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การวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตใน
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีคุณภาพตามเกณฑ และเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 8 ทาน ที่ไดมาจาก
วิธีการเลือกแบบเจาะจง และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 42 คน เลือกโดยวิธีการสุมอยางงาย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คารอยละ คาเฉลี่ย และคาความ
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีคุณภาพดานเน้ือหา และดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก 
สวนผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย พบวา นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี รอยละ 76.19 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง 
รอยละ 23.81 
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The purpose of this research is to develop computer multimedia instruction on the 
Thai Tone Marks for third level students meeting the quality criteria and to further study the 
outcome of using the computer multimedia instruction. 

The sample in this research consisted of 8 experts acquired by purposive sampling 
and 42 simple random sampling from Matayomsuksa 1 students. The instruments used in the 
research consisted of computer multimedia instruction on the Thai Tone Marks for third level 
students, learning achievement tests, and quality evaluation form. The statistics used in the 
analyses of the data were percentage, mean, and standard deviation. 

The analytical research results revealed that the content quality of the computer 
multimedia instruction titled the Thai Tone Marks for third level students, evaluated by content 
experts and educational technology exports were rated as very good. The results of the use of 
computer multimedia instruction titled the Thai Tone Marks revealed a learning achievement 
sampled as 76.19% and 23.81% were rated as good and moderate respectively. 
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สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงดวยดี เน่ืองจากไดรับความกรุณาอยางยิ่งจากคณะกรรมการ 
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อาจารยจุฬพัฒน วงคเมือง อาจารยโรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง กรุงเทพมหานคร เปนผูเชี่ยวชาญ
ประเมินคุณภาพเครื่องมือดานสื่อ 

ขอขอบพระคุณ อาจารยสุวิมล มนัศสุภรานันท อาจารยอรพรรณ แฉงชูเชื้อ อาจารยวิริยา 
ศิริวิทยเจริญ โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง กรุงเทพมหานคร ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนําและเปน
ผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพเครื่องมือดานเน้ือหา ขอขอบพระคุณ ผูบริหาร คณะครูและนักเรียน
โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง กรุงเทพมหานคร ที่ใหความอนุเคราะหใชสถานที่ ใหความชวยเหลือและ
ความรวมมืออยางดีในการทําการทดลองวิจัยใหสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 

ขอขอบพระคุณ อาจารยทุกทานที่ใหความรูแกผูวิจัยในการศึกษาตามหลักสูตรเทคโนโลยี
ทางการศึกษา ขอขอบคุณ เพ่ือนๆ รวมรุนทุกทานที่เปนกําลังใจและคอยชวยเหลือมาโดยตลอด 

คุณคาและประโยชนอันใดที่เกิดขึ้นจากสารนิพนธฉบับน้ี ผูวิจัยขอนอมบูชาพระคุณแด 
บิดา มารดา และผูมีพระคุณทุกทาน ที่ใหความกรุณาอบรมสั่งสอน และเกื้อหนุนตลอดระยะเวลาที่
ศึกษาและทํางานวิจัย จนกระทั่งสารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จเรียบรอย 
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บทที่  1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 

ภาษานอกจากเปนเครื่องมือที่ใชในการสื่อความหมายระหวางกันแลวยังสามารถถายทอด
ความรูสึกนึกคิดชวยใหมนุษยมีความเขาใจที่ตรงกัน ดังนั้นภาษาจึงมีความสําคัญมาก นอกจากใน
ฐานะที่เปนเครื่องมือที่ใชสําหรับการสื่อสารของประชาชาติ ในฐานะเปนเอกลักษณยึดเหนี่ยวน้ําใจของ
คนในชาติ เปนรากฐานขององคประกอบตางๆ แลวยังเปนกระจกเงาสะทอนใหเห็นถึงวัฒนธรรมของ
สังคม แตละประเทศจึงมีภาษาที่ใชในการสื่อสารของคนแตกตางกันออกไป สวนของประเทศไทยมี
ภาษาไทยที่ใชเพ่ือการสื่อสารมาชานาน มีทั้งภาษาพูด ภาษาเขียน ซึ่งแสดงใหเห็นไดวาภาษาเปน
มรดกที่สําคัญเปนสิ่งที่สวยงามของชาติ เปนเครื่องแสดงถึงความเจริญงอกงามทางวัฒนธรรม เปน
เอกลักษณที่บงบอกถึงความเจริญรุงเรืองและนํามาซึ่งความรวมมือสมัครสมานเปนนํ้าหนึ่งใจเดียวกัน  
คนไทยทุกคนจึงควรชวยกันรักษาเอาไว ปญหาเฉพาะในดานรักษาภาษานี้ก็มีหลายประการ อยาง
หน่ึงตองรักษาใหบริสุทธิ์ในทางการออกเสียง คือออกเสียงใหถูกตองชัดเจน  อีกอยางหนึ่งตองรักษา
ใหบริสุทธิ์ในวิธีใช ตองรูจักใชและเขาใจใหถองแท การที่จะรักษาภาษาไทยในดานวิธีใชและการออก
เสียงใหถูกตองชัดเจนนั้น จะตองอาศัยหลักภาษาซึ่งเปนรากฐานของวิชาภาษาไทย 

ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 กระทรวงศึกษาธิการ กําหนดให
เน้ือหาวิชาที่จะนํามาใชในการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกต
ในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เน้ือหาสาระตรงตามมาตรฐานหลักการจัดการเรียนรูของ
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่อง เสียงวรรณยุกต ซึ่งเปนสวนหนึ่งในสาระที่ 4 หลักการใชภาษา 
หนวยการเรียนรูที่ 4 ภาษาไพเราะพาสรางสรรค เรื่อง เสียงและอักษรในภาษาไทย เน้ือหาในสื่อ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนนกระบวนการเรียนรูโดยจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลอง
กับความสนใจ ความถนัด และความแตกตางของผูเรียน ฝกทักษะ กระบวนการคิด การประยุกตใช
เพ่ือปองกันและแกไขปญหา ใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง ฝกการปฏิบัติใหทําได คิดเปน ทําเปน 
รักการอาน และเกิดการเรียนรูอยางตอเน่ือง ขอบเขตของเนื้อหาเปนหลักสูตรของสถานศึกษาที่อิง
หลักสูตรแกนกลางที่มีลักษณะการจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองตามกรอบหลักสูตรและพัฒนา
เพ่ือใหผูเรียนเรียนรูไดเต็มตามศักยภาพเปนการชวยสงเสริมการพัฒนาศิลปวัฒนธรรมไทย 

การพัฒนาศิลปวัฒนธรรม จากการประเมินพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย
ยังอยูในระดับไมนาพอใจ โดยมีนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสะสมในรายวิชาภาษาไทยไมต่ํากวาระดับเฉลี่ย 2.50 มีเพียงรอยละ 40.18  
และ 46.3 ตามลําดับ ผลการประเมินดังกลาวเปนประเด็นที่นาหวงใยเด็กไทยเปนอยางยิ่ง เน่ืองจาก
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ภาษาไทยเปนภาษาประจําชาติ เปนเอกลักษณและวัฒนธรรมของชนชาติไทย สะทอนใหเห็นวา 
การจัดการศึกษาในดานนี้ยังไมประสบผลสําเร็จ (กรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ. 2545 : 21) 

รูปแบบการจัดการศึกษาในปจจุบัน ไดเจริญกาวหนาไปดวยเทคนิคใหมๆ ทุกสาขาวิชา 
ความกาวหนาทางเทคโนโลยีโดยเฉพาะคอมพิวเตอรจึงมีบทบาทสําคัญในการสื่อสารและการจัด
การศึกษา โดยเฉพาะในดานการศึกษาคอมพิวเตอรเปรียบเสมือนผูชวยที่มีความสําคัญมากเขามามี
บทบาททั้งงานการบริหาร การบริการ และการเรียนการสอน แมแตการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือ
ที่เรียกวา CAI (Computer-Assisted Instruction) มาใชก็จะเปนสิ่งที่เกิดขึ้นในวงการพัฒนาการเรียน
การสอนภาษาไทยในอนาคตอยางหลีกเลี่ยงไมพน (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2545 : 9) 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือ CAI เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชในการถายทอด
เน้ือหาวิชาแทนครูผูสอน นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีการนําเสนอเนื้อหาไดรวดเร็วตาม
ความตองการ เน้ือหานาสนใจ แสดงภาพเคลื่อนไหวได มีเสียงประกอบ และสามารถบันทึกผลการ
เรียนไดทันทีที่นักเรียนเรียนจบ (กิดานันท มลิทอง. 2548 : 220) นักเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจงาย 
ไดรับการเสริมแรงและขอมูลปอนกลับทันที มีความคงทนในการเรียนรูสูงเพราะมีโอกาสปฏิบัติไดดวย
ตนเอง ซึ่งจะสามารถเรียนรูจากงายไปหายากไดตามลําดับ คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
ผูเรียนเกิดเจตคติที่ดีตอวิชานั้นๆ เน่ืองจากสามารถเรียนไดตามระดับสติปญญา ความสามารถ ความ
สนใจ และตามความสะดวกของตนเอง นอกจากนั้นยังชวยแกปญหาที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนได
อีกดวย เชน ปญหาการขาดแคลนสื่อ ปญหาการสอนแบบตัวตอตัว หรือการขาดแคลนเวลาและ
ผูเชี่ยวชาญ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2544 : 36) เปนตน  

จากการศึกษาสภาพการเรียนการสอนดวยวิธีการสัมภาษณครูในกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทยที่สอนเกี่ยวกับเรื่องเสียงวรรณยุกตในภาษาไทยของโรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง พบวา 

1. สภาพการเรียนการสอนที่เจริญกาวหนาไปดวยเทคนิคใหมๆ ทุกสาขา รวมทั้งวิชา
ภาษาไทยอันเปนภาษาประจําชาติของคนไทย นักเรียนที่เคยเรียนวรรณคดีเพียงเพ่ือความบันเทิงใจ
มุงเนนอรรถรสแหงความซาบซึ้งเปนสวนใหญ แตปจจุบันอรรถรสอยางเดียวไมพอ นักเรียนตองรูจัก
วิเคราะหและนําสวนที่ดีที่สุดที่แฝงอยูในวรรณคดีไปประยุกตใชกับชีวิตประจําวัน สามารถวิเคราะห
ดวยวิธีการเรียนการสอนสมัยใหมที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง เชน คนควา อภิปรายถกปญหา เปนตน 
การเรียนการสอนเรื่องเสียงวรรณยุกตนี้ก็เปนเทคนิคการเรียนการสอนสมัยใหมวิธีหน่ึงที่จะชวยให
นักเรียนสามารถศึกษาหาความรูไดดวยตนเอง ชวยใหนักเรียนสามารถผันวรรณยุกตไดถูกตองและ
มีความรวดเร็วมากกวาวิธีการผันวรรณยุกตแบบเกา ผูเรียนเรียนรูแลวสามารถบอกความสําคัญและ
ประโยชนของการมีวรรณยุกตในภาษาไทยได สามารถบอกอักษรสามหมู บอกจํานวนรูปและเสียง
วรรณยุกตได ใชรูปวรรณยุกตไดถูกตองตามเสียงของวรรณยุกต สามารถระบุเสียงวรรณยุกตที่ไมมี
รูปวรรณยุกตได และสามารถผันวรรณยุกตไดถูกตอง ชวยใหผูเรียนใชภาษาไทยใหถูกตองตามหลัก
ภาษาและการใชภาษาเพื่อเพ่ิมพูนความรู ประสบการณใหมากยิ่งขึ้น เน้ือหาการเรียนมีการจัดลําดับ
เปนขั้นตอนจากงายไปหายาก เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูเน้ือหาตามลําดับไดดวยตนเอง  อีกทั้งยังเปน
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ประโยชนตอการเรียนรูที่มีการแขงขันคอนขางสูง แบบทดสอบเกี่ยวกับเสียงวรรณยุกตในรายวิชา
ภาษาไทยสวนใหญมีการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เนนในการประยุกตใช มีการใชประโยคที่
คอนขางยาวในการออกขอสอบ ถาใชการเรียนรูแบบเกาจะทําใหเสียเวลาคอนขางมากและมีโอกาส
ผิดพลาดคอนขางสูง 

2. ทางโรงเรียนมัธยมวัดธาตุทองมีแนวคิดที่ตองการจัดทําโครงการสื่อการเรียนการสอน
เพ่ิมมากขึ้น โดยเฉพาะในรายวิชาภาษาไทยเกี่ยวกับเสียงวรรณยุกตในภาษาไทยที่ทางครูผูสอนได
คิดคนรูปแบบวิธีการสอนแบบใหมเพ่ือใหนักเรียนรูจักเทคนิควิธีการสังเกตกลุมคําดังกลาววามีพ้ืนเสียง
อยูในรูปวรรณยุกตใด ประกอบกับทางโรงเรียนตองการจัดทําสื่อการเรียนการสอนที่มุงเนนให
นักเรียนใชเปนแหลงเรียนรูไดดวยตนเอง 

3. โรงเรียนเปนโรงเรียนที่มีเขตพื้นที่บริการในเขตวัฒนา พระโขนง คลองเตยและบางนา
จากการสํารวจขอมูลพ้ืนฐานภายในโรงเรียน (ธาตุทองสัมพันธ. 2549 : 80-86) พบวา นักเรียนใน
โรงเรียนสวนใหญมีพ้ืนฐานครอบครัวและสังคมอยูในบริเวณชุมชนแออัด การศึกษาและฐานะทาง
เศรษฐกิจของผูปกครองสวนใหญรอยละ 80 ประกอบอาชีพรับจางทั่วไปและคาขาย ฐานะเศรษฐกิจ
อยูในระดับต่ํา-ปานกลาง ทําใหนักเรียนประสบปญหาทางการเรียนสงผลกระทบตอการจัดการเรียน
การสอนในรายวิชาภาษาไทย 

4. ตัวผูเรียนมีความสามารถทางการเรียนและความสนใจในการเรียนที่แตกตางกัน 
ประกอบกับผูเรียนมีประสบการณและพื้นฐานความรูเดิมที่เปนอุปสรรคตอการเกิดการเรียนรูใหม 

5. การพัฒนาคุณภาพการศึกษาดานคุณภาพผูเรียน ผลการดําเนินงานตามมาตรฐานที่ 5 
ผูเรียนมีความรูและทักษะที่จําเปนตามหลักสูตร พบวา ผูเรียนในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยที่ได
ระดับคะแนน 3-4 มีเพียงรอยละ 25.20 ซึ่งถือวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาภาษาไทยของโรงเรียน
ต่ํากวาเกณฑมาตรฐานซึ่งอยูในระดับคุณภาพควรปรับปรุงและมีคาต่ํากวาทุกกลุมสาระการเรียนรู 
(ธาตุทองสัมพันธ. 2549 : 119) 

6. จากการพูดคุยกับครูผูสอนวิชาภาษาไทย ดวยประสบการณการสอนของครูในกลุม
สาระการเรียนรูภาษาไทยที่มีการสอนติวภายใตโครงการคายพัฒนาวิชาการเพื่อเตรียมความพรอม
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเขาศึกษาตอในระดับอุดมศึกษา พบวา นักเรียนสวนใหญยัง
มีปญหาเกี่ยวกับการเรียนในเรื่องเสียงวรรณยุกตที่ทําใหสงผลตอการเรียนและการสอบเขาศึกษาตอ
ในระดับอุดมศึกษา ดังน้ัน ครูผูสอนจึงทําการคิดคนเทคนิคการสอนเรื่องการบอกเสียงวรรณยุกตใน
รูปแบบใหมที่ชวยสงเสริมความเขาใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น แตทางโรงเรียนมัธยมวัดธาตุทองยัง
ขาดแคลนสื่อเกี่ยวกับเทคนิคการบอกเสียงวรรณยุกตดังกลาว 

จากสภาพปญหาดังกลาว เม่ือพิจารณาเรื่องตางๆ ในวิชาหลักภาษาไทยซึ่งเปนปญหาของ
การเรียนการสอนภาษาไทยแลว ผูวิจัยพบวา เร่ืองวรรณยุกตซึ่งเปนลักษณะเดนมากลักษณะหนึ่ง
ของภาษาไทยนั้นนาสนใจที่สุด เพราะการผันวรรณยุกตเปนประโยชนในการสรางเสียง เม่ือมีหนวย
เสียงพยัญชนะ สระและวรรณยุกตมาประสมกันก็จะเกิดเปนพยางค เปนคํา และความหมายก็จะตามมา 
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เปนความกาวหนาของภาษา ถึงแมวาจะมีคําใชมากขึ้นในภาษาไทย แตผูใชภาษาโดยเฉพาะนักเรียน
จํานวนไมนอยผันวรรณยุกตไมถูกตอง จึงใชคําผิด ทั้งๆ ที่เรียนมาตั้งแตระดับประถมศึกษาและระดับ
มัธยมศึกษาเรื่อยมาจนถึงระดับอุดมศึกษาก็ตาม 

ผูวิจัยจึงมีความประสงคและสนใจที่จะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือชวย
แกปญหาในการเรียนการสอนของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยเรื่องเสียงวรรณยุกตใหนักเรียนมีความ
เขาใจ ใชไดอยางถูกตองและรวดเร็ว จึงควรมีสื่อการสอนที่มีคุณภาพเขามาชวยในการเรียนรูซึ่งตรงกับ
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 แกไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พุทธศักราช 2545 
มาตราที่ 24 ที่ไดใหความสําคัญเร่ืองกระบวนการเรียนรูโดยจัดเนื้อหาสาระและจัดกิจกรรมใหสอดคลอง
กับความสนใจ ความถนัด และความแตกตางของผูเรียน ฝกทักษะใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิด การ
จัดการ การเผชิญสถานการณ และการประยุกตใชเพ่ือปองกันและแกไขปญหา ใหผูเรียนเรียนรูไดจาก
ประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติใหทําได คิดเปน ทําเปน รักการอาน และเกิดการเรียนรูอยางตอเน่ือง 
ผสมผสานสาระความรูดานตางๆ อยางสมดุลรวมทั้งปลูกฝงคุณธรรมนําความรู คานิยม และ
คุณลักษณะอันพึงประสงค (กรมสามัญศึกษา หนวยศึกษานิเทศก. 2547 : 49) ซึ่งสื่อการสอนที่จะเขา
มาชวยแกปญหา นั่นก็คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะสามารถนําเสนอเนื้อหาไดหลาย
รูปแบบทั้งดานขอความ ภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว กราฟก วีดิทัศน ประกอบกับสามารถจําลอง
ภาพของการเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง (กิดานันท มลิทอง. 2548 : 15)  

ทั้งน้ี บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรางปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดโดยการ
ตอบสนองผูเรียนเม่ือผูเรียนตอบคําถามก็จะใหขอมูลกลับทันที อีกทั้งมีภาพ สี เสียง การเคลื่อนไหว
ที่ชวยใหผูเรียนสนุกและเราความสนใจ นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถเรียนรูไดตามความสามารถของ
ตนเอง จึงมีนักวิชาการหลายทานไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในวิจัย อาทิ 

อมรี พันธุบานแหลม (2550 : บทคัดยอ) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
วิชา คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา สําหรับนิสิตปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา สําหรับนิสิตปริญญาตรีชั้นปที่ 1 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดี 
และคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 87.47/86.22 

เพชรรัตน สุขประเสริฐ (2549 : บทคัดยอ) ทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง วรรณกรรม กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 พบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง วรรณกรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 หลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อรวรรณ ทวีวิศิษฏ (2549 : บทคัดยอ) ทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองกาพยเหชมเครื่องคาวหวาน ชุดทักษะสัมพันธ กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ืองกาพยเหชมเครื่อง
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คาวหวาน ชุดทักษะสัมพันธ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

วรัญู อรุณวัฒนภากุล (2548 : บทคัดยอ) ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่องการสะกดคํา ชวงชั้นที่ 2 โดยใชภาพการตูน พบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสะกดคํา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 หลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ภาณินี  ศรีกาญจน (2548 : บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดย
ใชการตูนดําเนินเรื่อง กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองคําราชาศัพทและคําสุภาพ สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนชลประทานวิทยา ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง 
คําราชาศัพทและคําสุภาพหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สุชีรา ยูซูฟ (2548 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง รามเกียรติ์ ตอนศึกกุมภกรรณ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 พบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง รามเกียรติ์ ตอนศึกกุมภกรรณ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 91.11/90.09 

ดวยคุณสมบัติของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถนําเสนอไดอยางหลากหลายนั้น ยัง
สามารถชวยในการเสริมแรงกระตุน เราความสนใจของผูเรียนกอใหเกิดองคความรู จึงเหมาะกับ
การเรียนการสอนในปจจุบันที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
ผูเรียนสามารถเรียนไปตามความสามารถและตามความตองการของตนเอง จะชวยใหผูเรียนเขาใจ
บทเรียนไดงายขึ้น รวมถึงชวยสรางความสนุกสนาน สงเสริมใหนักเรียนเกดิความคิดเชิงสรางสรรค 

จากเหตุผลดังกลาว ผูวิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เพ่ือชวยแกไขสภาพปญหา และเพื่อใชเปน
สื่อประกอบการเรียนการสอนที่ใชเทคนิคการเรียนการสอนในรูปแบบใหมที่ชวยใหนักเรียนสามารถ
บอกเสียงวรรณยุกตไดถูกตองและรวดเร็ว เพ่ือใหนักเรียนมีประสิทธิภาพทางการเรียนมากยิ่งขึ้น 
รวมทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถนําไปประยุกตใชในการเรียนรูที่สูงขึ้นตอไป และเปนประโยชนตอ
การเรียนการสอนรายวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 อีกดวย 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีคุณภาพตามเกณฑ 

2. เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
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ความสําคญัของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 3 ที่มีคุณภาพตามเกณฑ 
2. เพ่ือเปนแนวทางสําหรับสถานศึกษา ครู นักเรียน รวมถึงผูที่สนใจ สามารถนําสื่อบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทยไปใชในการเรียนรู และนําไปประยุกตใช
ในการเรียนการสอน 

3. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อการสอนประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน
เน้ือหารายวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 
 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรที่ใชในการวิจัย 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญ

ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา และนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง  
แขวงพระโขนงเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 
จํานวน  10  หองเรียน  มีนักเรียนจํานวน  442  คน 

 
กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียง
วรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 แบงได 3 กลุมตัวอยาง ดังนี้ 

กลุมที่  1  กลุมตัวอยางผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  จํานวน  3 ทาน ไดมาจากการเลือก
กลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยประเมินรอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
จํานวน 3 ทาน 

กลุมที่  2  กลุมตัวอยางผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน  5 ทาน ไดมา
จากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยใหประเมินบทเรียน 2 รอบ ดังนี้ 

รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 3 ทาน 
รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 5 ทาน 

กลุมที่  3  กลุมตัวอยางที่ใชศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียง
วรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ของโรงเรียน
มัธยมวัดธาตุทอง  แขวงพระโขนงเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา 2551 โดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 1 หองเรียน จํานวน 42 คน 
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เน้ือหาวิชาทีใ่ชในการวิจยั 
เน้ือหาวิชาที่ใชในการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียง

วรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) เน้ือหาสาระตรง
ตามมาตรฐานหลักการจัดการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 กระทรวงศึกษาธิการ  ขอบเขตเนื้อหาเปนหลักสูตรของสถานศึกษาที่อิงหลักสูตร
แกนกลางที่มีลักษณะการจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองตามกรอบหลักสูตรและพัฒนาเพื่อให
ผูเรียนไดมีความรูเต็มตามศักยภาพ  ซึ่งผูวิจัยไดแบงเนื้อหาออกเปน 3 เรื่อง ดังนี้ 

เรื่องที่ 1  ความรูพ้ืนฐานของการนําไปสูการใชวรรณยกุต 
เรื่องที่ 2  การผันวรรณยุกต 
เรื่องที่ 3  เทคนิคการบอกเสียงวรรณยุกต 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  สื่อการเรียนการสอนที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น

มีรูปแบบเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียน  
ชวงชั้นที่ 3 โดยมีการนําเสนอเนื้อหารายวิชาดวยการรวมสื่อประสมที่ประกอบดวยตัวอักษร 
ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ มีการผสมผสานและพัฒนาอยางเปนระบบ 
เพ่ือใหบทเรียนมีความนาสนใจและมีปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรซึ่งผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง เม่ือเรียนไมเขาใจสามารถกลับไปทบทวนเนื้อหาไดใหมตามความตองการ 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสราง/ผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย ชวงชั้นที่ 3 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่
กําหนด โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นมาไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน
เทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพรอบที่ 1 แลวนําไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ จากนั้นจึง
นํามาใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพรอบที่ 2 นําไปปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะเพ่ือใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพตามเกณฑแลวจึงนําไปทดลองกับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ตามลําดับ 

3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง ความรู ความจําและความเขาใจในการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ซึ่งวัด
จากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

4. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการประเมิน
คุณลักษณะดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียง
วรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา
และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา ผูวิจัยกําหนดเกณฑของคุณภาพของบทเรียนตองมี
คาเฉลี่ยจากการประเมินตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
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5. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง จํานวนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จําแนกตามระดับผลการเรียนไดดังนี้ 
 ระดับคะแนน ระดับผลการเรียน ความหมาย 
 80   ขึ้นไป 4  ผลการเรียนอยูในระดับดี 
 70 – 79 3  ผลการเรียนอยูในระดับดี 
 60 – 69 2  ผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง 
 50 – 59 1  ผลการเรียนอยูในระดับตองปรับปรุง 
 ต่ํากวา 50 0  ผลการเรียนอยูในระดับตองปรับปรุง 
  

6. ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา หมายถึง ผูที่มีความรู ความสามารถและประสบการณ
ในการทํางานทางดานการศึกษาวิชาภาษาไทย ระดับปริญญาตรี อยางนอย 5 ปขึ้นไป หรือระดับ
ปริญญาโทขึ้นไป อยางนอย 3 ป 

7. ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผูที่มีความรู ความสามารถ
และประสบการณที่เกี่ยวของทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ระดับปริญญาตรี อยางนอย 10 ปขึ้นไป 
หรือระดับปริญญาโท อยางนอย 5 ปขึ้นไป หรือระดับปริญญาเอก อยางนอย 3 ปขึ้นไป 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 

การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของในครั้งนี้ เพ่ือความสะดวกในการวิจัยและให
เขาใจงายยิ่งขึ้น ผูวิจัยไดแบงเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของออกเปนหัวขอตางๆ ดังตอไปน้ี 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยาการศึกษา 
4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับวิชาภาษาไทย 

 
1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
นักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังนี้ 
ชูเกียรติ โพธิ์ทอง (2544 : 6) ไดใหความหมายการวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development) หรือที่เรียกชื่อยอวา R&D ไววา เปนการวิจัยประยุกตที่มุงคิดคนแนวทางหรือ
สิ่งประดิษฐใหมๆ เพ่ือสนองความจําเปนหรือเพ่ือแกปญหาเฉพาะที่สําคัญบางประการ การวิจัยพัฒนา
มีจุดเริ่มตนในวงการทหารตั้งแตสมัยสงครามโลกที่มีการวิจัยคิดคนอาวุธยุทธศาสตรใหมๆ ตอมา
ขยายเขามาในวงการอุตสาหกรรม  มีการคิดคนและพัฒนาสิ่งประดิษฐใหมๆที่มีประสิทธิภาพเพื่อ
การแขงขันในการผลิตและการคาขาย การคิดคนและการพัฒนาตางก็อาศัยกลวิธีทางการวิจัยที่ชวยให
การคิดคนน้ันสะดวก มีเหตุผลและมีคุณภาพที่พิสูจนไดจริง 

อํานาจ ชางเรียน (2532 : 24) ไดใหความหมายวา การวิจัยและพัฒนาการศึกษาเปนการ
วิจัยที่มุงคนหาความรูใหม การวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการจะมีการพัฒนาผลิตภัณฑ
ทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอนผูวิจัยอาจ
พัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตผลิตภัณฑเหลานี้ใชสําหรับการ
ทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดมีการนําไปสูการนําไปใชในโรงเรียนทั่วไป อีกทั้ง
การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยางกวางขวาง คือ ผลการวิจัย
ทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช เปนตน 

มนตรี จุฬาวัฒนทล (2537 : 21) ไดใหความหมายเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาไววา เปน
การประยุกตใชความรูใหมนั้นใหเกิดประโยชนอยางใดอยางหนึ่งหรือสรางเทคโนโลยีใหมหรือ
ผลิตภัณฑใหม เพ่ือนําผลการวิจัยและพัฒนามาชวยปรับปรุงแกไขผลิตภัณฑที่มีอยูเดิม หรือ
สรางสรรคผลิตภัณฑขึ้นมาใหม 
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บอรก และกอลล (Borg and Gall.1989 : 798) ไดใหความหมายของคําวา การวิจัยและ
พัฒนาการศึกษาไววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational  Research and Development 
(R&D)) เปนการพัฒนาทางการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based and Development) เปน
กลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา โดยเนน
หลักเหตุผลและตรรกวิทยาเปาหมายหลักคือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ
ของผลผลิตทางการศึกษา (Educational Product) ซึ่งมีความหมาย 2 นัยคือ นัยแรกหมายถึง วัสดุ
ทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลมสไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และโปรแกรม
คอมพิวเตอร ฯลฯ นัยที่สองหมายถึง วิธีการและกระบวนการทางการศึกษา เชน ระบบการสอนและ
เทคนิควิธีการสอนแบบตางๆ 

เกย (Gay. 1976 : 8) ไดใหความหมายไววา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การพัฒนา
องคประกอบที่เปนผลิตภัณฑใหมีประสิทธิภาพเพื่อใชในสถาบันทางการศึกษา ซึ่งผลิตภัณฑที่ไดเปน
ผลมาจากการวิจัยและการพัฒนาซึ่งหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดจุดประสงค
เชิงพฤติกรรม สื่อการสอน และระบบการจัดการ การวิจัยและการพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนด
จุดประสงคการเรียนรู ลักษณะของผูเรียน และระยะเวลาในการใชผลิตภัณฑ และผลิตภัณฑที่พัฒนา
จากการวิจัยและพัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อคําตอบสนองความตองการและสอดคลองกับรายละเอียด
ตามคุณสมบัติเฉพาะที่กําหนดไวลวงหนาแลวและจะสมบูรณแบบเม่ือผลิตภัณฑนั้นๆ ถูกนําไปทดลอง
ภาคสนามและมีการหาประสิทธิภาพใหไดอยูในระดับมาตรฐาน 

จากความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาที่นักวิชาการหลายทานไดกลาวมา
ขางตน พบสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development 
หรือ R&D) เปนการพัฒนาทางการศึกษา โดยอาศัยพ้ืนฐานของการวิจัย (Research Based Education 
Development) นํามาพัฒนาผลิตภัณฑ สื่อ กระบวนการหรือเทคนิควิธีการที่เกี่ยวของกับการศึกษาที่
คาดวาจะสามารถตอบสนองความตองการและสอดคลองกับรายละเอียดตามคุณสมบัติเฉพาะที่กําหนด
ไวลวงหนา สามารถดําเนินการเพื่อใหผลงานหรือวิธีการที่มีอยูเดิมมีคุณภาพและประสิทธิภาพมากขึ้น 
หรือเพ่ือใหไดผลลัพธ วิธีการใหมๆ ที่สามารถนํามาใชในการแกไขปญหาไดดีกวาวิธีการเดิมๆ 
 

1.2 ลักษณะสําคัญของวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามีลักษณะสําคัญ ดังนี้ 
1. เปาหมาย (Goal) การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนเปาประสงคของการวิจัยทาง

การศึกษา ที่มุงคนควาหาความรูใหมๆ โดยมุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา 
2. การนําไปใช ผลของการวิจัยที่ไดมีการนําไปใชจริงอยางกวางขวางและแพรหลาย  

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนกระบวนการที่มีความสําคัญอยางยิ่งตอการเรียนการสอน  โดย
อาศัยการทดสอบที่มีประสิทธิภาพ และมีขั้นตอนที่นําไปสูความจริงไดอยางมีเหตุและผล การวิจัยและ
พัฒนาการศึกษาหมายถึง กระบวนการในการพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษา โดยอาศัยวิธีการ
และขั้นตอนในการพัฒนาที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งมีขั้นตอนหลักดังน้ี 
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1. ศึกษาผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับผลงานที่ตองการพัฒนา 
2. สรางผลงานบนพื้นฐานของผลการวิจัย 
3. ทดสอบภาคสนามเสมือนกับการที่จะนําไปใชจริง 
4. แกไขปรับปรุงผลงานเพื่อแกไขขอบกพรองที่พบจากการทดสอบภาคสนาม 

 ดังนั้นการนํากลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามาใชก็เพ่ือที่จะปรับปรุงเปลี่ยนแปลง
หรือพัฒนาการศึกษานับไดวาเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษาทั้งการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัย
ประยุกตใหเปนประโยชนมากขึ้น 
 

1.3 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  โดยทั่วไปมีอยู 4 องคประกอบ ดังนี้ 

1. ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการวิจัย
และพัฒนาไปใชงาน ซึ่งผูตองการใชผลจากการวิจัยจะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง 

2. นักวิจัย ไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของผูใช
ในการชวยหาคําตอบเพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 

3. สถาบันที่ใหการสนับสนุนทุนในการวิจัย ไดแก หนวยงานราชการและภาคเอกชนตางๆ 
4. สิ่งสงเสริมการวิจัยและพัฒนา ไดแก ปจจัยสงเสริมสนับสนุนตางๆ เชน หองสมุดและ

แหลงสารสนเทศสําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 
 

1.4 ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 ขั้นตอนหลักของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หรือที่เรียกวา วงจร R&D ที่ใชในการ
สรางและพัฒนาการเรียนการสอน บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989 : 784-785) ไดเสนอ
ขั้นตอนหลักของ R&D ที่ใชสําหรับการพัฒนาการเรียนการสอน สรุปไดดังนี้ 

1. ขั้นการรวบรวมขอมูลผลงานวิจัยและสารสนเทศที่เกี่ยวของ รวมถึงการสํารวจ
ตรวจสอบเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของ การเตรียมรายงานผลการวิจัยที่เกี่ยวของ 

2. ขั้นการวางแผน การจัดหมวดหมูและเลือกสถิติที่จะใชใหเหมาะสมสอดคลองกับ
วัตถุประสงครายวิชา กําหนดกิจกรรมการเรียนรูและการทดสอบ 

3. ขั้นการพัฒนารูปแบบเบื้องตนของผลผลิต การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณการสอน หนังสือ
คูมือ และการประเมินผล 

4. ขั้นการทดสอบ ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางใชวิธีเก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การ
สังเกตและการทําแบบสอบถาม มีการเก็บขอมูลกอนและหลังการใชสื่อ ประเมินผลที่ไดกับจุดประสงค
ที่ตั้งไวตลอดจนเปรียบเทียบกับกลุมควบคุมตามความเหมาะสม รวบรวมขอมูลเพ่ือนํามาวิเคราะห 

5. ขั้นการแกไขปรับปรุง โดยอาศัยขอมูลจากผลการทดลองมาปรับปรุงแกไข 
6. ขั้นการเผยแพร การเสนอผลงานตอที่ประชุมวิชาการ ตีพิมพเผยแพรในวารสารและ

ติดตอสํานักพิมพเพ่ือจัดพิมพผลงานเผยแพร 
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กลาวโดยสรุปไดวา  ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนรูปแบบการวิจัยที่สงผลให
การวิจัยทางการศึกษาที่เปนทั้งการวิจัยพ้ืนฐาน และการวิจัยประยุกตไดรับการปรับปรุง และนําไปใช
อยางแพรหลาย การวิจัย R&D นี้ยังมีสวนชวยในการศึกษาของประเทศใหมีความเจริญกาวหนา 
สอดคลองกับสภาพการณตางๆ ในปจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอยูตลอดเวลา 
 
 

1.5 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา   
หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มีผูวิจัยนํามาใชศึกษาคนควาวิจัยหลายทาน อาทิ 

 นภาพร สิงหทัต (2531 : 92) ไดทําการพัฒนาชุดการสอนรายบุคคลเพื่อเสริมสรางสมรรถภาพ
ของการวิจัยสําหรับครูและบุคลากรทางการศึกษาประจําการ ผลการวิจัยและพัฒนาทําใหไดชุดการสอน
เพ่ือเสริมสรางสมรรถภาพทางการวิจัยที่ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง หรือนําไปใชฝกอบรม
กลุมเล็กและภาคสนามได มีกระบวนการสรางตามหลักโมดุล  โดยมีการประเมินผลผูเรียนกอนและ
หลังการอบรม มีการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและประสิทธิภาพของชุดการสอนเปนรายบุคคลมี
ประสิทธิภาพสูงถึง 90.67/92.30 แตเม่ือนําชุดการสอนไปใชในการฝกอบรมกลุมยอยและภาคสนาม
ตามขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาปรากฏวาไดประสิทธิภาพของชุดการสอน 82.88/89.83 และ
80.05/87.98 ตามลําดับ 
 รัชนีเพ็ญ เทพหัสดิน ณ อยุธยา (2533 : บทคัดยอ) ไดทําการสรางชุดการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารดานการทองเที่ยวและการโรงแรม สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 1 สาขาการทองเที่ยว สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพ 
ผลปรากฏวาชุดการสอนมีประสิทธิภาพ 96.31/82.80 สูงกวาเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว 80/80 นอกจากนี้ 
ผลการทดสอบกอนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงวาชุดการสอน
ที่สรางขึ้นชวยใหนักศึกษามีความรูเพ่ิมขึ้น และมีประสิทธิภาพเชื่อถือได 
 โดยสรุปการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบของการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษาทั้ง
การวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชและปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น 
เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยาง
กวางขวาง และมีความเจริญกาวหนามาเปนเวลานาน 

 
2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
 นักการศึกษาและนักวิชาการไดเสนอความหมายของคําวา มัลติมีเดีย ไวมากมาย  อาทิ 
 พูลศรี เวศยอุฬาร (2549 : 99) ไดใหความหมายของคําวามัลติมีเดีย หมายถึง สื่อผสมที่มี
ลักษณะการผสมผสานของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และที่สําคัญคือการปฏิสัมพันธ
ระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรกับผูเรียน 
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 กิดานันท มลิทอง (2548 : 225) ไดกลาวถึงความหมายของคําวา มัลติมีเดีย คือ การใช
คอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลากหลาย เชน 
ขอความ, ภาพกราฟก, ภาพเคลื่อนไหว (Animation), เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video) เปนตน 
 เอกวิทย แกวประดิษฐ. (2545 : 145) ไดใหความหมายของคําวา ”มัลติมีเดีย” หมายถึง 
การนําองคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน ซึ่งประกอบดวย ตัวอักษร (Text) 
ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคลื่อนไหวหรืออนิเมชั่น (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) 
โดยผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพ่ือสื่อความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ 
(Interactive Multimedia) และไดบรรลุผลตามวัตถุประสงคการใชงาน 
 ลาณี  เลิศอุดมกิจไพศาล (2545 : 287) ใหความหมายมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อชนิดหนึ่งที่
สามารถนําเสนอสื่อประสมเขาดวยกันไดหลายอยาง เชน ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ เพ่ือให
บรรลุตามวัตถุประสงคการใชงานมากที่สุด 
 กฤษมันต  วัฒนาณรงค (2540 : 11) ไดกลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําภาพกราฟก
ตัวหนังสือและเสียงรวมกันภายในเครื่องคอมพิวเตอร ทําใหไดขอมูลตางๆ ที่สามารถนํามาใชงานได
พรอมๆกันในหลากหลายรูปแบบในเวลาเดียวกัน 
 ยืน  ภูวรวรรณ (2538 : 120-121) ไดกลาวถึงความหมายของคําวา มัลติมีเดีย หมายถึงสื่อ
หลายอยาง สื่อหรือตัวกลาง คือ สิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูล รูปภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศนและอ่ืนๆ ที่นํามาประยุกตรวมกัน 
 เจฟโคท (Jeffcoate. 1995 : 12) คําวา มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลายชนิด 
โดยผานสื่อทางคอมพิวเตอรซึ่งประกอบดวยขอความ ภาพกราฟก เสียง และวีดิทัศน 
 กลาวโดยสรุปความหมายของคําวา มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอร
เปนสื่อในการนําเสนอขอมูลตางๆ ไดแก ตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพวีดิทัศนเสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเทคนิคตางๆ จัดไดวาเปนการนําสื่อหลากหลายประเภท
มาใชในการนําเสนอที่สามารถปฏิสัมพันธและโตตอบกับผูใชไดเพ่ือตอบสนองตอวัตถุประสงคในการ
ใชงานใหมากที่สุด 
 

2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
 สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2542 : 52) กลาววา มัลติมีเดียที่สมบูรณควรจะตองประกอบดวยสื่อ
มากวา 2 สื่อตามองคประกอบดังน้ี ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงแบบ
ปฏิสัมพันธ และวีดิทัศน เปนตน โดยที่องคประกอบเหลานี้มีความสําคัญตอการออกแบบ ดังนี้ 

1. ขอความ (Text) อาจเปนตัวอักษร ตัวเลข ถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญใน
การเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลายๆ แบบ 
และสามารถที่จะเลือกสีของตัวอักษร กําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ การโตตอบกับผูใช
ก็ยังนิยมใชตัวอักษร รวมถึงการใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การคลิกไปที่
ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปนําเสนอ เสียง ภาพกราฟก หรือเลนวีดิทัศน เปนตน 
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2. ภาพนิ่ง (Still Images) ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย 
หรือ ภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก เน่ืองจากจะใหผลในเชิงของการเรียนรู
ดวยการมองเห็นไมวาจะเปนการดูโทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปนองคประกอบ
เสมอ ดังนั้น ภาพนิ่งจึงมีบทบาทมากในการออกแบบมัลติมีเดียที่มีตัวอักษรและภาพนิ่งเปน GUI 
(Graphical User Interface) ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวิธี เชน การวาด (Drawing) การสแกนภาพ 
(Scanning) เปนตน 

3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหวจะหมายถึง ภาพกราฟกทีมี่การเคลือ่นไหว
เพ่ือแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณตางๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง ขอบขายตั้งแตการสรางภาพดวย
กราฟกอยางงาย พรอมทั้งการเคลื่อนไหวกราฟกนั้น จนถึงกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลือ่นไหว
ในวงการธุรกิจ ซึ่งมีคุณสมบัติดีทั้งในดานของการออกแบบกราฟกละเอียดสําหรับใชในมัลติมีเดีย
ตามตองการเพื่อสรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจูงใจจากผูชม 

4. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธจะ
หมายถึงการที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับ
ตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงไดจะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากอักษรตัวอ่ืนๆ สวนปุมก็จะมี
ลักษณะคลายกับปุมเพ่ือชมภาพยนตร หรือคลิกลงบนปุมเพ่ือเขาหาขอมูลที่ตองการ หรือเปลี่ยน
หนาตางของขอมูลตอไป นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังมีลักษณะเดนที่สามารถให
ขอมูลยอนกลับ (Feedback) เพ่ือตอบสนองหรือมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดทันที แตผูออกแบบและ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรพิจารณาใหโอกาสผูเรียนในการตอบ การใหโอกาสผูเรียน
ตอบผิดซ้ํามากเกินไป จะทําใหผูเรียนขาดแรงจูงใจ สวนการใหขอมูลยอนกลับเพ่ือเสริมแรงผูเรียน
อาจทําไดโดยใชคํากลาวชมเม่ือผูเรียนเลือกคําตอบไดถูกตองแตควรอยูในระดับที่เหมาะสมเชนกัน 

5. วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตรวีดิทัศน ซึ่ง
อยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะนําเสนอ
ดวยเวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวาวีดิทัศนดิจิตอล (Digital Video) 
คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจอโทรทัศน  ดังน้ันทั้งวีดิทัศน ดิจิตอลและ
เสียงจึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอและการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศนสามารถ
นําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผาน
การดเสียง (Sound Card) 
 โดยสรุป องคประกอบมัลติมีเดียที่สําคัญและมีความสมบูรณควรจะตองประกอบดวยสื่อ
มากกวา 2 สื่อ แลวนํามาผสมผสานเขาดวยกันเพ่ือใชสําหรับการปฏิสัมพันธหรือโตตอบ (Interaction) 
ซึ่งองคประกอบของมัลติมีเดียประกอบดวย ตัวอักษรภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงแบบ
ปฏิสัมพันธ และวีดิทัศน โดยองคประกอบเหลานี้จะมีความสําคัญตอการออกแบบกอใหเกิดความ
นาสนใจเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู 
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2.3 ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เกณฑที่ใชพิจารณาคุณลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี 4 ประการ (ถนอมพร 
เลาหจรัสแสง. 2544 : 37-45) รายละเอียดดังตอไปน้ี 

1. สารสนเทศ (Information) คือ เน้ือหาสาระในบทเรียนไดมีการเรียบเรียงจัดลําดับมาเปน
อยางดีซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ผูสรางกําหนดไวโดยการนําเสนอเนื้อหา
สาระอาจนําเสนอในลักษณะทางตรงหรือทางออมก็ได  การนําเสนอเนื้อหาสาระในทางตรง  ไดแก การ
เสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเพื่อการสอนซึ่งผูเรียนจะไดรับความรูอยางตรงไปตรงมา
จากการอาน จํา และฝกฝน สวนการนําเสนอเนื้อหาสาระในลักษณะทางออม ไดแก  การนําเสนอ
เน้ือหาในคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมหรือสถานการณจําลองซึ่งเน้ือหาจะถูกแฝงไวในรูปของ
เกมตางๆ ผูเรียนจะไดรับความรูจากการฝกคิดและการตัดสินใจ 

2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) คือมีการตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลเปนลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพราะคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อ
การเรียนการสอนที่สามารถเรียนไดดวยตนเอง ดังน้ันจะตองออกแบบใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลใหมากที่สุดตองใหผูเรียนมีอิสระในการเรียนสามารถ
ควบคุมการเรียนของตนเองได เชน สามารถที่จะเลือกเรียนสวนใดสวนหนึ่งหรือออกจากบทเรียน
เม่ือใดก็ได สามารถเลือกขอมูลที่ตองการเรียนตามความสนใจได สามารถกําหนดเวลาเรียนในแตละ
สวนได สามารถที่จะเลือกทําแบบทดสอบหรือไมทําก็ได 

3. การโตตอบ (Interaction) การโตตอบหรือการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร
เปนลักษณะสําคัญประการหนึ่ง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีจะตองออกแบบใหมีการโตตอบ
ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรอยางตอเน่ืองตลอดบทเรียน การใหผูเรียนคลิกเมาสเพ่ือเปลี่ยนหนาจอ
ไปเรื่อยๆ ไมเพียงพอสําหรับการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ การโตตอบอาจอยูในรูปแบบของการให
ผูเรียนพิมพคําตอบ เลือกตอบ จับคูหรือกาถูก-ผิดก็ได 

4. การใหขอมูลยอนกลับทันที (Immediate feedback) ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
สมบูรณแบบจะตองมีการกําหนดแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบใหผูเรียนทําเพื่อประเมินความรูความ
เขาใจของผูเรียนวาสามารถบรรลุวัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
สรางไวหรือไม เม่ือผูเรียนไดทําแบบฝกหัดแลวจะตองใหขอมูลยอนกลับทันทีเพ่ือใหผูเรียนสามารถ
ตรวจสอบผลการเรียนของตนเองไดทันทีและเปนการเสริมแรงเพ่ือใหกําลังใจแกผูเรียนที่จะเรียนตอไป 
 ฤทธิชัย ออนม่ิง (2547 : 3-4) ไดกลาวถึงลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางๆ 
ที่ถูกนํามาใชในการเรียนการสอนไวดังนี้ 

1. การฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice Method) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ
การฝกและปฏิบัติมุงเนนที่จะพัฒนาความรูความเขาใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ เปนวิธีการสอน
โดยสรางโปรแกรมเนนการฝกทักษะและการปฏิบัติใหผูเรียนไดฝกเปนขั้นเปนตอน และจะไมใหขาม
ขั้นจนกวาจะฝกปฏิบัติหรือฝกในขั้นตนเสียกอนจึงจะฝกในทักษะขั้นสูงตอไป โปรแกรมประเภทนี้
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พบไดบอยในการสอนวิชาคณิตศาสตร เพ่ือฝกทักษะและการคํานวณและภาษาอังกฤษหรือฝก
ความสามารถในการใชภาษาทั้งพูด อาน ฟง และเขียน โปรแกรมสําหรับการฝกทักษะและการ
ปฏิบัติลักษณะนี้จะมีคําถามใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอรก็จะเฉลยคําตอบที่ถูก
เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแตละจุดการสอน ระดับความยากงายสามารถปรับเปลี่ยนได
เชนเดียวกับรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) อาจเปนทางบวก (Positive) หรือทางลบ (Negative) 
ก็ได รวมทั้งสามารถใหการเสริมแรงในรูปแบบของรางวัลและการลงโทษได 

2. การสอนเสริม (Tutorial Method) วิธีนี้คอมพิวเตอรจะทําหนาที่คลายผูสอน บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบจะเปดโอกาสใหผูเรียนตอบโตกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง 
ผูเรียนสามารถจะเดาคําตอบหรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมที่กําหนดไวได รูปแบบของ
โปรแกรมจะเปนแบบสาขา (Branching Programmed Instruction) ซึ่งคุณภาพของโปรแกรมที่ใช
หลักการนี้จะขึ้นอยูกับความสามารถของโปรแกรมเมอรที่สรางออกมาใหมีความสมบูรณในดาน
เน้ือหา เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมและปรับไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียนวามีมากนอย
เพียงใด โดยการสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบดังกลาวจะมีประสิทธิภาพ
เชนเดียวกับการจัดเรียนการสอนโดยมีครูเปนผูสอน 

3. เกม (Gaming Method) เปนรูปแบบที่มีการออกแบบโดยการใชวิธีการของเกม ซึ่ง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในลักษณะนี้พัฒนาจากแนวคิดและทฤษฎีในการจําดีกวาการเรียนรู
ที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก แนวคิดและทักษะจะคลายกับแบบการฝกปฏิบัติ แตเปลี่ยนรูปแบบการ
นําเสนอใหสนุกตื้นเตนขึ้น โดยมีหลักการพัฒนาวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเกมที่ดีควร
ตองทาทายกระตุนจินตนาการเพอฝน และกระตุนความอยากรูอยากเห็นจึงเหมาะสมกับผูเรียนใน
ระดับต่ําๆ มากกวาระดับสูง ทั้งนี้เน่ืองจากผูเรียนในระดับต่ําจําเปนตองมีการกระตุนดวยสี แสง ที่
กอใหเกิดความสนใจ ความอยากรูอยากเห็น จึงเหมาะกับเน้ือหาทั่วไป และรูปแบบบทเรียนมีความ
เฉพาะในดานลักษณะวิธีการออกแบบโปรแกรม ซึ่งลักษณะนี้โปรแกรมอาจจะไมมีการสอนโดยตรง 
แตใหผูเรียนมีสวนรวมโดยการฝกจะสงเสริมทักษะและความรูทั้งทางตรงและทางออมก็ได การใชเกม
ในการสอนนอกจากจะใชวิธีสอนโดยตรง อาจออกแบบใหใชในชวงใดชวงหน่ึงของการสอน เชน ขั้น
นําเขาสูบทเรียน ขั้นสรุป หรือใชเปนการใหรางวัลหรือประกอบการทํารายงานบางอยางได 

4. สถานการณจําลอง (Simulation Method) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบน้ีจะ
ออกแบบเพื่อสอนเนื้อหาใหมๆ หรือใชเพ่ือทบทวนหรือสอนเสริมในสิ่งที่ศึกษาหรือทดลองไปแลว โดย
เปนการสรางสถานการณ การจําลองสถานการณตางๆ ที่เกิดขึ้นใหปรากฏเปนรูปราง หรือสิ่งของไม
ซับซอนและยากตอการเขาใช การใช Simulation จะลดระดับความจริงที่เปนอยูในเรื่องของรูปทรง 
ขนาด เวลา และสถานที่ใหผูเรียนสามารถเห็นไดอยางละเอียด โปรแกรมที่ใชสวนมากจะใชฝกนักบิน 
ตํารวจ และทหาร ในการจําลองสถานการณแลวฝกใหผูเรียนตอบใหไดอยางถูกตองและแมนยําเม่ือพบ
กับสถานการณจริง เชน การสรางสถานการณซื้อขาย เพ่ือเรียนรู หรือทบทวนการบวก ลบ คูณ หาร 
การสรางสถานการณในรูปแบบของบทบาทสมมุติ เพ่ือสอนหรือทบทวนบทเรียน เปนตน 
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5. การคนพบ (Discovery Method) จะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวิธีใหคนหา
คําตอบเองโดยจะมีลักษณะที่ใหผูเรียนเรียนจากสวนยอยและรายละเอียดตางๆ แลวผูเรียนสรุปเปน
กฎเกณฑ ซึ่งถือเปนการคนพบ การศึกษาวิธีนี้เปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) ผูเรียน
อาจจะเรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูลแลวลองแกปญหาแบบลองผิดลองถูก เสมือนเปนการทํา
แบบฝกหัดในหองปฏิบัติการบนเครื่องคอมพิวเตอร เพ่ือคนพบสูตรหรือหลักการไดดวยตนเอง โดย
ศึกษาฐานขอมูลที่สามารถใหขอมูลเกี่ยวกับอาชีพตางๆ ทําใหผูเรียนไดศึกษาและพบเห็นอาชีพใน
แบบตางๆ (Career Exploration) 

6. การแกปญหา (Problem-Solving Method) การใชโปรแกรมการสอนบนเครื่องคอมพิวเตอร
แบบน้ีมีวิธีการพิจารณาได 2 วิธี คือใหผูเรียนสรางโปรแกรมและปญหาเอง แลวใหเครื่องชวยในการ
คนหาคําตอบ ซึ่งอาจจะเปนปญหาตางๆ ทางการคํานวณ โดยเครื่องจะชวยคํานวณหรือคนหา
คําตอบจากฐานขอมูลตางๆ หรือแหลงอางอิงตางๆ เพ่ือแกปญหาของผูเรียนที่สรางขึ้นได อีกแบบหนึ่ง
เปนแบบที่ผูสอนหรือโปรแกรมเมอรไดสรางไวแลวสําหรับใหผูเรียนไดคนหาคําตอบ หลักการสําคัญ
ประการหนึ่งที่ใชในการสรางโปรแกรมประเภทนี้ คือโปรแกรมไมควรใหมีการแกปญหาโดยวิธีเดียว 
เพราะจะเปนการคนหาวิธีการแกปญหาซึ่งผิดกับจุดประสงค แตควรจะเปนโปรแกรมที่เปดโอกาสให
ผูเรียนใชวิธีการตางๆ ไดหลากหลายวิธีเพ่ือหาคําตอบของปญหานั้นๆ ได 
 กลาวโดยสรุป รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีความสมบูรณแบบมากนอย 
ขึ้นอยูกับผูออกแบบและสรางตองมีวัตถุประสงคในการสรางบทเรียนใหความเหมาะสมกับกลุมของ
ผูใชงาน ลักษณะของเนื้อหาและสามารถตอบสนองความสามารถทางการเรียนรูที่แตกตางกันได 
 

2.4 คุณคาและประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็เพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการเรียน และตอบสนอง
รูปแบบของการเรียนของนักเรียนที่แตกตางกัน การจําลองสภาพการณของวิชาตางๆ เปนวิธีการ
เรียนรูที่ทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะทบทวน
ขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี สามารถเรียนหรือฝกซ้ําได เชน การใชมัลติมีเดียในการฝก
ภาษาตางประเทศโดยเนนเรื่องออกเสียงและฝกพูด เปนตน การใชมัลติมีเดียเพ่ือเปนวัสดุทางการสอน
ทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา สามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวา
การสอนที่สอนตามปกติ อาทิ การเตรียมนําเสนอไวอยางเปนขั้นเปนตอน และใชสื่อประเภทภาพ
ประกอบการบรรยาย และใชขอความนําเสนอในสวนรายละเอียดพรอมภาพเคลื่อนไหวหรือใชวีดิทัศน
เชนนี้ก็จะทําใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
 กระทรวงศึกษาธิการ กรมวิชาการ (2545 : 6) ไดสรุปคุณคาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
มีผลตอระบบการเรียนการสอนไว  ดังนี้ 

1. สรางแรงจูงใจในการเรียนการสอนใหแกผูเรียน 
2. ดึงดูดความสนใจโดยใชเทคนิคการนําเสนอดวยกราฟก ภาพเคลื่อนไหว แสง สี เสียงให

สวยงามเหมือนจริง 
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3. ชวยใหเกิดการเรียนรูและเขาใจไดงาย 
4. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีโอกาสเลือกตัดสินใจและไดรับการ

เสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทันที 
5. ชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูงเพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง

ซึ่งผูเรียนจะเรียนรูจากงายไปหายากตามลําดับ 
6. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจและความสามารถของตนเอง บทเรียนมีความ

ยืดหยุนและผูเรียนสามารถเรียนซํ้าไดตามตองการ 
7. สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเองโดยผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนได

ดวยตนเองมีการแกไขและฝกใหคิดอยางมีเหตุผล 
8. สรางความพึงพอใจใหแกผูเรียน ผูเรียนจะเรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับระดับสติปญญา

และความสามารถของตนเองทําใหผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน 
9. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยึดผูเรียนเปนสําคัญซ่ึงการเรียนปกติยึดครูเปนสําคัญไม

คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
10. สามารถสอนมโนภาพและทักษะขั้นสูงที่ยากแกการสอนโดยครูหรือเรียนจากตําราการ

จําลองสถานการณโดยคอมพิวเตอรจะชวยใหนักเรียนเรียนรูไดงายขึ้นและดีขึ้นจากการเรียนตามปกติ 
นอกจากคุณคาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรุปไวขางตนแลว ยังพบคุณคาดานอ่ืน ๆ 

จากการศึกษาดังน้ี 
1. ทําใหผูเรียนมีอิสระในการที่จะเลือกเรียนไดตามความสะดวกทั้งเวลาและสถานที่ 
2. ฝกใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผลจากการที่ตองคอยแกปญหาอยูตลอดเวลา 
3. ชวยใหครูทํางานนอยลงในดานการสอนขอเท็จจริง มีเวลาในการเตรียมบทเรียนอ่ืนๆ 

รวมทั้งมีเวลาในการพัฒนาความสามารถและปรับปรุงเทคนิคการสอนไดมากขึ้น 
4. การเรียนการสอนจะเปนมาตรฐานยิ่งขึ้นเพราะผูเรียนเรียนรูไดมากขึ้นและเทาเทียมกัน

ลดชองวางการเรียนรูระหวางโรงเรียนในเมือง และชนบท เพราะสามารถสงบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไปยังโรงเรียนชนบทใหเรียนรูไดเทาเทียมกัน 

5. ชวยแกปญหาการขาดแคลนครูอาจารย 
6. ใชในการเรียนการสอนเพื่อลดอัตราการเสี่ยงสูง 

 แฮทฟลดและบิตเตอร (Hatfield and Bitter. 1994 : 102-103) กลาวถึงคุณคาของมัลติมีเดียที่
ใชในการเรียนการสอนไว ดังนี้ 

1. สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก กับสื่อนําเสนอการสอนแบบเชิงรับ (Passive) 
2. สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอตัวอยางที่เปนแบบฝก และการสอนที่ไมมีแบบฝก  
3. มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดดีขึ้น  
4. เปนสื่อที่สามารถพัฒนาการตัดสินใจและแกไขปญหาของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
5. จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพและใชเวลาในการเรียนนอย 
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ดังนั้น สรุปคุณคาของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนไดวา มัลติมีเดียเปนสื่อทางการ
เรียนการสอนที่มีขอบเขตกวางขวาง เพ่ิมทางเลือกในการเรียนการสอน สามารถตอบสนองรูปแบบ
ของการเรียนของนักเรียนที่แตกตางกันได เม่ือเปนสื่อทางการศึกษาที่มีคุณคามากมาย นักวิชาการ
ทางการศึกษาหลายทานจึงไดกลาวถึงประโยชนของสื่อมัลติมีเดียไว ดังนี้ 
 เอกวิทย แกวประดิษฐ (2545 : 151-152) ไดกลาวไววา แนวทางการนํามัลติมีเดียมา
ประยุกตใชงานกับโปรแกรมคอมพิวเตอรมีหลายรูปแบบ ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการนําไปใชงาน 
โดยประโยชนที่จะไดรับจากการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานมีดังนี้ 

1. งายตอการใชงาน โดยสวนใหญเปนการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานรวมกับโปรแกรม
คอมพิวเตอรเพ่ือเพ่ิมผลผลิต ดังน้ันทางผูพัฒนาจึงจําเปนตองมีการจัดทําใหมีรูปลักษณที่เหมาะสม 
และงายตอการใชงานตามแตกลุมเปาหมายเพื่อประโยชนในการเพิ่มประสิทธิภาพในการปฏิบัติงาน 

2. สัมผัสไดถึงความรูสึก สิ่งสําคัญของการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานก็คือ เพ่ือให
ผูใชสามารถรับรูไดถึงความรูสึกจากการสัมผัสกับวัตถุที่ปรากฏอยูบนจอภาพ ไดแก รูปภาพไอคอน 
ปุมและตัวอักษร เปนตน ทําใหผูใชสามารถควบคุมและเขาถึงขอมูลตางๆ ไดอยางทั่วถึงตามความ
ตองการ ตัวอยางเชน ผูใชคลิกที่ปุมเลนเพ่ือชมวิดีโอและฟงเสียงหรือแมแตผูใชคลิกเลือกที่รูปภาพ
หรือตัวอักษรเพื่อเขาถึงขอมูลที่ตองการ เปนตน 

3. สรางเสริมประสบการณ การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรดานมัลติมีเดีย  
แมวาจะมีคุณลักษณะที่แตกตางกันตามแตละวิธีการ แตสิ่งหน่ึงที่ผูใชจะไดรับก็คือ การสั่งสม
ประสบการณจากการใชสื่อเหลานี้ในแงมุมที่แตกตางกันซึ่งจะทําใหสามารถเขาถึงวิธีการใชงานได
อยางถูกตองและแมนยํา 

4. เพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู  สืบเนื่องจากระดับขีดความสามารถของผูใชแตละคน
มีความแตกตางกัน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับระดับความรูและประสบการณที่ไดรับการสั่งสมมา ดังนั้น การนํา
สื่อมัลติมีเดียมาประยุกตใชจะชวยเพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง ตัวอยางเชน  การ
เลนเกมคอมพิวเตอร ผูใชสามารถเรียนรูและพัฒนาทักษะในการเลนจากระดับที่งายไปยังระดับที่
ยากยิ่งๆ ขึ้นไป 

5. เขาใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น ดวยคุณลักษณะขององคประกอบของมัลติมีเดีย ไมวาจะเปน
ขอความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวิดีโอ สามารถที่จะสื่อความหมายและ
เรื่องราวตางๆ ไดแตกตางกัน  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับวิธีการนําเสนอ กลาวคือ หากเลือกใชภาพนิ่งหรือ
ภาพเคลื่อนไหว การสื่อความหมายยอมจะมีประสิทธิภาพมากกวาการเลือกใชขอความหรือตัวอักษร  
ในทํานองเดียวกัน หากเลือกใชวิ ดีโอการสื่อความหมายยอมจะดีกวาเลือกใชภาพนิ่งหรือ
ภาพเคลื่อนไหว ดังน้ัน ในการผลิตสื่อ ผูพัฒนาจําเปนตองพิจารณาคุณลักษณะใหเหมาะสมกับ
เน้ือหาที่จะนําเสนอ ตัวอยางเชน การผสมผสานองคประกอบของมัลติมีเดียเพ่ือบรรยายบทเรียน 

6. คุมคาในการลงทุน การใชโปรแกรมดานมัลติมีเดียจะชวยลดระยะเวลา ไมวาจะเปน
เร่ืองการเดินทาง การจัดหาวิทยากร การจัดหาสถานที่ การบริหารตารางเวลาและการเผยแพร
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ชองทางเพื่อนําเสนอสื่อ เปนตน ทําใหประหยัดคาใชจาย ในกรณีที่ไดหักคาใชจายที่เปนตนทุนไป
แลวก็จะสงผลใหไดรับผลตอบแทนความคุมคาในการลงทุนในระยะเวลาที่เหมาะสม 

7. เพ่ิมประสิทธิผลในการเรียนรู การสรางสรรคชิ้นงานดานมัลติมีเดียจําเปนตองถายทอด
จินตนาการจากสิ่งที่ยากใหเปนสิ่งที่งายตอการรับรูและเขาใจดวยกรรมวิธีตางๆ นอกจากจะชวย
อํานวยความสะดวกในการทํางานแลว ผูใชยังไดรับประโยชนและเพลิดเพลินในการเรียนรู 
 กลาวโดยสรุป ประโยชนของมัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทมากยิ่งขึ้น เน่ืองจากมีขีด
ความสามารถในการผลิตสื่อไดหลากหลายรูปแบบรวมทั้งยังสามารถนําเสนอและติดตอสื่อสารได
อยางไรขีดจํากัด ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการดําเนินงานและยังเพ่ิมประสิทธิผลของความคุมคาใน
การลงทุน ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวิธีการนํามาประยุกตใชเพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุดนั่นเอง 
 

2.5 ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 นักการศึกษาหลายทานไดเสนอขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลตมีิเดียใหมีประสิทธิภาพ  อาทิ 
 อดิศักดิ์ สุเฌอ (2542 : 11) ไดนําเสนอขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว  
4  ขั้นตอนดังน้ี 
 ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผนทางวิชาการ 

1) กําหนดเนื้อหาวิชาและระดับชั้น 
2) กําหนดจุดมุงหมาย 
3) วิเคราะหเน้ือหา 
4) สรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
5) เขียนสคริปตหรือผังงาน 

ขั้นที่ 2 ขั้นการสรางบทเรียน 
1) สรางบทเรียนตามสคริปต 
2) สรางคูมือการใชบทเรียน 

ขั้นที่ 3 ขั้นทดลองใช 
ขั้นที่ 4 ขั้นนําออกใชและปรับปรุงแกไข 

 Kemp (1985 : 248) ใหแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว  8  ขั้น ดังนี้ 
1. จัดเตรียมเครื่องมือและอุปกรณตาง ๆ 
2. ออกแบบและเขียนผังงานตามลําดับขั้นของกระบวนการสอน 
3. ออกแบบพัฒนาคําถามที่จะใชสําหรับทบทวนและเสนอแนะ 
4. วางแนวคิดที่จะเสนอบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร 
5. เขียนโปรแกรมบทเรียน 
6. เพ่ิมความสนใจใหบทเรียนโดยใชเทคนิคดานภาพและเสียง 
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7. จัดเตรียมวัสดุสิ่งพิมพที่ใชประกอบในบทเรียน 
8. ทดสอบและปรับปรุง 

 สรุปขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี 5 ขั้นตอนใหญ คือ 
1. การวิเคราะหเน้ือหา (Analysis) ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมี

ประสิทธิภาพที่สามารถนําไปใชงานไดตรงตามวัตถุประสงค เน้ือหาที่จะสามารถนํามาใชในการ
พัฒนาและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดจะตองผานการวิเคราะหเน้ือหาจากแหลง
ตางๆ เขาชวยรวมทั้งตองอาศัยผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง ความสมบูรณของเนื้อหาที่ได
จากการวิเคราะหตองเร่ิมตั้งแตการวิเคราะหหลักสูตร การกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง และการ
กําหนดขอบขายของเนื้อหา 

2. การออกแบบ (design) ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ผูออกแบบควรออกแบบตั้งแตการจัดการเรียนการสอน การออกแบบการดําเนินเรื่อง การออกแบบ
หนาจอ การออกแบบการประเมินผล 

2.1 การออกแบบการจัดการเรียนการสอน (Instructional Design) ผูออกแบบควรใช
หลักทฤษฏีทางการศึกษาเขามาชวย เชน ทฤษฏีการสอนของกาเย (Gagne’) เปนตน เพื่อใหสื่อที่ถูก
สรางขึ้นมาสามารถกระตุนความสนใจของผูเรียน สามารถจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนรูผสมผสาน
ใหเปนไปตามหลักจิตวิทยาทางการศึกษา 

2.2 การออกแบบการดําเนินเรื่อง (Flowchart Design) การออกแบบการดําเนินเรื่อง
เพ่ือกําหนดขั้นตอนการเขาสูสวนตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน สวนของชื่อเร่ือง 
สวนแนะนําการใชบทเรียน สวนวัตถุประสงคในการเรียน สวนของเนื้อหา สวนของแบบทดสอบ 
ตลอดจนการกําหนดในสวนของการออกจากบทเรียน การออกแบบในสวนของการดําเนินเน้ือหานั้นมี
ความสําคัญเปนอยางมาก ผูออกแบบตองกําหนดการเดินเรื่องในบทตางๆ และเนื้อหายอยในบทเรียน
แตละบทใหมีความสะดวกในการเรียน  ดังนั้นในผูสรางตองนําหลักการออกแบบการสอนมาชวยใน
การออกแบบ 

2.3 การออกแบบหนาจอ (Monitor Design) การออกแบบหนาจอเปนการกําหนด
รูปแบบหนาตาของบทเรียน ซึ่งในการออกแบบผูออกแบบตองมีความรูความเขาใจในหลักการและ
ทฤษฎีทางศิลปะในการจัดวางสวนตางๆ บนหนาของบทเรียน ไดแก การเลือกลักษณะตัวอักษร 
(Font) ขนาดของตัวอักษรที่ใชในบทเรียน การใชสี ลักษณะของรูปภาพ พ้ืนหลังของบทเรียน 
(Background) และเทคนิคตางๆ (Composition) ที่ใชในบทเรียน 

2.4 การออกแบบการประเมินผล (Evaluation Design) ผูออกแบบจะตองดําเนินการ
ออกแบบการประเมินผลไว 3 สวน สวนแรกใหสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา สวนที่สองแบบ
ประเมินผลไวใหสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมิน และสวนที่สามสําหรับนักเรียน
กลุมตัวอยางเปนผูประเมิน 
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3. การพัฒนาหรือการผลิต (Development or Production) การพัฒนาจะประกอบดวย
การพัฒนากระบวนการเรียนการสอนหรือระบบการสอน และการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนหรือ
การสรางสื่อประกอบการเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียน โดยเปนสื่อที่สนองตอปญหาที่พบในการ
วิเคราะหขั้นที่ 1 นอกจากนั้นขั้นตอนการพัฒนาการผลิตจะตองพัฒนาตั้งแตการเขียนบทดําเนินเรื่อง 
(Storyboard) ซึ่งการเรียนบทดําเนินเรื่องจะหมายถึง การเขียนเร่ืองราวของบทเรียนประกอบดวย 
เน้ือหา ซึ่งแบงออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยเขียนรางเปนเฟรมยอยๆ 
เรียงตามลําดับตั้งแตเฟรมที่ 1 ถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน การเขียนบทดําเนินเรื่องจะยึดขอมูลที่
ไดจากการวิเคราะหเน้ือหาที่ผานมาเปนหลัก ซึ่งบทดําเนินเรื่องจะใชเปนแนวทางในการสราง
บทเรียนในขั้นตอไป จากนั้นเขียนบทหรือเขียนสคริป (Script) และจึงเขาสูการพัฒนาบทเรียน เลือก
เครื่องมือ ลงมือสรางบทเรียน โดยการเลือกโปรแกรมในการสรางบทเรียนโปรแกรมใดนั้นโดยมาก
ขึ้นอยูกับความถนัดของผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสําคัญ เพ่ือใหสามารถดําเนินการสรางได
อยางสะดวกรวดเร็ว หากมีขอควรปรับปรุงแกไขก็สามารถดําเนินการไดงาย 

4. การนําไปทดลองใช (Implementation) ขั้นตอนในการนําไปทดลองใชเปนการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือตรวจสอบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ
ตอการเรียนการสอนเพียงใด ซึ่งแนวคิดในการประเมินมีหลายวิธีแตวิธีการประเมินที่นาเชื่อถือได
อยางหน่ึงคือวิธีการประเมินที่ใชกระบวนการวิจัยเชิงพัฒนา ซึ่งมีวิธีการประเมินโดยใชผูเชี่ยวชาญ
ทางดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษาเปนผูประเมินคุณภาพบทเรียนที่ถูก
สรางขึ้นในเบื้องตน หลังจากนั้นจึงนําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลวไป
ทดลองกับผูเรียนโดยการใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ระหวางเรียนแต
ละตอนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดทายบทเรียน และหลังจากเรียนเสร็จทั้งหมดแลวใหทําแบบฝกหัด ผล
การเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและการทําแบบทดสอบจะเปนขอมูลสําคัญในการ
พิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 

5. การประเมินผล หรือการควบคุม (Evaluation or Control) เปนการนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นและผานการทดสอบจนผานเกณฑที่กําหนดไปใชจริงกับนักเรียนหรือ
กลุมตัวอยางที่กําหนด แลวนําผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาเปรียบเทียบกับการเรียน
การสอนโดยมีครูเปนผูสอนวากลุมตัวอยางที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาวได
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเกณฑกําหนดหรือไม และนําผลดังกลาวไปทําการปรับปรุงแกไข 
 กลาวโดยสรุปไดวา การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองไดรับ
ความรวมมือจากนักคอมพิวเตอร นักการศึกษาและผูเชี่ยวชาญของสาขาวิชาที่จะสรางบทเรียน 
โปรแกรมที่ดี และในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังตองอาศัยหลักการหรือทฤษฎี
ทางดานจิตวิทยาการเรียนรู หลักสูตรทางการศึกษา และหลักการทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
รวมถึงสิ่งแวดลอมของขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนตางๆ 
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2.6 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในการศึกษาคนควาและวิจัยในครั้งน้ีไดมีการศึกษาคนควาวิจัยเอกสารที่เกี่ยวของกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งในประเทศและตางประเทศ ดังนี้ 
 งานวิจัยในประเทศ 

อมรี พันธุบานแหลม (2550 : บทคัดยอ) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
วิชา คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา สําหรับนิสิตปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา สําหรับนิสิตปริญญาตรีชั้นปที่ 1 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดี 
และคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 87.47/86.22 

เพชรรัตน สุขประเสริฐ (2549 : บทคัดยอ) ทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง วรรณกรรม กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 พบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง วรรณกรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 หลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อรวรรณ ทวีวิศิษฏ (2549 : บทคัดยอ) ทําการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องกาพยเหชมเครื่องคาวหวาน ชุดทักษะสัมพันธ กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง กาพยเหชมเครื่อง
คาวหวานชุดทักษะสัมพันธ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

วรัญู อรุณวัฒนภากุล (2548 : บทคัดยอ) ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่องการสะกดคํา ชวงชั้นที่ 2 โดยใชภาพการตูน พบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสะกดคํา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 หลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ภาณินี  ศรีกาญจน (2548 : บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใช
การตูนดําเนินเรื่อง สาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่องคําราชาศัพทและคําสุภาพ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
โรงเรียนชลประทานวิทยา ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

กมลวรรณ พุกประยูร (2548 : บทคัดยอ) ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
สํานวน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผลการวิจัยไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพดาน
เน้ือหาในระดับดีมาก ดานสื่อในระบบดี และมีประสิทธิภาพ 86.47/86.20 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 งานวิจัยตางประเทศ 
 เคลม (Klehm. 2001 : Abstract) ศึกษาผลกระทบของมัลติมีเดียชวยสอนการบรรยายวิชา
เคมีตอการเรียนรูของนักเรียน เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูของนักเรียนในการใชบทเรียนมัลติมีเดียมาชวย
สอนเสริมในวิชาเคมี โดยกลุมตัวอยางแรกเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย กลุมที่สอนเรียนดวยวิธี
ตามปกติ ผลการวิจัยพบวาความแตกตางระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมไมมีความแตกตาง
ทางนัยสําคัญแมวามัลติมีเดียเสริมการเรียนจะไมมีผลความแตกตางกันทางนัยสําคัญกับการเรียนรู
ของนักเรียน 
 เฮนนิส (Hennis, 1996 : Abstract) ไดทําการศึกษาผลของการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยสอนในการออกเสียงเปนการศึกษาเพื่อสํารวจผลจากการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในบุคคล
ทั่วไปและนักเรียนใน North Carolina Public School ในการทดลองใชคอมพิวเตอรสื่อประสม  
ภาพยนตร ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหวและสื่อมัลติมีเดีย จากการทดลองพบวา 13 เปอรเซ็นตไมรับรู
เกี่ยวกับการออกเสยงและผลจากการทดลองพบวาการใชคําพูดที่มีเสียงสูงประกอบภาพเคลื่อนไหว
นักเรียนสามารถตอบสนองไดดีกวาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตัวอักษรบรรยายเนื้อหาและ
คําพูดที่ใชเสียงต่ํา

ี

 คลารก (Clark. 1995 : Abstract) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปน
เครื่องมือสังเกตการพัฒนาอาชีพของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ
เปนเคร่ืองมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพของครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและ
อธิบายไดมากกวาครูที่ใชครูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
 ลี (Lee. 1975 : 1363-A) ไดทําการศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือสอน
ทักษะการออกเสียงและการฟงศัพทเฉพาะทางดนตรีกับกลุมทดลอง สวนกลุมควบคุมใหเรียนจาก
การสอนปกติ ผลการวิจัยพบวากลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรับรูและเรียนรูได
ดีกวากลุมที่เรียนตามปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 ดังนั้น จากเอกสารงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย สามารถบอกถึงประสิทธิภาพและคุณลักษณะที่เหมาะสมของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยเฉพาะการนําเอาสื่อหลายชนิด เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก และเสียงนํามาประกอบ
ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใหเกิดความหลากหลายชวยกระตุนใหบทเรียนมีความนาสนใจ
เหมาะแกการเรียนการสอนและการฝกอบรมของหนวยงาน จะเห็นไดวาปจจุบันคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
มีการเพิ่มศักยภาพใหกับบทเรียนในดานการเรียนรูควบคูไปกับการพัฒนาระบบชวยสรางบทเรียนขึ้น 
จากงานวิจัยในดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันลวนแตจะใหประโยชนแกผูเรียนไม
วาจะเปนทางดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หรือดานการประหยัดเวลา 
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3. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยาการศึกษา 
3.1 หลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษา 

 ฤทธิชัย  ออนม่ิง (2547 : 20-21) ไดกลาวถึงหลักการทางดานจิตวิทยาการเรียนรูที่นํามา
ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังน้ี  

1. หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนของสิ่งเราที่เหมาะสมกับมนุษยในการ
เลือกรับรูในสิ่งที่ตัวเองสนใจ การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชสิ่งเราจึงตองใชใหเหมาะสม
กับ เพศ วัย สติปญญา ความพรอม ความสามารถ และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ 

2. หลักการจํา (Memory) การที่มนุษยจะเกิดสามารถในการเรียนรูสิ่งใดๆ ได ตองมี
ความสามารถในการจําและนําไปปฏิบัติได ผูเรียนจึงตองมีการจัดเก็บความรูไวอยางเปนระบบ
ระเบียบ และการจัดการเรียนโดยการใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูซ้ําๆ ก็จะชวยใหผูเรียนเกิดการจํา
และทําไดอยางรวดเร็ว ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงมีกระบวนการใหความรูดวยการจัดการ
เรียนรูในลักษณะการเรียนซํ้าแลวซํ้าอีกจนผูเรียนเกิดความเขาใจ 

3. หลักการมีสวนรวม (Participation) คือการเรียนรูที่เกิดจากการกระทํา ดังน้ัน การ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหผูเรียนสามารถมีการโตตอบกับบทเรียนได 

4. หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจชวยใหผูเรียนเกิดความอยากรู
อยากเห็น และเรียนไดอยางมีความสุข สนุกสนาน โดยแรงจูงใจสามารถแบงไดเปน 2 ลักษณะ คือ 
แรงจูงใจภายนอก เชนการใหคาจาง รางวัล ติชม เปนตน และแรงจูงใจภายใน คือ การสรางความ
สนใจ อยากรู อยากเรียน เปนตน  

5. หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สามารถถายโอนการเรียนรูไดดี ตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงกับความเปนจริงหรือเหมือนจริง
กับสถานการณในการจัดการเรียนการสอนมากที่สุด ดังน้ันการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผูสราง
จะตองศึกษาสภาพความเปนจริง ดวยการใหเน้ือหา ใหทํากิจกรรม ใหคําชมเชย และใหผูเรียนทราบ
ผลการเรียนรูในแตละตอน เปนตน 
 ดังน้ัน ผูออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจําเปนตองคํานึงถึงหลักการ
ทางดานจิตวิทยาที่มีความเกี่ยวของกับการเรียนรู หลักการเสริมแรง เปนตน บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ดีจึงตองไดรับการออกแบบใหเกิดการรับรูที่งายและเที่ยงตรงที่สุด โดยหลักการทางดาน
จิตวิทยาการเรียนรูที่นํามาใชในการออกแบบตองมีความเหมาะสมกับผูเรียน เน้ือหา ระดับ
สติปญญา และความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน เพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ 
กลุมเปาหมายเกิดการเรียนรูและจดจําสิ่งที่พบเห็นไดเปนระยะเวลายาวนาน  
 

3.2 ทฤษฎีทางดานจิตวิทยาการเรียนรู 
 ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยา 2 ทฤษฎี คือ 
ทฤษฎีของสกินเนอร และทฤษฎีของธอรนไดค 
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 ทฤษฎีของสกินเนอรที่นําไปใชประโยชนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได มี
ดังนี้คือ 

1. เง่ือนไขการตอบสนอง (Operant Conditioning) พฤติกรรมสวนมากของมนุษย
ประกอบดวยการตอบสนองที่แสดงออกมา พฤติกรรมจะเกิดขึ้นบอยคร้ังเพียงใดขึ้นอยูกับอัตราการ
ตอบสนองหรืออัตราการแสดงออกของพฤติกรรม 

2. การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึง การใหสิ่งเราทําใหอัตราการกระทําตอบสนอง
เปลี่ยนแปลง สําหรับมนุษยการเสริมแรงอาจจะเปนการใหคําชมเชย รางวัล เงินทอง หรือสิทธิพิเศษ
ตางๆ ตลอดจนถึงการใหไดรับความรู และการรูผลแหงการกระทําของตนวาถูกตอง 

3. การเสริมแรงเปนครั้งคราว (Intermittent or Partial Reinforcement) หมายถึง การเสริมแรง
เปนครั้งคราวเมื่อมีการตอบสนอง การเสริมแรงแบบนี้จะมีผลใหเกิดการตอบสนองมากกวาการ
เสริมแรงแบบสม่ําเสมอ และคงอยูไดนานกวา กฎขอน้ีนํามาใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยการใหคําชมเชยเปนครั้งคราว 

4. การดัดพฤติกรรม (Shaping) เปนวิธีการใชการเสริมแรงเพ่ือใหเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมทีละนอยๆ จนกระทั่งเกิดพฤติกรรมที่ใกลเคียงกับพฤติกรรมที่ตนตองการ สกินเนอรเนน
วาจะสามารถดัดพฤติกรรมไดโดยใชกฎการเสริมแรง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชวิธีนํา
สวนยอยตางๆ มาประกอบกันจนเกิดการเรียนรูในที่สุด โดยคอยๆ เสริมแรงทีละขั้นตอไป เริ่มตั้งแต
ตัวประกอบแรกสุด จนเกิดการตอบสนองที่ตองการในขั้นสุดทาย 

5. หลักแหงความแตกตางระหวางบุคคล ทฤษฎีการเรียนรูกลาวไววา แตละคนมีความ
แตกตางกัน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะชวยใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตน 
 ทฤษฎีธอรนไดค (Edward Lee Thorndike) เปนทฤษฎีที่นํามาใชกับบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในดานการเสริมแรงและการจูงใจ ทฤษฎีนี้ประกอบดวยหลัก 3 ประการ คือ 

1. กฎแหงผล (Law of Effect) คือ เม่ือใดที่มีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา และการตอบสนอง 
และติดตามดวยสถานการณที่ทําใหเกิดความพึงพอใจ ความเขมแข็งของการเชื่อมโยงจะเพิ่มมากขึ้น 
แตถามีการเชื่อมโยงที่ติดตามดวยสภาพการณที่ทําใหรําคาญใจแลว ความเขมแข็งของการเชื่อมโยงจะ
คลายลง รางวัลและความสําเร็จจะชวยสงเสริมการแสดงพฤติกรรมมากขึ้น 

2. กฎแหงการฝก (Law of Exercise) กลาววา การเชื่อมโยงระหวางการตอบสนองกับสิ่งเรา
ที่เกิดขึ้นซํ้าๆ หลายครั้ง จะชวยทําใหการเชื่อมโยงระหวางสองสิ่งน้ีแนนแฟนมากยิ่งขึ้น หมายความวา 
ถากระทําพฤติกรรมใดๆ ซ้ําๆ อยูเสมอ จะทําใหกระทําพฤติกรรมนั้นไดสมบูรณ แตถาพฤติกรรมใดๆ 
ที่ไมไดทําซ้ําบอยๆ พฤติกรรมนั้นมีแนวโนมที่จะถูกลืม ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชวิธีให
ผูเรียนตอบคําถามซ้ําๆ เพ่ือเสริมใหมีความรูที่ม่ันคง 

3. กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) กฎนี้กลาวถึงสภาพการณทีผู่เรยีนมีแนวโนมที่
จะพึงพอใจหรือรําคาญใจกับการยอมรับหรือปฏิเสธ ผูเรียนจะพึงพอใจและยอมรับเม่ือมีความพรอมทั้ง
ในดานการปรับตัว การเตรียมพรอม ความตั้งใจ ความสนใจและเจตคติอันจะกอใหเกิดการกระทําขึ้น ใน
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูสรางตองมีการเตรียมพรอมในดานตางๆ เปนอยางมาก 
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นับตั้งแตการเลือกเนื้อหา วิธีการ การทดลอง เพ่ือใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ
และเหมาะสมกับวุฒิภาวะและสภาพของผูเรียน 
 ฤทธิชัย  ออนม่ิง (2547 : 21-25) ไดกลาวถึงทฤษฎีทางดานจิตวิทยาการเรียนรูที่นํามา
ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังน้ี 

1. ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) ผูเรียนยอมมีความแตกตาง
กันไมวาจะเปนดานความเชื่อ ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญาจึงทําใหผูเรียน
แตละคนมีสามารถในการเรียนรูแตกตางกัน วิธีการเรียนรูของแตละคนก็ยอมแตกตางกัน  ดังน้ัน การ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงตองมีความยืดหยุน มีระดับของความยากงาย เพ่ือ
สนองตอบตอความความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนที่มีความตองการเพื่อการเรียนรูตางกัน 

2. ทฤษฎีแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียควรมีการจัดระบบระเบียบเพ่ือใหงายตอการศึกษา ซึ่งชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยาง
เปนลําดับขั้น นอกจากนั้นภายในบทเรียนยังตองมีการออกแบบใหผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดและ
ปฏิบัติยอยๆ เพ่ือใหเกิดทักษะและจดจําเนื้อหาได 

3. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม เปนทฤษฎีที่ศึกษาถึงพฤติกรรมของมนุษยโดยมีความเชื่อวา
พฤติกรรมของมนุษยเกิดขึ้นจากการเรียนรู การเสริมแรงเปนสิ่งที่ชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมการ
เรียนรูของมนุษยได นักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับในทฤษฎีนี้คือ Watson ซึ่งถือวาเปนบิดาของ
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม และ Skinner ที่ไดนําทฤษฎีนี้ไปประยุกตใชเพ่ือการเรียนการสอน 

4. ทฤษฎีการวางเงื่อนไข เปนทฤษฎีพ้ืนฐานของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ซึ่งทฤษฎีการวางเงื่อนไขของสกินเนอร (Skinner) คือทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบลงมือกระทํา 
(Operant Conditioning) หรือเรียกวาทฤษฎีการเสริมแรงซึ่งเปนแมบทในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองของสกินเนอรสามารถสรุปการเรียนรูตามแนวคิดนี้ไดวา เปน
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากการกระทําที่ไดรับแรงเสริมกําลังโดยอาศัยหลักการใหแรงเสรมิกาํลงัแก
ผูเรียนจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในการกระทําพฤติกรรมที่ถูกตองได 

5. ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวคิดของชอมสกี้ (Chomsky) เชื่อวาพฤติกรรมมนุษย
เกิดขึ้นจากจิตใจ ความคิด และความรูสึกที่มีความแตกตางกัน พฤติกรรมที่แสดงออกของมนุษยมี
ความเชื่อมโยงกันทั้งความเขาใจ การรับรู การระลึก ประสบการณ การคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจ 
การแกปญหา การสรางจินตนาการ การจัดกลุมสิ่งของ และการตีความซึ่งแนวคิดตามทฤษฎีปญญานิยม
ตางจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยมที่เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยเกิดจากการเรียนรู และการเสริมแรงชวย
กระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ 

6. ทฤษฎีโครงสรางความรูเปนทฤษฎีที่อยูภายใตทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวคิดที่เชื่อ
วาโครงสรางภายในของความรูที่มนุษยมีอยูนั้นจะมีกลุมที่มีการเชื่อมโยงกัน โดยมนุษยจะสามารถ
เชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหมที่เรียน รูเมลฮารทและออโทนี่ (Rumalhart and Ortony) ไดนิยาม
ความหมายของคําวาโครงสรางความรูวา เปนโครงสรางของขอมูลภายในสมองของมนุษย ซึ่ง
รวบรวมความรูเกี่ยวกับวัตถุลําดับเหตุการณ รายการกิจกรรมตางๆ เอาไว หนาที่ของโครงสราง
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ความรูคือ การนําไปสูการรับรูขอมูล การรับรูขอมูลน้ันไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาดโครงสรางความรู 
ทั้งน้ีเพราะการรับรูขอมูลเปนการสรางความหมาย โดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิมทีมี่อยู
และจากการกระตุนโดยเหตุการณหน่ึงๆ ที่ชวยใหเกิดความเชื่อมโยงความรูนั้นเขาดวยกัน การรับรู
เปนสิ่งสําคัญที่ทําใหเกิดการเรียนรูเน่ืองจากไมมีการเรียนรูใดเกิดขึ้นไดโดยปราศจากการรับรู 
นอกจากโครงสรางความรูจะชวยในการเรียนรู การรับรู และการระลึกถึงสิ่งที่เคยเรียนมา 

7. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา เปนแนวคิดที่ เชื่อวาความรูแตละองคความรู มี
โครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตางกัน โดยองคความรูบางประเภท เชน 
คณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตรถือเปนองคความรูที่มีโครงสรางตายตัว ไมสลับซับซอน เพราะมีความ
เปนเหตุผลที่แนนอน ในขณะเดียวกันองคความรูบางประเภท เชน จิตวิทยา ถือวาเปนองคความรูที่
ไมมีโครงสรางตายตัวและสลับซับซอนเพราะเปนเหตุเปนผลของธรรมชาติขององคความรูตาม
ประเภทของวิชาไมสามารถรวมทั้งองคความรูในวิชาไดทั้งหมด บางสวนขององคความรูบางประเภท
ที่มีโครงสรางตายตัวก็สามารถที่จะเปนองคความรูประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตัวได แนวคิดในเรื่อง
ความยืดหยุนทางปญญาสงผลใหเกิดความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทาง
การศึกษาเพื่อตอบสนองตอโครงสรางขององคความรูที่แตกตางกัน ไดแก แนวคิดในเรื่องการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 กลาวโดยสรุป หลักและแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรูเปนกรอบความคิดดานวิธีการของ
นักออกแบบและสรางสื่อประกอบการเรียนเพื่อใชเปนแนวทางในการกําหนดวิธีการในการจัดรูปแบบ
และออกแบบสรางสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบการเรียน เน่ืองจากทฤษฎีทางการเรียนรูเปน
องคประกอบของสื่อที่สามารถชวยในการถายทอดความรูได  ดังน้ัน จุดมุงหมายของการนําไปใชงาน
คือ ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากที่สุด 
 

3.3 หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่ใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 กรอบแนวคิดในการใชหลักจิตวิทยาการเรียนรูมาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชแนวคิดการจัดการเรียนการสอนของกาเย 9 ขั้นตอนในการออกแบบบทเรียน ดังนี้ 

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ชวยใน
การเรงเราความสนใจ เชน ผูเรียนพบกับหนาจอภาพเคลื่อนไหวที่ประกอบดวยภาพ เสียง และวีดีโอ 
และสื่อมัลติมีเดียอ่ืน ๆ ที่นาสนใจ หลักจิตวิทยาที่นํามาใชในขั้นตอนการเราความสนใจมีดังนี้ 
 เบอรลีน (Berlyne. 1999 : 57) ไดศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรูของมนุษยและสัตว
อันผลสืบเน่ืองมาจากความอยากรูอยากเห็น พบวา มีองคประกอบที่สําคัญของสิ่งเรา 4 อยางที่สงผลตอ
ความอยากรูอยากเห็น คือ ความแปลกใหม (Novelty), ความซับซอน (Complexity), ความประหลาดใจ 
(Surprising ness) และความไมสอดคลอง (Incongruity)  
 Malone (1980 : 42-45) ไดแบงประเภทของความอยากรูอยากเห็นคือ ความอยากรู
อยากเห็นดานประสาทสัมผัสและความอยากรูอยากเห็นในดานความคิดและความเขาใจ 
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2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
หนาจอเปลี่ยนเปนภาพผูบรรยาย ออกมาชี้แนะวิธีการใชงานและบอกวัตถุประสงค โดยใชภาพที่
เหมาะสมกับผูเรียน  หลักจิตวิทยาของธอรนไดคที่นํามาใช เชน เม่ืออินทรียมีจุดมุงหมายในสิ่งที่จะ
กระทํา ก็จะทําใหเกิดพฤติกรรมนําไปสูการเรียนรู เปนตน 

3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีการนําเสนอทบทวนความรูเดิม เชน บทเรียนแสดงภาพหรือวิดีโอบรรยายสรุปความรู
พ้ืนฐานที่สําคัญของเน้ือหา แนวคิด หลักจิตวิทยาของธอรนไดคที่นํามาใชเพ่ือทบทวนความรูเดิม 
เชน เม่ือเผชิญปญหาหรือสถานการณใหม ซึ่งยังไมทราบวิธีแกปญหา อินทรียจะมีการตอบสนองตอ
สถานการณใหมโดยการนําความรูและประสบการณเกามาใช เปนตน 

4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) บทเรียนแสดงเมนูที่ใหผูเรียนเลือก
ไดวาอยากจะศึกษาเรื่องใดๆ ไดตามอัธยาศัยซ่ึงอาศัยหลักจิตวิทยาของเปยเจ (Piaget) ที่ได
ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับพัฒนาดานการรับรูของเด็ก เชื่อวา มนุษยเกิดมาพรอมกับโครงสรางสติปญญาที่
ไมซับซอน และจะคอย ๆ มีการพัฒนาขึ้นตามลําดับเม่ือไดมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม ผูสอนจึงควร
จัดสภาพแวดลอมใหผูเรียนไดคิด ไดรูจักวิธีการ และใหเกิดการคนพบดวยตนเอง  

5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) เชน ในบทเรียนมีการออกแบบให
บทเรียนมีความสัมพันธกันกับเน้ือหาความรู และมีการเรียงลําดับเน้ือหาอยางเปนระบบ อาศัยหลัก
จิตวิทยาการเรียนรูของทอลแมนที่วาผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดดีและมากขึ้นหากมีคนชวยและการ
เรียนรูเกิดจากการใชเครื่องหมายเปนสิ่งชี้แนะหรือชี้ทางใหกระทําพฤติกรรมไปสูจุดหมายปลายทาง 
ดังน้ัน การเรียนรูจึงเปนกระบวนการคนหาสิ่งที่มุงหวัง โดยอาศัยเครื่องหมายบางอยางเปนแนว
นําไปสูเปาหมายหรือเปนการเรียนรูเสนทางไปสูเปาประสงค โดยการสรางความรู ความเขาใจจาก
ความสัมพันธระหวางเครื่องหมายและเปาประสงคที่ตองการ  

6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาส
ตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธี ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลอง หรือให
มีปฏิสัมพันธกับบทเรียนใหมาก ผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้นๆ เพ่ือ
เรียกความสนใจ ซึ่งตรงตามหลักจิตวิทยาการเรียนรูของธอรนไดคที่วาการเรียนรูของอินทรียเกิด
จากความเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยมีการกระทําซ้ํา ๆ หรือการทําแบบฝกหัดจะ
ชวยทําใหความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับสิ่งที่ตอบสนองแนนแฟนยิ่งขึ้น 

7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) บทเรียนมีการใหขอมูลยอนกลับอยาง
เหมาะสมโดยมีการใหทําแบบฝกหัดและเฉลยทันที มีการเสริมแรงเพ่ือใหไดพฤติกรรมที่ตองการจะ
ใหเกิด ตรงตามหลักการและทฤษฎีของพาลอฟที่เห็นวาการเรียนรูของสิ่งมีชีวิตเกิดจากการวาง
เง่ือนไข กลาวคือการตอบสนองการเรียนรูที่เกิดขึ้นตอสิ่งเรานั้น ๆ ตองมีเง่ือนไขหรือการสราง
สถานการณใหเกิดขึ้น ถาจะทําใหสิ่งมีชีวิตตอบสนองตามเงื่อนไขที่ตองการตองใชสิ่งเราอีกชนิดซึ่งมี
การตอบสนองตามธรรมชาติมาวางคูกับสิ่งเราที่วางเงื่อนไข ตัวเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญในการ
เปลี่ยนพฤติกรรมหรือการเรียนรูของผูเรียน 
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8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) บทเรียนนําเสนอแบบทดสอบหลังเรียน
นักเรียนควรจะใหการประเมินผลชวยในการเรียนรู เพ่ือดูวาตนมีความกาวหนาในการเรียนรูอยางไร 
เปนไปตามคาดหวังของตนหรือไม หนาที่ของครูคือ ชวยนักเรียนตั้งเกณฑของการประเมินผลหรือ
อาจจะใชวิธีคูสัญญาที่นักเรียนตั้งวัตถุประสงคการเรียนรูกิจกรรมและประสบการณที่นักเรียน
ตองการจะทําเพื่อใหไดรับสัมฤทธิผลตามเกณฑที่ตั้งไว 

9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) หลังจากทําแบบทดสอบแลวบทเรียนนําเสนอ
ขอมูลและบทสรุปของเน้ือหาที่ไดเรียนใหแกผูเรียนเพ่ือเปนการทบทวนความจํา และนําไปใชงานได 
 กลาวโดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองอาศัยหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยา
การเรียนรูเปนพ้ืนฐานในการออกแบบ เพ่ือใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษาได ผูพัฒนาสื่อ
ตองคนควาหาแนวคิด เทคนิควิธีที่จะนําไปชวยใหขบวนการเรียนการสอนประสบผลสัมฤทธิ์ ผูเรียน
เกิดการเรียนรูไดดีที่สุด ซึ่งทฤษฎีการเรียนรูมีเน้ือหาเกี่ยวกับพฤติกรรม ความรู ความเขาใจในการ
เรียนรูของมนุษย 
 

3.4 ความสัมพันธทฤษฎีการเรียนรูกับการออกแบบและสรางสื่อประกอบการเรียน 
 หลักและแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูมีความสัมพันธกับการใชเพ่ือการออกแบบและสรางสื่อ
ประกอบการเรียนอันเปนสื่อการเรียนการสอนมาใชที่สําคัญ ไดแก 

1. หลักการจูงใจ คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีการจูงใจที่สําคัญในกิจกรรมการเรียน
การสอนเพราะเปนสิ่งที่สามารถผลักดัน สงเสริมและเพ่ิมพูนกระบวนการจูงใจทีมี่อิทธพิลตอความสนใจ 
ความปรารถนา ความตองการ และความคาดหวังของผูเรียนที่จะศึกษา 

2. การพัฒนามโนทัศน (Concept) สื่อประกอบการเรียนการสอนประเภทคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ประกอบดวยขอความและภาพเปนวัสดุการเรียนการสอนที่ชวยสงเสริมความคิดความ
เขาใจแกผูเรียนแตละบุคคล ดังน้ันการเลือก การผลิต และการใชสื่อในการเรียนการสอนตองมี
ความสัมพันธกันกับความสามารถของผูสอนและผูเรียนตลอดถึงจุดมุงหมายของการเรียนที่กําหนด 

3. กระบวนการเลือกใช และการออกแบบและสรางสื่อคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดีย
ประกอบการเรียนดวยเทคนิคและวิธีการตางๆ ตองคํานึงถึงความสัมพันธระหวางเนื้อหากับเทคนิค
การสรางและออกแบบสื่อ ดังน้ัน การเลือก การใช การตอบสนองและผลิตผลจึงตองพิจารณาเปน
แผนรวมเพื่อสนองความตองการและประสบการณเดิมของผูเรียนอยางสอดคลองกัน 

4. การจัดระเบียบประสบการณการเรียนรูดวยเทคโนโลยีทางการศึกษา ผูเรียนจะเรียน
ไดดีจากสื่อที่จัดระเบียบอยางเปนระบบ   

5. การมีสวนรวมและการปฏิบัติ  ผูเรียนตองการมีสวนรวม และการปฏิบัติดวยตนเอง
มากที่สุดจากสื่อกิจกรรมการเรียนการสอน เพราะเปนหนทางที่จะทําใหสามารถพัฒนาการเรียนรูที่มี
ประสิทธิภาพ ดังนั้นออกแบบและการสรางสื่อประกอบการเรียนจึงควรคํานึงถึงหลักการเหลานี้ 
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6. การฝกซ้ําและการเปลี่ยนแปลงสิ่งเราเปนประจํา การใชภาพประกอบสื่อการเรียนที่
สามารถสงเสริมการฝกซ้ําและมีการเปลี่ยนแปลงสิ่งเราอยูเสมอจะชวยสงเสริมความเขาใจเพิ่มความ
คงทนในการจํายั่วยุความสนใจและทําใหเกิดรูปแบบการเรียนรูที่เปนประโยชนอยางกวางขวาง เชน 
การเปลี่ยนอากัปกิริยาของภาพการตูนในการเลาเรื่องเพ่ือใหผูเรียนเกิดความสนใจ 

7. อัตราการเสนอสื่อในการเรียนการสอน  อัตราหรือชวงเวลาการเสนอขอมูลความรู
ตางๆ จะตองมีความสอดคลองกับความสามารถ อัตราการเรียนรูและประสบการณของผูเรียน 

8. ความชัดเจน ความสอดคลอง และความเปนเหตุเปนผล สื่อที่มีลักษณะชัดเจน
สอดคลองกับความตองการและสัมพันธกับผลที่พึงประสงคของผูเรียนจะทําใหเกิดการเรียนรูไดดี 

9. การถายโยงที่ดี  โดยที่การเรียนรูแบบเกาไมอาจถายโยงไปสูการเรียนรูใหมไดอยาง
อัตโนมัติจึงควรจะตองสอนแบบถายโยง เพราะผูเรียนตองการคําแนะนําในการปฏิบัติเพ่ือประยุกต
ความรูไปใชในชีวิตประจําวัน ผูสอนตองวางแผนจัดประสบการณที่จะสงเสริมการถายโยงความรูใหม
และเจตคติที่ดีตอการเรียนรูที่เปนประโยชนตอการนําไปใชในสถานการณจริง 

10. การใหรูผลการเรียนรูจะดีขึ้น ถาหากสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นํามาใชประกอบใน
การเรียนสามารถชวยใหผูเรียนเกิดผลการเรียนรูไดโดยทันทีหลังจากที่ไดรับการเรียนรู 
 
4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับวิชาภาษาไทย 

4.1 ความสําคัญของภาษาไทย 
 ภาษาไทยเปนเอกลักษณประจําชาติ เปนสมบัติทางวัฒนธรรมที่กอใหเกิดเอกภาพ และ
เสริมสรางบุคลิกภาพของคนในชาติใหมีความเปนไทย เปนเคร่ืองมือติดตอสื่อสารเพื่อสรางความ
เขาใจละความสัมพันธอันดีตอกันทําใหประกอบธุรกิจการงานและการดํารงชีวิตในสังคมประชาธิปไตย
ไดอยางสันติสุข และเปนเคร่ืองมือในการแสวงหาความรูประสบการณจากแหลงขอมูลสารสนเทศ
ตางๆ เพ่ือพัฒนาความรู ความคิด วิเคราะห วิจารณ และสรางสรรคใหทันตอการเปลี่ยนแปลงของ
สังคมและความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ตลอดจนนําไปใชในการพัฒนาอาชีพใหมี
ความมั่นคงทางสังคมและเศรษฐกิจ นอกจากนี้ภาษายังเปนสื่อที่แสดงถึงภูมิปญญาของบรรพบุรุษ
ดานวัฒนธรรม ประเพณี ชีวทัศน โลกทัศน และสุนทรียภาพ โดยบันทึกเปนวรรณคดีและวรรณกรรม
ตางๆ มากมายอันล้ําคา ภาษาไทยจึงเปนสมบัติที่ควรคาตอการเรียนรู เพ่ืออนุรักษและสืบสานใหคง
อยูคูชาติไทยตลอดไป 
 ภาษาไทยเปนเคร่ืองมือใชสื่อสารเพื่อใหเกิดความเขาใจตรงกันและตรงตามจุดมุงหมาย 
ไมวาจะเปนการแสดงความคิด ความตองการและความรูสึก คําในภาษาไทยยอมประกอบดวยเสียง 
รูปพยัญชนะ สระ วรรณยุกต และความหมาย สวนประโยคเปนการเรียงคําตามหลักเกณฑของ
ภาษา และประโยคหลายประโยคเรียงกันเปนขอความ ทําใหเห็นไดวาภาษาไทยมีลักษณะที่เปน
เอกลักษณอยางหนึ่ง ซึ่งนับเปนลักษณะพิเศษน่ันก็คือเปนภาษาที่มีเสียงสูงๆ ต่ําๆ คลายเสียงดนตรี 
เสียงสูงๆ ต่ําๆ นี้เกิดจากเครื่องหมายวรรณยุกต โดยเสียงวรรณยุกตในภาษาไทยมีความสําคัญมาก 
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คําที่มีวรรณยุกตแตกตางกันนอกจากจะทําใหระดับเสียงแตกตางกันแลว ความหมายของคําก็
แตกตางกันดวย (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2546 : 146) นอกจากนั้นคําในภาษาไทยยังมี
เสียงหนักเบา มีระดับของภาษาซึ่งตองใชใหเหมาะแกกาลเทศะและบุคคล ภาษายอมมีการ
เปลี่ยนแปลงตามกาลเวลา ตามสภาพวัฒนธรรมของกลุมคน สังคมและเศรษฐกิจ การใชภาษาเปน
ทักษะที่ผูใชตองฝกฝนใหเกิดความชํานาญไมวาจะเปนการอาน การเขียน การพูด การฟง และการดู
สื่อตาง ๆ รวมทั้งตองใชใหถูกตองตามหลักเกณฑทางภาษาเพื่อสื่อสารใหเกิดประสิทธิภาพและใช
อยางคลองแคลว มีวิจารณญาณและมีคุณธรรม 
 ภาษาไทยเปนทักษะที่ตองฝกฝนจนเกิดความชํานาญในการใชภาษาเพื่อการสื่อสาร การอาน
และการฟงเปนทักษะของการรับรูเรื่องราว ความรูและประสบการณ สวนการพูดและการเขียนเปน
ทักษะของการแสดงออกดวยการแสดงความคิดเห็น ความรูและประสบการณการเรียนภาษาไทยจึง
ตองเรียนเพ่ือการสื่อสารใหสามารถรับรูขอมูลขาวสารไดอยางพินิจพิเคราะห นอกจากนี้ยังสามารถใชคํา
เรียบเรียงความคิด ความรู และใชภาษาไดถูกตองตามกฎเกณฑ ตรงตามความหมายและถูกตองตาม
กาลเทศะ บุคคลและมีประสิทธิภาพ 
 ดังน้ัน ภาษาไทยจึงมีความสําคัญเปนอยางมากเปนเครื่องมือของการเรียนรูและเปน
วัฒนธรรมของชาติ การเรียนภาษาไทยจึงตองเรียนรูเพ่ือใหเกิดทักษะอยางถูกตอง เหมาะสมในการ
สื่อสาร เปนเครื่องมือในการเรียนรู แสวงหาความรูและประสบการณ เรียนรูในฐานะเปนวัฒนธรรม
ทางภาษาใหเกิดความชื่นชม ซาบซึ้ง และภูมิใจในภาษาไทย 
 

4.2 จุดมุงหมายวิชาภาษาไทย 
 การจัดการเรียนรูในหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย พุทธศักราช 2544 ไดกําหนด
คุณภาพและจุดมุงหมายของผูเรียนเม่ือจบการศึกษาไวหลายประการ ดังนี้ 

1. ใชภาษาสื่อสารไดอยางดี 
2. อาน เขียน ฟงและพูดไดอยางมีประสิทธิภาพ 
3. มีความคิดสรางสรรค คิดอยางมีเหตุผลและคิดเปนระบบ 
4. มีนิสัยรักการอาน การเขียน การแสวงหาความรูและใชภาษาในการพัฒนา ตน และ

สรางสรรคงานอาชีพ 
5. ตระหนักในวัฒนธรรมการใชภาษาและความเปนไทย ภูมิใจและชื่นชมใน วรรณคดแีละ

วรรณกรรมซึ่งเปนภูมิปญญาของคนไทย 
6. สามารถนําทักษะทางภาษามาประยุกตใชในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ และ

ถูกตองตามกาลเทศะและบุคคล  
7. มีมนุษยสัมพันธที่ดี และสรางความสามัคคีในความเปนชาติไทย 
8. มีคุณธรรม จริยธรรม มีวิสัยทัศน โลกทัศนที่กวางไกลและลึกซึ้ง 
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4.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรูวิชาภาษาไทย  
 สาระและมาตรฐานการเรียนรูเม่ือจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย (
กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2545 : 17) ประกอบดวย 
 สาระที่ 1 : การอาน 
 มาตรฐาน 1.1 : ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจ แกปญหาและ
สรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 
 สาระที่ 2 : การเขียน 
 มาตรฐาน 2.1 : ใชกระบวนการเขียน เขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ยอความและเขียนเร่ืองราว
ในรูปแบบตางๆ เขียนรายงาน ขอมูล สารสนเทศและรายงานการศึกษาคนควาอยางมีประสิทธิภาพ 
 สาระที่ 3 : การฟง การดู และการพูด 
 มาตรฐาน 3.1 : สามารถเลือกฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู ความคิด 
ความรูสึกในโอกาสตาง ๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 
 สาระที่ 4 : หลักการใชภาษา 
 มาตรฐาน 4.1 : เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ 
 มาตรฐาน 4.2 : สามารถใชภาษาแสวงหาความรู เสริมสรางลักษณะนิสัยบุคลิกภาพและ
ความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรม อาชีพ สังคมและชีวิตประจําวัน 
 สาระที่ 5 : วรรณคดีและวรรณกรรม 
 มาตรฐาน 5.1 : เขาใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรคดีและวรรณกรรมไทยอยางเห็น
คุณคา และนํามาประยุกตในชีวิตจริง 
 ดังน้ัน การจัดการเรียนรูใหบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรูภาษาไทย ผูสอนจะตองศึกษา 
วิเคราะห จุดหมายของหลักสูตร และมาตรฐานการเรียนรูภาษาไทย รวมทั้งเอกสารประกอบ
หลักสูตรที่เกี่ยวของ เพ่ือวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ในสวนบทบาทของผูสอนจะตอง
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมจากผูบอกความรูแกผูเรียนเปนผูสนับสนุน เสริมสรางประสบการณการเรียนรู
ที่มีความหมายแกผูเรียน โดยใชเทคนิควิธีการที่หลากหลายที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ กลาวคือให
ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนและเรียนอยางมีความสุข ทั้งนี้ขึ้นอยูกับสภาพความพรอมของผูเรียน
และธรรมชาติของสาระการเรียนรูที่เรียน เพ่ือใหบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไว 
 

4.4 งานวิจัยที่เก่ียวของกับวิชาภาษาไทย 
จุติตา คงดวง (2549 : บทคัดยอ) การพัฒนาแบบฝกหัดทักษะวิชาภาษาไทยเรื่องการเขียน

สะกดคําของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห สิงหเสนี) 4 พบวา นักเรียนที่
เรียนโดยใชแบบฝกทักษะวิชาภาษาไทยเรื่องการเขียนสะกดคํา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน
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และหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่เรียนโดยใชแบบฝก
ทักษะวิชาภาษาไทยเรื่องการเขียนสะกดคําสามารถเขียนสะกดคําไดดีกวากอนการใชแบบฝกทักษะ 

รัตนาวลี คําชมภู (2549 : บทคัดยอ) การพัฒนาชุดการเรียนรูดวยตนเอง วิชาภาษาไทย เรื่อง
ชนิดของคําของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสุรศักดิ์มนตรี พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทยสูงขึ้นหลังการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

รุจิรา ถนอมตน (2549 : บทคัดยอ) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พหุบท
สัตวาภิธาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง พหุบาทสัตวาภิธานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีคุณภาพจากการประเมินของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดีมากและมีประสิทธิภาพ 
87.06/90.73 

จุฬารัตน มีสูงเนิน (2548 : บทคัดยอ) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คํา
ราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผลการวิจัยทําใหได
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษาไทย สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมากและมี
ประสิทธิภาพ 96.40/94.30 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

ชลอรัตน ศิริเขตรกรณ (2545 : บทคัดยอ) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง ไตรยางคและการผันอักษร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง ไตรยางคและการผันอักษรระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพ 89.27/91.22 เปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไว ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี และคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดี 

นันทิยา สุวรรณรัตน (2544 : บทคัดยอ) ไดศึกษาการเปรียบเทียบความสามารถในการรับ
สารและความสนใจในการเรียนวิชาภาษาไทยของชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการสอนโดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและการสอนตามคูมือครู กลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้ เปน
นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนพนมสารคาม อําเภอพนมสารคาม จังหวัดฉะเชิงเทรา 
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 ซึ่งไดมาดวยวิธีการสุมอยางงายๆ (Simple Random Sampling) 
จํานวน 2 หองเรียน จากทั้งหมด 12 หองเรียน จํานวน 60 คน แลวจับสลากเปนกลุมทดลอง 1 หองเรียน 
จํานวน 30 คน และเปนกลุมควบคุม 1 หองเรียน จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวา 

1. ความสามารถในการรับสารของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 

2. ความสนใจในการเรียนวิชาภาษาไทยของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทาง สถิติที่ระดับ .01 

3. ความสามารถในการรับสารของกลุมทดลองกอนการทดลองและหลังการทดลอง
แตกตางกันอยางมีนัย สําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

4. ความสนใจในการเรียนวิชาภาษาไทยของกลุมทดลองกอนการทดลองและหลังการ
ทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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5. ความสามารถในการรับสารของกลุมควบคุมกอนการทดลองและหลังการทดลอง
แตกตางกันอยางมีนัย สําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

6. ความสนใจในการเรียนวิชาภาษาไทยของกลุมควบคุมกอนการทดลองและหลังการ
ทดลอง แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ดวงใจ วรรณสังข (2541 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเรื่องการศึกษาความสามารถในการ
จําพยัญชนะไทยของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูจากการสอน โดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพ
พยัญชนะไทย พบวาประสิทธิภาพของชุดการสอนนิทานประกอบภาพพยัญชนะไทยมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 95.33/82.00 ความสามารถจําพยัญชนะไทยของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูดานการอาน 
หลังจากการสอนโดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพพยัญชนะไทยอยูในระดับดี 
 จากการศึกษาแนวคิดตางๆ ที่ไดจากศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียและวิชาภาษาไทย สามารถสรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสราง
ความสนใจแกผูเรียนเพราะใชเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาตางๆ เชน ภาพเคลื่อนไหว เสียง การ
โตตอบ การนําเสนอฉับไว เปนตน ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง สามารถถาม
คําถามแลวรับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียนรูใหขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน 
บันทึกผลการเรียนและการประเมินผลการเรียนซ้ําๆ ไดหลายครั้งโดยไมจํากัด ชวยในการแกปญหา
การสอนในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่องเสียงวรรณยุกตในภาษาไทยที่มีเน้ือหาเปนนามธรรม
ใหเปนรูปธรรม ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเทคนิคการผันและการบอกเสียงวรรณยุกต การประยุกตใชใน
การเรียนที่สูงขึ้นตอไปไดอยางถูกตอง 

จากเหตุผลขางตน การสอนโดยการบรรยาย หรือการใชหนังสือเรียนเพียงเลมเดียวไม
สามารถพัฒนาผูเรียนใหบรรลุจุดหมายตามที่คาดหวังได เพราะในสังคมปจจุบันเปนยุคสมัยที่ขอมูล
ขาวสารความรูสมัยใหม ตลอดจนเทคโนโลยีการสื่อสารไดแผขยายกวางขวางอยางไมมีขอบเขตจํากัด 
จําเปนตองพัฒนาศักยภาพความสามารถของผูเรียนอยางเต็มที่ใหมีนิสัยใฝรูแสวงหาความรูดวย
ตนเอง ผูเรียนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเอง โดยใหแหลงความรูที่มีรูปแบบหลากหลาย กลาวคือ 
การเรียนการสอนจําเปนตองเลือกสรรสื่อการเรียนการสอนที่ทําใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง มีโอกาส
เรียนรูรวมกับผูอ่ืนและมีความรับผิดชอบที่จะสรางองคความรูดวยตนเอง  
 ดังน้ัน จึงเปนเหตุผลที่ทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทยเพื่อชวยในการแกปญหาการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยสําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 เพ่ือใหไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดไวใชใน
การเรียนการสอนสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) อีกทั้งยังชวยเปนแนวทางในการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ในครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยเปนขั้นตอนตามลําดับดังนี้ 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
4. การดําเนินการวิจัย 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญ
ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา และนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง  
แขวงพระโขนงเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 
จํานวน 10 หองเรียน มีนักเรียนจํานวน 442 คน 
 

กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียง

วรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 สามารถแบงได 3 กลุมตัวอยาง ดังนี้ 
กลุมที่  1  กลุมตัวอยางผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  จํานวน  3 ทาน ไดมาจากการเลือก

กลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยประเมินรอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
จํานวน 3 ทาน 

กลุมที่  2  กลุมตัวอยางผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน  5  ทาน ไดมา
จากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยใหประเมินบทเรียน 2 รอบ ดังนี้ 

รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 3 ทาน 
รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 5 ทาน 

กลุมที่  3  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ของโรงเรียน
มัธยมวัดธาตุทอง  แขวงพระโขนงเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา 2551 โดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 1 หองเรียน จํานวน 42 คน 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียง
วรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) มีดังนี้ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย 

3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ 

การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ขั้นตอนในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตใน
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ผูวิจัยมีขั้นตอนในการสรางและพัฒนา ดังนี้ 

6. ศึกษาหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 
คูมือการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย แผนการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทยในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ของโรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง ศึกษาหลักสูตรวิชาหลักการใช
ภาษาที่เกี่ยวของกับเสียงวรรณยุกตในภาษาไทยสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เพ่ือทําความเขาใจ
สาระสําคัญ ผลการเรียนรูที่คาดหวัง จุดประสงคนําทาง จุดประสงคปลายทาง เน้ือหา วิธีการสอนและการ
วัดประเมินผลทางการศึกษา 

7. ศึกษาคูมือพัฒนาสื่อการเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เพ่ือ
ใชเปนแนวทางในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบการจัดการเรียนรูใหเกิด
กับนักเรียนไดตรงตามจุดหมาย และเจตนารมณของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

8. วิเคราะหสภาพปญหาทางการเรียนการสอนที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชวงชั้นที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง ซึ่งผลการวิเคราะห พบวา เน้ือหาเรื่องวรรณยุกตซึ่งเปน
ลักษณะเดนมากลักษณะหนึ่งของภาษาไทยนั้นนาสนใจที่สุด เพราะการผันวรรณยุกตเปนประโยชนใน
การสรางเสียง เม่ือมีหนวยเสียงพยัญชนะ สระและวรรณยุกตมาประสมกันก็จะเกิดเปนพยางค เปนคํา 
และความหมายก็จะตามมา เปนความกาวหนาของภาษา ถึงแมวาจะมีคําใชมากขึ้นในภาษาไทย แตผูใช
ภาษาโดยเฉพาะนักเรียนจํานวนไมนอยผันวรรณยุกตไมถูกตอง จึงใชคําผิด ทั้งๆ ที่เรียนมาตั้งแตระดับ
ประถมศึกษาและระดับมัธยมศึกษาเรื่อยมาจนถึงระดับอุดมศึกษาก็ตาม 

9. วิเคราะหเน้ือหาที่เหมาะสมเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิเคราะหเน้ือหา
จากตํารา บทความที่เกี่ยวของกับเสียงวรรณยุกตในภาษาไทยและอื่นๆ จากนั้นวางเคาโครงเนื้อหานํา
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เน้ือหามากําหนดแยกออกเปนเรื่องๆ ตามลําดับ จัดลําดับเนื้อหากอนหลังเพื่อนํามาเขียนเปนกรอบ
เน้ือหาในแตละเรื่องและสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง ดังนี้ 

เรื่องที่ 1  ความรูพ้ืนฐานของการนําไปสูการใชวรรณยกุต 
เรื่องที่ 2  การผันวรรณยุกต 
เรื่องที่ 3  เทคนิคการบอกเสียงวรรณยุกต 

10. ศึกษารายละเอียด และเลือกเน้ือหาเกี่ยวกับเสียงวรรณยุกตในภาษาไทย 
11. ศึกษาและเลือกโปรแกรมที่จะนํามาใชสนับสนุนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย และโปรแกรมที่จะนํามาใชในการตกแตงบทเรียน โดย
เลือกจากโปรแกรมที่ผูวิจัยมีความชํานาญเปนหลัก 

12. ศึกษาศักยภาพของโปรแกรมตางๆ ที่จะนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เชน ศึกษาโปรแกรมหลักในสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย Authorware7, โปรแกรมสรางและ
ตกแตงภาพ เชน Photoshop CS2, Illustrator CS2, โปรแกรมสรางและตกแตงภาพเคลื่อนไหว 
เชน Adobe Flash CS3 Professional, Swish, โปรแกรมเกี่ยวกับการบันทึกเสียงและตัดตอเสียง เชน 
Sound Forge 8.0, Nero WaveEditor 4 เปนตน 

13. กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังในแตละเรื่องของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
14. กําหนดแบบฝกหัดและแบบทดสอบในแตละเรื่อง โดยใหมีความสอดคลองและ

ครอบคลุมกับผลการเรียนรูที่คาดหวังและเนื้อหา 
15. นําเนื้อหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 

เสียงวรรณยุกตในภาษาไทยไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชาภาษาไทย 
จํานวน 3 ทาน เพ่ือพิจารณาความเที่ยงตรง แลวนํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไปสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

16. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําหลักการเรงเราความสนใจมาใชในการ
ออกแบบเมื่อนักเรียนพบกับหนาจอภาพเคลื่อนไหวที่ประกอบดวยภาพ เสียง และสื่อมัลติมีเดียอ่ืนๆ  
มีการใชภาพกราฟกเพื่อนําเสนอบทนําเรื่อง โดยใชตัวอักษรขนาดใหญ ใชเสียงดนตรีประกอบเทคนิคการ
นําเสนอ เพ่ือดึงดูดความสนใจ นอกจากนั้นยังออกแบบใหบทเรียนมีความสัมพันธกันกับเน้ือหาความรู 
และมีการเรียงลําดับเนื้อหาอยางเปนระบบจากงายไปยาก เพ่ือใหนักเรียนจะสามารถเรียนรูไดดีและมากขึ้น 
ลักษณะของบทเรียนมีการใหขอมูลยอนกลับโดยมีการใหทําแบบฝกหัดและเฉลย มีการเสริมแรงเพ่ือให
นักเรียนรูสึกอยากเรียน ใหขอมูลปอนกลับทันทีที่นักเรียนมีการตอบสนองกับบทเรียน บอกใหนักเรียน
ทราบวาตอบถูกหรือผิด เน่ืองจากเหตุผลอะไร ใหการเสริมแรงใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ 
โดยใชเสียงชื่นชมเม่ือตอบถูก และไมใชหากตอบผิดโดยใชภาพแสดงอาการตอบผิดแทน 

17. ออกแบบการประเมินผลเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จะนําไป
ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาเปนผูประเมิน 
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18. เขียนลําดับการดําเนินเรื่อง (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียง
วรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เพ่ือเปนการออกแบบและกําหนดลําดับขั้นตอน
การเขาสูสวนตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเริ่มตั้งแตการออกแบบลําดับการ
ดําเนินเรื่องในสวนของชื่อเรื่อง สวนแนะนําการใชบทเรียน สวนวัตถุประสงคในการเรียน สวนของ
เน้ือหา สวนของแบบทดสอบ ตลอดจนการกําหนดในสวนของการออกจากบทเรียน เพ่ือลําดับ
ขั้นตอนการนําเสนอใหมีทิศทางในแนวเดียวกับเนื้อหาเปนการเชื่อมโยงแตละสวนของรายการหลักและ
รายการยอยๆ 

19. เขียนบท (Script) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เพ่ือกําหนดรายละเอียดของเน้ือหาเปนลําดับ กําหนดการบอกจังหวะของ
ภาพ ขอความ เสียง เวลา เทคนิคตางๆ ในบทเรียน 

20. ทําการเลือกเครื่องมือ และลงมือสรางบทเรียน โดยการนําขอมูลลําดับการดําเนินเรื่อง 
(Flowchart) บท (Script) และสวนประกอบตางๆ ที่เกี่ยวของกับเนื้อหาในบทเรียนจากการไดศึกษา 
ผลิต และรวบจากแหลงตางๆ มาดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยกุต
ในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เม่ือเสร็จแลวตรวจแกไขขอผิดพลาด ปรับปรุง จากนั้นนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสนออาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองความเหมาะสมของ
บทเรียนปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

21. นําแบบทดสอบที่ผานการวิเคราะหคุณภาพ มาสรางแบบทดสอบในการประเมินผล
การเรียนในแตละเรื่อง 

22. ตรวจสอบความถูกตองทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา แลวนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพ
เกี่ยวกับเรื่องความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับนักเรียนในแตละระดับชั้น เปนตน 
และนําบทเรียนที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ประเมิน
คุณภาพเกี่ยวกับเรื่องความถูกตองเหมาะสมของเทคนิคตางๆ ที่ใชในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ทั้งรูปแบบหนาจอ สี อักษร การดําเนินเรื่อง เปนตน แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา
ของผูเชี่ยวชาญเพื่อปรับปรุงแกไขบทเรียนใหมีคุณภาพตามเกณฑ 

23. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะในรอบที่ 1 แลว ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 ทาน ประเมินคุณภาพในรอบที่ 2 เพ่ือทําการตรวจสอบความถูกตอง
เหมาะสมของเทคนิคตางๆ ที่ใชในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และหาคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเทียบกับเกณฑที่กําหนด 

24. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะแลวไป
ทดลองเพื่อหาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1  
โรงเรียนมัธยมวัดธาตทุอง จํานวน 1 หองเรียน เพ่ือหาจํานวนนักเรียนที่มีผลการเรียนตามเกณฑที่กําหนด 
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การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียง
วรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
วัดความสามารถทางดานความรู ความจํา ความเขาใจ และการนําไปใช โดยมีขั้นตอนการสรางและ
หาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารและตําราตางๆ  
2. วิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยตามที่

กําหนดไว เพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. กําหนดจุดมุงหมายของการทดสอบ เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 วาภายหลังของ
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย นักเรียนเกิดการเรียนรูได
ตามเกณฑหรือไม 

4. กําหนดเนื้อหาที่จะใชในการสรางแบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) 

5. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 3 เรื่องๆ ละ 30 ขอ
รวมจํานวน 90 ขอ โดยใหแบบทดสอบครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังในแตละเรื่อง 

6. นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบความถูกตองและ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงของแบบทดสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

7. นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุงตามคําแนะนําไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551 จํานวน 3 หองเรียน รวมทั้งหมด 112  คน 
และเคยเรียนเนื้อหาเกี่ยวกับเสียงวรรณยุกตในภาษาไทยมาแลว 

8. นํากระดาษคําตอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดสอบมาแลวในขอ 7 มาตรวจให
คะแนน โดยใชวิธี 0-1 (Zero-One Method) คือใหคะแนนขอที่ตอบถูกตองเปน 1 คะแนน และขอที่ตอบ
ไมถูกหรือไมตอบ หรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือก ใหเปน 0 คะแนน 

9. นําคะแนนมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 
10. คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงายระหวาง 0.20 - 0.80 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป

ใหเหลือเร่ืองละ 15 ขอ รวมทั้งหมด 45 ขอ เพ่ือนํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
11. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทําการวิเคราะหหาคาความเชื่อม่ัน โดยใช

สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 215-217) ไดผล
การวิเคราะหดังตาราง 1 

12. นําแบบทดสอบที่ผานการหาคุณภาพแลวไปใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ตาราง 1  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     เร่ือง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   
 

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
     

เรื่องที่  1 15 0.43 – 0.73 0.40 – 0.73 0.77 
เรื่องที่  2 15 0.35 – 0.63 0.33 – 0.80 0.80 
เรื่องที่  3 15 0.42 – 0.72 0.43 – 0.73 0.74 

     

รวม 45 0.35 – 0.73 0.20 – 0.67 0.87 
 

การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) จํานวน 2 ชุด คือ 
 ชุดที่ 1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกต
ในภาษาไทย ชวงชั้นที่ 3 ทางดานเนื้อหา  
 ชุดที่ 2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกต
ในภาษาไทย ชวงชั้นที่ 3 ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 ขั้นตอนการสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขั้นตอน ดังนี้ 

1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
2. วิเคราะหลักษณะองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือนําขอมูลแตละ

องคประกอบมาใชเปนเกณฑในการประเมิน 
3. กําหนดองคประกอบที่จะนํามาใชในการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เชน องคประกอบดานเนื้อหา การดําเนินเรื่อง ภาพ เสียง การใชภาษา ตัวอักษร การเลือกสี 
การจัดบทเรียน รวมถึงองคประกอบตางๆ ของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

4. สรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบงเปน 2 ชุด คือ แบบ
ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดานเนื้อหาและทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
โดยใชลักษณะการประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 
 5   หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับดีมาก 
 4   หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับดี 
 3   หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับปานกลาง 
 2   หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับตองปรับปรุง 
 1   หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับใชไมได 

5. นําแบบประเมินที่สรางเสร็จเรียบรอยแลว ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไข 
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6. นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

7. นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยเพ่ือใชเปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูวิจัยใชเกณฑในการแปลความหมายคาเฉลี่ยจากผลการ
ประเมินดังตอไปน้ี (ชูศรี วงศรัตนะ. 2541 : 85) 
 คาเฉลี่ย 4.51 – 5.00  หมายถึง  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
 คาเฉลี่ย 3.51 – 4.50  หมายถึง  มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 คาเฉลี่ย 2.51 – 3.50  หมายถึง  มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง 
 คาเฉลี่ย 1.51 – 2.50  หมายถึง  มีคุณภาพอยูในระดับตองปรับปรุง 
 คาเฉลี่ย 1.00 – 1.50  หมายถึง  อยูในระดับใชไมได 
 
การดําเนินการวิจัย 
 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยุกตใน
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) แบงเปน 2 ขั้นตอน คือ 
 

 การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การดําเนินการทดลอง เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียง
วรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีขั้นตอนในการวิจัย ดังนี้ 

1. ขอหนังสือเชิญผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา
จากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือขอความอนุเคราะหในการตรวจสอบหาคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยี
การศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรอบที่ 1 

3. นําผลการประเมินและขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 

4. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่แกไขเรียบรอยแลวไปใหผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรอบที่ 2 

5. นําผลการประเมินที่ไดมาวิเคราะห เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยเทียบกับเกณฑที่กําหนด และปรับปรุงแกไขจนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพตามเกณฑ
ที่กําหนด 

6. สรุปผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลังจากที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดแลวจะตองนํามา
ศึกษากับกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง 
จํานวน 1 หองเรียน เพ่ือหาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีขั้นตอนดังน้ี 

1. ขอหนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บขอมูลเพ่ือใชในการวิจัย จากบัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย ไปใหนักเรียน
กลุมตัวอยางทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. ทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 1 หองเรียน ใหนักเรียนเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง 
4. ใหนักเรียนกลุมตัวอยางเริ่มเรียนที่ละเรื่อง โดยเริ่มเรียนจากเรื่องที่ 1 และในขณะที่เรียน

เรื่องที่ 1 ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย เม่ือเรียนจบในเรื่องที่ 1 ใหนักเรียนทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเรื่องที่ 1 เม่ือเรียนจบเรื่องที่ 1 แลวก็ใหนักเรียนเริ่มเรียน
เร่ืองที่ 2 เร่ืองที่ 3 ตามลําดับ และในแตละเรื่องก็ทําเชนเดียวกับเรื่องที่ 1 

5. นําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในแตละเรื่องมา
วิเคราะหหาจํานวนนักเรียนจําแนกตามระดับผลการเรียนในแตละเรื่อง พรอมทั้งหาคารอยละของจํานวน
นักเรียนในแตละกลุม 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การวิจัยเพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใชสถิติในการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 

1. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล (พวงรัตน ทวีรัตน. 2538 : 137-143) 
1.1 คารอยละ 
1.2 คาเฉลี่ย 
1.3 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 

2.1 หาคาความยากงาย (p) โดยใชสัดสวน และหาคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชดัชนี
สหสัมพันธแบบพอยตไบซีเรียล (Point Biserial Correlation)  

2.2 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson 
(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 215-217) 



บทที่  4 
ผลการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีคุณภาพตามเกณฑ 

และศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 ผลของการวิจัยมีรายละเอียดดังน้ี 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
เน้ือหาภายในบทเรียนจัดเปนเนื้อหาของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
ประกอบดวยเนื้อหาจํานวน 3 เรื่อง ไดแก 

 

เรื่องที่ 1  ความรูพ้ืนฐานของการนําไปสูการใชวรรณยกุต 
เรื่องที่ 2  การผันวรรณยุกต 
เรื่องที่ 3  เทคนิคการบอกเสียงวรรณยุกต 

 

ลักษณะการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนเปนการนําเสนอดวยรูปแบบขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพกราฟก เสียง และการโตตอบภายในบทเรียน เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรียน กระตุนใหผูเรียน
เกิดความตองการที่จะเรียนรู 
 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 พรอมทั้งสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากนั้น
ไดนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 
3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรอบที่ 1 ผลการประเมินดังตาราง 2 
และตาราง 3 ตามลําดับ หลังจากนั้นทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 ทาน
ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรอบที่ 2 ผลการประเมินดังตาราง 4 
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ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตใน
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ 
    

1.  ความครอบคลุมของผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5.00 0.00 ดีมาก 
2.  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5.00 0.00 ดีมาก 
3.  ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
4.  การใชภาษาเหมาะสมกับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
5.  ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
6.  ความเหมาะสมในการเรยีงลําดับขั้นตอน

ของเน้ือหาในการนําเสนอ 
 

5.00 
 

0.00 
 

ดีมาก 
7.  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
8.  ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ 5.00 0.00 ดีมาก 
9.  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.67 0.58 ดีมาก 

    

รวมเฉลี่ย 4.85 0.64 ดีมาก 
 

จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเสียงวรรณยุกต
ในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา คุณภาพเนื้อหา
จากรายการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และเม่ือ
พิจารณาตามรายการประเมินพบวา ผลการเรียนรูที่คาดหวังมีความครอบคลุมสอดคลองกับเนื้อหา  
การใชภาษาเหมาะสมกับเนื้อหา อีกทั้งเนื้อหามีความถูกตองเหมาะสมกับระดับของผูเรียน ความ
ชัดเจนของคําถาม คําตอบ ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง และความเหมาะสมในการเรียงลําดับ
ขั้นตอนของเนื้อหาในการนําเสนอมีคุณภาพระดับดีมาก สวนความสอดคลองของภาพกับเน้ือหามี
คุณภาพอยูในระดับดี 

นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหายังไดใหขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแกไขบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ ควรใหมีคําอธิบายแนะนําการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวย ซึ่ง
ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา โดยทําการใสคําอธิบายแนะนําการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวกอนเร่ิมเขาสูบทเรียน 
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ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตใน
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1 

 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ 
    

1.  ภาพและเสียง 
1.1  ความเหมาะสมของภาพ 

4.25 
4.00 

0.50 
0.00 

ดี 
ดี 

1.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรยีน 4.33 0.58 ดี 
1.3  ความชัดเจนของเสียง 4.67 0.58 ดีมาก 
1.4  ความเหมาะสมของเสียงดนตรี 4.00 1.00 ดี 

2.  ตัวอักษรและส ี
2.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 

4.20 
4.00 

0.35 
0.00 

ดี 
ดี 

2.2  ความเหมาะสมของรปูแบบตวัอักษร 4.00 0.00 ดี 
2.3  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 3.67 0.58 ดี 
2.4  ความเหมาะสมของสีปุม 4.67 0.58 ดีมาก 
2.5  ความเหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพโดยรวม 4.67 0.58 ดีมาก 

3.  การออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
3.1  การออกแบบหนาจอ 

4.53 
4.67 

0.46 
0.58 

ดีมาก 
ดีมาก 

3.2  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.00 0.00 ดี 
3.3  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
3.4  การใชงานของปุมในเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 
3.5  วธิีโตตอบบทเรยีนโดยรวม 4.67 0.58 ดีมาก 

    

รวมเฉลี่ย 4.33 0.42 ดี 
 

จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเสียงวรรณยุกต
ในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1 พบวา 
คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี และเม่ือพิจารณาตามรายการ
ประเมินแตละดานมีคุณภาพ ดังนี้ 

ดานภาพและเสียงมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความชัดเจนของเสียงอยูใน
ระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของภาพ ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน และความเหมาะสมของ
เสียงดนตรีมีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ดานตัวอักษรและสีมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความเหมาะสมของสีปุม 
ความเหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของขนาด สีและ
รูปแบบตัวอักษรมีคุณภาพอยูในระดับดี 

ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในเรื่องการ
ออกแบบหนาจอ ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา การใชงานของปุมในเนื้อหา และวิธีโตตอบ
บทเรียนโดยรวมอยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอมีคุณภาพอยูในระดับดี 

จากการประเมินสื่อโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ในรอบที่ 1 มีขอเสนอแนะเพิ่มเติม
เพ่ือปรับปรุงแกไข ดังนี้ 

1.  ควรปรับปรุงสีตัวอักษรที่ใชในบางหนาจอ เน่ืองจากมีสีที่ใกลเคียงกับสีพ้ืนหลัง 
2.  ควรใชเสียงบรรยายเนื้อหาประกอบในบทเรียน 
3.  ควรใสตัวอักษรเพิ่มคําอธิบายใหเขาใจมากยิ่งขึ้น 
4.  ควรตรวจทานความถูกตองของคําในเรื่องการใชภาษา 
 

ผูวิจัยไดนําขอเสนอแนะตางๆ ของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1 มาปรับปรุง
แกไขดังน้ี 

1.  ปรับปรุงสีตัวอักษรที่ใชในบางหนาจอใหมองเห็นอยางชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
2.  เพ่ิมเติมเสียงบรรยายเนื้อหาประกอบบทเรียนใหครบทุกหนา 
3.  ใสตัวอักษรและเสียงเพ่ิมคําอธิบายในบางปุม เพ่ือใหเกิดความเขาใจมากยิ่งขึ้น 
4.  ตรวจทานความถูกตองของการใชภาษา 
 
 

ผลการหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
รอบที่ 2  ดังตาราง 4  
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ตาราง 4  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตใน
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2 

 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดบัคณุภาพ 
    

1.  ภาพและเสียง 
     1.1  ความเหมาะสมของภาพ 

4.40 
4.00 

0.34 
0.00 

ดี 
ดี 

     1.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรยีน 4.40 0.55 ดี 
     1.3  ความชัดเจนของเสียง 4.80 0.45 ดีมาก 
     1.4  ความเหมาะสมของเสียงดนตร ี 4.40 0.55 ดี 
2.  ตัวอักษรและส ี
     2.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 

4.76 
4.80 

0.17 
0.45 

ดีมาก 
ดีมาก 

     2.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.60 0.55 ดีมาก 
     2.3  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.80 0.45 ดีมาก 
     2.4  ความเหมาะสมของสีปุม 4.80 0.45 ดีมาก 
     2.5  ความเหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพโดยรวม 4.80 0.45 ดีมาก 
3.  การออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
     3.1  การออกแบบหนาจอ 

4.72 
4.60 

0.34 
0.55 

ดีมาก 
ดีมาก 

     3.2  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.80 0.45 ดีมาก 
     3.3  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.80 0.45 ดีมาก 
     3.4  การใชงานของปุมในเน้ือหา 4.60 0.55 ดีมาก 
     3.5  วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม 4.80 0.45 ดีมาก 

    

รวมเฉลี่ย 4.63 0.21 ดีมาก 
 

จากตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเสียงวรรณยุกต
ในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2 พบวา 
คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และเม่ือพิจารณา
ตามรายการประเมินแตละดานพบวามีคุณภาพดังน้ี 

ดานภาพและเสียงมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความชัดเจนของเสียงอยูใน
ระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของภาพ ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน และความเหมาะสมของ
เสียงดนตรีมีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ดานตัวอักษรและสีมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยในเรื่องความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 
ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร ความเหมาะสมของสีตัวอักษร ความเหมาะสมของสีปุม และความ
เหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

ดานการออกแบบและพัฒนาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยในเรื่องการออกแบบ
หนาจอ ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา การใชงานของ
ปุมในเนื้อหา และวิธีโตตอบบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

จากการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไข
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1 แลว ทําใหในการตรวจประเมินรอบที่ 2 ไมมีการปรับปรุงแกไขเพิ่มเติม 
 
ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเสียงวรรณยุกตในภาษาไทยที่มีคุณภาพ
ตามเกณฑไปทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยางโรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
จํานวน 1 หองเรียน รวม 42 คน  เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการศึกษา
ดังตาราง 5 
 
ตาราง 5  จํานวนนักเรียนจําแนกตามระดับผลการเรียน 
 

ระดับผลการเรียน 
เร่ืองที ่ จํานวน 

0 1 2 3 4 
       

1 จํานวนนักเรียน - 1 20 9 12 

 รอยละ - 2.38 47.62 21.43 28.57 

2 จํานวนนักเรียน - - 7 10 25 

 รอยละ - - 16.67 23.81 59.52 

3 จํานวนนักเรียน - 1 12 9 20 

 รอยละ - 2.38 28.57 21.43 47.62 
       

รวม จํานวนนักเรียน - - 10 22 10 
       

ทั้ง 3 เรื่อง รอยละ - - 23.81 52.38 23.81 
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จากตาราง 5 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จากการใหนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 42 คน ทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 45 ขอ พบวา ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2 มี
จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 23.81 ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3 มีจํานวน 22 คน คิดเปนรอยละ 
52.38 และผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 4 มีจํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 23.81 ดังแสดงใหเห็นได
วา ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี มีจํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 76.19 และผูเรยีนที่
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง มีจํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 23.81 แสดงวาผูเรียน
สวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยรวมอยูในระดับดี 

เม่ือพิจารณาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง ผลปรากฏดังนี้ 

เรื่องที่ 1 ความรูพ้ืนฐานของการนําไปสูการใชวรรณยุกต พบวา ผูเรียนที่มีผลการเรียนใน
ระดับ 1 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2.38 ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูใน
ระดับตองปรับปรุง ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 20 คน คิดเปนรอยละ 47.62 ดังแสดงให
เห็นวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง สวนผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3 
จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 21.43 และผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 4 จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 
28.57  

เรื่องที่ 2 การผันวรรณยุกต พบวา ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 7 คน คิดเปน
รอยละ 16.67 ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง สวนผูเรียนที่มี
ผลการเรียนในระดับ 3 จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 23.81 และผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 4 
จํานวน 25 คน คิดเปนรอยละ 59.52 ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิท์างการเรยีนอยูใน
ระดับดี 

เรื่องที่ 3 เทคนิคการบอกเสียงวรรณยุกต พบวา ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 1 มีจํานวน 
1 คน คิดเปนรอยละ 2.38 ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับตองปรับปรุง 
ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 28.57 ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง สวนผูเรียนที่มีผลการเรียนอยูในระดับ 3 จํานวน 9 คน 
คิดเปนรอยละ 21.43 และผูเรียนที่มีผลการเรียนอยูในระดับ 4 จํานวน 20 คน คิดเปนรอยละ 47.62 
ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี 

 



บทที่  5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเสียงวรรณยุกตใน

ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีคุณภาพตามเกณฑ อีกทั้งยังศึกษาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งผูวิจัยขอสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะตามลําดับดังน้ี 

1. ความมุงหมายของการวิจัย 
2. ความสําคัญของการวิจัย 
3. ขอบเขตของการวิจัย 
4. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
5. วิธีดําเนินการวิจัย 
6. สรุปผลการวิจัย 
7. อภิปรายผล 
8. ขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 

3. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีคุณภาพตามเกณฑ 

4. เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
 
ความสําคญัของการวิจัย 

4. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 ที่มีคุณภาพตามเกณฑ 

5. เพ่ือเปนแนวทางสําหรับสถานศึกษา ครู นักเรียน รวมถึงผูที่สนใจ สามารถนําสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทยไปใชในการเรียนรู และนําไปประยุกตใช
ในการเรียนการสอน 

6. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อการสอนประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน
เน้ือหารายวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญ
ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา และนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง  
แขวงพระโขนงเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 
จํานวน  10  หองเรียน  มีนักเรียนจํานวน  442  คน 
 

กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียง

วรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 แบงได 3 กลุมตัวอยาง ดังนี้ 
กลุมที่  1  กลุมตัวอยางผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  จํานวน  3 ทาน ไดมาจากการเลือก

กลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยประเมินรอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
จํานวน 3 ทาน 

กลุมที่  2  กลุมตัวอยางผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน  5 ทาน ไดมา
จากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยใหประเมินบทเรียน 2 รอบ ดังนี้ 

รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 3 ทาน 
รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 5 ทาน 

กลุมที่  3  กลุมตัวอยางที่ใชศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียง
วรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ของโรงเรียน
มัธยมวัดธาตุทอง  แขวงพระโขนงเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา 2551 โดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 1 หองเรียน จํานวน 42 คน 

 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 

เน้ือหาวิชาที่ใชในการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียง
วรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) เน้ือหาสาระตรง
ตามมาตรฐานหลักการจัดการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 กระทรวงศึกษาธิการ  ขอบเขตเนื้อหาเปนหลักสูตรของสถานศึกษาที่อิงหลักสูตร
แกนกลางที่มีลักษณะการจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองตามกรอบหลักสูตรและพัฒนาเพื่อให
ผูเรียนไดมีความรูเต็มตามศักยภาพ  ซึ่งผูวิจัยไดแบงเนื้อหาออกเปน 3 เรื่อง ดังนี้ 

เรื่องที่ 1  ความรูพ้ืนฐานของการนําไปสูการใชวรรณยกุต 
เรื่องที่ 2  การผันวรรณยุกต 
เรื่องที่ 3  เทคนิคการบอกเสียงวรรณยุกต 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียง
วรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) ประกอบดวย 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
5. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
6. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย 

3.3 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
3.4 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยุกตใน
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) แบงเปน 2 ขั้นตอน คือ 

1. การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2. การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

 การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การดําเนินการทดลอง เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียง
วรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีขั้นตอนในการวิจัย ดังนี้ 

7. ขอหนังสือเชิญผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา
จากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือขอความอนุเคราะหในการตรวจสอบหาคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

8. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยี
การศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรอบที่ 1 

9. นําผลการประเมินและขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 

10. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่แกไขเรียบรอยแลวไปใหผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรอบที่ 2 

11. นําผลการประเมินที่ไดมาวิเคราะห เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยเทียบกับเกณฑที่กําหนด และปรับปรุงแกไขจนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพตามเกณฑ
ที่กําหนด 

12. สรุปผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลังจากที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดแลวจะตองนํามา
ศึกษากับกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง 
จํานวน 1 หองเรียน เพ่ือหาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีขั้นตอนดังน้ี 

6. ขอหนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บขอมูลเพ่ือใชในการวิจัย จากบัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

7. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย ไปใหนักเรียน
กลุมตัวอยางทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

8. ทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 1 หองเรียน ใหนักเรียนเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง 
9. ใหนักเรียนกลุมตัวอยางเริ่มเรียนที่ละเรื่อง โดยเริ่มเรียนจากเรื่องที่ 1 และในขณะที่เรียน

เรื่องที่ 1 ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย เม่ือเรียนจบในเรื่องที่ 1 ใหนักเรียนทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเรื่องที่ 1 เม่ือเรียนจบเรื่องที่ 1 แลวก็ใหนักเรียนเริ่มเรียน
เร่ืองที่ 2 เร่ืองที่ 3 ตามลําดับ และในแตละเรื่องก็ทําเชนเดียวกับเรื่องที่ 1 

10. นําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในแตละเรื่องมา
วิเคราะหหาจํานวนนักเรียนที่ผานเกณฑในแตละเรื่อง พรอมทั้งหาคารอยละของจํานวนนักเรียนที่ผาน
เกณฑในแตละเรื่อง 

11. การวัดผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหนําผลคะแนนที่ผานเกณฑใน
แตละเรื่องมาวิเคราะหหาคาจํานวนนักเรียนที่ผานเกณฑทั้งหมด และหาคารอยละ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยุกต
ในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ตามขั้นตอนดังกลาว สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 ที่มีคุณภาพตามเกณฑ ลักษณะการนําเสนอบทเรียนสรางขึ้นดวยขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรียน เน้ือหาภายในบทเรียนประกอบดวย
ความรูพ้ืนฐานของการนําไปสูการใชวรรณยุกต การผันวรรณยุกต และเทคนิคการบอกเสียงวรรณยุกต 
ผูเรียนสามารถโตตอบปฏิสัมพันธกับบทเรียนได 

2. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตใน
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  มีดังนี้ 

2.1 คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มี
คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก 
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2.2 คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก 

3. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 จากการทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยางชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 42 คน 
พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 76.19 และผูเรยีนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 23.81 
 
อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยุกตใน
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง
ทางดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมากมีคุณภาพตามเกณฑ อีกทั้งนักเรียนที่
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย มีผลการเรียนสวนใหญอยูใน
ระดับดี ซึ่งผลการวิจัยดังกลาวสามารถอภิปรายไดดังนี้ 

1. จากการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตใน
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพตาม
เกณฑ เน่ืองมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการพัฒนาอยางเปนระบบ กลาวคือมีการศึกษา 
วิเคราะหเน้ือหา การออกแบบ การวางแผน การเตรียมการผลิต ตลอดจนมีการจัดเนื้อหาให
สอดคลองกับความเหมาะสมกับวัยของผูเรียน โดยอาศัยทฤษฎีการออกแบบพัฒนาบทเรียนในดาน
ตางๆ ไมวาจะเปนทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนการสอนดานจิตวิทยา ดานเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือ
ชวยใหบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑ นอกจากนี้บทเรียนที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น ไดผานการตรวจสอบ
จากอาจารยที่ปรึกษา ผานการประเมินคุณภาพของบทเรียนจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษารอบที่ 1 แลวมีการนําผลการประเมินบทเรียนนั้นมาปรับปรุงแกไขตาม
คําแนะนํา จากนั้นนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่แกไขเรียบรอยแลวไปใหผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยีการศึกษาประเมินในรอบที่ 2 เพ่ือใหบทเรียนมีความเหมาะสมกับผูเรียนและไดบทเรียนที่มี
คุณภาพ ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 ที่พัฒนาขึ้นในการวิจัยครั้งนี้ สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 

2. จากการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผานการวัดจากคะแนนที่
ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว ชวยให
ผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคเปนไปตามผลการเรียนรูที่คาดหวังที่ตั้งไว กลาวคือ นักเรียนสวนใหญ
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี แสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีความรู ความจํา ความเขาใจหลังจากที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนทางเลือกแนวใหมสําหรับ
การเรียนการสอนที่ชวยพัฒนาการเรียนรูใหนักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูที่ดีขึ้น เพราะโครงสราง
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ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อประสมที่รวมทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก เสียง 
ขอความ ตัวอักษร ผูเรียนสามารถที่จะนําบทเรียนไปเรียนรูไดดวยตนเอง ชวยตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี เน้ือหาของแตละเรื่องสามารถทบทวนเนื้อหาบทเรียนไดตามความตองการ 
ผูเรียนสามารถโตตอบและมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนได รวมทั้งบทเรียนยังสามารถใหผลปอนกลับ 
(Feed Back) ที่เปนคะแนน หรือคําชมตางๆ ทั้งที่เปนเสียงหรือขอความที่ชวยเสริมแรงใหผูเรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรู 
 
ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 

 ขอเสนอแนะทั่วไป 
1. การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรศึกษาเนื้อหา และวิเคราะหเน้ือหาเปน

อยางดี เพ่ือจะไดนําไปเปนแนวทางการพิจารณาเลือกรูปแบบในการสรางบทเรียนใหเหมาะสมและ
ชวยประยุกตการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหารายวิชาอ่ืนๆ ตอไป 

2. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรศึกษาถึงความพรอมทั้งทางดาน
บุคลากรในการผลิต ดานซอฟตแวรที่ใชในการผลิต ดานอุปกรณตางๆ ตลอดจนความรวมมือ และ
การสนับสนุนจากองคกร จึงจะทําใหบรรลุเปาหมายได 

3. ควรมีการจัดเก็บบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเสียงวรรณยุกตในภาษาไทย 
โดยผานระบบการจัดเก็บของหอสมุด หรือสํานักสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาของมหาวิทยาลัย และ
ควรมีการเผยแพรไปสูผูที่สนใจศึกษาใหสามารถนําไปเรียนรูลวงหนาได 

4. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากขึ้น เพ่ือใหครู 
นักเรียน รวมถึงผูที่สนใจ สามารถนําสื่อประกอบการสอนประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไป
ใชในการเรียนรู ชวยแกไขปญหาในการเรียนการสอน 
 
 ขอเสนอแนะสําหรับการวจิัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 เปนการนําเสนอเนื้อหาและเทคนิคเพียงบางสวนเทานั้น ฉะน้ันสามารถปรับปรุง เพ่ิมเติม
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องเทคนิคการเรียนเน้ือหานั้นๆ ใหมีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น 

2. ควรมีการศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขาย เพ่ือให
สามารถนําเสนอผานทางระบบเครือขายอินเตอรเน็ตที่สามารถเผยแพรใหผูสนใจทั่วไปไดเรียนรู 

3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหารายวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ก 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

 
อาจารยสุวิมล  มนัสศุภรานันท    ผูชวยรองผูอํานวยการ กลุมบริหารวิชาการ 
          ครูเชี่ยวชาญพิเศษ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
          โรงเรียนมัธยมวัดธาตทุอง   
          กรุงเทพมหานคร 
 
อาจารยอรพรรณ  แฉงชูเชื้อ     รองหัวหนากลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย 
          ครูเชี่ยวชาญพิเศษ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย   
          โรงเรียนมัธยมวัดธาตทุอง 
          กรุงเทพมหานคร 
 
อาจารยวิริยา  ศิริวิทยเจริญ     หัวหนางานสงเสริมวิชาการ 
          ครูเชี่ยวชาญ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
          โรงเรียนมัธยมวัดธาตทุอง 
          กรุงเทพมหานคร 
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ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 
ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร   รองคณบดีคณะศึกษาศาสตร ฝายบริหาร   

        อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
        มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 
รองศาสตราจารยอรพรรณ  พรสีมา    อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  
            มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศิษฐ อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา   
            มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
อาจารยถวิล  จันทรคุม        หัวหนางานเทคโนโลยีการศึกษา 
            โรงเรียนมัธยมวัดธาตทุอง   
            กรุงเทพมหานคร    
 
อาจารยจุฬพัฒน  วงคเมือง      หัวหนางานคอมพิวเตอร   
            โรงเรียนมัธยมวัดธาตทุอง   
            กรุงเทพมหานคร    



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานเนื้อหา) 
เร่ือง  เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3 

 

 

คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับระดับความคดิเห็นของทาน โดยกําหนดระดับ
การประเมิน 5 ระดับ ดังนี้ 
  ระดับ  5 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
  ระดับ  4 หมายถึง คุณภาพดี 
  ระดับ  3 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
  ระดับ  2 หมายถึง คุณภาพตองปรับปรุง 
  ระดับ  1 หมายถึง คุณภาพใชไมได 
 
 

ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี ปานกลาง 
ตอง

ปรับปรุง ใชไมได 

1. ความครอบคลุมของผลการเรียนรูที่คาดหวัง      
2. เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง      
3. ความถูกตองของเนื้อหา      
4. การใชภาษาเหมาะสมกับเนื้อหา      
5. ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา      
6. ความเหมาะสมในการเรยีงลําดับขั้นตอน

ของเน้ือหาในการนําเสนอ 
     

7. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรยีน      
8. ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ      
9. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

 
 
 

ขอเสนอแนะ 

             
             
             

 

ลงชื่อ     ผูประเมิน 

 (              ) 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
เรื่อง  เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3 

 

 

คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับระดับความคดิเห็นของทาน 
 
 

ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี ปานกลาง ตอง
ปรับปรงุ ใชไมได 

1.  ภาพและเสียง 
     1.1  ความเหมาะสมของภาพ 

     

     1.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรยีน      
     1.3  ความชัดเจนของเสียง      
     1.4  ความเหมาะสมของเสียงดนตร ี      
2.  ตัวอักษรและส ี
     2.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 

     

     2.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      
     2.3  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
     2.4  ความเหมาะสมของสีปุม      
     2.5  ความเหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพ

โดยรวม 
     

3.  การออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
     3.1  การออกแบบหนาจอ 

     

     3.2  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ      
     3.3  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา      
     3.4  การใชงานของปุมในเน้ือหา      
     3.5  วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม      

 
 

ขอเสนอแนะ 
             
             
             

 

ลงชื่อ               ผูประเมิน 

 (                        )



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

ตวัอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องเสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 3 

 
การพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตใน

ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia 
Authorware 7.0 และโปรแกรม Adobe Flash CS3 Professional Version 9.0 เปนหลกั เพ่ือการใชงาน
ภายใตระบบปฏิบัติการ Windows บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบรรจุอยูในแผนซีดี เม่ือใสแผนซีดี
ขอมูลแลว เครื่องคอมพิวเตอรจะทํางานโดยอัตโนมัติ (AutoPlay) ดังตัวอยางภาพประกอบ 
 

 

     
 

หนาการนําเขาสูบทเรียน (Title) 
 

      
 

หนาการลงทะเบียนเขาสูบทเรียน (Login) 
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หนาแนะนําการใชบทเรียน 
 

      
 

หนาแนะนําตวัละครดําเนินเรื่อง 
 

      
 

หนาเมนูเน้ือหาบทเรียน และผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
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หนาจอเนื้อหาของบทเรียน 
 

      
 

หนาจอฝกการผันวรรณยุกต 
 

      
 

หนาจอแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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หนาจอแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
 

      
 

หนาจอแสดงผลคะแนน 
 

      
 

หนาจอคนควาเพิ่มเติม และออกจากบทเรียน



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

ตารางแสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)  
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

 
แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เสียงวรรณยุกตในภาษาไทย สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ทั้งหมด 3 เรื่อง มีคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยรวมอยูที่ 0.87 และ
สามารถแสดงแยกเปนแตละเรื่อง โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
 
ตาราง 6  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผล  
     สัมฤทธิท์างการเรียนของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเสียงวรรณยุกตในภาษาไทย 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  เรื่องที่ 1  ความรูพ้ืนฐานของการนําไปสูการใชวรรณยกุต 
 

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

1 0.43 0.43 
2 0.71 0.60 
3 0.52 0.53 
4 0.46 0.73 
5 0.63 0.53 
6 0.64 0.60 
7 0.70 0.47 
8 0.73 0.67 
9 0.60 0.47 
10 0.70 0.43 
11 0.48 0.63 
12 0.59 0.60 
13 0.71 0.67 
14 0.68 0.40 
15 0.58 0.63 

   

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  =  0.77 
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ตาราง 7  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผล  
     สัมฤทธิท์างการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเสียงวรรณยุกตในภาษาไทย 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  เรื่องที่ 2  การผันวรรณยุกต 
 

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

1 0.35 0.33 
2 0.48 0.63 
3 0.56 0.63 
4 0.49 0.63 
5 0.56 0.56 
6 0.41 0.60 
7 0.44 0.63 
8 0.47 0.50 
9 0.49 0.60 
10 0.46 0.63 
11 0.63 0.80 
12 0.57 0.80 
13 0.51 0.67 
14 0.58 0.67 
15 0.60 0.67 

   

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  =  0.80 
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ตาราง 8  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผล  
     สัมฤทธิท์างการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเสียงวรรณยุกตในภาษาไทย 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  เรื่องที่ 3  เทคนิคการบอกเสียงวรรณยุกต 
 

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

1 0.42 0.43 
2 0.54 0.50 
3 0.55 0.53 
4 0.54 0.73 
5 0.58 0.63 
6 0.55 0.50 
7 0.54 0.53 
8 0.72 0.60 
9 0.69 0.53 
10 0.51 0.53 
11 0.57 0.70 
12 0.63 0.57 
13 0.51 0.53 
14 0.70 0.50 
15 0.53 0.50 

   

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  =  0.74 

 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

 
ชื่อ ชื่อสกุล       นางสาวพัชนา  อินทรัศมี 
วันเดือนปเกิด      19  กุมภาพันธ  2525 
สถานที่เกิด       อําเภอเมือง  จังหวัดอุทัยธานี 
สถานที่อยูปจจุบัน     358 ซอยนวมินทร 19 ถนนนวมินทร แขวงคลองจั่น เขตบางกะป   
        กรุงเทพมหานคร  10240 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  ครูผูสอนวิชาคอมพิวเตอร 
สถานที่ทํางานปจจุบัน    โรงเรียนมัธยมวัดธาตทุอง  กรุงเทพมหานคร 
        
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 2540     มัธยมศึกษาตอนตน 

 จากโรงเรียนอุทัยวิทยาคม  จังหวัดอุทัยธานี 
 พ.ศ. 2543     มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 จากโรงเรียนอุทัยวิทยาคม  จังหวัดอุทัยธานี 
 พ.ศ. 2548     วท.บ. วิทยาศาสตรบัณฑติ (วิทยาการคอมพิวเตอร)  
        จากมหาวิทยาลัยทักษิณ สงขลา 
 พ.ศ. 2551     กศ.ม. การศึกษามหาบัณฑติ (เทคโนโลยกีารศึกษา) 
        จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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