
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียนวิชาภาษาไทย 

เรื่อง สํานวนไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปริญญานิพนธ 

ของ 

กณกวรรณ กอกหวาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนอตอบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหน่ึงของการศึกษา 

ตามหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

พฤษภาคม 2554 



การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียนวิชาภาษาไทย 

เรื่อง สํานวนไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปริญญานิพนธ 

ของ 

กณกวรรณ กอกหวาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนอตอบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหน่ึงของการศึกษา 

ตามหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

พฤษภาคม 2554 

ลิขสิทธิ์เปนของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 



                                                                 
                                                  

                                                          
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทคัดย่อ 
ของ 

กณกวรรณ กอกหวาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษา 
ตามหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

พฤษภาคม 2554  



กณกวรรณ กอกหวาน.(2554). การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจ 

ในการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง สํานวนไทย ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 

โดยใชบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง. ปริญญานิพนธ กศ.ม. 

(เทคโนโลยีการศึกษา) กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

คณะกรรมการควบคุม; ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนม่ิง, อาจารย ดร.รัฐพล 

ประดับเวทย. 

 

         การวิจัยคร้ังน้ี มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท

สถานการณจําลอง  เร่ือง สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ใหมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ 80/80 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน และหลังเรียน จากการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท สถานการณจําลอง  และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน ท่ีมีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง กลุมตัวอยางท่ีใชในการหาประสิทธิภาพ

บทเรียน ไดแก  นักเรียนโรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 48 คน และ

กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดแก นักเรียนโรงเรียนอนุบาลปรางคกู 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 33 คน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละ คาเฉลี่ย 

และ t - test 

         ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง เร่ือง

สํานวนไทย  โดยการประเมินคุณภาพจากผูเช่ียวชาญทางดานเน้ือหาอยูในระดับดี และดาน

เทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพของบทเรียน 84.92/82.42 2) ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของ นักเรียนท่ีเกิดจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 3) นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมใน

ระดับมากตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง 
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 The objectives of this research were to develop computer multimedia simulations 

on “Thai Idioms” for prathomsuksa 4 students which was corresponding with 80/80 provided 

criteria and to study learning achievement and satisfaction with learning though the 

computer multimedia instrution. The sample group used for validating the simulation 

computer multimedia instuction included 48 Prathomsuksa 4 students of Anubal 

Sriprachanugul School. The sample group used for the experimentation included 33 

Prathomsuksa 4 students of Anubal Prangku School. Statistics used for data analysis were 

percent, mean, and t-test.   

 It was found that: 1) the results of the research revealed that the simulation 

instruction of multimedia computer has a good quality as evaluated by both content experts 

and by educational technology experts. The simulation computer multimedia instruction had 

an efficiency of 84.92/82.42 2) Students’ learning effectiveness after learning through the 

computer multimedia instruction was  higher than before learning at .01 level of significant 

difference, 3) Students were satisfied with learning through the multimedia computer 

instruction. 

  

 

 

 

 

 
 
 
 

 

 



ประกาศคุณูปการ 
 

         ปริญญานิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงดวยดีจากการใหความชวยเหลือ  และการใหคําแนะนํา

อยางดีย่ิงจากผูชวยศาสตรตราจารย  ดร.ฤทธิชัย ออนม่ิง ประธานกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ  

และอาจารย ดร.รัฐพลประดับเวทย กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ  ซ่ึงผูวิจัยของกราบขอบพระคุณ

เปนอยางย่ิงไว ณ โอกาสน้ี 

 ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย  ดร.เสาวณีย สิกขาบัณฑิต ท่ีกรุณาเปนประธาน

กรรมการสอบปากเปลา  และอาจารย ดร.กุศล อิศดุลย  ท่ีกรุณาเปนกรรมการสอบปากเปลา  และได

ใหคําแนะนําท่ีเปนประโยชนในการปรับปรุงปริญญาพนธใหมีความสมบูรณมากย่ิงข้ึน 

 ขอกราบขอบพระคุณผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา วิชาภาษาไทย ไดแก  อาจารยกัลยา ไชย

ปญญา อาจารยเครือมาศ ทองก่ํา และอาจารยประชุมศรี แหวนเงิน ท่ีใหความเมตตาและกรุณา

ผูวิจัย ท้ังในเร่ืองของการตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหา  เคร่ืองมือ  ตลอดจนใหขอเสนอแนะ

ตางๆ อันเปนประโยชนตอการวิจัยในคร้ังน้ี 

 ขอกราบขอบพระคุณผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาทุกทาน  ท่ีใหความกรุณา

ตอบแบบสอบถาม  ตรวจสอบเคร่ืองมือ  ใหคําปรึกษา  และใหคําแนะนําในดานตางๆ  อันเปน

ประโยชนแกผูวิจัยเปนอยางย่ิง  ไดแก  ผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร  ผูชวย

ศาสตราจารย ดร.สมศักดิ์ อภิบาลศรี และอาจารย ดร. ชวนิดา สุวานิช 

 ขอขอบพระคุณ ผูบริหาร คณาจารย นักเรียนโรงเรียนอนุบาลปรางคกูและโรงเรียนอนุบาล

ศรีประชานุกูล ท่ีเอื้อเฟอสถานท่ี และอํานวยความสะดวกในการวิจัย ทําใหสําเร็จลุลวงไปดวยดี 

 ขอขอบคุณเพื่อนๆ  และพี่ๆ ชาวเทคโนฯ  และผูท่ีเกี่ยวของทุกๆ ทาน ท่ีใหคําแนะนํา  และ

ใหคําปรึกษาดานการวิจัยดวยดีตลอดมา 

 ขอกราบขอบพระคุณคุณพอวัชรินทร กอกหวาน คุณแมอัมพวัน กอกหวาน และครอบครัว 

ท่ีใหการอบรมเลี้ยงดู  ใหความกรุณา  ใหกําลังใจ ใหความชวยเหลือ  ใหคําแนะนํา และใหการสนับ  

สนุนทางดานการศึกษาตลอดมา  ทําใหผูวิจัยมีกําลังใจท่ีจะฝาฟนอุปสรรค  และผานพนปญหาตางๆ  

มาได 
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บทท่ี 1  

บทนํา 

 

ภูมิหลัง  

 ภาษาไทยเปนภาษาประจําชาติไทยท่ีมีมาตั้งแตสมัยโบราณกาล จนกระท่ังสมัยพอขุน

รามคําแหงมหาราช ทรงประดิษฐคิดคนอักษรไทยข้ึนเม่ือ พ .ศ.1828 และบันทึกไวตามศิลาจารึก

ตางๆ ตอมาไดมีวิวัฒนา  การทางดานภาษาและการใชภาษามาโดยตลอด แสดงใหเห็นวาชนชาติ

ไทยมีภาษาเปนของตนเองมาแตโบราณกาล คงความเปนเอกลักษณของชาติท่ีแสดงความเปน

อารยประเทศ ความเจริญกาวหนา และความเจริญงอกงามย่ังยืน  จนถึงปจจุบันชาติไทยมีกําเนิด

อักษรไทยมานานกวา 700 ป ซ่ึงเปนเอกลักษณแสดงความเปนชาติไทย คนไทยในปจจุบันจึงควร

ตระหนักและมีความภาคภูมิใจท่ีบรรพบุรุษไดสั่งสมสืบทอดวัฒนธรรมทางภาษามาใหศึกษาเลาเรียน 

เพื่อใหเกิดความรูความเขาใจสามารถสื่อสารกันและนําภาษาไทยไปพัฒนาประเทศชาติ ฉะน้ันจึง

ควรเขียนอานภาษาไทยใหถูกตองไมทําใหภาษาไทยวิบัติ จนขาดความเปนเอกลักษณของชาติไทย 

นอกจากน้ีภาษาไทยจะมีความแตกตางจากภาษาอื่นๆ ท่ัวโลก คือ การใชถอยคําราชาศัพทและการ

ใชถอยคําสํานวนไทย                                                        
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2538 ใหความหมายของคําวา สํานวน ไวดังน้ี 

 สํานวน (น.) ถอยคําท่ีเรียบเรียงโวหาร บางทีก็ใชวา สํานวนโวหาร เชน สารคดีเร่ืองน้ี

สํานวนโวหารดี ความเรียงเร่ืองน้ีสํานวนโวหารลุมๆ ดอนๆ ถอยคําหรือขอความท่ีกลาวสืบตอกันมา

ชานานแลวมีความหมายไมตรงตามตัวหรือมีความหมายอื่นแอบแฝงอยู เชน สอนจระเขใหวายนํ้า 

รําไมดีโทษปโทษกลอง ถอยคําท่ีแสดงออกมาเปนขอความพิเศษเฉพาะภาษาหน่ึงๆ เชน สํานวน

ฝร่ัง สํานวนบาลี ช้ันเชิง หรือทวงทํานองในการแตงหนังสือหรือพูด เชน สํานวนเจาพระยาพระคลัง 

(หน) สํานวนยาขอบ สํานวนไมเมืองเดิม ลักษณนามใชเรียกขอความหรือบทประพันธรายหน่ึงๆ 

เชน อิเหนา สํานวน บทความ 2 สํานวน (ราชบัณฑิตยสถาน. 2538: 835) 

 ขุนวิจิตรมาตรา (สงา กาญจนาคพันธุ) ไดอธิบายความหมายของ คําวา สํานวน ไวใน      

หนังสือสํานวนไทย ดังน้ี 

 “คําพูดของมนุษยเราไมวาจะชาติใดหรือภาษาใด แยกออกไดกวางๆ เปน 2 อยาง อยาง

หน่ึงพูดตรงไปตรงมาตามภาษาธรรมดา พอพูดออกมาก็เขาใจกันไดทันที อีกอยางหน่ึงพูดเปนช้ัน

เชิงไมตรงไปตรง  มา แตใหมีความหมายในคําพูดน้ันๆ คนฟงอาจเขาใจความหมายทันทีถาพูดคํา

น้ัน ใชกันแพรหลายท่ัวไปจนอยูตัวแลว แตถาไมแพรหลายคนฟงก็ไมอาจเขาใจไดทันที ตองคิดจึง

เขาใจ หรือบางทีคิดแลวเขาใจเปนอยางอื่นก็ไดหรือไมเขาใจเอาเลยก็ได คําพูดเปนช้ันเชิงน้ี เรา

เรียกกันวา สํานวน คือ คําพูดเปนสํานวน อยางชาว  บานเขาเรียกวา พูดสําบัดสํานวน” (กาญจนาค

พันธุ. 2535: 1) 
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 ในชีวิตประจําวันของคนไทยเราน้ันมีการใชสํานวนไทยอยางแพรหลาย บอยคร้ังท่ีเราได

ยินการใชสํานวนไทยและคําไทยจากผูเฒาผูแกในการพรํ่าสอนและสนทนาอยูเปนประจํา ลักษณะ

การพูดและการสื่อสารของคนไทยน้ันเปนคนเจาสําบัดสํานวนมาแตสมัยโบราณ และนิยมใชความ

เปรียบในการพูดปรากฏเปนสํานวนในภาษาจนเปนเอกลักษณโดดเดนประการหน่ึง สํานวนในภาษา

จึงมีอยูเปนจํานวนมาก ท้ังสํานวนท่ีใชสืบตอกันมาตั้งแตอดีตและสํานวนท่ีเกิดข้ึนใหม ถอยคําท่ีใช

เปนสํานวนอาจเปนคําเพียงคําเดียว หรือเปนกลุมคํา หรือเปนประโยคก็ได 

 ดังน้ัน การศึกษาเกี่ยวกับสํานวนไทยจึงมีความจําเปนอยางย่ิง เพื่อจะไดทราบถึงสาเหตุ

ของการเกิดสํานวนไทยวามีความเปนมาอยางไร มีลักษณะของคําเปนอยางไร มีประโยชนและมี

ความจําเปนตอมนุษยมากนอยเพียงใดในชีวิตประจําวัน การเกิดสํานวนไทยน้ันมีมูลเหตุจากหลาย

ทางดวยกัน อยางเชน เกิดจากธรรมชาติ เกิดจากการ กระทํา ความประพฤติ การกินอยูของคน เกิด

จากแบบแผนประเพณีและวัฒนธรรม เกิดจากศาสนา เกิดจากนิยาย นิทาน ตํานานหรือประวัติวัติ

ศาสตร เกิดจากกีฬา การละเลนหรือการแขงขันและอื่นๆ อีกมากมาย 

 ประโยชนในการศึกษาสํานวนไทยน้ันมีมากมาย เชน ทําใหใชภาษาในการเขียนความเรียง

ตางๆ ไดดีข้ึน เปนการชวยเพิ่มคุณคาใหกับความเรียงท่ีเขียนข้ึน ทําใหไดคติสอนใจในดานตางๆ 

ทําใหทราบความเปนอยูของคนในสังคมในสมัยท่ีเกิดสํานวนโวหารน้ันวามีความเปนอยูอยางไร และ

ท่ีสําคัญเปนการรักษาวัฒนธรรมทางภาษาอันเปนมรดกท่ีล้ําคาของไทยไวใหลูกหลานภาคภูมิใจ 

 เรื่องสํานวนไทย เปนเนื้อหาสวนหนึ่งที่อยูในกลุมสาระการเรียนรู วิชาภาษาไทย 

ในเนื้ อหาบางสวนหรือบางเรื่องจะมีสํานวนไทยสอดแทรกอยู โดยกรมวิชาการไดกําหนด    

คุณภาพของผูเรียนภาษาไทย ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6 ใววา เมื่อเรียนจบแตละ 

ชวงชั้นแลว ผูเรียนตองมีความรูความสามารถ คุณธรรมจริยธรรมและคานิยม ซึ่งในขอ 2 

ไดกําหนดวา  ตองเขาใจความหมายของคํา สํานวนโวหาร การเปรียบเทียบ จับประเด็นสําคัญ 

แยกขอเท็จจริงและขอคิดเห็น วิเคราะหความ ตีความ และสรุปความ เนื่องจากการเรียนเรื่อง 

สํานวนไทย ผูเรียนตองมีความเขาใจ ทราบความหมาย และสามารถ นําไปใชไดอยางถูกตอง 

การที่จะใหผูเรียนไดคว ามรูเพิ่มเติม ผูสอนตองคิดคนวิธีการสอนแบบตางๆ หลากหลายวิธีการ 

เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคที่วางไว ซึ่งปจจุบันเนนกระบวนการเรียนภาคปฏิบัติสงเสริมให 

นักเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง และใหความสําคัญแกผูเรียนสอดคลองกับพระราชบัญัติการศึกษา ป 

2544 ที่เนนใหผูเรียนเปนสําคัญ (Leaning Center) (กรมวิชาการ. 2544: 20-21)   

 ฉะน้ันจึงเปนหนาท่ีของครูผูสอนภาษาไทยท่ีจะตองพัฒนาการสอน  โดยศึกษาคนควาปรับ  

ปรุงเทคนิคและวิธีการตางๆ มาชวยทําใหบทเรียนนาสนใจ ผูเรียนเรียนดวยความสนุกสนานเพลิด  

เพลิน เทคนิคท่ีจะมาทําใหนักเรียนเรียนภาษาไทยดวยความสนุกสนาน และสนใจในกิจกรรมการ

เรียน และสื่อท่ีจะพัฒนาการเรียนการสอนมากท่ีสุดนาจะเปนสื่อการสอนนวัตกรรมและเทคโนโลยีซ่ึง

ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยทําใหบทเรียนท่ี

เปนนามธรรม  มองใหเปนรูปธรรมได ดังเชน งานวิจัยของ สันติ เบาพูนทอง ( 2544: 62) ที่สราง 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่ออยางหนึ่งที่สามารถนํามาใชในการเรียนการสอนกับนักเรียน  
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ในการเรียนรูไดเปนอยางดี ซึ่งเปนไปตามพระราชบัญญัติ การศึกษาแหงชาติ พ .ศ. 2542 หมวด 9 

วาดวยเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 67 บัญญัติวา รัฐตองมีการสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนา  

การผลิตและการพฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา รวมทั้งการติดตามตรวจสอบ  และประเมินผลการ  

ใชเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อใหเกิดการใชที่คุมคาและเหมาะสมกับกระบวน  การเรียนรู (สํานักงาน 

คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ . 2542: 33) การจัดการเรียนการสอน เปนองคประกอบสําคัญที่  

ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเองอยางมีประสิทธิภาพ การที่บุคคลจะเรียนรูหรือพัฒนาการ  และ 

ความเจริญงอกงามนั้น บุคคลจะตองอยูในสภาวะพึงพอใจสุขใจเปนเบื้องตน อาทิการใชสื่ อทาง 

การเรียน และสื่อที่นาสนใจขณะนี้ คือ สื่อดานเทคโนโลยีการสื่อสาร และสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ซึ่งเปนสื่อที่นาสนใจที่สุด (ขนิษฐา ศุภนราพรรค. 2540: 33)  

 การใชสถานการณจําลองมาจัดทําในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการ  

จําลองสถานการณตางๆ ที่ผูเรียนไดเคยประสบมาในชีวิตประจําวัน และอาจจะเกิดขึ้นในอนาคตวา  

เหตุการณนั้นๆ ตรงกับสํานวนใด ซึ่งผูวิจัยคาดวาจะสงผลใหผูเรียนเกิดความเขาใจในสํานวน และ  

เลือกใชสํานวนไดถูกตอง และเหมาะสมกับสถานการณตางๆ ไดดวยตนเอง (สมบูรณ เสนียวงศ ณ 

อยุธยา. 2525: 17-18) กลาววา การใชสถานการณจําลองนั้นเปนกิจกรรมที่สามารถพัฒนาความรู 

ความรูสึก ความสนใจ และทัศนคติของผูเรียน  

 จากการศึกษาผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เหมาะสม  

กับการสอนภาษานั้น ไดแก รูปแบบสถานการณจําลอง (Simulation) ซึ่งงานวิจัยที่เกี่ยวของกับ  

รูปแบบสถานการณจําลอง ของ วิลาสินี นาคสุข (2549 ) ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนดัวยบท  

เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จากบทเรียนคอมพิวเตอร 2 รูปแบบ 

ไดแก ประเภทสถานการณจําลอง และประเภทเกมการศึกษา กลุ มสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 

เรื่อง สุภาษิตและคําพังเพย แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 โดยบทเรียนคอมพิว  

เตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียน  

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง  

 อยางไรก็ตาม การใชสํานวนไทยในปจจุบันคอยๆ เสื่อมความนิยมลงไปเรื่อยๆ ในกลุม 

สังคมของผูใหญยังไดรับความนิยมอยูบาง แตในเยาวชนรุนหลังๆ จะไมรูจักสํานวนกันแลว ทั้งยัง  

พบวามีการใชสํานวนอยางผิดๆ อีกดวยเนื่องจากคิดวาการเรียนเรื่องสํานวนไทยอาจ จะน าเบื่อ  

เพราะมีเนื้อหาเยอะ และมีความหมายไมตรงตามตัวทําใหเขาใจยาก หากไมรีบแกไขปญหาน้ีตั้งแต

เน่ินๆ สํานวนไทยก็จะคอยๆ ลบเลือนหายไปจากสังคมไทยในท่ีสุด 

 ดวยเหตุดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงใหความสนใจกับบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประ 

เภทสถานการณจําลอง ซึ่งเปนรูปแบบที่มุงเนนในการฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญ และความ  

คลองแคลวใหแกผูเรียนทําหนาที่เสนอเนื้อหาความรูโดยการแสดงใหผูเรียนไดเห็น และมีความ  

สามารถในการนําเสนอในลักษณะของสื่อประสมมาทําการทดลอง เพื่อแกปญหาในการเรียน โดยให

ผูเรียนไดเรียนเปนรายบุคคล ซ่ึงจะทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง การศึกษาบทเรียนแบบสถาน  

การณจําลองจะเปนการกระตุนความสนใจใหผูเรียนตองการเรียนรูมากย่ิงข้ึน ซ่ึงจะชวยพัฒนา
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เยาวชนของชาติใหมีศักยภาพ อีกท้ังยังเปนประโยชนตอครูผูสอนภาษาไทยและผูท่ีเกี่ยวของ และ

ยังเปนการนําผลวิจัยท่ีไดในคร้ังน้ีไปพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยใหมีประสิทธิ  

ภาพย่ิงข้ึนตอไป  

 

ความมุงหมายของการวิจัย  

 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท สถานการณจําลอง  เรื่อง 

สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน จากการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประเภทสถานการณจําลอง  เรื่อง สํานวนไทย  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปที ่4   

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท

สถานการณจําลอง เรื่อง สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

  

ความสําคัญของการวิจัย 

 การวิจัยคร้ังน้ี  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประเภทสถานการณจําลอง  เรื่อง 

สํานวนไทย ท่ีมีคุณภาพตามเกณฑ  สามารถนําไปใชแกปญหาในดานการเรียนการสอนและสื่อวิชา

ภาษาไทย อีกท้ังยังไดแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทยในเร่ือง

อื่นๆ ตอไป   

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตการวิจัย ดังนี ้

 1. ประชากร  ท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนอนุบาล  

ศรีประชา นุกูล และโรงเรียนอนุบาลปรางคกู สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การประถมศึกษาศรีสะเกษ 

เขต 3 จังหวัดศรีสะเกษ ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553   

 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล ไดแก ชั้นประถมศึกษาปที ่4 จํานวน 3 หองเรียน รวม 142 

คน และโรงเรียนอนุบาลปรางคกู ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 1  หองเรียน จํานวน  33 คน รวม  

ทั้งหมด 175 คน  

 2. กลุมตัวอยาง  ท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน  

อนุบาลศรีประชานุกูล และโรงเรียนอนุบาลปรางคกู จํานวน 81 คน 

 2.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท 

สถานการณจําลอง เร่ือง สํานวนไทย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนอนุบาลศรีประชา

นุกูลที่กําลัง เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 ไดมาโดยวิธีสุมอยางงาย  จาก 3 หองเรียน 

จํานวน 48 คน  
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 การทดลองครั้งที่ 1 จํานวน  3 คน จากหองเรียนที่ 1 

 การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน จากหองเรียนที่ 2 

 การทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน จากหองเรียนที่ 3 

 2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชผูเรียนท่ีไมใชกลุม

ตัวอยางท่ีใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง  คือ นักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนอนุบาลปรางคกู ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 

ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง จาก 1 หองเรียน จํานวน 33 คน   

 3. ตัวแปรที่ศึกษา 

 3.1 ตัวแปรตน ไดแก   

 3.1.1 การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณ จําลอง  

        3.2 ตัวแปรตาม ไดแก  

 3.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สํานวนไทย  

 3.2.2 ความพึงพอใจในการเรียนรู เรื่อง สํานวนไทย  

 4. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย เนื้อหาที่ใชในการวจิัยเปนเนื้อหา เรื่อง สํานวนไทย จํานวน 20 

สํา นวน โดยแบงเนื้อหาออกเปน 4 บท  

 5. ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย  การวิจัยครั้งนี้ทําการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2553 ใชระยะเวลาในการทดลองท้ังหมด 4 คาบ  

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึ ง บทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา  

ภาษาไทย เรื่อง สํานวนไทย ที่ผานการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอร และสื่อ  

การสอน และดานเนื้อหาที่พัฒนาขึ้น โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  ลักษณะโปรมแกรมเปนแบบ 

Autorun แสดงผลแบบมัลติมีเดีย ที่ประกอบไปดวย ภาพเคลื่ อนไหว ภาพนิ่ง แสง สี และเสียง 

ผูเรียนตอบสนองตอกิจกรรมตางๆ ที่ปรากฏบนหนาจอทางแปนพิมพ และเมาสดวยตน เอง  

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง (Simulation ) หมายถึง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สํานวนไทย ที่มีรูปแบบของ การนําเสนอความรูขอมูลดวยการ 

แสดงเนื้อหาในลักษณะการใชการตูนเคลื่อนไหวมาแสดงบทบาทที่ใกลเคียงกับสถานการณที่เกิด  

ขึ้นจริง โดยการจําลองสถานการณขึ้นมาใหสอดคลองกับสํานวนตางๆ ใหผูเรียนไดชม เพื่อใหผู  

เรียนเขาใจถึงที่มาและความหมายของสํานวน และสามารถนําสํานวนไปใชไ ดถูกตองกับสถาน  

การณเมื่อพบกับสถานการณจริง 

 3. การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง วิธีการเรียนที่ผูวิจัย ใชสําหรับผู 

เรียนในกลุมทดลองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อในการถายทอดความรู ใช  
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เครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอจําน วนผูเรียน 1 คน โดยที่ผูเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหาในบท  

เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดตามความสนใจ ความถนัดและความสามารถของตนเอง 

 4. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของผูเรียน ที่  

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภ ทสถานการณจําลอง เรื่อง สํานวนไทย ที่ผูวิจัย ได 

สรางขึ้น ซึ่งคาระดับคะแนนที่คาดหวังไมต่ํากวา 80/80 

 80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียน โดยคิดจาก 

คาคะแนนเฉลี่ยของจํานวนคําตอบที่ผูเรียนตอบไดถูกตอง จากการทําแบบฝกหัดระหวางบทเรียน 

แตละบท โดยคิดเปนรอยละได 80 ขึ้นไป 

 80 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ โดยคิดจากคาคะแนนเฉลี่ยของ 

จํานวนคําตอบที่ผูเรียนตอบถูกตองจากการทําแบบทดสอบหลังจบบทเรียนทั้งหมด โดยคิดเปนรอย  

ละได 80 ขึ้นไป 

 5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การเรียนของผูเรี ยนที่แสดงออกถึงความรูความ  

เขาใจในวิชาภาษาไทย เรื่อง สํานวนไทย ที่วัดไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ที่ผูวิจัยสรางขึ้น   

 6. ความพึงพอใจในการเรียน  หมายถึง ความรูสึกชอบหรือไมชอบของผูเรียนที่มีตอบท  

เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สํานวนไทย โดยวัดไดจากแบบสอบถามความพึงพอใจหลังเรียน  

 7. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง ผูที่ประเมินคุณภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ใชใน 

การทดลองครั้งนี้มี 2 ดาน คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งมี 

คุณสมบัติ ดังนี้ 

 7.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ไดแก ผูที่สําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรี มีประสบ  

การณทางการสอนหรือการทํางานดานภาษาไทย ไมนอยกวา 10 ป หรือสําเร็จการศึกษาในระดับ  

ปริญญาโท มีประสบการณทางการสอนหรือการทํางานดานภาษาไทย ไมนอยกวา 5 ป หรือสําเร็จ  

การศึกษาในระดับปริญญาเอก มี ประสบการณทางการสอนหรือการทํา งานดานภาษาไทย ไมนอย 

กวา 3 ป  

 7.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก ผูที่สําเร็จการศึกษาในระดับ  

ปริญญาตรี มีประสบการณทางการสอนหรือการทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษา ไมนอยกวา 10 ป 

หรือสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโท มีป ระสบการณทางการสอนหรือการทํางานดานเทคโนโลยี  

การศึกษาไมนอย กวา 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาเอก มีประสบการณทางการ 

สอนหรือการทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 3 ป   
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กรอบแนวคิดในการวิจัย      

                     ตัวแปรตน                                                     ตัวแปรตาม  

 

 

 

 

 

สมมติฐานการวิจัย                       

 1. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประเภท 

สถานการณจําลอง เรื่อง สํานวนไทย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

 2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 มีความพึงพอใจในการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง เรื่อง สํานวนไทย ในระดับมาก         

    

 

 

 

 

 

  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ประเภทสถานการณจําลอง 

เร่ือง สํานวนไทย 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ความพึงพอใจในการเรียน 
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บทที่ 2  

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ซึ่งเสนอตามลําดับ 

ดังนี ้

  

 1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและการพัฒนา   

     2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

     3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

     4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับสถานการณจําลอง 

 5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 

     6.เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

พุทธศักราช 2544 ชวงชั้นที่ 2 

  

1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและการพัฒนาการศึกษา    

 

 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ( Educational Research and Development = R&D) 

เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย ( Research Based Education Development) เปนกล

ยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงท่ีนิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา โดยเนน

หลักเหตุผลและตรรกวิทยา ( Borg; & Gall. 1989: 781 - 783) ซ่ึงมีเปาหมายหลักในการใชเปน

กระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา ( Education product) 

ซ่ึงหมายถึง วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลม เทปเสียง เทปโทรทัศน 

คอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ (พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ. 2531: 21) 

 

 1.2 ความสําคัญของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนกระบวนการของการพัฒนา การทดสอบภาคสนาม

และวิเคราะหขอมูลท่ีใชในการทดสอบ ถึงแมวาการพัฒนาสื่อจะประกอบดวยการวิจัยพื้นฐานและ

การวิจัยประยุกต เพื่อจุดประสงคพื้นฐานในการคนพบสิ่งใหม ในทางตรงกันขามเปาหมายของการ

วิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนตัวเช่ือมระหวางวิจัยทางการศึกษาและแบบฝกหัดทางการศึกษา

ซ่ึงทําใหสื่อการศึกษาสมบูรณย่ิงข้ึน (Borg. 1979: 221-222) 

 ดังน้ันในการบริหารหรือการศึกษาวิจัยท่ีมุงแกปญหาหรือพัฒนาใหเกิดคุณภาพ เม่ือผู  

บริหารหรือผูปฏิบัติงานคนพบปญหาและเกิดความตระหนักในปญหา ก็จะคิดคนรูปแบบสื่อหรือ
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รูปแบบการพัฒนาท่ีมักเรียกวา นวัตกรรม เพื่อใชในการแกปญหาหรือพัฒนางานดังกลาว โดยท่ี

รูปแบบสื่อหรือรูปแบบการพัฒนาท่ีคิดข้ึนจะตองมีเหตุผล มีหลักการหรือทฤษฎีรองรับ ท้ังน้ีอาจ

เลือกใชวิธีการปรับปรุงในสิ่งท่ีมีผูอื่นไดศึกษา หรือเคยใชไดผลในสถานการณท่ีเปนปญหา

เชนเดียวกันมากอนหรืออาจคิดวิธีการข้ึนใหมก็ได แตการจะทําใหรูหรือม่ันใจไดวาวิธีการท่ีคิดคน

ข้ึนน้ันดีหรือไม จึงจําเปนตองนํามาทดลองจริง  เม่ือมีการเก็บรวบรวมขอมูล เพื่อพิสูจนวาสามารถ

แกปญหาหรือพัฒนางานได ถาไมประสบความสําเร็จก็ตองมีการปรับปรุงพัฒนาอยางตอเน่ืองจน

ไดผลดี สามารถนําไปเผยแพรใหผูอื่นไดทราบหรือนําไปใชไดตอไป (ธเนศ ขําเกิด. 2540: 157) 

 

 1.3 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาน้ันแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาอยู 2 ประการ คือ 

(พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ. 2534: 21-22)  

 1. จุดประสงค ( Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัย

พื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการ

ศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของ

วิธีสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละ

แบบ แตผลผลิตเหลาน้ีไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละคร้ังเทาน้ัน ไมไดพัฒนา

ไปสูการใชสําหรับโรงเรียนท่ัวไป 

 2. การนําไปใช ( Utility) การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัย การนํา  

ไปใชจริ งอยางกวางขวางกลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการ

พิจารณานําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีท่ีเรียกวา “การวิจัย

และพัฒนา” 

 
           
 

 

  

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัย  

      และพัฒนาการศึกษา  

 

 

การวิจัยพื้นฐาน 

 
        ความรูพื้นฐาน       

     - ทฤษฎีการเรียนรู 

     - ทฤษฎีการส่ือสาร 

ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 

 
   ความรูประยุกตบางสวน 

- เคร่ืองมือทดสอบ 

      - วัสดุอุปกรณ/หลักสูตร 

ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 

 
 นวัตกรรมที่ผานการทดลองใช 

    - หลักสูตรใหม 

   - วิธีการสอนใหม 

   - ครูแนวใหม  ฯลฯ 
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 1.4 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  

 บอรก (Borg. 1981: 222 - 223) ไดกลาวเกี่ยวกับข้ันตอนในการวิจัยและพัฒนาไว  10 ข้ัน 

ตอนดังน้ี 

 1. การเก็บรวบรวมขอมูล ( research and information collecting) โดยการรวบรวม

วรรณกรรมการสังเกตภายในหองเรียน การเก็บสิ่งตางๆ ท่ีเกี่ยวของหรือท่ีมีอยู และเปนประโยชนใน

การนํามาทําวิจัย 

 2. การวางแผน (planing) เปนการวางแผนท่ีรวมถึงการวางแผนท่ีเกี่ยวกับทักษะการ

กําหนดจุดมุงหมาย การจัดลําดับเน้ือหาวิชา การทดสอบแบบตางๆ   

 3. การพัฒนารูปแบบผลผลิตข้ันตน ( develop preliminary form of product) รวมท้ัง

การเตรียมสื่อตางๆ คูมือ และแบบทดสอบ 

 4. การทดสอบเบ้ืองตน ( preliminary field testing) คือการนําผลผลิตท้ังหมดมา

ทดลองถาเปนโรงเรียนใช 1 – 3 โรงเรียน ถาเปนบุคคลใช 6  – 12 คน โดยการสัมภาษณการสังเกต 

และแบบสอบถามในการเก็บรวมรวมขอมูลและวิเคราะหเปนการเก็บรวบรวมขอมูลในเชิงคุณภาพ 

 5. นําผลผลิตไปปรับปรุง (main product revision) ภายหลังไดรับการเสนอแนะและ

ทดสอบในเบ้ืองตน 

 6. ทดสอบกลุมยอย (main field testing) ถาเปนโรงเรียนใชกลุมตัวอยาง 5 – 15 

โรงเรียน ถาเปนกลุมบุคคลใชกลุมตัวอยางจํานวน 30  – 100 คน ในข้ันน้ีจะเปนขอมูลเชิงปริมาณ

ผลลัพธและการประเมินท่ีไดจะเปนไปตามวัตถุประสงค โดยมีการเปรียบเทียบกับกลุมควบคุมตาม

ความเหมาะสม 

 7. ปรับปรุงผลผลิตท่ีไดจากการทดลอง (operational product revision) 

 8. ทดสอบภาคสนาม (operational field testing) เปนการทดลองโดยใชกลุมตัวอยาง

ถาเปนโรงเรียนใช 10 – 30 โรงเรียน ถาเปนบุคคลใชกลุมตัวอยางจํานวน 40 – 200 คน เก็บ

รวบรวมขอมูล โดยการสัมภาษณ สังเกต และใชแบบสอบถาม แลวนํามาวิเคราะห 

 9. ปรับปรุงผลผลิตข้ันสุดทาย ( final product revision) เปนการปรับปรุงผลผลิตภาย  

หลังการทดสอบข้ันสุดทาย 

 10. นําไปเผยแพร (dissemination and distribution) เปนการรายงานผลผลิตในท่ี

ประชุมในวารสาร หรือการเผยแพรทางการคา และการเผยแพรจะนํามาสูการควบคุมคุณภาพ  ซ่ึง

สอดคลองกับข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาของ ไพโรจน เบาใจ (2537: 45-50) มีข้ันตอน 6 ข้ันตอน 

ดังน้ี 

 ข้ันท่ี 1 กําหนดจุดมุงหมาย 

 ข้ันท่ี 2 การวิเคราะหโดยวิเคราะหสิ่งตางๆ ดังน้ี 

 วิเคราะหเน้ือหาวิชา 

 วิเคราะหผูเรียน 
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 วิเคราะหสื่อการเรียนการสอน 

 ข้ันท่ี 3 การออกแบบบทเรียน 

 ข้ันท่ี 4 การผลิตสื่อ 

 ข้ันท่ี 5 การทดลองและปรับปรุงแกไข 

 การทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข 

 การทดลองเปนกลุมยอยและปรับปรุงแกไข 

 การทดลองกับกลุมใหญหรือการทดลองภาคสนามและปรับปรุงแกไข 

 ข้ันท่ี 6 การเผยแพร 

 บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงศ (2533: 15) ไดกลาววา การวิจัยทางการศึกษาและพัฒนา หรือ

เรียกวา การพัฒนาบนฐานการวิจัย  ใชคําภาษาอังกฤษวา educational research and develop- 

ment หรือเรียกยอๆ วา R&D ซ่ึงเปนวิธีการท่ีใชพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของผล  

งานการศึกษาข้ันตอนของวิธีการน้ีจะหมายถึงวงจรของ R&D ซ่ึงประกอบดวยข้ันตอนตางๆ 

ดังตอไปน้ี 

 - ข้ันศึกษาผลงานการวิจัยท่ีเกี่ยวของกับผลงานท่ีตองการพัฒนา 

 - ข้ันสรางผลงานบนฐานการวิจัย 

 - ข้ันทดสอบภาคสนามท่ีมีลักษณะคลายคลึงกับท่ีจะนําไปใชจริง 

 - ข้ันแกไขปรับปรุงผลงาน  เพื่อแกไขขอบกพรองจากท่ีพบในการทดสอบภาคสนาม 

 ในโปรแกรม R&D ท่ีเครงครัด วงจรน้ีจะตองทําซํ้าๆ กัน จนกระท่ังขอมูลท่ีตองการพัฒนา

จากการทดสอบภาคสนาม บงช้ีวาผลงานท่ีสรางข้ึนบรรลุตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีกําหนดไว 

 อเลสซี และทรอลลิพ (Alessi; & Trollip . 1991: 274 - 278) เสนอขั้นตอนการวิจัยและ 

พัฒนา ไว 8 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1. การกําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนที่ผูเรียนควรรู และความสามารถของผูเรียน 

เมื่อการเรียนสิ้นสุดลงเพียงบทเดียว โดยพิจารณาความรูพื้นฐานและความตอเนื่องของเนื้อหาใหม 

กับความรูเดิมและกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อการวัดความสามารถของผูเรียนเมื่อ 

การเรียนสิ้นสุดลง 

 2 . การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรจะแบงเปน 3 ประเภท คือ ดานเนื้อหาวิชา 

ไดแก ตําราเรียน หนังสืออางอิง สื่อตนแบบ เปนตน ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา การออก 

แบบการสอน แผนเรื่องราว (Storybords ) รูปภาพ เปนตน และดานการสงผานบทเรียน ไดแก 

เครื่องคอมพิวเตอร คูมือการปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนุนการใชเครื่องมือ เปนตน 

 3. การสรางความคิดเกี่ยวกับบทเรียน ดวยการระดมความคิดท้ังเร่ืองท่ีควรสอน และ

วิธีการสอนจะทําใหไดความคิดท่ีสรางสรรคและนาสนใจ 

 4. การจัดระดมความคิดโดยการขจัดความคิดท่ีไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับรายการ

แสดงรายละเอียด และทําการปรับความคิดท่ีดี 
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 5. การผลิตบทเรียนบนกระดาษ เปนการรางเน้ือหาการสอนโดยการเสนอขอสนเทศ 

การเช่ือมตอขอสนเทศ คําถาม ขอมูลปอนกลับ คําแนะนํา การบันทึกผล และกราฟกตางๆ การทํา

แผนเร่ืองราว ซ่ึงเปนภาพแทนจอภาพของคอมพิวเตอร 

 6. การเขียนผังงานเปนการแสดงการทํางานของโปรแกรม มีการแสดงรายละเอียด

ของขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก เปนตน การเขียนผังงานจะมีรายละเอียดและสลับซับ  

ซอนมาก ควรทําเปนชุด เร่ิมจากผังงานท่ีแสดงเฉพาะหลักการสําคัญจนถึงข้ันสุดทายท่ีมี

รายละเอียดสมบูรณ 

 7. การเขียนโปรแกรมเปนกระบวนการแปลผังงาน และแผนเร่ืองราวใหแกเคร่ือง

คอมพิวเตอร  

 8. การปะเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการประเมินจากความคิด  

เห็นของผูสอนหรือนักออกแบบการสอน ผูเรียนและการนําไปใชจริง โดยพิจารณารูปลักษณท่ีนาสน  

ใจ และการทํางานท่ีมีประสิทธิภาพ 

 เอสพิช และวิลลเลียมส (Espich; & Williams. 1967: 75 - 79) ไดอธิบายถึงการวิจัยและ    

พัฒนาสื่อการเรียนการสอนไว 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1. การทดสอบทีละคน ( One to one testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียน ระดับ 

ต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2 - 3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษา  

ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 

 2. การทดลองกับกลุม (Small group testing ) ใชกลุมตัวอยาง 5 – 6 คน ดําเนินการ  

คลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางที่ไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลั งเรียนดวย 

เพื่อนําผลไปวิเคราะห ทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอ าศัยเกณฑมาตรฐาน 80/80 โดย 80 ตัว

แรก หมายถึงคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนท้ังหมด คิดเปนรอยละ 80 ข้ึนไป สวน 80 ตัวหลัง หมายถึง 

ผูเรียนรอยละ 80 ของผูเรียนท้ังหมดสามารถทําขอสอบขอหน่ึงๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะห

เปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกเฉพาะสวนท่ีบกพรอง เพื่อนําไปทดลองใชในข้ันตอนท่ี 3 

ตอไป   

 3. การทดสอบภาคสนาม ( Field testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมาย  

จริง โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเน  ินการแทน 

โดยใชวิธีดําเนินเชนเดียวกับตอนที่ 2 

 ดังนัน้ผลงานวิจัยและพัฒนานับไดวาเปนผลงานที่มีประโยชนมีคุณคายิ่ง ที่ชวยสรางสรรค 

พัฒนานวัตกรรมทั้งรูปแบบการทํางานและผลผลิตใหเจริญกาวหนายิ่งขึ้น โดยไดหลอมรวมรายงาน 

วิจัยหลายประเภทบูรณาการไวอยางเปนระบบครบวงจร ปจจุบันหนวยงานตางๆ ที่มุงพัฒนา 

คุณภาพงาน จึงตางใหความสนใจอบรมบุคลากร และรณรงคสงเสริมใหบุคลากรผลิตผลงานวิจัย 

และพัฒนาอยางกวางขวางมากขึ้น 
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2. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 

 2.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 สื่อมัลติมีเดีย แปลความหมายไดหลายอยาง หากพิจารณาคําวา “Multimedia” ตาม

พจนานุกรมศัพทคอมพิวเตอร ฉบับราชบัณฑิตยสถาน แปลวา สื่อประสม หรือสื่อหลายแบบ 

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

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

หรือบนจอภาพในรูปแบบอื่นๆ (เอกภักดิ์ ธีรานุวรรตน. 2547: 34)   

 นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว  ดังน้ี  

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

เหมือนแผนใส ( Transparent) สไลด ( Slide) หรือ ( Video) ท่ีใชประกอบการสอนเพื่อใหผูเรียนเขา  

ใจไดงายในเวลาอันจํากัด และตรงตามวัตถุประสงคของบทเรียนน้ันๆ แตเน่ืองจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําหนาท่ีไดครบทุกสื่อในเวลาเดียว และควบคุมการนําเสนอไดดวยตัวของ

มันเอง จึงเรียกวา “สื่ออเนกทัศน” ทําใหประหยัดและมีประสิทธิภาพมากกวา 

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

เรียกวา คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ บทเรียน CAI  (Computer-Assisted Instruction; Computer-

Aid Instruction: CAI) มีความหมายวา เปนการจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใช

คอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเน้ือหาความรูไปสูผูเรียน 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541 : 7) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนในช่ือของ CAI ซ่ึงยอมา

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

หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหน่ึง ซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรใน

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

และเสียง เพื่อถายทอดเน้ือหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริงใน

หองเรียนมากท่ีสุด 

 กิดานันท มลิทอง (2543 : 243) ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา คอมพิวเตอร

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

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

หองเรียนตามปกต ิ

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

มาใชรวมกัน คอมพิวเตอรสามารถนํามาใชเปนสื่อในการนําเสนอขอมูลและสารสนเทศบนจอภาพได

หลายรูปแบบในเวลาเดียวกัน คอมพิวเตอรจึงเปนสวนหน่ึงของมัลติมีเดีย ซ่ึงหมายถึงการใช

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

ปฏิสัมพันธดวยระบบดิจิตอล  มัลติมีเดีย ไมใชสิ่งใดสิ่งหน่ึงเพียงสิ่งเดียว แตเปนการใชของหลายสิ่ง
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รวมกัน ท้ังวัสดุ (Software) และอุปกรณ  (Hardware)  ตลอดจนรูปแบบวิธีการบันทึกขอมูลและการ

เรียกใชขอมูลดวยระบบดิจิตอลจากแหลงตางๆ ท้ังในและนอกเครือขายสารสนเทศ 

 ครรชิต มาลัยวงศ (2538 : 76) กลาววา มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวกับการใชสื่อตางๆ  

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

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

และมีเสียงตางๆ คําศัพทเฉพาะท่ีใชรวมกับมัลติมีเดียเชนการนําเสนอดวยระบบมัลติมีเดีย  

(Multimedia Pre - sentation) คอมพิวเตอรชวยสอนดวยระบบมัลติมีเดีย ( Multimedia Computer –

Assisted Instruction) การนําเสนอดวยระบบมัลติมีเดียผลผลิตท่ีเกิดข้ึนจากการนําขอมูลหลาก  

หลายรูปแบบ เชน ภาพน่ิง ภาพ เคลื่อนไหว เสียง ขอความ มานําเสนอรวมกันและสั่งการดวย

ภาษาคอมพิวเตอร   

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

การใชคอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เคร่ืองเลน

วิดีโอแบบเลเซอรดิสก เคร่ืองเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เคร่ืองสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรีเพื่อ

สื่อความหมาย 

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

ชนิด โดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร ซ่ึงประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพ เสียง 

และวีดิทัศน 

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

สื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซ่ึงรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก ( Graphic 

image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Audio sound) และภาพยนตรวีดิทัศน  (Full motion 

video) สวนมัลติมีเดียสัมพันธ (Interactive multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตท่ีรับการตอสนอง

จากผูใชโดยใชคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวช้ี (Pointer) เปนตน 

 สรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ การนําสื่อชนิดตางๆ มาใชรวมกันไมวาจะเปนสื่อ

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

สารสนเทศ โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อ 

 

 2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีใชในวงการศึกษาปจจุบัน สามารถแบงออกเปนลักษณะตางๆ ได 

ดังน้ี (ขนิษฐา ชานนท. 2532: 7) 

 1. บทเรียนสอนหรือทบทวน ( Tutorial) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึงนําเสนอ

เน้ือหาแกผูเรียนไมวาจะเปนเน้ือหาใหม หรือการทบทวนเน้ือหาเดิมก็ตาม สวนใหญจะมีแบบ  

ทดสอบหรือแบบฝกหัดแทรกอยูเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียน และสามารถใหผูเรียนยอนกลับ

ไปเรียนบทเรียนท่ีเรียนรูแลว นอกจากน้ียังสามารถกําหนดบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียน และ
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บทเรียนทบทวนยังสามารถบันทึกรายช่ือผูเรียน และวัดระดับความรูของผูเรียนแตละคน เพื่อให

ครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียนบางคน 

 2. แบบฝกและปฏิบัติ ( Drill and Practice) เปนแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรท่ีจะเสริมเม่ือ

ครูผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางจบไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร เพื่อวัด

ระดับของการเรียนรูในเน้ือหาท่ีครูสอนไปแลว เพื่อใหนักเรียนฝกจนถึงระดับท่ียอมรับได เปนการ

เปดโอกาสใหผูเรียนท่ีเรียนออนหรือเรียนไมทันคนอื่นๆ ไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียนได โดย

ครูผูสอนไมตองเสียเวลาในช้ันเรียน อธิบายเน้ือหาเดิมซํ้าแลวซํ้าอีก บทเรียน แบบฝกหัดและปฏิบัติ 

จึงประกอบดวยคําถาม คําตอบท่ีจะทําใหนักเรียนทําการฝกและปฏิบัติในแบบฝกหัดเหลาน้ี อาจตอง

ใชหลักจิตวิทยาเพื่อกระตุนใหผูทําแบบฝกหัดอยากทําและตื่นเตน เชน การสอดแทรกภาพท่ีแสดง

การเคลื่อนไหว หรือคําพูดโตตอบ รวมท้ังอาจมีการแขงขัน เชน จับเวลาหรือสรางรูปแบบใหตื่นเตน

จากการใชเสียงประกอบ เปนตน 

 3. แบบสถานการณจําลอง (Simulation) โดยการจําลองสถานการณท่ีเหมือนจริงข้ึน และ

บังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหาในตัวบทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของผู  

เรียนและแสดงผลลัพธในการตัดสินใจน้ัน  เน่ืองจากในบางสถานการณท่ีไมสามารถทดลองใหเห็น

จริงได  หรือในทางชีววิทยาท่ีตองใชระยะเวลานานหลายวันจึงปรากฏผลการจําลองในบางเร่ือง

สามารถใชคอมพิวเตอรแสดงสถานการณแทนได และการจําลองแบบในบางเร่ืองยังชวยลด

คาใชจายในเร่ืองวัสดุอุปกรณปฏิบัติการไดมาก นอกจากน้ียังชวยลดอันตรายท่ีอาจเกิดกับผูเรียน

หรือคาใชจายท่ีสิ้นเปลืองได 

 4. เกมการศึกษา (Education Games) บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีนําเสนอบทเรียนในรูป

ของการจําลอง เปนบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีทําใหผูเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน จนลืมไปวา

กําลังเรียนอยู จะชวยกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียน การใหนักเรียนมีโอกาสฝกเกมการศึกษา

หลายเร่ืองท่ีชวยพัฒนาความคิดความอานตางๆ ไดดี เชน เกมการตอคํา เกมเติมคํา หรือเกมการ

คิดแกปญหา เชน เกมหาทางออกจากเขาวงกต เกมการตัดสินใจ หรือการแกปญหาบางอยาง เกม

บุกปราสาท เกมเหลาน้ี นอกจากจะเปนการสรางความบันเทิงแลวยังสามารถชวยพัฒนาความรู

ตางๆ ไดเปนอยางดี 

 5. การแกปญหา (Problem Solving) การใชคอมพิวเตอรในลักษณะน้ีเปนการเสนอปญหา  

ใหแกผูเรียน และผูเรียนจะตองพยายามท่ีจะหาวิธีการแกปญหาน้ันๆ ลักษณะบทเรียนน้ีคลายๆ กับ

สถานการณจําลอง (Simulation) แตการแกปญหาจะเนนขบวนการคิดในระดับท่ีสูงกวาการใช

ความจํา ความเขาใจ คือจะเปนเองของขบวนการในดานการใชเหตุผล 

 6. แบบทดสอบ ( Test) บทเรียนชนิดน้ีใชเพื่อทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจากไดเรียน

เน้ือหาหรือฝกปฏิบัติแลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรรับคําตอบ

และจดบันทึกผล ตรวจใหคะแนน ประมวลผล และเสนอผลใหนักเรียนทราบในทันทีท่ีผูเรียนทําเสร็จ  
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 7. แบบสาธิต (Demonstration) บทเรียนชนิดน้ีเหมาะสมอยางย่ิงในการสอนวิชา

วิทยาศาสตรและคณิตศาสตร พราะการสาธิตดวยคอมพิวเตอรสามารถสรางภาพใหมีสีสันท่ีสวยงาม

และมีเสียงชวยใหสะดวกและไมยุงยากในการเตรียมอุปกรณอื่นๆ   

 8. การคนพบ ( Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูจากประสบการณของ

ตนเองใหมากท่ีสุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจัด  

ระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบน้ันจนกวาจะได

ขอสรุปท่ีดีท่ีสุด 

 9. การไตถาม ( Inquiry) คอมพิวเตอรชวยการสอนสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริงตาม

ความคิดรวบยอดหรือขาวสารท่ีเปนประโยชน ในแบบขอมูลท่ีเปนขาวสารน้ี คอมพิวเตอรชวยการ

สอนจะมีแหลงเก็บขอมูลและแสดงผลทันทีเม่ือผูเรียนตองการ 

 10. แบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถ

สรางวิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความตองการวิธีการ

สอนหลายๆ แบบ ความตองการน้ีมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ลักษณะของ

ผูเรียนกิจกรรมการเรียนการสอน โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการสอนหน่ึงๆ อาจมีท้ังลักษณะท่ีเปน

การใชเพื่อการสอน การสอบ เกม การฝกหัด การสาธิต การไตถามใหขอมูล รวมท้ังประสบการณใน

การแกปญหา 

 

 2.3  รูปแบบโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

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

ของบทเรียนโปรแกรม โดยการใชไมโครคอมพิวเตอรเปนตัวกลางแทนสิ่งพิมพหรือสื่อประเภทอื่นๆ 

แตมีประสิทธิภาพเหนือกวาสื่อประเภทอื่นๆ แตโครงสรางและการพัฒนาบทเรียนมีข้ันตอนเชน  

เดียวกัน แบงออกไดดังน้ี 

 1. แบบเสนตรง (Linear Program) รูปแบบของบทเรียนแบงออกเปนสวนยอยๆ ตอเน่ือง  

กันโดยเร่ิมจากเน้ือหางายไปหาเน้ือหายาก ผูเรียนจะเรียนไปทีละหนอยจากหนวยแรกไปถึงหนวย

สุดทาย ดังภาพประกอบ 2 

 

 

ภาพประกอบ 2 บทเรียนโปรแกรมแบบเสนตรง  

 

  2. แบบแตกแขนง ( Branching Program) เปนบทเรียนท่ีสรางข้ึนเพื่อเนนความแตกตาง 

ระหวางบุคคลเปนหลัก โดยจะแบงบทเรียนออกเปนหนวยยอยๆ จะมีหนวยท่ีเปนกรอบหลักท่ีทุกคน 

ตองเรียน นอกจากน้ีจะมีหนวยท่ีแตกแขนงออกไปเพื่อเสริมสรางความเขาใจ บางคร้ังการตอบไปท่ี

กรอบยอยอาจกลับมาท่ีกรอบหลักอีกก็ได แลวแตบุคคล ดังภาพประกอบ 3  

1 2 3 4 5 6 
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ภาพประกอบ 3 บทเรียนโปรแกรมแบบแตกแขนง 

 

  3. แบบผสม (Adjunction Program) เปนแบบแตกแขนง แตการสอนเน้ือหาจะมากกวา 

บางคร้ังอาจมีแบบเสนตรงประกอบดวย ดังภาพประกอบ 4 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 บทเรียนโปรแกรมแบบผสม 

 

 2.4  หลักการ  ทฤษฎีพื้นฐานการออกแบบและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

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

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

นําหลักการและทฤษฎีการเรียนรู กลุมพฤติกรรมนิยมและกลุมเช่ือมโยงมาประยุกตใชในบทเรียน

สําเร็จรูป โดยนักจิตวิทยาเช่ือวาการเรียนรูของมนุษย เกิดจากการเช่ือมโยงระหวางสิ่งเรากับการ

ตอบสนอง สิ่งเราคือขาวสารขอมูล ท่ีผูเรียนรับได เชน คําพูด ภาษาเขียน รูปภาพ เปนการสื่อการ

สอนและการตอบสนอง คือปฏิกิริยาท่ีผู รับขาวสารแสดง ออกมาเม่ือไดรับสิ่งเราและผูเรียนจะตอง

รับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง ลําดับการเรียนรูจะถูกแตกยอยเปนข้ันเล็กๆ แตละข้ันมีการตอบ  

สนองท่ีถูกตองและผูเรียนจะรูผลแหงการกระทําทันที การรูผลแหงการกระทําของตนจะเปนเคร่ือง

เสริมแรงใหผูเรียนเปนการสงเสริมการศึกษาเปนรายบุคคล 

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

ธอรนไดค ( Thorndike) และสกินเนอร (Skinner) วาเปนการเรียนรูของมนุษยจะเกิดข้ึนไดดวยการ

1 

1.1 

2 

2.1 3.1 4.1 

3 4 5 

1.21

 
2.2 3.2 4.2 

1 2 

2.1 3.1 

3 4 5 

2.2 3.2 
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สรางสิ่งเช่ือมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองท่ีเหมาะสมกับการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพน้ัน

จะตองข้ึนอยูกับพื้นฐาน 3 ประการ คือ 

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

  1.1 ถาบุคคลพรอมแลวไดกระทํา มีหลักการวา เม่ือบุคคลพรอมแลวไดกระทําก็จะ

เกิดความพอใจ 

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

ไมได กระทําก็ยอมเกิดความรําคาญใจ 

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

บังคับใหกระทําก็จะเกิดความรําคาญใจ 

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

ทบทวนบอยๆ ก็จะทําไดดีและเกิดความชํานาญ แตถาไมไดฝกฝนหรือทบทวนบอยๆ ก็จะกระทําสิ่ง

น้ันไดไมดีและไมเกิดความชํานาญ เชน นักเรียนท่ีขยันทําแบบฝกหัดก็จะเกิดการเรียนรูไดดี 

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

พอใจก็อยากกระทําสิ่งน้ันอีก แตถากระทําแลวไมไดผลดีก็ไมอยากกระทําอีก  กฎดังกลาวน้ีผูสอน

สามารถนํามาประยุกตเพื่อเปนแนวทางในการเรียนการสอนโดยพิจารณาดังน้ี 

  3.1 ควรพิจารณาความพรอมของผูเรียนกอน  

  3.2 ควรใชเทคโนโลยีในการสอนเปนเคร่ืองจูงใจ  

  3.3 ควรกําหนดพฤติกรรมท่ีคาดหวังใหเกิดข้ึน และกําหนดเร่ืองใหผูเรียน  

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

กระทําของตนในทางท่ีถูกตอง 

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

ไดนาน และมีความชํานาญสามารถระลึกและปฏิบัติไดจนเปนนิสัยประจําตัวได 

 สกินเนอรไดเสนอ “ทฤษฎีการเรียนรูแบบปฏิบัต”ิ ( Operant Conditioning) โดยเช่ือวาการ

เรียนรูเกิดจากการกระทําของผูเรียนเอง เน่ืองจากพฤติกรรมสวนใหญของคนจะมีลักษณะการเรียนรู

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

พฤติกรรมตอบสนอง โดยอาศัยสิ่งเราภายในเปนตัวกระตุน เพื่อสนองความตองการของตน จึงได

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

และใชวิธีการสอนแบบใหมท่ีเรียก วา การสอนแบบโปรแกรม ( Program Instruction) บทเรียนท่ีทํา

ข้ึนเรียกวา “Programmed Lasson” โดยมีหลักการ ดังน้ี 

 1) การปรับปรุงการศึกษา จะตองมุงเนนกระบวนการเรียนมากกวามุงผลทางการ

เรียนเพียงอยางเดียว เพราะการเรียนรูเปนกระบวนการไมไดเปนผลผลิต กลาวคือ ใหผูเรียนไดมี

สวนรวมในการเรียนการสอนมากท่ีสุด และผูเรียนจะเกิดการเรียนจากปฏิบัติของตนเอง 

 2) ควรใชเทคนิคทางการศึกษาเพื่อใชในการเรียนการสอน เพราะสิ่งเหลาน้ีจะชวยให

ผูเรียนมีความสนใจและเขาบทเรียนไดดีย่ิงข้ึน และควรเลือกวิธีการสอนใหเหมาะสมกับบทเรียน 
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ความพรอมของผูเรียน นอกจากน้ันควรเสริมแรงเม่ือนักเรียนทําดี และตักเตือนเม่ือทําไมดี ควรใหผู  

เรียนรูผลการเรียนทันที 

  3) ควรสงเสริมบรรยากาศกาเรียนแบบอิสระ ใหผูเรียนสามารถควบคุมตนเอง ( Self-

Management) และพึ่งพาตนเอง (Self-Reliance) เปนสําคัญ 

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

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในคร้ังน้ี เพราะจุดมุงหมายของบทเรียนน้ีมุงใหนักเรียนไดมีสวนใน

กิจกรรมเพื่อการคิดปฏิบัติทดลองและทบวนความรูทุกๆ ข้ันตอนเปนระยะสั้นๆ ตลอ ดจนนักเรียน

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

ตางๆ ข้ึนอยูกับการเขียนโปรแกรมใหสอดคลองกับหลักจิตวิทยา เชน โปรแกรมท่ีสรางข้ึนเพื่อใหผู  

เรียนกับครูรวมทํากิจกรรม เพื่อสงเสริมใหเกิดมนุษยสัมพันธมากข้ึน 

 

 2.5  การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

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

บทเรียนตองระลึกอยูเสมอวาบทเรียนท่ีสรางข้ึนน้ีจะทําการสอนโดยไมมีครู อาจารย ไมมีใครบังคับ

ใหสนใจเรียนนอกจากบทเรียนท่ีไดสรางโดยการวางแผนไวอยางดีเทาน้ัน ดังน้ันผูสรางจึงตองสราง

บทเรียนใหเหมาะสม ระมัดระวังท้ังเน้ือหาและภาษาท่ีใชในเน้ือหาบทเรียน ควรจัดซอยเปนหนวย

ยอยท่ีมีความสมบูรณในแตละหนวย เพื่อผูเรียนจะไดสามารถติดตามเน้ือหาไดโดยไมสับสนหรือ

ขาดตอน 

 งานวิจัยคร้ังน้ี ไดนําการออกแบบกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ัน ของโรเบิรด กาเย (รุจ

โรจน แกวอุไร. 2550 : ออนไลน) มาใชในกระบวนการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียโดยมีข้ัน ตอน ดังน้ี 

 1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 

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

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

ของกับเน้ือหาและนาสนใจ สงผลใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนและอยากจะเขาสูบทเรียนเพื่อ

เรียนเน้ือหาตอๆ ไป 

 สิ่งท่ีตองพิจารณาเพื่อเรงเราความสนใจของผูเรียนมีดังน้ี  

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

บทนําเร่ืองโดยมีขอพิจารณาดังน้ี 

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

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

 1.3 ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหน่ึง จนกระท่ังผูเรียนกดแปนพิมพ

ใดๆ จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอื่นๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน 
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 1.4 เลือกใชภาพกราฟกท่ีเกี่ยวของกับเน้ือหา ระดับความรู และเหมาะสมกับ

วัยของผูเรียน 

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

การเคลื่อนไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้นๆ และงาย 

 3. เลือกใชสีท่ีตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม                                                  

 4. เลือกใชสีท่ีสอดคลองกับภาพกราฟกและเหมาะสมกับเน้ือหาบทเรียน  

 5. ควรบอกช่ือเร่ืองบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเร่ือง 

 2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective)  

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

จะทราบถึงความคาดหวังของบทเรียน ซ่ึงพฤติกรรมข้ันสุดทายของตนเอง อีกท้ังยังเปนการแจงให

ผูเรียนทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหา รวมท้ังเคาโครงของเน้ือหาอยางคราวๆ จะชวยให

ผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเน้ือหาใหสอดคลองและสัมพันธกับ

เน้ือหาสวนใหญทําใหมีผลตอการเรียนรูและประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 

 สิ่งท่ีตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังน้ี 

 1. บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้นๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจไม

ตองแปลความอีกคร้ัง 

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

 3. ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเน้ือหาแตละสวนๆ ซ่ึงจะทําให

ผูเรียนเกิดความสับสน หากมีเน้ือหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเร่ืองยอยๆ 

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

สามารถนําไปประยุกตใชอะไรไดบาง 

 5. ถาบทเรียนน้ันประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเร่ือง ควรบอกท้ังวัตถุ  

ประสงคท่ัวไปและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  โดยบอกวัตถุประสงคท่ัวไปในบทเรียนหลัก และตาม

ดวยรายการใหเลือก หลังจากน้ันจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอยๆ 

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

เวลาการนําเสนอใหเหมาะสมหรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอก็

ได 

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

เชน ตีกรอบ ใชลูกศรและใชรูปทรงเลขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับ

ตัวหนังสือ 

 3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)  

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

เดิมใหผูเรียนกอน เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู โดยวิธีปฏิบัติท่ัวไป เชน การทดสอบ
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บทเรียนกอน ( Pre - test) ซ่ึงเปนการประเมินความรูเดิมท่ีผูเคยเรียนผานมาแลว และเพื่อเตรียม

ความพรอมในการรับเน้ือหาใหม 

 สิ่งท่ีตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังน้ี  

 1. ควรมีการทดสอบความรูพื้นฐานหรือนําเสนอเน้ือหาเดิมท่ีเกี่ยวของ เพื่อ

เตรียมความพรอมผูเรียนในการเขาสูเน้ือหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพื้นความรูเทากัน 

 2. แบบทดสอบตองมีคุณภาพ สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพื้นฐานท่ีจําเปน

กับการศึกษาเน้ือหาใหมเทาน้ัน มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด 

 3. การทบทวนเน้ือหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้นๆ กระชับ และตรงตาม

วัตถุประสงคของบทเรียนมากท่ีสุด 

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

ศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา 

 5. ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพื้นฐานเดิม บทเรียนตองเสนอวิธีการ

กระตุนใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งท่ีศึกษาผานมาแลว หรือสิ่งท่ีมีประสบการณผานมาแลว โดย

อาจใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิดจะทําใหบทเรียนนาสนใจย่ิงข้ึน 

 4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information)  

 หลักสําคัญในการนําเสนอเน้ือหา เชน การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็

คือ ควรนําเสนอภาพท่ีเกี่ยวของกับเน้ือหาประกอบกับคําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใช

ภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเน้ือหางายข้ึน และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคํา  

อธิบายเพียงอยางเดียว 

 การนําเสนอเน้ือหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงควรพิจารณาในประ  

เด็นตางๆ ดังน้ี 

 1. เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเน้ือหาใหมากท่ีสุด โดยเฉพาะอยางย่ิงใน

สวนท่ีเปนเน้ือหาสําคัญๆ 

 2. เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเน้ือหาท่ียากและซับซอนท่ีมีการเปลี่ยนแปลง

เปนลําดับข้ันหรือเปนปรากฏการณท่ีเกิดข้ึนอยางตอเน่ือง 

 3. ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบในการนํา  

เสนอเน้ือหาใหมแทนขอความคําอธิบาย 

 4. การเสนอเน้ือหาท่ียากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซ่ึงอาจ

ใชการขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี หรือการช้ีแนะ

ดวยคําพูด เชน สังเกตท่ีดานขวาของภาพเปนตน 

 5. ไมควรใชกราฟกท่ีเขาใจยากและไมเกี่ยวของกับเน้ือหา  

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

อธิบายใหจบเปนตอนๆ 

 7. คําอธิบายท่ีใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย  
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 8. หากเคร่ืองคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกท่ีจําเปน

เทาน้ัน 

 9. ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเน้ือหา และไมควรเปลี่ยนสีไปมา  

โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร 

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

 11. ขณะนําเสนอเน้ือหาใหม ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอื่นบาง แทนท่ีจะ

ใหกดแปนพิมพ หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทาน้ัน เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียน โดยวิธีการ

พิมพหรือตอบคําถาม 

 5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning)  

 ตามหลักและเงื่อนไขการเรียนรู ( Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเน้ือหาไดดี 

หากมีการจัดระบบการเสนอเน้ือหาท่ีดี  และสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน  

บางทฤษฎี กลาววา  การเรียนรูท่ีกระจางชัด  ( Meaning full Learning) น้ันทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนได

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

รวมกัน เกิดเปนองคความรูใหม ดังน้ันหนาท่ีของผูออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในข้ันน้ีก็คือ 

พยายามคนหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม  

 สรุปแลวในข้ันตอนน้ี ผูออกแบบจะตองยึดหลักการเรียนรูจากสิ่งท่ีมี ประสบการณ

เดิมไปสูเน้ือหาใหมจากสิ่งท่ียากไปสูสิ่งท่ีงายกวาตามลําดับข้ัน 

 สิ่งท่ีตองพิจารณาในการช้ีแนะแนวทางการเรียนในข้ันน้ี มีดังน้ี  

 1. บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นความสัมพันธของเน้ือหาความรู และชวย

ใหเห็นวาสิ่งยอยน้ันมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 

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

ผานมาแลว 

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

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

ตน 

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

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

 5. การนําเสนอเน้ือหาท่ียาก ควรใหตัวอยางท่ีเปนรูปธรรมมากกวานามธรรม  

ถาเปนเน้ือหาท่ีไมยากนัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม 

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

 6. กระตุนการตอบสนองของบทเรียน (Elicit Response)  

การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดน้ัน เกี่ยวของโดยตรงกับระดับและข้ันตอนของการ

ประมวลผลขอมูลหากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนท่ีเกี่ยวกับเน้ือหาและรวมตอบ

คําถามจะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนท่ีใชวิธีอาน  หรือคัดลอกขอความจากผูอื่นเพียงอยางเดียว  
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สงเสริมใหผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม 

การแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรมและปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมจะไมทําใหผูเรียนรูสึก

เบ่ือหนาย เม่ือมีสวนรวมก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียนยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีข้ึน 

 สิ่งท่ีตองพิจารณา มีดังน้ี  

 1. สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหน่ึง ตลอด

บทเรียน เชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลอง เปนตน 

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

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

 3. ถามคําถามเปนชวงๆ สลับกับการนําเสนอเน้ือหา ตามความเหมาะสมของ

ลักษณะเน้ือหา 

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

ใชความเขาใจมากกวาการใชความจํา 

 5. ไมควรถามคร้ังเดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลาย

คําตอบ ถาจําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก 

 6. หลีกเลี่ยงการตอบสนองซํ้าหลายๆ คร้ัง เม่ือผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2  - 3 

คร้ัง ควรตรวจปรับเน้ือหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอื่นตอไป 

 7. เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเน้ือหา ควร

อยูบนหนาจอภาพเดียวกัน เพื่อสะดวกในการอางอิงกรณีน้ีอาจใชเฟรมยอยซอนข้ึนมาในเฟรมหลัก

ก็ได 

 8. ควรคํานึงถึงการตอบสนองท่ีมีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การ

พิมพตัว L กับ เลข 1 ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาวๆ ขอความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญ

หรือตัวพิมพเล็ก เปนตน 

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

 ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะกระตุนความสนใจจาก

ผูเรียนไดมากข้ึน ถาบทเรียนน้ันทาทาย โดยการบอกเปาหมายท่ีชัดเจนและแจงใหผูเรียนทราบวา

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

ภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดีย่ิงข้ึน โดยเฉพาะถาภาพน้ันเกี่ยวกับเน้ือหาท่ีเรียน อยางไรก็ตาม 

การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพหรือกราฟก อาจมีผลเสียอยูบาง ตรงท่ีผูเรียนอาจตองการดูผลวา 

หากทําผิดแลวจะเกิดอะไรข้ึน ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเกมการสอนแบบ

แขวนคอสําหรับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเร่ือยๆ โดย

ไมสนใจเน้ือหาเน่ืองจากการดูผลจากการ แขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพ

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

ซ่ึงจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทาน้ัน หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรข้ึน อยางไรก็ตามถาเปน
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บทเรียนท่ีใชกับกลุมเปาหมายระดับสูง หรือเน้ือหาท่ีมีความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียน

หรือกราฟจะเหมาะสมกวา 

 สิ่งท่ีตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ มีดังน้ี  

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

 2. ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและ

การตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน 

 3. ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ  ควรเปนภาพท่ีงายและเกี่ยวของกับเน้ือ  

หา ถาไมสามารถหาภาพท่ีเกี่ยวของได อาจใชภาพกราฟกท่ีไมเกี่ยวของกับเน้ือหาก็ได 

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

ที่ตื่นตาเกินไปในกรณีท่ีผูเรียนตอบผิด 

 5. อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชนคําตอบถูกตองและคําตอบผิด  

โดยใชเสียงท่ีแตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงท่ีกอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยามหรือดูแคลน 

ในกรณีท่ีผูเรียนตอบผิด 

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

ใหเสียไป 

 7. อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล – ไกลจาก  เปา 

หมายก็ได 

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

 8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance)  

 การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรียกวา การ

ทดสอบหลังบทเรียน ( Post - test) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอก   

จากน้ียังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพื่อท่ีจะไปศึกษาใน

บทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเน้ือหาใหม การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทุกประเภท นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การ

ทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเน้ือหาของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียง  

ลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายหัวเร่ืองยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปน

สวนๆ ตามเน้ือหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหน่ึงก็ได ท้ังน้ีข้ึนอยูกับวาผูออกแบบ

บทเรียนตองการแบบใด 

 สิ่งท่ีตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังน้ี  

 1. ช้ีแจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมท้ังคะแนนราย

ขอ และรายละเอียดท่ีเกี่ยวของอื่นๆ เชน เกณฑในการตัดสินผลเวลาท่ีใชในการตอบโดยประมาณ    

 2. แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรม ตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของ

บทเรียนและควรเรียงลําดับจากงายไปยาก 
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 3. ขอคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกันและนํา  

เสนออยางตอเน่ืองดวยความรวดเร็ว 

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

ท่ีตองการทดสอบทักษะการพิมพ 

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

น้ันมีคําถามยอยอยูดวย ซ่ึงควรแยกออกเปนหลายๆ คําถาม 

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

เหมาะสมและมีความเช่ือม่ันเหมาะสม 

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

ตัวอักษร แตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรช้ีวาคําตอบน้ันผิด และไมควร

ตัดสินคําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิดหรือใชตัวพิมพเล็กแทนท่ีจะเปนตัวพิมพใหญ 

เปนตน 

 8. แบบทดสอบชุดหน่ึงควรมีหลายๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียง

อยางเดียว ควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ 

 9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer)  

 การสรุปและการนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญในข้ันตอนสุดทายท่ีบทเรียนจะตองสรุป

มโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมท้ังขอเสนอแนะตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมี

โอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเน้ือหาผานมาแลว ในขณะเดียวกันบทเรียนตอง

ช้ีแนะเน้ือหาท่ีเกี่ยวของหรือใหขอมูลอางอิงเพิ่มเติมเพื่อแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอบทเรียน

ถัดไปหรือนําไปประยุกตใชกับงานอื่นตอไป 

 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในข้ันน้ี มีขอเสนอแนะดังน้ี  

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

กับความรูหรือประสบการณเดิมท่ีผูเรียนผานมาแลว   

 2. ทบทวนแนวคิดท่ีสําคัญของเน้ือหา เพื่อเปนการสรุป  

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

 4. บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนในการศึกษาเน้ือหาตอไป  

 

 2.6 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 งานวิจัยในประเทศ   

 การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

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

คงทนในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกต ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีสอน

โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กับการสอนตามคูมือครูของ สสวท. โดยกลุมตัวอยางเปน
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นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนเจ็ดมิตรภาพ อําเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี จํานวน 60 คน  

ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง บทประยุกตมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนตามคูมือครูของ สสวท. อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .01 และมีความคงทนในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรนานกวานักเรียนท่ีไดรับการ

สอนตามคูมือของครู อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

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

มัลติมีเดีย เร่ือง นํ้าเพื่อชีวิต สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการวิจัยพบวาโปรแกรมคอมพิวเตอร

ชวยสอนระบบมัลติมีเดีย ท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80  ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนกอนเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

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

หลังเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 โดยท่ีองคประกอบของความคิดสราง  

สรรคท้ัง 3 ดาน คือ ความคลองแคลวในการคิดดานความยืดหยุนในการคิดและดานความคิดริเร่ิม

ท้ังกอนและหลังเรียนแตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ  .05 ซ่ึงดานความคิดริเร่ิมมีคา

สูงท่ีสุด รองลงมา คือ ดานความคลองในความคิดและดานความยืดหยุนในการคิดตามลําดับ 

 นภดล หองดอกไม (2542 : บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเร่ืองการพิมพสกรีน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีและเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหวางกลุมท่ีเรียนจาก

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมท่ีเรียนจากการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 90/90 และคาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมท่ีเรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดียสูงกวากลุมท่ีเรียนจากการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .01 

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

การเรียนมัลติมีเดียดวยมัลติมีเดีย ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ

ไมต่ํากวา 80/80 มีดรรชนีประสิทธิผลไมต่ํากวา 70 % ผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบ

บทเรียน อยูในเกณฑปานกลาง ความคิดเห็นดานเทคนิคการนําเสนอ และอยากเรียนกับบทเรียน

ลักษณะน้ีอยูในเกณฑสูงสุด สวนความนาสนใจเกี่ยวกับเน้ือหาบทเรียนและสนุกสนานอยูในเกณฑ

สูง 

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

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

ประสิทธิภาพ 91/91.5 

 นพพร มานะ (2542 : 61) ไดศึกษาคาควาเรื่อง  ผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการ

ฝกอบรม เร่ือง เทคนิคการแกปญหาระบบปฏิบัติการเคร่ืองคอมพิวเตอร ผลวิจัยพบวา 
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 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เร่ืองเทคนิคการแกปญหา

ระบบปฏิบัติการเคร่ืองคอมพิวเตอรภาคทฤษฎี มีประสิทธิภาพ 87.25/86.50 และภาคปฏิบัติมี

ประสิทธิภาพ 86.66/86.50 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว 

 2. ผลการเรียนรูของผูเขารับการอบรมท้ังภาคทฤษฎีและปฏิบัติท่ีเรียนจาก

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อการอบรมสูงกวาการอบรมตามปกติอยางมีนัยสําคัญทาสถิติท่ีระดับ .01 

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

การเรียนระบบมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบประสาท สําหรับนักศึกษาพยาบาลศาสตร ผลการวิจัยพบวา 

บทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 85.00 /82.29 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว  ผลการทดลอง

ความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยกอนการทดลองและหลังการทดลองพบวา นักศึกษาท่ีเรียนจาก

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน มีคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนการทดลอง 

 อมรรัตน ฉิมพลีนภานนท (2543 : 87) ไดศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนมัลติมีเดีย เร่ือง สารกึ่งตัวนําไดโอด มีประสิทธิภาพดังน้ี คือ หนวยการเรียนรูท่ี 1 มี

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

มีประสิทธิภาพ 87.9./87.10 หนวยการเรียนรูท่ี 4 มีประสิทธิภาพ 89.28/87.91 ผลสรุปทุกหนวย

การเรียนรูมีประสิทธิภาพ 87.60/86.95 สูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว 80/80 และเปนไปตามสมมุติฐานการ

วิจัย 

 ปญญา จันทรอิ่ม (2544 : 49) ไดศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดียวิชา ช 0325 เขียนแบบเร่ือง ทฤษฎีการสรางรูปเรขาคณิต ตามหลักสูตรมัธยมศึกษา

ตอนตนพุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง 2533) มีประสิทธิภาพดังน้ี หนวยการเรียนรูท่ี 1 เร่ือง 

การสรางภาพสามมิติ รูปไอเมตริกมีประสิทธิภาพเทากับ 9..00/92.3 หนวยการเรียนรูท่ี 2 เร่ือง การ

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

ตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว โดยมีประสิทธิภาพของกระบวนการวัดผลจากคะแนนแบบฝกหัดระหวาง

เรียนเฉลี่ยไดเทากับ 90.67 และมีประ สิทธิภาพของการทดสอบหลังเรียน เม่ือเรียนจบบทเรียนได

เทากับ 92.33 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 90/90 

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

สิ่งแวดลอมในโรงเรียน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม ผลการวิจัยพบวา โปรแกรมมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเทากับ 80.21/80.12 ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 เจตคติตอการรณรงครักษาสิ่งแวดลอมในโรงเรียนกอนเรียนและหลังเรียน แตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 พฤติกรรมตอการรณรงคและรักษาสิ่งแวดลอมในโรงเรียนกอน

เรียนและหลังเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

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

สอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต เร่ือง ชีวิตและวิวัฒนาการสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ซ่ึงสามารถสรุปไดดังน้ี  คือ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมี
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ประสิทธิภาพ 82.92/82.33 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผานเครือขายอินเตอรเน็ต คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนน

เฉลี่ยกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ( P = .000) และเม่ือพิจารณาผลสัมฤทธิ์ท่ีวัด

ในแตละดาน ท้ังดานความรู ความจํา ดานความเขาใจและดานการนําไปใชคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูง  

ข้ึนในทุกดาน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นอกจากน้ีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร

ของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต มีคะแนนเฉลี่ยหลัง

เรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (  P = .000) และเม่ือ

พิจารณาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรท่ีวัดในแตละดาน ท้ังดานการสังเกตการณลงความ

คิดเห็นจากขอมูลการพยากรณและดานการตั้งสมมุติฐาน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงข้ึนในทุกดาน 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .01 

 วรางคณา  สิริสถิต (2545 : 111) ไดทําการวิจัยเรื่องการพั ฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ชวยการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 กลุมตัวอยางจํานวน 36 คน จากการสุม

อยางงาย ผลการวิจัยปรากฏวา 

 1. โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพ 80.89/88.55 

และดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.76 แสดงวามีคะแนนเพิ่มข้ึนรอยละ 76 

 2. หลังจากเรียนผานไปแลว 2 สัปดาห นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยลดลงจากเดิม อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ความคงทนในการเรียนรูรอยละ 83.56 

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

ดังกลาว กระตุนการเรียนของผูเรียนไดอยางเหมาะสมมาก 

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

เรียนแบบไฮเปอรมีเดียและเจตคติของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาพืชศาสตร สถาบัน

เทคโนโลยีราชมงคลกาฬสินธุ ท่ีมีตอหลักวิชาและวิชาการสงเสริมการเกษตร กลุมตัวอยางท่ีใชใน

การวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาพืชศาสตร ช้ันปท่ี 1 สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล

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

แบบไฮเปอรมีเดียท่ีพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพโดยรวมเทากับ 82.15 สูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว และดัชนี

ประสิทธิผลเทากับ 0.64 โดยนักศึกษามีความคงทนในการเรียนรูหลังการเรียนผานไปแลว 2 

สัปดาห คิดเปนรอยละ 80.75 มีความคิดเห็นตอคอมพิวเตอรชวยการเรียนแบบไฮเปอรมีเดีย  

โดยรวมอยูในระดับเห็นดวยมาก มีคะแนนเฉลี่ยหลังจากเรียนเพิ่มข้ึนจากกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .01 และมีเจตคติตอเร่ืองหลักและวิธีการสงเสริมการเกษตร หลังการเรียนอยูใน

ระดับสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงวิจัยคร้ังน้ี ทําใหไดบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยการเรียนแบบไฮเปอรมีเดีย วิชาหลักและวิธีการสงเสริมการเกษตรท่ีมี 

ประสิทธิภาพและประสิทธิผล สามารถนําไปใชสอนใหผูเรียนบรรลุตามจุดมุงหมาย 

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

เร่ือง การคูณและการหาร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ผลการวิจัยพบวา บทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 83.22/81.33 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว

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

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

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เร่ือง การคูณ  และการหาร สามารถนําไปใชในการ

เรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพชวยใหนักเรียนจดจําความรูไดเปนอยางดี 

  

 งานวิจัยตางประเทศ 

 การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

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

เปรียบเทียบผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในโครงการเรียนแบบเอกัตบุคคลท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ และ

ทัศคติของนักเรียนกลุมตัวอยางเรียนจากหนวยการเรียนของคอมพิวเตอรชวยสอนหนวยเดียวกัน 

ผลการวิจัยพบวา การเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ มีผลตอปริมาณและคุณภาพของ

ผลสัมฤทธิ์ประจําวันตอการแกปญหาการทดสอบความจํา การนําความรูไปใชไดสูงกวาการเรียนจาก

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบแขงขันและแบบเอกัตบุคคล 

 มิลเลอร (Miller. 1986: 1911 - A) ไดวิจัยผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการแกปญหา

ทางการสอนท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษา โดยใหกลุมทดลองเรียน

การอานและเขียนวรรณคดีจากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมควบคุมเรียนจากครูดวย

การสอนแบบปกติในเน้ือหาเดียวกัน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท้ัง 2 

กลุมไมแตกตางกัน แตการเรียนจากคอมพิวเตอรใชเวลานอยกวา 

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

ศาสตร และทัศนคติท่ีมีตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 9 ท่ีเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน

และวิธีสอนแบบบรรยายพบวานักเรียนกลุมท่ีเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงกวากลุมท่ีเรียนจากการสอนแบบบรรยายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติและกลุมท่ีเรียนจาก

คอมพิวเตอรชวยสอน มีทัศนคติท่ีดีตอวิชาคณิตศาสตรมากกวาท่ีเรียนจากวิธีสอนแบบบรรยาย 

 เดโล (Delo. 1997 ) ไดวิจัยเร่ืองการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการสอนวิชาคณิตศาสตร 

โดยมุงท่ีจะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนท่ีสนับสนุนการทดลองใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ใน

วิชาคณิตศาสตร จากน้ันจึงศึกษาเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุม  ซ่ึงเปนกลุมท่ีสอนปกติ 2 กลุม 

และกลุมทดลอง ซ่ึงใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวานักเรียนท่ีเรียนจากกลุมทดลอง มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวา นักเรียนในกลุมควบคุมท้ัง 2 กลุม 

 โอโซโก ( Osoko. 1999) ไดศึกษาการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียเพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตร 

และวิทยาศาสตรในโรงเรียน St.Louis  Public School แหลงขอมูลไดจากการสํารวจกลุมตัวอยางซ่ึง

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

เชิงบวกตอการเรียนการสอน 
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3. เอกสารที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

 3.1 ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดมีผูใหความหมายไวหลายทานดงน้ี  

 วรรณี โสมประยูร (2537 : 262) ไดใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาหมายถึง 

ความสามารถหรือพฤติกรรมของนักเรียนท่ีเกิดจากการเรียนการสอน ซ่ึงพัฒนาข้ึนหลังจากไดรับ

การอบรมสั่งสอนและฝกฝนโดยตรง   

 สมหวัง พิริยานุวัฒน (2537 : 71) ไดใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา หมายถึง 

ดานพุทธิพิสัย ดานจิตพิสัย และดานทักษะพิสัย   

 ภพ เลาหไพบูลย (2537 : 295) ไดใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา หมายถึง 

พฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงความสามารถในการกระทําสิ่งใดสิ่งหน่ึงได จากท่ีไมเคยกระทําหรือกระทํา

ไดนอยกอนท่ีจะมีการเรียนการสอนซ่ึงพฤติกรรมท่ีสามารถวัดได   

 กูด (Good. 1973: 7) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ( Achievement) วา

หมายถึง ความสําเร็จซ่ึงจะทําใหเกิดทักษะและความรู ( Accomplishment) ความคลองแคลว ความ

ชํานาญในการใชทักษะหรือการประยุกตใชความรูตางๆ สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ( Academic 

Achievement) หมายถึง ความรูหรือทักษะอันเกิดจากการเรียนรูในวิชาตางๆ ท่ีไดเรียนมาแลว ซ่ึง

ไดจากผลการทดสอบของครูผูสอน หรือผูรับผิดชอบในการสอนหรือท้ังสองอยางรวมกัน 

 จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดจากการเรียนการสอน  

การอบรม การฝกฝน ทําใหนักเรียนมีความสามารถประสบความสําเร็จและมีความชํานาญ และ

ผูเรียนมีพฤติกรรมท่ีพัฒนาข้ึน 3 ดาน ไดแก ดานพุทธิพิสัย ดานจิตพิสัย และดานทักษะพิสัย    

 

 3.2 ประเภทของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

 บลูม ( Bloom. 1976) ไดจําแนกวัตถุประสงคทางการเรียนการสอน เพื่อใหเกิดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 3 ดาน คือ  

 1. ดานพุทธิพิสัย ( Cognitive domain) คือ มุงพัฒนาการเรียนรูท่ีเกี่ยวกับความ  

สามารถทางสมองหรือสติปญญา ดานความรู ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห 

และการประเมินคา 

 2. ดานจิตพิสัย (Affective domain) คือ มุงพัฒนาคุณลักษณะดานจิตใจ หรือความรู

เกี่ยวกับความสนใจ เจตคติ และการปรับตัว เปนตน 

 3. ดานทักษะพิสัย (Psychomotor domain) คือ มุงพัฒนาความสัมพันธระหวางราง  

กายและสมองท่ีมีความสามารถในการปฏิบัติจนมีทักษะ มีความชํานาญในการดําเนินงานตางๆ   
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 3.3 หลักเบ้ืองตนในการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักการศึกษาตางๆ  มีดังน้ี  

 เกตุแกว ลาวัณยวุฒิ (2534 : 46) ไดกลาววาประสบการณการเรียนรูท่ีเกิดจากการฝก  

อบรมหรือจากการสอบวัดผลสัมฤทธิ์น้ัน  เปนการตรวจสอบความสามารถหรือความสัมฤทธิ์ผล 

(Level of Accomplishment) ของบุคคลวาเรียนรูไปแลวเทาไรมีความสามารถในดานใด ซ่ึงสามารถ

วัดได 2 แบบตามจุดมุงหมาย และลักษณะวิชาท่ีสอน คือ  

 1. การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือ 

ลักษณะของนักเรียน โดยเนนใหนักเรียนไดแสดงความสามารถในรูปการกระทําจริงใหออกเปนผล  

งาน เชน วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน การวัดแบบน้ีจึงตองใช “ขอสอบภาคปฏิบัติ” 

(Performance Test)   

 2. การวัดดานเน้ือหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเน้ือหาวิชา ซ่ึงเปน

ประสบการณการเรียนรูของนักเรียน รวมท้ังพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ สามารถวัดได

โดยใช “ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์” (Achievement Test) 

 ชวาล แพรัตกุล (2520 : 22) ไดใหความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ ( Achievement 

Test) ไววา หมายถึง แบบทดสอบท่ีวัดความรูทักษะและสมรรถภาพสมองในดานตางๆ ท่ีนักเรียน

ไดรับจากประสบการณท้ังจากโรงเรียนและทางบาน ยกเวนการวัดทางรางกาย ความถนัดและทาง

บุคคลกับสังคม   

 จากท่ีนักการศึกษากลาวมาแลวขางตนสามารถสรุปไดวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง  

การเรียน หมายถึง แบบทดสอบท่ีใชวัดความรู ทักษะและสมรรถภาพสมองดานตางๆ ของนักเรียน

ท่ีไดรับจากประสบการณท้ังจากโรงเรียนและบาน เพื่อวัดสิ่งท่ีไดเรียนไปแลว ซ่ึงอาจเปนขอคําถาม

ใหนักเรียนตอบดวยกระดาษดินสอและใหนักเรียนปฏิบัติจริง 

  

 3.4 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ชวาล  แพรัตกุล (2520 : 123 - 136) ไดกลาวถึงคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนท่ีดีไว 10 ประการ คือ 

 1. ตองเท่ียงตรง ( Validity) หมายถึง คุณสมบัติท่ีจะทําใหครูบรรลุวัตถุประสงค แบบ  

ทดสอบท่ีมีความเท่ียงตรงสูง คือ แบบทดสอบท่ีสามารถทําหนาท่ีวัดสิ่งท่ีเราจะวัดไดอยางถูกตอง

ตามความมุงหมาย 

 2. ตองยุติธรรม ( Fair) คือ โจทยคําถามท้ังหลายไมมีชองทางแนะใหนักเรียนเดาคํา  

ตอบไดไมเปดโอกาสใหนักเรียนเกียจครานท่ีจะดูตําราแตตอบไดดี 

 3. ตองถามลึก  (Searching) วัดความลึกซ้ึงถึงวิทยาการตามแนวดิ่งมากกวาท่ีจะวัด

ตามแนวกวางวารูมากนอยเพียงใด 
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 4. ตองย่ัวยุเปนเย่ียงอยาง ( Exemplary) คําถามท่ีลักษณะทาทาย เชิญชวนใหคิด 

นักเรียนสอบแลวมีความรูเร่ืองราวไดกวางย่ิงข้ึน 

 5. ตองจําเพาะเจาะจง ( Definite) เด็กอานคําถามแลวตองเขาใจแจมชัดวาครูถามถึง

อะไรหรือใหนักเรียนคิดอะไร ไมถามคลุมเครือ 

 6. ตองเปนปรนัย ( Objectivity) หมายถึง คุณสมบัติ 3 ประการ คือ 

 6.1 แจมชัดในความหมายของคําถาม  

 6.2 แจมชัดในวิธีตรวจหรือมาตรฐานการใหคะแนน  

 6.3 แจมชัดในการแปลความหมายของคะแนน  

 7. ตองมีประสิทธิภาพ ( Efficiency)  คือ สามารถใหคะแนนท่ีเท่ียงตรงและเช่ือถือได

มากท่ีสุด โดยใชเวลาแรงงานและเงินท่ีนอยท่ีสุด 

 8. ตองยากพอเหมาะ ( Difficulty) 

 9. ตองมีอํานาจจําแนก (Discrimination) คือ สามารถแยกนักเรียนออกเปนประเภท

ไดทุกระดับ ตั้งแตออนสุดจนถึงเกงสุด 

 10. ตองเช่ือม่ันได ( Reliability) คือ ขอสอบน้ันสามารถใหคะแนนไดคงท่ีแนนอน 

 ดังน้ันสรุปไดวา  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนการตรวจสอบความรูท่ีผูเรียนไดรับ

จากการสอนวาสามารถประสบความสําเร็จทางการเรียนตามท่ีผูสอนไดตั้งเปาหมายไวหรือไม ซ่ึงมี

การใชเคร่ืองมือในการวัดผล เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน และนําผลท่ี

ไดมาปรับปรุงการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ มีทักษะในการปฏิบัติและ

สามารถนําความรูมาใชในการแกปญหาทางการเรียน ซ่ึงถือวาผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียน

ตามเปาหมายท่ีผูสอนไดกําหนดไว 

 

 3.5 งานวิจัยที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย 

 งานวิจัยในประเทศ  

 การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยของในประเทศ ดังน้ี  

 วราภา โพธิสัทธา (2532 : 54) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

ภาษาไทยและเจตคติตอการสอนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีสอนโดยใชชุดการเรียนและ

สอนตามแผนการสอนของหนวยศึกษานิเทศก กรมสามัญศึกษาเขตการศึกษาท่ี 1 ผลการศึกษา

พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาไทยของนักเรียนท่ีเรียนจากการสอนโดยใชชุดการสอน 

สูงกวานักเรียนท่ีเรียนตามแผนการสอนของหนวยศึกษานิเทศก กรมสามัญศึกษาเขตการศึกษาท่ี 1 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และเจตคติตอการสอนของนักเรียนท้ังสองกลุม ไมแตกตางกัน   

 อัมพา อรุณพราหมณ (2539 : 76) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

ภาษาไทยและความรับผิดชอบของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนโดยใชชุดการเรียนกับการ

สอนตามคูมือครู ผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของกลุมทดลองและกลุม
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ควบคุมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และความรับผิดชอบของนักเรียนกลุมทด  

ลองและกลุมควบคุมไมแตกตางกัน 

 ดวงใจ วรรณสังข ( 2541: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถในการจําพยัญชนะไทยของเด็กท่ี

มีปญหาทางการเรียนรูจากการสอน โดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพพยัญชนะไทย กลุม

ตัวอยางท่ีใชในการศึกษา  เปนนักเรียนชายและนักเรียนหญิงท่ีมีปญหาทางการเรียนรูในโรงเรียน

จิตรลดา จํานวน 6 คน เคร่ืองมือท่ีใชในการรวบรวมขอมูล ไดแก แบบทดสอบวัดความสามารถใน

การพูด ผลการวิจัยสรุปไดวา ความสามารถในการจําพยัญชนะไทยของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู

ดานการอาน หลังจากการสอนโดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพพยัญชนะไทยอยูในระดับดี 

ความสามารถจําพยัญชนะไทยของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูหลังจากการสอน โดยใชชุดการสอน

นิทานประกอบภาพสูงกวาความสามารถจําพยัญชนะไทยกอนการสอนโดยใชชุดการสอนประกอบ

ภาพ 

 สุพิมพพร แสงไพบูลย (2542 : บทคัดยอ) ทําการศึกษาผลของการใชแบบฝกหัดพัฒนา

ความคิดสรางสรรคทางภาษาไทยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานเขาสัตตพรหม 

จังหวัดชลบุรี จํานวน 14 คน เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควา คือ แบบฝกความคิดสรางสรรคทาง

ภาษาไทย และแบบทดสอบความคิดสรางสรรคทางภาษาไทย ผลการวิจัยพบวา นักเรียนช้ันประถม  

ศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการฝกความคิดสรางสรรคทางภาษาไทยมีความคิดสรางสรรคทางภาษาไทย มี

ความคิดสรางสรรคทางภาษาไทยสูงกวากอนการฝกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 มิญชมนัส วรรณมหินทร (2544 : บทคัดยอ) ไดศึกษาเกี่ยวกับปจจัยเชิงสาเหตุท่ีมีอิทธิพล

ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 สังกัดสํานักงานการ

ประถมศึกษา จังหวัดรอยเอ็ด กลุมตัวอยางจํานวน 364 คน ตัวแปรท่ีศึกษาไดแก ความรูพื้นฐาน

เดิม ความถนัดทางภาษา คุณภาพของการสอน เจตคติตอวิชาภาษาไทย มโนภาพเกี่ยวกับตนเอง  

ความตั้งใจเรียน ความเอาใจใสของผูปกครอง แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ และรูปแบบการเรียน การ

วิเคราะหขอมูลใชเทคนิคการวิเคราะหสาเหตุหรือการวิเคราะหเสนทาง ( Path Analysis) ดวยโปร  

แกรมลิสเรล ( LISREL 8.30) ผลการวิจัยพบวาตัวแปลท่ีมีอิทธิพลโดยตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนภาษาไทย ไดแก ความรูพื้นฐานเดิมและรูปแบบการเรียน (แบบมีสวนรวม) และตัวแปรท่ีมี

อิทธิพลท้ังโดยตรงและทางออมตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย ไดแก ความถนัดทางภาษา

และเจตคติตอวิชาภาษาไทย ตัวแปรท่ีมีอิทธิพลโดยทางออมตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย 

ไดแก คุณภาพของการสอนมโนภาพเกี่ยวกับตนเอง ความตั้งใจเรียน ความเอาใจใสของผูปกครอง

และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ 

 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยในประเทศสรุปไดวา ภาษาไทยเปนวิชาท่ีมีความสําคัญใน

การทดสอบทักษะในดานตางๆ ของผูเรียน อาทิ การอาน การเขียน การฟง และการพูด มีการสราง

เคร่ืองมือท่ีหลากหลาย เพื่อใชใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละกลุม  
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4. เอกสารที่เกี่ยวของกับสถานการณจําลอง  

 

 4.1 ความหมายของสถานการณจําลอง 

 เบค และมอนโร (นิติไทย  นัมคณิสรณ. 2537 : 22; อางอิงมาจาก Beck and Monroe. 

1969) กลาวถึง สถานการณจําลองวา เปนคําเกาท่ีมีมานานแลวแตเพิ่งจะนํามาใชใหเปนประโยชน

ทางการศึกษาเม่ือไมนานมาน้ี ความหมายหน่ึงของสถานการณจําลองก็คือ “ความหลอกลวง” 

(Deception) หรือการแสดงผิด (Misrepresentation) ท้ังสองความหมายน้ีเปนความหมายของ

สถานการณจําลองในสมัยกอน ในปจจุบันน้ี คําวาสถานการณจําลอง หมายถึง กระบวนการซ่ึงมีรูป  

แบบคลายคลึงสภาพความเปนจริงท่ีสรางข้ึนเพื่อจะทดสอบสภาวการณหรือเพื่อการสอน 

 ชูลท (Schulfz. 1972: 4) กลาวถึงการใชสถานการณจําลองวา เปนการสอนแบบปฏิรูป

การท่ีใชแบบจําลอง หรือกระบวนการตางๆ เหมือนระบบของจริง การสอนโดยการใชสถานการณ

จําลองเปนการ สอนท่ีสมมุติสถานการณตางๆ ใหคลายกับสภาพท่ีเปนจริงโดยฝกใหผูเรียนหรือผูท่ี

อยูในสถานการณน้ันไดฝกปฏิบัติและแกปญหาตางๆ ดวยตนเองและยังทําใหผูเรียนเกิดทักษะใน

การเรียนรูดานตางๆ ดีกวาสอนแบบบรรยาย 

 เคอร (กนกรัตน พงษสมุทร. 2537 : 29; อางอิงมาจาก Kerr. 1977) กลาวถึงการใชสถาน  

การณจําลองวา ผูเขารวมสถานการณจะตองปฏิบัติตามขอมูลและมีสถานการณท่ีกําหนดวัตถุ  

ประสงคในการรวมสถานการณน้ัน ผูเขารวมสถานการณอาจไดรับขอมูลขอมูลใหรับบทบาทท่ีใกล  

เคียงกับชีวิตจริงของเขาหรือไดรับบทบาทท่ีแตกตางไปจากชีวิตจริงก็ได เหตุการณในสถานการณ

จําลองจะดําเนินตอไปในทางใด หรือผลของสถานการณจะเปนอยางไรน้ันเปนเร่ืองท่ีคาดการณ

ลวงหนาไมได เพราะจะตองข้ึนอยูกับผลการตัดสินใจของผูเขารวมสถานการณ 

 โอลเดน (Holden. 1981: 5) กลาววา สถานการณจําลองเปนการจําลองสถานการณใหใกล  

เคียงกับสถานการณจริง สวนมากจะอยูในรูปแบบของการแกปญหาครูทําหนาท่ีเปนเพียงผูควบคุม 

จะนําของจริงตางๆ มาเปนสื่อในการกระตุนผูเขารวมใหใชทักษะของภาษาทุกดานในการรับขอมูล

พรอมๆ กันผูเขารวมสถานการณแตละคนจะไดรับบัตรแสดงขอบขายหนาท่ีความรับผิดชอบและ

ขอมูลจําเปนเพิ่มเติม ทุกคนตองปฏิบัติตามหนาท่ีของตนอยางจริงจัง 

 โจนส (Jones. 1982: 5) กลาววา สถานการณจําลองเปนเหตุการณหน่ึงซ่ึงไมใชการสอน

โดยครู แตนักเรียนเปนผูเขารวมในเหตุการณน้ัน และเปนผูท่ีทําใหเหตุการณน้ันดําเนินตอไป โดย

ไดรับมอบหมายหนาท่ีภารกิจในสังคมและความรับผิดชอบท่ีเกี่ยวของอยูในสถานการณน้ัน ซ่ึงตอง

มีการแกปญหาและการตัดสินใจรวมอยูดวย สวนครูจะเปนผูกําหนดเวลาเร่ิมตนและเวลาจบของ

สถานการณ นอกจากน้ีครูมีหนาท่ีอธิบายรายละเอียดตางๆ ท่ีสําคัญในสถานการณน้ัน และกําหนด

วาใครเปนใคร ใครทําหนาท่ีอะไรมีหนาท่ีรับผิดชอบในเร่ืองใดบาง 

 ทิศนา แขมมณี (2522: 202) ใหความหมายของสถานการณจําลองไววา หมายถึง การ

จําลองสถานการณหรือการสรางสถานการณใหใกลเคียงกับความเปนจริง แลวใหผูเรียนเขาไปอยูใน
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สถานการณน้ันและใหมีปฏิกิริยาโตตอบกัน วิธีน้ีจะชวยใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงพฤติกรรมตางๆ

ซ่ึงในสถานการณจริงผูเรียนอาจไมกลาแสดงเพราะเปนการเสี่ยงตอผลท่ีจะไดรับมากเกินไป 

 ชาญชัย ศรีไสยเพชร (2525: 154) ไดใหความหมายของสถานการณจําลองไววา สถาน  

การณจําลอง คือ การจัดสภาพแวดลอมเลียนแบบของจริงใหใกลเคียงสภาพความเปนจริงมากท่ีสุด 

และใหผูเรียนไดฝกแกปญหาและตัดสินใจจากสภาพการณท่ีเขากําลังเผชิญอยูน้ัน 

 บุญทัน อยูชมบุญ (2533: 154) ไดใหความหมายของสถานการณจําลองไววา สถานการณ

จําลอง คือ การจัดเลียนแบบสถานการณจริงใหมากท่ีสุด ใหผูเรียนไดกระทําเพื่อฝกการคิดแกปญหา 

และตัดสินใจจากสภาพการณท่ีเขากําลังเผชิญอยูน้ัน ราวกับเปนสิ่งท่ีเกิดข้ึนกับตัวเขาเองโดยตรง 

และตัวนักเรียนยังมีโอกาสทราบวาความคิดเห็นของเขาน้ันเปนอยางไรถูกตองแตกตางหรือ

เหมือนกับเพื่อนอยางไร จากการอภิปรายรวมกับเพื่อนและอาจารยผูสอน จากการศึกษาความหมาย

ของสถานการณจําลองดังกลาว สรุปไดวา หมายถึง การจําลองเหตุการณหรือการเลียนแบบสภาพ

เหตุการณหรือการสมมุติสถานการณ โดยใหมีความคลายคลึงกับเหตุการณท่ีเกิดข้ึนจริงในสังคม

มากท่ีสุด ซ่ึงวิธีการน้ีจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และมีประสบการณท่ีใกลเคียงกับความเปนจริง

อันจะทําใหมีทักษะในการตัดสินปญหา การเรียนรูแนวทางแกปญหา อีกท้ังยังสามารถเช่ือมโยงการ

เรียนรูไปสูการปฏิบัติจริงตอไป 

 

 4.2 ความมุงหมายในการสรางสถานการณจําลอง 

 ในการสรางสถานการณจําลองมีความมุงหมายหลายประการ ดังเชนแนวความคิดของเช 

(กนกรัตน พงษสมุทร. 2537: 32 - 33; อางอิงจาก  Shay. 1980) กลาววา สถานการณจําลองถูก

สรางเพื่อ 

 1. ใชในการสรางบรรยากาศในความเปนกันเอง (To Break the Ice) เราใชสถานการณจํา  

ลองในการแนะนําใหนักเรียนรูจักซ่ึงกันและกัน และรูจักกันมากข้ึนหรือใชแนะนําวิชาท่ีเรียนกิจกรรม

บางอยาง สามารถใชในการสรางบรรยากาศซ่ึงชวยสงเสริมการมีสวนรวมในหองเรียน การเลือกใช

สถานการณจําลอง เพื่อจุดมุงหมายน้ีควรจะมีขอจํากัดเปนกิจกรรมสั้นๆ ท่ีควรจะกระทําใหแลวเสร็จ

ใน 1 - 2 ช่ัวโมง การเรียนการสอน 

 2. เพื่อท่ีจะบอกความจริง (To Impart Facts) สถานการณจําลองมักไมคอยใชเดี่ยวๆ ใน

การสอนความรูเกี่ยวกับขอเท็จจริง มีสถานการณจําลองมากมายท่ีออกแบบเพื่อใชในการใหขอมูล

โดยมีจุดมุงหมาย เพื่อทําใหนักเรียนมีความรูและประสบการณมากข้ึน 

 3. เพื่อพัฒนาความรูสึกใหหนักแนน (To Develop Emphati Sensitivity) สถานการณ

จําลอง สวนมากถูกออกแบบมาเพื่อใหนักเรียนไดรับรูและตระหนักเร่ืองเกี่ยวกับวัฒนธรรมความ

เปนอยู สถานการณจําลองจะชวยใหนักเรียนมีสายตากวางไกลสงเสริมพัฒนาการรับรูท่ีถูกตองมาก

ย่ิงข้ึน ทําใหเขาใจและมีเหตุมีผลมากย่ิงข้ึน 
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 4. เพื่อสํารวจอนาคต (To Explore the Future) สถานการณจําลองท่ีใชในหองเรียน  ออก 

แบบเพื่อทํานายหรือเพื่อเพิ่มประสบการณท่ีเกี่ยวเน่ืองกับอนาคตใหแกนักเรียน ไดจัดฉากหรือ

สถานการณบางอยางท่ีจะมีข้ึนในอนาคต ถูกจําลองอยูในแบบจําลองหรือความคิดรวบยอดกอใหเกิด

ความคิดสรางสรรคหรือการวิเคราะหอนาคตท่ีจะเปนไปได กิจกรรมเหลาน้ีใชเพื่อพัฒนาความคิด

สรางสรรค จินตนาการและเพิ่มความสามารถในการท่ีจะตอสูกับการเปลี่ยนแปลง ท่ีถูกควบคุม

สถานการณจําลองใหมีความสามารถในการแกปญหามากข้ึน และมีความสามารถในการประเมินผล

ระยะยาวของการกระทําตางๆ 

 อัญชลี  แจมเจริญ (2522: 5) กลาวถึง ความมุงหมายในการสรางสถานการณจําลองไว

ดังน้ี 

 1. เพื่อใหผูเรียนไดพบ และรูจักแกปญหาซ่ึงอาจเกิดข้ึนในอนาคตไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 2. เพื่อใหผูเรียนไดรูจักคิดและนําเหตุผลมาอธิบายประกอบการตัดสินใจแกปญหา 

 3. เพื่อพัฒนาผูเรียนใหทํางานรวมกันเปนกลุม ใหรูจักวิพากษวิจารณอดทนตอการถูกวิ  

พากษวิจารณ ยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น มีวินัย สํานึกถึงสิทธิและหนาท่ีของตนเองและผูอื่น 

 4. เพื่อเปลี่ยนแปลงกิจกรรมการเรียนการสอนจากการฟงครูสอนแตผูเดียวมาเปนการท่ี

ผูเรียนมีสวนรวมมากย่ิงข้ึน 

 จากความมุงหมายในการสรางสถานการณจําลองดังกลาวขางตน สรุปไดวา สถานการณ

จําลองสรางข้ึนเพื่อพัฒนาผูเรียนใหทํางานรวมกันเปนกลุม โดยการไดมีสวนรวมในการรูปญหาท่ี

เกิดข้ึน การรูจักคิดวิเคราะห การยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น การรูจักอดทนตอการถูกวิจารณ

สามารถตัดสินใจใชเหตุผลในการแกปญหาไดมากข้ึน และมีความสามารถในการประเมินผลระยะ

ยาวของการกระทําตางๆ การใชสถานการณจําลองยังเปนการสรางบรรยากาศในการเรียนการสอน

ใหเกิดความคุนเคยเปนกันเองและชวยสงเริมใหผูเรียนมีสวนรวมมากย่ิงข้ึน   

 

 4.3 หลักการและกระบวนการเรียนรูการใชสถานการณจําลอง 

 แสตนเสคป (นิติไทย นัมคณิสรณ. 2537: 26 - 28; อางอิงจาก Stadsklev. 1974) ไดเสนอ

หลักการ EIAG และกระบวนการเรียนรู 2 กระบวนการคือ กระบวนการเรียนรูโดยประสบการณ 

(Experiental Processing) และกระบวนการจักกระทําขอมูล (Information Processing) ดังราย  

ละเอียดตอไปน้ี 

 4.3.1 หลักการ EIAG รูปแบบพื้นฐานของการเรียนรูจากการใชสถานการณจําลอง  หลัก 

การ EIAG น้ี ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากกิจกรรมสถานการณจําลองใหเปนไปอยางมีระบบและ

สามารถนําประสบการณท่ีเกิดข้ึนไปใชในชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพประกอบดวยโครง  

สราง ดังน้ี คือ 

 E - Experience “Do” การกระทําอันเปนประสบการณตรง 
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 I - Identity “Look” การจําแนกแยกแยะและการสังเกตโดยการพรรณนาหรือการ

อธิบายกระบวนการสัญลักษณ ความรูสึกและพฤติกรรมท่ีนักเรียนไดกระทําระหวางการทํากิจกรรม

สถาน การณจําลอง 

 A - Analyze “Think” การคิดวิเคราะหโดยเปนการวิเคราะหเพื่อท่ีทําใหเห็นเหตุและ

ผลของสัมพันธของสิ่งท่ีเกิดข้ึนในกระบวนการของเกมสถานการณจําลอง หรือการวิเคราะหปญหา 

วิเคราะหการตัดสินใจท่ีไดกระทําลงไป วิเคราะหความคิดความรูสึกท่ีเกิดข้ึน ซ่ึงผลจากการวิเคราะห

น้ีจะนํามาซ่ึงความเขาใจ ความเปนไปแลวตอสูกับเหตุการณท่ีเปนปญหาท่ีเกิดข้ึนได 

 G - Generalize “Learn” การลงความเห็นสรุปและการเกิดการเรียนรูเปนหลักการ

สุดทาย ภายหลังจากท่ีนักเรียนไดผานประสบการณ ผานการอธิบายและผานการวิเคราะหซ่ึงทําให

ไดรับขอมูล และความเขาใจในสิ่งท่ีไดเกิดข้ึนจากกิจกรรมเกมสถานการณจําลองครบถวนแลว  จึง

พรอมท่ีจะลงความเห็นหาขอยุติเกี่ยวกับความคิดรวบยอด หลักการการแกปญหา การตัดสินใจหรือ

วิธีการท่ีจะเผชิญหนากับสถานการณท่ีเกิดข้ึนจริงของกิจกรรมสถานการณจําลองท่ีไดกระทําไปแลว

ได 

 4.3.2 กระบวนการเรียนรู 

 กระบวนการเรียนรูของกิจกรรมสถานการณจําลอง 2 กระบวนการ ประกอบดวย 

 1) กระบวนการเรียนรูโดยประสบการณ (Experiental Processing) มี 

ข้ันตอนดังน้ี 

     1.1) การแสดงหรือการกระทํา (Action) เปนข้ันแรกของการเรียนรูโดยประสบการณ 

คือผูเรียนไดกระทําหรือแสดงเพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายและทําใหมองเห็นความเปนไป และผลกระทบ

ของการกระทําหรือการแสดงน้ัน 

 1.2) การเขาใจกรณีเฉพาะ (Understanding the Particular Case) เปนข้ันท่ีทําให 

เกิดความเขาใจในความเปนไปและผลกระทบของการแสดงหรือการกระทําท่ีไดรับประสบการณมา

โดยมีหลักการวา มนุษยจะเรียนรูผลของการกระทําภายหลังจากท่ีมีประสบการณกรณีน้ันๆ มากอน

และเกิดการเรียนรูวาจะกระทําอยางไรเม่ือพบกับสถานการณท่ีคลายคลึงกัน 

    1.3) การลงความเห็น (Generalizing) หลังจากท่ีเขาใจในความเปนไป และผลกระทบ

ของการกระทําจากประสบการณท่ีไดจัดใหแลว ข้ันตอไปคือ การลงความเห็น สรุปหลักการหรือ

กฎเกณฑในสถานการณ หรือพฤติกรรมดังกลาวพรอมท้ังเช่ือมโยงหลักการ และกฎเกณฑท่ีไดลง

ความเห็นกับประสบการณ หรือสถานการณพิเศษนอกเหนือไปจากท่ีประสบมาแลวดวย 

   1.4) การแสดงพฤติกรรมใหม (Acting in a New Circumstance) เม่ือเกิดความเขาใจ

ในหลักการหรือกฎเกณฑแลวจึงลงสรุป ข้ันตอไปคือ การแสดงพฤติกรรมท่ีถูกตองอันเกิดจากความ

เขาใจในหลักการหรือกฎเกณฑเหลาน้ัน พฤติกรรมท่ีแสดงในข้ันน้ีจะแตกตางไปจากพฤติกรรมท่ีได

แสดงในข้ันตอนแรก เพราะบุคคลน้ันไดเกิดการเรียนรูท่ีสมบูรณแลว กลาวคือ ประสบการณท่ีเขาได  

รับจะนํามาซ่ึงผลประโยชนในการกระทําในอนาคตของเขา 

 2) กระบวนการจักกระทําขอมูล (Information Processing) มีข้ันตอนดังน้ี 
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     2.1) การรับรูขอมูล (Reception of information) เปนการสื่อสารขอมูล ตลอดจน

เคร่ืองหมายหรือสิ่งท่ีแสดงเปนนัยกลางๆ ขอมูลท่ีถูกสื่อสารเกี่ยวของกับกฎท่ัวๆ ไปและตัวอยาง

เฉพาะ ซ่ึงเปนสวนประกอบของกฎเหลาน้ัน 

     2.2) การเขาใจกฎท่ัวๆ ไป (Understanding the General Principle) เปนข้ันท่ีเกิด

ความเขาใจใน กฎท่ัวๆ ไป และตัวอยางเฉพาะซ่ึงเปนตัวอยางของกฎน้ันคือ เกิดการเรียนรูความ  

หมายของขอมูล และมีการรับรูน้ันเปนความรู 

     2.3) รายละเอียดหรือสวนพิเศษของขอมูล ( Particularizing) เปนข้ันท่ีสามารถลง

ความเห็นเกี่ยวกับสิ่งท่ีพิเศษหรือรายละเอียดปลีกยอยของกฎท่ัวๆ ไป และสามารถท่ีจะเช่ือมโยง

กฎเกณฑน้ันกับกรณีหรือสถานการณใหมๆ ได 

     2.4) การกระทํา (Acting) เม่ือเกิดการเรียนรูขอมูลท่ีสมบูรณแลว ข้ันน้ีจึงเปนการนํา

ขอมูลอันไดแก กฎท่ัวๆ ไป รายละเอียดอันเปนสวนประกอบของกฎน้ัน ไปกระทําใหเกิดประโยชน

ได 

 ประนอม เดชชัย (2534: 137 - 138) ไดเสนอหลักการสําคัญของการใชสถานการณจําลอง 

5 หลักการดังน้ี 

 1. การจัดนวัตกรรมการเรียนการสอนสถานการณจําลอง ยึดหลักการเรียนรูเปนกระบวน  

การท่ีควรเปนไปอยางมีชีวิตชีวา จึงเนนใหจัดการเรียนการสอนท่ียึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 

 2. กระบวนการตางๆ ท่ีจักข้ึนในเกมสถานการณจําลองน้ันถือวา เปนการเรียนรูท่ีมีความ  

หมายและมีความสําคัญมาก หากผูเรียนเขาใจและมีทักษะในเร่ืองน้ีแลวจะสามารถใชเปนเคร่ืองมือ

ในการแสวงหาความรู และคําตอบตางๆ ท่ีตนตองการได หลักการจัดจึงควรเนนใหผูเรียนไดคิด

วิเคราะหถึงกระบวนการตางๆ ท่ีตนตองการได หลักการจัดจึงควรเนนใหผูเรียนไดคิดวิเคราะหถึง

กระบวนการตางๆ ในการแสวงหาคําตอบดวย ไมใชมุงแตท่ีคิดตอบอยางเดียว โดยไมคํานึงถึงกระ  

บวนการและวิธีการท่ีไดคําตอบน้ันมา 

 3. หลักการเรียนรูท่ีตองเปนการเรียนรูท่ีเกิดจากความเขาใจ จึงจะชวยใหผูเรียนจดจํา และ

สามารถใชการเรียนรูน้ันใหเปนประโยชนได การเรียนรูท่ีผูเรียนคนพบดวยตนเองน้ันมีสวนชวยให

ผูเรียนเกิดความเขาใจลึกซ้ึงจดจําได ฉะน้ันการจัดเกมสถานการณจําลองจึงจัดกิจกรรมท่ีสงเสริมให

ผูเรียนพยายามคนหาและคนพบคําตอบดวยตนเอง การคนพบดวยตนเองน้ีจะเกิดความรูสึกออกมา

จากภายในตัวเองท่ีตองการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไดมากกวาฟงคําเตือนจากผูอื่น 

 4. การเรียนรูเกิดจากแหลงตางๆ มิใชเกิดจากการแสวงหาจากแหลงใดแหลงหน่ึง เพียง

แหลงเดียว ประสบการณความรูสึกนึกคิดของแตละบุคคลถือวาเปนแหลงการเรียนรูท่ีสําคัญ ฉะน้ัน

การจัดเกมสถานการณจําลองจึงยึดกลุมเปนแหลงความรูท่ีสําคัญ ซ่ึงการจัดจะเนนการใหผูเรียนไดมี

โอกาสเรียนรูจากกลุมใหมาก ท้ังน้ีเพราะมนุษยเปนสัตวสังคมจําเปนตองอาศัยอยูรวมกับผูอื่น ซ่ึง

ความคิดความรูสึกและพฤติกรรมท่ีแตกตางกันจะมีผลกระทบตอกันและกันอยูเสมอ การใหผูเรียน

ฝกการเรียนรูในลักษณะกลุมน้ีจะชวยใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจและผูเรียนท่ีจะปรับตัวให

สามารถอยูและทํางานรวมกับผูอื่นไดดีข้ึน 
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 5. ยึดความสําคัญของการนําความรูไปใชในชีวิตประจําวันเปนสิ่งท่ีจําเปน ท่ีจะชวยใหการ

เรียนรูมีความหมายย่ิงข้ึน ดังน้ันเกมสถานการณจําลองจึงควรจัดสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสคิดหา

แนวทางท่ีจะนําความรูความเขาใจท่ีไดรับจากการเรียนไปประยุกตใชในชีวิตประจําวัน รวมท้ัง

พยายามติดตามผลการปฏิบัติของผูเรียนดวย 

 จากความมุงหมายในการใชสถานการณจําลองดังกลาวขางตน สรุปไดวาสถานการณจํา

ลองใชเพื่อพัฒนาผูเรียนใหทํางานรวมกันเปนกลุม โดยการไดมีสวนรวมในการับรูปญหาท่ีเกิดข้ึน

การรูจักคิดวิเคราะห การยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น การรูจักอดทนตอการถูกวิจารณ สามารถ

ตัดสินใจใชเหตุผลในการแกปญหาไดมากข้ึน และมีความสามารถในการประเมินผลระยะยาวของ

การกระทําตางๆ การใชสถานการณจําลองยังเปนการสรางบรรยากาศในการเรียนใหเกิดความคุน  

เคยเปนกันเอง และชวยสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมมากย่ิงข้ึน  จากหลักการและกระบวนการเรียนรู

การใชสถานการณจําลองดังกลาวขางตน สรุปไดวาหลักการ EIAG ประกอบดวยโครงสรางดังน้ีคือ 

 E - Experience “Do” การกระทําอันเปนประสบการณตรง  

 I - Identity “Look” การจําแนกแยกแยะและการสังเกต  

 A - Analyze “Think” การคิดวิเคราะห 

 G - Generalize “Learn” การลงความเห็นสรุป  

 สวนกระบวนการเรียน ควรมีการแสดงหรือกระทําเพื่อทําใหเห็นความเปนไปและผลกระ  

ทบของการกระทําหรือการแสดงน้ัน การเรียนรูควรเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ควรเนนใหคิดวิเคราะห

กระบวนการตางๆ ในการแสวงหาคําตอบ ไมใชมุงแตท่ีคําตอบเพียงอยางเดียว การเรียนรูท่ีดีตอง

เปนการเรียนรูท่ีเกิดจากความเขาใจ จึงจะชวยใหเกิดการจดจํา การคนพบดวยตนเองจะกอใหเกิด

ความรูสึกท่ีตองการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ฉะน้ันการจัดสถานการณจําลองจึงยึดกลุมเปนแหลง

ความรูท่ีสําคัญ เพื่อนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันตอไป 

 

 4.4 คุณลักษณะของสถานการณจําลอง 

 มอนโร (อมรา รสสุข. 2529 : 15; อางอิงจาก Monroe. 1969) กลาววา สถานการณจําลอง 

มีลักษณะท่ีสําคัญ 4 ประการ คือ  

 1. มีลักษณะคลายคลึงกับสภาพความเปนจริง สถานการณจําลองจะตองจัดเตรียมองค  

ประกอบท่ีจําทําใหนักเรียนกระทําการตางๆ ได องคประกอบดังกลาวน้ีอาจเปรียบเทียบไดวาเปน

การคาดคะเนในการสืบสวนตามระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร เปนอุปกรณและกฎเกณฑท่ีใชในการ

เลนเกม เปนคําจํากัดความของความขัดแยงและบุคลิกลักษณะในบทบาทสมมติหรือเปนตัวแปรตาม

ในการสอนเกี่ยวกับการตัดสินใจ สถานการณจําลองจะตองสรางสภาพแวดลอมใหนักเรียนไดปฏิบัติ

หนาท่ีของตน และจะตองมีลักษณะของความเปนจริงใหมากพอท่ีใหนักเรียนไดฝกฝนในการเผชิญ

กับสิ่งตางๆ ท่ีจะเกิดข้ึนไดในชีวิตจริง 
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 2. จัดใหมีสภาพการสูญเสียนอยท่ีสุด นักเรียนสามารถท่ีจะเปลี่ยนแปลงคําตอบท่ีไดตอบ

ไปแลวไดโดยไมทําลายสถานการณเดิม 

 3. ผลยอนกลับจะตองเปนเคร่ืองหมายของผลลัพธสถานการณจําลองชวยใหนักเรียนทราบ

ถึงผลของคําตอบท่ีไดตอบไปในรูปสัญลักษณ โดยไมทําใหบรรยากาศของการเรียนรูเปลี่ยนแปลงไป 

ไมวาจะเปนดานกายภาพหรือจิตวิทยา 

 4. สามารถทําซํ้า จากลักษณะของขอ 2 และ 3 ใหทําแบบฝกหัดสถานการณจําลองเปนสิ่ง

ท่ีสามารถทําซํ้าๆ ไดเพราะเปดโอกาสใหนักเรียนไดทบทวนหรือดําเนินการซํ้าๆ เพื่อใหไดขอสรุปท่ี

ดีท่ีสุด 

 

 4.5 การสรางสถานการณจําลอง 

 ทเวลเดอร (สมบูรณ  เสนียวงศ ณ อยุธยา. 2525 : 17 - 20; อางอิงจาก Twelder. 1969.) 

กลาวถึงการสรางสถานการณจําลองวา ในการออกแบบสรางสถานการณจําลองเพื่อการสอนควร

พิจารณาถึงสิ่งสําคัญ ดังตอไปน้ี 

 1. จะสอนเน้ือหาอะไร 

 2. จะสอนอยางไรจึงจะไดผลดี ตองคํานึงถึงภูมิหลังของผูเรียนดวย 

 3. ทําอยางไรระบบท่ีออกแบบจึงจะมีความสมบูรณ  ซ่ึงตองถึงวัตถุประสงคในการศึกษา

ดวย 

 

 4.6 องคประกอบของการสรางสถานการณจําลอง 

 โคลแมน (นิติไทย นัมคณิสรณ. 2537 : 24; อางอิงจาก Stadsklev. 1974) กลาวถึง  องค 

ประกอบของการสรางสถานการณจําลองดังน้ี 

 1. ผูเลน หรือผูแสดงซ่ึงถูกกําหนดใหเปนกลุมเล็กๆ แตละคนตองพยายามทําใหประสบ

ความสําเร็จตามจุประสงค 

 2. กฎเกณฑ จะเปนตัวกําหนดขอบเขตและคําจํากัดความในการกระทําท่ีถูกตองตามธรรม  

ชาติของผูเลน และกฎเกณฑยังสรางคําสั่ง เหตุการณและโครงสรางพื้นฐานในขอบเขตของการกระ  

ทําหรือการแสดงท่ีถูกจัดข้ึน 

 3. เวลาจะเกี่ยวของกับความตอเน่ืองของเวลาในการเลนและการจบเกม 

 4. กิจกรรมของชีวิตจริงและกฎของพฤติกรรมซ่ึงถูกกําหนดโดยกฎเกณฑ กิจกรรมน้ีจะทํา

หนาท่ีแทนสถานการณจําลอง และเปนตัวกําหนดวัสดุอุปกรณในการเลน 

 นาตยา ภัทรแสงไทย (2525 : 292 - 294) กลาวถึงองคประกอบของการณใชสถานการณ

จําลองวาประกอบดวย  

 1. จุดมุงหมาย จุดมุงหมายท่ีกําหนดไวในเกมตองชัดเจนวาเกมท่ีออกแบบไวน้ีมุงท่ีจะสอน

อะไร จุดมุงหมายอาจมีลักษณะของการพัฒนาสติปญญา เชน ความคิด ความคิดรวบยอดและการให
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เหตุผลหรือการพัฒนาดานจิตพิสัย เชน คานิยม คุณธรรม อารมณและเจตคติ หรือพัฒนาท้ังสอง

อยาง สิ่งสําคัญอีกอยางหน่ึงก็คือ จะตองแยกความแตกตางระหวางจุดมุงหมายของการเรียนและ

จุดมุงหมายของเกมซ่ึงจุดมุงหมายของเกม หมายถึง เปาหมายของผูเลน จุดมุงหมายของเกมจะเนน

วิถีทางท่ีจะนําไปสูจุดมุงหมาย ของการเรียน 

 2. สาระของเกม สาระของเกมตองแสดงใหเห็นถึงลักษณะของความเปนจริงแมวาสาระ

ของเกมน้ันไมอาจถอดแบบลักษณะของสถานท่ีเปนจริงไดท้ังหมดก็ตาม แตตองใหมีลักษณะใกล  

เคียงท่ีสุด และตองสอดคลองกับจุดมุงหมายมากท่ีสุด การอกแบบเกมตองคํานึงถึงความรูท่ีจะใหแก

ผูเรียนน้ัน คือ การจะใหผูเลนเลนเกมได ตองใหผูเลนมีความรูเกี่ยวกับเร่ืองท่ีจะเลนดวย 

 3. ปฏิกิริยา ลักษณะของความจริงจะเกิดข้ึนไดก็ตอเม่ือผูเลนมีปฏิกิริยากัน  ตอการออก  

แบบเกมตองคํานึงถึงวาการกระทําของผูเลนแตละคนมีผลตอผูเลนคนอื่นๆ อยางไร 

 4. บทบาท เกมสถานการณจําลองจะตองสรางข้ึนตามสถานการณของสังคม เพื่อท่ีจะใหผู

เลนตองปฏิบัติตามน้ัน ถาผูเรียนยังไมมีประสบการณเกี่ยวกับบทบาทท่ีผูเรียนจะเลน ครูจําเปนตอง

ใหผูเรียนมีประสบการณกอน กิจกรรมน้ีจําเปนอยางย่ิงท่ีจะตองใหผูเลนเขาใจวาบทบาทท่ีเลนคือ

อะไร และจะแสดงบทบาทตามน้ันไดอยางไร 

 5. กฎ กฎท่ีกําหนดไวในเกมถือเปนการจํากัดและการกํากับการแสดงของผูเลน การกํา  

หนดกฎเกณฑตองทําใหชัดเจนวาผูเลนแสดงเปนตัวอะไร เปาหมายและอุปกรณประกอบการแสดง

คืออะไร การจัดลําดับเหตุการณและกําหนดเวลาเลนระหวางชวง หรือข้ันตอนของการแสดง ผูแสดง

จะสามารถทําหรือไมทําอะไรไดบาง กฎท่ีกําหนดข้ึนตองสะทอนใหเห็นสถานการณในชีวิตความเปน

จริงมากท่ีสุด 

 6. อภิปราย การอภิปรายหลังจากท่ีเลนเกมแลว เปนสิ่งท่ีสําคัญท่ีสุดอยางหน่ึงของกิจ  

กรรมน้ี การอภิปรายตองรวมกันทุกฝาย ท้ังตัวครู ผูแสดง และผูดู การอภิปรายตองพยายามคนหา

วาอะไรเกิดข้ึน และทําไมจึงเกิดข้ึน การอภิปรายจะชวยใหครูประเมินความสําเร็จหรือความลมเหลว

ของเกมและควรทําทันทีหลังจากท่ีเลนเกมจบ ไมควรใหเวลาผานไปลักษณะของการอภิปรายมี

หลายอยาง ครูอาจใชคํา ถามท่ีเนนการประเมินผลผูเรียนในเกม เชนใหผูเรียนอธิบายวาผูเรียนมี

ความคิด และไดพิจารณาอะไรบาง ตอการกระทําของตนในระหวางท่ีเลนเกม ยุทธวิธีอะไรบางท่ีผู  

เรียนใช เปนตน การอภิปรายยังเกี่ยวของกับการวิเคราะหสภาพของการเลนของผูเลนท้ังหมด 

 จากองคประกอบของการสรางสถานการณจําลองดังกลาวขางตน สรุปไดวาองคประกอบ

ของสถานการณจําลองประกอบดวยจุดมุงหมาย ผูเลน กฎเกณฑ เวลา กิจกรรมและการอภิปราย 

  

 4.7 ขั้นตอนการสรางสถานการณจําลอง 

 ทเวลเดอร (สมบูรณ เสนียวงศ ณ อยุธยา. 2525 : 17 - 20; อางอิงจาก Twelder. 1969.) 

กลาววาการสรางสถานการณจําลองเพื่อการเรียนการสอนมีข้ันตอนดังตอไปน้ี 
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 1. กําหนดขอบเขตปญหาการสอน โดยผูสรางจะตองรูและเขาใจวาปญหาน้ันคืออะไร 

ปญหาท่ีกําหนดข้ึนน้ันมีจุดมุงหมายอยางไร และจะใชสภาวะแวดลอมอะไรเปนแรงจูงใจท่ีจะชวยให

ผูเรียนเขาใจปญหา 

 2. พิจารณาวาจะใชกับนักเรียนกี่คน ใชเคร่ืองมืออะไร มีกี่วิธีอยางไร ใชวัสดุอุปกรณอยาง  

ไร การดําเนินการจะเปนในรูปใด มีสิ่งใดท่ีจะชวยอํานวยความสะดวกไดบาง และปรัชญาการสอนจะ

เปนไปในแนวใด 

 3. ข้ันปรับสถานการณท่ีพิจารณาแลววาเหมาะสมกับปญหา หรือเลือกวิธีการแกปญหาเขา

สูจุดมุงหมายท่ีกําหนดไว 

 4. ข้ันกําหนดวัตถุประสงคเฉพาะ โดยกําหนดวัตถุประสงคใหอยูในรูปของพฤติกรรมท่ี

สมารถวัดได 

 5. ข้ันกําหนดการวัดผล ซ่ึงจะใชวัดพฤติกรรมของผูเรียน โดยแบงเกณฑการนับออกเปน 

2 แบบ คือ เกณฑการวัดผลข้ันสุดทายในการเรียน และเกณฑการวัดระดับความสามารถท่ีเปลี่ยน  

แปลงไป 

 6. ข้ันเสนอผลของสถานการณจําลอง 

 7. ข้ันการเลือกชนิดของเคร่ืองมือท่ีจะนําเปนสวนประกอบในสถานการณจําลอง เชน ใช

เคร่ืองชวยสอน หนังสืออานประกอบ เกม หรือการแสดงบทบาท เปนตน 

 8. ข้ันพัฒนาระบบของสรางสถานการณจําลอง โดยเลือกสื่อหลายอยางมาใช แลวจึงเลือก

สื่อท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดมาเปนเคร่ืองมือ 

 9. ข้ันพัฒนาระบบของสถานการณจําลอง โดยพิจารณาหาขอบกพรองของแตละข้ันตอน

เพื่อนําไปแกไขสถานการณจําลองท่ีสรางข้ึนใหมีความสมบูรณมากท่ีสุด 

 10. ข้ันทดลองใชสถานการณจําลอง เพื่อหาขอบกพรองหรือหาขอจํากัดของสถานการณ

จําลองท่ีสรางข้ึน อาจทดลองกับนักเรียนกลุมเล็กหรือตัวตอตัว โดยใหผูท่ีรับการทดสอบทําเคร่ือง  

หมายในท่ีท่ีเปนปญหาหรือเปดใหอภิปรายกับผูสรางโดยตรง 

 11. ข้ันเปลี่ยนแปลงแกไขสถานการณจําลอง หลังการทดสอบถาหากพบขอบกพรองตอ ง

ทําการปรับปรุงใหเหมาะสม  

 12. ข้ันใชสถานการณจําลองเปนอุปกรณหรือกิจกรรมในการสอนจริง ซ่ึงผูสรางจะตองดู

ประสิทธิผลของสถานการณจําลองน้ันดวย 

 13. ข้ันปรับปรุงเปลี่ยนแปลงใหสถานการณจําลองเหมาะสมกับสภาวะในอนาคต ในการ

นําสถานการณไปใชเปนสวนหน่ึงของการสอนน้ัน มักจะพบการเปลี่ยนแปลงของสภาพการณในการ

สอนจริงอยูเสมอ จึงตองปรับปรุงและเตรียมสถานการณจําลองใหทันสมัยนอยูเสมอ 

 สุทิน บุญชูวงษ (2530 : 84 - 87) ไดแบงข้ันตอนในการสรางสถานการณจําลองไว ดังน้ี  

 1. ข้ันสํารวจและวิเคราะห กอนสรางสถานการณจําลอง ตองศึกษาและสํารวจจุดประสงค

วา ตองใหผูเรียนรูเร่ืองใดบาง ศึกษาสถานการณตางๆ เม่ือไดพิจารณาและศึกษาเปนอยางดี แลว

นํามาวิเคราะหวาสถานการณจําลองน้ันจะมีผลตอการเรียนรูอะไร และจะใหผลเสียอะไร สถานการณ
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ท่ีนํามาวิเคราะหน้ันใกลเคียงกับความจริงแคไหน เพื่อใหสถานการณน้ันมีประโยชนตอการเรียนรู

มากท่ีสุด 

 2. ข้ันการกําหนดจุดประสงค ในการกําหนดจุดประสงคน้ัน มุงใหนักเรียนเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมอะไร เม่ือนักเรียนเรียนรูจากสถานการณแลว นักเรียนจะเปนอยางไร การสถานการณ

จําลองก็จะตองสรางใหตรงกับจุดประสงค 

 3. ข้ันการเลือกสถานการณ  สถานการณท่ีเปนจริงและสามารถจําลองมาใชในช้ันเรียนตอง

สอดคลองกับจุดประสงคท่ีกําหนดไวขางตน พิจารณาเลือกและสามารถนําสถานการณท่ีเปนจริงมา

ดัดแปลงใหเหมาะสมกับการใชในช้ันเรียน โดยน้ันไดเปดโอกาสใหนักเรียนไดฝกวิเคราะหตัดสินใจ 

กอใหเกิดการเรียนรูและทักษะท่ีตองการและใกลเคียงกับความเปนจริงมากท่ีสุด 

 4. ข้ันการกําหนดโครงสรางของสถานการณจําลอง  การกําหนดโครงสรางของสถานการณ

จําลอง ประกอบดวยสิ่งสําคัญ ดังน้ี  

     4.1 การกําหนดจุดประสงคของสถานการณจําลอง   

     4.2 กําหนดบทบาทของผูรวมกิจกรรมแตละคน  

     4.3 เตรียมขอมูล ขาวสารท่ีจําเปน เน้ือหา  

     4.4 กําหนดสถานการณตางๆ ใหเห็นเหมือนจริงในสังคม  

     4.5 ลําดับข้ันของเหตุการณ เวลา และปญหาจากสถานการณ  

     4.6 จบสถานการณ สรุป อภิปราย  

 5. ข้ันการสรางและออกแบบสื่อการเรียนและการสรางกฎเกณฑ  การสรางและออกแบบสื่อ

การเรียน เพื่อใชเปนเคร่ืองมือในการประกอบกิจกรรม เชน บัตรคํา รูปภาพ บัตรคําสั่ง เปนตน สื่อ

การเรียนจะสอดคลองกับจุดประสงคท่ีกําหนดในกิจกรรมควรวางเงื่อนไขแตละข้ันตอนของการแสดง

วาตองกําหนดการเลนตามลําดับเหตุการณน้ันอยางไร 

 6. ข้ันการทดลองใช เม่ือสรางสถานการณเสร็จแลว ควรนําสถานการณจําลองน้ันไปใชกับ

นักเรียนกลุมอื่นเพื่อตรวจขอบกพรอง ดานวิธีการ ภาษา ตลอดจนการใชสื่อและเงื่อนไขตางๆ วา

ควรแกไขและปรับปรุงในแงใดบางเพื่อใหไดสถานการณจําลองท่ีสมบูรณ เหมาะท่ีจะนําไปใชกับ

นักเรียนแตละวัยไดอยางเหมาะสม 

 จากข้ันตอนการสรางสถานการณดังกลาวขางตน สรุปไดวา การสรางสถานการณจําลองมี

ข้ันตอนดังตอไปน้ี ผูสรางตองการทราบปญหา และสํารวจจุดประสงควาตองการใหผูเรียนรูเร่ือง

ใดบางเพื่อเปนแนวทางในการสรางสถานการณจําลองใหสอดคลองกับจุดประสงคและแนวทางใน

การวัดผล กําหนดโครงสรางของสถานการณจําลอง สรางและออกแบบสื่อเพื่อใชเปนเคร่ืองมือใน

การประกอบกิจกรรม จากน้ันนําสถานการณจําลองไปทดลองใช เพื่อหาขอบกพรองควรมีการปรับ  

ปรุงและเตรียมสถานการณจําลองใหทันสมัยอยูเสมอ 
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 4.8 ขอเสนอแนะสําหรับการสรางสถานการณจําลอง 

 สุภา  กิจจาทร (2519: 196) ไดใหขอเสนอแนะวาผูสอนควรสรางสถานการณจําลองใหใกล 

เคียงกับความเปนจริงมากท่ีสุด และสถานการณจําลองน้ันๆ อาจเกิดข้ึนไดเสมอ นอกจากน้ัน

สถานการณท่ีสรางข้ึน ตองไมยากหรือซับซอนจนเกินความสามารถของผูเรียนเม่ือไดฝกหัดแลว

ผูเรียนสามารถมองเห็นประโยชนท่ีจะนําไปใชได สถานการณจําลองท่ีสรางข้ึนจะเปนท่ีนาสนใจ

หรือไมยอมข้ึนอยูกับสิ่งตอไปน้ีคือ  

 1. สถานการณจําลองน้ันเหมือนหรือใกลเคียงกับความจริงมากเพียงใด  

 2. สถานการณจําลองน้ันสามารถคลุมไปถึงเหตุการณสําคัญท่ีเปนจริงไดกวาง  

เพียงใด 

 3. มีความยากงายท่ีผูเรียนเขาใจถึงสภาพการณน้ันเพียงใด  

 4. ชวยกระตุนใหผูอื่นอยูในสถานการณน้ัน ไดใชประสบการณเดิมมาเปนเคร่ืองมือ

ตัดสินใจไดเพียงใด 

 5. สามารถนําประสบการณจากการฝกในสถานการณน้ัน ไปเปนเคร่ืองชวยแกปญหาใน

ชีวิตจริงไดมากนอยเพียงใด 

 บุญทัน อยูชมบุญ (2533 : 155) กลาวถึงข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช

สถานการณจําลองดังน้ี 

 1. ข้ันนําครูเสนอสถานการณโดยการเลาเร่ืองอยางสรุป บอกวัตถุประสงคท่ีตองการให

นักเรียนไดเรียนรู แลวจึงแบงกลุมทําความเขาใจกฎเกณฑ กติกา และบอกบทบาทท่ีตองแสดง 

 2. ข้ันดําเนินกิจกรรมใหนักเรียนแตละคนในแตละกลุมแสดงบทบาทตามหนาท่ีในสถาน  

การณท่ีสมมติน้ัน (ใหซักถามจนเขาใจกอนท่ีจะเร่ิมแสดง) 

 3. ข้ันวิเคราะหและอภิปรายผลรวมกลุมนักเรียนกลุมยอยเปนกลุมใหญ วิเคราะหผลการ

ปฏิบัติและหาเหตุผลในสิ่งท่ีเกิดข้ึน เพื่อเสนอแนวทางแกไขปญหา โดยครูเปนผูดําเนินการอภิปราย 

 4. ข้ันสรุปกิจกรรมเปรียบเทียบเช่ือมโยงความสัมพันธ  ระหวางเหตุการณจําลองกับเหตุ  

การณจริง เพื่อนําไปสูการปฏิบัติในชีวิตจริง 

 จากข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใชสถานการณจําลองดังกลาวขางตน

สรุปไดวาข้ันตอนการจัดกิจกรรมจะเร่ิมจากข้ันนําสูบทเรียน ข้ันปฏิบัติกิจกรรม ข้ันจําแนกแยกแยะ 

ข้ันวิเคราะห และข้ันสรุป 

 

 4.9 ประโยชนของสถานการณจําลอง 

 ครุยแชงค (วราภรณ ตระกูลสฤษดิ์. 2537 : 15 - 16; อางอิงมาจาก Cruickshank. 1972) 

กลาวถึงสวนท่ีไดรับจากการใชสถานการณจําลองในการเรียนการสอนไวดังน้ี 

 1. ใชเปนเคร่ืองมือในการรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย ซ่ึงแสดงออกภาย  

ใตสถานการณอยางใดอยางหน่ึง 
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 2. จากการปฏิบัติของผูเรียนสถานการณจําลองจะสามารถบอกไดวา  เขาไดนําหลักการ

หรือทฤษฎีตางๆ ท่ีไดเรียนมาแลวไปใชไดแคไหนอยางไร 

 3. เปนวิธีการใหประสบการณแกผูเรียน โดยท่ีประสบการณน้ันๆ  ไมอาจมีโดยตรงในขณะ  

ท่ีศึกษา เชน การแกปญหาท่ีปรากฏในชีวิตจริงในสังคม การสรางสถานการณจําลองข้ึนมาจึงเปนวิธี

ท่ีทําใหผูเรียนมีประสบการณในการคิดหาวิธีแกปญหาเหลาน้ัน 

 4. เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนประสบความจริงท่ีเลือกสรรแลว และมีระดับความยากงาย 

ความสลับซับซอนท่ีเหมาะสมกับพื้นฐานของผูเรียน 

 5. ผูเรียนจะไดมีประสบการณไดฝกในสิ่งท่ีถาเปนสภาพแทจริง  แลวจะเสี่ยงภัยอันตราย

มาก แตเม่ือสถานการณน้ันถูกจําลองมา ผูเรียนสามารถฝกและมีประสบการณไดโดยไมมีอันตราย

ใดๆ  

 นอกจากน้ี สมบูรณ เสนียวงษ ณ อยุธยา (2525: 17 - 18) กลาวถึงประโยชนของการใช

สถานการณจําลองท่ีมีตอการเรียนการสอนไวดังตอไปน้ี 

 1. สามารถสรางอารมณ และสรางทัศนคติใหเปนไปตามวัตถุประสงคได  

 2. สถานการณจําลองยังสามารถรวบรวมเอาพฤติกรรม ท่ีช้ีความสามารถของผูเรียนและ

ความจําไวดวยกัน คือผูเรียนจะพัฒนาท้ังความจําและขีดความสามารถ 

 3. สถานการณจําลองจะจูงใจใหผูเรียนประกอบกิจกรรมไดนาน  

 4. ผูเรียนสามารถเลือกสนองตอสภาวการณทางสังคม จากสถานการณจําลองได  

 5. สถานการณจําลองจะชวยปรับความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนใหเขากันได เปน

อยางดีและเปนไปตามความตองการ 

 6. สถานการณจําลองจะดึงความสนใจของผูเรียนไวไดท้ังในการทําแบบฝกหัด และแมแต

การเรียนเน้ือหาหลายอยาง 

 7. สถานการณจําลองสามารถท่ีจะชักจูงผูเรียนใหเขาสูพฤติกรรมท่ีตองการได  

 สมพงษ จิตระดับ (2530 : 74 - 75) ไดกลาวถึงประโยชนของการใชสถานการณจําลองไว

หลายประการดังน้ี 

 1. สถานการณจําลอง เปนรูปแบบและกระบวนการท่ีฝกฝนใหผูเรียนไดเผชิญกับสิ่งท่ีเกิด  

ข้ึนจากปญหาตางๆ การรูจักหาแหลงขอมูล ติดตอสื่อสาร การแกปญหา การคนพบและการตัดสินใจ 

 2. สถานการณจําลองชวยสรางความเขาใจในการบูรณาการระบบตางๆ ในสังคมท่ีกอให  

เกิดปญหาทางจริยธรรมได รูจักการสัมพันธความคิด ขอมูลท่ีไดรับและเช่ือมโยงไปสูการปฏิบัติจริง

ตอไป 

 3. สถานการณจําลองสามารถพัฒนาความเจริญไดในเร่ืองของลักษณะนิสัยท่ีมีอยู เชน 

การชวยเหลือ การทํางานกลุม การอยูรวมกับบุคคลอื่น การปรับพฤติกรรม เปนตน สิ่งเหลาน้ีจะกอ  

ใหเกิดความเขาใจ เจตคติท่ีดีตอการดําเนินชีวิตในสังคมและผูอื่นอยูเสมอ 
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 4. สถานการณจําลองเปนตัวอยางท่ีดีแกผูเรียนในการแสวงหาขอเท็จจริง การทดลองกับ

ระบบขอมูลปญหาตางๆ ดวยตนเองทําใหผูเรียนรูจักสังเกต เปรียบเทียบระมัดระวัง ละเอียดรอบ  

คอบในเหตุการณท่ีเกิดข้ึนจริง 

 นอกจากน้ี บุญทัน อยูชมบุญ (2533 : 155 - 156) ไดกลาวถึงประโยชนของการใชสถาน  

การณจําลองดังน้ี 

 1. ฝกการพิจารณาตัดสินปญหา  

 2. ฝกการรวมมือในการแสดงบทบาทและแสดงความคิดเห็น  

 3. ชวยใหผูเรียนทุกคนมีสวนรมในการเรียน  

 4. ชวยใหผูเรียนพบกับสถานการณจําลอง กอนท่ีจะเกิดในชีวิตจริง  

 5. ชวยทําใหปญหาท่ียุงยากเปนปญหาท่ีงายข้ึน  

 6. ลดบทบาทของครูมาเปนเพียงผูแนะแนวทาง  

 7. เปนถายทอดความรูอยางเปนระบบ  

 8. เปนประโยชนตอการใชเปนแนวทางในการตัดสินปญหาตอไป  

 การใชสถานการณจําลองมีประโยชนตอการเรียนการสอนมาก ซ่ึงสรุปไดดังตอไปน้ี คือ 

สถานการณจําลองเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนประสบกับความจริงท่ีเลือกสรรแลว โดยมีระดับความ

ยากงาย ความสลับซับซอน เหมาะสมกับพื้นฐานของผูเรียน ผูเรียนไดทดลองแกปญหาเหตุการณ

ตางๆ ซ่ึงเม่ือพบเหตุการณจริงๆ นักเรียนก็สามารถนําความรูเดิมมาใชในการแกปญหาไดอยาง

เหมาะสม นอกจากน้ียังเปนการพัฒนาในเร่ืองการชวยเหลือ การปรับพฤติกรรม การทํางานกลุม 

การอยูรวมกับผูอื่นในสังคมอีกดวย 

 

 4.10 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับสถานการณจําลอง  

 งานวิจัยในประเทศ 

 สําหรับงานวิจัยในประเทศท่ีเกี่ยวของกับสถานการณจําลอง มีผูทําการวิจัยไวหลายทาน 

ดังตอไปน้ี 

 อํานวยพร  เดชไกรชนะ (2538: บทคัดยอ) วิจัยเร่ืองประเภทของการใหผลยอนกลับในบท 

เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง  ท่ีมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาจิตเวช

ศาสตร ของนิสิตแพทยช้ันปท่ี  5 โดยแบงเปน  2 กลุม กลุมละ 20 คน ศึกษาจากบทเรียนคอมพิว 

เตอรชวยสอนรูปแบบสถานการณจําลองท่ีมีผลยอนกลับ  2 แบบ คือผลยอนกลับแบบธรรมชาติ กับ 

ผลยอนกลับแบบประดิษฐนําคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของท้ังสองกลุมวิเคราะหโดยใช 

คา t - test ผลการวิจัยพบวา  กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถาน  

การณจําลองท่ีมีผลยอนกลับแบบธรรมชาติและแบบประดิษฐมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตาง

กันท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 
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 วิลาสินี นาคสุข (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ

สถานการณจําลอง และแบบเกมการศึกษา ท่ีสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจํา

และความพึงพอใจของนักเรียนชวงช้ันท่ี  2 ท่ีมีความสามารถทางการเรียนภาษาไทยตางกัน  พบวา

ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรท้ัง  2 รูปแบบ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  

.01 ระดับความสามารถทางการเรียนท่ีตางกันทําใหัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิดิท่ีระดับ .01 

 พรชัย  จันทรอํานวยชัย  (2540: บทคัดยอ) ทําการวิจัยเร่ืองการใชคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบสถานการณจําลองเร่ืองการแบงเซลลแบบไมโทซีส เพื่อสอนซอมเสริมนักเรียน วัตถุประสงค 

ของการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี  5 ท่ีไดรับการ

สอนซอมเสริมโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบสถานการณจําลอง เร่ืองการแบงเซลลแบบ 

ไมโทซีสและการสอนโดยครูกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย  เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี  5 ภาค

เรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2539 ของโรงเรียนราชวินิตบางแกว  อําเภอบางพลีจังหวัดสมุทรปราการ  จํา 

นวน 50 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ 25 คน พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุมทดลองสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  

.01 

 วินัย เลิศเกษมสันต  (2542: บทคัดยอ ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ดานทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรวิชาฟสิกส  เร่ือง “แรง มวล และ กฎการเคลื่อนท่ี ” โดยใชคอมพิวเตอร

สรางสถานการณจําลองประกอบชุดการเรียนการสอนกับการสอนตามปกติของนักเรียนช้ั น

มัธยมศึกษาปท่ี  4 ผลการวิจัยสรุปไดวา  ผลสัมฤทธิ์ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  แบบ

แยกทักษะข้ันพื้นฐานและข้ันบูรณาการ โดยใชคอมพิวเตอรสรางสถานการณจําลองประกอบชุดการ

เรียนการสอนกับการสอนปกติ  มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 เฉพาะ

ทางดานทักษะข้ันบูรณาการ  ผลสัมฤทธิ์ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรแบบรวมทักษะข้ัน

พื้นฐาน และข้ันบูรณาการ  โดยใชคอมพิวเตอรสรางสถานการณจําลอง  ประกอบชุดการเรียนการ

สอนกับการสอนตามปกติไมแตกตางกัน 

 อภิชาติ  พรหมฝาย (2542: บทคัดยอ) ไดวิจัยเร่ืองผลของสถานการณจําลองทายบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง นํ้าเสีย ท่ีมีตอการสรุป  แนวคิด และแนวปฏิบัติของนักเรียนช้ันประถม 

ศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2542 โรงเรียนอนุบาลชัยภูมิจังหวัดชัยภูมิ  จํานวน 30 คน แบงเปนกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ 15 คน โดยการแบงแบบจับคู  (Matched pairs) กลุมทดลอง เรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีสถานการณจําลองทายบทเรียน  กลุมควบคุมเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ท่ีไมมีสถานการณจําลองทายบทเรียน  จากน้ันท้ังสองกลุมทํา

แบบทดสอบชุดเดียวกัน  คือ แบบวัดการสรุปเน้ือหา  แบบวัดทางดานแนวคิดและแบบวัดแนวทาง

ปฏิบัติเกี่ยวกับเร่ืองนํ้าเสีย  แลวนําแบบทดสอบท้ังสองกลุมมาวิเคราะหเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน โดยทดสอบคาที (t - test) ผลการวิจัยพบวานักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
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ชวยสอนท่ีมีสถานการณจําลองทายบทเรียน  มีผลการเรียนในดานการสรุปเน้ือหาบทเรียน  แนวคิด 

และแนวปฏิบัติ  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 โดยนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีสถานการณจําลองทายบทเรียนมีสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ี

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไมมีสถานการณจําลองทายบทเรียน 

 งานวิจัยตางประเทศ 

 วิลเดอร  (Wilder. 1997: Online) มหาวิทยาลัยแกรมบลิง  ประเทศสหรัฐอเมริกา  ไดศึกษา

เร่ือง ผลการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง (Simulation) กับการทดสอบ 

แบบฝกหัด (Drill) และแบบฝกปฏิบัติ  (Practice) กับการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ผลการวิจัยพบวา

จํานวนนักเรียนท้ังหมด 308 คน จํานวน 55 เปอรเซ็นตมีความคงทนในการเรียนรูไดดี  สามารถสอบ

ผานเกณฑไดดี  จํานวน 94 เปอรเซ็นต ใชการทดสอบแบบสถานการณจําลอง  (Simulation) และ

แบบฝกหัด  (Practice) จํานวน  65 เปอรเซ็นต  และการทดสอบแบบทําแบบฝกหัดในสมุด  

(workbook) จํานวน 36 เปอรเซ็นต  ในการทดลองกับการเรียนวิชาคณิตศาสตรพบวาไมมีความ

แตกตางกันท้ังสามกลุมทดสอบ 

 เทเลอร (Taylor. 1996: Online) ไดศึกษา ผลของการเรียนวิทยาศาสตรดวยบทเรียนคอม 

พิวเตอรชวยสอนท่ีมีการทดลองและจําลองสถานการณ  ของนักเรียนระดับเกรด  6 โดยใหผูเรียนฝก

ปฏิบัติควบคูไปกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  พบวา นักเรียนมีผลคะแนนจากการ

ทําแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวาแบบทดสอบกอนเรียน  และนักเรียนมีพัฒนาการท่ีดีในการทําความ

เขาใจกับเน้ือหาทางดานวิทยาศาสตร 

 เรียแกน (Reagan. 1992: Online) ไดทําการศึกษาทัศนคติ  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยม ท่ีมีตอการเรียนดวยระบบคอมพิวเตอรจําลองสถานการณ  เร่ือง การเงิน

สําหรับบุคคล  (Personal Finance Unit) โดยทําการทดลองกับนักเรียนระดับเกรด  10 – 12 พบวา

นักเรียนระดับเกรด 12 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงท่ีสุด  และนักเรียนมีทัศนคติตอการเรียนเปนเชิง

บวก 

 เลียร่ี  (Leary. 1995: Online) ทําการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสถาน  

การณจําลองทางการทดลอง และเกมในการสอนวิทยาศาสตร เร่ือง การสันดาป และการเผาไหม ผล

ปรากฏวา ผูเรียนสามารถเห็นภาพจําลองเหตุการณเหมือนของจริงในภาวะตางๆ ทําใหเขาใจเน้ือหา

ไดงาย เรียนรูไดเร็วและปลอดภัยตอการเรียนปฏิบัติการท่ีไมตองจุดไฟจริงๆ  หรือทําใหเกิดการ

สันดาปจริง 

 บอบเบิรท (Bobbert. 1983: 2300 - A) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับประสิทธิภาพของการใช

คอมพิวเตอรจําลองแบบการทดลองวิชาเคมีกับการเรียนวิชาดานการฝกฝนการทดลองดวยตนเอง  

โดยแบงกลุมตัวอยางประชากรออกเปน  3 กลุม คือกลุมท่ีใชวิธีการเรียนการสอนตามปกติ  กลุมท่ีใช

แบบจําลองคอมพิวเตอร  และกลุมท่ีใชท้ังวิธีการเรียนการสอนตามปกติกับแบบจําลองคอมพิวเตอร

ผลการวิจัยพบวาการทดลองสสารประสบการณโดยการใชแบบจําลองคอมพิวเตอรจะมีประสิทธิภาพ
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ดานการเรียนการสอน  เหมือนกับการทําการสอนปกติสําหรับทําลองเร่ืองกฎแหงบอยสนักศึกษา

กลุมท่ีทําการทดลองดวยตนเองและมีประสบการณกับแบบจําลองคอมพิวเตอรดวยจะไดคะแนน

มากกวาอยางมีนัยสําคัญกวากลุมนักศึกษาท่ีทําการทดลองดวยตนเองเพียงอยางเดียว  และไมพบ

ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระหวางกลุมท่ีทําการทดลองตามปกติกับกลุมท่ีใช

แบบจําลองโดยคอมพิวเตอร  นอกจากน้ันนักศึกษายังใหความเห็นวาเขาสนใจท่ีจะปฏิสัมพันธกับ

การฝกแบบจําลองคอมพิวเตอรท่ีมีวิธีการเรียนท่ีพึ่งพอใจและนักศึกษาจํานวนมากกวาคร่ึงปรารถนา

ท่ีจะรวมกิจกรรมกับคอมพิวเตอรในการเรียน 

 เชง (Chen. 2002: online) ทําการเปรียบเทียบ  และประเมินประสิทธิภาพของคอมพิว  

เตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลองปฏิบัติการวิทยาศาสตร  เปรียบเทียบกับรูปแบบการสอนปกติ

เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และวัดทักษะและความรูของผูเรียน  โดยมีกลุมเปาหมาย  คือ นัก 

ศึกษาในระดับวิทยาลัย โดยทําการวิเคราะหผลคะแนนสอบของนักเรียนท้ังสองกลุม จากการทําแบบ  

ทดสอบกอนเรียนเพื่อวัดความรูพื้นฐาน  การทดสอบตามหัวขอท่ีเรียน  และการสอบวัดความเขาใจ 

ซ่ึงผลการวิจัยสรุปไดวา  ผลท่ีไดจากการศึกษาท้ังสองรูปแบบลวนมีประสิทธิภาพท่ีดีและกระตุนให

ผูเรียนมีความสนใจในการเรียนย่ิงข้ึน  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท้ังสองกลุมไมแตก  

ตางกัน 

 จากเอกสารและงานวิจัยท้ังในประเทศและตางประเทศ สรุปไดวา สถานการณจําลอง

สามารถนํามาพัฒนาพฤติกรรมนักเรียนดานตางๆ ได เชน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติดาน

มนุษยสัมพันธ ดานเหตุผลเชิงจริยธรรมและพฤติกรรมเชิงจริยธรรม ความเสียสละ การอบรมครูใหม 

การสอนภาษาตางประเทศ การปลูกฝงความเช่ือของนักเรียน ตลอดจนปรับพฤติกรรมดานตางๆ 

ฯลฯ แสดงใหเห็นวาสถานการณจําลองเปนกิจกรรมการเรียนการสอนวิธีหน่ึงโดยใหผูเรียนมีสวน

รวม ซ่ึงจําลองจากเหตุการณหรือสภาพการณตางๆ ใหคลายคลึงกับเหตุการณท่ีเกิดข้ึนจริงในสังคม 

เปนการฝกใหผูเรียนไดรูจักคิดพิจารณาเหตุผล คิดแกปญหาดวยตนเองและเกิดทักษะในการตัดสิน  

ใจ รูแนวทางในการนํามาประยุกตใชใหเปนประโยชนในชีวิตประจําวันได 

 

5. เอกสารที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ 

 

 5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

 นักวิชาการไดใหความหมายของ “ความพึงพอใจ” ไวหลายประการ ดังน้ี  

 กูด ( Good. 1973: 320) กลาวถึงความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรูสึกพอใจซ่ึงเปนผล

จากความสนใจและเจตคติท่ีดีของบุคคลท่ีมีตอสิ่งตางๆ 

 วอลเลอรสเตน ( Wallerstein. 1971: 256) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกท่ีเกิดข้ึนเม่ือ

ไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมายและอธิบายวา ความพึงพอใจ เปนกระบวนการทางจิตวิทยา ไม

สามารถมองเห็นไดชัดเจน แตสามารถคาดคะเนไดวามีหรือไมมีจากการสังเกตพฤติกรรมของคน
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เทาน้ัน การท่ีกระทํา ใหคนเกิดความพึงพอใจจะตองศึกษาปจจัยและองคประกอบท่ีเปนสาเหตุแหง

ความพึงพอใจน้ัน 

 โวลแมน ( Woiman. 1973: 217) ใหความหมายของความพึงพอใจไววา เปนความรูสึกเม่ือ

ไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย ความตองการหรือแรงจูงใจ 

 กิติมา ปรีดีดิลก ( 2529: 321) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกพอใจในงานท่ี

ทําเม่ืองานน้ันใหประโยชนตอบแทนท้ังทางดานวัตถุและทางดานจิตใจ ซ่ึงสามารถตอบสนองความ

ตองการพื้นฐานของเขาได และกลาวถึงแนวคิดท่ีเกี่ยวกับพื้นฐานความตองการของมนุษยตาม

ทฤษฎีของมาสโลววา หากความตองการพื้นฐานของมนุษยไดรับการตอบสนอง ก็จะทําใหเกิดความ

พึงพอใจ ซ่ึงมาสโลวไดแบงความตองการพื้นฐาน ออกเปน 5 ข้ัน คือ 

 1. ความตองการทางรางกาย  

 2. ความตองการความปลอดภัย  

 3. ความตองการทางสังคม  

 4. ความตองการท่ีจะไดรับการยกยองจากสังคม  

 5. ความตองการความสมหวังในชีวิต  

 สมรภูมิ ขวัญคุม (2530 : 9) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ผลรวมของความรูสึกชอบ

ของบุคลากรอันเกิดจากทัศนคติท่ีมีตอคุณภาพและสภาพของหนวยงาน อันไดแก การจัดองคการ 

การจัดระบบงานการดําเนินงาน สภาพแวดลอมของการทํางาน ประสิทธิภาพของหนวยงาน ตลอด  

จนการบริหารงานบุคคล ซ่ึงคุณภาพและสภาพขอหนวยงานดังกลาว มีผลกระทบตอความตองการ

ของบุคคลและผลตอความพึงพอใจของบุคคลน้ัน 

 เทิดศักดิ์  เดชคง  (2542 : 148) กลาววา ความพึงพอใจมาจากความคาดหวังและการ

เปรียบเทียบ 

 จากความหมายของความพึงพอใจในบุคคลตางๆ ไดกลาวไว สรุปไดวาความพึงพอใจ 

หมายถึง สิ่งท่ีบุคคลเกิดความชอบ รูสึกสนใจและสบายใจ เม่ือไดรับสิ่งท่ีทําใหตนเองรูสึกดี หรือ

ไดรับความสําเร็จตามความมุงหมาย 

  

 5.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ 

 การท่ีบุคคลจะเกิดความพึงพอใจในการเรียนจะตองอาศัยปจจัยหลายอยางมากระตุนให

เกิดความรักหรือเจตคติท่ีดีตอการเรียนน้ัน บุคคลจะเกิดความพึงพอใจน้ันจะตองมีการจูงใจให

เกิดข้ึน 

 กิติมา  ปรีดีดิลก (2529 : 155) ไดกลาวถึง ความหมายของการจูงใจ คือ การชักจูงให

บุคคลปฏิบัติหรือชักจูงใหสมาชิกเกิดความพอใจท่ีจะทํางานใหประสบความสําเร็จตามท่ีคาดหวังไว 
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 สมรภูมิ  ขวัญคุม (2530 : 9) ไดกลาวถึงความพึงพอใจ โดยการสรุปเน้ือความมาจาก

แนวคิดของ เซเลสนิค ( Zalesnich) สรุปไดวาความพึงพอใจเกิดจาดการตอบสนองความตองการ

ของบุคคล ซ่ึงแบงออกเปน 2 อยาง ดังน้ี 

 1. ความตองการภายนอก หรือความตองการทางกายภาพ เชน ความสะดวกสบายใน

สถานท่ีทํางาน ความม่ันคงในหนาท่ีการงาน การไดทํางานท่ีตนถนัด เปนตน 

 2. ความตองการภายใน หรือความตองการทางจิตใจ เชน ความเปนเพื่อน การเปนท่ี

ยอมรับและไดรับความไววางใจจากผูรวมงาน การประสบความสําเร็จในหนาท่ีการงาน เปนตน 

 ความตองการของคนเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ยากท่ีจะกําหนดลงไปตายตัวได การ

เปลี่ยนแปลงน้ี ข้ึนอยูกับปจจัยหลายประการ เชน อายุ การศึกษา รายได สถานภาพ ฯลฯ ซ่ึงมิได

อยูคงท่ีรวมท้ังสภาพแวดลอมตางๆ ท่ีเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาเชนกัน  

 เฮอรซเบิรก  และคนอื่นๆ ( Herzberg; and others. 1959: 60 - 65) ไดเสนอทฤษฎี

เกี่ยวกับการจูงใจคนในการทํางาน โดยท่ีเขาและคณะเพื่อนรวมงานท่ีสถาบันจิตวิทยาบริการแหง

พิตสเบอรก (Psychologi-cal Service of Pittsburg) ไดสัมภาษณวิศวกรและนักบัญชี 200 คน จาก

ธุรกิจและอุตสาหกรรม 11 แหง ณ เมือง พิตสเบอรก คําถามท่ีเขาใชในการสัมภาษณน้ันเกี่ยวกับสิ่ง

ท่ีทําใหคนงานพอใจ และมีความสุขในการทํางานและเปนสิ่งท่ีคนงานไมพอใจและไมมีความสุขใน

การทํางาน จากการวิเคราะหคําตอบท่ีไดรับ เฮอรซเบิรก ไดขอสรุปวา คนเรามีความตองการท่ีแยก

ออกจากกันโดยอิสระอยู 2 ประเภท และแตละประเภทมีผลตอพฤติกรรมของคนในทางท่ีตางกันคือ 

เม่ือคนรูสึกไมพอใจในงาน เขาจะมองในเร่ืองสภาพ แวดลอมของงานท่ีเขาทําและเม่ือเขารูสึกพอใจ

ในงาน เขาจะมองในเร่ืองของงานท่ีทํา 

 เฮอรซเบิรกมีความวาสิ่งท่ีตรงกันขามกับความพอใจ ( Satisfaction) ไมใชความไมพอใจ

ดังท่ีเช่ือกันแตเดิม การขจัดสิ่งท่ีทําใหเกิดความไมพอใจข้ึนแทนท่ี เปนแตเพียงทําใหเปนกลาง ก็คือ

ยังยินดีท่ีจะทํางานตอไปอยางเดิมเทาน้ัน เขาใหความเห็นวา สิ่งท่ีตรงขามกับความพอใจคือความไม

พอใจ และสิ่งท่ีตรงขามกับความไมพอใจ คือไมมีความไมพอใจ 

 

ความคิดดั้งเดิม 

 

 ความพอใจ       ...................     ความไมพอใจ 

 (Satisfaction)                          (Dissatisfaction) 

 

ภาพประกอบ 5 ภาพแสดงแนวความคิดดั้งเดิม 
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ความคิดใหมของเฮอรซเบิรก  (Herzberg) 

 

ปจจัยจูงใจ 

         ความพอใจ     ...................      ไมมีความไมพอใจ 

      (Satisfaction)                              (No satisfaction) 

 ปจจัยอนามัย 

                         ไมมีความไมพอใจ    ...................     ความไมพอใจ 

                        (No dissatisfaction)                         (Dissatisfaction) 

 

ภาพประกอบ 6 ภาพแสดงแนวความคิดใหมของเฮอรซเบิรก (Herzberg) 

 

 แนวความคิดของเฮอรซเบิรกน้ี แยกสิ่งท่ีทําใหเกิดความพอใจกับสิ่งท่ีทําใหเกิดความไม

พอใจในการออกจากกันอยางเห็นไดชัดเจน  การลดสิ่งท่ีทําใหไมพอใจ สามารถทําใหเกิดความสงบ

ในองคการได และอาจสรางแรงจูงใจไดบางเพียงเล็กนอยเทาน้ัน ไมใชสิ่งท่ีจูงใจโดยตรง ปจจัยท้ัง 2 

กลุม มีดังน้ี 

 

 สําหรับปจจัยอนามัยน้ันจะเห็นวามิไดเปนสวนภายในของตัวงาน แตจะเกี่ยวของและมีผล

ตอการปฏิบัติงาน ซ่ึงมีความหมายไปในเชิงการแพทย คือเปนการปองกันมิใหเกิดผลเสียหาย และ

พบวาปจจัยกลุมน้ี ไมสามารถจะจูงใจใหเกิดความพอใจจนถึงกับเมประสิทธิภาพในการทํางานของ

ตนได เปนแคเพียงชวยสงเสริมแรงจูงใจใหไดผลและชวยปองกันมิใหเกิดความไมพอใจในการ

ทํางานมากข้ึน จนทําใหเกิดความสูญเสียในการปฏิบัติงานเทาน้ัน สวนปจจัยจูงใจน้ันก็คือ  สิ่งท่ีทํา

ใหคนงานเกิดความพอใจและเต็มใจท่ีจะทํางานใหสําเร็จอยางมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึนและเม่ือไมกี่ปมา

น้ีเองการวิจัยในเร่ืองของทฤษฎีสองปจจัยน้ี ไดขยายตัวออกไปในกลุมนักวิทยาศาสตร นักบัญชีและ

พนักงานอื่นๆ ทุกระดับขององคการ ตั้งแตผูบริหารระดับสูงลงไปจนถึงคนงานท่ีจางรายช่ัวโมงดวย 

 สรุปทฤษฎีของเฮอรซเบิรก ไดวา ผูบริหารตองทําท้ังสองประการ คือ พยายามลดความไม

พอใจ โดยใชปจจัยอนามัยและปจจัยจูงใจไปพรอมๆ กัน จึงเกิดประโยชนตอองคการ 

ปจจัยอนามัย  (Hygine  Factors) ปจจัยจูงใจ  (Motivators) 

1. นโยบายและการบริหารงาน 

2. วิธีการบังคับบัญชา 

3. สภาพการทํางาน 

4. ความสัมพันธระหวางบุคคลในองคการ 

5. คาจาง  สถานภาพ และความปลอดภัย 

   ในการทํางาน 

1. ความสําเร็จในการทํางาน 

2. การยอมรับนับถือ 

3. งานท่ีทาทาย 

4. ความรับผิดชอบท่ีเพิ่มข้ึน 

5. ความกาวหนา 

6. การเจริญเติบโตขององคการ 
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 5.3 วิธีการสรางความพึงพอใจในการเรียน 

 มีการศึกษาในดานความสัมพันธเชิงเหตุและผลระหวางสภาพทางจิตใจกับผลการเรียน จุด

ท่ีนาสนใจจุดหน่ึงคือ การสรางความพอใจในการเรียนตั้งแตเร่ิมตนใหแกเด็กทุกคน ซ่ึงในเร่ืองน้ีมี

ผูใหแนวคิดไว หลายทาน ดังน้ี 

 สกินเนอร ( Skinner. 1972: 1 - 59, 96 - 120) มีความเห็นวาการปรับพฤติกรรมของคนไม

อาจทําไดโดยเทคโนโลยีทางกายภาพและชีวภาพเทาน้ัน แตตองอาศัยเทคโนโลยีของพฤติกรรม ซ่ึง

หมายถึงเสรีภาพและความภาคภูมิ จุดหมายปลายทางท่ีแทจริงของการศึกษา คือ การทําใหคนมี

ความเปนตัวของตัวเองมีความรับผิดชอบตอการกระทําของตน เสรีภาพและความภาคภูมิ เปน

ครรลองของการไปสูความเปนคน ดังกลาวน้ัน 

 เสรีภาพในความหมายของสกินเนอร  หมายถึง ความเปนอิสระจากการควบคุมการ

วิเคราะหและเปลี่ยนหรือปรับปรุงรูปแบบใหมใหแกสิ่งแวดลอมน้ัน โดยทําใหอํานาจการควบคุมออน

ตัวลงจนบุคคลเกิดความรูสึกวาตนมิไดถูกควบคุมหรือตองแสดงพฤติกรรมใดๆ ท่ีเน่ืองมาจากความ

กดดันภายนอกบางอยาง บุคคลควรไดรับการยกยองยอมรับในผลสําเร็จของการกระทํา แตการ

กระทําท่ีควรไดรับการยกยองยอมรับมากเทาไร จะตองเปนการกระทําท่ีปลอดจากการบังคับหรือสิ่ง

ควบคุมใดๆ มากเทาน้ัน น่ันคือสัดสวนปริมาณของการยกยองยอมรับท่ีใหแกการกระทําจะเปนสวน

กลับกับความเดนหรือความสําคัญของสาเหตุท่ีจูงใจใหกระทํา 

 สกินเนอร ไดอางคํากลาวของ จอง – จาค รุสโซ ( Jean – Jacques Rousseau) ท่ีแสดง

ความคิดในแนวเดียวกันจากหนังสือ “เอมีล” ( Emile) โดยไดใหขอคิดแกครูวาจงทําใหเด็กเกิดความ 

เช่ือวาเขาอยูในความควบคุมของตัวเขาเอง แมวาผูควบคุมท่ีแทจริงคือครู ไมมีวิ ธีการใดดีไปกวา

การใหเขาไดแสดงดวยความรูสึกวาเขามีอิสรเสรีภาพ ดวยวิธีน้ีคนจะมีกําลังใจดวยตัวเอง ครูควร

ปลอยใหเด็กไดทําเฉพาะในสิ่งท่ีเขาอยากทํา แตเขาควรจะอยากทําเฉพาะสิ่งท่ีครูตองการใหเขาทํา

เทาน้ัน 

 แนวคิดของสกินเนอร สรุปไดวา เสรีภาพนําไปสูความภาคภูมิและความภาคภูมิ นําไปสู

ความเปนตัวของตัวเอง เปนผูมีความรับผิดชอบตอการคิดตัดสินใจการกระทําและผลท่ีเกิดข้ึนจาก

การกระทําของตนเอง และน่ันคือ เปาหมายปลายทางท่ีแทจริงของการศึกษา สิ่งท่ีสกินเนอรตองการ

เนน คือ การปรับปรุงแกพฤติกรรมของคน ตองแกดวยเทคโนโลยีของพฤติกรรมเทาน้ันจึงจะสําเร็จ 

สวนการจะใชเทคโนโลยีของพฤติกรรมน้ีกับใคร อยางไร ดวยวิธีไหน ถือเปนเร่ืองของการตัดสินใจ

ใชศาสตร ซ่ึงตองอาศัยภูมิปญญาของผูใชเทาน้ัน 

 ไวทเฮด มีแนวความคิดเกี่ยวกับเร่ืองน้ีในทํานองเดียวกัน (Whitehead. 1967: 1 - 47) เขา

กลาวถึงจังหวะของการศึกษาและข้ันตอนของการพัฒนาวามี 3 ข้ัน คือ จุดยืน จุดแยง และจุดปรับ 

ซ่ึงไวทเฮดเรียกช่ือใหมเพื่อใชในการศึกษาวา การสรางความพอใจ การทําความกระจางและการนํา  

ไปใชในการเรียนรูใดๆ ควรเปนไปตาม 3 จังหวะ คือ   
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 การสรางความพอใจ – นักเรียนรับสิ่งใหมๆ มีความตื่นเตน พอใจในการไดพบและ

เก็บสิ่งใหมๆ 

 การทําความกระจาง – มีการจัดระบบระเบียบ ใหคําจํากัดความ มีการกําหนดขอบ  

เขตท่ีชัดเจน  

 การนําไปใช – นําสิ่งใหมท่ีไดมาไปจัดสิ่งใหมๆ ท่ีจะไดพบตอไป เกิดความตื่นเตนท่ี

จะเอาไปจัดสิ่งใหมๆ ท่ีเขามา 

 ไวทเฮด กลาวถึงการสรางภูมิปญญาในระบบการศึกษาวา ไดปฏิบัติกันอยางผิดพลาดมา

ตลอด โดยการใชวิธีการฝกทักษะอยางงายๆ ธรรมดาๆ แลวคาเอาวาจะทําใหเกิดภูมปญญาได 

ถนนท่ีมุงสูการเกิดภูมิปญญา มีสายเดียวคือ เสรีภาพในการแสดงความรูและถนนท่ีมุงสูความรูมีสาย

เดียวเชนกัน คือ วิทยาการท่ีจัดไวอยางเปนระบบ ดังน้ันเสรีภาพและวิทยาการ เปนสาระสําคัญสอง

ประการของการศึกษา ประกอบเปนวงจรการศึกษา 3 จังหวะ คือ เสรีภาพ – วิทยาการ – เสรีภาพ 

ซ่ึงเสรีภาพในจังหวะแรกก็คือข้ันตอนของการสรางความพอใจ วิทยาการในจังหวะท่ีสอง  คือ ข้ันทํา

ความกระจางและเสรีภาพในชวงสุดทายคือ ข้ันการนําไปใช วงจรเหลาน้ีไมไดมีวงจรเดียว แตมี

ลักษณะเปนวงจรซอนวงจร วงจรหน่ึงเปรียบไดกับเซลลหน่ึงหนวย และข้ันตอนการพัฒนาอยาง

สมบูรณของมันก็คือ โครงสรางอินทรียของเซลลเหลาน้ัน เชนเดียวกับวงจรเวลาท่ีมีวงจรเวลา

ประจําวัน ประจําสัปดาห ประจําเดือน ประจําป ประจําฤดูกาล เปนตน วงจรของบุคคลตามชวงอายุ 

จะเปนระดับ ดังน้ี 

 ตั้งแตเกิด – อายุ 13 หรือ 14 ป เปนข้ันของความสนใจ  

 อายุ  14 – 18  ป   เปนข้ันของการคนหาทําความกระจาง   

 อายุ  18  ป ข้ึนไป  เปนข้ันของการนําไปใช  

 นอกจากน้ีวิทยาการท้ังหลายในในแขนงตางๆ ก็มีวงจรของการพัฒนาการและระดับของ

พัฒนาการ เหลาน้ีเชนกัน 

 สิ่งท่ีไวทเฮดตองการยํ้าในเร่ืองน้ีคือ ความรูท่ีตางแขนงวิชา การเรียนท่ีตางวิธีการ ควรให   

แกนักเรียนเม่ือถึงเวลาสมควร และเม่ือนักเรียนมีพัฒนาการทางสมองอยูในข้ันเหมาะสม หลักการน้ี

เปนท่ีทราบกันท่ัวไปอยูแลว แตยังไมมีการถือปฏิบัติโดยคํานึงถึงจิตวิทยาในการดําเนินการทาง

การศึกษา เร่ืองท้ังหมดน้ียังไมไดถูกหยิบยกข้ึนมาอภิปลายเพื่อใหเกิดการปฏิบัติอยางจริงจังและ

ถูกตอง ความลมเหลวของการศึกษาเกิดจากการใชจังหวะการศึกษาไมเหมาะสม โดยเฉพาะการ

สรางความพอใจหรือจังหวะของเสรีภาพในชวงแรก การละเลยหรือขาดประสบการณในสวนน้ี ผลดีท่ี

เกิดข้ึนคือ ความรูท่ีไรพลังและไรความคิดริเร่ิม ผลเสียหายสูงสุดท่ีเกิดข้ึน คือ  ความรังเกียจไมยอม  

รับความคิดน้ันและนําไปสูการไรความรูในท่ีสุด 

 การพัฒนาคุณลักษณะใดๆ ตามวิถีทางของธรรมชาติควรตองสรางกิจกรรมท่ีทําใหเกิด

ความพึงพอใจในตัวมันเอง เพราะความพอใจท่ีจะทําใหคนมีการพัฒนาตนเองไดอยางเหมาะสม 

สวนความเจ็บปวดแมจะทําใหเกิดการตอบสนองแตก็ไมทําใหคนพอใจ ไวทเฮด สรุปวา ในการสราง

พลังความคิดไมมีอะไรมากไปกวาสภาพจิตใจท่ีมีความพึงพอใจในขณะทํากิจกรรม สําหรับ
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การศึกษาดานเชาวนปญญาน้ันเสรีภาพเทาน้ันท่ีจะทําใหเกิดความคิดท่ีมีพลังและความคิดริเร่ิม

ใหมๆ  

 เม่ือประมวลความคิดของสกินเนอรและไวทเฮดเขาดวยกันสรุปไดวา เสรีภาพเปนตนเหตุ

ของการนําบุคคลไปสูจุดหมายปลายทางท่ีการศึกษาตองการ น่ันคือ การเปนบุคคลท่ีมีความเปนตัว

ของตัวเองมีความรับผิดชอบตอผลการกระทําของตน 

 เสรีภาพเปนบอเกิดความพึงพอใจ ดังน้ัน เสรีภาพในการเรียนจึงเปนการสรางความพอใจ

ในการเรียน ความพอใจทําใหคนมีพัฒนาการในตนเอง ( Whitehead. 1967: 29 - 41) วิธีการของ

การใหเสรีภาพในการเรียนเปนเร่ืองท่ีกําหนดขอบเขตเน้ือหาไดยาก แตความหมายโดยท่ัวไปคือ 

การใหนักเรียนมีโอกาสเลือกและตัดสินใจดวยตนเองและเพื่อตนเองเปนการควบคุมท่ีผูถูกควบคุมไม

รูตัว ดังน้ันแนวทางปฏิบัติท่ีชัดเจนบางประการสําหรับการจัดการศึกษา คือการจัดใหมีวิชาเลือก

หลายวิชาหรือจัดใหมีหัวขอเน้ือหาหลายเร่ืองในวิชาเดียวกัน หรือมีแนวทางการเรียนหลายแนวทาง

ในการเรียนเร่ืองเดียวกัน เปนตน 

 บลูม ( Bloom. 1967: 73 - 76) มีความเห็นในทํานองเดียวกันวา ถาสามารถจัดใหนักเรียน

ไดทํากิจกรรมตามท่ีตนเองตองการ คาดวานักเรียนทุกคนไดเตรียมใจสําหรับกิจกรรมท่ีตนเลือกน้ัน 

ดวยความกระตือรือรนพรอมท้ังความม่ันใจ เราสามารถสังเกตเห็นความแตกตางของความพรอม

ดานจิตใจไดชัดเจนจากการปฏิบัติของนักเรียนตองานท่ีเปนวิชาบังคับกับวิชาเลือก หรือจากสิ่งนอก

โรงเรียนท่ีนักเรียนอยากเรียน เชน การขับรถยนต การเลนดนตรี เกม หรือเปนสิ่งท่ีนักเรียนสมัครใจ

และตัดสินใจไดโดยเสรีท่ีจะเรียน การมีความกระตือรือรนและความสนใจ เม่ือเร่ิมเรียนจะทําให

นักเรียนเรียนไดเร็วและประสบความสําเร็จสูง อยางไรก็ตาม บลูมเห็นวาวิธีน้ีคอนขางเปนอุดมคติท่ี

จัดไดลําบาก 

 ชวงสําคัญของการจัดประสบการณเพื่อสรางความรูสึกท่ีดีตอการเรียน ท้ังไวทเฮดและบลูม

เห็นวา ตองทําในระดับประถมศึกษา เพราะบุคคลท่ีมีอายุต่ํากวา 14 ปลงมา มีพัฒนาการอยูใน

ข้ันตอนของความสนใจ ความพึงพอใจ ( Whitehead. 1967: 33) และเปนชวงการสรางฐานของการ 

สะสมความรูสึกที่ดีตออดีตประสบ ความสําเร็จในช้ันเรียนท่ีสูงข้ึนไป หรือในเด็กท่ีมีอายุมากข้ึน การ

สรางหรือการเปลี่ยนแปลงความรูสึกจะทําไดยาก (Bloom. 1967: 95, 104 - 105) 

 อาจกลาวไดวา ความพึงพอใจของนักเรียนในการศึกษาเลาเรียนน้ัน เกิดข้ึนจากองคประ  

กอบตางๆ เหลาน้ี คือ คุณสมบัติของครู วิธีสอน กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล

ของครูจึงจะประสบความสําเร็จในการเรียน ดังน้ันจึงเปนหนาท่ีของผูบริหารและครูในโรงเรียนท่ีจะ

สรางความสุขในการเรียนใหกับนักเรียน เพื่อใหนักเรียนมีความพึงพอใจ มีความรักและความ

กระตือรือรนในการเลาเรียน โดยการปรับปรุงองคประกอบตางๆ ของครู มีการใหกําลังใจแกนักเรียน

ท่ีกระทําความดี มีมนุษยสัมพันธท่ีดีกับนักเรียน สงเสริมใหนักเรียนมีความเจริญกาวหนา การสราง

สภาพแวดลอมเกี่ยวกับอาคารสถานท่ีท่ีเหมาะสม เปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความคิดเห็น รวม  

ท้ังรับฟงและใหความชวยเหลือเม่ือนักเรียนมีปญหาทุกขรอน ปจจัยความพึงพอใจน้ี จึงเปนสิ่งสําคัญ

ประการหน่ึงท่ีจะสงผลใหนักเรียนประสบผลสําเร็จในการศึกษาเลาเรียน 
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 5.4 งานวิจัยที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ  

 งานวิจัยในประเทศ  

 การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับความพึงพอใจของในประเทศ ดังน้ี  

 พัลลภ คงนุรัตน (2547: บทคัดยอ ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ท างการเรียนและความพึงพอใจ 

ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยบ ทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย เรื่อง โจทยปญหาการบวกลบ ผลการวิจัยปรากฎวา นักเรียนที่ เรียนโดยใชบทเรียน 

คอมพิวเตอร มัลติมีเดีย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรี ยนที่เรียน 

ตามคูมือครู อยางมี นัยสําคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 และนักเรียนที่เรี ยนโดยใชบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนต ามคู 

มือครู อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 ปกเกศ ชนะโยธา (2551 : บทคัดยอ ). ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทักษะกระบวนการทาง 

คณิตศาสตร และความพึงพอใจของนักเรียนช วงชั้นที่ 2 โดยใ ชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บน 

เครือขายอินเทอรเน็ตที่สรางขึ้นตามทฤษฎีคอนส ตรัคติวิสต . ผลการวิจัยปรากฎวา นักเรียนที่  

เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดียที่สรางขึ้นตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต มีผลสัมฤทธิ์ทาง  

การเรียนสูงกวานักเรียนที่ เรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู อยางมีนัยสํา คัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 และนักเรียนมีความพึงพอใจใ นการเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดียบนเครือขาย  

อินเทอรเน็ตที่สรางขึ้นตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต อยูในระดับมากที่สุด 

 ทรงสมร คชเลิศ ( 2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาความพึงพอใจในการเรียนกลุมวิชาการ

เลขานุการของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพวิทยาลัยพณิชยการธนบรี และวิทยาลัยพณิชย

การเชตุพน กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษา ช้ันปท่ี 3 ท้ัง 2 สถาบัน รวมจํานวน 186 คน ทําการศึกษา 4 

ดาน คือ ดานหลักสูตรวิชาการเลข านุการ ดานครูผูสอน ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน

และดานสื่อการเรียนการสอนและเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียน ผลการศึกษาพบวา 

นักเรียนท่ีเรียนสถานศึกษาตางกัน มีความพึงพอใจในการเรียนกลุมวิชาการเลขานุการ ดานวิธีสอน

และกิจกรรมการเรียนการสอน ดานสื่อการเรียนการสอนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .01 และโดยรวมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สวนดานหลักสูตรวิชาการ

เลขานุการ และดานครูผูสอนแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญ สวนนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนแตกตางกัน มีความพึงพอใจในการเรียนดานสื่อการเรียน การสอนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 สวนดานหลักสูตรวิชาการเลขานุการ ดานครูผูสอน ดานวิธีสอนและกิจกรรม

การเรียนการสอนและโดยรวม แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 ชนิดา จันทรธีรยุทธ (2545: บทคัดยอ) ท่ีศึกษาความพึงพอใจในการเรียนหลักสูตรบริหาร  

ธุรกิจบัณฑิต วิชาเอกการบัญชีของนิสิตระดับปริญญาตรี ภาคปกติ คณะสังคมศาสตร มหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ กลุมตัวอยางเปนนิสิตช้ันปท่ี 2 ถึงช้ันปท่ี 4 จํานวน 102 คน เก็บรวบรวมขอมูล

โดยใชแบบสอบถาม มาตราสวนประมาณคา 4 ระดับ  ของแบบลิเคิรท ( Likert) โดยจําแนกศึกษา
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เปน 5 ดาน ไดแก ดานหลักสูตร ดานครูผูสอน  ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน ดานสื่อ

การเรียนการสอนและดานการวัดและประเมินผลและเพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียน

จําแนกตามเพศ ช้ันปท่ีศึกษาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบวา นิสิตท่ีเพศตางกัน มี

ความพึงพอใจในการเรียนโดยรวมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เม่ือพิจารณา

เปนรายดานพบวา ดานหลักสูตรและดานครูผูสอน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

สวนดานอื่นๆ แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ สวนนิสิตท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน 

มีความพึงพอใจในการเรียนโดยรวมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เม่ือพิจารณา

เปนรายดานพบวาครูผูสอนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 สวนดานอื่นๆ แตก  

ตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 วิลาสินี นาคสุข ( 2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 

2 รูปแบบ ที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจําและ ความพึงพอใจของ 

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีความสามารถทางการเรียนภาษาไทยแตกตางกัน ผลการวิจัยปรากฎวา ผล  

การเรียนดวยบท เรียนคอมพิวเตอร 2 รูปแบบ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ระดับความสามารถทาง การเรียนที่ตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยาง 

มีนัยสําคัญทาง สถิติที่ระดับ .01 ความคงทนในการ จําจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบไมแตกตางกัน ระดับความสามารถทาง การเรียนที่ตางกันทําใหความคงทน 

ในการจําแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวม 

ในระดับมากตอการเรียนดวยบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ธนัชชา พุทธธรรม (2545 : บทคัดยอ) ไดศึกษาความพึงพอใจในการใชบริการสํานักหอ  

สมุดกลางของนิสิตระดับปริญญาตรี ภาคสมทบ หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต (ตอเน่ือง 2 ป) คณะ

สังคมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ กลุมตัวอยางคือนักศึกษาช้ันปท่ี 3 และปท่ี 4 วิชาเอก

การบัญชี และวิชาเอกการตลาด จํานวน 268 คน เคร่ืองมือท่ีใชในการรวบรวมขอมูล คือ แบบสอบ  

ถามความพึงพอใจในการใชบริการหอสมุดกลางของนิสิต ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจในการใช

บริการสํานักหอสมุดกลาง ดานทรัพยากร ดานการบริการ ดานบุคลากร ดานสื่อสารสนเทศ และรวม

ทุกดานของนิสิตท่ีมีความถี่ในการใชบริการสํานักหอสมุดกลางตางกัน แตกตางกันอยางไมมี

นัยสําคัญทางสถิติสวนความพึงพอใจในการใช บริการสํานักหอสมุดกลางดานอาคารสถานท่ี  แตก 

ตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 งานวิจัยตางประเทศ 

 การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับความพึงพอใจของตางประเทศดังน้ี  

 โอซูเค ( Osueke. 1991: 4169 - A) ไดทําการวิจัยเร่ือง ความพึงพอใจและความไมพึงพอ  

ใจในการทํางานของอาจารยท่ีทํางานเต็มเวลา ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐในดาโกตาใต ผลการ  

วิจัยพบวา 

 1. องคประกอบท่ีทําใหเกิดความไมพึงพอใจในการทํางานของอาจารยท่ีทํางานเต็ม

เวลาท้ัง 2 ดาน คือ งานท่ีทําความสําเร็จในการทํางาน ความไมพึงพอใจในการทํางานเกิดจาก

นโยบายของผูบริหารเงินเดือนต่ํา ผลประโยชนและคาตอบแทนไมเพียงพอ 

 2. องคประกอบท่ีทําใหเกิดความพึงพอใจในการทํางานของอาจารย ไดแก งาน

สวนตัว การสอนสวนตัว ความรับผิดชอบในอาชีพ ความกาวหนาในอาชีพ การนิเทศของผูบริหาร 

สถานภาพทางดานอาชีพ ความม่ันคงในงานท่ีทํา สภาพการทํางาน ความสัมพันธสวนตัว สิทธิใน

การตัดสินใจ และสมรรถภาพทางดานเทคนิค 

 คามูเช ( Kamuche. 1994) ไดศึกษาเร่ือง ความพึงพอใจและภาพพจนของมหาวิทยาลัย

ของนิสิตภาคบริหารธุรกิจท่ีมีตอมหาวิทยาลัย 8 ดาน โดยศึกษากบนิสิตจํานวน 639 คน ของภาค  

วิชาบริหารธุรกิจ  ท่ีกําลังศึกษาอยูท่ีมหาวิทยาลัยเท็กซัสเหนือ ( UNT) และมหาวิทยาลัยสตรีแหง

รัฐเท็กซัส (TWU) กลุมตัวอยางไดตอบแบบสอบถามท่ีผูวิจัยไดสรางข้ึนสําหรับการวิจัยคร้ังน้ี พบวา 

ภาพพจนของมหาวิทยาลัยมีความสําคัญตอการตัดสินใจเขาเรียน ในการวิจัยคร้ังน้ีนิสิตใหความเห็น

วา มหาวิทยาลัยท้ังสองแหงท่ีทําการศึกษามีภาพพจนเชิงบวก และนิสิตมหาวิทยาลัยสตรีแหง

รัฐเท็กซัส ( TWU) มีความพึงพอใจตอระบบสถาบัน และการดําเนินงานของมหาวิทยาลัย สูงกวา

นิสิตมหาวิทยาลัยเท็กซัสเหนือ  (UNT) และนิสิตท่ีมิไดเขาเรียนมาตั้งแตตน ท้ังสองมหาวิทยาลัยมี

ความพึงพอใจสูงกวานิสิตท่ีเรียนมาในระยะยาวและในประการสุดทายนิสิตไดมีความคิดเห็นวา ท้ัง

สองมหาวิทยาลัยมีบริการอยูในระดับกลาง 

 วิลเลียมส ( Wiliams. 1998: 6322 - A) ไดศึกษาองคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอความพึงพอใจ

ในการปฏิบัติงานและแรงจูงใจเปรียบเทียบระหวางผูจัดการดานสุขภาพอนามัยชายและหญิง ผล

วิจัยไมพบวาเพศมีอิทธิพลตอความพึงพอใจในการทํางานและแรงจูงใจของผูจัดการท้ังเพศชายและ

เพศหญิงแตประการใด 

 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยท้ังตางประเทศและในประเทศสรุปไดวา  ความพึงพอใจน้ัน

มีความสําคัญตอการเรียนรูของนักเรียน และมีความสําคัญกับการเรียนการสอนอีกดวย นักเรียนจะ

สามารถเรียนรูในสิ่งตางๆ ไดดีน้ัน สวนหน่ึงมาจากนักเรียนมีความรูสึกชอบหรือพอใจในการเรียน 

ดังน้ันความพึงพอใจจะเปรียบเสมือนการเพิ่มความรูสึกท่ีดีตอการเรียน ซ่ึงจะทําใหผูเรียนประสบ

ความสําเร็จในการเรียนวิชาน้ันๆ ได 
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6. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกลุมสาระการเรียนรูภาษา 

ไทย พุทธศักราช 2544  

 

 6.1 ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย    

 ภาษาไทยเปนเอกลักษณประจําชาติ เปนสมบัติทางวัฒนธรรม  อันกอใหเกิดความเปน 

เอกภาพ เปนเครื่องมือในการแสวงหาความรู ประสบการณจากแหลงขอมูลสารสนเทศตางๆ เพื่อ 

พัฒนาความรู ความคิดวิเคราะห วิจารณและสรางสรรคใหทันตอการเปลี่ยนแปลงทางสังคม 

และความกาวหนา ทางวิทยา ศาสรเทคโนโลยี ตลอดจนนําไปใชในการพัฒนาอาชีพใหมีความมั่นคง 

ทางสังคม และเศรษฐกิจ นอกจากนี้ยังเปนสื่อที่แสดงภูมิปญญาของบรรพบุรุษดานวัฒนธรรม 

ประเพณี ชีวทัศน โลกทัศน และสุนทรียภาพ โดยบันทึกไวเปนวรรณคดีและวรรณกรรมอันล้ําคา 

ภาษาไทยจึงเปนสมบัติของชาติที่ควรคาแกการเรียนรู เพื่ออนุรักษและสืบสาน ใหคงอยูคูชาติไทย 

ตลอดไป (กรมวิชาการ. 2544: 1 – 6)  

 ความสําคัญของภาษาไทยมีดังนี ้

 6.1.1 เปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสาร เมื่อเรามีความคิด มีอารมณ ความรูสึก 

ความตองการ ฯลฯ และตองการถายทอดความคิด ความรูสึก และความตองการนั้น เราก็จะใช 

ภาษาสื่อความห มายไปสูผูอื่นดวยการพูดและการเขียน รวมทั้งใชภาษาทาความเขาใจเรื่องราว 

ความคิด ความรูสึก ความตองการ ฯลฯ ของผูอื่นดวย การอาน การฟงและการดูภาษาที่ใชสื่อสาร 

ในชีวิตประจําวัน มักเปนการสื่อสารที่ ไมเปนทางการ เชน การพูดคุย สนทนา การพูดโทรศัพท 

การเขียนจดหมายสวนตัว เปนตน ผูใชมักใหผูอื่นเขาใจอยางรวดเร็วและมักไมเครงครัด ระเบียบ 

กฎเกณฑในการใชภาษา ภาษาลักษณะนี้ จึงมีการเปลี่ยนแปลงรวดเร็ว ผันแปรไปตามบุคคลและ 

โอกาสการสื่อสาร เชน ภาษา ของวัยรุน ภาษาในสื่อมวลชน เปนตน สวนการสื่อสารที่เปนทางกา ร 

ไมวาจะเปนการพูด การเขียน ผูใชภาษามักเครงครัดมีระเบียบและ กฎเกณฑการใชภาษาเพื่อใช 

ติดตอสื่อสารใหถูกตอง ตรงความหมาย เหมาะสมกับบุคคลและสถานการณ นอกจากนี้ ภาษายัง 

เปนเครื่องมือในการสื่อสารกันในวงวิชาการเฉพาะกลุมเฉพาะอาชีพ ซึ่งมีภาษาและศัพทเฉพา ะ 

ภาษาไทยจึงมีศัพ ทเฉพาะสาขา มี ศัพทบัญญัติใหมๆ ที่ใชในวงการตางๆ เชน ธุรกิจเทคโนโลยี 

เพื่อติดตอสื่อสารกับคนในวงการนั้นๆ การไดศึกษาความ หมายของภาษาและศัพทเฉพาะวงการ 

ตางๆรวมทั้งสามารถน ำมาใชไดอยางเหมาะ สมจะชวยใหการสื่อสารเปนไปดวยดี และมีประ 

สิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 6.1.2 เปนเครื่องมือในการเรียนรู ความรูและประสบการณอันมีคุณคาของบรรพบุรุษ 

ไดมีการใชภาษาบันทึกและบอกเลาสืบตอๆกันมาผานยุคสมัยมารุนแลวรุ นเลา คนรุนหลัง จะใช  

ภาษาเปนเครื่องมือศึกษาแสวงหาความรูประสบการณ และรับสิ่งที่เปนประโยชนนั้ นมาใชพัฒนาตน 

และสังคมตอไป การแสวงหาความรูและประสบการณโดยการฟง การอานและการดู จากบุคคล 

จากแหลงเรียนรูตางๆ และ สภาพแวดลอมรอบตัวจะใชภาษาพัฒนาสติปญญา กระบวนการคิด 
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การวิเคราะห การวิจารณ จนเกิดเปนความรูใหม นอกจากนั้น การใชภาษาโดย การพูดและการ  

เขียน เพื่อแสดงขอมูลความรูและวิพากษวิจารณความคิดเห็นตางๆ แลกเปลี่ยนกับผูอื่น ทําใหเกิด  

ความรูและประสบการณที่งอกงาม ทําใหเปนผูมีชีวทัศน และโลกทัศนที่สอด คลองกับยุคสมัย 

สามารถติดตามความเจริญกาวหนาของศาสตรตางๆ และทําใหรูเทาทันการเปลี่ยนแปลงขอ ง 

สังคมในโลกปจจุบันไดเปนอยางดี ภาษายังเปนเครื่องมือในการรับและถายทอดวัฒนธรรม คานิยม 

คุณธรรม และจริยธรรมที่พึงประสงค จากคนรุนกอนและจากสังคม เพื่อปลูกฝง และหลอหลอมให  

เปนผูมีคุณลักษณะที่หมาะสมตามที่สังคมคาดห วัง ในขณะเดียวกันการ เปลี่ยนแปลงเจตคติ และคา 

นิยมบางประการที่ไมเหมาะสมก็ใชภาษาเปนเครื่องมือโนมนาวใจ และชี้นําใหเห็นโทษของเจตคติ 

หรือคานิยมที่ไมเหมาะสม แลวใชภาษาชักจูงใหเห็นคุณคา และประโยชนของเจตคติและคานิยมที่

ตองการปลูกฝง ภาษาจึงเปนเครื่องมือของการศึกษา ถายทอดและสืบตอวัฒนธรรม และคานิยมที่  

ตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และประพฤติปฏิบัติตาม 

 6.1.3 เปนเครื่องมือในการเรียนรู แสวงหาความรูและประสบการณเรียนรู ในฐานะ 

เปนวัฒนธรรมทางภาษา ทําใหเกิดความชื่นชมซาบซึ้งและภูมิใจในภาษาไทย โดยเฉพาะคุณคา 

ของวรรณคดี และภูมิปญญาทางภาษาข องบรรพบุรุษที่ไดสรางสรรคไว อันเปนสวนเสริมสราง  

ความงดงามในชีวิต การเรียนรูภาษาไทยยอมเกี่ยวพันกับความคิดของมนุษย เพราะภาษาเปนสื่อ  

ของความคิดการเรียนรูภาษา ไทย จึงตองสงเสริมใหผูเรียนไดคิดสรางสรรค คิดวิพากษวิจารณ 

คิดตัดสินใจแกปญหาและวินิ จฉัยอยางมีเหตุผล ขณะเดียวกันใชภาษาอยางมีเหตุผล ใชในทาง  

สรางสรรคและใชภาษาอยางสละสลวยงดงาม ยอมสรางเสริมบุคลิกภาพของผูใช ภาษาใหเกิดความ  

นาเชื่อถือและเชื่อภูมิดวยภาษาไทย เปนทักษะที่ตองฝกฝน จนเกิดความชํานาญในการใชภาษา 

เพื่อการสื่อสาร การอานและ การฟง เปนทักษะของการรับรูเรื่องราว ความรูและประสบการณ สวน  

การพูดและการเขียนเปนทักษะของการ แสดงออกดวยการแสดงความคิด ความเห็น ความรูและ  

ประสบการณ  

 6.1.4 เปนเครื่องมือสรางเอกภาพของชาติ สังคมจะเปนปกแผนมั่นคง และเจริญ 

รุงเรือง ก็เพราะคนในสังคมมีความรูสึกเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน และมีความรูสึกผูกพันเปนพวกพอง 

กัน เพราะคนไทยมีภาษาไทย ที่เปนภาษากลางหรือภาษามาตรฐานใชรวมกัน ภาษาไทยยังแสดง 

ใหเห็นถึงชาติไทย วามีอารยธรรมและมีความเจริญรุงเรืองมีภาษาไทยเปนภาษาประจําชาติที่ใชสื่อ 

สารกัน ทําใหเกิดความสัมพันธตอกันและเกิดความผูกพันเปนเชื้อชาติเดียวกัน ภาษาไทยทาใหเกิด 

ความเปนเอกภาพของชาติ เปนพลังสําคัญ ทําใหคนไทยเกิดความปรองดองและรวมมือกันที่จะ 

พัฒนาชาติไทยใหเจริญกาวหนามั่นคงตอไป บางชาติใชภาษาสื่อสารจํานวนมาก เชน ประเทศ  

อินเดียมีภาษานับรอยภ าษา การสื่อสาร จึงมีอุปสรรค ไมสามารถทําความเขาใจไดรวดเร็วและมี  

ประสิทธิภาพ เพราะแตละกลุมมีภาษาใชเปนของตนเอง ทําใหมีความคิดเห็นแตกแยกขัดแยง 

มีความรูสึกวาเปนคนตางกลุม จึงขาดความเปนเอกภาพในชาติ ซึ่งเปนปญหาและอุปสรรคตอ 

การพัฒนาชาติ แมอินเดียจะมีภาษากลางของชาติที่กำหนดใหใชติดตอกัน แตก็ ไมสามารถทำใหคน 
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แตละกลุมมีความคิดและมีความรูสึกเปนพวกเดียวกันไดอยางสนิทใจ แตชาติไทยถึงแมวาจะมี 

ภาษาถิ่นใช แตก็ยังเปนภาษาถิ่นที่สามารถใชสื่อสารสรางความเขาใจกันได 

 6.1.5 เปนเครื่องมือชวยจรรโลงใ จ โดยธรรมชาติมนุษยทุกเพศทุกวัยตองการได       

ร ับความจรรโลงใจในชีวิตเสมอ เด็กเล็กๆ ตองการฟงเสียงเหกลอม เมื่อโตขึ้นฟงเสียงเพลง 

ทั้งบทรอง  และทํานองยอมทําใหเกิดความสําราญใจ อานหรือฟงนิทาน นิยาย บทกวี สารคดี 

บันเทิงคดี ค ำอวยพร สุภาษิต ฯลฯ ซึ่งผูประพั นธไดสรรหาถอยคําอันประณีตไพเราะ และมีขอคิด 

ที่ลึกซึ้ง เปนภาษา เรียงรอยใหเกิดความจรรโลงใจแกผูอานและผูฟงสื่อสารมวลชนในปจจุบันมีบท  

บาทสําคัญยิ่งในการใหความจรรโลงใจแกคนในสังคม นอกเหนือไปจากประโยชนดานอื่นๆ สื่อมวล  

ชนประเภทสิ่งพิม พนั้น ตองใชภาษาเ ปนหลักในการ นำเสนอขอมูลขาวสารอยูแลว สวนสื่อมวลชน  

ประเภทวิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน ภาพยนตร ก็ตองใชภาษาเปนสวนประกอบส ำคัญใน  

การนำเสนอดวย จึงจะทําใหผูฟง ผูชมไดเขาใจขอมูลขาวสารอยางชัดเจน เพิ่มรสชาติ  และเกิด  

ความจรรโลงใจไดเต็มที่ เรื่องราว ที่ชวยใหเกิดความจรรโลงใจและความชื่นบาน จําเปนตองอาศัย  

ภาษาเปนสื่อ ภาษาไทยจึงมีความส ำคัญ ชวยใหชีวิตคนไทยมีความสดชื่นรื่นรมย มีสุขภาพจิตที่ดี  

ไมเครงเครียดเกิดความคิดสรางสรรค และสังคมไทยดํารงอยูไดดี ดังนั้ นภาษาไทย จึงมีความสาคัญ  

ตอการดํารงชีวิตและ ความเปนปกแผนของสังคมไทย คนไทยจ ำเปนตองตระหนัก ถึงความสาคัญ  

ของภาษาไทย ตองทําความเขาใจและศึกษาหลักเกณฑทางภาษาและฝกฝนใหมีทักษะ ฟง พูด อาน 

และเขียนภาษาไทยใหมีประสิทธิภาพ เพื่อนํา ไปใชในการสื่อสาร การเรียนรู การเสริมสรางความ  

เขาใจอันดีตอกัน การสร างความเปนเอกภาพของชาติและความจรรโลงใจเพื่อ เกิดประโยชนแกตน  

เอง ชุมชน สังคมและประเทศชาติ 

 

 6.2 โครงสรางหลักสูตรภาษาไทย        

 เพื่อใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักการ จุดหมายและมาตรฐานการเรียนรูท่ีกําหนดไว  

ใหสถานศึกษาและผูท่ีเกี่ยวของมีแนวปฏิบัติในการจัดหลักสูตรสถานศึกษา  จึงไดกําหนดโครงสราง

ของหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานดังน้ี (กรมวิชาการ. 2545: 8 - 11)  

 1. ระดับชวงช้ัน  

 กําหนดหลักสูตรเปน 4 ชวงช้ัน ตามระดับพัฒนาการของผูเรียน ดังน้ี  

 ชวงช้ันท่ี 1 ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 - 3  

 ชวงช้ันท่ี 2 ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 - 6  

 ชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 - 3  

 ชวงช้ันท่ี 4 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 – 6  

 2. สาระการเรียนรู  

 กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร ซ่ึงประกอบดวยองคความรู  ทักษะ หรือกระบวนการ

การเรียนรู และคุณลักษณะหรือคานิยม คุณธรรม จริยธรรมของผูเรียนเปน 8 กลุมสาระ ไดแก  
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 ภาษาไทย  

 คณิตศาสตร  

 วิทยาศาสตร  

 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  

 สุขศึกษาและพละศึกษา  

 ศิลปะ  

 การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

 และภาษาตางประเทศ  

 

 6.3 หลักสูตรการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  

 การสอนภาษาไทยในปจจุบันเปลี่ยนแนวคิดไปจากเดิม  เนนการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร  

กับผูอื่นอยางมีประสิทธิภาพ และใชภาษาในการแกปญหาในการดํารงชีวิตและปญหาสังคม  เนนการ

สอนภาษาในฐานะเคร่ืองมือของการเรียนรู  เพื่อใหผูเรียนสามารถแสวงหาความรูดวยตนเอง  

สามารถนําความรูมาใชในการพัฒนาตนเอง นอกจากน้ันยังตองสอนภาษาเพื่อพัฒนาความคิด  ขณะ 

เดียวกันการสอนภาษาไทยจะตองเนนการรักภาษาไทยในฐานะเปนวัฒนธรรม  ซ่ึงเปนกฎเกณฑ  

การใชภาษา วรรณคดีและวรรณกรรม  ผูเรียนจะตองมีทักษะในรูปหลักภาษา  และสั่งสมมายาวนาน  

เพื่อศึกษาเร่ืองราวของชีวิตท่ีจะทําใหชีวทัศนและโลกทัศนของผูอานกวางขวางข้ึนเขาใจสภาพสังคม

และวัฒนธรรมในอดีตปจจุบันและสังคมในอนาคตรวมถึงการศึกษา  ภูมิปญญาทางภาษาในทองถิ่น

ตางๆ (กรมวิชาการ. 2544: 1)  

 

 6.4 สาระการเรียนรูภาษาไทย และมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

 สาระและมาตรฐานการเรียนรูตามหลักสูตร การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เปน 

สาระหลักที่จําเปนสําหรับผูเรียน ซึ่งในสาระและมาตรฐานก ารเรียนรู กลุมสาระการเรียนรู ภาษาไทย 

ประกอบดวย (กรมวิชาการ. 2544: 19) 

     สาระที่ 1: การอาน  

 มาตรฐาน ท 1.1: ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสิ นใจแก  

ปญหา และสรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอาน  

 สาระที่ 2: การเขียน  

  มาตรฐาน ท 2.1: ใชกระบวนการเขียน เขียนสื่อสาร เขี ยนเรียนความยอความ และ 

เรื่องราวในรูปแบบตาง ๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศและเขียนรายงานการศึกษาคนควาอยางมี 

ประสิทธิภาพ  

 สาระที่ 3: การฟง การดู และการพูด  
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  มาตรฐาน ท 3.1: สามารถเลือกฟงและดูอยางมีจิจารญาณแล ะพูดแสดงความรู ความ 

คิด ความรูสึกในโอกาสตางๆ อยางมีวิจารญาณและสรางสรรค  

 สาระที่ 4: หลักการใชภาษา  

 มาตรฐาน ท 4.1: เขาใจธรรมชาติและเกณฑของหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของ

ภาษาและพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษาและรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ  

 มาตรฐาน ท 4.2: สามารถใชภาษาแสวงหาความรู เสริมสรางลักษณะนิสัยบุคลิกภา พ 

และความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรม อาชีพ สังคมและใชประโยชนในชีวิตประจําวัน   

 สาระที่ 5: วรรณคดีและวรรณกรรม   

  มาตรฐาน ท 5.1: เขาใจแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทยอยา ง 

เห็นคุณคา และซาบซึ้งและนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง   

 

 6.5 คุณภาพผูเรียน    

 กรมวิชาการไดกําหนดคุณภาพของผูเรียนภาษาไทย (กรมวิชาการ 2544: 10 - 15) เมื่อ 

จบหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานแลว ผูเรียนตองมีความรู ความสามารถ คุณธรรม จริยธรรมและคา 

นิยม ดังนี้  

 1. สามารถใชภาษาสื่อสารไดอยางด ี

 2. สามารถอาน เขียน ฟง ดู และพูดไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 3. มีความคิดสรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล และคิดเปนระบบ 

 4. มีนิสัยรักก ารอาน การเขียน การแสวงหาความรูและใชภาษา ในการพัฒนาตน 

และสรางสรรคงานอาชีพ 

 5. ตระหนักในวัฒนธรรมการใชภาษาและความเปนไทย ภูมิใจและชื่นชมในวรรณ 

คดีและวรรณกรรมซึ่งเปนภูมิปญญาของคนไทย 

 6. สามารถพัฒนาทักษะทางภาษามาประยุกตใชในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภ าพ 

และถูกตองตามสถานการณและบุคคล 

 7. มีมนุษยสัมพันธที่ดีและสรางความสามัคคีในความเปนชาติไทย  

 8. มีคุณธรรม จริยธรรม วิสัยทัศน โลกทัศนที่กวางไกลและลึกซึ้ง 

 เมื่อจบแตละชวงชั้น ผูเรียนตองมีความรู ความสามารถและ คุณธรรม จริยธรรม และ 

คานิยม ดังนี ้

 ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6 

 1. สามารถอานไดคลองและอานไดเร็วขึ้น   

 2. เขาใจความหมายของคํา สํานวน โวหาร การเปรียบเทียบ จับประเด็นสําคัญ แยก  

ขอเท็จจริงและขอคิดเห็น วิเคราะหความ ตีความและสรุปความ 
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 3. นําความรูที่ไดจากการอานไปใชแกปญหา ตัดสิ นใจ คาดการณและใชการอาน เปน 

เครื่องมือในการพัฒนาตน 

 4. เลือกอานหนังสือและสื่อสารสนเทศจากแหลงเรียนรู 

 5. เขียนเรียงความ ยอความ จดหมาย เขียนอธิบาย เขียนชี้แจงการปฏิบัติงานและ 

รายงาน เขียนเรื่องราวจากจินตนาการและเรื่องราวที่สัมพันธกับชีวิตจริง จดบันทึ กความรู ประสบ 

การณ เหตุการณ และการสังเกตอยางเปนระบบ 

 6. สรุปความ วิเคราะหเรื่องที่ฟงที่ดู และเปรียบเทียบกับประสบการณในชีวิตจริง 

 7. สนทนา โตตอบ พูดแสดงความรู ความคิด ความตองการ พูดวิเคราะหเรื่องราว พูด 

ตอหนาชุมชนและพูดรายงาน 

 8. ใชทักษะทางภาษ าเปนเครื่องมือการเรียนการดํารงชีวิตและการอยูรวมกันใน 

สังคมรวมทั้งใชไดถูกตองเหมาะกับบุคคลและสถานการณ 

 9. เขาใจลักษณะของคําไทย คําภาษาถิ่น และคําภาษาตางประเทศที่ปรากฏใน 

ภาษาไทย 

 10. ใชทักษะทางภาษาเพื่อประโยชนไดตามจุดประสงค 

 11. ใชหลักการพิจารณาหนังสือ พิจารณาวรรณคดีและวรรณกรรมใหเห็นคุณคา  และ

นําประโยชนไปใชในชีวิต 

 12. สามารถแตงกาพยและกลอนงายๆ 

 13. สามารถเลานิทานพื้นบานและตํานานพื้นบานในทองถิ่น 

 14. มีมารยาทการอาน การเขียน  การฟง การดู และการพูด  มีนิสัยรักการอานและ 

การเขียน  

 คุณภาพของผูเรี ยนที่กําหนดในแตละชวงชั้นนั้น เปนคุณภาพที่ตองการใหเกิดกับผูเรียน 

แตทั้งนี้ในการจัดการเรียนการสอน ครูผูสอนจะตองฝกทักษะตางๆ ตามที่กลาวไวในชวงชั้นตนๆ 

ดวย เพื่อใหผูเรียนมีทักษะทางภาษาอยางตอเนื่อง        

 

 6.6 การสอนเรื่องสํานวนไทยในกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย   

 การเรียนเรื่องสํานวนไทย ผูเรียนตองมีความเขาใจ ทราบความหมายและสามารถนํา  

ไปใชไดอยางถูกตอง ดังน้ันผูสอนตองคิดคนวิธีการสอนแบบตางๆ หลากหลายวิธีการ เพื่อใหบรรลุ  

ตามวัตถุประสงคที่วางไว ซึ่งปจจุบันเนนกระบว นการเรียนภาคปฏิบัติส งเสริมใหนักเรียนเรียนรู 

ไดดวยตนเองและใหความสําคั ญแกผูเรียน สอดคลองกับพระราชบั ญญัติการศึกษ าป 2544 

ที่เนนใหผูเรียนเปนสําคัญ (Leaning Center) (กรมวิชาการ. 2544: 20 - 21)      

 เรื่องสํานวนไทย เปนเนื้อหาสวนหนึ่งที่อยูในกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษ าไทย ในเนื้อหา 

บางสวนหรือบางเรื่อ งจะมีสํานวนไทยสอดแทรกอยู โดยกรมวิชาการไดกําหนดคุณภาพของผูเรียน 

ภาษาไทย ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6 ใววา เมื่อเรียนจบแตละชวงชั้นแลว ผูเรียนตองมี 
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ความรู ความสามารถ คุณธรรม จริยธรรม และคานิยม ซึ่งในขอ 2 ไดกําหนดวา ตองเขาใจความ 

หมายของคํา สํานวน โวหาร การเปรียบเทียบ จับประเด็นสําคัญ แยกขอเท็จจริงและขอคิดเห็น 

วิเคราะหความ ตีความและสรุปความ เม่ือไดวิเคราะหหลักสูตรในกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย

ในชวงช้ันท่ี 2 แลว ผูวิจัยจึงไดเลือกทําการทดลองกับผูเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 เร่ืองสํานวนไทย 

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง เพื่อคาดหวังวาผูเรียนจะเขาใจใน

เน้ือหาบทเรียน เร่ือง สํานวนไทย ไดมากย่ิงข้ึน  

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



บทท่ี  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลองและพัฒนา มีรายละเอียดวิธีดําเนินการวิจัยตาม 

ลําดับหัวขอ ดังนี้ 

 1. ประชากร และกลุมตัวอยาง 

 2. เนื้อหาที่ใชในการทดลอง และระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 

 3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  

 4. วิธีการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 5. วิธีดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 

 6. การจัดกระทํากับขอมูล  

 7. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดกําหนดประชากร และกลุมตัวอยางในการทดลองและพฒนาดังนี ้

 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตการวิจัยดังนี ้

 1.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนอนุบาล 

ศรีประชานุกูล และโรงเรียนอนุบาลปรางคกู  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การประถมศึกษาศรีสะเกษ  

เขต 3 จังหวัดศรีสะเกษ ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553   

 โรงเรียนอนุบาลศรีประชา ไดแก ชั้นประถมศึกษาปที่ 4/1 จํานวน 48 คน ช้ันประถมศึกษา

ปท่ี 4/2 จํานวน 47 คน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4/3 จํานวน 47 คน รวม 142 คน และโรงเรียนอนุบาล 

ปรางคกู ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 33 คน รวมทั้งหมด 175 คน  

 1.2 กลุมตัวอยาง  ท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน  

อนุบาลศรีประชานุกูล และโรงเรียนอนุบาลปรางคกู จํานวน 81 คน  

       1.2.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประ 

เภทสถานการณ จําลอง เร่ือง สํานวนไทย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนอนุบาล ศรี 

ประชานุกูลที่กําลัง  เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 ไดมาโดยวิธีสุมอยางงาย  จาก 3 

หองเรียน จํานวน 48 คน  

 การทดลองครั้งที่ 1 จํานวน  3 คน จากหองเรียนที่ 1 

 การทดลองครั้งที ่2 จํานวน 15 คน จากหองเรียนที่ 2 

 การทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน จากหองเรียนที่ 3 
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 1.2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชผูเรียนที่ ไมใช  

กลุมตัวอยางที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง คือ  

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนอนุบาลปรางคกู ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2553 ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง จาก 1 หองเรียน จํานวน 33 คน   

 

2. เนื้อหา และระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 

 เนื้อหาที่ใชในการวิจัยเปนเนื้อหา เรื่อง สํานวนไทย จํานวน 20 สํานวน โด ยแบงเนื้อหา 

ออกเปน 4 บท ดังนี้  

 

 บทท่ี 1 มี 5 สํานวน  

 บทท่ี 2 มี 5 สํานวน  

 บทท่ี 3 มี 5 สํานวน  

 บทท่ี 4 มี 5 สํานวน  

  

 ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย การวิจัยครั้งนี้ทําการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 

ใชระยะ เวลาในการทดลอง 4 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 4 ครัง้ 

 

3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 

 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สํานวนไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 

4 

 3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีแบบวัดผลกอนเรียนและหลังเรียนโดยใช 

เปนขอสอบแบบคูขนาน  

 3.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญทางดาน เนื้อ 

หา และดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 3.4 แบบวัดความพึงพอใจในการเรียน   
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4. วิธีการสราง และหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย  

 4.1 การสรางและพัฒนาบทเรียน 

 ในการสรางและพัฒนาบทเรียนในคร้ังน้ี ผูวิจัย ไดนําข้ันตอน การสรางสถานการณจําลอง

ของ สุทิน บุญชูวงษ (2530 : 84 - 87) มาใชในกระบวนการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบสถานการณจําลอง มีข้ันตอนดังน้ี   

 4.1.1 สํารวจและวิเคราะห  

 1. ศึกษาและวิเคราะหหลักสูตร แ ผนการจัดการเรียนรู คูมือการสอนวิชา ภาษาไทย 

ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 วิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

 2. ศึกษาแนวการจัดการเรียนการสอนวิ ชาภาษาไทยในปจจุบัน จากหนังสือ การ 

สังเคราะหงานวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเป นสําคัญของกรมวิชาการ 

(กรมวิชาการ. 2544: 1 - 69) และเอกสารประกอบหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 

ตามแนวการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย โดยผูวิจัยไดคดเลือกสํานวนไทย จํานวน  

20 สํานวน มาใชเปนเน้ือหาสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทสถานการ ณจําลอง โดย

ผานการพิจารณาของประธานกรรมการ และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาแลว 

 4.1.2 กําหนดจุดประสงค โดยกําหนดผลการเรียนรูท่ีคาดหวังใหสอดคลองกับเน้ือหาตาม

แผนการจัดการเรียนรู  วิชาภาษาไทย  กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย  โดยผูวิจัยกําหนด ใหผู 

เรียนเขาใจถึงที่มาและความหมายของสํานวนไทย และสามารถนําสํานวนไปใชไดถูกตอง เม่ือพบกับ 

สถานการณจริง 

 4.1.3 เลือกสถานการณ  ผูวิจัยเลือกใชสถานการณแบบสถานการณจําลองในการเรียน

เร่ือง สํานวนไทย โดยใชการตูนเคลื่อนไหวมาแสดงบทบาทที่ใกลเคียงกับสถานการณที่เกิดขึ้นจริง ท่ี

พบไดในชีวิตประจําวัน  

 4.1.4 กําหนดโครงสรางของสถานการณจําลอง  ผูวิจัยไดกําหนดโครงสรางของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สํานวนไทย จํานวน 20 สํานวน โดยแบงเนื้อหาออกเปน 4 

บท บทละ 5 สํานวน เม่ือผูเรียนเรียนเสร็จแตละบทใหทําแบบฝกหัดทายบทพรอมเฉลย โดยในแต

ละบทใชเวลาเรียน 50 นาที 

 4.1.5 ออกแบบและสราง   

 1. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหเหมาะสมกับเนื้อหาและผูเรียน โดย  

นําเนื้อหาที่ผานการพิจารณาของประธานกรรมการ และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาแลว  

 2. ศึกษารายละเอียด  หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการสรางและ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม ดังน้ี 

 - โปรแกรม Macromedia Flash 8 เปนโปรแกรมท่ีใชในการทําภาพเคลื่อนไหว

ซ่ึงเปนโปรแกรมท่ีมีลักษณะการทํางานเปนเฟรม ซ่ึงสามารถนํามาใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวได 
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 - โปรแกรม Adobe Photoshop CS2 ใชในการตกแตงภาพกราฟกตางๆ  ใหมี

ความนาสนใจมากข้ึน 

 - โปรแกรม Adobe Illustrator CS2 ใชในการสรางภาพกราฟก 

 3. นําเน้ือหา เร่ือง สํานวนไทย ท่ีไดแบงเน้ือหาเปน 4 บท แลวมาจัดทําสคริปต  

(Script) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยกําหนดรูปภาพ  วิธีการนําเสนอเน้ือหา  วิธีการนําเสนอ

สถานการณจําลอง เสียงประกอบ ลักษณะของการเช่ือมโยง  การกําหนดการปอนกลับระหวางเรียน  

และรูปแบบการโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและสถานการณจําลอง 

 4. นําสคริปต (Script) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนไปปรึกษาอาจารยท่ี

ปรึกษาปริญญานิพนธ เพื่อตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหา และความเหมาะสมของบทเรียน  แลว

ทําการปรับปรุงแกไขใหถูกตองและเหมาะสมตามคําแนะนํา 

 5. นําสคริปต  (Script) ท่ีปรับปรุงแกไขแลว  มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  

 6. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางเสร็จแลวไปใหอาจารยท่ีปรึกษา  และ

กรรมการผูควบคุมปริญญานิพนธ  ตรวจสอบความถูกตองในดานเน้ือหา  และความเหมาะสมของ

รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม 

 7. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา  จํานวน 3 ทาน 

และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  จํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพในดานความเหมาะ  

สมของเน้ือหา และเทคนิควิธีการตางๆ เพื่อทําการปรับปรุงแกไข  

 4.1.6 ทดลองใช   นําบทเรียนท่ีปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญแลว  ไปหา

ประสิทธิ ภาพกับนักเรียนชวงช้ันท่ี  3 ระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี  4 จํานวน 48 คน โดยทดลองคร้ังท่ี  

1 จํานวน 3 คนเพื่อทําการปรับปรุงแกไข  ทดลองคร้ังท่ี  2 จํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนมของ

ประสิทธิภาพของบทเรียนและปรับปรุงแกไข  และดําเนินการทดลองคร้ังท่ี  3 จํานวน 30 คน เพื่อหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ท่ีมีการจําลองสถานการณประกอบบทเรียนปรับ  

ปรุงบทเรียนใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 4.2 วิธีการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผู  

เชี่ยวชาญ 

 4.2.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

 4.2.2 พิจารณารูปแบบโครงสราง ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท

สถานการณจําลอง  เร่ือง สํานวนไทย เพื่อกําหนดวัตถุประสงคที่ตองการประเมิน ทั้งแบบประเมิน 

ดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา    

 4.2.3 สรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท สถานการณจําลอง 

สําหรับผูเชี่ยวชาญทั้ง  2 ดาน คือ ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยใชแบบสอบถาม 

แบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยถือเกณฑการใหคะแนนแบบประเมิน ดังนี ้
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 คะแนน 5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 

 คะแนน 4 หมายถึง มีคุณภาพระดับด ี

 คะแนน 3 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 

 คะแนน 2 หมายถึง ตองปรับปรุง  

 คะแนน 1 หมายถึง ใชไมได  

 4.2.4 นําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง 

ไปใหประธานและกรรมการที่ควบคุมการวิจัยและอาจารยดานวัดผลตรวจสอบ พรอมทั้งปรับปรุงแก  

ไขตามคําแนะนํา 

 4.2.5 นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพบทเรียน  

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง  

 4.2.6 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย โดยใชเกณฑในการการแปลความ  

หมายขอมูลของการประเมิน ดังนี ้

 คาเฉลี่ย        4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 

 คาเฉลี่ย        3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับด ี

 คาเฉลี่ย        2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 

 คาเฉลี่ย        1.51 – 2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 

 คาเฉลี่ย        1.00 – 1.50 หมายถึง ใชไมได 

 เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพนั้น ผูวิจัย 

กําหนดใหมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 

 4.3 วิธีการสราง และหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สํานวนไทย มีลักษณะเปนแบบทดสอบ 

ประเภทเลือกตอบ (Multiple Choice) 4 ตัวเลือก แบงเปนขอสอบกอนเรียนหลังเรียน 

 4.3.1 ศึกษาวิธีการสรา งและการเขียนแบบทดสอบจากหนังสือการวิจัยเบื้องตน ของ  

บุญชม ศรีสะอาด (2543 : 63) หนังสือการวัดผลและการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ของเยาวดี 

วิบูลยศรี (2539: 178 - 215)  

  4.3.2 วิเคราะหเนื้อหา และมาตรฐานของการเรียนรูแตละชวงชั้น ในกลุมสาระการเรียน  

รูภาษาไทย จากเอกสารคูมือการสอน แผนการสอนตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ .ศ. 2544 

และสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และที่โรงเรียนอนุบาลปรางคกูไดกําหนดขึ้น เพื่อเปนแนวทางใน  

การสรางแบบทดสอบ  

 4.3.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง สํานวนไทย ชนิดตัวเลือก จํา  

นวน 140 ขอ จากเนื้อหาทั้ง 4 ชุด โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม แลวให 

ประธานและกรรมการที่ควบคุมปริญญานิพนธ และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชา 

ภาษาไทย จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  
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 4.3.4 นําเสนอประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ นําขอเสนอแนะของผูเชี่ยว  

ชาญ ประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธไปปรับปรุงแกไข 

 4.3.5 นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและการสอนภาษาไทย จํานวน 3 ทาน ตรวจ 

สอบความถูกตองและนํากลับมาแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญแนะนํา  

 4.3.6 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤ ทธิ์ทางการเรียน ไปทดลองใช กับนักเรียน ช้ันประถมศึก  

ษาปท่ี 5 ที่เคยผานการเรียนเรื่องสํานวนไทยมาแลว จากผูเรียนทั้งหมด จํานวน 31 คน และนํา  

ผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ เพื่ อคํานวณหาคาความยากงาย (p) และ คาอํานาจการ 

จําแนก (r) โดย ใชโปรแกรมสําเร็จรูปในการคํานวณ คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยาก งายตั้งแต   

0.20 – 0.80 และมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป ไวจํานวน 120 ขอ ที่ครอบคลุมเนื้อหาและ  

วัตถุประสงคในการเรียน ทั้ง 4 บท และนําขอสอบในดานความรูความเขาใจ ที่คัดเลือกทั้งหมด 

ไปหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใช สูตรของ Kuder Richardson Formula - 20 (ลวน 

สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2539: 168)    

 4.3.7 นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลว ไปใชในการทดสอบหาผลสัมฤทธิ์ทางการ 

เรียนของกลุมทดลอง 

 

ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 

  

ชุดขอสอบ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น 

1 60 0.25-0.61 0.22-0.70 0.93 

2 60 0.29-0.54 0.25-0.80 0.95 

รวมทั้งฉบับ 120 0.25-0.61 0.22-0.80 0.93 

 

 4.4 วิธีการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน  

 4.4.1 ศึกษาทฤษฏี เอกสารและงานวิจัยตางๆ ที่เกี่ยวของกับวิธีสรางแบบวัดความ 

พึงพอใจ 

 4.4.2 สรางแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน ที่มีลักษณะเปนแบบประเมิน 

มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) จํานวน 20 ขอ มีเกณฑการประเมินดังนี้  

 ความพึงพอใจมากท่ีสุด 5 คะแนน 

 ความพึงพอใจมาก 4 คะแนน 

 ความพึงพอใจปานกลาง 3 คะแนน 

 ความพึงพอใจนอย 2 คะแนน 

 ความพึงพอใจนอยท่ีสุด 1 คะแนน 

  



72 

 

  การแปลความหมายคาเฉลี่ยของความพึงพอใจใชเกณฑดังนี ้

 4.51 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ มากที่สุด 

 3.51 – 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ มาก 

 2.51 – 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ ปานกลาง 

 1.51 – 2.50 หมายถึง มีความพงึพอใจระดับ นอย 

 1.00 – 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ นอยที่สุด  

 4.4.3 นําแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน เสนอประธานและกรรมการควบ 

คุมปริญญานิพนธ เพื่อพิจารณา แลวใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบแบบสอบถาม   

 4.4.4 นําแบบสอบถามที่ผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ ไปปรับปรุงแกไขตามคํา  

แนะนํา แลวเสนอตอประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธเพื่อตรวจสอบ 

 4.4.5 นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใช (Tryout) กับกลุม 

ที่ใชทดสอบหาประสิทธิภาพ จํานวน 30 คน เพื่อหาคาความเชื่อมั่น ทั้งฉบับ โดยการหา คาสัม

ประสิทธื์แอลฟา (α – Coefficient) ของ ครอนบัค (Cronbach) (ลวน สายยศ ; อังคณา สายยศ . 

2539: 249 – 250) ไดคะแนน 0.812 

 4.4.6 นําแบบสอบถามความพึงพอใจฉบับสมบูรณ ไปใชกับกลุมทดลอง   

 

5. วิธีดําเนินการทดลองและการรวบรวมขอมูล 

 5.1 วิธีดําเนินการทดลอง  

      5.1.1 ประกาศรายชื่อกลุมทดลอง ใหผูเรียนทราบลวงหนา 

       5.1.2 สถานที่ที่ใชในการทดลอง คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนอนุบาล ปรางคกู 

      5.1.3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง ลงเคร่ือง

คอมพิวเตอรใหครบตามจํานวนเคร่ืองท่ีใชในการทดลองจริง และสํารองเคร่ืองไวในกรณีเคร่ืองมี

ปญหา โดยเครื่องที่ใชทดลองจํานวน 33 เครื่อง เครื่องสํารอง 3 เครื่อง ผูเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง 

      5.1.4 กอนทําการทดลอง ผูวิจัยตรวจสอบความเรียบรอยของหองที่ใช สําหรับ กลุมทดลอง 

ทั้งเครื่องมือที่ใชในการเรียนพร อมทั้งอธิบายและสาธิตวิธีการตางๆ ในการรวบรวมขอ 

มูลใหผูเรียนเขาใจ   

      5.1.5 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน เรื่องสํานวนไทย จํานวน 40 ขอ กอนที่ 

จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง เรื่อง สํานวนไทย 

      5.1.6 หลังจากทําแบบทดสอ บกอนเรียน จํานวน 40 ขอ เสร็จแลว ใหผูเรียนชั้นประ 

ถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 33 คน เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท สถานการณจําลอง  

เรื่อง สํานวนไทย จํานวน 4 ชุด ตามลําดับ ซึ่งใช 1 แผน ตอนักเรียน 1 คน ใหเรียนวันละ 1 ชุด 

ชุดละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที รวมทั้งหมด 4 ครั้ง 

      5.1.7 ทําการทดสอบหลังเรียนทันทีดวยแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 40 ขอ 
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      5.1.8 หลังจากทําการทดสอบเสร็จแลว ใ หนักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอ ใจใน 

การเรียน 

 5.2 การเก็บรวบรวมขอมูล ดําเนินการดังนี ้               

      5.2.1 นํากระดาษคําตอบแบบ ทดสอบวัดผลสั มฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนดวย บทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนทุกคนมาตรวจให คะแนน โดยให 1 คะแนน สําหรับขอที่ตอบถูก 

ตอง และให 0 คะแนน สําหรับขอที่ตอบผิด 

      5.2.2 ดูผลการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทา งการเรียน หลังเรียนเสร็จในแตละ ชุดของ 

นักเรียนทุกคนมาตรวจใหคะแนน โดยให 1 คะแนน สําห รับขอที่ตอบถูกตอง และให 0 คะ แนน 

สําหรับขอที่ตอบผิด 

 5.2.3 นําขอมูลที่ไดไปวิเคราะหขอมูลทางสถิติ 

 

6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 6.1 สถิติพื้นฐาน (ชูศรี วงศรัตนะ. 2544: 41) 

      6.1.1 รอยละ (Percentage) 

 6.1.2 คาเฉลี่ย (Mean)    

      6.1.3 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 6.2 สถิติที่ใชหาคุณภาพเครื่องมือ   

 6.2.1 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย 

สิกขาบัณฑิต. 2528: 294 – 295)   

 6.2.2 หาคาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Index of Consistency : IOC) (ลวน สายยศ; และ

อังคณา สายยศ. 2539: 249 – 250)  

 6.2.3 หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  

ทางการเรียน โดยการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ (Item Analysis)  

 6.2.4 หาคาความเชื่อมั่น ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตรของ 

Kuder Richardson Formula - 20 (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2539: 196)   

 6.2.5 หาคาความเชื่อมั่นของแบบวัดความพึ งพอใจในการเรียน โดยวิธีหาสัมประ สิทธื์  

แอลฟา (α – Coefficient) ของ ครอนบัค (Cronbach) (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2539: 

249 – 250) 

 6.3 สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน   

 6.3.1 การเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียน โดยใช สูตร t - test for 

dependent - sample   

 6.3.2 วิเคราะหความพึงพอใจในการเรียนโดยใชคาเฉลี่ย และความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 

 การวิจัยคร้ังน้ี เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท สถานการณจําลอง  เรื่อง 

สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 มีผลการวิจัย

ดังน้ี 

 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลสําหรับการวิจัยคร้ังน้ี  เพื่อใหเกิดความเขาใจเกี่ยวกับ

ความหมายในการนําเสนอผลการวิเคราะหท่ีตรงกัน  ผูวิจัยจึงไดกําหนดสัญลักษณดังน้ี 

 

 N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

 X  แทน คะแนนเฉลี่ย  

 S แทน ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

 t แทน  อัตราสวนท่ีใชในการแจกแจงแบบที  

 E1  แทน  รอยละของผลการเรียนระหวางเรียนดวยบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 E2  แทน รอยละของผลการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 ในการนํา เสนอผลการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิเคราะหตามลําดับดังน้ี 

 1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 

 2. ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน จา กการใชบทเรียน

คอม พิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง เรื่อง สํานวนไทย ของนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 4  

 4. ความพึงพอใจของผูเรียน ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท สถานการณจํา 

ลอง เรื่อง สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง เรื่อง สํานวนไทย ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท สถานการณจําลอง  เรื่อง สํานวนไทย ของ       

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 มีรูปแบบของการนําเสนอความรูขอมูล ดวยการแสดงเน้ือหาใน

ลักษณะการใชการตูนเคลื่อนไหวมาแสดงบทบาทท่ีใกลเคียงกับสถานการณท่ีเกิดข้ึนจริง โดยการ 

จําลองสถานการณข้ึนมาใหสอดคลองกับสํานวนตางๆ ใหผูเรียนไดชม เพื่อใหผูเรียนเขาใจถึงท่ีมา

และความหมายของสํานวน และสามารถนําสํานวนไปใชไดถูกตองกับสถานการณเม่ือพบกับ

สถานการณจริง ประกอบดวยเน้ือหาท้ังหมด 20 สํานวน แบงออกเปน 4 บท คือ 

 บทท่ี 1 มี 5 สํานวน คือ 

 1. กอหวอด  

 2. ขวานผาซาก  

 3. ข้ีเกียจสันหลังยาว  

 4. ขิงก็รา ขาก็แรง  

 5. คาหนังคาเขา  

 

 บทท่ี 3 มี 5 สํานวน คือ 

 1. ตอความยาวสาวความยืด  

 2. ตาตอตา ฟนตอฟน  

 3. ทองไมรูรอน  

 4. นอกคอก  

 5. นํ้าผึ้งหยดเดียว  

บทท่ี 2 มี 5 สํานวน คือ 

1. งงเปนไกตาแตก  

2. จํ้าจ้ีจํ้าไช  

3. ชักนํ้าเขาลึก ชักศึกเขาบาน  

4. ชักใย  

5. เด็ดดอกไม กระเทือนถึงดวงดาว  

 

บทท่ี 4 มี 5 สํานวน คือ 

1. บนบานศาลกลาว  

2. บานปลาย  

3. เล็กพริกข้ีหนู  

4. วานอนสอนงาย  

5. ออยเขาปากชาง 

 

 ลักษณะในการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง  โดยให

ผูเรียนศึกษาจากโปรมแกรมท่ีแสดงผลแบบมัลติมีเดีย ซ่ึงประกอบไปดวย ภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง 

แสง สี และเสียง ผูเรียนตอบสนองตอกิจกรรมตางๆ ท่ีปรากฏบนหนาจอทางแปนพิมพและเมาสดวย

ตนเอง 
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.ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 

 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท สถานการณ จําลอง  เรื่อง สํานวนไทย 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและเทคโนโลยีการศึกษาประเมิน

คุณภาพของบทเรียน ผลการประเมินแสดงในตารางดังน้ี 

 

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณ จําลอง เรื่อง  

      สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา   
 

รายการประเมิน X  ระดับคุณภาพ 

1. ดานเน้ือหา 4.23 ดี 

1.1 ความถูกตองของเน้ือหา 4.00 ด ี

1.2 เน้ือหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 4.00 ด ี

1.3 การเสนอเน้ือหามีเอกภาพและมีสัมพันธภาพ  4.00 ด ี

1.4 ความชัดเจนของการนําเสนอ 4.33 ด ี

1.5 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเน้ือหา 4.33 ด ี

1.6 ความนาสนใจของเน้ือหาและทําใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน 4.33 ด ี

1.7 เน้ือหามีความยาก งาย เหมาะสมกับผูเรียน 4.33 ด ี

1.8 การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง 4.33 ด ี

1.9 ปริมาณเน้ือหาในแตละจอภาพ 4.33 ด ี

1.10 ปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน 4.33 ด ี

2. ดานกิจกรรมการเรียนในรูปแบบแบบฝก 4.04 ดี 

2.1 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 4.00 ด ี

2.2 ความชัดเจนของขอคําถาม 3.67 ด ี

2.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝก 4.33 ด ี

2.4 ความสอดคลองของแบบฝกกับเน้ือหา 4.33 ด ี

2.5 ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.00 ด ี

2.6 แบบฝกมีความเราความสนใจของนักเรียน 4.00 ด ี

2.7 การตอบโตของแบบฝก 4.00 ด ี

2.8 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝก 4.00 ด ี
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ตาราง 2 (ตอ) 

รายการประเมิน X  ระดับคุณภาพ 

3. ดานแบบประเมินผลการเรียนระหวางเรียน/แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4.17 ดี 

3.1 คําช้ีแจงมีความชัดเจน 3.67 ด ี

3.2 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 4.33 ด ี

3.3 ความถูกตองชัดเจนของคําถามและคําตอบ 4.33 ด ี

3.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบ 4.33 ด ี

รวมเฉลี่ย 4.15 ด ี

 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท สถาน 

การณจําลอง  เรื่อง สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือ  หา 

พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท สถานการณจําลอง  เรื่อง สํานวนไทย  มีคุณภาพ

โดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในแตละดานดังน้ี 

 ดานเน้ือหา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีรายการประเมินทุกรายการอยูในระดับดี  

 ดานกิจกรรมการเรียนในรูปแบบแบบฝก   มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีรายการ

ประเมินทุกรายการอยูในระดับดี 

 ดานแบบประเมินผลการเรียนระหวางเรียนและทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  มีคุณ 

ภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีรายการประเมินทุกรายการอยูในระดับดี 

  

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง เรื่อง  

      สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โดยผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการ ศึกษา   

 

รายการประเมิน X  ระดับคุณภาพ 

1. ภาพ ภาษา และเสียง 4.04 ดี 

1.1 ขนาดของภาพท่ีใชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 

1.2 ความเหมาะสมในการนําเสนอบทเรียน 4.00 ดี 

1.3 ความชัดเจนของภาพ 4.00 ดี 

1.4 ความเหมาะสมของภาพกับระดับของผูเรียน 4.00 ดี 

1.5 ความหมายของภาพสอดคลองกับเน้ือหาในบทเรียน 4.00 ดี 

1.6 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

1.7 ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาท่ีใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

1.8 ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ)  

รายการประเมิน X  ระดับคุณภาพ 

1.9 ความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปภาพหรือ

ขอความท่ีปรากฏ 

4.00 ดี 

2. ตัวอักษรและสี 4.06 ด ี

2.1 รูปแบบตัวอักษร 3.67 ด ี

2.2 ขนาดของตัวอักษร 3.67 ดี 

2.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 3.67 ด ี

2.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง 4.00 ด ี

2.5 สีของภาพและกราฟก 4.67 ดีมาก 

2.6 การออกแบบหนาจอบทเรียน 4.67 ดีมาก 

3. การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ 4.28 ดี 

3.1 การควบคุมบทเรียน 4.33 ด ี

3.2 การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม 4.67 ดีมาก 

3.3 ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน 4.00 ด ี

3.4 รูปแบบในการดําเนินการเรียน 4.00 ด ี

3.5 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเน้ือหา 4.33 ด ี

3.6 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.33 ด ี

4. การเชื่อมโยงขอมูล 4.67 ดีมาก 

4.1 วิธีการโตตอบกับบทเรียน 4.67 ดีมาก 

4.2 ความรวดเร็วในการเช่ือมโยงขอมูล 4.67 ดีมาก 

4.3 ความถูกตองของการเช่ือมโยงขอมูล 4.67 ดีมาก 

4.4 ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.67 ดีมาก 

5. ดานแบบประเมินผลการเรียนระหวางเรียน/แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4.33 ด ี

5.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 4.67 ดีมาก 

5.2 รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเน้ือหา 4.67 ดีมาก 

5.3 วิธีการรายงานคะแนนของแบบประเมินผลระหวางเรียน 4.00 ด ี

5.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบ 4.00 ด ี

รวมเฉลี่ย 4.21 ดี 

 

 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท สถานการณ 

จําลอง เรื่อง สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โดยผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการ  
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ศึกษา พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท สถานการณจําลอง มีคุณภาพโดยรวมอยูใน

ระดับดี โดยมีคุณภาพในแตละดานดังน้ี 

 ดานภาพ ภาษา และเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีรายการประเมินทุกราย  

การอยูในระดับดี 

 ดานตัวอักษรและสี  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีรายการประเมินในเร่ืองสีของ

ภาพและกราฟก และการออกแบบหนาจอบทเรียน อยูในระดับดีมาก สําหรับรายการท่ีเหลืออยูใน

ระดับดี 

 ดานการออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีรายการ

ประเมินในเร่ืองการออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม  อยูในระดับดีมาก  สําหรับรายการท่ีเหลือ  

อยูในระดับดี 

 ดาน การเช่ือมโยงขอมูล  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีรายการประเมินทุก

รายการอยูในระดับดีมาก 

 ดานแบบประเมินผลการเรียนระหวางเรียนและทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มี

คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีรายการประเมินในเร่ือง ความชัดเจนของคําสั่ง  และรูปแบบของ

คําถามความเหมาะสมกับเน้ือหา อยูในระดับดีมาก สําหรับรายการท่ีเหลืออยูในระดับดี 

 

ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ประเภทสถานการณจําลอง เรื่อง สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ไดนําเสนอผลการ

วิเคราะหขอมูลดังน้ี 
 
 การทดลองคร้ังที่ 1  

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังท่ี 1 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ซ่ึงการทดลองในคร้ังน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อทําการ

ตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยทําการสังเกตและสัมภาษณกับ

นักเรียนกลุมทดลอง ผลการทดลองสรุปไดดังน้ี 

 ขอบกพรองท่ีพบ     

 1. ขนาดของตัวอักษรและรูปภาพบางภาพมีขนาดเล็กเกินไป 

 การปรับปรุงแกไขขอบกพรอง       

 1. ปรับขนาดของตัวอักษรในบทเรียนใหมีขนาดใหญข้ึน และปรับขยายรูปภาพท่ี

มีขนาดเล็กใหใหญข้ึน 
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 การทดลองคร้ังที่ 2 

  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังท่ี 2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน ซ่ึงการทดลองในคร้ังน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อทํา

การหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการทดลองสรุปไดดัง

ตารางตอไปน้ี 

 

ตาราง 4 แนวโนมการหาประสิทธิภาพบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณ  

      จําลอง เรื่อง สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

 

บทเรียน 
แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 

คะแนนเต็ม X  E1 คะแนนเต็ม X  E2 E1/E2 

1 10 8.13 84.33 10 8.27 82.67 84.33/82.67 

2 10 8.40 84.00 10 8.27 82.67 84.00/82.67 

3 10 8.27 82.67 10 8.33 83.33 82.67/83.33 

4 10 8.53 85.33 10 8.40 84.00 85.33/84.00 

รวม 40 33.33 83.33 40 33.27 83.17 83.33/83.17 

 
 จากตาราง 4 พบวา แนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดี ยประเภท

สถานการณ จําลอง เรื่อง  สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โดยรวมมีแนวโนม

ประสิทธิภาพ  83.33/83.17 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดี ยประเภทสถานการณ จําลอง 

เรื่อง สํานวนไทย มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 80/80 ท่ีกําหนดไว  

 

 การทดลองคร้ังที่ 3 

  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังท่ี 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน ซ่ึงการทดลองในคร้ังน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อทํา

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการทดลองสรุปไดดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 5 ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง เรื่อง สํานวนไทย 

   ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

 

บทเรียน 
แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 

คะแนนเต็ม X  E1 คะแนนเต็ม X  E2 E1/E2 

1 10 8.40 84.00 10 8.23 82.33 84.00/82.33 

2 10 8.57 85.67 10 8.33 83.33 85.67/83.33 

3 10 8.47 84.67 10 8.20 82.00 84.67/82.00 

4 10 8.53 85.33 10 8.17 81.67 85.33/81.67 

รวม 40 33.97 84.92 40 32.97 82.42 84.92/82.42 

 

 จากตาราง 5 พบวา ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณ

จําลอง เรื่อง สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โดยรวมมีประสิทธิภาพ  84.92/82.42 

แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณ จําลอง เรื่อง สํานวนไทย มีประสิทธิ 

ภาพเปนไปตามเกณฑ 80/80 ท่ีกําหนดไว  

 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน จากการใช

บทเรียนคอม  พิวเตอรมัลติมีเดีย ประเภทสถานการณจําลอง  เรื่อง สํานวนไทย 

ของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4   

 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน จากการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประเภทสถานการณจําลอง  เรื่อง สํานวนไทย ของนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 

4 สรุปไดดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 6 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน จากการใชบทเรียน 

      คอมพิวเตอรประเภทสถานการณจําลอง เรื่อง สํานวนไทย ของนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 4   

 

 

 จากตาราง 6 พบวา นักเรียนประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ประเภทสถานการณจําลอง เรื่อง สํานวนไทย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนเรียน  อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เน้ือเร่ือง การทดสอบ คะแนน N X  S t 

บทท่ี 1 
กอนเรียน 10 33 5.88 0.99 20.313** 

หลังเรียน 10 33 8.00 1.06  

บทท่ี 2 
กอนเรียน 10 33 5.82 1.36 14.872** 

หลังเรียน 10 33 8.24 1.00  

บทท่ี 3 
กอนเรียน 10 33 5.97 1.10 19.696** 

หลังเรียน 10 33 8.55 1.12  

บทท่ี 4 
กอนเรียน 10 33 6.03 0.92 20.886** 

หลังเรียน 10 33 8.61 1.12  

รวม 
กอนเรียน 40 33 23.70 4.06 32.000** 

หลังเรียน 40 33 33.39 4.09  
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ความพึงพอใจของผูเรียน ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประเภทสถาน 

การณจําลอง เรื่อง สํานวนไทย ของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4   

 

ตาราง 7 ความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง   

      เรื่อง สํานวนไทย ของนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 4 

 

รายการ X  S 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1. ดานวิธีการเรียนการสอน 4.21 0.49 มาก 

1.1 นักเรียนชอบท่ีบทเรียนใชงายตอการเขาใจ

และปฏิบัติ 

4.27 0.80 มาก 

1.2 บรรยากาศในการเรียนทําใหเรียนไดอยาง

สบายใจ 

4.12 0.70 มาก 

1.3 นักเรียนภูมิใจท่ีไดรับผิดชอบการเรียนรูดวย

ตนเอง 

4.03 0.81 มาก 

1.4 นักเรียนสนุกกับการควบคุมการเรียนไดดวย

ตนเอง 

4.42 0.75 มาก 

1.5 นักเรียนตื่นเตนกับความแปลกใหม ในการ

เรียนเร่ืองสํานวนไทย 

4.12 0.86 มาก 

1.6 นักเรียนชอบระบบนําทางของบทเรียน 4.27 0.80 มาก 

2. ดานการนําเสนอเน้ือหา 4.40 0.38 มาก 

2.1 นักเรียนชอบการจัดลําดับของเน้ือหา 4.33 0.82 มาก 

2.2 เสียงเพลงท่ีใชประกอบในบทเรียนทําใหรูสึก

ผอนคลาย 

4.39 0.75 มาก 

2.3 ภาพท่ีใชในบทเรียนทําใหเขาใจเน้ือหามาก

ข้ึน 

4.67 0.60 มากท่ีสุด 

2.4 สีท่ีใชในบทเรียนนาสนใจ 4.33 0.69 มาก 

2.5 ตัวอักษรท่ีใชในบทเรียนอานงาย 4.33 0.74 มาก 

2.6 นักเรียนชอบท่ีการเรียนเปนไปตามข้ันตอนท่ี

เหมาะสม 

4.48 0.67 มาก 

2.7 บทเรียนมีการแสดงตอนยอยๆทําใหเขาใจ

มากข้ึน 

4.27 0.67 มาก 

2.8 การนําเสนอเน้ือหาใชเวลาท่ีเหมาะสม 4.33 0.74 มาก 
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ตาราง 7 (ตอ) 

รายการ X  S 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

2. ดานการนําเสนอเน้ือหา(ตอ)    

2.9 การนําเสนอเน้ือหาทําใหนักเรียนสนใจเรียน 4.42 0.71 มาก 

2.10 บทเรียนสามารถโตตอบกับผูเรียนไดอยาง

เหมาะสม 

4.39 0.75 มาก 

3. ดานแบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ 4.24 0.50 มาก 

3.1 การทําแบบประเมินผลการเรียนเปนสิ่งท่ีมี

ประโยชน 

4.21 0.70 มาก 

3.2 นักเรียนชอบท่ีมีการแจงผลการเรียน 4.27 0.76 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.32 0.36 มาก 

 

 จากตาราง 7 พบวา นักเรียนประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง เรื่อง สํานวนไทย ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน มีความพึงพอใจในภาพรวม

อยูในระดับมาก ซ่ึงเปนไปตามสมติฐานการวิจัย และมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง เรื่อง สํานวนไทย ในแตละดานดังน้ี 

 ดานวิธีการเรียนการสอน มีความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก โดยมี ความพึงพอใจ

ในรายการประเมินทุกรายการอยูในระดับมาก 

 ดานการนําเสนอเน้ือหา  มีความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก  โดยมีความพึงพอใจใน

รายการภาพท่ีใชในบทเรียนทําใหเขาใจเน้ือหามากข้ึน อยูในระดับมากท่ีสุด สําหรับรายการท่ีเหลือ มี

ความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

 ดานแบบประเมินผลการเรียนระหวางเรียนและทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีความ

พึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก โดยมี ความพึงพอใจในรายการประเมินทุกรายการอยูในระดับ

มาก 
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บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย  

 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท สถานการณจําลอง  เร่ือง สํานวน

ไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน จากการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท สถานการณจําลอง  เร่ือง สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 

ปท่ี 4   

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท

สถานการณจําลอง เร่ือง สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

 

สมมติฐานการวิจัย                      

 1. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี  4 ท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท

สถานการณจําลอง เร่ือง สํานวนไทย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

 2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 มีความพึงพอใจในการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง เร่ือง สํานวน  

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 การวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตการวิจัย ดังน้ี 

 1. ประชากร ท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนอนุบาลศรี

ประชานุกูล และโรงเรียนอนุบาลปรางคกู สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการประถมศึกษาศรีสะเกษเขต 3 

จังหวัดศรีสะเกษ ท่ีกําลังเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2553   

 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล ไดแก ช้ันประถมศึกษาปท่ี  4 /1 จํานวน 48 คน ช้ันประถม 

ศึกษาปท่ี 4/2 จํานวน 47 คน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4/3 จํานวน 47 คน รวม 142 คน และโรงเรียน 

อนุบาลปรางคกู ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 33 คน รวมท้ังหมด 175 คน  

 2. กลุมตัวอยาง  ท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน

อนุบาลศรีประชานุกูล และโรงเรียนอนุบาลปรางคกู จํานวน 81 คน 

 2.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท 

สถานการณจําลอง เร่ือง สํานวนไทย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนอนุบาลศรีประชา

นุกูลที่กําลัง เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 ไดมาโดยวิธีสุมอยางงาย  จาก 3 หองเรียน 

จํานวน 48 คน  
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 การทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน จากหองเรียนที่ 1 

 การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน จากหองเรียนที่ 2 

 การทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน จากหองเรียนที่ 3 

 

     2.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชผูเรียนท่ีไมใชกลุม

ตัวอยางท่ีใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง เพื่อใชในการ

เปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียนและศึกษาความพึงพอใจ  คือ นักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 4 โรง เรียนอนุบาลปรางคกู ท่ีกําลังเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2553 ไดมา 

โดยเลือกแบบเจาะจงจํานวน 33 คน 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี ประกอบดวย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สํานวนไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 

4 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีแบบวัดผลกอนเรียนและหลังเรียน โดยใช

เปนขอสอบแบบคูขนาน 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเช่ียวชาญทางดานเน้ือ  

หาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 4. แบบวัดความพึงพอใจในการเรียน   

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 1. การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 1.1 พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและผู  

เช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดานละ 3 ทาน ตรวจประเมินผล   

 1.2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึน  ไปพัฒนาตามข้ันตอนโดยจะไปทด 

ลองกับกลุมตัวอยาง  3 คร้ัง การทดลองคร้ังท่ี  1 ทดลองรายบุคคล  ซ่ึงเปนการทดลองกับกลุม

ตัวอยาง จํานวน 3 คน จากการสังเกต  และสอบถาม ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  การ

ทดลองคร้ังท่ี 2 ซ่ึงเปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนมประสิทธิบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑท่ีกําหนดไว คือ 80/80 การทดลองคร้ังท่ี 3 ซ่ึงเปนการทดลองกับ

กลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑท่ี

กําหนดไว คือ 80/80 

 2. เปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพไดตามเกณฑท่ีกําหนด  ไปทดลองกับกลุมตัว  
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อยางจํานวน  33 คน และใหกลุมตัวอยางทําแบบสอบถามความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

 

การวิเคราะหขอมูล 

 1. หาคาสถิติพื้นฐาน โดยหาคาเฉลี่ย (Mean) และคาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 

deviation) ของคะแนน จากการวัดผลการเรียนรูหลังจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2. เปรียบเทียบผลการเรียนรูระหวางและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยใชสถิติ t - test for dependent sample 

  

สรุปผลการวิจัย  

            จากการดําเนินการศึกษาวิจัย  การสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติ 

มีเดียประเภทสถานการณจําลอง  เร่ือง สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 สรุปผลการ 

วิจัยไดดังน้ี 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท สถานการณจําลอง  เร่ือง สํานวนไทย ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ซ่ึงมีรูปแบบของการนําเสนอความรูขอมูล ดวยการแสดงเน้ือหาใน

ลักษณะการใชการตูนเคลื่อนไหวมาแสดงบทบาทท่ีใกลเคียงกับสถานการณท่ีเกิดข้ึนจริง โดยการ 

จําลองสถานการณข้ึนมาใหสอดคลองกับสํานวนตางๆ ใหผูเรียนไดชม เพื่อใหผูเรียนเขาใจถึงท่ีมา

และความหมายของสํานวน และสามารถนําสํานวนไปใชไดถูกตองกับสถานการณเม่ือพบกับสถาน 

การณจริง  

 2. คุณภาพของการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีดังน้ี 

 2.1 ผลการประเมินคุณภาพจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาอยูในระดับดี 

 2.2 ผลการประเมินคุณภาพจากผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 84.92/82.42 

 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท

สถานการณจําลอง  เร่ือง สํานวนไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 พบวา โดยรวมนักเรียนมี

ความพึงพอใจอยูในระดับมาก  

 

อภิปรายผล  

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และนําไปทดลองใชเพื่อหาประสิทธิภาพ 

ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง เร่ือง สํานวนไทย ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 มีประสิทธิภาพ เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว  80/80 ท้ังน้ีนาจะมี

สาเหตุมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึน  ไดผานการประเมินความสมบูรณของเน้ือ  
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หาจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา  และผานการประเมินประสิทธิภาพในการใชงานจากผูเช่ียวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 

 จากการเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียน  พบวานักเรียนท่ีเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลองท่ีสรางข้ึน  มีผลการเรียนรูหลังเรียนสูง

กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  0.01  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว    ท้ังน้ีนาจะมี

สาเหตุมาจากนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมมีความกดดันในการเรียน  

สามารถเรียนรูไดตามความสามารถของตนเอง  มีอิสระในการเรียน  สามารถเรียนหรือศึกษาเน้ือหา

ซํ้าไดตามท่ีตัวเองตองการ  และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี  ยังสามารถสนองตอบตอความ

แตกตางระหวางบุคคลได กลาวคือ นักเรียนแตละคนมีความสามารถทางการเรียนท่ีแตกตางกัน

อยางเชน นักเรียนมีท้ังเกง กลาง ออน ซ่ึงการศึกษาดวยตนเองน้ันจะไมเปนการจํากัดมากจนเกินไป

ในการเรียน คือ นักเรียนท่ีเกงเม่ือเขาใจก็สามารถเรียนผานไปไดทันที สวนนักเรียนท่ีเรียนปาน

กลางอาจทําความเขาใจไดในทันทีหรืออาจจะตองทบทวนบทเรียนอีกคร้ังก็สามารถทําได สวน

นักเรียนท่ีเรียนออนน้ันสามารถศึกษาเน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซํ้าๆ กี่คร้ังก็ได จึง

ทําใหไมนาเบ่ือ นอกจากน้ีแลวบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ยังเปนสื่อการเรียนท่ีใหการเสริมแรง

ไดอยางทันทีทันใด  โดยเปนการใหผลยอนกลับทันที  ในลักษณะของภาพ  และเสียง และจากผลการ 

วิจัยน้ีมีความสอดคลองกับงานวิจัยของวิลาสินี นาคสุข.(2549: บทคัดยอ) ท่ีศึกษาวิจัยเร่ืองผลการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบ ท่ีสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนใน

การจําและความพึงพอใจของนักเรียนชวงช้ันท่ี 2 ท่ีมีความสามารถทางการเรียนภาษาไทยตางกัน 

พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคาเทากับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ประเภทสถานการณจําลอง 87.58/88.56 และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 

88.28/90.95 เปนไปตามเกณฑ 80/80   

 จากการทดลองพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจ ในการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติ 

มีเดียประเภท สถานการณจําลอง  เร่ือง สํานวนไทย ซ่ึงมีการนําเสนอเน้ือหา ภาพน่ิง ภาพเคลื่อน  

ไหว ภาพกราฟก และเสียงบรรยาย เพื่อใหนักเรียนไดศึกษาและเรียนรูไดดวยตนเอง การท่ีผูเรียน

สามารถหยุดดูและดูซํ้า หรือทบทวนบทเรียนไดอยางอิสระ ทําใหผูเรียนมีความสนุกสนานในการ

เรียน และจากผลการวิจัยน้ีมีความสอดคลองกับงานวิจัยของ ปกเกศ ชนะโยธา (2551: บทคัดยอ ). 

ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทักษะกระบวนการทาง คณิตศาสตร และความพึงพอใจของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนเครือขายอินเทอรเน็ตที่สรางขึ้นตามทฤษฎีคอนส ตรัค 

ติวิสต . ผลการวิจัยปรากฎวา นักเรียนที่ เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดียที่สรางขึ้นตาม  

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรี ยนสูงกวานักเรียนที่เรียนตามแผน การจัดการเรียนรู 

ของครูอยางมีนัยสํา คัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจใ นการเรียนจากบทเรียน 

คอมพิวเตอร มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตที่สรางขึ้นตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิส ต อยูในระดับ  

มาก 
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ขอเสนอแนะ  

 จากผลการวิจัย ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังน้ี  

 ขอเสนอแนะทั่วไป  

 1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการสอนท่ีมีท้ังภาพ  เสียง เน้ือหา แบบทดสอบ  และ        

การออกแบบ เปนตน ซ่ึงสิ่งตาง ๆ ท่ีกลาวมาจําเปนอยางย่ิง ท่ีตองมีบุคลากรผูเช่ียวชาญแตละสาขา  

รวมมือกันเพื่อพัฒนาใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ  หากผูท่ีจะวิจัยพัฒนาเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําเพียงคนเดียวก็ควรท่ีจะศึกษารายละเอียดดานตางๆ อยางลึกซ้ึง  

 2. การนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช  ตองตรวจดูขอจํากัด  หรือขอตกลงเบ้ืองตนในการใช

ใหดี เน่ืองจากหากนําไปใชไมถูกตองกับระดับการเรียน เน้ือหาวิชา รวมถึงความรูเบ้ืองตน  กอนท่ีใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อาจจะทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนออกมาไมดี  

 ขอเสนอแนะการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 1. เร่ืองรูปแบบตัวอักษร  (Fonts) หากจะใชรูปแบบมาตรฐานยูพีซี  (UPC) จะทําใหบท 

เรียนดูไมนาสนใจ  แตหากเลือกตัวอักษรท่ีมีรูปแบบพิเศษสวยงาม  ในการนําไปใชกับเคร่ือง

คอมพิวเตอรอื่นๆ  ท่ีไมมีรูปแบบตัวอักษรท่ีสรางไว  จะไมแสดงผล  ดังน้ันการปองกันการไมแสดง  

ตัวอักษรรูปแบบพิเศษท่ีไมมีในเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีจะนําไปทดลอง  จึงควรพิมพขอความเน้ือหา

ดวยโปรแกรม  Adobe Photoshop 7 แลวบันทึกเปนไฟลรูปภาพ  (.jpg) จากน้ันจึงนําไปใชใน

โปรแกรมหลักท่ีสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือโปรแกรม  Macromedia Author ware 

Professional Version 6.5 เพราะจะทําใหสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชไดใน  

ทุกๆ เคร่ือง 

  2. เร่ืองคุณภาพเสียง นาจะเปนปญหาตนๆ ของผูท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในเร่ือง

น้ีขอเสนอใหใชเคร่ืองบันทึกเสียงท่ีดี  หองบันทึกเสียงท่ีดี  จึงจะทําใหไดเสียงท่ีชัดเจน  แตหากไมมี

เคร่ืองและหองบันทึกเสียงท่ีดี  ควรศึกษาโปรแกรมท่ีสามารถปรับแตงเสียงใหมีคุณภาพดีเทากันทุก

ไฟล สามารถตัดเสียงแทรกเสียงรบกวนไดดี  

 3. เร่ืองภาพเคลื่อนไหว  (Animation) ควรกําหนดขนาดท่ีจะใชจริงในพื้นท่ีใหไดสัดสวนท่ี

เหมาะสมกอน เม่ือนําไปใชงานจะทําใหมีความสมดุล และเหมาะสมกับงานมากท่ีสุด  

 4. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีตองการใหภาพเคลื่อนไหว  และเสียงตรง  

กัน โปรแกรมท่ีนํามาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน  ควรพัฒนาโดยใชเพียงโปร  

แกรมเดียวกันท้ังหมด เชนใชโปรแกรม  Macromedia Author ware โปรแกรมเดียวหรือใชโปรแกรม  

Macromedia Flash โปรแกรมเดียว เปนตน เพื่องายตอการควบคุมภาพ และเสียงใหตรงกัน  

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป  

 1. ยังมีเน้ือหาเร่ืองอื่น  ๆ ในสาขาวิชาภาไทย  ท่ีควรจะนํามาพัฒนาสรางเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง เพื่อใชเปนสื่อประกอบการเรียนการสอนตอไป  
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 2. ควรศึกษาวิจัยการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาไทยในลักษณะตางๆ  เชน 

เปรียบเทียบการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรายบุคคล  รายกลุม ความคงทนในการเรียนรู  

เปนตน  

  3. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบประเภทสถานการณ

จําลองในเน้ือหาวิชาอื่นๆ และในหลายๆ ระดับการศึกษา ท้ังการศึกษาในระบบและการศึกษานอก

ระบบ 
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ภาคผนวก  ก 

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาดานเทคโนโลยีการศึกษา  
สําหรับผูเชี่ยวชาญ 

และรายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูป 

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

ผูผลิต กณกวรรณ  กอกหวาน  

ผูประเมิน………………………………………………………………………………………………… 

ตําแหนง……………………………………………..ระดับ…………………………………………… 

สังกัด……………………………………………………………………………………………………... 

 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน  ซ่ึงมีเกณฑการประเมิน

คุณภาพ 5 ระดับ ดังน้ี 

   คะแนน   5   หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก  

   คะแนน    4  หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 

   คะแนน    3   หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช 

   คะแนน    2   หมายถึง   ตองปรับปรุง 

   คะแนน    1   หมายถึง  ใชไมได 

 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ภาพ ภาษา และเสียง      

 1.1 ขนาดของภาพท่ีใชประกอบบทเรียน      

 1.2 ความเหมาะสมในการนําเสนอบทเรียน      

 1.3 ความชัดเจนของภาพ      

 1.4 ความเหมาะสมของภาพกับระดับของผูเรียน      

 1.5 ความหมายของภาพสอดคลองกับเน้ือหาในบทเรียน      

 1.6 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      

 1.7 ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาท่ีใชประกอบบทเรียน      

 1.8 ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน      

 1.8 ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน      

2. 2. ตัวอักษรและสี      

 2.1 รูปแบบตัวอักษร      

 2.2 ขนาดของตัวอักษร      

 2.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
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 2.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง      

 2.5 สีของภาพและกราฟก      

 2.6 การออกแบบหนาจอบทเรียน      

3. การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ      

 3.1 การควบคุมบทเรียน      

 3.2 การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม      

 3.3 ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับ  

     ผูเรียน 

     

 3.4 รูปแบบในการดําเนินการเรียน      

 3.5 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเน้ือหา      

 3.6 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ      

4. การเชื่อมโยงขอมูล      

 4.1 วิธีการโตตอบกับบทเรียน      

 4.2 ความรวดเร็วในการเช่ือมโยงขอมูล      

 4.3 ความถูกตองของการเช่ือมโยงขอมูล      

 4.4 ความสะดวกในการใชบทเรียน      

5. 5. ดานแบบประเมินผลการเรียนระหวางเรียน/   

    แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

     

 5.1 ความชัดเจนของคําสั่ง      

 5.2 รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเน้ือหา      

 5.3 วิธีการรายงานคะแนนของแบบประเมินผลระหวางเรียน      

 5.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบ      
 

ขอเสนอแนะอื่นๆ 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

ลงช่ือ.......................................................ผูประเมิน  

 

                                                                                       (.................................................................)  
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 

ผูผลิต กณกวรรณ  กอกหวาน  

ผูประเมิน………………………………………………………………………………………………… 

ตําแหนง……………………………………………..ระดับ…………………………………………… 

สังกัด……………………………………………………………………………………………………... 

 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน  ซ่ึงมีเกณฑการประเมิน

คุณภาพ 5 ระดับ ดังน้ี 

   คะแนน   5   หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก  

   คะแนน    4  หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 

   คะแนน    3   หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช 

   คะแนน    2   หมายถึง   ตองปรับปรุง 

   คะแนน    1   หมายถึง  ใชไมได 
 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. 1. ดานเน้ือหา      

 1.1 ความถูกตองของเน้ือหา      

 1.2 เน้ือหาสอดคลองกับวัตถุประสงค      

 1.3 การเสนอเน้ือหามีเอกภาพและมีสัมพันธภาพ       

 1.4 ความชัดเจนของการนําเสนอ      

 1.5 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเน้ือหา      

 1.6 ความนาสนใจของเน้ือหาและทําใหเกิดแรงจูงใจ 

    ตอการเรียน 

     

 1.7 เน้ือหามีความยาก งาย เหมาะสมกับผูเรียน      

 1.8 การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง      

 1.9 ปริมาณเน้ือหาในแตละจอภาพ      

 1.10 ปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน      

2. 2. ดานกิจกรรมการเรียนในรูปแบบแบบฝก      

 2.1 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค      

 2.2 ความชัดเจนของขอคําถาม      
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 2.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝก      

 2.4 ความสอดคลองของแบบฝกกับเน้ือหา      

 2.5 ความเหมาะสมของการเสริมแรง      

 2.6 แบบฝกมีความเราความสนใจของนักเรียน      

 2.7 การตอบโตของแบบฝก      

 2.8 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝก      

3. 3. ดานแบบประเมินผลการเรียนระหวางเรียน/

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

     

 3.1 คําช้ีแจงมีความชัดเจน      

 3.2 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค      

 3.3 ความถูกตองชัดเจนของคําถามและคําตอบ      

 3.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบ      
 

ขอเสนอแนะอื่นๆ 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

ลงช่ือ.......................................................ผูประเมิน  

 

                                                      (.................................................................)  
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รายช่ือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

อาจารยกัลยา ไชยปญญา 

โรงเรียนอนุบาลปรางคกู  

อาจารยเครือมาศ ทองก่ํา  

โรงเรียนอนุบาลปรางคกู  

อาจารยประชุมศรี แหวนเงิน 

โรงเรียนอนุบาลปรางคกู  

 

รายช่ือผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร  

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   

ผูชวยศาสตราจารย ดร.สมศักดิ์ อภิบาลศรี  

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 

อาจารย ดร. ชวนิดา สุวานิช  

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
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ภาคผนวก  ข 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 
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แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

 

คําชี้แจง  ใหทําเคร่ืองหมาย    ในชองระดับความพึงพอใจตรงกับความรูสึกพึงพอใจของนักเรียน

ซ่ึงความหมายของระดับความพึงพอใจมีดังน้ี 

    ความพึงพอใจมากท่ีสุด   ให    5     คะแนน 

    ความพึงพอใจมาก   ให   4     คะแนน 

    ความพึงพอใจปานกลาง   ให   3     คะแนน 

    ความพึงพอใจนอย   ให   2     คะแนน 

    ความพึงพอใจนอยท่ีสุด  ให   1     คะแนน 

ความคิดเห็นเก่ียวกับความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 
 

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1.บรรยากาศในการเรียนรูดวยตนเอง      

2.ความรับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง      

3.การควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง      

4.ความแปลกใหมของบทเรียนในการเรียน      

5. การจัดลําดับของเน้ือหาท่ีเรียนทําใหงายตอการทําความเขาใจ      

6.บทเรียนงายตอการเขาใจและการปฏิบัต ิ      

7.ชอบท่ีบทเรียนมีเสียงบรรยาย      

8.ชอบเสียงเพลงท่ีใชประกอบในบทเรียน      

9.ชอบภาพท่ีใชในบทเรียน       

10.สีท่ีใชในบทเรียนชวนใหสนใจ      

11.ขนาดตัวอักษรท่ีใชในบทเรียนอานงาย      

12.พอใจท่ีบทเรียนมีการแสดงตอนยอยๆทําใหเขาใจมากข้ึน      

13.บทเรียนสามารถทําใหนักเรียนสนใจเรียนตลอดเวลา      

นิยามศัพทเฉพาะ : ความพึงพอใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง 

ความรูสึกชอบหรือไมชอบหรือความคิดเห็น ของนักเรียนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูทัศนศิลป ในรูปแบบท่ีตนไดเรียน 
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รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

14.สนุกท่ีไดมีสวนรวมในการเรียนตลอด      

15.ชอบท่ีจะตอบแบบประเมินผลระหวางเรียนและแบบทดสอบของ

บทเรียน 

     

16.เกณฑการใหคะแนนชัดเจน      

17.พอใจท่ีไดทราบผลการเรียนอยางรวดเร็วมีการแสดงผลคะแนน

การทดสอบ 

     

 

ขอเสนอแนะอื่นๆ 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

ลงช่ือ.......................................................ผูประเมิน  

 

                                                                                                    (.................................................................)  
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ภาคผนวก  ค 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตัวอยางขอสอบ เร่ืองสํานวนไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 (แบบคูขนาน ชุดที่ 1) 
 

1.ขอใดบอกความหมายของสํานวนไทยไดถูกตอง  

ก. ถอยคําท่ีใชสืบตอกันมาเม่ือไมนานมาน้ี ข.  มีความหมายตรงตัว 

ค. มักกลาวถึงความประพฤติของคน  ง.  มีลักษณะคําพูดท่ียาว 
 

2. ขอใดบอกความหมายของสํานวนไทยไดถูกตอง 

ก. มีความหมายตรงตัว   ข.  มีความหมายในเชิงเปรียบเทียบ 

ค. เปนคําพูดท่ียาว   ง.  มีลักษณะเปนคําสอน 
 

3. ขอใดคือสํานวนไทย 

ก. ขวานผาซาก    ข.  บานเมืองมีข่ือมีแป 

ค. ตักบาตรอยาถามพระ   ง.  รูหลบเปนปกรูหลีกเปนหาง 
 

4. ขอใดคือสํานวนไทย 

ก. นํ้าลดตอผุด    ข.  วันพระไมมีหนเดียว 

ค. เพื่อนกินหางายเพื่อนตายหายาก ง.  ทองไมรูรอน 
 

5. ขอใดคือสํานวนไทย 

ก. หนามแหลมไมมีใครเสี้ยม  ข.  ใหเย็นอยางฟกใหหนักอยางหิน 

ค. เดินตามหลังผูใหญหมาไมกัด  ง.  ออยเขาปากชาง 
 

6. สํานวนในขอใดมีความหมายในทางที่ดี 

ก. บานปลาย    ข.  ขิงก็ราขาก็แรง 

ค. ชักใย    ง.  เล็กพริกข้ีหนู 
 

7. สํานวนในขอใดมีความหมายในทางที่ดี 

ก. คาหนังคาเขา   ข.  ทองไมรูรอน 

ค. วานอนสอนงาย   ง.  บนบานศาลกลาว 
 

8. สํานวน “กอหวอด” มีความหมายวาอยางไร 

ก. คนท่ีพูดจาวกวนไมรูเร่ือง  ข.  รวมตัวกันเพื่อกระทําการอยางใดอยางหน่ึง 

ค. เปนคนบงการอยูเบ่ืองหลัง  ง.  นําศัตรูเขาบาน 
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9. “ชาวบานรวมตัวกันเพื่อขับไลผูใหญบาน” เหตุการณน้ีตรงกับสํานวนใด  

ก. บุกปาฝาดง    ข.  ไดทีข่ีแพะไล 

ค. กอหวอด    ง.  ชักใย 
 

10. “นักเรียนตางพากันมารวมตัวกันที่หนาโรงเรียนเพื่อขับไลครู” เหตุการณน้ีตรงกับ

สํานวนใด 

ก. กอหวอด    ข.  แพะรับบาป 

ค. ขิงก็ราขาก็แรง   ง.  บานปลาย 
 

ตัวอยางขอสอบ เร่ือง สํานวนไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 (แบบคูขนาน ชุดที่ 2) 
 

1.ขอใดบอกความหมายของสํานวนไทยผิด  

ก. ถอยคําท่ีใชสืบตอกันมาเม่ือไมนานมาน้ี ข.  มีความหมายไมตรงตัวตรงตัว  

ค. มักกลาวถึงความประพฤติของคน  ง.  มีลักษณะคําพูดท่ีกะทัดรัด 
 

2. ขอใดบอกความหมายของสํานวนไทยผิด 

ก. มีความหมายตรงตัว   ข.  มีความหมายในเชิงเปรียบเทียบ 

ค. เปนคําพูดท่ียาว   ง.  มีลักษณะเปนคําสอน 
 

3. ขอใดไมใชสํานวนไทย 

ก. ขวานผาซาก    ข.  ทองไมรูรอน 

ค. ตาตอตาฟนตอฟน   ง.  รูหลบเปนปกรูหลีกเปนหาง 
 

4. ขอใดไมใชสํานวนไทย 

ก. ตอความยาวสาวความยืด  ข.  เพื่อนกินหางายเพื่อนตายหายาก 

ค. ออยเขาปากชาง   ง.  ทองไมรูรอน 
 

5. ขอใดไมใชสํานวนไทย 

ก. ตาตอตาฟนตอฟน   ข.  เดินตามหลังผูใหญหมาไมกัด 

ค. วานอนสอนงาย   ง.  ออยเขาปากชาง 
 

6. สํานวนในขอใดมีความหมายในทางที่ไมดี 

ก. วานอนสอนงาย   ข.  ยกภูเขาออกจากอก 

ค. บานปลาย    ง.  เล็กพริกข้ีหนู 
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7. สํานวนในขอใดมีความหมายในทางที่ไมดี  

ก. ข้ีเกียจสันหลังยาว   ข.  นํ้าใสใจจริง 

ค. วานอนสอนงาย   ง.  นํ้าหน่ึงใจเดียวกัน 
 

8. “รวมตัวกันเพื่อกระทําการอยางใดอยางหน่ึง” คือความหมายของสํานวนใด 

ก. กอหวอด    ข.  คาหนังคาเขา 

ค. บานปลาย    ง.  บุกปาฝาดง 
 

9. เหตุการณใดตรงกับสํานวน “กอหวอด” 

ก. นองปลาเปนเด็กดีบอกอะไรก็ทําตาม    

ข. เนยเปนคนข้ีเกียจชอบนอนตื่นสาย 

ค. นายดําเปนผูอยูเบ้ืองหลังการเสียชีวิตของนายแดง  

ง. ชาวบานรวมตัวกันเพื่อขับไลผูใหญบาน 
 

10. เหตุการณใดตรงกับสํานวน “กอหวอด” 

ก. นอยเฉยเมยกับการแขงขันกีฬาสี    

ข. นักเรียนตางพากันมารวมตัวกันท่ีหนาโรงเรียนเพื่อขับไลครู 

ค. ปูไปหาเจาแมตะเคียนทองเพื่อขอใหคาขายรํ่ารวย  

ง. หน่ึงเปนคนข้ีเกียจมากไมเคยตื่นเชามาชวยแมทํางานบานเลย 
 

 

 

 

 

 

ก.  
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ภาคผนวก  ง 

การหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

คาเฉลี่ยดัชนีความสอดคลองของคําถามความพึงพอใจ (IOC) 

คุณภาพรายขอและคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบความพึงพอใจ 
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แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ           

ชุดท่ี 1 

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

1 0.29 0.62 

2 0.32 0.64 

3 0.35 0.48 

4 0.29 0.57 

5 0.45 0.58 

6 0.32 0.44 

7 0.48 0.61 

8 0.48 0.60 

9 0.61 0.22 

10 0.35 0.50 

11 0.41 0.54 

12 0.54 0.63 

13 0.29 0.57 

14 0.38 0.44 

15 0.45 0.58 

16 0.29 0.57 

17 0.45 0.58 

18 0.25 0.54 

19 0.48 0.57 

20 0.41 0.54 

21 0.41 0.55 

23 0.29 0.22 

24 0.48 0.57 

25 0.32 0.60 

26 0.54 0.40 

27 0.61 0.36 

28 0.32 0.48 

29 0.32 0.26 

30 0.29 0.42 
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ขอ คาความยากงาย  (p)   คาอํานาจจําแนก  (r)   

31 0.25 0.57 

32 0.38 0.49 

33 0.29 0.67 

34 0.51 0.67 

35 0.35 0.33 

36 0.38 0.58 

37 0.54 0.46 

38 0.38 0.49 

39 0.38 0.58 

40 0.35 0.41 

41 0.32 0.70 

42 0.32 0.59 

43 0.41 0.44 

44 0.54 0.37 

45 0.45 0.26 

46 0.48 0.29 

47 0.48 0.37 

48 0.41 0.53 

49 0.48 0.29 

50 0.38 0.39 

51 0.48 0.50 

53 0.48 0.43 

54 0.35 0.51 

55 0.32 0.64 

56 0.48 0.50 

57 0.38 0.53 

58 0.45 0.57 

59 0.29 0.70 

60 0.29 0.57 

คาความเช่ือม่ัน  0.938   
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แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ        

ชุดท่ี 2 

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

1 0.38 0.49 

2 0.38 0.57 

3 0.35 0.69 

4 0.41 0.36 

5 0.32 0.70 

6 0.48 0.26 

7 0.45 0.42 

8 0.35 0.59 

9 0.32 0.64 

10 0.35 0.66 

11 0.41 0.29 

12 0.29 0.53 

13 0.41 0.72 

14 0.45 0.70 

15 0.29 0.63 

16 0.38 0.25 

17 0.45 0.80 

18 0.35 0.54 

19 0.51 0.34 

20 0.48 0.73 

21 0.35 0.51 

23 0.41 0.59 

24 0.45 0.53 

25 0.45 0.51 

26 0.32 0.46 

27 0.35 0.76 

28 0.41 0.41 

29 0.54 0.45 

30 0.35 0.73 
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ขอ คาความยากงาย  (p)   คาอํานาจจําแนก  (r)   

31 0.38 0.44 

32 0.38 0.40 

33 0.45 0.50 

34 0.45 0.32 

35 0.29 0.80 

36 0.45 0.41 

37 0.41 0.66 

38 0.38 0.60 

39 0.45 0.41 

40 0.41 0.80 

41 0.41 0.60 

42 0.41 0.49 

43 0.41 0.40 

44 0.41 0.37 

45 0.41 0.29 

46 0.41 0.72 

47 0.41 0.46 

48 0.45 0.70 

49 0.41 0.80 

50 0.45 0.54 

51 0.45 0.66 

53 0.41 0.71 

54 0.45 0.56 

55 0.38 0.80 

56 0.41 0.67 

57 0.41 0.51 

58 0.48 0.79 

59 0.29 0.29 

60 0.35 0.54 

คาความเช่ือม่ัน  0.952   



120 

 

  

 
 

แสดงคาเฉลี่ยดัชนีความสอดคลองของคําถามความพึงพอใจ (IOC)    

ขอ คาเฉลี่ย สรุปผล 

1. ดานวิธีการเรียนการสอน 

1.1 นักเรียนชอบท่ีบทเรียนใชงายตอการเขาใจและปฏิบัติ 1.00 สอดคลอง 

1.2 บรรยากาศในการเรียนทําใหเรียนไดอยางสบายใจ 0.67 สอดคลอง 

1.3 นักเรียนภูมิใจท่ีไดรับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง 1.00 สอดคลอง 

1.4 นักเรียนสนุกกับการควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง 0.67 สอดคลอง 

1.5 นักเรียนตื่นเตนกับความแปลกใหมในการเรียนเร่ืองสํานวนไทย 0.67 สอดคลอง 

1.6 นักเรียนชอบระบบนําทางของบทเรียน 0.67 สอดคลอง 

2. ดานการนําเสนอเน้ือหา   

2.1 นักเรียนชอบการจัดลําดับของเน้ือหา 1.00 สอดคลอง 

2.2 เสียงเพลงท่ีใชประกอบในบทเรียนทําใหรูสึกผอนคลาย 0.67 สอดคลอง 

2.3 ภาพท่ีใชในบทเรียนทําใหเขาใจเน้ือหามากข้ึน 0.67 สอดคลอง 

2.4 สีท่ีใชในบทเรียนนาสนใจ 1.00 สอดคลอง 

2.5 ตัวอักษรท่ีใชในบทเรียนอานงาย 0.67 สอดคลอง 

2.6 นักเรียนชอบท่ีการเรียนเปนไปตามข้ันตอนท่ีเหมาะสม 0.67 สอดคลอง 

2.7 บทเรียนมีการแสดงตอนยอยๆทําใหเขาใจมากข้ึน 0.67 สอดคลอง 

2.8 การนําเสนอเน้ือหาใชเวลาท่ีเหมาะสม 1.00 สอดคลอง 

2.9 การนําเสนอเน้ือหาทําใหนักเรียนสนใจเรียน 0.67 สอดคลอง 

2.10 บทเรียนสามารถโตตอบกับผูเรียนไดอยางเหมาะสม 0.67 สอดคลอง 

3. ดานแบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ    

3.1 การทําแบบประเมินผลการเรียนเปนสิ่งท่ีมีประโยชน  0.67 สอดคลอง 

3.2 นักเรียนชอบท่ีมีการแจงผลการเรียน 0.67 สอดคลอง 
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คุณภาพรายขอและคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบความพึงพอใจ  

ขอ คาอํานาจจําแนก   

1 0.612 

2 0.368 

3 0.216 

4 0.398 

5 0.551 

6 0.324 

7 0.414 

8 0.550 

9 0.247 

10 0.408 

11 0.303 

12 0.574 

13 0.385 

14 0.584 

15 0.269 

16 0.571 

17 0.456 

18 0.280 

คาความเช่ือม่ัน สัมประสิทธิ์แอลฟา (α – Coefficient) = 0.828 
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ภาคผนวก  จ 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ฉ 

ภาพการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง 
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ภาพการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง 
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ประวัติยอผูวิจัย  
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ประวัติยอผูวิจัย  

 
ช่ือ    ช่ือสกุล   นางสาวกณกวรรณ กอกหวาน  

วันเดือนปเกิด    01 กันยายน 2526 

สถานท่ีเกิด   จังหวัดศรีสะเกษ  
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