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 การวิจัยครั้งนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสราง

ไวยากรณภาษาอังกฤษใหมีคุณภาพตามเกณฑ  และ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ 

ความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 2 ระหวางการเรียนผานบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนปกติ  

 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียน   

เทพลีลา  จํานวน 99 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องโครงสรางไวยากรณ

ภาษาอังกฤษและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะหขอมูลโดยใชคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานและทดสอบสมมติฐานโดยใชสถิติ t-test for Independent Samples, t-test for 

Dependent  Samples และ t-test Different Score. 

 

 ผลการวิจัยพบวา 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 3 ในดานเนื้อหามีคุณภาพระดับดี และในดานคอมพิวเตอรและส่ือการสอนมีคุณภาพระดับ ดี

มาก 

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ ระหวางกลุมทดลองสูง

กวากลุมควบคุมอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05    

 3. ความคงทนในการเรียนรูภายในกลุม เร่ืองโครงสรางไวยากรณ ระหวางกลุมทดลองและ

กลุมควบคุม มีความคงทนในการเรียนรูลดลงไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

 4. ความคงทนในการเรียนรูระหวางกลุม เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ ระหวาง

กลุมทดลอง และกลุมควบคุม มีความคงทนในการเรียนรูลดลงไมแตกตางกัน  ในดานทักษะการอาน

พบวากลุมทดลองมีความคงทนในการเรียนรูสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
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 The purposes of this research were to 1) develop quality computer multimedia 

instruction on “English Structure” and  2) compare students’ learning achievement and 

retention on English Structure learning through the computer multimedia instruction and 

conventional teaching. 

 The 99 students of grade 8 from Tepleela School were samples for the study by 

using Cluster Random Sampling technique.  The research instruments were the computer 

multimedia instruction and learning achievement tests.  The data were analyzed by means 

and standard deviations.  Also, t-test for dependent and independent samples and t-test 

different score used for hypothesis testing. 

 

 The results of this research were as follows: 

 1. The computer multimedia instruction on “English Structure” for the Third level 

students’ learning was ranked at a good quality by content experts and at an excellent level 

by media experts. 

 2. The Learning achievement on “English Structure” of the experimental group was 

higher than control group with the significant differences at the .05 level. 

 3. The inner group retention on “English Structure” of the experimental and the 

control group was not significant difference at the .05 level. 

 4. The between-group retention on “English Structure” of the experimental and the 

control group was not different.  For the Reading Skill of the experimental group was higher 

than that of the control group at .05 level of significant differences. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 ปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จลงไดดวยดี เนื่องจากไดรับความเมตตากรุณาเปนอยางยิ่งจาก                 

รองศาสตราจารย ดร.อรพรรณ พรสีมา ประธานกรรมการควบคุมปริญญานิพนธและรองศาสตราจารย

นิภา ศรีไพโรจน กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ  ทานทั้งสองไดเสียสละเวลาอันมีคาเพื่อใหคําปรึกษา

แนะนํา ตรวจแกไขใหปริญญานิพนธนี้มีความสมบูรณมากยิ่งขึ้น ตลอดการจัดทํางานวิจัยนี้ทุกขั้นตอน  

อีกทั้งยังทําใหผูวิจัยเขาใจกระบวนการวิจัย และรูคุณคางานวิจัยที่จะชวยใหการทํางานมีการพัฒนา

มากยิ่งขึ้น และทานทั้งสองยังเปนแบบฉบับครูที่ทุมเทใหกับศิษย และงานดานการศึกษาอยางเต็มที่ 

ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี้ 

 ขอบพระคุณรองศาสตราจารย ดร.เสาวนยี สิกขาบัณฑติ  ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุพัตรา 

ศรีสุวรรณ ที่เมตตากรุณา ใหคําแนะนาํในการสอบปากเปลา ซึ่งเปนประโยชนอยางยิ่งตอผูวิจัย 

 ขอบพระคุณรองศาสตราจารยธนารักษ ธีระมั่นคง ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร  

ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช  อาจารย     

ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ  อาจารยวราภรณ ภวเวส และอาจารยชนะชน สมบูรณสินชัย ที่กรุณา    

รับเปนผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรและส่ือการสอน    

   ขอบพระคุณรองศาสตราจารย ดร.ทิพา เทพอัครพงศ อาจารย ดร.วัลลภา ไทยจินดา 

อาจารยสุจิตรา เฉลิมชัยกิจ อาจารยศิริรัตน สงวนกล่ําจิตต อาจารยวีดารัตน ณะวิชา  อาจารยศุภรัฏฐ  

ฉิมวงษ และอาจารยปาลีรัฐ  จันทรางกูร ที่รับเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ชวยขัดเกลาและตรวจทานให

เนื้อหามีความถูกตองมากยิ่งขึ้น ขอบพระคุณคณาจารยจากโรงเรียนเทพลีลา อาจารยกลุมสาระ

ภาษาตางประเทศที่ใหคําแนะนํา และอํานวยความสะดวกทุกขั้นตอนในการรวบรวมขอมูล  ขอบคุณ

พี่-นองสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาทุกคน และขอขอบใจนองๆ นักเรียนจากโรงเรียนเทพลีลาที่ให

ความรวมมือเปนอยางดีในการวิจัยครั้งนี้ 

 ขอบพระคุณ บิดา มารดา และพละกําลังอันยิ่งใหญจากสามี ลูกๆ ที่คอยเปนกําลังใจ       

ใหความชวยเหลือ และรับฟงปญหาดวยความรัก ความหวงใย เปนที่พึ่งทางใจมาตลอดระยะเวลาที่

ศึกษาและทํางานวิจัย    

 คุณคาและประโยชนของปริญญานิพนธฉบับนี้  ผูวิจัยขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณบิดา 

มารดา ครูบาอาจารย และผูมีพระคุณทุกทานที่ไดวางรากฐานการศึกษา และประสิทธิ์ประสาทวิชา  
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บทที่ 1
บทนํา

ภูมิหลัง
"...ความรูท่ีใชไดผลน้ัน ตองเปนความรูท่ีถูกตอง แมนยํา ชํานาญ นํามาใชการไดทันที และ

นอกจากความรูดานลึก คือวิชาเฉพาะสาขาท่ีศึกษามาโดยตรงแลว ความรูดานกวาง คือวิชาการอ่ืนๆ

ท่ัวไปยอมเปนปจจัยประกอบสงเสริมอีกสวนหน่ึงดวย.." (พระบรมราโชวาทพระบาทสมเด็จ           

พระเจาอยูหัวภูมิพลฯ พิธีพระราชทานปริญญาบัตร. 2532)

จากพระบรมราโชวาทดังกลาวขางตน จะเห็นไดวา ความรูท่ีไดจากการศึกษาจะเปนความรู

ท่ีมีความเชี่ยวชาญในสาขาวิชาท่ีเรียนเพียงอยางเดียวน้ัน ไมพอตอการพัฒนาศักยภาพของผูเรียน  

ดังน้ันการเรียนการสอนท่ีจะพัฒนาใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู ท้ังเน้ือหาวิชาหลัก และ วิชาการ

ดานอ่ืนๆ น้ัน จําเปนท่ีจะตองปรับใหทันสมัย เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูท้ังในดานลึก และกวาง 

โดยเฉพาะในการเรียนรูภาษาตางประเทศ ซึ่งจําเปนมากในปจจุบัน บุคคลใดก็ตามท่ีมีความรู

ความสามารถสูงในเร่ืองของภาษาตางประเทศ ยอมไดเปรียบท้ังในเร่ืองการเรียน การสื่อสาร และ

สําคัญมากในการประกอบวิชาชีพในปจจุบัน

ในสวนของภาษาอังกฤษ  ไดเขามามีบทบาทตอชีวิตคนไทยต้ังแตสมัยพระบาทสมเด็จ    

พระจอมเกลาเจาอยูหัว รัชกาลท่ี 4 (พ.ศ.2404-2411) โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียนมีความรูภาษา 

สามารถติดตอกับชาวตางประเทศได และเปนประโยชนในการปองกันประเทศ (ประนอม  สุรัสวดี.

2531: 59) จนถึงปจจุบันประเทศไทยไดดําเนินการสอนภาษาอังกฤษ โดยจัดใหเปนวิชาบังคับใน

หลักสูตรภาษาอังกฤษ พุทธศักราช 2503 และเปลี่ยนเปนวิชาเลือกในหลักสูตรภาษาอังกฤษ

พุทธศักราช 2521 และฉบับปรับปรุง พ.ศ.2533 (สงศรี สาริบุตร. 2541: 1)

ปจจุบัน กระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดใหภาษาอังกฤษเปนหน่ึงในแปดกลุมสาระการ

เรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ.2544 โดยมีวัตถุประสงค คือ เสริมสรางพื้นฐานความ

เปนมนุษย   และสรางศักยภาพในการคิดและการทํางานอยางสรางสรรค ชวยใหผูเรียนมีวิสัยทัศน

กวางไกล  และเกิดความมั่นใจในการท่ีจะสื่อสารกับชาวตางประเทศ รวมท้ังเกิดเจตคติท่ีดีตอภาษา

และวัฒนธรรมตางประเทศ โดยยังคงความภาคภูมิใจในภาษาและวัฒนธรรมไทย (กรมวิชาการ.

2544: 2) แนวการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในระดับมัธยมศึกษา ไดมุงจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ  มุงเนนกระบวนการเรียนรูของผูเรียน  โดยมีเปาหมายใหผูเรียน 

สามารถใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารได (กรมวิชาการ. 2544: 105) แตการสอนภาษาอังกฤษ    

แบบสื่อสาร (Communicative approach)  เปนการสอนหนาท่ีของภาษา (Language functions)
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และการใชกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสื่อสาร (Communicative activities) โดยคิดวาการเรียน  

การสอนไวยากรณไมไดชวยใหผูเรียนสามารถใชภาษาอังกฤษได ดังน้ันแทนท่ีจะสอนไวยากรณ ผูสอน

ควรสอนหนาท่ีของภาษา เชน การเชื้อเชิญ การขอโทษ การแนะนําตนเองเปนตน ท้ังท่ีจริงแลว          

ในประโยคตางๆ ของภาษาจะมีไวยากรณอยูเสมอ  

เสาวลักษณ  ลักษณะโภคิน (2539: 5) กลาววา ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษน้ัน  การรู

และเขาใจอยางถองแทในเร่ืองของไวยากรณจะมีความสัมพันธ กับทักษะท้ัง 4 ดาน คือ ทักษะการฟง 

ทักษะการพูด ทักษะการอาน และการเขียน  ซึ่งถาใชไวยากรณผิดความหมายอาจทําใหการสื่อสารเกิด

ความผิดพลาดและเสียหายได สอดคลองกับคํากลาวของคลาก (Clark. 1987: 1) ท่ีวาบุคคลท่ีมี

ความสามารถในการสื่อสาร คือบุคคลท่ีสื่อสารโดยใชโครงสรางไวยากรณท่ีถูกตอง ดังน้ันผูเรียนควรจะ

ไดรับการสอนโครงสรางไวยากรณจนแมนยํากอนท่ีจะนําไปใชในการสื่อสาร นอกจากน้ี ฮารริส 

(Harris. 1969: 9) ไดกลาวถึงองคประกอบของภาษาวาถายอมรับวาทักษะในการฟง การพูด การอาน 

และการเขียน เปนทักษะท่ีซับซอน องคประกอบท่ีสําคัญมาก 2 ประการ ซึ่งถือวาเปนหัวใจของทักษะ

ท้ัง 4 จะไดแกโครงสรางไวยากรณและคําศัพท  โดยเฉพาะอยางย่ิงความสามารถในการใชโครงสราง

ไวยากรณ ถือเปนสิ่งจําเปนสําหรับการฟง การอาน รวมท้ังการพูด และการเขียน 

สิ่งท่ีเปนอุปสรรคปญหาของการเรียนไวยากรณอังกฤษ  มี 4 ดาน  คือ 1)นักเรียนไมกลา

แสดงออก  2) ครูไมมีเทคนิคท่ีเหมาะสมในการถายทอดความรู  3) โรงเรียนมีบุคลากรท่ีเชี่ยวชาญและ

เหมาะสมในการสอนวิชาภาษาอังกฤษไมเพียงพอ  4) ชุมชนไมเห็นความสําคัญของการจัดการเรียนรู  

และไมใหความความรวมมือในการจัดการเรียนรู (กรมวิชาการ. 2546: 2) ในการวิจัยคร้ังน้ี ขอมูล

ปญหาสวนหน่ึงไดจากการท่ีผูวิจัยไดพูดคุยกับครูผูสอนในหมวดวิชาภาษาตางประเทศของโรงเรียน

เทพลีลาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2550 พบวาปญหาสําคัญในการเรียนการสอน คือ 1)เร่ืองของ

เทคนิควิธีการสอนท่ีไมสามารถใชไดหลากหลายตามความตองการ เพราะวิชาภาษาอังกฤษในระดับ

ชวงชั้นท่ี 3 น้ันมีเน้ือหาคอนขางเยอะ แตระยะเวลาท่ีใชสอนน้ันไมสามารถยืดหยุนไดมาก และ

เน่ืองจากหลักสูตรปจจุบันเนนใหสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร ฉะน้ันการสอนไวยากรณจึงไมใชเน้ือหา

หลักในการสอนอีกตอไป อีกท้ังครูผูสอนยังคงใชวิธีการสอนแบบเดิม คือ การเขียนบนกระดานเพื่อ

อธิบาย แจกเอกสารใหนักเรียนอาน ซึ่งเปนสาเหตุท่ีทําใหนักเรียนเกิดความเบ่ือหนาย  และไมสามารถ

จํากฎเกณฑตางๆของภาษาได สอดคลองกับงานวิจัยของ ธัญญาภรณ เข่ือนมณี (2546: 2) กลาวไววา 

ทายสุดแลวไวยากรณก็ถูกมองขามและไมไดรับการสอนอยางเปนจริงเปนจัง และการสอนภาษาท่ีเนน

แตหนาท่ีของภาษาอยางเดียวจะพบปญหามากมาย  2) ปญหานักเรียนไมกลาแสดงออก เพราะ

ธรรมชาติของการเรียนภาษาท่ีสองจะทําใหผูเรียนรูสึกไมมั่นใจวาทําได   ซึ่งเปนสาเหตุทําใหนักเรียนท่ี

เรียนวิชาภาษาอังกฤษจะไมคอยกลาแสดงออก ไมกลาตอบเวลาครูถาม เพราะเวลาตอบผิดก็จะรูสึก
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อายเพื่อน ท่ีสําคัญเวลาไมเขาใจก็จะไมกลาถามครู  สุดทายก็ไมเกิดกระบวนการเรียนรูข้ึน ทําให

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ในวิชาภาษาอังกฤษออกมาคอนขางตํ่า

แนวทางท่ีโรงเรียนหรือผูท่ีเก่ียวของกับการจัดการศึกษาตองดําเนินการ คือ สงเสริมให

ครูผูสอนวิชาภาษาอังกฤษสรางและพัฒนานวัตกรรมท่ีมุงแกปญหา พัฒนานักเรียนใหมีประสิทธิภาพ

สูงข้ึน (กรมวิชาการ. 2546: 2) นอกจากน้ีแผนพัฒนาการศึกษาระยะท่ี 9 (2545-2549) ของกรม

สามัญศึกษาไดกลาวถึงการจัดการเรียนรูท่ียึดผู เรียนเปนสําคัญ  โดยเนนใหครูสามารถพัฒนา

กระบวนการเรียนรู  สื่อ และเทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีสงผลตอการพัฒนาคุณลักษณะท่ีพึงประสงค

ของผูเรียน (กรมสามัญศึกษา. 2545: 14)

ดวยเหตุดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงเห็นวาการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาชวยใน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ในชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 นาจะเปนแนวทาง

หน่ึงท่ีจะทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงข้ึน เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เปนสื่อท่ีสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามเอกัตภาพ เพราะโดยธรรมชาติของการเรียนภาษาอังกฤษ ซึ่งถือ

วาเปนการเรียนรูทางดานทักษะ การฝกซ้ําๆ บอยๆ จึงเปนสิ่งจําเปน เพราะหมายถึงความเชี่ยวชาญ 

ท่ีจะเกิดข้ึนกับผูเรียน อีกท้ังเปนการสอนท่ียึดผูเรียนเปนสําคัญ เพราะผูเรียนสามารถเลือกท่ีจะเรียน

บทเรียนเวลาใดก็ได ท้ังในและนอกเวลาเรียน  ผูเรียนจะไมรูสึกอายในการท่ีจะตอบคําถามผิด ทําให

ผูเรียนเกิดเจตคติท่ีดีตอวิชาภาษาอังกฤษ อีกท้ังยังเปนสื่อการเรียนการสอน ท่ีชวยสอนแทนครู       

หรือสอนเสริมจากการสอนในชั้นเรียนปกติ  ซึ่งเหมาะสําหรับใชสอนในระดับมัธยมศึกษาท่ีเนนผูเรียน

เปนสําคัญ

จากหลักการดังกลาว  ทําใหผูวิจัยมีความสนใจท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ ชวงชั้นท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ไหไดคุณภาพ และนําไปใช

แกปญหาการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษตอไป

ความมุงหมายของการวิจัย
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี2 ใหมีคุณภาพตามเกณฑ

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง โครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี2 ระหวางการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการ

สอนแบบปกติ 
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3. เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู เร่ือง โครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี2  ระหวางการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการ

สอนแบบปกติ

ความสําคัญของการวิจัย
การวิจัยในคร้ังน้ี ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

ท่ีมีคุณภาพตามเกณฑ  สามารถนําไปแกปญหาในดานการเรียนการสอน และสื่อวิชาภาษาอังกฤษ

อีกท้ังยังไดแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาอังกฤษ ในเร่ืองอ่ืนๆ ตอไป

ขอบเขตของการวิจัย
การวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตการวิจัยดังน้ี 

1. ประชากร ท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนนักรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียน

เทพลีลา จํานวน 10 หองเรียน 499  คน ท่ีกําลังเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2550

2. กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียน

เทพลีลา ท่ีกําลังเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน  99 คน ใชวิธีการสุมแบบกลุม 

(Cluster Random Sampling) โดยการจับสลาก จํานวน 2 หองเรียน จาก 10 หองเรียน ดังน้ี 

2.1 กลุม 1 เปนกลุมทดลอง จํานวน 50 คน  เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

2.2 กลุม 2 เปนควบคุม  จํานวน 49 คน เรียนจากการสอนแบบปกติ กับครูผูสอนท่ี

สอนตามแผนการจัดการเรียนรู

3. ตัวแปรท่ีศึกษา  

3.1  ตัวแปรอิสระ  ไดแก  วิธีการเรียน ซึ่งจําแนกเปน  2 วิธี คือ

3.1.1 การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

3.1.2 การเรียนการสอนแบบปกติ 

3.2  ตัวแปรตาม  ไดแก

3.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

3.2.2 ความคงทนในการเรียนรู เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

4. เน้ือหาท่ีใชในการวิจัย เน้ือหาวิชาโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษท่ีใชในการวิจัยได

วิเคราะหจากหนังสือเรียนสาระการเรียนรูพื้นฐานภาษาอังกฤษ Expressions Book 2 ตามหลักสูตร

การศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ.2544 ชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี2 และEnglish Grammar in Use โดยมี

เน้ือหาวิชาดังน้ี
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4.1 โครงสรางไวยากรณ  Past Simple Tense.

4.2 โครงสรางไวยากรณ Past Continuous Tense.

นิยามศัพทเฉพาะ
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีผูวิจัย

สรางข้ึนใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง เพื่อพัฒนาทักษะ  3 ดาน คือ ความรูความเขาใจ  การอาน และ

การฟง ซึ่งมีน้ือหาวิชา Past Simple Tense และ Past Continuous Tense โดยผานการตรวจสอบ

คุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรและสื่อการสอน และดานเน้ือหา   ลักษณะโปรแกรมเปน

ระบบ Autorun แสดงผลแบบมัลติมีเดีย  ท่ีประกอบไปดวยภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง แสง สี และเสียง 

ผูเรียนตอบสนองตอกิจกรรมตาง ๆ ท่ีปรากฎบนหนาจอทาง แปนพิมพ และเมาส ดวยตนเอง

2. การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิธีการเรียนท่ีผูวิจัยใชสําหรับ

นักเรียนในกลุมทดลองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อในการถายทอดความรู  ใชเคร่ือง

คอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ตอจํานวนนักเรียน 1 คน โดยท่ีนักเรียนสามารถเรียนรูเน้ือหาในบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดตามความสนใจ ความถนัดและความสามารถของตนเอง

3. การสอนแบบปกติ   หมายถึง รูปแบบวิธีการสอนในหองเรียนปกติ ครูผูสอนใชสอนใน

กลุมควบคุม  ซึ่งมีลําดับข้ันตอนการสอนดังน้ี

3.1 ข้ันนําเขาสูบทเรียน เปนข้ันท่ีครูผูสอนจูงใจใหนักเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน

ท่ีครูสอน เราความสนใจของนักเรียนโดยการใชวัสดุอุปกรณในการเรียน การต้ังคําถาม หรือสนทนา

โตตอบกับนักเรียน

3.2 ข้ันสอน เปนข้ันท่ีครูสอนตามเน้ือหาและจุดประสงคท่ีตองการโดยใชสื่อการสอน

ตาง ๆ ประกอบการสอน เชน เทปบันทึกเสียง  เอกสาร ฯลฯ 

3.3 ข้ันสรุป เปนข้ันท่ีครูชี้นําใหนักเรียนรวมกันสรุปความรูท่ีไดจากบทเรียนใน

คาบเวลาน้ัน กิจกรรมท่ีชี้นําใหนักเรียนสรุปบทเรียน เชน การใชคําถาม การอภิปราย เปนตน

3.4 ข้ันประเมินผล  เปนข้ันท่ีครูทดสอบความรูของนักเรียนในบทเรียนท่ีผานมา    

โดยใชการประเมินผลในลักษณะตาง ๆ เชน การสอบถาม การทําแบบฝกหัด เปนตน

4. โครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ  หมายถึง  วิธีการในการจัดเรียงถอยคําเขาเปน

ประโยคและแบบวิธีในการเรียบเรียงสวนตาง ๆ ของคํา ในภาษาอังกฤษ ในการวิจัยคร้ังน้ี หมายถึง 

โครงสราง เก่ียวกับ Past Simple Tense และ Past Continuous Tense

5. คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ ท่ีผูวิจัยไดสรางข้ึน โดยไดรับการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ
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ทางดานเน้ือหา 7 คน  และทางดานคอมพิวเตอรและสื่อการสอน 7 คน แลววามีคุณภาพตามเกณฑ

ท่ีกําหนด คือ มีคาเฉลี่ยต้ังแต 3.51 ข้ึนไป 

6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  ความสามารถในการเรียนของนักเรียนท่ีแสดงออก

ถึงความรู  ความเขาในวิชาภาษาอังกฤษ เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ ท่ีวัดไดจาก

แบบทดสอบหลังเรียน  โดยวัด ทักษะการเรียนรู  3 ดาน  ดังน้ี

6.1 ดานความรู ความเขาใจ  หมายถึง ความสามารถในการเรียนรูเร่ืองโครงสราง

ไวยากรณ Past Simple Tense และ Past Continuous Tense

6.2 ดานทักษะการอาน  หมายถึง ความสามารถในการอานจับใจความ การเดา

ความหมายจากบริบท (context) การสรุป การวิเคราะหและการตีความ สิ่งท่ีอานได

6.3 ดานทักษะการฟง หมายถึง ความสามารถในการฟงบทสนทนา การบรรยาย

ฟงเพลง  สามารถจับใจความและขอผิดพลาดในประโยคท่ีฟงได

7. ความคงทนในการเรียนรู  หมายถึง การสะสมประสบการณ และความสามารถในการ

ระลึกถึงสิ่งท่ีเรียนรู เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2

โรงเรียนเทพลีลา จากการเปรียบเทียบคะแนนระหวาง การทดสอบหลังเรียนทันที กับการทดสอบ

หลังเรียน 2 สัปดาห ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ฉบับเดิม

8. ผูเชี่ยวชาญ  หมายถึง ผูท่ีสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรี มีประสบการณ       

อยางนอย 10 ป หรือการศึกษาปริญญาโทมีประสบการณอยางนอย 5 ป และการศึกษาปริญญาเอก          

มีประสบการณอยางนอย 3 ป ในการวิจัยคร้ังน้ี ไดกําหนดคุณสมบัติผูเชี่ยวชาญดังน้ี

8.1 ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ไดแก ผู ท่ีมีความรูความสามารถมีการศึกษาระดับ

ปริญญาตรี หรือเทียบเทาทางดานภาษาอังกฤษ และมีประสบการณดานการสอนภาษาอังกฤษ    

อยางนอย 10 ป การศึกษาระดับปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 5 ป หรือการศึกษาปริญญาเอก       

มีประสบการณอยางนอย 3 ป

8.2 ผูเชี่ยวชาญดานคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแกผูท่ีมีความรู

ความสามารถ มีการศึกษาระดับปริญญาโททางดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและสื่อการสอน              

มีประสบการณทางดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและสื่อการสอน อยางนอย 5 ป  และการศึกษา   

ปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป 
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สมมติฐานของการวิจัย
1. นักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษสูงกวานักเรียนท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติ

2. นักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความ

คงทนในการเรียนรู เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษสูงกวานักเรียนท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติ



8

บทที่ 2
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

การวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ  ซึ่งนําเสนอตามลําดับ

ดังน้ี

1. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ พุทธศักราช 2544 ชวงชั้นท่ี 3

1.1  โครงสรางของหลักสูตรภาษาตางประเทศ

1.2 สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศและมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น

1.3  คุณภาพผูเรียน

1.4  การสอนโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

2. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

2.3 รูปแบบโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

2.4 หลักการ ทฤษฎีพื้นฐานการออกแบบและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย

2.5 การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

3. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับความคงทนในการเรียนรู

3.1 ความหมายของความคงทนในการเรียนรู

3.2 ข้ันตอนกระบวนการเรียนรู จดจํา และการลืม

3.3 การวัดความคงทนของการจําและการลืม

4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ

4.1 งานวิจัยในประเทศ

4.1.1 การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

4.1.2 การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

4.1.3 ความคงทนในการเรียนรู

4.2 งานวิจัยตางประเทศ

4.2.1 การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

4.2.2 การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ

4.2.3 ความคงทนในการเรียนรู
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1. เอกสารท่ีเก่ียวของกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรู 

ภาษาตางประเทศ พุทธศักราช 2544 ชวงช้ันท่ี 3
กระบวนการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในปจจุบัน เนนใหผูเรียนสามารถสื่อสาร เขาใจ และ

ใชภาษาตางประเทศไดอยางถูกตอง และสวยงามตามวัฒนธรรมเจาของภาษา  โดยเนนใหเกิดทักษะ

ท้ัง 4 ดาน คือ การฟง การพูด การอาน การเขียน  ในขณะเดียวกันน้ันก็จะตองเนนการสอน

องคประกอบของภาษาควบคูกันไปดวย  ซึ่งองคประกอบท่ีสําคัญในการเรียนภาษาอังกฤษมี 3 อยาง 

ดวยกัน คือ เสียง (Sound System) คําศัพท (Vocabulary) และโครงสรางไวยากรณ (Structure)

(Carroll. 1967: 1072) สอดคลองกับโครงสรางภาษาตางประเทศดังน้ี 

1.1 โครงสรางของหลักสูตรภาษาตางประเทศ 

โครงสรางของหลักสูตรภาษาตางประเทศ  กําหนดตามระดับความสามารถทางภาษาและ

พัฒนาการของผูเรียน (Proficiency - Based) เปนสําคัญโดยจัดแบงเปน 4 ระดับ คือ(กรมวิชาการ.

2544: 1)

1) ชวงชั้น ป. ๑ – ๓ ระดับเตรียมความพรอม (Preparatory Level)

2) ชวงชั้น ป. ๔ – ๖ ระดับตน (Beginner Level)

3) ชวงชั้น ม. ๑ – ๓ ระดับกําลังพัฒนา  (Developing Level)

4) ชวงชั้น ม. ๔ – ๖ ระดับกาวหนา  (Expanding Level)

1.2 สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ และมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น

สาระท่ีเปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (กรมวิชาการ. 2545: 5)

ประกอบดวย

สาระท่ี 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร

สาระท่ี 2 ภาษาและวัฒนธรรม

สาระท่ี 3 ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน

สาระท่ี 4 ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก

สาระการเรียนรูท่ีสอดคลองกับงานวิจัยคร้ังน้ี คือ สาระท่ี 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร

1.2.1 สาระท่ี 1. ภาษาเพ่ือการส่ือสาร

มาตรฐาน ต 1.1 เขาใจกระบวนการฟงและการอาน   สามารถตีความเร่ืองท่ีฟงและ

อานจากสื่อประเภทตาง ๆ  และนําความรูมาใชอยางมีวิจารณญาณ

1. เขาใจภาษาทาทาง  นํ้าเสียง  ความรูสึกของผูพูด รวมท้ังเขาใจคําสั่ง        

คําขอรอง   คําแนะนํา  คําอธิบาย  ท่ีพบในสื่อจริง  
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2. เขาใจ  และตีความสื่อ ท่ีไมใชความเรียง(Non-text Information) ในรูปแบบ

ตาง ๆ โดยถายโอนเปนขอความ ท่ีใชถอยคําของตนเอง หรือถายโอนขอความเปนสื่อท่ีไมใชความเรียง

3. เขาใจ  ตีความ และแสดงความคิดเห็น  เก่ียวกับขอความ  ขอมูลและ

ขาวสาร จากสื่อสิ่งพิมพ  หรือ สื่ออิเล็กทรอนิกส  เก่ียวกับเร่ืองท่ีอยูในความสนใจในชีวิตประจําวัน

มาตรฐาน ต 1.2  มีทักษะในการสื่อสารทางภาษาแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารและ

แสดงความรูสึก และความคิดเห็น  โดยใชเทคโนโลยีและการจัดการท่ีเหมาะสมเพื่อการเรียนรูตลอด

ชีวิต       

1. ใชภาษาตามมารยาททางสังคม  เพื่อสรางความสัมพันธระหวางบุคคล  และ

สามารถดําเนินการสื่อสารอยางตอเน่ืองโดยใชสื่อเทคโนโลยีท่ีมีอยูในแหลงการเรียนรูท้ังในและนอก

สถานศึกษา

2. ใชภาษาเพื่อแสดงความคิดเห็น   แสดงความตองการของตน เสนอความ

ชวยเหลือ และบริการแกผูอ่ืน และวางแผนในการเรียน โดยใชสื่อเทคโนโลยีท่ีมีอยูในแหลงการเรียนรู

ท้ังในและนอกสถานศึกษา  

3. ใชภาษาเพื่อขอและใหขอมูล อธิบายบรรยายเปรียบเทียบเร่ืองราวตางๆ    

ในชีวิตประจําวัน  ประสบการณของตนเอง  และสิ่งท่ีตนสนใจ สรางองคความรูโดยใชประโยชนจากสื่อ

การเรียนทางภาษา   และผลจากการฝก ทักษะตางๆ  รวมท้ังวางแผนในการเรียนและอาชีพ

4. ใชภาษาเพื่อแสดงความรูสึกของตนเก่ียวกับเร่ืองราวตางๆ ในชีวิตประจําวัน 

และ โครงการในอนาคตพรอมท้ังใหเหตุผล โดยใช ประโยชนจากสื่อการเรียนทางภาษาและผลจากการ  

ฝกทักษะตางๆ   รวมท้ังแสวงหาวิธีการเรียนภาษาตางประเทศท่ีเหมาะสมกับตนเอง

มาตรฐาน ต 1.3 เขาใจกระบวนการพูด การเขียน และสื่อสาร ขอมูล ความคิดเห็น

และความคิดรวบยอด ในเร่ืองตาง ๆ ไดอยางสรางสรรค มีประสิทธิภาพ และมีสุนทรียภาพ

1. นําเสนอขอมูล  เร่ืองราวสั้น ๆหรือ  กิจวัตรประจําวัน ประสบการณรวมท้ัง

เหตุการณท่ัวไป

2. นําเสนอความคิดรวบยอดเก่ียวกับประสบการณสวนตัว หรือเหตุการณตางๆ
3. นําเสนอความคิดเห็นท่ีมีตอเหตุการณตาง ๆ ในทองถ่ินและสังคมโลกได

อยางสรางสรรค

4. นําเสนอบทเพลง  บทละครสั้น (Skit) เหตุการณ  บทกวี  หรือขอมูลจากสื่อ

ประเภทตาง ๆ  ตามความสนใจ ดวยความสนุกสนาน

1.3  คุณภาพผูเรียน
หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานไดกําหนดองคความรู  กระบวนการเรียนรูตางๆ  คุณธรรม 
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จริยธรรม และคานิยมท่ีผูเรียนพึงมี เมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐานไวเปนกรอบสําหรับแตละชวงชั้น

(กรมวิชาการ. 2545: 3)  โดยชวงชั้นท่ี 3 กําหนดใหคุณภาพผูเรียน ดังน้ี
ชวงชั้นท่ี  3 (จบชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3)

1. เขาใจและใชภาษาตางประเทศ  แลกเปลี่ยนนําเสนอขอมูลขาวสาร       

สรางความสัมพันธระหวางบุคคล  แสดงความรูสึกนึกคิด  และความคิดรวบยอด  โดยใชนํ้าเสียง

ทาทางในรูปแบบท่ีเหมาะสมกับบุคคลและกาลเทศะ

2. มีทักษะในการใชภาษาตางประเทศในการฟง – พูด – อาน – เขียนในหัวขอ

เร่ืองเก่ียวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน  สิ่งแวดลอม อาหาร เคร่ืองด่ืม ความสัมพันธกับบุคคล      

เวลาวาง  และสวัสดิการ การซื้อ – ขาย  ลมฟาอากาศ  การศึกษาและอาชีพ   การเดินทางทองเท่ียว  

การบริการ   สถานท่ี   ภาษา วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ภายในวงศัพทประมาณ  2,000 – 2,250  คํา  

(คําศัพทท่ีเปนนามธรรมมากข้ึน)

3. ใชประโยคผสม (Compound Sentence) และประโยคซับซอน (Complex -

Sentence) ท่ีใชสื่อความหมายตามบริบทตางๆ ในการสนทนาท้ังท่ีเปนทางการและไมเปนทางการ

4. อาน  เขียน  ขอความท่ีเปนความเรียงและไมเปนความเรียง ท้ังท่ีเปนทางการ

และไมเปนทางการท่ีมีตัวเชื่อมขอความ  (Discourse Markers)

5. มีความรูความเขาใจเก่ียวกับวัฒนธรรมทางภาษา และชีวิตความเปนอยู

ของเจาของภาษาตามบริบทของขอความท่ีพบในแตละระดับชั้น

6. มีความรูความสามารถในการใชภาษาตางประเทศ สืบคนขอมูลความรู     

ในวิชาอ่ืน ๆ ท่ีเรียนตามความสนใจและตามระดับชั้น

7. ฝกฝนการใชภาษาอังกฤษท้ังในและนอกโรงเรียน เพื่อการแสวงหาความรู

เพิ่มเติมอยางตอเน่ือง  หาความเพลิดเพลินและเปนพื้นฐานในการทํางานและประกอบอาชีพ

1.4 การสอนโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

ในการจัดการเรียนการสอนภาษาตางประเทศในประเทศไทยไดใหความสําคัญ  และมีการ

คิดคนวิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีคิดวาจะทําใหเยาวชนไทย  ท้ังนักเรียน นักศึกษาสามารถใช

ภาษาตางประเทศได ครูผูสอนจําเปนจะตองรูถึงความแตกตางระหวางเทคนิควิธีการสอน และแนวคิด 

ทฤษฎี  ซึ่งเปนท่ีมาของวิธีการสอนแบบตางๆ  หลากหลายวิธีการ เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคท่ี   

วางไว  ซึ่งปจจุบันเนนกระบวนการเรียนภาคปฏิบัติ  สงเสริมใหนักเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง              

ใหความสําคัญกับผูเรียน  สอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษา ป 2544 ท่ีเนนใหผูเรียนเปนสําคัญ   

(Learning Centered) (กรมวิชาการ. 2544: 20-21)

การสอนโครงสรางไวยากรณอังกฤษเปนเร่ืองท่ีซับซอน และไมมีวิธีการสอนวิธีไหนท่ีเหมาะ

กับทุกสถานการณ ข้ึนอยูกับการตัดสินใจของครูผูสอนวาจะใชวิธีการสอนแบบไหนกับผูเรียนท่ีมีความ
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แตกตางกันท้ังเร่ืองของอายุ เพศ ประสบการณเดิม และรูปแบบการเรียนรูของผูเรียนแตละคน 

(Cognitive Style) รวมถึงไวยากรณท่ีจะสอนดวย (จินตนา  สุจจานันท. 2544: 38)

1.4.1 ขั้นตอนการสอนโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

Celce-Murcia (ธัญญาภรณ เ ข่ือนมณี. 2546: 1;อางอิงจากCelce-Murcia.

1988.pp. 27-28)  ไดเสนอข้ันตอนในการสอนไวยากรณภาษาอังกฤษไว 4 ข้ันตอนดังน้ี คือ 

1. ขั้น Presentation

    จากการศึกษาวิธีการนําเสนอโครงสรางไวยากรณพบวา มีวิธีการนําเสนอ

โครงสรางไวยากรณอยู 2 วิธี คือ 1.Deductive Approach และ 2. Inductive Approach (Eisenstein.

1987: 282)

1.1 Deductive Approach  การสอนโครงสรางไวยากรณแบบน้ีผูสอน

เร่ิมโดยการสอนโครงสรางไวยากรณ ตามดวยประโยคตัวอยางการใชโครงสรางไวยากรณ แลวจึงให

นักเรียนฝกการใชโครงสรางไวยากรณ

1.2 Inductive Approach  การสอนโครงสรางไวยากรณแบบน้ีผูสอน

เร่ิมตนสอนโดยการใหประโยคตัวอยางท่ีแสดงการใชโครงสรางไวยากรณท่ีจะสอนกอน  ตอมาผูสอนให

นักเรียนฝกการใชโครงสรางไวยากรณ และสุดทายผูสอนจะใหนักเรียนสรุปการใชโครงสรางไวยากรณ

ดวยตนเอง

การนําเสนอโครงสรางไวยากรณท้ังแบบ Deductive และ Inductive Approach  มีท้ัง

ขอดีและขอเสียท้ังสองวิธี  ฉะน้ันการท่ีผูสอนจะเลือกใชวิธีการไหนในการนําเสนอโครงสรางไวยากรณ

ควรจะตองพิจารณาถึงความถนัดของผูเรียน ความชอบของนักเรียน และชนิดของโครงสรางไวยากรณ

ท่ีสอนดวย

2. ขั้น Focused Practice

จุดมุงหมายของข้ันน้ี คือ ตองการใหผูเรียนไดฝกโครงสรางไวยากรณใหม        

จนชํานาญ กอนไปฝกข้ัน Communicative Drill ตอไป  การฝกข้ันน้ีจึงเปนแบบ Mechanical Drill

และ Meaningful Drill

3. ขั้น Communicative Practice

เมื่อนักเรียนไดรับการฝกแบบโครงสรางท่ีเรียนใหมจนคลองแลว นักเรียนควรได  

มีการฝกการใชโครงสรางใหมในกิจกรรมแบบ Communicative Activities  ซึ่งเปดโอกาสใหนักเรียน 

ไดถายโอนความรูใหมทางไวยากรณมาใชจริง ๆ ในการติดตอสื่อสารกัน

4. ขั้น Teacher Feedback

 ถึงแมวาจะจัดการแกไขขอผิดพลาดของนักเรียนไวในข้ันตอนสุดทาย แตผูสอน

ควรแกขอผิดพลาดของนักเรียนตลอดบทเรียน แตยุทธวิธีแกขอผิดพลาดของผูสอนควรเปลี่ยนไปตาม
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ข้ันตอนของบทเรียน เชน ในข้ันท่ี 2 ท่ีเปน Feedback Drill น้ัน ผูสอนควรแกไขขอผิดพลาดโดยตรง

และทันทีทันใด แตเมื่อถึงข้ันท่ี 3 แลวน้ัน ผูสอนไมควรขัดจังหวะการฝก โดยแกขอผิดพลาดใหนักเรียน 

ผูสอนควรจดบันทึกไว เพื่อแกไขขอผิดพลาดของนักเรียนหลังจากการฝกแบบ Communicatived Drill

สิ้นสุดลง 

ในการเลือกท่ีจะใชยุทธวิธีไหนในการสอนข้ึนอยูกับครูผูสอนท่ีจะวิเคราะหผูเรียน 

วิเคราะหเน้ือหาท่ีจะสอน เพื่อใหสอดคลองและการสอนเปนไปอยางราบร่ืน หรือมีอุปสรรคนอยท่ีสุด

2. เอกสารท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สื่อมัลติมีเดีย แปลความหมายไดหลายอยาง หากพิจารณาคําวา “Multimedia” ตาม

พจนานุกรมศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน แปลวา สื่อประสม หรือสื่อหลายแบบ 

(ราชบัณฑิตยสถาน. 2543: 102) ซึ่งหมายถึงการใชอุปกรณตางๆ เพื่อรวมกันนําเสนอขอมูลเปนหลัก

โดยเนนท่ีผลลัพธท่ีเกิดข้ึนจากเทคนิคการนําเสนอ  เชน ผลลัพธท่ีเกิดข้ึนบนจอคอมพิวเตอร หรือ

บนจอรับภาพในรูปแบบอ่ืนๆ (เอกภักด์ิ  ธีรานุวรรตน. 2547: 34)

2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังน้ี

บูรณะ  สมชัย (2542: 14) ใหความหมายไววา โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยครูเหมือน

แผนใส(Transparent) สไลด (Slide)  หรือวีดิทัศน (Video)  ท่ีใชประกอบการสอนเพื่อใหผูเรียนเขาใจ

ไดงายในเวลาอันจํากัด และตรงตามวัตถุประสงคของบทเรียนน้ัน ๆ แตเน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียทําหนาท่ีไดครบทุกสื่อในเวลาเดียว และควบคุมการนําเสนอไดดวยตัวของมันเอง จึงเรียกวา 

“สื่ออเนกทัศน” ทําใหประหยัดและมีประสิทธิภาพมากกวา

วุฒิชัย   ประสานสอย (2543: 10) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยท่ัวไปมักจะ

เรียกวาคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ บทเรียน CAI (Computer-Assisted Instruction; Computer-Aid

Instruction : CAI)  มีความหมายวา เปนการจัดโปรแกรมเพื่อการเรียการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปน

สื่อชวยถายโยงเน้ือหาความรูไปสูผูเรียน

 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541: 7)  กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนในชื่อของ CAI ซึ่งยอมา

จากภาษาอังกฤษวา Computer-Assisted หรือ Aided Instruction คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)

จึงหมายถึงสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหน่ึง ซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรใน

การนําเสนอสื่อประสมอันไดแก ขอความ ภาพน่ิง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน   

และเสียง เพื่อถายทอดเน้ือหาบทเรียน หรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริงใน

หองเรียนมากท่ีสุด
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กิดานันท  มลิทอง (2543: 243) ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวาคอมพิวเตอร

ชวยสอนเปนสื่อการสอนท่ีเปนเทคโนโลยีระดับสูง จะทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันได

ระหวางผูเรียนกับเคร่ืองคอมพิเตอร  เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนท่ีอยูใน

หองเรียนตามปกติ

กฤษมันต  วัฒนาณรงค (2538: 181-182) กลาววามัลติมีเดีย หมายถึงการนําสื่อชนิดตางๆ 

มาใชรวมกัน คอมพิวเตอรสามารถนํามาใชเปนสื่อในการนําเสนอขอมูล และสารสนเทศบนจอภาพได

หลายรูปแบบในเวลาเดียวกัน คอมพิวเตอรจึงเปนสวนหน่ึงของมัลติมีเดีย ซึ่งหมายถึงการใช

คอมพิวเตอรสรางและบันทึกภาพ  เสียง ตัวอักษร สถานการณจําลอง การสื่อสาร และการปฏิสัมพันธ

ดวยระบบดิจิตอล  มัลติมีเดียไมใชสิ่งใดสิ่งหน่ึงเพียงสิ่งเดียว  แตเปนการใชของหลายสิ่งรวมกันท้ังวัสดุ 

(Software) และอุปกรณ (Hardware) ตลอดจนรูปแบบ วิธีการบันทึกขอมูล และการเรียกใชขอมูลดวย

ระบบดิจิตอล จากแหลงตางๆ ท้ังในและนอกเครือขายสารสนเทศ

ครรชิต  มาลัยวงศ (2538: 76) กลาววา มัลติมีเดีย เปนเทคโนโลยีท่ีเก่ียวกับการใชสื่อตางๆ 

เชน วีดิทัศน เสียง ภาพกราฟก  ภาพถาย ขอความ และความสามารถในการทํางานแบบโตตอบมาใช

งานแบบผสมผสานกัน เพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถทํางาน คํานวณ คนหาขอมูล แสดงวีดิทัศน       

และมีเสียงตางๆ คําศัพท เฉพาะท่ีใชรวมกับมัลติมีเ ดียเชนการนําเสนอดวยระบบมัลติมีเดีย      

(Multimedia Presentation) คอมพิวเตอรชวยสอนดวยระบบมัลติมีเดีย (Multimedia Compute-

Assisted Instruction) การนําเสนอดวยระบบมัลติมีเดียผลผลิตท่ีเกิดข้ึนจากการนําขอมูลหลากหลาย

รูปแบบ เชน  ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ขอความ มานําเสนอรวมกันและสั่ งการดวย

ภาษาคอมพิวเตอร  

เฟรเทอรและพอลลิสเซน (Frater & Paulissen. 1994: 3) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การ

ใชคอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเลกทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร  เคร่ืองเลนวิดีโอแบบ

เลเซอรดิสก เคร่ืองเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เคร่ืองสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี เพื่อสื่อความหมาย

เจฟโคท (Jeffcoate. 1995: 7) กลาววา มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลาย

ชนิดโดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร  ซึ่งประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพ เสียง และ

วีดิทัศน

ฮอลล (Hall. 1996) กลาววา มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรท่ีอาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อ

ในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต  ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก(Graphic- image)

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง(Audio sound) และภาพยนตรวีดิทัศน(Full motion- video)  สวน

มัลติมีเดียสัมพันธ (Interactive multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตท่ีรับการตอบสนองจากผูใชโดย

ใช คียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวชี้  (Pointer) เปนตน
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สรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คือ การนําสื่อชนิดตางๆมาใชรวมกันไมวาจะเปนสื่อ

ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว สี  เสียง กราฟก โดยการใชคอมพิวเตอรมาเปนพื้นฐานในการเสนอสารสนเทศ  

โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อ

2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

การใชโปรแกรมบทเรียนในการสอนสามารถจําแนกไดหลายรูปแบบ ข้ึนอยูกับผูสอน 

บทเรียน และผูเขียนโปรแกรม ซึ่งนักวิชาการหลายทานเห็นสอดคลองกัน โดยไดแบงประเภทของ

คอมพิวเตอรชวยสอนไว 11 ประเภท ดังน้ี  (ทักษิณา  สวนานนท. 2530: 216-220 ; กิดานันท มลิทอง.

2540: 229-232 ; บูรณะ  สมชัย. 2538: 28-32)

1. การสอน (Tutorial Instruction) บทเรียนในแบบการสอนเปนโปรแกรมเสนอเน้ือหา

ยอย ๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือของรูปแบบรวมกันแลวใหผูเรียนตอบคําถาม 

คําตอบน้ันจะไดรับการวิเคราะหขอมูลยอนกลับทันที แตถาผูเรียนตอบคําถามน้ันซ้ํา หรือผิดก็จะให

ทบทวนใหมจนกวาจะตอบถูก  จึงเรียนเน้ือหาบทใหมตอไปเหมาะสําหรับการสอนขอมูลเก่ียวของกับ

ขอเท็จจริง เพื่อการเรียนรูดานกฎเกณฑ หรือวิธีการแกปญหาตาง ๆ 

2. การฝกทักษะและการทําแบบฝกหัด (Drill & Practice)  เปนท่ีรูจักกันดีมาต้ังแต

เร่ิมแรก โดยมักจะเร่ิมตนดวยการเตรียมเน้ือหามาใหอาน แลวใชแบบฝกหัดเปนการวัดความเขาใจ 

ทบทวนและชวยเพิ่มพูนความรู หรือความชํานาญ  แตแบบฝกหัดในลักษณะน้ีมักจะเปนบทเรียนสั้นๆ 

ท่ีนิยมกันมากแบบหน่ึง ก็คือ จับคู ชี้วาถูก/ผิด และเลือกขอท่ีถูกจากตัวเลือก 3-5 ตัว การสอนใน

ลักษณะน้ีจะตองทําเปนโปรแกรมบทเรียน คือ คอย ๆ เพิ่มเน้ือหา โดยใหเร่ิมจากงายไปจนถึงยาก    

การเก็บระเบียนการเรียนรูของผูเรียนอาจะเปนสวนสําคัญมากดวย บางโปรแกรมอาจจะบังคับให

ผูเรียนทําแบบฝกหัดทบทวนจนกวาจะถูกตองถึงรอยละ 80 จึงจะถือวาสอบผานได

3. สถานการณจําลอง (Simulation)  หรือ การจําลองสถานการณ ใชในการเรียน  

การสอน ซึ่งจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตาง ๆ หรือนํากิจกรรมท่ีใกลเคียงกับความเปนจริง

มาใหผูเรียนไดศึกษา  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเห็นภาพจําลองของเหตุการณเพื่อการฝกทักษะ

และการเรียนรูได โดยไมตองเสี่ยงภัย หรือเสียคาใชจายมากนัก รูปแบบของโปรแกรมบทเรียน

สถานการณจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนําผูเรียนเก่ียวกับทักษะการฝก

ปฏิบัติ เพื่อเพิ่มพูนความชํานาญความคลองแคลว และการใหเขาถึง  ซึ่งการเรียนรูตาง ๆ ในบทเรียน

ประกอบดวยสิ่งท้ังหมดเหลาน้ี  หรือมีเพียงอยางหน่ึงอยางใดก็ได มี 3 ลักษณะ คือ 

3.1 การจําลองสภาพแบบการทํางาน (Task Performance Simulation)  เชน 

การจําลองสภาพการบิน การขับรถ
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3.2 การจําลองสภาพแบบจําลองระบบ (System Modeling Simulation)

จําลองการจัดการจราจรวันเวยในนครหลวงดูวา จะมีปญหาอยางใด หรือไม กอนจะลงมือทําบนถนน

3.3 การจําลองสภาพแบบประสบการณ (Experience Encounter Simulation)

เชน การลองใหผูฝกงานไดทดลองทํางานบางอยาง

4. เกมเพื่อการสอน (Instruction Game) เปนท่ียอมรับกันมานานแลววาการเลนเกม

เปนกิจกรรมท่ีใหความสนุสนาน และหากเลือกเลนใหเปนแลว  เกมน้ันจะชวยในการเรียนรูเปนอยาง

มาก เกมน้ันมีเปาหมายท่ีแนนอน  ผูเลนจะตองพยายามใหบรรลุเปาหมาย คือ ชัยชนะ  โดยคํานึงถึง

กฏเณฑตาง ๆ ประกอบดวยตลอดเวลา  ในหลายกรณีเกมจะเหมือนกับการจําลองสภาพท่ีกลาว

มาแลวในขอ 3

5. การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนท่ีดีวิธีหน่ึงท่ีผูสอนมักจะใชเสมอ 

โดยเฉพาะอยางย่ิงในวิชาคณิตศาสตรและวิทยาศาสตร  โดยครูจะเปนผูแสดงใหผูเรียนดู เชน การ

แสดงข้ันตอนทฤษฎีทางวิทยาศาสตร การสาธิตดวยคอมพิวเตอรมีความคลายคลึงกับการสาธิต     

ท่ัวๆ ไป แตมีความนาสนใจเน่ืองจากการสาธิตดวยคอมพิวเตอรจะใหเสนกราฟท่ีสวยงาม ตลอดจนมีสี 

และเสียงประกอบ เชน การสาธิตเ ก่ียวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบสุ ริยะจักวาล 

การหมุนเวียนของโลหิต เปนตน

6. การคนพบ (Discovery)  การใหโอกาสผูเรียนมีประสบการณในดานตางๆ ผูเรียน

จะแกไขโดยการเรียนรูจากประสบการณของตนเอง โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขโดยการลองผิด

ลองถูก หรือจัดระบบเขามาชวย เชน นักขายท่ีดี ความสนใจจะขายสินคาเอาชนะคูแขง Program จะ

จัดใหมีสินคาหลายประเภท  เพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดงและเลือกเอาวิธีการคาและขายสินคา

อยางไรจึงจะทําใหลูกคาซื้อสินคาของตน

7. การแกปญหา (Problem-Solving)  เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจโดยมี

การกําหนดเกณฑใหแลว ใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑน้ัน  โปรแกรมเพื่อการแกปญหา แบงได เปน 

2 ชนิด คือ โปรแกรมท่ีใหผูเรียนเขียนเอง และโปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลว เพื่อชวยใหผูเรียนแกปญหา

น้ันได  โดยท่ีคอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและการหาคําตอบท่ีถูกตองให ในกรณีน้ี

คอมพิวเตอรจึงเปนเคร่ืองชวยสอนเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะในการแกปญหา โดยการคํานวณขอมูล

และจัดการสิ่งท่ียุงยากซับซอนให แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมท่ีมีอยูเขียนไวแลว 

คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณ ในขณะท่ีผูเรียนเปนผูจัดการปญหาเหลาน้ันเอง

8. การทดสอบ (Test)  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ มิใชเพียงเพื่อ

ปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียน แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกเปนอิสระ

จากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เก่ียวกับการทดสอบไดอีกดวย  เปนการทดสอบแบบ
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มีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน หรือผูท่ีไดรับการทดสอบซึ่งเปนท่ีนาสนุกและนาสนใจกวา 

พรอมกันน้ันก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนท่ีจะนําความรูตางๆ มาใชในการตอบได

อีกดวย การใช CAI ในการทดสอบมักจะตองรวมการทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย  

โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักตาง ๆ ดังน้ี

8.1 การสรางขอสรุป

8.2 การจัดการสอน

8.3 การตรวจใหคะแนน

8.4 การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ

8.5 การสรางคลังขอสอบและการจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได

9. การเจรจา (Dialogue) วิธีน้ีไดรับความนิยมมากเชนกัน ถึงแมวาวิธีการทําจะ

คอนขางยุงยาก กลาวคือ พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนกับผูเรียน โดยเลียนแบบการสอนใน

หองเรียน  เพียงแตวาแทนท่ีจะเปนเสียงก็เปนอักษรบนจอภาพ  แลวมีการสอนดวยการต้ังปญหาถาม  

ลักษณะในการใชแบบสอบถามเปนการแกปญหาอยางหน่ึง เชน บทเรียนวิชาเคมี อาจจะถามหา

สารเคมีบางชนิด  ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสชื่อสารเคมีใหเปนคําตอบ หรือบทเรียนสําหรับนักเรียน

แพทยอาจจะเปนการสมมุติสภาพคนไข  ใหผูเรียนกําหนดวิธีรักษาใหได

10. การไตถาม (Inquiry) ใชเพื่อคนหาขอเท็จจริง ความคิดรวบยอดหรือขาวสารท่ีเปน

ประโยชนในแบบใหขอมูลขาวสาร  บทเรียนจะมีแหลงเก็บขอมูลท่ีเปนประโยชนสามารถแสดงไดทันที

ท่ีผูเรียนตองการดวยระบบงาย ๆ คอมพิวเตอรก็จะแสดงขอมูลซึ่งเปนคําตอบท่ีผูเรียนถาม

11. แบบรวมประเภทตางๆ  เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสราง

บทเรียนโดยรวมประเภทตาง ๆ เขาดวยกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน  ข้ึนอยูกับความ 

ตองการ  ซึ่งจะมาจากการกําหนดผลการเรียนรู ท่ีคาดหวังในการเรียนการสอน  ผู เ รียนและ

องคประกอบหรือภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนหน่ึงอาจจะมีลักษณะท่ีเปนการใชเพื่อ

สอน (Tutorial) เกม (Game)  การไตถาม(Inquiry) หรือ นอกเหนือจากน้ี

2.3 รูปแบบโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ไพโรจน  ตีรณธนากุล (2528: 74-76) กลาววาบทเรียนคอมพิวเตอรเปนอีกรูปแบบหน่ึงของ

บทเรียนโปรแกรมโดยการใชไมโครคอมพิวเตอรเปนตัวกลางแทนสิ่งพิมพ  หรือ สื่อประเภทอ่ืน ๆ แตมี

ประสิทธิภาพเหนือกวาสื่อประเภทอ่ืน ๆ แตโครงสรางและการพัฒนาบทเรียนมีข้ันตอนเชนเดียวกัน  

แบงออกไดดังน้ี 
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1. แบบเสนตรง (Linear Program) รูปแบบของบทเรียน แบงออกเปนสวนยอย ๆ 

ตอเน่ืองกัน โดยเร่ิมจากเน้ือหางายไปหาเน้ือหายาก  ผูเรียนจะเรียนไปทีละหนวยจากหนวยแรกไปถึง

หนวยสุดทาย ดังภาพประกอบ 1

ภาพประกอบ 1 บทเรียนโปรแกรมแบบเสนตรง

2. แบบแตกแขนง (Branching Program)  เปนบทเรียนท่ีสรางข้ึนเพื่อนเนนความ

แตกตางระหวางบุคคลเปนหลัก โดยจะแบงบทเรียนออกเปนหนวยยอย ๆ จะมีหนอยท่ีเปนกรอบหลักท่ี

ทุกคนตองเรียน นอกจากน้ีจะมีหนวยท่ีแตกแขนงออกไปเพื่อเสริมสรางความเขาใจ บางคร้ังการตอบ

ไปท่ีกรอบยอย อาจกลับมาท่ีกรอบหลักอีกก็ได  แลวแตบุคคล  ดังภาพประกอบ 2

ภาพประกอบ 2 บทเรียนโปรแกรมแบบแตกแขนง

3. แบบผสม (Adjuction Program)  เปนแบบแตกแขนง  แตการสอนเน้ือหาจะ

มากกวา  บางคร้ังอาจมีแบบเสนตรงประกอบดวย  ดังภาพประกอบ 3

ภาพประกอบ 3 บทเรียนโปรแกรมแบบผสม

1 2 3 4 5 6

1 542 3

1.1

1.2

3.1 1.42.1

2.2 3.2 4.2

1 542 3

3.12.1

2.2 3.2
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2.4 หลักการ ทฤษฎีพ้ืนฐานการออกแบบและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย

อรพรรณ  พรสีมา (2530: 7) กลาววากระบวนการเรียนรูเปนเร่ืองเฉพาะบุคคล  การเรียนรู

อาจเกิดข้ึนไดในหลายสถานการณเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ สกินเนอร จึงไดนํา

หลักการและทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมนิยม  และกลุมเชื่อมโยงมาประยุกตใชในบทเรียน

สําเร็จรูป  โดยนักจิตวิทยาเชื่อวาการเรียนรูของมนุษยเกิดจากการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการ

ตอบสนอง  สิ่งเราคือขาวสารขอมูลท่ีผูเรียนรับได  เชน คําพูด ภาษาเขียน รูปภาพ เปนการสื่อการสอน  

และการตอบสนองคือปฏิกิริยาท่ีผูรับขาวสารแสดงออกมาเมื่อไดรับสิ่งเราและผูเรียนจะตองรับผิดชอบ

การเรียนรูดวยตนเอง  ลําดับการเรียนรูจะถูกแตกยอยเปนข้ันเล็ก ๆ แตละข้ันมีการตอบสนองท่ีถูกตอง  

และผูเรียนจะรูผลแหงการกระทําทันที  การรูผลแหงการกระทําของตนจะเปนเคร่ืองเสริมแรงใหผูเรียน  

เปนการสงเสริมการศึกษาเปนรายบุคคล

ดวงใจ  ศรีธวัชชัย (2535: 14-15) ไดเสนอทฤษฎีการเรียนรูของนักจิตวิทยา 2 ทาน  คือ 

ธอรนไดค (Throndike) และสกินเนอร (Skinner) วาเปนการเรียนรูของมนุษยจะเกิดข้ึนไดดวยการสราง

สิ่งเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองท่ีเหมาะสมกับการเรียนรูท่ีมีประสิททธิภาพน้ันจะตอง

ข้ึนอยูกับพื้นฐาน 3 ประการ คือ

1.กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) แบงเปน 3 กฎยอย คือ

1.1 ถาบุคคลพรอมแลวไดกระทํา  มีหลักการวาเมื่อบุคคลพรอมแลวไดกระทําจะเกิด

ความพอใจ

1.2 ถาบุคคลพรอมแลวไมไดกระทํา  มีหลักการวา เมื่อบุคคลพรอมจะกระทําแลว

ไมไดกระทํา ก็ยอมเกิดความรําคาญใจ

1.3 ถาบุคคลไมพรอมแตถูกบังคับใหกระทํา  มีหลักการวา เมื่อบุคคลไมพรอมแตถูก

บังคับใหกระทําก็จะเกิดความรําคาญใจ

2.กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise)  มีหลักการวา ถาบุคคลไดกระทําหรือฝกฝนและ

ทบทวนบอย ๆ ก็จะทําไดดีและเกิดความชํานาญ แตถาไมไดฝกฝนหรือทบทวนบอยๆ ก็จะกระทํา

สิ่งน้ันไมไดดีและไมเกิดความชํานาญ  เชน นักเรียนท่ีขยันทําแบบฝกหักก็จะเกิดการเรียนรูไดดี

3.กฎแหงผล (Law of Effect)  มีหลักการวา ถาบุคคลไดกระทําสิ่งใดแลวไดผลเปนท่ี

นาพอใจ ก็อยากกระทําสิ่งน้ันอีก แตถากระทําแลวไมไดผลดีก็ไมอยากกระทําอีก

กฎดังกลาวน้ีผูสอนสามารถนํามาประยุกตเพื่อเปนแนวทางในการเรียนการสอนโดย

พิจารณาดังน้ี 

1.ควรพิจารณาความพรอมของผูเรียนกอน
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2.ควรใชเทคโนโลยีการสอนเปนเคร่ืองจูงใจ

3.ควรกําหนดพฤติกรรมท่ีคาดหวังใหเกิดข้ึน และกําหนดเร่ืองใหผูเรียน

4.การเรียนรูใดๆ ยอมเปนผลจากการสามารถปรับปรุงพฤติกรรมท่ีแสดงออกและการรูผล

กระทําของตนในทางท่ีถูกตอง

5.ครูควรใหนักเรียนทําแบบฝกหัดทบทวนอยูเสมอ เพื่อเนนยํ้าสิ่งท่ีเรียนน้ันให เขาใจ จําได

นาน และมีความชํานาญสามารถระลึกและปฏิบัติไดจนเปนนิสัยประจําตัวได

สกินเนอรไดเสนอ “ทฤษฎีการเรียนรูแบบปฏิบัติ” (Operat Conditioning)  โดยเชื่อวาการ

เรียนรูเกิดจากการกระทําของผูเรียนเอง  เน่ืองจากพฤติกรรมสวนใหญของคนจะมีลักษณะการเรียนรู

แบบกระทํา (Operant Learning) และการเสริมแรง (Reinforcement) สิ่งสําคัญท่ีทําใหคนแสดง

พฤติกรรมตอบสนองโดยอาศัยสิ่งเราภายในเปนตัวกระตุน เพื่อสนองความตองการของตน จึงไดศึกษา

หาวิธีการสอนโดยใชอุปกรณแบบใหมมาชวยเรียกวาเคร่ืองชวยสอน (Teaching Machine) และใช

วิธีการสอนแบบใหมท่ีเรียกวา การสอนแบบโปรแกรม (Program Instruction) บทเรียนท่ีทําข้ึนเรียกวา 

“ Programmed Lesson”  โดยมีหลักการ ดังน้ี

1.การปรับปรุงการศึกษาจะตองมุงเนนกระบวนการเรียนมากกวามุงผลทางการเรียนเพียง

อยางเดียว  เพราะการเรียนรูเปนกระบวนการไมไดเปนผลผลิต กลาวคือ ใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการ

เรียนการสอนมากท่ีสุด  และผูเรียนจะเกิดการเรียนจากปฏิบัติของตนเอง

2.ควรใชเทคนิคทางการศึกษาเพื่อใชในการเรียนการสอน เพราะสิ่งเหลาน้ีจะชวยใหผูเรียนมี

ความสนใจและเขาใจบทเรียนไดดีย่ิงข้ึน  และควรเลือกวิธีการสอนใหเหมาะสมกับบทเรียน ความ

พรอมของผูเรียน นอกจากน้ันควรเสริมแรงเมื่อนักเรียนทําดี  และตักเตือนเมื่อทําไมดี ควรใหผูเรียนรูผล

การเรียนทันที

3.ควรสงเสริมบรรยากาศการเรียนแบบอิสระ ใหผูเรียนสามารถควบคุมตนเอง (Self-

Management)  และพึ่งพาตนเอง (Self-Reliance)  เปนสําคัญ

ทฤษฎีการเรียนรูแบบปฏิบัติของธอรนไดคและสกินเนอร  เปนทฤษฎีหลักในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในคร้ังน้ี  เพราะจุดมุงหมายของบทเรียนน้ีมุงใหนักเรียนไดมีสวนรวมใน

กิจกรรมเพื่อการคิด  ปฏิบัติ ทดลองและทบทวนความรูทุก ๆ ข้ันตอนเปนระยะสั้น ๆ ตลอดจนนักเรียน

สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  เหตุน้ีครูผูสอนจึงเปนสวนท่ีคอยชวยเหลือแนะนําเทาน้ัน  การแกปญหา

ตาง ๆ ข้ึนอยูกับการเขียนโปรแกรมใหสอดคลองกับหลักจิตวิทยา เชน โปรแกรมท่ีสรางข้ึนเพื่อใหผูเรียน

กับครูรวมทํากิจกรรม เพื่อสงเสริมใหเกิดมนุษยสัมพันธมากข้ึน
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2.5 การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนกระบวนการท่ีเปนระบบสมบูรณ ซึ่งผูสราง

บทเรียนตองระลึกอยูเสมอวา บทเรียนท่ีสรางข้ึนน้ีจะทําการสอนโดยไมมีครู อาจารย ไมมีใครบังคับให

สนใจเรียน นอกจากบทเรียนท่ีไดสรางโดยการวางแผนไวอยางดีเทาน้ัน  ดังน้ันผูสรางจึงตองสราง

บทเรียนใหเหมาะสม ระมัดระวังท้ังเน้ือหาและภาษาท่ีใช  ในเน้ือหาบทเรียนควรจัดซอยเปนหนวยยอย

ท่ีมีความสมบูรณในแตละหนวย เพื่อผูเรียนจะไดสามารถติดตามเน้ือหาไดโดยไมสับสน หรือขาดตอน  

งานวิจัยคร้ังน้ี ไดนําการออกแบบกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ัน ของโรเบิรต กาเย 

(รุจโรจน แกวอุไร. 2550: ออนไลน) มาใชในกระบวนสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

โดยมีข้ันตอนดังน้ี

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention)

กอนการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน  ควรมีการจูงใจ และการเรงเราความสนใจใหผูเรียน    

อยากเรียนกอน เชน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็จะเร่ิมดวยการใชภาพ แสง สี เสียง ท่ีเก่ียวของ

กับเน้ือหา และนาสนใจ สงผลใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนและอยากจะเขาสูบทเรียนเพื่อเรียน

เน้ือหาตอ ๆ ไป

สิ่งท่ีตองพิจารณาเพื่อเรงเราความสนใจของผูเรียนมีดังน้ี

1.เลือกใชภาพกราฟกท่ีเก่ียวของกับเน้ือหา เพื่อเรงเราความสนใจในสวนของ

บทนําเร่ืองโดยมีขอพิจารณาดังน้ี

1.1 ใชภาพกราฟกท่ีมีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน

1.2 ใชเทคนิคการนําเสนอท่ีปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อไมใหผูเรียนเบ่ือ

1.3 ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหน่ึง จนกระท่ังผูเรียนกดแปนพิมพใดๆ

จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอ่ืนๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน

1.4 เลือกใชภาพกราฟกท่ีเก่ียวของกับเน้ือหา ระดับความรู และเหมาะสมกับ

วัยของผูเรียน

2.ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย เพื่อแสดงการ

เคลื่อนไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้นๆ และงาย

3.เลือกใชสีท่ีตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม

4.เลือกใชเสียงท่ีสอดคลองกับภาพกราฟกและเหมาะสมกับเน้ือหาบทเรียน

5.ควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเร่ือง
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2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective)

วัตถุประสงคของบทเรียนเปนสวนสําคัญอยางย่ิงตอกระบวนการเรียน เพราะผูเรียนจะทราบ

ถึงความคาดหวังของบทเรียน ซึ่งเปนพฤติกรรมข้ันสุดทายของตนเอง  อีกท้ังยังเปนการแจงใหผูเรียน

ทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหา รวมท้ังเคาโครงของเน้ือหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียน

สามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเน้ือหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเน้ือหา

สวนใหญ ทําใหมีผลตอการเรียนรู และประสิทธิภาพย่ิงข้ึน

สิ่งท่ีตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังน้ี

1.บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้นๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ ไมตอง

แปลความอีกคร้ัง

2.หลีกเลี่ยงการใชคําท่ียังไมเปนท่ีรูจัก และเปนท่ีเขาใจของผูเรียนโดยท่ัวไป

3.ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเน้ือหาแตละสวนๆ ซึ่งจะทําใหผูเรียน

เกิดความสับสน หากมีเน้ือหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเร่ืองยอยๆ

4.ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวา หลังจากจบบทเรียนแลวจะสามารถ

นําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง

5.ถาบทเรียนน้ันประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเร่ือง ควรบอกท้ังวัตถุประสงค

ท่ัวไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคท่ัวไปในบทเรียนหลัก และตามดวย

รายการใหเลือก หลังจากน้ันจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอยๆ

6.อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอๆ ก็ได แตควรคํานึงถึงเวลา

การนําเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอก็ได

7.เพื่อใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจย่ิงข้ึน อาจใชกราฟกงายๆ เขาชวย เชน    

ตีกรอบ ใชลูกศร และใชรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับ

ตัวหนังสือ

3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)

กอนการนําเสนอเน้ือหาใหมแกผูเรียน จําเปนอยางย่ิงท่ีจะตองมีการทบทวนความรูเดิมให

ผูเรียนกอน เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู โดยวิธีปฏิบัติท่ัวไป เชน การทดสอบบทเรียนกอน 

(Pre-test)  ซึ่งเปนการประเมินความรูเดิมท่ีผูเรียนเคยเรียนผานมาแลว และเพื่อเตรียมความพรอมใน

การรับเน้ือหาใหม 

สิ่งท่ีจะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังน้ี

1.ควรมีการทดสอบความรูพื้นฐานหรือนําเสนอเน้ือหาเดิมท่ีเก่ียวของ เพื่อเตรียม

ความพรอมผูเรียนในการเขาสูเน้ือหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพื้นความรูเทากัน
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2.แบบทดสอบตองมีคุณภาพ สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพื้นฐานท่ีจําเปนกับ

การศึกษาเน้ือหาใหมเทาน้ัน มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด

3.การทบทวนเน้ือหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้นๆ กระชับ และตรงตาม

วัตถุประสงคของบทเรียนมากท่ีสุด

4.ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเน้ือหาใหมหรือออกจากการทดสอบ เพื่อไปศึกษา

ทบทวนไดตลอดเวลา

5.ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพื้นฐานเดิม บทเรียนตองนําเสนอวิธีการกระตุน

ใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งท่ีศึกษาผานมาแลว หรือสิ่งท่ีมีประสบการณผานมาแลว โดยอาจใช

ภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจย่ิงข้ึน

4. นําเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information)

หลักสําคัญในการนําเสนอเน้ือหา  เชน การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็คือ 

ควรนําเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับเน้ือหา ประกอบกับคําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใช

ภาพประกอบ จะทําใหผูเรียนเขาใจเน้ือหางายข้ึน และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบาย

เพียงอยางเดียว

การนําเสนอเน้ือหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงควรพิจารณาในประเด็นตางๆ

ดังน้ี

1.เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเน้ือหาใหมากท่ีสุด โดยเฉพาะอยางย่ิงในสวนท่ี

เปนเน้ือหาสําคัญๆ

2.เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเน้ือหาท่ียากและซับซอนท่ีมีการเปลี่ยนแปลงเปน

ลําดับข้ัน หรือเปนปรากฏการณท่ีเกิดข้ึนอยางตอเน่ือง

3.ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบในการนําเสนอ

เน้ือหาใหม แทนขอความคําอธิบาย

4.การเสนอเน้ือหาท่ียากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซึ่งอาจใชการ

ขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี หรือการชี้แนะดวยคําพูด 

เชน สังเกตท่ีดานขวาของภาพเปนตน

5.ไมควรใชกราฟกท่ีเขาใจยาก และไมเก่ียวของกับเน้ือหา

6.จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเน้ือหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอธิบายให

จบเปนตอนๆ

7.คําอธิบายท่ีใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย

8.หากเคร่ืองคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกท่ีจําเปนเทาน้ัน
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9.ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเน้ือหา และไมควรเปลี่ยนสีไปมา

โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร

10.คําท่ีใชควรเปนคําท่ีผูเรียนระดับน้ันๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน

11.ขณะนําเสนอเน้ือหาใหม ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนบาง แทนท่ีจะให  

กดแปนพิมพ หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทาน้ัน เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการพิมพ 

หรือตอบคําถาม

5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning)

ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเน้ือหาไดดี หาก

มีการจัดระบบการเสนอเน้ือหาท่ีดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บาง

ทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูท่ีกระจางชัด (Meaningfull Learning) น้ัน ทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนไดก็คือ

การท่ีผูเรียนวิเคราะหและตีความในเน้ือหาใหมลงบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกัน

เกิดเปนองคความรูใหม ดังน้ัน หนาท่ีของผูออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในข้ันน้ีก็คือ พยายาม

คนหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม  สรุปแลวใน

ข้ันตอนน้ีผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งท่ีมีประสบการณเดิมไปสูเน้ือหาใหมจาก

สิ่งท่ียากไปสูสิ่งท่ีงายกวา ตามลําดับข้ัน

สิ่งท่ีตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในข้ันน้ี มีดังน้ี

1.บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นความสัมพันธของเน้ือหาความรู และชวยใหเห็น

วาสิ่งยอยน้ันมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร

2.ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งท่ีผูเรียนมีประสบการณผาน

มาแลว

3.นําเสนอตัวอยางท่ีแตกตางกัน เพื่อชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจนข้ึน

เชน ตัวอยางการเปดหนากลองหลายๆ คา เพื่อใหเห็นความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เปนตน

4.นําเสนอตัวอยางท่ีไมใชตัวอยางท่ีถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางท่ีถูกตอง 

เชน นําเสนอภาพไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลาน้ีไมใชโลหะ

5.การนําเสนอเน้ือหาท่ียาก ควรใหตัวอยางท่ีเปนรูปธรรมมากกวานามธรรมถาเปน

เน้ือหาท่ีไมยากนัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม

7.บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมท่ีผานมา

6. กระตุนการตอบสนองของบทเรียน (Elicit Response)

การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดน้ันเก่ียวของโดยตรงกับระดับและข้ันตอนของ

การประมวลผลขอมูลหากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเน้ือหาและรวมตอบ
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คําถามจะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนท่ีใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว

สงเสริมใหผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม

การแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมจะไมทําใหผูเรียนรูสึก

เบ่ือหนาย เมื่อมีสวนรวม ก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีข้ึน

สิ่งท่ีตองพิจารณา มีดังน้ี 

1.สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอดบทเรียน

เชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลองเปนตน

2.ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้นๆ เพื่อเรียกความ

สนใจ แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบท่ียาวเกินไป

3.ถามคําถามเปนชวงๆ สลับกับการนําเสนอเน้ือหา ตามความเหมาะสมของลักษณะ

เน้ือหา

4.เรงเราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยใช

ความเขาใจมากกวาการใชความจํา

5.ไมควรถามคร้ังเดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลายคําตอบ

ถาจําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก

6.หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําหลายๆ คร้ัง เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 คร้ัง

ควรตรวจปรับเน้ือหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป

7.เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเน้ือหา ควรอยูบน

หนาจอภาพเดียวกัน เพื่อสะดวกในการอางอิง กรณีน้ีอาจใชเฟรมยอยซอนข้ึนมาในเฟรมหลักก็ได

8.ควรคํานึงถึงการตอบสนองท่ีมีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การพิมพ

ตัว L กับเลข 1 ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาวๆ ขอความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญหรือตัวพิมพ

เล็กเปนตน

7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)

ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนได

มากข้ึน ถาบทเรียนน้ันทาทาย โดยการบอกเปาหมายท่ีชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะน้ัน

ผูเรียนอยูท่ีสวนใด หางจากเปาหมายเทาใด การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะ

ชวยเรงเราความสนใจไดดีย่ิงข้ึน โดยเฉพาะถาภาพน้ันเก่ียวกับเน้ือหาท่ีเรียน อยางไรก็ตาม การให

ขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟกอาจมีผลเสียอยูบางตรงท่ีผูเรียนอาจตองการดูผล วาหากทําผิด

แลวจะเกิดอะไรข้ึน ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับ

การสอนคําศัพทภาษาอังกฤผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเร่ือยๆ โดยไมสนใจเน้ือหา
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เน่ืองจากตองการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพ ในทางบวก 

เชน ภาพแลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึง

จุดหมายไดดวยการตอบถูกเทาน้ัน หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรข้ึน อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนท่ีใชกับ

กลุมเปาหมายระดับสูงหรือเน้ือหาท่ีมีความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะ

เหมาะสมกวา

สิ่งท่ีตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ มีดังน้ี

1.ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน

2.ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและการ

ตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน

3.ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพท่ีงายและเก่ียวของกับเน้ือหา ถา

ไมสามารถหาภาพท่ีเก่ียวของได อาจใชภาพกราฟกท่ีไมเก่ียวของกับเน้ือหาก็ได

4.หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหขอมูลยอนกลับท่ีต่ืนตา

เกินไปในกรณีท่ีผูเรียนตอบผิด

5.อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชนคําตอบถูกตอง และคําตอบผิด โดย

ใชเสียงท่ีแตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงท่ีกอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน ในกรณี

ท่ีผูเรียนตอบผิด

6.เฉลยคําตอบท่ีถูกตอง หลังจากท่ีผูเรียนตอบผิด 2 - 3 คร้ัง ไมควรปลอยเวลา       

ใหเสียไป

7.อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได

8.พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน

8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance)

การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรียกวา การทดสอบ

หลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากน้ียังเปน

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพื่อท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือ

ตองกลับไปศึกษาเน้ือหาใหม การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียทุกประเภท นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความ

คงทนในการจดจําเน้ือหาของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของ

บทเรียน ถาบทเรียนมีหลายหัวเร่ืองยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเน้ือหา โดยมี

แบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหน่ึงก็ได ท้ังน้ีข้ึนอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด

สิ่งท่ีตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังน้ี
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1.ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมท้ังคะแนนรวม

คะแนนรายขอ และรายละเอียดท่ีเก่ียวของอ่ืนๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาท่ีใชในการตอบ

โดยประมาณ

2.แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน และ

ควรเรียงลําดับจากงายไปยาก

3.ขอคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกัน และนําเสนอ

อยางตอเน่ืองดวยความรวดเร็ว

4.หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยท่ีใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวนขอสอบ         

ท่ีตองการทดสอบทักษะการพิมพ

5.ในแตละขอ ควรมีคําถามเดียว เพื่อใหผูเรียนตอบคร้ังเดียว ยกเวนในคําถามน้ันมี

คําถามยอยอยูดวย ซึ่งควรแยกออกเปนหลายๆ คําถาม

6.แบบทดสอบควรเปนขอสอบท่ีมีคุณภาพ มีคาอํานาจจําแนกดี ความยากงาย

เหมาะสมและมีความเชื่อมั่นเหมาะสม

7.อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบท่ีตองการเปน

ตัวอักษรแตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรชี้วาคําตอบน้ันผิด และไมควรตัดสิน

คําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนท่ีจะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน

8.แบบทดสอบชุดหน่ึงควรมีหลายๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยางเดียว

ควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ

9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer)

การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญในข้ันตอนสุดทายท่ีบทเรียนจะตองสรุปมโนคติ

ของเน้ือหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมท้ังขอเสนอแนะตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาส

ทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเน้ือหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเน้ือหา

ท่ีเก่ียวของหรือใหขอมูลอางอิงเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือ

นําไปประยุกตใชกับงานอ่ืนตอไป

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในข้ันน้ี มีขอเสนอแนะดังน้ี

1.สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสําคัญๆ พรอมท้ังชี้แนะใหเห็นความสัมพันธ         

กับความรูหรือประสบการณเดิมท่ีผูเรียนผานมาแลว

2.ทบทวนแนวคิดท่ีสําคัญของเน้ือหา เพื่อเปนการสรุป

3.เสนอแนะเน้ือหาความรูใหม ท่ีสามารถนําไปใชประโยชนได

4.บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนในการศึกษาเน้ือหาตอไป
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3. เอกสารท่ีเก่ียวของกับความคงทนในการเรียนรู
ความคงทนในการเรียนรู (Learning Retention)  คือการคงไวซึ่งผลของการเรียนรู หรือ 

ความสามารถท่ีจะระลึกถึงสิ่งเราท่ีเคยเรียนมา หลังจากท่ีไดท้ิงไวชั่วระยะเวลาหน่ึง(Adams. 1967: 9)

ความจําเปนพฤติกรรมภายใน  ท่ีเกิดข้ึนภายในจิตใจเชนเดียวกับ ความรูสึก การรับรู  ความรับผิดชอบ

และจินตนาการของมนุษย  การท่ีจะจดจําสิ่งท่ีเรียนมาไดมากนอยเพียงใดน้ัน  สวนหน่ึงข้ึนอยูกับ

กระบวนการเรียนรู  หรือการจดจํา ซึ่งกระบวนการของการจําคือการท่ีบุคคลไดรับรู  และศึกษาสิ่งหน่ึง

สิ่งใดไปแลวสามารถจดจําสิ่งน้ันไดไมวาระยะเวลาผานไปนานเทาใดก็ตาม  หากบุคคลใดจดจําเอาไว

ไดมากก็แสดงวามีความจําดี 

3.1 ความหมายของความคงทนในการเรียนรู

มีผูใหความหมายของความคงทนในเรียนรูไวหลายทาน ดังน้ี

ชะเอม ชวลิตชัยชาญ (2530: 45) กลาววาความคงทนในการเรียนรู  หมายถึงความสามารถ

ในการระลึกถึงเน้ือหาวิชา หรือสิ่งตาง ๆ ท่ีตนเคยไดรับการเรียนรู หรือเคยมีประสบการณมากอนใน

ระยะท่ีท้ิงชวงหางออกไป

ประสาท  อิศรปรีดา (2531: 230) กลาววา ความคงทนในการเรียนรู หมายถึง การรักษาไว

ซึ่งผลท่ีเกิดจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือการเรียนรูใหคงอยูตอไป

กมลรัตน  หลาสุวงษ  (2528: 247) กลาววา การจํา หมายถึง ความสามารถในการสะสม

ประการณตาง ๆ ท่ีไดรับจากการเรียนรูท้ังทางตรงและทางออมแลวสามารถถายทอดออกมาในรูปของ

การระลึกได 

กันยา  แสงสุวรรณ (2532: 155) กลาววา การเรียนรู คือ กระบวนการท่ีประสบการณตรง 

หรือประสบการณออม  กระทําใหอินทรียเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมท่ีคอนขางถาวร แตไมรวมถึง

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตอเน่ืองมาจากสาเหตุอ่ืน เชน วุฒิภาวะ  ความเจ็บปวย ฤทธิ์ยา หรือ

สารเคมี

สุรางค  โควตระกูล (2541: 250) ใหความหมายของ “ความจํา” ไววา ความสามารถท่ีจะ

เก็บสิ่งท่ีเรียนรูไวไดเปนเวลานานและสามารถคนความาใชได หรือ ระลึกได

3.2 ขั้นตอนกระบวนการเรียนรู  จดจํา และการลืม

3.2.1  การบวนการเรียนรู และจดจํา

กาเย (Gagné. 1970: 70-71) ไดอธิบายข้ันตอนของกระบวนการเรียนรูและการ

จดจําไว   4 ข้ันตอน คือ 

1.ข้ันสรางความเขาใจ (Apprehension) เปนข้ันท่ีผูเรียนเขาใจสถานการณเปนสิ่งเรา
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2.ข้ันการเรียนรู (Acquisition) ข้ันน้ีจะมีการเปลี่ยนแปลงเกิดเปนความสามารถ    

ใหมข้ึน

3.ข้ันเก็บไวในความจํา (Storage) คือ การนําเอาสิ่งท่ีเรียนรูไปเก็บไวในสวนของความ

จําเปนชวงเวลา

4.ข้ันการร้ือฟน (Retrieval)  คือการนําเอาสิ่งท่ีเรียนแลวและเก็บไวน้ันออกมาใชใน

ลักษณะของการกระทํา เปนสิ่งท่ีสังเกตได

ในการเรียนเน้ือหาวิชาหน่ึงๆ เมื่อเวลาลวงเลยไปความจําจะคอยๆหายไปจนบางคร้ัง

พบขอความน้ันอีกก็อาจจําไมไดเลย ฉะน้ันถาอานทวนซ้ําบอย ๆ ความจําอาจจะยังคงอยู

กมลรัตน  หลาสุวงษ (2528: 239-242 ) ไดแบงระบบการจําออกเปน 3 ระบบ คือ

1.ระบบความจําการรูสึกสัมผัส (Sensory Memory)  หมายถึง การคงอยูของ

ความรูสึกสัมผัส หรือจากการเสนอสิ่งเราสิ้นสุดลง

2.ระบบความจําระยะสั้น (Short-Term Memory เขียนยอว STM) เปนความจํา

ชั่วคราว ท่ีเกิดข้ึนหลังจากเกิดการรับรูแลว เปนความจําท่ีคงอยูในระยะเวลาสั้นๆ ท่ีเราต้ังใจ หรือมีใจ

จดจอตอสิ่งน้ัน  เมื่อเราไมใสใจแลวความจําน้ันจะเลือนหายไปไดโดยงาย

3.ระบบความจําระยะยาว (Long-Term Memory เขียนยอวา LTM)  เปนความจําท่ี

คงทนถาวรกวา STM ไมวาจะท้ิงระยะไวเน่ินนานเพียงใด  เมื่อตองการร้ือฟนความจําน้ันๆ จะระลึก

ออกมาไดทันทีและถูกตอง

ความจําระยะยาวเปนความจําท่ีมีคุณคาย่ิง เปนความหมายหรือความเขาใจในสิ่งท่ี

ตนรูจักดี เปนการตีความซึ่งข้ึนอยูกับประสบการณเดิม  ความสนใจและความเชื่อของแตละคนสิ่ง

สําคัญท่ีจะชวยใหเกิดความคงทนในการจํา อาจสรุปได 2 ประการ ประการแรกไดแก ลักษณะของ

ความตอเน่ือง  หรือความสัมพันธของประสบการณท่ีจะทําใหเกิดการเรียนรู  ประการท่ีสอง ไดแก การ

ทบทวนสิ่งท่ีเรียนรูไปแลวอยูเสมอ ชัยพร  วิชชาวุธ (2520: 118) กลาววา การศึกษาทบทวนสิ่งท่ีจําได

ดีอยูแลวซ้ําอีก  จะชวยใหความจําถาวรมากข้ึน ชวงระยะเวลาท่ีความจําระยะสั้นฝงตัวกลายเปน

ความจําระยะยาว  หรือความคงทนในการจําประมาณ 14 วัน หลังจากผานการเรียนรูไปแลว

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการจํา มีดังน้ี (กมลรัตน  หลาสุวงษ. 2528: 254)

1.ทัศนคติและความสนใจถาผูเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอสิ่งใดและมีความสนใจจดจออยู

กับสิ่งใด ก็จะทําใหจดจําสิ่งน้ันไดแมนยํา  และเปนระยะเวลานาน ๆ 

2.การฝกฝน  ถาผูเรียนฝกฝนทบทวนในสิ่งท่ีเรียนอยูเสมอ ก็จะทําใหสามารถจดจําสิ่ง

น้ันไดเปนเวลานาน
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3.ระยะเวลา หากท้ิงระยะหลังจากการเรียนรูไปเปนระยะเวลานานๆ ก็จะทําใหจําใน

สิ่งท่ีเรียนรูไปไดนอย  หรือบางคร้ังอาจลืมไปเลยก็ได

3.2.2 การลืม 

ประสาท  อิศรปรีดา (2547: 275) ใหความหมายของการลืมไววา การลืมคือการท่ี

สาระขอมูลในหนวยความจําไดสูญหายหรือสลายไปในหนวยความจําชั่วขณะน้ัน  ถาสาระขอมูลสูญ

หรือสลายไป เราก็ไมสามารถเรียกออกมาใชได  ซึ่งปรากฏการณเชนน้ีคลายๆ กับการท่ีขอมูลหายไป

จากจอภาพคอมพิวเตอรเมื่อไฟฟาดับกอนท่ีจะเก็บสาระขอมูลน้ันไวในแผนบันทึกขอมูล  แตสําหรับใน

หนวยความจําถาวร นักจิตวิทยาใหทรรศนะท่ีแตกตางกัน บางทานเชื่อวา สาระขอมูลดังกลาวอาจสูญ

หายไปหรืออาจแทนท่ีดวยขอมูลอ่ืน อยางไรก็ตาม ผลการวิจัยในปจจุบันพบผลท่ีสอดคลองกันวาเมื่อมี

สาระขอมูลอ่ืนมาสอดแทรก หรือเมื่อเวลาเน่ินนานออกไป เราสามารถระลึกสาระขอมูลออกมาได

นอยลง 

3.2.3 สาเหตุแหงการลืม

ปรีชา  ชางขวัญยืน (2534: 42) สรุปเหตุแหงการลืมได 4 ประการ คือ

1. ประสบการณไมประทับใจ ประสบการณจะแจมชัดก็ตอเมื่อคนเรามีจิตใจจดจอกับ

ประสบการณน้ัน ในวันหน่ึงๆ เรามีประสบการณมากมายแตเราจะจดจําไดไมก่ีเร่ือง ใจคนก็เหมือน

กลองถายรูป ถาไมมีความเอาใจใสหรือความต้ังใจ ก็เหมือนกับการถายรูปโดยไมไดปรับศูนยใหดี ภาพ

ก็ไมชัด ถาประสบการณไมแจมชัดก็จําไดยาก  ถาคนเราสามารถเอาใจจดจอในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงได

โดยเฉพาะแล  ก็จะจําเร่ืองน้ันไดดี  เพราะคนเราไมสามารถเอาใจจดจอในเร่ืองต้ังแตสองเร่ืองข้ึนไปใน

เวลาเดียวกันได คนท่ีพูดวาสามารถอานหนังสือและฟงขาววิทยุไดพรอมๆ กันน้ัน แทท่ีจริงแลวหาใชทํา

สองอยางไดไม แตเขาเปนคนท่ีสามารถเปลี่ยนความต้ังใจสลับไปมาระหวางการอานหนังสือกับฟงวิทยุ

ไดอยางรวดเร็ว ดังน้ันถาเราตองการจําเร่ืองใดใหไดดี ตองมีความต้ังใจหรือเอาใจจดจอในเร่ืองน้ัน

เพียงเร่ืองเดียว  ไมพยายามคิดเร่ืองสองเร่ืองในเวลาเดียวกัน คนท่ีคิดเร่ืองสองเร่ืองไดเกือบจะพรอมๆ

กันน้ัน ถาเอาใจจดจอแตละเร่ืองจะคิดไดดีย่ิงข้ึน

2. การขาดการใชประโยชน การไมไดนําสิ่งน้ันไปใช หรือไมไดมีประสบการณดังกลาว

ซ้ําอีก สิ่งท่ีรูมาแลว เรามักจะจําไดเพียงสองสามวัน หลังจากน้ันเราจะลืมเกือบหมด สิ่งท่ีเราเรียน

สวนมากจะลืมหลังจากท่ีเพิ่งเรียน สวนท่ียังจําไดจะคอยๆ ลืม

3. การมีสิ่งอ่ืนรบกวน บางคร้ังเราพยายามจําเร่ืองบางเร่ืองแตจําไมได เชน เรา

พยายามจําเร่ืองท่ีฝนเมื่อต่ืนข้ึนกลางดึก  คร้ันหลับตอไปจนรุงเชา เรากลับลืมเร่ืองท่ีเราพยายามจําไว

น้ัน สาเหตุแหงการลืมน้ี อาจเกิดจากพฤติกรรมทางจิตอ่ืนเขามารับกวนเร่ืองท่ีเราต้ังใจจะจํา เชน เมื่อ

หลับแลวเราฝนเร่ืองอ่ืนตอ การท่ีเร่ืองอ่ืนเขามารบกวน แลวทําใหเราจําเร่ืองท่ีตองการจําไมไดทาง
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จิตวิทยาเรียกวา การระงับ(Inhibition) พฤติกรรมท่ีทําใหเกิดการระงับดังกลาว อาจเปนพฤติกรรมท่ี

เกิดกอนเร่ืองท่ีเราตองจํา เรียกวา การตามระงับ(Proactive Inhibition) หรืออาจจะเกิดหลังเร่ืองท่ีเรา

ตองการจํา เรียกวา การยอนระงับ(Retroactive Inhibition) การยอนระงับน้ีทําใหเกิดการลืม จะสังเกต

ไดวาเมื่อเราเรียนมากข้ึน เราจําสิ่งใหมๆ ไดมากข้ึน แตเราก็ลืมสิ่งเกาๆ ท่ีเคยจําไดมากข้ึนดวย ท้ังน้ี

มิใชเพราะระยะเวลาท่ีเราจําเร่ืองเกาหางจากปจจุบันมากเพียงอยางเดียว จะเห็นไดวาคนรุนเกาๆ 

จํานวนมากจําเร่ืองในอดีตไดแมนยําแมในรายละเอียด  คนท่ีจําไดเชนน้ัน อาจะเปนชาวบานท่ีไมไดมี

การศึกษาอะไร การจําไดเชนน้ัน อาจไมใชเพราะความจําดี แตเปนเพราะในชีวิตเขามีเร่ืองท่ีตองจดจํา

ไมก่ีประเภท การระงับจึงมีนอย ทําใหการลืมนอยลง

4. การเก็บกด ความคิดเร่ืองการเก็บกดเปนความคิดท่ีไดมาจาก ทฤษฎีจิตวิเคราะห

(Psychoanalysis) การเก็บกดเปนวิธีลืมสิ่งท่ีกอใหเกิดความรูสึกเจ็บปวด โดยกดความคิดท่ีเก่ียวกับ

เร่ืองท่ีทําใหรูสึกเจ็บปวด หรือความคิดสัมพันธกับเร่ืองดังกลาวใหพนจากจิตสํานึกไปอยูในจิตไรสํานึก 

การเก็บกดเกิดข้ึนเมื่อแรงสองแรงในใจเกิดการขัดแยงกัน แรงหน่ึงพยายามใหระลึกได อีกแรงหน่ึง

พยายามจะไมใหระลึกได การลืมประสบการณท่ีทําใหรูสึกเจ็บปวดน้ี แมวาจะเก็บกดไวในจิตไรสํานึก

แลว แตก็ยังมีอิทธิพลตอพฤติกรรมอยู ความจําถูกเก็บกดก็เพราะ ถาเรารูสึกเจ็บปวดและลืมแลวรูสึก

สบาย ความจําชนิดน้ีจึงถูกทําใหลืมดวยวิธีเก็บกด บางคร้ังสิ่งท่ีเราเก็บกดน้ี อาจไมใชสิ่งท่ีกอใหเกิด

ความเจ็บปวดโดยตรง แตเปนสิ่งท่ีเก่ียวของกับสิ่งท่ีกอใหเกิดความเจ็บปวดก็ได เชน เรามักลืมวันท่ีนัด

กับหมอฟน มากกวาวันท่ีนัดกับคูรัก เปนตน

จากขอมูลขางตน ผูวิจัยสรุปไดวา ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเรียนรู การจํา การลืม  

ไดแก สติปญญา  ความสนใจ  ทัศคติ  ระยะเวลาหลังจากการเรียนรู และการฝกฝนทบทวนสิ่งท่ีได

เรียนรูมาแลว และสวนสําคัญคือ กระบวนการเรียนการสอนท่ีเนนใหผูเรียนมีสวนรวมคิด ลงมือปฏิบัติ 

หรือสามารถควบคุมกระบวนการเรียนไดดวยตนเองแลว ยอมจะสงผลใหเกิดการจําไดมากข้ึน

3.3 การวัดความคงทนในการเรียนรู 

ชม  ภูมิภาค (2528: 23) กลาววา  การวัดดูวาเมื่อคนเรียนแลวหยุดไประยะหน่ึงโดยไมมี

การปฏิบัติอะไรน้ัน  จะมีความคงทนมากนอยเพียงใด  มีวิธีการวัดอยู 3 วิธี  คือ

1.วิธีแหงการระลึกได (The Recall Method) วิธีน้ีคือการเปรียบเทียบผลระหวางการ

ทดสอบติดตามหลังการเรียนเสร็จทันที กับการเวนระยะพักไปแลวทดสอบและเปรียบเทียบกันวาเหลือ

ก่ีเปอรเซ็นต

2.วิธีแหงความรูจัก(The Recognition Method) ใชวิธีการเลือกใหเอาสิ่งท่ีเคยเรียน

มาแลวออกจากสิ่งท่ีปนอยู ซึ่งมีลักษณะคลายกันมาก ๆ 
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3.วิธีการเรียนใหม(Relearning Method) หรือเรียกอีกอยางหน่ึงวาการประหยัดเวลา 

(Saving Method)  คือ การเปรียบเทียบการเรียนอันเดิมกับการเรียนอันใหมวาถาเรียนใหไดระดับเดิม

จะใชเวลาเทาใด เชน สมมุติวาในตอนแรกจะเรียน ใหไดสมบูรณตองใชความพยายาม 40 คร้ังในตอน

หลังใชเวลาเพียง 10 คร้ัง  น่ันคือ  ประหยัดเวลาไป 30 คร้ัง  แสดงวาความคงทนของการเรียนมี 75

เปอรเซ็นต

ดีวายร (Dwyer.1978; อางอิงจาก สุกรี รอดโพธิ์ทอง. 2540: 60) ไดศึกษาเก่ียวกับ

การเรียนรู การจํา และการระลึกได (recall) ดังน้ี

1. ดานการเรียนรู คนเราเรียนรูโดยการชิมรส รอยละ 1 โดยการสัมผัส รอยละ 10 โดย

การดมกลิ่น รอยละ 30 โดยการไดยินรอยละ 11 และโดยการมองเห็น รอยละ 83

2. ดานการจํา คนเราจําไดจากสิ่งท่ีอาน รอยละ 10 จากสิ่งท่ีไดยินรอยละ 20 จากสิ่งท่ี

ไดเห็น รอยละ 30 จากสิ่งท่ีไดเห็นและไดยิน รอยละ 50 จากสิ่งท่ีไดพูดรอยละ 70 และจากสิ่งท่ีไดพูด

และไดทํา รอยละ 90

3. ดานการระลึกได การสอนโดยวิธี "บอกใหทํา" ระลึกได รอยละ 70 หลังจากสอน

แลว 3 ชั่วโมง ระลึกไดรอยละ 10 หลังจากสอนแลว 3 วัน การสอนโดยวิธี "แสดงใหดู" ระลึกไดรอยละ 

72 หลังจากสอนแลว 3 ชั่วโมง และระลึกไดรอยละ 20 หลังจากสอนแลว 3 วัน การสอนโดย "บอก

วิธีการและแสดงใหดู" ระลึกไดรอยละ 85 หลังจากสอนแลว 3 ชั่วโมง และระลึกไดรอยละ 65 หลังจาก

สอนแลว 3 วัน 

สําหรับการวิจัยคร้ังน้ี ใชวิธีการวัดความคงทนการเรียนรูตามวิธีการดานการจําและการ

ระลึกได

4. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ
4.1 งานวิจัยในประเทศ

4.1.1 การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

จารุณี  ฤทธิ์รักษา  (2541: บทคัดยอ) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ความคงทนในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกต  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีสอน

โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กับการสอนตามคูมือครูของสสวท. โดยกลุมตัวอยางเปน

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนเจ็ดมิตรภาพ อําเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี จํานวน 60 คน 

ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองบทประยุกต        

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนตามคูมือครูของสสวท. อยางมีนัยสําคัญทาง
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สถิติท่ีระดับ.01 และมีความคงทนในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรนานกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนตาม

คูมือครูของอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

เปยมศักด์ิ  แสนศิริทวีสุข (2541: บทคัดยอ) ไดสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน

ระบบมัลติมีเดีย  เร่ือง นํ้าเพื่อชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการวิจัยพบวาโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ.05 ผลความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรกอนเรียน  และผลความคิดสรางสรรคทาง

วิทยาศาสตรหลังเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 โดยท่ีองคประกอบของ

ความคิดสรางสรรคท้ัง 3 ดาน  คือ ดานความคลองแคลวในการคิด ดานความยืดหยุนในการคิดและ

ดานความคิดริเร่ิมท้ังกอนและหลังเรียน  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 ซึ่งดาน

ความคิดริเร่ิมมีคาสูงท่ีสุด รองลงมา คือ ดานความคลองในความคิด และดานความยืดหยุนในการคิด

ตามลําดับ

นภดล  หองดอกไม (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษาคนควาเร่ือง การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร มัลติมีเดียเร่ืองการพิมพสกรีน  ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  และเพื่อหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ระหวางกลุมท่ี

เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับกลุมท่ีเรียนจากการสอนปกติ  ผลการวิจัยพบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 90/90 และคาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

กลุมท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวากลุมท่ีเรียนจากการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .01

สานิตย  กายาผาด (2542: 57) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง การเรียนมัลติมีเดียดวยมัลติมีเดีย  ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี

ประสิทธิภาพไมตํ่ากวา 80/80 มีดรรชนีประสิทธิผลไมตํ่ากวา 70% ผูเรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกับการ

ออกแบบบทเรียนอยูในเกณฑปานกลาง ความคิดเห็นดานเทคนิคการนําเสนอและอยากเรียนกับ

บทเรียนลักษณะน้ีอยูในเกณฑสูงสุด  สวนความนาสนใจเก่ียวกับเน้ือหาบทเรียนและสนุกสนานอยูใน

เกณฑสูง

พีรนุช  กันหดิลก (2542: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดีย  เร่ือง ชีวิตสัตว ระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1ผลการศึกษาพบวา บทเรียนท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพ 

91/91.5

นพพร  มานะ (2542: 61) ไดศึกษาคนควาเร่ือง ผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อ

การฝกอบรม เร่ือง เทคนิคการแกปญหาระบบปฏิบัติการเคร่ืองคอมพิวเตอร   ผลการวิจัยพบวา
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1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ือง เทคนิคการแกปญหา

ระบบปฏิบัติการเคร่ืองคอมพิวเตอร ภาคทฤษฎีมีประสิทธิภาพ 87.25/86.50 และภาคปฏิบัติมี

ประสิทธิภาพ 86.66/86.50 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีต้ังไว

2. ผลการเรียนรูของผูเขารับการอบรมท้ังภาคทฤษฎี และปฎิบัติท่ีเรียนจาก

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรมสูงกวาการอบรมตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.01

ชาลี  ศิริพิทักษชัย (2542: 82-84) ไดวิจัยเร่ืองการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย

การเรียนระบบมัลติมีเดีย  เร่ือง ระบบประสาท สําหรับนักศึกษาพยาบาลศาสตร ผลการวิจัยพบวา 

บทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 85.00/82.29 ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว  ผลการทดลอง

ความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยกอนการทดลองและหลังการทดลองพบวา นักศึกษาท่ีเรียนจาก

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  มีคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนการทดลอง

อมรรัตน  ฉิมพลีนภานนท (2543: 87) ไดศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  เร่ืองสารก่ึงตัวนําไดโอด  มีประสิทธิภาพดังน้ี  คือ หนวยการเรียนรูท่ี 1 มี

ประสิทธิภาพ 85.12/87.50 หนวยการเรียนรูท่ี 2 มีประสิทธิภาพ 88.99/85.32 หนวยการเรียนรูท่ี 3 มี

ประสิทธิภาพ 87.90/87.10 หนวยการเรียนรูท่ี 4 มีประสิทธิภาพ 89.28/87.90 ผลสรุปทุกหนวยการ

เรียนรูมีปริสิทธิภาพ 87.60/86.95 สูงกวาเกณฑท่ีต้ังไว 80/80 และเปนไปตามสมมุติฐานการวิจัย

ปญญา  จันทรอ่ิม (2544: 49) ไดศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบมัลติมีเดียวิชา ช 0325 เขียนแบบเร่ือง ทฤษฎีการสรางรูปทรงเรขาคณิต ตามหลักสูตร

มัธยมศึกษาตอนตนพุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง 2533) มีประสิทธิภาพดังน้ี หนวยการเรียนท่ี 1

เร่ืองการสรางภาพสามมิติรูปไอเมตริกมีประสิทธิภาพเทากับ 90.00/92.3 หนวยการเรียนท่ี 2 เร่ืองการ

สรางภาพสามมิติรูปออบลิคมีประสิทธิ์ภาพเทากับ 92.67/62.33 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด  และเปนไป

ตามสมมุติฐานท่ีต้ังไวโดยมีประสิทธิภาพของกระบวนการวัดผลจากคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน

เฉลี่ยไดเทากับ 90.67 และมีประสิทธิภาพของการทดสอบหลังเรียน  เมื่อเรียนจบบทเรียนไดเทากับ 

92.33 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 90/90

ชลาลัย  อุปนันท (2544: 80) ไดพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย เร่ืองการรณรงคและรักษา

สิ่งแวดลอมในโรงเรียนสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

ผลการวิจัยพบวา โปรแกรมมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเทากับ 80.21/80.12 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

กอนเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

เจตคติตอการรณรงครักษาสิ่งแวดลอมในโรงเรียนกอนเรียนและหลังเรียน แตกตางกันอยางมี
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นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 พฤติกรรมตอการรณรงคและรักษาสิ่งแวดลอมในโรงเรียนกอนเรียนและ

หลังเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05

อเนก ประดิษฐพงษ (2545: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ืองชีวิตและวิวัฒนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  

ซึ่งสามารถสรุปไดดังน้ีคือ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 

82.92/82.33 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01(P = .000) และเมื่อพิจารณาผลสัมฤทธิ์ท่ีวัดในแตละดานท้ังดาน

ความรู ความจํา ดานความเขาใจ  และดานการนําไปใช คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงข้ึนในทุกดานอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นอกจากน้ีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียน  ท่ีเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ย

กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.01 (P = .000)  และเมื่อพิจารณาทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตรท่ีวัดในแตละดานท้ังดานการสังเกตการณลงความคิดเห็นจากขอมูล  การพยากรณและ

ดานการต้ังสมมุติฐาน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงข้ึนในทุกดานอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

วรางคณา  สิริสถิตย (2545: 111) ไดทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยการเรียนรู  คําศัพทภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 กลุมตัวอยางจํานวน 36 คน

จากการ สุมอยางงาย  ผลการวิจัยปรากฏวา 

1. โปรแกรมคอมพิว เตอรชวยการเ รียนรู ท่ีพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพ 

80.89/88.55 และดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.76 แสดงวามีคะแนนเพิ่มข้ึนรอยละ 76

2. หลังจากเรียนผานไปแลว 2 สัปดาห นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยลดลงจากเดิม

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 ความคงทนในการเรียนรูรอยละ 83.56

3. นักเรียนท่ีเรียนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการเรียนรู  เห็นวาโปรแกรม

ดังกลาวกระตุนการเรียนรูของผูเรียน ไดอยางเหมาะสมมาก  

เนติรัฐ  วีระนาคินทร (2545: 102-105) วิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

การเรียนแบบไฮเปอรมีเดียและเจตคติของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาพืชศาสตร สถาบัน

เทคโนโลยีราชมงคลกาฬสินธุ  ท่ีมีตอหลักวิชาและวิธีการสงเสริมการเกษตร  กลุมตัวอยางท่ีใชในการ

วิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  สาขาพืชศาสตร  ชั้นปท่ี 1 สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลกาฬสินธุ  

จํานวน 30 คน  จากการสุมอยางงาย ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการเรียนแบบไฮเปอร

มีเดีย ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพโดยรวมเทากับ 82.15 สูงกวาเกณฑท่ีต้ังไว และมีดัชนีประสิทธิผล

เทากับ 0.64 โดยนักศึกษามีความคงทนในการเรียนรูหลังจากเรียนผานไปแลว 2 สัปดาห คิดเปนรอย
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ละ 80.75 มีความคิดเห็นตอคอมพิวเตอรชวยการเรียนแบบไฮเปอรมีเดีย โดยรวมอยูในระดับเห็นดวย

มาก  มีคะแนนเฉลี่ยหลังจากเรียนเพิ่มข้ึนจากกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01และมี

เจตคติตอเร่ืองหลักและวิธีการสงเสริมการเกษตร หลังจากเรียนอยูในระดับสูงกวากอนเรียนอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งการวิจัยคร้ังน้ีทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการเรียน

แบบไฮเปอรมีเดีย วิชาหลักและวิธีการสงเสริมการเกษตรท่ีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสามารถ

นําไปใชสอนใหผูเรียนบรรลุผลตามจุดมุงหมาย

จเด็จ  ทัศวงษา (2545: 59-62) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

คณิตศาสตร  เร่ืองการคูณและการหาร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ผลการวิจัยพบวา 

บทเรียคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 83.22/81.33 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด

ไวคือ 80/80 และนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคะแนนเฉลี่ยความคงทนในการ

เรียนรูหลังจากเรียนแลว 4 สัปดาห  ไมแตกตางจากคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์หลังเรียน สรุปไดวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เร่ืองการคูณและการหาร  สามารถนําไปใชในการเรียน

การสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ  ชวยใหนักเรียนจดจําความรูไดเปนอยางดี

4.1.2 การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ

ชุมพล  ปานเกตุ (2513: 5) ไดวิจัยหาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนภาษาอังกฤษของ

นักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 ในโรงเรียนรัฐบาล  โดยศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการเรียนภาษาอังกฤษในสวนท่ี

เก่ียวของกับเพศ  ทัศนคติ อายุ และอาชีพของบิดามารดา แบบทดสอบท่ีผู วิจัยสรางข้ึนเปน

แบบทดสอบเสียง  คําศัพท  และไวยากรณ  โดยนําไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปท่ี 3

โรงเรียนรัฐบาล ผลการวิจัยพบวา ระดับความามารถในการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนอยูในระดับ

ปานกลาง  ในดานความสัมพันธระหวางคะแนนผลสัมฤทธิ์ในการเรียนองคประกอบของภาษา

ของนักเรียน  พบวาความสัมพันธระหวางคะแนนผลสัมฤทธิ์ในการเรียนเสียง กับโครงสรางไวยากรณ

มีความสัมพันธกันอยูในระดับตํ่า แตความสัมพันธระหวางคะแนนผลสัมฤทธิ์ในการเรียนศัพท            

กับโครงสรางไวยากรณ พบวามีความสัมพันธกันในระดับปานกลาง นอกจากน้ียังพบวา ผลสัมฤทธิ์ใน

การเรียนศัพทและโครงสรางไวยากรณอังกฤษข้ึนอยูกับทัศนคติของผูเรียน  ดานผลสัมฤทธิ์ในการเรียน 

เสียงกับเพศ นักเรียนหญิงมีคะแนนสูงกวานักเรียนชาย แตผลสัมฤทธิ์ในการเรียนศัพทไมข้ึนอยูกับเพศ  

ดานไวยากรณ นักเรียนหญิงไดคะแนนผลสัมฤทธิ์เฉลี่ยสูงกวานักเรียนชาย สวนอายุของนักเรียนและ

อาชีพของบิดามารดาไมมีผลตอผลสัมฤทธิ์ในการเรียนภาษาอังกฤษ

จริยา  ผลประเสริฐ (2515: 4) ไดศึกษาเร่ืองระดับความสามารถในการใชโครงสราง

ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 5 จากโรงเรียนสาธิต 3 โรง  จํานวน 264 คน แบบทดสอบ 

100 ขอ คาความเชื่อมั่น .9153 ผลการศึกษาพบวา ความสามารถในการใชโครงสรางภาษาอังกฤษ
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ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 อยูในระดับปานกลาง  และจะตองแกปญหาการสอนโครงสราง

ภาษาอังกฤษจากงายไปหายาก

วลัย  โสมานันท (2519: จ) ไดวิจัยเปรียบเทียบความรูทางโครงสรางไวยากรณอังกฤษ

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 4 โรงเรียนสายอาชีพ กับโรงเรียนสายสามัญ ผู วิจัยไดสราง

แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 100 ขอ ไปทดสอบกับนักเรียนจํานวน 360 คน ผลการวิจัย

ปรากฏวาความรูทางโครงสรางไวยากรณอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนสายสามัญ

โดยท่ัวไปสูงกวานักเรียนในโรงเรียนสายอาชีพอยางมีนัยสําคัญ

สมยวง  ดอกคํา (2542: 93-94) ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการใช

ภาษาอังกฤษและความสนใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการสอนดวย

คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมี เ ดียแบบมุ งประสบการณภาษากับการสอนตามคูมือครู  

ผลการศึกษาพบวา

1. นักเรียนในกลุมทดลองมีความสามารถในการใชภาษาอังกฤษแตกตางกับ

กลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

2. นักเ รียนมี ระดับผลสัมฤทธิ์แตกตางกัน มีความสามารถในการใช

ภาษาอังกฤษแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

3. ปฏิสัมพันธระหวางการสอนกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีผลตอ

ความสามารถในการใชภาษาอังกฤษอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ

4. นักเรียนในกลุมทดลองมีความสนใจในการเรียนภาษาอังกฤษแตกตางกับ

กลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

5. นักเ รียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์แตกตางกัน มีความสนใจในการเ รียน

ภาษาอังกฤษแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

6. ปฏิสัมพันธระหวางการสอนกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีผลตอความ

สนใจในการเรีนยภาษาอังกฤษอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ

สุรพันธ  กุศลสง (2543: 54-55) ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถและทัศนคติใน

การฟง-พูด ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการสอนตามแนวทฤษฎีธรรมชาติ

ประกอบกับการจัดกิจกรรมกลุมสัมพันธกับการสอนตามคูมือครู ผลการศึกษาพบวานักเรียนท่ีไดรับ

การสอนตามแนวทฤษฎีธรรมชาติประกอบกับการจัดกิจกรรมกลุมสัมพันธกับการสอนตามคูมือครู     

มีความสามารถและทัศนคติในการฟง-พูด ภาษาอังกฤษ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ.01



38

ธัญญาภรณ  เข่ือนมณี (2546: จ) ศึกษาเก่ียวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

วิชาภาษาอังกฤษในเร่ือง Present Continuous Tense สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ซึ่งผล

การศึกษาพบวานักเรียนสามารถใช Verb to be ไดดีข้ึนรอยละ 88.64 สามารถใช Present

Continuous Tense ใหเหมาะสมกับสถานการณ รอยละ 91.56 และ สามารถใชหลักการเติม ing ได

เฉลี่ยรอยละ 82.47

นิพนธ  บริเวธานันท (2547: 55) ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาสื่อวีดิทัศนเรียนดวยตนเอง

เร่ืองกาล (Tense) สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 พบวา นักเรียนใหความสนใจ  กระตือรือนรนท่ีจะเรียน 

และใหความสนใจในเร่ืองของการทําแบบฝกหัดหลังเรียน เพื่อนําไปเปรียบเทียบกับของเพื่อนๆ 

ซึ่งชี้ใหเห็นวาการเรียนโครงสรางไวยการณภาษาอังกฤษไมใชเร่ืองนาเบ่ืออีกตอไป ถาไดรับการ

นําเสนอท่ีเหมาะสม

4.1.3 ความคงทนในการเรียนรู

เบญจลักษณ  ธนพาณิชย (2528: 30) ไดศึกษาเปรียบเทียบความจําของนักเรียนใน

การเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากภาพการตูนยท่ีมีรายละเอียดพื้นหลังภาพตางกันโดยใชกลุม

ตัวอยางท่ีมีพื้นความรูภาษาอังกฤษอยูในระดับเดียวกันในชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 เคร่ืองมือท่ีใช คือ   

ภาพการตูนท่ีไมมีรายละเอียดพื้นหลัง  และภาพการตูนท่ีมีรายละเอียดพื้นหลังเก่ียวกับภาพการตูนท่ีมี

รายละเอียดพื้นหลังไมเก่ียวกับภาพ  และบัตรคําภาษาอังกฤษ ผลปรากฏวานักเรียนท่ีเรียนคําศัพท

ภาษาอังกฤษดวยภาพการตูนยท่ีมีรายละเอียดพื้นหลังภาพ และกลุมท่ีเรียนดวยภาพการตูนท่ีมี

รายละเอียดพื้นหลังไมเก่ียวกับภาพน้ัน มีความจําท่ีไมแตกตางกัน

วิภาวรรณ  สกุลชางเสนาะ (2533: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 วิชาคณิตศาสตร โดยการ

สอนแบบเลนปนเรียนกับการสอนปกติ  ผลการวิจัยพบวา กลุมท่ีสอนแบบเลนปนเรียนมีผลสัมฤทธิ์และ

ความคงทนในการเรียนรูสูงกวากลุมท่ีสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.01

เจษฏาภา  เหลืองขมิ้น (2541: บทคัดยอ) ไดศึกษาคนควาเปรียบเทียบการเรียนรู

และความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษจากวีดิทัศนท่ีมีพื้นหลังภาพตางกัน 3 รูปแบบ คือ     

พื้นหลังท่ีชัดเจน พื้นหลังพรามัว และพื้นหลังเปนพื้นสี ในวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา   

ปท่ี 4 ผลการศึกษาคนควาพบวา ผลการเรียนรูและความคงทนในการจําศัพทของนักเรียนท่ีเรียนจา

กวีดิทัศนท่ีมีพื้นพรามัว สูงกวานักเรียนท่ีเรียนจากวีดิทัศนท่ีมีพื้นหลังภาพสี และนักเรียนท่ีเรียนท่ีเรียน

จากวีดิทัศทนท่ีมีพื้นหลังภาพชัดเจน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

จะเห็นไดวาความคงทนทางการเรียนหรือความจําระยะยาว ข้ึนอยูกับระยะเวลา 

ถาระยะเวลายาวนาน หรือมากเกินไป  ความจําจะลดนอยลงตามลําดับ ฉะน้ันการศึกษาเก่ียวกับ
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ความคงทนทางการเรียน ผูวิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาถึงผลของความคงทนทางการเรียน หลังจากท่ีเรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย และการเรียนจากการสอนแบบปกติผานไป 2 สัปดาห  

สถานการณการเรียนท้ัง 2 วิธีจะใหผลแตกตางกันอยางไร

4.2 งานวิจัยตางประเทศ

4.2.1 การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

จอหนสัน, จอหนสัน และสแตน (Johnson, Johnson; & Stanne. 1985: 668) ได

ศึกษาเปรียบเทียบผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในโครงการเรียนแบบแขงขันและแบบเอกัตบุคคลท่ีมี

ตอผลสัมฤทธิ์ และทัศคติของนักเรียนกลุมตัวอยางเรียนจากหนวยการเรียนของคอมพิวเตอรชวยสอน

หนวยเดียวกัน ผลการวิจัพบวา การเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือมีผลตอปริมาณและ

คุณภาพของผลสัมฤทธิ์ประจําวันตอการแกปญหาการทดสอบความจํา การนําความรูไปใชไดสูงกวา

การเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแขงขันและแบบเอกัตบุคคล

มิลเลอร (Miller. 1986: 1911-A)  ไดวิจัยผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอน ในการ

แกปญหาทางการสอนท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยใหกลุมทดลอง

เรียนการอานและเขียนวรรณคดีจากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  และกลุมควบคุมเรียนจากครู 

ดวยการสอนแบบปกติในเน้ือหาเดียวกัน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท้ัง 

2 กลุม ไมแตกตางกัน  แตการเรียนจากคอมพิวเตอรใชเวลานอยกวา

โอเดน (Oden. 1982: 355-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร และทัศนคติท่ีมีตอวิชาคิณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 9 ท่ีเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน 

และวิธีสอนแบบบรรยายพบวา นักเรียนกลุมท่ีเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง

กวา กลุมท่ีเรียนจาการสอนแบบบรรยายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และกลุมท่ีเรียนจากคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีทัศนคติท่ีดีตอวิชาคณิตศาสตรมากวากลุมท่ีเรียนจากวิธีสอนแบบบรรยาย

เดโล (Deol: 1997) ไดวิจัยเร่ืองการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการสอนวิชา

คณิตศาสตรโดยมุงท่ีจะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนท่ีสนับสนุนการทดลองใชเทคโนโลยี

มัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร  จากน้ันจึงศึกษาเปรียบเทียบระหวงกลุมควบคุมซึ่งเปนกลุมท่ีสอนปกติ 

2 กลุม และกลุมทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวานักเรียนท่ีเรียนจากกลุมทดลอง

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวานักเรียนในกลุมควบคุมท้ัง 2 กลุม 

โอโซโก (Osoko. 1999)  ไดศึกษาการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียเพื่อการสอนวิชาคณิต

ศาตรและวิทยาศาสตรในโรงเรีน St.Louis Public School  แหลงขอมูลไดจากการสํารวจกลุมตัวอยาง

ซึ่งเปนครู 35 คน ผลการวิเคราะหสรุปไดวาเทคโนโลยีสามารถเปลี่ยนแปลงวิธีสอนและกอใหเกิดผลใน

เชิงบวกตอการเรียนการสอน
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4.2.2 การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ

เนียว (Nyeu. 1970: 936-A) ไดวิจัยหาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนภาษาอังกฤษของ

นักเรียนชายโดยใชวิธีการสอนภาษาอังกฤษแบบเกาและการสอนตามหลักภาษาศาสตรโดยใชนักเรียน

ท่ีชายท่ีเรียนอยูเกรด13 ในไตหวัน 2 กลุม กลุมทดลองใหเรียนภาษาอังกฤษตามหลักภาษาศาสตร คือ 

ใหนักเรียนเรียนภาษาท่ีใชอยูในชีวิตประจําวันจริงๆโดยเร่ิมตนดวยการเรียนพูดใหคลองแคลวเปน

อัตโนมัติกอน ถือวาการสอนระบบเสียงในภาษาน้ันๆ เปนสิ่งสําคัญชั้นตน  และผูเรียนตองเขาใจ

โครงสรางและการใชภาษาท่ีตนเรียน สวนกลุมควบคุมใหเรียนภาษาแบบเกาโดยใช Michigan Test of

English Language Proficiency, Test of Aural Comprehension และ The Examination in

Structure  เปนเคร่ืองมือในการทดลอง ผลการทดลองปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนไวยากรณของ

กลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม

ลาเซน (Lasen. 1997) ไดศึกษาผลการผสมผสานการสอนภาษาแบบเนน

ประสบการณเขากับการสอนไวยากรณ เพื่อสอนเด็กเกรด 1 ผลจากขอมูลท่ีไดจากการสังเกตการณ

บันทึก การสัมภาษณตาง ๆ พบวา เด็กประสบความสําเร็จในการเรียนมากย่ิงข้ึน รวมท้ังมีเจตคติท่ีดี

ตอการเรียนภาษาดวย

แคนโตส โกเมซ (Cantos Gomez. 1997: 766) ไดศึกษาเปรียบเทียบแรงจูงใจในการ

เรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนสเปน ท่ีเรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาท่ีสองโดยการใชคอมพิวเตอร

ชวยสอน กับไมใชคอมพิวเตอรชวยสอน พบวานักเรียนกลุมทดลองท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษสูงกวานักเรียนกลุมควบคุม

วอลตัน (Walton. 1986: Online) ไดศึกษาเปรียบเทียบการสอนโดยใชคอมพิวเตอร

บทเรียนสําเร็จรูป และจดบรรยายเร่ืองประโยคเงื่อนไขภาษาอังกฤษกับนักศึกษาชั้นปท่ี 1 ของ

มหาวิทยาลัยการตา  จํานวน 46 คน ผลการศึกษาพบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมากกวาการเรียนดวยบทเรียนสําเร็จรูปและการจดบรรยาย

ลาซอฟ (1981: 1553-A)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลของขอมูลยอนกลับของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียและบทเรียนสําเร็จรูป ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์และเจตคติในการภาษาอังกฤษของ

นักเรียนมหาวิทยาลัยไมอามี่ สหรัฐอเมริกา จํานวน 61 คน พบวานักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งใหขอมูลยอนกลับ โดยบอกขอผิดและสาเหตุท่ีผิด และมีการเสริมแรงมี

ผลสัมฤทธิ์และเจตคติในการอานภาษาอังกฤษสูงกวาเดิม สวนนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนโปรแกรม

ปกติท่ีมีการเสริมแรง แตไมไดรับขอมูลยอนกลับบอกสาเหตุท่ีผิด  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์และเจตคติในการ

อานภาษาอังกฤษเหมือนเดิม
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การเบอร และโฮลม แหงมหาวิทยาลัย Western Ontaric ประเทศแคนาดา   

(กุลวดี วีระวานิช 2541: 60, อางอิงจาก Garber&Holmer. 1981: 325) ไดศึกษาใชภาพยนตรวีดิทัศน

สั้นๆ วาจะสามารถชวยใหผูเรียนภาษา พัฒนาทักษะการอาน และการฟง ไดหรือไม ผลปรากฏวา

ภาพยนตวีดิทัศนสั้นๆ สามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดทักษะดังกลาวไดมาก 

4.2.3 ความคงทนในการเรียนรู

โจเบส (Jobes. 1976: 5297-A) ไดศึกษาเก่ียวกับความคงทนในการสะกดคํา โดยฝก

จากการเลียนแบบและการสังเกต  โดยใชกลุมตัวอยาง 12 คน แบงเปน 4 กลุม กลุมละ 3 คน ในแตละ

กลุมจะใหผูเรียนหน่ึงคนเรียนจากการเลียนแบบและอีกสองคนเรียนจากการสังเกต ผลการศึกษาพบวา 

การเขียนสะกดคําจากการเรียนโดยวิธีเลียนแบบใหความคงทนในการจําไดดีกวาการสอนโดยใหการ

สังเกต

พินเตอร (Pinter. 1977: 710-A) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสะกดคํา 

ซึ่งสอนโดยใชเกมการศึกษาและสอนตามตํารากับนักเรียนระดับ 3 จํานวน 94 คน หลังการทดลอง 3

สัปดาห ไดทําการทดสอบเพื่อหาความคงทนในการจํา ผลการทดลองปรากฏวา กลุมท่ีเรียนโดยใชเกม

การศึกษามีความคงทนในการจําสูงกวากลุมท่ีเรียนจากการสอนตามตํารา

วีเวอร (Weaver. 1976: 2698-A) ไดเปรียบเทียบผลการเรียนรูและความคงทนในการ

จําจากการท่ีเด็กทําแบบฝกหัดรวมคร้ังเดียว กับการใหทําเปนระยะในวิชาคณิตศาสตร การทดลอง

คร้ังน้ีกระทํากับนักเรียนในระดับ 4 จํานวน 35 คน แบงเปนกลุมทดลอง คือ กลุมท่ีใชการทําแบบรวม

และกลุมควบคุม คือ กลุมท่ีทําแบบฝกหัดเปนระยะหลังการเรียนรู 3 เดือน จึงทดสอบความคงทนใน

การจํา ผลปรากฏวา ความคงทนในการจําของท้ังสองกลุมไมแตกตางกัน

จากงานวิจัยท้ังหมดท่ีกลาวมา  ท้ังในและตางประเทศ  จะเห็นไดวาการนํา

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน มีแนวโนมวาจะทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

โครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษสูงกวาการสอนแบบปกติ หรือ วิธีการอ่ืนๆ ท่ีครูผูสอนเลือกใช  แตก็

ยังเปนเพียงสมมุติฐานในงานวิจัยชิ้นน้ี  ผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาเพื่อทดสอบสมมุติฐานท่ีต้ังไว

ดังท่ีกลาวมาขางตน
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บทที่ 3
วิธีการดําเนนิการวิจยั

การวิจัยคร้ังน้ี เปนการวิจัยเชิงทดลองและพัฒนา  มีรายละเอียดวิธีการดําเนินการวิจัย

ตามลําดับหัวขอดังน้ี 

1. ประชากร และกลุมตัวอยาง

2. เน้ือหาท่ีใชในการทดลอง และ ระยะเวลาท่ีใชในการทดลอง

3. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย

4. วิธีการสรางเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย

5. วิธีดําเนินการทดลองและการรวบรวมขอมูล

6. การจัดกระทํากับขอมูล

7. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล

ในการวิจัยคร้ังน้ี  ผูวิจัยไดกําหนดประชากร และกลุมตัวอยางในการทดลองและพัฒนา 

ดังน้ี 

1. ประชากร และกลุมตัวอยาง
ประชากร ท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนเทพ

ลีลา จํานวน 10 หองเรียน 499 คน  ท่ีกําลังเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2550

กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 ของโรงเรียน

เทพลีลา ท่ีกําลังเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน  99 คน ใชวิธีการสุมแบบกลุม 

(Cluster Random Sampling) โดยการจับสลาก จํานวน 2 หองเรียน จาก 10 หองเรียน ดังน้ี 

2.1 กลุม 1 เปนกลุมทดลอง  จํานวน 50 คน  เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย

2.2 กลุม 2 เปนกลุมควบคุม จํานวน 49 คน เรียนจากการสอนแบบปกติ กับครูผูสอน 

ท่ีสอนตามแผนการจัดการเรียนรู

2. เน้ือหาท่ีใชในการทดลอง และระยะเวลาท่ีใชทดลอง
เน้ือหาท่ีใชนาการทดลอง

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษคร้ังน้ี ได

วิเคราะหเน้ือหาจากหนังสือเรียนสาระการเรียนรูพื้นฐานภาษาอังกฤษ Exressions Book ตาม
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หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ.2545 ชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 และ English Grammar in

Use โดยมีเน้ือหาวิชาดังตอไปน้ี

1. โครงสรางไวยากรณ  Past Simple Tense

2. โครงสรางไวยากรณ Past Continuous Tense

ระยะเวลาท่ีใชในการทดลอง

กลุมทดลอง และกลุมควบคุม ใชระยะเวลาในการทดลองโดยประมาณ 8 คาบ เรียนสัปดาห

ละ 2 วัน ๆ ละ 1 คาบ ๆ ละ 50 นาที รวม 4 สัปดาห 

3. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย
เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี ประกอบดวย

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ สําหรับ

กลุมทดลอง โดยมีแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ฉบับ คือ 

1.1 แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

1.2 แบบประเมินคุณภาพดานคอมพิวเตอรและสื่อการสอน

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนในการเรียนรูเน้ือหาวิชา เร่ือง

โครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ สําหรับกลุมทดลอง และกลุมควบคุม

4. วิธีสรางเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย
1. วิธีการสราง และหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสราง

ไวยากรณภาษาอังกฤษ สําหรับกลุมทดลอง  มีขั้นตอนดังน้ี

1.1 ศึกษาและวิเคราะหหลักสูตร แผนการจัดการเ รียนรู  คูมือการสอนวิชา

ภาษาอังกฤษ ชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ท่ีโรงเรียนเทพลีลาไดกําหนดข้ึน

1.2 ศึกษาแนวการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษในปจจุบัน จากหนังสือการ

สังเคราะหงานวิจัยเก่ียวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู ท่ีเนนผูเ รียนเปนสําคัญ ของกรมวิชาการ 

(กรมวิชาการ, 2544: 1-69) และเอกสารประกอบหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544

ตามแนวการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (กรมวิชาการ. 2544: 106-108,116-

120)
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1.3 วิเคราะหผูเรียน และบริบทในการเรียนรู  แลวคัดเลือกเน้ือหาใหตรงกับปญหาท่ี

ไดจากการวิเคราะห  โดยยึดหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 สาระการเรียนรูรายวิชา

ภาษาอังกฤษ  และจัดลําดับเน้ือหา แบงเปนบทยอย การใชภาษา และความเหมาะสมของเน้ือหา

1.4 จากน้ันนําเสนอ ประธานและกรรมการผูควบคุมปริญญานิพนธเพื่อดูความ

เหมาะสมและความเปนไปไดในการท่ีจะนําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.5 นําเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกตองเร่ืองการ

ใชภาษา  และความเหมาะสมในการนําเน้ือหามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งผูวิจัยได

ทําการปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดังน้ี

- ปรับปรุงเร่ืองของการใชภาษาใหถูกตองตามหลักไวยากรณ

- ปรับปรุงเน้ือหาใหมีความเหมาะสมกับนักเรียนในระดับชั้นท่ีจะสอน

- ตัดเน้ือหาบางตอนออก ใหพอดีกับระยะเวลาท่ีตองการนําเสนอ

1.6 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําเน้ือหาท่ีผานการพิจาณาของ

ประธาน กรรมการ และผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาแลวมาเขียนเปน Storyboard โดยนําหลักการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 9 ข้ันตอนของกาเย มาดัดแปลงเพื่อผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย โดยในข้ันตอนการผลิตผูวิจัยไดปรึกษาผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและสื่อการ

สอนตลอดทุกข้ันตอน

1.7 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Authorware 7 สราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนแบบการสอน (Tutorial) และแบบฝกหัด (Drill and Practice)

รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนแบบแตกแขนง (Branching Program) ซึ่งจะชวยให

ผูเรียนสามารถหาความรูเพิ่มจากแหลงอ่ืนได เชน การสรางลิงคไปยังขอมูลยอยสวนอ่ืน หรือ ในกรณีท่ี

เชื่อมตอ Internet ก็สามารถคนควาเพิ่มเติมจากแหลงขอมูลบนเว็บไซตไดในขณะน้ัน สวนการ

เคลื่อนไหวของตัวอักษร รูปภาพ ใชโปรแกรม Macromedia Flash 8 การสรางการตัดแตงรูปภาพ

ประกอบเน้ือเร่ืองใชโปรแกรม Adobe PhotoShop 7.0 และตัดตอเสียงบรรยายดวยโปรแกรม 

Sound forge 8

1.8 เสนอประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ เพื่อตรวจสอบความถูกตอง 

เหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อทําการแกไขปรับปรุงขอบกพรองซึ่งประธาน

เสนอแนะใหปรับปรุงเร่ืองเสียงบรรยาย และขนาดของตัวหนังสือใหใหญข้ึน ผูวิจัยไดทําการปรับปรุง

ตามท่ีประธานไดเสนอแนะดังน้ี

- เปลี่ยนเสียงบรรยายใหม  โดยขอความรวมมือจากนักเรียนโครงการ

แลกเปลี่ยนจากโรงเรียนเทพลีลามาชวยใสเสียงให



45

- ปรับขนาดตัวหนังสือใหใหญข้ึน 

1.9 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางเสร็จแลว ไปทําการประเมินคร้ังท่ี 1โดย

ผูเชี่ยวชาญท้ัง 2 ดาน ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาจํานวน 5 คน ผูเชี่ยวชาญคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียและสื่อการสอน  จํานวน 5 คน เพื่อทําการปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังน้ี

ดานเน้ือหา

1. แกไขเน้ือหาบางสวนใหถูกตองตามหลักไวยากรณ

2. แกไขคําสะกดผิด การเวนวรรค การใสจุด full stop และการใชตัวพิมพใหญ

หนาประโยค

3. เพิ่มเติมเน้ือหาบางเร่ืองเพื่อใหการนําเสนอบทเรียนสมบูรณย่ิงข้ึน

4. ปรับปรุงเร่ืองเสียงบรรยายระหวางภาษาไทย และภาษาอังกฤษใหมีความ

สมดุลกันมากข้ึน

5. ปรับปรุงแบบฝกหัด และแบบทดสอบในบางขอใหถูกตอง

6. แกไขเพลงท่ีใชในกิจกรรมใหเขากับเน้ือหา

ดานคอมพิวเตอรและสื่อการสอน

1. แกไขเร่ืองสีของพื้นหลัง สีตัวหนังสือ 

2. เพิ่มกรอบเนนขอความใหนาสนใจมากข้ึน

3. จัดแบงพื้นท่ีหนาจอใหเหมาะสม และสมดุล

4. เพิ่มรูปภาพท่ีเก่ียวของกับเน้ือหา เพื่อทําใหบทเรียนนาสนใจย่ิงข้ึน

5. จัดทําคําอธิบายตาง ๆ เก่ียวกับบทเรียนไวหนาปกของบทเรียน

6. เช็คการเชื่อมไปยังหนาตาง ๆ ของบทเรียนใหเรียบรอย

1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีปรับปรุงแกไขเสร็จแลว ตามท่ีผูเชี่ยวชาญ

เสนอแนะในการประเมินคร้ังท่ี 1 ไปทําการประเมินคร้ังท่ี 2 โดยผูเชี่ยวชาญท้ัง 2 ดาน  ประกอบดวย

ผูเชี่ยวชาญจากการประเมินรอบแรกดานละ 5 คน ผูวิจัยไดเชิญผูเชี่ยวชาญเพิ่มอีกดานละ 2 คน เปน

ดานเน้ือหา 7 คน ดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและสื่อการสอน จํานวน 7 คน รวมจํานวนผูเชี่ยวชาญใน

การประเมินรอบท่ีสองท้ังสองดาน 14 คน 

1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดรับการประเมินจากผูเชี่ยวชาญท้ังสอง

ดาน และมีคุณภาพตามเกณฑ ไปทดลองใช
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ภาพประกอบ 4  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และการหาคุณภาพ

วิเคราะห ผูเรียนและ

บริบทในการเรียนรู

เสนอประธานและกรรมการเพ่ือพิจารณาความ
เหมาะสม และความเปนไปไดในการนําไปสรางส่ือฯ

แกไขปรับปรุง

เสนอตอผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา

วางแผนการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เสนอประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ผูเช่ียวชาญประเมินบทเรียนโปรแกรม ครั้งที่ 1

นําบทเรียนไปทดลอง

แกไขปรับปรุง

ปรึกษาผูเช่ียวชาญ 
ดานคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียและส่ือการ

สอน

แกไขปรับปรุง

แกไขปรับปรุง

ผูเช่ียวชาญประเมินบทเรียนโปรแกรม ครั้งที่ 2

วิเคราะหหลักสูตร และ
แผนการจัดการเรียนรู

กําหนดเนื้อหา



47

ผูวิจัยสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผู เชี่ยวชาญเปนแบบ   

มาตราสวนประมาณคาตามวิธีของ Likert โดยผูวิจัยไดดัดแปลงมาจากแนวคิดของ รุจโรจน แกวอุไร    

(2550: ออนไลน ) ซึ่งเปนการออกแบบโดยใชระบบการออกแบบการเรียนการสอนของ กาเย  และ 

เสาวดี  คลายโสม (2545: 76-79) โดยมีแบบประเมิน 2 ฉบับ ดังน้ี.

1. แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

ดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนดานตาง ๆ ดังน้ี

1. ดานเน้ือหา และการแบงเน้ือหา

2. ดานการใชภาษา ความถูกตองของหลักภาษา

3. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบ

2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ

คอมพิวเตอร และส่ือการสอน ดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนดานตาง ๆ ดังน้ี

1. ภาษา ภาพ และเสียง

2. ตัวอักษร และสี

3. การจัดบทเรียน

แบบประเมินคุณภาพท้ัง 2 ฉบับ มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ 

ซึ่งกําหนดคาระดับไวดังน้ี (บุญชม  ศรีสะอาด. 2543: 163)

ระดับ  5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก

ระดับ  4 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี

ระดับ  3 หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช

ระดับ  2 หมายถึง  ตองปรับปรุง

ระดับ  1 หมายถึง ใชไมได

นําผลจากการประเมินมาหาคาเฉลี่ยเพื่อใชเปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูวิจัยไดกําหนดเกณฑในการแปลความหมายไวดังน้ี

คะแนนเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก

คะแนนเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี

คะแนนเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช

คะแนนเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง ตองปรับปรุง

คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายถึง ใชไมได

เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนมีคุณภาพน้ัน ผูวิจัย

กําหนดใหมีคาเฉลี่ยต้ังแต 3.51 ข้ึนไป ซึ่งงานวิจัยคร้ังน้ี ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา
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พบวามีคุณภาพอยูในเกณฑระดับดี มีคาเฉลี่ย 4.32 และการประเมินจากผู เชี่ยวชาญดาน

คอมพิวเตอรและสื่อการสอนพบวามีคุณภาพในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.51 ท้ังสองดานมีคุณภาพเกิน

เกณฑท่ีกําหนดไว

2. วิธีการสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณอังกฤษ ใชประเมินการ

เรียนของนักเรียนท้ัง 2 กลุม เมื่อเรียนจบเน้ือหาแลว (Post-test) มีลักษณะเปนแบบทดสอบประเภท

เลือกตอบ (Multiple Choice) 4 ตัวเลือก จํานวน 32 ขอ และ แบบทดสอบแบบเติมคํา โดยแบงเปน

ขอสอบวัดทักษะดานการอาน 14 ขอ และ ทักษะดานการฟง 12 จาก 2 เน้ือหาวิชา ดังน้ี

1. โครงสรางไวยากรณ  Past simple Tense

2. โครงสรางไวยากรณ Past continuous Tense

2.1 ศึกษาวิธีการสรางและการเขียนแบบทดสอบจากหนังสือการวิจัยเบ้ืองตนของ

บุญชม ศรีสะอาด (2543: 63)หนังสือการวัดผลและการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ของ                

เยาวดี วิบูลยศรี (2539: 178-215)

2.2 วิเคราะหเน้ือหา และมาตรฐานการเรียนรูในแตละชวงชั้น ในกลุมสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ สาระการเรียนรูรายวิชาภาษาอังกฤษ จากเอกสาร คูมือการสอน แผนการสอนตาม

หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 และสาระการเรียนรูรายวิชาภาษาอังกฤษ              

ท่ีโรงเรียนเทพลีลาไดกําหนดข้ึน เพื่อเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ

2.3 สรางแบบทดสอบ จํานวน 1 ชุด 102 ขอ โดยแบงเปนแบบทดสอบประเภท

เลือกตอบ จํานวน 60 ขอ  และเติมคํา 42 ขอ โดยเติมคําไดแบงเปน ดานการอาน 22 ขอดานทักษะ

การฟง 20 ขอ ใหครอบคลุมเน้ือหา ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง และมาตรฐานการเรียนรูในแตละชวงชั้น

เพื่อใชวัดทักษะการเรียนรู 3 ดาน คือ ดานความรู ความเขาใจ  ดานทักษะการอาน และ ดานทักษะ

การฟง

2.4 นําเสนอประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธนําขอเสนอแนะของ

ผูเชี่ยวชาญ ประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ ไปปรับปรุงแกไข

2.5 นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดานการสอนภาษาอังกฤษ จํานวน 5 ทาน 

ตรวจสอบความถูกตอง  และนํากลับมาแกไขตามผูเชี่ยวชาญแนะนําดังน้ี

- แกไขโครงสรางไวยากรณบางขอท่ีไมถูกตอง

- ตรวจการสะกดคําใหถูกตอง  การใสจุด full stop

- ขอสอบบางขอไมเหมะสมใหตัดออก แลวออกขอสอบใหมแทน (บางขอ

ผูเชี่ยวชาญออกให)
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2.6 นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีโรงเรียน

เทพลีลา จํานวน 100 คน นําแบบทดสอบของผูเรียนท้ังหมดไปคํานวณหาคาความยากงาย (p) โดย

คัดเลือกขอท่ีมีคาความยากงาย (p) .20 -.80 และคาอํานาจจําแนก ต้ังแต .20 ข้ึนไป และไดคัดเลือก

ขอสอบท่ีไดตามเกณฑท่ีกลาวมาไวจํานวน 58 ขอ แบงเปนดานความรู ความเขาใจ 32 ขอ ดานทักษะ

การอาน 14 ขอ และดานทักษะการฟง 12 ขอ

 นําขอสอบท่ีคัดเลือกท้ังหมด ไปหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตรของ

Kuder Rechardson-20 (ลวน สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538: 197) โดยในแตละดาน มีคา

ความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นดังน้ี

- ดานความรู ความเขาใจ  จํานวน 32 ขอ มีคาความยากงาย (p) ต้ังแต 

0.31 – 0.61 คาอํานาจจําแนก (r) ต้ังแต 0.30 – 0.81 และคาความเชื่อมั่น 0.92

- ดานทักษะการอาน จํานวน 14 ขอ มีคาความยากงาย (p) ต้ังแต 0.20 – 0.35

คาอํานาจจําแนก (r)  ต้ังแต 0.26 – 0.70 และคาความเชื่อมั่น 0.86

- ดานทักษะการฟง จํานวน 12 ขอ มีคาความยากงาย (p) ต้ังแต 0.20 – 0.33

คาอํานาจจําแนก (r)  ต้ังแต 0.41 – 0.67 และคาความเชื่อมั่น 0.91

2.7 นําแบบทดสอบท่ีหาคุณภาพแลวไปใชในการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของกลุมทดลอง และกลุมควบคุม

5. วิธีดําเนินการทดลองและการรวบรวมขอมูล
5.1 วิธีดําเนินการทดลอง

5.1.1 ประกาศรายชื่อกลุมทดลอง และกลุมควบคุมใหนักเรียนทราบลวงหนา

5.1.2 สถานท่ีท่ีใชในการทดลอง คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร  โรงเรียนเทพลีลา 

และหองเรียนปกติ

5.1.3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียลงเคร่ืองคอมพิวเตอรใหครบตามจํานวน

เคร่ืองท่ีใชในการทดลองจริงและสํารองไวกรณีเคร่ืองมีปญหาโดยเคร่ืองท่ีใชทดลอง จํานวน 50 เคร่ือง 

สํารอง 3 เคร่ือง ผูเรียน 1 คน ตอ 1เคร่ือง

5.1.4 กอนการทดลอง ผู วิจัยตรวจสอบความเรียบรอยของหองท่ีใชสําหรับ           

กลุมทดลอง ท้ังเคร่ืองมือท่ีใชในการเรียน พรอมท้ังอธิบาย และสาธิตวิธีการตางๆ ในการเก็บรวบรวม

ขอมูลใหนักเรียนเขาใจ

5.1.5 ใชเวลาในการทดลองโดยใชเน้ือหาเดียวกัน แตวิธีการเรียนแตกตางกัน ดังน้ี

-  กลุมทดลองเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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-  กลุมควบคุมเรียนจากการสอนแบบปกติ  ท้ังสองกลุมใชระยะเวลาในการ

ทดลองโดยประมาณ  8 คาบ เรียนสัปดาหละ 2 วัน ๆละ 1 คาบ คาบ ๆ ละ 50 นาที  รวม 4 สัปดาห 

5.1.6  ทําการทดสอบนักเ รียนท้ังสองกลุมหลังจบการทดลองสอนทันทีดวย

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

5.1.7 ทําการทดสอบภายหลังการทดลอง เมื่อท้ิงชวงเวลาไป 2 สัปดาห ดวย

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดเดิม เพื่อหาความคงทนในการเรียนรู

5.2 การเก็บรวบรวมขอมูล ดําเนินการดังน้ี

5.2.1 นํากระดาษคําตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมควบคุมทุก

คนมาตรวจใหคะแนน โดยให 1 คะแนน สําหรับขอท่ีตอบถูกตอง และให 0 คะแนน สําหรับขอท่ีตอบ

ผิดและตอบเกินจํานวนขอ

5.2.2 ดูผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองจาก

โปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ หลังการเรียนเสร็จในแตละบท

5.2.3 นําขอมูลท่ีไดไปวิเคราะห

6. การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล
6.1 การจัดกระทําขอมูล

ตรวจสอบความถูกตองของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 58 ขอ 99 ฉบับ โดยทํา

การคัดเลือกกระดาษคําตอบท่ีมีความสมบูรณไวเพื่อทําการวิเคราะหขอมูลได จํานวน 99 ฉบับ  คิด

เปน 100%

6.2 การวิเคราะหขอมูล

ผูวิจัยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร Microsoft Excel และโปรแกรม SPSS for Windows

vesion 15 วิเคราะหขอมูลสถิติ 

7. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล
7.1 สถิติพ้ืนฐาน

7.1.1 คาเฉลี่ย ( X )

7.1.2 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)

7.2 สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

7.2.1 หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชเทคนิค 27% ของ จุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2539:

196)
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7.2.2 หาคาความเชื่อมั่น ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสูตรของ 

Kuder Richardson Formula 20 (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2539: 168)

ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดใชโปรแกรมคอมพิวเตอร Microsoft Excel ในการวิเคราะหขอมูล

7.3 สถิติท่ีใชในการทดสอบสมมุติฐาน

7.3.1 สถิติท่ีใชเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมทดลอง และกลุม

ควบคุม ใช t-test for Independent Samples

7.3.2 เปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรูหลังการเรียน 2 สัปดาห ระหวางกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม ใช t-test Different Score

7.3.3  เปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรูหลังการเรียนภายในกลุมทดลอง และ

กลุมควบคุม  ใช t-test for Dependetnt Samples
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บทที่ 4
ผลการวิเคราะหขอมลู

การวิจัยคร้ังน้ี มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสราง

ไวยากรณภาษาอังกฤษ ใหมีคุณภาพตามเกณฑ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทน

ในการเรียนรู จากการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ  

กับการสอนแบบปกติ ของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2

ผูวิจัยขอเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามข้ันตอน ดังน้ี

1. การพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณ

ภาษาอังกฤษ 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ ระหวาง

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนแบบปกติ

3. การเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ ระหวาง

การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนแบบปกติ 

ผลการวิเคราะหขอมูล
1. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีผูวิจัยไดสรางข้ึน ประกอบไปดวยเน้ือหา จํานวน 2 Unit คือ

Unit 1 Past Simple Tense ประกอบไปดวยเน้ือหายอยอีกจํานวน  5 Section

Unit 2 Past Continuous Tense ประกอบไปดวยเน้ือหายอยอีกจํานวน  5 Section

ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง สามารถโตตอบกับบทเรียนได 

และบทเรียนจะแจงผลคะแนนในการทําแบบฝกหัดหลังเรียนทุกคร้ัง

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษท่ีผูวิจัยได

สรางเสร็จแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรและสื่อการสอน จํานวน 5 คน และผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหาจํานวน 5 คนประเมินคุณภาพบทเรียนคร้ังท่ี 1 ดังตาราง 1 – 2 และการประเมินคร้ังท่ี 2

จากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 7 คน และดานคอมพิวเตอรและสื่อการสอน จํานวน 7 คน          

ดังตาราง 3-4
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ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณ

ภาษาอังกฤษ  จากผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอร และสื่อการสอน  คร้ังท่ี 1

รายการประเมิน X S.D
ระดับ

คุณภาพ

1. ภาพ ภาษา และเสียง 3.45 0.23 พอใช

1.1 ความเหมาะสมของจํานวนภาพท่ีใชประกอบบทเรียน 3.40 0.55 พอใช

1.2 เสียงดนตรีท่ีใชประกอบบทเรียน 3.60 0.89 ดี

1.3 เสียงบรรยายท่ีใชประกอบบทเรียน 3.60 0.89 ดี

1.4 ภาพประกอบสอดคลองกับเน้ือหาของบทเรียน 3.20 0.45 พอใช

2. ตัวอักษร และสี 3.50 0.20 ดี

2.1 รูปแบบของตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอบทเรียน 3.40 0.55 พอใช

2.2 ขนาดของตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอบทเรียน 3.60 0.89 ดี

2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 3.60 0.89 ดี

2.4 ความเหมาะสมในการเลือกสีพื้นบนจอภาพ 3.40 0.55 พอใช

3. การจัดบทเรียน 3.52 0.19 ดี

3.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 3.60 0.89 ดี

3.2 การโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 3.40 0.55 พอใช

3.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 3.40 0.55 พอใช

3.4 ความสะดวกในการใชบทเรียน 3.60 0.55 ดี

3.5 ผูเรียนสามารถหาความรูนอกเหนือจากบทเรียนไดอยาง

รวดเร็ว

3.60 0.89 ดี

รวมเฉล่ีย 3.49 0.19 พอใช

จากตาราง 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานคอมพิวเตอร

และสื่อการสอน โดยผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในเกณฑ

ระดับดีท้ัง 2 ดาน คือ ดานตัวอักษร และสี  และดานการจัดบทเรียน สวนภาพ ภาษา เสียง 

สวนคุณภาพโดยรวมอยูในเกณฑระดับพอใช แตเมื่อพิจารณาในรายละเอียดแลวพบวาจํานวน

ภาพประกอบท่ีใช  ความสอดคลองระหวางภาพกับเน้ือหา รูปแบบตัวอักษร  สีพื้น การโตตอบบทเรียน 

และเทคนิคการนําเสนออยูในเกณฑระดับพอใช นอกน้ันอยูในเกณฑระดับดี
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ผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรและสื่อการสอนเสนอแนะวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ควรปรับปรุงดังน้ี

1. แกไขเร่ืองสีของพื้นหลัง สีตัวหนังสือ 

2. ควรเพิ่มกรอบเนนขอความใหนาสนใจมากข้ึน

3. ใหจัดแบงพื้นท่ีหนาจอใหเหมาะสม และสมดุล

4. ควรหารูปภาพท่ีเก่ียวของกับเน้ือหา และนํามาใสในบทเรียน เพื่อทําใหบทเรียน

นาสนใจย่ิงข้ึน

5. ควรเพิ่มภาพเคลื่อนไหว หรือ วิดีโอคลิปท่ีสอดคลองกับเน้ือหา

6. จัดทําคําอธิบายตาง ๆ เก่ียวกับบทเรียนไวหนาปกของบทเรียน

7. ควรเช็คการเชื่อมตอไปยังหนาตางๆ ของบทเรียนใหดี เพราะจะทําใหผูเรียนเกิดความ

สับสนได 

ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอเสนอแนะ ดังน้ี

1. แกไขเร่ืองสีของพื้นหลังใหมีความชัดเจนมากย่ิงข้ึน สีตัวหนังสือใหแตกตางกันเพื่อ

เนนขอความ

2. ทํากรอบเนนขอความ หรือหัวขอใหดูโดดเดนนาสนใจมากข้ึน

3. ทําการแบงพื้นท่ีการใชงานหนาจอใหเหมาะสม และสมดุลกับเน้ือหา รูปภาพ

ประกอบ

4. เพิ่มรูปภาพท่ีเก่ียวของกับเน้ือหา เพื่อทําใหบทเรียนนาสนใจย่ิงข้ึน

5. เพิ่มภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอคลิปเก่ียวกับเพลงท่ีใชในกิจกรรม

6. จัดทําคําอธิบายตางๆ เก่ียวกับบทเรียนไวหนาปกของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

7. เช็คการเชื่อมตอไปยังหนาตางๆ ของบทเรียนใหเรียบรอย
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ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณ

ภาษาอังกฤษ จากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา คร้ังท่ี 1

รายการประเมิน X S.D
ระดับ

คุณภาพ

1. ดานเน้ือหา และการแบงเน้ือหา 3.77 0.30 ดี

1.1 เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.40 0.55 ดี

1.2 ความถูกตองของเน้ือหา 3.20 1.30 พอใช

1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละ section 3.60 0.55 ดี

1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 3.40 0.89 พอใช

1.5 ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียน 4.20 0.45 ดี

1.6 ความเหมาะสมของลําดับข้ันในการนําเสนอเน้ือหา 4.00 0.71 ดี

1.7 ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 3.60 0.55 ดี

2. ดานการใชภาษา 3.00 1.22 พอใช

2.1 รูปแบบภาษาถูกตองตามหลักไวยากรณ 3.00 1.22 พอใช

3. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบทาย

บทเรียน
3.55 0.48 ดี

3.1 ความชัดเจนของคําถาม 3.40 1.52 พอใช

3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด/ แบบทดสอบ 3.60 0.55 ดี

3.3 ความเหมาะสมในการเสริมแรงของแบบฝกหัด 3.60 0.55 ดี

3.4 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด /

แบบทดสอบ

3.60 0.55 ดี

รวมเฉล่ีย 3.63 0.36 ดี

จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหาโดย

ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพในเกณฑระดับดี คือ ดานเน้ือหา

และการแบงเน้ือหา ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบทายบทเรียน และคุณภาพโดย

รวมอยูในเกณฑระดับดี สวนดานการใชภาษามีคุณภาพในเกณฑระดับพอใช  

เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบวา ความถูกตองและความชัดเจนของเน้ือหา รูปแบบภาษา 

และความชัดเจนของคําถาม มีคุณภาพในเกณฑระดับพอใช  นอกน้ันมีคุณภาพในเกณฑระดับดี

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาไดเสนอแนะวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรปรับปรุงดังน้ี
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1. ควรแกไขเน้ือหาบางสวนใหถูกตองตามหลักไวยากรณ

2. ควรแกไขคําสะกดผิด การเวนวรรค การใสจุด full stop และการใชตัวพิมพใหญ

หนาประโยค

3. ควรเพิ่มเน้ือหาบางเร่ือง เพื่อใหการนําเสนอบทเรียนสมบูรณย่ิงข้ึน

4. ควรปรับปรุงเร่ืองเสียงบรรยาย

5. ควรปรับปรุงแบบฝกหัด และแบบทดสอบในบางขอใหถูกตอง

6. เพลงท่ีใชในกิจกรรมใหสอดคลองกับเน้ือหา

ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ ดังน้ี

1. ทําการแกไขเน้ือหาบางสวนใหถูกตองตามหลักไวยากรณ

2. แกไขคําท่ีสะกดผิด  ตรวจเร่ืองของการใสจุด full stop การใชตัวพิมพใหญหนา

ประโยค และการเวนวรรค

3. เพิ่มเติมเน้ือหาบางสวน เชน การใช irregular verb และการใช regular verb ใน

Past Simple Tense เชิงบอกเลา เพื่อใหเน้ือหาสมบูรณย่ิงข้ึน

4. ใสเสียงบรรยายใหม  โดยใชเสียงของเจาของภาษาในกรณีท่ีบรรยายภาษาอังกฤษ  

และตัดตอเสียงบรรยายภาษาอังกฤษและภาษาไทยใหมีความสมดุลกันมากท่ีสุด

5. แกไขแบบฝกหัดบางขอ และตรวจการสะกดในแบบทดสอบบางขอใหถูกตอง 

6. เปลี่ยนเพลงใหม  ใหสอดคลองกับเน้ือหามากข้ึน
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณ

      ภาษาอังกฤษ จากผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอร และสื่อการสอน  คร้ังท่ี 2

รายการประเมิน X S.D
ระดับ

คุณภาพ

1. ภาพ ภาษา และเสียง 4.46 0.14 ดี

1.1 ความเหมาะสมของจํานวนภาพท่ีใชประกอบบทเรียน 4.29 0.49 ดี

1.2 เสียงดนตรีท่ีใชประกอบบทเรียน 4.43 0.79 ดี

1.3 เสียงบรรยายท่ีใชประกอบบทเรียน 4.71 0.49 ดีมาก

1.4 ภาพประกอบสอดคลองกับเน้ือหาของบทเรียน 4.43 0.53 ดี

2. ตัวอักษร และสี 4.46 0.11 ดี

2.1 รูปแบบของตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอบทเรียน 4.43 0.53 ดี

2.2 ขนาดของตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอบทเรียน 4.57 0.53 ดีมาก

2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.29 0.76 ดี

2.4 ความเหมาะสมในการเลือกสีพื้นบนจอภาพ 4.57 0.53 ดีมาก

3. การจัดบทเรียน 4.57 0.16 ดีมาก

3.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.29 0.76 ดี

3.2 การโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.43 0.53 ดี

3.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.43 0.53 ดี

3.4 ความสะดวกในการใชบทเรียน 5.00 5.00 ดีมาก

3.5 ผูเรียนสามารถหาความรูนอกเหนือจากบทเรียนไดอยาง

รวดเร็ว

4.86 0.38 ดีมาก

รวมเฉล่ีย 4.51 0.13 ดีมาก

จากตางราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียดาน

คอมพิวเตอรและสื่อการสอน โดยผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพ

ในเกณฑระดับดี ดานภาพ ภาษา และเสียง ดานตัวอักษร และสี  สวนดานการจัดบทเรียน และ 

คุณภาพโดยรวมอยูในเกณฑระดับดีมาก  

เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบวา เสียงบรรยาย  ขนาดตัวอักษร สีพื้น ความสะดวกในการ

ใชบทเรียน และผูเรียนสามารถหาความรูนอกเหนือจากบทเรียนไดอยางรวดเร็ว มีคุณภาพในเกณฑ

ระดับดีมาก นอกน้ันมีคุณภาพในเกณฑระดับดี
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ผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอร และสื่อการสอนเสนอแนะวา  บทเรียนควรปรับปรุงดังน้ี

1. ควรปรับปรุงเร่ืองเสียงใหมีความสมดุลมากกวาน้ี

2. ควรจะเนนหัวขอใหญใหดูโดดเดนข้ึน

  ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอเสนอแนะดังน้ี

1. ปรับเสียงเพลง เสียงบรรยาย เสียงประกอบตางๆ ใหดีข้ึน 

2. เพิ่มกรอบในหัวขอใหญ ใหมีสีสันสะดุดตามากข้ึน

ตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณ

ภาษาอังกฤษ  ดานเน้ือหา  คร้ังท่ี 2

รายการประเมิน X S.D
ระดับ

คุณภาพ

1. ดานเน้ือหา และการแบงเน้ือหา 4.39 0.19 ดี

1.1 เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.57 0.79 ดีมาก

1.2 ความถูกตองของเน้ือหา 4.29 0.95 ดี

1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละ section 4.29 0.95 ดี

1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.29 1.25 ดี

1.5 ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียน 4.57 0.79 ดีมาก

1.6 ความเหมาะสมของลําดับข้ันในการนําเสนอเน้ือหา 4.43 0.98 ดี

1.7 ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 4.29 1.25 ดี

2. ดานการใชภาษา 4.00 1.15 ดี

2.1 รูปแบบภาษาถูกตองตามหลักไวยากรณ 4.00 1.15 ดี

3. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบทาย

บทเรียน
4.29 0.18 ดี

3.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.00 0.82 ดี

3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด/ แบบทดสอบ  4.29 1.25 ดี

3.3 ความเหมาะสมในการเสริมแรงของแบบฝกหัด 4.43 0.98 ดี

3.4 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด /

แบบทดสอบ

4.43 0.98 ดี

รวมเฉล่ีย 4.32 0.18 ดี
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จากตาราง 4 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเน้ือหาโดย

ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพในเกณฑระดับดี ท้ัง 3 ดาน คือ 

ดานเน้ือหาและการแบงเน้ือหา  ดานการใชภาษา ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบทาย

บทเรียน และคุณภาพโดยรวมอยูในเกณฑระดับดี

เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบวาเน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวังและความ

เหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียนมีคุณภาพในเกณฑระดับดีมากนอกน้ันมีคุณภาพในเกณฑระดับดี

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ไดเสนอแนะวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรปรับปรุง ในเร่ือง

การใชคําศัพทในบทเรียน  ควรปรับใหเปนคําศัพทท่ีผูเรียนเคยเรียนมาแลว ซึ่งผูวิจัยไดทําการแกไข

ปรับปรุงตามขอเสนอแนะ
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2. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณ

ภาษาอังกฤษ Past Simple Tense และ Past Continuous Tense ของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3

มัธยมศึกษาปที 2 โรงเรียนเทพลีลา ระหวางกลุมทดลอง ท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

และกลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติ โดยใชวิธีวิเคราะห t-test for Independent Samples

ดังตาราง 5

ตาราง 5 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ 

ระหวางนักเรียนท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนแบบปกติ

ผลสัมฤทธิ์

ดาน
กลุม N จํานวนขอ X S.D t p

ความรู ความ

เขาใจ

ทดลอง

ควบคุม

50

49
32

25.80

22.55

3.48

5.42
3.53* .001

ทักษะ

การอาน

ทดลอง

ควบคุม

50

49
14

10.08

9.41

1.78

3.02
1.34 .183

ทักษะ

การฟง

ทดลอง

ควบคุม

50

49
12

9.56

8.02

1.40

2.16
4.20* .000

รวม
ทดลอง

ควบคุม

50

49
58

45.44

39.98

4.32

8.60
3.97* .000

*p<.05

จากตาราง 5 แสดงวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษของ

กลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติ

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยกลุมทดลองท่ีเรียน

ผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอน

แบบปกติ

เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรูความเขาใจและทักษะ

การฟง ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 โดยกลุม

ทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุมท่ีเรียน

จากการสอนแบบปกติ  สวนดานทักษะการอานไมพบความแตกตาง 
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3. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรูภายในกลุม เร่ือง

โครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ Past Simple Tense และ Past Continuous Tense ของนักเรียน

ชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปที 2 โรงเรียนเทพลีลา ระหวางกลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย และกลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติ โดยใชวิธีวิเคราะห t-test for Dependent

Samples ดังตาราง 6

ตาราง 6 ผลการเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู  เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

ภายในกลุม หลังเรียน 2 สัปดาห 

กลุม ระยะเวลา N จํานวนขอ X S.D t p

ทดลอง
หลังเรียน

หลังเรียน 2 สัปดาห
50 58

45.44

43.74

4.32

3.37
5.25* .000

ควบคุม
หลังเรียน

หลังเรียน 2 สัปดาห
49 58

39.98
37.92

8.60
6.91

3.96* .000

*p<.05

จากตาราง 6 แสดงวากลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ

กลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติ มีความคงทนในการเรียนรูไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05  โดยกลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกลุมควบคุมท่ี

เรียนจากการสอนแบบปกติมีความคงทนในการเรียนรูลดลงเหมือนกัน
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4. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรูระหวางกลุม เร่ือง

โครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ Past Simple Tense และ Past Continuous Tense ของนักเรียน

ชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปที 2 โรงเรียนเทพลีลา ระหวางกลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย และกลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติ โดยใชวิธีวิเคราะห t-test Different Score

ดังตาราง 7

ตาราง 7  วิเคราะหเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

ระหวางกลุมทดลอง และกลุมควบคุม หลังเรียน 2 สัปดาห

กลุม
ผลสัมฤทธิ์

ดาน
N

จํานวน

ขอ
X S.D MD t p

ทดลอง

ควบคุม

ความรู 

ความเขาใจ

50

49
32

25.80

22.55

3.48

5.42

.66

1.0
0.91 .364

ทดลอง

ควบคุม

ทักษะ

การอาน

50

49
14

10.08

9.41

1.78

3.02

.58

1.43
2.25* .026

ทดลอง

ควบคุม

ทักษะ

การฟง

50

49
12

9.56

8.02

1.40

2.16

.04

.33
1.31 1.92

ทดลอง
ควบคุม

รวม
50
49

58
45.44
39.98

4.32
8.60

1.70
2.06

0.59 .555

*p<.05

จากตาราง 7 แสดงวากลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกลุม

ควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติมีความคงทนในการเรียนรูลดลงไมแตกตางกัน เมื่อพิจารณาเปน

รายดานพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลอง และกลุมควบคุม ในดานความรูความเขาใจ 

และ ทักษะการฟงมีความคงทนในการเรียนรูลดลงไมแตกตางกัน 

สวนดานทักษะการอานพบวากลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ

กลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติมีความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ.05 โดยกลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความคงทนในการเรียนรู

ลดลงนอยกวากลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติ
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บทที่ 5
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การวิจัยคร้ังน้ี มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสราง

ไวยากรณภาษาอังกฤษ ใหมีคุณภาพตามเกณฑ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทน

ในการเรียนรู จากการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ  

กับการสอนแบบปกติ ของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยมีเน้ือหา 2 เร่ืองคือ 

Past Simple Tense และ Past Continuous Tense

ความมุงหมายของการวิจัย
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี2 ใหมีคุณภาพตามเกณฑ

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง โครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี2 ระหวางการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กับการสอนแบบปกติ 

3. เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู เ ร่ือง โครงสรางไวยากรณ

ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี2  ระหวางการเรียนผานบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนแบบปกติ

ความสําคัญของการวิจัย
การวิจัยในคร้ังน้ี ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษท่ี

มีคุณภาพตามเกณฑ  ซึ่งสามารถนําไปแกปญหาในดานการเรียนการสอน และสื่อวิชาภาษาอังกฤษ 

อีกท้ังยังไดแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาอังกฤษ ในเร่ืองอ่ืน ๆ 

ตอไป

ขอบเขตของการวิจัย
การวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตการวิจัย ดังน้ี

1. ประชากร ท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนนักรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียน

เทพลีลา จํานวน 10 หองเรียน 499 คน ท่ีกําลังเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2550
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2. กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียน

เทพลีลาท่ีกําลังเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน  99 คน ใชวิธีการสุมแบบกลุม 

(Cluster Random Sampling) โดยการจับสลาก จํานวน 2 หองเรียน จาก 10 หองเรียน ดังน้ี 

2.1 กลุม 1 เปนกลุมทดลอง จํานวน 50 คน เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

2.2 กลุม 2 เปนกลุมควบคุม จํานวน 49 คน เรียนจากการสอนแบบปกติ กับครูผูสอน

ท่ีสอนตามแผนการจัดการเรียนรู

3. ตัวแปรท่ีศึกษา  

3.1 ตัวแปรอิสระ  ไดแก  วิธีการเรียน ซึ่งจําแนกเปน  2 วิธี คือ

3.1.1 การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

3.1.2 การเรียนการสอนแบบปกติ 

3.2 ตัวแปรตาม  ไดแก

3.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

3.2.2 ความคงทนในการเรียนรู เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

4. เน้ือหาท่ีใชในการวิจัย   เน้ือหาวิชาโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษคร้ังน้ี วิเคราะห

เน้ือหาจากหนังสือเรียนสาระการเรียนรูพื้นฐานภาษาอังกฤษ Expressions Book 2 ตามหลักสูตร

การศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ.2544 ชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 และ English Grammar in Use โดยมี

เน้ือหาวิชาดังตอไปน้ี

4.1 โครงสรางไวยากรณ  Past Simple Tense.

4.2 โครงสรางไวยากรณ Past Continuous Tense.

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Past Simple Tense และ Past Continuous Tense

2. แบบประเมินดานคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรู

วิธีดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล
ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอน ดังตอไปน้ี

1. ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เ ดีย  ไดปรึกษาประธานควบคุม

ปริญญานิพนธ และผานการตรวจเน้ือหาจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ดานคอมพิวเตอรและสื่อการสอน 

เพื่อใหเปนไปในทิศทางท่ีถูกตอง
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2. นําบทเรียนท่ีสรางเสร็จไปใหผูเชี่ยวชาญท้ังสองดานประเมินคร้ังท่ี 1

3. นําบทเรียนท่ีไดรับการประเมินไปปรับปรุงแกไข ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ

4. นําบทเรียนท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินรอบ 2 และแกไขตาม

คําเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญท้ังสองดาน

5. นําบทเรียนท่ีผูเชี่ยวชาญประเมินใหวามีคุณภาพตามเกณฑไปทดลองกับกลุมทดลอง

ตอไป

6. ทําการทดสอบนักเรียนท้ังสองกลุม หลังเรียนจบบทเรียนทันที ดวยแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งผูวิจัยสรางข้ึนและไดผานการประเมินวามีคุณภาพ

7. ทําการทดสอบภายหลังการเรียน เมื่อท้ิงชวงเวลาไปประมาณ 2 สัปดาหดวยแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ชุดเดิม เพื่อหาความคงทนในการเรียนรู

8. นําผลการทดสอบไปทําการวิเคราะหขอมูลตอไป

การวิเคราะหขอมูล
1. วิเคราะหหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหไดคุณภาพตามเกณฑท่ีกําหนด

โดยใชสถิติการหาคาเฉลี่ย และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

2. วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

Past Simple Tense และ Past Continuous Tense ของกลุมทดลอง ท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย และกลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติ โดยใชสถิติ t-test for Independent

Samples

3. วิเคราะหเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรูเร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

Past Simple Tense และPast Continuous Tense ภายในกลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียและกลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติโดยใชสถิติ t-test for

Dependent Samples

4. วิเคราะหเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ

Past Simple Tense และ Past Continuous Tense ระหวางกลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติ โดยใชสถิติ t-test Different

Score
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สรุปผลการวิจัย
จากการดําเนินการวิจัยตามข้ันตอนดังกลาว สรุปผลการวิจัยไดดังน้ี

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ Past Simple

Tense และ Past Continuous Tense ของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 ผลการประเมินจาก

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา พบวามีคุณภาพอยูในเกณฑระดับดี มีคาเฉลี่ย 4.32  และผลการประเมินจาก

ผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรและสื่อการสอน  พบวามีคุณภาพในเกณฑระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.51

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษของ

กลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติ 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยกลุมทดลองท่ีเรียน

ผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุม

เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรูความเขาใจ และทักษะ

การฟง ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 โดยกลุม

ทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุม      

สวนดานทักษะการอานไมพบความแตกตาง 

3. ผลการเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรูภายในกลุม ระหวางกลุมทดลองท่ีเรียนผาน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติ หลังเรียนทันที และ

หลังเรียน 2 สองสัปดาห พบวากลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ           

กลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติมีความคงทนในการเรียนรูไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05  โดยกลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกลุมควบคุม     

ท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติมีความคงทนในการเรียนรูลดลงเหมือนกัน

4. ผลการเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู ระหวางกลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติ  พบวามีความคงทนในการ

เรียนรูลดลงไมแตกตางกัน เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลอง 

และกลุมควบคุม ในดานความรูความเขาใจ และ ทักษะการฟงมีความคงทนในการเรียนรูลดลงไม

แตกตางกัน 

สวนดานทักษะการอานพบวากลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ

กลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติมีความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ.05   โดยกลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความคงทนในการเรียนรู

ลดลงนอยกวากลุมควบคุม
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อภิปรายผล
1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ         

มีเน้ือหาวิชา คือ Past Simple Tense และ Past Continuous Tense พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียท่ีผูวิจัยสรางข้ึน และไดผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาจํานวน 7 คน ประเมิน

ใหอยูในระดับดี  และผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรและสื่อการสอน จํานวน 7 คน ประเมินใหอยูใน

ระดับดีมาก ซึ่งอาจพิจารณาไดวาเปนผลสืบเน่ืองมาจากเหตุผลดังตอไปน้ี

1. 1 ในข้ันตอนการพัฒนา ไดอาศัยหลักการออกแบบ และพัฒนาตามลําดับข้ันทาง

วิชาการ โดยเร่ิมจากการวิเคราะหเน้ือหา ศึกษาแนวทางในการพัฒนา จัดเน้ือหาใหสอดคลองกับ     

วัยของผูเรียน การจัดลําดับข้ันตอนในการทํางาน การทดสอบบทเรียน การปรับปรุงแกไข และการ

ประเมินผล ซึ่งเปนการพัฒนาอยางมีข้ันตอนและเปนระบบ โดยนําหลักการออกแบบกระบวนการเรียน

การสอน 9 ข้ัน ของโรเบิรต กาเย (รุจโรจน แกวอุไร. 2550: ออนไลน) มาดัดแปลง และในทุกข้ันตอน

การสรางบทเรียนผูวิจัยไดปรึกษาผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรและสื่อการสอนตลอด เพื่อใหได

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพ นาเชื่อถือ

1.2 ในการนําเน้ือหาวิชาเร่ืองโครงสรางไวยากรณ Past Simple Tense และ Past

Continuous Tense มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดปรึกษาและขอคําแนะนําจาก

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหากอนท่ีจะนําไปสราง และในข้ันตอนการสรางก็ไดมีการปรับปรุงแกไขเน้ือหาจาก

ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ ทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีเน้ือหาอยูในเกณฑดี คอนขาง

สมบูรณในรายละเอียด เหมาะสมกับวัยของผูเรียน และสอดคลองกับแผนการจัดการเรียนรูของ

ทางโรงเรียน

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษของ  

กลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติ 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยกลุมทดลองท่ีเรียน

ผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุม

เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรูความเขาใจและทักษะ

การฟง ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 โดยกลุม

ทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุม        

สวนดานทักษะการอานไมพบความแตกตาง ท้ังน้ีอาจพิจารณาไดวาเปนผลสืบเน่ืองมาจากเหตุผล

ดังตอไปน้ี

2.1 จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนใหความสนใจในการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางมาก  มีความกระตือรือรน และมีความต้ังใจเรียน ผูเรียน    
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ชื่นชอบการโตตอบ  การควบคุมบทเรียนดวยตนเอง  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการ

นําเสนอท้ังภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย  เสียงเพลงประกอบ ตลอดจนมีกิจกรรมท่ีใหผูเรียน

ผอนคลาย เชน การฟงเพลงท่ีเก่ียวกับเน้ือหาท่ีเรียน  เปนการดึงดูดความสนใจผูเรียนใหอยากเรียนรู 

ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2542: 14) ท่ีวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

สามารถตอบสนองรูปแบบของการเรียนของผูเรียนท่ีแตกตางกันได และจะชวยสรางบรรยากาศท่ี

นาสนใจในการเรียนรูและดึงดูดความสนใจของผูเรียนได ทําใหไมเกิดความเบ่ือหนาย สอดคลองกับ

ทฤษฎีการเรียนรูแบบปฏิบัติ ของสกินเนอร  (ดวงใจ  ศรีธวัชชัย. 2535: 14-15) ท่ีวาใหผูเรียนไดมีสวน

รวมในการเรียนการสอนมากท่ีสุด และผูเรียนจะเกิดการเรียนจากปฏิบัติของตนเอง  และควรสงเสริม

บรรยากาศการเรียนแบบอิสระ ใหผูเรียนสามารถควบคุมตนเอง  และพึ่งพาตนเอง 

2.2 การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเรียนแบบตัวตอตัว         

กับเคร่ืองคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนมีความเปนตัวของตัวเอง ชวยใหมีความสบายใจ  ไมกังวลใจ        

ในกรณีท่ีตองตอบคําถามแลวผิด เพราะเมื่อตอบผิดก็ไมตองอายเพื่อน ไมรูสึกคับของใจ เร่ืองการ    

ถูกตําหนิจากครูผูสอน และเมื่อจบบทเรียนแลวก็สามารถทบทวนในเร่ืองท่ียังไมเขาใจไดอีก สอดคลอง

กับงานวิจัยของถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541: 13) กลาววา ผูเรียนแตละคนยอมมีพื้นฐานความรูท่ี

แตกตางกัน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะชวยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนไดตามความสนใจ ความรู 

ความสามารถของตนเอง สอดคลองกับงานวิจัยของ สุรางค  โควตระกูล (2541: 361) ท่ีวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูเปนรายบุคคล ท้ังนักเรียนท่ีเรียนชาและเร็ว สงผลให

ผูเรียนท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนท่ีเรียนจาก

การสอนแบบปกติ

3. การเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรูภายในกลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติ หลังเรียนทันที และหลังจาก

เรียน 2 สัปดาห พบวาความคงทนในการเรียนรูลดลงไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.

05 โดยกลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกลุมควบคุม ท่ีเรียนจาก  การสอน

แบบปกติมีความคงทนในการเรียนรูลดลงเหมือนกัน ซึ่งไมเปนไปตามสมมติฐาน ท้ังน้ีอาจพิจารณาได

วาเปนผลสืบเน่ืองมาจากเหตุผลดังตอไปน้ี

จากงานวิจัยของ ดีวายร  (Dwyer.1978; อางอิงจาก สุกรี รอดโพธิ์ทอง. 2540: 60)

ไดศึกษาเก่ียวกับการเรียนรู การจํา และการระลึกได (recall)  วาการสอนโดย "บอกวิธีการและแสดงให

ดู" ระลึกไดรอยละ 85 หลังจากสอนแลว 3 ชั่วโมง และระลึกไดรอยละ 65 หลังจากสอนแลว 3 วัน และ

หลังจากน้ันไปก็อาจจะไมสามารถระลึกไดอีกเลย อีกท้ังนักจิตวิทยาหลายทานไดใหทรรศนะท่ี

แตกตางกัน บางทานเชื่อวา สาระขอมูลดังกลาวอาจสูญหายไปหรืออาจแทนท่ีดวยขอมูลอ่ืน อยางไรก็
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ตาม ผลการวิจัยในปจจุบันพบผลท่ีสอดคลองกันวาเมื่อมีสาระขอมูลอ่ืนมาสอดแทรก หรือเมื่อเวลา

เน่ินนานออกไป เราสามารถระลึกสาระขอมูลออกมาไดนอยลง (ประสาท อิศรปรีดา. 2547: 275)

และจากงานวิจัยของ กมลรัตน  หลาสุวงษ (2528: 254) กลาววา หากท้ิงระยะหลังจากการเรียนรูไป

เปนระยะเวลานานๆ ก็จะทําใหจําในสิ่งท่ีเรียนรูไปไดนอย  หรือบางคร้ังอาจลืมไปเลยก็ได

4. การเปรียบเทียบความคงทนระหวางกลุมทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย และกลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติมีความคงทนในการเรียนรูลดลงไมแตกตาง

กัน  เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลอง และกลุมควบคุม ในดาน

ความรูความเขาใจ และ ทักษะการฟงมีความคงทนในการเรียนรูลดลงไมแตกตางกัน ซึ่งไมเปนไปตาม

สมมติฐาน  ท้ังน้ีอาจพิจารณาไดวาเปนผลสืบเน่ืองมาจากเหตุผลดังตอไปน้ี

4.1 หลังจากเรียนแลวผูเรียนไมไดมีโอกาสใชความรูท่ีไดเรียนมา ซึ่งสอดคลองกับ

ทฤษฎีเก่ียวกับการลืมท่ีวา การไมไดนําสิ่งน้ันๆไปใช  หรือไมไดมีประสบการณดังกลาวซ้ําอีก สิ่งท่ีรู

มาแลว ก็มักจะจําไดเพียงสองสามวัน หลังจากน้ันจะลืมเกือบหมด สิ่งท่ีเรียนสวนมากจะลืมหลังจากท่ี

เพิ่งเรียน สวนท่ียังจําไดจะคอยๆ ลืม (ปรีชา  ชางขวัญยืน. 2534: 42)

4.2 การมีสิ่งอ่ืนรบกวน เชน อุปกรณตอพวงของคอมพิวเตอรอยูในสภาพท่ีไมสมบูรณ  

อาทิเชน หูฟงไมสามารถฟงไดท้ังสองขาง  อีกขางหน่ึงเบา อีกขางหน่ึงดังเกินไป หรือมีเสียงซาแทรก

เขามาเปนระยะ หรือแมกระท่ังแปนพิมพท่ีพิมพตัวอักษรบางตัวไมได สิ่งเหลาน้ีนับวาเปนสิ่งท่ีรบกวน

กระบวนการเรียนการสอนเปนอยางมาก สอดคลองกับทฤษฎีเก่ียวกับการลืมท่ีวา บางคร้ังเราพยายาม

จําเร่ืองบางเร่ืองแตจําไมไดเพราะมีสิ่งอ่ืนท่ีอยูรอบตัวเขามารับกวนเร่ืองท่ีเราต้ังใจจะจํา เชน เรา

พยายามจําเร่ืองท่ีฝนเมื่อต่ืนข้ึนกลางดึก  คร้ันหลับตอไปจนรุงเชา เรากลับลืมเร่ืองท่ีเราพยายามจําไว

น้ัน สาเหตุแหงการลืมน้ี อาจเกิดจากพฤติกรรมทางจิตอ่ืนเขามารบกวนเร่ืองท่ีเราต้ังใจจะจํา เชน เมื่อ

หลับแลวเราฝนเร่ืองอ่ืนตอ การท่ีเร่ืองอ่ืนเขามารบกวน แลวทําใหเราจําเร่ืองท่ีตองการจําไมได 

(ปรีชา  ชางขวัญยืน. 2534: 42)

4.3  สวนการเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู ในดานทักษะการอานพบวากลุม

ทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบปกติมี

ความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 โดยกลุมทดลองท่ีเรียนผาน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความคงทนในการเรียนรูลดลงนอยกวากลุมควบคุม เปนไปตาม

สมมติฐานท่ีต้ังไว

ท้ัง น้ีอาจพิจารณาไดวาเปนผลสืบเ น่ืองมาจาก เ น้ือหาท่ีนํามาสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันมีโครงสรางไวยากรณท่ีชัดเจน เขาใจงาย ดังท่ี กูดแมน (Goodman. 1982:

31) กลาววา การอานทําใหเด็กรูสึกยาก หากเน้ือหาท่ีอานไมคลอบคลุมโครงสรางไวยากรณ คือ หาก
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โครงสรางยากเกินไปสําหรับเขา ผูอานจะรูสึกยาก และทอแทใจเบ่ือหนายการอาน แฮริส และซิเพย 

(Harris; & Sipay. 1979: 141) กลาววา ในการสอนอานครูผูสอนตองพยายามจัดกิจกรรมให

สนุกสนาน บทเรียน และกิจกรรม ตองสนองความแตกตางระหวางบุคคล เพราะแตละคนมีพื้นฐาน

ความสามารถในการอานไมเทากัน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ กฤตมันต  วัฒนาณรงค (2536: 137-

138) ท่ีวาบทเรียนเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอร ตามเอกัตภาพของแตละบุคคล 

จะเรียนชา หรือเร็วข้ึนอยูกับความสนใจ และความสามารถของตนเอง 

จากเหตุผลดังกลาวขางตนทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณ

ภาษาอังกฤษ โดยวิธีการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวาการเรียนจากการสอนแบบ

ปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และความคงทนในการเรียนรูในดานทักษะการอานของกลุม

ทดลองท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความคงทนในการเรียนรูสูงกวากลุมควบคุมท่ีเรียน

จากการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05

ขอเสนอแนะ
จากวิจัยทดลองคร้ังน้ี ผูวิจัยมีขอเสนอแนะอันอาจจะเปนประโยชนตอผูเก่ียวของดังน้ี

ขอเสนอแนะท่ัวไป

1. จากการวิจัยทดลองในคร้ังน้ี พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนาจะเปนอีกทางเลือก

หน่ึงในกระบวนการเรียนการสอนในปจจุบันท่ีจะทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนของ

ผูเรียนสูงข้ึน เน่ืองจากหลักสูตรการศึกษาปจจุบันท่ีเนนนักเรียนเปนสําคัญ และเปดโอกาสใหนักเรียน

ศึกษาคนควาดวยตนเอง  ดังน้ันโรงเรียนควรสนับสนุนจัดสรางหองคอมพิวเตอร รวมถึงอุปกรณเคร่ือง

คอมพิวเตอรใหมีมากพอกับความตองการของนักเรียน และมีประสิทธิภาพรองรับการนําเสนอดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเฉพาะอุปกรณตอพวงตาง ๆ เชน เมาส  หูฟง  แปนพิมพ เปนตน 

2. โรงเรียนควรสนับสนุนใหครูผูสอนไดเขารับการอบรมเก่ียวกับการเลือกใช และนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในกระบวนการเรียนการสอน ใหสอดคลองกับเน้ือหาวิชาท่ีครูผูสอน

สอนอยูในขณะน้ัน  ซึ่งจะเปนอีกแนวทางหน่ึงท่ีชวยใหครูผูสอนไดใชสื่อการสอนท่ีหลากหลายมาก

ย่ิงข้ึน 

3. จากการวิจัยทดลองในคร้ังน้ียังพบวาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถชวย

ลดระยะเวลาในการเรียนลงได  ซึ่งเหมาะกับการจะใชในการเรียนการสอนในเน้ือหาวิชาท่ีคอนขาง

เยอะ และตองใชเวลา ดังน้ันครูผูสอนควรพิจารณานําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใช ซึ่งในการ

พิจารณาน้ันควรข้ึนอยูกับการตัดสินใจของครูผูสอนและผูเรียนรวมกันวา ตองการใชบทเรียนใน

ลักษณะใด  เวลาใด และมีจุดประสงคในการใชอยางไร
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ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังตอไป

1. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเน้ือหาวิชาภาษาอังกฤษ  เพื่อใชกับกลุมตัวอยาง

ท่ีมีผลการเรียนแตกตางกัน เชน  ออน  ปานกลาง เกง เพราะจะสามารถชวยแกปญหาผลสัมฤทธิ์ได

ตรงจุดมากข้ึน

2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเน้ือหาวิชาภาษาอังกฤษ เร่ืองอ่ืน ๆ ตอไป

3. ควรมีงานวิจัยท่ีเก่ียวกับการหาขอมูลพื้นฐานในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เชน การสํารวจวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษแบบไหน เร่ืองอะไร ท่ีครูผูสอน

ตองการ เชน เร่ืองไวยากรณ  เร่ืองคําศัพท  ฯลฯ  และบทเรียนท่ีสรางข้ึนและผานการทดลองการใชวามี

ประสิทธิภาพ  คุณภาพแลว  ครูผูสอนท่ัวไปสามารถนําไปใชไดจริงหรือไม เปนตน

4. ควรมีการศึกษาผลของตัวแปรอ่ืน ๆ อันเน่ืองมาจากการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เชน สภาพหองคอมพิวเตอร   ระยะเวลาในการเรียน  ความต้ังใจ  ความรับผิดชอบ เปนตน
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ 

Past Simple Tense และ Past Continuous Tense
ของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2

ตอนท่ี 1 ความรู ความเขาใจ  จํานวน 32 ขอ

Choose the best answer.
1. “เธอไปโรงเรียนเมื่อวานน้ี”  คือ ขอใดตอไปน้ี

a. She was going to school yesterday. b. She goes to school yesterday.

c. She went to school yesterday. d. She is going to school yesterday.

2. We ………….a delicious dinner at a Mexican restaurant last night.

a. eat b. ate

c. was eating d. were eating

3. What did you do last night?

a. I write a book. b. I was eating breakfast.

c. I wrote a diary. d. I was cooking.

4. Janet ……..…a cup of coffee before class this morning.

a. drinks b. drank

c. was drinking d. drink

5. Mary ..……..….to school yesterday.

a. walked b. walks

c. is walking d. was walking

6. Ann ……..…her car last year.

a. drive b. ride

d. drove c. rode

7. Did he walk to school?

a. Yes, he does. b. No, he doesn't.

c. Yes, she does. d. Yes, he did

8. He……….…tennis yesterday.

a. play b. was playing

c. plays d. played

9. They ……….…. Sukhothai last month.

a. went to b. goes to

c. go to d. were going
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ 

Past Simple Tense และ Past Continuous Tense
ของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2

ตอนท่ี 1 ความรู ความเขาใจ  จํานวน 32 ขอ
Choose the best answer.

10. A strange plane……..….high around the city yesterday.

a. flies b. flew

c. fly d. was flying

11. The children……….…pictures of themselves in the art class yesterday.

a. drawing b. draw

c. drew d. was drawing

12. That girl……..…....her homework last night.

a. do b. does

c. did d. is doing

13. A : “ ……………………………..……,”

B : “ He arrived last night”

a. When does he arrive here? b. When does she arrive here?

c. When did he arrive here? d. When did she arrive here?

14. Which sentence is correct?

a. You get up at 4:00 this morning. b. I get up at 4:00 last night.

c. I got up at 4:00 this morning. d. I got up at 4:00.

15. A: Did you do your homework last night?

B……………………………….

a. Yes, I do. b. No, I didn’t.

c. No, you didn’t. d. Yes, you did.

16. When ………. you ……… .to the class yesterday.

a. did, came b. did, come

c. do, come d. do, came
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ 

Past Simple Tense และ Past Continuous Tense
ของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2

ตอนท่ี 1 ความรู ความเขาใจ  จํานวน 32 ขอ
Choose the best answer.

17. ฉันกําลังดื่มนม เมื่อวานน้ี ตอน 6 โมงเย็น คือ ขอใดตอไปน้ี.

a. I drank milk at 6’oclock yesterday. b. I am drinking milk at 6’oclock yesterday.

c. I was drinking milk at 6’oclock yesterday. d. I were drinking milk at 6’oclock yesterday.

18. There…………..twenty students in the class yesterday morning.

a. was b. were

c. is d. are

19. I ……..……….for my friend when it began to rain.

a. were waiting b. was waiting

c. wait d. waited

20. At five o'clock yesterday, it ………..……….raining.

a. is b. were

c. was d. be

21. A :……………………….……………………….?

B: Yes, he was standing.

a. Were he standing? b. What is he doing?

c. Was he standing? d. Where is he standing?

22. A :…………………..………………….?

B : She was drinking.

a. What is she doing? b. What was she doing?

c. What are you doing? d. Where are you going?

23. Saipin ………...Steak for dinner last night when someone ……..…on the door

a. ate, knock b. was eating, knocked

c. is eating , knock d. eat, knock

24. I……….…English at 4 pm. yesterday when Malee came.

a. study b. am studying

c. was studying d. studied
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ 

Past Simple Tense และ Past Continuous Tense
ของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2

ตอนท่ี 1 ความรู ความเขาใจ  จํานวน 32 ขอ
Choose the best answer.

25. While we ………..football, he…………….

a. are play, sleep b. played, was sleeping

c. playing , slept d. were playing, was sleeping.

26. When Jame came, I ……..…….TV.

a. am watch b. watches

c. was watching d. am watching

27. …………they…….…….English at 10 pm. yesterday?

a. Was, study b. Were, studying

b. Were, study d. Do, study

28. Which grammar sentence is not correct?

a. I don’t see anything here. b. I was drinking when you came.

c. I was playing football all evening long. d. He was shooting a bird when you saw him.

29. Where …………. you…………..at 8 o’clock this morning?

a. were, going b. are, going

c. is, going d. dose, go

30. We play with them every Sunday.

a. We are playing with them. b. We play with them last Sunday.

c. We were playing with them last Sunday. d. We are playing with them.

31. At 8 o’clock yesterday, we ………….….sleeping.

a. was b. were

c. are d. have

32. While I was sleeping, she……..……….

a. working. b. is working.

c. watching T.V. d. watched T.V.
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ 

Past Simple Tense และ Past Continuous Tense
ของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2

ตอนท่ี 2 Reading จํานวน 14 ขอ 
Read and complete the sentence with the correct words.

Thirty years ago, 1.I …………(walked) (walking) into your bakery and asked for some

loaves of bread. At the time 2.I……………..(was) (am) twelve years old. A young lady was

working that day, 3. She ………… (give)(gave) me five loaves and wished me good luck.

I took the loaves and 4.…………… (go out) (went out) to sell them. It took me all

day, but 5.I………………..(sell)(sold) all of them. At the end of the day, I had more money

than I’d ever had before. I was the happiest boy in the world as I walked home that evening.

The next day, I went to a bicycle shop. 6.I………………..(pay) (paid) a deposit on a

brand new bicycle. And then 7.I………………(started) (was starting) my next job as a

newspaper delivery boy. Soon I had enough money to complete the payment, and the bike

was mine. I was so proud!.

8. Bella ……….…(is eating)(was eating) curry chicken soup for dinner last night when

someone knocked on the door.

9. I began to study at seven last night. Kate came at seven-thirty.

I………………….(was studying) (am study) when Ann came.

10. While I………...(study) (was studying) last night, Prim drop on visit me.

11. My mother called me around five. My husband came home after that. When he came

home, I ……….…..(talked) (was talking) to my mother on the phone.

12. While Jimmy ……………….(slept)(was sleeping), the telephone rang.

13. When Ann came through the door, Billy …………… (was eating) (is eating) Salmon

steak for dinner.

14. When Bob saw John, he…………..…….(stand) (was standing) on his front porch.
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ 
Past Simple Tense และ Past Continuous Tense

ของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2

ตอนท่ี 3 Listening จํานวน 12 ขอ 

Listen to the song and choose the best answer.
Title: I started a joke. By.. Bee G.

I started a joke which 1………. (started) (start) the whole world crying.

But 2. I ………. (did) (didn’t) see that the joke was on me oh no.

I started to cry which started the whole world laughing

Oh if I’d only seen that the joke 3…………….(is) (was) on me.

4. I ……..(looked) (look) at the skies running my hands over my eyes.

And I fell out of bed hurting my head from things that 5. I …………(say) (said).

Till I finally 6……….. (die) (died) which started the whole world living

Oh If I’d only seen that the joke on me.

1. A horse and an ass………………… (were traveling) (was traveling) together. The

horse prancing along in its fine trappings, the ass was carrying with difficulty the

heavy weight in its panniers.

2. An eagle………….(were soaring) (was soaring) through the air when suddenly it

heard the whiz of an arrow, and felt itself wounded to death.

3. The lion and the fox......................(hunting) (went hunting) together.

4. An old laborer, bent double with age and toil,……………………(was gathering)

(were gathering) sticks in a forest.

5. A man and his son………………… (were once going) (was once going) with their

donkey to the market. As they were walking along by its side a countryman passed

them and said: "You fools, what is a donkey for but to ride upon?"

6. One fine day it occurred to the members of the body that they…………………..

(were doing) (are doing) all the work and the belly was having all the food.
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ภาคผนวก ข

- คาความยากงาย (p)
- คาอํานาจจําแนก (r)
- คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ



91

ตาราง 8  แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

ตอนท่ี 1 ความรูความเขาใจ  จํานวน 32 ขอ

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

1 0.54 0.33

2 0.48 0.81

3 0.44 0.67

4 0.43 0.48

5 0.39 0.41

6 0.50 0.48

7 0.33 0.30

8 0.41 0.44

9 0.43 0.33

10 0.48 0.30

11 0.33 0.30

12 0.33 0.30

13 0.43 0.56

14 0.41 0.59

15 0.44 0.37

16 0.48 0.44

17 0.52 0.59

18 0.46 0.41

19 0.56 0.52

20 0.61 0.56

21 0.56 0.44

22 0.52 0.30

23 0.54 0.56

24 0.31 0.63

25 0.52 0.52

26 0.52 0.44
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ตาราง 8 (ตอ)

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

27 0.50 0.63

28 0.44 0.44

29 0.43 0.48

30 0.50 0.56

31 0.54 0.78

32 0.54 0.48

คาความเชื่อมั่น   0.92

ตาราง 9 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

ตอนท่ี 2 ทักษะการอาน  จํานวน 14 ขอ

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

1 0.26 0.52

2 0.20 0.41

3 0.28 0.56

4 0.26 0.52

5 0.22 0.44

6 0.24 0.48

7 0.35 0.70

8 0.24 0.48

9 0.26 0.52

10 0.22 0.44

11 0.28 0.56

12 0.22 0.44

13 0.22 0.44

14 0.20 0.26

คาความเชื่อมั่น 0.86
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ตาราง 10 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

ตอนท่ี 3 ทักษะการฟง จํานวน 12 ขอ

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

1 0.28 0.56

2 0.30 0.59

3 0.24 0.48

4 0.22 0.44

5 0.26 0.52

6 0.24 0.48

7 0.33 0.67

8 0.20 0.41

9 0.26 0.52

10 0.26 0.52

11 0.26 0.52

12 0.20 0.41

คาความเชื่อมั่น 0.91
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ภาคผนวก ค

- รายนามผูเช่ียวชาญ 

- แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
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รายนามผูเช่ียวชาญ
ผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอร และส่ือการสอน

1. รองศาสตราจารยธนารักษ  ธีระม่ันคง Head of the School of Information and Computer-

Technology. สถาบันเทคโนโลยีนานาชาติสิรินธร  

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร

2. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช รักษาราชการแทนรองคณบดีฝายชุมชนและวิเทศสัมพันธ

อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ

3. ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ

4. ผูชวยศาสตราจารยบุญฤทธิ์ คงคาเพ็ชร รักษาราชการแทนรองคณบดีฝายบริหาร

อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ

5. อาจารย ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ

6. อาจารยชนะชน  สมบูรณสนิชัย อาจารยประจําภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร

คณะวิศวกรรมคอมพิวเตอร 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีมหานคร

7. อาจารยวราภรณ ภวเวส อาจารยผูสอนกลุมสาระการงานพื้นฐานอาชีพ-

และเทคโนโลยี

หัวหนางานโสตทัศนศึกษา โรงเรียนเทพลลีา
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ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา

1. รองศาสตราจารย ดร.ทิพา เทพอัครพงศ อาจารยประจําภาควิชาภาษาตะวันตก

คณะมนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ

2. อาจารย ดร.วัลลภา  ไทยจนิดา อาจารยประจําภาควิชาภาษาตะวันตก

คณะมนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ

3. อาจารยสุจิตรา เฉลิมชัยกิจ อาจารยผูสอนวิชาภาษาอังกฤษ

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ โรงเรียนเทพลีลา

4. อาจารยศิริรัตน  สงวนกล่ําจติต อาจารยผูสอนวิชาภาษาอังกฤษ

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ โรงเรียนเทพลีลา

5. อาจารยวีดารัตน  ณะวิชา หัวหนากลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ

อาจารยผูสอนวิชาภาษาอังกฤษ

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ โรงเรียนเทพลีลา

6. อาจารยศุภรัฏฐ  ฉิมวงษ หัวหนากลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ

อาจารยผูสอนวิชาภาษาอังกฤษ

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

โรงเรียนนวมินทราชินทูิศ เบญจมราชาลัย

7. อาจารยปาลีรัฐ  จันทรางกูร อาจารยผูสอนวิชาภาษาอังกฤษ

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

โรงเรียนนวมินทราชินทูิศ เบญจมราชาลัย
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในดานเน้ือหา

เร่ือง  Past Simple Tense and Past Continuous Tense.
สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 (ม.2)

ใหทานทําเคร่ืองหม

1. ดานเน้ือหา 

1.1 เน้ือหาส

1.2 ความถูก

1.3 ความเห

1.4 ความชัด

1.5 ความเห

1.6 ความเห

1.7 ความนา

2. ดานการใชภ

2.1 รูปแบบ

3. ดานแบบฝก

บทเรียน

3.1 ความชัด

3.2 ความเห

3.3 ความเห

3.4 ความชัด

แบบทดสอบ



**** เกณฑการประเมิน ****

ระดับ 1 หมายถึง  ควรปรับปรุง        ระดับ 2 หมายถึง พอใช

ระดับ 3 หมายถึง  ปานกลาง ระดับ 4  หมายถึง   ดี
าย ลงในชองท่ีตรงกับระดับความคิดเห็นของทาน

ระดับคุณภาพ
รายการประเมิน

5 4 3 2 1

ขอคิดเห็น

เพ่ิมเติม

และการแบงเน้ือหา

อดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง

ตองของเน้ือหา

มาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละ section

เจนในการอธิบายเน้ือหา

มาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียน

มาะสมของลําดับข้ันในการนําเสนอเน้ือหา

สนใจในการดําเนินเร่ือง

าษา 

ภาษาถูกตองตามหลักไวยากรณ

หัดระหวางเรียน และแบบทดสอบทาย

เจนของคําถาม

มาะสมของจํานวนแบบฝกหัด/ แบบทดสอบ

มาะสมในการเสริมแรงของแบบฝกหัด

เจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด /

ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก
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ขอเสนอแนะท่ีควรปรับปรุงแกไข

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

ลงชื่อ..............................................................

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

ผูประเมิน
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานคอมพิวเตอร และสื่อการสอน 

เร่ือง  Past Simple Tense and Past Continuous Tense.
สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 (ม.2)

ใหทานทําเคร่ืองหมาย ลงในชองท่ีตรงกับระดับความคิดเห็นของทาน

ระดับคุณภาพ
รายการประเมิน

5 4 3 2 1

ขอคิดเห็น
เพ่ิมเติม

1. ภาพ ภาษา และเสียง

1.1 ความเหมาะสมของจํานวนภาพท่ีใชประกอบ

บทเรียน

1.2 เสียงดนตรีท่ีใชประกอบบทเรียน

1.3 เสียงบรรยายท่ีใชประกอบบทเรียน

1.4 ภาพประกอบสอดคลองกับเน้ือหาของบทเรียน 

2. ตัวอักษร และสี

2.1 รูปแบบของตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอบทเรียน

2.2 ขนาดของตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอบทเรียน

2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร

2.4 ความเหมาะสมในการเลือกสีพื้นบนจอภาพ

3. การจัดบทเรียน

3.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม

3.2 การโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม

3.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน

3.4 ความสะดวกในการใชบทเรียน

3.5 ผูเรียนสามารถหาความรูนอกเหนือจากบทเรียน

ไดอยางรวดเร็ว

สรุปคะแนน

**** เกณฑการประเมิน *****

ระดับ 1 หมายถึง ควรปรับปรุง     ระดับ 2 หมายถึง พอใช

ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง        ระดับ 4 หมายถึง ดี

ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก
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ขอเสนอแนะท่ีควรปรับปรุงแกไข

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

ลงชื่อ..............................................................

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

                                                                                                        ผูประเมิน.............
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ภาคผนวก ง

- หนงัสือขอความอนุเคราะห 
- หนงัสือเชิญผูเช่ียวชาญ
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ภาคผนวก ฉ

- ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องโครงสรางไวยากรณภาษาอังกฤษ
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หนาจอแรกของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

หนาจอลงทะเบียน

หนาจอยินดีตอนรับเขาบทเรียน
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หนาจอ Main menu

หนาจอคําแนะนําบทเรียน

หนาจอคําแนะนําบทเรียน (ตอ)
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หนาจอผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง

หนาจอ Menu บทเรียน

หนาจอผูจัดทํา
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หนาจอ Menu บทเรียน

หนาจอบทเรียน Unit 1

หนาจอบทเรียน Unit 2
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หนาจอ Listen to the song

เพลงท่ีเก่ียวของกับเน้ือหา

ในบทเรียน

หนาจอเขาสูแบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน

หนาจอการเชื่อมตอขอมูล

ภายนอก กรณีติดต้ัง Internet
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ตัวอยางเน้ือหาในบทเรียน 

ตัวอยางเน้ือหาในบทเรียน

ตัวอยางเน้ือหาในบทเรียน
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ตัวอยางเน้ือหาในบทเรียน

ตัวอยางเน้ือหาในบทเรียน

ตัวอยางเน้ือหาในบทเรียน
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ตัวอยางเน้ือหาในบทเรียน

ตัวอยางแบบฝกหัดทายบทเรียน

ตัวอยางแบบฝกหัดทายบทเรียน
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ตัวอยางแบบฝกหัดทายบทเรียน

ตัวอยางแบบฝกหัดทายบทเรียน

ตัวอยางกรอบโตตอบ

ในกรณีตอบถูก
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ตัวอยางกรอบโตตอบ

ในกรณีตอบผิด

ตัวอยางการบอกคะแนนหลังทํา

แบบฝกหัดทายบทเรียน

ตัวอยางเพลงในหนาจอ

Listen to the song
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ตัวอยางเพลงในหนาจอ

Listen to the song

ตัวอยางคําชี้แจงในการทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน

ตัวอยางการบอกคะแนนหลังทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน
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ตัวอยางการบอกคะแนนหลังทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน

หนาจอออกจากบทเรียน

หนาขอบคุณประธาน กรรมการ

และผูเชี่ยวชาญ
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หนาขอบคุณผูเชี่ยวชาญ

ดานคอมพิวเตอรและสื่อการสอน
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ประวัติยอผูวิจัย
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ประวัติยอผูวิจัย

ชื่อ ชื่อสกุล นางอตินุช  เตรัตน

วันเดือนปเกิด วันท่ี  25 มิถุนายน   2517

สถานท่ีเกิด อําเภอฝาง จ.เชียงใหม

สถานท่ีอยูปจจุบัน 49/452 ม.สัมมากร  ซอยนิมิตใหม 34 ถ.นิมิตใหม 

แขวงสามวาตะวันออก  เขตคลองสามวา  กทม. 10510

ประวัติการศึกษา

พ.ศ. 2539 ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  วิชาเอกคอมพิวเตอรธุรกิจ

จากโรงเรียนพาณิชยการเชียงใหม

พ.ศ. 2542 ครุศาสตรบัณฑิต  วิชาเอกภาษาอังกฤษ 

จากสถาบันราชภัฏเชียงราย

พ.ศ. 2551 การศึกษามหาบัณฑิต  วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา  

จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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