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  The research aimed to  develop  a computer multimedia instruction on  “Target” in  
English subject for third  level students and  to  find out  its efficiency according  to a set of 
85/85 criterion. 
  The  samples   were  50  Mathayom Suksa 1 students  selected  by  a  stratified   
multistage   random sampling  method  from  Ongkharak  School,  in the second  semester  
of  2007 academic  year.  The instruments were: the computer multimedia instruction on 
“Target” in English subject for  third  level  students, a quality evaluation forms and  an 
achievement test,  Percentage and mean used for data analysis. 
  The results  revealed  that a quality  of  the  computer multimedia  instruction on 
“Target” in  English subject for  third  level students  as  evaluated  by content experts was 
in a good level and by educational technology experts was in an excellent level  and  had  
its  efficiency  of  90.33/89.50. 
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บทที่ 1 
    บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

ปจจุบันภาษาอังกฤษเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของคนไทยมากขึ้นไมวาทางดาน
การศึกษาและการประกอบอาชีพ โดยเฉพาะในวงการการศึกษาซึ่งไดมีการพัฒนาหลักสูตรการเรียน
การสอนภาษาอังกฤษอยางเนื่อง แตยังพบปญหานักเรียนไทยในระดับมัธยมศึกษาขาดประสิทธิภาพ
ในการสื่อสารภาษาอังกฤษ (ศศิลักษณ เกตุจรุง. 2543 :60) เนื่องจากผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนไมนาสนใจ วิธีแกปญหา ขอบกพรองของผูเรียนทําใหผูเรียนเกิดความอายไมกลารวมกิจกรรม
ตางๆ ตอไป   ทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ไมดีในการเรียนภาษาอังกฤษ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูใน      
ระดับตํ่า (สุจิตรา สวัสดิวงษ. 2539 : 55)  

การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและตอนปลายตามที่
กระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนวิชาภาษาอังกฤษไวในหลักสูตรภาษาอังกฤษ 
พุทธศักราช 2539  ในหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2542 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2533 และ 
2539)  เพื่อพัฒนาใหผูเรียน มีความสามารถทางภาษาอังกฤษในระดับที่จะติดตอส่ือสารได โดย
สามารถรับและสงสาร มีความรู ความเขาใจในสารสนเทศตางๆ ไดอยางดี สามารถใชภาษาอังกฤษใน
สถานการณตางๆ ไดถูกตองตามหลักภาษา มีความรู ความเขาใจวัฒนธรรมอันหลากหลายเพื่อการ
เขาสูสังคมของเจาของภาษาไดเหมาะสมและสามารถถายทอดวัฒนธรรมไทยไปสูสังคมโลกไดตาม
กาลเทศะ (กระทรวงศึกษาธิการ.2539 :3)  

ดวยเหตุนี้ กระทรวงศึกษาธิการตระหนักถึงความสําคัญและความจําเปนที่จะตองเรงพัฒนา
คุณภาพการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เพื่อใหคนไทยมีความรูความสามารถในการใชภาษาอังกฤษ 
ในระดับมาตรฐาน สามารถใชภาษาอังกฤษติดตอส่ือสารตลอดจนเลือกสรรและการใชประโยชนจาก
สารสนเทศที่มีอยูไดยางมีประสิทธิภาพ โดยจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบตอเนื่องตลอดแนว 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2539 : 18) จึงไดมีการปรับปรุงโดยการนําสื่อการเรียนการสอนประเภทตางๆ 
หรือจัดรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลายมาใช เพื่อแกไขปญหาที่เกิดขึ้นในการจัดการเรียนการ
สอนวิชาภาษาอังกฤษ เชน การใชรูปภาพ บัตรคํา ชุดการสอน บทเรียนโปรแกรม ศูนยการเรียน เพื่อ
แกปญหาและเพิ่มประสิทธิภาพกระบวนการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ส่ือการเรียนการสอนจึง
กลายเปนสิ่งสําคัญที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็วและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
(สายทิพย ชลธาร. 2531 : 3) ถึงแมวาจะสามารถแกปญหาเกี่ยวกับการใชส่ือการเรียนการสอนไดบาง 
แตก็ยังมีขอจํากัดอยูมาก ส่ือการเรียนการสอนที่เคยไดรับการยอมรับและแกปญหาการเรียนการสอน
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ในอดีตอาจไมเหมาะสมกับการเรียนการสอนในปจจุบัน  ซึ่งคํานึงถึงผูเรียนเปนจุดศูนยกลาง (Student 
Center) คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) คํานึงวาผูเรียนจะตองศึกษา
ดวยตนเอง (Self-Education) 
 คอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอน  ที่ไดมีการนํามาใชอยางแพรหลายในวงการการศึกษา 
โดยเห็นวาคอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีที่จะมีการพัฒนาตอไปอีกมาก  จึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองจัด
การศึกษาเพื่อรองรับและสรางทรัพยากรมนุษย  ใหกาวทันความกาวหนาของเทคโนโลยี ซึ่งสอดคลอง
กับแนวนโยบายและมาตรการในการพัฒนาการศึกษาที่กลาวถึง การสนับสนุนการนําวิทยาศาสตร 
และเทคโนโลยีที่เหมาะสมมาชวยพัฒนาการเรียนการสอน และการเสริมสรางพัฒนาการดานตางๆ 
ใหแกเด็ก(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2540) ผลการศึกษาเกี่ยวกับความรูพื้นฐาน 
ในการใชคอมพิวเตอร  บทบาท  ปฏิกิริยา  หรือความรูสึกที่มีตอคอมพิวเตอรของเด็กพบวา  เด็กมี
ความรูสึกที่ดีตอการใชคอมพิวเตอร เด็กสามารถจําแนกความแตกตางของคุณภาพ และความสามารถ
ของคอมพิวเตอรในการทํางานได  ทั้งนี้เนื่องจากเด็กมีการเรียนรูที่เปนลักษณะเดน คือ เด็กมีการเรียนรู
ที่ดีที่สุดจากการลงมือกระทําดวยตนเอง และมีความสามารถที่จะคนหาความรูตลอดจนหาเหตุผล 
แจกแจงแบงแยกสิ่งตางๆ จากความรูสึกที่ไดมา ดังนั้นจึงกลาวไดวาการจัดการเรียนการสอนในระดับ
มัธยมศึกษามุงเนนใหเด็กมีการเรียนรูดวยตนเอง   เปดโอกาสใหเด็กไดทดลองทําสิ่งใหมๆ  และแสดง
ความคิดเห็น  ตลอดจนใหเด็กไดมีอิสระในการเรียนรูตามความถนัดและความสนใจของตนเอง   ซึ่งจะ
สอดคลองกับการจัดการเรียนการสอนแบบศูนยการเรียน (Learning Center) ที่เปนวิธีการสงเสริมการ
เรียนรูของเด็กตามเอกัตภาพ และชวยพัฒนาความสามารถในการรูจักการตัดสินใจดวยตนเอง 
 ส่ือการเรียนการสอนคอมพิวเตอรที่ไดรับความนิยมในปจจุบัน ไดแก การพัฒนาคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมาใชผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพราะคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถเลียนแบบ
การสอนของครูผูสอนไดเปนอยางดี ประสาทสัมผัสหลายๆ สวนในการเรียนรูไปพรอมๆ กัน จะชวยทํา
ใหผูเรียนเรียนอยางรวดเร็ว ผูเรียนเกิดความกระตือรือรนและมีความคงทนในการจํามากยิ่งขึ้น (Dale, 
1969) จากรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดรับการพัฒนาอยางตอเนื่อง เพื่อใหผูเรียนตื่นเตน
นาสนใจและเราความสนใจในกิจกรรมการเรียนการสอน ทําใหการเรียนรูเปนไปอยางสนุกสนาน อีกทั้ง
ชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาสื่ออ่ืนๆ    ในการเรียนเนื้อหาวิชาที่เทากัน  ดังนั้นทําให
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงใหมีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น  เชน การสอน
เนื้อหาในรูปของเกม การสอนแบบสาธิต รวมถึงการใชการตูนในรูปแบบตางๆ ประกอบกับบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อสรางความสนใจใหกับผูเรียนในหลายรปูแบบ 
 ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยไดมองเห็นสภาพความจําเปนในการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 
คุณประโยชนและคุณสมบัติที่เหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงทําใหผูวิจัยสนใจที่ 
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จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่1 ซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดเจตคติที่ดีตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษและทําใหมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และเปนพื้นฐานในการใชเรียนวิชาภาษาอังกฤษในระดับที่สูงขึ้น และ
สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษ  “Target”   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ    สําหรับใชในการเรียนการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษ“Target” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 ที่มคีุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  

โรงเรียนองครักษ อําเภอองครักษ จังหวัดนครนายก ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550  จํานวน  
 9  หองเรียน มีนักเรียนทั้งสิ้น 378 คน 
 2. กลุมตัวอยาง 

      กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้ไดแก นกัเรียนชวงชัน้ที ่3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1  
โรงเรียนองครักษ อําเภอองครักษ จังหวัดนครนายก ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 50 คน 
ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) ดังนี ้

จับสลากนักเรยีนจาํนวน 3 หองเรียนจาก 9 หองเรยีน   เพื่อเปนกลุมตัวอยาง 
 การทดลองแลวจับสลากหองเรียน 3 หองใหเปนหองเรยีนที่ 1,2และ 3 ตามลําดับ 

การทดลองครั้งที่ 1  จับสลากนักเรียน จากหองเรียนที่ 1 จํานวน   5 คน 
การทดลองครั้งที่ 2  จับสลากนักเรียน จากหองเรียนที่ 2 จํานวน 15 คน 
การทดลองครั้งที่ 3  จับสลากนักเรียน จากหองเรียนที่ 3 จํานวน 30 คน 

3. เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่เสนอในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ เนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษ  
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“Target” ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โดยเนื้อหาแบงออกเปน 4 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ประโยคการสื่อสารในชีวิตประจําวัน บอกเลาเหตุการณในอดีต,ปจจุบัน 

- Where is my………..? 
- It was in/on/under……….. . 
- Now it is in/on/under……… . 

ตอนที่ 2   คําคุณศัพทบอกสี,คํานาม 
- It was…… 
- Now it is ………… 
- They were……….. 
- Now they are………… 
- What colour  is the …….? 

ตอนที่ 3  เวลาในปจจุบันและอดีต 
- is, am  - was 
- are  -  were 
- last week, last Friday, yesterday, last month 
- this Friday, this week, today, this month 

ตอนที่ 4   คํากริยาชองที่ 2,สถานที่,Adverb of time 
- What did ……..do last week? 
- Washed, watched, played, walked, listened to, was และ went 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   หมายถึง   บทเรียนวิชาภาษาอังกฤษ “Target” ที่นําเสนอดวย
คอมพิวเตอรประกอบดวยขอความ  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และดนตรีประกอบในเวลาเดียวกัน 
ปรับเปนบทเรียนที่มีการสอนและทําแบบฝกหัดระหวางเรียนจะเปนบทเรียนที่ผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธกับ
คอมพิวเตอร    ในลักษณะการเรียนเปนรายบุคคล 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางและพัฒนาบทเรียน จาก
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษ “Target” โดยผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาและปรับปรุงแกไข แลวนํามาทดลองกับกลุมตัวอยาง ปรับปรุงจนมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งเปนบทเรียนที่ใหผูเรียนสามารถเรียนดวยตนเอง  
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3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของนักเรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษ “Target” ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมต่ํากวาเกณฑ 
85/85 
     85  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยางนอยรอยละ 85 
     85  ตัวหลัง  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบทดสอบ   ภายหลังการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยางนอยรอยละ 85 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความจํา ความรูและความเขาใจเนื้อหาวิชา ภาษาอังกฤษ “Target” 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูวจิัยสรางขึ้นและหาคณุภาพแลว 
 5. ผูเชี่ยวชาญ 
  5.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาทางดานภาษาอังกฤษ หรือ
มีประสบการณในการทํางานดานการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ตามเกณฑนี้ 
   - ปริญญาตรีมีประสบการณ 10 ป 
   - ปริญญาโทมีประสบการณ   5 ป 
   - ปริญญาเอกมีประสบการณ  3 ป 

5.2ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาทางดาน 
เทคโนโลยีการศึกษาหรือมีประสบการณในการทาํงานดานเทคโนโลยีการศึกษา ตามเกณฑนี้ 
   - ปริญญาตรีมีประสบการณ 10 ป 
   - ปริญญาโทมีประสบการณ   5 ป 
   - ปริญญาเอกมีประสบการณ   3 ป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
             ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อเปนแนวทางในการวิจัยดังนี้ 

1. เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
2. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
4. เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

 
1. เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรค
ผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยางตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถ
รับรองคุณภาพประสิทธิภาพของผลผลิต และกระบวนการ เมื่อนําผลไปใช ซึ่งรูปแบบการวิจัยและ
พัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ  ผูดําเนินโครงการจะตองออกแบบสรางสรรค
และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผล  และปอนขอมูลยอนกลับ  เพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นให
พัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพ  และประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด (เปร่ือง กุมุท และทิพย
เกสร บุญอําไพ 2536 : 2) ซึ่งแบงเปนการวิจัยและพัฒนาระบบตางๆ ดังนี้ 
 1.การวิจัยและพัฒนาระบบสื่อการสอน เชน ระบบสื่อการสอนรายบุคคล ระบบชุดการสอน 
และระบบสื่อประสม 
 2. การวิจัยและพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
 3. การวิจัยและพัฒนาดานการบริหารเทคโนโลยีการศึกษา 
 4. การวิจัยและพัฒนาดานการบริการเทคโนโลยีการศึกษา 
 5. การวิจัยและพัฒนาดานการประเมินและติดตามการบริหารและบริการเทคโนโลยีการศึกษา 

1.2 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
 ไดมีนักการศึกษาและนักวิชาการหลายทาน ไดกลาวถึงขั้นตอนของการวิจัย และพัฒนาไวดังนี้ 
 บอรกและกอลล (Borg ;& Gall. 1989 : 784-795)ไดจัดลําดับข้ันตอนของการดําเนินการวิจัย
และพัฒนามี 10 ข้ันตอนคือ 
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     ข้ันที่ 1 การวิจัยและการรวบรวมขอมูล 
  1.1 กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา  ตองกําหนดใหชัดเจนวา
ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไรโดยกําหนด (1) ลักษณะทั่วไป (2)  รายละเอียด
ของการใช และ (3) วัตถุประสงคของการใชโดยเกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่
จะวิจัยและพัฒนามี 4 ประเด็นหลักคือ 
  1.2 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ   เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย  การ
สังเกตภาคสนาม  ซึ่งเกี่ยวกับการใชผลิตภัณฑการศึกษากําหนดและถามีความจําเปน   ผูทําการวิจัย
และพัฒนาอาจตองการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก เพื่อหาคําตอบซึ่งทฤษฎีและงานวิจัยที่มีอยูไมสามารถ
ตอบไดกอนที่จะเริ่มทําการศึกษาตอไป 
      ข้ันที่ 2 การวางแผนการวิจัยและพัฒนา 
  2.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 
  2.2 ประมาณการคาใชจายกําลังคนและระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได 
  2.3 พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 
      ข้ันที่ 3 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ 
  เปนขั้นตอนการออกแบบ และจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปน
โครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น จะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร 
คูมือผูฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือการประเมินผล 
      ข้ันที่ 4 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 
  โดยการนําผลิตภัณฑที่ออกแบบจัดเตรียมไวในขั้นที่ 3 ไปทดลองใชเพื่อหาคุณภาพ
ข้ันตนโรงเรียน 1-3 โรงเรียนใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก  6-12 คนประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การ
สังเกต การสัมภาษณ และการรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
      ข้ันที่ 5 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 
  นําขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นตอนที่ 4 มาพิจารณาปรับปรุง 
      ข้ันที่ 6 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 
  นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดสอบ เพื่อทดสอบคุณภาพตามวัตถุประสงคโรงเรียน
จํานวน 5-15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-Test กับ 
Post –Test แลวนําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ อาจมีกลุมควบคุม กลุม
ทดลอง ถาจําเปน 
      ข้ันที่ 7 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 
  นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 6 มาพิจารณาและปรับปรุง 
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      ข้ันที่ 8 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 
  นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานผลิตภัณฑ โดยใช
ตามลําพังในโรงเรียน 10-10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40- 200 คน  ประเมินผล โดยการใช
แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
      ข้ันที่ 9 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 
   นําขอมูลและผลการทดลองขั้นที่ 8 มาพิจารณาปรับปรุง เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 
      ข้ันที่10 เผยแพร และนําไปใช 
  เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนา
ทางวิชาการ หรือวิชาชีพ สงลงเผยแพรทางวิชาการและติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา เพื่อจัดทํา
ผลิตภัณฑทางการศึกษา เผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อจําหนายตอไป 
 
2. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนดวยตนเอง 
 การสรางบทเรียนดวยตนเอง เปนการจัดการศึกษาใหผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวย
ตนเองเปนรายบุคคล และกาวไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ และความพรอม หรือกลาวอีกนัย
หนึ่งก็คือ เปนเทคนิคหรือวิธีการสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับ
การเรียนรูใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2528 : 160) 

2.1 วัตถุประสงคของการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
 การเรียนบทเรียนดวยตนเองยึดหลักปรัชญาทางการศึกษา  และอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎี
จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู   โดยมีวัตถุประสงคดังตอไปนี้ (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.
2528 : 161) 
      2.1.1 มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู   รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง 
การเรียนดวยตนเองสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต    การศึกษานอกโรงเรียนสนับสนุนให
ผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคม ใหรูจักแกปญหารูจักตัดสินใจมี
ความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 
      2.1.2 สนองความแตกตางระหวางบุคคลผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน  การเรยีนดวย
ตนเองสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมแตกตางกันทุกคน    ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ   สติปญญา
หรือความสนใจ  โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการคือ 
  2.1.2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาใน
การเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน 
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  2.1.2.2 ความแตกตางในเรื่อง ความสามารถ   เชน ความฉลาด ไหวพริบ 
ความสามารถพิเศษตางๆ 
  2.1.2.3  ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน  ผูเรียนเรียนในวิถีทางที่แตกตางกัน 
  2.1.2.4  ความแตกตางในเรื่องของความสนใจและสิ่งที่ชอบ 
 เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายๆ ดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดกิจกรรมการเรียนใน
ลักษณะตางๆ กันไวใหผูเรียนไดเลือกเรียนดวยตนเอง เพื่อสนองความแตกตางดังกลาว 
      2.1.3 เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียน ดวยความ
กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรูโดยที่ครูไมตองทําโทษหรือ
ใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเองมีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและความ
พรอม 
      2.1.4 มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วาการศึกษาควรมี
ระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนนั้นสั้นขึ้น ถายากมากก็จัด
เนื้อหาออกเปนสวนๆ และใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจไดงายขึ้น 
 

2.2 ลักษณะและคุณสมบัติของวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนดวยตนเอง 
 วัสดุการเรียนมีความจําเปนและสําคัญยิ่งตอการเรียนดวยตนเอง เพราะวัสดุการเรียนจะทํา
หนาที่เปนผูสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจในสิ่งที่ผูเรียนจะเรียนรู ดังนั้นวัสดุการเรียนที่จะใชใน
การเรียนดวยตนเองจะมีลักษณะและคุณสมบัติดังนี้ 
      2.2.1 ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเองนั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 
      2.2.2 มีความสมบูรณในตัวเอง คือ มีวัตถุประสงคที่เดนชัด มีกิจกรรมการเรียน ที่จัดลําดับ
ไวเปนอยางดีเพื่อใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับไมสับสน และจะไดเปน
การเพิ่มความรูทีละนอยๆ เปนขั้นตอน จูงใจผูเรียนในทุกกิจกรรมการเรียน เนื้อหามีความถูกตอง 
ภาษาที่ใชชัดเจนถูกตองและเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน ในการทํากิจกรรมการเรียนจะได
ทบทวนความเขาใจในสิ่งที่เรียนเปนระยะจนจบบทเรียน และมีการประเมินผลหลังจากเรียนตาม
วัตถุประสงคของบทเรียนนั้น 
      2.2.3 มีวิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน พรอมทั้งมีคําตอบเฉลยสําหรับขอ
ทดสอบนั้นๆ ไวอยางชัดเจน 
 จะเห็นไดวาวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนดวยตนเองนั้น  จะมีความสมบรูณสําเร็จรูปในตัวเอง
ผูเรียนไมจําเปนตองขวนขวายหาสิ่งตางๆ  ที่ตองใชในการเรียนเพิ่มเติมอีก วัสดุการเรียนที่นิยมใชกันมี
ชุดการเรียนการสอน (Instructional package)   บทเรียนโปรแกรม (Programmed instruction) 



 10

บทเรียนโมดูล (Instructional module) และที่กําลังไดรับความสนใจในปจจุบัน คือ บทเรียน
คอมพิวเตอร (CAI) 
 

2.3 ขั้นตอนการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
 ข้ันตอนการสรางบทเรียนดวยตนเองนั้นมีรายละเอียด ดังตอไปนี้ 
      2.3.1 ศึกษาหลักสูตร เพื่อจะไดทราบวาจะตองสอนอะไรบาง รวมทั้งการศึกษาจาก
ประมวลการสอน คูมือครู ตํารา และการสัมภาษณขอคําแนะนําจากผูรู เพราะจะทําใหทราบถึงลําดับ
ข้ันการสอน การคะเนเวลาที่ใชในการสอน ชวยกําหนดความลึกและขอบขายของเนื้อหาวิชาทําใหเกิด
แนวความคิดในการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
      2.3.2 นําความรูที่ไดจากหลักสูตรมาผนวกเขากับความตองการของเด็ก และตั้ง
จุดมุงหมายเฉพาะในการสรางบทเรียนนั้นๆ ซึ่งมีความพอเหมาะที่จะทําใหเกิดการเรียนรู 
      2.3.3 วางขอบขายของงานหรือวางโครงเรื่อง จะชวยในการเรียงลําดับเร่ืองราวกอนหลัง 
และปองกันการหลงลืมเร่ืองราวบางตอน การสรางบทเรียนดวยตนเองนั้นตองแยกเนื้อหาเปนตอนๆ 
และใหแตละตอนสัมพันธกัน จึงจําเปนตองลําดับเร่ืองราวกอนหลัง 
      2.3.4 รวบรวมและจัดจําแนกเรื่องราวเปนขั้นที่ตองรวบรวมทุกอยาง เชน ตํารา 
ภาพประกอบ การจดบันทึก การสังเกต การสัมภาษณ การทดลอง 
      2.3.5 ลงมือสรางบทเรียนดวยตนเอง โดยยึดหลักดังนี้ 
  2.3.5.1 แบงเนื้อหาออกเปนตอนๆ 
  2.3.5.2 มีเนื้อหาและคําอธิบายที่ดึงดูดความสนใจของผูเรียน 
  2.3.5.3 ทําใหผูเรียนเกิดสัมฤทธิ์ผลมากที่สุด 
  2.3.5.4 ใหทราบคําตอบที่ถูกตองเพื่อเปนการเสริมแรง 
  2.3.5.5 เนื้อหาของบทเรียนในแตละตอน ตองเขียนดวยภาษาที่ชัดเจนถูกตองตาม
หลักภาษา หากใชคําศัพทควรเปนคําศัพทที่เหมาะสมกับพื้นฐานและอายุของผูเรียน 
  2.3.5.6 นําบทเรียนดวยตนเองที่สรางขึ้นไปทดลองใช เพราะจะทําใหทราบถึง
ขอบกพรองตางๆ เพื่อจะไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนที่สรางขึ้นกอนที่จะนําไปใชจริง 
 

2.4 ขอควรคํานึงในการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528 : 163) ไดกลาวถึง ขอควรคํานึงในการสรางบทเรียนดวยตนเอง
ไวดังนี้ 

     2.4.1 ครูตองชวยใหผูเรียนเขาใจอยางถองแท ถึงคุณลักษณะและขีดความสามารถของตนเอง 
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     2.4.2 บุคคลจะมีแนวความคิดหรือมโนภาพเกี่ยวกับส่ิงหนึ่งสิ่งใดไมได   ถาไมมีประสบการณใน 
เหตุการณหรือส่ิงที่ตองการจะใหมีแนวความคิดขึ้น      การสรางแนวความคิดของแตละคนเปนผลจาก
การที่คนนั้นสรุปลักษณะเฉพาะของสิ่งนั้นๆ    หรือสรุปโดยใชเหตุผลของขอมูลจากประสาทสัมผัสและ
ประสบการณตางๆ  ของตน    ดังนั้นการสรางแนวความคิดจึงตองอาศัยประสบการณ  การจัดลําดับ
ขั้นตอนของการสรางแนวความคิดจึงเปนสิ่งสําคัญและจําเปนอยางยิ่ง  ในการเรียนรู  เมื่อใดผูเรียนไม
เขาใจในสิ่งที่เรียน  ครูตองพิจารณาดูวาสิ่งที่เรียนประกอบดวยอะไรบาง  ผูเรียนบกพรองจุดไหนจะได
แกไขไดถูกจุด 
      2.3.3 ครูตองชวยใหผูเรียนรูจักการวางแผนในการทํางาน การดําเนินการทํางาน ทํากิจกรรมการเรียน
และภารกิจตางๆ ของตนเองอยางใกลชิด 
      2.4.3 ผูเรียนตองเลือกทํางาน เลือกใชวัสดุอุปกรณและวิธีการตางๆ  ที่สัมพันธสอดคลองเหมาะสมกับ
ความสนใจและความถนัดของตน ดังนั้น วัสดุการเรียนที่จัดไวจะตองมีสิ่งตางๆ ที่ตองใชเรียนไวให
พรอม 
      2.4.5 ผูเรียนมักเลือกกระทําสิ่งตางๆ   ที่สัมพันธเกี่ยวของกับส่ิงที่ตัวเองรูและมีความหมาย
แกตน แตละคนมีการตอบสนองในประสบการณอยางเดียวกันแตกตางกัน ครูจึงตองจัดกิจกรรมให
ผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจและความถนัดของตน 
      2.4.6 โอกาสในการเรียนรูและผลการเรียนรูจะสูงขึ้น ถาผูเรียนเรียนดวยความสมัครใจไมมี
การบังคับ มีอิสระในการเลือกและทํากิจกรรมตางๆ เมื่อผูเรียนมีอิสระในการเรียน   มีความสนใจและ
แรงจูงใจ จะทําใหมีความคิดสรางสรรคสูงขึ้น ครูควรหาวิธีการตางๆ   ที่จะกระตุนใหผูเรียนเกิดความ
ตองการ   เกิดความอยากที่จะเรียน   สรางแรงจูงใจในการเรียน   ครูมีหนาที่เพียงคอยชวยเหลือ
แนะนําใหคําปรึกษาเมื่อมีความจําเปน หรือเมื่อผูเรียนตองการ 
      2.4.6 ผูเรียนไดรับการกระตุนและไดรับการเสริมกําลังใจในจังหวะและโอกาสที่เหมาะสม
จะเรียนรูไดดีข้ึน  มีความกระตือรือรนในการเรียนยิ่งขึ้น  ถาผูเรียนถูกบังคับจะทําใหเปนคนที่พึ่งตนเอง
ไมได  ทําใหทอถอย ไมอยากเรียน  ไมกลาที่จะแสดงออก  ไมกลาคิด  ไมกลาทํา ครูจึงตองหาวิธีการ
กระตุนใหอยากเรียนและคอยเสริมกําลังใจ  เพื่อกระตุนความสนใจและความอยากที่จะเรียนอยูเสมอ 
 จากเอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนดวยตนเองกลาวโดยสรุป คือ การเรียนดวยตนเองจะชวยให
ผูเรียนสามารถเรียนไดเปนรายบุคคล ตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอม โดยมีการจัด
ส่ิงแวดลอมสําหรับการเรียนรูใหผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ เพื่อสนองความแตกตางระหวางบุคคลใน
ดานตางๆ ซึ่งสอดคลองกับแนวนโยบายการศึกษาที่มุงเนนผูเรียนเปนจุดศูนยกลาง และสงเสริมการ
เรียนรูตลอดชีวิต  ชวยแกปญหาความยากงายของบทเรียน โดยสื่อที่นํามาสรางเปนบทเรียนนั้นตองมี
การประเมินคุณภาพทําใหมีความสมบูรณที่จะนํามาใช ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
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กระตุนใหผูเรียนอยากเรียนและเลือกเรียนไดตามความสนใจ ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
ผูวิจัยสรางขึ้นมีความสอดคลองกับการสรางบทเรียนดวยตนเองเปนอยางยิ่ง 
 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 จากความกาวหนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ประกอบกับศักยภาพของระบบ
ขอมูลซึ่งพัฒนาโลกสูยุคของขาวสารขอมูล   จนเปนเหตุใหแนวทางการพัฒนาดานการศึกษากาวไป
ตามลําดับ ดวยการประยุกตใชคอมพิวเตอรใหสามารถนําเสนอขอมูลที่จําเปนตอการเรียนรูไดทุก
รูปแบบ ทุกระดับในลักษณะของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพจําลอง รวมถึงวีดิทัศน 
เพื่อชวยใหกระบวนการเรียนรูมีชีวิตชีวานาสนใจ ชวยใหติดตามหรือที่เรียกทั่วไปวา มัลติมีเดีย (Multimedia)  ซึ่งตรง
กับศัพทบัญญัติของราชบัณฑิตสถานวา  1. ส่ือประสม 2. ส่ือหลายแบบ (กิดานันท มลิทอง.2539 : 255) 
มัลติมีเดียจึงกลายเปนมิติใหมของการใชส่ือใหเกิดประสิทธิภาพในหลายๆ ดาน ซึ่งนับวันยิ่งมีบทบาท
และสําคัญไมนอยไปกวาตําราเรียนที่เคยใชกันอยูในวงการศึกษา  มีนักวิชาการ   นักการศึกษาหลาย
ทานไดใหความหมายของมัลติมีเดียเอาไวซึ่งพอสรุปไดดังนี้ 
 กิดานันท มลิทอง (2539 : 255) กลาววา  ส่ือประสม หมายถึง  การนําสื่อหลายๆ  ประเภทมาใชรวมกันทั้งวัสดุ
อุปกรณและวิธีการ    เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน    โดยใช   ส่ือแตละ อยาง
ตามลําดับข้ันตอนของเนื้อหา   และในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพื่อการผลิตหรือการ
ควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ    ในการเสนอขอมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพ เคลื่อน ไหว แบบ   
วีดิทัศน และเสียง 
  ธนพัฒน  ถึงสุข และ ชานนท สุขวารี (2539 : 1) สรุปความหมายของ มัลติมเีดยี   วาหมายถงึ 
การรวบรวมการทํางานของเสียง  (Sound)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation)   ภาพนิ่ง (Still images) 
ขอความ (Text) และภาพวีดิทัศน (Video) มาเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 
  ไพลิน บุญเดช (2539 : 3) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การรวมวิธีการแสดงขาวสารดวยสื่อตางๆ 
กัน ไมวาจะเปนการแสดงขาวสารดวยภาพนิ่ง   ภาพเคลื่อนไหว  ภาพจากแผนซีดี      ภาพจากวีดิทัศน 
รวมทั้งเสียงพูด   เสียงพูด ทั้งแบบโมโนและสเตริโอ 
  สถาพร สาธุการ (2540 : 109) ไดสรุปวา มัลติมีเดียหรือส่ือประสม (Multimedia) วาเปนสื่อ
ตัวกลาง (Media) หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน 
ขอความ ฯลฯ มาสัมพันธกัน ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมกันและกัน กอใหเกิดความรูความเขาใจที่
ลึกซึ้งปองกันการเขาใจความหมายผิด เปนการใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสาน สามารถ
ตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบรูณ 
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    สมพงษ บุญธรรมจินดา (2541 : 163) กลาววา มัลติมีเดีย เปนการเรียกทับศัพท
ภาษาอังกฤษของคําวา Multimedia ซึ่งแปลเปนคําไทยไดหลายอยาง เชน ส่ือประสม สรรพสื่อหลาย
ชื่อ เปนตน และไดใหความหมายของคํานี้ไววา ซอฟตแวรหรือโปรแกรมคอมพิวเตอรที่แสดงสื่อได
หลายสื่อและสามารถตอบโตได 
   ดีไนส (Denise.1977 : 23) ใหความหมายวา เปนการใชส่ือ 2 ชนิด หรือมากกวาในการนําเสนอขอมูล
ขาวสาร ซึ่งสื่อดังกลาวประกอบดวยขอความ  ภาพนิ่ง  หรือภาพกราฟก  แอนิเมชั่น  ภาพยนตร เสียง  
และดนตรีประกอบ 
   กรีน (Green. 1993) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ  
เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน  การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนอผลงานที่เปนขอความ ภาพเคลือ่นไหว หรือมี
เสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรีสรางบรรยายกาศใหนาสนใจ  เปนสื่อเขามารวมในระบบ มี
ทั้งภาพ และเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหา  วิธีการเรีย และการประเมินผล 
   ฟอกฮัน (Vanghan. 1993) ใหความหมาย มัลติมีเดีย ไววาคือ  การใชคอมพิวเตอรส่ือความหมายโดย
ผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน    ขอความ   กราฟ  ภาพศิลป(Graphicart)    เสียง   ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) และวีดิทัศน เปนตน  ถาผูใชสามารถควบคุมส่ือเหลานี้ใหแสดงออกมาตามความตองการ
ได ระบบนี้จะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive multimedia) 
   คาโรล (Carol. 1997 : 23) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชภาพ เสียง 
และการเคลื่อนไหวที่แสดงไดมากกวาวิธีการสอนแบบเดิมใชชอลกกับการบอกกลาว 
   สรุปไดวา มัลติมีเดียเปนการใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการนําเสนอสารสนเทศ โดยใชส่ือ
มากกวาหนึ่งอยางในการเสนอไมวาจะเปนขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และวีดิทัศน
ผสมผสานกันอยางมีระบบ ทั้งในลักษณะของไฮเปอรเทกซและไฮเปอรมีเดีย เพื่อส่ือความคิดไปสูผูใช
อยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ตองมีการปฎิสัมพันธโตตอบ (Interaction) ระหวางผูใชกับโปรแกรม 
ซึ่งโดยทั่วไปสื่อดังกลาวนี้มักปรากฏ ในรูปของแผนซีดี-รอม 
 

3.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีองคประกอบที่สําคัญ 2 สวนคือ อุปกรณฮารดแวรและซอฟทแวร 

     3.2.1 อุปกรณฮารดแวร 
 บริษัทไมโครซอฟทเปนบริษัทชั้นนําที่ผลิตและจําหนายโปรแกรมระบบปฏิบัติการ 

MS-DOS ไดรวมกับบริษัทอื่นๆ กําหนดมาตรฐานของเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่เหมาะจะใชงาน
มัลติมีเดีย ควรมีความสามารถขั้นต่ํา ดังนี้ (ครรชิต มาลัยวงศ. 2535 : 77) 

  3.2.1.1 เปนไมโครโพรเซลเซอร มีสัญญาณนาฬิกา 20 MHz ข้ึนไป 



 14

  3.2.1.2 มีหนวยความจําขนาด 4 Mbyte ข้ึนไป 
  3.2.1.3 มีฮารดดิสกอยางต่ํา 40 Mbyte ข้ึนไป 
  3.2.1.4 มีเครื่องขับแผน CD-ROM ขนาดความจุ 600 Mbyte  และมีความเร็วในการ

สงขอมูล 150 Mbyte ตอวินาที 
 ขอกําหนดอยางต่ําของอุปกรณมัลติมีเดียขางตนนี้เรียกวา Multimedia PC หรือ 

MPC สอดคลองกับเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่ใชไมโครโพรเซสเซอรตระกูลอินเทล หรือที่นิยม
เรียกกันวาเปนเครื่อง  IBM PC Compatible  นอกจากนี้ยังมีไมโครโพรเซสเซอรอีกกลุมหนึ่งซึ่งมี
ความสามารถเทาเทียมกับเครื่อง MPC  แตใชไมโครโพรเซสเซอรตระกูลโมโตโรลานั้นคือเครื่อง
คอมพิวเตอรแมคอินทอชของบริษัทแอปเปลคอมพิวเตอรซึ่งมีหลายแบบหลายรุน  เครื่องแมคอินทอช 
ความจริงเปนเครื่องที่บุกเบิกใชงานระบบมัลติมีเดียมากอนเครื่อง IBM PC แตฐานจํานวนเครื่องมีนอย
กวา 

     3.2.2 ซอฟทแวร 
  นอกจากอุปกรณเครื่องมือตางๆ แลว ส่ิงสําคัญที่สุดในการสรางผลงานทางมัลติมีเดีย
ที่ขาดไมไดก็คือ ซอฟทแวร ซึ่งปจจุบันซอฟทแวรประเภทนี้มีใหเลือกก็ใชหลายตัว โดยที่ซอฟทแวรที่ใช
ในงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ควรมีความสามารถดังนี้ (วีรศักดิ์ วิทวัสกุล. 2534 : 156-157) 
  3.2.2.1 การจัดการกับขอความและกราฟก เปนสวนที่จัดวางายสุดที่ ซอฟทแวรสวน
ใหญสามารถทําได แตจุดที่สําคัญคือ    ความละเอียดและจํานวนสีของภาพที่ออกมาวา   มีคุณภาพ
เพียงใด 
  3.2.2.2 การทําภาพเคลื่อนไหวตั้งแตอยางงาย     ไปจนถึงแบบที่มีความซับซอนสูง 
คุณลักษณะนี้จะเปนตัววัดความสามารถของโปรแกรมไดเปนอยางดี 
  3.2.2.3 การจัดเก็บเสียงและการแสดงเสียง ขอมูลเสียง ขอมูลเสียงที่ไดรับอาจมาจาก
ไมโครโฟน  เทป  คอมแพคดิสก  เพื่อจัดเก็บในฮารดดิสกตอไป  ซอฟทแวรบางตัว ยังสามารถสนบัสนนุ
การติดตอกับเครื่องดนตรีที่สนับสนุนการติดตอแบบ MIDI ได 
  3.2.2.4 การจัดเก็บภาพจากทีวี ปญหาสําคัญการจัดเก็บภาพก็คือ ความไมเหมือนกัน
ของระบบแสดงของทีวีและจอมอนิเตอร เชน ในสหรัฐใชมาตรฐานของ NTSC เปนตน 
  3.2.2.5 การแสดงรูปภาพเคลื่อนไหว โดยการแสดงภาพนิ่งหลายๆ ภาพตอเนื่อง
ตามลําดับปญหาที่วา   ถาโปรแกรมไมมีความสามารถในการลดขนาดของขอมูลกอนการจัดเก็บแลว 
จะเปนการสิ้นเปลืองความจุของฮารดดิสกมาก ตลอดจนฐานขอมูลกอนการจัดเก็บแลวจะเปนการ
ส้ินเปลืองความจุของฮารดดิสกมาก ตลอดจนฐานขอมูลสําหรับเก็บขอมูลขนาดใหญจะเปนสิ่งจําเปน
มาก 
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  3.2.2.6 การติดตอกับวีดิโอดิสก แผนวีดิโอดิสกเปนแผนที่มีความจุสูงมาก แผนขนาด 
12 นิ้ว แตละแผนสามารถจุสัญญาณภาพเคลื่อนไหวที่มีความละเอียดสูงไดนานเปนชั่วโมง พรอมกับ
ยังมีเนื้อที่สําหรับใชเก็บเสียงตางหากอีก 2 ชองดวย ขอเสียอยูที่ถาแผนวีดิโอดิสกเปนแบบ NTSC จะ
ไมสามารถนํามาแสดงบนจอเครื่องคอมพิวเตอรธรรมดาได โดยทั่วไปเราสามารถดัดแปลงเครื่อง
คอมพิวเตอรสวนบุคคลธรรมดา ใหเปนเครื่องที่ทํางานระบบมัลติมีเดียดวยการเพิ่มอุปกรณสําหรับใช
กับส่ือบางประเภท เชน เพิ่มแผนวงจรควบคุมเสียงเพิ่มเครื่องขับแผนซีดี-รอมและอื่นๆ 
 จากที่กลาวมาสรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีองคประกอบที่สําคัญ  2  ประการคือ 
อุปกรณฮารดแวรและซอฟทแวร ซึ่งควรมีคุณสมบัติในการจัดเก็บภาพและเสียงจากแหลงตางๆ ได 
 

3.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    ออเทนและคณะ (Auten ;& others : 1983) กลาวถึง การนําเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทตางๆ ไวดังนี้ 
      3.3.1 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอเนื้อหา (Tutorial Lesson) 
     คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้มักใชสําหรับเนื้อหาใหม หรือเนื้อหาเฉพาะที่นักศึกษาไม
เคยไดเรียน เมื่อเสนอเนื้อหาแลวจะมีบททดสอบเพื่อวัดความเขาใจของนักเรียน แบบทดสอบนี้อาจจะ
เปนคําถามประเภทปลายเปด (Open – ended question) ใหนักเรียนหาคําตอบเองหรือคําถาม
ประเภทปลายปด (Close – ended question) ใหนักเรียนเลือกตอบคําถาม  ที่ถูกจากที่กําหนดมาให
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเสนอเนื้อหาที่ดี จะตองเสนอคําถามที่เปนลําดับข้ันของเหตุผล 
(Logical progressions) ใหตรงกับจุดมุงหมาย การเสนอเนื้อหาจะเสนอเปนเนื้อหาในหนวยยอยๆ แต
มีขอความมากกวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชเพื่อฝกและปฎิบัติ 

      3.3.2 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อฝกและปฎิบัติ (Drill and Practice Lesson) 
    คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้เนนการฝกทักษะหลังจากนักเรียนไดเรียนบทเรียนนั้นๆ ไป
แลว ทักษะที่นํามาฝกจะเปนทักษะดานคณิตศาสตร วิทยาศาสตร และภาษาตางๆ สําหรับโปรแกรม
การฝกนั้น นักเรียนจะไดฝกหัดจากปญหา ซึ่งมีการจัดลําดับของทักษะตางๆ จากงายไปหายาก และ
นักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดจนครบทั้งหมด คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อฝกจะเสนอเนื้อหายอยๆ 
เรียกวา กรอบ (Frame) แตละกรอบเนนการตั้งคําถามเฉพาะเนื้อหาที่เรียนไปแลว นักเรียนตอบคําถาม
นั้นโดยสรางคําตอบเอง หรือเลือกคําตอบที่ถูกตอง มีขอมูลยอนกลับเพื่อบอกผลของคําตอบโดยทันที 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อฝกและปฏิบัตินั้นไมไดเปนความพยายามที่จะสอน แตเปนการรวบรวมฝก
ทักษะของบทเรียนที่นักเรียนไดเรียนเรียบรอยแลว 
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  3.3.3 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชในการแกปญหา (Problem Solving Lesson) 
    คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้เปนแบบสาขา เชนเดียวกับ   คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อ
เสนอเนื้อหาและ   คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชในสถานการณจําลอง ผูสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
จะตองคํานึงถึงความเปนไปไดในการจะตอบสนองอยางอิสระ กลาวคือจะมีคําถามซึ่งสอดคลองกับ
จุดมุงหมายที่กําหนดไว และเปนคําถามที่ใชในชีวิตประจําวันจริงๆ เมื่อนักเรียนตอบคําถามแลว 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองเสนอคําถามใหตอเนื่องกับคําตอบของนักเรียนในลักษณะบทสนทนา
ระหวางบุคคล 2คน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้จะตองปอนขอมูลเพื่อคําชี้แนะ (Key words) ใหมาก
เทาที่จะเปนไปได เพื่อจะไดเอื้อตอความคิดของนักเรียนแตละคน 
      3.3.4 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชในสถานการณจําลอง (Simulation Lesson) 
    คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้เปนแบบแตกกิ่งเชนกัน (Solomon. 1986 : 20-21)ลักษณะ
บทเรียนเปนการจําลองของจริงเพื่อเปนตัวอยางแกนักเรียน   เพราะของจริงหรือส่ิงที่อยูในจินตนาการ 
บางครั้งอาจมีขนาดเล็กหรือเล็กเกินไปจนทําใหไมสะดวกในการศึกษาหรือของบางอยางอาจมอัีนตราย
หากเขาไปศึกษาใกลชิด คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้มักใชกับการสอนวิทยาศาสตร   เชน   การ
เปลี่ยนแปลงโครงสรางของอะตอม   การหมุนเวียนของโลหิต     หรือแสดงภัยธรรมชาติอันเกิดจาก
แผนดินไหว น้ําทวม 
   จากการจําแนกประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาว สรุปไดวา คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่นํามาใชประโยชนในการเรียนการสอนมี 4 ประเภทดวยกัน คือ คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อ
นําเสนอเนื้อหา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อฝกและปฏิบัติ  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชในการ
แกปญหา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชในสถานการณจําลอง 
   
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538 : 25-35) ไดเสนอรูปแบบในการสราง Flow  Chart ในการนําเสนอ
งานของมัลติมีเดียในรูปแบบตางๆ ไว 4 รูปแบบ ดังนี้ 
  
 1. แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดินทางตามเสนทางอยางเปนลําดับจากกรอบหนึ่งไปยงัอกีกรอบ
หนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปยังอีกสารสนเทศหนึ่ง ดังภาพประกอบ 

 
 

ภาพประกอบ 1 ผังโครงสรางปฏิสัมพนัธแบบเชิงเสน 
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 2. แบบลําดับข้ัน (Hierarchical) ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แยกแขนงออกตามธรรมชาติของ
เนื้อหา มีลักษณะผัง ดังภาพประกอบ 
   
   
  
 
 
  
 

 
 

   
ภาพประกอบ 2 ผังโครงสรางปฏิสัมพนัธแบบลําดับข้ัน 

 
  
 
 

3. แบบไมเชิงเสน (Nonlinear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ   ไมกําหนดขอบเขต
ของเสนทาง มีลักษณะผังดังภาพประกอบ 
 
  
 
 
 

 
               ภาพประกอบ 3 ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเชิงเสน 
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4. แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนตางๆ อยางอิสระแตในบางครั้งอาจไป
ในลักษณะเชิงเสนตรงหรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา มีลักษณะผังดังภาพประกอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 ผังโครงสรางปฎิสัมพนัธแบบประสม 
 
3.4 การเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 สโตลูโรว (Stolurow. 1971 : 394-396) ผดุง อารยะวิญู (2527 : 42-47) ยืน ภูวรวรรณ 
(2528 :31-33)สมชัย ชินะตระกูล (2528 : 4-6) เรืองเดช วงศหลา (2528 : 101-102) ณรงค บุญมี 
(2529 : 564-565) ทักษิณา สวนานนท (2538 : 219-220) กลาวถึง การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมา
ใชในการเรียนการสอนวา สามารถนํามาใชไดในรูปแบบตางๆ ดังตอไปนี้ 

3.4.1 ใชแทนการสอน 
 ในลักษณะเลียนแบบการสอนของครู กลาวคือ จะมีบทนํา (Introduction) คําอธิบาย  

(Explanations) ซึ่งประกอบดวยทฤษฎี กฏเกณฑ คําอธิบาย ตัวอยาง และแนวคิดที่จะสอน หลังจาก
นั้นจะมีคําถาม (Questions) เพื่อใชในการตรวจสอบความเขาใจของนักเรียนในแงตางๆ มีการแสดง
ยอนกลับ (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง (Reinforcement) สามารถใหนักเรียนยอนกลับไป
บทเรียนเดิม หรือขามบทเรียนที่นักเรียนเรียนรูแลว นอกจากนี้ยังสามารถบันทึก (Records) การกระทาํ
ของนักเรียนวาทําไดอยางไร 
      3.4.2 ใชในการฝกและปฎิบัติ 
      เปนการเสริมบทเรียน เมื่อผูสอนไดเรียนบางอยางแลวสามารถใหนักเรียนทําแบบฝกหัดกับ
คอมพิวเตอรเพื่อวัดระดับหรือใหนักเรียนไดฝกจนถึงระดับที่ยอมรับได คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
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นี้จะประกอบดวยคําถาม คําตอบที่จะใหนักเรียนทําการฝกและปฏิบัติโดยอาจตองใชหลักจิตวิทยามา
ประกอบเพื่อกระตุนใหผูเรียนอยากทําและตื่นเตนแบบฝกหัดนั้น 
      3.4.3 ใชในการแกปญหา 
      สามารถใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมีเกณฑใหผูเรียน
พิจารณาไปตามเกณฑ มีการใชคะแนนหรือน้ําหนักกับเกณฑแตละขอ ซึ่งการแกปญหาบางอยางอาจ
ตองใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยในการแกปญหาดวย 
     3.4.4 ใชในการสรางสถานการณจําลอง 
      คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     สามารถนํามาชวยในการสรางสถานการณ ใหใกลเคียงกับ
สถานการณในชีวิตจริงของผูเรียนได โดยมีเหตุการณสมมติตางๆ อยูในโปรแกรม และมีตัวแปรหรือ
ทางเลือกใหหลายๆ ทาง เพื่อใหผูเรียนสามารถสุมเพื่อศึกษาผลที่เกิดจากทางเลือกเหลานี้ 

3.4.5 ใชเพื่อการเลนเกมการสอน 
       เกมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชเพื่อการเรียนการสอนนั้นเปนสิ่งเราใจผูเรียนไดเปนอยางดี 

โปรแกรมประเภทนี้นับเปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณ โดยมีเหตุการณที่มีการแขงขันที่
สามารถจะเลนไดโดยนักเรียนเพียงคนเดียว  หรือหลายคนมีการใหคะแนน   มีการแพชนะ   โดยตองมี
จุดมุงหมายและขบวนการที่เหมาะสม 

3.4.6 ใชเพื่อการสาธิต 
       การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีลักษณะคลายกับการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนาสนใจกวา  เพราะคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถใหทั้งเสนกราฟที่สวยงามตลอดทั้งสีและ
เสียง 

3.4.7 ใชเพื่อการทดสอบ 
       การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองรวมการทดสอบอันเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน

ไปดวย โดยตองคํานึงถึงหลักการตางๆ คือ การสรางขอสอบ  การจัดขอสอบ  การตรวจใหคะแนน การ
วิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการจัดใหผูสอบเลือกขอสอบเอง 

     3.4.8 ใชเพื่อการไตถาม 
     คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หรือขาวสารที่

เปนประโยชน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถแสดงผลไดทันทีเมื่อผูเรียนตองการ ดวยวิธีงายๆ เพียง
กดหมายเลข รหัส หรือตัวยอของแหลงขอมูลตางๆ ตามที่ผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวางไว 

3.4.9 แบบกรรมวิธีตางๆ เขาไวดวยกัน 
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      คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสนองตอบวัตถุประสงคการเรียนรูตางๆ กันไดหลายแบบ 
ข้ึนอยูกับจุดมุงหมายของผูสอน ผูเรียน โดยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอาจใชในการเรียนการสอนไดทั้งใน
รูปแบบของเกม การสอน การไตถามขอมูล รวมทั้งประสบการณแกปญหา ฯลฯ 

      การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนในรูปแบบตางๆ ดังที่
กลาวมาสรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเหมาะที่จะนํามาใชในการเรียนการสอนทุกรูปแบบ ข้ึนอยูกบั
จํานวนของผูเรียน ความเหมาะสมของสถานที่ และวัตถุประสงคที่ตองการใหผูเรียนไดฝกหรือเรียนรู 

 
3.5 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

      ข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีข้ันตอนดังนี้ (นงนุช วรรธนวหะ. 
2535) 

     1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 
     2. การออกแบบบทเรียน 
     3. การสรางบทเรียน 
     4. การทดลองใช 
     5. การประเมินผลบทเรียน 

การวิเคราะหเนื้อหา 

อยางย

การประเมินผล การออกแบบบทเรียน ช 
การทดลองใ
 
ภาพประกอบ 5 ข้ันตอนและการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 
     3.5.1 การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 
      การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหาเปนขั้นตอนแรกของการสรางบทเรียน ซึ่งมีความสําคัญ
ิ่ง เนื่องจากผลที่ไดจากขั้นตอนนี้จะสงผลถึงขั้นตอนตอๆ ไป ซึ่งจะมีกิจกรรมที่จะตองกระทําดังนี้ 

การสรางบทเรียน 
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3.5.1.1การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 
     เนื้อหาบทเรียนไดมาจากการศึกษาและวิเคราะหรายวิชาและเนื้อหาของหลักสูตร 

รวมถึงแผนการเรียนการสอนและคําอธิบายรายวิชา หนังสือ ตํารา และเอกสารประกอบการสอนในแต
ละวิชา หลังจากที่ไดรายละเอียดของเนื้อหามาแลวใหกระทําดังนี้ 

3.5.1.1.1 นํามาทําวัตถุประสงคทั่วไป 
3.5.1.1.2 จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน 
3.5.1.1.3 เขียนหัวเรื่องตามลําดับเนื้อหา 
3.5.1.1.4 เลือกหัวเรื่องและเขียนหัวขอยอย 

             3.5.1.2 เลือกหัวเรื่องที่จะนํามาสรางบทเรียน 
            3.5.1.2.1 นําเรื่องที่จะนํามาสรางบทเรียน จัดลําดับความตอเนื่องและ
ความสัมพันธในหัวขอยอยของเนื้อหา 
                 3.5.1.2.2 การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 
  วัตถุประสงคของบทเรียนจะเปนตัวกําหนดแนวทางบทเรียนที่คาดหวังไว เมื่อจบ
บทเรียนแลวผูเรียนจะตองสัมฤทธิ์ผลอยางไร โดยกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรมดังนี้ 
   1. เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมตามหัวเรื่องที่คัดเลือกโดยพิจารณาจาก
เนื้อหาประกอบ 
   2. จัดกลุมวัตถุประสงคตามลักษณะของเนื้อหาและหัวเรื่องยอย 
   3. จัดลําดับความสําคัญและความตอเนื่องของวัตถุประสงค  ตามเนื้อหาของ
หัวเรื่องยอย โดยยึดจากสิ่งที่งายไปยากและสิ่งที่รับรูแลวไปยังสิ่งที่ยังไมรู 
             3.5.1.3 การวิเคราะหกิจกรรมและสื่อการเรียน 
       การวิเคราะหกิจกรรมสื่อการเรียนในขั้นตอนนี้จะยึดตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่
กําหนดไวเปนหลัก โดยทําการพิจารณาตามวัตถุประสงคทีละขอๆ ตามหัวเรื่องโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.5.1.3.1      เขียนเนื้อหาใหสอดคลองตามวัตถุประสงคแตละขอ 
3.5.1.3.2    กําหนดกิจกรรมการเรียนที่สนับสนุนเนื้อหาแตละวัตถุประสงค 
3.5.1.3.3      กําหนดสื่อการเรียนที่ใชในกิจกรรมตามวัตถุประสงคในหัวเรื่อง 
3.5.1.3.4      พิจารณาการใชคําถาม การตรวจปรับเนื้อหา และการสรุปเนื้อหา 
3.5.1.3.5      พิจารณาความตอเนื่องของเนื้อหา กิจกรรม และส่ือการเรียน 

      3.5.1.4 การวิเคราะหแนวทางการประเมินผลการเรียน 
      เมื่อถึงขั้นนี้จะไดแบบรางของบทเรียนที่จะพัฒนาบทเรียนประกอบดวยหัวเรื่องซึ่งอาจจะ

แบงเปนเรื่องยอยๆ แตละหัวเรื่องจะมีวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมซึ่งมีแบบรางเนื้อหากิจกรรมการเรียน
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และสื่อการเรียนที่มีความสัมพันธกัน สําหรับข้ันตอนการวิเคราะหแนวทางการประเมินผลการเรียนพอ
สรุปไดดังนี้ 

       3.5.1.4.1 กําหนดแนวทางการประเมินผลการเรียนในแตละวัตถุประสงค โดย
พิจารณาภารกิจของวัตถุประสงคและรางเปนรายการคําถาม (list of question) ทีละประเด็น 

       3.5.1.4.2 จัดลําดับวิธีการประเมินผลตามที่กําหนดไวแลว เชน การถามตอบ การ
เติมคํา การเขียน และอื่นๆ 

       3.5.1.4.3 จัดลําดับความตอเนื่องและความสัมพันธของคําถาม 
            3.5.1.5 การวิเคราะหการนําเสนอบทเรียน 
      ข้ันตอนนี้เปนการสรุปผลที่ไดจากการเรียนหลักสูตร เนื้อหา  และความตองการเพื่อ

กําหนดเปนวิธีการนําเสนอบทเรียนตามหัวเรื่อง  โดยจะตองพิจารณาถึงความเปนไปไดในการนําเสนอ
บทเรียนในลักษณะของการเรียนรูรายบุคคล (individualized learning)  ซึ่งวิธีการนําเสนอเนื้อหาเปน
เฟรมในเวลาสั้นๆ ประกอบการใชคําถาม การตรวจปรับเนื้อหา การเสริมแรง และการสรุปเนื้อหา โดย
อาจจะพิจารณาถึงความเปนไปไดในการใชส่ืออ่ืนๆ  ผสมผสาน เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
หรือการนําเสนอบทเรียนดวยวิธีการอยางอื่นๆ เชน การสรางสถานการณจําลอง เปนตน 

 

 s e s 

 
 
 
 
 
 

 

   
ตอง
แบง
 
Task Analysi
 

ภาพประกอบ

     
 3.5.2 การออกแบบบทเรียน
การออกแบบบทเรียนเปนขั้นต

การขั้นตอนนี้จะเปนการนําผลที่ได
ออกเปน 2 สวน ดังนี้ 

       
Define Objectiv
 6 การวิเคราะหการนําเสนอบทเรีย

 (Course designing) 
อนบทเรียนหลังจากการวิเคราะหห
มาออกแบบบทเรียนเพื่อใชเปนบทเน
Activities Analysi
s 
Evaluation Analysi
n 

น 

ลัก
ื้อห
Presentatio
สูตร เนื้อหา และความ
าที่จะสรางบทเรียนโดย
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3.5.2.1 การออกแบบบทเรื่อง (Story board)หมายถึง เร่ืองราวของบทเรียนประกอบดวยเนื้อหาที่ 
แบงเปนเฟรม  ส่ือ รู ปแบบการนําเสนอและสวนประกอบอื่นๆ  ที่ไดรางไวตามวัตถุประสงคแตละขอๆ 
นอกจากนั้นยังระบุถึงลักษณะของแตละเฟรม  พรอมเงื่อนไขตางๆ  โดยรางเปนเฟรมยอยๆ เรียง
ตามลําดับต้ังแตเฟรมที่ 1  จนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน  โดยมีลักษณะเชนเดียวกันกับบทสคริปท
ของการถายทําสไลดหรือภาพยนตร การเขียนบทดําเนินเรื่องจะยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการ
วิเคราะหเนื้อหาที่ผานมาเปนหลัก 

      3.5.2.2 การออกแบบแผนผังการดําเนินงาน (flowchart) ผังงาน หมายถึง แผนภูมิที่
แสดงความสัมพันธของบทดําเนินเรื่อง ซึ่งเปนการจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละเฟรมหรือแต
ละสวน ดังนั้นการเขียนบทดําเนินเรื่องและแผนงานจะตองกระทําไปพรอมๆ กัน 
การเขียนผังงานและบทดําเนินเรื่อง 

1. แสดงการเริ่มตนและการจบของเนื้อหา 
2. แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธ 
3. แสดงการปฏิสัมพันธของเฟรมตางๆ ของบทเรียน 
4. แสดงเนื้อหาโดยใชแบบสาขาแตกขยายหรือแบบเชิงเสน 
5. แสดงการดําเนินบทเรียน วิธีการเสนอเนื้อหา และกิจกรรม 

การออกแบบจอภาพและแสดงผล มีสวนที่จะตองพิจารณาดังนี้ 
1. บทนําและวิธีใชโปรแกรม 
2. การจัดเฟรมแตละหนาจอ 
3. การใหสี เสียง แสง ภาพ และกราฟกตางๆ 
4. การพิจารณารูปแบบของตัวอักษร 
5. การตอบสนองและการโตตอบ 
6. การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ 

การกําหนดความสัมพันธไดแก 
1. ความสัมพันธของเนื้อหา 
2. กิจกรรมการเรียนการสอน 

 การวิเคราะหเนื้อหาในขั้นตอนที่ 1 และการออกแบบในขั้นตอนที่ 2 นับวาเปนกระบวนการ 
การสรางตัวบทเรียน และตัวเนื้อหาบทเรียนที่อยูในลักษณะของเอกสารเปนสวนใหญทั้งสองขั้นตอน 
จึงรวมเรียกวาเปนขั้นตอนของการออกแบบบทเรียนหรือสรางคอรสแวร (courseware design) ของ
บทเรียนหลังจากไดออกแบบคอรสแวรข้ันตอไปจะเปนการสรางบทเรียนโดยใชโปรแกรมทาง
คอมพิวเตอร (มนตชัย เทียนทอง.2539 :45) 
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      3.5.3 การสรางบทเรียน 
     การสรางบทเรียนในขั้นนี้จะยึดตามขั้นตอนที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมด เพื่อสรางบทเรียน
โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งทําได 2  ลักษณะตามที่กลาวมาแลวคือ  การใชโปรแกรมสําเร็จรูป
สําหรับการสรางบทเรียน โดยเฉพาะในลักษณะของระบบนิพนธบทเรียน ซึ่งโปรแกรมประเภทนี้เหมาะ
สําหรับผูสอนโดยทั่วๆ ไป  โดยไมจําเปนตองมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมมากอน   สวนอีก
ลักษณะหนึ่งก็คือการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร โดยที่ผูสรางจะตองอาศัยความชํานาญ  และมี
ประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมตางๆ มาแลวเปนอยางดี การสรางบทเรียนประกอบดวย
ข้ันตอนดังนี้ 
       3.5.3.1 การเตรียมการ ไดแก 
        1. การเตรียมขอความ 
        2. การเตรียมภาพ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก 
        3. การเตรียมเสียง 
        4. การเตรียมสิ่งอื่นๆ ประกอบการสรางบทเรียน 
       3.5.3.2 การใสเนื้อหาและกิจกรรม ไดแก 
        1. ปอนขอมูลที่จะแสดงบนจอภาพ 
         2. ส่ิงที่คาดหวังและการตอบสนอง 
        3. ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง 
              4. การใสขอมูลเพื่อบันทึกการสอน 
       3.5.4 การทดลองใช 

     หลังจากสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสร็จส้ินแลว    ข้ันตอไป เปนการทดลองใช
บทเรียน  ซึ่งเปนขั้นตอนที่จําเปนอยางยิ่งที่จะนําเอาบทเรียนไปใชในการเรียนการสอน  โดยมีขอควร
ปฏิบัติดังนี้ 

      3.5.4.1 การตรวจสอบ ในการตรวจสอบจะตองกระทําตลอดเวลา   ซึ่งรวมถึงการ
ตรวจสอบในแตละขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 

      3.5.4.2 การทดลองใชงานบทเรียน  จําเปนตองมีการทดลองใชงานกอนจะมีการไปใช
งานจริง โดยกระทํากับกลุมเปาหมายและผูเชี่ยวชาญ เพื่อเปนการตรวจสอบความถูกตองและความ
สมบรูณของบทเรียน 

     3.5.5 การประเมินผล 
      การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะคลายกับการประเมินบทเรียนทั่วไป 

โดยทั่วไปมีวัตถุประสงค 2 ประการคือ เพื่อการประเมินตัวบทเรียน และประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน
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เมื่อเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดยใชสถิติมาเปนเกณฑในการประเมินผล  ดานประสิทธิภาพของตัว
บทเรียน 

   สรุปไดวาขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนขั้นตอนที่ตองมีการวางแผน มีการ
ทํางานอยางเปนระบบ เร่ิมต้ังแตการวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา การออกแบบ การสรางบทเรียน การ
ทดลองใชและขั้นสุดทายคือการประเมินผล เพื่อที่จะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสามารถตรวจสอบ
ปรับปรุงแกไขไดในทุกขั้นตอน 

 
3.6 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

      3.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
    ณัชชา จองธุรกิจ (2542 :72) ศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เร่ืองการพิมพ
สกรีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   โดยหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และทํา
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับกลุมที่เรียนจากการสอนปกติ    ผลการวิจัยพบวากลุมที่
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติ  
    จารุวัส หนูทอง (2546 : 54-56) ทําการวิจัยหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองหลักการตัดตอวีดีทัศนดวยคอมพิวเตอร มีคุณภาพระดับดีมากและผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงขึ้น เนื่องจากการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูเรียนสามารถทบทวนการ
เรียนได ทําความเขาใจกับบทเรียนไดมากขึ้น ไมจํากัดเวลาและความสามารถของแตละบุคคล  
           3.6.2 งานวิจัยในตางประเทศ 
    แคทลีน (Cathleen. 1990) ไดพัฒนาความหมายของแบบเรียน   สําหรับการสอนพื้นฐาน
พีชคณิตโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลเปนปจจัยในการพัฒนาและสมรรถภาพของบทเรียน
แบบ Tutorial ซึ่งประกอบดวยการนําเสนอถึงจุดประสงคของการวิจัย การรายงานผล การแสดงเหตุผล
สําหรับการพัฒนาและสวนประกอบ การเจาะจงรูปแบบของบทเรียน การประเมินอาศัยความชํานาญ
และการวิเคราะหบทเรียนภายหลังผลการวิจัยครั้งนี้     ใชเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรวิชาตางๆ    ทั้งยังสามารถทราบเจตคติของบทเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช
แบบทดสอบ 
    ซัคเบอรี่  (Sudbury.1992) ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับมัลติมี เดียในเรื่องการบูรณาการดาน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียในการเรียนการสอน โดยมีจุดมุงหมายในการทําการศึกษาวิจัยเพือ่แสดงใหเหน็ถงึ
การนําเทคโนโลยีที่หลากหลายที่เรียกวา มัลติมีเดียมาชวยในการเรียนการสอนนักศึกษาวิชา
คอมพิวเตอร โดยสรางบทเรียนเรื่อง การดูแลรักษาและการใชดิสกเก็ต คอมพิวเตอรโดยการสรางภาพ
สาธิตการใชงานในรูปของมัลติมีเดีย ซึ่งมีคําอธิบายของเทคโนโลยีตางๆ  ที่นํามาใชในบทเรียนดวย
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คําอธิบายนี้ จัดทําขึ้นสําหรับผูสอนหรือผูสนใจที่ตองการสรางรูปแบบของการใชคอมพิวเตอรชวยการสอน ในชั้น
เรียน 
    เบ็ทตี้ เจน (Betty Jane.1996) ศึกษาการใชแบบทักษะพื้นฐานคณิตศาสตร    ที่ตางกันใน 2 
รูปแบบ  คือ   การฝกทักษะดวยบทเรียนจากคอมพิวเตอรและการฝกจากการเรียนแบบปกติ  และทํา
แบบฝกหัดของนักเรียนมัธยมศึกษา  พบวา  นักเรียนที่ไดรับการฝกทักษะดวยคอมพิวเตอรมีคะแนนสูง
กวากลุมที่ไดรับการฝกจากการสอนแบบปกติ  
    ยัง (Young.1997 : 2985) วิจัยเกี่ยวกับการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม ซีดี-รอม ที่ใช
มัลติมีเดีย เพื่อการสอนคณิตศาสตรเบื้องตน สําหรับอาจารยเพื่อใชทดสอบนักเรียน    กอนการสอน
สําหรับเตรียมการสอน  ผลการใชภาพเคลื่อนไหว  ตัวอักษร  สามารถอธิบายใหเปนที่เขาใจและชวย 
ในการจํา เพิ่มทักษะในวิชาคณิตศาสตรได  ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณชวยในการเรียนการ
สอนได 
    จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยตางๆ ที่เกี่ยวกับการนํามัลติมีเดียมาใชเปนเครื่องมือชวย
ในการเรียนการสอนนั้น มัลติมีเดียชวยเพิ่มประสิทธิผลทางการเรียน ทําใหการเรียนการสอนในเนื้อหา 
รวมถึงเทคนิคกระบวนการที่ยากตอความเขาใจงายขึ้น ผูเรียนสามารถบรรลุจุดมุงหมายของการเรียน
การสอนที่วางไวได โดยใชเวลาตามความสามารถ ความพรอม ความตองการ หรือความแตกตาง
ระหวางบุคคลได 
   
4. เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

4.1 โครงสรางของหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
   โครงสรางของหลักสูตรภาษาตางประเทศ  กําหนดตามระดับความสามารถทางภาษาและ
การพัฒนาของผูเรียน (Proficiency – Based) เปนสําคัญ โดยจัดแบงเปน 4 ระดับ คือ 
      1) ชวงชั้นที่ 1  ป.1-3 ระดับเตรียมความพรอม (Preparetory Level) 
      2) ชวงชั้นที่ 2  ป.4-6 ระดับตน ( Beginner Level) 
      3) ชวงชั้นที่ 3  ม.1-3 ระดับกําลังพัฒนา (Developing Level) 
      4) ชวงชั้นที่ 4  ม.4-6 ระดับกาวพัฒนา (Expanding Level) 

4.2 สาระของหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
  สาระของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  หมายถึง  องคความรูที่เปนสากลสําหรับ
ผูเรียนภาษาตางประเทศ ประกอบดวย   สาระดานภาษาเพื่อการสื่อสาร  ภาษา  และวัฒนธรรม ภาษา
กับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน และภาษากับความสัมพันธกับชุมชนโลก 
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   สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร  (Communication) หมายถึง  การใชภาษาตางประเทศ  เพื่อ
ทําความเขาใจ   แลกเปลี่ยน   นําเสนอขอมูล   ขาวสาร   แสดงความคิดเห็น  เจตคติ   อารมณ  และ
ความรูสึกในเรื่องตางๆ  ทั้งที่เปนภาษาพูดและภาษาเขียน 
   สาระที่ 2 ภาษาและวัฒนธรรม (Cultures) หมายถึง ความรูและความเขาใจเกี่ยวกับชีวิต
ความเปนอยู พฤติกรรมทางสังคม คานิยม และความเชื่อที่แสดงออกทางภาษา 
   สาระที่ 3  ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน  (Connections)  หมายถึง 
ความสามารถในการใชภาษาตางประเทศในการแสวงหาความรูที่สัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
   สาระที่ 4  ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก    (Communications)    หมายถึง 
ความสามารถในการใชภาษาตางประเทศภายในชุมชน และเปนพื้นฐานในการประกอบอาชีพและการ
เรียนรูตลอดชีวิต 

4.3 มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
  มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ หมายถึง ผลการเรียนรูที่ตองการ
ใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน เปนมาตรฐานกลาง ซึ่งเปนกรอบดานความรู ทักษะกระบวนการและคุณธรรม 
จริยธรรม คานิยม ที่สถานศึกษาสามารถนําไปปรับและพัฒนา เพื่อกําหนดเปนผลการเรียนรูใน
หลักสูตรสถานศึกษา มาตรฐานการเรียนรูเปนขอกําหนดเกี่ยวกับผลการเรียนรูที่คาดหวังของผูเรียน 
อันจะนําไปสูการจัดกระบวนการเรียนรูและการวัดประเมินผลการเรียนรูแบงออกเปน 8 มาตรฐานตาม
สาระทั้ง 4 ดังตอไปนี้ 
 
สาระที่ 1   ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
มาตรฐาน ต.1.1 เขาใจกระบวนการฟงและการอาน สามารถตีความเรื่องที่ฟงและ

อานจากสื่อประเภทตางๆ และนําความรูมาใชอยางมีวิจารณญาณ 
มาตรฐาน ต.1.2 มีทักษะในการสื่อสารทางภาษา แลกเปลี่ยนขอมูล ขาวสาร แสดง

ความรูสึกและความคิดเห็นโดยใชเทคโนโลยีและการจัดการที่หมาะ-
สม เพื่อการเรียนรูตลอดชีวิต 

มาตรฐาน ต.1.3 เขาใจกระบวนการพูด การเขียน และส่ือสารขอมูล ความคิดรวบยอด 
และความคิดเห็นในเรื่องตางๆ ไดอยางสรางสรรค มีประสิทธิภาพ 
และมีสุนทรียภาพ 

สาระที่ 2   ภาษาและวัฒนธรรม 
มาตรฐาน ต.2.1 เขาใจความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษา

และนําไปใชไดอยางเหมาะสมกับกาลเทศะ 
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มาตรฐาน ต.2.2 เขาใจความเหมือนและความแตกตางระหวางภาษาและวัฒนธรรม
ของเจ าของภาษาและวัฒนธรรมไทยและนํามาใชอย างมี
วิจารณญาณ 

สาระที่ 3   ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
มาตรฐาน ต.3.1  ใชภาษาตางประเทศในการเชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการเรียนรู 

อ่ืนและเปนพื้นฐานในการพัฒนา และเปดโลกทัศนของตน 
สาระที่ 4   ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนโลก 
มาตรฐาน ต.4.1 สามารถใชภาษาตางประเทศตามสถานการณตางๆ  ทั้ งใน

สถานศึกษาชุมชนและสังคม 
มาตรฐาน ต.4.2 สามารถใชภาษาตางประเทศเปนเครื่องมือในการเรียนรู การศึกษา

ตอการประกอบอาชีพ การสรางความรวมมือ และการอยูรวมกันใน
สังคม 

 
4.4 คุณภาพของผูเรียน 

  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ไดกําหนดใหกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เปนสาระ
การเรียนรูที่เสริมสรางพื้นฐานความเปนมนุษย และสรางศักยภาพในการคิด และการทํางานอยาง
สรางสรรค เพื่อพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะอันพึงประสงคตรงตามจุดมุงหมายของหลักสูตร อันเปน
คุณภาพตามความคาดหวังของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน การที่จะทําใหผูเรียนเกิดคุณภาพได
ตามที่คาดหวังของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไดกําหนดองคความรู ทักษะหรือกระบวนการ และ
คุณธรรม จริยธรรม คานิยมพึงมีเมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน 12 ปแลว ไวเปนกรอบสําหรับแตละชวง-
ชั้น 

ชวงชั้นที่ 1 (จบประถมศึกษาปที่ 3) 
1. เขาใจและใชภาษาตางประเทศ แลกเปลี่ยนและนําเสนอขอมูล ขาวสารในเรื่องที่เกี่ยวกับ

ตนเองชีวิตประจําวัน และส่ิงแวดลอมใกลตัว 
2. ทักษะการใชภาษาตางประเทศเนนการฟง-พูดตามหัวเรื่องเกี่ยวกับตนเองและครอบครัว

โรงเรียน ส่ิงแวดลอมใกลตัว อาหาร เครื่องดื่ม และความสัมพันธระหวางบุคคลภายในวงคําศัพท 300 –   450 คํา  
(ศัพทที่เปนรูปธรรม) 

3. ใชประโยคคําเดียว (One Word Sentence) และประโยคเดี่ยว (Simple Sentence) ในการ
สนทนาโตตอบตามสถานการณในชีวิตประจําวันได 

4.  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมทางภาษา  และชีวิตความเปนอยูของเจาของ 
ภาษาตามระดับช้ัน 
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5. มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศในการเสนอขอมูลที่เปนความรูในกลุมสาระการ
เรียนรูอ่ืนตามความสนใจและวัย 

6. มีความสามารถในการใชภาษาภายในหองเรียนและในโรงเรียนในการแสวงหาความรู และ
ความเพลิดเพลิน 

ชวงชั้นที่ 2 (จบชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 
1. เขาใจและใชภาษาตางประเทศ แลกเปลี่ยนและนําเสนอขอมูล ขาวสารในเรื่องที่เกี่ยวกับ

ตนเองชีวิตประจําวัน และสิ่งแวดลอมใกลตัว อาหาร เครื่องดื่ม ความสัมพันธระหวางบุคคล เวลาวาง
และนันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การซื้อขาย  และลมฟาอากาศ ในวงคําศัพท 250 คํา (ศัพทที่
เปนนามธรรม) 

2. ใชประโยคเดี่ยว ประโยคผสม ขอความที่เปนความเรียง ขอความที่ไมเปนความเรียง และ
บทสนทนาในการสนทนาโตตอบตามสถานการณในชีวิตประจําวันได 

3. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมทางภาษา  และชีวิตความเปนอยูของเจาของ 
ภาษาตามระดับช้ัน 

4. มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศในการเสนอขอมูลที่เปนความรูในกลุมสาระการ
เรียนรูอ่ืนตามความสนใจและวัย 

5. มีความสามารถในการใชภาษาภายในหองเรียนและในโรงเรียนในการแสวงหาความรู และ
ความเพลิดเพลิน 

ชวงชั้นที่ 3 (จบชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) 
1. เขาใจและใชภาษาตางประเทศ แลกเปลี่ยนและนําเสนอขอมูล ขาวสารอยางเหมาะสมกับ

บุคคลและกาลเทศะ มีความรูความสามารถในการใชภาษาสืบคนขอมูลตามความสนใจในเรื่องตนเอง
ชีวิตประจําวัน และสิ่งแวดลอมใกลตัว อาหาร เครื่องดื่ม  ความสัมพันธระหวางบุคคล   เวลาวางและ
นันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ  การซื้อขาย  ลมฟาอากาศ  การศึกษาอาชีพ  การเดินทางทองเที่ยว 
การบริการ  สถานที่  ภาษา  วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ในวงคําศัพท 350 คํา (ศัพทที่เปนรูปธรรม) 

2. ทักษะการใชน้ําเสียง ทาทาง ประโยคผสม ประโยคซับซอน ขอความที่เปนความเรียง 
ขอความที่ไมเปนความเรียง บทสนทนาที่เปนทางการและไมเปนทางการ ภาษาที่ใชในการแสดง
ความรูสึกนึกคิด      ภาษาที่ใชสรุปในความคิดรวบยอด    ในการสนทนาโตตอบ     ตามสถานการณ 
ในชีวิตประจําวันได 

3. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมทางภาษา และชีวิตความเปนอยูของเจาของ 
ภาษาตามระดับช้ัน 
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4. มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศ   ในการเสนอขอมูลที่เปนความรูในกลุมสาระ
การเรียนรูอ่ืนตามความสนใจและวัย 

5. มีความสามารถในการใชภาษาภายในหองเรียนและในโรงเรียนในการแสวงหาความรู และ
ความเพลิดเพลิน และเปนพื้นฐานในการศึกษาตอและประกอบอาชีพ 

ชวงชั้นที่ 4 (จบชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6) 
1. เขาใจและใชภาษาตางประเทศ แลกเปลี่ยนและนําเสนอขอมูล ขาวสารอยางเหมาะสมกับ

บุคคลและกาลเทศะ มีความรูความสามารถในการใชภาษาสืบคนขอมูลตามความสนใจในเรื่องตนเอง
ชีวิตประจําวัน และสิ่งแวดลอมใกลตัว อาหาร เครื่องดื่ม ความสัมพันธระหวางบุคคล เวลาวางและ
นันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การซื้อขาย ลมฟาอากาศ การศึกษาอาชีพ การเดินทางทองเที่ยว 
การบริการ ภาษา วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ในวงคําศัพท 500 คํา (ศัพทที่เปนรูปธรรม) 

2. ทักษะการใชน้ําเสียง  ทาทาง  ประโยคผสม  ประโยคซับซอน ขอความที่เปนความเรียง 
ขอความที่ไมเปนความเรียง    บทสนทนาที่เปนทางการและไมเปนทางการ   ภาษาที่ใชในการแสดง
ความรูสึกนึกคิด ภาษาที่ใชสรุปในความคิดรวบยอด    ภาษาที่ใชในการแสดงความคิดเห็น    ในการ
สนทนาโตตอบตามสถานการณในชีวิตประจําวันได 

3. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมทางภาษา และชีวิตความเปนอยูของเจาของ 
ภาษาตามระดับช้ัน 

4. มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศในการเสนอขอมูลที่เปนความรูในกลุมสาระการ
เรียนรูอ่ืนตามความสนใจและวัย 

5.มีความสามารถในการใชภาษาภายในและภายนอกบริบทโรงเรียนเพื่อขยายเพิ่มพูนความรู
และแสวงหาความเพลิดเพลิน  การศึกษาตอและเตรียมเขาสูอาชีพ 

4.5 วิธีการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
 ภาษาอังกฤษเปนวิชาหนึ่งที่มุงจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนมีทักษะในการฟง พูด อาน และ
เขียน เพื่อใหสามารถนําไปใชส่ือสารไดอยางมีประสิทธิภาพ ฉะนั้นเทคนิคและวิธีที่นํามาใชในการ
จัดการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดทักษะจึงเปนสิ่งสําคัญที่จะตองรูจักเลือกใชใหเหมาะสม และเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด ในเรื่องนี้ไดมีนักการศึกษาเสนอแนะแนวทางไวหลากหลาย ในที่นี้จะนําเสนอเพื่อ
เปนแบบอยางโดยสังเขปดังนี้ 
 มอรโรว (Morrow. 1981 : 59-66) กลาวถึงลักษณะการสอนภาษาวามีหลักการสําคัญ 5 
ประการ 
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 1. การเรียนการสอนที่ผานมามักขาดจุดประสงคปลายทางที่ชัดเจน โดยเฉพาะจุดประสงค
ของการเรียน ดังนั้นในการสอนภาษาแกนักเรียนจะตองทําใหผูเรียนตระหนักวา บทเรียนที่ตนเรียนอยู
เปนสิ่งที่ตองการและนําไปใชได (Know what you are doing) 
 2. การแยกสอนเปนสวนยอยนั้น ไมไดชวยใหผูเรียนการใชภาษาเพื่อส่ือความหมายไดเทากับ
การสอนรวมเปนสวนใหญ ผูเรียนควรไดรับการฝกในสวนรวมและใหใชภาษาไดในระดับที่เหนือ
ประโยคขึ้นไป และเปนภาษาที่ใชจริงในสถานจริง  (The whole is more important than the sum of 
the parts) 
 3. เปาหมายการสอนภาษาคือ  การพัฒนาความสามารถนักเรียน ในการใชภาษาตางประเทศ 
ดังนั้นในการฝกใหนักเรียนใชรูปแบบของภาษา     จึงควรอยูในลักษณะของกระบวนการสื่อสาร (The 
processes are as important as the forms) ซึ่งมีองคประกอบ 3 ประการ คือ 
 ประการที่ 1 ชองวาง (Information gap)  ในชีวิตจริงการสื่อสารจะเกิดขึ้นระหวางคนสองคน
หรือมากกวานั้น     เมื่อคนใดคนหนึ่งรูขอมูลบางอยางที่คนอื่นไมรู        จุดประสงคของการสือ่สารกป็ด
ชองวางของขอมูล 

ประการที่ 2 ตัวเลือก(Choice) ผูใชภาษามีทางเลือกทางดานภาษาและขอมูลไดเหมาะสมกับ
ความคิดที่เขาตองการแสดงออก 

ประการที่ 3 ขอมูลยอนกลับ (Feedback) ผูใชภาษาตองไดรับขอมูลยอนกลับซึ่งกันและกัน
เขามีโอกาสฝกการใชภาษาโดยอาศัยกิจกรรมสื่อสารในสถานการณจริง 

4. การใหผูเรียนไดพัฒนาการใชภาษานั้นจะตองใหเขามีโอกาสฝกการใชภาษาโดยอาศัย
กิจกรรมสื่อสารในสถานการณจริง ( To learn it. do it) 

5. ในการสอนภาษาครูไมควรเครงครัดกับขอผิดพลาดเล็กนอยๆ  ที่นักเรียนกระทําโดยเฉพาะ
ขอผิดพลาดในการออกเสียง และกฎเกณฑไวยากรณ    ทั้งนี้จะทําใหเกิดบรรยากาศของการใชภาษา
อยางแทจริงและนักเรียนจะเกิดความรูสึกในการใชภาษาของตน (Mistakes are not always a mistake) 

ดี. เชคโค ( มาลินี จุฑะรพ 2539 : 131-132;อางอิงจาก De Cecco, J.P. 1968 : 388) ไดเสนอ
วิธีการสอนเพื่อใหเกิดทักษะไวดังนี้ 

1. กอนดําเนินการสอนครูควรวิเคราะหทักษะที่จะสอนกอน วาจะสอนทักษะอะไร กอนหลัง 
2. ควรทดสอบความสามารถในการใชอวัยวะตางๆ ใหสัมพันธกัน 
3. ฝกฝนเฉพาะทักษะที่ยังขาดอยู 
4. อธิบายและสาธิตการฝกทักษะตามลําดับกอน-หลัง 
5. ดําเนินการฝกอยางตอเนื่อง 
6. ปรับปรุงแกไขใหเกิดทักษะอยางแทจริง 
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ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2534 : 88-89) ไดเสนอวิธีการสอนเพื่อใหเกิดทักษะ ดังนี้ 
1. วิเคราะหทักษะ โดยตองพิจารณาแยกแยะรายละเอียดของทักษะนั้นๆ 

 2. ตรวจสอบความสามารถเบื้องตนที่เกี่ยวกับทักษะของผูเรียน วามีอะไร เพียงใด ใหทดสอบ 
การปฏิบัติเบื้องตนตามลําดับกอน-หลัง 

 3. จัดการฝกหนวยยอยตางๆ และฝกหนักในหนวยที่ขาดไปและอาจจะฝกสิ่งที่เขาเปนอยูแลว 
ใหชํานาญเต็มที่และใหความสนใจในสิ่งที่ยังไมชํานาญ 

 4. ข้ันอธิบายและสาธิตทักษะใหผูเรียนเปนการแสดงทักษะทั้งหมดโดยการอธิบายการแสดง 
ใหเห็นตัวอยางหรือใหผูเรียนชมภาพยนตรหรือจัดหาผูเชี่ยวชาญแสดงใหดู  ในขั้นตนไมจําเปนตอง
อธิบายมาก   ใหผูเรียนดูตัวอยางและสังเกตเอง   การใหชมภาพยนตรมีคุณคาอยางยิ่ง   ทั้งในขั้นตอน
แรกและขั้นตอนสุดทายของการเรียน   เพราะเมื่อผูเรียนมีทักษะในขั้นสูงแลวก็อาจจะหันมาพิจารณา
รายละเอียดจากภาพยนตรอีกครั้งหนึ่ง  ภายหลังการชมภาพยนตรควรใหมีการอภิปราย โดยใหผูเรียน
อธิบายคําพูดของเขาเองและควรจะฉายใหดูอีกครั้งกอนที่จะลงมือปฎิบัติ 

 5. ข้ันจัดภาวะเพื่อเรียน 3 ประการ คือ 
 5.1 การจัดลําดับข้ันสิ่งเราและการตอบสนอง   ใหผูเรียนไดปฏิบัติอยางถูกตอง ลําดับ

กอนหลัง ส่ิงใดที่เกี่ยวเนื่องกันตองจัดใหติดตอกัน 
     5.2 การปฏิบัติ ตองจัดกําหนดเวลาของการปฏิบัติไดดีจะใชเวลาแตละครั้งนานเทาใดหรือ
แตละครั้งจะมีการหยุดพักมากนอยเพียงใด การฝกแตละอยางอาจใชเพียงครั้งเดียวหรือกี่คร้ังจะตอง
คิดพิจารณาใหดี จะใชการปฏิบัติแบบแบงปฏิบัติหรือฝกฝนแบบรวดเร็วขึ้นอยูกับข้ันตางๆ ของการ
เรียนทักษะสําหรับในข้ันสุดทายอาจจะใชการฝกฝนนานได 
     5.3 การใหทราบผลของการปฏิบัติ การทราบผลนั้น มี 2 อยาง คือ ทราบจากคําบอกเลา
ของครูผูสอนและทราบผลโดยตัวอยางขั้นแรกๆ  ควรบอกใหทราบวาเขามีขอบกพรองอยางไร  เปนการ
ทราบผลจากภายนอก   และบอกใหทราบวาจะแกไขอยางไร   เมื่อผูเรียนเรียนกาวไปถึงขั้นที่สองและ
ข้ันที่สาม คือ มีความชํานาญมากขึ้น   เขาจะสังเกตตัวเอง เปนการทราบผลจากตัวอยางโดยพิจารณา
จากผลการเคลื่อนไหวของตนเอง 
 มาลินี  จุฑะรพ (2539 : 133) ไดเสนอวิธีการสอน     เพื่อเกิดทักษะควรดําเนินการใหครบ 3 
ข้ันตอน ดังนี้ 
 ข้ันที่ 1 ใหความรู ในการฝกฝนทักษะเรื่องใดก็ตาม ผูฝกจะตองใหความรูวาทักษะที่จะฝกนั้น
มีข้ันตอนอยางไร อาจใชวิธีการบรรยาย สาธิต ใหชมวีดิทัศน  ฉายสไลดประกอบคําบรรยายหรือฉาย
ภาพยนตรประกอบคําบรรยายดวยก็ได 



 33

 ข้ันที่ 2 ใหลงมือปฏิบัติ ในการฝกทักษะจะตองใหทั้งความรูและใหลงมือปฏิบัติจริงๆ เพื่อให
เกิดความถูกตองและยืนยันวาปฏิบัติไดจริง 
 ข้ันที่ 3 ใหทดสอบความถูกตองรวดเร็ว ในการฝกทักษะที่ดีจะตองมีการทดสอบวาทําได
ถูกตอง และรวดเร็วเพียงใด ผูรับการฝกทักษะมีความมั่นใจ และสามารถปฏิบัติทักษะดังกลาวไดโดย
อัตโนมัติหรือไมเพียงใดถาทําไดครบทั้ง 3 ข้ันตอน ก็เปนที่ยืนยันไดวาผูเรียนเกิดทักษะขึ้นแลว 
 อัญชลี แจมเจริญ (2526 : 72-83) ไดกลาวถึงวิธีการสอนภาษาตางประเทศ    ซึ่งมีหลายวิธี
ดวยกัน ดังนี้ 
 1. วิธีสอนแบบวิธีธรรมชาติ (Natural Method) วิธีสอนแบบนี้   มีจุดมุงหมายที่จะใหผูเรียน
เรียนรูภาษาตางประเทศไดดีพอที่จะนําความรูไปใชในสังคมที่พูดภาษานั้น   วิธีธรรมชาติเปนวิธี
เลียนแบบการเรียนภาษาแม  (Native Language)  ผูสอนสรางสถานการณใหเหมือนอยูกับเจาของ
ภาษาโดยตรง จัดประสบการณใหผูเรียนไดคนพบกับภาษาที่เรียนมากที่สุด ในเวลาเรียนถือหลักวาไม
พูดภาษาของผูเรียนเลย พยายามใชกิริยาทาทางและวิธีการตางๆ  เพื่อชวยใหเกิดความเขาใจ วิธีนี้
เพงเล็งภาษาพูดเปนสําคัญ โดยเริ่มเรียนคําที่เกี่ยวของกับตัวผูเรียน กอนที่จะไปถึงวลีหรือประโยค 
 2. วิธีสอนแบบแปล (Translation Method) ครูใชภาษาของผูเรียน แปลใหนักเรียนฟง และ
อธิบายกฎตางๆ ตามไวยากรณ มุงใหรูขอความที่แปล วิธีนี้ดีแตเฉพาะการสอนผูเรียนในแนวแคบ 
ความมุงหมายสําคัญของวิธีการสอนแบบแปล คือ การใชภาษาใหถูกกฎ  ความคิดอันนี้ผิดกับหลัก
ธรรมชาติของภาษา เพราะภาษาเกิดขึ้นกอนกฎเกณฑทั้งหลาย เจาของผูใชภาษาจึงเปนผูกําหนด
กฎเกณฑไมใชนํากฎเกณฑมาเปนสิ่งบังคับผูใช การเรียนแบบจํากฎ และวิธีแปล ทําใหผูเรียน เบื่อ-
หนายและเห็นการเรียนภาษาเปนของยาก ตองจดจํามาก 
 3. วิธีการสอนแบบเลียนแบบและจดจํา หรือเรียกวิธีของทหาร(The Mimicry Memorization 
Method หรือ The min-men Method) วิธีนี้เปนแบบใหรูจักโครงสรางของภาษา โดยอาศัยแบบฝกหัด
ที่คัดเลือกแลว และที่สําคัญก็คือ ใหมีตัวเจาของภาษามาออกเสียงในภาษานั้นๆ ใหฟงโดยตรง ถา
สามารถทําไดและใหผูเรียนเลียนออกเสียงตามแลว ครูผูรูหลักภาษาศาสตรอธิบายตามหลักวิชาการ
อีกทีหนึ่ง จุดประสงคสําคัญ เพื่อใหไดฟงและเลียนแบบเสียงเจาของภาษา เพราะแมแตตัวผูสอนเอง 
ถาไมใชชนชาติเจาของภาษาก็อาจจะออกเสียงไดไมดีพอการสอนแบบนี้ผูเรียนสามารถเลียนแบบและ
ทองจําคําสนทนาสั้นๆ ซึ่งจะเปนประโยชนแกทหารที่จะตองออกไปปฎิบัติงานในตางแดน วิธีใชไดผลดี
และยึดถือเปนแนวความคิดนํามาปรับปรุงเสริมสรางการสอนภาษาศาสตรไดหลายประการ 
 4. วิธีสอนที่ใชประสบการณตรง(Direct method) วิธีสอนแบบนี้คลายกับวิธีธรรมชาติ คือ ไม
ใชภาษาของผูเรียนในการสอน แตใชภาษาอังกฤษตลอด มุงฝกทักษะการฟงและพูดเปนสําคัญผูคิดวิธี
สอนแบบใชประสบการณตรง เนนใหผูเรียนคิดเปนภาษาอังกฤษโดยวิธีการตอไปนี้ 
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  - สอนรูปธรรมโดยใชส่ือการสอนชวยใหเกิดการเรียนรูอยางรวดเร็วและถูกตอง 
  - สอนนามธรรมโดยการเชื่อมโยงความคิดตางๆเขาดวยกัน 
  - สอนไวยากรณโดยการใหตัวอยาง และการสาธิต 
 5. วิธีสอนแบบฟง-พูด (Audio Lingual Method) วิธีสอนแบบนี้เนน การเปรียบเทียบ
(contrast) ระหวางภาษาของผูเรียนและภาษาที่เรียน ใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกฟงและพูดกอนการอาน
และเขียน 
 6. วิธีสอนตามแนวการรับรูและความคิด(Cognitive Approach) ยึดหลักการวาการเรียนรู
ภาษาเปนการรับรูรูปแบบของเสียงไวยากรณและศัพทของภาษาใหม เปนกระบวนการภายในสองซึ่ง
เรียกวา Creative Process หรือ Cognitive activity วิธีสอนแบบนี้พยายามใหผูเรียนไดใชความคิด
ไมใชเปนรับฝายเดียว บทบาทของผูเรียน คือ  จะตองเปนผูคิดคนหาคําตอบจากปญหาดวยตนเอง ครู
เปนผูสรางสถานการณให ตั้งสมมติฐานให  เพื่อตอบปญหา  ผูเรียนตองเริ่มเรียนกฏเกณฑในการใช
ภาษามาตั้งแตตน ฝกการเปลี่ยนรูปแบบประโยค และการใชประโยครูปอ่ืนๆ ที่มีความหมายเหมือนกัน
ทุกครั้งตองมีการเนนกฎเกณฑทางเสียงโครงสรางและศัพท 
 7. วิธีสอนตามเอกัตภาพ หรือการสอนเปนรายบุคคล  (Individualized Instruction) วิธีการ
สอนตามเอกัตภาพนี้เปนวิธีการสอนแบบรายบุคคล  โดยยึดความแตกตางระหวางบุคคล คือ ถือวาทุก
คนมีความสามารถไมเทากัน การสอนนี้ตองการบทเรียนและวิธีสอนที่เหมาะสมกับกําลังความสามารถ
ของผูเรียนแตละคน 
         การสอนตามเอกัตภาพนี้เปนการพัฒนาการศึกษาตามแนวใหม เปนการปฏิรูปแบบการ
เรียนการสอน การจัดหองเรียน จากแบบเดิมที่มีครูเปนผูนําแตผูเดียว มาเปนระบบที่ครูและนักเรียนมี
สวนรวมกันรับผิดชอบในชั้นเรียน  แบงเปนมุมตางๆ เชน Reading, Writing Oral แบงนักเรียนออกเปน
กลุม 4-5 คน ตามความสามารถใชครูผูสอน 2 หรือ 3 คน ชวยกันสอน 
 8. วิธีสอนแบบชวยกัน (Community Language Learning) เปนการเรียนการสอนบทเรียน
แบบการเกี่ยวของสัมพันธในกลุมผูเรียน การสอนแบบนี้นักเรียนเปนศูนยกลาง  มีการนําเอา
ประสบการณและการแสดงของผูเรียนมาใชในรูปของการสอน ชวยเหลือซ่ึงกันและกันในกลุม มีการ
แลกเปลี่ยนความรูและประสบการณกัน ความรับผิดชอบในการเรียนขึ้นอยูกับผูเรียน ผูสอนเปนผูสราง
ประสบการณทางดานภาษาใหชวยอํานวยความสะดวก และสงเสริมการใชภาษาโตตอบกันในกลุม
ผูเรียนเรียนรวมกัน จะไมแขงกันเอง  แตจะชวยเหลือกันเพื่อใหเกิดการเรียนรู ผลของการเรียนแตละ
ชั่วโมงจะสะทอนใหเปนประสบการณและเนื้อหาที่จะไดรับรวมกัน ทั้งผูสอนและผูเรียน 
 9. วิธีสอนภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนไทย วิธีสอนภาษาอังกฤษที่ไดผลมักนิยมใชการ
ผสมผสานระหวางวิธีสอนแบบตางๆ สวนมากนิยมผสมผสานระหวางวิธีแบบ Audio Lingual Method 
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กับ Cognitive Approach หลักการสอนแบบฟง-พูด คือ การใชทักษะทั้ง 4 ใหสัมพันธกันและมีลําดับ
ข้ันตามลําดับของการเรียนรูภาษาแมดวย ในการสอนควรแบงการสอนดังนี้ 
  - การออกเสียง (Pronunciation) 
  - ไวยากรณ (Grammar) 
  - ศัพท (Vocabulary) 
  - การอาน(Reading) 
  - การเขียน (Wrting) 
          จะเห็นไดวา การสอนทั้ง  อยางครอบคลุมทักษะทางภาษาไดทั่วถึง สวนวิธีการสอนแต
ละอยางจะแตกตางกันออกไปตามเหมาะสมของเนื้อหาและจุดประสงค 
 10. ข้ันทั้ง 5 ในการสอนภาษาอังกฤษ (Five Steps of Teaching a Foreign Language) ได
แบงขั้นการสอนภาษาอังกฤษไว 5 ข้ัน ดังนี้ 

     10.1  Attention Pointer  ข้ันนําสูบทเรียน ข้ันนี้รวมทั้งการทักทายกอนขั้นการเรียน 
     10.2 Giving Examples ข้ันใหตัวอยาง มีจํานวนตัวอยางพอเหมาะ และครอบคลุม     

เนื้อหาไดอยางสมบรูณ 
     10.3 Generalization ข้ันสรุปกฏเกณฑ ครูตองใชคําถามในการชวยสรุป ข้ันนี้ถือวามี 

ความสําคัญตองใหผูเรียนสรุปกฏเกณฑไดจากตัวอยางที่ไดเรียนไปแลว 
     10.4 Practice ข้ันฝก ใหใชอาศัย Drill ตางๆ ครูมีแบบแผนใหและใหผูเรียนฝกตามแบบ

เหลานั้น 
     10.5 Pattern Practice ข้ันฝก ใหใชกระสวนประโยคไดโดยอัตโนมัติ ใชสอนศัพท เนื้อหา 

ไวยากรณ โดยไมคํานึงถึงสิ่งที่ไดเรียนมากนัก สนใจการแสดงออก ข้ันนี้ตองใชเวลามากที่สุด 
นอกจากการนําเทคนิค/วิธีการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดทักษะดังไดกลาวไว 

แลวขางตน การนําเทคนิค/วิธีเพื่อกระตุนใหผูเรียนเรียนอยางมีความสุขและสนุกสนาน เปนสิ่งที่ตองให
ความสนใจ เพราะเปนรากฐานที่จะสรางความรูสึกและเจตคติที่ดีตอการเรียน และเปนปจจัยที่จะชวย
ใหการเรียนการสอนนั้นๆ ประสบผลสําเร็จตามความคาดหวัง ซึ่งวิธีการนําเขาสูบทเรียนเปนเทคนิค/วิธี
หนึ่งที่จะสรางความรูสึก และเจตคติที่ดีตอการเรียนได Erdal Ceyhan (พรพิมล พงศสุวรรณ, 2534) 
ไดเสนอแนะนําตัวอยางวิธีนําเขาสูบทเรียนที่นาสนใจไวไดดังนี้ 

1. การสรางความเปนกันเอง (Get acquainted) 
2. การเลาเรื่องที่เปนเกร็ดความรู (Start with an anecdote) 
3. ครูถามนักเรียน ( Ask a question) 
4. ใหนักเรียนถามครู (Ask me a question) 
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5. การใชปริศนาคําทาย (Repeat a riddle) 
6. การทดสอบการใหเหตุผลทางตรรกศาสตร (Give a logic quiz) 
7. การเลาเรื่องสวนตัว (Tell a personal story) 
8. การนําเขาสูบทเรียนดวยดนตรี (Start with music) 
9. การใชคําภาษิต (Use a proverb) 
10. การสรุปบทเรียนที่เรียนมาแลว (Summarize the previous lesson) 
11. การประเมินผลบทเรียนที่เรียนไปแลว (Evaluate the previous lesson) 
12. การใหคําแนะนํา ( Give hints) 
13. การสนทนาสั้นๆ (Have a short dialogue) 
14. การเชิญเจาของภาษาเขามาในหองเรียน (Bring a native speaker to the class) 
15. การใหสังเกตสื่อการเรียนการสอน (Show an object) 
16. การบอกนักเรียนถึงจุดมุงหมายของบทเรียน (Inform the student of you objectives) 
เสาวลักษณ รัตนวิชช  (2531 : 49-73) กลาวถึงแนวโนมการสอนภาษาในปจจุบันวา 

เปาหมายของการสอนภาษาเนนใหผูเรียนมีความสามารถในการใชภาษาไดตามสถานการณตางๆ ใน
ชีวิตจริงใหโอกาสนักเรียนฝกปฏิบัติกิจกรรมภาษา และสามารถนําไปใชในชีวิตจริงได เนนการสอนที่
ผูเรียนไดรับประสบการณ และพัฒนาการเรียนรูดวยตนเองเปนสําคัญ ผูสอนจะมีหนาที่คอยให
คําแนะนําชวยเหลือ ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จะตองใหหลักการพัฒนาทักษะภาษาทั้งสี่ใน
ลักษณะบูรณาการ 
 ศรีวัย สุวรรณกิติ (2522 : 49) กลาววา การสอนภาษาจําเปนตองจัดประสบการณใหผูเรียน
โดยมีองคประกอบของประสบการณที่ประการผสมผสานกัน องคประกอบทั้งสี่มีดังตอไปนี้ 
 1. การสื่อสารโดยเนนการสอนภาษาใหเปนสื่อสําหรับการสื่อสาร ดวยการฝกทกัษะในกจิกรรม
การเรียนการสอน เชน ทักษะในการฟงใหเขาใจตรงตามที่ผูพูดตองการจะสื่อสาร และทักษะการพูดให
ตรงกับความตั้งใจจะสื่อสาร ตลอดจนการเรียนรูมารยาทในการสื่อสารพรอมๆ กันไปดวย 
 2. ความคิด โดยเนนการใชภาษาเปนสื่อในการคิดอยางมีเหตุผล เชน การสอนใหไปใชประโยค
ที่มีโครงสรางแบบ If….then… จะชวยใหผู เ รียนฝกหัดใชภาษาเปนสื่อใหคิดแบบมีเหตุผลเชิง
สมมติฐาน เปนตน 
 3. วัฒนธรรม เนื่องจากภาษาเปนสื่อสําหรับบันทึกประสบการณและวัฒนธรรมของคนใน
ชุมชนเจาของภาษา ดังนั้นในการสอนภาษาตางประเทศจึงจําเปนตองเนนการเรียนรูวัฒนธรรมของ
ภาษานั้นควบคูกันไป 
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 4.หลักภาษา โดยเนนใหผูเรียนตระหนักวา ภาษาตางๆ มีกฏเกณฑระเบียบวิธีในการผูก
ประโยค แตในใชภาษาก็มีเสรีภาพที่จะใชภาษาอยางสรางสรรคในกรอบของกฏเกณฑนี้ 
 
5. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

5.1 การจัดการเรียนการสอน 
     5.1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (กรมวิชาการ, 2539 : 10-11)   
     5.1.2 จัดการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 
     5.1.3 จัดการเรียนการสอนดวยกิจกรรมที่มีความหมายและหลากหลาย ฝกการสื่อสารใน

สถานการณตางๆ เพื่อใหผูเรียนสามารถใชภาษาในสถานการณจริง 
     5.1.4 จัดใหผูเรียนไดฝกฝนสื่อสารดวยการฟงและการพูดในระดับการเตรียมความพรอม

เพิ่มเติมการฝกฝนการสื่อสารดวยการอาน การเขียน และการสะกดคําในระดับอานออกเขียนไดและ
ฝกฝนการสื่อสารและการรับสารดวยการฟง พูด อาน และเขียน   ในการเรียนระดับมาตรฐานพื้นฐาน
ตอนตน  การทํางานรวมกันของผูเรียนเพื่อใชในการเรียนการสอนและผลการเรียนรูมีประสิทธิภาพมี
หลักการดังนี้ คือ เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนดวยการทํากิจกรรม หรือใหมีพัฒนาการ
ทางรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญาไปพรอมๆ กัน 

 การทํางานรวมกันของผูเรียน   เพื่อใชในการเรียนการสอนและผลการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพมีหลักการดังนี้คือ 

 1. เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน     ดวยการทํากิจกรรม หรือใหมีการ
พัฒนาการทางรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญาไปพรอมๆ กัน 
  2. หลักการสําคัญของการทํางาน  คือ  ใหทุกคนมีสวนรวมในการทํางานในกลุมมี
ความสัมพันธในกลุมเพื่อใหสมาชิกมีความใกลชิด  ฝกความเขาใจ  และสรางบรรยากาศประชาธิปไตย
ในสังคม 

 3. เนนใหผูเรียนเรียนรูจากการคนพบ 
 4. เปดโอกาสและใหเปนแนวทางที่ผูเรียนสามารถนําไปใชชีวิตได 
 5. ในการสอนแตละครั้ง ควรจัดกิจกรรมหลายๆ อยางที่นอกเหนือไปจากถามตอบ 

เทานั้น 
 6. มีระบบแนะนําวิธีการประกอบกิจกรรมใหชัดเจน เพื่อใหผูเรียนเขาใจไดเอง เชน มี

บัตร กิจกรรม บัตรคําสั่ง เปนตน 
  7. ควรมีส่ือการเรียนการสอนหลายอยาง เปนเครื่องมือชวยใหผูเรียนประกอบกจิกรรม
ใหบรรลุจุดประสงคได 
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 8. กิจกรรมการวัดผล ประเมินบทเรียน อาจสอดแทรกระหวางเนื้อหาแตละตอนหรือ
ประเมินหลังบทเรียนก็ได 

 การจัดการเรียนการสอนเปนขั้นของการนําหลักสูตรไปสูชั้นเรียน โดยพยายามให
ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรม มีโอกาสไดเคลื่อนไหว ครูเปนเพียงผูชี้แนะ ซึ่งครูผูสอนตองเขาในใน
บทบาทของตนจึงจะทําใหการนําหลักสูตรไปสูการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 

 กุสุมา ลานุย ( 2532 : 22) ไดเสนอแนะเกี่ยวกับกิจกรรมภาษาวา การจัดกิจกรรม
ทางดานภาษาใดๆ ก็ตามจะตองคํานึงสิ่งตางๆเหลานี้ 

 1. กิจกรรมควรลักษณะใกลเคียงกับการสื่อความหมายในสถานการณปกติ กลาวคือ
กิจกรรมนั้นตองจัดใหอยูในลักษณะที่ทําใหเกิดความจําเปนที่จะตองสื่อความหมาย ผูเรียนมีโอกา
เลือกพูดหรือเขียนตามรูปแบบที่ตองการ และผลสุดทายผูเรียนจะทราบวาตนเองประสบความสําเร็จใน
การสื่อความหมายหรือไม 

 2. กิจกรรมควรเปนไปตามหลักการเรียนรู นั้นคือ กิจกรรมนาสนใจและเหมาะกับวัย
ของผู เ รียน ไมยากหรืองายเกินไป และควรเปนกิจกรรมที่เปดโอกาสใหผู เ รียนนําความรูและ
ประสบการณมาใชและควรอยูในระดับสูงกวาความรูความจํา 

 3. กิจกรรมเปนไปตามหลักการสอน นั่นคือ ตองสอดคลองกับจุดประสงคและเนื้อหา
ที่จะเรียน รวมทั้งคํานึง ประสบการณ จํานวนผูเรียนและความสามารถในกาควบคุมผูเรียน 

5.2  สื่อการเรียนการสอน 
ส่ือที่นํามาใชนอกหนังสือเรียน แบบฝกหัด คูมือครู และแถบบันทึกเสียงประกอบ 

บทเรียนแลว ส่ือภาษาอังกฤษที่พบเห็นในชีวิตประจําวัน เชน หนังสือพิมพ  จดหมาย แผนภาพ ปาย 
โฆษณา เพลง การตูนฯลฯ สามารถนํามาใชสอนภาษาอังกฤษในระดับมัธยมศึกษาไดเปนอยางดี 
นอกจากนี้อาจจะเปนสื่อเทคโนโลยีทันสมัย เชน คอมพิวเตอรชวยสอนภาษา วีดิทัศน ศูนยการเรียนรู
ดวยตนเอง ( Self Access Learning Center) ส่ือทางไกลและอื่นๆ ทั้งนี้ส่ือและอุปกรณดังกลาว ผูสอน
สามารถเลือกใชส่ือสรางขึ้นใหเหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอน สภาพหองเรียน ระดับและพื้นฐาน
ทางภาษาของผูเรียน 
 ส่ือการเรียนการสอนเปนสิ่งที่ชวยใหการเรียนการสอนนาสนใจและชวยพัฒนาความสามารถ
ในการใชภาษาของผูเรียนใหรวดเร็วยิ่งขึ้นดังนั้นการเลือกสื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด ควรคํานึงถึงตอไปนี ้
(กระทรวงศึกษาธิการ 2539 : 11) 

5.2.1 สภาพการณเรียนการสอน 
     5.2.2 สภาพหองเรียน 
     5.2.3 ระดับและพื้นฐานทางภาษาของผูเรียน 
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ประนอม สุรัสวดี (2537) ไดเสนอแนะสื่อการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ไวดังนี้ 
  1. หองปฎิบัติการทางภาษา ( Sound Lab) การเรียนภาษา คือ การเรียนระบบเสียง
ซึ่งใชส่ือความหมาย ดังการเริ่มตนเรียนจึงเริ่มตนดวยเสียง ส่ือหรืออุปกรณที่จะชวยในการสอน ทักษะ
การฟงพูดไดอยางดี คือ  หองปฏิบัติการทางภาษา การฝกใหนักเรียนไดฟงเสียงและสําเนียงที่ถูกตอง
ตามหลักสัทศาสตรของครูผูสอนโดยตรง หรือฟงเทปซึ่งพูดโดยเจาของภาษา นักเรียนจะไดฟงการออก
เสียง stress และ intonation ที่ถูกตองและฝกพูดตามใหเหมือนหรือใกลเคียงที่สุด ในเวลาเดียวกัน
สามารถฟงเสียงของนักเรียนแตละคนไดอยางชัดเจน และสามารถแกไขไดทันทวงทีถานักเรียนออก
เสียงผิด 
  2. เครื่องเลนเทป ปจจุบันราคาไมแพงมากนักเมื่อเทียบกับประโยชน ใชสําหรับการ
สอนบทสนทนา สอนเพลงหรือการฟงเพื่อความเขาใจ Listening Comprehension หรือใชอัดเสียงของ
นักเรียนเวลาพูดหรืออานแลวนํามาเปดใหฟง เพื่อแกไขขอที่บกพรองการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 กิดานันท มลิทอง (2539 : 75) กลาวถึงการใชส่ือการเรียนการสอนอาจใชเฉพาะขั้นตอนใดขึ้น
ตอนหนึ่งของการสอน หรืออาจจะใชในทุกขั้นตอนก็ได ดังนี้ 
       1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาที่กําลังจะเรียน 
ส่ือที่ใชในขั้นนี้จึงเปนสื่อที่แสดงความหมายกวางๆ  หรือเนื้อหาที่เกี่ยวของการเรียนในครั้งกอน เชน 
บัตรคํา ภาพบัตรปญหา เปนตน 
  2. ข้ันดําเนินการสอนหรือประกอบกิจกรรมการเรียน เปนขั้นสําคัญในการเรียน เพราะ
เปนขั้นที่จะใหเนื้อหาความรูอยางละเอียดเพื่อสนองวัตถุประสงคที่ตั้งไว ผูสอนอาจตองเลือกสื่อใหส่ือ
ตรงกับเนื้อหาและวิธีสอน ตองมีการจัดลําดับข้ันตอนการใชส่ือการสอนที่เหมาะสม และสอดคลองกับ
กิจกรรมการเรียน  การใชส่ือการสอนในขั้นนี้จะตองใหผูเรียนไดรับรูอยางละเอียดถูกตองชัดเจน เชน 
แผนภูมิ ภาพยนตร สไลด แผนโปรงใส  วิดีโอ และชุดการเรียน เปนตน  ข้ันวิเคราะหและฝกปฏิบัติ 
เพื่อใหผูเรียนไดทดลองนําความรูดานทฤษฎีหรือหลักการ ใหผูเรียนมีความเขาใจที่ถูกตองและตรงตาม
จุดประสงคที่ตั้งไว 
 คุณคาและบทบาทของสื่อตอกระบวนการจัดการเรียนการสอน ส่ือการเรียนการสอนนับวาเปน
ส่ิงจําเปนอยางมากในการเรียนการสอน    เนื่องจากสื่อการเรียนการสอนเปนตัวกลางที่ชวยเปลี่ยน
พฤติกรรมการเรียน ส่ือการเรียนการสอนมีบทบาทในกระบวนการเรียนการสอนดังนี้ (ชัยยศ พรหมวงศ 
2529 : 13) 

1. ชวยเพิ่มประสบการณของผูเรียน 
2. ทําใหเนื้อหาวิชาความรูที่สอนมีความหมายตอผูเรียนมากขึ้น 
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3. เราความสนใจของผูเรียน ทําใหครูสามารถและจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยาง
กวางขวาง 

4. เปนเครื่องชี้แนะการตอบสนองของผูเรียน 
5. สามารถเอาชนะขีดจํากัดตางๆ ทางกายภาพได 
6. ทําใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะกระบวนการตางๆ เชน การแกปญหา 
7. เปนเครื่องมือสําหรับครูในการวินิจฉัยผลการเรียน และชวยในการสอนซอมเสริม 

5.3 การวัดผลและประเมินผล 
 การวัดผลและประเมินผลเนนการวัดความสามารถในการสื่อสารดวยภาษาอังกฤษทั้งในดาน
การใชภาษาเพื่อเขาสูสังคมและวัฒนธรรม การใชภาษาเพื่อส่ือความไดอยางถูกตองตามหลักภาษา
เหมาะสมกับสถานการณ วัดทั้งความสามารถในการสื่อสารและความรูทางภาษา สําหรับระดับกําลัง
พัฒนา เนนการประเมินพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนจากการเขารวมกิจกรรม และความสามารถใน
การสื่อสารทั้ง 4 ดาน 
 วัตถุประสงคของการวัดผลและประเมินผลการเรียนภาษาอังกฤษ 

1. เพื่อประเมินวิธีสอนของครูวาวิธีสอนแบบใดชวยใหเกิดความรูและวิธีสอนแบบใดที่ 
ตองปรับปรุง 

2. เพื่อประเมินผลในการเรียนรูของผูเรียนวามีความรูความสามารถตามวัตถุประสงค 
ที่ตั้งไวเพียงใด 

3. เพื่อจําแนกหรือจัดลําดับความสามารถของผูเรียนแตละคน เพื่อแบงกลุมผูเรียนตาม 
ความสามารถ เพื่อใหผูเรียนไดเรียนในกลุมที่มีความสามารถเทาเทียมกัน 

4. เพื่อวินิจฉัยขอบกพรองและจุดเดนในการเรียนภาษาอังกฤษของแตละคน 
5. เพื่อประโยชนในการสอนซอมเสริมผูเรียนที่เรียนออนหรือลาหลังเพื่อน 
6. เพื่อประเมินประสิทธิภาพในการสอนของครู 
7. เพื่อทราบกระบวนการเรียนรูภาษาของเด็กในแตละระดับอายุ 
8. เพื่อทดสอบผลการทดลองเกี่ยวกับการเรียนการสอนในชั้นเรียน 

ในการประเมินผลตองดําเนินการดังนี้ 
      1. ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแตละกิจกรรมครูตองพิจารณาวา กิจกรรมที่จัด
เกี่ยวกับจุดประสงคขอใดในกลุมประสบการณนั้นบาง โดยคํานึงถึงความรู ความคิด คานิยม ทักษะ 
และกระบวนการตางๆ ที่จะเกิดจากการรวมกิจกรรมนั้น  แลวกําหนดจุดประสงคนั้นไวเพื่อตรวจสอบ
ภายหลังการเรียนการสอนกิจกรรมนั้น เมื่อจัดกิจกรรมเสร็จแลวครูจะตองประเมินวาผูเรียนแตละคน
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บรรลุจุดประสงคขอใดบาง แลวบันทึกผลการประเมินนั้นสะสมไว ถาหากวาผูเรียนคนใดไมผาน
จุดประสงคขอใดก็ใหสอนซอมเสริมทันทีเปนรายบุคคลหรือเปนกลุม และเปนรายกิจกรรม 
      2. ในการตรวจสอบการผานจุดประสงคการเรียนรู ตองใชเครื่องมือและวิธีการใหถูกตอง
เหมาะสมกับลักษณะของแตละจุดประสงค เพื่อเนนการพัฒนาการของผูเรียนไปคนละดาน ดังนั้น ถา
จุดประสงคขอใดเปนเรื่องของการปฏิบัติก็ตองตรวจสอบ การปฏิบัติ จุดประสงคขอใดเปนความคิดก็
ตองตรวจสอบจากความคิดเห็นจึงจะสอดคลองกัน เชน การสังเกต การสัมภาษณ การสอบปากเปลา 
การตรวจแบบฝกหัด การตรวจผลงาน การวัดดวยขอสอบ เปนตน 
      3. เมื่อส้ินสุดภาคเรียน ใหนําผลการประเมินที่สะสมไวมาสรุปใหระดับคุณภาพทีละ
จุดประสงคโดยกําหนดระดับคุณภาพเปน 3 ระดับ ดังนี้ 
  3.1 “2” หมายถึง ระดับคุณภาพที่อยูในเกณฑดีหรือดีมาก 
  3.2 “1” หมายถึง ระดับคุณภาพอยูในเกณฑปานกลาง 
  3.3 “0” หมายถึง ระดับคุณภาพต่ํากวาเกณฑ ตองแกไข 
      4. จุดประสงคการเรียนรูที่ไดรับการตัดสินใหผานจะตองไดระดับคุณภาพตั้งแต1ข้ึนไป 
 สมศักดิ์ สินธุระเวชญ (2531 : 68-76) แบงจุดประสงคของการประเมินไว 3 ลักษณะคือ 
      1.การประเมินกอนเรียน (Pre-Evaluation) เปนการประเมินกอนเริ่มตนบทเรียนแตละบท
หรือแตละหนวยเพื่อดูวาผูเรียนไดเรียนรูส่ิงตางๆกอนที่ครูจะสอนหรือไมและเพื่อดูวาผูเรียนมีพฤติกรรม
กอนเรียน หมายถึง ความรูและทักษะในจุดประสงคที่ผูเรียนตองมีมากอนเรียนเรื่องใหม เพื่อใหบรรลุ
จุดประสงคใหมของการเรียนได 
      2. การประเมินผลระหวางเรียน (Formative Evaluation) หรือประเมินผล เพื่อปรับปรุงการ
เรียนการสอน คือ ประเมินความรูความสามารถของผูเรียนที่กําหนดไวในระหวางเรียนแตละหนวย เพื่อ
แกไขขอบกพรองของครูและผูเรียนตอไป 
      3. การประเมินผลหลังเรียน (Summative Evaluation)  เปนการประเมินผลเมื่อส้ินสุดการ
สอน เพื่อศึกษาวาผูเรียนมีความรูทั้งสิ้นเทาไรเกงออนวิชาใดบางตองการแกไขปรับปรุงการเรียนการ
สอน โดยสวนรวมในเรื่องใด และเปนการตัดสินผลการเรียนของผูเรียนแตละคน 
 การวัดผลและประเมินผลการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษนั้น สามารถทําไดหลายวิธี
ดวยกัน โดยทดสอบหรือไมมีการทดสอบ การวัดผลและประเมินผลโดยไมมีการทดสอบทําไดโดยการ
สังเกตความสนใจและความเอาใจใสในการเรียนของผูเรียน รวมทั้งการชวยทํากิจกรรมตางๆ และอาจ
ดูไดจากความถูกตองของภาษาที่ใชในการสนทนาโตตอบ หรือการซักถามบทเรียนตางๆ นอกจากนี้
อาจประเมินไดโดยการทําแบบฝกหัด ความถูกตองของการเรียน การเขียนคําศัพทและประโยค สวน
การวัดผลและประเมินผลอยางเปนทางการโดยการใชแบบทดสอบที่สรางขึ้น ในการทําการวัดผลและ
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ประเมินผลการสอนภาษาครูตองคํานึงถึงการพัฒนาพฤติกรรมหลายดาน จึงมีความจําเปนตองใช
หลายๆ วิธี หลายๆ แบบ เพื่อใหไดขอมูลครอบคลุมทั้งจุดมุงหมายทางดานเนื้อหา เจตคติและทักษะใน
การสอน จึงควรมีการวัดผลอยูตลอดเวลา การที่ครูมีโอกาสวัดผลบอยครั้งจะไดผลการวัดที่นาเชื่อถือ
ไดมากขึ้น 

5.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
      5.4.1 งานวิจัยในประเทศ 
 นพมาศ รัตนปรีดากุล (2524 : 76-77) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง ความคิดเห็นเกี่ยวกับการ
เรียนการสอนภาษาอังกฤษ เปนภาษาตางประเทศของครูภาษาอังกฤษในกรุงเทพมหานคร พบวาใน
การสอนของครูจะใชภาษาไทยมากกวาภาษาอังกฤษใชวิธีสอนแบบใหกฏเกณฑภายหลังจากผูเรียน
เขาใจแลว และเนนทักษะการฟง การพูด การอาน และการเขียนตามลําดับ ในดานปญหาการจัดการ
เรียนการสอนพบวา โรงเรียนขาดแคลนอุปกรณ ครูไมมีเวลาพอที่จะเตรียมอุปกรณและจัดกิจกรรม 
จํานวนผูเรียนแตละชั้นมีมาก 
 อารีรัตน น้ําเพชร (2530 : 218-221) ไดสรุปผลการวิจัยเกี่ยวกับปญหาดานอุปกรณการสอนไว
วา ครูมีหนาที่สอนหลายกลุมประสบการณ และมีหนาที่เปนครูสอนประจําชั้นดวย ตลอดจนตองทํา
กิจกรรมของทางโรงเรียนมาก จึงทําใหไมอาจทําอุปกรณการสอนไดครบทุกกิจกรรม นอกจากนีย้งัไมได
รับการสนับสนุนในเรื่องงบประมาณ การจัดทําอุปกรณการสอนไดครบทุกกิจกรรม นอกจากนี้ยังไมได
รับการสนับสนุนในเรื่องงบประมาณการจัดทําอุปกรณการสอน บางโรงเรียนยังไมมีเครื่องเลนเทป บาง
โรงเรียนมีแตยังไมเพียงพอ ตลับเทปคูมือการอสนภาษาอังกฤษอัดเสียงไมชัดเจน บทสนทนาเร็วเกินไป 
เทปเพลงประกอบบทเรียนที่จัดหามานั้นไมเพลงไมครบ  

     5.4.2 งานวิจัยในตางประเทศ 
 เอ็ดเวิรด และรีเบคกา (Edward ;& Rebecca.1997 : 33-35)   ไดกลาวถึง การจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนในการเรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศวาชวงความสนใจของเด็กมีเพียงชวง
ส้ันๆ ดังนั้นควรจัดกิจกรรมในการเรียนทั้ง 7 กิจกรรมในเวลาเรียน 40 นาที และ 9 กิจกรรมในเวลา 50 
นาที อยางไรก็ตามครูควรจัดกิจกรรมอยางนอย 5 กิจกรรมในการเรียนแตละครั้ง เชน การสอนเรื่อง
อนาคตกาล (Future Tense) ครูอาจฉายรูปภาพใหเด็กดูโดยใชเครื่องฉายขามศรีษะ นอกจากนี้การ
เขียนตามคําบอก การเลนเกม และการใชเพลงประกอบการเรียน รวมทั้งการเปลี่ยนอุปกรณการสอน
หลายๆ ชนิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้น การจัดกิจกรรมตางๆ ไมจําเปนตองใชเวลาเดียวกัน และ
ในการทําแบบฝกหัดบางครั้งครูอาจใชเกม “ Simon Say” เพื่อชวยใหผูเรียนมีการเคลื่อนไหวรางกาย 
อยางคลองแคลวและเกิดความสนุกสนาน แตครูควรรูวาเมื่อใดควรหยุดกิจกรรมนั้น 
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 อัลเลน (Allen. 1984 : 21-26) ไดใหความเห็นเกี่ยวกับการใหความรูความเขาใจในการสอน
ภาษาอังกฤษ เปนภาษาตางประเทศในหองเรียนวา ส่ิงที่จะชวยใหการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเปน
ภาษาตางประเทศที่ไดผลที่สุด ไดแก การใชโสตทัศนูปกรณ เชน วิดีโอ เครื่องฉายขามศรีษะ เครื่องฉาย
สไลด แผนปายแมเหล็ก รูปภาพ ภาพถาย แผนภูมิชนิดตางๆ รวมทั้งการใชเกมตางๆ ที่กําหนดไวใน
คูมือครู นอกจากนี้ครูควรใชเทคนิคตางๆ อันไดแก การเตรียมความพรอมของเด็กในการฟง การฝก
บรรยายภาพ การใหผูเรียนจดบันทึกสั้นๆ การทําแบบฝกหัด ส่ิงเหลานี้จะชวยใหการเรียนประสบ-
ผลสําเร็จยิ่งขึ้น 
 แร็บบ้ี พารวิน (Rabie Parvin. 1979 : 3095-A) ไดทําการวิจัยเรื่องการปรับปรุงวิธีการสอน
ภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองในโรงเรียนของประเทศอิหราน และไดสรุปผลการวิจัยวา การเรียนการ
สอนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองในประเทศอิหรานไมประสบผลเทาที่ควร โดยเฉพาะอยางยิ่งในดาน
การพูด เพราะขาดโสตทัศนูปกรณประกอบการสอน เนื่องจากมีราคาสูงเกินกวาโรงเรียนจะจัดหามาได 
ผูวิจัยไดเนนเห็นวาการใชอุปกรณการสอนประกอบการสอนภาษาจะชวยใหการเรียนการสอนภาษา
ไดผลดี ทั้งนี้ตองขึ้นอยูกับครูวาสามารถใชอุปกรณการสอนไดอยางเหมาะสมเพียงใด 
 แซ็กแกฟ (Saggaf. 1982 : 1820-A) ไดศึกษาวิจัยถึงประสิทธิภาพของสอนภาษาอังกฤษเปน
ภาษาที่สองของภาควิชาภาษาอังกฤษในมหาวิทยาลัย King Abdul-Aziz ในเมืองเมกกะ ประเทศ
ซาอุดิอาระเบีย พบวา สาเหตุที่ทําใหการสอนภาษาอังกฤษไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร เพราะมี
สาเหตุเนื่องจาก 
 1. หลักสูตรซึ่งไมมีความสัมพันธกับความตองการ และความสนใจของผูเรียน 
 2. ความรูพื้นฐานทางภาษาอังกฤษยังไมเพียงพอกอนเขาเรียนในมหาวิทยาลัย 
 3. การขาดครูที่มีประสิทธิภาพ  
 4. แหลงขอมูลไมไดถูกใชอยางเต็มที่ 
 5. วิธีการสอนของครูยังเนนเกี่ยวกับความจํามากกวาใหเกิดความเขาใจ 
 6. นักเรียนไมมีโอกาสไดเลือกกิจกรรมในการเรียน 
 7. การขาดความรวมมือระหวางครูผูสอนภาษาอังกฤษดวยกัน 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ สรุปไดวา การนําเอาวิธีการออกแบบและ
พัฒนาการสอนมาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น จะสามารถแกไขปญหาทางการเรียนการสอนที่มี
อยูใหลดนอยลง หรือหมดไปได และจะทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล บรรลุ
ตามจุดมุงหมายของการศึกษาซึ่งจะสงผลที่ดีตอการพัฒนาคุณภาพของประชากรในประเทศชาติ
สืบไป 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

1. การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3. การสรางและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. การดําเนินการทดลอง 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 

1. ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

โรงเรียนองครักษ อ.องครักษ จ.นครนายก ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 9 หองเรียน 
 มีนักเรียนทั้งสิ้น 378 คน 

2. กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแกนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

โรงเรียนองครักษ อ.องครักษ จ.นครนายก ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน  50 คน ไดมา 
โดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) ดังนี้ 

จับสลากนักเรียนจํานวน 3 หองเรียน จาก 9 หองเรียนเพื่อเปนกลุมตัวอยาง การ 
ทดลองแลวจับสลากนักเรียน 3 หอง ใหเปนหองเรียนที่ 1,2 และ 3 ตามลําดับ 

การทดลองครั้งที่ 1  จับสลากนักเรียน จากหองเรียนที่ 1 จํานวน   5 คน 
การทดลองครั้งที่ 2  จับสลากนักเรียน จากหองเรียนที่ 2 จํานวน 15 คน 
การทดลองครั้งที่ 3  จับสลากนักเรียน จากหองเรียนที่ 3 จํานวน 30 คน 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ เนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษ “Target ” 
ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1   
  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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การสรางและการหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 การสรางและการหาประสิทธิภาพเครื่องมือในการทดลอง ไดดําเนินการดังนี้ 
 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาเนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษ “Target ” 
ดําเนินการสรางตามขั้นตอนดังนี้ 

1.1 ผูวิจัยศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544   คูมือการจัดการ 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ของกรมวิชาการ   กระทรวงศึกษาธิการ    และหนังสือเรียน
ภาษาอังกฤษ“Target ”  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เพื่อทําความเขาใจในการสรางรูปประโยคคําถาม  
เกี่ยวกับเหตุการณในอดีต  ปจจุบัน  คําศัพทภาษาอังกฤษกริยาชองที่ 2 เฉพาะบทเรียนในเรื่อง   
What happened yesterday?  ซึ่งจะนํามาใชในการทดลอง รวมทั้งวิธีการสอนและวิธีการประเมินผล 
  1.2 ศึกษารูปแบบและเลือกแนวทางในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจาก
หนังสือกิจกรรมสงเสริมภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษา   ของสํานักทดสอบทางการศึกษากรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ 
  1.3 ศึกษาหลักการ วิธีการ  และรายละเอียดที่เกี่ยวกับการสรางโปรแกรมคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียจากตํารา เอกสารและงานวิจัยตางๆ 
  1.4 ผูวิจัยกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง เพื่อตรวจสอบการบรรลุเปาหมายของ
นักเรียนแตละเรื่องยอยดังนี้ 

- ผูเรียนสามารถทราบประโยคเกี่ยวกับการสื่อสารในชีวิตประจําวัน บอกเลา 
เหตุการณในอดีตและปจจุบัน ที่กําหนดใหไดอยางถูกตอง 

- ผูเรียนสามารถทราบประโยคเกี่ยวกับคําคุณศัพทบอกสี,คํานาม  
- ผูเรียนสามารถทราบประโยคเกี่ยวกับการบอกเวลาในปจจุบันและอดีต 
- ผูเรียนสามารถทราบประโยคเกี่ยวกับคํากริยาชองที่ 2 ,สถานที่ ,Adverb of time. 

  1.5 จัดทําแบบฝกหัดระหวางเรียนชนิดปรนัย 4 ตัวเลือกตอนละ10 ขอ จํานวน 4 ตอน 
รวม 40 ขอ ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง  แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
  1.6 นําวิธีการนําเสนอที่คัดเลือกไว มาจัดทํา Storyboard สําหรับพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้ 
  - กําหนดรูปภาพ คําศัพท เสียงประกอบที่ตองการใหปรากฏในแตละบทเรียน 

- กําหนด Flow Chart บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหเปนแบบเชิงเสน 
(Linear)  เพื่อใหผูเรียนไดเรียนไปตามลําดับ 

- กําหนดวิธีการโตตอบระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร 
- กําหนดใหมีขอมูลปอนกลับหลังการเรียน เชน จํานวนของคะแนนที่ได เวลาที่ใช 
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ในการเรียนแตละบทเรียน คําเฉลยของแตละบทเรียน เปนตน 
  1.7 นาํ Storyboard ของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่เขียนไวไปใหอาจารยที่
ปรึกษาสารนพินธ, ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา ประเมนิคุณภาพ 
การจัดลําดับเนื้อหาคุณภาพของเสียงบรรยายและเสยีงประกอบ ความตอเนื่องของเนื้อหา ภาษาที่ใช
ประกอบ เทคนิคการประกอบภาพ 
  1.8 นํา Storyboard ที่ผานการปรับปรุงแกไขแลว มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย   

1.9 นํามัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลว ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ 
  1.10 นํามัลติมีเดียที่ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบแลว ใหผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพ 
  1.11 นํามัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดําเนินการสรางตามขั้นตอนดังนี้ 

2.1 ศึกษาวิธีสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากหนังสือการวัดและ 
ประเมินผลการวิเคราะห 
        2.2 วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
สรางขึ้นเพื่อสรางแบบทดสอบใหมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
  2.3 เขียนขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนแบบทดสอบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก
จํานวน 80 ขอ ตอนละ 20 ขอ และนําไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ, ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
ตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมของแบบทดสอบ จากนั้นทําการปรับปรุงแกไข 
  2.4 นําแบบทดสอบจํานวน 80 ขอ ตอนละ 20 ขอ ไปทดสอบกับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เคยเรียนเนื้อหานี้มาแลว จํานวน 120 คน ตรวจใหคะแนนโดยใหคะแนนขอที่ตอบ
ถูกเปน 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบ หรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือกให 0 คะแนน 
  2.5 นําแบบทดสอบมาวิเคราะหหาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก(r) ของ
แบบทดสอบเปนรายขอ (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2539 : 184-217) แลวเลือกเอาเฉพาะขอ
ที่มีความยากงาย (p) ระหวาง 0.20 – 0.80 และมีคาอํานาจจําแนก  (r) ระหวาง 0.20 ข้ึนไป ได
แบบทดสอบ ตอนละ 10 ขอ จํานวน 40 ขอ   

2.6 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน  
จากนั้นนําแบบทดสอบที่ผานการหาความยากงายและคาอํานาจจําแนกรวมทั้งหาคาความเชื่อมั่น
มาแลว บรรจุไวในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใชในการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คุณภาพของแบบทดสอบดังแสดงตาราง 1 
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ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ตอนที่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจาํแนก ความเชื่อมั่น 
1 10 0.38 - 0.69 0.32 - 0.68 0.61 
2 10 0.26 - 0.64 0.23 - 0.86 0.65 
3 10 0.29 - 0.53 0.23 - 0.68 0.54 
4 10 0.38 - 0.66 0.32 - 0.86 0.67 
รวม 40 0.26 - 0.69 0.23 - 0.86 0.87 

 
3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

  3.1 โครงสรางของการประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญ มีดังนี้ 
   3.1.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีโครงสรางในการประเมินดังนี้ 
   - ดานความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 
   - ดานความตอเนื่องของเนื้อหา 
   - ดานความเหมาะสมระหวางเนื้อหา และแบบฝกหัด 
   3.1.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีโครงสรางในการประเมินดังนี้ 
   - ดานความเหมาะสมในการเลือกภาพ สี ตัวอักษร และพื้นหลัง 
   - ดานความเหมาะสมขององคประกอบตางๆ ของบทเรียน 
   - ดานความสะดวกในการใชเครื่องมือ และเทคนิคการนําเสนอ 
  3.2  การสรางแบบประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
   3.2.1 วิเคราะหโครงสรางของเนื้อหา และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   3.2.2  สรางแบบประเมิน โดยใชมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 2 
ฉบับ คือ  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
   3.2.3 เกณฑการประเมิน โดยใชแบบประเมินซึ่งมีเกณฑในการประเมิน ดังนี้ 
  แบบประเมินคุณภาพที่ใชแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ซึ่งกําหนดคา
คะแนนเปน 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคอรท (R.A.Likert) โดยมีคาคะแนนความคิด ดังนี้ 
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5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 

   4 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 
   3 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 
   2 หมายถึง ตองปรับปรุง 
   1 หมายถึง ใชไมได 
เกณฑในการแปลความหมายผลการประเมินมีดังนี้ 
 คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 

คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 
คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 
คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.51 – 2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 
คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.00 – 1.50 หมายถึง ใชไมได 

ผูวิจัยกําหนดเกณฑคุณภาพของเครื่องมือ ตองมีคุณภาพไมนอยกวา 3.51 ข้ึนไป 
 

การดําเนินการทดลอง 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปดําเนินการทดลองเปนเวลา 4 วันวันละ 1 ตอน 
ตอนละ 50 นาที 

การทดลองครั้งที่ 1  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางครั้ง 

ที่ 1 คือ   นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1   ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550   โรงเรียนองครักษ อ.องครักษ   
จ.นครนายก แบบ 1 คน ตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง จํานวน 5 คน ในขณะที่นักเรียนเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละตอน เร่ิมต้ังแตตอนที่ 1 โดยจะใหนักเรียนเรียนเนื้อหาสลับกับการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนจนจบเนื้อหาในตอนที่ 1 ทําเชนนี้จนครบทั้ง 4 ตอน สังเกตและสอบถามผล
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อหาขอบกพรองระหวางทดลองจากนั้นนํามาปรับปรุงแกไข 
  

การทดลองครั้งที่ 2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง
คร้ังที่ 2 จํานวน 15 คน แบบ 1 คนตอ  คอมพิวเตอร 1 เครื่อง   ในขณะที่นักเรียนเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละตอน เร่ิมต้ังแตตอนที่ 1  โดยจะใหนักเรียนเรียนเนื้อหาสลับกับการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนจนจบเนื้อหาในตอนที่ 1 เมื่อนักเรียนเรียนจบจะใหทําแบบทดสอบตอนที่1
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ทันที ทําเชนนี้จนครบทั้ง 4 ตอน แลวนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนของแตละตอนมาหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
โดยใชสูตร E1/E2 

การทดลองครั้งที่ 3 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางครั้งที่3 
จํานวน 30 คน แบบ 1 คนตอ คอมพิวเตอร 1 เคร่ือง  ในขณะที่นักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแตละเร่ือง  เร่ิมต้ังแตตอนที่ 1  โดยจะใหนักเรียนเรียนเนื้อหา   สลับกับการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนจนจบเนื้อหาในตอนที่ 1 เมื่อนักเรียนเรียนจบจะใหทําแบบทดสอบตอนที่ 1 ทันที ทําเชนนี้
จนครบทั้ง 4 ตอน แลวนําคะแนนที่ไดในการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของ
แตละตอน ที่ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2 
 

 
สถิติที่ใชในการวิจัย 

1. สถิติพื้นฐาน  คือ  คาคะแนนเฉลี่ย 
2. การหาคาความยากงาย  และคาอํานาจจาํแนก ของแบบทดสอบรายขอ   โดยใชเทคนิค  

27% ของจุง เตห ฟาน  (ลวน  สายยศ ;และอังคณา  สายยศ. 2539 : 184-217) 
3. สถิติที่ใชหาคาความเชื่อมัน่ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร KR-20 ของ 

คูเดอร  ริชารดสัน (ลวน  สายยศ ;และอังคณา  สายยศ 2539 :184-217) 
4. สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพ   ของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ใชสูตร  

E1/E2  (เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต.2528 : 294–295) 



  

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 วิจัยครั้งนี้    เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  วิชาภาษาอังกฤษ “Target” 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ในรูปแบบ CD-ROM  และเพื่อหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑที่กําหนดไวมีลักษณะเปนมัลติมีเดียประกอบดวย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพกราฟก ขอความ  เสียงบรรยาย  เสียง ดนตรีประกอบ  และสามารถตอบโตกับผูเรียนได  
ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 
 
ผลการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษ “Target” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3 ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ือง  What happened yesterday? เนื้อหาแบงออกเปน 4 ตอน ดังนี ้
 ตอนที่ 1  ประโยคการสื่อสารในชีวิตประจําวัน บอกเลาเหตุการณในอดีต,ปจจุบัน Where is 
my………..?  It was in/on/under……….. . Now it is in/on/under……… .พรอมแบบฝกหัด จํานวน 
10 ขอ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 10 ขอ 

ตอนที่ 2   คําคุณศัพทบอกสี,คํานาม  It was…… Now it is …………They were……….. 
Now they are……What  colour  is the …….?   พรอมแบบฝกหัด  จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 10 ขอ 

ตอนที่ 3  เวลาในปจจุบันและอดีต  is, am  - was   are  -  were   last week, last Friday,  
yesterday, last month  this Friday, this week, today, this month พรอมแบบฝกหัด จํานวน 10 ขอ 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 10 ขอ 

ตอนที่ 4   คํากริยาชองที่ 2 ,สถานที่,Adverb of time  What did ……..do last week? 
Washed, watched, played, walked, listened to, was และ went พรอมแบบฝกหัด จํานวน 10 ขอ 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 10 ขอ 

โปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาองักฤษ“Target!” สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่3  ชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1  ประกอบดวยโปรแกรมตางๆ ดังนี ้

เสียง ไดทําการบันทึกเสียงบรรยาย เสยีงดนตรีประกอบ ใหอยูในรูปของ *.wav*.mp3 โดยใช 
โปรแกรม Sound Recorder 

ภาพนิง่ใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7 และโปรแกรม 3Ds Max 8 สรางเปนไฟล *.jpg 
 ภาพเคลื่อนไหว ใชโปรแกรม GIF Animation สรางเปนไฟล *.gif 
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 ภาพวีดทิัศน ใชโปรแกรม Camtasia และไดทําการบันทึกหนาจอการทาํงานใหเปนนามสกุล *.avi 
 แบบฝกหัด แบบทดสอบ  และเนื้อหา ใชโปรแกรม Macromedia Director 8.5, Autoware 7 
และแปลงนามสกุลเปน *exe 
 2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   

2.1  การประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   โดยผูเชี่ยวชาญดาน 
เนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดงัแสดงในตาราง 2 และ 3 
 
ตาราง 2  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
 1. ดานเนื้อหา และการดําเนินเรื่อง 4.26 ดี 
   1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.67 ดีมาก 
   1.2 ความเหมาะสมในการเขาสูเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
   1.3 ความถกูตองและเหมาะสมในการจดัลําดับเนื้อหา 4.00 ดี 
   1.4 ความเหมาะสมของเนือ้หากับเวลาทีน่ําเสนอ 3.67 ดี 
   1.5 ความถกูตองของเนื้อหา 4.33 ดี 
 2. ดานภาษาและเสียง 3.91 ดี 
   2.1 ความเหมาะสมของภาษาระดับผูเรยีน 4.00 ดี 
   2.2 ความถกูตองของการใชภาษา 4.00 ดี 
   2.3 ความเหมาะสมของเนือ้หากับเสียงบรรยาย 3.67 ดี 
   2.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 4.00 ดี 
 3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 4.22 ดี 
   3.1 ความเหมาะสมและจาํนวนของแบบฝกหัด 4.33 ดี 
   3.2 ความเหมาะสมและจาํนวนของแบบทดสอบ 4.00 ดี 
   3.3 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.33 ดี 

คาเฉลี่ยรวม 4.13 ดี 
 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา
คุณภาพของบทเรียนเฉลี่ยโดยรวม อยูในระดับดี  
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เมื่อพิจารณารายดานพบวา ทุกดานมีคุณภาพอยูในระดับดี และเมื่อพิจารณารายการประเมิน
พบวาสวนใหญมีคุณภาพอยูในระดับดี ยกเวนรายการประเมิน  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่
คาดหวัง ความเหมาะสมในการเขาสูเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีส่ิงที่ตอง
ปรับปรุงคือแกไขในการออกเสียงคํากริยาในชองที่ 2 ใหเนนเสียงเพื่อใหแตกตางจากชองที่ 1 เชน 
watch และ watched และการตรวจสอบคําศัพท เกี่ยวกับวันตางๆ จะตองขึ้นดวยตัวอักษรตัวใหญ 
เชน Friday  
 ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไข ใหมีความถูกตองตามคําแนะนํา 
 
ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
      ดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
1. การจัดการบทเรียน 4.91 ดีมาก 
   1.1 คําอธิบายการปฏิบัติชัดเจน 5.00 ดีมาก 
   1.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.67 ดีมาก 
   1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ 5.00 ดีมาก 
   1.4 ปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน 5.00 ดีมาก 
2. ดานภาษาและเสยีง 4.49 ดี  
   2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นาํเสนอ 4.33 ดี  
   2.2 การเราความสนใจดวยเสียง 4.33 ดี  
   2.3 ความชดัเจนความถูกตองของเสียงบรรยาย 5.00 ดีมาก 
   2.4 ความนาสนใจของเสยีงดนตรีประกอบ 4.33 ดี 
3. ตัวอักษร และส ี 4.75 ดีมาก 
   3.1 แบบตัวอักษร อานไดชัดเจน 5.00 ดีมาก 
   3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษร 4.67 ดีมาก 
   3.3 ความเหมาะสมของสภีาพ และกราฟฟก 4.33 ดี 
   3.4 ความเหมาะสมของการใชสีเพื่อนําเสนอ 5.00 ดีมาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.71 ดีมาก 
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 จากตาราง 3    ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    โดยผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา พบวา  คุณภาพของบทเรียนเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับดีมาก   

เมื่อพิจารณารายดานพบวา ดานการจัดบทเรียนและดานตัวอักษรและสีอยูในระดับดีมาก  
ดานภาษาและเสียงอยูในระดับดี และเมื่อพิจารณารายการประเมินพบวาสวนใหญมีคุณภาพอยูใน
ระดับดีมาก ยกเวนรายการประเมิน  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ  การเราความสนใจ
ดวยเสียง ความนาสนใจของดนตรีประกอบ  และความเหมาะสมของสีภาพและกราฟฟกอยูในระดับดี 
 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา   บทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียมีส่ิงที่ตองปรับปรุง คือ ปรับปรุงสีตัวอักษรและพื้นหลังใหเดนชัด  
 ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขโดยปรับปรุงตัวอักษรใหสีเขมและตัดกันกับพื้นหลัง  
  2.2  การพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย    จากการ
ทดลองกับกลุมตัวอยาง  ผลการทดลองมดีังนี ้
 
การดําเนินการทดลอง 

การทดลองครั้งที่  1 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูวิจัยสราง และปรับปรุงแลว  ไปทดลองใชกับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนองครักษ ที่ไมเคยเรียนบทเรียนนี้มากอนจํานวน 5 คนโดยใหผูเรียน
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพรอมกัน   ในระหวางการทดลองผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลเพื่อหา
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานตางๆ โดยการสังเกตพฤติกรรมอยางใกลชิดและ
จากการสัมภาษณผูเรียนซึ่งพบปญหาที่ตองทําการปรับปรุง คือ การเพิ่มปุมคําอธิบายการใชใน
บทเรียน และเสียงบรรยายใหชัดเจนขึ้น 

 
การทดลองครั้งที่ 2 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว จากการทดลองครั้งที่ 1  

ไปทดลอง  เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําการทดลองกับกลุม
ตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนองครักษ  จํานวน 15 คน  นําผลคะแนน
แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนว โนมของ
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85   ไดผลการทดลองดังนี้ 
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ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที ่2 
 

บทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 
คอมพิวเตอร คะแนน คาเฉลี่ย E1 คะแนน คาเฉลี่ย E2 E1 / E2

มัลติมีเดีย เต็ม     เต็ม       
ตอนที่ 1 10 9.07 90.67 10 9.00 90.00 90.67/90.00 
ตอนที่ 2 10 8.93 89.33 10 8.73 87.33 89.33/87.33 
ตอนที่ 3 10 8.87 88.67 10 8.73 87.33 88.67/87.33 
ตอนที่ 4 10 8.87 88.67 10 8.67 86.67 88.67/86.67 
รวม 40 35.74 89.33 40 35.13 87.83 89.33/87.83 

 
  จากตาราง 4  ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพ   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

พบวามีแนวโนมประสิทธิภาพ 89.33/87.33   ตอนที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 90.67/90.00  ตอน
ที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 89.33/87.33  ตอนที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน  88.67/87.33  
และตอนที่ 4 มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 88.67/86.67  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด  และแนวโนม
ประสิทธิภาพของทุกเรื่องเปนไปตามเกณฑที่กําหนดเชนเดียวกัน 
  

การทดลองครั้งที่ 3 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ที่ไดหาประสิทธิภาพจากการทดลองครั้งที ่2 ไปทดลอง  

เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ทําการทดลองกบักลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนองครักษ จาํนวนทัง้สิ้น 30 คน นําผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน  และ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85ดวยสูตร E1/E2 ไดผลการทดลอง ดังนี ้
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ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที ่3 
 

บทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 
คอมพิวเตอร คะแนน คาเฉลี่ย E1 คะแนน คาเฉลี่ย E2 E1 / E2

มัลติมีเดีย เต็ม     เต็ม       
ตอนที่ 1 10 9.17 91.67 10 9.00 90.00 91.67/90.00 
ตอนที่ 2 10 9.07 90.67 10 9.03 90.33 90.67/90.33 
ตอนที่ 3 10 8.97 89.67 10 8.97 89.67 89.67/89.67 
ตอนที่ 4 10 8.93 89.33 10 8.80 88.00 89.33/88.00 
รวม 40 36.14 90.33 40 35.88 89.50 90.33/89.50 

  
 จากตาราง 5   ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยรวม 

พบวา มีคาเปน  90.33/89.50  ตอนที่ 1 ประสิทธิภาพเปน 91.67/90.00 ตอนที่ 2 ประสิทธิภาพเปน
90.67/90.33  ตอนที่ 3 ประสิทธิภาพเปน 89.67/89.67 และตอนที่ 4 ประสิทธิภาพเปน 89.33/88.00 
แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษ “Target” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 ทั้ง 4 ตอน มี  ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  
 



  

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจยัครั้งนี ้    มีวัตถุประสงค เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เ ดีย  วิชา
ภาษาอังกฤษ “Target” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3 ชั้นมธัยมศึกษาปที ่1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
ที่กําหนด 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษ “Target” สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ   สําหรับใชในการเรียนการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษ“Target”  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนด 

2.เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  

โรงเรียนองครักษ อําเภอองครักษ จังหวัดนครนายก ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน  
 9  หองเรียน มีนักเรียนทั้งสิ้น 378 คน 
 2.   กลุมตัวอยาง 

      กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  
โรงเรียนองครักษ อําเภอองครักษ จังหวัดนครนายก ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 50 คน 
ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) ดังนี้ 

จับสลากนักเรียนจํานวน 3 หองเรียนจาก 9 หองเรียน   เพื่อเปนกลุมตัวอยาง การ- 
ทดลองแลวจับสลากหองเรียน 3 หองใหเปนหองเรียนที่ 1,2และ 3 ตามลําดับ 

การทดลองครั้งที่ 1  จับสลากนักเรียน จากหองเรียนที่ 1 จํานวน   5 คน 
การทดลองครั้งที่ 2  จับสลากนักเรียน จากหองเรียนที่ 2 จํานวน 15 คน 
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การทดลองครั้งที่ 3  จับสลากนักเรียน จากหองเรียนที่ 3 จํานวน 30 คน 
3.เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่เสนอในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ เนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษ  

“Target”  ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1โดยเนื้อหาแบงออกเปน  4 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ประโยคการสื่อสารในชีวิตประจําวัน บอกเลาเหตุการณในอดีต,ปจจุบัน 

- Where is my………..? 
- It was in/on/under……….. . 
- Now it is in/on/under……… . 

ตอนที่ 2   คําคุณศัพทบอกสี,คํานาม 
- It was…… 
- Now it is ………… 
- They were……….. 
- Now they are………… 
- What colour  is the …….? 

ตอนที่ 3  เวลาในปจจุบันและอดีต 
- is, am  - was 
- are  -  were 
- last week, last Friday, yesterday, last month 
- this Friday, this week, today, this month 

ตอนที่ 4   คํากริยา,สถานที่,Adverb of time 
- What did ……..do last week? 
- Washed, watched, played, walked, listened to, was และ went 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษ “Target” 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 
การดําเนินการทดลอง 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลอง จํานวน  4 วนั  วนัละ 1 ตอน  ตอนละ 50  นาที ดงันี ้
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การทดลองครั้งที่ 1 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    ที่สราง และปรับปรุงแลว      ไปทดลองใชกับนกัเรียน 
จํานวน 5 คน   โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ในขั้นนี้เปนการตรวจสอบหา
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    โดยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาระหวางเรียน ซักถาม
ปญหา และนาํขอมูลไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 

 
การทดลองครั้งที่ 2 

 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      ที่ไดรับการปรับปรุงแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 ไป
ทดลองกับนักเรียน จาํนวน 15 คน    โดยใหผูเรียนศกึษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเนื้อหาตอนที ่
1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเมื่อศึกษาจบตอนที่ 1 แลว ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแลวจึงเรียนตอนที ่2 ตอนที่ 3 และตอนที ่4 เชนเดียวกับตอนที่ 1 จากนั้นนําผลคะแนน
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนที่ไดมาหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

การทดลองครั้งที่ 3 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดหาแนวโนมประสิทธิภาพ จากการทดลองครั้งที่ 2 ไป
ทดลองกับนักเรียนจํานวน 30 คน     โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาตอนที่ 
1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเมื่อศึกษาจบตอนที่ 1 แลว ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแลวจึงเรียนตอนที่ 2 ตอนที่ 3 และตอนที่ 4 เชนเดียวกับตอนที่ 1 จากนั้นนําผลคะแนน
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนที่ไดมาวิเคราะหหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรวิชาภาษาอังกฤษ “Target” สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาอังกฤษ “Target” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 แบงเนื้อหาออก เปน 4 ตอน  ดังนี้ 
 ตอนที่ 1  ประโยคการสื่อสารในชีวิตประจําวัน บอกเลาเหตุการณในอดีต,ปจจุบัน 

- Where is my………..? 
- It was in/on/under……….. . 
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- Now it is in/on/under……… . 
ตอนที่ 2   คําคุณศัพทบอกสี,คํานาม 

- It was…… 
- Now it is ………… 
- They were……….. 
- Now they are………… 
- What colour  is the …….? 

ตอนที่ 3  เวลาในปจจุบันและอดีต 
- is, am  - was 
- are  -  were 
- last week, last Friday, yesterday, last month 
- this Friday, this week, today, this month 

ตอนที่ 4   คํากิริยาชองที่ 2, สถานที่,Adverb of time 
- What did ……..do last week? 
- Washed, watched, played, walked, listened to, was และ went 

  
 2.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ   ดาน
เนื้อหา อยูในระดับดีและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
คุณภาพอยูในระดับดีมาก   

3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองกับกลุมตัวอยางเปน 
90.33/89.50 โดยแตละตอน มีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
   ตอนที่  1  มีประสิทธิภาพเปน 91.67/90.00 
   ตอนที่  2  มีประสิทธิภาพเปน 90.67/90.33 
   ตอนที่  3  มีประสิทธิภาพเปน 89.67/89.67 
   ตอนที่  4  มีประสิทธิภาพเปน 89.33/88.00 
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อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียวิชาภาษาอังกฤษ “Target” สําหรับนกัเรียน
ชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวาประสิทธิภาพโดยรวมของบทเรียน คือ 90.33/89.50   ซึง่เปนไป
ตามเกณฑทีก่าํหนด คือ 85/85   สามารถอภิปรายผลไดวา 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีพ่ัฒนาขึ้น        มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนดไว คือ 
85/85  เนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางขึ้น  เพื่อใชในการทดลองครั้งนี้เปนบทเรียน
ที่สรางขึน้โดยผานขั้นตอนการสรางที่มีระบบ ไดรับการตรวจสอบ แกไข ตามขอเสนอแนะของอาจารย
ที่ปรึกษา  ผานการประเมินจากผูเชีย่วชาญผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
รวมถึงการดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจยั และพัฒนา             
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   มีการนําภาพการตูนหรือภาพจริงเพื่อความเขาใจงาย
รวมถึงการนํา ภาพเคลื่อนไหวประกอบในบทเรียน  ใชเสียงบรรยาย และเสียงดนตรี ทําใหผูเรียนเกิด
สนใจ และไมเกิดความเบื่อหนาย การเรียนเนื้อหาสลับกับการทําแบบฝกหัด   เมื่อทําผิดจะเฉลย
คําตอบที่ถูกตอง และผูเรียนสามารถทราบผลคะแนนไดทันที สวนประกอบทั้งหมดนี้ทําใหบทเรียนมี
ความนาสนใจ    จึงทําใหผูเรียนมีความสนใจและเกิดการอยากรูอยากเห็น    อีกทั้งผูเรียนตองมี
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอรมีเดียตลอดเวลา   ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ธัญญา ตันติชวลิต 
(2541) 

3.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมีเดียวิชาภาษาอังกฤษปจจุบันมีเปาหมายของการสอน
ภาษาเนนใหผูเรียนมีความสามารถในการใชภาษาไดตามสถานการณตางๆ ในชีวิตจริง ใหโอกาสให
นักเรียนไดฝกปฏิบัติกิจกรรมภาษา และสามารถนําไปใชในชีวิตจริงได เนนการสอนที่ผูเรียนไดรับ
ประสบการณ และพัฒนาการเรียนรูดวยตนเองเปนสําคัญ ผูสอนจะมีหนาที่แนะนําชวยเหลือ ในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนจะตองใหหลักการพัฒนาทักษะภาษาทั้งสี่ในลักษณะบูรณาการ 
(เสาวลักษณ รัตนวิชช.2531: 37-49) ซึ่งในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษ“Target!” 
มีการนําเสนอเนื้อหา ที่สามารถนําไปใชไดและเหตุการณที่พบเห็นในชีวิตประจําวัน บรูณาการรวมกับ
วิชาอื่นๆ รวมถึงการทบทวนความรูในระดับตนของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่1 เพื่อ
เตรียมพรอมในพื้นฐานภาษาอังกฤษในระดับที่สูงขึ้นตอไป 
 
ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
 จากผลการวิจยัครั้งนี ้   สามารถนาํไปใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย โดยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี ้
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      1.1 ครู  นักเรียน  หรือผูเกี่ยวของ  สามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชา
ภาษาอังกฤษ “Target” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1   เปนแหลงเรียนรูที่ผูเรียน
สามารถศึกษาไดดวยตนเอง 
      1.2  การศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เปนการชวยฝกทักษะทางดานการฟง การ
พูด การอานและการเขียนของวิชาภาษาอังกฤษ เพื่อใหเกิดความเขาใจในการเรียนรูเพิ่มเติม จากการ
เรียนการสอนปกติในชั้นเรียน 
      1.3  ควรมีการเผยแพรบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สําหรับการเรียนรูในหองสมุดของ
โรงเรียน 

2. ขอเสนอแนะสําหรับการวจิัย 
      2.1 ควรมกีารวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ   วิชาภาษาอังกฤษในรปูแบบอื่นๆ เชน รูปแบบเกม รูปแบบการฝกทักษะเพื่อศึกษา
ผลของการเรยีนรู 
      2.2 ควรมีการวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย     ในกลุมสาระการเรียนรู
อ่ืนๆ เพื่อพัฒนาการเรียนการสอน  
      2.3 ควรมีการวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ผานเว็บ ในลักษณะการเรียน
การสอนแบบ E- learning  
      2.4 ควรศึกษาผลการเรยีนดานทักษะ การฟง และการพูด จากการเรียนดวยบทเรียน
คอมพวิเตอรมลัติมีเดีย 
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ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

เรื่อง การการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาองักฤษ “Target” 
สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่3 

 
ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  

ตอนที่ 1 ประโยคการสื่อสารในชีวิตประจําวนั บอกเลาเหตุการณในอดีต,ปจจุบัน 

 
คําชี้แจง จงเลอืกคําตอบที่ถกูตองเพยีงขอเดียวโดยทําเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคาํตอบ 
1. We ……… a song   everyday. 
 a. sang   b. sand   c. sing   d. singed 
2. Where is my book?  
 a. It’s on the chair.  
 b. It’s under the table. 
 c. It’s in the table. 
 d. It’s on the table. 
  
3. Where is a bird?  
  

a. A bird is in the cape   b. A bird is under the cage   
c. A bird is in the cage      d. A bird is on the cage. 

 
4. A bird is in the cage.  
  

a.     b. 
 
 
 c.     d. 
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ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ตอนที่ 2 คําคุณศัพทบอกสี,คํานาม 

 
คําชี้แจง จงเลอืกคําตอบที่ถกูตองเพยีงขอเดียวโดยทําเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคาํตอบ 
1. What color is the moon? 

a. blue   b. red  c. brown  d. yellow 
 
2. What color is your hair?  
 
 a. back   b. black c. blue   d. bag 
 
3. What color is the sky?  
  

a. blue           b. brown  c. green  d. yellow 
 
4. What color is  a flower? 
  

 a. blue           b.purple  c. green  d. yellow 
 
5. It was a……… Now it is a……………. 
 
 a. brown tadpole, frog  b. frog, brown tadpole   

c. egg, brown tadpole   d. brown  tadpole, fox 
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ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ตอนที่ 3 เวลาในปจจุบันและอดีต 

 
คําชี้แจง จงเลอืกคําตอบที่ถกูตองเพยีงขอเดียวโดยทําเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคาํตอบ 
1.How many days are there in a week? 

a. 8 days  b. 5 days  c. 4 days  d. 7 days 
2. How many days are there in May? 

a. 31 days  b. 30 days  c. 28 days  d. 29 days 
3. How many days are there in November? 

a. 31 days  b. 30 days  c. 28 days  d. 29 days 
4. How many days are there in  February  2007 ? 

a. 31 days  b. 30 days  c. 28 days  d. 29 days 
5. Today is Wednesday, What was yesterday? 
 a. Friday  b. Monday  c. Tuesday  d. Thursday 
6. Thu  - ……….? , Wed – Wednesday 
 a. Tuesday  b. Thursday  c. Tursday  d.Thusday 
7. Today is Sunday, What was yesterday? 
 a. Friday  b. Saturday  c. Thursday  d. Wednesday 
8. Yesterday was Friday, What is today? 
 a. Tuesday  b. Saturday  c. Thursday  d. Wednesday 
9. Yesterday - ................? 
 a. Today  b. This day  c.  Tooday  d.  on the day 
10. 
         1              2                      3                      4                5               6 

friday played last football He 

  a. 3 – 2 – 4 – 5 – 1 -6  b. 5 – 4 – 2 – 3 -1 -6 
  c. 5 – 2- 4 – 3 – 1 – 6  d. 5 – 2 – 1 – 3 – 4 - 6 
 
 
 

 

.
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ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ตอนที่ 4 คํากรยิา, สถานที่, Adverb of time 

 
คําชี้แจง จงเลอืกคําตอบที่ถกูตองเพยีงขอเดียวโดยทําเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคาํตอบ 
1.What …….you do yesterday? 

a. do   b. did   c. was   d. were 
2. What ……you do last month?      

a. did   b. do   c. was   d. were 
3. She ……a horse last month. 
 a. ride   b. visited  c. rode   d. walked  
4. He …….some milk yesterday morning. 
 a. drunk  b. drank  c. rode   d. drinked 
5. He ………a picture yesterday. 
 a. played  b. walked  c. painted  d. visited 
6. I ……an ice-cream last Tuesday. 
 a. eat   b. ate   c. eaten  d. ated  
7. What did you do yesterday? I  ………… to my friend on the phone. 
 a. listened to  b. take   c. talked  d. told 
8. She ……the television last night. 
 a. washed  b. watched  c. watch  d. wash 
9. What did you ……yesterday?  I ……… milk and fruit. 
 a . did, buy  b. do, buy  c. do, bought  d. did, bought 
10.He …….a history paper  yesterday. 
 a. write   b. writed  c. wrote  d. watched 
 
 
 
 
 

 



 
 

74

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง 6 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตอนที่ 1 ประโยคการสื่อสารในชวีติประจําวนั  
บอกเลาเหตุการณในอดตี,ปจจุบัน 

 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 
1 0.66 0.32 
2 0.69 0.55 
3 0.55 0.55 
4 0.57 0.55 
5 0.38 0.64 
6 0.48 0.59 
7 0.58 0.73 
8 0.43 0.36 
9 0.48 0.68 
10 0.43 0.68 

 
คาความยากงาย = 0.38 – 0.69   คาอํานาจจําแนก = 0.32 – 0.68  คาความเชื่อมัน่ = 0.61 
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ตาราง 7 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

               วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ตอนที่ 2 คําคุณศัพทบอกสี, คํานาม 
 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 
1 0.64 0.86 
2 0.47 0.45 
3 0.59 0.73 
4 0.59 0.77 
5 0.44 0.64 
6 0.26 0.27 
7 0.28 0.23 
8 0.53 0.41 
9 0.47 0.23 
10 0.53 0.68 

 
คาความยากงาย = 0.26 – 0.64   คาอํานาจจําแนก = 0.23 – 0.86 คาความเชื่อมัน่ = 0.65 
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ตาราง 8 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

                วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตอนที่ 3 เวลาในปจจุบันและอดีต 
 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 
1 0.46 0.64 
2 0.40 0.55 
3 0.53 0.36 
4 0.47 0.68 
5 0.29 0.23 
6 0.38 0.27 
7 0.36 0.36 
8 0.39 0.36 
9 0.30 0.55 
10 0.32 0.23 

 
คาความยากงาย = 0.29 – 0.53   คาอํานาจจําแนก = 0.23 – 0.68   คาความเชื่อมัน่ = 0.54 
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ตาราง 9 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
      วัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ตอนที่ 4 คํากริยาชองที่ 2, สถานที่ Adverb of time 

 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 
1 0.66 0.32 
2 0.55 0.45 
3 0.38 0.41 
4 0.57 0.55 
5 0.69 0.86 
6 0.43 0.50 
7 0.48 0.59 
8 0.58 0.77 
9 0.43 0.41 
10 0.48 0.77 

 
 คาความยากงาย = 0.38 – 0.69   คาอํานาจจําแนก = 0.32 – 0.86  คาความเชื่อมัน่ = 0.67 

          คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบับ = 0.87 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินความคิดเห็นสําหรบัผูเชี่ยวชาญ (ดานเนื้อหา) 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย วิชาภาษาอังกฤษ “Target” สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 3 
ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1  เร่ือง What happened yesterday? 

คําชี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็นของทานโดยใสเครื่องหมาย / ลงในชองระดับความคิดเห็น 
ระดับผลการประเมิน 

รายการประเมิน 
ดีมาก ด ี ปาน

กลาง 
ตอง

ปรับปรุง 
ใช

ไมได 

1. ดานเนื้อหา และการดําเนินเรื่อง           
    1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง           
    1.2 ความเหมาะสมในการเขาสูเนื้อหา            
    1.3 ความถูกตองและเหมาะสมในการจัดลําดับ 
        เนื้อหา           
    1.4 ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาที่นําเสนอ           
    1.5 ความถูกของเนื้อหา           
2. ดานภาษาและเสียง           
     2.1 ความเหมาะสมของภาษาระดับผูเรียน           
     2.2 ความถกูตองของการใชภาษา           
     2.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับเสียงบรรยาย           
     2.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย           
3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ           
     3.1 ความเหมาะสมและจาํนวนของแบบฝกหัด           
     3.2 ความเหมาะสมและจาํนวนของแบบทดสอบ           
     3.3 ความเหมาะสมกบัระดับผูเรียน           
ขอเสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ...............................................ผูประเมิน 
วันที่............/........................../....................... 
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แบบประเมินความคิดเห็นสําหรบัผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย วิชาภาษาอังกฤษ “Target” สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 3 
ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1  เร่ือง What happened yesterday? 

คําชี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็นของทานโดยใสเครื่องหมาย / ลงในชองระดับความคิดเห็น 
ระดับผลการประเมิน 

รายการประเมิน 
ดีมาก ด ี ปาน

กลาง 
ตอง

ปรับปรุง 
ใช

ไมได 

1. การจัดบทเรียน           
       1.1 คําอธบิายการปฏบิัตชิัดเจน           
       1.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ           
       1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ           
       1.4 ปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน           
2. ภาพ เสียง และการใชภาษา           
        2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ           
        2.2 การเราความสนใจดวยเสียง           
        2.3 ความชัดเจน และความถูกตองของเสียง 
             บรรยาย           
        2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบ           
3. ตัวอักษร และสี           
        3.1 แบบตัวอักษรอานไดชัดเจน           
        3.2 ความเหมาะสมกบัขนาดของตัวอกัษร           
        3.3 ความเหมาะสมของสีภาพ และกราฟฟก           
        3.4 ความเหมาะสมของการใชสีเพื่อนาํเสนอ           
ขอเสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ...............................................ผูประเมิน 
วันที่............/........................../....................... 
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ภาคผนวก ง 
รายนามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  
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รายนามผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 
1. อาจารยศิริลักษณ  หนิแกว    ครู คศ.2 วิทยะฐานะชํานาญการ 
       โรงเรียนองครักษ 
2. อาจารยเจริญศรี  อรุณแกว    ครู คศ.2 วิทยะฐานะชํานาญการ 
       โรงเรียนฉมิพลีวิทยา 
3. อาจารยภาวินนัท  จุลอักษร    ครู คศ.2 วิทยะฐานะชํานาญการ 
       โรงเรียนโนนสาํราญวทิยา 
 
 
รายนามผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
1. ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท  ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 
       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานชิ   ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 
       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3. อาจารยอํานาจ  สาทสทิธิ์    อาจารย โรงเรยีนสาธิต 
       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
       (ประสานมิตร) 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

วิชาภาษาอังกฤษ “Target” เรื่อง What happened yesterday? 
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    ภาพแสดงหนาจอแรก เร่ิมตนของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแสดงหนาจอการเขาสูบทเรียนของผูเรียน โดยการคลิกเพื่อเขาสูหนาหลกั 
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ภาพแสดงหนาเมนูหลัก โดยผูเรียนสามารถคลิกที่กลอง 3 กลอง ประกอบดวย คําแนะนาํการใชบทเรียน 

เขาสูบทเรียน และ ผูจัดทาํ รวมถงึ ออกจากโปรแกรม 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแสดง หนาจอคําแนะนาํการใชบทเรียนจะเปนการบรรยายและตัวอยางการใชบทเรียนจริง  
ทั้ง 4 ตอน แบบสรุป  
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ภาพแสดง หนาจอเขาสูบทเรียน จะแบงทั้งหมด 4 ตอน สามารถคลิกเขาสูบทเรียนแตละตอน ซึง่จะ
ปรากฏผลการเรียนรูที่คาดหวังในแตละตอน ใหผูเรียนทราบ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแสดง หนาจอผลการเรยีนรูที่คาดหวังในแตละตอน ซึ่งปรากฏกอนที่จะเขาสูเนือ้หา 
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ภาพแสดง หนาจอเนื้อหาตอนที ่1 การสื่อสารในชีวิตประจําวนั เหตุการณอดีต,ปจจุบัน การฝกรองเพลงที่

แทรกเนื้อหากริยาชอง 1 และ ชอง 2  และการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพแสดง หนาจอแบบฝกหดัระหวางเรียน แทรกระหวางการเรียนเนือ้หา และมีคะแนนสะสมการทํา

แบบฝกหัด ต้ังแตตน จนเรียนจบเนื้อหาในตอนนัน้ๆ ตอนละ 10 ขอ 
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     ภาพแสดง หนาจอแบบทดสอบเมื่อนกัเรียนเรียนเนือ้หา สลับกับการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน 
        เสร็จแลว จะตองทาํแบบทดสอบทนัท ีตอนละ 10 ขอ  

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

       ภาพแสดง หนาจอเนื้อหาตอนที ่2 สี,คํานาม การเปลี่ยนแปลงชวีิตสัตวทีพ่บเห็นชวีิตประจาํวนั 
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      ภาพแสดง หนาจอเนื้อหา ตอนที่ 3 เวลาในปจจุบันและอดีต 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    
       ภาพแสดง หนาจอเนื้อหา ตอนที่ 4 คําศัพทกริยาชองที ่2 ประโยคคําถาม,คําตอบ ของตัวนําเรื่อง 
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ภาพแสดง หนาจอเนื้อหาตอนที ่4 การยกตัวอยางกิจกรรมที่ทาํในอดตี พรอมภาพประกอบ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแสดง หนาจอผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัด 
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ภาพแสดง หนาจอผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
   ภาพแสดง หนาจอผูจัดทาํ 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

 
ชื่อ   ชื่อสกุล     นางสาวแคทลยีา  คลองแคลว 
วันเดือนปเกิด     29 พฤษภาคม 2519 
สถานที่เกิด     ศูนยอนามัยแมและเด็ก เขต 4 จ.ขอนแกน 
สถานที่อยูปจจุบัน    63 หมู 7 ตําบลองครักษ อําเภอองครักษ 
      จ.นครนายก 26120 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน   นักวชิาการเงนิและบัญช ี
      สํานักงานบรหิารกิจการหอพัก มศว 
สถานทีท่ํางานปจจุบัน    สํานักงานบรหิารกิจการหอพัก มศว 
      อําเภอองครักษ จังหวัดนครนายก 
ประวัติการศึกษา     
 พ.ศ. 2537    มัธยมศึกษาปที่ 6  
      จากโรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
      ประสานมิตร 
 พ.ศ. 2539    บริหารธุรกิจบัณฑิต (การตลาด) 
      จากมหาวิทยาลัยรามคาํแหง 
 พ.ศ. 2545    โครงการอบรมวิชาชพีคร ู
      จากมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
 พ.ศ. 2550    การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยกีารศึกษา) 
      จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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