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 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ชวงชั้นที่ 2  
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Learn”  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละและคาเฉลี่ย 

 ผลการศึกษาคนควา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียกลุมสาระการเรียนรู
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ดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีอยูใน

ระดับดี และมีประสิทธิภาพ  86.00/89.55 
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 The purpose of this study were to develop a computer multimedia instruction on 

“Project : Play & Learn”, Foreign Language Substance for the Second Level Students and 

to find out its efficiency according to the set of 85/85 criterion. The contents compose of 

three units. 

 The samples used in this study are Prathomsuksa 5 students in second level at 

Wattasanaroonsoontrikharam school, in the second semester of 2006 academic year from 

Multistage Random Sampling.  Three experiments had made to find out its efficiency. The 

study instruments were the computer multimedia instruction on “Project : Play & Learn”, 

achievement tests, and rating scale questionnaires. The statistics used for data analysis 

included percentage and mean. 

 The results indicated that the qualities of content of the computer multimedia 

instruction reached a very good level and techniques of the computer multimedia 

instruction reached a good level and had the efficiency of 86.00/89.55. 
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ประกาศคุณปูการ 
 

 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจาก     ผูชวยศาสตราจารย พิลาศ   

เกื้อมี อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธที่ไดกรุณาใหคําปรึกษาแนะนํา ตรวจแกไขขอบกพรองตาง ๆ จนแลว

เสร็จและขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยเกษม  บุญสง   ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย  ออนมิ่ง ที่

ใหความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญในการประเมินดานเทคโนโลยี  ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควร

หาเวชศิษฐที่ใหความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญประเมินดานเทคโนโลยี และกรุณาเปนคณะกรรมการ

สอบสารนิพนธ และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ   บุญสง ที่ใหคําแนะนําในดานสถิติ รวมทั้งการ

วิเคราะหขอมูลและใหความกรุณาเปนคณะกรรมการสอบสารนิพนธ 

 ขอขอบพระคุณอาจารยวุฒินันท   รวมรักษ อาจารย 2 ระดับ 7  โรงเรียนวัดทัศนารุณ         

สุน ทริการาม  (หัวหนากลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ)  อาจารยปราณี   อ่ิมอารมณ  อาจารย 2 

ระดับ 7  โรงเรียนวัดดิสหงษาราม  และอาจารยเพ็ญประภา  โทนทอง อาจารย 2 ระดับ 7 โรงเรียนกิ่ง

เพชร  กรุงเทพมหานคร ที่ใหคําแนะนําและใหความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญประเมินดานเนื้อหา เปน

อยางดี 

 ขอขอบคุณคณะผูบริหาร คณะครู นักเรียน โรงเรียนวัดทัศนารุณสุนทริการาม  ที่ใหการ

สนับสนุน  ชวยเหลือในดานตาง ๆ เปนอยางดี 

 ทายสุดนี้ขอขอบคุณผูใหกําเนิด คุณพอ คุณแม บรรจง  ทองปลี ที่ใหการสนับสนุนในดาน

การศึกษามาตลอด และเปนกําลังใจที่ดีตลอดมา ขอบคุณพี่เอะ ที่ชวยในการอัดเสียง พี่ และเพื่อน ๆ 

รวมรุน ปริญญาโท ภาคพิเศษ รุน 15 ทุกคน จนทําใหผูศึกษาวิจัยทําสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงได

ดวยดี 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
        การจัดการเรียนการสอนภาษาตางประเทศ ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานมีความคาดหวัง

วา เมื่อผูเรียนเรียนภาษาตางประเทศอยางตอเนื่องตั้งแตชั้นประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษา ผูเรียนจะมีเจต

คติที่ดีตอภาษาตางประเทศ สามารถใชภาษาตางประเทศ ส่ือสารในสถานการณตาง ๆ แสวงหาความรู 

ประกอบอาชีพ และศึกษาตอในระดับที่สูงขึ้น รวมทั้งมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอัน

หลากหลายของประชาคมโลก และสามารถถายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกได

อยางสรางสรรค   การเรียนภาษาตางประเทศจะชวยใหผูเรียนมีวิสัยทัศนกวางไกล สามารถสื่อสารกับ

ชาวตางประเทศไดอยางถูกตองเหมาะสมและมั่นใจมีความเขาใจและภาคภูมิใจในภาษาและวัฒนธรรม

ไทยสามารถถายทอดวัฒนธรรมและเอกลักษณไทยไปสูสังคมโลก(กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ.  

2545 : 1 )   

 การเรียนภาษาตางประเทศ ไมไดเรียนภาษาเพื่อความรูเกี่ยวกับภาษาเทานั้น แตเรียนภาษา

เพื่อใหสามารถใชภาษาเปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสารกับผูอ่ืนไดตามความตองการในสถานการณ

ตาง ๆ ทั้งในชีวิตประจําวันและการงานอาชีพ การที่ผูเรียนจะใชภาษาไดถูกตองคลองแคลวและ

เหมาะสมนั้น ข้ึนอยูกับทักษะการใชภาษา ดังนั้นทั้งในการจัดการเรียนการสอนภาษาที่ดี ผูเรียนจะตอง

มีโอกาสไดฝกทักษะการใชภาษาใหมากที่สุดทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียน การจัดกระบวนการเรียน

การสอนตองสอดคลองกับธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของภาษา การจัดการเรียนการสอนภาษา จึง

ควรจัดกิจกรรมใหหลากหลาย ทั้งกิจกรรมการฝกทักษะทางภาษา และกิจกรรมการฝกผูเรียนใหรูวิธีการ

เ รียนภาษาดวยตนเองควบคู ไปดวยอันจะนําไปสู การ เปนผู เ รียนที่พึ่ งตนเองได  (Learner 

Independence) และสามารถเรียนรูไดตลอดชีวิต (Lifelong Learning) โดยใชภาษาตางประเทศเปน

เครื่องมือในการคนควาหาความรูศึกษาตอรวมทั้งการประกอบอาชีพ(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 

2546 : 1) 

   สุทธิรัตน  รุจิเกียรติกําจร; และ อรพิน   พจนานนท.  (2537 : 62-65) ไดทําการวิจัยปญหาการ

เรียนการสอนภาษาอังกฤษในโรงเรียนประถมศึกษา ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ พบวา การเรียนการ

สอนภาษาอังกฤษในประเทศไทย เปนปญหาใหญแมผูเรียนจะใชเวลาในการเรียนภาษา อังกฤษใน

โรงเรียนนานนับ 8 ป ในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา เด็กก็ไมสามารถใชภาษาเพื่อการสือ่สารกบั

ชาวตางชาติได ปญหาเรื่องผลสัมฤทธิ์ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เมื่อมองในภาพรวมจะยัง

ปรากฏอยูในระดับสูงมาก ซึ่งก็ไดมีการปรับปรุงโครงสรางของหลักสูตรใหเหมาะสมและสอดคลองกับ
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แนวการสอนใหม ๆ แตในความเปนจริงแลวการเรียนการสอนภาษาอังกฤษยังประสบปญหาอยู ทั้งนี้

เพราะผลสัมฤทธิ์ในการเรียนการสอนมิไดข้ึนอยูกับหลักสูตร ครู หรือนักเรียนเทานั้น หากแตยังมีปจจัย

อ่ืน ๆ ที่มีผลตอการเรียนการสอน  จากผลการวิจัยครั้งนี้ไดสรุปประเด็นสําคัญได 4 ประเด็น คือ 

           1.  ปญหาดานตัวครูผูสอน  ครูผูสอนสวนมากไมมีวุฒิและคุณสมบัติพอที่จะสอนภาษา 

อังกฤษไดดี  

   2. ปญหาดานสื่อการสอน  ครูผูสอนสวนใหญไมใชส่ือการสอน อาจเนื่องมาจากขาด

งบประมาณในการจัดทําหรือจัดซื้อส่ือ และครูผูสอนไมเห็นความสําคัญและประโยชนของสื่อการสอน 

3.   ปญหาดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน พบวา ครูใชกิจกรรมประกอบ 

การสอนภาษาอังกฤษในหองเรียนนอยมาก ซึ่งในการเรียนการสอนภาษาสําหรับเด็กประถมศึกษานั้น 

ส่ิงที่จําเปนที่สุด คือกิจกรรมหรือเกมตาง ๆ  เพราะนอกจากจะใหความสนุกสนานและจูงใจเด็กแลวยัง

สามารถพัฒนาความสามารถทางการใชภาษาไดเปนอยางดี 

4.   การจัดบทเรียนเสริม แบบ Self access learning   เปนการเสริมขอบกพรองทางภาษา

ของเด็กชั้นประถมศึกษา  ผลที่ไดนักเรียนใหความสนใจพอสมควร โดยเฉพาะเด็กที่ดอยความสามารถ 

เปนการเปดโอกาสใหเด็กไดศึกษาเพิ่มเติมดวยตนเอง 

   นอกจากนี้ครูยังขาดเทคนิคและทักษะในการสอน กลาวคือ มีกระบวนการเรียนการสอน

ซ้ําซาก จําเจ นาเบื่อ อีกทั้งไมไดนํานวัตกรรมมาใชในการจัดการเรียนการสอน (กรมสามัญศึกษา. 

2539 : 145) และจากการรายงานผลการประเมินคุณภาพการศึกษาระดับชาติ ไดแสดงถึงผล สัมฤทธิ์

ทางการเรียนภาษาอังกฤษในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ระดับประเทศ โดยรวมทุกสังกัด พบวา 

คะแนนเฉลี่ยรอยละวิชาภาษาอังกฤษเทากับ 49.610 ซึ่งอยูในระดับพอใช (กรมวิชาการ. 2544 : 13) 

   จากการศึกษาปญหาการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ภายในโรงเรียนวัดทัศนารุณ             

สุนทริการาม โดยจากการสอบถามครูผูสอนวิชาภาษาอังกฤษที่มีประสบการณในการสอนมากกวา 5 ป  

และจากรายงานการสรุปผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษในระดับชวงชั้นที่ 2  ในปการศึกษา  

2547   สรุปไดดังนี้  

   จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในภาคเรียนที่ผานมา นักเรียนมีระดับผลการเรียนอยู

ในเกณฑที่ควรปรับปรุงอยางยิ่ง โดยเฉลี่ยแลว 49.39%   อยูในเกณฑระดับพอใช 38.55%   อยูใน

เกณฑระดับดี 11.11%   และอยูในเกณฑระดับดีมาก  0.60 %  จากระดับผลการเรียนดังกลาวไดวัดผล

นักเรียนใน 4 ทักษะ คือ ทักษะดานการฟง  ทักษะดานพูด ทักษะดานการอาน  และทักษะดานการเขียน  

พบวา ทักษะทั้ง 4 ดานนี้นักเรียนมีปญหาในดานทักษะการอานมากที่สุดซึ่งสาเหตุเนื่องมาจากนักเรียน

ไมสามารถแปลคําศัพทในเรื่องที่อานได และเขียนสะกดคําไมถูก เขียนไมไดใจความชัดเจน (ฝาย

วิชาการโรงเรียนวัดทัศนารุณสุนทริการาม.2547) และจากผลการเรียนดังกลาวไดสอดคลองกับงานวิจัย

ของอนุภาพ ดลโสภณ พบวาถาเด็กไมมีความแมนยําหรือไมมีความรูเร่ืองคําศัพทแลว เดก็จะเรยีนภาษา
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ไดดีทั้งการพูด ฟง อาน และเขียนไดยาก เฉพาะอยางยิ่งการอานและการเขียนซึ่งเปนทักษะที่สําคัญและ

จําเปนที่เด็กจะตองมีพื้นฐานเกี่ยวกับคําศัพท จึงสามารถเรียนภาษาไดดี (อนุภาพ ดลโสภณ. 2542 : 

45)    การรูคําศัพทไมเพียงพอที่จะสื่อสารเปนสาเหตุสําคัญประการหนึ่งที่ทําใหนักเรียนไมประสบ

ความสําเร็จในการเรียนภาษาอังกฤษในโรงเรียน ไมวาจะเปนทักษะการฟง พูด อาน เขียน (มานพ ประ

ธรรมสาร. 2538 : 4-5) 

 การพัฒนาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศตาง ๆ เจริญกาวหนาไปอยางรวดเร็ว ทําใหผูสอน

ตองนําเทคโนโลยีสมัยใหมมาใชในการเรียนการสอน เนื่องจากสื่อการเรียนการสอนจะชวยใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูไดงายขึ้น สนุก ประหยัดเวลา ผอนแรงครู ชวยใหผูเรียนไดพบกับผูสอนที่เกงที่สุดในเรื่องนั้น ๆ 

อันจะกอใหเกิดแรงบันดาลใจและความสุข ทั้งครูและนักเรียนสามารถเรียนรูไปดวยกันได นอกจากนี้ส่ือ

การเรียนรูสมัยใหมจะทําใหเกิดการปฏิรูปการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว ชวยใหเกิดการยกเครื่องทางปญญา

ของสังคมไทยตามแนวทางการปฏิรูปการศึกษาอีกดวย (ประเวศ  วะสี. 2541 : 75) ซึ่งสงผลใหนักการ

ศึกษาในปจจุบันใหความสนใจ พยายามคิดคนนวัตกรรมทางการศึกษา เพื่อนํามาใชในการแกปญหา

และเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนมากขึ้น  

 ส่ือมัลติมีเดีย ไดเขามามีบทบาทในชีวิตของคนเรามากยิ่งขึ้น และเปนสื่อที่มีประโยชน 

(http://www.nectec.or.th) ดังนี้  

 1.  เสนอสิ่งเราใหกับผูเรียน ไดแก เนื้อหา ภาพนิ่ง คําถาม ภาพเคลื่อนไหว  

 2.  นําเสนอขาวสารในรูปแบบที่ไมจําเปนตองเรียงลําดับ เชน บทเรียนมัลติมีเดีย  

 3.  สรางสื่อเพื่อความบันเทิง  

 4.  สรางสื่อโฆษณา หรือประชาสัมพันธ  

 ขอดีของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (บุญเกื้อ   ควรหาเวช. 2545: 65-67) 

  1. สรางตามจุดประสงคของการเรียนการสอนเพื่อที่จะใหผูเรียนไดเรียน ไดมีความรูและ

ทักษะตลอดจนทัศนคติที่ผูสอนต้ังไว 

  2.  บทเรียนที่ดีควรเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียน ตองคํานึงวาผูเรียนมีความรูความ 

สามารถพื้นฐานอยูในระดับใด ไมควรยากหรืองายเกินไป 

  3.  ควรมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนใหมากที่สุด เพราะการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถ

ส่ือสารกับผูเรียนได 2 ทาง 

  4.  มีลักษณะเปนการสอนรายบุคคล ผูเรียนสามารถเลือกเรียนในหัวขอที่ตนเองสนใจและ

ตองการที่จะเรียน 

  5.  บทเรียนควรมีลักษณะเราความสนใจผูเรียนไดตลอดเวลา ทําใหผูเรียนเกิดความ

กระตือรือรนในการเรียนอยูเสมอ 

  6.  บทเรียนควรสรางความรูสึกในทางบวกกับผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกเพลิดเพลิน 
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  7.  บทเรียนควรแสดงผลยอนกลับไปยังผูเรียนใหมาก ๆ และแสดงผลในทางบวก ซึ่งทําให

ผูเรียนชื่นชอบไมเบื่อหนาย 

  8.  บทเรียนที่ดีควรเหมาะกับสภาพแวดลอมทางการเรียนการสอน ควรปรับปรุงตอกลุม

ผูเรียน และเปนที่ดึงดูดใจผูเรียน 

  9.  บทเรียนที่ดีควรมีวิธีการประเมินผลปฏิบัติงานของผูเรียนอยางเหมาะสม ควรหลีกเลี่ยง

คําถามที่งายและตรงเกินไป คําถามที่ไรความหมาย และควรเฉลยคําตอบใหแจมแจงไมคลุมเครือ 

  10.  ควรเสนอบทเรียนดวยภาพ ภาพเคลื่อนไหว ผสมตัวอักษร เสียง เนนที่สําคัญ เพื่อขยาย

ความคิดของผูเรียนใหกวางไกลมากขึ้น 

  11.  บทเรียนที่ดีตองอยูบนพื้นฐานของการออกแบบการสอนคลาย ๆ กับการผลิตสื่อชนิด  

อ่ืน ๆ การออกแบบบทเรียนที่ดียอมจะสามารถเราความสนใจของผูเรียนไดมาก การออกแบบบทเรียน

ยอมประกอบดวยการตั้งวัตถุประสงคของบทเรียน การจัดลําดับข้ันตอนของการสอน การสํารวจทักษะที่

จําเปนตอผูเรียน เพื่อใหเหตุผลบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว จึงควรจัดลําดับขั้นตอนการสอนใหดี มีการ

วัดผลและการแสดงผลยอมกลับใหผูเรียนไดทราบ มีแบบฝกหัดพอเพียง และมีการประเมินครั้งสุดทาย 

 12.  บทเรียนที่ดีควรประเมินผลทุกแงมุม เชน ประเมินคุณภาพผูเรียน ประสิทธิภาพของ

บทเรียน ความสวยงาม ความตรงประเด็นและตรงทัศนคติของผูเรียน 

   จากขอดีดังกลาวขางตนไดมีผูศึกษาปญหาและวิธีแกไขจึงไดมีการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียขึ้นเพื่อใชเปนสื่อในการพัฒนาการเรียนการสอนภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียน

ระดับช้ันประถมศึกษา  ดังนี้  

 ธนสิทธิ์   ศรีรัตน. (2543 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชุด เกม

คําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี

ประสิทธิภาพ และมีคุณภาพเปนที่ยอมรับของผูเชี่ยวชาญดานภาษาอังกฤษและดานคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

 สนทนา   เกิดอรุณ. (2533 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการทดลองการสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษแกนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับ

บทเรียนโปรแกรม พบวานักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนกับนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนโปรแกรม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน และมคีวามคงทนใน

การจําคําศัพทแตกตางกัน 

   จากงานวิจัยขางตนจะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษเปนสื่อ

สําคัญอยางหนึ่ง ที่ผูเรียนสามารถตอบสนองกับบทเรียนไดและทราบผลการตอบสนองนั้นตัวสื่อที่

นําเสนอก็มีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อน ไหว มีเสียงและภาพประกอบดวยสิ่งเหลานี้ตางเปนตัวกระตุนและ

การเสริมแรงที่สําคัญ ที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเกิดความสนใจและในที่สุดก็จะเรียนรูตาม
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วัตถุประสงค ขอดี อีกประการคือสามารถจัดไวเพื่อใหใครก็ไดไปใชและบางเรื่องก็สามารถจัดเพื่อ

ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดดวยในการนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ก็เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล โดยนักเรียน

สามารถที่จะเรียนไดตามเวลาที่สะดวกโดยไมมีใครบังคับ จะเรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับความรูพื้นฐาน 

ความสามารถของนักเรียนและลักษณะการเรียนดวย (http://www.pc-tech.ac.th )  

 จากเหตุผลดังกลาวจึงทําใหผูวิจัยสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชา

ภาษาอังกฤษ เร่ืองคําศัพท “Projects : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เพื่อเพิ่มคุณภาพการ

เรียนการสอนและพัฒนาทักษะทางดานภาษาอังกฤษ ซึ่งจะชวยใหการเรียนของนักเรียนมีประสิทธิภาพ

ดียิ่งขึ้น 

 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง คําศัพท “Projects : 

Play&Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนด 

 

ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เร่ือง คําศัพท 

“Projects:Play&Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5  ตามเกณฑที่กําหนด 

 2.  เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา        
 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษ เร่ืองคําศัพท “ Projects : 

Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 คร้ังนี้ไดกําหนดขอบเขตในการ

ดําเนินการ ดังนี้     
          ประชากรและกลุมตัวอยาง   

ประชากร 
         ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ ไดแก นักเรียนในชวงชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ที่

กําลังศึกษา ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวัดทัศนารุณสุนทริการาม  สํานักงานเขต     

ราชเทวี  สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน  135  คน  
 กลุมตัวอยาง        
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนักเรียนในชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
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ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวัดทัศนารุณสุนทริการาม สํานักงานเขต 

ราชเทวี สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน  48  คน จากการสุมแบบหลายขั้นตอน ( Multistage Random  

Sampling ) โดยแบงกลุมทดลองดังนี้ 

 กลุมทดลองครั้งที่ 1  จํานวน  3 คน 

 กลุมทดลองครั้งที่ 2  จํานวน  15 คน 

 กลุมทดลองครั้งที่ 3  จํานวน  30 คน                                                         
 เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
 เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนเนื้อหาที่นํามาจากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

“ Projects : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ซึ่งแบงเปน 3 เร่ือง

ดังนี้ 

  1.  Our Free time  ( กิจกรรมยามวาง ) 

  2.  To Market   ( ตลาด ) 

  3.  Water  ( น้ํา ) 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องคําศัพท 

“ Projects : Play & Learn”  ซึ่งมีทั้งตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพกราฟก  โดยมีคําบรรยายและเสียงประกอบ 

แบบฝกหัดและแบบทดสอบ ซึ่งเนื้อหาตรงตามหลักสูตรสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  พุทธศักราช  

2544   

 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เรียนรูดวยตนเองที่ผลิตสําเร็จเรียบรอยแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและประเมินคุณภาพ  

ปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองใชกับผูเรียนตามขั้นตอนปรับปรุง  เพื่อใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑ 

85/85 

 3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   หมายถึง ผลการเรียนรูของผูเรียนจาก

การศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไมต่ํากวาเกณฑ 85/85 

      85 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากแบบฝกหัดระหวางเรียนของนักเรียน 

โดยคิดเปนรอยละแลวตองไมต่ํากวารอยละ  85 

      85 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียน โดย

คิดเปนรอยละแลวตองไมต่ํากวารอยละ 85 

 4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง ความสามารถดานความจําในเรื่องคําศัพท วิชา

ภาษาอังกฤษ ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ที่วัดไดจากคะแนนผูทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์      
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ทางการเรียน 

 5  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ไดแก บุคคลที่มีความรูความสามารถมีการศึกษาระดับปริญญาตรี

หรือเทียบเทาทางดานภาษาอังกฤษและมีประสบการณดานการสอนภาษาอังกฤษ อยางนอย 10 ป หรือ

มีการศึกษาในระดับปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 5 ป 

 6  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแกบุคคลที่มีคุณวุฒิการศึกษาในระดับปริญญาโท 

หรือปริญญาเอก และมีประสบการณในการทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษาไมต่ํากวา 5 ป และ 3 ป 

ตามลําดับ  
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครัง้นี ้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของและไดนําเสนอตามหัวขอ

ตอไปนี้ 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาการศกึษา 

1.2  หลักการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.3  ข้ันตอนการดาํเนนิการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

1.4  งานวิจัยที่เกีย่วของกับการพฒันาการศึกษา 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วกับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

2.1   ความรูเกี่ยวกับหลกัสตูรภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) พุทธศักราช 2544 

2.2   แนวคิดพื้นฐานของการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

2.3  พืน้ฐานความรูภาษาอังกฤษสาํหรับเดก็ที่เร่ิมเรียนในระดับประถมศึกษา 

2.4  ความหมายของคําศพัท 

2.5  การสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

2.6  องคประกอบของคําศพัทภาษาองักฤษ 

2.7  ประเภทของคําศัพทภาษาอังกฤษ 

2.8  งานวิจยัที่เกีย่วของกับการสอนภาษาอังกฤษ 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

3.1  ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

3.2  ความสําคัญของระบบมัลติมีเดีย 

3.3  การเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.4  ลักษณะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

3.5  การวิจัยที่เกีย่วของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 4.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับการศึกษารายบคุคล 

 4.1  ความหมายของการศึกษารายบุคคล 

 4.2  ลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล 

 4.3  จุดมุงหมายของการศึกษารายบุคคล 

 4.4  ขอดีและขอจํากัดของการศึกษารายบคุคล 

 4.5 บทบาทของผูสอนในการศึกษารายบคุคล 
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1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนาการศึกษา 

คําวา “การวิจัย” ตรงกับคําภาษาอังกฤษวา  Research  หมายถึง การคนหาความจริง (Fact 

finding)  หรือขอเท็จจริงเพื่อใหเกิดความรูหรือส่ิงประดิษฐใหม ๆ (นิภา  ศรีไพโรจน. 2527 : 1) 

เปร่ือง  กุมุท กลาววา การวิจัยและพัฒนาการศึกษา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจากความ

พยายามที่จะสรางสรรคผลผลิตและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบ

วีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ เมื่อนําผลนั้นไปใชซึ่ง

รูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบ

สรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลิต

นั้นใหพัฒนา ข้ึนทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด  (นุสรา ทองปอนด. 

สารนิพนธ 2546 : 8 ; อางอิงจาก เปร่ือง กุมุท. 2536 : 6) 

Borg and Gall กลาววาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง กระบวนการที่นํามาเพื่อ

พัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตผลทางการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัยเปนกลยุทธ คํา

วาผลิตผลในที่นี้ไมไดหมายถึงสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตรประกอบการสอน และในคอมพิวเตอร

เทานั้น แตยังรวมถึงระเบียบวิธีการ เชน ระเบียบวิธีในการสอนโปรแกรมการสอน (นุสรา ทองปอนด. 

สารนิพนธ 2546 : 8 ; อางอิงจาก Borg and Gall. 1989 : 782) 

Gay กลาววาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปน

ผลิตภัณฑที่ใชในการศึกษาซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษา ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน ส่ือการเรียนรู 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอนประเภทตาง ๆ และการจัดการระบบ การวิจัยและพัฒนาจะตอง

ประกอบดวยองคประกอบตาง ๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของการ

พัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อตอบสนองความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง และจะสมบูรณ

แบบเมื่อผลผลิตถูกนําไปทดลองภาคสนาม และกาประสิทธิภาพใหอยูนะดับที่ไดมาตรฐาน (นุสรา  ทอง

ปอนด. สารนิพนธ 2546 : 8 ; อางอิงจาก Gay. 1990 : 8) 

นุสรา  ทองปอนด กลาววาการวิจัยและพัฒนา เปนกระบวนการและการตรวจสอบความ

ถูกตองของผลิตภัณฑ และระเบียบวิธทางการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัยเปนกลยุทธ ซึ่งมี

องคประกอบในการวิจัยและพัฒนา คือ วัตถุประสงค บุคลากร และระยะเวลาในการทํา ผลของการ

พัฒนาจะ ถูกตองตรวจสอบและหาประสิทธิภาพ จนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด ( นุสรา  ทองปอนด. 

สารนิพนธ  2546 : 8 )  

กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนา เปนกระบวนการที่นํามาเพื่อการพัฒนา และตรวจสอบ

ความถูกตอง ตามหลักการ ตามระเบียบวิธีการวิจัย โดยมีวัตถุประสงค บุคลากร ระยะเวลาและผลของ

การพัฒนา ซึ่งอาจจะออกมาในรูปของ อุปกรณที่ใชในการสอน ส่ือการเรียนรู จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  
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และตรวจสอบหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน 

    1.2  หลกัการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  มนตรี  จุฬาวัฒนฑล (นุสรา  ทองปอนด. สารนิพนธ 2546 : 8 ; อางอิงจาก มนตรี  จุฬา

วัฒนฑล. 2537 : 21-22) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา วิทยาการตาง ๆ ในโลกปจจุบันมีมากมาย

และมักไดมาจากการวิจัยคนควาในประเทศที่พัฒนาแลวและมีความเจริญกาวหนาดีอยางตอเนื่อง 

มักจะมีความสนใจแสวงหาความรูใหมและภูมิปญญาใหม ๆ ดวยตนเองโดยการวิจัยและพัฒนาซึ่งเปน

ที่ยอมรับโดยทั่วหนากันวา หากตองการความรูใหม วิทยาการใหม ควรตองทําการวิจัยและพฒันา ความ

มุงหวังของการวิจัยและพัฒนามักไดแก การประยุกตใชความรูใหมนั้นใหเกิดประโยชนอยางใดอยาง

หนึ่ง หรือสรางเทคโนโลยีใหม หรือผลิตภัณฑใหม แตส่ิงที่ตองคํานึงคือ เทคโนโลยีใหม ๆ นั้นมักจะตอง

ใชความพยายาม พยายามคิดเปนหลายรอยพัน คน/ป แตหากตองการผลการวิจัยและพัฒนามาชวย

ปรับปรุงแกไขผลิตภัณฑที่มีอยูเดิม เวลาหรือความพยายามที่จําเปนตองใชอาจนอยกวาการวิจัยและ

พัฒนาเพื่อสรางผลิตภัณฑใหม 

  อํานาจ   ชางเรียน (นุสรา  ทองปอนด. สารนิพนธ 2546 : 8 ; อางอิงจาก อํานาจ  ชางเรียน. 

2532 : 9-10)  กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาการศึกษาวา การวิจัยทางการศึกษา มุงคนควาหาความรูใหม 

ๆ โดยการวิจัยพื้นฐาน หรือมุงหมายคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกตและตรวจสอบ

คุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ

ประสิทธิผลของวิธีการสอน หรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา

สําหรับการสอนแตละแบบ แตผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับการทดลองสมมุติฐานของการวิจัยแตละ

คร้ังเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียน 

      พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ (ธนสิทธิ์   ศรีรัตน. สารนิพนธ 2543 : 6 อางอิงจาก พฤทธิ์   ศิริบรรณ

พิทักษ. 2521 : 21-25)  ไดเปรียบเทียบการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา วามีขอแตกตางจากการ

วิจัยทางการศึกษาไวดังนี้ 

  1. การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาคือ การวิจัยทางการ 

ศึกษามีจุดมุงหมายคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติ งาน

โดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการ ศึกษาแม

วาการวิจัยประยุกต ทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัย

เปรียบเทียบประสิทธิภาพผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑ

ทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตผลิตผลเหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการ

วิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
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  2. การวิจัยการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัย กับการนําไปใชจริงอยางกวางขวาง 

กลาวคือ ผลการวิจัยการศึกษาจํานวนมากไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึง

หาทางลดชองวางดังกลาว โดยการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชส่ิงที่จะทดแทนการวิจัย แตเปนเทคนิค

วิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือเปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสู

ผลผลิตทางการศึกษา ที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้น การใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนา

ทางการศึกษา เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลการวิจัยการศึกษาให

เปนประโยชนมากยิ่งขึ้น 
1.3  ขั้นตอนการดําเนินการวจิัยและพัฒนาการศึกษา 

  บอรกและกอลล  (นุสรา  ทองปอนด. สารนิพนธ 2546 : 10-11 ; อางอิงจาก Borg and Gall. 

1989 : 784-785)  ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของการวจิัยและพัฒนาสื่อไว 10 ข้ันตอนดังนี้คือ 

1. การคนควาและรวบรวมขอมลู 

 ข้ันนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวจิัย การสังเกตภาคสนาม ซึง่เกีย่วของกับการใชผลิตภัณฑ

การศึกษาทีก่าํหนด ถามีความจาํเปนผูทาํการวิจัยและพัฒนาอาจตองทาํการ ศึกษาวิจัยขนาดเลก็ เพื่อ

หาคําตอบซึง่งานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยู ไมสามารถตอบไดกอนที่จะเริ่มทําการพฒันาตอไป   

 2. วางแผนวิจัยและพัฒนา ข้ันนี้ประกอบไปดวย 

   1.1  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 

   1.2  ประมาณคาใชจาย กําลังคนและเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได 

   1.3  พิจารณาผลสืบเนื่องผลิตภัณฑ 

 3.พัฒนารูปแบบขั้นตอนผลิตภัณฑ 

  ข้ันนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาที่วางแผนไว เชน ถาเปนโครงการ วิจัย

และพัฒนาหลักสูตรอบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุของหลักสูตร คูมือผูฝก อบรม 

เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือการประเมินผล 

 4.ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ คร้ังที่ 1 

  ข้ันนี้เปนการนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 3 ไปทดลองเพื่อใชทดสอบ

คุณภาพขั้นตนของผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก ประมาณ  6-12 

คน ทําการประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมา

วิเคราะห 

 5. ปรับปรุงผลิตภัณฑ คร้ังที่ 1 

  ข้ันนี้เปนการนําขอมูล และผลการทดลองใชจากขั้น 4 มาพิจารณาปรับปรุง 
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 6. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ คร้ังที่ 2  

  ข้ันนี้เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตาม

วัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 5 – 15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 30 – 100 คน ทําการ

ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะการทําการทดสอบกอนเรียน และทําการทดสอบหลังเรียน นําผลที่ได

ไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ อาจมีกลุมควบคุมและกลุมทดลอง ถาจําเปน 

7. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 

  นําขอมูลและผลการทดลองจากขั้นตอน 6 มาพิจารณาปรับปรุงใหม 

8. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ คร้ังที่ 3 

  ข้ันนี้เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุง ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิต 

ภัณฑ โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียน จํานวน 10 – 30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 40 – 200 คน 

ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

9. ปรับปรุงผลิตภัณฑ คร้ังที่ 3 (คร้ังสุดทาย) 

  นําขอมูลจากการทดลองขั้นที่ 8 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิต และเผยแพรตอไป 

10. เผยแพรและนําไปใช 
  ข้ันนี้เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ ในที่ประชุมสัมมนาทาง

วิชาการ หรือวิชาชีพ หรือสงไปพิมพเผยแพรไปใชในโรงเรียนตาง ๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนาย

ตอไป  

  กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้งการ

วิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น 

เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาโดยนําเทคนิควิธีการตาง ๆ มาใชเพื่อ

เพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษา คือเปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชน

ไดจริงในโรงเรียนทั่วไป 
  1.4  งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการพัฒนาทางการศึกษา 
  ณรงค  เอกจีน  (2544 : 47) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องดนตรีไทย 

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพทั้ง

ในดานเนื้อหา และดานการออกแบบมีคุณภาพอยูในระดับดี  รูปแบบในการนําเสนอ เปนแบบลักษณะ

ประสม  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนบทเรียนไหนกอนไดตามความสนใจ และสามารถยอนกลับไปทบทวน

เนื้อหาในบทเรียนใหมไดตามความตองการของผูเรียน 

  ศิวิกา  อมรรัตนานุเคราะห (2544 : 60-61) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมวิชา

สรางเสริมประสบการณชีวิต ชุดสัตว สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร

ที่ไดพัฒนาขึ้นมีประสิทธิตามเกณฑที่กําหนด 90/90 และนักเรียนมีเจตคติอยูในเกณฑดีมากตอบทเรียน

12



 13 

คอมพิวเตอร 

  จุไรรัตน  อินทรโอสถ  (2545 : 60-61)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการ

บวกเลข กลุมทักษะคณิตศาสตร สําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้น

มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85  คุณภาพดานเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก และดานเทคโนโลยี

อยูในเกณฑดี 

  ปยานุช  ทองกุม  (2546 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชา

ภาษาอังกฤษ “ Let’s go 2 “  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี

คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดี และผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพของบทเรียน ตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

  สําอาง  มั่งคั่ง  (2545 :42-43)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวนสําหรับ

เด็กปฐมวัย  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑที่กําหนดไว 

85/85 ซึ่งไดรับการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และเทคโนโลยี โดยภาพรวม อยูในระดับดีมาก 

  

2.  เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษา 
       2.1  ความรูเกี่ยวกับสาระหลักสูตรภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) พุทธศักราช 2544 

 กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เปนพื้นฐานสําคัญ ที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนรู โดย

ไดรับการจัดลําดับความสําคัญอยูในกลุมที่สอง ซึ่งเปนสาระการเรียนรูที่เสริมสรางพื้นฐานความเปน

มนุษย และสรางศักยภาพในการคิดและการทํางานอยางสรางสรรค 

 ภาษาอังกฤษไดรับการกําหนดใหเรียนในทุกชวงชั้น โดยสถานศึกษาสามารถจัดเปนสาระการ

เรียนรูพื้นฐานที่ผูเรียนทุกคนตองเรียน และจัดเปนสาระการเรียนรูเพิ่มเติม ที่มีความลึกและเขมขน หรือ

รายวิชาใหมใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความถนัด ความสนใจ ความตองการและความแตกตางระหวาง

บุคคล ตั้งแตชวงชั้นที่ 2 ข้ึนไป  
   โครงสรางหลกัสูตรวิชาภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) พทุธศกัราช 2544 
 โครงสรางหลกัสูตรภาษาตางประเทศกาํหนดระดับความสามารถทางภาษาและพฒันา การ

ของผูเรียนเปนสําคัญ โดยจดัแบงเปน 4 ระดับคือ 

ชวงชัน้ที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 – 3   ระดับเตรียมความพรอม 

ชวงชัน้ที ่2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6   ระดับตน 

ชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  – 3   ระดับกําลังพัฒนา 

ชวงชัน้ที ่4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่   4 – 6    ระดับกาวหนา 
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 สาระและมาตรฐานการเรยีนรู 
  หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูเปนเกณฑในการกําหนด

คุณภาพของผูเรียนเมื่อเรียนจบการศึกษาขั้นพืน้ฐานซึ่งกําหนดไวเฉพาะสวนที่จําเปนสําหรับเปนพื้นฐาน   

ในการดํารงชวีิตใหมีคุณภาพ สําหรับสาระและมาตรฐานการเรียนรูตามความสามารถ ความถนดั และ 

ความสนใจของผูเรียน สถานศึกษาสามารถพัฒนาเพิ่มเติมได สาระและมาตรฐานการเรียนรูการศึกษา

ข้ันพืน้ฐาน    สาระที่เปนองคความรู ของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศประกอบดวย 

 สาระที ่1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 

 สาระที ่2 ภาษาและวัฒนธรรม 

 สาระที ่3 ภาษากับความสัมพนัธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 

 สาระที ่4 ภาษากับความสัมพนัธกับชมุชนและโลก 

สาระที ่1 : ภาษาเพื่อการสื่อสาร 

 มาตรฐาน ต 1.1 :   เขาใจกระบวนการฟงและการอาน สามารถตีความเรื่องทีฟ่งและอานจาก

ส่ือประเภทตางๆ และนาํความรูมาใชอยางมีวิจารณญาณ 

  มาตรฐาน ต 1.2 :   มีทกัษะในการสื่อสารทางภาษา แลกเปลี่ยนขอมูล ขาวสาร แสดง

ความรูสึกและความคิดเหน็โดยใชเทคโนโลยี และการจดัการที่เหมาะสมเพื่อการเรียนรูตลอดชีวติ 

  มาตรฐาน ต 1.3 :   เขาใจกระบวนการพูด การเขียน และการสื่อสารขอมูลความคิดเห็น และ

ความคิดรวบยอดในเรื่องตางๆ ไดอยางสรางสรรค มีประสิทธิภาพและมีสุนทรียภาพ           

สาระที่ 2 : ภาษาและวัฒนธรรม 

 มาตรฐาน ต 2.1 :   เขาใจความสัมพันธระหวางภาษากบัวัฒนธรรม ของเจาของภาษา และ

นําไปใชได  อยางเหมาะสมกับกาลเทศะ 

  มาตรฐาน ต 2.2 :   เขาใจความเหมือนและความแตกตางระหวางภาษา และวัฒนธรรมของ

เจาของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทย และนํามาใชอยางมีวิจารณญาณ   

สาระที่ 3 : ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน  

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

และเปนพื้นฐานในการพัฒนาและเปดโลกทัศนของตน 

สาระที่ 4 : ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก  

  มาตรฐาน ต 4.1 :   สามารถใชภาษาตางประเทศ ตามสถานการณตางๆ ทั้งในสถานศึกษา 

ชุมชนและสังคม 

  มาตรฐาน ต 4.2  :   สามารถใชภาษาตางประเทศเปนเครื่องมือในการเรียนรู การทํางาน การ

ประกอบอาชีพ การสรางความรวมมือ และการอยูรวมกันในสังคม 
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2.2 แนวคิดพื้นฐานของการเรยีนการสอนภาษาอังกฤษ 
   การเรียนการสอนภาษาเปนกระบวนการที่ซับซอนตองอาศัยความสัมพันธระหวางผูสอน และ

ผูเรียน ตลอดจนกระบวนการเรียนการสอนซึ่งมีพื้นฐานอยูบนทฤษฎีและวิธีการตาง ๆ มากมาย ทฤษฎี

และวิธีการเหลานี้ไดแก การศึกษาถึงความตอเนื่องตามลําดับของเนื้อหาหนาที่ของภาษา ความ

หลากหลายของภาษา วัฒนธรรมและการวิเคราะหปฏิสัมพันธที่มีตอกัน จึงทําใหเกิดความหลากหลาย

ของแนวคิดข้ึน และกอใหเกิดวิธีสอนที่แตกตางกันออกไป ดังนั้นในการกําหนดแนวทางในการจัดการ

เรียนการสอนภาษา ครูผูสอนจึงควรจัดระเบียบความคิดเกี่ยวกับแนวคิดและวิธีสอนของตนใหเขาใจ

อยางถองแทเสียกอน เอ็ดเวิรด แอนโทนี (Edward Anthony) ไดเสนอ 3 คําที่เปนพื้นฐานสําคัญในการ

สอนภาษานั่นคือ แนวคิด (Approach) วิธีสอน (Method) และกลวิธีสอน (Teachnique) เขากลาววาคํา 

3 คํา นี้มีความสัมพันธกันนั่นคือ กลวิธีสอนจะชวยใหวิธีสอนบรรลุผล ในขณะที่วิธีสอนจะตองสอดคลอง

กับแนวคิดที่ผูสอนยึดถือ แตแจ็คริชารด และเท็ด รอดเจอรส (Jack Richards and Ted Rodgers) มี

ความเห็นวาในแตละวิธีสอนนั้น จะตองประกอบไปดวยทฤษฎี และการปฏิบัติรวมกัน ดังนั้นในระบบ

การสอนจะตองประกอบไปดวยแนวคิด (Approach) รูปแบบการสอน (Design) และกระบวนการสอน 

(Procedure) 

  แนวคิด (Approach) หมายถึง ทฤษฎี หลักการ หรือความเชื่อตาง ๆ เกี่ยวกับธรรมชาติของ

ภาษา นั่นคือ ลักษณะพื้นฐานของระบบภาษา และความเชื่อเกี่ยวกับธรรมชาติของการเรียนรูภาษา ซึ่งก็

คือ กระบวนการในการเรียนรูภาษาและปจจัยตาง ๆ ที่มีอิทธิพลตอการเรียนรูภาษา แนวคิดจึงเปน

พื้นฐานที่สําคัญที่จะชวยใหผูสอนปฏิบัติตอผูเรียนไดอยางถูกตองเหมาะสม และชี้ใหเห็นถึงสัมฤทธิผล

ของผูเรียนที่คาดหวังไวได นอกจากนี้แลวแนวคิดยังเปนแนวทางสําหรับผูสอนในการตัดสินใจกําหนด

เปาหมายและเนื้อหาของการเรียนการสอน ตลอดจนเลือกรูปแบบและกิจกรรมในการสอนดวย 

  วิธีสอน (Method)  หมายถึง แผนรวมของกระบวนการในการนําเสนอเนื้อหาของการเรียนการ

สอนแผนรวมนี้ตั้งอยูบนพืน้ฐานของแนวคดิที่ไดเลือกไวแลวแผนรวมนี้ประกอบดวย จุดมุงหมายทัว่ไป 

และจุดมุงหมายเฉพาะของการเรียนการสอน เกณฑการคัดเลือกและจัดลําดับเนื้อหา รูปแบบของการ

นําเสนอเนื้อหา บทบาทของผูสอน บทบาทของผูเรียน และวสัดุสารประกอบการเรียนการสอน 

องคประกอบของแผนรวมเหลานี้จะตองสอดคลองกัน และสอดคลองกับแนวคิดที่เลือกไว 

  กลวิธีสอน (Teachnique)  หมายถึง กลวิธีและกิจกรรมตาง ๆ ที่ใชควบคูไปกับวธิีสอนแตละ

วิธี หรือควบคุมไปกับกระบวนการ หรือข้ันตอนตาง ๆ ของการเรียนการสอน กลวทีี่ใชจะตองสอดคลอง

กลมกลนืกับวธิีสอน และแนวคิดที่เลือกไว 

  ในการเรียนการสอนภาษาองักฤษนัน้ ส่ือการเรียนการสอนทีน่ํามาใชถึงแมวาจะสลบัวับซอน

เพียงใด ถือวาเปนกลวิธหีนึง่ หลกัการหรือกฎเกณฑในการเรียนรู ถือวาเปนแนวคิด สวนแผนงานที่เอา

ไปปฏิบัติจริง ถือวาเปนวิธีสอน คําทั้ง 3 คํา นี้จงึมีความสัมพนัธกนั แนวคิดเปนความเชื่อของผูสอน ซึ่ง
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กอใหเกิดพื้นฐานสาํหรับกาํหนดเปาหมาย เนื้อหา และวิธีการดําเนินงาน ซึ่งผูสอนจะใชกลวิธีหรือ

กิจกรรมใดก็ตาม แนวคิดที่เปนความเชื่อนัน้ในการคิดคนดัดแปลงเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตาม

จุดมุงหมายทีว่างไว ถาสามารถเขาใจความหมายและความสัมพันธของคําทัง้ 3 คํา นี้แลว จะชวยให

สอนภาษาไดอยางมีหลกัการที่แนนอน มีแผนการดําเนนิงานที่ชัดเจนและบรรลุผลตามแนวคิดหรือ

ทฤษฎทีี่เลือกไว การทาํความเขาใจคําทั้ง 3 คํานี ้จึงเปนสิ่งจําเปนขั้นตนของผูสอนภาทัว่ไป  
2.3  พื้นฐานความรูภาษาอังกฤษสาํหรบัเด็กที่เริ่มเรยีนในระดับประถมศึกษา 

 พื้นฐานการเรยีนรูภาษาอังกฤษสาํหรับเดก็ที่เร่ิมเรียนในระดับประถมศึกษา จะครอบคลุมหัว

เร่ืองตอไปนี้ 

1.  Alphabets 

2.  Greetings 

3.  คําศัพทใกลตวั 

4.  คําสรรพนาม ( I  You  We  They  HE  She  It ) 

5.  Number 

6.  ช่ือวนัใน 1 สัปดาห ชื่อเดือน และการเขียนวนัที ่

7.  สีบางสีทีน่ักเรียนควรทราบ 

8.  Question Words 

- สอน What กับคํานาม และการถาม บอกชื่อตนเอง 

- สอน Where กับ preposition “in  on  under” 

- สอน Who กับ คํานามที่หมายถึงคน 

- สอน How many กับจํานวนและคําพหูพจน 

 จากหัวขอพืน้ฐาน 8 หัวขอขางตนนี ้ หลังจากปการศึกษาแรกทีเ่ด็กเริ่มตนเรยีนแลว ในป

การศึกษาตอ ๆ มา คําศัพทและเรื่องอื่น ๆ ของทุกหัวขอก็จะคอย ๆ เพิ่มข้ึนตามลําดับ โดยบทเรยีนจะ

ขยายและแรกสิ่งทีน่ักเรียนตองใช คือ การใช Verb to be,  Verb to do, tense, adjectives, adverbs 

ซึ่งจะสอดแทรกกับหวัขอตาง ๆ ที่เพิ่มข้ึนอยางกลมกลนื มิใชเปนบทเรียนที่แยกเปนสวน ๆ เพราะการ

เรียนภาษาอังกฤษในระดับประถมศึกกา เปนพืน้ฐานของการนาํภาษาไปใชใหได ลักษณะของบทเรียน

หรือส่ือการเรยีนการเรียนจงึควรออกมาในรูปของปริบทภาษา ไมใชส่ิงที่จะแยกเรยีนเปนสวน ๆ ได ตอง

สอนรวม 
       2.4  ความหมายของคําศัพท 
 พจนานกุรมฉบับราชบัณฑติยสถาน  ใหความหมายของคําศัพทวา หมายถงึ กลุมเสียง เสียง 

เสียงพูด หรือลายลักษณอักษรที่เขียนหรือพิมพข้ึนเพื่อแสดงความคิด เปนคําหรือคํายากที่ตองแปล 
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 วรรณพร   ศิลา   กลาววาคาํศัพท คือ กลุมเสียงที่มีความหมาย แบงออกไดเปนหลายประเภท 

ข้ึนอยูกับหลักเกณฑที่แตกตางกนัออกไป เชน แขงตามรูปคํา หรือแบงตามลักษณะการนาํไปใช ขาว  

(ธนสิทธิ์   ศรีรัตน. 2543 : 10 ; อางองิจาก วรรณพร   ศลิาขาว. 2538 : 12) 

 ศิธร  แสงธนู และคิด  พงษทัต  กลาววาคําศัพทเปนสวนหนึ่งของภาษา หมายถึงกลุมเสียง

กลุมหนึ่งซึ่งมีความหมายใหรูวาคน ส่ิงของ อาการหรือลักษณะอาการอยางใดอยางหนึ่ง  (ธนสิทธิ์   ศรี

รัตน. 2543 : 10 ; อางอิงจาก  ศิธร  แสงธนู และ คิด  พงษทัต. 2521 : 35-41) 

 กลาวโดยสรุป คําศัพทภาษาอังกฤษ หมายถึง คํา ที่เปนทั้งภาษาพูด ภาษาเขียน ซึ่งมีทั้ง

คํานาม คํากิริยา คําคุณศัพท และคํากิริยาวิเศษณ  ที่มีคามหมายแนนอนอยูในตัวของมันเอง 
       2.5  การสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 ศิธร  แสงธนู และ คิด  พงษทัต (ธนสิทธิ์   ศรีรัตน. 2543 : 15 ; อางอิงจาก  ศิธร  แสงธนู และ 

คิด  พงษทัต. 2521 : 39-40) 

 ในการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษนั้น ผูสอนควรกําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมใหผูเรียน

สามารถเรียนรู เขาใจ และนําไปปฏิบัติไดอยางถูกตองในเรื่องตาง ๆดังนี้  

1. ออกเสียงไดถูกตอง 
2. รูความหมาย 

3. สามารถนําไปใชได 
 เมื่อสอนคําศัพทไปแลว นักเรียนควรสามารถนําคําศัพทตาง ๆ ที่เรียนไปใชในภาษาพดูและใน

ภาเขียนไดอยางถูกตอง ทั้งดานไวยากรณ สถานการณ วัฒนธรรม และความนิยมของเจาของภาษา 

 พีนอคเคียโร  และโบโนโม  ใหความเห็นวาครูสามารถสงเสริมใหผูเรียนอานเพื่อเก็บใจความ

โดยสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรู แบบสรางคําศัพทที่ปรากฏในเนื้อหา เพื่อไมใหการรับรูของผูเรียนขาด

ตอน ดวยวิธีการตาง ๆ ดังนี้  (ธนสิทธิ์   ศรีรัตน. 2543 : 15 ; อางอิงจาก  Fonoechiaro and Bonomo. 

1973 : 121-123)  

1. สงเสริมใหรูจักคําศัพทมากขึ้น 

- ใหคําที่มีความหมายเหมือนกัน (Synonym) 

- ใหคําที่มีความหมายตรงขามกัน  (Antonym) 

- ใหคําที่มาจากรากศัพทเดียวกัน  (Derivation) 

- ใหความหมายของคําอุปสรรค (Prefix) และปจจัย (SuffiX) 

  2.  ฝกใหผูเรียนเขาใจความหมายของรูปประโยคที่จะพบในเนื้อเร่ืองที่จะตองอานกอนการ

อาน 

  3.  ครูใชอุปกรณส่ือการสอนตาง ๆ กิจกรรม เกม เพลงที่เหมาะสมจะชวยใหผูเรียนเขาใจถึง

ศิลปวัฒนธรรมของเจาของภาษา แตถาเรื่องใดยากแกการเขาใจ ครูอาจใชวิธีอธิบายแกนักเรียน 
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  4.  ครูชวยใหผูอานเขาใจเรื่องที่อานได เชน 

- ใชคําถามหลาย ๆ ชนิด 

- ใชคําถามที่สามารถโตตอบไดจากเรื่อง 
- ใชคําถามที่ผูเรียนสรุปส่ิงที่อาน และถูกตองตามเนื้อเร่ือง 

- ครูชวยใหผูเรียนอานไดเร็วขึ้น 

 สุไร  พงษทองเจริญ.  (ธนสทิธิ ์  ศรีรัตน. 2543 : 15 ; อางอิงจาก  สุไร  พงษทองเจริญ. 2525 : 

93-94)  ใหขอเสนอแนะในการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษไวดังนี ้

1. สอนคําศัพททีป่รากฏอยูในหนงัสือเรียนและบทที่อาน 

2. สอนคําศัพททีม่ีประโยชนในชีวิตประจําวัน 

 จากที่กลาวมาสรุปไดวา  ในการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษนั้น ควรมกีารกําหนด

จุดประสงคเชงิพฤตกิรรม เพื่อผูเรียนสามารถอกเสียงไดอยางถกูตอง และรูความหมาย เพื่อนําไปใชใน

สถานการณตาง ๆ ในชวีิตประจําวนัได 
กระบวนวธิีการสอนคําศพัท 
ชนิดของคําศพัท ที่ตองนาํมาสอนนั้นแบงออกเปน 2 ชนดิ คือ  

1.  active vocabulary 

2.  passive vocabulary 

active vocabulary  หมายถงึ คําศัพทที่มปีระโยชนตอผูเรียน มีความจาํเปนในการใชภา

อังกฤษ ฉะนัน้การสอน active vocabulary  ตองสอนจนกระทั่งผูเรียนสามารถนาํเอาศัพทไปใชไดดวย

ตนเองทั้งการพูดและการเขยีน การสอนคําศัพทลักษณะนี้ ตองสอนใหผูเรียนเกิดทกัษะ 3 อยาง คือ 

1. ออกเสียงคาํศัพทใหถูกตองทั้งที่อยูเปนคําโดด ๆ และอยูในประโยค 

2. ทราบความหมายของคาํศัพทนั้น 

3. สามารถนําคาํศัพทไปใชประโยคเพื่อส่ือความหมายได 
passive vocabulary  หมายถงึ  คําศัพทที่ผูเรียนอาจจะพบในการอานหรือฟง แตผูเรียนไม

จําเปนตองนาํไปใชเอง ครูจงึสอนแตเฉพาะการออกเสยีงและความหมายของศพัทเทานั้น ไมเนนฝกการ

นําไปใชเหมือน  active vocabulary   สวนการสอนชนดินี้จะมุงเนน เพียง 2 อยาง คือ 

1. ออกเสียงคาํศัพทใหถูกตองทั้งที่อยูเปนคําโดด ๆ และอยูในประโยค 

2. ทราบความหมายของคาํศัพทนั้น 

ลําดับข้ันการสอนคําศัพทแบบฟง-พูด จะมีอยู 4 ข้ันดังนี ้

1. ข้ันการฟง  ครูตองออกเสียงคําโดด ๆ 2-3 คร้ัง 

2. ข้ันการออกเสยีงและเลียนแบบ 

3. ข้ันการใช 
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4. ข้ันทดสอบ 
     2.6  องคประกอบของคําศัพทภาษาอังกฤษ 
องคประกอบของคําศัพทภาษาองักฤษ จะประกอบไปดวย 

1. รูปคํา ไดแกตัวอักษร การไดยินเสียง การรูจักคําและจําจังหวะของการออกเสียงในประโยค 

2.  ความหมาย ไดแก ความหมายของคํานั้น ๆ แบงเปน 4 ประเภท คือ 

 2.1  ความหมายตามพจนานุกรม 

 2.2  ความหมายทางไวยากรณ 

  2.3  ความหมายจากการเรียงคํา 

  2.4  ความหมายตามเสียงขึน้ลง 

 3.  ขอบเขตของการใชคํา จาํแนกออกเปน 

 3.1  ขอบเขตในการเรียงลําดับคํา ตําแหนงของคําในประโยคที่แตกตางกัน จึงทําให

ความหมายของคํานั้นแตกตางกันออกไปดวย 

 3.2  ขอบเขตของภาษาพูดและภาเขียน คําบางคําใชในภาษาพูดเทานั้น แตบางคําก็ใชใน

ภาษาเขียนโดยเฉพาะ 

 3.3  ขอบเขตของภาษาในแตละทองถิ่น การใชคําศัพทบางคํามีความแตกตางกันออกไปใน

แตละทองถิ่น  

 สรุปไดวา  คําศัพทภาษาอังกฤษ มีสวนประกอบที่ สําคัญ 2 ประการ คือ รูปคํา และ

ความหมาย ซึ่งมีทั้งความหมายตามพจนานุกรม  ความหมายทางไวยากรณ  ความหมายจากการ

เรียงคํา คําหมายจากการออกเสียงขึ้น-ลงของคําพูด และคําศัพทภาอังกฤษยังมีขอบเขตของการใชที่

แตกตางกันออกไป ตามขอบเขตของการเรียงลําดับคํา ขอบเขตของภาษาพูดและภาษาเขียน  
       2.7  ประเภทของคําศัพทภาษาอังกฤษ 

การแบงคําศัพทภาษาอังกฤษ สามารถแบงออกไดเปน หลายประเภท ดังนี้ 

ศิธร  แสงธนู (ธนสิทธิ์   ศรีรัตน. 2543 : 12 ; อางอิงจาก  ศิธร  แสงธนู. 2521 : 37-38)  ได

แบงคําศัพทออกเปน 2 ประเภท คือ 

1.  คําศัพทที่มีความหมายในตัวเอง (Content Words) คือ คําศัพทประเภทที่เราอาจบอก

ความหมายได โดยไมตองขึ้นอยูกับโครงสรางของประโยค เปนคําที่มีความหมายตามพจนานุกรม เชน 

dog, box, pen เปนตน 

2.  คําศัพทที่ไมมีความหมายแนนอนในตัวเอง (Functions Words)หรือที่เรียกวาคําการยะ มี

ดังนี้ Article, Preposition, Pronoun, etc. คําประเภทนี้มีใชมากกวาคําประเภทอื่นเปนคําที่ไมสามารถ

สอนแปลความหมายได แตตองอาศัยการสังเกต และการฝกการใช 
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คําศัพททั้ง 2ประเภท ยังสามารถแยกออไดเปนคําศัพทในรูปแบบตาง ๆ ดังนี้   (ธนสิทธิ์   ศรี

รัตน. 2543 : 12 ; อางอิงจาก  ศิธร  แสงธนู. 2521 : 298-300) 

1.  คําโดด (Simple Word)   หมายถึง คําที่ประกอบดวยหนวยอิสระ (Free Morpheme)

หนวยคํา และมีเสียงเนนหนักในคํา เชน house, copper, aspirin 

2.  คําซอน (Complex Word) หมายถึง คําที่ประกอบดวยหนวยคําไมอิสระต้ังแตสอง

หนวยคําขึ้นไป เชน love, hopelessness 

3.  คําประสม (Compound Word) หมายถึง คําที่ประกอบดวยหนวยคําอิสระต้ังแตสอง

หนวยคําขึ้นไป มาประกอบกันขึ้นเปนคําใหม เชน bedroom, bluebell 

4.  คําประสมซับซอน (Compound Complex Word) คือการนําเอาคําประสมมาประกอบกับ

หนวยคําไมอิสระ เชน daydemer, fortrightness 
       2.8  งานวิจัยที่เกีย่วของกับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
 พิมพา  นาคสุข (2527 : 89) ไดศึกษาปญหาการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในโรงเรียน

ประถมศึกษา สังกัดกรุงเทพมหานคร พบวา เนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษมีมากเกินไปครูสอนไมทันตาม

เวลาที่กําหนด ครูไมมีเวลาในการจัดทําสื่อ ครูผูสอนบางสวนยังใชวิธีสอนแบบเดิมอยู คือ ดานและแปล

ใหผูเรียนฟง ครูไมมั่นใจในวิธีการสอนของตน ไมกลาใชภาษาอังกฤษพูดกับผูเรียนเพราะกลัวออกเสียง

ผิด 

 กานดา  จรดล  (2529 : 113-115)  ไดทําการศึกษาวิจัย เร่ืองความรูและความตองการในการ

ปรับปรุงการสอนของครูภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในจังหวัด จันทบุรี พบวา ครูสอน

ภาษาอังกฤษ มีความตองการในการปรับปรุงการสอนอยูในระดับมาก สวนใหญมีความตองการดาน

การฝกทักษะฟง และพูด จากผูชํานาญทางภาษาอังกฤษ คําแนะนําในการออกขอสอบ คูมือสราง

แบบทดสอบทักษะทั้ง 4 ดาน คูมือการสอนเสริมวิชาภาษาอังกฤษตองเขารับการฝกอบรมเกี่ยวกับ

เทคนิคการสอน ตลอดจนตองการคําแนะนําเกี่ยวกับการสรางสื่อและอุปกรณการสอน ตลอดจนตองการ

คําแนะนําเกี่ยวกับการสรางสื่อและอุปกรณการสอน และครูสวนใหญตองการผูบริหารโรงเรียน และผูมี

สวนเกี่ยวของออกนิเทศติดตามผล ใหคําแนะนําในการสอนภาษาอังกฤษ 

 สุกานดา  ปนนาค (2531 : บทคัดยอ)  ศึกษาความเขาใจและเจตคติในการอานภาษาอังกฤษ

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนดวยการสอนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวาความ

เขาใจในการอานภาษาอังกฤษของนักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและวิธีสอนตาม

คูมือครูไมแตกตางกันเจตคติในการอานภาษาอังกฤษของนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอนและวิธีการสอนตามคูมือครูไมแตกตางกัน 

 ศิริวรรณ   โสภิตภักดีพงษ  (2544 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาความคงทนสนการเรียนรูคําศัพท 

โดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษประกอบการสอน นักเรียนชั้นแระถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดจันทร
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ประดิษฐาราม พบวา การใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษเขามาประกอบการสอน ชวยใหนักเรียนมีความ

คงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษสูง และนักเรียนที่ชอบในกิจกรรมเกมคําศัพทที่ใชประกอบ การ

เรียนการสอนแบงไดเปน 3 ระดับ คือ ชอบมากที่สุด ชอบมาก และชอบปานกลาง 

 วัชรา   หมัดปองตัว (2545 : 114-121) ไดศึกษาปญหาในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของ

นักเรียนโรงเรียนเกษมโปลีเทคนิค พบวา นักศึกษาในสาขาวิชาบริหารธุรกิจ บัญชี คอมพิวเตอรธุรกิจ 

การตลาด มีปญหาในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษในทักษะทั้ง 4 ดาน คือ ทักษะการฟง พูด อาน เขียน 

โดยรวมอยูในระดับปานกลาง ยกเวน นักศึกษาสาขาการตลาด มีปญหาในดานทักษะการพูด อยูใน

ระดับมาก และนักศึกษาที่ไมเคยมีประสบการณและพื้นฐานการเรียนวิชาภาษาอังกฤษมากอน จะมี

ปญหาในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษในทักษะทั้ง 4 ดาน อยูในระดับมาก 

 สุภานี   ชลภาพ  (2545 : 106-112)  ไดศึกษาความสามารถในการใชภาษาอังกฤษและความ

สนใจในการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัย             

ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ที่ไดรับการสอนดวยบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

แบบมุงประสบการณภาษา (รูปแบบที่ 1) กับการสอนตามคูมือครู พบวา การเปรียบเทียบความสามารถ

การใชภาษาอังกฤษ และความสนใจในการเรียนของนักเรียน ที่ไดรับการสอนดวยบทเรียน CAI มีความ

แตกตางกันโดยนักเรียนในกลุมทดลองมีความสามารถในกรใชภาษาอังกฤษสูงกวานักเรียนในกลุม

ควบคุม และนักเรียนกลุมควบคุมที่ไดรับการสอนตามคูมือครู พบวา กอนและหลังการทดลองนักเรียนมี

ความสามารถในการใชภาษาอังกฤษ และมีความสนใจในการเรียนแตกตางกัน  

 จากการเปรียบเทียบการสอนวิชาภาษาอังกฤษกอน และหลังการทดลองดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน แบบมุงประสบการณภาษากับการสอนตามคูมือครู นักเรียนมีความสามารถใน

การใชภาษาอังกฤษ และมีความสนใจในการเรียนอยางมีนัยสําคัญ ที่ระดับ .01 

 รัชนี   โปฟา  (2546 : บทคัดยอ) ไดศึกษาปญหาการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษใน

วิทยาลัยนาฏศิลปะภาคกลาง พบวา นักศึกษาวิทยาลัยนาฏศิลปะชั้นสูงในภาคกลาง มีปญหาเกี่ยวกับ

การเรียนการสอนในวิชาภาษาอังกฤษใน 4 ดาน ไดแก ดานผูสอน ดานผูเรียน ดานหลกัสูตร และดานสือ่

การเรียนการสอน โดยรวมอยูในระดับปานกลาง และในรายดานไมแตกตางกัน 

 พระมหาวรเชษฐ รมจันทรอินทร (2547 : 67-73)  ไดศึกษาปญหาการเรียนของนิสิตสาขาวิชา

ภาษาอังกฤษ คณะมนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย พบวา นิสิตมีปญหาการ

เรียนโดยรวมอยูในระดับปานกลาง เพื่อพิจารณารายดาน คือ ดานหลักสูตร ดานสื่อการเรียนการสอน 

ดานผูเรียน ดานครูผูสอน และดานการเรียนการสอน โดยจําแนกตาม สถานภาพ อายุ ประสบการณการ

เรียนภาษาอังกฤษจากโรงเรียนเดิม พื้นฐานการศึกษากอนเขาเรียน และระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ซึ่งมีความแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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3.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       3.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

          ยืน  ภูสุวรรณ (2531 : 121)  ใหความหมายไววา หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดนํา

เนื้อหาวิชาและลําดับวีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอร  จะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางมีระบบ

มาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน (ยืน  ภูสุวรรณ. 2531 : ออนไลน) 

 ไพลิน  บุญเดช (2539 : 3) ใหความหมายของมัลติมีเดีย คือ ส่ิงที่ใชแทนขาวสารหลาย ๆ ส่ือ 

ประกอบเขาดวยกัน เชน ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เปนตน  (ไพลิน  บุญเดช. 2539 : 

ออนไลน) 

 ธนะพัฒน ถึงสุข และชานนท สุขวารี  กลาววา  มัลติมีเดีย คือ การรวบรวม การทํางานของ

เสียง (sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still images) ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext)  และ

วีดิโอ (video)  มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร (ธนะพัฒน  ถึงสุข และชานนท  สุขวารี. 

2538 : ออนไลน) 

 สถาพร สาธุการ  (ปยานุช  ทองกุม. 2547 : 34 ; อางอิงจาก  สถาพร สาธุการ. 2540 : 109) 

สรุปวา มัลติมีเดียหรือส่ือประสม วาเปนสื่อตัวกลางหลาย ๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน ขอความ ฯลฯ มาสัมพันธกัน ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมกันและกัน 

กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึ้งปองกันการเขาใจความหมายผิด เปนการใหผูเรียนใชประสาทสัมผัส

ที่ผสมผสาน สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ 

 สมพงษ  บุญธรรมจินดา (ปยานุช  ทองกุม. 2547 : 34 ; อางอิงจาก  สมพงษ  บุญธรรม

จินดา. 2541 : 163) กลาววามัลติมีเดีย เปนการเรียกทับคําศัพทภาษาอังกฤษของคําวา Multimedia ซึ่ง

แปลเปนคําไทยไดหลายอยาง เชนสื่อประสม สรรพสื่อหลายสื่อ เปนตน และไดใหความหมายของคํานี้

ไววา ซอฟตแวรหรือโปรแกรมคอมพิวเตอรที่แสดงสื่อไดหลายสื่อและสามารถตอบโตได 

         สรุปไดวา  มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิตสื่อชวยครูในการเรียนการ

สอน นักเรียนเรียนรูเนอหาบทเรียน ซึ่งประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย 

เสียงดนตรี ประกอบกับการทําแบบทดสอบและฝกทักษะจากคอมพิวเตอรในรูปแบบที่เหมาะสมและ

นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
3.2  ความสําคัญของระบบมัลติมีเดีย 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อสําคัญอยางหนึ่ง เพราะเหตุวา ผูเรียนสามารถตอบสนองกับ

บทเรียนไดและทราบผลการตอบสนองนั้น ตัวสื่อที่นานําเสนอก็มีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว มีเสียง 

และภาพประกอบดวยสิ่งเหลานี้ตางเปนตัวกระตุนและเปนการเสริมแรงที่สําคัญ ที่จะทําใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูและเกิดความสนใจและในที่สุดก็เรียนรูตามวัตถุประสงค อีกประการ คือ สามารถจัดไวเพื่อให

ใครก็ไดไปใชและบางเรื่องก็จัดเพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนดวย (ออนไลน) 
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 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ  (ธนสิทธิ์  ศรีรัตน. 2543 : 29 ; อางอิงจาก บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2538 : 

30) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถเชื่อมทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกัน คือใหโอกาสผูใช

บทเรียนในการทดลองฝกปฏิบัติในสิ่งที่ไดเรียนในหองเรียน ในสภาพแวดลอมที่เรียนดวยความรูสึก

สบายใจ มัลติมีเดียชวยเปลี่ยนผูใชบทเรียนจากสภาพการเรียนรูเชิงรับ มาเปนเชิงรุก การใชมัลติมีเดีย

ในการเรียนการสอนชวยเพิ่มพูนการเรียนรู ชวยจําลองสถานการณ ชวยพัฒนาทักษะการคิดและ

ความสามารถในการแกปญหาคอมพิวเตอร 

 วีรศักดิ์ วิทวัสกุล  (ธนสิทธิ์  ศรีรัตน. 2543 : 29 ; อางอิงจาก วีรศักดิ์ วิทวัสกุล. 2534 : 157)  

กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถนํามาใชในการสรางขอมูล การฝกอบรมและการเรียนการสอน

ไดหลายสาขาดวยกัน 

 ธนสิทธิ์  ศรีรัตน. (2543 : สารนิพนธ)  กลาววา การประยุกตระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมา

ใชเปนเครื่องชวยครูในการสอนนักเรียนจะบรรลุเนื้อกาที่จะสอน เพื่อใหนักเรียนเรียนดวยตนเอง โดยการ

โตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร และทําตามคําสั่งของเครื่องคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถ

แสดงตัวอักษรในลักษณะตาง ๆ ได แสดงรูปภาพประกอบไดทั้งภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ รวมทั้ง

ภาพเคลื่อนไหว และภาพยังมีสีสัน สามารถดึงดูดความสนใจไดอีกดวย นอกจากนี้นักเรียนสามารถ

ยอนกลับไปเร่ิมตนใหมได หากยังไมเขาใจบทเรียน อีกทั้งยังสามารถจับเวลาและประเมินผลใหนักเรียน

ทราบวา แบบฝกหัดที่ทําถูกตองหรือไม และที่สําคัญคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดเปรียบวาแบบเรียน

สําเร็จรูปที่อยูในรูปหนังสือหลายประการ อาทิ ผูเรียนไมสามารถพลิกดูหาคําตอบที่ถูกตองไดกอน จึง

เปนการบังคับใหผูเรียนไดเรียนรูจริง ๆ 

 จากความสําคัญที่กลาวมา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถชวยใหผูเรียนไดตามความ 

สามารถ และความสะดวกในเวลา และสถานที่ที่แตกตางกัน ทําใหผูเรียนเรียนรูไดดีข้ึน เนื่องจาก

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีความหลากหลายในการนําเสนอขอมูล ทําใหการเรียนรูมีความ

สนุกสนานเพลิดเพลิน ไมนาเบื่อหนาย และกอใหเกิดความคงทนในการเรียนรู  
      3.3  การเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกันอยูในปจจุบันมีอยูหลายรูปแบบ นักวิชาการและนักการศึกษาได

แบงประเภทตามลักษณะการใชออกเปนประเภทตาง ๆ ดังนี้  (ออนไลน) 

 1.  ใชเพื่อการสอน (Teaching) เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะของบทเรียนโปรแกรม 

เปนการเรียนการสอนของครู กลาวคือ จะมีบทนํา และมีคําอธิบาย ซึ่งประกอบดวยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ 

คําอธิบาย และแนวคิดที่จะสอน  หลังจากที่นักเรียนศึกษาในแงตาง ๆ แลวมีการแสดงผลยอนกลับ การ

กระทําขอนักเรียนวาทําไดเพียงไรอยางไร เพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียนบาง

คนได 
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 2. ใชในการฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) แบบฝกและแบบปฏิบัติสวนใหญจะใชเสริม 

เมื่อครูผูสอนไดสอบบทเรียนบางอยางแลว จากนั้นใหนักเรียนทําแบบฝกหัดเพื่อวัดระดับหรือใหนักเรียน

มาฝกระดับที่ยอมรับได บทเรียนประเภทนี้จึงประกอบดวยคําถามคําตอบที่จะใหกับนักเรียนทําการฝก

และปฏิบัติ การเตรียมคําถามจึงตองเตรียมไวมาก ๆ ซึ่งผูเรียนควรจะสุมขึ้นมาเอง โดยสามารถจํา

คําตอบหรือแอบไปรูคําตอบมากอน หรือจําไดจากการทําในครั้งแรก อาจตองใชหลักจิตวิทยาเพื่อ

กระตุนใหนักเรียนอยากทําและตื่นเตนกับการทําแบบฝกหัดนั้น ซึ่งอาจแทรกรูปภาพเคลื่อนไหวหรือ

คําพูดโตตอบรวมทั้ง อาจจะมีการแขงขัน เชนจับเวลา หรือสรางรูปแบบใหตื่นเตนจากการมีเสียง เปนตน 

 3. สถานการณจําลอง (Simulations) ในโปรแกรมนี้เปนโปแกรมหนึ่งที่จําลองสถานการณให

ใกลเคียงดับสถานการณในชีวิตจริงของผูเรียน โดยมีเหตุการณสมมติตาง ๆ อยูในโปรแกรม และ

นักเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทําใด สามามารถมีการโตตอบ และมีตัวแปรหรือทางเลือก

ใหหลาย ๆ ทางเพื่อใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยางอยางสุมเพื่อศึกษาผลที่เกิดจากทางเลือกเดียว

เหลานั้น นอกจากนั้น ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและจําเปน การทดลองทาง

หองปฏิบัติการในการเรียนการสอน จึงมีความสําคัญ แตหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน 

การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง การหักเหของคลื่นไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมี 

รวมทั้งชีววิทยาที่ตองใชเวลาหลายวันจึงปรากฏผล ปญหาเหลานี้ สามารถใชคอมพิวเตอรจําลองแบบ

ใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจไดงาย 

 4. ใชในการสนทนา (Dialogue)  เปนการเรียนการสอนแบบการเสนอในหองเรียน คือ

พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอน และผูเรียน เพียงแตวาแทนที่จะใชเสียงก็เปนแบบอักษร

จอภาพ แลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม ลักษณะการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหาอยาง

หนึ่ง เชน บทเรียนวิชาเคมีอาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสชื่อ สารเคมีใหเปน

คําตอบ 

 5.  ใชในการไตถาม (Inquire) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง มโน

ทัศน หรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรจะมีแหลงที่เก็บที่มี

ประโยชน ซึ่งสามารถแสดงไดทันที เมื่อผูเรียนตองการ ดวยระบบงาย ๆ ที่ผูเรียนสามารถทําใหเพียงพอ

แตกดหมายเลขหรือใสรหัส หรือใชตัวยอของแหลงขอมูลนั้น ๆ  การใสรหัสหรือหมายเลขของผูเรียนนี้ จะ

ทําใหคอมพิวเตอรแสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนไดตามความตองการ 

 6.  ใชในการสาธิต (Demonstration)  การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร มีลักษณะคลายกับการ

สาธิตของครู แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรจะนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใหเสนกราฟสวยงาม 

ตลอดทั้งสี และเสียง ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อการสาธิตเกี่ยวกับคณิตศาสตร วิทยาศาสตร 

ไดหลายแขนง เชน สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบสุริยะ การหมุนเวียนของโลหิต การ

สมดุลของสมการ เปนตน 
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 7.  การแกปญหา (Problem Solving)  บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้จะเนนใหฝกคิด

ตัดสินใจ ซึ่งจะมีการกําหนดเกณฑแตละขอ ในวิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่

จะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา คือ ผูเรียนตองเลือกสูตรมาใชใหตรงกับปญหา 

ผูเรียนตองทดเลขในกระดาษคําตอบกอนที่จะเลือกขอที่ถูกได ซึ่งการทําเชนนี้ผูสอนอาจไมไดตองการ

เพียงคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียว ยังตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทํา การแกปญหาบางขอ กวาผูเรียน

จะตอบได จะตองอาศัยคอมพิวเตอรในการชวยแกปญหาดวย เพราะเปนการคํานวณที่สลับและซับซอน

ซึ่งเทากับเปนการวัดดวยวา ผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอรมากนอยเพียงไร 

 8.  ใชเปนเกม (Games)  เกมคอมพิวเตอรที่ใชเพื่อการเรียนการสอนนั้นเปนสิ่งที่ใชเพื่อเราใจ

ผูเรียนได เปนอยางดี โปรแกรมประเภทนี้เปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณ โดยมีเหตุการณที่มี

การแขงขัน ซึ่งสามารถที่จะเลนได โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการแขงขันและการรวมมือ 

มีการใหคะแนน มีการแพชนะ การเขียนโปรแกรมประเภทนี้ตองระมัดระวัง โดยจะตองมีจุดมุงหมายและ

กระบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร 

 9.  การทดสอบ (Testing Application)    การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมักตองรวมการทดสอบ

เปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักตาง ๆ คือ การสรางสื่อขอสอบ การ

จัดการสอน การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายชื่อ การสรางคลังขอสอบ และการให

ครูผูสอนสุมเลือกขอสอบเองได จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําไปใชกับการเรียนการสอนแตละ

ประเภทนั้นจะตองคํานึงถึงวัตถุประสงคการไปนําใช 

 10.  แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน (Comber ambition)  คอมพิวเตอรสามารถสราง

วิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความตองการวิธีการสอน

หลาย ๆ แบบ ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนหรือ

องคประกอบและภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรโปรแกรมหนึ่ง อาจมีทั้งลักษณะที่เปฯการสอน 

เกม การไตถาม รวมทั้งการแกปญหา และการฝกปฏิบัติ 

 ฮิกกินสและจอหน (Higgins and Johns. 1984) กลาวถึงการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใช

ในการเรียนการสอนวาสามารถใชไดกับกิจกรรมการเรียนการสอนตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

1.  กิจกรรมทั้งชั้นเรียน 

ผูวางโปรแกรมสามารถพัฒนาโปแกรมเพื่อใชคอมพิวเตอรขนาดใหญที่สามารถควบคุม 

จอยอย (Terminal) ของผูเรียนครั้งละจํานวนมาก ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ แตมีขอจํากัด หาก

สติปญญาและความพรอมของผูเรียนแตกตางกัน นอกจากนี้ยังมีขอจํากัดเกี่ยวกับขนาดของหองเรียน

และขนาดของจอภาพดวย 
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2.  กิจกรรมกลุมยอย 

เหมาะสําหรับนักเรียนที่มีความสามารถในการเรียนเทา ๆ กัน ผูเขียนโปรแกรมสราง

บทเรียนสําหรับนักเรียนที่สามารถเรียนคอมพิวเตอรเครื่องเดียวกันได เหมาะสําหรับหองเรียนที่มีเครื่อง

จํานวนจํากัด มีขอจํากัดวา จํานวนนักเรียนที่เรียนดวยกันนี้ตองไมเกิน 5 คน 

3.  กิจกรรมรายบุคคล 

เหมาะสําหรับการเรียนการสอนเมื่อจํานวนนักเรียนมีนอย จํานวนเครื่องคอมพิวเตอรมี

เทากันหรือมากกวาจํานวนนักเรียน เหมาะสําหรับการเรียนเพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหา 

จากสถานการณจําลองที่กําหนดให และเหมาะตอการฝกทักษะดานการเรียนการสอน ซึ่งตองอาศัย

โปรแกรมที่จัดเนื้อหาไวหลากหลาย 

  การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนในรูปแบบตาง ๆ ดังที่กลาวมา สรุป

ไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเหมาะที่จะนํามาใชในการเรียนการสอนทุกรูปแบบ ข้ึนอยูกับจํานวนของ

ผูเรียนความเหมาะสมของสถานที่ และวัตถุประสงคที่ตองการใหผูเรียนไดฝกหรือเรียนรู 
     3.4  ลักษณะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
        นับแตคอมพิวเตอรเขามามีบทบาท และเปนที่ยอมรับกันในวงการศึกษาในรูปแบบของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นักการศึกษา นักวิชาการ และนักเทคโนโลยีการศึกษา ตางใหความ

สนใจตอการศึกษาคนควาวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยางกวางขวางโดยมุง

ศึกษาวิจัยเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ และวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมีคุณคาตอการเรียน

การสอนอยางแทจริง 

        บทเรียนคอมพิวเตอร เปนบทเรียนที่ใชในการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง ที่นําเอาหลักการ

ของบทเรียนโปแกรม ของสกินเนอร และเครื่องชวยสอนของเพรสซี่ มาผสมผสานโดยมีจุดมุงหมายที่จะ

ตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน เพื่อใหบรรลุผลเปนรายบุคคลโดยใช

คอมพิวเตอรเปนสื่อ ทําใหบทเรียนมีความสมบูรณยิ่งขึ้น เพราะคอมพิวเตอรสามารถแกขอบกพรองของ

บทเรียนโปรแกรมได เชน ความเร็วในการเสนอเนื้อหา การซอนคําตอบ การเสริมแรง เปนตนซึ่งมี

ลักษณะการเรียนเปนขั้นตอน ดังนี้  (วสันต อดิศัพท. 2530 : ออนไลน) 

 1.  ข้ันนําเขาสูบทเรียน จะเร่ิมตั้งแตการทักทายผูเรียน บอกวีการและวัตถุประสงคของการ

เรียน เพื่อใหผูเรียนทราบวาเมื่อจบบทเรียนเขาจะทําอะไรไดบาง ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

สามารถเสนอวิธีการไดในรูปแบบที่นาสนใจ ไมวาจะเปนภาพเคลื่อนไหว เสียงหรือผสมผสานหลาย

อยางเขาดวยกัน เพื่อเราความสนใจใหผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรียนตอไป บางโปรแกรมอาจจะมี

แบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนก็ได หรือมีรายการ ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจ 

โดยจัดลําดับการเรียนกอนหลังดวยตัวเขาเอง 

 

26



 27 

 2.  ข้ันเสนอเนื้อหา เมื่อผูเรียนเลือกเรียนในหัวขอเร่ืองใด บทเรียนคอมพิวเตอรก็จะเสนอ

เนื้อหานั้นออกมาเปนกรอบ โดยอาจจะเสนอในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียงตาง ๆ ตลอดจนกราฟก และ

ภาพเคลื่อนไหว เพื่อจะเราความสนใจในการเรียนและสรางความเขาใจในมโนทัศนตาง ๆ ไดดี อาจจะ

เนนดวยสีสันการโยงไปมาระหวางกรอบตาง ๆ ผูเรียนจะควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเอง เพื่อให

ไดเรียนรูใหมากที่สุดตามความสามารถของเขาและมีการชี้แนะ หรือจัดเนื้อหาสําหรับชวยเหลือผูเรียน 

เพื่อชวยเหลือผูเรียนรูที่ดี 

 3.  ข้ันคําถามและคําตอบ หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนแลว เพื่อวัดวาผูเรียนมีความรู

ความเขาใจในเนื้อเร่ืองที่เรียนผานมาก็มีการทบทวน โดยใหทําแบบฝกหัดทบทวนและชวยเพิ่มพูน

ความรู ความชํานาญ อาจเปนคําถามแบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบจับคู หรือแบบเติมคํา ซึ่งบทเรียน

คอมพิวเตอรสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวาแบบทดสอบธรรมดา และผูเรียนจะตอบ

คําถามผานแปนพิมพ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร ยังสามารถจับเวลาในการตอบคําถามของ

ผูเรียนได และถาผูเรียนตอบไมไดในเวลาที่ตั้งไว บทเรียนคอมพิวเตอรจะเสนอความชวยเหลือให 

 4. ข้ันตรวจสอบ เมื่อไดรับคําตอบจากผูเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร จะตรวจคําตอบและแจง

ผลใหผูเรียนไดทราบทันทีอาจจะออกมาในรูปของขอความ กราฟก หรือเสียง ถาผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับ

การเสริมแรง เชน คําชมเชยเสียงเพลง หรือภาพกราฟก ถาตอบผิดคอมพิวเตอรก็จะบอกใบหรือใหการ

ซอมเสริมเนื้อหาแลวใหคําตอบใหม และเมื่อตอบไดถูกตอง จึงกาวไปสูหัวเรื่องใหมตอไป ซึ่งจะหมุนเปน

วงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนหนวยนั้น 

 5.  ข้ันปดบทเรียน เมื่อผูเรียนจบบทเรียนแลว คอมพิวเตอรจะประเมินผลผูเรียนโดยใหทํา

แบบทดสอบซึ่งจุดเดนของคอมพิวเตอรก็คอ สามารถสุม ขอสอบออกมาจากคลังขอสอบที่สรางไว และ

เสนอใหผูเรียนแตละคนโดยไมเหมือนกัน ทําใหผูเรียนไมสามารถจดจําคําตอบจากการทําในครั้งแรก

หรือแอบไปรูคําตอบมากอน เอามาใชประโยชนได และเมื่อทําแบบทดสอบเสร็จ ผูเรียนจะไดทราบ

คะแนนการสอบผานเกณฑที่กําหนดไดหรือไม รวมทั้งเวลาทั้งหมดที่ใชในการเรียน 
        3.5  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 มนตชัย   เทียนทอง (2539 : 78) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย 

สําหรับฝกอบรมครู อาจารย และนักฝกอบรม ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใช โปแกรม 

Authorware Professional Version 2.0  ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ระบบ

มัลติมีเดียตามมาตรฐาน MPC lever 2 ผูใชบทเรียน และผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นตอบทเรียนวาอยูใน

เกณฑดี สามารถนําไปใชในการฝกอบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย และใช

การเรียนการสอนหรือใชฝกอบรมเองได 

 ลักษณาพร   โรจนพิทักษกุล (2540 : 94) ไดศึกษาพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ืองโสตทัศนูปกรณประเภทเครื่องฉาย กับนักศึกษาระดับ
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ปริญญาตรี ปที่ 1 โดยใหกลุมควบคุมการเรียนโดยวีการสอนแบบปกติ และการศึกษาวิจัยในครั้งนี้พบวา 

กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุม 

 ณัชชา   จองธุรกิจ (2542 :72) ศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการพิมพ

สกรีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และทํา

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับกลุมที่เรียนจากการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวา กลุมที่เรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติ ทั้งนี้ 

เปนเพราะผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนใหมไดตลอดเวลา การนําเสนอบทเรียนมีความชัดเจน ผูเรียน

สามารถเขาใจบทเรียนไดงายและชัดเจนกวาการสอนโดยปกตินั่นเอง 

ธนสิทธิ์   ศรรัตน (2543 : บทคัดยอ)  ศึกษาการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชุด “ เกม

คําศัพทภาษาอังกฤษ” สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 90/90 และมีคุณภาพเปนที่ยอมรับของผูเชี่ยวชาญดานภาษาอังกฤษ

และดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

นงลักษณ  ไหวพรหม  (2543 : 69-70)  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา

คณิตศาสตร เร่ือง เวลา ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธภิาพตาม

เกณฑที่กําหนดไว 90/90 เนื่องมาจาก 

 1. บทเรียนที่พัฒนาขึ้นไดดําเนินการอยางมีระบบโดยมีการวางแผนงานและไดมีการออกแบบ

บทเรียนโดยผสมผสานเทคโนโลยีเพื่อชวยเราความสนใจของนักเรียน 

 2. นักเรียนมีความกระตือรือรนมากที่จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรและเมื่อเร่ิมเรียน

นักเรียนมีความสนใจและตั้งใจและสนุกสนานจากการเรียน  

ปติมนัส  บันลือ  (2544 : 57-58)  ศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชการตูน

ดําเนินเรื่อง วิชาภาษาอังกฤษ “English is fun” สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมีคุณภาพอยูในเกณฑดีและมีมาตรฐานตามเกณฑที่กําหนดไว90/90 เนื่องมาจาก  

บทเรียนคอมพิวเตอรไดเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเองอยางอิสระ และ

สามารถทบทวนบทเรียนใหมไดเมื่อไมเขาใจ กําหนดใหผูเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมการเรียน 

เสาวดี   คลายโสม (2545 : บทคัดยอ) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 

Present Simple Tense วิชาภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาอังกฤษ มีคุณภาพในสวนของเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และคุณภาพ

ของสื่อ อยูในระดับดี 

ธัญญาภรณ   เข่ือนมณี  (2546 : บทคัดยอ)  ศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

ภาษาอังกฤษ เร่ือง Present Continuous Tense สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 พบวา 

1. นักเรียนสามารถเลือกใช Verb to be ใหเหมาะสมสอดคลองกับประธาน ได  
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2. นักเรียนสามารถใช Present Continuous Tense ไดเหมาะสมกับสถานการณ 

3. นักเรียนสามารถเติม ing ไดถูกตองตามหลักการ 

นงลักษณ   แกวกระจาง (2546 : บทคัดยอ)  ศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง ทฤษฎีสี กับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 1 วิทยาลัยชางศิลปสุพรรณบุรี พบวา

บทเรียนคอมพิวเตอร มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี และมีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมาก และมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

นุสรา  ทองปอนด  (2546: บทคัดยอ) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา

ภาษาอังกฤษ โดยใชสนทนาประกอบภาพ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพทั้งดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี อยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิ 

ภาพตามเกณฑที่ตั้งไว 85/85 

4.  เอกสารที่เก่ียวของกับการศึกษารายบุคคล 
       4.1  ความหมายของการศึกษารายบุคคล 
 Dunn and Dunn กลาววาการศึกษารายบุคคล (Individualized Instruction) หรือเรียกอีก

อยางหนึ่งวา การศึกษาตามเอกัตภาพ หมายถึงการเรียนการสอนที่เนนถึงลักษณะความแตกตางกันของ

ผูเรียน โดยเฉพาะในเรื่องของทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจ วินัยในตนเอง จุดมุงหมาย 

ความสามารถในการแกปญหาและการคาดการณของผูเรียน กิจกรรม การประเมินผล และการรายงาน

ผลการเรียนของผูเรียนแตละคน  (กิดานันท มลิทอง. 2536:163 ; อางอิงจาก Dunn and Dunn 

1972:254) 

 วชิราพร อัจฉริยโกศล การศึกษารายบุคคล หมายถึง วีการเรียนการสอนเนื้อหาที่กําหนดโดย

จัดใหองคประกอบตาง ๆ ของการเรียนการสอนมีความสัมพันธกัน และสัมพันธกับผูเรียนอยางมี

ระเบียบ จัดใหมีการวินิจฉัย ความสามารถ ความตองการของผูเรียน และวัสดุการเรียนการสอนที่

เหมาะสมกับผูเรียนนั้น โดยมุงใหผูเรียนทุกคนบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนการสอนตามที่กําหนดไว 

(กิดานันท มลิทอง. 2536:163 ; อางอิงจาก วชิราพร อัจฉริยโกศล. 2527 : 72) 

 การศึกษารายบุคคล หมายถึง การจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความ

ตองการและความสามารถเพื่อใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนสนใจไดตามกําลังและความสามารถ 

ของตนตามวิธีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสม เพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว (กิดานันท  

มลิทอง. 2536 : 164) 

 กลาวโดยสรุป  การศึกษารายบุคคล หมายถึง การศึกษาเนื้อหา และพิจารณาถึงความ

แตกตาง ความตองการของผูเรียน ตามกําลังความสามารถของตนเอง เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคการ

เรียนที่กําหนดไว 
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       4.2  ลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ กลาววาการที่จะจัดการเรียนการสอนรายบุคคลใหมีประสิทธิภาพไดดี

นั้น ผูสอนจําเปนตองคํานึงถึงลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลเปนสําคัญ ทั้งนี้เพื่อสามารถจัดสื่อ

และประสบการณตาง ๆ ใหแกผูเรียนแตละคนไดอยางเหมาะสม ตัวแปรสําคัญที่ทําใหเกิดลักษณะ

ความแตกตางระหวางบุคคล     (กิดานันท  มลิทอง. 2536 : 164 ; อางอิงจาก ไชยยศ  เรืองสุวรรณ 

2526 : 180-182) ไดแก 

 1.  ตัวแปรดานบุคลิกภาพ  ผลการเรียนรูของผูเรียนแตละคน ยอมขึ้นอยูกับบุคลิกภาพซึ่ง

แตกตางกันไป ผูเรียนที่มีความคิดยืดหยุนมักจะมีบุคลิกภาพที่ชอบแสดงออกทําใหมีความสามารถใน

การอภิปราย โตตอบ และแกไขปญหาไดดี บุคคลลักษณะนี้จะชอบบทเรียนที่มีเนื้อหายืดหยุนหรือ

บทเรียนที่ใหอิสระแกผูเรียนในการกําหนดเนื้อหาของตนเอง เชน บทเรียนแบบคนควา หรือการเรียนโดย

ใชส่ือประสม สวนผูเรียนที่มีลักษณะขี้อาย ชอบเก็บตัว ผูที่มีความคิดตรงไปตรงมา หรือผูที่มี่ความคิด

ตามหลักวิชาการมาก ๆ จะเรียนและทํางานไดดีถาไดรับการแนะนําจากผูสอนหรือแบบการเรียนที่ยึด

ผูสอนเปนศูนยกลาง 

 2.  ตัวแปรดานสติปญญาและความรู  โดยเฉพาะอยางยิ่งในเรื่องของความรูความเขาใจใน

การใชวัสดุเครื่องมือตาง ๆ ตามอายุของผูเรียน ตัวแปรนี้เปนสิ่งสําคัญที่ผูสอนตองคํานึงถึงเพื่อการ  จัด

ระดับการสอน เลือกหาวิธีการและสื่อการสอนที่เหมาะสมกับอายุของผูเรียน 

 3.  ตัวแปรดานการชอบไตถาม  บุคคลยอมมีลักษณะความสนใจในการไตถามและความ

อยากรูอยากเห็นแตกตางกัน  จึงทําใหเกิดการศึกษาในรูปแบบของการสอนแบบสืบเสาะความรู การ

สอนแบบไตถาม การจัดตารางสอนแบบยืดหยุน และการสอนเปนคณะ เปนตน เพื่อสนองตอบตอ

ลักษณะความแตกตางในดานนี้ของผูเยน 

 4.  ตัวแปรดานการจัดลําดับการเรียนรู ผูเรียนที่มีความกระตือรือรน และความอยากรูอยาก

เห็นมาก ๆ โดยทั่วไปมักมีเชาวปญญาสูง สามาระมีการจัดลําดับความคิดในการเรียนรูไดดี และ

สามารถควบคุมการเรียนรูของตนเองได แตผูเรียนที่ถึงแมจะมีการกระตือรือรนในการเรียนแตหากมเีชาว

ปญญาต่ําก็จะไมสามารถจัดลําดับการเรียนรูของตนเองได หากปราศจากคําแนะนําของผูสอนขอ

แตกตางดานนี้จึงทําใหอัตราการเรียนรูของแตละบุคคลไมเทากัน บางคนจึงเรียนไดเร็วสวนบางคนจะ

เรียนไดชากวา 
       4.3  จุดมุงหมายของการศึกษารายบุคคล 

 กาเย และบริกส  (กิดานันท  มลิทอง. 2536 : 165 ; อางอิงจาก Gaghe and Briggs 1979 : 

262) ไดกลาวถึงการศึกษารายบุคคลเปนการสอนที่จัดขึ้นเพื่อเปนแนวทางใหการเรียนการสอนบรรลุ

จุดมุงหมายตามความตองการและบุคลิกภาพของผูเรียนแตละคน การสอนแบบนี้มีจุดมุงหมายที่สําคัญ 

5 ประการ   ไดแก 
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 1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะที่มีอยูกอนของผูเรียน 

 2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผู เรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตาม

จุดมุงหมายที่ตั้งไว 

 3. เพื่อชวยในการจัดสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 

 4. เพื่อชวยใหผูเรียน เรียนไดตามอัตราคามสามารถของตนเองโดยไมจําเปนตองรอซึ่งกันแล

กันระหวางผูเรียนในกลุม 

 5. เพื่อสะดวกตอการประเมินผลไดบอยครั้งเทาที่ตองการเพื่อเปนการสงเสริมความกาวหนา

ของผูเรียนแตละตน 
       4.4  ขอดี และขอจํากัดของการศึกษารายบุคคล 
 การศึกษารายบุคคล เปนวิธีการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนโดย

คํานึงถึงลักษณะความแตกตางของผูเรียนเปนสําคัญ วิธีการเรียนในลักษณะนี้ยอมมีทั้งขอดีและ

ขอจํากัด คือ  

 ขอดี 

1. ผูเรียนสามาระเรียนไดเร็วหรือชาตามอัตราความสามารถ และความสนใจของแตละบุคคล 

2. ส่ือที่ใชในการเรียนไดรับการทดลองและทดสอบมากอนแลววา สามารถจะใชเรียนไดอยาง

มีประสิทธิภาพดีจึงนํามาใชกับผูเรียน เชน ชุดการเรียน ชุดสื่อประสม และโมดูลวิชาตาง ๆ  

3. ส่ือที่ใชในการเรียนมหีลายชนิด ใหเลือกและมักจะใชในรูปของสื่อประสม ส่ือบางรูปแบบจะ

เปนสื่อทีม่ีปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวย เชน Interactive Video และการเรียนดวยเครื่องคอมพิวเตอรเปน

ตน 

4. บทเรียนมักเปนหนวย ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดดวยชุดการเรียนที่จัดเปนแตละเนื้อหา

บทเรียนตามหนวยนัน้ 

5. เปนการเรียนที่ผูสอนเปนผูชวยเหลือ แนะนํา และใหคําปรึกษาแกผูเรียน จึงทาํใหผูสอน

และผูเรียนมีมนุษยสัมพนัธตอกันมากกวาการเรียนในวธิอ่ืีน 

ขอจํากัด 

 1. ถาผูเรียนมีอายุยังนอยและยังไมอาจจะทําใหยากแกการเรียนใหสําเร็จไดมีประสบการณ

เพียงพอที่จะควบคุมการเรียนของตนได 

2.  ผูสอนตองเปนผูมีความรูในการจัดเตรียมสื่อการเรียนการสอนในแตละวิชาใหเหมาะสม

กับผูเรียน โดยตองดูถึงบุคลิกภาพและความแตกตางของผูเรียนแตละคนดวย 

3.  วิชาที่จะเรียนดวยการศึกษารายบุคคลอาจมีจํานวนจํากัด เนื่องจากวิชาบางวิชาไม

สามารถใหผูเรียนเยนอยางลึกซึ้งไดดวยตนเอง 
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4.  ในกรณีที่ผูสอนไมมีเวลาใหแกผูเรียนไดมากพอ ยอมทําใหผูเรียนรูสึกถูกปลอยใหอยูโดด

เดี่ยวเปนผลอาจจะทําใหการเรียนลมเหลวลงได 
       4.5  บทบาทของผูสอนในการศกึษารายบุคคล 
 เนื่องจากการศึกษารายบุคคลเปนการเรียนที่จัดใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียน ดังนั้น 

ผูสอนจึงมีบทบาทในการศึกษาระบบนี้โดยการเปนผูชวยเหลือ ใหคําปรึกษาแนะนํา และใหขอคิดเห็น

และเหตุผลที่จะชวยใหผูเรียนตัดสินใจไดเอง นอกจากนี้ ผูสอนยังมีบทบาทสําคัญดังนี้ คือ 

1. เปนผูวางแผนการเรียนโดยกําหนดวัตถุประสงค วีการเรียน ตลอดจนแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบตาง ๆ  

2.  จะตองวางแผนวาจะใหผูเรียนเรียนดวยตนเองอยางไร เชน การอานและการฟง หรือการ

เรียนในรูปแบบอื่น เพื่อการจัดเตรียมเอกสารและสื่อวัสดุอุปกรณอยางเหมาะสมแกผูเรียน 

 3. ใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนอยางสม่ําเสมอ เพื่อที่ผูเรียนจะไดทราบวาที่ตนไดศึกษาไหนัน้

ถูกตองหรอไม 

4. มีการประเมินผลผูเรียนทุกครั้งที่เรียนจบบทเรียนแตละประเภท เพื่อใหผูเรียนไดทราบ

ความกาวหนาของตนเอง และเพื่อเปนการกาวไปเรียนในบทตอไป 

5. จะตองใหเวลาและความสนใจผูเรียนมากกวาการเรียนอยางปกติ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาส 

มาขอคําปรึกษาและขอแนะนําในการเรียน และตองเรียนรูถึงความถนัด ความสนใจ และความสามารถ

ของผูเรียนแตละคนดวย 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
ในการดําเนนิการศึกษาครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการตามขัน้ตอนดังนี ้

1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
2.    เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
3. การสรางเครื่องมือและหาคณุภาพของเครื่องมือ 

4. การดําเนินการทดลอง 
5. การจัดทาํขอมลูและการวิเคราะหขอมูล 

 

การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง   
ประชากร 

         ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้ ไดแก นกัเรียนในชวงชั้นที ่ 2 ระดบัช้ันประถมศกึษาปที่ 5       

ที่กําลังศึกษา ในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวัดทัศนารุณสุนทริการาม  สํานกังานเขตราช

เทว ี  สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน  135  คน  
 กลุมตวัอยาง                                                                                                                
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ ไดแกนักเรียนในชวงชั้นที่ 2 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 5      ที่

กําลังศกึษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวัดทัศนารุณสุนทริการาม สํานักงานเขตราช

เทว ี สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน  48  คน จากการสุมแบบหลายขั้นตอน ( Multistage  Random  

Sampling ) ดังนี ้

 1.  จับสลากนักเรียนในชวงชั้นที่ 2 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 – 6 เพื่อกําหนดระดับช้ันในการ

ทดลอง 1 ระดับช้ัน 

 2.  จับสลากนักเรียน ซึง่ไดกลุมทดลองเปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 5 มีจาํนวนหองเรียน 

3 หองเรยีน และจับสลากหองเรียนโดยใหเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 เพื่อกาํหนดหองเรียนที่ใชในการ

ทดลองทั้ง 3 คร้ัง 

 3.  จับสลากนกัเรียนในหองเรียนที ่1  จํานวน 3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที ่1 

 4.  จับสลากนกัเรียนในหองเรียนที ่ 2  จํานวน 15 คน เพือ่ใชในการทดลองครั้งที ่2 

 5.  จับสลากนกัเรียนในหองเรียนที ่ 3  จํานวน 30 คน เพือ่ใชในการทดลองครั้งที ่3 
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เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องคาํศัพท  “Projects : Play & Learn” 

 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 

การสรางเครื่องมือและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองคําศัพท  “Projects : Play & Learn” 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ซึ่งแบงเปน 3 เร่ืองดังนี ้

เร่ืองที่ 1  Our Free time  (กจิกรรมยามวาง) 

  เร่ืองที่ 2   To Market   ( ตลาด ) 

เร่ืองที่ 3   Water  ( น้ํา ) 

และไดดําเนินการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขั้นตอนดงันี ้

  1.1  ศึกษารายละเอียดเกีย่วกับหลักการ และวิธีสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 1.2  ศึกษาหลกัสูตรและสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียน ในชวงชัน้ที ่2 

  1.3 วิเคราะหและเลือกคําศัพท สําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชา

ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  

 1.4  กาํหนดวตัถุประสงคเชงิพฤตกิรรมของบทเรียนที่จะสราง 

 1.5  นําคําศพัทที่ไดมาจัดทาํ Storyboard   สําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 1.6  กาํหนดรปูภาพ เนื้อหา เสียงประกอบ 

 1.7 นํา Storyboard  ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เขียนไวไปปรึกษาประธาน

ตรวจสอบความถูกตองทางดานรูปแบบ เนื้อหา และวิธีการ จากนั้นปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 

 1.8  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 3 เรื่อง ๆ ละ 10 ขอ ให

สอดคลองกับเนื้อหาของแตละเรื่อง รวมทั้งหมด 30 ขอ และสงใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ 

 1.9  นํา  Storyboard ที่ผานการปรับปรุงแลวสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใช 

โปรแกรม  Macromedia  Authorware 6.5 และ Adobe Photoshop cs 

 1.10  ทดสอบการทํางานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 

 1.11  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลวไปใหประธานตรวจสอบและนําไปให

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี เพื่อพิจารณาความถูกตองเหมาะสม โดยใชแบบประเมิน

คุณภาพที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
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 2.  การสรางและหาคณุภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 2.1  ศึกษาหลกัสูตรเนื้อหาและหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

 2.2  ศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 2.3  วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังเพื่อเขียนผลการเรียนรูที่คาดหวังเชิง

พฤติกรรม 

 2.4  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คําศัพท “ Projects : Play & Learn” 

ขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก เร่ืองละ 20 ขอ รวม 60 ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่

คาดหวังเชิงพฤติกรรม 

 2.5 นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2549 โรงเรียนวัดทัศนารุณสุนทริการาม จํานวน 109 คน  เพื่อตรวจหาคุณภาพของแบบทดสอบ 

 2.6  นําผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ เพื่อหาคาความยากงาย(p)  และคาอํานาจ

จําแนก(r)  โดยใชคาสหสัมพันธแบบพอยท-ไบซีเรียล (Point biserial correlation)  (ลวน สายยศ และ

อังคณา สายยศ. 2538 : 212 -214)  โดยใชโปรแกรม Tap 

 2.7  คํานวณหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบที่คัดเลือกไว เร่ืองละ 10 ขอ รวม 30 ขอ  โดย

ใชสูตร KR-20 ของ  Kuder  Richardson  โดยใชโปรแกรม Tap ในการคํานวณ  ซึ่งมีคุณภาพของ

แบบทดสอบดังแสดงในตาราง 1 

 

ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบ 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 

1 

2 

3 

10 

10 

10 

0.37-0.64 

0.33-0.67 

0.26-0.45 

0.37-0.60 

0.27-0.52 

0.33-0.53 

0.71 

0.61 

0.59 

รวม 30 0.26-0.67 0.27-0.60 0.62 

 
 3  การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร  
 3.1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมี 2 ดาน ดังนี ้

  3.1.1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียดานเนื้อหา 

  3.1.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียดานคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

   3.2  การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดําเนนิการตามขั้นตอน 

ดังนี้  
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  3.2.1  ศึกษารายละเอยีดเกีย่วกับการสรางแบบประเมนิเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3.2.2  วิเคราะหคุณลักษณะที่จะประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.2.3  สรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา และแบบประเมิน

คุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยมีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale)  

5 ระดับ โดยกําหนดความหมายของคะแนนในแบบสอบถามดังนี้ 

   คะแนน  5     หมายถงึ  ดีมาก 

   คะแนน 4      หมายถงึ  ด ี

   คะแนน 3      หมายถงึ  พอใช 

   คะแนน 2      หมายถงึ  ปรับปรุง 

   คะแนน 1      หมายถงึ  ใชไมได  

  3.2.4   นาํแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ผูวจิัยสรางขึ้น 

  3.2.5  นําผลจากการประเมนิมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย โดยใชเกณฑในการแปล

ความหมายขอมูล และผลของการประเมนิ ดังนี้     

  4.51 – 5.00 แปลวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย มีคุณภาพดีมาก 

  3.51 – 4.50 แปลวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย มีคุณภาพดี 

  2.51 – 3.50 แปลวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย คุณภาพพอใช 

  1.51 – 2.50 แปลวา  บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพตองปรับปรุง 

  1.00 – 1.50  แปลวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย มีคุณภาพใชไมได 

เกณฑในการยอมรบัสําหรบับทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ เร่ือง คําศพัท “ Project play & learn “ ตองมีคาเทากับ 3.51 ข้ึนไป 

 

การดําเนินการทดลอง 
 ในการดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลไดทําการทดลองตามลําดับข้ันตอนจํานวน 3 คร้ัง ดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน 

โดยเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง  เพื่อหาขอบกพรองระหวางการทดลอง โดยการสังเกต สัมภาษณ และ

บันทึกพฤติกรรมผูเรียนแลวรวบรวมขอบกพรองตาง ๆ  จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 2 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน 15 คน 

โดยทดลองแบบ 1 คนตอ1 เครื่อง โดยเรียนเนื้อหาสลับกับทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  เมื่อนักเรียนเรียน
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จบเนื้อหาเรื่องที่ 1 นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หลังจากนั้นก็เร่ิมเรียนในเรือ่งที ่2 

โดยเรียนเนื้อหาสลับกับทําแบบฝกหัด จนครบทั้ง 3 เร่ือง  โดยนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของแตละเรื่องมาหาแนวโนมของ

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2

 การทดลองครั้งที่ 3  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน  

30 คน  แบบ 1 คนตอ 1 เครื่อง  โดยใหนักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละเร่ือง โดย

นักเรียนเรียนเนื้อหาสลับกับการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน จนจบเนื้อหาเรื่องที่ 1  และใหนักเรียนทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังจากนั้นก็เร่ิมเร่ืองที่ 2 โดยเรียนเนื้อหาสลับกับการทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียน แลวทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จนครบทั้ง 3 เร่ือง  โดย

วิเคราะหขอมูลจากผลคะแนนของนักเรียนในการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และผลคะแนนที่ไดจาก

การทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน หลังจากนั้นนําคะแนนที่ไดไปหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร  E1/E2 

 

การจัดทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล    
สถิติที่ใชมีดังนี้ 

1. สถิติพื้นฐาน  ไดแก  คาเฉลี่ย คารอยละ  (ชูศรี  วงศรัตนะและคณะ. 2537) 

2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไดแก 

   2.1  หาคาระดับความยากงาย(p)  และหาคาอํานาจจําแนก  (r)  โดยใชคาสหสัมพันธ

แบบพอยท-ไบซีเรียล (Point biserial correlation)  (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 212-

214)  โดยใชโปรแกรม Tap 

   2.2  หาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากสูตร  KR-20 ของ  

Kuder  Richardson  (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 197-199)  โดยใชโปรแกรม Tap 

  3.  สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 ใช

สูตร  E1/E2  (เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294-295) 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
         ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้    ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เร่ือง คําศัพท “Project : Play & Learn”  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดทัศนารุณสุนทริการาม ซึ่งเปนบทเรียนที่

สรางขึ้นโดยใชโปแกรม  Macromedia  Authorware  Version 6.5  ซึ่งตัวบทเรียนบรรจุอยูในซีดีรอม  มี

ขนาดความจุของบทเรียน  80 เมกะไบต 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําศัพท “Project : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวง

ชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ประกอบดวยเนื้อหา จํานวน 3 เร่ือง ดังนี้  

เร่ืองที่ 1  Our Free time  (กิจกรรมยามวาง) 

  เร่ืองที่ 2   To Market   ( ตลาด ) 

เร่ืองที่ 3   Water  ( น้ํา ) 

ซึ่งประกอบดวย คําอธิบายบทเรียน ผลการเรียนรูที่คาดหวัง เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน 

และแบบทดสอบวัดผลสําฤทธิ์ทางการเรียน  ลักษณะของบทเรียนผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตาม

ความตองการของผูเรียน และผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนได  โดยมีคุณสมบัติครอบคลุมทางดาน

มัลติมีเดีย ทั้งดานภาพและเสียง ภาพนิ่ง ความเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ 

 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําศัพท 

“Project : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ดังนี้ 

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เร่ือง คําศัพท 

“Project : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ที่สรางเรียบรอยแลวนําไป

ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี จํานวน 3 คน เพื่อประเมิน

คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการประเมินแสดงในตาราง 2 และ 3 ดังนี้ 
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ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหา 
1.1 เนื้อหาครอบคลุมผลการเรียนรูที่คาดหวงั 
1.2 เนื้อหามีความถูกตองชัดเจน 

1.3 ลําดับข้ันในการนําเสนอเนือ้หา 

   1.4  ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 

   1.5  ความชดัเจนในการนาํเสนอเนื้อหา 

1.6  ความเหมาสมกับระดับผูเรียน 

1.7  ความนาสนใจของเนื้อหาในบทเรยีน 

1.8  ระยะเวลาในการนาํเสนอ 
2.  แบบฝกหดั 
   2.1 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 

2.2  ความชัดเจนของคําถาม 

   2.3  ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 

   2.4  ความชดัเจนในการสรปุผลคะแนน 
3.  แบบทดสอบ 
   3.1  ความชดัเจนของคําถาม 

   3.2  แบบทดสอบสอดคลองกับเนื้อหาและผลการเรียนรู 

   ที่คาดหวงั 

   3.3  ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนน 

4.54 

4.33 

4.33 

4.67 

4.33 

4.67 

4.67 

4.67 

4.67 

4.42 

4.00 

4.67 

4.33 

4.67 

4.56 

4.67 

4.33 
 

4.67 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 
 

ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม ดีมาก 

 

 จากตาราง 2  ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่อง คําศัพท “Project : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2     ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  ซึ่งมีคุณภาพดานเนื้อหา

โดยรวมอยูในระดับดีมาก   มีเนื้อหาครอบคลุมผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความถูกตองชัดเจน ปริมาณของ

เนื้อหาในแตละบทเรียนอยูในระดับดี  สวนลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา ความชัดเจน ความเหมาะสม

กับระดับผูเรียน ความนาสนใจของเนื้อหา และระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  ดาน

แบบฝกหัดโดยรวมอยูในระดับดี   โดยความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด   ความสอดคลองของ
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แบบฝกหัดกับเนื้อหาอยูในระดับดี  และความชัดเจนของคําถาม การสรุปผลคะแนนอยูในระดับดีมาก  

ดานแบบทดสอบโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยแบบทดสอบสอดคลองกับเนื้อหาและผลการเรียนรูที่

คาดหวังอยูในระดับดี  และความชัดเจนของคําถาม การสรุปผลคะแนนอยูในระดับดีมาก  

 

ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี   

   การศึกษา 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ระดับ
คุณภาพ 

1.  เนื้อหา 
1.1  ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 

1.2  ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา 

1.3  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีนาํเสนอ 

1.4  ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง 
2.  ตัวอักษร สี และเสียง 
2.1  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 

2.2  ความเหมาะสมของเสยีงดนตร ี

2.3  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 

2.4  ความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษร 

2.5  ความเหมาะสมของสพีื้นหลัง และสีตัวอักษร 
3.  ภาพประกอบ 
3.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

3.2  ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟกที่ใชประกอบบทเรยีน 

3.3  การสื่อความหมายของภาพประกอบบทเรียน 
4.  การออกแบบบทเรียน 
4.1  การนาํเสนอเนื้อหามีความตอเนื่อง 

4.2  การเปดโอกาสใหผูเรียนไดควบคุมบทเรียน เชน การใชเมาส 

แปนพิมพ 

4.3  การโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.33 

4.33 
 

4.33 

4.33 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

 

ดี 

ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม ดี 
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 จากตาราง 3  ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่อง คําศัพท “Project : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2     ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นโดยรวมอยูในระดับดี   โดยมีคุณภาพคลอบคลุม

ดานเนื้อหา ปริมาณของเนื้อหาในบทเรียน ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของรูปแบบ

วิธีนําเสนอ และความนาสนใจในการดําเนินเรื่องอยูในระดับดี   คุณภาพดานตัวอักษร สี และเสียงโดย

รวมอยูในระดับดี  โดยมีความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน ความเหมาะสมของเสียงดนตรี 

แบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร สีของพื้นหลัง และ  สีของตัวอักษรอยูในระดับดี   คุณภาพดาน

ภาพประกอบโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน ความนาสนใจของกราฟก 

และการสื่อความหมายของภาพประกอบบทเรียนอยูในระดับดี   และคุณภาพดานการออกแบบบทเรียน

โดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีการนําเสนอเนื้อหามีความตอเนื่อง สามารถเปดโอกาสใหผูเรียนไดควบคุม

บทเรียน เชน การใชเมาส แปนพิมพ และการโตตอบบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดี  

 

ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูศึกษาวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 โดยมีผลการศึกษาวิจัยดังนี้ 
 ผลการทดลองครั้งที่ 1 
 การทดลองครั้งที่ 1  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 

คน  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในดานตาง ๆ  

โดยการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมในขณะทดลอง  และไดสัมภาษณผูเรียนถึงปญหาทางดานเนื้อหา 

ความชัดเจนของเสียง สี ตัวอักษร ภาพประกอบ และการโตตอบกับบทเรียน 

 ผลการสังเกตและสัมภาษณผูเรียนพบวา ผูเรียนมีความสนใจในเนื้อหาการเรียนรู สวน

แบบฝกหัดผูเรียนมีความพึงพอใจที่ไดโตตอบกับบทเรียน และรูสึกสนุกเมื่อตอบคําถามในขอนั้นถูก และ

ถาตอบผิดผูเรียนมีความสนใจในเฉลยคําตอบที่ถูกตอง และจากการสัมภาษณผูเรียน พบวา ผูเรียน

พอใจในบทเรียน มีความสนุกสนานและมีสีพื้นหลังในบางเรื่องมีสีแดง ซึ่งบางครั้งดูแสบตา  และควรใส

ตัวเลือกที่ถูกในเฉลย  ซึ่งผูวิจัยไดแกไขเพิ่มเติมเรียบรอย 
 ผลการทดลองครั้งที่ 2 
 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เพื่อทําการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยบันทึกจากคะแนนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนดวยสูตร  E1/E2 พรอมทั้งหา

ขอบกพรองของบทเรียนในดานตาง ๆ โดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง โดยไดผลการทดลอง  
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ดังตาราง 4 ดังนี้ 

 

ตาราง 4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 2 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
เร่ืองที ่

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2

ประสิทธิภาพ 

E1/E2

1 

2 

3 

10 

10 

10 

8.53 

8.67 

8.60 

85.33 

86.67 

86.00 

10 

10 

10 

8.93 

9.00 

8.93 

89.33 

90.00 

89.33 

85.33/89.33 

86.67/90.00 

86.00/89.33 

รวม 30 25.80 86.00 30 26.86 89.55 86.00/89.55 

  

 จากตาราง 4  ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้ง

ที่ 2  มีแนวโนมประสิทธิภาพโดยรวมที่  86.00/89.55  โดยพบวาบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีแนวโนม+

ประสิทธิภาพดังนี้   โดยบทเรียนคอมพิวเตอรในเร่ืองที่ 1  มีแนวโนมประสิทธิภาพที่  85.33/89.33  

บทเรียนคอมพิวเตอรในเรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพที่  86.67/90.00  และบทเรียนคอมพิวเตอรในเรื่องที่ 3 

มีประสิทธิภาพที่  86.00/89.33     ซึ่งบทเรียนทั้ง 3 เร่ืองมีแนวโนมของประสิทธิภาพในทุกเรื่องเปนไป

ตามเกณฑไดตั้งไว 
 ผลการทดลองครั้งที่ 3 
 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขเพิ่มเติม

เรียบรอยแลว นํามาใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เพื่อทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85  โดยไดผลการทดลองดังตาราง 5 

 

ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลองครั้งที่ 3 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
เร่ืองที ่

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2

ประสิทธิภาพ 

E1/E2

1 

2 

3 

10 

10 

10 

8.83 

8.80 

8.77 

88.33 

88.00 

87.67 

10 

10 

10 

9.07 

9.17 

9.07 

90.67 

91.67 

90.67 

88.33/91.67 

88.00/91.67 

87.67/90.67 

รวม 30 26.40 88.00 30 27.31 91.00 88.00/91.00 
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 จากตาราง 5   ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

คําศัพท “Project : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพ

โดยรวม  88.00/91.00  โดยพบวาบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพดังนี้   โดยบทเรียนคอมพิวเตอรใน

เร่ืองที่ 1  มีประสิทธิภาพที่  88.33/91.67  บทเรียนคอมพิวเตอรในเรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพที่  

88.00/91.67  และบทเรียนคอมพิวเตอรในเรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพที่  87.67/90.67   ซึ่งบทเรียนทั้ง 3 

เร่ืองมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว 85/85  
 
 
 

43



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
         ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้    ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เร่ือง คําศัพท “Project : Play & Learn”  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โดยมุงพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่ง

สามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง  คําศัพท “Projects : Play 

& Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนด  85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาทกัษะดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนและเปนแนวทางแกครูผูสอนไดนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ผลิตไปใชในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษใหเกดิ

ประโยชนอยางสมบูรณ 

 

ขอบเขตของการวิจัย        
 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียวิชาภาษาอังกฤษ เร่ืองคําศัพท “ Projects : 

Play & Learn” สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 ชัน้ประถมศึกษาปที ่ 5 คร้ังนี้ไดกาํหนดขอบเขตในการ

ดําเนนิการ ดังนี้     
          ประชากรและกลุมตัวอยาง   

1.  ประชากร 
         ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี ้ไดแก นักเรียนในชวงชัน้ที ่2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่5   ที่

กําลังศกึษา ในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวัดทัศนารุณสุนทริการาม  สํานักงานเขตราช

เทว ี  สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน  135  คน  
 2.  กลุมตัวอยาง        
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนักเรียนในชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษา  ปที่ 

5 ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวัดทัศนารุณสุนทริการาม สํานักงานเขต

ราชเทวี สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน  48  คน จากการสุมแบบหลายขั้นตอน ( Multistage Random  
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Sampling )  
 3.  เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนเนื้อหาที่นํามาจากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

“ Projects : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ซึ่งแบงเปน 3 เร่ือง

ดังนี้ 

  เร่ืองที่ 1  Our Free time  ( กิจกรรมยามวาง ) 

  เร่ืองที่ 2  To Market   ( ตลาด ) 

  เรื่องที่ 3   Water  ( น้ํา ) 
 4.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
      4.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เร่ือง คําศัพท 

“ Projects : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 

      4.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      4.3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี

การศึกษา 

 

การดําเนินการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูศึกษาวิจัยดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียกลุมสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ เร่ือง คําศัพท “ Projects : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5) โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

  1.  ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการ และวิธีสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.  ศึกษาหลักสูตรและสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) สําหรับนักเรียน

ในชวงชั้นที่  2  เพื่อกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 

  3.  วิเคราะหและเลือกคําศัพท สําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชา

ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  

  4.  สรางแบบทดสอบเพื่อใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยแบงเปน 

    แบบฝกหัดระหวางเรียน   จํานวน  30  ขอ 

    แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน  30  ขอ 

  5.  ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และนําใหอาจารยที่ปรึกษาและผู เชี่ยวชาญ

ตรวจสอบความถูกตองและประเมินคุณภาพของผลเรียน 

 6.  ทําการทดลองครั้งที่ 1  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองใช

กับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง  เพื่อหาขอบกพรองระหวางการทดลอง โดย
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การสังเกต สัมภาษณ และบันทึกพฤติกรรมผูเรียนแลวรวบรวมขอบกพรองตาง ๆ  จากนั้นนํามาปรับปรุง

แกไข 

 7.  ทําการทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองกับ

กลุมตัวอยาง  จํานวน 15 คน โดยทดลองแบบ 1 คนตอ1 เครื่อง โดยใหนักเรียนเรียนเนื้อหาของบทเรียน

สลับกับการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  เมื่อนักเรียนเรียนจบเนื้อหาเรื่องที่ 1 ก็ใหทําแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน  หลังจากนั้นก็เร่ิมเรียนในเรื่องที่ 2 โดยเรียนสลับกับการทําแบบฝกหัด และนํา

คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละ

เร่ือง มาหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 8.  ทําการทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลอง

ใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน  30 คน  แบบ 1 คนตอ 1 เครื่อง  โดยใหนักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแตละเรื่อง โดยนักเรียนจะเรียนเนื้อหาสลับกับการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เมื่อเรียนจบ

เนื้อหาเรื่องที่ 1  ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางกาเรียน หลังจากนั้นก็เร่ิมเร่ืองที่ 2 โดย

เรียนเนื้อหาสลับกับการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนจนจบ แลวทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน จนครบทั้ง 3 เร่ือง และนํามาวิเคราะหขอมูลโดยนําผลคะแนนในการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

และผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน หลงัจากนัน้นาํคะแนนที่

ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร  E1/E2   เพื่อใหไดประสิทธิภาพของ

บทเรียนตามเกณฑ 85/85 

 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการศึกษาวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว สรุปผลการศึกษาคนควาไดดังนี้ 

 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เร่ือง คําศัพท 

“ Projects : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ประกอบดวยเนื้อหา

จํานวน 3 เร่ือง คือ 

  เร่ืองที่ 1  Our Free time  ( กิจกรรมยามวาง ) 

  เร่ืองที่ 2  To Market   ( ตลาด ) 

  เร่ืองที่ 3   Water  ( น้ํา ) 

ทั้ง 3 เร่ืองประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน  ภาพประกอบ  เสียงบรรยาย แบบฝกหัดระหวางเรียน และ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

เร่ือง คําศัพท “ Projects : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) มีดังนี้  
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  2.1  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวาบทเรียนมี

คุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  

  2.2  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา

บทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี 

  2 .3   ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิว เตอรมัล ติมี เดียกลุมสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ เร่ือง คําศัพท “ Projects : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5)  จากการทดลองจากกลุมตัวอยางพบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ  88.00/91.00 

โดยในแตละเรื่องมีประสิทธิภาพดังนี้ 

  เร่ืองที่ 1  Our Free time(กิจกรรมยามวาง) มีประสิทธิภาพ  88.33/91.67            

เร่ืองที่ 2  To Market(ตลาด) มีประสิทธิภาพ  88.00/91.67 

   เร่ืองที่ 3   Water(น้ํา) มีประสิทธิภาพ  87.67/90.67 

 

อภิปรายผล 
  จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เร่ือง 

คําศัพท “ Projects : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  สรุปไดวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพของบทเรียนที่  88.00/91.00  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่

กําหนดไวคือ 85/85 โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นนี้เปนบทเรียนสําหรับศึกษาเรียนรู

ดวยตนเองนี้ โดยการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มี

ความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก และดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา

บทเรียนมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี สามารถนําไปเผยแพรได  โดยผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนตาม

ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการและวิธีสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ศึกษาหลักสูตรและสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 2 วิเคราะหและเลือกคําศัพท กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  นําคําศัพทที่ไดมาจัดทํา 

Storyboard  กําหนดเนื้อหา รูปภาพ เสียงประกอบ นํา Storyboard ปรึกษาอาจารยที่ปรึกษา และ

ปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน นํา Storyboard ที่ผานการปรับปรุงแลวมา

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และนําบทเรียนที่สรางเสร็จเรียบรอยแลวใหอาจารยที่ปรึกษา

ตรวจสอบและนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและเทคโนโลยีประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย    

  สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เรื่อง 

คําศัพท “ Projects : Play & Learn” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)   ที่พัฒนาขึ้น

ในครั้งนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว และสามารถนําไปใชได โดยในบทเรียนมีความนาสนใจ
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ทั้งตัวอักษร ภาพนิ่ง กราฟก คําบรรยาย และเสียงประกอบ พรอมทั้งมีแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งเหมาะกับนักเรียนใชศึกษาและเรียนรูดวยตนเองได 

 

ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศสําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 นั้น ควรมีตัวอยางและภาพประกอบและภาพเคลื่อนไหวเพิ่มข้ึน เพื่อเพิ่มความ

นาสนใจ 

  2.  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูสรางบทเรียนควรมีความรูเร่ืองการสราง

ภาพเคลื่อนไหว การตกแตงภาพ และการใชเทคนิคในการผลิตสื่อตาง ๆ เพราะจะทําใหบทเรียนมีความ

นาสนใจ และเปนที่ดึงดูดผูเรียนไดมากขึ้น 

  3.  ในการใชโปรแกรมสําเร็จรูปผลิตสื่อในปจจุบัน มีการผลิตออกมาเปนจํานวนมาก แตละ

โปรแกรมก็มีขอดีและขอจํากัดแตกตางกัน ดังนั้นผูศึกษาวิจัยจึงควรศึกษาและเปรียบเทียบกอนที่จะ

นํามาพัฒนาสื่อตอไป 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย    
   1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษา ตางประเทศ 

ในเนื้อหาอื่น ๆ   

  2.  ควรศึกษาถึงผลกระทบจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับตัวแปรอื่น ๆ 

เชน เวลาที่ใชในการเรียน 

  3.  ควรมีการศึกษาติดตามผลของบทเรียนระหวางผลการเรียนรูกับรูปแบบของเนื้อหาของ

บทเรียนที่ไดพัฒนาขึ้น    
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ภาคผนวก 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก ก 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)                                    

เรื่อง คําศัพท “Project:Play& Learn” 
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ภาคผนวก ข 
ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก.(r) ของแบบทดสอบ 
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ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
 

 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทัง้ 3 เร่ือง มีคาความเชือ่มั่นตามตาราง ดงันี ้

 
เรื่องที่ 1 Our Free time 

ขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

0.50 

0.37 

0.64 

0.41 

0.47 

0.47 

0.45 

0.49 

0.45 

0.45 

0.37 

0.49 

0.41 

0.51 

0.45 

0.49 

0.52 

0.46 

0.60 

0.38 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่น 

 
เรื่องที่ 2  To Market 

ขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

0.43 

0.46 

0.45 

0.35 

0.47 

0.45 

0.33 

0.52 

0.55 

0.67 

0.47 

0.34 

0.52 

0.27 

0.47 

0.39 

0.50 

0.49 

0.38 

0.40 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่น 
 

เรื่องที่ 3  water 

ขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

0.40 

0.26 

0.33 

0.44 

0.27 

0.28 

0.33 

0.45 

0.39 

0.33 

0.44 

0.33 

0.51 

0.53 

0.44 

0.40 

0.38 

0.33 

0.41 

0.37 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก ค 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)                                   

เรื่อง คําศัพท “Project:Play& Learn” 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีการศกึษา) 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) เรื่องคําศัพท “Project:Play& Learn” 

สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  
 

คําชี้แจง     โปรดทําเครื่อง  ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน ดีมาก 

5 

ดี 

4 

พอใช 

3 

ปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

1.  เนื้อหา 
1.1  ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 

     

1.2  ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา      

1.3  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีนาํเสนอ      

1.4  ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง      
2.  ตัวอักษร สี และเสียง 
2.1  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบ

บทเรียน 

     

2.2  ความเหมาะสมของเสยีงดนตร ี      

2.3  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร      

2.4  ความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษร      

2.5  ความเหมาะสมของสพีื้นหลัง และสีตัวอักษร      
3.  ภาพประกอบ 
3.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

     

3.2  ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟกที่ใชประกอบ

บทเรียน 

     

3.3  การสื่อความหมายของภาพประกอบ

บทเรียน 

     

4.  การออกแบบบทเรียน 
4.1  การนาํเสนอเนื้อหามีความตอเนื่อง 

     

4.2  การเปดโอกาสใหผูเรียนไดควบคุมบทเรียน 

เชน การใชเมาส  แปนพมิพ 

     

4.3  การโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม      
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ขอเสนอแนะ      
................................................................................................................................................

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

 

 

 

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

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

       ............/............/............ 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)เรื่อง คําศัพท “Project : Play& Learn” 

สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  
 

คําชี้แจง     โปรดทําเครื่อง  ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน ดีมาก 

5 

ดี 

4 

พอใช 

3 

ปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

1.  เนื้อหา 
1.1  เนื้อหาครอบคลุมผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

     

1.2  เนื้อหามคีวามถกูตองชัดเจน      

1.3  ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา      

1.4  ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน      

1.5  ความชัดเจนในการนาํเสนอเนื้อหา      

1.6  ความเหมาสมกับระดับผูเรียน      

1.7  ความนาสนใจของเนื้อหาในบทเรยีน      

1.8  ระยะเวลาในการนาํเสนอ      

2.  แบบฝกหดั 
2.1  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั 

     

2.2  ความชัดเจนของคําถาม      

2.3  ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      

2.4  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน      

3.  แบบทดสอบ      

3.1  ความชัดเจนของคําถาม      

3.2  แบบทดสอบสอดคลองกับเนื้อหาและผลการ

เรียนรูที่คาดหวัง 

     

3.3  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน      
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ขอเสนอแนะ 
................................................................................................................................................

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

 

 

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

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

                   ............/............/............ 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
รายช่ือผูเช่ียวชาญ 

และหนังสือเชิญผูเช่ียวชาญ 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญ 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
1.  อาจารยวฒุินนัท   รวมรักษ  อาจารย 2 ระดับ 7  โรงเรียนวัดทัศนารุณสุนทริการาม 

หัวหนากลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ                  

      

2.  อาจารยปราณี   อ่ิมอารมย  อาจารย 2 ระดับ 7  โรงเรียนวัดดิสหงษาราม   

     กรุงเทพมหานคร 

 

3.  อาจารยเพญ็ประภา   โทนทอง อาจารย 2 ระดับ 7 โรงเรียนกิ่งเพชร  กรุงเทพมหานคร 

 

 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
1.  ผูชวยศาสตราจารย เกษม   บุญสง  รองหัวหนาภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

      มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

2.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชยั   ออนมิ่ง หัวหนาสํานักงานภาควิชาเทคโนโลยี   

      ทางการศึกษามหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

3.  ผูชวยศาสตราจารย ธีรบุญฤทธิ ์  ควรหาเวชศิษฐ ผูอํานวยการสํานักสื่อและเทคโนโลย ี  

       ทางการศึกษา                                     

       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

 

 ชื่อสกุล     นางสาวจิตรลดา   ทองปล ี

 วันเดือนปเกิด    วันที่ 22 พฤศจิกายน พ.ศ. 2518 

 สถานที่เกิด    จังหวัดนนทบรีุ 

 สถานที่อยูปจจุบัน   179 หมู 3 ตาํบลบางศรีเมือง  อําเภอเมือง 

      จังหวัดนนทบรีุ 11000 

 ตําแหนงหนาที่งานปจจุบัน  อาจารย 1 ระดับ 5 

 สถานทีท่ํางานปจจุบนั   โรงเรียนวัดทัศนารุณสุนทริการาม     

      สํานักงานเขตราชเทวี  กรุงเทพมหานคร 

 
 ประวัติการศกึษา 
  พ.ศ. 2529   ระดับประถมศึกษา 

      จากโรงเรียนอดุมศึกษา  นนทบุรี 

  พ.ศ. 2532   ระดับมัธยมศกึษาตอนตน 

      จากโรงเรียนบางกรวย  นนทบุรี 

  พ.ศ. 2535   ระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย 

      จากโรงเรียนศรีบุณยานนท  นนทบุรี 

  พ.ศ. 2539   ระดับปริญญาตรี ครุศาสตรบัณฑิต (คบ.) 

      จากสถาบันราชภัฏธนบุรี  กรุงเทพมหานคร 

  พ.ศ. 2550   การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 

      สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 

      มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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