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 การวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานและการเขียน
คําไทย สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหมีคณุภาพตามเกณฑที่กําหนด และเพื่อศึกษาผลการใชบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 กลุมตัวอยางเปนที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนผูเชี่ยวชาญ จํานวน 8 คน โดยการเลือกแบบ
เจาะจง และนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่กาํลังศึกษาอยูใน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551  
โรงเรียนวัดชองนนทรี  สํานักงานเขตยานนาวา  กรุงเทพมหานคร จํานวน 36 คน โดยใชวิธีการ
สุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง การอานและ
การเขียนคําไทย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนสถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูลคือ คารอยละ
และคาเฉลี่ย 
             ผลการวิจัยครั้งน้ี  พบวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่อง การอานและการเขียน
คําไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีคุณภาพจากดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
อยูในระดับดี สวนผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา มีจํานวนนักเรียนที่มีผลทางการเรียน 
อยูในระดับดี รอยละ 97.22 และมีผลทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง รอยละ 2.78 
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 The purpose of this research is to develop computer multimedia instruction on 
the use of Reading And Writing Thai Words for second level students meeting the quality 
criteria and to further study the outcome of using the computer multimedia instruction. 
 The samples involved in this research were 8 experts selected by purposive 
sampling method and 36 randomly selected  Prathomsuksa 4 students studying at Wat 
chongnonsee  School, Yannawa, Bangkok. The instruments used in this research are 
the computer multimedia instruction on the use of Reading And Writing Thai Words, an 
achievement test and quality assessment form for experts.  All information is statistically 
analyzed by using percentage and mean. 
 The study found that the quality of the computer multimedia instruction on the 
use Reading And Writing Thai Words for Prathomsuksa 4 students as evaluated by 
experts and by educational technology experts is good.  The resultant outcome of  the 
computer multimedia instruction, was that the study found 97.22% of the samples are  
classified as good, and the other 2.78% were graded as fair. 
 
 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  



 

  



 

ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบับน้ี สาํเร็จลุลวงดวยดี  เน่ืองจากไดรับความกรุณาจาก คณะกรรมการ 
อันประกอบดวย ผูชวยศาสตราจารยเกษม บุญสง อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารย  
อลิศรา เจริญวานิช ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท กรรมการสอบสารนิพนธ ที่ไดกรุณาให
คําปรึกษา คําแนะนาํ ตลอดจนการตรวจสอบแกไขสารนพินธน้ี ผูวิจัย มีความซาบซึ้งในความกรุณา
ของอาจารยเปนอยางยิ่ง และขอกราบขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราชาญชัย  อินทรสุนานนท ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  
คงคาเพ็ชร รองศาสตราจารยอรพรรณ  พรสีมา ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศษิฐ   
ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ  ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนาํ  และเปนผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพเครื่องมือ 
ดานสื่อ 
 ขอขอบพระคณุ อาจารยวินิจ เตมีเวทย อาจารย 3 ระดับ 8 หัวหนากลุมสาระภาษาไทย  
โรงเรยีนวัดชองนนทร ีเขตยานนาวา  กรุงเทพมหานคร  และอาจารยบังอร  สขุอวยชัย อาจารย 3 
ระดับ 8 หัวหนาวชิาการโรงเรียนวดัชองนนทรี เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร อาจารยรัตนา ทองคํา 
อาจารย 2 ระดับ 7 ครูผูสอนวชิาภาไทยในระดบัชั้นประถมศกึษาปที่ 4 ที่กรุณาใหคาํปรึกษาแนะนาํ
และเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบตลอดจนประเมินคุณภาพเครื่องมือดานเน้ือหา ขอขอบคุณ ผูบริหาร 
คณาจารยและนักเรียนโรงเรียนวัดชองนนทรี เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร ที่ชวยอํานวยความสะดวก 
กรุณาใหใชสถานที่ ใหความชวยเหลือและความรวมมืออยางดีในการทําการทดลองวิจัยใหสําเร็จ
ลุลวงไปไดดวยดี 
 ขอขอบคุณเพ่ือนๆ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ระดับปริญญาโท ภาคพิเศษ รุน 19 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่เปนกําลงัใจและคอยชวยเหลือมาโดยตลอด 
 
 คุณคาและประโยชนที่พึงมีจากสารนิพนธฉบับน้ี ขอมอบเปนเคร่ืองบูชาพระคุณแด บิดา 
มารดา และผูมีพระคุณทุกทาน ที่ชวยอบรมสั่งสอนและเกื้อหนุนตลอดระยะเวลาที่ศึกษาและทํางานวิจัย 
จนกระทั่งสารนิพนธฉบบัน้ีสําเร็จเรียบรอย  
 
 
             
           รัติวดี  ศรบีุญ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ภาษาไทยมีความสําคัญในฐานะที่เปนภาษาประจําชาติ และเปนเอกลักษณประจําชาติไทย
ซ่ึงเปนสมบัตทิางวัฒนธรรมอันกอใหเกิดความเปนเอกภาพ  และเสริมบุคลิกภาพของคนในชาตใิหมี
ความเปนไทยรวมทั้งเปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสาร เพ่ือสรางความเขาใจ และสรางความสัมพันธที่ดี
ตอกันทําใหสามารถประกอบกิจธุรการงานทั้งสวนตน ครอบครัว กิจกรรมทางสังคมและประเทศชาติ 
เปนเครื่องมือการเรียนรู การบันทึกเรื่องราวจากอดีตถึงปจจุบัน และเปนวัฒนธรรมของชาติซ่ึงชวยให
การดํารงชีวิตรวมกันในสังคมประชาธิปไตยเปนไปอยางสันติสุข และเปนเครื่องมือในการแสวงหา
ความรูและประสบการณจากแหลงขอมูลสารสนเทศตางๆ เพ่ือพัฒนาความรู ความคิด การวิเคราะห 
วิจารณ และสรางสรรคใหทนัตอการเปลีย่นแปลงทางสังคมและความกาวหนาทางวทิยาศาสตรและ 
เทคโนโลยี ตลอดจนการนําไปใชในการดํารงชีวิต และการพัฒนาอาชีพใหมีความมั่นคงทางสังคม
และเศรษฐกิจ นอกจากนี้ยังเปนสื่อที่แสดงภูมิปญญาของบรรพบุรุษดานวัฒนธรรม ประเพณี ชีวทัศน 
โลกทศัน และสุนทรยีภาพ โดยการบันทึกไวเปนวรรณคดี และวรรณกรรมอันล้ําคา  จึงทําใหเราจําเปน 
ตองเรียนรูภาษาไทย เพ่ือใหเกิดทักษะอยางถูกตอง และเรียนรูในฐานะที่เปนวัฒนธรรมทางภาษา
เพ่ือกอใหเกิดความชื่นชม  ซาบซึ้ง และภูมิใจในภาษาไทย  โดยเฉพาะคุณคาของวรรณคดี  และภูมิปญญา
ทางภาษาของบรรพบุรุษที่ไดสรางสรรคไว อันเปนสวนเสริมสรางความงดงามในชีวิตใหเหมาะสม
กับเปนสมบัติของชาติที่ควรคาแกการเรียนรู เพ่ืออนุรักษ และสืบสานใหคงอยูคูชาติไทยตลอดไป 
 ในการจัดการศึกษาตามหลักสูตรกระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดใหวิชาภาษาไทยเปน
วิชาบังคับในหลักสูตรประถมศึกษา โดยกําหนดใหนักเรียนไดรับการปลูกฝงใหมีคุณลักษณะ ดังตอไปนี้
คือ ใหผูเรียนมีทักษะในการเรียนรู และคงสภาพในการอานออกเขียนได และคํานวณได มีความรู 
ความเขาใจเกี่ยวกับตนเอง ธรรมชาติแวดลอม และการเปลี่ยนแปลงของสังคม มีความภาคภูมิใจ
ในความเปนไทย มีนิสัยรักการอาน และใฝหาความรูอยูเสมอ (กรมวิชาการ. 2534) ดังน้ัน การใช
ภาษา จึงนับวาเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนภาษาไทย และในการที่จะใชภาษาไทยไดดีน้ัน
ก็จะตองเขาใจหลักภาษาเปนอยางดี (ปรีชา  ชางขวัญยืน.  2537: 5) 
 ในการสอนภาษาไทยในระดบัประถมศึกษาใหเกิดประสทิธิภาพตามจุดประสงคของหลักสตูร 
น้ัน ผูสอนจะตองใหผูเรียนไดรับการฝกทกัษะตางๆ ในดานภาษาไทยใหถูกตองทั้งการฟง การพูด 
การอาน การเขียน เพราะทั้ง 4 ทักษะนี้ตองมีความสัมพันธกัน ถาทักษะใดทักษะหนึ่งบกพรองก็
จะมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย (กรรณิการ  พวงเกษม.  2535: 47) 
 ในหลักสตูรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2544 น้ัน ภาษาไทยเปนสวนหนึ่งของกลุม 
สาระการเรียนรูที่มีความสําคัญเปนอยางมากในฐานะที่เปนภาษาประจําชาติ ผูเรียนจะตองเรียนรูสาระ 
ที่เปนองคความรูทั้งสิ้น 5 สาระ คือ   
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ก  สาระที่  1 การอาน 
  สาระที่  2 การเขียน 
  สาระที่  3 การฟง การดูและการพูด 
  สาระที่  4 หลักการใชภาษา 
  สาระที่  5 วรรณคดีและวรรณกรรม 
 สําหรับผูเรียนชวงชั้นที่ 2 คือระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง
เม่ือนักเรียนไดเรียนรูในสาระภาษาไทยแลวจะตองมีทักษะทั้ง 5 สาระกลาวโดยสรุป คือ อานไดคลอง
และอานไดเร็วขึ้น เขาใจความหมายของคํา สาํนวน โวหาร การเปรียบเทียบ  การอานจับประเด็น
สําคัญ แยกขอเท็จจริงและขอคิดเห็น วิเคราะหความ ตีความ สรุปความสามารถเลือกอานหนังสือ
และสื่อสารสนเทศจากแหลงเรียนรูไดตามจุดประสงค รวมไปถึงการนําความรูที่ไดจากการอานไปใช
แกปญหา ตัดสินใจ คาดการณ และใชการอานเปนเครื่องมือในการพัฒนาตนในเรื่องของการเขียน
เรียงความ ยอความ จดหมาย เขียนอธิบาย เขียนชี้แจงการปฏิบัติงานและรายงาน เขียนเรื่องราว
จากจินตนาการและเรื่องราวที่สัมพันธกบัชีวติจริง จดบนัทึกความรู ประสบการณ เหตุการณ  และ
การสังเกตอยางเปนระบบ และสนทนาโตตอบ พูดแสดงความรูความคิด ความตองการ พูดวิเคราะห
เรื่องราว พูดตอหนาชุมชน และพูดรายงาน เขาใจในลักษณะของคําไทย คําภาษาถิ่น และคาํ
ภาษาตางประเทศที่ปรากฏในภาษาไทยใชทักษะทางภาษา เพ่ือประโยชนไดตามจุดประสงค และ
สามารถแตงกาพยและกลอนงาย  ๆเลานิทานพื้นบานและตาํนานพื้นบานในทองถิ่น ทองจําบทรอยกรอง
ที่ไพเราะและมีคุณคาทางความคิด และสามารถนาํไปใชในการพูด การเขยีน และมีมารยาทในการอาน  
การเขียน การฟง การดู และการพูด มีนิสัยรักการอานและการเขียน 
 ในการเรียนวิชาภาษาไทยนั้นการอานนับเปนทักษะที่สําคัญในการเรียนรู เปนการแปล
ความหมายของตัวอักษร เครื่องหมายสัญลักษณ เครื่องสื่อความหมายตางๆ และการทําความเขาใจ
เรื่องราวจากตัวหนังสือที่มีการเรียบเรียงไว อีกทั้งยังเปนเครื่องมือที่สําคัญในการเรียนรูของเด็ก และ
ผูเรียน โดยทั่วๆ ไป โดยคุณภาพของการอานของผูเรียน ยอมสงผลถึงคุณภาพของการศึกษา  
(บันลือ พฤกษะวัน. 2534: 107) ซ่ึงสอดคลองกับที่สํานักการศึกษาไดระบุไววา การอานเปนกุญแจ
สําคัญที่จะไขไปสูโลกแหงความรูชวยสรางเสริมสติปญญา และความฉลาดทําใหผูเรียนไดรับประสบการณ
ตางๆ และเปดโลกทัศนที่หลากหลายกวางไกล สามารถนํามาประยกุตใชใหเกิดประโยชนในการ
ดํารงชีวิตไดอยางมีความสุข การอานหนังสือจะทําใหเรารูจักโลกกวางขึน้ ไมวาสิ่งน้ันจะอยูใกลหรือไกล
เพียงใด เราก็สามารถที่จะเรียนรูสิ่งนั้นไดดวยการอาน การอานมีผลตอความรูสึก ความคิด อารมณ 
และจินตนาการของผูอาน ผูที่อานมากยอมฉลาดรอบรูมาก (สํานักการศึกษา.  2539) 
 จากรายงานผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนในป 2544  ของนักเรียนใน ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 3 - 6 ของสํานักทดสอบทางการศึกษา พบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนวชิาภาษาไทยของนักเรียน
ทั้งประเทศมีคาเฉลี่ยเกินครึ่งหน่ึงของคะแนนรวม (30) เพียงเล็กนอย เทากับ 15.77 คาเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 5.27 โดยนักเรียนมีความรูความสามารถดานภาษาไทยคอนขางต่ํา (กรมวิชาการ. 
2544) และจากการสอบถามครูผูสอนในสาระภาษาไทยในโรงเรียนวัดชองนนทรี สํานักงานเขตยานนาวา 
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กรุงเทพมหานคร จํานวน 8 คน พบวา ผูเรียนสวนใหญมีปญหาเรื่องการอานและการเขยีนคาํ
พ้ืนฐานเปนอยางมาก 
              ดังน้ัน วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยจึงมีความสําคัญเปนอยางยิ่ง 
ผูสอนควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสม และนาสนใจ ไดมีการวิจัยที่เกี่ยวกับวธิีการสอน
ภาษาไทยมากมาย ซ่ึงผลการวิจัยเหลานัน้ กอใหเกิดการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย
ใหมีประสิทธภิาพเพิ่มมากขึ้น ซ่ึงสอดคลองกับกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการที่ไดทําการศึกษา
ประสิทธิผลของวิธกีารสอน และสื่อการสอนในวชิาภาษาไทย เพ่ือวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลังจากที่
ไดรับการสอนดวยวิธกีารสอนและการใชสื่อการสอน ซ่ึงผลจากการทดลองพบวาวิธกีารสอนโดยเนนให
นักเรียนเปนศูนยกลาง และใชสื่อการสอนมาชวยในการเรียนการสอนจะทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนในวิชาภาษาไทยสูงขึ้น (ศุภลักษณ  จันทนกูล.  2545: 2)  
               พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดเนนการจัดการศึกษาที่เนนใหผูเรียน
ทุกคนสามารถเรียนรู และสามารถพัฒนาตนเองได และถือวายึดผูเรียนเปนศูนยกลางหรือผูเรียน
สําคัญที่สุดในการจัดกระบวนการเรียนรู ดังน้ัน ผูสอนจะตองจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลอง
กับความตองการของผูเรยีน โดยที่คาํนึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลและความพรอมของผูเรียนเปน
สําคัญ ในหมวด 9 มาตรา 64 ไดกลาวไววา รัฐตองสงเสริมและสนับสนนุใหมีการผลิต และพัฒนา
แบบเรียน ตํารา หนังสือ ทางวิชาการ สื่อสิง่พิมพอ่ืน วัสดุอุปกรณ และเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาอื่น 
โดยเรงรัดพัฒนาขีดความ สามารถในการผลิต จัดใหมีเงินสนับสนุนการผลิตและมีการใหแรงจูงใจ
แกผูผลิต และพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ทั้งน้ี โดยเปดใหมีการแขงขันโดยเสรีอยางเปนธรรม และ
ในมาตรา ๖๕ ไดกลาวไววาใหมีการพัฒนาบคุลากรทั้งดานผูผลติ และผูใชเทคโนโลยเีพ่ือการศึกษา เพ่ือให 
มีความรู ความสามารถ และทักษะในการผลติ รวมทั้งการใชเทคโนโลยีที่เหมาะสม มีคุณภาพ และ
ประสิทธิภาพ (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.  2543) 
              ในปจจุบันความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีคอมพวิเตอรไดเขามามีบทบาทอยางมาก
ในวงการศึกษา ซ่ึงอาจจะกลาวไดวาเปนยคุแหงเทคโนโลยคีอมพวิเตอร เน่ืองจากแนวโนมในปจจุบันนี้
มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองนําคอมพวิเตอรเขามามีบทบาทในการเรยีนการสอน เพราะคอมพวิเตอร
เปนอุปกรณที่สามารถนํามาประยุกตใชเปนสื่อ อุปกรณในการเรียนการสอนไดเปนอยางดีรวมทั้งเปน
สื่อกลางระหวางตัวผูเรียนกบัผูสอน และแมแตการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนก็เปนสิ่งที่เกิดขึ้นมากมายในการพัฒนาการเรียนการสอนภาษาไทย
ในปจจุบันจึงถือไดวาคอมพิวเตอรเปนอุปกรณที่มีความจําเปน และกอใหเกิดประโยชนกับการเรียน 
การสอนในทุกเพศทุกวัย และ ทุกระดับการเรียนโดยที่ไมเคยมีสิ่งประดิษฐใดทําได   
 เน่ืองจากในปจจุบันคอมพวิเตอรมีประสทิธิภาพในการทาํงานทีสู่งขึ้นมาก และสามารถ
ใชงานรวมกบัสื่อตางๆ ไดอยางมากมาย เชน วิดีโอ เครือ่งเสียง โทรทศัน หรือแมแตกลองจุลทรรศน 
รวมทั้งยังสามารถสรางสรรคงานภาพกราฟกและภาพเคลื่อนไหวตางๆ โดยผานโปรแกรมสําเรจ็รูป
มากมาย ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรจึงถูกพัฒนาใหมีความสามารถสูงขึ้น และสามารถใชงานกับสื่อ 
อุปกรณหลากหลายแบบ หรือที่เรียกวา “บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย” ในปจจุบันการใชสื่อ 
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คอมพวิเตอรมัลติมีเดียในการเรียนการสอนนับวามีความสําคัญตอการเรียนของผูเรียนเปนอยางยิง่ 
ทั้งน้ีเพราะคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณสมบัติสําคัญในการชวยสงเสริมและสนับสนุนผูเรียนใหมี
ปฏิสัมพันธกับสถานการณการเรียนรู ซ่ึงในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะประกอบไปดวยเนื้อหา
สาระ แบบฝกหัดและแบบทดสอบที่ชวยใหผูเรียนสามารถวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีนไดตลอดเวลา 
โดยในการเรยีนรูผูเรียนจะสามารถทราบผลยอนกลบั (Feedback) ของการเรียนไดโดยทันทีทําให
ผูเรียนมีสวนรวมโดยตรงกับการเรียนของผูเรียนเอง โดยที่คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรางแรงจูงใจ
ในการเรียนใหกับผูเรียนไดดี โดยมีการเสริมแรงดวยการใชทั้งภาพและเสียงประกอบ และชวยพัฒนา
ในการคิดเสริมสรางแนวทางในการแกปญหาของผูเรียน อีกทั้งคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสนับสนุน
การคิดแบบสรางสรรค และชวยในการใชแผนที่ความคิดในการเรียนแบบรวมมือไดดี ซ่ึงนักวิชาการ
หลายทานไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว ดังน้ี 
 สุภาภรณ ระยันต (2547: 47) ไดทําการศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
เร่ือง ตัวสะกดไมตรงตามมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 โรงเรียน
อนุบาลวัดน้ําเชี่ยว จังหวัดตราด ในภาคเรียนที่ 2 จํานวน 30 คน จากการวิจัยพบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง ตัวสะกดไมตรงตามมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 1 มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชีย่วชาญ ดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 90.30/88.70 
 อังศุทร  ออนสําลี (2548: 58) ไดทําการศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องมาตราตวัสะกด กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 1 โรงเรียนสาธิต
มหาวทิยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชปูถัมภ ในภาคเรียนที่ 2 จํานวน 45 คน จาก
การวิจัย พบวาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองมาตราตวัสะกดกลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และดานเทคโนโลยีการศึกษา
อยูในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 91.71/93.33 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผาน  ๆมาพอจะสรุปไดวา ผูเรียนที่เรียนจาก 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนที่เรียนจากครูผูสอนในชั้นเรียนปกติ 
หรือจากสื่อชนิดอ่ืนๆ ดังเชน งานวิจัยของ โอทส (Oates.  1983) จอหนสนั (Johnson.  1985) เมอรเคล 
(Merkel. 1985) โคลิช (Kolich.  1986) และ วอรด (Ward. 1987) เปนตน 
 จากบทบาททางการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคลในดานความจําเปน ประโยชน และผลการวิจัยที่สนบัสนุนการนําคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย
มาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามที่ไดกลาวมาแลวขางตนแลว นับไดวาคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนสื่อทางเทคโนโลยีการศึกษาที่นาสนใจ เน่ืองจากเปนสื่อที่สามารถเขาถึงผูเรียนไดอยาง
รวดเร็วและชวยใหการเรียนการสอนนาสนใจยิ่งขึ้น ในปจจุบันจึงมีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
มาใชในการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนวิชาตาง  ๆอยางแพรหลาย และจากลักษณะพเิศษของบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถนําเสนอสื่อที่มีทั้งรูปภาพ เสียง พรอมทั้งสามารถโตตอบกับผูเรียน 
รวมไปถึงสามารถทราบขอมูลยอนกลบัผานเครื่องคอมพวิเตอรและประเมินผลการเรยีนการสอนได
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ตลอดเวลา และทบทวนความรูไดตามความตองการของแตละบุคคล และสามารถเรียนรูไดตลอดเวลาที่
ตองการ ผูวิจัยจึงเห็นความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวาจะสามารถนํามาเปนสือ่ในการสอนวิชา
ภาษาไทย เรื่อง การอานและการเขียนคําไทยสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 
ผูวิจัยหวังวาในการวิจัยครั้งน้ีจะชวยใหเกิดการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยให
มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานและการเขียนคําไทย สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 2. เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานและการเขยีนคําไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 ความสําคัญของการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองการอาน
และการเขียนคําไทยสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) มีดังน้ี 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ือง การอานและการเขียนคําไทยสาํหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ที่มีประสิทธิภาพ 
 2. เปนแนวทางทีจ่ะใหผูเรียนสามารถ นําสื่อบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียไปใช เพ่ือ
การศึกษาหาความรูไดดวยตนเอง 
 3. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 4. เพ่ือชวยแกปญหาในเรื่องของการขาดแคลนสื่อการเรียนการสอนของครู 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย 
   ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดชองนนทรี สํานักงานเขต
ยานนาวา กรุงเทพมหานคร จํานวน 4 หองเรียน จํานวน 148 คน  
  กลุมตัวอยาง 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในครั้งน้ีมี 3 กลุม คอื 
    1. ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาซึ่งไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จํานวน 3 ทาน  
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    2. ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา ซ่ึงไดมาโดยการเลือกกลุมตวัอยาง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 8 ทาน 
     รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน 
     รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 ทาน 
    3. กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรยีน
วัดชองนนทรี เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร โดยวิธีการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) 
1 หองเรียน จํานวน 36 คน 
 
เนื้อหา 
 เน้ือหาทีใ่ชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานและการเขยีนคําไทย
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) เปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 โดยแบงเนื้อหาออกเปน 6 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 มาตราตัวสะกด 
  ตอนที่ 2 อักษรควบ 
  ตอนที่ 3 การใชตัวการันต 
  ตอนที่ 4 การใชวิสรรชนีย 
  ตอนที่ 5 คําพอง 
  ตอนที่ 6 อักษรนํา  
 
นิยามศัพทเฉพาะ  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางขึ้น ใน
ลักษณะของมัลติมีเดีย ซ่ึงประกอบดวยภาพ ทั้งภาพนิ่งและภาพอนิเมชั่น ตัวอักษร เสียงบรรยาย 
เสียงดนตรี โดยจะนําเสนอเนื้อหาสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่อง การอานและการเขียนคําไทย
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) โดยมีการจัดเรียงเน้ือหาอยางเปนขั้นตอน ซ่ึง
ประกอบไปดวยบทนํา คาํอธิบาย วัตถปุระสงค เน้ือหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบ โดยการใช
ภาพนิ่ง ภาพอนิเมชั่น ภาพกราฟก ตัวอักษร เสียงบรรยาย และเสยีงประกอบ ซ่ึงจะเนนที่การมี
ปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ที่มีองคประกอบในการสงเสริมการเรยีนรูของผูเรียนตามเนื้อหา เรื่อง การอานและการเขยีน
คําไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่ไดกําหนด
ไว โดยการนําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นดวยการใชโปรแกรมสําเร็จรูป และการตกแตง
ภาพที่ใชประกอบในบทเรียนที่ผานการตกแตงจากโปรแกรมสําเร็จรูป โดยตัวบทเรียนบรรจุในรูป
ของซีดีรอม ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี ไดผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 
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ดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา  
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจในเนื้อหาสาระการเรยีนรู
ภาษาไทย เร่ือง การอานและการเขยีนคาํไทยสําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ชั้นประถมศกึษาปที ่4) 
ซ่ึงไดจากคะแนนที่นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางขึ้น 
 4. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย หมายถึง ผลการประเมินคุณลักษณะ
ดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอาน และ
การเขียนคําไทยสําหรบันักเรยีนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศกึษาปที่ 4) จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ผูวิจัยกําหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียน 
โดยกําหนดคุณภาพของบทเรียนตองมีคาเฉลี่ยอยางนอยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
 5. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง จํานวนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอาน และการเขียนคําไทยสําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) จําแนกตามระดับผลการเรียนได ดังน้ี 
  ระดับคะแนน  ระดับผลการเรียน  ความหมาย 
   80  ขึ้นไป     4    ผลการเรียนดีมาก 
   70 – 79      3    ผลการเรียนดี 
   60 – 69      2    ผลการเรียนปานกลาง 
   50 – 59      1    ผลการเรียนผานเกณฑขั้นต่ํา 
   ต่ํากวา 50     0    ผลการเรียนต่ํากวาเกณฑขั้นต่ํา  
 

 6. ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา หมายถึง ผูทรงคุณวุฒิที่มีความรู  ความสามารถ  และ 
ประสบการณในการพัฒนาการศึกษาเกี่ยวกับงานในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ไดแก 
  ผูเชี่ยวชาญที่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีประสบการณอยางนอย 10 ป 
  ผูเชี่ยวชาญที่มีการศึกษาระดับปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 5 ป 
  ผูเชี่ยวชาญที่มีการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป 
 7. ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผูทรงคุณวุฒิที่มีความรู ความสามารถ
และประสบการณในการพัฒนาการศึกษาที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก 
  ผูเชี่ยวชาญที่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีประสบการณอยางนอย 10 ป 
  ผูเชี่ยวชาญที่มีการศึกษาระดับปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 5 ป 
  ผูเชี่ยวชาญที่มีการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 การวิจัยครั้งน้ีเพ่ือพัฒนาการเขยีนสรางสรรคของผูเรียนโดยใชเกณฑการประเมินผลงาน
ที่สรางขึ้น โดยผูวิจัยไดศึกษา คนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังน้ี 
  1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 
  2. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  3. เอกสารที่เกี่ยวของกับทฤษฎีและหลักทางดานจิตวิทยาการเรียนรู 
  4. หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  5. หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
  6. เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนสะกดคํา 
  7. สรุปเอกสารและงานวิจัยที่นําไปสูปญหาการวิจัย 
 
1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและการพัฒนา 
 1.1 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education Research and  Development หรือ 
R & D) Borg and Gall (1996: 782) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไว ดังน้ี 
  การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา เปนการพัฒนาทางการศึกษา โดยพื้นฐานการวิจัย 
(Research Bases Education Development) เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีการหนึ่งที่นิยมใช
ในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาทางการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลัก
คือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา (Education 
Product) อันไดแก หนังสือ แบบเรียน ฟลมสไลด เทปเสยีง เทปโทรทศัน คอมพิวเตอร และโปรแกรม
คอมพิวเตอร ฯลฯ 
 1.2 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซ่ึงเกิดจากความพยายามที่จะ
สรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธวีิจัยที่
สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการเมื่อนําผลนั้นไปใช ซ่ึงรูปแบบ 
การวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซ่ึงผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรค 
และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับเพ่ือปรับปรุงผลผลตินัน้
ใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด (เปรื่อง  กุมุท. 2519: 2) 
  การวิจัยเชิงพัฒนากลาวไดวาเปนการวิจัยประยุกตที่มุงคดิคนแนวทางหรือสิ่งประดิษฐ
ใหมๆ เพ่ือสนองตอความจําเปนหรือเพ่ือแกปญหาเฉพาะที่สําคัญบางประการ ปจจุบันไดมีการนํา
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การวิจัยและพัฒนามาใชอยางกวางขวางในวงการศึกษาซึ่งเรียกวาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
(Education Research and  Development) โดยเนนหลักเหตุผลในการพัฒนาตรวจสอบคุณภาพ
ของสื่อการเรียนการสอน หรือผลผลิตทางการศึกษา (Education Products) ซ่ึงความหมายของ
ผลผลิตทางการศึกษานั้นสามารถแยกประเด็นเพ่ือใหเขาใจงายขึ้น ดังน้ี  
(พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ.  2531: 21) 
   1. วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา อันไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง 
เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และแปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
   2. วิธีและกระบวนการทางการศึกษา ไดแก ระบบการสอนและเทคนิควิธีสอน
แบบตางๆ นักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของการวิจัยและการพัฒนาไวดังน้ี 
  เกย (Gay. 1986: 8) ไดใหความหมายของการวิจัยและการพัฒนาวาเปนผลิตภัณฑที่ได
จากการวิจัยและการพัฒนา ซ่ึงหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม สือ่การสอน และระบบการจัดการ การวิจัยและการพัฒนาจะครอบคลมุถึงการกําหนด
จุดประสงคการเรียนรู ลักษณะของผูเรียน และระยะเวลาในการใชผลิตภัณฑ และผลิตภัณฑที่พัฒนา
จากการวิจัยและพัฒนาตามความตองการเฉพาะ และขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 
  บอรก และกอลล (Borg and Gall.1996: 782) กลาวถึงความหมายของการวิจัยและ
พัฒนาทางการศึกษา คือ กระบวนการทีนํ่ามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลผลติทาง
การศึกษา คําวาผลผลิต (Product) และในที่น้ีไมไดหมายถึงเพียงแตสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตร
ประกอบการสอนและในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธี เชน ระเบียบวิธีในการสอน 
โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน จุดเนนของ
โครงการ R&D ในปจจุบันน้ีปรากฏในฐานะเปนพ้ืนฐานของโครงการพัฒนา โปรแกรมนี้เปนระบบ
การเรียนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางาน
ไดในบริบทเฉพาะ 
 ดังน้ัน การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา จึงหมายถึง การพัฒนาผลผลติทางการศึกษาตางๆ 
เพ่ือนําไปใชเปนกระบวนการพัฒนาการศึกษา โดยอาศัยพ้ืนฐานของการวิจัย ซ่ึงผลผลติในดาน
การศึกษาจะรวมถึงสื่อการเรียนการสอน วัสดุอุปกรณ วิธีระบบ บุคลากรตางๆ เปนตน 
 1.3 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษา 
  นอกจากนั้น บอรก (Borg. 1981: 223) ยังไดกลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
กับการวิจัยทางการศึกษานั้น มีความคลายคลึงกัน แตก็ยังมีความแตกตางกันใน 2 ลักษณะ คือ 
   1. เปาหมายของการศึกษา ในการวิจัยเชิงทดลองสวนใหญ เครื่องมือทีใ่ชในการ
ทดลองเปนการพัฒนาขึ้น เพ่ือใหสามารถใชในการทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น ซ่ึงจุดประสงค
ของการวิจัยทางการศึกษานั้น ไมไดเปนการพัฒนาผลผลิต แตเปนการคนควาหาความรูใหม  ๆหรือเปน 
การคําถามเกี่ยวกับปญหาในการปฏิบัติ แตในสวนของการวิจัยและพัฒนาเปนการพัฒนาผลผลิต ซ่ึง
มีความพรอมอยางเต็มที่ในการนําไปใช 
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   2. การนําไปใช การวิจัยเชิงทดลองสวนใหญจะใชเครื่องมือในการวัดและทดลอง โดย
ขึ้นอยูกับตวัแปรเพียงครั้งเดียวเทานั้น สวนการวิจัยและพัฒนานั้นจะตองมีการทดลองและวัดผลซ้ํา 
2 – 3 ครั้ง ซ่ึงเปน 3 ขั้นตอนเร่ิมตนที่จะทําใหกระบวนการวิจัยและพฒันานั้นสมบูรณ สวนที่เหลอื
จะเปนวงจรที่ประกอบไปดวยการทดสอบภาคสนาม การประเมินผลและการปรับปรุงแกไข ซ่ึงในบาง 
ผลผลติอาจมีการพัฒนาเพียงครั้งเดียวก็เปนที่พอใจในขณะที่บางผลผลิตตองมีการพัฒนาซํ้า  ๆมากกวา 
3 ครั้งขึ้นไป สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง ดังภาพตอไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1 ภาพแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับการวิจัย 
     และพัฒนาทางการศึกษา 
 
 
 1.4  หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  พฤทธิ ์ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21 – 22) ไดกลาวถึง ความแตกตางระหวางการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษา กับการวิจัยทางการศึกษาไวสองประการ คือ 
   1. เปาประสงค (Goal) ถาเปนการวิจัยทางการศึกษาจะมุงคนหาความรูใหม โดย 
การวิจัยพ้ืนฐานหรือมุงหาคําตอบที่เกี่ยวกบัการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลาย
โครงการไดมีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวจัิยเปรยีบเทียบประสทิธิภาพและประสทิธิผล 
ของวธิีสอน หรืออุปกรณการสอนโดยที่ผูศึกษาคนควาพัฒนาสื่อ หรือผลผลติทางการศึกษาสําหรับ
การสอนแตละแบบ ซ่ึงแตละผลผลติทางการศึกษาทีไ่ดพัฒนาขึ้นน้ัน ไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐาน 
ของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
   2. การนําไปใช ถาเปนการวิจัยทางการศึกษานั้นมีชองวางระหวางผลการวิจัย
กับการนําไปใชจริงอยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับ

การวิจัยพ้ืนฐาน การวิจัยประยุกต การวิจัยและพัฒนา 

ความรูพ้ืนฐาน 
- ทฤษฏีการเรียนรู 
- ทฤษฏีการสื่อสาร 

ฯลฯ 
 

ความรูประยุกต
บางสวน 

- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุอุปกรณ
หลักสูตร 

ฯลฯ 
 

นวัตกรรมที่ผานการ
ทดลองใหใชไดผลดี 

- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 

ฯลฯ 
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การพิจารณาไปใชนักการศกึษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวธิีทีเ่รียกวา “การวิจัยและ
การพัฒนา” 
  อยางไรก็ตาม การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา มิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทาง
การศึกษา คือ เปนตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป 
ดังน้ัน การใชกลยทุธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศกึษา
จึงเปนการศึกษา เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจากการวจัิย
ทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐาน หรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น 
กกกกกกกสรุปการวิจัยและการพัฒนาเปนวิธีการพัฒนาผลผลติ สื่อ กระบวนการ หรือเทคนิควธิี
ที่เกี่ยวของกบัการศึกษา ซ่ึงเปนวิธกีารที่คาดวา จะสามารถนํามาใชเพ่ือการพัฒนา หรือแกไขปญหา
เกี่ยวกับการศกึษาไดอยางมีเหตุผล โดยในการวิจัยและพัฒนาตองดําเนินไปตามขัน้ตอน หรือมี
กระบวนการของระเบียบวิธกีารวิจัยและการพัฒนาที่เปนระบบ ซ่ึงเปนขั้นตอนที่เปนไปตามหลัก
กระบวนการทางวิทยาศาสตร ประกอบดวย การตั้งปญหา การตั้งสมมติฐาน การวิเคราะหขอมูล 
และการสรุปผล ซ่ึงการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาสามารถดําเนินการเพื่อใหผลงาน
หรือวิธีการที่มีอยูเดิมมีคุณภาพและประสิทธิภาพมากขึ้น หรือเพ่ือใหไดผลลัพธ วิธีการใหม  ๆที่สามารถ 
นํามาใชในการแกไขปญหาไดดีกวาวิธีการเดิมๆ ที่ใชอยูหรือเปนผลลพัธ หรือวิธีการที่สามารถใชใน
การแกไขปญหาใหมๆ ที่เกิดขึ้น 
 1.5 องคประกอบของการวิจัยและการพัฒนา 
  การวิจัยและการพัฒนาประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ 4 องคประกอบ คือ 
   1. ผูใชผลการวิจัยและการพัฒนา ไดแก ผูทีต่องการนําวทิยาการใหมจากการวิจัย
และการพัฒนาไปใชงาน ซ่ึงผูตองการใชผลการวิจัยจะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง 
   2. นักวิจัย ไดแก ผูทําการวิจัยมีหนาทีว่างแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการ
ของผูใชในการชวยหาคําตอบเพื่อการแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 
   3. สถาบันทีใ่ชการสนับสนุนทนุเพ่ือการวิจัย ไดแก หนวยราชการและองคกร
ธุรกิจเอกชนตางๆ 
   4. สิ่งที่เกีย่วของกับการวิจัยและการพัฒนา ไดแก ปจจัยสงเสริมตางๆ  เชน หองสมุด
และสารนิเทศสําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 
 1.6 โอกาสในการทําการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
กกกกกกกกกกการวิจัยและพัฒนาโครงการใหญ  ๆ อาจจะตองใชงบประมาณจํานวนมาก อยางไรก็ตาม
นักวิจัยอาจจัดทําโครงการวจัิยและพัฒนาขนาดเล็กได เชน การวิจัยและพัฒนาเกมสําหรับใชในการสอน
เพ่ือพัฒนาทักษะคณติศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพฒันากิจกรรมสําหรับฝกวินัยในตนเอง ของ
นักเรียน การวจัิยและพัฒนากิจกรรมสําหรบัเพ่ิมวุฒิภาวะของนักเรยีน เม่ือวิจัยและพฒันาเกม หรือ
กิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลวก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนทัว่ไปได เปนโครงการที่มุงหมายเฉพาะอยาง
โดยที่ใชวัสดุงายๆ คาใชจายไมสูงและใชเวลาไมมากนัก (เสาวดี คลายโสม.  2545: 1) 
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2. เอกสารที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําเสนอเนื้อหาโดยใชอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
ดวยสีสันที่สวยงามพรอมทั้งเสียงไปพรอมๆ กัน ทําใหบทเรียนสามารถเราความสนใจของผูเรียน
ใหสนใจ ตืน่เตนและเกิดความอยากเรียนมากยิ่งขึน้ มีนักวิชาการไดใหความหมายของคําวามัลติมีเดีย
ไวดังน้ี 
  กิดานันท มลิทอง (2539: 292) กลาววา คอื สื่อหลายแบบ เปนวิธีการที่ใชคอมพิวเตอร
เปนฐานในการนําเสนอสารสนเทศ โดยการใชสื่อมากกวาหนึ่งอยางในการสอน เชน ภาพกราฟก 
ขอความ และเสียง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย   
  ทักษิณา สวนานนท (2536: 207) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชสื่อหลายๆ 
ประเภทรวมกันโดยเฉพาะ หมายถึง สื่อที่ชวยในการเรียนรู เปนตนวา คําอธิบายที่มีลักษณะเปน
ขอความแลวมีภาพและเสียงประกอบ ซ่ึงเชื่อวาจะทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพ่ิมขึ้น 
  ยืน ภูวรวรรณ (2539: 159) ไดกลาวถึงความหมายของคาํวา มัลติ แปลวา หลากหลาย 
และคําวา มีเดีย แปลวา สื่อ รวมคําวา มัลตมีิเดีย หมายถึงสื่อหลายอยาง สื่อหรือตัวกลาง คือ สิ่งที่จะสง 
ความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูล รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศนและอ่ืนๆ 
ที่นํามาประยุกตรวมกัน 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 25 – 26) ไดกลาวไววา “มัลติมีเดีย” คือ การประสมประสาน 
อักขระเสยีง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทศัน สื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสู
โปรแกรม ถาสื่อผานคอมพิวเตอร มีลักษณะการสื่อสารไปมาสองทาง ทําใหเปนมัลตมีิเดียที่เรียกวา 
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) กลาวคือ มีการโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร 
ถามีการเชื่อมโยงสวนประกอบมัลติมีเดีย ซ่ึงไดแก อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพ
วีดิทัศน 
  ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2546: 2) ไดกลาวถึง ความหมายของคําวามัลติมีเดีย  
หมายถึง การนําองคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน ซ่ึงประกอบดวยตัวอักษร 
(Text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหว หรืออนิเมชั่น (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ 
(Video) โดยผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพ่ือสื่อความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ 
(Interactive Multimedia) และบรรลุผลตามวัตถุประสงคการใชงาน 
  ธนะพัฒน ถึงสุข และ ชเนนทร สุขวารี (2538: 9) ไดกลาวถึงคําวา มัลติมีเดีย หมายถึง 
การทาํงานรวมกันระหวางไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
ภาพนิ่ง (Still Image) และวีดิทัศน (Video) ที่เชื่อมเขากับระบบคอมพิวเตอร ซ่ึงทําใหระบบคอมพิวเตอร
ทํางานไดอยางมีชีวิตชีวาตามความตองการ 
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  อานนท ปุณระหิตานนท และ โกวิทย สมิงแกว (2538: 83) ไดกลาวถึงความหมาย 
ของคําวา มัลติมีเดีย หมายถึง แอพพลิเคชั่นที่ใชอุปกรณมากกวาหนึ่งชนิด ในการสื่อสารขอมูล
โดยมีตัวอยางที่เปนการนําเสนอแบบมัลติมีเดีย จากแบบงายไปยังแบบที่มีความซับซอน มีขอความ
และรูปภาพ ขอความและภาพนิ่ง ขอความและเสียง ขอความและภาพเคลื่อนไหว ขอความ และ
ภาพวีดิทัศน ภาพกราฟกและเสียง ภาพนิ่งและเสียง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ภาพวีดิทัศนและเสียง 
  ไท (Tai. 1993) ใหความหมายของ มัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพ่ือ
สื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ ภาพศิลป เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่
สรางขึ้นดวยคอมพิวเตอร และภาพที่ถายจากของจริงดวยวีดิทัศน 
  วอกฮาน (Vaughan. 1993: 5 – 6) ไดกลาวถึงความหมายของคําวา มัลติมีเดีย หมายถึง 
การใชคอมพิวเตอรสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก และให
ภาพกราฟก เสียง ภาพเคลือ่นไหว (Animation) และภาพวีดิทศัน โดยระบบที่ผูใชสามารถควบคุม
สื่อตางๆ เหลานี้ ใหแสดงออกมาตามความตองการ เรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive 
Multimedia) และเปนระบบที่สามารถทํางานใหมีความสัมพันธเชื่อมโยงกัน ผูใชสามารถติดตามผลได 
เรียกวา ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 
 จากความหมายของมลัติมีเดียที่กลาวมาแลวขางตนพอสรปุไดวา “มัลตมีิเดีย” คือ ระบบ
การนําเสนอขอมูลตางๆ ไดแก ตวัอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทศัน
เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเทคนิคตางๆ ดวยเครื่องคอมพิวเตอร ซ่ึงมีรูปแบบในการนําเสนอที่
สามารถปฏิสัมพันธและโตตอบกับผูใชได ทาํใหการใชงานเพ่ือการเรียนการสอน การฝกอบรม การสื่อสาร
มีชีวิตชวีา นาสนใจ ตอบสนองตอวัตถุประสงคในการใชอยางมีประสิทธิภาพ 
 2.2 ประวัติของมัลติมีเดีย 
  เริ่มแรกนั้น เทคโนโลยีทางมัลติมีเดีย ไดถูกนํามาใชในการสรางโปรแกรมประยุกต 
ใชงานทางดานการศึกษา ซ่ึง พรวิไล เลศิวิชา (2544: 5) ไดกลาวถึงการกําเนดิของสื่อประสม เพ่ือ
การศึกษาวา แตกอนที่จะมีโปรแกรมมลัติมีเดียน้ัน มีโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เรียกวา CAI (Computer 
Assisted Instruction) เกิดขึน้กอน ซ่ึงเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนแบบธรรมดา ไมเนนภาพ 
เสียง หรือภาพเคลื่อนไหว ตอมาในปจจุบันวงการศึกษาศึกษาในโลกธุรกิจเจริญกาวหนา เร่ิมมีการนําเอา
คอมพวิเตอรมาใชสาํหรบัการฝกอบรมบุคลากรในการเรยีนรูการทํางาน จึงเปลี่ยนมาใชคําวา CBT 
(Computer Based Training) เชน การเรยีนรูในการประกอบเครื่องจักร หรือขั้นตอนในการควบคมุ
เครื่องจักรทํางาน เปนตน ดังน้ัน ถาเรามีโปรแกรมที่แสดงรูปของเครื่องจักรและแผงควบคุมบนหนาจอ
ไดโดยการใชน้ิวสัมผัสหนาจอโดยตรง และโปรแกรมก็สามารถแสดงผลวา จะเกิดผลลัพธอะไรออกมา
หรือยอมใหคนงานศึกษากระบวนการการควบคุมขั้นถัดไป แตถากดปุมผิดอาจจะแสดงความเสียหาย
ที่จะเกิดขึ้นหรือสรางเสียงผิดปกติที่เกิดขึ้นจริง 
  วีรศักดิ์ วทิวสักุล (2534: 155) กลาววา การนํา CBT มาใชในการฝกอบรม จะกอใหเกดิ
ผลดี ในแงของการลดอันตรายที่อาจเกิดขึ้นได เม่ือเกิดความผิดพลาดในการทดลองกับเครื่องจักร
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จริงๆ รวมไปถึงคาใชจายจากความเสยีหายของเคร่ืองจักร โดยเฉพาะเครื่องจักขนาดใหญ เปนตน 
นอกจากนี้ การนําคอมพิวเตอรมาใชในดานการฝกอบรมนี้ ยังชวยลดความเบื่อหนายไดอีกดวย 
ผลติภัณฑที่ออกแบบขึ้นมา เพ่ือทาํเปน CBT ไดแก IBM Info Windows และ Sony View เปนตน 
ตอมาไดมีการพัฒนาเทคโนโลยีทางมัลติมีเดียในดานอ่ืนๆ โดยเฉพาะทางดานการนําเสนอขอมูล
เชิงธุรกิจ การนําเสนอขอมูลดวยภาพที่เสมือนกับแสดงบนจอทีวีตอกบัเสียงที่มีความชัดเจนสูง และ
สามารถแสดงเสียงเปนแบบสเตริโอแยกลําโพงได ซ่ึงสิ่งเหลานี้ จะดึงดูดความสนใจของผูชมไดมาก 
ยิ่งไปกวานั้น ถาระบบนั้นนําเสนอขอมูลแบบโตตอบกับผูใชได ก็ยิ่งตรงกับความตองการของผูใช
โดยตรง ผูใชสามารถคนหารายละเอียดในสิ่งที่ตนอยากรูโดยเฉพาะก็ได 
 2.3 โครงสรางของระบบมัลตมิีเดีย 
  เน่ืองจากจุดสําคัญของระบบมัลติมีเดีย อยูทีคุ่ณภาพของสือ่ที่ออกมา จะเปนในลกัษณะ
ที่เหมือนจริง ไมวาจะเปนรปูภาพ เสียงพูด เสียงดนตรี หรือภาพเคลื่อนไหวก็ตาม ซ่ึงการที่จะผลติ 
ผลงานเหลานี้ ออกมาได ก็ตองอาศัยอุปกรณและเครื่องมือตาง  ๆจํานวนมาก ซ่ึงจะมีผลไปถึงงบประมาณ
ที่อาจจะบานปลายได ในอดตีชุดเครื่องมือเหลานี ้ มักจะขายเปนชุดรวมกับคอมพวิเตอรขนาดใหญ 
ซ่ึงราคารวมทั้งชุดจะสูงมาก จนกระทั่งไมคุมคาที่จะมาลงทุน 
  แตในปจจุบัน เครื่องไมโครคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทมากขึ้น โดยเฉพาะทาง
มัลติมีเดีย ไดมีการพัฒนาสรางอุปกรณทางฮารดแวรที่จะตอเขากับเคร่ืองพีซี ใหมีความสามารถ
ในการควบคุมอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสอ่ืนๆ และมีราคาที่ไมแพงจนเกินไปนกั ทางดานซอฟแวร
ก็มีโปรแกรมที่มีความสามารถทางดานนี้มาก สามารถสรางภาพที่มีความละเอียดสูง และมีลูกเลน
ใหเลือกใชมากมาย ไมวาจะเปนสีสัน การใชแสงเงา การสรางภาพสามมิติ และภาพเคลื่อนไหว 
บางโปรแกรมก็สามารถในการติดตอกับอุปกรณทางฮารดแวรได  
 โครงสรางของระบบมัลติมีเดียจะแบงไดเปน 2 ระบบใหญๆ คือ ระบบที่ใชสรางโปรเจค
มัลติมีเดีย ซ่ึงเรียกวา Authoring System และระบบที่แสดงมัลติมีเดีย ซ่ึงเรียกวา Delivery System 
โดยโปรเจคมัลติมีเดียจะหมายถึง ระบบที่สรางขึ้นโดยมัลติมีเดีย เชน CBT หรือการนําเสนอขอมูล
เปนตน จะเห็นไดวา ระบบที่ใชสรางโปรเจคมัลติมีเดียน้ัน มักจะตองใชเครื่องไมเครื่องมือมากกวา
ระบบที่ใชแสดงมัลติมีเดีย ซ่ึงเรียกระบบเหลานี้วา Asymmetric System 
 2.4 ประเภทของมัลติมีเดีย 
  สถาพร สาธุการ (2541: 110) แบงประเภทของมัลติมีเดียไว ดังน้ี 
   1. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่ผลติขึ้นเพ่ือใชเปนสื่อการเรยีนการสอนเริ่มไดรับความนยิมและนํามาใชในการฝกอบรมเฉพาะงาน
กอนที่จะนาํมาใชเปนสื่อการเรียนการสอนในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน การเพิ่มประสิทธิภาพ
การทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็กมี 3 รูปแบบ แบงประเภท ลักษณะ
การใชงาน ดังน้ี 
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    1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศกึษาทีส่รางขึ้นเพ่ือใหผูเรยีนรูและพัฒนา
ตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกทักษะ และปฏิบตัิ  
(Drill and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล
เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏบิัติและการประเมินผลภายในโปรแกรมเดยีว ผูใชสามารถ
ศึกษาไดดวยตนเอง ไมตองมีครูผูสอน 
    1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือชวยการใหขอมูล
หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปน
การอํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเทก็ซใหสามารถ
เชื่อมโยงเขาสูรายละเอียดทีนํ่าเสนอไว ชวยในการคนควา และหาขอมูลในสิ่งทีต่องการรูไดงายขึ้น 
    1.3 Edutainment เปนโปรแกรมการศึกษาทีป่ระยุกตความบันเทิงเขากับความรู 
มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณ หรือ 
การนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 
   2. มัลติมีเดียเพ่ือการอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพ่ือการฝกอบรม ชวยในการพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติ
ตอการทํางานในหนวยงาน 
   3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทงิ (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมที่ 
ผลิตขึ้น เพ่ือความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน  เพลง เปนตน 
   4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม 
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูป CD – ROM หรือมัลตมีิเดีย เพ่ือชวย
รับสงขาวสาร (Conveying Information) ใชเพ่ิมประสิทธภิาพในการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธ
ไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
   5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน
มัลติมีเดีย เพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอ และ
สงขางสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจ ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดาน
การตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซ้ือขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดวยการซื้อขาย
ทุกดานผูที่สนใจยังสามารถสั่งซ้ือสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องน้ันๆ ไดทันที 
   6. มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศ ตางๆ ทาํใหการคนควา
เปนไปอยางสนุกสนานมีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสราง
ไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตาง  ๆโปรแกรม Microsoft Bookshelf , Compton’s Family Encyclopedia 
เปนตน 
   7. มัลติมีเดียเพ่ือช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
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สรางสถานการณจําลอง เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซ่ึงบางครั้งไมสามารถ
จะไปอยูในสถานการณจริงได 
   8. มัลติมีเดียเพ่ือสถานีขาวสาร (Information Terminals) พบเห็นในงานบริการขอมูล 
ขาวสารทางดานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขา
สูระบบบริการของหนวยงานนั้นไดดวยตนเอง ลูกคาสามารถใชบริการตางๆ ตามที่นําเสนอไว โดย
ผานหนาจอคอมพิวเตอร ทาํใหสะดวกทั้งในสวนผูใชบริการและผูใหบริการ ซ่ึงจัดทําเปนปาย หรือ
จออิเล็กทรอนิกสขนาดตางๆ ติดตามกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความ 
ตางๆ ที่นาสนใจ 
 2.5 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
  ทวศีักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2546: 2) ไดกลาวถึงองคประกอบที่สําคัญของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังน้ี  
   1. ขอความหรือตัวอักษร (Text)  
    ขอความหรือตัวอักษร (Text) เปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการทํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก ตัวอักษรหรือตวัหนังสือ และขอความในระบบมัลติมีเดีย ซ่ึง
มีพิเศษกวาขอความปกติ คอื สามารถเลือกรูปแบบตวัอักษร (Font) และไดหลายขนาด นอกจากนี้
ยังสามารถบังคับใหเคลื่อนที่ ขยายหรือหดตัว แตกตวัและกระจายตัว หรือหมุนไดอยางงายดาย 
รวมทั้งตวัอักษรนี ้ยังสามารถใชทําการเชื่อมโยงไดตามความตองการ ทําใหมีการโตตอบกบัผูใช 
นอกจากนี้ ตวัอักษรยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนู เพ่ือใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาได
โดยคลิกไปที่บริเวณกรอบสี่เหลี่ยมของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
   2. ภาพนิ่ง (Still Image)  
    ภาพนิ่งเปนภาพที่ไมมีการเคลื่อนไหว สามารถสรางขึ้นไดโดยใชการวาด การถาย
ดวยกลองถายรูป การสแกน ภาพลายเสน เปนตน ภาพน่ิงมีบทบาทสําคัญตอการสรางบทเรียน
คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เน่ืองจากภาพใหผลการเรยีนรูดวยการมองเห็น และชวยใหผูเรียนสามารถ
เขาใจไดโดยทันที นอกจากนี้ ยังสามารถถายทอดความหมายไดลึกซึ้งมากกวาขอความหรือตัวอักษร
น่ันเอง ซ่ึงขอความหรือตัวอักษรจะมีขอจํากัดทางดานความแตกตางของแตละภาษา แตภาพนั้น
สามารถสื่อความหมายไดกับทุกชนชาติ ภาพนิ่งมักจะแสดงอยูบนสื่อชนิดตางๆ เชน โทรทัศน 
หนังสือพิมพ หรือวารสารวิชาการ เปนตน 
   3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  
    ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟกที่มีการเคลื่อนไหว เพ่ือแสดงขั้นตอน
หรือปรากฏการณตางๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง เชน การเคลื่อนที่ของอะตอมภายในโมเลกุล การ
เคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเคลื่อนยนต 4 จังหวะ ซ่ึงจะทําใหสามารถ
เขาใจระบบการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี เปนตน ทั้งนี ้ เพ่ือสรางสรรคจินตนาการใหเกดิ 
แรงจูงใจจากผูชม ดังน้ัน ภาพเคลื่อนไหว จึงมีขอบขาย ตั้งแตการสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย
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จนถึงภาพกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว โดยใชโปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะทาง ซ่ึง
อาจมีปญหาเกดิขึ้นอยูบางเกีย่วกบัขนาดของไฟลทีต่องใชพ้ืนที่ในการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายเทา 
น่ันเอง   
   4. เสียง (Sound)  
    เสียงเกิดจากการกระทบกันของวัตถ ุหรือเปนพลังงานที่เกิดจากการสั่นสะเทือน
ของอากาศมีลักษณะเปนความถี่ที่วัดกันเปนจํานวนรอบ หรือไซเคิลตอวินาที เรียกวา 1 เฮิรตซ (Hertz) 
ความดังของเสียง มีหนวยเปน เดซิเบล (Decibel) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูล
ดิจิตอล และสามารถเลนซ้ําไดจากเครื่องคอมพิวเตอร การใชเสียงในมัลติมีเดีย เพ่ือการนําเสนอ
ขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจยิ่งขึ้น เชน เสียงน้ําไหล เสียงหัวใจเตน เปนตน เสียง
สามารถใชเสรมิตัวอักษร หรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรม
ประยุกตสามารถบันทึกขอมูลแบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดี เทปเสียง และวิทยุ เปนตน เสียง
เปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญของมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ สําหรับทํางาน 
ดานเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใชเสยีงที่เราใจ และสอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอ จะชวย
ใหระบบมัลตมีิเดียน้ันเกิดความสมบรูณแบบมากยิง่ขึ้น นอกจากนี้ ยังชวยสรางความนาสนใจ และ
นาติดตามในเรื่องราวตางๆ ไดเปนอยางดี ทั้งนี้เน่ืองจากเสียงมีอิทธิพลตอผูใชมากกวาขอความ หรือ
ภาพนิ่งน่ันเอง  
   5. วิดีโอ (Video)  
    วิดีโอเปนองคประกอบของมัลติมีเดียที่มีความสําคัญเปนอยางมาก เน่ืองจาก
วิดีโอในระบบดิจิตอลสามารถนําเสนอขอความหรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรอืภาพเคลื่อนไหว) ประกอบ
กับเสียงไดสมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอ่ืนๆ อยางไรก็ตาม ปญหาหลักของการใชวิดีโอ ใน
ระบบมัลติมีเดียก็คือ การสิ้นเปลืองทรัพยากรของพื้นทีบ่นหนวยความจําเปนจํานวนมาก เน่ืองจาก
การนําเสนอวิดีโอดวยเวลาที่เกิดขึ้นจริง (Real-Time) จะตองประกอบดวย จํานวนภาพไมต่ํากวา 
30 ภาพตอวินาที (Frame/Second) ถาหากการประมวลผลภาพดังกลาวไมไดผานกระบวนการบีบอัด
ขนาดของสัญญาณมากอน การนําเสนอภาพเพียง 1 นาที อาจตองใชหนวยความจํามากกวา 100 MB 
ซ่ึงจะทําใหไฟลมีขนาดใหญเกินขนาดและมีประสิทธิภาพในการทํางานที่ดอยลง ซ่ึงเม่ือมีการพฒันา
เทคโนโลยีที่สามารถบีบอัดขนาดของภาพอยางตอเน่ือง จนทําใหภาพวิดีโอสามารถทํางานได อยางมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และกลายเปนสื่อที่มีบทบาทสําคัญตอระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System) 
   6. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive)  
    หมายถงึ การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามความตองการ โดยใช
ตัวอักษร หรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงได เปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากตัวอักษรอื่น  ๆ
สวนปุมก็จะมีลักษณะคลายกับปุมเพ่ือชมภาพยนตร หรือคลิกลงบนปุมเพ่ือเขาหาขอมูลทีต่องการ 
หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 
 สรุปองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สําคัญ ไดแก ตัวอักษร ภาพนิ่ง 
เสียง ภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ และภาพวีดิทัศน ซ่ึงองคประกอบแตละชนิด
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ตองมีความเกีย่วของกบัเนื้อหาที่ตองการนาํเสนอ เพ่ือใหผูเรียนประสบผลสาํเร็จตามที่ตั้งวตัถุประสงค
หรือความมุงหมายที่ตั้งไว องคประกอบหลากหลายของบทเรียน จะชวยใหผูเรียนเกิดความสนใจ
ในการเรียนรู และติดตามบทเรียนอันเปนการเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนใหประสบผลสัมฤทธิ์
ตามที่กําหนดได 
 2.6 ประโยชนของมัลติมีดีย 
  ทวีศักดิ ์กาญจนสุวรรณ (2546: 8) ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียไววา แนวทาง
การนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานกับโปรแกรมคอมพิวเตอรมีหลายรูปแบบทั้งน้ีขึ้นอยูกับวตัถุประสงค
ของการนําไปใชงาน ตัวอยางเชน สื่อมัลตมีิเดียที่ผลิตเปนบทเรียนสําเร็จรูป (CD-ROM Package) 
สําหรับกลุมผูใชในแวดวงการศึกษาและฝกอบรม สื่อมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น เพ่ือนําเสนอผลิตภัณฑ และ
บริการ (Product and Services) สําหรับการโฆษณาในแวดวงธุรกจิ เปนตน นอกจากจะชวย
สนับสนุนประสทิธิภาพในการดําเนินงานแลว ยังเปนการเพิม่ประสิทธิผลใหเกิดความคุมคาในการลงทุน
อีกดวย โดยสามารถแยกแยะประโยชนที่จะไดรับจากการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานได ดังน้ี 
   1. งายตอการใชงาน โดยสวนใหญเปนการนาํมัลติมีเดียมาประยุกตใชงานรวมกับ
โปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือเพ่ิมผลผลิต ดังน้ัน ผูพัฒนาจึงจําเปนตองมีการจัดทํา ใหมีรูปลักษณที่
เหมาะสม และงายตอการใชงานตามแตกลุมเปาหมาย เพ่ือประโยชนในการเพิ่มประสิทธิภาพ ใน
การปฏิบัติงาน ตัวอยางเชน  การใชงานสื่อมัลติมีเดียโปรแกรมการบัญชี 
   2. สัมผัสไดถึงความรูสึก สิ่งสําคัญของการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานก็คือ
เพ่ือใหผูใชสามารถรับรูไดถงึความรูสึกจากการสัมผัสกับวตัถุที่ปรากฏอยูบนจอภาพ ไดแก รูปภาพ 
ไอคอน ปุมและตัวอักษร เปนตน ทําใหผูใชสามารถควบคุมและเขาถึงขอมูลตางๆ ไดอยางทั่วถึง
ตามความตองการ ตัวอยางเชน ผูใชคลิกที่ปุม Play เพ่ือชมวิดีโอและฟงเสียง หรือแมแตผูใชคลิก
เลือกที่รูปภาพ หรือตัวอักษร เพ่ือเขาถึงขอมูลที่ตองการ  เปนตน  
   3. สรางเสริมประสบการณ  การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ดาน
มัลติมีเดีย แมวา จะมีคุณลักษณะที่แตกตางกันตามแตละวิธีการ แตสิ่งหน่ึงที่ผูใชจะไดรับก็คือ การสั่งสม
ประสบการณจากการใชสื่อเหลานี้ ในแงมุมที่แตกตางกัน ซ่ึงจะทําใหสามารถเขาถึงวธิีการใชงานได
อยางถูกตองและแมนยํา ตัวอยางเชน ผูใชไดเคยเรียนรูวิธีการใชปุมตาง  ๆ เพ่ือเลนเกมบนคอมพิวเตอร
มากอน และเม่ือไดมาสัมผัสเกมออนไลนใหมๆ ก็สามารถเลนเกมlสออนไลนไดอยางไมติดขัด 
   4. เพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู  สืบเน่ืองจากระดับขีดความสามารถของ
ผูใชแตละคนมีความแตกตางกัน ทั้งนี้ ขึน้อยูกับระดับความรูและประสบการณที่ไดรับการสั่งสมมา 
ดังน้ัน การนาํสือ่มัลติมีเดียมาประยุกตใชจะชวยเพ่ิมขดีความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง ตัวอยางเชน 
การเลนเกมคอมพิวเตอร ผูใชสามารถเรียนรูและพัฒนาทักษะในการเลนจากระดับที่งายไปยังระดับที่
ยากยิ่งๆ ขึ้นไป 
   5. เขาใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น ดวยคุณลักษณะขององคประกอบของมัลติมีเดียไมวา 
จะเปนขอความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวิดีโอ สามารถที่จะสื่อความหมาย 
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และเรื่องราวตางๆ ไดแตกตางกัน ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวธิีการนําเสนอ กลาวคือ หากเลือกใชภาพนิ่ง หรือ 
ภาพเคลื่อนไหว การสื่อความหมาย ยอมจะมีประสิทธิภาพมากกวาการเลือกใชขอความ หรือตัวอักษร 
ในทํานองเดียวกัน หากเลือกใชวิดีโอ การสื่อความหมายยอมจะดีกวาเลือกใชภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหว 
ดังน้ัน ในการผลิตสื่อ ผูพัฒนาจําเปนตองพิจารณาคุณลักษณะใหเหมาะสมกับเนื้อหาที่จะนําเสนอ 
ตัวอยางเชน การผสมผสานองคประกอบของมัลติมีเดียเพ่ือบรรยายบทเรียน 
   6. คุมคาในการลงทุน การใชโปรแกรมดานมัลติมีเดียจะชวยลดระยะเวลาไมวา
เปนเรื่องการเดินทาง การจัดหาวิทยากร การจัดหาสถานที่ การบริหารตารางเวลา และการเผยแพร
ชองทางเพื่อนําเสนอสื่อ เปนตน ทําใหประหยัดคาใชจาย ในกรณีที่ไดหักคาใชจายที่เปนตนทุนไปแลว
ก็จะสงผลใหไดรับผลตอบแทนความคุมคาในการลงทุนในระยะเวลาที่เหมาะสม 
   7. เพ่ิมประสิทธิผลในการเรียนรู การสรางสรรคชิ้นงานดานมัลติมีเดียจําเปนตอง 
ถายทอดจินตนาการจากสิ่งที่ยากใหเปนสิ่งที่งายตอการรับรูและเขาใจดวยกรรมวิธีตาง  ๆนอกจากจะชวย
อํานวยความสะดวกในการทํางานแลว ผูใชยังไดรับประโยชนและเพลิดเพลินในการเรียนรูอีกดวย  
 จากประโยชนของมัลติมีเดีย เม่ือนํามาประยุกตใชในงานการศึกษา ผลิตสือ่การเรียนการสอน
ทําใหเกิดประโยชนตอการเรียนการสอน และตัวผูเรียนมากมาย พอสรุปได ดังน้ี 
  1. สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามเอกัตภาพ 
  2. ผูเรียนมีโอกาสเรียนซ้ําไดหลายครั้งเทาที่ตองการ 
  3. ผูเรียนมีโอกาสโตตอบกับคอมพิวเตอร และสามารถควบคุมวิธีการเรียนไดเอง 
  4. มีภาพ ภาพเคลื่อนไหว มีสี และเสียง ทีท่ําใหผูเรียนไมเบื่อหนายในเนือ้หาที่เรียน 
  5. ตัวผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู ตามความแตกตางของผูเรียน 
  6. ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไปตามขั้นตอนได เรียนจากงายไปหายาก หรือเลือกเรียน
ในหัวขอที่ตนเองสนใจกอนได 
  7. ชวยฝกใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองแกปญหาตลอดเวลา สรุปคําวา “มัลติมีเดีย” 
มีความหมายที่คอนขางกวาง ทั้งน้ี ขึ้นอยูกับมุมมองของผูที่สนใจ อยางไรก็ตาม กระแสนิยม ดาน
มัลติมีเดีย มักจะนําคอมพวิเตอรมาประยุกตใชงานรวมดวย เน่ืองจากเปนอุปกรณทีมี่ขีดความสามารถ
ในการผลิตสื่อไดหลากหลายรูปแบบ รวมทั้ง ยังสามารถนําเสนอและติดตอสื่อสารไดอีกดวย   

 2.7 Hardware และ Software ที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ประสิทธิ์ ทีฆพุฒิ และ มรกต ทีฆพุฒิ (2549: 26) กลาววา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียใหสมบูรณตองประกอบปจจัยที่สําคัญ 2 สวน ที่จะตองทํางานควบคูกันเพ่ือใหบทเรียน
สามารถแสดงประสิทธิภาพไดอยางเต็มที่คือ ฮารดแวร (Hardware) และซอฟตแวร (Software) 
  Hardware ที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   ฮารดแวร (Hardware) หมายถึง สวนประกอบของคอมพิวเตอรที่สามารถมองเห็น 
และจับตองได เชน ซีพียู จอภาพ คียบอรด เมาส หรือเครื่องพิมพ เปนตน ฮารดแวรเปนอุปกรณ
พ้ืนฐานทีท่ํางานตามคําสั่งของโปรแกรมควบคุม หรือที่เรียกกันวา ซอฟตแวร ใหความสําเรจ็ ตาม 
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ความตองการใชงานของผูใช  
    1. เครื่องคอมพิวเตอร (Computer) หมายถึง สวนประกอบภายในกลอง
ประมวลผลกลาง ซ่ึงมีความสําคัญอยางยิ่งตอประสิทธิภาพการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอร 
     1.1 หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit) มีความเร็ว 
ไมต่ํากวารุน 80486DX4-100 MHz ขึ้นไป 
     1.2 หนวยความจํา (RAM) เครื่องคอมพิวเตอรที่มีจํานวนหนวยความจํา
มากขึ้น สามารถที่จะประมวลผลไดเร็วขึ้น 
     1.3 ฮารดดิสก (Hard disk) ควรมีความจุอยางนอย 2 จิกะไบต 
    2. จอภาพ (Monitor) เปนสวนของคอมพิวเตอรที่มีความสําคัญโดยแสดงผล
เปนภาพหรือตัวอักษรที่เกิดจาการประมวลผลของหนวยประมวลผลกลาง (CPU) ขนาดมาตรฐาน
ของจอภาพ คือ 14 น้ิว หรือ 15 น้ิว สําหรับหนวยทีใ่ชวัด เรียกวา ดอตพิตช (Dot Pitch) ยิ่งมี
ขนาดเล็ก จะมีความคมชัดสูง สําหรับขนาดดอตพิตช มาตรฐานไมควรมากกวา 0.28 มิลลิเมตร 
ปจจุบันมีจอภาพที่กําลังเปนที่สนใจมาก คือ จอแบน (LCD) ซ่ึงกินพ้ืนที่ในการติดตั้งนอยมาก แต
ราคาปจจุบันยังแพงมาก 
    3. โมเด็ม (Modem) โมเด็มเปนอุปกรณที่เปนตัวกลางในการแปลงสัญญาณ 
Analog เปน Digital และแปลงจากสัญญาณ Digital เปน Analog เพ่ือสงผานขอมูลทางสายโทรศัพท 
    4. คูสายโทรศัพท การเชื่อมโยงระหวางเครือ่งคอมพิวเตอร กับเครือขาย
อินเตอรเน็ต การใชสายโทรศัพทจะชวยใหอุปกรณคอมพิวเตอรสองตัวสามารถรับ – สง ขอมูลระหวางกัน
ได ถึงแมวา จะอยูหางไกลกันมาก 
    5. เครื่องสแกนเนอร มีหนาที่ในการเปลี่ยนแปลงภาพตนฉบับ (รูปถาย ตัวอักษร 
บนหนากระดาษ ภาพวาด) ใหเปนไฟลภาพ เพ่ือใหคอมพิวเตอรสามารถนําขอมูล ดังกลาวมาใช
ประโยชนในการแสดงผลที่หนาจอ ทําใหสามารถแกไข ตกแตงเพ่ิมเติม และจัดเก็บขอมูล 
    6. กลองถายภาพระบบ Digital ความกาวไกลทางเทคโนโลยีทําใหปจจุบัน
มีกลองถายรูปที่สามารถถายใหภาพเปน Digital Image ไดเลย โดยไมตองผานกระบวนการแปลงภาพ 
ทําใหสามารถประหยัดเวลาไดมาก นอกจากนั้น ยังสามารถใชถายภาพจากหนังสือ เอกสาร หนังสือพิมพ 
หรือสิ่งพิมพอ่ืนๆ แทนการสแกนภาพไดอีกดวย 
    7. แผนซีดี และ CD writer เพ่ือใชบันทึกเรื่องราวจากสื่อมัลติมีเดีย เพ่ือการศึกษา 
เน่ืองจาก แผนซีดี เปนสื่อที่มีความจุขอมูลสูง  
    8. กลองถายวิดีโอ ปจจุบันมีขนาดเลก็และเปนประเภท Digital มีประสทิธภิาพ
ในการถายภาพไดคมชัด และสะดวกตอการพกพาไปในที่ตางๆ 
    9. ไมโครโฟน (Microphone) ไมโครโฟนเปนอุปกรณที่ใชในการบันทกึเสียง 
โดยทั่วไปแลว ไมโครโฟนมี 2 แบบ คือ แบบที่ไมมีแหลงจายไฟเลี้ยงในตวัโดยอาศัยวงจรภายนอก
ชวยขยายเสียงใหดังขึ้นเรียกวา Dynamic Microphone สวนอีกแบบหนึ่ง จะมีแหลงจายไฟในตัว 
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เชน ถานไฟฉายกอนเล็ก หรือจากสายจายไฟเลี้ยง เปนตน ซ่ึงเรียกวา Condensor Microphone 
โดยไมโครโฟนประเภทนี้ จะใหคุณภาพเสียงดีกวาแบบแรก 
    10. การดเสียง (Sound Card) การดเสียง เปนอุปกรณที่ใชสาํหรับสราง และ
จัดการกับระบบเสียงในเครื่องเปนสิ่งที่จําเปนตองมีในคอมพิวเตอร เพราะในปจจุบันระบบปฏิบตัิการ
รองรับการแสดงผลทางเสยีงอยางเต็มรูปแบบ (Full Duplex) สามารถรบัและสงสญัญาณเสียงพรอมกนั
ได การเลือกใชควรใหเหมาะสมกบัคุณภาพการใชงาน Sound Card ซ่ึงในปจจุบันมักจะรวมมากับ 
Board (On Board) หากตองการคุณภาพที่ดีขึ้น อาจทําไดโดยการซื้อเพ่ิม 
    11. ลําโพง (Speaker) เปนอุปกรณที่ใช สําหรบัแสดงผลทางเสียง ซ่ึงนับวา
เปนอุปกรณที่มีความสําคัญมากขึ้นในปจจุบัน เพราะมีการใชระบบมัลติมีเดียกันมากขึ้น ลําโพงที่
ใชกับคอมพิวเตอรจะมีอุปกรณเครื่องขยายเสียงอยูแลวในตัว 
    12. การดวิดีโอ (Video Card) หรือ Video Adapter บางครั้งเรียกวา Graphic 
Board เปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสตัวหนึ่งที่เสียบเขาไปบนเมนบอรด ทําหนาที่นําขอมูล จากการ
ประมวลผลมาแปลงเปนสญัญาณภาพแลว สงออกมาทางจอภาพ ภายในการดแสดงผลนั้น จะมี
หนวยความจําอยู ซ่ึงจะทําหนาที่เกบ็ขอมูลไวชัว่คราวกอนที่จะสงผลลพัธไปยังจอภาพ หนวยความจํา
ของการดแสดงผล มีขนาดตั้งแต 1 MB ขึ้นไป  
    13. แผนซีดีรอม (CD Rom ยอมาจาก Compact Disk Read Only Memory) 
เปนสื่อสาํหรบัการบนัทึกขอมูลชนิดหนึ่ง ลักษณะเปนแผนจานกลมคลายแผนเสยีง หรือแผนซีดีเพลง
ทั่ว  ๆไป ขอดีของแผนซีดีรอม คือ การเก็บขอมูลไดในปริมาณมากกวาดิสกเก็ตธรรมดา ซีดีรอม 1 แผน 
สามารถเก็บขอมูลไดเทียบเทากับแผนดิสกเก็ต ขนาดความจุ 1.44 MB จํานวน 600 แผน หรือ 
กลาวไดวา ปริมาณการเก็บขอมูลของซดีีรอมเทากับฮารดดิสกขนาดความจุ 600 เมกะไบต 
(http://www.thaiedunet.com/cet/html/multimedia/multi_lesson/lesson/06/tool_c.html) 
  กิดานันท มลิทอง (2538: 37) ไดกลาวถึงประกอบดวยสวนตางๆ ซ่ึงทาํหนาที่ภายใน
หนวยอานซีดีรอมไว  ดังน้ี 
   1. หัวอาน (Optical Head) ติดอยูกับเลื่อน หรือแขนของเครื่องขับซีดีรอม และ
ประกอบดวยที่รวมแสงเลเซอร เลนส และ Photodetector ซ่ึงเปนตัวอานแสงสะทอนของเลเซอร
ที่ยิงไปที่แผนซีดี 
   2. แทนกลมวางแผนซีดี (CD ROM) หมุนในอัตราความเร็วที่แตกตางกนัขึ้นอยู
กับวา กําลังอานขอมูลอยูที่สวนใดของแผน ความเรว็ในการหมุนในอัตราของแทนจะตั้งอยู 530 รอบ
ตอนาที เม่ืออานขอมูลสวนในของแผนจนถึง 260 รอบตอนาที เม่ืออานขอมูลดานนอก 
   3. ตัวควบคุม จะทําหนาที่รวมเอาหนาที่ตางๆ ในการทํางานของหนวยขบัเขาไว
ดวยกัน เชน การคนหาสัญญาณ อัตราการหมุนระหวางการคนหา และขอมูลจากเครื่องคอมพิวเตอร 
เปนตน 
   4. ระบบประมวลสัญญาณ ทําหนาที่ในการถอดรหัส ตรวจหาและแกไขขอผิดพลาด
เพ่ือแสดงเปนขอมูลตอไป 
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 2.8 Software ที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  โปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปที่นิยมใชในการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอร มัลติมีเดีย 
มีดวยกันหลายโปรแกรม ซ่ึงในการเลือกโปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียน สวนใหญจะขึ้นอยูกับ
ความเชี่ยวชาญในการใชโปรแกรมของผูสรางบทเรียน แตคุณสมบัติในการทํางานของโปรแกรมตางๆ 
ก็เปนอีกปจจัยสําคัญที่ชวยใหผูสรางบทเรียนเลือกใชโปรแกรมไดเหมาะสมกับรูปแบบของบทเรียน 
  มนชัย เทียนทอง (2540: 1) ไดกลาวถึง คุณสมบัตขิองโปรแกรม สําเร็จรูปที่ใชใน
การสรางบทเรียนสําเร็จรูปไว ดังน้ี 
กกกกกกกกกกกก1. Authoring การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค Authoring ทําใหผูใชที่ไมคุนเคย
กับการออกแบบบทเรียนโปรแกรม หรือผูที่เคยมีประสบการณมาแลว สามารถทุมเทความสนใจไป
ยังรายละเอียดของเนื้อหา และวธิีการโตตอบของผูใช โดยไมตองกังวลเกีย่วกบัการเขยีนโปรแกรม 
การใชไอคอนแทนคําสั่ง ทําใหผูสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สามารถสรางบทเรียนได มี
คุณภาพสูงอยางงายดาย โดยภายในแตละโปรแกรมที่สรางดวย โปรแกรม Authorware Professional 
สามารถใชไอคอนไดถึง 16,000 ไอคอน 
กกกกกกกกกกกก2. Multimedia Tools คือ เครื่องมือที่ใชในการทํางานมัลติมีเดียของโปรแกรม 
Authorware Professional ประกอบดวยเครื่องมือดานมัลติมีเดียอยางครบถวน ทาํใหผูใชสามารถ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ประกอบดวยขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และ
วีดิทศัน ทําใหเปนโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรยีนการสอน การอางอิง จําลองการทาํงาน
ในการนําเสนอสินคาและการโฆษณาได 
   3. การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบ ทําใหผูใช ไมวาจะเปน
เครื่องแมคอินทอช หรือภายใตระบบ Microsoft Windows ที่อยูบนเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล
มีการทํางานที่เหมือนกัน และสามารถที่จะติดตอไปยังทรัพยากรภายนอกระบบไดไมวา การใชระบบ
ฐานขอมูลหรือระบบคอมพิวเตอรเครือขายคําสั่งในการทาํงานตางๆ ไมวาจะเปนเครือ่งแมคอินทอช
หรือเวอรชั่นทีท่ํางานภายใตวินโดวสไมไดมีความแตกตางกันมากนัก ยกเวนในสวนของมัลติมีเดีย
และการทํางานของโปรแกรมในสภาพแวดลอมตางกัน 
 สรุปการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากผูออกแบบจะตองพิจารณาถึงศักยภาพ
ของอุปกรณ (Hardware) ในการใชสรางบทเรียน และใชบทเรียนคอมพิวเตอรแลว ผูออกแบบยังตองรู
และเขาใจในศกัยภาพของโปรแกรม (Software) ที่จะใชในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย
ใหมีคุณภาพ และประสิทธิภาพตามวัตถุประสงคของบทเรียนที่วางไว 
 2.9 รูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ธนะพัฒน ถึงสุข และ ชเนนทร สุขวารี (2538: 107 – 109) ไดกลาวถึงรูปแบบของ
การนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการสรางบทเรียน แบงออกเปน 5 รูปแบบ 
ดังน้ี  
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   1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) เปนรูปแบบที่มีการนําเสนอเนื้อหาใกลเคียง
กับแบบหนังสอื ซ่ึงมีโครงสรางเปนเสนตรงผูใชตองเร่ิมเรียนจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ถาไมเขาใจ
ก็สามารถเปดยอนกลบัไปดูได โดยสวนมากการนําเสนอแบบเสนตรงจะอยูในรูปของไฮเปอรเท็กซ  
ซ่ึงใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่อง รูปภาพ วีดิทัศน หรือเอนิเมชั่น ก็สามารถนํามาใชใน
บทเรียนไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งยังมีการใสเสียง เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ เรียกวา Electronic 
Stories หรือไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia)  

 
 
 

 
ภาพประกอบ 2 โครงสรางเสนตรง 

   
 
   2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jump) เปนรูปแบบที่กระตุนใหผูใชงานมี
ความอยากรูอยากเห็นและประหลาดใจ แตภายใตความประหลาดใจ ผูออกแบบและพัฒนาโปรแกรม
ตองจัดโครงสรางภายในใหดี และตองเปนผูที่มีความเชี่ยวชาญในการใชโปรแกรมออกแบบ เปนอยางมาก 
เพราะเปนการนําเสนอที่มีวิธกีารสรางตางจากแบบเสนตรงที่ผูใชเพียงแตเลื่อนจากจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่ง 
แตในรูปแบบอิสระมีการขามไปมาระหวางหนาจอหนึ่งไปอีกหนาจอหนึ่งได 
 

 
 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบโครงสรางแบบอิสระ 
 
 
   3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) เปนมัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวย 
กันแบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ ชุดเชื่อมตอกันและกลับสูเมนูใหญ เปนระบบการฝกฝน หรือ
การฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐาน การใชแอปพลิเคชั่นแบบวงกลม จะเปนการแยกฝก เปน
สวนๆ และกลับสูจุดเริ่มตนได 
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ภาพประกอบ 4 รูปแบบโครงสรางแบบวงกลม 
 
 
   4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เปนแอปพลิเคชั่นหนึ่งที่มีฐานขอมูลมีการระบุ
จุดดัชนี เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหาขอมูล นอกจากนั้น รูปแบบนี้จะใหรายละเอียดจําพวก
ขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย รูปแบบนี้สามารถ
ใชไดกับทุกสถานการณที่มีการใหรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล 
   5. รูปแบบประสม (Compound Document) เปนรูปแบบที่ผูใชสามารถเรียนรู
ไดอยางอิสระ แตในบางครั้งอาจเปนเสนตรงหรือแยกแขนงไปตามละดับเน้ือหา รูปแบบประสม จึงเปน
รูปแบบที่รวบรวมรูปแบบการนําเสนอๆ แบบตางๆ มาใชเพ่ือการออกแบบบทเรียน 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 5 รูปแบบประสม 
 
 
 สรุปการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียทั้งการนําเสนอในรูปแบบเสนตรง รูปแบบ
อิสระ รูปแบบวงกลม รูปแบบฐานขอมูล รูปแบบประสมแตละรปูแบบลวนมีกรรมวิธกีารดําเนินการสอน
ที่แตกตางกัน ดังนั้น ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผูออกแบบจึงตอง
พิจารณาถึงความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ โดยขึ้นอยูกับลําดับความยากงายของเนื้อหา 
วิธีการเรียนรูของเนื้อหาแตละเรื่อง แตละบท แตละตอน เพ่ือใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่
สรางขึ้นมีคุณภาพ และมีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอน 
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 2.10 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นักการศึกษาไดจําแนกลกัษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรออกเปนประเภทตางๆ ซ่ึง
สามารถสรุปไดดังน้ี (กิดานันท มลิทอง. 2543: 244 – 248 ; และ ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2541) 
ไดกลาวถึงลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางๆ ที่ถูกนาํมาใชในการเรยีนการสอนไว
ดังน้ี  
   1. การฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice Method) เปนวิธีการสอนโดยสราง
โปรแกรมเนนการฝกทักษะและการปฏิบัติใหผูเรียนไดฝกเปนขั้นเปนตอน และจะไมใหขามขั้นจนกวา
จะฝกปฏิบตั ิหรือฝกในขั้นตนเสียกอนจึงจะฝกในทักษะขั้นสูงตอไป โปรแกรมประเภทนี้ พบไดบอย
ในการสอนวิชาคณิตศาสตร เพ่ือฝกทักษะและการคํานวณและภาษาอังกฤษหรือฝกความสามารถ
ในการใชภาษาทั้งพูด อาน ฟง และเขียน โปรแกรมสําหรับการฝกทักษะและการปฏิบัตลิักษณะนี้
จะมีคําถามใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอรกจ็ะเฉลยคาํตอบที่ถูกเพือ่วัดผลสัมฤทธิ์
ของการเรียนในแตละจุดการสอน ระดับความยากงาย สามารถปรับเปลี่ยนไดเชนเดียวกับรูปแบบ
การยอนกลับ (Feedback) อาจเปนทางบวก (Positive) หรือทางลบ (Negative) ก็ได รวมทั้งสามารถ
ใหการเสริมแรงในรูปแบบของรางวัลและการลงโทษได 
   2. การสอนเสริม (Tutorial Method) วิธีน้ีคอมพิวเตอรจะทําหนาที่คลายผูสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่ออกแบบจะเปดโอกาสใหผูเรียนตอบโตกับเครื่องคอมพิวเตอร
โดยตรง ผูเรียนสามารถจะเดาคําตอบหรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมที่กาํหนดไวได รูปแบบ
ของโปรแกรมจะเปนแบบสาขา (Branching Programmed Instruction) ซ่ึงคุณภาพของโปรแกรม
ที่ใชหลักการนีจ้ะขึ้นอยูกบัความสามารถของโปรแกรมเมอรที่สรางออกมาใหมีความสมบูรณในดาน
เน้ือหา เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมและปรับไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียนวา มีมากนอย
เพียงใด โดยการสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียในรูปแบบดังกลาว จะมีประสิทธิภาพ
เชนเดียวกับการจัดเรียนการสอน โดยมีครูเปนผูสอน 
   3. เกม (Gaming Method) เปนรูปแบบที่มีการออกแบบโดยการใชวิธีการของ
เกม ซึ่งมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบโปรแกรม ลักษณะนี้ โปรแกรมอาจจะไมมีการสอน
โดยตรง แตใหผูเรียนมีสวนรวมโดยการฝก และจะสงเสริมทักษะและความรูทั้งทางตรงและทางออม
ก็ได การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชสอนโดยตรง อาจออกแบบใหใชในชวงใดชวงหนึ่งของการสอน 
เชน ขั้นนําเขาสูบทเรยีน ขัน้สรุป หรือใชเปนการใหรางวัลหรือประกอบการทํารายงานบางอยางได 
   4. สถานการณจําลอง (Simulation Method) เปนการจําลองสถานการณตางๆ 
ที่เกิดขึ้นใหปรากฏเปนรูปราง หรือสิ่งของไมซับซอนและยากตอการเขาใช การใช Simulation จะ
ลดระดับความจริงที่เปนอยูในเรื่องของรูปทรง ขนาด เวลา และสถานที่ใหผูเรียนสามารถเห็นได
อยางละเอียด โปรแกรมที่ใชสวนมากจะใชฝกนักบิน ตํารวจ และทหาร ในการจําลองสถานการณ
แลวฝกใหผูเรียนตอบใหไดอยางถูกตองและแมนยําเม่ือพบกับสถานการณจริง 
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   5. การคนพบ (Discovery Method) จะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนดวย
วิธใีหคนหาคําตอบเอง โดยจะมีลักษณะทีใ่หผูเรียนเรยีนจากสวนยอยและรายละเอียดตางๆ แลวผูเรียน
สรุปเปนกฎเกณฑ ซ่ึงถือเปนการคนพบ การศึกษาวิธีน้ี เปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) 
ผูเรียนอาจจะเรียนรู โดยการคนควาจากฐานขอมูลแลว ลองแกปญหาแบบลองผิดลองถูก เสมือน
เปนการทาํแบบฝกหัดในหองปฏิบตัิการบนเครื่องคอมพวิเตอร เพ่ือคนพบสูตรหรือหลักการไดดวย
ตนเอง โดยศึกษาฐานขอมูลที่สามารถใหขอมูลเกี่ยวกับอาชีพตางๆ ทําใหผูเรียนไดศึกษาและพบเห็น
อาชีพในแบบตางๆ (Career Exploration) 
   6. การแกปญหา (Problem – Solving Method) การใชโปรแกรมการสอนบน
เครื่องคอมพิวเตอรแบบน้ี มีวิธีการพิจารณาได 2 วิธี คือใหผูเรียนสรางโปรแกรมและแกปญหาเอง 
แลวใหเครื่องชวยในการคนหาคําตอบ ซ่ึงอาจจะเปนปญหาตางๆ ทางการคํานวณ โดยเครื่องจะ
ชวยคํานวณหรือคนหาคําตอบจากฐานขอมูลตางๆ หรือแหลงอางอิงตางๆ เพ่ือแกปญหาของผูเรียน
ที่สรางขึ้นได อีกแบบหนึ่งเปนแบบที่ผูสอน หรือโปรแกรมเมอรไดสรางไวแลวสําหรับใหผูเรียนได
คนหาคําตอบ หลักการสําคัญประการหนึ่งที่ใชในการสรางโปรแกรมประเภทนี้ คือโปรแกรม ไมควร
ใหมีการแกปญหาโดยวิธีเดียว เพราะจะเปนการคนหาวิธีการแกปญหา ซ่ึงผิดกับจุดประสงค แต
ควรจะเปนโปรแกรมทีเ่ปดโอกาสใหผูเรยีนใชวธิกีารตางๆ ไดหลากหลายวธิ ี เพ่ือหาคาํตอบของปญหา
น้ันๆ ได 
 สรุปการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียสําหรบัการเรยีนการสอนมีอยางแพรหลาย
และหลากหลายลักษณะแทบทุกเนื้อหาวิชา ทั้งนี้ ผูออกแบบและสราง อาจมีวัตถุประสงค ในการสราง
บทเรียนใหมีลักษณะที่เหมาะสมกับการเรียนรูของผูเรียน โดยคํานึงวา ผูเรียนแตละระดับ ควรนํา
บทเรียนลักษณะใดไปใช เชน การฝกและปฏิบัติ การสอนเสริม เกม สถานการณจําลอง การคนพบ 
และการแกปญหา เพราะผูเรียนแตละคนมีวิธีในการเรียนรูที่แตกตางกัน เน้ือหาวิชาแตละวิชาก็มี
วิธีการสอนที่แตกตางกัน ลักษณะของบทเรียนที่ออกแบบจึงตองสนองตอความแตกตางที่กลาวมา 
 2.11  ขอดีและขอจํากัดของมัลติมีเดีย 
  ขอดีของสื่อมัลติมีเดียเพือ่การศึกษา  
   1. เทคโนโลยีดานสื่อมัลติมีเดียชวยใหการออกแบบบทเรียน ตอบสนองตอแนวคิด 
และทฤษฎีการเรียนรูมากยิง่ขึ้น รวมทั้งสงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวิจัยที่ผานมา
แสดงใหเห็นถึงประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย วาสามารถชวยเสริมการเรียนรู ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงขึ้นได 
   2. สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของซีดีรอม ใชงาย เก็บรักษางาย พกพาไดสะดวก 
และสามารถทําสําเนาไดงาย  
   3. สื่อมัลติมีเดียเปนสื่อการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง 
ตามศักยภาพ ความตองการ และความสะดวกของตนเอง สามารถสรางสถานการณจําลอง และจําลอง
ประสบการณ ตลอดจนสงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 
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   4. ในปจจุบันมีโปรแกรมชวยสรางบทเรยีน (Authoring Tools) ที่งายตอการใชงาน
ทําใหบุคคลทีส่นใจทั่วไปสามารถสรางบทเรียนสื่อมัลติมีเดียใชเองได 
   5. ผูสอนสามารถใชสื่อมัลติมีเดีย เพ่ือสอนเน้ือหาใหม เพ่ือการฝกฝน เพ่ือเสนอ
สถานการณจําลอง และเพ่ือสอนการคิดแกปญหา ทัง้นี้ขึ้นอยูกบัวตัถปุระสงคของการนําไปใช เปน
ประการสําคัญ รูปแบบตางๆ ดังกลาวนี้ จะสงผลดีตอการเรียนรู วิธีการเรียนรู และรูปแบบการคิด
หาคําตอบ 
   6. สื่อมัลติมีเดียชวยสนบัสนุนใหมีสถานที่เรยีนไมจํากัดอยูเพียงหองเรียน เทานัน้ 
ผูเรียนอาจเรียนรูที่บาน ที่หองสมุด หรือภายใตสภาพแวดลอมอ่ืนๆ ตามเวลาที่ตนเองตองการ 
   7. เทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดีย สนับสนุนใหเราสามารถใชสื่อมัลติมีเดียกับผูเรียนได 
ทุกระดับอายุ และความรู หลักสําคัญอยูที่การออกแบบใหเหมาะสมกับผูเรียนเทานั้น 
   8. สื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ นอกจากจะชวยใหเกิดความคุมคาในการลงทุนของ
โรงเรียน หรือหนวยงานแลว ความกาวหนาของระบบครือขาย ยังชวยสงเสริมใหการใชสื่อ
มัลติมีเดียเปนประโยชนตอสถานศึกษาอื่นๆ อีกดวย 
  ขอจํากัดของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
    1. ถึงแมวา ขณะนี้ ราคาของเครื่องคอมพิวเตอร และคาใชจายตางๆ เกี่ยวกับ
คอมพวิเตอรจะลดลงมากแลวกต็าม แตการที่จะนาํคอมพวิเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานที่น้ัน
จําเปนตองมีการพิจารณากันอยางรอบคอบเพื่อใหคุมกับคาใชจาย ตลอดจนการดูแลรักษาดวย 
   2. การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย เพ่ือการศึกษาที่มีคุณภาพเหมาะสมตามหลักทาง
จิตวิทยา และการเรียนรูนับวายังมีนอย เม่ือเทียบกบัการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอ่ืนๆ 
ทําใหสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษามีจํานวน และขอบเขตจํากัดที่จะนํามาใชในการเรียนวิชาตางๆ 
   3. ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน เพ่ือใหสามารถ
ใชไดกับเครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกัน  
   4. การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศกึษานั้นเปนงานที่ตอง
อาศัยเวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิ่ง ทําใหเปนการเพิ่มภาระของผูสอนใหมีมาก
ยิ่งขึ้น 
   5. คอมพิวเตอรเปนสื่อที่มีความยุงยากในการใชงาน และความซับซอนของระบบ
การทํางานมาก เม่ือเทียบกับสื่ออ่ืนๆ  
   6. มีตัวแปรทีเ่ปนปญหานอกเหนือจากการควบคุมมาก เชน ไฟฟาขัดของ ระบบ
Server เปนตน 
   7. เทคโนโลยีทีเ่กี่ยวของกับสือ่มัลติมีเดียมีการเปลี่ยนแปลงเร็วมาก ทําใหผูผลิต
สื่อมัลติมีเดีย ตองหาความรูใหทันตอการเปลี่ยนแปลงเสมอ  
   8. ในการผลิตสื่อมัลติมีเดียน้ัน ตองการทีมงานที่มีความชํานาญในแตละดาน เปน
อยางมาก อีกทั้งตองมีการประสานงานกันในการทํางานสูง 
(http://www.thaiedunet.com/cet/html/multimedia/multi_lesson/lesson/07/adv_multi.html) 
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 2.12 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
  งานวิจัยในประเทศ 
  บุญสืบ พันธุดี (2537: 104) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาชวีวทิยา 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เพ่ือนําไปเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนและหลังการทดลอง
โดยใชเกณฑมาตรฐาน 90/90 ผลปรากฏวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 90 ตัวแรก สวน 
90 ตัวหลังไมเปนไปตามเกณฑ ผลการทดสอบกอนและหลังเรียนพบวา คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบ
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
  สุชีรา ยูซูฟ (2548: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ืองรามเกียรติ์ ตอนศึกกุมภกรรณ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 พบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรามเกียรติ์ ตอนศกึกุมภกรรณ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 91.11/90.09 
  ธัญญา ตันติชวลติ (2541: บทคัดยอ) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรบั
การสอนภาษาไทย เรื่อง การเขียนกาพยยานี 11 พบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาภาษาไทย
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางภาษาไทยกอนใชบทเรียนมัลติมีเดีย
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  มนิศรา ศุภกิจ (2545: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง 
การผันวรรณยุกต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เร่ืองการผันวรรณยุกต มีประสทิธิภาพ 88.43/80.35 สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 และ
ผลตางระหวางคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลงัเรยีนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียชวยสอน
สูงกวากอนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  วรัญู อรุณวัฒนภากูล (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองการสะกดคํา ชวงชั้นที่ 2 โดยใชภาพการตูน ผลการวิจัย
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสะกดคํา ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โดย
ใชภาพการตูน มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 90.22/88.29 
  สุมนนาฎ สุขอวน (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่องการอานคํา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ผลการวิจัย
พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูใน
ระดับดีมาก และจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และบทเรียน
มีประสิทธิภาพ 93.47/90.33 
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  งานวิจัยตางประเทศ 
  มีผูทําการวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว ดังน้ี 
    คลารค (Clark. 1995: 133) ไดศึกษาเกีย่วกบัโปรแกรมมัลติมีเดีย ปฏิสัมพันธ เปน 
เครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ
เปนเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจน และอธิบาย
ไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
   ออมาน (Orman. 1996: 3877) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการพัฒนา และสงเสริม 
ความสัมพันธดานสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอรกับเจตคติ และความสําเร็จของผูเริ่มฝกหัด
แซกโซโฟน ซ่ึงกําลังเรียนอยูในชั้นประถมศึกษาปที ่6 จํานวน 44 คน โดยแบงนักเรียนออกเปน 
2 กลุม คือ กลุมควบคุม 24 คน กลุมทดลอง 20 คน นักเรียนในกลุมทดลองจะทําการฝกซอมกับ
วงดนตรีที่เคยฝกประจําวนัละ 8 – 15 นาที และฝกโดยใชคอมพิวเตอรคราวละ 12 – 15 นาทีตอวัน 
ขณะที่ทําการทดลอง มีการบันทึกวิดีโอการแสดง เม่ือเสร็จสิ้นการเรียน นักเรียนทุกคนกรอก
แบบสอบถาม ผูควบคุมวงกไ็ดรับการสอบถามเชนเดียวกัน ผลปรากฏวา นักเรียนในกลุมทดลองที่
ไดรับการเรียนจากสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอรมีความรูความเขาใจสูงกวานักเรียนในกลุม
ควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งผูควบคุมวง และนักเรียนไดชี้ใหเห็นถึงการตอบสนอง
ของคอมพิวเตอรวาการใชสื่อผสมผสานที่เหมาะสมจะมีประโยชนตอการศึกษาเปนอยางยิ่ง 
   ลี (Lee.  1975: 1363A – 1364A) ไดทาํการศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือสอนทักษะการออกเสียงและการฟงศัพทเฉพาะทางดนตรีกับกลุมทดลอง สวนกลุม
ควบคุมใหเรียนจากการสอนปกติ ผลการวจัิยพบวา กลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียสามารถ
รับรู และเรียนไดดีกวากลุมที่เรียนจากการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
   คลีเมนต (Clement.  1996: 28) ไดสํารวจงานวิจัยที่เกี่ยวกับเจตคติของผูเรียน ตอ
คอมพวิเตอรโดยทัว่ไป มีเจตคติที่ดีตอคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เน่ืองจากผูเรียนควบคมุอัตรา ความ 
กาวหนาดวยตนเอง เม่ือผูเรียนทําผิดไมรูสึกละอาย เพราะไมมีใครทราบ และใหขอมูลปอนกลับทันที 
ทําใหรูสึกวา เรียนไดดีกวา 
   มิลเลอร (Miller.  1986: 350A) ไดศึกษาผลการใชคอมพวิเตอรชวยสอนในการอาน 
วรรณคดีอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาและกลุมที่เรียนจากครูผูสอนในชั้นเรียนปกติ พบวา 
กลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนและกลุมที่เรียนจากครูมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
แตนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชเวลาในการเรียนนอยกวา 
   เดโล (Delo.  1997: 1997) ไดทําการวิจัยเรื่องการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการสอน
วิชาคณติศาสตร โดยมุงที่ออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สนับสนุนการทดลองใชเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย ในวิชาคณิตศาสตร จากนัน้ จึงศึกษาเปรยีบเทียบระหวางกลุมควบคุม ซ่ึงเปนกลุมการสอน
ปกติ 2 กลุม และกลุมทดลอง ซ่ึงใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวา นักเรียนที่เรียน
จากกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวานักเรียนในกลุมควบคุมทั้ง 2 กลุม 
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3. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยาการเรียนรู 
 3.1 ทฤษฎีหรือเน้ือหาที่เก่ียวของกับ CAI 
  แนวคิดในการนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาเริ่มขึ้นทีป่ระเทศหรัฐอเมริกา ชวงปลาย 
ค.ศ. 1950 ถึงตนป ค.ศ. 1960 นํามาใชในดานการเรียนการสอน โดยมีวัตถุประสงค เพ่ือใหผูเรียน
ที่เรียนไมทนัคนอ่ืนในชั้นเรียนไดเรยีนซอมเสริมนอกเวลาเรียน แตบทเรียนแบบโปรแกรมยังใชหนังสอื
เปนตัวนําเสนอ ซ่ึงทําใหเกิดความนาเบื่อหนาย 
  ชวงตนป ค.ศ. 1960 มหาวิทยาลัยสแตมฟอรด และมหาวิทยาลัยอิลลินอยส ไดนํา 
เอาคอมพิวเตอรชวยสอนเขามามีบทบาทในการเรียนการสอน โดยมหาวทิยาลัยสแตมฟอรด ไดพัฒนา
ระบบคอมพิวเตอรชวยในการฝกฝนทักษะดานคณิตศาสตร และการใชภาษาของเด็กในระดับประถมศึกษา 
สวนมหาวิทยาลัยอิลลินอยส ใชคอมพิวเตอรชวยสอนไมจํากัดเฉพาะวิชาคณิตศาสตร และภาษาไทย
เทานั้น แตใชครอบคลุมไปเกือบทุกวิชา และใชไดกับผูเรียนในวัยเด็ก และสิสิตนักศึกษาในระดับ 
อุดมศึกษาดวย แตก็มีขอจํากัดที่วา ฮารดแวรและซอฟตแวร ทีใ่ชมีลกัษณะตายตวั คือจะตองเปน
เครื่องคอมพิวเตอรที่ออกแบบมาสําหรับระบบนี้โดยเฉพาะ และตองเขียนโปรแกรมดวยภาษาติวเตอร 
(TUTOR)  เทานั้น 
  ตอมา ค.ศ. 1971 มหาวิทยาลัยบริกคัมยังและเท็กซัส ไดคิดพัฒนานําโปรแกรม CAI 
มาใชกับมินิคอมพิวเตอร โดยผสมคอมพิวเตอรและโทรทัศนเขาดวยกัน ผลิตออกมาเปนรายวิชา
ทางคณิตศาสตรและภาษาอังกฤษ โปรแกรมนี้ชื่อวา ทิกซิต (TICCIT : Time Share Instructive 
Computer Controller Information Television) นับเปนโปรแกรมที่ประสบความสําเร็จพอสมควร 
  แนวคิดในการหาเครื่องมือใชในโรงเรียนเริ่มจากนักจิตวิทยาชื่อ บี เอฟ สกินนอร
(B. F. Skinner) ซ่ึงพบวา บุตรสาวของตนเรียนบางวิชาไมรูเรื่อง เพราะครูสอนไมเปน สกินเนอร
จึงคนหาวิธีการสอนใหม โดยใชวธิีการแบบใหมเขาชวย เครื่องมือของเขาเรียกวา “เครื่องชวยสอน” 
(Teaching Machine) บทเรียนที่ทําขึ้นเรียกวา “Program Lesson” การใชเครื่องชวยสอนและการสอน
แบบโปรแกรมนี้เอง เปนจุดสนใจที่นักคอมพิวเตอรทั้งหลายนําไปคิดปรบัปรุงใชกบัเครื่องคอมพวิเตอร 
ไมนานตอมาการสอนแบบนี้ คือ การพยายามที่จะสอนโดยไมใหผูสอนมีบทบาทโดยตรง บทเรียน
และวิธีการสอนมีลักษณะ ดังน้ี 
   1. เร่ิมตนจากสิ่งรูไปยังสิ่งที่ไมรู (From the know to the unknow) จัดการสอน
ในเนื้อหาเรียงกันไปตามลําดับ (Linear exquence) เร่ิมจากเรื่องที่ผูเรียนรูๆ อยูแลวไปจนถึงเรื่องใหม
ที่ยังไมเคยรู โดยทําเปนกรอบ (Frame) หลายๆ กรอบ ผูเรียนคอยๆ เรียนไปทลีะกรอบตามลําดับ
ของความงายไปสูความยาก 
   2. เน้ือหาที่คอยเพ่ิมขึ้นนั้นจะคอย  ๆเพ่ิมขึ้นทีละนอย  ๆคอนขางงาย  ๆและมีสาระใหม
ไมมากนัก ความเปลี่ยนแปลงในแตละกรอบจะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
   3. แตละกรอบจะตองมีการแนะนําความรูใหมเพียงอยางเดียว การแนะนําความรูใหม
ทลีะมากๆ จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย 
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   4. ในระหวางการเรียนแตละคนมีสวนรวมในการทําอะไรตามไปดวย เชน ตอบ
คําถาม ทําแบบฝกหัด ฯลฯ ไมใชติดตามอยางเดียวเพราะจะทําใหเกิดความนาเบื่อหนาย 
   5. การเลือกคําตอบที่ผิด อาจจะทําใหกลับไปทบทวนกรอบของบทเรียนเกา หรือ 
ไมก็เปนกรอบใหมที่จะอธบิายถึงการเขาใจผิด หรือความผิดพลาดที่เกิดขึ้น เปนการเพิ่มเน้ือหา
เขาไปในตวั หรือถาเปนคําตอบที่ถกูตองผูเรียนจะไดเรยีนเร่ืองใหมเพ่ิมเติม การไดรูเฉลย และคาํตอบ
หรือรูผลในทันทีทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานไปดวย คําตอบที่มักไดถูกรับคําชมที่ทําใหผูเรียน
มีกําลังใจ สวนคําตอบที่ผิด บางทีอาจตําหนิ ซ่ึงก็ไมมีใครไดยนิ ทําใหไมรูสึกอายหรือหมดกําลงัใจ 
   6. การเรียนวิธีน้ี ทําใหผูเรียนเรียนไดตามความเร็วของตน จะใชเวลาทบทวน
บทเรียนหรือคิดตอบคําถามแตละขอนานเทาใดก็ได ผูเรียนจะรูสึกถูกกดดันดวยการกําหนดเวลา
ที่ตองรอเพ่ือน หรือตามเพื่อนใหทัน 
   7. การเรียนในลักษณะนี้ เปนการเรยีนดวยตนเองทีเ่นนความถนัดของแตละบคุคล 
(Individaulized) แตละคนมีความถนัดตางกันแมในวิชาเดียวกัน การเรียนบทเรียนแตละบทก็ใช
เวลาไมเทากัน บางคนเรียนคณิตศาสตรเรื่องการบวกใชเวลานอยแตเรื่องการคูณตองใชเวลามาก 
   8. ในการสอนบทเรียนในลกัษณะนี้ การทําทายบทสรปุบทเรยีนแตละบทจะชวยให
ผูเรียนไดวัดผลไดดวยตนเอง การสรุปน้ัน หมายถึง การสรุปดวยเนื้อหา และการสรุปติดตามผล
ของการเรียนดวยวา ผูเรียนใชเวลามากหรือนอย หรือใชงานอะไรเพิ่มเติมอีกหรือไม ในการเรียน
ในหองเรียน ยิ่งครูทดสอบบอยเทาไร การเรียนก็ยิ่งผลเทานั้น แตการทดสอบธรรมดามีปญหาใน
เรื่องการตรวจชา 
   9. การทํากรอบบทเรียนแตละบทนั้นถาเราทําไดดี เราจะสามารถวิเคราะหคําตอบ
ไปไดดวยประสบการณของนักเรียนแตละคน ทําใหคําตอบแตกตางกัน เราสามารถที่จะวิเคราะห
ไดจากคําตอบของนักเรียนไดวา การที่เลือกคําตอบนั้นๆ ถาเปนคําตอบที่ผิดเปนเพราะอะไร อาจ
เปนเพราะสับสนกับเรื่องอ่ืนตีความคําถามผิดไป หรือไมเขาใจเลย การทําแบบทดสอบที่ดีผูเรียน
สามารถเรียบเรียงเน้ือหาเปนขั้นตอนจริงๆ ผูเรียนควรจะทําไดทั้งหมด แตการทําถูกไปหมดบางครั้ง
ก็ทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนายได 
   10. การกําหนดวัตถปุระสงคไวปลายทางวา ตองการใหผูใชรูอะไรบาง จะชวย
ในการแบงเนื้อหา ซ่ึงจะตองเรียนไปตามลําดับ ทําใหดีขึ้น ไมหันเหออกไปเรื่องอ่ืนโดยไมจําเปน 
  ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน  (Malone) 
   ปจจัย 4 ประการที่เกิดแรงจูงใจตามทฤษฎีน้ี ไดแก ความทาทาย จิตนาการ
ความอยากรูอยากเห็น และความรูสึกที่ไดควบคุมบทเรียนซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี 
   1. ความทาทาย (Challenge) 
    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรจะมีกิจกรรม ซ่ึงทาทายผูเรียนกิจกรรม
ซ่ึงการทาทายผูเรียนนี้ จะตองมีเปาหมาย (Goal) ที่ชัดเจนและเหมาะสมกับผูเรียน (ไมยากหรือ
งายเกินไป) นอกจากนี้ ยังควรที่จะใหโอกาสผูเรียนในการเลือกระดับความยากงายของกิจกรรม 
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ตามความตองการและความสามารถ 
   2. จินตนาการ (Fantasy)  
    จินตนาการ คือ การที่ผูเรียนวาดภาพของเหตุการณ ในเหตุการณหน่ึงสรางภาพ
วาตัวเองอยูในเหตุการณหน่ึง แมวาปกติแลวการสรางจินตนาการนี้ มักจะไปดวยกันกับคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทเกม หากมีผูพัฒนา ก็สามารถใชการสรางจินตนาการในการออกแบบเปนการกระตุน
ใหผูเรียนสรางภาพดวยตัวเอง ในสถานการณตางๆ ซ่ึงผูเรียนสามารถประยุกตใชขอมูลความรู ที่
กําลังทําการศึกษาอยูได 
   3. ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) แบงได 2 ลักษณะ 
    3.1 ความอยากรูอยากเห็นทางความรูสึก (Sensory Curiosity) ความอยาก
รูอยากเห็นเริม่จากการกระตุนความรูสึกที่ผานทางโสต (การเห็น) โดยสิ่งเราที่แปลกใหม และดึงดูด
ความสนใจการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยการใชสื่อรูปแบบตางๆ ในการนําเสนอ
ที่แปลกใหม และดึงดูดความสนใจอยูตลอดเวลาบนหนาจอ และคงความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน 
    3.2 ความอยากรูอยากเห็นทางปญญา คือ ความอยากรูอยากเห็นในลักษณะ
ของความตองการที่จะเรียนรูสิ่งตางที่แปลกใหม ที่ไมคาดหวัง ไมแนนอน ที่เปนขอยกเวน แตกตาง 
 ไปจากกฎเกณฑหรือไมสมบูรณ เปนตน 
   4. ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (ARCS Model) ไดแก ความเราความสนใจ ความรูสึก
เกี่ยวกับเนื้อหา ความมั่นใจ  ความพึงพอใจของผูเรียน 
   5. ความเราความสนใจ (Arouse) ความเราความสนใจจะตองจํากัดในเฉพาะ
ชวงแรกของบทเรียนเทานั้น หากเปนหนาที่ของผูออกแบบที่จะตองพยายามทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ
ตลอดทั้งบทเรียนวิธีหน่ึงที่เรียกความสนใจจากผูเรียนไดดีก็คือ การทําใหผูเรียนเกิดความอยากรู
อยากเห็นนั่นเอง 
   6. ความรูเกี่ยวพันกับเนื้อหา (Relevant) คือ การทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกวา
ตนกําลังเรียนอยูน้ัน มีความหมายหรือประโยชนตอผูเรียนเอง 
   7. ความมั่นใจ (Confidence) การที่ใหผูเรียนทราบถึงสิ่งที่ตนเองคาดหวังในการเรียน
และโอกาสในการทําใหสําเร็จ ตามความคาดหวัง พรอมทั้งคําแนะนําที่มีประโยชน เปนการสราง
ความมั่นใจใหกับผูเรียน นอกจากนั้นยังควรใหผูเรียนไดควบคุมการเรียนของตนดวย ซ่ึงในขอน้ี
จะคลายกับทฤษฎีของมาโลนในเรื่องของการทาทายและการควบคุม  
   8. ความพึงพอใจของผูเรียน (Satisfaction) การทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจ
ในการเรียนมากขึ้นนั้น ทําโดยการหากิจกรรม ซ่ึงเปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชสิ่งที่ตนเรยีน
มาในสถานการณจริงและจักหาผลปอนกลบัในทางบวกหลังจากที่ผูเรียน ทั้งนีจ้ะตองอยูบนพ้ืนฐาน
ของความยุติธรรมดวย 
   9. การพัฒนาการ มีผูเสนอแนวคิดเกี่ยวกบัเกณฑมาตรฐานพฤติกรรมของบุคคล
ในแตละวัยพึงจะทําไดเรียกอีกอยางหนึ่งวา “งานประจําวัย” (Development Tasks) โดย
นักจิตวิทยาชือ่ ฮาวิกเฮอรสท ฮาวิกเฮอรสท ไดเสนองานพัฒนาการของมนุษยในแตละวัย โดย
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อาศัยพ้ืนฐานทางสรีรวิทยาความคาดหวังทางสังคม วัฒนธรรมและจิตวิทยาจากวัยเด็กถึงวัยชรา 
จิตวิทยา (Phychology) มีรากศัพทมาจากภาษากรีก 2 คํา คือ Phyche แปลวา วิญญาณ กับ 
Logos แปลวา การศึกษา ตามรูปศัพทจึงแปลวา วิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับวิญญาณ หรือ จิตทฤษฎี
หลัก  ๆที่เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษย ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีปญญานิยม 
(Cognitivism) ทฤษฎีการเรียนรู (Schemateroy) 
  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
   ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เปนทฤษฎีที่เชือ่วา จิตวิทยาเปนเสมือน
การศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (Scientific Study of Human Behavior) และ
การเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ ยังมีแนวคิดที่
เกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimuli and Response) ซ่ึงเชื่อวา การตอบสนอง
สิ่งเราของมนุษยเปนพฤติกรรมแบบแสดงออก (Operant Conditioning) ซ่ึงมีการเสริมแรง (Reinforcement) 
เปนตวัการ โดยทฤษฎีน้ี จะไมพูดถึงความคิด ภายในของมนุษยความทรงจํา ความรูสึก ในลักษณะ
การเรียนเปนพฤติกรรม ซ่ึงจะตองเกิดขึน้ตามลําดบัแนชัดการที่ผูเรียนจะบรรลุวตัถุประสงคไดน้ัน 
จะตองมีการเรียนตามขั้นตอน เปนวัตถุประสงคตอๆ ไปในที่สุด 
  ทฤษฎีปญญานิยม 
   ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดขึ้นจากแนวความคิดของ ชอมสกี้ (Chomsky) 
ที่ไมเห็นดวยกับ สกินเนอร (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ชอมสกี้ เชื่อวา พฤติกรรม
ของมนุษยน้ันเปนเรื่องของภายในจิตใจ มนุษยใชผาขาว เม่ือใสสีอะไรลงไป ก็จะกลายเปนสีน้ัน
มนุษยมีความนึกคิด มีอารมณจิตใจและความรูสึก ภายในที่แตกตางออกไป ดังน้ัน การออกแบบ
การเรียนการสอนก็ควรจะคํานึงถึงความแตกตางกันออกไป ดังน้ันการออกแบบการเรียนการสอน
ก็ควรจะคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลดวย  
  ทฤษฎีโครงสรางความรู 
   ภายใตทฤษฎปีญญานิยม (Cognitivism) น้ี ยังเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema 
Theory) ซ่ึงเปนแนวคิดที่เชื่อวา โครงสรางภายในของความรูที่มนุษยอยูน้ัน มีลักษณะเปนโหนด
หรือกลุมเชื่อมโยงกันอยูในทีม่นุษยเรียนรูอะไรใหมๆ ทีเ่พ่ิงไดรับน้ัน ไปเช่ือมโยงกบักลุมที่มีอยูเดิม 
รูเมลฮารท และ ออโทน่ี (Rumelhart ; & Ortony) ไดใหนิยามความหมายของคํา โครงสรางความรู
วาเปนโครงสรางของขอมูลในสมองของมนุษย ซ่ึงรวบรวมความรูของเกี่ยวกับวัตถุลาํดับเหตุการณ 
รายการ กิจกรรมตางๆ เอาไว หนาที่โครงสรางของความรูน้ีก็คือ การนําไปสูการรบัขอมูล (Perception) 
การรับขอมูลน้ันจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาดโครงสรางความรู (Schema) ทั้งนี้ ก็เพราะการรับรู
ขอมูลน้ัน เปนการสรางความหมาย โดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม ภายในกรอบ
ความรูเดิมทีมี่อยูและจากการ กระตุนโดยเหตุการณหน่ึงๆ ที่ชวยใหเกิดการเชือ่มโยงความรูน้ัน 
เขาดวยกัน การรับรูเปนสิ่งที่ทําใหเกิดการเรียนรูเน่ืองจากไมมีการเรียนใด เกิดขึ้นไดโดยปราศจาก
การรับรู นอกจากโครงสรางความรู จะชวยใสการเรียนรู และดารรับรูแลวน้ัน โครงสรางความรูยังชวย 
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ในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมา 
 3.2 หลักการทางดานจิตวิทยาการเรียนรู 
  หลักการทางดานจิตวิทยาการเรียนรู ที่นํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน
คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปนจิตวทิยาการเรียนรูทัว่ไปทีเ่กี่ยวของกบัมัลติมีเดีย และเปนแนวคิดทาง 
ดานจิตวิทยาพทุธิพิสัยเกีย่วกบัการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวเน่ืองกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
น้ัน ไดแก ความสนใจในเบาะแสของการรับรูอยางถูกตอง การจดจําความรู ความเขาใจ ความกระตือรือรน 
ในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรยีน การถายโอนความรู และการตอบสนอง ความแตกตาง
ระหวางบุคคล เชน 
   1. วุฒิภาวะ (Maturation) สรุปเปนกฎของการเรียนและกฎของการสอนได ดังนี้ 
    1.1 กฎของการเรียน : ผูเรียนมีความเจริญเติบโตทางดานวุฒิภาวะ ไดแก 
รางกาย และสติปญญาสูงขึ้นยอมสามารถเรียนรูไดมากขึ้น 
    1.2 กฎของการสอน : ในการสอนครูตองคํานึงถึงความเจริญเติบโตทางดาน
รางกายและสมองของผูเรียน เชน การทีผู่เรียนจะสามารถอานหนังสือไดตองมีความพรอมทางดาน 
รางกาย สมอง อารมณ และความสนใจ ในการอานและทําความเขาใจเนื้อหานั้นๆ 
   2. ความพรอม (Readiness) สรุปเปนกฎของการเรียนและกฎของการสอนได ดังน้ี 
     2.1 กฎของการเรียน : ผูเรียนตองมีวุฒิภาวะและพื้นฐานทางการเรียนที่พรอมกอน
จึงจะสามารถเรียนรูจากประสบการณใหมๆ ไปสูประสบการณที่สูงขึ้น 
     2.2 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดียิ่งขึ้นถาครูคาดคะเนความพรอม
ของผูเรียนไวลวงหนา และจัดประสบการณใหผูเรียนทดลองทํา ครูคอยสังเกตดู และเม่ือเห็นวา
ผลการคาดคะเนไวไมถูกตอง ครูตองปรับปรุงโครงการสอนเสียใหม โครงการสอนจะใชไดผลดีที่สุด
เม่ือครูปรับปรุงใหสัมพันธกับลักษณะของผูเรียนแตละคน 
   3. ผลตอการกระทํา (Effect) สรุปเปนกฎของการเรยีนและกฎของการสอนได ดังน้ี 
     3.1 กฎของการเรียน : เม่ือผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอสิ่งใดสิ่งหน่ึง ดวยวิธกีารหนึ่ง 
และวิธีการนั้น ทําใหไดรับผลที่ผูเรียนพึงพอใจภายหลัง การกระทําโดยทันที หรือไดรับผลเปนที่
นาพอใจในขณะที่ทํางาน และถาผูเรียนพบสถานการณน้ันเขาก็จะแสดงปฏิกิริยาแบบเดียวกัน 
     3.2 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีเม่ือครูแสดงใหผูเรียนเห็นผลของ
การกระทําโดยทันท ี ซ่ึงการตอบสนองการกระทําตองเปนการตอบสนองที่เหมาะสมกบัผูเรยีนแตละคน
จึงจะสามารถชวยใหผูเรยีนเกิดการเรียนรูได การตอบสนองที่เปนการสงเสริม จะใชไดผลดี สวน
การตอบสนอง โดยการหามอาจจะไดผลเม่ือยังอยูภายใตการควบคุม 
   4. การฝกหัด (Exercise) สรุปเปนกฎของการเรียนและกฎของการสอนได ดังน้ี 
     4.1 กฎของการเรียน : สิ่งที่ผูเรยีนไดกระทําบอยๆ ซํ้าๆ หรือมีการฝกอยูเสมอ 
ผูเรียนยอมกระทําสิ่งน้ันไดดี และสิ่งใดที่ไมไดกระทํานานๆ ยอมทําสิ่งน้ันไดไมเหมือนเดิม 
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     4.2 กฎของการสอน : ในการเรียนการสอนวิชาทักษะ ควรมีการใหผูเรียน
ไดกระทําซ้ํา  ๆและฝกบอย  ๆเชน การเรียนภาษาอังกฤษ ดนตรี เทนนิส และวิชาศิลปะ ซ่ึง แพฟลอฟ 
(Pavlov) ไดกลาววาการทําซ้ําๆ หลายๆ ครั้ง จะเปนผลดีตอการเรียนรู ชวยสรางเจตคติที่ดี และ
นิสัยที่ดีของผูเรียน 
   5. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) สรุปเปนกฎของการเรียน
และกฎของการสอนได ดังน้ี 
     5.1 กฎของการเรียน : ผูเรียนแตละคนใชเวลาในการเรียนรูสิ่งเดียวกันดวยเวลา
ที่ไมเทากัน  ผูเรียนคนเดียวก็มีความสามารถในการเรียนเน้ือหาวชิาตางดวยระยะเวลาทีไ่มเทากัน 
     5.2 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีถาครูพยายามหาสาเหตุที่ทําใหผูเรียน
แสดงปฏิกิริยาไมดี และหาสาเหตุที่ทําใหผูเรียนเรียนรูไดแตกตางกันมาหาทางแกไข สาเหตุที่ไมสามารถ
แกไขไดผูสอนตองศึกษาความแตกตางของผูเรียนโดยจัดระดับของผูเรียนตามความแตกตางทีละกลุม 
เชน ทําใหผูเรียนที่เรียนชาสามารถเรียนไดทัน ผูเรียนที่เรียนไดปานกลางมากขึ้น และไมแสดงให
ผูเรียนรูวา ตนแตกตางจากผูอ่ืน 
   6. การจูงใจ (Motivation) สรุปเปนกฎของการเรียนและกฎของการสอนได ดังนี้ 
     6.1 กฎของการเรียน : การเรียนจะไดผลดีก็ตอเม่ือผูเรียนมีความสนใจ ใน
เน้ือหาที่เรียน มีวัตถุประสงคในการเรียน และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน 
     6.2 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีเม่ือครูใชหลักการจูงใจใหผูเรียน
เกิดความตองการที่จะเรียนรู ทั้งวิธีการจูงใจภายใน ไดแก ความสนใจ ความตองการ และเจตคติ
และวิธีการจูงใจภายนอก ไดแก บุคลิกภาพของครู วิธีสอนที่ทําใหผูเรียนมองเห็นวัตถุประสงค
ของการเรียน การชมเชย การใหรางวัล การใหคะแนน การลงโทษ เปนสาเหตุใหเกิดการเรียน ครู
ตองรูจักใชการจูงใจที่เหมาะสมการเรียนการสอน การใชวิธีการจูงใจจากภายในของผูเรียนยอมได 
ผลดีกวาการใชวิธีการจูงใจจากภายนอก ซ่ึงการจูงใจภายนอกจะไดผลก็ตอเม่ือผูสอนชวยใหผูเรียน
เห็นวตัถุประสงคและคณุคาอันแทจริงของการเรยีน หรือกลาวไดวา การจูงใจในทางดานบวก (Positive 
Motivation) ยอมไดผลดีกวาการจูงใจในดานลบ (Negative Motivation) 
   7. กิจกรรมและประสบการณ (Activities and Experiences) สรุปเปนกฎของ
การเรียนและกฎของการสอนได ดังน้ี 
     7.1 กฎของการเรียน : ผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยเริ่มจาก
กระทําไมวาจะเปนการกระทําที่เปนทางการ หรือการคิดไตรตรอง โดยกระทําอยางมีวัตถุประสงค
วาทําเพื่อใหเกิดผลอยางใดอยางหนึ่ง และทําสิ่งน้ันตอไปอีกตามที่ตนตองการจนไดผลสมบูรณ 
     7.2 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีครูตองชวยใหผูเรียนคนพบความ
ตองการที่เห็นถึงความสําคญับางอยาง เพ่ือใหผูเรียนรูวา เม่ือเกิดความตองการเชนนั้น ควรกระทํา
อะไรบางใหไดตามความมุงหมาย ถาทํากิจกรรมใดลงไปแลวไมไดผลตามที่มุงหวัง ก็ใหผูเรียนดัดแปลง
กิจกรรมนั้น เพ่ือใหเกิดความสําเร็จตามตองการ ใหผูเรียนรูวาเขาไดเรียนรู 
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   8. การเรียนรูผานประสาทสัมผัสหลายดาน สรุปเปนกฎของการเรียน และกฎ
ของการสอนได ดังน้ี 
     8.1 กฎของการเรียน : ประการณการเรียนรูที่ดี คือ ประสบการณที่ทําให
ผูเรียนตองใชประสาทสัมผัสหลายดานรวมกัน หรือใหผูเรียนไดใชประสาทสัมผัสอยางเหมาะสม 
     8.2 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีเม่ือครูทําการสอนโดยกอใหเกิด
ความประทับใจ โดยผานประสาทสัมผัสหลายๆ อยางจะชวยใหการสอนไดผลดียิ่งขึ้น 
   9. การเรียนแบบรวม-แยก-รวม (Whole-part-whole-Learning) สรุปเปนกฎของ
การเรียน และกฎของการสอนได ดังน้ี 
     9.1 กฎของการเรยีน : การเรียนทีท่ําใหผูเรียนมองเห็นสวนใหญทั้งหมด จะทําให
ผูเรียนมีผลการเรียนไดดีกวาการเรียนจากสวนยอยของสิ่งนั้นทีละสวน เพราะการไดมองเห็นสวนใหญ
ทั้งหมดชวยใหผูเรียนมองเห็นความสัมพันธระหวางสวนยอยเหลานั้น 
     9.2 กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดียิ่งขึ้นถาสิ่งที่ตองการสอนนั้นเปน
สวนรวมใหผูเรียนเห็นและเขาใจความสัมพันธระหวางสวนยอยแตละสวนในสวนรวมนั้น เพราะวา
สิ่งตางๆ ที่มีความสัมพันธกัน ครูที่สอนโดยแยกเนื้อหาที่มีความสัมพันธกันออกจากกันจะทําให
ผูเรียนไมสามารถเห็นความสัมพันธระหวางสวนยอย 
  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจําเปนตองคํานงึถึงหลักการ
ทางดานจิตวิทยาที่มีความเกี่ยวของกับการเรียนรูของมนุษย มารวมกับหลักการ และทฤษฎีทาง
โสตทัศนะ โดยนักการศึกษาไดวิจัยเกี่ยวกับประสาทการรับรูของมนุษยพบวา มนุษยเรียนรูจาก
การรับรูผานทางสายตา 75 %  ทางหู 13% ทางจมูกสัมผัส 3 % ทางกายสัมผัส 6 % และทางลิ้น
สัมผัส 3% ซ่ึงหมายความวา ในการรับรูดวยการมองเห็น จะทําใหมนุษยสามารถเรียนรูและจดจํา
สิ่งตางๆ ไดสูงกวาการสัมผัสดานอ่ืนๆ การรับรูมีบทบาทมากตอการศึกษาพฤติกรรม และการเรียนรู
ของมนุษย เพราะฉะนั้นการที่ใหความสนใจกับสิ่งเราและการรับรูสิ่งเราตางๆ อยางถูกตองมนุษย
ก็จะเกิดการเรียนรู หากใหสิ่งเรากับผูเรียนหลายตัวพรอมกันมนุษยก็จะไมสามารถเรียนรูได บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดี จึงตองไดรับการออกแบบใหเกิดการรับรูที่งาย และเที่ยงตรงที่สุด โดย
ปจจัยที่มีผลกระทบตอการรับรู ไดแก รายละเอียดและความเหมือนจริง ในการใชสื่อ และเทคนิค
พิเศษทางภาพตางๆ เขามาชวยเสรมิหรือเพ่ือกระตุนใหผูเรยีนเกดิความสนใจ ไมวาจะเปนการใชเสยีง 
การใชภาพนิ่ง การใชภาพเคลื่อนไหว การออกแบบหนาจอ การวางตําแหนงของสื่อตางๆ บนหนาจอ 
รวมถึงการเลือกชนิด และขนาดของตวัอักษร และสทีี่ใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ลวนมีผลตอการรับรูและความสนใจของผูเรียนทั้งสิ้น (สุปราณี สนธิรัตน. 2539: 143) 
  เพราะฉะนั้น ในการผลิตสื่อ เพ่ือนําเสนอในการเรียนการสอน จึงจําเปนตองเนน
ความสําคัญกับการสื่อสารดวยการมองเห็น เพ่ือใหกลุมเปาหมายเกิดการเรียนรูและจดจําสิ่งที่พบเห็น
ได เปนระยะเวลายาวนาน ทั้งนี้ในการออกแบบสื่อยังตองประกอบดวยหลกัการทางจติวทิยาการเรยีนรู
อีกหลายๆ หลักการ ไดแก การเสริมแรง การใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติบอยๆ ซํ้าๆ การใหผูเรียนได
เห็นองครวมของบทเรียน การใหผูเรียนทราบจุดมุงหมายในการเรียน เปนตน โดยหลักการทาง 
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ดานจิตวิทยาการเรียนรูที่นํามาใชในการออกแบบตองมีความเหมาะสมกับผูเรียน เน้ือหา ระดับสติปญญา 
และความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน 
 สรุปบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองอาศัยหลักการและทฤษฎีทางจติวทิยาการเรยีนรู
เปนพ้ืนฐานในการออกแบบ เพ่ือใหผูเรยีนบรรลวุตัถปุระสงคทางการศึกษาได ผูพัฒนาสื่อตองคนควา
หาแนวคิด เทคนิควิธทีี่จะนําไปชวยใหขบวนการเรียนการสอนประสบผลสัมฤทธิ ์ผูเรียนเกิดการเรียนรู
ไดดีที่สุด ซ่ึงทฤษฎีการเรยีนรูมีเน้ือหาเกีย่วกับพฤติกรรม ความรู ความเขาใจในการเรยีนรูของมนษุย 
ดังน้ันในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีตองออกแบบใหสนองความตองการ ความคิด
สรางสรรค ความแตกตางระหวางบุคคล และจูงใจใหผูเรียนรูสึกเขาเรยีนเม่ือเขาไปเรียนแลวผูเรียน
ตองเกิดความรูสึกอยากรูอยากเห็นอีกดวย เชน การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ควรเลือก
เน้ือหาที่ไมยาก และไมซับซอนเกินไป ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง การออกแบบ ตองมี
ความเหมาะสมกับทักษะและความสามารถของผูเรียน เน้ือหาควรจะเริ่มจากงายๆ และเพิ่มใหยากขึ้น
เรื่อยๆ มีเกณฑการประเมินผลการเรียนที่ชัดเจน ผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนของตนได 
การสรางแรงจูงใจจึงชวยใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนเพ่ือทําคะแนนใหสูงขึ้น เปนตน 
 
4. เอกสารที่เก่ียวของกับ หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 การจัดการเรียนรูหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
   การจัดการศกึษาตามแนวทางที่กําหนดไวในหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน พุทธศกัราช 
2544 น้ัน เห็นไดวา มุงเนนพัฒนาผูเรียนทุกคนใหสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเอง และถือวาผูเรียน
มีความสําคัญที่สุด ผูสอนและผูจัดการศึกษาจะตองเปลี่ยนแปลงบทบาทจากการเปนผูชี้ใหจํา มา
เปนผูถายทอดความรู เปนผูชวยเหลือสงเสริม สนับสนุน ใหผูเรียนแสวง หาความรูจากสื่อ และ
แหลงการเรียนรูตางๆ และใหขอมูลที่ถูกตองแกผูเรียนเพ่ือนําไปสรางสรรคความรูของตน นอกจาก
จะมุงปลูกฝงดานปญญา พัฒนาการคิดของผูเรียนใหมีความสามารถในการคิดสรางสรรค คิดอยาง
มีวิจารณญาณแลว ยังมุงพัฒนาความสามารถทางอารมณ โดยการปลูกฝงใหผูเรียนเห็นคุณคาของ
ตนเอง เขาใจตนเอง เห็นอกเห็นใจผูอ่ืน สามารถแกปญหาขอขัดแยงทางอารมณไดอยางถูกตอง
เหมาะสม และสถานที่ศึกษาตองมุงเนนการเรียนรูหรือยุทธศาสตรการสอนใด สิ่งหนึ่งที่ผูสอนตอง
ระลกึถึงอยูเสมอก็คือ การชวยเหลือใหผูเรียนทุกคนสามารถเรยีนรูและพัฒนาตนเองได การสงเสริมให
ผูเรียนทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได การสงเสริมใหผูเรียนไดรับการพัฒนาตามธรรมชาติ
และเต็มตามศักยภาพ สอดคลองกับความตองการของผูเรียน ชุมชน และสังคม แมวาผูเรียนจะมี
ความแตกตางกัน ทางดานอารมณและดานสังคม เปนสําคัญ 
   การจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูตางๆ ผูสอนตองคํานึงถึงพัฒนาการทางดาน
รางกายและสตปิญญา วิธกีารเรียนรู ความสนใจ และความสามารถของผูเรียน เปนระยะอยางตอเน่ือง 
การจัดการเรียนรูในแตละชวงชั้น จึงควรนํารูปแบบและวธิกีารสอนที่หลากหลายเขามาใช โดยมุงเนน
จัดการเรียนการสอนตามสภาพจริง เพ่ือใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรูรวมกันการเรียนรู
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ตามธรรมชาติ การเรียนรูจากการปฏิบัติจริง และการเรียนรูแบบบูรณาการ การใชการวิจัย เปน
สวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู และการเรียนรูคูคุณธรรม ทั้งน้ีตองพยายามนํากระบวนการ การจัดการ
กระบวนการการอนุรักษและพัฒนาสิ่งแวดลอม กระบวนการการคิดและกระบวนการวิทยาศาสตร 
สอดแทรกในการเรียนการสอนทุกกลุมสาระการเรียนรู เน้ือหา และกระบวนการตางๆ ขามกลุม
สาระการเรียนรู ซ่ึงการเรียนรูในลักษณะขององครวม (กระทรวงศึกษาธิการ.  2544) 
  หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีแนวทางในการจัด ดังน้ี 
   1. ยืดหยุน สนองความตองการของผูเรียน ชุมชน สังคม ประเทศชาติ โดย 
     1.1 สถานศึกษาเปนผูสรางสาระการเรียนรูรายภาค และรายป 
     1.2 กําหนดเปาหมายการพัฒนาผูเรียน ใหเปนไปตามความตองการ ของ
ผูเรียน และเลือกในเรื่องเวลาเรียนได 
   2. ทุกสวนในสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 
     2.1 คณะกรรมการโรงเรยีนมีบทบาทในการรวมคิด รวมวางแผน รวมตัดสนิใจ
และกับโรงเรียนตามรัฐธรรมนูญ 
     2.2 องคกรภายนอก มีบทบาทในการกาํกับ และประเมินคุณภาพการศกึษา
ของโรงเรียน 
   3. มีความสมดุลทั้งสาระการเรียนรู เวลา และเปาหมาย การพัฒนาผูเรียน 
     3.1 พัฒนาผูเรยีนในลักษณะองครวมใหมีความสมดุลในทุกชวงชั้นของการจัด 
การศึกษา มีความพอดีระหวาง 
      3.1.1 การเปนผูนํากับการเปนผูตาม 
      3.1.2 ความสามารถในการทํางานเปนหมูคณะกับสามารถในการดํารงตน
อยางปจเจกบุคคล 
      3.1.3 เสรีภาพกับความรับผิดชอบ 
      3.1.4 สมรรถนะในการแขงขันและความสมถะ 
      3.1.5 การเห็นคุณคาของวิทยาการสมัยใหมกับความชื่นชมในภูมิปญญา
ด้ังเดิม 
      3.1.6 การเพิ่มพูนทักษะ และความสามารถเฉพาะทางกับการเพิ่มพูน 
สุนทรีภาพ และความรอบรูในภาพรวม 
     3.2 เนน Capability Model มากกวา Knowledge Model ทั้งน้ี โดยเนน
การพัฒนาทักษะ (Skill-Based) มากกวาความรู (Knowledge- Based) 
   4. มีความเสมอภาพและเทาเทียมกันทางการศึกษา 
     4.1 คนปกติและผูดอยโอกาสมีความเสมอภาคกันในการเรียนรวมกัน 
     4.2 ผูที่จบหลักสูตรมีคุณภาพตามมาตรฐานที่กําหนด 
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   5. สงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง เรียนรูอยางตอเน่ือง การเรียนรูตลอดชวีติ และ
การใชเวลาวางอยางสรางสรรคมุงใหผูเรียนวิธีการเรียน เรียนรูอยางตอเน่ืองและเรียนรูตลอดชีวิต
เพ่ือให 
     5.1 เปนบุคคลแหงการเรียนรู 
     5.2 เปนผูที่สะสมองคความรู 
     5.3 มีความกาวหนาในอาชีพและการดํารงชีวิต 
   6. เสริมสรางเอกภาพของชาต ิมีความพอดีระหวางความเปนไทยและความเปน
สากล 
   7. เปดโอกาสใหมีการถายโอนผลการเรียนรูจากระบบนอกระบบ และการศึกษา
ตามอัธยาศัย รวมทั้งการเทียบประสบการณ 
 
เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
 5.1 ความสําคัญของภาษาไทย 
   ภาษาไทย (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544) เปนวิชาทักษะที่ตองฝกฝนจนเกิดความ
ชํานิชํานาญในการใชภาษาจนเปนการใชภาษาโดยอัตโนมัติ ขณะเดียวกันภาษาไทยก็ยังมีสวนที่
เปนเนื้อหาสาระ ไดแก กฎเกณฑทางภาษา ซ่ึงผูเรยีนจะนาํกฎเกณฑทางภาษามาใชฝกฝนจนสามารถ
ใชภาษาไดอยางถูกตองตามกฎเกณฑอันเปนลักษณะของภาษาไทย ทัง้การอาน การฟง เปนทักษะ
ของการรับรูเร่ืองราวตางๆ ประสบการณและความรู แสดงความรูและประสบการณ ซ่ึงจะตองรู
กฎเกณฑการใชภาษาใหถูกตอง สามารถเรียบเรียงความคิดเห็น ความรู และใชถอยคาํไดอยางถูกตอง 
ตามความหมาย และถูกตองกับกาลเทศะและบคุคล อันเปนมารยาททางสังคม ซ่ึงเปนสวนหนึ่ง
ทางวัฒนธรรม 
  ภาษาไทย มีสวนที่เปนเนื้อหาสาระ ไดแก วรรณคดีและวรรณกรรมตางๆ ตลอดจน
บทรองเลนของเด็ก เพลงกลอมเด็ก ปริศนาคําทาย เพลงพ้ืนบาน วรรณกรรมพื้นบาน สํานวนภาษา 
อันเปนสวนหนึ่งของวัฒนธรรม ซ่ึงมีคุณคาทางความคิดขนบธรรมเนยีมประเพณี ความเชื่อ คานิยม  
ตลอดจนการถายทอดสังคมในอดีต ซ่ึงกลาวไวในวรรณคดี และวรรณกรรม การเรียนรูภาษาไทย
จึงตองเรียนวรรณคดี วรรณกรรม ภูมิปญญาทางภาษาที่ถายทอดความรูสกึนึกคิด คานิยม ขนบธรรมเนยีม
ประเพณี เร่ืองราวของสังคมในอดีตที่แสดงถึงความเปนไทย ผูเรียนจําเปนตองศึกษาความเปนไทย 
ความงดงามของภาษาได กาพย กลอน โคลง ฉันท ที่บรรพบุรุษไดสรางสรรคและสืบทอดมา
จนถงึปจจุบัน ไดแสดงความรูสึกนึกคิดไวในคําประพันธอันงดงามดวยเสียง และการใชถอยคําใหเกิด
ความเสนาะ ผูเรียนจึงจําเปนตองศึกษาใหเกิดความซาบซึ้ง และความภูมิใจในภาษาไทย และผลงาน
ทางภาษา ซ่ึงบรรพบุรุษไดสั่งสม และสืบทอดมาจนถึงปจจุบัน และจะตองสบืทอดตอไปในอนาคต
เพ่ือความเปนไปและวัฒนธรรมทางภาษา 
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  ภาษาไทยเปนเคร่ืองมือของคนในชาติเพ่ือการสื่อสารทาํความเขาใจกนัและใชภาษาไทย
ในการประกอบกิจการงานทัง้สวนตน ครอบครวั กิจกรรมทางสังคมและประเทศชาต ิ เปนเคร่ืองมือ
การเรียนรู การบันทึกเรื่องราวจากอดีตถงึปจจุบัน และเปนวัฒนธรรมชองชาติ ดังน้ัน การเรียน
ภาษาไทย จึงตองเรียนรู เพ่ือใหเกิดทักษะอยางถูกตอง เหมาะสมในการสื่อสาร เปนเครื่องมือ ใน
การเรียนรูแสวงหาความรู และประสบการณเรียนรูในฐานะเปนวัฒนธรรมทางภาษาใหผูเรยีนเกิด
ความรู ชื่นชม ซาบซึ้งและภูมิใจในภาษาไทย โดยเฉพาะคุณคาวรรณคดี และภูมิปญญาภาษา
ของบรรพบุรุษที่ไดสรางสรรคไว อันเปนสวนเสริมสรางความงดงามในชีวติการเรยีนรูภาษาไทย
เกี่ยวพันกับความคิดของมนุษย เพราะภาษาเปนสื่อของความคิด การเรียนรูภาษาไทย จึงตอง
สงเสริมใหผูเรยีนไดสรางสรรคคิดวพิากษ วิจารณ คิดตัดสนิใจแกปญหา วินิจฉัยเรื่องราว และสงเสริม
ใหผูเรียนใชภาษาอยางมีเหตุผล ใชภาษาในเชิงสรางสรรคและใชภาษาอยางสละสลวย ซ่ึงจะชวย
เสริมสรางบุคลิกภาพของผูใชภาษาใหเกิดความนาเชื่อถอื ภาษาไทยเปนทักษะที่ตองฝกฝนจนเกิด
ความชํานาญในการใชภาษา เพ่ือการสื่อสารการอาน และการฟง เปนทักษะของการรับรูเรื่องราว
และประสบการณการเรียนภาษาไทย จึงตองเรียนเพื่อการสื่อสารใหสามารถรับรูขอมูลขาวสารได
อยางพินิจพิเคราะห สามารถเลือกใชคําเรียบเรียง ความคิด ความรูและการใชภาษาไดถูกตอง
ตามกฎเกณฑไดตรงตามความหมายและถูกตองตามกาลเทศะ บุคคล ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  ภาษาไทย มีสวนที่เปนเนื้อหาสาระ ไดแก กฎเกณฑทางภาษา ซ่ึงผูใชภาษาจะตอง
รูและใชภาษาใหถูกตอง นอกจากนั้น วรรณคดีและวรรณกรรมตลอดจนบทรองเลนของเด็ก เพลง
กลอมเด็ก ปริศนาคําทาย เพลงพื้นบาน วรรณกรรมพื้นบาน ภูมิปญญาทางภาษาที่ถานทอดความรูสกึ
นึกคิด คานิยมขนบธรรมเนียมประเพณี เรื่องราวของสังคมในอดีต และความงดงามของภาษา ใน
บทประพันธ ทั้งรอยแกวและรอยกรองประเภทตางๆ เพ่ือใหเกิดความซาบซึ้งและความภูมิใจ ใน
สิ่งที่บรรพบุรุษไดสั่งสมและสืบทอดมาจนถึงปจจุบัน ดังน้ัน ผูเรียนภาษาไทย เม่ือจบหลักสูตรการศึกษา
พ้ืนฐานแลว ควรจะ 
   1. มีความสามารถในการสื่อสาร 
   2. มีความสามารถในการอาน การเขียน การพูด การฟงอยางดี 
   3. มีความคิดสรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล 
   4. มีนิสัยรักการอาน การเขียน การแสวงหาความรูและใชภาษาไทยในการสรางสรรค
งานอาชีพ 
   5. มีวัฒนธรรมและความเปนไทย ชื่นชมในวรรณคดี และวรรณกรรมของชาติ 
   6. มีความรักความเปนไทย และสรางความสามัคคีในความเปนชาติไทย 
   7. มีมารยาทในการอาน การเขียน การพูด และการฟง และการดู 
   8. มีคุณธรรมจริยธรรม 
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  คุณภาพของผูเรียน 
   เม่ือผูเรียนจบการเรียนรูชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6 ผูเรียนจะมีความรู 
ความสามารถ ดังน้ี 
   1. สามารถอานไดคลองและเร็วขึ้น 
   2. เขาใจความหมายของคํา สํานวน โวหาร การเปรยีบเทยีบ อานจับประเด็นสําคัญ
รายละเอียดของเรื่อง แยกขอเท็จจริงและขอคิดเหน็ วิเคราะหความ ตีความ สรุปความจากการอาน 
   3. นําความรูที่ไดจากการอานไปใชแกปญหา ตัดสินใจ คาดการณ และใชการอาน
เปนเครื่องมือในการพัฒนาตน 
   4. เลือกอานหนังสือและสื่อสารสนเทศจากแหลงเรียนรูไดตามจุดประสงค 
   5. เขียนเรียงความ ยอความ จดหมาย เขียนอธิบาย เขียนชี้แจงการปฏิบัติงาน 
และรายงาน เขียนเร่ืองราวจากจินตนาการ และเรื่องราวที่สัมพันธกับชีวิตจริง จดบันทึกความรู  
ประสบการณ เหตุการณ และการสังเกตอยางเปนระบบ 
   6. สรุปความ วิเคราะหเรื่องที่ฟงที่ดู และเปรียบเทียบกับประสบการณในชีวิต 
   7. สนทนา โตตอบ พูดแสดงความรู ความคิด ความตองการ พูดวิเคราะห เรื่องราว
พูดตอหนาชุมชน และพูดรายงาน 
   8. ใชทักษะทางภาษาเปนเครื่องมือการเรียน การดํารงชีวิต และการอยูรวมกัน
ในสังคม รวมทั้งใชไดถูกตองเหมาะกับบุคคลและสถานการณ 
   9. เขาใจในลักษณะของคําไทย คําภาษาถิ่น และคําภาษาตางประเทศที่ปรากฏ
ในภาษาไทย 
   10. เลือกอานหนังสือ และพิจารณาวรรณคดีและวรรณกรรมบอกคุณคาและนํา 
ประโยชนไปใชในชีวิตจริง 
   11. ทองจําบทรอยกรองทีไ่พเราะและมีคุณคาทางความคิด แลวนาํไปใชในการพูด
และการเขียน 
   12. แตงกาพยและกลอนงายๆ ได 
   13. เลานิทานพื้นบานหรือตํานานในทองถิ่นได 
   14. มีมารยาทในการอาน การเขียน การฟง การดู และการพูด 
   15. มีนิสัยรักการอานและการเขียน 
  มาตรฐานการเรียนรูภาษาไทย 
   มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
    มาตรฐานการเรยีนรูเม่ือจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกลุมสาระภาษาไทย ประกอบดวย 
     สาระที่ 1 การอาน 
      มาตรฐาน ท 1.1 ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไป
ใชตัดสินใจแกปญหาและสรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 
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     สาระที่ 2 การเขียน 
      มาตรฐาน ท 2.1 ใชกระบวนการเขียน เขยีนสื่อสารเขียนเรียงความ 
ยอความ และเขียนเรื่องราวในรูปแบบตางๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษา 
คนควาอยางมีประสิทธิภาพ 
     สาระที่ 3 การฟง การดู และการพูด 
      มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ และ
พูดแสดงความรู ความคิด ความรูสึกในโอกาสตาง ๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 
     สาระที่ 4 หลักการใชภาษา 
      มาตรฐาน ท 4.1 เขาใจธรรมชาติของภาษา และหลักภาษาไทย
การเปลี่ยนแปลงของภาษาและพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติ
ของชาติ 
      มาตรฐาน ท 4.2 สามารถใชภาษาแสวงหาความรูเสริมสรางลักษณะนิสัย 
บุคลิกภาพ และความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรม อาชีพ สังคม และชีวิตประจําวัน 
     สาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 
      มาตรฐาน ท 5.1 เขาใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ วรรณคดี
และวรรณกรรมไทยอยางเห็นคุณคา และนํามาประยุกตใชในชวีิตจริง 
(http://satit.uru.ac.th/curriculum/thai/thai_2.htm) 
 
5. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับการเรียนการสอนสะกดคํา 
 ความหมายของการสะกดคํา 
  นักการศึกษาใหความหมายของการสะกดคําไวหลายทาน ดังน้ี 
  สมบูรณ ศุภจริยวัตร (2523: 12) การสะกดคํา หมายถึง การเรียงลําดับพยัญชนะ 
สระ วรรณยุกต ใหถูกตองตามพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน และตามอักขรวิธ ี
  วรรณี โสมประยูร (2539: 542) การสะกดคําหมายถึง วิธีเขียนคําโดยเรียงลําดับอักษร
ภายในคําหนึ่งๆ เพ่ือออกเสียงใหไดชัดเจน และสื่อความหมายใหถูกตองตามตองการ 
 จากความหมายของการสะกดคําที่กลาวมาแลว พอสรุปไดวา การสะกดคํา หมายถึง 
การถายทอดภาษาโดยการเขียนเรียงลําดับพยัญชนะ สระ วรรณยุกตและตัวสะกดไดถูกตองตาม
หลักภาษาตามที่ผูเขียนตองการโดยที่มีความหมายและตรงตามพจนานุกรม 
 ความสําคัญของการสะกดคํา 
  การสะกดคําไดถูกตองทําใหสื่อความหมายไดถูกตอง และชวยรกัษาภาษาไทยใหคงอยู 
มีผูกลาวถึงความสําคัญของการสะกดคําไวหลายทาน ดังน้ี 
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  ผอบ โปษะกฤษณะ (2532: 38) กลาววา คนไทยสวนใหญขณะน้ี เขียนหนงัสือไมคอยถูก 
ไมระมัดระวังในการเขียนพยัญชนะ สระ ตลอดจนการวางรูปวรรณยุกต ภาษาไทยกําลังตกอยูใน
อันตราย วิธีหน่ึงที่จะชวยรักษาความเปนไทยของชาติ คือ ศึกษาภาษาและใชใหถูกตอง 
  บุปผา ซังพุก (2524: 4) การสะกดคําเปนประโยชนที่นักเรียนสามารถนําไปใชกับ
วิชาอ่ืนๆ ถาสะกดคําไดถูกตองรวดเร็วก็สามารถเขาใจและเรียนวิชาอ่ืนๆ ไดดี แตในทางตรงกัน
ขามถาสะกดคาํผิดก็จะทําใหเกิดผลเสียหาย ตคีวามหมายผิด ทําใหไมเขาใจจนในที่สุดการสื่อสาร
ก็ลมเหลว 
  บุญเหลือ เทพยสุวรรณ (2544: 39) เคยพบเด็กคนหนึ่งอานดวยวิธีสะกดวา ห สระ
อา น ไมเอก เปด ที่เด็กอานเชนนี้เพราะเด็กไมรูจัก หาน มีรูปในหนังสือเรียนเปนรูปเหมือนเปด 
เด็กใชความฉลาดของตนอานวาเปด แบบเรียนกลายเปนอุปสรรค เพราะการเรียนการสอนไมสอน
ใหเขาใจความหมายของคําที่สะกด ใชวิธีใหจํา ในเด็กเล็กครูควรตระหนักถึงความสําคัญของการสอน
สะกดคํา 
 สรุปไดวา การสะกดคํานบัเปนพ้ืนฐานที่สําคัญมากในการเรียนการสอนภาษาไทย ครผููสอน
ภาษาไทยทุกคนควรจะไดฝกฝนใหนักเรียนไดสะกดคําใหถูกตองทั้งการเขียน การอาน เพราะจะ
สงผลสืบเนื่องถึงการเรยีนในรายวิชาอ่ืนๆ ถาสะกดคาํถูก ก็สามารถสื่อสารไดถูกตอง เขาใจสารได
ตรงกันทําใหประสบความสําเร็จในการดําเนินการตางๆ 
 ปญหาการสะกดคํา 
  สาเหตุของการสะกดคําผิดมีหลายประการดังที่นักการศึกษาไดกลาวถึง ดังน้ี 
  วรรณี โสมประยูร (2539: 156) วิจัยลกัษณะคําที่เขียนยากตั้งแตระดับชัน้ประถมศึกษา
ปที่ 1 – 4  พบวา ลักษณะคําที่เด็กสะกดไดยากมีหลายลักษณะ ไดแก 
   1. คําที่มีหลายพยางค 
   2. คําที่มีตัวสะกดไมตรงตามมาตรา 
   3. การใช ร ล ว ควบกล้ํา 
   4. คําลดรูปหรือเปลี่ยนรูปสระเม่ือมีตัวสะกด 
   5. คําที่ใช รร (ร หัน) 
   6. คําพิเศษและคําที่มีกฎยกเวน 
   7. คําราชาศัพท 
    และจากการศกึษาลักษณะคาํยาก ซ่ึงเปนคําที่นักเรียนสวนใหญเขียนผิดนั้น
สรุปสาเหตุได ดังน้ี 
     1. นักเรียนมีประสบการณเกี่ยวกับคําผดิโดยเห็นแบบอยางที่สะกดคําผิด 
     2. นักเรยีนไมรูหลักภาษา เชน ไมรูจักการประวิสรรชนีย หลักการใช 
ส ษ ศ หลักสะกดการันต หลักมาตราตัวสะกด และอ่ืนๆ  
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     3. นักเรียนไมทราบความหมาย เพราะคําไทย มีคําพองเสียง ทําให
ความหมายสับสน เชน กัณฑ – กรรณ – กัน 
     4. นักเรียนฟงไมชัดเพราะคําไทยมีคําควบกล้ํา 
     5. นักเรียนไมสามารถถายทอดคําตามเสียงที่มาจากภาษาอังกฤษ ซ่ึง
เขียนแตกตางจากเสียงได เชน ชอลก ดอกเตอร 
  กรมวชิาการ กระทรวงศึกษาธิการ ไดรวบรวมเหตุผลในการสะกดคําผดิของนักเรียน
ไว 7 ประการ คือ 
   1. ใชแนวเทียบผิด เชน เคยเห็นคําวา รมย ก็คิดวาอารมณตองใช ย ดวยจึงเขียน
เชนเดียวกัน เพราะเสียงสะกดเดียวกัน 
   2. ไมสนใจในการเขียนวาจะถูกหรือผิด 
   3. ไมศึกษาวาคําใดเขียนอยางไรจึงจะถูก 
   4. มีการแกไขภาษาและพจนานุกรมที่ทําใหนักเรียนกําหนดแบบอยางทีถู่กตอง 
ไดยาก 
   5. ขาดการฝกฝน โดยเฉพาะการเขียนตามคําบอก 
   6. เห็นแตแบบที่ไมถูกตองอยูตลอดเวลา เชน หนังสือพิมพ ปายโฆษณาตางๆ 
   7. ขาดความรูในเรื่องศัพทเดิม เชน คําที่มาจากภาษาบาลี สันสกฤต ทั้งน้ี 
กรมวิชาการไดเสนอแนวทางแกครู เพ่ือแกไขการสะกดคําผิดของนักเรียน  ดังน้ี 
     7.1 ใหนักเรียนเห็นความสําคัญของการเขียนคําไทย 
     7.2 พยายามชี้แจงใหนักเรียนเขาใจ และสอนใหเขียนถูกทุกครั้ง 
     7.3 เปนแบบอยาง คือตองใชภาษาใหถูกตองทั้งการพูดและการเขียน 
     7.4 พยายามหากิจกรรมที่จะนํามาฝกฝนนักเรียน 
     7.5 สอนความหมายของคําควบคูกันไปดวย 
     7.6 ใชอุปกรณ สื่อการสอนมาชวยใหนักเรียนมีความสนใจ เขาใจไดมากขึน้ 
ใหนักเรียนเห็นคํายากบอยๆ ฝกฝนบอยๆจนจําได 
 สรุปไดวา การสะกดคําผิดของเด็กมาจากหลายประการทั้งตวัผูสอน ตวัเด็ก และสิง่แวดลอม
ตาง  ๆซ่ึงการแกไขตองอาศัยปจจัยหลายประการรวมกันทั้งวิธีการสอน การชี้แจง ใหเด็กเห็นความสําคัญ
และเขาใจความหมายของคํา ตลอดจนการนําสื่อและอุปกรณตางๆ มาชวยในการเรยีนการสอนดวย 
 งานวิจัยที่เก่ียวกับการสะกดคํา 
  อรทัย นุตรดิษฐ (2540: บทคัดยอ) ศกึษาการสรางแบบฝกหัดการเขียนสะกดคาํ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 พบวา ผลสัมฤทธิ์ของการเขียนสะกดคําของนักเรียนกลุม
ตัวอยางกอนและหลังการสอนโดยใชแบบฝกแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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  พนมวัน วรดลย (2542: บทคัดยอ) ทดลองสรางแบบฝกหัดการเขียนสะกดคําของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 พบวา ผลสัมฤทธิ์ของการเขียนสะกดคําของนักเรียนกลุมตัวอยาง
กอนและหลังการสอนโดยใชแบบฝกแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  ฤทัยรตัน ทิพวรรณ (2545: บทคัดยอ) ศึกษาปญหาการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย
โดยพัฒนาชุดฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยที่ใชกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ และศึกษา
ความสามารถในการเขยีนสะกดคําภาษาไทย ระหวางกอนกับหลงัการใชชุดฝกทกัษะการเขียนสะกดคํา 
ผลการวิจัยพบวา ปญหาการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยดานทักษะการเขียนสะกดคํา เรื่องที่เปน
ปญหาสําคัญ 3 อันดับแรก คือ คําที่ไมประวิสรรชนยี คาํที่ใชสระไอไมมลาย และคําที่เปนตวัสะกด
ในแมกด ชุดฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทย มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 
ซ่ึงชุดฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยทั้ง 12 ชุด มีประสิทธภิาพตามเกณฑทุกชุด โดยมี
ประสิทธิภาพเฉลี่ยเทากับ 95.22/87.32 และความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียน
ที่เรียน โดยใชชุดฝกทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทย มีความสามารถในการเขียนสะกดคําสูงกวา
กอนสอน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากการศึกษางานวิจัยดังกลาว จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีสวน
เปนอยางมากในการเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนการสอน แมงานวิจัยบางงานจะมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไมแตกตางกับการสอนแบบปกติ แตนักเรียนมีความพึงพอใจและสนุกสนานกับการเรียน
การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร ดังน้ัน จึงสมควรเปนอยางยิ่ง ที่จะไดมีการพัฒนาบทเรยีน
คอมพิวเตอรในเนื้อหาและระดับชั้นอ่ืนๆ ตอไป 
 
7.  สรุปเอกสารและงานวิจัยที่นําไปสูปญหาการวิจัย 
 จากการศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยตางๆ จะพบวา ในปจจุบันเด็กไทย มีปญหา
ทางดานการอานและการเขียนคําไทยเปนอยางมาก ซ่ึงสังเกตไดจากในปการศึกษา 2537 สํานักงาน
คณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ ไดสํารวจจุดประสงคการเรียนรูใน ป. 02 ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
พบนักเรียนเขียนสะกดคํา โดยใชคําพื้นฐานที่กําหนดใหไดรอยละ 5.77 ซ่ึงถือวา อยูในเกณฑที่
คอนขางต่ํา และจากการสํารวจพบวา การขาดประสิทธภิาพในการเขยีนสะกดคํานัน้ มีหลายสาเหต ุ
ไดแก กระบวนการสอน ตัวผูเรียน ผูสอน หลักสูตร แบบเรียน สื่อและอุปกรณในการสอน การวัดผล
และประเมินผล แตในทางปฏิบัติน้ันสิ่งที่สาํคัญที่สุดในการจัดการเรียนการสอน คือ กระบวนการสอน
ของครู และสื่อการเรียนการสอนของครูไมจูงใจใหผูเรียนเห็นความสําคัญในการเรียน โดยเฉพาะ
สื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่สามารถนํามาใชในการศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับการอานการเขยีน
คําไทย ที่เหมาะสําหรับผูเรียนในระดับการเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ที่ยังขาดแคลน
ในเรื่องสื่อ ดังน้ัน ในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอานการเขียนคําไทย จึงเปนอีก
ทางหนึ่งที่จะชวยใหผูเรียนไดใชสื่อที่มีคุณภาพ เพ่ือที่จะนําไปพัฒนาการศึกษาหาความรูดวยตนเอง 
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อีกทั้ง ยังเปนการสรางพื้นฐานความรูทางดานภาษาไทย และพ้ืนฐานความรูเกี่ยวกบัการใชสื่อการสอน
มัลติมีเดียที่จะชวยใหผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดรับไปใชในการศึกษาในระดับอ่ืนๆ ตอไป 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณลักษณะพิเศษที่เหมาะ
แกการศึกษาหาความรูไดดวยตนเอง เพราะผูเรียนสามารถโตตอบกบับทเรียนได และสามารถทราบผล
การตอบสนองไดทันที ทั้งน้ีในสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังมีการนําเสนอความรู เน้ือหา
สาระดวยสื่อทีห่ลากหลาย อาทิเชน ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพนิ่ง ตัวอักษร และเทคนิคตางๆ
เพ่ือใชกระตุนและดึงดูดความสนใจ รวมทั้งมีการเสริมแรงในการเรียนรูดวยตนเอง ที่สําคัญคือ ชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดโดยงาย อีกทั้งผูเรียนยังสามารถเรียนได ตามความสะดวกทุกที่ ทุกเวลา
โดยไมมีการบังคับ ในการเรยีนนั้นจะเรียนไดเร็วหรือชานั้นก็ขึ้นอยูกับความรูพ้ืนฐาน ความสามารถ
ทางการเรียน หรือลักษณะการเรยีนรูดวยตนเองของผูเรียนแตละคน จึงชวยใหผูเรียนประสบผลสําเรจ็
ทางการเรียนรูได ตามวัตถุประสงคของการเรียนตามที่ตั้งไว และคุณสมบัติอีกอยางหนึ่งของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็คือ มีการออกแบบ  เพ่ือใหผูสนใจทุกระดับไดใช เพ่ือการเรียนรู ดวย 
การออกแบบเนื้อหาบทเรียน ใหตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล ดังน้ัน จึงกลาวไดวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดรับการออกแบบและพัฒนา โดยอาศัยหลักการและทฤษฎี ทาง 
ดานจิตวิทยาทางการศึกษา ผูเรียนจึงประสบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เชนเดียวกบังานวิจัยทีเ่กี่ยวของ
กับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักวิชาการหลายๆ ทานที่ไดกลาวมาขางตน  
 ผูวิจัยจึงมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานและการเขียนคําไทย
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) จะสามารถชวยใหผูเรียนเกิดความรู และมี
ความเขาใจไดตามวตัถปุระสงคของการเรียนรูที่ไดกําหนดไว โดยมีความมุงหมาย เพ่ือพัฒนาบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการอานและการเขียนคําไทยสาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 4) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด และเพื่อใหผูเรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ไดรับการพัฒนาไปใชเพ่ือการศึกษาหาความรูดวยตนเอง และที่สําคัญคือ เพ่ือเสริมสราง
ความรูเกี่ยวกบัการอานและการเขียนคําในภาษาไทย เพ่ือใหผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดรับไปใช
ในการเรียนรูวิชาภาษาไทยในขั้นสูงตอไป และยังชวยใหผูเรียนนําความรูที่ไดรับไปประยุกตใชใน
ชีวิตประจําวันไดอีกดวย 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยในครั้งน้ีผูวิจัยไดดําเนินตามขัน้ตอน ดังน้ี 
  1. การกําหนดประชาชนและการสุมกลุมตัวอยาง 
  2. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3. การดําเนินการวิจัย 
  4. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
 
การกําหนดประชาชนและการสุมกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งน้ีประกอบดวย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย 
   ประชากรทีใ่ชในการวิจัย ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา และนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดชองนนทรี สํานักงานเขตยานนาวา 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 4 หองเรียน จํานวน 148 คน  
  กลุมตัวอยาง 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยมี 3 กลุม คือ 
    1. ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ซ่ึงไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง  
(Purposive Sampling) จํานวน  3 ทาน  
    2. ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ซ่ึงไดมาโดยการเลือก
กลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 8 ทาน 
      รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน 
      รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 ทาน 
    3. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 4 โรงเรียน 
วัดชองนนทร ีเขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร ปการศึกษา 2551 โดยวิธีการสุมอยางงาย (Sample 
Random Sampling) 1 หองเรียน จํานวน 36 คน 
 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัยเกี่ยวกับเรื่อง การอานและการเขยีนคําไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ไดแก 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอานและการเขียนคําไทยสําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 
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 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การอานและการเขียนคําไทยสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 
 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย 
   3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหา 
   3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 ขั้นตอนในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานและการเขียน
คําไทยสําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) มีขั้นตอนในการสรางและพัฒนาบทเรียน 
ดังน้ี 
 1. ศึกษาหลักสูตรสาระการเรียนรูภาษาไทย ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) 
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 คูมือการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย แผนการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ในระดบัชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ของโรงเรียนวดัชองนนทรี สํานักงานเขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร ศึกษาเนื้อหาสาระการเรียนรู
วิชาภาษาไทยที่เกี่ยวของกับการอาน และการเขียนคําในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) เพ่ือศึกษาและทาํความเขาใจเกี่ยวกบัสาระสาํคัญ ผลการเรียนรูทีค่าดหวัง 
จุดประสงคนําทาง จุดประสงคปลายทาง เน้ือหา วิธีการสอนและการวัดประเมินผลทางการศึกษา 
 2. ศึกษาคูมือที่เกีย่วกบัการพัฒนาสื่อการเรียนรูตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2544 ในหลากหลายรูปแบบ เพ่ือใชเปนแนวทางในการสรางและพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
เพ่ือใหเกิดผลสัมฤทธิ์กบัผูเรยีนไดตรงตามจุดหมาย และเจตนารมณของหลักสตูรการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน
ของโรงเรียน 
 3. ศึกษารายละเอยีดและเลือกเน้ือหาที่เกี่ยวกับการอานและการเขียนคําไทยสาํหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 
 4. วิเคราะหสภาพปญหา ปจจัยทางการเรียนการสอนที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ซ่ึงจากการสัมภาษณครูผูสอน และการ
วิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาภาษาไทย พบวา สาเหตุมีหลายประการไมวา จะมาจาก
ตัวเด็กเชนเด็กไทยไมรักการอาน หรือสาเหตุมาจากครูที่ไมสนใจทําสื่อประกอบการเรียนการสอน
ที่มีความเหมาะสม และสามารถดึงดูดผูเรียนไดสงผลให ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาภาษาไทย
ต่ํากวาวิชาอ่ืน ซ่ึงตรงกับผลการสอบ National Test (NT) ของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.)ในป 2549 ที่ระบุวา คะแนนสอบ (NT) ต่ําลงเกือบทุกรายวิชา โดยพบวา จาก
คะแนนเต็ม 40 คะแนนของวิชาภาษาไทย นักเรียนทําคะแนนไดเฉลี่ย 17.10 คะแนน หรือรอยละ 
42.74 ซ่ึงถานักเรียนอานหนังสือไมออก ก็จะทําใหผลการเรียนในเกือบทุกวิชาต่ําลง 
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 5. วิเคราะหเน้ือหาจากตํารา บทความที่เกี่ยวของกับการอานและการเขียนคําไทย และ
บทความอื่นๆ จากนั้นวางเคาโครงเนื้อหา และนําเนื้อหามากําหนดเปนตอนๆ ตามลําดับ ทําการจัด 
ลําดับเนื้อหากอนและหลัง เพ่ือที่จะนํามาเขียนเปนกรอบเนื้อหาในแตละตอนและสรางเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงประกอบดวยเน้ือหา 6 ตอน ดังน้ี 
  ตอนที่ 1 มาตราตัวสะกด 
  ตอนที่ 2 อักษรควบ 
  ตอนที่ 3 ตัวการันต  
  ตอนที่ 4 การใชวิสรรชนีย  
  ตอนที่ 5 คําพอง 
  ตอนที่ 6 อักษรนํา  
 6. กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังในแตละตอนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 7. กําหนดแบบฝกหัดระหวางเรียน ในแตละตอน ตอนละ 10 ขอ โดยใหแบบฝกหัด มี
ความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังและเนื้อหา รวมทั้งหมด 60 ขอ 
 8. นําเนื้อหาและแบบฝกหัดของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอานและการเขยีน
คําไทย ไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชาภาษาไทย จํานวน 3 ทาน 
เพ่ือพิจารณาความเที่ยงตรง ความถูกตองของเนื้อหาและแบบฝกหัด แลวนําเนื้อหามาปรับปรุงแกไข
กอนนําไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 9. ศึกษาและเลือกโปรแกรมที่จะนํามาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
และศึกษาโปรแกรมที่จะนํามาใชในการตกแตงบทเรียน โดยเลือกจากโปรแกรมที่ผูวิจัยมีความชํานาญ
เปนหลัก เชน ศึกษาโปรแกรมหลักในสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน Authorware 7 
โปรแกรมสรางและตกแตงภาพ เชน Photoshop CS2 โปรแกรมสรางและตกแตงภาพเคลื่อนไหว 
เชน Swish Max  โปรแกรมเกี่ยวกับการบันทึกเสียง ตัดตอเสียงและวิดีโอ เชน Camtasia Studio 
เปนตน 
 10. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําหลักการเราความสนใจของผูเรียน
มาใชในการออกแบบเมื่อผูเรียนพบกบัหนาจอภาพเคลื่อนไหวทีป่ระกอบดวยภาพ เสียง และวิดีโอ 
และสื่อมัลติมีเดียอ่ืนๆ รวมทัง้มีการใชภาพกราฟก เพ่ือนําเสนอบทนําเรือ่ง โดยใชตวัอักษรขนาดใหญ 
ใชเสียงดนตรีประกอบเทคนิคการนําเสนอ เพ่ือดึงดูดความสนใจ นอกจากนั้น ยังออกแบบใหบทเรียน
มีความสัมพันธกันกับเนื้อหาความรู และมีการเรียงลาํดับเนื้อหาอยางเปนระบบจากงายไปสูเน้ือหา
ที่มีความยากขึน้ เพ่ือใหผูเรียนสามารถที่จะเรียนรูไดดีและเรียนรูไดมากขึ้น โดยที่ลักษณะของบทเรียน
มีการใหขอมูลยอนกลับจากการเรียนรูในบทเรยีนดวยการแจงผลการรวมกิจกรรมโตตอบกับบทเรียน 
เชน ภายหลังการที่ผูเรียนไดเลนเกม ทําแบบฝกหัด หรือทําขอสอบ ผูเรียนจะทราบผลการเขารวม
กิจกรรมโดยทันที ซ่ึงผูเรียนจะไดรับการเสริมแรงดวยขอความชื่นชม เชน เม่ือผูเรียนทําแบบฝกหัด
หรือแบบทดสอบถูกตองจะปรากฏคําวา “เกงจังเลย” หรือ “ถูกตองแลวครับ” พรอมดวยภาพการตูน
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ที่แสดงความยนิดี เม่ือผูเรียนทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบผิดจะปรากฏคําวา “ลองใหมอีกครั้งนะ” 
“ลองใหมนะ ไมยากเลย” “คําตอบที่ถูกตองคือ...” โดยผูเรียนจะไดรับการเสริมแรงดังกลาวทุกครั้ง
ภายหลังการกระทําตามเงื่อนไขของบทเรียน 
 11. ออกแบบแบบการประเมินผลเพื่อใชสําหรบัประเมินผลเครื่องมือเพ่ือที่จะนําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา และสําหรับนักเรยีนกลุมตวัอยาง
เปนผูประเมิน 
 12. เขียนลําดับการดําเนินเรื่อง (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ซ่ึงเปน
การออกแบบ เพ่ือกําหนดขั้นตอนการเขาสูเน้ือหาสวนตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
โดยเริ่มตั้งแตการออกแบบลําดับการดําเนินเรื่อง ในสวนของชื่อเรื่อง สวนแนะนําการใชบทเรียน 
วัตถุประสงคของการเรียน เน้ือหา แบบทดสอบ ตลอดจนการกําหนดในเรื่องของการออกจากบทเรียน 
เพ่ือทําการลําดับขั้นตอนการนําเสนอใหเปนไปในทิศทางในแนวเดียวกับเน้ือหา เพ่ือเปนการเชื่อมโยง
แตละสวนของรายการหลักและรายการยอยๆ เขาดวยกัน 
 13. เขียนบท (Script) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอานและการเขียน
คําไทย สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) เพ่ือกําหนดรายละเอียดของเนื้อหา
เปนลําดับ กําหนดการบอกจังหวะของภาพ ขอความ เสียง เวลา เทคนิคตางๆ ในบทเรียน 
 14. ทําการสรางบทเรียน โดยการนําขอมูลลําดับการดําเนินเรื่อง (Flowchart) บท (Script) 
และสวนประกอบตางๆ ที่เกีย่วของกับเน้ือหาในบทเรียนที่ไดจากการศกึษา ผลิต และรวบจากแหลง
ตางๆ มาดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอาน และการเขียนคําไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศกึษาปที่ 4) เม่ือเสร็จแลวทาํการตรวจสอบ แกไขเพ่ือหา
ขอผิดพลาด และทําการปรับปรุงใหถูกตองเหมาะสม จากนั้น นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เสนออาจารยที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความถูกตองความเหมาะสมในดานรูปแบบ และวิธีการของ
บทเรียนปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
 15. นําแบบฝกหัดที่ผานการคัดเลือกจากผูเชี่ยวชาญแลว จํานวน 60 ขอ มาสรางเปน
แบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละตอน โดยใหแบบฝกหัดระหวางเรียนมีความสอดคลองกับผลการเรียนรู
ที่คาดหวังและเน้ือหาของบทเรียนนั้นๆ 
 16. ทําการตรวจสอบความถูกตองทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ทําการ
ตรวจสอบเกี่ยวกับเรื่องความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับผูเรียนในแตละระดับชั้น 
และนําบทเรียนที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ทําการตรวจสอบ
ในดานความถูกตองเหมาะสมของเทคนิคตางๆ ที่ใชในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ทั้งรูปแบบหนาจอ สี แบบอักษร การจัดลําดับความยากงาย การดําเนินเรื่อง เปนตน แลวนํามา
ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญเพื่อปรับปรุงแกไขบทเรียนใหมีคุณภาพตามเกณฑ 
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 17. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะในรอบที ่1 
ไปใหผูเชีย่วชาญประเมินคุณภาพในรอบที ่2 ซ่ึงประกอบดวยผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
จํานวน 5 ทาน เพ่ือทําการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์หลังเรยีน ของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการอาน และ
การเขียนคําไทยสําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4)  เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
ใชวัดความสามารถทางดานความรู ความจํา ความเขาใจ และการนําไปใช โดยมีขั้นตอน ดังน้ี 
 1. ศึกษาวิธกีารสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนจากเอกสารและตาํราตางๆ  
 2. วิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยตามที่
กําหนดไว เพ่ือเปนแนวทาในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. กําหนดจุดมุงหมายของการทดสอบ เพ่ือวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนรูดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการอานและการเขียนคําไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 4) วาภายหลังของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอานและการเขียนคําไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ไปแลวน้ัน ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดตามเกณฑ
หรือไม 
 4. กําหนดเนื้อหาที่จะใชในการสรางแบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย 6 ตอนๆ ละ 20 ขอ รวม
จํานวน 120 ขอ โดยใหแบบทดสอบครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังในแตละตอน 
 6. นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง และ
ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
 7. จัดทําแบบทดสอบลงในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยขอสอบที่สรางขึ้น จะ
ประกอบดวยขอมูลยอนกลับและการประเมนิผลหลังเสร็จสิ้นการทําแบบทดสอบ เพ่ือใหผูเรียนทราบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของตนเอง และนําผลมาแปลความหมายของคาเฉลีย่ของแบบประเมินคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
 8. นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุงตามคําแนะนําไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
โรงเรียนวัดชองนนทรี สํานักงานเขตยานนาวา ปการศึกษา 2551 จํานวน 148 คน ที่ไมใชนักเรียน
กลุมตัวอยางและเคยเรียนเนื้อหาเกี่ยวกับการอานและการเขียนคําพื้นฐานในภาษาไทยมาแลว 
 9. นํากระดาษคําตอบที่ไดมาตรวจใหคะแนน โดยใหคะแนนขอทีต่อบถูกเปน 1 คะแนน 
และขอที่ตอบไมถูกตองเปน 0 คะแนน 
 10. นําคะแนนมาวเิคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 
 11. คัดเลือกขอสอบใหเหลือ 60 ขอ เพ่ือนํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยแบงขอสอบออกเปน 6 ตอนๆ ละ 10 ขอ 
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 12. นําแบบทดสอบที่คัดเลือกไวในขอ 11 ไปหาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตร KR-20 ของ 
Kuder ; & Richardson (ลวน สายยศ ; และ อังคณา สายยศ. 2538: 215 – 217) ไดผลการวิเคราะห
คุณภาพขอสอบ ดัง ตาราง 1  
 
ตาราง 1  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     เร่ือง การอานและการเขียนคําไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   
 

บทเรียน จํานวนขอ คาความยาก งาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
     

เรื่องที่ 1 10 0.34 – 0.73 0.32 – 0.57 0.79 
เร่ืองที่ 2 10 0.35 - 0.66 0.21 – 0.55 0.72 
เรื่องที่ 3 10 0.40 – 0.71 0.20 – 0.58 0.74 
เร่ืองที่ 4 10 0.45 – 0.78 0.24 – 0.45 0.66 
เร่ืองที่ 5 10 0.31 – 0.50 0.21 – 0.37 0.61 
เร่ืองที่ 6 10 0.21 – 0.53 0.22 – 0.38 0.63 

     

รวม 60 0.21 – 0.78 0.20 – 0.58 0.87 
     

 
การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดทําการสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองการอาน
และการเขียนคําไทยสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4) แบงเปน 2 ชุด คือ 
 ชุดที่ 1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการอานและการเขียน
คําไทยสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ดานเนื้อหา  
 ชุดที่ 2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการอานและการเขียน
คําไทยสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
  ขั้นตอนในการสรางแบบประเมินคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี ดังน้ี 
   ขั้นที่ 1 ศึกษาโครงสรางของเนื้อหา และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ใช
ในการออกแบบและสรางบทเรียน 
   ขั้นที่ 2 สรางแบบประเมินโดยใชมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 2 ชุด 
โดยเนื้อหาของแบบประเมินคาของทั้ง 2 ชุด ไดแก 
    แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา ไดแก 
     1. ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคทางการเรียน 
     2. ความถูกตอง ความชัดเจนของเนื้อหาในบทเรียน 
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     3. ปริมาณเหมาะสมกับเนื้อหาแตละตอนในบทเรียน 
     4. ความเหมาะสมและสอดคลองในการเสนอภาพนิ่ง ภาพกราฟก และ
ภาพวีดิทัศน กับเนื้อหาในแตละหนาของบทเรียน 
     5. ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา และวัตถุประสงค 
     6. การเชื่อมโยงเนื้อหาในแตละหนามีความถูกตองเหมาะสมตามสาระ
การเรียนรู 
     7. มีลําดับขั้นในการนําเสนอที่มีความเหมาะสม 
    แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีทาง
การศึกษา ไดแก 
     1. ภาพนิ่งและภาพกราฟกที่นํามาประกอบตองมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 
     2. รูปแบบการนาํเสนอที่นํามาใชในบทเรยีนมีความเหมาะสมกับเน้ือหา 
     3. ความเหมาะสมของลกัษณะ ขนาด สี และรปูแบบตวัอักษร กับบทเรียน 
และผูเรียน 
     4. การเชื่อมโยงของเนื้อหาแตละหนาของบทเรยีนมีความสอดคลองกัน 
  กกกกกกกกกกกก 

   ขั้นที่ 3 การกําหนดเกณฑการประเมิน โดยใชแบบการประเมินคา (Rating Scale) 
 กําหนดคา 5 ระดับ คือ 
    5  หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
    4  หมายถึง  มีคุณภาพดี 
    3  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
    2  หมายถึง  มีคุณภาพตองปรับปรุง 
    1  หมายถึง  มีคุณภาพใชไมได 
 

    เกณฑในการแปลความหมายผลการประเมิน 
     คาเฉลี่ย 4.51 – 5.00  หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
     คาเฉลี่ย 3.51 – 4.49  หมายถึง  มีคุณภาพดี 
     คาเฉลี่ย 2.51 – 3.49  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
     คาเฉลี่ย 1.51 – 2.49  หมายถึง  มีคุณภาพตองปรับปรุง 
     คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึง   มีคุณภาพใชไมได 
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การดําเนินการวิจัย 
 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการอานและการเขียน
คําไทยสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4) แบงเปน 2 ขั้นตอน ดังน้ี 
 การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอานและการเขียนคําไทย สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 4) ที่สรางขึ้นไปใหผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหา และ
ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใน
รอบที่ 1 
  2. นําผลการประเมินและขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
  3. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่แกไขเรียบรอยแลวไปใหผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรอบที่ 2 
  4. นําผลการประเมินที่ไดมาวิเคราะห เพ่ือหาคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย
โดยเทียบกับเกณฑที่กําหนด 
  5. สรุปผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  หลังจากที่ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีคุณภาพตามเกณฑ ที่กําหนดแลว
จะตองนํามาศึกษากับกลุมตวัอยางที่เปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัด
ชองนนทรี สํานักงานเขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร จํานวน 1 หองเรียน เพ่ือหาผลของการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึงมีขั้นตอน ดังน้ี 
  1. ทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 1 หองเรียน โดยใหผูเรียนเรียน 1 คน 
ตอ 1 เครื่อง 
  2. นําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย การอานและการเขยีนคําไทยสําหรบันักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่4) ไปใหนักเรียนกลุมตัวอยางทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย 
  3. ใหนักเรียนกลุมตัวอยางเริ่มเรียนที่ละตอน โดยเริ่มเรียนจากตอนที่หน่ึง และในขณะ
ที่เรียนตอนที่หน่ึง ก็ใหทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย เม่ือเรียนจบในแตละตอนให
ผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน หลังจากเรียนจบตอนที่หน่ึงแลวก็ใหเริ่มเรียนตอนที่สองและสาม
ตามลําดับและในแตละตอนก็ทําแบบฝกหัดเชนเดียวกับตอนที่หน่ึง 
  4. นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน ในแตละตอนมาวิเคราะห เพ่ือ
จําแนกนักเรียนตามระดับผลการเรียนในแตละตอน พรอมทั้งหาคารอยละของจํานวนนักเรียนที่ผานเกณฑ
ในแตละตอน 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการอานและการเขียนคําไทย
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ใชสถิติในการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 
 1. คาเฉลี่ย และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน คารอยละ (ลวน สายยศ ; และ อังคณา  
สายยศ.  2538: 215 – 217) 
 2. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 
   2.1 หาคาระดับความยากงาย (p) โดยใชสัดสวน และหาคาอํานาจจําแนก (r) โดยใช
ดัชนีสหสัมพันธแบบพอยตไบซีเรียล (Point Biserial Correlation) 
   2.2 การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน 
(Kuder-Richardson)  



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยเพ่ือพัฒนาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร และเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานและการเขียนคําไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 4) ผลของการศึกษาวิจัยมี ดังน้ี 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานและการเขียนคําไทย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง การอานและการเขียนคําไทย เปนเนื้อหาวิชาใน
กลุมสาระภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อผสม
ที่หลากหลายประกอบดวย ตัวอักษร ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ โดยผานทางคอมพวิเตอร
ไปสูผูเรียน เนนการมีปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกบับทเรยีน ภายในบทเรียน จะประกอบไปดวย
คําแนะนํากอนเรียน  จุดประสงคการเรียนรู  เน้ือหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียน  เพ่ือใชใน
การทบทวนความรูของผูเรียนในระหวางที่กําลังทําการเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เพ่ือใชในการประเมินความรูความเขาใจของผูเรียนหลังจากทีไ่ดเรียนเน้ือหาตางๆ ผานไป ภายใน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอานและการเขียนคําไทยจะประกอบไปดวยเนื้อหา 6 ตอน  
ดังน้ี 
  ตอนที่ 1 มาตราตัวสะกด 
  ตอนที่ 2 อักษรควบ 
  ตอนที่ 3 การใชตัวการันต 
  ตอนที่ 4 การใชวิสรรชนีย 
  ตอนที่ 5 คําพอง 
  ตอนที่ 6 อักษรนํา อักษรตาม 
 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองการอานและการเขียนคําไทย สาํหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 เรียบรอยแลว จึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใหผูเชี่ยวชาญ ใน
ดานเนื้อหา และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ประเมินคุณภาพของบทเรียน ผลการประเมนิ  
ดัง ตาราง 2  
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ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา รอบที่ 1 
 

              รายการประเมิน Χ  S ระดับคุณภาพ 
    

1.  เน้ือหา 4.61 0.50 ดีมาก 
    1.1  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค 4.67 0.58 ดีมาก 
    1.2  ความถูกตองของเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
    1.3  การเรียงลําดับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
    1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
    1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.33 0.58 ดี 
    1.6  ความเหมาะสมรูปแบบในการนําเสนอ 4.67 0.58 ดีมาก 
    

2.  รูปภาพ ตัวอักษร และการใชภาษา 4.78 0.44 ดีมาก 
    2.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพนําเสนอ 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.2  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 5.00 0.00 ดีมาก 
    

3.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 4.56 0.53 ดีมาก 
    3.1  ความชัดเจนของคําถาม 4.33 0.58 ดี 
    3.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.67 0.58 ดีมาก 
    3.3  การนําเสนอสรุปผลคะแนน 4.67 0.58 ดีมาก 
    

รวมเฉลี่ย 4.64 0.49 ดีมาก 
    

 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดบัดีมาก โดยมีคุณภาพตาม
รายดาน ดังน้ี 
  ดานเนื้อหา พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดีมาก โดยมีคุณภาพ ในเรื่องความสอดคลอง
ระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค ความถูกตองของเนื้อหา การเรียงลําดับเนื้อหา ความชัดเจน ใน
การอธิบายเนือ้หา ความเหมาะสมรูปแบบในการนําเสนอ พบวา มีคุณภาพอยูในระดบัดีมาก สวน
ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
  ดานรูปภาพ ตัวอักษร และการใชภาษา พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  
โดยมีคุณภาพ ในเรื่อง ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพนําเสนอ ความถูกตองของภาษาที่ใช  
ความชัดเจนของภาพประกอบ พบวา  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   
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  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ  พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับ 
ดีมาก โดยมีคณุภาพดานความชัดเจนของคําถาม พบวา มีคุณภาพอยูในระดบัดี ดานความเหมาะสม
ของจํานวนแบบทดสอบ การนําเสนอสรุปผลคะแนน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
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ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา      
     รอบที่ 1 
 

              รายการประเมิน Χ  S ระดับคุณภาพ 
    

1.  ภาพ  3.67 0.52 ดี 
    1.1  ความเหมาะสมของภาพ 3.67 0.58 ดี 
    1.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 3.67 0.58 ดี 
    

2. สี 3.67 0.49 ดี 
    2.1  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 3.67 0.58 ดี 
    2.2  ความเหมาะสมของสีพ้ืนในแตละหนา 3.67 0.58 ดี 
    2.3  ความเหมาะสมของสีปุม 3.67 0.58 ดี 
    2.4  ความเหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพโดยรวม 3.67 0.58 ดี 
    

3.  ตัวอักษร 3.89 0.78 ดี 
    3.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 1.00 ดี 
    3.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.00 1.00 ดี 
    3.3  ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ 3.67 0.58 ดี 
    

4.  เสียง 4.00 0.89 ดี 
    4.1  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 3.67 0.58 ดี 
    4.2  ความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรียน 4.33 1.15 ดี 
    

5.  การจัดบทเรียน 3.89 0.76 ดี 
    5.1  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 3.67 0.58 ดี 
    5.2  การนําเขาสูบทเรียน 3.67 0.58 ดี 
    5.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 3.67 0.58 ดี 
    5.4  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.00 1.00 ดี 
    5.5  การใชงานของปุมในเนื้อหา 4.33 1.15 ดี 
    5.6  วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม 4.00 1.00 ดี 
    

รวมเฉลี่ย 3.82 0.68 ดี 
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 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยกีารศึกษา พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรยีนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพ
ตามรายดาน ดังน้ี 
  ดานภาพ พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความเหมาะสม
ของภาพขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน  พบวา  มีคุณภาพอยูในระดับดี  
  ดานสี พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดาน ความเหมาะสมของ
สีตัวอักษรความเหมาะสมของสีพ้ืนในแตละหนา ความเหมาะสมของสีปุม ความเหมาะสมของสี
พ้ืนบนจอภาพโดยรวม พบวา มีคุณภาพอยูในระดี 
  ดานตวัอักษร พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดี โดยมีคุณภาพดานความเหมาะสม
ของขนาดตวัอักษร ความเหมาะสมของรปูแบบตวัอักษร ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ 
พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  
  ดานเสียง พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดานความเหมาะสม
ของเสียงดนตรีประกอบ ความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  
  ดานการจัดบทเรียน พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดานการออกแบบ
หนาจอโดยภาพรวม การนําเขาสูบทเรียน ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ ความตอเน่ือง
ของการนําเสนอเนื้อหา การใชงานของปุมในเนื้อหา วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม พบวามีคุณภาพ
อยูในระดับดี 
  จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา
ในครั้งที่ 1 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการอานและการเขียนคําไทย มีสิ่งที่ตองปรับปรุง  
ดังน้ี 
   1. ควรปรบัปรุงดานเทคนิค เชน เสียงบรรยายในบางตอนเบามาก สวนเสียง
เสียงดนตรีดังมากเกินไป 
   2. ควรเปลีย่นภาพพื้นหลังบางตอน ขนาดตวัอักษรบางเฟรมไมไดมาตรฐาน และใช
รูปแบบที่ไมถูกตอง  
   3. ในชวงแรกของการนําเสนอควรใชเวลาใหนอยกวานี้ 
   4. หนาตาของตวัการตูนอนิเมชัน่ ควรมีจมูกใหเห็นชัดเจน รวมทั้งควรเตมิสีปาก
ของตัวการตูน เพ่ือเพ่ิมความสดใสใหกับตัวการตูน 
  ซ่ึงผูวิจัย ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา ดังน้ี 
   1. ปรับปรุงดานเสียงใหดังขึ้นกวาเดิม  
   2. ปรับเปลี่ยนพืน้หลังและตวัอักษรทุกตอน เพ่ือใหเห็นมีรูปแบบทีถู่กตองเหมาะสม
กับวัยของผูเรียน 
   3. เติมจมูกใหตวัการตนูอนิเมชัน่เพ่ือใหเห็นชดัเจน รวมทั้งเติมสีปากของตวัการตนู
เปนสีแดง เพ่ือเพ่ิมความสดใสใหกับตัวการตูน 
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ตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  
     รอบที่ 2 
 

              รายการประเมิน Χ  S ระดับคุณภาพ 
    

1.  ภาพ  4.40 0.52 ดี 
    1.1  ความเหมาะสมของภาพ 4.00 0.00 ดี 
    1.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.80 0.45 ดีมาก 
    

2. สี 4.10 0.31 ดี 
    2.1  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.20 0.45 ดี 
    2.2  ความเหมาะสมของสีพ้ืนในแตละหนา 4.00 0.00 ดี 
    2.3  ความเหมาะสมของสีปุม 4.20 0.45 ดี 
    2.4  ความเหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพโดยรวม 4.00 0.00 ดี 
    

3.  ตัวอักษร 4.53 0.52 ดีมาก 
    3.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.80 0.45 ดีมาก 
    3.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.80 0.45 ดีมาก 
    3.3  ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ 4.00 0.00 ดี 
    

4.  เสียง 4.70 0.48 ดีมาก 
    4.1  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.40 0.55 ดี 
    4.2  ความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
    

5.  การจัดบทเรียน 4.50 0.51 ดี 
    5.1  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.00 0.00 ดี 
    5.2  การนําเขาสูบทเรียน 4.20 0.45 ดี 
    5.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.80 0.45 ดีมาก 
    5.4  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.20 0.45 ดี 
    5.5  การใชงานของปุมในเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
    5.6  วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม 4.80 0.45 ดีมาก 
    

รวมเฉลี่ย 4.42 0.50 ดี 
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 จากตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี โดยมี
คุณภาพตามรายดาน ดังน้ี 
  ดานภาพ พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความเหมาะสม
ของภาพขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน  พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และขนาดของภาพ
ที่ใชประกอบบทเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
  ดานสี พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดาน ความเหมาะสมของ
สีตวัอักษรความเหมาะสมของสีพ้ืนในแตละหนา ความเหมาะสมของสีปุม ความเหมาะสมของสีพ้ืน
บนจอภาพโดยรวม  พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
  ดานตัวอักษร พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดาน ความ
เหมาะสมของขนาดตัวอักษร  ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ พบวา มีคุณภาพโดยรวม
อยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
  ดานเสยีง พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดานความเหมาะสม
ของเสียงดนตรีประกอบ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี ความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรยีน 
พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  
  ดานการจัดบทเรียน พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดานการออกแบบ
หนาจอโดยภาพรวม การนําเขาสูบทเรยีน ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา พบวา มีคณุภาพ
อยูในระดับดี และดานความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ การใชงานของปุมในเนื้อหา วิธีโตตอบ
บทเรียนโดยรวม พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
  จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษาในรอบที่ 2 เน่ืองจากผูวิจัย 
ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษา ในรอบที่ 1 แลว ทําใหการตรวจประเมินรอบที่ 2 มีการปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมคือ ภาพ
ที่จะนํามาใชเปนภาพพื้นหลัง ควรมีความเปนเอกภาพและมีสีสันสบายตา จะชวยใหตัวหนังสือ
บนหนาจออานงายขึ้น 
 
ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ผูวิจัยนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานและการเขยีนคาํไทยที่พัฒนา และ
หาคุณภาพแลว โดยผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญทัง้ 2 รอบ ซ่ึงมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด  
ไดทําการนําไปทดลองภาคสนามกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4   
โรงเรียนวัดชองนนทรี จํานวน 36 คน เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
การอานและการเขียนคําไทย ผลการศึกษาปรากฏตาม ตาราง 5   
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ตาราง 5 ผลการเรียนของนักเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจําแนกตามระดับผลการเรียน 
 

ระดับผลการเรียน 
เรื่องที่ จํานวน 

0 1 2 3 4  
1 จํานวนนักเรียน - -  1  7 28  
        

 รอยละ - -  2.78 19.44 77.78  
        

2 จํานวนนักเรียน - 1  6 13 16  
        

 รอยละ - 2.78 16.67 36.11 44.44  
        

3 จํานวนนักเรียน - 1  2  7 26  
        

 รอยละ - 2.78  5.55 19.45 72.22  
        

4 จํานวนนักเรียน - - -  8 28  
        

 รอยละ - - - 22.22 77.78  
        

5 จํานวนนักเรียน - - - 17 19  
        

 รอยละ - - - 47.22 52.78  
        

6 จํานวนนักเรียน - -  2 10 24  
        

 รอยละ - -  5.55 27.78 66.67  
        

จํานวนนักเรียน - -  1 16 19  
       รวม 

รอยละ - -  2.78 44.44 52.78  
        

 
 จากตาราง 5 แสดงวา การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการอาน และ
การเขียนคําไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ทําใหผูเรียนมีผลการเรียนใน
ระดับ 2 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2.78 จากนักเรียนทั้งหมด 36 คน สวนผูเรียนที่มีผลการเรียน
ในระดับ 3 จํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 44.44 และผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 4 จํานวน  
19 คน คิดเปนรอยละ 52.78 ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี 
คือ ระดับ 3 และระดับ 4 จํานวน 35 คน คิดเปนรอยละ 97.22 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู
ในระดับปานกลาง คือ ระดับ 2 มีจํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2.78 แสดงวา เม่ือเรียนดวย
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองการอานและการเขียนคําไทย สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 2  
สวนใหญมีผลการเรียนอยูในระดับดีมาก เม่ือพิจารณาผลการใชบทเรียนในแตละเร่ือง โดยแบงออกเปน  
6 เรื่อง ผลปรากฏ ดังน้ี 
  เรื่องที่ 1 มาตราตัวสะกด พบวา ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 1คน  
คิดเปนรอยละ 2.78 ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง และ
ผูเรียนที่มีผลการเรียนใน ระดับ 3 และ 4  จํานวน 35 คน คิดเปนรอยละ 97.22  ดังแสดงใหเห็น
วา  ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี 
  เรื่องที่ 2 อักษรควบ พบวา ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 1 จํานวน 1 คน คิดเปน
รอยละ 2.78 ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับพอใช สวนผูเรยีนที่
มีผลสัมฤทธิ์ทีมี่ผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 16.67 ดังแสดงใหเห็นวา 
ผูเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับปานกลาง สวนผูเรยีนที่มีผลสัมฤทธิท์ี่มีผลการเรียน
ในระดับ 3 และ 4 จํานวน 29 คน คิดเปนรอยละ 80.55 ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนสวนใหญ มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  
  เร่ืองที่ 3 การใชการนัต พบวา ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 1 จํานวน 1 คน คิดเปน
รอยละ 2.78 ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับพอใช สวนผูเรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ที่มีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 5.55 ดังแสดงใหเห็นวา 
ผูเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับปานกลาง สวนผูเรยีนที่มีผลสัมฤทธิท์ี่มีผลการเรียน
ในระดับ 3 และ 4  จํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 91.67 ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนสวนใหญ มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี 
  เร่ืองที่ 4 การใชวิสรรชนีย พบวา ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3 และ 4 จํานวน 
36 คน คิดเปนรอยละ 100 ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี 
  เรื่องที่ 5 คําพอง พบวา ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3 และ 4 จํานวน 36 คน  
คิดเปนรอยละ 100 ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี 
  เรื่องที่ 6 อักษรนํา พบวา ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 1 คน คิดเปน
รอยละ 2.78 ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3 และ 4 จํานวน 35 คน คิดเปนรอยละ 97.22 ดัง
แสดงใหเห็นวา ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี 



บทที่ 5  
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานและการเขยีนคําไทยสําหรบั
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 2. เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานและการเขียนคําไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 
   
ความสําคัญของการวิจัย 
 ความสําคัญของการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองการอาน
และการเขียนคําไทยสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) มีดังน้ี 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ือง การอานและการเขียนคําไทยสาํหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ที่มีประสิทธิภาพ 
 2. เปนแนวทางที่จะใหผูเรียน สามารถนําสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปใชเพ่ือ
การศึกษาหาความรูไดดวยตนเอง 
 3. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 4. เพ่ือชวยแกปญหาในเรื่องของการขาดแคลนสื่อการเรียนการสอนของครู 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย 
   ประชากรทีใ่ชในการวิจัย ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดชองนนทรี สํานักงานเขตยานนาวา 
กรุงเทพมหานคร  จํานวน 4 หองเรียน จํานวน 148 คน  
  กลุมตัวอยาง 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยมี 3 กลุม คือ 
    1. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ซ่ึงไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จํานวน 3 ทาน  
    2. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ซ่ึงไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยาง
แบบเจาะจง (Purposive sampling) จํานวน 8 ทาน 
      รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน 
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      รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 ทาน 
    3. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 4 โรงเรียน
วัดชองนนทรี เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร โดยวิธีการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) 
1 หองเรียน จํานวน 36 คน 
 
เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาทีใ่ชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานและการเขยีนคําไทย
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) เปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 โดยแบงเนื้อหาออกเปน 6 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 มาตราตัวสะกด 
  ตอนที่ 2 อักษรควบ 
  ตอนที่ 3 การใชการันต  
  ตอนที่ 4 การใชวิสรรชนีย 
  ตอนที่ 5 คําพอง 
  ตอนที่ 6 อักษรนํา 
 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอานและการเขียนคําไทย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2  
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย 
  3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหา 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
การดําเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูล 
 ขั้นตอนของการดําเนินการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอานและการเขียน
คําไทย สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 2 โดยผูวิจัย ไดดําเนินการปรับรูปแบบวิธีวิจัยตามคําแนะนํา
ของอาจารยที่ปรึกษางานวิจัย โดยเนนการสรางและพัฒนาสื่อใหมีคุณภาพตามเกณฑ สําหรับการนํามา
ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง เพ่ือใหทราบผลวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอาน และ
การเขียนคําไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 เปนสื่อที่มีคุณภาพรวมทัง้สามารถนําไปใชในการเรยีน
การสอนไดจริงหรือไม โดยมีขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย ดังน้ี 
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การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ือง การอานและการเขียนคําไทยสาํหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญ
ทางดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรอบที่ 1 
 2. นําผลการประเมินและขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
 3. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่แกไขเรียบรอยแลวไปใหผูเชี่ยวชาญ ทางดาน
เทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรอบที่ 2 
 4. นําผลการประเมินที่ไดมาวิเคราะห เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยเทียบกับเกณฑที่กําหนด 
 5. สรุปผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองการอานและการเขียนคําไทย สาํหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 ไปใหนักเรียนกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนนักเรียนที่กําลังศึกษาอยู โรงเรียนวัดชองนนทรี  
สํานักงานเขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร เปนนักเรยีนชวงชั้นที ่2 ชั้นประถมศกึษาปที่ 4 ปการศึกษา 
2551 จํานวน 1 หองเรียน ซ่ึงมีนักเรียน จํานวน 36 คน พรอมทั้งใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การอานและการเขยีนคําไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางใช
คอมพวิเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน เร่ิมเรยีนจากตอนที่ 1 จนถึงตอนที่ 6 แตละเร่ืองจะมีแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทายบท เพ่ือเปนการทดสอบ ความรูของนักเรียนกลุมตัวอยาง ซ่ึงใชเวลา
ในการทดลอง 1 วัน  
 2. นําผลการประเมินของนักเรยีนกลุมตวัอยางในแตละตอน เพ่ือนํามาจําแนกตามระดับ
ผลการเรียนของนักเรียน และนํามาวิเคราะหหาคารอยละ  จําแนกนักเรียนตามระดับผลการเรียน 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ี เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการอาน และ 
การเขียนคําไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 สามารถสรุปผลได ดังน้ี 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองการอานและการเขียนคําไทย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที ่ 2 ที่มีคุณภาพตามเกณฑ ลักษณะการนําเสนอบทเรียนสรางขึ้นดวยขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรียน ซ่ึงผูเรียนสามารถโตตอบปฏิสัมพันธ
กับบทเรียนได โดยเนื้อหาของบทเรียนมีทั้งหมด 6 ตอน คือ  
  ตอนที่ 1 มาตราตัวสะกด 
  ตอนที่ 2 อักษรควบ 
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  ตอนที่ 3 การใชการันต 
  ตอนที่ 4 การใชวิสรรชนีย 
  ตอนที่ 5 คําพอง 
  ตอนที่ 6 อักษรนํา 
 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานและการเขียนคําไทยสําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีดังน้ี 
   2.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอร มีคุณภาพโดยรวม
อยูในระดับดีมาก 
  2.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี 
 3. ผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองกบักลุมตวัอยาง พบวาโดยรวม
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับดี จํานวน 35 คน  คิดเปนรอยละ 97.22 และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในระดับปานกลาง จํานวน 1 คน  คิดเปนรอยละ 2.78 
 
อภิปราย 
 การวิจัยครั้งน้ี เปนการพัฒนาและศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
การอานและการเขียนคําไทยสําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 2 จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายได  ดังนี้ 
 1. บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ือง การอานและการเขยีนคาํไทย สําหรับนักเรยีน
ชวงชั้นที่ 2 ไดพัฒนาขึ้นตามลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงเปนการนําเสนอเนื้อหาหลากหลาย
รูปแบบ โดยมีภาพ และเสียง โดยใหอยูในรูปแบบของขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
นํามาผสมผสานกัน และพัฒนาจนมาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นํามาใชในการพัฒนา 
การเรียนการสอน ไดอยางเหมาะสม โดยไดดําเนินการวางแผนพัฒนาอยางเปนระบบ และเปนไป
ตามลําดบัขั้นตอน ซ่ึงแตละคร้ังจะมีการแกไขขอบกพรองตามที่ผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะในการประเมิน
ทุกขั้นตอน โดยการวเิคราะหเน้ือหาของบทเรยีนคอมพวิเตอร เพ่ือนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา
ประเมิน 3 ทาน ซ่ึงผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา บทเรียนคอมพวิเตอร
มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก จากนั้น จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอาน
และการเขียนคําไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
รอบที่ 1 จํานวน 3 ทาน และรอบที่ 2 จํานวน 5 ทาน ประเมิน ซ่ึงมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการอาน และ
การเขียนคําไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
 2. การศึกษาผลของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่มีคุณภาพ เรื่องการอานและการเขยีน 
คําไทย สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่ 2 ซ่ึงเปนผูเรียนที่กําลงัศึกษาชั้นประถมศกึษาปที ่4 พบวา ผูเรียน
สวนใหญมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดี ทั้งน้ี อาจเนื่องมากจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย
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สวนใหญมีคุณสมบัติที่สําคัญในการชวยสงเสริมและสนับสนุนผูเรียนใหมีปฏิสัมพันธกับสถานการณ
การเรียนรู ซ่ึงในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะประกอบไปดวยเน้ือหาสาระ แบบฝกหัด และ
แบบทดสอบที่ชวยใหผูเรียนสามารถวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดตลอดเวลา โดยในการเรียนรูผูเรียน
จะสามารถทราบผลยอนกลับ (Feedback) ของการเรียนไดโดยทันที ทาํใหผูเรียน มีสวนรวมโดยตรง
กับการเรียนของผูเรียนเอง โดยที่คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรางแรงจูงใจ ในการเรียนใหกับ
ผูเรียนไดดี โดยมีการเสริมแรงดวยการใชทั้งภาพและเสียงประกอบ และชวยพัฒนาในการคิด  เสริมสราง
แนวทางในการแกปญหาของผูเรียน อีกทั้งคอมพวิเตอรมัลติมีเดียชวยสนับสนนุการคดิแบบสรางสรรค 
และชวยในการใชแผนที่ความคิดในการเรียนแบบรวมมือไดดีซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ 
  สาวิตรี คงพลปาน (2551) ไดทําการศึกษาวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
หลักการใชสี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ของโรงเรียนวัดปริวาศ กรุงเทพมหานคร  
จํานวน 36 คน จากการวิจัยพบวา บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง หลักการใชส ีสําหรับนักเรยีน
ชวงชั้นที่ 2 ที่มีคุณภาพจากดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก สวนผลการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา มีจํานวนนักเรียนที่มีผลทางการเรียนอยูในระดับดี รอยละ 
75.00 และมีผลทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง รอยละ 25.00 
 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่งการอานและการเขียนคําไทย สําหรับนักเรยีน
ชวงชั้นที่ 2 ที่สรางขึ้นน้ี มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด จึงสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่องการอานและการเขียนคําไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 น้ี ไปใชกับระบบการเรียนการสอน
ของผูสอนในรายวิชาภาษาไทยไดเปนอยางดี และผูเรียนยังสามารถนําไปเรียนรู และทบทวนบทเรียน
ไดดวยตนเองอีกดวย 
 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เปนการนําเอาเทคโนโลยี มาใชในการพัฒนา 
การเรียนการสอน ซ่ึงการที่จะนําเสนอบทเรียนโดยมีภาพ และเสียง โดยใหอยูในรูปแบบของขอความ  
กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือวีดิทัศน ซ่ึงจําเปนตองอาศัยบุคลากรที่มีความรูความสามารถ
และความชํานาญหลายๆ ดาน เชน ดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานกราฟก ดานเนื้อหาวิชา ดานศิลปะ 
เปนตน และควรคํานึงถึงความพรอม และความรวมมือของบุคลากรในดานตางๆ ดังกลาว ทั้งน้ี  
เพ่ือใหไดบทเรียนที่มีคุณภาพ และเหมาะสมกับการนําไปใชในการเรียนการสอนและเหมาะสมกับ
ศักยภาพของผูเรียนอีกดวย 
  2. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน จําเปนตองมีความพรอมทั้ง ทาง 
ดานเครื่องมือ และอุปกรณทางดานคอมพิวเตอร ตลอดจนความรวมมือ และการสนับสนุนจากสถาบัน 
การศกึษา ครูผูสอน และผูเรียน จึงจะบรรลุเปาหมายที่ไดตั้งไว 
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  3. ควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการอานการเขียนคําไทย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที ่2 มาใชในการเรียนการสอน หรืออาจนําไปใหผูเรียนไดยืม เพ่ือนําไปศึกษาเพิ่มเติมได
โดยควรจัดใหมีบริการยืมอยางเปนระบบตอไป และควรมีการนําไปเผยแพรใหกบัผูทีส่นใจศกึษานําไป
เรียนรูลวงหนาได 
  4. ควรมีการสนับสนุนใหมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในกิจกรรมการเรียนการสอน
เพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู โดยไมจํากัดเวลาในการเรียน ซ่ึงจะทําใหผูเรียน
ไดเลือกเวลาเรียนไดตามอัธยาศัย และมีทางเลือกใหมๆ ในการเรียนรูเพ่ิมมากขึ้น 
 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
  1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ในเนื้อหาวิชาภาษาไทย ในเรื่อง
ตางๆ เพ่ิมมากขึ้น และอาจจะพัฒนาสื่อคอมพิวเตอรในรายวิชาภาษาไทยโดยใชเกมเปนเครื่องมือ
สําคัญที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในระดับอ่ืนๆ 
ตอไป เพราะสื่อคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสามารถชวยแกปญหาตางๆ ที่จะสงผลกระทบตอการเรียน
การสอน และสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อีกทั้งยังใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจเนื้อหาใน
บทเรยีน จะทําใหผูเรยีนเกิดความสนุกสนานไปพรอมกบัการไดรับความรู ชวยใหการเรียนรู ไมนาเบื่อ 
  2. ควรมีการพัฒนาสื่อการศึกษาประเภทอ่ืนๆ ใหเขามามีบทบาทในการเรียนการสอน 
ไมวา จะเปนการเรียนการสอนผานเว็ป ซ่ึงในปจจุบันอินเทอรเน็ตเปนตัวกลางที่สําคัญอยางยิ่งใน
การนําความรูความเขาใจไปสูผูเรียน อีกทั้งผูเรียนยังสามารถเรียนรูไดทุกที่ทุกเวลา อีกดวย เพราะ
ปจจุบัน ความเจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยี ไดเขามามีบทบาทอยางมากในวงการศึกษาไทย 
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ภาคผนวก  ก 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

 
อาจารย วินิจ  เตมีเวทย       อาจารย 3 ระดับ 8  
           โรงเรียนวัดชองนนทรี  เขตยานนาวา  
           กรุงเทพมหานคร 
 
อาจารยบังอร  สุขอวยชัย      อาจารย 3 ระดับ 8 หัวหนาวิชาการ 
           โรงเรียนวัดชองนนทรี  เขตยานนาวา   
           กรุงเทพมหานคร 
 
อาจารยรัตนา  ทองคํา       อาจารย 2 ระดับ 7 หัวหนาสาระภาษาไทย 
           โรงเรียนวัดชองนนทรี  เขตยานนาวา   
           กรุงเทพมหานคร 
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ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 
ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพชร   อาจารยประจํา 
            ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา   
            มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
รองศาสตราจารยอรพรรณ  พรสีมา    อาจารยประจํา 
            ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  
            มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ อาจารยประจํา 
            ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา   
            มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช   อาจารยประจํา 
            ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา   
            มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท  อาจารยประจํา 
            ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
            มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
          



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหลังเรียน 
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 ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน(s) และ
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
 แบบทดสอบของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอานและการเขียนคําไทย
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ทั้งหมด 6 เรื่อง รวมทั้งหมด 60 ขอมีคาความเชื่อม่ันอยูที่ 0.87 โดย
แสดงแยกเปนแตละเร่ือง ดังน้ี 
 

ตาราง 6  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (s) และคาความเชื่อม่ัน 
     ของแบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการอาน 
     และการเขียนคําไทย สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เรื่องที่ 1 มาตราตัวสะกด 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) 
   

1 0.66 0.32 
2 0.73 0.39 
3 0.55 0.57 
4 0.55 0.49 
5 0.34 0.35 
6 0.73 0.44 
7 0.48 0.43 
8 0.55 0.57 
9 0.48 0.48 
10 0.51 0.52 

   

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  =  0.79 

 

 
 

 

 
 
 



 83

ตาราง 7  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (s) และคาความเชื่อม่ัน 
     ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการอาน 
     และการเขียนคําไทย สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เรื่องที่ 2 อักษรควบ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) 
   

1 0.41 0.37 
2 0.50 0.27 
3 0.40 0.54 
4 0.35 0.55 
5 0.42 0.21 
6 0.66 0.26 
7 0.37 0.28 
8 0.35 0.55 
9 0.38 0.22 
10 0.40 0.54 

   

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  =  0.72 
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ตาราง 8 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (s) และคาความเชื่อม่ัน 
     ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการอาน 
     และการเขียนคําไทย สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เรื่องที่ 3 การใชการันต 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) 
   

1 0.47 0.51 
2 0.69 0.32 
3 0.59 0.58 
4 0.57 0.22 
5 0.59 0.58 
6 0.71 0.28 
7 0.43 0.27 
8 0.46 0.54 
9 0.56 0.20 
10 0.40 0.58 

   

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  =  0.74 
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ตาราง 9 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (s) และคาความเชื่อม่ัน 
     ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการอาน 
     และการเขียนคําไทย สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เรื่องที่ 4 การใชวิสรรชนีย 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) 
   

1 0.55 0.28 
2 0.78 0.24 
3 0.76 0.30 
4 0.57 0.28 
5 0.69 0.42 
6 0.73 0.45 
7 0.50 0.35 
8 0.45 0.24 
9 0.45 0.39 
10 0.57 0.31 

   

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  =  0.66 
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ตาราง 10 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (s) และคาความเชื่อม่ัน 
     ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอาน 
     และการเขียนคําไทย สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  เรื่องที่ 5  คําพอง 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) 
   

1 0.43 0.33 
2 0.47 0.26 
3 0.31 0.25 
4 0.48 0.30 
5 0.44 0.24 
6 0.50 0.35 
7 0.42 0.27 
8 0.46 0.21 
9 0.42 0.24 
10 0.36 0.37 

   

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  =  0.61 
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ตาราง 11 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (s) และคาความเชื่อม่ัน 
     ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอาน 
     และการเขียนคําไทย สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เรื่องที่ 6 อักษรนํา 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) 
   

1 0.32 0.26 
2 0.21 0.30 
3 0.25 0.33 
4 0.51 0.22 
5 0.48 0.34 
6 0.52 0.26 
7 0.38 0.33 
8 0.33 0.33 
9 0.35 0.38 
10 0.53 0.27 

   

 

คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  =  0.63 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก ค 

 
แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนือ้หา) 
 

ชื่อผูวิจัย ................................................ รหัส ................................. วิชาเอก ........................ 

ชื่องานวิจัย ............................................................................................................................. 
ผูประเมิน .......................................................... ตําแหนง ..................................................... 

หนวยงาน .......................................................... สังกัด ........................................................ 
  
 โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองระดับการประเมินคุณภาพ  5 ระดับ ตามความคิดเห็น
ของทานหลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชมัลติมีเดีย โดยกําหนดระดับคะแนน ดังน้ี 
   5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
   4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
   3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
   2 หมายถึง มีคุณภาพตองปรับปรุง 
   1 หมายถึง มีคุณภาพใชไมได 

 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

ตองปรับปรุง 
(2) 

ใชไมได 
(1) 

1.  เน้ือหา      
    1.1   ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค      
    1.2  ความถูกตองของเนื้อหา      
    1.3  การเรียงลําดับเนื้อหา      
    1.4  ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา      
    1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
    1.6  ความเหมาะสมรูปแบบในการนําเสนอ      
2.  รูปภาพ ตัวอักษร และการใชภาษา      
    2.1  ความสอดคลองของเนือ้หากับภาพนําเสนอ      
    2.2  ความถูกตองของภาษาที่ใช      
    2.3  ความชดัเจนของภาพประกอบ      
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ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 
ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

ตองปรับปรุง 
(2) 

ใชไมได 
(1) 

3.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ      
   3.1  ความชัดเจนของคําถาม      
   3.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      
   3.3  การนําเสนอสรุปผลคะแนน      

 
 

ขอเสนอแนะอื่นๆ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 
 
        ลงชื่อ ........................................................... ผูประเมิน 

            (..........................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 

ชื่อผูวิจัย ................................................ รหัส ................................. วิชาเอก ........................ 

ชื่องานวิจัย ............................................................................................................................. 
ผูประเมิน .......................................................... ตําแหนง ..................................................... 

หนวยงาน .......................................................... สังกัด ........................................................ 
  
 โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองระดับการประเมินคุณภาพ  5 ระดับ ตามความคิดเห็น
ของทานหลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชมัลติมีเดีย โดยกําหนดระดับคะแนน ดังน้ี 
   5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
   4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
   3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
   2 หมายถึง มีคุณภาพตองปรับปรุง 
   1 หมายถึง มีคุณภาพใชไมได 
 

ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 
ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

ตองปรับปรุง 
(2) 

ใชไมได 
(1) 

1.  ภาพ       
    1.1  ความเหมาะสมของภาพ      
    1.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
2.  สี      
    2.1  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
    2.2  ความเหมาะสมของสีพ้ืนในแตละหนา      
    2.3  ความเหมาะสมของสีปุม      
    2.4  ความเหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพ

โดยรวม 
     

3.  ตัวอักษร      
    3.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
    3.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      
    3.3  ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ      
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ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 
ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

ตองปรับปรุง 
(2) 

ใชไมได 
(1) 

4.  เสียง      
    4.1  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      
    4.2  ความชดัเจนของเสียงประกอบบทเรียน      
5.  การจัดบทเรียน      
    5.1  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      
    5.2  การนําเขาสูบทเรียน      
    5.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ      
    5.4  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      
    5.5  การใชงานของปุมในเนื้อหา      
    5.6  วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม      
 
ขอเสนอแนะอื่นๆ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 
 
        ลงชื่อ ........................................................... ผูประเมิน 

            (..........................................................) 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 
 

ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การอานและการเขยีนคําไทย   
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานและการเขียนคําไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 
ลักษณะของบทเรียน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การอานและการเขียนคําไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  
เปนบทเรยีนทีส่รางขึ้นดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ที่หลากหลายโปรแกรมไมวาจะเปนโปรแกรมตกแตงภาพ 
โปรแกรมตัดตอเสียง โปรแกรม ภายใตระบบปฏบิัติการ Microsoft Window ซ่ึงบรรจุอยูใน ซีดีรอม 
ขนาดความจุ 320 MB. 
 บทเรียนที่สรางขึ้นมีลักษณะเสนตรง ประกอบไปดวย 6 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 มาตราตัวสะกด 
  ตอนที่ 2 อักษรควบ 
  ตอนที่ 3 การใชวิสรรชนีย  
  ตอนที่ 4 การใชตวัการันต 
  ตอนที่ 5 คําพอง 
  ตอนที่ 6 อักษรนํา อักษรตาม 
 

 ซ่ึงในแตละตอนจะประกอบดวยการนําเสนอเนื้อหา แบบฝกหัด แบบทดสอบ สรุปผล
การทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบของแตละเร่ือง 
 

ตัวอยางบทเรียน 
 เม่ือใสแผนซีดีรอม เครื่องคอมพิวเตอรจะทํางานโดยอัตโนมัติ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

หนาจอนําเขาสูบทเรียน 
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หนาจอลงทะเบียนเพ่ือเขาสูบทเรียนและหนาจอตอนรับเขาสูบทเรียน 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

หนาจอหลักของบทเรียนและหนาจอแนะนําการใช 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

หนาจอแสดงจุดประสงคการเรียนรูและหนาจอเมนูเน้ือหาการเรียนรู 
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หนาจอ   เรื่องที่ 1  มาตราตัวสะกด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หนาจอ เรื่องที่ 2  อักษรควบ 
 

    
 
 

 
 
 
 
 
 

หนาจอ  เรื่องที่ 3  การใชการันต 
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หนาจอ  เรื่องที่ 4  การใชวสิรรชนีย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

หนาจอ  เรื่องที่ 5  คําพอง 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

หนาจอเนื้อหาการเรียนรู  เรื่องที่ 6 อักษรนํา 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ ชื่อสกุล       นางสาวรัติวดี  ศรีบุญ 
วันเดือนปเกิด      14  มกราคม  พ.ศ. 2517 
สถานที่เกิด       จังหวัดแพร 
สถานที่อยูปจจุบัน     โรงเรียนวัดชองนนทร ี ถนนนนทรี   
        แขวงชองนนทรี เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน  ครูผูสอน 
สถานทีท่ํางานปจจุบัน    โรงเรียนวัดชองนนทร ี ถนนนนทรี   
        แขวงชองนนทรี เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร 
  
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2533     มัธยมศึกษาตอนตน 

 จาก โรงเรียนนารีรัตน  จงัหวัดแพร 
 พ.ศ. 2536     มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 จาก โรงเรียนนารีรัตน  จงัหวัดแพร 
 พ.ศ. 2541     ค.บ. การศึกษาปฐมวยั 
        จากมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ 
 พ.ศ. 2552      กศ.ม. เทคโนโลยีการศึกษา 
        จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  
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