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 The purpose of this study was to find out an efficiency of computer multimedia 
instruction (CMI) Thai Sentences of Thai Language substance for 3rd level students according 
to standard criteria 
 The samples used in this study were 48 third level students from 
Rajwinitbangkaepankhum School Bangkok in the second semester of 2006 academic year. The 
sample were divided by multistage random sampling. The experiment were conducted for 
three times to find out the CMI according to the set of 90/90 criterion. Statistics used for 
analyzing data were mean and percent. 
 The efficiency of the computer multimedia instruction on Thai Sentences in Thai 
Language substance for 3rd level students had very good quality in content and good quality in 
technique. It obtained the efficiency of 92.07/91.55, that was corresponding with the standard 
criteria. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยดี ทั้งนี้เพราะไดรับความกรุณาอยางสงูจากผูชวย
ศาสตราจารยเกษม บุญสง อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช กรรมการ
สอบสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสุนานนท กรรมการสอบสารนิพนธ และผูชวย
ศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง ทีก่รุณาใหคําปรึกษาเพื่อปรับปรุงแกไขตลอดเวลาทีท่ําการวิจยั ผูวิจัยรูสึก
ซาบซึ้งในความกรุณาของอาจารยเปนอยางยิง่ และขอกราบขอบพระคุณไว ณ ทีน่ี ้
 ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยชาญชยั อินทรสุนานนท ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา        
เจริญวานิช และอาจารย ดร.นฤมล ศิระวงษ อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา ที่กรุณาเปน
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและประเมินคุณภาพของเครื่องมอืที่ใชในการวจิัย 
 ขอขอบพระคุณอาจารยอาจารยอรพนัธ สรอยสุดารัตน หวัหนาภาควิชาภาษาไทย อาจารย  
สุทธาทพิย จนัทรธน ูและอาจารยปราณี  เปลงเสียง อาจารยประจาํภาควิชาภาษาไทย โรงเรียนราชวนิิต
บางแคปานขาํ ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองของเนือ้หาเครื่องมือที่ใชในการวิจยั รวมถงึ
ใหความอนุเคราะหในดานตางๆ ตลอดระยะเวลาทีท่าํการวิจัย 
 ขอขอบพระคุณผูอํานวยการโรงเรียนราชวินิตบางแคปานขํา อาจารย บุคลากร และนักเรียน     
ทุกทานที่ใหความอนุเคราะห ความรวมมือ และอํานวยความสะดวกในการเก็บขอมูลและการทดลองเปน
อยางด ี
 ขอขอบพระคุณคุณพอสุกิจ คุณแมสุวรรณี ทรัพยไหลมา คุณสุรชัย ทรัพยไหลมา คุณอทุัยรัตน     
วศินธรวิสุทธิ ที่ใหโอกาสในการศึกษา คุณสุรสิทธิ์ คุณสํารวย ทรัพยไหลมา คุณสรุเดช ทรัพยไหลมา คุณ
ธาริณี ธนารตันวิชัย คุณสุพจน ทรัพยไหลมา และทุกคนในครอบครัวที่คอยใหกําลงัใจ และใหการ
ชวยเหลือทกุๆดานจนสําเร็จ 
 คุณคาและประโยชนทีพ่ึงมีของสารนพินธฉบับนี้ทัง้หมด ขอมอบใหแกบิดา มารดา อาจารย และผู
มีพระคุณทกุทาน ที่ไดอบรมและชี้แนะแนวทางในการศึกษา ตลอดจนสนับสนนุและใหกาํลังใจแกผูวิจัย
ดวยดีตลอดมา 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ความสําคัญและที่มา 

การศึกษาเปนรากฐานสําคญัในการสรางความเจริญและการแกไขปญหาตางๆ ในสังคมที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา แตการใหการศึกษาก็มีปญหาเกิดขึ้นหลายอยาง ปญหาหนึง่ทีพ่บคือปญหา
ความแตกตางระหวางบุคคล เนื่องจากผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกนัหลายดาน ทั้งดาน
ความสามารถ ดานสติปญญา ดานความตองการ ดานรางกาย ดานอารมณ และทางดานสังคม (นิพนธ  
ศุขปรีดี. 2532 : 11) จึงจําเปนอยางยิ่งที่ตองนําสือ่การสอนที่มปีระสิทธิภาพมาชวยแกปญหาในการ
จัดการเรียนการสอน 

มัลติมีเดีย กน็ับวาเปนสื่ออีกชนิดหนึง่ทีม่ีความหลากหลาย สวนใหญบันทึกลงบน CD-ROM  
มัลติมีเดียเปนสื่อที่แพรกระจายความรูที่ไดผลมาก เพราะสามารถสื่อไดทั้งการอาน การฟง การเห็นภาพ  
ทําใหจดจําไดงาย นอกจากนี้ยงัสามารถคนหาไดรวดเร็ว สามารถคัดลอกนําไปใชงานตอไดสะดวก (ดารา  
แพรัตน. 2538 : 4) ผูเรียนสามารถตอบสนองกบับทเรยีนได และทราบผลการตอบสนองนั้นทนัที และการ
จัดสภาพการณใหผูเรียนเกดิการเรียนรูตามสติปญญา และความสามารถของตน ยอมเปนการสงเสริมให
ใหผูเรียนไดเรียนตามความถนัดโดยไมตองกังวลใจ การนําคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียน
การสอน จงึมีขอไดเปรียบหลายประการ เมื่อเทียบกับส่ือการสอนเดิมที่ใชเขียนบนกระดาน และให
นักเรียนนัง่ศึกษาเอง ขอไดเปรียบเหลานี้ไดแก ดานสีสัน ดานเสยีง ดานกราฟก ดานการศึกษารายบุคคล 
ดานกิจกรรมรวม ดานความรูสึก ดานการโตตอบ และดานการกระตุนความอยากรูอยากเหน็ (วิไล กัล
ยาณวัจน. 2541 : 32-36) อีกทั้งสามารถใหผูเรียนนาํไปเรียนที่ไหน เมื่อไหร เวลาใดก็ได ทาํใหผูเรียนที่
เรียนชาสามารถนําไปทบทวนเพื่อเรียนใหทันเพื่อน สวนผูเรียนที่เรียนเร็วก็สามารถนําไปศึกษาเพิ่มเตมิได  
ทําใหการเรียนการสอนเปนไปอยางราบรืน่ 

การเรียนการสอนภาษาไทยในปจจุบัน มิไดมุงหวังใหนักเรียนอานออกเขียนไดเพยีงอยางเดยีว  
หากมุงหวงัใหนักเรียนนาํความรูความสามารถไปใชใหเกดิประโยชนไดจริง ส่ือสารกับผูอ่ืนไดอยางมี
ประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล ใชเปนเครื่องมือในการเรียนรูกลุมสาระอื่นๆ และใชเทคโนโลยีในการ
ส่ือสารไดเปนอยางดี (กรมวิชาการ. 2546 : 21) แตการเรียนการสอนวิชา หลักภาษาไทยนั้นพบ
ขอผิดพลาดตางๆมากมาย โดยเฉพาะการใชประโยค เชน การใชประโยคที่ขาดบทประธาน การใชประโยค
ที่ขาดบทกริยา การใชประโยคที่ขาดบทกรรม การใชประโยคที่ใชบทเชื่อมผิด และการใชประโยคที่
เรียงลําดับผิด (กรมวิชาการ. 2538 : 47)  อีกทั้งเนือ้หาในวิชาภาษาไทยเปนนามธรรม ทําใหผูเรียนไม
สามารถจดจาํเนื้อหาได ผูเรียนจงึใชภาษาไมถูกตอง เกิดการสื่อสารที่ผิดพลาด จงึจําเปนที่ตองเรงรีบแกไข
เพื่อใหผูเรียนสามารถใชภาษาไดถูกตอง 
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จากความสําคัญดังกลาวขางตน ผูวิจัยจงึมีความสนใจทีจ่ะทาํการการศึกษาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ประโยคในภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชวงชัน้ที ่ 3 มาเปนเนื้อหาในการพัฒนาบทเรียน เนื่องจากผูวจิัยเห็นวาเมื่อนําเนื้อหามาสรางเปนบทเรยีน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียแลว จะสามารถนาํเอาศักยภาพของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมาชวยในการเรียนการ
สอน และชวยแกปญหาการเรียนการสอนไดเปนอยางดี 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาไทย เร่ือง ประโยคในภาษาไทย กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาไทย  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1.  ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ประโยคในภาษาไทย ที่มีประสิทธิภาพไวใชในการ
เรียนสําหรับนกัเรียนระดับชวงชัน้ที ่3  

2.  เปนแนวทางสาํหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในสาขาวิชาอื่นตอไป 
3.  เพื่อลดปญหาการเรียนรูอันเนื่องมาจากความแตกตางระหวางบคุคลของผูเรียน 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้  เปนนักเรียนระดับชวงชั้นที ่ 3 ชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 1 ของ
โรงเรียนราชวนิิตบางแคปานขํา ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 10 หองเรียน ซึง่มนีักเรยีนจาํนวน 
421 คน  
 
 กลุมตวัอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้ เปนนกัเรียนระดับชวงชัน้ที ่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ของ
โรงเรียนราชวนิิตบางแคปานขํา ภาคเรียนที ่2 ปการศกึษา 2549 จาํนวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบ
หลายขัน้ตอน  (Multistage  Random  Sampling) ดังนี ้

 จับสลากหองเรียนมา 3 หองเรียน แลวจับสลากเพื่อกําหนดเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 
 จับสลากนักเรยีนมา 3 คน จากทั้งหมด 42 คน จากหองเรียนที ่ 1 เพื่อทาํการทดลอง       

คร้ังที่ 1   
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 จับสลากนักเรยีนมา 15 คน จากทัง้หมด 42 คน จากหองเรียนที ่ 2 เพื่อทาํการทดลอง      
คร้ังที่ 2 

 จับสลากนักเรยีนมา 30 คน จากทัง้หมด 42 คน จากหองเรียนที ่ 3 เพื่อทาํการทดลอง      
คร้ังที่ 3  

  
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย  
  เร่ือง  ประโยคในภาษาไทย  ไดแก 
   เร่ืองที่ 1 สวนประกอบและการเรียงลาํดับคําในประโยค 
    1.1 ภาคประธานและภาคแสดง 
    1.2 การขยายประโยคความเดียว 
    1.3 ประโยคที่มเีนือ้ความขยายเพิ่มเติม 
   เร่ืองที่ 2 เจตนาในการใชประโยคในภาษาไทย 
    2.1 ประโยคบอกเลา 
    2.2 ประโยคคําถาม 
    2.3 ประโยคคําสั่งและขอรอง 
   เร่ืองที่ 3 ประโยคในชวีติประจําวนั 
    3.1 สุภาษิต  คําพงัเพย    
    3.2 ประโยคในอินเทอรเน็ต 
    3.3 ประโยคสนทนา 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย หมายถงึ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูศึกษาวิจยัสราง
ข้ึนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร นําเสนอบทเรียนที่มกีารผสมผสานระหวางสื่อตางๆ มีทั้งเสียง (Sound), 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation), ภาพนิ่ง (Still Image), ขอความ และมกีารปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับ
เนื้อหา ดวยการตอบสนองเมื่อมีการถามคําถามในวิชาภาษาไทย เร่ือง ประโยคในภาษาไทย สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่3  

2. ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของผูเรียนจากการศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โดยผูเรียนตองไดคะแนนไมต่ํากวาเกณฑมาตรฐาน 90/90  
 เกณฑ 90 ตัวแรก หมายถงึ รอยละของคะแนนเฉลีย่ จากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน 
ของนักเรียนทีเ่รียนผานบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูวิจยัสรางขึน้ 
 เกณฑ 90 ตัวหลงั หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ย จากการทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนกัเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูวิจยัสรางขึ้น 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถงึ ความสามารถของนักเรียนอันเปนผลจากการเรียนรู โดย
พิจารณาจากความรู ความเขาใจในเนื้อหา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองประโยคในภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3 ซึง่สามารถวัดไดจากคะแนนการทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถงึ บุคคลที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท และมี
ประสบการณในการสอนวิชาภาษาไทยไมนอยกวา 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาในระดบัปริญญาเอก และมี
ประสบการณในการสอนภาษาไทยไมนอยกวา 3 ป จํานวน 3 ทาน 
 5. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง บุคคลทีสํ่าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท และ
มีประสบการณในการสอนดานเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาในระดับ
ปริญญาเอก และมีประสบการณในการสอนดานเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 3 ป จํานวน 3 ทาน 
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บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

ในการวิจัยครัง้นี ้ ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารงานวิจัยที่เกีย่วของ  โดยแบงเปนหัวขอดังนี ้

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

1.2 ข้ันตอนของการวิจัยและพฒันา 

2. เอกสารงานวจิัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.1 ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

2.2 ประเภทของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

2.3 ประโยชนของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

2.4 กระบวนการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.5 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

2.6 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรยีนรูดวยตนเอง 

3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

3.2 ความสาํคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

3.4 ข้ันตอนของการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการสอนวิชาภาษาไทย 

4.1 เอกสารเกีย่วกบัการสอนภาษาไทย 

4.2 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการสอนวิชาภาษาไทย 

5. เอกสารเกีย่วกบัทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ทีเ่กี่ยวกับคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
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1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 
 1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนา (Research and Development) 

    การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา  (Educational Research and Development) มี
นักวชิาการใหความหมายไวดังนี ้

    บอรกและกอล (Borg and Gall.1966 : 782) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา การวิจัย
และพัฒนา คือ กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถกูตองของผลิตภัณฑทางการศึกษา คาํวา
ผลิตภัณฑไมไดหมายความเพียงสิง่ที่อยูในหนงัสือ ในภาพยนตรประกอบการสอน และในคอมพิวเตอร
เทานัน้ แตรวมถึงระเบยีบวธิีในการสอน โปรแกรมการสอน 

      เกย (Gay. 1976 : 8) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา เปนผลติภัณฑสําหรบัใชใน      
โรงเรียน ซึง่ผลิตภัณฑยังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆที่ใชในการฝกอบรม วัสดุที่ใชในการเรียนรู การ
กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบการจัดการ การวิจยัและพัฒนายังรวมถงึการ
กําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคล และระยะเวลาอีกดวย ผลของการพฒันาจะไดมาเพื่อตอบสนอง
ความตองการ และรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง และจะสมบูรณเมือ่ไดนําไปทดลองภาคสนาม และหา
ประสิทธิภาพใหไดเกณฑมาตรฐาน 

    เปร่ือง กุมุท (2519 : 2) ใหความหมายของการวิจัยและพฒันาทางการศึกษาวา    
หมายถงึ การวิจัยที่จะสรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิง่บางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตาม
ระเบียบวิธกีารวิจัย ที่สามารถรับรองคุณภาพ และประสิทธิผล และกระบวนการ เมื่อนาํผลนัน้ไปใชซึ่ง
รูปแบบการวิจยัและพัฒนา เปนการแกปญหาการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรค 
และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้น ให
พัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กาํหนด 
    จากความหมายขางตนพอสรุปไดวา การวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา คือ 
กระบวนการวจิัยและพัฒนาเพื่อตรวจสอบผลิตภัณฑทางการศึกษาโดยการทดลองและพัฒนา จากนัน้ทาํ
การประเมนิผลแลวจึงนาํขอมูลที่ปอนกลับมาพฒันาขึ้น เพื่อใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด   
 
 
 1.2 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
 อางจาก Cycle ของ Borg and Gall โดยขั้นตอนที่สําคัญของการวจิัยและพัฒนามี 10 
ข้ัน ดังนี ้
 1. รวบรวมขอมูลและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ เปนการศึกษาทฤษฎี และงานวจิัย รวมทัง้การ
วิเคราะหวรรณกรรมที่เกี่ยวของ การสงัเกตชั้นเรียน และการเตรียมการเขียนรายงาน 
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 2. การวางแผนการวิจัยและพฒันา รวมทัง้การนิยามทกัษะในการเรียน การกาํหนด
วัตถุประสงคและผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ การกาํหนดกิจกรรมการเรยีนรู และสถิติที่ใชในการทดสอบ 
 3. การพัฒนารูปแบบเบื้องตนของผลิตภัณฑ รวมทัง้การเตรียมสื่อการสอน คูมือ และ
แบบประเมินผล 
 4. การทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที ่ 1 โดยทดลองกับกลุมตวัอยาง 6-12 คน จาก 1-3
โรงเรียน แลวเก็บรวบรวมขอมูลดวยการสัมภาษณ สังเกต และแบบสอบถาม แลววิเคราะหขอมูล 
 5. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 โดยปรับปรุงจากขอมูลการทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที ่1 
 6. การทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที ่ 2 โดยทดลองกับกลุมตัวอยาง 30-100 คน จาก 5-15 
โรงเรียน แลวรวบรวมขอมูลเชิงปริมาณ เทียบผลการเรยีนระหวางกอนเรียนและหลงัเรียน กับกลุมควบคุม
ตามความเหมาะสม 
 7. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 โดยปรับปรุงจากขอมูลการทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที ่2 
 8. การทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที ่ 3 โดยทดลองกับกลุมตัวอยาง 40-200 คน จาก 10-30 
โรงเรียน แลววิเคราะหขอมลูจากการสัมภาษณ สังเกต และแบบสอบถาม   
 9. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที ่ 3 โดยปรับปรุงครั้งสุดทายจากขอมูลการทดสอบ         
ผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 
 10. เผยแพรและจดัจําหนาย รายงานผลของผลิตภัณฑในการประชุม สัมมนา และ 
ตีพิมพในวารสาร ตรวจสอบควบคุมคุณภาพอยางตอเนื่อง 
 
2.  เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 มัลติมีเดีย จากศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2540 : 96) ไดใหความหมาย
ของมัลติมีเดียวา 1. ส่ือหลายแบบ 2. ส่ือประสม 

 พจนานกุรมคอมพิวเตอร ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชส่ือหลายๆ 
ประเภทรวมกนัโดยเฉพาะหมายถงึ ส่ือทีช่วยในการเรียนรู เปนตนวาคําอธิบายทีม่ีลักษณะเปนขอความ
แลวมีภาพและเสียงประกอบ เชื่อวาชวยทําใหมีประสิทธิภาพในการเรียนรูเพิม่ข้ึน (ทกัษิณา สวนานนท. 
2540 : 207) 

 กิดานนัท มลิทอง (2539 : 292) ใหความหมายวามัลติมีเดีย คือ ส่ือหลายแบบ เปนการ
ใชคอมพิวเตอรเปนพืน้ฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยการใชส่ือมากกวาหนึง่อยางในการเสนอ เชน 
ภาพกราฟก ขอความ เสียง โดยเนนถงึการโตตอบระหวางผูใชและส่ือดวย   
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 ดารา แพรัตน (2538 : 4) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา มัลติมีเดีย เปนสื่ออีกชนิดหนึง่
ที่มีความหลากหลาย สวนใหญบันทึกลงบน CD-ROM มัลติมีเดียเปนสื่อที่แพรกระจายความรูทีไ่ดผลมาก 
เพราะสามารถสื่อไดทั้งการอาน การฟง การเหน็ภาพ ทําให จดจาํไดงาย นอกจากนี้ยงัสามารถคนหาได
รวดเร็ว การคัดลอกนําไปใชงานตอไปไดสะดวก   

 ยืน ภูวรวรรณ (2539 : 159) ใหความหมายวามัลติมเีดียวา มัลติ แปลวาหลากหลาย      
มีเดีย แปลวาสื่อ มัลติมีเดียจึงหมายถึง ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวาง
กันของผูใช เชน ขอมูล ตวัอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วดิีโอ และอ่ืนๆอีกที่จะนํามาประยุกต
รวมกัน 

 กรีน (Green. 1993 : 217) ใหความหมายวามัลติมีเดียวา หมายถงึ การใชคอมพวิเตอร
มาควบคุมเครือ่งเพื่อใหทาํงานรวมกนั เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปน ขอความ 
ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อที่เขา
มารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆกัน โดยการนาํเสนอเนื้อหา วิธีการเรียน และการประเมนิผล 

 ไท (Tai. 1993) ใหความหมายวามัลติมีเดียวา หมายถงึ การใชคอมพิวเตอรเพื่อส่ือ
ความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ ภาพศลิป เสียง ภาพเคลื่อนไหวทีส่รางดวย
คอมพิวเตอร และภาพถายของจริงจากวดีิทัศน 

 จากความหมายทีน่ักวิชาการไดใหไวทั้งหมดนั้นพอสรุปไดวา มัลติมเีดีย คือ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร นําเสนอบทเรียนที่มกีารผสมผสานระหวางสื่อ
ตางๆ  มทีั้งเสียง, ภาพเคลื่อนไหว, วิดีโอ, รูปภาพ, ขอมูล และมีการปฏิสัมพนัธกนัระหวางผูเรียนกับ 
เนื้อหา โดยเนนถงึการโตตอบระหวางผูใชและส่ือดวยการตอบสนองเมื่อมีการถามคําถาม      
 

 2.2 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ออเทนและคณะ (Auten and others. 1983) กลาวถึงการนาํเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ประเภทตางๆ ดังนี ้

 1. ประเภททบทวนการสอน (Tutorial) เปนโปรแกรมที่สรางในลักษณะบทเรียน
โปรแกรมการเรียนการสอน จะมีบทนํา (Introduction) คําอธิบาย (Explanation) ซึ่งประกอบดวยตัว
ทฤษฎีกฎเกณฑ  คอมพิวเตอรทาํหนาที่สอน เปนการสอนสิ่งใหมที่ผูเรียนไมคุนเคยมากอน โดย
คอมพิวเตอรจะเสนอเนื้อหาวิชาเปนระบบเรียงกนัไปจากเนื้อหางายไปสูเนื้อหาทีย่ากขึ้น และจะมีการตั้ง
คําถามเกี่ยวกบัเนื้อหาทีเ่พิง่เสนอไป เพื่อตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน มีการแสดงผลยอนกลับ 
(Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง (Reinforcement) และสามารถใหผูเรียนยอนกลับไปบทเรียนเดิม 
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หรือขามบทเรียนที่รูแลวก็ได 

 2. ประเภทใชฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) โปรแกรมประเภทนี้สวนใหญครู   
ผูสอนจะใชเสริมเมื่อไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว มุงที่จะพัฒนาความรูความเขาใจในเรื่องใดเรื่องหนึง่
โดยเฉพาะเพือ่วัดระดับความสามารถ หรือใหผูเรียนมาฝกจนถงึระดบัความสามารถที่ยอมรับได เปนการ
ทบทวนสิง่ที่นกัเรียนเคยเรียนมาแลวเพื่อชวยในการจาํเนื้อหา หรือเปนการฝกทกัษะในสิง่ทีน่ักเรียนเรียน
ในหองเรียน โปรแกรมประกอบดวยคําถาม คําตอบ ทีจ่ะใหนกัเรียนฝกปฏิบัติ มีการใหการเสริมแรงหรือ
ขอมูลปอนกลบัแกผูเรียนทันที  มกีารใชหลกัจิตวิทยาการเรียนรู เพื่อกระตุนใหนักเรียนอยากทาํแบบฝกหัด
และตื่นเตน ซึง่อาจแทรกภาพเคลื่อนไหว  เสียง  คําพูดโตตอบ  เปนตน 

 3. ประเภทเพื่อการแกปญหา (Problem Solving) โปรแกรมประเภทนี้เปนการเสนอ
ปญหาใหแกผูเรียน และผูเรียนตองพยายามแกปญหานัน้ๆ เนนใหผูเรียนฝกการคิดการตัดสินใจ โดยมีการ
กําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนในแตละขอ เชน คณิตศาสตร 
วิทยาศาสตร  ผูเรียนจาํเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมีความสามารถในการแกปญหา เชน รูจกัเลือกใช
สูตรใหตรงกับปญหา  ผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบที่ถูกตองเพียงอยางเดียว แตตองการขั้นตอนที่
ผูเรียนทาํอีกดวย เชน ถาเลอืกขอ ข. แปลวาใชสูตรผิด เลือกขอ ค. แปลวาคํานวณผิด เลือกขอ ง. แปลวา
ไมเขาใจเลย ลักษณะโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบนี้จะคลายๆ กับโปรแกรมการเรียนแบบจําลอง
สถานการณ แตโปรแกรมการเรียนแบบแกปญหาจะเนนกระบวนการคิดในระดับที่สูงกวาในเรือ่งของการ
บวนการใชเหตุผล 

 4. ประเภทสรางสถานการณจาํลอง (Simulitions) เปนการจาํลองสถานการณให
ใกลเคียงกบัสถานการณจริงโดยมีเหตกุารณสมมติ หรือสภาพการณตางๆ อยูในโปรแกรมใหผูเรียนไดมี
โอกาสเปลีย่นแปลง  วิเคราะห ตัดสนิใจ และโตตอบ มีตัวแปรหรือทางเลือกใหหลายๆทาง จากขอมูลที่
กําหนดใหหรือจัดกระทํา  (Manipulate) โดยใชความคดิหรือเหตุผลของผูเรียนเอง และใชในการฝกปฏิบัติ
ในสิ่งที่ไมอาจใหผูเรียนฝกดวยของจริงได เพราะคาใชจายสงูหรืออันตรายเกนิไป เชน การเคลือ่นที่ของ
ลูกปนใหญ คลื่นแมเหลก็ไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมี เชน การแยกตัวของสารเคมีหรือรังส ี รวมทัง้
ชีววทิยาที่ตองใชเวลานานหลายวนัจงึปรากฏผล โปรแกรมการจาํลองสถานการณมีลักษณะคอนขาง
ซับซอนและมนีอยมาก 

 5. ประเภทเกมการสอน (Instructional Games) เกมคอมพิวเตอรที่ใชในการเรียนการ
สอนนัน้เปนโปรแกรมที่ใชเพื่อเราใจผูเรียน เนื้อหาวิชาในรูปแบบของเกมนัน้ฝกใหผูเรียนเรียนรูจากการเลน
เกม ซึ่งอาจจะเปนประเภทใหแขงขัน หรืออาจเปนเกมประเภทเกมใหความรวมมอื คือรวมมือกันเปนทมี
เพื่อการฝกการทํางานเปนทมี นอกจากนี้อาจจะใชเกมในการสอนคําศัพท เกมคิดคํานวณ เปนตน เกมการ
สอนจะออกแบบเพื่อใหทั้งความรูและความบันเทิงแกผูเรียน จึงทําใหดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปน
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อยางด ี

 6. ประเภทการเรยีนแบบสนทนา (Dialogue) เปนโปรแกรมที่พยายามใหเปนการพูดคุย
ระหวางผูสอนและผูเรียน โดยเลียนแบบการสอนในหองเรียน เพียงแตแทนที่จะเปนเสียงก็เปนตัวอักษร 
การสอนจะเปนการตัง้ปญหาคําถามลักษณะการใชแบบสอบถาม เชน บทเรียนวิชาเคมี อาจถามสารเคมี
บางชนิด ผูเรียนโตตอบโดยการใสชื่อสารเคมีใหเปนคาํตอบ หรือบทเรยีนสําหรับนกัเรียนแพทยอาจสมมติ
สภาพของคนไขแลวใหผูเรียนกําหนดวิธีรักษา 

 7. ประเภทการสาธิต (Demonstration) จะมีลักษณะคลายกับการสาธิตของครู แตใช
คอมพิวเตอรจะนาสนใจกวา เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถแสดงดวยภาพกราฟกที่สวยงาม และสาธิต
แนวคิดหรือแนวปฏิบัติใหนกัเรียนดูเปนแบบอยางเพื่อนกัเรียนจะไดนาํไปปฏิบัติตอไป สวนใหญจะเปน
การแสดงขั้นตอนหรือวธิีการ เชน การโคจรของดาวเคราะหในระบบสุริยจักรวาล การหมุนเวียนของโลหิต 
เปนตน 

 8. ประเภทใชในการทดสอบ (Testing Application) เปนโปรแกรมที่ใชในการทดสอบ
นักเรียนโดยตรงหลังจากนักเรียนไดเรียนเนื้อหาหรือฝกปฏิบัติแลว โดยสรางขอสอบที่ตองการสอบไว
ลวงหนาในแผนโปรแกรม เมื่อถึงเวลาสอบก็แจกแผนโปรแกรมที่บรรจุขอสอบ ใหนักเรียนทาํขอสอบโดย
ปอนคําตอบลงทางแปนพิมพ ชวยใหผูสอบรูสึกเปนอสิระจากการผกูมัดดานกฎเกณฑตางๆในการสอบ 
เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอร สามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบเกาๆของปรนยั หรือ
คําถามของบทเรียน มาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน คอมพิวเตอรจะ
รับคําตอบ และทําการบนัทกึผล  ประมวลผล ตรวจคะแนน และแสดงผลคะแนนที่ไดใหผูเรียนทราบทนัททีี่
ทําการสอบเสร็จ 

 9. ประเภทการสอบสวนหรือไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถใชในการ
หาขอเท็จจริง มโนทัศน หรือขาวสารทีเ่ปนประโยชน คอมพวิเตอรมัลติมีเดียจะมีแหลงเก็บขอมูลที่เปน
ประโยชน ซึง่สามารถแสดงไดทันท ีเมื่อผูเรียนตองการเรียนดวยระบบงายๆ ผูเรียนกส็ามารถทําไดเพียงกด
หมายเลข รหัส หรือใสอักษรยอของแหลงขอมูลนั้นๆ การใสรหสัหรือตัวเลขของผูเรียนนี้ จะทาํให
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียแสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามผูเรียนตามตองการ 

 10. แบบรวมวิธีตางๆเขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวธิีการสอน
หลายๆแบบรวมกนัไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึง่มีความตองการการเรียนการสอนหลายๆ
แบบ ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียน หรือองคประกอบ 
และภารกิจตางๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรมลัติมีเดียหนึ่งๆ อาจมีลักษณะที่เปนการสอนทบทวน เกม การไต
ถาม การแกปญหา และการฝกปฏิบัติอยูดวยกนัก็ได 
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 2.3 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ปจจุบันคอมพวิเตอรไดเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนมาก เพราะสามารถนาํมาใช
เปนสื่อในการสอนไดอยางมปีระสิทธิภาพ  จึงมีผูกลาวถึงประโยชนของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไวมากมาย  
ซึ่งพอสรุปไดดังนี ้

    1. ผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง  

 2. สามารถใหขอมูลตอบกลับไดทันทีเมื่อมกีารถาม-ตอบคําถาม โดยใหการเสริมแรงแก
ผูเรียนทาํใหสรางการเราใจแกผูเรียน   

 3. นําเสนอบทเรียนที่มีการผสมผสานระหวางสื่อตางๆ มีทั้งเสียง, ภาพเคลื่อนไหว, 
วิดีโอ, รูปภาพ, ขอมูล และมีการปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับเนื้อหา ทําใหผูเรียนตั้งใจและสนใจทีจ่ะ
เรียน 

 4. ชวยลดเวลาในการเรียนการสอน 

 5. ชวยใหเกิดการเรียนรูในลักษณะการเรียนรูรายบุคคลไดดี สนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรยีนไดตามความตองการของตนเอง 

 6. ความประหยดัในการใชบทเรียนคอมพวิเตอร ซึ่งมกีารลงทุนเพยีงครั้งเดียวสามารถ
ใชงานไดหลายครั้ง และสามารถทาํการสาํเนาแผนเพื่อใชงานตอไปไดงาย 

 7. ทําใหผูเรียนมเีจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน 

 8. สามารถเพิ่มวชิาสอนตามความสนใจของนักเรียนไดงาย 

 9. ชวยใหครูมีเวลาและมีโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมสาํหรับหลักสูตร   
และวัสดุเพื่อการศึกษา ใหมปีระสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น (ครรชิต มาลัยวงศ. 2537 : 8) 

 10. ชวยแบงเบาภาระของครูผูสอน ทาํใหครูมโีอกาสในการดูแลนักเรียนแตละคนมากขึ้น 
และมีเวลาในการเตรียมการสอนบทอื่น ทาํใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึน้ 

 

 2.4 กระบวนการออกแบบและสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  ข้ันตอนการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียสรุปไดเปน 3 ข้ันใหญๆ 
ดังตอไปนี้ (ศิริชัย สวนแกว. 2534 : 173) 

 1. ข้ันการออกแบบ (Instructional Design) เปนการกาํหนดคุณลักษณะ และรูปแบบ
การทาํงานของโปรแกรม โดยเปนหนาที่ของนักการศึกษา หรือครูผูสอนที่มีความรูในเนื้อหา หลักจิตวิทยา 
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วิธีการสอน การวัดผลและประเมินผล ซึ่งตองมีกิจกรรมรวมกนัพฒันาดังนี ้

 1.1 วิเคราะหเนื้อหา ผูสอนจะตองทาํการเลือกสรรเนื้อหาวิชาที่จะนํามาทาํเปน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โดยพิจารณาดังนี ้

 1.1.1 เนื้อหาทีม่ีการฝกทักษะซ้าํบอยๆ ตองมีภาพประกอบ 
 1.1.2 เนื้อหาที่คิดวาจะชวยประหยดัเวลาในการสอนมากกวาวิธีเดิม 
 1.1.3 เนื้อหาบางอยางที่สามารถจาํลองอยูในรูปการสาธิตได หากทําการ
ทดลองจริงๆอาจมีอันตราย หรือตองใชวัสดุส้ินเปลือง 
 1.2 ศึกษาความเปนไปได เปนเรื่องจําเปนที่จะตองศึกษาความเปนไปได เพราะ
แมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงใด แตก็มีขอจํากัดในบางเรื่อง ดงันัน้เมื่อครูผูสอนไดเลือก
เนื้อหาและวเิคราะหออกมาแลววา เนื้อหาตอนใดที่จะทําเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียก็จาํเปนตอง
ปรึกษากับฝายเทคนิคหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอรโดยมีขอพิจารณาดังนี ้

 1.2.1 มีบุคลากรทีม่คีวามรูพอที่จะพัฒนาโปรแกรมบทเรียนไดตามตองการ
หรือไม 

 1.2.2 ใชเวลาในการพัฒนามากกวาการสอนแบบธรรมดา หรือพัฒนาดวย
ส่ือการสอนแบบอื่นไดหรือไม 

 1.2.3 ตองมีอุปกรณพิเศษตอเพิม่เติมจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม 

 1.2.4  มีงบประมาณเพียงพอหรือไม 

 1.3 กําหนดวัตถุประสงค เปนการกําหนดคุณสมบัติและส่ิงที่คาดหวงัจากผูเรียน 
กอนและหลังใชโปรแกรม โดยระบุส่ิงตอไปนี ้

 1.3.1 กอนใชโปรแกรมผูเรียนตองมีความรูพื้นฐานอะไรบาง 

 1.3.2 ส่ิงที่คาดหวงัจากผูเรียนวาจะไดรับความรูอะไรบางหลงัจากใช
บทเรียน 

 1.4 ลําดับข้ันตอนในการทํางาน นาํเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห และส่ิงที่คาดหวัง
จากผูเรียนมาผสมผสานเรียงลําดับ วางแนวการเสนอรูปแผนเรื่องราว (Story Board) และผังงาน 
(Flowchart) โดยเนนเรื่องตอไปนี้ 

 1.4.1 ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม 

 1.4.2  ขนาดของขอความในหนึ่งจอภาพ 
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 1.4.3 ขนาดของตัวอกัษรที่เหมาะสมกับวยัของผูเรียน 

 1.4.4 การเสริมแรงตางๆ ในบทเรียน 

 1.4.5 จิตวิทยาการเรียนรู การชี้แนะ 

 1.4.6 แบบฝกหัด การประเมินความสนใจ 

 หลังจากการทาํแผนเรื่องราวเสร็จจึงนาํมาวิเคราะหวิจารณเพื่อเพิม่เติม แกไข หรือ
ตัดทอนจนเกดิความพอใจ 

 2. ข้ันการพัฒนา (Instructional Development) เปนหนาที่ของนกัคอมพิวเตอร หรือผูที่
มีความสามารถในการเขียนโปรแกรม มีข้ันตอนในการทาํงานดังนี ้

 2.1 สรางโปรแกรมนําเนื้อหาที่อยูในรูปของแผนเรื่องราวมาสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรโดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง หรือโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนโดยเฉพาะ 
(Authoring System) เสร็จแลวตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจจะเกิดจากสาเหตุตอไปนี ้

 2.1.1 รูปแบบคําสั่งผิดพลาด (System Error) เกิดจากการใชคําสั่งที่ไม
ถูกตองตามขอกําหนดของภาษานั้นๆ 
 2.1.2 แนวคิดผิดพลาด (Logical Error) เกิดจากผูเขียนเขาใจขั้นตอนการ
ทํางานคลาดเคลื่อน เชน สูตรที่กําหนดผดิ 
 2.2 ทดสอบการทาํงานหลังจากตรวจสอบขอผิดพลาด “BUG” ในโปรแกรม      
เรียบรอยแลว ใหผูสอนตรวจสอบความถกูตองบนจอภาพ อาจมีการแกไขในบางสวน และนําไปทดสอบ
กับผูเรียนในสภาพการใชงานจริง เพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรม และหาขอบกพรองที่ผูออกแบบ
ไมไดคาดการณไวหรือคาดไมถึง เพื่อนําขอมูลที่ไดมาปรับปรุงตนฉบบั และแกไขโปรแกรมตอไป 

 2.3 ปรับปรุงแกไข การปรับปรุงตองเปลี่ยนแปลงตนฉบบัของแผนเรื่องราวกอน 
แลวจึงคอยแกไขโปรแกรม และนําไปทดสอบการทาํงานใหม ถายังพบขอบกพรองจะตองนํามาปรับปรุง
แกไขอีก จนกวาจะไดโปรแกรมที่พอใจพรอมนาํไปใชงาน และเพื่อใหการนําไปใชงานมีประสิทธิภาพ จึง
ควรมีการทาํคูมือประกอบการใชโปรแกรม โดยแบงเปน 3 ระดับ คือ 

 2.3.1 คูมือผูเรียน 

 - บอกชื่อเร่ือง ชือ่วิชา 

 - วัตถุประสงคของบทเรียน เชน เพื่อทดสอบความรู เพื่อเสริม
ความรูหรืออ่ืนๆ จุดประสงคทั่วไป และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 - โครงสรางเนื้อหาหรือบทสรปุของเนื้อหาในบทเรยีน 
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 - ความรูพืน้ฐานที่จาํเปนกอนเรียน 

 - แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียน และคําชี้แจงในสวนที่จาํเปน 

 - กิจกรรม กฎเกณฑ และขอเสนอแนะที่เกีย่วของกับการเรียน หรือ
การทดสอบ 

 - ระยะเวลาในการเรียนโดยประมาณ 

 2.3.2 คูมือผูสอน 

 - โครงรางของเนื้อหา 

 - จุดประสงคของบทเรียนที่สอน   

 - ใชสอนวิชาอะไร ตอนไหน สัมพนัธกับวตัถุประสงคหลักอยางไร 
ผูสอนควรมีความรูพื้นฐานอยางไร 

 -  เสนอแนะกิจกรรมการเรียน และเวลาที่ใชในการเรียน 

 - ใหตัวอยางเพือ่ช้ีแนะใหเหน็วา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะ
ชวยอยางไร ชวงไหนในวิชานั้นๆ 

 - เสนอแนะแหลงขอมูลเพิ่มเติมจากบทเรียน 

 - ตัวอยางแบบทดสอบกอนเรยีนและหลังเรยีนพรอมเฉลย 

 2.3.3 คูมือการใชเครื่องมือ 

 - ชื่อโปรแกรม ผูเขียนโปรแกรม ลิขสิทธิ ์วนัแกไขโปรแกรม 

 - ภาษาที่ใช แฟมตางๆ ขนาดของโปรแกรม 

 - หนวยความจาํของเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชกับโปรแกรมนี้ได หรือ
อุปกรณอ่ืนที่ตองใชรวมกนั 

 - วิธีการใชโปรแกรมเปนขัน้ๆ เร่ิมต้ังแตการ Boot เครื่อง  

 - คําส่ังตางๆ ทีต่องใชกับโปรแกรม 

 - ผังงานของโปรแกรม 

 - ตัวอยางการปอนขอมูลและการแสดงผล 

 - ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตวัอยาง 
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 3. ข้ันการประยกุตใช (Implementation) เปนการประยุกตใชในการเรียนการสอน และ
การประเมนิผล โดยนักคอมพิวเตอรกับผูสอนจะตองประเมินผลรวมกันวา โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร
ที่พัฒนาข้ึนเปนอยางไร สมควรที่จะใชงานในการเรียนการสอนหรือไม 

 3.1 ประยุกตใชในหองเรียน การนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนจะตองทาํ
ตามขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรมดังนี ้

 3.1.1 โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับสาธิตการทดลอง ควรใหผูเรียนไดใช
โปรแกรมกอนเขาทดลองจรงิ 

 3.1.2 โปรแกรมที่ออกแบบสําหรบัเสริมการเรียนรู ควรจะมีชัว่โมงกิจกรรม
สําหรับการใชโปรแกรม 

 3.1.3 โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเหน็ทั้งชัน้ อาจตองตออุปกรณ
ขยายภาพไปสูจอภาพขนาดใหญ เพื่อใหผูเรียนเห็นชัดทุกคน 

 3.2 การประเมนิผล เปนขั้นตอนสุดทายสําหรับการประยุกตโปรแกรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่สรุปไดวา โปรแกรมที่สรางขึน้เปนอยางไร สมควรนาํไปใชในการเรียนการสอนหรือไม แบง
ออกเปน 2 สวน คือ 

 3.2.1 การประเมนิผลโดยใชแบบทดสอบ เพือ่ประเมินวาหลังจากการใช
โปรแกรมนี้แลว ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม โดยใหผูเรียนทาํแบบทดสอบกอนและหลังเรียน 
เพื่อวัดความกาวหนาของการเรียน วัดความเขาใจของเนื้อหา ถาผลการทดสอบตดิลบ หรืออัตราการทาํ
ผิดสูงเกินกวารอยละ 10 แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาความรูเพิ่มเติม ตองมีการปรับปรุงตนฉบับแผน
เร่ืองราว หรือวัตถุประสงคใหม 

 3.2.2 การประเมนิผลโดยใชแบบสอบถาม เพื่อประเมินในสวนของโปรแกรม
และการทาํงานวา การใชโปรแกรมกับเนือ้หาวิชานี้เหมาะสมหรือไม เจตคติของผูเรียนทีม่ีตอการใชงาน
โปรแกรมนี้เปนอยางไร วธิกีารเสนอบทเรียน ความถกูตองของเนื้อหา เอกสารประกอบหรือคูมือผูสอน 
และการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนอยางไร 

 
 2.5 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดียในการสอนเนือ้หา ประกอบดวยโครงสราง
สําคัญ 4 สวน คือ (เยาวลักษณ เตียรณบรรจง และคนอื่นๆ. 2544 : 25-28) 

 1. สวนนํา เปนโครงสรางสวนแรกของบทเรียน จะใหขอมูลเกี่ยวกับบทเรียน และ
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วิธีการใชบทเรยีน มีรายการ (menu) ใหผูเรียนเลือกทํากิจกรรม เชน ทดสอบความรูกอนเรียน (pretest) 
ทดสอบความรูเดิมที่จําเปนสําหรับการศึกษาเนื้อหาใหม ในสวนนําของบทเรียนนี้อาจใหผูเรียนพิมพขอมูล
สวนตัว เชน ชื่อ ชั้น เลขประจําตัว เพื่อใชเปนฐานขอมูลประกอบการเรียนการสอน และการประเมินผล
ดวยก็ได 

 2. สวนเสนอเนื้อหา เปนสวนของการนาํเสนอเนื้อหาที่ผูออกแบบกําหนดขึ้น เนื้อหาที่
นําเสนอจะตรงกับเนื้อหาในหลักสูตร หรือเปนเนื้อหาที่ประมวลความรูจากแหลงความรูตางๆ ตาม
วัตถุประสงคในการสรางบทเรียน สวนเนือ้หาจะเปนตอนที่ไมยาวนัก อาจเปนโครงสรางหนวยยอยๆของ
เนื้อหาหลกั ปริมาณของการนําเสนอขึ้นอยูกับความยากงาย และโครงสรางความสัมพันธของเนื้อหา การ
วิเคราะหเนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญในการกําหนดโครงสรางของสวนนี้ และเกีย่วพนักับโครงสรางอื่นๆ
ดวย ในการนาํเสนอเนื้อหาผูออกแบบอาจนําสื่อหลายประเภทมาใชสอนรวมกนัได เชน วีดทิัศน ภาพ และ
เสียง เปนตน 

 3. สวนคําถามและการฝก เปนสวนของการตรวจสอบความรู ความเขาใจ หรือทักษะ
ของผูเรียนในแตละตอนยอยของเนื้อหา รูปแบบของคําถามหรือการฝกนี้จะมีปริมาณเทาใด ข้ึนอยูกับ
วัตถุประสงคของการตรวจสอบ ซึ่งสัมพนัธโดยตรงกับการกําหนดวัตถปุระสงคของเนื้อหา 

 4. สวนประเมินและเสริมการเรยีนรู เปนสวนที่ผูออกแบบโปรแกรมใหเกบ็   ขอมลู
คําตอบ  จากสวนคาํถามและการฝก เพื่อประเมนิความรูความสามารถของผูเรียน ซึ่งจะมีความละเอียด
มากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับผูออกแบบโปรแกรม เชน ผูออกแบบโปรแกรมอาจตองการขอมูลวาผูเรียนตอบ
แบบฝกถูกกี่ขอ ตอบถูกครั้งแรกกี่ขอ ตอบถูกครั้งที่สองกี่ขอ ไดคะแนนกี่คะแนน รอยละของคําตอบที่ถูก 
รอยละของคําตอบที่ผิด  แลวนําไปประมวลและตัดสินผล ผูเรียนจะสามารถตรวจสอบความรู
ความสามารถของตนเองได บางกรณีผูออกแบบโปรแกรมอาจใหตัดสินผลโดยเทยีบเคียงกบัเกณฑที่
กําหนด แลวใหขอเสนอแนะตอผูเรียนวาควรแกไขอยางไรตอไป โดยทัว่ไปนั้นเมื่อผูเรียนตอบคําถามแตละ
ขอ ผูเรียนกจ็ะไดรับผลปอนกลับอยูแลว การออกแบบผลปอนกลับนอกจากจะบอกผูเรียนวาถกูหรือผิด
แลว ผลการวจิัยพบวา ผูเรียนควรทราบดวยวาถกูเพราะเหตุผลใด ผิดเพราะเหตุผลใด ทัง้นี้เพื่อเนนย้ํา
ความเขาใจ และเผื่อไวสําหรับผูที่คาดเดาคําตอบดวย   ดงันัน้ในสวนการประเมินและเสริมการเรียนรูนี้
เกี่ยวของกับการประเมินรายขอ และการประเมินความรูในหนวยการเรียนยอย หลงัจากสวนนี้ผูออกแบบ
ควรออกแบบใหผูเรียนเลือกที่จะศึกษาเนื้อหาตอไป หรือทดสอบความรู  หรือออกจากบทเรียนก็ได 

 และในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียตองเกี่ยวของกับบุคคลหลายฝาย ดังนี้ 
(ชวงโชต ิพนัธเุวช. 2535 : 50-61) 

 1. ผูเชี่ยวชาญดานหลกัสูตรและเนื้อหา บุคลากรดานนี้จะเปนผูทีม่คีวามรู และ
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ประสบการณทางดานการออกแบบหลักสตูรการพัฒนาหลักสูตร รวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและ
ทิศทางของหลักสูตร วัตถปุระสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน ขอบขายเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของเนื้อหาวิชา ตลอดจนวธิีการวัดและประเมินผลของหลักสูตร บุคคล
กลุมนี้เปนผูทีส่ามารถใหคําแนะนาํ และใหคําปรึกษาไดเปนอยางด ี

 2. ผูเชี่ยวชาญดานการสอน บุคคลกลุมนีห้มายถงึผูที่ทาํหนาที่ในการเสนอเนื้อหาวิชา
ใดวิชาหนึง่โดยเฉพาะ ซึง่เปนผูทีม่ีความชํานาญ ประสบการณ และประสบความสําเร็จในดานการเรียน
การสอนมาเปนอยางดี เปนตนวา มีความรูในเนือ้หาอยางลกึซึง้ สามารถจัดลําดับความยากงาย 
ความสัมพันธ และความตอเนื่องของเนื้อหา รูเทคนิควิธีการนาํเสนอเนื้อหา การออกแบบและสราง
บทเรียน ตลอดจนมีวธิีวัดและประเมินผลการเรียนรูมาเปนอยางดี บุคคลกลุมนี้จะเปนผูทีช่วยทําใหการ
ออกแบบบทเรยีนมีคุณภาพ ประสิทธิภาพ และนาสนใจมากขึ้น 

 3. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอน จะชวยทาํหนาที่ในการออกแบบ ใหคําแนะนําและ
คําปรึกษาดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน อันประกอบดวยเรื่องการออกแบบ การจัดวางรูป การ
ออกแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร เสน รูปทรง กราฟก แผนภาพ แผนภูม ิ
รูปภาพ สี แสง เสียง การจดัทํารายงาน และสื่อการเรียนการสอนอืน่ๆ ที่จะชวยใหบทเรยีนมีความสวยงาม
และนาสนใจยิง่ขึ้น 

 4. ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร ไดแก ผูที่ทาํงานดานคอมพวิเตอร หรือทาง
โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชสําหรับสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สําหรับโปรแกรมที่ชวยในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียจําแนกออกเปน 2 ประเภท คือ 

  4.1 ระบบนิพนธบทเรียน โปรแกรมระบบนี้เขียนและพฒันาขึ้นดวยผูชาํนาญการ 
และผูเชี่ยวชาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งออกแบบไวสําหรับสรางและนําเสนอบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียโดยเฉพาะ ดงันัน้การใชงานจงึงายและสะดวกตอผูที่ไมมทีักษะทางดานการเขียน
โปรแกรมเพื่อสรางบทเรียน กอนหนานี้เปนเรื่องที่สรางปญหาในการใชภาษาไทยเปนอยางมาก เนื่องจาก
ไดมีการประยกุตใชภาษาไทยกับระบบปฏบิัติการของเครื่องคอมพิวเตอร ถึงแมวาจะยังไมมมีาตรฐาน
รองรับแตก็เปนทีย่อมรับไดโดยทั่วไป ตวัอยางโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน ไดแก ระบบPLATO, 
Macromedia Authorware, Icon  Author และ Marcromedia Director เปนตน ขอดีของระบบนิพนธ
บทเรียนเหลานี้คือ ใชงานงายและสะดวก  สวนขอจํากัดคือ ราคาคอนขางสูง ตองใชกับเครื่องคอมพิวเตอร
และอุปกรณประกอบที่มีขีดความสามารถคอนขางสงู 

  4.2 ระบบการใชโปรแกรมสําเร็จรูปทั่วๆไป ไดแก Photoshop PC Story Board 
Show Partner, Paint Brush เปนตน เนือ่งจากเปนโปรแกรมสําหรับสรางภาพทัว่ๆ ไปเหมาะสาํหรับการ
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สรางภาพเพื่อการนาํเสนอมากกวาที่จะเปนการโตตอบบทเรียน แมวาบางโปรแกรมจะสามารถโตตอบได 
แตก็ยากเกินกวาบุคคลทัว่ไปที่จะทําได เนื่องจากการสรางบทเรยีนตองใชหลกัการโปรแกรมจึงไมเปนที่
นิยมใชกัน 

 5. โปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรระดับสูง เชน ภาษา Pascal และภาษาซี สามารถใช
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรได ซึ่งจะอยูในวงการของนักคอมพิวเตอรเปนสวนใหญ เนื่องจากการสราง
บทเรียนดวยการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรเขียน ตองอาศยัความชํานาญและประสบการณในการ
เขียนโปรแกรมเปนอยางมาก  แตโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรระดับสูงประเภทนี้  เหมาะสําหรบับทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีลักษณะเนื้อหาเปนการคํานวณทางดานคณิตศาสตรและวิทยาศาสตร การ
สรางบทเรียนโดยใชโปรแกรมประเภทนีจ้ึงอยูในแวดวงของผูสอนนอยมาก ปญหาตางๆเหลานีเ้ปนสาเหตุ
สําคัญที่ทาํใหการพัฒนาทางดานบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียไมกาวหนาเทาที่ควร 

 การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จึงตองประสานความรวมมอืจาก
ผูเชี่ยวชาญหลายๆฝาย เร่ิมต้ังแตการพัฒนาหลักสตูร การออกแบบบทเรียนโดยการนาํเสนอเนื้อหา
ประกอบสื่อและกิจกรรมตางๆ สรางแบบทดสอบเพื่อวดัประเมินผล และส้ินสุดที่การพัฒนาบทเรียนโดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอร ซึง่ตองอาศัยผูเชีย่วชาญทุกๆดานดังกลาวในการใหคําปรึกษา และเสนอแนะแนว
ทางการพัฒนา  เพื่อใหเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สอดคลองกับวัตถุประสงคของบทเรยีน     
  

 2.6 งานวจิัยที่เกีย่วของกับคอมพวิเตอรมลัติมีเดีย 

 นันทวรรณ วบิูลยศักดิ์ชัย (2548 : บทคดัยอ) การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 ชั้นประถมศกึษาปที ่ 5 และหาประสทิธภิาพตาม
เกณฑ 80/80  ผลการศึกษาคนควา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ปรากฏวาคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจากการ
ประเมนิของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา อยูในระดับดีมาก ดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดีมาก และมี
ประสิทธิภาพ 89.89/85.61
 จุฬารัตน มีสูงเนิน (2548 : บทคัดยอ)  การศึกษาคนควาครั้งนี ้เปนการศึกษาเพื่อพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการเรียนรูหลกัการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชัน้
ที่ 2  ผลการศึกษาคนควาพบวาไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการเรียนรู
หลักการใชภาษา สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศกึษาอยูใน
ระดับดีมาก และมีประสิทธภิาพ 96.40/94.30 เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85 
 จันทรฉาย คมุพล (2547 : บทคัดยอ)  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
วันสาํคัญและประเพณีปฏิบตัิ สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่ 2  การศึกษาคนควาในครั้งนี ้ เปนการพัฒนา
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่องวนัสําคัญและประเพณีปฏิบัติ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 และหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85 / 85  ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทัง้ดานเนื้อหาและ
ดานเทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพเปน 88.08 / 86.08 
 ชัยวุฒ ิพชิญบุตร (2547 : บทคัดยอ)  การศึกษาครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดยี เร่ือง “จังหวะหนาทับ” กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 เพื่อ
หาประสทิธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ผลการศึกษาพบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี และมี
ประสิทธิภาพ 91.15/90.02 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กาํหนด 
 ทวีศักดิ ์ ปานเทวัญ (2547 : บทคัดยอ)  การศึกษาคนควาครั้งนีม้ีความมุงหมายเพื่อ
พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วชิาการผลิตรายการโทรทัศนเบื้องตน 
เร่ือง การถายทําในสตูดิโอ ระดับปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผลการศึกษาคนควา 
พบวา ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาการผลิตรายการโทรทัศนเบื้องตน เร่ือง การถายทําในสตูดิโอ 
ระดับปริญญาตรี ที่มีคุณภาพอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 87.73/85.93 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว 
 ธนากร สะอาดแกว (2547 : บทคดัยอ)  การศกึษาครั้งนี้เปนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง สุโขทยั กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผลการศึกษาคนควา พบวา ไดบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง สุโขทยั กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพ 90.90/89.55 เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว ผลการประเมนิคุณภาพ 
คุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดี 
 วัลยา วองวีระ (2547 : บทคัดยอ)  การศึกษาคนควาครั้งนี ้ เปนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง ครอบครัวของฉัน กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับ      นักเรียน
ชวงชัน้ที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 5) และหาประสทิธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผลการพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลปรากฏวาคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจากการประเมนิของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และจากการประเมินของ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธภิาพ 89.00/92.12 
 สุภาภรณ ระยันต (2547 : บทคัดยอ)  การศึกษาคนควาครั้งนี ้ เปนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง ตวัสะกดไมตรงตามมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับ   นักเรียน
ชวงชัน้ที ่ 1 เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผลการศึกษาคนควา ไดบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง ตวัสะกดไมตรงตามมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่ 1 มี
คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับ
ดีมาก และมีประสิทธิภาพ 90.30/88.70 
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 นวลสกุล  พวงบพุผา (2545 : บทคัดยอ)  การศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนการพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง  การจําแนกคําในภาษาไทย  วิชาภาษาไทย  เพื่อหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนทีส่รางขึ้นตามเกณฑที่กําหนด  85/85  ผลการศกึษาคนควา ไดบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง  การจําแนกคําในภาษาไทย  วิชาภาษาไทย  มีคณุภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ 
91.22/88.33 
 แอนดริว (Andrews. 1997 : 142-A)  ทําการทดลองใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อใน
การสอนภาษาตางประเทศ  โดยใหนักเรียนใชส่ือมัลติมีเดียในการทํากจิกรรมตางๆ  เพื่อเปนการฝกทักษะ
การใชภาษา  และนําเสนอผลงานของกลุม  พบวา  ส่ือมลัติมีเดียชวยใหนกัเรียนพัฒนาทักษะการใชภาษา
ไดดีข้ึน  และนกัเรียนที่มทีักษะที่ดีกวายังชวยสอนเพื่อนที่เรียนออนกวาในการทํากจิกรรมรวมกนั 
 อดัมสัน (Adamson. 1995 : A)  ทําการทดลองใชคอมพิวเตอรมลัติมีเดียสอนภาษา  
พบวา  ผูเรียนมีผลการเรียนดีข้ึนเมื่อเทยีบกับการเรียนแบบเดิม 
 ไรท (Wright. 1984 : 1063-A)  ทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอม
เสริม  วิชาคณิตศาสตร  โดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยแบงนกัเรียนออกเปน  3  กลุม  โดยใหกลุม
ทดลองที่  1  เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระบบ  Plato  กลุมทดลองที่  2  เรียนซอมเสริม
จากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระบบ  Apple  II  และกลุมทดลองที่3  เปนกลุมควบคุม  เรียนซอมเสริมจาก
การเรียนปกต ิ  ใชเวลาในการทดลอง  6  สัปดาห  ผลการวจิัยพบวา  นักเรยีนที่เรียนซอมเสริมจาก
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียในกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวชิาคณิตศาสตรสูงกวา  
นักเรียนทีเ่รียนซอมเสริมดวยการสอนปกติอยางมนียัสาํคัญทางสถิต ิ 
 จากงานวิจยัขางตนสรุปไดวา เมื่อนาํคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน  
ทําใหเกิดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสูงมากกวาการเรียนการสอนธรรมดา โดยสามารถนาํคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมาชวยในการเรียนการสอนไดเกือบทุกวิชา และผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตามความ
ตองการ วาพรอมที่จะเรียนเมื่อใดก็นํามาศึกษาไดทนัท ี  
 
3.  เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
   
 3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524 : 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรู
ดวยตนเองเปนหลกั ไดรับการชวยเหลือและการสนบัสนุนจากผูอ่ืน  เชน  เพื่อน  ครู  และผูรูเทาที่จาํเปน  
การเรียนรูดวยตนเองประกอบดวยองคประกอบสําคัญดังนี้  

1. การวิเคราะหและการกาํหนดความตองการของตนเอง  
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2. การกําหนดจดุมุงหมายในการเรียน  
3. การหาแหลงวทิยาการทั้งที่เปนวัสดุและบคุคล  
4. การเลือกวิธีการเรียนละกิจกรรมการเรียน 
5. การกําหนดวิธปีระเมินผลการเรียน 

 กริฟฟน  (Griffin. 1983 : 153)  ไดใหความหมายวา  การเรียนดวยตนเองเปนการจัด
ประสบการการเรียนรูเปนการเฉพาะบุคคลใดบุคคลหนึ่ง  โดยมีเปาหมายไปสูการพฒันาทักษะการเรียนรู
ของตนเอง  เกดิขึ้นโดยความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรยีน  ทั้งในฐานะที่เปน
เอกัตบุคคล  และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมที่มีการรวมมือกนั 
 ทัฟ  (Tough. 1979 : 114)  ไดใหความหมายวา  การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนรูโดย
เจตนาจงใจทีจ่ะไดรับความรู  หรือทกัษะอยางใดอยางหนึง่ตามที่ตนตองการ 
 โนลส  (Knowles.1975 : 18)  ไดใหความหมายวา  การเรียนดวยตนเอง  คอื  
กระบวนการทีบุ่คคลมีความคิดริเร่ิมในการวินิจฉัยความตองการในการเรียนรู  การตั้งจุดหมายในการ
เรียนรู  การพบปะบุคคลหรือแหลงเอกสารสําหรับการเรยีนรู  การเลือกและเสริมแผนการเรียนรู  และการ
ประเมินผลการเรียน  กิจกรรมเหลานี้อาจไดรับความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมก็ตาม 
 สเคเจอร  (Skager.  1978 : 13)  ไดใหความหมายวา  การเรียนรูดวยตนเองเปนการ
พัฒนาการเรียนรู  และประสบการณทางการเรียน  ความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติ  และการ
ประเมินผลของกิจกรรมการเรียน  ทัง้ในลกัษณะทีเ่ปนการเรียนรูเฉพาะบุคคล  และในฐานะที่เปนสมาชิก
ของกลุมการเรียนทีม่ีการรวมมือกัน   
 จากการทีน่ักวชิาการไดใหความหมายไวทัง้หมด  สรุปไดวาการเรียนรูดวยตนเอง  คือ  
การเรียนรูส่ิงใดสิ่งหนึ่งตามที่ใจตนตองการ  เปนการเรียนรูเฉพาะบุคคล  ซึง่อาจไดรับความชวยเหลือจาก
บุคคลอื่น 
 
 3.2 ความสาํคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

 ปจจุบันการเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนที่ไดรับความนยิมเปนอยางมาก เพราะการ
เปลี่ยนแปลงทางดานความรูและเทคโนโลยีมีความกาวหนาอยางรวดเร็ว การจัดการศึกษาจงึตองพัฒนา
ใหผูเรียนไดเกดิการเรียนรูไดทันตอเทคโนโลยี สามารถรบัรูขอมูลใหม ๆไดทันตอเหตกุารณ   

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

 1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวา และดีกวาคนที่รับรูเพียง
อยางเดยีว หรือรอใหครูเปนผูถายทอดความรูใหเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มี
จุดมุงหมาย และมีแรงจูงใจในการเรียน สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและนานกวาคนที่รอ
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รับความรูเพยีงอยางเดียว 

 2. การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับการพฒันาการทางจิตวิทยา และกระบวนการ
ทางธรรมชาตมิากกวา คือ เมื่อตอนเดก็เปนธรรมชาติที่ตองพึง่พาผูอ่ืน เมื่อเตบิโตขึ้นก็เปนอสิระไมตอง
พึ่งพาใคร การพัฒนาเปนไปตามสภาพที่เพิ่มความเปนตัวของตัวเองและชี้นําตวัเองไดมากขึ้น 

 3. พัฒนาการใหมๆทางการศึกษามหีลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศนูยบริการ
ทางวิชาการ การศึกษาอยางเปนอิสระ มหาวิทยาลัยเปด และอ่ืนๆ รูปแบบของการศึกษาเหลานี้ลวนให
ผูเรียนตองรับผิดชอบโดยการเรียนดวยตนเอง 

 4. การเรียนรูดวยตนเองเปนการเอาตัวรอด ในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพันธุมนษุย 
เนื่องจากโลกปจจุบันมีความเปลี่ยนแปลงอยางมาก เกิดความเปลีย่นแปลงขึ้นมาเสมอ จึงจาํเปนที่เปน
เหตุไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจงึเปนกระบวนการเรยีนตลอด
ชีวิต   

 จากความสําคัญขางตน การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนรูตลอดชีวิต ที่ยอมรับสภาพ
ความแตกตางระหวางบุคคล สนองความตองการของผูเรียนรายคนตามความสนใจ ยอมรับในศักยภาพ
ของผูเรียนวาผูเรียนทกุคนมีความสามารถในการเรียนรูดวยตนเองได   
 

 3.3 ลักษณะของการเรยีนรูดวยตนเอง 

 มีนักวิชาการหลายทานไดกลาวถงึลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง  ดังนี ้

 โนลส  (Knowles. 1975 : 61)  สรุปลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองได  9  ประการ    
ไดแก 

 1. ความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียน และทักษะทีจ่ําเปนใน
การเรียนรู คือความรูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชีน้ํา กับการเรียนรูดวยตนเอง 

 2. แนวคิดเกี่ยวกบัตนเองในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตวัของตัวเอง ไมข้ึนกบัใคร และ
เปนคนที่สามารถนาํตนเองได 

 3. ความสามารถที่จะสรางสัมพนัธกับเพื่อนไดดี เพื่อที่ใชบคุคลเหลานีเ้ปนเหมือน
ส่ิงสะทอนใหทราบถงึความตองการในการเรียนรูของตน 

 4. ความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจรงิ โดยความ
ชวยเหลือจากบุคคลอื่น 
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 5. ความสามารถในการแปลความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมายของ
การเรียนรู ที่อาจทาํใหการประเมินผลสาํเร็จได 

 6. ความสามารถในการโยงใยความสัมพนัธกบัผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนในการ
ทําเรื่องที่ยากใหงายขึ้น และเปนผูชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 

 7. ความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวทิยาการ ที่เหมาะสมกับ
วัตถุประสงคของการเรียนรูทีต่างกนั 

 8. ความสามารถในการเลือกแผนการเรียนทีม่ีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชนจาก
แหลงวทิยากร และมีความคดิริเร่ิมในการวางแผน นโยบายอยางมทีักษะความชํานาญ 

 9. ความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูล และนําผลลพัธไปใชไดอยางเหมาะสม 

 สเคเจอร (Skager. 1978 : 116-117) กลาวถงึลักษณะของผูเรียนที่มกีารเรียนรูดวย  
ตนเองวาควรมีลักษณะดังนี ้

 1. เปนผูทีย่อมรับตนเอง (Self - Acceptance) มีทัศนคติเชิงบวกตอตนเอง 

2. มีความสามารถในการวางแผน (Planfulness) ในดานตอไปนี้ 

2.1 สามารถวินจิฉัยความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง 

2.2 วางจุดมุงหมายที่เหมาะกับตนเอง ใหสอดคลองกับความตองการที่ตัง้ไว 

2.3 มีความสามารถในการใชกลยุทธเพื่อใหบรรลุเปาหมายในการเรียน 

 3. มีแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เปนผูที่มีแรงจงูใจอยูภายในตอ
กิจกรรมการเรยีนรู โดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมจากภายนอก เชน รางวัล การลงโทษ เปนตน และชื่นชอบ
การเรียนรูที่อยูนอกสถานการณการเรียนรูที่มีรูปแบบ และเพื่อที่จะเลือ่นกําหนด หรือดําเนนิตอไปไดหลาย
รูปแบบ ทั้งนี้เพื่อวัตถุประสงคในการเรียนรู 

 4 มีการประเมนิตนเอง (Internal Evaluation) ผูเรียนทีม่ีการนําตนเองสามารถที่จะ
ประเมินตนหรอืยอมรับการที่ผูอ่ืนจะประเมินตนได ซึ่งผูเรียนจะยอมรับการประเมินภายนอกวาถูกตอง
ตอเมื่อผูประเมินมีความคิดอิสระ และการประเมินสอดคลองกับส่ิงที่ปรากฏขณะนั้น 

 5. เปดโอกาสในการสรางประสบการณในกจิกรรมหลายรูปแบบ สะทอนใหเห็นการ
กําหนดการเรียนรู และการวางเปาหมาย โดยอาจจะมีเหตุหรือไมก็ตาม ในการเขารวมทาํกิจกรรมใหมๆ มี
ความรูความอดทนตอปญหาที่สงสัย ชื่นชอบตอส่ิงซับซอน และเปดโอกาสตอประสบการณ 

 6. มีความยืดหยุน (Flexibility) มีความยดืหยุนในการเรียนรู มีความยินดทีี่จะ
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เปลี่ยนเปาหมาย หรือวธิีการเรียน และใชระบบเขาถึงปญหา ใชวิธีลองผิดลองถูก ซึ่งไมไดแสดงใหเหน็ถงึ
การขาดความตั้งใจในการเรียนรู ความลมเหลวจะนาํมาปรับปรุงมากกวาการยอมแพ 

 7. การเปนตวัของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนจะผูกพนักับวิธกีารเรียนรูปแบบใด
รูปแบบหนึ่ง ภายใตบริบทแวดลอมทีเ่ฉพาะอยาง ผูเรียนสามารถจัดการปญหากับเวลาทีก่ําหนด โดย
พิจารณาถึงสิง่ที่ตองการจะเรียนรูวามีคุณคา และยอมรับไดแคไหน อยางไรก็ตามการเปนตัวของตัวเองจะ
กระทาํโดยตัวผูเรียนเองเปนสิ่งที่สังคมยอมรับได 

 
 3.4 ขั้นตอนของการเรยีนรูดวยตนเอง 

 ทัฟ (Tough. 1979 : 95-96) ไดกลาวถงึขัน้ตอนการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้

 1. ในการตัดสินใจวากระบวนการเรียนรูนัน้อะไรเปนความรู และทักษะที่จะเกิดการ
เรียนรู ผูเรียนอาจมองหาขอผิดพลาด และจุดออนของความรูที่มีอยูในปจจุบัน โดยพิจารณาทั้งดานทักษะ 
และรูปแบบการเรียนรูในปจจุบัน 

 2. การตัดสินใจวาจะเกิดการเรยีนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วธิีการ แหลงวิชาการ 
หรืออุปกรณทีใ่ชประกอบการเรียนมีอะไรบาง โดยผูเรียนตองศึกษาวาตนมีความตองการเฉพาะในเรื่อง
อะไร เกณฑที่ใชในการเลอืกแหลงวิทยาการการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรู ขอเทจ็จริง ขอ
ไดเปรียบเสียเปรียบ  วิธีเรียน ระดับความเหมาะสมกบัแหลงวทิยาการ หรือกิจกรรมเฉพาะดาน ผูเรียน
อาจศึกษาจากหนังสือหรือบทความในหองสมุดกอนการเลือกสิ่งที่เหมาะที่สุด ในกรณีที่เปนแหลง
วิทยาการหรือบุคคล อาจตดัสินใจแหลงใดหรือบุคคลใดที่จะใหเนื้อหาวิชาที่ตองการได และพยายามเลือก
หาบุคคลซึ่งเลอืกสรรแลววาเหมาะสมที่สุด 

 3. ตัดสินใจวาจะเรียนที่ใด ผูเรียนอาจเลือกบริเวณที่เงียบสงบ สะดวกสบาย และ
ไมมีผูใดมารบกวน หรืออาจตองการสถานที่ซึ่งมีอุปกรณอํานวยความสะดวก 

 4. วางเปาหมาย หรือกําหนดระยะเวลาที่แนนอน 

 5. ตัดสินใจวาจะเริ่มเรียนเรื่องใด เมื่อใด 

 6. ตัดสินใจวาชวงระยะเวลาใด จะศึกษาเนื้อหาไปเทาใด 

 7. พยายามหาเหตุที่เปนอุปสรรค ซึ่งทาํใหการเรียนไมประสบผลสําเร็จ หรือหา
ข้ันตอนสวนทีท่ําใหกระบวนการเรียนรูไมมปีระสิทธิภาพ 

 8. การหาเวลาสาํหรับการเรียนรู ข้ันตอนนีจ้ะเกี่ยวของกบัการลดเวลา หรือจัดเวลา
ใหเหมาะกับงาน กิจกรรมในครอบครัวหรอืการพักผอน โดยอาจขอรองไมใหบคุคลอื่นมารบกวนในเวลาที่

24



กําลังศกึษา หรือขอรองใหผูอ่ืนมาทํางานแทนเปนครั้งคราว 

 9. คํานวณระดับความรูและทกัษะ หรือความกาวหนาของตนในดานความรู หรือ
ทักษะที่ตองการ 

 10. การศึกษาจากแหลงวทิยาการที่เหมาะสม หรืออุปกรณที่เหมาะสมในขั้นนี ้
ผูเรียนอาจหาเวลาวางไปศึกษาคนควาในที่ตางๆ หรือพยายามหาหนงัสือที่เหมาะสมในหองสมุด 
ตลอดจนการเขาพบบุคคลสาํคัญที่เอื้อตอการเรียน 

 11. การสะสมหรือหาเงินที่จาํเปน สําหรับประโยชนในการหาแหลงวิทยาการ การซื้อ
หนงัสือ การเชาอุปกรณบางอยาง ตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 

 12. การเตรียมสถานที่ หรือดัดแปลงหองเรียนใหเหมาะสมกับการเรียน โดยคํานงึถงึ 
อุณหภูมิที่เหมาะสม อากาศถายเทดี และแสงสวางเพียงพอ 

 13. เพิ่มข้ันตอนทีจ่ะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู ผูเรียนอาจหาวิธีเพิ่มแรงจูงใจเพื่อ
เพิ่มความกาวหนาในการเรยีน หรือเพิม่ความพอใจ พยายามเนนความสําคัญของการเรียน ซึ่งสามารถทาํ
ไดดังนี้ 

 13.1  หาสาเหตุของการขาดแรงจงูใจ 

 13.2 พยายามเพิม่ความสุขและความยนิดีในการเรียนรู หรือเพิ่มความสนใจ
ในกิจกรรมการเรียนรู 

 13.3 จัดการกับการขาดความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเองที่จะเรียนรู 
หรือจัดการกับความสงสัยในความสาํเร็จของโครงการทีจ่ะเรียนรู 

 13.4 การเอาชนะความรูสึกผิดหวงั ทอแท ที่มีสาเหตุมาจากความยากลาํบาก
ตางๆ  

 13.5  บอกกลาวผูอ่ืนถงึความสําเร็จของตน 

 โดยสรุปข้ันตอนของการเรียนรูดวยตนเองนั้น เปนกระบวนการศึกษาคนควาอยางเปน
ระบบ  ซึ่งผูเรียนสามารถจัดระบบการเรียนของตนเองได รูจักจัดการทุกดานดวยตนเองเพื่อเพิม่
ประสิทธิภาพของการเรียน  และรูจักคนควาขอมูลจากแหลงตางๆ  
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4.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการสอนวิชาภาษาไทย 
 

 4.1 เอกสารเกี่ยวกับการสอนภาษาไทย 

 สาระการเรียนรูมาตรฐานการเรียนรู  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544 
 

 ความสาํคัญของภาษาไทย 

 ภาษาไทยเปนเอกลักษณประจําชาติ เปนสมบัติทางวฒันธรรมที่สรางความเปนเอกภาพของชาต ิ 
เปนเครื่องมือของการติดตอส่ือสารของคนในชาติ ในการสรางความเขาใจ และความสัมพนัธทีด่ีตอกัน  
ภาษาจงึชวยสรางความสามคัคีของคนในชาติ และเปนเครื่องมือการพัฒนาคน เพราะเปนเครือ่งมือการ
เรียนรูและการแสวงหาความรู  และภาษายังเปนสื่อความคิด  ผูที่มีความคิดดี  จะตองมีภาษาไทยที่ดีดวย  
ภาษาไทยยงัเปนเครื่องมือการบันทึกเรื่องราวตางๆ เหตุการณ ความรู วรรณคดี และวรรณกรรม (กรม
วิชาการ. 2546: 3) 

 ความสาํคัญของภาษาไทย ในฐานะเปนเครื่องมือของสังคมไทย ไดแก 

 1. เปนเครื่องมือการติดตอส่ือสาร การถายทอดความคิด ความรูสึก และความตองการใชใน
การสนทนา การเขียนจดหมาย การพูดทางวิชาการ การโฆษณา เปนตน 

 2. เปนเครื่องมือของการเรียนรู และการแสวงหาความรู การถายทอดวัฒนธรรม คานิยม 
คุณธรรมและจริยธรรม 

 3. เปนเครื่องมือของการแสวงหาความเพลิดเพลิน และความสุขจากการอานวรรณคดี
วรรณกรรม การดูละคร ภาพยนตร โทรทศัน เปนตน 

 
ธรรมชาติของภาษา 

 ภาษาไทยเปนเครื่องมือของการสื่อสารเพือ่ทําใหเกิดความเขาใจตรงกนั  และตรงตามจุดมุงหมาย
ในการแสดงความคิด  ความรูสึกและความตองการ  คําในภาษาไทยยอมประกอบดวยเสียงพยัญชนะ  
เสียงสระ  และเสียงวรรณยกุต  และประกอบดวยความหมายของคาํ  ถาคํามีเสยีงตางกนั  ความหมาย
ของคําก็เปลี่ยนแปลงไป  การใชภาษาเปนทกัษะที่ผูใชภาษาตองฝกฝนใหเกิดความชํานาญไมวาจะเปน  
การอาน  การเขียน  การพดู  การฟง  และการดูส่ือสารตางๆ ตองใชภาษาใหถูกตองตามหลักเกณฑของ
ภาษาในการสือ่สาร  ใหมีประสิทธิภาพ  และใชอยางคลองแคลว  ใชภาษาในการคดิอยางมวีิจารณญาณ  
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มีเหตุมีผล  และใชภาษาอยางมีคุณธรรมและอยางมีมารยาท 

 
 จุดมุงหมายในการเรียนการสอนภาษาไทย 

 ภาษาไทยเปนเครื่องมือการสื่อสารของคนในชาติใชทาํความเขาใจ  และใชภาษาประกอบกิจการ
งานทัง้สวนตัว  ครอบครัว  และกิจกรรมในสังคมและประเทศชาต ิ  ภาษาไทยยังเปนเครื่องมือการเรียนรู  
การบันทึกเรื่องราวจากอดีตจนถงึปจจุบนั  และยังเปนวัฒนธรรมของชาติ  ดังนัน้การเรียนการสอน
ภาษาไทย  จงึตองสอนภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร  และสอนภาษาไทยใหคนรักการอาน  การเขียน  ที่จะ
แสวงหาความรูและประสบการณ  บนัทกึความรูและขอมูลขาวสาร  ใชภาษาไทยไดถูกตองในฐานะเปน
วัฒนธรรมทางภาษาใหผูเรียนเกิดความชืน่ชม  ซาบซึง้  และภูมิใจในภาษาไทย  เห็นคุณคาของวรรณคด ี 
และวรรณกรรม  ตลอดจนภูมิปญญาทางภาของบรรพบรุุษ  ที่ไดสรางสรรคผลงาน  ซึ่งเปนสวนสรางเสริม
ความงามในชวีิต 

 ภาษาเปนสื่อของความคิด  ผูเรียนที่มภีาษาใชกวางขวางมีประมวลคําในการใชพูด  ฟง  อาน  
เขียนมาก  ผูเรียนจะคิดไดกวางขวางลกึซึ้ง  และสรางเสริมความฉลาด  สามารถคิดสรางสรรค  คิด
วิพากษ  วิจารณ  คิดตัดสินใจแกปญหา  และวินจิฉัยอยางมีเหตุผล  ดงันัน้  การสอนภาษาไทยจําเปนตอง
สรางใหผูเรียนขยายประมวลคําทั้งการพูด  การฟง  การอาน  และการเขียนใหมาก  เพื่อใหผูเรียนใชภาษา
ในการคิดสรางสรรค  คิดวิพากษวิจารณ  คิดตัดสินใจแกปญหา  วนิิจฉัยเรื่องราว  และสงเสริมใหผูเรียนใช
ภาษาอยางมีเหตุผล  ใชภาษาในเชิงสรางสรรค  และใชภาษาอยางสละสลวย  และมีคุณธรรมจะชวยสราง
เสริมบุคลิกภาพของผูใชภาษาใหเกิดความนาเชื่อถือ 

 ภาษาไทยเปนวิชาทักษะที่ตองฝกฝนจนเกดิความชํานาญ  ในการใชภาษาไทยเพื่อการสื่อสารนัน้  
การอานและการฟงเปนทักษะของการรับรูเร่ืองราว  ความรู  และประสบการณ  การพูดและการเขียนเปน
ทักษะของการแสดงออกดวยการแสดงความคิดเหน็  ความรูและประสบการณ  สวนการดูเปนการรับรู
ขอมูลขาวสารจากสื่อตางๆ  ทั้งโทรทัศน  ภาพยนตร  ละคร  คอมพิวเตอร  ตลอดจนการตนู  และสามารถ
แสดงทรรศนะขอมูลขาวสารดวยการพูดและการเขียน  การดูจึงเปนการเรียนรูและการแสดงทรรศนะของ
ตน  และการดูนับวนัจะมีความสาํคัญยิ่งขึ้น  และมีอิทธิพลตอการดาํเนนิชีวิต  ผูเรียนจะตองประเมินสิง่ที่
ดู  และใชการดูใหเปนประโยชน  ในการหาความรู  การเรียนภาษาไทย  จึงตองเรียนเพื่อการสื่อสารให
ผูเรียนสามารถรับรูขอมูลขาวสารอยางพินจิพิเคราะห  สามารถเลอืกใชถอยคํา  เรียบเรียงความคิด  
ความรูใหชัดเจน  ใชภาษาไดถูกตองตามหลักภาษา  ใชถอยคําตรงความหมาย  ถูกตองตามฐานะของ
บุคคลและสถานการณ  อยางมีประสิทธิภาพ 

 ภาษาไทยมีสวนที่เปนเนื้อหาสาระ  ไดแก  กฎเกณฑทางภาษา  หรือหลักการใชภาษา  ผูใชภาษา
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จะตองเรียนรูหลักภาษาและใชไดถูกตอง  สวนวรรณคดีและวรรณกรรมตลอดจนบทรองเลน  เพลงกลอม
เด็ก  ปริศนาคําทาย  เพลงพืน้บาน  วรรณกรรมพื้นบานทีเ่ปนคติชน  หรือภูมิปญญาทางภาษา  ที่
ถายทอดความรูสึกนึกคิด  คานิยม  ขนบธรรมเนียมประเพณ ี  เร่ืองราวของสังคมในอดีต  ความงามทาง
ภาษาในบทประพันธทัง้รอยแกวและรอยกรอง เปนสวนที่เปนเนื้อหาสาระชวยใหเกิดความซาบซึ้งและ
ความภูมิใจ  ในสิ่งที่บรรพบุรุษไดส่ังสม  และบอกกลาวถึงความดีงาม  การประพฤติตนไวในวรรณคดีและ
ในคติชน  ซึ่งสบืทอดมาจนถงึปจจุบนั  ซึง่จะตองเรียนในฐานะเปนวฒันธรรม 

 ปจจุบันความกาวหนาทางเทคโนโลยีโดยเฉพาะคอมพิวเตอร และนักเรยีนสวนหนึ่งมีความ 
สามารถในการใชคอมพิวเตอร ซึ่งเปนสื่ออิเล็กทรอนกิส นกัเรียนอาจใช Word Processing ในการเรียน
ภาษาไทย การรวบรวมขาวสาร การเขียนโครงงาน การเขียนรายงานดวยแผนดสิกสงครู แทนที่จะเขียน
รายงานเปนแผนกระดาษ การใช Word Processing จะชวยใหนกัเรียนใชในกระบวนการเขียน ใชในการ
ปรับปรุงพัฒนาบทเขียนของนักเรียน ทั้งในขั้นยกราง ข้ันปรับปรุง พัฒนา และสามารถพิมพรายงาน
ออกมาดวยความเรียบรอย นักเรียนอาจใชอินเทอรเนต็ในการคนควาขอมูลขาวสารตางๆ ใช e-mail ใน
การสงขอมูลขาวสาร การเรียนรูกับเพื่อนทั้งในโรงเรียนและเพื่อตางโรงเรียน ดงันัน้ครูภาษาไทยจะตอง
เรียนรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร และการเชื่อมโยงเทคโนโลยี นักเรียนอาจเชื่อมโยงสอบถามปญหาการเรียน
กับครูโดยใชโทรศัพทมือถือ หรือทางคอมพิวเตอรก็ได ซึ่งจะเปนการนําเทคโนโลยีมาใชพัฒนาการเรียน
การสอน แมแตคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มาใชก็จะเปนสิ่งที่เกิดขึน้มากในการพฒันาการเรียนการสอน
ภาษาไทยในอนาคตอยางหลีกเลี่ยงไมพน (กรมวิชาการ. 2544: 8-10) 

  
 หลักการทีช่วยในการสอนภาษาไทย 

 สมพร มนัตะสตูร (2526 : 105) ไดประมวลหลักการที่ชวยในการสอนภาษาไทย ดังนี ้

 1. หลักความแตกตางระหวางบุคคล เด็กทุกคนมีความแตกตางกนัทั้งเรื่องลักษณะนิสัย 
สติปญญา ความสามารถ ความสนใจ และความถนดัตามธรรมชาติ หากครูคํานึงถึงหลักนี้ไวเสมอก็จะ
สามารถคิดหาวิธีสอนทีจ่ะสงเสริมใหเด็กแสดงออกซึ่งความถนัดตามธรรมชาติได และเมื่อเดก็ไดทําส่ิงที่
ตนสนใจและถนัดแลว เขาก็จะทาํสิ่งนัน้ไดดี 

 2. หลักจิตวทิยาแหงการเรียนรู ในการสอนภาษาไทยถาไดคํานึงถึงหลักจิตวิทยาแหงการ
เรียนรูและนาํมาใชใหเปนประโยชนก็จะทาํใหไดผลดี หลักจิตวิทยาแหงการเรียนรูที่ครูภาษาไทยควรทราบ 
และพิจารณาใชใหเหมาะสมกับผูเรียนและบทเรียน มีหลายประการไดแก 

  2.1 ความสนใจ ครูควรคิดหาวิธทีี่จะทําใหนกัเรียนสนใจบทเรียนโดยสรางบรรยากาศที่
ทําใหนกัเรียนเกิดความพรอม เปนการจงูใจใหอยากเรียน 
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  2.2 การฝกฝน ตองมีการฝกฝนอยูเสมอเพราะวิชาภาษาไทยเปนวิชาทักษะ ครูควร
ทราบหลักในการฝกวาจะตองฝกจากสิ่งทีง่ายไปยงัสิง่ทีย่าก และตองฝกบอยๆ  

  2.3 การใชงาน ครูควรแนะแนวทางใหนักเรียนเขาใจเสียกอนวาจะตองทําอยางไรจึงจะ
เรียนไดผลดี และเมื่อเด็กทํางานเสร็จแลวครูควรใหเด็กมีโอกาสทราบผลงานของตนเองอยูเสมอ 

  2.4 การพลกิแพลงวิธกีารสอน เปนสิ่งทีสํ่าคัญเพราะ การเรียนถาคร่ําเครงเปน
เวลานานเกนิไป ทั้งรางกายและสมองก็จะออนเพลยีเหนด็เหนื่อย ครูจงึควรพิจารณาจัดเวลาในตารางสอน 
โดยจัดระยะชวงเวลาใหเหมาะสมกับลักษณะของบทเรียน 

  2.5 การเรียนที่มีความหมายตอชีวิต คือ ส่ิงใดที่มีประโยชน มีความหมายตอชีวิต และ
อยูในวงความสนใจของนกัเรียนแลว ส่ิงนัน้จะเปนทีน่าสนใจของนกัเรียน และเขาจะเรียนไดดี 

 
 โครงสรางหลกัสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

 การกําหนดชั่วโมงการสอนภาษาไทย  ในชวงชัน้  ม.1 – ม.3  จะกําหนดชัว่โมงการสอนแตกตาง
กันไปแตละโรงเรียน  ทัง้นี้ข้ึนกับลักษณะของชั้นเรียน  วิสัยทัศนของโรงเรียน  อยางไรก็ตามกลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย  เปนกลุมวิชาทักษะ  และเปนกลุมสาระการเรียนที่เปนหลกัในการสรางพืน้ฐานความคิด  
การเรียนรู  และการแกปญหา  ดังนั้นชั่วโมงสอนไมควรนอยกวา  120  ชั่วโมง / ป  หรือ  3  ชั่วโมง / 
สัปดาห 

 
 คุณภาพของผูเรียน 

 คุณภาพของผูเรียนภาษาไทยเมื่อจบหลกัสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐานแลว  ควรจะ 

 1. สามารถใชภาษาสื่อสารไดอยางด ี

 2. สามารถอาน เขียน ฟง ดู และพูดไดอยางมปีระสิทธิภาพ 

 3. มีความคิดสรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล และคิดเปนระบบ 

 4. มีนิสัยรักการอาน การเขียน การแสวงหาความรู และใชภาษาในการพัฒนาตน และ
สรางสรรคงานอาชพี 

 5. ตระหนักในวัฒนธรรมการใชภาษาและความเปนไทย ภูมิใจและชื่นชมในวรรณคดีและ
วรรณกรรม ซึ่งเปนภูมิปญญาของคนไทย 
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 6. สามารถนําทกัษะทางภาษามาประยุกตใชในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ และถูกตอง
ตามสถานการณ และบุคคล 

 7. มีมนุษยสัมพนัธที่ดี และสรางความสามัคคีในความเปนชาติไทย 

 8. มีคุณธรรม จริยธรรม คานิยม วิสัยทัศน โลกทัศนที่กวางไกลและลึกซึง้ 

 
 สาระและมาตรฐานการเรยีนรูการศกึษาขั้นพืน้ฐาน   

 สาระและมาตรฐานการเรียนรูเมื่อจบการศึกษาขั้นพืน้ฐาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
ประกอบดวย 

 สาระที ่1 : การอาน 

 มาตรฐาน ท. 1.1 ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชในการตัดสินใจ
แกปญหา  และสรางวิสัยทัศนในการดําเนนิชีวิต และมีนสัิยรักการอาน 

 สาระที ่2 : การเขียน 

 มาตรฐาน ท. 2.1 ใชกระบวนการเขียน เขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ยอความ และเขียน
เร่ืองราวในรูปแบบตางๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศ และรายงานการศึกษาคนควาอยางมี
ประสิทธิภาพ 

 สาระที ่3 : การฟง การดู และการพูด 

 มาตรฐาน ท. 3.1 สามารถเลือกฟงและดอูยางมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู ความคดิ  
ความรูสึกในโอกาสตางๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 

 สาระที ่4 : หลกัการใชภาษา 

 มาตรฐาน ท. 4.1 เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา  ภูมิปญญาทางภาษา  และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาต ิ

 มาตรฐาน ท. 4.2 สามารถใชภาษาแสวงหาความรู เสริมสรางลักษณะนิสัย บคุลิกภาพ และ
ความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรม อาชีพ สังคม และชีวิตประจาํวนั 

 สาระที ่5 : วรรณคดีและวรรณกรรม 

 มาตรฐาน ท. 5.1 เขาใจและแสดงความคิดเห็น วจิารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทยอยาง
เห็นคุณคา และนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง 
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การสอนหลกัภาษาไทย 
การสอนหลักภาษาหรืออีกนัยหนึง่คือ การใหความรูเร่ืองภาษาไทยมีความสําคัญตอนกัเรียน

ระดับมัธยมศกึษามาก เพราะเปนความรูพื้นฐานที่จะชวยใหนักเรยีนใชภาษาไทยอยางมีประสิทธภิาพและ
ใหประโยชนในดานตางๆ ซึง่กลาวสรุปเปนประเด็นไดดงันี ้(วีณา วีสเพ็ญ. 2525 : 91) 
 1.  ครูที่สอนหลกัภาษาไทยไดดีจะชวยใหนกัเรียนไดเหน็ความสําคัญของภาษาไทย ซึ่งเปน
ภาษาประจาํชาติและเหน็ความจําเปนที่จะตองมีหลักภาษาไว เพื่อเปนระเบียบแบบแผนที่จะใหคนไทยได
ใชภาษาไทยใหถูกตอง และมีความเปนอนัหนึ่งอนัเดียวกันทัวประเทศ 
 2. การสอนหลักภาษา จะชวยใหนกัเรียนมคีวามรูความเขาใจเกี่ยวกับภาษาไทยเปนอยางด ี
และสามารถนาํความรูที่ไดเรียนไปแลวไปใชในชีวิตประจาํวนัไดอยางถกูตอง 
 3. เปนการอนุรักษภาษาไทย ซึ่งเปนภาษาประจําชาติและเปนเอกลกัษณของชาติไทยใหคง
อยูตลอดไป 
 4. เปนหลกัยึดในการรักษาภาษาใหคงรูป ถึงแมภาษาจะมีการเปลี่ยนแปลง หรือ
วิวัฒนาการไปบางตามธรรมชาติของภาษา ก็จะไมเปลีย่นแปลงไปมากหรือรวดเร็วจนเกนิไปนัก 
 5. หลักภาษาจะชวยใหวิวฒันาการหรือความงอกงามของภาษาเปนไปอยางมีระเบียบ 
 6. เพื่อใหนักเรียนไดซาบซึ้งในคุณคาของภาษาไทย และเห็นความจาํเปนในการที่จะตองใช
ภาษาไทยใหถกูตองตามลกัษณะของภาษา 
 7. การสอนหลักภาษาที่ดีจะชวยใหนักเรยีนเกิดความสนุกสนานในการเรียน เกิดความรูสึก
สนใจที่จะศึกษาหาความรูเกี่ยวกับภาษาไทย และเลนสนุกสนานกับภาษา ทําใหนัักเรียนมีความงอกงาม
ทางภาษามากยิ่งขึน้ 
 8. การสอนหลักภาษาที่ดีจะชวยใหนักเรยีนมีพื้นฐานความรูทางภาษาที่ดี และเปนแรง
กระตุน หรือแรงบันดาลใจใหนกัเรึยนไดึศกึษาตอในแขนงภาษาในระดับอุดมศึกษาตอไป 
 9. การสอนหลักภาษาโดยการที่ใหนักเรียนไดศึกษาคนควา หรือรวบรวมขอมูลทางภาษา
ตางๆ  จะเปนแนวทางสาํคญัในการสํารวจ หรือวิจยัคนควาทางภาษาตอไป 
 

การสอนหลกัภาษาไทยในชั้นเรียน 
กระทรวงศึกษาธิการ ไดเสนอแนะแนวการสอนหลกัภาษาไทยระดับมัธยมศึกษาตอนตนไวใน     

คูมือการสอนวาครูควรสอนใหนักเรียนใชภาษาใหถูกตองพอรูทาง รูวาเขียนถกูผิดอยางไร ครูไมตองบอก
เด็กวาจะสอนหลักภาษา แตควรชี้ใหนักเรียนเหน็วาเขยีนอยางนัน้ถกูหรือไมถูก ไมตองใหหลักไวยกรณก
วางขวางนกั เมื่อครูทําความเขาใจเปาหมายและขอบเขตของการเรียนการสอน แลวครูจะตองตัดสินใจ
เลือกวิธกีารสอนที่จะใชในตละคาบวาครูจะให ความรูทางภาษาอยางไร วิธีสอนหลกัภาษามีอยูหลายแบบ
แลวตจะพิจารณานําไปใชใหเหมาะกับนักเรียนและเนื้อหาวิชา แตพึงระลึกไววาการสอนในปจจุบันไม
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เอื้ออํานวยใหครูใชวิธีสอนแบบเดียวไดโดยตลอด คูรอาจพลกิแพลงหรือผสมผสานหลายวิธ ี วิธีสอนแบบ
ตางๆ ที่ครูอาจนํามาใชมีดงันี ้(วีณา วีสเพญ็. 2525 : 101) 
 1. วิธีสอนแบบบรรยาย (Lectures) 
 ลักษณะการสอนแบบนี้ครูเปนผูอธิบายขอัความใหนักเรียนทราบ ไมวาจะเปนนิยามของ
ภาษา ชนิดของคํา ประโยค ฯลฯ ครูเปนผูพูดแตผูเดยีว นกัเรียนมหีนาทีน่ังฟงและจดบันทึกวธิีสอนแบบนี้
เปนวธิีที่สะดวกที่สุดสําหรับครู เพราะเพยีงแตเตรียมเนื้อหาเฉพาะเขาไปสอน แตจากการวิจัยของนักการ
ศึกษาพบวาเปนวิธีสอนที่ไดัผลนอยที่สุด เพราะขัดกับทฤษฎีการเรียนรูแผนใหม ซึ่งสงเสริมใหนักเรียนได
กระทาํเอง วิธีการสอนแบบนีท้ําใหนกัเรียนไมมโีอกาสไดคนคนควา ไตรตรองหาเหตุผลดวยตนเอง  
นักเรียนไมมีโอกาสทาํกิจกรรม และเปนการสอนที่ไมคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล รวมทัง้ไม
สงเสริมใหเกิดความคิดริเร่ิมดวย ดั้งนั้นการสอนโดยวิธนีี้ครูควรพิจารณาดูชวงจงัหวะใหเหมาะสม อยาให
นานเกนิไป ควรมีวิธีอ่ืนเขามาผสมผสานดวย เชน มกีจิกรรมตางๆแทรกเขามา อาจเปนการแขงขันตอบ
ปญหา อภิปรายกลุม เปนตน 
 2. วิธีสอนแบบนรินัย (Deductive  Method) 
  วิธีสอนแบบนีคื้อ การสอนโดยควรใหคําจาํกัดความ ใหหลักเกณฑของเรื่องที่จะสอนกอน
แลวจึงยกตัวอยางประกอบ เชน เมื่อสอนคํานาม คูรก็จะบอกคําจาํกัดความลงไปเลยวา คํานาม คือคํา
แทนชื่อ คน สัตว ส่ิงของ ตวัอยางเชน ดินสอ ปากกา โตะ เกาอี ้ เปนตน การสอนแบบนี้ดําเนินไปรวดเร็ว  
นักเรียนบางสวนอาจฟงและคิดตามทันที แตจะมีนักเรียนอีกสวนหนึง่ตามไมทนัไมเขาใจ ทางที่ดกี็ควรใช
ส่ือการสอนประกอบการสอน และเปดโอกาสใหนักเรยีนไดรวมกิจกรรมโดยการชวยยกตัวอยาง อภิปราย  
ซักถาม แตงประโยค การสอนก็จะไดผลดีกวาครูบอกคาํจํากัดความและยกตัวอยางใหเพยีงอยางเดียว 
 3. วิธีสอนแบบอปุนัย (Inductive Method) 
 การสอนวิธนีี้เปนการสอนจากตัวอยางไปสูกฎเกณฑ คือ แทนที่ครูจะบอกคําจาํกดัความ
ของหลักภาษาเรื่องนัน้ และยกตัวอยางใหเองทั้งหมด ครูจะใหนักเรียนชวยกนัสังเกต และสรุปคําจํากัด
ความและหลกัเกณฑจากตวัอยางดวยตนเอง การเรียนโดยวิธนีี้จะทําใหนกัเรียนเขาใจบทเรียนไดึลึกซึ้ง
และจดจําไดแมนยาํ เพราะเกิดการเรียนรูอยางแทจริง เนื้อหาที่เรียนกก็วางขวาง นกัเรียนเกิดความภูมิใจ
วาไดคนพบ  ไดสรุปคําจํากดัความ  และยกตัวอยางดวยตนเอง  แมวาจะใชเวลามากกวาการสอนแบบนิร
นัยบางเลก็นอยก็คุมกับเวลาที่เสียไป 
 4. วิธีสอนแบบอภิปราย (Discussion Method) 
 วิธีสอนแบบนี้เปนวิธหีนึ่งที่ครูอาจนําเขามาใชในการสอนหลกัภาษาได แตควรจะใช
ในชวงใดชวงหนึง่ของการสอนเพื่อเปนการเปลี่ยนบรรยากาศใหหองเรียน และเมื่อครูตองการฝกระดม
ความคิดเหน็ การอภิปรายที่มีประสิทธภิาพนัน้จะตองมีการคนควาวางเคาโครงเรือ่งไวเรียบรอย และผู
อภิปรายจะตองไดศึกษาเตรียมมาเปนอยางดี ดังนั้นเมื่อครูจะใชิวธีสอนนี้ตองฝกฝน และบอกวิธีการ
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อภิปรายแกนกัเรียนจนรูแนวทางและสามารถปฏิบัติไต 
 วิธีการอภิปรายที่ควรนํามาใชในการสอนม ี2 แบบคือ 
  4.1 การอภิปรายเปนคณะ (PaneI Discussion) 
 การอภิปรายเปนคณะ อาจกระทาํโดยครูเปนผูดําเนินการอภิปราย หรือมีนักเรียน
คนใดคนหนึ่งเปนผูดําเนินการอภิปรายก็ได หัวขออภิปรายเปนเรื่องทีค่รูนัดแนะใหเตรียมไวลวงหนา เมื่อ
ถึงชัว่โมงเรียน ครูใหนักเรยีนเสนอผลงานดวยการอภิปรายเปนคณะประมาณ 4-5 คน หลังจากนั้นนักเรียน
ทั้งชัน้ก็เปดอภิปรายซักถาม (Forum  Period)  
  4.2 การอภิปรายกลุมยอย (Group Discussion) 
   การอภิปรายกลุมยอย เปนวิธกีารสอนที่นาสนใจ เพราะนักเรึยนจะตองชวยกนั
ระดมความคดิ (Brainstorming) เกี่ยวกับเร่ืองทีเ่รียนหรือเร่ืองทีก่ลุมไดรับมอบหมาย บางครั้งนักเรียนมี
โอกาสเตรียมตัวลวงหนา แตโดยมากมกัจะไมไดบอกลวงหนา ครูจะใหนกัเรียนแบงกลุมในชวงการเรียน
นั้นเลย และอภิปรายเรื่องตางๆตามที่ครูมอบหมาย ซึ่งบางครั้งอภิปรายเรื่องเดียวกันวามีความคิดเห็น
แตกตางกนัหรอืไมอยางไร บางทีก็อภิปรายกลุมละประเดน็ ขอควรระวังในการสอนวิธนีี้คือ คูรพยายามให
นักเรียนทกุคนมีโอกาสแสดงความคิดเหน็ ไมใชใหคนทพีูดเกงทาํการอภิปรายอยูโดยตลอด ครูตอง
พยายามฝกใหนกัเรึยนพูดตรงประเด็นและไดสาระที่สุด 
 5. วิธีสอนแบบแบงกลุมทํางาน (Group work) 
  วิธีสอนแบบนี้เปนวิธกีารจัดใหนกัเรียนทาํงานรวมกนัเปนกลุม ทกุคนตางมีตําแหนง
หนาที่รับผิดชอบของตน ทุกคนไดนาํความlkมารถของตนมาใช วิธีนักเรยีนจะไดศึกษาหาความรูและ
ทํางานรวมกันอยางมีแบบแผน ในการสอนหลักภาษานั้นครูแนะนําวิธีนีม้าใชไดก็ตอเมื่อตองการให
นักเรียนคนควาลึกลงในบางประเด็นที่ควรกระทาํ ซึง่ทาํไดทั้งในชวงที่เปนชั่วโมงเรยีน และกระทํานอก
เวลา ทางที่ดคีรูควรฝกใหนกัเรียนทํางานกลุมทัง้สองแบบนี ้ เพราะถารวมกนัคนควา หรือรวมกนัอภิปราย
ในชั่วโมงเรียน  คูรคอยชี้แนะไดและควรทําในหองสมุด เพราะปญหาในการทํางานกลุมของนักเรียนมักอยู
ที่ไมรูแหลงคนควา และตัดสินใจเลือกเนื้อหาความรูดวยตนเองไมได เพราะกลวัผิด การทาํงานนอกเวลาก็
ทําใหนกัเรียนมีเวลารวมกนัทํางานนานขึน้ 
 6. วิธีสอนแบบแกปญหา (Problem Solving Method) 
 วิธีนีเ้ปนวิธีการทางวิทยาศาสตรที่มีข้ันตอนชัดเจน คือการกําหนดปญหา การหาขอบเขต
หรือรวบรวมความรูที่เกี่ยวของกับปญหา การตั้งสมมติฐาน หรือการคาดคะเนถงึความนาจะเปน การ
รวบรวมขอมูลเพื่อแกปญหา และข้ันสรุป วิธีสอนแบบนี้เปนการสอนที่ครูจะไมบอกอะไรเลย เพื่อให
นักเรียนพยายามคิดคน และลองหาคําตอบเองกอนที่ครูจะบอก หรืออธิบายการสอนแบบนี้เปนวธิีชวยให
นักเรียนเกิดการริเร่ิมและสรางสรรค มปีระโยชนมากในแงของการสงเสริมใหนักเรียนพฒันาความเขาใจ
เนื้อหาวิชากวางขวาง และลึกซึ้งยิง่ขึ้น  รวมทั้งฝกการใชวิจารณญาณ หรือทักษะเชาวนปญญาไดอยางด ี
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 7. วิธีสอนแบบใชบทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) 
  การสอนแบบโปรแกรม หมายถงึ การสอนโดยใหนักเรียนเรียนเนื้อหาเปนขั้นๆ ตั้งแต
บทเรียนงายๆ และคอยซับชอนขึ้นเปนลาํดับ เปนการเรียนดวยตนเอง โดยนักเรยีนจะตองเขาใจวิธีจะทํา
ใหบทเรียนดําเนินไปดวยด ี เนื้อหาที่ตองการใหนกัเรียนเรียนนัน้จะเตรียมไวโดยเฉพาะ อาจเปนหนังสือ
(Programmed Text Book) หรืออยูในูรปการใชเครื่องสอน (Teaching Machine) ลักษณะสําคญัของการ
สอนโดยวธินีีค้ือ ผูเรียนจะตอบสนองตวัผูเรียนโดยตรงดวยการเขียนตอบหรือตอบกับตัวเอง หรือปฏิบัต
ตามคําสั่งในโปรแกรมดวยวธิีใดวิธีหนึง่ เปนการบังคับใหผูเรียนมุงสนใจอยูกับเนื้อหาที่เรียนอยูตลอดเวลา  
ซึ่งแตกตางไปจากหนงัสือเรียนโดยทั่วไป ปจจุบันการสอนโดยใชับทเรียนโปรแกรมมีมากขึน้ เพราะชวย
แกปญหาที่นกัเรียนจะตองพึ่งครูตลอดเวลาลงไป 
 8. วิธีสอนแบบศนูยการเรียน (Learning Center)  
  วิธีสอนแบบศนูยการเรียน เปนการสอนที่ใชัชุดการสอนเปนสื่อกลางใหนักเรียนแสวงหา
ความรู ในหองเรียนหนึ่งครจูัดชุดการสอนไวหลายชุดตามประเด็นของเนื้อหาที่ตองการใหนักเรียนเกิดการ
เรียนรู แตละชุดนักเรียนสามารถรวมกันศกึษาประมาณ 5-6  คน ครูจะวางชุดการสอนไวเปนศูนยตาม
จํานวนชุดการสอน ผูเขียนจะตองศึกษาดวยตนเองตามคําสั่งหรือชวยเหลือซ่ึงกันและกัน หมนุเวียนศึกษา
ในศูนยตางๆจนครบ การสอนวิธนีี้ครูเปนผูคอยแนะนาํ และเสริมแรงในแตละศูนย ขอดีของการใชศูนยการ
เรียนก็คือ ชวยฝกใหนักเรียนรูจักเรียนดวยตนเอง เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนตามความสามารถของตนเอง 
ฝกใหนกัเรียนรูจักคิดและทํางานรวมกนั 
 
 4.2 งานวจิัยที่เกีย่วของกับการสอนวชิาภาษาไทย 

  งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการสอนวิชาภาไทยมีผูคนควาอยูหลายทาน ดังนี ้

  กฤติกา ไชยธรีานุวฒัศิริ (2529 : 70-78) ไดทาํการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลกั
ภาษาไทย ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 1 ที่เรียนซอมเสริมโดยทาํแบบฝกหัดดวยตนเอง ใหเพื่อนชวย
สอน และครเูปนผูสอน เครื่องมือที่ใชคอื แบบทดสอบอิงโดเมนหลักภาษาไทย เร่ืองการจําแนกคําใน
ภาษาไทย ผลการศึกษาพบวา กลุมที่เรียนซอมเสริมโดยใชเพื่อนชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอม
เสริมหลักภาษาไทยสงูกวา กลุมที่เรียนซอมเสริมโดยครูเปนผูสอนอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05  
สวนกลุมที่เรียนซอมเสริมโดยการทําแบบฝกหัดเรียนดวยตนเอง กับกลุมที่เรียนซอมเสริมโดยครูเปนผูสอน  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางไมมีนัยสาํคัญทางสถิติ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมหลัก
ภาษาไทยของเพื่อนชวยสอนหลงัการสอนสูงกวาการสอนอยางมนีัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 

 จุฬารัตน มีสูงเนิน (2548 : บทคัดยอ) การศึกษาคนควาครั้งนี ้ เปนการศึกษาเพื่อพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการเรียนรูหลกัการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชัน้
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ที่ 2 ผลการศึกษาคนควาพบวาไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการเรียนรู
หลักการใชภาษา สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศกึษาอยูใน
ระดับดีมาก และมีประสิทธภิาพ 96.40/94.30 เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85 
  นิมิต มัน่เถา (2539 : 33-36) ไดสรางบทเรียนสาํเร็จรูปวิชาภาษาไทย เร่ืองคาํวิเศษณ 
กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี ที่มีระดับผลการเรียนต่าํกวา 2 ผล
การทดลองพบวา หลังจากที่นกัเรียนเรียนดวยบทเรียนสําเร็จรูป เร่ืองคําวิเศษณ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกวาผลสัมฤทธิก์อนเรียนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

  พัชรา สุนทรนันท (2544 : บทคัดยอ) ไดทําการเปรยีบเทยีบความสามารถในการใชคํา 
และความรับผิดชอบตอการเรียนวิชาภาษาไทยของนกัเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 2 ทีไ่ดรับการสอนดวยชุด
การสอนแบบศูนยการเรียนโดยใชการเรียนแบบรวมมือกับการสอนตามคูมือครู ผลการทดลองพบวา 
ความสามารถในการใชคําของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม แตกตางกนัอยางมีนยัสําคญัทางสถิติ
ที่ระดับ .05 โดยกลุมทดลองมีความสามารถในการใชคาํสูงกวากลุมควบคุม สวนความรับผิดชอบตอการ
เรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนกลุมทดลองกับกลุมควบคุมไมแตกตางกนั 

  สุขุมาลย อนุเวช (2530 : 90-94) ไดสรางแบบทดสอบอิงเกณฑวิชาภาษาไทย เร่ืองการ
จําแนกคาํในภาษาไทยชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 โดยแบงแบบทดสอบออกเปน 3 ฉบับ จากเนื้อหายอย 7 เร่ือง 
แบบทดสอบฉบับที่ 1 เร่ือง คํานาม คําสรรพนาม และคํากริยา แบบทดสอบฉบับที่ 2 เร่ือง คําบุพบท และ
คําวิเศษณ แบบทดสอบฉบบัที่ 3 เร่ือง คาํสันธาน และคําอุทาน ผลจากการศึกษาพบวา แบบทดสอบที่
สรางขึ้นทั้ง 3 ฉบับ มีคุณภาพเขาเกณฑ และพบวาแบบทดสอบทีม่ีจํานวนขอมากมีแนวโนมที่จะมีคา
ความเชื่อมัน่สงูกวาแบบทดสอบที่มีจํานวนขอนอย 

 สุภาภรณ ระยันต (2547 : บทคัดยอ) การศึกษาคนควาครั้งนี ้ เปนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง ตัวสะกดไมตรงตามมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชวงชัน้ที ่ 1 เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผลการศึกษาคนควา ไดบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง ตวัสะกดไมตรงตามมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่ 1 มี
คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับ
ดีมาก และมีประสิทธิภาพ 90.30/88.70 
  สุวิกรม มาประณีต (2539 : 64-67) ไดทําการศึกษาทักษะการคิดในการเรียนวิชา
ภาษาไทยของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนสาธิตสังกัดทบวงมหาวทิยาลัย เครื่องมอืที่ใชเปน
แบบวัดทักษะการคิดในการเรียนวิชาภาษาไทยที่ผูวิจยัสรางขึ้น ผลการวิจัยพบวา ทักษะการคิดในการ
เรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน ไดคารอยละของคามัชฌิมเลขคณิตเทากับ  
65.77 ซึ่งอยูในระดับปานกลาง ทักษะการคิดในการเรียนวิชาภาษาไทยของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1,  
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2 และ 3 ไดคารอยละของคามัชฌิมเลขคณิตเทากับ 62.34, 65.84 และ 69.12 ตามลําดับซ่ึงอยูในระดับ
ปานกลาง 

  ออยทิพย ชาติมาลากร (2532 : บทคัดยอ) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา
หลักภาษาไทย และความคงทนในการเรียนรู เร่ืองการจาํแนกคาํในภาษาไทยออกเปน 7 ชนิด โดยใชบท
เพลงทํานองไทยสากล เกมประกอบการสอน และการสอนปกต ิ ในระดับมัธยมศึกษาปที ่ 1 ผลการวิจยั
พบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม และกลุมควบคุมไมแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความคงทนในการเรียนรูของกลุมทดลองสงูกวากลุมควบคมุ แตไม
แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  อุษาวรรณ ปาลียะ (2543 : 59-60) ไดศึกษาพฒันาชุดการเรียนดวยตนเองวิชาภาษาไทย 
เร่ืองราชาศพัท และคําศพัทสําหรับพระภิกษุและสุภาพชน ระดบัช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 และหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 ผลการศึกษาพบวา ไดชุดการเรียนที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน
ที่กําหนดไวทัง้ 3 ชุด คือ เร่ืองราชาศัพทสําหรับพระมหากษัตริยและพระบรมวงศานวุงศ มีประสิทธิภาพ 
93/91 เร่ืองคําศัพทสําหรบัพระภิกษุมีประสิทธิภาพ 91/90 และเรื่องถอยคําสําหรับสุภาพชน มี
ประสิทธิภาพ 96/94 

 จากงานวิจยัขางตนพอสรุปไดวา การสอนวิชาภาษาไทยเมื่อนําสื่อการสอนเขามาชวยใน
การเรียนการสอนทาํใหนักเรยีนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี อีกทัง้เมือ่นักเรียนเรียนผานสื่อการสอนแลว
ทําใหนกัเรียนเกิดเจตคติที่ดีตอวิชาภาษาไทย 
 
5. เอกสารเกี่ยวกับทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ที่เก่ียวกับ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 ทฤษฎีและหลกัการทางจิตวทิยาการเรียนรู ที่ผูออกแบบควรมีพืน้ฐานความรูในการออกแบบ
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียนัน้มมีาก เชน ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ซึง่สรุปไดดังนี้ (เยาวลักษณ เตียรณบรรจง 
และคนอื่นๆ. 2544 : 37-41) 
 
 ทฤษฎพีฤติกรรมนิยม 
  โดยสรุปทฤษฎีพฤติกรรมนยิมเชื่อวา พฤติกรรมมนษุยนัน้เกิดจากการเรียนรู สามารถ
สังเกตพฤติกรรมไดในรูปแบบตางๆกนั และเชื่อวาการใหตวัเสริมแรง (Reinforcer) จะชวยกระตุนใหเกิด
พฤติกรรมตามตองการได นักจิตวทิยาที่ไดรับการยอมรับในกลุมนี้ไดแก Pavlov ซึ่งเดิมเปน
นักวทิยาศาสตรที่มีชื่อเสียงของรัสเซีย Watson นกัจิตวิทยาชาวอเมริกันซึ่งไดรับการยอมรับวา เปนบิดา
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ของจิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยม และ Skinner ชาวอเมริกันที่โดดเดนในการนาํทฤษฎีดานจิตวิทยามา
ประยุกตใชเพือ่การเรียนการสอน โดยเฉพาะอยางยิง่ทฤษฎีเกี่ยวของกบัการเสริมแรง ไดมีการวจิัยตอเนื่อง
ถึงปจจุบนั 
  Skinner เชื่อวาตัวเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญในการเปลีย่นพฤติกรรม หรือการเรียนรูของ
ผูเรียน เกี่ยวของกับความเร็ว ความอดทนในการทํางาน ความสามารถบังคับตัวเอง และชวยใหเกิด
ความคิดสรางสรรค การเสริมแรงอาจเปนรูปแบบของการใหรางวัลที่เหมาะสม หรืออาจเปนความพึงพอใจ
ที่เกิดขึ้นจากความสาํเร็จในการเรียนหรือทํากจิกรรม หลักการของ Skinner ไดรับการนําไปพัฒนาเปน
รูปแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนในปจจุบัน 
  โครงสรางหลกับทเรียนโปรแกรมของ Skinner เนนแนวคิดหลักดังนี ้
   1. แบงบทเรียนแตละบทออกเปนสวนยอยเปนขั้นๆ อาจเรียกวาเฟรม ในแตละเฟรม
จะประกอบดวยเนื้อหาซึ่งมคีวามคิดรวบยอด ที่ตองการใหผูเรียนไดเรียนรูและทาํความเขาใจ 
   2. การจัดกรอบเนื้อหาหรือเฟรม ตองเรียงลาํดับเนื้อหาจากงายไปยาก เพื่อจูงใจให
ผูเรียนไดเรียนรูและตอบคําถามเปนขั้น ๆ  
   3. ผูเรียนตองตอบคําถามทุกเฟรมใหถกูตอง กอนทีจ่ะขามไปศึกษาเนื้อหาเฟรม
ตอๆไป เฟรมเสริมเนื้อหาอาจมีความจําเปนกรณีที่ผูเรียนตอบคําถามผิด 
   4. การเสริมแรงจะมีทกุครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม ผูเรียนจะไดรับผลปอนกลับวาตอบ
ถูกหรือผิดในทันท ี
   5. บทเรียนโปรแกรมจะไมกาํหนดชวงเวลาศกึษาในแตละเฟรม แตจะขึ้นอยูกับผูเรียน
เปนสําคัญ 
  จากหลักการแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูของกลุมพฤตกิรรมนิยม สามารถนาํมา
ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน CAI ไดดังนี้ 
   - ควรแบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย 
   - แตละหนวยยอยควรบอกเปาหมายและวตัถุประสงคใหชัดเจนวา ตองการให
ผูเรียนศึกษาอะไร และศึกษาอยางไร 
   - ผูเรียนสามารถเลือกความยากงายของเนือ้หา และกิจกรรมใหสอดคลองกับความ
ตองการและความสามารถของตน 
   - เกณฑการวัดผลตองมีความชัดเจน นาสนใจ บอกไดวาผูทดสอบอยูตําแหนงใด
เมื่อเทียบกับเกณฑปกต ิและการวัดผลควรทําอยางตอเนื่อง 
   - ควรใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบที่นาสนใจทันททีันใด หรือกระตุนใหเกิดแรงจูงใจ 
   - ควรใชภาพและเสียงที่เหมาะสม 
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   - กระตุนใหผูเรียนสรางจินตนาการที่เหมาะสมกับวยั โดยการใชขอความ ใชภาพ 
เสียง หรือสรางสถานการณสมมติ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในสถานการณนั้นๆ 
   - การนาํเสนอเนื้อหาและการใหขอมูลยอนกลับ ควรใหความแปลกใหม ซึง่อาจใช
ภาพ เสยีง หรือกราฟก แทนการใชคําอานเพียงอยางเดยีว 
   - เสนอขอมูลในลักษณะของความขัดแยงทางความคิด เชน “ปลาอยูในน้ําจงึจะรอด 
แตมีปลาชนิดหนึง่ทีเ่ดินอยูบนดินแข็งได” 
   - ควรสอดแทรกคําถามเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสงสยั หรือประหลาดใจเมื่อ
เร่ิมตนบทเรียน หรือระหวางเนื้อหาแตละตอน 
   - ใหตัวอยางหรือหลักเกณฑกวางๆ เพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดคนหาคําตอบเอง การ
คอยๆ ชี้แนะหรือบอกใบอาจจําเปน ซึง่ชวยสรางและรักษาระดับความอยากรูอยากเหน็  
 
 ดังนัน้การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร จึงควรศึกษาพืน้ฐานความรูดานหลักการและทฤษฎทีี่
เกี่ยวของ  เพื่อที่จะสามารถสรางบทเรียนที่ตอบสนองไดตรงตามความตองการของผูเรียน และสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรไดมีประสิทธิภาพ 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 ในการดําเนนิการวิจยัครั้งนี ้ ผูวิจัยไดดําเนนิการวิจัยเปนขั้นตอนตามลาํดับดังนี ้

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2. ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 

 3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

4. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 5. การดําเนินการวิจัย 

6.   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 
 ประชากร 

   ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ เปนนักเรยีนระดับชวงชัน้ที่ 3 ชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 ของ
โรงเรียน  ราชวินิตบางแคปานขํา ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 10 หองเรียน ซึ่งมีนักเรียน
จํานวน 421 คน 

 
 กลุมตัวอยาง 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ เปนนกัเรียนระดับชวงชัน้ที ่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ของ
โรงเรียนราชวนิิตบางแคปานขํา ภาคเรียนที ่2 ปการศกึษา 2549 จาํนวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบ
หลายขัน้ตอน (Multistage Random Sampling) ดังนี ้
  จับสลากหองเรียนมา 3 หองเรียน แลวจับสลากเพื่อกําหนดเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 

 จับสลากนักเรยีนมา 3 คน จากทั้งหมด 42 คน จากหองเรียนที ่ 1 เพื่อทาํการทดลอง       
คร้ังที่  1   
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 จับสลากนักเรยีนมา 15 คน จากทัง้หมด 42 คน จากหองเรียนที ่ 2 เพื่อทาํการทดลอง      
คร้ังที่ 2 

 จับสลากนักเรยีนมา 30 คน จากทัง้หมด 42 คน จากหองเรียนที ่ 3 เพื่อทาํการทดลอง     
คร้ังที่ 3   

 
2. ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โดยทําการทดลองครัง้ละ 1 เร่ือง  
เร่ืองละ 1 คาบเรียน (คาบเรียนละ 50 นาที) จนครบทั้ง 3 เร่ือง ดังนี้   
  เร่ืองที่  1   สวนประกอบและการเรียงลาํดับคําในประโยค   
  เร่ืองที่  2 เจตนาในการใชประโยคในภาษาไทย   
  เร่ืองที่  3   ประโยคในชวีติประจําวนั   
 
3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียวิชาภาษาไทย เร่ือง ประโยคในภาษาไทย 
 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับดานเนื้อหา และดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 
 

4. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย วธิีการสรางเปนไปตามขั้นตอน ดังนี ้

 1. ศึกษากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย หลกัสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พทุธศักราช 2544 
และเอกสารที่เกี่ยวของ โดยผูวิจัยใชเนื้อหาเรื่องประโยคในภาษาไทย และแบงเปนเนื้อหายอยดงันี ้
  เนื้อหาวิชาทีใ่ชในการวจิยั 
   เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย  เร่ือง ประโยคในภาษาไทย ไดแก 
     เร่ืองที่ 1 สวนประกอบและการเรียงลาํดับคําในประโยค 
      1.1 ภาคประธานและภาคแสดง 
      1.2 การขยายประโยคความเดียว 
      1.3 ประโยคที่มเีนือ้ความขยายเพิ่มเติม 
     เร่ืองที่ 2 เจตนาในการใชประโยคในภาษาไทย 
      2.1 ประโยคบอกเลา 
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      2.2 ประโยคคําถาม 
      2.3 ประโยคคําสั่งและขอรอง 
     เร่ืองที่ 3 ประโยคในชวีติประจําวนั 
       3.1 สุภาษิต  คําพงัเพย    
       3.2 ประโยคในอินเทอรเน็ต 
       3.3 ประโยคสนทนา 
 
 2. นําเนื้อหาที่ผูวจิัยกําหนดไวในขอ 1. ไปปรึกษาผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา   

 3. วิเคราะหเนื้อหา และวัตถุประสงคใหเหมาะสมกับผูเรียน 

 4. จัดทําแผนการสอนและกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงัในแตละเรื่อง 

 5. ใหอาจารยที่ปรึกษาประเมนิ 

 6. จัดลําดับเนื้อหาแตละเรื่อง และออกแบบการนาํเสนอบทเรียน มาเขียนเปน 
Flowchart และStory Board แลวใหผูเชีย่วชาญตรวจสอบ 

 7. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน โดยศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวังของแตละเรื่อง และ
สรางใหสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง รวมทั้งหมด 30 ขอ   

 8. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหเหมาะสมกับคอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรม 
Macromedia Flash 8 

 9. นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษา 

 10. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึน้ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจาํนวน  3  
ทาน  และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจาํนวน  3  ทาน  ประเมินคุณภาพ  และนํากลับมาแกไข 

 11. ทําการทดลองครั้งที ่ 1 เพื่อตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
โดยการสงัเกต สัมภาษณ และจดบันทกึปญหาจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนาํมา
ปรับปรุงแกไข 

 12. นําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่ 1 ทําการทดลองครั้งที ่
2 เพื่อวเิคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพ แลวนํามาปรบัปรุงแกไข 

 13. ทําการทดลองครั้งที ่ 3 เพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ
มาตรฐาน 90/90 
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  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
   ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีดังนี ้ 

    1. วิเคราะหกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 
2544   

    2. ศึกษาทฤษฎี หลักการ วธิีสรางเครื่องมือวดัผลทางการศกึษา 

    3. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ใหครอบคลุมผลการเรียนรูที่คาดหวงั 
เปนขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก แตละขอมีคําตอบที่ถูกเพียงขอเดียว โดยแบงเปนเรื่องที่ 1 จํานวน 34 
ขอ เร่ืองที ่2 จาํนวน 33 ขอ เร่ืองที่ 3 จํานวน 33 ขอ รวม 100 ขอ     

    4. นําแบบทดสอบที่สรางใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบคุณภาพ 
แลวนํามาปรบัปรุงแกไข  

    5. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดสอบกับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 3 ชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนราชวนิิตบางแคปานขํา จ.กรุงเทพฯ จาํนวน 100 คน ที่เคยเรียนเนื้อหานีม้าแลว 
ทําการสอบโดยเลือกขอที่ถกูที่สุดเพยีงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ  

    6. นํากระดาษคาํตอบมาตรวจใหคะแนนในแตละขอ ถาตอบถูกใหขอละ 1 คะแนน 
ถาตอบผิดหรอืไมตอบให 0 คะแนน 

    7. คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงายระหวาง .20-.80 คาอํานาจจําแนก .20 ข้ึนไปไว
เร่ืองละ 10 ขอ เพื่อนาํมาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดยเลือกใหครอบคลุมกับเนื้อหา
และผลการเรยีนรูที่คาดหวังที่ตั้งไว 

    8. คํานวณหาคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่คัดเลือก
ไวในขอ 7 โดยใชสูตร KR-20  ของ Kuder-Richardson คุณภาพของแบบทดสอบดังแสดงในตาราง 1   
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ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

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

       1                      10                   0.38-0.73                      0.29-0.78                        0.60 

       2                      10                   0.32-0.68                      0.31-0.76                        0.56 

       3                      10                   0.24-0.73                      0.28-0.76                        0.51 

     รวม                    30                   0.24-0.73                      0.28-0.78                        0.76 

 
  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  ผูวิจัยไดดําเนนิการสราง แบบประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผู     
เชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษา ตามขั้นตอนดังนี ้

   1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินที่ใชในการวิจยั 

   2.  วิเคราะหโครงสรางที่ควรประเมินทั้งทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา   

   3. สรางแบบประเมินคุณภาพทีเ่ปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ 2 ชดุ คือ แบบ
ประเมินคุณภาพทางดานเนือ้หาและทางดานเทคโนโลยกีารศึกษา โดยกาํหนดความหมายของคะแนน
ตัวเลือกในแบบประเมินคุณภาพแตละขอ ดังนี ้

  คะแนน  5 หมายถงึ คุณภาพดีมาก 

  คะแนน  4 หมายถงึ คุณภาพดี 

  คะแนน  3  หมายถงึ พอใช 

  คะแนน  2 หมายถงึ ตองปรับปรุง 

  คะแนน  1 หมายถงึ ใชไมได 

  4. นําแบบประเมนิที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ และนํา
กลับมาแกไข 

  5. นําแบบประเมนิที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทัง้ 3 ทาน และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาทั้ง 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตอไป 
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  6. นําผลจากการประเมินมาพจิารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑในการพิจารณา
คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูวิจัยกาํหนดเกณฑในการแบงความหมาย ดงันี ้

  คะแนนเฉลีย่  ตั้งแต  4.51-5.00  หมายถงึ  คุณภาพดีมาก 

  คะแนนเฉลีย่  ตั้งแต  3.51-4.50  หมายถงึ  คุณภาพด ี

  คะแนนเฉลีย่  ตั้งแต  2.51-3.50  หมายถงึ  พอใช 

  คะแนนเฉลีย่  ตั้งแต  1.51-2.50  หมายถงึ  ตองปรับปรุง 

  คะแนนเฉลีย่  ตั้งแต  1.00-1.50  หมายถงึ  ใชไมได 

   ผูวิจัยกาํหนดคาเฉลี่ยของคณุภาพไวอยางต่ํา  3.51   

 

5. การดําเนินการทดลอง 

 
 การทดลองครั้งที่  1 

  เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง 
ประโยคในภาษาไทย โดยนาํไปทดลองกบันักเรียนชวงชั้นที ่ 3 ชัน้มธัยมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียนราชวินิตบาง
แคปานขํา  จาํนวน 3  คน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1  เครื่อง ตอ 1 คน ทาํการเกบ็ขอมูลโดยการสังเกต 
สัมภาษณ และจดบันทึกปญหาจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แลวนาํมาปรับปรุงแกไข 

 
 การทดลองครั้งที่  2 

   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่ 1 ไปทดลองกับนกัเรยีนชวง
ชั้นที ่ 3 ชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียนราชวนิิตบางแคปานขํา จาํนวน 15 คน ใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 
เครื่อง  ตอ 1 คน ซึง่มีทัง้หมด 3 เร่ือง ใชเวลาทั้งหมด 3 คาบเรียน โดยใหเรียนครั้งละ 1 เร่ือง ตอ 1 คาบ
เรียน  ในขณะที่เรียนใหทําแบบฝกหัดควบคูกันไปดวย และเมื่อเรียนจบในแตละเรื่องใหทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน จากนั้นทาํการรวบรวมขอมูลคะแนนจากแบบฝกหดัระหวางเรียน และ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียน นํามาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐาน 90/90   
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 การทดลองครั้งที ่ 3 

  เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุง
แกไขแลวในครั้งที่ 2 ไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรยีนราชวินิตบางแคปาน
ขํา จํานวน 30 คน ใชเครื่องคอมพวิเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน ซึง่มทีั้งหมด 3  เร่ือง ใชเวลาทั้งหมด 3 คาบ
เรียน  โดยใหเรียนครั้งละ 1 เร่ือง ตอ 1 คาบเรียน ในขณะที่เรียนใหทําแบบฝกหัดควบคูกันไปดวย และเมื่อ
เรียนจบในแตละเรื่องใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากนั้นทําการรวบรวมขอมูลคะแนน
จากแบบฝกหดัระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียน นําคะแนนทีไ่ดไปหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90   
 

6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. หาคาเฉลี่ยของผลการประเมินคุณภาพ   

 2. คาความยากงายและคาอาํนาจจําแนก โดยใชเทคนิค 27% ของจงุ เตห ฟาน   

 3. หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson 

 4. สถิติที่ใชในการหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 
(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 295)  
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
การวิจยัในครัง้นี ้ เปนการศึกษาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง ประโยคใน

ภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 เปนบทเรียนที่สรางขึน้โดยใช
โปรแกรม Macromedia Flash 8 ตัวบทเรียนบรรจุอยูในแผนซีดีรอม ซึ่งบทเรียนประกอบดวยเนือ้หา 3 
เร่ือง คือ 
 เร่ืองที่  1  สวนประกอบและการเรียงลําดบัคําในประโยค   
 เร่ืองที่  2  เจตนาในการใชประโยคในภาษาไทย   
 เร่ืองที่  3  ประโยคในชีวิตประจําวนั   
 มีการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบและประเมิน  จากนั้นจึงนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไปทดลองใชกับนักเรียนชวงชั้นที่  3  จํานวน  3  กลุม  จํานวน  48  คน  โดยแบงเปน  นักเรียน
กลุมแรกจํานวน  3  คน  ทําการทดลองในครั้งที่  1,  นักเรียนกลุมที่  2  จํานวน  15  คน  ทําการทดลอง
คร้ังที่  2  และนักเรียนกลุมที่  3  จํานวน  30 คน  ทําการทดลองครั้งที่  3 
 
ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ประโยคในภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3  เรียบรอยแลว  จึงนาํไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน  3  ทาน  
และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน  3  ทาน  ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ไดผลตามตารางดังนี ้
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ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

                     รายการประเมิน                                      คาเฉลี่ย          ระดับคุณภาพ 
 1. ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา                                    5.00                     ดีมาก 
 2. ความถูกตองของเนื้อหา                                                              5.00                     ดีมาก 
 3. ความครบถวน ครอบคลุมของเนื้อหา                                           5.00                     ดีมาก 
 4. ความเหมาะสมในการจดัลําดับข้ันการนําเสนอเนื้อหา                   4.67                     ดีมาก 
 5. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย                         4.67                     ดีมาก 
 6. ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน                                   4.67                     ดีมาก 
 7. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา                                                4.67                     ดีมาก 
 8. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง                                                  5.00                    ดีมาก 
 9. ความเหมาะสมของคาํถามกับจุดประสงคการเรียน                       5.00                    ดีมาก 
10. ความชัดเจนของคําสัง่และคําถามสําหรับแบบฝกหดั                    5.00                    ดีมาก 
และแบบทดสอบ 
                                 รวมเฉลี่ย                                            4.87                ดีมาก 

 
 จากตาราง 2 แสดงผลคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามี
ความเห็นวา คุณภาพของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาตามรายการประเมินรายขอ
พบวา ความสอดคลองของจุดประสงคกบัเนื้อหา ความถูกตองของเนื้อหา ความครบถวน ครอบคลุมของ
เนื้อหา ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันการนําเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละ
หนวย ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา ความนาสนใจในการ
ดําเนนิเรื่อง ความเหมาะสมของคําถามกบัจุดประสงคการเรียน ความชัดเจนของคาํสั่งและคําถามสําหรับ
แบบฝกหัดและแบบทดสอบ ทุกรายการมคีุณภาพอยูในระดับดีมาก 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

                     รายการประเมิน                                      คาเฉลี่ย          ระดับคุณภาพ 
1. การจัดการบทเรียน                                                                  4.42                       ดี     
    1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม                     4.67                     ดีมาก 
    1.2 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา                                      4.67                     ดมีาก 
    1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน                       4.00                        ดี 
    1.4 ปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน                                      4.33                        ด ี
2. ภาพ ภาษา และเสียง                                                                4.00                        ดี 
    2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นาํเสนอ                           4.33                        ด ี
    2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกบัเนื้อหา                              4.33                        ด ี
    2.3 ความชดัเจน ถกูตองของเสียงบรรยายประกอบการเรียน           3.67                        ดี 
    2.4 ความนาสนใจของดนตรีประกอบ                                            3.67                        ด ี
3. ตัวอักษรและส ี                                                            4.67                ดีมาก 
    3.1 ความชดัเจนของรูปแบบตัวอักษร                                            5.00                    ดีมาก 
    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร                                          4.67                    ดมีาก 
    3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร                               4.33                        ด ี 
    3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังบทเรยีน                                      5.00                    ดีมาก  
    3.5 ความเหมาะสมของสีภาพ และกราฟก                                    4.33                       ด ี
                                 รวมเฉลี่ย                                            4.36                     ดี 

 
จากตาราง 3 แสดงผลคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษามีความเหน็วา คณุภาพของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดี คุณภาพดานการจัดการบทเรียนอยู
ในระดับดี  ภาพ ภาษา และเสียงอยูในระดับดี ตัวอักษรและสีอยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาตามรายการ
ประเมินรายขอพบวา ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม ความตอเนื่องของการนําเสนอ
เนื้อหา ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษร ความเหมาะสมของขนาดตวัอักษร และความเหมาะสมของสีพื้น
หลังบทเรียนมคุีณภาพอยูในระดับดีมาก เทคนิคการนาํเสนอบทเรียน และปฏิสัมพันธระหวางบทเรยีนกับ
ผูเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี ดานภาพ ภาษา และเสียง อยูในเกณฑดี ความเหมาะสมของการเลือกใชสี
ตัวอักษร ความเหมาะสมของสีภาพ และกราฟกมีคุณภาพอยูในระดับดี 

จากขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา บทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีส่ิงที่ตองปรับปรุง คือ ควรมีภาพเคลื่อนไหวใหมากขึ้นเพื่อดึงดูดความสนใจ ปรับปรุงเสียง
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บรรยายใหมีความคงที ่ เมื่อเปล่ียนหนาเสยีงบรรยายควรหยุดทนัท ีและสรางปุมใหปดในกรณีที่ผูเรียนไดดู
ไตเติ้ลแลว 

ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา โดยเพิ่มภาพเคลือ่นไหว ปรับปรุงเสียงบรรยายใหคงที่พรอม
ทั้งสัง่ใหหยุดทันทีทีเ่ปลี่ยนหนา และสรางปุมทีห่นาไตเติ้ลเพื่อใหสามารถเขาสูบทเรยีนทันทีหากผูเรียนเคย
ดูแลว 

 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   
 ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ประโยค
ในภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญแลวไปทดลอง ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 
 
 ผลการทดลองครั้งที่ 1 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง โดยนําไป
ทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) จํานวน 3 คน ทําการเก็บขอมูลในขณะที่นักเรียน
เรียน โดยการสังเกตและสอบถามถึงปญหาในการเรียน ทั้งดานภาพ สี ตัวอักษร การดําเนินเรื่อง คํา
บรรยาย เสียง เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียน ซึ่งผูวิจัยสังเกตเห็นผูเรียนใหความสนใจ และมีความ
กระตือรือรนในการเรียนดี มีการโตตอบกับบทเรียนเปนที่นาพอใจ แตยังพบขอบกพรองที่ตองปรับปรุง คือ  
   1. คําส่ังของแบบฝกหัดและแบบทดสอบไมครบถวน 
   2. สีของตัวอักษรบางเฟรมอานยาก  เพราะจากสีของตัวอักษรและพื้นหลังมีความ
ใกลเคียงกัน 
   3. อธิบายตัวอยางเพิ่มเติม 
  ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาทีพ่บ รวมทัง้ขอบกพรองตางๆ ของบทเรียน เพื่อนาํไปปรับปรุงแกไข
กอนนําบทเรียนไปทดลองครัง้ที ่2 ดังนี ้
   1. เพิม่คําสั่งของแบบฝกหัดและแบบทดสอบไวทุกหนา 
   2. ปรับสีของตวัอักษรใหเหมาะสมเพื่อใหอานไดงายขึ้น 
   3. อธิบายขยายความตวัอยางเพิ่มเติมจากเดิม 
  เมื่อนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ แลว จึงนําบทเรียน
นี้ไปทดลองในครั้งที่ 2 ตอไป 
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 ผลการทดลองครั้งที่ 2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  
จํานวน 15 คน แลวนําผลคะแนนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 
 
ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองประโยคในภาษาไทย จากการทดลองครั้งที่ 2 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน เรื่องที่ 

 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 
 

1 
2 
3 

15 
15 
15 

13.47 
13.33 
13.53 

89.78 
88.89 
90.22 

10 
10 
10 

8.93 
8.87 
9.00 

89.33 
88.67 
90.00 

89.78/89.33 
88.89/88.67 
90.22/90.00 

รวม 45 40.33 89.63 30 26.8 89.33 89.63/89.33 

 
 จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวามี
แนวโนมของประสิทธิภาพ 89.63/89.33 โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 89.78/89.33 เร่ืองที่ 2 
มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 88.89/88.67 เร่ืองที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.22/90.00 ซึ่งต่ํากวาเกณฑ
มาตรฐานที่กําหนดไว ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลที่เปนปญหาตางๆ ขณะทดลองและทําการปรับปรุง ดังนี้ 
 1. ปรับปรุงแกไขการตอบสนองในแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหมีความนาสนใจยิ่งขึ้น 
 2. ปรับปรุงแกไขคําผิดใหถูกตอง 
 3. เพิ่มภาพในบทเรียนเพื่อประกอบตัวอยางใหมีความเขาใจยิ่งขึ้น 
 เมื่อนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาแกไข และปรับปรุงทั้ง 3 ขอ เสร็จแลวจึงนําไปทดลองกับ
กลุมตัวอยางในครั้งที่ 3 ตอไป 
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ผลการทดลองครั้งที่ 3 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ผูวิจัยนํา
คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเร่ือง นํามาหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้  

 

ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองประโยคในภาษาไทย จากการทดลองครั้งที่ 3 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน เรื่องที่ 

 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 
 

1 
2 
3 

15 
15 
15 

13.93 
13.63 
13.87 

92.89 
90.89 
92.44 

10 
10 
10 

9.10 
9.03 
9.33 

91.00 
90.33 
93.33 

92.89/91.00 
90.89/90.33 
92.44/93.33 

รวม 45 41.43 92.07 30 27.47 91.55 92.07/91.55 

 
จากตาราง 5 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองประโยคใน

ภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 พบวา เร่ืองที่ 1 มีคาประสิทธิภาพ 
92.89/91.00 เร่ืองที่ 2 มีคาประสิทธิภาพ 90.89/90.33 เร่ืองที่ 3 มีคาประสิทธิภาพ 92.44/93.33 โดย
บทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพรวมเทากับ 92.07/91.55 แสดงวาทุกเรื่องมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐานที่กําหนดไว  
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บทที่ 5  
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจยัครั้งนี ้  เพื่อศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองประโยคในภาษาไทย 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
ซึ่งสามารถสรปุผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ไดดังนี ้
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง ประโยคในภาษาไทยกลุมสาระ
การเรียนรูภาษาไทย สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง ประโยคในภาษาไทย ที่มีประสิทธิภาพไวใชในการสอน
นักเรียนชวงชัน้ที ่3  

2. เปนแนวทางสําหรับการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในเนือ้หาอืน่ทัง้ในวชิาภาษาไทย
และสาขาวิชาอื่นตอไป 

3. เพื่อลดปญหาดานความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้ เปนนักเรียนระดับชวงชัน้ที ่ 3 ชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 1 ของ
โรงเรียนราชวนิิตบางแคปานขํา ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 10 หองเรียน ซึง่มนีักเรยีนจาํนวน 
421 คน  
 
 กลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้ เปนนกัเรียนระดับชวงชัน้ที ่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ของ
โรงเรียนราชวนิิตบางแคปานขํา ภาคเรียนที ่2 ปการศกึษา 2549 จาํนวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบ
หลายขัน้ตอน  (Multistage Random Sampling) แบงเปน 
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  การทดลองครัง้ที ่1 จํานวน 3 คน 
  การทดลองครัง้ที ่2 จํานวน 12 คน 
  การทดลองครัง้ที ่3 จํานวน 30 คน 
 

 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย  
  เร่ือง  ประโยคในภาษาไทย  ไดแก 
   เร่ืองที่ 1 สวนประกอบและการเรียงลาํดับคําในประโยค 
    1.1 ภาคประธานและภาคแสดง 
    1.2 การขยายประโยคความเดียว 
    1.3 ประโยคที่มเีนือ้ความขยายเพิ่มเติม 
   เร่ืองที่ 2 เจตนาในการใชประโยคในภาษาไทย 
    2.1 ประโยคบอกเลา 
    2.2 ประโยคคําถาม 
    2.3 ประโยคคําสั่งและขอรอง 
   เร่ืองที่ 3 ประโยคในชวีติประจําวนั 
    3.1 สุภาษิต  คําพงัเพย    
    3.2 ประโยคในอินเทอรเน็ต 
    3.3 ประโยคสนทนา 
    
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียวิชาภาษาไทย เร่ือง ประโยคในภาษาไทย 
 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี
การศึกษา 
 
การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการวิจัยเพื่อศึกษาประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยได
ดําเนนิการทดลองดังนี ้
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 การทดลองครั้งที่  1 

  เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง 
ประโยคในภาษาไทย โดยนาํไปทดลองกบันักเรียนชวงชั้นที ่ 3 ชัน้มธัยมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียนราชวินิตบาง
แคปานขํา จํานวน 3 คน เพื่อทาํการทดลอง โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน  ทาํการเก็บ
ขอมูลโดยการสังเกต สัมภาษณ และจดบันทึกปญหาจากการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  แลว
นํามาปรับปรุงแกไข 

 
 การทดลองครั้งที่  2 

   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่ 1 ไปทดลองกับนกัเรยีนชวง
ชั้นที ่3 ชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานขํา จํานวน 15 คน เพื่อทาํการทดลอง ใชเครื่อง
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน ซึง่มทีั้งหมด 3 เร่ือง ใชเวลาทั้งหมด 3 คาบเรียน โดยใหนักเรียนครั้งละ1 
เร่ือง ตอ 1 คาบเรียน ในขณะที่เรียนใหทําแบบฝกหัดควบคูกันไปดวย และเมื่อเรียนจบในแตละเรื่องใหทํา
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน จากนั้นทําการรวบรวมขอมูลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลงัเรียน นาํมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐาน 90/90   

 
 การทดลองครั้งที ่ 3 

  เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดียที่ปรับปรุง
แกไขแลวในครั้งที่ 2 ไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรยีนราชวินิตบางแคปาน
ขํา จํานวน 30 คน เพื่อทําการทดลองครั้งที ่3 ใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน ซึง่มทีั้งหมด 3 เร่ือง 
ใชเวลาทั้งหมด 3 คาบเรียน โดยใหนักเรยีนครั้งละ 1 เร่ือง ตอ 1 คาบเรียน ในขณะที่เรียนใหทําแบบฝกหัด
ควบคูกันไปดวย และเมื่อเรียนจบในแตละเรื่องใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จากนั้นทํา
การรวบรวมขอมูลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงั
เรียน  นาํคะแนนที่ไดไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90   
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สรุปผลการวิจัย  
 จากการดําเนนิการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว สรุปผลการวิจัยไดดังนี ้
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาไทย เร่ืองประโยคในภาษาไทย กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 3 ลักษณะของบทเรียนม ี ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เสียง มี
เนื้อหาที่ใชในเรื่องประโยคในภาษาไทย โดยแบงออกเปน 3 เร่ือง ดังนี ้ 
   เร่ืองที่ 1 สวนประกอบและการเรียงลาํดับคําในประโยค 
    1.1 ภาคประธานและภาคแสดง 
    1.2 การขยายประโยคความเดียว 
    1.3 ประโยคที่มเีนือ้ความขยายเพิ่มเติม 
   เร่ืองที่ 2 เจตนาในการใชประโยคในภาษาไทย 
    2.1 ประโยคบอกเลา 
    2.2 ประโยคคําถาม 
    2.3 ประโยคคําสั่งและขอรอง 
   เร่ืองที่ 3 ประโยคในชวีติประจําวนั 
    3.1 สุภาษิต  คําพงัเพย    
    3.2 ประโยคในอินเทอรเน็ต 
    3.3 ประโยคสนทนา 
  2. ผลการประเมนิบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองประโยคในภาษาไทย กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาไทย สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่3 เปนดังนี ้
   2.1 ผลจากการประเมินโดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียมีคณุภาพอยูในระดับดีมาก 
   2.2 ผลจากการประเมินโดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดี  
   2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน 92.07/91.55 โดยแตละ
เร่ืองมีประสิทธิภาพ ดงันี ้
     เร่ืองที่ 1  มีประสิทธิภาพเปน    92.89/91.00 
     เร่ืองที่ 2  มีประสิทธิภาพเปน    90.89/90.33  
     เร่ืองที่ 3  มีประสิทธิภาพเปน    92.44/93.33 
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 อภิปรายผล 
 จากการศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียวิชาภาษาไทย เร่ือง ประโยคใน
ภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 พบวาประสิทธิภาพโดยรวมของ
บทเรียน คือ 92.07/91.55 ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ซึง่สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีประสิทธภิาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 เนื่องจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียไดสรางขึ้นอยางมีระบบ ตั้งแตการศึกษาวิเคราะหเนื้อหา การกําหนด
จุดประสงคการเรียนรู การออกแบบ วางแผน และเตรยีมการผลิตบทเรียน อีกทัง้มีการตรวจสอบ แกไข 
ตามขอเสนอแนะจากอาจารยที่ปรึกษา ผานการประเมนิจากผูเชี่ยวชาญทัง้ทางดานเนื้อหา และทางดาน
เทคโนโลยีการศึกษา จึงนําบทเรียนไปทดลองและปรับปรุงแกไขจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
  2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เปนสื่อที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวย
ตนเอง สามารถเลือกเนื้อหา ทบทวนเนื้อหา และทดสอบความรูไดบอยครั้งตามความสามารถของตน ทํา
ใหผูเรียนไมกดดันในการเรียน  
  3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนสื่อที่มทีั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงเพลง เสียง
บรรยาย ประกอบในบทเรียน ทําใหผูเรียนสนใจในการเรียน และไมเกิดความเบื่อหนาย เขาใจเนือ้หาได
งาย อีกทั้งการทําแบบฝกหดัเมื่อทําผิดจะมีการเฉลยคาํตอบที่ถูก มีการปฏิสัมพันธกับผูเรียน และผูเรียน
สามารถทราบผลคะแนนไดทันทีทีท่าํแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียนแลวทันท ี จึงทาํ
ใหบทเรียนมีความนาสนใจและเหมาะสาํหรับการเรียนการสอน 
  จากการสังเกตผูเรียนขณะเรียนพบวา ผูเรียนมีความสนใจและชื่นชอบในการเรียนเมื่อมี
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน ภาพถายประกอบ เสียง อีกทัง้มีตัวการตูนที่เคลื่อนไหวมาประกอบ สงผลให
ผูเรียนมีความตั้งใจเรียน ทําใหเขาใจมากขึ้น ซึง่สอดคลองกับงานวิจยัของ พนิดา โพละเภา (2547 : 99) ที่
ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ประวัติวรรณคดีไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 4 กลาววา 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียนัน้ ควรมีการใสภาพเคลื่อนไหว หรือภาพวีดิทัศนประกอบ
เขาไปในบทเรยีน โดยเฉพาะในเนื้อหาที่ตองการใหเด็กทราบถงึการปฏิบัติ เพราะนอกจากสามารถดึงดูด
ความสนใจของเด็กไดดีแลว ยังสงผลใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธภิาพอีกดวย ผลการศกึษาพบวา
บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
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ขอเสนอแนะ 
 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรสรางบทเรียนใหมีปฏิสัมพนัธกับผูเรียน 
โดยผูสรางควรศึกษาวิธีใชโปรแกรมตางๆที่มีอยูทั้งโปรแกรมสําหรับตัดตอ ตกแตงภาพ โปรแกรมตัดตอ
วิดีโอ โปรแกรมสําหรับสรางภาพกราฟก เพื่อใหสามารถผลิตบทเรียนใหมีประสิทธิภาพ และดงึดูดความ
สนใจในการเรยีน สงผลใหเกิดการเรียนรูมีประสิทธิภาพ 
  2. ผูสอนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปประยุกตใชในการเรียนการสอนวชิา
ภาษาไทยได และสามารถนาํเปนเครื่องมอืสําหรับใหผูเรียนนาํไปหาความรูหรือทบทวนไดดวยตนเอง 
  3. นักเรียนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองประโยคในภาษาไทย เพื่อ
ศึกษาเพิ่มเติมหรือทบทวนความรูไดดวยตนเอง 
 
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
  1. ควรทําการวิจยัและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในเรื่องหรือรายวิชาอื่นตอไป 
เพื่อใหผูเรียนสามารถเรยีนรูเพิ่มเติมไดดวยตนเอง 
  2. ควรมีการวิจยัและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียรูปแบบอื่นๆอีก เชน รูปแบบ
เกมเพื่อการเรยีนการสอน เพื่อศึกษาเปรียบเทยีบการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่แตกตางกันนั้นวา
ใหผลการเรียนรูที่แตกตางอยางไร 
  3. ควรสงเสริมการวิจัยและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียผานระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร เพื่อใหผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนที่ใด เวลาใดก็ได 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินความคิดเห็นสําหรับผูเช่ียวชาญ (ดานเนื้อหา) 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ประโยคในภาษาไทย 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3  

 
คําชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของทานโดยใสเครื่องหมาย          ลงในชองระดับความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็น รายการประเมิน 
 ดีมาก ดี พอใช ตองปรับปรุง ใชไมได 
1. ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา      
2. ความถูกตองของเนื้อหา      
3. ความครบถวน ครอบคลุมของเนื้อหา      
4. ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นการนําเสนอเนื้อหา      
5. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาแตละหนวย      
6. ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน      
7. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
8. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
9. ความเหมาะสมของคําถามกับจุดประสงคการเรียน      
10. ความชัดเจนของคําส่ังและคําถามสําหรับแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบ 

     

ขอเสนอแนะ 
...............................................................................................................................................................................
...............................................................................................................................................................................
...............................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................................... 
             ลงชื่อ ............................................................ผูประเมิน 
       (..............................................................) 
       วันที่ ................/.................../.................. 
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แบบประเมินความคิดเห็นสําหรับผูเช่ียวชาญ (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ประโยคในภาษาไทย 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3  

 
คําชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของทานโดยใสเครื่องหมาย          ลงในชองระดับความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็น รายการประเมิน 
 ดีมาก ดี พอใช ตองปรับปรุง ใชไมได 
1. การจัดการบทเรียน      
1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม      
1.2 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      
1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      
1.4 ปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน      
2. ภาพ ภาษา และเสียง      
2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ      
2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      
2.3 ความชัดเจน ถูกตองของเสียงบรรยายประกอบการเรียน      
2.4 ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      
3. ตัวอักษรและสี      
3.1 ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษร      
3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      
3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังบทเรียน      
3.5 ความเหมาะสมของสีภาพ และกราฟก      

ขอเสนอแนะ 
...............................................................................................................................................................................
...............................................................................................................................................................................
...............................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................................... 
             ลงชื่อ ............................................................ผูประเมิน 
       (..............................................................)  
       วันที่ ................/.................../.................. 
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ภาคผนวก ค 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ประโยคในภาษาไทย 

 
เรื่องที่ 1 สวนประกอบและการเรียงลําดับคําในประโยค 
คําชี้แจง : ขอสอบชุดนี้เปนขอสอบแบบ 4 ตัวเลือก ใหนกัเรียนเลือกคําตอบที่ถกูที่สุดเพียงขอเดียว 

 1. ประโยคคืออะไร 
  ก. ขอความที่มีความหมายชัดเจน 
  ข. ขอความที่ส่ือความเขาใจกันไดถูกตองตรงกัน 
  ค. ขอความที่พูดหรือเขียนตามระเบียบของภาษา 
  ง. ขอความที่ประกอบดวยสวนผูกระทําอาการและสวนแสดงอาการ 
 2. ขอใดมีใจความเปนประโยค 
  ก. เร่ืองกระตายในดวงจันทร 
  ข. เทพธิดาองคหนึ่งตองการจะลองใจคน 
  ค. ปลอมตัวเปนหญิงชรา 
  ง. อนุสรณแหงคุณความดีของกระตาย 
 3. ขอใดมีใจความเปนประโยค 
  ก. หิ่งหอยบนตนลําพู 
  ข. ดวงจันทรบนทองฟา 
  ค. ดอกไมสดแตงเรื่องนิดๆหนอยๆ 
  ง. ความอารีราชินีในนิทาน 
 4. ขอใดมีใจความไมเปนประโยค 
  ก. เสภาคือการเลานิทานอยางหนึ่ง 
  ข. การเลาเรื่องราวตางๆมีความประสงคหลายอยาง 
  ค. การขับเสภาเปนธรรมเนียมของไทยภาคกลาง 
  ง. ธรรมดาของมนุษยทุกชาติทุกภาษาไมวาในชุมนุมเล็กหรือชุมนุมใหญ 
 5. ขอใดมีใจความเปนประโยค 
  ก. รวงและรุงมีความหมายอยางเดียวกัน 
  ข. พระรวงเปนบุคคลจริงในประวัติศาสตร 
  ค. พระรวงลุกนาค  และพระรวงนายสวยน้ํา  
  ง. ขอ  ก.  และ  ข.  ถูก 
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 6. ขอใดขยายคําที่ขีดเสนใตไดความหมายเพิ่มข้ึนดีที่สุด 
  ก. เรือนี้แลนเร็วมาก 
  ข. เรือกลไฟแลนเร็วมาก  
  ค. เรือกลไฟลํานี้แลนเร็วมาก 
  ง. เรือกลไฟลําใหญลํานั้นแลนเร็วมาก 
 7. ขอใดที่คําบุพบทแสดงความสัมพันธระหวางคํานามกับคํานาม 
  ก. โรงละครแหงชาติ ข. คุณพอชอบ 
  ค. อยูบนโตะ ง. คิดถึงใคร 
 8. ขอใดไมใชประโยค 
  ก. ไกขัน ข. ตะวันขึ้น 
  ค. ฟาสีคราม ง. ดอกไมบาน 
 9. สวนสําคัญของประโยคประกอบดวยสวนใดบาง 
  ก. ภาคแสดง 
  ข. ภาคประธาน 
  ค. ภาคประธานและภาคแสดง 
  ง. ภาคประธานและสวนขยายภาคประธาน 

10. “อาจารยมัญชลี อาจารยประจําชั้น ม.1 ตักเตือนเด็กชายวันชัยอยางยืดยาวหลาย
นาที” ประธานที่สําคัญของขอความนี้คือขอใด 

  ก. อาจารย ข. อาจารยมัญชลี 
  ค. อาจารยประจําชั้น ง. อาจารยประจําชั้น ม.1 
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เรื่องที่ 2 เจตนาในการใชประโยคในภาษาไทย 
คําชี้แจง : ขอสอบชุดนี้เปนขอสอบแบบ 4 ตัวเลือก ใหนกัเรียนเลือกคําตอบที่ถกูที่สุดเพียงขอเดียว 
 1. “คืนนี้หนูนิดจะมาบานเรา” เปนประโยคประเภทใด 
  ก. ประโยคคําสั่ง ข. ประโยคคําถาม 
  ค. ประโยคปฏิเสธ ง. ประโยคบอกเลา 
 2. ขอใดเปนประโยคบอกเลา 
  ก. เธอตองเปดไฟอานหนังสือนะ 
  ข. เธอรูจักแจวหรือไม 
  ค. ทําไมมีคนไปหาเขา 
  ง. คุณพอชอบอานหนังสือพิมพ 
 3. ประโยคที่ลงทายดวยคําวา “ไมใชหรือ” แสดงวาผูพูดคิดอยางไร 
  ก. ผูพูดยังไมรูคําตอบ 
  ข. ผูพูดคาดวาคําตอบคือใช 
  ค. ผูพูดคาดคะเนคําตอบแลวแตยังไมแนใจ 
  ง. ผูพูดคาดวาคําตอบคือใชแตถามดวยความประหลาดใจ 
 4. ขอใดมีลักษณะเปนคําสั่ง 
  ก. งดสูบบุหร่ีในโรงภาพยนตร    
  ข. โปรดเถิดดวงใจ 
  ค. อยาใหเปนเชนนั้นเลย    
  ง. ปลอยฉันไป 
 5. ขอใดไมใชประโยคบอกเลา 
  ก. เธอไมชอบใคร 
  ข. คุณแมเธอหรือเปลา 
  ค. คุณแมไมสงสัยวาขโมยขึ้นบาน 
  ง. คุณกรุณาไปแจงความ 
 6. ขอใดเปนเพียงกลุมคํา 
  ก. น้ําตาลสดมีรสหวาน ข. ยามตะวันรอนๆ 
  ค. ผลไมเมืองไทย ง. ลมหนาวโชยมา 
 7. ขอใดเปนประโยคคําสั่งหรือขอรองไมใหกระทํา 
  ก. ไปดวยกันนา ข. อยาเชื่อเขา 
  ค. เปดประตูใหหนอย ง. จงไปกันเดี๋ยวนี้ 
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 8. ประโยคในขอใดไมจัดเปนประโยคคําถาม 
  ก. นองแกวหลับแลวหรือยัง 
  ข. ถายังไมนอนฟงเพลงพี่กอน 
  ค. นองนอยฝนถึงใครกัน 
  ง. นองพี่อยูดีหรือไร 
 9. ตองการใหนักเรียนทิ้งขยะลงในถังควรพูดวาอยางไร 
  ก. หามทิ้งขยะ 
  ข. โปรดอยาทิ้งขยะ 
  ค. โปรดอยาทิ้งขยะลงในถัง 
  ง. โปรดทิ้งขยะลงในถัง 
 10. ขอความใดมีความหมายเหมือนกับขอความ "ใครเปนคนสูงที่สุดในหองนี้" 
  ก. หองนี้สูงที่สุดเปนใคร 
  ข. สูงที่สุดในหองนี้คือใคร 
  ค. ใครในหองนี้ที่เปนคนสูงที่สุด 
  ง. คนที่สูงที่สุดในหองนี้คือใคร 
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เรื่องที่ 3 ประโยคในชีวิตประจําวัน 
คําชี้แจง : ขอสอบชุดนี้เปนขอสอบแบบ 4 ตัวเลือก ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว 
 1.  “หัวลานไดหวี” มีโครงสรางประโยคเหมือนขอใด 
  ก. ประธาน กริยา สวนขยายกรรม 
  ข. ประธาน กริยา กรรม 
  ค. ประธาน  กรรม 
  ง. ประธาน สวนขยายประธาน กรรม 
 2. เขาทํางานแข็งขัน คําวา ”ขัน” ในที่นี้เปนคําใด 
  ก. คํากริยา  ข. กรรม  
  ค. คําบุพบท   ง. คําวิเศษณ 
 3. "คณะกรรมการคุมครองผูบริโภคแหงประเทศไทย จัดการประชุมกรรมการครั้งที่  
  3 ที่บานมนังคศิลา" ภาคประธานของประโยคคือขอใด 
  ก. คณะกรรมการ 
  ข. คณะกรรมการคุมครอง  
  ค. คณะกรรมการคุมครองผูบริโภค 
  ง. คณะกรรมการคุมครองผูบริโภคแหงประเทศไทย 
 4. ขอใดเปนประโยคเนนผูกระทํา 
  ก. พระพุทธเจาคนพบความจริงของกฎธรรมชาติ 
  ข. เกิดพายุกระหน่ําบานเรือนพังพินาศ 
  ค. มีผูโทรศัพทถามเรื่องมะเร็งหลายราย 
  ง. อยาลืมมารวมสนุกกับรายการนาทีเงิน 
 5. e-mail หรือ electronic mail คือขอใด 
  ก. ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 
  ข. แผนปายอีเล็กทรอนิกส  
  ค. หองคุยอิเล็กทรอนิกส 
  ง. ถูกทั้งขอ ก. และ ค. 
 6. การติดตอส่ือสารของมนุษยทางใดนิยมใชอยางกวางขวางมากที่สุด 
  ก. การสื่อสารทางสัญลักษณ 
  ข. การสื่อสารทางมือ 
  ค.การสื่อสารทางคําพูด  
  ง. การสื่อสารทาง e-mail 
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 7. เครือขายอินเทอรเน็ตคือขอใด 
  ก. วิธีเชื่อมโยงเครือขายไรสาย 
  ข. ระบบเชื่อมโยงคอมพิวเตอรที่อยูหางกันโดยไมจํากัดระยะทาง 
  ค. electronic web board 
  ง. เครือขายในการคนหาขอมูลขาวสาร และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตางๆ 
 8.  “กีบขาอันโตของเจาวัวเหยียบกบตายไปหลายตัว” บทประธานที่สําคัญคือขอใด 
  ก. กีบขา ข. กีบขาอันโต 
  ค. กีบขาของเจาวัว ง. กีบขาอันโตของเจาวัว 
 9. “สุนัขจิ้งจอกตัวหนึ่งหลงเขาไปติดกับดักสัตว”  บทกริยาที่สําคัญคือขอใด 
  ก. หลง ข. เขา 
  ค. ไป ง. ติด 
 10. “หมีตัวหนึ่งไตขึ้นไปบนตนไม” บทกริยาที่สําคัญคือขอใด 
  ก. ไต ข. ข้ึน 
  ค. ไป ง. บน 
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ภาคผนวก ง 
ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง 6 แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของ 
แบบทดสอบหลังเรียน 
 

เรื่องที่ 1 สวนประกอบและการเรียงลาํดับคําในประโยค 
          ขอที่                                      คาความยากงาย (p)                            คาอํานาจจาํแนก (r) 
             1                                                 0.67                                                    0.53 
             2                                                 0.71                                                    0.68 
             3                                                 0.38                                                    0.50 
             4                                                 0.56                                                    0.51 
             5                                                 0.57                                                    0.59 
             6                                                 0.73                                                    0.55 
             7                                                 0.52                                                    0.58 
             8                                                 0.62                                                    0.78 
             9                                                 0.64                                                    0.76 
            10                                                0.65                                                    0.29 

 
คาความยากงาย (p) อยูระหวาง  0.38-0.73 
คาอํานาจจาํแนก (r) อยูระหวาง  0.29-0.78 
คาความเชื่อมัน่ เทากับ (KR-20) =0.60 
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ตาราง 7 แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของ 
แบบทดสอบหลังเรียน 
 

เรื่องที่ 2 เจตนาในการใชประโยคในภาษาไทย 
          ขอที่                                      คาความยากงาย (p)                            คาอํานาจจาํแนก (r) 
             1                                                 0.32                                                    0.51 
             2                                                 0.56                                                    0.31 
             3                                                 0.43                                                    0.59 
             4                                                 0.59                                                    0.56 
             5                                                 0.46                                                    0.55 
             6                                                 0.58                                                    0.50 
             7                                                 0.58                                                    0.50 
             8                                                 0.56                                                    0.76 
             9                                                 0.68                                                    0.62 
            10                                                0.54                                                    0.48 

 
คาความยากงาย (p) อยูระหวาง  0.32-0.68 
คาอํานาจจาํแนก (r) อยูระหวาง  0.31-0.76 
คาความเชื่อมัน่ เทากับ (KR-20) =0.56 
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ตาราง 8 แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของ 
แบบทดสอบหลังเรียน 
 

เรื่องที่ 3 ประโยคในชวีิตประจําวัน 
          ขอที่                                      คาความยากงาย (p)                            คาอํานาจจาํแนก (r) 
             1                                                 0.58                                                    0.34 
             2                                                 0.61                                                    0.28 
             3                                                 0.46                                                    0.34 
             4                                                 0.24                                                    0.62 
             5                                                 0.57                                                    0.59 
             6                                                 0.59                                                    0.73 
             7                                                 0.44                                                    0.76 
             8                                                 0.35                                                    0.56 
             9                                                 0.52                                                    0.58 
            10                                                0.73                                                    0.55 

 
คาความยากงาย (p) อยูระหวาง  0.24-0.73 
คาอํานาจจาํแนก (r) อยูระหวาง  0.28-0.76 
คาความเชื่อมัน่ เทากับ (KR-20) =0.51 
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ภาคผนวก จ 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ สกุล      นางสาวสุภัทรา  ทรัพยไหลมา 
วันเดือนปเกิด     29  ธันวาคม  2524 
สถานที่เกิด     เขตปอมปราบศัตรูพาย  จังหวัดกรุงเทพฯ 
ที่อยูปจจุบนั     11/39  หมู10  ซอยร.ป.ภ.  ถนนจรัญสนทิวงศ13 
      แขวงบางแวก  เขตภาษีเจรญิ   
      จังหวัดกรุงเทพฯ  10160 
 
ประวัติการศึกษา 
พ.ศ. 2540     มัธยมศึกษา  โรงเรียนนนทรวีิทยา  จังหวัดกรุงเทพฯ 
พ.ศ. 2546     ครุศาสตรบัณฑิต (วิชาเอกเทคโนโลยีและนวัตกรรม 

การศึกษา)  สถาบนัราชภัฎจันทรเกษม 
พ.ศ. 2550     การศึกษามหาบัณฑิต  (วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา) 
      มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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