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            The objectives of this research were to develop an instructional computer on 
Composition Writing in Thai language substance for level 2 students (Prathomsuksa 5) and 
to find out its efficiency according to the set of 90/90 standard criteria. 
 
          The samples used in this research were 48 Prathomsuksa 5 students at Soiannex 
(Kanchanapisak 2) School in the second semester of 2006 academic year. The samples 
were selected by  multistage  random  sampling. The Instrument consisted of a computer 
instruction, an achievement test for students, and quality evaluation forms for experts. 
Statistics used for analysis of the data were mean and percent. 
 
            The research results revealed that the quality of the computer instruction              
as evaluated by content and educational technology experts were ranked in a very good 
level and the efficiency of the computer instruction was  92.00/92.00. 
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บทที่ 1  
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 ภาษาไทยมีความสําคัญอยางยิ่ง ในฐานะที่เปนภาษาของชาติ เราตองใชภาษาเปน
เครื่องมือสื่อสาร สื่อความหมายในชีวิตประจําวัน เปนเครื่องมือพ้ืนฐานในการศึกษาวิชาอ่ืนๆ ทุก
ระดับอยางไมมีที่สิ้นสุด  เปนมรดกทางวัฒนธรรมที่บรรพบุรุษไดสรางสมไวในอดีต  เปนสมบัติล้ําคา
และแสดงถึงความเปนเอกลักษณของชาติ   
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22  กําหนดแนวทางในการจัด
การศึกษาไววา การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนา
ตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียน
สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ และในหมวด 9 ไดกลาวถึงความสําคัญของ
เทคโนโลยีการศึกษาวาเปนสิ่งสําคัญในการชวยแกปญหาดานการศึกษาโดยเฉพาะเทคโนโลยี
สารสนเทศซึ่งเปนการรวมเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีโทรคมนาคมมาใชเพ่ือเพ่ิมพูน
ประสิทธิภาพในการเรียนรูให แกผูเรียน (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2543)   
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย มาตรฐาน ท 2.1       
ทักษะการเขียน ไดกําหนดใหนักเรียนตองเรียนเก่ียวกับการเขียนอยางเปนกระบวนการ            
อันประกอบดวยการเขียนสื่อสาร  การเขียนเรียงความ  การเขียนยอความ การเขียนรายงาน และ
การเขียนเรื่องราวในรูปแบบตางๆ จนสามารถเขียนไดอยางมีประสิทธิภาพนั้น  นับเปนภาระงาน
การสอนที่สําคัญของครู สําหรับนักเรียนนั้น นอกจากจะตองมีการเสริมแรงเพ่ือจูงใจใหเขียนแลวยัง
จะตองหม่ันฝกฝนอยูเสมอจึงจะมีความชํานาญในการเขียน สามารถเขียนไดดีและหลากหลาย ดวย
ลักษณะดังกลาว  ครูจึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองใชกลวิธีสอนที่นาสนใจ โนมนํานักเรยีนใหหันมาใสใจ
ในการเขียน และฝกปฏิบัติการเขียนดวยความพอใจ เต็มใจ ผลงานของนักเรียนจึงจะสรางความ
ประทับใจและเกิดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนการสอน (กรมวิชาการ. 2545: 223) 
 การเขียนเปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสารที่มีความสําคัญยิ่งตอการดํารงชีวิต  เน่ืองจาก
เปนการแสดงออกที่มีหลักฐานเปนลายลักษณอักษร จึงเปนบันทึกทางสังคมที่ใหคุณประโยชนแกคน
รุนหลังไดเปนอยางดี สนิท ตั้งทวี (2539: 118) กลาวถึงความสําคัญของการเขียนไววา “การเขียน
เปนเครื่องมือสําคัญทางวัฒนธรรมที่ถายทอดมรดกทางสติปญญา ความรู ความคิดและความรูสึก     
ของมนุษย เปนเครื่องมือใชสําหรับสื่อสารทั้งอดีต ปจจุบันและอนาคต ไดสืบเนื่องตอกัน”     
นอกจากความสําคัญดังกลาวแลว การเขียนยังมีความสําคัญเปนอยางยิ่งตอการศึกษา ดังที่ ประทีป 
แสงเปยมสุข (2538) กลาวไววา การเขียนเปนรากฐานที่สําคัญยิ่งของการศึกษา ในการเรียน      
การสอนวิชาตาง ๆ จําเปนตองอาศัยการเขียนเพ่ือการบันทึกและรวบรวมขอมูล นักเรียนจะประสบ
ความสําเร็จในการเรียนวิชาตางๆ มากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับความสามารถในการเขียน          
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จึงนับไดวา การเขียนเปนกุญแจที่จะนําไปสูความสําเร็จในการศึกษา และเปนพื้นฐานที่สําคัญย่ิงตอ        
การพัฒนาของคน ซึ่งจะเปนตัวแปรที่สําคัญที่สุดในการพัฒนาประเทศ ในภาวะที่โลกปจจุบันเปน
โลกไรพรมแดน  ดังนั้นการเขียนจึงเปนทักษะที่สําคัญที่นักเรยีนในทุกระดับชั้นตองสนใจ และฝกฝน
อยางจริงจัง 
 การเขียนเรียงความเปนทักษะทางการเขียนรูปแบบหน่ึงที่แสดงถึงความสามารถทาง    
การเขียนของผูเรียนไดเปนอยางดี เพราะเปนการเขียนที่เปดโอกาสใหผูเขียนไดใชความรู ความคิด 
อยางเต็มความสามารถ แตเน่ืองจากการเขียนเรียงความเปนงานเขียนที่ยากพอสมควรเพราะตองใช
ความรูความสามารถในเรื่องของการใชภาษา  เชน  การใชถอยคํา  การเรียบเรียงคําและประโยค 
การใชวรรคตอน การใชสํานวนโวหาร การลําดับความคิด ตลอดจนความคิดริเริ่มสรางสรรค อีกทั้ง
ตองใชวิธีฝกฝนและความเพียรพยายามจึงจะเกิดผล  จากการวัดและประเมินคุณภาพของผูเรียน
ดานความสามารถในการเขียนเรียงความ วิชาภาษาไทยระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ของโรงเรียน
ซอยแอนเนกซ (กาญจนาภิเษก 2) ในปการศึกษา 2546 พบวา มีนักเรียนไมผานเกณฑ 22.28 %  
จากสภาพปญหาดังกลาว  นอกจากจะเปนความบกพรองของนักเรียนแลวกระบวนการสอนของครูก็
เปนสาเหตุสําคัญ จึงเปนหนาที่ของครูที่จะตองหาวิธีการสอน โดยการนําสื่อการสอนมาใชใน      
การเรียน  การสอนการเขียนเรียงความเพื่อกระตุนและสงเสริมใหนักเรียนพัฒนาสมรรถภาพใน  
การเขียนเรียงความใหไดผลดียิ่งขึ้น  อันจะเปนผลไปสูการพัฒนาสมรรถภาพทางการเขียนตอไป 
สื่อการเรียนการสอนมีหลายประเภท สื่อประเภทหนึ่งที่ชวยใหนักเรียนเรียนดวยความสนใจ       
เกิดจินตนาการความคิดสรางสรรคและนําไปใชฝกการเขียนเรียงความไดดีก็คือ สื่อคอมพิวเตอร 
เม่ือมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการสอนจะทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดใน
ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูใน
หองเรียนตามปกติ  นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองขอมูลที่ผูเรียน
ปอนเขาไปไดในทันทีซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน ดังน้ันในขณะนี้จึงมีการสอนโดยใช
คอมพิวเตอร กันอยางกวางขวางและแพรหลาย เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากบทเรียนสําเร็จรูป
แบบตางๆ ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้ง          
เสียงประกอบดวย ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
นั้นไดอาศัยแนวคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยออกแบบโปรแกรม
จะเริ่มตนจากการใหสิ่งเราแกผูเรียน ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลปอนกลับเพ่ือ    
การเสริมแรง และใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลําดับตอไป 
 ในปจจุบันคอมพิวเตอรเปนสื่อที่กําลังไดรับความนิยมอยางแพรหลาย และสามารถ
ถายทอดเนื้อหาในบทเรียนไดใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด เน่ืองจากคอมพิวเตอร
สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน และกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธพรอม
กับการไดรับผลปอนกลับ (Feed back) อยางสม่ําเสมอ คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนสื่อที่สามารถ
ตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปนอยางดี สามารถตรวจสอบและประเมินผลผูเรียนได 
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ซึ่งผูเรียนสามารถนําไปใชในการเรียนไดดวยตนเองโดยไมมีขอจํากัดดานเวลาและสถานที่ สําหรับ
ผูเรียนที่เรียนออนยังสามารถใชเรียนเพ่ิมเติมนอกเวลาได 
 ดังนั้น ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาและพัฒนาคอมพิวเตอร โดยใชเน้ือหากลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย เรื่อง การเขียนเรียงความ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มาเปนเน้ือหาใน    
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเพ่ือไวใชเปนสื่อสําหรับนักเรียนในการเรียนเร่ืองการเขียน
เรียงความ อันจะสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชานี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การเขียนเรียงความ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ในชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การเขียนเรียงความ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90  
 2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนในเรื่อง 
อ่ืน ๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร 
     ประชากรที่ใชเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โรงเรียนซอยแอนเนกซ  
(กาญจนาภิเษก 2) แขวงสายไหม เขตสายไหม  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 
จํานวน  170  คน  จํานวน  4  หองเรียน   
 2. กลุมตัวอยาง 

      กลุมตัวอยางที่ ใช เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนซอยแอนเนกซ       
(กาญจนาภิ เษก  2 )  แขวงสายไหม  เขตสายไหม  กรุ ง เทพมหานคร  ในภาคเรียนที่  2                     
ปการศึกษา 2549 จํานวน  48  คน โดยใชวิธีสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random sampling) 
โดยแบงเปนกลุมการทดลองไดดังนี้ 

      การทดลองครั้งที่ 1  จํานวน  3  คน  
      การทดลองครั้งที่ 2  จํานวน 15  คน  
      การทดลองครั้งที่ 3  จํานวน 30  คน 
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3. ระยะเวลาในการทดลอง 
     การทดลองครั้งน้ี ทําการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา2549 โดยทดลอง        

วันละ1 เรื่อง   
 4. เน้ือหาวิชาที่ใชในการวิจัย 

   กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่อง การเขียนเรียงความ ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
โดยมีเน้ือหา แบงเปน 3 บทเรียนดังนี้ 

    บทเรียนที่ 1  องคประกอบของเรียงความ 
          บทเรียนที่ 2  การเขียนโครงเรื่อง 
   บทเรียนที่ 3  หลักการเขียนเรียงความ                   

 
นิยามศัพทเฉพาะ  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร  หมายถึง  บทเรียนที่พัฒนาขึ้นมาโดยลักษณะเปนโปรแกรม  
การเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่อง การเขียนเรียงความ 
จํานวน 3 บทเรียน  ที่นําเสนอเนื้อหาวิชาดวยการรวมเอาสื่อ ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก และเสียง
เขามาผสมผสานกันและพัฒนาอยางมีระบบ  เพ่ือชวยใหบทเรียนมีความนาสนใจ  และมีการโตตอบ
ระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร มีแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือทดสอบความ
เขาใจของผูเรียนในระหวางเรียนและหลังเรียน  ใหผูเรียนใชเรียนดวยตนเอง 
  2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร   หมายถึง    การสรางบทเรียนดวยโปรแกรม 
Macromedia Authorware version 7.01 นําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ  แลวนํามาปรับปรุงแกไข  
และนําไปทดลองจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  
  3. เกณฑการหาประสิทธิภาพ หมายถึง ผลการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง     
การเขียนเรียงความ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ไมต่ํากวาเกณฑมาตรฐาน 90/90 
                90  ตัวแรก  (E1)  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
ของผูเรียน โดยคิดเปนรอยละ  ไมต่ํากวา 90                                                                                        
                90  ตัวหลัง  (E2)  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
ของผูเรียน โดยคิดเปนรอยละ  ไมต่ํากวา 90 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความเขาใจในการเขียนเรียงความซึ่งวัดจาก
คะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
 

4



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

    ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ
ตอไปน้ี 
 1. เอกสารที่เกี่ยวของกับงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 2. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอร 
 3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย 
   
1. เอกสารที่เก่ียวของกับงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education Research and Development) เปน      
กลยุทธที่นํามาใชในการพัฒนาการศึกษา และปจจุบันไดพัฒนากาวหนาขึ้นมากซึ่งมีความหมายเพื่อ
ปรับปรุงคุณภาพทางการศึกษา  และลดชองวางระหวางการวิจัยพ้ืนฐานกับกระบวนการนําไปใช    
มีนักการศึกษาใหความหมายไวดังนี้ 
 เกย (Gay. 1976: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา  เปนการพัฒนาผลผลิตสําหรับใช
ภายในโรงเรียน ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตาง ๆ ที่ใชในการฝก 
อบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน   และ
ระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจดุประสงค  ลักษณะของบุคคลและ
ระยะเวลา และผลผลิตที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับ
รายละเอียดที่ตองการ 
 บอรกและกอลล   (Borg;& Gall. 1989: 782-783)  กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา    

การวิจัยและพัฒนา คือกระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลผลิตทาง
การศึกษา คําวา ผลผลิต (Product) ในที่นี้ไมไดหมายความเพียงแตสิ่งที่อยูในหนังสือ  ใน
ภาพยนตรประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทานั้น   แตยังหมายความรวมถึงระเบียบวิธี  เชน 
ระเบียบวิธีในการสอนโปรแกรมการสอน เชนโปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนา
คนทํางาน จุดเนนของโครงการวิจัยและพัฒนา  ในปจจุบันน้ีปรากฏในฐานะของโครงการพัฒนา
โปรแกรมนี้เปนการระบุการเรียนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุ และการอบรมบุคลากร
เพ่ือใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ 
 การวิจัยคือ กระบวนการคนควาหาความรูที่เชื่อถือได โดยมีลักษณะดังนี้ 
  - เปนกระบวนการที่มีระบบ แบบแผน 
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  - มีจุดมุงหมายที่แนนอนและชัดเจน 
  - ดําเนินการศึกษาคนควาอยางรอบคอบ ไมลําเอียง 
  - บันทึกและรายงานออกมาอยางระมัดระวัง (บุญชม  ศรีสะอาด. 2535: 8) 
 จะเห็นไดวา  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนกระบวนการพัฒนาผลผลิต  หรือสื่อ
ทางการศึกษาที่ทําใหผลผลิตที่ถูกสรางขึ้นมีประสิทธิภาพนาเชื่อถือ และสามารถนําไปใชใหเกิด
ประโยชนไดจริง  เพราะผลผลิตเหลานั้นไดถูกสรางขึ้นอยางเปนระบบ มีแบบแผน และมี          
การทดสอบประสิทธิภาพแลว  เพ่ือใชในการปรับปรุง  เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา และ
ตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา อีกทั้งการจะสรางผลผลิตใหมหรือวิทยาการใหม ๆ 
จําเปนตองอาศัยวิธีการวิจัยและพัฒนาเปนพ้ืนฐานในการสรางสรรคอีกดวย 
 

 1.2 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (R&D) มีความแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา
ประเภทอ่ืน ๆ อยู 2 ประการ (พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ. 2531: 21-24) คือ 
 1. เปาประสงค / จุดมุงหมาย (Goal) 
 การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพ้ืนฐานหรือมุงหาคําตอบ
เกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัยและพัฒนาการศึกษามุงพัฒนาและ
ตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา   แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการไดมี
การพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณ
การสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษา  สําหรับการสอนแตละแบบแตละผลผลิต
เหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้นไมไดพัฒนาไปสูการใช
สําหรับสถานศึกษาทั่วไป 
 2. การนําไปใช (Utility) 
 การวิ จัยทางการศึกษามีชองว างระหว างผลการวิ จัยกับการนําไปใชจ ริง   คือ     
ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพัฒนานําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัย
จึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา  การวิจัยและพัฒนา 
 อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  มิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา
แตเปนเทคนิควิธีการที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทาง
การศึกษา คือ  เปนตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียน
ทั่วไปดังน้ันการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนา
การศึกษา จึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐานหรือการวิจัย
ประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางดังภาพประกอบ
ตอไปน้ี 
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ภาพประกอบ 1   แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับ 

      การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 
 1.3 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา  

 บอรกและกอลล (Borg;& Gall. 1979: 221-229) ไดสรุปขั้นตอนสําคัญของการวิจัย 

และพัฒนาไว  10  ขั้นตอน คือ 
 1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา (Product Selection) ขั้นน้ีตอง 
กําหนดใหชัดเจนวา ผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนดวา 
  1.1 ตรงกับความตองการหรือไม  
  1.2 ความกาวหนาทางวชิาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 
  1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนา 
นั้นหรือไม 
  1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
 2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ (Research and Information Collecting) 
ขั้นตอนนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย และการสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิต
ทางการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาด
เล็กเพื่อหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 
 3. วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) ขั้นน้ีประกอบไปดวย 
                3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
                3.2 ประมาณคาใชจาย กําลังคน และระรยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาหาความเปนไปได 
                3.3 พิจารณาผลสืบเนื่องผลผลิต 
 4. พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of Product) ขั้นน้ีเปน 
การออกแบบและจัดทําผลผลติการศึกษาตามที่วางแผนไว  เชน   ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนา 
หลักสูตร อบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผูฝกอบรม เอกสารใน 
การฝกอบรมและเครื่องมือประเมินผล 

การวิจัยพื้นฐาน 

ความรูพ้ืนฐาน 
- ทฤษฎีการเรียนรู 
-  ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 
 

การวิจัยประยกุต 

ความรูประยุกตบางสวน 
- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุ อุปกรณ หลักสูตร 

ฯลฯ 
 

การวิจัยและพฒันา 

นวัตกรรมที่ผานมา   
การทดลองใชไดผลดี 
- หลักสูตรใหม 
- วธิีการสอนใหม 

- ครูแนวใหม 
ฯลฯ 
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 5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing)   ขั้นน้ีเปนการนํา 
ผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใช เพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลิตใน
โรงเรียน  จํานวน 1-3 โรงเรียน   ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม 
การสังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 6. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1  (Main Product Revision)    ขั้นน้ีเปนการนําขอมูลและผล 
การทดลองใชจากขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 
 7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2  (Main Field Testing)   ขั้นน้ีเปนการนําผลผลิตที่ 
ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 5-15 โรงเรียน 
ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test กับ Post-test นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของ
การใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุม/กลุมทดลอง ถาจําเปน 
 8. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 (Operational Product Revision) เปนขั้นการนําขอมูลและ 
ผลการทดลองจากขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 
 9. ทดลองหรือทดสอบผลผลติครั้งที่ 3  (Operational Field Testing)   ขั้นน้ีเปนการนํา 
ผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิตโดยผูใชตามลําพังใน
โรงเรียน จํานวน 10-30 โรงเรียน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ 
แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 (Final Product Revision)  เปนการนําขอมูลจากขั้นที่ 9 มา 
พิจารณาปรับปรุง เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป โดยอาจนําเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและ
พัฒนาผลผลิต ในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพ หรือสงไปตีพิมพเผยแพรในวารสารทาง
วิชาการและติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรไปใชใน
โรงเรียนตาง ๆ หรือติดตอกับบริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป 
 เมเยอร (Mayer. 1984: 305-344)   ไดอธิบายถึงหลักการที่สําคัญของการวิจัยและพัฒนา
ชุดฝกไว  3  ขั้นตอน ดังนี้  
 1. การพิจารณาจากกลุมเพ่ือน (Judgement by Peers)  โดยใหศึกษาชุดฝกทีละชุด  หลัง
การศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก  จากน้ันจึงรวมกันพิจารณา
หาขอบกพรองเปนรายหนา  และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม   แบบประมาณคา
และแบบปลายเปด เพ่ือนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 
 2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัคร 3-5 คน มีการทดสอบ 
กอนเรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังศึกษาเสร็จผูศึกษา
ชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝกเพื่อปรับปรุงแกไขตอไป 
 3. ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตวัแทน (Trial with Representative Class or Classes) 
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 2 คือใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน    เน่ืองจากการทดลองใช 
สื่อในขั้นตอนนี้ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกตอการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดิม  ขอมูล 

8



ที่ได จากการทดลองกอนเรียนและหลังเรียนและจากแบบสอบถามจะไดรับการวิเคราะหเพ่ือหา
ขอบกพรองของสื่อที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 
 โดยสรุปแลว การวิจัยและพัฒนาเปนกลยุทธและกระบวนการใชเหตุผลทางการศึกษามา 
แกปญหา  อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชสิ่งที่ใชทดแทนการวิจัยทางการศึกษา   
แตเปนเทคนิควิธีการที่จะเพ่ิมศักยภาพของการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือเปน
ตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในสถานบันการศึกษาตาง ๆ หรือ
องคกรทั่วไป   ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลง 
หรือพัฒนาการศึกษา   จึงเปนการใชผลประโยชนจากการวิจัยทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้งการวิจัยพื้นฐาน
และการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชและปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น  เพราะการวิจัย
และพัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง ดังน้ัน
หากวงการวิจัยทางการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มขึ้น   ก็จะเปนการทําใหมี
การนําผลการวิจัยทางการศึกษาไปใชกันกวางขวาง และเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต 

 
2. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 จากความกาวหนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรประกอบกับศักยภาพของ
ระบบขอมูลซึ่งพัฒนาโลกสูยุคของขาวสารขอมูล  จนเปนเหตุใหแนวทางการพัฒนาการดาน
การศึกษา กาวไปตามลําดับดวยการประยุกตใชคอมพิวเตอรใหสามารถนําเสนอขอมูลที่จําเปนตอ
การเรียนรูในทุกรูปแบบทุกระดับ ในลักษณะของขอความ ภาพนิ่ง เสียง รวมถึงวีดิทัศน เพ่ือชวยให
กระบวนการเรียนรูมีชีวิตชีวานาสนใจ ชวนใหติดตาม  มีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานได
ใหความหมายไว ดังนี้ 
 ศิริชัย  สงวนแกว  (2534: 173-189)  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรไวดังน้ี 

เปนการประยุกตโดยนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน  มีโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นสําหรับ
เนื้อหาในแบบตาง ๆ เชน การนําเสนอในรูปแบบของการสอนเนื้อหาโดยตรง  แบบจําลอง
สถานการณหรือแบบแกไขปญหา  การเสนอเนื้อหาดังกลาวเปนการเสนอโดยตรงไปยังผูเรียนผาน
ทางจอภาพ  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวม  โปรแกรมจะถูกเก็บไวในแผนบันทึกขอมูลหรือ
ในหนวยความจําของเครื่องและพรอมที่จะเรียกใชไดตลอดเวลา  การตอบสนองของผูเรียนจะถูก
ประเมินโดยคอมพิวเตอร  เพ่ือการเสนอแนะขั้นตอนหรือลําดับในการเรียนตอไป 
 ฉลอง  ทับศรี  (2536: 1-8)  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรไวดังน้ี  เปน

บทเรียนที่ใชคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนสวนใหญมุงที่จะให
ผูเรียนเรียนดวยตนเองเปนหลัก  บทเรียนอาจจะบันทึกเปนแผนดิสกหลายแผนหรืออาจจะบรรจุอยู
ในฮารดดิสกก็ได  เวลาเรียนจําเปนตองใชคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอ  เคร่ืองคอมพิวเตอรที่
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นําเสนอบทเรียนอาจเปนเครื่องที่ใชกันอยูทั่ว ๆ ไปหรืออาจเปนเครื่องที่เพ่ิมเติมอุปกรณตาง ๆ 
เทาที่ จําเปนในการนําเสนอบทเรียนนั้น ๆ เชน อาจมีการดเสียง หรือเคร่ืองเลน วิดีโอดิสก       
(CD-ROM)  ประกอบก็ได ทั้งนี้ขึ้นอยูกบัความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น 
   ขนิษฐา  ชานนท  (2532: 8)  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร  หมายถึง    

การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน  โดยมีเน้ือหาวิชาและแบบฝกหัดจะถูก
พัฒนาขึ้นในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร  ผูเรียนจะมีบทเรียนคอมพิวเตอรโดยคอมพิวเตอร      
จะสามารถแสดงเนื้อหาวิชาทั้งในรูปตัวหนังสือและกราฟก  สามารถถามคําถามและคําตอบจาก
ผูเรียนตรวจคําตอบ  และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน 
   ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2545: 10-11)  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรไวดังน้ี  

คําวา “บทเรียนคอมพิวเตอร”  (Computer  Courseware)  นี้มีกลุมคําที่มีความหมายคลายกันอีก

มาก เชน 
 Computer-Assisted  Education 
 Computer-Assisted  Learning 
 Computer-Aided  Teaching 
 Computer-Aided  Instruction 
 Computer-Administration  Education 
 Computer-Based  Instruction 
 Computer-Assisted  Teaching  and  Learning  etc. 
 กลุมคําดังกลาว  มีความหมายกวาง ๆ คลายกันคือ “การนําเนื้อหาวิชาและขั้นตอน ลําดับ
วิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอร”  สําหรับสอนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรกับผูเรียนโตตอบ
กันโดยไมตองอาศัยบุคคลที่ 3 เขามารวม หรือ หมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียน
การสอนในเนื้อหาวิชาตาง ๆ กัน เชน สังคมศาสตร  วิทยาศาสตร  คณิตศาสตร  ศิลปศาสตรและ
ภาษาไทย เปนตน  คอมพิวเตอรเปรียบเสมือนสื่อการเรียนการสอนที่สามารถซอนคําตอบ และ
คนหาคําตอบไดดีกวาสื่ออ่ืน ๆ  
 นั่นหมายความวาบทเรียนคอมพิวเตอร  เปนบทเรียนที่มีเน้ือหาตาง ๆ รวมทั้งวิธีเรียนไว
ลวงหนามีทั้งระบบภาพและเสียง มีเน้ือหามากมายสําหรับการสอนเรื่องหน่ึง ๆ และสามารถโตตอบ
กับผูเรียนไดทันที  สะดวกในการแกไขขอผิดพลาดของการเรียนแตละครั้งและแตละปญหา  
นอกจากนั้นยังสามารถใชคอมพิวเตอรในการติดตอกันระหวางผูเรียนดวยเครื่องคอมพิวเตอร  โดย
ผานทางสายโทรศัพทแบบธรรมดา  ผลการเรียนสามารถบันทึกเก็บไวและเปรียบเทียบผลกับเกณฑ
มาตรฐานไดอีก 
 บทเรียนคอมพิวเตอรอาจหมายถึง  สื่อการสอนที่ใชเทคโนโลยีระดับสูงทําใหเกิดการมี
ปฏิสัมพันธกันไดระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร  มีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูล  
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ที่ผู เรียนปอนเขาไปไดทันทีเปนการชวยเสริมแรงแกผู เรียน  ซึ่งบทเรียนจะมีทั้งตัวอักษร  
ภาพกราฟก  ภาพนิ่ง  รวมทั้งเสียงประกอบ  ทําใหผูเรียนสนุกไปกับบทเรียนดวย 
 อาจพิจารณาอีกมุมหน่ึงไดวาบทเรียนคอมพิวเตอร  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาใช
ในกิจกรรมการเรียนการสอน  การทบทวนเนื้อหา  การทําแบบฝกหัด หรือการวัดผล  นักเรียนแตละ
คนจะไดนั่งอยูหนาจอคอมพิวเตอร  เรียกโปรแกรมสําเร็จรูปที่จัดเตรียมไวเปนพิเศษ  สําหรับ    
การสอนวิชานั้น ๆ ขึ้นมาบนจอภาพและแสดงผลเรื่องราว  โดยเปนลักษณะของคําอธิบาย  รูปภาพ  
ซึ่งเปนบทเรียนที่ผูเรียนตองอานศึกษา  แตละคนใชเวลาเรียนตางกัน  รอจนกวาพรอมหรือเขาใจดี
แลวจึงคอยสั่งเครื่องคอมพิวเตอรทํางานตอหรือศึกษาบทเรียนตอไป 
 จากแนวคิดของหลาย ๆ ทานดังที่กลาวไปแลวพอสรุปไดดังน้ี  บทเรียนคอมพิวเตอรเปน
บทเรียนที่สามารถนํามาชวยแกปญหาในดานของการเรียนรู  เพ่ือใหผูเรียนมีความกระตือรือรน
อยากจะศึกษาคนควา  เพราะบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนอยางดี  และที่สําคัญเหมาะสําหรับ
ที่จะนํามาใชเพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง 
 ปจจุบันนี้  บทเรียนคอมพิวเตอรจะมีลักษณะเปนมัลติมีเดีย  ซึ่งมีผูใหความหมายของ
มัลติมีเดียไวดังนี้ 
   วอเทอรเวอรธ (Waterworth. 1992: 20) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การประยุกตใช
คอมพิวเตอรในการนําเสนอขอมูลที่เปนเสียงดนตรี ภาพเคลื่อนไหว  ตัวหนังสือ การบรรยาย  วีดิโอ  
รูปภาพและกราฟกใหแกผูใชอยางเปนระบบ 
 กาเยสกี (Gayeski. 1993: 3)  กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรในการจัดระบบ
การติดตอสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธในการคิดสรางสรรค จัดเก็บขอมูลการสื่อสาร และการแสดงขอมูล 
กราฟก และการเชื่อมโยงขาวสารขอมูลสําหรับผูใชเขาดวยกันอยางเปนระบบ 
 แรธโบน (Rathbone. 1994: 10) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดีย คือ    
การนําเสนอขาวสารขอมูลผานชองทางไดมากกวา 2 ชองทางขึ้นไป 

 บุนเยลและมอรริส (Bunyel;& Morris. 1994: 4) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวมของ

สื่อที่หลากหลาย  โดยมีคอมพิวเตอรบุคคล (PC)  เปนตัวกลางในการนําเสนอชนิดสื่อที่นําเสนอ 

ไดแก  ตัวอักษร กราฟก เสียง วีดิโอ ซึ่งสามารถผสมผสานกันไดเปนอยางดี และเปนการเสนอสื่อใน 
ลักษณะการสื่อสารสองทาง โดยผูใชจะมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรและสามารถตอบโตกันได 
 มอลดิน (Mauldin. 1996: 36) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรในการแสดงผล

ในรูปของวีดิโอ ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ 
 สลอสส (Sloss.1997: 2) กลาววา มัลติมีเดีย มาจากคําสองคํา คือ Multi หมายถึง มาก

หรือหลากหลาย  และคําวา  Media  (จากความหมายกวาง ๆ) หมายถึง สื่อหรือขาวสารขอมูล        

ซึ่งรวมกันแลว มัลติมีเดีย หมายถึง การใชสื่ออยางหลากหลายโดยการมองเห็นและการฟง โดยจะ
เนนหนักเพื่อการสื่อสารขอมูล 
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 ยืน  ภูวรวรรณ (2538: 159) กลาววา   คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง   สื่อหลายอยาง   

สื่อหรือตัวกลาง คือสิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลที่เปนตัวอักษร รูปภาพ 
เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และอ่ืน ๆ ที่นํามาประยุกตใชรวมกัน 
 พัลลภ  พิริยะสุรวงศ  (2541: 10) ไดสรุปความหมายของมัลติมีเดียไววา คือ การใช

คอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน 
ขอความ กราฟก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video)   

เปนตน 
 กิดานันท  มลิทอง (2540: 255) กลาววา สื่อประสม หมายถึง การนําสื่อหลาย ๆ ประเภท 

มาใชรวมกันทั้งวัสดุอุปกรณและวิธีการ เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลสูงสุด ใน      
การเรียนการสอน โดยการใชสื่อขั้นตอนแตละอยางตามลําดับขั้นตอนเนื้อหา และในปจจุบันมีการนํา
คอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพ่ือการผลิต  หรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณตาง ๆ ในการเสนอ
ขอมูลทั้งตัวอักษร   ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนและเสียง 
 จากความหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นักวิชาการศึกษาไดใหไวนั้น      
สามารถสรุปไดวา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการดําเนินการในการใชคอมพิวเตอรเปนฐานใน 
การนําเสนอสารสนเทศ โดยตองใชสื่อมากกวาหนึ่งอยางในการนําเสนอ ไมวาจะเปนขอความ 
ภาพนิ่ง กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ และวีดิทัศน ผสมผสานกันอยางมีระบบ ทั้งใน
ลักษณะของไฮเปอรเท็กซ  และไฮเปอรมีเดีย  เพ่ือสื่อความคิดไปสูผูใชอยางมีประสิทธิภาพ  
นอกจากนี้ตองมีการปฏิสัมพันธโตตอบ (Interaction) ระหวางผูใชโปรแกรม ซึ่งโดยทั่วไปสื่อดังกลาว
นี้มักปรากฏในรูปของแผนซีดีรอม 
 

 2.2 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะชวยใหการเรียนรูไดดีนั้น มีนักการศึกษากลาวไวคือ   
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2545: 6-8)  ไดกลาวถึงลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรไววา  

แนวคิดเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร  เกิดขึ้นจากการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา  และ
การเรียนการสอน  เปนความพยายามที่จะหาวิธีการที่จะทําใหผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง
ตามความสามารถของตนโดยใชเวลาเรยีนมากนอยตางกัน  จึงเกิดการพัฒนาบทเรียนเหลานี้ขึ้นใช
แทนที่จะใชเครื่องสอนเปนเคร่ืองเสนอเนื้อหาก็ใชหนังสือบทเรียนโปรแกรม (Programmed Text) 
เสนอเนื้อหา  โดยออกแบบวิธีการเสนอ (สอน)  เน้ือหาใหสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน  ใช
เทคนิคการเสริมแรง  และหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูหลาย ๆ ลักษณะมาประกอบกันอยางเปน
ระบบ  ซึ่งการใชคอมพิวเตอรเสนอเนื้อหาทําใหไดเปรียบบทเรียนสําเร็จรูปดานตาง ๆ ดังนี้ 
 1. เสนอเนื้อหาไดรวดเร็วฉับไว  แทนที่ผูเรียนจะตองเปดหนังสือบทเรียนสําเร็จทีละหนา
หรือทีละหลาย ๆ หนา  ถาเปนคอมพิวเตอรก็เพียงแตกดแปนพิมพครั้งเดียวเทานั้น 
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   2. คอมพิวเตอรสามารถนําเสนอสื่อแบบประสมหรือมัลติมีเดียได  ซึ่งมีประโยชนมากใน
การเรียน แนวคิด (Concept)  ที่สลับซับซอนหรือเหตุการณตาง ๆ  
   3. มีเสียงประกอบได  ทําใหเกิดความหนาสนใจ  และเพิ่มศักยภาพทางการเรียนภาษาได
อีกมาก 
   4. สามารถเก็บขอมูลเน้ือหาไดมากวาหนังสือหลายเทา 
   5. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกบับทเรียนอยางแทจริง 
   6. บทเรียนคอมพิวเตอร  สามารถบันทึกผลการเรียน  ประเมินผลการเรียน  และ
ประเมินผลผูเรียนได  ในขณะที่บทเรียนโปรแกรมทําไมได  ผูเรียนตองเปนผูประเมินผลตนเอง 
   7. สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานที่ตาง ๆ ที่มีเคื่องคอมพิวเตอรได  โดยไมมีขอจํากัด
ดานเวลาและสถานที่ 
   8. เหมาะกับการเรียนการสอนผานการสื่อสาร เชน การจัดการศึกษาทางไกลผาน
ดาวเทียมหรือการสื่อสารลักษณะอ่ืน ๆ 
   9. บทเรียนคอมพิวเตอรไมใชบทเรียนโปรแกรมที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอร  จึงไมใช
บทเรียนโปรแกรมใด ๆ ที่นําเสนอเนื้อหาออกจอภาพทีละหนาจนครบบทเรียน  โดยผูเรียนทําหนาที่
เพียงแตกดแปนพิมพเพ่ือเปลี่ยนเนื้อหาไปทีละหนาเทานั้น  แมวาบทเรียนคอมพิวเตอรจะพัฒนามา
จากแนวความคิดพื้นฐานของบทเรียนโปรแกรม 
   กระบวนการการเรียนการสอนนั้น  ผูเรียนมีศักยภาพแตกตางกันทั้งทางรางกาย  ความรู 
ความสามารถและระดับมันสมอง  นักการศึกษาจึงไดทําการพัฒนาการเรียนการสอนใหเปนเอกภาพ
ตามระดับความสามารถของผูเรียน  เรียกวา  “การเรียนตามเอกัตภาพ”  ทําใหเกิดสื่อการเรียน

ขึ้นมา  3  ลักษณะไดแก 
 1. บทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) เปนบทเรียนที่จัดเปนหนวย  มี

กระบวนการเรียนรูและวัดผลเบ็ดเสร็จ  เม่ือเรียนผานหนวยที่หนึ่งแลวจึงจะผานไปเรียนหนวยตอไป 
 2. บทเรียนโมดูล (Module Instruction) เปนบทเรียนที่ จัดเปนชุด (Package) 

ประกอบดวยอุปกรณและสื่อ เพ่ือประกอบการเรียนรูครบวงจรในชุดการเรียน  ผูเรียนสามารถเรียนรู
และทดลองหาประสบการณไดดวยตนเอง 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอร  (CAI  Courseware)  พัฒนามาจากบทเรียนโปรแกรมของ    
สกินเนอร (B.F. Skinner)  ตามวิวัฒนาการทางเทคโนโลยี  โดยใชคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือ
นําเสนอ  ถือวาเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 
 จากแนวความคิดของนักการศึกษาเกี่ยวกับลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรดังกลาว  
พอสรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรที่นํามาใชในการเรียนการสอนจะตองคํานึงถึงประโยชนที่ผูเรียน
จะไดรับอยางแทจริงวาในการนําเสนอเนื้อหาจะตองมีความกะทัดรัดครอบคลุมเน้ือหา  ใชไดงาย  
กระตุนความสนใจและจูงใจผูเรียน  สามารถตอบโตผูเรียนไดอยางแทจริง  เหมาะกับการเรียนผาน
การสื่อสารนั้นจึงจะทําใหการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรไดผลอยางแทจริง 
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 2.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร 

 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2545: 6-8)  กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรมีหลายรูปแบบดวยกัน  

ซึ่งทําใหสามารถจัดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรไดเปน  5  ประเภท คือ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษาทบทวน  (Tutorials)  บทเรียนประเภทนี้เปนรูปแบบ 

ของบทเรียนชวบสอนดวยคอมพิวเตอรที่มีผูพัฒนากันมากที่สุด  ประมาณวามากกวารอยละ 80  
ของบทเรียนคอมพิวเตอรทั่วโลกจะเปนประเภทนี้  เนื่องจากมีพ้ืนฐานการพฒนาขึ้นจากความเชื่อ
ที่วาคอมพิวเตอรนาจะเปนสื่อประเภทอุปกรณที่ชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพใกลเคียงกับ      
การเรียนจากชั้นเรียน  กลาวโดยสรุปก็คือ  นาจะใชแทนครูไดในหลาย ๆ หมวดวิชา  แนวคิดตรงนีมี้
พ้ืนฐานในมุมกวางวาการเรียนการสอนนั้น  ไมไดจํากัดอยูแตในโรงเรียนประถมศึกษา  มัธยมศึกษา  
หรืออุดมศึกษาเทานั้น  แตยังขยายกวางไปถึงการฝกอบรม (Training) ในระดับสาขาอาชีพตาง ๆ 
ซึ่งอาจผสมผสานการสอนการเรียนรูและการฝกฝนดวยตนเองในหลาย ๆ รูปแบบ  และบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบศึกษาทบทวนก็อาจเปนวิธีการหนึ่งที่เขาไปมีบทบาทได 

  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษาทบทวนในระบบการศึกษาปกติโดยมีพ้ืนฐาน
แนวความคิดที่จะใชสอนแทนครูทั้งในหองเรียน  และสอนเสริมนอกเวลาเรียนนั้นยังเปนปญหาทีต่อง
ใชเวลาวิเคราะหกันอีกระยะหนึ่ง  ประเด็นไมอยูที่วาจะทําใหจํานวนครูลดลงหรือขาดบทบาทสําคัญ
ในความเปนครู  แตจะอยูที่ความเชื่อในสวนลึกของผูคนอีกจํานวนมากที่เชื่อวาไมมีสื่อชนิดใดในโลก
ที่จะถายทอดความรู  ความคิด เจตคติ  และทักษะไดดีเทากับมนุษยดวยกันเอง  ซึ่งหมายถึงครู
นั่นเอง  ปญหาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษาทบทวน  เพ่ือใชสอนแทนครูดังกลาวยังหมาย
รวมไปถึงความพรอมในดานงบประมาณ  โครงสรางของระบบการศึกษาและปญหาเฉพาะดานของ
แตละแหงแมจะมีปญหาอยูมาก  แตจากความเชื่อในการพัฒนาการดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรท่ีไม
มีวันสิ้นสุด  ทําใหนักคอมพิวเตอรการศึกษาเชื่อวา  มีความเปนไปไดคอนขางสูงในอนาคตที่จะมี
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรแบบน้ี  เพ่ือสอนเสริม สอนกึ่งทบทวน หรือเพ่ือใหนักเรียนศึกษาหา
ความรูไวลวงหนากอนการเรียนในชั้นเรียนปกติ  นักเรียนอาจเรียนดวยความสมัครใจหรืออาจเปน
การมอบหมายงานจากครูผูสอนในหรือนอกเวลาเรียนปกติตามแตกรณี 

   2. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝกและแบบปฏิบัติ (Drill and Practice) บทเรียน
คอมพิวเตอรรูปแบบที่สองนี้  เปนอีกรูปแบบหนึ่งที่มีผูนิยมพัฒนากันมากรองมาจากประเภทแรก ซึ่ง
ออกแบบขึ้นเพ่ือฝกฝนทบทวนความรูที่ไดเรียนไปแลว  รูปแบบจะเปนการผสมผสานการทบทวน
แนวความคิดหลัก  และการฝกฝนในรูปแบบของการทดสอบ  บทเรียนที่พบสวนมากจะเปนบทเรียน
ดานภาษา  คณิตศาสตรและวิทยาศาสตร  ซึ่งลักษณะของเนื้อหาจะเนนดานความรูเปนสวนมาก  
จึงไมเนนสวนประกอบหลักของการเรียนรูที่จะตองมีองคประกอบหลาย ๆ ดาน เชน การนําเสนอ
เน้ือหาอยางเปนระบบตามลําดับขั้นตอน  การเสริมแรง  การตรวจปรับเน้ือหา  สื่อการเรียนการสอน  
กิจกรรมการเรียนการสอนและอื่น ๆ แตจะเนนเฉพาะจุดที่แบบฝกหัดหรือแบบฝกทบทวนความรู
เน้ือหามากกวา ดังนั้นบทเรียนชวยสอนประเภทนี้จึงมักจะตองใชควบคูกับกิจกรรมอยางอ่ืน เชน   
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ใชควบคูกับการเรียนปกติในหองเรียน การใหแบบฝกหัดเพิ่มเติมในการเรียนเสริม เปนตน         
ซึ่งแตกตางจากรูปแบบแรกที่เปนรูปแบบที่สมบูรณในตนเอง สามารถใชในการเรียนการสอนได   
ทั้งในและนอกหองเรียน 

   3. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) บทเรียนคอมพิวเตอร
แบบน้ีจะออกแบบเพื่อเสนอเนื้อหาใหมหรือใชเพ่ือการทบทวนหรือการสอนเสริมในสิ่งที่นักเรียน
เรียนหรือทดลองไปแลว  โดยเนนรูปแบบการสรางสถานการณ  จําลองสถานการณจริง  ลําดับขั้น
เหตุการณตาง ๆ และเนื้อหาอ่ืน ๆ ที่มีลําดับการเปลี่ยนแปลงอยางตอเน่ือง หรือเปนสิ่งที่เขาใจยาก
ไมสามารถมองเห็นได  ตองอาศัยการจินตนาการเขาชวย มีความซับซอน หรืออันตรายที่จะไป
ศึกษาในเหตุการณจริง เชน อวัยวะภายในรางกายมนุษย  โครงสรางของอะตอม  การเกิดปฏิกิริยา
ทางเคมี  หลักการหมุนของมอเตอรไฟฟาและอ่ืน ๆ  ซึ่งไมไดจํากัดเฉพาะทางดานวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีเทานั้น  แตในดานธุรกิจสังคมก็สามารถประยุกตได เชน การสรางสถานการณซื้อขาย
เพ่ือเรียนรูหรือทบทวนการบวก ลบ คูณ หาร  การสรางสถานการณในรูปแบบของบทบาทสมมติ 
(Role  Play) เพ่ือสอนหรือทบทวนเรื่องธรรมชาติและสิ่งแวดลอม เปนตน 

  บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้มีจํานวนนอยมาก  เน่ืองจากในการออกแบบจําเปนตองมี
พ้ืนฐานความรูเรื่องที่ทําอยางดี  สามารถจําแนกเปนลําดับขั้นการเปลี่ยนแปลงได  อีกทั้งอาจจะตอง
ใชคณิตศาสตรชั้นสูง  เพ่ือเปลี่ยนแปลงเนื้อหาแตละสวนใหสามารถนําเสนอในรูปแบบที่งายขึ้น เชน 
แสดงเปนกราฟ 

  4. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอน (Game) บทเรียนคอมพิวเตอรลักษณะนี้พัฒนา
มาจากแนวคิดและทฤษฎีทางดานเสริมแรง (Reinforcement  Theory) บนพื้นฐานการคนพบที่วา 
ความตองการในการเรียนรูซึ่งเกิดจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic  Motivation) เชน ความสนุกสนาน
จะใหผลดีตอการเรียนรู และมีความจําที่คงทนดีกวาการเรียนรูที่ เกิดจากแรงจูงใจภายนอก 
(Extrinsic  Motivation) วัตถุประสงคของบทเรียนประเภทนี้ผลิตขึ้นเพ่ือฝกทบทวนเนื้อหา แนวคิด
และทักษะที่ไดเรียนไปแลวคลายกันแบบ  Drill and Practice  แตเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอใหสนุก
ตื่นเตนขึ้น  โดยมีหลักการพัฒนาวาบทเรียนแบบเกมการสอนที่ดีควรตองทายทาย  กระตุน
จินตนาการเพอฝน และกระตุนความอยากรูอยากเห็น 

  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอนนี้  จึงเหมาะสําหรับนักเรียนในระดับต่ํา ๆ มากกวา
ระดับสูง ทั้งนี้เน่ืองจากนักเรียนในระดับต่ําๆ เชน ระดับอนุบาลจําเปนตองมีการกระตุนดวยสีสัน 
แสงและเสียงที่กอใหเกิดความอยากรูอยากเห็น  จึงเหมาะสําหรับเน้ือหาทั่ว ๆ ไป เชน เกมคําศัพท 
ภาษาอังกฤษแขวนคอ เกมทายตัวเลข เปนตน สวนในระดับการศึกษาที่สูงขึ้นจะมุงที่ความ
เพลดิเพลินเปนหลัก เชน เกมไฟ Poker เปนตน 

  5. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบใชทดสอบ (Test)  บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้ เปน
รูปแบบที่ผลิตงายกวาแบบอ่ืน  ความมุงหมายหลักก็เพ่ือทดสอบความรูความสามารถของนักเรียน  
การสอบดังกลาวอาจเปนการทดสอบกอนเรียน (Pre-Test) หรือหลังการเรียน (Post-Test)        
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หรือทั้งกอนและหลังการเรียนแลวแตการออกแบบ ถาเปนโครงสรางที่ใหญขึ้นขอสอบตาง ๆ อาจถูก
เก็บในรูปแบบของคลังขอสอบ (Item  Band) เพ่ือสะดวกตอการสุมมาใช  ลักษณะของขอสอบ
ดังกลาวนี้จะอยูในรูปแบบที่คอมพิวเตอรสามารถประเมินผลถูก-ผิดได เชน แบบเลือกตอบ  หรือ
แบบถูก-ผิด  การตั้งคําถามอาจผสมผสานวิธีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรแบบสรางสถานการณ
จําลองเขารวมดวยก็ได   

   

  2.4 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอร 

 วารินทร  รัศมีพรหม (2531: 190-193) กลาววา คอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือการสอนที่

เชื่อถือไดวาเปนเทคโนโลยีทางการสอนที่มีประโยชนอยางมาก ดังนี้ 
 1. ผูเรียนเรียนไดตามความสามารถเร็วชาของตนเอง ทําใหสามารถควบคุมอัตราการเรง
ของการเรียนไดดวยตนเอง 
 2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร  ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่รวดเร็วดวย 
 3. อาจจัดทําโปรแกรมใหมีบรรยากาศที่หนาชื่นชม ซึ่งเหมาะกับผูเรียนที่เรียนชาได 
 4. สามารถรวมเอาเสียงดนตรี สีสัน กราฟก ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งทําใหดูเหมือนของจริง
และนาเราใจ  ในการฝกปฏิบัติหรือสถานการณจําลองไดเปนอยางดี 
 5. ความสามารถในการเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร  ทําใหการเรียนแบบเอกัตบุคคล
เปนไปไดอยางงายดาย  ซึ่งครูผูสอนสามารถออกแบบใหเรียนไดโดยลําดับ 
 6. ผูสอนสามารถควบคุมการเรียนของผูเรียนได  เพราะคอมพิวเตอรจะบันทึกการเรียน
ของผูเรียนแตละบุคคลไว 
 7. ความแปลกใหมของคอมพิวเตอรจะเพ่ิมความสนใจ  ความตั้งใจของผูเรียนมากขึ้น 
 8. คอมพิวเตอรใหการสอนที่เชื่อถือไดแกผูเรียนโดยไมเกี่ยวของกับผูสอนแตอยางใด 
 9. บทเรียนคอมพิวเตอรจะชวยใหการเรียนมีทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผล  มี
ประสิทธิภาพในแงที่ลดเวลาและคาใชจาย  และประสิทธิผลในแงที่ทําใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย  
การที่คอมพิวเตอรไดรับความนิยมและมีผูนํามาใชในการเรียนการสอนมากขึ้นน้ันเปนเพราะ
คอมพิวเตอรเปนสื่อที่รวมลักษณะเดนของสื่ออ่ืน ๆ ไวหลายชนิด  โดยเฉพาะสวนที่เกี่ยวกับภาพ
และเสียง 
 ดังนั้นประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอร เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชประกอบการเรียน
การสอน เปนบทเรียนที่เอ้ือใหผูเรียนรูหรือฝกทักษะดวยตนเอง เพ่ือใหเขาใจเนื้อหาบทเรียน และ
สนับสนุนบทเรียนอยางมีปฏิสัมพันธ เกิดการเรียนรูรวมกัน สามารถสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนได
เปนอยางดี คอมพิวเตอรยังสามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนโดยอัตโนมัติไดดวย 
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 2.5 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร 
   บทเรียนคอมพิวเตอร เปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลาย ๆ ดานชวยสราง
ความนาสนใจในสื่อ มีทั้งระบบในงานเสนอภาพและเสียงพรอม ๆ กัน  ชวยลดปริมาณที่เปนเอกสาร
เพ่ิมระบบการคนหาที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพ่ิมความมีสีสันในการนําเสนอ

งาน  ทั้งในดานของเสียงและการเคลื่อนไหว (Sound and animation)  ดังน้ัน คอมพิวเตอรจึง
ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ (Green;& Others. 1993; Linda. 1995: 5-7) ดังนี้ 
 1. งานทางกราฟก 
 งานคอมพิวเตอรกราฟกทุกประเภท   เปนงานที่เกี่ยวของกับทัศนวัสดุดวยการใชภาพและ 
คําบรรยายมาประกอบเขาดวยกัน  คุณคาของงานกราฟกอยูที่ความสามารถในการดึงดูดความสนใจ
และใหเร่ืองราวตาง ๆ ไดอยางสมบูรณ ซึ่งมักจะแสดงความหมายดวยการใชเสน ภาพ หรือ
สัญลักษณตาง ๆ ทั้งที่เปนรูปธรรมและนามธรรม  เพ่ือกอใหเกิดการเรียนรูที่งายขึ้น  หลักใน     
การออกแบบและการจัดวางภาพกราฟก (Visual design and layout) มีจุดสําคัญที่เปนหลักใหญซึ่ง
ตองคํานึงถึงดังนี้ 
  1.1 ความงาย (Simplicity) ไดแก การออกแบบงานกราฟกใหดูมีความเรียบงายไม
ซับซอน อานและตีความไดงาย และควรนําเสนอแนวคิดเพียงเรื่องใดเรื่องหน่ึงเทานั้น 
  1.2 ความเปนอันหน่ึงอันเดียวกัน  (Unity)  ไดแก   การออกแบบงานใหเปนหมวดหมู
ไมกระจัดกระจาย  จัดวางองคประกอบในตําแหนงที่เหมาะสม  นาสนใจ โดยอาศัยเสน รูปทรง 
พ้ืนผิว สีและชองวาง  เปนสวนที่ชวยดึงเน้ือหาเรื่องราวที่แสดงใหเกิดความสัใพันธกันอยางตอเน่ือง       
ซึ่งสามารถใชไดโดยใชสิ่งตาง ๆ ดังนี้คือ 
   1.2.1 รูปทรง (Shape) ไดแก การนําเอารูปทรงเรขาคณิตหรืออาจเปนรูปทรง
อิสระที่สรางขึ้นมาเองก็ไดมาใชในงาน 
   1.2.2 เสน (Line) ใชเพ่ือการเชื่อมโยงภาพหรือเพ่ือแสดงทิศทางของขอมูล 

                     1.2.3 ชองวาง (Space) คือ  ระยะหางของกราฟก  ซึ่งจะมีผลกับการมองของ

ผูอานกอใหเกิดพื้นพักสายตา หากออกแบบใหวัตถุภาพอยูชิดกันมากเกินไป จะทําใหรูสึกอึดอัดและ
ทําใหเกิดจุดสนใจของภาพมากกวา  1  จุด 

                     1.2.4 พ้ืนผิว (Texture) ในคอมพิวเตอรสามารถสรางวัตถุที่มีลักษณะพื้นผิวที่
แตกตางกันไดมากเลย และใหความรูสึกที่แตกตางกันไป 
                     1.2.5 โทนสี (Color tone) ในกราฟกทางการศึกษา  ควรใชโทนสีเย็น 80% และ

โทนสีรอน ประมาณ 20% นอกจากนี้ยังใชพ้ืนที่ทําใหภาพหลักเดน ไมควรเลือกใชโทนสีที่กลมกลืน

กันทั้งภาพและสีพ้ืน ในคอมพิวเตอรมีเฉดสีตางๆใหเลือกใชมากมาย ทั้งน้ีขึ้นอยูกับความละเอียด
ของจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอรเปนสําคัญ สําหรับเครื่องคอมพิวเตอรรุนปจจุบันจะมีการดและ
จอภาพเปนแบบ Super VGA สามารถแสดงสีสีสูงสุดถึง 16.7 ลานสี 
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  1.3 ความสมดุล (Graphic Balance) คือ การจัดภาพใหมีน้ําหนักเทากันทั้งดานซาย
และดานขวา เม่ือมองดูแลวจะไมรูสึกวาภาพมีความเอียงหรือรูสึกวาหนักไปทางใดทางหนึ่งโดย
ปจจัยที่มีผลตอสมดุลของภาพ เชน น้ําหนักของสี ขนาดภาพ จํานวนภาพ และตําแหนงของภาพ 
โดยทั่วไปในเรื่องความสมดุลของงานกราฟกมีรูปแบบตาง ๆ ดังนี้ 
   1.3.1 ความสมดุลเทากัน (Formal Balance)   ลักษณะเปนการแบงภาพออกเปน 
สองขางเทา ๆ กัน อาจใชรูปภาพ รูปทรง หรือเสนเปนตัวแบงที่อยูบริเวณกลางภาพ 
   1.3.2 ความสมดุลไมเทากัน (Informal Balance) ลักษณะเปนการออกแบบให
ภาพและอักษรแยกจากแบบสมดุลโดยภาพและตัวหนังสืออยูคนละดานกัน และเมื่อมองดวยสายตา
ของผูอานแลวจะเกิดความรูสึกวาภาพสมดุล 
  1.4 จุดเนน  (Emphasis)  คือ  การสรางความสนใจการนําเสนอภาพทางหนาจอ 
คอมพิวเตอร ทั้งน้ีสามารถกระทําไดโดยการจัดวางตําแหนงของภาพหรือเลือกแบบตัวอักษรที่มี
ขนาดใหญ มองเห็นชัด อานไดงาย และใชสีเนนเน้ือหาขอความ การนําเสนอที่ดีนั้นไมควรมีรูป
จํานวนมากเกินไป เพราะจะทําใหผูเรียนหรือผูชมเกิดความสับสนวาผูสรางโปรแกรมตองการเสนอ
ภาพหรือแนวคิดใดกันแน 
 2. งานทางดานอักขระขอความ 
 การใชอักขระขอความเพื่อสื่อความหมายกับผูเรียนในบทเรียน ควรมีหลักการใชในกรณี 
ตาง ๆ ดังนี้ 
  2.1 สื่อความหมายใหชัดเจน ขอความตาง ๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอร เปนสิ่งสําคญัใน
การสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเรื่อง เมนู และปุมบนจอภาพ
นั้น ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความ คําพูด ควรใชขอความที่มีน้ําหนักกระชับ 
กะทัดรัด และใหความหมายชัดเจน ไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา “กอนหนานี้” “เลิก” 

แทนคาํวา “ปด” และ “ดีมาก” แทนคําวา “คําตอบถูกตอง” เปนตน 

  2.2 ใชอักษรเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน    ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดย 
การกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาท หรือปุมกดเลื่อนภาพหรือแตะจอภาพ สัมผัสเมนูที่สรางอาจเปน
เมนูแบบงาย ๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือแลวให
ผูเรียนคลิก กดเลื่อนเลือกบทเรียนที่ตองการ รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยาง
กวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร  สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอมรอบ หรือสรางใหคลายเปน
ปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก และเพ่ือเปนการประหยัดพื้นที่ ควรใชคําที่สั้นและใหความ
ชัดเจนแกผูเรียน 
  2.3 ปุมอักษรบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย   ปุมบนจอภาพเปน 
เสมือนวัตถุที่เม่ือคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มี
รูปแบบอักขระ (Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู  ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบ
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หลากหลาย  การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองวารูปแบบอักขระ เครื่องหมาย หรือ
สัญลักษณ  การเวนวรรคและการใหสีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 
  2.4 ไมควรมีเนื้อหายาว เพราะขอความยาว ๆ บนจอคอมพิวเตอรอานยาก และอาน
ไดชากวาการอานจากเอกสาร  ยกเวนกรณีที่บทเรียนน้ันใชอักษรขนาดใหญที่นําเสนอไมกี่ยอหนา
และควรเลือกแบบอักษรที่อานงายแทนอักษรที่มีลวดลายและอานยาก 
  2.5 ควรใชหนาตางหรือวินโดว (Window) เม่ือเน้ือหานั้นยาวเกินหนาจอ และใชปุม

เลื่อนวินโดว ขยับขอความในวินโดวขึ้นลง เพ่ือแบงเน้ือหาออกเปนแตละหนา และสรางปุมสําหรับ
พลิกหนาใหกลับไปกลับมาได 
  2.6 สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวโดยใชอักขระ    เม่ือใชอักขระแสดงผลอาจสราง
ความสนใจใหกับผูเรียนไดหลายวิธี เชน ใหอักขระเคลื่อนไหวในลักษณะบินหรือคอย ๆ ปรากฏทีละ
ตัวหรือทีละหัวขอ  ใหอักขระกระพริบ  ใหอักขระจางหายไปทีละตัว  ใหอักขระหมุนเอียงไปในแนว
ตาง ๆ หรือใหอักขระหมุนรอบแกนเปนตน สิ่งสําคัญที่ตองระวัง คือ ไมควรใชภาพลักษณะพิเศษ 
(special effect) เหลานี้มากเกินไปจนนาเบื่อและนารําคาญ 
  2.7 ใชเวลาคุนเคยกับเครื่องหมายและสัญลักษณ   เครื่องหมายและสัญลักษณนั้น
จัดเปนอักขระในรูปกราฟกที่ใหความหมายในตัว มักเรียกเครื่องหมายและสัญลักษณเหลานี้วา
สัญลักษณภาพ (icon) ซึ่งใชเปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอกับผูเรียนในบทเรียนมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ อยางไรก็ดีบางครั้งตองใชเวลากวาจะคุนเคยกับสัญลักษณและเครื่องหมายนั้น ๆ เพื่อ
ทําใหผูเรียนเขาใจความ หมาย ซึ่งตางจากการใชคําที่เปนที่รูจักกันดีอยูแลว และมีความหมายอยูใน
ตัวเอง 
 สรุปบทเรียนคอมพิวเตอร จะมีอักขระขอความที่สวยงามแปลกตา สามารถสรางเปนอักษร 
วิ่งหรืออักษรที่มีลักษณะเปน  Animation  ไดอีกดวย หลักโดยทั่วไปของการสรางอักขระขอความ  
สรุปไดดังนี้ คือ  
 1. ควรเลือกใชแบบตัวอักษรที่อานงาย ไมเลือกแบที่เลนลวดลายมากจนเกินไป เพราะทํา
ใหอานยาก และกลายเปนสิ่งรบกวนมากกวาเกิดประโยชน 
 2. กรณีที่เปนขอความหัวเรื่องควรมีขนาดใหญและชัดเจน 
 3. กรณีที่ใชสีพ้ืน ควรใชสีพ้ืนที่ทําใหตัวอักษรเดนชัดขึ้น ชัดเจนและตองไมกอใหเกิดการ 
รบกวน ในการอาน  โดยเลือกใชโทนสีเย็น เชน น้ําเงิน   เทา   เขียว  จะดูเดนชัดเม่ือตัวอักษรเปน
โทนสีรอน เชน แดง แสด เปนตน 
 4. อาจใชอักษรประดิษฐหรืออักษรสามมิติเพ่ือทําใหขอความดูเดน และนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
 3. งานเกี่ยวกับสัญญาณภาพวีดิโอ 
 ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมือนจริงที่เก็บในรูปของดิจิตอล แตภาพเคลื่อนไหวจําลอง คือ 
ภาพที่สรางขึ้นจากคอมพิวเตอรจะมีลักษณะคลายภาพยนตรการตูน   ภาพวีดิทัศนสามารถตอสาย
ตรงจากเครื่องเลนวีดิทัศนหรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรไดแลวแตระบบวีดิทัศนที่ทํางาน
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จากฮารดดิสกหรือซีดีรอม ที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณตองมีพ้ืนที่วางของฮารดดิสกมากถึง 500 ลาน
ไบทต  ปญหาที่เกิดขึ้น คือ วีดิทัศนมีความตองการพื้นที่วางมากในการทําใหภาพวีดิทัศนมีความ
สมบูรณแบบ ดังน้ันจึงตองมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กที่สุด เพ่ือที่จะเพ่ิมประสิทธิภาพและ
ความเร็วในการสงสูงสุด ซึ่งตองอาศัยการดและฮารดแวรที่ทําหนาที่ดังกลาว โดยการนําภาพ      
วีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดีย ตองมีอุปกรณสําคัญ คือ การดวีดิทัศนระบบดิจิตอล (Digital video 
card) การทํางานในระบบวินโดว ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟลเอวีไอ (AVI or Audio Video 
Interactive) 

  4. งานภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
  การสรางภาพเคลื่อนไหวทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนได

เปนอยางดี ซึ่งอาศยัเทคนิคของการนําภาพหลาย ๆ ภาพมาตอกัน เพ่ือใหเกิดภาพเคลื่อนไหวใช
เทคนิคเดียวกับภาพยนตรการตูน การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวลงบนงานตาง ๆ จะทําใหสามารถ
นําเสนอความคิดที่ซับซอนหรือยุงยากใหเขาใจงาย นับเปนสื่อที่ดีอีกชนิดหนึ่งในระบบมัลติมีเดีย 
การสรางภาพเคลื่อน ไหว สามารถกําหนดลักษณะ และเสนทางใหภาพนั้นเคลื่อนที่ไปมาตามที่เรา
ตองการคลายกับการสรางภาพยนตรขึ้นมาตอนหนึ่งน่ันเอง การแสดงสี การลบภาพ โดยทําใหภาพ
คอย  ๆ  เลือนหายไป  หรือทําใหภาพคอย  ๆ  ปรากฏขึ้นในรูปแบบตาง  ๆ  กัน  ก็ จัดเปน
ภาพเคลื่อนไหวแบบพ้ืนฐาน โปรแกรมที่ใชสรางภาพเคลื่อนไหวมีอยูหลายโปรแกรมตามความ
ตองการของผู ใช  เชน โปรแกรมแอนิเมชั่นเวิรค ที่ มีภาพลักษณะตาง ๆ กันให เลือกใช
ภาพเคลื่อนไหวที่ดึงดูดสายตาผูใชบทเรียนเชนเดียวกับเสียง ถาไมเหมาะสมก็จะทําใหนาเบื่อได
เชนกัน 

  5. งานเกี่ยวกับเสียง และ Sound Effect ตาง ๆ 
  เสียงและ Sound Effect ตาง ๆ เปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาบทเรียนไดดี 

ขึ้นและทําใหคอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาดวยการเพิ่มการดเสียง และโปรแกรมสนับสนุนการสื่อสารสอง
ทางและการสื่อสารทางเดียว   มีความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากันกับ   
การฟงบรรยาย กิจกรรมระหวางกัน มีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศชวยใหผูเรียน
เกิดความรูหรือการเรียนรู 
              เสียงอาจอยูในรูปแบบของเสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตง หรือเสียงประกอบฉากที่มี
ผลตอการสรางอารมณในการเรียน ดังน้ันวิธีการใชเสียงอยางถูกตอง จะสามารถสรางความ
สนุกสนานเราใจและทําใหบทเรียนในรูปมัลติมิเดียที่มีปฏิสัมพันธนั้นนาสนใจและนาติดตามเปน
พิเศษ การใชเสียงในมัลติมีเดียน้ันผูสรางจะตองรูวาจะสรางเสียงในบทเรียนอยางไร ซึ่งเสียงทีใ่ชงาน
นั้นเปนไปไดทั้งเสียงที่อัดจากเสียงธรรมชาติ หรือเสียงที่อัดจากเครื่องเสียงตาง ๆ โดยตรง เชน 
เครื่องเลนวิทยุ เทปคาสเซ็ท หรือแผนซีดีก็ได การอัดเสียงผานไมโครโฟนที่มีคุณภาพจะทําใหได
เสียงที่มีคุณภาพดวย   และหากจะตองอัดเสียงจากเครื่องเสียงดังกลาวโดยตรงก็สามารถตอสาย
ไลนอิน (Line in) ที่พอรดการด (Port Card) ไดโดยตรง ไมตองผานไมโครโฟน การเลือกซื้อแผน
การดเสียงที่มีคุณภาพดีก็ยอมจะทําใหไดเสียงที่มีคุณภาพดีดวย 
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 ในสภาพแวดลอมการทํางานในระบบวินโดว เสียงจะถูกเก็บไวในไฟลที่มีสวนขยาย 
โดยทั่วไปไฟล เสียงจะมีอยู 2 แบบ คือ เวฟ (Wave) และมีด้ี (Midi or Musical Instrument Digital 

Interface) ไฟลเวฟจะจับเสียงทั้งหมดทําใหใชพ้ืนที่ในการเก็บไฟลสูงมาก ไฟลมีด้ีเปนไฟลที่เก็บ
เสียงจากอุปกรณมีดี้ที่เปนที่นิยมกันคือ เครื่องซินธิไซเซอร (Synthesizer) 
 6. งานภาพถายหรือประเภทภาพนิ่งตาง ๆ  ภาพถายหรือประเภทภาพนิ่งตาง ๆ อาจเปน 
ภาพขนาดเล็กหรือขนาดใหญ เปนภาพถายหรือภาพกราฟก ภาพนิ่งใชเปนสวนประกอบสําคัญที่สุด
ของบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เนื่อง จากการใชภาพนิ่งในการแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร     
เปนการแสดงผลที่มีการใชมากที่สุด เม่ือเทียบกับภาพเคลื่อนไหวหรือภาพวีดิทัศน ภาพน่ิงสามารถ
แสดงผลจากความคิดหรือความตองการ รวมทั้งการวาดภาพ ภาพลายเสน แผนภูมิ แผนที่ หรือ
แผนสถิติ (Graph) ภาพนิ่งมีอยูดวยกัน 2 รูปแบบ คือ ภาพบิตแมท (Bitmat) และภาพเวกเตอร

กราฟก (Vector Graphic) ใหเลือกใชไดตามตองการ 
  นอกจากนี้ กาเยสกี  (Gayeski. 1993: 8)  ยังกลาวถึงองคประกอบของคอมพิวเตอรไววา 

จะตองประกอบดวยอักษร (Text) กราฟก (Graphic)  เสียง (Audio) วีดิทัศน (Video) ภาพเหมือน 

(Synthetic images) 
 แรธโบน (Rathbone. 1994: 2-3)  ไดอธิบายถึงองคประกอบของคอมพิวเตอรไวดังนี้ 

  1. ตัวอักษร (Text) ซึ่งเปนคําที่ปรากฏขึ้นบนจอภาพ เปนการใหขอมูลที่มีรายละเอียด 
  2. รูปภาพ (Picture) เปนภาพถายที่มีคุณภาพ 
  3. ภาพยนตร (Movies) เปนภาพยนตรจากโทรทัศน หรือวีดิทัศนที่สามารถนํามาใสแผน 

ดิสกได 
  4. เสียง (Sound) เปนเสียงที่มีคุณภาพ สามารถไดยินพอสมควร 

   สรุปไดวา  องคประกอบของคอมพิวเตอร มีอักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพวีดิทัศน และ     
การนําไปใชจะตองมีการปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน  และเลือกใชสื่อแตละอยางให
เหมาะสมดวย 
 
 2.6 การใชคอมพิวเตอรทางการสอนและการศึกษา 

  การใชคอมพิวเตอรทางการสอนและการศึกษา ก็เพ่ือเพิ่มทางเลือกในการเรียนและ
ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรียนที่แตกตางกัน  การจําลองสถานการณของวิชาตาง ๆ   
เปนวิธีการเรียนรูที่ทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง  โดยสามารถที่จะ
ทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี นักเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําไดและใชคอมพิวเตอร 
ในการฝกภาษาตางประเทศ โดยเนนเรื่องของการออกเสียงและฝกพูด  (Hall. 1996: 446) 

  คอมพิวเตอรกับการสอนโดยมากประยุกตไปใชดวยการใชเปนแผนซีดีรอม  (CD-ROM)  
ตัวอยางโครงการใชคอมพิวเตอรของมูลนิธิวิทยาศาสตรแหงชาติ (NSF: Nation Science 
Foundation)  ของอเมริกา   ไดพัฒนาคอมพิวเตอรเพื่อใชในการสอนคณิตศาสตร   โดยการนํา
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คอมพิวเตอรแบบปฏิสัมพันธมาใชในรูปแบบของไฮเปอรมีเดีย ดวยการนําเสนอภาพยนตวีดิทัศนใน
ชั้นเรียนคณิตศาสตร เกรด1,2 และ 3   (Hatfield.  1996: 225) 

  ไรท   (Wright. 1993: 67)   กลาววา  การใชคอมพิวเตอรเพ่ือเปนวัสดุทางการสอนทําให 
การสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา  และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวา
การสอนที่สอนตามปกติ  อาทิ การเตรียมนําเสนอไวอยางเปนขั้นเปนตอน  และใชสื่อประเภทภาพ
ประกอบการบรรยาย   และใชขอความนําเสนอในสวนรายละเอียดพรอมมีภาพเคลื่อนไหว หรือ   
วีดิทัศนประกอบ  เชนน้ีแลวก็จะทําใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 

  ชเวียร (Schwier. 1992: 96)  เขียนเรื่ององคประกอบของคอมพิวเตอรแบบปฏิสัมพันธ
ทางการสอน   โดยงานเขียนจะไมกลาวถึงเร่ืองของอุปกรณ   แตจะดูเฉพาะระดับของปฏิสัมพันธ 
โดยพิจารณากลไกของคนที่ตอบสนองตอสื่อโดยอาศัยรูปแบบของการคิดแบบพุทธิปญญา   ตาม
ประสบการณของผูเรียนปฏิสัมพันธ สามารถอธิบายได 3 ระดับ คือ  ระดับแรกเปนปฏิกิริยาโตกลบั 
(reaction)  ระดับที่สองเปนการคิดกิจกรรมดวยตัวผูเรียน  และระดับที่สามเปนปฏิสัมพันธแบบทั้ง
สองฝายรวมกัน   ทั้ง 3 ระดับสามารถอธิบายไดดวยหนาที่ตามลําดับขั้นตอน  5 ขั้นตอน  คือ    
การยืนยัน การประจันหนา การเดินทาง (ตามแผนที่) การสืบเสาะแสวงหา และการวางแผนกจิกรรม

ลวงหนา การออกแบบมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธทางการสอนจะมีความสัมพันธกับ  การควบคุมของ
ผูเรียนเปนลําดับ  และจะเปนตัวกําหนดระดับของปฏิสัมพันธดวย  การออกแบบจะคงไวซึ่ง       
การนําเสนอ ลําดับขั้นตอนการสอน และลําดับของการฝกปฏิบัติ  ทั้งหมดนี้จะเปนประเด็นสําคัญใน
การวิจัยในทศวรรษนี้ 
 คอมพิวเตอรสามารถเชื่อมทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกัน คือ ใหโอกาสผูใชบทเรียนใน
การไดทดสอบฝกปฏิบัติในสิ่งที่ไดเรียนในหองเรียนในสภาพแวดลอมที่เรียนดวยความรูสึกสบายใจ  
มัลติมีเดียชวยเปลี่ยนผูใชบทเรียนจากสภาพการเรียนรูในเชิงรับมาเปนเชิงรุก (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ.

2538: 25)   

 การใชคอมพิวเตอรในสถานการณจําลองมีขอดีหลายประการ  เชน ในวิชาเคมี ผูใช
บทเรียนสามารถศึกษาปฏิกิริยาเคมีที่อาจเปนอันตรายไดโดยปลอดภัยปราศจากอันตราย หรือ
สามารถประหยัดรายจายเมื่อมีการศึกษาที่ตองใชสารเคมีและวัสดุที่มีราคาแพง ชวยลดปริมาณสาร
อันตรายที่เปนผลิตผลจากปฏิกิริยา  ทั้งน้ีเนื่องจากคอมพิวเตอรใหโอกาสผูเรียนไดเรียนรูถึงความ
ผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นในสภาพที่ปราศจากอันตรายตอตัวผูใชบทเรียน ผูสอนเองก็จะมีเวลาใหกับ
ผูเรียนเปนรายบุคคลไดมากขึ้น และผูใชบทเรียนก็จะไดรับแรงกระตุนใหเตรียมตัวสําหรับ         
การปฏิบัติการจริง  เปนการสรางแรงจูงใจในการศึกษาวิชาเคมี (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ. 2538: 27) 

  ในดานของครูผูสอนจะใชคอมพิวเตอรในการนําเสนอการสอนในชั้นเรียนแทนการสอน
โดยใชเครื่องฉายภาพขามศรีษะ  ทั้งน้ีเน่ืองจากคอมพิวเตอรจะสามารถนําเสนอความรูไดหลายสื่อ 
และเหมือนจริงไดมากกวาการใชสื่อประเภทแผนใสแตเพียงอยางเดยีว (Hall.1966: 452)  
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  ชารพ (Charp. 1994: 91) กลาวถึงการใชคอมพิวเตอรในการศึกษาวา “การใช

คอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนการใชสื่อแบบใหมที่เปลี่ยนแปลงวิธีการสอนของครู และวิธีการเรียน
ของนักเรียน โดยตัวของคอมพิวเตอรเองมีศักยภาพในขอบเขตกวางขวางและเปนสื่อทางการเรียนรู
ที่มีประสิทธิภาพ” 

  ดังนั้นจึงอาจสรุปไดวา  คอมพิวเตอรเปนสื่อทางการเรียนการสอนและการศึกษาที่มี
ขอบเขตกวางขวาง เพ่ิมทางเลือกในการเรียนการสอน สามารถตอบสนองรูปแบบการเรียนของ
นักเรียนที่แตกตางกันได นักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนลงมือปฏิบัติจริง สามารถทบทวนและ
ฝกทําซ้ําๆ ได จึงกลาวไดวา คอมพิวเตอรมีความเหมาะสมที่จะนํามาใชในดานการเรียนการสอน 
 

 2.7 การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร 
 เม่ือผูผลิตเกิดความคิดและความตองการที่จะสรรคสรางงานคอมพิวเตอรดวยความเชื่อ
ที่วาเสียง ดนตรี  ภาพสวยงาม   ภาพวีดิทัศน  จะเปนสิ่งที่ชวยทําใหผูเรียนสนใจตอบทเรียนหรือ
งานที่สรางขึ้น  ผูสรางบทเรียนจะตองคํานึงถึงเร่ืองตาง ๆ ที่เกี่ยวของ  เชน  จุดประสงคและวัสดุ
อุปกรณที่ตองใชในงานศิลป อาทิ เทปวีดิทัศน เสียงดนตรี เอกสาร รูป ตราสัญลักษณ  วามีและมี
เพียงพอหรือไม สื่อที่จะใชเก็บคืออะไร จะตองเก็บขอมูลขาวสารมากนอยเพียงใด  อุปกรณที่ผูใชมี
อยูมีอะไรบาง  ความสามารถและทักษะในการใชซอฟตแวรและฮารดแวรสามารถทําไดโดยลําพังคน
เดียวหรือไม มีใครที่จะใหความชวยเหลือไดบาง  ซอฟตแวรสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมี
อะไรบาง มีเวลาเพียงใด มีงบประมาณเทาใด  ซึ่งในการที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่
จะใชในการเรียนการสอนหรือฝกอบรม คงไมแตกตางกับงานโปรแกรมอยางอ่ืนมากนักที่หลังจากมี
การกําหนดเปาหมายของโครงการแลววาหัวขอของงานที่จะพัฒนาคืออะไร วัตถุประสงคที่ตองการ
คืออะไร    ผูใชกลุมเปาหมายเปนใคร   และผลที่คาดวาจะไดรับคืออะไร    ขั้นตอนตอไปผูพัฒนาจะ
ดําเนินการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  ดังขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 5 ขั้นตอน  
ดังตอไปน้ี (ฐิตาพร  กําเนิดรัตน. 2544: 29-34) 

  1. การวิเคราะหเน้ือหา 

  การวิเคราะหเน้ือหา  เปนขั้นตอนแรกของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งมี
ความ สําคัญอยางยิ่ง  เน่ืองจากผลที่ไดจากขั้นตอนนี้จะสงผลถึงขั้นตอนตอๆไป ถาการวิเคราะห
เน้ือหาไมสมบูรณจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นไมมีประสิทธิภาพที่จะนําไป     
ใชงานตามวัตถุประสงคได ขั้นตอนนี้จึงตองกระทําดวยความรอบคอบและตองใชขอมูลจากแหลง
ตางๆ เขาชวย  รวมทั้งตองอาศัยผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณของเน้ือหาที่ไดจาก          
การวิเคราะหเร่ิมตั้งแตการพิจารณาหลักสูตร การกําหนดวัตถุประสงค การเลือกสื่อ การกําหนด
ขอบขายเนื้อหา และการกําหนดวิธีการนําเสนอตามรายการที่จะตองกระทํา  ดังตอไปน้ี 
  1.1 การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 
  เน้ือหาในบทเรียนที่ไดมาจากการวิเคราะหรายวชิาและเนื้อหาของหลักสูตร  รวมถึง 
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แผนการเรียนการสอน และคําอธิบายรายวิชา หนังสือ ตํารา และเอกสารประกอบในการสอนแตละ
วิชา  หลังจากไดรายละเอียดของเนื้อหามาแลว  ใหกระทําดังนี้ 

    -  นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป 

    -  จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน 

    -  เขียนหัวขอเรื่องตามลําดับเนื้อหา 

                -  เลือกหัวขอและเขียนหัวขอยอย 

              -  เลือกหัวเรื่องที่จะนํามาสรางบทเรียน 

    -  นําเรื่องที่เลือกมาแยกเปนหัวขอยอย  แลวจัดลําดับความตอเนื่องและความ 

สัมพันธในหัวขอยอยของเนื้อหา 
         1.2 กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 
         วัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จะบงบอกถึงสิ่งที่คาดหวังวาผูเรียน 

จะแสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู โดยที่พฤติกรรมนั้นจะตองวัดได หรือ
สังเกตได คําที่ระบุในวัตถุประสงคประเภทนี้จึงเปนคํากริยาที่ชี้เฉพาะ เชนอธิบาย แยกแยะ 
เปรียบเทียบ  วิเคราะห เปนตน  โดยนําเนื้อหาและกิจกรรมที่ไดจากที่ผานมาซึ่งสอดคลองกับ      
หัวเรื่องยอยที่จะมาสรางเปนบทเรียนมาพิจารณาสรางเปนวัตถุประสงค 

             1.3 การวิเคราะหสื่อและกิจกรรมการเรยีนการสอน 
                    การวิเคราะหสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นตอนนี้จะยึดตามวัตถุประสงคของ
บทเรียนเปนหลัก  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

    1.3.1 กําหนดเนื้อหา  กิจกรรมการเรียน และสังกัปของเน้ือหา  ที่คาดหวังวาจะให
ผูเรียนไดเรียนรู 

    1.3.2 เขียนเน้ือหาสั้นๆ ทุกหัวขอยอยใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
    1.3.3 เขียนสังกัปของเนื้อหาทุกหัวขอยอย จากนั้นจึงทําการจัดลําดับตามลําดับ

ขั้น ดังนี้ บทนํา  ระดับของเนื้อหาและกิจกรรม  ความตอเน่ืองของเนื้อหาแตละเฟรม  ความยากงาย
ของเนื้อหา และเลือกและกําหนดสื่อที่จะชวยทําใหเกิดการเรียนรู พิจารณาในแตละกิจกรรมวาตอง
ใชสื่อชนิดใด  แลวระบุลงในกิจกรรมนั้น 

       1.4 การกําหนดขอบขายของบทเรียน 
       กําหนดขอบขายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง  การกําหนดความ 

สัมพันธของเนื้อหาแตละหัวขอยอย  ในกรณีที่เน้ือหาเรื่องดังกลาวแยกเปนหัวเรื่องยอยหลาย ๆ 
หัวขอ จําเปนตองกําหนดขอบขายของบทเรียนแตละเรื่อง เพ่ือหาความสัมพันธกันระหวางบทเรียน  
จะไดทราบถึงแนวทางขอบขายของบทเรียนที่ผูเรียนจะเรียนตอไป 

      1.5 การกําหนดวิธีการนําเสนอ 
       การนําเสนอเนื้อหาในขั้นตอนนี้  ไดแก  การเลือกรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแตละ

เฟรมวาจะใชวิธีการแบบใด  โดยสรุปผลจากขั้นตอนที่ 1.3 และ 1.4  นํามากําหนดเปนรูปแบบ    
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การนําเสนอ เปนตนวา การจัดวางตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การออกแบบแบบแสดง
ภาพกราฟกบนจอภาพ และการออกแบบเฟรมตางๆ ของบทเรียน 

   2. การออกแบบบทเรียน 
   การออกแบบบทเรียนในขั้นตอนนี้อาจหมายถึงการเขียนบทดําเนินเร่ือง และผังงาน     

บทดําเนินเรื่อง หมายถึง เร่ืองราวของบทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหา แบงออกเปนเฟรมตาม
วัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ   โดยรางเปนเฟรมยอย ๆ เรียงตามลําดับตั้งแตเฟรมที่ 1   

จนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน  บทดําเนินเรื่องจะประกอบดวยภาพ  ขอความ  ลักษณะของภาพ
และเง่ือนไขตาง ๆ  โดยมีลักษณะเชนเดียวกันกับบทสคริปตของการถายทําสไลดหรือภาพยนตร 
การเขียนบทดําเนินเรื่องจะยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเน้ือหาที่ผานมาเปนหลัก  บท
ดําเนินเรื่องจะใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนในขั้นตอไป  ดังน้ันในการสรางบทดําเนินเรื่องจึง
ตองมีความละเอียดรอบคอบและสมบูรณ  เพ่ือใหการสรางบทเรียนในขั้นตอไปทําไดงายและเปน
ระบบ  อีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลัง ผังงาน หมายถึง แผนภูมิที่แสดง
ความสัมพันธของบทดําเนินเร่ือง  ซึ่งเปนการจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละเฟรมหรือแตละ
สวน  ดังน้ันการเขียนบทดําเนินเรื่องและผังงาน จึงตองทําควบคูกันไปขึ้นอยูกับผูออกแบบบทเรียน
วาจะพิจารณาบทใดกอน อาจจะเขียนไปพรอมๆ กันก็ได  ในขั้นตอนมีกิจกรรมที่จะตองกระทํา  
ดังนี้ 
  2.1 เขียนผังงานและบทดําเนินเรื่อง  โดยการกระทํา  ดังนี้ 

   -  แสดงการเริ่มตน และจุดจบของเนื้อหา 

   -  แสดงการเชื่อมตอและการสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียน 

   -  แสดงการปฎิสัมพันธของเฟรมตาง ๆ ของบทเรียน 

   -  แสดงเนื้อหา โดยใชแบบสาขาแยกขยาย หรือแบบเชิงเสน 

 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 30-31)  ไดแบงรูปแบบโครงสรางพื้นฐานในการนําเสนอ
เน้ือหาไว  4  รูปแบบ ดังนี้ 

 1. แบบเชิงเสน (Linear)  ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ  จากกรอบหนึ่งไปกรอบ 
หนึ่ง หรือจากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง  ดังภาพ   

 

 

                
             

 ภาพประกอบ  2  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 
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2. แบบลําดับขั้น (Hierarchical) ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แตกแขนงออกตามธรรมชาติของ 
เน้ือหา  มีลักษณะผังดังแสดงในภาพ 

 

 

 

 

 

 

          
 

ภาพประกอบ  3  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับขั้น 
 

 3. แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตาง ๆ อยางอิสระ  ไมกําหนด 
ขอบเขตของเสนทาง  มีลักษณะผังดังแสดงในภาพ 

 

 

 

 

 

         

          ภาพประกอบ  4  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชิงเสน 
 

 4. แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตาง ๆ อยางอิสระ  แตในบาง 
ครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา มีลักษณะผังดังแสดงในภาพ 
 

 

 

 

 

 

 
                                   

 

              ภาพประกอบ  5  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบประสม 
                       แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 
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  2.2 การออกแบบจอภาพและแสดงผล  มีสวนที่จะตองพิจารณา  ดังนี้ 
    -  บทนําและวิธีการใชโปรแกรม 

              -  การจัดเฟรมหรือแตละหนาจอ 

              -  การให สี  แสง  เสียง  ภาพ  ลาย  และกราฟกตางๆ 

              -  การพิจารณารูปแบบและตัวอักษร 

    -  การตอบสนองและการโตตอบ 

    -  การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ 

  2.3 กําหนดความสัมพันธ  ไดแก 
             -  ความสัมพันธของเนื้อหา 

                         -  กิจกรรมการเรียนการสอน 

            การวิเคราะหเน้ือหาในขั้นตอนที่ 1 และการออกแบบบทเรียนในข้ันตอนที่ 2 นับวาเปน

กระบวนการเตรียมการสรางตัวบทเรียนหรือตัวเนื้อหาบทเรียนที่อยูในลักษณะของเอกสารเปนสวน
ใหญ  ทั้งสองขั้นตอนนี้จึงรวมเรียกวาเปนขั้นตอนของการออกแบบบทเรียนหรือการสรางคอรสแวร 
(Courseware  Design)  ของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 

  3. การสรางบทเรียน 
  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  ในขั้นน้ีจะยึดตามขั้นตอนที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมด เพ่ือ 

สรางบทเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งทําได 2 ลักษณะที่ไดกลาวมาแลวคือ  การใช
โปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียนโดยเฉพาะในลักษณะของระบบนิพนธบทเรียน ซึ่งการใช
โปรแกรมประเภทนี้เหมาะสําหรับผูสอนทั่วๆ ไป  โดยไมจําเปนตองมีทักษะทางดานการเขียน
โปรแกรมมากอน  สวนอีกลักษณะหนึ่งก็คือ  การใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  วิธีการสราง
บทเรียนแบบน้ีจะเปนการใชภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยที่ผูสราง
จะตองอาศัยความชํานาญ  และมีประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมตางๆ มาแลวเปนอยางดี 
 การสรางบทเรียนมีขั้นตอน  ดังนี้  
  3.1 การเตรียมการ  ไดแก 

   -  การเตรียมขอความ 

    -  การเตรียมภาพ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก 

    -  การเตรียมเสียง 

    -  การเตรียมสิ่งอ่ืนๆ ประกอบการสรางบทเรียน 

  3.2 การใสเน้ือหาและกิจกรรม    
          -  ปอนขอมูลที่จะแสดงบนจอภาพ 

    -  สิ่งที่คาดหวังและการตอบสนอง 
    -  ขอมูลสําหรับการควบคุมและการตอบสนอง 

27



    -  การใสขอมูลเพ่ือบันทึกการสอน 
 4. การทดลองใช 
 หลังจากสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเสร็จสิ้นแลว   ขั้นตอไปเปนการทดลองใชบทเรียนเปน
ขั้นตอนที่จําเปนอยางยิ่งกอนที่จะนําเอาบทเรียนไปใชในการเรียนและการสอนโดยมีขอปฏิบัติดังนี้ 
  4.1 การตรวจสอบ  ในการตรวจสอบจะตองกระทําตลอดเวลาซึ่งรวมถึงการตรวจสอบ
ในแตละขั้นตอนของการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
  4.2 การทดลองใชงานบทเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอรจําเปนตองมีการทดลองใชงาน
กอนที่จะมีการใชงานจริง  โดยกระทํากับกลุมเปาหมายและผูเชี่ยวชาญ เพ่ือเปนการตรวจสอบความ
ถูกตองและความสมบูรณของบทเรียน 
 5. การประเมินผลบทเรียนการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จะคลายกับ  
การประเมินผลบทเรียนทั่วไป  โดยทั่วไปมีวัตถุประสงค  2  ประการคือ  เพ่ือการประเมินผล       
ตัวบทเรียน และประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน  เม่ือเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใช
สถิติมาเปนเกณฑในการประเมินผลดานประสิทธิภาพของตัวบทเรียน 
 เครื่องมือสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ขนิษฐา ชานนท (2532: 11-12) ไดจําแนกเครื่องมือสําหรับการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรออกเปน 3 ระดับ คือ  ภาษาคอมพิวเตอรทั่วไป  ภาษาเฉพาะสําหรับผูเขียน และ
โปรแกรมระบบจัดทําบทเรียน  แตปจจุบันมีโปรแกรมประเภทอื่นที่สามารถนํามาใชไดเชนกัน ดังน้ัน
จึงสามารถแบงเครื่องมือในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  ออกเปน 4 ประเภท  ดังนี้ 
 1. ภาษาคอมพิวเตอรทั่วไป (General  Purpose  Languages)  เปนภาษาคอมพิวเตอรที่
ใชงานในการเรียนโปรแกรมทั่ว ๆ ไป  ขอดีในการใชภาษาในลักษณะนี้คือ  มีความยืดหยุน 
(Flexibility)  ในการผลิตสูง  มีหลายภาษา สามารถเขียนกราฟก และขอความตลอดจนเสียงดนตรี  
สวนขอจํากัดคือ  ผูที่จะผลิตจะตองมีความรูในเรื่องการเขียนโปรแกรม  ตองเรียนรูภาษาและตอง
เขาใจโครงสรางของบทเรียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรที่ใชกันมากในการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เชน  ภาษา  Basic ภาษา Pascal และภาษา C  เปนตน 
 2. ภาษาเฉพาะสําหรับผูเขียน (Authoring Language)  เปนโปรแกรมที่ออกแบบมาใชงาน

ไดงายกวาภาษาคอมพิวเตอรทั่วไป และชวยใหผูผลิตสามารถผลิตบทเรียนไมตองอาศัยภาษา 
คอมพิวเตอรที่ยุงยากซับซอน  ขอดีคือ มีความสมบูรณในตัวเองในเร่ืองของการสรางภาพกราฟก
และเสียง แตมีขอจํากัดคือ หากตองการเพิ่มเติมบางอยางที่นอกเหนือไปจากโปรแกรมที่มีอยูจะทํา
ไมได  ผูใชยังตองเรียนรูภาษาและเขาใจโครงสรางของบทเรียนโปรแกรมดวยโปรแกรม ในลักษณะนี้  
ไดแก  โปรแกรม Thaishow  โปรแกรมดารา  และโปรแกรม Quiz 
 3. โปรแกรมระบบจัดทําบทเรียนหรือโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธบทเรียน (Authoring  
System)  เปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่ชวยใหผูผลิตสามารถสรางบทเรียนคอมพิวเตอรไดงาย  โดยไม
จําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม  โดยทั่วไปจะมีลักษณะเปน Menu  ใหผูใชเลือกวา
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ตองการทําอะไร  เชน  ตองการสรางบทเรียนใหม  แกไขบทเรียนเกา  หรือทดสอบบทเรียนที่สราง
แลว เปนตน  แตมีขอจํากัดคือ  รูปแบบของบทเรียนที่สรางจะมีลักษณะจํากัดเทาที่ความสามารถ
ของโปรแกรมจะสรางได  ผูใชจะไมมีอิสระในการทําบทเรียนใหมีลักษณะพิเศษตามที่ตองการได 
เชน โปรแกรม Virtal  Authorware Tool Book  Hypercard และ Loonauthor 
 ปจจุบันโปรแกรมจัดทําบทเรียนหรือที่ออกแบบขึ้นมาสําหรับใชงานดานการเรียนการสอน
และการฝกอบรมโดยเฉพาะ เชน โปรแกรม  Authorware  Professional  Multimedia  Tool Book  
Visual Basic  เปนตน  และในประเทศไทยก็มีการพัฒนาโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธบทเรียน 
เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรขึ้นมาแลว    เพ่ือความสะดวกในเรื่องของภาษา  เชน  โปรแกรม 
ไทยทัศน  ไทยโชว  จุฬาซีเอไอ  เปนตน 
 4. โปรแกรมสําเร็จรูปเพ่ือการนําเสนอ  (Destkop  Presentation  Package)  เปน

โปรแกรมสําเร็จรูปที่สรางขึ้นมาเพื่อใชงานธุรกิจดานการโฆษณา (Promotion)  และการนําเสนอ
รายงาน  (Presentation)  สามารถนํามาใชในงานดานการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรได  แตมี
ขอจํากัดในเรื่องการรวมคะแนนและการคํานวณโปรแกรมในลักษณะนี้ มักเปนโปรแกรมสําเร็จรูป
จากตางประเทศ  ไดแก PC, Story  Board , Show Partner  และ  Paint Brush 
 อยางไรก็ตามโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับการสรางบทเรียนสําเร็จรูปแตละโปรแกรมอาจ
สนองความตองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรไดในระดับหน่ึงเพราะแตละโปรแกรม มีศักยภาพและ
เง่ือนไขทางดานการใชงานกับฮารดแวร และดานการใชบทเรียนที่แตกตางกัน ดังน้ันผูทําการพัฒนา
จึงตองเลือกใชใหตรงกับความตองการและความสามารถของผูผลิตเอง ในการนี้ผูผลิตไดใช
โปรแกรม  Authorware 7.01 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรครั้งนี้   
 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเองไดมีผูใหความหมายไวตาง ๆ กัน ดังนี้ 

  สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524: 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนรู
ดวยตนเองเปนหลัก โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพ่ือน ครู การเรียนรูดวย
ตนเองในที่นี้ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 
 1. การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 
              2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
              3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 
 4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 
 5. การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 

  โนลส (Knowles. 1975: 18) นักการศึกษาผูใหญผูเริ่มใชคํานี้เปนครั้งแรก ไดให
ความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  เปนกระบวนการที่บุคคลใชในการสรางความตองการ 
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ในการเรียนรู  การตั้งจุดมุงหมายในการเรียนรู  การทํากิจกรรมเพื่อคนหาความรู เชน การคนควา
ชวยเหลือจากผูอ่ืนก็ตาม 

  สเคเจอร  (Skager. 1978: 13) ไดอธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการพัฒนา        
การเรียนรูและประสบการณตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและ          
การประเมินผลของกิจกรรมการเรียนทั้งในลักษณะเปนเฉพาะบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของ
กลุมการเรียนที่รวมมือกัน 

 ทัฟ (Tough. 1979: 114)  ผูที่ทําการศึกษาเรื่องนี้อยางจริงจัง  ไดกําหนดหนวยในการวัด
ปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน (Learning Project) โดยกําหนดคา
เปรียบเทียบวา การเรียนดวยตนเองเรื่องใดเรื่องหน่ึงใชเวลารวมกันตั้งแต 7 ชั่วโมง ขึ้นไปถือวาเปน
หน่ึงโครงการเรียน และเมื่อผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวยตนเองแลว  ผูเรียนควรจะไดรับ
ความรู  เกิดเจตคติ    ไดรับทักษะ หรือสามารถที่กอใหเกิดกระบวนการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ อันเปน
ผลมาจากการเรียนรูนั้น ๆ  ดังน้ันการเรียนรูดวยตนเองอาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูป 
การศึกษาดวยตนเอง เชน การอานเอง  คิดเอง ทดลองหรือปฏิบัติหรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 

  กริฟฟน (Griffin. 1983: 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณ 
การเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตน  
และความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูการจัดการเรียนรูเปนเฉพาะ
บุคคล 
  บรูคฟลด (Brookfield. 1984: 59-71) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง 
การเปนตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือจาก
แหลงภายนอกนอยที่สุด 
  จากความหมายที่นักวิชาการหลายทานไดใหไวนั้นพอสรุปไดวา  การเรียนรูดวยตนเอง
เปนกระบวนการ  ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเริ่มดวยตนเอง โดยผูเรียนวิเคราะหความตองการที่
จะเรียนรูของตนเอง กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจงแหลงขอมูลในการเรียนรู มี
ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง 
  
         3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ทัฟ (Tough. 1979: 116-117)   กลาวถึงความสําคัญเกี่ยวกับการเรียนดวยตนเองไววา   
กิจกรรมการเรียนรู หรือโครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของ  (Learning Project)  มาจากการวางแผนดวย
ตนเอง  ทัฟเนนวา กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของ
ตัวเองและแนะนําตนเองในการเรียนรู 
 โนลส (Knowles. 1975: 15-17)  ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนดวยตนเองไว ดังนี้ 
 1. คนที่เรียนรูดวยการริเริ่มของตนเองจะเรียนไดมากกวา ดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับหรือรอ
ใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมายและมี
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แรงจูงใจ สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียง
อยางเดียว 
 2. การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยา และกระบวนการทาง
ธรรมชาติมากกวา คือ เม่ือตอนเด็กเปนธรรมชาติที่จะตองพ่ึงพิงผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปอง
เลี้ยงดู และตัดสินใจแทนให เม่ือเติบโตมีพัฒนาการขึ้นก็คอย ๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ 
ไมตองพึ่งพิงครู ผูปกครอง และผูอ่ืน การพัฒนาเปนไปในสภาพที่เพ่ิมความเปนตัวของตัวเอง และ
ชี้นําตนเองไดมากขึ้น 
 3. พัฒนาการใหม ๆ ทางการศึกษา มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการทาง
วิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัยเปด และอ่ืน 
ๆ อีกมากมาย รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนเรียนรู
ดวยตนเอง 
 4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพันธุมนุษย 
เน่ืองจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม   ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหม ๆ เกิดขึ้นเสมอ   
และขอเท็จจริงเชนน้ีเปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเอง
จึงเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 
 จะเห็นไดวา การเรียนรูดวยตนเองนั้น มีความสําคัญอยางยิ่ง เพราะการเรียนรูดวยตนเอง
เกิดจากความตองการเรียนรูของผูเรียน  ผูเรียนเปนผูเลือกเอง ผูเรียนเปนผูมีอิสระในการเรียน    
ทั้งดานเวลาสถานที่ ทําใหเรียนไดดีและเปนไปอยางตอเนื่อง เกิดผลการเรียนกับผูเรียนโดยตรง 
 

 3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 สมคิด อิสระวัฒน (2532: 76) ไดกลาวถึงลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ คือ 
 1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิไดเกิดจากการบังคับแตมีเจตนา
ที่จะเรียนดวยความอยากรู 
 2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) นั่นคือ ผูเรียนสามารถบอกไดวา
สิ่งที่ตนเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง สามารถกําหนด
เปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการ และวิธีประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนตองเปนผูจัดการเกี่ยวกับ
การเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ดวยตนเอง (Manager of Change) ผูเรียนตองมีความตระหนักใน
ความสามารถของตนเองวา สามารถตัดสินใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปน
ผูเรียนที่ดี 
 3. ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน” (Know How to Learn) นั่นคือ ผูเรียนควรทราบขั้นตอน 

การเรียนรูของตนเอง รูวาเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
 โนลส (Knowles. 1975: 61)   ไดสรุปลักษณะของผูเรียนรูดวยตนเองโดยใชรูปแบบของ  
“สัญญาการเรียน” ที่จะใหบังเกิดผลดี 9 ประการ คือ 
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 1. มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียน และทักษะที่จําเปนใน 
การเรียนรู นั่นคือ รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 
 2. มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเอง ในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง มีความเปนอิสระและ

ความสามารถที่นําตนเองได 
 3. มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพ่ือน ๆ ไดดี เพ่ือที่จะใชบุคคลเหลานี้เปนเหมือนสิ่ง 
สะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง    การวางแผนการเรียนรูของตนเอง 
การเรียนรูและการชวยเหลือบุคคลอื่น และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 
 4. มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง โดยความ
ชวยเหลือจากผูอ่ืน 
 5. มีความสามารถในการแปลความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมายของ 
การเรียนรูในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จน้ันเปนไปได 
 6. มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนในการทําเรื่อง
ยากใหงายขึ้น และเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 
 7. มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค
การเรียนรูที่แตกตางกัน 
 8. มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชนจากแหลง
วิทยาการ และมีความคิดริเริ่มในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะความชํานาญ 
 9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูล    และนําผลของขอคนพบตาง ๆ ไปใชอยาง
เหมาะสม 
 สเคเจอร (Skager. 1978: 24-25) ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนรูดวยตนเองควรมี
ลักษณะ 7  ประการ ดังนี้ 
 1. เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึง  มีเจตคติตอตนเองในดานการเปน
ผูเรียน 
 2. มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Planfulness) ซึ่งมีลักษณะที่สาํคัญ คือ 
  2.1 สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูของตนเอง 
    2.2 วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเองใหสอดคลองกับความตองการที่ตั้งไว 
    2.3 มีความสามารถในการใชกลยุทธเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 
 3. มีแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนอยูใน
ตนเอง จะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมภายนอก เชน รางวัล การถูกลงโทษหรือเรียน
เพ่ือตองการวุฒิบัตรหรือตําแหนง 
 4. มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation)  สามารถที่จะประเมินตนเองไดวาจะ
เรียนไดดีแคไหน  ซึ่งอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูของตนเองก็ได  โดยผูเรียนจะตองยอม 
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รับการประเมินผลภายนอกวาถูกตองก็ตอเม่ือผูประเมินมีความคิดอยางอิสระ และการประเมินตอง
สอดคลองกับสิ่งตาง ๆ ที่ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนั้น 
 5. การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูเรียนที่นําประสบการณ
เขามาใชในกิจกรรมชนิดใหม ๆ อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมาย โดยจะมเีหตุผล
หรือไมก็ได ในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหม ๆ ความใครรู ความอดทนตอปญหาที่สงสัย การชอบ
ในสิ่งที่ยุงยากสับสน และการเรียนอยางสนุก จะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมใหม ๆ และทํา
ใหเกิดประสบการณใหม ๆ อีกดวย 
 6. มีความยืดหยุน (Flexibility)   มีความยดืหยุนในการเรียนรู   มีความเต็มใจที่จะ 
เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียน  และใชระบบการเขาถึงปญหา  โดยใชทักษะการสํารวจ 
การลองผิดลองถูก   ซึ่งไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู   ความลมเหลวจะไดรับ      
การนํามาปรับปรุงแกไขมากกวาที่จะยอมแพหรือยกเลิก 
 7. การเปนตัวของตัวเอง  (Autonomy)  ผูเรียนที่ดูแลตนเองได เลือกที่จะผูกพันกับ 
รูปแบบของการเรียนรูรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กําหนด  
โดยพิจารณาถึงสิ่งที่ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดมีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 
 กลาวโดยสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง มีลักษณะที่สําคัญ คือ ผูเรียนพรอมและเต็มใจที่
จะเรียนรูความตองการของตนเอง  สามารถออกแบบหรือเลือกวิธีการเรียน  วิธีการประเมินตนเอง
ได  ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนมีความตั้งใจเรียน 
 
 3.4 หลักการเรียนรูดวยตนเอง 
 กิบบอนส (Gibbons. 1980: 41-46) ไดศึกษาชีวประวัติของผูเชี่ยวชาญที่มีชื่อเสียง
ทางดานการแสดง นักประดิษฐ นักสํารวจ นักอักษรศาสตร นักวิทยาศาสตร และผูบริหารจํานวน 20 
คน ซึ่งไมไดรับการศึกษาตามชั้นเรียนปกติสูงกวาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  โดยศึกษาลักษณะ
ของการเรียนรูดวยตนเองของบคุคลดังกลาวแลวนํามาประมวลเปนหลักการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 
           1. ในการศึกษาดวยตนเอง ผูศึกษาเปนผูควบคุมตนเอง ในขณะที่การศึกษาอยางเปน
ทางการ (Formal Education) จุดควบคุมอยูที่สถาบันการศึกษา ตัวแทนหรือสิ่งกํากับการสอน
เพ่ือใหการศึกษาคนควาดวยตนเองชวยนักศึกษาใหรูจักควบคุมสิ่งที่อยูภายในตนเองเพ่ือการเรียนรู
ของตน 
 2. การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนความพยายามที่แนวแนในความรูเฉพาะดานอยางใด
อยางหนึ่ง มากกวาการศึกษาหลาย ๆ แขนงวิชา การสอนใหรูจักศึกษาดวยตนเองจะชวยให
นักศึกษาสามารถแยกแยะ และมีความชํานาญในกิจกรรมบางอยาง หรือหลายอยางที่จําเปนตอชีวิต 
  3. การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนการประยุกตการศึกษา คือ การเรียนรูเพ่ือการนําไปใช
งาน การสอนการเรียนรูดวยตนเองเก่ียวของกับการศึกษาทางทฤษฎีที่สัมพันธกับการฝกฝนทาง
เทคนิค และการนําไปดัดแปลงใชอยางเหมาะสม 
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 4. ผูศึกษาดวยตนเอง เปนคนที่เรียนรูดวยแรงจูงใจของตนเอง นั่นคือ การผูกพันตนเอง
กับเนื้อหาวิชาที่ตนเลือก แมจะพบวามีอุปสรรคก็ตาม  การศึกษาดวยตนเองชวยใหผูเรียนรูตระหนัก
ถึงความตองการของตน และมีเปาหมายของตนเองมากกวาที่จะใหผูอ่ืนมาวางเปาหมายให 
 5. สิ่งจูงใจสําหรับการศึกษาดวยตนเอง ไดแก ความสําเร็จซ่ึงเปนรางวัลที่ประเมินคุณคา
ไดโดยตนเอง การสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการใหประสบการณเพ่ือดําเนินไปสู
เปาหมายที่ตองการ รูจักวางแผน และการเลือกใชวิธีการที่มีประสิทธิภาพ เพ่ือจะทํางานนั้นสําเร็จ 
 6. ผูศึกษาดวยตนเอง    มักจะตัดสินใจใชรูปแบบตาง ๆ   ทั้งที่เปนทางการและไมเปน 
ทางการและวิธีเฉพาะตน   ซึ่งสามารถเรียนรูดวยตนเองอยางดีที่สุด    ซึ่งขอสรุปอาจจะใชไดจาก
การศึกษา การสังเกต ประสบการณ  การเขาเรียนในบางวิชา  การฝกอบรม  การสนทนา            
การฝกหัดลองผิดลองถูก  การฝกหัดกิจกรรมที่ใหผลดี การประสานระหวางกลุม เหตุการณและ
โครงการ 
 7. การเรียนรูดวยตนเอง เกี่ยวของกับการพัฒนาความเชื่อ โดยปกติจะเกี่ยวของสัมพันธ 
กับบุคลิกลักษณะของคน การประสานสัมพันธ ความมีระเบียบวินัยในตนเอง ความบากบั่นขยัน 
ขันแข็ง ไมเห็นแกตัว ความรูสึกเกรงใจผูอ่ืน และมีหลักการอยางเขมแข็ง 
 8. ผูที่เรียนรูดวยตนเอง  จะมีแรงขับ (Drive)  ความคิดอิสระ   มีสติปญญาเฉลียวฉลาด 
การสอนการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการเสริมแรงขบั ความกระตือรือรนโดยรวมความคิดอิสระ
ไมขึ้นอยูกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ความเปนผูริเร่ิมมากกวาที่จะประพฤติตามผูอ่ืน และมักจะทําอะไร
เปนแบบของตนเองมากกวาทําคลาย ๆ ผูอ่ืน 
 9. ผูที่เรียนรูดวยตนเอง มักจะใชการอาน และกระบวนการทักษะอื่น ๆ ในการเขาถึง
ขอมูลและคําแนะนําที่เขาตองการเพื่อโครงการเหลานั้น การสอนเพื่อการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของ
กับการฝกฝนทักษะ  เชน  การอานและจํา   โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาที่นักศึกษามีความตองการ
อยางเต็มที่ในการเขาถึงขอสนเทศ 
 10. การเรียนรูดวยตนเอง  เปนทวงทีที่เกิดจากประสบการณสําคัญหลายประการตั้งแต 
วัยเด็ก ประสบการณและการพัฒนาจนกระทั่งกลายเปนจุดของการเลือกในชีวิตของคน  การสอน
เพ่ือการศึกษาดวยตนเองจึงเปนการชวยเหลือผูเรียนที่จะจําแนกทวงทีมีแนวทางที่เกิดขึ้นในชีวิต 
เพ่ือกําหนดวิถีทางที่ตนเลือกและสรางวิถีทางใหมที่ตนปรารถนา 
 1.1 การเรียนรูดวยตนเอง จะเกิดขึ้นไดดีที่สุดในสิ่งแวดลอมของการทํางานที่อบอุน มี
ลักษณะของการสนับสนุน มีบรรยากาศใกลชิดเปนกันเอง ซึ่งคนมักจะกระตือรือรนและมี
ความสัมพันธใกลชิดกับบุคคลอยางนอย 1 คน  การสอนใหเกิดการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับ
การสรางบรรยากาศที่กระฉับกระเฉง ซึ่งกิจกรรมการศึกษาดวยตนเองนี้จะไดรับการสนับสนุนอยาง
อบอุนและมีโอกาสหลายดานที่จะสรางความสัมพันธในการทํางานที่ใกลชิดใหเกิดขึ้น 
 1.2 ผูที่เรียนรูดวยตนเอง  จะชอบผูอ่ืนพอกับที่จะทําใหผูอ่ืนชื่นชอบตน  บุคคลเหลานี้มี 
สุขภาพจิตที่ดีมีเจตคติที่ดีทั้งกายและใจ การสอนใหศึกษาดวยตนเองจึงสนับสนุนวิธีการเรียนรูโดย
ผูเรียนไมเพียงแตเรียนรูวิชาการทักษะเทานั้น แตเขายังไดพัฒนาจิตใจของตนเองและผูอ่ืนอีกดวย 
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 3.5 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 
 โนลส (Knowles. 1975: 40-47) กลาวถึงองคประกอบที่สําคัญในการเรียนดวยตนเอง ดังนี้ 

 1. การวิเคราะหความตองการของตนเอง จะเริ่มตนจากการใหผูเรียนบอกความตองการ
และความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียน  ใหเพ่ือนอีกคนหนึ่งทําหนาที่เปนผูใหคําปรึกษาแนะนํา   
และเพื่อนอีกคนหนึ่งทําหนาที่จดบันทึก  กระทําเชนนี้หมุนเวียนกันไปจนครบทั้ง 3 คน ไดแสดง
บทบาทครบ 3 ดาน  คือ  ผูเสนอความตองการ ผูใหคําปรึกษา  และผูจดบันทึกสังเกตการณ       
การเรียนรูบทบาทดังกลาวใหประโยชนอยางยิ่งในการเรียนรวมกันและชวยเหลือซ่ึงกันและกันใน 
ทุก ๆ ดาน 
 2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน โดยเริ่มตนจากบทบาทของผูเรียนเปนสําคัญ ดังนี้ 
   2.1 ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายของวิชาแลวจึงเริ่มเขียนจุดมุงหมายในการเรียน 
  2.2 ผูเรียนควรเขียนจุดมุงหมายใหชัดเจน เขาใจได ไมคลุมเครือ คนอ่ืนอานแลวเขาใจ 
                   2.3 ผูเรียนควรเนนถึงพฤติกรรมที่ผูเรียนคาดหวัง 
                   2.4 ผูเรียนควรกําหนดจุดมุงหมายที่สามารถวัดได 
  2.5 การกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับมีความแตกตางอยางชัดเจน 
 3. การวางแผนการเรียน   โดยใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคของวิชา    ผูเรียนควร 
วางแผนจัดกิจกรรมตามลําดับ ดังนี้ 
  3.1 ผูเรียนจะตองเปนผูกําหนดเกี่ยวกับการวางแผนการเรียนดวยตนเอง 
      3.2 การวางแผนการเรียนของผูเรียน  ควรเริ่มตนจากการกําหนดจุดมุงหมายใน 
การเรียนดวยตนเอง 
      3.3 ผูเรียนเปนผูจัดเนื้อหาใหเหมาะสมกับสภาพความตองการ และความสนใจของ
ผูเรียน 
      3.4 ผูเรียนเปนผูระบุวิธีการเรียน เพ่ือใหเหมาะสมกับตนเองมากที่สุด 
 4. การแสวงหาแหลงวิทยาการ   เปนกระบวนการศึกษาคนควาที่มีความสําคัญตอ  
การศึกษาในปจจุบันอยางมาก ดังนี้ 
  4.1 ประสบการณการเรียนแตละดาน     ที่จัดใหผูเรียนแสดงใหเห็นถึงความ  
มุงหมายความหมาย และความสําเร็จของประสบการณนั้น 
      4.2 แหลงวิทยาการ เชน หองสมุด วัด สถานีอนามัย ถูกนํามาใชอยางเหมาะสม 
      4.3 เลอืกแหลงวิทยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 
      4.4 มีการจัดสรรอยางดี เหมาะสมที่กิจกรรมบางสวนผูเรียนจะตองเปนผูจัดเองตาม
ลําพัง และบางสวนเปนกิจกรรมที่จัดรวมกันระหวางครูกับผูเรียน 
 5. การประเมินผล  เปนขั้นตอนสําคัญในการเรียนดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนทราบถึง
ความกาวหนาในการเรียนของตนเปนอยางดี การประเมินผลจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงค โดย 
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ทั่วไปจะเกี่ยวกับความรู ความเขาใจ  ทักษะ  ทัศนคติ และคานิยม  ซึ่งขั้นตอนในการประเมินผลมี 
ดังนี้ 
  5.1 กําหนดเปาหมาย วัตถุประสงคใหแนชัด 
       5.2 ดําเนินการทุกอยางเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว  ขั้นตอนนี้สําคัญในการใช 
ประเมินผลการเรียนการสอน 
       5.3 รวบรวมหลักฐาน การตัดสินใจจากการประเมินจะตองอยูบนพ้ืนฐานของขอมูลที่
สมบูรณและเชื่อถือได 
       5.4 รวบรวมขอมูลกอนเรียนเพ่ือเปรียบเทียบ กับหลังเรียนวาผูเรียนกาวหนาเพียงใด 
       5.5 แหลงของขอมูล จะหาขอมูลจากครูและผูเรียนเปนหลักในการประเมินผล 
 

 3.6 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนรูดวยตนเองเปนการเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนไดในหลาย ๆ ดานนั้น  จึงมี 

ผูสนใจทําการศกึษาวิจัยไวดังนี้ 
 พวงรัตน  จันทรเอียด (2545)  ศึกษาทักษะการเรียนรูดวยตนเองในวิชาวิทยาศาสตร ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีความสามารถพิเศษ โดยใชรูปแบบการเรียนดวยตนเอง  มี
จุดมุงหมายเพื่อสรางรูปแบบการเรียนรูดวยตนเอง  ผลการวิจัยพบวา  ผลการหาประสิทธิภาพ
เปนไปตามเกณฑ  80/80   ทักษะการเรียนรูหลังการใชรูปแบบการเรียนดวยตนเองสูงกวากอน  
การใชรูปแบบการเรียนดวยตนเองอยางมีนัยสําคัญที่ .05 
  จิราพร ธารแผว (2545) ศึกษาการพัฒนาชุดการเรียนดวยตนเอง วิชาสรางเสริม
ประสบการณชีวิตเรื่องสารเคมีที่ใชในชีวิตประจําวัน  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาชุดการเรียนดวย
ตนเอง และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ   85/85  ผลการศึกษาพบวา   ไดชุดการเรียนดวยตนเองที่มี
ประสิทธิภาพ  90.20/87.42 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
 สิริรัตน  สัมพันธยุทธ (2540: 96-97) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของ

นักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เครื่องมือที่ใชคือแบบทดสอบ
ซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองของกูกลิเอลมิโน ผลการวิจัยพบวา        
ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองโดยภาพรวมอยูในระดับสูง มีคาเฉลี่ยอยูในองคประกอบ เรียงลําดับ
จากมากไปหานอย คือการเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มี
ความรักที่จะเรียน และมองอนาคตในแงดี องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดับกลาง มี 4 องคประกอบ คือ 
มีความคิดสรางสรรค มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา มีความคิดริเริ่มและมีอิสระใน
การเรียน และเชื่อม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได 
 เสง่ียมจิตร เรืองมณีชัชวาล (2543: 82-83 ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง

ของนักศึกษาผูใหญสายสามัญวิธีเรียนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเครื่องมือที่ใชคือแบบทด 
สอบซ่ึงดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง   ของกูกลิเอลมิโน   ผลการวิจัย
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พบวา ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองมีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 5 องคประกอบ คือ การเปดใจรับ
โอกาสที่จะเรียน มองอนาคตในแงดี มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักที่จะเรียน 
และมีทักษะที่ จําเปนในการเรียนและการแกปญหา องคประกอบที่ มีคาเฉลี่ยระดับกลาง               
มี 3 องคประกอบ คือ เชื่อม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได มีความคิดสรางสรรค และมีความคิดริเร่ิม
และมีอิสระในการเรียน 

  กูกลิเอลมิโน (Guglielmino. 1977: 62-69) แหงมหาวิทยาลัยจอรเจีย  ไดทําการวิจัยเร่ือง
การพัฒนาเครื่องมือวัดความพรอมของการเรียนดวยการนําตนเอง (Development of the Self-
Directed Learning Readiness Scale) งานวิจัยนี้ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองจาก
บุคคลที่ไดรับการตระหนักวา มีการเรียนรูดวยการนําตนเองอยางเดนชัด จํานวน 14 คน  การเก็บ
ขอมูลใชเทคนิคเดลฟาย  (Delphi Technique)  เร่ิมตนดวยใหกลุมตัวอยางระบุองคประกอบสําคัญ   
แลวนําองคประกอบที่ไดจากการสํารวจมาใชเปนขอมูลสําหรับการสรางแบบวัดลักษณะความพรอม
ของการเรียนรูดวยการนําตนเอง (Self-Directed Learning Readiness Scale)    เรียกยอ ๆ วา  
SDLRS   แบบสอบถามมี  41  ขอ  เปนกิจกรรมและลักษณะการเรียนรู ดวยการนําตนเอง มี
ลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคาแบบลิเคอรท (Likert-Type Item) ไดนําเครื่องมือน้ีไปใหกลุม
ตัวอยาง  จํานวน 307 คน  ในรัฐจอรเจีย  และรัฐเวอรจิเนียเปนผูตอบแลวนําคําตอบที่ไดมาทํา   
การวิเคราะหเปนรายขอ (Item Analysis) และวิเคราะหองคประกอบ (Factor Analysis) เพ่ือใช
คัดเลือกขอคําถาม สําหรับทําเปนแบบสอบวัดเพื่อใชในวงกวางตอไป แบบสอบวัดนี้มีความเชื่อม่ัน
ทั้งฉบับ .78 

  ตอมาไดมีการปรับปรุงเครื่องมือ โดยขอคําถามจาก 41 ขอ เปน 58 ขอ และนักวิจัย      
คนอ่ืน ๆ เชน ซับบาเกียน (Subbaghian) ฮาสซัน (Hassan) และบรอคเก็ท (Brockett) ไดนําไป
ลองใช และระบุวาเปนแบบวัดที่มีความนาเชื่อถือและมีความสมเหตุสมผล 
  ผลจากงานวิจัยน้ีเชื่อวา การที่บุคคลเรียนรูดวยการนําตนเองไดนั้น ตองมีลักษณะความ
พรอมของการเรียนรู 8 ประการ คือ 
 1. การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน (Openness to learning opportunities) 
 2. เชื่อม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได (Self concept as an effective learner) 
 3. มีความคิดริเริ่มและมีอิสระในการเรียน (Initiative and independence in learning) 
              4. มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง (Informed acceptance of responsibility for 
one’s own learning) 
             5. มีความรักที่จะเรียน (Love of learning) 
  6. มีความคิดสรางสรรค (Creativity) 
 7. มองอนาคตในแงดี (Positive orientation to the future) 
 8. มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา (Ability to use basic study skills and 
problem-solving skills) 
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  แกด  (Gad. 1986: 1993-A)     ไดศึกษาเรื่องการเรียนรูดวยการนําตนเองในฐานะที่เปน 
องคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132  คน จากหนวยงานตาง ๆ 
ผลการวิจัยไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเอง
ของลูกจางแผนกตาง ๆ บรรยากาศขององคการไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจาง    ขอสรุปที่
สําคัญคือ  การเรียนรูดวยการนํา ตนเอง จะเปนตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 
 เกรย    (Grey. 1986: 1218-A)  ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการ
เรียนรูดวย การนําตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง  กับระดบัของการ
จัดการอัตราการปฏิบัติงานในดานการจัดการ   และความสามารถในการรับรูปญหาการสรางสรรค    
และระดับของการเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจัยพบวา มีความ 
สัมพันธระหวางคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตาง ๆ แต
ไมมีความสัมพันธกับเพศ อายุ และเชื้อชาติ 
 จากเอกสารและงานวิจัยทั้งในและตางประเทศพอสรุปไดวาการเรียนรูดวยตนเองเปน
กระบวน การที่สําคัญตอการเรียนรู โดยผูเรียนจะเปนผูกําหนดแนวการเรียนตามความตองการของ
ตัวเอง ดังน้ันผูเรียนจึงตองมีความคิดสรางสรรค ชางสังเกต มีความเพียรพยายามความตั้งใจ และมี
ความรับผิดชอบในการเรียนจึงจะทําใหเกิดการเรยีนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 กลาวโดยสรุปคือ ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองมีจุดเนนที่ผูเรียนเปนสําคัญโดยผูเรียนจะ
เปนผูกําหนดแนวการเรียน เร่ิมตั้งแตการวิเคราะหความตองการของตัวเอง การกําหนดจุดมุงหมาย
ของการเรียน การวางแผนการเรียน การแสวงหาแหลงวิทยากร การประเมินผล โดยอาศัยความ
ชวยเหลือจากครูหรือเพ่ือนตามสมควร 
  

4. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย  
 4.1 สาระการเรียนรูภาษาไทย  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พ.ศ. 2544  
  คําชี้แจงเกี่ยวกับสาระการเรียนรูภาษาไทย 
  การเรียนการสอนภาษาไทยในปจจุบันมิไดมุงหวังใหนักเรียนอานออกเขียนไดเพียงอยาง
เดียว หากมุงหวังใหนักเรียนนําความรูความสามารถไปใชใหเกิดประโยชนไดจริง สื่อสารกับผูอ่ืนได
อยางมี ประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล  ใชเครื่องมือในการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ  และใช
เทคโนโลยีในการสื่อสารไดเปนอยางดี  รวมทั้งตองรักษาภาษาไทยไวในฐานะที่เปนสมบัติของชาติ
ดวย สาระการเรียนรูที่นํามาใชในการจัดการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนบรรลุตามมาตรฐานที่กําหนด มี
องคประกอบที่สําคัญ 3 ดาน  คือ  ความรู  ทักษะกระบวนการ  และคุณธรรมจริยธรรม  คานิยม  
การกําหนดสาระการเรียนรูนี้   ถือเปนสาระแกนกลางที่ทุกคนจะตองเรียนเนื่องจากไดกําหนดจาก
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่วิเคราะหมาจากมาตรฐานการเรียนรู 12 ป   

  การกําหนดสาระการเรียนรูภาษาไทย  ไดกําหนดตามสาระทั้ง 5 หัวขอ  ไดแก  การอาน  
การเขียน  การฟงการดูและการพูด  หลักการใชภาษา  วรรณคดีและวรรณกรรมเพื่อใหเห็น
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ภาพรวมทั้วหมดวามีอะไรที่ตองเรียนรูบาง  แตในการนําไปใชจัดการเรียนการสอนจริงครูผูสอนตอง
จัดในลักษณะบูรณาการ  ซึ่งเปนกระบวนการเรียนรูตามธรรมชาติของภาษาไทยการบูรณาการอาจ
ทําไดหลายวิธี ที่สะดวกและเหมาะสมมาก  คือ  การใชวรรณคดีหรือวรรณกรรมเปนแกน 
 ธรรมชาติภาษาไทยเปนเร่ืองของทักษะ ซึ่งจะแยกเนื้อหาสาระของทักษะแตละชั้นปโดย
เด็ดขาดไมได  จําเปนตองมีกระบวนการฝกทักษะตางๆ  การจับใจความ  การเลือกใชคําใหตรง
ความหมาย  การเขียนเร่ืองแสดงความรู  ความคิด  ประสบการณ  ความรูสึก  ความตองการ  
จินตนาการ  การนําความรูจากการอานไปใชในการตัดสินใจ  การแกปญหาและการดําเนินชีวิต ฯลฯ  
จําเปนตองสอนทุกชั้นเพราะเปนเรื่องของทักษะของภาษา แตละชั้นจะมีเน้ือหาในการฝกทักษะที่
เพ่ิมความซับซอนและยากมากขึ้น  เชน  จํานวนคําเพิ่มขึ้น  ประโยคที่ใชจะยาวและซับซอนขึ้น 
เร่ืองที่นํามาใหอานจะยาวมากขึ้น มีเหตุการณหลายเหตุการณ  มีการฝกคิดในระดับที่สูงขึ้น  
สํานวนภาษาที่ใชมีหลากหลายรูปแบบ  และใชภาษาอยางมีศิลปะมากขึ้น  เปนตน 
 สถานศึกษาสามารถนําสาระการเรียนรูภาษาไทยรายปในเอกสารฉบับนี้ไปใชเปนแนว
เทียบ เคียงในการจัดทําหลักสูตรสถานศึกษา ตั้งแตขั้นของการกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังรายป
หรือรายภาค  ซึ่งอาจมีการกําหนดสาระการเรียนรูแตกตางกันไปบาง  เชน  ปรับบางหัวขอไปในชั้น
ที่สูงขึ้น  หรือนําไปอยูในชั้นที่ต่ํากวาได  แตตองยึดนักเรียนเปนสําคัญ ฯลฯ  เม่ือครบชวงชั้นแลว  
นักเรียนควรไดเรียนครบถวนตามสาระที่กําหนด  ขณะเดียวกันสถานศึกษาอาจนําสาระการเรียนรู
ในทองถิ่นมาสอดแทรกหรือเพ่ิมเติมได เพ่ือใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากขึ้น กวางขวางขึ้น และ
ไดเรียนรูเรื่องราวของทองถิ่นดวย (กรมวิชาการ. 2546: 21-22) 
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มาตรฐานและสาระการเรียนรูชวงชั้น  สาระที่ 2  การเขียน 
 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
ป. 1-3 ป. 4-6 

1. สามารถเขียนคําไดถูกความหมายและสะกด
การันตถูกตอง ใชความรูและประสบการณเขียน
ประโยค ขอความและเรื่องราวแสดงความคิด 
ความรูสึก ความตองการและจินตนาการ รวมทั้ง
ใชกระบวนการเขียนพัฒนาการเขียน 
2. มีมารยาทการเขียนและนิสัยรักการเขียน และ
ใ ช ทั ก ษ ะ ก า ร เ ขี ย น จ ด บั น ทึ ก ค ว า ม รู 
ประสบการณและเรื่องราวในชีวิตประจําวัน 
 

 

 

1. สามารถเขียนเรียงความ ยอความ ชี้แจง  
การปฏิบัติงาน การรายงาน เขียนจดหมาย
สื่อสาร ใหเหมาะสมกับโอกาสและจุดประสงค 
เขียนเร่ืองราวจากจินตนาการหรือเรื่องราวที่
สัมพันธกับชีวิตจริง รวมทั้งใชกระบวนการเขียน
พัฒนางานเขียน 
2. มีมารยาทการเขียนและนิสัยรักการเขียนและ
การศึกษาคนควา  โดยใชทักษะการเขียน  
จดบันทึกขอมูลความรู ประสบการณ เหตุการณ 
และการสังเกตอยางเปนระบบ  นําวิธีการของ
แผนภาพความคิดมาพัฒนางานเขียนและ  
การรายงาน  และการเขียนสื่ อสารไดตาม
จุดประสงคอยางมีมารยาททางสังคม 
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ผังมโนทัศนสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองการเขยีน 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 ผังมโนทัศนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่องการเขียน 
 

 สาระการเรียนรูภาษาไทยรายป ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  เร่ืองการเขียน 

 กรมวิชาการ (2546: 43-45)  ไดกําหนดสาระการเรียนรูภาษาไทยเรื่องการเขียน สําหรับ

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ไวดังนี้ 
 1. การเขียนสะกดคําใหถูกตอง การวางสระและวรรณยุกตใหถูกที่ตามหลักการเขียนคํา
ไทย 
 2. การเลือกใชคําเขียนเปนประโยค และเรื่องราวตรงตามความหมาย 
 3. การคัดลายมือตวับรรจงเต็มบรรทัด ตัวบรรจงครึ่งบรรทัด เขียนตัวหวัดแกมบรรจง และ
เขียนตามคําบอก 
 4. การเขียนเรียงความ ยอความ การเขียนเร่ืองราวที่สัมพันธกับชีวิตจริง และเรื่องราวจาก
จินตนาการ 
 5. การเขียนจดหมายถึงญาติผูใหญ จดหมายถึงเพ่ือน บันทึกประจําวัน บันทึกขอมูล
ความรูจากการอาน การเขียนชี้แจงการปฏิบัติงาน การเขียนรายงาน การกรอกรายการตาง ๆ ได
เหมาะสมแกโอกาสและจุดประสงค 

ภาษาไทย ป. 5 

การเขียน 
หลักเกณฑ 
และทักษะ 

คุณธรรม  
จริยธรรม 
คานิยม 

- การเขียนสะกดคําและการเขียนตามคําบอก 
- การคัดลายมือและเขียนหวัดแกมบรรจง 
- การเขียนเรียงความ ยอความเรื่องจากประสบการณ 
จินตนาการ 

- การเขียนรายงานและเขียนชี้แจงการปฏิบัติงาน 
- การเขียนจดหมายถึงญาติและเพ่ือน 
- การกรอกรายการ 
- การใชเลขไทย 

 

- มารยาทและนิสัย 
   รักการเขียน                              
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 6. การเขียนคําคลองจองและแตงคําประพันธอยางงาย ๆ 
 7. การใชกระบวนการเขียนพัฒนางานเขียน โดยการเตรียมการเขียน การกําหนดรูปแบบ 
โครงเรื่อง  เนื้อหา  การใชแผนภาพความคิด  องคประกอบการเขียน  การยกราง  การตรวจทาน 
การปรับปรุงแกไข และเขียนเร่ืองใหสมบูรณ 
 8. การศึกษาคนควาจากแหลงเรียนรูและสื่ออิเล็กทรอนิกส  โดยใชทักษะการเขียนจด
บันทึกขอมูล การรายงานความรู ประสบการณ  เหตุการณ และการสังเกต 
 9. การเขียนสื่อสารไดตรงตามวัตถุประสงค 
 10. การใชเลขไทย 

 11. มารยาทการเขียน โดยใชภาษาสุภาพ รับผิดชอบในสิ่งที่เขียน และอางอิงแหลงที่มา 
 12. การปลูกฝงนิสัยรักการเขียน โดยการจดบันทึกจากการสังเกต จากการอาน จาก

ประสบการณ และเหตุการณอยางสม่ําเสมอ  
 

 4.2 เอกสารที่เก่ียวของกับการเขียนเรียงความ 
            ความหมายของการเขียนเรียงความ  
 การเขียนเรียงความเปนงานเขียนที่ตองใชทักษะทางภาษา  และมีศิลปะในการเขียน  ดังที่
นักวิชาการไดใหความหมายไวดังน้ี  ชาญชัย  ยมดิษฐ (2533)   ใหความหมายของการเขียน

เรียงความไววา การเขียนเรียงความคือการนําถอยคํามาเรียบเรียงใหเปนภาษาที่ชัดเจนเขาใจงาย 
โดยมีจุดมุงหมายที่จะแสดงความรูสึกนึกคิด  และจินตนาการออกมาเปนความหมายทางภาษา สวน 
ระวีวรรณ สาริการิน (2535: 108) กลาวไววา  “การเขียนเรียงความเปนการเขียนที่แสดงความรูสึก

นึกคิดของผูเขียนออกมาเปนถอยคําหรือขอความที่เรียบเรียงเปนเรื่องราวใหผูอานเขาใจตรงกับ
จุดประสงคของตน” นอกจากจะเปนงานเขียนที่แสดงออกซึ่งความรูสึกนึกคิดแลว การเขียน

เรียงความยังตองมีลักษณะสําคัญ  และวรรณี  โสมประยูร (2535)   ไดกลาวไววา  เรียงความเปน

การเขียนที่แสดงความรูสึก ความคิด ความรูสึก ความเขาใจ และประสบการณใหผูอ่ืนทราบอยางมี
แบบแผน  ตองเขียนใหถูกตองตามรูปแบบและหลักเกณฑทางภาษา   
 ดังน้ัน  การเขียนเรียงความจึงหมายถึง  การเขียนที่แสดงออกซึ่งความรู ความเขาใจ 
ความรูสึก ความคิดเห็น และประสบการณ ที่ผูเขียนจะตองใชความสามารถในการถายทอดออกมา
เปนภาษาเขียนตามรูปแบบและหลักเกณฑ ใหผูอานเขาใจจุดประสงคในการเขียนของตน 

 

  จุดมุงหมายในการเขียนเรียงความ 
  การเขียนเรียงความมีจุดมุงหมายในการเขียนแตกตางกัน ในการเขียนแตละครั้งตองมี 

จุดมุงหมายที่แนชัดวาเขียนเพ่ืออะไร ซึ่งจะชวยใหมีแนวทางในการเขียนและเขียนไดงายขึ้น  
กมล การกุศล (2526)  กลาวถึงจุดมุงหมายของการเขียนเรียงความดังนี้ 

 1. เขียนเพ่ือเลาเรื่อง คือเขียนเลาเรื่องราวหรือเหตุการณตาง ๆ ใหผูอ่ืนทราบ 
 2. เขียนเพ่ืออธิบาย คือเขียนอธิบายวิธีการตาง ๆ หรือเขียนอธิบายความรูในเร่ืองตาง ๆ 
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 3. เขียนเพ่ือแสดงความคิดเห็นหรือใหขอเสนอแนะในเรื่องตาง ๆ 
 4. เขียนเพ่ือชักจูง คือการเขียนเพ่ือชักจูง ปลุกใจ ปลอบประโลม หรือชักชวนใหทํา 
หรือไมทําสิ่งใด ๆ 
 5. เขียนเพื่อสรางจินตนาการหรือใหความบันเทิงคือ     การเขียนเพ่ือใหอานแลวเกิด
ความเพลิดเพลิน สนกุสนาน เกิดจินตนาการ  
 สําหรับ วรรณ  แกวแพรก (2530)  กําหนดจุดมุงหมายในการเขียนเรียงความไวดังนี้ 

              1. เพ่ือเกิดความรู ความเขาใจ 
         2. เพ่ือเกิดความคิดเห็น 
              3. เพ่ือเกิดทัศนคติ คานิยม หรือคุณธรรมอยางใดอยางหนึ่ง 

  สวน ผะอบ โปษะกฤษณะ (2538) ไดกําหนดจุดมุงหมายไวดังนี้ 

 1. เพ่ืออธิบาย ใหผูอานรูวาอะไรเปนอะไร เปนการบอกเลาใหทราบ 
 2. เพ่ือพรรณนา  ใหผูอานไดรูสึก   ไดเห็น   ไดยิน   เชนเดียวกับผูเขียนรูสึกไมวาจะเปน 
การพรรณนาภาพ เสียง รส หรือสัมผัสใด ๆ ก็ตาม 
 3. เพ่ือเปลี่ยนความรูสึก เปลี่ยนใจ หรือเปลี่ยนทาทีใหไปตามที่ผูเขียนตองการ  
  3.1 ชักชวนใหเห็นจริงในเรื่องที่เขาใจยาก  เชน  ขอธรรมะตาง ๆ  คําพังเพย ภาษิต 
ที่เขาใจยาก   
  3.2 โนมนาวใหเห็นดวยในนโยบายใหม เปลี่ยนความคิดจากเรื่องหนึ่งไปอีกเรื่องหน่ึง
เพ่ือเลาเรื่องใหผูอ่ืนทราบ   เสมือนผูอานไดเห็นสิ่งที่เกิดขึ้นหรือเหตุการณที่เกิดขึ้นดวย 
ตนเอง  
 จะเห็นไดวา การเขียนเรียงความซึ่งเปนการเขียนที่มีจุดมุงหมายน้ัน มีจุดมุงหมาย
แตกตางกันไป อาจเปนการเขียนเพื่อเลาเรื่อง อธิบาย พรรณนา แสดงความคิดเห็นหรือเขียนเพ่ือ
ชักจูง ดังนั้นลักษณะของเนื้อความที่เขียนยอมแตกตางกันไปตามจุดมุงหมายของการเขียนแตละ
ครั้ง 
 
 องคประกอบของการเขียนเรียงความ 

  การเขียนเรียงความเปนการเขียนที่มีรูปแบบ  จําเปนตองอาศัยหลักในการเขียน  ซึ่งมี 
องคประกอบดังน้ี คือ  คํานํา  เน้ือเรื่องและสรุป  ชัยนันท  นันทพันธ (2534) กลาวถึงองคประกอบ 

ของการเขียนเรียงความวา  ในการเขียนเรียงความคํานํานับวามีความสําคัญมาก  การเขียนคํานํา
เปนการเขียนที่ยากที่สุด   เพราะเปนการเริ่มตนความคิดที่จะเขียนคํานําที่ดีตองเราความสนใจของ
ผูอาน คํานําจะตองเปนความคิดใหม ความคิดแปลกหรือความคิดสนุก ตองมีลักษณะนําหรือเชื้อ
เชิญใหผูอานอานเรื่องใหจบ คํานําจึงมีสวนสําคัญในการเรียกรองความสนใจของผูอาน   สวนเนื้อ
เร่ืองนั้นตองมีสาระนาอาน  ประกอบดวยขอเท็จจริง รายละเอียด ความคิดเห็น ซึ่งไดมาจาก
ประสบการณ การสังเกต ถาเปนเร่ืองที่เกี่ยวกับการคนควาหรือเรียงความทางวิชาการตองมี
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พยานหลักฐานอางอิง  เน้ือเรื่องของเรียงความนอกจากจะใหความรูแก ผูอานแลวตองใหผูอานสนใจ 
และเพลิดเพลินดวย ขณะเดียวกันก็ตองระมัดระวังไมใหการเขียนออกนอกเร่ือง ตองพยายามเขียน
ใหเปนไปตามเคาโครงเรื่องที่ตั้งไว องคประกอบสุดทายคือ บทสรุป เปนการเขียนคําลงทายที่ตอง
ทําใหผูอานเกิดความสนุกสนาน ไดเกิดความคิดใหมหรือแนวแปลก อานแลวเขาใจเรื่องราวทั้งหมด 
หรืออานแลวเกิดความประทับใจ  สวน พันธทิพา  หลาบเลิศบุญ (2536) กลาวเพิ่มเติมเกี่ยวกับหลัก

ในการเขียนคํานําไวดังนี้  ตองวางแผนวาจะเขียนคํานําอยางไรจึงจะดึงดูดความสนใจและสอดคลอง
กับหัวเรื่อง ไมควรมีราย ละเอียดมากเกินไป ควรเขียนเฉพาะความสําคัญและใชภาษาใหประณีต
เพ่ือใหผูอานประทับใจ  ในการเขียนเน้ือเรื่องก็จะตองวางโครงเรื่องใหเปนขั้นตอน กําหนดแนวของ
เรื่องใหเรียงลําดับสอดคลองและสัมพันธกัน  ควรแบงเน้ือเร่ืองเปนหลายยอหนา เม่ือขึ้นเร่ืองใหม
ควรขึ้นยอหนาใหม สวนการเขียนบทสรุปหรือคําลงทายนั้นเปนการกลาวปดเรื่อง ไมใชการสรุปเน้ือ
เร่ืองที่เขียนมาทั้งหมด ดังน้ันจึงไมควรเขียนรายละเอียดเพ่ิมเติมลงไปอีก  แตควรกลาวเนนถึง
ความสําคญัของหัวเรื่อง  และสรางความประทับใจใหแกผูอาน 
 สรุปไดวา องคประกอบของการเขียนเรียงความ ไดแก คํานํา ซึ่งเปนการเปดเรื่องชักจูงให 
ผูอานอยากอาน เน้ือเรื่องเปนรายละเอียดของเรื่อง ซึ่งตองมีสาระนาอาน เขียนตามเคาโครงเรื่อง 
และสรุปเปนการกลาวปดเรื่อง เพ่ือใหผูอานเขาใจเรื่องราวไดรับประเด็นความคิดที่สําคัญและเกิด
ความประทับใจ 

 

 หลักการสอนเขียนเรียงความ 

 ประภาศรี  สีหอําไพ (2531) ไดเสนอหลักการสอนเขียนเรียงความไวดังนี้ 

 1. รางโครงรางของเรื่อง ไดแก การเริ่มเร่ือง เน้ือเรื่อง และการสรุปโดยใชแนวคิดเปนแกน 
ในการดําเนินเร่ือง 
 2. สรางยอหนา เปนหนวยสําคัญของการลําดับเน้ือเร่ือง วางประโยคที่มีใจความสําคัญ 
กําหนดเปนแนวคิดไวในแตละยอหนา 
 3. กําหนดคําสําคัญที่จะแกไขไปสูชื่อเรื่อง คําสําคัญที่จะอธิบายเหลานี้จะชวยใหผูอานสรุป
ใจความสําคัญไดอยางชัดเจน 
 4. ขยายรายละเอียดดวยเหตุผล ขอเท็จจริง ความคิดเห็นแทรกการเปรียบเทียบตาม
ลักษณะโวหารของเรียงความเรื่องนั้น 
   5. หาตัวอยางประกอบเหตุผล ขอเท็จจริง ความคิดเห็น โดยเลือกสรรอยางเหมาะสม 
กระชับความ ไมยาวจนทําใหใจความสําคัญที่มีอยูในสวนอ่ืน ๆ ไมไดเห็นการย้ําอยางแทจริง 
 6. เรียงความตามโครงสรางและการเตรียมเร่ืองตั้งแตกําหนดไวในขอ 1-5 
 7. อานทบทวน ตัดคําฟุมเฟอยทําใหเรื่องยืดยาวโดยไมจําเปน หลีกเลี่ยงใจความ 
หรือประโยคที่ซับซอน เนนแนวคิดสําคัญใหเดนชัด และเกี่ยวเนื่องกันอยางมีเหตุผลตั้งแตตนจนจบ   
สังเกตการใชภาษาที่เปนมาตรฐานการเขียน แกไขจนเปนที่พอใจ 
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  กรมวิชาการ (2532) และ วรรณี  โสมประยูร (2535)   ไดกลาวถึงหลักการสอนเขียน

เรียงความ ไวดังนี้ 
 1. กอนสอนเขียนเรียงความ ควรสอนเขียนแบบสรางสรรค และเขียนความเรียงทั่ว ๆ     
ไปกอน 
 2. การสอนเขียนเร่ืองราวและความเรียง   ควรมีสิ่งเรามาใหจะชวยนึกคิดสิ่งที่จะเขียน ได
งายขึ้น สิ่งเราที่จะชวยในการเขียนเรื่อง เชน ภาพ ของจริง เหตุการณ และอ่ืน ๆ 
 3. สิ่งที่จะใหนักเรียนเขียนควรตรงกับความสนใจ ความตองการ ความพรอมทางอารมณ 
สติปญญา และเหมาะกับระดับวุฒิภาวะของนักเรียน 
 4. ในระดับประถมศึกษาตอนตนควรปูพ้ืนฐานในการเขียนเรียงความ โดยใหนักเรียนพูด
เลาเรื่องราวตาง ๆ ที่จะเขยีนกอนแลวจึงฝกเขียน 
 5. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนความใหสอดคลองกับประสบการณและสภาพ 
แวดลอมความเปนอยูของนักเรียนดวย 
  6. สรางศรัทธาในงานเขียนโดยใหนักเรียนเขาใจจุดมุงหมาย มองเห็นประโยชนของงาน
เขียน และเกิดความภาคภูมิใจในผลงานเขียนของตน 
 7. สรางบรรยากาศใหอยากเขียน โดยเปดโอกาสใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นและ
จินตนาการอยางเสรี 
 8. การตรวจและแกไขงานของนักเรียน ครูควรทําดวยความระมัดระวัง ควรใชการชม
มากกวาการติ และควรคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลที่มีความสามารถตางกันดวย 
 9. การเขียนแตละครั้งควรตั้งความมุงหมายเพื่อฝกทักษะเพียงอยางเดียว เชน ฝก        
การเขียนเร่ือง การเขียนรูปแบบ ฝกความเปนเอกภาพของเรื่อง ฝกความมีสัมพันธภาพของเรื่อง 
ฝกการเลือกใชสํานวนโวหาร เปนตน 
 10. ครูควรอธิบายใหนักเรียนเขาใจองคประกอบของเรียงความในเรื่องตอไปน้ี 
  10.1 เน้ือเรื่อง มีความถูกตอง  ชัดเจน   มีเอกกภาพ   มีความสอดคลองกับชื่อเรื่อง 
และเขียนแสดงใหเห็นจุดสําคัญที่เนนไวอยางเดนชัด 
  10.2 การใชภาษา ควรใชถอยคําสํานวนใหถูกตองเหมาะสมกับบุคคลและสถานที่ 
  10.3 รูปแบบ มีองคประกอบครบคือ มีบทนํา เน้ือเรื่องและบทสรุป  
  10.4 กลไกประกอบการเขียน ไดแก ลายมือ วรรคตอน สะกดการันต และมี       
ความสะอาดเรียบรอย 
 11. ครูควรเนนใหนักเรียนเขาใจลักษณะความสําคัญของเรียงความที่ดีวา ตองมีการเนน
ใจความที่สําคัญอยางเดนชัด มีลําดับความตอเนื่องสัมพันธ และมีความเปนอันหน่ึงอันเดียวกัน 
 สวนกรมวิชาการ (2539 ก: 97-98) กลาวถึงหลักการเขียนเรียงความใหไดดี ผูเขียนจะตอง

ดําเนินการ ดังนี้ 
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            1. หาขอมูลและประสบการณเกี่ยวกับเร่ืองที่จะเขียน โดยการอาน การดู การฟงจากแหลง
ความรูตาง ๆ แลวรวบรวมความรู ประสบการณ และความคิดมาวางแนวทางการเขียน ซึ่งมี      
การจัดลําดับความคิดไดอยางเปนระเบียบ 
               2. นําลําดับความคิดที่กําหนดเปนแนวทางการเขียนมาจัดทําแผนภาพโครงเรื่อง โดย
จัดทําเปนหัวขอตาง ๆ และเขยีนรายละเอียดประกอบพอสมควร 
              3. นําหัวขอที่กําหนดไวในแผนภาพโครงเรื่องมาเขียนเปนรางของเรียงความ มียอหนา 
หัวขอแตละขออาจเปนยอหนาหนึ่ง เขียนใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน 
               4. เม่ือเขียนเรียงความเปนรางแลว   จึงนํามาปรับปรุงแกไขใหเปนเรียงความที่สมบูรณ 
               5. ปรับปรุงแกไขถอยคําสํานวนใหถูกตอง สละสลวย รวมทั้งตัวสะกด การันตใหถูกตอง
ดวย 
 ดังนั้นการสอนเขียนเรียงความอยางมีประสิทธิภาพนั้น   ครูตองสอนใหนักเรียนเขาใจ 
องคประกอบของเรียงความ สรางศรัทธาในงานเขียน สรางบรรยากาศที่ดี มีสิ่งเราที่ชวยใหเกิด
ความคิด ใหนักเรียนไดหาขอมูลและประสบการณเกี่ยวกับเรื่องที่จะเขียน จัดกิจกรรมการเขยีนทีต่รง
กับความสนใจและความพรอมของนักเรียน เปดโอกาสใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นและจินตนาการ
อยางเสรี สิ่งเหลานี้จะชวยใหนักเรียนสามารถพัฒนาทักษะการเขียนเรียงความไดดีขึ้น 
  

 4.3 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรวิชาภาษาไทย 
      งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรวิชาภาษาไทย ยังนับวามีจํานวน
นอยมากเมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยเกี่ยวกับสื่ออ่ืน ๆ  ซึ่งอาจเนื่องจากคอมพิวเตอร    ยังเปนเรื่อง
คอนขางใหมสําหรับวงการศึกษาของเรา   มีผูวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรไวดังนี้ 
 นวลสกุล  พวงบุบผา (2545)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจําแนก

คําในภาษาไทย วิชาภาษาไทย  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตาม
เกณฑ  85/85 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  จํานวน  48  คน   ไดมา
จากการสุมแบบหลายขั้นตอน  ผลการศึกษาคนควาพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
การจําแนกคําในภาษาไทย วิชาภาษาไทย  มีประสิทธิภาพ  91.22/88.33   ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว 
 ธัญญา  ตันติชวลิต (2541)  ไดทําการศึกษาเรื่องการสรางบทเรียนมัลติมีเดีย  เรื่อง  

การเขียนกาพยยานี 11   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5   ในวิชากลุมทักษะภาษาไทย   โดย
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5   จํานวน  40  คน   จากการศึกษาพบวา กลุม
ตัวอยางที่เรียนการเขียนกาพยยานี 11 จากบทเรียนมัลติมีเดีย  มีประสิทธภิาพตามเกณฑที่กําหนด   

และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนการเรียนบทเรียนมัลติมีเดียอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01  

 สุมน  ไวยบุญญา (2546) ไดทําการศึกษาเรื่องการสรางบทเรียนมัลติมีเดียบนซีดี-รอม 

เพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอนบทอาขยาน    สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6    โดยกลุม
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ตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวา บทเรียนมัลติมีเดีย
บนซีดี-รอม มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 ชลอรัตน  ศิริเขตรกรณ (2545)   ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง   

ไตรยางศและการผันอักษร   ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ภาคเรียนที่ 1   ปการศึกษา 2545  จํานวน 

48 คน  โดยการสุมแบบหลายขั้นตอน ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง ไตรยางศและการผันอักษร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธภิาพ 89.27/91.22 เปนไป
ตามเกณฑที่กําหนด  
 แสงเพชร  เจริญราษฎร (2546) ไดทําการศึกษาเรื่องการสรางชุดการสอนอานคําศัพท

ภาษาไทยแบบ WBI สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได กลุมตัวอยางที่
ใชเปนนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได  อายุระหวาง  6-11 ป  จํานวน 7 คน    
กําลังเรียนในระดับชั้นการศึกษาพิเศษ 1,2 และ 3  ผลการศึกษาพบวา  
 1. ชุดการสอนอานคําศัพทภาษาไทยแบบ   WBI    คําศัพททั้งหมด   10   หมวด   มีคา 
ประสิทธิภาพเฉลี่ย  80.14/83.33 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด    
 2. นักเรียนมีความสามารถในการอานคําศัพทภาษาไทย   หลังจากการศึกษาดวยชุด 
การสอนอานคําศัพทภาษาไทยแบบ  WBI  สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 เยาวลักษณ   วรรณมวง (2544)  ไดศึกษาความสามารถในการจําพยัญชนะไทยของเด็กที่

มีปญหาทางการเรียนรู โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผลการวิจัยสรุปไดวา  ความสามารถ
ในการจําพยัญชนะไทยของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนหลังจากการสอนโดยใชคอมพิวเตอร ชวย
สอนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากรายงานการวิจัยดังกลาว จะเห็นไดวาการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมี
ขอดีเปนสวนมาก  โดยเฉพาะในปจจุบันการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  เปนการรวมหรือประยุกต
เอาความสามารถของคอมพิวเตอรมาใช ซึ่งเปนการเพิ่มศักยภาพใหกับบทเรียน ในดานการเรียนรู
ประกอบกับมีการพัฒนาระบบชวยสรางบทเรียนขึ้น ทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมีความ
สะดวกสบายและงายยิ่งขึ้น ซึ่งจากงานวิจัยในดานการพัฒนาคอมพิวเตอรนั้นลวนแตใหประโยชนแก
ผูเรียน ไมวาจะเปนทางดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งมีระดับสูงขึ้นหรือดานการประหยัดเวลา 
เน่ืองดวยการพัฒนาคอมพิวเตอร มีลําดับขั้นการพัฒนาอยางเปนระบบ โดยเริ่มตั้งแตขั้นออกแบบ 
(Instructional Design) ขั้นการสราง (Instructional Development) และขั้นการทดลองใช 

(Instructional Implementation) ดังน้ันคอมพิวเตอรจึงมีความนาสนใจในการนํามาพัฒนาใน

เน้ือหาวิชาตางๆ 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  4. การดําเนินการทดลอง 
  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  5     โรงเรียน  
ซอยแอนเนกซ (กาญจนาภิเษก 2)  แขวงสายไหม เขตสายไหม กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนที่ 2   
ปการศึกษา  2549  จํานวน  4  หองเรียน จํานวน  170  คน 
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียน 
ซอยแอนเนกซ (กาญจนาภิเษก 2) แขวงสายไหม  เขตสายไหม  กรงุเทพมหานคร  ในภาคเรียนที่ 2  
ปการศึกษา 2549  จํานวน  48  คน โดยใชวิธีสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random sampling) 
ดังนี้ 
 1. สุมนักเรียนมาจํานวน 3 หองเรียน จากนักเรียนจํานวน 4 หองเรียน แลวกําหนดให 
เปนหองเรียนที่ 1,2 และ 3 ตามลําดับ 
 2. สุมนักเรียนจากหองที่ 1  มาจํานวน   3 คน   เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 3. สุมนักเรียนจากหองที่ 2  มาจํานวน 15 คน   เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 4. สุมนักเรียนจากหองที่ 3  มาจํานวน 30 คน   เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง  การเขียนเรียงความ 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 
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การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง การเขียนเรียงความ  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  มีวิธีสรางดังนี้ 
  1.1 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชวงชั้นที่ 2  
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 
  1.2 ศึกษาเนื้อหาและวัตถุประสงคของสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระ        
การเรียนรูภาษาไทย ชวงชั้นที่ 2  เรื่อง การเขียนเรียงความ 
  1.3 ออกแบบบทเรียนใหสอดคลองกับเนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดย
กําหนดใหโครงรางของบทเรียนคอมพิวเตอร ประกอบดวยภาพ เสียง ตัวอักษร และการมี
ปฏิสัมพันธกับผูใช ซึ่งมีขั้นตอนและหลักการปฏิบัติดังนี้ 
   1.3.1 ศึกษาเนื้อหาตามหลักสูตร   และกําหนดขอบเขตของเนื้อหาที่จะใชใน  
การสราง  และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การเขียนเรียงความ  สําหรับนักเรียน                
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
   1.3.2 กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังและคุณลักษณะอันพึงประสงคของบทเรียน 
คอมพิวเตอร เรื่อง การเขียนเรียงความ 
   1.3.3 วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหา  โดยจัดลําดับเนื้อหากอนหลัง  เพ่ือนําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการสอนเรื่องการเขียน ตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับ             
ผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียน  กิจกรรมของเนื้อหา  การนําเสนออยางเปนลําดับขั้น 
   1.3.4 เขียนผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยจะแสดงการดําเนินบทเรียนใน
สวนของรายการหลักและรายการยอยในแตละรายการ วางโครงเรื่องตามเนื้อหาบทเรียน แลวเขียน
บทตามผังงาน เพ่ือใหเห็นภาพของการนําเสนอชัดเจนขึ้น 
   1.3.5 ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร ตามผังงานที่เขียนไว โดยใช
โปรแกรม Authorware 7.01 และโปรแกรมที่เกี่ยวของ เชน โปรแกรม Photoshop 7.0 ใน         
การตกแตงภาพ 
   1.3.6 ทําการวิเคราะหและปรับปรุงแกไขเนื้อหาตามความเหมาะสมและสัมพันธ
กับการพัฒนาไปเปนบทเรียนคอมพิวเตอร 
   1.3.7 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
ระดับชั้นประถมศึกษา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตอง และประเมินคุณภาพ กอนนํามา
ปรับปรุงแกไข ซึ่งผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษานั้นตองเปนอาจารยที่เชี่ยวชาญทางดาน
คอมพิวเตอรในระดับอุดมศึกษา สวนผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาตองเปนผูที่ศึกษามาโดยตรงทาง 
ดานวิชาภาษาไทยหรือทํางานเกี่ยวของกับเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ระดับประถมศึกษา 
   1.3.8 ปรับปรุงและแกไขขอบกพรองตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ             
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 2. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
  2.1 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ชวงชั้นที่ 2  
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 
  2.2 วิเคราะหเน้ือหาและวัตถุประสงคของสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระ        
การเรียนรูภาษาไทย ชวงชั้นที่ 2 เรื่อง การเขียนเรียงความ 

  2.3 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.4 ดาํเนินการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย  4  ตัวเลือก   
มีคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียวใหครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังแตละเรื่อง  
จํานวน  60  ขอ    
  2.5 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองตาม 
คุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสอดคลองกับวัตถุประสงคที่จะวัด 
  2.6 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ
แลว ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนซอยแอนเนกซ (กาญจนาภิเษก 2)  

กรุงเทพมหานคร  จํานวน  60  คน   ที่ไมใชกลุมตัวอยาง   ที่เคยเรียนเนื้อหานี้มาแลวโดยนํา
กระดาษคําตอบมาตรวจใหคะแนน ขอที่ตอบถูกให  1  คะแนน  ขอที่ตอบผิดหรือไมตอบ หรอืตอบ
มากกวา  1  คําตอบให  0  คะแนน         
  2.7 นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของ

แบบทดสอบเปนรายขอ แลวทําการคัดเลือกขอสอบไว 30 ขอ แบงเปนบทเรียนละ 10 ขอ  ที่มีความ
ยากงายระหวาง 0.20-0.80   และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป ซึ่งแบบทดสอบที่ใชในการวิจัย
มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.23–0.80 เม่ือนํามาคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.25-0.88 

  2.8 นําแบบทดสอบที่คัดเลือกแลวไปทดสอบกับนักเรียนจํานวน 60 คน ที่เปนคนละ
กลุมกับขอ 2.6 มาหาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตร  KR-20 ของ Kuder Richardson เม่ือนํามาหาความ

เชื่อม่ัน ไดคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.86 
  2.9 นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชเปนแบบทดสอบในโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 

ตาราง  1  แสดงคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

บทเรียนที ่ จํานวน  (ขอ) คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
1 
2 
3 

10 
10 
10 

0.23 - 0.80 
0.37 - 0.80 
0.38 - 0.80 

0.25 - 0.56 
0.31 - 0.88 
0.25 - 0.75 

0.69 
0.72  
0.75 

รวม 30 0.23 - 0.80 0.25 - 0.88 0.86 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 
 1. แบบประเมินดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา เปนแบบประเมินมาตราสวน 
ประมาณคา กําหนดคาของคะแนนมีดังนี้ 

      5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก      
       4 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 
       3 หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช 

  2 หมายถึง มีคุณภาพระดับตองปรับปรุง 
       1 หมายถึง มีคุณภาพระดับใชไมได 

 2. ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญใชเกณฑในการแปลความหมายดังนี้ 
  4.51 – 5.00    หมายถึง    มีคุณภาพระดับดีมาก 

      3.51 – 4.50    หมายถึง    มีคุณภาพระดับดี 

                 2.51 – 3.50    หมายถึง    มีคุณภาพระดับพอใช 

                 1.51 – 2.50    หมายถึง    มีคุณภาพระดับตองปรับปรุง 

                 1.00 – 1.50    หมายถึง    มีคุณภาพระดับใชไมได 

 เกณฑการยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรในแตละดานและทั้งฉบับจะตองมี
คะแนนเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไป ซึ่งหมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรตองอยูในระดับดีขึ้นไป จึงจะยอมรบัวามี
คุณภาพดี พอที่จะนําไปใชในการทดลองได 
 
วิธีดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร   ในดานเนื้อหา 
แบบทดสอบ ลักษณะทางกายภาพ การเสริมแรง  และการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรกับนักเรียน
กลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยทดลองแบบ 1:1 โดยผูเรียน 1 คน ตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง   แลว

สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร โดยการสอบถามและ
สัมภาษณ  เพ่ือนําเอาขอบกพรองมาปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอร  ที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองครั้งที่ 2 
กับนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน  15  คน  โดยทดลองแบบ 1:1 โดยผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1

เครื่อง เม่ือศึกษาจบแตละตอน แลวใหทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และทําแบบทดสอบหลังเรียน
หลังจากเรียนจบบทเรียนแลว นําไปหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เพ่ือนํามา
ปรับปรุงแกไข 
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 การทดลองครั้งที่ 3  เปนการทดลองภาคสนามโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร ที่ปรับปรุง 
แกไขจากครั้งที่ 2   ไปหาประสิทธิภาพกับนักเรียนกลุมตัวอยาง  จํานวน 30 คน โดยทดลองแบบ 
1:1 โดยผูเรียนหนึ่งคนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยมีขั้นตอนเชนเดียวกับการทดลองครั้งที ่2  

แลวนําขอมูลที่ไดไปวิเคราะหผลทางสถิติ เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑ 
90/90 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
  1.1 การหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนโดยใชสัดสวน (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ. 2539: 182-196) 

  1.2 คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร KR-20

ของ คูเดอร  ริชารดสัน (Kuder-Richardson) (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ. 2538: 197-198) 
 2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  
  2.1 สถิติพ้ืนฐาน การหาคาเฉลี่ย (Mean) ของคะแนน 
  2.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร   โดยใชสูตร E1 / E2  
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 295)  
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย เรื่อง การเขียนเรียงความ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ประกอบดวยเนื้อหา 3 บทเรียน  
ไดแก 
    บทเรียนที่ 1  องคประกอบของการเขียนเรียงความ 

     บทเรียนที่ 2  การเขียนโครงเรื่อง 
     บทเรียนที่ 3  หลักการเขียนเรียงความ 

         

 บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชศึกษาดวยตนเอง  ประกอบดวยชื่อ
บทเรียน เมนูหลัก คําแนะนําการใชบทเรียน จุดประสงคการเรียนรู เน้ือหาบทเรียน แบบฝกหัดทาย
บทเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  ภาพประกอบ  ตลอดจนเสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ 
เพ่ือเพ่ิมความสนใจใหกับผูเรียน  มีการประมวลผลการเรียนรู และผูเรียนสามารถตรวจสอบ       
ผลการเรียนรูไดดวยตนเอง 
 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การเขียนเรียงความ   
ไดผลจากการประเมินคุณภาพและจากการทดลอง ดังนี้ 
 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การเขียนเรียงความ กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทยสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 แลวนําไปใหผู เชี่ยวชาญดานเน้ือหาจํานวน 3 ทาน  
ปรากฏผลดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 2   ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่อง  การเขียนเรียงความ  

     โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
 

1.  ดานเน้ือหา 
     1.1  ความถูกตองสมบรูณของเนื้อหา 
     1.2  ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 
     1.3  ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา 
     1.4  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 
     1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
     1.6  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 
 

2.  ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
     2.1  ความชัดเจนของคําถาม 
     2.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
     2.3  ความสอดคลองของแบบฝกหัดและแบบทดสอบเนื้อหา 
 

 

4.61 
4.67 
5.00 
4.67 
4.33 
4.33 
4.67 

 

4.78 
4.67 
4.67 
5.00 

 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.70 ดีมาก 

 

 จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเชี่ยวชาญ        
ดานเนื้อหาปรากฏวา  คุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยพิจารณาจาก
ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา  ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู            
ความเหมาะสมใน  การจัดลําดับเน้ือหา และความเหมาะสมดานเนื้อหากับระดับนักเรียนอยูในระดับ
ดีมาก  ยกเวนความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาแตละบทและความนาสนใจในการดําเนินเรื่องอยูใน
ระดับดี 
 ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบมีคุณภาพในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพระดับดีมากใน
เร่ืองความชัดเจนของคําถาม  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบรวมทั้ง ความ
สอดคลองของแบบฝกหัดและแบบทดสอบกับเนื้อหา 
 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมีขอเสนอแนะ
เพ่ิมเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพของบทเรียนใหดีขึ้นตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังนี้ 
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 1. ควรเลือกภาพประกอบใหสอดคลองกับเนื้อหา 
 2. แกไขคําอธิบายเนื้อหาในบทเรียนที่ 1 ใหกระชับ เขาใจงายขึ้น 
 3. แกไขคําถามในแบบฝกหัดระหวางเรียนใหชัดเจนมากขึ้น 
 

ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 
     การศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
 

1.  การจัดการบทเรียน 
     1.1  การเขาสูเมนูตาง ๆ ของบทเรยีน 
     1.2  ตําแหนงของปุมตาง ๆ 
     1.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ 
     1.4  ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน 
     1.5  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 
     1.6  การเชื่อมโยงขอมูลและหนามีความเหมาะสม 
     1.7  รูปบบ/วิธีการทํา/การรายงานผลมีความเหมาะสม 
 

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง 
     2.1  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 
     2.2  ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟก 
     2.3  ความชัดเจนถูกตองของเสียงบรรยาย 
     2.4  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 
     2.5  ความกลมกลืนของภาพและเสียง 
 

3.  ตัวอักษรและส ี
     3.1  ความชัดเจนของรูปแบบตวัอักษรที่ใชในการนาํเสนอ 
     3.2  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยรวม 
     3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนบนจอภาพ 
 

 

 

4.43 
4.67 
4.67 
4.33 
4.33 
4.00 
4.67 
4.33 

 

4.40 
4.33 
4.00 
4.67 
4.67 
4.33 

 

4.44 
4.67 
4.33 
4.33 

 

 

ดี 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 
 

ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
 

ดี 
ดีมาก 
ดี 
ดี 
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ตาราง  3  (ตอ) 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
 

4.  แบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบ 
     4.1  ความชัดเจนของคําสั่ง 
     4.2  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
     4.3  วิธีการรายงานผลคะแนน 
     4.4  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน 
 

5.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
     5.1  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 
     5.2  ความเหมาะสมของภาพ 
     5.3  ความเหมาะสมในการโตตอบของบทเรียน 

 

4.50 
4.33 
4.33 
4.67 
4.67 

 

4.44 
4.67 
4.33 
4.33 

 

ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

 

รวมเฉลี่ย 4.44 ดี 

 

 จากตาราง 3  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรจากผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษาปรากฏวา  คุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดี  
โดยมีคุณภาพดานการจัดการบทเรียน  การเขาสูเมนูและตําแหนงของปุมตางๆ  การเชื่อมโยงขอมูล
และหนามีความเหมาะสม อยูในเกณฑดีมาก  และความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ         
การออกแบบหนาจอ  รูปแบบ/วิธีการทํา/การรายงานผลมีความเหมาะสมอยูในระดับดี 
 ดานภาพ  ภาษาและเสียง  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน  ความนาในใจ
เกี่ยวกับกราฟก ความกลมกลืนของภาพและเสียงอยูในเกณฑดี  และความชัดเจนถูกตองของเสียง
บรรยาย  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียนอยูในระดับดีมาก 
 ดานตัวอักษณและสีอยูในระดับดี  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนออยู
ในเกณฑดีมาก  ความเหมาะสมการเลือกใชสีตัวอักษรและสีพ้ืนบนจอภาพอยูในระดับดี 
 ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบอยูในระดับดี  ความชัดเจนของคําสั่ง  ความ
เหมาะสมของแบบฝกหัดและแบบทดสอบอยูในเกณฑดี  วิธีการรายงานและการสรุปผลคะแนนอยู
ในระดับดีมาก 
 ดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน  ภาพ  
และการโตตอบของบทเรียนอยูในระดับดี           
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 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมี
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพของบทเรียนใหดีขึ้นตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดังนี้ 
 1. ควรควรเปลี่ยนสีตัวอักษรใหเห็นชัดเจนขึ้น 
 2. ควรปรับเสียงบรรยายใหชัดเจน ดึงดูดความสนใจ 
 3. เลือกภาพประกอบใหเหมาะสมกับเนื้อหา 
 4. ควรมีปุมปด – เปดเสียง 

 

ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑที่กําหนด 90/90 และสรุปผลดังนี้ 
         ผลการทดลองครั้งที่ 1   
 การทดลองครั้งที่ 1  เปนการทดลองกับผูเรียนรายบุคคล โดยนําบทเรียนไปทดลองกับ
กลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  มีจุดมุงหมายเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนดานตางๆ โดยการสังเกต
และสัมภาษณในขณะทดลองพบวา  กลุมตัวอยาง 3 คน มีความกระตือรือรนและสนใจบทเรียนอยาง
ตอเน่ือง โดยมีความคิดเห็นวา ดานการจัดการบทเรียนซึ่งไดแก  ความคลองตัวในการใชบทเรียน 
ความนาสนใจ ความชัดเจนของคําสั่งอยูในระดับดี รองลงมาคือดานภาพ ภาษา เสียง ตัวอักษร สี มี
ความเหมาะสมและนาสนใจ  แตยังขาดความชัดเจนของภาษาในบางตอน   จึงตองปรับภาษาใหมี
ความชัดเจน   ในดานการดําเนินเรื่องผูเรียนเห็นวา การดําเนินเรื่องเหมาะสมดีเพราะเรียงจาก
เน้ือหาที่งายไปหายาก และแตละเรื่องมีความเกี่ยวขอสัมพันธกันทําใหงายแกความเขาใจของผูเรียน  
ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบผูเรียนมีความเห็นวาคําสั่งมีความชัดเจน การรายงานผลเขาใจงาย  
นอกจากนี้ผูศึกษาคนควาไดพบปญหาและสิ่งที่ตองปรับปรุงแกไขคือ 
 1. ผูเรียนบางคนยังไมคุนเคยกับคอมพิวเตอรและบทเรียนทําใหประหมาและตื่นเตนใน
การเรียน  จึงอธิบายและใหคําแนะนําใหเขาใจเสียกอน 
 2. การรายงานผลคะแนนในบทเรียนที่  2  ยังไมชัดเจน 
 3. ผูศึกษาคนควาไดรวบรวมปญหาที่พบและขอบกพรองตางๆ ของบทเรียน  นํามา 
ปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม แลวนําไปทดลองในครั้งตอไป 
 

 ผลการทดลองครั้งที่ 2 
 การทดลองครั้งที่ 2  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใช
กับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน  เพ่ือทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน  โดยบันทึกผล
คะแนนการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวนําไปหาแนวโนม
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ประสิทธิภาพของบทเรียนดวยสูตร E1 / E2  พรอมทั้งหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ โดย
สังเกตพฤติกรรมผูเรียนและสัมภาษณขณะทดลอง  ซึ่งไดผลดังนี้ 
 

ตาราง 4  ผลการวิเคราะหแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรในการทดลองครั้งที่ 2 

 
แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ  

บทเรียนที่ จํานวนขอ คาเฉล่ีย E1 จํานวนขอ คาเฉล่ีย E2 E1 / E2 

1 10 8.467 84.67 10 8.600 86.00 84.67/86.00 
2 10 8.667 86.67 10 8.533 85.33 86.67/85.33 
3 10 8.800 88.00 10 8.867 88.67 88.00/88.67 
รวม 30 25.934 86.45 30 26.00 86.67 86.45/86.67 

 
 จากตาราง 4  ผลการตรวจสอบแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ือง    

การเขียนเรียงความ ครั้งที่ 2  พบวา บทเรียนทั้ง 3 เรื่อง มีแนวโนมของประสิทธิภาพรวม  
86.45/86.67 โดยบทเรียนที่ 1 มีประสิทธิภาพ   84.67/86.00   บทเรียนที่ 2  มีประสิทธิภาพ   
86.67/85.33 และบทเรียนที่ 3 มีประสิทธิภาพ   88.00/88.67  ซึ่งแสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอร   
โดยรวมและรายบทมีแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนยังไมเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว  ดังน้ัน      
ผูวิจัยจึงไดรวบรวมขอมูลที่เปนขอบกพรองและปญหาจากการสังเกตขณะทดลอง การสัมภาษณ
นักเรียน  สิ่งที่ตองปรับปรุงคือ   ปรับเปลี่ยนสีพ้ืน สีตัวอักษรและเพิ่มภาพประกอบ 
 
      ผลการทดลองครั้งที่ 3  
 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่แกไขปรับปรุงแลวมาทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 
คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 90/90  ซึ่งไดผลดังนี้ 
 

ตาราง 5  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรในการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ  

บทเรียนที่ จํานวนขอ คาเฉล่ีย E1 จํานวนขอ คาเฉล่ีย E2 E1 / E2 

1 10 9.133 91.33 10 9.067 90.67 91.33/90.67 

2 10 9.267 92.67 10 9.200 92.00 92.67/92.00 

3 10 9.200 92.00 10 9.333 93.33 92.00/93.33 

รวม 30 27.600 92.00 30 27.600 92.00 92.00/92.00 
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 จากตาราง 5  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การเขียน
เรียงความ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549  พบวาบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง 
มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 92.00/92.00  โดยบทเรียนที่ 1 มีประสิทธิภาพ  91.33/90.67    
บทเรียนที่ 2 มีประสิทธิภาพ   92.67/92.00  บทเรียนที่ 3 มีประสิทธิภาพ  92.00/93.33  แสดงวา
ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยรวมและรายบทมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน คือ 90/90 
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บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนาสื่อและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาไทย เร่ือง การเขียนเรียงความ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  
สามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ  ดังนี้ 
  

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การเขียนเรียงความ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   ในชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  90/90 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ือง การเขียนเรียงความ กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 

 2. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร   เร่ือง การเขียนเรียงความ   กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย   
ที่นักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร 
 ประชากรที่ใชเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โรงเรียนซอยแอนเนกซ (กาญจนา
ภิเษก 2)  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  2549  จํานวน  4  หองเรียน  มีนักเรียนจํานวน 170 คน 
 2. กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนซอยแอนเนกซ (กาญจนา
ภิเษก 2) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549  จํานวน 48 คน โดยใชวิธีสุมแบบหลายขั้นตอน 
(Multistage random sampling)  โดยแบงเปนกลุมทดลอง ดังนี้ 

 การทดลองครั้งที่ 1  จํานวน   3  คน 
 การทดลองครั้งที่ 2  จํานวน  15  คน 

   การทดลองครั้งที่ 3  จํานวน  30  คน 
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 3.  เน้ือหา 
            กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เรื่อง การเขียนเรียงความ  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่  5  
โดยมีเน้ือหา  แบงเปน  3  บทเรียนดังนี้ 

  บทเรียนที่ 1  องคประกอบของเรียงความ 
  บทเรียนที่ 2  การการเขียนโครงเรื่อง 
  บทเรียนที่ 3  หลักการเขียนเรียงความ 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่องการเขียนเรียงความ 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 
 
การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การเขียนเรียงความ  ที่สรางและปรับปรุงแกไขแลวไป
พัฒนาตามขั้นตอน  ดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1  นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับนักเรียนจํานวน 3 
คน  ใหผูเรียน 1 คน  ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  สังเกตพฤตกิรรมผูเรียนในระหวางเรียนแลวให
นักเรียนกรอกแบบประเมินสําหรับผูใชบทเรียนพรอมทั้งสอบถามความคิดเห็นจดบันทึกขอมูลไวเพ่ือ
นําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่  2   นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากครั้งที่ 1 มา
ทดลองกับนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง  15  คน  ใหผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  แลวให
นักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําผลคะแนนที่
ไดมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพ   เพ่ือนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่
ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 2  ไปทดลองกับกลุมตัวอยางที่เลือกไวจํานวน  30  คน  
โดยใหผูเรียน 1 คน  ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใชเวลา 4 ครั้ง ๆ ละ 1 ชั่วโมง  แลวใหนักเรียนทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําผลที่ไดมาวิเคราะหหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑที่ตั้งไวคือ  90/90 
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สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว  สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่อง การเขียนเรียงความ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2       
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ประกอบดวยเนื้อหา 3 บทเรียน  ดังนี้ 

       บทเรียนที่ 1  เรื่ององคประกอบของเรียงความ 
       บทเรียนที่ 2  เรื่องการเขียนโครงเรื่อง 
       บทเรียนที่ 3  หลักการเขียนเรียงความ 

 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  2.1 คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา อยูในระดบัดีมาก 
  2.2 คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี 
  2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเปน  92.00/92.00  โดยแตละบทเรียนมี
ประสิทธิภาพ  ดังนี้ 
  บทเรียนที่ 1  มีประสิทธิภาพเปน   91.33/90.67 
  บทเรียนที่ 2  มีประสิทธิภาพเปน   92.67/92.00 
  บทเรียนที่ 3  มีประสิทธิภาพเปน   92.00/93.33 
  

อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่อง การเขียน
เรียงความ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี
มาก และดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และบทเรียนทั้ง 3 บทเรียน มีประสิทธิภาพ 
92.00/92.00 โดยบทเรียนท่ี 1 มีประสิทธิภาพ  91.33/90.67  บทเรียนที่ 2 มีประสิทธิภาพ   
92.67/92.00  บทเรียนที่ 3 มีประสิทธิภาพ  92.00/93.33  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดคือ  90/90  
และสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร จะเห็นไดวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ
เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน  คือ 90/90  เน่ืองจากบทเรียนมีการศึกษาคนควาวิจัยพัฒนาอยางเปน
ระบบ คือ มีการศึกษาหลักสูตรและเนื้อหา มีการวิเคราะหเน้ือหา นํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่
มีความนาสนใจ เน่ืองจากมีการนําภาพ เสียง และการโตตอบกับบทเรียนมาใชใน การเรียนการสอน  
อีกทั้งยังไดรับการประเมินจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหา อยูในระดับดีมากและดานเทคโนโลยี
การศึกษา อยูในระดับดี  มีการนําบทเรียนไปทดลองและปรับปรุงแกไขจนบทเรียนมีประสิทธิภาพ
ตามที่กําหนด 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรเปนบทเรียนที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีการปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเรียนกับบทเรียน เลือกทบทวนเนื้อหาและทดสอบความรูไดบอยครั้งตามความตองการ จึง
สงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนที่สูงขึ้นและยังพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรนี้ชวยทําให
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ผูเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนมากยิ่งขึ้น เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร มีการนําเสนอ
เน้ือหาโดยใช ขอความ ภาพประกอบ เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และการโตตอบกับบทเรียน จึงทํา
ใหบทเรียนนาสนใจ และยังชวยกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวาผูเรียนใหความสนใจเนื้อหา ที่มีทั้ง
ภาพประกอบ  เสียงดนตรี  เสียงบรรยาย ของบทเรียนคอมพิวเตอร เน่ืองจากมีการคนควาอยาง
เปนระบบ ซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี และพบวาผูเรียนรูสึกพึงพอใจ 
ตั้งใจตอบคําถามเม่ือไดทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหรือทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทายบท ทั้งน้ี
เพราะผูเรียนไดทราบผลคะแนนทันที เม่ือเรียนจบบทเรียนนั้น ๆ  จึงทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย 
 สรุปไดว าบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่ อง  การเขียนเ รียงความ  ที่ พัฒนาขึ้นครั้ งนี้                 
มีประสิทธิภาพ  92.00/92.00  ซื่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน  คือ 90/90 และสามารถนําไปใชใน
การเรียนการสอนได  
 

ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การเขียนเรียงความ กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผลการวิจัย  ผูศึกษามีขอเสนอแนะดังนี้ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร  เปนสื่อที่สามารภตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  ใน
ดานความสามารถในการเรียนรู  และสื่อความเขาใจจากนามธรรมไปสูรูปธรรมไดเปนอยางดี  ดังน้ัน
ในการนําบทเรยีนคอมพิวเตอร ไปใชในการเรียนการสอนจริง จึงไมควรจํากัดเวลาในการใชบทเรียน
คอมพิวเตอร เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีทักษะในการเรียนไดตามศักยภาพของตนเอง 
 2. ผูสอนควรศึกษาองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรอยางละเอียด  เพ่ือจะไดผลิต
บทเรียนไดอยางถูกตองตามหลักการและองคประกอบ 
 3. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรควรมีการวางแผนการพัฒนาอยางมีระบบ        
 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
 1. ควรมีการศึกษาคนควาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอร
กับการเรียนการสอนแบบอื่น ๆ 
 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือใหความรูกับบุคคลทั่วไปที่สนใจ 
 3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในเรื่องอ่ืน ๆ ในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย
ในชวงชั้นที่  2  เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
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กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง การเขียนเรียงความ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 

ชื่อผูประเมิน....................................................................ตําแหนง..........................……………… 

หนวยงาน..................................................................................................................................... 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน  โดยพิจารณาจากเกณฑ 
       ที่กําหนด 
                 คุณภาพเปน  5  ระดับ   ดังนี้ 
         คะแนน        5          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ     ดีมาก 
                        คะแนน        4          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ     ดี 
              คะแนน        3          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ     ปานกลาง 
                        คะแนน        2          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ     พอใช 
                        คะแนน        1          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ     ใชไมได 
 

ระดับความคิดเห็น  

                             รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
1.  ดานเน้ือหา 
    1.1  ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

     1.2  ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      

     1.3  ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา      

     1.4  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

     1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

     1.6  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      

2.  ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
      2.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

      2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      

      2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดและแบบทดสอบกับเนื้อหา      
 

ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอ่ืนๆ 
……………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงชื่อ...............................................ผูประเมิน 

(..........................................) 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร  ดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เรื่อง  การเขียนเรยีงความ  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 

 

ชื่อผูประเมิน................................................................ตําแหนง................................................... 

หนวยงาน................................................................................................................................... 
คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน   โดยพิจารณาจาก 
   เกณฑที่กําหนดให 
    คุณภาพเปน  5  ระดับ   ดังนี้ 

          คะแนน        5          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ    ดีมาก 
                             คะแนน        4          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ    ดี 
                             คะแนน        3          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ    ปานกลาง 
                             คะแนน        2          หมายถึง           มีคณุภาพระดับ    พอใช 
                             คะแนน        1          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ    ใชไมได 
 

ระดับความคิดเห็น  

                             รายการประเมิน 5 4 3 2 1 

1.  การจัดการบทเรียน            

    1.1  การเขาสูเมนูตางๆ ของบทเรียน      

     1.2  ตําแหนงของปุมตางๆ       

     1.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ      

     1.4  ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน      

     1.5  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      

     1.6  การเชื่อมโยงขอมูลและหนามีความเหมาะสม      

     1.7  รูปแบบ/วิธีการทํา / การรายงานผลมีความเหมาะสม      

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง      

 2.1  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      

 2.2  ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟก      

 2.3  ความชัดเจนถูกตองของเสียงบรรยาย      

 2.4  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      

2.5  ความกลมกลืนของภาพและเสียง      
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ระดับความคดิเห็น  

                           รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

3.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี      

     3.1  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ       

     3.2  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม      

     3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนบนจอภาพ      

4.  แบบฝกหัดและแบบทดสอบ      

      4.1  ความชัดเจนของคําสั่ง      

      4.2  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      

      4.3  วิธีการรายงานผลคะแนน      

      4.4  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน      

5.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

     5.1  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

     5.2  ความเหมาะสมของภาพ      

     5.3  ความเหมาะสมในการโตตอบของบทเรียน      
 

ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอ่ืนๆ 
1.  ดานเนื้อหา  ………………………………………………………………………………………….. 

2.  ภาพ   ภาษา   และเสียง  ….………………………………………………………………………..     

3.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี  ...……………………………………………………………………….. 

4.  แบบฝกหัดและแบบทดสอบ  .……………………………………………………………………….. 

5. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน  .........................................................…………………………….. 
 

ลงชื่อ.............................................ผูประเมิน 
(........................................................) 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่องการเขียนเรียงความ 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่องการเขียนเรียงความ 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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ภาคผนวก ง 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
  บทเรียนที ่ 1  เร่ือง องคประกอบของการเขียนเรียงความ 

…………………………………………………………………………………………………………… 
1. ขอใดคือความหมายของการเขียนเรยีงความ 
       ก.  การเขียนเพื่อจับใจความ 
       ข.  การเขียนถายทอดความรูสึกนึกคิด 
       ค.  การเขียนบทประพนัธ 
       ง.  การเขียนบทความ 
2.  โดยทั่วไปคํานํามีความยาวประมาณเทาไร 
       ก.   1  ประโยค     
       ข.   1  วรรคตอน 
       ค.   1  ยอหนา 
       ง.   1  หนากระดาษ 
3. ในการเขียนเน้ือเรื่อง ผูเขียนตองจัดลาํดับความคิดใหเปนระบบตามหัวขอใด 
       ก. เขยีนสรุป 
       ข. การเขียนโครงเรื่อง 
       ค. การเขียนคาํนํา 
       ง. เขียนสารบญั 
4. การเขียนเนื้อเรื่องหมายถึงขอใด 
        ก. เขียนแสดงจุดประสงคใหผูอานทราบ 
       ข. เขียนฝากขอคิดใหกับผูอาน 
       ค. เขียนแสดงความเราใจใหนาติดตาม 
       ง. เขียนแสดงรายละเอียดสาํคัญของเร่ือง 
5. ขอใดไมถูกตองในการเขยีนคํานํา 
       ก. เขียนดวยบทเพลง 
       ข. เขียนโดยยกคําถาม 
       ค. เขียนดวยบทรอยกรอง 
       ง. เอาประวัตศิาสตรที่คนรูจักกันดีมาเปนคํานํา 
6. การเขียนคาํนํา ทําใหเราทราบเรื่องใดมากที่สุด 
        ก. จุดประสงคในการเขียนเร่ือง  
        ข. รายละเอียดสําคัญของเรือ่ง  
        ค. ฝากขอคิดใหกับผูอาน 
 ง.  ลําดับความสําคัญของเรือ่ง  
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7. ลักษณะการเขียนสรปุทีด่ีที่สุดคือขอใด   
 ก. ทราบจุดประสงคของเรือ่ง 
        ข.  เขียนรายละเอียดเพิ่มเติม 
        ค.  ยกตัวอยางหรือพูดซ้ํากับตวัเรื่อง 
        ง.  อานแลวเขาใจเรื่องราวทั้งหมด 
8.  ขอใด คือ สวนสุดทายในการเขียนเรยีงความ 

        ก. สรุป 
        ข. โครงเรื่อง 
        ค. คํานํา 
        ง. เน้ือเรื่อง 
9. ขอใดเปนสวนที่สําคญัทีสุ่ดของการเขยีนเรียงความ 
        ก. สรุป 
        ข. คํานํา 
        ค. โครงเรื่อง 
        ง.  เน้ือเรื่อง 

10. “อันชนกชนนีนี้รักเจา  เทียบเทาชวีกี็วาได”  ลูกทกุคนคงเขาใจและรูซึ้งถึงคํากลาวนี ้
     ไดเปนอยางดี จัดเปนการเขียนคํานําโดยเริ่มดวยอะไร 
        ก. เริ่มดวยเนือ้เรื่อง 
        ข. เริ่มดวยคําถาม 
        ค. เริ่มดวยบทรอยกรอง 
        ง. เริ่มดวยคําจํากัดความ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

83



   

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
บทเรียนที่  2  เร่ือง การเขียนโครงเร่ือง 

..................................................................................................................................................... 
1.  สวนที่ผูเขยีนนํามาขยายความเปนเน้ือเรื่องใหสมบูรณ คือ ขอใด 
        ก. เน้ือเรื่อง 
        ข. โครงเรื่อง 
        ค. คํานํา 
        ง. สรุป        
2.   การเขียนเรียงความตามหัวขอใดทีว่างแผนแนวทางการเขียนใหอยูในกรอบไมออกนอกเรื่อง 
         ก.  การเขียนโครงเรื่อง 
         ข.  การเขียนเนื้อเรื่อง 
         ค.  การเขียนคํานํา 
         ง.  การเขียนสรุป 
3.  ขอใดหมายถึง การเขียนโครงเรื่อง  

         ก. การเขียนบรรยาย แสดงความรูสึกนกึคิดของผูเขยีน 
         ข. การนําเนื้อเรื่องมาสรุปใหอยูในขอบเขต 
         ค. การนําหัวขอสําคัญของเร่ืองมาเขียนใหอยูในกรอบไมออกนอกเรื่อง  
         ง. การเขียนบรรยายความเปนเนื้อเรื่องทีส่มบูรณ                           
4.  ขอใดตองทําเปนลําดบัแรกกอนลงมือเขียนเรียงความ 
         ก.  การเขียนเนื้อเรื่อง 
         ข.  การเขียนคํานํา 
         ค.  การเขียนสรุป 
         ง.  การเขียนโครงเรื่อง 
5.  การเขียนโครงเรื่องของเรียงความ มีประโยชนในขอใดมากที่สุด 
       ก. ทําใหเขียนคํานําไดหลายยอหนา 
       ข. ทําใหเขยีนเรียงความไดอยางรวดเร็วไดใจความสมบูรณ 
       ค. ทําใหเขียนเน้ือเรื่องไดเพียง 1ยอหนา 
       ง.  ทําใหเขียนสรุปไดตามคําจํากัดความ 
6. การเขียนโครงเรื่อง มีความสําคัญอยางไรในการเขยีนเรียงความ 
       ก. เปนสวนทีน่ําเขาสูเน้ือเรือ่ง 
       ข. เปนสวนทีแ่สดงรายละเอียดของเนื้อเรื่อง 
       ค. เปนสวนปดเรื่อง 
       ง. เปนสวนทีน่ํามาเขียนขยายความเปนเน้ือเรื่องที่สมบูรณ 
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7. ขอใดคือสวนของคํานําที่เขียนดวยสุภาษิตของโครงเรื่อง เรื่อง “ความประหยัด” 

       ก. ประหยัดวนัน้ี  เปนเศรษฐใีนวนัหนา 
       ข. ผลดีของการประหยัดเปนอยางไร 
       ค. ความสําคญัของการประหยัด 
       ง. การประหยัด คือ การรูจักใชจายอยางถูกตอง 
8. ขอใดคือสวนของการเขียนคํานําดวยคาํถามของโครงเรื่อง เรื่อง “เจามอมของฉัน”  

       ก. เจามอมของฉัน 
       ข. ความซื่อสตัยของสุนขัทีมี่ตอเจาของ 
       ค. ทําไมจึงคิดวาสุนัขเปนเพ่ือนที่ดี 
       ง. รูปราง ลักษณะ การกินอยู หลับนอน 
9. การเขียนโครงเรื่องมีลักษณะการเขียนอยางไร 

       ก. เขียนเปนแบบยอความ 
       ข. เขียนเปนแบบขอความสัน้ ๆ ไดใจความ 
       ค. เขียนเปนแบบบรรยายรายละเอียดทั้งหมด 
       ง.  เขียนเปนแบบบทความ 
10.  ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับชื่อเรื่องและเนื้อเรื่อง 

  ก.  ตองอิสระแกกัน 
  ข.  ตองเหมือนกัน 
  ค.  ตองแตกตางกัน 

 ง.  ตองสัมพันธกัน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
บทเรียนที่  3  เร่ือง หลักการเขียนเรียงความ 

..................................................................................................................................................... 
1. ขอใดถูกตองที่สุดของการเขียนเรยีงความ  
        ก. เขียนใหเกดิความประทบัใจผูแกอาน 
        ข. เขียนลอกเลียนแบบคนอืน่ 
         ค. เขียนอธบิายเรื่องที่ผูอานรูอยูแลว 
        ง. ไมมีรูปแบบเปนของตนเอง 
2.  ใครเขยีนเรียงความไดถกูตองตามหลกัการเขียน 
          ก.  นที  เขียนโดยลอกจากเพื่อนขาง ๆ 
          ข.  นิออน  เขียนแสดงความเสียใจ 
          ค.  วิชา  เขียนเน้ือเรื่องวกวนไมตอเนื่อง       
         ง.  ลดา  เขียนแสดงความคิดเห็นของตนเอง 
3.  คําใดไมควรใชในการเขยีนเรียงความ 

        ก.  เม่ือไร 
        ข.  ดีจัง 
        ค.  ใชหรือไม 
        ง.  ดีมาก 
4. ในการเขยีนเรียงความยอหนาใดไมไดจํากัดวาจะมีกี่ยอหนา 

       ก.  โครงเรื่อง 
             ข.  สรุป 
             ค.  เน้ือเรื่อง 
             ง.   คํานํา 
5. ขอใดจัดอยูในยอหนาแรก 
        ก.  คํานํา 
        ข.  โครงเรื่อง 
          ค.  เน้ือเรื่อง 
        ง.  สรุป 
6. ขอใดถูกตองที่สุดเกี่ยวกบัการใชภาษาในการเขียนเรียงความ 
          ก.   ใชภาษาพูดเพื่อความสนุก 
         ข.   ใชภาษาหนังสือพิมพเพ่ือความสนุก 
          ค.   ไมใชคําสําคัญในประโยคแรก 
         ง.   ไมใชคําที่ไมจําเปนในประโยค 
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7. ขณะเขียนเรียงความผูเขยีนตองคํานึงถึงเรื่องใดมากที่สุด 

          ก.   ความตอเนื่องของเนื้อความ 
          ข.   ใชภาษาตลาดเพื่อความเหมาะสม   
          ค.   ไมตองยอหนาเมื่อเปลี่ยนเรื่องใหม 
          ง.   อธิบายเรื่องที่ผูอานรูอยูแลว     
8. ขอใดสําคัญที่สุดในการเขียนเรียงความ 
        ก. เขียนเน้ือเรื่องใหยาวมากที่สุด 
        ข. เขียนใหไดหลายยอหนาดีที่สุด 
        ค. การใชสํานวนภาษาใหถกูตอง 
        ง. เขียนอยางยอ ๆ 
9. ขอใดถือวาเปนเรียงความที่มีคุณคาทีสุ่ด 

         ก.  มีภาษาพูดที่สนุก 
         ข.  มีองคประกอบครบ 
         ค.  มียอหนาเดียว 
           ง.  มีคําขึ้นตนและคําลงทาย             
10. ขอใดใชคาํฟุมเฟอย 
  ก.  นักเรียนทําความสะอาดหอง    
             ข.  ฝนตกจนเสื้อเปยกโชก 
             ค.  นายแพทยทําการรักษาคนไข 
           ง.  ฉันชอบรับประทานของจุบจิบ 
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ภาคผนวก จ 
ตารางแสดงคาความยากงาย( p)  คาอํานาจจําแนก ( r)  

และคาความเชื่อมั่น(rtt)  ของแบบทดสอบ 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

88



   

คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r ) และคาความเชือ่มั่น (KR20) 
ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 

บทเรียนที่ 1 บทเรียนที่ 2 บทเรียนที่ 3 

ขอ p r ขอ p r ขอ p r 

1 0.45 0.25 1 0.62 0.56 1 0.68 0.38 
2 0.62 0.37 2 0.58 0.44 2 0.78 0.31 
3 0.25 0.56 3 0.58 0.56 3 0.57 0.50 
4 0.33 0.31 4 0.57 0.88 4 0.60 0.63 
5 0.68 0.56 5 0.65 0.31 5 0.78 0.50 
6 0.80 0.31 6 0.50 0.38 6 0.52 0.63 
7 0.63 0.50 7 0.47 0.50 7 0.70 0.50 
8 0.77 0.44 8 0.37 0.44 8 0.60 0.63 
9 0.23 0.31 9 0.80 0.44 9 0.58 0.75 
10 0.77 0.38 10 0.78 0.56 10 0.73 0.31 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อสกุล            นางสุดารัตน    สกุลศรีชัย 
วันเดือนปเกิด           8  สิงหาคม  2505 
สถานที่เกิด                จังหวัดศรีสะเกษ 
สถานที่อยูปจจุบัน  251  หมู 9  ตําบลบางกระสอ   อําเภอเมือง   จังหวัดนนทบุรี 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน อาจารย 2  ระดับ 7 
สถานที่ทํางานปจจุบัน    โรงเรียนซอยแอนเนกซ  (กาญจนภิเษก 2)  กรุงเทพมหานคร 
 

ประวัติการศึกษา   
พ.ศ. 2524    มัธยมศึกษา   

             จากโรงเรียนกันทรารมณ  จังหวัดศรีสะเกษ 
พ.ศ. 2527  ประกาศนียบัตรวิชาการศึกษาชั้นสูง วิชาเอกบรรณรักษศาสตร 
     จากวิทยาลัยครูสวนดุสิต 
พ.ศ. 2530   ครุศาสตรบัณฑิต  วิชาเอกบรรณารักษศาสตร 

จากวิทยาลัยครูบานสมเด็จเจาพระยา 
พ.ศ. 2550    การศึกษามหาบัณฑิต  วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา   

จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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