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 The purpose of this research were to develop an instructional multimedia computer 

on words and kinds of words in Thai learning substance group for the third level students 

and to find out its efficiency according to the set of 85/85 criterion. 

 The sample groups are 48 students in Mathayomsuksa 2  level 3, Srinakharinwirot 

University: Prasarnmit Demonstration School (Secondary), Bangkok. The sample groups 

used the multistage random sampling. The experiments were conducted 3 times to find out 

the efficiency of the instruction according to 85/85 criterion. 

 The efficiency of the instructional multimedia computer on words and kinds of words 

in Thai learning substance group for the third level students obtained 86.17/87.66, that was 

corresponding with the 85/85 provided criteria. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

 
ภูมิหลัง 

 เยาวชนเปนผูที่มีบทบาทสําคัญมากตอประเทศชาต ิ  เพราะเยาวชนจะเติบโตขึ้นเปนผูใหญ

ในวนัหนา เปนพลงัและรากฐานที่สําคัญของอนาคต  การปลูกฝงใหเยาวชนเปนผูทีม่ีความรูคูคุณธรรม

จึงเปนสิง่ที่ตองคํานงึถงึเปนอันดับแรก  การพัฒนาทางดานการศกึษา และยกระดับการศึกษาของ

เยาวชนถือเปนการชวยวางรากฐานในการพัฒนาประเทศ  ดวยเหตุนี ้ กระทรวงศึกษาจึงไดมีการ

เปลี่ยนแปลงระบบการศึกษาใหมโดยการกําหนดหลักสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2544  

เปนหลกัสูตรแกนกลางของประเทศ ที่มีมาตรฐานการเรียนรูเปนขอกาํหนดคุณภาพของผูเรียน ทัง้ดาน

ความรู ทกัษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรมและคานยิม และมีสาระการเรยีนรูเปนการกาํหนด  

องคความรูที่เปนเนื้อหาสาระครอบคลุมการศึกษาขัน้พืน้ฐานทัง้ 12 ป โดยแบงมาตรฐานการเรียนรู

เปนชวงชัน้  คือ   ชวงชั้นที ่1 (ป.1-3)     ชวงชัน้ที ่2 (ป.4-6)    ชวงชัน้ที ่3 (ม.1-3)      และชวงชัน้ที ่4 

(ม.4-6) (กระทรวงศกึษาธิการ. 2544)  

 ปจจุบัน ระบบการศึกษาไทย ไดมุงเนนความสําคัญของการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปน

สําคัญ เพราะมนุษยมีความแตกตางกนั แตละคนมีความตองการ ความสามารถ ความสนใจแตกตาง

กัน ทําใหการเรียนรูเกิดขึ้นไมเหมือนกัน และการรับรูจากการสอนไดไมเทาเทยีมกัน ฉะนัน้การจัด

การศึกษาจึงจาํเปนอยางยิง่ตองคํานงึถงึความแตกตางระหวางบุคคล (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2539 : 

3) พระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 มาตรา 24 (พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.

2542 : 3-22) จึงไดกําหนดใหสถานศึกษาวางแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู โดยตองจัดเนื้อหา

สาระ และกจิกรรมใหสอดคลองกับความสนใจ และความถนัดของผูเรียน โดยตองคํานึงถงึความ

แตกตางระหวางบุคคล เนนการฝกทักษะ กระบวนการคิด กระบวนการแกปญหา จัดใหผูเรียนไดฝก

กระบวนการคดิ วางแผน คิดเปน ทาํเปน มกีารจัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรูดาน

ตางๆ อยางไดสัดสวนสมดุลกัน รวมทั้งปลกูฝงคุณธรรม คานิยมที่ดีงาม สงเสริมและสนับสนนุใหผูสอน

จัดบรรยากาศ สภาพแวดลอม ใหผูเรียนเกดิการเรียนรูข้ึนไดทุกเวลาและทุกสถานที ่ 

 สถานการณการเรียนการสอนในปจจุบัน โดยเฉพาะในรายวิชาภาษาไทย เร่ืองคําและชนิด

ของคํา ซึ่งเปนวิชาบังคับในหลักสูตรสถานศึกษา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย มีรายละเอยีดของ

เนื้อหามาก และตองอาศัยความรูความเขาใจเพื่อเปนพื้นฐานในการเรียนการสอนในระดับสูงขึ้นไปนั้น  

ยังประสบกับปญหาทางดานผูเรียนขาดความรู ความเขาใจ ขาดกระบวนการฝกทักษะในการคิด    
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ขาดการวางแผนการคิดอยางเปนระบบ  ขาดสื่อการสอนทีน่าสนใจที่จะสามารถเราความสนใจใหแก

ผูเรียน และเนือ่งจากความแตกตางดานกระบวนการคิดและการเรียนรูของแตละคนมีความแตกตางกนั 

ในการจัดการเรียนการสอนจงึตองจัดแบบปานกลาง เพื่อใหทุกคนสามารถเรียนรูไปไดพรอมๆ กัน ทํา

ใหในการสอนแตละเรื่องตองใชระยะเวลาในการสอนคอนขางมาก ซึง่ขัดกับพระราชบัญญัติการศึกษา

แหงชาติ ที่เนนผูเรียนเปนสาํคัญ ใหผูเรียนไดพัฒนาการเรียนรูเต็มตามศักยภาพของแตละบุคคล และ

สนองดานความแตกตางระหวางบุคคลเปนหลกั  

 วิธีการจัดการเรียนการสอนทีดี่ควรสอดคลองกับหลักจิตวิทยาการเรียนรูของมนษุย โดยให

ผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียน มีส่ือการเรยีนรูทีห่ลากหลาย สามารถสนองตอบความแตกตางระหวาง

บุคคล ชวยใหผูเรียนแตละคนไดพัฒนาไปตามศักยภาพของตนเองใหมากที่สุด การมีส่ือการเรียน   

การสอนที่ดีจะชวยใหเกิดการเรียนรู โดยเฉพาะการนํานวัตกรรมและเทคโนโลยีใหมๆ มาใชเปนสื่อใน

การจัดการศึกษาจะชวยเสรมิสรางการเรียนรู ในลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง สนองความ

แตกตางระหวางบุคคล   การเรียนรูอยางเปนระบบ  รวมทัง้สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนใน 

การเรียนรูไดอีกดวย 

 คอมพิวเตอรมลัติมีเดียนับเปนสื่อที่ดีส่ือหนึง่ในการสื่อความคิดไปสูผูเรียน โดยการสงเสริมให

เกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพดวยสิ่งที่เรียกวา Interactive หรือความสามารถในการโตตอบได

ทันทีทนัใด และสามารถสื่อไดทั้งลักษณะการอาน การฟง การเหน็ภาพในเวลาเดียวกัน และการนําสื่อ

การสอนไมวาจะเปนแบบจาํลอง ภาพสไลด ภาพยนตร ฯลฯ มาใชจะชวยเพิ่มประสทิธิภาพใน        

การเรียนรู แตไมไดหมายความวาบทบาทของครูและผูสอนลดนอยลงไป ตรงกนัขามบทบาทจะเพิ่ม

มากขึ้น โดยครูตองเปนคนจัดหา สรางสือ่ เรียงลําดับการนาํเสนอ และปูพื้นฐานสําหรับเนื้อหานั้นๆ 

กอนจะนําไปสูการใชส่ือการสอน จากการศึกษาพบวา คนโดยทัว่ๆ ไปจะจดจําประมาณ 20 เปอรเซนต

ของสิ่งที่ไดยนิ , 40 เปอรเซน็ตของสิ่งที่ไดยินและเห็น แตจะทําไดถงึ 70 เปอรเซ็นต ถาเขาไดมีโอกาสมี

สวนรวมในกจิกรรม (อดิศักดิ์ เซ็นเสถยีร. 2538 : 33) และจากความเชื่อตามแนวคิดของนักจิตวิทยา

การเรียนรู (Cognitive psychology) เกีย่วกับการเกิดความรูและความจําในสมองของมนุษยวาขึ้นอยู

กับการนําความรูและประสบการณเดิมมาสัมพันธกับความรูใหมที่ไดรับ ทาํใหเชือ่กันวายิง่มีโอกาส

สรางความสัมพันธในลักษณะดังกลาวมากเทาใด การจดจําขอมูลใหมๆ จะยิง่งายและมีจาํนวนมาก

ข้ึนเทานัน้ ในแงของการรับรูเพื่อเรียนรูส่ิงตางๆ นัน้เชื่อกันวา “สมองสามารถรบัรูและเรียนรูจากสิง่ที่

มองเหน็ เชน ภาพไดดีกวาตัวหนงัสือ และการไดมีสวนรวมในการคนควาเพื่อการเรียนรูขอมูลอยาง

กระตือรือรน จะสงผลใหผูเรียนเกิดความจําระยะยาว (Long-term memory) ไดมากกวาความจําระยะ

ส้ัน(Short-term memory)” ซึ่งสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวงัของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย

ที่มุงเนนใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจอยางแทจริงและนําไปประยกุตใชตอไปได 
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 คลารค(Clark. 1995 : unpaged) ไดกลาววาประสบการณการเรียนรูดวยเครื่องคอมพิวเตอร

เปนสิ่งที่แปลกใหมสําหรับผูเรียน จงึทาํใหผูเรียนเกิดความสนใจ และตั้งใจที่จะเรียนมากขึ้น ดวย

ลักษณะเดนดงันี ้

 1.นําเสนอเนื้อหาไดเร็วฉับไว แทนที่ผูเรียนจะตองเปดหนงัสือบทเรียนทลีะหนา ก็เปลีย่นเปน

การกดแปนพมิพคอมพวิเตอรเพื่อเลือกบทเรียนแทน 

 2.สามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหวได ซึง่มีประโยชนมากในบทเรียนที่มีภาพที่สลับซับซอน

หรือเหตุการณตางๆ ที่ตองการเนน 

 3. มีเสียงประกอบได ทําใหเกิดความนาสนใจ และเพิ่มศักยภาพทางดานการเรียน 

 4. สามารถเกบ็ขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา  เชน ซีดีรอม 1 แผน  เกบ็ขอมูลได 

680 ลานตัวอกัษร สวนหนังสือหนา 300 หนา มีตัวอกัษรประมาณสามถงึสี่แสนตวัอักษร ดังนั้นซีดีรอม

หนึง่แผนจะเกบ็หนงัสือไดประมาณ 200 เลม 

 5. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางแทจริง  คือ  มีการโตตอบระหวางบทเรียนและผูเรียน

ได ซึ่งทําใหบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถควบคุมผูเรียนหรือชวยเหลือผูเรียนไดมากในขณะที่

การเรียนจากตําราไมสามารถทําได 

 6. สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานที่ตาง ๆ  ที่มเีครื่องคอมพิวเตอรไดโดยไมมีขอจํากัดดาน

เวลา และสถานที ่ 

 จากปญหาดานการจัดการเรยีนการสอน เร่ือง คําและชนิดของคํา ของกลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทยใหเหมาะสมกับความแตกตางระหวางบุคคล และขาดสื่อทีช่วยเสริมสรางความรูความเขาใจ

อยางมีประสิทธิภาพนั้น จะเหน็วา ความสามารถของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีผ่สมผสานระหวาง

ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว วีดิทัศน และเสยีงดงักลาวสามารถตอบสนองปญหานี้ได ผูวจิัยจึง

สนใจที่จะพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําและชนดิของคํา ข้ึนเพื่อพัฒนาความรู   

ความเขาใจ และฝกทกัษะดานกระบวนการการเรียนรูทีห่ลากหลายตามความแตกตางของแตละบุคคล 

เพื่อใหการจัดการเรียนการสอนเกิดประสทิธิภาพ ประสิทธิผล ตรงตามเปาหมายของพระราชบญัญัติ

การศึกษาแหงชาติ และที่สําคัญคือ     ผูเรียนเกิดการพัฒนาการเรียนรูไดอยางเตม็ตามศักยภาพของ

แตละบุคคลตอไป  

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําและชนิดของคาํ กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3 ใหมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
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ความสําคัญของการวิจัย 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง คําและชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3   ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 1. ประชากร 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ เปนนักเรยีนชวงชัน้ที ่ 3 ระดับมัธยมศึกษาปที ่ 2  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมธัยม)   ภาคเรียนที ่2    ปการศึกษา 

2549  จํานวน 6 หอง หองละ 45 คน รวมทั้งหมด จาํนวน 270 คน 

2. กลุมตัวอยาง  

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม)   ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 

2549 จํานวน 48 คน ซึ่งไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  แบงออกเปน 3 กลุมดังนี้ 

  การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน  3 คน 

  การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 

  การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 

 
 เนื้อหาของการวิจยั 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้เปนเนื้อหาตามสาระ และมาตรฐานการเรียนรูของกลุมสาระ

การเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ในวิชาภาษาไทย 2) เร่ือง คําและชนิดของคํา  แบง

เนื้อหาออกเปน  3 ตอน ดังนี ้

 ตอนที่ 1 นามและสรรพนาม 

 ตอนที่ 2 กริยาและวิเศษณ 

 ตอนที่ 3 สันธาน บุพบทและอุทาน 
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 นิยามศัพทเฉพาะ 
  1.บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ ส่ือการเรียนการสอนดวยตนเองที่ใช

คอมพิวเตอรเพื่อนาํเสนอเนือ้หาของบทเรยีน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง คําและชนิดของคํา      

ซึ่งประกอบดวย ตัวอกัษร กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยมีแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เพื่อใชในการประเมินความรู ความเขาใจของผูเรียนและมี

ปฏิสัมพันธกบัผูเรียนได 

  2.การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ การสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรตามหลกัการออกแบบบทเรยีน ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware และ 

Macromedia Flash โดยผานการแกไขปรับปรุงจากอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา และนาํไปทดลองกับกลุมตัวอยาง แกไขปรับปรุงจนมี

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑ   85/85  

  3.ประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูจากการ  

เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําและชนิดของคํา ตามเกณฑ 85/85 

  85 ตัวแรก หมายถงึ รอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดีย ตองไมตํ่ากวา 85 

  85 ตัวหลงั หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ตองไมตํ่ากวา 85  

  4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความจํา  ความเขาใจของผูเรียนใน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง คําและชนิดของคํา ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่นกัเรียนทํา

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนทีผู่วิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 

 ในการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของนี ้ เพื่อความสะดวกในการวิจยัและเขาใจงาย

ยิ่งขึ้น ผูวิจยัไดแบงเอกสารและงานวิจยัออกเปนหัวขอตางๆ ดังนี ้

1. เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 1.1 ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

 1.2 ลักษณะของงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 1.3 ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 

 1.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการวิจัยและพฒันา 

2. เอกสารและงานวจัิยที่เกีย่วกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.1 ความหมายของมัลติมเีดีย 

 2.2 ประเภทของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 2.3 องคประกอบของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 2.4 รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 

 2.5 ประโยชนของมัลติมีเดีย 

 2.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 2.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารที่เกีย่วของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 

 3.2 ความสําคญัของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.4 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.5 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารที่เกีย่วของกับหลกัสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง คําและชนิดของคํา 
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1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา  

  เปร่ือง  กุมุท (2536 : 1) กลาววา การวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถงึ การวจิัยซึ่ง

เกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิง่บางอยาง ตามหลกัการเฉพาะ 

และตามระเบยีบวิธกีารวิจยัที่สามารถรับรองคุณภาพ และประสิทธภิาพของผลิตผลและกระบวนการ 

เมื่อนําผลนัน้ไปใชซึ่งรูปแบบการวิจยัและพฒันา เปนการแกปญหาทางการศึกษาบางประการ ซึ่ง

ผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรค และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมนิผล และปอนขอมูล

ยอนกลับ เพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้น ทัง้ดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน

ที่กําหนด 

    อนิรุทธิ ์ สติมัน่ (2542 : 7) กลาวถงึ การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา วาหมายถงึ 

กระบวนการพฒันา และตรวจสอบโดยผลิตภัณฑทางการศึกษา โดยผลิตภัณฑนี้จะไมไดหมายถึง

เฉพาะตํารา ฟลม หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานัน้ แตยังหมายความรวมถึงวธิีการ และโปรแกรม

การศึกษา และจุดเนนของการวิจัยและพฒันา คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดระบบเรียนรู ซึ่ง

รวมถึงการพฒันาอุปกรณและการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 

 เกย  (Gay.  1976  :  8)  ไดใหความหมายไววา  การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง  การ

พัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภัณฑที่ใชในการศึกษา  ซึ่งผลผลิตทางการศึกษา  ไดแก  อุปกรณที่ใช

ในการสอน,  ส่ือการเรียนรู,  จุดประสงคเชิงพฤติกรรม,  ส่ือการสอนประเภทตางๆ  และการจัดการ

ระบบ  การวิจยัและพัฒนาจะตองประกอบดวยองคประกอบตางๆ   เชน  วัตถุประสงค  บุคลากร  และ

เวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของการพฒันาจะทาํใหไดมาเพื่อตอบสนองตอความตองการ และได

รายละเอียดทีเ่ฉพาะเจาะจง  และจะสมบูรณแบบเมื่อผลผลิตถูกนาํไปทดสอบภาคสนาม และหา

ประสิทธิภาพใหไดอยูในระดบัมาตรฐาน   

 บอรก (Borg. 1981: 222-223) กลาวถงึ การวิจัยและพัฒนาการศกึษา ไววา เปนการ

พัฒนาการศึกษา โดยอาศยัพืน้ฐานการวิจัยเปนกลยทุธ หรือวธิีการสําคัญทีน่ิยมใชเพื่อการปรับปรุง

เปลี่ยนแปลง โดยเนนหลักเหตุผล และตรรกวิทยาเปนเปาหมายหลัก มีจดุมุงหมายเพื่อใชเปน

กระบวนการพฒันา และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือ แบบเรียน 

ฟลม สไลด แถบบันทึกเสยีง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร รวมทัง้โปรแกรมคอมพิวเตอร 

  จากความหมายขางตน  การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา  คือ  การสรางและพัฒนา

ผลิตภัณฑใหมีประสิทธิภาพ เพื่อนํามาใชแกปญหาในการเรียนการสอน และการฝกอบรม ซึ่งมี

องคประกอบในการวิจัยและพัฒนาคือวัตถปุระสงค บุคลากร และระยะเวลาในการทําการวิจยั ผลของ

การพัฒนาจะถูกทดสอบและหาประสทิธภิาพจนอยูในระดับมาตรฐานทีก่ําหนด 
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1.2 ลักษณะของงานวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  บอรก (Borg. 1981: 223) กลาววา การวิจัยทางการศึกษาและการวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษา มีความคลายคลึงกัน แตยงัมีความแตกตางกนั 2 ประการคอื 

  1. เปาหมายของการศึกษา ในการวิจัยเชงิทดลองสวนใหญ เครื่องมือที่ใชในการทดลอง

เปนการพัฒนาข้ึนเพื่อใหสามารถใชในการทดสอบสมมติุฐานของผูวิจยัเทานัน้ ซึง่จดุประสงคของวิจัย

ทางการศึกษานั้นไมไดเปนการพัฒนาผลติภัณฑ แตเปนการคนควาหาความรูใหมๆ หรือเปนการตอบ

คําถามเกี่ยวกบัปญหาในการปฏิบัติ แตในสวนของการวิจัยและพัฒนาเปนการพฒันาผลิตภัณฑซึ่งมี

ความพรอมอยางเต็มที่ในการนําไปใช 

  2. การนําไปใช การวิจยัเชงิทดลองสวนใหญ จะใชเครือ่งมือในการวดัและทดลอง โดย

ข้ึนอยูกับตัวแปรเพียงครั้งเดียวเทานั้น สวนการวิจยัและพัฒนานั้นจะตองมีการทดลอง และวัดผลซํ้า    

2 – 3 คร้ัง ซึ่งเปน 3 ข้ันตอน เร่ิมตนที่จะทําใหกระบวนการวิจยัและพฒันานัน้สมบูรณ สวนที่เหลอืจะ

เปนวงจรที่ประกอบไปดวย การทดสอบภาคสนาม การประเมินผล และการปรับปุรงแกไข ซึ่งในบาง

ผลิตภัณฑอาจมีการพัฒนาเพียงครั้งเดียวก็เปนที่พอใจ ในขณะที่บางผลิตภัณฑตองมีการพัฒนาซ้าํๆ 

มากกวา 3 คร้ังขึ้นไป  

  ดังนัน้ การวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชส่ิงทดแทนการวิจยัทางการศึกษาแตเปน

เพียงเทคนิควธิีการ ที่ชวยเพิ่มศักยภาพของการวิจัย เพื่อประโยชนในการจัดการทางการศึกษา หรือ

เปนตัวเชื่อมเพื่อแปรไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษา และนําไปใชประโยชนไดจริง ฉะนัน้การใชกลยุทธ

การวิจยัและพฒันาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพฒันาการศึกษา จงึเปนการใชผลจาก

การวิจยัทางการศึกษา ใหเปนประโยชนมากข้ึน ดังความสัมพันธในภาพประกอบ 1 

 

 

   การวิจยัพืน้ฐาน              การวจิยัประยุกต            การวจิยัและพัฒนา 

 

ความรูพืน้ฐาน          ความรูประยุกตบางสวน   นวัตกรรมที่ผานการทดลองและใช 

 -ทฤษฎีการเรยีนรู         -เครื่องมือทดสอบ     -หลักสูตรใหม 

-ทฤษฎีการสื่อสาร         -วัสดุ อุปกรณ หลักสูตร     -วิธีการสอนใหม 

         ฯลฯ                        ฯลฯ                   -วธิีสอนใหม 

 

ภาพประกอบ 1 แสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจยัทางการศึกษากับการวิจัยและ     

    พฒันา 
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 1.3 ขั้นตอนของการวิจยัและพัฒนา 
  บอรก (Borg.1981 : 222-223) ไดกลาวเกี่ยวกับ ข้ันตอนในการวิจยัและพัฒนา 10 

ข้ันตอนดังนี ้

 ข้ันที่1 การเก็บรวบรวมขอมูล (Research and information collecting) โดยการเก็บ

รวบรวมขอมูล การสังเกตในหองเรียน และเก็บส่ิงตางๆ ที่เกีย่วของหรือมีอยู ซึง่จะเปนประโยชนในการ

นํามาทาํวจิัย 

 ข้ันที่ 2 การวางแผน (Planning) เปนการวางแผนที่รวมถงึการวางแผนเกีย่วกับทักษะ การ

กําหนดจุดมุงหมาย การจัดลําดับเนื้อหาวชิา การทดสอบแบบตางๆ  

 ข้ันที่ 3 การพัฒนารูปแบบของผลิตภัณฑข้ันตน (Develop preliminary form of product) 

นําสวนประกอบตางๆ มาประกอบเขาดวยกันทั้ง วัสดุ ส่ือ คูมือ และแบบทดสอบ 

 ข้ันที่ 4 การทดสอบเบือ้งตน (Preliminary field testing) เปนการนําผลิตภัณฑมาทดลอง ถา

เปนโรงเรยีนใช 1-3 โรงเรียน ถาเปนบุคคลใชจํานวน 6 – 12 คน โดยการสัมภาษณ การสงัเกต และ

แบบสอบถาม ในการเก็บรวบรวมขอมูลและวิเคราะห เปนการเก็บรวบรวมขอมูลในเชิงคุณภาพ 

 ข้ันที่ 5 การปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที ่1 (Main product revision) ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑ

โดยนาํขอมูลและผลการทดลองจากขัน้ที ่4 มาพิจารณาปรับปรุง 

 ข้ันที่ 6  การทดสอบกลุมยอย (Main field testing) ข้ันนี้จะนาํผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที ่5 

มาทาํการทดสอบตามวัตถปุระสงค ถาเปนโรงเรียนใชกลุมตัวอยาง 5-15 โรงเรียน ถาเปนบคุคลใช

กลุมตัวอยาง จํานวน 30-100 คน ในขั้นนี้เปนขอมูลเชิงปริมาณ และการประเมินผลทีไ่ดจะเปนไปตาม

วัตถุประสงค โดยมีการเปรียบเทียบกับกลุมควบคุม 

 ข้ันที่ 7  การปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที ่ 2 (Operational product revision) นําขอมูลและผล     

การทดลอง จากขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

 ข้ันที่ 8  การทดสอบภาคสนาม (Operational field testing) ข้ันนี้จะนาํผลิตภัณฑที่ปรับปรุง

ในขั้นที ่ 7 มาทาํการทดสอบ โดยถากลุมตัวอยางเปนโรงเรียนใช 10-30 โรงเรียน ถาเปนบุคคลใช

จํานวน 40-200 คน แลวเก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกตและการสอบถาม แลวทาํการ

วิเคราะหผล 

 ข้ันที่ 9  การปรับปรุงผลิตภัณฑข้ันสุดทาย (Final product revision) ข้ันนี้จะปรบัปรุง

ผลิตภัณฑโดยนําขอมูลจากขั้นที ่8 มาพจิารณาปรับปรุง 

 ข้ันที่ 10  การเผยแพรและการนาํเสนอผล (Dissemination and distribution) เปนขั้นการ

เสนอรายงานผลการวิจยัและพัฒนาผลิตภัณฑตอที่ประชุมหรือเผยแพรในวารสาร โดยมีการควบคุม

คุณภาพของการเผยแพร   
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 1.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการวิจัยและพัฒนา 
  จรัญ แสนราช (2535: บทคัดยอ) ไดทําการวิจยัเรือ่งการสรางและหาประสทิธิภาพชุด 

การเรียนคอมพิวเตอรดวยตนเอง วิชาวเิคราะหวงจรไฟฟา 1 หลักสตูรครุศาสตรอุตสาหกรรมบณัฑิต 

คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลาพระนครเหนือ ผลการวิจยัปรากฏวา 

บทเรียนมีประสิทธิภาพ 81.48/80.46 สูงกวาเกณฑที่ต้ังไว 

 นภดล  วรรณาธนาคม (2538: บทคัดยอ) จัดทําสื่อประสมคอมพิวเตอรเพื่อพัฒนาตํารา

เร่ืองภาพกับส่ิงพิมพ ซึ่งใชสอนวิชาถายภาพในคณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในรูปแบบ

โปรแกรมคอมพิวเตอรประกอบการสอน โปรแกรมนี้เปนการผสมผสานระหวางภาพเคลื่อนไหวและ

ดนตรีประกอบเพื่อชวยในการอธิบายบทเรียนใหนาสนใจยิ่งขึ้น ผูเรียนสามารถทบทวนไดดวยตนเอง 

  บุญเลิศ ทัดดอกไม (2539: บทคัดยอ) ไดพัฒนาเพื่อหาประสทิธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชดุวิชาการถายภาพเบื้องตน ใชกับกลุมตัวอยางนักศึกษาปริญญาตรี สถาบนัราชภฎับาน

สมเด็จเจาพระยา ผลการวจิัยพบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 90/90 

  ศิรินันท ประสิทธิลักษณะ (2540: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองปญหา

การหายใจลาํบากของดานกุมารศัลยศาสตร กลุมตัวอยางเปนนสิิตแพทยชัน้ปที่ 5 ของคณะ

แพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั พบวาบทเรยีนมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 90/90 โดยนิสิต

แพทยที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร มผีลการเรียนสงูกวานิสิตแพทยที่เรียนดวยการสอนปกติอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  บราวน (Brown. 1994) ทําการศึกษาเปรียบเทียบการใชมัลติมีเดียในการนําเสนอดวย

จอภาพทีม่ีตัวอักษร และภาพวีดิทัศน ในเนื้อหาวิชาทีเ่กี่ยวกับความเชื่อและประเพณีของจีน และเปน

วิชาที่เหมาะกบัการเขียน การวิจัยครั้งนี้ไดนําเนื้อหา 40 วิชาของมหาวทิยาลยัรัฐวอชิงตันมาสรางเปน

มัลติมีเดีย พบวา การเขียนตอบของนกัเรียนที่เรียนจากภาพเคลื่อนไหวประกอบเสยีง สูงกวาการเขียน

ตอบจากจอภาพที่มีเพียงตัวอักษรอยางเดยีว   
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.1 ความหมายของมลัติมีเดีย (Multimedia) 

  ยืน ภูวรวรรณ (2535: 216) ไดใหความหมายมัลติมีเดียวา มัลติ แปลวา หลากหลาย     

มีเดีย แปลวา ส่ือ มัลติมีเดียจึงหมายถึง ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือ ส่ิงที่จะสงความเขาใจ

ระหวางกันของผูใช เชน ขอมูล ตัวอักษร รูปภาพ เสยีง ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอ และอื่นๆ ทีน่าํมา

ประยุกตกนั 

  ครรชิต มาลยัวงศ (2536: 76) กลาววา มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยทีี่เกีย่วกับการใชส่ือ  

ตาง ๆ เชน วดิีทัศน เสียง กราฟก ภาพถาย ขอความ และความสามารถในการทาํงานแบบโตตอบมา

ใชงานแบบผสมผสานกัน เพือ่ใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานคํานวณ คนหาขอมลู แสดงภาพวีดิทัศน 

และมีเสียงตางๆ 

  กิดานนัท มลิทอง (2536: 292) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การนําคอมพิวเตอรมาควบคุม

ส่ือตางๆ เพื่อใหทาํงานรวมกันในลกัษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบ โดยเปนการรวบรวมการ

ทํางานของเสยีง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิง่ (Still image) ไฮเปอรเท็กซ 

(Hypertext) และวีดิโอ (Video) ที่ใชรวมกับระบบคอมพิวเตอรซึ่งทําใหระบบคอมพิวเตอรมีชวีิตชีวาขึ้น

ตามตองการ 

  บุปผชาติ ทฬัหิกรณ (2538: 25) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การประสมประสานอกัขระ 

เสียง ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหวและภาพวดิีทัศน ส่ือความความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใช

โปรแกรม 

  อนิรุทธิ ์ สติมัน่ (2542: 10) ใหความหมายมัลติมเีดีย คือ การตดิตอส่ือสารโดยใชส่ือ

หลายชนิด ในรูปแบบของขอความ กราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว และเสยีงในการนาํเสนอ ซึ่งใช

คอมพิวเตอรในการควบคุมการทาํงานของระบบตางๆ 

  เยาวลักษณ พิพัฒนจาํเริญกุล (2546: 15) ใหความหมายมัลติมีเดียวา เปนการนํา

คอมพิวเตอรมาใชในการควบคุมส่ือตาง ๆ โดยใชส่ือมากกวาหนึ่งอยางในการนาํเสนอ ที่ประกอบดวย 

ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทศัน เสียง เขาไวดวยกนัอยางมรีะบบ เพื่อใชการนาํเสนอทาง

ธุรกิจ การโฆษณา ประชาสัมพันธการศึกษา หรืออ่ืนๆ โดยเนนการโตตอบระหวางผูใชและสื่อ 

  กรีน (Green. 1993) มัลติมีเดีย หมายถึง การนําเอาเครื่องคอมพวิเตอรมาควบคุมส่ือ

ตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพือ่นําเสนองานที่เปนขอความ มีภาพเคลื่อนไหว 

หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับไป มีเสียงดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อที่เขามารวมใน

ระบบ มีทัง้ภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนาํเสนอเนื้อหา วิธีการเรียนและการประเมินผล 
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  มัลดิน (Mauldin. 1996: 36) กลาววามลัติมีเดียคือ การใชคอมพิวเตอรในการแสดงผล 

ในรูปของวีดิโอ เสียงดนตรี ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ 

  สลอส  (Sloss. 1977: 2) ใหความหมายวา มัลติมีเดียมาจากคําสองคําคือ  Multi 

หมายถงึ มากหรือหลากหลาย และคําวา Media หมายถงึสื่อหรือขาวสารขอมูล ซึง่รวมกนัแลว 

Multimedia หมายถงึ การใชส่ืออยางหลากหลายโดยการมองเห็นและการฟง ซึ่งจะเนนหนักเพื่อการ

ส่ือสารขอมูล 

  จากการใหความหมายของมัลติมีเดียดังกลาว สามารถสรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

คือการนําเทคโนโลยทีางคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ อาจเปนทั้งสัญญาณภาพ เสียงและขอความ

เพื่อใหทํางานรวมกันอยางเปนระบบ และสามารถนาํเสนอขอมูลตางๆ ไดสะดวกเหมาะสมกับการใช

งาน  
2.2 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  ดิคสและฮาราลด (Dicks; & Harald. 1994: 5-16) ไดศึกษาเกี่ยวกับ มัลติมีเดียประเภท

ตางๆ และแบงประเภทของมัลติมีเดีย โดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดีย ที่เปดโอกาสใหผูใช

ไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับส่ือหรือขาวสารที่รับอยูตามลักษณะการนาํไปใชงานไว ดังนี ้

  1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education multimedia) 

 เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนยิมและนาํมาใชใน

การฝกอบรม (Computer based training) เฉพาะงาน กอนที่จะนํามาใชในระบบชัน้เรียนอยางจริงจัง 

เชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน, โปรแกรมการพฒันาภาษา, โปรแกรมทบทวนสาํหรับ

เด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 รูปแบบแบงประเภทตามลักษณะการใชงาน ดังนี ้

   1.1 Self training เปนโปรแกรมการศกึษาที่สรางขึน้ เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู  และ

พัฒนาตัวเองในดานทกัษะตางๆ มกีารนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill 

and practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสื่อ

ที่มีทัง้การสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมนิผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษาได

ดวยตนเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 

   1.2 Assisted instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อชวยการใหขอมูลหรือใช

ประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวยความ

สะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอยีดที่

นําเสนอไวชวยใหการคนควางายขึ้น 
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   1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาทีป่ระยุกตความบันเทิงเขากบัความรูมีรูปแบบ

ในการนําเสนอแบบเกม (Game) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง (Game 

simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสัน้ (Mini series) เปนตน 

  2. มัลติมเีดียเพื่อการฝกอบรม (Training multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสทิธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน

หนวยงาน 

  3. มัลติมเีดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

ผลิตขึ้นเพื่อความบนัเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

  4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information access multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอม หรือมัลติมีเดีย เพื่อชวยรับสง

ขาวสาร (Conveying information) ใชเพิ่มประสทิธภิาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพนัธไปยัง

กลุมเปาหมายที่ตองการ 

  5. มัลติมีเดยีเพื่องานขายและการตลาด (Sale and marketing multimedia) เปน

มัลติมีเดียเพื่อการนาํเสนอและสงขาวสาร (Presentation and information) เปนการนาํเสนอและสง

ขาวสารในรูปแบบวิธีการทีน่าสนใจ ประกอบดวย ส่ือหลายอยางประกอบการนาํเสนอ เชน ดาน

การตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสนิคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทกุดาน 

ผูที่สนใจสามารถสั่งซื้อสินคน หรือฟงคาํอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนัน้ๆ ไดทันท ี

  6. มัลติมเีดียเพื่อการคนควา (Book adaptation multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที ่ แผนผงั ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทาํใหการคนควาเปนไปอยาง

สนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia database) โดยผานโครงสราง

ไฮเปอรเท็กซ เชน สารานกุรมตางๆ  

  7. มัลติมีเดยีเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a planning aid) เปน

กระบวนการสรางและการนาํเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual reality) มี 3 มิติ เชน 

การออกแบบทางดานสถาปตยกรรม และภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย ดานการทหาร 

จําลองการเดนิทางไปสนามรบ เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมอืนอยูในสถานการณจริง ซึง่บางครั้งไมสามารถ

จะไปอยูในสถานการณจริงได 

  8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานขีาวสาร (Information terminals) จะพบเห็นในงานบริการ

ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคาโดยลูกคาสามารถเขา

สูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตัวเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอไวโดยผานหนา
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จอคอมพิวเตอร สะดวกทัง้ผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปาย หรือจออิเล็กทรอนกิสขนาด

ใหญติดกําแพง (Multimedia wall system) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 

   9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with multimedia) 

 นอกจากนี้แลว (สถาพร สาธุการ.  2540 : 111-112) ไดเสนอรูปแบบของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียทางการศึกษาวา มีรูปแบบหลักๆ อยู 4 แบบดงันี ้

  1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดยีนําเสนอบทเรียน (Computer multimedia presentation) โดย

ผูสอนเปนผูใชอยางเดยีวในการนาํเสนอเนื้อหาของบทเรียน ประกอบดวย ภาพนิ่ง ภาพเคลือ่นไหว 

และเสียงประกอบ รวมทั้งมกีารอธิบายโดยผูสอนในดานรายละเอียดของเนื้อหา 

  2. คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer assisted instruction – CAI) สวนใหญจัดทําโดย

เนนการเรียนรูดวยตัวเอง โดยผูเรียนเปนคนใช ซึ่งมีการออกแบบวิธีการเสนอเนื้อหาบทเรียน 

(Instructional design) ใหสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน โดยการใชเทคนิคการเสริมแรง 

(Reinforcement) หลักปฏสัิมพันธ (Interactive) และหลกัการทางจิตวทิยาการเรียนรู โดยเฉพาะ

กระบวนการทางจิตวทิยา (Cognitive psychology) ที่เนนกระบวนการคิดและใชวิธีการวิเคราะห   

การเรียนรูขาวสารของมนษุย นาํมาประกอบกันอยางมรีะบบ 

  3. หนังสืออิเล็กทรอนกิส (Electronic textbook)  เปนการจัดทําเนื้อหาในตํารา หรือ

หนงัสือเรียนใหอยูในรูปแบบของซอฟตแวรคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอยีดดานเนื้อหา 

รูปภาพ เหมอืนหนังสือทั่วไป แตอาจมีภาพเคลื่อนไหวและเสียง รวมทั้งไฮเปอรเทก็ซเขามาเพิม่เติม 

เพื่อชวยใหบทเรียนมีสีสันรูปแบบที่นาสนใจมากขึน้ 

  4. หนงัสืออางอิงอิเล็กทรอนิกส (Electronic reference) เปนการจัดทําหนงัสืออางอิง

ประเภทตางๆ เชน เอ็นไซโครพีเดีย ดิกชนันารี นามานกุรม วารสารออกเปนชุด เปนตน โดยใหอยูในรูป

ของซอฟตแวรมัลติมีเดีย ซึง่มีรายละเอยีดการจัดทาํหนังสืออิเล็กทรอนกิส 

  เห็นไดวารูปแบบของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียนั้น มีรูปแบบ และจุดเดนแตกตางกันออกไป 

ดังนัน้ในการนาํมาใชงาน ผูใชควรเลือกโดยคํานงึถงึความเหมาะสมของเนื้อหา วตัถุประสงค กลุม

ผูเรียน โดยสามารถนาํมาประยุกตใชรวมกนัเพื่อใหเกิดรูปแบบใหมไดตามความเหมาะสม 
2.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลายดาน ชวยสราง

ความนาสนใจในสื่อ มทีั้งระบบการนาํเสนอภาพและเสียงพรอมกนั เพิม่ความมีชีวิตชีวาในงาน ฉะนัน้ 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียตองประกอบดวยองคประกอบดังนี้  (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ. 2541 : 11-12) 
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 1. ขอความ (Text) 

  ตัวหนังสือและขอความในระบบมัลติมีเดยีจะมีลักษณะพิเศษกวาปกติมาก คือ สามารถ

เลือกรูปแบบ (Font) และขนาดไดมากมาย นอกจากนี้ยงัสามารถบังคบัใหเคลื่อนที่ ขยาย หดตวั แตก

กระจาย หรือหมุนตวัไดอยางงายดาย  

  ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) คือ การเชื่อมโยงคําที่สําคัญเขากับกลุมคําอื่นๆ หรือเขากับ

เนื้อหาของแตละบทหรือแมกระทัง่เชื่อมโยงคําเขากับภาพและเสยีง คําที่มกีารเชื่อมโยงเขากับส่ืออ่ืนๆ 

หรือเนื้อหาอืน่ๆ นี้จะแสดงบนจอภาพโดยการเนนเปนพเิศษ เชน ใชสีพิเศษ ใชตัวหนา หรือขีดเสนใต 

ไฮเปอรเท็กซจะทําใหผูอานสามารถติดตามความหมายและเนื้อหาไดโดยงาย 

 2. เสียง (Sound) 

  เสียงจะมีความหมายรวมถงึ เสยีงบรรยาย เสยีงดนตรีและเสียงเอฟเฟคท ซึ่งเมื่อรวมกนั

อยางเหมาะสมแลว ก็จะทําใหมัลติมีเดียมีความยิ่งใหญเพิ่มข้ึน เสียงในระบบมัลติมีเดยีจะเปน

สัญญาณดิจิตอล คือตองนําเสยีงมาเปลี่ยนจากรูปสัญญาณเดิมทีเ่ปนแบบตอเนือ่ง หรือสัญญาณ

อนาล็อก ใหเปนแบบดิจิตอลแลวเก็บคาความแรงของสญัญาณเปนตวัเลขเอาไว หลังจากนัน้จึงนาํไป

บันทกึหรือตัดตอไดเหมือนขอมูลปกติ  

 3. ภาพ (Picture) ภาพที่ใชในระบบมัลติมเีดียมี 2 ชนิดคอื 

  3.1 ภาพนิ่ง (Still picture)  

   สามารถสรางไดโดยใชเครื่องสแกนภาพ และนาํมาเก็บไวเปนแฟมภาพ หรือจะใช

โปรแกรมสําหรับเขียนภาพขึน้มาได ภาพประเภทลายเสน เชน กราฟ ภาพทีส่รางดวยโปรแกรม

ประเภท CAD เชน Auto CAD เปนภาพที่เรียกวา Vector Draw Graphics ซึ่งเปนภาพชนิดเดยีวกับที่

โปรแกรมสรางภาพ 3 มิติ ทัง้แบบภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวสรางขึ้นมา แฟมเกบ็ภาพพวกนี้จะเก็บ

เปนคําสัง่สําหรับใหเขียนภาพโดยการลากเสนใหไดภาพตามตองการ รวมทัง้มีการใหสีและแสง 

  3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion picture) ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนาํภาพนิง่ที่

ตอเนื่องกนัมาแสดงติดตอกัน ดวยความเร็วมากพอที่สายตาไมสามารถจับได และเห็นเปนการ

เคลื่อนไหวตอเนื่อง ซึ่งสามารถแบงออกเปน 2 ประเภทคอื 

   3.2.1 ภาพแอนนิเมชั่น คือ ภาพทีถู่กสรางขึ้นจากคอมพิวเตอรซึ่งอาศัยการนาํภาพนิง่

หลายๆ ภาพมาตอกนั เพื่อใหเกิดภาพเคลื่อนไหวดวยเทคนิคเดียวกับการทาํภาพยนตร จะมีการ

เคลื่อนไหวในแตละเฟรมที่มลัีกษณะภาพที่แตกตางกันแสดงถึงลําดบักอนหลังของการเคลื่อนไหว 

   3.2.2  ภาพวดิีทัศน โดยการถายภาพดวยกลองวีดิทัศน แลวนํามาแปลงขอมูลในเนื้อ

เทปใหเปนดิจติอล โดยการบีบอัดสัญญาณวีดิโอ ใหมีจํานวนไบตนอยลงตามมาตรฐานการบีบอัด

สัญญาณวีดิโอ (Video compression) คือ MPEG ซึง่สามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียงใชวิธกีารจับ
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สัญญาณความแตกตางระหวางภาพกอนหนากับภาพตอไปเปนหลัก แลวนํามาประมวลผลตาม

ข้ันตอน ทําใหไมตองเก็บขอมูลใหมทั้งหมด สวนใดทีเ่หมือนเดิมจะเอาภาพเกาที่เก็บไวมาใช ขอมูล

ใหมจะเปนคาแสดงความแตกตางกับภาพกอนหนาเทานัน้ การบีบอัด และการขยายบิตใหเทาเดิมนี้

ทําดวยความเร็วประมาณ 1.2 -1.5 เมกกะไบตตอวินาท ี 
 2.4 รูปแบบการนาํเสนอมัลติมีเดีย 
  ธนพฒัน ถึงสขุ และ ชเนนทร สุขวารี (2521 : 109 -112) ไดกลาวถึง รูปแบบของการ

นําเสนอมัลติมีเดีย ดังนี ้

 1. รูปแบบเสนตรง (Linear progression) 

  รูปแบบนี้ใกลเคียงกับแบบหนังสือ ซึง่มโีครงสรางแบบเสนตรงโดยใหผูใชงานเริ่มตนใช

จากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับได โดยมากการเสนอผลงานแบบนี ้มกัจะ

อยูในรูปไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ซึ่งใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนนิเรื่อง รวมทัง้การใสเสียง 

วีดิโอ หรือแอนิเมชั่น ก็สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสยีงเพื่อเพิม่         

ความนาสนใจ การนําเสนอรูปแบบนี้อาจเรียกไดวาเปน Electronic Stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย 

(Hypermedia) ซึ่งเหมาะกบัตลาดผูบริโภค และสามารถทาํงานไดดีในทางธุรกจิในรูปแบบของการ

นําเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

 

 

 
  

ภาพประกอบ 2 รูปแบบโครงสรางแบบเสนตรง 

 2. รูปแบบอิสระ (Perform hyper jumping) 

  รูปแบบอิสระนี้ จะกระตุนใหผูใชงานมีความอยากรูอยากเหน็และประหลาดใจ แตภายใต

ความประหลาดใจนั้น ผูพัฒนาโปรแกรมนี ้จะตองจัดโครงสรางภายในใหดี และจะตองเปนผูที่มคีวาม

เชี่ยวชาญอยางมาก เพราะตางจากการสรางงานแบบเสนตรง ที่ผูใชเพียงแตเลื่อนจากจอหนึง่ไปอีกจอ

หนึง่เทานั้น ในรูปแบบนี้มีการขามไปมาระหวางหนาจอหนึง่ไปอีกจอหนึง่ 

 ดังนัน้ จงึตองมีการชี้นาํวาผูใชงานจะเขาหาขอมลูไดอยางไร และจะเขาหาดวยวธิีไหนที่เร็ว

ที่สุด การออกแบบที่ไมดีอาจทาํใหผูใชงานหลงทางกเ็ปนได ถาโปรแกรมที่ออกแบบเปนขอความ

ทั้งหมดอาจทาํใหผูใชงานเกดิความเบื่อหนายได ดังนัน้ควรที่จะเพิ่มรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ

วีดิโอลงบนงานนัน้ๆ ซึ่งโดยมากขอความมักจะแทนไดดวยรูปภาพ และภาพเคลื่อนไหวหรือเสียง 

หลังจากการออกแบบและสรางงานแลวควรที่จะตองตรวจสอบความเรียบรอยและขอผิดพลาดกอน 
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ภาพประกอบ 3 รูปแบบโครงสรางแบบอิสระ 

 3. รูปแบบวงกลม (Circular paths) 

  มัลติมีเดียรูปแบบวงกลมจะประกอบดวยการนาํเสนอขอมูลแบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ

ชุด มาตอเชื่อมกันและสามารถกลับสูเมนใูหญได เปนรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับระบบการฝกฝนหรือ

ฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐาน ซึ่งมีการแยกฝกเปนสวนๆ แลวกลบัคืนสูจุดเริ่มตน 

 
ภาพประกอบ 4 รูปแบบโครงสรางแบบวงกลม 

 4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) 

  รูปแบบฐานขอมูลนี้จะมกีารบรรจุดัชนีเพือ่เพิ่มความสามารถในการคนหา นอกจากนี้

รูปแบบนี้จะใหรายละเอียดจําพวกขอความ รูปภาพ เสยีง ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถออกแบบใหใช

งานไดงาย รูปแบบนี้สามารถใชไดทุกสถานการณที่มกีารใหรายละเอยีดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดย

สามารถเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดยีเขาไปได 

 
ภาพประกอบ 5 รูปแบบโครงสรางแบบฐานขอมูล 



 18 

 5.รูปแบบผสม (Compound documents) 

  รูปแบบนี้ เปนการผสมรูปแบบทั้ง 4 ทีก่ลาวมาขางตน และจะถกูสรางโดยผูเชีย่วชาญ 

เพราะมีความรูดีในการบรรจุส่ือตางๆ  ตลอดจนถึงการใช OLE (object link and embedding) 

นอกจากนีย้ังสามารถเชื่อมตอกับฐานขอมูลที่ใหทํางานรวมกบัชารต และสเปรดชีตไดอีกดวย 
 2.5 ประโยชนของมัลติมเีดีย 

  เปนทีท่ราบแลวามัลติมีเดยี คือการใชส่ือตางๆ รวมกันบนคอมพวิเตอร จงึไดมีการนาํ

คอมพิวเตอรมาใชประโยชนในหลายๆ ดาน เชนการนาํเสนอผลงาน การตอบสนองดานการใหบริการ

ขอมูลแกลูกคา การติดตอส่ือสารระหวางหนวยงานรวมทั้งการนํามาใชในวงการศกึษา ดังที ่ (ดารา    

แพรัตน.  2534 : 4) ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียไวดังนี ้

   1.ความสามารถในการสื่อสาร 

   2.คนหาสิ่งที่ตองการไดรวดเร็ว 

   3.มีความจุในการบันทึกขอมูลสูง 

   4.สะดวกในการเก็บรักษาและมีความคงทนสงู 

   5.ตนทนุการผลิตต่ํา 

   6.งายตอการแกไขและนําไปใชตอ 

  สวน (ธนพัฒน ถงึสุข และ ชเนนทร สุขวารี.  2538 :13) กลาววามัลติมีเดียชวยแกปญหา 

เร่ืองเอกสารทีม่ีเปนจาํนวนมาก ดวยการแปลงขอมูลเปนดิจิตอลที่สะดวกแกการคนหา แกไขทําสาํเนา

และอื่นๆ ไดรวดเร็ว เพื่อชวยลดความยุงยากเกี่ยวกับระบบเอกสาร 

  นอกจากนี ้(สุรเชษฐ เวชชพทิักษ.  2536 : 31-31) ไดสรุปประโยชนของการเรียนการสอน

ดวยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย โดยอางถงึสถาบันฝกอบรมแหงหนึง่ในออสเตรเลียวา 

   1.ใหเนื้อหาความรูแกผูเรียนทุกคนเหมือนกันทุกครั้ง ผูเรียนจะไดความรูอยางเทา

เทียมกัน (Consistently clear message) 

   2.การเรียนรูเปนแบบสวนตัว (Personalized learning) เพราะเครื่องคอมพิวเตอรวาง

พรอมใหใชไดตลอดเวลา ผูเรียนแตละคนรูตัวเองดวีาสะดวกที่จะเรยีนเวลาใด สามารถจัดเวลาของ

ตัวเองไดและสามารถที่จะเรียนรูในแตละเร่ืองชาเร็วตางกนั บางคนอาจตองใชเวลาหนึ่งชัว่โมง ในการ

ทําความเขาใจในเรื่องๆ หนึ่ง หรือการฝกทักษะในเรื่องนัน้ แตผลสุดทายคือทุกคนเขาใจ (Ensure 

everyone has mastered key concepts and content) การเรียนการสอนระบบมัลติมเีดียจึง

สอดคลองกับความเปนจริงของคนที่มปีฏิภาณไหวพริบไมเทากัน 

   3.การลดคาใชจาย (Cost effective) ถึงแมวาการสรางหองเรียนหรอืหองฝกอบรมใน

ระบบมัลติมีเดีย (Multimedia training room) จะมีคาใชจายสงูกวาการสรางหองเรียนแบบเดิม 
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(Classroom training) เพราะตองลงทุนในอุปกรณคอมพิวเตอร แตในระยะยาวแลวจะลดคาใชจายลง

ไดมาก โดยมีบางแหงบอกวาสามารถลดคาใชจายดานการอบรมพนกังาน ไดโดยเฉลี่ยถงึ 40 

เปอรเซ็นตตอป 

   4.กระตุนความสนใจและความตื่นเตนในการเรียนรู (Motivating) เพราะเปนการ

เรียนรูแบบตาดู หฟูง มือทาํตามสิง่ที่คอมพิวเตอรสอน ทาํผิดซ้ําแลวซ้ําอีกกี่คร้ังก็ได ทาํสําเร็จกรู็ทันที

วาถกูหรอืผิด 

   5.เปนเครื่องมอืสาธิตเรื่องทีย่าก (Superior demonstration facilities) เชนการสราง

เครื่องมือสําหรับจําลอง (Simulate) การทํางานของสิง่เล็กๆทีม่องไมเหน็ดวยตาเปลา เชน โมเลกุล 

หรืออะตอม รวมทัง้เครื่องจกัรเครื่องยนตตางๆ มาอธิบายใหผูเรียนเขาใจ นอกจากนี้ ยังเปนการสาธิต

ที่ลดการเสยีหาย หรือสูญเสียที่อาจเกิดขึน้หากใชของจริงมาสาธิต เชน การสาธิตวาหากแผนกบรรจุ

สัมภาระผูโดยสาร จัดสิง่ของเขาใตทองเครื่องบินโดยไมเกลี่ยน้ําหนกัใหพอด ี จะมีผลตอการขึ้นลงของ

เครื่องบินอยางไร หากใชเครือ่งบินจริงๆ คงเปนไปไดลําบาก 

   6.การแกไขปรับปรุงใหทนัสมัยไดงาย (Current courseware) เมื่อมีอุปกรณ

คอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดยีอยูแลว การเปลี่ยนแปลงปรับปรุงอยูทีตั่วโปรแกรม (Software) ที่จะทํา

ข้ึนมาใหมเองหรือจะเชาซื้อมาดัดแปลงใหสอดคลองกบัความตองการ (Customized for your special 

need)  
 2.6 การพฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  ธนพฒัน ถึงสขุ และ ชเนนทร สุขวาร ี(2528 : 91-103) กลาวถงึขั้นตอนที่เกี่ยวของในการ

พัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย ดังนี ้

  1.เลือกโครงการ ตองเริ่มจากสิ่งที่เล็กๆ ในงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียงานแรกๆ อาจจะ

คอยๆ เรียนรูเครื่องมือที่มมีาในซอฟทแวรกอน เพื่อจะไดออกแบบงานไดลึกๆ ซึ่งจะทาํใหไดงานที่

ประทับใจและนาสนใจ 

  2.ประมาณราคาการพฒันาโปรแกรมนั้น ตองเริ่มจากฮารดแวรตามมาตรฐาน MPC 

รวมทัง้ราคาของซอฟทแวรทีใ่ชงาน และอีกสิ่งหนึง่ที่ควรนํามาพิจารณาคือ เวลาในการสรางเพือ่กัน

งบประมาณสวนหนึง่ สําหรบัซื้อซอฟทแวร เครื่องใหมๆ เพื่อนาํมาใชชวยงานที่สรางใหมีความสมบูรณ

ยิ่งขึ้น 

  3.การออกแบบโครงการและการพฒันาตนแบบจุดวิกฤติ สวนใหญในการออกแบบคือ 

ตองคิดวาผูใชงานตองการอะไรบาง และจะสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางไรใหไดตรงกับความ

ตองการของผูใชงาน ดังนัน้ จึงจาํเปนตองเขียนสคริปตออกมากอน ซึ่งอาจจะเหมอืนกับสตอรี่บอรด 

หรือโฟลวชารต (Flow chart) หรือทัง้สองอยางรวมกนั สคริปตควรชัดเจนในสวนของหวัขอ ซึ่งผูใชงาน
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สามารถที่จะตอบโตกับโปรแกรมได และควรมีขอความทีต่องการทัง้หมด เชน ขอความ ภาพ เสยีง 

แอนนิเมชัน่ วดิีโอ และสวนอื่นๆ ทีน่อกเหนือจากนี ้

  4.การเลือกโปรแกรมสําหรับการสรางงาน Authoring Tool เปนโปรแกรมที่ชวยออกแบบ

และสรางงานคอมพิวเตอรมลัติมีเดียไดดี ผูใชงานอาจไมตองมีความรูทางดานภาษาคอมพวิเตอรเลย 

ก็ได แตสามารถที่จะสรางงานไดอยางงาย โดยใชโฟลวชารตและนาํฟงกชั่นที่ตองการตอกันทําใหงาย

ตอการเรียนรู 

  5.การทดสอบโปรแกรม เปนสวนที่สําคัญสวนหนึง่ ซึง่จะตองรวมถึงความแตกตางของ

ฮารดแวร และซอฟทแวรที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกอนจะเริ่มทดสอบตองวางองคประกอบ

ของการทดสอบทั้งหมด และควรจะเตรียมดวยวา ถามีการผิดพลาดขึ้นมาจะทาํการแกไขปญหาได

อยางไร 

  นอกจากนี ้เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528 : 292) ไดกลาวถงึ หลกัและทฤษฎีการผลิตชุด

การสอนซึง่สามารถนาํมาใชในการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไดโดยมีหลักการและทฤษฎีที่

ควรคํานึงถึงคอื  

  1.ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual differences) เปนการนําหลกัจิตวทิยาใน

ดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางในดานความสามารถ สติปญญา  ความ

ตองการ ความสนใจ  รางกาย  อารมณ  และสังคม  

  2.การนาํสื่อประสมมาใช (Multi-media approach) คือการนาํสื่อการสอนหลายประเภท

มาใชสัมพันธกันอยางมรีะบบ ความพยายามอันนี้เพือ่เปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนเดิม ทีย่ึดหลัก

ผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลักมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียน เรียนดวยการใชแหลงความรู

จากสื่อประเภทตางๆ 

  3.ทฤษฎีการเรียนรู (Learning theory) เปนหลกัจิตวทิยาทีเ่ปดโอกาสใหผูเรียน เรียนได

ดวยตนเอง ประกอบดวย 

   3.1 เขารวมกจิกรรมดวยตนเอง 

   3.2 ตรวจสอบผลการเรียนของตนเอง 

   3.3 การมีแรงเสริม คือผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจที่ตนทาํไดถูกตอง ถาไมถูกตองก็

จะทราบไดวาที่ถูกตองนัน้คอือะไร เพื่อไตรตรองพิจารณาใหเกิดความเขาใจ ซึ่งจะไมทําใหเกิดความ

ทอถอยหรือส้ินหวังในการเรียน เพราะมีโอกาสทีจ่ะทําไดสําเร็จเหมือนคนอื่น 

   3.4 เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตนเอง 

  4.การใชวธิีวิเคราะหระบบ (System analysis) โดยจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลองกับสภาพ 

แวดลอมและวัยของผูเรียนทุกสิง่ทุกอยางที่จัดไวในชุดการสอนจะสรางขึ้นอยางมีระบบ มีการตรวจเช็ค
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ทุกขัน้ตอน และทกุอยางจะตองสมัพนัธสอดคลองกนัเปนอยางด ีมกีารทดลองปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยู

ในเกณฑมาตรฐานเปนทีเ่ชือ่ถือไดจึงจะนาํออกใช 

 สุกรี รอดโพธิท์อง (2535 : 42-48) ไดเสนอเทคนิคการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรเพื่อให

เกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด โดยดัดแปลงจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ัน ของกาเย ดังนี ้

 1. การเราความสนใจ (Gain attention) 

  ผูเรียนควรไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจใหอยากที่จะเรียน ดังนัน้บทเรยีนจงึควรเริ่มดวย

ลักษณะของการใชภาพ สีและเสียง หรือการประกอบกันหลายๆ อยางโดยสิ่งที่สรางขึ้นมานั้น 

เกี่ยวของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซึง่จะมีผลตอความสนใจของผูเรียน และเปนการเตรียมผูเรียนให

พรอมที่จะศึกษาเนื้อหาไปในตัวตามลกัษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรการเตรียมตัวและกระตุนผูเรียน

ในขั้นแรก คือการ สราง Title ของบทเรียนนัน่เอง ขอสําคัญประการหนึง่ในขัน้นี้คือ Title ควรออกแบบ

เพื่อใหสายตาผูเรียนอยูที่จอภาพ แตหากวา Title ดังกลาวตองการการตอบสนองจากผูเรียน โดยผาน

ทางแปนพิมพควรจะเปน การตอบสนองที่งายๆ เชน การกดแคร (Space bar) หรือดวยการกดคีย    

ตัวใดตัวหนึง่ เปนตน 

 เพื่อที่จะเราความสนใจองผูเรียน ผูที่ออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรควรจะคํานงึถงึหลกัการ

ดังนี ้

  1.1ใชกราฟกที่เกีย่วของกับสวนของเนื้อหา และกราฟกนัน้ควรจะมขีนาดใหญ และไม

ซับซอน 

  1.2 ใชภาพเคลื่อนไหว หรือเทคนิคอื่นๆ เขาชวยเพื่อดึงดดูความสนใจ แตควรสั้นและงาย 

  1.3 ควรใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว แดง น้าํเงนิ หรือสีเขมอ่ืนที่ตัดกับสีพื้นอยางชัดเจน 

  1.4 ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 

  1.5 กราฟกควรจะคางบนจอภาพ จนกระทัง่ผูเรียนกดคีย  

  1.6 กราฟกที่ใชควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวย 

  1.7 ควรใชเทคนิคการเขียนที่แสดงบนจอไดเร็ว 

  1.8 กราฟกนัน้นอกจากจะเกี่ยวของกับเนือ้หาแลว ตองเหมาะสมกับวยัของผูเรียนดวย 

 2.การบอกวัตถุประสงค (Specify objectives) 

  การบอกวัตถปุระสงคของการเรียนในบทเรียนคอมพวิเตอรนั้น นอกจากผูเรียนจะไดรูถึง

ประเด็นสําคญัของเนื้อหาแลว ยังเปนการบอกผูเรียนถงึเคาโครงของเนื้อหาอกีดวย และการที่ผูเรียน

ทราบถงึเคาโครงของเนื้อหาอยางกวางๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียด 

หรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพนัธกับเนื้อหาในสวนใหญได 
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  การบอกวัตถปุระสงคนัน้ทาํไดหลายแบบ ต้ังแตแบบที่เปนวัตถุประสงคกวางๆ จนกระทั่ง

ถึงการบอกวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรนัน้ หลักการสําคัญอยาง

หนึง่ คือ ขอความที่เสนอบนจอควรเปนขอความที่ส้ัน  ไดใจความ และสรางแรงจงูใจใหแกผูเรียนดวย 

ดังนัน้การบอกถึงวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรจงึนยิมใชขอความสั้น และโนมนาวจิตใจของ

ผูเรียน การบอกวัตถุประสงคจะเปนประโยชนตอผูเรียน ผูออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร ควรคํานึงถึง

หลักเกณฑตอไปนี้ 

  2.1 ใชคําสั้นๆ และเขาใจงาย 

  2.2 หลีกเลี่ยงคําที่ยงัไมเปนที่รูจักหรือเขาใจยาก 

  2.3 ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป 

  2.4 ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาหลักจากเรียนจบแลวจะนําไปใชอะไรไดบาง 

  2.5 หากบทเรียนนั้นมบีทเรยีนยอยหลาย ๆ บทเรียน  หลังจากบอกวัตถุประสงคกวาง ๆ 

แลวควรจะตามดวยเมนู และหลังจากนัน้ควรจะเปนวัตถุประสงคเฉพาะของแตละบทเรียนยอย 

  2.6 การกําหนดใหวัตถุประสงคปรากฏบนจอทีละขอเปนเทคนิคที่ดี และควรกําหนดเวลา

แตละชวงใหเหมาะสม หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อดูวัตถุประสงคทลีะขอ 

  2.7 เพื่อใหวัตถุประสงคนาสนใจ ควรใชกราฟกงายๆ เขาชวย เชน กรอบ ลูกศร และ

รูปทรงเรขาคณิต 

 3. การทบทวนความรูเดิม (Activate prior knowledge) 

  กอนที่จะใหความรูใหมแกผูเรียน ในสวนของเนื้อหาและแนวความคดินั้นๆ ผูเรียนอาจจะ

ไมมีพื้นฐานมากอน มีความจําเปนอยางยิง่ที่ผูออกแบบบทเรียนจะตองหาวิธกีารประเมินความรูเดิมใน

สวนที่จําเปนกอนที่จะรับความรูใหม เพื่อเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหม สําหรับผูที่มีพืน้ฐาน

มาแลวยงัเปนการทบทวนหรือใหผูเรียนไดยอนไปคิดในสิ่งที่ตนรูมากอนเพื่อชวยในการเรียนรูส่ิงใหม 

  ในขั้นตอนทบทวนความรูเดิมไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปนบทเรยีนที่

สรางขึ้นเปนชดุบทเรียนที่เรียนตอๆ กันไปตามลําดับ การทบทวนความรูเดิมอาจเปนไปในรูปแบบของ

การกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิง่ที่ไดเรียนมากอนหนานี้ การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด 

ภาพ หรือเปนการผสมผสานกนัแลวแตความเหมาะสม จะมากหรอืนอยนัน้ขึ้นอยูกับการสอน หาก

ผูเรียนไมสามารถเขาใจความรูเดิมของผูเรียนวามีความเขาใจเพียงพอที่จะเรียนหรือไม ลักษณะนี ้ 

การทดสอบมคีวามจาํเปนมาก หากพบวาผูเรียนไมเขาใจ ควรแนะนาํใหกลับไปเรียนบทเรยีนเดิมกอน 

หรือผูออกแบบบทเรียนอาจตองเขียนบทเรียนยอยๆ เพือ่การทบทวนดังกลาว ส่ิงทีผู่ออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรควรคํานงึถงึในการออกแบบบทเรียนขั้นนีม้ีดังนี ้
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  3.1 ไมควรคาดเดาวาผูเรียนมีความรูพืน้ฐานกอนศึกษาเนือ้หาใหมเทากนั   ควรมกีารทดสอบ 

หรือใหความรูเพื่อทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม 

  3.2 การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงจุดตรงประเด็น 

  3.3 ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากการทดสอบ  เพื่อไปศึกษา

ทบทวนไดตลอดเวลา 

  3.4 หากไมมีการทดสอบความรูเดิม ผูออกแบบบทเรียนควรหาทางกระตุนใหผูเรียนยอนกลับไป

คิดถึงสิ่งที่ศึกษาไปแลว หรือส่ิงที่เคยมีประสบการณแลว 

  3.5 การกระตุนใหผูเรียนยอนคิด หากทาํดวยภาพประกอบคําพูด  จะทาํใหบทเรยีนนาสนใจ

ยิ่งขึน้ 

 4. การเสนอเนือ้หาใหม (Presentation of new information) 

  การเสนอภาพที่เกีย่วของเนือ้หาประกอบกับคําพูดที่ส้ันงาย และไดใจความเปนสิ่งสาํคัญ

ของการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร การใชภาพประกอบจะทาํใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และ

ความคงทนในการจาํจะดีกวาการใชคําพดูเพียงอยางเดียว ภาพชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงาย

ตอการรับรู บางแนวคิดนั้นมีความยากในการที่จะคิดสรางภาพประกอบ วิธีการสรางภาพจาก

ความหมาย จะตองวิเคราะหความหมายของคําหรือเนือ้หานั้นกอนวา หมายถึงอะไรและเกี่ยวของกับ

อะไร จากคําหรือเนื้อหาที่สําคัญขั้นตอนตอไปคือหาภาพ ส่ิงของหรือวัตถุอะไรก็ไดที่คิดวาผูเรียนเขาใจ

ดีและมีความหมายแทนการแบงแยก หรือกีดกันได 

  นอกจากการใชภาพเปรียบเทียบ (Analogical picture) เพื่อชวยอธิบายความหมาย

นามธรรมดังกลาวแลว การใชแผนภูมิ แผนภาพ หรือแผนสถิติก็เปนสิ่งที่ควรคาํนงึถงึดวย การ

ออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรในสวนของการเสนอเนื้อหาใหมใหนาสนใจควรคํานึงถึงสิ่งตางๆ ดังนี ้

  4.1 ใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมโดยเฉพาะในสวนที่เปนเนือ้หาที่สําคัญ 

  4.2 ใชแผนภูม ิแผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณหรือภาพประกอบ 

  4.3 ในการนาํเสนอเนื้อหาทีย่าก และซับซอน ใชตัวชี้แนะ (CUE) ในสวนของขอความ

สําคัญ อาจใชเปนการขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพืน้ การโยงลูกศร การใชสี ฯลฯ  

  4.4 ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเนือ้หา 

  4.5 จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน  หากเนื้อหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอานใหอานจบ

เปนตอนๆ  

  4.6 ยกตัวอยางที่เขาใจงาย 

  4.7 หากการแสดงกราฟกของเครื่องคอมพวิเตอรที่ใชทาํไดชา ควรนาํเสนอเฉพาะกราฟก

ที่จําเปนเทานัน้ 
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  4.8 หากเปนจอสีไมควรใชเกิน 3 สี ในแตละเฟรม ไมควรเปลี่ยนสไีปมากโดยเฉพาะสี

หลักของ Text 

  4.9 คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนัน้ๆ ไดคุนเคยและเขาใจงาย 

  4.10นานๆครั้งควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทาํอยางอืน่แทนที่จะใหกด Space barอยางเดียว 

 5. การชี้แนวทางการเรียนรู (Guide learning) 

  ผูเรียนจะจาํไดดีหากมกีารจัดระบบการนาํเสนอเนื้อหาที่ดี และสัมพนัธกับประสบการณ

เดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน ทฤษฏีบางทฤษฏีกลาววา การเรยีนรูทีก่ระจางชัด (Meaningful 

learning) นั้น ทางเดียวทีจ่ะเกิดขึ้นไดคือ การที่ผูเรียนวิเคราะห และตีความในเนือ้หาใหมบนพืน้ฐาน

ของความรูและประสบการณเดิมรวมกนัเปนความรูใหม 

  หนาที่ของผูออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอร ในขั้นนี้คือ หาเทคนิคในการที่จะกระตุนให

ผูเรียนนาํความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม และหาวิถทีางทีจ่ะทาํใหการศึกษาความรูใหมของ

ผูเรียนนัน้มีความกระจางชัดเทาที่จะทําได บางเนื้อหาผูออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอร อาจใชหลกัของ 

Guided discovery หมายถงึ การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควาและวิเคราะหหาคําตอบดวย

ตนเอง โดยผูออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรจะชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงจนผูเรียนหาคําตอบได

เอง และการใชคําพูดกระตุนใหผูเรียนไดคิดตามไปดวย 

  ขอควรคํานึงในการสอนขั้นนี้ มีดังนี ้

  5.1 แสดงใหผูเรียนไดเหน็ถึงความสัมพนัธของเนื้อหาความรู และชวยใหเหน็วาสิ่งยอย

นั้นมีความสัมพันธกับส่ิงใหญอยางไร 

  5.2 แสดงใหเห็นถึงความสมัพันธของสิ่งใหมกับส่ิงที่ผูเรียนมีความรู  หรือประสบการณ

มาแลว 

  5.3  ใหตัวอยางที่แตกตางกนัออกไป เพื่อชวยอธิบายมโนทัศนใหมที่ชดัเจนขึ้น 

  5.4 ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถกูตอง เพื่อเปรียบเทยีบกับตัวอยางทีถู่กตอง เชน ใหดู

ภาพกระปองน้ํา ภาพของจาน และบอกวาภาพเหลานี้ไมใชถวย เปนตน 

  5.5 การเสนอเนื้อหาทีย่าก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปสูนามธรรม ถาเปนเนื้อหาที่

ไมยากนักใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมในลักษณะที่เปนรูปธรรม 

  5.6 กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 

 6. การกระตุนการตอบสนอง 

  การเรียนรูที่จะมีประสิทธภิาพมากนอยเพียงใดนั้น เกีย่วของกับระดับและขั้นตอนของ

การประมวลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสาวนที่เกีย่วกบัเนื้อหา การซกัถาม

และการตอบคําถาม ซึ่งจะชวยในดานของการจาํ ยอมจะดีกวาการอาน การฟง หรือการคดัลอก
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ขอความจากผูอ่ืนเพยีงอยางเดียว การเรียนจากคอมพิวเตอรนัน้มีขอไดเปรียบเหนือกวาอุปกรณอ่ืนๆ 

เชน เทปวีดิทศัน ภาพยนตร สไลด เทป หรือส่ือการสอนอื่นๆ ซึง่จดัเปนสื่อการสอนแบบปฏิสัมพันธ 

การเรียนจากคอมพิวเตอรนัน้ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมไดหลายลกัษณะ แมจะเปนการแสดงความ

คิดเห็น การเลอืกกิจกรรม และการโตตอบกับเครื่องก็สามารถทาํได กจิกรรมเหลานีท้ําใหผูเรียนไมรูสึก

เบื่อหนาย และเมื่อมีสวนรวมก็จะมีสวนคดิ การคิด ไมวาจะเปนการคิดนําหรือติดตามยอมจะมีสวนผูก

ประสานใหโครงสรางของการจําดีข้ึน 

 การออกแบบบทเรียนในขั้นตอนนี้มีดังนี ้

  6.1 พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวธิีใดวิธีหนึง่ตลอดการเรียนบทเรียน 

  6.2 ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้น ๆ    ตามความเหมาะสมเพื่อ

เรียกความสนใจ 

  6.3 ไมควรใหผูเรียนพมิพคําตอบยาวเกนิไป 

  6.4 ถามคําถามเปนชวงๆ ตามความเหมาะสม 

  6.5 เราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม 

  6.6 ไมควรถามหลายๆ คําถาม  หรือคําถามเดียวแตตอบไดหลายคําตอบ ถาจาํเปนควร

ใหเลือกตอบตามตัวเลือก 

  6.7 หลกีเลี่ยงการตอบสนองซ้ําๆ หลายครั้งเมื่อทาํผดิ เมื่อผิด 1-2 คร้ัง ควรจะให 

Feedback และเปลี่ยนทาํกจิกรรมอยางอื่นตอไป 

  6.8 การตอบสนองที่มีผิดพลาดบางดวยความเขาใจผดิ เชน การพมิพตัว L กับเลข 1 

หรือระยะหางในการพิมพอาจเกนิไป หรือขาดหาย บางครั้งใชตัวพิมพใหญ อาจจะอนุโลมได 

  6.9 ควรแสดงการตอบสนองของผูเรียนบนเฟรมเดยีวกบัคําถามและ Feedback ควรจะ

อยูบนเฟรมเดยีวกนัดวย 

 7. การใหขอมลูยอนกลับ (Provide feedback) 

  บทเรียนคอมพิวเตอรนัน้ จะกระตุนความสนใจจากผูเรียนมากขึ้น ถาบทเรียนนั้นทาทาย      

ผูเลนโดยการบอกจุดที่ชัดเจน และใหขอมูลยอนกลับ เพื่อบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน หางจาก

เปาหมายเทาใด การใหขอมูลยอนกลับเปนภาพจะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้น โดยเฉพาะถาภาพนัน้

เกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน การใหขอมูลยอนกลับเปนภาพหรือ Visual feedback นี้ อาจจะมผีลเสีย

บางที่ผูเรียนอาจตองหาดูวาหากทาํผิดมากๆ แลวจะเกิดอะไรขึ้น เชน การประยุกตใชเกมแขวนคอ 

(Hanged man) ในการสอนศัพทภาษาองักฤษ ผูเรียนอาจตอบดวยวิธีการกด Space bar ไปเร่ือยๆ 

ไมสนใจเนื้อหา ทัง้นี้เพื่ออยากดูรูปคนถูแขวนคอ เปนตน วิธกีารหลีกเลี่ยงคือ Visual feedback นี้ควร

เปนภาพในทางบวก เชน แลนเรือเขาหาฝง ขับยานอวกาศสูดวงจันทร และจะไปถึงจุดหมายไดดวย
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การตอบถูกเทานัน้ หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึ้น หากบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกบักลุมเปาหมายใน

ระดับสูงขึ้น การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือภาพ เชน กราฟ ก็จะเปนการเหมาะสมด ี

 หลักการในการออกแบบบทเรียนใหขอมูลยอนกลับควรพิจารณาดงันี ้ 

  7.1 ใหขอมูลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง 

  7.2 บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด 

  7.3 แสดงคําถาม คําตอบและใหขอมูลยอนกลับบนเฟรมเดียวกนั 

  7.4 ใชภาพงายที่เกี่ยวของกบัเนื้อหา 

  7.5 หลีกเลี่ยงผลทางลบ หรือการใหขอมูลยอนกลับที่ต่ืนตาหากผูเรียนทําผิด 

  7.6อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเนือ้หาไดหากภาพที่เกี่ยวของไมสามารถทาํไดจริง 

  7.7 อาจใชเสยีงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชน คําตอบที่ถูกตอง และคําตอบที่ตอบ

ผิด โดยใชเสียงที่แตกตางกนั 

  7.8 เฉลยคําตอบที่ถูก หลงัจากผูเรียนทาํผดิ 2-3 คร้ัง 

  7.9 อาจใชการใหคะแนนหรอืภาพเพื่อบอกความใกล ไกล จากเปาหมายไป 

  7.10 พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับเพื่อเราความสนใจ 

 8. การทดสอบความรู (Assessment of performance) 

  บทเรียนคอมพิวเตอรจัดเปนบทเรยีนสาํเร็จรูปประเภทหนึง่ การทดสอบความรูใหมซึง่

อาจจะเปน การทดสอบระหวางบทเรียนหรือการทดสอบในชวงทายของบทเรียนที่เรียกวา (Post test) 

เปนสิ่งที่จาํเปน การทดสอบดังกลาวอาจเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง การทดสอบ

เพื่อเก็บคะแนนหรือจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผานเกณฑข้ันต่ําสุดหรือไม เพื่อทีจ่ะศึกษา

บทเรียนตอไป หรือ อยางใดอยางหนึง่ก็ได การทดสอบดังกลาวนอกจากจะเปนการประเมินการเรียน

แลว ยังมีผลในการจาํระยะยาวของผูเรียนดวย ขอสอบจึงควรถามเรียงลาํดับตามวัตถุประสงคของ

บทเรียน ถาบทเรียนมหีลายสวน อาจจะแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมี

แบบทดสอบรวมกลงับทเรยีนอีกชุดหนึง่กไ็ด ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนเองวาจะตองการแบบใด 

 ขอแนะนําตางๆ ในการออกแบบบทเรียนเพื่อทดสอบในขั้นนี้มีดังนี ้

  8.1  ตองแนใจวาสิง่ที่ตองการวัดนัน้ตรงกบัวัตถุประสงคของบทเรียน 

  8.2 ขอทดสอบ คําตอบ  และใหขอมูลยอนกลับอยูบนเฟรมเดียวกนั   และขึ้นตอเนือ่งกัน

อยางรวดเร็ว 

  8.3 หลกีเลี่ยงการใหผูเรียนพิมพคําตอบทีย่าวเกินไป  นอกเสียจากวาตองการจะทดสอบ   

การพิมพ 
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  8.4 ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม ยกเวนในหนึง่คําถามมคํีาถามยอยอยูดวย 

แยกเปนหลายๆ คําถาม 

  8.5 บอกผูเรียนดวยวา ควรจะตอบคําถามดวยวธิีใด เชน ใหกด T ถาเห็นวาถูก และ กด 

F ถาเห็นวาผดิ เปนตน 

  8.6  บอกผูเรียนวา มทีางเลือกอยางอื่นดวยหรือไม เชน ปุมชวยเหลอื 

  8.7  คํานึงถึงความแมนยาํ และความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ 

  8.8 อยาตัดสินคําตอบวาผดิ  ถาคําถอบไมตรงกับคําสั่ง เชน ถาคําตอบที่ตองการเปน

ตัวอักษร แตผูเรียนพมิพตัวเลข ควรจะบอกใหผูเรียนตอบใหมไมใชบอกวาตอบผิด 

  8.9 อยาทดสอบโดยใชขอเขียนเพยีงอยางเดียว ควรใชภาพประกอบการทดสอบบาง 

  8.10ไมควรตัดสินคําตอบวาผิดหากพมิพผิดพลาด หรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพมิพเล็ก

แทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน 

 9. การจําและนําไปใช (Promotion retention and transference) 

  ในการเตรียมการสอนสาํหรบัชั้นปกติ ตามขอเสนอแนะของ Gagne นั้น ในขั้นสุดทายนี้

จะเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ รวมทัง้ขอเสนอแนะตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวน

หรือซักถามปญหากอนจบบทเรียน ในขัน้นี้เองที่ผูสอนจะไดแนะนาํการนําความรูใหมไปใชหรืออาจจะ

แนะนาํการศึกษาคนควาเพิม่เติม ดังนั้นประยุกตหลักเกณฑดังกลาวมาใชในการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรจงึมีขอพิจารณาดังนี ้

  9.1บอกผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพนัธกับความรู หรือประสบการณที่ผูเรียนคุนเคย

แลวอยางไร 

  9.2 ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพื่อเปนการสรุป 

  9.3 เสนอแนะสถานการณทีค่วามรูใหมอาจถูกนาํไปใชประโยชน 

  9.4 บอกผูเรียนถงึแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเนื่อง  
 2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  บุญสืบ พันธุดี (2536 : 76-78) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาชีววิทยา 

ระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย เร่ือง โครงสรางและการทํางานของยนี โดยทดสอบประสิทธิภาพของ

บทเรียนดวยเกณฑมาตรฐาน 90/90 และเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์กอนเรียน และหลังเรียนของกลุม

ตัวอยางไดแก นักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที ่5 ของโรงเรียนราชสีมาวทิยาลัย จํานวน 30 คน การพฒันา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เมื่อเปรียบเทียบผลการทดสอบกอนเรยีนและหลังเรยีนพบวา มีความ

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคญัที่ระดับ .01 
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  วิชาญ ใจเถงิ (2543 : บทคัดยอ) การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลการใช

มัลติมีเดียสอนทกัษะปฏิบัติ ในวิชาการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยการสอนเบื้องตนของครสัูงกัด

สํานักงานการประถมศึกษาจังหวัดเชียงราย ทีเ่รียนโดยใชมัลติมีเดียและเรียนจากการสอนปกติ ผล

การศึกษาพบวา การเรียนโดยใชมัลติมีเดียทําใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูขึ้นกวาการสอนปกติ ดังนัน้ 

เพื่อชวยใหการเรยีน การสอนมีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น ควรมีการสนบัสนนุใหขาราชการครู นําเนื้อหาวิชา

มาสรางเปนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยการสอนใหมากขึน้ 

  นิสา กรีหิรัญ (2543 : 30-31) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง อวยัวะ

รองรับฟน ระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะทันตแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในภาค

เรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2542 จํานวน 38 คน ผลปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่าํหนดคือ 90/90 เนื่องจากบทเรียนสามารถโตตอบไดตลอดเวลาระหวาง

ผูเรียนกับคอมพิวเตอร คือ มีปฏิสัมพนัธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร ทําใหนสิิตมีความสนใจใน  

การเรียนเปนพิเศษ มีความพึงพอใจ ต้ังใจเรียน สนุกสนาน และแสดงออกถงึความตื่นเตน ที่ไดสัมผัส

กับเครื่องคอมพิวเตอร และสามารถทบทวนไดทนัท ี มภีาพเคลื่อนไหวใหเห็น และเมื่อเกิดการสงสัยก็

สามารถยอนกลับไปดูเนื้อหาใหมได โดยไมตองเกรงกลวัเหมือนถามอาจารยผูสอนปกติ 

  ศิริอร มโนมัธยา (2545 : บทคัดยอ). ทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การใชปเปตต สําหรับนักศึกษาเทคนิคการแพทย ชั้นปที่ 3 มหาวิทยาลยัมหิดล 

จํานวน 50 คน โดยการศึกษาคนความีจุดมุงหมายเพื่อพฒันาและหาประสทิธิภาพของบทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การใชปเปตต ผลการศึกษาคนควา ปรากฏวา บทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียทีพ่ฒันาขึน้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนดคือ 90.63/91.31 โดยมีคุณภาพดานเนือ้หา

ในระดับดี และคุณภาพดานคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในระดับดีมาก 

  กูดแมนและลอฟฟ (Goodman, Blake; & Loff. 1990: 34-41) รายงานวาไดนาํโปรแกรม 

CAI มาใชในการเรียนการสอนนักเรยีนพยาบาลที่เรียนไมทนั หรือมปีญหาในการเรียนหลักสูตร 

Medical-Surgical ซึ่งผลปรากฏวา โปรแกรม CAI ไดชวยลดนกัเรียนพยาบาลที่เรียนไมทนัลงดวย

อัตราสูงมาก 

  วอง (Wong. 1990: 274-280) ไดวิจัยเกี่ยวกับประสิทธิผลในการใชคอมพิวเตอรชวย

สอน เร่ือง Drug calculation for Nurses ทดลองกับนักเรียนพยาบาล 2 กลุม แบงเปนกลุมทดลอง

และกลุมควบคุม โดยใหกลุมทดลองไดเรียน Drug calculation ดวยวิธีบรรยายกอนกลุมเดยีว และให

ทั้ง 2 กลุมเรียน CAI แลวทาํ Post Test เพื่อดูผลการเรยีน ผลปรากฏวากลุมทดลองไดคะแนนสงูกวา

กลุมควบคุม 
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  โลวเดอมิลคและฟชเชิล (Lowdermilk; & Fishel. 1991: 34-39) ไดศึกษาถึงการใช

คอมพิวเตอรประเมินทักษะในการตัดสินใจในการรักษาคนไขของนักเรยีนพยาบาลอาวุโส จํานวน 64 

คน โดยแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม ซึ่งผลปรากฏวา นกัเรียนที่เรียนดวย CAI มีทักษะในการ

ตัดสินใจไดดีกวานักเรียนที่ไมไดเรียน รวมทั้งนักเรียนยงัสามารถปรับปรุงตนเองจนทําคะแนนการเรียน

สูงขึ้น โดยนกัเรียนสวนใหญจะมีความรูสึกในดานบวกกบั CAI 

  บราวน (Brown. 1994) ทาํการศึกษาเปรียบเทียบ การใชมัลติมีเดียในการนําเสนอดวย

จอภาพทีม่ีตัวอักษร และภาพวีดิทัศน ในเนื้อหาวิชาทีเ่กีย่วกับความเชือ่และประเพณีของจีน และเปน

วิชาที่เหมาะกบัการเขียน การวิจัยครั้งนี้ไดนําเนื้อหา 40 วิชาของมหาวทิยาลยัรัฐวอชิงตันมาสรางเปน

มัลติมีเดีย พบวา การเขียนตอบของนกัเรียนที่เรียนจากภาพเคลื่อนไหวประกอบเสยีง สูงกวาการเขียน

ตอบจากจอภาพที่มีเพียงตัวอักษรอยางเดยีว 

  ครอสบี้และสตีโลฟกี ้ (Crosby; & Stelovsky. 1995) ไดประเมินประสิทธิภาพของ

มัลติมีเดีย โดยการเปรียบเทียบพฤติกรรมของนักเรียนจากการสอนโดยใชมัลติมีเดีย และการสอน

แบบเดิมของนกัเรียนสาขาวทิยาศาสตรคอมพิวเตอรพบวา มีการใชโปรแกรมมัลติมีเดียในการสอน

วิชาวิทยาศาสตรคอมพิวเตอรมากขึ้นและมัลติมีเดียจะปรับปรุงพฤตกิรรมของนักเรียนใหดีข้ึน 

  ลิเวอรกูด (Livergood. 1994) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบประสทิธผิลของการสอน 3 

รูปแบบคือ ส่ือส่ิงพิมพ มัลติมีเดียบนคอมพิวเตอร และระบบมัลติมีเดยีเพื่อการทบทวนแบบภูมิปญญา

กับนักศกึษาระดับปริญญาตรี พบวา มัลติมีเดียทําใหเกิดการทบทวนความคิดขึ้น 

  จะเหน็ไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร ถูกนาํมาใชในการเรียนการสอนอยางกวางขวางมาก

ข้ึน เพื่อเปนสื่อเสริมการเรยีนการสอนรายบุคคลใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น ซึ่งผลการศึกษา

การใชบทเรียนคอมพวิเตอรหรือคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวา การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะชวย 

ทําใหผูเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึ้น และยงัมีเจตคติที่ดีตอการเรียนอีกดวย 

 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง (Self-directed learning) 

  สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524: 6) ไดกลาววาการเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรู

ดวยตนเองเปนหลกั ไดรับความชวยเหลอืและการสนบัสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อน ครู และผูรูเทาที่

จําเปน การเรียนรูดวยตนเองนี้ประกอบไปดวยองคประกอบที่สําคัญคอื 

  1. การวิเคราะหและการกําหนดความตองการของตนเอง 

  2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

  3. การหาแหลงวทิยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 
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  4. การเลือกวธิีการเรียนและกิจกรรมการเรียน 

  5. การกําหนดวิธีการประเมนิผลการเรียน 

  พัชรี พลาวงศ (2526: 83) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองหมายถึง วธิีเรียนชนิดหนึง่ที่มี

โครงสราง และมีระบบทีต่อบสนองความตองการของผูเรียนได การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระใน      

การเลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียน และระยะเวลาในการเรียนแตละบท แตจะตองจํากัดอยูภายใต

โครงสรางของบทเรียนนัน้ๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมวีธิีเรียน ชี้แนะไวในคูมือ (Study guide) 

  สมคิด อิสระวฒัน (2532: 78) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนวิธีการเรียนรูทีท่ําให

ผูเรียนมีความตระหนัก และรับผิดชอบตอแผนการเรียนของตน ผูเรียนจะทาํการวางแผนและกําหนด

กิจกรรม  การเรียนรู เลือกแหลงขอมูล เลือกวิธกีารเรียนรู และการประเมินผลดวยตนเอง 

  โนลส (สมคิด อิสระวัฒน. 2532 : 74; อางอิงจาก Knowles. 1975 :13) ไดอธิบายถงึ       

การเรียนรูดวยตนเองวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวย

ตนเอง (โดยอาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมตองการก็ได) ผูเรียนจะทําการวิเคราะหความ

ตองการทีจ่ะเรียนรูของตน กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะแจกแจงแหลงขอมูลในการเรียนรู

ทั้งที่เปนคนและอุปกรณ คัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสม และประเมินผลการเรียนรูนัน้ๆ 

  จากความหมายขางตน กลาวไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรยีนรูดวย

ตนเองเปนหลัก เปนวธิกีารเรียนที่ผูเรียนสามารถแสวงหาวิธีการเรียนในเรื่องทีส่นใจไดอยางอิสระ   

โดยการเรียนนี้ จะเปนการสนองความตองการของผูเรียนที่ต้ังอยูบนพื้นฐานของความแตกตางระหวาง

บุคคลได  
3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

 โนลส (Knowles.  1975 : 15-17) ไดกลาวถึงความสาํคญัของการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้  

 1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรยีนไดมากกวาและดีกวาคนที่เปนเพยีงผูรับรู หรือ

รอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานัน้ คนที่เรียนรูดวยตนเองจะเรียนอยางตัง้ใจ มีจุดมุงหมายและมี

แรงจูงใจในการเรียน สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอรับอยาง

เดียว 

 2. การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับพฒันาการทางจิตวิทยาและกระบวนการทางธรรมชาติ

มากกวา คือ เมื่อตอนเด็กจะตองพึง่พาผูอ่ืน แตเมื่อเตบิโตมีพัฒนาการขึ้น ก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสู

ความอิสระไมตองพึ่งพาผูอ่ืน ซึง่เปนตัวของตัวเองสามารถชี้นาํตัวเองไดมากขึ้น 

 3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษา มหีลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการทาง

วิชาการ การศึกษาอยางอสิระ โปรแกรมการเรียนที่จดัแกบุคคลภายนอกมหาวทิยาลัยเปด และอื่นๆ 

รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระความรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเปนการเรียนดวยตนเอง 
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 4. การเรียนรูดวยตนเอง  เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบคุคล  และเผาพันธุมนษุย 

เนื่องจากโลกปจจุบันมีความเปลี่ยนแปลงในดานตางๆ เกิดขึ้นเสมอ ขอเท็จจริงนี้จงึนาํไปสูความ

จําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 
3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง   
กริฟฟน (สมคิด อิสระวัฒน. 2532 : 75; อางอิงจาก Griffin. 1975) ไดจําแนกลกัษณะของการ

เรียนรูดวยตนเอง ออกเปน 5 กลุมดังนี ้

 1. กลุมที่เชื่อแนวความคิดของโนลส (The knowles group learning stream)  โนลส

เสนอแนะรูปแบบของ “learning contract” ซึ่งใชเปนเครื่องมือที่สําคัญในการทาํใหผูเรียนเรียนรูดวย

ตนเอง 

 2. กลุมที่เชื่อแนวคิดของทาฟ (The tough adult learning project stream) รูปแบบที่สําคัญ

ของกลุมนี้คือ “Learning Project”  ที่เปนตัวชีว้า  บุคคลนั้นมีสวนในการเรียนรูดวยตนเองมากนอย

เพียงใด 

 3. กลุมทีเ่ชื่อ เร่ืองบทเรียนสาํเร็จรูป (Individualized program instruction) ตามแนวคิดของ 

สกินเนอร (Skinner) กริฟฟนวิจารณวา วิธีการนี ้ เปนวิธกีารที่เรียนดวยตนเอง (self-directed 

approach) แตมิใชการเรียนรูดวยตนเอง (self-directed learning) ลักษณะทีน่าจะเปน คือ เปนการ

เรียนรูที่เกิดขึ้นจากการกํากบัของครู (teacher-directed learning) มากกวา 

 4.กลุมทีจ่ัดในรูปแบบที่ไมไดจัดแบบสถานศึกษา ส่ิงทีใ่ห คือ ประกาศนยีบัตรสําหรับ

บุคคลภายนอก หนวยกิตสําหรับประสบการณชีวิต ฯลฯ หรืออีกนัยหนึ่ง กลุมคนทีม่าเรียนในรูปแบบนี้

มีความคาดหวังในความรู สมัครมาเรียนตามความสนใจ 

 5. กลุมที่เรียนรูเกี่ยวกบัประสบการณในชวีิตมนุษย 

 สมคิด อิสระวฒัน (2532: 75-76) ไดสรุปลักษณะของบคุคลที่สามารถเรียนรูดวยตนเองวามี

ลักษณะดังนี ้

 1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to learn) ไมไดเกิดจากการบังคับ แตมเีจตนาที่

จะเรียนเฉพาะความอยากรู 

 2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self-resourceful)    นี่คือผูเรียนสามารถบอกไดวาสิ่ง

ที่ตนเองจะเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนตองใชมีอะไรบาง สามารถกําหนด

เปาหมาย วธิีการรวบรวมขอมูลที่ตองการและวิธีการประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนตองเปนผูจดัการ 

การเปลี่ยนแปลงดวยตนเอง ซึง่ผูเรียนตองมีความตระหนักในความสามารถและสามารถตัดสินใจได มี

ความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปนผูเรียนที่ดี 
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 3. ผูเรียนตองรู “วิธีการที่จะเรียน” (Know how to learn) นั้นคือ ผูเรียนควรทราบขัน้ตอน        

การเรียนรูดวยตนเอง รูวาจะดําเนนิการไปสูเปาหมายเพื่อใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 

นอกจากนี ้กาเย (Gagne.  1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเองออกเปน 5 

ประเภท คือ 

 1. แผนการเรยีนอิสระ (Independent study plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตกลงกนัใน

เร่ืองของจุดมุงหมายของการเรียน แลวจงึใหผูเรียนศกึษาคนควาใหบรรลุจดุมุงหมายดวยตนเอง 

 2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-directed study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย

เฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานัน้เปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะการอานและจัดเตรียมวัสดุไว

ใหแลว แตนกัเรียนจะใชหรือไมก็ได หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถอืวาใชได 

 3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-centered programs) เปนโปรแกรมที่จัดขึ้น

กวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลอืก 

 4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตราความเร็ว

หรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตางๆ ไวทุกคนเหมือนกนัแตจะ

ตางกนัทีเ่วลาที่ใชในการเรียน 

 5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-determined instruction) นกัเรียนเลือก

จุดมุงหมาย วสัดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

 การเรียนรูดวยตนเองมีหลายลักษณะ ซึง่ผูที่จะเรียนจะตองรูถึงความตองการของตนเองกอน

แลวจึงกาํหนดเปาหมายของการเรียนรู เลือกลักษณะการเรียนรู เพื่อที่ตนเองจะไดรับความรูตรง

เปาหมายและเปนไปอยางมปีระสิทธิภาพ 
3.4 ประโยชนของการเรยีนรูดวยตนเอง 

  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองซึ่ง

เกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทาํใหการเรียนรูของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธภิาพดังนี ้

  1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

  2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทนัท ี

  3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

  4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

 นอกจากนี ้วีระ ไทยพานชิ (2529: 126) ยังไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองไว

ดังนี ้

  1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 

  2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
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  3. ผูเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 

  4. เปนการจงูใจผูเรียนและผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากขึ้น 

  5. ผูสอนมเีวลาที่จะทาํงานกบัผูเรียนเปนรายบุคคลเมื่อผูเรียนตองการ 

 สรุปไดวา    การเรียนรูดวยตัวเอง มีประโยชนกบัผูเรียน   ทั้งในเรื่องของการตอบสนองความ 

แตกตางของบคุคล ความมีอิสระในการเรียน การทบทวนบทเรียน โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียน          

ตามความสามารถ และความตองการของตนเอง ซึง่ทาํใหการเรียนรูของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมี

ประสิทธิภาพ 
 3.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการเรยีนรูดวยตนเอง 

 บอกซ (Box. 1983 : 1886-A) ไดศึกษาลักษณะความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเอง

ของนักศึกษาที่กําลงัเรียนอยูและผูที่สําเร็จการศึกษาดานโปรแกรมพยาบาล จาก Tulsa Junior 

College เมือง Tulsa มลรัฐ Oklahoma กลุมตัวอยางจํานวน 477 คน ใช SDLRS เปนเครื่องมือใน

การศึกษา ผลการวิจยัพบวา ไมมีความแตกตางอยางมนีัยสําคัญ เมือ่เปรียบเทียบโดยอาย ุ และเพศ 

แตมีความสัมพันธอยางมนียัสําคัญในดานคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับเกรด

เฉลี่ยสะสม 

 แกด (Gad. 1986 : 1218-A) ไดศึกษาเรื่อวการเรียนรูดวยการนําตนเอง ในฐานะที่เปน

องคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตัวอยางเปนลกูจาง 132  คน จากหนวยงานตางๆ 

ผลการวิจยั พบวา ไมมคีวามแตกตางอยางมีนยัสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนํา

ตนเองของลกูจางแผนกตางๆ บรรยากาศขององคการไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจาง แตตัวแปร

บางตัว เชน ระดับการศึกษา ระดับความอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สําคัญคือ 

การเรียนรูดวยการนําตนเองจะเปนตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 

 แมคคารธี (McCarthy. 1986 : 3279-A) ไดศึกษาการเรียนรูดวยการนําตนเอง และเจตคติ

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีวิชาเอกคณติศาสตร ระหวางนักศึกษาอายุนอยกบันักศึกษาที่มอีายุ

มาก โดยใช SDLRS และ MAS (The Math Attitude Scale) ผลการวิจยัพบวา นกัศึกษาอายนุอยมี

ระดับการเรียนรูดวยการนาํตนเองในระดับปานกลาง และมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรเชิงลบ นกัศึกษา

ที่มีอายุมากมรีะดับการเรียนรูดวยการนาํตนเองในระดับปานกลางและสูงกวา มีเจตคติที่ดีตอการเรียน

วิชาคณิตศาสตร แตยังมีความกงัวลตอการเรียนเชนเดียวกับนักศึกษาอายุนอย 

 ผดุง พรมมูล. (2537 : 96) ไดศึกษาเกีย่วกบัการสรางชุดพัฒนาตนเอง เร่ืองมนษุยสัมพนัธกับ

หัวหนาภาควชิาในสถาบนัราชภัฏโดยสรางชุดการเรียนแบบบทเรียนโปรแกรมขึ้นตามกระบวนการวิจัย

และพัฒนา แลวนาํไปทดลองโดยใหกลุมตัวอยางนาํไปศึกษาดวยตนเองเปนเวลา 45 วัน ซึ่งไดคาจาก
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การทดลองคือ 86.75/90.71 ผลการวิจยัพบวา ประสิทธิภาพของชดุพัฒนาดวยตนเองหลังการศึกษา

สูงกวากอนการศึกษาอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 เยาวมาลย ไสวรรณ. (2537 : 95-97) ไดทําการวิจยัและพัฒนาเกี่ยวกับการพฒันาชุดการ

เรียนดวยตนเอง เพื่อฝกทักษะทางคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวจิัยพบวา 

1. คะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลงัการฝก 

ของกลุมทดลองมีความสัมพันธกันในระดับ .92 และมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 

2. ผลตางของคะแนนหลังฝกกบักอนฝกของกลุมทดลองและกลุมควบคมุแตกตางกนัอยาง 
ไมมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั .05 

3. คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนและคะแนนความคงทนในการเรียนรูของกลุมทดลองไม 
แตกตางกนั 

สิริรัตน สัมพนัธยทุธ (2540 :บทคัดยอ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของ

นักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล ของมหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช ผลการวิจัยพบวา ลักษณะ

การเรียนรูดวยการนําตนเองของนกัศึกษา โดยภาพรวมอยูในระดับสูง แตเมื่อพิจารณาเปนราย

องคประกอบพบวา มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 4 องคประกอบ โดยเรียงจากมากไปหานอยคือ การเปดใจ

รับโอกาสทีเ่รียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักที่จะเรียน และมองอนาคตในแงดี 

องคประกอบที่มีคาเฉลีย่ปานกลางม ี 4 องคประกอบคอื มีความคิดสรางสรรค มทีักษะที่จาํเปนในการ

เรียนและแกปญหา มีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรยีน และเชื่อมัน่วาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได เมื่อ

พิจารณาเปนรายขอพบวา มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 39 ขอ และระดบัปานกลาง 19 ขอ คาเฉลี่ยใน

ระดับตํ่าไมมี เมื่อเปรียบเทียบตามตัวแปรอิสระพบวา ในดานเพศนักศึกษาชายและหญิงมีลักษณะ 

การเรียนรูดวยการนําตนเองโดยรวม และในรายองคปกระกอบแตกตางกันอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติ

คือ คาเฉลี่ยของนักศกึษาชายสูงกวานกัศกึษาหญิงในดานตอไปนี ้ คือ การเปดใจรับโอกาสทีจ่ะเรียน 

เชื่อมั่นวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได มีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียน มีความรับผิดชอบตอการ

เรียนของตนเอง มีทกัษะทีจ่ําเปนในการเรียนและแกปญหา มีความรักที่จะเรียน มองอนาคตในแงดี 

และโดยรวมทัง้ 8 องคประกอบ มีเพียงองคประกอบเดียวคือ มีความคิดสรางสรรค ไมพบความ

แตกตางอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติ การเปรียบเทยีบระหวางกลุมอายุและสาขาวิชา ไมพบความ

แตกตางอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติ ทัง้ในรายองคประกอบและโดยรวมทั้ง 8 องคประกอบ การ

เปรียบเทยีบดานผลการศึกษาพบวา แตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติเพียงองคประกอบเดียวคอื มี

ทักษะที่จาํเปนในการเรียนและแกปญหา ซึ่งพบวานกัศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนมากกวา 

2.30 มคีาเฉลีย่ในองคประกอบดังกลาวสูงกวานักศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยผลการเรียนเทากับ 2.30 สวน

อีก 7 องคประกอบและโดยรวม ไมพบความแตกตางอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติ 
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4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่อง คําและชนิด
ของคํา 
 สาระและมาตรฐานการเรยีนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ในหลักสูตรการศกึษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 
 ความสาํคัญของภาษาไทย 
 ภาษาไทยเปนเอกลักษณประจําชาติ เปนคุณสมบัติทางวัฒนธรรม เปนเอกภาพและ

เสริมสรางบุคลิกภาพของคนไทยในชาติใหมีความเปนไทย เปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสารเพื่อสราง

ความเขาใจและความสมัพนัธที่ดีตอกัน ทําใหสามารถดํารงชีวิตรวมกันในสงัคมไดอยางสนัติสุข และ

เปนเครื่องมือใรการพัฒนาความรู ความคิด ใหทนัตอการเปลี่ยนแปลงทางสงัคม และความกาวหนา

ทางวทิยาศาสตรเทคโนโลย ี ตลอดจนนําไปใชในการพัฒนาอาชพีใหมีความมัน่คงทางสงัคม และ

เศรษฐกิจ นอกจากนี้ยงัเปนสื่อที่แสดงภูมปิญญาของบรรพบุรุษดานวฒันธรรมประเพณี โดยบนัทกึไว

เปนวรรณคดีและวรรณกรรมอันล้ําคา ภาษาไทยจึงเปนสมบัติของชาติที่ควรคาแกการเรียนรู เพื่อ

อนุรักษและสบืสานใหคงอยูตลอดไป 
 มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 สาระที ่1 การอาน 

  มาตรฐาน ท 1.1 ใชกระบวนการอาน สรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจแกปญหา 

และสรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 

 สาระที ่2 การเขียน 

  มาตรฐาน ท 2.1 ใชกระบวนการเขียน เขยีนสื่อสาร เขยีนเรียงความ ยอความและเขียน

เร่ืองราวในรูปแบบตาง ๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศ และรายงานการศึกษาคนควาอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 สาระที ่3 การฟง การดู และการพูด 

  มาตรฐาน ท 3.1  สามารถเลือกฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ  และพูดแสดงความรู 

ความคิด ความรูสึกในโอกาสตางๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 

 สาระที ่4 หลกัการใชภาษา 

  มาตรฐาน ท 4.1 เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงภาษา

และพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ 

  มาตรฐาน ท 4.2 สามารถใชภาษาแสวงหาความรู เสริมสรางลักษณะนสัิย บุคลิกภาพ

และความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรม อาชีพ สังคม และชีวิตประจําวนั 
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 สาระที ่5 วรรณคดีและวรรณกรรม 

  มาตรฐาน ท 5.1 เขาใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทยอยาง

เห็นคุณคาและนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง 
 เนื้อหาการสอน 
 ตอนที่ 1 นามและสรรพนาม  

 ตอนที่ 2 กริยาและวเิศษณ 

 ตอนที่ 3 สันธาน บุพบทและอุทาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 

 การวิจยัครั้งนี ้ เปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เพื่อพฒันาและหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูวิจัยไดแบงขั้นตอนการดําเนนิการไวดังนี ้

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2. เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

 3. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

 4. การดําเนนิการทดลอง 

 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 

    ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี ้ เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 ระดับมัธยมศึกษาปที ่ 2  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร(ฝายมัธยม)   ภาคเรียนที ่2    ปการศึกษา 

2549  จํานวน 6 หอง หองละ 45 คน รวมทั้งหมด จาํนวน 270 คน 
 กลุมตัวอยาง  

   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ เปนนกัเรียนชวงชัน้ที่ 3 ระดับมัธยมศึกษาปที ่2  โรงเรียน

สาธิตมหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ ประสานมิตร(ฝายมัธยม)   ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549  

จํานวน 48 คน ไดมาโดยวิธีการสุมหลายขั้นตอน  ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

 1.  สุมอยางงายโดยการจับสลากนักเรียนมาจํานวน 3 หองเรียน   

      จากจํานวนหองเรียนทั้งหมด 6 หอง 

 2.   จับสลากนักเรียนทั้ง 3 หอง ในขอ 1. ใหเปนนักเรียนหองที่ 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 

 3.   สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 มาจํานวน 3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 

 4.   สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 2 มาจํานวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 

 5.   สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 มาจํานวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําและชนิดของคํา 

 2.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี

การศึกษา 

การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 1.บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่อง คําและชนิดของคํา 

  1.1 ศึกษารายละเอียดของสาระ  และมาตรฐานการเรียนรู   กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย     ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 และคูมือการสอนวิชาภาษาไทย 

เร่ืองคําและชนิดของคํา สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3 ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 

  1.2 ศึกษามาตรฐานการเรียนรูและผลการเรียนรูที่คาดหวังของหลักสูตร สําหรับนักเรียน

ชวงชัน้ที ่3 ระดับมัธยมศึกษาปที ่2 

  1.3  เลือกเนือ้หาตามสาระการเรียนรูและกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงั โดยแบงเปน 3 

ตอน คือ 

   ตอนที่ 1 นามและสรรพนาม 

   ตอนที่ 2 กริยาและวิเศษณ 

   ตอนที่ 3 สันธาน บุพบทและอุทาน 

  1.4 นาํเนื้อหาตามสาระการเรียนรู และผลการเรียนรูที่คาดหวังของนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 

ตามขอ 1.3  ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

  1.5 นาํเนื้อหาที่ปรับปรุงแกไขแลวมาเขียนสคริปต (Script) 

  1.6 นําสครปิต ไปใหประธานที่ปรึกษาสารนิพนธพิจารณาความเหมาะสมในดานรปูแบบ

ของบทเรียน วธิีการนําเสนอและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

  1.7 ศึกษาโปรแกรมที่จะนาํมาใชในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   โดยทํา

การเลือกใชโปรแกรม   Macromedia Author ware และ Macromedia Flash 

  1.8 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ตอนที่ 1 จํานวน 10 ขอ 

ตอนที่ 2  จาํนวน 10 ขอ ตอนที่ 3 จํานวน 9 ขอ รวมเปน 29 ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหาและสอดคลองกับ

ผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียน 

  1.9 พฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดี ตามสคริปตที่กําหนดไวดวย  Macromedia 

Author ware และ Macromedia Flash  
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  1.10นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลวไปใหอาจารยทีป่รึกษาสารนพินธ

ตรวจสอบ  และนําไปปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 

  1.11 นําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีป่รับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

ประเมินคุณภาพ 

  1.12 นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีป่รับปรุงแกไขเรียบรอยแลวไปให  ผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพ 

  1.13 ดําเนนิการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญ 

 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1 ศึกษาวิเคราะหเนื้อหา สาระการเรียนรู และผลการเรียนรูที่คาดหวงักลุมสาระการ

เรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3 

  2.2  ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการสรางเครื่องมือวัดผลทางการศึกษา 

  2.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัการเรียน  แบบขอสอบปรนัย 4 ตัวเลือก ให

ครอบคลุมเนื้อหาตามสาระการเรียนรูและสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ตอนที ่ 1 จาํนวน 35 

ขอ ตอนที ่2 จาํนวน 35 ขอ ตอนที่ 3 จํานวน 30 ขอ รวมเปน 100 ขอ  

   2.4 นําแบบทดสอบที่สรางไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  3 ทานตรวจสอบความถกูตอง  

และความครอบคลุมเนื้อหาเพื่อนาํไปปรับปรุงแกไข 

  2.5 นาํขอสอบที่ปรับปุรงแกไขเรียบรอยแลว  ไปทดลองใชกับนกัเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 

3 โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร (ฝายมธัยม) ที่เคยเรยีนเนื้อหาเรื่อง คํา

และชนิดของคํา มาแลว จาํนวน 85 คน (เปนนกัเรียนจํานวน 2 หองเรียน) 

  2.6 นาํผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจาํแนก (r) 

และคาความเชื่อมั่น ไดขอสอบตอนที่ 1 จาํนวน 20 ขอ ตอนที่ 2 จํานวน 20 ขอ ตอนที ่3 จาํนวน 20 

ขอ รวมเปน 60 ขอ แสดงดงัตาราง 1 
   

ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

  ตอนที ่  จํานวนขอ   คาความยากงาย(p)     คาอํานาจจาํแนก(r)      ความเชื่อมั่น 

     1      20      0.59 – 0.80         0.23 – 0.65            0.78 

     2      20      0.55 – 0.80         0.23 – 0.56            0.59 

     3      20      0.41 – 0.79         0.24 – 0.57            0.61 

        คาโดยรวม      0.41 – 0.80         0.23 – 0.65            0.85 
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 3.แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียดานเนื้อหาและดาน
เทคโนโลยีการศกึษา 
  3.1 ศึกษาการสรางแบบประเมินคุณภาพจากเอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

  3.2 ออกแบบและสรางแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ  โดยสราง

แบบประเมิน 2 ดาน คือ ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษา โดยมีเกณฑในการประเมินดงันี้  

 

  เกณฑการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  ระดับ 5 หมายถงึ  คุณภาพดมีาก 

  ระดับ 4 หมายถงึ  คุณภาพดี 

  ระดับ 3 หมายถงึ  คุณภาพปานกลาง 

  ระดับ 2 หมายถงึ  ตองปรับปรุง 

  ระดับ 1 หมายถงึ  ใชไมได 

  เกณฑในการแปลความหมายคาเฉลีย่ ใชเกณฑดังนี้  

  คาเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถงึ  คุณภาพดีมาก 

  คาเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถงึ  คุณภาพดี 

  คาเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถงึ  คุณภาพปานกลาง 

  คาเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถงึ  ตองปรับปรุง 

  คาเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถงึ  ใชไมได 

  เกณฑที่ผูวิจยักําหนดคือ มคีาเฉลี่ยไมตํ่ากวา 3.51 

  3.3 นาํไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนพินธตรวจสอบ  และปรับปุรงแกไขตามขอเสนอแนะ 

แลวนําไปใชในการประเมินคุณภาพตอไป 

 

การดําเนินการทดลอง 

 ในการทดลอง ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางและปรับปรุงแลวไปพัฒนา

ตามขั้นตอนการทดลองดังนี ้
 การทดลองครั้งที่ 1 
  ดําเนนิการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง โดยเริ่มเรียนจากตอนที ่ 1, 2 และ 3 ตามลําดับ ในขณะทําการทดลอง 

ผูวิจัยทําการเก็บขอมูลเกี่ยวกับขอบกพรองตางๆ ของบทเรียน ดวยวิธกีารสังเกตและสัมภาษณกลุม

ตัวอยาง แลวสรุปขอมูลที่ไดเพื่อนาํไปปรับปุรงแกไข                                                                            
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 การทดลองครั้งที่ 2 
  ดําเนนิการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง โดยใหนกัเรยีนเริ่มเรียนตั้งแตตอนที่ 1 ในขณะที่เรียนตอนที่ 1 นักเรยีนจะ

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบใหนักเรียนทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนของตอนที่ 1 ทนัที ทาํเชนเดียวกนัจนครบทั้ง 3 ตอน แลวผูวิจยันําคะแนนจากการทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียน และคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลงัเรียนของแตละเรื่อง ไปวิเคราะหหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2  
 การทดลองครั้งที่ 3 
  ดําเนนิการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง โดยใหนกัเรยีนเริ่มเรียนตั้งแตตอนที่ 1 ในขณะที่เรียนตอนที่ 1 นักเรยีนจะ

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบนักเรียนจะทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนของตอนที่ 1 ทนัที ทาํเชนเดียวกนัจนครบทั้ง 3 ตอน แลวผูวจิยันําคะแนนจากการทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนและคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลงัเรียนของแตละตอน ไปหาประสทิธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียโดยใชสูตร E1/E2  

  

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. คาเฉลี่ยเลขคณิต (พวงรตัน ทวีรัตน.2531:137) 

2. คาความยากงาย (p)  และคาอํานาจจําแนก (r)  ของขอสอบโดยใชสัดสวน (ลวน สายยศ ; และ

อังคณา สายยศ. 2538 : 210 - 211) 

3. คาความความเชื่อมัน่ โดยใชสูตร KR-20 ของ คูเดอร - ริชารดสัน (ลวน สายยศ ; และอังคณา สาย

ยศ.2538:198) 

4. วิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณยี สิกขาบัณฑิต.2538:295) 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
 

 การวิจยัครั้งนี ้  เปนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง คําและชนดิของคํา     

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  

โดยผูวิจัยไดนาํเสนอผลการวิจัยตามหวัขอดังตอไปนี้ 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําและชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

 2.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 3.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 

 4.  ผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     
 

 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําและชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3  โดยในบทเรียนประกอบดวยเนื้อหา 3 ตอน 
ไดแก  

 ตอนที่ 1 นามและสรรพนาม 

  ตอนที่ 2 กริยาและวเิศษณ 

  ตอนที่ 3 สันธาน บุพบทและอุทาน   

 ลักษณะของบทเรียนประกอบดวย ชื่อบทเรียน เมนูหลัก คําแนะนําการใชงาน จุดประสงค

ของการเรียนรู เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 29 ขอและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 60 ขอ   
 

2.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเช่ียวชาญ
ดานเนื้อหา 
 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลวจากผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาจํานวน  3  คน  ปรากฏผลออกมาดังตารางตอไปนี้ 
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ตาราง 2   ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําและชนิดของคํา        

    กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน 

คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 4.00 ดี 

2.  ความเหมาะสมในการลาํดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

3.  ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 ดี 

4.  ความเหมาะสมในรูปแบบและการนาํเสนอ 4.33 ดี 

5.  ความนาสนใจในการนาํเสนอ 4.33 ดี 

6.  ความถูกตองของภาษาทีใ่ชประกอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 

7.  ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบทบทเรียน 4.00 ดี 

8.  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 4.33 ดี 

9.  ความเหมาะสมของเนื้อหากบัเสียงบรรยาย 4.67 ดีมาก 

10. ความชัดเจนของคําถามแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 4.33 ดี 

11. ความสอดคลองของเนือ้หากับแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบ 

5.00 ดีมาก 

12. ความเหมาะสมของจาํนวนขอของแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบ 

4.67 ดี 

รวม 4.47 ดี 

 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง คําและชนิด

ของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  จากผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหา  มีความเห็นวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาใหขอเสนอแนะวา

ในบางตอนควรเพิ่มเนื้อหาเพื่อเพิ่มความเขาใจใหกับผูเรียนมากยิ่งขึ้น เชน ยกตัวอยางในรูปของ

ประโยคในเรื่องของคํากริยาใหมากยิ่งขึ้น ซึ่งผูวิจัยไดเพิ่มประโยคตัวอยางในเรื่องของคํากริยาและ

วิเศษณ และเพิ่มรูปภาพประกอบตัวอยางเพิ่มเติมดวย 
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3. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเช่ียวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 
 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษาจํานวน  3  คน  ปรากฏผลออกมาดังตารางตอไปนี้ 

ตาราง  3   ผลการประเมนิคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง คําและชนิดของคํา  

    กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย จากผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน 

คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม 4.00 ดี 

2.  ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

3.  ปฏิสัมพันธระหวางบทเรยีนกับผูเรียน 4.00 ดี 

4.  ความเหมาะสมของเนื้อหากบัภาพทีน่าํเสนอ 4.33 ดี 

5.  ความชัดเจน ถูกตองของเสียงบรรยาย 4.67 ดีมาก 

6.  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

7.  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5.00 ดีมาก 

8.  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอกัษร 4.33 ดี 

9.  ความเหมาะสมของสพีืน้หลงับทเรียน 4.67 ดีมาก 

10. ความเหมาะสมของสีภาพและกราฟก 4.00 ดี 

11. ความเหมาะสมของกราฟกในแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบ 

4.33 ดี 

รวม 4.45 ดี 
 

 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง คําและชนิด

ของคํา  จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพของแตละรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดี  

ยกเวนในเรื่องของความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร เสียง

บรรยาย และสีพื้นหลังมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาไดให

ขอเสนอแนะในการปรับปรุงดังนี้  
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 -  ปรับปรุงรูปแบบของตัวอักษรใหมีความชัดเจนและเปนแบบทางการมากยิ่งขึ้น ซึ่งจากเดิม

ผูวิจัยใชรูปแบบตัวอักษรที่เปนแบบกราฟกอานคอนขางลําบากจึงเปลี่ยนมาใชแบบอักษร Cordia 

New ในสวนที่เปนเนื้อหา 

 -  เพิ่มภาพประกอบในแตละประโยคของคําใหชัดเจนยิ่งขึ้น โดยผูวิจัยไดเพิ่มภาพเคลื่อนไหว

ที่เกี่ยวของกับประโยคที่ยกตัวอยางของทุกๆ ประโยค 

 -  ในตอนที่ 2 เร่ืองคํากริยาและวิเศษณใหใสภาพที่เปนกริยาใหมากขึ้น โดยผูวิจัยไดเพิ่ม

ภาพเคลื่อนไหวในเรื่องคํากริยาและวิเศษณใหมากขึ้น 

 -  ในแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหมีการเฉลยคําตอบในทันที  
 

4.  ผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําและ
ชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 ดังนี้   
 การทดลองครั้งที่ 1  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 

คน ในระหวางทดลองผูวิจัยเก็บและรวบรวมขอมูลเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียดานตางๆ โดยสังเกตพฤติกรรมอยางใกลชิดและจากการสัมภาษณผูเรียน ซึ่งพบปญหาที่

ตองทําการปรับปรุง คือ 

1. ปรับเปลี่ยนรูปแบบและขนาดตัวอักษรใหมีขนาดใหญข้ึน 

2. เพิ่มเติมภาพประกอบในบทเรียน 

ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบ  รวมถึงขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม  แลวนําไป

ทดลองใชในครั้งที่ 2  ตอไป 
 การทดลองครั้งที่  2   
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 

คน  เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดผลดังนี้ 
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ตาราง  4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  คําและชนิดของคํา  คร้ังที่  2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

บทเรียน คะแนน

เต็ม 

คาเฉลี่ย E1 คะแนน

เต็ม 

คาเฉลี่ย E2 
ประสิทธิภาพ

E1/ E2 

ตอนที่  1 10 8.60 86.00 20 17.13 85.67 86.00/85.67 

ตอนที่  2 10 8.47 84.67 20 16.93 84.67 84.67/84.67 

ตอนที่  3 9 7.80 86.67 20 17.13 85.67 86.67/85.67 

เฉลี่ยรวม  8.29 85.78  17.07 85.33 85.78/85.33 

  

 จากตาราง  4  แสดงวาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  

คําและชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย โดยรวม  85.78/85.33   โดยตอนที่  1  แนวโนม

ประสิทธิภาพ  86.00/85.67   ตอนที่  2 แนวโนมประสิทธิภาพ  84.67/84.67  และตอนที่  3 แนวโนม

ประสิทธิภาพ   86.67/85.67   ซึ่งแนวโนมประสิทธิภาพในตอนที่ 1 และ 3 เปนไปตามเกณฑ แต

แนวโนมในตอนที่ 2 ยังไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  ผูวิจัยไดปรับปรุงโดยอธิบายเนื้อหาเพิ่มเติม

และยกตัวอยางในรูปของประโยคใหชัดเจนเพื่อใหผูเรียนไดมีความเขาใจมากยิ่งขึ้น  
 การทดลองครั้งที่  3   
 หลังจากปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียเรียบรอยแลว  ไปทดลอง

เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน  ผลการทดลอง           

ดังตาราง 5 
 

ตาราง  5  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง คําและชนิดของคํา  คร้ังที่  3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน บทเรียน 

คะแนน

เต็ม 

คาเฉลี่ย E1 คะแนน

เต็ม 

คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ

E1/ E2 

ตอนที่  1 10 8.67 86.67 20 17.67 88.33 86.67/88.33 

ตอนที่  2 10 8.67 86.67 20 17.27 86.33 86.67/86.33 

ตอนที่  3 9 7.67 85.19 20 17.67 88.33 85.19/88.33 

เฉลี่ยรวม  8.33 86.17  17.53 87.66 86.17/87.66 
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 จากตาราง  5  แสดงวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง คําและชนิด

ของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยโดยรวมเปน  86.17/87.66   โดยตอนที่ 1 ประสิทธิภาพ 

86.67/88.33  ตอนที่ 2 ประสิทธิภาพ 86.67/86.33  และตอนที่ 3 ประสิทธิภาพ  85.19/88.33    ซึ่ง

บทเรียนในทุกตอนและโดยรวมมีคุณภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

 



บทที่ 5 
สรุป  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 

 การพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําและชนิดของคํา 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง คําและชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําและชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําและชนิดของคํา เพื่อใชเปนสื่อประกอบการ

เรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

 3. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ  
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร 

     ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2            

ภาคเรียนที่ 2   ปการศึกษา 2549  โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายมัธยม)  จํานวน 6 หอง หอง

ละ 45 คน รวมทั้งหมด จํานวน 270 คน 
  

 2.  กลุมตัวอยาง 
       กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่  2                    

ปการศึกษา  2549 โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายมัธยม)  จํานวน  48 คน  โดยการสุมหลาย

ข้ันตอน (Multistage random sampling)  แบงกลุมตัวอยางออกเปน 3 กลุมดังนี้ 

  การทดลองครัง้ที ่ 1  ใชกลุมตัวอยาง   จํานวน    3  คน 

  การทดลองครัง้ที ่ 2  ใชกลุมตัวอยาง   จํานวน  15  คน 

  การทดลองครัง้ที ่ 3  ใชกลุมตัวอยาง   จํานวน  30  คน 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําและชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเอง 

 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทาง

การศึกษา 

 

การดําเนินการทดลอง 
 ในการทดลอง  ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางและปรับปรุงแลวไปพัฒนา

ตามขั้นตอนการทดลอง  ดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1 
 ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน  3  คน เพื่อตรวจสอบขอพกพรองและความเขาใจ

ของนักเรียนโดยใหศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  ตาม

ข้ันตอน  คือ อานคําแนะนําการใชบทเรียน และศึกษาบทเรียนจนจบ  หลังจากนั้นผูวิจัยไดทําการเก็บ

ขอมูลเกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียน   ดวยวิธีการสังเกต และสัมภาษณกลุมตัวอยางที่ผานการทดลอง

ใชบทเรียนดังกลาว   แลวสรุปขอมูลที่ได และนําไปปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 2 
 ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน  เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน

โดยใหศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใหนักเรียนเริ่มเรียน

ต้ังแตตอนที่ 1 ในขณะที่เรียนตอนที่ 1 นักเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย  เมื่อเรียน

จบนักเรียนจะทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของตอนที่ 1 ทันที  ทําเชนเดียวกันจนครบทั้ง 

3 ตอน  แลวผูวิจัยนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน  ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
       การทดลองครั้งที่ 3 
 ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  1 คนตอ 1 เครื่อง โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนตั้งแตตอนที่ 1 ในขณะที่เรียนตอนที่ 1 นักเรียนจะ

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย  เมื่อเรียนจบนักเรียนจะทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนตอนที่ 1  ทันที  ทําเชนเดียวกันจนครบทั้ง 3 ตอน แลวผูวิจัยนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 

และคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
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สรุปผลการวิจัย 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง คําและชนิดของคํา มีเนื้อหาแบงเปน 3 ตอน ผลการ

ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง คําและชนิดของคํา มีคุณภาพระดับดี และผลการประเมินคุณภาพของ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง คําและ

ชนิดของคํา มีคุณภาพระดับดี 

 ผลการทดลอง พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง คําและชนิด

ของคํา โดยรวมเปน  86.17/87.66 และคุณภาพรายตอนมีดังนี้ 

 ตอนที่ 1 นามและสรรพนาม  เปน  86.67/88.33 

 ตอนที่ 2 กริยาและวิเศษณ  เปน  86.67/86.33   

 ตอนที่ 3 สันธาน บุพบทและอุทาน เปน  85.19/88.33     
 

อภิปรายผล 
 ในการวิจัยครั้งนี้  เปนการทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ือง คําและชนิดของคํา  ใหไดตามเกณฑที่กําหนดคือ 85/85  ซึ่งผูวิจัยมีประเด็นอภิปราย

ผลของการวิจัยดังนี้ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 

85/85 เนื่องจากเปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยผานขั้นตอนการสรางที่มีระบบ ไดรับการตรวจสอบ แกไข 

ตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา ผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รวมถึงการดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนาและ

ปรับปรุงจนบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ ไดเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของ

ตนเองอยางอิสระ ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนใหมไดเมื่อไมเขาใจและใชเวลาในการเรียนรูไดตาม

ความสามารถในการเรียนรูของผูเรียน 

 3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีกิจกรรมที่กําหนดใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน การนํา

ภาพและเสียงประกอบที่เหมาะสมกับเนื้อหาและวัยของผูเรียน ทําใหผูเรียนมีความสนใจและไมเกิด

ความเบื่อหนาย เขาใจเนื้อหาไดงาย การทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ เมื่อทําผิดจะเฉลยคําตอบที่

ถูกตองและใหผูเรียนทราบผลคะแนนของตนเองเพื่อเปนแรงจูงใจในการเรียนรูคร้ังตอไป 
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ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจยัที่เสนอไปแลวนัน้  ผูวิจยัมขีอเสนอแนะดงัตอไปนี ้
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  จากการวิจัยแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่สามารถชวย

ถายทอดเนื้อหา และสรางความรู ความเขาใจในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี จึงควรนําไปพัฒนา

บทเรียนในเนื้อหาอื่นๆตอไป 

 2.  ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอรอ่ืนๆ ควบคูไป

ดวยเพื่อเพิ่มความนาสนใจ และเพิ่มความสวยงามของบทเรียน 

 3. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรศึกษาเนื้อหา ภาพ เสียงและองคประกอบ

ตางๆที่เกี่ยวของกับเนื้อหาใหเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

 4. ผูเรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปศึกษาไดดวยตนเอง 

เพื่อการเรียนรูหรือใชในการทบทวนเนื้อหาเพิ่มเติม 

  
 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
 1.  ควรออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื่อหากลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย ในเรื่องอื่นๆ ใหมากขึ้น 

 2.  ควรมีการเปรียบเทียบผลการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับรูปแบบการ

สอนอ่ืนๆ เพื่อศึกษาวิจัยผลของการเรียนรู 
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คุณภาพของแบบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 59 

ตาราง  6  แสดงผลการวเิคราะหคาความยากงาย (p)  และคาอํานาจจําแนก (r)  และคาความเชือ่มั่น  

    ของแบบทดสอบ 
 
 ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
                         

       ตอนที่  1  นามและสรรพนาม 

  

  1   0.72  0.51 

  2   0.74  0.48 

  3   0.65  0.52 

  4   0.69  0.44  

  5   0.72  0.51 

  6   0.74  0.65 

  7   0.72  0.51 

  8   0.68  0.35 

  9   0.69  0.44 

  10   0.59  0.40 

  11   0.79  0.24 

  12   0.74  0.23  

  13   0.80  0.56 

  14   0.65  0.29  

  15   0.80  0.56 

  16   0.66  0.39  

  17   0.67  0.48 

  18   0.72  0.51 

  19   0.71  0.31 

  20   0.69  0.55 

   
 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ ตอนที ่1 = 0.78 
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ตาราง 5 (ตอ) 

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

      ตอนที ่ 2  กริยาและวิเศษณ 

 

  1    0.79  0.24 

  2    0.74  0.23 

  3    0.80  0.56 

  4    0.65  0.29  

  5    0.80  0.56 

  6    0.66  0.39 

  7    0.79  0.37 

  8    0.67  0.48 

  9    0.72  0.51 

  10   0.71  0.31 

  11   0.69  0.55 

  12   0.79  0.37  

  13   0.55  0.32 

  14   0.55  0.57  

  15   0.79  0.37 

  16   0.64  0.32  

  17   0.78  0.41 

  18   0.57  0.36 

  19   0.73  0.27 

  20   0.65  0.52 
 
 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ ตอนที ่2 = 0.59 
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ตาราง 5 (ตอ) 
 
 ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
                         

   ตอนที่  3  สันธาน บุพบทและอุทาน 

 

  1    0.57  0.36 

  2    0.41  0.32 

  3    0.79  0.24 

  4    0.64  0.32  

  5    0.61  0.28 

  6    0.73  0.37 

  7    0.74  0.48 

  8    0.78  0.41 

  9    0.72  0.51 

  10   0.65  0.29 

  11   0.69  0.55 

  12   0.63  0.55  

  13   0.68  0.57 

  14   0.79  0.37  

  15   0.62  0.46 

  16   0.61  0.37  

  17   0.74  0.48 

  18   0.71  0.41 

  19   0.71  0.31 

  20   0.79  0.37 
 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ ตอนที ่3 = 0.61 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบับ  =  0.85 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําและชนิดของคํา 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย    ลงใน      ใหตรงกับ  ก.  ข.  ค.  หรือ  ง.   

ลงในกระดาษคําตอบ  ซึง่ตรงกับคําตอบทีถู่กตองที่สุดเพียงขอละ  1  คําตอบเทานัน้ 

ตอนที่ 1 นามและสรรพนาม 

1. ขอใดมีคํานามทัว่ไปทาํหนาที่ประธานของประโยค 

 ก. โรงเรียนนี้สรางมาหลายปแลว  ข. น้าํตกเหวสวุัตอยูบนเขาใหญ 

 ค. แมคาขายปลาทูอยูในตลาดสด ง. บานบึงเปนอําเภอหนึง่ของชลบุรี 

2. ขอใดมีคํานามธรรม (บอกอาการ) ทุกคาํ 

 ก. การงาน การคา การพิจารณา  ข. การเกษตร การพิมพ การเพาะเลี้ยง 

 ค. การผลิต การดําเนนิงาน การเผยแพร ง. การอุตสาหกรรม การทอ การวิจารณ 

3. ขอใดมีคํานามขยายกริยาเพื่อบอกเวลา 

 ก. นองนอนกลางวันทุกวัน  ข. คุณยายไปวัดพระพทุธบาท 

 ค. ฉันทําการบานในวนัหยดุ  ง. นกแสกเปนนกกลางคนืทีน่ากลวัมาก 

4. ขอใดมีคํานามขยายคํานาม ทําหนาที่เปนประธานของประโยค 

 ก. เมื่อวานนี้ลมทะเลพัดแรงมาก  ข. แมรักประเสริฐพี่ชายของฉันมาก 

 ค. ฉันชอบดูรายการคอนเสริตการกุศล ง. แมซื้อหนังสือสารคดีมาหลายเลม 

5. ขอใดมีคํานามชื่อเฉพาะ (วิสามานยนาม) 

 ก. มีแผนดินไหวในหลายประเทศ  ข. ปลาชอนมนีิสัยรักครอบครัว 

 ค. แมซื้อมะมวงอกรองจากตลาด  ง. ฉันชอบอานเรื่องขุนชางขุนแผน 

6. ขอใดมีคํานามบอกลักษณะ (ลักษณนาม) 

 ก. มีแผนดินไหวในหลายประเทศ  ข. ปลาชอนมนีิสัยรักครอบครัว 

 ค. แมซื้อมะมวงอกรองจากตลาด  ง. ฉันชอบอานเรื่องขุนชางขุนแผน 

7. ขอใดมีคํานามบอกหมวดหมู (สมหุนาม) 

 ก. เขาตอนฝงูควายเขาคอก  ข. โรงเรียนเรามีนักเรียน 5 คณะสี 

 ค. ครูแบงนกัเรียนออกเปน 10 กลุม ง. ควาญชาง 1 คนดูแลชางหลายโขลง 

8. ขอใดมีคํานามทาํหนาที่เปนสวนขยายนาม 

 ก. ฉันไดยินเสยีงตะโกน   ข. เธออยาลืมของมีคา 

 ค. ฉันซื้อรองเทาฟองน้ําแลว  ง. ฉันชอบกนิกวยเตีย๋วผัด 
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9. “ลมมรสุมตะวันตกเฉียงใตมีกําลังแรง” คําที่พมิพตัวเนนเปนคําชนดิใด ทําหนาทีอ่ยางไร 

 ก. นามทัว่ไป, ขยายประธาน  ข. นามทั่วไป, ขยายกรรม 

 ค. นามชื่อเฉพาะ, ขยายประธาน  ง. นามชื่อเฉพาะ, ขยายกรรม 

10. “มัน” ขอใดเปนคําสรรพนาม 

 ก. มนัราคาถกูจนมกีารประทวงรัฐบาล ข. เร่ืองของใครของมันฉันไมเกี่ยว 

 ค. เร่ืองนี้มนัมากจนฟงไมเบือ่  ง. อาหารมนักนิแลวอวน 

11. ขอใดใชคําสรรพนามเนนนามไมเหมาะสม 

 ก. เดก็มันโงทีย่อมใหเขาหลอก  ข. โจรมนัไมมวีันฉลาดกวาตํารวจ 

 ค. ฉันมันผิดเองที่ไวใจเขามากเกนิไป ง. ปราณีมันเกงเพราะเปนนักเรียนรุนพี่เรา 

12. ขอใดมีคําสรรพนามชี้ระยะ 

 ก. เดก็นีท่ํางานเปนไหม   ข. ใครนั่นกําลงัเดินมา 

 ค. โนนมากนัครบแลว   ง. ฉันเห็นคุณปานัน่ทกุวนั 

13. ขอใดมีคําสรรพนามบอกความชี้ซ้ํา 

 ก. มีขนมแบงใหนองบาง   ข. ความรูตางจากความคิดเห็น 

 ค. อยาทะเลาะกันใหเปนเรื่องใหญ ง. คงมีคนอยูบางที่ยงัตองการการอบรม 

14. “แมเตรียมอะไรในมื้อเชานี”้ ขอความนี้อธิบายเรื่องคําสรรพนามไดอยางไร 

 ก. สรรพนามแสดงเปนคําถาม เปนกรรมของประโยค 

 ข. สรรพนามแสดงคําถาม เปนประธานของประโยค 

 ค. สรรพนามแสดงคําถาม เปนประธานประโยคที่สอง 

 ง. สรรพนามบอกความไมเจาะจง เปนประธานประโยคทีส่อง 

15. ขอใดมีสรรพนามใชถาม (ปฤจฉาสรรพนาม) 

 ก. ใครจะกลาเขามาในหองนี ้  ข. ผลงานชิน้นี้เปนของใครนะ 

 ค. ใครตองการความชวยเหลือก็เชิญได ง. ความสุขเปนสิ่งที่ใครๆ กป็รารถนา 

16. “กัน” ขอใดเปนสรรพนามบอกความชีซ้้ํา (วิภาคสรรพนาม) 

 ก. เดก็ของกนัไมมีความคิดหรอก  ข. ใครจะกันใครก็แลวแตเขาเถอะ 

 ค. เมื่อวานนี้ใครเห็นคนทะเลาะกนั ง. เขาจะทําอะไรก็ดูเหมือนถูกกีดกนั 

17. ขอใดมีคําสรรพนามบุรุษที่ 1  

 ก. เดก็ของกนัไมมีความคิดหรอก  ข. ใครจะกันใครก็แลวแตเขาเถอะ 

 ค. เมื่อวานนี้ใครเห็นคนทะเลาะกนั ง. เขาจะทําอะไรก็ดูเหมือนถูกกีดกนั 
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18. ขอใดมีคําสรรพนามบอกความไมเจาะจงเปนประธานของประโยค 

 ก. อะไรเอยบนิเร็วกวานก   ข. ใครเปนผูประดิษฐหลอดไฟฟา 

 ค. ใครบางจะไมอยากเรียนเกง  ง. อะไรๆ ฉันมองไมเหน็มานานแลว 

19. ขอใดสรรพนามทําหนาที่เปนกรรมของประโยค  

 ก. อะไรเอยบนิเร็วกวานก   ข. ใครเปนผูประดิษฐหลอดไฟฟา 

 ค. ใครบางจะไมอยากเรียนเกง  ง. อะไรๆ ฉันมองไมเหน็มานานแลว 

20. ขอใดมีคําสรรพนามใชถามทาํหนาที่เปนสวนเติมเตม็ของประโยค 

 ก. เดก็คนนี้เหมือนใคร   ข. เขาทําทาเหมือนฉนัเลย 

 ค. เธออานหนงัสือเหมือนเขา  ง. เด็กทกุคนในหองนีพู้ดเหมือนนกัแสดง  

 

ตอนที่ 2 กริยาและวิเศษณ 

1. “ปจจุบันโทรทัศนแทบจะเปนสวนหนึง่ของชีวิตประจาํวันไปแลว” ตัวเนนเปนคาํกรยิาชนิดใด 

 ก. คําชวยกริยา    ข. กริยามีกรรม 

 ค. กริยาไมมีกรรม   ง. กริยามีสวนเติมเต็ม 

2. ขอใดมีคํานามเปนกรรม 

 ก. นองรองไหทุกวนั   ข. พี่ชวนใครไปดวย 

 ค. เธอเปนคนสวยที่สุด   ง. ใครเก็บลูกแกวของฉัน 

3. ขอใดมีคําชวยกริยา  

 ก. ฉันเพิ่งจะเขาบาน   ข. เขาตั้งใจดอูยูนาน 

 ค. แมวนอนคอยตะครุบเหยือ่  ง. ฝนตั้งเคานากลัวมานานแลว 

4. เติมกริยาลงในที่วางใหเหมาะสม 

      “คนดี...........การยกยองเพื่อใหคนอืน่.............เปนตัวอยาง” 

 ก. ถูก  จะมอง    ข. ไดรับ  จะมอง 

 ค. ถูก  ไดเห็น    ง. ไดรับ  ไดเหน็ 

5. “ดูโทรทัศนแลวอวนเพราะกินขนมขบเคี้ยว” ขอใดอธิบายประโยคขางตนไดเหมาะสม 

 ก. กริยาทําหนาที่เหมือนกรรม  ข. กริยาทาํหนาที่เหมือนประธาน 

 ค. กริยาทาํหนาที่เหมือนสวนเติมเตม็ ง. ไมมีคําตอบที่เหมาะสม 

6. “ดูโทรทัศนแลวอวนเพราะกินขนมขบเคี้ยว” คําวา “กินขนมขบเคี้ยว” มีลักษณะหนาที่ของคาํอยางไร 

 ก. กริยาทําหนาที่เปนกรรม  ข. กริยาทาํหนาที่ขยายนาม 

 ค. กริยาทาํหนาที่ขยายกริยา  ง. กริยาทําหนาที่ขยายสรรพนาม 
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7. “เกง” ขอใดเปนคํากรยิา 

 ก. เพื่อนมาหาเกงนองของฉนั  ข. เขาทํางานเกงจริงๆ  

 ค. นองของฉนัเกงมาก   ง. พีพู่ดเกงที่สุด 

8. “ตอง” ขอใดเปนคําชวยกริยา (กริยานเุคราะห) 

 ก. ฉันมนีองชือ่ตองคลองแคลวมาก ข. เขาตองจากพอแมไปวัยสิบส่ี 

 ค. เพื่อนของเขาตองโทษสบิหาป  ง. เพราะเพื่อนขี่มอเตอรไซดใหตองซอน 

9. ขอใดมีคํากริยาทาํหนาที่เหมือนนาม 

 ก. เลนกฬีาทกุวันนัน้ดีเลิศ  ข. ชีวิตจะกอเกิดสุขนิสัย 

 ค. นกักฬีารูแพชนะรูอภัย   ง. นี่คือประโยชนยิง่ใหญใหแกคน 

10. ขอใดมีคํากริยาทําหนาที่ขยายกริยา 

 ก. แมไปดูงานบอยๆ    ข. เขาพูดไพเราะเสมอ 

 ค. ฉันชอบคนทํางานเกง   ง. ความรูเรียนทนักนัหมด 

11. ขอใดมีคําวิเศษณบอกความไมชี้เฉพาะ 

 ก. อะไรๆ ก็ดีไปหมด   ข. นัน่บานใครอยูปากซอย 

 ค. เธอทํานั่นทาํนีท่ั้งวันไมหยดุเลย ง. เก็บเอกสารไวที่นัน่นะ อยาใหหาย 

12. ขอใดมีคําวิเศษณบอกความไมชี้เฉพาะ 

 ก. เราจะไปหาเขาที่ใด   ข. ที่ใดมีรัก ทีน่ั่นมทีุกข 

 ค. คนไหนจะตองพูดกอน   ง. วัดไหนที่คนศรัทธามากทีสุ่ด 

13. สํานวนขอใดมีคําวิเศษณมากที่สุด 

 ก. กระรอกเจาะตนไมใหญ  ข. ไมรูจักเสือเอาเรือเขามาจอด 

 ค. ยงิปนนัดเดยีวไดนกสองตวั  ง. น้าํรอนปลาเปน น้ําเยน็ปลาตาย 

14. ขอใดไมมีคําวิเศษณ 

 ก. กระรอกเจาะตนไมใหญ  ข. ไมรูจักเสือเอาเรือเขามาจอด 

 ค. ยงิปนนัดเดยีวไดนกสองตวั  ง. น้าํรอนปลาเปน น้ําเยน็ปลาตาย 

15. ขอใดมีคําวิเศษณทาํหนาที่ขยายคํานามมากที่สุด 

 ก. ปากกาแดงของใครหาย  ข. อาคารสงูไมมีความปลอดภัย 

 ค. เบาะรองนัง่สีแดงมีราคาแพงไหม ง. รถกระบะคนัใหญบรรทุกคนมาเต็ม 

16. ขอใดมีคําวิเศษณทาํหนาที่ขยายสรรพนาม 

 ก. รูอะไรไมสูรูวิชา   ข. ใครหนอรักเราเทาชีว ี

 ค. ถงึเขาจะรายฉันก็จะรัก  ง. คิดถงึฉนัวนัละครั้งก็ยงัดี 
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17. ขอใดมีคําวิเศษณทาํหนาที่ขยายกรยิา 

 ก.รานนี้ขายซดีีเถื่อน   ข. ทีน่ี่ขายอาหารรสจัด 

 ค. ฉันชอบฟงเพลงเพราะๆ   ง. เด็กๆ ทํางานอยางแข็งขัน 

18. สํานวนขอใดมีคําวิเศษณมากที่สุด 

 ก. เรือลมเมื่อจอด ตาบอดเมื่อแก  ข. รักดีหามจั่ว รักชั่วหามเสา 

 ค. คดในของอในกระดูก   ง. วนัพระไมมหีนเดยีว 

19. ขอใดมีคําวิเศษณบอกปริมาณ 

 ก. ลูกตาลออนเก็บขายไดไมนอย  ข. รสอรอยกินเลนเปนของหวาน 

 ค. ตางครัวเรือนซื้อกนัทกุวนัวาร  ง. ทัง้หวัตาลแกงตมพอขมดี 

20. ขอใดมีคําวิเศษณขยายคํานาม 

 ก. สมยักอนใชเรือดําน้ํารบกัน  ข. รัฐบาลควรดูแลคนพิการใหดี 

 ค. เด็กชอบกนิขนมขบเคี้ยว  ง. คุณยายพูดพึมพาํ 

 

ตอนที่ 3 สันธาน บุพบทและอุทาน 

1. “ที่” ขอใดเปนคําบพุบท 

 ก. ฉันสั่งอาหาร 3 ที ่   ข. ฉันทําการบานที่นี ่

 ค. ฉันชอบคนที่เลนดนตรี   ง. แมมาซื้อทีแ่ถวนีน้านแลว 

2. ขอใดไมมีคําบุพบทนาํหนานาม 

 ก.พนักงานตอนรับบนเครื่องบินบริการด ี ข. เขาเปนเจาของตนไมทกุตน 

 ค. ฉันอยูสภาวิจัยแหงชาต ิ  ง. พอทํางานทีอํ่าเภอ 

3. ขอใดมีคําบุพบทนําหนาสรรพนาม 

 ก. เธอฝากกระเปาไวกับใคร  ข. เขาพูดเพื่อใหฉันสบายใจ 

 ค. เด็กมารับของเมื่อเธอออกไปแลว ง. เธอเปนคนที่ฉันไววางใจมากที่สุด 

4. ขอใดมีคําบุพบทนําหนาวเิศษณ 

 ก. มะเร็งเกิดจากความเครียด  ข. เขาทํางานจนลืมกนิขาว 

 ค. เขาเดนิเพื่อออกกําลงักาย  ง. เขาทาํงานจนรางกายทรดุโทรม 

5. สํานวนขอใดไมมีคําบุพบท 

 ก. เมื่อเอยเมื่อนั้น   ข. หกัดามพราดวยเขา 

 ค. สวยแตรูป จูบไมหอม   ง. ต่ืนแตดึก สึกแตหนุม 

 



 68 

6. สํานวนขอใดมีคําบุพบท 

 ก. หวานนอกขมใน   ข. น้าํขุนไวใน น้ําใสไวนอก 

 ค. มั่งมีในใจ แลนใบบนบก  ง. ความในอยานาํออก ความนอกอยานําเขา 

7. “ที่ไหนมเีด็กทีน่ั่นมเีสียงหัวเราะ” ขอความนี้อธิบายคําบุพบทไดอยางไร 

 ก. มบุีพบทนาํหนานาม 1 คํา  ข. มีบุพบทนําหนาสรรพนาม 1 คํา 

 ค. มีบุพบทนําหนานาม 2 คํา  ง. มีบุพบทนําหนาสรรพนาม 2 คํา 

8. ขอใดมีคําบุพบทนําหนาคาํกริยา 

 ก. ฉันทาํงานเพื่ออนาคต   ข. ฉันมาเพื่อเรียนอยางเดียว 

 ค. เขาทําความดีเพื่อตัวเอง  ง. เขาเก็บเงนิเพื่อซื้อบานสวยๆ 

9. “เพราะ” ขอในเปนคาํสันธาน 

ก.เธอเครียดเพราะมงีานคาง  ข. เขาเปนคนพูดเพราะกบัทกุคน 

ค.เพลงนี้เพราะมากจนฉนัตองฟงบอยๆ ง. เธอเลนกฬีาดีเพราะความพากเพยีรพยายาม 

10. “ตาม” ขอใดเปนสันธาน 

 ก. เขาถูกเลี้ยงมาตามบุญตามกรรม ข. เขาทําอะไรตามอารมณของตนเอง 

 ค. เขาเปนคนตามฉันมาถงึที่นี ่  ง. ลูกเสือเดินตามนายหมูส่ัง 

11. “ให” ขอใดทําหนาที่เชื่อมประโยค 

 ก. เขาพูดดีใหเธอตายใจ   ข. ใครอยากไดอะไรเขาใหจนหมด 

 ค. แมคอยใหทายพี่ชายของฉัน  ง. เขาทาํงานใหองคการทหารผานศึก 

12. “วา” ขอใดทําหนาที่เชื่อมประโยค 

 ก.ฉันคาดวาพรุงนี้ฝนคงตก  ข. เธอพูดวาเขาตางๆ นานา 

 ค. เขาตอวาเธอเรื่องลืมคืนของใหเขา ง. คํานนิทาวารายไมเคยทาํลายใครหรอก 

13. “จน” ขอใดเปนคําสนัธาน 

 ก. เขาเมาจนไมไดสติ   ข. ฉันรูสึกจนปญญาในเรื่องนี้จริงๆ  

 ค. เขาสะสางบัญชีบริษัทจนเรียบรอย ง. ฉันยงัไมยากจนถงึตองขอยืมเงนิใคร 

14. “เมื่อ” ขอใดเปนคําสันธาน 

 ก. จงทํางานเมื่ออยากทํา   ข. ฉันเปนครูเมื่อสามสิบปทีแ่ลว 

 ค. เขาเพิ่งเปนผูใหญเมื่อวยัใกลส่ีสิบ ง. อยาดวนตดัสินใจเมื่อความโกรธยังมีอยู 
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15. “เสือพีเพราะเปาปก ปารกเพราะเสือยงั ดินเยน็เพราะหญาบงั หญายังเพราะดนิดี” ขอความ

ขางตนใชสันธานกี่แหง 

 ก. 1 แหง    ข. 2 แหง 

 ค. 3 แหง    ง. 4 แหง      

16. ขอใดมีคําอุทาน 

ก. เอ็งตลกดีมากอายแกวน หนอยแนไอเสือแกวน 

ข. อายหมูแกวนนั่นแหละวาจะถูกกวา 

ค. คุณใชไหมที่เรียกผมวาอายหมูแกวน 

ง. กูเองละที่เรียกมึงวาอายหมูแกวน มงึจะทําไม 

17. ขอใดมีคําอุทานเสริมบท 

 ก. นายแกวนรับจางเลนยีเ่กลูกบท   

ข. แกถูกอุปโลกนใหเปนตวัผูรายตัวโจรทุกท ี

 ค. ทัง้ทีน่ิสัยของนายแกวนที่แทจริงก็มิไดเปนเชนนัน้ 

 ง. แกเปนคนมนีิสัยที่ไมชั่วแตจะไมเอาเรื่องเอาราวกับใครเทานั้น 

18. คําประพนัธขอใดมีคําอุทาน 

 ก. คลองคดโขนเรือคํ้า ขัดไมหักสลาย ข. หวักับโขนเรือตอง คูเสนทําศาล 

 ค. โขนเรือกับหัวพัน เซนที ่ศาลแล  ง. ศาลสืบกฤติคุณเคา คติไวในสยาม 

19. ขอใดใชคําอุทานเหมาะสม 

 ก. อนิจจาไมนาอายุส้ัน   ข. อนิจจาเขามาอีกแลวหรือ 

 ค. อนิจจาความรูเทาหางอึ่ง  ง. อนิจจามีคนไขไมวางเลย 

20. ขอใดมีคําอุทาน 

 ก. ตามดินติณชาตินัน้ พราวพรู  ข. แสงฉ่ําน้ําคางดู หอนราง 

 ค. เลี้ยงรากฝากใบชู ชัดเพิม่ พนูนา ง. น้าํแตงโลกเต็มกวาง พรางแพรวพันธุหอม 
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ภาคผนวก  ค 
 

จดหมายเรียนเชิญเปนผูเช่ียวชาญ 
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ภาคผนวก  ง 
 

1.  แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    ฉบับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
2.  แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    ฉบับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 75 

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

เร่ือง คําและชนิดของคํา 

(สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษา) 

 

รายการประเมนิ 
ดีมาก ดี ปาน

กลาง 

ตอง

ปรับปรุง 

ใช

ไมได 

 1. ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ

โดยรวม 

     

 2. ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหา      

 3. ปฏิสัมพันธระหวางบทเรยีนกับผูเรียน      

 4. ความเหมาะสมของเนื้อหากบัภาพทีน่าํเสนอ      

 5. ความชัดเจน ถูกตองของเสียงบรรยาย      

 6. ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษร      

 7. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

 8. ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอกัษร      

 9. ความเหมาะสมของสพีืน้หลงับทเรียน      

10.ความเหมาะสมของสีภาพและกราฟก      

11.ความเหมาะสมของกราฟกในแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบ 

     

 

ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่นๆ 

__________________________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________________________ 

 

                                                                     ลงชื่อ ............................................ (ผูประเมิน) 

                                                                                  (                                           ) 

                                                                              วนัที่......../…………../………….. 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

เร่ือง คําและชนิดของคํา 

(สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา) 

 

รายการประเมนิ 
ดีมาก ดี ปาน

กลาง 

ตอง

ปรับปรุง 

ใช

ไมได 

 1. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา      

 2. ความเหมาะสมในการลาํดับเนื้อหา      

 3. ความถูกตองของเนื้อหา      

 4. ความเหมาะสมในรูปแบบและการนาํเสนอ      

 5. ความนาสนใจของการนาํเสนอ      

 6. ความถูกตองของภาษาทีใ่ชประกอบบทเรียน      

 7. ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบ

บทเรียน 

     

 8. ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      

 9. ความเหมาะสมของเนื้อหากบัเสียงบรรยาย      

10.ความชัดเจนของคําถามแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบ 

     

11.ความสอดคลองของเนื้อหากบัแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบ 

     

12.ความเหมาะสมของจาํนวนขอของแบบฝกหัด

และแบบทดสอบ 

     

 
ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่นๆ 

__________________________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________________________ 

 

                                                                     ลงชื่อ ............................................ (ผูประเมิน) 

                                                                                  (                                           ) 

                                                                              วนัที่......../…………../………….. 
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ภาคผนวก  จ 
 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง  คําและชนิดของคํา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 78 

 
 

ภาพแสดงหนาจอ ตอนรับเขาสูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

 
 

ภาพแสดงหนาจอ เมนหูลักของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาพแสดงหนาจอ ตอนที่ 1 เนื้อหาในเรื่องคํานาม 

 

 
 

ภาพแสดงหนาจอ ตอนที่ 1 เนื้อหาในเรื่องคํานาม 
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ภาพแสดงหนาจอ ตอนที่ 1 ในสวนของการสรุปเนื้อหา 

 

 
 

ภาพแสดงหนาจอ ตอนที่ ในสวนของเนื้อหาเรื่องคาํกรยิา 
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ภาพแสดงหนาจอ ในสวนของแบบฝกหัด ซึ่งจะมีคําเฉลยในทนัท ี

 

 
 

ภาพแสดงหนาจอ แสดงผลคะแนนการทาํแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

 
 
 

 



  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

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

ชื่อ ชื่อสกุล ร.ต.ต.หญงิ เยาวลักษณ สุขทัศน 

วันเดือนปเกิด 9 กรกฏาคม 2521 

สถานที่เกิด อําเภอสามพราน  จงัหวัดนครปฐม 

สถานที่อยูปจจุบัน บานเลขที่  40 หมู 5 ตําบลทรงคนอง 

 จังหวัดนครปฐม  73210 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน รอง สว.กลุมงานเทคโนโลยสีารสนเทศ   

สถานทีท่ํางานปจจุบัน สํานกังานตํารวจแหงชาต ิ

 

ประวัติการศึกษา  

 พ.ศ. 2540 มัธยมศึกษาปที่ 6 

  จากโรงเรียนวดัไรขิงวิทยา  

 พ.ศ. 2544 วท.บ. (ระบบสารสนเทศเพือ่การจัดการ) 

  จากมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

 พ.ศ. 2550 กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา) 

 จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
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