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  The research  of  this study  were  to  develop  the computer multimedia instruction   
on  “learning  vocabulary  by  riddles”  in foreign language learning substance group for the 
second  level students and  to  find out  its efficiency according  to the set  of 85/85 criteria. 
  The  samples   were  58  students  selected  by  a  stratified   multistage   random 
sampling  method  from  Anubaan  Prachantakam  School,  in  the  first semester  of  2007 
academic  year. The  statistics  used  for  data  analysis  included  percentage  and  mean. 
  The  result  revealed  that  the  quality  of  the  computer multimedia  instruction on  
“learning  vocabulary  by  riddles”  in  foreign  language learning  substance  group  for  the 
second  level  students as  evaluated  by  both content and  educational technology experts 
was in a very good  level  and  had  its  efficiency  of  91.57/91.10. 
 
 



ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบบัน้ีสําเร็จลลุวง ดวยความกรุณาอยางสูง จากผูชวยศาสตราจารยเกษม บุญสง  
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง     ที่กรุณาใหคําปรึกษาตลอด
ระยะเวลาในการวิจัย และปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆ มาโดยตลอด   ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความ
กรุณา และขอกราบขอบพระคุณอยางสูงไว ณ ที่น้ี 
 ขอกราบขอบพระคุณ    ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสุนานนท    ผูชวยศาสตราจารย 
อลิศรา เจริญวานิช อาจารยประจําภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
อาจารยพนิดา  มานะตอ อาจารยผูสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   โรงเรียน
อนุบาลประจนัตคาม  ที่กรุณาใหคําแนะนํา และขอเสนอแนะตางๆ  ในดานเทคโนโลยีการศึกษาของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  อาจารยเสาวรัจ ชลารักษ อาจารยผูสอนกลุมสาระการเรียนรูภาษา  
ตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) โรงเรียนประจันตราษฎรบํารุง  อาจารยนิภา  บรอสแนน อาจารยผูสอน
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)โรงเรียนบานชงโคสันติสุขวทิยาคาร   อาจารย
จันทรธิมา  เทียนเงิน อาจารยผูสอนกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ)  โรงเรียน
อนุบาลประจนัตคาม ที่กรณุาใหคําแนะนําและตรวจแกไขความถกูตองตางๆ ดานเนื้อหา   รวมถึงให
ความอนุเคราะหตางๆ ตลอดระยะเวลาการวิจัย 
 ขอขอบคุณผูอํานวยการโรงเรียนอนุบาลประจันตคาม อาจารยบุคลากรและนักเรียนทุกทาน
ที่ใหความอนุเคราะห ความรวมมือ และอํานวยความสะดวกในการทดลอง และเก็บขอมูลเปนอยางดี 
 ขอขอบคุณทกุๆทานในครอบครัว และเพื่อนๆเทคโนโลยีการศึกษาที่มีสวนชวยเหลือและให
กําลังใจในการวิจัยครั้งน้ี 
 คุณคาและประโยชนที่พึงมีของสารนิพนธฉบบัน้ี  ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณบดิามารดา 
ครู อาจารย และผูมีพระคุณทุกทาน ที่ชวยอบรมสั่งสอน และชี้แนวทางการศึกษาตลอดจนสนับสนนุ
และเปนกําลังใจใหผูวิจัยดวยดีตลอดมา 
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 บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง  
 ในสังคมโลกปจจุบัน  การเรียนรูภาษาตางประเทศเปนสิ่งจําเปน   ทั้งน้ีเพ่ือประโยชนในการ
ติดตอสื่อสาร  การศึกษา  การแสวงหาขอมูลเพ่ิมเติม และเพ่ือการประกอบอาชีพ    ตลอดจนเพื่อให
สามารถนําประเทศไปสูการแขงขันดานเศรษฐกิจ  เขาใจความแตกตางทางการเมือง และวัฒนธรรม
ในฐานะที่เปนพลเมืองโลกในยุคโลกาภิวตันการเรียนภาษาตางประเทศ  จะชวยใหผูเรียนมีวิสยัทัศน
กวางไกล    สามารถสื่อสารกับชาวตางประเทศไดอยางถูกตอง เหมาะสม  และม่ันใจมีเจตคตทิี่ดีตอ
การใชภาษา และวัฒนธรรมตางประเทศ      นอกจากนี้ยังมีความเขาใจ และภาคภูมิใจในภาษา และ
วัฒนธรรมไทย และสามารถถายทอดวัฒนธรรม  และเอกลักษณไทยไปสูสังคมโลก    (กรมวิชาการ, 
กระทรวงศึกษาธิการ.2545) 
 ประเทศไทยไดจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ  อยางเปนระบบหลักสูตรภาษาอังกฤษได 
รับการพัฒนา  และปรับปรุงไปตามกระแสความตองการของสังคม และตามพัฒนาการของวิทยาการ
เกี่ยวกับการเรียนรูภาษามาโดยตลอด      การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษใหไดมาตรฐานขั้น
พ้ืนฐาน  อันเปนเรื่องจําเปนสําหรับการวางแผนการศกึษาของชาติ      จึงประสบปญหามาตราบจน
ปจจุบันรัฐตระหนักถึงปญหาของการพัฒนาความสามารถทางภาษาอังกฤษของคนไทยและพยายาม
ที่จะปรับปรุงใหมีการเรียนการสอนภาษาอังกฤษตอเน่ืองตลอดแนว      ตั้งแตระดับประถมศึกษาถึง
มัธยมศึกษา  พัฒนาใหผูเรียนมีความสามารถทางภาษาอังกฤษในระดับที่สามารถจะติดตอสื่อสารได 
โดยสามารถรับ และสงสาร   มีความรูความเขาใจสารสนเทศตางๆ ไดเปนอยางดี กลาวคือ รูพอที่จะ
เลือกสรรสารสนเทศมากอใหเกิดประโยชนแกการพัฒนาความรูความคิดของตน  ในบริบทโลกไดอัน
จะนําไปสูการพัฒนาประเทศในที่สุด (กรมวิชาการ,กระทรวงศึกษาธกิาร.2539) 
 ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศกัราช 2544     ภาษาอังกฤษเปนวิชาหลกัของกลุม
สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ    ผูเรียนตองเรียนรูสาระที่เปนองคความรู  4  สาระ คือ สาระที่ 1 
ภาษาเพื่อการสื่อสาร  สาระที่ 2 ภาษาและวัฒนธรรม สาระที่ 3 ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระ 
การเรียนรูอ่ืน และสาระที่ 4 ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลกซึ่งเม่ือจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
แลวผูเรยีนจะมีเจตคตทิี่ดีตอภาษาอังกฤษสามารถใชภาษาอังกฤษสื่อสารในสถานการณตางๆ แสวง 
หาความรู ประกอบอาชีพ และศึกษาตอในระดับที่สูงขึน้รวมทั้งมีความรูความเขาใจในเรื่องราว  และ
วัฒนธรรมอันหลากหลายของประชาคมโลก และสามารถถายทอดความคิด และวฒันธรรมไทยไปยัง
สังคมโลกไดอยางสรางสรรค 
 สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 คือ ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4   ถึงชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ผล
การเรียนรูที่คาดหวังเม่ือนักเรียนไดเรียนรูภาษาอังกฤษแลวจะตองมีทักษะทั้ง 4 สาระ  โดยสรุป คือ  
เขาใจและใชทักษะทางภาษาแลกเปลี่ยน และนําเสนอขอมูลขาวสารโดยใชคําศพัท1,050 -1,200 คํา 
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ประโยคเดี่ยว  ประโยคผสม  ขอความที่เปนความเรียง  ขอความที่ไมเปนความเรียง  บทสนทนา  มี
ความรูความเขาใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมทางภาษา และชวีิตความเปนอยูของเจาของภาษา    ใชภาษา
เสนอ   และสืบคนขอมูลความรูตามความสนใจ ในหัวขอเรื่องที่เกี่ยวกับตนเอง  ครอบครัว  โรงเรียน    
สิ่งแวดลอมใกลตวั อาหาร เครื่องด่ืม ความสัมพันธระหวางบุคคล เวลาวาง และนนัทนาการ สุขภาพ
และสวสัดิการ การซื้อขาย และลมฟาอากาศ ผูเรียนสามารถใชภาษาในหองเรียน และในโรงเรยีนใน
การแสวงหาความรู และความเพลิดเพลนิ 
 การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ นับเปนหัวใจสําคัญ และเปนพ้ืนฐานของการเรียนรูอ่ืนๆ ใน
วิชาภาษาอังกฤษ ผูเรียนจะเรียนรู และจําคําศัพทไดดี เม่ือความหมายของคําศัพทน้ันๆ   ไดรับการ
นําเสนออยางแจมชัดเปนรูปธรรม  เชน  ใชรูปแสดงใชการกระทําหรือใชวตัถุของจริงสื่อความหมาย      
คําศพัทที่นํามาสอนถานําเสนอในบริบท  โดยใหเกี่ยวโยงสัมพันธกับคําอ่ืน  จะทําใหผูเรียนจําคํานั้น
ไดดีกวาสอนเปนคําโดดๆโดยที่บริบททีนํ่าเสนอจะตองเก่ียวของกับสิ่งที่ผูเรียน การสอนคําศัพทใหม
ควรนําเสนอในบริบท ไมใชคําโดดๆ   การสอนเปนประโยคผูเรียนจะไดเรียนรูความหมายของคําไป
พรอมๆกับวิธใีชคํานั้นๆ (กรมวิชาการ,กระทรวงศึกษาธิการ.2542) 
 จากผลการประเมินคุณภาพการศึกษา  ปการศึกษา 2538  ของสํานักทดสอบทางการศกึษา
พบวา    ผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนในภาพรวมระดับประเทศ  มีคะแนน
เฉลี่ยรอยละ 34.74อยูในระดับปรับปรุง (กรมวิชาการ,กระทรวงศึกษาธิการ.2538 : 8-9)  ผลการวิจัย
ดังกลาวชี้ใหเห็นวา   การเรียนการสอนภาษาอังกฤษของประเทศไทยยังไมประสบผลสําเร็จ  ทั้งน้ีมี
สาเหตุหลายประการ  คือ  พ้ืนฐานความรูของนักเรียนที่มาจากสภาพแวดลอมทีต่างกัน     ผูเรียนมี
จํานวนมากเกินไป   ครูมีชั่วโมงสอนมากเกินไป   ไมมีเวลาเตรียมการสอน    และพัฒนาสื่ออุปกรณ
(ลําพูน มณฑล.2534 : 1-7)    นอกจากนี้ครูยังมีปญหาเกี่ยวกับวธิีการสอน  ขาดความรูความเขาใจ
เทคนิคการสอน  เพ่ือนํามาพัฒนาการสอนภาษาอังกฤษใหมีประสทิธิภาพ   อันจะสงผลใหการเรียน
การสอนภาษาอังกฤษซึ่งตองอาศัยทักษะ 4 ดานคือการฟง การพูด การอานและการเขียนประสบผล 
สําเร็จตามวตัถุประสงคของหลักสูตร 
 รัฐบาลไดใหความสนใจตอปญหาที่เกิดขึน้    และไดพิจารณาถึงความจําเปนที่จะตองพัฒนา 
การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ  ใหมีมาตรฐานสูงขึ้น     จึงมีมติใหปรับปรุงการเรียนการสอนภาษา 
อังกฤษทั้งระดับประถมศึกษา และมัธยมศึกษา (กรมวชิาการ,กระทรวงศึกษาธิการ.2539 : 145)  จึง
มีการนําสื่อการเรียนการสอนที่หลากหลายมาใช เพ่ือแกปญหาในการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษา 
อังกฤษ  เชน  การใชรูปภาพ บัตรคํา ชุดการสอน การตูน บทเรยีนโปรแกรม  ศูนยการเรียนเพ่ือแก 
ปญหา และเพิ่มประสิทธิภาพกระบวนการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ    สื่อการเรียนการสอนจึง
กลายเปนสิ่งสาํคญัที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูง 
ขึ้น (สายทิพย ชลธาร.2531 : 3)   
 ปจจุบันคอมพิวเตอร   ไดเขามามีบทบาทมากขึ้นในชีวติประจําวัน  ทั้งน้ีเพราะคอมพิวเตอร
สามารถประยกุตเขามาชวยในงานตางๆ     ไดเปนอยางดีมีการใชงานหลากหลายรูปแบบ  ซ่ึงความ 
สามารถหนึ่งที่คอมพิวเตอรไดเขามามีสวนชวยใหการทํางานนั้นงายขึ้นก็คือ   งานทางดานการเรียน 
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การสอน     เน่ืองจากคอมพิวเตอรสามารถสื่อสารในเนื้อหาตางๆ   ที่เปนการเรยีนการสอนไดอยาง
สมบูรณ  ไมวาจะเปนภาพและเสียงรวมทั้งลูกเลนตางๆ ที่นาสนใจทําใหในปจจุบันสถานศึกษาตางๆ 
ไดริเริ่มที่จะนําสื่อการเรียนการสอนตางๆ มาแปลงรูปแบบลงสูคอมพิวเตอร    เพ่ือชวยการเผยแพร
ขอมูลความรูน้ันในรูปแบบมาตรฐานเดียวกัน (วีระพนธ คําดี.2543 : 1) 
 มัลติมีเดียเปนสื่อชนิดหนึ่ง ที่นํามาใชในการทํางานของคอมพิวเตอรชวยการสอน  ไดอยาง
มีประสิทธิภาพ   โดยเฉพาะรูปแบบการนําเสนอที่แปลกใหมกวา     โดยรวมการทํางานของภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทศัน เสียง ขอความ ที่ใชรวมกบัระบบคอมพิวเตอร    ทําใหระบบคอมพิวเตอรมี
ชีวติชีวาขึ้นตามความตองการ(ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนท สุขวารี.2539 : 9)   เน่ืองจากมัลติมีเดีย
สามารถนําเสนอบทเรียนไดอยางหลากหลาย มีทั้งภาพ  เสียง  และขอความชวยในการกระตุน และ
เราความสนใจ กอใหเกิดความจํา และสามารถเรียกกลับมาดูซํ้าเม่ือตองการ   นอกจากนี้ยังสามารถ
ถามคําถาม รับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรยีนในรูปแบบของขอมูลยอนกลับ 
จึงเหมาะกับการเรียนการสอนในปจจุบันที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  คํานึงถึงความแตกตางระหวาง
บุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนไปตามความสามารถ  และตามอัตราความเร็วในการเรียนรูของตน 
(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2528) 
 เทคโนโลยีมัลติมีเดีย จึงเขามามีบทบาทสาํคัญตอการใชคอมพิวเตอรชวยการเรยีนการสอน 
ในสาขาวชิาตางๆ เพราะเปนความหวังในอันที่จะพัฒนาคุณภาพของการศึกษาดานความสามารถใน
การเขาถึงขอมูล อันเปนประโยชนจํานวนมากไดทั้งภาพ เสียง และตวัหนังสือในเวลาเดียวกัน ซ่ึงสื่อ
ในลักษณะนี้ยงัชวยใหผูเรยีนที่มีความสนใจใฝหาความรู กระตือรือรนที่จะมีสวนรวมในการเรียนการ
สอนมากขึ้นกวาเดิม (มธุรส จงชัยกิจ.2539 :45) 
 จากเหตุผลดังกลาว    จึงทําใหผูวิจัยสนใจที่จะพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง
การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ โดยใชปริศนาคําทายกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศสําหรับ  
นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  เรื่อง การเรียนรูคําศัพทเกี่ยวกับสัตว การเรียนรูคําศัพท
เกี่ยวกับสิ่งของ  และการเรียนรูคําศัพทเกี่ยวกับบุคคล       เน่ืองจากเห็นความสําคัญของการเรยีนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษซึ่งเปนพ้ืนฐานที่จะทําใหเกิดทกัษะภาษาอังกฤษทั้ง 4 ดาน คือ การฟง การพูด 
การอาน และการเขียน และพัฒนาความสามารถดานการสื่อสาร  ใหเหมาะสมตามสถานการณ  และ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เปนสื่อที่มีสวนชวยใหผูเรียนพัฒนาตนเองไดตามศักยภาพนอกจาก 
น้ียังเปนแนวทาง ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวชิาภาษาอังกฤษในเนื้อหาอ่ืนๆ และ
สําหรับรายวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
  
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ   วิชา
ภาษาอังกฤษ  เรื่อง การเรียนรูคําศัพทโดยใชปริศนาคําทาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถม 
ศึกษาปที่ 5  ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑที่กําหนด 
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ความสําคญัของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  วิชาภาษา 
อังกฤษ  เรื่อง การเรียนรูคําศัพทโดยใชปริศนาคําทาย ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนือ้หาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาวจัิยครั้งน้ี      เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2     ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
โรงเรียนอนุบาลประจันตคาม  อําเภอประจันตคาม  จังหวัดปราจีนบรีุ  จํานวน  120  คน   
 2.  กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2     ชั้นประถมศึกษาปที่ 5    โรงเรียน
อนุบาลประจนัตคาม  อําเภอประจันตคาม  จังหวัดปราจีนบุรี  จํานวน 58 คน ไดมาจากการสุมแบบ
หลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  
 3.  เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่อง    การเรียนรูคําศพัทโดยใช
ปริศนาคําทายเปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ   วิชาภาษาอังกฤษตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544  โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 เรื่อง  ดังน้ี 
 เรื่องที่ 1 คําศัพทเกี่ยวกบัสตัว 
  คําศัพทสตัวเลี้ยง 

 คําศัพทสตัวปา 
 คําศัพทสตัวนํ้า 

 เรื่องที่ 2 คําศัพทเกี่ยวกบัสิง่ของ 
 คําศัพทสิ่งของในบาน 
 คําศัพทสิ่งของในโรงเรียน 
 คําศัพทสิ่งของที่เปนของเลน 

 เรื่องที่ 3 คําศัพทเกี่ยวกบับคุคล 
 คําศัพทเกีย่วกับบุคคลในครอบครัว 
 คําศัพทเกีย่วกับบุคคลทีค่วรรูจัก 
 คําศัพทเกีย่วกับอาชีพ 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  การเรียนรูคําศัพทโดยใชปริศนาคําทาย     หมายถึง    การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียโดยนําปริศนาคาํทายใชเปนสือ่ในการเรียนรูคําศัพท  เรือ่ง คําศัพทเกีย่วกับสตัว  คําศัพท
เกี่ยวกับสิ่งของ  และคําศัพทเกี่ยวกบับคุคล  ในกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ    วิชาภาษา 
อังกฤษ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    หมายถึง    โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรที่นํามาใช
เปนสื่อการเรียนการสอน   บทเรียนจะนาํเสนอเนื้อหาสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ   วิชาภาษา 
อังกฤษ    เรื่องการเรียนรูคําศัพทโดยใชปริศนาคําทาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5  โดยจัดเรียงเน้ือหาอยางเปนขั้นตอนประกอบดวย   คําแนะนําการใชบทเรียน ผลการเรียนรูที่
คาดหวัง  เรียนรูคําศัพท(เน้ือหา)  แบบฝกหัด  และแบบทดสอบ โดยการใชภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพกราฟก ตัวอักษร ขอความ เสียงบรรยาย และเสยีงดนตรีประกอบ  ซ่ึงเนนการมีปฏิสัมพันธรวม 
กันระหวางผูเรียนกับบทเรยีน 
 3.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   หมายถึง    การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีองคประกอบในการสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนตามเนื้อหา  เรื่อง  การเรียนรูคําศัพท
โดยใชปริศนาคําทาย    ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว   โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพ และนํา 
ไปทดลองกับนักเรียน เพ่ือนําผลมาปรับปรุงแกไขจนบทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
 4.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    หมายถึง   ผลการเรียนรูของผูเรียน
จากการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไมต่ํากวา
เกณฑ 85/85 
 85 ตัวแรก   หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยทีไ่ดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของผูเรียนโดย
คิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป 
 85 ตัวหลัง   หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยทีไ่ดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แตละเร่ือง โดยคิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป 
 5.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง   ความรู  ความจํา  ความเขาใจในการเรียนรูคําศัพท
โดยใชปริศนาคําทาย   สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  วิชาภาษาอังกฤษ     ซ่ึงไดจากคะแนนที่
นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางขึ้น 
 6.  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา    หมายถึง    ผูที่สําเร็จการศึกษาทางดานภาษาอังกฤษ  หรือมี
ประสบการณในการทํางานดานการสอนวิชาภาษาอังกฤษตามเกณฑน้ี   ปริญญาตรี มีประสบการณ  
10 ป  ปริญญาโท มีประสบการณ  5 ป  ปริญญาเอก มีประสบการณ  3 ป 
 7.  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  หมายถึง  ผูที่สําเร็จการศกึษาทางดานเทคโนโลยี
การศึกษา  หรือมีประสบการณในการทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษา    ตามเกณฑน้ี ปริญญาตรีมี
ประสบการณ 10 ป ปริญญาโท มีประสบการณ  5  ป  ปริญญาเอก มีประสบการณ  3  ป 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
 ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  เพ่ือเปนแนวทางในการวิจัย   ดังน้ี 
 1. เอกสารเกี่ยวกับงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 4. เอกสารเกี่ยวกับการเรยีนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 
 
1.  เอกสารเกี่ยวกับงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา   หมายถึง   การวิจัย ซ่ึงเกิดจากความพยายามที่จะสราง 

สรรคผลผลิต และกระบวนการบางสิ่งบางอยางตามหลักการเฉพาะ     และตามระเบียบวิธีการวจัิยที่
สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผล และกระบวนการเมื่อนําผลนั้นไปใชซ่ึงรูปแบบ
การวิจัย  และพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ       ซ่ึงผูวิจัยจะตองออกแบบ
สรางสรรค และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผล    และปอนขอมูลยอนกลับเพ่ือปรับปรุงผล 
ผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพ และประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กาํหนด  (เปร่ือง กุมุท. 
2536 : 2) 
 การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา   หมายถึง  กระบวนการที่นํามาเพื่อพัฒนา และตรวจ 
สอบความถูกตองของผลิตผลทางการศกึษา  โดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัยเปนกลยทุธ  คําวาผลติผลใน
ที่น้ีไมไดหมายถึงสิ่งที่อยูในหนังสือในภาพยนตรประกอบการสอน และในคอมพวิเตอรเทานั้น แตยัง       
หมายรวมถึง ระเบียบ  วิธีการ  เชน  ระเบียบวิธีการในการสอนโปรแกรมการสอน  (Borg and Gall. 
1990 : 782) 
 การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา   หมายถึง   การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลติภัณฑที่ใช
ในการศึกษาซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษา  ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน  สื่อการเรียนรู  จุดประสงค 
เชิงพฤติกรรม  สื่อการสอนประเภทตางๆ   และการจัดระบบการวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบดวย
องคประกอบตางๆเชน วัตถุประสงค บคุลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณผลของการพัฒนาจะทํา
ใหไดมา เพ่ือตอบสนองความตองการ  และไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง และจะสมบูรณแบบ  เม่ือ
ผลผลติถูกนําไปทดลองภาคสนาม และหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน(Gay.1990 : 8)   
 กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนา    เปนกระบวนการ  และการตรวจสอบความถูกตองของ
ผลิตภัณฑและระเบียบวธิีทางการศึกษา  โดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัยเปนกลยุทธ ซ่ึงมีองคประกอบใน
การวิจัยและพฒันา คือ วัตถปุระสงค บุคลากร   และระยะเวลาในการทําผลของการพัฒนาจะตองถูก
ตรวจสอบและหาประสิทธิภาพจนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 
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1.2  หลักการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
บอรกและกอลล  (Borg and Gall. 1990 : 771-798)  ; มอริช   (Morrish. 1978 : 55-57) ; 

พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ  (2531 : 21-24)  กลาวถึงหลักการวิจัยและพฒันาทางการศึกษาไวดังน้ี 
การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา(Educational Research and Development หรือ R&D)    

เปนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัย   (Research Based Education Development)   
เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคญัวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลีย่นแปลง หรือพัฒนาการศึกษาโดย 
เนนหลักเหตผุลและตรรกวทิยา เปาหมายหลัก   คือใชเปนกระบวนการในการพัฒนา และตรวจสอบ
คุณภาพของผลผลติทางการศึกษา(Education Product) หมายถึงวัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก  
หนังสือ  แบบเรียน  ฟลม  สไลด เทปเสยีง เทปโทรทศัน คอมพิวเตอร   และโปรแกรมคอมพิวเตอร  
ฯลฯ 
 มนตรี จุฬาวฒันฑล  (2537 : 21-22)   ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา  วทิยาการตางๆ 
ในโลกปจจุบนัมีมากมาย และมักไดมาจากการวิจัยคนควาในประเทศที่พัฒนาแลว  และมีความเจริญ 
กาวหนาดีอยางตอเน่ือง มักมีความสนใจแสวงหาความรูใหมและภูมิปญญาใหมๆ  ดวยตนเอง   โดย
การวิจัยและพฒันาซึ่งเปนที่ยอมรับโดยทั่วกันวา หากตองการความรูใหมวิทยาการใหม  ควรตองทํา
การวิจัยและพฒันา  ความมุงหวังของการวิจัย  และพัฒนา มักไดแก  การประยุกตใชความรูใหมน้ัน
ใหเกิดประโยชนอยางใดอยางหนึ่งหรือสรางเทคโนโลยีใหมหรือผลิตภัณฑใหม  แตสิ่งที่ตองคํานงึคือ
เทคโนโลยีใหมๆ น้ันมักตองใชความพยายามคิดเปนหลายรอยพันคน/ป(Man/Year)แตหากตองการ
ผลการวิจัย และพัฒนามาชวยปรับปรุงแกไขผลติภัณฑที่มีอยูเดิม เวลาหรือ  ความพยายามที่จําเปน 
ตองใชอาจนอยกวาการวิจัยและพัฒนาสรางผลิตภัณฑใหม 
 อํานาจ ชางเรียน (2532 : 24-28)   ไดกลาวถึงการวิจัย และพัฒนาการศึกษาไววา  การวิจัย
ทางการศึกษามุงคนหาความรูใหม โดยการวิจัยพ้ืนฐาน หรือมุงหมายคําตอบเกี่ยวกับการปฏบิตังิาน
โดยการวิจัยประยุกต  และตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา   แมวาการพัฒนาผลิตภัณฑ
ทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธผิลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจ
พัฒนาสื่อ หรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสาํหรับการสอนแตละแบบ แตผลติภัณฑเหลานี้ไดใชสาํหรับ
การทดลองสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น     ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
 อยางไรก็ตาม  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชสิง่ที่จะทดแทนการวิจัยแตเปนเทคนิค
วิธีที่จะเพ่ิมศกัยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือเปนตวัเชื่อมเพ่ือแปลงไป 
สูผลผลติทางการศึกษาทีใ่ชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไปดังน้ันการใชกลยทุธการวิจัยและพฒันา
การศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยการศกึษาใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น 
 
 1.3  ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพฒันา 
  บอรกและกอลล  (Borg and Gall.1996 : 784-785)   ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของ
การวิจัยและพฒันาสื่อไว  10  ขั้นตอน ดังน้ี คือ 
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  1.3.1  การคนควาและรวบรวมขอมูล 
  ขั้นน้ีเปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซ่ึงเกี่ยวของกับการใช 
ผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด   ถามีความจําเปนผูทําการวิจัย และพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัย
ขนาดเล็ก   เพ่ือหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะเร่ิมทําการพฒันา
ตอไป 
  1.3.2  วางแผนวิจัยและพัฒนา ขั้นนี้ประกอบไปดวย 
      1.3.2.1  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลติภัณฑ 

   1.3.2.2  ประมาณคาใชจายกําลังคน     เวลาทีต่องใชเพ่ือศึกษาหาความ 
เปนไปได 

   1.3.2.3  พิจารณาผลสืบเนื่องผลิตภัณฑ 
1.3.3  พัฒนารูปแบบขั้นตอนผลิตภัณฑ 

 ขั้นน้ีเปนการออกแบบ และจัดทําผลิตภัณฑการศึกษา  ตามที่วางแผนไวเชนถาเปน
โครงการวิจัยและพัฒนาหลกัสูตรอบรมระยะสั้น  ก็จะตองออกแบบหลักสูตรเตรียมวัสดุของหลักสูตร 
คูมือผูฝก อบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือการประเมินผล 

1.3.4  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ ครัง้ที่ 1 
1.3.5  ปรับปรุงผลิตภัณฑ ครั้งที่ 1 
1.3.6  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ ครัง้ที่ 2 
1.3.7  ปรับปรุงผลิตภัณฑ  ครั้งที่ 2    นําขอมูล  และผลการทดลองจากขั้นที่ 6 มา   

พิจารณาปรับปรุงใหม 
1.3.8  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ ครัง้ที่ 3 
1.3.9  ปรับปรุงผลิตภัณฑ ครั้งที่ 3 (ครั้งสุดทาย) นําขอมูลจากการทดลองขั้น 8 มา 

พิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิต และเผยแพรตอไป 
            1.3.10 เผยแพรและนําไปใช 
 ขั้นน้ีเปนการเสนอรายงาน  เกี่ยวกับผลการวิจัย    และพัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชมุสัมมนา
ทางวิชาการ หรือวิชาชีพ   หรือสงไปพิมพเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษทัเพื่อผลิต
จําหนายตอไป 
 กลาวโดยสรุป การวิจัย และพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัย  ที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้งการ
วิจัยพ้ืนฐาน   และการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรงุหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น      
เพราะการวิจัย และพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา โดยนําเทคนิควิธีการตางๆ มาใช
เพ่ือเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือ เปนตวัเชื่อมเพ่ือแปลงไปสู
ผลผลติทางการศึกษาทีใ่ชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป 
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2.  เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 2.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  กาเย (Gagne : 1981)    ไดนิยามการเรียนรูไววาเปนการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ 
(Capability) หรือความสามารถของมนุษย   ซ่ึงสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการทีแ่สดง 
ออก  การเปลี่ยนแปลงนี้เกดิจากการที่มนุษย ไดรับประสบการณจากสภาพการเรียนรู  ในระยะเวลา
หน่ึง 
  วิไล องคธนะสุข (2543 : 80)     ไดเสนอความคิดของการเรียนรูดวยตนเองวา การ
เรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียน
หรือเรียนตามความสามารถความสนใจของตนเองโดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบคุคล 
ไดแก ความแตกตางในดาน ความสามารถทางสติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  ดานรางกาย
อารมณ และสังคม โดยการเรียนรูดวนตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนคิและสื่อการสอน
ใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบคุคล 
 จะเห็นไดวา  การเรียนรูดวยตนเองมีความสําคัญตอการเรียนการสอน และการจัดการศึกษา 
ดังน้ัน  เม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีทางการศึกษาทาํใหสภาพการเรียนการสอนบรรลวุัตถุประสงค 
และสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ    โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรอืลงมือปฏิบัต ิมีการ
ตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลนั   มีการเสริมแรงเปนระยะทําใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณมีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเน่ืองตามความสนใจและวฒิุภาวะของตนเอง 
 

2.2  จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 กาเยและบริกส(Gagne and Briggs.1974:185 -187) เสนอแนวคิดวาการเรียนรูดวยตนเอง
น้ี เปนหนทางที่จะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายไดตามตองการ (Needs)โดยมีความสอดคลองกับ
บุคลิก (Characteristics) ของผูเรียนแตละคน ตามจดุมุงหมาย 5 ประการ คือ 

1.  เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 
2.  เพ่ือชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคน     ในการจัดลําดับการเรียนตาม 

จุดมุงหมาย 
3. ชวยในการจัดวัสดุ และสื่อ ใหเหมาะสมกับการเรียน 
4. เพ่ือใหเกิดความสะดวกในการประเมินผล   และสงเสริมความกาวหนาทางการเรียน 

ของแตละบุคคล 
5. เพ่ือชวยใหผูเรียน เรียนไดตามศักยภาพของตน 
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3.  เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 นักวิชาการและนักการศึกษาไดใหความหมายหลายความหมาย  ดังน้ี 
 ครรชิต มาลัยวงศ (2537 : 104)     กลาววาเปนการประยุกตคอมพวิเตอร ที่รวมกับภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง ขอความ และขอมูลไวดวยกัน     ทําใหผูใชไดรับขอมูลและขาวสารในรปูแบบ
ตางๆ ไดครบถวนและนาสนใจมากกวาเห็นแตขอความเพียงอยางเดียว 
 ทักษิณา สวนานนท (2529 : 56-67)      หมายถึง    การนําคอมพิวเตอร มาใชในการเรียน
การสอน การทบทวน  การทําแบบฝกหัด หรือการวัดผลโดยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะนําเนื้อหาวิชา 
และลําดับวิธกีารสอนที่บันทึกเก็บไวมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน   
 กิดานันท มลิทอง (2540 : 38)     ไดเสนอแนวคิดวา   มัลติมีเดีย  หมายถึง การนําอุปกรณ
ตางๆ เชน  เครื่องเลน CD-ROM  เครื่อง Audio–digitizer  เครื่องเลน Laser–disc มาใชรวมกันเพ่ือ
นําเสนอขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทศัน และเสียงในระบบ
สเตริโอ     โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร   ชวยในการผลิตการนําเสนอเนื้อหา  และเพื่อเปนตัว
ควบคุมการทาํงานของอุปกรณรวมเหลานี้   เพ่ือใหทํางานตามโปรแกรมที่เขียนไว และผูใชสามารถ
มีปฏิสัมพันธตอบสนองตอคําสั่ง และใหขอมูลยอนกลบัในรูปแบบตางๆ ไดอยางเต็มที ่
 คณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ (2542 : 1-3)   ใหความหมายวา    มัลติมีเดีย 
คือ การใชคอมพิวเตอรเพ่ือแสดงผลและนําเสนอในรูปขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว  โดย
เชื่อมอุปกรณตางๆ ที่ใชเพ่ือทองไปในเนื้อเรื่อง   โดยมีการปฏิสัมพันธ การสราง การสื่อสารระหวาง
ผูใชและตวัเนือ้หา 
 เกเยสกี้ (Gayeski. 1993 : 4)  ไดเสนอแนวคิดวา มัลตมีิเดีย  คือ การใชคอมพิวเตอรในการ
จัดระบบการติดตอสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ  ในการคิดสรางสรรคจัดเก็บขอมูลการสื่อสาร การแสดง
ขอมูล กราฟก และการเชือ่มโยงขาวสารขอมูลสําหรับผูใชเขาดวยกันอยางเปนระบบ 
 กรีน (Green.1993 : 3)  ใหความหมายของมัลติมีเดียวา  หมายถึง   การใชคอมพิวเตอรมา
ควบคุมสื่อตางๆ    เพ่ือใหทํางานรวมกัน  เชน    การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ 
ภาพเคลื่อนไหวหรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกบัเสยีงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจเปนสื่อที่
เขามารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆกันโดยการนําเสนอเนื้อหาวิธีการเรยีน การประเมนิผล 
 จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ที่กลาวมาขางตน       สรุปไดวาคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียหมายถึง    การนําคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน  เชน  การสราง
โปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ  มีภาพนิ่ง  และภาพเคลื่อนไหว    หรือมีเสียงบรรยาย
ประกอบสลบักันไป   สื่อที่จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดียอาจจะเปนทั้งสัญญาณภาพ และเสียงที่ใช
คอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน เปนการสื่อสารสองทางมีปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูใช และ
คอมพิวเตอร 
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 3.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
  ออเทนและคณะ   (Auten and others.1983)          กลาวถึงการนาํเสนอเนื้อหาใน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประเภทตางๆ ดังน้ี 
  3.2.1  ประเภททบทวนการสอน     (Tutorial)       เปนโปรแกรมที่สรางในลักษณะ
บทเรียนโปรแกรมการเรียนการสอน     จะมีบทนํา ( Introduction )  คําอธิบาย ( Explanation )  ซ่ึง
ประกอบดวยตัวทฤษฎีกฎเกณฑ     คอมพิวเตอรทําหนาที่สอน  เปนการสอนสิ่งใหมที่ผูเรียนไมเคย
คุนเคยมากอน โดยคอมพิวเตอรจะเสนอเน้ือหาวิชาเปนระบบเรียงกันไปจากเนื้อหางายไปสูเน้ือหาที่
ยากขึ้นและจะมีการตั้งคําถามเกี่ยวกับเน้ือหาที่เพ่ิงเสนอไป  เพ่ือตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน มี
การแสดงผลยอน กลับ (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง (Reinforcement) และสามารถใหผูเรียน
ยอนกลับไปบทเรียนเดิม หรือขามบทเรียนที่รูแลวไปกไ็ด 
  3.2.2  ประเภทใชฝกและปฏิบัติ    (Drill and Practice)     โปรแกรมประเภทนี้สวน
ใหญครูผูสอนจะใชเสริมเม่ือไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลวมุงที่จะพัฒนาความรูความเขาใจในเรื่อง
หน่ึงเรื่องใดโดยเฉพาะ   เพ่ือวัดระดับความสามารถ หรือใหผูเรียนมาฝกจนถึงระดับความสามารถที่
ยอมรับได เปนการทบทวนสิ่งที่นักเรียนเคยเรียนมาแลว   เพ่ือชวยในการจําเนื้อหา หรือเปนการฝก
ทักษะในสิ่งทีนั่กเรียนเรียนในหองเรียน  โปรแกรมประกอบไปดวยคาํถามคําตอบที่จะใหนักเรียนฝก
และปฏบิัติ   มีการเสริมแรง หรือขอมูลปอนกลับแกผูเรียนโดยทันท ีมีการใชหลักจิตวิทยาการเรียนรู 
เพ่ือกระตุนใหนักเรียนอยากทําแบบฝกหัดและตื่นเตนซึง่อาจจะแทรกรูปภาพเคลื่อนไหว เสียงคาํพูด 
โตตอบ เปนตน  
  3.2.3  ประเภทเพื่อการแกปญหา   (Problem Solving)     โปรแกรมประเภทนี้เปน
การเสนอปญหาใหแกผูเรียน และผูเรียนจะตองพยายามแกปญหานั้นๆ เนนใหผูเรียนฝกการคดิ การ
ตัดสินใจ  โดยมีการกําหนดกฎเกณฑให และใหผูเรียนพิจารณาไปตามกฎเกณฑ มีการใหคะแนนใน
แตละขอ เชน คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจ และมีความสามารถ
ในการแกปญหา เชน  รูจักเลือกสูตรมาใชใหตรงกับปญหา   ผูสอนอาจจะไมไดตองการเพียงคําตอบ
เพียงอยางเดียว   แตจะตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทําอีกดวย   เชน  ถาเลือกขอ ข.  แปลวาใชสตูรผิด   
เลือกขอ ค. แปลวาคํานวณผิด เลือกขอ ง. แปลวาไมเขาใจเลยลักษณะโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบน้ี   
จะคลายๆ กบัโปรแกรมการเรียนแบบจําลองสถานการณแตโปรแกรมการเรียนแบบแกปญหาจะเนน
กระบวนการคดิในระดับที่สูงกวาในเรื่องของกระบวนการใชเหตุผล 
  3.2.4  ประเภทสรางสถานการณจําลอง(Simulation)  เปนการจําลองสถานการณให
ใกลเคยีงกับสถานการณจริง    โดยมีเหตุการณสมมต ิหรือสภาพการณตางๆ    อยูในโปรแกรมใหผู 
เรียนไดมีโอกาสเปลี่ยนแปลง  วิเคราะห ตัดสินใจ และตอบโต มีตวัแปร หรือตัวเลอืกใหหลายๆ ทาง
จากขอมูลที่กําหนดใหหรือจัดกระทํา  (Manipulate)  โดยใชความคิดหรือเหตุผลของผูเรียนเอง และ
ใชในการฝกปฏิบัตใินสิ่งที่ไมอาจใหผูเรียนฝกดวยความจริงไดเพราะคาใชจายสูงหรืออันตรายเกินไป 
เชนการเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ คลื่นแมเหล็กไฟฟาหรือปรากฏการณทางเคมี เชน การแยกสารเคมี 
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หรือรังสีรวมทั้งชีววทิยาทีต่องใชเวลานานหลายวัน จึงจะปรากฏผลโปรแกรมการจําลองสถานการณ
มีลักษณะคอนขางซับซอนและมีนอยมาก 
  3.2.5  ประเภทโปรแกรมการศึกษา (Instructional Games)   เกมคอมพิวเตอรที่ใช
ในการเรียนการสอนนั้นเปนโปรแกรมที่ใชเพ่ือเราใจผูเรียน    เน้ือหาวิชาในรูปแบบของเกมนั้นฝกให
ผูเรียน เรียนรูจากการเลนเกมซึ่งอาจจะเปนประเภทใหแขงขันหรืออาจเปนประเภทเกมความรวมมือ 
คือใหรวมมือกันเปนทีมเพ่ือฝกการทํางานเปนทีมนอกจากนี้จะใชเกมในการสอนศัพทเกมคิดคาํนวณ 
เปนตน  เกมการศึกษาจะออกแบบเพื่อใหทั้งความรู และความบันเทิงแกผูเรียน จึงทําใหดึงดูดความ
สนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี 
  3.2.6  ประเภทเรียนแบบสนทนา    (Dialogue)     เปนโปรแกรมที่พยายามใหเปน
การพูดคุยระหวางผูสอน และผูเรียนโดยเลียนแบบการสอนในหองเรียน  เพียงแตแทนที่จะเปนเสียง
ก็จะเปนอักขระบนจอภาพ  การสอนจะเปนการตั้งปญหาถาม   ลักษณะในการใชแบบสอบถาม เชน 
บทเรียนวิชาเคมีอาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบโดยการใสชื่อสารเคมีใหเปนคําตอบ 
หรือบทเรียนสําหรับนักเรยีนแพทย    อาจเปนการตั้งสมมติสภาพคนไขแลวใหผูเรียนกําหนดวิธีการ
รักษาก็ได 
  3.2.7  ประเภทการสาธติ  (Demonstration)   จะมีลักษณะการสาธติของครู แตการ
สาธิตของคอมพิวเตอรนาสนใจกวา เน่ืองจากคอมพิวเตอรสามารถแสดงดวยกราฟกที่สวยงามตลอด
ทั้งสี และแสงดวยคอมพิวเตอรจะสาธติแนวคิด  หรือแนวปฏิบตัิใหนักเรียนดูเปนแบบอยางเพื่อจะได
นําไปปฏิบตัิตอไป สวนใหญเปนการแสดงขั้นตอนหรือวิธีการ เชน การโคจรของดาวเคราะหในระบบ
สุริยจักรวาล  โครงสรางอะตอม การหมุนเวียนโลหิต การยอยอาหารเปนตน  
  3.2.8  ประเภทใชในการทดสอบ   (Tesgting Application)     เปนโปรแกรมที่ใชใน
การทดสอบนักเรียนโดยตรง หลังจากที่นักเรียนไดเรียนเน้ือหา หรือฝกปฏิบตัิแลว  โดยสรางขอสอบ
ที่ตองการสอบไวลวงหนาในแผนโปรแกรม    เม่ือถึงเวลาสอบก็แจกแผนโปรแกรมที่บรรจุขอสอบให
นักเรียนทําขอสอบ   โดยปอนคําตอบลงทางแปนพิมพ   ชวยใหผูสอบมีความรูสึกเปนอิสระจากการ
ถูกผูกมัด ดานกฎเกณฑตางๆ   เกี่ยวกับการสอบ       เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถชวย
เปลี่ยนแปลงการทดสอบ  จากแผนเกาๆ ของปรนัย  หรือคําถามจากบทเรียน    มาเปนการทดสอบ
แบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน    คอมพิวเตอรจะรับคําตอบ  และทําการบนัทึกผล
ประมวลผล ตรวจใหคะแนน และแสดงใหผูเรียนทราบทันทีที่ทําการทดสอบเสร็จ 
  3.2.9  ประเภทการสอบสวนหรือไตถาม     (Inquiry)         คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สามารถใชในการหาขอเท็จจริง มโนทัศน หรือขาวสารที่เปนประโยชน   คอมพวิเตอรมัลติมีเดียจะมี
แหลงเก็บขอมูลที่เปนประโยชนซ่ึงสามารถแสดงไดทันที     เม่ือผูเรียนตองการเรียนดวยระบบงายๆ 
ผูเรียนก็สามารถทําไดเพียงกดหมายเลขหรือใสรหัส หรืออักษรยอของแหลงขอมูลน้ันๆ   การใสรหัส
หรือตัวเลขของผูเรียนนั้น จะทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแสดงขอมูล   ซ่ึงจะตอบคําถามผูเรียนตาม
ตองการ 
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             3.2.10  แบบเรียนรวมวธิีการตางๆเขาดวยกัน(Combination) คอมพิวเตอร  
สามารถสรางวิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอนซึ่งมีความตองการ
วิธีการสอนหลายๆ  แบบตามตองการนี้      จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงค ในการเรียนการสอน        
ผูเรียนหรือองคประกอบและภารกิจตางๆโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนึ่งๆ อาจจะมีทั้งลักษณะ
ที่เปนการสอนทบทวน เกม การไตถาม รวมทั้งการแกปญหา และการฝกปฏิบตั ิ
 ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     จะเลือกสรางแบบใดนั้นขึ้นอยูกับจุดประสงค 
ของการสราง วาตองการจะเนนใหเปนบทเรียนประเภทใด     ซ่ึงตองดูความเหมาะสมในดานเนื้อหา 
กิจกรรมการเรียนการสอน วัยของเด็ก และองคประกอบในดานอ่ืน 
  

3.3  ลักษณะของการเรียนดวยคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง   จัดวาเปนการศึกษา
ตามเอกัตภาพ   กลาวคือ   เปนการศึกษาที่พัฒนากระบวนการเรยีนการสอนตามความสามารถของ
ผูเรียน เน่ืองจากผูเรียนมีศกัยภาพแตกตางกันทั้งดานรางกาย  ความรู  ความสามารถ และระดับสติ 
ปญญาซึ่งการศึกษาตามเอกัตภาพนี้มีอยู 3ลักษณะคือบทเรียนโปรแกรม(Programmed Instruction) 
บทเรียนโมดูล (Module  Instruction)   และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Multimedia Computer 
Assisted Instruction)   บทเรียนทั้งสามประเภทที่กลาวมาแลวน้ัน   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย
ถือวามีประสทิธิภาพมากทีสุ่ด  เปนบทเรียนที่พัฒนามาจากบทเรียนโปรแกรมของ บี เอฟ สกินเนอร 
(B.F.Skinner) (บูรณะ สมชัย.  2542 : 22 – 24) ที่นําเอาหลักการของสกินเนอร และเครื่องชวยสอน
ของเพรสซี่ (Pressey) มาผสมผสานกัน(วารินทร รัศมีพรหม.2525 : 6)   โดยมีจุดมุงหมายที่จะตอบ 
สนองในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรยีนเพ่ือใหบรรลุวตัถุประสงคทางการศึกษาเปน
รายบุคคลโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อแทนสิ่งพิมพ ทําใหบทเรียนสมบูรณยิ่งขึ้น เชน ความเรว็ในการ
เสนอเนื้อหา  การซอนคําตอบ  การเสริมแรง  เปนตน  ซ่ึงมีลักษณะการเรียนเปนขั้นตอนดังตอไปน้ี 
(วสันต อตศิัพท. 2530 : 77-80) 
 

 ข้ันการนําเขาสูบทเรียน 
 จะเร่ิมตั้งแตการทักทายผูเรยีน  บอกวิธีการเรียน วัตถปุระสงคของการเรียน   เพ่ือใหผูเรียน
ทราบวาเม่ือจบบทเรยีนจะทําอะไรไดบาง     ซ่ึงมัลติมีเดียสามารถเสนอวิธีการตางๆในรูปแบบที่นา 
สนใจ ทั้งภาพเคลื่อนไหว เสียง ตัวอักษร  หรือผสมผสานหลายอยางเขาดวยกัน  เพ่ือเราความสนใจ
เขาสูบทเรียนตอไป     บางโปรแกรมอาจจะมีการทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนก็ได  หรือมี
รายการ (Menu)  ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจ     โดยการจัดลําดับการเรียนกอนหลังดวย
ตนเอง 
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ข้ันเสนอเนื้อหา 
 เม่ือผูเรียนเลอืกเรียนในหัวเรื่องใด        คอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็จะเสนอเนื้อหาออกมาเปน
กรอบๆ (Frame) โดยอาจจะนําเสนอในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียงตางๆ  ตลอดจนกราฟกและภาพ 
เคลื่อนไหวเพือ่เราความสนใจในการเรียน และสรางความเขาใจในความคิดรวบยอดตางๆไดดีอาจจะ 
เนนดวยสีสัน การโยงไปมาระหวางกรอบตางๆ แตละกรอบจะเสนอเนื้อหาทีละประเด็น  โดยเริ่มจาก
งายไปหายากเรื่อยๆ ผูเรียนจะควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเองเพ่ือใหเรียนรูไดมากที่สุดตาม
ความสามารถของผูเรียน และมีการชี้แนะ (Prompting Cues) หรือจัดเนื้อหาสําหรับชวยเหลือผูเรียน 
(Help Sequence) เพ่ือใหเกิดการเรียนรูที่ดี 
 ข้ันคําถามและคําตอบ 
 หลังการเสนอเนื้อหาของบทเรียนแลว    เพ่ือจะวัดวาผูเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อเรื่อง
ที่ผานมาก็จะมีการทบทวน    โดยใหทําแบบฝกหัดทบทวน  และชวยเพิ่มความรู ความชํานาญ เชน 
เปนคําถามเลอืกตอบ แบบถูกผิด แบบจับคู แบบเติมคํา เปนตน  ซ่ึงคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถ
เสนอแบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวาแบบทดสอบธรรมดา   และผูเรียนจะตอบคําถามผานแปน 
พิมพ (Keyboard) นอกจากนี้ยังสามารถจับเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนไดถาผูเรียนตอบไมได
ตามเวลาทีต่ั้งไว คอมพิวเตอรจะเสนอความชวยเหลือในทันท ี
 ข้ันตรวจคําตอบ 
 เม่ือไดรับคําตอบจากผูเรียนจะตรวจคําตอบ และแจงผลใหผูเรียนทราบทันที  อาจจะออกมา
ในรูปของขอความ กราฟก หรือเสียงถาผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการเสริมแรง  เชน  คําชมเชย เสียง 
เพลง หรือภาพกราฟก  ถาตอบผิดก็จะบอกใบหรือใหการซอมเสริมเน้ือหาแลวใหตอบใหม  และเม่ือ
ตอบไดถูกตองจึงเขาสูหัวเรือ่งใหมตอไปซ่ึงจะหมุนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนในหนวยนั้นๆ 
 ข้ันปดบทเรยีน 
 เม่ือผูเรียนเรียนจบบทเรยีนแลว    คอมพิวเตอรมัลตมีิเดียจะประเมินผลผูเรียน    โดยใหทํา
แบบทดสอบซึ่งเปนจุดเดนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ   สามารถสุม (Random)  ขอสอบออกมา
จากคลังขอสอบที่สรางไว และเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยไมเหมือนกันทําใหผูเรียนไมสามารถจดจํา
คําตอบจากการทําในครั้งแรก หรือแอบไปรูคําตอบมากอนเอามาใชประโยชนได เม่ือทําแบบทดสอบ
เสร็จ ผูเรียนจะไดทราบคะแนนวาสอบผานตามเกณฑที่กําหนดหรือไม  รวมทั้งเวลาที่ใชในการเรียน 
 

3.4  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
   นักวิชาการ และนักการศึกษาไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   รวมทั้งไดมี 
 การทําศึกษาวิจัยถึงประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวมากมาย ซ่ึงพอจะสรุปไดดังน้ี 
   ประโยชนตอผูเรียน   
    1. ผูเรียนสามารถเรียนไดดีกวา   และเร็วกวาการสอนตามปกต ิ  แมจะมีบางแหงไมแสดง 
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ความแตกตางมากนักกับการเรียนในหองเรียน  ผูเรียนจะเรียนไดชาหรือเร็วขึ้นอยูกับความรูพ้ืนฐาน
และความสามารถของผูเรียนเองหรือเรียนตามเอกัตภาพ  และสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

    2.  เปนติวเตอร (Tutor)  สวนตวัของผูเรียน โดยเฉพาะผูเรียนที่ขาดการเรียนและประเมิน  
ผลความกาวหนาของผูเรียนไดโดยอัตโนมัติ 

3.  เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนอยางกระฉับกระเฉง (Active Learning)  ตลอดจนเรียน 
การแกปญหาที่สลับซับซอนมากกวาปกต ิฝกใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล 

4. ทําใหผูเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอวิชาที่เรยีน 
5. ทําใหผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอนจึงเปนการบังคับผูเรียน   ใหเรียนรู 

จริงกอน จึงจะผานบทเรียนนั้นไปได 
6. สามารถใหขอมูลปอนกลับ   (Feedback )  ทันที และใหการเสริมแรงแกผูเรียนทําให 

เกิดเราใจใหผูเรียนมีความสนใจที่จะเรียน (ทักษิณา สวนานนท.2529 : 214-215 )  
 ประโยชนตอผูสอน 
             1. ชวยในการสอนในชั้นเรียนทําใหครูทํางานนอยลงในดานการสอนขอเท็จจริงตางๆ เปน
การลดเวลาในการสอน   ครูจึงมีโอกาสที่จะใชเวลาเหลานั้นในการเตรียมบทเรียนอ่ืนๆ และปรับปรุง
การสอนใหดียิ่งขึ้น  
             2. ครูมีเวลาในการดูแลเอาใจใสในการเรียนของผูเรียนแตละคนไดมากขึ้น 
    3. ชวยลดเวลาสอนในบทเรียนหนึ่งๆ   จากผลการวิจัยสวนใหญ  พบวาบทเรียนลักษณะ
เปนโปรแกรม   สามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอื่นๆ   จึงสามารถเพิ่มเน้ือหา หรือแบบ 
ฝกหัด ไดเต็มที่ตามความเหมาะสม และตามความตองการของผูเรียน   หรือตามที่ผูสอนเห็นสมควร 
    4.  ทําใหครูมีเวลา และมีโอกาสในการสรางสรรค    และพัฒนานวตักรรมสําหรับหลักสตูร
และวัสดุเพ่ือการศึกษา ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (ครรชิต มาลัยวงศ.2537 : 8) 
 
 3.5   ข้ันตอนการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ไดมีผูเสนอความคิดในการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวหลายประการ   แตมี
ประเด็นสําคญัที่พอสรุปไดเพียง 2 ประเด็น  คือ  (Alessi and Trollip.1991 : 5) 
 1. บทนําของบทเรียน และการนาํเสนอเนื้อหา       สวนประกอบในบทนําของบทเรียน ควร
ประกอบดวย ชื่อเรื่อง บอกจุดประสงคเชงิพฤติกรรม  คําแนะนํา   กระตุนผูเรียนเพื่อทบทวนความรู
เดิม และทดสอบกอนเรียน      สวนประกอบเหลานี้ควรออกแบบใหนําเสนอบนจอภาพคอมพิวเตอร 
สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนโดยการใชภาพประกอบอักษร ภาพเคลื่อนไหวการเนนขอความ
ดวยแถบสวาง การใชเสียงประกอบและอื่นๆที่เราความสนใจของผูเรียนแตควรพยายามไมใหเกิดผล
ในทางลบตอผูเรียนโดยเฉพาะอยางยิ่งการทดสอบกอนเรียน   ซ่ึงเปนการตรวจสอบความพรอมของ
ผูเรียน และใชทดสอบตามความตองการบางอยางของผูออกแบบ ควรแยกสวนออกจากบทเรียนและ
เนนเฉพาะเนือ้หาที่จําเปนกอนเร่ิมเรียน  หรือเน้ือหาที่เปนความรูพ้ืนฐานสําคัญของเน้ือหาที่จะเรียน 
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 2.  ลําดับเน้ือหาในบทเรียน       การออกแบบกําหนดทิศทางการดําเนินเนื้อหาเปนขั้นตอน
หน่ึงที่สําคัญ  เพ่ือสนองตอบความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน  โดยทั่วไปนักการศึกษา และผู
ที่เกี่ยวของในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร   ไดแบงการออกแบบการเสนอเนื้อหาของบทเรียนไว 
2 แบบ  คือ  แบบเชิงเสน (Linear) และแบบแตกกิ่ง (Branching) 
 ซ่ึงในการที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีจ่ะใชในการศกึษา     หรือสําหรับการ
ฝกอบรมนั้น     ไมแตกตางกับงานโปรแกรมอยางอ่ืนมากนัก  ที่หลังจากมีการกําหนดเปาหมายของ
โครงการแลววาหัวขอของงานที่จะพัฒนาคืออะไรวัตถุประสงคที่ตองการคืออะไรผูใช  กลุมเปาหมาย
เปนใคร และผลที่จะไดรับคืออะไร   ขั้นตอนตอไปผูพัฒนาจะดําเนินการออกแบบบทเรยีน และสราง
บทเรียนคอมพิวเตอร       ดังขั้นตอนการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  5  ขั้นตอนตอไปน้ี  
(มนตชัย เทียนทอง.2539 : 42-46 ; อางอิงจาก นงนุช วรรธนวหะ.2535 : 4-6) 
 1.  การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 
 การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา    หมายถึง    การวิเคราะหเน้ือหาวิชาทีต่องการสอนจาก
หลักสูตร เอกสารการสอน  หนังสือประกอบตางๆ  นํามากําหนดวัตถุประสงคทัว่ไป จัดลําดับเนื้อหา 
ใหมีความสัมพันธตอเน่ือง เลือกหัวขอและขอบขายของเรื่อง 
 2.  การออกแบบบทเรียน    หมายถึง  การเขียนบทดําเนินเรื่อง  การเขียนบตัรเรือ่ง (Story 
Card) และผังงาน (Flowchart)  การเขียนบัตรเรื่อง   เพ่ือแบงเรื่องราวของเนื้อหาออกเปนเฟรมตาม
วัตถุประสงค และรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเฟรมยอยๆ   ตั้งแตเฟรมแรกถึงเฟรมสุดทายเพื่อเปน
แนวทางในการสรางบทเรียน สวนผังงานเปนผังภูมิแสดงความสัมพันธของบัตรเรือ่งในการจัดลําดับ
ความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวน 
 3.  การสรางบทเรียน    หมายถึง   การดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึง
สามารถทําได 2 ลักษณะคือการใชโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับการสรางบทเรียนโดยเฉพาะในลักษณะ
ของระบบนิพนธบทเรียน   ซ่ึงการใชงานโปรแกรมประเภทนี้เหมาะสาํหรับผูสอนทั่วไปโดยไมจําเปน 
ตองมีทักษะทางดานการเขยีนโปรแกรมมากอนสวน   อีกลักษณะหนึ่งน้ันเปนการใชโปรแกรมภาษา 
คอมพิวเตอร วิธีการสรางบทเรียนแบบน้ี จะเปนการใชภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียนคอมพิวเตอร         
โดยที่ผูสรางจําเปนตองอาศยัความชํานาญ   และมีประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมตางๆ มา 
แลวเปนอยางดี 
 4.  การทดลองใช   หมายถึง   หลังจากที่ไดดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แลวนําบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหาความผิดพลาดของบทเรียน ซ่ึงจําเปนตองมีการทดลองใชกอนที่
จะนําไปใชงานจริงโดยกระทํากับกลุมเปาหมาย และผูเชี่ยวชาญ เพ่ือเปนการตรวจสอบความถกูตอง 
และความสมบูรณของบทเรียน 
 5.  การประเมินผลบทเรียน    หมายถึง  การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะ
คลายกับการประเมินผลบทเรียนทัว่ไปโดยมีวัตถุประสงค 2 ประการคือ เพ่ือการประเมินตวับทเรียน 
และประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน เม่ือเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    โดยใชสถิติมาเปน
เกณฑในการประเมินผลดานประสิทธิภาพของตัวบทเรียน 
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 3.5  งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
  ธัญญา ตันติชวลติ    (2541 : บทคัดยอ)     พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สําหรับการสอนภาษาไทย เรื่องการเขียนกาพยยานี 11พบวาผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชาภาษาไทย
โดยใชบทเรยีนมัลติมีเดีย สงูกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนภาษาไทยกอนใชบทเรยีนมัลติมีเดีย อยาง 
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  ธนสิทธิ์ ศรีรัตน     (2543 : บทคัดยอ)        พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ชวยสอนวชิาภาษาไทย ชดุ  เกมคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เพ่ือหา
ประสิทธิภาพ   พบวาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 และผูเรยีนมี
ความพึงพอใจ ในการทบทวนความรู  จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    เพราะรูปแบบเกมชวย
กระตุนและเราความสนใจและชวยใหผูเรยีนเกิดความจําอีกทั้งศักยภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่
ทําใหผูเรียนสามารถทบทวนความรูไดตามศักยภาพของตน และประมวลผลการเรยีนรูไดทันทีจึงทํา
ใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 
  วิไล องคธนะสุข  (2543 : บทคัดยอ)   พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง 
การผลิตรายการโทรทัศน  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
  ศักดา วุนศิริ    (2543 : บทคัดยอ)      ทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ระบบมัลตมีิเดียสองรูปแบบ   ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4     
โรงเรียนสตรวีิทยา  ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมลัติมีเดียรูปแบบที่มี
เสียงบรรยายพรอมอักษร และที่มีรูปแบบที่มีเสียงบรรยายไมมีตัวอักษรมีประสิทธิภาพ 80.27/81.07 
และ 82.93/80.27 ตามลําดับ   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมทดลองทั้งสองกลุมแตกตาง
กันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .05 กลุมตัวอยางจํานวนมากเห็นดวย และเห็นดวยอยางยิ่งกับ
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้งสองรูปแบบในดานเสยีงบรรยายชัดเจนการมีอิสระใน
การเรียน การสื่อความหมายของบทเรียน ความนาสนใจของบทเรยีน  และมีความตองการที่จะเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวชิาอ่ืนๆ 
  มนิศรา ศุภกิจ     (2545 : บทคัดยอ)         พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ชวยสอน  วิชาภาษาไทย  เร่ือง  การผันวรรณยุกตสําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 2     เพ่ือหา
ประสิทธิภาพ และเปรียบเทยีบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มีประสิทธิภาพ  ตามเกณฑ 80/80  และคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบ หลังการเรียน    จากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  สูงกวาคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบกอนเรียน     อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 
  อุษา จงใจเทศ    (2546 : บทคัดยอ)  ทาํการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เพ่ือการฝกอบรม  เรื่อง  การเชื่อมวงจร  เพ่ือหาประสิทธิภาพ  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 90/90  และจากการสังเกตพฤติกรรมผูเรยีน พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียชวยใหผูเรียนสนใจ มีความกระตือรือรนที่จะเรียนรู และผูเรียนมีความพงึพอใจ 
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  ทวศีักดิ์ บุญเกิด (2538 : 9)ไดศึกษาการจัดทําสื่อประสมคอมพิวเตอรเพ่ือพัฒนามา
จากผลการวิจัยคนควา  เรื่อง  เฟรนที่พบในประเทศไทยเปนเวลากวา 20 ป  ในรูปแบบของซีดี-รอม 
ผูใชสามารถเลือกเรียนรูในสวนตางๆไมวาจะเปนภาพ เสียง หรือขอความไดตามตองการ สื่อประสม
คอมพิวเตอรน้ีเปนตํารา เรือ่ง เฟรนที่พบในประเทศไทย ฉบับภาษาอังกฤษ ประกอบดวยภาพเฟรน
ชนิดตางๆ โดยเฉพาะเฟรนที่คนพบใหม และเฟรนที่หายาก  ตลอดจนมีการทําดัชนีในลักษณะตางๆ 
เพ่ือใหสะดวกในการศึกษา 
  นภดล วรรธนาคม    (2538 : 14)    ไดศึกษาการจัดทําสื่อประสมคอมพิวเตอร เพ่ือ
พัฒนาตํารา  เรื่อง ภาพกับสิ่งพิมพ     ซ่ึงใชสอนในวชิาที่เกี่ยวกบัการถายภาพ   คณะนิเทศศาสตร   
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย   รูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรประกอบการสอนโปรแกรม   เปนการ
ผสมผสานระหวางแอนิเมชันตางๆ   ดนตรีประกอบ   เพ่ือชวยในการอธิบายบทเรยีนใหชัดเจน และ
นาสนใจยิ่งขึน้ผูเรียนยังสามารถทบทวนบทเรียนไดดวยตนเองอีกดวย 
  ลักษณาพร โรจนพิทักษกุล   (2540 : 94)  ไดศึกษาการพัฒนาหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลตมีิเดียเรื่องโสตทัศนอุปกรณประเภทเครือ่งฉายกับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีปที่ 1  โดยใหกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ระบบมัลติมีเดีย
รวม 4 สัปดาห  8 คาบการเรียน  กลุมควบคุมเรยีน โดยวิธีการสอนแบบปกติ   การศึกษาวิจัยครั้งน้ี
พบวากลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงกวากลุมควบคุม 
  ปริตร แกวสวาง  (2540 : บทคัดยอ) ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาหนังสือเรียนเลมเล็ก
เชิงวรรณกรรม ไปสูระบบมัลติมีเดียบนซดีี-รอม   วิชากลุมสรางเสรมิประสบการณชีวิต     โดยกลุม
ตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวากลุมตัวอยางที่เรยีน
จากหนังสือเรียนเลมเล็กเชงิวรรณกรรมระบบมัลติมีเดียบนซีดี-รอมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรอยละ 
96.53  และมีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
  สุริโยทัย สุปญญาพงศ  (2540:70)   ศึกษาวิจัยพัฒนาการสรางและหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเรื่องการกําเนิดไฟฟากระแสสลับ 1เฟสและ 3 เฟส
ในระดับประกาศนียบตัรวชิาชีพ   โดยใชโปรแกรม Authorware Professional Version 3.5   พบวา
สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดดี 
  อดัมสัน  (Adamson.1995 : A)  ทดลองใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสอนภาษา พบวา 
ผูเรียนมีผลการเรียนดีขึ้นเม่ือเทียบกับการเรียนแบบเดมิ 
  แอนดริว (Andrews. 1997 : 142-A) ทดลองใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อในการ
สอนการใชภาษาตางประเทศโดยใหนักเรยีนใชสื่อมัลตมีิเดียในการทาํกิจกรรมตางๆ เพ่ือเปนการฝก
ทักษะการใชภาษา และนําเสนอผลงานของกลุม     พบวาสื่อมัลติมีเดียชวยใหนักเรียนพัฒนาทักษะ
การใชภาษาไดดี และนักเรียนที่มีทักษะดีกวายังชวยสอนเพื่อนเรียนออนกวา ในการทํากิจกรรมรวม 
กันดวย 
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  วัตต   (Watts.1997 :A)     ทดลองออกแบบชุดการเรียนการสอนมัลติมีเดียสําหรับ
การเรียนภาษาที่สองโดยมีเปาหมายเพื่อศึกษาถึงสวนประกอบตางๆที่มีผลตอการออกแบบบทเรียน 
สรุปไดวาการออกแบบบทเรียนลักษณะตางๆ มีผลโดยตรงตอพัฒนาการของผูเรียน 
  จอหน  (Johns.1997)   ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียในการเรยีน
วิชาชางยนต โดยการสรางบทเรียนตัวอยางแสดงใหเห็นเครื่องยนตในรูปแบบภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 
เพ่ือใหนักเรียนไดทดลองฝกแกไขปญหา ผลการศึกษาพบวานักเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนดีขึ้น
เพราะไดเห็นตัวอยางแบบเหมือนจริง  พรอมคําอธิบายรายละเอียดอยางชัดเจน และสามารถทดลอง
แกไขปญหากบับทเรยีนที่สรางขึ้นได 
  พอล   (Paul.1998 : A)    ศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนภาษา 
ตางประเทศในกลุมผูเรียนระดับปริญญาโดยใหศึกษาดวยตนเองพบวาผูเรียนมีความคงทนในการจํา
และสามารถใชภาษาในการทํางานไดถูกตองมากขึ้นเม่ือเปรียบเทียบกับกอนใชบทเรียน 
  เฟนตัน    (Fenton.1998 : 27-32)     นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มาใชในการเรียน
การสอนวิชาดนตรี    โดยใชการสรางสถานการณจําลอง พรอมตัวอยางใหนักเรียนไดเลือกฝกไดผล
พบวาชวยใหนักเรียนมีผลการเรียนดีขึ้น 
 จากการศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยตางๆเกี่ยวกบัมัลติมีเดียน้ัน  ทําใหสามารถใชเปน
ขอมูลยืนยันไดวามัลติมีเดียชวยใหผูเรียนมีประสบการณการเรียนรู  เราความสนใจแกผูเรียนไดมาก 
เน่ืองจาก มีการนําเสนอทั้งขอความ ภาพ เสียง กราฟก แอนิเมชันรวมถึงการเรียนดวยวีดิทศัน และ 
ชวยเพิ่มประสิทธิผลทางการเรียน  ทําใหการเรียนการสอนเนื้อหา  รวมทั้งเทคนคิกระบวนการที่ยาก
ตอการเขาใจมีความงายขึน้    ผูเรียนสามารถประสบความสําเร็จบรรลุตามจุดมุงหมายของการเรียน
การสอนที่กําหนดไวไดโดยใชเวลาแตกตางกันตามความสามารถของแตละบุคคล 
 
4.  เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
 4.1  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน   พุทธศักราช 2544      กลุมสาระการเรียนรูภาษา 
ตางประเทศ 
 มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 สาระที่ 1  ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
 มาตรฐาน ต 1.1  เขาใจกระบวนการฟง  และการอานสามารถตีความเรื่องที่ฟงและอานจาก
สื่อประเภทตางๆ และนําความรูมาใชอยางมีวิจารณญาณ 
 มาตรฐาน ต 1.2 มีทักษะในการสื่อสารทางภาษาแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร  แสดงความรูสึก 
และความคิดเห็น โดยใชเทคโนโลยี และการจัดการที่เหมาะสม เพ่ือการเรียนรูตลอดชีวิต 
 มาตรฐาน ต 1.3 เขาใจกระบวนการพูด  การเขียน  และสื่อสารขอมูลความคิดรวบยอด และ 
ความคิดเห็นในเรื่องตางๆ ไดอยางสรางสรรค มีประสิทธิภาพ และมีสนุทรียภาพ 
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 สาระที่ 2  ภาษาและวัฒนธรรม 
 มาตรฐาน ต 2.1 เขาใจความสัมพันธระหวางภาษากบัวัฒนธรรมของเจาของภาษา   และนํา 
ไปใชไดอยางเหมาะสมกับกาลเทศะ 
 มาตรฐาน ต 2.2  เขาใจความเหมือน  และความแตกตาง  ระหวางภาษาและวัฒนธรรมของ
เจาของภาษา และวัฒนธรรมไทย และนํามาใชอยางมีวิจารณญาณ 
 สาระที่ 3  ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
 มาตรฐาน ต 3.1  ใชภาษาตางประเทศ   ในการเชื่อมโยงความรู กับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน
และเปนพ้ืนฐานในการพัฒนาและเปดโลกทัศนของตน 

สาระที่ 4  ภาษากับความสัมพันธกับชมุชนและโลก 
 มาตรฐาน ต 4.1  สามารถใชภาษาตางประเทศ   ตามสถานการณตางๆ   ทั้งในสถานศึกษา 
ชุมชน และสังคม 
 มาตรฐาน ต 4.2  สามารถใชภาษาตางประเทศ    เปนเครื่องมือในการเรียนรู  การศึกษาตอ 
การประกอบอาชีพ การสรางความรวมมือ และการอยูรวมกันในสังคม 
  

4.2  คุณภาพของผูเรียน 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  ไดกําหนดใหสาระการเรียนรูกลุมวิชาภาษาตางประเทศเปน
สาระการเรียนรู ที่เสริมสรางพื้นฐานความเปนมนุษย   และสรางศักยภาพในการคิด  และการทํางาน
อยางสรางสรรค  เพ่ือพัฒนาผูเรียนใหมีคณุลักษณะอันพึงประสงคตามจุดหมายของหลักสูตร ซ่ึงเปน
คุณภาพตามความคาดหวงัของหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน 
 การที่จะทําใหผูเรียนเกิดคณุภาพไดตามที่คาดหวังดังกลาว   หลักสตูรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
ไดกําหนดองคความรู  กระบวนการเรียนรู และคุณธรรมจริยธรรม   คานิยมที่ผูเรยีนพึงมีเม่ือจบการ 
ศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 12 ปแลว ไวเปนกรอบสาํหรับชวงชั้นที่ 2  ดังน้ี 
 1.  เขาใจ และใชภาษาตางประเทศ แลกเปลี่ยน    และนําเสนอขอมูลขาวสาร    สรางความ 
สัมพันธระหวางบุคคล ในเรือ่งที่เกี่ยวกับตนเอง ชีวติประจําวัน สิ่งแวดลอมในชุมชน 
 2.  มีทักษะในการใชภาษาตางประเทศเนนการฟง  พูด  อาน    ตามหัวเรื่องเก่ียวกับตนเอง  
ครอบครัว   โรงเรียน   สิ่งแวดลอม  อาหาร   เครื่องด่ืม   ความสัมพันธระหวางบุคคล เวลาวาง และ 
นันทนาการสุขภาพ และสวสัดิการ การซื้อขายลมฟาอากาศภายในวงคําศัพทประมาณ 1,050-1,200 
คํา (คําศัพททีเ่ปนรูปธรรมและนามธรรม) 
 3.  ใชประโยคเดี่ยว และประโยคผสม สื่อความหมายตามบริบทตางๆ 
 4.  เขาใจขอความที่เปนความเรียง  และไมใชความเรียงในการสนทนา     ทั้งที่เปนทางการ
และไมเปนทางการ ในบริบทที่หลากหลาย 
 5.  มีความรูความเขาใจ   เกี่ยวกับวัฒนธรรมทางภาษา    และชีวิตความเปนอยูของเจาของ
ภาษา ตามบรบิทของขอความที่พบตามระดับชั้น 
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 6.  มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศ    นําเสนอและสืบคนขอมูล ความรู  ในสาระ
การเรียนรูอ่ืนที่เรียนตามความสนใจและระดับชั้น 
 7.  มีความสามารถในการใชภาษาตางประเทศ  ภายในหองเรียน   และในโรงเรียน   ในการ
แสวงหาความรูเพ่ิมเติม และความเพลิดเพลิน 
 

4.3  แนวทางการจัดการเรียนรู 
การพัฒนาการจัดการเรียนการสอน   เพ่ือปฏิรูปการเรียนรู    ตามพระราชบัญญัตกิาร 

ศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542    ถือวาผูเรียนมีความสําคญัที่สุด   ผูเรยีนทุกคนสามารถที่จะเรียนรูและ
พัฒนาตนเองได   การจัดกระบวนการเรยีนรูจึงมุงฝกทักษะการปฏบิัติ การแกปญหา และการเรียนรู
จากประสบการณจริง     เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตนเองเต็มตามศักยภาพ   โดยจัดใหมี
การประเมินควบคูกบัการเรยีนการสอน ตามสภาพจริง      ใชวิธีพิจารณาจากพัฒนาการของผูเรียน
ความประพฤติ  การสังเกตพฤติกรรมการเรียน และการรวมกิจกรรม 
 การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ   ที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง     (Learner-Centred) 
มุงเนนกระบวนการเรียนรูของผูเรียน     โดยมีเปาหมายใหผูเรียนสามารถใชภาษาอังกฤษ  เพ่ือการ
สื่อสารไดดังน้ันการจัดกระบวนการเรียนรูที่เนนผูเรียนสําคัญที่สุด คอื การจัดที่มุงประโยชนสูงสดุแก
ผูเรียนใหมีทกัษะในการแสวงหาความรูจากแหลงเรียนรูที่หลากหลาย สามารถนําวิธีการเรยีนรูไปใช
ในชีวติจริงได 
 หลักสูตรภาษาที่เนนผูเรียนเปนสําคญั (Learner-Centred Language Curriculum) 
 หลักสูตรภาษาที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ     มุงเนนพัฒนาผูเรียน   ใหมีความรูในการใชภาษา 
(Language Use)  และรูจักกระบวนการเรียนรู  (Language Learning) ตามความตองการและความ
สนใจของผูเรียนในรูปแบบการเรียนรูในหองเรียน (Informed Instruction Manner)    และการเรียนรู
ดวยตนเอง  (Self-Directed Manner) 
 การพัฒนาหลักสูตรภาษาทีเ่นนผูเรียนเปนสําคัญมี  3  ขั้นตอน  ดังตอไปน้ี 
 1.  ข้ันวางแผน  (planning)  ประกอบดวย 
  1.1  การวิเคราะหความตองการของผูเรียน (ภูมิหลังการศึกษา  ระดับอายุ  พ้ืนฐาน 
ความสามารถทางภาษาของผูเรียน ฯลฯ) 
  1.2  การตั้งเปาหมายและจุดประสงคของรายวิชา 
  1.3  การเลือกเนื้อหา     ตองเลือกเนื้อหาที่ครอบคลุมทั้งสวนที่เปนทักษะทางภาษา 
(Language Skills)  และทักษะการเรียนรู  (Learning Skills)  โดยมีแนวทางดังตอไปน้ี 
 ดานทักษะทางภาษา 

1. เปดโอกาสใหผูเรียนไดปฏบิัติและฝกใชทักษะความรูที่จะนําไปสูผลที่วางไว 
2. เปดโอกาสใหผูเรียนไดตระหนักถึงบทบาทของตนเอง ในฐานะผูเรยีนภาษา 
3. กิจกรรมที่จัดใหตองสัมพันธ  กับความตองการในชีวติจริงของผูเรียน 
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4. เนนใหผูเรียนไดฝกทักษะ และกระบวนการทางภาษาทีละนอยในลกัษณะที่คอยเปน 
คอยไป 
 ดานทักษะการเรียนรู 

1. เอ้ือใหผูเรียนไดใชกลยทุธในการเรียนภาษาที่มีประสทิธิภาพ 
2. ชวยใหผูเรียนรูจักวิธีเรียนทีต่นพอใจ 
3. สงเสริมใหผูเรยีนไดพัฒนาทักษะที่ชวยใหเรียนตามหลักสูตร ไดอยางราบรื่น 
4. สงเสริมใหผูเรยีนไดรูจักการวางจุดมุงหมายในการเรียนของตน 
5. สงเสริมใหผูเรยีนไดรูจักกําหนดเปาหมาย และชวงเวลาที่จะบรรลเุปาหมาย 
6. ชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะในการประเมินตนเอง 
ทั้งน้ี   โดยยึดมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น และกรอบสาระการเรียนรูเปนหลัก และเลือก 

เน้ือหาใหสอดคลองตามหลกัการและแนวทางขางตน 
  1.4 การสรางกิจกรรมสําหรับการเรียนการสอนกิจกรรม ควรจะเปนกิจกรรมเพื่อฝก
ใหผูเรียนมีความรูดานภาษา(Linguistic Exercises)และกิจกรรมทางการสื่อสาร(Communicative 
Tasks)  ในรปูแบบที่หลากหลาย  เชน 

  -  การแสดงบทบาทสมมติ (Role-Play) 
  -  การใชสถานการณจําลอง (Simulation) 
  -  การเรียนรูจากโครงงาน (Project-Based Learning) 
  -  การเรียนแบบสืบสวนสอบสวน (Inquiry Method) 
  -  การเรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) 
  -  การเรียนแบบมีสวนรวม (Participatory Learning) 
  -  การเรียนแบบสรางความรู  (Constructivist Learning) 
  -  กิจกรรมการแกปญหา (Problem-Solving Activities) 

    ฯลฯ 
   1.5 การสรางแบบทดสอบ 

   2.  ข้ันดําเนินการ (Implementation)  ประเด็นที่ควรพิจารณาในขั้นตอนนี้  ไดแก 
2.1  วิธีการสอนการจัดการเรียนการสอนภาษาโดยเนนผูเรียนเปนสําคญัเปนไป 

ในลักษณะเดยีวกับการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร  (Communicative Approach) 
  2.2  แหลงความรู     ควรเปนการตกลงรวมกันระหวางผูสอนและผูเรียนและเปนไป
เพ่ือสนองความตองการของผูเรียน ในลักษณะที่เปนสื่อผสมเพ่ือสรางเสริมประสบการณใหแกผูเรียน 
    3. ข้ันการวัดและประเมินผล  (Evaluation) ควรมีการประเมินทัง้รายวิชาและการจัดการ
เรียนการสอน คือ 
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  3.1  การประเมินผลรายวิชา   (Course Evaluation)     เปนการประเมินเพ่ือศึกษา
ประสิทธผิลของแตละวชิาวาบรรลตุามจุดหมายของรายวิชานั้นหรือไม   ซ่ึงการประเมินอาจประเมิน
โดยวิธีการตอไปน้ี 

  -  วิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 
  -  เปรียบเทียบผลการประเมินกอน และหลังเรียนของวิชานั้นๆ      ในดาน 

ความรู ทักษะ และคุณลักษณะที่พึงประสงค 
  -  ประเมินโดยใชแบบสอบถาม  สอบถามความคิดเห็นความพึงพอใจ  จาก 

ผูเรียน 
3.2  การประเมินผลการจัดการเรียนการสอน  มีประเด็นที่ควรพิจารณา  ดังน้ี 

  -  จุดประสงคของการประเมินผลควรเปนไป  เพ่ือตรวจสอบความกาวหนา  
ของผูเรียนในการเรียนรูตามมาตรฐานการเรียนรูรายวชิานั้นๆ และผลการสอนของครู 

  -  ใชวิธีการวดั และประเมินผลที่หลากหลาย     เชน    การประเมินตนเอง   
การสอบถาม การสังเกต การสัมภาษณ การบันทึกการเรียนรูแฟมสะสมผลงาน ฯลฯ 
   -  ควรมีการประเมินพฤติกรรมการเรียน   ความประพฤตขิองนักเรียน และ
การมีสวนรวม 

  -  การวัดและประเมินผล      ควรดําเนินการควบคูไปกับการเรียนการสอน 
เปนระยะๆ และตอเน่ือง 
 

4.4  การพัฒนาสื่อการเรียนรู 
4.4.1    การจัดการศึกษา       ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และหลักสตูร 

สถานศึกษามุงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูดวยตนเองเรียนรูอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต   และใชเวลา
อยางสรางสรรค รวมทั้งมีความยืดหยุนสนองความตองการและความจําเปนของผูเรียน ชุมชน สังคม 
และประเทศชาติ  ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกเวลา  ทกุสถานที่ และเรียนรูไดจากสื่อการเรียนรู และ
แหลงอ่ืนๆ การจัดการเรียนรูโดยใหผูเรียนไดเรียนรูจากสื่อการเรียนรูที่เหมาะสม  จะทําใหผูเรียนได
พัฒนาศักยภาพของตนเอง      ผูเรียนสามารถคนพบตนเอง   สามารถเลือกวธิีการเรียนรูตามความ
ตองการ และ ความถนัด ผูเรียนสามารถเลือกที่จะใชสื่อการเรียนรู เพ่ือพัฒนาตนเองได 

4.4.2  สื่อการเรียนรูตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน หมายถึง ทุกสิ่งทุกอยาง 
รอบตัวผูเรียน  ที่ชวยใหผูเรยีนเกิดการเรียนรู    เนนสื่อที่ใชสําหรับการคนควาดวยตนเองทั้งผูเรียน  
และครูผูสอน ผูเรียน และครูผูสอนสามารถจัดทํา  พัฒนาสื่อการเรียนรูขึ้นเองหรือนําสิ่งตางๆ ทีมี่อยู
รอบตัวมาใชในการเรียนรู    สื่อที่เกี่ยวของกับกลุมวิชาภาษาตางประเทศ มีอยูหลายประเภท  ไดแก        
สื่อสิ่งพิมพ (Published)  สื่อวัสดุอุปกรณ   สื่อเทคโนโลยี   สื่อของจริง (Realia)  และสื่อที่ใชในชีวติ 
ประจําวัน (Authentic Material) 
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  4.4.3  ลักษณะของสื่อการเรียนรู     ที่จะนํามาใชในการจัดการเรียนรูควรมีคุณภาพ 
และหลากหลาย  ทั้งสื่อของจริงที่มีอยูตามธรรมชาติ  สื่อสิ่งพิมพ สื่อเทคโนโลยี และสื่ออ่ืนๆ ซ่ึงชวย
สงเสริมใหการเรียนรูเปนไปอยางกวางขวาง  มีคุณคา  นาสนใจ  ชวนคิด  ชวนตดิตาม เขาใจไดงาย 
และรวดเรว็ขึน้   รวมทั้งกระตุนใหผูเรยีนรูจักวิธีการแสวงหาความรู   เกิดการเรียนรูอยางกวางขวาง 
ลกึซึ้ง และตอเน่ืองตลอดเวลา     เพ่ือใหการใชสื่อการเรียนรูเปนไปตามแนวการจัดการเรียนรู  และ
พัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรูอยางแทจริง 
 การพัฒนาสื่อการเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน   สามารถดําเนินการไดทุกระดับ 
ชั้น  ใน 2 ลักษณะ คือการพัฒนาจากสื่อที่มีอยูเดิม  และการจัดทําสือ่การเรียนรูใหม ดังน้ี 
 1. การพัฒนาจากสื่อที่มีอยูเดิม    เปนการพัฒนาสื่อการเรียนรูจากสื่อ  ที่ผูสอนจดัทําไวเดิม   
หรือสื่อการเรียนรูที่บุคคล หรือหนวยงานอื่นผลิตขึ้น  และครูผูสอนเห็นวามีคุณภาพสอดคลองกับคํา 
อธิบายรายวชิาที่จัดทําไว  
 2.  การจัดทําสื่อการเรียนรูใหม    เปนการจัดทําสื่อการเรียนขึ้นมาใหม    โดยพิจารณาจาก
ความจําเปน  ความตองการ และความสนใจของผูเรียน หรือทองถิ่น  สําหรับขั้นตอนการดําเนินการ
จัดทําสื่อการเรียนรูมีดังน้ี 
  2.1  กําหนดจุดประสงคสื่อการเรียนรู         เพ่ือดูความสอดคลองกับมาตรฐานการ
เรียนรูชวงชั้น และคําอธิบายรายวิชา 
  2.2  กําหนดขอบขายเนื้อหาของสื่อ      เพ่ือใหสอดคลองกับจุดประสงคที่ตั้งไวโดย
เน้ือหาของสื่อ ควรทันสมัย   สอดคลองกับความจําเปน  ความตองการ   และความสนใจของผูเรียน 
รวมทั้งเวลาเรยีนที่กําหนดไว 
  2.3  จัดทําลําดับเน้ือหาเปนการเรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปหายากหรือซับซอนขึ้น 
หรือใกลตวัไปไกลตวัเพ่ือชวยใหการเรียนรูเปนลําดับขัน้ตอนและมีประสิทธิผลยิ่งขึน้ในระยะยาว 
  2.4  กําหนดภาระงานดานการสื่อสารและทักษะที่จําเปน  เพ่ือฝกฝนการใชภาษาให
เกิดความคลองแคลว  และเกิดทักษะตรงตามที่คาดหวงั 
  2.5  ออกแบบ และกําหนดวิธีนําเสนอ           เปนขั้นการกําหนดรูปแบบของสือ่ใน
ลักษณะตางๆ รวมทั้งการนําเสนอเนื้อหาของสื่อในภาพรวม 
  2.6  จัดเตรียมขอมูลและวสัดุอุปกรณที่เกี่ยวของ       เพ่ือใหเกิดความพรอมในการ 
จัดทําสื่อ 
  2.7  จัดทําสื่อ เปนขั้นดําเนนิการจัดทําสื่อตามรูปแบบที่กาํหนดไว 
  2.8  ตรวจทาน  แกไข  และทดลองใช 
  2.9  ปรับปรุงสื่อการเรียนรูใหสมบูรณ 
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 4.5  การวัดและประเมินผลการเรียนรู 
ในการจัดการเรียนการสอนใดๆก็ตาม   การสอนกับการวัดประเมินผลมีความเกีย่วของ 

สัมพันธกันมาตั้งแตตนจนอาจกลาวไดวา     เม่ือมีการสอนตองมีการประเมินผล ควบคูไปดวยเสมอ 
เพียงแตวธิีการวัด และการประเมินอาจเปลี่ยนรูปแบบไปตามยุคสมยั   การประเมินเปนสวนทีส่ําคัญ
และจําเปนของกระบวนการเรียนการสอน     ซ่ึงมีความหมายมากกวาการใหเปนเกรด  หรือคะแนน
รวม  แตเปนการหาคําตอบที่สรางสรรคในทางบวก  และใหขอมูลยอนกลับ (Feedback)    เกี่ยวกับ
ความกาวหนาของผูเรียนเพื่อตรวจสอบวาการสอนนั้นบรรลุเปาหมายในระดับใดผลจากการประเมิน
จะนําไปสูการตัดสินใจ    ที่มีผลตอโรงเรียนในเชิงบริหาร     และการสรางความเชื่อม่ันในสังคม การ
ประเมินที่ดีสวนหนึ่ง ตองเปนเสมือนเครือ่งชวยในการเรียน  และอีกสวนหนึ่งเปนเสมือนเครื่องมือใน
การวัด  และบงบอกถึงความสามารถของผูเรียนตลอดหลักสูตรตามมาตรฐานการเรียนรู 
 หลักการสําคญัในการประเมินผลที่พึงพิจารณา     คือ     การประเมินผลควรมลีักษณะเปน
กระบวนการพัฒนาคุณภาพผูเรียน  เนนคุณลักษณะ  และความสามารถของผูเรียนเปนภาพรวม ผล
การประเมิน    ตองชี้ใหเห็นผลการปรับปรุงการสอนของครูผูสอน    และความสําเร็จของผูเรียนตาม
เปาหมายหลักสูตร บงบอกถึงความสามารถที่หลากหลาย ไมแยกขาดจากการเรียนการสอนเปนการ
ใหขอมูลที่ทําใหผูเรียนแตละคนรูจักตนเอง และมองเห็นแนวทางที่จะปรับปรุงตนเองใหดีขึ้นโดยเนน
ความรวมมือของทุกฝาย    ที่เกี่ยวของในการใหขอมูล   ตรวจสอบ และทบทวนซึ่งกันและกัน เนนที่
กระบวนการ (Process) เทาๆ กับการวัดผลผลติ  (Product) ของกระบวนการ  เนนการวัดที่สะทอน
ใหเห็นถึงการใชความคิดพิจารณาไตรตรอง รวมทั้งการใชเหตุผล และการแกปญหา 
 ขอมูลที่จะนํามาใชประเมิน  จะตองไดมาโดยกระบวนการเก็บรวบรวม     จากแหลงขอมูลที่
หลากหลาย   และสอดคลองกับรูปแบบการประเมินผล    ตามหลักสูตร  โดยใชเครื่องมือและวิธกีาร
ประเมินที่มีหลากหลายรูปแบบ       เลือกนํามาใชใหสอดคลองเหมาะสมกับกระบวนการสอนของครู 
ผูสอน และกระบวนการเรียนรูของผูเรียนเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพสูงสดุ  บางครั้งอาจตองปรับวธิกีาร 
หรือดัดแปลงเครื่องมือวัดเพื่อใชสําหรับผูเรียนที่มีความตองการพิเศษ บางกรณีจําเปนตองใชเทคนิค
การประเมินทีผ่สมผสาน หรือหลากหลาย  เพ่ือใหไดภาพเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนที่กวาง และ
สมบูรณขึ้น 
 จากกระบวนการจัดการเรียนรู  ที่เปลี่ยนแปลงภาระงานดานการประเมินผลการเรียน ระบบ
การวัด และประเมินผลที่สถานศึกษาจะตองดําเนินการ  จึงตองเปลี่ยนแปลงไปดวยเพื่อใหเกิดความ
สอดคลองกัน   การประเมนิผลตามหลักสตูรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน      จึงเนนไปที่การวัดผลและการ
ประเมินผล ทีจ่ะนําไปสูการชี้ใหเห็นสภาพที่แทจริงของการเรียนการสอน  จากพฤติกรรมที่ผูเรยีนได
แสดงออก  (Student Performance)  สะทอนใหเห็นความสามารถอยางหลากหลายในการพฒันาคน
ที่ชัดเจน สอดคลองกับสมรรถภาพที่มีในตนเอง    และจากการลงมือปฏิบัติจริง    ซ่ึงชี้ใหเห็นวธิกีาร
ตัดสินใจ และการแกปญหาดวยตนเอง     
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สวนลักษณะภาษาที่นํามาประเมิน   ควรเปนภาษาที่ใชในสถานการณการสื่อสารตามสภาพ
จริง  คือ  เปนขอความสมบูรณในตวัเอง  เปนภาษาทีเ่จาของภาษาใช    มีความเปนธรรมชาตอิยูใน
บริบท ทั้งน้ีตองคํานึงถึงความสามารถ   และประสบการณของผูเรียนดวยการประเมินความสามารถ
ในการสื่อความหมายจริงๆ    ไมควรแยกการใชภาษาออกจากสถานการณ และควรวัดใหครอบคลุม
องคประกอบทางภาษา     อันประกอบดวยความรูเรือ่งเสียง  คําศัพท  โครงสราง    การใชภาษาใน
สถานการณ  และกลวิธใีนการสื่อสาร    แนวการประเมนิเชนนี้ชวยเสริมใหเกิดการเชื่อมโยงระหวาง
หลักสูตร การสอน และการประเมิน 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียน้ี  ผูวิจัยไดดําเนินการ  ดังน้ี 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
4. การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
5. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.  ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี    เปนนักเรียนชวงชั้นที ่2     ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
โรงเรียนอนุบาลประจันตคาม  อําเภอประจันตคาม จังหวัดปราจีนบุรี  3 หองเรียน  จํานวน 120 คน   
 2.  กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย      เปนนักเรียนชวงชั้นที ่2     ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
โรงเรียนอนุบาลประจันตคาม  อําเภอประจันตคาม  จังหวัดปราจีนบรีุ  จํานวน  58  คน   ไดมาจาก
การสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  ดังน้ี 
  1.  จับสลากหองเรียนทั้ง 3  หองเรียน       ซ่ึงมีนักเรียนหองเรียนละ 40 คน   เปน
หองเรียน ที่ 1, 2 และ 3 
  2.  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  3  คน   จากหองเรียนที่ 1 ดวยวิธีการสุมอยางงาย โดย
การจับสลากจากจํานวนนักเรียนทั้งหมด  40  คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
  3.  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  15  คน     จากหองเรียนที่ 2   ดวยวธิีการสุมอยางงาย 
โดยการจับสลากจากจํานวนนักเรียนทั้งหมด  40  คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
  4.  ใชนักเรียนทั้งหมด  40  คน   จากหองเรียนที่ 3    เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 
   
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     กลุมสาระการเรยีนรูภาษาตางประเทศ     วิชาภาษา  
อังกฤษ เรื่องการเรียนรูคําศัพทโดยใชปริศนาคําทาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2    ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 มีลําดับขั้นตอนในการดําเนินการสราง  ดังน้ี 
 1.  ศึกษาสาระ และมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  ในหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  และคูมือการจัดการเรียนรู      กลุมสาระการเรียนรูภาษา 
ตางประเทศ  วิชาภาษาอังกฤษ ในชวงชัน้ที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที ่5  เกี่ยวกับคาํศัพท  สําหรับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 
  1.1  กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังตามหลักสูตร 
  1.2  เลือกเน้ือหา และจัดแบงเนื้อหาออกเปน 3 เรื่องพรอมเน้ือหายอยในแตละเรื่อง  
ดังน้ี 
   เรื่องที่ 1 คําศัพทเกี่ยวกบัสตัว 

   คําศัพทสตัวเลี้ยง 
   คําศัพทสตัวปา 
   คําศัพทสตัวนํ้า 

   เรื่องที่ 2 คําศัพทเกี่ยวกบัสิง่ของ 
   คําศัพทสิ่งของในบาน 
   คาํศัพทสิ่งของในโรงเรียน 
   คําศัพทสิ่งของที่เปนของเลน 

   เรื่องที่ 3 คําศัพทเกี่ยวกบับคุคล 
   คําศัพทเกีย่วกับบุคคลในครอบครัว 
   คําศัพทเกีย่วกับบุคคลทีค่วรรูจัก 
   คําศัพทเกีย่วกับอาชีพ 

 2.  ศึกษารูปแบบ  และรายละเอียดของปริศนาคําทาย     เพ่ือนํามาใชในการเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษ 
 3.  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 4.  ศึกษาและเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะนํามาสรางในรูปของระบบมัลติมีเดีย   
 5.  นําเนื้อหาที่กําหนดไปเขียนสคริปต    (Script)     ในลักษณะของโปรแกรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียซ่ึงประกอบดวย สวนที่เปนเนือ้หา แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์  
 6.  เขียนผังงาน  (Flowchart)   ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    ซ่ึงเปนการเชื่อมโยง
บทเรียนแตละสวนทั้งหัวขอหลักและหัวขอยอย   เพ่ือความสะดวกในการเชื่อมโยงเนื้อหา แลวนําไป
ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ     ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  และผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา
ตรวจสอบความถูกตองทางดานรูปแบบของบทเรียน วิธีการเขียนบทเรียน  เน้ือหา แบบฝกหัด และ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ แลวนํามาปรบัปรุงแกไขขอบกพรอง 
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 7.  สรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียดวยโปรแกรม   Director 8.5     และโปรแกรม
Macromedia  Authorware 7  ทั้งน้ีเพราะเปนโปรแกรมที่มีความสามารถในเชิงกราฟก การนําเสนอ
เน้ือหา  การทําแบบฝกหัด  การทําแบบทดสอบ  และการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน   
 8.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ    เพ่ือตรวจสอบ
ความถูกตองทางดานรูปแบบของบทเรยีน วิธีการเขยีนบทเรียน เน้ือหา แบบฝกหัดและแบบทดสอบ  
แลวนําไปแกไขสวนที่บกพรอง 
 9.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ที่แกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน 3 
ทาน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน    ประเมินคุณภาพของบทเรียน ทาง 
ดานรูปแบบของบทเรียน วธิีการเขียนบทเรียน เน้ือหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบ แลวนําไปแกไข
สวนทีบ่กพรองกอนนําไปใชจริงกับกลุมตวัอยาง 
          10.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เร่ือง  การเรียนรูคําศัพทโดยใชปริศนาคําทาย ไป
ทดลองกับกลุมตัวอยาง 
 
 แบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 มีลําดับขั้นตอนในการดําเนินการสราง  ดังน้ี 

1. ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการสรางเครื่องมือวัดผลทางการศึกษา 
2. วิเคราะหสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ วิชาภาษาอังกฤษ   เรื่อง  คําศัพทสําหรับ 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  และผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 3.  ดําเนินการสรางแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 120 ขอ  เรื่องละ 40 ขอ  
ใหครอบคลุมสาระและผลการเรียนรูที่คาดหวังในแตละเร่ืองของบทเรียน 
 4.  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาจํานวน 3 ทานตรวจสอบคุณภาพ 
แลวนํามาปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
 5.  นําแบบทดสอบ  ที่แกไขปรับปรุงแลว       ไปทดสอบกับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
โรงเรียนอนุบาลประจันตคาม    ที่เคยเรียนรูคําศัพทชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มาแลว  จํานวน 120 คน 
ตรวจใหคะแนน โดยตอบถูกใหขอละ 1 คะแนน  ตอบผิดหรือไมตอบ ให 0 คะแนน 
 6.  นําผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ   เพ่ือหาความยากงาย   คาอํานาจจําแนกของ
ขอสอบ โดยวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ (Item Analysis)ใชหลักการจัดกลุม 27% ของจุง เตห ฟาน  
(ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2536 : 210 – 211)  
 7.  เลือกขอสอบที่มีความยากงายระหวาง 0.20 – 0.80   และมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 
ขึ้นไป ใหครอบคลุมสาระการเรียนรู  และผลการเรียนรูที่คาดหวังเพ่ือใชในการทดลองเรื่องละ 20 ขอ 
รวมเปนจํานวน 60 ขอ 



 

 

30

 8.  นําแบบทดสอบที่เลือกไว จํานวน 60 ขอ   มาหาคาความเชื่อม่ันโดยใชสูตร KR-20 ของ 
คูเดอร ริชารดสัน  (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2536 : 197 - 199) ไดคาความเชื่อม่ัน 0.93
คุณภาพของแบบทดสอบดังแสดงในตาราง 1  ดังน้ี 
 
ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเชื่อมั่น 
1 
2 
3 

20 
20 
20 

0.46 – 0.80 
0.46 – 0.72 
0.41 – 0.70 

0.32 – 0.69 
0.28 – 0.78 
0.34 – 0.79 

0.87 
0.84 
0.85 

รวม 60 0.41 – 0.80 0.32 – 0.79 0.93 
  
 แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรบัผูเชี่ยวชาญ 
 ผูวิจัยไดดําเนินการ ตามขั้นตอนดังน้ี 
 1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินที่ใชในการวิจัย 
 2.  กําหนดคุณลักษณะทีต่องการประเมิน 
 3.  สรางแบบประเมิน 2 ชุด        สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา   และแบบประเมินสําหรับ 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา การประเมินเปนขอความที่มีมาตราสวนประมาณคา   (Rating 
Scale)  5 ระดับ โดยกําหนดคาระดับผลการประเมิน  ดังน้ี 
  คะแนน  5 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
  คะแนน  4 หมายถึง คุณภาพดี 
  คะแนน  3 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
  คะแนน  2 หมายถึง ตองปรับปรุง 
  คะแนน  1 หมายถึง  ใชไมได 
 4.  นําแบบประเมินที่สรางขึ้น ไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ      เพ่ือปรับปรุง 
แกไข 
 5.  นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแลวใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา   และดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
ดานละ 3 ทาน ประเมินคณุภาพสื่อ 

6. นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยเพ่ือใชเปนเกณฑในการยอมรับคุณภาพ 
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยกําหนดเกณฑ  ดังน้ี 
  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต 4.51 – 5.00 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถึง คุณภาพดี 
  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต 2.51 – 3.50  หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
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  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.51 – 2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 
  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.00 – 1.50 หมายถึง ใชไมได 
           เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพ   ผูวิจัยกําหนด 
ใหมีคาเฉลี่ยตัง้แต 3.51 ขึ้นไป 
 

การดําเนินการทดลอง 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง จํานวน  3 วัน  วันละ 1 เรื่อง  เรื่องละ 60  นาที ดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่ 1 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สราง และปรับปรุงแลว         ไปทดลองใชกับนักเรียน 
จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 
1 เครื่อง ในขั้นน้ีเปนการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชวิธีการ
สังเกตปฏิกิริยาระหวางเรียน ซักถามปญหา และนําขอมูลไปปรับปรงุแกไขบทเรยีน 
 
 การทดลองครั้งที่ 2 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      ที่ไดรับการปรบัปรุงแลว จากการทดลองครั้งที่ 1 ไป
ทดลองกับนักเรียน จํานวน 15 คน    โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเครื่อง
คอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่องใหเรียนเน้ือหาเรื่องที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเม่ือศึกษาจบ
เรื่องที่ 1 แลวใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลวจึงเรียนเร่ืองที่ 2 และเรื่องที่ 3
เชนเดียวกบัเรื่องที่ 1    จากนั้นนําผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนที่ไดมาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 การทดลองครั้งที่ 3 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดหาแนวโนมประสิทธิภาพ    จากการทดลองครั้งที่ 2 
ไปทดลองกับนักเรียน จํานวน 40 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเครื่อง
คอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่องใหเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเม่ือศึกษาจบ
เรื่องที่ 1 แลวใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลวจึงเรียนเร่ืองที่ 2 และเรื่องที่ 3 
เชนเดียวกบัเรื่องที่ 1  จากน้ันนําผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนที่ได     มาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม
เกณฑ 85/85 
 
สถิติที่ใชในการวิจัย 

1. สถิติพ้ืนฐาน  คือ  คาคะแนนเฉลี่ย 
2. การหาคาความยากงาย  และคาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบรายขอ   โดยใชเทคนิค  
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27% ของจุง เตห ฟาน  (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2536 : 210–211) 
3. สถิติทีใ่ชหาคาความเชื่อม่ันของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร KR-20 ของ 

คูเดอร  ริชารดสัน (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ 2536 :197-199) 
4. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพ   ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ใชสูตร  

E1/E2  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.2528 : 294–295)
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 วิจัยครั้งน้ี    เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย       กลุมสาระการเรยีนรูภาษา 
ตางประเทศ  เรื่อง  การเรียนรูคําศัพทโดยใชปริศนาคําทาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   ในรูปแบบ 
CD-ROM   และเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑที่กําหนดไว    มีลักษณะเปน
มัลติมีเดีย  คอื  ประกอบดวยภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก ขอความ  เสียงบรรยาย  เสียง 
ดนตรีประกอบ  และสามารถตอบโตกบัผูเรียนได  ผลการวิจัยปรากฏดังน้ี 
 
ผลการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษ      เรื่อง     การเรียนรูคําศัพทโดยใช
ปริศนาคําทาย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 แบงเนื้อหาออกเปน  3  เร่ือง  ดังน้ี 
  เรื่องที่ 1 คําศัพทเกี่ยวกบัสตัว 
   คําศัพทสตัวเลี้ยง 

  คําศัพทสตัวปา 
  คําศัพทสตัวนํ้า 

  เรื่องที่ 2 คําศัพทเกี่ยวกบัสิง่ของ 
  คําศัพทสิ่งของในบาน 
  คําศัพทสิ่งของในโรงเรียน 
  คําศัพทสิ่งของที่เปนของเลน 

  เรื่องที่ 3 คําศัพทเกี่ยวกบับคุคล 
  คําศัพทเกีย่วกับบุคคลในครอบครัว 
  คําศัพทเกีย่วกับบุคคลทีค่วรรูจัก 
  คําศัพทเกีย่วกับอาชีพ 
2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

2.1  การประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดยผูเชี่ยวชาญดาน 
เน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดังแสดงในตาราง 2 และ 3 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชีย่วชาญ 
       ดานเน้ือหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับของคณุภาพ 
 1.  ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา 
 2.  ความถูกตองของเนื้อหา 
 3.  ความครบถวน ครอบคลุมของเน้ือหา 
4. ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นการ 
     นําเสนอเนื้อหา 

 5.  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพ 
 6.  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละ 
      หนวย 
 7.  ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 
 8.  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
 9.  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
10.  ความถูกตองและเหมาะสมในการใหขอมูล 
      ปอนกลับ 

4.66 
4.55 
4.33 
5.00 

 
5.00 
4.44 

 
4.77 
4.77 
4.77 
4.55 

 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
ดี 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

คาเฉลีย่รวม 4.68 ดีมาก 
 
 จากตาราง 2   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      โดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา พบวาคุณภาพของบทเรียนโดยรวม อยูในระดับดีมาก เม่ือพิจารณาตามรายการประเมิน
พบวา  คุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก คือ  ความสอดคลองของจุดประสงค
กับเนื้อหา   ความถูกตองของเนื้อหา   ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นการนําเสนอเนื้อหา  ความ
สอดคลองของเนื้อหากับภาพ ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน ความชัดเจนในการอธิบาย
เน้ือหา   ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง  และความถกูตอง และเหมาะสมในการใหขอมูลปอนกลับ 
สวนรายการทีมี่คุณภาพอยูในระดับดี  คือ ความครบถวน ครอบคลุมของเนื้อหา และความเหมาะสม
ของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย 
 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีสิ่งที่ตอง
ปรับปรุงคือแกไขคําบรรยายปริศนาคําทายของคําศัพท ”shark” ขอความทีว่า I am a fish killer.ควร
แกไขเปน  I am a killer fish.  
 ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไข โดยเปลี่ยนคําบรรยายใหมีความถูกตองตามคําแนะนํา 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชีย่วชาญ 
        ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับของคณุภาพ 
1.  การจัดการบทเรียน 
    1.1  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 
    1.2  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 
    1.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 
    1.4  ปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน 
2.  ภาพ ภาษา และเสียง 
    2.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่  
          นําเสนอ 
    2.2  ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 
    2.3  ความชัดเจน ถูกตองของเสียงบรรยาย 
    2.4  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบ 
3.  ตัวอักษร และส ี
    3.1  ความชัดเจนของรูปแบบตวัอักษร 
    3.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 
    3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษร 
    3.4  ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังบทเรียน 
    3.5  ความเหมาะสมของสีภาพ และกราฟก 

4.67 
4.00 
5.00 
5.00 
4.66 
4.83 
5.00 

 
5.00 
4.66 
4.66 
4.73 
4.66 
5.00 
5.00 
4.33 
4.66 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
คาเฉลีย่รวม 4.74 ดีมาก 

 
 จากตาราง 3    ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย     โดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา  คุณภาพของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดีมาก  เม่ือพิจารณาตาม
รายการประเมิน พบวา  คุณภาพดานที่ 1 การจัดการบทเรียนอยูในระดับดีมาก โดยมีความตอเน่ือง
ของการนําเสนอเนื้อหา  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ และปฏิสัมพันธระหวางบทเรยีนกับ
ผูเรียนอยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของการออกแบบหนาจออยูในระดับดี คุณภาพดานที่ 2 
ภาพ ภาษา และเสียง คุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ 
ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา ความชัดเจนถูกตองของเสียงบรรยาย และความนาสนใจ
ของเสียงดนตรีประกอบอยูในระดับดีมาก คุณภาพดานที่ 3 ดานตัวอักษรและสีมีคณุภาพอยูในระดับ 
ดีมาก  โดยมีความชัดเจนของรูปแบบตวัอักษร  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร  ความเหมาะสม
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ของการเลือกใชสีตวัอักษร  และความเหมาะสมของสีภาพและกราฟก อยูในระดับดีมาก   สวนความ
เหมาะสมของสีพ้ืนหลังบทเรียนอยูในระดับดี 
 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา    พบวา   บทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียมีสิง่ที่ตองปรับปรุง คือ ปรับปรุงการอานบทบรรยายใหมีความถูกตอง ชดัเจน 
 ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขโดยอานคําบรรยายใหมใหถูกตองตามหลักภาษาอังกฤษ   
 
  2.2  การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย    จากการ
ทดลองกับกลุมตัวอยาง  ผลการทดลองมีดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่  1 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูวจัิยสราง และปรับปรุงแลว  ไปทดลองใชกับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5โรงเรยีนอนุบาลประจันตคามที่ไมเคยเรียนบทเรียนนี้มากอนจํานวน 3 คนโดย
ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพรอมกัน  จากเครื่องคอมพิวเตอร 1คน ตอ 1 เครื่อง 
ในระหวางการทดลองผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลเพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ดานตางๆ โดยการสังเกตพฤติกรรมอยางใกลชิดและจากการสัมภาษณผูเรียนซึ่งพบปญหาที่ตองทํา
การปรับปรุง คือ  แกไขตัวอักษรของคําศัพทใหมีการเวนวรรคอยางเหมาะสม 

 
การทดลองครั้งที่ 2 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว จากการทดลองครั้งที่ 1  

ไปทดลอง  เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทาํการทดลองกับกลุม
ตัวอยาง ซ่ึงเปนนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอนุบาลประจันตคาม จํานวน 15 คน  นําผล
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนว 
โนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85   ไดผลการทดลองดังน้ี 
 
ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี จากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน บทเรียน 
คอมพิวเตอร 
มัลติมีเดยี คะแนน

เต็ม คาเฉลีย่ E1 
คะแนน
เต็ม คาเฉลีย่ E2 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2   

เรื่องที่ 1 
เรื่องที่ 2 
เรื่องที่ 3 

15 
15 
15 

13.93 
13.53 
13.93 

92.86 
90.20 
92.86 

20 
20 
20 

18.00 
17.53 
18.00 

90.00 
87.65 
90.00 

92.86/90.00 
90.20/87.65 
92.86/90.00 

รวม 45 41.39 91.97 60 53.53 89.22 91.97/89.22 
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จากตาราง 4  ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธภิาพ  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
พบวามีคาเปน 91.97/89.22   เรื่องที่ 1 ประสิทธิภาพเปน 92.86/90.00  เรื่องที่ 2 ประสิทธิภาพเปน 
90.20/87.65  และ เรื่องที่ 3 ประสิทธิภาพเปน 92.86/90.00     ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนด  และ
แนวโนมประสิทธิภาพของทุกเรื่องเปนไปตามเกณฑที่กําหนดเชนเดียวกัน 
 
 การทดลองครั้งที่ 3 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ที่ไดหาแนวโนมประสิทธิภาพจากการทดลองครั้งที่ 2 
ไปทดลอง  เพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทําการทดลองกับกลุมตวัอยาง ซ่ึง
เปนนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอนุบาลประจันตคามจํานวนทั้งสิ้น 40 คน นําผลคะแนน
แบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไปวิเคราะหหาประสิทธภิาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85ดวยสูตร E1/E2 ไดผลการทดลอง ดังน้ี 
 
ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน บทเรียน 
คอมพิวเตอร 
มัลติมีเดยี คะแนน

เต็ม คาเฉลีย่ E1 
คะแนน
เต็ม คาเฉลีย่ E2 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2   

เรื่องที่ 1 
เรื่องที่ 2 
เรื่องที่ 3 

15 
15 
15 

13.93 
13.73 
13.55 

92.86 
91.53 
90.33 

20 
20 
20 

18.30 
18.13 
18.23 

91.50 
90.65 
91.15 

92.86/91.50 
91.53/90.65 
90.33/91.15 

รวม 45 41.21 91.57 60 54.66 91.10 91.57/91.10 
 
 จากตาราง 5   ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยรวม 
พบวา มีคาเปน  91.57/91.10  เรื่องที่ 1 ประสิทธิภาพเปน 92.86/91.50 เรื่องที่ 2 ประสิทธิภาพเปน
91.53/90.65 และเรื่องที่ 3 ประสิทธิภาพเปน 90.33/91.15  แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เรื่องการเรียนรูคําศัพทโดยใชปริศนาคําทาย    กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ทั้ง 3 เรือ่ง มี  
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  
 



 38

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งน้ี     มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเรียนรู
คําศัพทโดยใชปริศนาคําทาย   กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ    วิชาภาษาอังกฤษ  สาํหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 
ความมุงหมายของวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ    วิชา
ภาษาอังกฤษ   เรื่อง การเรียนรูคําศัพทโดยใชปริศนาคําทายสําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถม 
ศึกษาปที่ 5  ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑที่กําหนด 
 
ความสําคญัของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  วิชาภาษา 
อังกฤษ  เรื่อง การเรียนรูคําศัพทโดยใชปริศนาคําทาย ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนือ้หาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาวจัิยครั้งน้ี    เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2    ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5 โรงเรียนอนุบาลประจันตคาม  อําเภอประจันตคาม  จังหวัดปราจีนบุรี  จํานวน 120 คน   
 2.  กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย       เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2    ชั้นประถมศึกษาปที ่5  
โรงเรียนอนุบาลประจันตคาม  อําเภอประจันตคาม  จังหวัดปราจีนบรีุ   จํานวน 58 คน    ไดมาจาก
การสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  
 3.  เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
  เน้ือหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง   การเรียนรูคําศัพท    
โดยใชปริศนาคําทายเปนเนือ้หา  ในกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  วิชาภาษาอังกฤษ  ตาม
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544   โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 เรื่อง  ดังน้ี 
  เรื่องที่ 1 คําศัพทเกี่ยวกบัสตัว 
   คําศัพทสตัวเลี้ยง 

  คําศัพทสตัวปา 
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  คําศัพทสตัวนํ้า 
  เรื่องที่ 2 คําศัพทเกี่ยวกบัสิง่ของ 

  คําศัพทสิ่งของในบาน 
  คําศัพทสิ่งของในโรงเรียน 
  คําศัพทสิ่งของที่เปนของเลน 

  เรื่องที่ 3 คําศัพทเกี่ยวกบับคุคล 
  คําศัพทเกีย่วกับบุคคลในครอบครัว 
  คําศัพทเกีย่วกับบุคคลทีค่วรรูจัก 
  คําศัพทเกีย่วกบัอาชีพ 

 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     กลุมสาระการเรยีนรูภาษาตางประเทศ     วิชาภาษา  
อังกฤษ เรื่องการเรียนรูคําศัพทโดยใชปริศนาคําทาย 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
การดําเนินการทดลอง 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง จํานวน  3 วัน  วันละ 1 เรื่อง  เรื่องละ 60  นาที ดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่ 1 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    ที่สราง และปรบัปรุงแลว      ไปทดลองใชกับนักเรียน 
จํานวน 3 คน     โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คน 
ตอ 1 เครื่อง  ในขั้นน้ีเปนการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    โดยใช
วิธีการสังเกตปฏิกิริยาระหวางเรียน ซักถามปญหา และนําขอมูลไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 

การทดลองครั้งที่ 2 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      ที่ไดรับการปรบัปรุงแลวจากการทดลองครั้งที่ 1  ไป
ทดลองกับนักเรียน จํานวน 15 คน    โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเครื่อง
คอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่องใหเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1    และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเม่ือศึกษา
จบเร่ืองที่ 1 แลว       ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนแลวจึงเรียนเร่ืองที่ 2 และ
เรื่องที่ 3 เชนเดียวกับเรื่องที่ 1      จากน้ันนําผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน   และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนที่ได       มาหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
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การทดลองครั้งที่ 3 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดหาแนวโนมประสิทธิภาพ จากการทดลองครั้งที่ 2 ไป
ทดลองกับนักเรียนจํานวน 40 คน     โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเครื่อง
คอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง ใหเรียนเน้ือหาเรื่องที่ 1   และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเม่ือศึกษา
จบเร่ืองที่ 1 แลว     ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนแลว  จึงเรียนเร่ืองที่ 2 และ
เรื่องที่ 3 เชนเดียวกับเรื่องที่ 1      จากน้ันนําผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนที่ได     มาวิเคราะหหาประสิทธิภาพ     ของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่อง  การเรียนรูคําศพัทโดยใช
ปริศนาคําทาย   กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ วิชาภาษาอังกฤษ สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 
2  สรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  วชิาภาษา 
อังกฤษ   เรื่องการเรียนรูคาํศัพทโดยใชปริศนาคําทาย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 แบงเนื้อหาออก 
เปน 3 เรื่อง  ดังน้ี 
  เรื่องที่ 1 คําศัพทเกี่ยวกบัสตัว 
  เรื่องที่ 2 คําศัพทเกี่ยวกบัสิง่ของ 
  เรื่องที่ 3 คําศัพทเกี่ยวกบับคุคล 
 2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.1  ผลจากการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ      ทั้งดานเทคโนโลยีการศกึษา  และดาน 
เน้ือหา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียมีคณุภาพอยูในระดับดีมาก 
  2.2  ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย       จากการทดลองกับกลุม
ตัวอยางเปน 91.57/91.10 โดยแตละเรื่อง มีประสิทธิภาพ ดังน้ี 
   เรื่องที่  1  มีประสิทธิภาพเปน 92.86/91.50 
   เรื่องที่  2  มีประสิทธิภาพเปน 91.53/90.65 
   เรื่องที่  3  มีประสิทธิภาพเปน 90.33/91.15 
 
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการเรียนรูคําศพัทโดยใชปริศนาคําทาย  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2       พบวาประสิทธิภาพโดยรวม
ของบทเรียน คือ 91.57/91.10 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด คือ 85/85   สามารถอภิปรายผลไดวา 
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 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น        มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
คือ 85/85     เน่ืองมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  เพ่ือใชในการทดลองครั้งน้ีเปน
บทเรียนที่สรางขึ้นโดยผานขั้นตอนการสรางที่มีระบบ ไดรับการตรวจสอบ แกไข   ตามขอเสนอแนะ
ของอาจารยที่ปรึกษา     ผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา และผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา รวมถึงการดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัย และพัฒนา             
 2.  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียน้ี เปนบทเรียนที่ผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง  เปดโอกาสให
ผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเองอยางอิสระ   ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนใหมไดเม่ือ
ไมเขาใจ และใชเวลาในการเรียนรูไดตามความสามารถในการเรียนรูของผูเรียน  ผูเรียนจึงไมมีความ
กดดัน หรือความเครียดในขณะเรียน 
 3.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      มีกิจกรรมที่กําหนดใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน  
การนําภาพ และภาพเคลื่อนไหวประกอบในบทเรียน     ใชเสียงบรรยาย และเสียงดนตรีที่เหมาะสม
กับเนื้อหาและวัยของผูเรียน   ทําใหผูเรียนสนใจ และไมเกิดความเบือ่หนาย และเขาใจเนื้อหาไดงาย 
การทําแบบฝกหัด    เม่ือทําผิดจะเฉลยคาํตอบที่ถูกตอง และผูเรียนสามารถทราบผลคะแนนไดทันที 
สวนประกอบทั้งหมดนี้ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจและเหมาะสําหรับใชในการเรยีนการสอน 
 4.  ในการวิจัยครั้งน้ี   ผลของคะแนนเฉลีย่จากแบบฝกหัดระหวางเรียน      โดยรวมแลวสูง
กวาผลคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์    ทั้งน้ีเปนผลจากการทําแบบฝกหัดผูเรยีนเรียน
เน้ือหาแตละเรื่องจบแลวทําแบบฝกหัดตอเน่ืองทันที      จากความจําที่เพ่ิงเรียนจบ ทําใหคะแนนสูง
กวาการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์       ซ่ึงผลที่ไดสอดคลองกับผลการวิจัยของ นุสรา ทองปอนด 
(นุสรา ทองปอนด.2546)  เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วชิาภาษาอังกฤษ โดยใช
บทสนทนาประกอบภาพสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5ผลการวิจัยพบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพ 94.09/91.90 
 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 จากผลการวิจัยครั้งน้ี        สามารถนําไปใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 1.  ครู นักเรียน หรือผูเกี่ยวของ       สามารถใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การ
เรียนรูคําศัพทโดยใชปริศนาคําทาย เปนแหลงเรียนรูที่ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง 
 2.  ควรมีการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรเบื้องตน    ใหแกนักเรียนในระดับประถมศกึษา
เพ่ือใหนักเรียนมีความเขาใจและมีทักษะเพียงพอในการใชคอมพิวเตอร 
 3.  ควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      ใหมีรูปภาพหลากหลาย    โดยเฉพาะ
บทเรียนสําหรบัเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษา  ควรเปนภาพการตนูที่สามารถเคลื่อนไหวได และมี
สีสันสดใส เพ่ือเปนการกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการเรียนรู   นอกจากนี้ไมควรบรรจุเน้ือหา
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มากเกินไป   หากมีความจําเปนตองมีรายละเอียดครบถวน     ควรจัดแบงเปนตอนยอยๆ เพ่ือทําให
เน้ือหาดูไมแนนจนเกินไป 
 
 ขอเสนอแนะสําหรับการวจิัย 
 1.  ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย       กลุมสาระการเรียนรูภาษา 
ตางประเทศ   วิชาภาษาอังกฤษในรูปแบบอ่ืนๆ เชน รูปแบบเกม รูปแบบการฝกทกัษะเพื่อศึกษาผล
ของการเรียนรู 
 2.  ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     ในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ 
เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน 
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ภาคผนวก ก 
ตัวอยางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
เร่ือง การเรียนรูคําศัพทโดยใชปริศนาคําทายกลุมสาระการเรยีนรูภาษาตางประเทศ 

 

ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เร่ืองที่ 1 คําศัพทเก่ียวกบัสัตว (Animals) 
คําชี้แจง   จงเลือกคําตอบที่ถูกตองเพียงขอเดียวโดยทําเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ 
 

1)   I am a female chicken. I lay eggs. What am I? 
      a.  a pig   b.  a hen   

c.  a duck   d.  a cock 
2)   I am an animal. I have a fat body. My meat is called pork. What am I? 
      a.  a pig   b.  a cow   

c.  a bird   d.  a horse 
3)   I am a beautiful bird. I can speak, and copy people’s words. What am I? 
       a.  a bird   b.  a horse   

c.  a goose   d.  a parrot 
4)   I am a large animal. I like to eat grass and can help farmers in the field. What am I? 
       a.  a tiger   b.  a sheep   

c.  a parrot   d.  a buffalo 
5)   I am a large animal. I run fast. You can ride me. What am I? 
      a.  a goat   b.  a sheep   

c.  a horse   d.  a cat 
6)   I am a large female animal. You like to drink my milk. What am I? 
       a.  an ox   b.  a cow   

c.  a lion   d.  an elephant 
7)  I am a farm animal. I have white fur. I give wool and meat to you. What am I?       
 a.  a bear   b.  a goat 
 c.  a sheep   d.  a snake 
 
 



 51

ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ืองที่ 2คําศพัทเก่ียวกับสิ่งของ (Things) 
คําชี้แจง   จงเลือกคําตอบที่ถูกตองเพียงขอเดียวโดยทําเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ 
 

1)  I am a square thing. I use electricity. I receive pictures and sound. What am I? 
 a.  an iron   b.  a lamp 
 c.  a television   d.  a telephone 
2)  I am a thing. You use me to talk to someone in a different place. What am I? 
 a.  a clock   b.  a crayon 
 c.  a telephone   d.  a blackboard 
3)  I  have numbers from one to twelve. I tell the time. What am I? 
 a.  a clock   b.  a bucket 
 c.  a telephone   d.  a computer 
4)  I am used for making clothes smooth. What am I? 
 a.  a shirt   b.  an iron 
 c.  a plate   d.  a radio 
5)  I am round. I have a long handle. I am used for cooking food. What am I? 
 a.  a bowl   b.  a tray 
 c.  a pan   d.  a vase 
6)  You use me at night. I make the room bright. What am I? 
 a.  a room   b.  a lamp 
 c.  a clock   d.  a picture 
7)  I show the days, weeks and months of the year. What am I? 
 a.  a book   b.  a notebook 
 c.  a calendar   d.  a blackboard 
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ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ืองที่ 3 คําศัพทเก่ียวกบับุคคล (Persons) 
คําชี้แจง   จงเลือกคําตอบที่ถูกตองเพียงขอเดียวโดยทําเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ 
 

1)  I am your mother’s husband. Who am I? 
 a.  your  mother  b.  your  husband 
 c.  your  father   d.  your  grandfather 
2)  I am a daughter of your parents. Who am I? 
 a.  your  sister   b.  your  brother 
 c.  your  mother  d.  your  daughter 
3)  I am a girl. I am your child. Who am I? 
 a.  your  son   b.  your  daughter 
 c.  your  niece   d.  your  nephew 
4)  I am the brother of your mother or father. Who am I? 
 a.  your  aunt   b.  your  uncle 
 c.  your  niece   d.  your  cousin 
5)  I am the son of your daughter or son. Who am I? 
 a.  your  son   b.  your  grandson 
 c.  your  daughter  d.  your  granddaughter 
6)  I am the mother of your father or mother. Who am I? 
 a.  your  father   b.  your  mother 
 c.  your  grandfather  d.  your  grandmother 
7)  I am the niece or nephew of your mother or father. Who am I? 
 a.  your  niece   b.  your  nephew 
 c.  your  cousin  d.  your  grandson 
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ภาคผนวก ข 
ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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ตาราง 6 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
       วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ืองที่ 1 คําศัพทเก่ียวกบัสตัว 
 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

0.77 
0.68 
0.72 
0.69 
0.76 
0.78 
0.74 
0.51 
0.77 
0.80 
0.58 
0.46 
0.73 
0.62 
0.76 
0.59 
0.59 
0.71 
0.47 
0.63 

0.38 
0.56 
0.53 
0.57 
0.53 
0.32 
0.38 
0.37 
0.35 
0.32 
0.59 
0.65 
0.50 
0.43 
0.53 
0.50 
0.59 
0.50 
0.40 
0.69 

 
คาความยากงาย = 0.46 – 0.80  คาอํานาจจําแนก = 0.32 – 0.69  คาความเชื่อม่ัน = 0.87 
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ตาราง 7 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
       วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ืองที่ 2 คําศัพทเก่ียวกบัสิ่งของ 
 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

0.72 
0.55 
0.63 
0.61 
0.54 
0.57 
0.64 
0.58 
0.48 
0.46 
0.57 
0.51 
0.60 
0.54 
0.70 
0.52 
0.56 
0.52 
0.57 
0.51 

0.47 
0.63 
0.46 
0.57 
0.72 
0.63 
0.72 
0.28 
0.78 
0.47 
0.72 
0.63 
0.66 
0.31 
0.53 
0.65 
0.65 
0.35 
0.37 
0.66 

 
คาความยากงาย = 0.46 – 0.72  คาอํานาจจําแนก = 0.28 – 0.78  คาความเชื่อม่ัน = 0.84 
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ตาราง 8 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
       วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ืองที่ 3 คําศัพทเก่ียวกบับคุคล 
 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

0.60 
0.63 
0.57 
0.67 
0.54 
0.48 
0.52 
0.51 
0.57 
0.58 
0.48 
0.53 
0.52 
0.59 
0.41 
0.48 
0.49 
0.53 
0.51 
0.70 

0.53 
0.59 
0.57 
0.40 
0.37 
0.38 
0.47 
0.56 
0.34 
0.47 
0.79 
0.43 
0.56 
0.69 
0.53 
0.71 
0.37 
0.56 
0.78 
0.53 

 
คาความยากงาย = 0.41 – 0.70  คาอํานาจจําแนก = 0.32 – 0.79  คาความเชื่อม่ัน = 0.85 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบบั = 0.93 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมนิความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเน้ือหา) 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง การเรียนรูคําศพัทโดยใชปริศนาคําทาย 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 
คําชี้แจง   โปรดแสดงความคิดเห็นของทานโดยใสเครือ่งหมาย  /  ลงในชองระดับความคิดเห็น 

ระดับผลการประเมิน 
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี ปาน
กลาง 

ตอง
ปรับปรุง 

ใช
ไมได 

 1.  ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา      
 2.  ความถูกตองของเนื้อหา      
 3.  ความครบถวน ครอบคลุมของเน้ือหา      
4. ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นการ 
     นําเสนอเนื้อหา 

     

 5.  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพ      
 6.  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละ 
      หนวย 

     

 7.  ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน      
 8.  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
 9.  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
10.  ความถูกตองและเหมาะสมในการใหขอมูล 
      ปอนกลับ 

     

 
ขอเสนอแนะ 
.....................................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ.........................................(ผูประเมิน) 
                                      (                                 ) 
                                วันที่......./........................./................ 
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แบบประเมนิความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง การเรียนรูคําศพัทโดยใชปริศนาคําทาย 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 

คําชี้แจง   โปรดแสดงความคิดเห็นของทานโดยใสเครือ่งหมาย  /  ลงในชองระดับความคิดเห็น 
ระดับผลการประเมิน 

รายการประเมิน 
ดีมาก ดี ปาน

กลาง 
ตอง

ปรับปรุง 
ใช

ไมได 
1.  การจัดการบทเรียน      
1.1  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      
1.2  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา      
1.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ      
1.4  ปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน      
2.  ภาพ ภาษา และเสียง      
2.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่        

นําเสนอ 
     

2.2  ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      
2.3  ความชัดเจน ถูกตองของเสียงบรรยาย      
2.4  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบ      
3.  ตัวอักษร และส ี      
3.1  ความชัดเจนของรูปแบบตวัอักษร      
3.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษร      
3.4  ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังบทเรยีน      
3.5  ความเหมาะสมของสีภาพ และกราฟก      
ขอเสนอแนะ 
.....................................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ..................................................(ผูประเมิน) 
                                  (                                         ) 
                                 วันที่......./........................./................ 
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ภาคผนวก ง 
รายนามผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

และ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
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รายนามผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
1.  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท  ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
       มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2.  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช  ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
       มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
3.  อาจารยพนิดา  มานะตอ    ครู คศ.2 วิทยฐานะชํานาญการ 
       โรงเรียนอนุบาลประจันตคาม 
 
รายนามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 
1.  อาจารยเสาวรัจ  ชลารักษ    ครู คศ.2 วิทยฐานะชํานาญการ 
       โรงเรียนประจันตราษฎรบํารุง 
2.  อาจารยนิภา  บรอสแนน    ครู คศ.1 
       โรงเรียนบานชงโคสันติสุขวิทยาคาร 
3.  อาจารยจันทรธิมา  เทยีนเงิน    ครู คศ.1 
       โรงเรียนอนุบาลประจันตคาม 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ือง การเรียนรูคําศัพทโดยใชปริศนาคําทาย 
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                   ภาพแสดงหนาจอแรกเริ่มตนของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 
 
 

                 
 
             ภาพแสดงหนาจอการเขาสูบทเรียนของผูเรยีน โดยการคลิกเขาสูเมนูหลัก 
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ภาพแสดงหนาเมนูหลัก   โดยผูเรียนสามารถคลิกทีไ่อคอนเพื่อเลือกหัวขอตอไป 
คําแนะนําการใชบทเรียน  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  เรียนรูคําศัพท  แบบทดสอบ   
ผูจัดทํา และออกจากบทเรียน   

 
 

                                 
 
ภาพแสดงหนาจอคําแนะนําสําหรับผูเรียนเพ่ือใหทราบขอมูลเกี่ยวกับบทเรียน และวิธีการเรยีน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
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             ภาพแสดงหนาจอผลการเรียนรูที่คาดหวัง  
 
 
 

               
 
         ภาพแสดงหนาจอเมนูบทเรียน มีเน้ือหาทั้งหมด 3 เรื่อง คือ คําศัพทเกี่ยวกบัสัตว 
         คําศัพทเกี่ยวกบัสิ่งของ  และคําศัพทเกี่ยวกับบุคคล 
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ภาพแสดงหนาจอเนื้อหายอยของแตละเร่ือง    เม่ือผูเรียนเลือกเรียนเร่ืองใดเรื่องหน่ึงจะพบเนื้อหา
ยอยมีเรื่องละ 3 เรื่อง ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือกลบัไปเลือกบทเรียนอ่ืนที่หนาเมนูบทเรียนได 
 
 

            
 
ภาพแสดงหนาจอปริศนาคําทาย จะมีเสียงบรรยายเปนภาษาอังกฤษใหนักเรียนทายคําศัพท 
เม่ือคลิกที่ ANSWER จะปรากฏรูปภาพ และคําศัพททีถู่กตองบริเวณที่มีเครื่องหมายคําถาม 
นักเรียนสามารถคลิกบริเวณขอความปรศินาคําทายเพื่อฟงขอความอีกครั้ง 
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ภาพแสดงหนาจอเฉลยคําศพัทจากปริศนาคําทาย เม่ือคลิกที่ ANSWER แลว คาํตอบจะปรากฏ  
ทั้งรูปภาพจริง และคําศัพท     คลิกที่ภาพจะมีเสียงคําศัพทน้ันๆ สําหรับแถบตัวอักษร A-Z ทาง
ซายมือ ผูเรียนสามารถคลกิลากมาวางตรงบริเวณชองวางที่กําหนด  เปนการฝกทกัษะการสะกด
คําศัพทและเปนการปฏิสัมพันธกับบทเรยีน คลิก NEXT เพ่ือเรียนรูคําศัพทตอไป 
 

             
 
ภาพแสดงหนาจอการเรียนรูคําศัพท    คําศัพทที่ 2 ของแตละเรื่องเปนตนไป จะมีภาพคําศัพทที่
เรียนรูไปแลว จะปรากฏเปนภาพเล็ก นักเรียนสามารถคลิกที่ภาพเพื่อกลับไปเรยีนรูคําศัพทน้ันซ้ํา
ไดถาไมเขาใจหรือจดจําคําศัพทน้ันๆไมได  
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ภาพแสดงหนาจอเขาสูการทําแบบฝกหัด เม่ือเรียนรูคําศัพทครบในแตละเร่ืองแลวจะพบหนาเพื่อ
คลิกเขาทําแบบฝกหัดมีเรื่องละ 15 ขอ 
 
 
 

             
 
ภาพแสดงหนาจอแบบฝกหัด เม่ือผูเรียนคลิกเพื่อเขาสูแบบฝกหัดแลวจะพบกรอบของแบบฝกหัด
เรื่องละ 15 ขอ จะมีคําตอบเปนภาพใหเลอืกขอละ 4 ภาพ    เม่ือคลิกเลือกรูปภาพจะพบกับเฉลย
คําตอบวาถูกตองหรือผิดทันที ถาผิดจะเฉลยคําตอบทีถู่ก คลิกอีกครั้งจะพบกับคาํถามในขอถดัไป 
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       ภาพแสดงหนาจอผลคะแนนแบบฝกหัด 
 
 

                             
 
ภาพแสดงหนาจอแบบทดสอบ เม่ือผูเรียนเรียนเน้ือหาจบในแตละเรือ่งแลวคลิกเลอืกแบบทดสอบใน
หนาเมนูหลัก มีคําถามทั้งหมดเรื่องละ 20 ขอ เปนแบบเลือกตอบ 4 คําตอบ โดยใหผูเรียนคลิกเลือก
คําตอบทีค่ิดวาถูกตอง ถาตอบผิดจะมีเฉลยคําตอบที่ถกูตอง 
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       ภาพแสดงหนาจอผลคะแนนแบบทดสอบ 
 
 
 

                    
 
                       ภาพแสดงหนาจอผูจัดทํา 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ  ชื่อสกุล     นางนุษรา  พิมพิคอ 
วันเดือนปเกิด     วันที่  12  ธันวาคม  พ.ศ. 2518 
สถานที่เกิด     เขตบางกอกนอย  กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน    183/1 หมู 2 ถนนศิวบูรณ 
      ตําบลประจันตคาม  อําเภอประจันตคาม 
      จังหวัดปราจีนบุรี  25130 
ตําแหนงหนาที่การงานในปจจุบัน  ครูโรงเรียนวดัเกาะมะไฟ 

อันดับ คศ.2 วิทยฐานะชํานาญการ 
สถานที่ทาํงานปจจุบัน    โรงเรียนวัดเกาะมะไฟ  ตําบลบานหอย 
      อําเภอประจันตคาม  จังหวัดปราจีนบุรี   
ประวตัิการศึกษา     
 พ.ศ. 2536    มัธยมศึกษาปที่ 6 
      โรงเรียนประจันตราษฎรบํารุง 
 พ.ศ. 2540    ครุศาสตรบัณฑิต (การประถมศึกษา) 
      สถาบันราชภฏัฉะเชิงเทรา 
 พ.ศ. 2550    การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศกึษา)
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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