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การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ค า

ขยายและค าเชื่อม กลุ่ มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่  2  ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 และศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   
จากจ านวนผู้เรียนที่มีคะแนนหลังเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นักเรีย นช่วงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2551 โรงเรียนอรรถมิตร เขตจตุจักร  กรุงเทพมหานคร   จ านวน 
78 คน  ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แบบ
ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  บทเรียนค อมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ค า
ขยายและค าเชื่อม กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่  2 และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า ในด้านการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ได้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ค า ขยายและค าเชื่อม กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่  2  พบว่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียจากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมากและผู้เชี่ยวชาญด้าน
สื่อเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดี  และบทเรียนมีประสิทธิภาพ  90.58/91.44  ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  ในด้านการทดลองเพื่อศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
พบว่า ผู้เรียนท่ีศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ค าขยายและค าเชื่อม กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่  2 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม มีจ านวนร้อยละ 86.66 ของผู้เรียนทั้งหมด 
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The objectives of this research were to develop and study the effect of 

using computer multimedia instruction on “Adjective, Adverb and Conjunction”  in 
The Substance Group of Foreign Program for the second level students to meet 
90/90 standard criteria and study the result of percentage of students who passed 
80 percent criteria. 

The instruments in this research consisted of an experts evaluation form, a 
learning achievement test and computer multimedia instruction on “Adjective, 
Adverb and Conjunction” in Foreign learning substance group for the second level 
students.  The sample group used for experimentation included 78 second level 
students at Attamit School.  

The result of the research revealed that: In the study of instructional 
multimedia computer development has a quality of the computer multimedia 
instruction that evaluated of content expert was ranked  at very good level and 
educational technology expert was ranked at a good level and its efficiency was 
90.58/91.44 which corresponding with provided criteria. In the study of effect of 
using computer multimedia instruction was found that there were 86.66 percent 
achieved students of all that passed 80 percent criteria.  

 

 
 
 
 
 



ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร .ฤทธิชัย 
อ่อนมิ่งอาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์  ซึ่งกรุณารับเป็นที่ปรึกษา ให้ค าแนะน า ตลอดจนตรวจ
แก้ไขข้อบกพร่องในสารนิพนธ์ฉบับนี้ให้มีความสมบูรณ์  ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งในความกรุณาเป็น
อย่างยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ด้วย 
 ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์อลิศรา  เจริญวานิช  ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศิษฐ์  ผู้ช่วยศาสตราจารย์บุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร  ที่กรุณา
รับเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อเทคโนโลยีการศึกษาและ ขอกราบขอบพระคุณ  ดร.พัชราพร รัตน 
วโรภาส  ว่าที่พ .ต.พีรเดช  รัตนวิชัย  อาจารย์พัชรินทร์ พลเยี่ยม ที่กรุณารับเป็นผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   
 ขอขอบพระคุณคณาจารย์ทุกท่านที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ทั้งในอดีตและ
ปัจจุบัน  ซึ่งท าให้ผู้วิจัยมีค วามรู้ความสามารถในทุกๆ ด้าน จนสามารถท าสารนิพนธ์ฉบับนี้
ส าเร็จตามความมุ่งหวังทุกประการ 
 ขอขอบคุณท่านอาจารย์ขจรศรี  ฤกษ์จ านง อาจารย์ใหญ่โรงเรียนอรรถมิตรและคณะ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2551 ทุกคน ที่ให้การสนับสนุนในการด าเนินการ
วิจัยครั้งนี้ 
 ขอขอบคุณเพื่อนๆ พี่ๆ น้องๆ นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ร่วมรุ่น
ทุกท่าน   ที่ให้ความช่วยเหลือและเป็นก าลังใจในการท าสารนิพนธ์ฉบับนี้จนส าเร็จลุล่วงไปได้
ด้วยดี 
 ผู้ศึกษาวิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าสารนิพนธ์ฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อวงการศึกษา  
หรือผู้ที่ก าลังศึกษาค้นคว้างานวิจัยทางด้านนี้อยู่  ส าหรับคุณค่าและประโยชน์ใดๆ ที่ได้จาก
สารนิพนธ์ฉบับนี้  ผู้วิจัยขอมอบแด่ บิดา และญาติ   ของผู้วิจัย  ซึ่งให้การอบรมเลี้ยงดู  
ตลอดจนสนับสนุนและเป็นก าลังใจให้ผู้ศึกษาค้นคว้าด้วยดีตลอดมา  ส่วนใดที่มีข้อบกพร่อง
หรือผิดพลาด ผู้วจิัยขอน้อมรับไว้เพื่อการปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
        ในสังคมโลกปจจุบัน  การเรียนรูภาษาตางประเทศเปนสิ่งจําเปน  ทั้งนี้เพื่อประโยชนในการ
ติดตอส่ือสาร  การศึกษา  การแสวงหาขอมูลเพิ่มเติม  และเพื่อการประกอบอาชีพ  ตลอดจนเพื่อให
สามารถนําประเทศไปสูการแขงขันดานเศรษฐกิจ  เขาใจความแตกตางทางการเมืองและวัฒนธรรมใน
ฐานะที่เปนพลเมืองโลกในยุคโลกาภิวัตนการเรียนภาษาตางประเทศจะชวยใหผูเรียนมีวิสัยทัศนที่
กวางไกล  สามารถสื่อสารกับชาวตางประเทศไดอยางถูกตองเหมาะสมและมั่นใจ  มีเจตคติที่ดีตอการใช
ภาษาและวัฒนธรรมตางประเทศ (กรมวิชาการ, กระทรวงศึกษาธิการ. 2545: 1) 
 สําหรับประเทศไทยไดมีการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษตั้งแตระดับชั้นประถมศึกษา
ถึงมัธยมศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  และในการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษนั้นจะตอง
มีการศึกษาโครงสรางของประโยคดวยเปนสําคัญ เพื่อเปนแนวทางในการนําไปใชในทักษะฟง พูด อาน 
และเขียน  เร่ืองคําขยายและคําเชื่อม เปนเรื่องที่นักเรียนจะตองทําความเขาใจตั้งแตเร่ิมตนในการเรียน
ภาษาอังกฤษเพื่อนําไปใชในการประกอบรูปประโยคที่สมบูรณในเรื่องอื่นตอไป  ปญหาที่พบก็คือ
นักเรียนไมสามารถบอกไดวาคําใดเปนคําขยาย และ คําใดเปนคําเชื่อม ในประโยคภาษาอังกฤษและมี
ความสับสนในการแยกชนิดของคําขยาย  ซึ่งเปนผลมาจากคะแนนสอบหลังบทเรียนที่นักเรียนไดคะแนน
ตํ่ากวาเกณฑมาตรฐานที่โรงเรียนตั้งไว   ซึ่งผูวิจัยคิดวาผูเรียนควรจะทําความเขาใจใหชัดเจนเพื่อเปน
พื้นฐานในการศึกษาระดับชั้นตอไป  จากปญหาดังกลาวควรมีการใชส่ือการสอนเขามาชวยเสริมการ
เรียนดวย เนื่องจากผูเรียนมีความแตกตางกัน  และเวลาในการเรียนที่จํากัด และดวยในยุคปจจุบัน
นักเรียนไดมีการเรียนคอมพิวเตอรต้ังระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ฉะนั้นถานําสื่อที่ใชกับคอมพิวเตอรเขา
ชวยมาสอน จะทําใหผูเรียนสนใจและอยากติดตามบทเรียนซึ่งเปนการสงผลดีตอการเรียนการสอน  บวก
กับปญหาเรื่องระยะเวลาที่จํากัด  และเรื่องของความแตกตางของผูเรียน  จึงควรใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมาชวยสอนเสริม  เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงาย
ข้ึน  ทําใหผูเรียนเรียนรูไดดี  จดจําเรื่องตางๆ ไดมากขึ้นนานกวา  ชวยสรางความสนใจใหกับผูเรียน  ชวย
เพิ่มทักษะในการเรียนรู ประหยัดเวลาในการเรียนการสอน  เปนเครื่องมือการเรียนการสอนและ
ปฏิบัติงานทั่วไป   ทั้ งยังประหยัดกําลังและปริมาณครู ผูสอน   เพิ่มปริมาณผู เ รียนไดมากขึ้น            
(สกนธ เรืองนุม.2546: 3) 
  ในปจจุบันคอมพิวเตอรไดพัฒนาจนเปนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่สามารถผสมรูปแบบ
หลายสื่อไวในคอมพิวเตอรเครื่องเดียว  มีการนําเสนอภาพสี  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ขอความ  และ
ขอมูลไวดวยกัน  ทําใหผูเรียนไดรับขอมูลขาวสารรูปแบบตาง ๆ  นั้น  มีเปาหมายสําคัญก็คือการไดมาซึ่ง
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถดึงความสนใจของผูเรียนและกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการที่จะ
เรียนรู  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนตัวอยางที่ดีของส่ือการศึกษาในลักษณะตัวตอตัวซึ่งผูเรียนเกิดการ
เรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธหรือการโตตอบ  พรอมทั้งการไดรับการปอนกลับ  อยางสม่ําเสมอกับเนื้อหา
และกิจกรรมตางๆ นอกจากนี้ยังเปนสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปนอยางดี  
รวมทั้งสามารถที่จะประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  คําขยายและคําเชื่อม   กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  คําขยายและคําเชื่อม  กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่อง  คําขยายและคําเชื่อม กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
 2. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ  ที่นักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
    ประชากร 

    ประชากรที่ใชในการศึกษาเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนอรรถมิตร        
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา  2551 จํานวน 5 หองเรียน  ทั้งหมด 146  คน   
 
     กลุมตัวอยาง 
        กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนอรรถมิตร  ภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา  2551  จํานวน 78 คน  ที่ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ( Multistage  Random  
Sampling )  โดยมีวิธีการสุมดังนี้ 
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   ข้ันที่ 1  สุมนักเรียนจํานวน 4 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 5 หองเรียน โดยการสุมอยาง
งายจากการจับสลาก แลวกําหนดใหเปนนักเรียนหองที่ 1, 2, 3 และ 4 โดยการจับ
สลาก 

  ข้ันที่ 2  สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมอยางงายจากการจับสลาก 
ดังนี้ 

  1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 
   หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 
   หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
  2. การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   หองเรียนที่ 4 สําหรับการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน ใชกลุมตัวอยาง

จํานวน 30 คน 
 

  เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
   เนื้อหาที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม ไดแก 

 เร่ืองที่ 1 คําคุณศัพท ( Adjective )  มี 7 เร่ืองยอย ไดแก 
  1.1 คุณศัพทที่บงชี้เฉพาะ 
   1.2 คุณศัพทที่บอกลักษณะ 
   1.3 คุณศัพทที่บอกชื่อเฉพาะ เชื้อชาติ หรือภาษา 
   1.4 คุณศัพทบอกจํานวน ลําดับที่ 
   1.5 คุณศัพทบอกปริมาณ 
         1.6 คุณศัพทแสดงความเปนเจาของ 
         1.7 การใชคําคุณศัพท 
 เร่ืองที่ 2 กริยาวิเศษณ  ( Adverb ) มี 4 เร่ืองยอย ไดแก 
   2.1 กริยาวิเศษณบอกอาการ 
   2.2 กริยาวิเศษณบอกความถี่ 
         2.3 กริยาวิเศษณบอกเวลา 
         2.4 กริยาวิเศษณบอกสถานที่  
 เร่ืองที่ 3 คําเชื่อม 
   3.1 ประเภทของคําเชื่อม 
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        นิยามศัพทเฉพาะ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับการเรียนการ
สอนที่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอรที่บรรจุเนื้อหา  เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม  กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ  สําหรับชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ที่ประกอบไปดวย ตัวอักษร เสียง 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและการมีปฏิสัมพันธ  
  2. ผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนหลังจากไดศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  คําขยายและคําเชื่อม กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ชวง
ชั้นที่ 2  ที่ผูศึกษาสรางขึ้น  ซึ่งผูเรียนจะตองมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนไมตํ่ากวารอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
  3. ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูเรียนตองมีผลการเรียนไมตํ่ากวาเกณฑมาตรฐาน 90/90 
  90  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดถูกตองคิดเปนรอยละที่ไดไมตํ่ากวา  90 

 90  ตัวหลัง  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบภายหลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดถูกตองคิดเปนรอยละที่ไดไมตํ่ากวา  90 
              4. ผูเชี่ยวชาญ  หมายถึง ผูใหคําแนะนําปรึกษาดานตางๆ ในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2  ซึ่งแยกออกเปน 2 ดาน ประกอบดวย 

 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาที่
เกี่ยวกับภาษาอังกฤษ และมีประสบการณการสอนดานภาษาอังกฤษไมนอยกวา 5 ป  หรือผูสําเร็จ
การศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาที่เกี่ยวกับภาษาอังกฤษ  มีประสบการณการสอนดาน
ภาษาอังกฤษไมนอยกวา 1 ป 

 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษา หมายถึง ผูสําเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณดานงานสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษา
ไมนอยกวา 5 ป  หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา อยางนอย 2 ป 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
  ผูศึกษาไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เร่ือง  คําขยายและคําเชื่อม กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ   มีหัวขอดังตอไปนี้ 

1. เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
                  1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
                  1.2 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
                  1.3 ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 
                  1.4 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.2 องคประกอบของสื่อมัลติมีเดีย 
2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารเกี่ยวกับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
3.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 

             3.2 จิตวิทยาในการเรียนการสอนภาษาตางประเทศ 
             3.3 การนําความรูเกี่ยวกับจิตวิทยามาเปนแนวทางในการสอนภาษาอังกฤษ 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
              4.1 เอกสารที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
              4.2 ความแตกตางระหวางการเรียนการสอนเปนรายบุคคลกับการสอนปกติ 
              4.3 ขอความคํานึงในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
              4.4 ขอดีและขอจํากัดของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 
1. เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา    
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R & D) 
เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Education Development) เปนกล
ยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลัก
เหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของ
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ผลิตภัณฑทางการศึกษา  ไดแก  หนังสือแบบเรียน ฟลมสไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และ
โปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ  
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ คือ 
(Borg. 1987: 223) 
  1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน
หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต   แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุง
พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา  แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลาย
โครงการก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรือ
อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบแต
ผลิตภัณฑเหลานี้ไมไดใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสู
การใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
  2.การนําไปใชการวิจัยการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยาง
กวางขวาง กลาวคือผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นัก
การศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” อยางไรก็ตาม
การวิจัยและพัฒนาการศึกษามิใชส่ิงตอบแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพ
ของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือเปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทาง
การศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
เพื่อปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษา (ไมวาจะ
เปนการวิจัยพื้นฐาน หรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้นสามารถสรุปความสัมพันธและ
ความแตกตางดังแผนภูมิ (บุญสืบ  พันธุดี. 2537: 80) ดังตอไปนี้ 

 

 
          
  ภาพประกอบ 1 ความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัยและพัฒนา 
 

     การวิจยัพืน้ฐาน 
     ความรูพื้นฐาน 
- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการ

ส่ือสาร 
- ฯลฯ 

     การวิจยัประยุกต 
ความรูประยกุตบางสวน 

- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุ อุปกรณ

หลักสูตร 
- ฯลฯ 

     การวิจยัและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการทดลอง 

- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 
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 1.2 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
  โดยทั่วไปมีอยู  4  องคประกอบ 
  1. ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการวิจัยและ
พัฒนาไปใชงาน ซึ่งผูตองการใชผลจากการวิจัย จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง 
  2. นักวิจัย ไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองของผูใชในการ
ชวยหาคําตอบ เพื่อแกปญหาแกที่จะนําไปใช 
  3. สถาบันที่ใหการสนับสนุนทุนในการวิจัยไดแก หนวยราชการ องคการธุรกิจเอกชนตางๆ 
  4. ส่ิงเสริมการวิจัยและพัฒนา ไดแก ปจจัยเสริมตางๆ เชน หองสมุด และแหลงสารสนเทศ 
สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 
 
 1.3 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 

 ข้ันตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 10 ข้ัน คือ (Borg. 1981: 222-223) 
  1. การเก็บรวบรวมขอมูล (Research and Information Collecting) โดยการรวบรวม
วรรณกรรม การสังเกตภายในหองเรียน การเก็บส่ิงตางที่เกี่ยวของหรือที่มีอยู และเปนประโยชนในการ
นํามาทําวิจัย  
  2. การวางแผน (Planning) เปนการวางแผนที่รวมถึงการวางแผนเกี่ยวกับทักษะ การ
กําหนดจุดมุงหมาย การจัดลําดับเนื้อหา การทดสอบแบบตาง ๆ การพัฒนารูปแบบผลผลิตขั้นตน 
(Develop Preliminary Form of Product) รวมทั้งการเตรียมสื่อตาง ๆ คูมือและแบบทดสอบ 
  3. พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ (Develop preliminary form of product) ข้ันนี้เปน
ข้ันการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนา
หลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผูฝกอบรม เอกสารใน
การฝกอบรม และเครื่องมือการประเมินผล 
  4. การทดสอบเบื้องตน (Preliminary Field Testing) คือ การนําผลผลิตทั้งหมดมาทดลอง 
ถาเปนโรงเรียนใช 1-3 โรงเรียน ถาเปนบุคคลใช 6-12 โดยการสัมภาษณ การสังเกต และแบบสอบถาม 
ในการเก็บรวบรวมขอมูลและวิเคราะห เปนการเก็บรวบรวมขอมูลในเชิงคุณภาพ 
  5.นําผลผลิตไปปรับปรุง (Main Product Revision) ภายหลังไดรับการเสนอแนะและ
ทดสอบในเบื้องตน 
  6. ทดสอบกลุมยอย (Main Field Testing) ถาเปนโรงเรียนใชกลุมตัวอยาง 5-15 โรงเรียนถา
เปนบุคคลใชกลุมตัวอยางจํานวน 30-100 คน ในขั้นนี้จะเปนขอมูลเชิงปริมาณผลลัพธและการ
ประเมินผลที่ไดจะเปนไปตามวัตถุประสงค โดยมีการเปรียบเทียบกับกลุมควบคุมความเหมาะสม 
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  7.ปรับปรุงผลผลิตที่ไดจากการทดลอง (Operational Product Revision)  
  8.ทดสอบภาคสนาม (Operational Field Testing) เปนการทดลองโดยใชกลุมตัวอยาง ถา
เปนโรงเรียนใช 10-30 โรงเรียน ถาเปนบุคคลใชกลุมตัวอยางจํานวน 40-200 คน เก็บรวบรวมขอมูลโดย
การสัมภาษณ สังเกต และใชแบบสอบถาม แลวนํามาวิเคราะห 
  9.ปรับปรุงผลผลิตขั้นสุดทาย (Final Product Revision) เปนการปรับปรุงผลผลิตภายหลัง
การทดสอบขั้นสุดทาย  
  10. นําไปเผยแพร (Dissemination and Distribution) เปนการรายงานผลผลิตในที่ประชุม 
หรือในวารสาร หรือการเผยแพรทางการคา การเผยแพรจะนํามาสูการควบคุมคุณภาพ 
  ซึ่งสอดคลองกับข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาของไพโรจน เบาใจ มีข้ันตอน 6 ข้ันตอนดังนี้ 
(ไพโรจน เบาใจ.2537) 

1. กําหนดจุดมุงหมาย 
2. การวิเคราะหโดยวิเคราะหส่ิงตาง ๆ ดังนี้ 

             2.1 วิเคราะหเนื้อหาวิชา 
             2.2 วิเคราะหผูเรียน 
             2.3 วิเคราะหส่ือการเรียนการสอน 

3. การออกแบบบทเรียน 
4. การผลิตสื่อ 
5. การทดลองและปรับปรุงแกไข 

5.1 การทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข 
        5.2 การทดลองเปนกลุมยอยและปรับปรุง 
         5.3 การทดลองกับกลุมใหญหรือการทดลองภาคสนามและปรับปรุงแกไข 

6. การเผยแพร 
   1.4 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  วีรศักดิ์ ยินดี (2542: 64-65) ไดทําการศึกษาคนควาเรื่อง การศึกษาผลการใชบทเรียนสไลด
แบบโปรแกรม วิชาประวัติศาสตรศิลป สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทวิชา
ศิลปหัตถกรรม พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 และเมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนแลวปรากฏวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนสไลดเทปโปรแกรมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตาง
จากนักเรียนที่เรียนจากการสอนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงวาการเรียนดวย
บทเรียนสไลดเทปโปรแกรมมีผลใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดีกวาการสอนปกติที่ครูเปนผูสอน 
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 ปกรณ ทารัตน (2542:89) ไดทําการศึกษาเรื่อง ผลการเรียนรูจากบทเรียน คอมพิวเตอรที่ใช
วิธีนําเรื่องดวยคําถามกอนการเสนอเนื้อหาตางกัน  ผลการตรวจสอบคุณภาพพบวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรทั้ง 2 เร่ือง มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 90/90 และผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชวิธีนําเรื่องดวยคําถามกอนการเสนอเนื้อหาแตละตอนขนาดใหญ ที่ใชวิธีนํา
เร่ืองดวยคําถามกอนการเสนอเนื้อหาแตละตอนขนาดกลางและที่ใชวิธีนําเรื่องดวยคําถามกอนการเสนอ
เนื้อหาแตละตอนขนาดเล็กมีผลการเรียนรูแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 นิสา  กรีหิรัญ  (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เร่ืองอวัยวะรองรับฟน  โดยมีความมุงหมายของการวิจัยเรื่องเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง อวัยวะรองรับฟน  ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมี เดีย  เ ร่ืองอวัยวะรองรับฟนสําหรับสอนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปที่  1 มีประสิทธิภาพ 
94.16/94.40 เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 

 สุกัญญา กาหลง (2541: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเรื่อง ชุดการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง 
“การเขียนเรียงความ” สําหรับนักศึกษาทางไกล ระดับมัธยมศึกษาตอนตน ตามหลักสูตรการศึกษานอก
โรงเรียนพุทธศักราช 2530 ผลการศึกษาพบวาประสิทธิภาพของชุดการเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูง
กวาเกณฑมาตรฐาน คือ 95.14/91.56 และการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมีความแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียน แสดง
วาชุดการเรียนภาษาไทยเรื่อง “ การเขียนเรียงความ” ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเชื่อถือได 

      อังสุทร  ออนสําลี  (2548 : บทคัดยอ) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
มาตราสะกด  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1.  โดยการศึกษาคนควาครั้งนี้
เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง มาตราสะกด  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90  ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนมี
ประสิทธิภาพ 91.71/93.33 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

 สารภี  ศิริอนันทพัฒน (2540: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนไฮเปอร
มีเดียเพื่อการสอนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ดวยวิธีการเรียนรูแบบ
รวมมือ ใชรูปแบบการวิจัยและพัฒนาการศึกษา โดยดําเนินการทดลองเปน 2 ตอน คือ ข้ันทดลอง
เบื้องตนเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน และขั้นทดลองเพื่อทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน 
ผลการวิจัยสรุปไดวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากบทเรียนไฮเปอรมีเดียดวยวิธีการเรียนรูแบบรวมมือมี
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงขึ้น อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนทุกคน (100%) ชอบการ
เรียนซอมเสริมจากบทเรียนไฮเปอรมีเดียและวิธีการเรียนแบบรวมมือ และมีความคิดเห็นวาบทเรียน
ไฮเปอรมีเดียที่พัฒนาขึ้นเหมาะสมสําหรับการสอนซอมเสริมมาก  
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  เชอรร่ีและฮอรดกา (Sherri and Hodga. 1996: 4366-A) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับการใช
วีดิทัศนปฏิสัมพันธในหองเรียน โดยเปรียบเทียบจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนใน 3 รูปแบบ 
ไดแกการเรียนจากหองเรียนที่เรียนจากวีดิทัศนและครูผูสอน, การเรียนจากวีดิทัศน และการเรียนแบบ
ปกติ ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางไกลโดยใชโทรทัศนปฏิสัมพันธไมแตกตางกันกับ
การเรียนของผูเรียนแบบปกติ มีประสิทธิภาพเพียงพอที่จะใชในการสอนทางไกลได  

  สมิธ (Smith. 1996: 2649-A) ไดทําการศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบวีดิทัศนเพื่อใชเปน
ขอมูลเบื้องตนในการผลิตสื่อเทคโนโลยีปฏิสัมพันธตอไป ซึ่งงานวิจัยไดทําการออกแบบและปรับปรุง 
รูปแบบวีดิทัศนสําหรับใชเปนขอมูลเบื้องตนถึงผลกระทบและความจําเปนของสื่อการเรียนปฏิสัมพันธที่
จะสรางขึ้นใหม ผลการวิจัยสรุปไดวารูปแบบวีดิทัศนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสามารถใชรวบรวมเปน
ขอมูลที่จะเปนตนแบบเบื้องตนในการผลิตสื่อเทคโนโลยีปฏิสัมพันธอ่ืนตอไปได  

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) ภาพนิ่ง (Still images) ขอความ (Text) และภาพวีดิทัศน (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใช
ระบบคอมพิวเตอร (ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี.2538 : 1) 

 กิดานันท มลิทอง (2543: 269) ไดกลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อประสมที่ใช
คอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศหรือการผลิตเพื่อเสนอขอมูลประเภทตางๆ เชน ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวตัวอักษรและเสียงในลักษณะของสื่อหลายมิติ โดยที่ผูใชมีการตอบโตกับส่ือโดยตรง 

 ยืน ภูวรวรรณ (2539: 159) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือ ส่ือหลายอยางสื่อตัวกลาคือ
ส่ิงที่จะสงเสริมความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ 
และอื่นๆ ที่นํามาประยุกตรวมกัน 

 ครรชิต มาลัยวงศ (2540: 30) ไดสรุปวา ระบบมัลติมีเดีย คือระบบที่ใชคอมพิวเตอรชวย
ประมวลในการแสดงภาพและเสียงทั้งการแสดงขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไดพรอม
กัน ซึ่งระบบมัลติมีเดียนี้ ชวยใหการจัดโปรแกรมบทเรียนนาสนุกใชไดเพลิดเพลินมากขึ้น 

 นัยนา นุรารักษ และสมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี (2539: 251) ไดใหความหมายไววามัลติมีเดีย 
คือ การนําเสนอขอมูลในลักษณะ Nonlinear และเพิ่มความสามารถขึ้นจากการเสนอขอมูลในลักษณะ
ของตัวอักษร ภาพกราฟกงายๆ และเสียงเทานั้น มาเปนการที่เราสามารถบรรจุขอมูลในลักษณะของ
ภาพเคลื่อนไหว (Full-motion video) ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ ภาพถาย 

 เฟรเทอรและพอลลิสเซน  ( Frater  and  Plaulissen.  1994 : 3 )  กลาววา  มัลติมีเดีย  
หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด  เชน  จอคอมพิวเตอร  เครื่อง



 11

เลนวีดีโอแบบเลเซอรดิสก  เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี  เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี  เพื่อ
ส่ือความหมายบางประการ 

 เจฟโคท ( Jeffcoate. 1995 : 7) กลาววา  มัลติมีเดีย  คือ  ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลาย
ชนิดโดยผานสื่อคอมพิวเตอร  ซึ่งประกอบดวย  ขอความ ฐานขอมูล  ตัวเลข  กราฟก  ภาพ  เสียง  และ
วิดิทัศน 

 สลอสส (Sloss. 1997 : 36) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา มัลติมีเดีย มาจากคําสองคํา 
คือ Multi หมายถึง มากหรือหลากหลาย และคําวา Media (จากความหมายกวางๆ) หมายถึงสื่อหรือ
ขาวสารขอมูล ซึ่งรวมกันแลว มัลติมีเดีย หมายถึงการใชส่ืออยางหลากหลายโดยการมองเห็น และการ
ฟง โดยนะเนนหนักเพื่อการสื่อสารขอมูล 

 มอลดิน (Mauldin. 1996 : 36) กลาววา มัลติมีเดีย คือการใชคอมพิวเตอรในการแสดงผล
ในรูปของวีดิโอ เสียงดนตรี ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ 

 ฮอลคอมบ (Hoicomb. 1992 : 683) กลาววามัลติมีเดียหมายถึงเทคโนโลยีแบบหนึ่งที่ทํา
หนาที่ในการผสมผสานสิ่งที่เปนขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี และวีดีโอ ในการนําเสนอ 
โดยใชคอมพิวเตอรในการควบคุม 

 สรุปไดวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คือการนําสื่อชนิดตางๆ มาใชรวมกัน  โดยการใช
คอมพิวเตอรมาเปนพื้นฐานในการนําเสนอ  และใชส่ือมากกวาหนึ่งอยางในการนําเสนอ 

 
 2.2 องคประกอบของสื่อมัลติมีเดีย 
  องคประกอบของมัลติมี เดีย  มีสวนประกอบที่ สําคัญ  คือ  ตัวอักษร  เสียง  ภาพนิ่ ง 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศนและการมีปฏิสัมพันธ (Hall. 1996) ดังรายละเอียดดังตอไปนี้ 
  1. ตัวอักษร นับไดวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญ ในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย 
โปรแกรมประยุกตโดยมากจะมีตัวอักษรใหผูเขียนสามารถเลือกไดหลาย ๆ แบบ และสามารถที่จะเลือกสี
ของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นแลวยังใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบ
ปฏิสัมพันธหรือทีเรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เชน การคลิกที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปยังที่ตาง ๆ 
การจัดเปนลักษณะของเมนู (Menu) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษา 
  2. เสียง เสียงในมัลติมีเดียจะจัดอยูในรูปของขอมูลดิจิตัลและสามารถเลนซ้ําไดจากเครื่อง
คอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงมัลติมีเดียเพื่อนําเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจขึ้น เชน 
เสียงหัวใจเตน เสียงน้ําไหล เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร หรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฎบนจอภาพ
ไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบดิจิตัลจากไมโครโฟน 
แผนซีดีเสียง เทปเสียง และวิทยุ ได 
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  3. ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมี
บทบาทตอมัลติมีเดียมาก เนื่องจากภาพจะใหผลในการเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดู โทรทัศน 
หนังสือ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปนองคประกอบเสมอ 
  4. ภาพเคลื่อนไหว คือ การเคลื่อนไหวของภาพนิ่งในลักษณะตาง ๆ เพื่อทําใหเกิดความ
นาสนใจ  หรือทําให เกิดความเขาใจไดงายขึ้น  เชนการเตนของหัวใจ  การทํางานของลูกสูบ 
ภาพเคลื่อนไหวมีขอบขายตั้งแตการสรางภาพนิ่งดวยกราฟกอยางงาย จากนั้นใชโปรแ กรมสราง 
ภาพเคลื่อนไหว ทําใหภาพนิ่งนั้นเคลื่อนไหวไดตามตองการ 
  5. ภาพวีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพวีดิทัศนซึ่งอยูใน
รูปของดิจิตัล รวมเขากับโปรแกรมประยุกตนําเสนอในลักษณะที่เรียกวา ดิจิตัลวีดิโอ (Digital Video) 
โดยคุณภาพของดิจิตัลวีดิโอจะทัดเทียมกับภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ดังนั้นดิจิทัลวีดิโอและเสียงจึงเปน
สวนที่ผนวกเขาสูการนําเสนอ และสามารถนําเสนอไดทันทีผานจอคอมพิวเตอร และเสยีงออกจากลาํโพง
โดยผานการดเสียง (Sound Card) 
  6. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ จะหมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมลูไดตาม
ตองการโดยใชตัวอักษรหรือปุมในการเชื่อมโยง ซึ่งนับไดวาเปนคุณสมบัติที่โดดเดนกวาสื่อชนิดอื่น ๆ  
 
  2.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
           บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกันอยูในปจจุบันมีอยูหลายรูปแบบ นักวิชาการและนักการ
ศึกษาทั้งตางประเทศและในประเทศไดแบงประเภทตามลักษณะการใชออกเปนประเภทตาง ๆ 
(Stolurow.1971: 394-396; Alessi and Trollip.1985: 51-53; ทักษิณา สวนานนท.2530: 216; อรพันธุ 
ประสิทธิรัตน. 2530: 6-7; ชวงโชติ พันธุเวช. 2535: 65-69; กิดานันท มลิทอง.2536:  64-69) สรุปไดดังนี้  
   1.ประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial) มีลักษณะคลายบทเรียนสําเร็จรูป โดยจัดเนื้อหาเปน
ระบบ และเรียนตอเนื่องกันกันไป ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่โปรแกรมจัดทําไว มีการแทรกคําถามเพื่อ
ตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน แลวแสดงผลยอนกลับไป (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง 
(Reinforcement) และยังสามารถใหนักเรียนยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่นักเรียนรูแลวไป
ไดดวย นอกจากนี้ ยังสามารถบันทึกรายละเอียดเกี่ยวกับนักเรียน และผลการเรียนไดอีกดวย  
   การสอนดวยบทเรียนแบบนี้  เหมาะที่จะใชสอนความคิดรวบยอดในดานตางๆ ซึ่ง
คอมพิวเตอรอาจสอนไดดีกวาครู เปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลของ
เด็ก  เพราะเด็กสามารถเรียนดวยตนเองตามความสามารถ  และระดับสติปญญาของตน                     
(อรพันธุ ประสิทธิ์รัตน.2530: 23) 
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  โครงสรางของบทเรียนแบบเนื้อหานี้ ประกอบดวย 8 สวนยอย ดังนี้  
   1.การนําเสนอเขาสูบทเรียน (Introduction) 
   2.การเสนอเนื้อหา (Presentation and Information) 
   3.การถาม- การตอบ (Question and Response) 
   4.การตรวจคําตอบ (Judging Response)  
   5. แจงผลคําตอบยอนกลับใหทราบ (Providing Feedback about Response)  
   6. เสริมความรูเดิม (Redemption)  
   7. ลําดับการเรียนบทเรียน (Sequencing Lesson Augments)  
   8. จบบทเรียน (Closing)  
  2. ประเภทฝกทักษะ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมสรางหลังจากครูสอน
บทเรียนบางอยางไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร เพื่อวัดความขาใจ ทบทวน หรือ
เพิ่มความชํานาญ ลักษณะของแบบฝกหัดที่นิยมมากคือ แบบจับคู แบบถูก-ผิด และแบบเลือกตอบ เปน
บทเรียนที่ใชใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหานั้น ๆ แลว หรือมีการฝกซ้ําๆเพอใหเกิด
ทักษะดานคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษา เชน การอาน และการสะกดตัวอักษร เปนตน จุดสําคัญของ
การฝกทักษะก็เพื่อเสริมการสอนของครู และชวยใหนักเรียนหาทักษะเพิ่มเติมจากากรฝกซ้ํา ๆนั้น แมจะ
มีคอมพิวเตอรมาชวย การเรียนการสอนก็มิอาจขาดครูได (อรพันธุ ประสิทธิ์รัตน.2530:6; อุทุมพร จามร
มาน และพวงแกว บุณยกนก.2530 :23; อางอิงมาจาก ผดุง อารยะวิญู.2527:42) 
  โครงสรางของบทเรียนแบบฝกปฏิบัติ ประกอบดวย 6 สวนยอย ดังนี้  

1. การนําเขาสูบทเรียน (Introductory Section)  
2. การเลือกขอคําถาม (Select Item) 
3. การถาม-การตอบ (Question and Response)  
4. การตรวจคําตอบ (Judging Response)  
5. การแจงผลคําตอบ (Feedback)  
6. จบบทเรียน (Closing)  

 3.ประเภทสถานการณจําลอง (Simulations) เปนการจําลองสถานการณตาง ๆใหใกลเคียง
กับสถานการณจริงดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับส่ิงนั้นและไดรับปฏิกิริยา
ยอนกลับเหมือนกับในสถานการณจริง  เนื่องจากในบางบทเรียนไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน 
การเคลื่อนไหวของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือ ปรากฏการณ
ทางเคมีหรือชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผล การใชคอมพิวเตอรจําลองแบบใหเขาใจ
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บทเรียนไดงาย เชน การสอนเรื่องเลนส คลื่นแมเหล็กไฟฟา เราสามารถสรางจําลองเปนรูปภาพดวย
คอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย การจําลองแบบบางเรื่องชวยลดคาใชจายในเรื่องวสัดุ
อุปกรณปฏิบัติการไดมาก การจําลองแบบอาจชวยยนระยะเวลา และลดอันตรายลงได  
  โครงสรางของบทเรียนสถานการณจําลอง ประกอบดวยองคประกอบยอย 6 สวน คือ  

1. การนําเขาสูบทเรียน (Introduction) 
2. เสนอสถานการณสูจอแสดงผล (Present Scenario)  
3. ปฏิกิริยากระตุนใหผูเรียนตอบสนอง (Action Required)  
4. ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนอง (Student Acts) 
5. ระบบที่ปรับเปลี่ยนตามปฏิกิริยาที่แสดงออกของนักเรียน (System Updates)  
6. จบบทเรียน (Closing)  

 4.ประเภทเกมการศึกษา (Instructional Games) เปนการสอนเนื้อหาวิชาในรูปแบบเกมเชน 
เกมตอคํา เกมการคิดแกปญหา ฯลฯ โดยมีกติกาการแขงขัน และการแพชนะ เมื่อจบเกมแลวนักเรียนจะ
ไดรับความรู และความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆกันดวย เนื่องจากคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถ
เสนอภาพกราฟกที่มีสีสวยงาม และทําเสียงประกอบได จึงทําใหดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดเปน
อยางดี  
  โครงสรางของบทเรียนแบบเกมการศึกษา ประกอบดวยองคประกอบยอย 7 สวน คือ  

1. การนําเขาสูบทเรียน (Introduction) 
2. เสนอบทเรียนสูจอภาพ (Present Scenario) 
3. ปฏิกิริยากระตุนใหผูเรียนตอบสนอง (Action Required)  
4. ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสอน (Student Acts)  
5. ปฏิกิริยาของคูแขงขัน (Opponent Reacts)  
6. ระบบที่ปรับเปลี่ยนตามปฏิกิริยาของผูเรียน (System Updates)  
7. จบบทเรียน (Closing)  

 5. ประเภทการสอบ (Testing) เปนการทดสอบนักเรียนหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหา หรือฝก 
ปฏิบัติแลวดวยคอมพิวเตอร โดยสรางขอสอบวิชาที่ตองการสอบไวลวงหนาในแผนโปรแกรม เมื่อถึงเวลา
สอบก็แจกแผนโปรแกรมที่บรรจุขอสอบใหนักเรียนตนละแผนแลวทําขอสอบโดยปอนคําตอบลงไปที่
แปนพิมพ เมื่อทําเสร็จแตละขอ เครื่องจะตรวจผลใหทราบทันที และเมื่อครบทุกขอแลว จะประเมินผล
การสอบของนักเรียนคนนั้นวาผานหรือไม ผานไดทันทีเชนกัน 
  โครงสรางของบทเรียนแบบสอบถาม ประกอบดวยองคประกอบยอย 6 สวน ดังนี้  

1. บทนํา (Introduction Section) 
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2. การเลือกขอคําถาม (Select Item) 
3. การถาม – การตอบ (Question and Response)  
4. การตัดสินคําตอบ (Judge Response)  
5. การแจงผลคําตอบ ถาเปนการฝกทําขอสอบ (Feedback if Practice Test)  
6. จบบทเรียน (Closing)  

 6.ประเภทการสาธิต (Demonstrations) สวนใหญเปนการแสดงขั้นตอนหรือวิธีการทาง 
วิทยาศาสตร เชน การโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ การเคลื่อนที่ของรังสีแคโทดใน
สนามแมเหล็ก และสนามไฟฟา การเคลื่อนที่ตัวของคลื่นเสียง เปนตน ซึ่งการสาธิตดวยคอมพิวเตอรจะ
ดึงดูดความสนใจของผูเรียนมาก เพราะสามารถแสดงเสนกราฟที่สวยงาม ตลอดทั้งสีและเสียง การ
สาธิตดังกลาวจึงนาสนใจ เพราะมีสีสันสวยงาม เด็กอาจทดลองดวยตนเองได การสาธิตที่ดีไม
จําเปนตองเสียคาใชจายในการเขียนโปรแกรมมากมาย แตควรเปนการสาธิตที่ทําใหนักเรียนบรรลุ
วัตถุประสงคที่ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพก็เปนการเพียงพอแลว  
  7. ประเภทการแกปญหา (Problem Solving) โปรแกรมประเภทนี้เปนการเสนอปญหาให
ผูเรียนและผูเรียนจะตองพยายามแกปญหานั้น ๆ เนนใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการ
กําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนในแตละขอ เชน คณิตศาสตร 
วิทยาศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา เชน รูจักเลือก
สูตรมาใชใหตรงกับปญหา ผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบที่ถูกตองเพียงอยางเดียว แตตองการ
ข้ันตอนที่ผูเรียนทําอีกดวย เชน ถาเลือก ขอ ข. แปลวาใชสูตรผิด เลือกขอ ค. แสดงวาคํานวณผิด เลือก
ขอ ง. แสดงวาไมเขาใจเลย ลักษณะโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบนี้จะคลาย ๆกับกระบวนการคิดในระดับ
ที่สูงกวาในเรื่องกระบวนการใชเหตุผล 
  8. ประเภทการเรียนแบบสนทนา (Dialogue) เปนโปรแกรมที่พยายามใหเปนการพูดคุย
ระหวางผูสอนและผูเรียน โดยเลียนแบบการสอนในหองเรียน เพียงแตวาแทนที่จะเปนเสียงก็เปนตัว
อักษรบนจอภาพ การสอนจะเปนลักษณะการตั้งปญหาถาม ลักษณะการใชแบบสอบถาม เชน บทเรียน
วิชาเคมี อาจจะถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนโตตอบโดยการใสชื่อสารเคมีใหเปนคําตอบ หรือบทเรียน
สําหรับนักเรียนแพทย อาจจะเปนการสมมติสภาพคนไข แลวใหผูเรียนกําหนดวีการรักษาก็ได  
  9. ประเภทการสอบสวน หรือไตสวน (Inquiry) CAI สามารถใชในการหาขอเท็จจริง มโน
ทัศน หรือขาวสารที่เปนประโยชน CAI จะมีแหลงเก็บขอมูลที่เปนประโยชนซึ่งสามารถแสดงไดทันทีเมื่อ
ผูเรียนตองการ ดวยระบบงาย ๆ ซึ่งผูเรียนสามารถทําไดเพียงการกดหมายเลข หรือใสรหัสหรืออักษรยอ
ของแหลงขอมูลนั้น ๆ การใสรหัส หรือตัวเลขของผูเรียนนี้จะทําให CAI แสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถาม
ของผูเรียนตามความตองการ  
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  10.ประเภทแบบรวมวิธีการตางๆเขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสราง
วิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความตองการวีการสอนหลาย 
ๆ แบบ ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอนของผูเรียน หรือ
องคประกอบและภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนหนึ่ง ๆ อาจจะมีทั้งลักษณะที่เปนการสอน 
(Tutoring) เกม (Games) การไตสวน (Inquiry) รวมทั้งการแกปญหา (Problem Solving) และการฝก
ปฏิบัติ (Drill and Practice)  
 

3. เอกสารเกี่ยวกับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
 กระบวนการเรียนการสอนภาษานั้นมีความซับซอนจําเปนตองอาศัยความสัมพันธระหวาง

ผูสอนและผูเรียน ซึ่งมีพื้นฐานอยูบนทฤษฎีและวิธีการตาง ๆ มากมาย ทฤษฎีและวิธีการตาง ๆ ไดแก
การศึกษาถึงความตอเนื่องตามลําดับของเนื้อหา หนาที่และความหลากหลายของภาษา วัฒนธรรมและ
การวิเคราะหปฏิสัมพันธที่มีตอกัน ทําใหเกิดแนวคิดที่หลากหลายอันกอใหเกิดวิธีสอนที่แตกตางกันไป 
อยางไรก็ตามเปาหมายสําคัญของแตละวิธีก็คือ ความสามารถในการใชภาษาของผูเรียน ซึ่งไดมีนักการ
ศึกษาไดใหแนวคิด เกี่ยวกับการสอนภาษาดังนี้   
  Widdowson.1978: 1-2 กลาววา เมื่อพูดถึงจุดมุงหมายของการสอนภาษาก็มักจะพูดถึง
ทักษะทางภาษา คือ ทักษะความเขาใจ ทักษะการพูด การอานและการเขียน ซึ่งเมื่อกลาวถึงทักษะ
เหลานี้ก็มักจะเกี่ยวโยงไปถึงการกําหนดกิจกรรมที่มุงใหผูเรียนปฏิบัติได ส่ิงที่ควรตระหนักในการเรียน
การสอนภาษาคือ การเรียนรูภาษานั้นมีความหมายมากกวาเพียงการเขาใจการพูด การอาน และการ
เขียนประโยคไดเทานั้น แตนักเรียนจะตองรูดวยวา ตนจะใชประโยคตาง ๆ เพื่อการสื่อความหมายใหมี
ประสิทธิภาพไดอยางไร นั้นคือควรมุงใหผูเรียนทั้งใชภาษาไดถูกตองและขอสําคัญ คือ การใชภาษานั้น
จะตองเหมาะสม และมีประสิทธิผลในดานการสื่อความหมายดวย มิใชมุงเพียงแตใหใชภาษาไดถูกตอง
ตามหลักไวยากรณเทานั้น สวนลิทเทิลวูด (Littlewood.1981: 17) ไดกลาวเพิ่มเติมเกี่ยวกับการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนภาษาวา เปนสิ่งสําคัญและมีสวนชวยในการเรียนรูภาษา ซึ่งเรียกวา  กิจกรรม
มุงงานปฏิบัติ (Task-Oriented Activities) ซึ่งเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดฝกการใชภาษาใน
ลักษณะที่เต็มสมบูรณ (Whole-Task Practice) ในการฝกและการใชภาษานั้นถานักเรียนไดรับการฝก
เฉพาะทักษะแยกออกจากกัน (Part-Skills) ยอมไมเปนการเพียงพอ นักเรียนควรจะไดรับการฝกทักษะ
ตาง ๆ รวมเขาดวยกันโดยสมบูรณ (Total-Skills) ไมแบงมาฝกทักษะเดี่ยวๆ  สวนวิธีการที่จะชวยให
นักเรียนไดมีการฝกการใชภาษาในลักษณะดังกลาวนี้คือ การจัดกิจกรรมโดยมุงงานปฏิบัติหลาย ๆ 
ประเภท และกิจกรรมนั้นจะตองเหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียนดวย เปาหมายสูงสุดของ
ผูเรียนภาษาคือ ความสามารถในการใชภาษาเพื่อการสื่อสารกับผูอ่ืน ดังนั้นสภาพในหองเรียนจะตอง
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สัมพันธกับความตองการในการเรียนภาษา เพื่อเปนแรงจูงใจใหนักเรียนอยากเรียนมากขึ้น ชวยใหการ
เรียนรูภาษาเปนไปอยางธรรมชาติ (Natural Learning)  การเรียนรูภาษานี้เกิดขึ้นภายในตัวผูเรียนและ
เปนไปตามธรรมชาติ ในการสอนนั้นไมอาจทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูภาษาไดอยางสมบูรณ ดังนั้น การ
ที่ครูจะสอนใหนักเรียนรูภาษาก็จะตองอยูในลักษณะที่เปนกระบวนการธรรมชาติ คือ ตองจัดใหนักเรียน
ไดใชภาษา เพื่อการสื่อสารกับผูอ่ืนอยางจริง นอกจากนั้น กิจกรรมการเรียนการสอนภาษาที่ถือวาเปน
กิจกรรมมุงงานปฏิบัตินี้ จะชวยสรางปริบทซึ่งมีสวนสงเสริมสนับสนุนการเรียนรูภาษา คือ เปนการเปด
โอกาสใหครูและนักเรียนสรางสัมพันธที่ดีตอกันซึ่งความสัมพันธนี้จะชวยสรางสภาพแวดลอมและ
บรรยากาศที่สนับสนุนใหผูเรียนแตละคนพยายามที่จะเรียนรูภาษา สวนมอรโรร (Morrow.1981: 59-66) 
ไดกลาวถึงหลักการสอนภาษาวา มีหลักการสําคัญ 5 ประการ คือ จะตองทําใหผูเรียนตระหนักวา 
บทเรียนที่ตนเรียนอยูเปนสิ่งที่ตองการและนําไปใชได (Know what you are doing) ผูเรียนควรไดรับการ
ฝกในสวนรวมและใหใชภาษาไดในระดับที่เหนือประโยคขึ้นไป และเปนภาษาที่ใชจริงในสถานการณจริง 
การฝกใหนักเรียนใชรูปแบบของภาษาควรอยูในลักษณะของกระบวนการสื่อสาร ซึ่งมีองคประกอบ
สําคัญ 3 ประการคือ  
  ประการที่ 1 ชองวาง (Information gap)  ในชีวิตจริงการสื่อสารจะเกิดขึ้นระหวางคนสอง
คนหรือมากกวานั้น เมื่อคนใดคนหนึ่งรูขอมูลบางอยางที่คนอื่นไมรู จุดประสงคของการสื่อสารก็เพื่อเปด
ชองวางของขอมูล 
  ประการที่ 2 ตัวเลือก (Choice) ผูที่ใชภาษามีทางเลือกทางดานภาษาและขอมูลได
เหมาะสมกับความคิดที่เขาตองการแสดงออก  
  ประการที่ 3 ขอมูลยอนกลับ (Feedback) ผูใชภาษาตองไดรับขอมูลยอนกลับซึ่งกันและกัน 
และมีโอกาสฝกการใชภาษาโดยอาศัยกิจกรรมสื่อสารในสถานการณจริง หลักการสอนภาษาประการที ่4 
คือการใหผูเรียนไดพัฒนาการใชภาษานั้นจะตองใหเขามีโอกาสฝกการใชภาษาโดยอาศัยกิจกรรมสือ่สาร
ในสถานการณจริง และประการสุดทายคือ ในการสอนภาษาครูไมควรเครงครัดกับขอผิดพลาดเล็ก ๆ 
นอย ๆ ที่นักเรียนกระทําโดยเฉพาะขอผิดพลาดในการออกเสียง และกฎเกณฑไวยากรณ เพื่อใหเกิด
บรรยากาศของการใชภาษาอยางแทจริง และนักเรียนจะเกิดความรูสึกที่ดีในการใชภาษาของตน  
  สวนแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนภาษาในประเทศไทยนั้น ไดแก แนวคิดของศรีวัย 
สุวรรณกิติ (2522: 49) ที่กลาววา การสอนภาษาจําเปนตองจัดประสบการณใหผูเรียน โดยมี
องคประกอบของประสบการณ 4 ประการผสมผสานกัน ซึ่งองคประกอบทั้งสี่มีดังตอไปนี้  
  1. การสื่อสาร โดยเนนการสอนภาษาใหเปนสื่อสําหรับการสื่อสาร ดวยการฝกทักษะการ
ส่ือสารในกิจกรรมการเรียนภาษา เชน ทักษะในการฟงใหเขาใจตรงตามที่ผูพูดตองการจะสื่อสาร และ
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ทักษะการพูดใหตรงกับความตั้งใจที่จะสื่อสาร ตลอดจนการเรียนรูมารยาทในการสื่อสารพรอม ๆ กันไป
ดวย  
  2.  ความคิด โดยเนนการใชภาษาเปนสื่อในการคิดอยางมีเหตุผล เชน การสอนใหใช
ประโยชนที่มีโครงสราง แบบ if….then…. จะชวยใหผูเรียนฝกหัดใชภาษาเปนสื่อใหคิดแบบมีเหตุผลใน
เชิงสมมติฐาน เปนตน  
  3.   วัฒนธรรม เนื่องจากภาษาเปนสื่อสําหรับบันทึกประสบการณ และวัฒนธรรมของคนใน
ชุมชนเจาของภาษา ดังนั้นในการสอนภาษาตาง ประเทศจึงจําเปนตองเนนการเรียนรู 
  4.หลักภาษา โดยเนนใหผูเรียนตระหนักวา ภาษาตาง ๆ มีกฎเกณฑระเบียบวิธีในการผูก
ประโยชนแตในขณะเดียวกัน ผูใชภาษาก็มีเสรีภาพที่จะใชภาษาอยางสรางสรรคในกรอบของกฎเกณฑ  
  เสาวลักษณ รัตนวิชช (2531: 28-73) ไดกลาวถึงแนวคิดเกี่ยวกับการสอนภาษาวาแนวโนม
ในการสอนภาษาในปจจุบัน เนนการสอนที่ผูเรียนไดรับประสบการณ และพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง
เปนสําคัญ ผูสอนจะมีหนาที่คอยใหคําแนะนําชวยเหลือ ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจะตองให
หลักการพัฒนาทักษะภาษาทั้งสี่ในลักษณะบูรณาการ เพื่อใหผูเรียนมีความสามารถในการใชภาษาได
ตามสถานการณตาง ๆ ในชีวิตจริงใหโอกาสนักเรียนฝกปฏิบัติกิจกรรมทางภาษา และสามารถนําไปใช
ในชีวิตจริงได  ตามเปาหมายสําคัญในการเรียนการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร 2 ประการคือ 
ประสิทธิภาพของความสามารถในการสื่อสาร และการพัฒนากระบวนการสอน โดยใหทักษะภาษาทั้งสี่ 
(ฟง พูด อาน เขียน) มีลักษณะบูรณาการเปนทักษะสัมพันธในการสื่อความหมาย นอกจากนั้นสุมิตรา 
อังวัฒนกุล.(2537: 19-34) ไดใหแนวคิดในการเรียนการสอนภาษาเพิ่มเติมวา ผูสอนควรจัดระเบียบ
ความคิดเกี่ยวกับแนวคิดและวิธีการสอนของตน ใหเขาใจอยางถองแทเสียกอน โดยเสนอคํา 3 คําที่เปน
พื้นฐานในการสอนภาษาคือ แนวคิด (Approach) วิธีสอน (Method) และกลวิธีสอน (Technique) ดัง
รายละเอียดตอไปนี้  
  1.แนวคิด (Approach) หมายถึงทฤษฎี หลักการ หรือความเชื่อตาง ๆ เกี่ยวกับธรรมชาติ
ของภาษา คือ ลักษณะพื้นฐานของระบบภาษา และความเชื่อเกี่ยวกับธรรมชาติการเรียนรู ซึ่งก็คือ
กระบวนการในการเรียนรูและปจจัยตาง ๆ ที่มีอิทธิพลตอการเรียนรูภาษา 
  2.วิธีสอน (Method) หมายถึง แผนรวมของกระบวนการในการนําเสนอเนื้อหาของการเรียน
การสอน แผนรวมนี้ต้ังอยูบนพื้นฐานของแนวคิดที่ไดเลือกไวแลว แผนรวมนี้ประกอบดวย จุดมุงหมาย
ทั่วไป และจุดมุงหมายเฉพาะของการเรียนการสอน เกณฑการคัดเลือกและจัดลําดับเนื้อหา รูปแบบของ
การนําเสนอ เนื้อหาบทบาทของผูสอน บทบาทของผูเรียน และวัสดุส่ือประกอบการเรียนการสอน ซึ่ง
องคประกอบเหลานี้จะตองสอดคลองกัน และสอดคลองกับแนวคิดที่เลือกไว  
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  3.กลวิธี (Technique) หมายถึง กลวิธีและกิจกรรมตาง ๆ ที่ใชควบคูไปกับวิธีสอนแตละวิธี 
หรือควบคูไปกับกระบวนการ หรือข้ันตอนตาง ๆ ของการเรียนการสอน กลวิธีที่ใชจะตองสอดคลอง
กลมกลืนกับวิธีสอนและแนวคิดที่เลือกไว  
  ในการสอนภาษาทั้ง 3 อยางนี้จะตองมีความสัมพันธและสอดคลองกัน ซึ่งจะสงผลใหการ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  
  นอกจากนั้น สุมิตรา อังวัฒนกุล (2537: 33-34) ยังไดกลาวถึง แนวคิดของนักการศึกษาที่
เนนการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร เพื่อใหผูเรียนมีความสามารถในการใชภาษาในการสื่อสารไดตามที่
ตนเองตองการ โดยมีหลักการสําคัญคือ  

1. การเรียนภาษายอมมีเปาหมาย 
2. ความสามารถในการใชประโยค และความคิดอยางตอเนื่องทั้งหมดในขณะสื่อสาร มี 

ความสําคัญกวาสวนประกอบยอยๆ ในประโยค 
3. กระบวนการของการสื่อสาร มีความสําคัญเทากับรูปแบบภาษา 
4. การเรียนเนนการปฏิบัติ 
5. ขอผิดพลาดทางไวยากรณมิใชเปนอุปสรรคที่สําคัญที่สุดของการสื่อสาร 

 จากแนวคิดในการสอนภาษาของนักการศึกษาจากตางประเทศและในประเทศขางตนสรุป 
ไดวา การเรียนภาษาในปจจุบันและตอไปในอนาคตจะตองคํานึงใหผูเรียนมีความสามารถในการใช
ภาษาไดตามสถานการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้น การจัดกระบวนการเรียนการสอนจึงตองเนนใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณที่จะนําไปใชไดจริง และมีความเหมาะสม  
 

3.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544 กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ 

 มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
 มาตรฐาน ต 1.1  เขาใจกระบวนการฟงและการอานสามารถตีความเรื่องที่ฟงและอานจาก

ส่ือประเภทตางๆ และนําความรูมาใชอยางมีวิจารณญาณ 
 มาตรฐานการเรียนรู 
 1. เขาใจคําสั่ง  คําขอรอง  ภาษาทาทางและคําแนะนําในสังคมรอบตัว 
 2. อานออกเสียงคํา ประโยค และขอความงายๆ ไดถูกตองตามหลักการอานออกเสียง 
 3. เขาใจประโยคขอความสั้นๆ โดยถายทอดเปนภาพหรือสัญลักษณและถายโอนขอมูลจาก

ภาพ หรือสัญลักษณเปนประโยคหรือขอความสั้นๆ 
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 4. เขาใจบทสนทนา เร่ืองสั้น เร่ืองเลาและนิทาน 
 มาตรฐาน ต 1.2  มีทักษะในการสื่อสารทางภาษาแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร แสดง

ความรูสึก และความคิดเห็น  โดยใชเทคโนโลยีและการจัดการที่เหมาะสม  เพื่อการเรียนรูตลอดชีวิต  
 มาตรฐานการเรียนรู 
 1. ใชภาษางายๆ เพื่อสรางความสําคัญระหวางบุคคล  โดยใชนวัตกรรมงายๆ และสื่อ

เทคโนโลยีที่มีอยูในสถานศึกษา 
 2. ใชภาษางายๆ เพื่อแสดงความตองการของตนเสนอความชวยเหลือแกผู อ่ืน และ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น  โดยใชส่ือเทคโนโลยีที่มีอยูในแหลงการเรียนรูทั้งในและนอกสถานศึกษา 
 3. ใชภาษางายๆ เพื่อขอและใหขอมูลอธิบายเกี่ยวกับบุคคลและสิ่งตางๆ ที่พบเห็นใน

ชีวิตประจําวันและสรางองคความรูโดยใชประโยชนจากสื่อการเรียนทางภาษาและผลจากการฝกทักษะ
ตางๆ 

 4. ใชภาษางายๆ เพื่อแสดงความรูสึกของตนและบอกเหตผลโดยใชประโยชนจากสื่อการ
เรียนทางภาษา และผลจากการฝกทักษะตางๆ รวมทั้งเลือกวิธีการเรียนภาษาตางประเทศที่ไดผล 

 มาตรฐาน ต 1.3 เขาใจกระบวนการพูด  การเขียนและสื่อสารขอมูล ความคิดรวบยอดและ
ความคิดเห็นในเรื่องตางๆ ไดอยางสรางสรรค มีประสิทธิภาพ  และสุนทรียภาพ 

 มาตรฐานการเรียนรู 
 1. ใหขอมูลงายๆ เกี่ยวกับตนเองสิ่งแวดลอมและสังคมใกลตัว  ดวยขอความสั้นๆ  
 2. นําเสนอความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเร่ืองตางๆ ที่ใกลตัว 
 3. นําเสนอความคิดเห็นที่มีตอเร่ืองตางๆ ที่ใกลตัวไดอยางมีวิจารณญาณ 
 4 นําเสนอบทเพลงหรือบทกวีที่เปนที่นูจักหรือขอมูลจากสื่อประเภทตางๆ ตามความสนใจ

ดวยความสนุกสนาน 
 สาระที่ 2 ภาษาและวัฒนธรรม 
 มาตรฐาน ต 2.1 เขาใจความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษา 
 มาตรฐานการเรียนรู 
 1. เขาใจรูปแบบพฤติกรรม และการใชถอยคํา สํานวน ในการติดตอปฏิสัมพันธตาม

วัฒนธรรมของเจาของภาษา 
 2. รูจักขนบธรรมเนียมประเพณี เทศกาลงานฉลองในวัฒนธรรมของเจาของภาษา 
 มาตรฐาน ต 2.2 เขาใจความเหมือนและความแตกตางระหวางภาษา และวัฒนธรรมไทย

และนํามาใชอยางมีวิจารณญาณ 
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 มาตรฐานการเรียนรู 
 1. เขาใจความแตกตางระหวางภาษาตางประเทศกับภาษาไทยในเรื่องเสียงสระ พยัญชนะ 

คํา วลี ประโยค และขอความงายๆ และนําไปใชอยางถูกตอง 
 2. เขาใจความเหมือนและความแตกตางระหวางวัฒนธรรมของเจาของภาษากับของไทยทีม่ี

อิทธิพลตอการใชภาษาและการนําไปใชภาษาและนําไปใชไดอยางถูกตอง 
 3. เห็นประโยชนของการเรียนรูภาษาตางประเทศในการแสวงหาความรู ความบันเทิง และ

การเขาสูสังคม 
 4. สนใจเขารวมกจิกรรมทางภาษาและวัฒนธรรม 
สาระที่ 3 ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
 มาตรฐาน ต 3.1 ใชภาษาตางประเทศในการเชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 

และเปนพื้นฐานในการพัฒนาและเปดโลกทัศนของตน 
 มาตรฐานการเรียนรู 
 1. เขาใจและถายทอดเนื้อหาสาระภาษาตางประเทศงายๆ ที่เกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรู

อ่ืนๆ 
 2.  เขาใจและถายทอดเนื้อหาสาระที่ เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรู อ่ืนๆ  เปน

ภาษาตางประเทศ 
สาระที่ 4 ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนโลกและโลก 
 มาตรฐาน ต 4.1 สามารถใชภาษาตางประเทศตามสถานการณตางๆ ทั้งในสถานศึกษา 

ชุมชนและสังคม 
 มาตรฐานการเรียนรู 
 1. ใชภาษาตางประเทศตามสถานการณตางๆ ในสถานศึกษาดวยวิธีการและรูปแบบงายๆ 
 2. ใชัภาษาตางประเทศสื่อสารกับบุคคลภายในสถานศึกษา 
 มาตรฐาน ต 4.2 สามารถใชัภาษาตางประเทศเปนเครื่องมือในการเรียนรู  การศึกษาตอ  

การประกอบอาชีพ  การสรางความรวมมือและการรวมมือกันในสังคม 
 มาตรฐานการเรียนรู 
 1. ใชภาษาตางประเทศเพื่อส่ือสารขั้นพื้นฐานเกี่ยวกับอาชีพตางๆ ในสถานการณจําลอง

หรือสถานการณจริง 
 2. ใชภาษาตางประเทศในการปฏิบัติงานรวมกับผูอ่ืนอยางมีความสุขโดยรูจักฟงความ

คิดเห็นของผูอ่ืน  และแสดงความคิดเห็นของตนอยางเหมาะสม 
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 3.2 จิตวิทยาในการเรียนภาษาตางประเทศ 
  การเรียนภาษาตางประเทศของเด็กแตละคนมีความแตกตางกันกลาวคือ  บางคนสนใจและ
บางคนไมสนใจ  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับวิธีการเรียนที่ไดรับจากครู  ส่ือการเรียนและสภาพแวดลอมภายใน
หองเรียน  ตลอดจนตัวผูเรียนเองดวย  (อัญชลี  แจมเจริญ, จินตนา  สุขมาก  และชําเลือง  มีนะนันท.
2526 : 9 – 10)   

1. ตัวผูเรียน 
อายุของผูเรียน  ในเรื่องอายุของผูเรียนไมใชองคประกอบสําคัญที่จะทําใหผูเรียนไดรับ

ความสําเร็จหรือไม  ในดานความรูสึกแสดงออกระหวางเด็กกับผูใหญ  พบวาเด็กกลาแสดงออกไดดี  จึง
ทําใหสามารถฝกภาษาไดงายกวา  แตในเรื่องความจําและการใชเหตุผล  เด็กจําไดเร็วกวาผูใหญ  แต
ขณะเดียวกันก็ลืมเร็วกวา  สวนในการใชเหตุผลนั้น ผูใหญสามารถใชเหตุผลและสรุปไดดีกวาเด็ก  เร่ือง
การออกเสียงหรือเลียนเสียง  เด็กสวนใหญจะเลียนเสียงไดดีกวาผูใหญ 

เวลาเรียน  นักภาษาศาสตรชื่อ John B. Carrol  ไดทําการทดลองสอนภาษาตางประเทศ
ใหกับคนอเมริกันที่จะไปทํางานตางประเทศ  ผลสรุปวา “ผูเรียนตองเกี่ยวของกับการใชภาษาจริงอยาง
ตอเนื่องกันเปนเวลา  600 ชั่วโมงจึงจะผลดี” สําหรับการเรียนภาษา  เรียนวันละเล็กนอยแตบอยๆ 
ไดผลดี  การจัดสอนภาษาสําหรับเด็กเริ่มเรียนที่ละ 1-2 คาบ  และมีทุกวันดีกวาจัดวันละ 4-6 คาบ  และ
วันอื่นๆ ไมมีการสอน 

ความตองการ  ผูที่มีความอยากรูภาษาอังกฤษจะเรียนไดดีเพราะเขาตองการหนาที่ของ
ผูสอนจะตองกระตุนใหผูเรียนเห็นความสําคัญ  เห็นประโยชน  เกิดความตองการจะเรียนรู 

แรงจูงใจ  หมายถึง  ความรูสึกของผูเรียนที่อยากจะเรียนเพื่อประโยชนตางๆ ผูเรียนทราบวา
การเรียนรูภาษาอังกฤษทําใหไดรับความสําเร็จในการติดตอหรือศึกษาตอ ทั้งยังไดรับการยกยองจาก
สังคมดวย  ผูสอนตองสรางแรงจูงใจใหเกิดแกผูเรียน 

ความพรอม  ทั้งทางรางกาย สมอง และอารมณของผูเรียนเปนสิ่งสําคัญมาก  ถาผูเรียน
พรอม  คือถึงวุฒิภาวะ  การสอนยอมไดผลดีมาก  ประสบการณและความรูเดิมจะเปนเครื่องเสริมความ
พรอม  ชวยใหเกิดความเขาใจและเรียนรูไดเร็ว 

ความแตกตางระหวางบุคคล  ทั้งทางดานรางกาย  สติปญญา  สังคม  และอารมณเปนสิ่งที่
ตองคํานึงถึงเสมอ  ในการเรียนการสอน  ตองจัดใหนักเรียนไดเรียนรูอยางเหมาะสมกับความสามรถของ
แตละคนจะสงเสริมใหนักเรียนไดเรียนไดเต็มความสามารถของตน 

เจตคติ  ทั้งตอตัวครูและตอวิชาที่เรียน  เปนเสมือนดานแรกที่นักเรียนจะผานเขาไปสู
อาณาจักรแหงความรู  ถานักเรียนมีเจตคติที่ไมดีตอครูหรืวิชาที่เรียน  แมบทเรียนจะงายเพียงใด  
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นักเรียนก็ไมสนใจ  ดังนั้นเปนหนาที่ของครูที่จะตองสรางเจตคติที่ดีในเรื่องเหลานี้ใหเกิดขึ้นในตัวนักเรียน
เสียกอน 

สถานการณ  หมายถึงสิ่งของบุคคลหรือสภาพแวดลอมตัวนักเรียน  ครูจะตองสราง
สถานการณจําลองที่เหมาะสมใหนักเรียนไดเรียนภาษาดวยตนเอง  โดยมีครูเปนผูแนะนําใหบาง 

2. ตัวครู  ครูตองมีความกระตือรือรนในการสอน  มีการจัดกิจกรรมใหนักเรียนไดฝกภาษา
ในลักษณะที่ใชไดในชีวิตประจําวัน มีการใหกําลังใจนักเรียนอยางเหมาะสม 

 
 3.3 การนําความรูเกี่ยวกับจิตวิทยามาเปนแนวทางในการสอนภาษาอังกฤษ 
  1. สรางเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาอังกฤษ ตอตัวครูผูเรียน พยายามทําใหนักเรียนและครู
ทํางานดวยกันอยางสนุกสนาน ใหนักเรียนมีความพอใจและรักวิชาที่เรียน 
  2. ตรวจดูความพรอมของนักเรียน ถายังไมพรอมตองสรางความพรอมในการเรียนกอน 
พรอมแลวพยายามจัดใหการเรียนดําเนินไปอยางนาสนใจ และเปนที่พอใจแกนักเรียน 
  3. การเรียนภาษาตางประเทศตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล เพื่อใหนักเรียน
เรียนดวยความสบายใจ นักเรียนบางคนอาจจับเสียงไดเร็ว แตเขาประโยคไดชา ครูตองศึกษาและหาวิธี
ชวยเหลือนักเรียนแตละคน 
  4. การฝกเนื้อหาทางภาษาตางประเทศตองใชวิธีฝกชา ๆ เปนระยะใหมาพอ เมื่อฝกแลวครั้ง
หนึ่งใหทิ้งชวงหางไวระยะหนึ่งแลวนํายอนกลับมาฝกซ้ําอีก เพื่อใหผูเรียนชินตอการใชภาษาและเปนไป
โดยอัตโนมัติ เนื้อหาแตละคร้ังอยาใหมากเกินไป จัดแตพอนักเรียนจะรับไวได ทั้งนี้เพื่อใหนักเรียนเกิด
ความภาคภูมิใจวาตนเองมีความสามารถ 
  5. ครูตองพยายามหาสถานการณตาง ๆ มาใหนักเรียนไดใชภาษาจริง 
  6. ฝกในสิ่งที่มีความหมายตอนักเรียน คือนักเรียนนําไปใชประโยชนได 
  7. เมื่อนักเรียนทําไดดี ใหมีการเสริมกําลังใจบางพอสมควร เมื่อนักเรียนยังทําไมไดดีจริง ๆ 
อยาเพิ่งชมวาดี แตบอกวากําลังจะดีข้ึนแลว ขอใหพยายามตอไปอีก จนกวาจะดีพอ 
  8. ถานักเรียนทําไมไดหรือทําผิดพลาด อยาพูดจาเยาะเยย ถากถาง หรือวาใหเจ็บช้ํา แต
ตองคอยใหกําลังใจหนุนไวมิใหทอถอย ใหพยายามแกตัวใหมอยูเสมอ 

 9.ความเจริญงอกงามทางภาษาตองควบคูไปกับประสบการณ ครูจําเปนตองสราง
ประสบการณตาง ๆ ใหแกนักเรียนตลอดเวลา (เชน เวลาสอนคําใหมก็ใหเห็นของจริง, ภาพ ฯลฯ) 

 10. บทเรียนตองจัดจากงายไปหายากทีละนอย ๆ เปนการยั่วยุใหติดตาม 
 11. ระวังอยาใหงานมากหรือยากเกินไป นักเรียนอาจหยุดความสนใจได 
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 12. เพื่อใหเขาใจภาษาใหมไดดีและสวมบทบาทสมมุติ ตองสอนวัฒนธรรมของภาษาใหม
สอดแทรกเขาไปดวย 

 13. สนองความตองการของนักเรียนดวยการจัดกิจกรรมตาง ๆ เพื่อมิใหเบื่อหนายและมี
อุปกรณใชมากพอ อยางเหมาะสมและคุมคา 

 14. บรรยากาศในหองเรียน ใหเปนไปอยางสบาย ๆ ครูเปนกันเองกับนักเรียนทั่ง สีหนา 
ทาทาง และน้ําเสียง แสดงความเมตตาใหนักเรียนอบอุนใจอยูเสมอ 

 15. แกไขนักเรียนขี้อาย ข้ีขลาดใหแนบเนียน อยาใหมีส่ิงใดมาสะดุดหยุดร้ังอารมณใหไปไม
ถึงจุดหมายของการเรียน 

 16. ครูตองชางสังเกตวานักเรียนชอบอะไร สนใจอะไร เพื่อดัดแปลงบทเรียนใหสอดคลอง
กัน 

 17.ครูตองรูวาการเรียนภาษานั้นมิไดมุงหมายจะใหนักเรียนทองจํากฎเกณฑเปนหลัก(ใหรู
เกณฑเพียงชวยความจํา แตการที่นักเรียนไดฝกใชภาษาจนคลองแลวนั้น กฎเกณฑเพียงชวยความจํา) 
แตการที่นักเรียนไดฝกใชภาษาจนคลองแลวนั้น กฎเกณฑก็จะตามมาโดยอัตโนมัติ 

 18.แนะใหนักเรียนสังเกตและรูจักใชขอสรุปบทเรียนที่นักเรียนไดฝกจนคลองแลวเพื่อให
นักเรียนเขาใจชัดเจนและแนนแฟน 

 19. ครูตองหวังไววา เด็กปกติ (normal) จะเรียนไดชาหรือเร็วก็เรียนไดสําเร็จเหมือนกัน ถา
เด็กเรียนชา ครูก็ตองเอาใจใสชวยเหลือมากหนอย 

 20. จัดหองเรียนใหเหมาะสมกับวิธีสอนแตละแบบ จัดมุมตาง ๆ ตลอดจนอุปกรณของสิ่งที่
ตองใชใหสมบูรณเห็นอยูเสมอ ทุกอยางจัดอยางสวยงามและมีระเบียบ (อัญชลี แจมเจริญ, จินตนา สุข
มาก และ ชําเลือง มีนะนันท. 2526 : 11 – 13) 

 
4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
      4.1 เอกสารที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล (Individualized Instruction) 

 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 Dunn and Dunn (1975 : 254) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือเรียก

อีกอยจางหนึ่งวา การศึกษาตามเอกัตภาพ หมายถึง การเยนการสอนที่เนนถึงลักษณะความแตกตางกัน
ของผูเรียน โดยเฉพาะในเรื่องของทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจ วินัยในตนเอง จุดมุงหมาย 
ความสามารถในการแกปญหา และการคาดการณของผูเรียน โดยมีผูสอนทําหนาที่ใหความสะดวกใน
การเรียน เปนผูแนะนํา ที่ปรึกษา ผูวิเคราะห และเปนผูกําหนดแหลงการเรียน กิจกรรม การประเมินผล 
และการรายงานผลการเรียนรูของผูเรียนแตละคน 
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 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 160) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือ
การเรียนดวยตนเองไววา เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไป
ตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียน
อยางอิสระ 

 กิดานันท มลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือ
การศึกษารายบุคคลไววา หมายถึง การจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตางความตองการ 
และความสามารถ เพื่อใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจไดตามกําลังและความสามารถของ
ตน ตามวิธีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสมเพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 

 วชิราพร  อัจฉริยโกศล (2527: 72) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือ
การศึกษารายบุคคลไววา เปนวิธีการเรียนการสอนเนื้อหาที่กําหนดโดยจัดใหองคประกอบตาง ๆ ของ
การเรียนการสอนมีความสัมพันธกัน และสัมพันธกับผูเรียนอยางมีระเบียบ จัดใหมีการวินิจฉัย 
(Diagnosis) ความสามารถ ความตองการของผูเรียนเปนรายบุคคล เพื่อประโยชนในการกําหนด 
(Prescription) วิธีการเรียนและวัสดุการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับผูเรียนนั้นโดยมุงใหผูเรียนทุกคน
บรรลุวัตถุประสงคของการเรียนการสอนตามที่กําหนดไว 

 สรุปไดวาการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเองเปนการจัดการศึกษาที่
พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถ ของผูเรียนแตละคนเพื่อใหเรียนรู
ในสิ่งที่ตนเองสนใจไดตามกําลังและความษมารถของตน โดยมีครูผูสอนเปนผูเตรียมโครงการการเรียน
ให เปนผูหาสาเหตุที่เปนอุปสรรคขัดขวางความกาวหนาของผูเรียน พรอมทั้งชวยเหลือแนะนําใหผูเรียน
สามารถเอาชนะอุปสรรคเหลานั้นไดตามวิธีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสมเพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการ
เรียนที่กําหนดไว 

 วตัถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
 การสอนแบบรายบุคคลยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎีจิตวิทยา

พัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการสอนรายบุคคลจึงมุงอยูในแนว ดังนี้ 
(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 161-162) 

 1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเองการ
สอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียนสนับสนุนให
ผูเรียนรูจักแสวงหา และเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคม รูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มี
ความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 
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 2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การสอน
รายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ 
สติปญญาหรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการคือ 

2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราความเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาในการ
เรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน 

2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถพิเศษ
ตาง ๆ  

2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน ผูเรียนเรียนรูในวิถีทางที่แตกตางกัน 
2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 
เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลาย ๆ ดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดกิจกรรมการ

เรียนในลักษณะตาง ๆ กันไว ใหผูเรียนไดเลือกเรียนดวยตนเอง เพื่อสนองความแตกตางดังกลาว 
 3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียนดวยความ

กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเองนั้น จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรูโดยครูที่ไมตองทําโทษ
หรือใหรางวัล ผูเรียนจะตองรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและ
ความพรอม 

 4. ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูใหแกผูเรียน การเรียนรูจะเกิดขึ้นเร็วหรือ
ชาและจะเกิดขึ้นกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถและความสนใจแลว ยังขั้น
อยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นแกผูเรียน เมื่อเปนเชนนี้ การกําหนดใหผูเรียนเรียนรูเร่ือง
หนึ่งในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูดวยวิธีการเดียว จึงไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปน
กําหนดเวลาเรียนดวยตนเอง และควรจะไดมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนดวย
กระบวนการและวิธีการตาง ๆ  

 5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสอนงตอบที่วาการศึกษาควรมีระดับ
แตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนนั้นสั้นขึ้น ถายากมากก็จักยอย
เนื้อหาออกเปนสวน ๆ และใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจงายขึ้น 

 นอกจากนี้กาเยและบริกส (Gayne and Briggs. 1974 : 626) ไดกลาวถึงการศึกษา
รายบุคคลวาเปนการสอนที่จัดขั้นเพื่อเปนแนวทางในการเรียนการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความ
ตองการและบุคลิกภาพของผูเรียนแตละคน การสอนแบบนี้มีจุดมุงหมายที่สําคัญ 5 ประการ ไดแก 

 1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะที่มีอยูกอนของผูเรียน 
 2.เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเ รียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตาม

จุดมุงหมายที่ต้ังไว 
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 3. เพื่อชวยในการจัดสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 
 4. เพื่อชวยใหผูเรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเองโดยไมจําเปนตองรอซึง่กนัและกนั

ระหวางผูเรียนในกลุม 
 5.  เพื่อสะดวกตอการประเมินผล  ไดบอยครั้ ง เทาที่ตองการเพื่อเปนการสงเสริม

ความกาวหนาของผูเรียนแตละคน 
 
4.2 ความแตกตางระหวางการเรียนการสอนเปนรายบุคคลกับการสอนปกติ 
 การสอนเปนรายบุคคลมีความแตกตางกับการสอนเปนกลุมอยูหลายประการ อาทิ         

(ชม ภูมิภาค. 2524 : 97)  
              1.แตกตางกันในความเฉพาะเจาะจงของจุดมุงหมายการสอนเปนรายบุคคลนั้น      
จุดมุงหมายเขียนเฉพาะเจาะจงเปนจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

 2. การสอนเปนรายบุคคลย้ําเรื่องการพัฒนาสวนบุคคล 
 3. การสอนเปนรายบุคคลเนนเรื่องวิธีการเรียนรู 
     
4.3 สื่อที่ใชสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล 
  ส่ือเปนสิ่งสําคัญและจําเปนสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล โดยจะเปนตัวกลางในการ

ถายทอดความรูใหแกผูเรียน ส่ือที่ใชในเนื้อหาวิชาที่แตกตางกันยอมมีลักษณะที่ไมเหมือนกัน การ
เลือกใชส่ือที่เหมาะสมยอมทําใหการถายทอดเนื้อหานั้น ๆ มีความหมายมากขึ้น ส่ือหรือวัสดุการเรียนที่
จะใชในการสอนรายบุคคลควรจะมีลักษณะและคุณสมบัติดังนี้ (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2528:162– 
163) 

 1. ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 
 2. มีความสมบูรณในตัวเอง คือมีวัตถุประสงคที่เดนชัด มีกิจกรรมการเรียน (ที่จัดลําดับไว

เปนอยางดีเพื่อใหผูเรียนไดดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับไมสับสนและจะไดเปนการเพิ่ม
ความรูที่ละนอย ๆ เปนขั้นตอน จูงใจผูเรียนในทุกกิจกรรมการเรียน เนื้อหามีความถูกตอง ภาษาที่ใช
ชัดเจน ถูกตองและเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน ในการทํากิจกรรมการเรียนจะไดทบทวนความ
เขาใจในสิ่งที่เรียนเปนระยะจนจบบทเรียนและมีการประเมินผลหลังการเรียนตามวัตถุประสงคหลังการ
เรียนตามวัตถุประสงคของบทเรียนนั้น 

 3. มีวิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน พรอมทั้งมีคําตอบเฉลย สําหรับขอ
ทดสอบนั้น ๆ ไวอยางชัดเจน 
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 ส่ือที่ไดมีการทดลองใชในการเรียนการสอนรายบุคคลอยางไดผล และแพรหลายจนเปน
เทคโนโลยีที่รูจักกันดีไดแก 

 1. ส่ือที่ผลิตขึ้นสําเร็จรูป เชน ชุดการเรียนการสอน (Instructional Package) ซึ่งรวบรวม
บทเรียน ส่ือและกิจกรรมการเรียน พรอมทั้งแบบทดสอบประเมินผลอยางพรอมมูลไวเปนชุด ๆ เพื่อมุง
สอนมโนภาพ (Concept) หนึ่ง ๆ โดยเฉพาะสิ่งใดที่จะทําใหเกิดการเรียนรูสําหรับผูเรียนจะจัดไวอยาง
ครบถวน ผูเรียนไมจําเปนตองไปคนควาหรือจัดหาวัสดุอ่ืนใดเพิ่มเติมจากที่กําหนดไวได ภายในชุดแตละ
ชุดจะมีคูมือสําหรับผูใช ชุดการเรียนการสอนซึ่งในคูมือจะอธิบายรายละเอียดในการใช ถาในชุดการ
เรียนชุดนั้นมีกิจกรรมใหเลือกมากกวา 1 อยาง ในคูมือจะบงบอกไวอยางละเอียดเพื่อใหผูเรียนเกิดความ
สะดวกและงายตอการใช 

 2. ชุดการสอนครูทําเอง (Teacher – Made – Kits) หรือชุดอุปกรณชวยสอนที่รวบรวม
แบบฝกหัดในรูปของกิจกรรมและอุปกรณฝกทักษะดานใดดานหนึ่งโดยเฉพาะ เชน การสอนทักษะ
เบื้องตนในการเลื่อย เปนตน 

 3. บทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) เปนบทเรียนที่สําเร็จรูปในตัวเองจัด
ประสบการณใหกับผูเรียนตามลําดับเปนขั้นตอน หรือเปนกรอบ ๆ (Frame) ตามลําดับเรียนไดดวย
ตนเอง สามารถตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนรูตามลําดับข้ันไดดวยตนเองในเนื้อหาแตละกรอบ
หรือแตละเฟรมจะมีคําถามเพื่อตรวจเช็คความเขาใจในเนื้อหานั้น ๆ และมีคําตอบเฉลยไวใหถาผูเรียน
ตอบผิดจะอานเนื้อหาในกรอบหรือเฟรมนั้นใหม แลวตอบคําถามอีกครั้งหนึ่ง เมื่อตอบถูกก็จะเรียนใน
กรอบหรือเฟรมตอไป 

 4. โมดูลการเรียนการสอน (Instructional Module) เปนบทเรียนที่สําเร็จรูปในตัวเองจัด
ประสบการณใหกับผูเรียนใหไดเรียนอยางอิสระ เชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรม แตตางกันในรายละเอียด
ตรงที่โมดูลไมจําเปนตองจัดเนื้อหาเปนกรอบ ๆ หรือเปนเฟรม ๆ  

 5. อุปกรณสําเร็จรูป ซึ่งอาจจะใชอิสระประกอบการเรียนการสอนทั่ว ๆ ไป หรือจะใช
ประกอบในชุดการเรียนการสอนก็ได เชน สไลดประกอบเสียง ฟลมสตริปประกอบเสียง ภาพยนตร 
ฟลมลูพ วิดีโอเทป รวมทั้งอุปกรณเสริมสรางความพรอมและทักษะตาง ๆ  

 
4.4 ขอควรคํานึงในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
 ในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลใหไดผลดี ควรจะตองคํานึงถึงสิ่งตาง ๆ ตอไปนี้ 

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 163 – 164) 
 1. ครูตองชวยใหผูเรียนไดเขาใจอยางถองแทถึงคุณลักษณะและขีดความสามารถของ

ตนเอง งานแตละอยางจะสําเร็จลงดวยลักษณะอยางไร ยอมข้ึนอยูกับส่ิงประกอบหลายอยาง ไมมีใคร
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ทําอะไรไดดีเยี่ยมไปเสียทุกอยาง แตละคนทําไดดีที่สุดในสิ่งที่ตนมีความสามารถเทานั้น แตละตนตอง
ยอมรับในขีดจํากัดของความสามารถของตน ใหยอมรับวาผลงานของแตละคนไมเหมือนกัน ทั้งนี้ข้ึนอยู
กับความสามารถของแตละคน 

 2. บุคคลจะมีแนวความคิดหรือมโนภาพเกี่ยวกับส่ิงใดสิ่งหนึ่งไมได ถาไมมีประสบการณใน
เหตุการณหรือส่ิงที่ตองการจะใหมีแนวความคิดขึ้น การสรางแนวความคิดของแตละคนเปนผลจากการที่
คนนั้นสรุปลักษณะเฉพาะของสิ่งนั้น ๆ หรือสรุปโดยใชเหตุผลของขอมูลจากประสบการณ การจัดลําดับ
ข้ันตอนของการสรางแนวความคิดจึงเปนสิ่งสําคัญและจําเปนอยางยิ่งในการเรียนรู เมื่อผูเรียนไมเขาใจ
ในสิ่งที่เรียน ครูตองพิจารณาดูวาสิ่งที่เรียนประกอบดวยอะไรบาง ผูเรียนบกพรองจุดไหน จะไดแกไขได
ถูกจุด 

 3. ครูตองชวยใหผูเรียนรูจักวางแผนในการทํางาน การดําเนินการทํางาน ทํากิจกรรมการ
เรียน และภารกิจตาง ๆ ของตนเองอยางใกลชิด 

 4. ผูเรียนตองเลือกทํางาน เลือกใชวัสดุอุปกรณและวิธีการตาง ๆ ที่สัมพันธสอดคลอง
เหมาะสมกับความสนใจและความถนัดของตน ดังนั้นวัสดุการเรียนที่จัดไวจะตองมีส่ิงตาง ๆ ที่ตองใช
เรียนไวใหพรอม 

 5. ผูเรียนมักจะเลือกกระทําสิ่งตาง ๆ ที่สัมพันธเกี่ยวของกับส่ิงที่ตัวเองรู และมีความหมาย
แกตน แตละคนมีการตอบสนองในประสบการณอยางเดียวกันแตกตางกัน ครูจึงตองจัดกิจกรรมให
ผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจและความถนัดของตน 

 6. โอกาสในการเรียนรูและผลการเรียนรูจะสูงขึ้น ถาผูเรียนเรียนดวยความสมัครใจไมมีการ
ขูเข็ญบังคับ มีอิสระในการเลือกและทํากิจกรรมตาง ๆ เมื่อผูเรียนมีอิสระในการเรียน มีความสนใจและ
จูงใจ จะทําใหมีความคิดสรางสรรคสูงขึ้น ครูควรหาวิธีการตาง ๆ ที่จะกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการ 
เกิดความอยากที่จะเรียน สรางแรงจูงใจในการเรียน ครูมีหนาทีเพียงคอยชวยเหลือแนะนําใหคําปรึกษา
เมื่อมีความจําเปนหรือเมื่อผูเรียนตองการ 

 7. ผูเรียนที่ไดรับการกระตุนและไดรับการเสริมกําลังใจในจังหวะและโอกาสที่เหมาะสมจะ
เรียนรูไดดีข้ึน มีความกระตือรือรนในการเรียนยิ่งขึ้น ถาผูเรียนถูกบังคับจะทําใหเปนคนที่พึ่งตนเองไมได 
ทําใหทอถอย ไมอยากเรียน ไมกลาที่จะแสดงออก ไมกลาคิด ไมกลาทํา ครูจึงตองหาวิธีการกระตุนให
อยากเรียนและคอยเสริมกําลังใจ เพื่อกระตุนความสนใจและความอยากที่จะเรียนอยูเสมอ 

 นอกจากนี้กิดานันท มลิทอง (2536: 175) ยังไดกลาวไววาเนื่องจากการศึกษารายบุคคล
เปนการเรียนที่จัดใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียน ดังนั้นผูสอนจงมีบทบาทในการศึกษาระบบนี้โดย
การเปนผูชวยเหลือ ใหคําปรึกษาแนะนํา และใหขอคิดเห็นและเหตุผลที่จะชวยใหผูเรียนตัดสินใจไดเอง 
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เปนผูวางแผนการเรียนโดยกําหนดวัตถุประสงค วิธีการเรียน ตลอดจนแบบฝกหัดและแบบทดสอบตาง ๆ 
ผูสอนยังมีบทบาทสําคัญ ดังนี้ คือ 

 1. จะตองวางแผนวาจะใหผูเรียนเรียนดวยตนเองอยางไร เชน การอานและการฟงหรือการ
เรียนในรูปแบบอื่น เพื่อการจัดเตรียมเอกสารและสื่อวัสดุอุปกรณอยางเหมาะสมแกผูเรียน 

 2. ใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนอยางสม่ําเสมอเพื่อผูเรียนจะไดทราบวาตนไดศึกษาไปนั้น
ถูกตองหรือไม 

 3. มีการประเมินผลผูเรียนทุกครั้งที่เรียนจบบทเรียนแตละบท เพื่อใหผูเรียนไดทราบ
ความกาวหนาของตนเอง และเพื่อเปนการกาวไปเรียนในบทตอไป 

 4. จะตองใหเวลาและความสนใจผูเรียนมากกวาการเรียนอยางปกติ เพื่อใหผูเรียนไดมี
โอกาสมาขอคําปรึกษาและขอแนะนําในการเรียน และตองเรียนรูถึงความถนัด ความสนใจและ
ความสามารถของผูเรียนแตละคน 

 เพื่อใหการเรียนการสอนรายบุคคลบรรลุตามเปาหมายที่วางไว ควรจะไดดําเนินการตาม
ข้ันตอนดังนี้  

 1. ศึกษาปญหาและความตองการของผูเรียน เปนการสํารวจเบื้องตนถึงปญหาที่มีอยูและ
หาความตองการของผูเรียนและสังคมโดยสวนรวมวาตองการศึกษาเนื้อหาใด 

 2. กําหนดหลักสูตร โดยถือหลักการจัดมวลประสบการณที่มีผูเรียนเปนแกน 
 3. กําหนดจุดมุงหมาย โดยยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล  และมุงใหผูเรียนกาวหนา

ตามความสามารถ ความสนใจและความพรอมของตนเอง 
           4.กําหนดเนื้อหาสาระและประสบการณโดยการนําหลักสูตรที่กําหนดไวมาแบงตาม

เนื้อหาวิชา เปนตอน บท หนวย และกําหนดความคิดรวบยอดใหเดนชัด 
 5.กําหนดแผนการเรียนการสอนเปนการจัดแผนการเรียนการสอนอยางชัดแจง เพื่อใหผูใช

ดําเนินการไดถูกตอง 
 6. กําหนดวิธีการเรียนการสอน รวมทั้งสื่อและกิจกรรมที่ใชในบทเรียนนั้น ๆ 
 7. ประเมินผล กําหนดแนวการประเมินผลไวใหเรียนรอย ทั้งกอนเรียนและหลังเรียน

ตลอดจนการรายงานความกาวหนาในการเรียนไวอยางแจมชัด 
 
4.5 ขอดีและขอจํากัดของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการศึกษารายบุคคลเปนวิธีการเรียนการสอนที่เนนผูเรียน

เปนศูนยกลางของการเรียนโดยคํานึงถึงลักษณะความแตกตางของผูเรียนเปนสําคัญ วิธีการเรียนใน
ลักษณะนี้ยอมมีทั้งขอดีและขอจํากัดคือ (กิดานันท มลิทอง. 2536 : 166 – 167)  



 31

 4.5.1 ขอดี 
  1. ผูเรียนสามารรถเรียนไดเร็วหรือชาตามอัตราความสามารถและความสนใจของแตละ

บุคคล 
  2. ส่ือที่ใชในการเรียนไดรับการทดลองและทดสอบมากอนแลววา สามารถจะใชเรียนได

อยางมีประสิทธิภาพดีจึงจะนํามาใชกับผูเรียนดวย เชน ชุดการเรียน ชุดสื่อประสม และโมดูลวิชาตาง ๆ  
  3. ส่ือที่ใชในการเรียนมีหลายชนิดใหเลือกและมักจะใชในรูปของสื่อประสม ส่ือบาง

รูปแบบจะเปนสื่อที่มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวย เชน Interactive Video และการเรียนดวยเครื่อง
คอมพิวเตอร เปนตน 

  4. บทเรียนมักเรียนเปนหนวย (unit) ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดดวยชุดการเรียนที่
จัดเปนแตละเนื้อหาบทเรียนตามหนวยนั้น 

  5. เปนการเรียนที่ผูสอนเปนผูชวยเหลือ แนะนํา และใหคําปรึกษาแกผูเรียน จึงทําให
ผูสอนและผูเรียนมีมนุษยสัมพันธตอกันมากกวาการเรียนในวิธีอ่ืน 

 
 4.5.2 ขอจํากัด 
  1. ถาผูเรียนมีอายุยังนอยและยังไมมีประสบการณเพียงพอที่จะควบคุมการเรียนของ

ตนไดก็อาจจะทําใหยากแกการเรียนใหสําเร็จได 
  2. ผูสอนตองเปนผูที่มีความรูในการจัดเตรียมสื่อการเรียนในแตละวิชาใหเหมาะสมกับ

ผูเรียน โดยตองดูถึงบุคลิกภาพและความแตกตางของผูเรียนแตละคนดวย 
  3. วิชาที่จะเรียนดวยการศึกษารายบุคคลอาจมีจํานวนจํากัด เนื่องจากวิชาบางวิชาไม

สามารถใหผูเรียนเรียนไดอยางลึกซึ้งดวยตนเอง 
  4. ในกรณีที่ผูสอนไมมีเวลาใหแกผูเรียนมากพอ ยอมทําใหผูเรียนรูสึกถูกปลอยใหอยู

โดดเดี่ยวเปนผลอาจจะทําใหการเรียนลมเหลวลงได 
  สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
จะเห็นวา  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญ แสดงใหเห็นวาคอมพิวเตอรมัลติมเีดยีมี
ชวยเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน ชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน  เนื่องมาจากขั้นตอนการออกแบบ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนขั้นตอนที่ตองมีการวางแผน  มีการทํางานอยางเปนระบบ  เร่ิมต้ังแตการ
วิเคราะหหลักสูตร  เนื้อหา  การออกแบบ  การสรางบทเรียน  การทดลองใช  และขั้นสุดทายคือการ
ประเมินผล  สามารถตรวจสอบปรับปรุงแกไขไดทุกขั้นตอน  เพื่อที่จะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ  อีก
ทั้งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนสื่อที่สามารถสรางความสนใจแกผูเรียน  เพราะใชเทคนคิในการ
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นําเสนอเนื้อหาตางๆ เชน ขอความ ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  การโตตอบ ฯลฯ  ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนไดอยางแทจริง  นอกจากนี้ยังแสดงผลการเรียนรูและใหขอมูลยอนกลับอยางฉับไว   

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของทําใหผูวิจัยมีความเขาใจกระบวนการวิจัยเชิง
พัฒนา ซึ่งจะมีประโยชนตอการกําหนดรูปแบบงานวิจัยครั้งนี้  นอกจากนี้จากการศึกษาเอกสารทําให
ผูวิจัยไดแนวคิดในการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหเหมาะสมกับผูเรียนและ
สอดคลองกับเนื้อหาและหลักสูตรในกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
  การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้  เปนการวิจัยเพื่อทําการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  โดยดําเนินการวิจัยและพัฒนาตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 
  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  2.  เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
  3.  การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
  4.  การดําเนินการทดลอง 
  5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ 
 
 1.1 ประชากร 

  ประชากรที่ใชในการศึกษาเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนอรรถมิตร ภาค
เรียนที่ 2 ปการศึกษา  2551 จํานวน 5 หองเรียน ทั้งหมด  146  คน   

 
 1.2 กลุมตัวอยาง 
      กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนอรรถมิตร  ภาคเรียนที่ 2       
ปการศึกษา  2551  จํานวน 78 คน  ที่ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ( Multistage  Random  
Sampling )  โดยมีวิธีการสุมดังนี้ 

 ข้ันที่ 1  สุมนักเรียนจํานวน 4 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 5 หองเรียน โดยการสุมอยาง
งายจากการจับสลาก แลวกําหนดใหเปนนักเรียนหองที่ 1, 2, 3 และ 4 โดยการจับ
สลาก 

   ข้ันที่ 2  สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมอยางงายจากการจับสลาก 
ดังนี้ 

  1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 
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   หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 
   หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
  2. การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   หองเรียนที่ 4 สําหรับการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน ใชกลุมตัวอยาง

จํานวน 30 คน 
  

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เ ร่ือง คําขยายและคําเชื่อม  กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแบงออกเปน 2 ดานคือ 

         2.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา 

    2.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ
เทคโนโลยีการศึกษา 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
3. การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
   3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  คําขยายและคําเชื่อม กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ 
  ในการสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีวิธีการดําเนินการศึกษา
คนควาดังนี้ 
       3.1.1 ศึกษาเนื้อหาตามหลักสูตร  และกําหนดขอบเขตของเนื้อหาที่จะใชในการสราง
และศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองคําขยายและคําเชื่อม  สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6   โดยเนื้อหาที่มาจัดทํานั้นเปนสวนหนึ่งของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
        3.1.2 กําหนดจุดประสงคทั่วไปและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง  คําขยายและคําเชื่อม 
      3.1.3 วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหา  โดยจัดเนื้อหากอนหลังและสรางแบบฝกหัด เร่ือง 
คําคุณศัพท (Adjective) จํานวน 13 ขอ, เร่ืองคํากริยาวิเศษณ (Adverb) จํานวน 5 ขอ เพื่อนําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการสอน  เร่ืองคําขยายและคําเชื่อม  ตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับ
จุดประสงคของการสอน  กิจกรรมของเนื้อหา  การนําเสนออยางเปนลําดับข้ัน 
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      3.1.4 ศึกษาลักษณะของกลุมตัวอยาง  เพื่อใหการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีความเหมาะสมกับผูเรียน 
      3.1.5 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้งดานการดําเนินเรื่อง  การจงูใจนาํเขาสู
บทเรียน และการนําเสนอเนื้อหา  ตลอดจนการออกแบบหนาจอ 
       3.1.6 เขียนแผนผังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยจะแสดงการดําเนินของ
บทเรียนในสวนของรายการหลักและรายการยอยๆ ในแตละรายการ  ซึ่งวางโครงเรื่องตามเนื้อหา
บทเรียน  แลวเขียนบทตามผังงาน  เพื่อใหเห็นภาพของการนําเสนอชัดเจนยิ่งขึ้น 
         3.1.7 ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามผังที่ไดเขียนไว โดยใช
โปรแกรม  Macromedia  Flash  Professional 
           3.1.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทานและ
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียน โดยใชแบบ
ประเมิน และทําการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
 3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
       การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้  
        3.2.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เชน หลักการสรางแบบทดสอบ  การ
สรางขอสอบแบบเลือกตอบ เทคนคิการเขียนขอสอบวัดพฤติกรรมดานความรู ความจําและความเขาใจ 
     3.2.2  วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนที่กําหนดไวเพื่อเปนแนวทาง
ในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     3.2.3  เขียนขอสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ โดยแยกเปน 3 เร่ืองๆ ละ 20 
ขอ  ใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังในเนื้อหาทั้งหมด  เพื่อใชเปนแบบทดสอบหลังเรียน 
     3.2.4  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาภาษาอังกฤษตรวจสอบ
ลักษณะการใชคําถาม  ตัวเลือก  ความถูกตองดานภาษา  ความชัดเจนของภาษาและครอบคลุมเนื้อหา  
แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
    3.2.5  นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  ซึ่งเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ปที่ 6 จํานวน 100 คน ซึ่งเคยเรียนเนื้อหาดังกลาว เพื่อวิเคราะหหาคาความยากงาย  และคาอํานาจ
จําแนก 
    3.2.6  คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.52 – 0.78  และมีคาอํานาจจําแนก 
0.20 ข้ึนไป เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องละ 10 ขอ รวม 30 ขอ โดยใหครอบคลุม
เนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง  หลังจากนั้นนําขอสอบในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไป
ดําเนินการหาคาความเชื่อมั่น 
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                    3.2.7 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR.-21 ของคูเดอร ริชารดสัน 
(Kuder Richardson) 
ตาราง 1  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม  กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  

 

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย 
(p) 

คาอํานาจจาํแนก 
(r) 

คาความเชื่อมัน่ 
(rtt) 

เร่ืองที่ 1 10 0.54 - 0.70 0.22 - 0.44 0.30 
เร่ืองที่ 2 10 0.56 - 0.69 0.22 - 0.41 0.24 
เร่ืองที่ 3 10 0.52 - 0.78 0.22 - 0.33 0.28 

รวมทุกเรื่อง 30 0.52 - 0.78 0.22 - 0.44 0.67 
 
  จากตาราง 1  คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เลือกใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคา 0.52 - 0.78, 0.22 - 0.44
และ 0.67 ตามลําดับ    โดยเรื่องที่ 1 มีคาความยากงาย 0.54 - 0.70  คาอํานาจจําแนก 0.22 - 0.44  คา
ความเชื่อมั่น 0.30  เร่ืองที่ 2 มีคาความยากงาย 0.56 - 0.69  คาอํานาจจําแนก 0.22 - 0.41 คาความ
เชื่อมั่น 0.24  เร่ืองที่ 3 มีคาความยากงาย 0.52 - 0.78  คาอํานาจจําแนก 0.22 - 0.33  คาความเชื่อมั่น 
0.28 
 3.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เร่ือง  คําขยายและคําเชื่อม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โดยดําเนินการตาม
ข้ันตอนตอไปนี้ 
        3.3.1 ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินดานเนื้อหาและดานสื่อ 
        3.3.2 ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเนื้อหาและคุณสมบัติที่ควรใชในการ
ประเมินดานสื่อ   
        3.3.3 ออกแบบและสรางแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ  คือ   

ระดับ 5 หมายถึง  ดีมาก 
ระดับ 4 หมายถึง  ดี 
ระดับ 3 หมายถึง  ปานกลาง 



 37

ระดับ 2 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
                                          ระดับ     1 หมายถึง  ใชไมได 
  การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ใชเกณฑในการแปลความหมายดังนี้ 
   คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00    หมายถึง    มีคุณภาพระดับดีมาก 
  คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50    หมายถึง    มีคุณภาพระดับดี 
  คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50    หมายถึง    มีคุณภาพระดับปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50    หมายถึง    มีคุณภาพระดับควรปรับปรุง 
  คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50    หมายถึง            มีคุณภาพระดับใชไมได 
  เกณฑการประเมินคาเฉลี่ยที่ผูวิจัยกําหนด  มีคาเฉลี่ยตั้งแต  3.51  ข้ึนไป ซึ่งถือวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีถึงดีมาก 
                   3.3.4  นําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ
และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
 

4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพและศึกษาผลการใช 
4.1 การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  โดยใหผูเรียนศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน 
ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและ
รูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง  โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาใน
ระหวางเรียน  การซักถามปญหา  เพื่อนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 
   การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1  1 คน ตอ 1 เครื่อง  
โดยผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน  และเมื่อเรียนจบทกุตอน
แลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พรอมกันนี้ผูวิจัยไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูล
เกี่ยวกับปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน  เพื่อนํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรับการทดลองครั้งตอไป 
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   การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑที่ต้ังไว คือ 90/90 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไข
จากการทดลองครั้งที่ 2  ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน  
และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  แลวนําผลคะแนนที่
ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพและผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

4.2 การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   การทดลองครั้งนี้เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบทุกตอนแลว  แลว
นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  5.1  การหาคาระดับความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปน
รายขอ และความเชื่อมั่น ( ระวีวรรณ ชินะตระกูล. 2538 : 234-235 ) 
     5.2  หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder  Richardsion                 
( ลวน  สายยศ  และ อังคณา  สายยศ. 2543 : 192-220 ) 
    5.3 คาเฉลี่ย 
             5 . 4  การหาประสิ ทธิ ภาพของบท เ รี ยนคอมพิ ว เตอร มั ล ติมี เ ดี ย ใช สู ต ร  E1/E2              
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 295 ) 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
  การวิจัยครั้งนี้ เปนการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและ
คําเชื่อม  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โดยบทเรียนแบงเนื้อหา
ออกเปน 3 เร่ือง ดังนี้ 

เร่ืองที่ 1 คําคุณศัพท ( Adjective )  มี 7 เร่ืองยอย ไดแก 
 1.1 คุณศัพทที่บงชี้เฉพาะ 
 1.2 คุณศัพทที่บอกลักษณะ 
 1.3 คุณศัพทที่บอกชื่อเฉพาะ เชื้อชาติ หรือภาษา 
 1.4 คุณศัพทบอกจํานวน ลําดับที่ 
 1.5 คุณศัพทบอกปริมาณ 
      1.6 คุณศัพทแสดงความเปนเจาของ 
      1.7 การใชคําคุณศัพท 
เร่ืองที่ 2 กริยาวิเศษณ  ( Adverb ) มี 4 เร่ืองยอย ไดแก 
 2.1 กริยาวิเศษณบอกอาการ 
 2.2 กริยาวิเศษณบอกความถี่ 
      2.3 กริยาวิเศษณบอกเวลา 
      2.4 กริยาวิเศษณบอกสถานที่  
เร่ืองที่ 3 คําเชื่อม 
 3.1 ประเภทของคําเชื่อม 

 ในแตละเรื่องประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนทายเรื่อง  โดยผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน 3 ข้ันตอน คือ การ
ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ  การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
และการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  การนําเสนอผลการวิจัยผูวิจัยได
นําเสนอขอมูล ดังตอไปนี้ 

 
1. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 

 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและ
คําเชื่อม กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ที่ผูวิจัยสรางขึ้น  หลังจาก



 40

การสรางบทเรียนเสร็จสมบูรณ  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 
ทาน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ประเมินคุณภาพบทเรียนไดผลตามตาราง 2 
และ 3 ดังนี้ 

 
ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.71 ดีมาก 

-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5.00 ดีมาก 
-  ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 5.00 ดีมาก 
-  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.67 ดีมาก 
-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.67 ดีมาก 

   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.67 ดีมาก 
2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 4.67 ดีมาก 

-  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.34 ดี 
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 5.00 ดีมาก 
-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.34 ดี 

3. ดานการเสริมแรง 4.50 ดี 
-  การเสริมแรงทางบวก 4.67 ดีมาก 
-  การเสริมแรงทางลบ 4.34 ดี 

4.ดานแบบทดสอบ 5.00 ดีมาก 
-  ความชัดเจนของคําถาม 5.00 ดีมาก 
-  ความสอดคลองกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 5.00 ดีมาก 

  - ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน 5.00 ดีมาก 
รวมเฉลี่ย 4.72 ดีมาก 
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 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและ
คําเชื่อม กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  และเมื่อพิจารณาเปนรายดานปรากฏวา 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องโดยรวมอยูในระดับดีมากยกเวนดานความถูกตองของ
เนื้อหาอยูในระดับดี 

2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษาโดยรวมอยูในระดับดีมาก ยกเวนความถูกตองของ
ภาษาที่ใชและความเหมาะสมของเสียงประกอบอยูในระดับดี 

3. ดานการเสริมแรงอยูในระดับดี ยกเวนในดานการเสริมแรงทางบวกอยูในระดับดีมาก 
4. ดานแบบทดสอบอยูในระดับดีมากทุกรายการประเมิน 

   ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียน
ดังนี้  

1. แกไขภาษาบทเรียนใหตรงกันทุกบทโดยการเลือกใชภาษาใหเหมือนกันทุกหนาของบทเรียน 
ตรวจสอบการใชภาษาอังกฤษโดยเฉพาะการยกตัวอยางประกอบใหชัดเจน  เพื่อใหผูเรียนเขาใจเนื้อหา
บทเรียนไดชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

2. แกไขโจทยและคําตอบในแบบฝกหัดระหวางเรียนบางขอใหถูกตอง 
 
ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.00 ดี 

-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 4.00 ดี 

2.ดานภาษา 4.33 ดี 
-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 4.33 ดี 
-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา 4.33 ดี 

3.ดานกราฟก 3.80 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ) 
 

  

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 3.66 ดี 

   -  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง 3.66 ดี 
-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกในการ

นําเสนอ 3.66 ดี 

4.เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 4.16 ดี 
-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.33 ดี 
-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.00 ดี 

5.ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 4.10 ดี 
-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.08 ดี 
-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 4.33 ดี 
-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.07 ดี 
 

 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและ
คําเชื่อม กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  จากผูเชี่ยวชาญดานสื่อ
เทคโนโลยีทางการศึกษา พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีทุกรายการ   และเมื่อพิจารณาตามราย
ดานพบวา  

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องอยูในระดับดี 
2. ดานภาษาอยูในระดับดี 
3. ดานกราฟกอยูในระดับดี  ยกเวนในดานความเหมาะสมของแบบตัวอักษร  ความ

เหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลังและ  ความเหมาะสมของการใช
รูปภาพ และภาพกราฟกในการนําเสนอมีคาเฉลี่ยต่ํากวาดานอื่นแตยังอยูในระดับดี 

4. ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบอยูในระดับดี 
5. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี 
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   ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาไดใหขอเสนอแนะและ
ผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียน ดังนี้  

1. ปรับปรุงสี ขนาดตัวอักษรใหเหมาะสมกับหนาจอ 
  2. ปรับปรุงเสียงตางๆ ในบทเรียนใหมีระดับความดังที่ใกลเคียงกันและฟงชัดเจนมาก

ยิ่งขึ้น 
3. ปรับปรุงเนื้อหาบทเรียนใหถูกตองตามหลักไวยากรณ 
 

2. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น  โดยสรุปผลไดดังนี้ 
 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1  
 ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  

จากนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนอรรถมิตร  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 
2551  ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ( Multistage  Random  Sampling ) มีจุดมุงหมายเพื่อหา
ขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความ
ชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง  โดย
ผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน  การซักถามปญหา  สรุปผลไดดังนี้ 

1. ผูเรียนสวนใหญไมเขาใจและไมสังเกตเห็นการทํางานของบทเรียน ในเรื่องการเชื่อมโยงไป
ในสวนตางๆ โดยใชลักษณะของขอความเชื่อมโยงหลายมิติ  ผูวิจัยจึงเพิ่มแถบสีในเฟรมที่มีขอความ
เชื่อมโยงหลายมิติ  เพื่อใหผูเรียนสามารถสงัเกตเห็นไดงาย 

2. ผูเรียนบางคนเห็นวาขอความในเฟรมที่เปนการเฉลยคําตอบของแบบฝกหัดระหวางเรียน  
ตัวอักษรมีขนาดเล็ก  จึงมีการเพิ่มขนาดของตัวอักษรใหใหญ  เพื่อใหผูเรียนอานทําความเขาใจไดชัดเจน
ยิ่งขึ้น 

 หลังจากไดปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและทําการปรับปรุงแกไขบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป 

 
 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 
 ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 กับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 

จากนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนอรรถมิตร  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 
2551  ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ( Multistage  Random  Sampling ) มีจุดมุงหมายเพื่อ
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วิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และตรวจสอบปญหาและ
ขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน  โดยผูวิจัยนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมาวิเคราะหขอมูล  ไดผลตามตาราง 4 ดังนี้ 

 
ตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 2 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน ประสิทธิภาพ เนื้อหา 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/E2 

1 13 10.27 78.97 10 8.27 82.67 78.97/82.67 
2 5 4.20 84.00 10 8.47 84.67 84.00/84.67 
3 5 4.20 84.00 10 8.53 85.33 84.00/85.33 

รวม 23 18.67 81.16 30 25.27 84.22 81.16/84.22 
 

 จากตาราง 4 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม  กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  มีแนวโนมประสิทธิภาพโดยรวม 81.16/84.22 
โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 78.97/82.67  เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 84.00/84.67  และ
เร่ืองที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 84.00/85.33  ซึ่งในทุกเรื่อง มีแนวโนมประสิทธิภาพต่ํากวาเกณฑ
มาตรฐานที่กําหนด 90/90 โดยผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลที่เปนขอบกพรองและปญหาตางๆ ในขณะทดลอง 
พบวาสิ่งที่ตองแกไขปรับปรุงมีดังนี้ 

 จากการนําคะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบเรื่องที่ 1 มาวิเคราะห  ทําใหทราบวาขอของ
แบบฝกหัดและแบบทดสอบที่ผูเรียนทําผิดมากที่สุด  อยูในชวงเนื้อหาเรื่องการเรียงลําดับคําคุณศัพท  
ผูวิจัยจึงไดปรับปรุงคําอธิบายเนื้อหาบทเรียนในสวนดังกลาวใหมีความชัดเจนยิ่งขึ้น  โดยเพิ่มตัวอยางคาํ
และปรับปรุงคําอธิบายใหผูเรียนเขาใจบทเรียนงายยิ่งขึ้น   

 เมื่อผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนแลว  ผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป 

 
 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 3 
 ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 3 กับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 

จากนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนอรรถมิตร  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 
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2551  ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ( Multistage  Random  Sampling )  เปนการทดลอง
ภาคสนาม  มีจุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑมาตรฐาน
ที่กําหนด 90/90  ไดผลตามตาราง 5 ดังนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน ประสิทธิภาพ เนื้อหา 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/E2 

1 13 11.77 90.51 10 9.10 91.00 90.51/91.00 
2 5 4.53 90.67 10 9.10 91.00 90.6791.00 
3 5 4.53 90.67 10 9.23 92.33 90.67/92.33 

รวม 23 20.83 90.58 30 27.43 91.44 90.58/91.44 
 

 จากตาราง 5 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม  กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  มีประสิทธิภาพโดยรวม 90.58/91.44      โดย
เร่ืองที่ 1 มีประสิทธิภาพ 90.51/91.00  เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ 90.67/91.00  เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพ 
90.67/92.33  ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ต้ังไวทั้งโดยรวมและรายเรื่อง  ผูวิจัยจึงไดนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
3. การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผลการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมตัวอยางจํานวน 
30 คน  จากนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนอรรถมิตร  ภาคเรียนที่ 2                    
ปการศึกษา 2551  ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ( Multistage  Random  Sampling )เปนการ
ทดลองภาคสนาม  มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูวิจัยนําผล
คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมาวิเคราะหขอมูล  โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม  ไดผลตามตาราง 6 ดังนี้ 
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ตาราง 6 ผลการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

เนื้อหา คะแนนเต็ม จํานวนผูเรียนที่ผานเกณฑ  
รอยละ 80  ของคะแนนเต็ม 

รอยละของผูเรียนที่ผานเกณฑ 
รอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

เร่ืองที่ 1 10 25 83.33 
เร่ืองที่ 2 10 26 86.66 
เร่ืองที่ 3 10 27 90.00 
รวม 30 26 86.66 

 
 จากตาราง 6 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม  กลุมสาระ

การเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  เมื่อนํามาทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน
ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 3 เร่ืองมี
จํานวนรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้งหมด โดยเรื่องที่ 1 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 83.33 ของผูเรียน
ทั้งหมด  เร่ืองที่ 2 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้งหมด  และเรื่องที่ 3 มีผูเรียนผานเกณฑ
รอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
  การวิจัยครั้งนี้ เปนการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและ
คําเชื่อม กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   สามารถสรุปผล ไดดังนี้ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
  ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไวดังนี้ 

 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม  กลุมสาระการ
เรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม กลุม
สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  

 
ความสําคัญของการวิจัย 
 ผลจากการวิจัยในครั้งนี้ 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

2. ทําใหทราบผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยกําหนดขอบเขตของการศึกษาไวดังนี้ 

ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน

อรรถมิตร  จตุจักร  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2551  จํานวน 5 หองเรียน รวมทั้งสิ้น 
146 คน 
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   กลุมตัวอยาง 
      กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนอรรถมิตร  ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา  2551  จํานวน 78 คน  ที่ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ( Multistage  Random  
Sampling )  โดยวิธีการสุมดังนี้ 

  ข้ันที่ 1  สุมนักเรียนจํานวน 4 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 5 หองเรียน โดยการสุมอยาง
งายจากการจับสลาก แลวกําหนดใหเปนนักเรียนหองที่ 1, 2, 3 และ 4 โดยการจับ
สลาก 

  ข้ันที่ 2  สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมอยางงายจากการจับสลาก 
ดังนี้ 

   1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 
   หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 
   หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
  2. การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   หองเรียนที่ 4 สําหรับการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน ใชกลุมตัวอยาง

จํานวน 30 คน 
 

เนื้อหาวิชาที่ใชในการทดลอง 
 เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม กลุม

สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เปนสวนหนึ่งของวิชาภาษาอังกฤษ
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ซึ่งมีขอบเขตเนื้อหา ดังนี้ 

เร่ืองที่ 1 คําคุณศัพท ( Adjective )  มี 7 เร่ืองยอย ไดแก 
       1.1 คุณศัพทที่บงชี้เฉพาะ 
       1.2 คุณศัพทที่บอกลักษณะ 
       1.3 คุณศัพทที่บอกชื่อเฉพาะ เชื้อชาติ หรือภาษา 
       1.4 คุณศัพทบอกจํานวน ลําดับที่ 
       1.5 คุณศัพทบอกปริมาณ 
            1.6 คุณศัพทแสดงความเปนเจาของ 
            1.7 การใชคําคุณศัพท 
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เร่ืองที่ 2 กริยาวิเศษณ  ( Adverb ) มี 4 เร่ืองยอย ไดแก 
       2.1 กริยาวิเศษณบอกอาการ 
       2.2 กริยาวิเศษณบอกความถี่ 
            2.3 กริยาวิเศษณบอกเวลา 
            2.4 กริยาวิเศษณบอกสถานที่  
เร่ืองที่ 3 คําเชื่อม 

         3.1ประเภทของคําเชื่อม 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

   1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม  กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

     2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแบงออกเปน 2 ดานคือ 
         2.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา 

    2.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ
เทคโนโลยีการศึกษา 
   3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
การดําเนินการทดลอง 

 การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง ใชระยะเวลาทดลอง 1 คาบตอเร่ือง โดย
ผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน  การซักถามปญหา  เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน 
ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและ
รูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง  เพื่อนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไข
บทเรียน 
  การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1  1 คน ตอ 1 เครื่อง  โดย
ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน  และเมื่อเรียนจบทุกตอน
แลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทํา
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แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พรอมกันนี้ผูวิจัยไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูล
เกี่ยวกับปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน เพื่อนํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรับการทดลองครั้งตอไป 
  การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว คือ 90/90 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการ
ปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2  ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหา
ในแตละตอน  และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  แลวนํา
ผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การทดลองครั้งนี้เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบทุกตอนแลว  แลวนําผลคะแนน
ที่ไดมาวิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
 
สรุปผลการวิจัย 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เ ร่ือง  คําขยายและคําเชื่อม  กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ที่พัฒนาขึ้น  มีประสิทธิภาพโดยรวม 90.58/91.44 โดยแต
ละเรื่องมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 มีประสิทธิภาพ  90.51/91.00   
 เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ  90.67/91.00  
 เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพ  90.67/92.33 
 ในดานการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 3 เร่ืองมีจํานวนรอยละ 86.66 
ของผูเรียนทั้งหมด แยกเปนรายเรื่องไดดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม จํานวนรอยละ 83.33 ของผูเรียน
ทั้งหมด 
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 เร่ืองที่ 2 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม จํานวนรอยละ 86.66 ของผูเรียน
ทั้งหมด 

 เร่ืองที่ 3 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม จํานวนรอยละ 90.00 ของผูเรียน
ทั้งหมด 
 
อภิปรายผล 

     จากการวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยาย
และคําเชื่อม  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  พบวาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนโดยรวม มีประสิทธิภาพ 90.58/91.44  โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 90.51/91.00  เรื่องที่ 2 
มีประสิทธิภาพ 90.67/91.00  เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพ 90.67/92.33  ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ต้ัง
ไวทั้งโดยรวมและรายเรื่อง  ในดานการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 3 เร่ืองมีจํานวนรอย
ละ 86.66 ของผูเรียนทั้งหมด โดยเรื่องที่ 1 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 83.33 ของผูเรียนทั้งหมด  เร่ืองที ่2 
มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้งหมด  และเรื่องที่ 3 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 90.00 
ของผูเรียนทั้งหมด  สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
  1.  การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่
กําหนดไว 90/90เนื่องจากผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ซึ่งเปนการพัฒนาอยางเปนระบบตั้งแตการกําหนดจุดมงหมาย  การศึกษาวิเคราะหเนื้อหา  
การวางแผนการดําเนินการพัฒนา  การพัฒนาจนถึงการทดลอง  อีกทั้งยังผานการตรวจสอบแกไขจาก
ขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา  ทํา
ใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสมบูรณยิ่งขึ้น  ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ ปกรณ ทารัตน 
(2542:89); นิสา กรีหิรัญ (2543 : บทคัดยอ); สุกัญญา กาหลง (2541: บทคัดยอ); และ อังสุทร  ออน
สําลี  (2548 : บทคัดยอ) ที่ทําการการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยทําการพัฒนาบทเรียน
อยางเปนระบบทําใหบทเรียนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดคือ 90/90 
  2.  จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทดลอง  พบวาผูเรียนใหความสนใจ  มีความ
กระตือรือรนและตั้งใจกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี ทั้งนี้เพราะบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชุดนี้นอกจากจะประกอบไปดวยเนื้อหาบทเรียน  ซึ่งนําเสนอในลักษณะของสื่อ
มัลติมีเดียแลว ยังประกอบไปดวยสวนอื่นๆ ไดแก แบบฝกหัด ซึ่งออกแบบมาเพื่อใหผูเรียนไดตรวจสอบ
ความกาวหนาในการเรียนของตนเองและยังมีการเสริมแรง ผูเรียนจึงชื่นชอบกับการโตตอบกับบทเรียน  
ที่สามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว นอกจากนี้ในตอนทาย
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ของบทเรียนยังไดมีการประมวลผลการเรียนรูทั้งหมดของผูเรียน ดวยการทําแบบทดสอบและรายงานผล
การเรียนรูใหผูเรียนทราบในทันทีเมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบเสร็จ ทําใหผูเรียนรูสึกภาคภูมิใจใน
ความสามารถของตนเอง  ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ กิดานันท มลิทอง (2548 : 169) ที่วา มัลติมีเดีย
ชวยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียนทําใหเปนการเรียนแบบกระฉับกระเฉง  ผูเรียนมี
ความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมูลหลากหลายรูปแบบ 
  3.  ในดานการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 3 เร่ืองมีจํานวนรอยละ 86.66 
ของผูเรียนทั้งหมด เมื่อพิจารณาเปนรายเรื่องพบวาเรื่องที่ 3 คําเชื่อม มีจํานวนผูเรียนผานเกณฑรอยละ 
80 ของคะแนนเต็ม มากที่สุดถึงรอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมด  เนื่องจากเนื้อหาในเรื่องคําเชื่อมประโยค
ผูเรียนมักจะพบและใชบอยในการสรางประโยคในแบบเรียนที่เคยเรียนอยูแลว การอธิบายเนื้อหาในเรื่อง
ดังกลาวจึงมีการอธิบายและยกตัวอยางไดสอดคลองแบบเรียนที่ผูเรียนเคยพบมากอนบางแลว สวนเรื่อง
ที่ 2  คํากริยาวิเศษณ  มีจํานวนผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม รองลงมาคือรอยละ 86.66 
ของผูเรียนทั้งหมด และเรื่องที่ 1 คําคุณศัพท เปนเรื่องที่มีจํานวนผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของ
คะแนนเต็ม นอยที่สุดคือรอยละ 83.33  ของผูเรียนทั้งหมด  เนื่องจากเนื้อหาในเรื่องที่ 1 มีจํานวนมาก 
ทําใหผูเรียนไมสามารถจําเนื้อหาไดทั้งหมด  ทั้งยังเปนเนื้อหาที่เปนหลักภาษาอังกฤษซึ่งมีความยาก    
ฉะนั้นจึงควรสรางบรรยากาศ  จัดกิจกรรมตางๆ ที่นาสนใจและสนุกสนาน  ทั้งนี้เพื่อปลูกฝงใหนักเรียนมี
ใจรักและเกิดศรัทธาในหลักไวยากรณ  เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางแทจริง  การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรูภาษาอังกฤษครั้งตอไป  จึงควรแทรกเกมกิจกรรมที่
นาสนใจและสนุกสนาน  เพื่อสรางบรรยากาศใหผูเรียนเกิดความรักและศรัทธาอยากที่จะเรียนมากยิ่งขึ้น 

 จึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม สาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้สามารถนําไปใชสําหรับการศึกษา
ดวยตนเองของผูเรียนและเพื่อใชทบทวนบทเรียนไดตลอดเวลาตามความตองการของผูเรียน นอกจากนี้
ผูสอนยังสามารถนําบทเรียนนี้ไปใชประกอบการเรียนการสอนไดจริง 
 
ขอเสนอแนะ 
  จากการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม สาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ที่เสนอไปขางตน  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ
ดังตอไปนี้ 
 
 



 53
 

 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับในการเรียนการสอน  ทําใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูอยางรวดเร็ว  จึงควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากขึ้น  
เพื่อเปนทางเลือกสําหรับผูเรียนที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง  ซึ่งจะสนองตอบความแตกตางระหวาง
บุคคล 
  2.  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูวิจัยจําเปนตองมีความรูในดานทฤษฎี
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  รวมถึงเทคนิคในการจัดลําดับข้ันตอนการเรียนรูที่ทําให
ผูวิจัยสามารถพัฒนาบทเรียนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
  3.  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น  ผูวิจัยควรเลือกโปรแกรมสําหรับสราง
บทเรียนใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของการเรียนการสอน   เพราะปจจุบันโปรแกรมสําหรับสราง
บทเรียนนั้นมีจํานวนมาก โดยแตละโปรแกรมจะมีขอดีขอจํากัดแตกตางกันออกไป 
  4.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม  ไดพัฒนาขึ้นคุณลักษณะ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย   โดยเปนบทเรียนที่ รวมเอาเนื้อหา   ขอความ   ภาพนิ่ ง  
ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงเขาไวดวยกัน  มีการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ  ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูได
ทั้งประสาทสัมผัสทางตาและหู  จึงชวยใหผูเรียนสามารถรับรูเนื้อหาบทเรียนและสามารถนําไปศึกษาได
ดวยตนเอง  และสามารถเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได 
 

 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ    

ในชวงชั้นอื่นตอไป 
  2.   ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษในรูปแบบใหมๆ เพื่อ
เราความสนใจและสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน เชน เกมคอมพิวเตอรวิชาอังกฤษ 
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ภาคผนวก ก 

ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําขยายและคําเชื่อม 
 กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 
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ภาคผนวก ข 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่ 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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ตาราง 7  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เร่ืองที่ 1  คําคณุศัพท (Adjective)  จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง คําคุณศัพท (Adjective) 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
1. 0.70 0.30 
2. 0.67 0.22 
3. 0.65 0.26 
4. 0.59 0.44 
5. 0.54 0.33 
6. 0.59 0.22 
7. 0.67 0.37 
8. 0.63 0.30 
9. 0.67 0.30 
10. 0.63 0.30 

 
คาความเชื่อมัน่  0.30 
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ตาราง 8  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เร่ืองที่ 2  กริยาวิเศษณ (Adverb) จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง กริยาวิเศษณ (Adverb) 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
1. 0.67 0.30 
2. 0.59 0.22 
3. 0.67 0.22 
4. 0.67 0.22 
5. 0.59 0.22 
6. 0.63 0.37 
7. 0.61 0.41 
8. 0.61 0.41 
9. 0.69 0.41 
10. 0.56 0.22 

 
คาความเชื่อมัน่  0.24 
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ตาราง 9  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เร่ืองที่ 3 คําเชือ่ม (Conjunction)  จาํนวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง คําเชื่อม (Conjunction)   

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
1. 0.57 0.26 
2. 0.78 0.22 
3. 0.67 0.30 
4. 0.67 0.30 
5. 0.69 0.33 
6. 0.70 0.30 
7. 0.63 0.22 
8. 0.70 0.22 
9. 0.61 0.26 
10. 0.52 0.30 

 
คาความเชื่อมัน่  0.28 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  
เรื่อง คําขยายและคําเชื่อม 

(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา) 
 
 
คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกบัความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี  
  (4

) 

ปา
นก
ลา
ง (

3) 

พอ
ใช 

(2)
 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง (

1) 

1. เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

-  ความถูกตองของเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

-  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      
2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 

-  ความถูกตองของภาษาที่ใช 
     

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      
3. ดานการเสริมแรง 

-  การเสริมแรงทางบวก 
     

-  การเสริมแรงทางลบ      

4.ดานแบบทดสอบ 
-  ความชัดเจนของคําถาม 

     

-  ความสอดคลองกับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ      

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน      
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ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่นๆ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 

ลงชื่อ.................................................ผูประเมิน 
(..........................................................) 
วันที่............../....................../.............. 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  
เรื่อง คําขยายและคําเชื่อม 

(สําหรับผูเชีย่วชาญดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา) 
 
คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกบัความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี  
  (4

) 

ปา
นก
ลา
ง (

3) 

พอ
ใช 

(2)
 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง (

1) 

1. เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ      

-  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา      

2.ดานภาษา 
-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 

     

-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา      

3.ดานกราฟก 
-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 

     

-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี      

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง      

-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกใน
การนําเสนอ 

     

4.เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 
-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      

5.ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 

     

รายการประเมนิ ระดับความคดิเห็น 
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ดีม
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) 

ดี  
  (4

) 

ปา
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ลา
ง (

3) 

พอ
ใช 

(2)
 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง 

(1)
 

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน      
-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง      
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

 
 
ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่นๆ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 
 

ลงชื่อ.................................................ผูประเมิน 
(..........................................................) 
วันที่............../....................../.............. 
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ภาคผนวก จ 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสือ่เทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
1. ดร. พัชราพร  รัตนวโรภาส 

ผูชวยคณบดีฝายวิชาการ 
คณะศิลปะศาสตร มหาวิทยาลัยศรีปทุม 

2. วาที่ พ.ต.พีรเดช  รัตนวชิัย 
รองผูอํานวยการกลุมบริหารวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ โรงเรยีนสุขุมนวพนัธอุปถัมภ 

3. นางพัชรินทร  พลเยี่ยม 
รองผูอํานวยการกลุมบริหารวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ โรงเรยีนอรรถมติร 

 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 

1. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช 
ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร 
ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ 
ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ฉ 

สําเนาหนงัสือขอเชิญผูเชี่ยวชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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