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 การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวิตประวัน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1     
( ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 85/85 กลุมตัวอยางนักเรียนชวง
ชั้นที่ 1 ( ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ) ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดสารอด จํานวน 45 คน ซ่ึงไดมา
โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน ( Multistage Random Sampling ) สถิติที่ใชในการวิเคราะห
ขอมูล คือ คาเฉลี่ยเลขคณิตและรอยละ 
 ในการทดลองไดดําเนินการ 3 ครั้ง ดังน้ี ครั้งที่ 1 ทดลองกับกลุมตวัอยาง จํานวน 3 
คน เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวนําขอมูลไปปรบัปรุงแกไข การ
ทดลองครั้งที2่ เพ่ือหาแนวโนมประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมตัวอยาง 
จํานวน 12 คน การทดลองครั้งที3่ เปนการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกบักลุมตวัอยาง จํานวน 30 คน 
 ผลการศึกษาคนควาครั้งนี้ พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําศัพท
ภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวิตประวัน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3) ที่
พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 90.67/90.50 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
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The purpose of this study were to develop and find out an efficiency of 

computer multimedia instruction on basic English vocabularys for level 1 ( Prathom 
Suksa 3 ) Students From Watsaroj School, according to 85/85 criteria.  Forty-five 
students of the Watsaroj  School in 2006 academic year were assigned to the 
experimental groups by multistage random sampling. Data were analyzed by Mean and 
Percentage. 
 There were three experimental steps:  Step 1 – trial use for improvement with 3 
students. Step 2 – The first experiment for finding out a tentative efficiency of the 
computer multimedia instruction with 12 students.  Step 3 – The field experiment for 
finding out an efficiency of the computer multimedia instruction with 30 students. 
 The study result revealed that the efficiency of the computer multimedia 
instruction on basic English vocabulary for level 1 (Prathom Suksa 3) Students, 
developed by the researcher was 90.67/90.50, corresponded with the  85/85 criteria. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ความเจริญกาวหนาทางวทิยาการดานตางๆ ในยุคปจจุบันมีผลตอการเปลี่ยนแปลง
ทางสังคมและเศรษฐกิจของทุกประเทศรวมทั้งประเทศไทยดวย จึงมีความจําเปนที่จะตองปรับปรุง 
หลักสูตรการศึกษาของชาติซ่ึงถือเปนกลไกสําคัญในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของประเทศ
เพ่ือสรางคนไทยใหเปนคนดี มีปญญา มีความสุข มีศักยภาพพรอมที่จะแขงขันและรวมอยาง
สรางสรรคในเวทีโลก หลักสูตรการศึกษาของประเทศที่ใชกันมานาน คือ หลักสูตรประถมศึกษา
พุทธศักราช 2521 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2533) หลักสตูรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2521 
(ฉบับปรับปรงุ พ.ศ. 2533) และหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช 2524 (ฉบบั
ปรับปรุง พ.ศ. 2533) ซ่ึงกระทรวงศึกษาธิการโดยกรมวิชาการไดติดตามผลและดาํเนินการวิจัย
เพ่ือพัฒนาหลักสูตรตลอดมาก ผลการศกึษาพบวา หลักสูตรที่ใชกันมานานมีขอจํากัดอยูหลาย
ประการ ไมสามารถสงเสริมใหสังคมไทยกาวไปสูสงัคมความรูไดทันการณ ในเรื่องที่สําคญั
ดังตอไปน้ี 
 1.การกําหนดหลักสูตรจากสวนกลางไมสามารถสะทอนภาพความตองการที่แทจริงขอ
สถานศึกษาและทองถิ่น 
 2.การจัดหลักสูตรและการเรียนรูคณิตศาสตร วิทยาศาสตรและเทคโนโลยียังไมสามาร
ผลักดันใหประเทศไทยเปนผูนําดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยีในภูมิภาค จึง
จําเปนตองปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอน ใหคนไทยมีทักษะกระบวนการและเจตคติที่ดีทาง
คณิตศาสตร วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มีความคิดสรางสรรค 
 3. การนําหลักสูตรไปใช ยังไมสามารถสรางพื้นฐานในการคิดสรางวิธีการเรียนรูใหคน
ไทยมีทักษะในการจัดการและทักษะในการดําเนินชีวติสามารถเผชญิปญหาสังคมและเศรษฐกจิที่
เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 4. การเรียนรูภาษาตางประเทศ ยังไมสามารถที่จะทําใหผูเรียนภาษาตางประเทศโดย 
เฉพาะภาษาองักฤษในการติดตอสื่อสารและการคนควาหาความรูจากแหลงการเรยีนรูที่มีอยู
หลากหลายในยุคสารสนเทศ  
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติพ.ศ. 2542 ไดกําหนดใหการศกึษาเปนกระบวนการ
เรียนรู เพ่ือความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคมโดยการถายทอดความรู การฝก การอบรม 
การสืบสาน ทางวัฒนธรรม การสรางสรรคความกาวหนาทางวิชาการ การสรางองคความรูอัน
เกิดจากการจัดสภาพแวดลอมสังคมแหงการเรียนรู และปจจัยเกื้อหนุนใหบคุคลเกิดการเรียนรู
อยางตอเน่ืองตลอดชวีิต การจัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ
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ทั้งรางกาย จิตใจ สติปญญา ความรูและคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวติ 
สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสขุ เปดโอกาสใหสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา
พัฒนาสาระและกระบวนการเรียนรูใหเปนไปอยางตอเน่ือง  
 การจัดการศึกษามุงเนนความสําคัญทั้งดานความรู ความคิด ความสามารถ คุณธรรม
กระบวนการเรียนรู และความรับผิดชอบตอสังคมเพื่อพัฒนาคนใหมีความสมดุล โดยยึดหลัก
ผูเรียนสําคัญที่สุด ทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได สงเสริมใหผูเรียนสามารถ
พัฒนาตามธรรมชาติและเตม็ศักยภาพใหความสําคัญตอความรูเกี่ยวกับตนเองและความสัมพันธ
ของตนเองกับสังคม ไดแก ครอบครวั ชุมชน ชาต ิ และสังคมโลก การใชประโยชนจาก
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางสมดุลยั่งยืนความรูเกี่ยวกับศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรม 
การกีฬา ภูมิปญญาไทย และการประยกุตใชภูมิปญญา ความรูและทักษะดานคณิตศาสตรและ
ดานภาษา 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เปนหลักสูตรแกนกลางของประเทศ
ที่มีจุดประสงคที่จะพัฒนาคณุภาพของผูเรียนใหเปนคนดี มีปญญา มีคุณภาพชีวติที่ดี มีขีด
ความสามารถในการแขงขัน โดยเฉพาะอยางยิ่งการเพิ่มศักยภาพของผูเรียนใหสูงขึ้น สามารถ
ดํารงชีวิตอยางมีความสุขได บนพ้ืนฐานของความเปนไทยและความเปนสากล รวมทั้งมีความ 
สามารถในการประกอบอาชีพหรือศึกษาตอตามความถนัดและความสามารถของแตละบุคคล 
 สื่อการเรียนรูตามหลักสตูรการศกึษาขึ้นพ้ืนฐาน และหลักสูตรสถานศึกษา มุงสงเสริม
ใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง เรียนรูอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต และการใชเวลาอยางสรางสรรค 
รวมทั้งมีความยืดหยุน สนองความตองการของผูเรียน ชุมชน สังคมและประเทศชาต ิ ผูเรียน
สามารถเรียนรูไดทุกเวลา ทุกสถานที ่ และเรียนรูไดจากสื่อการเรียนรูและแหลงการเรียนรูทุก
ประเภท รวมทั้งจากเครือขายการเรียนรูตาง ๆ ที่มีอยูในทองถิ่นชุมชนและแหลงอ่ืน ๆ เนนสื่อที่
ผูเรียนและผูสอนใชศึกษาคนควาหาความรูดวยตนเอง 
 ลักษณะของสือ่การเรียนรูทีจ่ะนํามาใชในการจัดการเรียนรู ควรมีความหลากหลาย ทั้ง
สื่อธรรมชาต ิสื่อสิ่งที่พิมพ สื่อเทคโนโลย ีและสื่ออ่ืน ๆ ซ่ึงชวยสงเสริมในการเรียนรูเปนไปอยาง
มีคุณคา นาสนใจ ชวนคิด ชวนติดตามเขาใจไดงาย และรวดเร็วขึน้รวมทั้งกระตุนใหผูเรียนรูจัก
วิธีการแสวงหาความรูเกิดการเรียนรูอยางกวางขวาง ลึกซึ้งและตอเน่ืองตลอดเวลา (กรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ.  2545 : คํานํา-39) 
 การเรียนการสอนในภาพลกัษณเดิม ๆ มักจะเปนการถายทอดสาระความรูจากผูสอน
ไปยังผูเรียนโดยใชสื่อการเรียนการสอนเปนตวักลางในการถายทอดความรู  ความคิด ทักษะและ
ประสบการณใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ปจจุบันเปนทีย่อมรับกันโดยทั่วไปแลววาการเรียนรูไมได
จํากัดอยูเฉพาะในหองเรียนหรือในโรงเรียน ผูสอนและผูเรียนสามารถเรียนรูจากสือ่ตาง ๆ อยาง
หลากหลาย สามารถเรียนรูไดทุกเวลาและทุกสถานที ่ สื่อที่นํามาใชเพ่ือการเรียนรูตามหลักสตูร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จึงเรียกวา ”สื่อการเรียนรู” ซ่ึงหมายถึงทุกสิ่งทุกอยางที่มีอยูรอบตวัไมวาจะ
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เปนวัสด ุ ของจริง บุคคล สถานที ่ เหตุการณ หรือความคิดก็ตาม ถือเปนสื่อการเรียนรูไดทิ้งสิน้ 
ขึ้นอยูกับวาเราเรียนรูจากสิง่น้ัน ๆ หรือนําสิ่งน้ัน ๆ เขามาสูการเรยีนรูของเราหรือไม (สื่อการ
เรียนรู. 2545 : 1) 
 การจัดการเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน และหลักสูตรสถานศึกษามุง
สงเสริมใหผูเรยีนเรียนดวยตนเอง เรียนรูอยางตอเน่ืองตลอดชีวติ และใชเวลาอยางสรางสรรค 
รวมทั้งมีความยืดหยุน สนองความตองการของผูเรียน ชุมชน สังคมและประเทศชาติผูเรียน
สามารถเรียนรูไดทุกเวลา ทุกสถานที ่ เรียนรูจากสื่อการเรียนรูและแหลงการเรียนรูทุกประเภท 
รวมทั้งจากเครือขายการเรยีนรูตาง ๆ  ที่มีอยูในทองถิ่น ชุมชนและแหลงอ่ืน ๆ สื่อที่จะนํามาใช
เพ่ือจัดการเรียนรูตามหลักสูตรจะมีลักษณะ ดังน้ี 
 1.เนนสื่อเพ่ือการคนควาหาความรูดวยตนเองทั้งของผูเรียนและผูสอน 
 2.ผูเรียนและผูสอนสามารถจัดทําหรือพัฒนาสื่อการเรียนขึ้นเอง รวมทั้งนําสื่อที่มีอยู
รอบตวัมาใชในการเรียนรู 
 3.รูปแบบของสื่อการเรียนรูควรมีความหลากหลาย เพ่ือสงเสริมใหการเรียนรูเปนไป
อยางมีคุณคา กระตุนใหผูเรียนรูจักวธิกีารแสวงหาความรู เกิดการเรียนรูอยางกวางขวางและ
ตอเน่ืองตลอดเวลา 
 ฉะน้ันสื่อการเรียนรูตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและหลักสตูรสถานศึกษา จึงไม
จํากัดอยูเพียงเฉพาะหนังสือเรียนเทานั้น ผูเรียนและผูสอนสามารถเรียนรูไดจากสื่อทุกประเภท 
อยางไรก็ตามสื่อที่จะนํามาใชจัดการเรียนรูไดจากสื่อทุกประเภท อยางไรก็ตามสื่อที่จะนํามาใช
จัดการเรียนรู ควรมีความสอดคลองกับวิธีการเรียนรูธรรมชาตขิองวาระการเรยีนรูและศักยภาพ
ของผูเรียน “ กระทรวงศึกษาธิการสงเสริมสนับสนนุใหมีการผลติและพัฒนาสือ่และเทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษาทุกประเภท ทุกสาระการเรียนรูและทกุชวงชั้น โดยเปดโอกาสใหมีการแขงขนักัน
ผลิตอยางเสรแีละเปนธรรม และสงเสรมิสนับสนุนใหสถานศึกษามแีละใชสื่อและเทคโนโลยเีพ่ือ
การศึกษาที่มีคุณภาพในกระบวนการเรียนการสอน ” (สื่อการเรียนรู. 2545 : 4-5)  
  ปจจุบัน คือ ยุคของโลกาภิวัฒนหรือยุคของการสื่อสารไรขอบเขตสามารถติดตอสื่อสาร
กันไดทั่วทุกมุมโลก และการสื่อสารเพื่อจะใหเกิดความเขาใจกันไดก็ตองอาศัยภาษาสากล คอื 
ภาษาอังกฤษ ซ่ึงปจจุบันเปนที่ยอมรบัและใชกันทัว่โลก รวมทั้งประเทศไทยที่กําลังพัฒนาการ
เรียนการสอนใหทันกับการเปลี่ยนแปลงของโลก โดยเฉพาะภาษาองักฤษที่ยังตองมีการพัฒนา
และปรบัปรุงกันอีกมากทั้งในดานของบคุลากรทีใ่หความรูหรือครูผูสอน สื่อการเรียนการสอน ซ่ึง
หลักสูตรของการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  ไดใหความสําคัญดานภาษาอังกฤษมาก
ขึ้น โดยการเพิ่มระยะเวลาในการเรียนการสอนและเนนการใชสื่อการเรียนการสอนที่หลากหลาย
มากขึ้น 
 เปนที่ยอมรับกันวา ”คําศัพท” เปนหัวใจสําคัญในการศึกษาภาษาอยางหนึ่ง วล ีศรีปฐม
สวัสดิ.์ (2532 : 17) กลาวถึงความสําคญัของคําศัพทไววา ถาผูเรียนไดเรียนรูคําศัพทมากพอกับ
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ของตน สามารถนําคําศัพทไปใชไดอยางถูกตอง คน ๆ น้ัน ก็จะสามารถเขาใจสิ่งแวดลอมที่ตน
อยู ตลอดจนสามารถสื่อความหมาย แสดงความคิด และความเขาใจของตนใหผูอ่ืนเขาใจได 
 ขณะเดียวกัน หากใช ”คําศัพท” ผิดความหมาย ก็อาจทําใหการสื่อสารเกิดความ
ผิดพลาดเสียหายได การที่จะเรียนรูภาษาอังกฤษใหดีขึ้นนั้น นักเรียนที่รูคําศัพทมาก จําไดแมน 
สามารถนํามาใชไดอยางคลองแคลว ยอมชวยใหการเรียนการไดผลดียิ่งขึ้น การจําคําศัพทจึง
เปนเรื่องสําคญัในการเรียนภาษา ( ดวงเดือน แสงชัย. 2539 : 118 ) 
 กาเดสซี่ (Ghadessy. 1979 : 24) ใหความเห็นวา การสอนคําศัพทมีความสําคญัยิ่ง
กวาการสอนโครงสรางทางไวยากรณ เพราะคําศัพทเปนพ้ืนฐานของการเรียนภาษา หากผูเรียน
มีความรูเกี่ยวกับคําศัพท ก็สามารถจะนําคําศัพทมาสรางเปนหนวยที่ใหญขึ้น เชน วล ี ประโยค
เรียงความ  แตหากไมเขาใจคําศัพทก็จะไมสามารถเขาใจหนวยทางภาษาที่ใหญกวาไดเลย ใน
บรรดาองคประกอบทั้งหลายของภาษา ” คํา ” เปนสิ่งที่เรารูจักมากที่สุด ภาษาก ็คือ การนําคาํ
มารวมกัน (a language is a collection of word) น่ันเอง เชนเดียวกับ วรรณพร ศิลาขาว. 
(2535 : 15) ที่ใหความเห็นวาคําศัพทเปนหนวยพ้ืนฐานทางภาษา ซ่ึงผูเรียนจะตองเรียนรูเปน
อันดับแรก เพราะคําศัพทเปนองคประกอบที่สําคัญในการเรียนรูและฝกฝนทักษะการฟง พูด 
อาน และเขียนภาษาจากทีก่ลาวมา สรุปไดวาคําศัพทเปนสิ่งสําคัญในการเรียนภาษา โดยเฉพาะ
อยางยิ่งการเรียนภาษาตางประเทศ ซ่ึงจําเปนตองเรียนรูและทําความเขาใจคําศัพทเปนอันดับ
แรก เพ่ือพัฒนาไปสูความรู ความเขาใจ และความสามารถในการใชภาษา ทั้งดานการฟง พูด 
อาน และเขียนในหนวยที่ใหญขึ้น คือ วล ีประโยค และเรียงความ 
 จากการสัมภาษณครูผูสอนภาษาอังกฤษโรงเรียนวัดสารอด พบวาทีผ่านมาเด็ก
นักเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนภาษาอังกฤษมากขึน้ แตผลสมัฤทธิท์างการเรียนยังอยูใน
ระดับต่ํา เน่ืองจากยังขาดสื่อการเรียนการสอนในหลาย ๆ ดาน ในการเสริมทักษะ ความรู และ
ความเขาใจแกนักเรียนที่จะชวยใหเกิดความคงทนในการจดจํา 
 สุจิตรา สวัสดวิงศ (2539 : 55) พบวาผูเรียนไมสนใจเรียนภาษาอังกฤษเทาทีค่วร อัน
เน่ืองมาจากผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไมนาสนใจ วิธีการแกไขขอบกพรองของผูเรียน
ทําใหผูเรียนเกิดความอายไมกลารวมกิจกรรมตาง ๆ ตอไป ทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ไมดีในการ
เรียนภาษาอังกฤษ ทําใหมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับต่ํา 
 กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ ไดทําการวิจัยเกีย่วกับกระบวนการเรียนการสอน 
วิชาภาษาอังกฤษ พบวานักเรียนยังมีคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรียนวชิาภาษาอังกฤษอยูใน
เกณฑที่ไมนาพอใจ การวิจัยดังกลาวไดอธิบายถึงสาเหตุที่ทําใหการจัดการเรียนการสอนไมบรรลุ
ตามหลักสตูรวา เกิดจากครูผูสอนยังเทคนิคและทักษะในการสอน และไมไดนํานวัตกรรมการ
จัดการเรียนการสอนมาใช  ( กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.  2545 : 145 ) 

 จากสภาพปญหาและความสําคัญของการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษรวมทั้งการศึกษา
ถึงประโยชนและคุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 (ชั้น 
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ประถมศึกษาปที ่ 3) เพ่ือใชในการทบทวนและเสริมทักษะในการเรียนรู ซ่ึงจะทําใหผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ดี อันจะนําไปสูการเขาใจ การแปลความหมายและการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษอยางไดผลตอไป จึงเปนเหตุผลที่ทําใหผูวิจัยสนใจในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพืน้ฐานที่ใชในชวีิตประวัน   สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที ่ 1 
( ชั้นประถมศกึษาปที ่3 )  
 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
  เพ่ือพัฒนาและหาประสทิธิภาพของการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชวีิตประวัน   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ( ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 3 ) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด คือ 85/85 
 
ความสําคญัของการศึกษาคนควา 

 1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวติ
ประวัน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3)   

 2.เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับการศึกษาในระดับ
ตางๆ และในสาขาวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 งานวิจัยที่ผูวจัิยจัดทําขึ้นโดยมีขอบเขตมุงหมายเฉพาะการพัฒนาบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ”คําศพัทภาษาอังกฤษพื้นฐานทีใ่ชในชวีติประจําวัน” สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที ่3) โรงเรียนวดัสารอด 
 1. ประชากร   
 ประชากรทีใ่ชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที ่1 ( ชั้นประถมศึกษาปที ่3 ) 
โรงเรียนวัดสารอด ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 3 หองเรียน รวม 115 คน  
 2. กลุมตัวอยาง  
 กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 1 ( ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ) 
โรงเรียนวัดสารอด ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 45 คน โดยใชวิธีสุมแบบหลาย
ขั้นตอน ( Multistage Random Sampling )  
 จากผูเรียนทั้งหมด 3 หองเรียน สุมหองเรียนเพ่ือกําหนดเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 
ตามลําดับ จากนั้นทําการสุมดังน้ี 
 2.1 สุมจับสลากกลุมตัวอยางจากหองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน  3 คน 
 2.2 สุมจับสลากกลุมตัวอยางจากหองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 12 คน 
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 2.3 สุมจับสลากกลุมตัวอยางจากหองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 
 3.  เน้ือหา 
 เน้ือหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ
พ้ืนฐานที่ใชในชีวติประวัน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดสาร
อด ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548  แบงออกเปน 4 หมวด ดังน้ี 

3.1 หมวดผัก 
3.2 หมวดผลไม 
3.3 หมวดสัตว 
3.4 หมวดสิ่งของ 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 

 1. การพัฒนาบทเรียน หมายถึง การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวติประวัน  สําหรับชวงชัน้ที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3  
ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 แลวนําบทเรียนไปทดลองเพื่อทําการปรับปรุง 
และหาประสทิธิภาพของบทเรียนใหไดตามเกณฑ 85/85 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี หมายถึง บทเรยีนทีใ่ชคอมพิวเตอรในการ
นําเสนอขอมูลที่หลากหลายในรูปแบบของการผสมผสานกนัทั้งขอมูลที่เปนตวัเลข ขอความ 
กราฟก เสียง ภาพนิ่ง และสามารถฝกทักษะการปฏบิัติงานบนโปรแกรม ในลักษณะการโตตอบ
ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรได 
 3. คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐาน หมายถึง ”คํา” ทัง้ในภาษาพูดและภาษาเขียน 
ไดแก คํานาม คํากริยา คําคุณศัพท และคํากริยาวเิศษณ ที่มีความหมายแนนอนในตวัเอง ซ่ึง
เปนคําทีใ่ชในการเรียนการสอนในระดับชวงชั้นที ่ 1 (ชั้นประถมศกึษาปที ่ 3) ไดแก หมวดผัก 
ผลไม สัตวและสิ่งของ   
 4. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมลัติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรู
ของผูเรียนจากการศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 
  85 ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัด เปนการสอบวัด
ภาคปฏิบตัิระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลตมีิเดีย โดยเฉลี่ยรอยละ 85 

  85 ตัวหลัง  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบทางการเรียนเปน
การสอบวัดภาคปฏิบตัิหลังเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเฉลี่ยรอยละ 85  

 5. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง ความรู ความเขาใจใน เรื่อง คําศัพท
ภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวติประวัน  สําหรับชวงชัน้ที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 



 
บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
  การศึกษาครั้งน้ีผูศึกษาไดคนควาและรวบรวมเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ ที่
เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใช
ในชีวติประจําวัน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที ่ 3  เพ่ือทําความเขาใจใน
หลักการ ทฤษฎ ี และผลการวิจัยตาง ๆ ที่มีสวนเกี่ยวของกับการศึกษาคนควา ตามหัวขอ
ดังตอไปน้ี 

 
1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนา 
2. เอกสารที่เกี่ยวกับคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
4. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วกับการเรียนการคําศัพทภาษาอังกฤษ 
5. เอกสารที่เกี่ยวกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 

 
1.  เอกสารที่เก่ียวกับการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา หมายถึง การวจัิยซ่ึงเกิดจากความพยายามที่จะ
สรางสรรคผลติผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยางตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวธิวีิจัย 
ที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กาํหนดของผลิตผลและ
กระบวนการ (เปร่ือง กุมุท และทิพยเกสร บุญอําไพ 2536 : 2) ซ่ึงแบงเปนการวิจัยและพัฒนา
ระบบตาง ๆ ไดดังน้ี 
 1. การวิจัยและพัฒนาระบบสื่อการสอน เชน ระบบสื่อการสอนรายบคุคล ระบบชดุการ
สอนและระบบสื่อประสม 

 2. การวิจัยและพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
 3. การวิจัยและพัฒนาดานการบริหารเทคโนโลยีการศึกษา 

 4. การวิจัยและพัฒนาดานการประเมินและติดตามการบริหารและการบริการเทคโนโลยี
การศึกษา 

 
ชัยยงค พรหมวงศ  (2536 : 103)  ไดแบงขั้นตอนของการพัฒนาการผลิต ออกเปน 10 

ขั้นตอนดังน้ี 
ขั้นที ่1  กําหนดหมวดหมูเน้ือหาและประสบการณ  



 8

ขั้นที ่2  กําหนดหนวยการสอน 
ขั้นที ่3  กําหนดหัวเรื่อง 
ขั้นที ่4  กําหนดมโนทัศน / หลักการ 
ขั้นที ่5  กําหนดวัตถุประสงค 
ขั้นที ่6  กําหนดกิจกรรมการเรียน 
ขั้นที ่7  กําหนดแบบประเมินผล 
ขั้นที ่8  เลือกและผลิตสื่อการสอน 
ขั้นที ่9  ทดสอบประสิทธิภาพโดยการทดลองและปรบัปรุงแกไข 

9.1 แบบเดี่ยว 
9.2 แบบกลุม 
9.3 ภาคสนาม 

หากการทดลองภาคสนามไมถึงเกณฑทีต่ั้งไวจะตองปรบัปรุงและหาประสิทธิภาพอีกครั้ง 
ขั้นที ่10  การนําไปใช  

 
การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ 

R&D) โดยพื้นฐานการวิจัยเปนวธิีการหนึ่งที่นิยมใชในการพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตผุล
ในการพัฒนา ตรวจสอบคณุภาพของสื่อการเรียนการสอนซึ่งบอรกและกอลล (Borg and Gall. 
1979 : 212-213) ไดเสนอแนะขั้นตอนของการวิจัยพัฒนาไวดังตอไปนี้ 
 1. กําหนดชนิดของสื่อที่จะทําการพัฒนาองคประกอบที่จะตองพิจารณาคือ 

  1.1 สื่อน้ันตรงกับความตองการ 
  1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอที่จะพัฒนาสื่อ 

 1.3 บุคลากรที่มีอยูมีความรูและประสบการณพอสําหรับการวิจัยและพัฒนา 
 1.4 พัฒนาสื่อน้ันขึ้นไดในเวลาที่เหมาะสม 

 2. รวบรวมขอมูลและงานวจัิยที่เกี่ยวของ เปนการศึกษาทฤษฎี และงานวิจัย ตลอดจน
การสังเกตใน    ภาคสนามที่เกี่ยวของกบัสื่อที่จะพัฒนา 
 3. วางแผนวิจัยและพัฒนา 

3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชสื่อการเรียนการสอน 
3.2 ประมาณการการใชเงิน กําลังคน และเวลาเพื่อศึกษาความเปนไปได 
3.3 พิจารณาผลที่สบืเนื่องจากการพัฒนาสื่อ 

 4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของสื่อเปนการออกแบบและดําเนินการผลติสื่อ 
 5.ทดลองครั้งที่ 1 เปนการนําเอาสื่อที่พัฒนารูปแบบในขั้นตน ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบ
คุณภาพโดยใชโรงเรียน 1-3 โรงเรียนกับกลุมตัวอยาง 6-12 คน มีการใชการสังเกต การ
สอบถาม สัมภาษณ และแบบทดสอบในการประเมินผลที่ไดมาทําการวิเคราะห 
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 6. ปรับปรุงครั้งที่ 1 เปนการนําผลที่ไดจากการทดลองขั้นตนมาทําการปรับปรุง 
 7. ทดลองครั้งที่ 2 นําผลจากการปรบัปรุงครั้งที ่ 1 ไปทดลองเพื่อหาคุณภาพกับ
โรงเรียน 5-15 โรงเรียนกับกลุมตวัอยาง 30-100 คน โดยประเมินผลในเชิงปริมาณ 
 8. ปรับปรุงครั้งที่ 2 เปนการนําผลจากการทดลองครั้งที่ 2 มาทําการปรับปรุงแกไข 
 9. ทดลองครัง้ที่ 3 นําผลจากการปรับปรุงครั้งที ่ 2 แลวไปทดลองกับโรงเรียน 10-30 
โรงเรียน 
 10. ปรับปรุงครั้งที ่3 เปนการนําผลการทดลองครั้งที ่3 มาทําการปรับปรุงเพ่ือเผยแพร 
  
 เกย (Gay. 1976 : 8) ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research & 
Development หรือ R&D) ไวดังน้ี การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การพัฒนาองคประกอบทีเ่ปน
ผลิตภัณฑที่ใชในการศึกษา ซ่ึงผลผลติทางการศึกษา ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน สื่อการ
เรียนรู จุดประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอนประเภทตาง ๆ และการจัดระบบ การวิจัยและ
พัฒนาจะตองประกอบไปดวยองคประกอบตาง ๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทาํ
ใหสมบูรณ ผลของการพฒันาจะทําใหไดมาเพ่ือตอบสนองตอความตองการและไดรายละเอียดที่
เฉพาะเจาะจงและจะสมบรูณเม่ือผลผลติถูกนําไปทดสอบภาคสนามและหาประสทิธิภาพใหไดอยู
ในระดับมาตราฐาน 
 ขั้นตอนของกระบวนการ R&D อางอิงจาก R&D cycle ซ่ึงประกอบดวย การศึกษาวิจัย
ทางการศึกษาเพื่อคนหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลิตภัณฑครั้งนี้จะตั้งอยูบน
พ้ืนฐานปญหาที่คนพบ โดยมีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ
และทําการทดสอบ   หลาย ๆ ครั้ง จนกระทั่งผลการทดสอบภาคสนามบงชี้วาผลิตภัณฑ
สอดคลองตามวัตถุประสงคที่ตองการ 
 ในทางตรงกันขาม เปาหมายของการวิจัยทางการศึกษาไมใชเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ แต
เปนการคนพบความรูใหม ๆ เกี่ยวกับปรากฏการณพ้ืนฐานมากกวา (การวิจัยพ้ืนฐาน) หรือหา
คําตอบเกี่ยวกับวิธีปฏิบัติทางการศึกษา (การวิจัยประยุกต) ดังน้ัน โครงการวิจัยประยุกตจํานวน
มากถูกนําไปพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา ตัวอยางเชน โครงการวิจัยที่เกี่ยวของกับการ
เปรียบเทียบประสิทธิผลของ 2 วิธีการสอนสําหรับการอาน ผูศึกษาคนควาจะพัฒนาเครื่องมือใช
รวมกับวิธีการสําหรับวิธีการสอน กับวิธีสอนโดยไมมีเครื่องมือ อยางไรก็ตามเครื่องมือน้ีไดถูก
พัฒนา และแกไขในจุดที่พวกเขาสามารถพบในการทดสอบสมมุติฐานการวิจัยแตละครั้งเทานั้น 
ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป ทําใหการทดสอบที่ถูกคัดขึ้นมานี้ไมเพียงแต
สะทอนใหเห็นเง่ือนไขของโรงเรียนจริง ๆ ดวยเหตุผลนี้การวิจัยประยุกตจึงไมใครที่จะนําผล
ผลิตภัณฑน้ันมาใชในโรงเรียนจริง ๆ 
 ทางหนึ่งในการประสานชองวางระหวางผลการวิจัย และการนําไปใชจริงในการศึกษา
คือ R&D ซ่ึงจะรวมการคนพบตามพืน้ฐานการวิจัย และการวิจัยประยุกต และการทดสอบ
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ผลิตภัณฑ ที่สามารถนํามาใชงานไดในโรงเรียนจริง ซ่ึงสรุปไดวา ในการวิจัยและพัฒนา ทาง
การศึกษามิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนคิวิธทีี่จะเพ่ิมศักยภาพของการ
วิจัยทางการศกึษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังน้ันการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษา เพ่ือปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจากการวิจัย
ทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐาน หรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึน้ 
(พฤทธิ ์ศิริบรรณพิทักษ.  2531 : 21-24)  
 
 
   การวิจัยพ้ืนฐาน       การวิจัยประยุกต        การวิจัยและพัฒนา 
   ความรูพ้ืนฐาน            ความรูประยุกตบางสวน   นวัตกรรมทีผ่าน 
    - ทฤษฎีการเรียนรู                - เครื่องมือทดสอบ        การทดลองใชไดผลด ี
    - ทฤษฎีการสื่อสาร          - วัสด ุอุปกรณ หลักสูตร        - หลักสตูรใหม  
   ฯลฯ                    ฯลฯ         - วิธีการสอนใหม 
                 - ครูแนวใหม 
       
ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากบั 
      การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  
 วิธีการประเมนิผล – โดยเฉพาะการประเมินกอนและหลังเปนหลักสําคัญใน R&D 
ดังน้ัน ในการวางแผน R&D จะทําใหการประเมินผลเปนไปดวยความระมัดระวัง 
 
 
2.  เอกสารที่เก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อทางอิเลก็ทรอนิกสที่มีความสามารถในการชวยจัดการ
เรียนการสอนแบบวิธีด้ังเดิม คือ ชอลกและกระดานดํา แผนใสและโอเวอรเฮด แผนภาพ
โปสเตอร วีดิโอที่ไมสามารถใหผูดูโตตอบได พัฒนาเปนภาพเคลื่อนไหวที่มีชวีติชีวา และมีเสยีง
ที่สามารถโตตอบกับผูที่อยูหนาจอได (พรทิพย อัจจิมารังษี. 2536 : 21) จึงทําใหบทเรยีน
นาสนใจมากยิ่งขึ้นทั้งในดานสีสัน เสียง ภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงนับวาดีกวาระบบเดมิที่มีแตขอความ
และคําถามใหตอบเทานัน้ ไบรอัน โจนส (ครรชิต มาลัยวงษ. 2535 :36) กลาวถึงมัลติมีเดียวา มี
สวนชวยงานดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะคือ ชวยปรับปรุงชองทางการสื่อสารระหวางผูเรียนกับ
ผูสอน ชวยในการถายทอดความรู และชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความ ใหมีภาพ เสียง 
ในรูปลักษณะตาง ๆ 
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 กิดานันท มลิทอง (2540 : 256-258) ไดใหความหมายของสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย
ออกเปน 2 กลุมไวดังน้ี 
 สื่อประสม I (Multimedia I) เปนสือ่ประสมที่ใชโดยการนําสื่อหลายประเภทมาใช
รวมกันในการเรียนการสอน เชน นําวีดิทัศนมาสอนประกอบการบรรยายของผูสอนโดยมีสื่อ
สิ่งพิมพประกอบดวย หรือการใชชุดการเรียนหรือชุดการสอน การใชสื่อประสม I น้ีผูเรียนและสื่อ
จะไมมีปฏิสัมพันธโตตอบกนั และจะมีลกัษณะเปน “สื่อหลายแบบ”  ตามศพัทบัญญัติของ
ราชบัณฑติยสถาน 
 สื่อประสม II (Multimedia II) เปนสือ่ประสมที่ใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอ
สารสนเทศหรือการผลิตเพ่ือเสนอขอมูลประเภทตาง ๆ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร 
และเสยีงในลกัษณะของสื่อหลายมิต ิโดยที่ผูใชมีการโตตอบกับสื่อโดยตรง การใชคอมพิวเตอรใน
สื่อประสม II ใชไดใน 2 ลักษณะ คือ 
 1. การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการควบคุมอุปกรณรวมตาง 
ๆ ในการทํางาน ไดแก การเสนอในรูปแบบของแผนวดิีทัศนเชิงโตตอบ (Interactive Video) การ
ใชในลักษณะนี้ คอมพิวเตอรจะเปนตวักลางในการควบคุมการทํางานของเครื่องเลนแผนวีดิทัศน 
และเครื่องเลนซีดี-รอมใหเสนอภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวตามเนื้อหาบทเรียนที่เปนตวัอักษรที่
ปรากฏอยูบนจอภาพคอมพิวเตอร รวมถึงควบคุมเครือ่งพิมพในการพิมพขอมูลตาง ๆ ของ
บทเรียนและผลการเรียนแตละคนดวย 
 2. การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลติแฟมสื่อประสมโดยการใชโปรแกรมสําเร็จรูป
ตาง ๆ เชน Authorware โปรแกรมสําเร็จรูปเหลานีจ้ะชวยในการผลิตแฟมบทเรียน ฝกอบรม 
หรือการเสนองาน ในลักษณะของสื่อหลายมิต ิ โดยในแตละแฟมจะมีเน้ือหาในลักษณะของ
ตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพกราฟกเคลือ่นไหว ภาพเคลื่อนไหว แบบวีดิทัศน และเสียง รวมอยูใน
แฟมเดียวกัน ผูใชเพียงแตเปดแฟมเพ่ือเรียนหรือเสนองานตามโปรแกรมสําเร็จรูปที่ไดจัดทําไวก็
จะไดเน้ือหาลักษณะตาง ๆ อยางครบถวน 
 บุปผชาต ิ ทฬัหิกรณ (2538 : 25) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย คือ การประสม
ประสาน อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน สื่อความหมายขอมูลผาน
คอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม ถาสื่อผานคอมพิวเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทาง ก็
จะทําใหเปนมัลติมีเดียที่เรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive multimedia) คือ มีการ
โตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร 
 ฟรายดแมน (Friedman. 1964 : 799 A) ฮอลล (Hall. 1982 : 362-365) มอรริส 
(Morris. 1983 : 12) วีระ ไทยพาณิชย (2529 : 5-10) นิตยา กาญจนะวรรณ (2526 : 80) นิพนธ 
ศุขปรีดี (2530 : 41-42) คณิต ไขมุก (2527 : 23-24) ศิริพร สาเกทอง (2527 : 22) กลาวถึง
คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สรุปไดดังตอไปน้ี 

 1. สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามอัตถภาพ 
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 2. มีการปอนกลับ (Feedback) มีสีสัน ภาพและเสียง ทําใหผูเรียนเกิดความตื่นเตน ไม
เบื่อ 
 3. ผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอน จึงเปนการบังคับใหผูเรียน ไดเรียนรู
จริง 
 4. ผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาหรือบทเรียนที่เคยเรยีนในหองเรียน 
 5. นักเรียนเรียนไดดีกวาและเรว็กวาการสอนตามปกต ิลดการสิ้นเปลืองเวลาของ
ผูเรียน 
 6. สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดโดยอัตโนมัต ิ
 7. ผูเรียนไดเรียนแบบกระทําดวยตนเอง 
 8. ฝกใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองคอยแกปญหาอยูตลอดเวลา 
 9. ผูเรียนสามารถเรียนตามลําพังดวยตนเองได 
 10. ทําใหเกิดความแมนยําในวิชาทีเ่รียน 
 11. ยืดหยุนตารางเรียนไดตามสถานทีท่ีส่ะดวก ไมวาจะเปนโรงเรียน บาน หรือที่
ทํางาน 
 12. ชวยใหผูเรียนคงไวซ่ึงพฤติกรรมการเรียนไดนาน 
 13. เปนการสรางนิสัยความรับผิดชอบ ใหเกิดในตวัของผูเรียน เพราะไมเปนการบังคับ
ผูเรียนใหผูเรียน แตเปนการเสริมแรงอยางเหมาะสม 
 14. มีเกณฑการปฏิบตัิโดยเฉพาะ 
 15. ทําใหมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน 
 สรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถชวยใหผูเรียนไดตามความสามารถ และ
ความสะดวกในเวลา และสถานที่ที่แตกตางกัน ทําใหผูเรียนเรียนไดดี เน่ืองจากคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีความหลากหลายในการนําเสนอขอมูล และใหความเพลิดเพลินสนุกสนาน ไมนาเบื่อ 
และเกิดความคงทนในการเรียนรู 
 
 
3.  เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง เม่ือมีการนํา
คอมพิวเตอรมาใชเปนคอมพิวเตอรชวยสอน จะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันได ใน
ระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร เชนเดียวกบัการเรียนการสอนระหวางครกูับนักเรียนทีอ่ยู
ในหองเรียนปกติ นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรยีน
ปอนเขาไปไดในทันที ซ่ึงเปนการชวยเสรมิแรงใหแกผูเรียน ทําใหผูเรียนสนุกไปกบัการเรียนการ
สอน ไมรูสึกเบื่อหนาย 
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 ณรงค เอกจีน (2544 : 45) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเครื่องดนตรี
ไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่6 กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษา คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่
6 โรงเรียนปลกูจิต สํานักงานเขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศกึษาอยูในภาคเรียนที ่ 2 ป
การศึกษา 2543 ไดมาโดยวิธสีุมอยางงาย (Simple random sampling) จํานวน 50 คน 
เครื่องมือที่ใช คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาดนตรี-นาฏศิลป กลุมสรางเสริมลักษณะ
นิสัย ชั้นประถมศึกษาปที ่ 6 พบวาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนมีประสิทธิภาพ 90.22/90.56 ซ่ึงสูง
กวาเกณฑที่กาํหนดไว 85/85 
 รัฐพล ประดับเวทย (2543 : 39) ไดพัฒนามัลติมีเดียสารานุกรมการถายภาพ กลุม
ตัวอยางทีใ่ชในการศึกษาคนควา คือ นิสิตปริญญาตรีมหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ สาขา
เทคโนโลยีการศึกษา ชั้นปที่ 3 คณะศึกษาศาสตร ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2542 และบคุลากร
ที่มีความสนใจในการถายภาพ จํานวน 30 คน ไดจากการสุมแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชใน
การศึกษาคนควา 1. มัลติมีเดียสารานกุรมการถายภาพ 2. แบบประเมินเพ่ือหาประสิทธิภาพ
มัลติมีเดียทีส่รางขึ้น จากการศึกษาคนควาพบวา โปรแกรมมัลติมีเดียสารานุกรมการถายภาพที่
ไดพัฒนาขึ้น มีความสะดวกและความคลองตวัในการใชโปรแกรมความนาสนใจของการนําเสนอ
ทั้งในดานภาพและเสยีงประกอบไดในระดับดี เหมาะสําหรับการใชสืบหาคําศพัทการถายภาพ 
รวมทั้งเปนตนแบบ ในการพัฒนามัลติมีเดียสารานุกรมในสาขาวชิาอ่ืน ๆ ตอไป 
 ชอบุญ จิรานุภาพ (2542 : 52) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการใช
บริการสารสนเทศหองสมุด สําหรับนิสติปริญญาตรีชัน้ปที ่ 1 กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษา
คนควา เปนนิสิตปริญญาตรีชั้นปที ่1 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2542 ซ่ึงไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple random sampling) พบวาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียน
ที่ไดจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและคะแนนเฉลี่ยของ
ผูเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด คือ 90.25/91.60 
โดยกําหนดเกณฑไวที ่90/90 
 เชษฐพงษ คลองโปรง (2544 : 74) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดีย เรื่องสื่อประเภทเครื่องฉาย สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุมตวัอยางที่ใชใน
การศึกษาคนควา เปนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปที ่2 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ที่
ลงทะเบียนในรายวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 
จํานวน 39 คน ซ่ึงไดมาดวยวธิีการสุมอยางงาย (Simple random sampling) พบวา
ประสิทธิภาพของบทเรียนเม่ือคิดจากคะแนนเฉลี่ยรอยละของแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบ 
ทดสอบหลังเรียนที่ผูใชบทเรียนทําไดมีคา 92.88/90.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 
90/90 ซ่ึงสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
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 ลิเวอรกูด (Livergood. 1994) ทําการศกึษาเปรียบเทยีบประสทิธิภาพผลของการสอน 
3 รูปแบบ คือ สื่อสิ่งพิมพ มัลติมีเดียบนคอมพิวเตอร และระบบมัลติมีเดียเพ่ือการทบทวนแบบ
ภูมิปญญากับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบวา มัลติมีเดียทําใหเกิดการทบทวนความคิดขึ้น 
 คลารค (Clark. 1995 : 133) ไดทําการวิจัยการใชโปรแกรมมัลตมีิเดียปฏิสัมพันธเปน
เครื่องมือสังเกตุการพัฒนาวิชาชีพของครู ผลการวิจัยปรากฏวาครูทีใ่ชโปรแกรมมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพของครู มีความสามารถในการจดจํา สามารถที่
จะพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูทีใ่ชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
 เวลสและคิก (Wells and Kick. 1997) ไดเสนอวา การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการ
เรียนการสอนใหประสบความสําเร็จน้ัน จะตองมีความสมบูรณในดานกราฟก การจูงใจดวย
เทคนิคและเอฟเฟค ดนตรี เสียง และภาพอนิเมชั่น ภาพ 3 มิติและภาพเหมือนจรงิ โดย
ยกตวัอยางการใชมัลติมีเดียดวยระบบ MIS (Management Information Systems) ของภาค
บริหารธุรกิจในมหาวิทยาลยัเทนเนสซ ี ที่ออกแบบโปรแกรมเพือ่ใหมีการปฏิสัมพันธระหวางครู
และนักเรยีนดวยมัลติมีเดีย ซ่ึงทําใหนักเรยีนเรียนรูเน้ือหาและกาวหนาไดดวยตนเอง 
 นิสา กรีหิรัญ (2543 : 28-30) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง อวัยวะ
รองรับฟน เพ่ือหาประสิทธภิาพตามเกณฑที่กําหนดคอื 90/90 โดยทดลองกับนิสติระดับปริญญา
ตร ีชั้นปที ่1 คณะทันตแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2542 ซ่ึงไดจากการสุมอยางงายมาจากจํานวน 38 คน ดวยวิธีการจับสลากเปนกลุมตวัอยาง
จํานวน 20 คน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลตมีิเดียมีประสทิธิภาพเทากบั 94.16/94.40 
 ฮากีม พงษยี่หลา (2540 : 79, 81-82) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 
ไฟฟาเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 โดยทดลองกับนักเรียนระดับชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนภูเก็ตวิทยาลัย ภาคเรียนที่ 2 ปการศกึษา 2539 จํานวน 575 คน 
และไดสุมอยางงายมาเปนกลุมตวัอยางจํานวน 30 คน โดยมีเง่ือนไขวา นักเรียนที่เปนกลุม
ตัวอยางจะตองไมเคยเรียนเนื้อหาไฟฟาเบื้องตนมากอน ผลการวิจัยปรากฏวา คาประสทิธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนามีคาเทากับ 1.02 ซ่ึงสูงกวา 1 แสดงใหเห็นวามี
ประสิทธิภาพตามเกณฑของ Meguigans 
 ศศธิร ฤดีสิริศกัดิ์ (2544 : 63, 65) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การ
ถายภาพบุคคล เพ่ือหาประสิทธิภาพที่กําหนดคือ 90/90 โดยทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญา
ตร ี ชั้นปที ่ 3 สาขาโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (วิทย-ุโทรทัศน) และโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร 
(การประชาสมัพันธ) สถาบันราชภัฏรําไพพรรณี ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2543 จํานวน 49 
คน ที่มีความรูพ้ืนฐานในการถายภาพเบื้องตนมาแลว และไดสุมอยางงายเพื่อเปนกลุมตัวอยาง
จํานวน 30 คน พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธภิาพ 90.16/90.95 ซ่ึงสูงกวา
เกณฑที่กําหนดไวคือ 90/90 
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 วาณิช กาญจนรัตน (2543 : 103, 105) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลตมีิเดีย 
วิชา การออกแบบและจัดหนา สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ
ที่กําหนดคือ 85/85 โดยทดลองกับนักศกึษาระดับปรญิญาตรี ภาควิชาวารสารศาสตร คณะนิเทศ
ศาสตร มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ชั้นปที ่2 ปการศึกษา 2542 โดยสุมอยางงายไดนักศึกษาเปนกลุม
ตัวอยางจํานวน 42 คน ที่ไมเคยเรียนวิชาการออกแบบและจัดหนา พบวา  บทเรยีนคอมพิวเตอร
แบบมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 85.46/86.01 
 เพลน กรองทอง (2542 : บทคัดยอ ) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพ
การตูนเคลื่อนไหววชิาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที ่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
โดยทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 5 โรงเรียนประชานเิวศน สังกัดกรุงเทพมหานคร 
ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2542 จํานวน 180 คน และคัดเลือกกลุมตัวอยางมา 1 หองเรียน 45 
คน ผลการวิจัยพบวา บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมปีระสิทธิภาพ 83.6/86 และผลสัมฤทธิ์หลัง
การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นสูงกวากอนการเรยีนอยางมีนัยสําคัญทางสถติิ
ที่ระดับ .05 และความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับดีมาก 
 ดังน้ัน การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทีก่ลาวมาทั้งหมดสรุปไดวา ปจจุบัน
งานวิจัยที่ไดรับความสนใจ คือ งานพัฒนา IMMCAI พบวา สามารถทําใหผูเรยีนเกิดการเรียนรู
ไดดียิ่งขึ้น หากมีการผสมผสานกันในการใชระบบมัลติมีเดียในการนําเสนอความรูอยางเปน
ลําดับขั้น ตอนตั้งแตกระบวนการทางความคิด กระบวนการวางแผน และกระบวนการผลิตตาง ๆ 
รวมไปถึงกระบวนการทดลอง เพ่ือใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพตรงตามวตัถ ุ
ประสงค กอใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธผิลในการเรียนรู 

 
 การพัฒนาและประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีทางการศึกษา 
 บทบาทของไมโครคอมพิวเตอรในปปจจุบัน ยิ่งนับวันจะมีบทบาทตอการดําเนนิชีวติ
ของผูคนมากขึ้นไมวาจะเปนในดานการศึกษา ดานธุรกิจ ดานการสื่อสารและโทรคมนาคม ดาน
การขนสง หรือดานอ่ืนๆและมีการคาดการวาอัตราการเติบโตของตลาดคอมพิวเตอร ในสวนของ
ไมโครคอมพิวเตอร ชนิด พีซี จะเตบิโตอยางรวดเร็วสงผลใหมีการผลิตเครื่องไมโครคอมพิวเตอร 
พีซี ที่มีประสทิธิภาพสูง ในราคาที่ต่ําลงและสามารถใชงานรวมกับ ซอฟตแวร ที่ยุงยากซับซอน 
ในการนําเอาเทคนิค ที่เรียกวา Graphic User Interiace (GUI) ที่มีการทํางานโดยใชสัญลักษณ
หรือที่เรียกวา Icon แทนคําสั่งในการใชงาน ทําใหผูใชสามารถใชงานไดสะดวก แตตัวเครือ่ง
คอมพิวเตอรตองมีประสิทธิภาพมากพอไมวาเปนความเร็วในการทาํงาน ความสามารถในการเก็บ
ขอมูลและการแสดงผลขอมูล ความสามารถของไมโครคอมพิวเตอร 
ในการใชสื่อตาง ๆ สามารถผสมผสานสือ่ตาง ๆ เชน ภาพ, เสียง, วีดีโอ, Animation และเนื้อหา
รวมทั้งไฮเปอรเท็กซ ทําใหไมโครคอมพิวเตอรมีการประยุกตใชอยางกวางขวางมากขึ้น การสื่อ
ความหมายตาง ๆ ดวยคอมพิวเตอร ไมไดจํากัดอยูที่ขอความจะมีการสื่อสารดวยเสียง ภาพนิ่ง 
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วีดีโอ และขอความรวมกนัทําใหสื่อความหมายที่ชัดเจนมากกวา จึงทําใหไมโครคอมพิวเตอร 
สามารถสื่อความหมายโดยใหสื่อหลาย ๆ ชนิดรวมกันอยูในรูปแบบมัลติมีเดีย ทีส่ามารถนําไป
ประยุกตใชงานตาง ๆ ที่เกี่ยวของกันการแสดงขอมูลการเรียนการสอน การศึกษาอบรม การ
สื่อสารหรือแมแตในงานที่เกี่ยวกับความบันเทิง การโฆษณา ประชาสัมพันธ ดังน้ัน การศึกษา
เรื่องคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงนับวาเปนสิ่งจําเปนมาก เน่ืองจากการพัฒนาในตวัของเครือ่ง
ไมโครคอมพิวเตอร ทั้งฮารดแวร และซอฟตแวรในอนาคตจะเปนเรื่องที่เกีย่วของกับระบบ
มัลติมีเดียทั้งสิ้น ดังน้ันบุคคลในวงการศึกษาใหความสนใจในการที่จะพัฒนาและประยุกตใช
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับวงการศึกษาใหแพรหลายมายยิ่งขึ้น 
 มัลติมีเดียหรอืสื่อประสม (Multimedia) เปนการนําเอาตัวกลาง (Media) ชนิดที่ผาน
ประสาทสัมผสัตาง ๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ ขอความ ฯลฯ มาสัมพันธกัน ซ่ึง
แตละชนิดมีคณุคาสงเสริมซ่ึงกันและกัน กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึ้ง ปองกันการเขาใจ
ความหมายผดิเปนใหผูเรียนใชประสาทสมัผัสที่ผสมผสานกัน สามารถตอบสนองจดุมุงหมายของ
การเรียน การสอนไดอยางสมบูรณ มีการจัดระเบียบของของตวักลาง (Media) เพ่ือใชให
เหมาะสมในการนําเสนอเนือ้หาของสื่อแตละชนิด เพ่ือใหคําตอบที่ชัดเจน เปนประโยชนและ
นาสนใจแกผูเรียน สิ่งสําคัญ ในการออกแบบ (Instructional-multimedia design) การจัดระบบสิง่
ประสมตองประสานความสัมพันธของสิ่งที่ใช เพ่ือใชประโยชนจากคณุลักษณะและความสามารถ
หรือศักยภาพของสิ่งแตละชนิดนั้นใหไดประโยชนมากที่สุด ทําใหสือ่แตละชนิดทีใ่ชน้ันอํานวยแก
และกันทําใหเกิดการเรียนรูที่ดีไดมากขึ้น 

 
 คอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  
 เปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตาง ๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน สื่อที่จะเขา
มารวมในระบบมัลติมีเดีย อาจเปนทั้งสัญลักษณ ภาพและเสียงที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัว
ควบคุมในการทํางานในระบบสัญญาณดจิิตอลสื่อตางๆ หรือมัลติมีเดียสามารถเพิ่มประสิทธิภาพ
ใหกับเครื่องคอมพิวเตอรและผูใชไดในหลาย ๆ กรณี โดยความสามารถในการนําเอาสื่อเด่ียว 
(Mono Media) ทั้งที่เปน ภาพ, เสียง, วิดีโอ, แอนนิเมชั่น (Animation) ขอความ (text) เขาไป
ชวยในการใหขอมูล เปนการพัฒนาวธิีการสื่อสารระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอรไปอีกขั้นหนึ่ง 
การที่ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถนําสื่อตาง ๆ มาใชรวมกันได ทําใหรูปแบบการติดตอ 
ระหวางคอมพิวเตอรและมนุษยเปนไปตามธรรมชาตทิี่ใชในการสื่อสารกันมากที่สุด เปนการเพิ่ม
ความชัดเจนของขอมูล ขาวสารและความเขาใจในการสื่อความหมายไดดียิ่งขึ้น การโตตอบ
ระหวางมนุษยกับเครื่องคอมพวิเตอร จึงเปนไปอยางงานดายและมีประสิทธิภาพ หากพิจารณา
ภาพรวมจะพบวาระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีบทบาทมากขึ้น เปนการขยายความสามารถใน
การสื่อสารขึ้นอยางมากมาย ระบบคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียจึงมีบทบาทมากขึ้นทกุทีไมวาในงาน 
ดานการศึกษา ดานธุรกิจ ดานสื่อสารโทรคมนาคม และงานดานอ่ืน ๆ 



 17

   
 ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับสื่อชนิดอ่ืน 
 1. สามารถกระตุนประสาท การรับรูพรอม ๆ กันนั้นการดูและการฟง 
 2. สามารถใหขอมูล จํานวนมากใหงายตอการทําความเขาใจ 

 3. สามารถใหขอมูลปอนกลับ (Feedback) และเกิดมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ทําให
ผูใชรูสึกมีสวนรวมในการทาํกิจกรรมในการเรียน 

 4. การรับรูทั้งทางตาและห ูประกอบกับการมีปฏิบัตสิัมพันธ ทําใหเกิดประสบการณตอ
ผูใชเปนผลใหสามารถเรียนรูและเขาใจไดอยางลึกซึ้ง 

 5.การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย มีความยืดหยุนสงูสามารถปรับเปลี่ยน
เน้ือหาขอมูลไดหลายครั้งโดยไมเสียเวลา และคาใชจายมาก ทําใหผูผลิต และพัฒนาสามารถ
ทดลองทําไดหลาย ๆ ครั้ง เพ่ือใหไดสื่อที่มีคุณภาพดีขึ้น 

 6. สงเสริมความคิดสรางสรรค และสรางประสบการณ ที่ดีทั้งดานผูผลติ และผูใช
ประโยชนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 คุณสมบัติของคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

 1. เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสลองผิดลองถูก และมีคําตอบใหรูวาถูกอยางไร และ
ผิดอยางไรเพื่อปรับความเขาใจของผูเรียนใหถูกตองถงึเนื้อหา 

 2. ใหขอมูลยอนกลับ เพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดปฏสิัมพันธ กับบทเรียนโดยใชการ
เสริมแรง (Reinforcement) ในทันทีท่ันใด 

 3. ผูเรียนสามารถเลือกเนือ้หาที่เหมาะสมกับตนเอง ไดหรือเลือกเนื้อหาในการเรียน
ตามลําดับความยากงายของบทเรียน 

 4. ผูเรียนสามารถรูผลการเรียนของตนเองไดทันทีกับแบบทดสอบหรอืการประเมินผล
ในบทเรียนตามสถานการณที่กําหนดไว 

 5. สามารถชี้นําหรือแนะนําการเรียนใหกับผูเรียนได จากสถานการณที่กําหนดไวใน
บทเรียน 

 6. ผูเรียนสามารถควบคมุการเรียนของตนเองไดตามความถนัด ความตองการของ
ตนเอง 
 
 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมเีดียทางการศึกษา 

 1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนําเสนอบทเรยีน (Computer Multimedia Presentation) 
โดยผูสอนเปนผูใชอยางเดยีวในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนพรอมประกอบดวยภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวหรือเสียงประกอบ รวมทัง้มีการอธิบายโดยผูสอนในรายละเอียดของเนื้อหา 
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 2. คอมพิวเตอรชวยการสอน (Computer Assisted Instruction) สวนใหญมักจะจัดทํา
เนนไปทางการเรียนดวยตนเองมาก โดยผูเรียนเปนคนใชโดยออกแบบวธิีการเสนอเนื้อหา
บทเรียน (Instructional (Design) ใหสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน ใชเทคนิคของการ
เสริมแรง (Reinforcement) และหลักการปฏิสัมพันธ (Interactive) และหลักการทางจิตวิทยาการ
เรียนรูโดยเฉพาะกระบวนการของจิตวทิยา Cognitive psychology ที่เนนกระบวนการคิดและใช
วิธีการวิเคราะหการเรียนรูขาวสารของมนษุยนํามาใชประกอบกันอยางเปนระบบ (System) 

 3. หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส (Electronic Textbook) เปนการจัดทาํเนื้อหาในตํารา
และหนังสือเรยีนใหอยูในรปูของซอฟตแวรคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดดานเนื้อหา
รูปภาพเหมือนหนังสือทั่วไป โดยอาจมีภาพเคลื่อนไหว และเสยีงรวมทั้ง ไฮเปอรเท็กซเขามา
ประกอบเพิ่มเติมเพ่ือใหมีสสีันรูปแบบที่นาสนใจมากขึน้ 

 4. หนังสืออางอิงอิเล็กทรอนิกส (Electronic Reference) เปนการจัดทําหนังสืออางอิง
ประเภทตาง ๆ เชน เอ็นไซโคลพีเดีย, ดิกชันนารี, นามานุกรม, วารสารที่ออกเปนชุด ฯลฯ ใหอยู
ในรูปของซอฟตแวรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดการจัดทําเหมือนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 
 การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 
 สถาพร สาธุการ (2545 : www.thapra.lib.su.ac.th) การที่จะพัฒนา เพ่ือการเรียนการ
สอนในระบบมัลติมีเดีย เพ่ือใชในการศกึษาคงไมแตกตางกับงานโปรแกรมอยางอ่ืนมากนัก ที่
จะตองมีการกําหนดเปาหมายของโครงการการวิเคราะหเน้ือหา การจัดทําโปรแกรมและทดสอบ
ระบบกอนนํามาใชปจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมประเภท Authoring System ทําใหการสราง
แอพพลิเคชั่นสําหรับมัลติมีเดียทําไดงายขึ้น สิ่งที่ตองคํานึงถึงการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ทางการศึกษาคงไมไดอยูที่ความซับซอนหรือเทคนิคพเิศษ หรือกราฟกสวย ๆ ที่จะนําเสนอแต
ตองคํานึงถึงวตัถุประสงคในการใชบทเรียน และเนื้อหาเปนหลัก รวมทั้งตองคํานึงถึงสถานการณ
ในการเรียนรู ของผูเรียนเปนสิ่งสําคัญดวย นอกจากนี้การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทาง
การศึกษาตองคํานึงถึงรายละเอียดในการพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียในสวนตาง ๆ ดังน้ี 
 1. ในดานเนื้อหา (Contents) ตองมีความเหมาะสมในการนําเสนอดวย รูปแบบตอง
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียได และสามารถปรับเนื้อหาใหอยูในรูปแบบการเรียนการสอนดวย
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียได 
 2. ตองทําความตกลงกันในเรื่องของออกแบบและการพฒันาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ระหวางผูทีเ่กีย่วของกับการผลิตคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละเน้ือหา เพ่ือใหคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเกิดประโยชนแกผูใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 3. การสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียตองใชสญัลักษณกราฟก GUI (Graphics 
User Interface) เปนสิ่งสําคญัที่ทําใหการใชงานของผูใชเปนไปโดยงายไมตองเสียเวลาในการ
เรียนรูการสรางโปรแกรมภายใตไมโครซอฟตวินโดวส สามารถทําไดงายในลักษณะที่ได 
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 4. ควรทําตัวแบบตนฉบบั (Prototyping) เพ่ือนําไปทดลองใชเพ่ือทดสอบและ
ประเมินผลในความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนไปตามวัตถปุระสงคที่
กําหนดไวหรือไปเพ่ือนําขอมูลมาปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 5. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา ในบทเรยีน ตองมีความสามารถในการให
ความรู ความเขาใจตั้งแตตนจนจบเปนตามวัตถปุระสงค ของการเรียนรู 
 6. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาที่พัฒนาตองสามารถนํามาใชซํ้าไดและใหผล
ในการเรียนรูแกผูใชเหมือนเดิม 
 7. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาที่พัฒนา ตองกําหนดรูปแบบการประเมนิผลที่
ชัดเจน แนนอนสอดคลองกับวตัถุประสงคของการเรียนรู 

 
 การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพรีเซ็นเตชั่นทางการศึกษา 
 การพัฒนาบทเรียนหรือเน้ือหาใหอยูในรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียพรเซ็นเตช่ัน 
เปนการใชโปรแกรมสําเร็จรูปที่จะนําเสนอเนื้อหาขอความ ภาพนิ่งหรือสไลด, ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) วีดีโอ, เสียงประกอบ สําหรับใชในสถานการณการเรียนการสอนที่ผูสอนเปน
ผูบรรยาย และใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพรีเซ็นเตช่ัน ประกอบการบรรยายบทเรียนใหเปนไป
ตามวตัถุประสงคและตามรปูแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) โดยนําหลกั
ปฏิสัมพันธระหวางผูสอน, คอมพิวเตอรมัลติมีเดียพรีเซ็นเตชั่นและผูเรียนมาใชเปนสถานการณ
ในการนําเสนอ โดยทั่วไปปจจุบันมักใชโปรแกรมซอฟตแวร Power Point Presentation เปน
โปรแกรมหลักในการนําเสนอ (Presentation) บทเรียนสําหรับการพัฒนาคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียพรีเซ็นเตชั่นทางการศึกษานีต้องคํานึงถึงรายละเอียดในการพัฒนารูปแบบของ
มัลติมีเดียในสวนตาง ๆ ดังน้ี 
 1. ในดานเนื้อหาของบทเรียน การพัฒนานองสามารถทําใหผูดูมีความเชื่อในเนื้อหา
ใหขอเท็จจริงของเนื้อหาและกําหนดรูปแบบการนํา เสนอเนือ้หาในการสอนในเปนตามลําดับ
ขั้นตอน 
 2.  การพัฒนาควรเอาขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีโอ หรือเสียงประกอบเอา
มารวมกันใหเกิดความเหมาะสมในการนาํเสนอเนื้อหาหรือเรียกรองความสนใจ 
 3.  การพัฒนาควรเชื่อมโยงขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วดีิโอ หรือเสียง
ประกอบมาเชือ่มโยงกันในการนําเสนอเปนลําดับขั้นตอนที่กําหนด 
 4.  การพัฒนาควรคํานึงถึงการมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ระหวางที่มีการสอน
บรรยาย กับการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จัดทําขึ้นตอผูเรียน 
 5. การพัฒนามีการใชเสียงประกอบเพ่ือเรียกรองความสนใจหรือนําเสียงของจริงเขา
มาประกอบในสถานการณนําเสนอเนื้อหา 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมเีดีย  
 สถาพร สาธกุาร (2545 : www.thapra.lib.su.ac.th) การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร 
ระบบมัลติมีเดียสิ่งที่ตองคาํนึงถึงอยางมากเนนในเรื่องการมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียน ควรมี
การตั้งคําถามวาอะไรคือการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธในบทเรียนที่จะนําเสนอ และมีระดับของ
กิจกรรมปฏิสัมพันธระดับใด อาจเปนการกําหนดใหผูเรียนเรียนทลีะขั้นอยางรูผล การเรียนแตละ
ขั้นตามลําดับหรือมีปฏิสัมพันธกับไฮเปอรมีเดีย ในลกัษณะเชื่อมโยง (Link)  หรือมีปฏิสัมพันธใน
ลักษณะรูปแบบเต็มของการมีสวนรวมเสมือนผูเรียนที่ไปอยูในสถานการณ การเรียนที่กําหนดขึน้
นอกจากเรื่องการมีปฏิสัมพันธแลวการพฒันาตองคํานึงถึงการออกแบบบทเรียนระบบมัลติมีเดีย
วาจะกําหนดใหเปนแบบเสนตรง (Linear) หรือแบบสาขา (Branching) ซ่ึงมีทั้งแบบ Simple และ
แบบ Complex โดยการพัฒนาโปรแกรมผูมีสวนเกี่ยวของตองทําความตกลงใหเปนที่เขาใจ
ตรงกัน โดยยึดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนและหลักการของกระบวนการจิตวทิยา
(Cognitive psychology) เปนหลักการพฒันาบทเรียนชวยสอน ระบบมัลติมีเดีย สามารถกําหนด
เปนขั้นตอนรายละเอียดดังน้ี 
 1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 
 การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียน เปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสราง
โปรแกรมเปนไปตรงวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนด
เปาหมายในการพัฒนาบทเรียน จะตองพิจารณาดังน้ี 
 1.1 หัวขอของงานที่จะทํามาพัฒนาโปรแกรม 
 1.2 วัตถุประสงคที่ตองการ 
 1.3 ผูใชกลุมเปาหมาย 
 1.4 ผลที่คาดวาไดรับจาการใชโปรแกรม 
 2. การวิเคราะหเน้ือหา 
 ขั้นตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดทีจ่ะทําใหการสือ่ความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลตุาม
วัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรม
นําเสนอตอไป ในขั้นตอนนี้จะตองพิจารณาถึงสิ่งตาง ๆ ดังน้ี 
 2.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถปุระสงค 
 2.2 วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
 2.3 ระยะเวลาการนําเสนอตามเนื้อหา 

 2.4 การเลือกสื่อที่สอดคลองตามวตัถุประสงค 
 2.5 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 
 2.6 วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
 2.7 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 
 2.8 วิธีการประเมินผล 
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 3. การเขียน Storyboard 
 ดําเนินเรื่องเม่ือไดรายละเอียดเนื้อหา ตามขั้นตอนตาง ๆ ตามวตัถุประสงค และตาม
ความกลุมเปาหมายที่กําหนดไวแลว จําเปนตองเขียนสคริปต หรือ Storyboard  เพ่ือกําหนด
แนวทางการดาํเนินเรื่องของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามเปาหมาย การเขียนสคริปตมีขั้นตอนดังน้ี 
 3.1 การสรางโฟลวชารต 
 โฟลวชารตมีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการทํางานโปรแกรม การ
สรางโฟลวชารตจะมีความสมัพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด 
 3.2 การจัดทํา Storyboard 
 ตัวอยางเชนในหัวขอ Presentation จากโฟลวชารตก็เปนการแจงแจงรายละเอียดลงไป
วาในสวนนี้ประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพเครื่องไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไม และมี
การเรียงลําดบัการทํางานอยางไร มีการวางหนาจออยางไรรวมทัง้การกําหนดแหลงของขอมูล 
เชน ภาพและเสียงวาไดมาอยางไรจากแหลงไหน 
 4. การเตรียมขอมูลสําหรับ Storyboard  
 ขอมูลสําหรับ Storyboard อาจมีทั้งภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลือ่นไหว (Animation 
Movies) หรืออ่ืนๆ ซ่ึงจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใสโปรแกรม มีรายละเอียดที่
เกี่ยวของดังน้ี 
 4.1 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม 
 ขอมูลตาง ๆ อาจจะมาจากการวาดดวยโปรแกรม Graphic Editor เชน โปรแกรม PC 
Paint Brush ที่มี Microsoft Windows หรืออ่ืน ๆ โปรแกรม Authoring System  บางตวัจะมี
คําสั่งสําหรับการวาดรูปหรอืในสวนของ Graphics Editor ไวใหดวยทําใหทํางานไดสะดวกขึ้น 
แตอยางไรก็ดีโปรแกรมแตละตวัมีความสามารถแตกตางกัน ดังน้ันอาจตองมีการใชโปรแกรม
หลายตวัชวยกัน การทํางานภายใตระบบ Microsoft Windows ทําใหสามารถแลกเปลี่ยนขอมูล
กันไดโดยงาย นอกจากนี้อาจจะนําเขามาจากแหลงอ่ืน เชน การ Scan จากหนังสือหรือวารสาร
ดวยการใชเครื่อง Scanner หรืออาจนํามาจากกลองถายวีดีโอ ในกรณีน้ีจะตองมีการดพิเศษที่ทาํ
หนาที่จับสัญญาณวีดีเขามาในเครื่องคอมพิวเตอร เรยีกวาการด Video Capture เชน การด 
Video Blaster ของบริษทั Creative Technology ดวยวิธีน้ีทําใหสามารถนําภาพตาง ๆ เขามาใช
ในโปรแกรมไดอยางมากมาย 
 4.2 การจัดเตรียมเสียง 
 การบันทึกเสยีงเขามาในเครื่องคอมพิวเตอรน้ัน เครื่องคอมพิวเตอรจะตองมีการด 
Sound Generator Card เชน Sound Blaster Card การดนี้มีความจําเปนในการบันทึกเสยีง ที่มี
การแปลงสัญญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอรและทํางานในทางตรงขามเม่ือโปรแกรมเรียกใช
แฟมเสียงที่จะใหออกลําโพงในโปรแกรม Microsoft Windows 3.1 ซ่ึงเปน Multimedia Version 
ก็มีโปรแกรม Sound Recorder สําหรับบันทึกเสียง Media Player สําหรับ Playback เสียง
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บันทึกไปแลวจะเก็บเปนแฟมขอมูลเพ่ือให Authoring System เรียกใชโดยสามารถกําหนดเวลา
ในการเลน Playback  เพ่ือใหความสัมพันธกับการแสดงภาพ 
 การนําเสียงเขาไปใชในบางครั้งอาจใชวธิีใหโปรแกรมควบคุมการเลนเครื่อง CD 
สัมพันธกับเน้ือเรื่องก็ไดโปรแกรม Authoring System เชน โปรแกรม Authorwar Professional 
ของบริษทั Macromedia  เปนตัวอยางหนึง่ที่มีความสามารถนี้ ขอมูลที่มีลักษณะเปน
ภาพเคลื่อนไหว การนําภาพเคลื่อนไหวเขามาใชกับโปรแกรมอาจทําไดหลายวธิ ีเชน 
 1. การตอเคร่ืองเลนเลเซอรเขากับคอมพิวเตอร แลวใชโปรแกรมควบคุมการเลนให
สัมพันธกับเน้ือหา 
 2. การจับภาพจากวิดีโอเขามา เปนขอมูลประเภท Movied file โดยมีการกําหนดเปน
จํานวนเฟรมตอวินาท ี ทําไดดวยโปรแกรม เชน Microsoft Video For windows จากนั้นจึง
เรียกใชโฟลดวยโปรแกรม Video Capture 
 3. สรางภาพเคลื่อนไหว (Animation File) ขึ้นใชเอง เชน จากโปรแกรม Autodesk 
Animation, 3D Studio และอ่ืน ๆ ที่สามารถทําภาพเคลื่อนไหวทั้งสองและสามมิติโปรแกรม 
Authoring System สวนใหญจะมีความสามารถทาํภาพ Animation เปนพ้ืนฐานอยูแลว 
 4. ขอมูลที่เปนขอความอาจจะปอนลงไปใน Authoring Program การปอนขอมูล
ดังกลาวนี ้ อาจจะปอนโดยตรงหรือบางโปรแกรมสามารถอานขอมูลจาก Text File เขาไปใชใน
งานได 
 5. สรางโปรแกรม (Authoring)  
 เปนขั้นตอนทีร่วบรวมเอาสิง่ตางๆ ที่จัดเตรียมไวไมวาเปนภาพ ขอความ เสียง และ 
Animation Movies มารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวย Authoring System  โดยมีการจัด
เรียงลําดับการทํางานตามโฟลวชารตที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด เชน Special Effect 
ทํา Animation ตามที่กําหนดไวใน Storyboard ถาหากไมใชโปรแกรมที่เปน Authoring System  
ขั้นตอนนี้จะยากลําบากมากสําหรับผูที่ไมเปนโปรแกรมเมอรและใชเวลานาน Authoring System 
จะชวยไดใน ขั้นตอนนี ้
 6. ทดสอบโปรแกรม 
 การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค คอืทดสอบวามีเน้ือหาสมบูรณตาม Storyboard 
หรือไม ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug)  ในตอนพัฒนาโปรแกรมผูสรางมักจะมี
การทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลว แตเปนการทดสอบทลีะสวนในระหวางการพัฒนา 
ซ่ึงจะตองมีการทดสอบทุกสวนอีกครั้งเพ่ือดูการทํางานที่สัมพันธกับของแตละหนวย สวนทดสอบ
กับผูใชเปนการทดสอบครัง้สุดทาย เพ่ือดูปญหาที่จะเกิดขึ้นเม่ือกระจายไปยังผูใชที่เปน End 
User เปนการทดสอบการทํางานของโปรแกรมประสทิธิภาพของโปรแกรม และทดสอบผลของ
การใชโปรแกรมไดบรรลวุัตถุประสงคที่วาไวหรือไม ในการทดสอบแตละขัน้ตอนเม่ือมีปญหา
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เกิดขึ้นก็จะกลับไปแกไข อาจเปนการแกโปรแกรม แกสคริปตแก Storyboard ในบางสวนที่
พบวามีปญหา เม่ือแกไขเสร็จแลวก็จะมีการทดสอบเชนเดิมจนปญหาจะหมดไป 
 7. การทําเอกสารประกอบบทเรียน 
 เอกสารประกอบบทเรยีนเปนสิ่งจําเปนสําหรับการปรบัปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต 
เอกสารนี้จะรวมถึงโฟลวชารตและ Storyboard การทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา 
การแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว Authoring System บางตวัเชน จะมีระบบจัดทํา
เอกสารประกอบบทเรยีนใหโดยอัตโนมตั ิ
 8. การจัดเตรียมบทเรียนสาํหรับผูใช 
 เม่ือผานการทดสอบก็ถึงขั้นตอนที่วาจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะใสในแผนดิสก
หรือใชมีเดียชนิดใดจะมีการยอ ขนาดโปรแกรมกอนหรือไม จะตองมีโปรแกรมสําหรับการติดตัง้
ซอฟตแวรหรือไมอยางไรก็ตามบทเรียน CAI ที่ดีควรมกีารติดตั้งที่งาย สะดวก 
 9. การจัดคูมือการใชโปรแกรม 
 โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่ผูใชนําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรม 
ถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือ ที่มีประสิทธิภาพจะชวยลด
ภาระการทําคูมือลงมาโปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมากในสวนของการแนะนําและ
ฝกใชโปรแกรม ทั้งน้ีเพราะมีทั้งภาพ เสยีงและ Animation  อยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการ
ติดตั้งและเรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 
 
 การพัฒนาหนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกสและหนังสอือางอิงอิเลก็ทรอนิกส 
 การพัฒนาหนังสือเรียน และหนังสืออางอิงอิเล็กทรอนิกสใหอยูในรูปแบบของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการนําขอความที่เปนตวัหนังสือมาปรับใหอยูในรูปแบบมัลติมีเดียที่
นําเสนอดวยคอมพิวเตอรน้ัน การพัฒนาตองคํานึงถึงสิ่งตอไปน้ี 
 1. หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิคส การพัฒนาตองเปนการรวมกันของวัสดุการสอนใน
เน้ือหาหนึ่งใหอยูในแหลงความรูเดียว ตองแปลความหมายทีช่ัดเจนของความคิดรวบยอดจาก
ขอความทีต่ายตวัใหอยูในรปูภาพ ภาพเคลื่อนไหว หรือวีดีโอและเสยีงประกอบหรือเสียงบรรยาย
ไฮเปอรเท็กซโยงขอความหรือคําที่เกี่ยวของกันหรือที่นาสนใจ และผลจากการพัฒนาและ
ออกแบบที่ซับซอนตองสงผลใหผูใชใชไดงายและใหเกิดความเขาใจไดงายในเนือ้หาที่นําเสนอ 
 2. หนังสืออางอิงอิเล็กทรอนิคส การพัฒนาไมจําเปนตองนึกถึงรูปแบบการสอนแต
พัฒนาใหอยูในรูป นามานุกรมหรือเอ็นไซโคลมีเดีย ที่สามารถคนหาหรือเชื่อมโยงความรู
สมัยใหม และเปลี่ยนรปูแบบจากหนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกสแตมีขอตางที่สามรถใชงานสําหรับมุง
หมายทั่ว ๆ ไปหรือใหความรูทั่ว ๆ ไปหรือเฉพาะดานเทานั้น 
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 การประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีทางการศึกษา 
 การนําเอาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาประยุกตใชกับการศึกษาเพื่อใหเกิดผลทางการ
เรียนการสอนไมวาจะใชสื่อมัลติมีเดีย รูปแบบใดก็ตาม มีแนวทางในการประยุกตใชตามขั้นตาม 
การสอนทั่วไปดังน้ี  
 1. การนําเสนอเนื้อหา (Content presentation) ในรูปแบบลักษณะตาง ๆ และขัน้ตอน
ตาง ๆ กัน 
 2. การชี้แนะผูเรียน (Student guidance) โดยผูเรียนไมสามารถเปดดูเน้ือหาที่อยูใน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาไดทันทีเหมือนหนังสือจึงจําเปนตองมีระบบนํารอง 
(Navigation System) ควบคูกับการชี้แนะเน้ือหา หรือวิธีเรียนของผูเรียนเพ่ือปองกันผูเรียนหลง
ทาง 
 3. การฝกฝนโดยผูเรียน (Student practice) เปนจุดเดนของสื่อการศึกษาชนิดนี้ เพราะ
สามารถ กําหนดกิจกรรมและกําหนดสถานการณใหผูเรียนฝกฝนตนเองไดตามความสะดวกและ
สามารถทําซ้ํา ๆ กันได โดยไมจํากัดเหมือนกับการฝกฝนกับผูสอนโดยตรง 
 4. การประเมินผลการเรียนรู (Learning evaluation) ขั้นตอนนี้เปนจุดเดนของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะผูเรียนสามารถประเมนิผลการเรียนรูไดดวยตนเอง ถาผลออกมา
ไมนาพอใจสามารถเรียนซ้ําและประเมินผลอีกไดโดยไมกระทบกระเทอืนผูสอน 

 
 การประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษายงัสามารถจําแนกการประยกุตใช
ตามการสอนวิธตีาง ๆ ดังน้ี   สถาพร สาธุการ (2545 : www.thapra.lib.su.ac.th) 
 1. การฝกทักษะ (Drill and practice) สวนมากเปนการสอนใหฝกทักษะ หรือฝกปฏิบัติ
ใหผูเรียนทําซ้าํ ๆ เพ่ือใหเกดิความชํานาญ โดยใชขอดีของคอมพิวเตอร คือ สามารถประมวลผล
ซํ้ากันหลาย ๆ ครั้งไดอยางถูกตองแมนยํา 
 2. การสอนเสริม (Tutorial) ใชสอนเสริมหลังการเรียนการสอนในเวลาที่ครูสอน ผูเรียน
สามารถเลือกเรียนไดตามความสามารถและทุกเวลาทีต่องการ 
 3. การจําลองสภาพความเปนจริง (Simulation) ในอดีตนิยมใชในวิชาคณติศาสตรหรือ
ดานวิศวกรรมเพื่อแสดงผลการวิเคราะหเปนภาพกราฟก ปจจุบันความสามารถของซอฟตแวร
โปรแกรมสามารถทําการจําลองภาพเพื่อศึกษาความรูทางวิทยาศาสตรดานอ่ืน ๆ มากขึ้น เพราะ
สามารถแสดงสภาพความเปนจริงบางชนิดที่ไมสามารถมองเห็นในชีวติจริงได เชน ปฏิกิริยาเคมี 
การเปลี่ยนแปลงในระดับโมเลกุลปฏิกิริยาทางฟสิกส เปนตน 
 4. เกมการศึกษา (Educational games) การใชวธิีน้ีเริม่แรกใชในการศึกษาระดับตน ๆ 
เพราะเขากันไดกับธรรมชาติของเด็ก แตในปจจุบนัวิธีน้ีสามารถนํามาประยุกตใชในการศึกษา
ระดับที่สูงขึน้ เน่ืองจากพบวาเปนวธิีที่มีความจูงใจสูง ผูเรียนมีความสนุกในการเรยีนทําใหไมเกดิ
ความเบื่อหนายงานในการเรียน 
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 5. การทดสอบ (Test) การทดสอบโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับความนยิมมาก
ขึ้นสามารถแบงเบา ภาระของผูสอนในการตรวจใหคะแนนหลังสอบ ซ่ึงผูเรียนละผูสอนสามรถ 
เรียกดูคะแนนไดทันทีและรูผลปอนกลบัไดสูคํา ตอบที่ถูกตองหรือบอกสิ่งที่ผิดพลาดใหทราบ 
เปนการกระตุนใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนและทดสอบ และสามารถปองกันการทุจริต
เพราะผูเรียนไมสามารถแกไขคะแนนได 
 
 รูปแบบการประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 
 1. ใชเปนเครือ่งมือชวยสอน (Teaching aids) รวมรวมเน้ือหา และใชเปนแบบเรียนฝก
ปฏิบตั ิ
 2. ใชจําลองสถานการณความเปนจริงในชีวติ (Simulation of real - life situation) ใน
ลักษณะเปนการศึกษา (Case study) การทดลองในหองแล็ป ในวชิาเคมี ฟสิกส และอีเล็กทรอ
นิค ในลักษณะที่เรียกวา Dry lab และสรางความเปนรูปธรรมในการนําเสนอสถานการณทาง
วิทยาศาสตร 
 3. ใชเรยีนดวยตนเอง (Self-directed learning) ในเนื้อหาที่ตองการศึกษาตามความ
สนใจ ตาม เวลาที่สะดวก และสามารถรูผลการเรียนไดดวยตนเอง 
 4. ใชสรางตัววัดประเมินผลการเรียนรู (Drill and practice) เพ่ือใหเกิดความชํานาญ
และทําซ้ําไดโดยไมจํากัด 
 5. ใชสรางตวัวัดประเมินผลการเรียนรู (Formative evaluation) เพ่ือใหผูเรียนได
ทดสอบตนเองวาวาประสบผลสําเร็จมากนอยเพียงใด และเปนตวักําหนดผลการเรียนของผูเรยีน
ใหเปนไปตามวัตถุประสงค 
 
 บทสรุป 
 การพัฒนาและประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา เพ่ือหวังผลนํามาใชใน
สถานการณการเรียนการสอนใหเกินประสิทธิผลและประสิทธิภาพนัน้สิ่งที่ควรคํานึงถึงคือ เรือ่ง
ความจําเปนทางการศึกษาของหลายหนวยงาน ที่ตองการพัฒนาและประยุกตใชสื่อชนิดนี้ วามี
ความพรอมในดานตาง ๆ ในการพัฒนาและประยุกตใชแลวหรือยัง ปจจัยที่ตองคาํนึงถึงเรื่องของ
บุคลากรที่มีความสามารถที่จะพัฒนาและประยุกตใชสิง่ชนิดนี้ตองมีพ้ืนฐานดานความรู ในเรือ่ง
การออกแบบการสอน (Instructions Design) องคความรูดานจิตวทิยา Cognitive psychology 
องคความรูในเรื่องคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งฮารดแวร และซอฟตแวร โปรแกรมเรื่องของ
เทคโนโลยคีอมพิวเตอรวาหนวยงานนั้น มีความพรอมทั้งดานเครื่องคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ
ซอฟตแวรโปรแกรมหรือยังมีจํานวนเพียงพอที่จะใชในการพัฒนาและประยุกตใชสือ่ชนิดนี้หรือไม
ยังมีปจจัยสําคัญมากที่ควรนึกถึง คือ เร่ืองของการสนับสนุนดานการเงิน และนโยบายที่ชัดเจน 
ในการสนับสนุนและลงทุนดานการพัฒนาและประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา
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รวมทั้งปจจัยดานการศึกษาหรือเน้ือหาที่ผูเรียนควรเรยีนอะไร ที่จะไดจากการพัฒนาและ
ประยุกตใชสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ปจจัยดังกลาว ทั้งหมดตองเอ้ืออํานวยตอกันและกัน หากมี
นโยบายเงินทนุและความพรอมที่จะพัฒนาและประยุกตใชสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวกค็วร
ดําเนินการในทันทีและตองมีการทดลองใชวิจัยหารูปแบบ(Model)  เหมาะสมในการพัฒนาและ
ประยุกตใชในเนื้อหาวิชาแตละประเภท เพ่ือเผยแพรแนะนําใหกวางขวางตอไป เพราะเรื่องของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาคงเปนทางเลือกที่จําเปนสําหรบัการศึกษาในประเทศไทย 
เพ่ือแกปญหาการศึกษาที่เกิดขึ้น และจะเปนสิ่งชีว้ัดถึงการพัฒนาทางการเรยีนการสอนของ
หนวยงานนั้น ๆ นอกจากนี้การพัฒนา และประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเปนสิ่งทีบ่งชี ้
และชวยตัดสนิใจในการลงทุนดวยคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย วาอะไรควรจะผลติเองและอะไรควรจะ
ซ้ือมาใชและจะสงผลไปถึงการวางนโยบายของหนวยงาน ในการกําหนดรายละเอียดของสิง่ที่
เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาอีกดวย 
 
4.  เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 ความหมายของคําศัพท 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑติยสถาน (2525:853) ใหความหมายวาคําศัพทวา หมายถึง 
กลุมเสียง เสยีง เสียงพูด หรือลายลักษณอักษรทีเ่ขยีนหรือพิมพขึ้นเพ่ือแสดงความคิด เปนคํา
หรือคํายากที่ตองแปล 
 คําศัพทคือกลุมเสียงที่มีความหมาย แบงออกไดเปนหลายประเภทขึน้อยูกับหลักเกณฑ
ที่แตกตางกันออกไป เชน แบงตามรูปคําหรือแบงตามลกัษณะการนําไปใช เปนตน (วรรณพร 
ศิลาขาว. 2538 : 12) 
 ศิธร แสงธน ูและ คิดพงษทัต (2521 : 35-41) ใหความหมายของคําศัพทวา คําศัพท
เปนสวนหนึ่งของภาษา หมายถึงกลุมเสียงกลุมหนึ่งซ่ึงมีความหมายใหรูวาเปนคน สิ่งของ 
อาการหรือลักษณะอาการอยางใดอยางหนึ่ง 
 โดยสรุป คําศัพทภาษาอังกฤษจึงหมายถึง “คํา” ทั้งในภาษาพูดและและภาษาเขียน 
ไดแก คํานาม คํากริยา คําคุณศพัท และคํากริยาวิเศษณ ซ่ึงมีความหมายแนนอนในตวัเอง 
  
 ความสําคัญของคําศัพท 
 ในการเรียนภาษานั้น การเรียนรูคําศัพทของภาษาใหมถือวาเปนเรื่องที่สําคญัมาก 
ความสําเร็จในการเรียนภาษาตางประเทศสวนหนึ่งน้ัน ขึ้นอยูกับความสามารถในการใช
องคประกอบของภาษา ซ่ึงประกอบดวย เสียง โครงสรางไวยากรณและคําศัพท ซ่ึงองคประกอบ
ทั้งสามประการนี้จะชวยให ผูเรียนสามารถเขาใจเรื่องทีผู่อ่ืนพูด และสามารถพูดใหผูอ่ืนเขาใจได 
คําศัพทจึงนับเปนหัวใจสําคญัอยางหนึ่งในการเรียนภาษา ดังที่ สตวีิค (Stewick. 1972 : 2) 
กลาววาจะถือวา ผูเรียนไดเรียนรูภาษาตางประเทศก็ตอเม่ือ 
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 1. ไดเรียนรูระบบเสียง คือ สามารถพูดไดดีและสามารถเขาใจได 
 2. ไดเรียนรูและสามารถใชไวยากรณของภาษานั้น ๆ ได 
 3. ไดเรียนรูคาํศัพทจํานวนมากพอสมควร และสามารถนํามาใชได 
 กาเดสซี่ (Ghadessy. 1979 : 24) ใหความเห็นวา การสอนคําศัพทมีความสําคญัยิ่ง
กวาการสอนโครงสรางทางไวยากรณ เพราะคําศัพทเปนพ้ืนฐานของการเรียนภาษา หากผูเรียน
มีความรูเกี่ยวกับคําศัพท ก็สามารถจะนําคําศัพทมาสรางเปนหนวยที่ใหญขึ้น เชน วล ี ประโยค
เรียงความ แตหากไมเขาใจคําศัพท ก็จะไมสามารถเขาใจหนวยทางภาษาที่ใหญกวาไดเลย 
 ในบรรดาองคประกอบทั้งหลายของภาษา “คํา” เปนสิ่งที่เรารูจักมากที่สุด ภาษาก็คือ 
การนําคํามารวมกัน (a language is a collection of word) น่ันเอง เชนเดียวกบั วรรณพร ศิลา
ขาว. (2535 : 15) ที่ใหความเห็นวาคําศพัทเปนหนวยพ้ืนฐานทางภาษา ซ่ึงผูเรียนจะตองเรียนรู
เปนอันดับแรก เพราะคําศพัทเปนองคประกอบที่สําคญัในการเรียนรูและฝกฝนทกัษะการฟง พูด 
อาน และเขียนภาษา 
 จากที่กลาวมา สรุปไดวาคําศัพทเปนสิง่สําคัญในการเรียนภาษา โดยเฉพาะอยางยิ่ง
การเรียนภาษาตางประเทศ ซ่ึงจําเปนตองเรียนรูและทําความเขาใจคําศัพทเปนอันดับแรก เพ่ือ
พัฒนาไปสูความรู ความเขาใจ และความสามารถในการใชภาษา ทั้งดานการฟง พูด อาน และ
เขียนในหนวยที่ใหญขึน้ คอื วล ีประโยค และเรียงความ 
 
 องคประกอบของคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 องคประกอบของคําศัพทภาษาอังกฤษ ประกอบดวย 
 1.  รูปคํา (Form) ไดแก ตัวอักษร (ตวัใหญหรือตัวเล็ก) การไดยินเสียง การรูจักคํา 
และจําจังหวะของเสียงในประโยค 
 2.  ความหมาย (Meaning) ไดแก ความหมายของคํานั้น ๆ แบงไดเปน 4 ประเภท
ดวยกัน คือ 
  2.1  ความหมายตามพจนานกุรม (Lexical Meaning) คําหนึ่ง ๆ มีความหมาย
หลายอยาง เชน He want to his house. The President lives in the Whiter House. The 
House of Representative is meeting today. 
  House ในประโยคทั้งสามเปนคํานานเหมือนกัน แตความหมายแตกตางกันออกไป 
คือ ประโยคที่ 1 แปลวาบานทีเ่ปนที่อยูอาศัย ในประโยคที ่ 2 แปลวาประจําตําแหนง
ประธานาธิบดีและในประโยคที ่3 หมายถงึ สภา 
  2.2  ความหมายทางไวยากรณ (Morphogical Meaning) คําศัพทบางคํา เม่ือไป
ตอทายคํานามบางจําพวก เชน hats, pens จะแสดงความหายเปนพหูพจน คือ ชวยบอกให
ทราบวามีจํานวนมากกวาหนึ่ง หรือถา s ไปตอทายคาํวา Walks ในประโยคที ่2 ในประโยค She 
walks home. จะหมายความวาการกระทาํนั้นไดกระทําเปนปรกต ิ
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  2.3  ความหมายจากการเรียงคํา (Syntatic Meaning) ไดแก ความหมายที่
เปลี่ยนแปลงไปตามเสียงขึน้ลงที่พูดเปลงออกมา แลวแตจะอยูในรปูประโยคบอกเลา ประโยค
คําถาม หรือประโยคอุทาน 
 3.  ขอบเขตของการใชคํา (Distribution) จําแนกออกเปน 
  3.1  ขอบเขตในการเรียงลําดับคํา (Word Order) ตําแหนงของคําในประโยคที่
แตกตางกัน จึงทําใหคํานั้นมีความหมายแตกตางกันออกไปดวย ดังประโยคตอไปนี้ 
    This man is brave. (คํานาม) 

              This man the ship. (คํากริยา) 
              This man more man – power. (คําคุณศัพท) 

  3.2  ขอบเขตของภาษาพดูและภาษาเขยีน คําบางคําใชในภาษาพดูเทานั้น แตคํา
บางคําก็ใชในภาษาเขียนโดยเฉพาะ  
  3.3  ขอบเขตของภาษาในแตละทองถิ่น การใชคําศัพทบางคํา มีความแตกตางกัน
ออกไปในแตละทองถิ่น และแมแตภายในประเทศเดียวกันกย็ังมีภาษาทองถิ่นที่แตกตางกัน
ออกไป (อุทัย ภิรมยร่ืน และเพ็ญศร ีรังสิยากูล.2526 : 58) 
 กลาวโดยสรุป คําศัพทภาษาอังกฤษมีองคประกอบสาํคัญ 2 ประการคือ รูปคาํ และ
ความหมาย ซ่ึงนอกจากจะมีความหมายตามพจนานุกรมแลว ยังมีความหมายทางไวยากรณ 
ความหมายจากการเรียงคาํ และความหมายจากการออกเสียงขึ้น-ลง ของคําพดู นอกจากนี้
คําศัพทภาษาอังกฤษยังมีขอบเขตของการใชที่แตกตางกันออกไป ตามขอบเขตของการ
เรียงลําดับคํา ขอบเขตของภาษาพูดและภาษาเขียน และขอบเขตของภาษาในแตละทองถิ่น 

 
 ประเภทของคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 การแบงคําศพัทภาษาอังกฤษ สามารถแบงออกไดเปนหลายประเภท ดังน้ี 
 ศิธร แสงธน ู(2521 : 37-38) ไดแบงคําศพัท (Classifications) ออกเปน 2 ประเภท คือ 
 1.  คําศัพททีมี่ความหมายในตวัเอง (Content Words) คือ คําศัพทประเภทที่เราอาจ
บอกความหมายได โดยไมตองขึ้นอยูกับโครงสรางของประโยค เปนคําทีมี่ความหมายตาม
พจนานุกรม เชน dog, box, pen เปนตน 
 2.  คําศัพททีไ่มมีความหมายแนนอนในตัวเอง (Function Words) หรือที่เรียกวาคํากา
รยะ มีดังน้ี Article, Preposition, Pronoun, etc. คําประเภทนี้มีใชมากกวาคําประเภทอื่นเปนคาํ
ที่ไมสามารถสอนแปลความหมายได แตตองอาศัยการสังเกต และการฝกการใช 
 คําศัพททั้ง 2 ประเภท ยังสามารถแยกออกไดเปนคําศัพทในรปูแบบตาง ๆ ดังน้ี (ศิธร 
แสงธน.ู 2521 : 298-300)  
 1.  คําโดด (Simple Word) หมายถึง คําที่ประกอบดวยหนวยคําอิสระ (Free 
Morpheme) หนวยหนวยคาํ และมีเสียงเนนหนักในคํา เชน house, copper, aspirin 
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 2.  คําซอน (Complex Word) หมายถึง คําที่ประกอบดวยหนวยคําอิสระตั้งแตสอง
หนวยคําขึ้นไป เชน lover, hopelessness 
 3.  คําประสม (Compound Word) หมายถึง คําที่ประกอบดวยหนวยคําอิสระตั้งแตสอง
หนวยคําขึ้นไป มากประกอบกันขึ้นเปนคาํใหม เชน bedroom, blueball 
 4.  คําประสมซับซอน (Compound Complex Word) คือการนําเอาคําประสมมา
ประกอบกับหนวยคําไมอิสระ เชน daydreamer, forthrightness  
 สวน สุไร พงษทองเจริญ (2525 : 149) แบงประเภทของคําศัพททีค่รูผูสอนควรนํามา
สอนนกัเรียนในลักษณะตาง ๆ ออกเปน 2 ประเภท ดังน้ี 
 1.  Active Vocabulary คือคําศัพทที่นักเรียนควรจะใชเปน และใชไดอยางถูกตอง
คําศัพทเหลานี้ใชมากในการฟง พูด อาน และเขียน เชนคําวา important , necessary, consits 
เปนตน  สําหรับการเรียนคาํศัพทประเภทนี้ ครูจะตองฝกบอย ๆ ซํ้า ๆ จนเรียนสามารถนําไปใช
ไดถูกตอง 
 2.  Passive Vocabulary คือคําศัพททีค่วรจะสอนใหรูแตความหมายและการออกเสียง
เทานั้น ไมจําเปนจะตองฝก เพราะนักเรียนยังไมจําเปนตองใชคําศัพทประเภทนี้ ไดแกคําวา 
eleborate, fascination, contrastive เปนตน คําศพัทเหลานี้เม่ือผูเรียนเรียนในระดับสูงขึ้น ก็
อาจจะกลายเปนคําศัพทประเภท Acitve Vocabulary ได 
 กลาวโดยสรุป คําศัพทในภาษาอังกฤษ สามารถแบงประเภทไดจากความหมายของคํา
คือคําที่มีความหมายในตัวเอง และคําที่ไมมีความหมายในตวัเอง นอกจากนี้ยังสามารถแบง
ประเภทไดตามลักษณะของคําเปน คําโดด คําซอน คาํประสม และคําประสมแบบซับซอน และ
สามารถแบงประเภทตามการนํามาใช คือคํา Active Vocabulary และคํา Passive Vocabulary 
 
5.  เอกสารที่เก่ียวกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 
 โครงสรางหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานภาษาตางประเทศ ชวงชั้นที1่ ชั้นประถมศึกษา
ปที ่1-3 
 ภาษาตางประเทศทีเ่ปนสาระการเรียนรูขัน้พ้ืนฐาน ซ่ึงกําหนดใหเรียนตลอดหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน คือ ภาษาอังกฤษ สวนภาษาตางประเทศอื่น เชน ภาษาฝรั่งเศส เยอรมัน 
จีน ญ่ีปุน อาหรับ บาล ี และภาษากลุมประเทศเพื่อนบานหรือภาษาอื่นๆ ใหอยูในดุลยพินิจของ
สถานศึกษาทีจ่ะจัดทาํรายวชิาประกอบการจัดการเรียนรูตามความเหมาะสม 
 สาระที ่1 : ภาษาเพื่อการสือ่สาร 
 มาตรฐาน ต 1.1 : เขาใจกระบวนการฟงและการอาน สามารถตคีวามเรื่องที่ฟงและ
อานจากสื่อประเภทตางๆ และนําความรูมาใชอยางมีวจิารณญาณ 
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 มาตรฐาน ต 1.2 : มีทักษะในการสื่อสารทางภาษา แลกเปลี่ยนขอมูล ขาวสาร แสดง
ความรูสึก และความคิดเห็นโดยใชเทคโนโลย ี และการจัดการที่เหมาะสมเพื่อการเรียนรูตลอด
ชีวติ 
 มาตรฐาน ต 1.3 : เขาใจกระบวนการพูด การเขียน และสื่อสารขอมูล ความคิดเห็น 
และความคิดรวบยอดในเรื่องตางๆ ไดอยางสรางสรรค มีประสิทธิภาพและมีสุนทรยีภาพ 
 
 สาระที ่2 : ภาษาและวัฒนธรรม 
 มาตรฐาน ต 2.1 : เขาใจความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษา 
และนําไปใชไดอยางเหมาะสมกับกาลเทศะ 
 มาตรฐาน ต 2.2 : เขาใจความเหมือนและความแตกตางระหวางภาษา และวัฒนธรรม
ของเจาของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทย และนํามาใชอยางมีวจิารณญาณ 
 สาระที ่3 : ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรยีนรูอ่ืน 
 มาตรฐาน ต 3.1 : ใชภาษาตางประเทศในการเชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการเรียนรู
อ่ืน และเปนพ้ืนฐานในการพัฒนาและเปดโลกทัศนของตน 
 สาระที ่4 : ภาษากับความสัมพันธกับชมุชนและโลก 
 มาตรฐาน ต 4.1 : สามารถใชภาษาตางประเทศ ตามสถานการณตางๆ ทั้งใน
สถานศึกษา ชุมชน และสังคม 
 มาตรฐาน ต 4.2 : สามารถใชภาษาตางประเทศเปนเคร่ืองมือในการเรียนรู การทํางาน 
การประกอบอาชีพ การสรางความรวมมือ และการอยูรวมกันในสังคม   
 จากที่กลาวมาทั้งหมดสรุปไดวา ในปจจุบันการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรน้ัน
จะมุงเนนในรปูแบบของ IMMCAI เน่ืองมาจากความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเเตอรทั้งใน
ดานฮารดาแวรและซอฟแวร ที่มีการพัฒนาเปลี่ยนไปในรูปของมัลติมีเดียมีการผสมผสานการ
แสดงผลในรูปของ แสง สี เสียง ตัวอักษร ภาพที่เคลือ่นไหว กราฟกภาพนิ่ง ซ่ึงกระตุนใหเกดิ
ความสนใจ และทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี อีกทั้งหากมีการนําลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ
เขามาชวย กอใหเกิดการเรียนรูไดดียิ่งขึ้น เพราะมีการโตตอบระหวางผูเรียนและคอมพิวเตอร 
เปนสื่อสารสองทางตลอดเวลาซึ่งทําใหเกดิการเรียนรูไดอยางลึกซึ้ง แตเปาประสงคหน่ึงที่มี
ความสําคัญในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ คือ การตอบสนองความ
เทาเทียมกันในการศึกษา ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสามารถของตน อีกทั้งมีความ
ยืดหยุนในการปรับปรุงแกไขไดโดยงายและจากผลการศึกษาวิจัยยังพบวา การนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปชวยในการศึกษา ผูเรยีนจะมีความคงทนในการจดจําและมีผลการ
เรียนรูเพ่ิมขึ้น ใชเวลาในการศึกษานอยลง 
 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการศึกษาคนควา 

 
 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เร่ือง คําศัพทภาษาอังกฤษที่ใชใน
ชีวติประจําวัน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที ่ 3  ผูศึกษาไดดําเนินการตาม
ขั้นตอนดังตอไปน้ี 
 1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 4. การดําเนินการทดลอง 
 5. การวิเคราะหขอมูล 

 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรทีใ่ชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที ่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 3) 
โรงเรียนวัดสารอด ภาคเรยีนที ่2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 3 หอง นักเรียนทั้งหมด 115 คน  
 ตัวกลุมอยาง   
 กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 1 ( ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ) 
โรงเรียนวัดสารอด ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 45 คน โดยใชวิธีสุมแบบหลาย
ขั้นตอน ( Multistage Random Sampling )  
 จากผูเรียนทั้งหมด 3 หองเรียน สุมหองเรียนเพ่ือกําหนดเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 
ตามลําดับ จากนั้นทําการสุมดังน้ี 
 สุมจับสลากกลุมตวัอยางจากหองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน  3 คน 
 สุมจับสลากกลุมตวัอยางจากหองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 12 คน 
 สุมจับสลากกลุมตวัอยางจากหองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 
 
2.  เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษที่ใชในชวีิต 
ประจําวัน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 (ชั้นประถมศึกษาปที ่3) พรอมแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษที่ใชในชีวติ 
ประจําวัน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3)  แบบ 3 ตวัเลือก จํานวน 20 ขอ 
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 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ 2 
ฉบับ คือ ดานเนื้อหาและดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนแบบประเมินคุณภาพ ชนิด 5 ตวัเลอืก 
คือ ดีมาก ดี พอใช ตองปรับปรุง ใชไมได 
 
3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลตมีิเดีย  
  1.1 ศึกษาหลักสูตรและเนื้อหากลุมสาระการเรยีนรูวิชาภาษาอังกฤษ หลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานพ.ศ. 2544 ระดับชวงชั้นที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที ่3 
  1.2 ศึกษาวตัถุประสงคในการเรยีน ศึกษาผูเรยีน แบงเนื้อหา 
  1.3 ศึกษาวิธีการรปูแบบการจัดทําและโปรแกรมสําหรับผลติบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบมัลติมีเดีย คือ โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 โปรแกรมกราฟก Adobe 
Photoshop CS, Swish Max และโปรแกรมจัดการเสียง Jet Audio และโปรแกรม Nero 7.0 
  1.4 ออกแบบ กําหนดขอบเขตโครงสรางของเนื้อหาและแบบฝกหัด 
  1.5 วิเคราะหการสรางแบบฝกหัดระหวางเรยีนตามเนื้อหาและจุดมุงหมาย 
  1.6.นําเนื้อหาและแบบฝกหัดระหวางเรียนที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาและ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถกูตองพรอมรับคําแนะนําเพื่อมาปรับปรุงและแกไข 
  1.7 เขียนสคริปต (Script) ซ่ึงเปนการเขยีนรายละเอียดของ การอานออกเสียง
ภาษาอังกฤษ การอานออกเสียงภาษาไทย ขอความ สสีัน 
  1.8 เขยีนผังงาน (Flowchart) ของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเชื่อมโยง
บทหรือโมดูลยอยแตละสวน 
  1.9 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย โดยนําภาพประกอบ เสียง
ภาพกราฟกและสื่ออ่ืน ๆ เขาประกอบกันเปนบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลตมีิเดีย โดยใช
โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ซ่ึงลักษณะบทเรยีนเปนการสอนที่มีรูปแบบการ
นําเสนอเนื้อหาเปนระบบเรยีงกันไป ผูเรยีนจะตองศึกษาตามลําดับโปรแกรมที่วางไว 
  1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลตมีิเดียที่สรางขึน้ ไปใหอาจารยที่ปรึกษา
ตรวจสอบเพือ่ปรับปรุงและแกไข  
  1.11 นําบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียที่ไดจากการแกไข ใหผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาประเมินคุณภาพ แลวนํามาปรบัปรุงแกไขกอน
นําไปทดลองภาคสนาม 
 2.  การสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
  2.1 ศึกษาขอกําหนดและหลักสูตรการศึกษาขั้นฐาน พ.ศ. 2544 กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาตางประเทศ 
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  2.2 สรางแบบฝกหัดแบบปรนัย 3 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ แบงเปน 4 ตอน ตอนที ่
1 จํานวน 5 ขอ ตอนที ่2 จํานวน 5 ขอ ตอนที ่3 จํานวน 5 ขอ และตอนที ่4 จํานวน 5 ขอ 
  2.3 นําแบบฝกหัดไปใชผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาตรวจสอบและแกไข 
 3. การสรางแบบทดสอบหลังเรียน 
  3.1 ศึกษาขอกําหนดและหลักสูตรการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาตางประเทศ  
  3.2 ศึกษาวิธกีารสรางแบบทดสอบ  
  3.3สรางแบบทดสอบหลังเรียนเปนแบบปรนัย 3 ตัวเลือก โดยสรางตามจุดประสงค
การเรียนรูที่กาํหนดไว 
  3.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา ตรวจสอบความถกู
ตองเชิงเนื้อหา วาขอสอบแตละขอตรงตามวัตถุประสงคของการเรียนรูหรือไม 
  3.5 นําแบบทดสอบที่ตรวจสอบแลว ไปทดลองใชสอบกับนักเรยีนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 4 โรงเรียนวัดสารอด จํานวน 100 คน เพ่ือนํามาคํานวณคาสถติ ิ
  3.6 นําผลการทดสอบมาวิเคราะหหาคาอํานาจจําแนก (r) ความยากงาย (p) ของ
ขอสอบ และหาความเชื่อม่ันโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน โดยขอสอบทั้งหมดมีความ
ยากงายอยูระหวาง 0.65-0.80 คาอํานาจจําแนกระหวาง 0.20-0.58 และคาความเชื่อม่ัน 0.85 
 4. การสรางแบบประเมินของผูเชี่ยวชาญ 
  แบบประเมินของผูเชี่ยวชาญที่ผูศึกษาคนควา สรางขึ้นสําหรับผูเชี่ยวชาญใชเปน
เกณฑในการประเมินบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “คําศัพทภาษาอังกฤษที่ใชใน
ชีวติประจําวัน” สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที ่1 ชั้นประถมศกึษาปที ่3 มีขั้นตอนดังน้ี 
  4.1 ทําการวเิคราะหเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรู เพ่ือสรางแบบประเมินใหมี
ความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบตัทิี่ตองการประเมิน 
  4.2  ศึกษาวิธกีารสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ 
  4.3  สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัตทิี่ตองการ
ประเมิน โดยใชแบบประเมินบทเรียนมัลติมีเดียที่ผูศึกษาคนควาไดสรางขึ้น ซ่ึงกําหนดคาระดับ
ความคิดเห็นออกเปน 5 ระดับ ดังน้ี 
   ระดับ  5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
   ระดับ  4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
   ระดับ  3 หมายถึง มีคุณภาพพอใช 
   ระดับ  2 หมายถึง มีคุณภาพตองปรับปรุง 
   ระดับ   1 หมายถึง มีคุณภาพใชไมได 
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และผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญมีเกณฑในการแปลความหมาย ดังน้ี 
   คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
   คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพดี 
   คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพพอใช 
   คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง มีคุณภาพตองปรับปรุง 
   คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง มีคุณภาพใชไมได 
 ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญที่ยอมรับได คือ ตองมีคาตั้งแต 3.51 ขึ้นไป ซ่ึงถือวา
บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียมีคุณภาพในระดับดีถงึดีมาก 
  4.4 นําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวจัิยสรางขึ้น ให
อาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญทําการตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
  4.5 นําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผานปรับปรุงแกไข
แลว  ไปใชในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง “คําศัพทภาษาอังกฤษทีใ่ชใน
ชีวติประจําวัน” สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที ่1 ชั้นประถมศกึษาปที ่3 ตอไป 
 
4. การดําเนินการทดลอง 
 4.1 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลอง 1 : 1 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ที่สุมแบบ
หลายขั้นตอน โดยใหนักเรยีนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ทดลองใช
บทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น เพ่ือหาขอบกพรองในดานตาง ๆ โดยผูศึกษาคนควาใชวิธีการ
สังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน ซักถามปญหาหลังการเรียน เพ่ือนําขอมูลไปปรบัปรุงแกไข เชน 
ความถกูตองของเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา เสียง รูปแบบตวัอักษร สีสันและรูปภาพ เพ่ือนํา
ขอมูลไปปรบัปรุงแกไข 
 4.2 การทดลองครั้งที่ 2 ในครั้งน้ีผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ได
ปรับปรุงแกไขเปนการทดลองกับกลุมตวัอยางจํานวน 12 คน โดยใหผูเรยีนศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครือ่ง โดยผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียน
จนจบเน้ือหาแตละตอน และเม่ือเรียนจบเน้ือหาทุกตอนแลว ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลัง
เรียน จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนที่ไดไปวิเคราะหหา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ผูศึกษาคนควาทําการสังเกตและเกบ็
รวบรวมขอมูล ปญหาขอบกพรองตาง ๆ ทําการปรับปรุงแกไขบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียให
มีความเหมาะสมมากขึ้น เพ่ือเตรียมทดลองครั้งตอไป 
 4.3 การทดลองครั้งที่ 3 ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศกึษา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง มีจุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ตามเกณฑที่ตั้งไว 85/85 โดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย
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ที่ไดรับการแกไขปรับปรุงในครั้งที ่ 2 ใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในเนือ้หาแตละตอน
และแบบทดสอบหลังเรียน นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
5. การวิเคราะหขอมูล 
 5.1 สถิติพ้ืนฐาน 
  5.1.1  คาเฉลีย่เลขคณิต 
  5.1.2  คาระดับความยากงาย (p), คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 
  5.1.3  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ คูเดอร  ริชารดสัน 
Kuder and Richardson  (พวงรัตน ทวีรัตน. 2538 : 131) 
  5.1.4  สถิตทิี่ใชวิเคราะหหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จาก
สูตร E1 : E2  (เสาวณีย สิกขาบัณฑติ. 2528 : 295) 
 



บทที่ 4 
ผลการศึกษาคนควา 

 
 การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพท
ภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวติประวัน  สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3) ให
มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
 
สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและการแปรผลของการวิเคราะหขอมูล ผูศึกษา
ไดกําหนดสัญลักษณตาง ๆ ดังน้ี 
 M แทน คะแนนเฉลี่ย 
 E1 แทน รอยละของคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 E2 แทน รอยละของคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 A แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
  
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชวีิตประวัน  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เปนบทเรียนคอมพิวเตอรแบบเรียนรายบุคคล 
โดยในบทเรยีนจะประกอบดวยเนื้อหาจํานวน 4 ตอน ไดแก 
 ตอนที่ 1  หมวดผัก 
 ตอนที่ 2  หมวดผลไม 
 ตอนที่ 3  หมวดสัตว 
 ตอนที่ 4  หมวดสิ่งของ 
มีแบบฝกหัดระหวางเรียน ตอนละ 5 ขอ รวม 20 ขอ, และแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 20 ขอ 
 
ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียจากผูเชี่ยวชาญ 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน
เทคโนโลยทีางการศึกษา ดังแสดงในตาราง 1 และ 2 
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    ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับของ 
คุณภาพ 

1.   ความถูกตองของเนื้อหา 4 ดี 
2.   ความสมบูรณของเนื้อหา 4.33 ดี 
3.   ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาทีนํ่าเสนอ 4 ดี 
4.   ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา 4.33 ดี 
5.   ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 4.67 ดีมาก 
6.   ความชัดเจนของเนื้อหา 4.33 ดี 
7.   ความถูกตองของการใชภาษา 4 ดี 
8.   ความเหมาะสมสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ 4.33 ดี 
9.   ความเหมาะสมของเนื้อหากับเสียงบรรยาย 4 ดี 
10.  ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน 4.33 ดี 
11.  ความนาสนใจในการดาํเนินเรื่อง 4.33 ดี 
12.  ความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 4.67 ดีมาก 
เฉลี่ยโดยรวม 4.28 ดี 
 
 จากตาราง 1 ผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จาก
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพืน้ฐานที่ใชในชวีิตประวัน  สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศกึษาปที่ 3) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยรวมมีคุณภาพระดับดี 
โดยมีคาเฉลี่ย 4.28 ยกเวนในเรื่องความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู และ
ความเหมาะสมของกับกลุมเปาหมายมีคุณภาพระดับดีมาก 
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    ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ  
    ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับของ 
คุณภาพ 

1.  เน้ือหาและการดําเนินเรือ่ง 4.75 ดีมาก 
 1.1  ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรยีน 5 ดีมาก 
 1.2  ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
 1.3  ความชัดเจนในการอธบิายเนื้อหา 4.33 ดี 
 1.4  ความนาสนใจในการดาํเนินเรื่อง 5 ดีมาก 
2.  ภาพ ภาษา และเสียง 4.27 ดี 
 2.1  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ 4.33 ดี 
 2.2  ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟกที่ใชประกอบ 5 ดีมาก 
 2.3  ความชัดเจนของภาษาที่ใชประกอบ 4.33 ดีมาก 
 2.4  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรยีน 4 ดีมาก 
 2.5  ความเหมาะสมของเสียงบรรยายทีใ่ชประกอบบทเรียน 3.67 ดี 
3.  ตัวอักษรและส ี 4.50 ดี 
 3.1  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 
 3.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 
 3.3  ความเหมาะสมของสีของตัวอักษร 4.33 ดี 
 3.4  ความชัดเจนของตวัอักษร 4.33 ดี 
4.  แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 4.44 ดี 
 4.1  ความชัดเจนของคําสั่ง 4.33 ดี 
 4.2  ความเหมาะสมของแบบฝกหัด 4.33 ดี 
 4.3  ความเหมาะสมของวิธกีารรายงานผลคะแนน 4.67 ดีมาก 
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    ตาราง 2 (ตอ) 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับของ 
คุณภาพ 

5.  การจัดการบทเรียน 4.56 ดีมาก 
 5.1  การนําเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน 4.33 ดี 
 5.2  การนําเสนอชื่อเรื่องยอยของบทเรยีน 4.5 ดี 
 5.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.67 ดีมาก 
 5.4  การออกแบบหนาจอ 5 ดีมาก 
 5.5  ความเหมาะสมในการโตตอบบทเรยีน 4.67 ดีมาก 
 5.6  ความนาสนใจของบทเรียน 4.67 ดีมาก 
เฉลี่ยโดยรวม (ทั้ง 5 ขอ) 4.5 ดี 
 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชวีิตประวัน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ( ชั้นประถมศึกษาป
ที่ 3 ) จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
พัฒนาขึ้นมีระดับของคุณภาพระดับดี โดยมีคาเฉลีย่ 4.5 โดยดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง, 
ดานการจัดบทเรียน มีระดับคุณภาพระดบัดีมาก สวนภาพ ภาษาและเสียง, ดานตัวอักษรและสี 
และดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ มีระดับของคุณภาพอยูในเกณฑดี 
 ผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอเสนอแนะ และผูวิจัยไดปรับปรุงดังน้ี 

- ปรับปรุงเสยีงบรรยายใหฟงชัดเจน และมีระดับเสียงทีส่มํ่าเสมอมากยิ่งขึ้น 
- ความเหมาะสมของภาพ 

 
ผลการหาเพือ่พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ทดลองครั้งที่ 1 
 ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐาน
ที่ใชในชวีิตประวัน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3) จากกลุมตวัอยาง จํานวน 
3 คน ในการทดลองครั้งที ่ 1 พบวานักเรียนสามารถเรียนและทําแบบฝกหัดไดในระดับดี แตได
พบขอควรปรบัปรุง ดังน้ี 

- ปรับปรุงขนาดตัวอักษรใหดูสบายตามากยิ่งขึ้น 
- เสียงควรมีความดังที่สมํ่าเสมอ 
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 ทดลองครั้งที่ 2  
 จากการนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชใน
ชีวติประวัน   สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 
12 คน โดยใหเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรายบุคคล เพ่ือหาแนวโนมของ
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการทดลองดังตาราง 3 

 
ตาราง 3 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที ่
     ใชในชีวติประวัน สําหรบัชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศกึษาปที่ 3) ครั้งที่ 2 

 
แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

บทเรียน คะแนน
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E1 คะแนน
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E2 E1 / E2 

หมวดที่ 1 5 4.42 88.33 5 4.92 98.33 88.33/98.33 
หมวดที่ 2 5 4.50 90.00 5 4.50 90.00 90.00/90.00 
หมวดที่ 3 5 4.75 95.00 5 4.67 93.33 95.00/93.33 
หมวดที่ 4 5 4.58 91.67 5 4.42 88.33 91.67/88.33 

รวม 20 18.25 91.25 20 18.50 92.50 91.25/92.50 
  
 จากตาราง 3 สรุปไดวาการทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพโดยรวม   91.25/92.50  โดย 

 - หมวดที่ 1 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 88.33/98.33 
 - หมวดที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 90.00/90.00 
 - หมวดที่ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 95.00/93.33 
 - หมวดที่ 4 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 91.67/88.33 

เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 แตผูเรียนมีขอเสนอแนะวา ไมควรจํากัดเวลาในการเรียน 
เพราะนักเรียนจะรูสึกเครียดและเปนกังวลอีกทั้งไมมีเวลาเรียนซ้ําในบทเรียนที่ตองการ เน่ืองจาก
ยังมีนักเรียนบางสวนที่เรียนชา ดังน้ันจึงควรเปดโอกาสใหนักเรียนไดศึกษาตามความสามารถ
และระยะเวลาที่เหมาะสมของแตละบุคคล 
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 ทดลองครั้งที่ 3  
 จากการนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชใน
ชีวติประวัน   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 3) ทดลองกับกลุมตัวอยาง 
จํานวน 30 คน โดยใหเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรายบุคคล เพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการทดลองดังตาราง 4 
 

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่  
     ใชในชีวติประวัน สําหรบัชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศกึษาปที่ 3) ครั้งที่ 3 

 
แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

บทเรียน คะแนน
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E1 คะแนน
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E2 E1 / E2 

หมวดที่ 1 5 4.40 88.00 5 4.87 97.33 88.00/97.33 
หมวดที่ 2 5 4.60 92.00 5 4.47 89.33 92.00/89.33 
หมวดที่ 3 5 4.53 90.67 5 4.50 90.00 90.67/90.00 
หมวดที่ 4 5 4.60 92.00 5 4.27 85.33 92.00/85.33 

รวม 20 18.13 90.67 20 18.10 90.50 90.67/90.50 
 
 จากตาราง 4 แสดงวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง คําศัพท
ภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวติประวัน สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3)  มี
ประสิทธิภาพโดยรวม คือ 90.67/90.50  โดย 

 - หมวดที่ 1 มีประสิทธิภาพ 88.00/97.33 
 - หมวดที่ 2 มีประสิทธิภาพ 92.00/89.33 
 - หมวดที่ 3 มีประสิทธิภาพ 90.67/90.00 
 - หมวดที่ 4 มีประสิทธิภาพ 92.00/85.33 

เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาครั้งน้ีเปนการพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวติประวัน สําหรับชวงชัน้ที่1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3) 
 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพท
ภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวติประวัน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3) ให
มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
 
ความสําคญัของการศึกษาคนควา 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวติ
ประวัน สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 
85/85 
 2. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวติ
ประวัน สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที ่3) เพ่ือใชเปนสื่อประกอบการเรียนการสอน 
 3.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืน ๆ 
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 ประชากร 
 ประชากรทีใ่ชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที ่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 3) 
โรงเรียนวัดสารอด ภาคเรยีนที ่2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 3 หอง นักเรียนทั้งหมด 115 คน  
 ตัวกลุมอยาง   
 กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 1 ( ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ) 
โรงเรียนวัดสารอด ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 45 คน โดยใชวิธีสุมแบบหลาย
ขั้นตอน ( Multistage Random Sampling )  
 จากผูเรียนทั้งหมด 3 หองเรียน สุมหองเรียนเพ่ือกําหนดเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 
ตามลําดับ จากนั้นทําการสุมดังน้ี 
 สุมจับสลากกลุมตวัอยางจากหองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน  3 คน 
 สุมจับสลากกลุมตวัอยางจากหองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 12 คน 
 สุมจับสลากกลุมตวัอยางจากหองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 
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เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษา 
 เครื่องมือที่ผูศกึษาใชในการศึกษาครั้งน้ี คอื 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาองักฤษพื้นฐานที่ใชในชวีิตประ
วันสําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
 2.   แบบฝกหัดระหวางเรียน 
 3.   แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4.   แบบประเมินดานคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
 
การดําเนินการทดลอง 
 การพัฒนาและหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยทําการทดลอง 3 
ครั้งกับกลุมตวัอยาง จํานวน 45 คน โดยมีวิธีดําเนินการดังน้ี 
 1. การทดลองครั้งที่ 1 เพ่ือหาขอบกพรองตาง ๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
และนําขอมูลตาง ๆ ไปปรบัปรุงแกไข โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศพัท
ภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวติประวัน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ( ชั้นประถมศกึษาปที่ 3 ) ที่
พัฒนาขึ้นทดลองกับกลุมตวัอยาง จํานวน 3 คน แบบรายบุคคล 1 คนตอ 1 เครื่อง พบวา
นักเรียนสามารถเรียนและทาํแบบฝกหัดไดในระดับดี แตไดพบขอควรปรับปรุง ดังน้ี 
  - ปรับปรุงขนาดตัวอักษรใหดูสบายตามากยิ่งขึ้น 
  - เสียงควรมคีวามดังที่สมํ่าเสมอ 
 2. การทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือหาแนวโนมของประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย โดยการนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชใน
ชีวติประวัน สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศกึษาปที่ 3) ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 
12 คน แบบรายบุคคล 1 คนตอ 1 เครื่อง ใหนักเรียนเรียนบทเรยีนไปตามลําดับขัน้การเรียน คือ 
ตั้งแตหมวดที ่1 – 4 ในบทเรียนแตละหมวดมแีบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน
ใหนักเรียนทําหลังจากเรียนจบบทเรยีนในแตละหมวด และนําผลคะแนนของการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน มาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  
 จากการทดลองครั้งที่ 2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพโดยรวม  
91.25/92.50 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 แตผูเรียนมีขอเสนอแนะวา ไมควรจํากัดเวลา
ในการเรียน เพราะนักเรียนจะรูสกึเครียดและเปนกังวลอีกทัง้ไมมีเวลาเรยีนซ้ําในบทเรียนที่
ตองการ เน่ืองจากยังมีนักเรียนบางสวนที่เรียนชา ดังน้ันจึงควรเปดโอกาสใหนักเรียนไดศึกษา
ตามความสามารถและระยะเวลาที่เหมาะสมของแตละบุคคล 
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 3. การทดลองครัง้ที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดย
การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชวีิตประวัน   
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3) ทดลองกับกลุมตวัอยาง จํานวน 30 คน 
แบบรายบุคคล 1 คนตอ 1 เครื่อง ใหนักเรียนเรียนบทเรียนไปตามลําดับขั้นการเรียน คือ ตั้งแต
หมวดที่ 1 – หมวดที่ 4 ในบทเรียนแตละหมวดมีแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลงั
เรียน ใหนักเรียนทําหลังจากเรียนจบบทเรียนในแตละหมวดและนาํผลคะแนนของการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน มาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของ
บทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  
 จากการทดลองครั้งที่ 3 บทเรียนมีประสิทธิภาพโดยรวม  90.67/90.50 เปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไว 85/85 แตผูเรียนมีขอเสนอแนะวา ไมควรจํากัดเวลาในการเรียน เพราะ
นักเรียนจะรูสกึเครียดและเปนกังวลอีกทัง้ไมมีเวลาเรยีนซ้ําในบทเรียนที่ตองการ เน่ืองจากยังมี
นักเรียนบางสวนที่เรยีนชา ดังน้ันจึงควรเปดโอกาสใหนักเรียนไดศึกษาตามความสามารถและ
ระยะเวลาที่เหมาะสมของแตละบุคคล 

 
การวิเคราะหขอมูล 
 สถิติพ้ืนฐาน 
 1.  คาเฉลีย่เลขคณิต (Mean) 
 2.  คาระดับความยากงาย (p), คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 
 3.  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ คูเดอร  ริชารดสัน 
Kuder and Richardson  (พวงรัตน ทวีรัตน. 2538 : 131) 
 4. สถิตทิี่ใชวิเคราะหหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากสูตร E1 : E2  
(เสาวณีย สิกขาบัณฑติ. 2528 : 295) 
 
ผลการศึกษาคนควา 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวติ
ประวัน สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที ่3 มีประสิทธภิาพตามเกณฑกําหนด 
 2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
และผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
คําศพัทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชวีิตประวัน สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 
3 มีคุณภาพในระดับดี 
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 3. ผลการทดลอง ประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพท
ภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวติประวัน สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3)  มี
ประสิทธิภาพ 90.67/90.50 
 
อภิปรายผล 
 ในการศึกษาครั้งน้ี เปนการทดลองเพื่อพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชวีิตประวัน สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 
3 ใหไดตามเกณฑที่กําหนด 85/85 ซ่ึงผูศึกษามีประเด็นอภิปรายจากผลของการศึกษาดังน้ี 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชวีิตประวัน 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศกึษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพ 90.67/90.50 เปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไว 85/85 ทั้งน้ีเน่ืองจากในขั้นตอนการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เริ่ม
จากผูศึกษาไดศึกษาและวเิคราะหเน้ือหาที่จะนํามาผลติ โดยทําการแบงเนื้อหาออกเปนตอน ๆ 
ตามลําดับการเรียนรูกําหนดจุดประสงคของการเรียนในแตละบทเรยีน  ทําการเขียนบทและ
ออกแบบลักษณะการดําเนินเรื่องของบทเรียน จากนั้นดําเนินการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ
ของอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เม่ือปรับปรุง
แกไขแลวจึงนําไปทดลองตามขั้นตอนเพ่ือหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
คือ การทดลองครั้งที่ 1 เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียน กับกลุมตัวอยาง เปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 
1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จํานวน 3 คน แบบรายบุคคล ผลที่ได คือ นักเรียนมีความสนใจตอการ
เรียนเปนอยางดี แตมีขอบกพรองที่ตองแกไข คือ ดานตัวอักษรและความดังของเสียง ในการ
ทดลองครั้งที ่2 กับกลุมตวัอยาง เปนนักเรียนชวงชั้นที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จํานวน 12 คน 
เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลที่ได 91.25/92.50 เปนไป
ตามเกณฑกําหนด ในการทดลองครั้งที ่ 3 กับกลุมตัวอยาง เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชัน้
ประถมศึกษาปที่ 3 จํานวน 30 คน ไดประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 90.67/90.50 
เปนไปตามเกณฑที่กําหนด สอดคลองกับงานวิจัยของ ศศิธร ฤดีสริิศักดิ์ (2544 : 63, 65) ที่
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การถายภาพบุคคล ทีมี่คุณภาพอยูในระดับดีและมี
ประสิทธิภาพ 90.16/90.95 ซ่ึงการเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เปนการเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดศกึษาเลาเรียนไดดวยตนเอง ตามขีดความสามารถและความสนใจของตนเองอยาง
อิสระ สามารถทบทวนบทเรียนใหมไดตามตองการ ทั้งน้ีเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
สามารถถายทอดความรูใหกับผูเรียนไดเกิดการเรียนรูดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพและ
สอดคลองกับงานวิจัยของ เชษฐพงษ คลองโปรง (2544 : 74) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรือ่งสื่อประเภทเครื่องฉาย ทีมี่คุณภาพอยูในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 
92.88/90.33 เน่ืองจากบทเรียนสามารถตอบโตกบัผูเรยีนในระหวางเรียนไดตลอดเวลา 
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  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวา นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนใน
การศึกษาบทเรียน มีความเพลิดเพลนิในการเรียน มีความชื่นชอบและตั้งใจเรียนเปนอยางดี 
ทั้งน้ีเน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เปนสื่อที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีการ
เสริมแรงแกผูเรียนทันท ี จึงสงผลใหผูเรยีนเกิดการเรยีนรูไดอยางรวดเร็วและทําใหผูเรียนมีความ
คงทนในการจดจํา  
 
ขอเสนอแนะ 
 จากผลการศกึษาคนควาทีเ่สนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 

  1.1 เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย จําเปนตองอาศัย
เครื่องมืออุปกรณที่มีประสิทธิภาพในการทํางานสูงโดยเฉพาะความเร็วในการประมวลผล ซ่ึงจะมี
ผลอยางยิ่งในกรณีที่มีการใชภาพวีดิทศัน ภาพเคลื่อนไหวหรือภาพกราฟกที่มีความคมชัดสูง  

  1.2 นอกจากนี้ควรจะศึกษาโปรแกรมประยุกตใหม ๆ ที่สามารถนํามาใชประกอบ
กับโปรแกรมในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ิมเติมเพ่ือใชสนับสนุนการสรางสรรค
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ใหมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

  1.3 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ผูพัฒนาจําเปนตองมีความรูใน
ดานการเตรียมขอมูล การออกแบบและการจัดลําดบัขั้นการเรยีนรูซ่ึงจะชวยใหสามารถพัฒนา
บทเรียนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานเสียงบรรยายหรือเสียง
ประกอบ ควรเตรยีมเสยีงที่มีคุณภาพและระดบัเสยีงที่คงที ่ ภาพประกอบที่คมชัดและควร
ตรวจสอบอยางละเอียดรอบคอบกอนนํามาประกอบเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  1.4 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียใชสําหรบัการเรียนรูดวยตนเอง ฉะนั้นการ
ออกแบบบทเรียนจึงควรคํานึงถึงความสะดวกในการใชบทเรียนใหมากที่สุด ตลอดจนการเขาสู
เน้ือหายอยไดงาย เพ่ือใหนักเรียนสามารถศึกษาบทเรยีนไดอยางตอเน่ือง 
 2. ขอเสนอแนะเพื่อนําผลการศึกษาคนควาไปใช 
  2.1 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ
พ้ืนฐานที่ใชในชีวติประวัน สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ในรูปแบบสื่อการ
เรียนการสอนอื่น ๆ เชน ทางอินเทอรเน็ต เพ่ือไวเปนทางเลือกใหกบัผูเรียน 
  2.2 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เกี่ยวกับคําศัพท
ภาษาอังกฤษพื้นฐาน ในระดับอ่ืน  
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ภาคผนวก ก 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
 

0.70 
0.65 
0.65 
0.80 
0.80 
0.80 
0.80 
0.80 
0.75 
0.80 
0.70 
0.65 
0.75 
0.75 
0.80 
0.75 
0.65 
0.80 
0.75 
0.80 

 

0.46 
0.43 
0.58 
0.22 
0.37 
0.22 
0.31 
0.20 
0.46 
0.25 
0.34 
0.58 
0.40 
0.31 
0.25 
0.52 
0.52 
0.31 
0.25 
0.42 

 
 
คาความยากงาย อยูระหวาง 0.65-0.80 
คาอํานาจจําแนก อยูระหวาง 0.20-0.58 
คาความเชื่อม่ัน = 0.85 
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
เร่ือง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวติประวัน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3)      
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
คําสั่ง ใหนักเรียนเลอืกคําตอบที่ถกูที่สุดเพียงขอเดียว โดยทาํเครื่องหมายกากบาท (X) ลงใน

กระดาษ คําตอบที่จัดให 
 

คําศัพทหมวดผัก 
  1. หอมใหญ  ตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด    
   A.  Onion                                                  
   B.  Spring Onion       
   C.  Mangosteen 
 
  2. กะหล่ําปล ี ตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด 
   A.  Lime                                                    
   B.  Carrot                     
   C.  Cabbage 
 
  3. เห็ด  ตรงกบัคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด    
   A.  Tomato                                               
   B.  Strawberry       
   C.  Mushroom 
 
  4. มันฝรั่ง  ตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด 
   A.  Lemon grass                                      
   B.  Potato        
   C.  Pen 
  
  5. กระะเทียม  ตรงกับคําศพัทภาษาอังกฤษในขอใด    
   A.  Scissor                                                
   B.  Garlic        
   C.  Television 
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คําศัพทหมวดผลไม 
  6. กลวย  ตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด    
   A.  Gangaroo                                           
   B.  Banana        
   C.  Onion 
 
  7. องุน  ตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด 
   A.  Elephant                                             
   B.  Spring Onion       
   C.  Grapes 
 
  8. สม  ตรงกบัคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด 
   A.  Orange                                                
   B.  Coconut                       
  C.  Pumpkin 
 
  9. แตงโม  ตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด 
   A.  Giraffe                                                
   B.  Water-melon                    
   C.  Chilli 
 
  10. เชอรี่  ตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด 
   A.  Chery                                               
   B.  Snake                    
   C.  Chilli 

 
 
คําศัพทหมวดสัตว 

  11. งู  ตรงกบัคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด 
   A.  House                                                  
   B.  Book        
   C.  Snake 
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 12. ชาง  ตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด    
   A.  Elephant                                            
   B.  Banana     
   C.  Cat 
 
 13. มา  ตรงกบัคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด    
   A.  Horse                                                  
   B.  Rabbit        
   C.  Monkey 
 
 14. ยีราฟ  ตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด 
   A.  Giraffe                                                
   B.  Carrot        
   C.  Kangaroo 
 
 15. สุนัข  ตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด 
   A.  Dog                                                   

   B.  Mustard                       
    C.  Garden Pea 
  
 คําศัพทหมวดสิ่งของ 
 16. นาฬิกา  ตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด    
   A.  Map                                                     
   B.  Clock        
   C.  Radio 
 
 17. คอน  ตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด    
   A.  Hammer                                            
   B.  Umbrella        
   C.  Lamp 
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 18. เกาอ้ี  ตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด    
   A.  Chair                                                 
   B.  Rabbit        
   C.  Monkey 
 
 19. ดินสอ  ตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด 
   A.  Dish                                                     
   B.  Cave        
   C.  Pencil 
 
 20. หนังสือ  ตรงกับคําศัพทภาษาอังกฤษในขอใด 
   A.  Book                                                     
   B.  Cave        
   C.  Scissor 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินของผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(สําหรับผูเชีย่วชาญดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย) 

เร่ือง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวติประวัน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
ชื่อผูประเมิน………………………………………….…………….ตําแหนง……………………… 
หนวยงาน……………………………………………………………………………………………. 

โปรดทําเครื่องหมาย√ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทานโดยพิจารณาจากเกณฑที่กําหนดให 
   5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
   4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
   3 หมายถึง มีคุณภาพพอใช 
   2 หมายถึง ตองปรับปรุง 
   1 หมายถึง ใชไมได 
 

 ระดับความคิดเห็น 
เร่ืองที่ประเมนิ 5 4 3 2 1 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      
 1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
 1.2 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      
 1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
 1.4 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
2. ภาพ ภาษา และเสียง      
 2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ      
 2.2 ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟกที่ใชประกอบ      
 2.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใชประกอบ      
 2.4 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      
 2.5 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน      
3. ตัวอักษรและสี      
 3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการ
นําเสนอ 

     

 3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ ใชประกอบ
บทเรียน 

     

 3.3 ความเหมาะสมของสีของตัวอักษร      
 3.4 ความชัดเจนของตัวอักษร      
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 ระดับความคิดเห็น 
เร่ืองที่ประเมนิ 5 4 3 2 1 

4. แบบฝกหัดและแบบทดสอบ      
 4.1 ความชัดเจนของคําสั่ง      
 4.2 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด      
 4.3 ความเหมาะสมของวิธีการรายงานผลคะแนน      
5. การจัดการบทเรียน      
 5.1 การนําเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน      
 5.2 การนําเสนอชื่อเรื่องยอยของบทเรียน      
 5.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      
 5.4 การออกแบบหนาจอ      
 5.5 ความเหมาะสมในการโตตอบบทเรียน      
 5.6 ความนาสนใจของบทเรียน      
 
ความคิดเหน็และขอเสนอแนะอื่นๆ
……………………………………………………….…………………………………….…………
…………………………………………………………………..……………………………………
………………………………………………………………………..………………………………
………………………………………………………………………………………….……………. 
………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ลงชื่อ……………….…………………..ผูประเมิน 
(……………………….…) 
วันที…่…./………../……… 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา) 

เร่ือง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวติประวัน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
ชื่อผูประเมิน………………………………………….…………….ตําแหนง…………………………… 
หนวยงาน……………………………………………………………………………………………........ 
    โปรดทําเครื่องหมาย √ ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพจิารณาจากเกณฑที่กําหนดให 

5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
3 หมายถึง มีคุณภาพพอใช 
2 หมายถึง ตองปรับปรุง 
1 หมายถึง ใชไมได 

 ระดับความคิดเห็น 
เร่ืองที่ประเมนิ 5 4 3 2 1 
1. ความถูกตองของเนื้อหา      
2. ความสมบรูณของเนื้อหา      
3. ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาที่นําเสนอ      
4. ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา      
5. ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      
6. ความชัดเจนของเนื้อหา      
7. ความถูกตองของการใชภาษา      
8. ความเหมาะสมสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ      
9. ความเหมาะสมของเนื้อหากับเสียงบรรยาย      
10. ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน      
11. ความนาสนใจในการดาํเนินเรื่อง      
12. ความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย      
 

ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่นๆ 
……………………………………………………….……………………………………………………… 
……………………………………………………….……………………………………………………… 
 

ลงชื่อ……………….…………………..ผูประเมิน 
                      (……………………………….…) 
               วันที่..……./…………./……… 
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ภาคผนวก ง 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการตรวจหาคุณภาพเครื่องมือ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและเทคโนโลยีการศึกษา 
 

ดานเน้ือหา 
 1.  อาจารยจารุณี จาตุประยูร 

     อาจารย 2 ระดับ 7  โรงเรียนวัดสารอด 
 2.  อาจารยนวลปราง ประมาณ 
  อาจารย 2 ระดับ 7  โรงเรียนวัดสารอด 
 3.  อาจารยสุวัฒนา อินทรครรชิต 

  อาจารย 2 ระดับ 7  โรงเรียนการเคหะทาทราย 
 

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 1.  อาจารยบัณฑิต บุญพยุง 
  อาจารย 1 ระดับ 4 โรงเรียนวัดสารอด 
 2.  คุณวรพงษ  ดีฤทธิ ์
  โปรแกรมเมอร  บริษัท ดี แอล ที จํากัด 
 3.  คุณจํานงค  ศาลา  
  เจาหนาที่ออกแบบระบบงานสารสนเทศ  บริษัท หาญ เอ็นยิเนียริ่ง จํากัด 
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ภาคผนวก จ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 พิมพชื่อเพ่ือเขาสูโปรแกรม 
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 เขาสูโปรแกรม จุดประสงคการเรียนรู 
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 เขาสูโปรแกรม หนาคําอธิบายการใชและคําแนะนํา 
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 เขาสูโปรแกรม หนาเนื้อหาบทเรียน บทเรียนสัตว 
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 เขาสูเน้ือหาบทเรียนสตัว 
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 เขาสูเน้ือหาบทเรียนผลไม 
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 เขาสูเน้ือหาบทเรียนผัก 
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 เขาสูเน้ือหาบทเรียนสิ่งของ 

 



 82

 



 83

 



 84

 
 
 



 85

 ออกจากโปรแกรม 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวตัิยอผูทําสารนิพนธ 
 
 ชื่อ ชื่อสกุล    นายทศลักษณ  เข็มทอง 
 เกิดวันที ่    วันที่ 7 มีนาคม พุทธศักราช 2518 
 สถานที่เกิด    เขตประเวศ  กรุงเทพมหานคร 
 สถานที่อยูปจจุบัน  16 ซอยพัฒนาการ 57 ถนนพัฒนาการ 
       แขวงประเวศ เขตประเวศ กรุงเทพฯ 10250 
 ตําแหนงหนาที่ปจจุบัน  หัวหนาฝายออกแบบกราฟก 
 สถานที่ทํางาน   บริษทั ดี แอล ที จํากัด 
       2210/11 ถนนนราธิวาสราชนครินทร แขวงชองนนทรี 
       เขตยานนาวา กรุงเทพฯ 
 ประวตัิการศึกษา  2536   มัธยมศึกษาปที่ 6 
       ศูนยการศึกษานอกโรงเรียนกรุงเทพมหานคร 
       2540 ปริญญาตรี นิเทศศาสตรบณัฑิต 
       สาขาการโฆษณา คณะนิเทศศาสตร 
       มหาวิทยาลยัศรีปทุม 
       2549 ปริญญาโท กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา) 
       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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