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               The objectives of this study were to develop  an instructional multimedia computer 

on Words Reading in Thai language substance for level 1 students (Prathomsuksa 3) and to 

find out its efficiency according to the set of 90/90 criteria. 

 

         The samples used in the study were 48 Prathomsuksa 3 students at Watratniyomtum 

School in the secound semester of 2005 academic year. The samples were selected by  

purposive random sampling. The Instrument consisted of a computer multimedia instruction 

an achievement test for students and quality evaluation forms for experts. Statistics used for 

analysis of the data were mean. 

 

         The research results revealed that the quality of the computer multimedia instruction 

as evaluated by content and  educational technology experts were ranked in a very good 

level and the efficiency of the computer multimedia instruction was  93.47 / 90.33. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
      ภาษาไทยมีความสําคัญทั้งในฐานะที่เปนภาษาประจําชาติ  เปนเครื่องมือในการ
ติดตอส่ือสารและเปนมรดกทางวัฒนธรรมของชาติ  ใชถายทอดความคิด  ความรู  และประสบการณ  
ชวยในการแสวงหาความรู ขอมูลขาวสารตางๆ   

  พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  ไดเนนการจัดการศึกษาที่เนนผูเรียนทุกคน
ใหสามารถเรียนรู  พัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนสําคัญที่สุด  ในการจัดกระบวนการเรียนรูตองจัด
เนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียน คํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคล   และในหมวด 9    ไดกลาวถึงความสําคัญของเทคโนโลยีการศึกษาวาเปนสิ่งสําคัญใน
การชวยแกปญหาดานการศึกษา  โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งเปนการรวมเอาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีโทรคมนาคมมาใชเพื่อเพิ่มพูนประสิทธิภาพในการเรียนรูใหแกผูเรียน 
(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.  2543)   
   สถานศึกษาจัดกระบวนการเรียนรูที่มุงเนนการฝกทักษะกระบวนการคิด  การจัดการ  การ
เผชิญสถานการณ  และการประยุกตความรูมาใชปองกันและแกไขปญหา  การจัดกิจกรรมให      
ผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง  ฝกการปฏิบัติใหทําได คิดเปน ทําเปน รักการอานและเกิดการใฝ
รูอยางตอเนื่อง (กรมวิชาการ.  2545 : 3)    สาระและมาตรฐานการเรียนรูวิชาภาษาไทย สาระที่ 1 : 
การอาน ไดกําหนดไววา ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจ แกปญหาและ
สรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน  

  การอานเปนเครื่องมือสําคัญในการเรียนรูของเด็ก   ผูเรียนทั่วๆไป  และคุณภาพของการอาน
ของผูเรียนยอมสงผลกระทบถึงคุณภาพของการจัดการศึกษา (บันลือ พฤกษะวัน. 2534 :107) ซึ่ง
สอดคลองกับที่สํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร (2539 : 35) ระบุไววา  การอานเปนกุญแจสําคัญที่
จะไขไปสูโลกแหงความรู ชวยเสริมสรางสติปญญาและความฉลาด ทําใหไดรับประสบการณตางๆ 
และยังเปนเครื่องมือสําคัญที่ทําใหเด็กเติบโตขึ้นเปนคนรักการเรียนรูตลอดไป นอกจากนี้ยังทําใหเปน
คนคิดเปน  มีความคิดกวางขวางเพราะไดรูไดเห็นขอมูลตางๆ มากมายที่อยูในหนังสือ 

    การอานนับวามีความจําเปนและสําคัญเปนอยางยิ่งในการที่จะเปนพื้นฐานสําคัญที่
สามารถนําไปพัฒนาการเรียนภาษาไทยดานอื่น  รวมทั้งพัฒนาการเรียนรูในวิชาอื่นๆใหมปีระสิทธภิาพ
ยิ่งขึ้น ผูที่ยังอานหนังสือไมคลองมักจะมีปญหาในการเรียนรูแทบทุกดาน  เชน  ไมสามารถเขาใจ
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ขอความ  บทความ  เร่ืองราวตางๆ  ซึ่งจะกอใหเกิดปญหาอยางมากในการดํารงชีวิตประจําวัน    การ
อานไมคลองจึงเปนปญหาสําคัญมากสําหรับนักเรียนที่ตองเรียนรูอีกมากมาย 
      จากประสบการณในการสอน  พบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  สวนหนึ่งยังอานหนงัสอื
ไมคลอง  นอกจากนั้นในการวัดและประเมินคุณภาพของผูเรียนดานความสามารถในการอาน
ภาษาไทยระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ของโรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม  ในปการศึกษา 2546  พบวา 
มีนักเรียนที่อานหนังสือไมคลองถึง  18.52 %  (โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม. 2546) ซึ่ง  สาเหตุมาจาก
หลายดาน     ดังที่ วรรณี  โสมประยูร (2539 :130-133)  ไดกลาววาปจจัยที่มีอิทธิพลตอการอาน คือ   
ตัวเด็ก เชน  ปญหาดานรางกาย  สติปญญา  ส่ิงแวดลอมทางบาน      โรงเรียน ชุมชน   ตัวครู  เชน  
บุคลิกภาพของครู  ความรูของครู  ความสามรถของครู  ความศรัทธาในการสอนและความรับผิดชอบ
ตอหนาที่ของครู  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครู  วิธีสอนของครู  สื่อการสอนไมเหมาะสม
หรือส่ือที่ใชไมนาสนใจ   

 บทบาทของครูผูสอนคือ  การจัดหาหรือเลือกใชส่ือการสอนใหสนองความตองการและความ
สนใจของผูเรียน  ใชวิธีฝกอานใหสอดคลองกับความหมายของการอาน ตรวจสอบผล     ชวยเหลือ  
แกไข  ใหกําลังใจ   ใหผูเรียนสามารถใชการผสมผสานของตัวอักษร  เพื่อใหไดรับความรูจากสิ่งที่อาน
ไดถูกตอง (บันลือ  พฤกษะวัน. 2532 : 3 )   
    รูปแบบหนึง่ของคอมพิวเตอรที่นิยมนาํมาใชในวงการศึกษาคือ มัลติมีเดีย  ซึ่งเปนรูปแบบที่
มีการผสมผสานอักขระ เสียง ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทศัน เพื่อส่ือความหมาย     ขอมูล
ผานคอมพิวเตอรไปสูผูเรียน (บุปผชาติ   ทัพหิกรณ.2538 : 25) เนือ่งจากมัลติมีเดียสามารถนาํเสนอ
บทเรียนไดหลากหลาย ทั้งภาพ เสียง และขอความชวยในการกระตุนและเราความสนใจ  กอใหเกิด
ความจาํและสามารถเรยีกกลับมาดูซ้ําเมื่อตองการ นอกจากนี้ยงัสามารถถามคําถาม รับคําตอบจาก
ผูเรียน ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรยีนในรูปแบบของขอมูลปอนกลับจงึเหมาะสมกับการเรียนการ
สอน ในยุคปจจุบันที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางคํานึงถงึความแตกตางระหวางบุคคล เพราะผูเรียน
สามารถเรยีนไปตามความสามารถและตามอัตราความเร็วในการ เรียนรูของตน (เสาวณีย  สิกขา
บัณฑิต. 2528)   
    ดวยเหตุผลดังกลาวขางตน   ผูวิจัยจึงสนใจที่จะผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับ
นักเรียนที่อานภาษาไทยไมคลอง   ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยตองศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในการพัฒนาความสามรถในการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เพื่อเปนแนวทางใน
การพัฒนาการสอนอาน  จนสามารถพัฒนาการอานอันเปนพื้นฐานในการเรียนรูเนื้อหาวิชาอื่นๆ  
ตอไป 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
   เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การอานคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1   ในชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการอานคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยสําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 1 ในชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 
 2.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการอานคํา  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ที่
นักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1.  ประชากร 
     ประชากรที่ใชเปนนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม  ภาคเรียนที่ 

2  ปการศึกษา 2548   ที่อานไมคลอง   
2.  กลุมตัวอยาง 
     กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนวดัราษฎรนิยมธรรม ภาค

เรียนที ่2 ปการศึกษา 2548  จํานวน 48 คน  ที่ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (purposive sample) 
การทดลองครัง้ที ่1  จํานวน    3   คน 
การทดลองครัง้ที ่2  จํานวน   15  คน 
การทดลองครัง้ที ่3  จํานวน   30  คน 
3.  ระยะเวลาในการทดลอง 
    การทดลองครั้งนี ้ ทําการทดลองในภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา 2547  โดยมีเนื้อหา 3 เร่ือง 

 ใชแผนการสอน  3  แผน    สอน  4  คร้ัง ๆ ละ  1  ชัว่โมง    
4.  เนื้อหา 

                 เนือ้หาที่ใชเร่ืองการอานคําโดยใชบทเรียนเปน  3  เร่ืองไดแก 
4.1  การอานสะกดคํา 

4.1.1 วิธีการสะกดคาํตามรูปคํา 
4.1.2 วิธกีารสะกดคาํโดยสะกดแม ก กา กอน แลวจึงสะกดมาตราตัวสะกด 
4.1.3     วิธกีารสะกดคําที่มตัีวสะกดไมตรงตามมาตราตวัสะกด 
4.1.4     วิธกีารสะกดคําอักษรควบ 
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4.1.5     วิธีสะกดคําอักษรนาํ 
4.1.6     วิธกีารสะกดคําที่สระเปลี่ยนรูปและลดรูป 

     4.2  การอานอักษรนาํ 
4.2.1 อานออกเสยีงรวมกันสนทิเปนพยางคเดียว 
4.2.2 อานออกเสยีง 2 พยางค 

-  อักษรสูงนาํอักษรต่ําเดี่ยว 
                                    -  อักษรกลางนาํอกัษรต่ําเดี่ยว 

     4.3  การอานอักษรควบ 
4.3.1 อักษรควบแท 
4.3.2 อักษรควบไมแท 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การอานคาํ 

จํานวน 3 เร่ือง ซึ่งมีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะผสมผสานทั้งขอความ ภาพ เสียงบรรยาย  
เสียงดนตรี  การโตตอบสื่อความหมายระหวางผูเรียนและบทเรียนผานคอมพิวเตอร 

2.  การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย  หมายถึง  การผลิตบทเรียนมัลติมีเดียเรื่องการอานคํา  โดย 
ใชโปรแกรม Autoware 7  และผานการตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญ  นํามาปรับปรุงแกไข  แลวนําไป
ทดลองจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
 3.  เกณฑการหาประสิทธิภาพ  หมายถึง ผลการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง
การอานคํา  ตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 

        90  ตัวแรก  หมายถงึ  คาเฉลี่ยของผลการเรียนจากการทําแบบฝกหัดถกูตองไมตํ่ากวา 
รอยละ 90  

         90  ตัวหลัง  หมายถึง  คาเฉลี่ยของผลการเรียนจากการทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนไมตํ่ากวารอยละ  90   

4.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถงึ ความรูความเขาใจในการอานภาษาไทยเรื่องการอานคํา 
ซึ่งวัดจากคะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จากการเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของ  เพื่อเปนแนวทางในการศึกษาคนควาจาก

หัวขอตอไปนี้ 
 

เอกสารที่เกีย่วของกับหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  ความหมายของการวิจยัและพัฒนา 
  ข้ันตอนของการวิจยัและพฒันา 

เอกสารที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ลักษณะของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ประเภทของคอมพิวเตอรมลัติมิเดีย 
  ประโยชนของมัลติมิเดีย 
  การใชมัลติมเีดียทางการสอน 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมิเดีย 

เอกสารที่เกีย่วของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

เอกสารที่เกีย่วของกับหลักสูตรและการเรยีนการสอนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย
เรื่องการอาน 

  สาระการเรียนรูภาษาไทย  ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พ.ศ. 2544 
  เอกสารที่เกีย่วของกับการอานในระดับประถมศึกษา 

                        ความหมายของการอาน 
      จุดมุงหมายของการอาน 
      ประโยชนและความสาํคัญของการอาน 
      ประเภทของการอาน 
      การสอนอาน 

งานวจิัยที่เกีย่วของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาไทย 
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เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
      ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนการพัฒนาการศึกษาโดยใชพื้นฐานการวิจัยเปนกล
ยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่ใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาทางการศึกษาโดยยึดหลัก
เหตุผลและตรรกวิทยา  เปาหมายหลักคือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของ
ผลผลิตทางการศึกษา อันหมายถึงวัสดุครุภัณฑทางการศึกษาไดแก หนังสือแบบเรียน  ฟลม  สไลด  
เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอรฯลฯ (Borg ;& Gall.  1979.  771-789) 
    ไดมีผูใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาไวดังนี้ 
    เกย (Gay. 1976 : 8)  ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาไววา  การวิจัยและพัฒนา
หมายถึง  การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลผลิตที่ใชในการศึกษา  ซึ่งผลผลิตทางการศึกษาไดแก  
อุปกรณที่ใชในการสอน  ส่ือการเรียนรู จุดประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอนประเภทตางๆ และการ
จัดระบบการวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบไปดวยองคประกอบตางๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร 
และเวลาในการทําใหสมบูรณ  ผลของการพัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อตอบสนองตอความตองการ  ได
รายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง    และจะสมบูรณเมื่อผลผลิตถูกนําไปทดสอบภาคสนามและหา
ประสิทธิภาพใหไดอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน 
  บอรกและกอลล (Borg ;& Gall.  1989 : 782-783)  ใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาไว
วา  การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง  กระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทาง
การศึกษา โดยผลผลิตไมไดหมายความเพียงเฉพาะ ตํารา ฟลมประกอบการเรียน  การสอนหรือ
โปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น  แตรวมไปถึงวิธีการและโปรแกรมการศึกษาและจุดเนนของการวิจัยและ
พัฒนา  ในปจจุบันนี้ปรากฏในฐานะเปนพื้นฐานของโครงการพัฒนาโปรแกรมระบบการเรียนที่
สลับซับซอน ที่รวมการพัฒนาดานเครื่องมือและการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดเหมาะสม
กับงาน 

ข้ันตอนของขบวนการ R&D จาก R&D cycle  ซึ่งประกอบดวย การศึกษาวิจัยทาง       
การศึกษาเพื่อคนหาผลผลิตที่จะนํามาแกปญหา   การพัฒนาผลผลิตครั้งนี้จะตั้งอยูบนพื้นฐานปญหา
ที่คนพบ โดยมีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลผลิต และทําการทดสอบ
หลายๆ คร้ังจนกระทั่งผลการทดสอบภาคสนามบงชี้วาผลผลิตสอดคลองตามวัตถุประสงคที่ตองการ 
  ในทางตรงกันขาม เปาหมายของการวิจัยทางการศึกษาไมใชเพื่อพัฒนาผลผลิต  แตเปนการ
คนพบความรูใหมๆ เกี่ยวกับปรากฏการณพื้นฐานมากกวา(การวิจัยพื้นฐาน)  หรือหาคําตอบเกี่ยวกับ
วิธีปฏิบัติการทางการศึกษา(การวิจัยประยุกต)  ดังนั้น โครงการวิจัยประยุกตจํานวนมากถูกนําไป
พัฒนาผลผลิตทางการศึกษา  ตัวอยางเชน  โครงการวิจัยที่เกี่ยวของกับการเปรียบเทียบประสิทธิผล
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ของ 2 วิธีการสอนสําหรับการอาน  ผูศึกษาคนควาจะพัฒนาเครื่องใชรวมกับวิธีการสําหรับวิธีสอน กับ
วิธีสอนโดยไมมีเครื่องมือ  อยางไรก็ตามเครื่องมือนี้ไดถูกมุงพัฒนาและแกไขในจุดที่พวกเขาสามารถ
พบในการทดสอบสมมติฐานการวิจัยแตละครั้งเทานั้น  ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับ โรงเรียนทั่วไป  
ทําใหการทดสอบที่ถูกคัดขึ้นมานี้ไมเพียงแตสะทอนใหเห็นเงื่อนไขของโรงเรียนจริงๆ   ดวยเหตุผลนี้การ
วิจัยประยุกตจึงไมใครที่จะนําผลผลิตนั้นมาใชในโรงเรียนจริงๆ 
 หนทางหนึง่ในการประสานชองวางระหวางผลการวิจยัและการนําไปใชจริงในการศึกษาคือ 
R&D ซึ่งจะรวมการคนพบพืน้ฐานการวิจัย  การวิจัยประยุกต  และการทดสอบผลผลิต  ที่สามารถ
นํามาใชงานไดในโรงเรียนจริง ซึ่งสรุปไดวา  ในการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษามใิชส่ิงทีท่ดแทนการ
วิจัยทางการศกึษา  แตเปนเทคนิควธิีทีจ่ะเพิ่มศักยภาพของการวิจยัทางการศึกษาทีใ่ชประโยชนไดจริง
ในโรงเรียนทัว่ไป  ดังนัน้การใชกลยุทธการวิจัยและพฒันาทางการศึกษาเพื่อ   ปรับปรุง เปลี่ยนแปลง 
หรือพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวจิัยพืน้ฐาน หรือ
การวิจยัประยกุต)  ใหเปนประโยชนมากยิง่ขึ้น (พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ.  2531 : 21 - 24)   
 
              การวิจัยพืน้ฐาน                การวิจยัประยกุต                การวจิัยและพัฒนา 
                 
               ความรูพืน้ฐาน                  ความรูประยุกตบางสวน              นวัตกรรมที่ผานการ 
        - ทฤษฎกีารเรียนรู                     - เครื่องมือทดสอบ                     ทดลองใชไดผลดี 
        - ทฤษฎกีารสื่อสาร                   - วัสดุ อุปกรณ หลักสูตร              - หลักสูตรใหม 
                    ฯลฯ                                          ฯลฯ                              - วิธีการสอนใหม 

                                                                                      - ครูแนวใหม 
  ภาพประกอบ 1   แผนภูมแิสดงความสมัพันธและความแตกตางระหวางการวิจยัทางการศึกษา 
         กับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 
วิธีการประเมนิผลโดยเฉพาะการประเมนิกอนและหลัง เปนหลักสาํคัญในR&D ดังนัน้ในการ

วางแผน R&D จะทาํใหการประเมินผลเปนไปดวยความระมัดระวัง 
ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียครั้งนี ้เปนการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา โดย

มีข้ันตอนการสรางบทเรียนและปรับปรุงแกไขเพื่อพัฒนาบทเรียนใหมปีระสิทธิภาพ  ผูวิจัยไดสรุป
ความหมายของการวิจัยและพัฒนาไว  ดังนี ้

  การวิจัยและพัฒนา  หมายถงึ  การพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองขององคประกอบที่
เปนผลผลิตที่ใชในการศึกษาหรือส่ือทุกอยางที่ใชในการเรียนการสอนซึง่เปนผลผลิตทางการศึกษา
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ไดแก อุปกรณตางๆ ที่ใชในการเรียนการสอน  จุดประสงคการเรียนรู  การทดสอบและประเมินผล  
คูมือการสอน  และการจัดระบบทางการศึกษา  ผลของการพัฒนาจะทาํใหไดมาเพื่อตอบสนองความ
ตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง  สมบูรณแบบและมีประสิทธิภาพ                  

        
ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 

           ข้ันตอนสาํคัญของการวิจัยและพัฒนาม1ี0 ข้ันตอน(Borg ;& Gall. 1979 : 222-223) ดังนี ้
     ข้ันที ่1  กําหนดผลผลิตทางการศึกษาทีจ่ะทาํการพัฒนาสิง่ที่จะตองกําหนดคือลักษณะ

ทั่วไปราย ละเอียดของการใช และวัตถุประสงคของการใชเกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตทางการ
ศึกษาที่จะวจิยัและพัฒนา มี 4 ขอ  คือ 

1.1  ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
1.2  ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพยีง  ในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กาํหนดหรือไม 
1.3  บุคลากรทีม่ีอยูมีทกัษะความรู และประสบการณที่จาํเปนตอการวจิยัและพัฒนา 

หรือไม 
1.4  ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอนัสมควรไดหรือไม 

  ข้ันที ่2  รวบรวมขอมูลและงานวิจยัที่เกี่ยวของ 
  คือการศึกษาทฤษฎีและงานวิจยั  การสงัเกตภาคสนามซึ่งเกีย่วของกบัการใชผลผลิต 

การศึกษาทีก่าํหนด ถามีความจาํเปนผูทาํการวิจัยและพัฒนาอาจตองทาํการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อ
หาคําตอบ  ซึง่งานวิจัยและทฤษฎทีี่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะเริ่มทําการพฒันาตอไป 

 ข้ันที ่3  วางแผนการวิจัยและพัฒนา   ซึ่งประกอบดวย 
 3.1  กําหนดวตัถุประสงคของการใชผลผลิต 
 3.2  ประมาณการคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่ตองการใชเพื่อศึกษาความ 

เปนไปได 
 3.3  พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

 ข้ันที่ 4   พัฒนารูปแบบของขั้นตอนการผลิต  ในขั้นนี้เปนการออกแบบและจดทําผลผลิต
การศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตอง
ออกแบบหลักสูตรเตรียมวัสดุหลักสูตร   คูมือผูฝกอบรม   และเครื่องมือการประเมินผล 

  ข้ันที่ 5  การทดลองและทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1  โดยนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไว
ในขั้นที่ 4  ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน  ใชกลุม
ตัวอยางกลุมเล็ก 6-12 คน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ  แลว
รวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
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 ข้ันที่ 6 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่1นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่5 มาพิจารณา
ปรับปรุง 
  ข้ันที ่7  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที ่2 
  ข้ันนีน้ําผลผลติที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคใน
โรงเรียน  จํานวน 5-15 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยาง  จาํนวน 30-100 คน  ประเมนิผลในเชงิปริมาณใน
ลักษณะ Pre-test กับ Post-test  นําผลผลิตไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต  อาจมี
กลุมควบคุม  กลุมทดลอง  ถาจําเปน 

 ข้ันที ่8  ปรับปรุงผลผลิตครั้งท ี2 
  นําขอมูลและผลจากการทดลองใช จากขัน้ที ่7  มาพิจารณาปรับปรุง 

 ข้ันที ่9  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที ่3   
  ข้ันนีน้ําผลผลติที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิต  โดย
ใชตามลําพังในโรงเรียน 10-30  โรงเรยีน ใชกลุมตัวอยาง 40-200 คน  ประเมินผลโดยการใช
แบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวเิคราะห 
            ข้ันที ่10  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 
   นาํขอมูลและผลการทดลองในขั้นที ่ 9  มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพร
ตอไปในการเผยแพรผลผลิตอาจทําไดโดยการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจยัและพัฒนาผลผลติในที่
ประชุมสัมมนาทางวิชาการ หรือสงไปเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และติดตอกับ หนวยงานทางการ
ศึกษา  เพื่อจดัทําผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตาง ๆ 
    เมเยอร (Mayer. 1984 : 305-344)   ไดอธิบายถึงหลักการที่สําคัญของการวิจัยและพัฒนา
ชุดฝกไว 3  ข้ันตอน ดังนี้  

 ข้ันที่ 1  การพิจารณาจากกลุมเพื่อน(Judgement by Peers) โดยใหศึกษาชุดฝกทีละชุด หลัง 
การศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก  จากนั้นจึงรวมกันพิจารณาหา
ขอบกพรองเปนรายหนา   และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม   แบบประมาณคาและ
แบบปลายเปด  เพื่อนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 
   ข้ันที่ 2  ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัคร 3-5  คน  มีการ
ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังศึกษาเสร็จผู
ศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝกเพื่อปรับปรุงแกไขตอไป 

 ข้ันที่ 3  ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representative Class or Classes) 
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 2   คือใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน   เนื่องจากการทดลองใชส่ือ
ในขั้นตอนนี้ ใชกลุมตัวอยางจํานวนมากไมสะดวกตอการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดิม  ขอมูลที่ได
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จากการทดลองกอนเรียนและหลังเรียนและจากแบบสอบถามจะไดรับการวิเคราะหเพื่อหาขอบกพรอง
ของสื่อที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 

   โดยสรุป การวิจยัและพัฒนาทางการศึกษาเปนการพัฒนาการศึกษาโดยพืน้ฐานการวิจัย 
(Research  Based  Education  Development)  เปนกลยทุธหรือวิธีการสําคญัวิธีหนึ่งทีน่ิยมใชใน
การปรับปรุงและเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลกัเหตุผลและตรรกวิทยา เปนเปาหมาย
หลักคือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา ไดแก  
หนงัสือ  แบบเรียน  ฟลม  สไลด  เทปเสียง  เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      ความหมายของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

 ปจจุบันอุปกรณที่เปนเทคโนโลยีระดับสูงอยางหนึ่งที่นับวามีบทบาทสาํคัญยิ่งใน
ชีวิตประจําวันของคนเราไดแก “คอมพิวเตอร” ซึ่งใชกนัอยางแพรหลายในทุกวงการ วงการศึกษาก็ 
เชนกนั ทีม่ีการนําเอาคอมพวิเตอรมาใชทัง้ในดานการบริหาร  การจัดการสอน  และใชในการสอนซึ่งใน
ยุคปจจุบันมกีารผนวกทัง้ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตร ี เสียงพูดประกอบขอความและตัวเลข  
เราเรียกงานแบบนี้วา ส่ือหลายแบบ หรือ มัลติมีเดีย  ซึ่งไดมีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานได
ใหความหมายไว  ดังนี ้

 ธนะพัฒน  ถึงสุข และชเนนทร  สุขวาร ี (1993 : 9)  ไดใหความหมายของมัลติมเีดียวา  คือ
การทาํงานรวมกันระหวางเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Images)   
ไฮเปอรเทกซ (Hipertext) และวีดิทัศน (Video)  ที่ใชรวมกบัคอมพิวเตอร  ซึ่งจะทาํใหระบบ
คอมพิวเตอรมชีีวิตชีวาขึ้นตามตองการ 
  บุปผชาต ิ  ทฬัหกิรณ (2538 : 25)    ไดใหความหมายของมัลติมเีดียวา คือการผสมผสาน
อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทศัน  ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสู
ผูใชโปรแกรม  ถาการสื่อผานคอมพวิเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทาง ก็จะทาํใหเปน
มัลติมีเดียที่เรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive  multimedia)  กลาวคือ มกีารโตตอบระหวาง
ผูใชและคอมพิวเตอร 

 ยืน  ภูวรวรรณ (2538 : 159)  ไดใหความหมายของมลัติมีเดียวา  มลัติ แปลวา หลากหลาย 
มีเดีย แปลวา  ส่ือ  มัลติมีเดยีจึงหมายถงึ  ส่ือหลายอยาง  คือส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช  
เชน  ขอมูล  ตัวอกัษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และอื่นๆ อีกทีน่ํามาประยุกตรวมกัน 

 บริดดิ้ง(นามแฝง)  (2539 : 104)  ไดใหความหมายของมัลติมีดียวา  เปนการใชเสียง ภาพ 
และการเคลื่อนไหว ในการใหความหมายของขอมูลขาวสาร ซึ่งถาจะใหความหมายในลักษณะทีเ่ปน
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ทางการ มัลติมีเดียก็จะหมายถึง การรวมเอาเทคโนโลย ีวีดิทัศน ออดิโอ ภาพเคลื่อนไหว ขอความที่เปน
ตัวหนังสือ และกราฟก มานาํเสนอในรูปแบบที่สามารถโตตอบสื่อสารกับผูใชนัน่เอง 
  ครรชิต  มาลัยวงศ (2540 : 104)  ไดใหความหมายของสื่อผสม หรือมัลติมีเดียวา  เปนการ
ประยุกตคอมพิวเตอรที่รวมภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว เสียง ขอความและขอมูลไวดวยกนั  ทําใหผูใช
ไดรับขอมูลและขาวสารในรูปแบบตางๆ ไดครบถวนและนาสนใจ มากกวาเปนแตขอความอยางเดียว 
  มหาวทิยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2540 : 164)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา คือ การ
นําเอาตัวอักษร ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน มาผสมผสานเขาดวยกนั โดยใชคอมพิวเตอร
เปนอุปกรณควบคุมและนาํเสนอ 
  กิดานันท  มะลิทอง  (2540 : 256-258)  ไดใหความหมายของสือ่ประสม หรือมัลติมีเดีย
ออกเปน 2  กลุมไวดังนี ้
  ส่ือประสม 1 (Multimedia I) เปนสื่อประสมที่ใชโดยการนําสื่อหลายประเภทมาใชรวมกันใน
การเรียนการสอน เชน นําวีดิทัศนมาสอนประกอบการบรรยายของผูสอนโดยมีส่ือส่ิงพิมพประกอบดวย 
หรือการใชชุดการเรียนหรือชุดการสอน การใชส่ือประสม 1 นี ้ผูเรียนและสื่อจะไมม ีปฏิสัมพนัธโตตอบ
กันและจะมีลักษณะเปน“ส่ือหลายแบบ”ตามศัพทบัญญัติของราชบัณฑิตยสถาน 
  ส่ือประสม 2 (Multimedia II)  เปนสื่อประสมที่ใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสาร-
สนเทศหรือการผลิตเพื่อเสนอขอมูลประเภทตางๆ ชุดภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร และเสียง ใน
ลักษณะของสือ่หลายมิติ  โดยที่ผูใชมกีารโตตอบกับส่ือโดยตรง  การใชคอมพิวเตอรในสื่อประสม 2  
ใชไดใน 2  ลักษณะ  คือ 

1. การใชคอมพวิเตอรเปนฐานในการนําเสนอสารสนเทศโดยการควบคุมอุปกรณรวมตางๆ 
ในการทํางาน  ไดแก  การเสนอในรูปแบบของแผนวดิีทัศนเชงิโตตอบ (Interactive  Video)  การใชใน
ลักษณะนี ้คอมพิวเตอรจะเปนตัวกลางในการควบคุมการทํางานของเครื่องเลนแผนวีดิทัศน และเครื่อง
เลนซีดี-รอม ใหเสนอภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหวตามเนื้อหาบทเรียนที่เปนตวัอักษรที่ปรากฎอยูบน
จอภาพคอมพวิเตอร  รวมถึงควบคุมเครือ่งพิมพ  ในการพิมพขอมลูตางๆ  ของบทเรียนและผลการ
เรียนของผูเรียนแตละคนดวย 

2. การใชคอมพวิเตอรเปนฐานในการผลิตแฟมส่ือประสมโดยการใชโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ   
เชน  Tool Book  และ Authorware  โปรแกรมสําเร็จรูปเหลานี้จะชวยในการผลิตแฟมบทเรียน  
ฝกอบรม  หรือการเสนอรายงานในลกัษณะของสื่อหลายมิติ  โดยในแตละแฟมจะมีเนื้อหาในลักษณะ
ของตัวอักษร  ภาพกราฟก ภาพกราฟกเคลือ่นไหว  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน และเสียง  รวมอยูใน
แฟมเดียวกัน ผูใชเพียงแตเปดแฟมเพื่อเรียน หรือเสนองานตามโปรแกรมสําเร็จรูปที่ไดจัดทําไว  จะได
เนื้อหาลักษณะตางๆ  อยางครบถวน 
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  ครีแมนส และคนอื่นๆ (Cremans ;& Others.  1993 : 164)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย
วา คือ การออกแบบชนิดของโปรแกรมคอมพิวเตอรใหสามารถรวมเอาขอความ กราฟก ภาพ   วดิีทัศน
และเสียง  ไวดวยกนัเปนชดุ 
  กาเยสกี ้(Gayeski.  1993 : 4)   ไดใหความหมายของมัลติมีดียวา คือ  คอมพิวเตอรประเภท
ระบบการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ ซึ่งมีการสรางสรรค  การจัดเก็บ การสื่อสัญญาณ และการจดัเก็บ
ขอมูลในรูปของขอความ  กราฟก  และเสียงไวในเครื่อง 
  ทเวย (Tway.1995 : 2)  ไดใหความหมายของมัลติมดีียในความหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร
วา หมายถงึ  ทุกสิง่ทุกอยางที่เกิดจากการใชขอความ  กราฟก และเพิม่เสียง    แอนนิเมชัน่และวีดิทัศน 
มีความหมายถึงการรวมเอาโปรแกรมที่มีการปฏิสัมพันธ เพื่อใหผูเรียนสามารถควบคุมขอมูลที่จัดไวให 
  จากความหมายของมัลติมีเดียทั้งหมดที่ไดกลาวมาสรุปไดวามัลติมีเดียหมายถึง การนําเสนอ
ในลักษณะสื่อประสมตั้งแต 2 ชนิดขึ้นไป  ไมวาจะเปนตัวอักษร ขอความ  ภาพ (ทั้งที่เปนภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวและภาพกราฟก) เสียง (เสียงบรรยายและเสียงดนตรี)  เพื่อส่ือความหมายขอมูล และ
ขาวสารไดครบถวนโดยผานคอมพิวเตอรไปยังผูใช ทําใหนาสนใจ  และทําใหรูปแบบการติดตอระหวาง
คอมพิวเตอรกับคน เพิ่มความชัดเจนของขอมูลขาวสารมากยิ่งขึ้น ถาการสื่อสารระหวางคอมพิวเตอรมี
ลักษณะที่ส่ือไดทั้งสองทางระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร จะมีลักษณะเปนมัลติมีเดียที่เรียกวา  
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
  ชาตร ี  เกิดธรรม (2542 : 40-41) ไดสรุปเปรียบเทียบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับส่ือชนิดอื่น  
จะพบวาคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีขอไดเปรียบสื่ออ่ืนๆ หลากหลายประการ  ดังนี ้

3. สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอมๆ กนั เชน การดูและการฟง 
4. สามารถใหขอมูลจํานวนมาก  เปนการงายตอการทาํความเขาใจ 
5. สามารถใหขอมูลปอนกลับ (Feedback) และเกิดมีปฏิสัมพันธทาํใหผูใชรูสึกมีสวนรวมใน 

การทาํกิจกรรมการเรียน 
6. การรับรูทางตาและห ู  ประกอบกับการมปีฏิสัมพันธ  ทาํใหเกิดประสบการณตอผูใช   เปน 

ผลใหสามารถเรียนรูและเขาใจไดอยางลึกซึ้งยิง่ขึ้น   
7. การผลิตและพัฒนาคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีความยืดหยุนสูง  สามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหา 

และขอมูลไดหลายครัง้โดยเสียเวลาและคาใชจายไมมากนกั ทาํใหผูผลิตและผูพัฒนาสามารถทดลอง
ทําไดหลายๆ คร้ัง  เพื่อใหไดส่ือที่มีคุณภาพยิ่งขึน้ 

8.  สงเสริมความคิดสรางสรรคและสรางประสบการณทีดี่ ทั้งผูผลิตและผูใช 
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ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
        คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนคอมพวิเตอรที่มีความสามรถในการนาํเสนอสื่อตางๆ  ไวดวย  
กันและควบคมุดวยเครื่องคอมพิวเตอรเพยีงเครื่องเดียว   

          พอลลสิเซน และ เฟรเทอร ( Paulissen ;&  Frater.  1994)  ลินดสตรอม (Lindstrom. 19) 
ไดแนะนําอุปกรณสําหรับมลัติมีเดียบนเครื่องคอมพิวเตอรไวดังนี ้

    1.  คอมพวิเตอร(Computer) เปนอุปกรณที่ใชในการประมวลผลและควบคุมตัดตอ แกไข 
ขอมูล รูปภาพ เสียง ตองเปนคอมพวิเตอรชนิดความเร็วสูง เชน RISC Workstation(Sun, Silicon, 
Graphics, HP, IBMRS 6000ม DEC Station)  Macintosh II  CI หรือถาเปน PC จะมีมาตรฐาน
อันหนึ่งที่เรียกวา MPC (Multimedia  PC) 

  มาตรฐาน  MPC  คือมาตรฐานต่ําสุดของเครื่องคอมพิวเตอรระดับพีซีที่สามารถใชกับงาน 
มัลติมีเดีย ไดมาตรฐานที่กําหนดขึ้นโดยคณะกรรมการที่เปนตัวแทนของผูผลิตผลิตภัณฑมัลติมีเดีย
สําหรับพีซี  เพื่อประกันวาคอมพิวเตอรที่ไดมาตรฐานนี้สามารถเลนซอฟตแวรมัลติมีเดียไดแนนอน  ซึ่ง
ในระยะแรกกําหนดขึ้นมาในสมัยที่ CPU  ราคาแพงมาก เรียกวา MPC Level 1  ตอมาเมื่อ CPU ราคา
ถูกลงและผูใชตองการคุณภาพของภาพและเสียงดีข้ึนก็ไดกําหนดมาตรฐานใหมเปนมาตรฐานขั้นต่ําที่
สูงกวาเดิม  เรียกวา  MPC Level 2 และ MPC Level 3 
  MPC Level 2  เพิ่มคุณสมบัติจากระดับ MPC Level 1  ดังนี ้

 -   CPU 486 SX ขึ้นไป  ,u8 ; k,giH ; vpjk’ohvp  25 MHZ 

 -   หนวยความจําหลกัอยางนอย 4 MB 
 -   ฮารดดิสกตองไมตํ่ากวา  160 MB 
 -   CD-ROM Drive  ตองแบบ  Double  Velocity  มีอัตราสงขอมูลความเรว็ 30KB/Sec 

ความจุประมาณ 680 MB  Access time  450 msec 
 -   การดเสียง (Sound  Gard)  ชนิด 16 บิต  อัตราการสุมเสียง  44.1  KHZ 

 -   CPU  Pentium  75  ข้ึนไป 
 -   หนวยความจําหลกัอยางนอย  8  MB 
 -   ฮารดดิสกตองไมตํ่ากวา  540  MB 
 -   CD-ROM Drive 4X  อัตราสงความเร็ว  600  KB/Sec 
 -   การดเสียง  ชนิด  16  บิต  Wavetable 
2. การดเสียง ทาํหนาที่สรางเสียงระบบสเตอริโอ ทั้งเสียงพูดและเสียงดนตรี โดยเลนกลับจาก

สัญญาณที่บันทกึไวหรือสรางขึ้นมาใหมจากขอมูลทีก่ําหนดใหเรียกวา การสงัเคราะหเสียง การดพวกนี้
สามารถสงัเคราะหเสยีงเลยีนแบบเครื่องดนตรีไดทุกชนดิ การดที่มีคุณภาพสูงจะมีไอซีชวยการ
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สังเคราะหเสียงพูด (Voice  Synthesizer) มีไอซีชวยจาํเสียงพูด (Speech  Recognition) เมื่อประกอบ
กับซอฟตแวรจะสามารถเปลี่ยนขอความเปนเสียงพูดได  (Text Speech) 

3.  การดวีดิโอ (Video Card)  ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณวีดิโอใหสามารถแสดงบน
จอคอมพิวเตอรในขณะที่สัญญาณอนาล็อคสงเขาจอภาพทีวีโดยไมตองใชหนวยความจําแบบฮารด
ดีสค เพื่อการเลนกลับมาดูไดภายหลังโดยไมตองใชเครื่องเลนวีดิโอ ตัวอยางที่มีวางจําหนายในตลาด 
เชน Video Blaster Real Magic , MPEG Master 
 4.  จอภาพ (CRT  Monitor)  ทําหนาที่แสดงภาพสบีนจอ ตองมคีวามเร็วในการสแกนและ
สรางภาพสูงกวาทีวทีั่วไป  ไมสะทอน  ไมกระจายรงัสีตํ่า  ควรเปนแบบ non – interlace  เพื่อใหได
ภาพนิง่สบายตา ซึ่งเปนการสรางภาพสอดแทรกกันสองครั้ง จึงไดภาพเต็มหนึง่ภาพทาํใหจอ   กระพริบ
ที่อาจสงัเกตไดและเคืองตาเมื่อใชไปนานๆ  จอพวก  Workstation  ควรใช  19  นิ้ว  PC ควรใช 17 นิ้ว
ข้ึนไป  จอภาพรับสัญญาณภาพเปนส ี 3 สี  คือ แดง เขียว น้าํเงนิ และทําการผสมสีเหลานี้ตามความ
เขมของสีทัง้สาม  สามารถสรางไดมากกวา 16 ลานส ี
   Graphic Adapter  ทําหนาที่สรางสัญญาณสี 3 สี  สงไปยังจอภาพพีซีทัว่ไป จะเปนการด
แยกตางหากคือ เปน  VGA Card  หรือคุณภาพที่สูงไปกวานัน้คือ SVGA  สําหรับ SVGA ใช 8 บิต  ใน
การกําหนดใหไดสีไมเกิน 256 ลานส ี คอมพิวเตอรตองใช  Color Look up table  เพื่อทาํการเปดดูวา
จากสีจริงที่มนษุยมองเหน็ไดเปนลานส ีมีสีที่ใกลเคียงที่สุดใน 256 สี  คือสีอะไร ภาพที่ไดจะใหสีเพี้ยน
จนเห็นไดชัด Graphic Adapter ชั้นดีจะใชถึง 15-24 บิต ตอ 1 Pixel หรือ 32.768 (32X32X32X) หรือ 
1,677,216 (256X480 Pixel . 1024X1024  Pixel) 

 5.   เครื่องอานซีดีรอม (CD-ROM Drive)  เปนเครื่องสาํหรับอานขอมลูจากแผนซีดี  ซึ่งม ี
คุณสมบัติในการเก็บขอมูลทีม่ีราคาตอบิตต่ํา  แผนซีดีมขีอมูลจําเพาะ ดังตอไปนี ้

 -   มีขนาดทัว่ไปเสนผาศูนยกลาง  12  เซนติเมตร 
 -   ความหนา 1  ม.ม. 
 -   ความจ ุ 550  MB , 650 MB , 680 MB 
 -   ความเร็วในการสงถายขอมูล  150  KB/sec, 300KB/sec, 600KB/sec, Access Time 

350 msec , 450 msec 
  ถาไมไดใชวิธกีารบีบอัดมาชวย  CD – ROM  หนึง่แผนสามารถบันทกึเสียงดนตรีไดนาน
ประมาณ 74 นาท ี(CD – Digital  Audio , High Quality  Audio) สามารถบนัทึกสญัญาณวีดิทัศนได
ประมาณ  90  นาท ี  
  6. ระดับมัลติมีเดียคอมพวิเตอร  การใชมัลติมีเดียใหมีประโยชนและสามารถชวยงานใน
หนวยงานตางๆ ใหมีความสามารถติดตอส่ือสารทางเครื่องคอมพิวเตอร  สามารถดึงขอมูลจากแหลง
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ตางๆ  ในหนวยงานกันเองที่เรียกวา  ระบบ LAN  หรือหนวยงานที่เกี่ยวของหรือแหลงขอมูลอ่ืนๆ ชวย
ใหการปฏิบัติงานมีความคลองตัว  ประหยดัเวลาและงบประมาณบางสวนที่ไมจําเปน  เชน การประชุม
ผานทางจอภาพ ซึ่งผูประชุมไมตองเสียเวลาเดินทางมาประชุม หรือการใช       การสื่อสารขอมูลผาน
ทางโครงขายโทรศัพท เชน ระบบ Plan Old Telephone Service (POTS)  ระบบ ISDN ฯลฯ  ดวย
เหตุผลดังกลาว  การนําคอมพวิเตอรมาใชในระบบมัลติมีเดียจึงมหีลายระดับ  ดังนี ้

         6.1 มัลติมีเดียระดับสถาน ี(Workstation)  พรอมอุปกรณ ทัง้หมด ไดแก กลองวีดิทัศน  
เครื่องอานซีดีรอม การดเสียงแบบสเตอริโอพรอมไมโครโฟน และการดวีดิทัศน  ที่สามารถรับสัญญาณ
จากเครื่องเลนวีดิทัศนทั่วไปได  เพื่อเอาไปผสมภาพและขอความจากคอมพิวเตอร 

         6.2 มัลติมีเดียระดับพีซ ี(Desktop  PC)  ใชกับเครื่องธรรมดาแตตองซื้ออุปกรณเพิ่ม 
      6.3 มัลติมีเดียโนตบุค (Notebook  Computer)  แตตองซื้อกลองมัลติมีเดียซึ่งมี   เครื่อง
เลนซีดีรอมและการดเสียงแบบสเตอริโอ  ไมโครโฟน  รวมทั้งลําโพง 
   สรุปลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนคอมพิวเตอรที่มีความสามารถในการ        
นําเสนอสื่อตางๆ ไวดวยกันและควบคุมดวยเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียว มีอุปกรณที่สําคัญคือ 
คอมพิวเตอร  การดวีดิโอ  จอภาพ  เครื่องอานซีดีรอม  และมีประโยชนคือสามารถชวยงานใน
หนวยงานตางๆ ใหมีความสามารถติดตอส่ือสารทางเครื่องคอมพิวเตอร  สามารถดึงขอมูลจากแหลง
ตางๆ ชวยใหการปฏิบัติงานมีความคลองตัว  ประหยัดเวลาและงบประมาณ 

 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       พอลลิสเซน และเฟรเทอร (Paulissen ;& Frater.  1994 : 5-16)  และลินดา (Linda.  

1995 : 6-8) ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมเีดียประเภทตางๆ และแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัย
คุณลักษณะสาํคัญของมัลติมีเดีย ที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับส่ือหรือ
ขาวสารที่รับอยูตามลักษณะการนําไปใชงาน ดังนี ้

 1.  มัลติมีเดยีเพื่อการศึกษา (Education  Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดยีที่ผลิตขึ้น
เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอนเริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม(Computer Based 
Training) เฉพาะงานกอนที่จะนาํมาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม       
ประสิทธิภาพการทาํงาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสาํหรับเด็กม ี3 รูปแบบ แบงประเภท
ตามลักษณะการใชงาน  ดังนี ้

        1.1 Self Training  เปนโปรแกรมการศึกษาทีส่รางขึ้นเพื่อใหผูเรียนเรียนรูและพัฒนา
ตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนาํเสนอหลายรูปแบบ เชน การฝกหัด แบบสถานการณจําลอง เปนตน 
เนนการเรียนการสอนรายบคุคล เปนสื่อที่มีทัง้การใหความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายใน
โปรแกรมเดียว  ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตองมีครูสอน 
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        1.2 Assisted  Instruction  โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึน้เพื่อชวยการใหขอมูลหรือใช
ประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ  หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวยความสะดวกแก
ผูเรียนในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเทกซใหสามารถโยงเขาสูรายละเอยีดที่     นําเสนอ
ไว  ชวยในการคนควาใหงายขึ้น 

        1.3  Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยกุตความบนัเทิงเขากับความรู มีรูปแบบ
การนาํเสนอแบบเกมหรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณ หรือการนําเสนอเปนเรือ่งสั้น 
(Mini  Series)  เปนตน 

 2. มัลติมีเดียเพื่อการอบรม (Training  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อ
การฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน
หนวยงาน 

 3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment  Multimedia)  เปนโปรแกรมที่ผลิตขึ้นเพื่อ
ความบนัเทงิ เชน ภาพยนตร  การตูน  เพลง  เปนตน 

 4.  มัลติมีเดยีเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia)     เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลการใชเฉพาะงาน  ขอมูลจะเก็บไวในรูป CD-ROM  หรือมัลติมีเดียเพือ่ชวย
รับสงขาวสาร (Convaying Inforrmation)  เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการ  ประชาสัมพันธ
ไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

 5. มัลติมีเดยีเพื่องานขยายและการตลาด (Sales and Maketing  Multimedia)  เปน
โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation  and  Information)  เปนการนาํเสนอ
และสงขาวสารในรูปแบบวิธกีารทีน่าสนใจ ซึ่งประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการ  นําเสนอ เชน 
ดานการตลาด รวบรวมขอมลูซื้อขาย แหลงซื้อขายสนิคาตางๆ  นาํเสนอขาวสารดวยการซื้อขายทุก
ดาน  ผูที่สนใจยังสามารถสัง่ซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันท ี

 6. มัลติมีเดยีเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมลัติมีเดียที่
รวบรวมความรูตางๆ  เชน แผนที ่แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยาง
สนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia  Databases) โดยผานโครงสราง
ไฮเปอรเทกซ  เชน  สารานุกรมตางๆ  โปรแกรม Microsoft  Bookshelf, Compton, s  Family 
Encyclopedia, Tourist Informattion  Medical Databasses,  ect. 

 7. มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia is a Planning Aid)  เปนกระบวนการ
สรางและนาํเสนองานแตละชนิดใหมีความสมจริง (Virtual Reality) ม ี 3 มิติ  เชน การออกแบบ
ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย  การทหาร  การเดินทาง  โดย
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สรางสถานการณจําลอง เพือ่ใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไป
อยูในสถานการณจริงได 

 8.  มัลติมเีดียเพื่อสถานีขาวสาร (Information  Terminals) จะพบเห็นในงานบริการขอมูล
ขาวสารทางดานธุรกิจ  จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา  โดยลูกคาสามารถเขาสู
ระบบบริการของหนวยงานนัน้ดวยตวัเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นาํเสนอไวโดยผาน    หนาจอ
คอมพวิเตอรสะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็คทรอนิกสขนาดใหญ
ติดตามกําแพง (Multimedia Wall System)  เสนอจอภาพ  เสียง  ขอความตางๆ ที่   นาสนใจ 

 9.  ระบบเครือขายมัลติมีเดยี (Networking   Multimedia)  \ 
         ประโยชนของมลัติมีเดีย 

     มัลติมเีดียมีประโยชนหลาย ๆ ดาน ดังที ่  นัยนา  นุรารักษ และสมบูรณ  ฤกษวิบูลศรี 
(2539 : 251 - 252)  ไดกลาวถงึประโยชนของมัลติมีเดีย  ดังนี ้

 1. เนื่องจากลักษณะของมลัติมีเดียจะมลัีกษณะทัง้ภาพนิง่   ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ 
ตัวอักษร ภาพที่เสนอจากวดิีทัศนเปนภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหวที่บันทกึจากการถายทาํดวยกลองวีดิ
ทัศน จึงทําใหคุณภาพของภาพและเสยีงคม ชัดเจนดีกวาการใชคอมพวิเตอรกราฟก  ธรรมดา  ภาพ
เหตุการณตาง ๆ จึงดูเหมือนจริงมากกวา  เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจใน การเรียนและดึงดูด
ความสนใจ   ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย 

 2.   ทําใหผูเรียนฟนความรูไดเร็วขึ้น (Enhances information retention) 
 3.  มัลติมีเดียเปนการรวมสื่อหลายประเภท   นําเสนอความรูในเรื่องเดียวกัน  ทําใหเกิดความ 

ชัดเจนสื่อความหมายไดดี 
4. ผูใชมัลติมีเดียสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร และสื่อตาง ๆ ที่มาประกอบได 

โดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธในรูปแบบของการสื่อสารสอง
ทาง ทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางดี 

     สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ (2536 : 30-31)  ไดสรุปประโยชนของการเรียนการสอนดวยเทคโนโลยี 
มัลติมีเดีย  โดยอางถึงสถาบนัฝกอบรมแหงหนึ่งในออสเตรเลียวา 

    1.   ใหเนื้อหาความรูแกผูเรียนทกุคนที่เหมือนกันทุกครั้ง  ผูเรียนจะไดความรูอยางเทาเทียมกนั  
    2.  การเรียนรูเปนแบบสวนตัว(Personalised  Learning)  เพราะเครื่องคอมพิวเตอรวางพรอม 

ใหใชไดตลอดเวลา ผูเรียนแตละคนรูตัวเองดีวาสะดวกทีจ่ะเรียนเวลาไหนสามารถจดัเวลาของตัวเองได 
และสามารถทีจ่ะเรียนรูในแตละเรื่องชาเรว็ตางกัน บางคนอาจตองใชเวลาเพียงหนึ่งชัว่โมงในการทํา
ความเขาใจเรื่อง ๆ หนึง่ หรือการฝกทกัษะในเรื่องนั้น แตผลสุดทายคอืทุกคนเขาใจ (Ensure Everyone 
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has Mastered Concepts and Content)  การเรียนการสอนโดยระบบมัลติมีเดยี  จึงสอดคลองกับ
ความเปนจริงของคนที่มปีฏิภาณไหวพริบไมเทากัน 

3.  การลดคาใชจาย (Cost  Effective)  ถึงแมวาการสรางหองเรียนหรอืหองฝกอบรมในระบบ 
มัลติมีเดีย(Multimedia Training Room)จะมีคาใชจายสงูกวาการสรางหองเรียนแบบเดิม (Classroom 
Training) เพราะตองลงทนุในอุปกรณคอมพิวเตอร แตในระยะเวลายาวแลวจะลดคาใชจายลงไดมาก 
โดยมีบางแหงบอกวาสามารถลดคาใชจายดานการอบรมพนกังานไดโดยเฉลี่ยถงึ 40  เปอรเซ็นตตอป 

4.  กระตุนความสนใจและความตืน่เตนในการเรียนรู (Motivating)  เพราะเปนการเรยีนรูแบบ 
ตาดู หูฟง มือทําตามสิ่งที่คอมพิวเตอรสอน ทําผิดซ้าํแลวซ้ําอีกกี่คร้ังกไ็ด ทําสาํเร็จกรู็ทันทีวาถูกหรอืผิด 

    5.  เปนเครื่องมือในการสาธิตเรื่องที่ยาก (Superior  Demonstration Facilities) เชน การสราง 
เครื่องมือสําหรับจําลอง (Simulate)  การทํางานของสิ่งเล็ก ๆ ที่มองไมเหน็ดวยตาเปลา เชน  โมเลกุล
หรืออะตอม  รวมทัง้เครื่องจักรยนตตางๆ มาอธิบายใหผูเรียนเขาใจ นอกจากนี้ยงัเปนการสาธติที่ลด
การเสียหายหรือสูญเสียที่อาจเกิดขึ้นหากใชของจริงมาสาธิตเชน การสาธิตวาหากแผนกบรรจุสัมภาระ
ผูโดยสารจัดสิง่ของเขาใตทองเครื่องบินโดยไมเกลี่ยน้ําหนกัใหพอดีจะมีผลตอการขึน้ลงของเครื่องบิน 
อยางไรหากใชเครื่องบินจริง ๆ ทํา คงเปนไปไดลําบาก 
 6. แกไขปรับปรุงใหทนัสมยัไดงาย (Current  Courseware)  เมื่อมีอุปกรณคอมพิวเตอรระบบ
มัลติมีเดียอยูแลว การเปลีย่นแปลงปรับปรุงอยูที่ตัวโปรแกรมที่จะทาํขึ้นมาใหมเอง  หรือจะเชาซื้อมา
ดัดแปลงใหสอดคลองกับความตองการ (Costomized for Your  Special Need) 

   การใชมลัติมีเดียทางการสอน 
      การใชมัลติมีเดียทางการสอนและการศึกษาก็เพื่อเพิม่ทางเลือกในการเรียนและตอบสนอง 

รูปแบบของการเรียนของนกัเรียนที่แตกตางกนั  การจําลองสถานการณของวิชาตางๆ เปนวธิีการเรียนรู
ที่ทาํใหนักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะทบทวนขัน้ตอนและ
กระบวนการไดเปนอยางด ี นักเรียนอาจจะเรียน หรือฝกซ้าํได และใชมัลติมีเดียในการฝก
ภาษาตางประเทศโดยเนนเรื่องของการออกเสียงและฝกพูด (Hall.  1996 : 446) 
      มัลติมเีดียกับการสอนโดยมากประยุกตไปใชเปนแผนซีดีรอม      ตัวอยางโครงการใช
มัลติมีเดียของมูลนิธวิิทยาศาสตรแหงชาติ (NSF : Nation Science Foundation)  ของอเมริกา  ได
พัฒนามัลติมีเดยีเพื่อใชในการสอนคณิตศาสตร โดยการนํามัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมาใชในรูปแบบ
ของไฮเปอรมีเดียดวยการนาํเสนอภาพยนตรวีดิทัศนในชั้นเรียนคณิตศาสตร เกรด  1, 2 และ 3 
(Hahtfield.  1996 : 225) 
      ไรท (Wright.  1993 : 67)  กลาววา  การใชมัลติมีเดียเพื่อเปนวัสดุทางการสอนทําให   การ
สอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา  และสามารถเสนอเนือ้หาไดลึกซึง้กวาการ
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สอนที่สอนตามปกติ  อาท ิ การเตรียมนําเสนอไวอยางเปนขัน้เปนตอน  และใชส่ือประเภทภาพ
ประกอบการบรรยาย  และใชขอความในสวนนําเสนอรายละเอยีดพรอมมีภาพเคลือ่นไหว หรือวดิีทัศน
ประกอบ  เชนนี้แลวก็จะทาํใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
   ชเวียร (Schwier. 1992 : 96)  เขียนเรื่ององคประกอบของมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธทางการ
สอน งานเขียนจะไมกลาวถงึเรื่องของอุปกรณแตจะดูเฉพาะระดับของปฏิสัมพนัธ โดยพิจารณากลไก
ของคนที่ตอบสนองตอส่ือ โดยอาศัยรูปแบบของการคดิแบบพุทธิปญญาตามประสบการณของผูเรียน 
ปฏิสัมพันธสามารถอธิบายได 3 ระดับ คือ ระดับแรกเปนปฏิกิริยาโตกลับ (reaction)  ระดับที่สองเปน
การคิดกิจกรรมดวยตัวผูเรียน  และระดับที่สามเปนปฏสัิมพันธแบบทัง้สองฝายรวมกัน  ทั้ง 3 ระดับ
สามารถอธิบายไดดวยหนาที่ตามลาํดับข้ันตอน 5 ข้ันตอนคือ   การยืนยัน  การประจันหนา  การ
เดินทาง (ตามแผนที)่ การสืบเสาะแสวงหาและการวางแผนการจัดกิจกรรมลวงหนา การออกแบบ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธทางการสอนจะมีความสัมพันธกับการควบคุมของผูเรียนเปนลําดับ และจะเปน
ตัวกําหนดระดับของปฏิสัมพันธดวยการออกแบบ จะคงไวซึ่งการนาํเสนอลาํดับข้ันตอนการสอน และ
ลําดับของการฝกปฏิบัติทั้งหมดนี้จะเปนประเด็นสําคัญในการวิจัยในทศวรรษนี ้
   มัลติมีเดียสามารถเชื่อมทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกนั คือ ใหโอกาสผูใชบทเรียนในการได
ทดสอบฝกปฏบัิติในสิ่งที่ไดเรียนมนหองเรยีนใสภาพแวดลอมที่เรียนดวยความรูสึกสบายใจ มัลติมีเดีย
ชวยเปลีย่นผูใชบทเรียนจากสภาพการเรียนรูในเชงิรับมาเปนเชิงรุก(บุปผชาติ ทัฬหกิรณ.  2538 : 25) 
   การใชมัลติมเีดียในสถานการณจําลองมขีอดีหลายประการเชน ในวิชาเคมีผูใชบทเรียน
สามารถศึกษาปฏิกิริยาเคมทีี่อาจเปนอนัตรายไดโดยปลอดภัยปราศจากอนัตราย  หรือสามารถ
ประหยัดรายจายเมื่อมกีารศกึษาที่ตองใชสารเคมีและวสัดุที่มีราคาแพง   ชวยลดปริมาณสารอนัตราย
ที่เปนผลิตผลจากปฏิกิริยา  ทั้งนี้เนื่องจากมัลติมีเดียใหโอกาสผูเรียนไดเรียนรูถงึความผิดพลาดที่อาจ
เกิดขึ้นในสภาพที่ปราศจากอันตรายตอตัวผูใชบทเรียน  ผูสอนเองก็จะมีเวลาใหกับผูเรียนเปน
รายบุคคลไดมากขึ้น และผูใชบทเรียนก็จะไดรับแรงกระตุนใหเตรยีมตัวสําหรับการปฏิบัติการจริงเปน
การสรางแรงจงูใจใน  การศึกษาวิชาเคม(ีบุปผชาต ิ ทฬัหิกรณ.  2538 : 27) 

  ในดานของครูผูสอนจะใชมลัติมีเดียในการนําเสนอการสอนในชัน้เรียนแทนการสอนโดยใช
เครื่องฉายภาพขามศีรษะ ทั้งนี้เนื่องจากมัลติมีเดียจะสามารถนาํเสนอความรูไดหลายสื่อและเหมือน
จริงไดมากกวาการใชส่ือประเภทแผนใสแตเพียงอยางเดียว (Hall.  1996 : 452) 
  ชารพ (Charp.1994 : 91) กลาวถึงการใชมัลติมีเดียในการศึกษาวา “การใชมัลติมีเดียทาง
การศึกษา เปนการใชส่ือแบบใหมทีเ่ปลี่ยนแปลงวธิีการสอนของครูและวิธีการเรียนของนักเรยีนโดยตัว
ของมัลติมีเดียเองมีศักยภาพในขอบเขตกวางขวางและเปนสื่อทางการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ” 
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  ดังนัน้จงึสรุปไดวา มัลติมีเดียเปนสื่อทางการเรียนการสอนและการศึกษาที่มีขอบเขต
กวางขวาง เพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอน ตอบสนองนกัเรียนที่มีศักยภาพในการเรียนรูแตกตางกนั
ได สามารถทบทวนและฝกทําซ้าํๆ ไดจึงกลาวไดวา มลัติมีเดียมีความเหมาะสมทีจ่ะนาํมาใชดานการ
เรียนการสอน 

     การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
            ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดีย 

    เมื่อผูผลิตเกิดความคิดและความตองการที่จะสรรคสรางงานมัลติมเีดียดวยความเชื่อที่วา 
เสียงดนตร ีภาพสวยงาม ภาพวีดิทัศน จะเปนสิง่ที่ชวยทําใหผูเรียนสนใจตอบทเรียนหรืองานที่สรางขึ้น 
ผูสรางบทเรียนจะตองคาํนงึถึงเรื่องตางๆ ที่เกีย่วของ  เชน  จุดประสงคและวัสดุอุปกรณที่ตองใชในงาน
ศิลป อาท ิเทปวีดิทศัน เสียงดนตรี เอกสาร รูป ตราสัญลักษณวามีและมีเพยีงพอหรอืไม ส่ือที่จะใชเก็บ
คืออะไร จะตองเก็บขอมูลขาวสารมากนอยเพียงใด  อุปกรณที่ผูใชมีอยู มีอะไรบาง ความสามารถและ
ทักษะในการใชซอฟตแวรและฮารดแวรสามารถทําไดโดยลําพงัคนเดยีวหรือไมมีใครที่จะใหความ
ชวยเหลือไดบาง  ซอฟตแวรสําหรับสรางมลัติมีเดียมีอะไรบาง  มีเวลาเพียงใด  มีงบประมาณเทาใด 

  ซึง่ในการที่จะพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีจ่ะใชในการเรียนการสอนหรือฝกอบรม  
คงไมแตกตางกับงานโปรแกรมอยางอืน่มากนักทีห่ลังจากมีการกําหนดเปาหมายของโครงการแลว วา
หัวขอของงานที่จะพัฒนาคืออะไร วัตถุประสงคที่ตองการคืออะไร ผูใชกลุมเปาหมายเปนใคร และผลที่
คาดวาจะไดรับคืออะไร ข้ันตอนตอไปผูพัฒนาจะดําเนนิการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  ดังขั้นตอน
การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 5 ข้ันตอน  ตอไปนี้ (ฐิตาพร  กําเนิดรัตน. 2544 : 29-34) 

  1.  การวิเคราะหเนื้อหา 
           การวิเคราะหเนื้อหาเปนขั้นตอนแรกของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความ 

สําคัญอยางยิง่ เนื่องจากผลที่ไดจากขัน้ตอนนี้จะสงผลถึงขั้นตอนตอๆไป ถาการวิเคราะหเนือ้หาไม
สมบูรณจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นไมมีประสิทธภิาพที่จะนาํไปใชงานตาม
วัตถุประสงคได ข้ันตอนนี้จงึตองกระทําดวยความรอบคอบและตองใชขอมลูจากแหลงตางๆ เขาชวย
รวมทัง้ตองอาศัยผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณของเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห เร่ิมต้ังแตการ
พิจารณาหลักสูตร การกําหนดวัตถุประสงค การเลือกสือ่ การกาํหนดขอบขายเนื้อหา และการกําหนด
วิธีการนําเสนอตามรายการที่จะตองกระทาํ  ดังตอไปนี ้

 1.1  การวเิคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 
        เนื้อหาในบทเรยีนที่ไดมาจากการวิเคราะหรายวิชาและเนื้อหาของหลักสูตรรวมถึง 

แผนการเรียนการสอนและคาํอธิบายรายวชิา หนังสือ ตํารา และเอกสารประกอบในการสอนแตละวิชา  
หลังจากไดรายละเอียดของเนื้อหามาแลว  ใหกระทาํดังนี ้
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-  นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป 
-  จัดลําดับเนือ้หาใหมีความสัมพนัธตอเนื่องกนั 
-  เขียนหวัขอเร่ืองตามลําดับเนื้อหา 

  -  เลือกหัวขอและเขียนหัวขอยอย 
  -  เลือกหัวเรื่องที่จะนาํมาสรางบทเรียน 

-  นําเรื่องที่เลอืกมาแยกเปนหัวขอยอย  แลวจัดลําดับความตอเนื่องและความสมัพนัธ 
ในหวัขอยอยของเนื้อหา 

      1.2   กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 
      วัตถุประสงคของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะบงบอกถงึสิ่งที่คาดหวงัวาผูเรียน 

จะแสดงพฤตกิรรมใดๆออกมาหลงัจากสิน้สุดการเรียนรู โดยที่พฤตกิรรมนั้นจะตองวัดไดหรือสังเกตได 
คําที่ระบุในวัตถุประสงคประเภทนี้จงึเปนคํากริยาที่ชี้เฉพาะ เชนอธบิาย แยกแยะ เปรียบเทียบ 
วิเคราะห เปนตน  โดยนําเนื้อหาและกิจกรรมที่ไดจากที่ผานมาซึ่งสอดคลองกับ   หวัเรื่องยอยที่จะมา
สรางเปนบทเรยีน มาพิจารณาสรางเปนวตัถุประสงค 

      1.3   การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน 
              การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นตอนนีจ้ะยึดตามวัตถุประสงค

ของบทเรียนเปนหลกั  โดยมีรายละเอยีดดังนี ้
  -   กําหนดเนือ้หา   กิจกรรมการเรียน  และสังกัปของเนื้อหาที่คาดหวังวาจะใหผูเรียน   

ไดเรียนรู 
  -   เขียนเนื้อหาสั้นๆ ทุกหัวขอยอยใหสอดคลองกับวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรม 
  -   เขียนสังกปัของเนื้อหาทกุหัวขอยอย จากนัน้จงึทาํการจัดลําดับตามลําดับข้ันดังนี ้  

บทนาํ  ระดับของเนื้อหาและกิจกรรม  ความตอเนื่องของเนื้อหาแตละเฟรม  ความยากงายของเนื้อหา 
เลือกและกําหนดสื่อที่จะชวยทําใหเกิดการเรียนรู พิจารณาในแตละกิจกรรมวาตอง   ใชส่ือชนิดใด  
แลวระบุลงในกิจกรรมนัน้ 

     1.4   การกําหนดขอบขายของบทเรยีน 
  กําหนดขอบขายของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน หมายถึง  การกาํหนดความ 

สัมพันธของเนือ้หาแตละหวัขอยอย ในกรณีที่เนื้อหาเรือ่งดังกลาวแยกเปนหัวเรื่องยอยหลายๆ หัวขอ
จําเปนตองกาํหนดขอบขายของบทเรียนแตละเรื่อง เพื่อหาความสัมพนัธกนัระหวางบทเรียนจะไดทราบ
ถึงแนวทางขอบขายของบทเรียนที่ผูเรียนจะเรียนตอไป 

         1.5   การกําหนดวิธีการนําเสนอ 
                 การนําเสนอเนื้อหาในขั้นตอนนี ้ไดแกการเลือกรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแตละ 
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เฟรมวาจะใชวิธีการแบบใด โดยสรุปผลจากขั้นตอนที ่ 1.3 และ 1.4  นํามากําหนดเปน รูปแบบการ
นําเสนอ เปนตนวาการจัดวางตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การออกแบบแบบแสดงภาพกราฟกบน
จอภาพ และการออกแบบเฟรมตางๆ ของบทเรียน 

 2.  การออกแบบบทเรียน 
      ในขั้นตอนนี้อาจหมายถึงการเขียนบทดําเนินเรื่องและผังงานบทดําเนนิเรื่อง  หมายถงึ 

เร่ืองราวของบทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหา  แบงออกเปนเฟรมตามวัตถปุระสงคและรูปแบบการ 
นําเสนอ โดยรางเปนเฟรมยอยๆ เรียงตามลําดับต้ังแตเฟรมที1่ จนถงึเฟรมสุดทายของบทเรียน  บท
ดําเนนิเรื่องจะประกอบดวยภาพ ขอความ ลักษณะของภาพและเงื่อนไขตางๆ โดยมีลักษณะ
เชนเดียวกนักบับทสคริปตของการถายทําสไลดหรือภาพยนตร  การเขียนบทดาํเนนิเรื่องจะยึดหลักของ
ขอมูลที่ไดจากการวเิคราะหเนื้อหาที่ผานมาเปนหลัก  บทดําเนินเรื่องจะใชเปนแนวทางใน  การสราง
บทเรียนในขั้นตอไป  ดังนัน้ในการสรางบทดําเนินเรื่องจึงตองมีความละเอียดรอบคอบ และสมบูรณ  
เพื่อใหการสรางบทเรยีนในขั้นตอไปทําไดงายและเปนระบบอีกทัง้ยงัสะดวกตอการแกไขบทเรียนใน
ภายหลงั  ผังงานหมายถงึ แผนภูมิทีแ่สดงความสมัพันธของบทดําเนนิเรื่อง ซึ่งเปนการจัดลําดับ
ความสัมพันธของเนื้อหาแตละเฟรม  ดังนัน้การเขียนบทดําเนินเรื่องและผังงานจงึตองทาํควบคูกันไป 
ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนวาจะพิจารณาบทใดกอนอาจจะเขียนไปพรอมๆ กันก็ได    ในขั้นตอนนี้มี
กิจกรรมที่จะตองกระทาํ  ดังนี ้

           2.1   เขียนผังงานและบทดําเนนิเรือ่ง  โดยการกระทํา  ดังนี ้
 -  แสดงการเริม่ตน และจุดจบของเนื้อหา 
 -  แสดงการเชื่อมตอและการสัมพนัธการเชื่อมโยงบทเรยีน 
 -  แสดงการปฎิสัมพันธของเฟรมตางๆ ของบทเรียน 
 -  แสดงเนื้อหา โดยใชแบบสาขาแยกขยาย หรือแบบเชิงเสน 

 บุปผชาต ิ ทฬัหกิรณ (2538 : 30-31)  ไดแบงรูปแบบโครงสรางพืน้ฐานในการนําเสนอเนื้อหา 
ไว 4  รูปแบบ ดังนี ้
  แบบเชิงเสน(Linear) ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับจากกรอบหนึง่ไปกรอบหนึง่ จาก
สารสนเทศหนึง่ไปอีกสารสนเทศหนึ่ง  ดังภาพ 
 
 
     
                         
                                ภาพประกอบ 2  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพนัธแบบเชิงเสน 
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             แบบลําดับข้ัน (Hierarchical)  ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แยกแขนงออกตามธรรมชาติของ
เนื้อหา  มีลักษณะดังแสดงในภาพ 

 
 
 
 
 

 
 

                             ภาพประกอบ 3  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับข้ัน 
 
  แบบไมเปนเชงิเสน (Nonlinear)  ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ  ไมกําหนด
ขอบเขตของเสนทาง  มีลักษณะผังดังแสดงในภาพ 
 
 
 
 
 
 
          
                         ภาพประกอบ 4  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชงิเสน 
  

  แบบประสม (Composite)  ใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ  แตในบางครั้งอาจ
ไปในลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา มีลักษณะผังดังแสดงในภาพ 
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ภาพประกอบ 5  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบประสม 
                           แสดงการดําเนนิบทเรียนและวิธกีารเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 

 
 2.2   การออกแบบจอภาพและแสดงผล  มีสวนที่จะตองพิจารณา  ดังนี ้

                 -  บทนาํและวธิกีารใช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 
   การวเิคราะหเนื้อหาในขั้นตอนที ่ 1 และการออกแบบบทเรียนในขัน้ตอนที ่ 2   นับวาเปน

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

 3.  การสรางบทเรียน 
      การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  ในขั้นนี้จะยึดตามขั้นตอนที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมด เพื่อ
สรางบทเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งทําได 2 ลักษณะที่ไดกลาวมาแลวคือ  การใชโปรแกรม
สําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรยีนโดยเฉพาะในลักษณะของระบบนพินธบทเรียนซึ่งการใชโปรแกรม
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ประเภทนี้เหมาะสําหรับผูสอนทัว่ๆไป โดยไมจําเปนตองมีทกัษะทางดานการเขียนโปรแกรมมากอน 
สวนอีกลกัษณะหนึง่ก็คือ การใชโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร วิธีการสรางบทเรียนแบบนี้จะเปนการใช
ภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยที่ผูสรางจะตองอาศัยความชํานาญ  และมี
ประสบการณในดานการเขยีนโปรแกรมตางๆ มาแลวเปนอยางดี  การสรางบทเรียนมีข้ันตอน   ดังนี ้ 

     3.1  การเตรียมการ  ไดแก 
  -  การเตรียมขอความ 
  -  การเตรียมภาพ เชน ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว ภาพกราฟก 
  -  การเตรียมเสียง 
  -  การเตรียมสิ่งอื่นๆ ประกอบการสรางบทเรียน 

         3.2  การใสเนื้อหาและกิจกรรม    
  -  ปอนขอมูลที่จะแสดงบนจอภาพ 

                -  ส่ิงที่คาดหวงัและการตอบสนอง                                                                                        
                -  ขอมูลสําหรับการควบคุมและการตอบสนอง 
                -  การใสขอมูลเพื่อบันทึกการสอน 

 4.   การทดลองใช 
       หลังจากสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเสร็จส้ินแลว ข้ันตอไปเปนการทดลองใชบทเรียนเปน

ข้ันตอนที่จาํเปนอยางยิง่กอนที่จะนาํเอาบทเรียนไปใชในการเรียนและการสอนโดยมขีอปฏิบัติดังนี้ 
      4.1  การตรวจสอบ  ในการตรวจสอบจะตองกระทาํตลอดเวลาซึง่รวมถงึการตรวจสอบใน

แตละขั้นตอนของการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
                  4.2  การทดลองใชงานบทเรยีน บทเรียนคอมพิวเตอรจาํเปนตองมกีารทดลองใชงานกอนที่
จะมีการใชงานจริง  โดยกระทํากับกลุมเปาหมายและผูเชี่ยวชาญ เพื่อเปนการตรวจสอบความถูกตอง
และความสมบูรณของบทเรียน 

 5. การประเมินผลบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน จะคลายกับการประเมินผลบทเรียนทัว่ไป 
โดย   มีวตัถุประสงค 2 ประการคือ  เพื่อการประเมินผลตัวบทเรียน และประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน 
เมื่อเรียนบทเรยีน  โดยใชสถติิมาเปนเกณฑในการประเมินผลดานประสิทธิภาพของตัวบทเรียน 

  เครื่องมือสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
  ขนษิฐา ชานนท (2532 : 11-12)  ไดจําแนกเครื่องมือสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียออกเปน 3 ระดับ คือ  ภาษาคอมพิวเตอรทัว่ไป  ภาษาเฉพาะสาํหรับผูเขยีน และโปรแกรม
ระบบจัดทําบทเรียน แตปจจุบันมีโปรแกรมประเภทอื่นที่สามารถนํามาใชไดเชนกนั  ดังนัน้จงึสามารถ
แบงเครื่องมือในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ออกเปน 4 ประเภท  ดังนี ้
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  1.  ภาษาคอมพิวเตอรทั่วไป (General  Purpose  Languages)  เปนภาษาคอมพิวเตอรที่ใช
งานในการเรียนโปรแกรมทัว่ๆ ไป ขอดีในการใชภาษาในลักษณะนี้คือ มีความยืดหยุน (Flexibility)  ใน
การผลิตสูง  มีหลายภาษาสามารถเขยีนกราฟก และขอความตลอดจนเสียงดนตร ี  สวนขอจํากดัคือ ผู
ที่จะผลิตจะตองมีความรูในเร่ืองการเขียนโปรแกรม ตองเรียนรูภาษาและตองเขาใจโครงสรางของ
บทเรียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรที่ใชกันมากในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เชน ภาษา 
Basic ภาษา Pascal และภาษา C  เปนตน 

  2.  ภาษาเฉพาะสาํหรับผูเขียน (Authoring Language)  เปนโปรแกรมที่ออกแบบมาใชงาน
ไดงายกวาภาษาคอมพวิเตอรทั่วไป และชวยใหผูผลิตสามารถผลิตบทเรียนไมตองอาศัย
ภาษาคอมพิวเตอรที่ยุงยากซับซอน  ขอดีคือ มีความสมบูรณในตัวเองในเรื่องของการสรางภาพกราฟก
และเสียง  แตมีขอจํากัดคือ  หากตองการเพิ่มเติมบางอยางทีน่อกเหนือไปจากโปรแกรมที่ มีอยูจะทาํ
ไมได  และผูใชยังตองเรยีนรูภาษา และเขาใจโครงสรางของบทเรียนโปรแกรมดวยโปรแกรมในลกัษณะ
นี ้ ไดแก  โปรแกรม Thaishow  โปรแกรมดารา  และโปรแกรม Quiz 

  3. โปรแกรมระบบจัดทําบทเรียนหรือโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธบทเรียน(Authoring  
System)เปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่ชวยใหผูผลิตสามารถสรางบทเรียนคอมพิวเตอรไดงายโดยไมจาํเปน 
ตองมีความรูเกี่ยวกับการเขยีนโปรแกรม  โดยทัว่ไปจะมลัีกษณะเปน Menu  ใหผูใชเลือกวาตองการทํา
อะไร  เชน  ตองการสรางบทเรียนใหม  แกไขบทเรียนเกา  หรือทดสอบ  บทเรียนที่สรางแลว เปนตน  
แตมีขอจํากัดคือ  รูปแบบของบทเรียนที่สรางจะมีลักษณะจํากัดเทาที่ความสามารถของโปรแกรมจะ
สรางได  ผูใชจะไมมีอิสระในการทําบทเรยีนใหมีลักษณะพิเศษ ตามที่ตองการได เชน โปรแกรม Virtual  
Authoware Tool Book  Hypercard และ Loonauthor 

  ปจจุบันโปรแกรมจัดทําบทเรียนหรือที่ออกแบบขึ้นมาสาํหรับใชงานดานการเรียนการสอน
และการฝกอบรมโดยเฉพาะ เชน โปรแกรม  Authorware  Professional  Multimedia  Tool Book  
Visual Basic  เปนตน  และในประเทศไทยกม็ีการพฒันาโปรแกรมสาํเร็จรูประบบนิพนธบทเรียน เพื่อ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรข้ึนมาแลว เพื่อความสะดวกในเรื่องของภาษา เชน โปรแกรม      ไทยทัศน  
ไทยโชว  จุฬาซีเอไอ  เปนตน 

  4. โปรแกรมสําเร็จรูปเพื่อการนาํเสนอ  (Desktop  Presentation  Package)  เปนโปรแกรม
สําเร็จรูปที่สรางขึ้นมาเพื่อใชงานธุรกิจดานการโฆษณา (Promotion)  และการนาํเสนอรายงาน
(Presentation) สามารถนาํมาใชในงานดานการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรไดแตมีขอจํากัดในเรื่องการ
รวมคะแนนและการคํานวณ  โปรแกรมในลักษณะนี้มกัเปนโปรแกรมสําเรจ็รูปจาก  ตางประเทศ  ไดแก 
PC , Story  Board , Show Partner  และ  Paint Brush 
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   อยางไรก็ตามโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับการสรางบทเรยีนสําเร็จรูปแตละโปรแกรมอาจสนอง
ความตองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรไดในระดับหนึง่เพราะแตละโปรแกรม มีศักยภาพและเงือ่นไข
ทางดานการใชงานกับฮารดแวรและดานการใชบทเรียนที่แตกตางกัน ดังนั้นผูทําการพฒันาจึงตอง
เลือกใชใหตรงกับความตองการและความสามารถของผูผลิตเองในการนี้ผูผลิตไดใชโปรแกรม  
Authorware  7  ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี ้  
   

    โดยสรุปแลวมัลติมีเดีย คือ การประสมประสานอักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ
ภาพทัศน  ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม  เปนระบบคอมพิวเตอรที่รวม
ความสามารถหลายๆ ดาน ชวยสรางความนาสนใจในสือ่ มีทั้งระบบการนําเสนอภาพและเสียงพรอมๆ 
กัน ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสารเพิ่มระบบการคนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา 
Hypertext เพิม่ความมีชีวิตชีวาในงาน (Sound and Animation) มัลติมีเดียประกอบดวยองคประกอบ
ที่สําคัญไดแก ขอความ   เสยีง  ภาพ   การปฏิสัมพันธ  นับเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาสื่ออ่ืนที่
ผูใชสามารถโตตอบกับส่ือไดดวยตัวเองและมีโอกาสเลอืกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึง่ของการนาํเสนอได
ตามความพอใจ 
   มัลติมีเดียแบงออกเปนประเภทตางๆ โดยอาศัยคุณลักษณะสําคญัที่เปดโอกาสใหผูใชไดมี
โอกาสโตตอบกับส่ือหรือขาวสารที่รับอยู ตามลักษณะการนําไปใชงาน เชนมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  
มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม  มัลติมีเดียเพื่อความบันเทงิ  มัลติมีเดียเพื่อการสถานีขาวสาร เปนตน  สําหรับ
ดานการศึกษานัน้  สามารถใชในการประกอบคําบรรยายชสําหรับการสื่อสาร  ใชในการคนควาขอมูล
จากฐานขอมลูเพื่อการวิจัย  ใชสําหรับการเรียนการสอน ใชในการฝกทักษะดวยการสรางสถานการณ
จําลอง และใชชวยเสริมการปฏิบัติงานในการออกแบบนํามัลติมเีดียไปใชงานตางๆ ตองพิจารณาตาม
วัตถุประสงคของงานวาตองการเสนอขอมลูในรูปแบบใด ตองมีการจดัภาพ เสียง ใหกลมกลนืและมี
ความสมบูรณในเนื้อหาและเทคนิคการนาํเสนอ เพื่อใหบริการแกผูใช หรือนําไปใชในการเรียน การ
ออกแบบใหผูใชเขาสูมัลติมเีดีย จึงเปนศิลปะอีกดานหนึง่ที่ผูออกแบบใหความสะดวกชวยใหส่ือ
มัลติมีเดียนาสนใจ ผูใชสามารถคนควาหาความรูอยางสนุกสนาน  ซึ่งตัวบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียอาจประกอบดวย 5 สวน  คือ  บทนาํ  แบบทดสอบกอนเรียน  การนําเสนอเนื้อหาและ
แบบฝกหัด  แบบทดสอบหลงัเรียน  การรายงานผลการเรียนและบันทกึผล 
  
เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
      ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

  การเรียนรูดวยตนเองไดมีผูใหความหมายไวตาง ๆ กัน ดังนี้ 
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  สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524 : 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนรูดวย
ตนเองเปนหลักโดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อน ครู การเรียนรูดวยตนเองใน
ที่นี้ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ  ดังนี้ 
      การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 

      การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
         การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 
         การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 
         การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 

   โนลส (Knowles. 1975 : 18) นักการศึกษาผูเร่ิมใชคํานี้เปนครั้งแรกไดใหความหมายของ
การเรียนรูดวยตนเองไววา  เปนกระบวนการที่บุคคลใชในการสรางความตองการในการเรียนรู  การตั้ง
จุดมุงหมายในการเรียนรู การทํากิจกรรมเพื่อคนหาความรู เชน การคนควาชวยเหลือจากผูอ่ืนก็ตาม 

  สคาเจอร (Skager. 1978 : 13) ไดอธิบายวาการเรียนรูดวยตนเอง เปนการพัฒนาการเรียนรู
และประสบการณตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการประเมินผลของ
กิจกรรมการเรียนทั้งในลักษณะเปนเฉพาะบุคคล และฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมการเรียนที่รวมมือกัน 

  ทัฟ (Tough. 1979 : 114) ผูที่ทําการศึกษาเรื่องนี้อยางจริงจัง ไดกําหนดหนวยในการวัด
ปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน (Learning Project) โดยกําหนดคา      
เปรียบเทียบวา การเรียนดวยตนเองเรื่องใดเรื่องหนึ่งใชเวลารวมกันตั้งแต 7 ชั่วโมง ข้ึนไปถือวาเปนหนึ่ง
โครงการเรียน และเมื่อผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวยตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรู เกิด
เจตคติ ไดรับทักษะ หรือสามารถที่กอใหเกิดกระบวนการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ อันเปนผลมาจากการ
เรียนรูนั้น ๆ ดังนั้นการเรียนรูดวยตนเองอาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูป   การศึกษาดวย
ตนเอง เชน การอานเอง  คิดเอง  ทดลองหรือปฏิบัติหรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 

  กริฟฟน (Griffin. 1983 : 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณการ
เรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตน และ
ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูการจัดการเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล 

 บรูคฟลด (Brookfield. 1984 : 59-71) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเองหมายถึง 
การเปนตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือ จาก
แหลงภายนอกนอยที่สุด 
  จากความหมายที่นักวิชาการหลายทานไดใหไวนั้นพอสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปน
กระบวนการ ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง โดยผูเรียนวิเคราะหความตองการที่จะ
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เรียนรูของตนเอง กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจงแหลงขอมูลในการเรียนรู มี
ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง 
     ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ทัฟ (Tough. 1979 : 116-117) กลาวถึงความสําคัญเกี่ยวกับการเรียนดวยตนเองไววา  
กิจกรรมการเรียนรู หรือโครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวย ตนเอง 
ทัฟเนนวากิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของตัวเองและ
แนะนําตนเองในการเรียนรู 

 โนลส (Knowles. 1975 : 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนดวยตนเองไว ดังนี้ 
  1.  คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวา  ดีกวาคนที่เปนเพยีงผูรับหรือ
รอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานัน้ คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมายและแรง 
จูงใจ สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 
                 2. การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยา  และกระบวนการทาง
ธรรมชาติมากกวา คือ เมื่อตอนเด็กเปนธรรมชาติที่จะตองพึ่งพิงผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดู 
และตัดสินใจแทนให เมื่อเติบโตมีพัฒนาการขึ้นก็คอย ๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมตองพึ่ง
ครู ผูปกครอง และผูอ่ืน การพัฒนาเปนไปในสภาพที่เพิ่มความเปนตัวของตัวเอง และชี้นําตนเองได
มากขึ้น 
                  3.  พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษามีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการทาง
วิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัยเปด ฯลฯ   
รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนเพื่อใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง 
 4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพันธุมนุษย 
เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหม ๆ เกิดขึ้นเสมอ และ
ขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจึงเปน
กระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 
     ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
  สมคิด อิสระวัฒน (2532 : 76) ไดกลาวถึงลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ คือ 
  1.  สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิไดเกิดจากการบังคับแตมี
เจตนาที่จะเรียนดวยความอยากรู 
  2.  ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self  Resourceful) นั่นคือ ผูเรียนสามารถบอกได
วาสิ่งที่ตนเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง สามารถกําหนด
เปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการและวิธีประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนตองเปนผูจัดการเกี่ยวกับการ
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เปลี่ยนแปลงตาง ๆ ดวยตนเอง (Manager of Change) ผูเรียนตองมีความตระหนักในความสามารถ
ของตนเองวา สามารถตัดสินใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปนผูเรียนที่ดี 
  3.  ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน” (Know How to Learn) นั่นคือ ผูเรียนควรทราบ   
ข้ันตอนการเรียนรูของตนเอง และรูวาเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
  โนลล (Knowles. 1975 : 61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนรูดวยตนเองโดยใชรูปแบบของ 
“สัญญาการเรียน” ที่จะใหบังเกิดผลดี 9 ประการ คือ 
                  1.  มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียน และทักษะที่จําเปนในการ
เรียนรู นั่นคือ รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 

      2.  มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเอง ในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง มีความเปนอิสระ
และความสามารถที่นําตนเองได 
                  3.  มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพื่อนๆ ไดดี  เพื่อที่จะใชบุคคลเหลานี้เปนเหมือนสิ่ง
สะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง การวางแผนการเรียนรูของตนเอง การเรียนรู  
การชวยเหลือบุคคลอื่น และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 
                  4.  มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง โดยความ
ชวยเหลือจากผูอ่ืน 
 5.   มีความสามารถในการแปลความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมายของการ
เรียนรูในรูปแบบที่อาจจะทาํใหการประเมินผลสําเร็จนัน้เปนไปได 
 6.  มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอน  ใชประโยชนจากผูสอนในการทํา
เร่ืองยากใหงายขึ้น  และเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 
 7.  มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการที่ เหมาะสมกับ
วัตถุประสงคการเรียนรูที่แตกตางกัน 
 8.  มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชนจากแหลง
วิทยาการ และมีความคิดริเร่ิมในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะความชํานาญ 
 9.  มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูล และนําผลของขอคนพบตาง ๆ ไปใชอยาง
เหมาะสม 
  สคาเจอร (Skager. 1978 : 24-25)  ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนรูดวยตนเองควรมี
ลักษณะ 7  ประการ ดังนี้ 
 1.  เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance)  หมายถึง มีทัศนคติตอตนเองในดานการเปน
ผูเรียน 
 2.  มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Planfulness) ซึ่งมีลักษณะที่สําคัญ คือ 
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      2.1  สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูของตนเอง 
      2.2  วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเองใหสอดคลองกับความตองการที่ต้ังไว 
      2.3  มีความสามารถในการใชกลยุทธเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 
 3.  มีแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation)  เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนอยูใน
ตนเอง จะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมภายนอก เชน รางวัล การถูกลงโทษหรือเรียนเพื่อ
ตองการวุฒิบัตรหรือตําแหนง 
 4.  มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation)  สามารถที่จะประเมินตนเองไดวาจะ
เรียนไดดีแคไหน ซึ่งอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูของตนเองก็ได โดยผูเรียนจะตองยอมรับการ
ประเมินผลภายนอกวาถูกตองก็ตอเมื่อ ผูประเมินมีความคิดอยางอิสระ และการประเมินตอง
สอดคลองกับส่ิงตาง ๆ ที่ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนั้น 
 5.  การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience)   ผูเรียนที่นํา
ประสบการณเขามาใชในกิจกรรมชนิดใหม ๆ อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมาย โดย
จะมีเหตุผลหรือไมก็ได ในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหม ๆ ความใครรู ความอดทนตอปญหาที่สงสัย 
การชอบในสิ่งที่ยุงยากสับสนและการเรียนอยางสนุกจะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมใหม ๆ 
และทําใหเกิดประสบการณใหม ๆ  อีกดวย 
 6.  มีความยืดหยุน (Flexibility)  มีความยืดหยุนในการเรียนรู มีความเต็มใจที่จะ
เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียน และใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทักษะการสํารวจการลอง
ผิดลองถูก ซึ่งไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามาปรับปรุง
แกไขมากกวาที่จะยอมแพหรือยกเลิก 
  กลาวโดยสรุปคือ ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองมีจุดเนนที่ผูเรียนเปนสําคัญโดยผูเรียนจะเปน
ผูกําหนดแนวการเรียน เร่ิมต้ังแตการวิเคราะหความตองการของตัวเอง การกําหนดจุดมุงหมายของการ
เรียน การวางแผนการเรียน การแสวงหาแหลงวิทยากร การประเมินผล โดยอาศัยความชวยเหลือจาก
ครูหรือเพื่อนตามสมควร   
     ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
          ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526 : 183)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบการเรียนรู 
ดวยตนเองไวหลายประการ  ดังนี้ 
                  1.  หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 

      2.  ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการ 
เรียน 
                  3.  เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
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                  4.  การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู  ทําใหการเรียนรูของ

ผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ  ดังนี้ 
     1.  ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

       2.  ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
     3.  ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
     4.  การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
วีระ  ไทยพานิช (2539 : 126)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี้ 
     1.  นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 

                 2.  เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
     3.  นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
     4.  เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
     5.  ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
  กลาวโดยสรุป  การเรียนรูดวยตนเองนั้นมีประโยชนในแงที่ผูเรียนสามารถเรียนตามความ

สนใจและความสามารถของแตละบุคคล คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล และมีอิสระในการเรียน 
      
เอกสารที่ เกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทยเรื่องการอาน 
      สาระการเรียนรูภาษาไทย  ตามหลักสูตรการศกึษาขั้นพื้นฐาน  พ.ศ. 2544  
    คําชี้แจงเกี่ยวกับสาระการเรียนรูภาษาไทย 
                การเรียนการสอนภาษาไทยในปจจุบันมิไดมุงหวงัใหนกัเรียนอานออกเขียนไดเพียงอยาง
เดียว หากมุงหวังใหนกัเรยีนนําความรูความสามารถไปใชใหเกิดประโยชนไดจริง ส่ือสารกับผูอ่ืนได
อยางมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล  ใชเครื่องมือในการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ  และใช
เทคโนโลยีในการสื่อสารไดเปนอยางด ี รวมทัง้ตองรักษาภาษาไทยไวในฐานะที่เปนสมบัติของชาติดวย
สาระการเรียนรูที่นํามาใชในการจัดการเรียนรู เพื่อใหผูเรียนบรรลุตามมาตรฐานทีก่ําหนด มี
องคประกอบที่สําคัญ 3 ดาน  คือ  ความรู  ทักษะกระบวนการ  และคุณธรรมจริยธรรม  คานยิม การ
กําหนดสาระการเรียนรูนีถ้ือเปนสาระแกนกลางทีทุ่กคนจะตองเรียนเนือ่งจากไดกาํหนดจากมาตรฐาน
การเรียนรูชวงชั้นทีว่ิเคราะหมาจากมาตรฐานการเรียนรู  12  ป   
          การกําหนดสาระการเรียนรูภาษาไทย  ไดกําหนดตามสาระทัง้ 5 หัวขอ  ไดแก  การอาน  การ
เขียน การฟงการ ดูและการพูด หลกัการใชภาษา วรรณคดีและวรรณกรรมเพื่อใหเหน็ภาพรวม   
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ทั้งหมดวามีอะไรที่ตองเรียนรูบาง แตในการนาํไปใชจัดการเรียนการสอนจรงิครูผูสอนตองจัดใน
ลักษณะบูรณาการซึง่เปนกระบวนการเรียนรูตามธรรมชาติของภาษาไทย การบรูณาการอาจทําได
หลายวิธ ี ที่สะดวกและเหมาะสมมาก  คือ  การใชวรรณคดีหรือวรรณกรรมเปนแกน 
         ธรรมชาติภาษาไทยเปนเรื่องของทักษะ ซึ่งจะแยกเนื้อหาสาระของทักษะแตละชั้นปโดย
เด็ดขาดไมได  จําเปนตองมีกระบวนการฝกทกัษะตางๆ การจับใจความ  การเลือกใชคําใหตรง
ความหมาย  การเขยีนเรื่องแสดงความรู  ความคิด   ประสบการณ  ความรูสึก  ความตองการ  
จินตนาการ  การนาํความรูจากการอานไปใชในการตัดสินใจ  การแกปญหาและการดําเนนิชวีิต ฯลฯ  
จําเปนตองสอนทกุชั้นเพราะเปนเรื่องของทกัษะของภาษา แตละชั้นจะมีเนื้อหาในการฝกทักษะที่เพิ่ม
ความซับซอนและยากมากขึ้น เชน จํานวนคําเพิ่มข้ึน ประโยคที่ใชจะยาวและซับซอนขึ้น เร่ืองทีน่ํามา
ใหอานจะยาวมากขึ้น มีเหตุการณหลายเหตุการณ  มีการฝกคิดในระดับที่สูงขึ้น สํานวนภาษาที่ใชมี
หลากหลายรปูแบบ  และใชภาษาอยางมีศิลปะมากขึ้น เปนตน 
    สถานศกึษาสามารถนําสาระการเรียนรูภาษาไทยรายปในเอกสารฉบบันี้ไปใชเปนแนวเทียบ 
เคียงในการจดัทําหลักสูตรสถานศกึษา ต้ังแตข้ันของการกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงัรายปหรือราย
ภาค ซึ่งอาจมกีารกําหนดสาระการเรียนรูแตกตางกนัไปบาง เชน  ปรับบางหวัขอไปในช้ันที่สูงขึน้หรือ
นําไปอยูในชั้นที่ตํ่ากวาไดแตตองยึดนักเรียนเปนสาํคัญฯลฯ เมื่อครบชวงชัน้แลวนักเรียนควรไดเรียน
ครบถวนตามสาระที่กาํหนด ขณะเดียวกันสถานศึกษาอาจนําสาระการเรียนรูในทองถิน่มาสอดแทรก
หรือเพิ่มเติมได เพื่อใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากขึน้  กวางขวางขึ้น และไดเรียนรูเร่ืองราวของ
ทองถิน่ดวย (กรมวิชาการ. 2546 : 21-22) 
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      มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  สาระที่ 1  การอาน 
 

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

1.  สามารถอานไดถูกตองตามหลกัการอาน  
อานไดคลองและเร็ว เขาใจความหมายของคํา
และขอความที่อาน 
 
 
 
2.  สามารถเขาใจความสาํคญัและรายละเอียด
ของเรื่อง หาความสาํคัญหรอืใชแผนภาพ    
โครงเรื่องหรือแผนภาพความคิดเปนเครื่องมือ
การพัฒนาความเขาใจการอาน  รูจักใชคําถาม
เกี่ยวกับเนื้อหา และแสดงความรูความคิด   
คาดคะเนเหตกุารณเร่ืองราวจากเรื่องที่อานและ
กําหนดแนวทางปฏิบัติ 
 
3.  สามารถอานในใจและอานออกเสยีงบทรอย
แกวและรอยกรองไดเรวดเร็วถูกตองตาม
ลักษณะคําประพันธและอักขระวิธีและจําบท
รอยกรองที่ไพเราะเลือกอานหนงัสือที่เปน
ประโยชนทัง้ความรูและความบันเทิง มีมารยาท
การอานและนสัิยรักการอาน 

1.  สามารถอานไดคลองและอานไดเร็วขึน้    เขาใจ
ความหมายของคํา  สํานวน  โวหาร  การบรรยาย การ
พรรณนา การเปรียบเทยีบ การใชบริบท  เขาใจ
ความหมายของถอยคํา สํานวนและเนื้อเร่ือง และใช
แหลงความรูพฒันาความสามารถการอาน 
 
2.  สามารถแยกขอเท็จจริงและ วิเคราะหความ 
ตีความ สรุปความ หาคําสาํคัญในเรื่องที่อานและใช
แผนภาพโครงเรื่อง  หรือแผนภาพ    ความคิดพัฒนา
ความสามารถการอาน   นําความรูความคดิจากการ
อานไปใชแกปญหา  ตัดสินใจ  คาดการณ  และใชการ
อานเปน          เครื่องมือการพัฒนาตน การตรวจสอบ
ความรูและคนควาเพิ่มเติม 
 
3.  สามารถอานในใจและอานออกเสยีงบทรอยแกว
และบทรอยกรองไดคลองและรวดเร็ว ถูกตองตาม
ลักษณะคาํประพันธและ อักขรวิธี และจําบทรอยกรอง
ที่มีคุณคาทางความคิดและความงดงามทางภาษา  
สามารถอธิบายความหมายและคุณคานําไปใชอางอิง  
เลือกอานหนังสือและสื่อสารสนเทศ ทั้งสื่อส่ิงพิมพและ
ส่ืออิเลคโทรนคิสตามจุดประสงคอยางกวางขวาง  
มีมารยาทการอานและนิสัยรักการอาน 
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     ผังมโนทศันสาระการเรียนรูภาษาไทยเรื่อง การอาน 
 
 

                       ภาษาไทย ป.3                 - มารยาทและนิสัยรักการอาน                      
                                                                                     - การเลือกอานหนังสือ 
 
                                                                                                                         คุณธรรม จริยธรรม 

    การอาน                                  คานิยม 
                         ทักษะ                                                                              

                          
                                                           หลักการอาน 

  การอานออกเสียง                       การอานในใจ                          
                                                                                           -  การอานคําพื้นฐาน เพิ่มอีก 

      ประมาณ 1,200  คํา  และคํา 
- การอานรอยแกวและรอยกรอง         - การเขาใจความหมาย               ในกลุมสาระการ เรียนรูอื่น 
- การอานทํานองเสนาะ                      ของคํา  ประโยค  ขอ                  - การอานแจกลูกและสะกดคําที่           
- การทองบทอาขยาน                        - การตั้งคําถาม ตอบคําถาม        สะกดตรงตามมาตราตัวสะกดและ           
                                                        - การอานจับใจความและ           ไมตรงตามมาตราตัวสะกด 

                            คาดคะเนเหตุการณ                   - การอานคําที่มีตัวการันต  
                                                                            อักษรควบ  อักษรนํา 

                      - การผันวรรณยุกต  คําเปน  คําตาย 
 
 

              ภาพประกอบ 6   แสดงผังมโนทัศนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยเรื่อง การอาน 
 
     สาระการเรียนรูภาษาไทยรายปชั้นประถมศึกษาปที ่3  เรื่องการอาน 
           กรมวชิาการ (2546 : 36)  ไดกําหนดสาระการเรียนรูภาษาไทยเรื่องการอานสาํหรับชัน้
ประถมศึกษาปที่ 3  ไวดังนี ้
      1. การอานคําพืน้ฐานทีใ่ชในชีวิตประจําวนัเพิม่อีกประมาณ 1.200  คํา  รวมทั้งคาํ ที่ใช
เรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
      2. การอานแจกลูกและสะกดคําในมาตราแม ก กา   แมกง  กน  กม  เกย  เกอว  กก กด 
และแมกบ ทัง้คําที่สะกดตรงตามมาตราตวัสะกดและคําที่สะกดไมตรงตามมาตราตวัสะกด การอาน
คําที่มพียัญชนะที่มีสระกาํกับเปนตวัสะกด คําที่มีตัวการันต อักษรควบ อักษรนํา     
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     3.  การผันวรรณยุกตคําที่มีพยัญชนะตนเปนอกัษรกลาง อักษรต่ํา อักษรสูง คําเปนคําตาย 
     4.  การอานและเขาใจความหมายของคําในประโยคและขอความ 

                 5.  การแสดงความรูและความคิดเกี่ยวกับเร่ืองที่อาน โดยการหาคําสําคญั  ต้ังคําถาม 
คาดคะเนเหตกุารณ  ใชแผนภาพโครงเรือ่งหรือแผนภาพความคิด 
     6.  การแสดงความรูและความคิดเกีย่วกับเร่ืองที่อาน 
           7.  การนาํความรูและขอคิดที่ไดจากการอานไปใชและกําหนดแนวทางปฏิบัติ 

    8.  การใชพจนานุกรม 
    9.  การอานออกเสียงรอยแกวและรอยกรองถูกตองตามอักขระวธิ ีและลักษณะคาํประพนัธ 

และการอานทาํนองเสนาะ 
  10.  การทองจําบทอาขยานและบทประพันธที่ประทับใจ 
  11.  การเลือกอานหนังสือที่มีประโยชน ทั้งประเภทความรูและความบันเทงิ 
  12.  มารยาทการอานหนงัสือ การถนอมรักษาหนงัสือทั้งสวนตนและสวนรวม 
  13.  การปลูกฝงนิสัยรักการอานและมีสุขลักษณะในการอานหนงัสือ 

 
เอกสารที่เกี่ยวของกับการอานในระดับประถมศึกษา 
      ความหมายของการอาน 

  การอานเปนวิธีหนึ่งที่ใชในการเพิ่มพูนความรู  การอานที่มีประสิทธิภาพนั้นจะทําใหผูอาน
ไดรับขอมูลไปอยางถูกตองตรงตามที่ผูเขียนตองการ ดังนั้นการพัฒนาความสามารถดานการอานของ
แตละบุคคลจึงเปนเรื่องที่นาเอาใจใสอยางหนึ่งซึ่งควรพัฒนาตั้งแตยังเยาววัย ในการจัดการศึกษาแก
เด็กในเกือบทุกประเทศจะเนนการสอนใหเด็กและเยาวชนสามารถอานออกเขียนไดเปนสําคัญ สําหรับ
ลักษณะการจัดการเรียนการสอนใหเด็กมีสามารถอานไดนั้น ข้ึนกับความคิดเห็นของผูรับผิดชอบใน
การกําหนดการเรียนการสอนวามีความเห็นเกี่ยวกับนิยามของ การอานวาหมายความวาอยางไร ดังนัน้
การใหนิยามของการอานจึงเปนเรื่องสําคัญอยางหนึ่งสําหรับผูสนใจศึกษาเกี่ยวกับการสอนอาน มีผู
อธิบายถึงนิยามของการอานไวหลายทาน  ไดแก 
   รัญจวน อินทรกําแหง (2519:17)  อธิบายความหมายของการอานไววา การอาน หมายถึง 
การแปลความหมายหรือกรสื่อความหมายจากภาพหรือตัวอักษรใหเปนเรื่องเปนราวเกิดความเขาใจ
อยางแจมแจงและชัดเจน  ซึ่งคลายกับ  ฐาปะนีย  นาครทรรพ  และประภาศรี สีหอําไพ (2520:44)  
กลาววา  การอานเปนกระบวนการที่ประกอบดวย การมองเห็นคําและตัวอักษรชัดเจน การแปล
ความหมายและเขาใจความหมายนั้น การรูจักเลือกใชความหมายที่ถูกตองและการนําความหมายที่ได
จากการอานนั้นไปใช 
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   ประเทิน มหาขันธ (2523:17)   ไดอธิบายความหมายของการอานโดยกลาวถึงประสบการณ
เดิมของผูอานไวดวยโดยอธิบายวา  การอาน หมายถึงกระบวนการในการแปลความหมายของ
ตัวอักษรหรือสัญลักษณที่บันทึกไว กระบวนการในการอานเปนกระบวนการที่ซับซอน ประกอบดวย
การแปลความ  การตอบสนอง  การกําหนดความมุงหมาย  และการจัดลําดับภาพของตัวอักษรหรือ
สัญลักษณที่ ผูอานเห็นจะกระตุนการทํางานของสมองซึ่งขึ้นอยูกับคุณภาพและปริมาณของ
ประสบการณซึ่งผูอานมีมากอน 
   มานิต  บุญประเสริฐ (2526:9)  อธิบายวา การอานคือการสื่อสารระหวางผูเขียนกับผูอาน 
โดยมีขอเขียนเปนสื่อกลางหนาที่ของผูอานคือ การคนหาความหมายจากขอเขียนนั้น ๆ ซึ่งผูอานจะ
เขาใจขอความที่อานมากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับองคประกอบหลายประการ  ไดแก ลักษณะของเรื่องที่
อาน ประสบการณรวมระหวางผูอานกับผูเขียน และความสามารถในดานภาษาของผูอานและผูเขียน 
   บันลือ พฤกษะวัน (2534:8)  อธิบายวา การอานเปนการแปลสัญลักษณโดยเขาใจ   
ความหมายและเปนการสื่อความหมายที่จะถายโยงความคิด ความรูจากผูเขียนถึงผูอาน 

  ลิว และ คินเซอร (Leu ;& Kinzer.  1995: 9 ; citing Reumelhart. 1994 : 864) ไดกลาวถึง
การอานวาเปนกระบวนการของการทําความ เขาใจภาษาเขียน ซึ่งเริ่มจากการรับรูทางสายตาและจบ
ลงที่ความสามารถที่จะเขาใจสิ่งที่ผูเขียนนําเสนอไว  โดยผูอานจะตองมีความสามารถที่จะใชขอมลูตาง 
ๆ  ที่ไดจากการรับรู  ไดแกตองมีความเขาใจความหมายของคํา  ความหมายของประโยค  และมีความ
เขาใจในการใชคําพูดตาง  ๆ ในบริบทของขอความที่อาน 
  จากความหมายของการอานที่ไดนําเสนอขางตนนั้น พอสรุปไดวา การอาน เปนกระบวนการที่
เร่ิมจากการรับรูสัญลักษณหรือตัวอักษรเขามาทางสายตา ผานกระบวนการตางๆ จนกระทั่งสามารถ
เขาใจความหมายของสัญลักษณที่เห็น  ซึ่งบุคคลที่จะเขาใจความหมายของสิ่งที่อานไดดีมากนอย
เพียงไรนั้นขึ้นกับความสามารถในการรับรู ความรูประสบการณเดิมเกี่ยวกับเร่ืองภาษาและบริบทของ
ส่ิงที่อาน และความสามารถในการเชื่อมโยงขอมูลใหมกับขอมูลเดิมที่มีอยู 
      จุดมุงหมายของการอาน 

 มีผูกลาวถึงจุดมุงหมายของการอานไวหลายทานไดแก 
  มิลเลอร (Miller. 1973 : 15) ไดอธิบายถึงจุดมุงหมายของการอานไว  6  ขอ  ดังนี้ 

       1.  อานเพื่อความเขาใจอยางคราว  ๆ 
       2.  อานเพื่อจับใจความ 
       3. อานเพื่อสํารวจรายละเอียด           
       4.  อานเพื่อความเขาใจอยางถองแท 
       5.  อานเพื่อใชวิจารณญาณติดตามขอความที่อาน 
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       6.  อานเพื่อวิเคราะหขอความหรือแนวคิดจากเรื่อง 
 บรรเทา  กิตติศักดิ์ (2526 : 25) อธิบายถึงจุดมุงหมายในการอานวา 

1.  การพัฒนาทักษะการอาน  เร่ิมฝกฝนทักษะการอานตั้งแตชั้นประถมศึกษาใหสามารถ 
อานไดถูกตอง คลองแคลวและรวดเร็ว  อานแลวรูเร่ือง  จับใจความได สามารถตอบคําถามและเลา
เร่ืองได  มีทักษะทั้งการอานออกเสียงและอานในใจ 

     2.  การอานเพื่อหาความรู เปนการอานเพื่อเกิดประโยชนในชีวิตประจําวัน เชน อานฉลาก
ยา  อานประกาศ  อานแจงความ อานขาว อานบันทึกการประชุมหรืออานตําราตางๆ ชวยใหเกิด
ความรูความคิดและเฉลียวฉลาด นับเปนการอานที่สําคัญมากผูอานจะตองเก็บใจความสําคัญ  
วิเคราะหวิจารณได 

     3.  อานเพื่อหาความบันเทิง  เปนการอานที่ทําใหเกิดความคิดเห็นจินตนาการและเรา
อารมณผูอานใหเกิดความสนุกสนาน ทําใหผูอานไดรูจักคนประเภทตางๆ รูจักชีวิตที่ดีข้ึนจากเรื่องที่
อาน 
      ประโยชนและความสําคัญของการอาน 
  การอานเปนเครื่องมือในการแสวงหาและสะสมความรู วิทยาการ แนวคิดตาง  ๆ การอานจึง
เปนประโยชนและมีความสําคัญตอการดํารงชีวิตมาก  นักการศึกษาหลายทานกลาวถึงประโยชนและ
ความสําคัญของการอานไวดังนี้ 
  ฐาปะนีย   นาครทรรพ และประภาศรี   สีหอําไพ (2520 : 12)  กลาวถึงความสําคัญของการ
อานวา จะชวยใหการเรียนของนักเรียนดีข้ึน เพราะกิจกรรมการเรียนตองอาศัยทักษะการอานทั้งสิ้น  
ทางดานอาชีพการอานยังชวยใหนําความรูที่ไดจากการอานมาพัฒนาอาชีพของตนใหเจริญกาวหนา  
นอกจากนั้นการอานยังชวยใหเกิดความลึกซึ้งและกวางขวางเปนที่ยอมรับของสังคมอีกดวย 
  ประเทิน  มหาขันธ (2530 : 12) กลาวถึงความสําคัญของการอานไวดังนี้ 

     1.  ชวยใหรับความรูหรือสนองสิ่งที่อยากรู 
     2.  ชวยใหพัฒนาตนเองทั้งรางกาย สติปญญา อารมณ และสังคม  โดยนําความรูจากการ 

อานมาปรับปรุงพัฒนาชีวิตของตนเองใหดีข้ึน 
     3.  ชวยปรับปรุงสถานภาพของตนเองใหดีข้ึน พัฒนาอาชีพของตนใหกาวหนาจากการอาน 
     4.  ชวยใหเกิดความเพลิดเพลิน ชวยผอนคลายอารมณ 
     5.  ชวยใหชีวิตปลอดภัยและพัฒนาประเทศใหกาวหนา  เพราะถาประชาชนอานหนังสือได 

ปฏิบัติตามกฎหมายไดถูกตอง  ก็จะเกิดความสงบในบานเมือง 
วรรณี  โสมประยูร (2539 :121 ) ใหความสําคัญของการอานไวดังนี้ 
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      1.  การอานเปนเครื่องมือที่สําคัญยิ่งในการศึกษาเลาเรียนทุกระดับ  ผูเรียนจําเปนตอง
อาศัยทักษะการอานทําความเขาใจเนื้อหารสาระของวิชาการตางๆ  เพื่อใหตนไดรับความรูและ
ประสบการณตามความตองการ 

      2.  ในชีวิตประจําวันโดยทั่วไปคนเราตองอาศัยการติดตอส่ือสาร เพื่อทําความเขาใจกับ
บุคคลอื่นรวมไปกับทักษะการฟง พูด และเขียน ทั้งในดานภารกิจสวนตัว และการประกอบอาชีพการ
งานตางๆ ในสังคม 

      3.  การอานชวยใหบุคคลสามารถนําความรูและประสบการณจากสิ่งที่ไดอานไปปรับปรุง
และพัฒนาอาชีพหรือธุรกิจการงานที่ตัวเองกระทําอยูใหเจริญกาวหนาและประสบความสําเร็จได 

      4.  การอานสามารถสนองความตองการพื้นฐานของบุคคลในดานตาง  ๆ ไดเปนอยางดี 
เชน ชวยใหมั่นคงปลอดภัย ชวยใหไดรับประสบการณใหม ชวยใหเปนที่ยอมรับในสังคม ชวยใหมี
ชื่อเสียงและเกียรติยศ 

      5.  การอานทั้งหลายจะชวยเสริมใหบุคคลไดขยายความรูและประสบการณเพิ่มข้ึนอยาง  
ลึกซึ้งกวางขวาง ทําใหเปนผูรอบรู  เกิดความมั่นใจในการพูดปราศรัย การบรรยาย หรือการอภิปราย
ปญหาตาง  ๆ นับวาเปนการเพิ่มบุคลิกภาพและความนาเชื่อถือใหแกตนเอง 

      6.  การอานหนังสือหรือส่ิงพิมพหลายชนิดนับวาเปนกิจกรรมนันทนาการที่นาสนใจมาก
เชน  การอานหนังสือพิมพ นิตยสาร วารสาร นวนิยาย  การตูน เปนตน  เปนการชวยใหบุคคลรูจักใช
เวลาวางใหเปนประโยนและเกิดความเพลิดเพลินสนุกสนานไดเปนอยางดี 

      7.  การอานเรื่องราวตางๆ ในอดีต เชนศิลาจารึก ประวัติศาสตร เอกสารสําคัญ วรรณคดี 
ฯลฯ  จะชวยใหอนุชนรูจักมรดกทางวัฒนธรรมของคนไทย  และสามารถพัฒนาใหเจริญรุงเรือง  ตอไป 

บันลือ  พฤกษะวัน(2532 : 10) อธิบายถึงประโยชนของการอานไวดังนี้ 
      1.  การอานเปน  มีทักษะในการอาน ยอมอานมาก มีพื้นฐานประสบการณกวางขวาง 

สามารถที่จะฟงเรื่องราวตางๆ  ไดดี  มีวิจารณญาณในการฟง 
      2.  การอานเปน  มีทักษะในการอาน ยอมอานมากสามารถที่จะพัฒนาการพูดไดดี โดย

สังเกตไดวาผูไดรับการศึกษาดียอมใชภาษาพูดไดใกลเคียงกับภาษาเขียน 
      3.  การอานเปน  มีทักษะในการอาน ยอมอานมาก จะชวยใหผูอานไดรูปแบบการใชภาษา

ในการเขียน ส่ือความคิดความตองการตางๆ  และอานไดกวางขวางและดีข้ึน 
      4.  การอานเปน อานมากยอมชวยใหผูอานสามารถใชภาษาไมวาจะพูดหรือเขียนได

ถูกตองจากเอกสารดังกลาวขางตนสรุปไดวา  การอานเปนเครื่องมือสําคัญในการเรียนรูที่จะสามารถ
ชวยใหนักเรียนขยายประสบการณใหมๆ ไดดี  และเปนเครื่องมือสําคัญในการเรียนรู   ดวยตนเองอีก
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ดวย  นอกจากนี้ความสามารถในการอานยังชวยใหนักเรียนไดรับการยอมรับจากเพื่อนๆ  ทั้งยงัเปนแรง
ดลใจในการเขาสังคม   สามารถเขารวมกิจกรรมชองกลุมไดดี  
     ประเภทของการอาน 
 การแบงประเภทของการอานชวยใหครูผูสอนตระหนักถึงขอบขายของการสอนไดเปนอยางดี  
นักการศึกษาและนักภาษาศาสตรไดแบงประเภทของการอานไดดังนี้ 
 วาสนา   เกตุภาค (2521 : 1 - 2)  ไดจําแนกประเภทการอานออกเปน 2 ประเภท  คือ 
                 1.  การอานออกเสียง  คือ  การอานตามตัวหนังสือเพื่อใหผูอานฟง  ผูอานจะตองอานได
ชัดเจนถูกตองตามหลักภาษาและความนิยม 
                      2.  การอานในใจ  คือ  การทําความเขาใจกับตัวอักษร  เปนการอานเพื่อตัวผูอานเอง ซึ่ง
จะไดรับประโยชนมากนอยเพียงใดยอมข้ึนอยูกับความสามารถของผูอานแตละคน 
 วิจิตรา  แสงพลสิทธ และคนอื่น ๆ  (2522 : 153)  แบงประเภทของอานไว  2 ชนิด คือ 

     1. การอานในใจ  เปนการอานเพื่อขวนขวายหาความรู  และความเพลิดเพลินใหแกตนเอง  
การอานประเภทนี้มุงฝกอัตราเร็วและจับใจความสําคัญ  ซึ่งเปนการอานที่นับวันจะมีความสําคัญมาก
ข้ึน  การอานประเภทนี้ไมเพียงแตอานได อานออกเทานั้น  แตจะตองมีความสามารถในการสรุปความ 
แปลความ ขยายความ วิเคราะหคําหรือวิเคราะหความหมายของเนื้อหาและวิจารณเร่ืองได 

    2.  การอานออกเสียง  ไดแก 
         2.1   การอานออกเสียงแบบรอยแกว  เพื่อส่ือสารใหผูอ่ืนรูเร่ืองและเขาใจ 
         2.2   อานออกเสียงรอยกรองประเภทตาง  ๆ  เพื่อความไพเราะใหผูฟงเกิดความซาบซึ้ง 

   กรรณิการ   พวงเกษม (2533:68) ไดกลาวถึงลักษณะของการอานไววามี 2  ลักษณะคือ การ
อานออกเสียง (Oral Reading) และการอานในใจ (Silent Reading)  การอานออกเสียงนั้นจะใชต้ังแต
เด็กเริ่มเรียนใหเด็กรูจักการอานคําตางๆ เมื่ออานเปนคําแลว อานเปนประโยค  อานเปนยอหนา อาน
เปนเรื่องๆ  การอานในใจจะใชเมื่อเร่ิมอานออกเสียงไดดีแลว  รูจักความหมายของคําสามารถอานเปน
ขอความยาวๆ ไดแลว 

  จากลักษณะการอานทีย่กมากลาวขางตน  พอสรุปไดวา  การอานม ี2 แบบ คือ การอานออก
เสียงและอานในใจ  การฝกทักษะการอานสาํหรับเด็กควรเริ่มฝกทีก่ารอานออกเสยีงพยัญชนะและคํา
ใหชัดเจนถูกตอง   เมื่อไดผลดีแลวจึงฝกอานเพื่อเนนความเขาใจในการอานดวยการฝกอานในใจมาก
ข้ึน   
        การสอนอาน 
  วิลเลียม (William. 1986 : 37 -41) ไดเสนอแนะลําดับข้ันในการสอนอานไวเปน 3 ข้ันตอนดังนี ้

     1.  ข้ันกอนการสอนอาน (Pre - Reading) จุดประสงคของขั้นตอนนี้คือ 
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          1.1  เพื่อแนะนําและกระตุนความสนใจในหัวขอเร่ือง 
          1.2  เพื่อชักจูงใหผูเรียนสนใจอยากเรียนดวยการใหเหตุผลสําหรับการอาน 
          1.3  เพื่อเตรียมตัวในดานภาษาใหแกผูเรียนกอนจะอานเนื้อเร่ือง                         
     2.  ข้ันการอาน (While - Reading) ข้ันนี้เนนที่เนื้อเร่ืองที่จะอาน  โดยมีจุดมุงหมาย ดังนี้ 

                 2.1  เพื่อชวยใหผูเรียนเขาใจจุดประสงคของการเรียน 
                 2.2  เพื่อชวยใหผูเรียนเขาใจโครงสรางของงาน 
                 2.3  เพื่อชวยขยายเนื้อความของเรื่องใหชัดเจน    

    3.  ข้ันหลังการอาน (Post - Reading)  ข้ันนี้มีจุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียนมีความสามารถ  
ดังนี้ 

                3.1  สมารถถายโอนความรูความคิดในเรื่องที่อานไปแลว 
                 3.2  สามารถเชื่อมโยงเรื่องที่อานเขากับความรูความสนใจหรือความคิดเห็นของผูเรียน 
      ปจจัยที่เกี่ยวของกับการอาน 
  ลิว  และคินเซอร (Leu ;& Kinzer, 1995 : 238- 251) ไดอธิบายถึงปจจัยที่สงผลตอความ
พรอมในการอานไวดังนี้ 

     1.  ปจจัยดานสติปญญา (Cognitive Factors) เพียเจตไดกลาวถึงพัฒนาการทาง
สติปญญาของมนุษยวาจะเกิดขึ้นไดนั้นจะตองผานกระบวนการตาง ๆ ทั้ง 4 ข้ัน คือ  ข้ันการรับรูจาก
การสัมผัส (Sensorimoter)  ข้ันเตรียมการทางสมองที่จะเริ่มมีเหตุผล (Preoperational)   ข้ันการ
เรียนรูรูปธรรม (Concrete Operational)  และขั้นการเรียนรูที่เปนนามธรรม (Formal Operational)   

     2.  ปจจัยดานภาษาพูด (Oral Language Factor) พื้นฐานดานภาษาเปนสิ่งที่สําคัญใน
การอาน  หากผูอานมีพื้นฐานทางภาษาพูดดีจะสามารถพัฒนาการอานไดดี 

     3.  ปจจัยดานการรับรู (Perceptual Factor) การรับรูของมนุษยนั้นมีหลายทาง  ไดแก   
การรับรูทางสายตา  ทางหู  ทางสัมผัส ทางจมูก ทางปาก เปนตน แตการรับรูที่มักเนนในการอานไดแก  
การรับรูทางตาและทางหู  ในดานการอานนั้นถือวาความสามารถในการแยกแยะสิ่งที่รับรูไดจากทาง
ตาและทางหู ซึ่งหมายถึงความสามารถในการที่จะบอกไดวาสิ่งที่เห็นหรือส่ิงที่ไดยินนั้นมีความคลาย
หรือความแตกตางกันอยางไรเปนสิ่งสําคัญ 

     4.  ปจจัยดานความรูสึก (Affective Factor) ปจจัยดานนี้  ไดแก  ทัศนคติ และความสนใจ 
     5.  ปจจัยดานสิ่งแวดลอมที่บาน (The Home Environment) เปนปจจัยสําคัญที่สงผลตอ

ความสามารถในการอานของเด็ก ส่ิงที่ผูปกครองควรทําเมื่อเด็กอยูที่บานไดแก  การใชเวลาในการ
พูดคุยกับบุตรหลานเกี่ยวกับส่ิงที่เขาอานและตอบคําถามเมื่อเด็กสงสัย  เปนตน 

เดอ  เชคโก (De Cecco . 1974)  ไดกลาวถึงปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเรียนรู วาประกอบดวย 
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     1.  ปจจัยที่เกี่ยวกับตัวผูเรียน (Internal  Conditions) มีดังนี้ 
     1.1  การรูความหมายของสิ่งที่เรียน  หมายถึง  การรูความหมายของคําที่ใช  หาก
ผูเรียน 

รูความหมายของคําศัพทมากก็จะสามารถเลือกใชและเขาใจภาษาไดดีกวาผูรูคําศัพทนอย 
          1.2  ความสามารถในการใชคําใหเหมาะสมในสถานการณตาง  ๆ 
     2.  ปจจัยภายนอก (External Conditions) ไดแก 
          2.1  การชี้นําใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรูและทราบวาการอานหรือการเรียนรู

นั้นมีจุดประสงคเพื่ออะไร  และจะไดอะไรจากการเรียน 
     2.2  การฝกหัด  จะชวยใหการเรียนรูดีข้ึนและสามารถจําไดนาน 
     2.3  การเสริมแรง   จะทําใหผูเรียนมีกําลังใจในการเรียน  การรูผลการเรียนก็เปนการ 

เสริมแรงอีกวิธีหนึ่งที่จะกระตุนความสนใจของนักเรียนได 
     2.4  การเรียนสิ่งใหมที่รบกวนสิ่งที่ไดเรียนรูมาแลว  (Interference Factor) 
     2.5  การวัดผลวาผูเรียนมีความรูทางภาษาเพียงใด  อาจวัดไดจากการใหทําซ้ํา  

(Reproduction) เชนใหเขียนคําที่เคยเรียนมาแลว  การใหระลึกถึงเรื่องที่เคยเรียนมาแลว 
(Recognition) การใหสรางประโยคหรือคําใหม (Reconstruction)   การใหเรียนซ้ํา (Relearning) 
 มานิต  บุญประเสริฐ (2526 : 9)  กลาวถึงปจจัยที่จะทําใหผูอานเขาใจเรื่องราวที่อานวา   
ผูอานจะเขาใจขอความที่อานมากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับองคประกอบหลายประการ  ไดแก 

      1.  ลักษณะของเรื่องที่อาน 
      2.  ประสบการณรวมระหวางผูอานกับผูเขียน 
      3.  ความสามารถในดานภาษาของผูอานและผูเขียน 
 จากการศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับความสามารถในการอานขางตน  พอสรุปไดวา  ปจจัยที่ 

เกี่ยวของกับความสามารถในการอาน  ไดแก 
      1.  ปจจัยที่เกี่ยวกับตัวผูอาน  ซึ่งรวมความสามารถในการอาน ความรูพื้นฐานเดิมของ

ผูอาน 
      2.  ปจจัยเกี่ยวกับบริบทของการอาน  ไดแก  ลักษณะของสิ่งที่อานเชน ขนาดของตัวอักษร  

ความนาสนใจของสิ่งที่อาน ฯลฯ  ส่ิงแวดลอมของการอาน  เชน วิธีการสอน  ความสัมพันธระหวางครู
กับนักเรียน  สภาพบรรยากาศที่เอื้อตอการอาน เปนตน 
     แนวการสอนภาษาไทยในระดับประถมศึกษา 
  กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ (2535  : ก  -  ฐ) ไดเสนอแนวการสอนภาษาไทยในระดับ
ประถมศึกษาไวหลายแนวดังนี้  
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      1.  แนวการสอนภาษาไทยโดยใชประสบการณทางภาษา  การสอนวิธีนี้เปนลักษณะของ
การจัดกิจกรรมการเรียนโดยสรางประสบการณทางภาษาใหกับเด็ก  ใหเด็กไดคิด  ฟง พูด อานและ
เขียนเปนหลัก  การสอนอานโดยใชประสบการณทางภาษานี้จะสัมพันธกับ การพูด ฟง  และเขียน   

      2. การสอนภาษาไทยโดยใชหนังสือเรียน  การสอนวิธีนี้เปนการสอนโดยยึดถือหนังสือ
เรียนเปนหลักซึ่งไดจัดเนื้อหาความยากงายของบทเรียนไวแลว  บทเรียนแตละบทเนนการอาน  การ
สะกดคําและการใชภาษา  คําที่อยูในเนื้อหาเปนคําคุนตาที่เด็กรูจักและเปนคําพื้นฐานที่เด็กตองใชใน
ชีวิตประจําวัน การสอนจะใหเด็กอานเปนคําและเปนประโยค  ดูภาพประกอบเพื่อใหรูความหมาย และ
จําคําได  จากนั้นจึงสอนสะกดคํา เพื่อใหเปนกุญแจไปสูการอานคําใหมไดดวยตนเองและสอนเนื้อหา
ทางหลักภาษาเพื่อใหใชภาษาไดถูกตอง 

     3.  การสอนภาษาไทยโดยใชวิธีการทางหลกัภาษา  เปนการสอนสะกดคํา แจกลูก  ผัน
อักษรโดยเริ่มจากการใหเดก็รูจักเสียงพยญัชนะ สระ และจํารูปพยัญชนะ สระ ใหไดกอน  จึงนํามา
สะกดคําและแจกลูก 
   การสะกดคํา  หมายถึง  การออกเสียงตามพยัญชนะและสระประสมกันเปนคํา  เชน  กอ-อา-
งอ-กาง  หรือสะกดทีละขั้น  เชน กอ-อา-กา-กา-งอ-กาง  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับครูผูสอนจะถนัด 
   การแจกลูก  หมายถึง  การอานออกเสียงที่ประสมดวยพยัญชนะ  สระ วรรณยุกต  และ 
ตัวสะกด   โดยมีเสียงพยัญชนะตนเปนเสียงหลักแลวเปลี่ยนเสียงสระไปตามลําดับหรือเปลี่ยนเสียง
ตัวสะกดไปทีละมาตรา  เชน  กะ  กา  กิ  กี   หรือการอานออกเสียงคําที่ประสมดวยพยัญชนะ  สระ 
วรรณยุกตและตัวสะกด  โดยมีเสียงสระเปนหลักแลวเปลี่ยนเสียงพยัญชนะตนหรือเสียงตัวสะกด  เชน  
ดัง  จัง  บัง  ปง 
   การสอนโดยวิธีการสอนทางหลักภาษาควรเริ่มจากการสะกดคําและแจกลูกปากเปลาจน
คลองเสียกอนแลวจึงใหสังเกตรูปคําและเขียนคําพรอมกับสะกดคําไปดวย จะชวยใหเด็กอานและเขียน
อยางถูกตอง  

       4.  การสอนภาษาไทยโดยอานหนังสือรายบุคคล        การสอนวิธีนี้จะชวยใหนักเรียนรัก
การอานหนังสือ  ข้ันตอนการสอนมีดังนี้ 

           ข้ันที่ 1 เลือกหนังสือ  ใหนักเรียนเลือกหนังสืออานตามความสนใจและความสามารถ
ของแตละคน  ข้ันนี้ครูนําหนังสือมาใหนักเรียนดู  แลวนักเรียนเลือกอานโดยมีครูเปนที่ปรึกษา 
           ข้ันที่ 2  ต้ังจุดหมายและวางแผนงาน  ใหนักเรียนตั้งจุดมุงหมายการอาน เชน อานแลว
จะทํากิจกรรมอะไรบาง  จะใชเวลาอานนานเทาใด  จะใหจบในกี่วัน เปนตน 
           ข้ันที่  3  ปฏิบัติ   เมื่อนักเรียนตั้งจุดมุงหมายการอานแลว นักเรียนแตละคนจะทํางาน
ตามที่วางแผนไวและเสนอผลการอานกับครูทุก  ๆ  2 วัน  คร้ังละ  5 นาที  โดยจัดกลุมมาพบครู ทุกคน  
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เสนอผลการอานใหครูฟงพรอมกับสามารถบอกแนวคิดสําคัญในเรื่องที่อาน    ครูกับนักเรียนจะ
อภิปรายรวมกันเกี่ยวกับเร่ืองที่นักเรียนอาน  นักเรียนจะตองบอกรายละเอียดของเรื่องที่อานได 
         ข้ันที่  4   ทํากิจกรรมหลังการอาน   นักเรียนแตละคนจะทํากิจกรรมดังนี้  เขียนเรื่องยอ  
ทําบทละครจากเรื่องที่อาน  เขียนขอคิดจากเรื่องที่อาน  วาดภาพในเรื่องแลวเขียนคําบรรยายประกอบ
ภาพ  หาความหมายของคําในหนังสือที่อานจากพจนานุกรม  อภิปรายเรื่องที่อานกับเพื่อน  เลาเรื่อง
และบอกขอคิดในเรื่องที่อานใหเพื่อนฟง  คัดและเขียนคํา  หรือขอความที่นักเรียนชอบ  วิพากษวิจารณ
เร่ืองที่อาน  
            ข้ันที่  5  เสนอผลงานและประเมินผลงาน  นักเรียนเสนอผลงาน  โดยนํากจิกรรมในขัน้ที ่ 
4  มาเสนอใหครูและเพื่อนทราบ  และประเมินผลงานนั้น 

 จากการศึกษาคนควาเกีย่วกับการสอนอาน จะเห็นไดวามีแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนหลายแบบแตกตางกัน  ทั้งการสอนแบบที่เร่ิมจากการสอนรายละเอียดกอนคือ เร่ิมที่การแจก
ลูกสะกดคํา  แลวจึงเรียนถึงการอานเพื่อความเขาใจ  และการเรียนการสอนที่เริ่มจากการใหเด็กได
เขาใจความหมายของคําที่อานกอนแลวจึงสอนในรายละเอียด  สําหรับในการศึกษาครั้งนี้  ผูวิจัยใช
แนวการสอนในแบบหลังคือใหนักเรียนไดรับรูคําศัพททั้งคําโดยสอนใหรูจักความหมายและการใช
เสียกอนและจึงสอนใหทราบถึงรายละเอียดของสวนประกอบของคํา  ทั้งนี้ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนจะยึดแนวการสอนแบบเลนปนเรียนเปนหลักในการจัดกิจกรรม 
 
งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาไทย 
      จากความสําคัญและความจําเปนที่เด็กไทยทุกคนจะตองสามารถอานภาษาไทยไดตามที่สาระ
หลักสูตรไดกําหนดไวเพื่อที่จะนําไปประยุกตใชในการเรียนรูส่ิงตางๆ รวมทั้งนําไปใชในชีวิตประจําวัน  
จึงไดมีผูทําการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยและเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนโดยวิธีการเปรียบเทียบระหวางสื่อตางๆ หรือการเรียนดวยตนเองจากสื่อการสอนที่ได
พัฒนาขึ้น   อยางไรก็ตามงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชา
ภาษาไทย ยังมีจํานวนไมมากนักเมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยเกี่ยวกับส่ืออ่ืน ๆ    ไดมีผูวิจัยเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังนี้ 

  Merritt (1983 : 34-A)  ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใชและไมใชคอมพิวเตอร
ชวยสอน  ทําการศึกษากับนักเรียนระดับเกรด 6 และเกรด 7 จํานวน 144  คน  ผลการศึกษาพบวา  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมที่เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากลุมที่เรียนจากการ
สอนแบบปกติ  ทั้งในดานการอานและการคิดคํานวณ 
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   เยาวลักษณ   วรรณมวง (2544)  ไดศึกษาความสามารถในการจําพยัญชนะไทยของเด็กที่มี
ปญหาทางการเรียนรู โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผลการวิจัยสรุปไดวา  ความสามารถใน
การจําพยัญชนะไทยของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนหลังจากการสอนโดยใชคอมพิวเตอร    ชวยสอน
สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
    นวลสกุล   พวงบุปผา (2545)  ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการ
จําแนกคําในภาษาไทย  ผลการศึกษาพบวา  ผูเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนสงผลให
ผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนที่สูงขึ้น   จึงทําใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ  91.22/88.33  ซึ่ง
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85 

 สุมน  ไวยบุญญา (2546) ไดศึกษาคนควาเรื่องการสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
มัลติมีเดียบนซีดีรอม  เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอนบทอาขยาน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 
6   ผลการหาประสิทธิภาพพบวา  บทเรียนที่สรางขึ้น 6 เร่ืองมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  
90/90  คือ  95.3/98.3 

   ธัญญา  ตันติชวลิต (2541)  ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน
มัลติมีเดียสําหรับการสอนภาษาไทย  เร่ือง การเขียนกาพยยานี 11   ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 
5  จากผลการวิจัยพบวา      

      1.  บทเรียนมีประสิทธิภาพ  92.66/92.34  ตามเกณฑมาตรฐานคือ  90/90 
      2.  ผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนที่ไดรับการสอนจากบทเรียนมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียนอยางมี 

นัยสําคัญที่ระดับ .01มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอน
การเรียนบทเรียนมัลติมีเดียอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 
   ชลอรัตน  ศิริเขตรกรณ (2545)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง   ไตรยางค
และการผันอกัษร   ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่1  ภาคเรียนที ่1   ปการศึกษา 2545  จํานวน 48 คน  โดย
การสุมแบบหลายขั้นตอน ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ไตรยางศ
และการผันอกัษร ระดับชั้นมธัยมศึกษาปที ่1 มีประสิทธภิาพ 89.27/91.22 เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด  
    แสงเพชร  เจริญราษฎร (2546)  ไดทําการศึกษาเรื่องการสรางชุดการสอนอานคําศัพท
ภาษาไทยแบบ WBI  สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได กลุมตัวอยางที่ใช
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  ตามเกณฑที่กําหนด    
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       2.  นักเรียนมีความสามารถในการอานคําศัพทภาษาไทย    หลังจากการศึกษาดวย     
ชุดการสอนอานคําศัพทภาษาไทยแบบ  WBI  สูงกวากอนเรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

   จากรายงานการวิจยัดังกลาว จะเหน็ไดวาการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีขอดีเปนสวนมาก โดยเฉพาะในปจจุบันการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดีย
เปนการรวมหรือประยุกตเอาความสามารถของคอมพวิเตอรมัลติมิเดียมาใช ซึ่งเปนการเพิ่มศักยภาพ
ใหกับบทเรียนเพื่อใหเกิดการเรียนรูประกอบกับมีการพฒันาระบบชวยสรางบทเรียนขึ้น ทําใหการ
พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรในระบบมัลติมิเดียมีความสะดวกสบายและงายยิง่ขึ้น  

  ในการศึกษาวิจัยครั้งนี ้ ผูวิจัยประสงคจะใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการ
อานภาษาไทยของนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่3 
     
 
 
 
 
 
 

 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจยัครั้งนี ้ ผูวิจัยดาํเนนิการศึกษาคนควาตามขัน้ตอนดังนี ้

     1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
     2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
     3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
     4.  วิธีดําเนินการวิจยั 
     5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
     ประชากร 
             ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 3 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม  
สํานักงานเขตสายไหม  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา 2548  ที่มีปญหาทางการอาน 
      กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ที่ยังอานหนังสือไมคลอง   โรงเรียนวัด
ราษฎรนิยมธรรม  สํานักงานเขตสายไหม  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548  จํานวน  
48  คน  ที่ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง  สําหรับการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 
1 จํานวน 3 คน คร้ังที่ 2  จํานวน  15  คน และการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คร้ังที่ 3  
กับกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน 

  
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
       1.  บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการอานคํา 
       2.  แบบฝกหัดระหวางเรียน 
       3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
       4.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การสรางและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เพื่อใชสอนเรื่องการอานคํา 
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มีวิธีดําเนนิการสราง   ดังนี ้  
        1.1  ศึกษาเนื้อหาตามหลกัสูตรและกําหนดขอบเขตของเนื้อหาที่จะใชในการสรางและ 

พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การอานคํา  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 1  โดยเนื้อหาที่จะ
นํามาจัดทาํเปนสวนหนึ่งของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ตามหลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน  
พุทธศกัราช  2544   

    1.2  กาํหนดจุดประสงคการเรียนรูและของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  การอานคํา 
    1.3  วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหา  โดยจัดลําดับเนื้อหากอนหลัง  เพื่อนาํไปใหผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาการสอน เร่ืองการอาน  ตรวจสอบความถกูตองและสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง
ของของบทเรยีน  กิจกรรมของเนื้อหา  การนําเสนออยางเปนลาํดับข้ัน 
     1.4  เขียนผงังานของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยจะแสดงการดําเนินบทเรยีนใน
สวนของรายการหลักและรายการยอย  ในแตละรายการ ซึ่งวางโครงเรื่องตามเนื้อหาบทเรียน แลวเขียน
บทตามผงังาน เพื่อใหเหน็ภาพของการนาํเสนอชัดเจนขึ้น 
     1.5  ดําเนินการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามผังงานที่ไดเขียนไว  โดยใช
โปรแกรม  Authorware 7  โปรแกรม Adobe Photoshop  ใชตกแตงภาพประกอบเนือ้หา และ
โปรแกรม Sound Forge ที่ใชสําหรับบันทกึเสียงประกอบบทเรียน 
     1.6  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3  ทาน และผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา  3  ทาน ประเมนิคุณภาพของบทเรียน โดยใชแบบประเมิน  และทาํการ
ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญ 
       2.   แบบฝกหัดระหวางเรียน 

        ในการสรางแบบฝกหดัระหวางเรียน  ไดดําเนนิการตามขั้นตอน  ดังนี ้
 2.1   ศึกษาวธิีการสรางแบบฝกหัดจากเอกสารและตํารา 
 2.2  วิเคราะหเนื้อหาและจดุประสงคการเรียนรูของบทเรียนที่สรางขึ้นเพื่อเปนแนวทางในการ

สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 2.3   สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน  จากเนื้อหาที่ใชในการพัฒนาโดยใหครอบคลุม  

เนื้อหาและจุดประสงคการเรยีนรู   เปนแบบปรนัย  4  ตัวเลือก  มีคําตอบที่ถูกตองเพียงคาํตอบเดยีว 
จํานวน  60  ขอ 
  2.4   นําแบบฝกหัดระหวางเรียนใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการสอนภาษาไทย      ตรวจสอบ
คุณภาพและความถูกตองเหมาะสม  ความเที่ยงตรง เพือ่นําไปปรับปรุงแกไข 

 2.5   นาํแบบฝกหัดที่ไดปรับปรุงแกไขแลว  ไปทดลองใชกับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา   ปที ่3  
ที่เคยเรียนเนื้อหานี้มาแลวจาํนวน  30  คน   
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     2.6   นาํคะแนนที่ไดมาวเิคราะหคาความยากงาย(p) คาอํานาจจาํแนก (r)   โดยใชโปรแกรม 
วิเคราะหขอสอบ (Item Analysis) ทําการคัดเลือกขอที่มีความยากงายโดยใชเกณฑระหวาง 0.20 – 
0.80 และคาอาํนาจจําแนกได 0.20 ข้ึนไป และนํามาใชเปนแบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียนละ 10  ขอ       
      3.   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

       การสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ไดดําเนินการตามขั้นตอน  ดังนี ้
    3.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารและตาํราที ่

เกี่ยวของ 
            3.2 วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูของบทเรียนทีส่รางขึ้น เพื่อเปนแนวทางในการ
สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

   3.3  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากเนื้อหาที่ใชในการพัฒนาโดยใหครอบ 
คลุมเนื้อหาและคุณลักษณะอันพงึประสงค เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 90 ขอ   
           3.4  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการสอนภาษาไทย
ตรวจสอบคุณภาพ  ความถกูตองเหมาะสม และความเที่ยงตรง เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข 
           3.5  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ไดไปปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3  ที่เคยเรียนเนื้อหานีม้าแลวจํานวน  40  คน  ใหคะแนน  ตอบถูก 1 ขอ
ได 1  คะแนน  ขอใดตอบผิด ได  0  คะแนน 

   3.6  นําคะแนนที่ไดจากขอ  3.5  มาวิเคราะหคาความยากงาย(p)  คาอํานาจจาํแนก(r)  
 ของแบบทดสอบเปนรายขอ โดยใชโปรแกรมวิเคราะหขอสอบแลวคัดเลือกขอที่มีความยากงายใช
เกณฑระหวาง 0.20 – 0.80  และคาอํานาจจําแนกได 0.20 ข้ึนไป เร่ืองละ10 ขอ จํานวน  30  ขอ มาใช
เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์  ซึ่งขอสอบที่คัดไวคร้ังนี้มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.25 – 0.65  
และคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.20 -  0.90 
           3.7  นําแบบทดสอบที่คัดเลือกแลวไปทดสอบกับนักเรียนจํานวน 40 คน ที่เปนคนละกลุมกบัขอ 
3.5  เมื่อนํามาหาคาความเชื่อมั่นไดคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.84 
           3.8   นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชเปนแบบทดสอบในโปรแกรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  
       4.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชีย่วชาญ 

       ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามความคดิเห็นเกี่ยวกับการประเมนิคณุภาพบทเรยีน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่อง การอานคํา สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1  โดยดําเนนิการตามขั้นตอนตอไปนี้ 
           4.1    ศึกษาขั้นตอนการสรางแบบประเมินดานเนื้อหาและดานสื่อ 
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           4.2 ศึกษาคุณสมบติัที่ควรใชในการประเมินดานเนื้อหาไดแก ปริมาณของเนื้อหา ลําดับข้ันใน
การนาํเสนอเนื้อหา  ความถูกตองของเนือ้หา  ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา ฯลฯ  และคุณสมบัติที่
ควรใชในการประเมินดานสือ่ ไดแก เทคนิคการนาํเสนอ ความชัดเจนของขอความและรูปภาพ  
ระยะเวลาที่ใชในการนําเสนอ ฯลฯ 

   4.3   ออกแบบและสรางแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา  5  ระดับ  คือ ดีมาก 
ดี  พอใช  ตองปรับปรุง  และใชไมได 

   4.4   นําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ  และนําไปใช 
ในการประเมนิคุณภาพของบทเรียน 

 การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของผลการประเมนิคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร 
มัลติมีเดีย  ใชเกณฑในการแปลความหมาย   ดังนี ้
   4.51 – 5.00 หมายถงึ  มีคุณภาพระดบัดีมาก 
   3.51 – 4.50 หมายถงึ  มีคุณภาพระดบัดี 
   2.51 – 3.50 หมายถงึ  มีคุณภาพระดบัพอใช 
   1.51 – 2.50 หมายถงึ  ตองปรับปรุง 
   1.00 – 1.50 หมายถงึ  ใชไมได 
       เกณฑการประเมินคาเฉลี่ยที่ผูวจิัยกาํหนด  มีคาเฉลี่ยตั้งแต  3.51  ข้ึนไป 
 
วิธีดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
      ในการดําเนนิการศึกษาคนควา  ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  การอานคําที่สราง
และปรับปรุงแกไขแลวไปพัฒนาตามขั้นตอน  ดังนี ้

   การทดลองครั้งที ่ 1  เปนการหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในดาน
ตางๆ เชน  ความชัดเจนของภาษา  คุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร  ความชัดเจนของตัวอักษรและ
รูปภาพ  และการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร  ซึ่งมีข้ันตอนการดําเนนิการ  ดังนี ้
                1.  ทดลองกบันักเรียนจาํนวน 3 คน  ใหผูเรียน 1 คน  ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
               2.  ครูแนะนําการใชเครือ่งคอมพวิเตอรและการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

      3.  นักเรียน เรียนบทเรียน           
      4.  สังเกตพฤติกรรมผูเรียนในระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจดบันทึกขอมูล 

ไวเพื่อนาํขอบกพรองมาปรบัปรุงแกไข 



 51

     การทดลองครั้งที่ 2  เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน และเปนการ  ตรวจสอบ
หาขอบกพรองดานตางๆ เพื่อนาํไปปรับปรุงแกไข โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ปรับปรุง
แกไขแลวจากการทดลองครัง้ที ่1  ไปทดลองกับนักเรียน 15  คน  ซึ่งมข้ัีนตอนดําเนนิการ  ดังนี ้

        1. นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากครั้งที1่ มาทดลองกับ
นักเรยีนทีเ่ปนกลุมตัวอยาง  15  คน  ใหผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1  เครื่อง 

        2.  ครูแนะนําการใชเครื่องคอมพิวเตอรและการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
        3.  นักเรียน เรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การอานคาํ  
        4.  นกัเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
        5.  นาํผลคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียนเนื้อหาในแตละเร่ืองมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพเพื่อนําขอมลูที่ไดไปปรับปรุง
แกไข 
   การทดลองครั้งที่ 3   เปนการหาประสทิธิภาพของบทเรียนโดยนาํบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที ่2  ไปทดลองกับนกัเรียน 30  คน ซึ่งมีข้ันตอนการ
ดําเนนิการ   ดังนี ้

       1.  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากครั้งที ่2  ไปทดลองกับ 
นักเรียนทีเ่ปนกลุมตัวอยาง  30   คน โดยใหผูเรียน 1  คน  ตอคอมพิวเตอร 1  เครื่อง 

       2.  ครูแนะนําการใชเครือ่งคอมพวิเตอรและการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
       3.  นักเรยีน เรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การอานคาํ  4 คร้ังๆ ละ 1 ชั่วโมง 
       4.  ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
       5.  นําผลคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียนที่ไดมาวิเคราะหหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 90/90 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
      1.  คาสถิติพื้นฐาน ไดแก  คาเฉลีย่     
      2.  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
             2.1  หาคาความยากงายและคาอาํนาจจําแนก  โดยใชโปรแกรมวิเคราะหขอมูล 
             2.2  หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR 20 ของ คูเดอร  ริชารดสัน 
(Kuder Richardson) (ลวน  สายยศ  และ อังคณา  สายยศ. 2538 : 197-198) 

2.3  สถิติที่ใชในการหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คือสูตร 
 E1  / E2  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294-295) 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทยเรื่องการอานคํา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1  ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง  ไดแก 
 เร่ืองที่ 1  การอานสะกดคํา 
   1.1  วิธีการสะกดคําตามรปูคํา 
   1.2  วิธีการสะกดคําโดยสะกดแม ก กา กอนแลวจึงสะกดมาตราตัวสะกด 

 1.3  วิธีการสะกดคําทีม่ีตัวสะกดไมตรงตามมาตราตัวสะกด 
             1.4  วิธีการสะกดคาํอักษรควบ 

 1.5  วิธีสะกดคําอักษรนาํ 
 1.6  วิธีการสะกดคําที่สระเปลี่ยนรูปและลดรูป 

เร่ืองที่ 2  การอานอักษรนํา 
 2.1  อานออกเสียงรวมกนัสนิทเปนพยางคเดียว 
 2.2  อานออกเสียง 2 พยางค 
        -  อักษรสูงนาํอักษรต่ําเดี่ยว 

                                 -  อักษรกลางนาํอักษรต่ําเดี่ยว 
เร่ืองที่ 3  การอานอักษรควบ 
        3.1  อักษรควบแท 

  3.2  อักษรควบไมแท 
 

   บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชศึกษาดวยตนเอง  ประกอบดวยชื่อบทเรียน 
เมนูหลัก คําแนะนําการใชบทเรียน จุดประสงคการเรียนรู เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดทายบทเรียน  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  โดยมีคุณสมบัติครอบคลุมทางมัลติมีเดียไดแก ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว 
ตลอดจนเสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ เพื่อเพิ่มความสนใจใหกับผูเรียน มีการประมวลผลการ
เรียนรู และผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนรูไดดวยตนเอง 
   ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการอานคํา   
ไดผลจากการประเมินคุณภาพและจากการทดลอง ดังนี้ 
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ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
      ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่องการอานคํากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 1 แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน  ปรากฏผลดังตาราง
ตอไปนี้ 
 
ตาราง 1   ผลการประเมนิคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การอานคํา โดย 
     ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
 
                    รายการประเมิน                                 คาเฉลี่ย    ระดับคุณภาพ 
 
1.  ดานเนื้อหา           4.78     ดีมาก 
     1.1   ความถูกตองสมบรูณของเนื้อหา         4.67      ดีมาก 
     1.2   ความสอดคลองของเนื้อหากับจดุประสงคการเรียนรู      5.00      ดีมาก 
     1.3   ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา         5.00     ดีมาก 
     1.4   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน       4.33               ดี      
     1.5   ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง          4.67               ดีมาก 
      1.6   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน        5.00    ดีมาก 
 
2.   ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ        4.56    ดีมาก 
      2.1   ความชัดเจนของคาํถาม           4.00    ดี     
      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ       4.67    ดีมาก 
     2.3   ความสอดคลองของแบบฝกหัดและแบบทดสอบกับเนื้อหา       5.00    ดีมาก 
 
 
                                         รวมเฉลี่ย 4.70           ดีมาก 
 
      จากตาราง 1    แสดงผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียโดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาปรากฏวา  คุณภาพของบทเรียนดานเนื้อหา และดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบอยูใน
ระดับดีมาก  และเมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวาคุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูใน
ระดับดีมากยกเวนความเหมาะสมของเนือ้หาในแตละบทเรียน,ความชัดเจนของคาํถามอยูในระดับดี 
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ตาราง 2   ผลการประเมนิคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจากผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยี 
      การศึกษา 
 
                           รายการประเมิน                          คาเฉลีย่   ระดับคุณภาพ 
    
1.  การจัดการบทเรียน      4.47   ดี 
    1.1  การเขาสูเมนูตางๆ ของบทเรียน    4.67  ดีมาก 
     1.2  ตําแหนงของปุมตางๆ      4.33  ดี 
     1.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ   4.33  ดี 
     1.4  ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน   4.33  ดี 
     1.5  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม    4.33  ดี 
     1.6  การเชือ่มโยงขอมูลและหนามีความเหมาะสม  4.67  ดีมาก 
     1.7  รูปแบบ/วิธกีารทาํ/การรายงานผลมีความเหมาะสม  4.67  ดีมาก 
 
2.  ภาพ  ภาษาและเสียง     4.40  ดี 
 2.1  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน  4.33  ดี 
 2.2  ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟก    4.33  ดี 
 2.3  ความชัดเจนถูกตองของเสียงบรรยาย   4.33  ดี 
 2.4  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน    4.67  ดีมาก 
 2.5  ความกลมกลืนของภาพและเสียง    4.33  ดี 
 
3.  ตัวอักษรและส ี      4.56  ดีมาก  
 3.1  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.67  ดีมาก 
 3.2  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยรวม  4.33  ดี 
      3.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      4.67  ดีมาก 
                           
4.  แบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบ   4.50  ดี 
      4.1  ความชัดเจนของคาํสั่ง     4.33  ดี 
      4.2  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ  4.33  ดี 
      4.3  วิธกีารรายงานผลคะแนน    4.67  ดีมาก 
      4.4  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน   4.67  ดีมาก 
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ตาราง 2 (ตอ) 
 
                            รายการประเมิน                          คาเฉลีย่     ระดับคุณภาพ 
 
5.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน          4.44  ดี 
      5.1  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน         4.67  ดี 
      5.2  ความเหมาะสมของภาพ            4.33  ดี 
      5.3  ความเหมาะสมในการโตตอบของบทเรียน          4.33  ดี 
                        
                          รวมเฉลี่ย        4.47  ดี  

  
      จากตาราง 2  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาคุณภาพของบทเรียนโดยรวมและในดานภาพ ภาษาและเสยีงมี
คุณภาพระดับดี  และดานตัวอักษรและสีมีคุณภาพดีมาก   ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบและเทคนิคการนําเสนออยูในระดับดี  โดยผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะใหปรับเปลี่ยนสพีืน้และ
เพิ่มในสวนที่เปนภาพประกอบ 

 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
       ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑที่กําหนด 90/90 และสรุปผลดังนี้ 
 
     ผลการทดลองครั้งที่ 1   
             การทดลองครั้งที่ 1  เปนการทดลองกับผูเรียนรายบุคคล โดยนําบทเรียนไปทดลองกับกลุม
ตัวอยางจํานวน 3 คน  มีจุดมุงหมายเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนดานตางๆ โดยการสังเกตและ
สัมภาษณในขณะทดลองพบวา  กลุมตัวอยาง 3 คน มีความกระตือรือรนและสนใจบทเรียนอยาง
ตอเนื่อง 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 การดําเนินเรื่องเหมาะสมดีเพราะเรียงจากเนื้อหาที่
งายไปหายาก และแตละเรื่องมีความเกี่ยวขอสัมพันธกันทําใหงายแกความเขาใจของผูเรียน  ดาน
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แบบฝ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.  เนื้อหาบางตอนพิมพผิด  การรายงานผลคะแนนในบทเรียนที่ 2 ยังไมถูกตอง 

     3.  ผูศึกษาคนควาไดรวบรวมปญหาที่พบและขอบกพรองตางๆ ของบทเรียน  นํามา 
ปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม แลวนําไปทดลองในครั้งตอไป 
 
      ผลการทดลองครั้งที่ 2 
 การทดลองครั้งที่ 2  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไป
ทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน  เพื่อทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน  โดย
บันทึกผลคะแนนการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสุมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวนําไปหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนดวยสูตร E1 / E2  พรอมทั้งหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ โดย
สังเกตพฤติกรรมผูเรียนและสัมภาษณขณะทดดลอง  ซึ่งไดผลดังนี้ 
 
ตาราง 3  การวิเคราะหแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ  
บทเรียนที่ จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 E1 / E2   

1 10 8.13 81.33 10 7.53 75.33 81.33/75.33 
2 10 8.00 80.00 10 7.46 74.67 80.00/74.67 
3 10 8.20 82.00 10 8.13 81.33 82.00/81.33 
รวม 30 24.33 81.11 30 23.12 77.11 81.11/77.11 

 
 จากตาราง 3  ผลการตรวจสอบแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 
การอานคํา คร้ังที่ 2  พบวา บทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีแนวโนมของประสิทธิภาพรวม  81.11/77.11 โดยเรื่อง
ที่ 1 เปน   81.33/75.33   เร่ืองที่ 2  80.00/74.67 และเรื่องที่ 3 เปน  82.00/81.33  ซึ่งแสดงวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดยภาพรวมแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนยังไมถึงเกณฑทีต้ั่งไว  ดังนัน้ผู
ศึกษาคนควาจึงไดรวบรวมขอมูลที่เปนขอบกพรองและปญหาจากการสังเกตขณะทดลอง การ
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สัมภาษณนักเรียน  ส่ิงที่ตองปรับปรุงคือ เปลี่ยนขอความของเนื้อหาในบทเรียนที่1 และ3 ใหไดใจความ
และชัดเจนยิ่งขึ้น  
 
     ผลการทดลองครั้งที่ 3  

 เปนการนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่แกไขปรับปรุงแลวมาทดลองกับกลุมตัวอยาง
จํานวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 90/90  ซึ่งไดผลดังนี ้
 
ตาราง 4  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ  
บทเรียนที่ จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 E1 / E2   

1 10 9.40 94.40 10 9.03 90.33 94.40/90.33 
2 10 9.27 92.67 10 9.00 90.00 92.67/90.00 
3 10 9.33 93.33 10 9.06 90.67 93.33/90.67 
รวม 30 28.00 93.47 30 27.09 90.33 93.47/90.33 

 
     จากตาราง 4  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการอานคํา 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548  พบวาบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพ
โดยรวมเปน 93.47/90.33  โดยเรื่องที่ 1 เปน 94.40/90.33  เร่ืองที่ 2 เปน 92.67/90.00   เร่ืองที่ 3 เปน 
93.33/90.67  ซึ่งไดประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 90/90 
 

 



บทที่ 5  
สรุปผล  อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
  การวิจัยครั้งนีเ้ปนการพัฒนาส่ือและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองการอานคํา สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1 (ชั้นประถมศึกษาปที ่3)  
สามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ  ดังนี ้
  
ความมุงหมายของการวิจัย 
      เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การอานคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1   ในชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ตามเกณฑ  90/90 

 
ความสําคัญของการวิจัย 
     1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการอานคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยสําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 1 ในชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 
      2.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการอานคํา  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ที่นักเรียน
สามารถเรียนไดดวยตนเอง 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
       1.  ประชากร 
            ประชากรที่ใชเปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3  โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม  ภาคเรียนที ่2 
ปการศึกษา  2548    
       2.  กลุมตัวอยาง 
            กลุมตัวอยางที่ใชเปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3 โรงเรียนวัดราษฎรนยิมธรรมภาคเรียนที ่2  
ปการศึกษา 2548  จํานวน 48 คน  ที่ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (purposive sample) 

 การทดลองครั้งที ่1  จํานวน    3   คน 
 การทดลองครั้งที ่2  จํานวน   15  คน 

             การทดลองครั้งที ่3  จํานวน   30  คน 
       3.  เนื้อหา 
           เนื้อหาที่ใชเร่ืองการอานคําโดยใชบทเรียนเปน 3  เร่ืองไดแก 

3.1  การอานสะกดคํา 
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3.1.1    วิธีการสะกดคําตามรูปคํา 
3.1.2 วิธีการสะกดคาํโดยสะกดแม ก กา กอน แลวจึงสะกดมาตราตัวสะกด 
3.1.3  วิธกีารสะกดคําที่มีตัวสะกดไมตรงตามมาตราตัวสะกด 
3.1.4     วิธกีารสะกดคําอักษรควบ 
3.1.5     วิธีสะกดคําอักษรนาํ 
3.1.6     วิธกีารสะกดคําที่สระเปลี่ยนรูปและลดรูป 

     3.2  การอานอักษรนาํ 
3.2.1 อานออกเสยีงรวมกันสนทิเปนพยางคเดียว 
3.2.2 อานออกเสยีง 2 พยางค 

-  อักษรสูงนาํอักษรต่ําเดี่ยว 
                                     -  อักษรกลางนาํอักษรต่ําเดี่ยว 

       3.3  การอานอักษรควบ 
 3.3.1 อักษรควบแท 
 3.3.2 อักษรควบไมแท 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
      1.  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการอานคํา 
      2.  แบบฝกหัดระหวางเรียน 
      3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      4.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การอานคํา  ที่สรางและปรับปรุงแกไขแลวไปพัฒนา
ตามขั้นตอน  ดังนี้ 

 การทดลองครั้งที่ 1   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับนักเรียน
จํานวน 3 คน  ใหผูเรียน 1 คน  ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  สังเกตพฤติกรรมผูเรียนในระหวางเรียนแลว
ใหนักเรียนกรอกแบบประเมินสําหรับผูใชบทเรียนพรอมทั้งสอบถามความคิดเห็นจดบันทึกขอมูลไวเพื่อ
นําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไข 
     การทดลองครั้งที่  2   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากครั้งที่ 
1 มาทดลองกับนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง  15  คน  ใหผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร  1   เครื่อง  แลว
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ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําผลคะแนนที่
ไดมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพ   เพื่อนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไข 
   การทดลองครั้งที่ 3 เปนการหาประสทิธิภาพของบทเรียน โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที ่ 2  ไปทดลองกับกลุมตัวอยางที่เลือกไวจาํนวน 30  
คน  โดยใหผูเรียน 1 คน  ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใชเวลา 4 คร้ัง ๆ ละ 1 ชั่วโมง  แลวใหนกัเรียนทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นาํผลที่ไดมาวิเคราะหหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่ต้ังไวคือ  90/90 
 
สรุปผลการวิจัย 
      จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว  สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การอานคํา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1  
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 3) ประกอบดวยเนื้อหา 3 บท  ดังนี้ 
        บทที ่1  เร่ืองการอานสะกดคํา 
        บทที ่2  เร่ืองการอานอกัษรนาํ 
        บทที ่3  การอานอักษรควบ 
   2.  ประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
        2.1  คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา อยูในระดับดีมาก 
        2.2  คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี 
        2.3  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน93.47/90.33โดยแตละบทมี
ประสิทธิภาพ  ดังนี้ 
       บทที่ 1  มปีระสิทธิภาพเปน   94.40/90.33 
       บทที่ 2  มปีระสิทธิภาพเปน   92.67/90.00 
      บทที ่3  มปีระสิทธิภาพเปน   93.33/90.67 
  
อภิปรายผล 
        จากการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองการอานคาํ  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 (ชั้นประถมศกึษาปที ่3)  มีคุณภาพดานเนือ้หาอยูในระดบัดีมาก และดาน
เทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และบทเรียนทัง้ 3 บท มีประสิทธิภาพ 93.47/90.33  โดยบทที่ 1 เปน 
94.40/90.33  บทที ่2 เปน 92.67/90.00  บทที่ 3 เปน 93.33/90.67  ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดคือ  
90/90  และสามารถอภิปรายผลไดดังนี ้
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   1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  อาจเปนผลมาจาก
บทเรียนที่สรางขึ้นมีความนาสนใจ  เนื่องจากผานการพัฒนาอยางเปนระบบ  ผานการตรวจสอบจาก
ผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา   มีการนําบทเรียนไปทดลองและปรบัปรุงแกไข
จนบทเรียนมีประสิทธิภาพตามที่กําหนด 
   2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนบทเรียนที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีการ
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน เลือกทบทวนเนื้อหาและทดสอบความรูไดบอยครั้งตามความ
ตองการ 
   3.  เปนสื่อที่มีทั้งภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงดนตรี  เสียงบรรยาย  ซึ่งสามารถดึงดูดความ
สนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี 
    จากการศึกษาครั้งนี้พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการอานคํา ที่พัฒนาขึ้นครั้ง
นี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของวรัญู  อรุณวัฒนภากูล(2548 : 
67-68)  ไดทําการศึกษาคนควาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทยเรื่องการสะกดคํา ชวงชั้นที่2 โดยใชการตูน  ผลการศึกษาพบวา บทเรียนที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85 / 85 
 
ขอเสนอแนะ 
       จากผลการวิจัย  ผูศึกษามีขอเสนอแนะดังนี้ 
  ขอเสนอแนะทั่วไป 
       1.  ควรมีการใหความรูเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแกครูผูสอน  เพื่อนําไปใช
เปนสื่อการเรียนรู โดยเฉพาะระดับประถมศึกษา  เนื่องจากเปนสื่อที่อยูในความสนใจของเด็กๆ 
       2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนเพียงวิธีการจัดการเรียนรูผานสื่อชนิดหนึ่งเทานั้น
ครูผูสอนควรใชเทคนิควิธีการสอนแบบอื่นประกอบดวย เพื่อประสิทธิภาพสูงสุดในการจัดการเรียนรู  

 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
        1.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอื่นๆ  
        2.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อใหความรูกับบุคคลทั่วไปที่
สนใจ 
        3.  ควรศึกษาทักษะการอานออกเสียงคําจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
 
 

 



 

บรรณานุกรม 
 
กรรณิการ  พวงเกษม. (2533).  ปญหาและกลวิธกีารสอนภาษาไทย.  กรุงเทพฯ : ไทยวัฒนาพานิช. 
การศึกษา, สํานัก.  (2539).  เทคนิคการสอนอาน เลม 2.  กรุงเทพฯ : สํานักการศึกษา. 
กิดานันท  มะลิทอง.  (2540).  เทคโนโลยีการศึกษารวมสมัย.  กรุงเทพฯ : เอดิสันเพรสโพรดักส. 
ขนิษฐา  ชานนท.  (2532,เมษายน-พฤษภาคม)“เทคโนโลยีคอมพิวเตอรกับการเรียนการสอน,” 
   เทคโนโลยีอุตสาหกรรม. 1(1) : 11-12. 
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, สํานักงาน.  สํานักนายกรัฐมนตรี.  (2543).  พระราชบัญญัติ 

การศึกษาแหงชาติ  พ.ศ. 2542.  กรุงเทพฯ : พริกหวานกราฟฟก จํากัด. 
ครรชิต  มาลัยวงศ  (2538). กาวไกลไปกับคอมพิวเตอร สาระคอมพิวเตอรที่ขาราชการตองรู.   

กรุงเทพฯ : กองบริการสื่อสารสนเทศ ศูนยเทคโนโลยีอิเลคโทรนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ. 
ชลอรัตน  ศิริเขตรกรณ.  (2545).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ไตรยางศและการ 

ผันอักษรระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1.  สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา) กรุงเทพ :  
บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  อัดสําเนา. 

ชาตรี  เกิดธรรม.  (2542).  การศึกษาผลการใชฐานขอมูลการเรียนรูมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตอผลการ 
เรียนวิชาชีววิทยา(ว 042) ของนักเรียนชั้นมัธยมปที่ 5.  ปริญญานิพนธ กศ.ด.(เทคโนโลยี
การศึกษา)กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ .  อัดสําเนา. 

ชาญชัย  อาจินสมาจารณ.  (2537).  นวัตกรรมหลักสูตรและการเรียนการสอน.  กรุงเทพฯ : โอเดียน 
สโตร. 

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.  (2526).  เทคโนโลยีการศึกษา : หลักการและแนวปฏิบัติ.  กรุงเทพฯ :  ไทย 
วัฒนาพานิช. 

ฐาปะนีย  นาครทรรพ และประภาศรี  สีหอําไพ. (2520).  ภาษาไทยสาํหรับครู. กรุงเทพฯ : 
  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
ฐิตาพร  กําเหนิดรัตน.  (2544).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ “ระบบงานเงิน 

ฝากเพื่ออนาคต”สําหรับการฝกอบรม.  สารนิพนธ กศ.ม.(เทคโนโลยีการศึกษา)  กรุงเทพฯ : 
บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  อัดสําเนา. 

ธนะพัฒน  ถึงสุข และชเนนท  สุขวาร.ี แปลและเรียบเรียงจากวิคทอเรียโรเซนบอรก และคณะ. (1993). 
    เปดโลกมัลติมเีดีย.  กรุงเทพฯ : นําอักษร.  
 
 



 

 

63

ธัญญา  ตันติชวลิต.  (2541).  การสรางบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง กาพยยานี 11 สําหรับนักเรียนชั้นประ 

ถมศึกษาปที่ 5.  ปริญญานิพนธ กศ.ม.  (การประถมศึกษา).  กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  อัดสําเนา. 

นวลสกุล  พวงบุปผา.  (2545).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่องการอานจาํแนกคาํใน 

วิชาภาษาไทย.  สารนพินธ  กศ. ม. (เทคโนโลยกีารศึกษา).  กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย , 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  อัดสําเนา. 

นัยนา นุรารักษ และสมบูรณ  ฤกษวิบูลศรี. (2539).  “Multimedia เพื่อการศึกษา,”  เวชศาสตรรวม 

สมัย.  251-255.  กรุงเทพฯ : พทีีพรินท. 
บรรเทา  กิตตศัิกดิ์.  (2526).  “การสอนหนังสือนอกเวลาและหนังสืออานประกอบ.”  เอกสารการสอน 

ชุดวิชาภาษาไทย  หนวยที ่13.  มหาวิทยาลัยสุโขทยัธรรมาธิราช. 
บันลือ  พฤกษะวัน.  (2532). มิติใหมในการสอนอาน. กรุงเทพฯ : ไทยวฒันาพานิช. 
_______.  (2534).  ยทุธศาสตรการสอนตามแนวหลกัสตูรใหม.  พิษณุโลก : มหาวทิยาลยัศรีนคริน 

ทรวิโรฒพิษณุโลก.  (อัดสําเนา). 
บุปผชาต ิ ทฬัหิกรณ. (2538).” คอมพิวเตอรกับการเรียนการสอนในโรงเรียน”.  ศึกษาศาสตร ฉบับที1่. 
_______.  (2538, กรกฎาคม-กันยายน.).  “มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ”.  สสวท.  23 (90) : 25-35 . 
บริดดิ้ง (นามแฝง)  (2539, กรกฎาคม). “Multimedai  Network.”  BCM.  8(89) : 104.  
ประเทิน  มหาขันธ.  (2523).  การสอนอานเบื้องตน.  กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร. 
ปรีชา สวนปรดีี.  (2533). การทดลองใชบทเกมและเพลงเปนสื่อการสอนสําหรับกลุมประสบการณ 

พิเศษ(ภาษาองักฤษ) ชั้นประถมศึกษาปที ่5  โรงเรียนวดันิมมานรด ีสํานักงานเขตภาษีเจริญ. 
       กรุงเทพฯ : อัดสําเนา. 
พฤทธิ ์ ศิริบรรณพิทักษ.   (2531,เมษายน-พฤษภาคม).  “การวิจยัและพัฒนาการศึกษา” รวมบทความ 

เกี่ยวกับการวจิัยทางการศึกษา (เลม 2).  11(4) :  21-25 . 
พวงรัตน  จันทรเอียด. (2545).  การศึกษาทักษะการเรียนรูดวยตนเองในวิชาวทิยาศาสตรของนักเรียน 

ชั้นประถมศกึษาปที ่5 ที่มีความสามารถพเิศษ โดยใชรูปแบบการเรียนดวยตนเอง.  ปริญญา 
นิพนธ กศ.ม.  (การศึกษาสาํหรับเด็กปญญาเลิศ).  กรุงเทพฯ : บัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยั 
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร.  อัดสําเนา. 

มานิต  บุญประเสริฐ.  (2526).  ยทุธวธิีพฒันาการอาน.  กรุงเทพฯ : จนัทรเกษม. 
ยืน   ภูวรวรรณ.  (2528).  การใชคอมพวิเตอรชวยสอนในการเรียนการสอน.  กรุงเทพฯ : รายงานการ 

สัมมนาบทบาทของเทคโนโลยีชั้นสงูตอการพัฒนาการศึกษาในอนาคต นิสิตปริญญาโทโสต 
ทัศนศึกษา  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั.  อัดสําเนา. 



 

 

64

ยืน   ภูวรวรรณ.  (2538, มิถุนายน-กรกฎาคม).  “เทคโนโลยีมัลติมีเดีย”  Technology Journal. 

   22(121) :159-163 . 
เยาวลักษณ  วรรณมวง.  (2544).  การศึกษาความสามารถในการจําพยัญชนะไทยของเด็กที่มีปญหา 

ทางการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน.  ปริญญานิพนธ  กศ.ม.(การศึกษา
พิเศษ).  กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  อัดสําเนา. 

รัญจวน  อินทรกําแหง.  (2519).  “ภาษาวิเคราะห,” การอานและการพิจารณาหนังสือ.  กรุงเทพฯ :  
อักษรเจริญทัศน. 

ลวน  สายยศ และอังคณา    สายยศ.  (2538).  เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา.  กรุงเทพฯ : ภาค 
วิชาการวัดผลและการวิจัยทางการศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

วรรณี  โสมประยูร.  (2539). การสอนภาษาไทยระดับประถมศึกษา.  กรุงเทพฯ : ไทยวัฒนาพานิช. 
วรัญู  อรุณวัฒนภากูล.  (2548).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดี กลุมสาระการเรียนรู 

ภาษาไทยเรื่องการสะกดคํา  ชวงชั้นที่ 1 โดยใชภาพการตูน. สาระนิพนธ กศ.ม.(เทคโนโลยี
การศึกษา).  กรุงเทพฯ.  บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  อัดสําเนา. 

วัดราษฎรนิยมธรรม, โรงเรียน. (2546).  สํารวจความสามารถในการอาน. กรุงเทพฯ : โรงเรียนวัด 
ราษฎรนิยมธรรม. 

วาสนา  เกตุภาค. (2521). การอาน. กรุงเทพฯ : คณะมนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  
วิจิตรา  แสงพลสิทธิ์ และคนอื่น ๆ.  (2522).  การใชภาษาไทย (ไทย101).  กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร. 
วิชาการ, กรม.  (2546).  การจัดสาระการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ตามหลักสูตร 

การศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544.  กรุงเทพฯ : คุรุสภา. 
_______.  (2535).  คูมือครู  สําหรับใชควบคูกับหนังสือเรียนภาษาไทย ชุดพื้นฐานการศึกษาชั้น 

ประถมศึกษาปที่ 1 เลม 2.  พิมพคร้ังที่ 3.  กรุงเทพฯ : ยูไนเต็ดโปรดักชั่น. 
_______. (2545).  หลักสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2544.  กรุงเทพฯ : การรับสงสินคาและ 

พัสดุภัณฑ. 
วีระ  ไทยพานิช.  (2529).  57 วิธีสอน.  กรุงเทพฯ : คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร. 
ศรีรัตน  เจิงกลิ่นจันทร.  (2536).  การอานและการสรางนิสัยรักการอาน. กรุงเทพฯ : ไทยวัฒนาพานิช. 
สมคิด  อิสระวัฒน.  (2532, พฤษภาคม-สิงหาคม).  “การเรียนรูดวยตนเอง,”  วารสารการศึกษานอก 

ระบบ.  4(11) : 73 – 79. 
สมบัติ  สุวรรณพิทักษ.  (2524).  แบบเรียนดวยตนเอง.  สงขลา : ศูนยการศึกษานอกโรงเรียนภาคใต.  
สุโขทัยธรรมาธิราช, มหาวิทยาลัย.  (2535, พฤษภาคม-สิงหาคม.).  “ความสําคัญของการพัฒนา 

ทรัพยากรมนุษย,”  วารสารการศึกษาตอเนื่อง.  1(1) : 18-20.  



 

 

65

สุมน  ไวยบุญญา.  (2546).  การสรางบทเรียนมัลติมีเดียบนซีดี-รอม เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน 

บทอาขยาน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6.  ปริญญานิพนธ กศ.ม.(การ
ประถมศึกษา).  กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. อัดสําเนา   

สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ.  (2536,กรกฏาคม ) .  “สูแนวทางใหมของการเรียนรูดวยมัลติมีเดีย,”   
Computer Today Magazine.  40(5) : 28-33. 

เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  (2528). เทคโนโลยีทางการศึกษา. กรุงเทพฯ : สถาบันเทคโนโลยีพระจอม 
เกลาพระนครเหนือ. 

แสงเพชร  เจริญราษฎร.  (2546).  การสรางชุดการสอนอานคําศัพทภาษาไทยแบบ WBI สําหรับ 

นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได.  ปริญญานิพนธ กศ.ม (การศึกษา
พิเศษ) กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  อัดสําเนา.  

Borg, Walter R;& Meridith Damien Gall.  (1979). Education  Research.  New York : Longman. 
_______. (1989).  Education  Research.  New York : Longman. 
Brookfield, Steven.  (1984 Winter).  Self-Directed Adult Learning : A Critical Program.  Adult  

Education Quarterly.  35(2) : 59-71. 
Charp, Sylvia.  (1994, February).  “Editer – in – chief , quoted in a editorial,” T.H.E.Journal.  

 19 : 3621-A. 

Cremans, Donna ;& others.  (1993).  Dictionary of Computer Words.  New York : Houghton 
   Miffin. 
De Cocco, J.P.  (1974).  The Psychology of Learning and  Instruction : Educational   

Phychology.  Englewood Cliffs, New Jersey : Prentice Hall. 
Drick, Paulissen  and  Harald, Frater.  (1994).  Multimedia Manias.  Grand  Rapid  MI U.S.A.  

: Abacus  Inc. 
Gay L.R. (1976).  Educational  Research  Competencies  Analysis  and  Aapplication.   

New York : Merill Publishing. 
Gayeski M. Diane.  (1993).  Multimedia for Learning Development  Application Evaluation.  
  Newjersey : Education  Technology  Publication, Inc. 
Griffin, Colin. (1983). Curiculum Theory in Adult Lifelong Education.  London : Croom  Helm. 
Hall, Tom.  (1996).  Utillizing  Multimedia  Tool Book 3.0.  New York : Boyed & Fraser  

Publishing Company, Division  International  Thomson  Publishing  Inc. 
 



 

 

66

Knowles, Malcolm S.  (1975).  Self-Directed Learning : A Guide for Learner and Teachers. 

  Chicago : Association Press. 
Leu, Donald J. ;& Kinzer.  (1995).  Effective Reading Instruction, K-8.  3rd ed,  New Jersey :  

Prentice-Hall, Inc. 
Mayer, G. Rey. (1984). Modules : from Design to Imprementation. Singapore : the 
   Colombia Plan Staff  College for Technician Education. 
Merritt, R. L. (1983).  “Achievement  with and without  Computer Assisted Instruction in The  

Middle School.”  Dissertation  Abstracts  International.  44 (1) : 34-A. 
Miller, Walma H.  (1973).  Diagnosis and Correction of Reading Difficulties in Secondary  

School Student.  New York : Center of Applied Research in Education, Inc. 
Paulissen ;& Frater.  (1978).  Computer Assisted Instruction.  New York : Longman. 30. 
Schwier, Richard A.  (1992, June). “A Taxonomy of Interaction for Instructional Multimedia”  

A Paper presented at the Association for Media and Technology In Education in 
Canada. 

Skager, Rodny.  (1978).  Lifelong Education and Evaluation Practice.  Oxford : Frankfurt 
Unesco Institute for Education. 

Tough, Allen.  (1979).  The Adult Learning Projects.  Ontario : The Ontario Institute for 
   Studio in Education. 
Tway Linda. (1995).  Multimedia in Action.  London : Academic Press. 
Willams, Eddie. (1986).  Readin in the Language Classroom.  London : Macmilan Publisher. 
Wright, Rick.  (1993, October).  “Presidential Multimedia.”  T.H.E. Journal.  6 (32) : 563. 
 

 
    
  

     
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ก 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

 

69

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 
1.  นางทัศนีย  ถนิทัศน        อาจารย 2  ระดับ 7    

โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม(พิบูลสงคราม) 
2.  นางสุภาพร  ภูนวนกมล   อาจารย 2  ระดับ 7   

โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม(พิบูลสงคราม) 
3.  นางเบญจพร   สุขสมพร  อาจารย 2  ระดับ 7   

โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม(พิบูลสงคราม) 
 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

1.  รศ. ดร. สุรชัย   สิกขาบณัฑิต   
           คณบดีคณะนิเทศนศาสตร  มหาวทิยาลยัเอเชยีอาคเนย 
2.  อาจารยกศุล  อิสดุล   

               อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  มหาวทิยาลัยศรนครินทรวิโรฒ 
3.  ผศ. ดร. ฤทธิชัย   ออนมิง่    

               สํานักเทคโนโลยสีารสนเทศ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล  ธัญบุรี 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ข 

แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

71

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดานเนื้อหา 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่อง การอานคาํ  สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่1 

 

ชื่อผูประเมิน....................................................................ตําแหนง..........................……………… 
หนวยงาน..................................................................................................................................... 
คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน  โดยพจิารณาจากเกณฑ 
       ที่กาํหนด 
               คุณภาพเปน  5  ระดับ   ดังนี ้

     คะแนน         5          หมายถงึ           มีคุณภาพระดบั    ดีมาก 
                                คะแนน         4          หมายถงึ          มีคุณภาพระดับ   ดี 

           คะแนน         3          หมายถงึ           มีคุณภาพระดับ   ปานกลาง 
                                คะแนน         2          หมายถงึ           มีคุณภาพระดับ   พอใช 
                                คะแนน         1          หมายถงึ           มีคุณภาพระดับ   ใชไมได 

ระดับความคดิเห็น  
                             รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
1.  ดานเนื้อหา 
     1.1   ความถูกตองสมบรูณของเนื้อหา 

     

     1.2   ความสอดคลองของเนื้อหากับจดุประสงคการเรียนรู      
     1.3   ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา      
     1.4   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
     1.5   ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง      
     1.6   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      
2.   ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
      2.1   ความชัดเจนของคาํถาม 

     

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      
      2.3   ความสอดคลองของแบบฝกหัดและแบบทดสอบกับเนื้อหา      

 

ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ 
…......................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................... 
 

                                                                 ลงชื่อ.............................................................ผูประเมนิ 
                                                             (  ........................................................... ) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เรื่อง  การอานคํา  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 

 
ชื่อผูประเมิน................................................................ตําแหนง................................................... 
หนวยงาน................................................................................................................................... 
คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย      ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน   โดยพิจารณาจากเกณฑที ่   
      กําหนดให 
    คุณภาพเปน  5  ระดับ   ดังนี ้

         คะแนน         5          หมายถงึ           มีคุณภาพระดับ    ดีมาก 
                                  คะแนน         4          หมายถงึ           มีคุณภาพระดับ    ดี 

                คะแนน        3          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ    ปานกลาง 
                                  คะแนน         2          หมายถงึ           มีคุณภาพระดับ    พอใช 
                                  คะแนน        1          หมายถึง            มีคุณภาพระดับ       ใชไมได 
 

ระดับความคดิเห็น  
                             รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
1.  การจัดการบทเรียน            
    1.1  การเขาสูเมนูตางๆ ของบทเรียน      
     1.2  ตําแหนงของปุมตางๆ       
     1.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ      
     1.4  ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน      
     1.5  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      
     1.6  การเชือ่มโยงขอมูลและหนามีความเหมาะสม      
     1.7  รูปแบบ/วิธกีารทาํ / การรายงานผลมีความเหมาะสม      
2.  ภาพ  ภาษาและเสียง      
 2.1  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
 2.2  ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟก      
 2.3  ความชัดเจนถูกตองของเสียงบรรยาย      
 2.4  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      

2.5 ความกลมกลนืของภาพและเสียง      
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ระดับความคดิเห็น  
                           รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
3.  ตัวอักษรและการเลือกใชส ี      
      3.1   ความชัดเจนของรปูแบบตัวอักษรที่ใชในการนาํเสนอ       
      3.2   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม      
      3.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      
4.  แบบฝกหดัและแบบทดสอบ      
      4.1   ความชัดเจนของคาํสั่ง      
      4.2   ความเหมาะสมของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      
      4.3   วิธีการรายงานผลคะแนน      
      4.4   ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน      
5.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      
      5.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน      
      5.2   ความเหมาะสมของภาพ      
      5.3   ความเหมาะสมในการโตตอบของบทเรียน      

 

ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ 
1.  ดานเนื้อหา  
……………………………………………………………………………………………………….. 
2.  ภาพ   ภาษา   และเสยีง  
………………………………………………………………………………………………………..     
3.  ตัวอกัษรและการเลือกใชสี  
……………………………………………………………………………………………………….. 
4.  แบบฝกหัดและแบบทดสอบ  
……………………………………………………………………………………………………….. 
5. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน  
.....................................................................................................…………………………….. 
 
 

                                                             ลงชื่อ.........................................................ผูประเมิน 
                                                                                           ( ........................................................................... )



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ง 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง การอานคํา 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 3  โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม(พิบูลสงคราม) 

 

คําสั่ง   ใหเขียนเครื่องหมาย  X  ทับตัวอักษรหนาขอที่ถกูตองที่สุด 
 
1.  บอก  อานสะกดอยางไร                                               

ก. บอ – ออก – บอก 
ข. บอ – ออ – บอก 

             ค.    บอ – ออ – กอ – บอก 
             ง.    บอ – ออก– กอ - บอก         
  2.   แพะ   อานสะกดอยางไร 

ก. แอ -พอ - แพะ 
ข. แพ  แอะ  แพะ 

             ค.   พอ  แอ -  แพะ 
             ง.   พอ  แอะ - แพะ 
  3.   ขอใดอานออกเสียงเหมือน  “บ” สะกด 

ก.   โบก 
ข. โดม 
ค. โลภ 
ง. โดย 

 4.   ขอใดอานออกเสียงตัวสะกดเหมือนคํา  “ลูก” 
ก.   เขง 
ข. เต็ม 
ค. เลน 
ง. เมฆ 

  5.   คว่ํา  อานสะกดอยางไร    
ก. คอ – อํา – คว่ํา 
ข. คอ – วอ – อํา – ควํา – ไม –เอก – คว่ํา 
ค. ควอ – อํา – เอก – คว่าํ 
ง. ควอ – คํา -  เอก – คว่าํ 
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6.   พรอม  อานสะกดอยางไร 
ก. พรอ – ออม – พรอม 
ข. พรอ – ออ – รอม – พรอม 
ค. พอ – รอ – ออ – มอ – พรอม – ไม – โท – พรอม 
ง. พอ – รอ – ออม – พรอม – โท -  พรอม   

7.   หมอก  อานสะกดอยางไร 
ก.   หอ – มอ – ออ – กอ – หมอก 
ข. หอ – มอ – กอ - หมอก 
ค. หอ – มอ –  หมอก 
ง. หอม – มอ – ออก - หมอก 

8.   ถนอม  อานสะกดอยางไร 
                  ก.   ถะนอ – ออม – ถะหนอม 

  ข.   ถะหนอ – ออ – มอ  - ถะหนอม 
ค. ถอ – นอ -  ออม - ถะหนอม 
ง. ถอ – นอ – มอ - ถะหนอม  

9.   อยาง     อานสะกดอยางไร 
ก. ออ- ยอ - อา - อยาง 
ข. ออ - ยอ - อา - เอก - อยาง 
ค. ออ - ยอ - อา - ยา - เอก - อยาง 
ง. ออ - ยอ - อา - งอ - ยาง - ไม เอก - อยาง 

10.  กด  อานสะกดอยางไร 
ก. กอ –โอะ -  ดอ – กด 
ข. กอ– อด– กด   
ค. กอ –  โอะ – กด 
ง. กอ – อด – กด  

11.  ปลัด  อานอยางไร 
                ก.   ปะ – หลัด 
                ข.   ปะ – ลัด 
                ค.   ปอ – หลัด 
                ง.   ปอ – ลัด 
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12.   ขอใดอานตางจาด  “หมด” 
                   ก.   อยู 
                   ข.   หนาม 
                   ค.   หยาด 
                   ง.    หิน 
13.  ขอใดเปนอักษรนํา 

      ก.   หา 
                  ข.   หมาย 

  ค.    หาย 
  ง.    หาม 

  14.   อักษรนาํในขอใดอานถูก 
                   ก.   ตลอด   อานวา        ตะ - ลอด 

 ข.   ขยัน   อานวา        ขะ - หยนั 
                  ค.   สนอง    อานวา        สะ - นอง 

 ง.   ผงก   อานวา        ผะ – งก 
  15.  อักษรนาํในขอใดอานผิด 

   ก.   ถลอก      อานวา     ถะ -  หลอก  
  ข.   สมอง      อานวา      สะ – หมอง 
  ค.  อรอย       อานวา      อะ – รอย 
  ง.   ถนน        อานวา     ถะ – หนน  

16.  ขอใดตางจากพวก 
ก. หลานชาย 
ข. กระเพรา 
ค. หมดสิ้น 
ง. หนารอน 

17.  เลือกคําที่นาํมาเติมในชองวางแลวเปนคําที่สมบูรณ        สวาง......................... 
      ก.   สวาย 

ข. สวรรค 
ค. สวิง 
ง. ไสว 
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18.  ขอใดเปนอักษรนําทัง้ 2  คํา 
     ก.   ผวา      ผดุง 
     ข.   สนาม   สบง 
     ค.   หนอง   หนาย 

           ง.    อยาก    ยอด 
   19.  เลือกคําทีน่ํามาเติมในชองวางของขอความใหมคีวามหมาย   พอ..............ของแดพระสงฆ 

 ก.   ตลก 
 ข.   สงบ 
 ค.   เฉลย 
 ง.   ถวาย 

20.  ผสม  อานอยางไร 
    ก.  ผอ – สม 
    ข.  ผอ – สะ – มะ 
    ค.  ผะ – สม 
    ง.  ผะ – สะ – มะ 
21.   คําควบแท  มีความหมายตรงกับขอใด 

ก. อานพยัญชนะทั้งสองตัว 
ข. อานเฉพาะพยญัชนะตัวหนา 
ค. อานเฉพาะพยญัชนะตัวกลาง 
ง. อานเฉพาะพยญัชนะตัวหลัง 

22.  ตนไมชนดิใดมีคําควบกล้ํา 
   ก.    ตนกลวย 
              ข.    ตนจําป 
              ค.    ตนมะยม 
              ง.    ตนฝร่ัง 
23.  อักษรควบขอใดอานถกูตอง 
 ก.  ทรุด     อานวา   ทะ-รุด 
 ข.  ทรัพย   อานวา   ซับ 
 ค.  สราง   อานวา   สะ-ราง 
 ง.  สรง     อานวา   สะ-รง  
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24.  อักษรควบขอใดอานผิด 
                ก.  แกวงไกว   อานวา        แกวง  - ไกว 
                ข.  ไขวเขว      อานวา         ไขว  - เขว 
                ค.  ไตรตรอง   อานวา        ไตร  - ตรอง 
                ง.   พลับพลงึ   อานวา        พับ - พงึ 
25.  ขอใดเขียนคําอานไดถกูตอง 
                 ก.  มะกรูด       อานวา     มะ - กูด                

   ข.   พรวนดนิ    อานวา      พวน - ดิน 
               ค.   ก.   มะพราว     อานวา     มะ - พราว 
               ง.   รวงพรู       อานวา      รวง - พ ู
26.    ขอใดเปนอักษรควบ 

 ก.  สวนสัตว 
        ข.   เสือโครง   
        ค.   สําเร็จ 
        ง.   สามารถ     

27.   ขอใดไมใชอักษรควบ  
          ก.  ทราบ   

    ข.   ขวาง 
    ค.   แสดง 
    ง.   กลนื 

28.  คําอานของ “ทรุดโทรม” คือขอใด 
 ก.  ซุด – โซม 
 ข.  ทุด – โทม 
 ค.  รุด – โรม 
 ง.  ท ิ– รุด – ทะ – โรม 
29.  เลือกคาํมาเติมในชองวางใหถกูตอง      เขาเปนคนถนัดมือ.......................... 
 ก.  ขา 
 ข.  ขวา 
 ค.  ขวา 
 ง.  ขวา 
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30.  เลือกคาํมาเติมในชองวางใหถกูตอง     ประชา.......................สุนัขดวยกอนหนิ 
ก. ขาง 
ข. ขวาง 
ค. ขวาง 
ง. ขวาง 

 
 

 
 
 
 
                                                                       
 
 

 
 
 
 
                                                                       
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก จ 

คาความยากงาย( p) คาอํานาจจําแนก ( r) และคาความเชื่อม่ัน(rtt) 
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คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจาํแนก (r ) ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ ์
 

ขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 
1 0.55 0.90 
2 0.60 0.60 
3 0.45 0.50 
4 0.30 0.40 
5 0.65 0.50 
6 0.55 0.50 
7 0.50 0.80 
8 0.45 0.50 
9 0.45 0.90 
10 0.45 0.70 
11 0.50 0.40 
12 0.60 0.80 
13 0.60 0.60 
14 0.55 0.30 
15 0.50 0.40 
16 0.50 0.60 
17 0.50 0.40 
18 0.40 0.20 
19 0.55 0.30 
20 0.30 0.40 
21 0.55 0.90 
22 0.25 0.50 
23 0.45 0.30 
24 0.35 0.30 
25 0.45 0.50 
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คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจาํแนก (r ) ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ ์

 
ขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 
26 0.50 0.20 
27 0.50 0.40 
28 0.50 0.40 
29 0.45 0.40 
30 0.50 0.20 

    
      คาความเชื่อมั่น 0.84 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
    
                 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

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

ชื่อ   ชื่อสกุล          นางสุมนนาฎ   สุขอวน 
วันเดือนปเกิด          18  เมษายน  2505 
สถานที่เกิด                      37 หมู 1  ตําบลคําเนียม  อําเภอกันทรารมย  จังหวัดศรสีะเกษ 
สถานที่อยูปจจุบัน  46/240  หมู 4  แขวงคลองถนน  เขตสายไหม  กรุงเทพมหานคร 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน อาจารย 2 ระดับ 7 
สถานทีท่ําวานปจจุบัน    โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม(พิบูลสงคราม)  กรุงเทพมหานคร 
ประวัติการศึกษา   

พ.ศ. 2524   มัธยมศึกษา   
                            จากโรงเรียนกนัทรารมณ  จังหวัดศรีสะเกษ 
พ.ศ. 2529   ศิลปศาสตรบัณฑิต  วิชาเอกบรรณารักษศาสตร 

จากมหาวิทยาลัยรามคาํแหง  
พ.ศ. 2549   การศึกษามหาบัณฑิต  วิชาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา   

จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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