หลายรูปแบบ  เชน  การฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill  
and  Practice)  แบบสถานการณจําลอง  (Simulation) เปนตน  เนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปน
ส่ือที่มีทั้งการสอนความรู  การฝกปฏิบัติและการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว  ผูใชสามารถศึกษา
ไดดวยตนเองไมตองมีครูสอน 
  1.2  Assisted  Instruction  โปรแกรมการศึกษาที่สรางข้ึนเพื่อชวยการใหขอมูลหรือใช
ประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ  (Tutorial)  หรือใชเปนส่ือในการศึกษาเพิ่มเติม  เปนการอํานวยความ
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สะดวกแกผูเรียน  ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียดที่
นําเสนอไว  ชวยในการคนควางายหาขอมูลในส่ิงที่ตองการรูไดงายข้ึน 
  1.3 Edutainment  โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มีรูปแบบใน
การนําเสนอแบบเกม  (Games)  หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณ หรือการนําเสนอ
เปนเร่ืองส้ัน  (Mini  Series)  เปนตน 
 2. มัลติมีเดียเพื่อการอบรม (Training  Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึนเพื่อ
การฝกอบรม  ชวยในการพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน  เจตคติตอการทํางาน
ในหนวยงาน 
 3.  มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง  (Entertainment  Multimedia)  เปนโปรแกรมที่ผลิตข้ึนเพื่อ
ความบันเทิง เชนภาพยนตร  การตูน  เพลง  เปนตน 
 4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร  (Information  Access  Multimedia)  เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน  ขอมูลจะเก็บไวในรูป  CD-ROM  หรือมัลติมีเดียเพื่อชวย
รับสงขาวสาร  (Conveying  Information)  ใหเพิ่มประสิทธิภาพในการรับสงขาวสารการ
ประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
 5.  มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด(Sales and  Marketing Multimedia) เปน
มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร  (Presentation  and  Information)  เปนการนําเสนอและ
สงขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจ  ประกอบดวยส่ือหลายอยางประกอบการนําเสนอ  เชน ดาน
การตลาด  รวบรวมขอมูลการซ้ือขาย  แหลงซื้อขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดวยการซื้อขายทุก
ดานผูทีสนใจยังสามารถส่ังซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเร่ืองนั้นๆ  ไดทันที 
 6.  มัลติมีเดียเพื่อการคนควา  (Book  Adaptation  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมความรูตางๆ  เชนแผนที่  แผนผัง  ภูมิประเทศของประเทศตางๆ  ทําใหการคนควาเปนไปอยาง
สนุกสนานมีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย  (Multimedia  Databases)  โดยผานโครงสราง
ไฮเปอรเท็กซ  เชน  สารานุกรมตางๆ  โปรแกรม  Microsoft  Bookshelf , Compton’s Family 
Encyclopedia)  เปนตน 
 7.  มัลติมีเดียเพื่อชวยการวางแผน  (Multimedia  as  a Planning  Aid)  เปนกระบวนการ
สรางและนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเสมือนจริง  (Virtual  Reality)  มี  3 มิติ  เชน  การออกแบบ
ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย  การทหาร  การเดินทาง  โดย
สรางสถานการณจําลอง  เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง  ซึ่งบางครั้งไมสามารถไป
อยูในสถานการณจริงได 
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 8. มัลติมีเดียเพื่อสถานีขาวสาร  (Information  Terminals) พบเห็นในงานบริการขอมูล
ขาวสารทางดานธุรกิจ  จะติดต้ังอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสู
ระบบบริการของหนวยงานนั้นไดดวยตนเอง  ลูกคาสามารถใชบริการตางๆ  ตามที่นําเสนอไวโดยผาน
หนาจอคอมพิวเตอร  ทําใหสะดวกทั้งในสวนผูใหบริการซ่ึงจัดทําเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาด
ตางๆ  ติดตามกําแพง  (Multimedia  Wall  System) เสนอภาพ  เสียง  ขอความตางๆ  ที่นาสนใจ 
   
  2.5 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับความสนใจและเปนที่นิยมในการนํามาใช 
เปนส่ือการเรียนการสอน  เพราะความสามารถตางๆ ในการนําเสนอขอมูลไดอยางเปนระบบ และผูใช
สามารถมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมไดโดยตรง  ซึ่งผูกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมีเดียไว
ดังนี้  (นิตยา  กาญจนะวรรณ. 2526:  80; อรพันธุ  ประสิทธิ์รัตน.  2530:  7-8;  นิพนธ  ศุขปรีดี. 2531:  
24;  สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ.  2536:  30-31;  นัยนา  นุรารักษ;  และสมบูรณ  ฤกษวิบูลยศรี.  2539:  
251-252;  ฮอลล, Hall.  1982:  362;  มอรริส,  Morris.  1983:  12) 
 1. เนื่องจากลักษณะของส่ือประสมจะมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เสียงและตัวอักษร  ภาพ
ที่เสนอจากวีดิทัศนเปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวที่บันทึกจากการถายทําดวยกลอง จึงทําใหคุณภาพ
ของภาพและเสียงคมชัดเจนดีกวาการใชคอมพิวเตอรกราฟกธรรมดา  ภาพเหตุการณตางๆ  จึงดู
เหมือนจริงมากกวา  เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและดึงดูดความสนใจ ทําใหไมเกิด
ความเบื่อหนาย 
 2. ทําใหผูเรียนฟนความรูเดิมไดอยางรวดเร็ว 
 3.  มัลติมีเดียเปนการรวมส่ือหลายประเภท นําเสนอขอความรูในเร่ืองเดียวกัน ทําใหเกิด
ความชัดเจนและส่ือความหมายไดดี 
 4.  ผูใชส่ือมัลติมีเดียสามารถมีปฏิสัมพันธกับเคร่ืองคอมพิวเตอรและส่ือตางๆ  ที่มาประกอบ
ไดโดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธในรูปแบบของการสื่อสารสอง
ทางทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางดี 
 5.  ใหเนื้อหาความรูแกผูเรียนทุกคนที่เหมือนกันทุกคร้ัง  ผูเรียนจะไดความรูอยางเทาเทียม
กัน 
 6.  การเรียนรูเปนแบบสวนตัว  เพราะเครื่องคอมพิวเตอรพรอมใหใชไดตลอดเวลา ผูเรียนแต
ละคนรูตัวเองดีวา  ตัวเองสะดวกท่ีจะเรียนเวลาไหน  สามารถจัดเวลาตัวเองได  และสามารถที่จะ
เรียนรูในแตละเร่ืองชาเร็วตางกัน  บางคนอาจใชเวลาเพียงหนึ่งชั่วโมงในการทําความเขาใจเร่ืองหนึ่งๆ 
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หรือการฝกทักษะในเร่ืองนั้น  แตผลสุดทายคือทุกคนเขาใจ การเรียนการสอนโดยระบบมัลติมีเดียจึง
สอดคลองกับความเปนจริงของคนที่มีปฏิภาณไหวพริบไมเทากัน 
 7. เปนการลดคาใชจาย ถึงแมวาการสรางหองเรียน หรือหองฝกอบรมในระบบมัลติมีเดีย จะ
มีคาใชจายสูงกวาการสรางหองเรียนแบบเดิม  เพราะตองลงทุนในอุปกรณคอมพิวเตอรแตในระยะยาว
แลวจะลดคาใชจายลงไดมาก  โดยมีบางแหงระบุวาสามารถลดคาใชจายดานการอบรมพนักงานได
โดยเฉล่ียถึง 40% ตอป 
 8. กระตุนความสนใจและความต่ืนเตนในการเรียนรู เพราะเปนการเรียนรูแบบตาดู  หูฟงมือ
ทําตามส่ิงที่คอมพิวเตอรสอน  ทําผิดซ้ําแลวซ้ําอีกกี่คร้ังก็ได  ทําสําเร็จก็รูทันทีวาถูกหรือผิด 
 9.  เปนเครื่องมือในการสาธิตเร่ืองที่ยาก  เชน  การสรางเคร่ืองมือสําหรับจําลอง (Simulate) 
การทํางานของสิ่งเล็กๆ  ที่มองไมเห็นดวยตาเปลา  เชน  โมเลกุลหรืออะตอม  รวมทั้งเคร่ืองจักร
เคร่ืองยนตตางๆ  มาอธิบายใหผูเรียนเขาใจ นอกจากนี้ยังเปนการสาธิตที่ลดการเสียหายหรือสูญเสียที่
อาจเกิดข้ึนหากใชของจริงมาสาธิต  เชน การสาธิตวา  หากแผนบรรจุสัมภาระผูโดยสารจัดส่ิงของเขา
ใตทองเครื่องบินโดยไมเฉล่ียน้ําหนักใหพอดี  จะมีผลตอการข้ึนลงของเคร่ืองบินอยางไรหากใช
เคร่ืองบินจริงๆ  ทําคงเปนไปไดลําบาก 
 10. แกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงาย  เมื่อมีอุปกรณคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียอยูแลวการ
เปล่ียนแปลงปรับปรุงอยูที่โปรแกรมที่จะทําข้ึนใหมเอง  หรือจะเชาซ้ือมาดัดแปลงใหสอดคลองกับ
ความตองการ 
 11. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถใหขอมูลยอนกลับ  (Feedback) และใหการเสริมแรง
ผูเรียนไดรวดเร็ว  ทั้งในรูปแบบของขอความ  เสียง รูปภาพ  เมื่อผูเรียนทําผิดก็สามารถแกไข
ขอผิดพลาดไดทันที  ซึ่งเปนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเพื่อใหเกิดการเรียนรูทันที 
 12. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถวัดผลการเรียนได  ผูเรียนสามารถรูคะแนนทันทีที่สอบ
เสร็จ  เปนการลดภาระของครูดวย  นอกจากน้ี  ผูเรียนยังสามารถทราบขอมูลอ่ืนๆ  ตามที่ผูเขียน
โปรแกรมไดวางไวอีกดวย  เชน  ไดคะแนนอยูในระดับหรือรอยละเทาใดของคะแนนสูงสุดที่มีผูทําไดใน
ขอสอบชุดนั้น 
 13. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเก็บขอมูลไดมาก  ทําใหประหยัดพื้นที่  เมื่อผูเรียนตองการจะเรียน
เร่ืองอะไรก็สามารถคนหาและดึงเอาบทเรียนออกมาแสดงไดอยางรวดเร็ว  ทั้งยังสามารถสุม
แบบฝกหัด  ขอสอบ  หรือกิจกรรมตางๆ  ที่ใหกับนักเรียนแตละคนโดยไมซ้ํากัน  มีความแมนยํา  ไมมี
ความลําเอียง  ไมรูจักเหน็ดเหนื่อย  และไมรูเบ่ือ  เม่ือผูเรียนยังไมเขาใจบทเรียนก็สามารถกลับไป
ทบทวนตรงที่ยังไมเขาใจไดทันที 
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 14. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการสอนท่ีมีแบบแผน เพราะมีการวางแผนการสรางบทเรียน
ทุกข้ันตอน สามารถตรวจสอบและปรับปรุงแกไขบทเรียนได  
 
 2.6 รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 
 การนําเสนอมัลติมีเดียมีหลากหลายรูปแบบที่สามารถนําเสนอได ธนะพัฒน  ถึงสุข; และ  
ชเนนทร สุขวารี  (2538:  107-113)  กลาวถึงรูปแบบการนําเสนอที่ใชกันโดยสวนใหญ 5 วิธีดังนี้ 
 1. รูปแบบเสนตรง  (Linear  Progression)  รูปแบบนี้ใกลเคียงกับแบบหนังสือ  ซึ่งมี
โครงสรางแบบเสนตรงดังภาพประกอบ  2  โดยผูใชงานเร่ิมจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจ
สามารถเปดยอนกลับไปดูได  โดยมากการนําเสนอผลงานแบบนี้  มักจะอยูในไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใช
ขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเร่ืองรูปวิดีโอหรือแอนิเมชั่นก็สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูป
เสนตรง  รวมทั้งการใสเสียงเขาไปเพื่อความนาสนใจเขาไปอีก  อาจเรียกไดวาเปน  Electronic  
Stones  หรือ  (Hyper  Media) ซึ่งจะเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจใน
รูปแบบของการนําเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

 
ภาพประกอบ  2  การนาํเสนอมัลติมีเดียรูปแบบเสนตรง  (Linear  Progression) 

 
 2. รูปแบบอิสระ (Freeform,  Hyper Jumping) รูปแบบอิสระนี้จะกระตุนใหผูใชงานมีความ
อยากรูอยากเห็นประหลาดใจ  แตภายใตความประหลาดใจนั้น  ผูพัฒนาโปรแกรมนี้  จะตองจัด
โครงสรางภายในใหดี  และจะตองเปนผูที่เชี่ยวชาญอยางมาก  เพราะตางจากการสรางงานแบบ
เสนตรงที่ผูใชเพียงแคเล่ือนจากจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่งเทานั้น  ในรูปแบบนี้มีการขามไปมาระหวาง
หนาจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่งดังภาพประกอบ  3   
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ภาพประกอบ 3 การนาํเสนอมัลติมีเดียรูปแบบอิสระ  (Freeform,  Hyper  Jumping) 
 
 ดังนั้น จึงตองมีการช้ีนําวาผูใชงานจะเขาหาขอมูลไดอยางไร  และจะเขาหาดวยวิธีไหนที่เร็ว
ที่สุด  การออกแบบที่ไมดีอาจทําใหผูใชงานเกิดความเบ่ือหนายก็ได  ดังนั้นควรจะเพิ่มรูปภาพ 
ภาพเคล่ือนไหว  เสียง และวิดีโอบนงานนั้นๆ  ซึ่งโดยมากขอความมักจะแทนไดดวยรูปภาพ  และ
ภาพเคลื่อนไหวหรือเสียง  หลังจากการออกแบบและสรางงานแลวควรที่จะตองตรวจสอบความ
เรียบรอยและขอผิดพลาดกอน 
 3.  รูปแบบวงกลม  (Circular  Paths)  มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวยแบบ
เสนตรงชุดเล็กๆ  หลายๆ  ชุด  มาเชื่อมตอกัน  และกลับคืนสูเมนูใหญดังภาพประกอบ  4 
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ภาพประกอบ  4  การนาํเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม  (Circular  Paths) 
 

 4. รูปแบบฐานขอมูล  (Database)  ในบางกรณีแอปพลิเคชันเปนฐานขอมูล  เพราะวาการ
บรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา  นอกจากนี้รูปแบบยังใหรายละเอียดจําพวกขอความ  
ภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย  รูปแบบนี้ที่มีการใหรายละเอียด
เกี่ยวกับระบบฐานขอมูล  โดยสามารถเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไปได 
 5. รูปแบบผสม  (Compound  Documents)  ในรูปแบบนี้เปนการผสมผสานรูปแบบทั้งส่ี
รูปแบบที่กลาวมาขางตน  เพราะมีความรูดีในการบรรจุส่ือตางๆ  ตลอดจนถึงการใช  OLE  นอกจากนี้
ยังสามารถที่จะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกันชารตและสเปรดชีตไดอีกดวย  และเชนเดียวกับ
รูปแบบมัลติมีเดียอ่ืนๆ  การวางแผน  และการเตรียมการที่ดีเปนกุญแจนําไปสูความสําเร็จ  ดังนั้นจึง
ตองมีความละเอียดรอบคอบเปนพิเศษในการออกแบบ และวางแผนเพื่อปองกันปญหาที่จะเกิดข้ึน
ภายหลัง 
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   2.7 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถกําหนดเปนข้ันตอนไดดังนี้ 
 1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน  การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนา
บทเรียน  การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียน เปนส่ิงที่สําคัญที่จะควบคุมใหการสราง
โปรแกรมตามวัตถุประสงคและการใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ  การกําหนดเปาหมาย
การพัฒนาบทเรียนจะตองพิจารณาดังนี้ 
  1.1  หัวของานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
  1.2  วัตถุประสงคที่ตองการ 
  1.3  ผูใช  กลุมเปาหมาย 
  1.4  ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 
 2. การวิเคราะหเนื้อหา ข้ันตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมาย 
ดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุวัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะ
นาํไปสรางเปนโปรแกรมนําเสนอตอไป  ในข้ันตอนนี้จะพิจารณาถึงส่ิงตางๆ  ดังนี้ 
  2.1  ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
  2.2  วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
  2.3  ระยะเวลาการนําเสนอตามเนื้อหา 
  2.4  การเลือกส่ือที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 
  2.5  วิธีโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 
  2.6  วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
  2.7  การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 
  2.8  วิธีการประเมินผล  
 3. การเขียนบทดําเนินเร่ือง เมื่อไดรายละเอียดเนื้อหาตามข้ันตอนตางๆ  ตามวัตถุประสงค
และตามกลุมเปาหมายที่กําหนดไวแลว  จําเปนตองเขียนสคริปตเพื่อกําหนดแนวทางการดําเนินเร่ือง  
(Storyboard) ที่นําเสนอตามเปาหมาย การเขียนบทดําเนินเร่ืองมีข้ันตอนดังนี้ 
  3.1 การสรางโฟลวชารต  (Flow  Chart) มีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนด
ข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม  การสรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะให
บทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด 
  3.2  การจัดทํา  Storyboard  หลักการสรางโฟลวชารตแลว  จึงเปนข้ันตอนการแจกแจง
รายละเอียดลงไปวา  สวนนี้ประกอบดวยภาพ  ขอความ ภาพเคล่ือนไหว  มีเสียงหรือเพลงประกอบ
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หรือไม  มีการเรียงลําดับการทํางานการทํางานอยางไร  มีการวางหนาจออยางไร  รวมทั้งกําหนด
แหลงขอมูล เชน ภาพและเสียงวาไดมาอยางไร  จากแหลงไหน 
 4. การเตรียมขอมูลสําหรับ Storyboard  ขอมูลที่ใสลงไปใน Storyboard อาจมีทั้งภาพ  
เสียง  ขอความ ภาพเคล่ือนไหว  (Animation Movies ) หรืออ่ืนๆ  ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมข้ึนมา
กอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม  โดยมีรายละเอียดที่เกี่ยวของดังตอไปนี้ 
  4.1 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม ขอมูลตางๆ  อาจจะมาจากการสรางดวย
โปรแกรม  Graphic Editor  เชน  โปรแกรม  Adobe Photoshop,  Corel Draw ซึ่งโปรแกรมแตละชนิด
ก็จะมีความสามารถและขอดีและขอดอยแตกตางกัน  ดังนั้น อาจตองมีการใชโปรแกรมหลายชนิด
ชวยกัน  และหากทํางานภายใตระบบ Microsoft  Windows ดวยจะทําใหสามารถแลกเปล่ียนขอมูล
กันไดงาย  นอกจากนี้  อาจจะนําเขามาจากแหลงอ่ืนๆ  เชน  การสแกนภาพจากหนังสือหรือวารสาร
ดวยการใชเคร่ือง Scanner  หรือ  อาจนํามาจากกลองถายภาพดิจิตอล กลองวีดิโอ เปนตน 
  4.2 การเตรียมเสียง การบันทึกเสียงขามาในเคร่ืองคอมพิวเตอรนั้น  จะตองมีการดเสียง  
(Sound Card) ซึ่งจะทําการแปลงสัญญาณเสียงขอมูลคอมพิวเตอรและทํางานแปลขอมูลคอมพิวเตอร
เปนสัญญาณเสียง 
 5. สรางโปแกรม (Authoring) เปนข้ันตอนที่รวบรวมเอาไฟลขอมูลส่ิงตางๆ  ที่จัดเตรียมไวมา
รวมกันเพื่อใหเกิดเปนโปรแกรมข้ึนมาดวยโปรแกรมระบบประพันธ  (Authoring System)  โดยมีการ
จัดเรียงลําดับการทํางานตามโฟลวชารตที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียดเชน  Special Effect  ทาํ 
Animation เปนตน  
 6. ทดสอบโปรแกรม  การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงคเพื่อตรวจสอบวา มีเนื้อหาสมบูรณ
ตาม  Storyboard หรือไม  ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม 
 7. การทําเอกสารประกอบการเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนส่ิงจําเปนสําหรับการ
ปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต  เอกสารนี้จะรวมถึงโฟลวชารตและ Storyboard  
 8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช เมื่อผานการทดสอบแลวมาถึงข้ันตอนที่จะสงโปรแกรม
ไปยังผูใชอยางไร  จะบันทึกลงในแผนดิสกหรือบันทึกลงในแผนซีดีรอม จะมีการยอขนาดโปรแกรมกอน
หรือไม 
 9.  การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม  โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่ผูใช
นําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรม  ถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่
มีประสิทธิภาพจะชวยลดการทําคูมือลง 
 นอกจากนี้  ครรชิต  มาลัยวงศ  (2536: 77) ไดกลาววา  การใชมัลติมีเดียเร่ิมแพรหลายเขา
ไปสูวงการศึกษามากข้ึน ปจจุบันมีผูสนใจนําระบบไปใชสรางโปรแกรมบทเรียน (Courseware) ในดาน
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ตางๆ  หลายดาน  และมีผูคิดคนโปรแกรมตางๆ  สําหรับใชสรางบทเรียน (Authoring  Tool) ในระบบ
มัลติมีเดียหลายโปรแกรมดวยกัน  ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดียดังนี้ 
 1.  ข้ันเตรียมตัว  เร่ิมต้ังแตจัดหาระบบมัลติมีเดียมาทดลองฝกงานใชใหเกิดความเขาใจใน
หลักการของระบบ 
 2.  ตัดสินใจเกี่ยวกับขอบเขตเนื้อหา  ข้ันตอมาเปนการวิเคราะหเนื้อหาของบทเรียนวาจะมี
ขอบเขตมากนอยเพียงใด  เร่ิมตนดวยการถามตนเองวาอะไรคือเปาหมายในดานการสอนและการสอน
นั้นควรจะใชส่ือแบบไหนจึงจะนาสนใจและส่ือความหมายไดดีที่สุด 
 3.  จัดทําตนแบบ  (Prototype) ดวยการใชโปรแกรมสรางบทเรียนเปนตัวสรางคําอธิบาย
บทเรียนและเนื้อหาตางๆ  ที่จะใช 
 4. สรางโปรแกรมบทเรียน  เปนการลงทะเบียนเก็บรวบรวมรายละเอียดตางๆ  จําเปนจะตอง
ใช  เชน การจัดหาวีดิทัศน ที่ตองการใช  หรือออกไปถายทําภาพนิ่งและภาพวีดิทัศนพรอมกับอัดเสียง
ตางๆ  ที่ตองการใชในบท  งานข้ันนี้เปนงานที่ตองใชเวลานานและตองทําดวยความประณีต 
 5. ทดสอบบทเรียน  เมื่อสรางโปรแกรมบทเรียนเสร็จแลวก็ตองทดสอบวาโปรแกรมทํางาน
ถูกตองหรือไม  นอกจากนี้  จะตองทดสอบในเชิงการเรียนรูวา  โปรแกรมบทเรียนนั้นสามารถนําไปสอน
ไดผลตามวัตถุประสงคของเราหรือไม 
 6. นําโปรแกรมบทเรียนออกใชงานเม่ือไดทดสอบและแกไขโปรแกรมบทเรียนแลว หลังจาก
นั้นสามารถนํามาใชงานจริงได 
 รูปแบบของส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอาจประกอบดวย 5 สวน  (พัลลภ พิริยะสุรวงศ.  
2539:  54-56) ดังนี้   
 1. บทนํา  เปนสวนที่ใชสําหรับแจงหัวขอของเร่ือง ที่จะเรียนหรือเนื้อหาที่จะเรียน วิธีการ
เรียน  คําแนะนําตางๆ   
 2. แบบทดสอบกอนเรียน  เปนการประเมินผลพื้นความรูเดิมในเร่ืองที่กําลังจะสอนและทํา
การวิเคราะหประเมินผล  เพื่อประเมินวานักเรียนควรจะเรียนตอไปหรือไม  ถาทําคะแนนไดดีเกิน  80%  
โปรแกรมก็จะถามตอวา  จะเรียนตอหรือไม  ถาไดคะแนนมากถึงเกณฑที่กําหนดอาจใหออกจากการ
เรียนได 
 3.  การนําเสนอเนื้อหาและทําแบบฝกหัด  เปนสวนที่ใชสําหรับเนื้อหาของบทเรียนแบบ  
Interactive จากนั้นจะมีการถามตอบและแบบฝกหัดเพื่อตรวจสอบความเขาใจในขณะเรียนแตละ
กรอบการเรียน 
 4.  แบบทดสอบหลังเรียน  เปนการประเมินความรูหลังการเรียนทุกเร่ืองในเนื้อหาวิชาและทํา
การวิเคราะห  ประเมินผล  พรอมรายงานผลการเรียนใหนักเรียนทราบ  กรณีที่ทําคะแนนไมเกิน  80% 
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โปรแกรมจะออกจากการเรียนทันที  สวนที่ทําคะแนนไมถึง 80%  โปรแกรมจะแนะนําใหกลับไปเรียน
ซ้ํา 
 5. การรายงานผลการเรียนและบันทึกผล เปนสวนที่โปรแกรมจะรายงานผลการเรียนใหกับ
ผูเรียนทราบเปนคะแนนเปอรเซ็นต  หลังจากนั้นโปรแกรมก็จะบันทึกผล พรอมขอมูลตางๆ  ลงบน
แผนดิสกเพื่อไวสําหรับครูผูสอนนําไปวิเคราะหผลยอนกลับ   
 
 2.8 โปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 โปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางบทเรียนมัลติมีเดีย ทีนิยมใชมี 2 แบบ คือ  (เศกญาณ   
ผดุงสัตยวงศ.  2546:  24) 
 1.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบ  Authoring  
(Authoring  System)  เชน  Authorware  Professional, Ten  CORE, PINE, Icon Author,  Director, 
เปนตน 
 2. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เ ดียดวยภาษาคอมพิวเตอร   (Computer  
Language)  เชน  ภาษา C,  ภาษา Pascal, ภาษา  Assembly เปนตน 
 ในที่นี้ขออธิบายเฉพาะโปรแกรม Author ware Professional ซึ่งเปนโปรแกรมระบบนิพนธ
บทเรียน (Authoring  System)ที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดพอ
สรุปไดดังนี้  (มนตชัย  เทียนทอง.  2538:  50-51) 
   โปรแกรม Author ware  Professional เปนผลิตภัณฑของบริษัท Macromedia  Inc. 
ประเทศสหรัฐอเมริกา  โดยโปรแกรมประยุกตใชงานสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน
ลักษณะของระบบนิพนธบทเรียน  ในระยะแรกที่โปรแกรมน้ีพัฒนาข้ึน  ไดออกแบบใชกับเคร่ือง
คอมพิวเตอรตระกูลแมคอินทอช (Macintosh)  ตอมาไดพัฒนาข้ึนเปนรุนใหมเพื่อใชเคร่ืองคอมพวิเตอร
ตระกูลไอบีเอ็ม 
 โปรแกรม Author ware  Professional เปนโปรแกรมสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีชื่อเสียงแพรหลายทั่วโลก  ไมเพียงเฉพาะภาษาอังกฤษเทานั้น  แตมีการประยุกตใชสราง
บทเรียนภาษาอ่ืนๆ  เชน ภาษาฝร่ังเศส  ภาษาเยอรมัน  ภาษาญ่ีปุน  และภาษาไทย  เปนตน  กลาวกัน
วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับไมโครคอมพิวเตอรโดยระบบนิพนธบทเรียนมากกวา  40% 
ทั่วโลก  จะใชโปรแกรมน้ีสราง นับเปนวิวัฒนาการอีกข้ันหนึ่งของโปรแกรมนิพนธบทเรียนที่ใชสําหรับ
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยความสะดวกตอการใชงานโดยการออกแบบการทํางาน
ในลักษณะแผนภูมิ ที่ทําใหแมแตผูที่ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็สามารถสรางบทเรียนได โดยไมตองใช
หลักการของโปรแกรม 
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 โปรแกรม Author ware Professional มีคุณสมบัติเดน  3 ประการ  ที่สนับสนุนงานสรางและ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  รวมทั้งการกระจายบทเรียนทีพัฒนาแลวยังผูใช  ไดแก 
 1. Object  Authoring  การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค  Object  Authoring  ทําใหผูใช
ไมคุนเคยกับการออกแบบโปรแกรม  หรือผูที่มีประสบการณมาแลวก็ตาม  สารถทุมเทความสนใจลงไป
ยังรายละเอียดของเนื้อหาบทเรียน  และวิธีการโตตอบของผูใช โดยไมตองกังวลเกี่ยวกับโปรแกรมการ
ใชสัญลักษณ (Icon) แทนคําส่ัง ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคุณภาพสูงไดอยางงายโดย
ภายในแตละบทเรียนที่สรางข้ึนสามารถใชสัญลักษณ (Icon) ไดถึง16,000 ตัว 
 2.  Multimedia  Tools  ในโปรแกรม Author ware Professional  ประกอบดวยเคร่ืองมือ
ดานมัลติมีเดียอยางสมบูรณ  ทําใหผูใชสามารถสรางบทเรียนที่ประกอบดวยขอความ รูปภาพ  เสียง  
ภาพเคล่ือนไหว  และภาพวีดิทัศนเขาดวยกัน  ทําใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียน
การสอน  การฝกอบรม การจําลองการทํางาน  การนําเสนอสินคา และโฆษณาไดเปนอยางดี 
 การออกแบบโปรแกรมใหสามารถไดใชหลายระบบ  ทําใหผูใชไมวาจะเปนบนเคร่ืองแมคอิน
ทอชหรือภายใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  Windows  ที่อยูบนเคร่ืองไอบีเอ็ม  มีการทํางานที่
เหมือนกัน  และสามารถที่จะติดตอไปยังภายนอกระบบ  ไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูลหรือระบบ
คอมพิวเตอรเครือขาย  คําส่ังในการทํางานตางๆ  ทั้งในเคร่ืองแมคอินทอช และไอบีเอ็ม ที่ทํางาน
ภายใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  Windows จะไมแตกตางกันมาก 
 กลาวไดวา  สวนหนึ่งที่ทําใหโปรแกรม  Author ware Professional เปนโปรแกรมที่ใชงาย  ก็
คือการที่ออกแบบคําส่ังตางๆ  อยูในรูปสัญลักษณ  การสรางโปรแกรมทําไดดวยการวางไอคอลไปเรียง
ไวบนเสนผังงาน  (Flow  Line)  วิธีการนี้จึงไมมีความจําเปนตองเรียนรูการใชคําส่ังในลักษณะ
ภาษาคอมพิวเตอร 
   
 2.8 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการเรียนการสอนที่มีความมุงหมายเพื่อตอบสนอง
ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน  เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษาโดยใชคอมพิวเตอร
เปนส่ือแทนส่ิงพิมพ  ทําใหบทเรียนสมบูรณยิ่งข้ึน  ซึ่งมีลักษณะการเรียนที่เปนข้ันตอน ดังนี้  (วสันต  
อติศัพท. 2530:  19-21) 
 1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
  จะเร่ิมต้ังแตการทักทายผูเรียน บอกจุดประสงคของบทเรียน  เพื่อที่จะใหผูเรียนไดทราบ
วาเมื่อเรียนจบบทเรียนนี้แลวเขาสามารถทําอะไรไดบาง  ซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนสามมารถเสนอ
วิธีการไดในรูปแบบที่นาพอใจ  ไมวาจะเปนในลักษณะภาพเคล่ือนไหว  เสียง  หรือเปนการผสมผสาน
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หลายๆ  อยางเขาดวยกัน  เพื่อที่จะเราความสนใจใหผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรียนตอไป  บาง
โปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนก็ได  หรือมีรายการ  (Menu) เพื่อให
ผูเรียนไดเลือกเรียนตามความพอใจ โดยจัดลําดับการเรียนกอนหลังดวยตนเอง 
 2. ข้ันการเสนอเนื้อหา 
  เมื่อผูเรียนเลือกเรียนในหัวเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งแลว  คอมพิวเตอรก็จะเสนอเนื้อหานั้นออกมา
เปนกรอบๆ  (Frame)  โดยอาจจะเสนอเนื้อหาในรูปแบบของตัวอักษร ภาพ  เสียง  ตลอดจนกราฟก  
และภาพเคล่ือนไหว  (Animation)  เพื่อเราความสนใจในความคิดรวยอดตางๆ  ไดดี  อาจจะเนนดวย
สีสันการโยงไปมาระหวางกรอบตางๆ  แตละกรอบจะเสนอเนื้อหาทีละประเด็น  โดยเร่ิมจากงายไปหา
ยากเรียงลําดับไปเร่ือยๆ  ผูเรียนจะควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเอง  เพื่อที่จะใหไดเรียนมาก
ที่สุดตามความสามารถของเขา และมีการชี้แนะ  (Prompting Cues)  หรือการจัดการเนื้อหาสําหรับ
การชวยเหลือผูเรียน  (Help  Sequence) เพื่อที่จะชวยผูเรียนใหเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน 
 3. ข้ันคําถามและคําตอบ 
   หลังจากที่เสนอเนื้อหาของบทเรียนไปแลว  เพื่อจะวัดวาผูเรียนนั้นมีความเขาใจในเนื้อ
เร่ืองที่เรียนผานมา  ก็จะมีการทบทวน  โดยการใหทําแบบฝกหัดทบทวนและชวยเพิ่มพูนความรู ความ
ชํานาญ  เชน  เปนคําถามแบบเลือกตอบ แบบถูกผิด  ซึ่งนาสนใจวาแบบทดสอบธรรมดา  และผูเรียน
จะตอบคําถามผานแปนพิมพ  (Keyboard) นอกจากนี้แลว คอมพิวเตอรยังสามารถจับเวลาในการ
ตอบคําถามของผูเรียนไดดีอีกดวย ถาผูเรียนไมสามารถตอบโตภายในเวลาที่กําหนดไวคอมพิวเตอรจะ
เสนอความชวยเหลือ 
 4. ข้ันการตรวจคําตอบ   
  เมื่อคอมพิวเตอรไดรับคําตอบจากผูเรียน  ก็จะตรวจคําตอบและแจงผลใหผูเรียนไดทราบ
ทันที  อาจออกมาในรูปแบบของขอความ  กราฟก  หรือเสียง  ถาผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการเสริมแรง
(Reinforcement) เชน  การใหคําชมเชย  เสียงเพลง  หรือแมกระทั่งการใหภาพกราฟก  และถาผูเรียน
ตอบผิด  คอมพิวเตอรจะบอกใหหรือใหการซอมเสริมเนื้อหาแลวใหคําตอบคําถามนั้นใหมและเมื่อตอบ
ไดถูกตองจึงกาวไปสูหัวขอใหมตอไป  ซึ่งจะหมุนเวียนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดเนื้อหาในหนวยนั้นๆ 
  5. ข้ันการปดบทเรียน  
   เมื่อผูเรียนจบบทเรียนนั้นๆ  แลวคอมพิวเตอรจะทําการประเมินผลของผูเรียน  โดยการทํา
แบบทดสอบ  ซึ่งจุดเดนของคอมพิวเตอรคือ  สามารถสุม  (Random) ขอสอบออกมาจากคลังขอสอบ
ที่ไดสรางเก็บไวและเสนอใหผูเรียนแตละคนไมเหมือนกัน  จึงทําใหผูเรียนไมสามารถจดจําคําตอบจาก
การที่ทําในคร้ังแรกๆ  นั้นได  หรือแอบไปรูคําตอบมานั้นมากอน  เมื่อทําแบบทดสอบนั้นเสร็จแลว
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ผูเรียนจะไดรับทราบคะแนนการทําแบบทดสอบของตนเองวาผานตามเกณฑที่กําหนดไวต้ังแตแรก
หรือไม  รวมทั้งคอมพิวเตอรจะบอกเวลาที่ใชในการเรียนหนวยนั้นๆ เปนตน 
  
   2.10 โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   การออกแบบนํามัลติมีเดียไปใชงานตางๆ  ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้นวา
ตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดภาพ  เสียง  ใหกลมกลืนและมีความสมบูรณในเนื้อหา
และเทคนิคการนําเสนอ  เพื่อใหบริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียน  การออกแบบใหผูใชเขา
สูมัลติมีเดียจึงเปนศิลปะอีกดานหน่ึงที่ผูออกแบบใหความสะดวก ชวยใหส่ือมัลติมีเดียนาสนใจผูใช
คนควาความรูอยางสนุกสนานซ่ึงมีผูแบงโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ออกเปนดังนี้  
(มนตชัย  เทียนทอง. 2543:  41-59;  กรีน;  และคณะ,  Green; & et al. 1993:  367-374) 
 1. แบบเชิงเสน  (Linear  Type) เปนโครงสรางพื้นฐานที่งายที่สุดในการจัดการเนื้อหาหรือ
กิจกรรม มีลักษณะคลายกับหนังสือ  ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง  โดยเร่ิมจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ  ถา
ไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับดูได  การนําเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใช
ขอความเปนหลักในการดําเนินเร่ือง  รวมทั้งการใสเสียง  วีดิทัศน  หรือแอนิเมช่ัน  เพื่อเพิ่มความสนใจ
การนําเสนอรูปแบบนี้อาจเรียกไดวาเปน Electronics  Stories  หรือ ไฮเปอรมีเดีย  (Hypertext) 
 
                      1                      2                     3                     4                     5 
  

ภาพประกอบ 5 โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน 
 
 2.  แบบสาขา  (Branching  Type)  เปนโครงสรางที่ผูเรียนมีอิสระในการเลือกทางเดินของ
บทเรียน  การเปลี่ยนเสนทางของบทเรียนข้ึนอยูกับผลการปฏิสัมพันธที่ผูเรียนมีตอบทเรียน ถาผูเรียน
ตอบคําถามถูก  หรือทําแบบทดสอบผานเกณฑ จะไดรับเนื้อหาที่แตกตางจากผูเรียนที่ไมประสบ
ผลสําเร็จในการตอบคําถาม หรือไมผานการทดสอบ ลักษณะของโครงสรางจึงแตกสาขาออกเปน
สวนยอยๆ  ตามความตองการของผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหสรางไดยากกวา
โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน แตมีขอดี  คือ  สามารถตอบสนองตอความ
แตกตางระหวางบุคคลไดดี  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสาขา แบงออกได 2ชนิด  
ไดแก ชนิดแบบสมบูรณและชนิดไมสมบูรณ 
  2.1  ชนิดสมบูรณจะมีเนื้อหาในแตละเฟรมครบสมบูรณ ซึ่งเฟรมทั้งหมดจะถูกเช่ือมขนาน
กันเปนบทเรียนตามที่ออกแบบไว 
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             6                    7                         8 
 
                       1                  2                     3                          4                    5 
 
                                           9                    10                       11                    12 
 

ภาพประกอบ  6  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียแบบสาขา  ชนิดสมบูรณ 
 
  2.2 ชนิดไมสมบูรณ  จะแบงเนื้อหาออกเปนเฟรมหลัก และเฟรมยอยๆ  โดยที่เฟรมหลัก
จะบรรจุเนื้อหาสวนที่สําคัญๆ ในขณะที่เฟรมยอยๆ จะบรรจุเนื้อหาสวนขยาย หรือรายละเอียดที่
เกี่ยวของ 
 
                                          2.1                  3.1                      4.1 
 
                      1                   2                    3                          4                     5 
 
                                         2.2                   3.2                      4.2   
 

ภาพประกอบ  7  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียแบบสาขา  ชนิดไมสมบูรณ 
 
 3. แบบลําดับข้ัน (Hierarchical  Type) โครงสรางแบบนี้มีลักษณะคลายกับรายการเมนู
ทางเลือก ที่แบงออกเปนหมวดหมู  และมีอิสระตอกัน  ความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวนมีคอนขาง
นอยสามารถเลือกเรียนสวนใดสวนหนึ่งกอนได  โดยไมมีผลถึงสวนอ่ืนๆ  จัดไดวา 
เปนโครงการที่งายกวาแบบสาขา  สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนไดดี  โครงสรางแบบนี้
จึงเหมาะกับหลักสูตรที่ไมมีความสัมพันธมากนัก 
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                                                            1 
 
                         2                                                                    3  
 
 
        2.1             2.2            2.3                          3.1                 3.2            3.3            3.4 
 

ภาพประกอบ  8 โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบลําดับข้ัน 
 
 4. รูปแบบผสม  (Composite) มีลักษณะผสมผสานระหวางโครงสรางทั้ง 3 แบบ  ดังที่  
กลาวมาขางตน  บทเรียนบางสวนอาจนําเสนอในลักษณะเชิงเสนกรณีที่เปนเนื้อหาสวนทฤษฎี  
บางสวนอาจนําเสนอในลักษณะสาขากรณีที่ตองการเสริมโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 
และบางสวนอาจถูกในลักษณะลําดับข้ันกรณีที่เปนรายการเลือก 
 
                                                            1 
 
  
            2               3               4                5                                        6  
 
                                                                                     6.1              6.2                6.3 
     
                                                                                                        6.2.1 
 

ภาพประกอบ 9  โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบผสม 
 
 2.11 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   ในการคนควาและวิจัยคร้ังนี้ไดมีการศึกษาคนควาวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งใน
ประเทศและงานวิจัยตางประเทศ  ดังนี้ 
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   ธัญญา ตันติชวลิต  (2541) วิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับการ
สอนภาษาไทย เร่ืองการเขียนกาพยยานี  11  พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยโดยใช
บทเรียนมัลติมีเดีย สูงกวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาไทยกอนใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

   ปริมาตร แกวสวาง (2540)  ไดทําการพัฒนาหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมไปสูระบบ
มัลติมีเดียบนซีดี – รอม  ในกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต  ในกลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่  4  จํานวน  30  คน  จากการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางที่เรียนจากหนังสือเรียนเลม
เล็กเชิงวรรณกรรมมัลติมีเดียบนซีดีรอม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรอยละ  96.53 และมีคะแนนเฉล่ีย
หลังการเรียนสูงกวาคะแนนเฉล่ียกอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 
 พีรนุช  กัณหดิลก (2542) ไดทําการศึกษาคนควาเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบมัลติมีเดีย  เร่ืองชีวิตสัตว  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง  ชีวิตสัตว  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  
และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียที่สรางข้ึนตามเกณฑมาตรฐาน 
90/90 ผลการศึกษาพบวา บทเรียนที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 91/91.5 
   ชลอรัตน  ศิริเขตรกรณ  (2545) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองไตรยางศ 
และการผันอักษร  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่  1 โดยการศึกษาคนควาคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ไตรยางศ และการผันอักษร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 และเพื่อ
หาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางข้ึนตามเกณฑที่กําหนด 85/85 ผลการศึกษาคนควาพบวา  ได
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง ไตรยางศ และการผันอักษร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มี
ประสิทธิภาพ 89.27/91.22 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาอยูใน
ระดับดีและคุณภาพดานส่ืออยูในระดับดี 
  จุฬารัตน  มีสูงเนิน  (2548) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
คําราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักภาษา สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่  2  โดยการศึกษาคนควาคร้ังนี้เปน
การศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองคําราชาศัพท  สาระการเรียนรูหลักการใช
ภาษาสําหรับนักเรียนชวงช้ันที่  2  ผลการศึกษาพบวาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองคําราชา
ศัพท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่  2  ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดาน
เทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 96.40/94.30  เปนไปตามเกณฑ?กําหนด 
85/85 
   อังสุทร  ออนสําลี  (2548) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง มาตราสะกด  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  1  โดยการศึกษาคนควาคร้ังนี้เปนการพัฒนา
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง  มาตราตัวสะกด กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชวงช้ันที่ 1  และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  90/90 ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ  
91.71/93.93 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 สุภาภรณ  ระยันต  (2547) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง 
ตัวสะกดไมตรงมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1  โดยการศึกษา
คนควาคร้ังนี้เพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองตัวสะกดไมตรงมาตรา กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 1  และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผลการศึกษา
คนควา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง ตัวสะกดไมตรงมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 1 มีคุณภาพจากการประเมินของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและผูเช่ียวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก  และมีประสิทธิภาพ  90.30/88.70 
  วัตต  (Watts.  1997:  A) ทดลองออกแบบชุดการเรียนการสอนมัลติมีเดียสําหรับการเรียน
ภาษาที่สอง  โดยมีเปาหมายเพื่อศึกษาถึงสองสวนและกรอบตางๆ  ที่มีผลตอการออกแบบบทเรียน  
สรุปไดวาการออกแบบบทเรียนลักษณะตางๆ  มีผลตอโดยตรงตอพัฒนาผูเรียน 
 คลารก (Clark. 1995: 133) ไดทําการวิจัยการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปน
เคร่ืองมือสังเกตการณพัฒนาวิชาชีพของครู  ผลการวิจัยปรากฏวาครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธเปนเคร่ืองมือสักเกตการพัฒนาวิชาชีพครู  มีความสามารถในการจดจํา  สามารถที่จะ
พิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
 ยัง  (Young.  1997:  2985) ไดศึกษาวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม  CD-
ROM  ที่ใชมัลติมีเดีย เพื่อการสอนคณิตศาสตรเบ้ืองตน  สําหรับอาจารย เพื่อใชทดสอบนักเรียนกอน
การสอนสําหรับการเตรียมการ  ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร  สามารถอธิบายใหเปนที่เขาใจ
และชวยเพิ่มทักษะการจําในวิชาคณิตศาสตรได  ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณในการเรียนการ
สอนได 
 เมเยอร  (Mayer.  1984:  2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่คัดเลือกมา
จากกลุมเรียนภาษา  โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแนะนํา  สําหรับครูผูสอนภาษาตางประเทศ
ผลการวิจัยนี้เปนการพัฒนาเคร่ืองมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ  เพื่อการวิเคราะหขอความสําหรับ
โปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ 
 เเคทลีน  (Kathleen.  1999)  ไดศึกษาวิจัยเร่ือง การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน
หองเรียนวิทยาศาสตรเกิดผลอยางไร  โดยมีจุดมุงเนนของการศึกษาวิจัยที่ผลจากการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตร  ขอสรุปที่ไดจากงานวิจัยนี้พบวา  การใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหมีประสิทธิภาพไดนั้น  ครูผูสอนจะตองเลือกใชอยาง
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เหมาะสม นอกจากน้ีอุปกรณทางวิทยาศาสตรหลายชิ้นยังนํามาประยุกตใชรวมกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน  ซึ่ง
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทางวิทยาศาสตรนี้ถูกสรางข้ึนเพื่อใหนักเรียนสามารถรับรูส่ิงที่
อยูไกลตัว  โดยการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกี่ยวกับระบบสุริยะจักรวาลที่ได
มาตรฐาน APA  ผลลัพธจากการทดลองใชแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเคร่ืองมือ
ที่มีประสิทธิภาพสําหรับหองเรียนวิทยาศาสตร 
 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา
งานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญ  แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการ
ชวยสงเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน เกิดการเรียนรูมากข้ึน สามารถพัฒนาผูเรียนใหมีความรู
ความสามารถทางการเรียนสูงข้ึน  อีกทั้งมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน
อีกดวย ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง นอกจากนี้ยังแสดงผลการเรียนรูและใหขอมูล
ยอนกลับอยางฉับไว เนื่องจากข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนข้ันตอนที่ตองมีการ
วางแผน มีการทํางานอยางเปนระบบ 
 
3. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 จากการศึกษาคนควา มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย
แนวคิด ดังนี้ 
  สมคิด  อิสระวัฒน  (2541:  35)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววาการเรียนรู
ดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียน
ตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก  
ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา  ความตองการ ความสนใจดานรางกาย อารมณ 
และสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและส่ือการสอนให
สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 
 จะเห็นวาการเรียนรูดวยตนเอง  มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา 
ดังนั้น  เมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค
และสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือปฏิบัติมีการ
ตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะทําใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณมีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเนื่องตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 
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 สมประสงค  วิทยเกียรติ  และคณะ  (2544:  123) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเอง
เปนกระบวนการเรียนรูที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง ผูเรียนศึกษาตามความตองการ ความสนใจ  ของ
ตนเอง เพื่อใหไดความรู ประสบการณ และทักษะตางๆ  ดวยตนเอง 
 วิไล  องคธนะสุข  (2543:  80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววาการเรียนรู
ดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอนโดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนตาม
ความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก  ความ
แตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจดานรางกาย  อารมณ  และ
สังคม  โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและส่ือการสอนใหสอดคลอง
กับความแตกตางระหวางบุคคล 
 สเคเจอร  (Skager. 1978: 13)  ไดอธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการพัฒนาการเรียนรู
และประสบการณตนเอง  ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการประเมินผลของ
กิจกรรมการเรียนทั้งในลักษณะเปนเฉพาะบุคคล  และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมการเรียนรูที่
รวมมือกัน 
 กริฟฟน  (Griffin.1983: 71)  อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณการ
เรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนและ
ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล 
 ทัฟ  (Tough.  1979:  114)  ผูที่ทําการศึกษาเร่ืองนี้อยางจริงจัง  ไดกําหนดหนวยในการวัด
ปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน  (Learning  Project) โดยกําหนดคาเปรียบเทียบ
วา การเรียนดวยตนเองเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งใชเวลารวมกันต้ังแต 7  ชั่วโมง ข้ึนไปถือวาเปนหนึ่งโครงการ
เรียน  และเมือผูเรียนไดใชระบวนการเรียนรูดวยตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรู เกิดเจตคติ  
ไดรับทักษะ หรือสามารถที่กอใหเกิดกระบวนการเปล่ียนแปลงตางๆ  อันเปนผลมาจากการเรียนรูนั้นๆ  
ดังนั้นการเรียนรูดวยตนเองอาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูปการศึกษาดวยตนเอง  เชน การ
อานเอง  คิดเอง  ทดลองหรือปฏิบัติหรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 
 
 3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
   ทัฟ  (Tough. 1979: 116-117)  กลาวถึงความสําคัญเกี่ยวกับการเรียนดวยตนเองไววา  
กิจกรรมการเรียนรู หรือโครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวยตนเอง  
ทัฟเนนวา  กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของตัวเองและ
แนะนําตนเองในการเรียนรู 
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 โนลส  (Knowles.  1975:  15-17)  ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนดวยตนเองไว ดังนี้ 
 1.  คนที่เรียนรูดวยการิเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวา ดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับหรือรอให
ครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางต้ังใจ มีจุดมุงหมายและมีแรงจูงใจ  
สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 
 2.  การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับการพัฒนาการทางจิตวิทยา  และกระบวนการทาง
ธรรมชาติมากกวา  คือ เมื่อตอนเด็กธรรมชาติที่จะตองพึ่งพิงผูอ่ืน  ตองการผูปกครองปกปองเล้ียงดู  
และตัดสินใจแทนให  เมื่อเติบโตมีพัฒนาการข้ึนก็คอยๆ  พัฒนาตนเองไปสูความอิสระไมตองพึ่งพิงครู  
ผูปกครอง  และผูอ่ืน  การพัฒนาเปนไปในสภาพที่เพิ่มความเปนตัวของตัวเอง  และช้ีนําตนเองไดมาก
ข้ึน 
 3.  พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษา  มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด  ศูนยบริการทาง
วิชาการ การศึกษาอยางอิสระ  โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัยเปด  และอ่ืนๆ  
อีกมากมาย รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนเพื่อใหผูเรียนเรียนรูดวย
ตนเอง 
 4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพันธุมนุษย
เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม  ซึ่งมีความเปล่ียนแปลงใหมๆ  เกิดข้ึนเสมอและ
ขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจึงเปน
กระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 
 จะเห็นไดวา  การเรียนรูดวยตนเองนั้น  มีความสําคัญอยางยิ่ง  เพราะการเรียนรูดวยตนเอง
เกิดจากความตองการเรียนรูของผูเรียน  ผูเรียนเปนผูเลือกเอง  ผูเรียนเปนผูอิสระในการเรียนทั้งดาน
เวลาและสถานท่ี  ทําใหผูเรียนไดดีและเปนไปอยางตอเนื่อง  เกิดผลการเรียนกับผูเรียนโดยตรง 
 
 3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 สมคิด  อิสระวัฒน  (2532:  76)  ไดกลาวถึงลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้  คือ   
 1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง  (Voluntarily  to Learn) มิไดเกิดจากการบังคับแตมีเจตนา
ที่จะเรียนดวยความอยากรู 
  2.  ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง  (Self  Resourceful)  นั่นคือ  ผูเรียนสามารถบอกไดวา
ส่ิงที่ตนเรียนคืออะไร  รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง  สามารถกําหนด
เปาหมาย  วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการ  และประเมินผลการเรียนรู  ผูเรียนตองเปนผูจัดการเกี่ยวกับการ
เปล่ียนแปลงตางๆ  ดวยตนเอง  (Manager  of  Change)ผูเรียนตองมีความตระหนักในความสามารถ
ตนเองวา  สามารถตัดสินใจได  มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปนผูเรียนที่ดี 
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 3. ผูเรียนตองรู  “วิธีการจะเรียน” (Know  How to Learn) นั่นคือ  ผูเรียนควรทราบข้ันตอน
การเรียนรูของตนเอง  รูวาเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
 สมประสงค  วิทยเกียรติ  และคณะ  (2544:  123-124)  ไดอธิบายวา  การเรียนรูดวยตนเอง
พัฒนามาจากความเชื่อดังตอไปนี้ 
 1.  เปนการเรียนรูที่มีความเชื่อวา  มนุษยมีความสามารถที่จะศึกษาหาความรูดวยศักยภาพ
ของตนได 
 2.  การเรียนรูดวยตนเองจะเกิดผลดีไดข้ึนอยูกับประสบการณของแตละคน 
 3.  ผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันออกไปในเร่ืองความพรอมในการศึกษาเลาเรียนความ
แตกตางในเร่ืองความสนใจ หรือความตองการในการเรียนนั้น  สมบัติ  สุวรรณพิทักษ  (2541: 9-10)  
ไดเปรียบเทียบความแตกตางระหวางการเรียนการสอนแบบมีครูผูสอน กับการเรียนรูดวยตนเอง  
ดังตอไปนี้ 
 
ตารางเปรียบเทียบความแตกตางระหวางการเรียนรูที่มีครูผูสอนกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 

การเรยีนรูทีม่ีครูเปนผูสอน 
(Teacher-directed  learning) 

การเรยีนรูดวยตนเอง 
(Self-directed  learning) 

1.  ยอมรับวาผูเรียนมีบุคลิกภาพที่ยังตองพึ่งพาผูอื่น 
 
 
 
2.  ประสบการณที่ผูเรียนมีอยูไมมีคาที่จะนํามาใชใน
การเรียนการสอน ประสบการณของครูหรือของ
ผูเขียนตํารา ผูผลิตอุปกรณและส่ือการเรียนการ
สอนไมได ดังนั้นจึงเปนหนาที่ของครูที่จะเลือกเอา
ประสบการณในการเรียนการสอนดังกลาวไป
ถายทอดใหกับผูเรียน 

3.  ผูเรียนเขามาอยูในระบบการเรียนการสอนดวย
ความมุงหวังที่จะไดรับความรูที่เปนเน้ือหา  เขาใจ
วาการเรียนรูคือ  การสะสมเนื้อหาความรูนั่นเอง  
ดังนั้นในการเรียนรูคือ  การสะสมเนื้อหาความรู
นั่นเอง  ดังนั้นในการจัดประสบการณ  การเรียนรูจึง
แบงออกเปนหนวยๆ  ตามลักษณะของเน้ือหา 

1.  ผูเรียนมีบุคลิกลักษณะและความสามารถท่ีจะพัฒนา
ตัวเองไปสูการเปนตัวของตัวเอง ไมตองอาศัยผูอื่นอยู
ตลอดเวลา  ดังน้ันความสามารถดังกลาวควรจะไดรับ
การพัฒนา 

2.  ประสบการณของผูเรียนมีคุณคาอยางย่ิงในการเรียน
การสอน สมควรที่จะนํามาใชเปนแหลงวิทยาการและ
ผูเช่ียวชาญ 

 
 
 
3.  ผูเรียนแตละคนมีความพรอมที่จะเรียนรูส่ิงตางๆ  อยาง
แตกตางกัน   แตละคนมีระดับของความพรอมไม
เหมือนกันดวย  ดังนั้นการเรียนรูจึงพิจารณาท่ีเอกัต
บุคคล 
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ตาราง (ตอ) 
 

การเรยีนรูทีม่ีครูเปนผูสอน 
(Teacher-directed  learning) 

การเรยีนรูดวยตนเอง 
(Self-directed  learning) 

4.ผูเรียนเขามาอยูในระบบการเรียนการสอนดวยความ
มุงหวังท่ีจะไดรับความรูที่เปนเน้ือหา เขาใจวาการ
เรียนรูคือ  การสะสมเนื้อหาความรูนั่นเอง  ดังนั้นใน
การจัดประสบการณ  การเรียนรูจึงแบงเปนหนวยๆ  
ตามลักษณะของเน้ือหา 

5.  ผูเรียนเขามาเรียนโดยมีแรงจูงใจภายนอกที่เปน
รางวัล  เชนคะแนน  ใบปริญญา  รางวัลดีเดนและ
การลงโทษคือ   ความกลัวที่ จะประสบความ
ลมเหลว 

 
 

4.  ผูเรียนเขามาเรียนดวยความพอใจท่ีจะทํากิจกรรม
ดังนั้นในการจัดประสบการณการเรียนรูจึงมุงการ
แกปญหาการทํางานไมสําเร็จ 

 
 
5.  ผูเรียนเขามาเรียนโดยแรงจูงใจภายใน  เชนความ
ตองการความสนใจ ความตองการที่จะประกอบ
กิจกรรมใหสําเร็จลุลวงไปดวยดี  และความตองการที่
จะตองเรียนบางอยาง  ตามความสนใจและความอยาก
รูอยากเห็นของตนเอง 

 

 
 ที่มา: สมบัติ  สุวรรณพิทักษ.  (2541).  เทคนิคการสอนแนวใหมสําหรับการศึกษานอก
โรงเรียน.  หนา 9-10. 
 
 3.4 วัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนรูดวยตนเอง ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการ
และจิตวิทยาการเรียนรู  วัตถุประสงคในการจัดการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนแนวทางดังนี้ (เสาวณีย  
สิกขาบัณฑิต.  2528:  9-12) 
 1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเองการ
เรียนรูดวยตนเองสอดคลองและสงเสริมแนวทางการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียนครู
และผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมีหรือส้ินสุดอยูภายในโรงเรียนเทานั้น การเรียนรูดวยตนเองสนับสนุน
ใหผูเรียนรูจักแสวงหา และเรียนรูในส่ิงที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคม ใหรูจักแกปญหา รูจัก
ตัดสินใจ มีความรับผิดชอบแลพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 
 2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลกับทุกคน การเรียนรู
ดวยตนเองสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนบุคลิกภาพ
สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ  4  ประการ คือ 
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  2.1  ความแตกตางในเร่ืองความเร็วของการเรียนรู  (Rate  of Learning) ผูเรียนแตละคน
จะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในการเรียนรู และทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่
แตกตางกัน 
  2.2 ความแตกตางในเร่ืองความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ 
ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ 
  2.3  ความแตกตางในเร่ืองวิธีการเรียน  (Style  of  Learning)  ผูเรียนมีการเรียนรูใน
แนวทางที่แตกตางกัน และมีวิธีเรียนที่แตกตางกันดวย 
  2.4 ความแตกตางกันในเร่ืองความสนใจและส่ิงที่ชอบ (Interests  and  Preference)  
เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้  ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการเรียน
ในระดับและลักษณะตางๆ  ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-selection) เพื่อสนองความแตกตาง
ดังกลาว 
 3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู  เชื่อแนวาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียน ดวยความ
กระตือรือรนที่ไดเกิดข้ึนเองนั้น จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหเกิดพัฒนาการเรียนรู  โดยที่ครูไม
จําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัล และผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตาม
ความพรอมและขีดความสามารถ  (Self-pacing) 
 4.  ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน การเรียนรูรายบุคคลเช่ือ
วาการเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดข้ึนในแตละบุคคล การเรียนรูจะเกิดข้ึนเร็วหรือชาและ
เกิดข้ึนผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะข้ึนอยูกับความสามารถและความสนใจของผูเรียนแลวยัง
ข้ึนอยูกับระบวนการและวิธีที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน การกําหนดใหเรียนรูเร่ืองหนึ่งเร่ืองใด ใน
ระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูดวยวิธีการเดียว จึงไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผู
กําหนดเวลาเรียนดวยตนเอง และควรไดมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนดวย
กระบวนการและวิธีตางๆ  
 5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการตอบสนองที่วา  การศึกษาควรมีระดับ
ความแตกตางไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนส้ันข้ึน ถาบทเรียนนั้นยากมาก
ผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเนื้อหาที่ยากนั้นออกเปนสวนๆ  และปรับปรุงใหเขาใจไดงายข้ึน  อาจจะ
เพิ่มเวลาเรียนใหไดสัดสวนกับความยากงายโดยเรียงลําดับจากเร่ืองที่งายไปสูเร่ืองราวที่ยากข้ึน
ตามลําดับ 
 กาเย;  และบริกส  (Gagne;  & Briggs.  1974:  185-187)  ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง
วาเปนหนทางที่ทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (Needs)  และสอดคลองกับ
บุคลิกภาพ (Characteristics) ของผูเรียนแตละคน โดยมีจุดมุงหมายสําคัญอยู  5 ประการ 
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 1.  เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบ้ืองตนของผูเรียน 
 2.  เพื่อชวยผูเรียนแตละคนในการคนหาจุดเร่ิมตนของการจัดลําดับการเรียนตามจดุมุงหมาย
ที่ต้ังไว   
 3.  เพื่อชวยในการจัดวัสดุและส่ือใหเหมาะสมกับการเรียน 
 4. เพื่อสะดวกตอการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนแตละ
คน 
 5. เพื่อชวยใหผูเรียนไดตามอัตราความสามารถของตน 
 จากวัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเองดังกลาวพอสรุปไดวา เพื่อสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลของผูเรียน กอใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ  กลาตัดสินใจและสามารถแกปญหาดวย
ตนเอง  ผูเรียนมีเสรีภาพ มีความกระตือรือรนในการเรียน และมีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตาม
ขีดความสามารถของตน 
   
 3.5 ประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
 กาเย;  และบริกส  (Gagne;  &  Briggs. 1974: 187) ไดแบงประเภทการเรียนรูดวยตนเอง
ออกเปน  5  ประเภท  คือ 
 1.  แผนการเรียนแบบอิสระ (Independent  Study  Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตก
ลงกันในเร่ืองของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 
 2.  ศึกษาดวยการคุมตนเอง  (Self-Directed Study)  จะมีการตกลงในจุดมุงหมายเฉพาะ
กําหนดเอาไว  แตวิธีการศึกษานั้นเปนเร่ืองของนักเรียน ครูอาจแนะการอานและวัสดุการศึกษาไวให
แลว  แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากนักเรียนการทดสอบถือวาใชได 
 3.  โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง  (Learner-Centered  Programs)  เปนโปรแกรมที่จัดข้ึน
กวางๆ  แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียน โดยมีวิชาแกน วิชาเสริม และวิชาเลือก 
 4. ผูเรียนตามความเร็วของตน  (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนอัตราความเร็วหรือ
ความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไวตลอดเกณฑตางๆ  เอาไวทุกคนเหมือนกนัตางกนั
ที่เวลาที่ใชการเรียนการสอน 
  5.  การเรียนการสอนที่ผูกําหนดเอง (Student-Determined Instruction)  นักเรียนเลือก
จุดมุงหมาย  วัสดุการศึกษา  กําหนดเอง  ทดสอบเอง และสามารถที่จะทิ้งจุดมุงหมายใดก็ได 
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 3.6 ทฤษฎีการเรียนรูดวยตนเอง 
 แนวคิดของการศึกษาแผนใหมเนนในเร่ืองการจัดการศึกษาโดยคํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคล (Individual Differences) ความแตกตางระหวางบุคคลนั้นอาจมาจากหลายสาเหตุ เชน 
กรรมพันธุ  ส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ  วัฒนธรรม  ประสบการณ  ความสามารถหรือความสนใจซึ่ง
สาเหตุเหลานี้ยอมทําใหผูเรียนมีความสามารถในการเรียนรูตางกัน  จึงไดมีผูคิดวิธีการจัดการเรียนการ
สนองใหเหมาะสมตามความสามารถของแตละบุคคล การเรียนการสอนแบบนี้เรียกวา การเรียนรูดวย
ตนเอง (Individualized  Instruction) 
  การจัดการเรียนรูดวยตนเอง  มุงสอนผูเรียนตามความแตกตาง โดยคํานึงถึงความสามารถ 
ความสนใจ ความพรอม และความถนัด ทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการเรียนรูดวยตนเอง  คือ ทฤษฎี
ความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2525:  2-3) 
 1.  ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability  Difference) 
 2.  ความแตกตางในดานสติปญญา  (Intelligent  Difference) 
 3.  ความแตกตางในดานความตองการ  (Need  Difference) 
 4.  ความแตกตางในดานความสนใจ  (Interest  Difference) 
 5.  ความแตกตางในดานรางกาย  (Physical  Difference) 
 6.  ความแตกตางในดานอารมณ  (Emotional  Difference) 
 7.  ความแตกตางในดานสังคม (Social  Difference) 
 จากที่กลาวมาขางตนพอสรุปไดวา  การจัดการเรียนรูดวยตนเอง ตองคํานึงถึงความแตกตาง
ทั้งทางดานความสามารถ สติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ อารมณและสังคมของแตละบุคคล
เพื่อทําใหพัฒนาการทางการศึกษาใหผูเรียนสูงข้ึน 
 
 3.7 วิธกีารพฒันาการเรียนรูดวยตนเอง 
 แคนด้ี  (Candy.  1991: 322-337) เสนอวธิีการที่ทาํใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองดังนี ้
 1.  สรางการใชองคความรูทีม่ีอยูในตัวผูเรียน 
 2.  กระตุนใหการเรียนมีอยูอยางลึก 
 3.  ใหผูเรียนมกีารถามคําถามมากข้ึน 
 4.  จัดโอกาสเพื่อสะทอนการประเมินผลหรือการสํารวจขบวนการในการคิดอยางมี
วิจารณญาณ 
 5.  สรางบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู 
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 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง ผูสอนมีการช้ีนําถึงการหาแหลงขอมูลการวบรวมขอมูล  
มีการสนับสนุนใหกําลังใจ  สรางบรรยากาศที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  ทําใหผูเรียนรูจักใช  
ความรูที่มีอยูเชื่อมโยงไปสูความรูใหม  และการนําส่ิงที่ไดจากการเรียนรูไปทดลองใชและประเมินผล
การเรียนรูนั้นๆ  โดยเร่ิมจากการเรียนแบบประคับประคองแลวจึงพัฒนาไปสูการเรียนแบบเปนตัวของ
ตัวเอง 
  
 3.8  ลักษณะของผูเรียนทีจ่ําเปนในการเรียนรูดวยตนเอง 
   สมคิด  อิสระวัฒน  (2541:  35) ไดกลาวถึงลักษณะของคนซ่ึงมีความพรอมที่จะเรียนรูได
ดวยตนเองดังนี้ 
 1.  เปดโอกาสตอการเรียนรู ไดแก  ความสนใจในการเรียน  ชอบศึกษาคนควาจากหองสมุด
มีความพยายามทําความเขาใจในเร่ืองที่ยาก 
 2.  ชอบมองตนเองวาเปนผูเรียนที่มีประสิทธิภาพ  ไดแก  ความสามารถที่จะเรียนเมื่อ
ตองการเรียนรูวา  เมื่อไรจะเรียน  สามารถหาวิธีการเรียน และรูวาจะไปหาขอมูลที่ตองการไดที่ไหน 
 3.  มีความคิดริเร่ิม และสามารถเรียนรูไดโดยอิสระ 
 4.  มีความรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง 
 5.  มีความรักในการเรียน  ไดแก สนุกสนานในการคนควา หรือปรารถนาที่จะเรียนรู 
 6.  มีความคิดสรางสรรค  มองอนาคตในแงดี  ไดแก  มีความตองการที่จะเรียนรูตลอดชีวิต
คิดวาปญหาเปนส่ิงทาทาย รูวาตนเองตองการที่จะเรียนรูอะไรเพ่ิมเติม และทักษะในการแกปญหา 
  โนลส  (Knowles.  1975:  61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนรูดวยตนเองโดยใชขอสรุปของ
สัญญาการเรียน  ที่จะทําใหเกิดผลดี  9  ประการ 
 1.  มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียนและทักษะที่จําเปนในการ
เรียนรู นั่นคือ  รูความแตกตาง ระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง  
 2.  มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเองในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง มีความเปนอิสระและ
ความสามารถที่นําตนเองได 
 3.  มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพื่อนๆ  ไดดี เพื่อที่จะใชบุคคลเหลานี้เปนเหมือนส่ิง
สะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง  การวางแผนการเรียนรูดวยตนเองการเรียนรู
และการชวยเหลือบุคคลอ่ืน และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 
 4.  มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง  โดยความ
ชวยเหลือจากผูอ่ืน 
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 5.  มีความสามารถในการแปลงความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมายของการ
เรียนรูแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จนั้นไปได 
 6.  มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับครูผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนในการทํา
เร่ืองยากใหงายข้ึน และเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 
 7.  มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค
การเรียนรูที่แตกตางกัน 
 8.  มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพโดยใชประโยชนจากแหลง
วิทยาการ และมีความคิดริเร่ิมในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะ ความชํานาญ 
 9.  มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตางๆ ไปใชอยาง
เหมาะสม 
 สเคเจอร  (Skager.  1978:  116-117) ไดอธิบายลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรูดวย
ตนเองควรมีลักษณะ 7 ประการ  ดังนี้  
 1.  เปนผูยอมรับตนเอง  (Self  Acceptance)  หมายถึง  ทัศนคติตอตนเองในดานการเปน
ผูเรียน 
 2.  มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน  (Planfulness) มีลักษณะสําคัญ  คือ   
  2.1  สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง 
  2.2  วางจุดหมายที่เหมาะสมกับตนเองใหสอดคลองกับความตองการที่ต้ังไว 
  2.3  มีความสามารถในการใชกลยุทธเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 
 3.  มีแรงจูงใจภายใน  (Intrinsic  Motivation) เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนอยูใน
ตนเองจะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมภายนอก เชน รางวัล  การถูกตําหนิ  การถูกลงโทษ 
หรือเรียนเพื่อตองการวุฒิบัตรหรือตําแหนง 
 4.  มีการประเมินตนเอง  (Internalized  Evaluation)  สามารถที่จะประเมินตนเองไดวาเรียน
ไดดีแคไหน ซึ่งอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูดวยตนเองก็ได โดยผูเรียนจะตองยอมรับการ
ประเมินภายนอกวาถูกตอง ก็ยอมเม่ือผูประเมินมีความคิดอยางอิสระ  และการประเมินสอดคลองกับ
ส่ิงตางๆ  ที่ปรากฏเปนจริงในขณะนั้น 
 5.  เปดกวางตอประสบการณ  (Openness to Experience) ผูเรียนที่นํามาประสบการณเขา
มาใชในกิจกรรมชนิดใหมๆ  อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดการวางเปาหมาย  โดยจะมีเหตุผล
หรือไมก็ไดในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหมๆ  ความใครรู ความอดทนตอปญหาที่สงสัย การชอบในส่ิง
ที่ยุงยาก สับสน และการเรียนรูอยางสนุก จะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมใหมๆ  และทําใหเกิด
ประสบการณใหมอีกดวย 
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 6. มีการยืดหยุน  (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียนรู มีความเต็มใจที่จะเปล่ียนแปลง
เปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา  โดยใชทักษะการสํารวจ  การลองผิดลองถูก
ซึ่งไมไดแสดงถึงการขาดความต้ังใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามาปรับปรุงแกไขมากกวา
ที่จะยอมแพหรือลมเลิก  
 7. การเปนตัวของตัวเอง  (Autonomy) ผูเรียนที่ดูแลตนเองไดเลือกที่จะผูกพันกับรูปแบบ
ของการเรียนรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กําหนด โดยพิจารณา
ถึงส่ิงที่ตองการวา  ลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 
 จากลักษณะของผูเรียนที่จําเปนในการเรียนรูดวยตนเอง  สรุปไดวาผูที่จะสามารถเรียนรูดวย
ตนเองไดดีจะตองมีความสมัครใจที่จะเรียน และสามารถจัดกระบวนการเรียนรูไดดวยตนเอง มีความ
กระตือรือรน ตระหนักในความสามารถของตน และสามารถประเมินผลการเรียนรูดวยตนเองได 
 
 3.9 ขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเอง 
   ทัฟ  (Tough.  1979: 95-96) ไดอธิบายถึงข้ันตอนของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 
  1.  การตัดสินใจวาในกระบวนการเรียนรูนั้น  อะไรเปนความรูและเนนทักษะที่จะเรียนรู
ผูเรียนอาจมองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูปจจุบัน  โดยพิจารณาท้ังดานทักษะและ
รูปแบบการเรียนในปจจุบัน 
 2. การตัดสินใจวาจะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วิธีการ แหลงวิชาการหรืออุปกรณที่ใช
ประกอบการเรียนมีอะไรบาง ในขอมูลนี้ผูเรียนควรศึกษาวา  ตนเองมีความตองการเฉพาะดานในเร่ือง
อะไรเกณฑที่ใชในการเลือกแหลงวิทยาการการเรียนรูเฉพาะบางอยาง การรวบรวมความรู ขอเท็จจริง
ขอไดเปรียบเสียเปรียบ วิธีเรียน ระดับความเหมาะสมกับแหลงวิทยาการ หรือกิจกรรมเฉพาะดาน
ผูเรียนอาจศึกษาจากหนังสือ  บทความในหองสมุดหรือรานขายหนังสือ กอนการเลือกส่ิงที่เหมาะสม
ที่สุด  ในกรณีที่เปนแหลงวิทยาการบุคคล อาจตัดสินแหลงใดหรือบุคคลประเภทใดที่จะใหเนื้อหา
วิชาการที่ตองการได และพยายามหาบุคคลนั้นซึ่งเลือกสรรแลววาเหมาะสมที่สุด 
 3.  ตัดสินใจวาจะเรียนที่ใด  ผูเรียนอาจเลือกบริเวณที่เงียบสงบ  สะดวกสบาย และไมมีผูใด
มารบกวน หรืออาจจะตองการสถานที่ซึ่งมีอุปกรณอํานวยความสะดวกหรือแหลงวิทยาการที่ใชได
สะดวก 
 4. วางเปาหมายหรือกําหนดระยะเวลาการทํางานที่แนนอน 
 5.  ตัดสินใจวาจะเร่ิมเรียนเร่ืองใด เมื่อใด 
 6.  ตัดสินใจวาชวงระยะเวลาใด เนื้อหาจะกาวไปเทาใด 
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 7. พยายามหาขอมูลเหตุที่เปนอุปสรรคที่จะทําใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จ หรือหา
ข้ันตอนสวนที่ทําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสิทธิภาพ 
 8. การหาเวลาสําหรับการเรียนรู ข้ันตอนนี้เกี่ยวกับการลดเวลาหรือการจัดการเวลาให
เหมาะสมกับงาน กิจกรรมในครอบครัวหรือเวลาพักผอน โดยอาจขอรองไมใหบุคคลอื่นมารบกวนใน
เวลาที่กําลังศึกษาหรือขอรองใหผูอ่ืนทํางานแทนเปนคร้ังคราว 
 9. คํานวณระดับความรูและทักษะหรือความกาวหนาของตน ในความรูหรือทักษะที่ตองการ 
 10.  การศึกษาแหลงวิทยาการที่เหมาะสมหรือุปกรณที่เหมาะสม ในข้ันตอนนี้ผูเรียนอาจหา
เวลาวางไปศึกษาคนควาในที่ตางๆ พยายามหาหนังสือที่เหมาะสมในหองสมุด ตลอดจนการเขาพบ
บุคคลที่เอ้ือตอการเรียน 
 11.  การสะสมหรือหาเงินที่จําเปนสําหรับประโยชนในการหาแหลงวิทยาการ การซื้อหนังสือ 
การเชาอุปกรณบางอยาง ตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 
 12.  เตรียมสถานที่หรือดัดแปลงหองเรียนที่เหมาะสมสําหรับการเรียน  โดยคํานึงถึงระดับ
อุณหภูมิที่เหมาะสม อากาศถายเทไดดี และแสงสวางเพียงพอ 
 13.  เพิ่มข้ันตอนที่จะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู  ผูเรียนอาจหาวิธีเพิ่มแรงจูงใจเพื่อที่จะเพิ่ม
ความกาวหนาในการเรียน  หรือการเพิ่มความพึงพอใจ พยายามเนนความสําคัญของการเรียนซ่ึง
สามารถทําไดดังนี้ 
  13.1  หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 
  13.2  พยายามเพิ่มความสุขและความยนิดีในการเรียนรู หรือเพิ่มความสนใจกิจกรรมการ
เรียนรู 
  13.3  จัดการกับการขาดความเช่ือมัน่ในความสามารถของตนที่จะเรียนรูหรือจัดการกับ
ความสงสัยในความสําเร็จของโครงการทีจ่ะเรียนรู 
  13.4  การเอาชนะความรูสึกผิดหวัง ทอแท ที่มีสาเหตุจากความยากลําบากตางๆ  
 14. บอกกลาวผูอ่ืนถึงความสําเร็จของตน 
 
 3.10 ประโยชนการเรียนรูดวยตนเอง 
   ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2526:  188)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบการ
เรียนรูดวยตนเองไวหลายประการ  ดังนี้ 
 1. หลักสูตรหรือรายวิชาจัดไวอยางมีระบบ 
 2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเคร่ืองวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 
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 3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
 4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทําใหการเรียนรูของ
ผูเรียนแตละคนเกิดข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
 1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
 2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
 3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
 4. การเรียนการสอนเปนไปตามข้ันตอนอยางเหมาะสม 
 วีระ  ไทยพานิช  (2529:  126) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไวดังนี้ 
 1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
 2. เปนการคํานึงถึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
 3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
 4. เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากข้ึน 
 5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนรายบุคคลเม่ือนักเรียนตองการ 
 
4. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนภาษาไทย 
  4.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย 
  สาระที ่1:  การอาน 
 มาตรฐาน  ท1.1:  ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจแกปญหาและ
สรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 
   สาระที่ 2:  การเขียน 
   มาตรฐาน ท 2.1:  ใชกระบวนการเขียน เขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ยอความ และเขียน
เร่ืองราวในรูปแบบตางๆ  เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาคนควาอยางมี
ประสิทธิภาพ 
  สาระที่  3:  การฟง  การดู  และการพูด 
  มาตรฐาน ท 3.1:  สามารถเลือกฟงดูอยางมิวิจารณญาณ  และพูดแสดงความรูความคิด 
ความรูสึกในโอกาสตางๆ  อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 
   สาระที่  4:  หลักการใชภาษา 
   มาตรฐาน ท 4.1:  เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย  การเปล่ียนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา  ภูมิปญญาทางภาษา  และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ 
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   มาตรฐาน ท4.2:  สามารถใชภาษาแสวงหาความรู เสริมสรางลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ และ
ความสัมพันธระหวางภาษาวัฒนธรรม อาชีพ  สังคม และชีวิตประจําวัน 
  สาระที่  5:  วรรณคดีและวรรณกรรม 
  มาตรฐาน ท 5.1:  เขาใจแสดงความคิดเห็น  วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทยอยางเห็น
คุณคา และนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง 
   มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน  ป.1 – 3  
   สาระที ่1:  การอาน 
   มาตรฐาน ท1.1:  ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจ แกปญหาและ
สรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 
  1.  สามารถอานไดถูกตองตามหลักการอานเขาใจความหมายของคําและขอความที่อาน   
   2.  สามารถสรุปใจความสําคัญ และรายละเอียดของเร่ือง  หาคําสําคัญหรือใชแผนภาพโครง
เร่ืองหรือแผนภาพความคิดเปนเครื่องมือการพัฒนาความเขาใจการอานรูจักใชคําถามเกี่ยวกับเนื้อหา
และแสดงความรู ความคิด คาดคะเนเหตุการณ เร่ืองราวจากเร่ืองที่อาน และกําหนดแนวทางปฏิบัติ 
 3.  สามารถอานในใจอานออกเสียงบทรอยแกวและรอยกรอง ไดรวดเร็วถูกตองตามลักษณะ
คําประพันธและอักขรวิธีและจําบทรอยกรองที่ไพเราะ เลือกอานหนังสือที่เปนประโยชนทั้งความรู และ
ความบันเทิง มีมารยาทการอานและมีนิสัยรักการอาน 
   มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน  ป.4 – 6 
   1.  สามารถอานไดคลองแคลว รวดเร็วยิ่งข้ึนเขาใจความหมายของคํา สํานวน โวหาร การ
บรรยาย การพรรณนาการเปรียบเทียบ การใชบริบทเขาใจความหมายของถอยคําสํานวนและเนือ้เร่ือง 
และใชแหลงความรูพัฒนาความสามารถการอาน 
   2. สามารถแยกขอเท็จจริงและขอคิดเห็น วิเคราะหความ ตีความ สรุปความจากเร่ืองที่อาน
และใชแผนภาพโครงเร่ืองหรือแผนภาพความคิดพัฒนาความสามารถในการอานโดยนําความรู 
ความคิดจากการอานไปใชแกปญหาตัดสินใจคาดการณ และใชการอานเปนเคร่ืองมือพัฒนาคน การ
ตรวจสอบความรูและคนควาเพิ่มเติม 
   3. สามารถอานในใจอานออกเสียงบทรอยแกวและรอยกรอง ไดรวดเร็วถูกตองตามลักษณะ
คําประพันธและอักขรวิธีและจําบทรอยกรองที่ไพเราะ เลือกอานหนังสือที่เปนประโยชนทั้งความรูและ
ความบันเทิง มีมารยาทการอานและนิสัยรักการอาน 
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 4.2 ความสําคัญของภาษาไทย 
   ภาษาไทยเปนเอกลักษณประจําชาติ  เปนสมบัติทางวัฒนธรรมอันกอใหเกิดความเปน
เอกภาพ และเสริมสรางบุคลิกภาพของคนในชาติใหมีความเปนไทย  เปนเคร่ืองมือในการติตอส่ือสาร
เพื่อสรางความเขาใจและความสัมพันธที่ดีตอกัน  ทําใหสามารถประกอบกิจธุรการงานและดํารงชีวิต
รวมกันในสังคมประชาธิปไตยอยางสันติสุข  และเปนเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู  ประสบการณ
จากแหลงขอมูลสารสนเทศตางๆ  เพื่อพัฒนาความรู  ความคิด วิเคราะห  วิจารณ  และสรางสรรค  
และสรางสรรคใหทันตอการเปล่ียนแปลงทางสังคมและความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
ตลอดจนนําไปใชในการพัฒนาอาชีพใหมีความมั่นคงทางสังคมและเศรษฐกิจ  นอกจากภาษาไทยนี้ยัง
เปนส่ือที่แสดงภูมิปญญาของบรรพบุรุษดานวัฒนธรรม ประเพณี ชีวทัศน โลกทัศน  และสุนทรียภาพ  
โดยบันทึกไวเปนวรรณคดีและวรรณกรรมอันลํ้าคา  ภาษาไทยจึงเปนสมบัติของชาติที่ควรคาแกการ
เรียนรู  เพื่ออนุรักษและสืบสานใหคงอยูคูชาติไทยตลอดไป 
 
 4.3 ความสําคัญของการทําแผนภาพโครงเรื่อง 
  การอานเปนการส่ือสารความหมายของผูเขียนกับผูอาน ในระหวางการอานจะมีปฏิสัมพันธ
ระหวางภาษากับความคิดข้ึน Morris  Stewart – Dore (1984) ไดแนะนําวาผูอานที่มีความสามารถ
จะตองมองเห็นความสัมพันธตางๆ  เขาเปนกลุมตามหัวขอหรือประเภทแยกแยะขอความที่ไมเกี่ยวของ
ได  โดยการอานอยางเปนระบบและมีข้ันตอนกลาวคือจะตองศึกษาโครงสรางบทอาน หาใจความ
สําคัญ  และลําดับความสัมพันธของเนื้อเร่ืองได  ซึ่ง Scruggs. (1985) ไดเสนอแนะวา การใหนักเรียน
ทํากิจกรรมวาดภาพหรือทําแผนผังประกอบการอาน จะทําใหนักเรียนเขาใจในเร่ืองที่อานไดดียิ่งข้ึน ซึ่ง
สอดคลองกับ Alverman (1986) ที่กลาววา การทําแผนภาพโครงเร่ืองที่อานจะชวยใหผูเรียนมองเห็น
ความสัมพันธ และสรุปใจความสําคัญของบทอานได เพราะภาพโครงเร่ืองจะแสดงความสัมพันธ
ระหวางใจความสําคัญกับใจความยอยๆ  ในบทอานไวอยางเปนลําดับข้ันตอน 
 บัสมาน (Baumann.  1987) ไดกลาวถึงการทําแผนภาพโครงเร่ืองที่อานวา  เปรียบเสมือน
แผนที่เดินทางที่นักขับรถใชเพื่อเดินทางจากสถานที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง การทําแผนภาพโครงเร่ืองจะนํา
ผูอานจากจุดเร่ิมตนของเร่ืองไปจนถึงตอนจบของเร่ือง  และยังทําหนาที่เปนโครงรางของเร่ืองซ่ึงแสดง
ใหเห็นใจความสําคัญและรายละเอียดของบทอานอีกดวย 
 แผนภาพโครงเรื่องเปนแผนภาพที่แสดงถึงความสัมพันธระหวางความคิดรวบยอดตัวละคร 
และเหตุการณในบทอาน สามารถแสดงสวนสําคัญของบทอานตามโครงสรางของเร่ือง เชน ความเปน
เหตุเปนผล ลําดับเหตุการณและยังใชเปรียบเทียบความแตกตางของรายละเอียดในบทอาน (อภิรดี  
ทักธิการ,  2538) นอกจากนี้  Reutzel  (1985)  ยังเสนอแนะวาแผนภาพโครงเร่ืองเปนแผนผังที่แสดง
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โครงสรางของขอเขียนอยางชัดเจน การบูรณาการ การทําแผนภาพโครงเร่ืองกับการสอนอานจะชวยให
ครูจัดระเบียบการสอนไดดีข้ึน สามารถใชแผนภาพโครงเร่ืองกอนการอานเพื่อเปนการนําเขาสูบทเรียน 
ใชเปนเคร่ืองมือในการสรุปบทเรียนระหวางการอานหรือเปนเคร่ืองมือในการอภิปรายและทบทวน
บทเรียนหลังการอาน ชวยใหผูเรียนมีความเขาใจในการอานเพิ่มมากข้ึน 
 ดังนั้นจะเห็นไดวา การสอนอานโดยการทําแผนภาพโครงเร่ืองที่อานจะชวยใหผูเรียนมีความ
เขาใจบทอานเพิ่มมากข้ึน  ทําใหผูเรียนรูโครงสรางของขอเขียนที่ใชในบทอาน  ไดรูจักสรุปใจความ
สําคัญและรายละเอียดของบทอานอยางเปนลําดับข้ันชัดเจน ทําใหมองเห็นองคประกอบและ
ความสัมพันธที่เกิดข้ึนในบทอานอยางเปนระบบ 
 การสอนอานโดยการทําแผนภาพโครงเร่ือง  สามารถทําไดหลายรูปแบบโดยท่ีรูปแบบของ
แผนภาพโครงเร่ืองจะข้ึนอยูกับโครงสรางขอเขียนที่ใชในบทอาน จึงทําใหแผนภาพโครงเร่ืองมีรูปแบบที่
ตางกัน  และการทําแผนภาพโครงเร่ืองจากบทอานเดียวกัน  ก็อาจทําไดหลายรูปแบบ ไมถือวารูปแบบ
ใดถูกตองที่สุด  เพียงแตความหมายในแผนภาพจะตองมีความสัมพันธและสอดคลองกับเนื้อหาในบท
อาน 
 ชามิดท (Schmidt.  1986)  ไดจําแนกรูปแบบของแผนภาพโครงเร่ืองไว 5 รูปแบบ  คือ   
 1.  แผนภาพโครงเร่ืองรูปแมงมุม  (Spider  Map)  สําหรับบทอานที่แสดงใจความสําคัญและ
รายละเอียดสนับสนุนไวชัดเจน 
 2.  แผนภาพโครงเร่ืองรูปข้ันบันได (Time Ladder Map)  สําหรับบทอานที่แสดงลําดับเวลา  
กระบวนการหรือข้ันตอน 
 3.  แผนภาพโครงเร่ืองแสดงเหตุ – ผล  (Cause/ Effect  Map) สําหรับบทที่แสดงเหตุ ผล 
 4.  แผนภาพโครงเร่ืองแสดงการเปรียบเทียบ  (Comparison/ Contrast Map) สําหรับบท
อานที่แสดงการเปรียบเทียบหรือความตรงขาม 
 5.  แผนภาพโครงเร่ืองแบบผสมผสาน  (Combined  Map) สําหรับบทอานที่มีเนื้อความ
ซับซอน หรือผสมผสานโครงสรางการเขียนแบตางๆ  ไวในเร่ืองเดียวกัน 
 นอกจากนี้  Sinatra, Stahl – Gemake and Morgan (1986) ไดเสนอรูปแบบในการทํา
แผนภาพโครงเร่ืองที่นาอานตามลักษณะโครงสรางการเขียนไว 4 ประเภท 
 1.  แผนภาพโครงเร่ืองบรรยายลําดับเหตุการณ  (Sequential Episodic  Map) เปนแผนภาพ
ที่ใชลูกศรเปนเคร่ืองมือแสดงลําดับเหตุการณ  และเชื่อมโยงเหตุการณสนับสนุนในกรอบของ
เหตุการณ 
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 2.  แผนภาพโครงเร่ืองแบบบรรยาย  (Descriptive Map)  เปนแผนภาพท่ีแสดงรายละเอียด
เกี่ยวกับบุคคล สถานที่  หรือส่ิงตางๆ  โดยมีใจความสําคัญของเร่ืองอยูตรงกลาง  แลวโยง
ความสัมพันธจากใจความสําคัญของเร่ืองไปสูหัวขอตางๆ  ดวยเสนตรง 
 3.  แผนภาพโครงเร่ืองเปรียบเทียบความแตกตาง (Comparative and Contrastive Map) 
เปนแผนที่แสดงการเปรียบเทียบ  โดยหัวขอที่จะเปรียบเทียบอยูในกรอบบนสุด  แลวโยงลูกศรมาสู
กรอบแสดงความเหมือนและความแตกตาง ซึ่งจะมีรายละเอียดอยูคนละขาง 
 4.  แผนภาพโครงเร่ืองจําแนกประเภท  (Classification  Map) เปนแผนภาพที่ใชแสดง
ความสัมพันธของหัวเร่ือง ตัวอยาง  และรายละเอียดสนับสนุนโดยหัวเร่ืองที่กลาวถึงจะอยูในกรอบ
บนสุด สวนรายละเอียดสนับสนุนจะอยูในกรอบใตหัวเร่ือง 
 

 4.4 การสอนดวยแผนภาพโครงเรื่อง 
 แผนภาพโครงเร่ืองมีชื่อเรียกหลายช่ือ เชน แผนภาพความหมาย แผนภาพความคิด เปนตน 
สวนคําภาษาอังกฤษก็มีใชหลายคําเชน Semantic map, Structured overview, Web, Concept 
map, Semantic organizer, Story map, Graphic organizer. เปนตน แผนภาพโครงเร่ืองเปนการ
แสดงความรูโดยใชแผนภาพ เปนวิธีการนําความรู หรือขอเท็จจริงมาจัดเปนระบบสรางเปนแผนภาพ 
หรือจัดความคิดรวบยอดหรือนําหัวขอเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งมาแยกเปนหัวขอยอยและนํามาจัดลําดับเปน
แผนภาพ  การใชแผนภาพโครงเร่ืองในการสอนนั้น ผูสอนจะใหผูเรียนเปนผูสรางแผนภาพโครงเร่ือง 
ผูเรียนจะอานอภิปราย ฟงเร่ืองราว รวบรวมความคิด บันทึกเร่ืองจากการฟง การดูส่ือโสตจักษุภาพ 
แลวนําขอมูล ขอเท็จจริง ความรู เร่ืองราวตาง ๆ มาจัดทําเปนแผนภาพโครงเร่ือง 
 แผนภาพโครงเร่ืองจะเปนเคร่ืองมือใหผูสอนกับผูเรียน หรือผูเรียนกับผูเรียนรวมกันทํางาน 
แผนภาพโครงเร่ืองอาจจะใชในการเตรียมการอานหลังการอานเตรียม การเขียนใชพัฒนาความรูให
เหตุผล อภิปราย ใชแสดงพื้นความรูของผูเรียนหรือใชจัดขอบเขตสิ่งที่จะตองเรียน หรือใชรวบรวม
ความรูที่ตองการ 
 

 4.5  แนวคิดเกี่ยวกับแผนภาพโครงเรื่อง 
  1.  แผนภาพโครงเรื่องจะใชเมื่อขอมูลขาวสารอยูกระจัดกระจาย จึงนําขอมูลขาวสารมา
เชื่อมโยงกันเปนแผนภาพโครงเร่ือง ทําใหเกิดความเขาใจเปนความคิดรวบยอด จากการนําขอมูลมา
จัดทําแผนภาพ 
 2. แผนภาพโครงเร่ืองจะจัดความคิดใหเปนระบบและรวบรวมและจัดลําดับขอเท็จจริง 
นํามาจัดเขากรอบเปนหมวดหมูที่เรียกวาแผนภาพ เปนความคิดรวบยอดที่ชัดเจนเกิดเปนความรูใหม
ข้ึน 
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  3. แผนภาพโครงเร่ืองจะนําความคิดหรือขอเท็จจริงนํามาเขียนเปนแผนภาพทําใหจํา
เร่ืองราวตาง ๆ ไดงายข้ึนดีกวาการอานตําราหลาย ๆ คร้ัง เพราะตําราบรรยายดวยคําพูด แตแผนภาพ
ไดจัดเร่ืองราวเปนเคร่ืองหมายหรือเปนภาพ ทําใหผูเรียนจําเร่ืองราวไดแมนยํา 
  4. แผนภาพโครงเรื่องจะใชภาษาทั้งที่เปนสัญลักษณและคําพูด มาสรางแผนภาพทําใหเกิด
การเรียนรูดวยตนเอง เปนการเรียนโดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ การจัดทําแผนภาพโครงเร่ืองผูเรียนจะตอง
อาศัยการฟง การพูด การอาน การเขียน และใชความคิดรวบรวมความรูขอเท็จจริงมาจัดทําแผนภาพ 
เปนการเสริมแรงการเรียนทําใหการเรียนรูมีความหมายมากข้ึน 
 
 4.6  การจัดทําแผนภาพโครงเรื่อง 
 แผนภาพโครงเร่ืองไดนํามาใชในการสอนในสวนที่เปนเนื้อหา แผนภาพโครงเร่ืองที่นํามาใช
แสดงโครงสรางของความรูหรือขอเท็จจริงมักจะนําเอางานศิลปะมาใชในการออกแบบแผนภาพ 
ความรูและความคิดจากการบรรยาย การอภิปราย การดูจากส่ือโสตจักษุภาพ เชน โทรทัศน วิทยุ 
ภาพยนตร ละคร การอานหนังสือ สามารนํามาวาดหรือสรางเปนแผนภาพโครงเร่ืองได ซึ่งจะชวยให
ผูเรียนไดเรียนและเกิดความเขาใจความคิดรวบยอดหรือขอเท็จจริงไดดีข้ึน 
 แผนภาพโครงเร่ืองอาจจัดรูปแบบไดเปน 4 รูปแบบคือ 
 1. รูปแบบการจัดกลุม  รูปแบบนี้จะยึดความคิดรวบยอดเปนสําคัญและจัดกลุมตามลําดับ
ความคิดรวบยอดยอยเปนภาพโครงเร่ือง มักเขียนเปนแผนภาพก่ิง ดังตัวอยางเร่ืองส่ิงแวดลอม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

ภาพประกอบ 10  รูปแบบการจัดกลุม 

ส่ิงแวดลอม 

สัตว ตนไม หินและดิน น้ํา 

ใชเนื้อเปนอาหาร เสนใยใชทํา ดินปลูกตนไม ใชด่ืม 

ใชกระดูกเปน ใชไมสรางบาน หินใชสรางถนน ใชทําความ
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วงกลมเปรยีบเทียบ 
 
 
 

ความตาง   ความเหมือน          ความตาง 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  11  รูปวงกลมเปรียบเทยีบ 
 
 แผนภาพแสดงเหตุผล 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  12  แผนภาพแสดงเหตุผล 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สาเหตุ 

ผล ผล ผล 
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 แผนภาพกางปลาแสดงเหตุผล 
 
 
   
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ  13  แผนภาพกางปลาแสดงเหตุผล 
 
 แผนภาพแสดงการแกปญหา 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  14  แผนภาพแสดงการแกปญหา 
 
  2.  รูปแบบความคิดรวบยอด รูปแบบนี้จะมีความคิดหลัก และมีขอเท็จจริงที่จัดแบงเปน
ระดับช้ันมาสนับสนุนความคิดหลัก เชน การกลาวถึงลักษณะการบรรยาย การรวบรวมปญหา การ
แกปญหา การเปรียบเทียบเปนรูปแบบของความคิดรวบยอด ดังตัวอยางตอไปนี้ 
 
 
 
 
 
 

ปญหา 

ทางแกปญหา ทางแกปญหา ทางแกปญหา 
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ภาพประกอบ  15  รูปแบบความคิดรวบยอด  
 
ตารางเปรยีบเทียบ 
 

สิ่งที่เหมือนกนั สิ่งตางกัน 
  

 
 
 
 

 
ภาพประกอบ  16  ตารางเปรียบเทียบ 
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 3. รูปแบบการจัดลําดับ รูปแบบการจัดลําดับจะเปนการจัดลําดับเหตุการณ การจัดลําดับ
ตามกาลเวลา การจัดลําดับการกระทํากอนหรือหลังการจัดลําดับตามกระบวนการ มีการเร่ิมตนและ
การสิ้นสุด ตัวอยางแผนภาพโครงเร่ือง 
 
 แผนภาพเสนตรงแสดงเหตุการณ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  17 แผนภาพเสนตรงแสดงเหตุการณ 
 

แผนภาพเสนโคงแสดงเหตุการณ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ  18 แผนภาพเสนโคงแสดงเหตุการณ 
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 แผนภาพเรยีงลําดับ 
 1............................................................................................................... 
 2............................................................................................................... 
 3............................................................................................................... 
 4............................................................................................................... 
 
 
 แผนภาพเรื่อง 
 ตัวละคร ................................................................................................................ 
 ฉาก  สถานที ่ ............................................................................................................... 
 เวลา  ............................................................................................................... 
 ปญหา  ............................................................................................................... 
 เหตุการณ   1………………………………………………………………………………. 
     2……………………………………………………………………………….. 
     3……………………………………………………………………………….. 
 แนวคิดของเร่ือง.............................................................................................................. 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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 4. รูปแบบวงกลม รูปแบบนี้เปนชุดของเหตุการณภายใตกระบวนการไมมีจุดเร่ิมตนและ
จุดส้ินสุด แตเปนเหตุการณที่เปนลําดับตอเนื่องกันดังตัวอยาง เชน 
 
 แผนภาพวงกลม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 19  แผนภาพวงกลม 

 
 
 4.7 ประโยชนของแผนภาพโครงเรื่อง 
 1.  ชวยบูรณาการความรูเดิมกับความรูใหม 
 2.  ชวยพัฒนาความคิดรวบยอดใหชัดเจนข้ึน 
 3.  ชวยเนนองคประกอบสําคัญของเร่ือง 
 4.  ชวยพัฒนาการอาน การเขียนและการคิด 
 5.  ชวยวางแผนในการเขียนและการปรับปรุงการเขียน 
 6.  ชวยในการอภิปราย 
 7.  ชวยวางแผนการสอนของครู โดยการสอนแบบบูรณาการเน้ือหา 
 8.  เปนเคร่ืองมือการประเมินผล 
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 4.8  การใชแผนภาพโครงเร่ืองในการสอนภาษาไทย 
 แผนภาพโครงเร่ืองจะนํามาใชในการสอนภาษาไทยไดดังนี้ 
 1.  ใชในการเตรียมการอาน  การอานและการฟงจะเกิดความเขาใจไดตอเมื่อผูอานและผูฟง
มีประสบการณพื้นฐานในเร่ืองที่จะอานและฟงกอนเสมอ ผูสอนจะใชแผนภาพโครงเร่ืองเปนการ
ประเมินความรูและประสบการณของผูเรียน  โดยใหผูเรียนชวยกันระดมสมองเกี่ยวกับเร่ืองที่จะอาน
กอนวาผูเรียนรูเร่ืองเกี่ยวกับเร่ืองที่จะอานอยางไรบาง  ในระหวางระดมสมอง ผูเรียนจะใชคําศัพทที่
เกี่ยวของกับการอาน 
 2. ใชในระหวางอาน  ในขณะที่ผูเรียนอานเรื่อง ผูเรียนจะทําแผนภาพโครงเร่ืองโดยเขียน
เหตุการณของเร่ืองที่อานตามลําดับต้ังแตเหตุการณเร่ิมตน  จนเหตุการณสุดทายจะทําใหชวยความ
เขาใจการอานไดดีข้ึน 
 3. ใชหลังการอาน  แผนภาพโครงเร่ืองอาจใชหลังการอานเมื่อผูเรียนอานจบแลว ผูเรียนจะ
สรางแผนภาพโครงเร่ือง และในขณะสรางแผนภาพโครงเร่ืองผูเรียนจะอานคนหาเร่ืองอีกคร้ังหนึ่งจะ
ชวยใหผูเรียนไดทบทวนเร่ืองราวอีกคร้ังหนึ่ง  แผนภาพโครงเรื่องที่ผูเรียนสรางจะชวยเปนการสรุป
เร่ืองราวเปนแผนภาพทําใหจําเร่ืองราวไดแมนยํา 
 4. ใชแผนภาพโครงเร่ืองในการเลาเร่ืองและการรายงาน  ในการเลาเร่ืองและการรายงาน  
ผูเรียนจะใชแผนภาพโครงเร่ืองที่สรางข้ึนนํามาเลาเร่ืองหรือการรายงานเร่ืองราวใหชั้นเรียนทราบ 
 5. ใชแผนภาพโครงเร่ืองในการเขียนยอเร่ืองหรือยอความ  การเขียนยอความหากผูเรียนอาน
เร่ืองแลวจัดทําแผนภาพโครงเร่ืองแลวนําแผนภาพโครงเร่ืองมาเขียนสรุปหรือเขียนยอความจะชวยให
ผูเรียนจับประเด็นที่จะเปนเร่ืองยอไดครบถวนและสมบูรณ 
   6.  ใชแผนภาพโครงเร่ืองชวยในการเขียนเร่ือง  การเตรียมการเขียน  หากใหผูเรียนชวยกัน
ระดมสมองและจัดความคิดเขาเปนแผนภาพโครงเร่ืองเปนโครงเร่ืองที่จะเขียน  โดยข้ันแรกกําหนด
หัวขอเร่ืองที่จะเขียน  แลวใหผูเรียนระดมสมอง จดบันทึกลงบนกระดานดําแลวนําความคิดเช่ือมโยง
เปนหัวขอเร่ืองยอย  จัดทําแผนภาพโครงเร่ืองเพื่อนําไปสูการเขียนยกรางตอไป 
 แผนภาพโครงเร่ืองจะเปนเคร่ืองมือในการเรียนภาษาไทย  เปนยุทธศาสตรที่จะชวยพัฒนา
ความเขาใจการอาน ในการเรียนวรรณคดีชวยใหสามารถจําเร่ืองราวในวรรณคดีไดแมนยําข้ึน ชวย
เชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหมเขาดวยกัน และยังเปนการกําหนดทิศทางการเขียนเร่ืองราว 
 
 4.9  วิธีการสรางแผนภาพโครงเร่ือง 
 การสรางแผนภาพโครงเร่ืองหรือการออกแบบแผนภาพโครงเร่ืองเปนการสรางสรรคอยาง
หนึ่ง ผูสรางแผนภาพโครงเร่ืองอาจใชงานศิลปะเขามาชวย โดยวาดภาพประกอบดวย ทําใหแผนภาพ
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โครงเร่ืองนาสนใจและทําใหเห็นภาพของแผนภาพชัดเจนข้ึน การสรางแผนภาพโครงเร่ืองจะนํามาใชใน
การทํางานรวมกัน รวมคิดรวมทํา รวมกันแลกเปล่ียนความรูและประสบการณทําใหผูเรียนรูจักการ
วางแผนงาน การกําหนดงานที่จะตองปฏิบัติทําใหผูเรียนเรียนรูการทํางานรวมกับผูอ่ืน 
 
 4.10  ขั้นตอนการสรางแผนภาพโครงเร่ือง มีดังนี ้
 1.  กําหนดช่ือเร่ืองหรือความคิดรวบยอดสําคัญ 
 2.  ระดมสมองที่เกี่ยวของกับชื่อเร่ืองหรือความคิดรวบยอดสําคัญเปนคําหรือวลีส้ัน ๆ แลว
จดบันทึกไว 
 3.  นําคําหรือวลีที่จดบันทึกที่เกี่ยวเนื่องสัมพันธกันมาจัดกลุม แลวต้ังชื่อกลุมคําเปนหัวขอ
ยอย และเรียงลําดับกลุมคํา 
 4.  ออกแบบแผนภาพโครงเร่ืองโดยเขียนช่ือเร่ืองไวกลางหนากระดาษ แลววางช่ือกลุมคํา 
(หัวขอยอย) รอบชื่อเ ร่ืองนําคําที่สนับสนุนวางรอบชื่อกลุมคํา  แลวใชเสนโยงกลุมคําใหเห็น
ความสัมพันธ เสนโยงอาจเขียนคําอธิบายก็ได กลุมคําอาจแสดงดวยภาพประกอบ 
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 ตัวอยางเรื่องสิ่งมีชวีิตในบึง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ  20 แผนภาพเรื่องส่ิงมีชวีิตในบึง 

 
 
 

ส่ิงมีชีวิต 
ในบึง 

ปลา 
นก

นกยาง 

กา 

เล้ียงดูเลน 

ปลาเสือดาว 
ปลาชอน 

อาหารของ

อาหารของ
ปลาดุก 

แหน 

อาหารของ

พืช 
อาหารของ

ผักกระเฉด 

เก็บไปขาย 

ดอกบัว น้ําหวาน
อาหารแมลง 

ผ้ึง 

แมลง 

แมลงปอ 
ตะกวด 

สัตวเล้ือยคลา

จระเข 

นกเปดน้ํา 

  กินแมลงเปนอาหาร 

อาหารของ

งู
ป



 67 

 4.10  งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการเขยีนแผนภาพโครงเร่ือง 
  นภดล  ปูชูประเสริฐ  (2534)  ทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการอานเพื่อความเขาใจ
ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  3  ที่เรียนดวยการอภิปรายและการทําแผนภาพโครงเร่ือง
ที่อาน  โดยแบงนักเรียนเปน 2  กลุม  กลุมทดลองเรียนดวยการทําแผนภาพโครงเร่ืองที่อาน สวนกลุม
ควบคุมเรียนดวยการอภิปราย ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ในการอานเพื่อความเขาใจภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนที่เรียนดวยการทําแผนภาพโครงเร่ืองที่อาน สูงกวานักเรียนที่เรียนดวย  การอภิปรายอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 อภิรดี  ทักธิการ  (2538)  ไดศึกษาเปรียบเทียบความเขาใจการอานภาษาไทยของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  ที่เรียนโดยการทําแผนผังสรุปโยงเร่ืองที่อานและเรียนโดยการเขียนเร่ืองจากบท
อานโดยแบงนักเรียนออเปน 2 กลุมกลุมทดลองที่ 1  เรียนโดยการทําแผนผังสรุปโยงเร่ืองที่อาน กลุม
ทดลองท่ี 2  เรียนดวยการเขียนเร่ืองจากบทอาน ผลการวิจัยพบวา กลุมที่เรียนโดยการทําแผนผังสรุป
โยงเร่ืองที่อานมีความเขาใจในบทอานทั้ง 5ประเภท สูงกวากลุมที่เรียนดวยการเขียนเร่ืองจากบทอาน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  ธวัช  บูชาจันทรกูล  (2541) ไดศึกษาการพัฒนาสรางแบบฝกเสริมทักษะการอานในใจโดยใช
แผนภาพ  (Mapping)  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 84 อําเภอเมือง 
จังหวัดขอนแกน  จํานวน 6 หนวย  ใชเวลาในการทดลองสอน 36  คาบ  คาบละ  20 นาที  ผลการวิจัย
พบวา  แบบฝกเสริมทักษะการอานในใจโดยการสรางแผนภาพมีประสิทธิภาพ 80.91/80.13  ตาม
เกณฑมาตรฐานที่ต้ังไว ผลตางหลังจากสอนสูงกวากอนสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .01  
  รุสเซล (Russell. 1988)  ไดทําการศึกษาผลของการใชแผนผังสรุปโยงเร่ืองเปนแบบฝกหัด
ชนิดเติมคํา ที่มีตอความเขาใจในการอานของนักเรียนระดับ 4 จํานวน 132 คน  แบงเปน  3 กลุม  กลุม
แรกเรียนโดยการทําแผนผังดวยตนเองหลังจากการอาน กลุมที่สองเรียนโดยการเติมขอความลงใน
แผนผังที่ครูสรางข้ึน กลุมที่สามเรียนดวยการตอบคําถามหลังจากเร่ือง  ผลการวิจับพบวาความเขาใจ
ในการอานของนักเรียนที่เรียนโดยการใชแผนผังสรุปโยงเร่ืองดวยตนเอง  แตกตางจากกลุมที่เรียนดวย
การตอบคําถามอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  พินเทอร (Pinter. 1981) ไดทําการวิจัยเร่ือง ผลของการทําเร่ืองที่อานใหงายข้ึนและ
กระบวนการสอนที่มีตอการอางอิงของนักเรียนระดับ 5  ที่ดอยความสามารถในการอาน  โดยการใช
กลวิธีชี้นําการอานกับการทําแผนภาพโครงเร่ืองที่อาน  และกลวิธีชี้นําการคิดในการอานกับการทํา
แผนภาพโครงเร่ืองที่อาน ผลการวิจัยพบวา การทําเร่ืองที่อานใหงายข้ึนไมมีผลตอการอางอิงของ
นักเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แตพบวาวิธีชี้นําการคิดในการอานกับการทําแผนภาพโครงเร่ือง
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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 สินาทรา สตาล และมอแกน (Sinatra, Stahl – Gemake; & Morgan  (1986) ไดศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิในการอานของนักเรียนที่พิการทางกาย จํานวน 27 คน  ระหวางกลุมที่สอนให
ทําแผนภาพโครงเร่ืองกอนการอาน และการอภิปรายกอนการอานผลการวิจัยพบวา คามชัฌิมเลขคณิต
ของการสอนแบบทําแผนภาพโครงเร่ืองกอนการอานแตกตางจากการสอนแบบอภิปรายกอนการอาน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  โจนิส (Jones. 1984)  ไดทําการศึกษาผลการใชแผนภาพโครงเร่ืองที่มีตอการเรียนรูคําศัพท
และความเขาใจในการอานของนักเรียนระดับ 5 จํานวน 120  คน  แบงนักเรียนเปน  2  กลุม  กลุมแรก
เรียนโดยการทําแผนภาพโครงเร่ือง  อีกกลุมเรียนโดยใชวิธีสอนตามปกติ  ผลการวิจัยพบวา  การสอน
โดยใหนักเรียนทําแผนภาพโครงเร่ืองมีผลทําใหการเรียนรูศัพท  และความเขาใจในบทอานชนิดเลา
เร่ืองดีข้ึน 
  บราวน (Brown. 1990) ไดทําการวิจัยเพื่อพัฒนาความเขาใจในการอานของนักเรียนระดับ 2 
โดยการทําแผนผังสรุปโยงเร่ือง  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ 2 จํานวน  20  คน  ที่ดอย
ความสามารถในการอาน  โดยใชเวลาในการทดลอง  10  สัปดาห  ผลการวิจับพบวานักเรียนสามารถ
เขาใจความสัมพันธระหวางใจความสําคัญและรายละเอียดของเร่ือง  กอนการอาน  ระหวางอานและ
หลังการอานเพิ่มมากข้ึน 
  แอเวอรแมน (Alverman. 1986) ทําการศึกษาถึงความสามารถในการจําใจความสําคัญของ
บทอานกลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ  4  ซึ่งแบงเปน  3  กลุม  กลุมแรกเรียนโดยใชแผนผังสรุปโยง
เร่ืองเปนเวลา  14  วัน  กลุมที่สองเรียนดวยวิธีเดียวกับกลุมแรกแตใชเวลา  7  วัน  กลุมที่สามไมได
เรียนโดยใชแผนผังสรุปโยงเร่ือง เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคือแบบทดสอบวัดความเขาใจในเร่ืองที่อาน 
ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนกลุมที่เรียนดวยแผนผังสรุปโยงเร่ืองเปนเวลา 14  วัน  สามารถจําและ
ถายทอดใจความสําคัญในบทอานมากกวานักเรียนอีก  2  กลุม 
   จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของจะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถ
สรางความสนใจใหผูเรียนสนใจเนื้อหาบทเรียนมากข้ึน ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเยนสูงข้ึน เนื่องจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือที่มีทั้งภาพและเสียง สามารถสอนรายบุคคลไดเปนอยางดี โดย
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง และชวยในการแกปญหาการสอนในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
เร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง จะชวยใหผูเรียนมีความเขาใจบทเรียนมากข้ึนไดรูจักสรุปเร่ืองและรายละเอียด
ข้ันตอนอยางเปนลําดับชัดเจน ทําใหมองเห็นองคประกอบและความสัมพันธที่เกิดข้ึนในบทอานอยาง
เปนระบบจนเกิดทักษะความเขาใจ ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากข้ึน จึงทําใหผูศึกษาคนความีความ
สนใจที่จะผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเขียนแผนภาพโครงเร่ือง เพื่อใชแกปญหาใน
การเรียนการสอน ทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพไวใชในการเรียนการสอนใน
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ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ยังเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาอ่ืนๆ อีก
ตอไป 
     
 
  
 



บทที่  3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจยัคร้ังนี้  ผูวจิัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
 1. ประชากรและลุมตัวอยาง 
 2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 3. การสรางและหาคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 4. การดําเนินการทดลอง 
 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา 
2555 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย สุขุมวิท 19 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  จํานวน
นักเรียน 6 หองเรียน  จํานวน 240 คน  
 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
      กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2555 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย สุขุมวิท 19 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร   
จํานวนนักเรียน 6 หองเรียน  จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมตัวอยางแบบหลายข้ันตอน 
(Multistage Random Sampling) เพื่อแบงกลุมตัวอยางสําหรับในการทดลอง 3 คร้ังนี้ 
       1.  จับสลากนักเรียนจากทั้งหมด 6 หอง มาเปนกลุมตัวอยางในการทดลอง 3 หอง 
 2. จับสลากนักเรียน 3  หอง  เพื่อใหเปนนักเรียนหอง 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 
       3. จับสลากนักเรียนหองที่ 1 มาเปนกลุมตัวอยาง 3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
   4. จับสลากนักเรียนหองที่ 2 มาเปนกลุมตัวอยาง 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
   5. จับสลากนักเรียนหองที่ 3 มาเปนกลุมตัวอยาง 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
  แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     วิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดําเนินการสรางตามข้ันตอนดังนี้ 
  1.1  ศึกษากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย หลักสูตรพื้นฐานการศึกษา พุทธศักราช 2544  
และเอกสารที่เกี่ยวของเพื่อเขาใจหลักการ จุดมุงหมาย โครงสราง จุดประสงคการเรียนรู เนื้อหา 
กิจกรรมการเรียนการสอน การะประเมินผล 
  1.2  ศึกษาจุดประสงคเนื้อหาวิชาภาษาไทย เร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง 
  1.3 กําหนดจุดประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรเ ร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง และจัด
เรียงลําดับจุดประสงคใหสอดคลองกับหลักสูตร 
  1.4 วิเคราะหเนื้อหาบทเรียนแบงเนื้อหาออกเปนเร่ืองๆ ใหสอดคลองกับจุดประสงคที่
กําหนดไว ไดกําหนดเนื้อหาทั้งหมด 3 เร่ือง คือ 
     เร่ืองที่  1   แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
     เร่ืองที่  2   แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทาน 
     เร่ืองที่  3   การสรุปการแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนทิาน 
  1.5 วิเคราะหผูเรียนจากสภาพพฤติกรรมขณะเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  1.6 นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผูเชี่ยวชาญ 
ดาน เนื้อหาวิชาภาษาไทย จํานวน 3 ทาน  เพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาแลวมาปรับปรุงแกไข
กอนที่จะไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
  1.7 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนเร่ืองการเขียนแผนภาพโครงเรื่อง เปนแบบฝกหัด
ระหวางเรียนชนิด 4 ตัวเลือก ใหครอบคลุมเนื้อหาและสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ของ
เนื้อหาแตละเร่ือง เร่ืองละ 10 ขอ  รวมจํานวน 30 ขอ 
  1.8  นําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ
ความถูกตองปรับปรุงแกไข 
  1.9 ออกแบบเคาโครงเร่ืองยอ (Story board) เปนข้ันตอนการออกแบบการนําเสนอ
ขอความ ภาพ รวมทั้งส่ือในรูปแบบมัลติมีเดียลงบนกระดาษ 
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  1.10  นําโครงเร่ืองยอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบเสร็จแลวไปเสนอตอ
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาจํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและตรวจรูปแบบของการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.11 สรางบทเรียนตามที่ออกแบบไว เปนกระบวนการเปล่ียนเคาโครงเร่ืองยอให
กลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  1.12 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลว ไปใหอาจารยที่ปรึกษาสาร
นิพนธตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
  1.13 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
จํานวน 3 ทาน และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชแบบประเมินคุณภาพและทําการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญ 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1 ศึกษาหลักการสรางและการเขียนขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากตําราและ
เอกสารตางๆ  ที่เกี่ยวกับการวัดประเมินผล 
  2.2 ศึกษาหลักสูตร วิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนที่สราง
เพื่อเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.3 เขียนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก มีคําตอบที่
จะถูกเพียงคําตอบเดียว ใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแตละเร่ืองๆ ละ 
20 ขอ รวมทั้งส้ิน  60 ขอ 
  2.4 นําแบบทดสอบไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตอง
จากนั้นปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
  2.5 นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญแลวไปทดสอบ (Try out) กับ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  3  ที่เคยเรียนเร่ืองนี้มาแลว จํานวน  105  คน 
  2.6 วิเคราะห  หาคาความยากงาย (p) และอํานาจจําแนก (r) โดยใชเทคนคิ 27% ของ จงุ
เต ฟาน แลวเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายอยูระหวาง  .20 - .80 และคาอํานาจจําแนก .20 ข้ึนไป 
จํานวน 3 เร่ือง  เร่ืองละ 10 ขอ รวมทั้งส้ิน 30 ขอ 
  2.7 หาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20  ของ Kuder Richardson 
(ลวน  สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2538: 197-198) 
  2.8 นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ตารางแสดงคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
เรื่องท่ี จํานวน (ขอ) คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) คาความเชื่อมั่น 

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

รวม 30 0.20 - 0.78 0.21 - 0.75 0.91 
 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ    
  ตรวจสอบเนื้อหาและเทคโนโลยีทางการศึกษา มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 
  3.1 สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยแบงการประเมินเปน
ดานตางๆ  ดังนี้ 
            ดานเนื้อหา ประกอบดวย 
   - ดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง 
   - ดานการใชภาษา 
   - ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 
          ดานเทคโนโลยีการศึกษา ประกอบดวย 
   -  ดานรูปแบบการนําเสนอ 
   -  ดานกราฟก ตัวอักษร และสี 
   -  ดานเสียงประกอบ 
  3.2 ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ตรวจสอบ
ความถูกตองของเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยใชแบบประเมินเปนแบบมาตราสวน
ประมาณคา (rating scale) 5 ระดับ แบงระดับความคิดเห็นออกเปน ดังนี้ 
    ระดับ  5      หมายถึง   คุณภาพดีมาก 
   ระดับ  4      หมายถึง   คุณภาพดี 
   ระดับ  3      หมายถึง   คุณภาพปานกลาง 
   ระดับ  2      หมายถึง   คุณภาพปรับปรุง 
   ระดับ  1      หมายถึง   คุณภาพใชไมได 
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  การแปลความหมายของคาเฉลี่ย  ดังนี้ 
  คาเฉลี่ย  4.51 – 5.00   หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
  คาเฉลี่ย  3.51 – 4.50   หมายถึง  คุณภาพดี 
  คาเฉลี่ย  2.51 – 3.50   หมายถึง  คุณภาพปานกลาง 
  คาเฉลี่ย  1.51 – 2.50   หมายถึง  คุณภาพปรับปรุง 
  คาเฉลี่ย  1.00 – 1.50   หมายถึง  คุณภาพใชไมได 
 ซึ่งคาเฉล่ียที่ผูวิจัยกําหนด จะตองมีคาต้ังแต  3.51  ข้ึนไปซึ่งหมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตองอยูในระดับดีข้ึนไปจึงจะยอมรับวามีคุณภาพดีพอจะนําไปใชในการทดลองได 
 
การดําเนินการทดลอง 
 การทดลองและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการทดลอง
ดังนี้ 
 การทดลองคร้ังที่  1  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง ไปทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนจํานวน  3 
คน โดยใหกลุมตัวอยางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางข้ึนแบบ 1 คนตอ 1 เคร่ือง แลวใชวิธีการ
สังเกต ขณะทําการทดลอง สอบถามและสัมภาษณกลุมตัวอยางภายหลังการทดลอง เพื่อหา
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวนําไปปรับปรุงแกไขคร้ังที่  1  
  
 การทดลองคร้ังที่  2   
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดไปปรับปรุงไขแลวจากการทดลองคร้ังที่  1  ไปทดลองกับกลุม
ตัวอยาง  ซึ่งเปนนักเรียน จํานวน 15  คน  โดยใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางข้ึน  จํานวน 1 
คนตอ 1 เคร่ือง  ในขณะที่เรียนเร่ืองที่  1  ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนพรอมกันไปดวย และ
เมื่อเรียนจบเร่ืองที่ 1  แลว ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียนของเร่ืองที่ 1 ทําเชนเดียวกันนี้กับเร่ือง
ที่ 2 และเร่ืองที่  3  เม่ือครบทั้ง 3 เร่ืองแลว นําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียนของแตละเร่ืองที่ไดไปหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใช
สูตร E1/ E2 
 
 การทดลองคร้ังที่  3   
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองคร้ังที่ 2 ไปทดลองกับกลุม
ตัวอยางซ่ึงเปน จํานวน 30 คน โดยใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางข้ึน  จํานวน 1 คน ตอ 1 
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เคร่ือง ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปพรอมกันไปดวย และเม่ือ
เรียนจบเร่ืองที่ 1 แลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียนของเร่ืองที่ 1  ทําเชนเดียวกันนี้กับเร่ืองที่ 2 
และเร่ืองที่ 3 เมื่อครบทั้ง 3 เร่ืองแลว นําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลัง
เรียนของแตละเร่ืองที่ไดหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2 

 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. สถิติพื้นฐานที่ใชในการศึกษาคนควา ไดแก  รอยละและคาเฉลี่ย 
 2. สถิติที่ใชวิเคราะหหาคาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 3. หาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ใชวิธีวิเคราะหแบบ 27 % ของ จุง- เต ฟาน (Chung – The Fan)  (ลวน สายยศ; และ 
อังคณา  สายยศ. 2538: 185-187) 
 4.  คาความเช่ือมั่นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสูตร  KR-20 ของคูเดอร   
ริชารดสัน  (Kuder Richardson) (ลวน  สายยศ; และอังคณา สายยศ.  2538: 197-198) 
 5.   สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชการคํานวณคา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย   
สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 
 
 
 
 
  
 



บทที่  4 
ผลการวิจัย 

 
          การศึกษาคนควาในคร้ังนี้เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเร่ือง แผนภาพโครงเร่ือง
ลําดับเหตุการณ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ชัน้ประถมศึกษาปที ่2  ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง 
ไดแก 
 เรื่องที่  1    แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
 เรื่องที่  2    แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนทิาน 
 เรื่องที่  3     การสรุปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนทิาน 
 
 บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง แผนภาพโครงเร่ืองลําดับ
เหตุการณ ที่ผูวิจัยสรางข้ึนเพื่อใชในการทดลองมีลักษณะการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนดวยคอมพิวเตอร
ที่ใชศึกษาดวยตนเองซ่ึงประกอบดวย ชื่อเร่ือง เมนูหลัก จุดประสงคการเรียนรู  คําแนะนําการใช
บทเรียน  เนื้อหาบทเรียน  ในลักษณะส่ือประสมซ่ึงประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟก 
ภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ เสียงดนตรี นิทานเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย  แบบฝกหัดระหวางเรียน  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ โดยการเรียนแบบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน ซึ่งผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดดวยตนเอง เมื่อผูเรียนไมเขาใจสามารถทบทวนเนื้อหาไดในทันที เพื่อเพิ่มความสนใจใหกับ
ผูเรียน  มีการประมวลผลการเรียนรู และผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนรูไดดวยตนเอง 
 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับ
เหตุการณ  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่  2  แลวนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา  
3  ทาน  ปรากฏดังตารางตอไปนี้   
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ตาราง 1  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองแผนภาพโครงเรื่องลําดับเหตุการณ  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่  2  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ระดับ
คุณภาพ 

 
1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
     1.1  เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
     1.2  เนื้อหามีความถูกตองชัดเจน 
     1.3 รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนที่เหมาะสมกับบทเรียน 
     1.4  มีลําดับข้ันตอนในการนําเสนอมีความเหมาะสม 
     1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 
     1.6  ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 
 
2.  ดานการใชภาษา 
     2.1  ใชภาษาถูกตองเหมาะสม 
     2.2  ภาษาอานแลวเขาใจงาย 
     2.3  ภาษาและคําบรรยายมีความเหมาะสม 
 
3.  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 
     3.1 แบบฝกหัดมีความสอดคลองกับเนื้อหาและวตัถุประสงค 
     3.2  ความถูกตองชัดเจนของคําถาม 
     3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดในแตละบทเรียน 

 
4.67 
4.67 
4.33 
4.67 
4.67 
5.00 
4.67 

 
4.56 
4.33 
4.67 
4.67 

 
4.22 
4.67 
4.00 
4.00 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดี 

ดีมาก 
ดี 
ดี 

รวมเฉลีย่ 4.48 ดี 

 
 จากตาราง  1  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง แผนภาพ
โครงเร่ืองลําดับเหตุการณ โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ปรากฏวา  ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา
โดยรวมอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายดาน ผลการประเมินคุณภาพ มีดังนี้  
 1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง ผลการประเมินคุณภาพ อยูในระดับดีมาก โดย เนื้อหา
สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู  รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนที่เหมาะสมกับบทเรียน มีลําดับ 
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ข้ันตอนในการนําเสนอมีความเหมาะสม ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง ความเหมาะสมกับระดับของ
ผูเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และเนื้อหามีความถูกตองชัดเจน มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 2. ดานการใชภาษา ผลการประเมินคุณภาพ อยูในระดับดีมาก โดยใชภาษาอานแลวเขาใจ
ไดงาย ภาษาและคําบรรยายมีความเหมาะสม มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนใชภาษาถูกตอง
เหมาะสม มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 3.  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน ผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับดี โดยแบบฝกหัดมีความ
สอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงค มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความถูกตองชัดเจนของคําถาม 
ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดในแตละบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 
ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับ

เหตุการณ  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่  2  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา 

 
รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ดานรูปแบบการนาํเสนอ 
     1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพและเสียงประกอบ
ที่นําเสนอ 
     1.2  การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม 
     1.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 
     1.4  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
     1.5 การเชื่อมโยงเนื้อหาของแตละหนาของบทเรียนมี
ความสอดคลอง 
     1.6  ความสนใจในการโตตอบบทเรียน 
 
2.  ดานกราฟก  ตัวอักษรและส ี
     2.1 ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 
     2.2  ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสมกับบทเรียน 
     2.3  การเลือกใชสีตัวอักษรมีความเหมาะสม 
     2.4  ลักษณะรูปภาพมีความเหมาะสม 
      

3.89 
4.00 

 
4.67 
3.67 
3.67 
3.67 

 
3.67 

 
4.52 
4.67 
5.00 
4.67 
4.67 

ดี 
ดี 
 

ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 
 
ดี 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
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ตาราง 2  (ตอ) 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
     2.5  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 
     2.6  ความเหมาะสมของภาพท่ีใชประกอบบทเรียน 
     2.7  ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟก 
 
3.  ดานเสียงประกอบ 
     3.1  ความชัดเจนถูกตองของเสียงบรรยาย 
     3.2  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 
     3.3  ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 
     3.4  เสียงเอฟเฟกซที่ใชการนําเสนอประกอบภาพ 

4.33 
3.67 
4.67 

 
4.33 
4.33 
4.33 
4.33 
4.33 

ดี 
ดี 

ดีมาก 
 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

รวมเฉลีย่ 4.25 ดี 

 
 จากตาราง  2  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง แผนภาพ
โครงเร่ืองลําดับเหตุการณ โดยผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ปรากฏวาผลการประเมินคุณภาพ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายดานผลการประเมินคุณภาพมีดังนี้ 
 1. ดานรูปแบบการนําเสนอ ผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับดี โดยการออกแบบหนาจอมี
ความเหมาะสมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความสอดคลองของเนื้อหากับภาพและเสียงประกอบ
ที่นําเสนอ ความชัดเจนของภาพประกอบ ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน การเช่ือมโยง
เนื้อหาของแตละหนาของบทเรียนมีความสอดคลอง ความสนใจในการโตตอบบทเรียน มีคุณภาพอยูใน
ระดับดี  
 2.  ดานกราฟก ตัวอักษรและสี ผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยความชัดเจน
ของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสมกับบทเรียน การเลือกใชสี
ตัวอักษรมีความเหมาะสม ลักษณะรูปภาพมีความเหมาะสม ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟก มีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ ความเหมาะสมของภาพที่ใช
ประกอบบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 3. ดานเสียงประกอบ ผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับดี โดยความชัดเจนถูกตองของเสียง
บรรยาย เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ  เสียงเอฟเฟกซที่
ใชการนําเสนอประกอบภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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 มีการปรับปรุงในเร่ืองเสียงบรรยายใหชัดเจนข้ึน และเพิ่มเนื้อหาเพื่อใหผูเรียนมีความสนใจใน
การเรียนรูดวยตนเองไดมากข้ึน โดยเพิ่มเนื้อหาสอดแทรกดานหลังของบทเรียนแตละเร่ืองในรูปแบบ
แผนที่ความคิด เพื่อใหผูเรียนไดเขาใจเนื้อหาแตละเร่ืองไดงายข้ึน 
 
ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองเพ่ือหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตาม
เกณฑ 85/85  ดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่  1   
 การทดลองคร้ังที่  1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง  3  คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ  1  คน  ตอ  1  เคร่ือง  โดยสังเกตและสอบถามผลการขณะทําการทดลอง
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพื่อหาขอบกพรองระหวางการทดลอง  พบวาผูเรียนมีความคิดเห็น
ตอบทเรียนมีความเหมาะสมดีกับเนื้อหา  และความชัดเจนของแบบฝกหัด รวมทั้งการรายงานผล
คะแนนมีความนาสนใจเร่ือง  ตัวอักษร  ภาพ  สี  เสียง  มีความเหมาะสมชัดเจน  ซึ่งผูศึกษานําบทเรียน
ไปทดลองในข้ันตอไป 
  
 การทดลองครั้งที่  2 
 การทดลองคร้ังที่  2  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไป
ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน  15  คน  โดยเรียน  1  คน ตอ 1  เคร่ือง  ใหกลุมตัวอยางเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  3  เร่ือง  โดยเร่ิมเรียนเรื่องที่ 1 พรอมทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ควบคูไปดวย เม่ือเรียนจบใหทําแบบทดสอบทันทีทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง แลวนําผลคะแนนจากการ
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากนั้นนําไปหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียน ดวยสูตร  E1/E2  
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ตาราง 3  ผลการวิเคราะหแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลอง คร้ัง

ที่  2 
 

 แบบฝกหัด   แบบทดสอบ  ประสิทธิภาพ 
เรื่องท่ี จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย E 1 จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย E2 E1 / E2 

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

รวม 30 26.32 87.78 30 26.99 90.00 87.78/90.00 

 
 จากตาราง  3  แสดงใหเห็นวาการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปที่ 
2  พบวา  บทเรียนทั้ง  3  เร่ืองมีแนวโนมประสิทธิภาพรวม  87.78/90.00   โดยเร่ืองที่ 1 เปน 
86.67/87.33  เร่ืองที่  2  เปน  86.00/89.33  และเร่ืองที่ 3  เปน  90.67/93.33  ซึ่งแสดงวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยภาพรวมแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑที่ต้ังไว   
 
 การทดลองครั้งที่  3   
 การทดลองครั้งที่  3  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ทําการปรับปรุงแกไข
เรียบรอยแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  30  คน  โดยเรียน  1  คน ตอ  1  เคร่ือง ใหกลุมตัวอยางเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทั้ง  3  เร่ือง  โดยเร่ิมเรียนเร่ืองที่ 1 พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบใหทําแบบทดสอบทันที ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง แลวนําผลคะแนนจากการ
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากนั้นนําไปหาประสิทธิภาพ 
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ตาราง 4 การวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลองคร้ังที่  3 
 

 แบบฝกหัด   แบบทดสอบ  ประสิทธิภาพ 
เรื่องท่ี จํานวน

ขอ 
คาเฉลี่ย E 1 

จํานวน
ขอ 

คาเฉลี่ย E2 E1 / E2 

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

รวม 30 26.62 88.78 30 27.86 92.89 88.78/92.89 

 
 จากตาราง 4  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง
แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปที่ 2  พบวา  
บทเรียนทั้ง  3 เร่ือง  มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน  88.78/92.89  โดยเร่ืองที่ 1  เปน  87.33/92.33  เร่ือง
ที่  2  เปน  88.67/93.00 โดยเร่ืองที่  3  เปน  90.33/93.33 ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85  
 
 
 
 
  
 



บทที่  5   
สรุปผล  อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยคร้ังนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับ
เหตุการณ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่  2   สามารถสรุปผล อภิปรายผล และ
ขอเสนอแนะดังนี้ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ  กลุม
สาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2   ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ   
85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ  กลุมสาร 
การเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85   
  2. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ  กลุมสาระการ 
เรียนรูภาษาไทย  ที่นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
  3. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 
2555  โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย สุขุมวิท 19 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  จํานวน
นักเรียน 6 หองเรียน  หองละ 40 คน จํานวน 240 คน  
 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
      กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่ 2  ป
การศึกษา 2555  โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย สุขุมวิท 19 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร   
จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมตัวอยางแบบหลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling) เพื่อ
แบงกลุมตัวอยางสําหรับในการทดลอง 3 คร้ัง ดังนี้  
 1. จับสลากนักเรียนจากทั้งหมด 6 หอง มาเปนกลุมตัวอยางในการทดลอง 3 หอง 
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 2. จับสลากนักเรียน 3  หอง เพื่อใหเปนนักเรียนหอง 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 
 3. จับสลากนักเรียนหองที่ 1 มาเปนกลุมตัวอยาง 3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 4. จับสลากนักเรียนหองที่ 2 มาเปนกลุมตัวอยาง 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 5. จับสลากนักเรียนหองที่ 3 มาเปนกลุมตัวอยาง 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
 
เนื้อหาที่ใชในการศึกษาวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง แผนภาพโครงเร่ืองลําดับ
เหตุการณ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ไดกําหนดขอบขายของเนื้อหา ตามหลักสูตร
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ซึ่งแบงเนื้อหาออกเปน 3  เร่ือง ดังนี้ 
 เร่ืองที่  1   แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
 เร่ืองที่  2   แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทาน 
 เร่ืองที่  3   การสรุปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทาน 
 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ือง 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
  แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 ผูวิจัยนําบทเรียนเร่ืองแผนภาพโครงเรื่องลําดับเหตุการณ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ที่สรางและปรับปรุงแกไขแลวไปพัฒนาตามข้ันตอนดังนี้ 
 การทดลองคร้ังที่  1  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึนไปทดลองกับนักเรียน  3  
คน  ใหผูเรียนแบบ  1  คน  ตอ  1  เคร่ือง  สังเกตพฤติกรรมผูเรียนระหวางเรียนและสอบถามแสดง
ความคิดเห็นจดบันทึกขอมูลไวเพื่อนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่  2  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขจากคร้ังที่ 1 มา
ทดลองกับนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง  15  คน  ใหผูเรียน  1  คน ตอคอมพิวเตอร  1  เคร่ือง ใหกลุม
ตัวอยางเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึนทั้ง  3  เร่ือง ในแตละเร่ืองตองทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  แลวนําคะแนนที่ไดไปหา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร  E1/ E2 
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 การทดลองคร้ังที่  3 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยนําบทเรียน
ที่ผานการปรับปรุงแกไขจากการทดลองคร้ังที่  2  ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง30  คน  โดยเรียน  1  คน 
ตอ  1  เคร่ือง ใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทั้ง  3  เร่ือง  โดยบันทึกผลคะแนน
จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแลวนําคะแนนท่ีไดไป
หาจากนั้นนําไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2 

 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจยัตามขั้นตอนดังกลาว  สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ประกอบดวยเนื้อหา 3  เร่ือง  ดังนี ้
  เร่ืองที่  1   แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
  เร่ืองที่  2   แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทาน 
  เร่ืองที่  3   การสรุปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทาน 
 2.  คุณภาพชองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.1  คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  อยูในระดับดี 
  2.2   คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเปน  88.78/92.89 โดยแตละเร่ืองมีประสิทธิภาพ  
ดังนี้ 
  เร่ืองที่  1  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณมีประสิทธิภาพเปน 87.33/92.33 
  เร่ืองที่  2  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทานมีประสิทธิภาพเปน 88.67/93.00 
  เร่ืองที่  3  การสรุปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทานมีประสิทธิภาพเปน 
90.33/93.33 
  
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ กลุม
สาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  มีคุณภาพเนื้อหาอยูในระดับดี  และ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี  และบทเรียนทั้ง  3  เร่ือง มีประสิทธิภาพ 88.78/92.89  โดย
บทเรียนที่เร่ืองที่  1  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณมีประสิทธิภาพเปน 87.33/92.33   บทเรียนที่
เร่ืองที่  2  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทานมีประสิทธิภาพเปน 88.67/93.00  บทเรียนเร่ือง
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ที่  3  การสรุปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทานมีประสิทธิภาพเปน 90.33/93.33 ซึ่งเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนด  คือ  85/85 และสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวามีประสิทธิภาพ
เปนไปตามเกณฑ  คือ 85/85  เนื่องจากบทเรียนมีการศึกษาคนควาวิจัยพัฒนาอยางเปนข้ันตอน  คือ มี
การศึกษาหลักสูตรและเนื้อหา วิเคราะหเนื้อหาออกแบบระบบเปนการนําเสนอชวยให  มาสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นาสนใจ ในลักษณะส่ือประสมซึ่งประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟก 
ภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ เสียงดนตรี นิทานเคล่ือนไหว และการโตตอบกับบทเรียนมาใชในการ
เรียนการสอน รวมทั้งยังไดรับการประเมินจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา  และดานเทคโนโลยีการศึกษา มี
การนําบทเรียนไปทดลองและปรับปรุงแกไขจนบทเรียนมีประสิทธิภาพตามที่กําหนด 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนบทเรียนที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  มีการ
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน  เลือกทบทวนเนื้อหาและทดสอบความรูไดบอยตามความ
ตองการ จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูที่สูงข้ึนและยังพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรนี้ชวย
ทําใหผูเรียนสนใจและมีความกระตือรือรนในการเรียนการสอนมากย่ิงข้ึน จึงทําใหบทเรียนนาสนใจ  
สามารถชวยกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน (ทักษิณา  สวนานนท. 2533: 19-21; 77-
80; ชนิษฐา  ชานนท.  2532: 9 ) จึงทําใหผูเรียนมีความสนใจ อีกทั้งผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกับ
บทเรียนที่นําเสนอผานทางเครื่องคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบ่ือหนายในการเรียน 
         3. จาการสังเกตพฤติกรรมของผู เ รียน   พบวาผู เ รียนใหความสนใจเนื้อหาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากมีการคนควาอยางเปนระบบ  ซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน
ไดเปนอยางดี  และพบวาผูเรียนมีความพึงพอใจต้ังใจตอบคําถามเมื่อไดทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
หรือทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทั้งนี้เพราะผูเรียนไดทราบคะแนนทันทีเมือเรียนจบ จึงทําใหผูเรียนมี
ความกระตือรือรนในการเรียนไมรูสึกเบ่ือหนาย (นิพนธ  ศุขปรีดี.  2540: 28-30) กลาวไววา การจัด
ประสบการณใหผูไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ คือ  การดําเนินการ การจัดการชักนําเขาสู
กิจกรรมที่ถูกตอง ตามหลักเกณฑ 3 ประการ คือ แบงเนื้อหาเปนตอนส้ันๆ เหมาะสมกับวุฒิภาวะของ
ผูเรียน ใหผูเรียนไดมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง และมีการเฉลยผลกิจกรรมที่ผูเรียนกระทํา 
ทันทีที่ปฏิบัติสําเร็จโดยฉับพลัน และการที่ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเอง ใหสามารถเรียน
ไปตามความสามารถของตนเองตามอัตราเร็วในการเรียนรูโดยไมตองเรงไปพรอมกับเพื่อนๆ ในช้ันเรียน
ซึ่งเปนไปตามทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล จึงทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดเปนอยางดี 
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ขอเสนอแนะ 
 จาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ กลุม
สาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้ 
 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนส่ือที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล
ในดานความสามารถในการเรียนรู และส่ือความเขาใจจากนามธรรมไปสูรูปธรรมไดอยางดี  ดังนั้นใน
การนําบทเรียนคอมพิวเตอร ไปใชในการเรียนการสอนจริง จึงไมควรจํากัดเวลาในการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีทักษะในการพัฒนาศักยภาพของผูเรียนดวย
ตนเอง 
 2. ควรมีการสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ที่
หลากหลาย  เพื่อจะไดสงเสริมผูเรียนใหสามารถใชประโยชนจากเคร่ืองมือการเรียนรู  และฝกใหผูเรียน
มีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรมีการวางแผนอยางเปนระบบมีการพัฒนา
ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาเพราะจะทําใหการพัฒนาบทเรียนทําไดงาย 
 4.  ควรมีการรวมมือระหวางสถาบันในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดมีการพัฒนาข้ึนมา
อยางมีประสิทธิภาพมาใชรวมในการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียน 
 5.  สงเสริมใหมีการนําไปใชเพื่อทบทวนการเรียนการสอน เตรียมความพรอมกอนการเรียน 
และคนควาความรูดวยตนเอง 
 
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
 1.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในเรื่องอ่ืนๆ ในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
 2.  ควรมีการศึกษาคนควาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรกับ
การเรียนการสอนแบบอ่ืนๆ  
 3.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตใหความรู เพื่อ
เผยแพรความรูแกผูที่มีความสนใจจะไดศึกษาอยางอิสระ 
 4.  การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในการเรียนการสอนนักเรียนมีความสนใจและ
กระตือรือรนในการเรียนการสอนเปนอยางมาก จึงทําใหนักเรียนสามารถมีผลการเรียนรูไดสูงข้ึน 
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ภาคผนวก  ก 
 

รายนามผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 
1.  นางมยุรี   มีลอม    ครูผูสอนวิชาภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปที่ 6  

หัวหนาระดับชั้นประถมศึกษาปที ่6  
โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 
 

2.  นางธันยา   เนียมสกุล   ครูผูสอนวิชาภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปที่ 2 
หัวหนาระดับชั้นประถมศึกษาปที ่2 

      รงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 
 
3.  นางจารุนนัท   บูรณจินดา    ครูผูสอนวิชาภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปที่ 6 

หัวหนากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 
 
 

รายช่ือผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
1.  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา   เจริญวานชิ อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 
      คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
 
2.  อาจารย  ดร.รัฐพล   ประดับเวทย  หัวหนาภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา  
      คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
 
3.  อาจารย  ดร. นฤมล   ศิระวงษ   อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 
      คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  
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ภาคผนวก  ข 
 

แบบประเมินสําหรบัผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับ
เหตุการณ  

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปที่  2   (ดานเนื้อหา) 
 

ชื่อผูประเมิน................................................................ตําแหนง................................................. 
หนวยงาน................................................................................................................................... 
__________________________________________________________________________ 
 
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน  โดยพจิารณาจากเกณฑที่
กําหนด 
   คุณภาพ   5   ระดับ   ดังนี ้
   คะแนน     5     หมายถึง    คุณภาพดีมาก 
   คะแนน     4    หมายถงึ     คุณภาพดี 
   คะแนน      3    หมายถึง     คุณภาพปานกลาง 
   คะแนน     2     หมายถึง     คุณภาพปรับปรุง 
   คะแนน     1      หมายถงึ     คุณภาพใชไมได 
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ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
     1.1  เนื้อหาสอดคลองกบัจุดประสงคการเรียนรู 

     

     1.2  เนื้อหามีความถกูตองชัดเจน      
     1.3  รายละเอียดของเนือ้หาแตละตอนเหมาะสมกบั
บทเรียน 

     

     1.4  มีลําดับข้ันตอนในการนําเสนอเหมาะสม      
     1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง      
     1.6  ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      
2.  ดานการใชภาษา 
     2.1  ใชภาษาถกูตองเหมาะสม 

     

     2.2  ภาษาอานแลวเขาใจไดงาย      
     2.3   ภาษาและคําบรรยายมีความเหมาะสม      
3.  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 
     3.1  แบบฝกหัดมีความสอดคลองกับเนื้อหาและ
วัตถุประสงค 

     

     3.2  ความถูกตองชัดเจนของคําถาม      
     3.3  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดในแตละ
บทเรียน 

     

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
 

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

(.................................................................) 
………/………../………. 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง  แผนภาพโครงเรื่องลําดับเหตุการณ 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปที่  2   (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 
ชื่อผูประเมิน...................................................................ตําแหนง.............................................. 
หนวยงาน.................................................................................................................................... 
__________________________________________________________________________ 
 
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน  โดยพจิารณาจากเกณฑที่
กําหนด 
   คุณภาพ   5   ระดับ   ดังนี ้
    คะแนน     5     หมายถงึ    คุณภาพดีมาก 
   คะแนน     4    หมายถงึ     คุณภาพดี 
   คะแนน      3    หมายถึง     คุณภาพปานกลาง 
   คะแนน     2     หมายถึง     คุณภาพปรับปรุง 
   คะแนน     1      หมายถงึ     คุณภาพใชไมได 
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ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานรูปแบบการนาํเสนอ 
     1.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพและเสียง
ประกอบทีน่ําเสนอ 

     

     1.2  การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม      
     1.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ      
     1.4  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน      
     1.5  การเช่ือมโยงเนื้อหาของแตละหนาของบทเรียนมี
ความสอดคลอง 

     

     1.6  ความสนใจในการโตตอบบทเรียน      
2.  ดานกราฟก  ตัวอักษรและส ี
     2.1  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการ
นําเสนอ 

     

     2.2  ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสมกับบทเรียน      
     2.3  การเลือกใชสีตัวอักษรมีความเหมาะสม      
     2.4  ลักษณะรูปภาพมีความเหมาะสม      
     2.5  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      
     2.6  ความเหมาะสมของภาพท่ีใชประกอบบทเรียน      
     2.7 ความนาสนใจเก่ียวกับกราฟก      
3.  ดานเสียงประกอบ 
     3.1  ความชัดเจนถกูตองของเสียงบรรยาย 

     

     3.2  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      
     3.3  ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ      
     3.4  เสียงเอฟเฟกซที่ใชการนําเสนอประกอบภาพ      
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ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
 
 

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

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

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
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ภาคผนวก ง  
 

ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เร่ืองที่ 1  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 

 
1.  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณคือขอใด 
 ก.  แผนภาพทีแ่สดงความคิดสรางสรรค 
 ข.  แผนภาพทีแ่สดงความคิดคาดคะเนเหตุการณตอเร่ืองนัน้ 
 ค.  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณแสดงรายละเอียดสําคัญของเร่ือง 
 ง.  แผนภาพทีแ่สดงใหเหน็โครงเร่ืองและช่ือเร่ืองโดยอาศัยการตั้งคําถาม, ตอบคําถาม 
2.  โดยทัว่ไปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณสามารถฝกทกัษะดานใด 
 ก.  ต้ังคําถาม – การแนะนาํ 

ข.  ต้ังคําถาม – ตอบคําถาม 
 ค.  ตอบคําถาม – การคาดคะเนเหตุการณ 
 ง.  ตอบคําถาม – การเขียนเรื่องจินตนาการ 
3.  ในการทําแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณลําดับข้ันตอนอยางไร 
 ก.  ตัวละคร,เหตุการณ,ผลของเหตุการณ 
 ข.  ตัวละคร,สถานที,่ ผลของเหตุการณ 
 ค.  ตัวละคร,สถานที,่เหตุการณ,ผลของเหตุการณ,ขอคิดจากเร่ือง 
 ง.  ตัวละคร,สถานที,่ผลของเหตุการณ,การสรุป,ขอคิดจากเร่ือง 
4.  ลักษณะแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณที่ดีคือขอใด 
 ก. แผนภาพอานแลวเขาใจเร่ืองราวทั้งหมด 

ข.  แผนภาพโครงเร่ืองเร่ิมดวยการแสดงความคิดเห็น 
 ค.  แผนภาพที่แสดงโครงเร่ืองทราบจุดประสงคของเร่ือง 
 ง.  แผนภาพทีแ่สดงโครงเร่ืองทัง้ชื่อเร่ืองและต้ังคําถาม,ตอบคําถาม 
5.  ขอใดกลาวไมถูกตองเก่ียวกับแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
 ก.  แผนภาพทีแ่สดงใหเหน็โครงเร่ือง 
 ข.  แผนภาพตองอาศัยการต้ังคําถามและตอบคําถาม 
 ค.  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับมีการยกตัวอยางและสรุปเร่ือง 
 ง.  แผนภาพทีแ่สดงใหเหน็ตัวละคร สถานที่ เหตุการณ ผลของเหตุการณและขอคิด 
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6. แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณชวยบูรณาการในดานใด 
 ก.  ความรูเดิมกับความรูใหม 

ข.  ความรูใหมกับความรูทีอ่านเร่ือง 
ค.  ความคิดกบัการเขียนเร่ืองราวจินตนาการ 

 ง.  ความรูเร่ืองที่อานกับการคาดคะเนเหตุการณ 
7.  ประโยชนของแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณขอใดกลาวถกูตอง 
 ก.  ฝากขอคิดใหกับผูอาน 
 ข.  ลําดับความสําคัญใหนาติดตาม 
 ค. เปนเคร่ืองมือในการคิดของผูเรียน 
 ง.  แสดงจุดประสงคใหผูอานทราบเร่ืองราว 
8.  ผูเรียนไดอะไรจากแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
 ก.   ผูเรียนสามารถยอเร่ืองที่อานได 

ข.  ผูเรียนแสดงรายละเอียดสรุปเร่ืองได 
ค.  ผูเรียนสามารถจับประเด็นสําคัญของเร่ืองได 
ง.  ผูเรียนจัดลาํดับความคิดเห็นจากเร่ืองได 

9.  การเรียนแผนภาพโครงเรื่องลําดับเหตุการณไดรับประโยชนอะไร 
 ก.  ความคิดจินตนาการ 

ข.  การคาดคะเนเหตุการณ 
ค.  ทักษะการอานการพูด 
ง.  ความคิดรวบยอด 

10.  ผูเรียนไดส่ิงใดจากแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 
 ก.  สรุปเร่ือง 
 ข.  รายละเอียดเร่ือง 
 ค.  ถายทอดความรูสึก 
 ง.  รูองคประกอบสําคัญของเร่ือง 
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ภาคผนวก จ 
 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
เร่ืองที่ 1  แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณ 

 
ลําดับที ่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

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

10 0.67 0.58 
 

คาความเชื่อมัน่แบบทดสอบ 0.91 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 

เร่ืองที่ 2   แผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนิทาน 
 

ลําดับที ่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
1 0.39 0.67 
2 0.35 0.58 
3 0.33 0.58 
4 0.39 0.44 
5 0.38 0.44 
6 0.36 0.56 
7 0.38 0.62 
8 0.38 0.60 
9 0.38 0.54 

10 0.38 0.48 
 

คาความเชื่อมัน่แบบทดสอบ 0.93 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
เร่ืองที่ 3   การสรุปแผนภาพโครงเร่ืองลําดับเหตุการณจากนทิาน 

 
ลําดับที ่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

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

10 0.38 0.50 
 

คาความเชื่อมัน่แบบทดสอบ 0.81 
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