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The purpose of this study were to develop the computer multimedia instruction  

development on Thai  literature in Thai  language substance for the third level students. 
and to find out its efficiency according to the set of 85/85 criterion. 
       The samples used in this  study were 55 Mathayom Suksa 1 in the third  level  
students of Plangyaopittayakom School, in the third semester of 2005 academic year.  
Three experiments had made to find out the efficiency of the computer multimedia 
instruction.  The study instruments were the computer multimedia instruction, and rating 
scale questionnaires.The statistics used for data analysis included percent and mean. 
        The result indicated that the qualities of content and techniques of the computer 
multimedia instruction reached a good level and had the efficiency of 88.24/89.29.   
  
 



ประกาศคุณูปการ 
 

สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจากผูชวยศาสตราจารยชาญชัย 
อินทรสุนานนท  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษาแนะนํา และตรวจแก
ขอบกพรองตาง ๆ จนแลวเสร็จ และขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยเกษม  บุญสง และผูชวย
ศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนม่ิง  ที่กรุณาเปนคณะกรรมการสอบสารนิพนธจนสําเร็จลุลวงไป
ดวยดี 

ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยเกษม  บุญสง ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนม่ิง  
ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช  ที่ใหความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญ    ในการประเมิน
คุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อ สวนการประเมินคุณภาพดานเน้ือหา ขอขอบพระคุณ อาจารย
อุษณีย  อินทสร อาจารยพินิจ  วงษเกษม และอาจารยสิรามล  พุมพฤกษ ใหความอนุเคราะห
รวมทั้งใหคําแนะนําอันเปนประโยชนในการปรับปรุงแกไขจนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี
ความสมบูรณ 
 สุดทายนี้ขอขอบพระคุณบดิา มารดา  ผูมีพระคุณทกุทาน พ่ีนอง และเพื่อน ๆที่ใหความ
ชวยเหลือ  ใหคําแนะนําและเปนกําลังใจตลอดมาจนสารนิพนธฉบบัน้ีสําเร็จลลุวงตามวตัถุประสงค 
ประโยชนและคุณคาของสารนิพนธฉบับน้ีขอมอบแดบิดามารดา  ครูอาจารย และผูมีพระคุณทกุทาน 
 
                            เพชรรัตน  สุขประเสรฐิ 
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บทที่  1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
“วรรณกรรม”  (Literature)  เปนผลงานศิลปะที่แสดงออกดวยการใชภาษา   เพ่ือการสื่อสาร  

เรื่องราวใหเขาใจระหวางมนุษย  ภาษาเปนสิ่งที่มนุษยคิดคนและสรางสรรคขึ้นเพ่ือใชสื่อความหมาย  
เรื่องราวตาง ๆ ภาษาที่มนุษยใชในการสื่อสารไดแก  1. ภาษาพูด โดยการใชเสียง  2. ภาษาเขียน 
โดยการใชตัวอักษร  ตัวเลข  สัญลักษณ และภาพ   3. ภาษาทาทาง   โดยการใชกิริยาทาทาง หรือ
ประกอบวัสดุอยางอ่ืน ความงามหรือศิลปะในการใชภาษาขึ้นอยูกับการใชภาษาใหถูกตอง ชัดเจน 
และเหมาะสมกับเวลาโอกาสและบุคคล   นอกจากนี้ภาษาแตละภาษายังสามารถปรุงแตงใหเกิด
ความเหมาะสม  ไพเราะ สวยงามได ชาติไทย เปนชาติที่มีอารยธรรมเกาแก มีภาษาที่เปน
เอกลักษณเฉพาะของตนเอง ทั้งภาษาพูด และภาษาเขียน นอกจากนี้ยังมีความคิดสรางสรรคในการ
ใชภาษาไดอยางไพเราะ ถือเปนความงามของการใชภาษาจากการแตงโคลง กลอน คําประพันธ 
รอยแกวตางๆ  ทั้งยังมีการบัญญัติคํา ราชาศัพท คําสุภาพ ขึ้นมาใชไดอยางเหมาะสม   แสดงให
เห็นวัฒนธรรมที่เปนเลิศทางการใชภาษาที่ควรดํารง และยึดถือตอไป ผูสรางสรรคงานวรรณกรรม 
เรียกวา นักเขียนนักประพันธ หรือ กวี (Writer or Poet)   

วรรณกรรมไทย   แบงออกได 2 ชนิด คือ   รอยแกว เปนขอความเรียงที่แสดงเนื้อหา 
เรื่องราวตาง ๆ และอีกชนิดหนึ่งก็คือ รอยกรอง  เปนขอความที่มีการใชคําที่สัมผัส  คลองจอง ทําให
สัมผัสไดถึงความงามของภาษาไทย รอยกรองมีหลายแบบ  เชน โคลง ฉันท กาพย กลอน และราย  
(จาก :  http://www.prc.ac.th/newart/webart/literature.html)  จากที่ไดกลาวถึงวรรณกรรมในขางตน  
จะทําใหมองเห็นความสวยงามของภาษาไทย  ซ่ึง “ภาษาไทย”  จัดไดวาเปนเอกลักษณประจําชาติ
และเปนมรดกทางวัฒนธรรมที่กอใหเกิดความเปนเอกภาพของชนในชาติ  ทั้งยังแสดงถึงความเปน
ไทย  เน่ืองจากภาษาไทยเปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสาร  เพ่ือทําความเขาใจและสราง
ความสัมพันธที่ดีตอกัน  ทั้งในเรื่องของกิจการงานสวนตัว  ครอบครัว  สังคมและประเทศ 
 ดวยเหตุผลดังกลาว  ภาษาไทยถือเปนเครื่องมือที่สื่อความคิดของมนุษย  จึงตองมีการ
พัฒนาฝกฝนเพื่อใหเกิดความชํานาญทั้งทักษะการฟง  พูด  อานและเขียน  ในขณะเดียวกันนักเรียน
ก็จะตองมีความสามารถในการใชภาษาไทยไดถูกตองตามหลักเกณฑของภาษา  ถูกตองตาม
กาลเทศะ  ฐานะของบุคคล  และใชไดอยางมีประสิทธิภาพ  (หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พ.ศ.  
2544 : บทนํา) 
 กระทรวงศึกษาธิการ  เห็นความสําคัญของภาษาไทยในฐานะที่เปนเครื่องมือสื่อสารของชน
ในชาติ   และเปนมรดกทางวัฒนธรรมของชาติ  จึงไดจัดใหมีการเรียนการสอนในกลุมสาระการ
เรียนรูวิชาภาษาไทย  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.  2544  โดยรัฐบาลไดกําหนดทิศทาง
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ในการจัดการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางไว  5  สาระดวยกัน  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิชา
ภาษาไทย คือ สาระที่1 : การอาน,  สาระที่2  : การเขียน,  สาระที่ 3  :  การฟง การดู  การพูด ,  สาระ
ที่ 4  :  หลักการใชภาษา,  สาระที่ 5  :  วรรณคดีและวรรณกรรม  (หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
พ.ศ. 2544) ซ่ึงในสาระที่ 5 จะกลาวถึงวรรณคดีและวรรณกรรมของไทยที่สรางสรรคโดยผูแตงที่มี
ชื่อเสียงหลาย ๆ ทาน โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียนไดฝกนิสัยในการรักการอานซึ่งเปนหัวใจหลัก
ในการจัดการศึกษาในปจจุบัน  พรอมกันน้ันเม่ืออานแลวก็ควรจะใหหลักการคิดวิเคราะห  
สังเคราะห เพ่ือพินิจวรรณคดี  และวรรณกรรม  ใหเห็นคุณคาและนําประโยชนไปใชในชีวิต   เพราะ
นอกจากวรรณกรรมจะมีความสวยงามทางภาษาแลว  ผูที่สรางสรรควรรณกรรมมักจะสอดแทรก
จินตนาการ  เรื่องราวความเปนอยู  การดําเนินชีวิตของคนในสังคม และคติสอนใจแกผูอาน
วรรณกรรมนั้นๆ ดวย  แตเน่ืองจากในปจจุบันนี้เยาวชนซึ่งเปนนักเรียนขาดความสนใจ  และไมมี
นิสัยในการรักการอาน  ดังนั้นจึงเปนการยากที่จะใหนักเรียนเหลานั้นไดเรียนรูถึงความสวยงาม  
หรือเรื่องราวที่คนรุนกอน ๆ ไดสรางสรรคออกมาทางภาษา คติสอนใจ หลักการในการดําเนินชีวิต
ของคนในสมัยเกา หรือสมัยใหม  ขาดทักษะในการคิดวิเคราะห สังเคราะห บางคนอานจริงอานเพื่อ
จดจําเรื่องราว  ไมไดอานดวยความชอบ หรืออานแลวนําไปพินิจใหเห็นคุณคาของเรื่องราวที่อาน 
ดังน้ันเม่ือมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเกี่ยวกับเร่ืองวรรณกรรม ผูสอนจะไมคอยประสบ
ความสําเร็จในการสอน เน่ืองจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนไมเปนไปตามผลการเรียนรูที่
คาดหวังของกลุมสาระการเรียนรูในวิชาภาษาไทย  เพราะหัวใจหลักของวิชาภาษาไทย ก็คือ การฟง  
พูด  อาน  เขียน และการใชหลักภาษาที่ถูกตอง  นักเรียนของโรงเรียนแปลงยาวพิทยาคม  ระดับ
มัธยมศึกษาปที่  1 ก็เชนกัน  ยังขาดนิสัยในการรักการอาน อานแลวไมไดมีการคิดวิเคราะห 
สังเคราะห หรือพินิจ วิพากษวิจารณเรื่องราวที่อาน  หรืออานแลวไมเห็นคุณคาของสิ่งที่อาน พรอม
กันนั้นยังเปนการฝกใหผูเรียนรูจักการใชภาษาในการสื่อสาร สื่อสารดวยความเขาใจ  ใชภาษาไทย
ไดถูกตอง สวยงาม  ตามกาลเทศะ กาลสมัย ซ่ึงปญหาอาจเกิดจากความแตกตางของตัวนักเรียน
เอง และจากการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา   จึงเปนเหตุใหผูวิจัยตองการที่จะพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในเร่ือง  วรรณกรรมขึ้นมาใชกับนักเรียน  เพ่ือเปนการสราง
บรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนรูและดึงดูดความสนใจ  ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย  พรอมกันนี้
ยังสามารถทําใหผูเรียนรูและฟนฟูความรูเดิมไดเร็วขึ้น สมบูรณ  ฤกษวิบูลยศรี. (2539 : 251 – 252)   
ไดกลาวไวในประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และเพื่อเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
นักเรียนใหนักเรียนเปนผูรักการอาน อานแลวรูจักพินิจวิเคราะห  สังเคราะห ถึงเรื่องราวที่ผูแตงได
นําเสนอ  มองเห็นคุณคาจากสิ่งที่ไดอานไปแลวนําคุณคาที่ไดมาจากงานเขียน เ ร่ืองราว  
วรรณกรรม ไปใชใหเกิดประโยชนสูงสุดในการดําเนินชีวิตอยูในสังคมปจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลง
อยางรวดเร็ว อยูเสมอ และนักเรียนยังสามารถที่จะเรียนรูไดดวยตัวเอง เพราะผูวิจัยเชื่อวา  การ
สงเสริมใหนักเรียนเรียนรูดวยตนเอง  เรียนรูไดจากสื่อการเรียนรู  และแหลงเรียนรูทุกประเภท  
รวมทั้งเครือขายการเรียนตาง ๆ จากทองถิ่น ชุมชนและแหลงอ่ืน ๆ เนนสื่อที่นักเรียนและครู  ใช
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ศึกษาคนควาหาความรูดวยตนเอง  นักเรียนและครูสามารถจัดทําและพัฒนาสื่อการเรียนรูขึ้นเอง
หรือนําสื่อตาง ๆ ที่มีอยูรอบตัวและระบบสารสนเทศมาใชในการเรียนรู  โดยใชวิจารณญาณในการ
เลือกใชสื่อ  การที่จะนําสื่อตางๆ  มาใชน้ัน  ครูจะตองพิจารณาถึงความเหมาะสมในการเลือกใชสื่อ  
จะตองรูจักคุณสมบัติของสื่อชนิดตาง ๆ ที่จะนํามาใช และเหมาะสมกับการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนเรื่องน้ันๆ ลักษณะของสื่อที่จะนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  ควรมีความ
หลากหลายทั้งสื่อธรรมชาติ  สื่อสิ่งพิมพ  สื่อเทคโนโลยี และสื่ออ่ืน ๆ ซ่ึงชวยสงเสริมใหการเรียนรู
ของนักเรียนเปนไปอยางมีคุณคา  นาสนใจ  ชวนคิด ชวนติดตาม  เขาใจไดงายและรวดเร็วขึ้น  
รวมทั้งกระตุนใหการเรียนรูของนักเรียนรูจักวิธีการแสวงหาความรู  เกิดการเรียนรูอยางกวางขวาง 
ลึกซึ้งและตอเน่ืองตลอดเวลา   เพ่ือใหการใชสื่อการเรียนรูเปนไปตามแนวทางการจัดการเรียนรูและ
เปนการพัฒนาศักยภาพของนักเรียนอยางแทจริง (  หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544  : 23) 
 ดังน้ัน  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงมีความสําคัญในการจัดการเรียนรูใหแกนักเรียน  
เพราะเปนสิ่งที่จะชวยกระตุนใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ และการใชสื่อเปน
ตัวกลางที่มาสงเสริมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ทั้งน้ีเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สามารถสรางบรรยากาศในการเรียนรูไดอยางดีและสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน  ทําใหไม
เกิดความรูสึกเบื่อหนาย  ทําใหผูเรียนรูและฟนฟูความรูเดิมไดเร็วขึ้น นักเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง 
และเปนไปตามศักยภาพของนักเรียนเอง ซ่ึงมีผลทําใหนักเรียนเขาใจในเนื้อหาที่ครูผูสอนตองการให
นักเรียนเรียนรู  และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น   ผูวิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง วรรณกรรม ขึ้นมาใชสําหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของ
นักเรียนในชวงชั้นที่ 3 ระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 ของโรงเรียนแปลงยาววิทยาคม  จังหวัดฉะเชิงเทรา 
และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวรรณกรรมใหมีประสิทธิภาพเพื่อนําเผยแพรตอไป 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง วรรณกรรม ของกลุมสาระการเรียนรูวิชา
ภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3  ใหไดตามเกณฑ  85 / 85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง วรรณกรรม  ที่ผูที่เรียนในระบบและนอกระบบ 
โรงเรียน  สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไปใชในการเรียนดวยตนเองอยางอิสระทั้งใน
และนอกเวลาเรียน 
 2.  เปนแนวทางใหครูและผูเกี่ยวของไดเลือกผลิตสื่อที่มีประสิทธิภาพสําหรับเนื้อหาบทเรียน
อ่ืน ๆ ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอไป 

3. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
1.  ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ภาคเรียนที่  2   

ปการศึกษา  2548  โรงเรียนแปลงยาวพิทยาคม  อําเภอแปลงยาว  จังหวัดฉะเชิงเทรา  จํานวน  4  
หองเรียน ทั้งหมด  160  คน   

2.  กลุมตัวอยาง   
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่  3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ภาคเรียน

ที่ 2 ปการศึกษา  2548  โรงเรียนแปลงยาวพิทยาคม  อําเภอแปลงยาว  จังหวัดฉะเชิงเทรา จํานวน 
55  คน  โดยสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน ดังน้ี  

ขั้นที่ 1 สุมหองเรียนจํานวน 3 หอง  โดยวิธีการจับสลากจากหองเรียน จํานวน  4  หอง  
เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1  ครั้งที่ 2 และครั้งที่ 3  

ขั้นที่ 2  สุมจํานวนนักเรียนจากหองเรียนที่ไดจากขั้นที่ 1 ดังน้ี 
 สุมนักเรียนจํานวน 5  คน  โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนหองเรียนที่ 1 เพ่ือใชสําหรับการ
ทดลองครั้งที่  1 
 สุมนักเรียนจํานวน  15  คน  จากหองเรียนที่ 2   เพ่ือใชสําหรับการทดลองครั้งที่  2 
 สุมนักเรียนจํานวน  35  คน  จากหองเรียนที่ 3   เพ่ือใชสําหรับการทดลองครั้งที่  3 
 3.  เน้ือหาที่ใชในการวิจัย   ไดแก  เร่ือง วรรณกรรม  โดยแบงรายละเอียดเนื้อหา เปน 4 
หัวขอเรื่อง  ดังน้ี 
  เรื่องที่  1 ความหมายของวรรณกรรม และประเภทของวรรณกรรม 

เรื่องที่  2 หลักการใชภาษา 
เรื่องที่  3  วรรณกรรมเรื่องเศรษฐศาสตรในหองแถว 

-  ประวัติผูแตง 
-  ประวัติความเปนมาของเรื่อง  
-  เน้ือเรื่อง 
-  คําศัพทที่ควรรูความหมาย 

  เรื่องที่  4  บทสรุปและแนะนําวรรณกรรมที่นาสนใจ 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนสําเร็จรูปที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอร
โดยบทเรียนนั้นเปนแบบนําเสนอเนื้อหา  (Tutorial)  มีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะของสื่อหลาย
ประเภท  ทั้งขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และการโตตอบของนักเรียนกับกิจกรรมใน
บทเรียน 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามหลักการออกแบบบทเรียนเร่ือง วรรณกรรม กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย ชวง
ชั้นที่ 3  โดยการใชโปรแกรม Authorware   V.6.5  สําหรับการสรางบทเรียนทางคอมพิวเตอร  
เน้ือหา  เรื่อง  วรรณกรรม  เม่ือผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ  และปรับปรุงตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญ  จากนั้นนําไปทดลองใชกับ  นักเรียนในกลุมตัวอยางเพ่ือหาประสิทธิภาพพรอมกับ
วัดผลการเรียนรูใหไดตามเกณฑ 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการเรียนรูของนักเรียน
ที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดสรางขึ้น  โดยผูเรียนตองไดคะแนนไมต่ํากวา
เกณฑ  85/85   จึงจะหมายความวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 

 85  ตัวแรก  คือ  รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางบทเรียน 

 85  ตัวหลัง  รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลัง
เรียนบทเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรูความเขาใจในเนื้อหาเรื่อง  วรรณกรรม  ของ
กลุมวิชาภาษาไทย  ซ่ึงวัดไดจากคะแนนที่ไดจาการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
ผูวิจัยสรางขึ้น 

นักเรียนชวงชั้นที่  3  หมายถึง  นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปที่  1 จากโรงเรียน
แปลงยาวพิทยาคม  อําเภอแปลงยาว  จังหวัดฉะเชิงเทรา  

วรรณกรรม  หมายถึง  สิ่งที่เขียนขึ้นทั้งหมด  ซ่ึงเปนงานเขียนสรางสรรคทางศิลปะที่ใช
ภาษาเปนสื่อกลาง  ไมวาจะเปนเนื้อหาแบบใดก็ตาม  มีขอบเขตถึงงานเขียนทุกเรื่อง (ฝายวิชาการ 
หอสมุดกลาง 09.  อางจาก ประทีป  เหมือนนิล  2523 : 7) 

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา    หมายถึง  ผูที่จบปริญญาโท   สาขาวิชา
เทคโนโลยีทางการศึกษา และมีประสบการณในการทํางาน  5 ปขึ้นไป   จํานวน   3  ทาน 

ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา    หมายถึง    ผูที่จบปริญญาตรี  สาขาวิชาภาษาไทย  และมี
ประสบการณในการทํางานทางดานการศึกษา  10  ปขึ้นไป  หรือจบปริญญาโท  สาขาวิชา
ภาษาไทย   และมีประสบการณในการทํางานทางดานการศึกษา   5   ปขึ้นไป    จํานวน   3   ทาน       



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของครั้งนี้  เพ่ือความสะดวกในการศึกษา
คนควา  และเขาใจงายยิ่งขึ้น  ผูวิจัยไดแบงเอกสารและงานวิจัยออกเปนหัวขอตาง ๆ  ดังน้ี 
 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาศึกษา 
1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาศึกษา 
1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาศึกษา 
1.3 ประเภทของการวิจัยและพัฒนาศึกษา 
1.4 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาศึกษา 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.4 อุปกรณของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.5 รูปแบบการนําเสนอของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.6 โปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.7 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.8 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
4.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544 
4.2 มาตรฐานการเรียนรูและผลการเรียนรูที่คาดหวังที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เรื่อง  วรรณกรรม ของนักเรียนในชวงชั้นที่  3 (ระดับมัธยมศึกษาปที่ 1) 
4.3 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาการเรียนการสอนในวิชาภาษาไทย 

5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพ 
5.1 ความหมายของการหาประสิทธิภาพ 
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5.2 ความสําคัญของการหาประสิทธิภาพ 
5.3 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
5.4 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 
5.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพ 
 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
1.1   ความหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

 การวิจัยและพัฒนาการศึกษา (Educational Research and  Development  R&D)  เปน
การวิจัยการศึกษาประเภทหนึ่ง  ซ่ึงมีนักวิชาการไดใหความหมายไวดังน้ี 
 เกย  (Gay. 1976 : 8) ใหความหมายของคําวา การวิจัยและพัฒนาการศึกษาไววาเปนการ
พัฒนาผลิตภัณฑสําหรับใชในการโรงเรียน  ซ่ึงผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนาจะหมายรวมถึง
วัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการฝกอบรมวัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมสื่อการสอน  และระบบการจัดการ    การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนด
จุดประสงคการเรียนรูลักษณะของผูเรียนและระยะเวลาในการใชผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและ
พัฒนาจะพัฒนาตามความตองการเฉพาะและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 
 บอรกและกอลล (Borg  and  Gall. 1989 : 784 - 785) ใหความหมายของคําวา การวิจัย
และพัฒนาการศึกษาไววา  เปนกระบวนการของ  การพัฒนาและผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น  โดย
ผลผลิตไมไดหมายความวาสิ่งตาง ๆ เทานั้น  จะรวมถึงหนังสือ  ตํารา  ฟลมที่ใชในการเรียนการ
สอน  โปรแกรมคอมพิวเตอร  รวมทั้งวิธีการดวย  ซ่ึงวิธีการคือ  การสอนและโปรแกรมตาง ๆ ใน
การสอน  คือ  การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดระบบการเรียนรู  ซ่ึงรวมถึงการพัฒนาอุปกรณและ
การฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
 วรวรรณ  ศรีสงคราม  (2544 : 8) ใหความหมายของคําวา การวิจัยและพัฒนาการศึกษาไว
วา  เปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษามากยิ่งขึ้น  เพราะการวิจัยและพัฒนาเนน
การพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา  ที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง  ดังน้ัน  หากวงการ
วิจัยทางการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มขึ้น  ก็จะเปนการทําใหมีการนํา
ผลการวิจัยทางการศึกษาไปใชกันอยางกวางขวางเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต 
 สุขเกษม อุยโต (2540 : 8 – 9)  ใหความหมายของคําวา  การวิจัยและพัฒนาการศึกษาไว
วา เปนการวิจัยที่มีเปาหมายมุงที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษาเชน การ
วิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของการสอนแตละแบบ  แตละผลผลิตเหลานั้นใชไดสําหรับการ
ตั้งสมมติฐานของ  การวิจัยในแตละครั้งน้ัน ๆ เทานั้น  ไมไดมีการพัฒนาเพื่อนําไปสูการใชโดยทั่ว ๆ 
ไป หรืออีกนัยหน่ึง  การวิจัยและพัฒนาการศึกษามีวัตถุประสงคเพ่ือการนําไปใช  แตวิจัยทาง
การศึกษามีชองวางที่เกิดขึ้นในระหวางผลการวิจัยกับการนําผลการวิจัยไปใชไดจริง  ผลการวิจัย
จํานวนมากไมไดนําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดวยวิธีการที่เรียกวา  “การ
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วิจัยและพัฒนา”  แตถึงกระนั้นก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวิจัย
ทางการศึกษาได  เพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพ   ของการวิจัยทางการศึกษาใหไดผลดีขึ้นตอ
การจัดการศึกษา  เปนตัวเชื่อมเพ่ือนําผลผลิตทางการศึกษาที่ได  สามารถนําไปใชประโยชนใน
สถานศึกษาไดจริง  การใชยุทธวิธีการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา
ใหดีขึ้น  จึงเปนผลโดยตรงจากการวิจัยทางการศึกษา  ไมวาจะเปนการวิจัยในระดับการวิจัยพ้ืนฐาน
หรือการวิจัยประยุกตก็ตาม  จะใหประโยชนไดมากยิ่งขึ้น 
 ศักดา ไชยลาภ (2544 : 8)ใหความหมายของคําวา การวิจัยและพัฒนาการศึกษาไววา เปน
กระบวนการและการตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑและระเบียบวิธีทางการศึกษา โดยอาศัย
พ้ืนฐานการวิจัยเปนกลยุทธ  ซ่ึงมีองคประกอบในการวิจัยและพัฒนา  คือ วัตถุประสงค  บุคลากร
และระยะเวลาในการทํา ผลของการพัฒนาจะตองถูกตรวจสอบและหาประสิทธิภาพ  จนอยูในระดับ
มาตรฐานที่กําหนด 
 อํานาจ  ชางเรียน (2532 : 24 – 28) ใหความหมายของคําวา  การวิจัยและพัฒนาการศึกษา
ไววา  การวิจัยการศึกษามุงคนควาหาความรู  โดยการวิจัยพ้ืนฐานหรือมุงหาคําตอบที่เกี่ยวกับการ
ปฏิบัติงาน  โดยการวิจัยประยุกตและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา  แมวาการพัฒนา
ผลผลิตเหลานั้นจะไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น  ไมไดพัฒนา
ไปสูการใชในโรงเรียนแตอยางใด 
 สรุปความหมายความการวิจัยและการพัฒนาการศึกษา  ไดวา  เปนกระบวนการวิจัยที่
มุงเนนในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตผลทางการศึกษา  เพ่ือประโยชนในการนําไปใช
สําหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  ซ่ึงไมมุงเนนแตในหองเรียน  เปดกวางใหผูที่ตองการ
ศึกษาไดเลือกใชตามความตองการ และสะดวกที่จะใช 
 1.2  จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
 บอรกและกอลล(Borg and Gall.1989:782)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการวิจัยการศึกษา
วา  เปนการคนหาความรูใหมซ่ึงเกี่ยวกับพ้ืนฐาน (การวิจัยพ้ืนฐาน)  หรือเกี่ยวกับการนําไปใชใน
การศึกษา  (การวิจัยประยุกต)  มิไดเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ  และถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการ
ผลิตสื่อหรือผลิตภัณฑขึ้น  แตก็เพียงใชในการทดสอบสมมุติฐานของผูวิจัยเทานั้น  จึงคอนขางยาก
ที่จะนําผลิตภัณฑเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน หนทางที่จะชวยเชื่อมตอระหวางชองวางของการวจัิย
กับการใชจริงในการศึกษา  ก็คือ  การวิจัยและพัฒนา  ซ่ึงจะใชสิ่งที่คนพบในการวิจัยพ้ืนฐาน  การ
วิจัยประยุกต และการทดสอบการใชผลิตภัณฑจริงใน โรงเรียนมาใชในการพัฒนาผลิตภัณฑ  ฉะน้ัน
จึงกลาวไววาการวิจัย  และพัฒนาเปนการรวมเอาการวิจัยพ้ืนฐานการวิจัยประยุกตและการใชจริงใน
โรงเรียนมาแปลงลงไปในผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ผลิตขึ้น 
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ภาพประกอบ 1  แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการ  
   วิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  (ที่มา  :  บุญสืบ  พันธดี.  2537 :  80) 
 1.3  ประเภทของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
 การจัดแบงประเภทของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา  อาจแบงไดโดยใชประเภทของ
ผลงาน  หรือผลิตภัณฑทางการศึกษาเปนตัวกําหนด ซ่ึงคําวา  ผลงานหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา
น้ันหมายถึงสิ่งที่เปนทั้งปจจัยนําเขาหรือตัวปอน(Input)และกระบวนการ(Process) ในการจัด
การศึกษา  ไดแก  วัสดุ อุปกรณ ครุภัณฑ  อาคารสถานที่และสิ่งแวดลอม  หลักสูตรและวิธีการสอน 
เปนตน  ดังน้ันประเภทของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา  จึงประกอบดวย 

1. การวิจัยและพัฒนาการศึกษาดานวัสดุอุปกรณและครุภัณฑการศึกษา 
การวิจัยและพัฒนาการศึกษาประเภทนี้  ไดแก  การวิจัยพัฒนาเกี่ยวกับหนังสือ  ตําราเรียน

แบบทดสอบ  โปรแกรมคอมพิวเตอร และคอมพิวเตอร  สไลด  แผนฟลม  เทปบันทึกเสียง  โตะ
เกาอ้ี เปนตน เปาหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษามุงไปที่การพัฒนาวัสดุอุปกรณและ
ครุภัณฑทางการศึกษาตนแบบ เพ่ือทดลองใชและขยายผลการนําไปใชในสถานศึกษาที่เกี่ยวของ
ตอไป 

2.  การวิจัยและพัฒนาการศึกษาดานหลักสูตรและวิธีสอน 
การวิจัยและพัฒนาการศึกษาประเภทนี้   เปนการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรการศึกษาใน

ระดับตาง ๆ  โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคมและเศรษฐกิจ  ตลอดจนทิศทางการพัฒนา
ชุมชนหรือประเทศเปนตัวกําหนด เชน การพัฒนาหลักสูตรประถมศึกษา  พุทธศักราช  2521 (ฉบับ
ปรับปรุง  พ.ศ. 2533)  การพัฒนาหลักสูตรทองถิ่น  เปนตน  นอกจากนั้นก็ยังเปนการวิจัยและ
พัฒนาเกี่ยวกับเทคนิควิธีการสอนใหม  เชน  การสอนแบบมุงประสบการณทางภาษาการสอนแบบ
แกปญหาและการสอนแบบไมมีชั้นเรียน  เปนตน  การวิจัยและพัฒนาการศึกษาประเภทที่กลาวมานี้  
จะมีเปาหมายมุงไปที่การพัฒนาหลักสูตรและวิธีสอนใหม ๆ เพ่ือใหมีการนําไปใชจัด  การเรียนการ
สอนในวงกวางตอไป 

3.  การวิจัยและพัฒนาการศึกษาดานอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทางการศึกษา 
ในการจัดการศึกษา นอกจากจะตองทําการวิจัยและพัฒนาตามสองประการดังที่กลาวมาแลว

การวิจัยและพัฒนาเพื่อการวางแผนออกแบบใชอาคารสถานที่และการจัดสิ่งแวดลอม  ทั้งใน
หองเรียนและนอกหองเรียนใหเอ้ือตอการจัดสภาพการณการศึกษา  ยังมีความจําเปนอยางยิ่ง  
นอกจากนั้น  อาจเปนการใชอาคารสถานที่ใหเกิดประโยชนสูงสุด  คุมคากับงบประมาณที่ตองลงทุน

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 
-  ทฤษฎีการเรียนรู 
-  ทฤษฎีการสื่อสาร 
 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน 
-  เครื่องมือทดสอบ 
-  วัสดุอุปกรณ หลักสูตร 

  ฯลฯ 
 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการทดลอง
ใชไดผลด ี
-  เครื่องมือทดสอบ 
-  วัสดุอุปกรณ หลักสูตร  
ฯลฯ 
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กอสราง  ดังน้ันหากมีการวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานที่และการจัดสิ่งแวดลอมทางการศึกษา  
จนกระทั่งไดผลดีก็ยอมนําไปสูการไดรูปแบบเกี่ยวกับการใชอาคารสถานที่และการจัดสิ่งแวดลอม
ทางการศึกษาในสถานศึกษาใด ๆ ก็นับวาเปนประโยชนใหกับสถานศึกษาอื่น ๆ สามารถนําผลที่ได
ไปใชไดเชนกัน 

1.4  ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
ขั้นตอนของการดําเนินการวิจัยและพัฒนาการศึกษา       ประกอบดวยการศึกษาวิจัยเพ่ือ

หาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหาการพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพ้ืนฐานของปญหาที่คนพบ โดยมี
การทดสอบภาคสนาม  เพ่ือตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑและทําการทดสอบหลาย ๆ ครั้ง
จนกระทั่ง  ผลการทดสอบภาคสนามชี้บงวาผลิตภัณฑสอดคลองตามวัตถุประสงคที่ตองการ การ
วิจัยและพัฒนาการศึกษา มีขั้นตอนสําคัญอยู  11 ขั้น  คือ  (Borg  and  Gall. 1989 : 623) 
 ข้ันที่  1  กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา  ขั้นตอนนี้จําเปนที่สุด  คือ  
ตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร  โดยตองกําหนดลักษณะ
ทั่วไป  รายละเอียดของการใช  และวัตถุประสงคของการใช  เกณฑในการเลือกกําหนดผลิต
การศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาอาจมี  4  ขอ  คือ 
  1.  ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
  2.  ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดและ
พัฒนานั้นหรือไม 
  3.  บุคลากรที่มีอยู  มีทักษะ  ความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและ
พัฒนานั้นหรือไม 
  4.  ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
 ข้ันที่  2  รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  คือการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยการ
สังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิตการศึกษาที่กําหนด  ถามีความจําเปน  ผูทําการวิจัย
และพัฒนา  อาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก  เพ่ือหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไม
สามารถตอบได  กอนที่จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 
 ข้ันที่  3  วางแผนการวิจัยและพัฒนา  ประกอบดวย 
  1.  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
  2.  ประมาณการคาใชจายกําลังคนและระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาความเปนไปได 
  3.  พิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลผลิต 
 ข้ันที่  4  พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต  ขั้นน้ีเปนการออกแบบ  และจัดทําผลผลิต
การศึกษาตามที่วางแผนไว  เชน  ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น  ก็
จะตองออกแบบหลักสูตร  เตรียมวัสดุหลักสูตร  คูมือผูฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรม  และ
เครื่องมือการประเมินผล 
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 ข้ันที่  5  การทดสอบผลผลิตครั้งที่  1  โดยการนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวใน
ขั้นที่  4  ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก  
ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 ข้ันที่  6  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1  นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 5  มา
พิจารณาปรับปรุง 
 ข้ันที่  7  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่  2  ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง  
เพ่ือทดลองคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงค ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ  Pre – test  กับ  
Post – test  นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต  อาจมีกลุมควบคุม  กลุม
ทดลอง  ถาจําเปน 
 ข้ันที่  8  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  2  นําขอมูลและผลการทดลองจากขั้นที่  7  มา
พิจารณาปรับปรุง 
 ข้ันที่  9  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่  3  ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อ
ทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิตโดยผูใชตามลําพังในโรงเรียน   ประเมินผลโดยการใช
แบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 ข้ันที่  10  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  3  นําขอมูลจากการทดลองขั้นที่  9  มาพิจารณา
ปรับปรุง  เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป 
 ข้ันที่  11  เผยแพรเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิตในที่ประชุม 
สัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพ  สงไปเผยแพรในวารสารทางวิชาการ  และติดตอหนวยงานทางการ
ศึกษาเพื่อจัดทําผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตาง ๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิต
จําหนายตอไป  
  โดยสรุปแลว  การวิจัยและพัฒนาการศึกษาเปนรูปแบบผลิต  ผลิตภัณฑทางการศึกษา 
ใหเปนไปอยางมีระบบขั้นตอนเพ่ือจะไดนําผลิตภัณฑทางการศึกษามาชวยแกปญหาของการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือใหทันตอความกาวหนาทางเทคโนโลยีและการศึกษา โดยผานการ
ตรวจสอบคุณภาพแลว     
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดียเปนรูปแบบใหมของสื่อประดวย  ขอความ  รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  

ซ่ึงปจจุบันเปนสื่อที่นิยมแพรหลายและมีผูใหความสนใจเปนอยางมาก ดังนั้นไดมีผูใหความหมาย
ของคําวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวหลายทาน  ดังน้ี 

กิดานันท  มลิทอง  (2539 : 292) ใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไววา
เปนสื่อหลายแบบ  หมายถึงวิธีการใชคอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐานในการเสนอสารสนเทศ  โดยการใช
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สื่อมากกวาหนึ่งอยางในการเสนอ  เชน  ภาพกราฟก  ขอความ และเสียง  โดยเนนถึงการโตตอบ
ระหวางผูใชและสื่อดวย 

ครรชิต  มาลัยวงศ  (2539 : 29) ใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไววาเปน
เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับการใชสื่อสารตางๆ เชน วีดิทัศน เสียง ภาพกราฟก ภาพถาย และ
ความสามารถในการทํางานแบบโตตอบ  มาใชงานแบบผสมผสานกันเพ่ือใหคอมพิวเตอร  สามารถ
ทํางานรวมกันได 

ชเนนทร  สุขวารี  และธนะพัฒน  ถึงสุข  (2538 : 1) ใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ไววาเปนการรวบรวมการทํางานของเสียง  รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน  มา
เชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

บุปชาติ  ทัฬหิกรณ (2538 : 25-35) ใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไววา
เปนการผสมอักขระ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวิดีทัศน  สื่อความหมาย
ขอมูลคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 

ยืน  ภูวรวรรณ  (2531 : 159) ใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไววาเปนสื่อ
หลายอยางหรือตัวกลาง  ของสื่อที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน  ขอมูล  ตัวอักษร  
รูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิโอและอ่ืน ๆอีกที่จะนํามาประยุกตรวมกัน 

ลาณี  เลิศอุดมกิจไพศาล  (2544  :  287) ใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
ไววาเปนสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งที่นิยมบันทึกลงแผน  CD-ROM  ที่
สามารถนําเสนอไดในแบบสื่อประสม  ไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก  แผนภูมิ  ที่ใกลเคียงกับ
การสอนจริงมากที่สุด โดยการนําเสนอเนื้อหาทีละจอภาพ ซ่ึงรูปแบบจะแตกตางกันขึ้นอยูกับ
ธรรมชาติและโครงสรางเนื้อหา  มีเปาหมายสําคัญคือสามารถดึงดูดความสนใจและกระตุนใหผูเรียน
เกิดความตองที่จะเรียนรู 

สถาพร  สาธุการ  (2540 : 109) ใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไววาเปน
การนําเอาตัวกลาง หลาย ๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตาง ๆ เชน  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว   
วีดิโอ ขอความ  ฯลฯ  มาสัมพันธกัน  ซ่ึงแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมซ่ึงกันและกัน  กอใหเกิดความรู
ความเขาใจที่ลึกซึ้ง  ปองกันการเขาใจความหมายผิด  ใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสาน
สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ  มีการจัดระเบียบตัวกลาง  
เพ่ือใชใหเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาของสื่อแตละชนิด  เพ่ือใหคําตอบที่ชัดเจนเปนประโยชน
และนาสนใจแกผูเรียน 

สานิตย  กายาผาด  (2542 : 21) ใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไววาเปน
การเอาสื่อไมวาจะเปนขอความ  รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพวีดิทัศน  และสื่ออ่ืน ๆ ที่นํามา
ประยุกตรวมกัน 

สุกรี  ยีดิน (2544 : 12) ใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไววาเปนการ
ติดตอสื่อสารที่ใชสื่อหลาย ๆ ชนิดในรูปแบบของขอความ  กราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหว  
และเสียงในการนําเสนอ  โดยอาศัยคอมพิวเตอรในการควบคุมการทํางานของระบบตาง ๆ 
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กรีน (Green. 1993) ใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไววา เปนการใช
คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตาง ๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน  เชน  การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่
เปนขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี  สรางบรรยากาศให
นาสนใจ  เปนสื่อที่เขามารวมในระบบ  มีทั้งภาพและสียงพรอม  ๆ  กัน  โดยการนําเสนอเนื้อหา  
วิธีการเรียนและการประเมินผล 

เจฟฟโคท (Jeffcoate.1995) ใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไววาเปน
ระบบสื่อสารหลายชนิด  โดยสื่อผานทางคอมพิวเตอรซ่ึงประกอบดวย  ขอความ  ฐานขอมูล  ตัวเลข  
กราฟก  ภาพ  เสียง และวีดิทัศน 

ฮอล (Hall. 1982) ใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไววาเปนโปรแกรม
ซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซ่ึงรวมถึงการนําเสนอ
ขอความ  สีสัน  ภาพ  กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงและวีดิทัศน 

ไฮนิค  (Heinich.1982 : 267) ใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไววาเปน
การรวมสื่อหลายชนิด  เชน  ขอความ  กราฟก  เสียง  ภาพ และวีดิทัศน  ระบบของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีความคลายคลึงกับระบบวีดิทัศนปฏิสัมพันธ แตกตางกันตรงที่ใชระบบคอมพิวเตอรเปน
ตัวควบคุมการทํางานใหมีลักษณะของการโตตอบ 

จากความหมายตาง ๆ ที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กลาวมาทั้งหมด  สามารถสรุปได
วา   เปนการนําเสนอสื่อสารในรูปแบบขอความ  ตัวเลข  รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  กราฟก  แสง สี 
และเสียงผานเครื่องคอมพิวเตอรที่สามารถรองรับได เพ่ือวัตถุประสงคที่แตกตางกันออกไปขึ้นอยูกับ
เน้ือหาที่ตองการนําเสนอ และเปาหมายของการนําเสนอนั้น ๆ 

2.2  องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดียเปนการนําสื่อตาง ๆ มาผสมผสานกัน  เพ่ือนําเสนอโดยผานคอมพิวเตอรเพ่ือให

การนําเสนอเปนไปอยางมีระบบ  ดึงดูดความสนใจ จะตองประกอบดวยองคประกอบตาง ๆ 
ดังตอไปน้ี  (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ . 2541 : 11 – 12) 

1. ตวัอักษร (Text) 
ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย

โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลาย ๆ แบบ  และสามารถที่จะเลือกสีของ
ตัวอักษรไดตามตองการ  นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ การ
โตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชตัวอักษรรวมถึงการใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได  เชน  
การคลิกไปที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปสูการนําเสนอ  เสียง  ภาพ  กราฟกหรือเลนวีดิทัศน  เปนตน  
นอกจากนี้ตัวอักษรยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนูเพ่ือใหผูใชเลือกขอมูล  ที่จะศึกษาได
โดยคลิกไปที่บริเวณกรอบสี่เหลี่ยมของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
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2. เสียง  (Sound) 
เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปแบบของขอมูลดิจิตอล  และสามารถเลนซํ้าได  จาก

เครื่องคอมพิวเตอร  การใชเสียงในมัลติมีเดียเพ่ือนําเสนอขอมูล  หรือสรางภาพแวดลอมใหนาสนใจ
ยิ่งขึ้น  เชน  เสียงน้ําไหล  เสียงหัวใจเตน  เปนตน  เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร  หรือนําเสนอ
วัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี  เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูล
แบบดิจิตอลจากไมโครโฟน  แผนซีดี  เทปเสียง  และวิทยุ  เปนตน 

3. ภาพนิ่ง (Image) 
ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย เปนตน  ภาพนิ่งมีบทบาท

สําคัญตอมัลติมีเดียมากทั้งนี้เน่ืองจากภาพจะใหผลในเชิงของการเรียนรูดวยการมองเห็นภาพนิ่ง
สามารถผลิตไดหลายวิธี  เชน การวาด  การสแกนภาพ  เปนตน 

4. ภาพเคลื่อนไหว  (Animation) 
ภาพเคลื่อนไหว  หมายถึง  การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก  เชน  การเคลื่อนไหวของ

ลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ เปนตน  ซึ่งจะทําใหสามารถเขาใจ
ระบบการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี  ดังน้ันภาพเคลื่อนไหวจึงมีขอบขายตั้งแตการสราง
ภาพดวยกราฟกอยางงาย  จนถึงกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว 

5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ  (Existing  Connection) 
การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ หมายถึง  การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตาม

ตองการ  โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงไดเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตาง
จากอักษรตัวอ่ืน  ๆ สวนปุมก็จะลักษณะคลายปุมเพ่ือชมภาพยนตร  หรือคลิกลงบนปุมเพ่ือเขาหา
ขอมูลตามที่ตองการ 

6. วีดิทัศน  (Digital  Video) 
การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเสนอภาพยนตรวีดิทัศน  ซ่ึงอยูในรูป

ของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น  โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวยเวลา
จริงที่จํานวน 30  ภาพตอวินาทีในลักษณะนี้จะเรียกวาวีดิทัศนดิจิตอล  คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอล
จะทัดเทียมคุณภาพที่เห็นจากโทรทัศน  ดังน้ันทั้งวีดิทัศนดิจิตอลและเสียง จึงเปนสวนที่ผนึกเขาไปสู
การนําเสนอและการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศนสามารถนําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร  
ในขณะที่เสียงสามารถออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง 
 ดังน้ันมัลติมีเดีย  จึงเปนการรวบรวมรูปแบบตาง ๆ ของการสื่อสารทั้งหมดใหปรากฏรวม
เปนหน่ึงเดียวบนหนาจอ  ภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร  มัลติมีเดียจะสงผลใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรูในโรงเรียน ในสถานที่ที่ทํางานและที่บาน  มัลติมีเดียจะเปลี่ยนแปลง
วิธีการรวบรวมขอมูลและการนําเสนอขอมูลขาวสารมัลติมีเดียจะเพ่ิมชองทางในการรับขอมูล
ขาวสารยอมใหเปลี่ยนไปมาไดอยางรวดเร็วระหวางขอความ ภาพ วีดิทัศน เสียง  หรือประสบการณ
ตาง ๆ ตามที่ตองการ 
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2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ประเภทของมัลติมีเดียที่แบงโดยอาศัยลักษณะสําคัญของมัลติมีเดีย  ที่เปดโอกาสให(ใช

มีโอกาสโตตอบ(Interaction)กับสื่อหรือขอมูลขาวสารที่รับอยู  ตามลักษณะการนําไปใชดังน้ี (วาณิช  
กาญจนรัตน. 2543 : 41-43) 

1. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา(Education  multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือ
ใชเปนสื่อในการเรียนการสอนเริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชแพรหลายในการฝกอบรม(Computer  
Based  training)เฉพาะงานกอนที่จะมีการนําไปใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง  เชน  โปรแกรม
เพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน  โปรแกรมพัฒนาภาษา  โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก  เปนตน  ซ่ึง
มีอยู 3 รูปแบบ  เม่ือแบงตามลักษณะของการใชงาน  ดังน้ี 

1.1 Self  Training  เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น  เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูและ
พัฒนาตนเองในดานทักษะตางๆที่มีการนําเสนอ(Presentation)หลายรูปแบบ เชนฝกทักษะและการ
ปฏิบัติ(Drill and Practice)แบบสถานการณจําลอง(Simulation)เปนตนเนนการเรียนการสอนเปน
รายบุคคล  เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู  การฝกปฏิบัติและการประเมินผลในโปรแกรมเดียว  ผูใช
สามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตองอาศัยครูผูสอน 

1.2 Assisted  Instruction  โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือชวยในการใหขอมูลหรือ
ใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ(tutorial)เปนตน  หรือใชเปนสื่อเพ่ือการศึกษาเพิ่มเติม  เปนการ
อํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจสรางในรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถเชื่อมโยงเขา
สูรายละเอียดของเนื้อหาสาระที่ตองการนําเสนอ  ชวยสามารถคนควาหาขอมูลในสิ่งที่ตองการเรียนรู
ไดงายขึ้น 

1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรูมีรูปแบบใน
การนําเสนอทั้งแบบเกม(Games)หรือเสนอเปนความรูในลักษณะเกมสถานการณฯจําลอง(Games 
Simulation)หรือนําเสนอเปนแบบเรื่องสั้น(Mini  Series) เปนตน 

2. มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม  (training  multimedia)   เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น  
เพ่ือการฝกอบรม  ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคล  ดานการทํางาน  เจตคติตอการทํางานใน
หนวยงาน 

3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง  (Entertainment  multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิง  ในรูปแบบของภาพยนตร  การตูน  เพลง  เปนตน 

4.  มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร  (Information  access  multimedia)  เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลเฉพาะดานขอมูลขาวสาร  โดยเก็บในรูปของ  CD-ROM  หรือเปน
มัลติมีเดียเพ่ือรับสงขาวสาร  (Conveying  information)  ใชเพ่ิมประสิทธิภาพในการรับสงขาวสาร  
การประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

5.  มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด  (Sales  and  marketing  multimedia)  เปน
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร ในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจซึ่งประกอบดวยสื่อหลายอยาง
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ในการนําเสนอ  เชน  ดานการตลาด  ก็จะมีขอมูลเกี่ยวกับการซื้อขาย  แหลงซื้อขายสินคาตาง ๆ 
นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายในทุกดาน ผูที่สนใจสินคาก็สามารถสั่งซื้อสินคาหรือดูคําอธิบาย
เพ่ิมเติมไดอีกดวย 

6.  มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา  (Book  adaptation  multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมความรูตาง ๆ เชน  แผนที่  แผนผัง  ภูมิประเทศ  ของประเทศตาง ๆ เพ่ือชวยใหการ
คนความีความสนุก  โดยการจัดทําไวเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย  (Multimedia  databases)  ผาน
โครงสรางแบบไฮเปอรเท็กซ  เชน  สารานุกรมตาง ๆ  

7.  มัลติมีเดียเพ่ือชวยงานการวางแผน (Multimedia as a  planing  aid)  เปนกระบวนการ
สรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง  (Virtual  Reality) มี  3 มิติ  เชน การ
ออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การ
เดินทาง โดยสรางเปนแบบสถานการณจําลอง เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง  ซ่ึง
ในบางครั้งไมสามารถเขาไปอยูในเหตุการณจริงได 

8.  มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร (Multimedia terminal) จะพบเห็นจากงานบริการขอมูล
ขาวสาร ในงานธุรกิจที่ติดตั้งในบริเวณสวนหนาของหนวยงาน เพ่ือบริการลูกคา  โดยลูกคาสามารถ
เขาสูบริเวณของหนวยงานนั้นไดดวยตนเองลูกคาสามารถใชบริการตาง ๆ ตามที่มีนําเสนอไวโดย
ผานหนาจอคอมพิวเตอร  ทําใหมีความสะดวกทั้งในสวนของผูใชบริการและผูใหบริการ  ซ่ึงจัดทํา
เปนปายหรืออิเล็กทรอนิกสขนาดตาง ๆ  ติดตามกําแพง  เสนอทั้งภาพ  เสียงและขอความตาง ๆ ที่
นาสนใจ 

2.4 อุปกรณของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดียนําเสนอโดยผานคอมพิวเตอร เปนตัวควบคุมการทํางานรวมกันของสื่อตาง ๆ ซ่ึง

สื่อตาง ๆ เหลานี้ตองอาศัยอุปกรณ  โดยอุปกรณน้ันมีหนาที่และความสําคัญ  ดังน้ี 
1. คอมพิวเตอร  (Computer) 

เปนอุปกรณที่ใชสําหรับการประมวลผล ควบคุม  ตัดตอ  และแกไขขอมูลรูปภาพ  เสียง  
จึงจําเปนที่จะตองอาศัยคอมพิวเตอรชนิดความเร็วสูง  เชน  RISC  Workstation  (SUN , Silicon  
Graphics ,  HP , IBM RS 6000 , DEC  station)  หรือ  ถาเปนคอมพิวเตอรสวนบุคคลก็จะมี
มาตรฐาน  MPC  (Multimedia  PC)  เปนตัวกําหนดระดับของการใชงานมัลติมีเดีย 

2. การดเสียง  (Sound  card) 
ทําหนาที่สรางเสียงแบบสเตริโอ  ทั้งเสียงพูดและเสียงดนตรี  การดที่มีคุณภาพสูงจะมี

ไอซี  (IC)  ชวยสังเคราะหเสียงพูด (Voice  Synthesizer)  และชวยจําเสียงพูดได  (Text  to  
speech)  ตัวอยางการดพวกนี้  เชน Sound  Blaster  pro  ,  Sound  Blaster  16  หรือ  32 AWE  
,  Sound  Blaster  16  ASP  Multi  CD  (Sony  ,  Panasonic) 
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3. ลําโพง  (Speaker) 
การเลือกใชลําโพงที่มีคุณภาพก็จะทําใหไดคุณภาพเสียงที่ดี มีความสมจริงสมจังและ

สรางความนาสนใจใหแกระบบมัลติมีเดียมากยิ่งขึ้น  ลําโพงที่ใชงานกับคอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบ
มัลติมีเดียมีใหเลือกใชมากมายหลายราคา  ซ่ึงปจจุบันมีบริษัทที่ผลิตลําโพงสําหรับเครื่องเสียงระดับ
มืออาชีพ  ไดหันมาผลิตลําโพงสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบมัลติมีเดียกันมากขึ้น   

4. วีดิโอการด (Video  Card) 
ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณภาพวีดิทัศน  ใหสามารถแสดงบนจอคอมพิวเตอรไดในขณะที่

สัญญาณอนาล็อกสงเขาจอภาพทีวี โดยไมตองใชหนวยความจําแบบฮารดดิสกเพ่ือทําการเลน
กลับมาดูไดในภายหลัง  โดยไมตองใชเครื่องเลนวิดีโอเทป  ซ่ึงจอภาพคอมพิวเตอรจะแสดงภาพ
โดยตรงจากขอมูลในทองตลาด 

5. จอภาพ  (CRT  Monitor)   
ทําหนาที่แสดงภาพสีบนจอ  โดยรับสัญญาณภาพเปนสี  3 สี คือ  แดง  เขียว  และสีนํ้า

เงิน  และทําการผสมสีเหลานี้ตามความเขมของสีทั้งสาม  สามารถสรางสีไดมากกวา  16  ลานสี  
โดยมี  Graphic  Adapter  ทําหนาที่สรางสัญญาณสี  3  สี  สงไปยังจอภาพ  สําหรับคอมพิวเตอร
สวนบุคคลทั่วไปจะมีการดแยกตางหาก  คือ  เปนการด  VGA  Card  (Video  Graphic  Array  
Card)  หรือที่คุณภาพสูงขึ้นไปอีกก็จะเปน  SVGA  (Super  VGA)   

6. เครื่องเลนซีดีรอม  (CD-ROM  Drive) 
เปนสิ่งที่จําเปนที่ทําใหมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอรสวนบุคคล  มีความสมบูรณแบบมาก

ยิ่งขึ้น  เพราะโปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียมีขนาดขอมูลที่ใหญมาก  การเก็บไวในแผนดิสกปกติจะทํา
ใหยุงยาก  แตดวยความสามารถในการเก็บขอมูลของซีดีรอมที่มีความจุมากถึง  680  MB   

2.5 รูปแบบการนําเสนอของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหนาสนใจผูใชสามารถเขาสูเน้ือหาได

สะดวก  มีความสวยงามสะดุดตา  ดังนั้นรูปแบบการนําเสนอจึงมีความสําคัญ  รูปแบบของการ
นําเสนอมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญ ดังน้ี (ชเนนท  สุขวารี  และธนะพัฒน  ถึงสุข.  2538 : 109 
– 112) 
 1.  รูปแบบเสนตรง  (Linear  Progression)  รูปแบบน้ีใกลเคียงหนังสือ  ซ่ึงมีโครงสราง
แบบเสนตรงโดยผูใชงานเริ่มตนจากหนาแรกและสามารถยอนกลับหนาจอที่ผานมาได  สวนมากการ
เสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  (Hypertext)  ซ่ึงใชขอความเปนตัวหลักในการ
ดําเนินเรื่อง รวมทั้งการใสเสียง  ภาพวีดิทัศน  หรือภาพเคลื่อนไหว  เพ่ือเพ่ิมขอความนาสนใจ  การ
นําเสนอรูปแบบน้ีอาจเรียกไดวาเปน  Electronic  Stories  หรือ  ไฮเปอรมีเดีย  (Hypermedia) 
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  ภาพประกอบ  2  โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเสนตรง 
 2.  รูปแบบอิสระ  (Perform  Hyperjumping)  รูปแบบอิสระนี้  อนุญาตใหผูใชขามไปมา
ระหวางหนาจอใดหนาหนึ่งไดอยางอิสระ  ซ่ึงจะกระตุนความสนใจของผูใชและสรางความประหลาด
ใจจากการนําเสนอขอมูล  โดยรูปแบบน้ีจะมีการชี้นําผูใชงานวาจะเขาสูขอมูลไดอยางไร  และวธิไีหน
ที่เร็วที่สุด  เพ่ือมิใหผูใชงานหลงทาง 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ  3  โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ 
 3.  รูปแบบวงกลม  (Circular  Paths)  มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลม  จะประกอบดวยการ
นําเสนอขอมูลแบบเสนตรง  ชุดเล็ก ๆ หลาย ๆ ชุดมาเชื่อมตอกันและกลับคืนสูเมนูใหญ  รูปแบบนี้
เหมาะสําหรับระบบการฝกฝน  หรือฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐาน  ซ่ึงมีการแยกฝกแตละสวน
แลวกลับคืนสูจุดเริ่มตน           

 
ภาพประกอบ  4  โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 
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 4.  รูปแบบฐานขอมูล  (Database)  เปนรูปแบบมัลติมีเดียที่มีการเพิ่มดัชนี  (Index)  เพ่ือ
เพ่ิมความสามารถในการคนหา  รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ รูปภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  โดยออกแบบใหใชงานงาย  ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับ
ระบบฐานขอมูล  ดวยการเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 
 5.  รูปแบบผสม  (Compound  documents)  เปนรูปแบบที่ผสมระหวางรูปแบบทั้ง  4  ที่
กลาวมาในขางตน  ตลอดการใช  OLE  (Object  Linking  and  Embedding) 

2.6  โปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถทําได 2 วิธี  คือ  วิธีการเขียน และพัฒนา
โปรแกรมจากภาษาคอมพิวเตอร  และวิธีใชโปรแกรมสําเร็จรูป  ซ่ึงเปนโปรแกรมที่ออกแบบขึ้นมา
สําหรับใชงานดานการเรียนการสอน  และการฝกอบรมโดยเฉพาะ  เชน  โปรแกรม  Authorware  ,  
Toolbook  ,  Visual  Basic  เปนตน   
 ในการตัดสินใจเลือกใชซอฟตแวรสําหรับ  การสรางงานดานมัลติมีเดียน้ันมีขอเสนอแนะ
สําหรับใชพิจารณาในการเลือกซอฟตแวร  เพ่ือสรางสรรคงานดานมัลติมีเดีย มีดังน้ี  (มนต เทียน
ทอง.  2539 :  27 – 28)   
 1.  ความงายในการใชงาน  ซ่ึงถายิ่งงายผูใชก็จะสามารถใชเวลาในการเรียนรูสั้นลง  เวลา
ใชโปรแกรมก็นอยลง  โปรแกรมที่ดีจะตองมีคูมือการใชงานที่ชัดเจน  มีเมนูหรือคําสั่งที่ใชงานงาย 
 2.  ความสามารถในการนําเสนองาน  หลังจากสรางแอพพลิเคชั่นออกมาแลวความสามารถ
ในการแสดงผลของโปรแกรม  โปรแกรมที่ดีควรจะตองแสดงผลในลักษณะที่เปน  WYSIWYG  
(What  you  see  is  what  you  get)  มีตัวอักษรและภาพใหใชงานมาก  
 3.  ความสามารถในการติดตอกับผูใช  โปรแกรมที่ดีจะตองสามารถติดตอกับผูใชไดหลาย
วิธี  เชน  Text  Entry  Push  Buttons  ,  Click / touch Area  ,  Key  Press  ,  pull – down  
Menu  หรืออ่ืน ๆ โดยเฉพาะการสรางแอพพลิเคชั่นที่ดีจะตองมีการติดตอกับผูใชที่มีประสิทธิภาพ 
 4.  ความสามารถในการใชตัวแปรและฟงกชั่นในการคํานวณ  และประมวลผลการทํางาน
ของผูใช  รวมทั้งมีการโตตอบกับผูใชโดยมีความสัมพันธกับการทํางาน  ทําใหสามารถเก็บขอมูลใน
การใชโปรแกรมของผูใชเพ่ือนํามาประเมินผล   
 5.  ความสามารถในการใชงานรวมกับโปรแกรมอื่น ๆ โปรแกรมเพียงตัวเดียวอาจไมมี
ความสมบูรณพรอมทุกอยาง เชน  การสรางภาพเคลื่อนไหว  การจัดทําเสียงพูด  เสียงดนตรี  
เพราะฉะนั้นความสามารถในการใชงานรวมกับโปรแกรมอื่น ๆ จึงเปนสิ่งจําเปนอยางหนึ่งเชนกัน  
เพ่ือสามารถทําใหงานออกมาใหหลากหลาย และเปนที่ดึงดูดความสนใจมากยิ่งขึ้น 
 6.  ความสามารถที่เปนมัลติมีเดีย  โปรแกรมควรมีความสามารถในลักษณะมัลติมีเดีย
เพ่ือที่จะใชสื่อตาง ๆ เชน  จากเลเซอรดิสก  เครื่องเลนเทป  ฯลฯ 
 7.  ความสามารถในการทํางานเอกสารประกอบโปรแกรม    เปนสิ่งที่จําเปนสําหรับการ
สรางสรรคและการพัฒนาโปรแกรมซอฟตแวร  เพราะจะตองมีการแกไขภายหลัง  หรือบํารุงรักษา
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โปรแกรมเปนระยะ  โปรแกรมบางตัวจะมีการทําเอกสารประกอบโปรแกรมใหโดยอัตโนมัติจึงลด
ภาระผูพัฒนาโปรแกรมอยางมาก 
 8.  ความสามารถในการสงแอพพลิเคชั่นที่สําเร็จแลวใหผูใช  ตองคํานึงถึงการนําไปใชกับ
เครื่องคอมพิวเตอรตาง ๆ วาใชไดกวางขวางเพียงไร  รองรับการทํางานของเครื่องรุนใดบาง จะ
นําออกไปใชไดในลักษณะไหน  เชน  Floppy  Disk  ,  Hard disk  ,  CD – ROM  เปนตน 

2.7  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เพ่ือใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพนั้น  จะตองอาศัยบุคลากรที่เชี่ยวชาญในดานตาง ๆ 

หลายดาน  ดังน้ี 
1. ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา  เปนผูที่มีประสบการณทางดานการออกแบบ

หลักสูตร  การพัฒนาหลักสูตร รวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลักสูตรวัตถุประสงค
ระดับการเรียนรูของผูเรียน(Learner)ขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของเนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการ
วัดและประเมินผลของหลักสูตร  บุคคลกลุมน้ีจะเปนผูที่สามารถใหคําแนะนําและใหคําปรึกษาไดเปน
อยางดี 

2.  ผูเชี่ยวชาญดานการสอน  เปนผูที่ทําหนาที่ในการสอนเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ  
ซ่ึงเปนผูที่มีความรู มีความชํานาญ  มีประสบการณ  และมีความสําเร็จในดานการเรียนการสอนมา
เปนอยางดี  เชน  มีความรูในเน้ือหาอยางลึกซึ้งสามารถจัดลําดับความยากงาย  ความสัมพันธและ
ความตอเน่ืองของเนื้อหา รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน  การออกแบบและการสราง
บทเรียน  ตลอดจนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนมาเปนอยางดี  โดยผูเชี่ยวชาญ
ดานการสอนจะเปนผูที่ชวยทําใหการออกแบบบทเรียนมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ  นาสนใจมาก
ยิ่งขึ้น 

3. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและวัสดุการสอน  เปนผูที่ทําหนาที่ในการออกแบบและใหคําแนะนํา
ปรึกษาทางดานการวางแผน การออกแบบบทเรียน ซ่ึงประกอบดวยการออกแบบและการจัด
องคประกอบ  การจัดวางรูปแบบการออกแบบหนาจอ  หนาเฟรมตาง  ๆ  การเลือกและวิธีการใช
ตัวอักษร  กราฟก  แผนภาพ  แผนภูมิ  รูปภาพ  สี  แสง  เสียง  การจัดทํารายงานและสื่อการเรียน
การสอนอื่น ๆ ที่จะทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจ 

4. ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนบุคคลที่มีสําคัญอยางยิ่งที่จะทําใหไดบทเรียน
คอมพิวเตอรออกมาเปนผูชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือเปนโปรแกรมเมอรโดยตรง  
ทําหนาที่ในการสรางสรรคผลงานในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรหรือใหคําปรึกษาแนะนํา
เกี่ยวกับการเลือกใชโปรแกรม  การใชอุปกรณประกอบ  การแกไขโปรแกรม  รวมทั้งการทําเอกสาร
ประกอบบทเรียน  (มนตชัย  เทียนทอง. 2540 : 14 – 16 และ โชติชวง  พันธุเวช .  2535 :  69 – 
70) 

นอกจากนี้ยังมีขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนชวยสอนระบบมัลติมีเดีย สามารถกําหนดขั้นตอน
ไดดังน้ี  (มนตชัย  เทียนทอง.  2539  :  27 – 28)   
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1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน  ขั้นตอนนี้เปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการ
สรางโปรแกรมเปนไปตรงวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการโดยพิจารณา
จากหัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม  วัตถุประสงคที่ตองการ  ผูใชกลุมเปาหมายและผลที่
คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

2.การวิเคราะหเน้ือหา เพ่ือใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตามวัตถุประสงค 
และสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรมนําเสนอตอไป 

3. การเขียนบทดําเนินเรื่อง  เพ่ือกําหนดแนวทางการดําเนินเรื่องที่จะนําเสนอตามเปาหมาย  
การเขียนบทดําเนินเรื่องมีขั้นตอนดังน้ี 

 3.1  การสรางผังงาน  (Flow  Chart)  เพ่ือใชในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการ
ทํางานของโปรแกรม การสรางผังงานจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการ
ทํางานเปนแบบใด 

 3.2  การจัดทําบทภาพ  (Story  Board)  เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาใน
สวนนี้ประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไมและมีการ
เรียงลําดับการทํางานอยางไรมีการวางหนาจออยางไรรวมทั้งการกําหนดแหลงของขอมูล เชน  ภาพ  
และเสียงวาไดมาอยางไรจากแหลงไหน 

4.การเตรียมขอมูลสําหรับบทภาพจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม  
โดยสามารถเตรียมไดทั้งในโปรแกรม  หรือจากแหลงอ่ืน ๆ  

5. การสรางโปรแกรม  เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ  ที่จัดเตรียมไว  มารวมกันใหเกิด
เปนโปรแกรมขึ้นมาโดยมีการจัดเรียงลําดับการทํางานตามผังงานที่ออกแบบไวและกําหนด
รายละเอียด  เชน  เทคนิคพิเศษ  ทําภาพเคลื่อนไหว  ตามที่กําหนดไวในภาพ 

6.  การทดสอบโปรแกรม  คือ  ทดสอบวามีเน้ือหาสมบูรณตามบทภาพหรือไม  และทดสอบ
เพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม  เปนการทดสอบการทํางานของโปรแกรม  ประสิทธิภาพของ
โปรแกรม  และทดสอบผลของการใชโปรแกรมไดบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวหรือไม  เม่ือเกิดปญหา
หรือขอผิดพลาดก็ใหกลับไปแกไข  จนกวาปญหาหรือขอผิดพลาดนั้น ๆ จะหมดไป 

7.  การทําเอกสารประกอบบทเรียน  เปนสิ่งจําเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมใน
อนาคตซึ่งจะรวมถึงผังงานและบทภาพ การทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหบํารุงรักษาการแกปญหา
โปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว 

8.  การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช  จะตองมีโปรแกรมสําหรับติดตั้งซอฟตแวรหรือไม  
อยางไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีควรมีการติดตั้งที่งายและสะดวก 

9.  การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม  เพ่ือใหผูใชโปรแกรมไดฝกหัดใชโปรแกรม  ซ่ึงอยาง
นอยตองมีคูมือการติดตั้งโปรแกรมและเรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 
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2.8  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีที่ผสมผสานสื่อหลายชนิด  และมีประสิทธิภาพในการ 
ปฏิสัมพันธตอผูใช  มีการนําไปใชอยางแพรหลาย  จึงไดมีผูรวบรวมประโยชนของมัลติมีเดียไวดังนี้  
(ครรชิต  มาลัยวงศ.  2539 : 76) 
 1.  ประยุกตใชในดานการศึกษา  เน่ืองจากระบบมัลติมีเดียทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ
ยิ่งขึ้น  มีสีสันและมีภาพเคลื่อนไหว  เพ่ือใหผูเรียนกับผูสอน  ชวยในการถายทอดความรู  และชวย
ปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความ  ใหมีภาพและเสียงในลักษณะตาง ๆ  
 2.  ประยุกตในงานดานธุรกิจ  มัลติมีเดียสามารถเสนอเรื่องราวที่นาสนใจตาง ๆ เปนภาพ
และเสียง  เชน  การทําสถานการณจําลอง  ซ่ึงจะทําใหทราบถึงขั้นตอนการทํางานเพ่ือใหงาน
ออกมามีคุณภาพ  และมีความปลอดภัยตอพนักงาน  อีกทั้งจะชวยประหยัดคาใชจายในการ
ฝกอบรมดวย  หรืออาจใชในรูปของการแสดงของธุรกิจ 
 3.  งานออกแบบที่ใชคอมพิวเตอรชวย  โดยเฉพาะการออกแบบในลักษณะสามมิติ 
 4.  งานดานดนตรี  เปนการใชระบบมัลติมีเดียในการวิเคราะหและสังเคราะหเสียงดนตรี  
เพ่ือประโยชนในการศึกษาวิจัยหรือการเรียนรู 
 5.  เพ่ือใหขอมูลสถานที่ตาง ๆ แกผูที่มาสถานที่น้ัน ๆ เชนศูนยการคาหรือโรงแรม 
 นอกจากนี้  สมบูรณ  ฤกษวิบูลยศรี. 2539 : 251 – 222)  ไดกลาวถึงประโยชนของระบบ
มัลติมีเดียไวดังน้ีคือ   
 1.  ทําใหมีความนาสนใจในการเรียนรูและดึงดูดความสนใจ  ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย 
เปนการสรางบรรยากาศใหเกิดการเรียนรูไดดียิ่งขึ้น 
 2.  ทําใหสามารถฟนฟูความรูเดิมไดดียิ่งขึ้น 
 3.  ทําใหเกิดความชัดเจนสื่อความหมายไดดี 
 จากประโยชนดังกลาว  สามารถบอกใหทราบไดวาคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียไดขยายไป
ทั่วทุกวงการ  ชวยในการนําเสนอ  กระตุนความสนใจเพื่อใหผูใชไดเกิดการเรียนรู  เน้ือหาที่
นําเสนอไดดียิ่งขึ้น 
 2.9  งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 สําหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียว  ไดมีผูที่
ทําการศึกษาคนควาวิจัยไวหลายทาน มีดังน้ี 
 จิรวรรณ  สุวรรณเนตร  (2543 : 52 – 55)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง
จังหวัดสมุทรสงคราม  เพ่ือใชสอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1  กลุมตัวอยางคือ  นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาชั้นปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส  อําเภอเมือง  จังหวัดสมุทรสงคราม  ผล
การศึกษาพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองจังหวัดสมุทรสงคราม  สําหรับสอนระดับ
มัธยมศึกษาปที่  1  มีประสิทธิภาพ  94.33/92.00  สูงกวาเกณฑที่กําหนด 
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 ธนสิทธิ์  ศรีรัตน  (2543 : 60 – 65) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุด “เกม
คําศัพทภาษาอังกฤษ”  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผลการศึกษาพบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ชุด  “เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ”  สําหรับสอนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  5  
มีประสิทธิภาพ  96.70/99.30  สูงกวาเกณฑที่กําหนด และมีคุณภาพเปนที่ยอมรับของผูเชี่ยวชาญ
ดานภาษาอังกฤษ และดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเกณฑดี 
 นงลักษณ  ไหวพรหม (2543 : 65 – 73)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  วิชา
คณิตศาสตร  เรื่อง  เวลา  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ซ่ึงมีเน้ือหาอยู  4  เรื่อง  คือ  
นาฬิกา  ชั่วโมงกับนาที  การบันทึกเวลา  วัน เดือน ป  และโจทยปญหา  ผลการศึกษาพบวา  
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  เวลา  สําหรับสอนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2  มี
ประสิทธิภาพ  92.19/91.38 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 วิไลพร  สวยรูป (2543 : 69)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอน ระบบ
มัลติมีเดีย  เรื่อง  ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  โดยมี
การแบงเนื้อหาออกเปน 5 เรื่อง คือ  ลักษณะภูมิประเทศ  ลักษณะภูมิอากาศ  ลักษณะทาง
เศรษฐกิจ  ลักษณะทางทรัพยากรและลักษณะของประชากร  ผลการศึกษาพบวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต  สําหรับสอนระดับมัธยมศึกษาปที่  2  
มีประสิทธิภาพ  91.50/90.20  สูงกวาเกณฑที่กําหนดและสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได
จริง 
 วิไล  องคธนะสุข (2543 :  97)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ผลิต
รายการโทรทัศน  กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  สาขาโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร 
(การประชาสัมพันธ)  ชั้นปที่  3  สถาบันราชภัฏจันทรเกษม  ผลการศึกษาพบวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การผลิตรายการโทรทัศน  มีประสิทธิภาพ  86.57/85.85  เปนไป
ตามเกณฑที่กําหนดไว 
 ลี (Lee.1975 : 1363)  ไดทําการศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือสอนทักษะ
การออกเสียงและการฟงศัพทเฉพาะทางดนตรีกับกลุมทดลอง  สวนกลุมควบคุมใหเรียนจากการ
สอนปกติ  ผลการวิจัยพบวากลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรับรูและเรียนรูไดดีกวา
กลุมที่เรียนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 ไรท (Wrigth. 1984 : 1063)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมวิชา
คณิตศาสตรโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผลการศึกษาพบวา  กลุมที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ซอมเสริมจากการสอนปกติใชเวลาในกลุมทดลองทั้ง  2  กลุมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา
คณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญ 
 คลาสเซ็น (Klassen. 1999 : 281)  ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเพิ่ม
ทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียนในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของมหาวิทยาลัยแหงฮองกง  ผล
การศึกษาพบวา  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  มีทักษะในดานการฟงสูงขึ้น  และมีเจต
คติที่ดีตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 ทัฟ (Tough. 1979 : 153)  ไดใหคําจํากัดความของการเรียนรูดวยตนเองอยางกวาง ๆ วา 
เปนการเรียนรูโดยเจตนาจงใจจะใหไดรับความรูหรือทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ตนเองตองการ 
 กริฟฟน (Griffin. 1983 : 153)  กลาววาการเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณการ
เรียนรูเปนการเฉพาะบุคคลใดบุคคลหนึ่ง  โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของ
ตนเอง  เกิดขึ้นโดยความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียน  ทั้งในฐานะที่
เปนเอกัตบุคคล  และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมที่มีการรวมมือกัน 
 

3.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
จาการศึกษาคนความีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง  ไว

หลากหลายแตกตางกัน  ดังน้ี 
 กาเย (Gagne. 1974 : 180) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา  เปนการ
เปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ  หรือความสามารถของมนุษยซ่ึงสามารถจัดไดจากพฤติกรรมบางประการ
ที่แสดงออก  การเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณเรียนรูใน
ระยะเวลาหนึ่ง 

พัชรี  พลาวงศ  (2540 : 83)  ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา  การเรียน
ดวยตนเอง  หมายถึง  วิธีการเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสรางมีระบบที่ตอบสนองความตองการของ
ผูเรียนได  การเรียนแบบน้ีผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา  สถานที่เรียน  ระยะเวลาในการ
เรียนแตละบท  แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวธิี
เรียนชี้แนะไวในคูมือ 
 วิไล  องคธนะสุข  (2543 :  80) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา  การเรียนรู
ดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือ
เรียนตามความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล  
ซ่ึงไดแก  ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  ดาน
รางกาย  อารมณ  และสังคม  โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและ
สื่อการสอน  ใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 
 จะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเอง  จะประสบความสําเร็จไดอยางมีประสิทธิภาพ  จะตอง
ไดรับความรวมมือจากผูเรียน  ผูเรียนตองมีสวนรวม หรือลงมือปฏิบัติ  มีการตอบสนองหรือขอมูล
ยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะ  เพ่ือใหผูเรียนไดรับประสบการณ  
และเรียนรูตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 

3.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
การเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของบทเรียนโมดูล  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 287) 

มีลักษณะดังน้ี 
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 1.  ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง  น่ันคือ  สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง  
โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 
 2.  วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี  เพ่ือใหผูเรียนเรียนดวย
ความเขาใจ  และเกิดความรูตามลําดับ  ไมสับสน  และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอยตาม
ขั้นตอน 
 3.  จูงใจผูเรียนในทุก ๆ กิจกรรมการเรียน  ซ่ึงจะทําใหผูเรียนสนใจ  เรียนดวยความอยากรู
อยากเห็น  ซ่ึงจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 
 4.  ภาษาที่ใชชัดเจน  ถูกตอง  และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
 5.  เน้ือหามีความถูกตอง  คําอธิบายชัดเจน  ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
 6.  ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง  บางตอน  หรือบางบท
อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาการดานเจตคติมีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย 
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 
 นอกจากนี้จะกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลมี
ลักษณะ ดังน้ี  (วัชรี  บูรณสิงห . 2526 : 417 – 418)   
 1.  จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของนักเรียน  เชน  
จัดขั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกงมีตําราที่ใชดวยตนเอง  จัดสอนซอมเสริม 
 2.  จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน  เพ่ือสนองความตองการของผูเรียน  เชน  
การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
 3.  ใชสื่อการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 
 4.  การประเมินผลความกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนที่เกี่ยวของ 
 กาเย  (Gagne. 1974 :187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง  ออกเปน  5  
ประเภท ดังน้ี 
 1.  แผนการเรียนอิสระ  (Independent  Study  Plan)  เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตกลง
กันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน  แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 
 2.  ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง  (Self – Directed  Study)  จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย
เฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน  ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียม
วัสดุไวให 
 3.  โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง  (Leaner – Centered  Programs)  เปนโปรแกรมที่จัด
ขึ้นกวาง ๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก  วิชาเสริม  และวิชาเลือก 
 4.  เรียนตามความเร็วของตน  (Self – Pacing)  เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา
ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไว ตลอดจนเกณฑตางๆ ไว ทุกคน
เหมือนกัน ตางกันที่ใชในการเรียน 
 5.  การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง  (Student – Determined  Instruction)  นักเรียน
เลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง  ทดสอบเอง  มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
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 3.3  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
 วีระ  ไทยพานิช  (2529  :  12)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไวดังน้ี 

1. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
2. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
3. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
4. เปนการจูงใจนักเรียน  และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2526  : 188)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบการ

เรียนรูดวยตนเองไวหลายประการ  ดังน้ี 
1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน  และผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน 
3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรูทําใหการเรียนรูของ

ผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ  ดังน้ี 
1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนการตามความสนใจ 
2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

 3.4  งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 สมคิด  อิสระวัฒน (2538 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของคนไทย  
กลุมตัวอยางในการวิจัยคือ  บุคคลซึ่งประสบความสําเร็จในวิชาชีพของตนโดยมิไดรับการศึกษา  
หรือเรียนจากสถาบันการศึกษาในสาขาวิชาชีพน้ัน ๆ ผลการวิจัยพบวาคุณสมบัติของคนซึ่งเรียน
ดวยตนเอง  ตองเปนคนชางสังเกต  ชางคิด วิเคราะห  เปนนักปฏิบัติและนักประเมินผล  รวมทั้ง
เปนคนที่มีความเพียรพยายาม  มีความตั้งใจจริง  เม่ือมีปญหาในการเรียนสวนใหญใชวิธีการคิดและ
ลองทําดวยตนเองกอน  หากทําไมไดจะสอบถามจากผูรู  แหลงขอมูลในการเรียนคือ  การทดลองทํา
ดวยตนเอง  ผูรู  หนังสือ เพ่ือน และการดูงาน  สําหรับปจจัยที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  
คือ บุคลิกภาพของพอแมหรือบุคคลอยูใกลชิด  วิธีการสรางสิ่งแวดลอมเม่ือเลี้ยงดูลูกของพอแมและ
วิธีการสอน 
 สิริรัตน  สัมพันธยุทธ (2540 : 96 – 97)  ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของ
นักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  ผลการวิจัยพบวา  ลักษณะ
การเรียนรูดวยตนเองโดยภาพรวมอยูในระดับสูง   มีคาเฉลี่ยอยูในองคประกอบ  เรียงลําดับจากมาก
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ไปหานอย  คือ  การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน  มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง  มีความ
รักที่จะเรียน  และมองอนาคตในแงดี  องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดับกลาง มี 4 องคประกอบคือ  มี
ความคิดสรางสรรค  มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา  มีความคิดริเริ่มและมีอิสระใน
การเรียน  และเชื่อม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได 

เสงี่ยมจิตร  เรืองมณีชัชวาล (2543 : 82) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง  
ของนักศึกษาผูใหญสายสามัญวิธีเรียนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจัยพบวา
ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองมีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง  5 องคประกอบ  คือ  การเปดใจรับโอกาสที่
จะเรียน  มองอนาคตในแงดี  มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง  มีความรักที่จะเรียน  และมี
ทักษะจําเปนในการเรียนและการแกปญหา  องคประกอบที่มีคาเฉลี่ยระดับกลางมี 3 องคประกอบ  
คือ  เชื่อม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได  มีความคิดสรางสรรค มีความคิดริเริ่มและมีอิสระในการเรียน 
 เกรย (Gray. 1986 : 1218 – A)  ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการ
เรียนรูดวยการนําตนเอง  ของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง  กับระดับของการ
จัดการอัตราการปฏิบัติงานในดานการจัดการ  และความสามารถในการรับรูปญหา  การสรางสรรค  
และระดับของการเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจัยพบวามีความสัมพันธ
ระหวางคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเอง  กับการจัดการในดานตาง ๆ แตไมมี
ความสัมพันธกับเพศ อายุ และเชื้อชาติ 
 วิทคิน (Witkin. 1997 :1 – 64)  ไดศึกษาคนควาผลการเรียนแบบเรียนดวยตนเองเกี่ยวกับ
การฝกตั้งคําถามปากเปลาวิชาสังคมศาสตร ของนักศึกษาครูเพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนใน
หองปฏิบัติการดวยตนเอง  และฝกที่ไมใชหองปฏิบัติดวยตนเอง  กลุมตัวอยางแบงออกเปน กลุม
ควบคุม และกลุมทดลอง  ผลการวิจัยพบวากลุมทดลองมีผลการเรียนแตกตางจากกลุมทดลองอยาง
มีนัยสําคัญที่ระดับ .05 และ .01   
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองขางตนนั้น จะพบวาผูเรียนที่เรียนรูดวย
ตนเอง จะมีองคประกอบหลักที่สําคัญคือ  เปนผูใฝเรียนใฝรู คนควาความรูดวยตนเอง  รักที่จะเรียน
อยางตั้งใจจริง  และมีความเพียรพยายามเมื่อไมสามารถเรียนรูดวยตนเองได ก็ถามไดจากผูรู เพ่ือน 
หรือบุคคลที่สามารถชวยเหลือในเรื่องนั้นๆไดดังน้ันการเรียนรูดวยตนเองจะชวยใหผูเรียนมีความคิด
ที่ริเริ่มสรางสรรค  มีความคิดที่อิสระและสามารถนําความคิดนั้น ไปใชใหเกิดประโยชน 
 

4. เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
4.1  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2544  ของกลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย (ชวงชั้นที่  3) 
ความสําคัญ   
ภาษาไทยเปนเอกลักษณประจําชาติเปนสมบัติทางวัฒนธรรมอันกอใหเกิดความเปน

เอกภาพและเสริมสรางบุคลิกภาพของคนในชาติใหมีความเปนไทยเปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสาร
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เพ่ือสรางความเขาใจและความสัมพันธที่ดีตอกัน ทําใหสามารถประกอบกิจธุระการงานและดํารงชวีติ
รวมกันในสังคมประชาธิปไตยไดอยางสันติสุขและเปนเครื่องมือในการแสวงหาความรู ประสบการณ 
จากแหลงขอมูลสารสนเทศตางๆ เพ่ือพัฒนาความรู  ความคิดวิเคราะห  วิจารณและสรางสรรคให
ทันตอการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและความกาวหนาทางวิทยาศาสตร  เทคโนโลยีตลอดจนนําไปใช
ในการพัฒนาอาชีพใหมีความมั่นคงทางสังคมและเศรษฐกิจ  นอกจากนี้ยังเปนสื่อที่แสดงภูมิปญญา
ของบรรพบุรุษดานวัฒนธรรม  ประเพณี  ชีวทัศน  โลกทัศน  และสุนทรียภาพ  โดยบันทึกไวเปน
วรรณคดีและวรรณกรรมอันล้ําคาภาษาไทยจึงเปนสมบัติของชาติที่ควรคาแกการเรียนรู เพ่ืออนุรักษ
และสืบสานใหคงอยูคูชาติไทยตลอดไป 
 ธรรมชาติ / ลักษณะเฉพาะ 
 ภาษาไทยเปนเคร่ืองมือใชสื่อสารเพื่อใหเกิดความเขาใจตรงกันและตรงตามจุดมุงหมายไม
วาจะเปนการแสดงความคิด  ความตองการ  และความรูสึก  คําในภาษาไทยยอมประกอบดวยเสียง  
รูปพยัญชนะ  สระ  วรรณยุกต  และความหมาย  สวนประโยคเปนการเรียงคําตามหลักเกณฑของ
ภาษา  และประโยคหลายประโยคเรียงกันเปนขอความ  นอกจากนั้นคําในภาษาไทยยังมีเสียงหนัก
เบา  มีระดับของภาษา  ซ่ึงตองใชใหเหมาะกาลเทศะและบุคคล  ภาษายอมมีการเปลี่ยนแปลงตาม
กาลเวลา  ตามสภาพวัฒนธรรมของกลุมคน  ตามสภาพของสังคมและเศรษฐกิจ  การใชภาษาเปน
ทักษะที่ผูใชตองฝกฝนใหเกิดความชํานาญไมวาจะเปนการอาน  การเขียน  การพูด  การฟง  และ
การดูสื่อตาง ๆ รวมทั้งตองใชใหถูกตองตามหลักเกณฑทางภาษา  เพ่ือสื่อสารใหเกิดประสิทธิภาพ
และใชอยางคลองแคลว  มีวิจารณญาณและมีคุณธรรม 
 วิสัยทัศน 
 ภาษาไทยเปนเครื่องมือของคนในชาติเพ่ือการสื่อสารทําความเขาใจกันและใชภาษาในการ
ประกอบกิจการงานทั้งสวนตัว  ครอบครัว  กิจกรรมทางสังคมและประเทศชาติ  เปนเคร่ืองมือการ
เรียนรู การบันทึกเรื่องราวจากอดีตถึงปจจุบัน และเปนวัฒนธรรมของชาติ ดังน้ันการเรียนภาษาไทย
จึงตองเรียนรูเพ่ือใหเกิดทักษะอยางถูกตองเหมาะสมในการสื่อสาร เปนเครื่องมือในการเรียนรู  
แสวงหาความรูและประสบการณ เรียนรูในฐานะเปนวัฒนธรรมทางภาษา ใหเกิดความชื่นชม  
ซาบซึ้ง  และภูมิใจในภาษาไทยโดยเฉพาะคุณคาของวรรณคดีและภูมิปญญาทางภาษาของบรรพ
บุรุษที่ไดสรางสรรคไว  อันเปนสวนเสริมสรางความงดงามในชาติ 
 การเรียนรูภาษาไทยยอมเกี่ยวกันกับความคิดของมนุษย  เพราะภาษาเปนสื่อของความคิด
การเรียนรูภาษาไทยจึงตองสงเสริมใหผูเรียนไดคิดสรางสรรค คิดวิพากษวิจารณ คิดตัดสินใจ
แกปญหา  และวินิจฉัยอยางมีเหตุผล  ขณะเดียวกันการใชภาษาอยางมีเหตุผล  ใชในทางสรางสรรค
และใชภาษาอยางสละสลวยงดงาม  ยอมสรางเสริมบุคลิกภาพของผูใชภาษาใหเกิดความนาเชื่อถือ
และเชื่อภูมิดวย 
 ภาษาไทยเปนทักษะที่ตองฝกฝนจนเกิดความชํานาญในการใชภาษาเพื่อการสื่อสาร  การ
อานและการฟงเปนทักษะของการรับรูเร่ืองราว  ความรูและประสบการณ  สวนการพูดและการเขียน
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เปนทักษะของการแสดงออกดวยการแสดงความคิดความเห็น  ความรูและประสบการณ  การเรียน
ภาษาไทย  จึงตองเรียนเพ่ือการสื่อสารใหสามารถรับรูขอมูลขาวสารไดอยางพินิจพิเคราะหสามารถ
เลือกใชคํา เรียบเรียงความคิด  ความรู  และใชภาษาไดถูกตองตามกฎเกณฑไดตรงตามความหมาย  
และถูกตองตามกาลเทศะ  บุคคล  และมีประสิทธิภาพ 
 ภาษาไทยมีสวนที่เปนเนื้อหาสาระ  ไดแก  กฎเกณฑทางภาษา  ซ่ึงผูใชภาษาจะตองรูและ
ใชภาษาใหถูกตอง  นอกจากนั้นยังมีวรรณคดีและวรรณกรรม  ตลอดจนบทรองเลนของเด็ก  เพลง
กลอมเด็ก ปริศนาคําทาย เพลงพื้นบาน วรรณกรรมพื้นบาน เปนสวนหนึ่งของวัฒนธรรมซึ่งมีคุณคา  
การเรียนภาษาไทยจึงตองเรียนวรรณคดี  วรรณกรรม  ภูมิปญญาทางภาษาที่ถายทอด  ความรูสึก
นึกคิด  คานิยม  ขนบธรรมเนียมประเพณี  เรื่องราวของสังคมในอดีตและความงดงามของภาษาใน
บทประพันธทั้งรอยแกวและรอยกรองประเภทตาง ๆ เพ่ือใหเกิดความซาบซึ้งและความภูมิใจในสิ่งที่
บรรพบุรุษไดสั่งสมและสืบทอดมาจนถึงปจจุบัน 

คุณภาพดานผูเรียน  
เม่ือจบหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานแลวผูเรียนตองมีความรูความสามารถ และคุณธรรม  

จริยธรรม  และคานิยม ดังน้ี  (สําหรับนักเรียนในชวงชั้นที่  3 : ม.1 – ม.3)  
     1.  อานอยางมีสมรรถภาพและอานไดเร็วยิ่งขึ้น 
 2.  เขาใจวงคําศัพทที่กวางขวางขึ้น  สํานวนและโวหารที่ลึกซึ้ง  แสดงความคิดเห็นเชิง

วิเคราะห  ประเมินคาเรื่องที่อานอยางมีเหตุผล 
 3.  เลือกอานหนังสือและสื่อสารสนเทศจากแหลงเรียนรูไดกวางขวางตามจุดประสงค 
 4.  เขียนเรียงความ  ยอความ  และจดหมาย  เขียนอธิบาย  ชี้แจง  รายงาน  เขียน

แสดงความคิดเห็น  แสดงการโตแยง  และเขียนเชิงสรางสรรค 
 5.  สรุปความ  จับประเด็นสําคัญ  วิเคราะห  วินิจฉัยขอเท็จจริง  ขอคิดเห็น  และ

จุดประสงคของเรื่องที่ฟงและดู 
 6.  รูจักเลือกใชภาษาเรียบเรียงขอความไดอยางประณีต  จัดลําดับความคิด  ขั้นตอนใน

การนําเสนอตามรูปแบบของงานเขียนประเภทตาง ๆ 
 7.  พูดนําเสนอความรู  ความคิด  การวิเคราะห  และการประเมินเรื่องราวตาง ๆ พูด

เชิญชวน  อวยพร  และพูดในโอกาสตาง ๆ อยางเหมาะสม 
 8.  เขาใจธรรมชาติของภาษาและการนําภาษาตางประเทศมาใชในภาษาไทย 
 9.  ใชภาษาแสดงความคิดเห็น สรางความเขาใจ โนมนาวใจ  ปฏิเสธเจรจาตอรองดวย

ภาษาและกิริยาทาทางที่สุภาพ 
 10. ใชทักษะทางภาษาในการแสวงหาความรู การทํางาน  และใชอยางสรางสรรค  เปน

ประโยชน 
 11. ใชหลักการพินิจวรรณคดี  และวรรณกรรม  พิจารณาวรรณคดีและวรรณกรรมให

เห็นคุณคาและนําประโยชนไปใชในชีวิต 
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 12.  แตงกาพย  กลอน  และโคลง 
 13. ทองจําบทรอยกรองที่ไพเราะ  มีคุณคาทางความคิดและนําไปใชกลาวอางในการ

พูด และการเขียน 
 14.  รองเลนหรือถายทอดเพลงพื้นบานและบทกลอมเด็กในทองถิ่น 
 15.  มีมารยาทการอาน  การเขียน  การฟง  การดู  และการพูด 

16. มีนิสัยรักการอาน  การเขียน 
 สาระมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน และ มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่  
3 (ม.1-ม.3) 
 สาระที่  1   :  การอาน 
  มาตรฐาน  ท  1.1  :  ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจ
แกปญหาและสรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต  และมีนิสัยรักการอาน 
  1.  สามารถอานอยางมีสรรถภาพและอานไดเร็วยิ่งขึ้น  เขาใจวงคําศัพทกวางขวางขึ้น  
เขาใจสํานวนและโวหาร  การบรรยาย  การพรรณนา  อธิบายอุปมาและสาธก  สามารถใชบริบท  
การอาน  สรางความเขาใจการอาน  และใชแหลงความรู  พัฒนาประสบการณและความรูกวางขวาง
ขึ้น  นําความรูและประสบการณมาใชในการตัดสินใจและแกปญหา  สรางวิสัยทัศนในการดําเนิน
ชีวิต 
  2. สามารถแสดงความคิดเห็นเชิงวิเคราะหเรื่องที่อาน  ประเมินคาทั้งขอดีและขอดอย  
อยางมีเหตุผล โดยใชแผนภาพความคิดและกระบวนการคิดวิเคราะห  อยางหลากหลาย  พัฒนาการ
อานสามารถเลาเรื่อง  ยอเรื่อง  ถายทอดความรู  ความคิดจากการอานไปใชประโยชนในการดําเนิน
ชีวิต  และใชการอานในการตรวจสอบความรู 
  3. สามารถอานในใจและอานออกเสียงตามลักษณะคําประพันธที่หลากหลาย และ
วิเคราะหคุณคาดานภาษา  เน้ือหา  และสังคม  จําบทประพันธที่มีคุณคานําไปใชอางอิงได  เลือก
อานหนังสือและสื่อสารสนเทศ  สิ่งพิมพและส่ืออิเล็กทรอนิกสอยางกวางขวาง  เพ่ือพัฒนาตนดาน
ความรูและการทํางาน  มีมารยาทการอานและนิสัยรักการอาน 
 สาระที่  2  :  การเขียน 
  มาตรฐาน  ท  2.1  :  ใชกระบวนการเขียน  เขียนสื่อสาร  เขียนเรียงความ  ยอความ
และเขียนเร่ืองราวในรูปแบบตางๆเขียนรายงานขอมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาคนควาอยาง
มีประสิทธิภาพ 
 1.  สามารถเขียนเรียงความ  ยอความเขียนอธิบาย  ชี้แจงแสดงความคิดเห็น  แสดง
การโตแยง  เขียนรายงาน  และเขียนเชิงสรางสรรค  รวมทั้งใชกระบวนการเขียนพัฒนางานเขียน 
 2.  มีมารยาทการเขียน  และนิสัยรักการเขียนและการศึกษาคนควา  รูจักเลือกใชภาษา
เรียบเรียงขอความไดอยางประณีต  สนใจการศึกษา  คนควารวบรวม  บันทึกขอมูลนําวิธีการของ
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แผนภาพความคิดจัดลําดับความคิดและพัฒนางานเขียนตามขั้นตอนในการนําเสนอในรูปแบบของ
งานเขียนประเภทตาง ๆ  
 สาระที่  3  :  การฟง  การดู  และการพูด 
  มาตรฐาน  ท  3.1  :  สามารถเลือกฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ  และพูดแสดงความรู  
ความคิด  ความรูสึกในโอกาสตาง ๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 
 1.  สามารถสรุปความจับประเด็นสําคัญ  วิเคราะห  วินิจฉัยขอเท็จจริง  ขอคิดเห็นและ
จุดประสงคของเรื่องที่ฟงและดู  สังเกตการใชนํ้าเสียง  กิริยาทาทางการใชถอยคําของผูพูด  และ
สามารถแสดงทรรศนะจากการฟงและดูสื่อรูปแบบตาง ๆ อยางมีวิจารณญาณ 
 2.  สามารถพูดนําเสนอความรู  ความคิด การวิเคราะห และการประเมินเรื่องราวตาง ๆ 
พูดเชิญชวน  อวยพรและพูดในโอกาสตาง ๆ ไดอยางเหมาะสม  มีเหตุผลใชภาษาถูกตอง  ชัดเจน  
นาฟง  ตามหลักการพูด  มีมารยาท  การฟง  การดู  และการพูด 
 สาระที่  4  :  หลักการใชภาษา 
  มาตรฐาน  ท  4.1  :  เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย  การเปลี่ยนแปลง
ของภาษาและพลังของภาษา  ภูมิปญญาทางภาษา  และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ 
  1. เขาใจการสรางคําไทยตามหลักเกณฑของภาษา 
  2. สามารถใชประโยคสามัญและประโยคซับซอนในการสื่อสารไดชัดเจนและสละสลวย 
  3. สามารถใชภาษาแสดงความคิดเห็นสรางความเขาใจโนมนาวใจ  ปฏิเสธเจรจาตอรอง
ดวยภาษาและกิริยาทาทางที่สุภาพใชคําราชาศัพทไดถูกตองตามฐานะของบุคคล  คิดไตรตรองและ
ลําดับความคิดกอนพูดและเขียน 
  4. เขาใจธรรมชาติของภาษาตางประเทศมาใชในภาษาไทย  มีวงคําศัพท  เพ่ิมขึ้นตาม
ความเจริญทางวิชาการ และเทคโนโลยี 
  5. สามารถแตงบทรอยกรองประเภทกาพย  กลอน  และโคลง  โดยแสดงความคิดเชิง
สรางสรรค 
  6.สามารถรองเลนหรือถายทอดเพลงพื้นบาน และบทกลอมเด็กในทองถิ่นอยางเห็น
คุณคา 
  มาตรฐาน ท 4.2 :  สามารถใชภาษาแสวงหาความรู  เสริมสรางลักษณะนิสัยบุคลิกภาพ  
และความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรม  อาชีพ  สังคม  และชีวิตประจําวัน 
  1.  สามารถใชทักษะทางภาษาในการแสวงหาความรูระดมความคิด  การประชุม  การ
วิเคราะห การประเมิน การทํางาน และใชเทคโนโลยีการสื่อสารพัฒนาความรูและใชในชีวิตประจําวัน 
  2. เขาใจระดับของภาษาที่เปนทางการและภาษาที่ไมเปนทางการ  และใชภาษาพูดและ
ภาษาเขียนไดถูกตองตามหลัก  การใชภาษา  ใชภาษาในกลุมสาระการเรียนรูตาง ๆ ในการพัฒนา
ความรูเห็นคุณคาการใชตัวเลขไทย 
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  3.  ใชภาษาอยางสรางสรรค  เปนประโยชนตอสวนรวมและพัฒนาบุคลิกภาพสอดคลอง
กับขนบธรรมเนียมประเพณี  และวัฒนธรรม  ยกยองผูใชภาษาไทยอยางมีคุณธรรม  เขาใจการใช
ภาษาของกลุมบุคคลในวงการตาง ๆ ในสังคม 
 สาระที่  5  :  วรรณคดีและวรรณกรรม 
  มาตรฐาน ท 5.1  :  เขาใจและแสดงความคิดเห็นวิจารณวรรณคดี  และวรรณกรรมไทย
อยางเห็นคุณคา  และนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง 
  1. สามารถอานบทกวีนิพนธประเภทกลอน  โคลง  กาพย  บทละคร  บทกวีรวมสมัย  
และวรรณกรรมประเภทเรื่องสั้น  นวนิยาย  สารคดี  บันทึก  บทความ  พงศาวดาร  และสามารถ
เลือกอานไดตรงจุดประสงคของการอาน ใชหลักการพินิจวรรณคดีและวรรณกรรมพิจารณาคุณคาทั้ง
ดานวรรณศิลป  เน้ือหา  และคุณคาทางสังคมและนําไปใชในชีวิตจริง (กระทรวงศึกษาธิการ : 2545) 

4.2 มาตรฐานการเรียนรูและผลการเรียนรูที่คาดหวังที่เก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เร่ือง  วรรณกรรม  ของนักเรียนชวงชั้นที่3 (ระดับมัธยมศึกษาชั้นปที่  1) 
หลักสูตรสถานศึกษา  ชวงชั้นที่  3 (ม.1 – ม.3)  กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย โรงเรียนแปลง
ยาว อําเภอแปลงยาว  จังหวัดฉะเชิงเทรา (2544  : 22 – 23) 
 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  (ม.1 – ม.3) ผลการเรียนรูที่คาดหวังรายป ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

สาระที่  5  :  วรรณคดีและวรรณกรรม 
มาตรฐานท5.1: เขาใจและแสดงความคิดเห็น
วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทยอยาง
เห็นคุณคาและนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง 
1. สามารถอานบทกวีนิพนธประเภทกลอน 
โคลง กาพย บทละคร  บทกวีรวมสมัย  แล
วรรณกรรมประเภทเรื่องสั้น นวนิยาย สารคดี  
บันทึก  บทความ  พงศาวดาร  และสามารถ
เลือกอานไดตรงจุดประสงคของการอาน ใช
หลักการพินิจวรรณคดีและวรรณกรรม 
พิจารณาคุณคาทั้งดานวรรณศิลป เน้ือหา  
และคุณคาทางสังคมและนําไปใชในชีวิตจริง 
 

 
 
 
 
1. บอกความหมายและลักษณะของกวีนิพนธ 
ประเภทกลอน  โคลง  กาพย  และบทละครได 
2. บอกความหมาย และลักษณะของ วรรณกรรม 
ประเภทเรื่องสั้น  สารคดีบันทึก  และบทความ 
3.บอกความหมายและลักษณะวรรณกรรมประเภท
เพลงกลอมเด็กและเพลงพื้นบานในทองถิ่นได 
4.บอกหลักการเลือกหนังสือตามจุดประสงคของ
การอานได 
5. บอกหลักพินิจวรรณคดีและวรรณกรรม  อธิบาย
คุณคาดานวรรณศิลป และคุณคาทางดานสังคม
และการนําไปใช 
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4.3  งานวิจัยที่เก่ียวกับการพัฒนาการเรียนการสอนในวิชาภาษาไทย 
กฤติกา  ไชยธีรานุวัฒศิริ (2529 : 70 – 78)  ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัก

ภาษาไทย  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ที่เรียนซอมเสริมโดยการทําแบบฝกหัดเรียนดวย
ตนเอง  ใหเพ่ือนชวยสอน  และครูเปนผูสอน เร่ืองการจําแนกคําในภาษา ผลการวิจัยพบวา  กลุมที่
เรียนซอมเสริมโดยใชเพ่ือนชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมหลักภาษาไทยสูงกวากลุมที่
เรียนซอมโดยทําแบบฝกหัดดวยตนเองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  และสูงกวากลุมที่เรียน
ซอมเสริมโดยครูเปนผูสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

สุขุมาลย  อนุเวช (2530 : 90-94)  ไดสรางแบบทดสอบอิงเกณฑวิชาภาษาไทย  เร่ืองการ
จําแนกคําในภาษาไทยชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยแบงแบบทดสอบออกเปน 3 ฉบับ  จากเนื้อหายอย 
7 เร่ือง ผลการวิจัยพบวาแบบทดสอบที่มีจํานวนขอมากมีแนวโนมที่จะมีคาความเชื่อม่ันสูงกวา
แบบทดสอบที่มีจํานวนขอนอย 

ออยทิพย  ชาติมาลากร (2532 : บทคัดยอ)  ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
หลักภาษาไทย  และความคงทนในการเรียนรู  เร่ืองการจําแนกคําในภาษาไทยออกเปน  7  ชนิด  
กลุมตัวอยางคือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนตาพระยา  จังหวัดปราจีนบุรี  ผลการวิจัย
พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ และความคงทนในการเรียนรูของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม  แตไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ 

อุษาวรรณ  ปาลียะ (2543 : 59)  ไดศึกษาพัฒนาชุดการเรียนดวยตนเอง  วิชาภาษาไทย 
เรื่อง  ราชาศัพท  และคําศัพทสําหรับพระภิกษุและสุภาพชน  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  และหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ  90 / 90 ผลการศึกษาพบวา  ไดชุดการเรียนที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐานที่กําหนดไวทั้ง   3  ชุด  คือ 93/91 , 91/90  และ 96/94 

จากผลงานวิจัยทีเกี่ยวกับวิชาภาษาไทยนั้น ผลการวิจัยสวนใหญพบวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเทียบเทาหรือสูงกวาการเรียนปกติ  เน่ืองมาจากการเรียนวิชาภาษาไทย ผูเรียนมีสื่อ
การสอนมาชวยทําให  ผูเรียนสนใจวิชาภาษาไทยมากขึ้น  และยังทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีกับวิชา
ภาษาไทยอีกดวย 

 
5.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการหาประสิทธิภาพ 
 5.1  ความหมายของการหาประสิทธิภาพ 
 ในการหาประสิทธิภาพ  มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายไวดังตอไปน้ี 
 ฐิติทร  ทองสุข  (2541 : 22)  กลาวถึงการหาประสิทธิภาพ  เปนกระบวนการตรวจสอบและ
พิจารณาคุณคาของสื่ออยางมีระบบ กอนนําสื่อไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ใหมี
ประสิทธิภาพตอไป 



    

 

34 

 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2533 :  127) กลาวถึงการหาประสิทธิภาพ  เปนการประเมินหรือ
พิจารณาคุณคาดานตาง ๆ ของสื่อน้ัน ๆ เพ่ือจะไดแกไขปรับปรุงใหไดผลตามจุดมุงหมาย  กอนที่จะ
นําไปใชในระบบกระบวนการเรียนการสอน และนําเผยแพรตอไป 
 บุญชม  ศรีสะอาด  (2532  :  23) กลาวถึงการหาประสิทธิภาพ  เปนการประเมินผลสื่อการ
สอนวาสื่อการสอนมีคุณภาพ  และมีคุณคาหรือไม  ในระดับใด  
 อธิพร  ศรียมก  (2525 : 211) กลาวถึงการหาประสิทธิภาพเปนการตรวจสอบคุณภาพของ
สื่อการสอนนั้น ๆ วา  มีคุณภาพดีเพียงใด  ชวยใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคหรือไม  ดวย
เหตุใด  ขอมูลที่ไดจากการประเมินผลส่ือการสอนจะสามารถนํามาปรับปรุงสื่อการสอนไดใหมี
คุณภาพตอไป 
 จากความหมายดังกลาวจึงพอสรุปไดวา  เปนนําสื่อการสอนที่สรางขึ้นมาตรวจสอบคุณภาพ
ในดานตาง ๆ ใหครอบคลุมแลว จึงนําผลจากการตรวจสอบคุณภาพที่ไดมาปรับปรุง  แลวพัฒนาให
ดียิ่งขึ้น  เพ่ือที่จะไดนําเผยแพรตอไป 
 5.2  ความสําคัญของการหาประสิทธิภาพ 
 ฉลองชัย  สุรวัฒนบูรณ  (2528  :  231)  กลาววา  ความสําคัญของการหาประสิทธิภาพ
ของสื่อการสอนที่ผลิตไดวา  สื่อที่ผลิตไดแลวจําเปนอยางยิ่งที่จะตองนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพ
ของสื่อเพ่ือเปนหลักประกันวา สื่อน้ันมีประสิทธิผลในการเรียนการสอน โดยจะตองมีเกณฑ
ประสิทธิภาพของสื่อสําหรับพิจารณา 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2533 : 127)  กลาววา  การประเมินสื่อการเรียนการสอน  เปนการ
พิจารณาหาประสิทธิภาพและคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน  ดังนั้นการประเมินสื่อจึงเริ่มดวย
การกําหนดปญหา หรือคําถามเชนเดียวกับการวิจัย  ดวยเหตุน้ีการประเมินสื่อจึงเปนการวิจัยอีก
แบบหนึ่งที่เรียกวา  การวิจัยประเมิน 
 บุญชม  ศรีสะอาด  (2533 : 23)  กลาววา  สื่อที่แตกตางกันอาจชวยใหเกิดการเรียนรูได
ตางกัน  และสื่อชนิดเดียวกันถาจัดทําแตกตางกัน ก็อาจมีประสิทธิภาพในการชวยใหเกิดการเรียนรู
ในจุดประสงค  และเนื้อหาสาระอยางเดียวกันไดไมเทากัน  เม่ือจุดประสงคของการใชสื่อการสอนก็
เพ่ือชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  จึงจําเปนตองพัฒนาและเลือกสื่อที่เหมาะสม
ที่สุด  ตามสถานการณน้ัน  เพ่ือทราบวาสื่อการสอนมีคุณภาพและมีคุณคาหรือไม  ระดับใด 
 จากความสําคัญในขางตน  สามารถสรุปไดวา  ความสําคัญของการหาประสิทธิภาพ ก็เพ่ือ
สามารถพบจุดเดน  จุดดอย  แลวนําจุดเดน จุดดอยดังกลาวมาพัฒนา ปรับปรุงแกไขให  มีคุณภาพ
ทําใหการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มีประสิทธิภาพสูงสุด และบรรลุจุดประสงคของการเรียนการ
สอน ซ่ึงสามารถวัดไดจากผลสัมฤทธิ์การเรียนรูของผูเรียน 
 5.3  ข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ 
 การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน  เปนกระบวนการสําคัญที่จะทําใหทราบ
วาเมื่อใชสื่อกับนักเรียนแลว  เกิดประสิทธิผลในการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด 
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 อธิพร  ศรียมก  (2525 : 249)  ไดกลาวถึงขั้นตอนการหาประสิทธิภาพวา  เม่ือผลิตเปน
ตนแบบแลว  ตองนําไปหาประสิทธิภาพตามขั้นตอนตอไปน้ี 
 1.  แบบเด่ียว (1:1)  คือ  ทดลองกับผูเรียน  1  คน  โดยใชเด็กที่มีระดับความรูออน  ปาน
กลาง  และเกง  คํานวณหาประสิทธิภาพเสร็จแลวปรับปรุงใหดีขึ้น  โดยปกติคะแนนที่ไดจากการ
ทดลองแบบเดี่ยวนี้  จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมาก  แตไมตองวิตก  เม่ือปรับปรุงแลวจะสูงขึ้นมาก  
กอนนําไปทดลองแบบกลุม  ในขั้นน้ี  E1 / E2    ที่ไดจะมีคาประมาณ  60 / 60 
 2.  แบบกลุม (1:10)  คือ  การทดสอบกับผูเรียน  6 – 10 คน  แบบคละผูเรียนที่เกงกับออน  
คํานวณคาประสิทธิภาพ E1 / E2  แลวปรับปรุง  ในครั้งน้ีคะแนนของผูเรียนจะเพ่ิมขึ้นอีกเกือบเทา
เกณฑ  โดยเฉลี่ยจะหางประมาณ  10%  น่ันคือ  ที่ไดจะมีคาประมาณ  70 / 70 
 3.  ภาคสนาม  (1:100)  ทดสอบกับผูเรียนทั้งชั้น  40 – 100  คํานวณหาประสิทธิภาพแลว
ทําการปรับปรุง  ผลลัพธที่ไดควรใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไว  หากต่ํากวาเกณฑไมเกิน  2.5%  ก็ให
ยอมรับ  หากแตกตางกันมาก  สมมติวาเม่ือทดสอบหาประสิทธิภาพแลวได  83.5 / 85.4  ก็แสดงวา  
มีประสิทธิภาพ  83.5 / 85.4  ใกลเคียงกับเกณฑ  85 / 85  ที่ตั้งไว  แตถาตั้งเกณฑไว  75 / 75  
เม่ือผลการทดลองเปน  83.5 / 85.4  ก็อาจเลื่อนเกณฑขึ้นมาเปน  85 / 85  ได 
 ฉลองชัย  สุรวัฒนบูรณ  (2528 : 231)  ไดกลาวถึงขั้นตอนการหาประสิทธิภาพไววา  สื่อ
จะตองนําไปทดลองใชเพ่ือปรับปรุงแกไข  แลวนําไปทดลองใชสอนจริง  เพ่ือนําผลที่ไดมาปรับปรุง
แกไข  จึงดําเนินการผลิตเพ่ือใชสอนในชั้นเรียนตามปกติได  การทดลองมีขั้นตอน  ดังน้ี 
 1.  ทดลองกับผูเรียน  (แบบ  1:1)  โดยทดลองใชกับผูเรียน  1  คน  ซ่ึงมีระดับความรู  
ความสามารถการเรียน  ออน  ปานกลาง  และเกง  คํานวณหาประสิทธิภาพของสื่อ  แลวปรับปรุง
ใหดีขึ้น 
 2.  ทดลองกับผูเรียนเปนกลุม  (แบบ  1:10)  ตั้งแต  6 – 10 คน  ทั้งผูเรียนที่เรียนออน 
ปานกลาง และเกง  คํานวณหาประสิทธิภาพของสื่อ  แลวปรับปรุงใหดีขึ้น 
 3.  ทดลองภาคสนาม  (แบบ  1:100)  เปนการทดลองกับผูเรียนทั้งชั้นประมาณ  40 – 100  
คน  คํานวณหาประสิทธิภาพ  แลวปรับปรุงแกไข  ผลลัพธที่ไดควรใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไว  ต่ํา
กวาเกณฑไดไมเกิน  2.5% 
 จากที่กลาวมาสามารถสรุปถึงขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ  วามีทั้งแบบผูเรียน  1 คน  
ผูเรียนเปนกลุม  และผูเรียนภาคสนาม  แตละวิธีทั้งหมดนี้จะสามารถตรวจสอบหาคุณภาพที่สราง
ขึ้น ซ่ึงดูไดจากการนําผลที่ไดมาเทียบเกณฑมาตรฐานที่ผูสรางและออกแบบไดตั้งขึ้น  สวนการ
ตัดสินใจเลือกแนวคิดหรือวิธีการในการกําหนดเกณฑการหาประสิทธิภาพนั้น  ขึ้นอยูกับความ
เหมาะสม  ความสอดคลองและกระบวนการใชสื่อการเรียนการสอนแตละประเภทที่สรางขึ้น 
 5.4  เกณฑการหาประสิทธิภาพ 
 ชัยยงค  พรหมวงศ (2523 : 121)  ไดกลาวถึงเกณฑการหาประสิทธิภาพไววา  เปนการ
คาดหมายวา  ผูเรียนจะบรรลุจุดประสงคหรือเปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่พอใจของผูประเมิน  โดย
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กําหนดใหเปนเปอรเซ็นต  ผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางาน  และการประกอบกิจกรรมของผูเรียน
ทั้งหมด  ตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมดนั่นคือ E1 / E2  หรือ
ประสิทธิภาพของกระบวนการ / ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
 ประสิทธิภาพของกระบวนการ  คือ  การประเมินพฤติกรรมตอเน่ืองของผูเรียน  ไดแก  การ
ประเมินกิจกรรมกลุม งานที่มอบหมาย  และกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ผูสอนกําหนดไว 
 ประสิทธิภาพของผลลัพธ  คือ  การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย  โดยพิจารณาจากการ
สอบหลังเรียน 
 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  (2528  : 294 – 295)  ไดเสนอแนวทางในการหาประสิทธิภาพ  
โดยถือหลักแบบสมรรถฐานคือ  ถือเกณฑ  90 / 90 หากผูเรียนไดคะแนนไมถึงเกณฑที่ตั้งไว  
จะตองแกไขปรับปรุง  แลวหาประสิทธิภาพใหมอีกครั้ง  จนกวาจะไดผลตามที่ตั้งเกณฑไว 
 อรพรรณ  พรสีมา  (2530 : 129 – 131)  เสนอแนวทางการกําหนดเกณฑความสัมพันธ  
ระหวางผลลัพธรวม  และผลลัพธเฉพาะจุดมุงหมาย  เปนการประเมินผลพฤติกรรมขั้นสุดทาย  โดย
พิจารณาจากคะแนนสอบหลังเรียน  เกณฑที่ใช  คือ E1 / E2  อาจเทากับ  80 / 80 หรือ  90 / 90 
หรืออ่ืน ๆ อีกก็ได  แตถากําหนดเกณฑไวต่ําเกินไป  อาจทําใหผูใช ไมเชื่อคุณภาพของบทเรียน  
การหาคา E1 และ E2  อาจใชวิธีคํานวณหาคารอยละ  หรือยังสามารถทดสอบประสิทธิภาพโดย
อาศัยเกณฑพัฒนาของผูเรียน  กลาวคือ  การทดสอบความกาวหนาของผูเรียน  ที่เกิดจาก
การศึกษาบทเรียนโดยพิจารณาจากความแตกตางระหวางคะแนนสอบกอนเรียน  และคะแนนสอบ
หลังเรียน  และพิจารณาวาผูเรียนมีความกาวหนาเพียงใด  ระดับนัยสําคัญที่จัดวาใชไดตองไมต่ํา
กวา  0.5  แลวนําคาที่ไดจากการคํานวณไปตรวจสอบในตารางทดสอบ  (t-test)  ถาคาที่ไดจากการ
คํานวณมากกวาคาที่ไดจากตารางยอมแสดงวามีคุณภาพ  และชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดจริง 
 ดังน้ันจึงสรุปไดวา  ในการหาประสิทธิภาพ  ตองมีเกณฑในการประเมินประสิทธิภาพ  ซ่ึงมี
แนวคิดหลายทาง  ในการกําหนดเกณฑการประเมินประสิทธิภาพ  สวนจะเลือกเกณฑใดนั้นขึ้นอยู
กับความเหมาะสม  ความสอดคลอง และกระบวนการใชแตละชุดที่สรางขึ้น 
 5.5  งานวิจัยที่เก่ียวของกับเกณฑการหาประสิทธิภาพ 

ณัชชา จองธุรกิจ (2542: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการพิมพ
สกรีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีและเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่
สรางขึ้นและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  กับกลุมที่เรียนจากการสอนปกติ  ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 90/ 90  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  สูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติ  อยางมีนัยสําคัญที่สถิติระดับ  .01 

ศิริขวัญ  บานที (2547 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง สังคม
ประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) ใชกับกลุมตัวอยางจากนักเรียน
โรงเรียนประชานะเคราะห  อําเภอเมือง  จังหวัดนครสวรรค  จํานวน 48 คน และหาประสิทธิภาพ
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ตามเกณฑ  85 /85 ผลปรากฏวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการประเมินของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพเปน  89.00/90.50 

อารีรัตน  ลําพูน  (2547 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  ทวีป
เอเชีย  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ  85/85  โดยศึกษาจากกลุมตัวอยาง  
เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2547  โรงเรียนวิจิตรวิทยา  
สํานักงานเขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  จํานวนทั้งสิ้น  48  คน  ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  
ผลการศึกษาพบวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ทวีปเอเชีย  กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ที่มีประสิทธิภาพ  92.97 / 89.86  เปนไปตามเกณฑที่กําหนด
ไว  ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  และคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดี 
 เตอรค  (Turk.  1985 : 2436)  ทําการวิจัยเกี่ยวกับการวางแผนพัฒนาการทดสอบการฟง
ทํานองจังหวะดนตรีในแตละบุคคล  โดยใชชุดการสอนกับเครื่องคอมพิวเตอร  ทดลองกับ
อาสาสมัคร  จํานวน  30  คน  เปนนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนที่มีอายุระหวาง  11 – 14 ป  ผลการ
ทดลองหลังจากที่ไดศึกษาจากชุดการสอนแลวพบวาการใชชุดการสอนเพื่อพัฒนาการฟงทํานอง
จังหวะดนตรีน้ัน  การอธิบายเนื้อหาที่อยูในชุดการสอนเพื่อพัฒนาการฟงทํานองจังหวะดนตรีนั้น  
การอธิบายเนื้อหาที่อยูในชุดการสอนชัดเจนดี  ซ่ึงกอใหเกิดผลดีตอบุคคลแตละคนที่สามารถรับรู  
และเขาใจไดอยางรวดเร็วหลังจากที่ไดใชชุดการสอนนี้แลว 
 โดยสรุปแลว การศึกษาคนควางานวิจัยสื่อน้ีมีประโยชนที่นักเรียนและครูสามารถจัดทําและ
พัฒนาสื่อการเรียนรูขึ้นเองหรือนําสื่อตางๆ ที่มีอยูรอบตัวและระบบสารสนเทศมาใชในการเรียนรู  
โดยใชวิจารณญาณในการเลือกใชสื่อ  การที่จะนําสื่อตางๆ  มาใชน้ัน  ครูจะตองพิจารณาถึงความ
เหมาะสมในการเลือกใชสื่อ  จะตองรูจักคุณสมบัติของสื่อชนิดตาง ๆ ที่จะนํามาใช และเหมาะสมกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ชวยสงเสริมใหนักเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง และทําใหการเรียนรู
ของนักเรียนเปนไปอยางมีคุณคา มีความนาสนใจ  ชวนใหคิด ชวนใหติดตาม  เขาใจไดงายและ
รวดเร็วขึ้น  รวมทั้งกระตุนใหการเรียนรูของนักเรียนรูจักวิธีการแสวงหาความรู เกิดการเรียนรูอยาง
กวางขวาง ลึกซึ้งและตอเน่ืองตลอดเวลา เพ่ือใหการใชสื่อการเรียนรูเปนไปตามแนวทางการจัดการ
เรียนรูและเปนการพัฒนาศักยภาพของนักเรียนที่มีอยูอยางหลากหลาย 



บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยไดดําเนินการ  ดังตอไปน้ี 
1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
5. การวิเคราะหขอมูล และสถติิที่ใชในการหาประสิทธิภาพ 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.  ประชากร 
ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครัง้น้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ภาคเรียนที ่ 

2   ปการศึกษา  2548  โรงเรียนแปลงยาวพิทยาคม  อําเภอแปลงยาว  จังหวัดฉะเชิงเทรา  จํานวน  
4 หองเรียน  ทั้งหมด 160  คน   

2.  กลุมตวัอยาง   
กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนกัเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ภาคเรียนที ่

2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนแปลงยาวพิทยาคม อําเภอแปลงยาว จังหวัดฉะเชิงเทรา จํานวน 55  
คน  โดยสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน ดังน้ี  

ขั้นที่ 1 สุมหองเรียนจํานวน 3 หอง โดยวิธีการจบัสลากจากหองเรียน จํานวน 4 หอง  เพ่ือ
ใชในการทดลองครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 และครั้งที่ 3  

ขั้นที่ 2  สุมจํานวนนักเรียนจากหองเรียนที่ไดจากขั้นที่ 1 ดังน้ี 
 สุมนักเรียนจํานวน 5 คน  โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนหองเรียนที่ 1  เพ่ือใชสําหรับการ
ทดลองครั้งที่ 1 
 สุมนักเรียนจํานวน  15  คน  จากหองเรียนที่ 2   เพ่ือใชสําหรับการทดลองครั้งที่  2 
 สุมนักเรียนจํานวน  35  คน  จากหองเรียนที่ 3   เพ่ือใชสําหรับการทดลองครั้งที่  3 

 
2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  วรรณกรรม 
2. แบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  วรรณกรรม 
3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูเชี่ยวชาญ 
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3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.1  การสรางและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง วรรณกรรม  ดําเนินการพัฒนาตามขั้นตอน
ดังตอไปน้ี 
 1.   ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2544  ของกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย (ชวงชั้นที่  3) 

2. ศึกษาหลกัสูตรสถานศกึษา  ของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย (ชวงชั้นที่3) ของ
โรงเรียนแปลงยาวพิทยาคม  จังหวัดฉะเชิงเทรา  

 3.  ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวัง  เรื่อง วรรณกรรม 
 4.  กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียน  เร่ือง  วรรณกรรม  และจัดเรียงเอกสาร

ลําดับผลการเรียนรูที่คาดหวังโดยใหสอดคลองกับหลักสูตร 
 5.  วิเคราะหเน้ือหาของบทเรียนโดยแบงเน้ือหาออกเปนเรื่อง ใหสอดคลองกับผลการเรียนรู

ที่คาดหวังที่กําหนดไว ไดเน้ือหาทั้งหมด  4  เรื่อง ดังน้ี 
  เรื่องที่  1 ความหมายของวรรณกรรมและประเภทของวรรณกรรม 

เรื่องที่  2  หลักการใชภาษา 
เรื่องที่  3  วรรณกรรมเรื่องเศรษฐศาสตรในหองแถว 

-  ประวตัิผูแตง 
-  ประวตัิความเปนมาของเรื่อง  
-  เน้ือเรื่อง 
-  คําศัพทที่ควรรูความหมาย 

  เรื่องที่  4  บทสรุปและแนะนําวรรณกรรมที่นาสนใจ 
 6.  วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหา  โดยจัดลําดับเน้ือหากอนและหลังเพ่ือใหผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหาตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง   กิจกรรมของเนื้อหาและ
การนําเสนออยางเปนลําดับขั้นตอน 

 7.  เขียนผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แสดงการดําเนินของบทเรียนในสวน
ของรายการหลักและรายการยอย ๆ ในแตละรายการ  โดยวางโครงเรื่องตามเนื้อหาที่กําหนด  แลว
เขียนบทตามผังงานเพื่อแสดงภาพการนําเสนอใหชัดเจนขึ้น 

 8.  เขียนสคริปต  กําหนดรายละเอียดของบทพูด  ขอความอักษร  อธิบายภาพ  จังหวะของ
การปรากฏภาพ  เสียง  อักษรและเอฟเฟค (Effect)  ตาง ๆ 

 9.  สรางเนื้อหา  , สรางกราฟก , ถายภาพนิ่ง , บันทึกเสียง  ตามเนื้อหาและกิจกรรม  ที่
ผานการแกไขจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหามาแลว 
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 10. นําเนื้อหา สรางภาพกราฟก ภาพนิ่ง เสียงที่สรางเตรียมไวประกอบรวมกันในเครื่อง
คอมพิวเตอรโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงในการศึกษาคนควา ครั้งน้ีเลือกโปรแกรม  
Macromedia  Authorware  V.6.5 

 11.  สรางกรอบแบบทดสอบในแตละขอจะมีตัวเลือก  4  ตัวเลือกใหเลือกคําตอบที่ถูกที่สุด
เพียงขอเดียว 

 12.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบเสร็จแลว  เสนออาจารยที่ปรึกษา  
ผูเชี่ยวชาญเนื้อหา  จํานวน  3  ทานและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน เพ่ือ
ตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จัดสรางขึ้น 

 13.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และดาน
เทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบ  เพ่ือประเมินคุณภาพและนําไปปรับปรุงแกไข 

3.2  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผูวิจัยไดดําเนินการสรางตามขั้นตอนดังน้ี 
  1.  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544  และหลักสูตรสถานศึกษา  สําหรับ

นักเรียนในชวงชั้นที่  3 (ม.1 – ม.3)  ในเรื่อง  วรรณกรรม 
 2.  ศึกษาทฤษฎี  หลักการ  วิธีการสรางเครื่องมือวัดผลทางการศึกษา 
 3.  วิเคราะหสาระการเรียนรูรายป และผลการเรียนรูที่คาดหวัง  คําอธิบายรายวิชา ของ

เน้ือหาเรื่องวรรณกรรม 
 4.  สรางแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใหครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูที่

คาดหวังทั้งหมด จาก  4  เรื่อง  เรื่องละ  20  ขอ   จํานวน  80  ขอ 
 5.  นําแบบทดสอบเสนอผูเชี่ยวชาญดานวัดผลและเนื้อหาตรวจสอบแลวนํามาแกไข 
 6.  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  ซ่ึงเคยเรียน

เน้ือหานี้มาแลวจํานวน  120  คน  ตรวจใหคะแนน 
7.  วิเคราะหขอสอบรายขอ  (ลวน  สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538  : 209 – 220)  

 และเลือกขอสอบที่ไดซ่ึงมีคายากงาย  อยูระหวาง .20 - .80  และคาอํานาจจําแนกที่ไดตั้งแต  .20 – 
1.0  เพ่ือใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใช
เทคนิค 27 เปอรเซ็นต ของกลุมสูงและกลุมต่ํา  แลวเลือกขอสอบไวเรื่องละ 10 ขอ รวมเปน 40   ขอ   

8. นําขอสอบที่ผานการคัดเลือกมาหาคาความเชื่อม่ัน  โดยใชสูตร  KR – 20   ของ 
คูเดอร – ริชารดสัน (Kuder – Richardson) (ลวน  สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538  : 197 – 
220)  ไดคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
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ตาราง 4  ผลการวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 
 

ตอนที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น 

0.46 - 0.73 0.24 – 0.69 0.902 
0.47 – 0.68 0.38 – 0.71 0.937 
0.47 – 0.66 0.25 – 0.69 0.895 

1 
2 
3 
4 

10 
10 
10 
10 0.48 – 0.57 0.50 – 0.75 0.955 

รวม 40 0.46 – 0.73 0.24 – 0.75 0.958 

 
3.3 การสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ 
ผูวิจัยดําเนินการสรางดังน้ี 
 1.  ศึกษาหลักการ  วิธีการสรางแบบประเมินจากเอกสารและจากผูเชี่ยวชาญ 
 2.  จัดสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   3  ชุด  สําหรับ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน  3  ทาน  และดานเทคโนโลยี  จํานวน  3  ทาน  โดยดําเนินการตาม
ขั้นตอนตอไปน้ี 

2.1 ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
2.2 ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเนื้อหา   ไดแก  การประเมินดานตาง ๆ  
ดังน้ี 

- ความสอดคลองของเนื้อหากับหลักสูตรแกนกลาง และหลักสูตรสถานศึกษา 
- ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
- ความครอบคลุมของเน้ือหาตรงตามคูมือการใชงาน 
- ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 

2.3  ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเทคโนโลยีการศึกษา  ไดแก  การ
ประเมินดานตาง ๆ ดังน้ี 

- งานดานกราฟก 
- งานดานตัวอักษร 
- งานดานภาพและเสียง 
- งานดานการจัดการบทเรียน  

โดยมีรายการประเมินที่เปน Rating  Scale โดยแบงระดับความคิดเห็นออกเปน  5  ระดับ คือ 
  มีคุณภาพดีมาก   ให  5  คะแนน 
  มีคุณภาพดี   ให  4  คะแนน 
  มีคุณภาพปานกลาง  ให  3  คะแนน 
  มีคุณภาพตองปรับปรุง  ให  2  คะแนน 
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  มีคุณภาพใชไมได  ให  1  คะแนน 
การแปลความหมายคาเฉลี่ยจากผลการประเมินใชเกณฑ ดังน้ี                  
 คาเฉลี่ย   4.51 – 5.00   หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
 คาเฉลี่ย  3.51 – 4.50   หมายถึง  มีคุณภาพดี 
 คาเฉลี่ย     2.51 – 3.50   หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
 คาเฉลี่ย     1.51 – 2.50   หมายถึง  ตองปรับปรุงแกไข 
 คาเฉลี่ย     1.00 – 1.50   หมายถึง  ใชไมได  
ผูวิจัยไดกําหนดระดับในการยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละ

ดานจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ และจากครูผูสอนคาเฉลี่ยจะตองอยูในระดับคุณภาพดี  คือ  คา  
3.51  ขึ้นไป 

3.  นําแบบประเมินไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ  เพ่ือปรับปรุงแกไข 

4. การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูวิจัยดําเนินการดังน้ี 

4.1  การดําเนินการทดลอง 
4.1.1  การทดลองครั้งที่  1  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปทดลองกับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน  5  คน  โดยกําหนดให  1  คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  ซ่ึง
นักเรียนเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากคําอธิบายและขอแนะนําจากโปรแกรมที่ได
กําหนดไว  แลวสังเกตพฤติกรรมในระหวางเรียน  ซักถามปญหาและสัมภาษณ แลวบันทึกขอมูล  
เพ่ือนําไปแกไขจากนั้นนําผลมาวิเคราะห  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
ซ่ึงนักเรียนดังกลาวยังไมเคยเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีมากอน  วันละ  1  เรื่อง 
(เรื่อง 30 นาที )รวม  4  วัน 

4.1.2  การทดลองครั้งที่  2  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดจากการปรับปรุง
ครั้งที่  1  ไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 )  ซ่ึงเปนกลุมทดลองที่ 2 
จํานวน  15  คน  โดยกําหนดให  1  คน  ตอคอมพิวเตอร  1  เครื่อง ซ่ึงนักเรียนเรียนรูบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากคําอธิบายและขอแนะนําจากโปรแกรมที่ไดกําหนดไว    เม่ือทดลองครบ
ทั้ง  4 เรื่อง  ขอมูลที่ไดจากแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตละบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาคํานวณหาสถิติ  E1 / E2   เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพและปรับปรุง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

4.1.3  การทดลองครั้งที่  3  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดจากการปรับปรุง
ครั้งที่  1  ไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 )  ซ่ึงเปนกลุมทดลองที่ 2 
จํานวน  15  คน  โดยกําหนดให  1  คน  ตอคอมพิวเตอร  1  เครื่อง ซ่ึงนักเรียนเรียนรูบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากคําอธิบายและขอแนะนําจากโปรแกรมที่ไดกําหนดไว    ระหวางที่
นักเรียนเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แตละเร่ืองน้ัน  นักเรียนจะตองทําแบบฝกหัด
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ทายบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทุกบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เม่ือเรียนจบแตละบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทุกบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

เม่ือทดลองครบทั้ง  4  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นําขอมูลที่ไดจากแบบฝกหัด 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตละบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มาคํานวณทาง
สถิติ  E1 / E2  เพ่ือหาประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบกับเกณฑที่กําหนดไว  (85/85)    แลวสรุปผล
การทดลอง 

5.  การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพ 
 ในการวิเคราะหขอมูลทางสถิติที่ไดจากการทดลอง  ดังน้ี 

5.1 สถิติพ้ืนฐาน  ไดแก  รอยละและคาเฉลี่ย 
5.2 คาความยากงาย (p)  และคาอํานาจจําแนก (r)  (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.  

2538:209 – 214)   
5.3 หาคาความเชื่อม่ัน  โดยใชสูตร  KR – 20   ของคูเดอร – ริชารดสัน (Kuder – 

Richardson) (ลวน  สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538  : 192) 
5.4  สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย E1 / E2   (เสาวณีย   

สิกขาบัณฑิต.  2528 : 294-295)  



บทที่  4 
ผลการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งน้ีเพ่ือพัฒนา และหาประสิทธิภาพของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่อง วรรณกรรม   กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ผล
ของการวิจัย  มีดังน้ี 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองวรรณกรรม                 

  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองวรรณกรรม    ผูวิจัยไดสรางขึ้น  โดยใช
โปรแกรม Macromedia  Authorware v 6.5 มีลักษณะการนําเสนอบทเรียนในรูปแบบเพ่ือการสอน 
(Tutorial  Instruction)  ซ่ึงนําเสนอเนื้อหาโดยใชรูปแบบของขอความ  รูปภาพ  กราฟกที่มีการ
เคลื่อนไหวและเสียงเพ่ือกระตุนและดึงดูดความสนใจของผูเรียน  ใหศึกษาเนื้อหาตาง ๆ ตามความ
ตองการ  ทั้งยังเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีการโตตอบกับบทเรียน  โดยมีการตอบคําถามที่มีการตรวจ
คําตอบ  เพ่ือใหขอมูลปอนกลับทันที  ซ่ึงผูศึกษาคนควาไดแบงเน้ือหาบทเรียนเปน  4  เร่ือง    
ประกอบดวย 

เรื่องที่  1 ความหมายของวรรณกรรมและประเภทของวรรณกรรม 
เรื่องที่  2  หลักการใชภาษา 
เรื่องที่  3  วรรณกรรมเรื่องเศรษฐศาสตรในหองแถว 

-  ประวตัิผูแตง 
-  ประวตัิความเปนมาของเรื่อง  
-  เน้ือเรื่อง 
-  คําศัพทที่ควรรูความหมาย 

                  เรื่องที่  4  บทสรุปและแนะนําวรรณกรรมที่นาสนใจ 
 

ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังน้ี 
1.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูเชี่ยวชาญ 
  เรื่อง  วรรณกรรม  กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   

ดังแสดงในตาราง 1 
 
 
 



 45 

ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดานเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญ 
   ดานเนื้อหา 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
 1. ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 2. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 
 3. ความถูกตองของเนื้อหา 
 4. ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 
 5. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
 6. ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน          
 7. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน  

 
4.00 
4.00 
4.33 
4.00 
4.33 
4.00 
4.00 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

                                                                             คาเฉลี่ยรวม 4.09 ดี 

จากตาราง  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง
วรรณกรรม กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย    มีคุณภาพดานเน้ือหาบทเรียนโดยรวม  อยูใน
ระดับดี  เม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวา  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องและดานการ
ประเมินผลมีคุณภาพอยูในระดับดีเชนกนั  แตในสวนยอยของการประเมินดานเนื้อหาและการดําเนนิ
เรื่อง ในขอปริมาณเนื้อหาในแตละเร่ืองอยูในระดับพอใช จึงไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา โดยลดเนื้อหาบางสวนลง และปรับปรุงเนื้อหาใหมีความกระชับ และเขาใจได
งายมากขึ้น จากนั้นไดนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไดประเมินอีกครั้ง โดยผลการประเมิน มีดังน้ี 
ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ดานเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญ 
   ดานเนื้อหา ครั้งที่ 2 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
 1. ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 2. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 
 3. ความถูกตองของเนื้อหา 
 4. ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 
 5. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
 6. ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน          
 7. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน  

 
4.00 
4.00 
4.33 
4.67 
4.33 
4.67 
4.33 

 
ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

                                                                             คาเฉลี่ยรวม 4.33 ดี 
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จากตาราง 2 หลังจากไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาแลว              
ในสวนยอยของการประเมินดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง ในขอปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่องอยูใน
ระดับดี  
ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดาน 
   เทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ความเหมาะสม สอดคลอง ของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ 
2. ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดอักษรที่ใชในการนําเสนอ 
3. ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ 
4. ความถูกตองของภาษาที่ใช 
5. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 

3.33 
3.33 
4.00 
4.00 
4.00 

ปานกลาง 
ปานกลาง 

ดี 
ดี 
ดี 

คาเฉลี่ยรวม 3.73 ดี 

 
จากตาราง 3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษามีความเห็นวา  บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวรรณกรรม  กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย มีคุณภาพดานเนื้อหา
บทเรียนโดยรวม  อยูในระดับ ปานกลาง  เม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวา ดานความ
เหมาะสมของการจัดลําดับภาพ อยูในระดับ ดี และความถูกตองของภาษาที่ใช อยูในระดับดี ดาน
ความเหมาะของเสียงบรรยาย อยูในระดับ ดี แตดานความเหมาะสม สอดคลอง ของเนื้อหากับภาพ
ที่นําเสนอและดานความเหมาะสมของรูปแบบและอักษรที่นําเสนอ อยูในระดับปานกลาง จึงได
ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยเพิ่มขนาดของ
ตัวอักษรที่ใช จากนั้นไดนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาไดประเมินอีกครั้ง  

 
2.  การพัฒนา และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

           เร่ืองวรรณกรรม  กลุมสาระวิชาภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ผูศึกษา
คนควาไดดําเนินการทดลอง  และวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ  85/85 และสรุปผลการศึกษาคนควาไดดังน้ี 
  
        การทดลองครั้งที่  1   
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง    จํานวน  5  คน  
เก็บขอมูลโดยการสังเกต  สัมภาษณและจดบันทึก  พบวา ผูเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียน
บทเรียนเปนอยางดีและในสวนของการทําแบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรียน  ผูเรียนรูสึกสนุกที่ได
โตตอบกับบทเรียนเน่ืองจากมีเสียงประกอบที่นาสนใจ 



 47 

       การทดลองครั้งที่  2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุม

ตัวอยางจํานวน  15 คน  เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ไดผลการทดลองตามตาราง ดังน้ี 
ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่  2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน 
เร่ืองที ่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E1 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 
E1 / E2 

1 6 5.20 86.67 10 8.93 89.33 86.67 / 89.33 
2 7 6.13 87.62 10 8.93 89.33 86.62 / 89.33 
3 10 8.73 87.33 10 8.87 88.67 87.33 / 88.67 
4 3 2.67 88.89 10 8.93 89.33 88.89 / 89.17 

รวม 26 22.73 87.44 40 35.67 89.17 87.44 /89.17 

       จากตาราง 4 ผลการทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  พบวาบทเรียนโดยรวมมีแนวโนมประสิทธิภาพ 87.44 / 89.17 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่
กําหนด เม่ือพิจารณาเปนรายเร่ืองพบวา  เร่ืองที่ 1 มีคาเปน 86.67 / 89.33 เรื่องที่ 2 มีคาเปน 
86.62/89.33 เรื่องที่ 3 มีคาเปน 87.33 / 88.67 และเรื่องที่ 4 มีคาเปน 88.89 / 89.17 
       การทดลองครั้งที่  3 

   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 35 คน เพ่ือ
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85  โดยนําคะแนนที่ไดจากการ
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ซ่ึงไดผลการทดลองตามตาราง  ดังน้ี 
ตาราง 5 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลองครั้งที่  3   
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน 
เร่ืองที ่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E1 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 
E1 / E2 

1 6 5.26 87.62 10 8.94 89.43 87.62 / 89.43 
2 7 6.17 88.16 10 9.00 90.00 88.16 / 90.00 
3 10 8.86 88.57 10 8.86 89.57 88.57 / 88.57 
4 3 2.66 88.57 10 8.91 89.14 88.57 / 89.14 

รวม 26 22.94 88.24 40 35.71 89.29 88.24 / 89.29 
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 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการ
ทดลองครั้งที่ 3 พบวาบทเรียนโดยรวม มีประสิทธิภาพ 88.24 / 89.29โดยเรื่องที่  1  มีประสิทธิภาพ  
87.62 / 89.43 เรื่องที่  2  มีประสิทธิภาพ  88.16 / 90.00เร่ืองที่  3  มีประสิทธิภาพ  88.57 / 88.57
และเรื่องที่ 4 88.57 / 89.14  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 
 
 
 



บทที่  5 
สรุปผล  อภิปราย  และขอเสนอแนะ 

 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มี เ ดีย น้ี  เปนการวิ จัยเ พ่ือมุ งพัฒนาสื่อและ                  
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เร่ือง วรรณกรรม  กลุมสาระการเรียนรู
วิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหไดตามเกณฑที่กําหนด 

ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วรรณกรรม กลุม
สาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวรรณกรรม  กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย       
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
 2. ผลการวิจัยจะเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอ่ืนๆ
ต อ ไ ป เ ป น ก า ร ป ร ะ ยุ ก ต เ ท ค โ น โ ล ยี ที่ ทั น ส มั ย ม า ใ ช ใ น ด า น ก า ร ศึ ก ษ า เ พื่ อ ใ ห มี                  
ประสทิธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1. ประชากร 

       ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ชวงชั้นที่ 3 
โรงเรียนแปลงยาวพิทยาคม ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 มีทั้งหมด 4 
หองเรียน จํานวน 160 คน 

2. กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ชวงชั้นที่ 3 

โรงเรียนแปลงยาวพิทยาคมที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548 จํานวนทั้งสิ้น 55 
คน  ซ่ึงไดมาจาการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  
 

เน้ือหาที่ใชในการทดลอง 
     เน้ือหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวรรณกรรม  กลุมสาระ

การเรียนรูวิชาภาษาไทย  โดยมีเน้ือหา 4 เรื่อง ประกอบดวย 
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เรื่องที่  1 ความหมายของวรรณกรรมและประเภทของวรรณกรรม 
เรื่องที่  2  หลักการใชภาษา 
เรื่องที่  3  วรรณกรรมเรื่องเศรษฐศาสตรในหองแถว 

-  ประวตัิผูแตง 
-  ประวตัิความเปนมาของเรื่อง  
-  เน้ือเรื่อง 
-  คําศัพทที่ควรรูความหมาย 

  เรื่องที่  4  บทสรุปและแนะนําวรรณกรรมที่นาสนใจ 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
   1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง วรรณกรรม กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 
        ชวงชั้นที่ 3  
   2.  แบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
   3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1.  ศึกษาหลักสูตรและมาตรฐานการเรียนรู รวมทั้งตัวอยาง เร่ืองวรรณกรรม   กลุมสาระ

การเรียนรูวิชาภาษาไทยนักเรียนชวงชั้นที่ 3 แลวกําหนดจุดประสงคของเนื้อหาแตละเรื่อง 
 2.  ศึกษาการสรางแบบทดสอบและการเขียนขอสอบ 
  2.1  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน โดยเขียนเปนแบบ 
ปรนัย 4 ตัวเลือก โดยใหครอบคลุมเน้ือหา และวัตถุประสงค 
  2.2  นําแบบฝกหัดระหวางเรียน ใหอาจารยที่ปรึกษา และใหผูเชี่ยวชาญดาน 
เน้ือหาตรวจสอบความถูกตอง สอดคลองกับวัตถุประสงค 

  2.3  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวรรณกรรม กลุมสาระการเรียนรู
วิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware  V.6.5 
  2.4  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ใหอาจารยที่ปรึกษา และให         
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ทําการตรวจสอบเนื้อหาบทเรียน และนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยี
การศึกษา ทําการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของสื่อเพ่ือทําการปรับปรุงแกไข   

2.5  นําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลว ใหอาจารยที่ปรึกษา และใหผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา พิจารณาตรวจสอบอีกครั้ง 

2 .6  นํ าบทเรี ยนคอมพิ ว เตอร มั ลติ มี เ ดี ยที่ ไ ด แก ไขแล ว  ไปทดลองหา                  
ประสิทธิภาพตอไป  
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การดําเนินการทดลอง 
ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 

การทดลองครั้งที่  1  เปนการทดลองเบื้องตน เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมตัวอยางจํานวน  5  คน  โดยใหศึกษาบทเรียนที่สรางขึ้นเปน
รายบุคคล  กําหนดใหนักเรียน  1 คนตอคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  เพ่ือตรวจสอบขอบกพรองในดาน
คุณภาพของบทเรียน และการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้น  
โดยเก็บขอมูลจากการสังเกตและสัมภาษณผูเรียน  แลวนํามาปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ ของ
บทเรียน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่  2  ตอไป 

การทดลองครั้งที่  2  นําบทเรียนไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่  1  
มาทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติเดีย  กับกลุมตัวอยางจํานวน  
15  คน  โดยใหศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  กําหนดใหนักเรียน  1  คนตอ
คอมพิวเตอร  1  เครื่อง  ใหกลุมตัวอยางทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  ในแตละตอนของเนื้อหาและ
เม่ือศึกษาบทเรียนจนจบทุกตอนจึงใหทําแบบทดสอบหลังเรียน  ทําเชนนี้จนครบทั้ง  4  เร่ืองแลวนํา
ผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน  จากนั้นนําไปปรับปรุงแกไข  เพ่ือ
ใชในการทดลองครั้งที่  3  ตอไป 

การทดลองครั้งที่  3  นําบทเรียนที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่  
2  มาทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน  35  คน  โดยใหศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง
ขึ้น  กําหนดใหนักเรียน  1  คนตอคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน  โดย
ใหกลุมตัวอยางทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบหลังเรียน  แลวนําผลคะแนนที่ไดมา
วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว 

 
สรุปผลการวิจัย 
       จากการดําเนินการวิ จัยและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง
วรรณกรรม   กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย  ชวงชั้นที่ 3  สรุปผลการศึกษาคนควาไดดังน้ี 
        1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวรรณกรรม   กลุมสาระการเรียนรูวิชา
ภาษาไทย  ชวงชั้นที่ 3  ที่ประกอบดวยเนื้อหาจํานวน  4  เรื่อง  ดังน้ี 

เรื่องที่  1 ความหมายของวรรณกรรมและประเภทของวรรณกรรม 
เรื่องที่  2  หลักการใชภาษา 
เรื่องที่  3  วรรณกรรมเรื่องเศรษฐศาสตรในหองแถว 

-  ประวตัิผูแตง 
-  ประวตัิความเปนมาของเรื่อง  
-  เน้ือเรื่อง 
-  คําศัพทที่ควรรูความหมาย 
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  เรื่องที่  4  บทสรุปและแนะนําวรรณกรรมที่นาสนใจ 
        2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวรรณกรรม   กลุมสาระ
การเรียนรูวิชาภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
             2.1  ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อและเทคโนโลยี  
การศึกษา  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีคุณภาพดานเนื้อหา และมีคุณภาพดานเทคนิค
การผลิตสื่อโดยรวมอยูในระดับดี 
             2.2  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองกับ
กลุมตัวอยาง  พบวาบทเรียนโดยรวมมีประสิทธิภาพ  88.24 / 89.29 โดยเรื่องที่ 1 เปน  87.62 / 
89.43 เรื่องที่ 2 เปน 88.16 / 90.00 เรื่องที่ 3  เปน 88.57 / 88.57 และเรื่องที่ 4 เปน 88.57 / 89.14
ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 

อภิปรายผล 
     จากการวิจัยครั้งน้ีเปนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ือง
วรรณกรรม   กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีประสิทธิภาพ
โดยรวม 88.24 / 89.29 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85  จากผลการศึกษา  สามารถ
อภิปรายไดดังน้ี 
     1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวรรณกรรม   กลุมสาระการเรียนรูวิชา
ภาษาไทย  ชวงชั้นที่ 3 สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ไดพัฒนาขึ้นอยางเปนระบบ คือ มีการศึกษา
เน้ือหาและการวิเคราะหเน้ือหา แลวจึงนํามาจัดเนื้อหาใหสอดคลองกับสภาพแวดลอมและชวงชั้น
ของผูเรียน  ผานการตรวจสอบคุณภาพจากอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและผูเชี่ยวชาญทางดาน
เน้ือหาและดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา มีการแกไขปรับปรุงขอบกพรองตาง ๆ ที่พบในทุกขั้นตอน  
ไดมีการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน  จํานวน  3  ครั้ง  และในแตละครั้งมีการปรับปรุงแกไข
ขอบกพรองตาง ๆ ทั้งจากการทดลองเปนรายบุคคล  การทดลองกลุมยอยและการทดลองภาคสนาม  
จนไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
     2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการเรียนที่ประกอบดวยหลักการและทฤษฎี   
การเรียนรูตางๆ ที่มีสวนชวยในการพัฒนาบทเรียน เชน ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล            
ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี เปนสื่อที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองตามความตองการ         
ทําใหนักเรียนสนใจที่จะเรียนรูโดยไมรูสึกเบื่อหนาย  จึงทําใหเรียนรูไดดีขึ้น 
     3.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน   พบวาผูเรียนมีความกระตือรือรนสนใจใน         
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการสอบถามและสัมภาษณผูเรียนพบวาผูเรียนพึงพอใจใน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกิจกรรมพัฒนาผูเรียน เพราะสามารถทําใหเกิดการเรียนรูไดอยาง
รวดเร็วมีการควบคุมบทเรียนดวยตนเอง  และโตตอบกับบทเรียนไดตลอดเวลาอีกทั้งการนําสื่อ
รูปแบบตาง ๆ เชน  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงบรรยาย  ภาพนิ่ง  รวมทั้งเทคนิคใน
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การนําเสนอตาง ๆ เปนสิ่งที่ชวยดึงดูดความสนใจใหผูเรียนอยากเรียนรูกับประสบการณใหมๆ          
จึงชวยใหกิจกรรมการเรียนการสอน  ดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

จากผลการทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร        
มัลติมีเดียพบวา  บทเรียนโดยรวมมีแนวโนมประสิทธิภาพ 87.44/89.17 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด
เม่ือ  พิจารณาเปนรายเรื่องพบวา  เร่ืองที่ 1 มีคาเปน 86.67/89.33  เร่ืองที่ 2 มีคาเปน 87.62/ 
89.33เรื่องที่ 3 มีคาเปน 87.33/88.67 และเรื่องที่ 4 มีคาเปน 88.89/89.17  ผูศึกษาคนควาไดแกไข
ขอบกพรองตาง ๆ คือ ลดปริมาณเนื้อหาบางสวนลง ปรับปรุงเน้ือหาใหมีความกระชับ และเขาใจได
งายมากขึ้นเพ่ือใหผูเรียนมีความเขาใจในบทเรียนไดดีขึ้น 
     ภายหลังจากการปรับปรุงบทเรียนในการทดลองครั้งที่  2  แลวไดนํามาหาประสิทธิภาพ
ในการทดลองครั้งที่  3  พบวาบทเรียนโดยรวมมีประสิทธิภาพ  88.44 /89.29  โดยเรื่องที่ 1 เปน  
87.62/ 89.43  เรื่องที่  2  เปน  88.16/90.00  เร่ืองที่  3  เปน 88.57/88.57 และเรื่องที่ 4 เปน 
88.57 / 89.14  ซ่ึงไปตามเกณฑที่กําหนดไว  85/85 
 

ขอเสนอแนะ 
จากผลการศึกษาคนควาที่เสนอไปแลวน้ัน  ผูศึกษาคนความีขอเสนอแนะ  ดังตอไปน้ี 

      ขอเสนอแนะทั่วไป 
         1.  ควรมีการสนับสนุนใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในกิจกรรมการ
เรียนการสอน  เพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูดวยตนเองตามความสามารถ โดย
ไมจํากัดเวลาในการเรียน  ทําใหการเรียนไมเกิดความเบื่อหนาย และมีทางเลือกในการใช
ประสบการณใหม ๆ ในการเรียนรูอยางหลากหลายมากขึ้น 

        2.  ในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน   จําเปนตองไดรับการสนับสนุน
จากสถานศึกษา  ทั้งดานเครื่องมือ และอุปกรณตางๆ ทางดานคอมพิวเตอร และครูผูสอนควรไดรับ
การสนับสนุน  ดานการจัดอบรมในการผลิตและพัฒนาสรางสรรคบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหดียิ่งขึ้น 

        3. ในการเรียนการสอนกิจกรรมวิชาภาษาไทย ครูผูสอนอาจนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่องวรรณกรรม  กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย  ชวงชั้นที่ 3 สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3 ไปประยุกตใชเพ่ือเปนสื่อการเรียนการสอนอีกวิธีหน่ึง 

        4. ควรมีการสนับสนุนใหผูเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องวรรณกรรม   
กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย  ชวงชั้นที่ 3 สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เพ่ือการทบทวน
บทเรียนดวยตนเองอีกวิธีหน่ึง  โดยไมจํากัดเวลาในการเรียน 
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ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
       1.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย  
ในเรื่องอ่ืน ๆ ตอไป  เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความตองการ 
       2.  ควรมีการพัฒนา และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน
รายวิชาอ่ืน ๆ 
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ภาคผนวก ก 
ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบหลังเรียน 
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ตาราง 6 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
เรื่องที่ 1 ความหมายและประเภทของวรรณกรรม 
 

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

1 0.73 0.24 
2 0.57 0.56 
3 0.46 0.69 
4 0.53 0.58 
5 0.47 0.65 
6 0.57 0.61 
7 0.56 0.63 
8 0.57 0.31 
9 0.51 0.27 
11 0.53 0.67 

 
คาความเชื่อม่ัน 0.902 
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ตาราง 7 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
เรื่องที่ 2  หลักการใชภาษา 

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

21 0.68 0.48 
22 0.53 0.56 
23 0.49 0.58 
26 0.57 0.54 
28 0.57 0.65 
29 0.49 0.61 
32 0.47 0.71 
33 0.51 0.62 
34 0.57 0.38 
37 0.50 0.74 

 
คาความเชื่อม่ัน  0.937 
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ตาราง 8 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
เรื่องที่ 3 วรรณกรรมเรื่องเศรษฐศาสตรในหองแถว 

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

41 0.47 0.25 
42 0.47 0.64 
43 0.56 0.61 
44 0.57 0.47 
45 0.51 0.42 
47 0.66 0.40 
49 0.49 0.64 
54 0.47 0.69 
55 0.47 0.24 
59 0.53 0.63 

 
คาความเชื่อม่ัน  0.895 
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ตาราง 9 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
เรื่องที่ 4 สรุปและแนะนําวรรณกรรมที่นาสนใจ    

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

61 0.50 0.75 
62 0.56 0.58 
63 0.57 0.69 
64 0.49 0.77 
66 0.54 0.50 
69 0.53 0.68 
71 0.56 0.42 
74 0.52 0.67 
75 0.53 0.62 
76 0.48 0.68 

 
คาความเชื่อม่ัน  0.955 
แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 4 เรื่อง   มีคาความเชื่อม่ัน  0.958 
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แบบทดสอบหลังเรียน  
เร่ือง วรรณกรรม กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 

 

เรื่องที่ 1  เรื่อง ความหมายและประเภทของวรรณกรรม 
1. ขอใดคือความหมายของวรรณกรรม 
 ก. งานสรางสรรคทางศิลปะที่ใชภาพเปนสื่อกลาง 
 ข. งานสรางสรรคทางศิลปะที่ใชเสยีงเปนสื่อกลาง 
 ค. งานสรางสรรคทางศิลปะที่ใชภาษาเปนสื่อกลาง 
 ง.  งานสรางสรรคทางศิลปะที่ใชภาพและเสียงเปนสื่อกลาง 
2. การแบงประเภทของวรรณกรรมตามลักษณะคําประพันธมี 2 ประเภท  คือขอใด 
 ก.  นวนิยาย   เรื่องสั้น 
 ข.  รอยแกว  รอยกรอง 
 ค.  รอยแกว  เรื่องสั้น 
 ง.   รอยกรอง  นวนิยาย  
3. วรรณกรรมที่ไมกําหนดบังคับคํา หรือ ฉันทลักษณ เปนความเรียงทั่วไป  คือขอใด 
 ก.   นิทาน  บทความ 
 ข.   กาพย  โคลง 
 ค.   เรื่องสั้น  ราย 
 ง.    นิทาน  กลอน 
4. วรรณกรรมที่การเขียนมีการบังคับรปูแบบดวยฉันทลักษณตางๆ คือขอใด 
 ก.    บทความ  กาพย 
 ข.    นิทาน  กลอน 
 ค.    กาพย  กลอน 
 ง.     เรื่องสั้น  ลิลติ 
5.  การจําแนกประเภทวรรณกรรมเปนผลดีตอผูที่ศกึษาวรรณกรรมอยางไร 
  ก.     ทําใหรูจักหนังสือมากขึ้น 
 ข.     ทําใหเรียนภาษาไทยงายขึ้น 
 ค.     ทําใหอานคําประพันธไดงายขึ้น 
 ง.     สามารถที่จะเขาใจรูปแบบตางๆ ของวรรณกรรมไดชัดเจนยิ่งขึ้น 
6.  วรรณกรรมที่แตงขึ้นจากอารมณสะเทือนใจตางๆ โดยไมมีจุดมุงหมายที่จะใหวรรณกรรมนั้นมี
คุณคาในทางใดเปนพิเศษ  เปนวรรณกรรมประเภทใด 
 ก.    วรรณกรรมประยุกต 
 ข.    วรรณกรรมรวมสมัย 
 ค.    วรรณกรรมบริสุทธิ ์
 ง.     วรรณกรรมมุขปาฐะ 
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แบบทดสอบหลังเรียน  
เร่ือง วรรณกรรม กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3   (หนา 2) 

 

7.  วรรณกรรมที่ถายทอดโดยการบอกเลา  ขับรอง  จัดเปนวรรณกรรมประเภทใด 
 ก.  วรรณกรรมอมุขปาฐะ 
 ข. วรรณกรรมมุขปาฐะ 
 ค. วรรณกรรมประยุกต 
 ง. วรรณกรรมลายลักษณ 
8.   วรรณกรรมที่ถายทอดโดยการเขียน  การจาร  การจารึก   เปนวรรณกรรมประเภทใด 
 ก.  วรรณกรรมอมุขปาฐะ 
 ข. วรรณกรรมมุขปาฐะ 
 ค. วรรณกรรมประยุกต 
 ง. วรรณกรรมลายลักษณ 
9.  ขอใดเปนวรรณคดีศาสนา 
 ก. ไตรภูมิพระรวง (เตภูมิกถา) 
 ข. นิราศภูเขาทอง 
 ค. สามัคคีเภทคาํฉันท 
 ง. รามเกียรติ ์
10.  อิเหนา  จัดเปนวรรณคดีประเภทใด 
 ก. วรรณคดีนิราศ 
 ข. วรรณคดีสุภาษิต 
 ค. วรรณคดีการละคร 
 ง. วรรณคดีเฉลมิพระเกียรต ิ
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แบบทดสอบหลังเรียน  
เร่ือง วรรณกรรม กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 

 

เรื่องที่ 2  เรื่อง หลักการใชภาษา                  
1. ขอใด คือความหมายของการแสดงออกเพื่อการถายทอดความรูสกึนึกคิดออกมา  โดยใช
ตัวอักษรหรือสัญลักษณเปนสื่อ 
 ก.  การอาน  
 ข.  การเขียน 
 ค.  การฟง 
 ง.  การพูด 
2. ขอใดเปนจุดประสงคของการเขียน 
 ก.  เพ่ืออธิบาย 
 ข.  เพ่ือเลาเรื่อง 
 ค.  เพ่ือแสดงความคิดเห็น 
 ง.   ถูกทุกขอ 
3. ขอใดไมใชความหมายของการเขียนเชิงสรางสรรค 
 ก.   การเขียนตามผูอ่ืน 
 ข.   การเขียนขึ้นจากความคิดของตนเอง 
 ค.   การเขียนจากจินตนาการของตนเอง 
 ง.    การเขียนที่มีอิสระในการคิดรูปแบบใหม 
4.  “การสรุปสาระสําคัญของขอความทีย่าวใหสั้นลง” เปนการเขียนประเภทใด 
 ก.    ยอความ 
 ข.    เรียงความ 
 ค.    ชีวประวตั ิ
 ง.     บันทึกประจําวัน 
5. ขอใดไมใชลักษณะการเขยีนที่ดี 
 ก.    เขียนสะอาดเปนระเบยีบเรียบรอย 
 ข.    เวนวรรคตอนไดถูกตอง 
 ค.    เติมวรรณยุกตที่ใดก็ได 
 ง.     เขียนขอความใหครบถวน 
6. ขอใดสําคัญที่สุดในเรื่องของการเขียน 
 ก.     มีความสามารถทางภาษา 
 ข.     มีความสามารถในการอาน 
 ค.     มีความสามารถในการคิดไตรตรอง 
 ง.      ถูกทุกขอ 
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แบบทดสอบหลังเรียน  
เร่ือง วรรณกรรม กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3  (หนา 2) 

 

7. ขอใดไมใชองคประกอบที่มีอิทธิพลตอความคิดสรางสรรค 
 ก.    มีความคิดริเริ่ม 
 ข.    มีความคิดคลองแคลว 
 ค.    ความคิดจากเรื่องเดิมๆ 
 ง.     ความคิดละเอียดลออ 
8. จินตนาการ หมายถึงขอใด 
 ก.     คิดถึงเรื่องเดิมที่มีประสบการณ 
 ข.     คิดถึงอนาคตขางหนา 
 ค.     คิดเชื่อมโยง 
 ง.      ถูกทุกขอ 
9. การสงเสริมใหเปนผูที่มีความคิดสรางสรรคโดยประสบการณตรง  คือ ขอใด 
 ก.      ทองเที่ยว 
 ข.      ฟงธรรม 
 ค.      อานหนังสือ 
 ง.       ดูละคร 
10. ขอใดไมใชลักษณะการเขียนเชิงสรางสรรค 
 ก.      มีจินตนาการ 
 ข.      สํานวนภาษาดี 
 ค.      เน้ือหายาวอานเขาใจ 
 ง.       มีคุณคาทางดานจิตใจและสติปญญา 
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แบบทดสอบหลังเรียน  
เร่ือง วรรณกรรม กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 

 

เรื่องที่ 3 เรื่อง วรรณกรรมเรื่องเศรษฐศาสตรในหองแถว 
1.  ใครเปนผูแตงวรรณกรรม เรื่อง เศรษฐศาสตรในหองแถว 
 ก.  ทมยันตี 
 ข.  หยก  บูรพา 
 ค.  ดอกไมสด 
 ง.   คุณหญิงศรีนาถ สุริยะ 
2.  วรรณกรรมเรื่องเศรษฐศาสตรในหองแถว  มีตัวละครเดินเรื่องกี่ตัว 
 ก.    1    คน 
 ข.    2    คน 
 ค.    3    คน 
 ง.    4     คน 
3. วรรณกรรม เรื่อง เศรษฐศาสตรในหองแถว กลาวถงึบุคคลเชื้อชาติใดที่เขามาอยูในประเทศ
ไทย 
 ก.   จีน 
 ข.   พมา 
 ค.   ลาว 
 ง.    อินเดีย 
4.  ขอใด คือ จุดเดนของวรรณกรรมเรื่องเศรษฐศาสตรในหองแถว 
 ก.   ใชภาษาเขาใจงาย 
 ข.   ใชวิธีหักมุมเรื่องอยางนาสนใจ 
 ค.   อานแลวทําใหเห็นภาพไดอยางชัดเจน 

ง.    ถูกทุกขอ 
5.  หยกไดสิ่งใดตอบแทนจากการชวยเหลืองานปาสมศร ี
 ก.    เงิน 
 ข.    ขนม 
 ค.    ถาน 
 ง.     กวยเตีย๋ว 
6.  “ถานดิน” หมายถึง การนําถานมาผสมกับสิ่งใด 
 ก.    เลนและน้ํา 
 ข.    ทรายและน้ํา 
 ค.    เลนและน้ําขาว 
 ง.     ทรายและน้ําขาว 
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แบบทดสอบหลังเรียน  
เร่ือง วรรณกรรม กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (หนา2) 

 

7. “ตีนฟาเปด”      หมายถึง ขอใด 
 ก.   ตะวันขึ้นจับฟา 
 ข.   ขอบฟาดานตะวันออกมีแสงสวางเรื่อๆ 
 ค.   ตะวันสาดแสงทองฟายามเชา 
 ง.    ตะวันขึ้นทางทิศตะวันออก 
8.   “แรงกับเวลา เรามาเปลาไมซ้ือใคร “ หมายความวา 
 ก.    เรามีแรง 
 ข.    เรามีเวลา 
 ค.    แรงและเวลา  ไมตองพ่ึงพาอาศัยใคร 
 ง.    ทุกคนมีแรงและเวลาเปนของตนเอง ไมตองลงทุน 
9. “สินน้ําใจ” หมายถึงขอใด 
 ก.   ใหเงินเปนจํานวนมากเปนรางวัลแกผูที่ทําประโยชนให 
 ข.    เงินหรือทรัพยไมมากนัก ใหเปนรางวัลแกผูทีท่ําประโยชนให 
 ค.    ใหของมีคาเปนรางวัลแกผูที่ทําประโยชนให 
 ง.    ใหทรัพยสินเงินทองเปนรางวัลแกผูที่ทําประโยชน 
10. “นํ้าลายสอ” หมายถึงขอใด 
 ก.    นํ้าลายที่ออกมาออกันในปากดวยความอยาก 
 ข.    คอแหง  นํ้าลายนอยมาก 
 ค.    นํ้าลายเต็มปาก  อยากจะอาเจียน 
 ง.     นํ้าลายมีมากเกินไป 
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แบบทดสอบหลังเรียน  
เร่ือง วรรณกรรม กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 

 

เรื่องที่ 4  เรื่อง บทสรุปและแนะนําวรรณกรรมที่นาสนใจ 
1. ขอใด คือ วรรณกรรมประเภทรอยแกวที่นาสนใจ สาํหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
 ก.    นิราศเมืองแกลง 
 ข.    พระยาพิชัยดาบหัก 
 ค.    พหุบาทสัตวาภธิาน 
 ง.     บทละครรําเรื่องพระรวง 
2. ขอใด คือ วรรณกรรมประเภทรอยแกวที่นาสนใจ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
 ก.     นิดๆ หนอยๆ 
 ข.     นิราศเมืองแกลง 
 ค.     พระยาพิชัยดายหัก 
 ง.     ความสนุกในวัดเบญจมบพิตร 
 3. “ความสนุกในวัดเบญจมบพิตร” จัดเปนวรรณกรรมรอยแกวประเภทใด 
 ก.     สารคดี 
 ข.     บันเทิงคดี 
 ค.     เรื่องสั้น 
 ง.      บทความ 
4.  วัดเบญจมบพิตร ในปจจุบันมีสิ่งใดที่สวยงานเปนที่รูจักกันทั่วไป 
 ก.      พระที่น่ังทรงธรรม 
 ข.      พระอุโบสถ 
 ค.      พระประธาน 
 ง.       กําแพงวัด 
5. พหุบาทสัตวาภิธาน  พูดสิ่งสัตวประเภทใด 
 ก.      แมลงและสัตวนํ้า 
 ข.       สัตวและแมลง 
 ค.       สัตวสีเ่ทาและสตัวนํ้า 
 ง.       สัตวที่มีมากกวาสี่เทา 
6. ผูนําควรมีคุณธรรมในขอใดมากที่สุด 
 ก.       มีความรอบรู 
 ข.       มีความสวยงาม 
 ค.       มีความกลาหาญ 
 ง.        มีความโอบออมอารี 
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แบบทดสอบหลังเรียน  
เร่ือง วรรณกรรม กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (หนา 2) 

 
 

7. จากชื่อ “บทละครรํา เรื่องพระรวง” นาจะหมายถึง หมายถึงขอ 
 ก.  ใชสําหรับรองเพลง 
 ข. ใชสําหรับปลกุใจใหเกิดความรักชาต ิ
 ค. ใชสําหรับการแสดงละคร 
 ง. ใหสําหรับการอาน 
8. “การรูหนังสือเปนเรื่องจําเปนอยางยิ่ง” เพราะเหตใุด 
 ก. ทําใหไดรับราชการ 
 ข. ทําใหมีอํานาจ 
 ค. ทําใหถกหลอกไดยาก 
 ง. เปนพ้ืนฐานของการเรียนวิชาอ่ืน 
9. พระยาพิชัยดาบหัก  สมควรเปนแบบอยางแกนักเรียนเร่ืองใด 
 ก. ความขยันหม่ันเพียร 
 ข. กตัญ ู
 ค. รักการเรียน 
 ง. ถูกทุกขอ 
10. คําวา “นิราศ” มีความหมายตรงกับขอใด 
 ก. การทองเที่ยว 
 ข.  การจากคนที่รัก 
 ค. การจากไปอยูที่อ่ืน 
 ง. การพลัดพรากจากคนรัก 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง   วรรณกรรม 
กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
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แบบประเมนิคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง  วรรณกรรม 

เรื่อง  วรรณกรรม กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

คําชี้แจง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ทานกําลังประเมินอยูน้ีมีคุณภาพอยูในเกณฑใด 

โปรดแสดงความคิดเห็นโดยทําเครื่องหมาย       ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน 

ระดับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

ดี
มาก ดี 

ปาน
กลาง 

ควร
ปรับ 
ปรุง 

ใช
ไมได 

รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

คุณภาพดานภาพ  อักษร และเสียง           

1. ความสอดคลองระหวางเน้ือหากับผลการเรียนรูทาคาดหวัง           

2. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา           

3. ความถูกตองของเนื้อหา           

4. ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา           

5. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง           

6. ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

7. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      

ขอเสนอแนะอื่น ๆ 
_______________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________ 

ลงชื่อ …………………………………….                                                   

(............................................................. )                                                 
ผูประเมิน 
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แบบประเมนิคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง  วรรณกรรม 

เรื่อง  วรรณกรรม  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

คําชี้แจง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ทานกําลังประเมินอยูน้ีมีคุณภาพอยูในเกณฑใด 

โปรดแสดงความคิดเห็นโดยทําเครื่องหมาย       ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน 

ระดับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

ดี
มาก ดี 

ปาน
กลาง 

ควร
ปรับ 
ปรุง 

ใช
ไมได 

รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

คุณภาพดานภาพ  อักษร และเสียง           

1. ความเหมาะสม สอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ           

2. ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชในการ  
   นําเสนอ           

3. ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ           

4. ความถูกตองของภาษาที่ใช           

5. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย           

ขอเสนอแนะอื่น ๆ 
_______________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________ 

ลงชื่อ ……………………………………. 

(................................................................. ) 

ผูประเมิน 
 

 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 

1.  อาจารยพินิจ  วงศเกษม  
    ครู คศ.3  (ผูสอนวิชาภาษาไทย ) 
    โรงเรียนดัดดรุณี  อําเภอเมือง   จังหวัดฉะเชิงเทรา 
 

2.  อาจารยสิรามล  พุมพฤกษ 
               ครู คศ.3  (ผูสอนวิชาภาษาไทย ) 
               โรงเรียนดัดดรุณี  อําเภอเมือง   จังหวัดฉะเชิงเทรา 

 

3.   อาจารยอุษณีย   อินทสร   
      ครู คศ.3  (ผูสอนวิชาภาษาไทย ) 

                โรงเรียนดัดดรุณี  อําเภอเมือง   จังหวัดฉะเชิงเทรา 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

1. ผูชวยศาสตราจารยเกษม    บุญสง 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

 

2. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา   เจริญวานิช 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
 

3. ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธิชัย  ออนม่ิง 
     คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ ชื่อสกุล    นางสาวเพชรรัตน  สุขประเสริฐ 

วันเดือนปเกิด    11  มกราคม  2511                                                                   
สถานที่เกิด    ฉะเชิงเทรา    
สถานที่อยูปจจุบัน   35  หมู 10  ตําบลบางน้ําเปร้ียว  อําเภอบางน้ําเปรี้ยว   
     จังหวัดฉะเชิงเทรา  24150 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  ครู คศ. 2 
สถานที่ทํางานปจจุบัน โรงเรียนแปลงยาวพิทยาคม  ตําบลวังเยน็   

อําเภอแปลงยาว   จังหวัดฉะเชิงเทรา  
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาฉะเชิงเทรา เขต 2  

ประวตัิการศึกษา  
       พ.ศ. 2535 ครุศาสตรบัณฑิต (คบ.) วิทยาลัยครูฉะเชงิเทรา 
       พ.ศ. 2548 การศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา              

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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