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การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อักษรไทย อักขรวิธี และ

ชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 
และศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากจํานวนผูเรียนท่ีมีคะแนนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 
80 ของคะแนนเต็ม 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อักษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นท่ี 3 และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ไดแก นักเรียนชวงชั้น  
ที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวินิตศึกษาในพระราชูปถัมภฯ 
อําเภอเมือง  จังหวัดลพบุรี  จํานวน 76 คน  ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน 

ผลการวิจัยสรุปไดวา ในดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง อักษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  
พบวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดาน
สื่อเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี  และบทเรียนมีประสิทธิภาพ 91.03/91.56  ซึ่งปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว  ในดานการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่ศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อักษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม มีจํานวนรอย
ละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด 
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The objectives of this research were to develop and study 

the effect of using computer multimedia instruction on “The 
Knowledge of Thai Characters, Treatise on Spelling and Phonetics, 
and Type of Words”  in Thai learning substance group for the third 
level students to meet 90/90 standard criteria and study the result of 
percentage of students who passed 80 percent criteria. 

The instruments in this research consisted of an experts 
evaluation form, a learning achievement test and computer 
multimedia instruction on “The Knowledge of Thai Characters, 
Treatise on Spelling and Phonetics, and Type of Words” in Thai 
learning substance group for the third level students.  The sample 
group used for experimentation included 76 third level students at 
Winitsuksa School.  

The result of the research revealed that: In the study of 
instructional multimedia computer development has a quality of 
the computer multimedia instruction that evaluated by both content 
and educational technology experts were ranked at a good level 
and its efficiency was 91.03/91.56 which corresponding with 
provided criteria. In the study of effect of using computer 
multimedia instruction was found that there were 90 percent 
achieved students of all that passed 80 percent criteria.  

 
 
 
 
 



ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจาก รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย  สิกขา
บัณฑิต อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ซึ่งกรุณารับเปนท่ีปรึกษา ใหคําแนะนํา ตลอดจนตรวจแกไขขอบกพรองใน
สารนิพนธฉบับน้ีใหมีความสมบูรณ  ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาเปนอยางยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเปน
อยางสูงไว ณ โอกาสน้ีดวย 
 ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร.สุรชัย  สิกขาบัณฑิต  อาจารย ดร.กุศล  อิศดุลย  
ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย  ออนม่ิง  ศาสตราจารย ดร.ลี  ฮานู  รองศาสตราจารย ดร.อัครา  บุญทิพย  และ
รองศาสตราจารย สุภา  ปานเจริญ ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษาและดานเน้ือหาของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ บุญสง ที่กรุณาให
คําปรึกษาดานสถิติและรับเปนกรรมการสอบสารนิพนธ 
 ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูทั้งในอดีตและปจจุบัน  ซึ่งทําใหผูวิจัย
มีความรูความสามารถในทุกๆ ดาน จนสามารถทําสารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จตามความมุงหวังทุกประการ 
 ขอขอบพระคุณอาจารยสุภาวดี  สุดยิ่ง หัวหนากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวินิตศึกษาในพระราชูปถัมภฯ ทุกคน ที่ใหการสนับสนุนในการ
ดําเนินการวิจัยครั้งน้ี 
 ขอขอบคุณเพื่อนๆ พี่ๆ นองๆ นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา รวมรุนทุกทาน  คุณรจนา  
ปราณชวย ผูจัดการฝายฝกอบรม  คุณสาวิตรี  พานิช ผูจัดการแผนกฝกอบรม และเพื่อนๆ ในฝายฝกอบรม
บริษัทเซ็นทรัล รีเทล คอรปอเรชั่น จํากัด ทุกทาน ที่ใหความชวยเหลือและเปนกําลังใจในการทําสารนิพนธฉบับน้ี
จนสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 
 ผูศึกษาวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาสารนิพนธฉบับน้ีจะเปนประโยชนตอวงการศึกษา  หรือผูที่กําลังศึกษา
คนควางานวิจัยทางดานน้ีอยู  สําหรับคุณคาและประโยชนใดๆ ที่ไดจากสารนิพนธฉบับน้ี  ผูวิจัยขอมอบแดบิดา  
มารดา  พี่  ของผูวิจัย  ซึ่งใหการอบรมเลี้ยงดู  ตลอดจนสนับสนุนและเปนกําลังใจใหผูศึกษาคนควาดวยดีตลอด
มา  สวนใดที่มีขอบกพรองหรือผิดพลาด ผูวิจัยขอนอมรับไวเพ่ือการปรับปรุงแกไขตอไป 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

ภูมิหลัง 

ปจจุบันวิสัยทัศนการพัฒนาการศึกษาในสังคมไทยทามกลางความเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว  ท้ังในแง

อันมีผลกระทบเชื่อมโยงจากบริบทสังคมโลก การพัฒนาคุณภาพคนจึงเปนสิ่งที่สําคัญที่สุด แมการศึกษาจะเปน

กระบวนการสําคัญในการพัฒนาคน  แตระบบการศึกษาที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพเทาน้ัน จึงจะเอื้ออาทรตอ

การพัฒนาศักยภาพและความสามารถตลอดจนคุณลักษณะตางๆ ของคนที่จะเรียนรูและพัฒนาตนเองไดอยาง

ตอเน่ืองตลอดชีวิต  แนวคิดในการพัฒนาการศึกษาจึงจําเปนตองปรับเพื่อใหการจัดการศึกษาบรรลุตามวิสัยทัศนท่ี

พึงประสงค  โดยการใหการศึกษาเปนกระบวนการที่ทําใหผูเรียนรูจักการเรียนรู  รูวิธีแสวงหาความรูดวยตนเองใน

รูปแบบและวิธีการหลากหลาย โดยเนนการศึกษาที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลางของการพัฒนาการศึกษา ใหโอกาส

ผูเรียนมีบทบาทในการพัฒนาตนเองไดเต็มตามศักยภาพ ความมุงหวังดังกลาวมีผลใหองคประกอบหนึ่งของการ

จัดการศึกษา ท่ีเรียกวาเทคโนโลยีทางการศึกษา เขามามีสวนรวมในการพัฒนาการศึกษาใหสอดคลองและพัฒนา

ตัวเองใหมีประสิทธิภาพตามวิสัยทัศนของการพัฒนาการศึกษาในปจจุบัน (สถาพร สาธุการ. 2547 : ออนไลน)  

เน่ืองจากเทคโนโลยีการศึกษาเปนการรวมทรัพยากรและกระบวนการตางๆ ท่ีเอื้อการเรียนรู  ครูสามารถสอนโดย

ใชเทคโนโลยีการศึกษาเพื่อเพิ่มคุณภาพการสอนและชวยใหการสื่อสารกับผูเรียนกระจางแจงยิ่งขึ้น  โดยอาจใช

กระบวนการเฉพาะหรือเทคโนโลยีพิเศษเพื่อการสอนใหเหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรูของผูเรียนแตละคน  หรือ

ผูเรียนเองอาจเปนผูเลือกสรรกระบวนการหรือเทคโนโลยีเพื่อใหเหมาะสมกับความตองการและเอื้ออํานวยความ

สะดวกในการเรียนของตน (กิดานันท มลิทอง. 2548 : 9) 

 สื่อการสอนนับวาเปนสิ่งที่มีบทบาทสําคัญยิ่ง  เน่ืองจากเปนตัวกลางที่ชวยใหการสื่อสารระหวางผูสอนและ

ผูเรียนดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ  ทําใหผูเรียนมีความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดตรงกับที่ผูสอนตองการ         

(กิดานันท มลทิอง. 2543 : 89)   และดวยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ไดถกูพัฒนาขึ้นมาอยางมากมาย ทําใหวง

การศึกษาไดนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาใชงานดานการศึกษาไมวาจะเปนการจัดการศึกษา การบริหาร

การศึกษา การวัดผลประเมินผลการเรียน รวมทั้งนํามาเปนสวนประกอบในกระบวนการเรียนการสอน เพื่อ

ถายทอดองคความรู เน้ือหาสาระ วิชาการตางๆ ไปสูผูเรียน โดยผูสอนเปนผูใชหรือผูเรียนใชเรยีนดวยตนเอง ใน

สถานการณท่ีผูเรียนมีความพรอม (สถาพร สาธุการ. 2547 : ออนไลน)  สื่อท่ีควรสนใจและนํามาใชในปจจุบัน คือ 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งเปนสื่อท่ีสามารถนํามาใชสอนรายบคุคลไดเปนอยางดี  เพราะเปนสื่อท่ีสามารถนําเสนอ

ไดหลากหลายรปูแบบ เชน ตัวอักษร  ขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวิดีทัศน เสยีงดนตรีประกอบเพื่อ

สรางบรรยากาศสมจริงและนาสนใจ  เสียงบรรยายดวยการนําเสนอเน้ือหา  ผูเรียนสามารถศึกษาไดตาม

ความสามารถและเปนพื้นฐานความรูของแตละบุคคล  ซึ่งเปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียน

การสอน  โดยที่เน้ือหาวิชา แบบฝกหัด และการทดสอบจะถกูพัฒนาขึ้นในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร  ผูเรียน
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จะเรียนจากคอมพิวเตอรตลอดจนถามคําถามจากผูเรียน  ตรวจสอบคําตอบและแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูล

ยอนกลับ (Feedback) ใหแกผูเรียน (ขนิษฐา ชานนท. 2532 : 8)  นอกจากนี้พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2541 : 9) ยัง

กลาวถึงคุณคาของมัลติมีเดียวา  การใชมัลติมีเดียเพื่อเปนวัสดุทางการสอนทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวา

การใชวัสดุการสอนธรรมดา  และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวาการสอนที่สอนตามปกติ  เน่ืองจากมีการ

เตรียมนําเสนอไวอยางเปนขั้นเปนตอน  และใชสื่อประเภทภาพประกอบการบรรยาย   และใชขอความ

นําเสนอในสวนรายละเอียดพรอมภาพเคลื่อนไหวหรือใชวีดิทัศนเชนน้ีแลวก็จะทําใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น  

 ผูวิจัยไดเลือกเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย มาเปนเน้ือหาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เน่ืองจากภาษาไทยมีความสําคัญมาก  เปนเครื่องมือท่ีใชในการติดตอสื่อสารระหวางคนไทยทั้งชาติ ทํา

ใหเกิดความเขาใจตรงกัน  การมีภาษาใชรวมกันในระหวางคนหมูมากทําใหเกิดพลัง  เกิดความรูสึกเปนนํ้าหน่ึงใจ

เดียวกัน  ภาษาไทยยังเปนเครื่องหมายแสดงความเปนชาติไทย เปนเอกลักษณของชาติ  นอกจากนั้นยงัเปน

วัฒนธรรมประจําชาติอยางหนึ่งที่นาภูมิใจและควรแกการรกัษาไว (คณาจารยสมานมิตร ณ ทุงประสานมิตร. 2547 : 

15)  อีกท้ังสุจรติ เพียรชอบ; และ สายใจ อินทรัมพรรย (2538 : 209) ยังไดกลาวถงึปญหาสําคัญประการหนึ่งของ

การสอนภาษาไทยวา เน่ืองจากการสอนภาษาไทย  โดยเฉพาะเนื้อหาในสวนหลักภาษาเปนวชิาท่ียากและนักเรียนไม

ใครใหความสนใจ  ครูจึงควรที่จะพยายามสรางบรรยากาศ  จัดกิจกรรมตางๆ ท่ีนาสนใจและสนุกสนาน  ท้ังน้ีเพื่อ

ปลูกฝงใหนักเรียนมีใจรักและเกิดศรัทธาในวิชาหลักภาษา เม่ือนักเรียนมีความศรัทธา  นักเรียนก็จะตั้งใจเรียน  

รวมกิจกรรมเปนอยางดี  และเกิดการเรียนรูอยางแทจริง  ดังน้ันครูจะตองใชกลวิธีจูงใจ  เราความสนใจของ

นักเรียนหลายๆ วิธีการ  และการเราใจนั้นควรจะทําเปนระยะๆ ตลอดเวลาทีทํ่าการสอน  ผูวิจัยจงึมีความสนใจที่

จะศึกษาวิจัย  ในรูปแบบของการวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชเน้ือหากลุมสาระการ

เรียนรูภาษาไทย  ของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอกัษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา  ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90  โดยผูวิจยัเห็นวาเม่ือนําเอาเนื้อหาดังกลาวมาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  จะสามารถนําเอาลกัษณะเดนและศักยภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีสามารถนําเสนอ

ขอมูลไดท้ังในรปูแบบขอความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และปฏิสัมพันธกับผูเรียน  ซึ่งทําใหผูเรียนเกิดความ

กระตือรือรนสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น  อันมีผลทําใหผูเรียนไดรับประสบการณจากประสาทสัมผัสและสามารถ

เรียนรูตามความสามารถของแตละบุคคลไดเปนอยางดี 

                                                                                                                                      

ความมุงหมายของการวิจยั 

 ในการวิจยัครั้งน้ีผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไวดังน้ี 

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย อักขรวิธี และชนิดของ

คํา  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย อักขรวธีิ และ

ชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3   
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ความสําคัญของการวิจัย 

 ผลจากการวิจัยในครั้งน้ี 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอกัษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุม

สาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 

2. ทําใหทราบผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย อักขรวธีิ และ

ชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้นจะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ในการวิจยัครั้งน้ีผูวิจัยกําหนดขอบเขตของการวิจัยไวดังน้ี 

ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี เปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนวนิิตศึกษา

ในพระราชูปถัมภฯ  อําเภอเมือง  จังหวัดลพบุรี  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549  จํานวน 21 หองเรียน รวม

ท้ังสิ้น 1,100 คน 

 

กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครัง้น้ี เปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนวินิต

ศึกษาในพระราชูปถัมภฯ  อําเภอเมือง  จังหวดัลพบุรี  ซึ่งกําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549  จํานวน 

76 คน  ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการ

วิจัย ดังน้ี 

  ขั้นท่ี 1  สุมนักเรียนจํานวน 4 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 21 หองเรียน โดยการสุมอยางงาย

จากการจับสลาก แลวกําหนดใหเปนนักเรียนหองที่ 1, 2, 3 และ 4 โดยการจบัสลาก 

  ขั้นท่ี 2  สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมอยางงายจากการจับสลาก ดังน้ี 

 1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 

  หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 13 คน 

  หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 

 2. การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  หองเรียนที่ 4 สําหรับการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน ใชกลุมตัวอยางจํานวน 

30 คน 
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เนื้อหาวิชาที่ใชในการทดลอง 

เน้ือหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย อักขรวิธี และ

ชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 เปนสวนหนึ่งของวชิาภาษาไทย ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 1 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2544 ซึ่งมีขอบเขตเนื้อหา ดังน้ี 

เรื่องที่ 1 อักษรไทยและอักขรวธีิ  มี 5 ตอน ไดแก 

  1.1 ประวัติอักษรไทย 

  1.2 รูปสระ 

  1.3 รูปพยัญชนะ 

  1.4 รูปวรรณยกุต 

  1.5 การสรางคําตามหลักภาษา 

เรื่องที่ 2 คํานามและคําสรรพนาม มี 2 ตอน ไดแก 

  2.1 คํานาม 

  2.2 คําสรรพนาม 

เรื่องที่ 3 คํากริยาและคําวิเศษณ มี 2 ตอน ไดแก 

  3.1 คํากริยา 

  3.2 คําวิเศษณ 

  

 นิยามศัพทเฉพาะ 

1. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรู

เกี่ยวกับอักษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  ท่ีผูวิจัย

สรางขึ้นเพื่อใชในการทดลอง  มีลักษณะของการนําเสนอเน้ือหาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรในลักษณะสื่อประสม  

ประกอบดวยขอความ  ภาพน่ิง  ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  หมายถึง  ผลการเรียนรูดานสติปญญาของผูเรียนที่ศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งประเมินไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการเรียนรูของผูเรียนจากการ

เรียนเน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอกัษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา ซึ่งตอง

ไมตํ่ากวาเกณฑมาตรฐาน 90/90  

90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนของกลุมตัวอยางทีไ่ดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน โดย

เฉลี่ยคิดเปนรอยละ 90 

90 ตัวหลงั หมายถึง คะแนนของกลุมตัวอยางทีไ่ดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน โดยเฉลี่ย

คิดเปนรอยละ 90 
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4. ผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง จํานวนนักเรียนที่มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน

จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอกัษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุม

สาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ท่ีผูวิจยัสรางขึ้น   ซึ่งประเมินไดจากการทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน โดยผูเรียนจะตองมีคะแนนหลังเรยีนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

5.  ผูเชี่ยวชาญ  หมายถึง  ผูใหคําแนะนําปรึกษาดานตางๆ ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นท่ี 3  ซึ่งแยกออกเปน 2 ดาน ประกอบดวย 

 ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา หมายถึง ผูท่ีสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาท่ีเกี่ยวกบั

ภาษาไทย และมีประสบการณการสอนดานภาษาไทยไมนอยกวา 5 ป  หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก 

สาขาวชิาท่ีเกี่ยวกับภาษาไทย มีประสบการณการสอนดานภาษาไทยไมนอยกวา 1 ป 

 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษา หมายถึง ผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท 

สาขาวชิาเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณดานงานสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษาไมนอยกวา 5 ป  หรือ

ผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

ในการวิจยัเรื่อง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอกัษรไทย อักขรวิธี  

และชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี

เกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอตาง ๆ  ดังน้ี 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 

1.1 ความหมายของการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 

1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 

1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.4 โอกาสในการทําการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย                                                                    

2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย  

2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย                                         

2.3 รูปแบบในการนําเสนอมัลติมีเดีย 

2.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.5 คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.6 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

3.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

3.4 ประเภทและลักษณะของการเรยีนรูดวยตนเอง 

3.5 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนภาษาไทย 

4.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย 

4.2 ความสําคัญของการสอนภาษาไทย 

4.3 การสอนหลักภาษาไทย 

5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

5.1 งานวิจัยในประเทศ 

5.2 งานวิจัยตางประเทศ 
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1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวจิัยและพัฒนา 

 

1.1 ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศกึษา 

 เปรื่อง กุมุท (2519 : 2) การวิจัยและพฒันา หมายถึง การวิจยัซึ่งเกดิจากความพยายามที่จะ

สรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง  ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัยท่ีสามารถ

รับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการเมื่อนําผลน้ันไปใช  ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพฒันา

เปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ  ซึ่งผูวิจยัจะตองออกแบบ สรางสรรค และพัฒนาผลผลิตดวยการ

ทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลิตน้ันใหพัฒนาขึ้นท้ังดานคุรภาพและประสิทธิภาพ

ตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 

บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989 : 782) ใหความหมายของคําวา การวิจัยและพฒันาทาง

การศึกษาวา เปนกระบวนการของการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น  โดยผลผลิตไมไดหมายความวาสิ่ง

ตางๆ เทาน้ัน  จะรวมถงึหนังสือ ตํารา ฟลมท่ีใชในการเรียนการสอนโปรแกรมคอมพิวเตอร รวมทั้งวิธีการดวย  

ซึ่งวิธีการคือการสอน และโปรแกรมตางๆ ในการสอน  จุดสําคัญในการวิจัยและพฒันา คือ การพัฒนาโปรแกรมที่

จะทําใหเกิดการเรียนรู  ซึ่งหมายถึงการพัฒนาอุปกรณ และการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงารน 

สวนเกย (Gay. 1976 : 8) ไดใหความหมายของของการวิจยัและพัฒนาที่สอดคลองกันวาหมายถึง 

การพัฒนาผลผลิตสําหรับนําไปใชในการเรียนการสอน  ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาจะหมายรวมถงึวัสดุ 

อุปกรณของครท่ีูใชในการฝกอบรม  วัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  สื่อ

การสอน  และระบบการจัดการ  การวิจัยและพฒันาจะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู  ลักษณะ

การเรียนรู  และระยะเวลาในการใชผลผลิต  ผลผลิตที่ไดจากการวิจยัและพัฒนาน้ีจะพัฒนาความตองการเฉพาะ  

และขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

จากความหมายขางตนจึงสามารถสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง 

กระบวนการพฒันาและตรวจสอบผลผลิต ผลิตภัณฑ และระเบียบวิธีทางการศึกษา โดยอาศัยพื้นฐานของการวิจัย

ทางการศึกษา  ซึ่งผลผลิตดานการศึกษาครอบคลุมถึงสื่อการสอน  วสัดุอุปกรณ  วิธีระบบ  และบุคลากรตางๆ  

 

1.2 จุดมุงหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศกึษา 

บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989 : 782) ไดวาจุดมุงหมายของการวจิัยทางการศึกษาน้ันเพื่อ

คนหาความรูใหม  ซึ่งเกี่ยวกับการวิจัยพื้นฐาน  และเกี่ยวกับการนําไปใชทางการศึกษาหรือการวิจัยประยกุต  มิได

เพื่อพัฒนาผลผลิต  และถงึแมวาการวิจยัประยุกตจะมีการผลิตสื่อหรือผลผลิตขึ้นมา  แตก็เพียงเพื่อทดสอบ

สมมติฐานของผูวิจัยเทาน้ัน  ซึ่งคอนขางยากที่จะนําผลผลติเหลาน้ันไปใชจริงในโรงเรยีน  ดังน้ันการวิจัยและ

พัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อมชองทางระหวางการวิจัยและการใชจรงิในการศึกษา  โดยจะใชสิ่งที่คนพบใน

การวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตพรอมท้ังผลการทดสอบผลผลิต  มาใชเปนขอมูลในการพัฒนาผลผลิต  หรือ

กลาวโดยสรุปคือ การวิจัยและพัฒนาเปนการรวมเอาการวิจัยพื้นฐาน การวิจยัประยุกต และการใชจรงิในโรงเรียน
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มาแปลงลงในผลิตผลทางการศกึษาที่ไดผลิตขึน้  ในสวนของเกย (Gay. 1976 : 8) ไดกลาวเพิ่มเติมวา การวิจัย

และพัฒนาทางการศึกษาทําใหไดผลผลิตที่มีคุณภาพตามที่ตองการ  และโรงเรียนจะเปนผูใชผลผลิตจากการวิจัย

และพัฒนาอยางแทจริง  ซึ่งทําใหเปนการวิจัยทางการศึกษาที่มีคุณคายิ่งขึ้น 

ดังน้ันการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  จึงมิใชสิง่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิค

วิธีการที่ชวยเพิม่ศักยภาพของการวิจัย  เพ่ือประโยชนในการจัดการทางการศึกษา  หรือเปนตัวเชื่อมไปสูผลผลิต

ทางการศึกษา  เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรอืพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใชผลจากการวจิัยทางการศึกษาใหเปน

ประโยชนยิ่งขึ้น 

 

1.3 ข้ันตอนการดาํเนินการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

เพื่อใหการวิจัยและพัฒนาเปนไปอยางมีขั้นตอนที่เหมาะสม  ผูวิจยัจึงควรศึกษาแนวทางการปฏิบัติ

ใหชัดเจนเสียกอน  โดยบอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989 : 784 - 785) ไดเสนอขั้นตอนสําคัญขอวงการ

วิจัยและพัฒนา 10 ขั้นตอน ดังน้ี 

1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการศึกษา 

ขั้นตอนที่จําเปนท่ีสุด คือตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศกึษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร  

โดยกําหนด (1) ลักษณะทัว่ไป (2) รายละเอียดของการใช และ (3) วัตถุประสงคของการใชเกณฑ  ในการเลือก

กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนามี 4 ขั้นตอน ประกอบดวย 

1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิต ท่ีกําหนดหรือไม 

1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณท่ีจําเปนตอการวิจัยและพัฒนาน้ันหรือไม 
1.4 ผลผลิตน้ันจะพฒันาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรอืไม 

2. รวมรวมขอมูลและงานวิจยัท่ีเกี่ยวของ 

เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวจิยั  การสงัเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิตการศกึษา

ท่ีกําหนด  ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวจิัยขนาดเล็กเพื่อคนหาคําตอบ  ซึ่ง

งานวิจัยและทฤษฎีท่ีมีอยูไมสามารถตอบได  กอนจะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 

3. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 

3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 

3.2 ประมาณการคาใชจาย  กําลังคน  และระยะเวลาที่ตองการใช เพื่อศึกษาความเปนไปได  

พิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลผลติ 

4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลิต 

ในขั้นตอนการพฒันารูปแบบนี้  จะเปนขั้นตอนการวางแผนการออกแบบ  และดําเนินการสราง

ผลิตภัณฑตามขั้นตอนที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจยัและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสัน้  ก็จะตองออกแบบ

หลักสูตร  เตรียมวัสดุ  หลักสูตร  คูมือฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือการประเมินผล 



 9

5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 

โดยการนําเอาผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นท่ี 4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบหา

คุณภาพของผลผลิตโดยทดสอบ 1 - 3 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6 - 12 คน  ประเมินผลโดยการใช

แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

6. ปรับปรุงผลผลติครั้งที่ 1 

นําขอมูลและผลจากการทดลองใชขั้นท่ี 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

7. ทดสอบหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 

-ขั้นน้ีนําผลผลติที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคของโรงเรียน

จํานวน 5 - 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30 - 100 คน ทําการประเมินผลเชิงประมาณโดยการใช Pre-Test กับ 

Post-Test นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต  อาจมีกลุมควบคุมการทดลองดวยก็ได 

8. ปรับปรุงผลผลติครั้งที่ 2 

นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นท่ี 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

9. ทดสอบหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 

ขั้นน้ีนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของการใชงานผลผลิต โดยใชตาม

ลําพังในโรงเรียนจํานวน 5 - 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40 - 200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบทดสอบ การ

สังเกตและสัมภาษณ และรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

10. ปรับปรุงผลผลติครั้งที่ 3 
นําขอมูลจากการทดลองครั้งที ่9 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

อเลสซี ่และทรอลลิพ (Alessi and Trollip. 1991 : 274 - 278)  เสนอขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา

ไว 8 ขั้นตอน ดังน้ี 

1. กําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนที่ผูเรียนควรรู  และความสามารถของผูเรียนเม่ือการเรียน

สิ้นสุดลงเพียงบทเดียว  โดยอาจพิจารณาความรูพื้นฐานและความตอเน่ืองของเนื้อหาใหมกับความรูเดิม  และ

กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  เพื่อการวัดความสามารถของผูเรียนเม่ือการเรียนสิ้นสุด 

2. การรวบรวมทรพัยากร  ทรัพยากรจะแบงออกเปน 3 ประเภท คือ ดานเน้ือหาวิชา ไดแก ตํารา

เรียน หนังสือเรียน หนังสืออางอิง สื่อตนแบบ เปนตน  ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา การออกแบบการสอน 

แผนเรื่องราว (Storyboards) รูปภาพ เปนตน  และดานการสงผานบทเรียน ไดแก เครื่องคอมพิวเตอร คูมือ การ

ปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนุนการใชเครื่องมือ เปนตน 

3. การสรางความคดิเกี่ยวกับบทเรียนดวยการระดมความคิดท้ังเรื่องที่ควรสอน และวิธีการสอน 

จะทําใหไดความคิดท่ีสรางสรรค และนาสนใจ 

4. การจัดระบบความคิด  โดยการขจัดความคิดท่ีไมมีคุณคาออกไป  จัดลําดับรายการ  แสดง

รายละเอียด  และทําการปรับความคิดท่ีดี 
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5. การผลิตบทเรียนบทกระดาษ เปนการรางเนื้อหาการสอน  โดยการนําเสนอขอสนเทศ การ

เชื่อมตอขอสนเทศ คําถาม ขอมูลปอนกลับ คําแนะนํา การบันทึกผล และกราฟกตางๆ การทําแผนเรื่องราว ซึ่งเปน

ภาพแทนบนจอของคอมพิวเตอร 

6. การเขียนผังงานเปนการแสดงการทํางานของโปรแกรม  มีการแสดงรายละเอียดของขอความ 

คําถาม โอกาสเลือก กราฟก เปนตน  การเขียนผังงานจะมีรายละเอียด  และสลับซับซอนมาก  ควรทําเปนชุดเริ่ม

จากผังงานที่แสดงเฉพาะหลกัการสําคัญจนถึงขัน้สุดทายท่ีมีรายละเอียดสมบูรณ 

7. การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงานและแผนเรื่องราวใหแกเครื่องคอมพิวเตอร 

8. การประเมินคุณภาพ และประสิทธิภาพของบทเรียน  เปนการประเมินจามความคิดเห็นของ

ผูสอนหรือนักออกแบบการสอน ผูเรียน และการนําไปใชจรงิ  โดยพิจารณารูปลักษณท่ีนาสนใจ และการทํางานที่มี

ประสิทธิภาพ 

เอสพิช และวลิเลียมส (Espich and Williams. 1967 : 75 - 79) ไดอธิบายถึงการวิจัยและพัฒนา

สื่อการเรียนการสอนไว 3 ขั้นตอน ดังน้ี 

1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับต่ํากวาปาน

กลางเลก็นอย จํานวน 2-3 คน เพ่ือใหศึกษาสื่อท่ีพัฒนาขึ้น  และหลงัจากการศึกษาผูพฒันาจะสอบถามความ

คิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยางน้ัน 

2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-6 คน ดําเนินการคลายกับ

ขั้นตอนที่ 1  แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย  เพื่อนําผลไปวิเคราะหทดสอบ

ประสทิธิภาพของสื่อ  โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผูเรยีนทั้งหมด

คิดเปนรอยละ 90  ขึ้นไป  สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอ

หน่ึงๆ ไดถูกตอง  หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว  ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง  เพื่อ

นําไปทดลองใชในตอนที่ 3 ตอไป 

3. การทดลองภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจรงิโดย

ผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย  แตะจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใชวิธีดําเนินการ

เชนเดียวกับตอนที่ 2 

จากขั้นตอนที่นักการศึกษาไดเสนอไวในขางตนสรุปไดวา การวิจยัและพัฒนาทางการศึกษาเปน

รูปแบบการวิจัยท่ีสามารถนําไปใชปรับปรุง พัฒนา ใชในสถานการณจริงได  ทําใหการพัฒนาสอดคลองกับสภาพ

สังคมและเทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนแปลงไป  ชวยลดปญหาชองวางผลผลิตทางการศึกษา  และสามารถนําผลการวิจัย

และพัฒนาไปใชในสถานศึกษาทั่วไปได 

 

1.4 โอกาสในการทาํการวิจัยและพฒันาทางการศกึษา 

การวิจัยและพฒันาในโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมากและนักศึกษาระดบั

บัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก  อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษาอาจจัดทํา
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โครงการวิจยัและพัฒนาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การวิจัยและพัฒนาเกมสําหรับใชสอนเพื่อพัฒนาทักษะ

คณิตศาสตรของนักเรียน  การวิจัยและพัฒนากิจกรรมกิจกรรมสําหรับการฝกวินัยในตนเองของนักเรียน  การวิจัย

และพัฒนากิจกรรมสําหรับเพิ่มคุณวุฒิ (Maturity) ของนักเรียน ถาวิจัยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มี

ประสิทธิผลแลวก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนไปได เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยาง ใชวสัดุงายๆ คาใชจายไม

สูงและใชเวลาไมมากนัก 

โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนา เปนรูปแบบการวิจัยท่ีจะทําใหการวิจัยทางการศึกษาทั้งการวิจัย

พื้นฐานและการวิจัยประยกุตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น  เพราะการวิจัยและ

พัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง  ขั้นตอนการวิจัยและ

พัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษา  การที่สงเสริมและสนับสนุนการวิจัยและพฒันาทางการศึกษาใน

ประเทศไทยเองจึงเปนสิ่งที่ไมยากจนเกินไป  เพราะการวิจัยการศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยไทยมาเปน

เวลานาน  หนวยราชการระดับสูงหลายแหงมีการทําวิจัยการศึกษาอยางเปนล่ําเปนสันและเปนกิจจะลักษณะ  

ในทางการศึกษาน้ันก็มีการเปดสอนการวิจยัการศึกษากันถึงระดับปริญญาเอก  ดังน้ันหากวงการศึกษาไทยจะหัน

มาสนใจการวิจยัและพัฒนาเพิ่มขึ้น  ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจยัการศึกษาไปใชกันอยางกวางขวางและ

เดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต (นพพร  มานะ. 2542 : 23 ; อางอิงจาก บุญสืบ พันธุดี. 2537 : 84 - 85) 

 

2.  เอกสารที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

นักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของมัลติมีเดีย ไวดังน้ี 

กิดานันท  มลิทอง (2548 : 192)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววาหมายถึง การนําเสนอขอมูล

ดวยคอมพิวเตอรในรูปแบบของตัวอักขระ  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และการมีปฏิสมัพันธโตตอบ 

ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา (2548 : ออนไลน)  มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรแสดงผล 

ในลักษณะผสมสื่อหลายชนิดเขาดวยกัน โดยเนนท่ีการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเห็น ไดเลือก และรับฟงขอมูล

ขาวสารผานจอคอมพิวเตอร  โดยขอมูลและขาวสารตางๆ  จะรวมรูปแบบของตัวอักษร  รูปภาพ

ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และ วีดีโอ เพื่อใหผูใชสามารถตอบโต และมีปฎิสัมพันธกับสื่อโดยตรงได 

ฤทธิชัย  ออนม่ิง (2547 : 1)  ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนระบบคอมพิวเตอรนําเสนอขอมูล

ขาวสาร  ไดท้ังขอความ  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  และเสียงดนตรีประกอบ  ซึ่งนําเสนอในรูปแบบ

โดยที่มีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได 

เกียรติศักด์ิ  พันธลําเจียก (2545 : 163)  ไดกลาวถึงความหมายของมัลติมีเดียวา เปนการนําเสนอ

สารสนเทศหรือความรูในรูปแบบของขอความ  ภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  และเสียง  รวมกันโดยใช

คอมพิวเตอรในการจัดการควบคุมการนําเสนอดวยโปรแกรมหรือผูเรียน 
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ยืน  ภูวรวรรณ (2538 : 159)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวาหมายถึง  สื่อหลายอยาง สื่อหรือ

ตัวกลาง คือสิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลตัวอักษร  รปูภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิโอ

และอื่นๆ อีกท่ีนํามาประยุกตรวมกัน 

ธนะพัฒน ถึงสขุ; และ ชเนนทร สุขวาร ี(2538 : 1)  ใหความหมายของมัลติมีเดีย คือ การรวบรวม

การทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพน่ิง (Still Images) ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) 

และวิดีโอ (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

ครรชิต  มาลัยวงศ (2537 : 104)  กลาววามัลติมีเดีย เปนการประยุกตคอมพิวเตอรท่ีรวมภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ขอความ  และขอมูลไวดวยกัน  ทําใหผูใชไดรับขอมูลและขาวสารในรูปแบบตางๆ ได

ครบถวนและนาสนใจมากกวาเห็นแตขอความเพียงอยางเดียว 

จากความหมายดังที่กลาวมาสรปุไดวา  มัลติมีเดีย หมายถึง การนําเสนอสื่อหลายๆ รูปแบบรวมกัน  

โดยใชคอมพวิเตอรเปนตัวกลางในการนําเสนอสารสนเทศนั้นๆ ท้ังในรูปแบบของตัวอักษร  ขอความ  ภาพน่ิง  

ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และปฏิสัมพันธ  ซึ่งทําใหบทเรียนมีความนาสนใจและสามารถทําใหบรรลุทางการเรียนไดดี

ยิ่งขึ้น 

  

2.2  องคประกอบของมัลติมีเดีย                                         

จากความหมายของมัลติมีเดียจะเห็นวาเปนการนําสื่อหลายอยางมาประสมผสานกัน  โดยใช

คอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการนําเสนอ  องคประกอบของมัลติมีเดียจึงประกอบไปดวยรูปแบบของการสื่อสารที่

หลากหลาย ดังรายละเอียดตอไปนี้ (กิดานันท มลิทอง. 2548 : 194-196 ; ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา. 2548 : 

ออนไลน) 

2.2.1 ตัวอักษร (Text) จัดเปนองคประกอบหลักท่ีสําคัญที่สุดของสื่อมัลติมีเดีย  ซึ่งเปนสวนของ

เน้ือหาขอมูลในลักษณะของขอความ โดยสามารถปรับแตงรูปแบบ  สี และลักษณะพิเศษตางๆ ของขอความได  

ซึ่งมีหลักในการออกแบบเกี่ยวกบัตัวอักษรดังน้ี 

2.2.1.1 รูปแบบตัวอักษร 
ก. ตัวอักษรที่มีขนาดสัมพันธกับรูปราง (Proportional Font) หรือเรียกวา 

ตัวอักษรที่มีขนาดไมคงที่ (Variable Width Font) หมายถึง ตัวอักษรแตละตัวมีพื้นท่ีตามแนวนอนไมเทากัน โดย

จะขึ้นอยูกับรูปรางของตวัอักษรนั้น ตัวอยางเชน ตัว "w" จะมีความกวางมากกวาตัว "i" ชนิดตัวอักษรทีอ่ยูใน

รูปแบบนี้ไดแก Times New Roman, Helvetica, Arial, AngsanaUPC และ Cordia New เปนตน 

ข. ตัวอักษรที่มีขนาดคงที่ (Fixed-Width Font) จะมีพื้นท่ีตามแนวนอนเทากัน

ท้ังหมด ทําใหตัว "w" และตัว "i" ใชพื้นท่ีเทากัน ซึ่งเปนตัวอักษรที่มีรูปแบบที่เรียบงาย มีลักษณะคลายตัวพิมพ

ดีด ตัวอยางเชน Courier, Monaco, Andale Mono, Courier Mono Thai และ Thaimono 

2.2.1.2 ขนาดตัวอักษร  การกําหนดขนาดตัวอักษรเปนการกําหนดความสูงของบรรทัด 

ไมใชขนาดของตัวอักษร เชน เน่ืองจากความสูงของตัวอกัษร วัดจากจุดสูงสดุถึงจดุตํ่าสุดของชุดตัวอักษร สาํหรับ
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ตัวอักษรบางชนิดท่ีมีสวนบน และสวนลางยาวกวาปกต ิ เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับตัวอักษรชนิดอื่น ท่ีมีขนาด

เดียวกัน จะทําใหดูเล็กกวา คาความสูงจะมีผลตอภาพรวมของตัวอักษร และความยากงายในการอาน ท่ีขนาด

ตัวอักษรเล็กมาก ตัวที่มีคาความสูงมากกวาจะอานงายกวา 

2.2.1.3 ลักษณะของตัวอักษร การสรางตัวอกัษรยงัมีแนวคิดใหเกิดความแตกตางอยาง

หลากหลาย ทําใหมีลักษณะเฉพาะตัวของตวัอกัษรที่เปลี่ยนแปลงไป เชน ตัวเอน (Italic)  ตัวธรรมดา (Normal) 

ตัวหนา (Bold) 

2.2.1.4 การจัดตําแหนงของตัวอักษร  การจัดตําแหนงของตวัอักษรในแตละสวนมีผลตอ

ความรูสึกของเอกสาร โดยที่การจัดตําแหนงแตละแบบใหความรูสึกท่ีตางกัน ดังน้ี 

ก. จัดชิดซาย (Align Left) ตัวอักษรที่จัดใหชิดซาย จะมีปลายดานขวาไม

สมํ่าเสมอ เน่ืองจากตัวอกัษรในแตละบรรทัด มีความยาวไมเทากนั แตผูอานก็จะสามารถหาจุดเริ่มตนของแตละ

บรรทัดไดงาย 

ข. จัดชิดขวา (Align Right) แมวาการจัดตัวอกัษรใหชิดขอบขวา จะดูนาสนใจ 

แตจุดเริ่มตนในแตละบรรทัดไมสมํ่าเสมอ ทําใหอานไดยาก เน่ืองจากผูอานตองหยุดชะงัก เพื่อหาจุดเริ่มตนของแต

ละบรรทัด 

ค. จัดกึ่งกลาง (Center) การจัดตัวอักษรใหอยูกึ่งกลาง ใชไดผลดีกับขอมูลท่ีมี

ปรมิาณไมมาก เหมาะกับรูปแบบที่เปนทางการ อยางเชน คําประกาศ หรือคําเชื้อเชิญ 

ง. จัดชิดขอบซาย และขอบขวา (Justify) เม่ือจัดคอลัมนของตัวอักษรแบบ 

Justify จะมีพื้นท่ีวางเกิดขึ้นระหวางคํา สิ่งทีค่วรระวัง คือ การเกิดชองวางที่เปนเหมือนทางของสายน้ํา ซึ่งจะ

รบกวนความสะดวกในการอาน แตเปนเรื่องยากที่จะหลีกเลี่ยง ในคอลัมนท่ีมีขนาดแคบ 

2.2.1.5 สีของขอความ  เปนองคประกอบที่ชวยกระตุนความนาสนใจในการอาน สีเปน

ตัวกระตุนประสาทการรับรูท่ีสําคัญ การใชสีท่ีเหมาะสมจะชวยใหอานงายและสบายตา การกําหนดสีขอความตอง

พิจารณาสีพื้นหลังประกอบเสมอ ซึ่งจะเรียกวาคูส ี คูสีบางคูสามารถใชรวมกันได บางคูไมควรนํามาใชรวมกัน 

ผลงานวิจยัพบวาผูใชสวนใหญชอบคูสีอักษรขาว หรือเหลืองบนพื้นนํ้าเงิน อักษรเขียวบนพื้นดํา และอกัษรดําบน

พื้นเหลือง หากใชพื้นเปนสีเทา คูสีท่ีผูเรียนชอบคือ สีฟา สีแดง สีมวง และสดํีา สีท่ีชอบนอยคือสีสม สีมวงแดง สี

เขียว และสีแดง หลักการออกแบบคูสี ท่ีควรตองคํานึงอีกประการหนึ่ง คือควรใชพื้นหลังเปนสีเขมมากกวาสีออน 

เน่ืองจากสีเขมจะชวยลดแสงสวางจากจอภาพ ทําใหรูสึกสบายตามากกวาการใชสีออนเปนพื้นหลัง ซึ่งระยะยาวจะ

ชวยลดความลาของสายตา ในการอานจอภาพอันเน่ืองมาจากความจาของสพีื้น ในกรณีท่ีสีพื้น และสีตัวอักษร

ใกลเคียงกัน อาจทําการเพิ่มขอบตัวอักษร หรือใชสฟีุงกระจายรอบตัวอักษรเขาชวย เปนตน 

2.2.1.6 ขอแนะนําการใชตัวอักษร 
ก. เม่ือเลือกใชตัวอกัษรชนิดใด ควรแนใจวาตัวอักษรที่เราระบุไว จะสามารถ

ปรากฏตอผูใชไดตามที่เราตองการ เพราะวาโปรแกรมจะเรียกใชตัวอักษรทีมี่อยูในคอมพิวเตอร ดังน้ันหากเรา
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กําหนดตัวอักษรที่ไมแพรหลายนัก อาจทําใหโปรแกรมหาตัวอักษรนั้นไมพบ จึงทําใหผูใชไมสามารถอานขอความ

ตามที่ตองการได 

ข. การใสขอความในหนึ่งหนาจอน้ัน ควรคํานึงถึงความหนาแนนขององคประกอบ

อื่นบนจอภาพเขาไปดวย ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนปานกลาง หรือประมาณ 40% 

ของพื้นท่ีหนาจอมากที่สุด และจะเลือกจอภาพที่มีความหนาแนนสูง หรือประมาณ 50% ของพื้นท่ีหนาจอ มากกวา

จอภาพที่มีความหนาแนนตํ่า นอกจากนี้ยงัพบวาในวิชาท่ีมีเน้ือหายาก ผูใชจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนสูง 

เน่ืองจากจอภาพที่มีความหนาแนนขององคประกอบตาง ๆ สงู จะมีขอมูลท่ีชวยใหความเขาใจเนื้อหา และแนวคิด

หลัก ๆ ชัดเจนและตอเน่ืองขึ้น 

2.2.2 ภาพกราฟก (Graphic) หมายถึง ภาพถาย  ภาพเขียน  ภาพวาดลายเสน  และภาพลักษณะ

ตางๆ  ท่ีเปนภาพน่ิง หรือแมแตขอความที่พิมพดวยโปรแกรมกราฟกเพื่อตกแตงใหสวยงามจะถกูแปลงเปน

ภาพกราฟกเชนกัน  ภาพกราฟกนับวาเปนสิ่งสําคัญในสื่อมัลติมีเดียเน่ืองจากเปนสิ่งดึงดูดสายตาและความสนใจ

ของผูชม  สามารถสรางความคิดรวบยอดไดดีกวาการใชขอความ  และเปนจุดตอประสานในการเชื่อมโยงหลายมิติ

ไดอยางนาสนใจ  โดยมีหลักการใชภาพกราฟกในสื่อมัลติมีเดีย ดังน้ี 

2.2.2.1 ประเภทของกราฟก  ภาพกราฟกท่ีใชสื่อประสมนิยมใชกันมาก 2 รูปแบบ คือ 

ก. กราฟกประเภทบิตแมป (Bitmapped Graphics) หรือ กราฟกแรสเตอร 

(Raster Graphics) เปนกราฟกท่ีแสดงดวยจดุภาพในแนวตั้ง และแนวนอนเพื่อประกอบรวมเปนภาพ โปรแกรมที่

สามารถใชเครื่องมือ เชน แปรงและยางลบ จะเปนโปรแกรมภาพแบบ บิตแมบ โดยสามารถแกไข ลงส ีแรเงา ฯลฯ 

ในแตละจุดภาพไดมีอยูหลายฟอรแมต เชน BMP, PCX, GIF, JPG, PCT และ PNG เปนตน ขอดีของกราฟก

ประเภทบิตแมป คือ สรางงาย มีความเร็วในการแสดงภาพสงู  สามารถโหลดภาพเขาสูหนวยความจําไดโดยตรง 

ใชทรัพยากรของเครื่องนอยกวา และที่สําคัญคือ ไดรับความนิยมในการนํามาใชงานมาก ดังน้ันเราจึงพบเห็น

กราฟกประเภทบิตแมปที่อยูในรูปแบบตางๆ มากมายที่นิยมใชมากในปจจุบันคือ GIF PNG BMP เพราะสามารถ

แสดงผลในโปรแกรมประเภทบราวเซอรไดดวย 

ข. กราฟกประเภทเวกเตอร (Vector Graphics) เปนกราฟกท่ีเกิดจากการ

คํานวณ ทางคณิตศาสตรในการสรางภาพ โดยที่จุดภาพจะถูกระบุดวยความสัมพันธเชิงพื้นท่ี แทนที่จะอยูใน

แนวตั้งแนวนอน ภาพในรูปแบบนี้จะมีชื่อลงทายดวย EPS  WMF และ PIC เปนตน ขอดีของกราฟกประเภท

เวกเตอร คือ เม่ือนําภาพน้ันไปยอหรือขยายเปนขนาดเทาใดก็ตาม ก็ไมทําใหความละเอียด ของภาพน้ันผดิเพี้ยน

ไป ขอเสียของภาพแบบเวกเตอรคือ แสดงผลที่ชามาก เน่ืองจากตองมีการประมวลผลเพิ่มขึ้นกวาปกติอีกระดับ

หน่ึง 

2.2.2.2 ความละเอียดของภาพ (Resolution) ความละเอียดของภาพน้ีหมายถึงจํานวนจุด

ตอพื้นท่ีการแสดงผล นิยมวัดกันเปนจุดตอน้ิว (DPI) การสรางกราฟกผานจอมอนิเตอรไมจําเปนตองมีรายละเอียด

ของภาพสงูเกินไป โดยทั่วไปจะใชความละเอยีด 72 DPI ก็เพียงพอเพื่อใหขนาดของไฟลไมใหญเกินไป ซึ่งจะตาง
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จากความละเอยีดของภาพเมื่อใชในงานพิมพ อาจตองใชความละเอียดสูงมาก เชน 350 DPI สําหรับภาพสี และ 

600 DPI สําหรับภาพขาวดํา เปนตน 

2.2.2.3 ขนาดของไฟลภาพ  แมวากราฟก และรูปภาพตาง ๆ จะชวยสื่อความหมาย และ

สรางประโยชนอกีหลาย ๆ อยาง แตสิ่งที่ควรระวังก็คือ กราฟกใชเวลาในการดาวนโหลดมากกวาตัวอกัษรหลายเทา 

ดังน้ันกราฟกขนาดใหญอาจใชเวลาในการแสดงผลนานมาก เม่ือผูใชมีระบบการเชื่อมตอกับอินเตอรเน็ตที่คอนขาง

ชา ซึ่งจะทําใหผูใชรูสึกหงุดหงดิ และเปลี่ยนใจไมรอดูภาพน้ัน ดังน้ันเพื่อปองกันปญหาความลาชาน้ี เราจึงตองทํา

การลดขนาดไฟลกราฟกลงใหเล็กมากที่สุดเทาท่ีจะเปนไปได  ภาพกราฟกจะใชมีขนาดมากนอยเพียงไรนั้น ขึ้นอยู

กับปจจัยหลัก 3 ประการ ไดแก 

ก. ขนาดของภาพ ขนาดของภาพมีความสัมพันธกับขนาดของไฟล กลาวคือภาพ

ยิ่งมีขนาดใหญเทาไร (วัดเปนพิกเซล) ไฟลก็จะมีขนาดใหญขึ้นเทาน้ัน เม่ือรายละเอียดของภาพ ความลึกบิต และ

ชนิดของไฟลประเภทเดียวกัน ดังน้ันถาจะออกแบบกราฟกเพื่อใชในอินเตอรเน็ต จึงควรคํานึงถึงขนาดของไฟล 

อยาใชขนาดที่ใหญเกินไป แตอยาเล็กเกินไปจนเสียความหมายของภาพไป 

ข. ความลึกบิต (Bit Depth) ความลึกบิต หรือบิตเด็ป (Bit Depth) หมายถึง 

ขนาดของหนวยความจํา หรือจํานวนบิตที่ใชในแตละพิกเซล หรือบอยครั้งจะหมายถึงความละเอียดของสขีองรูป

กราฟกน้ัน ความสัมพันธระหวางความลึกบิตเด็ปกับขนาดของไฟลน้ันก็ตรงไปตรงมาเชนเดียวกัน ยิ่งจํานวนบติตอ

พิกเซลมากเทาใด ไฟลก็ยิง่ใหญมากเทาน้ัน แตไมวารูปกราฟกน้ันจะมีบิตเด็ปมากเพียงใด การแสดงผลกราฟก

กลับขึ้นอยูกับความสามารถในการแสดงสีของหนาจอที่เรียกวา Color Depth (หรือ Color Resolution) น้ัน ๆ 

โดยไมสนใจวาจาํนวนสีท่ีมีอยูจรงิ หรือท่ีกําหนดไวในรูปกราฟกน้ันเปนเทาใด เชน ถาจอมอนิเตอรระดับ 8 บิต 

ผูใชจะมองเห็นสีจากรูปภาพเพียง 256 ส ีแมวารูปน้ันจะมีสีมากกวาน้ันก็ตาม 

ค. รูปแบบของแฟมขอมูล ขนาดของไฟลรูปภาพน้ัน ขึ้นอยูกับรปูแบบของกราฟก

ท่ีเราเลือกจัดเก็บ เน่ืองจากไฟลแตละประเภทมีการจัดเก็บขอมูล หรือการบีบอัดขอมูลตางกัน รูปแบบกราฟกท่ี

นิยมใชกันมาก ไดแก  

- BMP เปนรูปแบบพื้นฐานของรูปบิตแมปของซอฟตแวรบนวินโดวส จึง

สนับสนุนการทํางานของโปรแกรมที่ทํางานภายใตวินโดวส แตไมไดออกแบบมาเพื่อใชกับแพลตฟอรมอื่น ดังน้ันจึง

ไมสามารถใชกบัแพลตฟอรมอืน่ เชน แมคอินทอช หรือระบบอื่น ๆ ได และมีขนาดไฟลใหญกวาไฟลในรูปแบบอื่น 

ๆ เน่ืองจากไมมีการบีบอัดขอมูล และเมื่อมีการขยายขนาด จะสูญเสียความคมชัด 

- GIF ยอมาจาก Graphic Interchange Format เปนรูปแบบไฟลยอดนิยม

บนโปรแกรมบราวเซอร แตแสดงผลขนาด 8 บิต (Index color) จึงทําใหมีจํานวนสีมากท่ีสดุเทากับ 256 สี ขอดี

ของภาพ GIF คือ เปนภาพโปรงใส และทําเปนภาพ เคลื่อนไหวได 

- JPEG ยอมาจาก Joint Photographic Experts Group เปนไฟลภาพท่ี

สามารถแสดงผลของสีไดสมจรงิ (True-Color) ซึ่งมีความลึกบิตสี 24 บิต จึงสามารถแสดงสไีดมากถึง 16.7 ลาน

สี เปนไฟลท่ีมีการบีบอัดขอมูลไดอยางดี แตอาจมีการสูญเสียความคมชัดลงไปบาง แตไมสามารถจําแนกดวย
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สายตาได ขนาดไฟลจะเล็กกวาภาพประเภทบิตแมปประมาณ 10-12 เทา แตมีขอจํากัดท่ีไมสามารถทําใหโปรงใส 

และเคลื่อนไหวได 

- PNG ยอมาจากคําวา Portable Network Graphic เปนรูปแบบแฟมขอมูล

ท่ีมีลักษณะ การบีบอัดแบบคงสัญญาณเต็มรูปแบบ เชนเดียวกับ GIF ซึ่งไมมีการสูญเสียขอมูลใด ๆ ไปเลยในการ

บีบอัด ในความเปนจริงแลว รูปแบบ PNG จะสามารถเกบ็แฟมไดเล็กกวา และใชสไีดมากกวารูปแบบ GIF 

คุณสมบัติเดนของรูปแบบ PNG ไดแก การสนับสนุนระบบสีหลายรูปแบบทั้ง 8-Bit Indexed Color, 16-Bit 

Grayscale และ 24-Bit True Color โดยมีระบบการบีบอัดแบบ Deflate ท่ี "ไมเกิดการสญูเสีย" (Lossless) ทํา

ใหภาพท่ีไดมีคุณภาพสูงขึ้น และในบางครั้งอาจมีขนาดไฟลท่ีเล็กกวาในแบบ GIF เสียอีก นอกจากนี ้ PNG มี

ความสามารถเรื่องความโปรงใส (Transparency) ในตัวเองอีกดวย โดยในรูปแบบ GIF สามารถเลือกเพียงสีเดียว

ใหเปนสีโปรงใส แตในรูปแบบ PNG สามารถใชท้ัง 256 ระดับใหเปนสีโปรงใสไดท้ังหมด 

2.2.2.4 ขอแนะนําการใชไฟลกราฟก  
ก. ควรออกแบบกราฟกโดยใชชุดสีสําหรับเว็บ (Web Palette หรือ Web-Safe 

Color) เพราะสามารถแนใจไดวา ผูใชทุกคนจะไดเห็นสีเหมือนกัน และไมเกิดการนําสีใกลเคียงมาทดแทน 

(Dithering) สจีริงขึ้น แตขอเสียของการใชชุดสีสําหรับเว็บคือ จํานวนสีจํากัดเพียง 216 สีเทาน้ัน 

ข. ควรทํางานในระบบสีแบบ RGB เน่ืองจากเมื่อมีการบันทึกไฟลเปน GIF จะเกิด

การเปลี่ยนแปลงของ สีอินเด็กซ (Index Color) เม่ือกราฟกอยูในระบบสีแบบอินเด็กซ สีจะถูกกําหนดดวยชุดสีท่ีมี

อยู จะไมสามารถเพิ่มเติมเขาไปใหมได ดังน้ันเพื่อความยืดหยุนในการปรับเปลี่ยนแกไขจงึควรทํางานในระบบสี 

RGB 

ค. ยอดีกวาขยายขนาดรูปภาพ เน่ืองจากกราฟกในเว็บมีความละเอียดต่ําอยูแลว 

เม่ือมีการขยายขนาดขึ้น  โปรแกรมกราฟกจะไมสามารถใหรายละเอียดของรปูไดมากนัก ในทางตรงกันขาม เรา

สามารถยอขนาดรูปภาพใหเล็กลงไดเลก็นอย โดยไมทําใหคุณภาพของรูปลดลง ดังน้ันในกระบวนการเลือกรปูภาพ

ท่ีจะนํามาใชจากซีดีรอม หรือจากการสแกนรูป จึงควรเลือกขนาดท่ีใหญกวาขนาดที่เราตองการใชเล็กนอย และสิ่ง

สําคัญที่สุดคือ ควรเก็บรูปตนฉบับไวโดยไมทําการเปลี่ยนแปลงใด ๆ เลย เผื่อวาเม่ือยอรูปจนเล็กเกินไปหรือขยาย

ใหญจนเกินไป จะไดกลับมาเริ่มตนใหมไดอีกครั้ง 

ง. เลือกใชรูปแบบกราฟกใหเหมาะสม เชน รูปที่เปนลายเสนหรือมีสีพื้น ๆ เปน

สวนใหญ ควรเลือกใชรูปแบบ GIF ขณะที่รูปถาย หรือภาพวาดควรใชรูปแบบ JPEG 

จ. สําหรับการทําสื่อมัลติมีเดียบนอินเตอรเน็ต ควรตัดแบงกราฟกออกเปนหนวย

ยอย ๆ (Slice) เน่ืองจากการดาวนโหลดไฟลขนาดใหญ จะใชเวลานานกวาการดาวนโหลดไฟลขนาดเล็ก ๆ 

ผูออกแบบจึงมักนิยมแบง กราฟกท่ีมีขนาดใหญออกเปนสวนยอย ๆ แลวนํามาประกอบเขาดวยกัน โดยใชตาราง

เขาชวย โดยที่จะมองไมเห็นรอยตอใด ๆ เลย เชน ใชโปรแกรม Macromedia Firework, Adobe Image 

Ready ซึ่งโปรแกรม จะดําเนินการใหอัตโนมัติ  

ฉ. การสแกนภาพ ควรใชความละเอียดประมาณ 72-96 DPI 
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2.2.3 ภาพแอนิเมชั่น  (Animation)  เปนภาพกราฟกเคลื่อนไหวโดยใช Animation Program ใน

การสราง  สามารถใชภาพท่ีวาดจาก Paint Programs, Draw Programs หรือภาพจาก Clip Art มาใชในการ

สรางภาพเคลื่อนไหวไดโดยสะดวก  โดยตองเพิ่มขั้นตอนการเคลื่อนไหวทีละภาพดวย  แลวใชสมรรถนะของ

โปรแกรมในการเรียงภาพเหลาน้ันใหปรากฏเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวเพื่อใชในการนําเสนอ  ซึ่งมีหลักการใช

ภาพเคลื่อนไหว ดังน้ี 

2.2.3.1 รูปแบบของแฟมภาพเคลื่อนไหว 

ก. GIF เปนรูปแบบหนึ่งของภาพเคลื่อนไหวที่นิยมใชงานบนอินเตอรเน็ต โดยการ

สรางภาพเคลื่อนไหว 1 ภาพจากการรวมหลายภาพเขาดวยกนั โดยสามารถเลนวนไดหลายรอบแลวแตการกาํหนด 

ซึ่งสรางไดจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวพวก Ulead GIF Animator 

ข.  SWF เปนรูปแบบหนึ่งของภาพเคลื่อนไหว พัฒนาโดยบริษัท Macromedia 

เปนเทคโนโลยีใหม ท่ีสามารถนําไฟลมัลติมีเดียมารวมกันท้ังภาพและเสียง และยังโตตอบกับผูใชงานไดดวย เชน 

การกดปุม การเปลี่ยนภาพเม่ือคลิกเมาส เปนตน โดยใชโปรแกรมเชน Macromedia Flash, Swish เปนตน 

2.2.3.2 ขอแนะนําการใชภาพเคลื่อนไหว 

ก. ไมควรใชภาพเคลื่อนมากจนเกินความจําเปน ควรคํานึงถึงเหตผุลและความ

เหมาะสม 

ข. ควรใชภาพเคลือ่นไหวเมื่อไมสามารถใสขอมูลท้ังหมดลงในกราฟกภาพเดียวได 

เชน ใชบรรจุขอความที่แตกตางกัน 2-3 อยางในเนื้อท่ีอันจํากัด 

ค. สรางภาพในกรอบภาพแตละกรอบ ใหมีการเปลี่ยนแปลงเพยีงเล็กนอยระหวาง

กรอบภาพ เน่ืองจากโปรแกรมบราวเซอร จะไมสามารถบรรจุภาพท้ังหมดในแตละกรอบภาพลงได และยงัเปนการ

เพิ่มขนาดของแฟมใหใหญขึ้นดวย ดังน้ันจึงควรใหแนใจวา มีการเปลี่ยนแปลงเทาท่ีจําเปนเทาน้ัน จากภาพกรอบ

หน่ึงไปยังอีกกรอบหนึ่ง 

ง. ควรใชแผงสีเดียวกันตลอดทั้งการออกแบบ และใชแผงสีเดียวกันน้ันในแตละ

กรอบภาพ 

จ. การใชคา Frame Rate สูง ภาพเคลื่อนไหวจะแลดูเปนธรรมชาติมากยิ่งขึ้น 

ฉ. สรางภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว โดยใชการเบลอภาพจะชวยให

ภาพเคลื่อนไหวดูนุมนวลขึ้น นอกจากนี้ยังชวยประหยัดเวลา และลดจํานวนแฟมภาพลงในการทํางาน เน่ืองจากไม

จําเปนตองสรางภาพหลายกรอบมากนัก 

ช. การแบงแฟมภาพเคลื่อนไหวโดยแบงออกเปนสวน ๆ เพื่อท่ีสวนเล็กสวนหนึ่ง

ของแฟมมีการเคลื่อนไหว ในขณะที่สวนอื่น ๆ เปนภาพน่ิง วิธีการน้ีจะชวยใหแฟมมีขนาดเล็กลง 

2.2.4 ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน  (Full-Motion Video) เปนการนําเสนอภาพเคลื่อนไหวดวย

ความเร็ว 30 ภาพตอวินาทีดวยความคมชัดสูง (หากใช 15-24 ภาพตอวินาทีจะเปนภาพความคมชัดตํ่า) การถายทํา

ภาพเคลื่อนไหวแบบวิดีทัศนจะตองถายภาพกอนดวยกลองวีดิทัศน  แลวจงึตดัตอดวยโปรแกรมสราง
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ภาพเคลื่อนไหว เชน Adobe Premiere และ Ulead Video Studio ปกติไฟลภาพลักษณะนี้จะมีขนาดใหญมาก

จึงตองลดขนาดไฟลใหเล็กลงดวยการใชเทคนิคการบีบอัดภาพ (Compression) ดวยการลดพารามิเตอรบางสวน

ของสัญญาณในขณะที่คงเนื้อหาสําคัญไว  รูปแบบของไฟลภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนท่ีนิยมใช ไดแก MOV, 

AVI, RM และ MPG เปนตน 

2.2.4.1 รูปแบบของภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน   

ก. AVI (Audio / Video Interleave) เปนไฟลวิดีโอรูปแบบหนึ่งที่มีใชใน

ระบบปฏิบัติการ Windows มีคุณภาพสูง เน่ืองจากมีการบีบอดันอย โดย 1 นาที อาจใชพื้นท่ีฮารดดิสกถึง 1 GB 

ดังน้ันหากตองการจับภาพวิดีโอเปนไฟลชนิดน้ี เครื่องตองมีความจุสูงพอสมควร 

-ข. MPG (MPEG: Motion Pictures Experts Group) เปนไฟลวิดีโอใน

รูปแบบหนึ่ง ท่ีมีการเขารหัสหรือบีบอัด (Codec) ทําใหไฟลมีขนาดเล็กลงกวาเดิมมาก โดยสูญเสียคุณภาพของ

วิดีโอเพียงเลก็นอย เปนไฟลท่ีนิยมนํามาใชในการผลิตแผน Video CD เน่ืองจากสามารถบีบอัดใหเลนภาพยนตร

ไดถึง 1 ชั่วโมง ในแผนความจุ 650 MB โดยที่การบีบอัดไฟลเพื่อใหมี ขนาดเล็กลงใชเทคนิคการบีบขอมูลแบบ 

Inter Frame หมายถึง การนําความแตกตางของขอมูลในแตละ ภาพมาบีบ และเก็บโดยสามารถบีบขอมูลไดถึง 

200:1 หรือเหลือขอมูลเพียง 100 KB/sec โดยคุณภาพใกลเคียงกับไฟลตนฉบับ 

ค. MOV เปนไฟลท่ีไดจากโปรแกรม Quick Time เปนไฟลฟอรแมตที่พัฒนา

โดยบริษัท Apple นิยมใชนําเสนอขอมูลไฟลผานอินเตอรเน็ต ท้ังน้ีตองติดต้ัง Plug-in ไวท่ีเว็บบราวเซอรดวย 

ง. RM, RPM เปนไฟลท่ีไดจากโปรแกรม Real Player เปนรูปแบบไฟล ท่ีไดรับ

ความนิยมมากท่ีสุดในการนําเสนอมัลติมีเดียบนเว็บ เปนของบริษัท Real Networks ท่ีไดรับการยอมรับวาเปน

ผูนําในดานเทคโนโลย ีStreaming ทําใหการดูวีดิโอ และการฟงเสียงบนเว็บเปนไปเหมือนการเปดดูจากเครื่องเลน

วิดิโอ 

2.2.4.2 ขอแนะนําในการใชไฟลภาพเคลื่อนไหวแบบวดิีทัศน   

ก. ถามีความจําเปนตองใชวิดีโอบนเว็บ ควรใชไฟลแบบ Streaming ขนาดเล็ก

ประมาณ 160x120 pixel ถาใชบนแผน CD 320x240 pixel ถาใช QuickTime ควรใส QuickTime Player ลง

ไปดวย เปนตน 

ข. ใชเพื่อแสดงสิง่ที่เปนการสาธิต การจําลองสถานการณ ท่ีใชสื่ออื่นแสดงแทน

ไมได 

2.2.5 เสียง (Sound)  เสียง เปนองคประกอบสําคัญตอการรับรูรองมาจากประสาทตา จากการวิจัย

พบวามนุษยเรียนรูจากการไดยนิ 11% และจําไดจากการไดยิน 20%  

2.2.5.1 รูปแบบเสียงที่ใชในสื่อมัลติมีเดีย 

ก. เสียงบรรยาย หรือเสียงพูด (Speech / Narration)  เปนรูปแบบที่พบเห็นใน

บทเรียนทั่วไป จุดเดนจะอยูท่ีการเลือกเสียงใหสอดคลองกับเน้ือหา สอดคลองกับระดับผูเรียน มีความชัดเจน และ

ผูบรรยายมีลีลาการใชเนนถอยคําท่ีนาสนใจชวนติดตามจุดเดนดังกลาวน้ีแบงออกเปน 2 สวน คือ จุดเดนดาน
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คุณภาพเสียง และจุดเดนดานการออกแบบเสยีง  การออกแบบเสียงสําคัญอยูท่ีการเตรียมบทเสียง (Sound 

Script) ผูออกแบบบทเสียงจะตองออกแบบการใชถอยคํา ใหสละสลวย สื่อความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะ

คลองจองกับการนําเสนอภาพ และขอความหนาจอ และสอดคลองกับตวัผูเรียน เทคนิคเพิ่มเติมคือ การเปดโอกาส

ใหผูเรียนเลือกที่จะฟงเสียง หรือไมฟงเสียงบรรยายได รวมทั้งการออกแบบใหผูเรียนควบคุมความดังของเสียงได

สะดวก 

ข. เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect)  เสียงเอฟเฟกต เรียกอีกชื่อหน่ึงวา เสียง

ประกอบ จําแนกเปน 2 ประเภทหลักคือ Synchronized Sound ซึ่งเปนเสียงหลักท่ีเกิดจากการกระทํา (Action) 

โดยตรงจากจอภาพ มักจะเปนสัญญาณเสียงสัน้ ๆ เชน เสียงแกวแตก ลูกโปงแตก เคลื่อนยายสิ่งของ การลากเสน 

การกระพริบ หรือ Highlight ภาพหรือตัวอักษร อีกประเภทหนึ่งคือ เสียงฉากหลัง (Background Sound) เปน

เสียงที่ยาวนานกวาเสียง Synchronized Sound เปนเสียงทําใหผูเรียนเกิดอารมณ และความรูสึกคลอยตาม

เน้ือหา หรือภาพเหตุการณท่ีปรากฏบนหนาจอ ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรน้ัน ผูออกแบบจะใชเสยีงฉาก

หลังน้ี ประกอบการเสนอหัวเรื่อง หรือบทนํา เพื่อชวยสรางความนาสนใจของบทเรียน และอาจใชเสยีงรูปแบบนี้

นําเสนอเน้ือหาสวนอื่น ๆ ไดดวย ท้ังน้ีขึ้นอยูกบัผูออกแบบ วาเห็นสมควรจะใช อยางไรในชวงใดบาง 

ค. เสียงดนตรีประกอบ (Music Background)  สัญญาณเสยีงดนตรีสามารถจัด

รวมอยูในรูปแบบของเสียง Background แตในการนําเสนอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรน้ัน เสียงดนตรีจะไมนิยมใช

เสียงที่ผลิตจากเครื่องดนตรี ท่ีบันทึกเสียงผานอุปกรณท่ีตอพวงกับระบบคอมพิวเตอรโดยตรง เน่ืองจากตองใช

หนวยความจํามาก (เสียงที่บันทึกไวจะเปนสัญญาณดิจิตอล ซึ่งมีรูปแบบเปน Audio File) แตจะนิยมใชเสียงที่

สรางจากโปรแกรมสรางเสียงดนตรีโดยเฉพาะ เสียงดนตรีดังกลาวน้ีเรียกกันโดยทั่วไปวาเปนเสียงในรูปแบบ MIDI 

(Music Instrument Digital Interface) แฟมขอมูลในระบบ MIDI น้ี จะไมใชขอมูลสัญญาณเสียงดนตรี

โดยตรง สัญญาณเสียงที่ไดยินจะเกิดจากการสั่งการของโปรแกรม (โนตดนตรีท่ีสรางขึ้น) ไปยังอุปกรณสราง

เสียงดนตรี (Sound Card) เพื่อสรางเสียงดนตรีตามตัวโนต จึงใชเน้ือท่ีนอยมาก ซึ่งหากเปรียบเทียบแฟม

เสียงดนตรีชนิด Audio File (บันทึกเสียงโดยตรงจากเครื่องดนตรี) กับแฟมเสียงในรูปแบบ MIDI แลวเน้ือท่ี 

Audio File 1 นาที สามารถนํามาใชสรางเสยีงระบบ MIDI ไดหลายชัว่โมง 

2.2.5.2 รูปแบบแฟมเสียง  เสียงที่ใชในสื่อมัลติมีเดีย ท่ีเปนท่ีรูจักและนิยมใช ไดแก แฟมท่ี

อยูในสกลุตอไปนี้ 

ก. WAV (Wave File) แฟมเสียงที่มักจะคุนเคยกันมากท่ีสุด เปนรูปแบบของ

แฟมเสียงที่ใชกนัเปนสวนมากในระบบปฏิบัติการวินโดวส ใชเวลาในการถายโอนนาน เน่ืองจากไมไดผาน

เทคโนโลยีการบีบอัดใหเปนแฟมขนาดเล็ก 

ข. MIDI (Musical Instrument Digital Interface : 31.25 Kbs data rate) 

เปนรูปแบบของเสียงเพลงดิจิทัล ท่ีสามารถสรางไดจากโปรแกรมบนคอมพิวเตอร เชน Cake Walk หรือเครื่อง

ดนตรีตาง ๆ ท่ีสามารถ ตอพวงกับคอมพิวเตอรได เน่ืองจากไฟลตระกูล midi หรือ mid น้ีมีขนาดเล็กจึงสามารถ

ไปประยุกตใชงานไดหลายอยาง และนิยมใชเปนเสียงแบคกราวดในหนาเว็บ 
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ค. MP3 เปนวิธีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กลง โดยใชมาตรฐาน MPEG น้ันจะ

บีบอัดขอมูลท่ีเปนไฟล ซึ่งเปนพวกเพลงเสียงประกอบที่ใชในเว็บ เน่ืองจากมันมีขนาดเล็กมากกวาไฟล Wave หรือ

ไฟลเสียงทั่วไปประมาณ 10 เทา แฟมเสียงเพื่อการสงผานอินเตอรเน็ตในรูปแบบ Streaming 

2.2.5.3 ขอแนะนําในการใชไฟลเสยีง 

ก. ถาใชแฟมเสียงความยาวของเสยีงควรสอดคลองกับระยะเวลาการแสดงภาพ 

ข. คุณภาพของเสียงไมวาจะเปนเสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตร ี ตอง

ชัดเจน ถูกตอง 

ค. ควรสรางโปรแกรมที่ผูใชสามารถควบคุมความดังของเสยีง และเลือกท่ีจะฟง

หรือไมฟงเสียงบรรยายได 

ง. ไมควรใชเสียงประกอบ เสียงเอฟเฟกต หรือเสียงดนตรีจนมากเกินไปไมควร

เลือกรูปแบบเสียงที่ใชหนวยความจํามาก การถายโอนแฟมเสยีงที่ใหญอาจทําใหการแสดงผลไมเปนไปตามที่ต้ังใจ

ไว 

จ. การใชเสยีงเพื่อบอกหนาท่ีของปุม หรือรายการใหเลือกตาง ๆ ควรสั้นและ

กระชับ 

ฉ. การใชเสยีงเปนตัวปอนกลับเม่ือตอบคําถามถูกหรือผิดน้ัน เม่ือผูใชตอบถกูควร

ใชเสียงสงู และเราใจ หากตอบผิดควรใชเสยีงสั้นและต่ํา หรืออาจแสดงวาผิดดวยคําพูด หรือเครื่องหมายผิด หรือ

รูปแบบอื่น ๆ ท่ีผูเรียนไมชอบ 

ช. ไมควรบันทึกเสียงบรรยาย และเสียงแบคกราวดซอนไวดวยกนั เพราะหาก 

การบันทึกมีความดังคอยไมเหมาะสม การควบคุม ความดังของเสียงหนึ่งจะสงผลกระทบตออกีเสียงหนึ่ง 

ซ. ไมควรออกแบบใหมีเสียงอานขอความที่เปนเน้ือหา นอกจากมีวัตถุประสงค

เฉพาะ เชน การสอน การอาน หรือการสอนเด็กเล็กดวยขอความสั้น ๆ 

ณ. การบันทึกเสียงอาน ผูบันทึกเสียงควรตองจดบันทึกคาตาง ๆ เชน ระดับความ

ดัง Sampling Rate และอื่น ๆ ตลอดจนการติดต้ังอุปกรณท่ีเกี่ยวกับการบันทึกใหละเอียด ท้ังน้ีเสียงจะไดไม

ผิดเพี้ยนเม่ือมีการแกไขเสียงภายหลัง 

2.2.6 สวนตอประสาน (Interface)  เม่ือนําขอมูลตางๆ มารวบรวมเปนไฟลสือ่มัลติมีเดียดวย

ซอฟตแวรแลว  การจะนําขอมูลเหลาน้ันมาใชงานจําเปนตองใชสวนตอประสาน (Interface) เพื่อใหผูใชสามารถใช

งานโตตอบกับขอมูลสารสนเทศเหลาน้ันได  สวนตอประสานในโปรแกรมจะมีมากมายหลายรูปแบบ เชน รายการ

เลือก (Menu) และสัญรูปตางๆ เปนตน 

2.2.7 การเชื่อมโยง (Hyper Link) ไฟลสือ่มัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นอาจจะเปนไฟลสื่อมัลติมีเดีย

ธรรมดาที่ใชเพียงสวนตอประสานในการทํางาน ดังเชนการนําเสนอเน้ือหาที่บรรจุขอความ  ภาพ  และเสียงครั้งละ

สไลดเรียงตามลําดับ  แตหากเปนไฟลสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบที่ผูใชสามารถคลิกปุมหรือสัญรูป  ซึ่งเปนจุด

เชื่อมโยงเพื่อนําไปสูเน้ือหาอื่นๆ ได  โดยการเชื่อมโยงน้ีจะสรางเชื่อมโยงระหวางขอมูลตัวอักษร  ภาพ  และเสียง 
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(Hyper Media)  โดยใชส ี ขอความขีดเสนใต (Hyper Text)  หรือภาพกราฟกท่ีใชแทนสัญลักษณตางๆ เชน รูป

ลําโพง  หรือรูปฟลม  เพื่อใหผูใชคลิกท่ีจุดเชื่อมโยงเหลาน้ันไปยังขอมูลท่ีตองการ 

 

2.3  รูปแบบในการนําเสนอมัลติมีเดีย 

การนําเสนอมัลติมีเดียมีหลากหลายรูปแบบที่สามารถนําเสนอได  ธนะพัฒน ถึงสุข; และ ชเนนทร 

สุขวาร ี(2538 : 107-113)  กลาวถึงรูปแบบการนําเสนอท่ีใชกันโดยสวนใหญ 5 วิธี ดังน้ี 

2.3.1 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) รูปแบบนี้ใกลเคียงกบัแบบหนังสือ  ซึ่งมีโครงสราง

แบบเสนตรงดังภาพประกอบ 1  โดยผูใชงานเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลบัไปดู

ได  โดยมากการนําเสนอผลงานแบบนี้  มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง  

รูปวิดีโอหรือแอนิเมชั่นก็สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง  รวมทั้งการใสเสียงเขาไปเพื่อเพิ่มความนาสนใจ

เขาไปอีก  อาจเรียกไดวาเปน Electronic Stones หรือ ไฮเปอรมีเดีย (Hyper Media) ซึ่งเหมาะกับตลาด

ผูบริโภค  และสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการนําเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

 

2.3.2 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping)  รูปแบบอิสระนี้จะกระตุนใหผูใชงานมีความ

อยากรูอยากเหน็และประหลาดใจ  แตภายใตความประหลาดใจนั้น  ผูพัฒนาโปรแกรมนี้  จะตองจัดโครงสราง

ภายในใหดี  และจะตองเปนผูท่ีเชี่ยวชาญอยางมาก  เพราะตางจากการสรางงานแบบเสนตรงที่ผูใชเพียงแคเลื่อน

จากจอหนึ่งไปอกีจอหนึ่งเทาน้ัน ในรูปแบบนี้มีการขามไปมาระหวางหนาจอหนึ่งไปอีกหนาจอหนึ่งดังภาพประกอบ 2 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) 
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ดังน้ัน จึงตองมีการชี้นําวาผูใชงานจะเขาหาขอมูลไดอยางไร  และจะเขาหาดวยวิธีไหนที่เร็ว

ท่ีสุด  การออกแบบที่ไมดีอาจทําใหผูใชงานหลงทางก็เปนได  ถาโปรแกรมทีอ่อกแบบเปนขอความทั้งหมดอาจทําให

ผูใชงานเกิดความเบื่อหนายได  ดังน้ันควรจะเพิ่มรูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และวดีิโอบนงานนั้นๆ  ซึ่ง

โดยมากขอความมักจะแทนไดดวยรูปภาพ  และภาพเคลื่อนไหวหรือเสียง  หลังจากการออกแบบและสรางงานแลว

ควรที่จะตองตรวจสอบความเรยีบรอยและขอผิดพลาดกอน 

2.3.3 รูปแบบวงกลม (Circular Paths)  มัลติมีเดียท่ีมีรูปแบบวงกลมประกอบดวยแบบเสนตรง

ชุดเล็กๆ หลายๆ ชุด มาเชื่อมตอกัน  และกลับคืนสูเมนูใหญดังภาพประกอบ 3   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม (Circular Paths) 

 

2.3.4 รูปแบบฐานขอมูล (Database)  ในบางกรณีแอปพลิเคชันเปนแบบฐานขอมูล  เพราะวามีการ

บรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา  นอกจากนี้รูปแบบนี้ยังใหรายละเอียดจําวกขอความ  ภาพ  เสียง  

ภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย  รูปแบบนี้สามารถใชไดทุกสถานการณท่ีมีการใหรายละเอียด

เกี่ยวกับระบบฐานขอมูล  โดยสามารถเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไปได 

2.3.5 รูปแบบผสม (Compound Documents)  ในรูปแบบนี้เปนการผสมผสานรูปแบบทั้งสี่

รูปแบบที่กลาวมาขางตน  เพราะมีความรูดีในการบรรจุสื่อตางๆ ตลอดจนถึงการใช OLE นอกจากนี้ยังสามารถที่

จะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีตไดอีกดวย  และเชนเดียวกับรูปแบบมัลติมีเดียอื่นๆ การ

วางแผน  และการเตรียมการที่ดีเปนกุญแจนําไปสูความสําเร็จ  ดังน้ันจึงตองมีความละเอียดรอบคอบเปนพิเศษใน

การออกแบบ  และวางแผนเพื่อปองกันปญหาที่จะเกิดขึ้นภายหลัง 
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2.4  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรูปแบบหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร  ซึ่งมีนักวชิาการและ

นักการศึกษาไดจําแนกประเภทไวหลายรูปแบบ  โดยบทเรียนแตละรูปแบบสามารถนําไปประยุกตใชเพื่อให

เหมาะสมและสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรยีนการสอน  พอสรุปเปนรูปแบบใหญๆ ได 5 รูปแบบ ดังน้ี (เกียรติ

ศักด์ิ  พันธลําเจียก. 2545 : 130 - 142 ; ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัจแสง.  2541: 11-12) 

2.4.1 แบบศกึษาเน้ือหาใหม (Tutorial) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีนําเสนอเน้ือหาแกผูเรียน 

ไมวาจะเปนเน้ือหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทศึกษาเน้ือหาใหมน้ี

จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวย อยางไรก็ตาม ผูเรียนมีอิสระพอที่จะ

เลือกตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไม อยางไร หรือจะเลือกเรียนเน้ือหาสวนไหน เรียงลําดับ

รูปแบบใด เพราะการเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรน้ันผูเรียนจะสามารถควบคมุ การเรียนของตนไดตามความ

ตองการของตนเอง 

2.4.2 แบบฝกหัด/ฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึง่มุงเนนใหผูใช

ทําแบบฝกหัดหรือปฏิบัติจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนน้ันๆ ไดโดยบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทแบบฝกหัด/

ฝกปฏิบัติเปนบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีไดรับความนิยมมากโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา ท้ังน้ีเน่ืองจากเปนการเปด

โอกาสใหผูเรียนท่ีเรียนออน หรือเรียนไมทันคนอื่นๆไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียนสําคัญๆ ไดโดยที่ครผููสอน 

ไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเน้ือหาเดิมซ้ําแลวซ้ําอกี 

2.4.3 แบบสถานการณจําลอง (Simulations) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีนําเสนอบทเรียนใน

รูปของแบบการจําลอง (Simulation) โดยการจําลองสถานการณท่ีเหมือนจริงขึ้น และบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจ

แกปญหา (problem-solving) ในตัวบทเรียน จะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตดัสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธ

ในการตัดสินใจนั้นๆ ขอดีของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทการจําลอง คือ การลดคาใชจายและลดอนัตราย

ท่ีอาจเกิดขึ้นไดจากการเรียนรูท่ีเกิดในสถานการณจริง 

2.4.4 แบบเกม (Games) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีทําใหผูใชมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

จนลืมไปวากําลงัเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีกระตุนใหเกิดความสนใจ ใน

การเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้จึงนิยมใชกับเด็กต้ังแตระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลาย นอกจากนี้ยังสามารถนํามาใชกับผูเรียนระดับอุดมศึกษา เพื่อเปนการปูทางใหผูเรยีนเกิดความรูสึกท่ีดี

กับการเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 

2.4.5 .แบบการทดสอบ (Tests) คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ การ

จัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทแบบทดสอบ 

คือ การที่ผูเรียนไดรับผลปอนกลับทันที (Immediate feedback) ซึ่งเปนขอจํากัดของการทดสอบที่ใชกันอยูท่ัวๆ 

ไป นอกจากนี้การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเร็วอีก 
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2.5 คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กิดานันท มลิทอง (2548 : 196 - 197)  ดวยคุณสมบัติของมัลติมีเดียท่ีนําเสนอสื่อหลากหลาย

รูปแบบรวมถึงการมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชในทันที  ทําใหการใชมัลติมีเดียดวยคอมพิวเตอรเปนท่ีแพรหลาย

และนํามาใชเพื่อเอื้อประโยชนในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพเน่ืองจาก 

1. เน้ือหาบทเรียนในรูปแบบมัลติมีเดียชวยในการสื่อสารความรูจากผูสอนหรือจากแหลงสงไปยัง

ผูเรียนไดอยางกระจางชัดเจนกวาเน้ือหาธรรมดา 

2. เอื้อการเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียน  เน่ืองจากผูเรียนสามารถเลือกหรือกําหนด

อัตราการเรียนของตนเองได 

3. สามารถใชกับการเรียนในทุกรูปแบบและทุกภาวการณ  เน่ืองจากใชสื่อมัลติมีเดียไดใน

หลากหลายวิธีการเพื่อจัดการเรียนการสอนที่ดีท่ีสุดแกผูเรียน 

4. กระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน  ทําใหเปนการเรียนแบบกระฉับกระเฉง  

ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมูลหลากหลายรูปแบบ 

5. เสรมิการเรียนรูแบบรวมมือ  เชิงทดลอง  และแบบสตอรีไลน 

6. สรางการทํางานในลักษณะโครงงานดวยการเรียนรูรวมกันระหวางผูเรียน 

7. สนับสนุนการเรียนรูเพื่อใหผูเรียนสรางความรูใหมดวยตนเอง 

8. เหมาะสําหรับการเรียนรายบุคคล  ผูเรียนสามารถควบคุมกรเรียนของตนเองได  ไมวาจะเปน

ผูเรียนที่เรียนเร็วหรือเรียนชาทําใหไมตองคอยกนั 

9. เหมาะสมอยางยิ่งในการสรางเนื้อหาบทเรียนในการศึกษาทางไกลเพื่อใหผูเรียนสามารถรับขอมูล

ไดทุกรูปแบบ 

ฤทธชิัย  ออนม่ิง (2547 : 5)  ไดกลาวถงึคุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา  การ

มัลติมีเดียทางการเรียนการสอน  ก็เพื่อเพิ่มทางเลือกในการเลือกในการเรียนและตอบสนองรูปแบบของการเรียน

ของนักเรียนที่แตกตางกัน  การจําลองสถานการณของวิชาตางๆ เปนวิธีการเรียนรูท่ีทําใหนักเรียนไดรับ

ประสบการณตรง  กอนการลงมือปฏิบัติจริง  โดยสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี  

นักเรียนอาจเรียนหรือฝกซ้ําได เชน การใชมัลติมีเดียในการฝกภาษาตางประเทศ  โดยเนนเรื่องของวิธีการออก

เสียงและฝกพูดเปนตน  การใชมัลติมีเดียเพื่อเปนวัสดุทางการสอน  ทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใช

วัสดุทางการสอนธรรมดา  และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวาการสอนที่สอนตามปกติ เชน การเตรียมการ

นําเสนอไวอยางเปนขั้นตอน  และการใชสือ่ประเภทภาพประกอบ การบรรยาย และใชขอความนําเสนอในสวน

รายละเอียดพรอมภาพเคลื่อนไหวหรือการใชวดิีทัศน  เชนน้ีสามารถชวยใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึน้ดวย  

มัลติมีเดียจึงมีสวนชวยในงานดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะ คือ 

1. ชวยปรับปรุงชองทางการสื่อสารระหวางผูเรียนกบัผูสอนเพื่อชวยใหการสือ่สารมีประสิทธิภาพ

มากขึ้น 

2. ชวยในการถายทอดความรู 
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3. ชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความ  ไมมีภาพและเสียงในรูปลักษณะตางๆ 

 

2.6 ข้ันตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสิ่งสําคัญที่สงผลตอ

ประสิทธิภาพของบทเรียน  ซึ่งมีขั้นตอนในการดําเนินงานแบงออกเปน 7 ขั้น ดังน้ี  (ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาห

จรัสแสง. 2541 : 27 - 39) 

 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนการเตรียม 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 2  ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 3 - 7 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 แบบจําลองการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ทอน 
ความคิ
ด

เก็บ  
ขอมูล 

เรียนรู
เนื้อหา 

สราง
ความคิด 

ขั้นตอนที่ 2 

ทอน
ความคิด 

วิเคราะห
งานและ
แนวคิด 

ออกแบบ
บทเรียน    
ขั้นแรก 

ประเมินและ
แกไขการ
ออกแบบ 

ขั้นตอนที่ 3 

เขียน    
ผังงาน 

สราง
สตอรี่
บอรด 

สราง 
โปรแกร

ม

ผลิต 
เอกสาร
ประกอบ 

ประเมิน
และแกไข
บทเรียน 

จบ 
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2.6.1 ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 

ในขั้นตอนแรกของการออกแบบบทเรียน เปนขั้นตอนในการเตรียมพรอมกอนท่ีจะทําการ

ออกแบบบทเรียน  ในขั้นตอนการเตรียมน้ีผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเรื่องของความชัดเจนในการกําหนด

เปาหมายและวัตถุประสงค หลังจากนั้นผูออกแบบควรที่จะเตรียมการในการรวบรวมขอมูล นอกจากนี้ยังควรที่จะ

เรียนรูเน้ือหา  เพื่อใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดในที่สุด  ขั้นตอนการเตรียมน้ีถือวาเปนขั้นตอนที่สําคัญมาก

ตอนหนึ่งที่ผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก  เพราะการเตรียมพรอมในสวนน้ีจะทําใหขั้นตอนตอไปในการออกแบบ

เปนไปอยางตอเน่ืองและมีประสทิธิภาพ 

2.6.1.1 กําหนดเปาหมายวัตถุประสงค  (Determine  Goals  and  Objective) 

การกําหนดเปาหมายและวัตถปุระสงคของบทเรียนคือ  การตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะ

สามารถใชบทเรยีนน้ีเพื่อการศึกษาในเรื่องใดและในลักษณะใด  กลาวคือ  เปนบทเรียนหลัก  เปนบทเรียนเสริม  

เปนแบบฝกหัดเพิ่มเติมหรือ  เปนแบบทดสอบ ฯลฯ  รวมทั้งการกําหนดวัตถุประสงคในการเรยีน  คือ เม่ือผูเรียน

เรียนจบแลว  จะสามารถทําอะไรไดบาง  เชน ผูเรียนจะสามารถยกตวัอยางไดหรืออธิบายได  เปนตน  

นอกจากนี้  กอนท่ีจะกําหนดเปาหมายและวัตถปุระสงคในการเรียนไดน้ัน  

ผูออกแบบควรที่จะทราบพื้นฐานของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย (Target Audience)  เสยีกอน  เพราะความรู

พื้นฐานของผูเรียนมีอิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน  ดังน้ันในกรณีท่ีไมมีขอมูลเกี่ยวกับความรู

พื้นฐานของผูเรียนขั้นตอนการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน ดังน้ันในกรณีท่ีไมมีขอมูลเกี่ยวกับ

ความรูพื้นฐานของผูเรียนขั้นตอนการกําหนดเปาหมายน้ี อาจครอบคลุมถึงการทดสอบความรูพื้นฐานกอนเรียนของ

ผูเรียนหรือรวมไปถึงขอมูลเกี่ยวกับลักษณะและความตองการของกลุมเปาหมายดวย  ตัวอยางเชน  หากตองการ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรเกี่ยวกับเรื่องคําศัพทในภาษาอังกฤษใหแกผูเรียนในระดับประถมศึกษา  ผูสรางควรคิด

พิจารณาพื้นฐานความรูของผูเรียนเสียกอน  เชน  พื้นฐานคําศัพทภาษาอังกฤษของเด็กเปนอยางไร  และ

ความสามารถในการอานภาษาไทยเปนเชนไร เพราะขอมูลพื้นฐานสวนน้ีจะสงผลตอการไดมาซึ่งวัตถุประสงคท่ี

เหมาะสม  (ไมยากหรืองายจนเกินไป)  สอดคลองกับความสามารถของผูเรียน 

2.6.1.2 การรวบรวมขอมูล  (Collect  Resources)  

การรวบรวมขอมูลหมายถึง  การเตรียมพรอมทางดานของทรัพยากรสารสนเทศ 

(Information  Resources)  ท้ังหมดที่เกี่ยวของ  ท้ังในสวนของเนื้อหา (Materials)  การพัฒนาและการ

ออกแบบบทเรียน (Instructional  Development)  และสือ่ในการนําเสนอบทเรียน (Instructional  Delivery  

System )  ซึ่งในที่น้ีก็คือคอมพิวเตอรน่ันเอง  ทรัพยากรในสวนของเนื้อหาไดแกตํารา  หนังสือวารสารทางวชิาการ  

หนังสืออางองิ  สไลด  ภาพตางๆ และที่สําคัญก็คือผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาน้ันสวนทรัพยากรในสวนของการ

ออกแบบบทเรียนไดแก  หนังสือการออกแบบบทเรียน  กระดาษสําหรับวาดสตอรี่บอรด  สื่อสําหรับการทํากราฟก  

โปรแกรมประมวลผลคําและผูเชี่ยวชาญทางดานออกแบบบทเรียน  ทรัพยากรในสวนของสือ่ท่ีใชในการนําเสนอ

ไดแก คอมพิวเตอรคูมือตางๆ ท้ังของคอมพวิเตอรและของโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีตองการใช

และผูเชี่ยวชาญสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรในที่สดุ 



 27

2.6.1.3  เรียนรูเน้ือหา  (Learn  Content) 

ผูออกแบบบทเรียนหากเปนผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา ก็จะตองหาความรูทางดาน

การออกแบบบทเรียนหรือหากเปนผูออกแบบบทเรียนก็จะตองหาความรูเน้ือหาควบคูกันไป  แมในกรณีท่ีทํางาน

กันเปนทีม  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรก็ยังคงมีความจาํเปนท่ีจะตองเรียนรูเน้ือหาดวย  สําหรับออกแบบ

เรียนคอมพิวเตอรแลว  การเรียนรูเน้ือหาอาจทําไดหลายลักษณะ  เชน  การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ  การอาน

หนังสือหรือเอกสารอื่นๆ ท่ีเกี่ยวเนื่องกับเน้ือหาของบทเรียน  เปนตน  การเรียนรูเน้ือหาเปนสิ่งที่สมควรอยางยิ่ง

สําหรับผูออกแบบเนื่องจากความไมรูเน้ือหาน้ีจะทําใหเกิดขอจํากัดในการออกแบบบทเรียน  กลาวคือผูออกแบบจะ

ไมสามารถออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพได  ไมวาจะเปนในสวนของการออกแบบการชี้แนวทางการเรียนรู  

การนําเสนอเน้ือหา  การใหผลปอนกลับ ตลอดจนการทดสอบความรูของผูเรียน  อีกนัยหน่ึงก็คือความเขาใจ

เน้ือหาในระดับผิวเผินน้ันก็จะสงผลใหการไดมาซึ่งการออกแบบบทเรียนในลักษณะที่ไมสามารถทาทายผูเรียน

ในทางสรางสรรคได 

2.6.1.4 สรางความคิด (Generate Ideas) 

ขั้นตอนการสรางความคิดน้ีก็คือการระดมสมองนั่นเอง การระดมสมองนั่นเอง  การ

ระดมสมอง หมายถึงการกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค  เพื่อใหไดขอคิดเห็นตางๆ   เปนจํานวนมากจาก

ทีมงานในระยะเวลาอันสั้น  โดยความคิดสรางสรรคในขั้นน้ีจะยึดถือปริมาณมากกวาการประเมินคาความถูกตอง

เหมาะสม  การระดมสมองมีกติกาอยูดวยกัน  4  ประการ  ไดแก  การหามวิจารณ (Suspend  Judgement )  

การคิดโดยอิสระ (Free  Wheel)  การเนนปริมาณ (Quantity)  และการกระตุนความคิดอยางตอเน่ือง  (Cross  

fertilize)  การสรางความคิดโดยการระดมสมองมีความสําคัญมากเพราะจะทําใหเกิดขอคิดเห็นตางๆ อันจะนํามา

ซึ่งแนวคิดท่ีดีและนาสนใจในทีสุ่ด  ผูออกแบบสวนใหญมักจะมองขามขั้นตอนการสรางความคิดและพยายามที่จะ

คิดออกแบบเองทั้งหมด  ซึ่งบางครั้งทําใหเสียเวลาไปมากในการพยายามใหไดมาซึ่งความคิดท่ีสมบูรณ  ในทาง

ตรงกันขามยังมีผูสรางคอมพิวเตอรชวยสอนสวนหนึ่งที่ไมใชเวลาในสวนของการสรางความคิดน้ี  ซึ่งกส็งผลใหได

งานในลักษณะที่ทําไปคิดไปและทําใหเสียเวลาในชวงของการโปรแกรมมาก โดยเฉพาะอยางยิง่ในการแกไขและ

ปรับแตงโปรแกรมภายหลัง 

2.6.2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน  (Design  Instruction) 

เปนขั้นตอนที่ครอบคลุมถึงการทอนความคิด  การวิเคราะหงานและแนวความคิดการ

ออกแบบเรียนขัน้แรกและการประเมินและแกไขการออกแบบ  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนน้ีเปนขั้นตอนที่สําคัญ

ท่ีสุดขั้นตอนหนึ่งในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 

2.6.2.1  ทอนความคิด (Elimination  of  Ideas) 

หลังจากระดมสมองแลวนักออกแบบจะนําความคิดท้ังหมดมาประเมินดูวา  ขอคิด

ใดที่นาสนใจ  การทอนความคิดเริ่มจากการคัดเอาขอคิดท่ีไมอาจปฏิบัติได  เน่ืองจากเหตุผลใดก็ตามหรือขอคิดท่ี

ซ้ําซอนกันออกไปและรวบรวมความคิดท่ีนาสนใจที่เหลืออยูน้ันมาพิจารณาอีกครั้ง  ซึ่งในชวงการพิจารณาอีกครั้ง

หน่ึงน้ีอาจรวมไปถึงการซักถาม  อภิปรายถึงรายละเอียดและขดัเกลาขอคิดตางๆ  อีกดวย 
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2.6.2.2 วิเคราะหงานและแนวคิด  (Task  and  Concept  Analysis) 

การวิเคราหงาน (Task  Analysis)  เปนการพยายามในการวิเคราะหขั้นตอนเน้ือหา

ท่ีผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ  ตัวอยางเชน  การวิเคราะหงาน (Task  Analysis)  เปน

การสอนเรื่องวิธีการใชกลองถายวิดิทัศน (camcorder) น้ัน  ขั้นตอนเนื้อหาการสอนที่เหมาะสมอาจไดแก  การ

สอนวิธีการเปดเครื่อง  การใสเทป  การใชปุมควบคุมตาง ๆ  และหลงัจากนัน้จึงสอนทักษะที่ตองใชทักษะพื้นฐาน

ตาง ๆ  ท่ีไดสอนไปแลวผนวกเขาดวยกัน  เชน การถายภาพวดิีทัศนในบรรยากาศตาง ๆ  เชน  ในสถานที่มืดหรือ

สวางมากซึง่ตองการทักษะพื้นฐานระดับเบื้องตนในการใชกลองเสียกอน  เปนตน  จนในที่สุดผูเรียนก็สามรถ

เรียนรูการใชกลองถายวีดิทัศนไดอยางมีประสิทธิภาพ  สวนการวิเคราะหแนวคิด (Concept Analysis)  คือ

ขั้นตอนการวิเคราะหเน้ือหาซึ่งผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณา ท้ังน้ีเพื่อใหไดมาซึ่งเน้ือหาที่เกี่ยวของกบัการ

เรียนและเนื้อหาที่มีความชัดเจนเทาน้ัน  การคิดวิเคราะหเน้ือหาอยางละเอยีดรวมไปถึงการนําเน้ือหาทั้งหมดที่

เกี่ยวของมาพิจารณาอยางละเอยีดและตัดเน้ือหาในสวนที่ไมเกี่ยวของออกไป หรือท่ีทําใหผูเรียนสับสนไดงาย

ออกไป  ดังน้ันการวิเคราะหงานและการวิเคราะหแนวคิดถือเปนการคิดวิเคราะหท่ีมีความสําคัญมาก  ท้ังน้ีเพื่อหา

หลักการการเรียนรู  (Principles  of  Learning)  ท่ีเหมาะสมของเนื้อหาน้ัน ๆ  และเพือ่ใหไดมาซึ่งแผนงาน

สําหรบัการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 

2.6.2.3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก  (Preliminary  Lesson  Description) 

หลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิด  ผูออกแบบจะตองนํางานและแนวคิด

ท้ังหลายที่ไดมาน้ันมาผสมผสานใหกลมกลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ  โดยการผสมผสานงาน

และแนวคิดเหลาน้ีจะตองทําภายใตทฤษฏีการเรียนรู  ซึ่งฮอฟเมนและเมดสเคอร (Haffman  and  Medsker) ได

แนะนํากิจกรรมหรือวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอน (Instructional Analysis)  เพื่อชวยในการ

ผสมผสานแนวคิดขั้นน้ีดวยกัน  โดยวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอนนี้  จะประกอบไปดวยการกําหนด

ประเภทของการเรียนรู  ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  การกําหนดขั้นตอนและทักษะที่จําเปน  การกําหนด

ปจจัยหลักท่ีตองคํานึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอนแแตละประเภทและสุดทายคือ  การจัดระบบความคิด

เพื่อใหไดมาซึ่งการออกแบบลําดับ (Sequence) ของบทเรียนที่ดีท่ีสุด  การวิเคราะหการเรียนการสอนนีนั้บวามี

ความสําคัญมากที่สุดสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรก็วาได  เน่ืองจากบทเรียนการจะมีรูปรางหนาตาอยางไร  

หรือจะเปนงานที่ไดรับความสําเร็จหรือลมเหลวสําหรับผูเรียน ก็ขึ้นกับผลของการวิเคราะหในขั้นน้ีน่ันเอง  

ผูออกแบบควรใชเวลาในสวนน้ีใหมากท่ีสุด  โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสรางสรรคงานหรือกิจกรรมตางๆ  ของ

บทเรียนที่ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธดวย   โดยสรางสรรคกิจกรรมทีเ่กี่ยวของกับการเรียนและสามารถทําให

ผูเรียนมีความสนใจตอการเรียนไดอยางสมํ่าเสมอและตอเน่ือง  นอกจากนั้นยังตองใชเวลาใหมากในสวนของการ

ออกแบบลําดับของการนําเสนอของบทเรียน เพื่อใหไดมาซึ่งโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีสามารถ

ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดจริง 

2.6.2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ  (Evaluation  and  Revision  of  the  Design)

 การประเมินและการไข ในขัน้ตอนการออกแบบเปนสิ่งที่มีความสําคัญมากในการ
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ออกแบบบทเรียนอยางมีระบบ  การประเมินน้ันเปนสิ่งที่จะตองทําอยูเรื่อยๆ  ระหวางการออกแบบไมใชหลังจาก

การออกแบบโปรแกรมเสร็จแลวเทาน้ัน  หลังจากการออกแบบแลว  จึงควรที่จะมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ

เน้ือหา  ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและโดยผูเรียนซักรอบหนึ่งเสียกอ  การประเมินเน้ือหาน้ีอาจหมายถึงการทดสอบ

วาผูเรียนจะสามารถบรรลุเปาหมายหรือไม  การรวบรวมทรัพยากรทางดานขอมูลตางๆ  มากขึ้น  การหาความรู

เกี่ยวกับเน้ือหาเพิ่มขึ้น  การทอนความคิดออกไปอีก  การปรับแกการวิเคราะหงาน   

2.6.3 ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart  Lesson) 

ผังงานคือชุดของสัญลักษณตาง ๆ  ซึ่งอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม  การเขียนผัง

งานเปนสิ่งที่สําคัญทั้งน้ีเพราะบทเรียนที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยางสมํ่าเสมอ และปฏิสัมพันธน้ีจะสามารถถูก

ถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนที่สุดในรูปของสญัลักษณซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ  การ

เขียนผังงานจะไมนําเสนอรายละเอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอรี่บอรด  หากการเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับ

ขั้นตอน  โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผงังานทาํหนาท่ีเสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรมอาทิเชน  อะไร

จะเกิดขึ้นเม่ือผูเรียนตอบคําถามผิดหรือ  เม่ือไรที่จะมีการจบบทเรียน  เปนตน 

การเขียนผังงานมีไดหลายระดับแตกตางกันไป แลวแตความละเอียดของแตละผังงาน การ

เขียนผังงานนั้นขึ้นอยูกับประเภทของแตละบทเรียนดวย  สําหรับประเภทของบทเรียนที่ไมซับซอน  เชน  ประเภท

ติวเตอร  ประเภทแบบฝกหัด  แบบทดสอบ  ควรที่จะใชผงังานในลักษณะธรรมดา  ซึ่งไมตองละเอียดนัก  โดยให

แสดงภาพรวมและลําดับของบทเรยีนเทาท่ีจําเปน  แตสําหรับบทเรียนที่มีความซับซอน  เชนบทเรียนประเภทการ

จําลองหรือประเภทเกมแลวน้ัน  ควรที่จะมีการเขียนผังงานใหละเอียดเพื่อความชัดเจนโดยมีการแสดงขั้นตอนวิธี  

(Algorithm)  การรวนซ้ําของโปรแกรม  กฎหรือกติกาของเกม ฯลฯ  อยางละเอียดดวย 

2.6.4 ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create  Storyboard)  

การสรางสตอรีบ่อรดเปนขั้นตอนของการเตรยีมการนําเสนอขอความ  ภาพ  รวมทั้งสื่อใน

รูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ  เพ่ือใหการนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เหลาน้ีเปนไปอยาง

เหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป  ขณะที่ผังงานนําเสนอลําดับและขั้นตอนของการตัดสินใจ  สตอรี่บอรด

นําเสนอเน้ือหาและลักษณะของการนําเสนอ  ขัน้ตอนการสรางสตอรี่บอรดรวมไปถึงการเปลีย่นสคลิปต  (สคลิปต

ในที่น้ี คือ เน้ือหาขอความในบทเรียน)  ผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอซึ่งไดแก  เน้ือหา  ขอมูล  คําถาม  ผล

ปอนกลับ  คําแนะนํา  คําชี้แจง  ขอความเรียกความสนใจ  ภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว  ฯลฯ   

ในขั้นน้ีควรที่จะมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสตอรี่บอรดน้ีจนกระทั่งผูรวมงาน

ในทีมทุกฝายพอใจกับคุณภาพของบทเรียนเสียกอน  นอกจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและการออกแบบแลว  

ผูเรียนที่อยูในกลุมเปาหมายซึ่งไมสันทัดในเน้ือหาควรที่จะมีสวนรวมในการประเมินท้ังน้ีเพื่อชวยในการตรวจสอบ

เน้ือหาที่อาจจะสับสน  ไมชัดเจน  ตกหลนและเนื้อหาที่อาจจะยากหรืองายจนเกินไปสําหรับผูเรียน 

2.6.5 ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program  Lesson) 

ขั้นตอนการสราง/การเขียนโปรแกรมนี้ เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดใหกลายเปน

บทเรียนคอมพิวเตอร  สมัยกอนหากใชคําวาการเขียนโปรแกรมทุกคนก็จะนึกถึงการโปรแกรมดวยภาษาตาง ๆ  
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เชน เบสิก  หรือ ปาสคาล  ฯลฯ  แตในปจจุบันการเขียนโปรแกรมนีอ้าจหมายถึงหารใชโปรแกรมชวยสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรียน  เชน   Multimedia Toolbook   ซึ่งในขั้นตอนน้ีผูออกแบบ

บทเรียนจะตองรูจักเลือกใชโปรแกรมที่เหมาะสม เพื่อใหไดมาซึ่งงานที่ตรงกับความตองการและลดเวลาในการสราง

สวนใดในสวนหนึ่ง   

ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวยสรางบทเรียนที่เหมาะสมนั้น ไดแก  ดานของ

ฮารดแวร  ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการสราง  ประสบการณของผูสราง (โปรแกรมเมอร)  และดาน

งบประมาณ  ในดานของฮารดแวรน้ัน  ผูออกแบบบทเรียนจะตองคํานึงถึงกลุมเปาหมายของผูใชบทเรียน  

กลาวคือผูท่ีจะใชบทเรียนน้ันมีขอจํากัดทางดานฮารดแวรหรือไม อยางไร  เชน  ผูใชสวนใหญมีเครื่องคอมพิวเตอร

ประเภทใด  (พีซี หรือแมคอินทอช)  ความเร็วเทาใด  ระบบการที่มากับฮารดแวรเปนระบบใด มีระบบมัลติมีเดีย

หรือไม อยางไร เปนตน 

นอกจากนี้ ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการออกแบบก็เปนปจจัยอยางหนึ่งที่ ควร

พิจารณา ในดานของลกัษณะของบทเรียนน้ัน ผูออกแบบจําเปนตองทําความเขาใจในการทํางานของโปรแกรมแตละ

โปรแกรมวามีขอดีและขอจํากัดแตกตางกันอยางไร ท้ังเพื่อใหไดมาซึ่งเครื่องมือสรางที่เหมาะสมกับลักษณะที่

ตองการและลดเวลาในการพิจารณาเลือกโปรแกรมบทเรียนที่มีลักษณะหรูหรา ประณีต และเต็มไปดวยลูกเลน 

หนาท่ีของผูออกแบบ ไดแก การเลือกโปรแกรมซึ่งมีขอเดนในสวนของลกัษณะ (Features)  เพิ่มเติมท่ีชวย

สนับสนุนการโปรแกรมบทเรียนลักษณะนี้ใหเปนไปไดอยางสะดวกรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

2.6.6 ขั้นตอนการผลติเอกสารประกอบบทเรียน (Produce  Supporting  Materials) 

เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งที่จําเปนอยางยิ่ง  เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน  4  

ประเภทคือ  คูมือการใชของผูเรียน  คูมือการใชของผูสอน  คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตาง ๆ และเอกสาร

ประกอบเพิ่มเติมท่ัว ๆ ไป  ผูเรียนและผูสอนยอมมีความตองการแตกตางกันไปดังน้ันคูมือผูเรียนและผูสอนจงึ

ตองไมเหมือนกัน  ผูสอนอาจตองการขอมูลเกี่ยวกับการตดิต้ังโปรแกรม  การเขาไปดูขอมูลผูมูลและการใช

บทเรียนน้ีในหลักสูตร  นอกจากนี้อาจตองการขอมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจวาจะใชโปรแกรมนั้นหรือไมและใช

อยางไร  ผูเรียนอาจตองการขอมูลในการจัดการกับบทเรียนและการสืบไปในบทเรียน  คูมือปญหาเทคนิคก็มีความ

จําเปนหากการติดต้ังบทเรียนมีความสลับซับซอนหรือตองใชเครื่องมือหรืออุปกรณอื่นๆ  

2.6.7 ขั้นตอนการประเมนิผลและแกไขบทเรียน ( Evaluate  and  Revise)   

ในชวงสุดทายบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะไดรับการประเมิน  โดยเฉพาะ

การประเมินในสวนของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน  ในสวนของการนําเสนอนั้นผูท่ีจะควรจะทําการ

ประเมินก็คือผูท่ีมีประสบการณในการออกแบบมากอน  ในการประเมินการทํางานของบทเรียนน้ันผูออกแบบควรที่

จะสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่ใชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียนหลังจากใชบทเรียน  นอกจากนี้ยังอาจ

ทดสอบความรูผูเรียนหลังจากที่ไดทําการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ แลว  โดยผูเรียนจะตองมาจาก

ผูเรียนในกลุมเปาหมาย  ขั้นตอนน้ีอาจครอบคลุมการทดสอบนาํรองและการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 
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3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 

3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 

จากการศึกษาคนควา  มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลายแนวคิด 

ดังน้ี 

วิไล  องคธนะสุข (2543 : 80) ไดใหความหมายของการเรยีนรูดวยตนเองไววา การเรียนรูดวย

ตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตาม

ความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลกัความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งไดแก ความแตกตางใน

ดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจดานรางกาย อารมณ และสังคม โดยการเรียนรูดวย

ตนเอง  เปนการประยุกตรวมกนัระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

พัชร ี  พลาวงศ (2536 : 83) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองหมายถึง  วธีิการเรียนชนิดหน่ึงที่มี

โครงสรางและมรีะบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได  การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตาม

เวลา  สถานที่เรียน  และระยะเวลาในการเรียนแตละบท  แตจะตองจํากัดอยูภายใตโครงสรางของบทเรียนน้ันๆ 

เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรยีน  ชี้แนะไวในคูมือ 

จากความหมายขางตน กลาวไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนวิธีการเรียนที่ผูเรียนสามารถแสวงหา

ความรูไดตามความสามารถและความสนใจไดอยางอิสระ  ท้ังยังไมจํากัดในเรื่องของระยะเวลาและสถานที่ใน

การศึกษา  โดยมีครูหรือผูรูอื่นๆ ใหคําแนะนําและจัดเตรียมอุปกรณการเรียน  หรือกิจกรรมการเรียนไวอยางเปน

ระบบ  โดยการเรียนน้ีจะเปนการสนองความตองการของผูเรียน  ท่ีต้ังอยูบนพื้นฐานของความแตกตางระหวาง

บุคคลทั้งในดานรางกาย  อารมณ  และสงัคม  ดังน้ันเม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะทําใหสภาพการ

เรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคและสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมใน

การเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัติ  มีการตอบสนองหรือใหขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน  มีการเสริมแรง

เปนระยะทําใหผูเรียนไดรับประสบการณ  มีผลทําใหเกิดการพัฒนาการเรียนรูอยางตอเน่ืองตามความสามารถและ

วุฒิภาวะของตนเอง 

 

3.2 จุดมุงหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 

กาเยและบริกส (Gagne and Briggs. 1974 : 185-187) กลาววาการเรียนรูดวยตนเองเปนหนทาง

หน่ึงที่จะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามที่ตองการ  โดยมีความสอดคลองกับบุคลิกของผูเรียนแตละคน  ตาม

จุดมุงหมาย 5 ประการ 

1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 

2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคน  ในการจัดลําดับการเรียนตามจุดมุงหมาย 

3. ชวยในการจัดวสัดุและสือ่ใหเหมาะสมกับการเรียน 
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4. เพื่อใหเกิดความสะดวกในการประเมิน  และสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของแตละ

บุคคล 

5. เพื่อชวยใหผูเรียน เรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเอง 

 

3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

ไชยยศ  เรืองสวุรรณ (2526 : 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบการเรียนรูดวย

ตนเองไวหลายประการ ดังน้ี 

1. หลักสูตรหรือรายวิชาไดถูกจัดไวอยางมีระบบ 

2. ระบบการวัดและประเมินผลดวยเครื่องวัดระดับความรูท่ีจะเรียน  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบคุลิกภาพของผูเรียน 

4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู  ทําใหการเรียนรูของผูเรียนแต

ละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ดังน้ี 

1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 

3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

นอกจากนี้ วีระ  ไทยพานิช (2526 : 7-17) ยังไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองที่

สอดคลองกันไวดังน้ี 

1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 

2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

3. ผูเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 

4. เปนการจูงใจผูเรียน และผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากขึ้น 

5. ผูสอนมีเวลาที่จะทํางานกับผูเรียนเปนรายบุคคล เม่ือผูเรียนตองการ 

 

3.4 ประเภทและลักษณะของการเรยีนรูดวยตนเอง 

ดวยคุณลักษณะของผูเรียนที่มีลักษณะแตกตางกัน  ทําใหความสามารถในการเรียนและวิธีการเรียน

มีความแตกตางกันไปดวย  นักการศึกษาหลายทานจึงไดแบงประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองไวดังน้ี 

กาเยและบริกส (Gagne and Briggs. 1974 : 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง  

ออกเปน 5 ประเภท คือ 

1. แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตกลงกันใน

เรื่องของจุดมุงหมายของการเรยีน  และจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 
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2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงเฉพาะในจุดมุงหมาย

ท่ีกําหนดไวเทาน้ัน  แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของผูเรียน  ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียมวัสดุไวให  แต

นักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได  หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถอืวาใชได 

3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมที่จัดขึ้นกวางๆ 

และเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลกั วิชาเสริม และวิชาเลอืก 

4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียน เรียนตามอัตราความเร็วหรือ

ความสามารถของตนเอง  มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตางๆ ไวสําหรับทุกคนเหมือนกัน  แตจะตางกันท่ี

เวลาที่ใชในการเรียน 

5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียนเลือก

จุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีท่ีจะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528 : 287) ยังไดกลาวถงึการเรยีนรูดวยตนเองในรูปแบบของบทเรียน

โมดูล (Instructional Module) ไวดังน้ี 

1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง กลาวคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง  โดยมี

ครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทาน้ัน 

2. วัตถุประสงคของกิจกรรมการเรยีนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี  เพื่อใหผูเรียนเรียนไดดวยความ

เขาใจ  และเกิดความรูตามลําดับ  ไมสับสน  และจะไดรับการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ ตามขั้นตอน 

3. จงูใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน  ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรูอยากเห็น  

ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนน้ันมีความหมายมากขึ้น 

4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 

5. เน้ือหามีความถูกตอง  คําอธิบายชัดเจน  ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 

6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง  บางตอนหรือบางบท  อาจจะมี

ความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาดานเจตคติ  มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย  นอกเหนือจากความรู

และทักษะ 

 

3.5 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 

แคนดี้ (Candy. 1991 : 322-337) เสนอวิธีการที่ทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ดังน้ี 

1. สรางการใชองคความรูท่ีมีอยูในตัวผูเรียน 

2. กระตุนใหการเรียนมีอยูอยางลกึ 

3. ใหผูเรียนมีการถามคําถามมากขึ้น 

4. จัดโอกาสเพื่อสะทอนการประเมินผลหรือการสํารวจขบวนการในการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

5.  สรางบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู 
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วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง  ผูสอนมีการชี้นําถึงการหาแหลงขอมูล  การรวบรวมขอมูล  มี

การสนับสนุนใหกําลังใจ  สรางบรรยากาศที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  ทําใหผูเรียนรูจักใชความรูท่ีมีอยู

เชื่อมโยงไปสูความรูใหม  และการนําสิ่งที่ไดจากการเรียนรูไปทดลองใชและประเมินผลการเรียนรูน้ันๆ โดยเริ่มตน

จากการเรียนแบบประคับประคอง  แลวจึงพัฒนาไปสูการเรียนแบบเปนตัวของตัวเอง 

 

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนภาษาไทย 

 

4.1 สาระและมาตรฐานการเรยีนรู กลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย 
กรมวิชาการ (2545 : 12) หลักสูตรการศกึษาขั้นพื้นฐานกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูเปน

เกณฑในการกําหนดคุณภาพของผูเรียน  เม่ือจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ซึ่งกําหนดไวเฉพาะสวนที่จําเปน  สาํหรับ

เปนพื้นฐานในการดํารงชีวิตใหมีคุณภาพ  สําหรับสาระและมาตรฐานการเรียนรูตามความสามารถ ความถนัด และ

ความสนใจของผูเรียน  สถานศึกษาสามารถพัฒนาเพิ่มเติมได  โดยสาระและมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้น

พื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  มีรายละเอยีดดังน้ี 

สาระที่ 1 การอาน 

มาตรฐาน ท 1.1 : ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจ แกปญหาและ

สรางวสิัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 

สาระที่ 2 การเขยีน 

มาตรฐาน ท 2.1 : ใชกระบวนการเขียน เขียนเพื่อการสื่อสาร เขยีนเรียงความ ยอความ และ

เขียนเรื่องราวในรูปแบบตางๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศ และรายงานการศึกษาคนควาอยางมีประสิทธิภาพ 

สาระที่ 3 การฟง การดู และการพูด 

มาตรฐาน ท 3.1 : สามารถเลือกฟงและดูอยางมีวจิารณญาณ  และสามารถพูดแสดงความรู  

ความคิด  ความรูสึกในโอกาสตางๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 

สาระที่ 4 หลักการใชภาษา 

มาตรฐาน ท 4.1 :  เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย  การเปลี่ยนแปลงของภาษาและ

พลังของภาษา  ภูมิปญญาทางภาษา  และรกัภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาต ิ

มาตรฐาน ท 4.2 : สามารถใชภาษาแสวงหาความรู  เสริมสรางลักษณะนิสัย  บุคลิกภาพ  และ

ความสัมพันธระหวางภาษากับวฒันธรรม อาชีพ สังคม และชวีติประจําวัน 

สาระที่ 5 วรรณคดี และวรรณกรรม 

มาตรฐาน ท 5.1 : เขาใจและแสดงความคิดเห็น  วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทยอยาง

เห็นคุณคาและนํามาประยุกตใชในชวีิตจริง 
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4.2 ความสําคัญของการสอนภาษาไทย 

คณาจารยสมานมิตร ณ ทุงประสานมิตร (2547 : 17-19) ไดกลาวถึงความสําคัญของการสอน

ภาษาไทยวา ปจจุบันโลกกาวหนาเจริญรวดเร็วมาก  การเรียนการสอนไดรับการพัฒนาอยูตลอดเวลา  การสอน

ภาษาไทยของเราก็เชนกัน  ไดมีการปรับปรุงพัฒนาเสมอมา  นอกจากยึดหลกัระเบียบประเพณีเดิมแลวยังไดหลัก

สากลมาประยุกตใชเพื่อความทันสมัยสมกับความสําคัญของการสอนภาษาไทยยุคพัฒนา 

ในสมัยกอนความหมายของการสอนอาจแคบอยูเพียงการใหความรูแกนักเรียน  การสอนจึง

หมายความแตเพียงกิจการที่ครูกระทําใหนักเรียนไดรับความรูอยูแตเพียงในหองเรียนเทาน้ัน 

ในปจจุบัน ความหมายของการสอนกวางขวางออกไป  ตามปรัชญาการศึกษาที่พึงยึดถืออยู  นัก

การศึกษาปจจุบันเชื่อวาการเรียนรู (Learning) กับการสอน (Teaching) น้ันเปนกระบวนการที่เกี่ยวของกันจนไม

อาจแยกจากกันได  หรือจะเรียกวาเปนกระบวนการเดียวกันกเ็ห็นจะไมผิด  ดังน้ันเม่ือปจจุบันเชื่อวาการเรียนรูคือ

กระบวนการที่บุคคลไดรับความเจริญงอกงามขึน้ท้ังทางรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา  โดยรูจักผดิชอบ

ชั่วดี  สามารถปรับตัวเองเขากับสิ่งแวดลอมเพื่อดํารงตนใหมีชีวิตอยูอยางมีความสุข (Living a Good Life) ใน

สังคมปจจุบัน 

การสอนจึงควรหมายถึง กระบวนการตางๆ ท่ีกระทําหรือสงเสริมหรือชวยใหบุคคลไดเจริญงอกงาม

ขึ้นท้ังทางรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา  สามารถปรับตัวใหชวีิตมีความสุขดังกลาวน้ันดวย  การสอนจะ

ไดผลหรือไมเพยีงใดตองอาศัยวิธีการสอนดวย  เพราะเปนสวนสําคัญยิ่งสวนหนึ่งของการศกึษาเชนกัน  วธีิสอน

จัดเปนกระบวนการในการใหการศึกษา  ซึ่งผูสอนจัดใหกับผูเรียนเพื่อจะใหเรียนรูไดโดยสะดวก  ถาผูสอยรูจัก

วิธีการสอนที่ดีท่ีเหมาะสม  ยอมจะทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จสมปรารถนา 

ในดานภาษาไทยของเรา  เราโชคดีท่ีมีภาษาของเราเองมาแตโบราณกาล  เราจึงสมควรจะตองหวง

แหนและรักษาไว  การสอนภาษาไทยจัดไดวาเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยในเรื่องน้ี  นอกจากนั้นยังจะชวยใหคนใน

ชาติของเราใชภาษาไทยไดอยางถูกตองอกีดวย  แมครูผูสอนภาษาไทยจะมีวิธีการสอนที่ดีแลวก็ตาม  การสอนอาจ

ไมบรรลุตามเปาหมาย  ถาผูสอนไมแมนในเน้ือหาวิชา  หรือแมแตครูจะมีความรูความชํานิชํานาญในเนื้อหาวิชาดี

มาก  แตไมรูกระบวนการถายทอดวิชาความรูในระดับดีจนใชการได  การสอนก็เพียงแตจบหลักสูตรเทาน้ัน  ผูรับ

คือนักเรียนก็ไมมีความรูตามจุดประสงคของครู  ดวยเหตุน้ีเองจึงกลาวไดวาครูผูสอนภาษาไทยจําเปนตองฝกฝน

ใฝหาความรูท้ังที่เปนเน้ือหาวิชาการและวิธีการสอนอยูเปนนิจ  จึงไดชือ่วาเปนผูท่ีเห็นความสําคัญของการสอน

ภาษาไทยอยางแทจริง  ปจจุบันเปนท่ียอมรับกันแลววาครูภาษาไทยมีความสาํคัญยิ่ง  ถาสามารถวางรากฐานที่ดีให

นักเรียนกอนท่ีจะไดไปเรียนตอในระดับสูง  จะทําใหมีทัศนคติท่ีดีตอภาษาของตนเองและเอือ้อํานวยตอการเรียน

วิชาอื่นๆ ทุกแขนง  คําพูดท่ีมักพูดวา “ไทยไมรักษาภาษาไทยแลวใครจะรัก” ก็ไมตองเสียเวลาไปพูดจูงใจคนอื่นๆ 

ใหเสียเวลาเปลาๆ 

ความสําคัญของการสอนภาษาไทย จึงสามารถสรุปไดดังน้ี 

1. ชวยใหเกิดความเขาใจในการตดิตอสื่อสารระหวางคนในชาต ิ  ใหมีความเขาใจตรงกันท้ังดาน

การฟง พูด อาน เขียน 
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2. ชวยใหเกิดความรักในวัฒนธรรมของตนเอง  ควรรักษาสืบทอดตอไป  และการสอนภาษาไทย

ตอคนไทยทําใหเกิดความรูสึกวาภาษาของตนตองหวงแหน  ทําใหเกิดความสามัคคีของคนในชาติ 

3. การสอนภาษาไทย  ชวยในดานความเจริญงอกงามของนักเรียน  ทําใหนักเรียนไดรับความรู

ความเขาใจ  มีความเจริญงอกงามในดานจิตใจอีกดวย  สามารถนําไปใชศึกษาวิชาแขนงตางๆ เปนเครื่องมือ

แสวงหาความรูในสรรพวิทยาการอื่นๆ และสามารถนําไปประกอบอาชีพได เชน นักเขียน นักแปล นักหนังสือพิมพ 

ครูสอนภาษาไทย นักการเมือง เปนตน 

 

4.3 การสอนหลกัภาษาไทย 

สุจริต เพียรชอบ; และ สายใจ อินทรัมพรรย (2538 : 208-223) กลาวถงึวิธีการในการสอนหลัก

ภาษาไทยไว ดังน้ี 

1. ครูผูสอนพยายามสอนเนื้อหาในบทเรียนใหสัมพันธกับภาษาที่ใชในชวีิตประจําวันใหมากท่ีสุด

เทาท่ีจะมากได  นักเรียนจะไดรูสึกวาการเรียนหลักภาษาไทยนัน้มีประโยชน  ชวยใหตนสามารถใชภาษาไดถกูตอง

ตามระเบียบแบบแผน 

2. เพื่อใหการสอนหลักภาษาไทยดาํเนินไปดวยดี  ครูควรที่จะไดต้ังวัตถุประสงคในการสอนไวให

ชัดเจนในแตละบทเรียน  หากครูต้ังวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดวยแลวก็จะเปนการดี  และเมื่อไดต้ังวัตถุประสงค

ไวแลว  การดําเนินการสอนตลอดจนการจัดกิจกรรมตางๆ ก็ควรจัดขึ้น  เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคท่ีไดต้ังไว 

3. ในการเรียนการสอนหลักภาษาแตละครั้ง  นักเรียนควรจะไดทราบความมุงหมายของการเรยีน

ดวย  ท้ังน้ีเพื่อนักเรียนจะไดรวมกิจกรรมการเรียนการสอน  เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคท่ีต้ังไว  และถาหาก

นักเรียนไดมีโอกาสมีสวนรวมในการตั้งวัตถุประสงค  วางแผน  และรวมคิดกจิกรรมดวยก็จะเปนการดียิ่ง  เพราะ

นักเรียนจะไดมีสวนรวมในกิจกรรมในการเรียนอยางแขง็ขัน  มีความตื่นตัว  และมีความกระตือรือรนอยู

ตลอดเวลา 

4. หลักภาษาเปนวิชาท่ียากและนกัเรียนไมใครใหความสนใจ  ครูจึงควรที่จะพยายามสราง

บรรยากาศ  จดักิจกรรมตางๆ ท่ีนาสนใจและสนุกสนาน  ท้ังน้ีเพื่อปลูกฝงใหนักเรียนมีใจรักและเกิดศรัทธาในวิชา

หลักภาษา  เม่ือนักเรียนมีศรัทธา  นักเรียนก็จะตั้งใจเรียน  รวมกิจกรรมเปนอยางดี  และเกิดการเรียนรูอยาง

แทจริง 

5. การสอนหลักภาษาไทยนั้น  ไมควรสอนโดยมุงเนนแตเน้ือหาในหลักภาษาไทยเพียงอยางเดยีว  

ควรที่จะไดสอนใหสัมพันธกับทักษะการใชภาษา  ซึ่งไดแกการฟง  การพูด  การอาน  การเขียน  และวรรณคดีก็

ควรสอนในทํานองเดียวกัน  เม่ือสอนทักษะการใชภาษาและวรรณคดีก็ควรใหความรูทางดานภาษาไปดวย  

นักเรียนจะไดเห็นความสําคัญ  และคุณประโยชนของการเรียนหลักภาษาเพิ่มยิ่งขึ้น 

6. ภาษาไทยเปนวิชาทักษะ  การที่นักเรียนจะสามารถใชภาษาไดอยางถกูตองตามหลักภาษาน้ัน  

นักเรียนจะตองฝกฝนและใชภาษาที่เปนแบบแผนที่ถูกตองอยูเปนนิจ  ครูจึงควรจัดกิจกรรมหรือสภาพการณท่ีจะ

ใหนักเรียนไดใชหลักภาษาที่เรียนไปแลวอยางสม่ําเสมอ 



 37

7. เน่ืองจากวิชาหลกัภาษาเปนวิชาท่ีนักเรียนชอบนอยท่ีสุดตามผลการวิจยัดังที่กลาวมาแลว  ครู

ควรใชกลวิธีจูงใจ  เราความสนใจของนักเรียนหลายๆ วิธีการ  และการเราใจนั้นควรกระทําเปนระยะๆ ตลอดเวลา

ท่ีทําการสอน  ไมควรจูงใจแตเฉพาะในตอนกิจกรรมขั้นนําเขาสูบทเรียนเทาน้ัน 

8. การเสริมกําลังใจก็เชนเดียวกัน  การเรียนการสอนหลักภาษาตามแบบเดิม  นักเรียนเกิดความ

ทอแทและเบื่อหนายในบทเรียนมาก  เน้ือหาก็ยาก  เพราะฉะน้ันครูควรจะไดเสริมกําลังผูเรียนอยูเสนมอ  ท้ังการ

เสริมดวยวาจา  นําทางใหนักเรียนมีสวนรวม  ในบางครั้งอาจจะมีของรางวัลดวยกไ็ด  แตไมควรใหบอยนักเพราะ

ของรางวัลจะทําใหผูเรียนมุงในดานวัตถุของตอบแทนมากจนเกินไป 

9. การสอนหลักภาษาไทยทุกครั้ง  ครูควรจะไดวางแผนและเตรียมการสอนเปนอยางดีวาในเวลา

คาบหนึ่งคาบนั้นจะดําเนินการสอนอยางไรบาง  จึงจะทําใหการเรียนการสอนประสบผลด ี  นักเรียนเกิดการเรียนรู

อยางแทจริง  ครูควรที่จะไดมีขัน้การสอนที่นาสนใจ เชน การนําเขาสูบทเรียน การดําเนินการสอน การจัดกิจกรรม

ประกอบโดยใหนักเรียนไดมีสวนรวมมากที่สุดเทาท่ีจะมากได  และการประเมินผลในตอนทายชั่วโมง 

10. การสอนหลักภาษาไทยนั้น  ถาจะใหไดผลดี  ควรพยายามใชวิธีสอนหลายๆ วิธี  เพื่อให

บรรยากาศในการเรียนการสอนมีการเปลี่ยนแปลง  มีสิ่งแปลกๆ ใหมๆ เกิดขึ้นเสมอๆ นักเรียนก็จะตื่นตาตื่นใจกับ

บทเรียนอยูเสมอ  วิธีการสอนที่ครูอาจนํามาใชมีดังน้ี 

10.1 การสอนแบบบรรยาย 

10.2 การสอนแบบนิรนัย 

10.3 การสอนแบบอปุนัย 

10.4 การสอนโดยวิธีการอภิปราย 

10.5 การสอนโดยวิธีแบงหมูใหนักเรียนทํางาน 

10.6 การสอนโดยวิธีแกปญหา 

11. เพื่อใหนักเรียนเกิดความเขาใจในบทเรียนแมนยําลึกซึง้ยิ่งขึ้น  ครูควรตจะเปดโอกาสใหผูเรียน

ไดใชวิจารณญาณ และดุลพินิจของตนเองใหมากๆ โดยพยายามเปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความคิดเห็นและ

ซักถามขอของใจไดอยางเสร ี  

12. การเสาะแสวงหาความรูเปนสิ่งที่สําคัญมาก  ในการเรียนการสอนหลักภาษาน้ัน  ครูควรจะได

มอบหมายงานใหเด็กไปคนควาหาความรูและรวบรวมตัวอยางตางๆ มาใหมากๆ   ท้ังน้ีเพื่อชวยใหนักเรียนเขาใจ

บทเรียนอยางลกึซึ้ง 

13. ครูสอนหลักภาษาไทยที่ดีควรที่จะไดปลูกฝงใหนักเรียนเปนคนชางสงัเกต  ไมวาจะเปนการอาน

หรือการฟงก็ตาม  นักเรียนควรจะไดพินิจพิจารณาวาการใชภาษาน้ันๆ ถูกตองตามระเบียบแบบแผนหรือไม  ท้ังน้ี

รวมถึงการใชภาษาของบุคคลตางๆ ท่ีอยูรอบตัวนักเรียนดวย  

14. การเรียนการสอนหลักภาษามักจะพบวาท้ังครูและนักเรียนไมชอบหลักภาษา  ครูผูสอนจึงควร

สรางสถานการณบรรยากาศและกิจกรรมตางๆ เพื่อใหการเรียนการสอนหลักภาษาไทยดําเนินไปอยางมีชีวติชีวา  

เกิดความสนุกสนานทั้งครูและนักเรียนมีความรูสึกต่ืนตาตื่นใจ  ไดพบไดเห็นสิ่งแปลกๆ ใหมๆ อยูเสมอ   
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15. กลกานทรอยกรองเปนสิ่งที่ชวยใหการเรียนการสอนหลักภาษาไทยมีชีวิตชวีาขึ้น  และเพื่อให

นักเรียนสามารถจดจําเน้ือหาทางหลักภาษาไทยไดงาย  ครูอาจนําคําประพันธท่ีมีผูรอยกรองไวแลวมาประกอบการ

สอน  นอกจากนั้นตัวครูหรือนักเรียนอาจแตงคําประพันธงายๆ เพื่อประกอบการเรียนการสอนหลักภาษาเองดวยก็

ได  หรืออาจนําคําประพันธน้ันมาขับรองเปนเพลงใหเกิดความสนุกสนานและจําไดงายขึ้น 

16. การเรียนการสอนหลักภาษาน้ันควรที่จะไดใชสือ่การเรียนการสอนประกอบดวย  ท้ังน้ีเพื่อชวย

ใหนักเรียนเขาใจบทเรียนไดงายและเขาใจไดลกึซึ้งยิง่ขึ้น  สื่อการสอนที่ใชในการสอนหลักภาษาไทยไดแก บัตรคํา  

แถบประโยค  แผนภูมิ  กระดานผาสําลี  ประเปาหนัง  ภาพ  หุนจําลอง  ของจริง  ชอลกส ี กระดานไฟฟา  เทป

บันทึกเสียง  ภาพน่ิง เปนตน  สื่อการสอนเหลาน้ีหากบางโอกาสครูเปดโอกาสใหนักเรียนชวยผลิตดวย  นักเรียนก็

จะรูสึกวาไดมีสวนรวมในการเรยีนอยางแข็งขัน  ในขณะเดียวกันก็จะเขาใจบทเรียนอยางลึกซึ้งดวยเชนกัน 

17. การสอนเกมเลน  ก็เปนวิธีการอีกวิธีหน่ึงที่ชวยใหการเรียนการสอนหลกัภาษามีชีวิตชีวา  

นักเรียนไดรวมกิจกรรมอยางสนุกสนาน  และในขณะเดียวกันก็ทําใหเกิดความคิดริเริ่มสรางสรรค รูจักรับผดิชอบ 

คิดคนหาวิธีเรียนที่ทําใหตนเองและเพื่อนเขาใจบทเรียนไดดียิ่งขึ้น    การสอนเกมเลนน้ีอาจทําไดดวยการที่ครู

เตรียมเกมการละเลนตางๆ มาประกอบการสอน 

18. การสอนหลักภาษาไทยนั้น ควรใหสนองความตองการของผูเรียนใหมากท่ีสุดเทาท่ีจะมากได  

เน้ือหาในหลักสูตรวิชาหลักภาษามักจะมีเน้ือหาท่ีซ้ําๆ กัน  ครูจึงควรจัดเน้ือหาประกอบตัวอยาง  ตลอดจน

กิจกรรมการเรียนการสอนที่ทําใหนักเรียนเห็นวานักเรียนไดเรียนสิ่งที่ตนตองการเรียน และสามารถนําไปใชใน

ชีวิตประจําวันได  ในดานความเจริญทางสติปญญานั้นเด็กในวัยรุนท่ีใครรูใครเรียน  ตองการศึกษาสิ่งตางๆ อยาง

ลึกซึ้ง  ครูจึงควรที่จะสงเสรมิใหนักเรียนไดคิด วิเคราะห วิพากษวิจารณ ใชเหตุผล และศึกษาคนควาใหมากๆ 

เปนการสอนเพื่อชวยสรางเสริมสติปญญาของนักเรียน 

19. การสอนหลักภาษาครูควรพยายามสงเสริมใหนักเรียนไดเกิดความคิดริเริ่มสรางสรรค เชน ให

นักเรียนไดแตงเรื่อง แตงคําประพันธ คิดสรางเกม สรางอุปกรณ แตงบทละคร โดยใชความคิดของนักเรียนเอง  

นักเรียนอาจจะชวยกันแตง แตงคําทายปญหาตาง ๆ เพื่อประกอบการเรียนหลักภาษาไทย 

20. ภาษาเปนวัฒนธรรมของชาต ิ  ในการเรียนการสอนหลักภาษาไทยครูจึงควรพยายามใชหลกั

ภาษาไทยเปนเคร่ืองฟนฟ ู  ถายทอดและรักษาวฒันธรรมไทย  ครูอาจจะใหนักเรียนไดอภิปรายแสดงความคิดเห็น

เกี่ยวกับวิธีการที่จะชวยใหนักเรียนมีความสามารถใชภาษาใหถกูตามระเบียบแบบแผนของภาษา  ตลอดจน

ประโยชนและคณุคาของการใชภาษาไดอยางถกูตอง  ครูอาจสนับสนุนใหนักเรียนไดแสดงละคร  แสดงบทบาท

สมมุติ  ตกแตงปายนิเทศ  ตลอดจนนิทรรศการเกี่ยวกับภาษาไทยเพื่อเปนการชวยฟนฟูสงเสริมวฒันธรรม

ทางดานภาษา 

21. การประเมินผลการสอนหลักภาษานั้น  ครูควรจะไดประเมินผลการเรียนของนักเรียนทุกดาน  

ท้ังในดานความรู  ทักษะ  และทัศนคติของนักเรียนที่มีตอการเรียนหลักภาษา  ในแตละดานก็ควรที่จะได

ประเมินผลใหลึกซึ้งกวางขวาง  ไมควรเนนแตเรื่องความจําเพียงอยางเดียว  ควรเนนในดานความเขาใจ  การ

ประยุกตใชและความคิดวิเคราะหดวย  การสอนที่ถูกตองน้ันในแตละชัว่โมง  ครูจะตองเขียนวัตถุประสงคให
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ชัดเจนและควรเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  เพราะจะทําใหเห็นพฤติกรรมของนักเรียนไดชัดเจน  การ

ประเมินผลก็จะงายเขา  วิธีการประเมินผลก็ควรใชหลายๆ วิธี  ไมใชการสอบหรือการทําแบบฝกหัดแตเพียงอยาง

เดียว  การสงัเกตของครูก็เปนสิ่งสําคัญ  ครูควรที่จะสังเกตการใชภาษาของเด็กท้ังในดานการพูดการเขียนวา  

นักเรียนสามารถใชภาษาไดถกูตองตามหลักการ  หรือแบบแผนหรือไม  นอกจากนั้นครูก็อาจจะประเมินผลการ

เรียนหลักภาษาไดจากการแสดงออกของนักเรยีน  กิจกรรมและผลงานตางๆ ท่ีนักเรียนไดทําดวย เชน การแตง

ประโยค  เรื่องราว  คําประพันธ  การสนทนา  การทายปญหา  การแสดงบทบาท  แสดงละคร  การรายงานผล

การคนควาของนักเรียนทั้งที่เปนรายบุคคลและรายกลุม 

22. เม่ือนักเรียนไดเรียนหลักภาษาไปแลว  ครูก็ควรที่จะสนับสนุนใหนักเรียนไดเผยแพรความคิด 

และผลงานการคนควาของนักเรียนใหนักเรียนในชั้นเดียวกันหรือชั้นอื่นไดรับทราบ  เปนการเผยแพรความรูใหมีวง

กวางออกไป  ในชั้นเรียนและหนาหองเรียนควรที่จะไดมีปายนิเทศใหนักเรียนไดแสดงผลงานของนักเรียน  จะเปน

การคนควา  รวบรวม  หรือการแสดงออกจากความคิดสรางสรรคของนักเรยีนก็ตาม  ถือเปนสิ่งที่ควรเผยแพร

ท้ังสิ้น  เพราะจะไดผลทั้งสองทางคือ ผูอื่นจะไดเรียนรูจากผลงานนั้นๆ ในขณะเดียวกันเจาของผลงานก็มีความ

ภาคภูมิใจ  ทําใหเกิดความกระตือรือรนท่ีจะศึกษาคนควาหรือผลิตผลงานที่มาจากความคิดสรางสรรคของตนอีก  

การจัดรายการตอบปญหาภาษาไทย  การประกวด  การแขงขัน  และการจัดนิทรรศการ  ก็ถือเปนการเผยแพร

ความคิดวิทยาทางดานหลักภาษาทั้งสิ้น 

23. การสอนหลักภาษาถาจะใหไดผลดี  ควรที่จะไดจัดกิจกรรมนอกชั้นเรียนหรือกิจกรรมเสริม

หลักสูตรประกอบดวย  จึงจะเปนการชวยเสรมิการเรียนการสอนในชั้นใหมีประสิทธิภาพดียิ่งขึน้  กิจกรรมนั้นๆ จะ

ออกมาในรูปของชุมชน  ชมรมก็ได 

 

5.  งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 

 

5.1  งานวิจัยในประเทศ 

พนารี สายพัฒนะ (2546 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเพื่อเรียนดวยตนเอง เรื่อง การประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน. โดยมีความมุงหมายเพื่อพัฒนาและ

หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อเรียนดวยตนเอง เรื่อง การประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน

สําหรับบุคลากรสายสนับสนุนวชิาการ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อใหเกิดผลการเรียนรูตามเกณฑ 85/85 

ผลการศึกษาคนควา พบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อเรียนดวยตนเอง เรื่อง การประกันคุณภาพ

การศึกษาเบื้องตน ท่ีมีประสิทธิภาพ 87.15/88.56 ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว  

เศกญาณ ผดุงสัตยวงศ  (2546 : บทคัดยอ)  ทําการศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการพัฒนาผลการเรียนรูความคิดสรางสรรคและเจตคติสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอน

ปลาย  โดยการศึกษาวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เรื่อง องคประกอบศิลปตามเกณฑ 85/85  2) เพื่อศึกษาพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิด
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สรางสรรคของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกันท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3)เพื่อศึกษา

พัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดสรางของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกันท่ีเรียน

บทเรียนโดยการสอนแบบปกติ  4) เพื่อเปรียบเทียบพัฒนาการของผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความคิดสรางสรรค 

ระหวางการสอนโดยใชวิธีการสอนปกติ กับการใชคอมพวิเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนที่มีความสามารถทางการ

เรียนตางกัน  5) เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการจํา ระหวางการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกบัการสอนปกติของ

นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกัน  6) เพื่อการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการสอนที่ตางกัน กับระดับ

ความสามารถทางการเรียนที่ตางกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสรางสรรค และความคงทนในการจํา  7) 

เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกัน ท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

ผลการวจิัยพบวา 1) ไดชุดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง องคประกอบศิลป ท่ีมีคุณภาพทางดานเน้ือหา

และเทคนิคในระดบัดีและมีประสิทธิภาพ 89.33/86.14 ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว  2) การสอนโดยใช

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียนตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน และพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคสงูขึ้นอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  3) การสอนโดยวธีิการ

สอนปกติ ทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียนตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธิท์างการเรียน และ

พัฒนาการทางความคิดสรางสรรคสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดบั.01  4) การสอนโดยใชคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย กับการสอนปกติทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียนตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคไมแตกตางกัน  5) การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอน

ปกติทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียนตางกัน มีความคงทนในการจําไมแตกตางกัน  6) ไมมีปฏิสัมพันธ

ของการสอนที่ตางกันกับระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสรางสรรค 

และความคงทนในการจําของนักเรียน  7) นักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการสอนโดยใชคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

พรวุฒิ คําแกว. (2546 : บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3 รูปแบบ ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรูและเจตคติตอบทเรียนของนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถตางกัน 3 ระดับ โดยมีจุดมุงหมายในการวจิัยเพือ่อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3 รูปแบบ 

และเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู และเจตคติ จากการทดลองใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน ลําดับชั้น และไมเปนเชิงเสน เรื่อง พลังงานแสง สารเคมี จักรวาลและอวกาศ 

ผลการทดลองพบวา 1) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทําใหผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

แตกตางกันอยางไมมีนัยสาํคัญทางสถิติ 3) ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทําให

ความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสาํคัญที่ระดับ .01 5) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ี

ตางกันทําใหความคงทนในการเรียนรูแตกตางกนัอยางไมมีนัยสาํคัญทางสถิติ 6) ปฏิสัมพันธระหวางระดับ

ความสามารถทางการเรียนกับรปูแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีไมสงผลตอความคงทนในการเรียนรู 7) 

นักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาวนา  เห็นแกว  (2545 : บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเว็บ เรื่อง เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  โดยการวจิัยน้ีมี

จุดมุงหมายในการวิจัยเพื่อ  1) พัฒนาและตรวจสอบประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 

เรื่อง เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  2) 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดานความรูทางเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตของนักเรียนที่เรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ  3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะปฏิบัติของ

นักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ  4) เปรียบเทียบความรับผิดชอบของ

นักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ   5) เปรียบเทียบความรับผิดชอบกอนและ

หลังการทดลองของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ  6) ศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอ

การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรบนเว็บ  ผลการวิจัยพบวา  1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เรื่อง

เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน มีประสิทธิภาพ 91.6/94.7 เปนไปตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรูทางเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต ของนักเรียนที่เรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ แตกตางกันอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  3) ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนดานทักษะปฏิบัติของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกต ิแตกตาง

กันอยาง มีนัยสาํคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  4) ความรับผิดชอบของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

บนเว็บกับการสอนปกติ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  5) ความรับผิดชอบของนักเรียนที่เรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกอนและหลงัการทดลอง แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

6)นักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 

สุภาภรณ สุดเอียด  (2543 : บทคัดยอ)  ไดศึกษา  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

รูปแบบตางกันในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีระดับสติปญญา

แตกตางกัน  โดยในการวิจยัครั้งน้ี มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลการใชมัลติมีเดียรูปแบบตางในการเรียนแกโจทย

ปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีระดับสติปญญาแตกตางกัน ผลการวิจัยพบวา   1) 

นักเรียนที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 3 รูปแบบ ไม

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  2) นักเรียนที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่.01  

จักร พงศประยูร (2543 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา ผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชา

คณิตศาสตรท่ีมีตอผลการเรียนรูและความคงทนในการเรียนรูตอเน้ือหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป

ท่ี 6 โดยการศึกษาคนความีจุดมุงหมายคือ  1) เพื่อศึกษาผลการเรียนจากการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชา

คณิตศาสตรท่ีมีผลตอการเรียนรูและความคงทนในการเรียนรูตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปท่ี 

6  2) เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางความวิตกกังวลกับระดับผลการเรียนของนักเรียนที่ใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ในวิชาคณิตศาสตรท่ีมีการเรียนรู และความคงทนในการเรียนรูเน้ือหาวิชาคณิตศาสตรจากการใชคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  3) ศึกษาผลของความคงทนในการเรียนรูจากการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร 
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ผลการศึกษาพบวา  1) นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูงมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรยีน คะแนนเฉลี่ยหลัง

เรียนกับคะแนนเฉลี่ยแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 สวนคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับคะแนน

ความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน  2) นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนปานกลางมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและคะแนน

เฉลี่ยหลังเรียน คะแนนกอนเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ย และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับคะแนนความคงทน

เฉลี่ยแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  3) นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนต่ํามีคะแนนเฉลี่ยกอน

เรียนกับคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับ

คะแนนความทนเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สวนคะแนนกอนเรียนกับคะแนนความ

คงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน  4) นักเรียนที่มีความวิตกกังวลสูงมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับหลังเรียน คะแนนเฉลี่ย

หลังเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ย แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 สวนคะแนนเฉลี่ยกอน

เรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน  5) นักเรียนที่มีความวิตกกังวลปานกลางมีคะแนนเฉลี่ยกอน

เรียนกับหลังเรียนคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ย แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .01 สวนคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกนั  6) นักเรียนที่มีความวิตกกังวล

ตํ่ามีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับหลังเรียนมีคะแนนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 คะแนนเฉลี่ย

หลังเรียนกับความคงทนเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 สวนคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับ

คะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน 

นิสา กรีหิรัญ (2543 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาวจิัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง อวัยวะรองรับฟน  โดยมีความมุงหมายของการวิจยัเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่อง อวัยวะรองรับฟน ผลการศึกษาคนควา พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องอวัยวะรองรับ

ฟนสําหรับสอนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 1 มีประสิทธิภาพเปน 94.16/94.40 สูงกวาเกณฑท่ีต้ังไว คือ 90/90  

เข็มทอง บุญทัน  (2542 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการ

สอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 1  โดยการวิจัยครัง้น้ีมีความมุงหมายเพื่อ

พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เรื่องความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับเซต

และความนาจะเปน สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสงูปท่ี 1 ผลจากการวิจัยในครั้งน้ีพบวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท้ังสองเรื่องมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ท่ีกําหนดไว 

วิไล กัลยาณวจัน  (2542 : บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาเรื่อง  การศึกษาผลการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เรื่อง เมืองไทยของเรา  มีความมุงหมายของการวจิัยน้ีเพื่อสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และศึกษาผลการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เรื่อง เมืองไทยของเรา กับการสอนปกติวาตางกันหรือไม ผลการทดลอง

ปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นมามีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 การพฒันา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียท้ัง 3 ขั้น มีคะแนนผลการทดลองหลังเรยีนสูงขึ้นกวากอนเรียน 

และผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมลัติมีเดียของกลุมทดลอง มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูง
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กวากลุมควบคุม นอกจากนี้ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียของกลุมทอลองมีผลการ

เรียนรูสูงขึ้นกวากอนเรียนและสงูกวากลุมควบคมุ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

ณัชชา  จองธุระกิจ (2542 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องการพิมพสกรีน  โดยการวิจยัครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง

การพิมพสกรีน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสราง

ขึ้น และเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมท่ี

เรียนจากการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

90/90 และ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวากลุมท่ีเรยีนจาก

การสอนปกต ิอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

จุฬารัตน มีสูงเนิน (2548 : บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่อง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง คําราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2.  โดยการศึกษาคนควาครั้งน้ี เปน

การศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สาํหรับ

นักเรยีนชวงชั้นท่ี 2 ผลการศึกษาคนควาพบวาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการ

เรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ท่ีมีคุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับ

ดีมาก และมีประสิทธิภาพ 96.40/94.30 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 85/85 

สุภาภรณ ระยันต  (2547 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง ตัวสะกดไมตรงตามมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 1  โดยการศึกษาคนควา

ครั้งน้ีเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ตัวสะกดไมตรงตามมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 1 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผลการศึกษาคนควา ไดบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่อง ตัวสะกดไมตรงตามมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สาํหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 1 มีคุณภาพ

จากการประเมินของผูเชีย่วชาญดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมี

ประสิทธิภาพ 90.30/88.70 

ชลอรัตน ศิริเขตรกรณ (2545 : บทคัดยอ)  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 

ไตรยางศ และการผันอักษร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1.  โดยการศึกษาคนควาครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ไตรยางศ และการผันอักษร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 และเพื่อหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑท่ีกําหนด 85/85  ผลการศึกษาคนควาพบวา ไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ไตรยางศและการผันอักษร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีประสิทธิภาพ 

89.27/91.22 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว ผลการประเมินคุณภาพการประเมินคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดี 

และคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดี 

อังสุทร  ออนสาํลี  (2548 : บทคัดยอ) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง มาตรา

สะกด  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ท่ี 1.  โดยการศึกษาคนควาครั้งน้ีเปนการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง มาตราสะกด  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ท่ี 1 
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และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90  ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 91.71/93.33 เปนไป

ตามเกณฑท่ีกําหนดไว 

 

5.2  งานวิจัยตางประเทศ 

 มิลเลอร (Miller. 1996 : 266) ไดศึกษาพัฒนาการในมัลติมีเดียใน 3 ปท่ีผานมา  การวิจัยน้ีเนน

การผจญภัยในมัลติมีเดีย  โดยรวบรวมขอมูลท่ีเกี่ยวกับยุทธวิธีการออกแบบการสอน  การประเมินคาและการ

ดําเนินการใชมัลติมีเดียปท่ีผานมา  แสดงใหเห็นภาพในสวนที่เปนโครงการที่เปนจริง  และสอดแทรกความรูตางๆ 

ในการพัฒนาโปรแกรม 

 เลวาคอรฟ (Levacov. 1994 : 940) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับการสังเกตความเขาใจ

โปรแกรมสอนโดยใช CD-ROM การวิจัยน้ีพบวาสถานการณในการเรียนเปนท่ีเชื่อถือไดผูเรียนสามารถเลือกที่จะ

เรียนในสวนที่ตนตองการ  CD-ROM ชุดน้ีเปนสื่อท่ีเปนประโยชนชวยเพิ่มความรู  เหมาะสําหรับการศึกษารูปแบบ

การเรียน  ผูวิจัยไดสรางการอบรมการเรียนที่แตกตางและขอมูลในรูปแบบการเรียนที่ขึ้นอยูกับความตองการ  

สถานการณ  ประสบการณการใชคอมพิวเตอรท่ีแตกตางกัน 

 ยัง (Young. 1997 : 2985)  ไดศึกษาวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม CD-ROM 

ท่ีใชมัลติมีเดีย  เพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบ้ืองตน  สําหรับอาจารย  เพื่อใชทดสอบนักเรียนกอนการสอน

สําหรับการเตรียมการ  ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว  ตัวอักษร สามารถอธิบายใหเปนท่ีเขาใจและชวยเพิ่มทักษะ

การจําในวชิาคณิตศาสตรได  สื่อชนิดน้ีเหมาะสําหรับเปนอุปกรณในการเรียนการสอนได 

 เมเยอร (Meyer. 1997 : 2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่คัดเลือกมาจาก

บางกลุมการเรียนภาษา  โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการแนะนํา  สําหรับครูผูสอนภาษาตางประเทศ  

ผลการวจิัยน้ีเปนการพัฒนาเครื่องมือท่ีไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ  เพื่อการวิเคราะหขอความสาํเร็จสําหรับโปรแกรม

การสอนภาษาที่สมบูรณ 

 พาสสานนันตี (Passanante. 1979 : 56) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการสอนสะกดคํา  โดยการใช

การสอนแบบตามลําดับอักษร (I.T.A.) และแบบตามลําดับอักษรเดิมกับนักเรียนในระดับ 1 ถึงระดับ 7  แลว

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการสะกดคํา  โดยใชแบบทดสอบการอานหน่ึงฉบับ  และแบบทดสอบการเขียนสะกด

คําสองฉบับ  พบวา  ผลการสอนทั้งสองกลุมแตกตางกนัอยางไมมีนัยสาํคัญทางสถิติ  แตเม่ือศึกษาคนควา

ความสัมพันธระหวางการอานและการสะกดคําน้ัน  มีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติและยงัใหความ

คิดเห็นวา  การสะกดคําน้ันชวยการอานและการเขียนไดดีดวย 

 วัตต (Watts. 1997 : A) ทดลองออกแบบชุดการเรียนการสอนมัลติมีเดียสําหรับการเรียนภาษาที่

สอง  โดยมีเปาหมายเพื่อศึกษาถึงสวนแนะกรอบตางๆ ท่ีมีผลตอการออกแบบบทเรยีน  สรุปไดวาการออกแบบ

บทเรียนลักษณะตางๆ มีผลโดยตรงตอพัฒนาของผูเรียน 

 เคทลี (Kathleen. 1999)  ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียน

วิทยาศาสตรเกิดผลอยางไร โดยมีจุดมุงเนนของการศกึษาวิจัยท่ีผลจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน
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หองเรียนวิทยาศาสตร  ขอสรุปที่ไดจากงานวิจัยน้ีพบวา การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียน

วิทยาศาสตรใหมีประสิทธิภาพไดน้ัน ครูผูสอนจะตองเลือกใชอยางเหมาะสม นอกจากนี้อุปกรณทางวิทยาศาสตร

หลายชิ้นยังนํามาประยุกตใชรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหการเรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทางวิทยาศาสตรน้ีถูกสรางขึ้นเพื่อใหนักเรียน

สามารถรับรูสิ่งที่อยูไกลตัว โดยการศึกษาวิจยัครั้งน้ีใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเกี่ยวกับระบบสุริยะจกัรวาล 

ท่ีไดมาตรฐานตามหลักของ APA ผลลัพธจาการทดลองใชแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปน

เครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพสําหรับหองเรียนวิทยาศาสตร 

 เอ็ดวิน และ จอน (Edwin & John. 2003) ไดศึกษาวิเคราะหเชิงอภิมานการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตอความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษา ซึ่งไดรวบรวมขอมูลผูเรียนโดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากการคนหาฐานขอมูลคอมพวิเตอร ERIC , Dissertation Abstracts และ 

Education Full Text ใชคําสําคัญในการคนหาคือ “Effect” , “Elkementary” , “Computer Assisted 

Instruction” และ “CAI” แลวนํามาวิเคราะหเชิงสถิติขั้นท่ีสอง โดยการวิเคราะหเปรียบเทียบถึงความสําเร็จ

ทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษาระหวางกลุมท่ีเรียนแบบปกติและกลุมท่ีเรียนแบบไดรับการเสริมการเรียนรูโดย

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งแสดงใหเห็นวาผูเรียนที่ไดรับการเสริมการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนมีความรูมากกวา 63.31 % ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 

 สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จะเห็นวา  

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญ แสดงใหเห็นวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีชวยเสริม

ประสิทธิภาพการเรียนการสอน ชวยใหเกิดการเรียนรูท่ีดีขึ้น  เน่ืองมาจากขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนขั้นตอนที่ตองมีการวางแผน  มีการทํางานอยางเปนระบบ  เริ่มต้ังแตการวิเคราะหหลักสูตร  เน้ือหา  

การออกแบบ  การสรางบทเรียน  การทดลองใช  และขั้นสุดทายคือการประเมินผล  สามารถตรวจสอบปรับปรุง

แกไขไดทุกขั้นตอน  เพื่อท่ีจะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ  อีกท้ังบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนสื่อท่ี

สามารถสรางความสนใจแกผูเรยีน  เพราะใชเทคนิคในการนําเสนอเน้ือหาตางๆ เชน ขอความ ภาพเคลื่อนไหว  

เสียง  การโตตอบ ฯลฯ  ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง  นอกจากนี้ยังแสดงผลการเรียนรูและ

ใหขอมูลยอนกลับอยางฉับไว   

 จึงทําใหผูวิจยัมีความสนใจที่จะผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับ

อักษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  เพื่อใชในการ

เรียนรูและแกปญหาการเรียนการสอน 

                                                                                                                      



บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอกัษรไทย อักขรวิธี 

และชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ครั้งน้ี  ผูวิจยัไดดําเนินการตามขั้นตอน 

ดังน้ี 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวจิัย 

4. การดําเนินการทดลองหาประสทิธิภาพและศึกษาผลการใช 

5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรและกลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัครั้งน้ีคือ 

1.1  ประชากร 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนวินิต

ศึกษาในพระราชูปถัมภฯ  อําเภอเมือง  จังหวัดลพบุรี  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549  จํานวน 21 หองเรียน 

รวมทั้งสิ้น 1,100 คน 

1.2  กลุมตัวอยาง 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียน

วินิตศึกษาในพระราชูปถัมภฯ  อําเภอเมือง  จังหวัดลพบุร ี  ซึ่งกําลงัศึกษาในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549  

จํานวน 76 คน  ไดมาจากการสุมแบบหลายขัน้ตอน (Multistage Random Sampling) เพื่อใชเปนกลุมตัวอยาง

ในการวิจยั ดังน้ี 

ขั้นท่ี 1  สุมนักเรียนจํานวน 4 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 21 หองเรียน โดยการสุมอยางงาย

จากการจับสลาก แลวกําหนดใหเปนนักเรียนหองที่ 1, 2, 3 และ 4 โดยการจบัสลาก 

ขั้นท่ี 2  สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมอยางงายจากการจับสลาก ดังน้ี 

 1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 

  หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 13 คน 

  หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
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 2. การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  หองเรียนที่ 4 สําหรับการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน ใชกลุมตัวอยางจํานวน 

30 คน 

 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครัง้น้ี ประกอบดวย 

2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอกัษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุม
สาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ท่ี 3 

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ฉบับ  

2.3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
2.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อและ

เทคโนโลยีการศึกษา 

 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขั้นตอนการดําเนินการดังน้ี 

3.1.1 ศึกษารายละเอยีดหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 และหนังสือแบบเรียน

กลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย ชวงชั้นท่ี 3 (ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1) เพื่อทําความเขาใจจุดประสงคการเรียนรู  

เน้ือหา  วิธีการสอน  กิจกรรมการเรียนการสอน  และการวัดประเมินผลการเรียน 

3.1.2 วิเคราะหผูเรียนในเรื่องประสบการณและพื้นฐานความรูเดิม  เพื่อเปนขอมูลในการกําหนด

จุดมุงหมายและการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมกับผูเรียน 

3.1.3 ศึกษาและวิเคราะหเน้ือหาบทเรียน  โดยแยกออกเปน 3 เรื่อง ดังน้ี 

เรื่องที่ 1 อักษรไทยและอักขรวธีิ  มี 5 ตอน ไดแก 

  1.1 ประวัติอักษรไทย 

  1.2 รูปสระ 

  1.3 รูปพยัญชนะ 

  1.4 รูปวรรณยกุต 

  1.5 การสรางคําตามหลักภาษา 

  เรื่องที่ 2 คํานามและคําสรรพนาม มี 2 ตอน ไดแก 

  2.1 คํานาม 

  2.2 คําสรรพนาม 
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  เรื่องที่ 3 คํากริยาและคําวิเศษณ มี 2 ตอน ไดแก 

  3.1 คํากริยา 

  3.2 คําวิเศษณ 

3.1.4 กําหนดผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละเรื่องให

สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2544 ท่ีตองการใหเกิดการเรียนรู โดย

หลังจากจบบทเรียนแลว  ผูเรียนตองมีความสามารถดังตอไปนี้ 

3.1.4.1 บอกความเปนมาของอักษรไทย 
3.1.4.2 อธิบายรูปและหนาท่ีของสระ พยัญชนะ และวรรณยุกต 
3.1.4.3 อธิบายหลักการสรางคําตามหลักภาษาไทย 
3.1.4.4 ชี้บงชนิดของคํานาม คําสรรพนาม คํากริยาและคําวิเศษณ 

3.1.4.5 ระบุหนาท่ีของคํานาม คําสรรพนาม คํากริยาและคําวิเศษณ 

3.1.5 จัดลําดับเน้ือหาและออกแบบการนําเสนอบทเรียน  เพื่อใหผูเรียนไดบรรลุจุดมุงหมายโดย

อาศัยวิธีการสรางตามหลักการและทฤษฎีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พรอมทั้งใหผูเชี่ยวชาญ

พิจารณาเนื้อหาและความถูกตองของบทเรียน  พรอมรับขอแนะนํามาเพื่อปรับปรุงแกไข 

3.1.6 นําเน้ือหาของบทเรียนที่ไดจัดลําดับไวแลว  เขียนเปน Story Board เพื่อเตรียมนํามาสราง

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.1.7 นําบทเรียนที่ไดจัดลําดับและเขยีนเปน Story Board ใหอาจารยท่ีปรึกษา  ผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา  ตรวจสอบดานเน้ือหาและวิธีการเขียนบท  พรอมรับขอแนะนําเพื่อมาปรับปรุง

แกไข 

3.1.8 นําบทเรียนที่ไดจัดลําดับและเขียนเปน Story Board ท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา

ของใหอาจารยท่ีปรึกษา  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาแลว  มาสรางเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยอาศัยโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ โปรแกรม 

Macromedia Authorware Version 6 หลังจากนั้นจึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อ

และเทคโนโลยีการศึกษา  ตรวจสอบเทคนิคในการสราง  รูปแบบการนําเสนอ  พรอมรับขอแนะนํามาเพื่อปรับปรุง

และแกไขใหบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีต้ังไว 90/90 

3.1.9 หลังจากที่ไดปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอแนะนําของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ
และเทคโนโลยีการศึกษาเรียบรอยแลว  จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางเสร็จไปทําการทดลองเพื่อหา

ประสิทธิภาพและศึกษาผลการใชบทเรียนกับกลุมทดลองตอไป 

 

3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหมีความ

เหมาะสมกับกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง มีขั้นตอนดังน้ี 
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3.2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ ์  เชน หลักการสรางแบบทดสอบ  การสราง

ขอสอบแบบเลือกตอบ  เทคนิคการเขียนขอสอบวัดพฤติกรรมดานความรู  ความจําและความเขาใจ 

3.2.2 วิเคราะหเน้ือหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไว  เพื่อเปนแนวทางในการสราง

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

3.2.3 เขียนขอสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  จํานวน 120 ขอ โดยแยกเปน 3 เรื่องๆ ละ 40 ขอ 

ใหครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูท่ีคาดหวังในเนื้อหาทั้งหมด  เพื่อใชเปนแบบทดสอบหลังเรียน 

3.2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญที่มีประสบการณในการสอนภาษาไทยตรวจสอบ
ลักษณะการใชคําถาม  ตัวเลือก  ความถูกตองดานภาษา  ความชัดเจนของภาษาและครอบคลมุเน้ือหา  แลวนํามา

ปรับปรุงแกไข 

3.2.5 นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  ซึ่งเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

จํานวน 100 คน  ซึ่งเคยเรียนเน้ือหาดังกลาว  เพื่อวิเคราะหหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก 

3.2.6 คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.20 - 0.80  และมีคาอํานาจจําแนก 0.20 ขึ้นไป 

เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่องละ 20 ขอ รวม 60 ขอ โดยใหครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรู

ท่ีคาดหวัง  หลังจากนั้นนําขอสอบในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปดําเนินการหาคาความเชื่อม่ัน 

3.2.7 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR.-21 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder 

Richardson) 

 

ตาราง 1  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอกัษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุมสาระการ

เรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 

 

เรื่อง จํานวนขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) คาความเชื่อม่ัน (r
tt
) 

เรื่องที่ 1 20 0.35 - 0.74 0.33 - 0.78 0.84 

เรื่องที่ 2 20 0.35 - 0.76 0.48 - 0.93 0.89 

เรื่องที่ 3 20 0.35 - 0.72 0.37 - 0.93 0.82 

รวมทุกเรื่อง 60 0.35 - 0.76 0.33 - 0.93 0.94 

 

 จากตาราง 1  คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่เลือกใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคา 0.35 - 0.76, 0.33 - 0.93 และ 0.94 ตามลําดับ    

โดยเรื่องที่ 1 มีคาความยากงาย 0.35 - 0.74  คาอํานาจจําแนก 0.33 - 0.78  คาความเชื่อม่ัน 0.84  เรื่องที่ 2 มีคา
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ความยากงาย 0.35 - 0.76  คาอํานาจจําแนก 0.48 - 0.93 คาความเชื่อม่ัน 0.89  เรื่องที่ 3 มีคาความยากงาย 

0.35 - 0.72  คาอํานาจจําแนก 0.37 - 0.93  คาความเชื่อม่ัน 0.82 

3.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.3.1 ศึกษารายละเอยีดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  และพิจารณา

คุณลักษณะและองคประกอบที่ควรประเมิน  เพื่อใหทราบวาตองประเมินในหัวขอใดบาง  จากน้ันจึงทําการสราง

แบบประเมินคุณภาพ  โดยแยกออกเปน 2 ฉบับ 

3.3.1.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหา  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ ดังน้ี 

3.3.1.1.1 ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 

3.3.1.1.2 ดานภาพ เสียง และการใชภาษา 

3.3.1.1.3 ดานการเสริมแรง 

3.3.1.1.4 ดานแบบทดสอบ 

3.3.1.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

สื่อและเทคโนโลยีการศึกษา  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ ดังน้ี 

3.3.1.2.1 ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 

3.3.1.2.2 ดานภาษา 

3.3.1.2.3 ดานกราฟก 

3.3.1.2.4 ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

3.3.1.2.5 ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยแบบประเมินคุณภาพทั้ง 2 ฉบับ ใชลักษณะของการประเมินเปนแบบมาตราสวน

ประมาณคา 5 ระดับ ซึ่งกําหนดคาระดับความคิดเห็นดังน้ี 

ระดับ 5 หมายถึง  ดีมาก 

ระดับ 4 หมายถึง  ดี 

ระดับ 3 หมายถึง  ปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง  พอใช 

ระดับ 1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 

การพิจารณาคาเฉลี่ยจะใชเกณฑ ดังน้ี 

คะแนนเฉลี่ย  5.00 - 4.51 หมายถึง  ดีมาก 

คะแนนเฉลี่ย  4.50 - 3.51 หมายถึง  ดี 

คะแนนเฉลี่ย  3.50 - 2.51 หมายถึง  ปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย  2.50 - 1.51 หมายถึง  พอใช 

คะแนนเฉลี่ย  1.50 - 1.00 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
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ผูวิจัยกําหนดเกณฑของคุณภาพตองมีคาต้ังแต 3.51 ขึ้นไป  ซึ่งถือวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีถึงดีมาก 

3.3.2 ผูวิจัยนําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท้ัง 2 ฉบับ  เสนอตออาจารยท่ี

ปรึกษา  เพื่อตรวจสอบและปรับปรุงแกไข  หลังจากนั้นจึงนําไปใช 

 

4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพและศึกษาผลการใช 

4.1 การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของ

เน้ือหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเน้ือหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  ตลอดจนความ

สอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง  โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏกิิริยาในระหวางเรียน  การซักถามปญหา  

เพื่อนําขอมูลท่ีไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 

 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 13 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1  1 คน ตอ 1 เครื่อง  โดยผูเรียนจะตองทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน  และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  จากน้ันนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

พรอมกันน้ีผูวิจัยไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน  เพื่อ

นํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรับการทดลองครั้งตอไป 

 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม

เกณฑท่ีต้ังไว คือ 90/90 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2  

ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน  และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลว

ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัเรียน  แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพและผล

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

4.2 การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งน้ีเปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งผูเรียน

จะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบทุกตอนแลว  แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะห

ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยสรุปจาํนวนผูเรียนที่มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑ

รอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
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5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล      

5.1 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบหลังเรียน  โดยใชคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 

ของแบบทดสอบเปนรายขอ  โดยใชการตัดกลุม 27% และใชสูตรสัดสวน (อนันต  ปจฉิมศิริ. 2543 : 10-11)  

 

5.1.1 การหาคาระดับความยากงาย ( p ) ของแบบทดสอบ 

 

โดยใชสูตร   p =   

 

p   =  คาระดับความยากงาย 

H   =  จํานวนผูเรียนที่ตอบถูกในแตละขอในกลุมสูง 

L  =  จํานวนผูเรียนที่ตอบถูกในแตละขอในกลุมตํ่า 

2N  =  จํานวนผูเขาสอบทั้งกลุมสูงและกลุมตํ่า 

5.1.2 การหาคาอํานาจจําแนก ( r ) ของแบบทดสอบ 

 

โดยใชสูตร   r =  

 

r    =   คาอํานาจจําแนก 

H   =  จํานวนผูท่ีตอบถูกในแตละขอในกลุมสูง 

L    =  จํานวนผูท่ีตอบถูกในแตละขอในกลุมตํ่า 

2N  =  จํานวนผูเขาสอบทั้งกลุมสูงและกลุมตํ่า 

5.1.3  การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร KR.-21 ของคูเดอร ริชารดสัน  (ลวน 

สายยศ และองัคณา สายยศ. 2538: 192) 

 

โดยใชสตูร  r
tt
 =   

( )
⎭
⎬
⎫

⎩
⎨
⎧ ΧΧ
− 2

tn 
-n1

1-n
n

s
    

 

r
tt
 = คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  

n   =   จํานวนขอของแบบทดสอบ 

X =   คะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบ 

2
ts  = คาความแปรปรวนของแบบทดสอบ 

 

 

H + L

 2N 

 H - L
 

   N
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สูตรการคํานวณหาคาความแปรปรวนของคะแนน      

 

   
2
ts =   {  N ΣX

2
 -  ( Σx )

2
 } 

 

X  =  คะแนนดิบของคนทําขอสอบได 

N  =  จํานวนคน  

5.2 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชสูตร E
1
/E

2
 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 

2528 : 295) 

 

โดยใชสูตร  E
1
  =                 

 

     E
2
  =  

 

E
1
   = ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียน  คิดเปนรอยละจากการทํา

แบบฝกหัดและ/หรือการประกอบกิจกรรมระหวางเรียน 

E
2
 = ประสิทธิภาพของผลลพัธ (พฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงในตัวผูเรียนหลังจากการเรียน

บทเรียนน้ัน) คิดเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือการประกอบกิจกรรมหลังเรียน 

ΣX   =   คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือการประกอบกิจกรรมระหวาง

เรียน 

ΣF   =   คะแนนรวมของผูเรียนจากการทดสอบหลังเรียนและ/หรือการประกอบกิจกรรมหลัง

เรียน 

N = จํานวนผูเรียน 

A = คะแนนเต็มของแบบฝกหัดและ/หรือกิจกรรมระหวางเรียน 

B = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือกิจกรรมหลังเรยีน 

5.3 ผลประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นํามาวิเคราะหโดยใชคาสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต   

5.4 ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลัง

เรียนนํามาวิเคราะหโดยใชคาสถิติพื้นฐาน ไดแก คารอยละ  

N (N - 1)

(      )ΣX
N

A
x 100

(      )ΣF
N

B
x 100



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 การวิจัยครัง้น้ี เปนการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย 

อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  โดยบทเรียนน้ีแบงเน้ือหา

ออกเปน 3 เรื่อง ดังน้ี 

เรื่องที่ 1 อักษรไทยและอักขรวธีิ  มี 5 ตอน ไดแก 

 1.1 ประวัติอักษรไทย 

 1.2 รูปสระ 

 1.3 รูปพยัญชนะ 

 1.4 รูปวรรณยกุต 

 1.5 การสรางคําตามหลักภาษา 

เรื่องที่ 2 คํานามและคําสรรพนาม มี 2 ตอน ไดแก 

 2.1 คํานาม 

 2.2 คําสรรพนาม 

เรื่องที่ 3 คํากริยาและคําวิเศษณ มี 2 ตอน ไดแก 

 3.1 คํากริยา 

 3.2 คําวิเศษณ 

ในแตละเรื่องประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนทายเรื่อง  โดยผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน 3 ขั้นตอน คือ การประเมินโดย

ผูเชี่ยวชาญ  การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และการทดลองเพื่อ

ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  การนําเสนอผลการวจิัยผูวิจยัไดนําเสนอขอมูล ดังตอไปนี้ 

 

1. ผลการประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย 

อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  ท่ีผูวิจัยสรางขึ้น  หลังจาก

การสรางบทเรียนเสร็จสมบูรณ  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 3 ทาน และ

ดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ประเมินคุณภาพบทเรียน ไดผลตามตาราง 2 และ 3 ดังน้ี 
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ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอกัษรไทย อักขรวิธี และชนิด    

ของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 3.95 ดี 

-  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.00 ดี 

-  ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.00 ดี 

   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 3.66 ดี 

2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 4.00 ดี 

-  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกบัเน้ือหา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของเสยีงประกอบ 4.00 ดี 

3. ดานการเสริมแรง 4.00 ดี 

-  การเสริมแรงทางบวก 4.00 ดี 

-  การเสริมแรงทางลบ 4.00 ดี 

4.ดานแบบทดสอบ 4.00 ดี 

-  ความชัดเจนของคําถาม 4.00 ดี 

-  ความสอดคลองกับเน้ือหา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 4.00 ดี 

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน 4.00 ดี 

รวมเฉลี่ย 3.98 ดี 

 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย 

อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  จากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา

พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  และเมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวาคุณภาพตามรายการประเมินอยู
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ในระดับดีทุกรายการ  ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจยัไดปรับปรุงบทเรียน

ดังน้ี  

1. แกไขลักษณะการเขียนจุดประสงคการเรียนรูใหถูกตองตามหลักภาษาไทย 

2. ตรวจสอบการใชภาษาโดยเฉพาะการยกตัวอยางประกอบใหชัดเจน  เพื่อใหผูเรียนเขาใจเนื้อหา

บทเรียนไดชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

3. แกไขโจทยและคําตอบในแบบฝกหัดระหวางเรียนบางขอใหถกูตอง 

 

ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอกัษรไทย อักขรวิธี และชนิด   

ของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 3.99 ดี 

-  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเน้ือหา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวธีิการนําเสนอ 3.66 ดี 

-  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 3.66 ดี 

2.ดานภาษา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 4.00 ดี 

-  ความเขาใจชดัเจนในภาษา 4.00 ดี 

3.ดานกราฟก 3.99 ดี 

-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษร    

   และส ี
4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 3.66 ดี 

-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอกัษรและพื้นหลัง 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของการใชรปูภาพ และภาพกราฟกใน 

   การนําเสนอ 
4.00 ดี 

4.เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 3.99 ดี 

-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 3.66 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ)   

   

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.33 ดี 

5.ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 4.16 ดี 

-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของการเสรมิแรง 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 3.66 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.03 ดี 

 

จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย 

อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  จากผูเชี่ยวชาญดานสื่อ

เทคโนโลยีทางการศึกษา พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  และเมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวาคุณภาพ

ตามรายการประเมินอยูในระดับดีทุกรายการ   ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาไดให

ขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียน ดังน้ี  

1. การใชเสียงบอกคําสั่งในปุมตางๆ ในบทเรียนทําใหเกิดการรบกวนผูเรียน  จึงนําเสียงบอกการทํางาน

ของปุมตางๆ ออก 

2. ปรับปรุงสีของตัวอักษรและพืน้หลังในสวนที่เปนการยกตัวอยางประกอบเนื้อหา 

3. ปรับปรุงเสียงตางๆ ในบทเรียนใหมีระดับความดังที่ใกลเคียงกันและฟงชดัเจนมากยิ่งขึ้น 

4. เพิ่มเสียงบรรยายในเฟรมที่มีการเฉลยคําตอบของแบบฝกหัดระหวางเรียน  เพื่อใหผูเรียนเขาใจเนื้อหา

บทเรียนชัดเจนยิ่งขิ้น 

5. ปรับปรุงการสรุปเน้ือหาบทเรียน  โดยการเพิ่มหนาสรุปเน้ือหาในแตละตอนยอย 

 

2. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตีเดยี 

ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้น  โดยสรุปผลไดดังน้ี 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1  

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1 กับกลุมตัวอยางจาํนวน 3 คน  จากนักเรียน

ชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนวินิตศึกษาในพระราชูปถัมภฯ  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549  

ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขัน้ตอน (Multistage Random Sampling)  เปนการทดลองรายบุคคล             
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มีจุดมุงหมายเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเน้ือหา  

ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกบัสภาพการเรียนการสอนจริง  โดย

ผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน  การซักถามปญหา  สรุปผลไดดังน้ี 

1. ผูเรียนสวนใหญไมเขาใจและไมสังเกตเห็นการทํางานของบทเรียน ในเรื่องการเชื่อมโยงไปในสวน

ตางๆ โดยใชลกัษณะของขอความเชื่อมโยงหลายมิติ  ผูวิจยัจงึเพิ่มแถบสใีนเฟรมที่มีขอความเชื่อมโยงหลายมิติ  

เพื่อใหผูเรียนสามารถสังเกตเห็นไดงาย 

2. ผูเรียนบางคนเบื่อหนายเสียงดนตรีประกอบ ซึ่งซ้ํากันในแตละเรื่อง ผูวิจัยจงึเปลี่ยนเสียงดนตรี

ประกอบในแตละเรื่องใหมีความหลากหลายยิง่ขึน้ 

3. ผูเรียนบางคนเห็นวาขอความในเฟรมที่เปนการเฉลยคําตอบของแบบฝกหัดระหวางเรียน  ตัวอักษร

มีขนาดเล็ก  จึงมีการเพิ่มขนาดของตัวอักษรใหใหญ  เพื่อใหผูเรียนอานทําความเขาใจไดชดัเจนยิ่งขึ้น 

หลังจากไดปรึกษาอาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธและทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

แลว ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในขัน้ตอไป 

 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 กับกลุมตัวอยางจํานวน 13 คน จากนักเรียน

ชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนวินิตศึกษาในพระราชูปถัมภฯ  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549  

ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  เปนการทดลองกลุมยอย             

มีจุดมุงหมายเพื่อวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และตรวจสอบปญหาและ

ขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน  โดยผูวิจัยนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมาวิเคราะหขอมูล  ไดผลตามตาราง 4 ดังน้ี 

 

ตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 2 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เน้ือหา 

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E
1
  คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E

2
 

เรื่องที่ 1 25 22.23 88.92 20 17.53 87.69 

เรื่องที่ 2 20 18.23 91.15 20 18.07 90.77 

เรื่องที่ 3 20 18.07 90.38 20 18.38 91.92 

รวม 65 58.53 90.15 60 54.07 90.13 
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จากตาราง 4 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย  อักขรวิธี  และชนิด

ของคํา  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  มีแนวโนมประสิทธิภาพโดยรวม 90.15/90.13 

โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 88.92/87.69  เรื่องที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 91.15/90.77  และเรื่องที่ 3 

มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.38/91.92  ซึ่งในเรื่องที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพต่ํากวาเกณฑท่ีกําหนด 90/90 โดย

ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลท่ีเปนขอบกพรองและปญหาตางๆ ในขณะทดลอง พบวาสิ่งที่ตองแกไขปรับปรุงมีดังน้ี 

1. จากการนําคะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบเรื่องที่ 1 มาวิเคราะห  ทําใหทราบวาขอของ

แบบฝกหัดและแบบทดสอบที่ผูเรียนทําผิดมากที่สุด  อยูในชวงเนื้อหาเรื่องรูปสระและรูปวรรณยุกต  ผูวิจัยจึงได

ปรับปรุงคําอธิบายเน้ือหาบทเรียนในสวนดังกลาวใหมีความชัดเจนยิ่งขึ้น  โดยเพิ่มตัวอยางคําและปรับปรุง

คําอธิบายใหผูเรียนเขาใจบทเรียนงายยิ่งขึ้น   

2. ในชวงการทําแบบฝกหัดผูเรียนเกิดความเบื่อหนายไมสนใจบทเรียนเทาท่ีควร  ผูวิจัยจึงเพิ่มการให

สิ่งเรา  โดยการใสเสียงประกอบเปนเสียงปรบมือเพื่อใหกําลังใจผูเรียนเม่ือตอบถูก แตถาตอบผิดผูเรียนจะไดรับ

เสียงใหกําลังใจและคําอธิบายเพิ่มเติม 

เม่ือผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนแลว  ผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลอง

ในขั้นตอไป 

 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 3 

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 3 กับกลุมตัวอยางจาํนวน 30 คน จากนักเรียน

ชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนวินิตศึกษาในพระราชูปถัมภฯ  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549  

ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขัน้ตอน (Multistage Random Sampling)  เปนการทดลองภาคสนาม  มี

จุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑท่ีกําหนด 90/90  ไดผลตาม

ตาราง 5 ดังน้ี 

 

ตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 3 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เน้ือหา 

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E
1
  คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E

2
 

เรื่องที่ 1 25 22.73 90.93 20 18.20 91.00 

เรื่องที่ 2 20 18.26 91.33 20 18.36 91.83 

เรื่องที่ 3 20 18.16 90.83 20 18.36 91.83 

รวม 65 59.17 91.03 60 54.93 91.56 
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จากตาราง 5 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย  อักขรวิธี  และชนิด

ของคํา  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  มีประสิทธิภาพโดยรวม 91.03/91.56      

โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 90.93/91.00  เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพ 91.33/91.83  เรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพ 

90.83/91.83  ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีต้ังไวท้ังโดยรวมและรายรื่อง  ผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

3. การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผลการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  จาก

นักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนวินิตศึกษาในพระราชูปถัมภฯ  ภาคเรียนที่ 1  ป

การศึกษา 2549  ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  เปนการทดลอง

ภาคสนาม  มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูวิจยันําผลคะแนนที่ไดจาก

การทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมาวเิคราะหขอมูล  โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม  ไดผลตามตาราง 6 ดังน้ี  

 

ตาราง 6 ผลการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

เน้ือหา คะแนนเต็ม 
จํานวนผูเรียนที่ผานเกณฑ   

รอยละ 80  ของคะแนนเต็ม 

รอยละของผูเรยีนที่ผานเกณฑ 

รอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

เรื่องที่ 1 20 25 83.33 

เรื่องที่ 2 20 27 90.00 

เรื่องที่ 3 20 26 86.66 

รวม 60 27 90.00 

 

จากตาราง 6 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย  อักขรวิธี  และชนิด

ของคํา  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรบันักเรียนชวงชัน้ท่ี 3  เม่ือนํามาทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน

ผูเรียนที่มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 3 เรื่องมีจํานวน

รอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด โดยเรื่องที่ 1 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 83.33 ของผูเรียนทั้งหมด  เรื่องที่ 2 มี

ผูเรียนผานเกณฑรอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด  และเรื่องที่ 3 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 86.66 ของผูเรียน

ท้ังหมด 



บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การวิจัยครัง้น้ี เปนการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย 

อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ท่ี 3  สามารถสรุปผล ไดดังน้ี 

 

ความมุงหมายของการวิจยั 

 ในการวิจยัครั้งน้ีผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไวดังน้ี 

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย อักขรวิธี และชนิดของ

คํา  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  

2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย อักขรวธีิ และ

ชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สาํหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3   

 

ความสําคัญของการวิจัย 

 ผลจากการวิจัยในครั้งน้ี 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอกัษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุม

สาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 

2. ทําใหทราบผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย อักขรวธีิ และ

ชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้นจะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ในการวิจยัครั้งน้ีผูวิจัยกําหนดขอบเขตของการศึกษาไวดังน้ี 

ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี เปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนวนิิตศึกษา

ในพระราชูปถัมภฯ  อําเภอเมือง  จังหวัดลพบุรี  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549  จํานวน 21 หองเรียน รวม

ท้ังสิ้น 1,100 คน 

กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี เปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนวินิต

ศึกษาในพระราชูปถัมภฯ  อําเภอเมือง  จังหวดัลพบุรี  ซึ่งกําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549  จํานวน 
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76 คน  ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการ

วิจัย ดังน้ี 

  ขั้นท่ี 1  สุมนักเรียนจํานวน 4 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 21 หองเรียน โดยการสุมอยางงาย

จากการจับสลาก แลวกําหนดใหเปนนักเรียนหองที่ 1, 2, 3 และ 4 โดยการจบัสลาก 

  ขั้นท่ี 2  สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมอยางงายจากการจับสลาก ดังน้ี 

 1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 

  หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 13 คน 

  หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 

 2. การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  หองเรียนที่ 4 สําหรับการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน ใชกลุมตัวอยางจํานวน 

30 คน 

เนื้อหาวิชาที่ใชในการทดลอง 

เน้ือหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย อักขรวิธี และ

ชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 เปนสวนหนึ่งของวชิาภาษาไทย ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 1 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2544 ซึ่งมีขอบเขตเนื้อหา ดังน้ี 

เรื่องที่ 1 อกัษรไทยและอักขรวธีิ  มี 5 ตอน ไดแก 

  1.1 ประวัติอักษรไทย 

  1.2 รูปสระ 

  1.3 รูปพยัญชนะ 

  1.4 รูปวรรณยกุต 

  1.5 การสรางคําตามหลักภาษา 

เรื่องที่ 2 คํานามและคําสรรพนาม มี 2 ตอน ไดแก 

  2.1 คํานาม 

  2.2 คําสรรพนาม 

เรื่องที่ 3 คํากริยาและคําวิเศษณ มี 2 ตอน ไดแก 

  3.1 คํากริยา 

  3.2 คําวิเศษณ 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอกัษรไทย  อักขรวธีิ  และชนิดของคํา  

กลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสือ่เทคโนโลยี

การศึกษา 

 

การดําเนินการทดลอง 

การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง ใชระยะเวลาทดลอง 1 คาบตอเรื่อง โดยผูวิจัยใชวิธีการ

สังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน  การซักถามปญหา  เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา  

ความชัดเจนของการนําเสนอเน้ือหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับ

สภาพการเรียนการสอนจริง  เพื่อนําขอมูลท่ีไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 

 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 13 คน โดยใหผูเรยีนศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1  1 คน ตอ 1 เครื่อง  โดยผูเรียนจะตองทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน  และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

พรอมกันน้ีผูวิจยัไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน  เพื่อ

นํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรับการทดลองครั้งตอไป 

 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม

เกณฑท่ีต้ังไว คือ 90/90 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2  

ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน  และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลว

ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัเรยีน  แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การทดลองครั้งน้ีเปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งผูเรียน

จะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบทุกตอนแลว  แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะห

ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑ

รอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
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สรุปผลการวิจยั 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย  อักขรวิธี  และชนิดของคํา  กลุมสาระ

การเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  ท่ีพัฒนาขึ้น  มีประสิทธิภาพโดยรวม 91.03/91.56  โดยแตละ

เรื่องมีประสิทธิภาพ ดังน้ี 

เรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ  90.93/91.00   

เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพ  91.33/91.83   

เรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพ  90.83/91.83 

ในดานการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 3 เรื่องมีจํานวนรอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด แยก

เปนรายเรื่องไดดังน้ี 

เรื่องที่ 1 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม จํานวนรอยละ 83.33 ของผูเรียนทั้งหมด 

เรื่องที่ 2 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเตม็ จํานวนรอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด 

เรื่องที่ 3 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม จํานวนรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้งหมด 

 

อภิปรายผล 

จากการวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับ

อักษรไทย  อักขรวิธี  และชนิดของคํา  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  พบวา

ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยรวม มีประสิทธิภาพ 91.03/91.56  โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 90.93/91.00  เรื่อง

ท่ี 2 มีประสิทธิภาพ 91.33/91.83  เรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพ 90.83/91.83  ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีต้ังไวท้ัง

โดยรวมและรายเรื่อง  ในดานการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 3 เรื่องมีจํานวนรอยละ 90.00 ของ

ผูเรียนทั้งหมด โดยเรื่องที่ 1 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 83.33 ของผูเรียนทั้งหมด  เรื่องที่ 2 มีผูเรียนผานเกณฑ

รอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด  และเรื่องที่ 3 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้งหมด  สามารถ

อภิปรายผลไดดังน้ี 

1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดไว 90/90

เน่ืองจากผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งเปนการพัฒนา

อยางเปนระบบตั้งแตการกําหนดจุดมงหมาย  การศึกษาวิเคราะหเน้ือหา  การวางแผนการดําเนินการพัฒนา  การ

พัฒนาจนถึงการทดลอง  อีกท้ังยังผานการตรวจสอบแกไขจากขอเสนอแนะของอาจารยท่ีปรึกษา และผูเชี่ยวชาญ

ท้ังดานเน้ือหาและดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา  ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสมบูรณยิ่งขึ้น  ซึ่ง

สอดคลองกับผลการวิจัยของ นิสา กรีหิรัญ (2543 : บทคัดยอ); ภาวนา เห็นแกว (2545 : บทคัดยอ) และ อังสุทร  

ออนสําลี  (2548 : บทคัดยอ) ท่ีทําการการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยทําการพัฒนาบทเรียนอยาง

เปนระบบทําใหบทเรียนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดคือ 90/90 
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2. จากการสงัเกตพฤติกรรมระหวางการทดลอง  พบวาผูเรียนใหความสนใจ  มีความกระตือรือรนและ

ต้ังใจกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี ท้ังน้ีเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชุดน้ี

นอกจากจะประกอบไปดวยเนื้อหาบทเรียน  ซึ่งนําเสนอในลักษณะของสือ่มัลติมีเดียแลว ยังประกอบไปดวยสวน

อื่นๆ ไดแก แบบฝกหัด ซึ่งออกแบบมาเพื่อใหผูเรียนไดตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนของตนเองและยังมี

การเสริมแรง ผูเรียนจึงชื่นชอบกับการโตตอบกบับทเรียน  ท่ีสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  สงผลใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูไดอยางรวดเร็ว นอกจากนี้ในตอนทายของบทเรียนยังไดมีการประมวลผลการเรียนรูท้ังหมดของผูเรียน 

ดวยการทําแบบทดสอบและรายงานผลการเรียนรูใหผูเรียนทราบในทันทีเม่ือผูเรียนทําแบบทดสอบเสร็จ ทําให

ผูเรียนรูสึกภาคภูมิใจในความสามารถของตนเอง  ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ กิดานันท มลิทอง (2548 : 169) 

และ ฤทธิชัย  ออนม่ิง (2547 : 5)  ท่ีวา มัลติมีเดียชวยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน  ทํา

ใหเปนการเรียนแบบกระฉับกระเฉง  ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมูลหลากหลายรูปแบบ 

3. ในดานการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 3 เรื่องมีจํานวนรอยละ 90.00 ของผูเรียนทัง้หมด 

เม่ือพิจารณาเปนรายเรื่องพบวาเรื่องที่ 2 คํานามและคําสรรพนาม มีจํานวนผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของ

คะแนนเต็ม มากท่ีสุดถึงรอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมด  เน่ืองจากเนื้อหาในเรื่องคํานามและคําสรรพนามมีความ

เกี่ยวของกับการใชภาษาในชวีิตประจําวันของผูเรียน การอธิบายเน้ือหาในเรื่องดังกลาวจึงมีการอธิบายและ

ยกตัวอยางไดสอดคลองกับชวีติประจําวันของผูเรียน ซึ่งคุณลักษณะดังกลาวสอดคลองกับการสอนหลักภาษาไทย

ท่ีสุจริต เพยีรชอบ; และ สายใจ อินทรัมพรรย (2538 : 212)  กลาวไววาการสอนหลักภาษาไทยนั้น ควรใหสนอง

ความตองการของผูเรียนใหมากท่ีสุดเทาท่ีจะมากได    ครูควรจัดเน้ือหาประกอบตัวอยาง  ตลอดจนกิจกรรมการ

เรียนการสอนที่ทําใหนักเรียนเห็นวาสามารถนําไปใชในชวีิตประจําวันได    สวนเรื่องที่ 3 คํากริยาและคําวิเศษณ  

มีจํานวนผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม รองลงมาคือรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้งหมด และเรื่องที่ 1 

อักษรไทยและอกัขรวธีิ เปนเรื่องที่มีจํานวนผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม นอยท่ีสุดคือรอยละ 

83.33  ของผูเรียนทั้งหมด  เน่ืองจากเนื้อหาในเรื่องที่ 1 มีจํานวนมาก ทําใหผูเรียนไมสามารถจําเน้ือหาไดท้ังหมด  

ท้ังยังเปนเน้ือหาท่ีเปนหลักภาษาไทยซึ่งมีความยาก  ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ สุจริต เพียรชอบ; และ สายใจ 

อินทรัมพรรย (2538 : 210) หลักภาษาเปนวิชาท่ียากและนักเรียนไมใครใหความสนใจ  ฉะน้ันจึงควรสราง

บรรยากาศ  จัดกิจกรรมตางๆ ท่ีนาสนใจและสนุกสนาน  ท้ังน้ีเพื่อปลูกฝงใหนักเรียนมีใจรักและเกิดศรัทธาในวิชา

หลักภาษา  เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางแท  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเกี่ยวกับกลุมสาระ

การเรียนรูภาษาไทยครั้งตอไป  จึงควรแทรกเกมกิจกรรมที่นาสนใจและสนุกสนาน  เพื่อสรางบรรยากาศใหผูเรียน

เกิดความรักในวิชาหลกัภาษา 

จึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอกัษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา 

สาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  ท่ีพัฒนาขึ้นในครั้งน้ีสามารถนําไปใชสําหรับการศึกษาดวย

ตนเองของผูเรียนและเพื่อใชทบทวนบทเรียนไดตลอดเวลาตามความตองการของผูเรียน นอกจากนี้ผูสอนยัง

สามารถนําบทเรียนน้ีไปใชประกอบการเรียนการสอนไดจริง 
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ขอเสนอแนะ 

 จากการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย อักขรวิธี และ

ชนิดของคํา สาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  ท่ีเสนอไปขางตน  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ

ดังตอไปนี้ 

ขอเสนอแนะทั่วไป 

1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับในการเรียนการสอน  ทําใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูอยางรวดเร็ว  จึงควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากขึ้น  เพื่อเปน

ทางเลือกสําหรบัผูเรียนที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง  ซึ่งจะสนองตอบความแตกตางระหวางบคุคล 

2. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูวิจัยจําเปนตองมีความรูในดานทฤษฎีการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  รวมถึงเทคนิคในการจัดลําดับขั้นตอนการเรียนรูท่ีทําใหผูวิจัยสามารถพฒันา

บทเรียนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

3. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน  ผูวิจัยควรเลือกโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนให

สอดคลองกับจุดมุงหมายของการเรียนการสอน   เพราะปจจุบันโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนน้ันมีจํานวนมาก 

โดยแตละโปรแกรมจะมีขอดีขอจํากัดแตกตางกันออกไป 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา  ได

พัฒนาข้ึนคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยเปนบทเรียนท่ีรวมเอาเนื้อหา  ขอความ  ภาพน่ิง  

ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงเขาไวดวยกัน  มีการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ  ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดท้ัง

ประสาทสัมผัสทางตาและหู  จึงชวยใหผูเรียนสามารถรับรูเน้ือหาบทเรียนและสามารถนําไปศึกษาไดดวยตนเอง  

และสามารถเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได 

ขอเสนอแนะสาํหรับการศึกษาคนควาครั้งตอไป 

1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาไทยในรูปแบบใหมๆ เพื่อเราความสนใจ

และสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน เชน เกมคอมพิวเตอรวิชาภาษาไทย 
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แบบทดสอบ เรื่อง อักษรไทยและอักขรวิธี 

 

คําสั่ง  จงทําเครื่องหมาย X ทับตัวอักษรหนาขอท่ีถูกตองที่สุด 

1. อักษรไทยเริ่มมีในสมัยใด 
ก. ขอมโบราณ  ข. สุโขทัย 

ค. ลพบุร ี  ง. อยุธยา 
2. ลักษณะการเขียนอักษรไทยในสมัยสุโขทัยมีลกัษณะอยางไร 

ก. เขียนบรรทัดตามแนวตั้ง 
ข. เขียนเหมือนในปจจุบัน 
ค. เขียนพยัญชนะและสระอยูในบรรทัดเดียวกัน 
ง. เขียนสระไวหลังพยัญชนะเสมอ 

3. ขอใคคือประโยชนของการมีอกัษรไทย 
ก. ใชในการสื่อความหมาย 
ข. ใชแทนเสียงสระ พยัญชนะ และวรรณยุกต 
ค. ใชแทนเสียงพูด 
ง. ถูกทุกขอ 

4. คําวา “เพียง” มีรูปสระกี่รูป 

ก. 2 รูป   ข. 3 รูป 

ค. 4 รูป   ง. 5 รูป 
5. สระรูปใดที่มีตําแหนงวางไวขางหนา  ขางหลัง และขางบนพยัญชนะ 

ก. เอียะ ข. อัวะ 
ค. เออ ง. อํา 

6. พยัญชนะรูปใดที่มีใชในภาษานอยท่ีสุด 
ก. ฤ  ฆ ข. ข  ฅ 
ข. ฃ  ฅ ง. ฦ  ฤ 

7. ขอใดไมใชหนาท่ีของพยัญชนะ 

ก. พยัญชนะควบกล้ํา ข. พยัญชนะทายพยางค 
ค. พยัญชนะวรรค ง. พยัญชนะตน 

8. การจําแนกหนาท่ีของพยัญชนะ  นาจะใชอะไรเปนเกณฑในการแบง 

ก. การปรากฏตําแหนงตางๆ ข. การเกิดตามอวัยวะตางๆ 
ค. ตามความนิยม ง. ตามผูเชี่ยวชาญ 
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9. คําวา “พฤกษา” มีพยัญชนะตัวใดเปนพยัญชนะตน 

ก. พ ข. พฤ 
ค. พฤก ง. พฟกษ 

10. ขอใดมีเสียงวรรณยุกตครบ 5 เสียง 

ก. จบสัตวมีเทามาก ข. ใหพนอัปยศอดสู 
ค. พระคุณแผท่ัวทุกทิศา ง. ท้ังสิบแปดมงกฎุเสนี 

11. “เสียงที่เปลงออกมากี่ครั้งก็ได  แตตองมีความหมาย” ขอความนี้แสดงถึงลกัษณะของอะไร 

ก. พยางค ข. คํา 
ค. กลุมคํา ง. ประโยค 

12. ขอใดกลาวถกูตอง 

ก. คํามูล หมายถึง คําท่ีมีพยางคเดียวและเปนคําไทยแทเทาน้ัน 
ข. พยางคจะตองประกอบดวย 5 สวน จึงจะเปนพยางคท่ีสมบูรณ 
ค. คํามูล คือ คําเดิมในภาษา  อาจเปนคําไทยแทหรือคําตางประเทศก็ได 
ง. “การ” ประกอบดวยสวนประกอบ 3 สวน คือ ก+า+ร 

13. “เครื่องรางของขลัง” มีคํามูลกี่คํา 

ก. 1 คํา ข. 2 คํา 
ค. 3 คํา ง. 4 คํา 

14. จากขอความนี้คําใดเปนคําประสม “ขุนแผนแสนสวาทจะขาดจิต  กะจิริดรูวาจะหาไหน  นาสงสารทานยา

พลอยอาลยั  นํ้าตาไหลพรากพรากเพราะยากเย็น” 

ก. ขาดจิต ข. กะจิริด 
ค. นาสงสาร ง. ยากเย็น 

15. ขอใดไมใชคําซอน 

ก. ไขมัน ข. ขาวสาร 
ค. ถี่หาง ง. เขี้ยวเล็บ 

16. “โอเสียชาติวาสนาแมอาภัพ  ใหยอยยับยากแคนแสนระยํา” จากขอความขางตนขอใดคือคําซอน 

ก. วาสนา ข. ยอยยับ 
ค. แสนระยํา ง. ผิดทุกขอ 

17. ขอใดใชคําซ้ําไมถูกตอง 

ก. เขาอานหนังสือไดทุกๆ เลม ข. ชาวสวนพรวนดนิทีละรองๆ 
ค. เธอควรดื่มนํ้าใหหมดเปนขวดๆ ง. ตึกสูงๆ ระฟา 
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18. คําซ้ําคําใดมีความหมายตางไปจากคําเดิม 

ก. เวลาแชเน้ือหมูใหแชเปนชิ้นๆ ข. ของหมูๆ อยางน้ีเธอทําไมไดหรือ 
ค. ผมชอบกินกวยเตี๋ยวรอนๆ ง. เขาจัดหนังสือไวเปนกองๆ 

19. ขอใดเปนคําซ้ําทุกคํา 

ก. ดึงดัน  ลูกๆ ข. ตางๆ  นานา 
ค. สวยๆ  รวยๆ ง. ไวไว  ยํายํา 

20. “เรื่อยเรื่อยมาเรียงเรียง  นกบินเฉียงไปทั้งหมู  ตัวเดียวมาพลัดคู  เหมือนพี่อยูเพียงเอกา  ร่ําร่ําไรรอนรอน  

อกสะทอนออนใจขา  ดวงใจใยหนีหนา  โถแกวตาพาหมางเมิน” จากขอความขางตนมีคําซ้ํากี่คํา 

ก. ไมมีเลย ข. 2 คํา 
ค. 3 คํา ง. 4 คํา      
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แบบทดสอบ เรื่อง คํานามและคําสรรพนาม 

 

คําสั่ง  จงทําเครื่องหมาย X ทับตัวอักษรหนาขอท่ีถูกตองที่สุด 

1. ขอใดกลาวถกูตองที่สุด 
ก. คํานาม คือ คําท่ีใชเรียกแทนชือ่คน สัตว สิ่งของ 
ข. คํานาม คือ คําท่ีใชเรียกชื่อ สัตว สิ่งของ สถานที่ 
ค. คํานาม คือ คําท่ีใชเรียกชื่อ คน สัตว สิ่งของ สถานที่ท่ีปรากฏรูปรางเทาน้ัน 
ง. คํานาม คือ คําท่ีใชเรยีกชื่อ คน สัตว สิ่งของ สถานที่ ท้ังที่ปรากฏรูปราง และไมปรากฏรูปราง 

2. ขอใดสัมพันธกบัสามานยนาม 
ก. ประชาชน ข. “คําประพันธบางเรื่อง” 

ค. กระทรวงศึกษาธิการ ง. พ.ร.บ.ประถมศึกษา 

3. ขอใดสัมพันธกบัวิสามานยนาม 
ก. ศาลาโรงธรรม ข. ซินแส 
ค. เกรซ ดาลิ่ง ง. พระจอมภพ 

4. ขอใดสัมพันธกบันามหมวดหมู 
ก. ฝายพระอภัยมณี ข. พวกเด็ก 
ค. พักตรเจา ง. พอเงินหมด 

5. ขอใดสัมพันธกบันามบอกลักษณะ 
ก. โรงเรียน ข. อุตสาห 
ค. ดอกไม 3 ชอ ง. จับพล ู

6. ขอใดสัมพันธกบันามบอกอาการ 
ก. การเรียน ข. การบาน 
ค. การไฟฟา ง. การงาน 

7. ขอใดมีสมุหนาม 
ก. ดอกไมชอน้ัน ข. บริษัทจะรับผิดชอบ 

 ค. ลิงฝูงใหญ ง. ชางหลายโขลง 

8. ลักษณนามขอใดใชไดถูกตอง 
ก. ดินสอ 2 ดาม ข. พระภิกษุ 4 องค 

 ค. มะพราวหลายทะลาย ง. นาฬิกา 3 หลัง 

9. ขอใดมีอาการนาม 
 ก. การเลานิทานเปนกิจกรรมเกาแก ข. อุดมการณของคนรุนหนุมรุนแรงมาก 
 ค. ยามรักษาการตองรับผิดชอบ ง. การที่มีการประปาแสดงถึงอรยิะ 
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10.  “ประโยชนและคุณความดีท้ังหลายอันยิ่งใหญท่ีมีอยูในโลกเราทุกวันน้ี  ยอมไดเกิดจากการกระทําของ

มนุษย” ขอความขางตนมีอาการนามกี่คํา 

 ก. 1 คํา ข. 2 คํา 
 ค. 3 คํา ง. 4 คํา 

11. ขอใดใชลักษณะนามไมเหมาะสม 
 ก. พราหมณยังมีพระอาจารยองคหน่ึง ข. เรียกศิษยท้ัง 3 คน 

ค. พราหมณวิเชียรยิงธนูไดคราวละ 7 ดอก ง. นิทานเทียบสุภาษิตมี 3 บท 

12. ขอใดไมมีคําสรรพนาม 
ก. เหมือนชวยชีพขาเจาใหเนานาน ข. ทําเชนน้ีต้ังใจอยางไรกัน 
ค. รูปลักษณพักตรเจาเผาผูดี ง. ฉันทําผิดคิดระยํากลับคํ้าช ู

13. ขอใดมีสรรพนามแบงสวน (วิภาคสรรพนาม) 
 ก. มันอยูเปนรังละพันๆ ตัวก็มีอํานาจ ข. มาจากที่ตางๆ ท่ัวทั้งทวีปยุโรป 
 ค. ผูทําความดีใหไวแกโลก คือใครบาง ง. ชาวบานตางคนตางอยูตางเอาตัวรอด 

14. ขอใดมีบุรุษสรรพนาม 
 ก. คอยคิดเห็นโทษตัวที่ชั่วมา ข. พอฟองวา “ครูน้ีแกตีฉัน” 

 ค. คิดถึงครูผูสอนแตกอนเกา ง. มีเพื่อนมาฮาฮือนับถือตน 

15.  ขอใดมีบุรุษสรรพนามครบทั้ง 3 บุรุษ คือ บุรุษที่ 1, 2 และ 3 
 ก. ฉันไมเคยสนใจวาใครจะมาพบฉัน ข. ขาไมอยากใหเองไปอยูกับมันเลย 
 ค. เธอเขียนเสียซิ  ฉันจะไดไปสงอาจารย ง. ทานตองการใหเขาทําอะไรกบอกทานซิ 

16. ขอความตอไปนี้มีคําสรรพนามชนิดใดบาง 
 ก. ประพันธสรรพนาม (สรรพนามเชื่อมคํา) ข. บุรุษสรรพนาม 
 ค. อนิยมสรรพนาม (สรรพนามไมชี้เฉพาะ) ง. ขอ ก  ข  และ ค 

17. คําวา “ตาง” ในขอใดเปนวิภาคสรรพนาม (สรรพนามแยกสวน) 

ก. ถนนสายตางๆ ลวนมีแตรถ ข. นักฟุตบอลตางฝกซอมตนเอง 
ค. หองนํ้าน้ีมีหนาตางหลายบาน ง. คนเราตางจิตตางใจกัน 

18. ขอใดมีบุรุษสรรพนามทําหนาท่ีเปนประธาน 
 ก. ฉันถูกพอแมรังแก ข. เธอควรถูกตําหนิ 
 ค. พระองคพระราชทานปริญญาบัตร ง. อาจารยใหเธอทําการบานเร็วๆ 

19.  ขอใดมีบุรุษสรรพนามทําหนาท่ีเปนกรรม 
 ก. เขาทํางานดวยนํ้าพักนํ้าแรง ข. ลูกเสือปนเขาอยางเขมแข็ง 
 ค. วัวและควายมีเขา ง. ทานชวยเขาดวยเหตุผลใด 
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20.  คําสรรพนามตัวหนาขอใดที่ทําหนาท่ีประธานไมถูกตอง 
ก. เราก็เปนเพื่อนบานกันมานาน 
ข. ตูจะขอถามความทานยาย 
ค. ขาจะใหลกูขาสบิหาชาง 
ง. หมปกไหมมันดูเหมาะตา 
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แบบทดสอบ เรื่อง คํานามและคําสรรพนาม 

 

คําสั่ง  จงทําเครื่องหมาย X ทับตัวอักษรหนาขอท่ีถูกตองที่สุด 

1. ขอใดมีคํากริยา 

 ก. เตาคลานชา ข. แมวดําลายเทาตัวน้ัน 
 ค. หนังสือบนโตะ ง. ดอกกุหลาบหอมสีขาว 

2. คําวา “เดิน” ขอใดเปนอกรรมกริยา 

 ก. เธอตองเดินเรื่องเองจึงจะสําเร็จ ข. เขาทองเดินมาตั้งแตเชา 
 ค. เจาหนาท่ีธุรการกําลังเดินหนังสือ ง. ชางเดินเครื่องตอนแปดโมงเชา 

3. คําวา “พัง” ในขอใดเปนสกรรมกริยา 

 ก. โขลงชางพงัปาในเขตเขาใหญ ข. หางที่ปลูกไวในปาลึกพังทลายเมื่อคืนน้ี 
 ค. พายุพัดจัดจนบานพังไปหลายหลัง ง. ความดีท่ีสะสมไวพังพินาศเพราะเธอ 

4. ขอใดมีกริยาวิกตกรรมกริยา 

 ก. เขาเปนชางปกชางเยบ็ ข. เราจําเปนตองไปชวยตามบุญตามกรรม 
 ค. คนตายขายคําเปน ง. ถึงจะไมสามารถทําชื่อเสียงปรากฏไดก็ไมเปนไร 
5. ขอใดไมมีกริยานุเคราะห 

 ก. แกเปนคนมีนิสัยไมชั่ว ข. ใครจะเอาเรื่องเอาราวกับแก 
 ค. นายแกวนก็ยงัสามารถแสดงบทตลกได ง. นอยกําลังอานเรือ่งศิลปนเอก 
6. “เปน” ในขอใดไมใชวิกตรรถกริยา 

 ก. ประตูนํ้าเชยีงรากเปนตนนํ้าของคลองประปา 
 ข. นกเหลาน้ันเปนนกท่ีคนไมกิน 
 ค. เขาเห็นนกเหลาน้ันท่ีตองมาตายเปนพวง 
 ง. น่ีเปนเรื่องดวนไดเรื่องหนึ่ง 
7. “เหมือน” ในขอใดไมใชวิกตรรถกริยา 

 ก. ขาพเจาไมมีเวลาไปเที่ยวปาเหมือนแตกอน ข. ความสงบเหมือนทะเลนิ่ง 
 ค. หนาตานายแกวนเหมือนมหาโจร ง. เพียงพิศสวยเหมือนแมทุกอยาง 
8. ขอใดมิใชหนาท่ีของคํากริยา 

 ก. บอกอาการของคํานาม ข. ขยายคําวิเศษณ 
 ค. ขยายคํานาม ง. เหมือนคํานาม 
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9. “ขาพเจาเห็นปลาอะไรคลายๆ ปลาหมอ” คําวา “เห็น” ทําหนาท่ีใดในประโยค 

 ก. กริยาสําคัญ ข. ขยายคํานาม 
 ค. กริยาชวย ง. เหมือนคํานาม 
10. ขอใดมีคํากริยาท่ีทําหนาท่ีเหมือนคํานาม 

 ก. “ยิงแมปลาชอน” เด็กหนุมน่ันตอบ ข. จับลูกปลาชอนทําใหปลาสูญพันธุได 

 ค. ขาดเสียงปนปลาชอนก็ด้ิน ง. สงสารลูกๆ ของมันนะ 
11. คํากริยาขอใดทีทํ่าหนาท่ีเหมือนนามได 

 ก. จงต้ังใจเรียนเพื่ออนาคต ข. อยาเดินตัดสนาม 
 ค. เกิดพายุจัดในเขตนี้ ง. เธอฝกวายน้ํานานแลวหรือ 
12. “เพลงสรรเสริญพระบารมี มีความหมายสําหรับคนไทยมาก” คํากริยาท่ีพิมพตัวหนาทําหนาท่ีใดในประโยค 

 ก. ขยายนาม ข. ขยายกรยิา 
 ค. เหมือนคํานาม ง. กริยาสําคัญ 
13. “หอม” ในขอใดเปนคําวิเศษณ 

 ก. หัวหอมมีกลิ่นฉุน ข. มะลิหอมมากๆ 
 ค. หอมหัวใหญราคาถูก ง. ตนหอมเปนผักสวนครัว 
14. ขอใดมีคําวิเศษณ 

 ก. นายดีมือแป ข. ดีเกลือเปนยาสมุนไพร 
 ค. คนดีผีคุม ง. ดีงูกินแลวชูกําลงั 
15. ขอใดมีคําวิเศษณบอกสถานที่ 

 ก. รถจิ๊บเล็กจอดอยูขางทางกอน ข. ชมปากอันยาวของมัน 
 ค. นกเหลาน้ีมีสีสวย ง. เด็กหนุมเงยหนาขึ้นมาดูขาพเจา 
16. “บางวัดตองทําพิธีบวชวันละหลายๆ รูป  ต้ังแตโมงเชาไปจนถงึกลางคืน” ขอความขางตนมีคําวิเศษณกี่ชนิด 

 ก. 1 ชนิด ข. 2 ชนิด 
 ค. 3 ชนิด ง. 4 ชนิด 
17. ขอใดมีคําวิเศษณบอกความไมชี้เฉพาะ 

 ก. ฉันไมตองการทรัพยสินใดๆ ท้ังสิ้น ข. ประโยชนของตาลโตนดมีอะไรบาง 
 ค. ตาลโตนดทําอะไรไดหลายอยาง ง. สวนใดของตนตาลที่รับประทานได 
18. คําท่ีพิมพตัวหนาขอใดไมใชคําวเิศษณ 

 ก. เขาทําอยางที่ไมเคยทํามากอน ข. ตัวเอกของเรื่องแทนที่จะเปนนักรบ 
 ค. ทาวสุทัศนไมพอพระทัยในวชิาท่ีโอรสไปศึกษา ง. ตําบลอยูใกลท่ีนางผีเสื้ออยู 
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19. “คุณตาชอบดื่มนํ้าชารอนๆ” ขอความน้ีคําวิเศษณท่ีพิมพตัวหนาทําหนาท่ีขยายคําชนิดใด 

 ก. คํานาม ข. คํากริยา 
 ค. คําสรรพนาม ง. คําวิเศษณ 
20. “พวกหนุมสาวมักพยายามอยูไกลๆ” ขอความนี้คําวิเศษณพิมพตัวหนาทําหนาท่ีขยายคําชนิดใด 

 ก. คํานาม ข. คํากริยา 
 ค. คําสรรพนาม ง. คําวิเศษณ 
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ภาคผนวก ค  

คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง 7  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง อักษรไทยและอักขรวิธี  จาํนวน 20 ขอ 

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อักษรไทยและอกัขรวิธี 

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

1. 0.74 0.37 

2. 0.67 0.37 

3. 0.67 0.52 

4. 0.37 0.37 

5. 0.69 0.63 

6. 0.65 0.63 

7. 0.65 0.33 

8. 0.69 0.48 

9. 0.56 0.74 

10. 0.56 0.59 

11. 0.59 0.44 

12. 0.50 0.78 

13. 0.48 0.59 

14. 0.69 0.48 

15. 0.67 0.59 

16. 0.35 0.41 

17. 0.67 0.59 

18. 0.74 0.44 

19. 0.69 0.63 

20. 0.67 0.59 

 

คาความเชื่อม่ัน  0.84 
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ตาราง 8  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง คํานามและคําสรรพนาม  จํานวน 20 ขอ 

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คํานามและคําสรรพนาม 

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

1. 0.50 0.85 

2. 0.63 0.74 

3. 0.59 0.81 

4. 0.70 0.52 

5. 0.69 0.63 

6. 0.35 0.70 

7. 0.76 0.48 

8. 0.59 0.74 

9. 0.69 0.63 

10. 0.52 0.81 

11. 0.61 0.70 

12. 0.72 0.56 

13. 0.48 0.89 

14. 0.63 0.67 

15. 0.54 0.63 

16. 0.41 0.59 

17. 0.52 0.74 

18. 0.56 0.89 

19. 0.54 0.93 

20. 0.70 0.59 

 

คาความเชื่อม่ัน  0.89 
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ตาราง 9  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง คํากริยาและคําวิเศษณ  จํานวน 20 ขอ 

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คํากริยาและคําวิเศษณ 

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

1. 0.61 0.48 

2. 0.65 0.56 

3. 0.70 0.59 

4. 0.52 0.81 

5. 0.72 0.41 

6. 0.54 0.85 

7. 0.50 0.93 

8. 0.41 0.37 

9. 0.63 0.67 

10. 0.56 0.74 

11. 0.46 0.56 

12. 0.57 0.70 

13. 0.61 0.70 

14. 0.57 0.78 

15. 0.70 0.52 

16. 0.35 0.41 

17. 0.67 0.44 

18. 0.56 0.52 

19. 0.56 0.67 

20. 0.70 0.44 

 

คาความเชื่อม่ัน  0.82 
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ภาคผนวก ง  

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย  

เรื่อง ความรูเกีย่วกับอกัษรไทย  อักขรวิธี  และชนิดของคํา 

(สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา) 

 

 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

 

ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 

ดี
ม
าก

 (
5
) 

ดี
  
  
(4

) 

ป
าน
ก
ล
าง

 (
3
) 

พ
อ
ใช
 (
2
) 

ค
ว
รป
รับ
ป
รุง

 (
1
) 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
-  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

-  ความถูกตองของเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

-  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      

2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 

-  ความถูกตองของภาษาที่ใช 

     

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      

3. ดานการเสริมแรง 
-  การเสริมแรงทางบวก 

     

-  การเสริมแรงทางลบ      

4.ดานแบบทดสอบ 

-  ความชัดเจนของคําถาม 

     

-  ความสอดคลองกับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ      

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน      
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ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ ..................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 

 

 

 

 

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

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

วันท่ี............../....................../.............. 
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ภาคผนวก จ  

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย  

เรื่อง ความรูเกีย่วกับอกัษรไทย  อักขรวิธี  และชนิดของคํา 

(สําหรับผูเชี่ยวชาญดานสือ่เทคโนโลยีทางการศึกษา) 

 

 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

 

 

ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 

ดี
ม
าก

 (
5
) 

ดี
  
  
(4

) 

ป
าน
ก
ล
าง

 (
3
) 

พ
อ
ใช
 (
2
) 

ค
ว
รป
รับ
ป
รุง

 (
1
) 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
-  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ      

-  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา      

2.ดานภาษา 

-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 

     

-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา      

3.ดานกราฟก 

-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 

     

-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี      

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง      

-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกในการ

นําเสนอ 

     

4.เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      

5.ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 
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ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 

ดี
ม
าก

 (
5
) 

ดี
  
  
(4

) 

ป
าน
ก
ล
าง

 (
3
) 

พ
อ
ใช
 (
2
) 

ค
ว
รป
รับ
ป
รุง

 (
1
) 

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน      

-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง      

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

 

 

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

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 

 

 

 

 

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

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

วันท่ี............../....................../.............. 
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ภาคผนวก ฉ  

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 1.  ศาสตราจารย ดร.ลี  ฮานู    

     คณะมนุษยศาสตร 

      มหาวิทยาลัยฮันกุกภาษาและกิจการตางประเทศ 

 2.  รองศาสตราจารย ดร.อัครา  บุญทิพย  

     ภาควิชาภาษาไทยและภาษาตะวันออก 

      คณะมนุษยศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 3.  รองศาสตราจารย สุภา  ปานเจริญ  

ภาควิชาภาษาไทยและภาษาตะวันออก 

  คณะมนุษยศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานสือ่เทคโนโลยีการศึกษา 

 1.  รองศาสตราจารย ดร.สุรชัย  สิกขาบัณฑิต  

คณบดีคณะนิเทศนศาสตร 

  มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย 

 2.  อาจารย ดร.กุศล  อิศดุลย   

ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 3.  ผูชวยศาสตราจาย ดร.ฤทธิชัย  ออนม่ิง  

ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 104

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ช  

สําเนาหนังสือขอเชิญผูเชี่ยวชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

 

ชื่อ สกลุ    นายสืบวงศ  ชืน่สมบัติ 
วันเดือนปเกิด   3 พฤษภาคม 2523 

สถานที่เกิด   อําเภอเมือง  จังหวัดลพบุร ี

สถานที่อยูปจจบัุน 33/165  รามอินทราคอนโดมิเนียม  ซอยรามอินทรา 16  ถนนรามอินทรา  

แขวงทาแรง  เขตบางเขน  กรุงเทพมหานคร  10230 

ตําแหนงหนาท่ีการงานปจจุบัน เจาหนาท่ีทรัพยากรบุคคล (Functional Training) 

สถานที่ทํางานปจจุบัน  ฝายฝกอบรมและพัฒนา  บริษัท เซ็นทรัล รีทล คอรปอเรชั่น จํากัด   

  สํานักงานหางสรรพสินคาโรบินสัน สาขาถนนรชัดาภิเษก (สวนกลาง)   

ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2534  ประถมศึกษา 

  โรงเรียนบรรจงรัตน  อําเภอเมือง  จังหวัดลพบุรี 

พ.ศ. 2537  มัธยมศึกษาตอนตน 

  โรงเรียนวินิตศึกษาในพระราชปูถัมภฯ  อําเภอเมือง  จังหวัดลพบุรี 

พ.ศ. 2540  ประกาศนียบัตรวิชาชพี 

  วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี  อําเภอเมือง  จังหวัดลพบุรี 

พ.ศ. 2545 ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศษ.บ.) เกียรตินิยมอันดับ 2 เหรียญเงิน 

 วิชาเอก เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

พ.ศ. 2549  การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 

  วิชาเอก เทคโนโลยีการศึกษา 

  มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ ประสานมติร 
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