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 The purpose of this research is to develop the computer multimedia instruction for 

encouraging reading skill in Thai language substance for Prathomsuksa 1 students of 

Banchombung School, Chombung District, Ratchaburi Province. 

 The samples in this research is 21 Prathomsuksa 1 students of Banchombung School, 

Chombung District , Ratchaburi Province, who have reading problem and were evaluated 

reading skill in the first and second semester of academic year 2007 by the school committee 

of computer multimedia instruction on encourage students’ reading skill for Thai substance for 

Prathomsuksa 1 student, Banchombung School.  

The research instruments were the computer multimedia instruction that encouraged 

reading skill, Thai language substance, for Prathomsuksa 1 students of Banchombung School 

Chombung District, Ratchaburi Province, reading skill evaluation and qualitative computer 

multimedia instruction evaluation. The statistics for data analysis were percentage, mean, and t-

test for dependent samples. 

 The results revealed that the computer multimedia instruction for encouraging reading 

skill for Thai language substance for Prathomsuksa 1 students of Banchombung School, 

Chombung District, Ratchaburi Province, were excellent qualified in both content and 

educational technology. The different points of reading skill between before and after using the 

computer multimedia instruction obtained at .01 level of statistical significant which was 

according to the hypothesis. 

 

 

 

 



ประกาศคุณูปการ 

    สารนิพนธฉบับน้ี สําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจาก ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย 
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เจริญวานิช และผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร อาจารยประจําภาควิชา เทคโนโลยีทางการ

ศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผูชวยศาสตราจารยสุพัตรา ศรีสุวรรณ อาจารยประจําภาควิชา
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วิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ ปฏิบัติหนาที่ หัวหนากลุมงานนิเทศการบริหารและการจัดการศึกษา 

สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา ราชบุรี เขต 1 ที่กรุณาใหคําแนะนํา และตรวจสอบแกไขความถูกตอง 
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ขอมูล ซึ่งเปนประโยชนอยางยิ่งสําหรับการวิจัยในครั้งนี้ 
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ที่ดีตลอดระยะเวลาการทําวิจัย ประโยชนและคุณคาของสารนิพนธฉบับน้ีขอมอบใหแด บิดา มารดา ครู
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บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 

 การอานเปนสิ่งจําเปนอยางยิ่งในระดับประถมศึกษา เพราะวิชาอ่ืนๆ ในหลักสูตรทกุวิชา 
จําเปนตองอาศัยการอานเปนเครื่องมือในการเรียนรูเน้ือหาวิชาเหลาน้ัน ดังที่สแตรง (สมเดช     
เจริญชนม. 2541: 1; อางอิงจาก Strang. 1940: 11) ศึกษาพบวากิจกรรมทุกชนิดประมาณ         
80 – 90% ของการเรียนและผลสัมฤทธิท์างการเรียนทุกวิชาตองอาศัยการอานทั้งสิ้น การอานจึง
เปนทักษะทางภาษาที่สําคญั และจําเปนมากในการติดตอส่ือสาร และการดํารงชีวติ ยิ่งในปจจุบนัน้ี
วิทยาการและเทคโนโลยตีางๆ ไดเปลี่ยนแปลงเจริญกาวหนามาก การติดตอส่ือสารก็ยิ่งเพ่ิม
ความสําคัญในธุรกิจการงานมากขึ้น จนสภาพสังคมไดกลายเปนสังคมขาวสาร (Information 
Society) ผูที่อานมากก็จะสามารถติดตามการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาทางวิทยาการ
ไดมาก “การอานเปนการเรียนรู... คนเราเม่ืออานมากยิ่งมีความรูมาก และการอานทําใหคนเปนคน
โดยสมบูรณ” (วรรณี โสมประยูร. 2537: 120) ดังนั้นถานักเรียนมีความสามารถในการอานแลวจะทํา
ใหการเรียนในวิชาตางๆ ไดผลดีไปดวย แตจากรายงาน สํานักงานสถิติแหงชาตสิาํรวจพฤติกรรม
การอานหนังสือของประชากร คร้ังที่ 2 โดยรวบรวมขอมูลในเดือนพฤษภาคม 2548 ผลสํารวจพบวา
ในจํานวนผูทีไ่มอานหนังสือ 18.3 ลานคนนั้น เปนผูทีอ่านหนังสือไมออก 3.3 ลานคน (ผูจัดการ
ออนไลน. 2550: ออนไลน) ปญหาในการอานที่เกิดขึ้นกับเด็กสวนใหญ คือ อานไมคลอง ไมกลาอาน
ออกเสียงดัง อานไมได อานไมถูกวรรคตอน อานในใจไมเปน และอานแลวจับใจความสําคัญไมได 
(จินตนา ใบกาซูยี. 2533: 45) สอดคลองกับขอมูลการประเมินคุณภาพการศึกษาระดับชาติ (NT) 
ระดับ ป.2, ป.4, ม.2 และ ม.4 ปการศึกษา 2549 นั้น ที่สํานักคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได
ขอใหทุกสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา (สพท.) สํารวจเด็กที่มีปญหาอานไมออก เขียนไมไดในระดับ 
ป.2 จากขอมูลสํารวจเบื้องตนพบวา เด็ก ป.2 จํานวนกวา 79,000 คน จากทั้งหมดกวา 600,000 คน 
ที่อานไมออกเขียนไมไดตามเกณฑของเด็กที่พึงมีในระดับคิดเปนรอยละ 12 ซึ่งสวนใหญอยูในพ้ืนที่
หางไกลหรือปญหาเรื่องภาษา เชน ยะลา, นราธิวาส, ปตตาน ีและตาก โดยสาเหตุที่เด็กอานไมออก
เขียนไมได วาพบ 4 สาเหตุใหญคือ ยากจน ตองขาดเรียนบอยๆ จนเวลาเรียนไมครบ, เด็กที่ไมพูด
ภาษาไทยทีบ่าน, มีปญหาการเรียนรู ซึ่งมีประมาณรอยละ 5-6 บางโรงเรียนอาจมีมากกวาน้ี และ
เด็กในโรงเรียนที่มีครูไมพอหรือขาดแคลนครู ทั้งน้ี นักเรียนที่อานไมออกเขียนไมไดเกินรอยละ 25 
ใน 10 สํานักงานเขตพ้ืนทีก่ารศึกษา นั้น อยูใน สํานักงานเขตพ้ืนทีก่ารศึกษา จังหวัดชายแดนใต 5 
เขต ภาคเหนอื 2 เขต ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 2 เขต และภาคกลาง 1 เขต สวนสํานักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษา ที่มีเด็กอานไมออกเขียนไมไดนอยท่ีสุดคือรอยละ 1 อยูในกรุงเทพมหานคร และ 
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 การแกไขปญหาการอาน – เขียน ภาษาไทย หรือ ปญหาการอานไมออก – เขียนไมได 
ในขณะนี้นับเปนปญหาเรงดวน ที่ครูผูสอนทกุคนไมเฉพาะแตครูภาษาไทยเทาน้ัน ตองรวมมือรวม
ใจกันแกไขเพือ่ใหเยาวชนผูเปนอนาคตของชาติมีการพัฒนาหรือไดรับการแกไขปญหา ดวยเหตุ
ที่วา หากเยาวชนของเราอานไมออกเขียนไมได การเรียนรูในวิชาตางๆ ก็ยอมเปนไปไดอยาง
ยากลําบาก เพราะการอาน – เขียน เปนทักษะพื้นฐานจําเปนในการเรียนรู และตองใชใน
ชีวติประจําวัน (ยุพิน อินทะยะ. 2550 : ออนไลน) จากสภาพปญหาและความสําคญัในการแกปญหา
ดานการอานที่กลาวมาในขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจในการนําเทคโนโลยีทางการศึกษาดานความ
เปนมัลติมีเดียมาชวยในการแกปญหา และไดวิเคราะหตอไปวา การอานภาษาไทยนั้นเปนสาระการ
เรียนรูที่สําคัญในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ซึ่งผูเรียนในระดับน้ีจะตองเรียนรูทักษะดานการอาน
เบื้องตน ไดแก พยัญชนะ สระ และวรรณยุกต และเรยีนรูเรื่องการประสมคํา เน่ืองจากหากผูเรียนไม
มีทักษะดานการอานที่ดีแลว จะทําใหเกิดปญหาในทักษะทางภาษาอ่ืนๆ ตามไปดวย ไดแก ปญหา
ดานการเขียน ปญหาดานการพูด และเกิดปญหาในการแสวงหาความรูในการศึกษาในชั้นที่สูงขึ้นไป 
หรือปญหาการสื่อสารในชีวติประจําวัน ผูวิจัยจึงสนใจทีจ่ะสงเสริมทักษะดานการอานกับนักเรียน               
ชั้นประถมศึกษาปที่ 1  

 จากแนวคิดดังกลาวผูวิจัยจึงเสาะหาโรงเรียนที่จะเปนประชากรในการวิจัย และไดเลือก
โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) อําเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี เน่ืองจากโรงเรียนมี
การสํารวจทักษะการอาน การเขียน ภาษาไทย ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ตั้งแตป
การศึกษา 2549 และการสาํรวจประจําเดือน พฤศจิกายน 2549 ถึง เดือนมกราคม 2550 พบวา 
นักเรียนมีปญหาทางดานการอานเปนจํานวนมาก และจากปญหาดานการอานดังกลาว นําไปสู
ปญหาดานทักษะทางภาษาและการสื่อสารตามมามากมาย ผูบริหารโรงเรียนจึงมีโครงการสํารวจ
และแกไขปญหาดังกลาวอยางเรงดวน ไดมีมาตรการการสอนซอมเสริม และเพิ่มการสอนพิเศษดาน
การอาน แตมีปญหาในดานสัดสวนระหวางผูเรียนกับผูสอนไมเหมาะสมคือมีผูสอนไมเพียงพอ จึงทํา
ใหการแกไขปญหาเปนไปไดอยางยากลําบาก 

 จากปญหาดานการอาน และดานสัดสวนจํานวนผูสอนกับผูเรียน ทําใหผูวิจัยมีแนวคิดที่จะ
พัฒนาสื่อการเรียนรูดวยตนเองเพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน ที่ผูเรียนสามารถนําไปเรียนดวย
ตนเองที่บาน หรือใชในโรงเรียนในชวงเวลาวาง หรือ ชั่วโมงซอมเสริม โดยที่ไมจําเปนตองมีครูคอย
ดูแลอยูดวยตลอดเวลา ลักษณะของสื่อการเรียนรูดวยตนเองที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีลักษณะเปน
บทเรียนคอมพิเตอรมัลติมีเดีย คือมีทั้งภาพ ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว และเสยีง เพ่ือใหผูเรียน 
เรียนดวยความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆ กับการพัฒนาความสามารถการอานดวยตนเอง 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชา
ศึกษา) อําเภอจอมบึง จังหวัดราชบุร ี
 2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถดานการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 กอน
และหลังใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

ความสําคัญของการวิจัย 

 1. ชวยใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่มีปญหาดานการอาน มีความสามารถดานการ
อานเพ่ิมขึ้น และใชทักษะดานการอานในการเรียนรูในระดับชวงชั้นตอๆ ไปได 
 2. เปนแนวทางในการแกไขปญหาการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยใน
เรื่องอ่ืนๆ โดยใชเทคโนโลยีทางการศึกษาเขามาชวยตอไป 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง 
(วาปพรอมประชาศึกษา) และกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศกึษา 2550 จํานวน 2 
หองเรียน รวมทั้งสิ้น 66 คน  

 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอม
บึง (วาปพรอมประชาศึกษา) และกําลังศกึษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 2 
หองเรียน จํานวน 21 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) จากนักเรียนที่มี
ความสามารถดานการอานต่ํากวาเกณฑ 
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 เน้ือหา 
 การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดกําหนดเน้ือหา จากคําพ้ืนฐานในเอกสารบัญชีคําพ้ืนฐาน ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 1 ของสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาราชบุรี เขต 1 โดยเน้ือหาในการทดลอง จะนํา
คําพ้ืนฐานมาเรียบเรียงเปนเรื่องราว หรือ นิทาน ใหนักเรียนไดฝกทักษะดานการอาน โดยคํา
พ้ืนฐานที่ใชในการประเมินทักษะการอานภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีจํานวน 665 คํา 
(สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาราชบุรี เขต 1: 2550)  

 ตัวแปรที่ศึกษา 
 1. ตัวแปรอิสระ ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง      
(วาปพรอมประชาศึกษา) อําเภอจอมบึง จังหวัดราชบุร ี
 2. ตัวแปรตาม ไดแก ทักษะดานการอาน วิชาภาษาไทย 

 ระยะเวลาที่ใชทดลอง 

 ผูวิจัยดําเนินการโดยใหกลุมตัวอยางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือ
แกปญหาการอานหนังสือไมออก กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 
สัปดาหละ 2 คร้ัง คร้ังละ 50 นาที เปนเวลา 2 สัปดาห 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 1. ปญหาดานการอานหนังสือไมออก หมายถึง ปญหาการอานภาษาไทยของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่โรงเรียนไดประเมินทักษะการอานภายใน โดยมีลักษณะปญหาไดแก การ
อานผิด การอานดวยการจํา การอานดวยการเดา และการอานไมได 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี หมายถึง บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือ
สงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1    
ที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ที่ประกอบดวยสื่อตางๆ ไดแก ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียง 

 3. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี หมายถึง การศึกษาสภาพปญหา การ
อานภาษาไทยของนักเรียน การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย การสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยโปรแกรม Adobe Captivate 3 และตกแตงทําเทคนิคดวยโปรแกรม 
Adobe Photoshop หลังจากสรางเสร็จจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ และปรับปรุงจน
สมบูรณ 
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 4. คุณภาพของบทเรียน หมายถึง ความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
ผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยใช
แบบประเมินคุณภาพแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ เกณฑที่ถือวามีคณุภาพ 
คือ 3.51 ขึ้นไป 

 5. ทักษะดานการอาน หมายถึง ความสามารถในการรับรูตวัหนังสือ (พยัญชนะ และ 
สระ ที่ประกอบเปนคํา) สามารถอานออกเสียงคําพ้ืนฐานภาษาไทยจากหนังสือเรียนภาษาไทย ชุด
พ้ืนฐานภาษา ชั้นประถมศกึษาปที่ 1 ตามหลักสูตรประถมศึกษา พ.ศ. 2521 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ.
2533) ไดถูกตองชัดเจน ซึ่งวัดไดจากแบบประเมินทักษะดานการอาน 

 6. คําพื้นฐาน หมายถึง คําที่เปนคําใหมในบทเรียน ซึ่งไดกําหนดไวใหเด็กเรียน ตาม
หนังสือเรียนภาษาไทย ชดุพ้ืนฐานภาษา ชั้นประถมศกึษาปที่ 1 ตามหลักสูตรประถมศึกษา พ.ศ. 
2521 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ.2533) 

 7. ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา หมายถึง ผูรอบรู รูกวางเชี่ยวชาญในเนื้อหาดานวิชา
ภาษาไทย และการประถมศกึษา ในการวจัิยนี้ใชผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา เปนครู วทิยฐานะ     
ชํานาญการพิเศษ 2 คน และศึกษานเิทศกที่เชี่ยวชาญในดานวิชาภาษาไทย 1 คน 

 8. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา หมายถึง ผูมีคุณวฒิุดานที่เก่ียวของกับ
การผลิตสื่อ ผานการอบรมดานสื่ออยางดี ในการวิจัยครั้งน้ีใชผูเชีย่วชาญดานสื่อที่เปนอาจารย     
ในมหาวิทยาลัย ในสาขาวชิาที่เก่ียวของกับเทคโนโลยกีารศึกษา จํานวน 5 คน 

สมมติฐานในการวิจัย 

 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีทักษะดานการอานภาษาไทยเพิ่มขึ้น หลังการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 1 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 ในการวิจัยครัง้นี้ ผูวิจัยไดศกึษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ เพ่ือใหเขาใจ
หลักการและทฤษฎี ตลอดจนผลการวิจัยตางๆ ที่มีสวนเกี่ยวของกบัการวิจัย ซึ่งไดรวบรวมและ
นํามาเรียบเรยีงไวตามหัวขอดังน้ี 

 1. เอกสารที่เก่ียวของกับการอาน 
1.1 ความหมายของการอาน 
1.2 จุดมุงหมายของการอาน 
1.3 ความสําคัญของการอาน 
1.4 จิตวิทยาการอาน 

 2. เอกสารที่เก่ียวของกับแบบฝกทักษะการอาน 
2.1 ความหมายของแบบฝกทักษะการอาน 
2.2 ลักษณะของแบบฝกทักษะการอาน 
2.3 ประโยชนของแบบฝกทักษะการอาน 

 3. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานการศึกษา 

 4. งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย 

 5. เอกสารที่เก่ียวของกับการศึกษาดวยตนเอง 
  5.1 ความหมายของการศึกษาดวยตนเอง 
  5.2 จุดประสงคของการศึกษาดวยตนเอง 

 

 

 



 2 

1. เอกสารที่เก่ียวของกับการอาน 

 1.1 ความหมายของการอาน 

  การอานเปนทักษะที่มีความสําคัญตอการดํารงชีวิตประจําวันของมนุษย เพราะการ
อานชวยใหมนุษยแสวงหาความรู ความเพลิดเพลินและติดตอส่ือสารกันได ดังนั้นนักการศึกษาจึงให
ความสําคัญตอการอานและใหความหมายของการอานไวดังนี้ 

  การอาน หมายถึง กระบวนการในการแปลความหมายของตัวอักษรหรือสัญลักษณที่
มีการจดบันทึกไว กระบวนการในการอานเปนกระบวนการที่ซับซอน ไดแก การไขความเขาใจ
ความหมายของเรื่องที่อาน ความหมายดังกลาวน้ีมิใชเกิดจากตัวอักษรหรือสัญลักษณที่อานเทานั้น
แตขึ้นกับความหมายที่ผูอานจะตองทําความเขาใจโดยอาศัยประสบการณเดิมของผูอานเปนพ้ืนฐาน 
(บันลือ พฤกษะวัน. 2532: 2)  

  ไขศิริ ปราโมทย ณ อยุธยา (2533: 43) ใหความหมายของการอานวา 
  1. การอานเปนการแปลสัญลักษณออกมาเปนคําพูดโดยการผสมเสียงเพ่ือใชในการ
ออกเสียงใหตรงกับคําพูด การอานแบบนี้เปนการอานเพ่ืออานออก มุงใหอานหนังสือไดแตกฉาน 
  2. การอานเปนการใชความสามารถในการผสมผสานของตัวอักษร ออกเสียงเปนคาํ
หรือประโยค ทําใหเขาใจความหมายในการสื่อความหมายหรือฟงผูอ่ืนอานแลวรูเรื่อง เรียกวาอาน
ได ซึ่งมุงใหอานแลวรูเรื่องสิ่งที่อาน 
  3. การอานเปนการพัฒนาความคิดโดยที่ผูอานตองใชความสามารถหลายๆ ดาน เชน 
ใชการสังเกตจํารูปคํา ใชสติปญญาและประสบการณเดิมในการแปลความหมายหรือถอดความให
เกิดความเขาใจเรื่องราวท่ีอานไดดี ดวยวิธีอานแบบนี้จะดําเนินการเปนขั้นตอนและตอเน่ืองเปน
กระบวนการการอานมาเปนแนวคิดและนาํความคิดน้ีไปใชประโยชน ดังนั้นหัวใจของการอานอยูที่
ความเขาใจความหมายของคํา 

  สมพร มันตะสูตร (2534: 8) การอาน หมายถึง การรับรูความหมายจากถอยคําที่
ตีพิมพอยูในสิง่พิมพหรือหนังสือ โดยผูอานรับรูวาผูเขียนไดสื่อสารอะไรมายังผูอาน ทั้งในดาน
ความคิด ความรู ความหมาย ความสัมพันธกับสิ่งที่อานวาผูเขียนตั้งใจจะแสดงความคิดอยางไร มี
ความหมายวาอะไร  

  เปลื้อง ณ นคร (2520: 34) ไดเสนอแนะเก่ียวกับการเรยีนรูความหมายของคําที่อาน
วาการเรียนรูความหมายของคําที่อานเปนความกาวหนาของการเรียน เพราะในขั้นแรกๆ นักเรียน
จะเรียนรูความหมายของคํา เม่ือคําน้ันอยูโดดๆ แตเม่ือคําน้ันอยูรวมกันเปนเรื่องราวความหมาย
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  จากความหมายของการอานที่กลาวมาแลว จึงพอสรุปไดวา การอานเปนกระบวนการ
รับรูตวัอักษร หรือสัญลักษณ และถายทอดความหมายของคําหรือสัญลักษณ ในรูปของความคิดใน
การแปลความใหเกิดความเขาใจแลวจึงนําความคิดเหลาน้ันไปใชใหเกิดประโยชนตอไป 

 1.2 จุดมุงหมายของการอาน 

  ผูเชี่ยวชาญในวิชาการอานไดวางจุดมุงหมายของการอานไวตางๆ กัน จะเห็นวา
เหตุผล 2 ประการที่คนควรอานหนังสือ คือ 
  1. อานเพ่ือหาความรู 
  2. อานเพ่ือหาความบันเทิง 

  การอานเพ่ือหาความรูเปนการอานที่ยากและตองอาศัยความชํานาญพิเศษ และใน
ขณะเดียวกันเปนการอานที่ใหประโยชนแกผูอานเปนบางเวลาและโอกาส บางคร้ังคนเราก็มีความ
จําเปนจะตองอานหนังสือเพ่ือการบันเทงิใจบาง และตองรูจักแบงเวลาเพื่อการอานทั้งสองชนิด ใหได
สัดสวนกัน เด็กที่อานเรื่องอานเลนในหนาหนังสือพิมพไมควรถูกหามปรามอยางเด็ดขาดเพราะการ
อานชนิดนี้ชวยใหเด็กเกิดความชํานาญในการอานมากขึ้น ปญหาเรื่องหนังสือสําหรับเด็กนาจะไดรับ
ความเอาใจใสจากครูและผูปกครองเปนพิเศษ เด็กควรจะไดอานหนังสือหรือเรื่องราวท่ีเหมาะสมกับ
วัยของตนเพือ่หาความเพลิดเพลิน หนังสือเรียนอยางเดียวยอมไมเพียงพอที่จะชวยฝกใหเด็กอานได
เต็มที่ (กอ สวสัดิพานิช. 2524: 12 - 13) 

  หลักสูตรประถมศึกษาสําหรับเด็กกลุมพิเศษ (กลุม ก) 2521 (ฉบับปรับปรุง 2529) ได
กําหนดจุดมุงหมายของการอานในชั้นประถมศึกษาไวดังนี้ 

  1. ใหมีการพัฒนาการทางภาษาในดานการอาน 
  2. ใหมีทักษะในการอานโดยมีความรูความเขาใจหลักเกณฑอันเปนพ้ืนฐานของการ
เรียนภาษา 
  3. ใหสามารถใชภาษาในการติดตอส่ือสาร การรับรูและการถายทอดความรูสึกนึกคิด
อยางถูกตอง มีประสิทธิภาพและสัมฤทธิผ์ล 
  4. ใหมีนิสัยรักการอาน รูจักเลือกหนังสืออานและใชเวลาวางในการแสวงหาความรู
เพ่ิมเติมจากหนังสือ สื่อมวลชนและแหลงความรูตางๆ 
  5. ใหเขาใจและสามารถใชภาษาไดถูกตองเหมาะสมกับกาลเทศะและบุคคล ตลอดจน
สามารถใชภาษาเชิงสรางสรรคได 
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  6. สามารถใชผลจากการอานภาษาไทยมาชวยในการคดิ การตัดสินใจ และแกปญหา
และการวินิจฉัยเหตุการณตางๆ อยางมีเหตุผล 
  7. ใหมีความรูความเขาใจและเจตคตทิี่ถกูตองตอการเรียนภาษาและวรรณคดีในแง
วัฒนธรรมประจําชาติ และในแงที่สรางเสริมความงดงามในชีวติ 

  พุทธารัตน ทะสา (2544: 23) กลาววา ผูที่อานหนังสือมีจุดมุงหมายในการอาน
ดังตอไปน้ี 

  1. อานเพ่ือทราบขาวสารขอเท็จจริง เปนการอานที่รวดเร็วเพ่ือหาคาํตอบสั้นๆ หรอื
อานหัวขอสําคัญ เชน การอานประกาศ อานโฆษณา การอานพาดหัวขอขาวหนังสือพิมพ 
  2. การอานเพ่ือแสวงหาความรู เชน การอานขอเขียนในรูปแบบตางๆ อานตํารา 
  3. การอานเพ่ือความบันเทงิ เชน การอานนวนิยาย นติยสาร เรื่องชวนขํา 
  4. อานเพ่ือเสริมความคิด เชน อานหนังสือที่แฝงความคิดดานคุณธรรม 
  5. อานเพ่ือวิเคราะหวิจารณ เชน การอานขาวเกี่ยวกบัเศรษฐกิจแลววิเคราะห
สถานการณ 
  6. การอานเพ่ือจับใจความสาํคัญ เชน การอานขาวรับสมัคร 
  7. การอานเพ่ือใชในวชิาชีพ เปนการอานเพ่ือพัฒนางานตามอาชีพของแตละคน 
รวมทั้งเปนการเพ่ิมพูนความรูและประสบการณใหแกตนเอง 
  8. การอานเพ่ือใชในการดําเนินชีวติประจาํวัน เชน การอานปายสัญญาณจราจร ปาย
บอกสถานที่ตางๆ 

 1.3 ความสําคัญของการอาน 

  การอานมีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่งตอการดําเนินชีวติของคนในยุคปจจุบัน การ
อานชวยพัฒนาสติปญญาของผูอาน เปนเคร่ืองมือสําคัญที่สุดในการแสวงหาความรู สงเสริม
ความคิดอานและความฉลาดรอบรู ดังมีนักการศึกษาไดแสดงความคิดเห็นไวตางกัน ดังนี้ 

  ฉวีลักษณ บญุยะกาญจน (2524: 16) ไดกลาวถึงความสําคัญของการอานไววาการ
อานเปนสิ่งจําเปนและใหประโยชนแกมนุษยทุกดานและทุกโอกาส ทั้งในดานการศึกษาหาความรู
การประกอบอาชีพ และการพักผอนหยอนใจ การอานชวยสงเสริมความรูความคดิของคนเรา ให
เพ่ิมพูนขึ้น  

  ณรงค ทองปาน (2526: 5) ไดกลาววาการอานเปนพ้ืนฐานสําคัญทีช่วยใหเกิดการ
เรียนรูในสาขาวิชาตางๆ ซึ่งนับวาเปนประโยชนอยางยิ่งแกผูอาน  
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  ศิริพร ลิมตระการ (2529: 21) ไดใหความสําคัญของการอานเพ่ือใหเปนคนที่กาวหนา
ทันตอเหตุการณ และโลกปจจุบันวา  

   ... การอานเปนสิ่งจําเปนตอชีวติทุกชวีิตในยุคปจจุบันยิง่กวายุคที่ผานมา เพราะ
โลกปจจุบันเปนโลกที่พัฒนาไปทั้งดานวัตถุ วิทยาเทคโนโลยีและความนึกคิดของคนจึงจําเปนอยาง
ยิ่งที่มนุษยตองสนใจการอาน และจําตองอานเพ่ือสามารถติดตามความเคลื่อนไหว ความกาวกนา
ตางๆ ไดทันตอเหตุการณ ... 

  วรรณี โสมประยูร (2537: 121 - 122) ไดกลาวถึงความสําคัญของการอานไวโดยสรุป
ดังนี้ 

   1. การอานเปนเครื่องมือที่สําคัญย่ิงในการศึกษาเลาเรียนทุกระดับ ผูเรียน
จําเปนตองอาศัยทักษะการอานทําความเขาใจเน้ือหาสาระของวิชาการตางๆ เพ่ือใหตนเองไดรับ
ความรูและประสบการณตามที่ตองการ 
   2. ในชีวิตประจําวัน โดยทั่วไปคนเราตองอาศัยการอานติดตอส่ือสารเพื่อทําการ
เขาใจกับบุคคลอ่ืนรวมไปกบัทักษะการฟง การพูด และการเขียน ทัง้ในดานภารกิจสวนตวั และการ
ประกอบอาชพีการงานตางๆ ในสังคม 
   3. การอานชวยใหบุคคลสามารถนําความรู และประสบการณจากส่ิงที่อานไป
ปรับปรุงและพัฒนาอาชีพหรือธุรกิจการงานที่ตัวเองกระทําอยูใหเจริญกาวอานชวยใหบคุคลสามารถ
นําความรู และประสบการณจากส่ิงที่อานไปปรับปรุงและพัฒนาอาชีพหรือธุรกิจการงานที่ตัวเอง
กระทําอยูใหเจริญกาวหนาและประสบความสําเร็จไดในที่สุด 
   4. การอานสมารถสนองความตองการพ้ืนฐานของบคุคลในดานตางๆ ไดเปน
อยางดี เชน ชวยใหม่ันคงปลอดภัย ชวยใหเปนที่ยอมรับของสังคม ชวยใหมีเกียรตยิศชื่อเสียง ฯลฯ 
   5. การอานทั้งหลายจะสงเสริมใหบุคคลไดขยายความรู และประสบการณเพ่ิมขึ้น
อยางลึกซ้ึงและกวางขวาง ทําใหเปนผูรอบรูเกิดความม่ันใจในการพูดปราศรัย การบรรยายหรือการ
อภิปรายปญหาตางๆ นับวาเปนการเพ่ิมบุคลิกภาพ และความนาเชือ่ถือใหแกตนเอง 
   6. การอานหนังสือหรือส่ิงพิมพหลายชนิด นับวาเปนกิจกรรมนันทนาการที่
นาสนใจมาก เชน อานหนังสือพิมพ นิตยสาร วารสาร นวนิยาย การตูน ฯลฯ เปนการชวยใหบคุคล
รูจักใชเวลาวางใหเปนประโยชน และเกิดความเพลิดเพลินสนุกสนานไดเปนอยางดี 
   7. การอานเร่ืองราวตางๆ ในอดีต เชน ศลิาจารึก ประวัตศิาสตร เอกสารสําคัญ 
วรรณคดี ฯลฯ จะชวยใหอนุชนรูจักอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรมของคนไทยเอาไว และสามารถ
พัฒนาใหเจริญรุงเรืองตอไปได 
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 1.4 จิตวิทยาการอาน 

  จิตวิทยาการอานมีความสําคัญตอการอานมาก เพราะการอานเปนกระบวนการที่
สลับซับซอน ซึ่งเก่ียวของกบักระบวนการรับรู มีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงจิตวิทยาการ
อานไวดังนี้ 

  ฉวีลักษณ บญุยะกาญจน (2524: 36) ไดกลาวถึงความเกี่ยวพันของสมองกับดวงตา
ซึ่งทําใหเกิดการอานไววา สมองเปนแหลงรวบรวมความรูและจะรับรูไดโดยผานประสาทสัมผัสจาก
อวัยวะสัมผัส เชน หู ตา จมูก เปนตน เม่ือเราอานหนังสือ ตัวหนังสือที่ผานเขาไปในดวงตา โดยตา
จะเคลื่อนไหวเปนระยะเพื่อรับรูตวัหนังสือน้ัน นําไปสูสมอง ซึ่งเม่ือตัวหนังสือผานตาไปสูสมอง 
สมองก็จะเก็บสิ่งที่สนใจไว สมองจะบังคับใหตาเคลื่อนไหวในการอาน ถาตาไมเคลื่อนไหวแสดงวา
สมองไมทํางาน หรือสมองลา ตาเปนประตูแรกของการอานที่จะนําความรูที่ไดจากการอานการเห็น
ไปสูสมอง 

  ผกาศรี เย็นบตุร (2526: 58) ไดกลาวถึงจิตวทิยาการอานไววา “กระบวนการอาน
ประกอบดวยการรับภาพตวัหนังสือและการแปลความหมายของภาพที่เห็นซ่ึงมีกลไกในการอาน คือ
การจับตา ชวงสายตา การเลื่อนสายตาและการยอนกลับ” 

  ถนอมวงศ ล้ํายอดมรรคผล (2528: 529 - 533) ไดใหความเห็นวากระบวนการอาน
ประกอบดวย 4 ขั้นไดแก ขั้นแรกการรูจักคํา คือ การรับรูความหมายของถอยคําภาษาที่ผูเขยีน
ถายทอดเปนตัวอักษรใหเขาใจตรงกัน ขัน้ที่สองการเขาใจความหมายของสาร คือ การเขาใจสารให
ตรงหรือใกลเคียงกับวตัถปุระสงคของผูเขียน ขั้นที่สามการมีปฏิกิริยาตอสาร คือ ผูอานเปนผูใช
วิจารณญาณตัดสินสารนั้นได โดยใชประสบการณการอาน และประสบการณชวีติรวมกับความรู
ความเขาใจทีส่ะสมมาแตเดิม และขั้นสุดทายการรวบรวมความคิด คอื เปนขอที่ตดัสินวาอานแลว
เขาใจเพียงใด 

  สุนันทา ม่ันเศรษฐวิทย (2529: 87) ไดกลาวถึงจิตวิทยาการอานไววา การอานเปน
กระบวนการทํางานเก่ียวของกันระหวางสมองกับตา ตาตองจองและกระพริบสลบักันไป การจองทํา
ใหเห็นภาพชัดเจน และจะเกิดขึ้นภายในเสี้ยววินาทีในชวงการจองหรือการเพง ผูอานจะมองเห็นคํา 
2 – 3 คํา เรียกวาชวงการรับรู เม่ือไมแนใจจะยอนกลบัไปดูอีกคร้ัง คนที่อานไดเร็วมักมีชวงการรับรู
กวางในแตละชวงมีคําหลายคําในบรรทดัหน่ึงๆ คนที่อานเร็วจะมีชวงการรับรูกวาง ชวงการ
ยอนกลับนอย ซึ่งตรงกันขามกับคนที่อานชาจะมีชวงการรับรูแคบ ชวงการยอนกลับหลายชวงตอ
หนึ่งบรรทัด 
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2. เอกสารที่เก่ียวของกับแบบฝกทักษะการอาน 

 2.1 ความหมายของแบบฝก 

  มังกร ชัยชนะดารา (2515: 17) กลาววา ในการสอนอานเขียนน้ัน ครูผูสอนจะตอง
ตระหนักถึงขอเท็จจริงสามประการ คือ ประการแรก การอานและการเขียนเปนปจจัยเสริมซึ่งกันและ
กัน ประการทีส่อง การที่จะเสริมใหนักเรียนมีความสามารถในการอาน เขียนไดก็โดยการฝกฝน หรือ
ใหนักเรียนไดมีโอกาสทําแบบฝกหัดมากๆ ประการที่สาม ไมวาจะเปนทักษะการแสดงออกแบบใดก็
ตาม จะตองมีจุดมุงหมายอยางใดอยางหน่ึงโดยเฉพาะ หัวใจการสอนวิชาทักษะอยูที่การฝกและการ
ฝกอยางถูกวธิีเทาน้ันจึงจะทําใหเกิดความชํานาญ ทักษะทางดานภาษาเปนสิ่งจําเปนจะตองฝก
ใหแกนักเรียน เพ่ือใหนักเรียนมีความสามารถในการตดิตอส่ือความหมาย 

 2.2 ลักษณะของแบบฝกทักษะการอาน 

  แบบฝกที่นํามาใชฝกนักเรียนมีลักษณะตางๆ กัน ซึ่งไดมีผูแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกับลักษณะของแบบฝกที่ดีไวดังนี้ 

  รัชนี ศรีไพรวรรณ (2527: 412) ไดกลาวถึงลักษณะของแบบฝกที่ดีพอสรุปไดวา แบบ
ฝกที่ดีตองสอดคลองกับจิตวิทยาและพัฒนาการของเด็ก และตองคํานึงถึงความแตกตางระหวาง
บุคคล นอนจากนั้นแบบฝกตองมีความถกูตองชัดเจน และมีคําชี้แจงประกอบดวย 

  ศศธิร สุทธิแพทย (2518: 172) ไดอธิบายลักษณะของแบบฝกไวดังนี้ 
   1. เน้ือเรื่องตองเก่ียวของกับเรื่องที่เรียนมาแลว 
   2. กิจกรรมเหมาะสมกับวัย หรือความสามารถของผูเรียน 
   3. มีคําชี้แจงส้ันๆ ใชสํานวนภาษางายๆ 
   4. ใชเวลาที่เหมาะสม ไมนานจนเกินไป เพราะจะทําใหนักเรียนเบื่อ 
   5. เปนสิ่งที่นาสนใจและทาทายความสามารถ 
   6. ใหความหมายตอชีวติ 
   7. ฝกใหคิดเร็วและสนกุ 
   8. ปลุกความสนใจ 
   9. สามารถศึกษาดวยตัวเอง 

  ฉวีวรรณ จินดาพล (2528: 31) ไดกลาวถึงลักษณะทีดี่ของแบบฝกทักษะ ดังนี ้
   1. มีคําส่ังชัดเจน เขาใจเหมาะสมกับวัยของเด็ก 
   2. มีตัวอยางประกอบ ตวัอยางที่ดีควรใหผูเรียนเกิดความคิดหลายๆ แนวคิด 
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   3. มีภาพประกอบ เพ่ือดึงดูดความสนใจและสื่อความหมายความเขาใจในคําหรือ
ขอความยิ่งขึน้ ภาพควรเปนภาพเขียนโปรงที่มีรายละเอียดของภาพนอย เชน ภาพการตูน 
   4. มีเน้ือที่สําหรับเขียน เวนไวเติม มีขนาดเหมาะสมกับคําหรือขอความที่นักเรียน
ตองการเขียน 
   5. การวางฟอรมที่ดีจะทําใหเกิดความเรียบรอย สวยงามและประหยัด 
   6. ควรบันทึกวิธีสอนที่สอดคลองกับจุดมุงหมายของแบบฝกไวในคูมือฝกดวย 

 2.3 ประโยชนของแบบฝกทักษะการอาน 

  สุรางค จันทรเอม (2514: 36) ไดกลาวถึงประโยชนของแบบฝกทักษะการอานวา 
แบบฝกชวยใหผูเรียนไดฝกซํ้าและทบทวนในสิ่งทีฝ่กอยูเสมอ เพ่ือใหนักเรียนจําในเรื่องที่เรียนได 
และสนใจหรือมีเจตคตทิี่ดีตอส่ิงที่เรียน 

  รัชนี ศรีไพรวรรณ (2527: 189) และยุพา ยิ้มพงษ (2522: 54) ไดกลาวถึงประโยชน
ของแบบฝกทกัษะการอานไวดังนี้ 
   1. ชวยเสริมทกัษะในการใชภาษาใหดียิ่งขึ้น แตทั้งน้ีจะตองอาศัยการสงเสริมและ
ความเอาใจใสจากครูผูสอน 
   2. ชวยในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล เพราะการที่ใหนักเรียนทําแบบฝกที่
เหมาะสมกับความสามารถของเขา 
   3. ชวยเสริมทกัษะทางภาษาใหคงทน ลักษณะการฝกทีจ่ะชวยใหเกิดผลไดแก 
    1) ฝกทันทีหลังจากนักเรียนไดเรียนรูในเรื่องนั้น 
    2) ฝกซํ้าๆ หลายครั้ง 
    3) เนนเฉพาะเร่ืองที่ฝก 
   4. ชวยใหครูเห็นจุดเดนหรือจุดบกพรองของนักเรียนไดชัดเจน 
   5. ชวยครูประหยัดแรงงานและเวลา 

  ฉวีวรรณ พลสนะ (2531: 37) กลาววาแบบฝกมีประโยชนตอการเรียนวิชาทักษะมาก 
โดยเฉพาะในสวนที่ทําใหนกัเรียนไดฝกหัดอานและเขยีนหรือทํากิจกรรมดวยตนเอง ดังประโยชน
ของแบบฝกทีจ่ะกลาวตอไปนี้ 
   1. ทําใหนักเรียนไดฝกทักษะจากแบบฝกหัดที่ครูสรางขึ้นมาก ซึ่งตรงกับเนื้อหาที่
ครูทําการสอน 
   2. นักเรียนสามารถนําความรูที่ไดรับจากการเรียนมาทดสอบความรูของตนเองวา
เกิดการเรียนรูหรือทักษะมากนอยเพียงใด 
   3. ใชประเมินผลการสอนเปนรายบุคคล 
   4. ใชทบทวนบทเรียนที่เรียนไปแลว 
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3. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑติยสถาน (2538: 86) ไดใหความหมายของคําวา
มัลติมีเดีย ไววา มัลติมีเดีย คือ สื่อหลายแบบ 

  ครรชิต มาลัยวงศ (2536: 76) ไดใหความหมายวา มัลตมีิเดีย เปนเทคโนโลยีที่
เก่ียวกับการใชสื่อแบบตางๆ เชน วีดิทศัน เสียง ภาพกราฟก ภาพถาย ขอความ และสามารถ
ทํางานในแบบโตตอบผสมผสานกัน เพ่ือใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานคํานวณคนหาขอมูล แสดง
ภาพ วีดิทัศนและมีเสียงตางๆ 

  ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อหลายอยาง สื่อหรือ
ตัวกลาง คือสิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันและกันของผูใช เชน ขอมูล ตัวอักษร รูปภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และอื่นๆ ที่นํามาประยุกตรวมกัน 

  สุกัญญา ทองรักษ (2539: 31) มัลติมีเดีย คือ การนําคอมพิวเตอรมาควบคุมสิ่งตางๆ 
เพ่ือทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบ โดยการรวบรวมการทํางานของ
เสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง วิดีโอ ไฮเปอรเท็กซ มาเช่ือมตอกัน 

  กิดานันท มลิทอง (2540: 83 - 84) ไดกลาววา สื่อประสมเปนการใชเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรในการผลิต หรอืเพ่ือควบคุมการทํางานของอุปกรณรวมตางๆ เพ่ือการเสนอผลใน
รูปแบบของตวัอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสยีง เพ่ือใหผูใชสามารถคนหาและเรียกดูขอมูล
ตางๆ ที่ตองการไดอยางรวดเร็ว 

  พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2541: 10) ไดใหคํานิยามของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วา เปนสื่อ
ที่สามารถผสมรูปแบบหลายสื่อไวในคอมพิวเตอรเคร่ืองเดียว มีการนําเสนอเปนภาพสี 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพยนตร วิดีโอ ทําใหตื่นเตน สามารถเรียนรูไดงาย ตลอดจนมีเสียงทําใหการ
เรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น 

 3.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  มัลติมีเดียที่สมบูรณจะตองประกอบดวย ตัวอักษร ภาพน่ิง เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ และวีดิทัศน เปนตน โดยที่องคประกอบเหลาน้ีมีความสําคัญตอการ
ออกแบบดังนี้ (พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 2541: 11 - 12) 
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  1. ตัวอักษร ตวัอักษรถือวาเปนองคประกอบพ้ืนฐานที่สาํคัญในการเขยีนโปรแกรม
มัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเลอืกไดหลายๆ แบบและสามารถที่จะเลือกสี
ของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ การ
โตตอบกับผูใชที่ยังนิยมใชตัวอักษร รวมถึงการใชตวัอักษรในการเชือ่มโยงปฏิสัมพันธได เชน การ
คลิกไปทีต่วัอักษรเพ่ือเชื่อมโยงไปสูการนําเสนอ เสียง ภาพ กราฟกหรือเลนวีดิทศันเปนตน 
นอกจากนี้ตัวอักษรยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนูเพ่ือใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาไดโดย
คลิกไปทีบ่ริเวณกรอบส่ีเหลีย่มของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
  2. ภาพนิ่ง ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย หรือภาพวาด 
เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสาํคัญตอมัลติมีเดียมากทั้งนี้เน่ืองจากภาพจะใหผลในเชงิของการเรียนรู
ดวยการมองเห็น ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวธิี เชน การวาด การสแกนภาพ เปนตน 
  3. เสียง เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล และสามารถเลนซํ้าได
จากเคร่ืองคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดียเพ่ือนําเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอมให
นาสนใจยิ่งขึน้ เชน เสียงน้ําไหล เสียงหัวใจเตน เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตวัอักษร หรือนําเสนอ
วัตถุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกบัโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกขอมูลแบบ
ดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดี เทปเสียง และวิทยุ เปนตน 
  4. ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง การเคลือ่นไหวของภาพกราฟก เชน 
การเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเคร่ืองยนต 4 จังหวะ เปนตน ซึ่งจะทําให
สามารถเขาใจระบบการทํางานของเคร่ืองยนตไดเปนอยางดี ดังนั้นภาพเคลื่อนไหวจึงมีขอบขาย
ตั้งแตการสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย จนถึงกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว 
  5. การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ หมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดีย
สามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตวัอักษรหรือปุมสําหรับตวัอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงได
จะเปนตวัอักษรที่มีสีแตกตางจากตัวอักษรอ่ืนๆ สวนปุมก็จะมีลักษณะคลายกับปุมเพ่ือชมภาพยนตร 
หรือคลิกลงบนปุมเพ่ือเขาหาขอมูลที่ตองการ หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 
  6. วีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําภาพยนตรวีดิทศันซึ่งอยู
ในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขยีนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทศันจะนําเสนอดวย
เวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลกัษณะนี้จะเรยีกวาวีดิทศันดิจิตอล (Digital Video) คุณภาพ
ของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากโทรทัศน ดังนัน้ทั้งวีดิทัศนดิจิตอล และเสยีง จึง
เปนสวนทีผ่นวกเขาไปสูการนําเสนอและการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศนสามารถนําเสนอได
ทันทีดวยจอคอมพิวเตอรในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง 

  สรุปไดวา องคประกอบตางๆ ที่มีความสําคัญตอการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียนั้น เปนสิ่งที่จําเปนที่ควรพิจารณาเลือกใชใหเหมาะสมในการออกแบบเพื่อใหไดสื่อที่ตรง
กับจุดประสงคการใช มีความนาสนใจ และเราความสนใจผูใชใหเกิดผลการเรียนรูที่เพ่ิมขึ้น 



 11

 3.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  ออเทนและคณะ (ทวิช สงวนรัมย. 2549: 13-15; อางอิงจาก Auten;& other: 1983) 
กลาวถึงการนําเสนอเน้ือหาในคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประเภทตางๆ ไวดังนี้ 

  1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอเน้ือหา (Tutorial Lesson) 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทน้ีมักใชสาํหรับเนื้อหาใหมหรือเน้ือหาเฉพาะที่นักเรียน
ไมเคยไดเรียน เม่ือเสนอเนื้อหาแลวจะมีบททดสอบเพ่ือวัดความเขาใจของนักเรียน แบบทดสอบนี้
อาจจะเปนคําถามประเภทปลายเปด (Open-ended Question) ใหนักเรียนหาคําตอบเองหรือคําถาม
แบบปลายปด (Close-ended Question) ใหนักเรียนเลอืกตอบคําตอบที่ถูกจากที่กําหนดมาให 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเสนอเน้ือหาที่ดีจะตองเสนอคําถามที่เปนลําดับขัน้ของเหตุผล 
(Logical progressions) ใหตรงกับจุดมุงหมาย การเสนอเน้ือหาจะเสนอเนื้อหาในหนวยยอยๆ แตมี
ขอความมากกวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชเพ่ือฝกและปฏบิัต ิ
  2. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อฝกและปฏบิัติ (Dill and Practice Lesson) 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทน้ี เนนการฝกทักษะหลงัจากนักเรียนไดเรียนบทเรยีน
นั้นๆ ไปแลว ทักษะที่นํามาฝกจะเปนทักษะดานคณิตศาสตร วิทยาศาสตร และภาษาตางๆ สําหรับ
โปรแกรมการฝกน้ัน นักเรียนจะไดฝกหัดจากปญหา ซึ่งมีการจัดลําดับของทักษะตางๆ จากงายไป
หายาก และนักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดจนครบท้ังหมด คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือฝกจะเสนอ
เน้ือหายอยๆ เรียกวา กรอบ (Frame) แตละกรอบเนนการตั้งคําถามเฉพาะเน้ือหาที่เรียนไปแลว 
นักเรียนตอบคําถามน้ันโดยสรางคําตอบเองหรือเลือกคําตอบทีถู่กตอง มีขอมูลยอนกลับ เพ่ือบอก
ผลของคําตอบโดยทันที คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือฝกและปฏบิัตนิั้นไมไดเปนความพยายามที่จะ
สอน แตเปนการรวบรวมการฝกทักษะของบทเรียนที่นกัเรียนไดเรียนไปเรียบรอยแลว 
  3. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชในการแกปญหา (Problem Solving Lesson) 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทน้ี เปนแบบสาขา เชนเดียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เพ่ือการเสนอเน้ือหา และคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีใ่ชในสถานการณจําลอง ผูสรางคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจะตองนึกถึงความเปนไปไดในการที่จะตอบสนองอยางอิสระ กลาวคอื จะมีคําถามซ่ึง
สอดคลองกับจุดมุงหมายที่กําหนดไว และเปนคําถามที่ใชในชีวติประจําวันจริงๆ เม่ือนักเรียนตอบ
คําถามแลวคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองเสนอคําถามใหตอเน่ืองกับคําตอบของนกัเรียนในลักษณะ
บทสนทนาระหวางบุคคล 2 คน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ จะตองปอนขอมูลเพื่อเปนคําชี้แนะ (Key 
words) ใหมากเทาที่จะเปนไปได เพ่ือจะไดเอ้ือตอความคิดของนักเรียนแตละคน 
  4. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชในสถานการณจําลอง (Simulation Lesson) 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทน้ี เปนแบบแตกก่ิงเชนกัน (Solomon. 1986: 20-21) 
ลักษณะของบทเรียนเปนการจําลองของจริง เพ่ือเปนตัวอยางแกนักเรียน เพราะของจริงหรือส่ิงที่อยู
ในจินตนาการบางคร้ังอาจมีขนาดเล็กเกินไปจนทําใหไมสะดวกในการศึกษา หรือของบางอยางอาจ
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  จากการจําแนกประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังที่กลาวมาแลว สรุปไดวา 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นาํมาใชประโยชนในการเรียนการสอนมี 4 ประเภทดวยกัน คือ 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอเน้ือหา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือฝกและปฏิบตัิ 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชในการแกปญหา และคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชในสถานการณ
จําลอง 

 3.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานการศึกษา 

  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานการศึกษาที่เห็นไดชัด มีดังตอไปน้ี 

  1. ประโยชนทางดานการศึกษา การใชสือ่คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานการศึกษานั้น
มีประโยชนมากมายหลายดาน (กิดานันท มลิทอง. 2543: 275) เชน 
   1.1 ดึงดูดความสนใจ บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียทีป่ระกอบดวย
ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทศัน และเสียง นอกเหนือไปจากเน้ือหาตัวอักษร จะดึงดูด
ความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี และชวยในการสื่อสารระหวางผูสอน และผูเรียนดวย 
   1.2 ใหสารสนเทศหลากหลาย ดวยการใชซีดี – รอมในการใหขอมูล และ
สารสนเทศในปริมาณที่มากมายและหลากหลายรูปแบบเก่ียวกับเนื้อหาบทเรียนทีส่อน 
   1.3 ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัย หรือตอบ
คําถามในหองเรียน การใชสือ่ประสมจะชวยแกปญหาในสิ่งนี้ได โดยการใชลักษณะศึกษารายบุคคล 
   1.4 สนับสนุนความคิดรวบยอด ระบบมัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพ่ือ
สนับสนุนความคิดรวบยอดของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลัง และแกไขจุดออนใน
การเรียน 

  2. ประโยชนสําหรับผูเรียน การนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษา หรือเพ่ือ
การเรียนการสอน ไดมีการศึกษาคนควาและวิจัยเก่ียวกับการนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัด
การศึกษา หรอืจัดการเรียนการสอนมากมาย พบวาคอมพิวเตอรมีประโยชนตอผูเรียนมากมายพอ
สรุปไดดังนี้ 
   2.1 สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามเอกัตภาพ 
   2.2 ผูเรียนมีโอกาสเรียนซํ้าไดหลายครั้งเทาที่ตองการ 
   2.3 ผูเรียนมีโอกาสไดโตตอบกับคอมพิวเตอรและสามารถควบคุมวธิกีารเรียนเอง
ได 
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   2.4 มีทั้งภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสยีง ที่ทําใหผูเรียนไมเบื่อหนายในเนื้อหา
ที่เรียน 
   2.5 ตัวผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูและความแตกตางของผูเรียนไมมีผลตอ
การเรียนรูดังเชนวิธีอ่ืน 
   2.6 ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไปตามขัน้ตอนได เรียนจากงายไปหายากหรือ
เลือกเรียนในหัวขอที่ตนเองสนใจกอนชวยฝกผูเรยีนใหคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองแกปญหา
ตลอดเวลา 

4. งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย 

 ฐาปนีย ธรรมเมธา (2532: บทคัดยอ) ไดทดลองศึกษาอัตราเวลาในการอานขอความ
ภาษาไทย 1 บรรทัด บนหนาจอคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการอานสูง กลาง และต่าํ พบวานักเรยีนทุกกลุมใชเวลาอานขอความโดยเฉลี่ย 4 ตัวอักษรตอ
วินาที หรือประมาณ 1 คําตอวินาที และนกัเรียนที่มีผลสัมฤทธิท์างการอานสูงและกลาง ใชเวลา
เฉลี่ยมากกวา และพบวาการอานบนจอคอมพิวเตอรจะใชระยะเวลามากกวาการอานบนสิ่งพิมพ 
ทั้งน้ีอาจเนื่องมากจากความคุนเคยของบุคคลในการอานสารสนเทศบนหนังสือมากกวา 

 ธัญญา ตันติชวลติ (2541: บทคัดยอ) ศึกษาการสรางมัลติมีเดีย เรื่องการเขียนกาพยยานี 
11 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนประถมฐานบินกําแพงแสน อําเภอกําแพงแสน 
จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2541 จํานวน 40 คน ผลการวิจัยพบวาบทเรียน
มัลติมีเดีย เรือ่ง การเขียนกาพยยานี 11 มีประสิทธภิาพตามเกณฑ คิดเปนรอยละ 92.66/92.34 สู.
กวาเกณฑมาตรฐาน 90/90 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนบทเรียนมัลตมีิเดีย สูงกวากอน
เรียนบทเรยีนมัลติมีเดีย อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

 นันทิยา สุวรรณรัตน (2544: บทคัดยอ) ทําการวิจัย เปรียบเทยีบความสามารถในการรับ
สารและความสนใจการเรียนวิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 ที่ไดรับการสอนโดย
ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอนและการสอนตามคูมือครู โดยใชกลุมตัวอยางเปน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนพนมสารคาม “พนมอดุลวิทยา” อําเภอพนมสารคาม จังหวัด
ฉะเชิงเทรา จํานวน 60 คน แบงเปนกลุมทดลอง 30 คน และกลุมควบคุม 30 คน ผลการศึกษา
พบวา  
 1. ความสามารถในการรับสารของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 2. ความสนใจในการเรียนวชิาภาษาไทยของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01  
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 3. ความสามารถในการรับสารของกลุมทดลองกอนการทดลองและหลังการทดลอง
แตกตางกันอยางมีนัย สําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  
 4. ความสนใจในการเรียนวชิาภาษาไทยของกลุมทดลองกอนการทดลองและหลังการ
ทดลอง แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 5. ความสามารถในการรับสารของกลุมควบคุมกอนการทดลองและหลังการทดลอง
แตกตางกันอยางมีนัย สําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  
 6. ความสนใจในการเรียนวชิาภาษาไทยของกลุมควบคุมกอนการทดลองและหลังการ
ทดลอง แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 นวลสกลุ พวงบุบผา (2544: 69 - 70) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใช
สอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม อําเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี ตาม
เกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่ง การจําแนกคําใน
ภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ คือได 
91.22/88.33 

 วินัย ปานโท (2545: บทคัดยอ) การใชคํานาม วิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
(Online) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามเกณฑ 80/80 ผลการศึกษาคนควาพบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง คํานาม ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ผูวิจัยสรางขึน้มี
ประสิทธิภาพ 80.20/80.29 คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรยีนดวยบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนหลังการทดลองสูงกวากอนทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01 และ
นักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนใหญมีความพึงพอใจกับบทเรียนที่พัฒนาขึ้น 

 ภาณินี ศรีกาญจน (2548: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใช
การตูนดําเนินเรื่อง กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่องคําราชาศัพท และคําสุภาพ สําหนับนักเรยีน
ชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4) และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลปรากฏวา คุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียจาการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก และจาก
การประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศกึษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 
93.11/92.22 

 สุชีรา ยูซูฟ (2548: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง 
“รามเกียรติ์ ตอน ศึกกุมภกรรณ” กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ ผลปรากฏวา พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง “รามเกียรติ์ 
ตอน ศึกกุภกรรณ” สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชีย่วชาญดาน
เน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับ ดีมาก และมีประสิทธิภาพ 91.11/90.09 
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5. เอกสารที่เก่ียวของกับการศึกษาดวยตนเอง 

 5.1 ความหมายของการศึกษาดวยตนเอง 

  จากการศึกษาคนควาไดมีนักการศึกษา ใหความหมายของการเรียนการสอน
รายบุคคลไวหลายแนวความคิดดวยกัน ดังนี้ 

  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 3) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล
หรือการเรียนดวยตนเองไววา เปนการจัดการศึกษาทีผู่เรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง 
และกาวไปตามความสามารถ ความสนใจและความพรอม โดยจัดส่ิงแวดลอมสําหรับการเรียนให
ผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

  ศิริพงศ พยอมแยม (2533: 129) ไดใหความหมายของการศึกษารายบุคคลหรือ
การศึกษาดวยตนเองไววา การศึกษารายบุคคล หรือการศึกษาดวยตนเอง คือ การผสมผสาน
ระหวางวธิีสอนกับสื่อการเรียนการสอนเพ่ือตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละบุคคล โดย
สามารถบรรลวุัตถุประสงคของหลักสูตรการศึกษา 

  วิไล องคธนะสุข (2543: 80) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองวา เปน
รูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตาม
ความสามารถ ความสนใจของตน โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความ
แตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจดานรางกาย อารมณ และ
สังคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนให
สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

 5.2 จุดประสงคของการศึกษาดวยตนเอง 

  กาเย และบรกิส (ทวิช สงวนรัมย. 2549: 18-19; อางอิงจาก Gagné;& Briggs. 1979: 
261-268) ไดกลาวถึงการศกึษารายบุคคลไววา เปนแนวทางในการเรียนการสอนเพ่ือใหการเรียน
การสอนน้ันไดบรรลุถึงจุดมุงหมายตามความตองการ และใหสอดคลองกับบุคลิกภาพของผูเรียนแต
ละคนโดยมีจุดมุงหมายที่สําคัญอยู 5 ประการคือ  

   1. เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตน 

   2. เพ่ือชวยในการคนหาจุดเร่ิมตนของผูเรยีนแตละคน ในการจัดลําดับการเรียน
ตามจุดมุงหมาย 
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   3. เพ่ือชวยในการจัดหาส่ือการเรียนใหเหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอน 

   4. เพ่ือชวยใหผูเรียนเรียนตามความสามารถของตนเอง 

   5. เพ่ือสะดวกตอการประเมินผล และสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของ
นักเรียนแตละคน 

  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 159-164) กลาววา การเรียนการสอนรายบุคคล ยึด
หลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู 
วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนแบบรายบคุคลจึงมุงอยูในแนวดังนี้ 

   1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจ 
รูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดสรางสรรคมากกวาทําลายเอง 
การเรียนการสอนราบบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวติและการศกึษานอกโรงเรียน 
สนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตนเองและสังคม 

   2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน 
การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทกุคนไมวาจะเปน
ดานบุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 
ประการคือ 

    2.1 ความแตกตางในเร่ืองอัตราเร็วของการเรียนรู (Rate of learning) ผูเรียน
แตละคนจะใชเวลาในการเรยีนรูและทําความเขาใจในสิง่เดียวกัน ในเวลาทีต่างกัน 

    2.2 ความแตกตางในเร่ืองความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ 
ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ 

    2.3 ความแตกตางในเร่ืองวิธีการเรียน (Style of learning) ผูเรียนเรียนรูใน
วิธีการเรียนทีแ่ตกตางกัน 

    2.4 ความแตกตางในเร่ืองความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interest and 
preference) 

   3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อวาถาผูเรียน เรียนดวยความอยากเรียน เรียน
ดวยความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหเกิดพัฒนาการเรียนรู โดยที่ครู
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   4. การเรียนการสอนรายบุคคล ขึ้นอยูกับกระบวนการและวธิีการที่เสนอความรู
นั้นใหแกผูเรียน การเรียนรูจะเกิดขึ้นเร็วหรือชา และจะเกิดขึ้นกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจาก
ขึ้นอยูกับความสามารถและความสนใจแลว ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวธิีการทีเ่สนอความรูนัน้แก
ผูเรียน เม่ือเปนเชนน้ีการกําหนดใหผูเรียนเรยีนรูเรื่องหน่ึงในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูดวยวิธกีาร
เดียวจึงไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะเปนผูกําหนดเวลาเรียนดวยตนเอง และควรไดมี
โอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนดวยกระบวนการและวธิีการตางๆ 

   5. การเรียนการสอนรายบุคคล มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการ
สนองตอบที่วา การศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําให
บทเรียนน้ันสัน้ขึ้น ถายากมากผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเน้ือหาออกเปนสวนๆ และปรับปรุงให
เขาใจงายขึ้น อาจเพ่ิมเวลาที่เรียนใหไดสดัสวนกับความยากเรียงลําดับจากเร่ืองงายไปสูเรื่องราวท่ี
ยากขึ้นตามลาํดับ 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 ในการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุม
สาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอม
ประชาศึกษา) อําเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี ผูวิจัยมีการดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

  1. การกําหนดประชากร และการเลือกกลุมตัวอยาง 
  2. การพัฒนาเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
  3. การดําเนินการทดลอง 
  4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
  5. การวิเคราะหขอมูล 

การกําหนดประชากร  

 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง 
(วาปพรอมประชาศึกษา) และกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศกึษา 2550 จํานวน 2 
หองเรียน รวมทั้งสิ้น 66 คน  

 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอม
บึง (วาปพรอมประชาศึกษา) และกําลังศกึษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 2 
หองเรียน จํานวน 21 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) จากนักเรียนที่มี
ความสามารถดานการอานต่ํากวาเกณฑ 

การพัฒนาเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ประกอบดวย 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชา
ศึกษา) อําเภอจอมบึง จังหวัดราชบุร ี

  2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการ
อาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยี
ทางการศึกษา 
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  3. แบบประเมินทักษะดานการอานสําหรับครูผูสอน 

เครื่องมือที่ 1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอม
ประชาศึกษา) อําเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี มีขั้นตอนการดําเนินการ 5 ข้ันตอน ซึ่งมี
รายละเอียด ดังน้ี 

 1. ขั้นการวิเคราะห 
  ในขั้นตอนนี้ผูวิจัยทําการศกึษา วิเคราะหหลักสูตรและสาระการเรียนรูภาษาไทย 
ศึกษาปญหาการอาน ปญหาการเรียนการสอน และศกึษาลักษณะของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา      
ปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) 

 2. ขั้นออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในขั้นตอนนี้ผูวิจัยจะนําขอมูลพ้ืนฐานที่ไดจากการศึกษาในขั้นตอนที่ 1 มาออกแบบ
และรางขึ้นเปนโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชา
ศึกษา) โดยการศึกษาหลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หลักการ
ออกแบบการสอน หลักการวัดและประเมินผล ออกแบบการดําเนินเรื่อง และราง Story-Board 
จากน้ันนําแบบรางน้ันปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษางานวิจัย และผูเชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความ
ถูกตองเหมาะสมแลวปรับปรุงแกไข 

 3. ขั้นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ขั้นพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ เปนขั้นตอนที่นําบทเรยีนมาจัดทําเปน
โปรแกรมคอมพิวเตอรซึ่งมีขั้นตอนดังน้ี 

  3.1 กําหนดตารางปฏิบัติการทางเทคนิคและดําเนินการผลิต 
   เปนขั้นตอนทีต่องแจกแจงรายละเอียดของงานออกมาเปนงานแตละดานทั้งนี้เพ่ือ
ความสะดวกและปองกันความผิดพลาด และการเสียเวลาในการลงมือปฏิบัต ิ
  3.2 เขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
   เปนการนําเน้ือหาที่อยูในรูปแบบของ บทภาพ และผังงาน บนกระดาษใหเปน
ชุดคําส่ังของคอมพิวเตอร 
  3.3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชา
ศึกษา) ที่สรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ทําการตรวจสอบเนื้อหาบทเรียน
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  3.4 จัดทําคูมือการใช และนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดาน
การอาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง 
(วาปพรอมประชาศึกษา) ทีแ่กไขแลวไปใช 

เคร่ืองมือที่ 2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อแกปญหาการ
อานหนังสือไมออก วิชาภาษาไทย สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษา 

 1. ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 2. วิเคราะหคณุลักษณะที่จะประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เพ่ือใหทราบวา
ตองประเมินเร่ืองใดบาง 

 3. สรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ โดยใชแบบ
ประเมินจํานวน 2 ชุด คือ แบบประเมินคณุภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และแบบประเมนิ
คุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ซึ่งแบบประเมินทั้ง 2 ชุดมีลักษณะเปน
แบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยการกําหนดความหมายของคะแนนของ
ตัวเลือกในแบบสอบถาม ดังนี้ 

  คะแนน 5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 
  คะแนน 4 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 
  คะแนน 3 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 
  คะแนน 2 หมายถึง ตองปรับปรุง 
  คะแนน 1 หมายถึง ใชไมได 

 4. นําแบบประเมินที่สรางขึน้ไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบเพื่อปรับปรุง
แกไข 

 5. นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทานและ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา จํานวน 3 ทานประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

 6. นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยโดยใชเกณฑในการแปลความหมาย
ขอมูลของผลการประเมิน ดังนี้ 
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  คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 
  คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 
  คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 
  คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 1.51 – 2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 
  คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 1.00 – 1.50 หมายถึง ใชไมได 

  เกณฑที่ผูวิจัยกําหนดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นตองมีคาเฉลี่ยของ
ผลการประเมินตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 

 7. นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 5 ทานและ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา จํานวน 5 ทานประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น อีกคร้ังหนึ่ง 

เครื่องมือที่ 3 แบบประเมินทักษะดานการอานสําหรับครูผูสอน 

  ผูดําเนินการสรางแบบประเมินทกัษะดานการอานตามลําดับ ดังตอไปน้ี 

  1. ศึกษาลักษณะ รูปแบบ และวธิีการเขียนแบบประเมินจากเอกสาร งานวิจัย แนวคิด
ทฤษฎี และผลงานวิจัยที่เก่ียวกับทักษะการอาน 

  2. สัมภาษณครูผูสอนภาษาไทยระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 1 เก่ียวกับทักษะ 
ความสามารถดานการอานภาษาไทย ทีน่ักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 พึงมี เพ่ือเปนแนวทางในการ
สรางแบบประเมิน 

  3. รวบรวมสาระและเนื้อหาตางๆ ที่ไดจากเอกสาร งานวิจัย แนวคดิทฤษฎี 
ผลการวิจัย และการสัมภาษณ เพ่ือเปนขอมูลในการสรางแบบประเมินทักษะการอาน 

  4. นําขอมูลที่ไดจากการรวบรวมน้ันมาสรางแบบประเมินทักษะการอาน โดยนําคํา
พ้ืนฐานที่มีอยูในเอกสารบัญชีคําพ้ืนฐาน มาเรียบเรียงใหเปนเรื่องราว ประมาณ 200 คํา ใน          
1 หนากระดาษ A4 โดยใตคําพ้ืนฐานแตละคําที่นํามาเรียบเรียงเปนเรื่องราวน้ัน จะมีชองวางสําหรับ
ครูผูสอนใหคะแนน ซึ่งมีเกณฑการใหคะแนนดังน้ี 
   อานออกเสียงคําไดถูกตอง   ให 1 คะแนน 
   อานออกเสียงคําไมถูกตอง หรือไมออกเสียง ให 0 คะแนน 

  5. นําแบบประเมินทักษะดานการอานที่สรางเสร็จแลว เสนอตอผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา เพ่ือตรวจสอบ เสนอแนะ และปรบัปรุงแกไข 
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  6. นําแบบประเมินทักษะดานการอานที่ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา เสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบอีกคร้ังให
สมบูรณกอนการนําไปใช 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดาน
การอาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 1 โดยมีระยะเวลาใน
การทดลอง สัปดาหละ 2 คร้ัง คร้ังละ 50 นาที เปนเวลา 2 สัปดาห รวมทั้งหมด 4 คร้ัง โดยมี
ขั้นตอนการดําเนินการทดลองดังนี้ 

 1. การประเมินทักษะดานการอานกอนการทดลอง กระทําโดยครูผูสอนประเมินทักษะดาน
การอานของนักเรียนโดยใชแบบประเมินที่พัฒนาขึ้น กอนการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียน ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 1 

 2. การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

2.1 บันทึกบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทกัษะดานการอาน กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ลงในคอมพิวเตอรของโรงเรียน โดย
กําหนดใหจํานวนเครื่องคอมพิวเตอร 1 เคร่ืองตอนักเรียน 1 คน 
  2.2 ใหนักเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 เปนเวลา 50 นาที ตอการ
ทดลอง 1 คร้ัง 

 3. การเก็บและบันทึกขอมูล ประเมินความสามารถดานการอานดวยแบบประเมินที่
ผูวิจัยพัฒนาขึน้ โดยครูผูสอน หลังจากที่นักเรียนไดเรยีนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     
เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย โดยประเมินหลังการเรียนทุกคร้ัง   
จนครบ 4 คร้ัง 

 4. การจัดกระทํากับขอมูล นําขอมูลจากการประเมินกอนเรียน และหลังเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย มา
เปรียบเทียบทางสถิติดวยโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS FOR WINDOWS 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล คือ 
  1. สถิติพ้ืนฐาน (ชูศรี วงศรตันะ. 2549: 86) ไดแก  
   1.1 รอยละ 
   1.2 คาเฉลี่ย 
   1.3 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  2. สถิติที่ใชในการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถดานการอานกอนและหลังการ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน วิชาภาษาไทย โดยใชสถติ ิ
t – test แบบ Dependent Samples (ชูศรี วงศรัตนะ. 2549: 87) 
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บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชา
ศึกษา) อําเภอจอมบึงจังหวัดราชบุรี เปนการพัฒนาบทเรียนเพ่ือชวยแกปญหาดานการอานสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 บทเรียนมีความมัลติมีเดีย ประกอบดวยภาพเคลือ่นไหวและเสยีง
เปนสวนใหญ โดยมีเน้ือหาจํานวน 4 ตอน ตามความยากงายและจํานวนของคํา 
 วิธีการใชบทเรียนคือใหนักเรียนอานแบบประเมินทักษะดานการอาน กอนการใชบทเรียน 
และใหนักเรียนใชบทเรียนใหครบทั้ง 4 ตอน และประเมินทักษะดานการอานอีกคร้ังดวยแบบ
ประเมินเดิม 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ ประกอบดวยการประเมินสอง

ดานดวยกัน ไดแก การประเมินคุณภาพดานเน้ือหา และการประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีทาง
การศึกษา โดยผูวิจัยพัฒนาแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนขึ้นเอง โดยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เก่ียวของ และพัฒนาโดยเสนอขอคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผูเชี่ยวชาญ
ทางดานเน้ือหา โดยการประเมินคุณภาพของบทเรียนนี้นําเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา โดยเชิญผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาจํานวน 3   ทาน และเชิญ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษาจํานวน 5 ทาน เปนผูประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยทีาง
การศึกษา ผูเชี่ยวชาญทั้งหมดเปนอาจารยประจําภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา หรือ โปรแกรม
วิชาอ่ืนๆ ที่เก่ียวของ การประเมินทั้ง 2 สวน ทําการประเมิน 2 คร้ัง คร้ังแรกประเมินเพื่อปรับปรุง 
และครั้งที่สองประเมินหลังจากการปรับปรุงแลว โดยมีผลการประเมินดังแสดงในตารางตอไปน้ี 

ตาราง 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรทางดานเน้ือหา 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 4.93 ดีมาก 
1.1  ความสอดคลองระหวางบทเรียนกับจุดประสงค 5.00 ดีมาก 
1.2  ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 5.00 ดีมาก 
1.3  ความเหมาะสมของเน้ือหา 5.00 ดีมาก 
1.4  ความนาสนใจของการดําเนินเรื่อง 4.66 ดีมาก 
1.5  ความสอดคลองระหวางการตูน (Animation) กับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
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ตาราง 1 (ตอ) 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

2. ภาพ ภาษา และเสียง  5.00 ดีมาก 
2.1 เสียงที่ใชในการแจกลูกประสมคํา 5.00 ดีมาก 
2.2 เสียงที่ใชบรรยาย 5.00 ดีมาก 

2.3 เสียงที่ใชประกอบบทเรียน เชน เสียงบอกชื่อปุม 5.00 ดีมาก 

2.4 เสียงดนตรี 5.00 ดีมาก 

2.5 แบบตวัอักษร 5.00 ดีมาก 

2.6 ขนาดของตัวอักษร 5.00 ดีมาก 

3. รูปแบบบทเรียน 4.95 ดีมาก 
3.1 ความชัดเจนของคําแนะนําในการใชบทเรียน 5.00 ดีมาก 
3.2 ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู 5.00 ดีมาก 
3.3 ความชัดเจนของคําแนะนําในการทํากิจกรรมเสียงปริศนา 5.00 ดีมาก 
3.4 ความเหมาะสมของกิจกรรมเสียงปริศนา 5.00 ดีมาก 
3.5 ความงายตอการใช 4.66 ดีมาก 
3.6 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 5.00 ดีมาก 
3.7 ความเหมาะสมของเมนูการใชบทเรียน 5.00 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.96 ดีมาก 

จากตาราง 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพดานเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 
1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) โดยผูเชี่ยวชาญ 3 คน พบวามีคณุภาพโดยรวมอยู
ในระดับ ดีมากทุกดาน  

ตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
    

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ดานตัวอักษร (Text) 4.70 ดีมาก 
1.1  ขนาดตวัอักษร 4.80 ดีมาก 
1.2  รูปแบบตัวอักษรที่ใช 4.80 ดีมาก 
1.3  ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและพื้น 4.60 ดีมาก 
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ตาราง 2 (ตอ) 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.4  ความเหมาะสมของการจัดวางเน้ือหาในแตละกรอบ 
2. ดานภาพเคลื่อนไหว (Animation)  

4.60 
4.60 

ดีมาก 
ดีมาก 

2.1  ขนาดของภาพเคลื่อนไหวในแตละกรอบ 4.60 ดีมาก 

2.4 คุณภาพของภาพเคลือ่นไหว 4.60 ดีมาก 

3. ดานเสียง (Audio) 4.56 ดีมาก 
3.1 ความเหมาะสมของเสียงอธิบายการใชบทเรยีน และการทํา
กิจกรรมเสียงปริศนา 4.40 

 
ดีมาก 

3.2 ความเหมาะสมของเสียงการแจกลูกประสมคํา 4.80 ดีมาก 
3.3 ความเหมาะสมของเสียงแสดงสวนประกอบตางๆ เชน เสียง
อานของปุมแตละปุม 4.40 

 
ดีมาก 

3.4 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีพ้ืนหลงั 4.60 ดีมาก 
3.5 ความถูกตองในการออกเสียง และน้าํเสียง 4.60 ดีมาก 

4. ดานกิจกรรมการเรียนรู 4.16 ดี 
4.1 ความเหมาะสมของการควบคุมบทเรยีน 4.00 ดี 
4.2 ความเหมาะสมของการแสดงการแจกลูกประสมคํา 4.60 ดีมาก 
4.3 ความเหมาะสมของกิจกรรมเสียงปริศนา 4.40 ดี 
4.4 ความเหมาะสมของการอธิบายการใชบทเรียน 4.00 ดีมาก 
4.5 ความเหมาะสมของการอธิบายการทํากิจกรรมเสียงปริศนา 3.80 ดี 

5. ดานการออกแบบ 4.50 ดีมาก 
5.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.60 ดีมาก 
5.2 การดึงดูดความสนใจของรูปแบบการนําเสนอบทเรยีน 4.40 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.50 ดีมาก 

  
 จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) โดยผูเชี่ยวชาญ      
5 คน ปรากฏวาคุณภาพอยูในระดับดีมาก 4 ดาน ไดแก ดานตัวอักษร ดานภาพเคลื่อนไหว ดาน
เสียง และดานการออกแบบ สวน ดานกิจกรรมการเรียนรูมีคุณภาพอยูในระดับดี 
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การวิเคราะหผลการวิจัย 

ตาราง 3 ผลการวิเคราะหคะแนนทักษะดานการอานกอนและหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
     มัลติมีเดีย 
 

คะแนนทักษะดานการอาน n S.D. t 
จํานวนนักเรียน  คาความ

เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

คะแนนเฉลี่ย 
คาการแจก
แจงแบบ t 

กอนใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 21 154.76 15.09 
-16.040** 

หลังใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 21 169.71 14.58 

 
** P < .01 

 
 จากตาราง 3 พบวา นักเรียนที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริม
ทักษะดานการอาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1     
โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชา
ศึกษา) อําเภอจอมบึง จังหวัดราชบุร ี
 2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถดานการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 กอน
และหลังใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทยสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ชวยใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่มีปญหาดานการอาน มีความสามารถดาน   
การอานเพ่ิมขึ้น และใชทักษะดานการอานในการเรียนรูในระดับชั้นตอๆ ไปได 
 2. เปนแนวทางในการแกไขปญหาการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย   
ในเรื่องอ่ืนๆ โดยใชเทคโนโลยีทางการศึกษาเขามาชวยตอไป 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง 
(วาปพรอมประชาศึกษา) และกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศกึษา 2550 จํานวน 2 
หองเรียน รวมทั้งสิ้น 66 คน  

 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอม
บึง (วาปพรอมประชาศึกษา) และกําลังศกึษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน          
2 หองเรียน จํานวน 21 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) จากนักเรียนที่มี
ความสามารถดานการอานต่ํากวาเกณฑ 

 เน้ือหา 
 การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดกําหนดเน้ือหา จากคําพ้ืนฐานในเอกสารบัญชีคําพ้ืนฐาน ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 1 ของสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาราชบุรี เขต 1 โดยเน้ือหาในการทดลอง จะนํา
คําพ้ืนฐานมาเรียบเรียงเปนเรื่องราว หรือนิทาน ใหนักเรียนไดฝกทักษะดานการอาน โดยคําพ้ืนฐาน
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวย 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชา
ศึกษา) อําเภอจอมบึง จังหวัดราชบุร ี

  2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการ
อาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยี
ทางการศึกษา 
  3. แบบประเมินทักษะดานการอานสําหรับครูผูสอน 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จํานวน 4 ตอน โดยผลการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหาพบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก และผลการประเมิน
คุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดีมาก เชนกัน 
 2. ผลการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่สรางขึน้ไปใชพบวา หลังการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 พบวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีความสามารถในการอาน
เพ่ิมขึ้น แตกตางจากกอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที ่ 
ระดับ .01  

การอภิปรายผล 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการ
อาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง 
(วาปพรอมประชาศึกษา) จนไดคุณภาพ และทําใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 พัฒนาทักษะดาน
การอาน จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
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 1. ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาป
พรอมประชาศึกษา) สามารถทําใหนักเรยีนพัฒนาทักษะดานการอานไดจริง เน่ืองจากผูวิจัยได
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนีจ้ากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนา
ทักษะดานการอาน การออกแบบแบบฝกหัดเก่ียวกับการอาน และผานการตรวจสอบจาก
ผูเชี่ยวชาญที่เปนครูภาษาไทย วิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ และศึกษานิเทศก วิทยฐานะ ชํานาญ
การพิเศษ ที่มีประสบการณในการใหคําแนะนําการจัดการเรียนรูภาษาไทย ทําใหไดบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เหมาะสม และมีคุณภาพสามารถทําใหนกัเรียนมีทักษะดานการอานเพ่ิมขึ้น
ตามความมุงหมายของการวิจัย 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) มี
คุณภาพเนื่องจากผลการวิจัย ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการ
อาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 1 ซึ่งเปนการบูรณาการสื่อ
ตางๆ เขาดวยกันตามหลักการและทฤษฎีการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย และการออกแบบแบบฝก
ทักษะการอาน โดยใหอยูในรูปแบบการตูน (Animation) ที่นารัก ลายเสนอยางงาย และสีสันสดใส 
ทําใหผลของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ออกมาตามสมมติฐาน สอดคลองกับ
ผลการวิจัยของ ภาณินี ศรีกาญจน (2548: บทคัดยอ) ที่ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยใชการตูนดําเนินเรื่อง กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่องคําราชาศัพท และคําสุภาพ สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4) และหาประสทิธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลปรากฏวา 
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียจาการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาอยูในระดับดี
มาก และจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศกึษาอยูในระดับดี และมี
ประสิทธิภาพ 93.11/92.22  

 3. ดานการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนินการวางแผนพัฒนาอยางเปน
ระบบ ตามหลกัการและทฤษฎีการออกแบบ โดยคํานึงถึงบริบทของผูเรียนเปนหลกั บูรณาการกับ
ลักษณะของแบบฝกทักษะการอาน และเปนไปตามขั้นตอน มีการปรับปรุงแกไขทกุขั้นตอน ผาน
การตรวจสอบ และการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ผลการประเมินพบวาอยูในเกณฑ ดี และดี
มาก หลังจากนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ นักเรียนมีความสามารถดานการ
อานเพ่ิมขึ้นคิดเปนรอยละ 89.79 ซึ่งเปนระดับที่นาพอใจอยางยิ่ง 

 4. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนมีความสนใจ และกระตือรือรนใน
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีการโตตอบกับบทเรียนเปนที่นาพอใจจากการสอบถาม
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ขอเสนอแนะ 

 ขอเสนอแนะทั่วไป 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําเอาเทคโนโลยีมาใชพัฒนารูปแบบการ
เรียนรู ซึ่งบทบาทของสื่อมัลติมีเดีย ไดรบัการพัฒนาขึ้นตามความกาวหนาของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร โดยการผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบอยางเชนการนําเสนอในรูปแบบการตูน 
นําเสนอบทเรยีนโดยมีภาพ และเสียง โดยใหอยูในรูปแบบของขอความกราฟก ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว หรือวีดิทศัน ซึ่งจําเปนจะตองอาศัยบุคลากรที่มีความรูความชํานาญหลายๆ ดาน 
เชน ดานคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ดานกราฟก ดานเน้ือหา เปนตน ดังนั้นการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงตองคํานึงถึงความพรอม ความสามารถ และความรวมมือของบุคลากรใน
ดานตางๆ ดังกลาว เพ่ือใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคณุภาพ  

 2. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใหสอดคลองกับบริบทของผูเรียน และผลสัมฤทธิท์ี่
คาดหวัง เปนสิ่งที่สําคัญไมนอยไปกวาการออกแบบมัลติมีเดีย ซึ่งตองอาศัยการศึกษาคนควา
หลักการและทฤษฎีตางๆ สงเสริมการเรียนรูตามสมตติฐานทีค่าดหวังไว 

 3. ควรมีการเผยแพรบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 นี้ไปใหนักเรียนที่มีปญหาดาน
การอานในโรงเรียนอ่ืนๆ ไดทดลองใชเพ่ือศึกษาผลการใชวาสัมพันธกับผลการวจัิยในครั้งนี้หรือไม 
เพ่ือจะไดพัฒนาและเผยแพรใหเปนประโยชนกับวงการศึกษาตอไป 

 ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังตอไป 

 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือแกปญหาดานการอานในลักษณะ
อ่ืนๆ โดยใชแนวทางการพัฒนาในครั้งนี้ เน่ืองจากไดผลเปนอยางดี และนาจะสามารถนําไป
ประยุกตใชในการพัฒนาทักษะดานการอานอ่ืนๆ ได 

 2. ควรมีการพัฒนาสื่อการเรียนรูประเภทอ่ืนๆ ใหเขามามีบทบาทในการสงเสริม และ
พัฒนาการอาน ที่นกัเรียน หรือ ผูที่สนใจ สามารถเรียนรูไดงายและสะดวก เชน การพัฒนาเวบไซต 
หรือ โปรแกรมประยุกตบทโทรศัพทมือถอื หรือ ภาพยนตร DVD  
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ภาคผนวก 
 

 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
ตารางแสดงการเปรียบเทียบคาเฉล่ียของคะแนนทักษะดานการอาน  

กอนและหลังการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียเพื่อสงเสริมทักษะดานการอาน 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 1 

 



ตาราง 4 แสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนทกัษะดานการอาน กอนและหลัง การใชคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 1 
 
T-Test for dependent samples 
 
 
[DataSet0]  
 
   Paired Samples Statistics 
 

  Mean N Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 
Pair 1 กอนเรียน 154.7619 21 15.08942 3.29278

หลังเรียน 169.7143 21 14.58816 3.18340
 
 
   Paired Samples Correlations 
 

  N Correlation Sig. 
Pair 1 กอนเรียน & หลังเรียน 21 .959 .000

 
 
   Paired Samples Test 
 

  Paired Differences t df Sig. (2-tailed) 

  Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 
95% Confidence Interval 

of the Difference       

        Lower Upper       
Pair 1 กอนเรียน – หลังเรียน -14.95238 4.27172 .93217 -16.89685 -13.00792 -16.040 20 .000

 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
แบบประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเพื่อสงเสริมทักษะดานการอาน 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 1  

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



การประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา)  
อําเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี  

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
ความหมายของคาประเมิน  ดีมาก = 5 คะแนน  ดี = 4 คะแนน  ปานกลาง = 3 คะแนน
     พอใช = 2 คะแนน  ควรปรับปรุง = 1 คะแนน 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

ดีมาก ดี ปาน
กลาง 

พอใช ปรับ
ปรุง 

ดานตัวอักษร (Text) 
1. ขนาดตัวอักษร 

     

2. รูปแบบตัวอักษรที่ใช      
3. ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีพ้ืน      
4. ความเหมาะสมของการจัดวางเน้ือหาในแตละกรอบ      

ดานภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
5. ขนาดของภาพเคล่ือนไหวในแตละกรอบ 

     

6. การส่ือความหมายของภาพเคล่ือนไหวกับเนื้อหา      
7. ความเหมาะสมของภาพเคล่ือนไหวตอระดับของผูเรียน      
8. คุณภาพของภาพเคล่ือนไหว      

ดานเสียง (Audio) 
9. ความเหมาะสมของเสียงอธิบายการใชบทเรียน และการทํา

กิจกรรมเสียงปริศนา 

     

10. ความเหมาะสมของเสียงการแจกลูกประสมคํา      
11. ความเหมาะสมของเสียงแสดงสวนประกอบตางๆ เชน เสียงอาน

ของปุมแตละปุม 
     

12. ความเหมาะสมของเสียงดนตรีพ้ืนหลัง      
13. ความถูกตองในการออกเสียง และน้ําเสียง      

ดานกิจกรรมการเรียนรู 
14. ความเหมาะสมของการควบคุมบทเรียน 

     

15. ความเหมาะสมของการแสดงการแจกลูกประสมคํา      
16. ความเหมาะสมของกิจกรรมเสียงปริศนา      
17. ความเหมาะสมของการอธิบายการใชบทเรียน      
18. ความเหมาะสมของการอธิบายการทํากิจกรรมเสียงปริศนา      

ดานการออกแบบ 
19. ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 

     

20. การดึงดูดความสนใจของรูปแบบการนําเสนอบทเรียน      
รวมคะแนน / ระดับ      



 
ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
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…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 

 
ลงชื่อ…………………………………………….ผูประเมิน 

                                                                    (………………………………………….)  

 
 
 



การประเมินคุณภาพดานเน้ือหา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมทักษะดานการอาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา)  
อําเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี 

คําชี้แจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
ความหมายของคาประเมิน  ดีมาก = 5 คะแนน  ดี = 4 คะแนน  ปานกลาง = 3 คะแนน 
     พอใช = 2 คะแนน  ควรปรับปรุง = 1 คะแนน 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

ดีมาก ดี ปาน
กลาง 

พอใช ปรับ
ปรุง 

เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 
1. ความสอดคลองระหวางบทเรียนกับจุดประสงค 

     

2. ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
3. ความเหมาะสมของเนื้อหา      
4. ความนาสนใจของการดําเนินเรื่อง      
5. ความสอดคลองระหวางการตูน (Ainmation) กับเนื้อหา      

ภาพ ภาษา และเสียง 
6. เสียงท่ีใชในการแจกลูกประสมคํา 

     

7. เสียงท่ีใชบรรยาย      
8. เสียงท่ีใชประกอบบทเรียน เชน เสียงบอกชื่อปุม      
9. เสียงดนตรี      
10. แบบตัวอักษร      
11. ขนาดของตัวอักษร      

รูปแบบบทเรียน 
12. ความชัดเจนของคําแนะนําในการใชบทเรียน 

     

13. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู      
14. ความชัดเจนของคําแนะนําในการทํากิจกรรมเสียงปริศนา      
15. ความเหมาะสมของกิจกรรมเสียงปริศนา      
16. ความงายตอการใช      
17. ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      
18. ความเหมาะสมของเมนูการใชบทเรียน      

รวมคะแนน / ระดับ      

 
 
 
 
 



ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
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…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 

 
ลงชื่อ…………………………………………….ผูประเมิน 

                                                                    (………………………………………….)  

 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบประเมนิทักษะดานการอานสําหรับคร ู

 



แบบประเมินทักษะดานการอานของ………………………………………………….ชั้น……………………..คร้ังที…่….. 

คําแนะนํา ใสเคร่ืองหมายตอไปน้ีลงใน         
         หมายถึง อานถูกตอง     0 หมายถึงพออานได หรืออานชา      X หมายถึงอานไมได 

กลาไมสบาย 
 เวลาเชา พอไก และ แมไก พา ลูก ไป หา กิน ที่ ลานดิน    พอ กับ แม  

ต่ืน ข้ึน มา ทํางาน แตเชา แกว ก็ ต่ืนนอน แตเชา 

 แกว เก็บ ทีน่อน แลว ไป ลาง หนา แปรงฟน    เธอ ไป ชวย แม ลาง 

จาน แลว จงึ มา อาบน้ํา เมื่อ อาบนํ้า แลว เธอ มา ทาแปง แตงตัว 

 เชาวันน้ี กลา ยัง นอน อยู เขา ไมสบาย มี ไข และ ตัวรอน    แม และ  

พอ จึง มา ดู กลา    แม เช็ด ตัว ให กลา และ ให กลา กนิยา พอ มา ดู กลา    

พอ พูด วา “กิน ยา แลว ให กลา นอนพักผอน    ไม ชา ก็ จะ หาย    ตอไป  

กลา ตอง ดแูล รางกาย ให แข็งแรง”  กลา ไอ และ จาม  แม พูด วา “ถา กลา  

จะ ไอ หรือ จาม ให เอา มือ ปด ปาก และ จมกู” 

 แกว เฝา ดูแล กลา และ เอา นม มา ให กลา ดื่ม    เธอ พูด วา “นอง  

จะ อยู ดูแล พ่ี” กลา จะ ออก ไป วิ่ง เลน ที่ ลานดิน แกว ไม ให ไป แกว พูด  

วา “พ่ี ไมสบาย   พอ ให นอนพักผอน นอง จะ รองเพลง ให พ่ี ฟง” 

 แกว รองเพลง ให กลา ฟง    แกว รองเพลง ที่ เธอ จํา ได แกว รอง 

เพลง ได ไพเราะ นา ฟง   กลา พอใจ และ หวัเราะ เบา เบา 

ความเร็วในการอาน         เร็ว          ปานกลาง         ชา          ชามาก 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

และสําเนาหนังสือเรียนเชิญผูเชี่ยวชาญ 
 



รายช่ือผูเช่ียวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เพื่อสงเสริมทักษะดาน
การอาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

1. อาจารยกัลยา  เสือดี    ครู วิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 
      โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) 

2. อาจารยลําจวน  แสนคลงั   ครู วิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 
      โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) 

3. อาจารยมาโนช  จันทรแจม   ศึกษานิเทศก  วิทยฐานะ ชาํนาญการพิเศษ 
      ปฏิบัติหนาที่ หัวหนากลุมงานนิเทศการบริหาร 

และการจัดการศึกษา 
      สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา ราชบุรี เขต 1 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 

1. รองศาสตราจารยอรพรรณ  พรสีมา  คณะศึกษาศาสตร 
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช คณะศึกษาศาสตร 
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร คณะศึกษาศาสตร 
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

4. ผูชวยศาสตราจารยไพบลูย  เปานิล  คณะศึกษาศาสตร 
      มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

5. ผูชวยศาสตราจารยสุพัตรา  ศรีสุวรรณ  สํานักสงเสริมและฝกอบรม 
      มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
สําเนาหนังสือขอความอนุเคราะหเพื่อการวิจัย 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย เพื่อสงเสริมทักษะดานการอาน 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 1 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 



ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ ชื่อสกุล    นางสาวณิชวรรณ  จันอน 
วัน เดือน ป เกิด    2 ตุลาคม 2526 
สถานที่เกิด    จังหวัดราชบุร ี
สถานที่อยูปจจุบัน   95 หมู 5 ตําบลวัดยางงาม  อําเภอปากทอ 
     จังหวัดราชบุร ี70140 
 
ประวตัิการศึกษา 

 พ.ศ.2541   มัธยมศึกษาตอนตน 
     จากโรงเรียนราชโบริกานุเคราะห ราชบุร ี

 พ.ศ.2544   มัธยมศึกษาตอนปลาย 
     จากโรงเรียนเบญจมราชูทิศ ราชบุร ี

 พ.ศ.2548   การศึกษาบัณฑิต (กศ.บ.) 
     วิชาเอก เทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
     จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 พ.ศ.2551   การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 
     สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
     จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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