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   The purpose of this study were to develop  computer  multimedia  instruction  

on  Shopping  in  Foreign  Language  Strand  for  the  Second  Level  Students and to 
find out its efficiency according to the set of 85/85 criterion. 

The samples used in this study were the  second  level  students, 
Watbangnanai School, in the second semester of 2005 academic year.  Three 
experiments had made to find out its efficiency. The study instruments were the computer 
multimedia instruction on selling  and  buying, achievement tests, and rating scale 
questionnaires. The statistics used for data analysis included percent and mean. 

The result indicated that the qualities of content of the computer multimedia 
instruction reached a very good level and techniques of the computer multimedia 
instruction reached a good level and had  the efficiency of 86.31/86.78.  
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บทที่  1  
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

โลกปจจุบันเปนสังคมขอมูลความกาวหนา  ความเคลื่อนไหวและการเปลี่ยนแปลงดานตางๆ  
“ภาษาอังกฤษ” เปนภาษาสากล ภาษาหนึ่งที่ใชกันอยางแพรหลายเปนเครื่องมือสําคัญในการ
ติดตอสื่อสาร การศึกษา การแสวงหาขอมูล การประกอบอาชีพและอ่ืนๆ ที่สําคัญในชีวิตประจําวัน 
ภาษาและวัฒนธรรมของแตละชาติมีความแตกตางกัน กระทรวงศึกษาธิการจึงจัดใหกลุมสาระการ
เรียนรูภาษาตางประเทศเปนสาระการเรียนรูพ้ืนฐานหนึ่งใน 8 กลุมสาระการเรียนรู ที่กําหนดใหเปน
องคความรูและกระบวนการเรียนรูที่เสริมสรางความเปนมนุษย ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พ.ศ.2544 กําหนดทิศทางในการจัดการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางได4  สาระดวยกันคือ สาระที่1:   
ภาษาเพื่อการสื่อสาร   สาระที่2: ภาษาและวัฒนธรรม  สาระที่3: ภาษากับความสัมพันธกลุมสาระ
การเรียนรูอ่ืน  สาระที่4: ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก   ซ่ึงคาดหวังวาผูเรียนจะมีเจตคติ
ที่ดีตอภาษาตางประเทศ สามารถใชภาษาสื่อสารในสถานการณตางๆ  แสวงหาความรู ประกอบ
อาชีพและศึกษาตอขั้นสูงตอไปได  การที่ผูเรียนจะมีคุณลักษณะตามประสงคน้ัน ผูเรียนจะตองมีการ
ฝกทักษะมากที่สุด ดังน้ันการเลือกใชสื่อ วิธีการจัดการเรียนรูภาษาตางประเทศจึงเปนสิ่งที่ตองให
ความสําคัญเปนอยางยิ่ง เพ่ือใหเหมาะสมกับผูเรียน  การจัดกิจกรรมการสอนที่ดีควรเนนผูเรียนเปน
ความสําคัญที่สุด  ตองฝกทักษะใหนักเรียนไดรับประสบการณ  โดยผูเรียนทุกคนสามารถที่จะเรียนรู  
พัฒนาตนเองได ดังนั้นการเลือกสื่อ และการจัดกระบวนการเรียนรูจะตองสงเสริมใหผูเรียนพัฒนา
ตนเองไดตามศักยภาพ 

ในปจจุบันการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จะมุงสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเองเรียนรู
อยางตอเน่ืองตลอดชีวิตและใชเวลาสรางสรรค รวมทั้งมีความยืดหยุนสนองความตองการของผูเรียน
ชุมชน สังคมและประเทศชาติ ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกเวลา  ทุกสถานที่และเรียนรูไดจากสื่อการ
เรียนรูและแหลงเรียนรูทุกประเภท รวมทั้งเครือขายการเรียนตางๆ จากทองถิ่นชุมชนและแหลงอ่ืนๆ  
เนนสื่อที่ผูเรียนและผูสอน ใชศึกษาคนควาหาความรูดวยตนเองซึ่งชวยสงเสริมใหการเรียนรูเปนไป
ตามศักยภาพของการแสวงหาความรู เกิดการเรียนรูอยางกวางขวาง ลึกซึ้ง และตอเน่ืองตลอดเวลา  

โรงเรียนวัดบางนาใน(ร่ืน ศยามานนท)สํานักงานเขตบางนา กรุงเทพมหานคร เปนโรงเรียน
หน่ึงที่เริ่มใชหลักสูตรสถานศึกษาในปการศึกษา 2547เปนปแรก พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนโรงเรียนวัดบางนาใน (ร่ืน ศยามานนท) สํานักงานเขตบางนา กรุงเทพมหานคร อยูในระดับ
ตองปรับปรุง ซ่ึงปญหาอาจเกิดจากความแตกตางระหวางตัวนักเรียนแตละคนไมวาจะเปนความ
พรอมในการเรียนรู ความสนใจ พ้ืนฐานความรูและระดับสติปญญาที่ไมเทาเทียมกัน ปญหาดานครู
สวนใหญเน่ืองจากครูผูสอนมีจํานวนไมเพียงพอ ไมไดจบการศึกษาดานการสอนภาษาอังกฤษ
โดยตรงและครูผูสอนมีงานรับผิดชอบหลายดาน     สวนปญหาการจัดการเรียนการสอนและการ
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สอนซอมเสริม พบวาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเปนแบบผูเรียนเปนผูรับสารเพียงอยางเดียว   
ปญหาการใชสื่อสวนใหญเปนสื่อรูปแบบเดิม ไมนาสนใจ  ขาดแคลนงบประมาณการจัดหาและผลิต
ทําใหขาดแคลนสื่อซ่ึงถือเปนตัวกลางสําคัญในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูงายขึ้น    เร่ืองการ
ซ้ือขาย เปนหนวยหนึ่งในหลักสูตรการเรียนการสอนกลุมสาระภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) 
ชวงชั้นที่2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5)       ซ่ึงผูเรียนยังขาดทักษะและประสบการณตรงจาก
สถานการณที่เกี่ยวกับการซื้อขายในชีวิตประจําวัน ไมวาจะในฐานะผูซ้ือ  หรือผูขาย 

จากสภาพปญหาการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) 
ดังกลาว การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาเปนสื่อการสอนในลักษณะการนําเสนอเปนภาพที่สามารถ
เคลื่อนไหวไดประกอบ  เสียง  ตัวอักษร (นพพร มานะ.2542:3)  ซ่ึงจะชวยกระตุนความสนใจของ
ผูเรียนไดเปนอยางดี  มัลติมีเดียยังชวยใหผูเรียนไดเรียนไดตามเวลาที่สะดวก โดยไมมีใครบังคับใช
เวลาในการทบทวนไดตามความสามารถของตนเอง (Stolurow.1971:268-270) นอกจากนี้ผูเรียนยัง
ไมสามารถแอบดูคําตอบหรือเฉลยได แตจะไดรับผลการเรียนรูของตนเองทันที (นิพนธ ศุขปรีดี.  
2532:25)ถือวาเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริงและมีผลงานวิจัยที่ เกี่ยวกับคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับการเรียนการสอนหลายเรื่องที่พบวาการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมา
ประกอบการเรียนการสอนทําใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น   ดังน้ันการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาชวย
ในการจัดการเรียนการสอนเรื่อง การซื้อขายสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  
นาจะเปนทางเลือกหน่ึงที่ชวยแกปญหาการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิ์ภาพมากขึ้นและ
สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาตนเองตามศักยภาพ 

ดังน้ันผูวิ จัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดียกลุมสาระ
ภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) เรื่องการซื้อขาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2    เพ่ือนํามาพัฒนา
ปรับปรุงการเรียนการสอนและพัฒนาผูเรียนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซ่ึงจะเปนแนวทางการ
พัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระภาษาตางเทศ(ภาษาอังกฤษ)ในเน้ือหาอ่ืนๆ รวมทั้งกลุม
สาระการเรียนรูอ่ืนตอไป 

 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระภาษาตางประเทศ(ภาษอังกฤษ) เร่ือง  
การซื้อขาย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 

ความสําคัญของการศึกษาคนควา  
ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) 

เรื่อง การซื้อขาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2 ที่มีประสิทธิภาพเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) ในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
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ขอบเขตการศึกษาคนควา 
1. ประชากร 
      ประชากรที่ใชในการศึกษาเปนนักเรียนชวงชั้นที่2 (ระดับประถมศึกษาปที่ 5)    จาก

โรงเรียนวัดบางนาใน(ร่ืน ศยามานนท) สํานักงานเขตบางนา กรุงเทพมหานคร  จํานวน 3 หองเรียน  
ทั้งหมด 105 คน 

 
2. กลุมตัวอยาง 
        กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษานี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับประถมศึกษาปที่ 5)   

จากโรงเรียนวัดบางนาใน (ร่ืน  ศยามานนท) สํานักงานเขตบางนา กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน  
โดยกลุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน ดังน้ี   

ขั้นที่  1 สุมหองเรียนจํานวน 3 หอง โดยวิธีการจับสลาก เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 
1  ครั้งที่  2  และครั้งที่  3 

ขั้นที่  2 สุมจํานวนนักเรียนจากหองเรียนที่ไดจากขั้นตอนที่1  ดังน้ี 
สุมนักเรียนจํานวน 3 คน โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนจากหองเรียนที่1 เพ่ือใช

สําหรับการทดลองครั้งที่  1 
  สุมนักเรียนจํานวน 15 คน โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนจากหองเรียนที่2 เพ่ือใช
สําหรับการทดลองครั้งที่  2 
  สุมนักเรียนจํานวน 30 คน โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนจากหองเรียนที่3 เพ่ือใช
สําหรับการทดลองครั้งที่  3 
 

3. เน้ือหาที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 เปนเนื้อหาที่ผูวิจัยคัดเลือกโดยเนนการซื้อขาย  ที่สามารถนําไปประยุกตใชไดจริง

ในชีวิตประจําวัน  ตามหลักสูตรขั้นพ้ืนฐาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  เรื่อง การซื้อขาย  (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ) ไดแก  

  หนวยที่  1  เร่ือง  The  Market   
1.1 คําศัพท 
1.2 ประโยค 
1.3 บทสนทนา 

    หนวยที่  2  เร่ือง  Supermarket   
2.1 คําศัพท 
2.2 ประโยค 
2.3 บทสนทนา 
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     หนวยที่  3  เร่ือง  Bookstore   
3.1 คําศัพท 
3.2 ประโยค 
3.3 บทสนทนา 

 
4.  เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 

4.1บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) เรื่อง  การซื้อขาย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 

4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ  เร่ืองการซื้อขาย  สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่  5) 

4.3 แบบประเมินความคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาและดานเทคนิค 
 

นิยามศัพทเฉพาะ  
 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เรื่องการซื้อขาย  ที่สรางขึ้นตามหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรและการเก็บบันทึกลงในแผน
ซีดีรอม ที่มีทั้งภาพและเสียงพรอมทั้งใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทาง
การศึกษาประเมินคุณภาพปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ และนําไปทดลองกับกลุม
ตัวอยางและปรับปรุง  จนมีประสิทธิภาพตามที่กําหนดเพ่ือใชในการเรียนรูและทบทวนคําศัพท
ภาษาอังกฤษ  โดยนําเสนอในรูปแบบของบทสนทนาในสถานการณตางๆ  เพ่ือใหนักเรียนสามารถ
เรียนรูไดดวยตนเอง   

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนของนักเรียนที่ไดเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น โดยผูเรียนตองไดคะแนนไมต่ํากวาเกณฑ 85/85  

85 ตัวแรก หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจากการทําแบบฝกหัดการ
ซ้ือขาย  ระหวางเรียน 

85 ตัวหลัง หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจากการทําแบบทดสอบ
การซื้อขาย  หลังการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง ความรู  ความจํา  ความเขาใจเนื้อหากลุมสาระ
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  เรื่อง การซื้อขาย  ที่ไดจากคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูศึกษาสรางขึ้น 

4. ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา หมายถึง ผูที่จบปริญญาตรีสาขาวิชาภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ)  และมีประสบการณในการทํางาน 10 ปขึ้นไป หรือผูที่จบปริญญาโทสาขาวิชา
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) และมีประสบการณในการทํางาน 5 ปขึ้นไป จํานวน  3  คน 
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5. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผูที่จบปริญญาโทสาขาวิชาเทคโนโลยี
ทางการศึกษา และมีประสบการณในการทํางาน  5  ปขึ้นไป  จํานวน  3  คน 

 
 
 



 บทที่  2 
เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
ในการวิจัยครั้งน้ี  ผูศึกษาคนควาไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  เพ่ือเปนแนวทาง

สําหรับการศึกษาคนควา 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและการพัฒนาการศึกษา  

- ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
- จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
- ประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
- ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

- ความหมายของมัลติมีเดีย 
- ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
- รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 
- องคประกอบที่สําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการสอน 
- ความสําคัญบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
- ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
- การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
- งานวิจัยที่เกี่ยวของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

- ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
- ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
- ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
- ขั้นตอนการการเรียนรูดวยตนเอง 
- งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 
เอกสารเกี่ยวของกับหลักสูตรและงานวิจัยเกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) 

- หลักสูตรขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544 
- ความรูเกี่ยวกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
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- หนวยการเรียนรูกลุมสาระภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2  
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 

- การวัดผลประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
- แนวคิดพื้นฐานของการเรียนการสอนภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
- งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนวิชาภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 

 

 เอกสารที่เก่ียวของกับงานวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
   การวิจัยและพัฒนาการศึกษา  ตรงกับภาษาอังกฤษวา  Education  Research  and 

Development  ( R & D )  การวิจัยและพัฒนาการศึกษา  เปนกระบวนการพัฒนาโดยอาศัยการวิจัย   
( Research  Based  Education  Development )  ดวยการออกแบบสรางสรรคผลิตภัณฑ  ทดลอง  
ประเมินผลและการปอนขอมูลกลับเพ่ือปรับปรุงใหผลผลิตน้ันพัฒนาขึ้นทั้งทางดานคุณภาพ  และ
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  แมวาการพัฒนาสื่อจะประกอบไปดวย  การวิจัยพ้ืนฐานและการ
วิจัยประยุกตซ่ึงจุดประสงคพ้ืนฐานคือ  การคนพบใหม  ในทางตรงกันขาม  เปาหมายของการวิจัย
และพัฒนาคือ การนําไปใชไดจริงและเกิดประโยชนสูงสุด 

เกย  (Gay.1992:8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา  เปนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับ
ใชภายในโรงเรียน  เชน  วัสดุ อุปกรณตาง ๆ ที่ใชในการอบรมการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรม  สื่อการสอนและระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนายังรวมถึง  การกําหนด
จุดประสงค  ลักษณะของบุคคลและระยะเวลา  การวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามตองการขึ้นอยูกับ
รายละเอียดที่ตองการ 

บอรก และ กอลล  (Borg and Gall.1979:782)  ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาการศึกษา
เปนพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานของการวิจัย(Research Based Education Development)และเปน
กลยุทธหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง  โดยเนนเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือ 
ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตการศึกษา(Education Product) 
  จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

บอรกและกอลล (Borg  and  Gall. 1979 : 782)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการวิจัย
ทางการศึกษาวา  เปนการคนหาความรูใหมซ่ึงเกี่ยวกับพ้ืนฐาน (การวิจัยพ้ืนฐาน)  หรือเกี่ยวกับการ
นําไปใชในการศึกษา  (การวิจัยประยุกต)  มิไดเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ  และถึงแมวาการวิจัยประยุกต
จะมีการผลิตสื่อหรือผลิตภัณฑขึ้น แตก็เพียงใชในการทดสอบสมมุติฐานของผูวิจัยเทานั้นจึงคอนขาง
ยากที่จะนําผลิตภัณฑเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน  หนทางที่จะชวยเช่ือมตอระหวางชองวางของ
การวิจัยกับการใชจริงในการศึกษาก็คือ  การวิจัยและพัฒนา  ซ่ึงจะใชสิ่งที่คนพบในการวิจัยพ้ืนฐาน  
การวิจัยประยุกต  และการทดสอบการใชผลิตภัณฑจริงในโรงเรียนมาใชในการพัฒนาผลิตภัณฑ  
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ฉะนั้นจึงกลาวไววาการวิจัย  และพัฒนาเปนการรวม  เอาการวิจัยพ้ืนฐานการวิจัยประยุกตและการ
ใชจริงในโรงเรียนมาแปลงลงไปในผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ผลิตขึ้น 

 
ภาพประกอบ1  แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัย 
      และพัฒนาทางการศึกษา (บุญสืบ  พันธดี.2537:80) 
    

ประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
    การจัดแบงประเภทของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา อาจแบงไดโดยใชประเภทของ
ผลงาน หรือผลิตภัณฑทางการศึกษาเปนตัวกําหนด ซ่ึงคําวา ผลงานหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา
น้ันหมายถึงสิ่งที่เปนทั้งปจจัยนําเขาหรือตัวปอน (Input) และกระบวนการ(Process)ในการจัด
การศึกษาไดแก วัสดุ อุปกรณ ครุภัณฑ อาคารสถานที่และสิ่งแวดลอม หลักสูตรและวิธีการสอน 
เปนตนดังน้ันประเภทของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา  จึงประกอบดวย 

1. การวิจัยและพัฒนาดานวัสดุอุปกรณและครุภัณฑการศึกษาไดแก การวิจัย
พัฒนาเกี่ยวกับหนังสือ ตําราเรียนแบบทดสอบ โปรแกรมคอมพิวเตอร และคอมพิวเตอร สไลด 
แผนฟลม เทปบันทึกเสียง โตะเกาอ้ี เปนตน เปาหมายของการวิจัยและพัฒนามุงไปที่การพัฒนา
วัสดุอุปกรณและครุภัณฑทางการศึกษา ตนแบบ เพ่ือทดลองใชและขยายผลการนําไปใชใน
สถานศึกษาที่เกี่ยวของตอไป 

2. การวิจัยและพัฒนาดานหลักสูตรและวิธีสอน เปนการวิจัยและพัฒนาหลักสูตร
การศึกษาในระดับตางๆ  โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคมและเศรษฐกิจ  ตลอดจนทิศ
ทางการพัฒนาชุมชนหรือประเทศเปนตัวกําหนด เชน การพัฒนาหลักสูตรประถมศึกษา  
พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) การพัฒนาหลักสูตรทองถิ่น เปนตน นอกจากนั้นก็ยัง
เปนการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับเทคนิควิธีการสอนใหม เชน การสอนแบบมุงประสบการณทางภาษา
การสอนแบบแกปญหาและการสอนแบบไมมีชั้นเรียน  เปนตน  การวิจัยและพัฒนาการศึกษา
ประเภทที่กลาวมานี้ จะมีเปาหมายมุงไปที่การพัฒนาหลักสูตรและวิธีสอนใหมๆเพ่ือใหมีการนําไปใช
จัดการเรียนการสอนในวงกวางตอไป 

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพื้นฐาน 
-  ทฤษฎีการเรยีนรู 
-  ทฤษฎีการสื่อสาร 
 

การวิจัยประยกุต 
ความรูประยุกตบางสวน 
-  เครื่องมือทดสอบ 
-  วัสดุอุปกรณ หลักสูตร 

  ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนานวตักรรม
ท่ีผานการทดลองใชไดผลด ี
-  เครื่องมือทดสอบ 
-  วัสดุอุปกรณ หลักสูตร ฯลฯ 
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3. การวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานที่และส่ิงแวดลอมทางการศึกษา การ
จัดการศึกษา นอกจากจะตองทําการวิจัยและพัฒนาตามสองประการดังที่กลาวมาแลวการวิจัยและ
พัฒนาเพื่อการวางแผนออกแบบใชอาคารสถานที่และการจัดสิ่งแวดลอม  ทั้งในหองเรียนและนอก
หองเรียนใหเอ้ือตอการจัดสภาพการณการศึกษา ยังมีความจําเปนอยางยิ่ง  นอกจากนั้นอาจเปน
การใชอาคารสถานที่ใหเกิดประโยชนสูงสุด  คุมคากับงบประมาณที่ตองลงทุนกอสราง  ดังน้ันหากมี
การวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานที่และการจัดสิ่งแวดลอมทางการศึกษา  จนกระทั่งไดผลดีก็ยอม
นําไปสูการไดรูปแบบเกี่ยวกับการใชอาคารสถานที่และการจัดสิ่งแวดลอมทางการศึกษาใน
สถานศึกษาใด ๆ ก็นับวาเปนประโยชนใหกับสถานศึกษาอื่น ๆ สามารถนําผลที่ไดไปใชไดเชนกัน 

ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
บอรกและกอลล (Borg and Gall.1979: 623)ไดกลาวถึงขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา

ไว 11 ขั้นดังน้ี 
ขั้นที่1 กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่ทําการพัฒนา ตองกําหนดใหชัดเจนวา

ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองคํานึงถึงความกาวหนาทางวิชาการใน
การพัฒนาผลิตภัณฑที่กําหนดมีเพียงพอหรือไม  ตรงกับความตองการหรือไม  บุคลากรมีทักษะ
ความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้นหรือไม  และผลิตภัณฑน้ันจะใชระยะเวลา
เหมาะสมหรือไม 

ขั้นที่2 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย  
การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปน
ผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการวิจัยขนาดเล็กเพื่อคนหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีไมสามารถ
ตอบไดกอนที่จะพัฒนาตอไป 

ขั้นที่3 วางแผนวิจัยและพัฒนาประกอบดวย  การกําหนดวัตถุประสงคของการใช
ผลิตภัณฑ ประมาณคาใชจาย กําลังคนและระยะเวลาที่ตองการใชเพ่ือศึกษาหาความเปนไปได  และ
พิจารณาผลสืบเน่ืองผลิตภัณฑ 

ขั้นที่4 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ  เปนการออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ
การศึกษาตามที่วางแผนไว เชน ถาโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรอบรมระยะสั้นก็ตองออกแบบ
หลักสูตร  คูมือฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรม  และเครื่องมือในการประเมินผล 

ขั้นที่5 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ ครั้งที่1  เปนการนําผลิตภัณฑออกแบบ
และจัดเตรียมไวในขั้นที่4 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นตน 

ขั้นที่6 ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2 เปนการนําขอมูลและผลการทดลองจากขั้นที่ 
5  มาพิจารณาปรับปรุง 

ขั้นที่7  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่2  เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุง
ไปทดลองใช เพ่ือทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตามวัตถุประสงค การใชผลิตภัณฑอาจมีกลุมควบคลุม  
กลุมทดลอง  ถาจําเปน 
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ขั้นที่8 ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่2 นําขอมูลและผลการทดลองจากขั้นที่7 มา
พิจารณาปรับปรุง 

ขั้นที่9 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 3  เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุง
ไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิตภัณฑ โดยผูใชประเมินโดยใชแบบสอบถาม การ
สังเกต  และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

ขั้นที่10 ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่3 นําขอมูลและการทดลองจากขั้นที่9 มา
พิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิตและเผยแพร 

ขั้นที่11 เผยแพร เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ
ใหที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ หรือวิชาชีพ  หรือสงใหพิมพเผยแพร  เพื่อจัดทําผลิตภัณฑทางการ
ศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตาง ๆ และควบคุมคุณภาพของการเผยแพร  

งานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
เอสพิช และวิลเลียมส (Espich and Williams. 1967 : 75 – 79) ไดอธิบายถึงการ

พัฒนาสื่อการเรียนการสอนไว  3 ขั้นตอน ดังน้ี 
1. การทดสอบทีละคน (One to One Testing)  จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียน

ระดับต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2 – 3  คน เพ่ือใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น และหลังจาก
การศึกษาผูพัฒนาสื่อ จะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 

2. การทดลองกับกลุม (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5 – 8 คน 
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย  เพ่ือ
นําผลไปวิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90  โดย 90  ตัวแรก
หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด  คิดเปนรอยละ 90  ขึ้นไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง  
คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่สามารถทําขอสอบขอหน่ึงๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตาม
เกณฑ ดังกลาว  ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง  เพ่ือนําไปทดลองใชในขั้นตอนที่3  ตอไป 

3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร
เปาหมายจริงโดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอน
ดําเนินการแทน โดยใชวิธีการดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่2 

เมเยอร (Mayer.1984:305 – 344) ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนา
ชุดฝกไว  3  ขั้นตอน  ดังน้ี 

1. การพิจารณาจากกลุมเพ่ือน (Judgment  by  pees) โดยใหการศึกษาชุดฝกที
ละชุดหลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก จากนั้นจึงรวมกัน
พิจารณาหาขอบกพรองเปนรายหนา  และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม  แบบ
ประมาณคาและแบบปลายปด  เพ่ือนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 

2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial  with  Small  Group) จากอาสาสมัคร 3–5 คน มี
การทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลัง
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การศึกษาเสร็จผูศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงขอบกพรองของชุดฝก  เพ่ือปรับปรุงแกไข
ตอไป 

3. ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representation Class or 
Classes) ดําเนินการคลายขั้นตอนที่2 คือใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เน่ืองจากการ
ทดลองใชสื่อในขั้นตอนนี้ ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกในการสัมภาษณหรืออภิปราย
แบบเดิม ขอมูลที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และจากแบบสอบถาม จะไดรับการ
วิเคราะหเพ่ือหาขอบกพรองของสื่อที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา จึงเปนกระบวนการวิจัย การคนควาสวนประกอบ
ของสื่อที่จะนํามาพัฒนาปรับปรุงเพ่ือนําผลการทดสอบภาคสนามมาวิเคราะหขอที่ไดจากการทดสอบ
ไปพัฒนาผลิตภัณฑสื่อทางการศึกษาสูการนําไปใชไดจริง แมวาการพัฒนาสื่อจะประกอบดวยการ
วิจัยขั้นพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตโดยมีจุดประสงคพ้ืนฐานคือ การคนพบใหมๆ แตเปาหมายของ
การวิจัยและพัฒนาคือ การนําความรูที่ไดไปพัฒนาสื่อการเรียนการสอนไปใชใหเกิดประสิทธิภาพใน
กิจกรรมการเรียนการสอนไดจริง 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
   นักการศึกษาไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวตางๆ  กันคือ 

    กิดานันท  มลิทอง(2540:255) กลาววา สื่อประสมหมายถึงการนําสื่อหลายๆ  ประเภทมา
ใชรวมกันทั้งวัสดุอุปกรณและวิธีการ เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลสูงสุดในการเรียน
การสอน โดยการใชสื่อขั้นตอนแตละอยางตามลําดับขั้นตอนเนื้อหาและและในปจจุบันมีการนํา
คอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพื่อการผลิตหรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการเสนอ
ขอมูลทั้งตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนและเสียง 

กรีน(Green.1993:2577-A) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึงการใช
คอมพิวเตอร  มาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรม  เพ่ือนําเสนองานที่
เปนขอความ  การเคลื่อนไหว  หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี  สรางบรรยากาศให
นาสนใจ  เปนสื่อที่เขามารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหา  
วิธีการเรียนและการประเมินผล 

พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2541:9-15) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่สามารถผสม
รูปแบบหลายสื่อไวในคอมพิวเตอรเครื่องเดียว มีการนําเสนอเปนภาพสี ภาพเคลื่อนไหว ภาพยนตร  
วีดิโอ  ทําใหตื่นเตน  สามารถเรียนรูไดงายตลอดจนทําใหการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น 

สมพงษ  บุญธรรมจินดา(2541:131) กลาววา มัลติมีเดียคือ ซอฟตแวรหรือโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่แสดงไดหลายสื่อและสามารถโตตอบได 
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สุกัญญา  ทองรักษ (2539:31) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวาหมายถึง
การนําเอาคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหการทํางานกันในลักษณะของการผสมผสานกัน
อยางเปนระบบ โดยเปนการรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  
ภาพนิ่ง (Still  image)  ไฮเปอรเท็กซ(Hypertext)  และวิดีโอ (Video) มาเชื่อมตอกัน 

สุภาภรณ  สุดเอียด (2543:12)  ไดใหความหมายวามัลติมีเดียเปนสื่อที่สามารถสื่อสาร
ไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ทําใหการเรียนการ
สอนและการนําเสนองานมีชีวิตชีวาภายใตการทํางานโดยเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียวเทานั้น 

ฮอลล (Hall.1996)  มัลติมีเดีย  คือโปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อใน
การนําเสนอโปรแกรมประยุกต  ซ่ึงรวมถึงการนําเสนอขอความ  สีสัน  ภาพกราฟก(Graphic  
images)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เสียง(Sound)  และวีดิทัศน  สวนมัลติมีเดียมีการ
ปฏิสัมพันธกับผูเรียน  โดยผานโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใชเปนตน 

จากที่นักวิชาการหลายทานไดใหความหมายมัลติมีเดียไวสอดคลองกัน สามารถสรุปไดวา  
มัลติมีเดีย เปนสื่อที่นําเสนอในลักษณะของโปรแกรมประยุกตที่อาศัยคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อ
ตางๆ  เชน  ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรี  เปนตน ใหทํางานรวมกันอยาง
เปนระบบ  โดยการนําเสนอเนื้อหา  วิธีการเรียนรูและการประเมินผล ซ่ึงผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนดวยการใช  คียบอรด (Keyboard)  เมาส (Mouse)  หรือตัวชี้ (Pointer) ทําใหนาสนใจ  
กระตุนใหเกิดการเรียนรู  และอยากเรียนรูตอไป 

ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ออเทนและคณะ (Auten and others.:1983) กลาวถึงการนําเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียประเภทตางๆ ไวดังน้ี 
1.คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอเนื้อหา (Tutorial Lesson) มักใช

สําหรับเนื้อหาใหม  หรือเน้ือหาเฉพาะที่นักเรียนไมเคยไดเรียนเม่ือเสนอเนื้อหาแลว  จะมีบททดสอบ
เพ่ือวัดความเขาใจของนักเรียน  แบบทดสอบนี้อาจจะเปนคําถามประเภทปลายเปด (Open-ended  
question) ใหนักเรียนหาคําตอบเอง  หรือคําถามประเภทปลายปด (Close-ended  question)  ให
นักเรียนเลือกตอบคําถามที่ถูกจากที่กําหนดใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเสนอเนื้อหาที่ดีจะตอง
เสนอคําถามที่เปนลําดับขั้นของเหตุผล (Logical  progressions)  ใหตรงกับจุดมุงหมาย  การเสนอ
เน้ือหาจะเสนอเปนเนื้อหาในหนวยยอยแตมีขอความมากกวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชเพ่ือฝกและ
ปฏิบัติ 

2. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice Lesson) เนน
การฝกทักษะหลังจากนักเรียนไดเรียนบทเรียนนั้นๆไปแลว ทักษะที่นํามาฝกจะเปนทักษะดาน
คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร และภาษตางๆ  สําหรับโปรแกรมการฝกนั้น  นักเรียนจะไดฝกหัดจาก
ปญหา  ซ่ึงมีการจัดลําดับของทักษะตางๆ  จากงายไปหายาก  และนักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดจน
ครบทั้งหมด  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือฝกจะเสนอเนื้อหายอยๆ เรียกวา กรอบ (Frame) แตละ



 13 

กรอบเนนการตั้งคําถามเฉพาะเนื้อหาที่เรียนไปแลว  นักเรียนตอบคําถามนั้นโดยสรางคําตอบเอง  
หรือเลือกคําตอบที่ถูกตอง  มีขอมูลยอนกลับเพ่ือบอกผลของคําตอบโดยทันที คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือฝกและปฏิบัติ  ไมไดเปนความพยายามที่จะสอน  แตเปนการรวบรวมการฝกทักษะ
ของบทเรียนที่นักเรียนไดเรียนไปเรียบรอยแลว 

3. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชในการแกปญหา (Problem  Solving  Lesson) 
เปนแบบสาขา เชนเดียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเสนอเนื้อหา  และคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ที่ใชในสถานการณจําลอง ผูสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองนึกถึงความเปนไปไดในการที่จะ
ตอบสนองอยางอิสระ กลาวคือจะมีคําถาม  ซ่ึงสอดคลองกับจุดมุงหมายที่กําหนดไว  และเปน
คําถามที่ใชในชีวิตประจําวันจริงๆ  เม่ือนักเรียนตอบคําถามแลวคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองเสนอ
คําถามใหตอเน่ืองกับคําตอบของนักเรียนในลักษณะบทสนทนาระหวางบุคคล 2 คน  คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียน้ี  จะตองปอนขอมูลเพ่ือเปนคําชี้แนะ (Key words) ใหมากเทาที่จะเปนไปได  เพ่ือจะได
เอ้ือตอความคิดของนักเรียนแตละคน 

4. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชในสถานการณจําลอง (Simulation  Lesson) 
เปนแบบแตกกิ่งเชนกัน( (Solomon. 1986: 20-21)  ลักษณะบทเรียนเปนการจําลองของจริง  เพ่ือ
เปนตัวอยางแกนักเรียน เพราะของจริงหรือสิ่งที่อยูในจินตนาการบางครั้งอาจมีขนาดเล็กเกินไปจน
ทําใหไมสะดวกในการศึกษาหรือของบางอยางอาจมีอันตรายหากเขาไปศึกษาใกลชิด คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทน้ี มักใชกับการสอนวิทยาศาสตร เชนการเปลี่ยนแปลงโครงสรางของอะตอม การ
หมุนเวียนของโลหิต  หรือแสดงภัยธรรมชาติอันเกิดจากแผนดินไหว  นํ้าทวม 
 จากการจําแนกประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังกลาว สรุปไดวาคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่นํามาใชประโยชนในการเรียนการสอน มี 4 ประเภทดวยกันคือ คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เพื่อการนําเสนอเนื้อหา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือฝกและปฏิบัติ  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชใน
การแกปญหา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชในสถานการณจําลอง 

 รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 
 กรีน (Green.1993)  ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่นิยมใชกันมาก 5  วิธี  

ดังน้ี 
1. รูปแบบเสนตรง (Linear  progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซ่ึงมี

โครงสรางแบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่องๆ  ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได  
การเสนอผลงานแบบนี้   มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซซ่ึงใชในการดําเนินเรื่องดวยรูปวิดีโอหรือ      
แอนิเมชั้น  สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ อาจ
เรียกวาเปน  Electronics  Stories  หรือไฮเปอรมีเดีย ซ่ึงเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถ
ทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping)  รูปแบบน้ีใหอิสระในการใชงานทํา
ใหผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไปยัง
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อีกเรื่องหน่ึงได  ฉะน้ันผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ  ภาพนิ่ง
และภาพเคลื่อนไหว  เสียงและวิดีโอเพื่อใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน  การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไปหา
ขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทาง  ไมสามารถ
ศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว 

3. รูปแบบวงกลม (Circular  path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย  แบบวงกลม 
แบบเสนตรงชุดเล็กๆ  หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 

4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูลโดยการเพิ่ม
ดัชนี (Index)  เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา รูปแบบน้ีสามารถใหรายละเอียดจากขอความ รูป
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียด
เกี่ยวกับระบบฐานขอมูล  โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

5. รูปแบบผสม (Compound document) เปนรูปแบบการนําเมนทอลติมีเดีย
ผสมผสานทั้ง4  รูปแบบที่อธิบายมาขางตน  ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุ
ขอมูลสื่อตางๆตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารดและสเปรตชีตไดอีก
ดวย 

   มีนักวิชาการหลายทานไดจําแนกบทเรียนคอมพิวเตอรกับการเรียนการสอนไวสอดคลอง
กันเชน  ยืน  ภูวรวรรณ (2528:33)  สมชาย  ชินะตระกูล (2528:4-6)   ทักษิณา  สวนานนท 
(2530:219-22) กิดานันท  มลิทอง (2543:245-248) เปนตน  กลาวถึงการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
มาใชในวงการศึกษาวา  สามารถนํามาใชไดในรูปแบบตางๆ  ดังตอไปน้ี 

1.ใชแทนการสอนในลักษณะเลียนแบบการสอนของครูคือ มีบทนํา(Introduction)  
คําอธิบาย (Explanation) ในรูปของขอความ ภาพ เสียงหรือทุกรูปแบบรวมกัน หลังจากนั้นจะมี
คําถามเพื่อใหตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนในแตตางๆ  มีการวิเคราะหเพ่ือเปนขอมูลปอนกลับ
ในทันที  ผูเรียนสามารถยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่นักเรียนเรียนรูแลว  โดยการให
แรงเสริมและบันทึกการกระทําของนักเรียนวาทําไดเพียงไร และอยางไร 

2.ใชในการฝกและปฏิบัติ เปนการเสริมบทเรียนเม่ือผูสอนไดเรียนบางอยางไป
แลว ก็สมารถใหนักเรียนทําแบบฝกหัดกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้จะประกอบดวยคําถาม 
คําตอบที่จะใหนักเรียนไดฝกปฏิบัติ โดยอาจตองใชหลักจิตวิทยามาประกอบเพื่อกระตุนใหผูเรียน
อยากทํา  และตื่นเตนกับแบบฝกหัด 

3.ใชในการแกปญหา สามารถใชคอมพิวเตอรในการฝกการคิด  การตัดสินใจ 
โดยมีกฎเกณฑผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนหรือนํ้าหนักกับเกณฑแตละขอ ซ่ึงการ
แกปญหาบางอยางตองใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยในการแกปญหาดวย 

4.ใชในการสรางสถานการณจําลอง คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถนํามาชวยใน
การสรางสถานการณจําลองใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของผูเรียนได   โดยมีเหตุการณ
สมมุตติตางๆ อยูในโปรแกรม และนักเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทําได สามารถมีการ
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โตตอบและมีตัวแปรหรือทางเลือกใหหลายๆ ทางเพื่อใหผูเรียนสามารถสุมเพ่ือการศึกษาผลที่
เกิดขึ้นจากทางเลือกเหลานี้ 

5.ใชเพ่ือการเลนเกมการสอน  เกมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชเพ่ือการเรียนการ
สอนนั้นเปนสิ่งที่เราความสนใจผูเรียนไดเปนอยางดี โปรแกรมประเภทนี้นับเปนแบบพิเศษของ
แบบจําลองสถานการณโดยมีเหตุการณที่มีการแขงขันที่สามารถจะเลนไดโดยนักเรียนเพียงคนเดียว 
หรือหลายคน  มีการใหคะแนน  มีการแพการชนะ โดยตองมีจุดมุงหมายและขบวนการที่เหมาะสม
กับหลักสูตร 

6.ใชเพ่ือการสาธิต การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีลักษณะคลายกับ
การสาธิตของครู  แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรสามารถใหทั้งเสน  
กราฟที่สวยงามตลอดจนทั้งสีและเสียง 

7.ใชเพ่ือการทดสอบ การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองรวบรวมการทดสอบ
อันเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย  โดยจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ  คือการสรางขอสอบ  
การจัดขอสอบ   การตรวจใหคะแนน  การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ  การสรางคลังขอสอบและ
การจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได 

8.ใชเพ่ือการไตถาม คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถใชในการคนควาหา
ขอเท็จจริง  ความคิดรวบยอดหรือขาวสารที่เปนประโยชน  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถแสดง
ผลไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการ  ดวยวิธีการงายๆ เพียงกดหมายเลข  รหัส  หรือตัวยอของ
แหลงขอมูลตางๆ  ตามที่ผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวางไว 

9.แบบรวบรวมวิธีการตางๆเขาไวดวยกัน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถ
สนองตอบวัตถุประสงคการเรียนรูที่ตางๆ กันไดหลายรูปแบบ ขึ้นอยูกับจุดมุงหมายของผูสอน 
ผูเรียนโดยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอาจใชในการเรียนการสอนไดทั้งในรูปแบบของเกม  การสอน   
การไตถามขอมูล  รวมทั้งการใหประสบการณแกปญหาฯลฯ 

การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการจัดเรียนการสอน  ในรูปแบบตางๆที่ไดกลาวมา  
สรุปไดวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถนํามาใชกับการจัดการเรียนการสอนไดทุกรูปแบบ     
ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของจํานวนผูเรียน  สถานที่  เน้ือหาสาระ  ผลที่คาดหวังในการเรียนรูน้ัน ๆ   
 องคประกอบที่สําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการสอน 

   องคประกอบที่สําคัญของบทเรียนแบบการสอนมีดังน้ี 
1. การนําเขาสูบทเรียน เปนประตูสูบทเรียน ดังน้ันจึงควรใหความสําคัญกับ

เทคนิคการเราความสนใจ เน้ือหาในสวนนี้ควรประกอบดวยชื่อ (Title  Page)  และหนาจออีกจํานวน
หน่ึงที่บอกวัตถุประสงคของบทเรียน (Objectives)  คําชี้แจงการใชบทเรียน (Directions) และ
แนะนําวิธีการเรียนที่เหมาะสมขอมูลในสวนนี้ไมควรยาวเกินไปเพราะเปนสวนของคํานํากอนเขาสู
บทเรียน 

2. การควบคุมโดยผูเรียน เปนสิ่งยุงยากที่สุดในการออกแบบบทเรียนคือการให 
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ผูเรียนไดเอง การควบคุมบทเรียนหมายถึงการควบคุมลําดับการเรียนและเนื้อหาของบทเรียน   
ผูออกแบบควรออกแบบใหอยูในลักษณะที่เหมาะสม 

3. การกระตุนความสนใจ  ในการใหสิทธิตัดสินใจควบคุมการเรียนเปนวิธีหน่ึง  
ที่จูงใจใหผูเรียนสนใจการเรียน อาจใชเทคนิคการนําเกมเขามาสอนหรือใชภาพเพื่อกระตุนความ
สนใจ 

4. การนําเสนอเนื้อหา บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถนําเสนอไดทั้งภาพ  
ตัวหนังสือและเสียง  การใชตัวหนังสือเปนรูปแบบการนําเสนอที่ใชมากที่สุด  กราฟกและการใช
องคประกอบดานอ่ืนๆ  เปนวิธีรองลงมาและความยาวของเนื้อหาก็เปนสวนสําคัญที่ตองคํานึงถึง  
นอกจากนั้นยังตองนําเสนอใหเหมาะสมกับวัยของผูเรียนดวย 

5. คําถามและคําตอบบทเรียนที่ดีตองมีการใหผูเรียนไดโตตอบ ในการสราง
ความสัมพันธในเชิงโตตอบของวิธีการสอนแบบเนื้อหานี้ ทําไดโดยการตั้งคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาให
นักเรียนไดตอบในทันที คําถามจะชวยใหผูเรียนสนใจและจดจออยูที่บทเรียน ผูเรียนไดฝกหัด      
ทําโจทยฝกแกปญหาซึ่งจะชวยกระตุนใหเกิดความตองการที่จะเรียนรูเน้ือหาที่ลึกลงไปอีก ผูเรียนได
ประเมินตนเองทันทีวามีความเขาใจบทเรียนที่ผานมามากนอยเพียงใด  คําถามควรปรากฏขึ้นบอยๆ  
เน่ืองจากบทเรียนที่ยาวมากจะใชคําถามเปนตัวตัดตอนเนื้อหา  ซ่ึงจะทําใหผูเรียนรูสึกสนุกสนานกับ
การเรียน  คําถามที่ใชกับบทเรียนคอมพิวเตอรนิยมใชแบบที่ใหเลือกคําตอบ  โดยใหผูเรียนเลือก
คําตอบที่ถูกจากหลายๆ ตัวเลือก คําถามแบบนี้เหมาะกวาคําถามที่ใหเลือก ถูก/ผิด ซ่ึงใหโอกาส
ผูเรียนเดาคําตอบไดงายกวา 

6. การซอมเสริมหรือปฏิกิริยายอนกลับคือการใหขอมูลที่กระชับตรงกันขามาสู
คําตอบของผูเรียนขณะที่การซอมเสริมใหขอมูลขอบเขตที่กวางมากกวาโดยปกติการซอมเสริมคือ
การนําเนื้อหาเดิมมาพูดอีกครั้งแตใชวิธีการพูดใหมที่เขาใจไดงายขึ้น บางครั้งก็ไดรายละเอียดเนื้อหา
มากกวาเกา  ใหตัวอยางเพิ่มเติมใหภาพประกอบที่มากขึ้นอีก 

7. การลําดับเน้ือหา การลําดับเนื้อหามีทั้งแบบบทเรียนแบบเสนตรงและบทเรียน
แบบแตกแขนง แตในที่น้ีขอกลาวถึงบทเรียนแบบเสนตรงซึ่งเหมาะกับงานวิจัยของผูศึกษาคนควา       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 2  แผนภูมิบทเรียนแบบเสนตรง (Linear  Lesson) 

หนานําเรื่อง 

คําชี้แจงกอนเขาบทเรียน 

เนื้อหาสวนที่ 1 

คําถามครั้งที่ 1 เนื้อหาสวนที่ 2 

เนื้อหาสวนที่ 3 

คําถามครั้งที่ 2 

คําถามครั้งที่ 3 

ตอๆไป 
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ความสําคัญบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทในวงการศึกษาเปนอยางมากและมีผูสนใจนํา

ระบบนี้มาใชในการจัดการเรียนการสอนหลายสาขาวิชา ซ่ึงคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อทาง
อิเล็กทรอนิกสที่มีความสามารถในการชวยจัดการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นเปนภาพเคลื่อนไหวที่มี
ชีวิตชีวา และมีเสียงโตตอบกับผูที่อยูหนาจอได(พรทิพย  อัจจิมารังษี.2536:21)  จึงทําใหบทเรียน
นาสนใจมากยิ่งขึ้น  การประยุกตระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชเปนเคร่ืองชวยครูในการสอน
นักเรียนจะบรรจุเน้ือหาที่จะสอน  เพ่ือใหผูเรียนดวยตนเอง  โดยการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร
และทําตามคําสั่งของเครื่องคอมพิวเตอร  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถแสดงตัวอักษรในลักษณะ
ตางๆ  ไดแสดงรูปภาพที่มีสีสันดึงดูดความสนใจประกอบ รวมทั้งภาพเคลื่อนไหว นอกจากนี้
นักเรียนสามารถยอนกลับไปเริ่มตนใหมได  หากยังไมเขาใจบทเรียน  อีกทั้งยังสามารถจับเวลาและ
ประเมินผลใหนักเรียนทราบวาแบบฝกหัดนั้นถูกตองหรือไมและที่สําคัญผูเรียนไมสามารถแอบพลิก
ดูคําตอบที่ถูกตองไดกอน  จึงเปนการบังคับใหผูเรียนไดเรียนรูไดจริง 

 ฟรายดแมน(Friedman.1964:799A) ฮอลล (Hall.1982:362-365)  มอรรริส
(Morris.1983:12)  วีระ  ไทยพาณิชย(2529:5-10)  นิตยา กาญจนะวรรณ(2526:80) นิพนธ  ศุขปรดีี 
(2530:41-42)  กลาวถึงความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไวหลายประการสรุปไดดังน้ี 

1. สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามเอกัตภาพ 
2. ผูเรียนไดเรียนแบบกระทําดวยตนเอง 
3. ทําใหเกิดความแมนยําในวิชาที่เรียน 
4. ผูเรียนสามารถเรียนตามลําพังดวยตนเองได 
5. ชวยใหผูเรียนคงไวซ่ึงมีพฤติกรรมการเรียนไดนาน 
6. ฝกใหผูเรียนคิดอยางมีเหตผุล  เพราะตองแกปญหาตลอดเวลา 
7. ผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาหรือบทเรียนที่เคยเรียนในหองเรียน 
8. สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดโดยอัตโนมัติ 
9. ผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอนจึงเปนการบังคับใหผูเรียนได

เรียนรูจริง 
10. ผูเรียนเรียนไดดีกวาและเร็วกวาการสอนตามปรกติลดการสิ้นเปลืองเวลา

ของผูเรียน 
11. มีการยอนกลับ (feed  back) มีสีสันของภาพและเสียง ทําใหผูเรียนเกิด

ความตื่นเตน  สนใจไมเบื่อหนาย 
12. เปนการสรางนิสัยความรับผิดชอบ  ใหเกิดในตัวของผูเรียน  เพราะไมเปน

การบังคับผูเรียนใหเรียน  แตเปนการเสริมแรงอยางเหมาะสม 
13. ทําใหมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน 
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จากความสําคัญของคอมพิวเตอร มัลติ มีเดียในดานการศึกษา ดังกลาวสรุปไดวา  
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหผูเรียนเรียนรูไดตามศักยภาพ โดยการกระทําดวยตนเองตามลพัง ไม
จํากัดเวลา  มีการดึงดูดความสนใจดวยภาพและเสียงที่นาตื่นเตนไมนาเบื่อ  และแสดงผลการ
ประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนทัน   

การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบดวยขั้นตอน

ตอไปน้ี 
  1.  ขั้นการวิเคราะห 

1.1 ขั้นการวิเคราะหเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน เปนสิ่งสําคัญที่จะ
ควบคุมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหเปนไปตามวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมี
ประสิทธิภาพโดยตองวิเคราะหในเรื่องตางๆดังน้ี(สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ. 
2537:56-60)   

1.1.1 หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาบทเรียน 
1.1.2 วัตถุประสงคที่ตองการ 
1.1.3 ผูใชกลุมเปาหมาย 
1.1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชบทเรียน 

1.2 การวิเคราะหเน้ือหา เปนกระบวนการที่สําคัญที่จะทําใหการสื่อ
ความหมายดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบรรลุตามวัตถุประสงค และสอดคลองกับความ
ตองการของกลุมเปาหมาย  โดยในการวิเคราะหเน้ือหาจะตองพิจารณาถึงสิ่งตางๆดังน้ี 

1.2.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอ 
1.2.2 วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
1.2.3 ระยะเวลาการนําเสนอเนื้อหา 
1.2.4 การเลือกที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 
1.2.5 วิธี โตตอบระหวางบทเรียนกับผู เ รียนตามหลักการสื่ อ

ความหมาย 
1.2.6 วิธีการตรวจเนื้อหา 
1.2.7 การเสริมแรงและสรางบรรยากาศรวม 
1.2.8 วิธีการประเมินผล 

1.3  การวิเคราะหกิจกรรมการเรียนและสื่อการเรียนรู จะยึดตามวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวเปนหลัก  โดยทําการพิจารณาวัตถุประสงคทีละขอตามหัวเรื่องจากน้ันจึง
ปฏิบัติดังนี้ 

1.3.1 เขียนเนื้ อหาสั้นๆ  ใหสอดคลองตามสิ่ งที่คาดหวังตาม
วัตถุประสงคแตละขอ 
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1.3.2 กําหนดกิจกรรมที่จะสนับสนุนเนื้อหาแตละวัตถุประสงค 
1.3.3 กําหนดสื่อที่จะใชในแตละกิจกรรมตามวัตถุประสงค 
1.3.4 พิจารณาการใชคําถาม การตรวจปรับกิจกรรมและการสรุป

กิจกรรม 
1.3.5 พิจารณาความตอเน่ืองของแตละกิจกรรม 

1.4 การวิเคราะหแนวทางการประเมินผลการเรียน สําหรับขั้นตอนการ
วิเคราะหแนวทางการประเมินผลการเรียน ใหยึดตาม Task ที่ระบุไวในแตละวัตถุประสงคเปนหลัก 
เพ่ือกําหนดเปนแนวทางการประเมินผลการเรียนวาจะทําอยางไรและใชวิธีการใดในการประเมินผล
โดยปฏิบัติดังน้ี 

1.4.1  กําหนดแนวทางการประเมินผลการเรียนในแตละวัตถุประสงค  
โดยพิจารณาจาก Task ของแตละวัตถุประสงคและรางเปนรายการคําถาม (List of Questions) ทีละ
ประเด็น 

1.4.2 กําหนดวิธีการประเมินผลตามที่กําหนดไวแลว เชน โดยการ
ถาม-ตอบ  การเติมคํา  การเขียน  และอ่ืนๆ 

1.4.3 จัดลําดับความตอเน่ือง  และความสัมพันธของคําถาม 
1.5  วิเคราะหการนําเสนอกิจกรรม เปนการสรุปผลที่ไดจากการวิเคราะห

หลักสูตร เน้ือหาและความตองการ  เพ่ือกําหนดเปนวิธีการนําเสนอกิจกรรมตามหัวเรื่อง โดยจะตอง
พิจารณาถึงความเปนไปไดในการนําเสนอในลักษณะของการเรียนรูรายบุคคล  ประกอบกับการใช
คําถาม  การตรวจปรับกิจกรรม  การเสริมแรงและการสรุปกิจกรรม โดยพิจารณาถึงความเปนไปได
ในการนําเสนอกิจกรรมแตละอยาง 

2.  ขั้นการจัดทําสตอรีบอรด (Storyboard) คือ การนําโฟลวชารต (Flow  Chart)  
มาแจกแจงรายละเอียดวาสวนนี้ประกอบดวยภาพ  ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  มีเสียงหรือเพลง
ประกอบหรือไม  และมีการเรียงลําดับการทํางานอยางไร  มีการวางหนาจออยางไร  รวมทั้งการ
กําหนดแหลงขอมูล  เชนภาพ  และเสียงวาไดมาอยางไรจากแหลงไหน โดยขอมูลที่ใสลงไปใน
Storyboard อาจมีทั้งภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว(Animation) หรืออ่ืนๆ ซ่ึงจะตองมีการ
จัดเตรียม  กอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม  มีรายละเอียดที่เกี่ยวของดังน้ี 

2.1 การจัดเตรียมภาพประกอบสําหรับโปรแกรม ขอมูลตางๆ อาจจะมาจาก
การวาดดวยโปรแกรม Graphic  Editor  เชน โปรแกรม  PC  Paint  brush    ที่มี Microsoft  
Windows  หรืออ่ืนๆ  เปนตน  ซ่ึงโปรแกรมแตละตัวก็มีความสามารถแตกตางกันดังน้ัน อาจตองมี
การใชโปรแกรมหลายตัวชวยกัน การทํางานภายใต “ระบบ Microsoft  Windows “ ทําใหสามารถ
เปลี่ยนขอมูลกันไดโดยงาย  นอกจากนี้อาจจะนําเขามาจากแหลงอ่ืน  เชน  การสแกน จากหนังสือ
หรือวารสาร  ดวยการใชเครื่อง Scanner  หรืออาจนํามาจากกลองถายวีดิโอ  ในกรณีน้ีจะตองมี
การดพิเศษที่ทําหนาที่จับสัญญาณวิดีโอเขามาในเครื่อง  เรียกวา การด Video  Capture ดวยวิธีน้ี
ทําใหสามารถนําภาพตางๆ เขามาใชในโปรแกรมไดอยางมากมาย 
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2.2 การจัดเตรียมเสียง การบันทึกเสียงเขามาในเครื่องคอมพิวเตอรน้ัน  
เครื่องคอมพิวเตอรจะตองมี Sound Generator Card  การดนี้มีความจําเปนทั้งในการบันทึกเสียง  
ที่มีการแปลงสัญญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอรและทํางานในทางตรงกันขาม  เม่ือโปรแกรม
เรียกใชแฟมเสียงที่จะใหออกลําโพง  ในโปรแกรม Microsoft  Windows  ซ่ึงเปน  Multimedia  
Version  ก็โปรแกรม  Sound  Recorder  สําหรับบันทึกเสียง  Media  Player  สําหรับ  Playback  
เสียงที่บันทึกไปแลวจะเปนแฟมขอมูลเพ่ือใหเรียกใช  โดยสามารถกําหนดเวลาในการเลน Playback  
เพ่ือใหสัมพันธกับการแสดงภาพ  การนําเสียงไปใช  บางครั้งอาจใชวิธีใหโปรแกรมควบคุมเคร่ือง
เลน CD  สัมพันธกับเน้ือหาก็ได 

2.3  ขอมูลที่เปนขอความ  อาจจะปอนลงไปในโปรแกรมโดยตรง  หรือบาง
โปรแกรมสามารถอานขอมูลจาก  Text  File  เขาไปใชงานได 

3.  ขั้นการสรางบทเรียน 
การสรางบทเรียน  เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จัดเตรียมไว  ไมวา

จะเปนภาพ ขอความ  เสียง  และ  Animation  Movies  มารวมกันทําเปนบทเรียนขึ้นมา  ดวย
โปรแกรมระบบมัลติมีเดีย โดยมีการจัดเรียงลําดับการทํางานตามโฟลวชารตที่ออกแบบไว และ
กําหนดรายละเอียดเชน Special Effect  ทํา  Animation  ตามที่กําหนดไวใน Storyboard  ประกอบ
ไปดวย 

3.1 การออกแบบหนาจอภาพ (Screen  Design) เพ่ือสรางเฟรมมาตรฐาน 
สําหรับสรางโปรแกรม  ปรกติหนาจอภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะประกอบดวยสวน
ตางๆ ดังน้ี 

3.1.1 แปนควบคุม (Function Keys) ไดแก แปนบังคับใหโปรแกรม
เปลี่ยนไปยังเฟรมถัดไป  ซ่ึงปรกติจะใชแปน Space Bar แปนบังคับใหโปรแกรมเปลี่ยนไปยังเฟรม
ที่ผานมาปรกติจะใชแปน  Page  Down  แปนบังคับใหออกจากบทเรียน  ปรกติจะใชแปน  Esc  
และแปนขอความชวยเหลือ  ปรกติจะใชแปน  F1 

3.1.2  พ้ืนที่เน้ือหาบทเรียน (Information Area) โดยทั่วไปจะจัดเปน  
2  แบบคือแบบธรรมดาเปนการใชพ้ืนที่หนาจอภาพอยางเต็มที่  สวนอีกแบบหนึ่งเปนการแบงพ้ืนที่
หนาจอออกเปน  2  สวน  สําหรับแสดงภาพสวนหนึ่งและแสดงขอความอีกสวนหนึ่ง 

3.1.3  พ้ืนที่ตรวจปรับเน้ือหา  (Feedback  Area)  ใชสําหรับแสดง
สวนที่ตองการตอบสนองกับผูเรียน  เชน  เฉลยคําตอบ  เสริมแรง  เปนตน อาจใชพ้ืนที่สวนลางของ
จอภาพ  หรืออาจจะใชเฟรมตรวจปรับซอนเขาไปในเนื้อหาก็ได 

3.1.4  สวนประกอบอื่น ๆ เชน  หมายเลขเฟรม  คะแนน
ความสามารถทางการเรียนเวลาที่ใชในบทเรียน  หรือสวนอ่ืนๆ  ตามที่เห็นสมควร  แตจะตองไม
มากจนกอความรําคาญใหกับผูเรียน 

4.  ขั้นการสอบบทเรียน เปนการทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม  (Bug)  
โดยการทํางานที่สัมพันธกันของแตละหนวยและทดสอบกับผูใช เพ่ือดูปญหาที่จะเกิดขึ้นเม่ือกระจาย
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ไปยังผูใชที่เปน End User และทดสอบผลของการใชโปรแกรมวาไดบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว
หรือไม 

ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมีปญหาเกิดขึ้นจะกลับไปแกไขเสร็จแลว  ก็จะมีการทดสอบ
เชนเดิมจนกวาปญหาจะหมดไป 

งานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ปจจุบันมีงานวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียมากมาย  ทั้งที่ เปนงานวิจัยในประเทศและ

ตางประเทศ  ดังเชน 
1. งานวิจัยในประเทศ 

มีงานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีดังตัวอยางตอไปน้ี   
วัลยา  วองวีระ (2547 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ือง  ครอบครัวของฉัน  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ   (ภาษาอังกฤษ)  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  โดยหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 85/85 ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลปรากฏ
วา  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาอยูใน
ระดับดีมาก  และจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี  และมี
ประสิทธิภาพจากการทดลองเปน  89.00/92.12  ผูเรียนมีความตั้งใจและสนใจ  กระตือรือรนในการ
เรียน เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของตนเอง 

จิระวรรณ  สุวรรณเนตร  (2543 : 52 – 55)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เรื่องจังหวัดสมุทรสงคราม  เพ่ือใชสอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1  กลุมตัวอยางคือ  
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาชั้นปที่  1  โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส  อําเภอเมือง  จังหวัด
สมุทรสงคราม  ผลการศึกษาพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองจังหวัดสมุทรสงคราม  
สําหรับสอนระดับมัธยมศึกษาปที่  1  มีประสิทธิภาพ  94.33/92.00  สูงกวาเกณฑที่กําหนด 

ธนสิทธิ์  ศรีรัตน (2543 : 60 – 65)  ไดทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชุด เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ชุด 
“เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โรงเรียนพญาไท  จํานวน  120  คน  ไดมาโดยการสุมตัวอยาง
อยางงาย  ผลการวิจัยปรากฏวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีประสิทธิภาพจากการทดลอง
เปน  96.70/99.30 และมีคุณภาพเปนที่ยอมรับของผูเชี่ยวชาญดานภาษาอังกฤษและดาน
คอมพิวเตอรในเกณฑดี  ผูเรียนสามารถใชเวลาทบทวนความรูและเลือกเน้ือหาที่จะทบทวนความรู
ไดตามศักยภาพของตนเอง 

 นงลักษณ  ไหวพรหม (2543 : 65 – 73)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร เรื่อง เวลา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่2 ซ่ึงมีเน้ือหาอยู 4 เร่ือง 
คือ  นาฬิกา  ชั่วโมงกับนาที  การบันทึกเวลา  วัน เดือน ป  และโจทยปญหา  ผลการศึกษาพบวา  
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เวลา สําหรับสอนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  มีประสิทธิภาพ  
92.19/91.38 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

พิไลพร  สวยรูป (2543 : 69)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ชวยสอน ระบบมัลติมีเดีย  เรื่อง  ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ที่  2  โดยมีการแบงเนื้อหาออกเปน 5 เร่ือง คือ  ลักษณะภูมิประเทศ  ลักษณะภูมิอากาศ  ลักษณะ
ทางเศรษฐกิจ  ลักษณะทางทรัพยากรและลักษณะของประชากร  ผลการศึกษาพบวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต  สําหรับสอนระดับมัธยมศึกษาปที่2  
มีประสิทธิภาพ 91.50/90.20 สูงกวาเกณฑที่กําหนดและสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 

เพ็ญสุข  ภูตระกูล (2528 : 17) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเอง
ไววา  เปนกิจกรรมการเรียนการสอนซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคในการ
เรียนรู  ตลอดจนวิธีการบรรลุถึงวัตถุประสงคดวยตนเอง  กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรค  ตลอดจนวิธีการบรรลุถึงวัตถุประสงคดวยตนเอง  กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิด
ความคิดสรางสรรค  ครูจะเปนผูแนะนําและจัดเตรียมอุปกรณ  ตลอดจนสถานที่ใหศึกษาคนควาการ
ที่นักเรียนไดเรียนและทํางานที่ใจรักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน  นักเรียนจะคอยๆ พัฒนาและ
ปรับปรุงแกไขตนเองจนสามารถศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเองไดในที่สุด 

วิไล  องคธนะสุข (2543 :  97)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่อง  ผลิตรายการโทรทัศน  กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  สาขาโปรแกรมวิชา
นิเทศศาสตร (การประชาสัมพันธ)  ชั้นปที่  3  สถาบันราชภัฏจันทรเกษม  ผลการศึกษาพบวา  
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การผลิตรายการโทรทัศน  มีประสิทธิภาพ  86.57/85.85  
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 จากงานวิจัยในประเทศเกี่ยวกับมัลติมีเดียดังที่กลาวมา  สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียชวยใหผูเรียนมีความตั้งใจ  สนใจ  กระตือรือรนในการเรียน สามารถใชเวลาทบทวน
ความรูและเลือกเน้ือหาไดตามความสามารถของตนเอง 

2. งานวิจัยตางประเทศ 
       งานวิจัยตางประเทศเกี่ยวกับมัลติมีเดีย มีดังตัวอยางตอไปน้ี 

เมเยอร (Meyer. 1997 : 2919)  ไดทําการเคราะหขอความในรายวิชาการ
เรียนภาษา  ที่คัดเลือกมาจากบางกลุมการเรียน  โดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการแนะสําหรับ
ครูผูสอนภาษาตางประเทศ  ผลการวิจัยน้ีเปนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จเพ่ือ
การวิเคราะหขอความสําหรับโปรแกรมสอนภาษาที่สมบูรณ 

คลารค (Clark.1995 : 133) ไดทําการวิจัยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกตการณพัฒนาวิชาชีพของครู  ผลการวิจัยปรากฏวาครูที่ใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกตการณพัฒนาวิชาชีพครู  มี
ความสามารถในการจดจําสามารถที่จะพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพ
ทางการสอน 
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ลี (Lee.1975:1363) ไดทําการศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เพ่ือสอนทักษะการออกเสียงและการฟงศัพทเฉพาะทางดนตรีกับกลุมทดลอง  สวนกลุมควบคุม    
ใหเรียนจากการสอนปกติ  ผลการวิจัยพบวากลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรับรูและ
เรียนรูไดดีกวากลุมที่เรียนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 คลาสเซ็น (Klassen. 1999 : 281)  ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในการเพ่ิมทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียนในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของ
มหาวิทยาลัยแหงฮองกง  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  มีทักษะใน
ดานการฟงสูงขึ้น  และมีเจตคติที่ดีตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ทัฟ (Tough. 1979 : 153)  ไดใหคําจํากัดความของการเรียนรูดวยตนเอง
อยางกวาง ๆ วา เปนการเรียนรูโดยเจตนาจงใจจะใหไดรับความรูหรือทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่
ตนเองตองการ 

 กริฟฟน (Griffin. 1983 : 153)  กลาววาการเรียนรูดวยตนเองเปนการจัด
ประสบการณการเรียนรูเปนการเฉพาะบุคคลใดบุคคลหนึ่ง  โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะ
การเรียนรูของตนเอง  เกิดขึ้นโดยความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียน  
ทั้งในฐานะที่เปนเอกัตบุคคล  และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมที่มีการรวมมือกัน 

จากงานวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียตามที่กลาวมาในขางตน สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน ใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรู  มีความตื่นเตน  
สนุกสนานกระตือรือรนที่จะเรียนรู  ซ่ึงสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดเปนอยางดี   
 

เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

จาการศึกษาคนความีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไว
หลากหลายแตกตางกัน  ดังน้ี 

พจนานุกรมคอมพิวเตอร  พ.ศ. 2537  มัลติมีเดีย  หมายถึง  สื่อประสมที่
ประกอบดวยเสียง กราฟก ภาพเคลื่อนไหวและวิดีโอ  ในโลกของคอมพิวเตอร  มัลติมีเดียมี
คุณภาพสูงกวาสื่อธรรมดา ซ่ึงมัลติมีเดียมีองคประกอบที่เกี่ยวของกับขาวสารอีกทั้งยังมีพัฒนามา
จากไฮเปอรเท็กซและไฮเปอรมีเดีย 

กาเย (Gagne.1974:180) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา ปน
การเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ หรือความสามารถของมนุษยซ่ึงสามารถจัดไดจากพฤติกรรมบาง
ประการที่แสดงออก การเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณ
เรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง 

พัชรี  พลาวงศ (2536:83)  ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา  
การเรียนดวยตนเอง หมายถึง วิธีการเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสรางมีระบบที่ตอบสนองความตองการ
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ของผูเรียนได  การเรียนแบบน้ีผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา  สถานที่เรียน  ระยะเวลาใน
การเรียนแตละบท  แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะ
มีวิธีเรียนชี้แนะไวในคูมือ 

วิไล องคธนะสุข (2543:80) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา  
การเรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือก
เรียนหรือเรียนตามความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตาง
ระหวางบุคคล ซ่ึงไดแกความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจ  
ดานรางกาย  อารมณ และสังคม เปนตน โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวาง
เทคนิคและสื่อการสอน  ใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

จากที่กลาวมาในขางตน  สามารถสรุปไดวาการเรียนรูดวยตนเอง  จะประสบความสําเร็จได
อยางมีประสิทธิภาพ  จะตองไดรับความรวมมือจากผูเรียน  ผูเรียนตองมีสวนรวม หรือลงมือปฏิบัติ  
มีการตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลันมีการเสริมแรงเปนระยะ  เพ่ือใหผูเรียน
ไดรับประสบการณ  และเรียนรูตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 

ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
   การเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของบทเรียนโมดูล (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต2528: 287) มี

ลักษณะดังน้ี 
1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเองคือ  สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวย

ตนเอง  โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 
2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพ่ือใหผูเรียน

เรียนดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน  และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอย
ตามขั้นตอน 

3. จูงใจผูเรียนในทุก ๆ กิจกรรมการเรียน ซ่ึงจะทําใหผูเรียนสนใจ เรียนดวย
ความอยากรูอยากเห็น  ซ่ึงจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตองและเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของ
ผูเรียน 

5. เนื้อหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซ่ึงจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจ
ไมไขวเขว 

6.ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน  หรือ
บางบทอาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาการดานเจตคติมีความซาบซึ้งและเห็น
คุณคาดวยนอกเหนือจากความรูและทักษะ 

นอกจากนี้จะกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนตามความแตกตางระหวาง 
บุคคลมีลักษณะ ดังน้ี  (วัชรี  บูรณสิงห . 2526 : 417 – 418)   
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1.จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถ และความสนใจของ
นักเรียน  เชน  จัดขั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกงมีตําราที่ใชดวยตนเอง  จัดสอนซอมเสริม 

      2.จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน เพ่ือสนองความตองการของ
ผูเรียน เชน การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

3. ใชสื่อการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 
4.การประเมินผลความกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนที่

เกี่ยวของ 
กาเย (Gagne.1974:187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง ออกเปน 5  

ประเภท ดังน้ี 
1. แผนการเรียนอิสระ (Independent  Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับ

นักเรียนตกลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุ
จุดมุงหมายดวยตนเอง 

2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self–Directed Study)  จะมีการตกลงใน
จุดมุงหมายเฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน  ครูอาจแนะนําการอาน
และจัดเตรียมวัสดุไวให 

3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Leaner – Centered  Programs) เปน
โปรแกรมที่จัดขึ้นกวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม  และวิชาเลือก 

4. เรียนตามความเร็วของตน (Self – Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียน
ตามอัตราความเร็วหรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไว ตลอดจนเกณฑตางๆ 
ไว ทุกคนเหมือนกันตางกันที่ใชในการเรียน 

5.การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student–Determined Instruction) 
นักเรียนเลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง ทดสอบเอง  มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
วีระ  ไทยพานิช  (2529:12)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไวดังน้ี 

1. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
2. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
3. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
4. เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2526:188)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบ
การเรียนรูดวยตนเองไวหลายประการ  ดังน้ี 

1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
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2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรูทําใหการ
เรียนรูของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ  ดังน้ี 

1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนการสอนตามความสนใจ 
2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
    1.  งานวิจัยในประเทศ 
   มีผูทําการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง  ไวดังน้ี 

สมคิด  อิสระวัฒน (2538:บทคัดยอ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของ
คนไทย กลุมตัวอยางในการวิจัยคือ บุคคลซึ่งประสบความสําเร็จในวิชาชีพของตนโดยมิไดรับ
การศึกษา หรือเรียนจากสถาบันการศึกษาในสาขาวิชาชีพน้ันๆ ผลการวิจัยพบวาคุณสมบัติของคน
ซ่ึงเรียนดวยตนเอง ตองเปนคนชางสังเกต ชางคิดวิเคราะห เปนนักปฏิบัติและนักประเมินผล รวมทัง้
เปนคนที่มีความเพียรพยายาม มีความตั้งใจจริง  เม่ือมีปญหาในการเรียนสวนใหญใชวิธี  การคิด
และลองทําดวยตนเองกอน หากทําไมไดจะสอบถามจากผูรู แหลงขอมูลในการเรียนคือ    การ
ทดลองทําดวยตนเอง ผูรู หนังสือ เพ่ือนและการดูงาน สําหรับปจจัยที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวย
ตนเองคือ บุคลิกภาพของพอแมหรือบุคคลอยูใกลชิด วิธีการสรางสิ่งแวดลอมเม่ือเลี้ยงดูลูกของพอ
แมและวิธีการสอน 

สิริรัตน  สัมพันธยุทธ (2540:96 – 97) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง
ของนักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  ผลการวิจัยพบวา  
ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองโดยภาพรวมอยูในระดับสูง มีคาเฉลี่ยอยูในองคประกอบ เรียงลําดับ
จากมากไปหานอย คือ การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มี
ความรักที่จะเรียน และมองอนาคตในแงดี  องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดับกลาง มี 4 องคประกอบคือ 
มีความคิดสรางสรรค มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา มีความคิดริเร่ิมและมีอิสระใน
การเรียน  และเชื่อม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได 

 เสงี่ยมจิตร  เรืองมณีชัชวาล (2543:82) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง  
ของนักศึกษาผูใหญสายสามัญวิธีเรียนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจัยพบวา
ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองมีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 5 องคประกอบ คือ การเปดใจรับโอกาสที่จะ
เรียน  มองอนาคตในแงดี  มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง  มีความรักที่จะเรียน  และมี
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ทักษะจําเปนในการเรียนและการแกปญหา  องคประกอบที่มีคาเฉลี่ยระดับกลางมี 3 องคประกอบ 
คือ เชื่อม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได  มีความคิดสรางสรรคและมีความคิดริเร่ิมและมีอิสระใน     
การเรียน 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองขางตน  พบวาลักษณะของผูเรียนรูดวยตน 
ตองเปนคนชางสังเกต  ชางคิดวิเคราะห  มีความเพียรพยายาม  มีความตั้งใจ  เปดใจรับโอกาสที่จะ
เรียน  รักที่จะเรียน  มีความคิดสรางสรรค  เม่ือมีปญหาในการเรียนสวนใหญจะใชวิธีการคิดและลอง
ทําดวยตนเองกอน  หากทําไมไดจะสอบถามจากผูรู  หรือแหลงขอมูลตางๆ   

         2. งานวิจัยตางประเทศ 
    มีผูทําการวิจัยในตางประเทศเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองหลายทาน  ดัง

ตัวอยางตอไปน้ี  
เกรย (Gray.1986:1218–A)ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการ

เรียนรูดวยการนําตนเอง  ของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง  กับระดับของการ
จัดการอัตราการปฏิบัติงานในดานการจัดการ  และความสามารถในการรับรูปญหา  การสรางสรรค  
และระดับของการเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน  ผลการวิ จัยพบวา มี
ความสัมพันธระหวางคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเอง กับการจัดการในดานตางๆ 
แตไมมีความสัมพันธกับเพศ อายุ และเชื้อชาติ 

วิทคิน (Witkin.1977:1 – 64) ไดศึกษาคนควาผลการเรียนแบบเรียนดวยตนเอง
เกี่ยวกับการฝกตั้งคําถามปากเปลาวิชาสังคมศาสตร  ของนักศึกษาครูเพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียน
ในหองปฏิบัติการดวยตนเอง และฝกที่ไมใชหองปฏิบัติดวยตนเอง กลุมตัวอยางแบงออกเปน กลุม
ควบคุม และกลุมทดลอง  ผลการวิจัยพบวากลุมทดลองมีผลการเรียนแตกตางจากกลุมทดลองอยาง
มีนัยสําคัญที่ระดับ .05 และ .01   
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองขางตนนั้น สรุปไดวาผูเรียนที่เรียนรูดวย
ตนเอง จะมีองคประกอบหลักที่สําคัญคือ  เปนผูใฝเรียนใฝรู  คนควาความรูดวยตนเอง  รักที่จะเรียน
อยางตั้งใจจริง  และมีความเพียรพยายามเมื่อไมสามารถเรียนรูดวยตนเองได  ก็ถามไดจากผูรู 
เพ่ือน หรือบุคคลที่สามารถชวยเหลือในเรื่องน้ัน ๆ ได  ดังน้ันการเรียนรูดวยตนเองจะชวยใหผูเรียน
มีความคิดที่ริเริ่มสรางสรรค  มีความคิดที่อิสระและสามารถนําความคิดนั้น ไปใชใหเกิดประโยชน 

 
เอกสาร เ ก่ียวกับหลักสูตรและงานวิ จัย เกี่ ยวกับกลุ มสาระการ เรี ยน รู
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 

หลักสูตรข้ันพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544 
     หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ไดจากการพัฒนาใหเปนไปตาม

รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 และพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 
พุทธศักราช  2542 ซ่ึงไดกําหนดใหจัดการศึกษาตามหลักสูตร ตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปน
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มนุษยที่สมบูรณ  ทั้งรางกาย  จิตใจ  สติปญญา  ความรูและคุณธรรม  มีจริยธรรมแหงความเปนคน
ไทยในการดํารงชีวิต  สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข  เปดโอกาสใหสังคมมีสวนรวมใน
การจัดการศึกษา  พัฒนาสาระและกระบวนการเรียนรูใหเปนไปอยางตอเน่ือง 

การพัฒนาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานในครั้งน้ี  เปนไปตามพระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ พุทธศักราช  2542  โดยเฉพาะตามมาตรา  27  วรรคหนึ่ง  ซ่ึงไดกําหนดใหคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กําหนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  เพ่ือความเปนคนไทย  ความ
เปนพลเมืองที่ดีของชาติ  การดํารงชีวิตและการประกอบอาชีพ  ตลอดจนเพื่อการศึกษาตอ  และ
มาตรา 27 วรรคสอง ใหสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานมีหนาที่ จัดทําสาระของหลักสูตรตามวัตถุประสงคใน  
วรรคหนึ่ง  ในสวนที่เกี่ยวกับสภาพปญหาในชุมชนและสังคม  ภูมิปญญาทองถิ่น  คุณลักษณะอันพึง
ประสงคเพ่ือเปนสมาชิกที่ดีของครอบครัว  ชุมชน  สังคม  และประเทศชาติ   

กระทรวงศึกษาธิการที่ รับผิดชอบ การพัฒนาหลักสูตรระดับประถมศึกษาและ
มัธยมศึกษาเดิม  จึงไดดําเนินการพัฒนาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  ในสวนที่เปนแกนกลางที่
โครงสรางหลักสูตรยืดหยุน  กําหนดจุดหมาย  ซ่ึงถือเปนมาตรฐานการจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานใน
ภาพรวม  เม่ือผูเรียนเรียนจบ 12 ป กําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูในภาพรวม 12 ป 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นละ 3 ป ทั้ง 8 สาระการเรียนรู  ไดแก 

1. กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
2. กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
3. กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
4. กลุมสารการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
5. กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 
6. กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
7. กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
8. กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

เฉพาะในสวนที่จําเปนสําหรับการพัฒนาคุณภาพชีวิต  ความเปนคนไทย เปนพลเมืองที่ดี
ของประประเทศ การดํารงชีวิตและการประกอบอาชีพ  ตลอดจนเพื่อการศึกษาตอในลักษณะกรอบ
ความคิดและหลักการกวางๆ ตามความสนมาตร27  วรรคหนึ่ง เพ่ือสถานศึกษาจัดทําสาระใน
รายละเอียดของหลักสูตรเปนรายปหรือราภาค  ตามวัตถุประสงคเพ่ือความเปนคนดี  ดังในมาตรา2 
วรรคสอง  อยางม่ันใจและจัดการเรียนรูอยางมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ 
ความรูเก่ียวกับหลักสูตรภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  พุทธศักราช  2544  

หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544 สาระมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศไดกลาวถึงความสําคัญไววา การเรียนรูภาษาตางประเทศเปนสิ่งจําเปน  
เพ่ือประโยชนในการติดตอสื่อสาร การศึกษา การแสวงหาความรูเพ่ิมเติมและเพ่ือการประกอบอาชีพ  
ตลอดจนเพื่อใหสามารถนําประเทศไปสูการแขงขันดานเศรษฐกิจ  เขาใจความแตกตางทางการเมือง
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และวัฒนธรรมในฐานะที่เปนพลเมืองโลก  การเรียนรูภาษาตางประเทศจะชวยใหผูเรียนมีวิสัยทัศน
กวางไกล  สามารถสื่อสารกับชาวตางประเทศไดอยางถูกตองเหมาะสมและม่ันใจ  มีเจตคติที่ดีตอ
การใชภาษาและวัฒนธรรมตางประเทศ  นอกจากนี้ยังมีความเขาใจและความภาคภูมิใจในภาษาและ
วัฒนธรรมไทย  และสามารถถายทอดวัฒนธรรมและเอกลักษณไทยสูสังคมโลก  ลักษณะเฉพาะของ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ  เปนการเรียนเพ่ือใชภาษาเปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสารกับผูอ่ืนได
ตามความตองการในสถานการณตาง ๆ ทั้งในชีวิตประจําวันและการงานอาชีพ  การที่ผูเรียนจะใช
ภาษาไดถูกตองคลองแคลวและเหมาะสมนั้นขึ้นอยูกับการใชภาษา ดังนั้นในการจัดการเรียนการ
สอนที่ดี   ผูเรียนจะตองมีโอกาสไดฝกทักษะการใชภาษาใหมากที่สุดทั้งในหองเรียนและนอก
หองเรียนการจัดกระบวนการเรียนการสอน  ตองสอดคลองกับธรรมชาติ  และลักษณะเฉพาะของ
ภาษา  การจัดการเรียนการสอนภาษา  จึงควรจัดกิจกรรมใหหลากหลาย  อันจะนําไปสูการเปน
ผูเรียนที่พ่ึงตนเองได (Learner Independence) และสามารถเรียนรูไดตลอดชีวิต (Lifelong  
Learning) โดยใชภาษาตางประเทศเปนเครื่องมือในการคนควาหาความรู  ในการเรียนสาระ      
การเรียนรูอ่ืนๆ ในการศึกษา  รวมทั้งในการประกอบอาชีพดวย 

 วิสัยทัศน    การจัดการเรียนการสอนภาษาตางประเทศในหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน  คาดหวังวา  เม่ือผูเรียนเรียนภาษาตางประเทศอยางตอเน่ือง  ตั้งแตชั้นประถมศึกษาถึง
มัธยมศึกษา  ผูเรียนจะมีเจตคติที่ดีตอภาษาตางประเทศ  สามารถใชภาษาตางประเทศ สื่อสารใน
สถานการณตางๆ แสวงหาความรู  ประกอบอาชีพ  และศึกษาตอในระดับที่สูงขึ้น  รวมทั้งความ
เขาใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของประชาชน  และสามารถถายทอดความคิดและ
วัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกไดอยางสรางสรรคดวย 

โครงสรางของหลักสูตรภาษาตางประเทศ  กําหนดตามระดับความสามารถทาง
ภาษาและพัฒนาการของผูเรียน (Proficiency – Based) เปนสําคัญ  โดยจัดแบงเปน  4  ระดับคือ 

1. ชวงชั้น  ป.  1 – 3  ระดับเตรียมความพรอม (Preparatory  Level) 
2. ชวงชั้น  ป.  4 – 5  ระดับตน (Beginner  Level) 
3. ชวงชั้น  ม.  1 – 3  ระดับกําลังพัฒนา (Developing  Level) 
4. ชวงชั้น  ม.  4 – 6  ระดับกาวหนา (Expanding  Level) 

สถานศึกษาสามารถกําหนดนโยบาย  และมุงเนนในการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ  เพ่ือใชในการกําหนดเปาหมายของการพัฒนาผูเรียน สําหรับนําไปใชใน       
การพิจารณา สัดสวนเวลาและเปนแนวทางในการจัดทําสาระของหลักสูตร  ซ่ึงสามารถนํามาสู   การ
จัดสรรเวลาในสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน  และสาระการเรียนรูเพ่ิมเติม เชน  
สาระการเรียนรูพ้ืนฐาน  ชวงชั้นที่  2  ชั้นประถมศึกษาปที่  4 – 6  ( 2  ชั่วโมง / สัปดาห ) 

ชั้นประถมศึกษาปที่  4  จํานวน  80  ชั่วโมง 
ชั้นประถมศึกษาปที่  5  จํานวน  80  ชั่วโมง 
ชั้นประถมศึกษาปที่  6  จํานวน  80  ชั่วโมง 
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สาระการเรียนรูเพ่ิมเติม ชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6 (2 ชั่วโมง/สัปดาห) 
ชั้นประถมศึกษาปที่  4  จํานวน  40  ชั่วโมง 
ชั้นประถมศึกษาปที่  5  จํานวน  40  ชั่วโมง 
ชั้นประถมศึกษาปที่  6  จํานวน  40  ชั่วโมง 

คุณภาพของผูเรียนเปนไปตามความคาดหวังของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  ใน
การพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะอันพึงประสงคตามจุดหมาย โดยกําหนดเปนกรอบองคความรู  
ทักษะ   กระบวนการ  คุณธรรม  จริยธรรม  ไวเปนชวงชั้น  และเม่ือผูเรียนเรียนจบการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน 12  ปแลว  ไวเปนกรอบสําหรับแตละชวงชั้น  เชนชวงชั้นที่ 2 (จบชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 

1. เขาใจและใชภาษาตางประเทศแลกเปลี่ยน และนําเสนอขอมูลขาวสาร สราง
ความสัมพันธระหวางบุคคล ในเรื่องที่เกี่ยวกับตนเอง  ชีวิตประจําวัน  สิ่งแวดลอมในชุมชน 

2. มีทักษะในการใชภาษาตางประเทศเนนการฟง  พูด  อาน  เขียน   ตามหัวเรื่อง
ที่เกี่ยวกับตนเอง  ครอบครัว  โรงเรียน  สิ่งแวดลอม  อาหาร  เครื่องด่ืม  ความสัมพันธระหวาง
บุคคล เวลาวางและนันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การซื้อขาย ลมฟาอากาศ  ภายในวงคําศัพท  
ประมาณ  1,150 – 1,200  คํา (คําศัพทที่เปนรูปธรรมและนามธรรม) 

3. ใชประโยคเดี่ยว  และประโยคผสม  สื่อความหมายตามบริบทตางๆ 
4. เขาใจขอความที่เปนความเรียง และไมใชความเรียงในการสนทนาทั้งที่เปน 

ทางการและไมเปนทางการในบริบทที่หลากหลาย 
5. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมทางภาษา และชีวิตความเปนอยูของ

เจาของภาษา  ตามบริบทของขอความที่พบตามระดับชั้น 
6. มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศ  นําเสนอและสืบคนขอมูลความรูใน

สาระการเรียนรูอ่ืนที่เรียนมาตามความสนใจและระดับชั้น 
7. มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศภายในหองเรียน  และในโรงเรียนใน

การแสวงหาความรูเพ่ิมเติมและความเพลิดเพลิน 
 สาระ (Strands) คือ กรอบเนื้อหา (Framework) หรือขอบขายความรู (Content  Area)  ที่
จัดเปนหมวดหมู (Categories) เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูภาษาตางประเทศทุกดาน  พัฒนา
สมรรถภาพทางภาษา  ในลักษณะที่กาวหนาไปตามความตอเน่ืองของกระบวนการเรียนรู  นําสู
ประสิทธิภาพในการเรียนภาษาในระดับสูงขึ้น ที่ เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ  ประกอบดวย 4 สาระคือ 
  สาระที่ 1  ภาษาเพื่อการสื่อสาร (Communications) 
  สาระที่ 2  ภาษาและวัฒนธรรม (Cultures) 
  สาระที่ 3  ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน (Connection) 
  สาระที่ 4  ภาษากับความสมัพันธกับชุมชนและโลก (Communities) 
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มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น (Benchmarks) เปนตัวบงชี้การเรียนรูที่คาดหวังวาจะเกิดขึ้นใน
ตัวผูเรียนเม่ือเรียนจบแตละชวงชั้น ตามมาตรฐานการเรียนรู องคประกอบที่สําคัญที่ปรากฏอยูใน
มาตรฐานชวงชั้นที่ 2 คือ ทักษะ/กระบวนการที่บงบอกถึงความสามารถในการปฏิบัติ 
(Performance) และเนื้อหา (Content) เชน มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6 
    สาระที่1  ภาษาเพื่อการสื่อสาร (Communications) 
     มาตรฐาน ต1.1 (Interpretative  Mode) เขาใจกระบวนการฟงและการอาน
สามารถตีความเรื่องที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตางๆ  และนําความรูมาใชอยางมีวิจารณญาณ 
     มาตรฐานการเรียนรู 
   1. เขาใจคําสั่ง   คําขอรอง  ภาษาทาทางและคําแนะนําในสังคมรอบตัว 
   2. อานออกเสียงคํา ประโยค และขอความงายๆ ไดถูกตองตามหลักการ
อานออกเสียง 
   3. เขาใจประโยคขอความสั้นๆ โดยถายทอดเปนภาพหรือสัญลักษณและ
ถายโอนขอมูลจากภาพ  หรือสัญลักษณเปนประโยคหรือขอความสั้นๆ 
   4. เขาใจบทสนทนา เรื่องสั้น เรื่องเลาและนิทาน                                             

มาตรฐานการเรียนรู  
1. เขาใจคําสั่ง คําขอรอง ภาษาทาทาง และคําแนะนําในสังคมรอบตัว 
2. อานออกเสียง คํา ประโยค  และขอความงาย ๆ ไดถูกตองตาม

หลักการอานออกเสียง 
3. เขาใจประโยคขอความสั้นๆ โดยถายทอดเปนภาพหรือสัญลักษณ

และถายโอนขอมูลจากภาพ  หรือ  สัญลักษณเปนประโยคหรือขอความสั้น ๆ  
4. เขาใจบทสนทนา  เรื่องสั้น  เรื่องเลา  และนิทาน 

มาตรฐาน ต1.2  (Interpersonal  Mode)  มีทักษะในการสื่อสารทางภาษา  
แลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร  แสดงความรูสึก  และความคิดเห็น  โดยใชเทคโนโลยีและการจัดการที่
เหมาะสม  เพ่ือการเรียนรูตลอดชีวิต 

มาตรฐานการเรียนรู      
1. ใชภาษางายๆ เพ่ือสรางความสําคัญระหวางบุคคล โดยใช

นวัตกรรมงายๆ  และสื่อเทคโนโลยีที่มีอยู ในสถานศึกษา 
2. ใชภาษางายๆ เพ่ือแสดงความตองการของตนเสนอความชวยเหลือ

แกผูอ่ืน  และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  โดยใชสื่อเทคโนโลยีที่มีอยูในแหลงการเรียนรูทั้งในและนอก
สถานศึกษา 

3. ใชภาษางายๆ  เพ่ือขอและใหขอมูลอธิบายเกี่ยวกับบุคคลและสิ่ง
ตางๆ  ที่พบเห็นในชีวิตประจําวันและ สรางองคความรูโดยใชประโยชนจากสื่อการเรียนทางภาษา
และผลจากการฝกทักษะตางๆ 
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4. ใชภาษางายๆ เพ่ือแสดงความรูสึกของตนและบอกเหตุผลโดยใช
ประโยชนจากสื่อการเรียนทางภาษา และผลจากการฝกทักษะตางๆ  รวมทั้งเลือกวิธีการเรียน
ภาษาตางประเทศที่ไดผล 

มาตรฐาน ต1.3 (Presentational  Mode) เขาใจกระบวนการพูด การเขียน  
และสื่อสารขอมูล ความคิดรวบยอดและความคิดเห็นในเรื่องตางๆ ไดอยางสรางสรรค มี
ประสิทธิภาพ  และมีสนุทรียภาพ 

มาตรฐานการเรียนรู    
1. ใหขอมูลงายๆ เกี่ยวกับตนเองสิ่งแวดลอมและสังคมใกลตัว  ดวย

ขอความสั้นๆ 
2.  นําเสนอความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องตางๆ  ที่ใกลตัว 

                                  3 .  นํา เสนอความคิดเ ห็นที่ มีตอเ ร่ืองต างๆ  ที่ ใกลตั วไดอย าง มี
วิจารณญาณ 

4. นําเสนอบทเพลงหรือบทกวีที่เปนที่รูจักหรือขอมูลจากสื่อประเภท
ตางๆ  ตามความสนใจดวยความสนุกสนาน 
  สาระที่ 2  ภาษาและวัฒนธรรม (Cultures) 
     มาตรฐาน ต2.1  (Nature  of  Language  and  Practices)เขาใจความสัมพันธ
ระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษา 
     มาตรฐานการเรียนรู 

1.เขาใจรูปแบบพฤติกรรม และการใชถอยคํา  สํานวน  ในการติดตอ
ปฏิสัมพันธตามวัฒนธรรมของเจาของภาษา 

2.รูจักขนบธรรมเนียมประเพณี เทศการงานฉลองในวัฒนธรรมของ
เจาของภาษา 

มาตรฐาน ต2.2 (Concept of Culture and products) เขาใจความเหมือนและ
ความแตกตางระหวางภาษา  และวัฒนธรรมของเจาของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทยและ
นํามาใชอยางมีวิจารณญาณ 

มาตรฐานการเรียนรู    
1.เขาใจรูปแบบพฤติกรรม  และการใชถอยคํา  สํานวน  ในการติดตอ

ปฏิสัมพันธตามวัฒนธรรมของเจาของภาษา 
2.รูจักขนบธรรมเนียมประเพณี  เทศกาลงานฉลองในวัฒนธรรมของ

เจาของภาษา 
มาตรฐาน ต2.2 (Concept of Culture and Products) เขาใจความเหมือน

และความแตกตางระหวางภาษา  และวัฒนธรรมของเจาเของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทย  
และนํามาใชมาใชอยางมีวิจารณญาณ 
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มาตรฐานการเรียนรู    
1.เขาใจความแตกตางระหวางภาษาตางประเทศกับภาษาไทยในเรื่อง  

เสียงสระ  พยัญชนะ  คํา  วลี   ประโยค  และขอความงายๆ  และนําไปใชอยางถูกตอง 
2. เขาใจความเหมือนและความแตกตางระหวางวัฒนธรรมของเจาของ

ภาษากับของไทยที่มีอิทธิพลตอการใชภาษาและนําไปใชภาษาและนาํไปใชไดอยางเหมาะสม 
3. เห็นประโยชนของการรูภาษาตางประเทศในการแสวงหาความรู

ความบันเทิง  และการเขาสูสังคม 
4.  สนใจเขารวมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรม 

สาระที่  3  ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน  (Connection) 
มาตรฐาน ต3.1  (Reinforcement  ant  Acquisition)  ใชภาษาตางประเทศ

ในการเชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน และเปนพ้ืนฐานในการพัฒนาและเปดโลกทัศน
ของตน 

มาตรฐานการเรียนรู      
1. เขาใจและถายทอดเนื้อหาสาระภาษาตางประเทศงายๆ ที่

เกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ 
2.เขาใจและถายทอดเนื้อหาสาระที่ เกี่ยวของกับกลุมสาระ      

การเรียนรูอ่ืนๆ เปนภาษาตางประเทศ 
สาระที่ 4  ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก (Communities)   

มาตรฐาน ต4.1 (Learning and Enrichment) สามารถใชภาษาตางประเทศ
ตามสถานการณตางๆ ทั้งในสถานศึกษา  ชุมชนและสังคม 

มาตรฐานการเรียนรู      
1.ใชภาษาตางประเทศตามสถานการณตาง ๆ ในสถานศึกษาดวย

วิธีการและรูปแบบงายๆ 
2.ใชภาษาตางประเทศสื่อสารกับบุคคลภายในสถานศึกษา 

มาตรฐาน ต 4.2 (Careers) สามารถใชภาษาตางประเทศเปนเครื่องมือใน
การเรียนรู  การศึกษาตอ  การประกอบอาชีพ  การสรางความรวมมือและการรวมมือกันในสังคม 

มาตรฐานการเรียนรู      
1.ใชภาษาตางประเทศเพื่อสื่อสารขั้นพ้ืนฐานเกี่ยวกับอาชีพตางๆ 

ในสถานการณจําลองหรือสถานการณจริง 
2.ใชภาษาตางประเทศในการปฏิบัติงานรวมกับผู อ่ืนอยางมี

ความสุขโดยรูจักฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน  และแสดงความคิดเห็นของตนอยางเหมาะสม 
  กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ  กลาวไวใน  สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุม
สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544  วา  
กําหนดมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นไวเฉพาะสวนที่จําเปนเพ่ือเปนพ้ืนฐานในการดํารงชีวิตใหมี
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คุณภาพสําหรับผูเรียนทุกคน  สถานศึกษาจึงตองจัดการเรียนรูใหผูเรียนทุกคนบรรลุมาตรฐานการ
เรียนรูชวงชั้นที่กําหนดไวทั้งหมด  สําหรับสาระมาตรฐานการเรียนรู  ตามความสามารถ  ความถนัด  
และความสนใจของผูเรียนสถานศึกษาสามารถพัฒนาเพิ่มเติม  เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาเต็มตาม
ศักยภาพ 

หนวยการเรียนรู กลุมสาระภาษาอังกฤษ(ชวงชั้นที่ 2) ระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 5 
   จากหลักสตูรสถานศึกษาโรงเรียนวัดบางนาใน (ร่ืน  ศยามานนท) ) ไดจัดหนวยการเรียนรูกลุม
สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษอังกฤษ) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศกึษา
ปที่ 5) จํานวน  9  หนวย  เวลา  80  ชั่วโมง   

 
ตาราง 1 หนวยการเรียนรู ตามหลักสตูรสถานศึกษาโรงเรียนวัดบางนาใน(ร่ืน  ศยามานนท) 

 

หนวยการ
เรียนรู 

ชื่อหนวยการเรียนรู เวลา (ชั่วโมง) 

Unit 1 Myself 
-  Daily  Routine 

9  ช.ม. 
(9) 

Unit 2 School 
-  Describing  Thing 
-  School  Subjects 
-  Like / dislikes 

9  ช.ม. 
(3) 
(3) 
(3) 

Unit 3 Family 
-  Relationships 
-  Occupation 
-  Pets 

9  ช.ม. 
(3) 
(3) 
(3) 

Unit 4 Free  Time 
-TV  program 
-Music 

8 ช.ม. 
(4) 
(4) 

Unit 5 Shopping 
-  The  market   
- Supermarket 
-  Bookstore 

9  ช.ม. 
(3) 
(3) 
(3) 

Unit 6 Weather 
-  Country  Study 

9  ช.ม. 
(9) 
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หนวยการ
เรียนรู 

ชื่อหนวยการเรียนรู เวลา (ชั่วโมง) 

Unit 7 Travel 
-  Direction 
- Transportation 

10  ช.ม. 
(5) 
(5) 

Unit 8 Relationship  with  Other  People 
-  Festival 

8  ช.ม. 
(8) 

Unit 9 Food  and  drink 
-  Place to Eat  and drink 
- Ordering  Food 

10  ช.ม. 
(5) 
(5) 

 
ตาราง 1 หนวยการเรียนรู ตามหลักสตูรสถานศึกษาโรงเรียนวัดบางนาใน(ร่ืน  ศยามานนท) 
 
 สําหรับหนวยการเรียนรูที่ผูวิจัยตองการศึกษาเปนเน้ือหาในหนวยการเรียนที่  5  เร่ืองการ
ซ้ือขาย  ในหนวยการเรียนนี้ ผูวิจัยแบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกเปน  3 หนวย  ตาม
หนวยการเรียนรูขางตน ไดดังน้ี  คือ   

-   หนวยที่  1  เรื่อง  The  market   
1.1 คําศัพท 
1.2 ประโยค 
1.3 บทสนทนา 

-  หนวยที่  2  เรื่อง  Supermarket     
2.1 คําศัพท 
2.2 ประโยค 
2.3 บทสนทนา 

-  หนวยที่  3  เรื่อง  Bookstore   
3.1 คําศัพท 
3.2 ประโยค 
3.3 บทสนทนา 

   รายละเอียดเน้ือหาของแตหนวยจะเปนการศึกษาเพื่อฝกทักษะ การฟง  การพูด  การอาน 
และการเขียน และเพ่ือเขาใจคําสั่ง คําขอรอง คําแนะนํา คําศัพทตางๆ ประโยค บทสนทนา  เร่ืองสั้น  
เรื่องเลา  นิทานใชภาษาเพื่อสรางความสัมพันธระหวางบุคคล  แสดงความตองการของตน  
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น  ขอและใหขอมูลเกี่ยวกับตนเอง  พรอมทั้งนําเสนอความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับเรื่องตางๆ  สิ่งแวดลอมและสังคมที่ใกลตัว  พรอมทั้งใหเหตุผล  นําเสนอความคิดเหน็ทีมี่ตอ
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เร่ืองตางๆ บทเพลง  บทกวีขอมูลจากสิ่งตางๆ โดยการพูดและเขียน  เขาใจความเหมือน  ความ
แตกตางของภาษาและวัฒนธรรมภาษาตางประเทศกับภาษาไทยขอความที่อานและนําไปใช
ประกอบตามสถานการณตางๆ และเห็นประโยชนของการเรียนรูภาษาตางประเทศ  โดยเขาใจการ
เขารวมกิจกรรมทางภาษา   และวัฒนธรรม   แสวงหาความรู   ความเพลิดเพลิน   จาก
ภาษาตางประเทศ  เขาใจและถายทอดภาษาตางประเทศที่เกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ ตาม
สถานการณตางๆ รวมถึงการสื่อสารขั้นพ้ืนฐานเกี่ยวกับอาชีพตางๆ ในทองถิ่นของตน  ตาม
คําอธิบายรายวิชาในหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนวัดบางนาใน  

การวัดผลประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
   มีจุดมุงหมายเพื่อไดทราบความกาวหนาของผูเรียนดานความรู  ทักษะ  กระบวนการ 

คุณธรรม จริยธรรม และคานิยมอันพึงประสงค  อันเปนผลเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูตาม
มาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไวของแตละรายวิชา ดังน้ันการประเมินความสามารถในการใชภาษาจึง
ตองเนนวิธีการและเครื่องมือวัดที่หลากหลาย เนนการปฏิบัติใหสอดคลองและเหมาะสมกับสาระการ
เรียนรู กระบวนการเรียนรูของผูเรียน และสามารถดําเนินการอยางตอเนื่องควบคูกับการจัดการเรียน
ของผูเรียน เชนการวัดภาคปฏิบัติ การสังเกต การสัมภาษณ  การตรวจผลงาน  การบันทึกพฤติกรรม  
แฟมสะสมงานเปนตน ทั้งน้ีวิธีการและเครื่องมือวัดที่เลือกใชตองสอดคลองกับเน้ือหาหรือทักษะที่
ตองการวัดดวยผลการประเมินในระดับชั้นเรียน ทําใหผูเรียนไดทราบความกาวหนาและความสําเร็จ
ของตน  สามารถนําผลไปพัฒนาปรับปรุงการเรียนรูและควบคุมการเรียนรูของตนเอง  ทําใหผูสอนได
รูถึงความสามารถและเขาใจความตองการของผูเรียนเปนรายบุคคล    ตลอดจนมองเห็นภาพความ
เปลี่ยนแปลงของผูเรียนอยางตอเน่ือง  สามารถชวยเหลือแกไขขอบกพรองไดทันทวงที  และนํามาจัด
กลุมผูเรียนได  รวมทั้งใชประเมินผลการจัดกิจกรรมของตนเอง  ทําใหผูปกครองไดทราบระดับ   
ความสําเร็จของผู เ รียนสามารถใหการสนับสนุนสงเสริมพัฒนาผู เ รียนได  (กรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ . 2544:175–176) 

แนวคิดพื้นฐานของการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พุทธศักราช  2542  ถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด  

ผูเรียนทุกคนสามารถที่จะเรียนรูและพัฒนาตนเองได การเรียนการสอนภาษาอังกฤษเนนผูเรียนเปน
ศูนยกลาง (Learner – Centered)  มุงเนนกระบวนการเรียนรูของผูเรียน  โดยมีเปาหมายใหผูเรียน
สามารถใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารได ดังนั้นการจัดกระบวนการเรียนรูที่เนนผูเรียนสําคัญที่สุด  
จึงเปนกระบวนการที่ซับซอนซึ่งตองอาศัยความสัมพันธระหวางผูเรียนและครูผูสอน ตลอดจน
กระบวนการเรียนการสอน  ซ่ึงมีพ้ืนฐานของทฤษฎีและวิธีการตางๆ มากมาย ไดแก  การศึกษาถึง
ความตอเน่ืองตามลําดับของเน้ือหา หนาที่ของภาษาความหลากหลายของภาษา วัฒนธรรมและ
วิเคราะห  ปฏิสัมพันธที่มีตอกัน จึงทําใหเกิดความหลากหลายของแนวคิดขึ้น และกอใหเกิดวิธีการ
สอนที่แตกตางกันออกไป  แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ  ประกอบไปดวยแนวคิด
เกี่ยวกับการจัดหลักสูตร  แนวคิดเกี่ยวกับแนวการสอน  และแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู   
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กองวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ ไดกลาวไววาแนวคิดพื้นฐานของการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษ  เปนการจัดการเรียนการสอนตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร  มุงเนน
กระบวนการเรียนรูที่มีการฝกปฏิบัติ  มีการนําภาษาไปใชไดจริงตามหนาที่ของภาษา  ในการสื่อ
ความหมายโดยมีเปาหมายอยูที่การใชภาษาสื่อสารในชีวิตจริง  โดยเฉพาะอยางยิ่งการใชภาษาได
เหมาะสมกับสภาพสังคม ดังน้ันการจัดกระบวนการเรียนรูจะตองมุงใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกใชภาษา
ใหมาก  และการเรียนการสอน ผูสอนจึงควรเลือกใชกลยุทธการเรียนรูตางๆ (Learning Strategies)  
ที่เหมาะสมกับวัยและระดับชั้นของผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนมีลีลาการเรียน (Learning Styles) เปนของ
ตนเองกลยุทธการเรียนรูตางๆ ไดแก  กลยุทธในการสื่อสารทักษะการจํา  ทักษะการถาม  การคิด
อยางมีวิจารณญาณ  การคิดเชิงสรางสรรค  กระประเมินตนเอง  การวางแผน  จัดการเรียนรูของ
ตนเอง ฯลฯ 

ดังน้ันในการเรียนการสอนภาษาตางประเทศ  ยังไมสามารถสรุปไดวาวิธีการสอนใดเปน
วิธีการที่ดีที่สุด  และสมบูรณแบบที่สุดเพราะแตละวิธีตางมีจุดเดน  จุดดอยตางกัน  ขึ้นอยูกับผูเรียน  
เน้ือหา  จุดประสงคและอื่นๆ  ที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  และพัฒนาตนเองมากที่สุดแตสิ่ง
สําคัญที่สุดอีกประการหนึ่งก็คือ  การเรียนการสอนภาษาตางประเทศ  ผูสอนจะตองจัดกิจกรรมให
นักเรียนไดเกิดการพัฒนาครบ ทั้ง  4  ทักษะ  คือ การฟง พูด อาน และเขียน ตามลําดับ 

สุมิตรา  อังวัฒนกุล(2537:158) ไดกลาวไววา การสอนภาษาอังกฤษไมใชการเนน
เฉพาะทักษะการพูดเพียงอยางเดียวทักษะอ่ืนๆ เชน  ทักษะการฟง  การอาน  การเขียนก็มี
ความสําคัญเทาๆ กัน เชน 

ทักษะการฟง การสื่อสารในชีวิตประจําวัน การฟงนับวาเปนทักษะรับที่สําคัญ
ทักษะหนึ่ง เปนทักษะที่ใชกันมากและเปนทักษะแรกที่ตองการการสอน  เพราะผูพูดจะตองฟงจึง
เปนทกัษะพื้นฐานที่สําคัญในการเรียนรูทักษะอ่ืนๆ ดังน้ันในการเรียนการสอน  นักเรียนจึงควรไดรับ
การฝกฝนทักษะการฟงอยางเพียงพอ และจริงจัง   

ทักษะการพูด การพูดเปนการถายทอดความคิด  ความเขาใจ  และความรูสึกให
ผูฟงไดรับรู และเขาใจจุดมุงหมายของผูพูด  ดังน้ัน  ทักษะการพูดจึงเปนทักษะที่สําคัญสําหรับ
บุคคลในการสื่อสารในชีวิตประจําวัน  ในการประกอบอาชีพธุรกิจตาง ๆ ในการเรียนการสอน
ภาษาตางประเทศ ทักษะการพูดจึงนับไดวาเปนทักษะที่สําคัญ  และจําเปนมาก  เพราะผูที่พูดได
ยอมสามารถฟงผูอ่ืนไดเขาใจ  และจะชวยใหการอานและเขียนงายขึ้นดวย  อยางไรก็ตาม  ทักษะ
การพูดเปนทักษะทางภาษาที่ซับซอนและเกิดจากการฝกฝนเปนเวลานาน ไมใชเกิดจากการเขาใจ
และจดจํา 

ทักษะการอาน เปนอีกทักษะที่สําคัญสําหรับการเรียนภาษาอังกฤษ  ดังน้ัน
สามารถจัดกิจกรรมในการสอนอานไดดังน้ี 

1. กิจกรรมกอนการอาน (Pre – reading  Activities) เปนการสรางความ
สนใจและปูพ้ืนความรูในเรื่องที่จะอาน  
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2. กิจกรรมระหวางการอาน  (White – reading  Activities)  เปนการทํา
ความเขาใจโครงสรางและเนื้อความในเรื่องที่อาน 

3. กิจกรรมหลังการอาน  (Post – reading  Activities)  เปนการตรวจสอบ
ความเขาใจของผูเรียน  กิจกรรมที่ทําอาจจะเปนการถายโยงไปสูทักษะอ่ืน ๆ เชน  ทักษะการพูด  
และทักษะการเขียนก็ไดทักษะการเขียน เปนทักษะที่ จําเปนสําหรับผู เ รียนภาษาอังกฤษเปน
ภาษาตางประเทศ  การฝกทักษะการเขียนเพ่ือการสื่อสารจะเปนการเขียนระดับสูงกวาการเขียน
ประโยค  แตเปนการเขียนถอยคําและสํานวนในรูปแบบของประโยคที่เปนที่ยอมรับ  และเรียบเรียง
ประโยคใหเหมาะสมและสามารถสื่อความหมายได   

ที่กลาวมาขางตนเปน  ตัวอยางขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาตางประเทศ 
(อังกฤษ)  ในทุกทักษะ  คือ  ทักษะการฟง  การพูด  การอาน และการเขียน ผูวิจัยจะนําตัวอยาง
กิจกรรมดังกลาวมาเปนไกดในการทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 งานวิจัยที่เก่ียวกับการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 

1. งานวิจัยในประเทศ 
     งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษในประเทศ มีดังตัวอยางนี้ 

วลี  ศรีปฐมสวัสดิ์ (2523 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีภาพสี  และภาพสีเอกรงคประกอบ  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนภาษาอังกฤษตางกัน  เม่ือเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีและภาพ
เอกรงคประกอบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน สําหรับนักเรียนที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีภาพสีและภาพสีเอกรงคประกอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยนักเรียนกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่มีภาพสีเอกรงคประกอบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษสูงกวานักเรียนที่เรียน    
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพสีประกอบ และนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ภาษาอังกฤษตางกัน  เม่ือเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพท
ภาษาอังกฤษ  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

เบญจลักษณ  ธนะพาณิชย (2527:27)  ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบความจําของ
นักเรียน  ในการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากภาพการตูนที่มีรายละเอียดพื้นหลังตางกัน  โดย
แบงกลุมทดลองออกเปน 3 กลุม คือ กลุมที่  1 เรียนคําศัพทจากภาพการตูนที่ไมมีรายละเอียดพื้น
หลัง กลุมที่2 เรียนคําศัพทจากภาพการตูนที่มีรายละเอียดพื้นหลังเกี่ยวกับภาพ  และกลุมที่  3  
เรียนจากภาพการตูนที่มีรายละเอียดพื้นหลังไมเกี่ยวกับภาพ  ผลของการวิจัยปรากฏวา  กลุม
นักเรียนที่เรียนคําศัพทจากภาพการตูนที่มีพ้ืนหลังตางกันทั้ง 3  กลุม  ซ่ึงเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ
จากภาพการตูนที่ไมมีรายละเอียดพื้นหลัง  สามารถจําคําศัพทไดดีที่สุด  สวนนักเรียนกลุมที่ 2 ซ่ึง
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เรียนคําศัพทจากภาพการตูนที่มีรายละเอียดพื้นหลังเกี่ยวกับภาพ และกลุมที่ 3 เรียนจากภาพ
การตูนที่มีรายละเอียดพื้นหลังไมเกี่ยวกับภาพ มีความสามารถในการจําคําศัพทไมแตกตางกัน 

อรุณ  พรหมจรรย (2531:26) ไดศึกษาถึงปฏิสัมพันธระหวางความเหมือนจริง
ของหลังภาพกับความถนัดทางภาษา ที่มีตอการระลึกคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนวิมุตยา
รามพิทยากรจํานวน 120  คน ความถนัดทางภาษาที่นํามาใชในการศึกษา  คือความถนัดทางภาษา
ที่นํามาใชในการศึกษา คือความถนัดทางภาษาสูงและความถนัดทางภาษาต่ํา สวนภาพที่นําศึกษา
ประกอบดวยภาพที่มีพ้ืนหลังแตกตางกัน 3 แบบ คือ ภาพที่มีพ้ืนหลังลายเสนอยางงาย ภาพที่มีพ้ืน
หลังลายเสนละเอียด  และภาพที่มีพ้ืนหลังวาดเหมือนจริง  จากผลการศึกษาพบวานักเรียนที่มีความ
ถนัดทางภาษาตางกัน ระลึกคําศัพทภาษาอังกฤษไดแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  
.01 
       2.  งานวิจัยตางประเทศ 
           งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษตางประเทศ มีดังตัวอยางนี้ 

ไฟน  (Fine.1962:68) ไดกลาวถึงการวิจัยเปรียบเทียบผลการเรียนสะกดคํา
ภาษาตางประเทศ  ระหวางการเรียนปกติกับการเรียนจากบทเรียนโปรแกรมของ ดร.ดักลาส    
ฟอรดเตอร (Fordter)  ที่มหาวิทยาลัยฮารดวารด  ปรากฏวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนโปรแกรม  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเหนือกวานักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ  และพบวา  นักเรียนที่มีเกณฑ
ภาคเชาวต่ําที่สุดจะเรียนไดดีกวาปกติมาก  ทั้งน้ีเพราะบทเรียนโปรแกรม  สามารถชวยใหผูเรียน
เกิดความกลาและมีกําลังใจในการเรียน 

แคมพเวิรท (Kampwerth.1971:31) ซ่ึงไดศึกษาเกี่ยวกับการใชบทเรียน
โปรแกรมสําหรับการสอนเด็กเรียนชาในเรื่องคําศัพท ผลการทดลองพบวา การเรียนจากบทเรียน
สําเร็จรูป มีประสิทธิภาพดีกวาการเรียนจากครูในชั้นเรียน สําหรับการเรียนคําศัพทจากบทเรียน
สําเร็จรูป  ผสมผสานกับการใชครูสอน  มีประสิทธิภาพดีกวาการเรียนจากครูอยางเดียว  และการ
เรียนเปลี่ยนวิธีเรียนดวยการเรียนจากบทเรียนสําเร็จรูป สลับการเรียนจากครูในชั้นเรียนโดยเฉลี่ย
วันละ2 ครั้งจะทําใหการสอนคําศัพทมีประสิทธิภาพดีกวาการไมมีการเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียน 

จอหนสัน (Johnson.1985:2178–A) ซ่ึงไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียนคําศัพทของผูเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่ 2  โดยไดศึกษากับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนในรูปแบบ Total Physical  Response  
เปรียบเทียบกับวิธีการเรียนดวยเทป ผลการวิจัยปรากฏวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยเทปและนักเรียนที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน  มีความเชื่อม่ันในการใชคําศัพทสูงกวานักเรียนที่เรียนจากเทป 
 จากงานวิจัยเกี่ยวกับภาษาอังกฤษที่กลาวมาขางตน  สรุปไดวา  การเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษจําเปนจะตองใชสื่อการเรียน การสอน  มาชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจ  การเรียน
ภาษาอังกฤษสิ่งสําคัญที่สุดก็คือคําศัพท  ถาผูเรียนสามารถจดจําคําศัพทไดมากเทาไรก็ยิ่งสงผลถึง
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รายละเอียดอ่ืนๆ ของการเรียนวิชาภาษาอังกฤษดวย  ดังน้ันจึงเปนสิ่งที่ครูผูสอนตองหาวิธีการ
จัดการเรียนการสอนใหผูเรียนสามารถที่จดจําคําศัพทใหไดมากที่สุด และวิธีการใชคอมพิวเตอรก็
เปนอีกวิธีหน่ึงที่ครูในยุคปจจุบันนิยมนํามาปรับใชกับกิจกรรมการเรียนการสอนของตนเอง 
 
 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
ในการศึกษาคนควาครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนนิการ  ดังตอไปน้ี 

1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
4. การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
5. การวิเคราะหขอมูล และสถติิที่ใชในการหาประสิทธิภาพ 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 
      ประชากรที่ใชในการศึกษา เปนนักเรียนชวงชั้นที่  2  (ระดับประถมศึกษาปที่ 5)      

จากโรงเรียนวัดบางนาใน  (ร่ืน  ศยามานนท)  สํานักงานเขตบางนา  กรุงเทพมหานคร จํานวน 
3 หองเรียน  ทั้งหมด 105 คน 

กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษานี้  เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับประถมศึกษาปที่ 5)   

จากโรงเรียนวัดบางนาใน(ร่ืน  ศยามานนท) สํานักงานเขตบางนา  กรุงเทพมหานคร  จํานวน  
48  คน  โดยกลุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน ดังน้ี   

   ข้ันที่ 1 สุมหองเรียนจํานวน 3  หอง โดยวิธีการจับสลาก เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่1  
ครั้งที่  2  และครั้งที่  3 

ข้ันที่  2 สุมจํานวนนักเรียนจากหองเรียนที่ไดจากขั้นตอนที่  1  ดังน้ี 
 สุมนักเรียนจํานวน  3  คน โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนจากหองเรียนที่1   เพ่ือใช
สําหรับการทดลองครั้งที่  1 
 สุมนักเรียนจํานวน 15 คน โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนจากหองเรียนที่2  เพ่ือใช
สําหรับการทดลองครั้งที่  2 
 สุมนักเรียนจํานวน 30 คน โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนจาก
หองเรียนที่3  เพ่ือใชสําหรับการทดลองครั้งที่  3 
 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาควาประกอบดวย 
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2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องการซื้อขาย 
2.2  แบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่องการซื้อขาย 

         2.3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูเชี่ยวชาญ 
 

3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 3.1  การสรางและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
        การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องการซื้อขาย ในกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ดําเนินการพัฒนาตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 

3.1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2544 ของกลุม
สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

3.1.2.ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ของโรงเรียนวัดบางนาใน(ร่ืน ศยามานนท) 
สํานักงานเขตบางนา กรุงเทพมหานคร  

3.1.3.ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวังกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

3.1.4. กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียน เร่ืองการซื้อขาย และ
จัดเรียงเอกสารลําดับผลการเรียนรูที่คาดหวังโดยใหสอดคลองกับหลักสูตร 

3.1.5. วิเคราะหเ น้ือหาของบทเรียนโดยแบงเนื้อหาออกเปนเรื่องให
สอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังที่กําหนดไว ไดเน้ือหาทั้งหมด  3  หนวย ดังน้ี 

-   หนวยที่  1  เรื่อง  The  Market   
1.1 คําศัพท 
1.2 ประโยค 
1.3  บทสนทนา 

-  หนวยที่  2  เรื่อง  Supermarket     
2.1  คําศัพท 
2.2 ประโยค 
2.3 บทสนทนา 

-  หนวยที่  3  เรื่อง  Bookstore   
3.1  คําศัพท 
3.2  ประโยค 
3.3  บทสนทนา  
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3.1.6. วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหา โดยจัดลําดับเน้ือหากอนและหลังเพ่ือให
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  
กิจกรรมของเนื้อหาและการนําเสนออยางเปนลําดับขั้นตอน 

3.1.7. เขียนผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แสดงการดําเนิน
ของบทเรียนในสวนของรายการหลักและรายการยอยๆ ในแตละรายการ  โดยวางโครงเรื่องตาม
เนื้อหาที่กําหนด  แลวเขียนบทตามผังงานเพื่อแสดงภาพการนําเสนอใหชัดเจนขึ้น 

3.1.8. เขียนสคริปต กําหนดรายละเอียดของบทพูด ขอความอักษร อธิบาย
ภาพ  จังหวะของการปรากฏภาพ  เสียง  อักษรและเอฟเฟค (Effect)  ตางๆ 

3.1.9. สรางเนื้อหา สรางกราฟก ถายภาพนิ่ง บันทึกเสียง ตามเนื้อหาและ
กิจกรรม  ที่ผานการแกไขจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหามาแลว 

3.1.10. นําเนื้อหา สรางภาพกราฟก ภาพนิ่ง เสียงที่สรางเตรียมไวประกอบ
รวมกันในเครื่องคอมพิวเตอรโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงในการศึกษาคนควา ครั้งนี้
เลือกโปรแกรม  Macromedia  Authorware  V.7.0 

3.1.11. สรางกรอบแบบทดสอบในแตละขอจะมีตัวเลือก 4 ตัวเลือกใหเลือก
คําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว 

3.1.12. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบเสร็จแลว  เสนอ
อาจารยที่ปรึกษา  ผูเชี่ยวชาญเนื้อหาจํานวน 3  ทานและผูเชี่ยวชาญดานการสรางสื่อจํานวน 3 
ทาน เพ่ือตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จัดสรางขึ้น 

3.1.13. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา  และดานสื่อตรวจสอบ  เพ่ือประเมินคุณภาพและนําไปปรับปรุงแกไข 

3.2   การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผูวิจัยไดดําเนินการสรางตามขั้นตอนดังน้ี 

3.2.1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2544  ของกลุม
สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  ชวงชั้นที่  2 เรื่อง การซื้อชาย 

3.2.2. ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการสรางเครื่องมือวัดผลทางการศึกษา 
3.2.3 วิเคราะหสาระการเรียนรูรายป และผลการเรียนรูที่คาดหวัง  

คําอธิบายรายวิชา ของเนื้อหาเรื่องการซื้อขาย 
3.2.4. สรางแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใหครอบคลุมเนื้อหาและ

จุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งหมด จํานวน 60 ขอ จาก
ทั้งหมด  3  หนวยๆ ละ 20  ขอ 

3.2.5. นําขอสอบเสนอผูเชี่ยวชาญดานวัดผล และเนื้อหาตรวจสอบแลว
นํามาแกไข 
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3.2.6. นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่
6 ซ่ึงเคยเรียนเน้ือหานี้มาแลวจํานวน  120  คน  ตรวจใหคะแนน 

3.2.7.วิ เคราะหข อสอบรายขอ  (ลวน   สายยศ  และ อังคณา  สาย
ยศ.2538:209– 220)  และเลือกขอสอบที่ไดซ่ึงมีคายากงาย  อยูระหวาง .20 - .80 และคา
อํานาจจําแนกที่ไดตั้งแต .20 - .60 เพ่ือใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวเลือกขอสอบไวหนวยละ 10 ขอรวมเปน  30  ขอ 

3.2.8. นําขอสอบที่ผานการคัดเลือกมาหาคาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตร KR–
20   ของคูเดอร–ริชารดสัน (Kuder – Richardson) (ลวน  สายยศ และอังคณา สายยศ. 
2538:197– 220)  คุณภาพของแบบทดสอบดังแสดงในตาราง 2 
 
ตาราง2  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

เรื่อง จํานวน คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
1 
2 
3 

10 
10 
10 

0.57-0.71 
0.54-0.76 
0.51-0.76 

0.35-0.59 
0.29-0.58 
0.26-0.62 

0.74 
0.76 
0.73 

รวม 30 0.51-0.76 0.26-62 0.89 

 
3.3  การสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ 
     ผูวิจัยดําเนินการสรางดังน้ี 

3.3.1. ศึกษาหลักการ วิธีการสรางแบบประเมินจากเอกสาร 
3.3.2. จัดสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2  

ชุด  คือแบบประเมินดานเนื้อหา และแบบประเมินดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยดําเนินการตาม
ขั้นตอนตอไปน้ี 

3.3.2.1 ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินดานเนื้อหา  ซึ่ง
กําหนดคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเนื้อหา ไดแก   การประเมินดานตาง ๆ ดังน้ี 

- ความสอดคลองของเนื้อหากับหลักสูตรแกนกลาง และ
หลักสูตรสถานศึกษา 

- ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
- ความครอบคลุมของเน้ือหาตรงตามคูมือการใชงาน 
- ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 
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3.3.2.2 ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเทคโนโลยี
การศึกษา  ไดแก  การประเมินดานตาง ๆ ดังน้ี  งานดานกราฟก  งานดานตัวอักษร  งานดาน
ภาพและเสียง  งานดานการจัดการบทเรียน 
 สําหรับแบบประเมินโดยมีรายการประเมินที่เปน Rating Scale โดยแบงระดับ      
ความคิดเห็นออกเปน  5  ระดับ คือ 

คุณภาพดีมากที่สุด ให  5  คะแนน 
คุณภาพดี  ให  4  คะแนน 
คุณภาพพอใช     ให  3  คะแนน 
คุณภาพตองปรับปรุง ให  2  คะแนน 
คุณภาพใชไมได ให  1  คะแนน 

เม่ือนําไปใชเกณฑในการใหระดับคะแนนในแตละขอโดยการหาคาเฉลี่ยโดยมีเกณฑดังน้ี  
คาเฉลี่ย  4.51 – 5.00  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับดีมากที่สุด 
คาเฉลี่ย  3.51 – 4.50  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับดี 
คาเฉลี่ย  2.51 – 3.50  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดบัพอใช 
คาเฉลี่ย  1.51 – 2.50  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับปรับปรุงแกไข 
คาเฉลี่ย  1.00 – 1.50  หมายถึง   บทเรียนมีคุณภาพระดับใชไมได 

ผูวิจัยไดกําหนดระดับในการยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน   
แตละดานจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ คือ คา 3.51 ขึ้นไป 

3.3.3. นําแบบประเมินไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ  และปรับปรุงแกไข 
 

4.  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูวิจัยดําเนินการดังน้ี 

การดําเนินการทดลอง 
   4.1. การทดลองครั้งที่1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับ

นักเรียนประถมศึกษาปที่ 5  ซ่ึงเปนกลุมทดลองที่ 1   จํานวน  3  คน  โดยกําหนดให  1 คนตอ
คอมพิวเตอร 1 เครื่องซ่ึงนักเรียนเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากคําอธิบายและ
ขอแนะนําจากโปรแกรมที่ไดกําหนดไว  แลวสังเกตพฤติกรรมในระหวางเรียน ซักถามปญหา
และสัมภาษณแลวบันทึกขอมูลเพ่ือนําไปแกไข จากนั้นนําผลมาวิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงนักเรียนดังกลาวยังไมเคยเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีมากอน  วันละ  1  หนวย  รวม  3  วัน 

4.2 การทดลองครั้งที่2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดจากการ
ปรับปรุงครั้งที่  1  ไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่  2  (ระดับประถมศึกษาปที่ 5)  ซ่ึงเปนกลุม
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ทดลองที่ 2 จํานวน  15  คน  โดยกําหนดให  1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  ซ่ึงนักเรียนเรียนรู
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากคําอธิบายและขอแนะนําจากโปรแกรมที่ไดกําหนดไว  เม่ือ
ทดลองครบทั้ง  3  หนวย นําขอมูลที่ไดจากแบบฝกหัด และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนแตละบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มาคํานวณทางสถิติ  E1 / E2  เพ่ือหาแนวโนมของ
ประสิทธิภาพและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

4.3 การทดลองครั้งที่3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดจากการ
ปรับปรุงครั้งที่  2  ไปทดลองกับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 5    ซ่ึงเปนกลุมทดลองที่ 3  จํานวน  
30  คน โดยกําหนดให  1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  ซ่ึงนักเรียนเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย จากคําอธิบายและขอแนะนําจากโปรแกรมที่ไดกําหนดไว   นักเรียนดังกลาวยังไม
เคยเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีมากอน วันละ 1 หนวย รวม  3  วัน ระหวางที่
นักเรียน เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละตอนนั้น  นักเรียนจะตองทําแบบฝกหัด
ทายบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทุกบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เม่ือเรียนจบแตละ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทุก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

เม่ือทดลองครบทั้ง  3  หนวย  นําขอมูลที่ไดจากแบบฝกหัด และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนแตละบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มาคํานวณทางสถิติ  E1 / E2  เพ่ือ
หาประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบกับเกณฑที่กําหนดไว  (85/85)  แลวสรุปผลการทดลอง 

 
5. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพ 
 ในการวิเคราะหขอมูลทางสถิติที่ไดจากการทดลอง  ดังน้ี 

  1.สถิติพ้ืนฐาน  ไดแก  รอยละและคาเฉลี่ย (M) 
2.คาความยากงาย(p) และคาอํานาจจําแนก(r)  โดยใชโปรแกรม Tap 
3.หาคาความเชื่อม่ัน  โดยใชสูตร  KR – 20   ของคูเดอร – ริชารดสัน (Kuder – 

Richardson) (ลวน  สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538  : 192) 
4.สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย E1 / E2(เสาวณีย   

สิกขาบัณฑิต.  2528 : 294-295)  
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
การศึกษาคนควาครั้งน้ี  ผูการศึกษาคนควาไดดําเนินการเพื่อพัฒนาเรื่องการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามลําดับขั้นของการวิจัยและพัฒนาจนไดบทเรียนคอมพิวเตอร 
กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  เร่ืองการซื้อขาย สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่2    มีลักษณะการนําเสนอบทเรียนแบบสอนเนื้อหา   ที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตาม
ความสามารถและความสนใจของตนเอง   ผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนไดงายและไดขอมูล
ยอนกลับทันที  โดยมีคุณสมบัติครอบคลุมทางดานมัลติมีเดียทั้งดานภาพและเสียงซึงไดแก  
ภาพนิ่ง  ภาพการตูน  ภาพเคลื่อนไหวที่มีสีสันสวยงาม  มีเสียงบรรยาย  เสียงเพลงประกอบ
ตลอดเรื่อง  ตัวอยางบทเรียนบรรจุอยูในแผนซีดีรอม  ขนาดความจุ 223 MB. และไดนําเสนอผล
การศึกษาตนควาตามหัวขอตอไปน้ี 

1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ)  เรื่องการซื้อขาย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2  

2.ผลการวิเคราะหประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 
3.การพัฒนาและหาประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ)  เร่ืองการซื้อขาย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2   

ประกอบดวยเนื้อหาจํานวน 3 หนวย  ดังน้ี 
   หนวยที่ 1  The  Market 

1.1 คําศัพท 
1.2 ประโยค 
1.3 บทสนทนา 

   หนวยที่ 2  Supermarket 
2.1 คําศัพท 
2.2 ประโยค 
2.3 บทสนทนา 

   หนวยที่ 3   Bookstore 
3.1 คําศัพท 
3.2 ประโยค 
3.3 บทสนทนา 
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          บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชศึกษาดวยตนเองมีลักษณะ
เปน บทเรียนแบบเสนตรงสอนเนื้อหาเชิงความรูความเขาใจ ประกอบดวยรายการหลักเพื่อให
ผูเรียนไดเลือกรายการตางๆ เชน ปอนชื่อ–นามสกุลของผูใชบทเรียน คําอธิบายการใชโปรแกรม  
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง เลือกบทเรียนและออกจากโปรแกรม โดยโครงสรางของบทเรียนให
ผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง  มีภาพ  เสียง  และการประเมินผลดวยแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนในแตและหนวยการประมวลผลการเรียนรูและผูเรียนสามารถตรวจสอบผล
การเรียนรูไดดวยตนเอง 
 

2. ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 
2.1. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหา ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลวจาก
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน  3  คน  ปรากฏผลออกมาดังตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง3  ผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรู

วิชาภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  เรื่องการซื้อขาย  จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

หัวขอแสดงความคิดเห็น คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
1. เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 
3. ความถูกตองของเนื้อหา 
4. ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 
5. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
6. ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 
7.   ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 

 
5.00 
5.00 
4.67 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.95 ดีมาก 

  
จากตาราง3 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการ

เรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  เร่ืองการซื้อขาย  โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  
ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนอยูในระดับ 4.95 และมีคุณภาพอยูระดับ
ดีมาก ทั้งดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ลําดับขั้น
ในการนําเสนอเนื้อหา  ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา  ความ
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ชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง  ปริมาณของเนื้อหาในแตละ
บทเรียน  ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 

2.2.ผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยี ผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลว
จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี  จํานวน  3  คน  ปรากฏผลออกมาดังตารางตอไปนี้ 
 
ตาราง4 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูวิชา

ภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  เรื่องการซื้อขาย   จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 
 

หัวขอแสดงความคิดเห็น คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ภาพ เสียง และการใชภาษา 
1.1 ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ 
1.2 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 
1.3 ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ 
1.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 

      1.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 

3.60 
3.33 
3.33 
3.67 
4.00 
3.67 

ดี 
พอใช 
พอใช 
ดี 
ดี 
ดี 

2.ตัวอักษร และการเลือกใชสี 
2.1 ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ 
2.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ 
2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร 
2.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ 
2.5 ความเหมาะสมจังหวะการปรากฏตัวอักษร 

 เพ่ือการนําเสนอ 

3.60 
3.33 
3.00 
4.00 
3.67 
4.00 

 

ดี 
พอใช 
พอใช 
ดี 
ดี 
ดี 

 
3.การจัดบทเรียน 

3.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 
3.2 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน 
3.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียน 
     ควบคุม  และโตตอบกับบทเรียน เชนการใชแปน 
     พิมพ เมาสและการหนวงเวลา 
3.4 ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหาบทเรียน 

4.08 
4.00 
3.67 
4.33 

 
 

4.33 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
 
 
ดี 

รวมเฉลี่ย 3.74 ดี 
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  จากตาราง4 แสดงผล การประเมินคุณภาพของบทเรียนจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยมีี
คุณภาพของบทเรียนในระดับดี  ซ่ึงมีคาเฉลี่ 3.74  ดานภาพ เสียงและการใชภาษา มีคุณภาพ
ระดับดี  คาเฉลี่ย 3.60 โดยมีขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับความสอดคลองตามเนื้อหา
ของการนําเสนอและความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย   ดานอักษรและการเลือกใชสี  
มีคุณภาพระดับดี  คาเฉลี่ย 3.60 โดยไดรับขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญในเรื่องความชัดเจนของ
รูปแบบของตัวอักษรที่ใชนําเสนอและความเหมาะสมของัวอักษรในการนําเสนอ  ดานการจัด
บทเรียน   มีคุณภาพระดับดี  คาเฉลี่ย 4.33   

3. การพัฒนาและการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) เร่ืองการซ้ือขาย และ
เปรียบเทียบกับเกณฑ 85/85   

ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติเพ่ือพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85 
  ผลการทดลองครั้งที่ 1 

   เปนการทดลองเพื่อตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมีเดียใน
ดานตางๆ โดยนําไปทดลองกับกับนักเรียนชวงชั้นที่2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โรงเรียนวัดบาง
นาใน (ร่ืน ศยามานนท) สํานักงานเขตบางนา กรุงเทพมหานคร จํานวน 3 คน โดยใชเครื่อง
คอมพิวเตอร 1 เครื่องตอ 1 คน ทําการเก็บขอมูลโดยการสังเกต  สัมภาษณและจดบันทึกปญหา
ตางๆ จากการใชบทเรียนผลการตรวจสอบขอบกพรองพบวา  ผูเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียน
บทเรียนเปนอยางดีและในสวนของการทําแบบฝกหัด  ผูเรียนรูสึกสนุกที่ไดโตตอบกับบทเรียน
เน่ืองจากมีเสียงประกอบที่นาสนใจ  จากการทดลองครั้งที่ 1  มีสิ่งที่ควรปรับปรุงดังน้ี   

1.เสียงบรรยายไมสมํ่าเสมอ 
2.ภาพและเสียงบรรยายยังไมตรง (ภาพจบกอนเสียง) 
3. ภาพกับเนื้อหาไมสอดคลองกัน 
4.ขนาด  ตัวอักษรเล็กและปุมคําสั่งยังไมชัดเจน 

 ผูศึกษาคนควาไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกอนตําบทเรียน
ไปทดลองในครั้งที่ 2  ดังน้ี 

1.ปรับระดับเสียงใหสมํ่าเสมอมากขึ้น 
2.เพ่ิมระยะเวลาในการแสดงภาพใหนานขึ้น เพ่ือใหจบพรอมกับเสียง

บรรยาย 
4. ปรับเปลี่ยนภาพใหสอดคลองกับภาพมากขึ้น 
3.เพ่ิมขนาด ตัวอักษร แลสีปุมคําสั่ง  ใหตัดกับพ้ืนหลังมากขึ้น 
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 ผลการทดลองครั้งที่ 2   
เปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนและ

ตรวจสอบหาขอบกพรองในดานตางๆ เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไขโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่1 โดยทดลองใชกับกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดบางนาใน (ร่ืน ศยามานนท) สํานักงานเขตบางนา 
กรุงเทพมหานคร จํานวน15 คน โดยใชคอมพิวเตอร1 เครื่องตอ1คน เก็บรวบรวมขอมูลคะแนน
จากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนทั้ง15คน  
ไดผลตามตามตารางดังน้ี 
 
ตาราง5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

(ภาษาอังกฤษ)  เรื่องการซื้อขาย    ครั้งที่ 2 
 

แบบฝกระหวางเรียน (E1) แบบทดสอบหลังเรียน (E2) หนวยที ่
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย รอยละ คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย รอยละ 

ประสิทธิภาพ 
(E1) / (E2) 

1 12 10.27 85.56 10 8.60 86.00 85.86/86.00 

2 15 12.93 86.22 10 8.67 86.67 86.22/86.67 

3 10 8.73 87.33 10 8.73 87.33 87.33/87.33 

รวม 37 31.93 86.31 30 24.67 86.67 86.31/86.67 

  
 จากตาราง 5  แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  กลุม
สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) เร่ืองการซื้อขาย  ครั้งที่ 2 พบวาบทเรียนทั้ง 3 
เรื่องมีแนวโนมของประสิทธิภาพ 86.31/86.67  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  โดยหนวยที่ 1  
มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน  85.86/86.00  หนวยที่ 2  มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน  
86.22/86.67  หนวยที่ 3  มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 87.33/87.33 
 จากการสอบถามผูเรียนพบวาผูเรียนมีความคิดเห็นวารูสึกสนุกกับการเรียนดวยบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียภาพสวยงาม สีสวย นอกจากนี้ยังพบวามีขอควรปรับปรุงดังน้ี 

- ภาพกับเน้ือหาใหสอดคลองกันมากขึ้น 
- ภาพเหมาะสมกับการสื่อสารมากขึ้น 
- ขนาดตัวอักษรใหเหมาะสมมากขั้น 
- รูปแบบตัวอักษรชัดเจนขึ้น 
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ผลการทดลองครั้งที่ 3   
เปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน โดยทดลอง

ใชกับนักเรียนชวงชั้นที่2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โรงเรียนวัดบางนาใน (ร่ืน  ศยามานนท) 
สํานักงานเขตบางนา กรุงเทพมหานคร  จํานวน  30  คน โดยใชคอมพิวเตอร  1 เครื่องตอ 1 คน 
โดยบันทึกคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนจากนั้นนําไปหา
ประสิทธิภาพ (E1) / (E2)  ไดผลตามตาราง  ดังน้ี 
 
ตาราง6   ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ    
   (ภาษาอังกฤษ)  เรื่องการซื้อขาย    ครั้งที่ 3 
 

แบบฝกระหวางเรียน (E1) แบบทดสอบหลังเรียน (E2) หนวยที ่
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย รอยละ คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย รอยละ 

ประสิทธิภาพ 

(E1) / (E2) 

1 12 10.3 85.33 10 8.63 86.33 85.33/86.33 

2 15 12.97 86.44 10 8.67 86.67 86.44/86.67 

3 10 8.67 86.67 10 8.73 87.33 86.67/87.33 

รวม 37 31.93 86.31 30 26.03 86.78 86.31/86.78 

  
 จากตาราง 6  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) เรื่องการซื้อขาย  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
ครั้งที่ 3 พบวาบทเรียนทั้ง 3 เรื่องมีประสิทธิภาพ 86.31/86.78 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  
โดยหนวยที่1 มีประสิทธิภาพเปน 85.33/86.33  หนวยที่2 ประสิทธิภาพเปน 86.44/86.67   
หนวยที่3  มีประสิทธิภาพเปน 86.67/87.33   ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว   
    



บทที่ 5 
สรุป  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
การศึกษาคนควาในครั้งนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการ

เรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  เร่ืองการซื้อขาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2  ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โดยมุงพัฒนาการหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึงสามารถสรุปผล อภิปราย
ผลและมีขอเสนอแนะดังน้ี 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูวิชา
ภาษาตาง ประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  เรื่องการซื้อขาย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2   
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  
เรื่องการซื้อขาย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2 ที่มีคุณภาพ  ไวใชในการเรียนรู และเปนแนวทางใน
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสาขาวิชาอ่ืนตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 สารนิพนธน้ีจัดทําขึ้น  โดยมีขอบเขตมุงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมีเดีย กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  เรื่องการซื้อขาย   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2   

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.ประชากร  ในการศึกษาคนควาเปนนักเรียนชวงชั้น2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

ในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548โรงเรียนวัดบางนาใน( ร่ืน  ศยามานนท) สํานักงานเขตบาง 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 105 คน 

2.กลุมตัวอยางในการศึกษาคนควาในการศึกษาคนควาเปนนักเรียนชวงชั้นที่2  
ชั้นประถมศึกษาปที่5 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดบางนาใน(ร่ืน ศยามานนท) 
สํ านักงานเขตบางนา  กรุ ง เทพมหานคร  ซ่ึ ง ไม เคยเรี ยนกลุ มสาระการเรี ยนรู วิ ชา
ภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) เรื่องการซื้อขาย จํานวน 48 คน ซ่ึงไดมาจากการสุมตัวอยาง
แบบหลายขั้นตอน (Multistage  Random  Sampling)   โดยมีวิธีการสุมดังน้ี 

ขั้นที่1 สุมหองเรียนจํานวน 3 หองเรียน ดวยวิธีการสุมอยางงาย 
(Simple Random Samplings) โดยจับสลากสุมหองเรียนจํานวน 3 หองเรียน เพ่ือใชทดลองหา
ประสิทธิภาพตอไปตามลําดับ 
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ขั้นที่ 2  สุมจํานวนนักเรียนจากหองเรียนที่ไดจากขั้นตอนที่1  ดังน้ี 
สุมนักเรียนจํานวน 3  คน จากหองเรียนที่1 ใชวิธีการจับสลาก

จากนักเรียนทั้งหมด 33 คนเพื่อใชสําหรับการทดลองหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียครั้งที่ 1 

สุมนักเรียนจํานวน 15  คน จากหองเรียนที่ 2  ใชวิธีการจับสลาก
จากนักเรียนทั้งหมด 34 คน เพ่ือใชสําหรับเปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของ
บทเรียนและตรวจสอบหาขอบกพรองในดานตางๆ  เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข  ครั้งที่ 2 

สุมนักเรียนจํานวน 30 คน  จากหองเรียนที่ 2  ใชวิธีการจับสลาก
จากนักเรียนทั้งหมด 37 คน เพ่ือใชสําหรับเปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของ
บทเรียน 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 

เน้ือหาที่ใชคือ สาระการเรียนรูสาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  
เรื่องการซื้อขาย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โดยผูศึกษาคนควาได
คัดเลือกเนื้อหาตามที่แนะนําไวหนังสือหลักสูตร  และแบงเนื้อหาออกเปน 3  หนวยประกอบดวย 
  หนวยที่ 1  The  Market 

หนวยที่ 2  Supermarket 
  หนวยที่ 3  Bookstore 
  

เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาควาประกอบดวย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องการซื้อขาย 
2. แบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่องการซื้อขาย 
3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูเชี่ยวชาญ 

 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1  การสรางและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

        การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องการซื้อขาย ในกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ดําเนินการพัฒนาตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 

1.1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2544 ของกลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

1.2. ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ)  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ของโรงเรียนวัดบางนาใน (ร่ืน ศยามานนท)  
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สํานักงานเขตบางนา กรุงเทพมหานคร  
1.3. ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวังกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ

(ภาษาอังกฤษ) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
1.4. กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียน เร่ืองการซื้อขาย และ

จัดเรียงเอกสารลําดับผลการเรียนรูที่คาดหวังโดยใหสอดคลองกับหลักสูตร 
1.5. วิเคราะหเน้ือหาของบทเรียนโดยแบงเนื้อหาออกเปนเรื่องใหสอดคลอง

กับผลการเรียนรูที่คาดหวังที่กําหนดไว ไดเน้ือหาทั้งหมด  3  หนวย ดังน้ี 
-   หนวยที่  1  เรื่อง  The  Market   

1.1 คําศัพท 
1.2 ประโยค 
1.3  บทสนทนา 

-  หนวยที่  2  เรื่อง  Supermarket     
2.1  คําศัพท 
2.2 ประโยค 
2.3 บทสนทนา 

-  หนวยที่  3  เรื่อง  Bookstore   
3.1  คําศัพท 
3.2  ประโยค 
3.3  บทสนทนา  

1.6. วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหา โดยจัดลําดับเน้ือหากอนและหลังเพ่ือให
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  
กิจกรรมของเนื้อหาและการนําเสนออยางเปนลําดับขั้นตอน 

1.7. เขียนผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แสดงการดําเนินของ
บทเรียนในสวนของรายการหลักและรายการยอยๆ ในแตละรายการ  โดยวางโครงเรื่องตาม
เน้ือหาที่กําหนด  แลวเขียนบทตามผังงานเพื่อแสดงภาพการนําเสนอใหชัดเจนขึ้น 

1.8. เขียนสคริปต กําหนดรายละเอียดของบทพูด ขอความอักษร อธิบาย
ภาพ  จังหวะของการปรากฏภาพ  เสียง  อักษรและเอฟเฟค (Effect)  ตางๆ 

1.9. สรางเนื้อหา สรางกราฟก ถายภาพนิ่ง บันทึกเสียง ตามเนื้อหาและ
กิจกรรม  ที่ผานการแกไขจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหามาแลว 

1.10. นําเนื้อหา สรางภาพกราฟก ภาพนิ่ง เสียงที่สรางเตรียมไวประกอบ
รวมกันในเครื่องคอมพิวเตอรโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงในการศึกษาคนควา ครั้งนี้
เลือกโปรแกรม  Macromedia  Author ware  V.7.0 
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1.11. สรางกรอบแบบทดสอบในแตละขอจะมีตัวเลือก 4 ตัวเลือกใหเลือก
คําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว 

1.12. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบเสร็จแลว  เสนออาจารย
ที่ปรึกษา  ผูเชี่ยวชาญเนื้อหาจํานวน 3  ทานและผูเชี่ยวชาญดานการสรางสื่อจํานวน 3 ทาน 
เพ่ือตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จัดสรางขึ้น 

1.13. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา  และดานสื่อตรวจสอบ  เพ่ือประเมินคุณภาพและนําไปปรับปรุงแกไข 

2   การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผูวิจัยไดดําเนินการสรางตามขั้นตอนดังน้ี 

2.1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2544  ของกลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  ชวงชั้นที่  2 เรื่อง การซื้อชาย 

2.2. ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการสรางเครื่องมือวัดผลทางการศึกษา 
2.3. วิเคราะหสาระการเรียนรูรายป และผลการเรียนรูที่คาดหวัง  คําอธิบาย

รายวิชา ของเนื้อหาเรื่องการซื้อขาย 
2.4. สรางแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใหครอบคลุมเน้ือหาและ

จุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งหมด จํานวน 60 ขอ จาก
ทั้งหมด  3  หนวยๆ ละ 20  ขอ 

2.5. นําขอสอบเสนอผูเชี่ยวชาญดานวัดผล และเนื้อหาตรวจสอบแลวนํามา
แกไข 

2.6. นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่6 
ซ่ึงเคยเรียนเน้ือหานี้มาแลวจํานวน  120  คน  ตรวจใหคะแนน 

2.7. วิเคราะหขอสอบรายขอ (ลวน  สายยศ และอังคณา สายยศ.2538:209– 
220)  และเลือกขอสอบที่ไดซ่ึงมีคายากงาย  อยูระหวาง .20 - .80 และคาอํานาจจําแนกที่ได
ตั้งแต .20 - .60 เพ่ือใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย แลวเลือกขอสอบไวหนวยละ 10 ขอรวมเปน  30  ขอ 

2.8. นําขอสอบที่ผานการคัดเลือกมาหาคาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตร KR–20   
ของคูเดอร–ริชารดสัน (Kuder – Richardson) (ลวน  สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538:197– 
220)  คุณภาพของแบบทดสอบดังแสดงในตาราง 1 
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ตาราง 7  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เรื่อง จํานวน คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
1 
2 
3 

10 
10 
10 

0.57-0.71 
0.54-0.76 
0.51-0.76 

0.35-0.59 
0.29-0.58 
0.26-0.62 

0.74 
0.76 
0.73 

รวม 30 0.51-0.76 0.26-0.62 0.89 

 
3  การสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ 
     ผูวิจัยดําเนินการสรางดังน้ี 

3.1. ศึกษาหลักการ วิธีการสรางแบบประเมินจากเอกสาร 
3.2. จัดสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2  

ชุด  คือแบบประเมินดานเนื้อหา และแบบประเมินดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยดําเนินการตาม
ขั้นตอนตอไปน้ี 

3.2.1 ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินดานเนื้อหา  ซ่ึงกําหนด
คุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเนื้อหา ไดแก   การประเมินดานตาง ๆ ดังน้ี 

- ความสอดคลองของเนื้อหากับหลักสูตรแกนกลาง และ
หลักสูตรสถานศึกษา 

- ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
- ความครอบคลุมของเน้ือหาตรงตามคูมือการใชงาน 
- ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 

3.2.2 ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเทคโนโลยี
การศึกษา  ไดแก  การประเมินดานตาง ๆ ดังน้ี 

- งานดานกราฟก 
- งานดานตัวอักษร 
- งานดานภาพและเสียง 
- งานดานการจัดการบทเรียน 

สําหรับแบบประเมินโดยมีรายการประเมินที่เปน Rating Scale โดยแบงระดับความคิดเห็น
ออกเปน  5  ระดับ คือ 

คุณภาพดีมากที่สุด ให  5  คะแนน 
คุณภาพดี  ให  4  คะแนน 
คุณภาพพอใช     ให  3  คะแนน 
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คุณภาพตองปรับปรุง ให  2  คะแนน 
คุณภาพใชไมได ให  1  คะแนน 

เม่ือนําไปใชเกณฑในการใหระดับคะแนนในแตละขอโดยการหาคาเฉลี่ยโดยมีเกณฑดังน้ี  
คาเฉลี่ย  4.51 – 5.00  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับดีมากที่สุด 
คาเฉลี่ย  3.51 – 4.50  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับดี 
คาเฉลี่ย  2.51 – 3.50  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับพอใช 
คาเฉลี่ย  1.51 – 2.50  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับปรับปรุงแกไข 
คาเฉลี่ย  1.00 – 1.50  หมายถึง   บทเรียนมีคุณภาพระดับใชไมได 

ผูวิจัยไดกําหนดระดับในการยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแต
ละดานจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ คือ คา 3.51 ขึ้นไป 

3.3นําแบบประเมินไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ  และปรับปรุงแกไขจากการ
ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ)  เรื่องการซื้อขาย  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา
คุณภาพโดยรวมของบทเรียนอยูในระดับ 4.95 และมีคุณภาพอยูระดับดีมาก ทั้งดานเนื้อหาและ
การดําเนินเรื่อง เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา  
ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา  
ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง  ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน  ความเหมาะสมกับระดับ
ของผูเรียน และการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผู เชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี  
ปรากฏวาภาพ เสียง และการใชภาษา ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ  ความ
เหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย  ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ ความนาสนใจ
ของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ บทเรียน  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน  
ตัวอักษร และการเลือกใชสี ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ  ความเหมาะสมของ
ขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร  ความชัดเจนของ
ตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ   ความเหมาะสมจังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการนําเสนอและ
การจัดบทเรียน  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหาใน
บทเรียน  ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม  และโตตอบกับบทเรียน เชนการใช
แปน พิมพ เมาสและการหนวงเวลาความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหาบทเรียน มีความเห็นวา
คุณภาพอยูในระดับ 3.74 และมีคุณภาพระดับดี 

 
การดําเนินการทดลอง  

ผูศึกษาคนควาดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 
    1.ทดลองครั้งที่1  เปนการทดลองเพื่อตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียน 
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คอมพิวเตอรมีเดียกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหศึกษาบทเรียนที่ผูศึกษาคนควาไดสราง
ขึ้น  โดยกําหนดใหผูเรียนใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่องตอ 1  คน  ใชวิธีการเก็บขอมูลโดยการ
สังเกต  สัมภาษณและจดบันทึกปญหา รวมทั้งขอบกพรองตางๆ  เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข  กอน
นําไปทดลองครั้งที่ 2  ตอไป 

2.ทดลองครั้งที่2  เปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน
โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่1  ไปใชกับ
กลุมตัวอยางจํานวน 15 คน  ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้น  กําหนดให
ผูเรียนใชคอมพิวเตอร 1  เครื่องตอ 1 คน  นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะหหาประสิทธิ์ภาพตามเกณฑ  85/85  แลวนําขอมูลมาเปน
แนวทางในการปรับปรุงแกไขบทเรียน  ใหถูกตองเหมาะสม  กอนนําไปทดลอง  ครั้งที่ 3 

3.ทดลองครั้งที่ 3  เปนการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2  ไปใชกับกลุมตัวอยาง
จํานวน 30 คน  ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้น  กําหนดใหผูเรียนใช
คอมพิวเตอร 1 เครื่องตอ 1  คน  นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียนมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85 

 
สรุปผลการวิจัย 

จากการดําเนินการศึกษาวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว  สามารถสรุปผลดังน้ี 
1.การศึกษาคนควาครั้งน้ีไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   กลุมสาระ

การเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  เร่ืองการซื้อขาย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2  
เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia ,Flash  Mx ,Adobe  Photoshop 7.0,Jet  
Audio, Window  Xp   ซึ่งบรรจุในแผนซีดีรอม  ลักษณะการนําเสนอบทเรียนเปนแบบเสนอ
เน้ือหา (Tutorial  Lesson) ประกอบดวยเนื้อหา 3  หนวย  ไดแก  หนวยที่ 1  The  Market    
หนวยที่ 2  Supermarket   หนวยที่ 3  The  Bookstore  ลักษณะของบทเรียนจะเปนแบบ
เสนตรง (Linear  progression)  ผูเรียนตองเรียนเน้ือหาแตละเรื่องตามลําดับเปนรายบุคคล 

2. ผลการประเมินคุณภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูวิชา
ภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) เร่ืองการซื้อขาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผลการประเมิน
คุณภาพดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง โดยมคุณภาพของบทเรียนในระดับดีมาก  มีคาเฉลี่ย
4.95  และการประเมินคุณภาพของบทเรียนจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีมีคุณภาพของ
บทเรียนในระดับดี  ซ่ึงมีคาเฉลี่ 3.74  ดานภาพ เสียงและการใชภาษา มีคุณภาพระดับดี  
คาเฉลี่ย 3.60 ยกเวนความสอดคลองตามเน้ือหาของการนําเสนอและความเหมาะสมของภาพใน
การสื่อความหมาย   ดานตัวอักษรและการเลือกใชสี  มีคุณภาพระดับดี  คาเฉลี่ย 3.60 ยกเวน
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ความชัดเจนของรูปแบบของตัวอักษรที่ใชนําเสนอและความเหมาะสมของัวอักษรในการนําเสนอ  
ดานการจัดบทเรียน   มีคุณภาพระดับดี  คาเฉลี่ย 4.33   

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) เรื่องการซื้อขาย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 
86.31/86.78  โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพดังน้ี 

หนวยที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน  85.33/86.33 
หนวยที่ 2  ประสิทธิภาพเปน  86.44/86.67    
หนวยที่ 3  มีประสิทธิภาพเปน 86.67/87.33    

 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85 
 

อภิปรายผล 
 จากผลพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) เรื่องการซื้อขาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในครั้งน้ีสรุปไดวาประสิทธิภาพของ
บทเรียนประสิทธิภาพ 86.31/86.78 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
 สามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 

   1. คุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษา 
ตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) เรื่องการซื้อขาย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ที่จัดทําขึ้นนักเรียน
ไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพราะรูปแบบการชวยกระตุนความสนใจของ 
ผูเรียน  สามารถใชเวลาในการเรียนรูตามความสามารถของแตละบุคคล  มีการประเมินผลให
ผูเรียนทราบผลการเรียนทันทีทั้งหมดนี้มีสวนชวยใหการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปนที่นาพอใจ  จึงมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

2. การพัฒนาสาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนินการอยางเปนระบบโดย
เริ่มจากการศึกษาหลักสูตร  จุดมุงหมายของหลักสูตรการวางแผนการสอนและการผลิตสื่ออยาง
เปนระบบเพราะบทเรียนมีการดําเนินการตามขั้นตอนการวิจัยและการพัฒนาประกอบกับผูเรียน
สามารถเรียนรูตามความสามารถเปนรายบุคคลของผูเรียน  จึงชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผูเรียนเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว85/85 ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียของวัลยา  วองวีระ(2547:บทคัดยอ) และวิไล  องคชนะสุข(2543:67) 

3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนการสรางบทเรียนในรูปแบบกิจกรรมยังชวย
กระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู  ไมเบื่อหนายในการเรียนรูที่สอดคลองกับการวิจัย
ของ สมคิด  อิสระวัฒน(2538:บทคัดยอ) ที่วาผูเรียนตองเปนคนชางสังเกต  ชางคิดวิเคราะห  
เปนนักปฏิบัติและนักประเมินผลรวมทั้งเปนคนที่มีความเพียรพยายาม  มีความตั้งใจจริงและ
สอดคลองกับการวิจัยของสิริรัตน  สัมพันธยุทธ(2540:96-97) และเสงี่ยมจิตร  เรืองมณีชัชวาล 
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(2543:82) วา  ผูเรียนรูดวยตนเอง  เปนผูเรียนมีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง  มี
ความรักที่จะเรียนและมีทักษะในการเรียนและการแกปญหา 

ดังนั้นการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบของการนําเสนอเนื้อหา
โดยเฉพาะอยางยิ่งเปนผูสงเสริมและพัฒนาการเรียนรู  ความเขาใจกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  เร่ืองการซื้อขาย  ในชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ซ่ึง
มีประโยชนตอการเรียนการสอน  และนําไปสูการเรียนรูที่มีประสิทธิ์ภาพและประสิทธิผลอยาง
แทจริง 
 

ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
    1. จากผลการศึกษาคนควาครั้งน้ี  แสดงวาควรมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในรูปแบบของการนําเสนอเนื้อหา  มาใชเปนสื่อในการสรางเสริมและพัฒนาความรู  
ความเขาใจวิชาภาษาอังกฤษในชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  เพราะสามารถ
พัฒนาการเรียนรูของนักเรียนใหมีความรูความเขาใจวิชาไดเปนอยางดี  เน่ืองจากการลําดับ
ขั้นตอนการนําเสนอเนื้อหาและคุณสมบัติของมัลติมีเดีย  ที่ชวยกระตุน  ความสนใจและ
ตอบสนองกับผูเรียนเพ่ือทางเลือกที่ดีใหแกผูเรียนที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง ซ่ึงจะสนองความ
แตกตางระหวางบุคคล 

2. ควรมีการศึกษาเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยคํานึงถึงปจจัยดาน
ตางๆ เชน  เครื่องมอและโปรแกรมที่เหมาะสมที่เหมาะสม  ภาพ  เสียง  การออกแบบจอภาพ  
การจัดการในบทเรียน  และการเตรียมการดานเนื้อหา  ควรคํานึงถึงผลการเรียนรูที่คาดหวัง  
เน้ือหา  ลําดับขั้นในการนําเสนอ  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง  ปริมาณของเนื้อหาในแตละ
หนวยและเหมาะสมกับระดับของผูเรียน  เปนตน  รวมทั้งการประสานงานและระยะเวลาที่
เหมาะสมในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหเกิดประสิทธิ์ภาพและประสิทธิผลตาม
เกณฑที่ตั้งไว 

 3. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูวิจัยจําเปนตองมีความรูความ
ชํานาญเกี่ยวกับโปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนเพ่ือใหสามารถปรับปรุงบทเรียนใหมีความ
ถูกตองและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 
ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 

1. ควรมีการผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในรูปแบบของการ
นําเสนอเนื้อหาเพื่อใชในการพัฒนาและสงเสริมการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ(ภาษาองักฤษ) เร่ืองอ่ืนๆ ไป 
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2. ควรมีการผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบของการ 
นําเสนอเนื้อหาเพื่อใชในการพัฒนาและสงเสริมการเรียนการสอน ในกลุมสาระการเรียนรูวิชาและ
ระดับอ่ืนๆ ตอไป 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 

1. อาจารยดวงรัตน  เตชะคุณบัณฑิต 
อาจารย 2  ระดับ 7 
โรงเรียนอํานวยกนกศริิอนุสรณ  สํานักงานเขตบางนา  กรุงเทพมหานคร 
 

2. อาจารยคนึงนิจ  เผื่อนเอ่ียม 
อาจารย 2  ระดับ 7 
โรงเรียนศรีเอ่ียมอนุสรณ  สํานักงานเขตบางนา  กรุงเทพมหานคร 
 

3. อาจารยอรวรรณ  อังคถศิริวานนท 
อาจารย  2  ระดับ 7 

     โรงเรียนพูนสนิ(เพชรสขุอุปถัมภ)  สํานักงานเขตพระโขนง  กรุงเทพมหานคร 
 
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา 
 
 

1. ผูชวยศาสตราจารยเกษม  บุญสง   
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
 

2. ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั  อินทรสุนานนท 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
 

3. ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ  เกื้อมี 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
1.แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ฉบับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

2.แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ฉบับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
สําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลย ี

เรื่อง  การซ้ือขาย 
 

 
ระดับประมาณคาคุณภาพของเนื้อหา  ซึง่แบงมาตรสวนประมาณคาเปน 5 ระดับ โดยมีเกณฑดังนี ้

 

5  หมายถึง        มีคุณภาพดีมาก 

4  หมายถึง         มีคุณภาพดี 

3  หมายถึง        มีคุณภาพปานกลาง 

2  หมายถึง        มีคุณภาพพอใช 

1  หมายถึง        มีคุณภาพควรปรับปรุง 
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   แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ดานเทคโนโลย ี
เรื่อง  การซ้ือขาย 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย    ลงในชองตามความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการที่ประเมิน 
ดีมาก ดี 

ปาน

กลาง 
พอใช 

ควร

ปรับปรุง 

1.  ภาพ  เสยีงและการใชภาษา      

     1.1ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพทีน่ําเสนอ      

     1.2 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย      

     1.3 ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ      

     1.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ      

          บทเรียน 

     

     1.5 ความชัดเจนของเสยีงบรรยายประกอบบทเรยีน      

2. ตัวอักษร  และการเลือกใชส ี      

      2.1 ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ      

      2.2ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการ

นําเสนอ 

     

      2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร      

      2.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตาง ๆ      

      2.5 ความเหมาะสมจงัหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อ

การนาํเสนอ 

     

3.  การจัดบทเรียน      

      3.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      

      3.2 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนือ้หา      

      3.3  ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียน

ควบคุมและโตตอบกับบทเรียน เชน การใช

แปนพิมพ เมาสและการหนวงเวลาตอบกับ

บทเรียน 

     

       3.4 ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา      
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ขอเสนอแนะ......................................................................................................................... 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

 

 

 

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

            (                                             ) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

สําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
เรื่อง  การซ้ือขาย 

 

 
ระดับประมาณคาคุณภาพของเนื้อหา  ซึง่แบงมาตรสวนประมาณคาเปน 5 ระดับ โดยมีเกณฑดังนี ้

 

5  หมายถึง        มีคุณภาพดีมาก 

4  หมายถึง         มีคุณภาพดี 

3  หมายถึง        มีคุณภาพปานกลาง 

2  หมายถึง        มีคุณภาพพอใช 

1  หมายถึง        มีคุณภาพควรปรับปรุง 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดานเนื้อหา 

เรื่อง  การซ้ือขาย  
คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย    ลงในชองตามความคิดเหน็ของทาน 

 

ระดับความคดิเห็น 

รายการที่ประเมิน ดีมาก ดี ปาน

กลาง 

พอใช ควร

ปรับปรุง 

ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
1.  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

     

2.  ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา      

3.  ความถกูตองของเนื้อหา      

4.  ความชัดเจนในการนาํเสนอเนื้อหา      

5.  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

6.  ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน      

7.  ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      

 

ขอเสนอแนะ......................................................................................................................... 

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

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

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

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

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

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

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

...................................................................................……………………………............. 

 

 

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

             (                                           ) 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ตารางแสดงผลการวิเคราะหคาดัชนีความยากงาย 
คาดัชนีอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง8  แสดงผลการวเิคราะหคาดัชนีความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จํานวน 30 ขอ 
   หนวยที่ 1 : The  Market 

 
ขอที่ ดัชนีความยากงาย(p) ดัชนีอํานาจจําแนก(r) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.57 
0.71 
0.64 
0.68 
0.60 
0.57 
0.61 
0.63 
0.62 
0.61 

0.44 
0.36 
0.51 
0.59 
0.55 
0.57 
0.35 
0.45 
0.44 
0.39 

รวม=10 0.57-0.71 0.35-0.59 
 
ดัชนีความเชือ่ม่ัน  0.74 
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ตาราง9 แสดงผลการวเิคราะหคาดัชนีความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จํานวน 30 ขอ 

หนวยที่ 2 : Supermarket 
 

ขอที่ ดัชนีความยากงาย(p) ดัชนีอํานาจจําแนก(r) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.54 
0.64 
0.76 
0.66 
0.72 
0.63 
0.71 
0.70 
0.61 
0.57 

0.45 
0.51 
0.29 
0.40 
0.53 
0.49 
0.61 
0.44 
0.33 
0.58 

รวม=10 0.54-0.76 0.29-0.58 
 
  ดัชนีความเชือ่ม่ัน  0.76 
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ตาราง10 แสดงผลการวิเคราะหคาดัชนีความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน

จํานวน 30 ขอ 
หนวยที่ 3 : Bookstore 

 
ขอที่ ดัชนีความยากงาย(p) ดัชนีอํานาจจําแนก(r) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.71 
0.66 
0.75 
0.61 
0.76 
0.63 
0.50 
0.51 
0.56 
0.61 

0.62 
0.38 
0.26 
0.43 
0.44 
0.47 
0.51 
0.57 
0.51 
0.46 

รวม=10 0.51-0.76 0.26-0.62 
 
  ดัชนีความเชือ่ม่ัน  0.73 
 
แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 3 ตอน มีดัชนีความเชื่อม่ัน  0.89 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุมสาระการเรียนรูสาระวิชาภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) 

เรื่อง  การซ้ือขาย           หนวยที่ 1 : The Market           สาํหรับนักเรยีนชวงชั้นที ่2 

1.  ขอใดเปน  “ dresser”  ทัง้หมด 

      a.  belt,  sock,  pink 

      b.  shoes,  milk ,  shirt 

      c.  scarf,  shirt,  gloves 

      d.  coffee,  shirt,  jacket 

2.  ขอใดเปน “fruit”  ทัง้หมด 

      a.  melon ,  quava,  durian 

      b.  durian ,  grape,  lemon 

      c.  papaya,  mango,  cucumber 

      d.  pineapple,  noodle,  watermelon 

3.  ขอใดเปน “ meat”  ทั้งหมด 

      a.  fish ,  egg,  rice 

      b,  egg,  milk,  salt 

      c.  beef ,  fish ,  milk 

      d,  beef ,  pork,  chicken 

4.  ขอใดเปน “ vegetable”  ทัง้หมด 

       a.  chili , garlic ,  rice 

       b.  carrot,  chili  ,  radish 

       c.  onion ,  pork  ,  cabbage 

       d.  garlic ,  chili ,  watermelon 

5.  The  color  of  carat  is……………... 

        a. beef 

        b.  orange 

        c.  coconut 

        d.  expensive 

 

6.  A  ………….  is   12 . 

         a,  kilo 

         b.  price 

         c.  dozen 

         d.  bottle 

7.  Shopkeeper: ……………………… 

       Customer: Three  kilos  of  pork, please. 

a. How  much  do  you  want ? 

b. How  many  do  you  want ? 

c. How  much  are  there  want? 

d. How  many  are  there  want ? 

8.  Customer:  …………………………… 

       Seller : It  is  120  baht  a  dozen. 

a. How  much  it  is ? 

b. How  many  it  is ? 

c. How  much  is  it ? 

d. How  many  is  it ? 

9.                                                                                              

                                                            

                                                                   

                                                              

      Customer: I  want 2  kilos  of mangoes 

            and  half  a  half  a  kilo  of  grapes.  

            How  much  are  they?                                                 

      Seller:  They  are ……………………… 

 
 
 
 

50 baht/kilo 95  baht/kilo
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน กลุมสาระการเรียนรูสาระวชิาภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) 
เรื่อง  การซ้ือขาย      หนวยที่ 1 : T h e  M a r k e t        สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่ 2            หนา 2

a. 145  baht 

b. 190  baht 

c. 215  baht 

d. 240  baht 

10. เรียงลาํดบัเหตุการณตอไปนี้ใหถูกตอง 

      1.  How  much  is  it ? 

      2.  45  baht. 

      3. Yes,  How  many  do  you  want ? 

      4. Half  a  kilo ,  please. 

      5. May  I  have  some  pork,  please? 

         a.  1  2  4  3  5   

         b.  5  3  1  4  2   

         c.   5  3  4  1  2 

         d.   1  3  4  5  2 

 

 
11111111111111111111111111111111111111111 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุมสาระการเรียนรูสาระวิชาภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) 

เรื่อง  การซ้ือขาย           หนวยที่ 2 : Supermarket           สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 2 

1. We  use  the ………..  in  the  winter. 

         a.  blouse 

         b.  skirt 

         c.  gloves 

         d.  jacket 

2.  Customer: I  want  a  sweater. 

       Seller :  Yes, …………………. 

       Customer:  XL  please. 

a. What  do  you  want? 

b. What  cost  do  you  want? 

c. What  size  do  you  want? 

d. What  color  do  you  want? 

3.  Customer :  What  color  do  you  have? 

       Seller:  ………………………………… 

                    Which  one  do  you  want? 

       Customer:  Green,  please. 

           a.  M,  L,  XL 

           b.  250 ฿  ,300 ฿,  and  350 ฿                                            

           c.  Red ,  white  and  green 

           d.  Small ,  medium ,  large 

4.  Seller :  We  have  3  size, M , L and XL. 

       Customer:  ………………………… 

       Seller:  350 ฿. 

a. How  many  do  size  M  cost? 

b. How  much  does  size M cost? 

c. How  many  does  size  M  cost? 

d. How   many  does  size  M  cost? 

 

5.  Milk  is  my  favorite …………………. 

          a.  coffee 

          b.  drink 

          c.   hotdog 

          d.  sandwich 

6.  My  father  like  to  drink ………  in  the   

       morning. 

          a.  coffee 

          b.  drink 

          c.   hotdog 

          d.  sandwich 

7. …………..  is  made  from  bread. 

          a.  coffee 

          b.  drink 

          c.   hotdog 

          d.  sandwich 

8. Customer: May  I  have  a  chicken   

                        burger,  please 

      Seller:  Yes.  Which  size  do  you  want? 

      Customer:  ………………………… 

a. Small  one , please. 

b. XXL  one , please. 

c. No,  thank  you  sir. 

d. I  would  like  a  big  Coea cola 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน    กลุมสาระการเรียนรูสาระวชิาภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) 
เรื่อง  การซ้ือขาย       หนวยที่ 2 :  S u p e r m a r k e t     สําหรบันักเรียนชวงชัน้ที่ 2         หนา 2 

9.  Customer:  I’d  like  3  hotdogs  and 

                          2  hamburgers. 

       Seller :  ……………………………. 

       Customer:  Hmm.. 5  small glasses  of   

                         Pepsi,  too. 

a. Sorry ? 

b. Anything  else ? 

c. How  much  is  it ? 

d. How  many  is  it ? 

10. เรียงลาํดบัเหตุการณตอไปนี้ใหถูกตอง 

      1.  Yes.  Which  size  do  you  want ? 

      2.  1.50  dollar. 

      3. Do  you  have  lemon  tea ? 

      4. The  large  one,  please. 

      5. How  much  is  it ? 

         a.  3  5  2  1  4   

         b.  3  2  5  1  4   

         c.  3  1  5  4  2 

         d.  3  1  4  5  2 

22222222222222222222222222222222222222 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กลุมสาระการเรียนรูสาระวิชาภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) 
เรื่อง  การซ้ือขาย       หนวยที ่3 : Bookstore   สาํหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 

1.  ……………  is  a  comic  book. 

        a.  Star  War 

        b.  Doraemon 

        c.  Titanic 

        d.  Sherlog  Home 

2. ……………  is  a  space  story. 

        a.  Star  War 

        b.  Doraemon 

        c.  Titanic 

        d.  Sherlog  Home 

3. Customer:  Excuse  me.  Where  is  the   

                          ghost  story ? 

      Bookeeper:  ……………………….                             

a. There  are  on  your  left. 

b. There  are  clean  your  left. 

c. There  are  clean  and  drown. 

d. There  are  very  far  from  here. 

4. Customer:  Is  Harry  porter  long  or   

                         short  story ? 

      Bookeeper:  ………………………. 

a. Yes,  it  is. 

b. No,  it  isn’t. 

c. It  is  a  very  long  story. 

d. It  is  a  very  short  story. 

 

 

 

5. Customer:  ………………………… 

      Bookeeper:  Yes. It  is  very  good  

book. 

a. Is  it  funny ? 

b. Is  it  cheap ? 

c. Is  it  boring ? 

d. Is  it  on  The  right 

6. Customer:  Do  you  have  adventure   

                         story ? 

      Bookeeper:  ……………………….  

a. They  are  seventy  baht. 

b. They  are  adventure  story. 

c. They  are  green  and  blue. 

d. They  are  on  the  orange  

bookshelf. 

7. Customer: Do  you  have  the  new   

                        book? 

      Bookeeper:  Yes. ………………………. 

     Customer:  Love  story. 

a. What  size  do  you  want ? 

b. What  cost  do  you  want? 

c. What  name  do  you  want? 

d. What  kind  of  book  do  you  like? 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน    กลุมสาระการเรียนรูสาระวิชาภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) 
เรื่อง  การซ้ือขาย       หนวยที่ 3 : B o o k s t o r e      สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2         หนา 2 

8.  

 

 

 

      How  much  are  6  thick  cover  and  7   

      thin  cover ? 

         a.  5055  baht. 

         b.  2745  baht. 

         c.    815   baht. 

         d.  5505 baht 

9. Detective  story :  Interesting 

      ……………….    : Scary 

        a.  ghost  story 

        b.  fairy  table 

        c.  space  story 

        d.  adventure  store 

10.เรียงลําดับเหตุการณตอไปนี้ใหถกูตอง 

      1.  Can  I  help  you ? 

      2.  What  book  type is  it ? 

      3. Yes, I  want  a  Ban Lae  Suan, 

please? 

      4. Here  you  are. 

      5.  It’s  magazine. 

         a.  1  2  3  4  5   

         b.  1  2  5  3  4     

         c.  1  3  4  2  5 

         d.  1  3  2  5  4 

 

 

 

333333333333333333 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

The  thick  cover  is  650  
baht  a  book. The  thin  
cover  is  165  baht  a  book. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
กลุมสาระการเรียนรูภาษตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  
เรื่อง การซื้อขาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 
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ประวตัิยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ ชื่อสกุล    นางสาววันเพ็ญ  บุญออน 
วันเดือนปเกิด    19  มิถุนายน  2512                                                                   
สถานที่เกิด    ราชบุรี 
สถานที่อยูปจจุบัน   61  หมู 1  ต.ลาดบัวขาว 
     อ.บานโปง 
     จ.ราชบุรี  70110 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  อาจารย 1  ระดับ 5 
สถานที่ทํางานปจจุบัน โรงเรียนวัดบางนาใน(ร่ืน  ศยามานนท) 

สํานักงานเขตบางนา  กรุงเทพมหานคร 
ประวตัิการศึกษา  
       พ.ศ. 2531 มัธยมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนรัตนราษฏรบํารุง 
       พ.ศ. 2535 ครศุาสตรบัณฑิตย(ค.บ.) 
 สาขาเทคโนโลยีและนวตักรรมทางการศกึษา 

วิทยาลัยครูนครปฐม 
       พ.ศ. 2548 การศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา              

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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