
การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  Free time   

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารนิพนธ 

ของ 

ปวีณา  ผาแสง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

เสนอตอบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 

ตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

พฤษภาคม 2550 



การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  Free time 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารนิพนธ 

ของ 

ปวีณา  ผาแสง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

เสนอตอบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 

ตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

พฤษภาคม 2550 

ลิขสิทธิ์เปนของมหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 



การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  Free time   

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทคัดยอ 

ของ 

ปวีณา  ผาแสง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

เสนอตอบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 

ตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

พฤษภาคม 2550 



ปวีณา  ผาแสง.  (2550). การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง Free time   กลุมสาระ 

การเรียนรูภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2. สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยี

การศึกษา). กรุงเทพฯ : บัณฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  อาจารยที่ปรึกษา

สารนิพนธ: ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชยั ออนมิ่ง. 

 

การวิจยัครั้งนี ้ เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  Free time กลุมสาระ

การเรียนรูภาษาตางประเทศ   สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85           

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้    เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2    โรงเรยีนวัดบางแคเหนือ  

(ชั้น - จํานง  ฉองสวนออย) ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2549  ซึ่งไดมาวิธีการสุมแบบหลายขัน้ตอน 

(Multistage Random Sampling) จํานวน 48 คน เครื่องมือที่ใชในวิจัยครั้งนี้ประกอบไปดวย บทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่อง Free time กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ   สําหรับนักเรียน      

ชวงชัน้ที ่ 2  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือคารอยละและคาเฉลีย่ 

 ผลการศึกษาวิจัยครั้งนี้  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  Free time   กลุมสาระ

การเรียนรูภาษาตางประเทศ     สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2  มีคุณภาพดานเนื้อหา และคุณภาพดาน

เทคโนโลยีอยูในระดับดีมาก  และมีประสิทธิภาพ 89.44 / 87.61 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



THE DEVELOPMENT OF COMPUTER MULTIMEDIA INSTRUCTION ON FREE TIME IN 

ENGLISH SUBSTANCE  FOR THE SECOND LEVEL STUDENTS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

AN ABSTRACT 

BY 

PAWEENA  PHASANG 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

Presented in Partial fulfillment of the Requirements for the 

Master of Education Degree in Educational Technology 

at Srinakharinwirot University 

May  2007 



Paweena  Phasang. (2007). The development of computer multimedia Instruction on  

  Free time in English substance for the second level students. Master’s Project, 

M.Ed. (Educational Technology). Bangkok : Graduate School, Srinakharinwirot 

University. Project Advisor : Asst. Prof. Dr. Rittichai  Onming. 

 

The purposes of this study were to develop computer multimedia instruction on  

Free time in English substance for the second level students and to find out its efficiency 

according to the set of 85/85 provided criterion.  

The sample used in this study  were 48 the second level students, Watbangkae 

Nua (Chun-Jumnong  Chongsuanoi) school, in the second semester of 2006 academic year 

by   using multistage random sampling. The study instruments were the computer multimedia 

instruction on Free time, rating scale questionnaires and achievement tests. The statistics 

used for data analysis included percent and mean. 

  The study results revealed that  of  the computer multimedia instruction  Free time 

in English substance for the second level students as evaluated by content and techniques 

experts had a very good quality and had its efficiency 89.44/87.61,which was corresponding 

with the 85/85 provided criteria. 
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สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงตามวัตถุประสงค  

 

 

             

     ปวีณา   ผาแสง 

 

 

 

 

 

 

 



สารบัญ 
 

บทที ่  หนา 

       1 บทนํา …………………………………………………………………………………..… 1 

   ภูมิหลัง………………………………………………………………………………..… 1 

  ความมุงหมายของการวิจัย……………...……………………………………...……… 3 

  ความสาํคัญของการวิจัย…………………………..………………………………...… 3 

  ขอบเขตของการวิจัย ……………..………………………………………………….… 3 

   ประชากร……………………………………………………………………...….... 3 

   กลุมตัวอยาง ………………………………………………………………….…... 3 

   เนื้อหาที่ใชในการวิจยั …………...…………………………………………...….... 3 

  นิยามศัพทเฉพาะ ……………………………………………………………………… 4 

    
       2 เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ …………………………………….…………….…… 5 

  เอกสารเกีย่วกบัการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา….…………….…...……………… 6 

   ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา…………………………..…… 6 

   จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนา.………………………………………………. 7 

   ข้ันตอนของการวิจัยและพฒันา..………………………………….…................... 8 

   งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการวจิัยและพัฒนา …..……………………….................. 11 

  เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย …………...……... 12 

   ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย… ………………………...…………....... 12 

   องคประกอบที่สําคัญของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ………..……………… 14 

   ประโยชนของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย…………………………………………....... 15 

   รูปแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย.......................................................................... 18 

   รูปแบบการนาํเสนองานมัลติมีเดีย………..……………………….….................. 20 

   การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย…….…............................................. 24 

   ทฤษฎีการเรียนรูที่เกีย่วกับการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร............................. 32 

   งานวิจยัที่เกี่ยวของเกีย่วกบัคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย………………………………. 33 

  เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการเรยีนการสอนรายบุคคล………………………. 35 

   ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล…………………………………....... 35 



สารบัญ(ตอ) 

 

บทที ่  หนา 

      2 (ตอ)  

   ลักษณะของการเรียนการสอนรายบุคคล........................................................... 36 

   ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล…………..…………………………...……….. 36 

   วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล……………………….…...... 37 

   ขอดีและขอจํากัดการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล……………………..…....... 39 

   งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการจดัการเรียนการสอนรายบุคคล.…………………….… 40 

  เอกสารที่เกี่ยวของกับหลกัสตูรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ........................ 41 

   ความสาํคัญ ลักษณะเฉพาะของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ………… 41 

   โครงสรางของหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ………………....... 42 

   วิสัยทัศนของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ........................................... 42 

   คุณภาพของผูเรียนกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ. ...….......................... 42 

   สาระของหลกัสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ……………….…......... 45 

   มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ................................. 46 

   การวัดผลประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ……………..………. 47 

 

      3 วิธีดําเนินการวิจัย ……………………………………………………....….…............... 48 

  ประชากรและกลุมตัวอยาง ………………………………………………………….… 48 

  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย …………..………………………………………………...… 48 

  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจยั.....................................…............ 49 

   การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ………………………...…... 49 

   การสรางและหาประสทิธิภาพแบบสอบวดัผลสัมฤทธิ ์………………………….... 49 

   การสรางและหาคุณภาพของแบบประเมนิคุณภาพบทเรยีน  ………………..…... 50 

  การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย

……...................… 

51 

  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ……………………………..….................................. 52 

    



    

สารบัญ(ตอ) 
   

บทที ่  หนา 

       4 ผลการวิจัย.............................................................................................................. 53 

  ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ..…………………...…... 53 

  ผลการพัฒนาและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย............................ 56 

  

5 สรุปผล อภปิรายผล และขอเสนอแนะ .................................................................. 59 
         ความมุงหมายของการวิจัย..................................................................................... 59 

  ความสาํคัญของการวิจัย .......................………….................................................. 59 

  ขอบเขตของการวิจัย ............................................................................................. 59 

  เนื้อหาที่ใชในการทดลอง........................................................................................ 60 

  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ………............................................................................. 60 

  การดําเนินการทดลอง............................................................................................ 60 

  สรุปผลการวิจยั …………...................................................................................... 61 

  อภิปรายผล .......................................................................................................... 62 

  ขอเสนอแนะ ......................................................................................................... 63 

    

 บรรณานุกรม................................................................................................................... 65 

   

 ภาคผนวก........................................................................................................................ 71 

    

 ประวัติยอผูทําสารนิพนธ................................................................................................. 113  

 
 
 
 
 



 
บัญชีตาราง 

 
ตาราง  หนา 

          

        1   ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

   โดยผูเชียวชาญดานเนื้อหา..................................................................................... 

 

54 

2 ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

   โดยผูเชียวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา ................................................................  

 

55 

3 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง Free time  

   จากการทดลองครั้งที ่2 …………………………………………………………………  

 

57 

4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง Free time  

   จากการทดลองครั้งที ่3 ………………………………………………………………… 

 

58 

5 ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อม่ัน 

   แบบทดสอบ  เร่ืองที่ 1  Hobbies ...........................................................................   

 

102 

6 ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อม่ัน 

   แบบทดสอบ  เร่ืองที่ 2  Shopping ......................................................................... 

 

103 

7 ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อม่ัน 

   แบบทดสอบ เร่ืองที ่3  Sports ............................................................................... 

 

104 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บัญชีภาพประกอบ 

ภาพประกอบ  หนา 
   

        1   แผนภูมิแสดงความสมัพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษา 

       กับการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา  .....................................................................  

 

7 

  2   โครงสรางการนาํเสนอมลัติมีเดียแบบเสนตรง.............................................................. 21 

  3   โครงสรางการนาํเสนอมลัติมีเดียแบบอิสระ.................................................................   21 

  4   โครงสรางการนาํเสนอมลัติมีเดียแบบวงกลม............................................................... 22 

  5   โครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน............................................................................... 22 

  6   โครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับข้ัน............................................................................ 23 

  7   โครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชงิเสน..................................................................... 23 

  8   โครงสรางปฏิสัมพันธแบบผสม .................................................................................. 24 

 9   ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร ....................................................................... 27 

 10  ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย .................................. 29 

 
 
 



บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
          ในยคุปจจุบันเปนยุคของการเปลี่ยนแปลงในทุกๆดาน  และความเจริญกาวหนาของ 
ศิลปวิทยาการและเทคโนโลยีเปนไปอยางรวดเร็ว วทิยาการใหมๆทีม่ีแนวโนมวาจะสงผลกระทบอยาง
มากตอวถิีทางการดํารงชวีิตในทุกๆดานไดแก เทคโนโลยชีีวภาพ เทคโนโลยีสารสนเทศ นาโนเทคโนโลย ี
เปนตน มนุษยจึงตองมีการติดตอส่ือสารระหวางชนชาตติางๆ เพื่อแลกเปลี่ยนขอมูล ขาวสาร แสดง
ความรูสึกและความคิดเหน็ เพื่อประโยชนในการศึกษา การแสวงหาขอมูลเพิ่มเติม และเพื่อ              
การประกอบอาชีพ ภาษาอังกฤษกลายเปนภาษาสากลทีม่นษุยสามารถใชเปนสื่อกลางในการ
ติดตอส่ือสารระหวางประเทศ 
 หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2544 ไดกําหนดเปาหมายของการเรียนรู
ภาษาตางประเทศไว โดยไดมีการกําหนดมาตรฐานการเรียนรูของสาระที่เปนองคความรูของสาระ    
การเรียนรูภาษาตางประเทศซึ่งประกอบดวย 4 สาระ ไดแก ภาษาเพื่อการสื่อสาร ภาษาและวฒันธรรม 
ภาษากับความสัมพนัธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน และภาษากับความสัมพันธกับชมุชนโลก  
(กรมวิชาการ.2544:6) การเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพื่อใหบรรลผุลตามวัตถุประสงคดังกลาวตอง
ประกอบดวยปจจัยหลายประการ เชน ปจจัยเกีย่วกับตัวผูเรียนเอง ผูสอน กระบวนการเรียนการสอน 
กิจกรรมการเรยีนรู ส่ือการเรียนการสอน การฝกฝนทกัษะการใชภาษา รวมทั้งองคประกอบอื่นๆ เชน 
เจตคติตอภาษา และวัฒนธรรมของชนชาติเจาของภาษา (สิรจิตต  เดชอมรชัย. 2546 : 70) แตจาก
สภาพการณในปจจุบันนีพ้บวาการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษา นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาภาษาอังกฤษอยูในเกณฑทีไ่มนาพอใจและมีเจตคติที่ไมดีตอวิชา
ภาษาอังกฤษ (วัลยา วองวีระ. 2547:1)     อีกทัง้ผลจากการวิจยัของสาํนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ พบวาคนไทยเรียนภาษาอังกฤษไมนอยกวา 15 ป แตไมสามารถสื่อสาร
ภาษาอังกฤษไดเทาที่ควรปญหาที่เกิดขึ้นสะทอนใหเห็นถึงความลมเหลวของการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษของไทยเปนอยางมาก(เกรียงศักดิ์ เจริญวงคศักดิ์.2548. ออนไลน) เปนผลสืบเนื่องมาจาก
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ไมเหมาะสมกบัวัย ความพรอมของนักเรียนแตละคน และผูสอนตอง
เนนผูเรียนเปนสําคัญ  เลือกใชส่ือใหเหมาะสมเพื่อฝกทกัษะใหนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตัวเองไดตาม
ศักยภาพของแตละบุคคล 

 กระทรวงศึกษาธิการมีนโยบายสงเสริมและสนับสนุนใหมีการผลิตและพัฒนาสื่อการเรียน
การสอนทุกประเภทตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2544 ข้ึน โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ
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สงเสริมการผลิตสื่อการเรียนการสอนทกุประเภทสําหรับใชในการศึกษาหาความรูเพิ่มเติมในสาขาวิชา
ตาง ๆ ไดอยางกวางขวาง อันจะชวยเพิ่มพูนประสทิธิภาพในการเรียนการสอนใหบรรลุตามวัตถปุระสงค
(กระทรวงศึกษาธิการ :2546) เพื่อเปนการแกปญหาในการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ และมีความ
เปนรูปธรรมมากขึ้น คือการนําเอาเทคโนโลยีเขามาประยุกตเพื่อแกปญหาดังกลาวโดยใชส่ือการสอนที่
เรียกวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เมื่อมกีารนาํคอมพวิเตอรมาใชเปนสื่อในการสอนจะทําใหการเรียน  
การสอนมกีารโตตอบกันไดในระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร นอกจากนี้คอมพวิเตอรยังมีความสามารถ
ในการตอบสนองขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันทีซึง่เปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน ผูเรียน
สามารถเรยีนจากโปรแกรมบทเรียนรูปแบบตางๆ ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว รวมทัง้เสียงประกอบดวย ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียนไมรูสึกเบือ่หนาย 
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เปนสื่อที่สามารถนํามาสอนรายบุคคลไดเปนอยางดี เพราะเปนสื่อที่สามารถ
นําเสนอหลายรูปแบบ เชน ตัวอักษร ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดิทัศน เสียงประกอบ 
เพื่อสรางบรรยากาศสมจริง และนาสนใจเสียงบรรยายประกอบดวยการนําเสนอเนื้อหา นอกจากนี้
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ยังใชในการทบทวน การทําแบบฝกหัด และการวัดผลการเรียน มกีารตอบโตกัน
ระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร ซึ่งเปนการเรียนแบบปฏิสัมพันธ ผูเรียนสามารถศึกษาไดตาม
ความสามารถและพื้นฐานความรูของแตละบุคคล ซึ่งเปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อใน      
การเรียนการสอน โดยที่เนือ้หาวิชา แบบฝกหัด และการทดสอบจะถูกพัฒนาขึน้ในรูปของโปรแกรม
คอมพิวเตอร ผูเรียนจะเรยีนจากคอมพิวเตอร ตลอดจนถามคําถาม รับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบ
และแสดงผลการเรียนรูในรูปของขอมูลยอนกลับ (Feedback) ใหแกผูเรียนไดทนัที ชวยใหผูเรียนคงไว
ซึ่งพฤติกรรมการเรียนไดนาน   นอกจากนั้นการเรียนดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียยัง
เปนการสรางลักษณะที่ดีใหเกิดแกนักเรียน นั่นคือ การรูจักรับผิดชอบในตัวเอง เพราะการเรียนรูไมเปน
การบังคับแตเปนการเสริมแรงอยางเหมาะสม (ยนื   ภูวรวรรณ. 2529 : 1-11 ; ทักษิณา  สวนานนท. 
2530 : 207 ; นิพนธ  สุขปรีดี. 2531 : 41-42 และขนิษฐา  ชานนท. 2532 : 8) 
 ดังนัน้การใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในการเรียนการสอนจงึนบัวามีความเหมาะสม
เปนอยางยิ่ง เนื่องจากเปนสื่อที่รวมเอาสื่อหลายอยาง เชน ขอมูลตัวอักษร รูปภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และอื่นๆ มาใชรวมกันได จึงชวยใหการนําเสนอขอมูลมคีวามสมบูรณ และ
ดึงดูดความสนใจมากขึ้น ผูวิจัยจงึสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาอังกฤษ 
การวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง Free time   กลุมสาระการเรียนรูวิชา
ภาษาอังกฤษ  สําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที ่2 เพื่อใหไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีม่ีประสิทธิภาพ ซึ่ง
จะเปนประโยชนตอการศึกษาในเรื่องดังกลาวตอไป 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
   เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time   กลุมสาระการเรียนรูกลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที2่  ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 85/85 

ความสําคัญของการวิจัย 

 ผลของการศึกษาคนควาครั้งนี้  มีความสําคัญ ดังนี ้
1.    ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง Free time   กลุมสาระการเรียนรูกลุมสาระ

การเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 ทีม่ีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 

2.    เปนแนวทางพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในระดับการศึกษา  สาระวิชา
และเนื้อหาอ่ืน ๆ ตอไป  
 
ขอบเขตของการวิจัย 

  ประชากร   
       ไดแกนกัเรียนชวงชัน้ที ่2 ชั้นประถมศกึษาปที ่4 ภาครียนที ่2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียน

วัดบางแคเหนอื (ชั้น-จํานง  ฉองสวนออย) สํานกังานเขตบางแค กรุงเทพมหานคร  จํานวน 3 หองเรียน 
รวม 120 คน 
  
 กลุมตัวอยาง  

       ไดแกนกัเรียนชวงชัน้ที ่ 2   ( ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 )  ภาครียนที่ 2     ปการศึกษา 2549           
โรงเรียนวัดบางแคเหนือ   (ชัน้-จํานง  ฉองสวนออย)      สํานักงานเขตบางแค กรุงเทพมหานคร   ไดมา
โดยวิธกีารสุมแบบหลายขัน้ตอน(Multistage Random Sampling) จาํนวน  48 คน โดยมีกลุมตัวอยาง 
ดังนี ้
        การทดลองครั้งที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน 
   การทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน 
         การทดลองครั้งที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน 
 

 เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
       เนื้อหาที่ใชในการทดลองเปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) 

ชวงชัน้ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ตามหลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 2544 เร่ือง Free time โดยแบง
เนื้อหาเปน   3  เร่ือง ดังนี ้
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 เร่ืองที่ 1  Hobbies 
  เร่ืองที่ 2  Shopping 
  เร่ืองที่ 3  Sports 
 

 นิยามศัพทเฉพาะ 
    1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่ง Free 

time ที่นําเสนอเนื้อหาดวยคอมพิวเตอร โดยบทเรียนนั้นมีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะของสื่อหลาย
ประเภท ซึ่งมีทั้งตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ตลอดจนมีบรรยายและเสียงประกอบ 
โดยจัดเรียงเนื้อหาอยางเปนขั้นตอน มีแบบเรียน  แบบฝกหัด  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
บทเรียนทั้งหมดบรรจุในแผนซีดีรอม  แสดงผลทางจอภาพผานโปรแกรมวินโดว 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึงการสรางบทเรียคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Macromedia Flash 8.0 Professional    สรางเนื้อหาบทเรียนเรื่อง      
Free time สําหรับผูเรียนวิชาภาษาองักฤษ ชวงชัน้ที ่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2544 โดยสรางสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแลวใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพจากนัน้นาํไป
ทดลองและปรับปรุงแกไขจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

3. การหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึผลการเรียน
ของนักเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไมตํ่ากวาเกณฑ 85/85 

    85 ตัวแรก หมายถงึ รอยละของคาเฉลี่ยจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
   85 ตัวหลัง หมายถงึ รอยละของคาเฉลีย่จากการทําแบบทดสอบภายหลงัจากที่เรียน
ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 4. ผลสัมฤทธทางการเรียน หมายถึง ความรู  ความเขาใจ และความจํา   ในเรื่อง  
Free  time ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ผูวิจยัสรางขึ้น 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
   ผูวิจยัไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของเพื่อเปนพืน้ฐานสําหรับการวจิัย โดย
แบงออกเปน 4 ตอน ดังนี ้

1.  เอกสารเกี่ยวกับการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนา 
1.3 ข้ันตอนของการวิจัยและพฒันา 
1.4 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการวจิัยและพัฒนา 

 
2. เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

2.1  ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
2.2  องคประกอบที่สําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.3  ประโยชนของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
2.4  รูปแบบคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
2.5  รูปแบบการนาํเสนองานมัลติมีเดีย 
2.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
2.7 งานวิจยัที่เกี่ยวของเกีย่วกบัคอมพวิเตอรมลัติมีเดีย 

 
3. เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 

3.1   ความหมายของการเรียนการสอนรายบคุคล 
3.2   ลักษณะของการเรียนการสอนรายบุคคล 
3.3   ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 
3.4   วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
3.5   ขอดีและขอจํากัดการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
3.6   งานวิจัยที่เกีย่วของกับการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 

 
4. เอกสารที่เกีย่วของกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

4.1   ความสําคัญ ลักษณะเฉพาะของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
4.2   โครงสรางของหลกัสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
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4.3   วิสัยทัศนของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
4.4   คุณภาพของผูเรียนกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
4.5   สาระของหลกัสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
4.6   มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
4.7   การวัดผลประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

 
เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
        ความหมายของการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
             การวิจัยและพฒันา เแปลมาจากมาจาก Research and Development ซึ่งคํายอคือR&D 
การวิจยัและพฒันานี้เปนการวิจัยประยกุตเนนการแสวงหาผลิตภัณฑใหม (New Product) ส่ิงประดิษฐ
ใหม (New Invention) พฒันากระบวนการ (Process) พัฒนาระบบและวิธีการทาํงาน (System and 
Procedures) และเทคโนโลยีใหมๆ (New Technology) โดยใชการวจิยัเปนพื้นฐาน (Research Based 
Development) เพื่อพฒันาสิ่งที่ตองการ (อุทัย บุญประเสริฐ.2542:48)    การวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
(Research Based Education Development) เปนกลยทุธหรือวิธีการสําคญัหนึง่ทีน่ิยมใชในการ
ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพฒันาการศึกษา โดยเนนหลกัเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลักคอื ใช
เปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา (Education 
Product)   อันหมายถึงครุุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนงัสือ แบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสยีง เทป
โทรทัศน คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ ตลอดจนวิธีการและกระบวนการทางการศึกษา 
เชน ระบบการเรียนการสอนและเทคนิควิธกีารสอนแบบตางๆ    (พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทกัษ.2531 : 21)  

   การวิจยัและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวจิัยทางการศึกษาใน  2 ประการ ดังนี ้ 
คือ (Borg. 1987 : 223) 

        1.  เปาหมาย (Goal) การวิจยัทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหม โดยการวจิัย
พื้นฐานหรือมุงที่จะหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวจิัยประยุกตแตการวิจยัและพัฒนาทาง
การศึกษามุงที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศกึษา เชน การวิจยัเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของวิธีสอน หรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาส่ือหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับ
การสอนแตละแบบ แตละผลิตภัณฑเหลานัน้ใชไดสําหรับการสมมุติฐานของการวจิัยในแตละครั้งนัน้ๆ 
เทากัน ไมไดมีการพัฒนาเพือ่นําไปสูการใชโดยทัว่ๆ ไป 

        2.  การนําไปใช  การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกิดขึ้นในระหวางผลการวิจัยกับการ
นําผลการวจิยัไปใชจริง ผลการวิจยัจํานวนมากไมไดนาํไปใช นักวจิัยและนกัการศึกษาจงึหาทางลด
ชองวางดวยวธิีการที่เรียกวา“การวิจยัและพัฒนา” แตถึงกระนัน้ก็ตามการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา
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ก็ไมสามารถทดแทนการวิจัยทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่มประสทิธิภาพของการวิจยัทาง
การศึกษาใหมผีลดีข้ึนตอการจัดการศึกษา เปนตัวเชื่อมเพื่อนําผลผลิตหรือผลิตภัณฑทางการศกึษาที่
ได ไมวาจะเปนการวิจัยในระดับการวิจยัพืน้ฐานหรือการวิจยัประยกุตก็ตาม จะใหประโยชนไดมาก
ยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสมัพันธและความแตกตางดงัภาพประกอบ ดังนี ้
 

 
 
 

 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 1    แสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับการวิจัย                 
และพัฒนาการศึกษา   

                  ที่มา : บุญสืบ พันธุดี. (2537) หนา 80 
 
                    ดังนัน้การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาจงึหมายถงึกระบวนการพฒันาและตรวจสอบ
ผลิตภัณฑทางการศึกษา โดยอาศัยหลกัการและวธิีการพัฒนาที่มีประสิทธิภาพ จนอยูในมาตรฐานที่
กําหนด 
 

จุดมุงหมายของการวิจยัและพัฒนา 
       บอรกและกอลล  (Borg; & Gall. 1989:782) กลาววาการวิจัยทางการศึกษามจีุดมุงหมาย

ในการคนหาความมรูใหม ซึ่งเกีย่วของกบัการวิจยัพืน้ฐาน และเกีย่วกับการนาํไปใชในการศึกษาหรือ
การวิจยัประยกุต มิไดเพื่อพัฒนาผลผลติ และถึงแมวาการวิจยัประยุกต จะมีการผลิตสื่อหรือผลผลิต
ข้ึนมา แตก็เพียงเพื่อทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น ซึง่คอนขางยากที่จะนําผลผลิตเหลานั้นไปใช
จริงในโรงเรียน ดังนัน้การวิจัยและพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อมชองวางระหวางการวิจยัและ
การใชจริงในการศึกษา โดยจะใชส่ิงที่คนพบในการวิจยัพืน้ฐานและการวิจยัประยกุตพรอมทัง้ผลการ
ทดสอบผลผลิต มาใชเปนขอมูลในการพฒันาผลผลิต หรือกลาวโดยสรุปคือ การวิจัยและพฒันาเปน
การรวมเอาการวิจัยพืน้ฐาน การวิจัยประยุกต และการใชจริงในโรงเรียนมาแปลงลงในผลผลติทาง
การศึกษาที่ไดผลิตขึ้น นอกจากนี ้ เกย (Gay. 1976 : 8) ไดกลาวเพิ่มเติมวา ผลของผลผลิตจะมี

  การวิจยัพื้นฐาน 
ความรูพืน้ฐาน 
- ทฤษฎีการเรยีนรู 
- ทฤษฎีการสือ่สาร 
            ฯลฯ 

   การวจิัยประยุกต 
ความรูประยกุต
บางสวน 
- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุอุปกรณ หลักสูตร 
                 ฯลฯ 

 การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการ
ทดลองใชไดผลดี 
- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนะแนว 
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คุณภาพตามที่ตองการ และโรงเรียนจะเปนผูใชผลผลิต จากการวิจยัและพัฒนาอยางแทจริง ซึง่จะทํา
ใหเปนการวิจยัทางการศึกษาที่มีคุณคามากขึ้น 

       ดังนัน้การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา เปนเทคนิคในการเพิ่มศักยภาพของการวิจัย
การศึกษาใหมผีลตอการจัดการศึกษาสามารถนาํไปใชประโยชนไดจริงในสถาบันการศึกษาทั่วไป 

  
ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
       ข้ันตอนทีสํ่าคัญของการวิจัยและพฒันาม ี 10 ข้ันตอน (Borg; & Gall. 1979 : 222-223) 

ดังนี้คือ 
 ข้ันที ่1  การวจิัยและรวบรวมขอมูล 
       1.  กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาทีจ่ะทาํการพัฒนา 

     ข้ันตอนแรกที่จาํเปนที่สุด คือ ตองกําหนดใหชัดเจนวาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะ
ทําการวิจยัและพัฒนาคืออะไร โดยจะตองกําหนด (1)ลักษณะทั่วไป (2)รายละเอียดของการใช
(3)วัตถุประสงคของการใช โดยเกณฑที่จะใชในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะทําการ
วิจัยและพฒันามี 4 ขอดังนี ้

1) ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
2) ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะทําการวิจัยและพัฒนา

ผลิตภัณฑที่ไดกําหนดขึ้นหรือไม 
3) บุคลากรที่มีอยูเปนผูที่มทีักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการ

วิจัยและพัฒนาหรือไม 
4) ผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาขึน้ในเวลาอันสมควรหรือไม 

 
             2.  รวบรวมขอมูลและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 
                 ข้ันตอนนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวกับการใช

ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปน ผูวิจัยและพัฒนาอาจจะตองทําการศึกษาวิจัย
ขนาดเล็กเพื่อที่จะหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูนั้นไมสามารถที่จะตอบได กอนทีจ่ะเริม่ทาํการ
พัฒนาตอไป 

 
       ข้ันที่ 2   วางแผนการวิจัยและพัฒนา 

1) กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 
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2) ประมาณคาใชจาย กําลงัคน และระยะเวลาที่จะตองใชเพื่อการศึกษาความเปนไป
ได 

3) พิจารณาผลสบืเนื่องจากผลติภัณฑ  
 

       ข้ันที่ 3   พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ 
             ข้ันนี้ จะเปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาตามทีว่างเอาไว  เชน ถา

เปนโครงการการวิจัยและพฒันาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสตูร เตรียมวัสดุ
อุปกรณกลักสตูร คูมือฝกการอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือในการประเมินผล 

 
       ข้ันที่ 4   ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ คร้ังที่ 1 
             โดยการนําเอาผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขัน้ตอนที่ 4 ไปทาํการทดลอง

ใช เพื่อทําการทดสอบคุณภาพ ข้ันตอนของการทดลองผลิตภัณฑนี้ใชโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรยีน ใช
กลุมตัวอยางขนาดเล็กประมาณ 6-12 คน ทําการประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต การ
สัมภาษณ แลวรวบรวมขอมลูวิเคราะห 

 
       ข้ันที่ 5   ปรับปรุงผลิตภัณฑ คร้ังที่ 1 
            นําขอมูลที่ไดจากการทดลองในขั้นตอนที่ 5  มาใชในการพิจารณาปรับปรุง 
 
       ข้ันที่ 6   ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ คร้ังที่ 2 
            การดาํเนนิการขั้นตอนนี ้ จะนาํผลิตภัณฑทีท่ําการปรับปรุงแลวไปทาํการทดสอบหา

คุณภาพของผลิตภัณฑตามวัตถุประสงค โรงเรียนที่จะใชจํานวน 5-15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง
ประมาณ 30-100 คนทาํการประเมินผลในเชิงปริมาณในลักษณะทําการทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียน นาํผลทีไ่ดไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ อาจจะมกีลุมควบคุมการทดลอง
ถาจําเปน 

 
        ข้ันที ่7  ปรับปรุงผลิตภัณฑ คร้ังที ่2 
            นําขอมูลที่ไดจากการทดลองในขั้นตอนที่ 7 มาปรับปรุงแกไข 
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ข้ันที่ 8  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ คร้ังที ่3 
            ข้ันตอนนี้จะนาํผลิตภัณฑที่ไดปรับปรุงแลวไปทาํการทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพของ

การใชผลิตภัณฑ โดยการใชตามลําพังในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 40-200 
คน ประเมนิผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวทําการรวบรวมขอมูลมาทาํ
การวิเคราะห 

        
 ข้ันที่ 9  ปรับปรุงผลิตภัณฑ คร้ังที่ 3 
            นําขอมูลที่ไดจากการทดลองในขั้นตอนที่ 9 ที่ผานมา นาํมาปรับปรุงแกไข 
 
       ข้ันที่ 10  เผยแพร  และนําไปใช 
 

                การนําเสนอรายงานเกีย่วกับผลการวิจยัและพัฒนาผลิตภัณฑ ในการประชุมสัมมนาทาง
วิชาการหรือวชิาชีพ สงไปเผยแพรทางวิชาการและติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา เพือ่จัดทํา
ผลิตภัณฑทางการศึกษา เผยแพร ไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตและจําหนายตอไป 

    ซึ่งสอดคลองกับข้ันตอนการวจิยัและพฒันาของไพโรจน เบาใจ (2537) มีข้ันตอน 6 
ข้ันตอน ดังนี ้

        1.  กําหนดจุดมุงหมาย 
        2.  วิเคราะห 

  -  วิเคราะหผูเรียน 
   -  วิเคราะหเนื้อหา 
   -  วิเคราะหส่ือการเรียนการสอน 
        3.  การออกแบบสื่อ 
   4.  การผลิตสื่อ  
        5.  การทดลองและปรับปรุงแกไข 

        -  การทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข 
        -  การทดลองเปนรายกลุมยอยและปรับปรุงแกไข 

                    6.  การเผยแพร 
 

 ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเพื่อใหไดแนวคิดในการทดลอง
ใชและปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีถ่กูตองและเหมาะสม อาธิเชน แนวคิดของ 
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  เอสพิชและวลิเลียมส (Espich; & Willams.1967 : 75-79) ไดอธิบายถงึการทดลองใชและ
ปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ข้ันตอนดังนี ้
                    1.  การทดสอบทีละคน (One to one Testing)  จากกลุมตัวอยางทีม่ผีลการเรียนระดับที่
ตํ่ากวาปานกลางเลก็นอย จํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาส่ือทีพ่ัฒนาขึน้และหลงัจากการศึกษา ผูที่
พัฒนาสื่อจะทาํการสอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง 
                    2.  การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing)   ในขั้นนี้จะใชผูทดลองเปนกลุม
ประมาณ 5-8 คน จะดาํเนนิการที่คลายกบัข้ันตอนที ่1 แตจะใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอน
เรียนและหลังเรียนดวยเพื่อทีจ่ะไดนําผลไปวิเคราะห   ทดสอบหาประสทิธิภาพของสือ่     โดยอาศยั
เกณฑมาตรฐาน  90/90  ซึง่ 90 ตัวแรก หมายถงึ คะแนนเฉลีย่ของผูเรียนทัง้หมด  คิดเปนรอยละ 90 
ข้ึนไป   สวน 90 ตัวหลงั หมายถงึผูเรียนรอยละ 90 ของผูเรียนทัง้หมดที่สามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ ได
ถูกตอง  หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว  ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะขอทีพ่บพรองเพื่อนําไป
ทดลองในขัน้ที่  3 ตอไป และถาหากผลการวิเคราะหไมเปนไปตามกฎเกณฑดังกลาว ก็จะดําเนินการ
ตามวิธกีารเดมิกับกลุมตัวอยางใหมจนกวาจะไดตามกฎเกณฑตามทีก่าํหนด 
                    3.  การทดสอบภาคสนาม(Field Testing)  ทดสอบกับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร
เปาหมายจรงิ โดยผูพัฒนาสือ่จะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการ
แทนโดยใชวิธกีารดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 

 
          โดยสรุป การวจิัยและพัฒนาเปนรูปแบบทีท่ําใหการวิจัยการศึกษาทัง้การวิจัยพื้นฐาน

และการวิจยัประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากขึ้นซึ่งเนนการพฒันา
ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาอยางกวางขวางมากยิ่งขึ้น 

 
งานวจิัยที่เกีย่วของกับการวิจัยและพฒันา 
     พอตเตอร (Porter. 1996) ทําการศึกษาวิจัยเพื่อออกแบบพัฒนาและทดสอบโปรแกรม

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับใชในการเรียนรูหลักสูตรการจัดการผลิตภัณฑ โดยประเมินประสิทธิผล
จากนักศึกษาที่ลงทะเบียนในหลักสูตรการจัดการผลิตภัณฑของคณะการจัดการและการตลาด 
วิทยาลัยธุรกิจแหงมหาวิทยาลัยลามาร ในป 1995 พบวาคาเฉลี่ยของการทดสอบกอนและหลังเรียนใน
ฤดูใบไมผลิแตกตางกัน ในภาคฤดูรอนไมแตกตางกัน โดยความแตกตางระหวางการทดสอบกอนและ
หลังเรียน มีตงแต 60 เปอรเซ็นต ถึง 100 เปอรเซ็นต นอกจากนี้นักศึกษายังมีความคาดหมายทางบวก
ตอประสิทธิภาพของมัลติมีเดีย และอุปกรณืที่ใชในหลักสูตรดวย 
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     เวลสและคลิก (Well; & Klick. 1997) ไดเสนอวา การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียน
การสอนใหประสบความสาํเร็จนั้นจะตองมีความสมบูรณในดานกราฟก การจงูใจในดานเทคนิคและ
เอฟเฟคทดนตรี เสียง และภาพอนิเมชัน่ ภาพ 3 มิติ และภาพเสมือนจริง โดยยกตัวอยางการใชมัลตีเดีย
ดวยนระบบ MIS (Management Information Systems) ของภาคธุรกิจในมหาวิทยาลัยเทนเนสซี่ที่
ออกแบบโปรแกรมเพื่อมีปฏิสัมพันธระหวางครูและนกัเรียนดวยมัลติมีเดีย ซึง่ทําใหนกัเรยีนสามารถ
เรียนรูเนื้อหาอยางกาวหนาไดดวยตนเอง 

      โดยสรุปแลว  การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบที่จะนําการวิจัยการศึกษาทั้งการวิจัยพื้นฐาน
และการวิจัยประยุกต นําไปใชในการปรับปรุง หรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทาง
การศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษา ซึ่งขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัย
การศึกษา ดังนั้นหากวงการวิจัยการศึกษาไทยใหการสนับสนุนการวิจัยและพัฒนามากขึ้น ก็จะทําให
การศึกษาพัฒนาไดอยางรวดเร็วและกวางขวางมากยิ่งขึ้น 
  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดมีผูให

ความหมาย ไวดังนี ้
    ราชบัณฑิตยสถาน (2540: 86) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนรูปแบบของการ

นําเสนอขอมูลที่คลายคลงึกบัไฮเปอรเทกซ แตมัลติมีเดียมิไดจํากัดอยูเฉพาะการนาํเสนอในรูปแบบของ
ขอความเทานัน้ แตจะรวมถึงการนาํเสนอในรูปแบบของเสียงและภาพวีดิทศัน (Video) โดยมีการ
เชื่อมโยงขอมูลเขาดวยกนั ในลักษณะซบัซอน ในรูปแบบที่ไมเปนเสนตรง (Non-Sequential Web of 
Association) ผูใชสามารถที่จะคนหาหวัขอที่เกี่ยวของ การนําเสนอเนื้อหาจะไมมกีารเรียงลาํดบัหัวขอ
เอาไว 
              อีกทัง้ยังมีนกัการศึกษาไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวตางๆ กันอาธิเชน 

       กิดานนัท  มลิทอง (2539 : 292) คอมพิวเตอรมัลติมเีดีย หมายถงึ วธิีการที่ใชคอมพิวเตอร
เปนฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยการใชส่ือมากกวาหนึง่อยางในการนําเสนอ เชน ภาพกราฟก 
ขอความ และเสียง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย 
  สุกัญญา  ทองรักษ (2539 : 31) คอมพิวเตอรมัลติมเีดีย คือ การนําเอาคอมพวิเตอรมา
ควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบ โดยเปนการ
รวบรวมการทาํงานของเสยีง(sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (still image) ไฮเปอรเท็กซ 
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(Hypertext) และวีดิโอ ที่ใชรวมกับระบบคอมพิวเตอร ซึ่งทําใหระบบคอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาขึ้นตาม
ตองการ 
 สถาพร สาธกุาร (2540 : 3) มัลติมีเดียหรือส่ือประสม (Multimedia)วาเปนสื่อตัวกลาง 
(Media) หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน ขอความ 
ฯลฯ มาสมัพันธกัน ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมกนัและกนั กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึง้
ปองกนัการเขาใจความหมายผิด เปนการใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสาน สามารถตอบสนอง
จุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ 
 สมพงษ บุญธรรมจินดา (2541 : 163) กลาววา มัลติมีเดีย เปนการเรียกทับศัพย
ภาษาอังกฤษของคําวา Multimedia ซึง่แปลเปนคําไทยไดหลายอยาง เชน ส่ือประสม สรรพสื่อหลายสื่อ 
เปนตน และไดใหความหมายของคํานี้ไววา ซอฟแวรหรือโปรแกรมคอมพิวเตอรทีแ่สดงสื่อไดหลายสื่อ
และสามารถตอบโตได 
 วิชาญ ใจเถิง (2543:31) คอมพิวเตอรมลัติมีเดียหมายถึง การนําคอมพิวเตอรหรือเครื่อง
อิเล็กทรอนกิสแบบอัตโนมัติ ทาํหนาทีเ่สมือนสมองกลมาเปนสื่อชวยครูในการเรียนการสอนนกัเรียน
เรียนรูเนื้อหาบทเรียนซึ่งประกอบดวยขอความภาพนิง่ภาพเคลื่อนไหว เสยีงบรรยายเสียงดนตรีประกอบ 
ทําแบบทดสอบกอน-หลังเรยีน และฝกทกัษะจากคอมพิวเตอรการเรียนการสอนจากคอมพิวเตอรจะถูก
ดําเนนิไปอยางเปนระบบ ในรูปแบบที่เหมาะสมและนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง 
 อเลสซี่และทรอลลิ (Aless; & Trollip. 1985) ; ยืน  ภูวรวรรณ (2535) ไดกลาวความหมาย
ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ การใชคอมพิวเตอรสามารถใชเปนสื่อประสมในตัวเอง กลาวคือ 
ดานสีสัน คอมพิวเตอรสามารถแสดงสีบนจอภาพไดหลายส ี และหลายลักษณะ ทําหนาที่สีพืน้หลัง  สี
พื้นหนา  สีของกรอบภาพ  และกําหนดใหเปลี่ยนสีหรือสลับสีได  หรือกราฟกที่มสีีสันชวยดึงดดูความ
สนใจของผูอาน และชวยใหเกิดความคงทนในการจํา ทางดานเสยีง โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถ
กําหนดใหมีเสยีง เปนสิ่งเราชวยเพิ่มความสนใจของผูอาน และเปนขอมูลยอนกลบั และดานกราฟก
สามารถเสนอภาพและขอความใหเกิดการเคลื่อนไหวได  นอกจากนี้คอมพวิเตอรยังสามารถใชเปนสื่อ
ประสมรวมกบัส่ืออ่ืนไดอีกดวย ซึ่งเปนการผสมผสานเทคโนโลยีของวีดิโอหรือวีดิโอดิสกเขากับ
ไมโครคอมพิวเตอร โดยที่โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถควบคุมการแสดงบนจอภาพทีม่ีทัง้ตัวอักษร 
ภาพและเสียง การเคลื่อนไหว ขณะเดียวกันกย็อมรับคําสั่งจากผูใชในลักษณะเดียวกับการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรโดยทั่วไป   
 เจฟฟไคท (Jeffcoate. 1995) กลาวถึงมัลติมีเดีย วาคือ ระบบสื่อสารขอมูลหลายชนดิ โดย
ส่ือผานทางคอมพิวเตอรซึง่ประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพ เสยีง และ  
วีดิทัศน 
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 สลอสส (Sloss. 1997 : 2) ใหความหมายวา มัลติมเีดียมาจากสองคํา คือ Multi หมายถงึ
มากหลากหลาย และคําวา Media หมายถึง ส่ือหรือขาวสารขอมูล ซึ่งรวมกนัแลว หมายถงึการใชส่ือ
อยางหลากหลายโดยการมองเหน็ และการฟง ซึง่เนนหนักเพื่อการสื่อสารขอมูล 

 คาโรล (Carol. 1997) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชภาพ เสียง และ
การเคลื่อนไหวที่แสดงไดมากกวาวิธกีารสอนแบบเดิมทีใ่ชชอลกกับการบอกกลาว 
  จากความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสรุปไดวาบทเรียนมัลติมีเดียหมายถงึ การนาํเอา
คอมพิวเตอรมาใชในการรวบรวม และควบคุมส่ือตางๆ เขาดวยกันใหสามารถทํางานประสานกนัที่
ส่ือสารไดทั้งทีเ่ปนขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ โดยทําให
การเรียนการสอน การนําเสนอขอมูล การฝกอบรม การประเมินผลใหมีความนาสนใจ เราใจ ไมนาเบื่อ 
มีชีวิตชีวาตามที่ผูสนใจตองการ  

 
 องคประกอบที่สําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย องคประกอบที่สําคัญของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย อาจจําแนกได 3 ประการหลกั คือ (ยืน  ภูวรวรรณ.  2541 :1-2 ; บุปผชาติ  ทฬัหกิรณ.  2538 
: 25-35 ; ทักษิณา  สวนานนท. 2539 : 207 ; ไพโรจน  เบาใจ.  2539 : 24-26 ; Rathbone. 1991 : 2-3; 
Gayeski.  1993 : 8) 
       1.  ส่ือ (Media) คือ การนําเสนอขอมูลในลักษณะของการผสมผสานตั้งแตสองประเภทขึ้น
ไป บนคอมพวิเตอร เชน การนําเสนอขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 
       2. ขอมูลดิจิตอล (Digital Information) คือ ขอมูลที่ถูกจัดเก็บอยูในรูปของเลขฐานสองทาํ
ใหคอมพวิเตอรสามารถอานและประมวลผลขอมูลได การเก็บขอมูลในรูปดิจิตอลมีขอดี คือ ขอมูลไม
เสื่อมสภาพงาย เพราะขอมลูจะถูกเก็บในรูป 0 กับ 1 ในขณะที่ขอมูลที่ถูกเก็บในรูปอนาลอก ถกูเก็บอยู
ในลักษณะของคลื่นแมเหล็กไฟฟา ซึ่งจะถกูรบกวน และเสื่อมสภาพไดงาย 
       3. ความสามารถตอบโตได (Interactivity) คือการชวยใหผูใชคอมพิวเตอร สามารถควบคุม
การทาํงานและเลือกใชขอมลูไดตามตองการ ความสามารถในการโตตอบไดทําใหการรับรูขอมูลไดตาม
ความสนใจของผูใช ไมจําเปนตองรับขอมลูเปนลําดับข้ันตอนอีกตอไป 
   กิดานนัท  มลิทอง (2543 : 271-272) กลาววา ส่ือที่นาํมาประกอบรวมเปนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย มีองคประกอบ ดังนี ้
       1.  ขอความ  (Text)  ตัวหนังสือ  และขอความ   สามารถสรางไดหลายรูปแบบ   หลาย
ขนาดออกแบบใหเคลื่อนไหวไดอยางนาสนใจ    สวยงามตามความตองการ   หรือเนนใหสามารถ
เชื่อมโยงในลกัษณะไฮเปอรเท็กซ (Hypertext)  ไดอีกดวย 
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  2. เสียง (Sound) เชน เสียงดนตร ี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาต ิ เสียงในระบบ
มัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล ดังนั้นจงึตองเปลี่ยนรูปแบบเสียงจากสญัญาณอนาลอ็กมาเปนดิจติอล
กอน แฟมเสียงนระบบแมคอินทอชนิยมใชชื่อลงทายดวย AIF หรือ  SND สวนในระบบวิโดว นยิมใช 
MID หรือ WAV แฟมประเภท  MID นั้นจะเปนการสังเคราะหเสียงเพือ่สรางเสียงขึ้นมาใหมจงึจะทําให
แฟมมขีนาดเล็กกวาแฟม WAV แตคุณภาพเสียงจะดอยกวา 
  3.  ภาพ (Picture) มี 2 ประเภท 
  3.1  ภาพนิง่ (Still Images) กอนที่ภาพวาด ภาพถายหรือภาพตางๆ จะเปนภาพนิง่ 
นําเสนอบนคอมพิวเตอรนัน้ ภาพเหลานัน้ตองเปลี่ยนรปูแบบกอน ซึง่สามารถสรางโดยใชเครื่องสแกน
ภาพ หรือจะใชโปรแกรมสรางภาพขึ้นมา รูปแบบภาพทีน่ิยที่ใชมี 2 รูปแบบ คือ แบบกราฟกแผนที่บิต 
ซึ่งชื่อแฟมลงทายดวย .gif , .tiff และ .bmp และแบบกราฟกเสนสมมติ ชื่อแฟมลงทายดวย .eps , .wmf 
และ .pict 
  3.2  ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) การนาํภาพนิง่ที่ตอเนื่องกนัมาแสดงติดตอกัน
ดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได เนื่องจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจําเปนจํานวนมาก 
จึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลง เรียกวา Video Compression 
หรือที่รูจักกนัดี คือ MPEG Moving Picture Expert Group ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียง 
   4.  การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ (Interactive Links) หรือสวนประสาน เมื่อนําขอมูลตางๆ มา
รวบรวมสรางเปนแฟมขอมูลดวยโปรแกรมสรางคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแลวจําเปนตองสรางสวน
ประสานเพื่อผูใชเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึง่ของการนาํเสนอเพื่อศึกษาตามความพอใจ 
   5.  วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนาํเอาภาพยนตร วีดิ
ทัศน ซึ่งอยูในรูปของดิจติอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขยีนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทศันจะ
นําเสนอดวยเวลาจริงที่จาํนวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนีจ้ะเรียกวา วีดิทศันดิจิตอล (Digital 
Video) คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทดัเทียมกับคุณภาพทีเ่หน็จากจอโทรทัศน ดังนัน้วีดิทัศนดิจิตอล
และเสียงจงึเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนาํเสนอ และวีดิทัศนสามารถเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศน
สามารถนําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกได
ผานการดเสียง (Sound Card)  

 
 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      ปจจุบันคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนมาก โดยเฉพาะประเทศที่

พัฒนาแลวเพราะสามารถนาํมาใชเปนสื่อในการสอน หรือจะใชเปนสื่อชวยในการสอนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ดังนี้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2549. ออนไลน)             
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1. ผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ทาํใหสามารถควบคุมอัตราเรงของการ
เรียนได 

2. การตอบสนองที่รวดเรว็ของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่รวดเร็ว 
3. สามารถเอาเสยีงดนตร ี สีสัน กราฟก และภาพเคลื่อนไหว ซึง่ทาํใหดูเหมือนของ

จริงและนาเราใจในการทําการฝกปฏิบัติหรือสถานการณจําลองไดเปนอยางด ี
4. ครูผูสอนสามารถควบคุมการเรียนของผูเรียนได เพราะคอมพิวเตอรจะบันทึกการ

เรียนของผูเรียนแตละบุคคลไว 
5. ความใหมแปลกของคอมพวิเตอรจะเพิม่ความสนใจความตั้งใจของผูเรียนมากขึ้น 
6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพ คือ ในแงที่ลดเวลา ทุนแรง

ผูสอนและประสิทธิผลในแงที่ทาํใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย 
7. ดานความรูสึก ผูเรียนมีความรูสึกวาตนเองกําลงัเรียนหรือกําลงัพูดคุยกับใครคน

หนึง่ทีม่ีความรูสึก มีอารมณขันมคีวามชอบไมชอบใจ ส่ิงเหลานีท้าํใหผูเรียนเกิดความอยากจะเรียน
อยากทราบวาเฟรมตอไปจะเปนอะไรถามวาอยางไรจะชมหรือติอยางไร 

8. บทเรียนคอมพิวเตอรดีกวาสื่ออ่ืนในดานความสามารถปฏิสัมพันธกับผูเรีย 
9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหเกิดการเรียนรูในลักษณะการเรียนรูรายบคุคลไดดี

สนองความแตกตางระหวางบุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดตามความตองการของตนเอง 
10. ความประหยดัในการใชบทเรียนคอมพวิเตอร ซึ่งมีการลงทุนเพียงครัง้เดียว

สามารถใชงานไดหลายครั้งเปนเวลายาวนานและถูกมากในการทําสาํเนาบทเรียน 
11. สามารถเก็บบันทกึผลการเรยีนของผูเรียนไดงาย 
12. ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนาวัตกรรมสําหรับหลกัสูตร และวัสดุ

การศึกษา 
13. เพิ่มวชิาสอนตามความตองการของนกัเรยีน 
14. ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตร ตามหลักสูตรวิชาการ 
15. ชวยเพิ่มวัตถุประสงคของการสอนไดเทาทีจ่ะเปนไปได เชน การฝกฟงดนตรี ฯลฯ 
16. เราความสนใจของผูเรียน เพราะนําเสนอไดทั้งภาพและเสียง ตลอดจน มีการ

เสริมแรงใหผลยอนกลับในทันที เมื่อผูเรียนตอบคําถาม 
17. ชวยแบงเบาภาระของครูผูสอน 

  
 นอกจากนี ้ สุรเชษฐ เวชชพิทกัษ (2546 : 30-31) ไดสรุปประโยชนของการเรียนการดาน

เทคโนโลยีมัลติมีเดีย โดยอางอิงสถาบนัฝกอบรมแหงหนึ่งในออสเตรเลียวา 
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1. ใหเนื้อหาความรูแกผูเรียนทกุคนผูเรียนจะไดรับความรูอยางเทาเทยีมกัน
(Consistently clear message)  

2. การเรียนรูแบบเปนสวนตัว (Personalized learning) เพราะเครื่องคอมพวิเตอรวาง
พรอมใหใชตลอดเวลา ผูเรียนแตละคนรูตัวเองดีวาสะดวกทีจ่ะเรียนเวลาใด สามารถจัดเวลาของตัวเอง
ได และสามารถที่จะเรียนรูในแตละเรื่องชาเร็วตางกนั บางคนจะตองใชเวลาหนึง่ชัว่โมง ในการทําความ
เขาใจในเรื่องๆหนึง่ หรือการฝกทกัษะในเรื่องนัน้ แตผลสุดทายคือทกุคนเขาใจ (Ensure every has 
Mastered key Concepts and Content) การเรียนการสอนระบบมลัติมีเดียจึงสอดคลองกับความเปน
จริงของคนที่มปีฏิภาณไหวพริบไมเทากนั 

3. การลดคาใชจาย (Cost effective) ถึงแมวาการสรางหองเรียนหรอืหองฝกอบรมใน
ระบบมัลติมีเดีย (Multimedia training room) จะมีคาใชจายสูงกวาการสรางหองเรียนแบบเดิม 
(Classroom training) เพราะตองลงทนุในอุปกรณคอมพิวเตอร แตในระยะยาวแลวจะลดคาใชจายลง
ไปไดมาก 

4. กระตุนความสนใจ และความตื่นเตนในการเรยีนรู (Motivation) เพราะเปนการเรียนรู
แบบ ตาด ูหฟูง มือทาํตามสิง่ที่คอมพิวเตอรสอน ทําผิดซ้าํแลวซ้ําอกีกี่คร้ังก็ได ทําเสรจ็แลวก็รูทนัทวีาถกู
หรือผิด 

5. เปนเคื่องมือสาธิตเรื่องที่ยาก (Superior demonstration facilities) เชนการสราง
เครื่องมือสําหรับจําลอง (Simulate) การทํางานของสิ่งเล็กๆ ที่มองเห็นดวยตาเปลา เชน โมเลกุล หรือ
อะตอม รวมทั้งเครื่องจกัรเครื่องยนตตางๆ มาอธิบายใหผูเรียนเขาใจ นอกจากนี้ยงัเปนการสาธติที่ลด
การเสียหาย หรือสูญเสยีที่อาจเกิดขึ้น หากใชของจริงมาสาธิต เชน การสาธิตวาหากแผนกบรรจุ
สัมภาระผูโดยสารจัดสิ่งของเขาใตทองเครือ่งบิน โดยไมเกลี่ยน้าํหนกัใหพอดี จะมีผลตอการขึน้ลง
ของครื่องบินอยางไร หากใชเครื่องบินจริงๆ ทําคงเปนไปไดยากลําบาง 

6. การแกไขปรับปรุงใหทนัสมยัไดงาย (Current courseware) เมื่อมีอุปกรณ
คอมพิวเตอรอยูแลว การเปลี่ยนแปลงปรบัปรุงอยูที่ตัวโปรแกรม (Software) ที่จะทาํขึ้นมาใหมเองหรือ
จะเชาซื้อมาดัดแปลงใหสอดคลองกับความตัองการ (Customized for your special need)  
 จากที่กลาวมาพอสรุปถึงประโยชนของคอมพวเตอรมัลติมีเดีย ไดวา 

1. ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง เปนการสนับสนนุการเรียนรูเปนรายบุคคล 
2. ชวยในการเรียนรูไดดีมีการนาํเสนอขอมูลไดหลายรูปแบบทําใหผูเรียนเกิดความ

ต่ืนเตนไมนาเบื่อ  
3. สามารถเรยีนซ้ําไดตามตองการ 
4. จําลองสถานการณ หรือวัตถทุี่เปนอนัรายได 



 18

5. สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดโดยอัตโนมัติ 
6. สามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเนื้อหาใหมคีวามทันสมัยไดงาย 
7. ประหยัด ลดคาใชจาย 

 
รูปแบบคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย       

         บทเรียนคอมพวิเตอรที่ใชกนัอยูในปจจุบันมีอยูหลายรูปแบบ นักวิชาการ และนักการ
ศึกษาทั้งตางประเทศและในประเทศไดแบงประเภทตามลักษณะการใชออกเปนประเภทตางๆ        
(ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2549 : ออนไลน)             

1. ใชเพื่อการสอน (Teaching) เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะของบทเรียน
โปรแกรม เปนการเรียนการสอนของครู กลาวคือ จะมีบทนํา ( Introduction ) และมีคําอธิบาย
(Explanation) ซึ่งประกอบดวยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ  คําอธิบาย และแนวคิดทีจ่ะสอน หลงัจากที่
นักเรียนศึกษาในแงตาง ๆ แลวมีการแสดงผลยอนกลับ (Feedback) การกระทาํของนักเรียนวา ทาํได
เพียงไรอยางไรเพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนกัเรยีนบางคนได 

2. ใชในการฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) แบบการฝกและแบบปฏิบัตินี้สวน
ใหญจะใชเสริม เมื่อครูผูสอนไดสอบบทเรียนบางอยางแลว จากนัน้ใหนักเรียนทาํแบบฝกหัดเพื่อวัด
ระดับหรือใหนกัเรียนมาฝกจนถงึระดับที่ยอมรับได บทเรียนประเภทนี้จึงประกอบดวยคําถามคาํตอบที่
จะใหนกัเรียนทําการฝกและปฏิบัติ การเตรียมคําถามจึงจะตองเตรียมไวมากๆ ซึ่งผูเรียนควรจะไดสุม
ข้ึนมาเอง โดยสามารถจาํคําตอบหรือแอบไปรูคําตอบมากอน หรือจําไดจากการทําในครั้งแรก อาจตอง
ใชหลักจิตวทิยาเพื่อกระตุนใหนักเรียนอยากทาํและตื่นเตนกับการทาํแบบฝกหัดนัน้ ซึ่งอาจแทรกรูป
ภาพเคลื่อนไหวหรือคําพูดโตตอบรวมทั้ง อาจจะมกีารแขงขัน เชนจับเวลา หรือสรางรูปแบบใหต่ืนเตน
จากการมีเสียง เปนตน 

3. สถานการณจาํลอง (Simulations) โปรแกรมประเภทนี ้ เปนโปรแกรมที่จําลอง
สถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของผูเรียน โดยมีเหตกุารณสมมติตางๆ อยูใน
โปรแกรม และนักเรยีนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทํา (Manipulate) ได สามารถมีการโตตอบ 
และมีตัวแปรหรือทางเลือกใหหลาย ๆ ทาง เพื่อใหนกัเรียนสามารถเลือกได อยางสุมเพื่อศึกษาผลที่เกิด
จากทางเลือกเดียวเหลานั้น นอกจากนัน้ ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสาํคัญและ
จําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอน จงึมีความสําคัญแตหลายวิชาไมสามารถ
ทดลองใหเหน็จริงได เชน การ เคลื่อนที่ของลกูปนใหญ การเดนิทางของแสง การหักเหของคลื่น
แมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมี รวมทัง้ชวีวทิยาที่ตองใชเวลานานหลายวนัจงึปรากฏผล 
ปญหาเหลานี้ สามารถใชคอมพิวเตอรจาํลองแบบใหผูเรียนไดเหน็จริงและเขาใจไดงาย 
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4. ใชในการสนทนา (Dialogue) เปนการเรียนการสอนแบบการสอนในหองเรียน 
คือพยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน เพยีงแตวาแทนที่จะใชเสียงก็เปนอกัษรบน
จอภาพแลวมกีารสอนดวยการตั้งปญหาถาม ลักษณะการใชแบบทดสอบถามกเ็ปนการแกปญหาอยาง
หนึง่ เชน บทเรียนวิชาเคม ีอาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสชื่อสารเคมีใหเปน
คําตอบ 

5. ใชในการไตถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพวิเตอรสามารถใชในการคนหา
ขอเท็จจริงมโนทัศน หรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ บทเรียนคอมพวิเตอรจะมี
แหลงเก็บขอมลูที่มีประโยชน ซึ่งสามารถแสดงไดทันท ีเมื่อผูเรียนตองการ ดวยระบบงายๆ ที่ผูเรียน
สามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือใชตัวยอยของแหลงขอมูลนั้น ๆ การใสรหสัหรือ
หมายเลขของผูเรียนนี ้ จะทําใหคอมพวิเตอรแสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนไดตามความ
ตองการ 

6. ใชในการสาธติ (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร มีลักษณะ
คลายกับการสาธิตของครู แตการสาธิต โดยใชคอมพิวเตอรจะนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรให
เสนกราฟที่สวยงาม ตลอดทั้ง สี และเสียง ครูสามารถนาํคอมพวิเตอร มาใชเพื่อสาธิตเกี่ยวกับวิชา
คณิตศาสตร และวิชาวิทยาศาสตร ไดหลายแขนง เชน สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะห ในระบบ
สุริยะ การหมนุเวยีนของโลหิต การสมดุลของสมการ เปนตน 

7. การแกปญหา (Problem Solving)   บทเรียนคอมพวิเตอรประเภทนี้จะเนนใหฝก
คิดตัดสินใจ ซึ่งจะมกีารกาํหนดเกณฑแตละขอ เชน ในวิชาวทิยาศาสตร และวิชาคณิตศาสตรผูเรียน
จําเปนอยางยิง่ที่จะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา คือผูเรียนจะตองเลือกสูตร มาใชให
ตรงกับปญหา ผูเรียนอาจตองทดเลขในกระดาษคําตอบกอนที่จะเลอืกขอที่ถูกได ซึ่งการทําเชนนี้ผูสอน
อาจไมไดตองการเพยีงคาํตอบที่ถูกตองเพียงอยางเดียว ยังตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทาํ เชน ถาเลือก
ขอข. แปลวา ใชสูตรผิดถาเลือกขอ ค. แปลวา คํานวณผิด ถาเลือกขอ ง. แปลวา ไมเขาใจเลย เปนตน 
การแกปญหาบางขอ กวาที่ผูเรียนจะตอบได จะตองใชคอมพิวเตอรนั้นชวยแกปญหาดวย เพราะเปน
การคํานวณทีส่ลับซับซอนซึง่เทากับเปนการวัดดวยวา ผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอรมากนอยเพียงไร 

8. ใชเปนเกม (Games) เกมสคอมพิวเตอรทีใ่ชเพื่อการการเรียนการสอนนั้นเปนสิง่
ที่ใชเพื่อเราใจผูเรียนไดเปนอยางดีโปรแกรมประเภทนี้ เปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณ โดย
มีเหตุการณทีม่ีการแขงขัน ซึ่งสามารถที่จะเลนได โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการแขงขัน
และการรวมมอื มีการใหคะแนน มีการแพชนะ อยางไรกต็ามการเขียนโปรแกรมประเภทนี้ตองระวังใหมี
คุณคาทางการศึกษา โดยตองมีจุดมุงหมายเนื้อหาและขบวนการที่เหมาะสมกับหลกัสูตร 
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9. การทดสอบ (Testing Application) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมักตองรวมการ
ทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานงึถึงหลักการตางๆ คือ การสราง
ขอสอบ การจัดการสอน การตรวจใหคะแนนการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และ
การจัดใหผูสอนสุมเลือกขอสอบเองได จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรที่นําไปใชกบัการเรียนการสอน
แตละประเภทนั้น จะตองคาํนึงถึงวัตถุประสงคในการนําไปใช 

10. แบบรวมวิธีการตางๆเขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสราง
วิธีการสอนหลายแบบรวมกนัไดตามธรรมชาติของการเรยีนการสอน ซึ่งมีความตองการวิธีการสอน
หลาย ๆ แบบ ความตองการนี ้ จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนหรือ
องคประกอบและภารกิจตางๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรโปรแกรมหนึง่ ๆ อาจจะมทีั้งลักษณะที่ใชเปนการ
สอน (Teaching) เกมส (Games) การไตถาม (Inquiry) รวมทั้งการแกปญหา  (Problem Solving) และ
การฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

 
   รูปแบบการนําเสนองานมัลติมีเดีย 
         การออกแบบนํามัลติมเีดียไปใชงานตางๆ ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนัน้วา

ตองการนาํเสนอขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดภาพ เสยีงใหกลมกลนื และมีความสมบูรณในเนื้อหาและ
เทคนิคการนาํเสนอ เพื่อใหบริการแกผูใชบริการหรือนาํไปใชในการเรียน การออกแบบใหผูใชเขาสู
มัลติมีเดียจึงเปนศิลปะอีกดานหนึง่ที่ผูออกแบบใหความสะดวก ชวยใหส่ือมัลติมีเดียนาสนใจ ผูใช
คนควาหาความรูอยางสนกุสนาน ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียทีน่ิยมใชกันมา 5 วธิี 
(Green.1993) ดังนี ้

 1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมีโครงสราง
แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลบัไปดูไดอีก การเสนอ
ผลงานแบบนี ้ มักจะอยูในรูปแบบของไฮเปอรเท็กซซึง่ใชขอความเปนหลกัในการดําเนนิเรื่องดวยวีดิโอ
หรือแอนิเมชัน่ สามารถทาํงานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทัง้การใสเสียงเพือ่เพิ่มความนาสนใจ 
เรียกวาเปน electronics stories หรือไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทํางานไดดี
ทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
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ภาพประกอบ 2  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 
ที่มา : Rosenborg and Others. (1993). P. 368. 

  
 2.  รูปแบบอิสระ (Free, hyper jumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงานทาํให

ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึง่ไปยังอีก
เร่ืองหนึ่งได ฉะนัน้ ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชีย่วชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิง่ และ
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวดิีโอ เพื่อใหเชือ่มโยงและสมัพันธกัน การชีน้ํา เพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมลูหรือ
ศึกษาไดอยางงาย สะดวก   การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทาง ไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตาม
จุดประสงคที่วางเอาไว 

 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

ภาพประกอบ 3  รูปแบบอิสระ (Free, hyper jumping) 
                  ที่มา : Rosenborg and Others. (1993). P. 369. 

 

 3.  รูปแบบวงกลม (Circular path) เปนรูปแบบการนาํเสนอมัลติมีเดยีแบบวงกลม 
แบบเสนตรงชดุเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหม 
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ภาพประกอบ 4  รูปแบบวงกลม (Circular path) 

 ที่มา : Rosenborg and Others. (1993). P. 371.  
  
 4.  รูปแบบฐานขอมูล (Database)   เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมลู โดยการเพิม่
ดัชนี  (Index) เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา    รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ   
ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เ สียง  ออกแบบใหใชงานไดงาย      ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียด
เกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถมัลติมีเดยีเขาไป 

 5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนาํเสนอมัลติมีเดยี
ผสมผสานทั้ง 4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสราง และบรรจุขอมูล
ส่ือตางๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีดไดอีกดวย 

         นอกจากนี ้ บุปผชาติ ทฬัหิกรณ (2538: 33-34) ไดกลาวถึงการจัดผังโครงสรางในงาน
มัลติมีเดีย ประกอบดวยโครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบ ดังนี ้

1. แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึง่ไป
กรอบหนึง่ จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึง่ ดังภาพ 

 
 
 

ภาพประกอบ 5  แบบเชิงเสน (Linear) 
 ที่มา : บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. (2538) . วรสาร สสวท.  หนา 33-34. 
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2. แบบลําดับข้ัน (Hierarchical) ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แยกแขนงออกตาม
ธรรมชาติของเนื้อหา มีลักษณะผังดังแสดงในภาพ 

 
 

 

  

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 6  แบบลําดับขั้น (Hierarchical) 
 ที่มา : บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. (2538) . วรสาร สสวท. หนา 33-34. 
 
 3. แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ ไม
กําหนดขอบเขตของเสนทาง มัลักษณะดังภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
ภาพประกอบ 7  แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear) 

 ที่มา : บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. (2538) . วรสาร สสวท. หนา 33-34. 
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4.  แบบผสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ แตใน
บางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา มีลักษณะดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 8  แบบผสม (Composite) 
  ที่มา : บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. (2538). วรสาร สสวท. หนา 33-34. 

 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
       การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษาอีก

รูปแบบหนึ่งซึง่เปนบูรณาการศาสตรเขาดวยกนั เชน การพฒันาการเรียนการสอนจิตวทิยาการเรียนรู 
การสื่อสาร บทเรียนโปรแกรม วิธีระบบ  ตลอดจนหลักการและเทคนคิทางคอมพิวเตอร เปนตน (ยืน  
ภูวรวรรณ.  2531 : 123-124) ซึ่งศาสตรทั้งหลายดังกลาวขางตนคือ พื้นฐานทางเทคโนโลยีการศึกษา 
นั่นเอง   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนสวนหนึ่งของกระบวนการการออกแบบการ
เรียนการสอนโดยใชหลักการของวิธีระบบเปนแนวทางเพื่อที่จะไดแนวความคิดในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่เหมาะสม    (บุญสืบ   พนัธุดี.  2537 : 85-91)  

     ในการพัฒนางานดานมลัติมีเดียเพื่อการนําไปใชนั้น ข้ันตอนที่สําคัญกอนการสรางงาน
มัลติมีเดีย คือ ข้ันตอนของการสํารวจเกี่ยวกับฮารดแวรทีต่องนําไปใชและองคประกอบอื่นๆ ที่เกี่ยวของ 
เชน งบประมาณ เวลา และอีกขั้นตอนหนึ่งก็คือการวางแผนในการออกแบบโครงสรางบทเรียนวา
ตองการรูปแบบงานในลกัษณะใด ใหเหมาะสมกับการนําไปใช ซึ่งขัน้ตอนเหลานีผู้สรางควรมีการศึกษา
รายละเอียดทีช่ัดเจนกอนการสราง 
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1.  การพฒันาโปรแกรมมัลติมีเดีย (ณัชชา  จองธุระกิจ.  2542 : 30-31)  
      การพฒันาโปรแกรมมัลติมีเดีย  ใหมีประสิทธิภาพและสามารถใชในการเรียนการสอน
อยางประสบผลสําเร็จตามวตัถุประสงค ตองไดรับการออกแบบและตรวจสอบประสิทธิภาพในทุกๆ 
ดานเพื่อความถูกตองในเนื้อหาที่ตองการจะสอน หรือทกัษะที่ตองการจะใหผูเรียนฝกการพัฒนาตอง
เปนไปอยางรอบคอบ ครอบคลุมเนื้อหาและทักษะการพฒันาโปรแกรมมัลติมีเดียจงึตองอาศัย
องคประกอบสําคัญๆ หลายประการ ไดแก 

1.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลกัสูตรและเนื้อหา   หมายถงึบุคคลที่มีความรูความสามารถ
และประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร  การพัฒนาหลกัสตูรรวมถึงการกําหนดเปาหมายและ
ทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน ขอบขายเนื้อหากิจกรรมการเรียนการสอน 
ขอบขาย รายละเอียด คําอธิบายของเนื้อหาวิชา  ตลอดจนวิธกีารวัดและการประเมินผลของหลกัสูตร 
บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่มีความสามารถใหคําแนะนําไดเปนอยางดี เปน Resource person 

1.2 ผูเชี่ยวชาญดานการสอน   หมายถงึ บุคคลที่ทาํหนาทีใ่นการเสนอเนือ้หาวิชาใด
วิชาหนึง่เปนผูที่มีความรู ประสบการณ และความสําเร็จในการสอนเปนอยางด ี สามารถจัดลําดับ
เนื้อหาตามความยากงาย ความสัมพนัธทีต่อเนื่องของเนื้อหา เทคนคิตางๆ ในการนําเสนอเนื้อหาและ
วิธีการวัดและการประเมนิผล 

1.3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน หมายถงึ ผูทีท่ําหนาที่ออกแบบและให
คําแนะนําปรึกษาดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน  การวางรปูแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ การ
เลือกและวิธกีารใชตัวอักษร เสน  รูปทรง กราฟก แผนภาพ สี แสง เสยีง การจัดทํารายงานและสือ่การ
สอนอ่ืนๆ ที่จะชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจมากขึ้น 

1.4 โปรแกรมคอมพิวเตอรทีน่ิยมใชมี 2 แบบ คือ 
1.4.1 การสรางบทเรยีนมัลติมีเดยีดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธบทเรยีน 

(Authoring  System) โปรแกรมระบบนี้ถกูเขียนและพฒันาดวยผูชาํนาญการ และผูเชี่ยวชาญทางดาน
การเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอรโดยตรง     โปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรับการสรางและการนาํเสนอ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียโดยเฉพาะ     ดังนัน้การใชงานจงึงายและสะดวกตอครูและผูไมมีทักษะ
ทางดานการเขียนโปรแกรมเพื่อสรางผละผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร โปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน นิยม
ใชในปจจุบัน เชน Authorware Professional, Ten CORE, PINE, Icon Author โปรแกรมที่พฒันาโดย
คนไทย  ไดแก Thaishow, Thaias เปนตน 

1.4.2 การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร (Computer 
Language) การใชภาษาระดับสูงและระดับตํ่า เชน ภาษาซี   ภาษาปาสคาล   ภาษาแอสแซมปลี  และ
อ่ืนๆ สามารถใชสรางบทเรียนได แตผูที่ผลิตบทเรียนมักจะเปนนักคอมพิวเตอรโดยตรง หรือทีเ่รียกวา 
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โปรแกรมเมอร เปนสวนใหญ เนื่องจากครูไมมีความถนัดในการเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร  
การใชภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียนประเภทจําลองสถานการณ ทัง้นี้เนื่องจากภาษาคอมพวิเตอรจะ
สนับสนนุฟงกชันคณิตศาสตรทุกระดับซึ่งระบบนิพนธบทเรียนไมสามารถสนับสนุนฟงกชันคณิตศาสตร
ระดับสูงได 

การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรที่มีคุณภาพ ตองผานกระบวนการออกแบบซึ่งเปนกระบวนการที่
สําคัญที่สุด ตองอาศัยทฤษฎีการเรียนการสอนและแนวคิดกระบวนการทางจิตวิทยา ซึง่เนนการะบวน
การคิดและใชวิธีการสังเคราะหการเรียนรูขาวสารของมนุษย (พัลลภ  พิริยะสุรวงค. 2539 : 46) 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน กระบวนการเรียนรูในตวัผูเรียน 

  1.  สรางความตั้งในในตัวผูเรียน   เกิดความสนใจมากขึ้น 
  2.  บอกเปาหมายของการเรียนบทเรียน   กอใหเกิดความตั้งใจมากขึน้ในตัวผูเรียน 
  3. กระตุนความทรงจําในบทเรียนที่เรียน
มาแลว   เกิดการระลกึความรูเดิม 

  4.  เสนอสิ่งเราที่หลากหลาย   คัดเลือกสิ่งทีน่าสนใจตอลักษณะของแตละ
เนื้อหารายวิชา 

  5.  แนะนาํการเรียนระหวางบทเรียน   เกิดขอสรุปในเนื้อหาวิชา 
  6.  ใชวัสดุการเรียนชวยเราในระหวางบทเรียน   เปดโอกาสใหตอบคําถาม 
  7. มีการบอกขอมูลหรือเนื้อหาซ้าํๆ อยาง
เพียงพอในขณะเรียนบทเรยีน   ชวยย้าํการจดจําเกี่ยวกับการเรียน 

8. กําหนดความสําเร็จของการเรียนในระหวาง
เรียนบทเรียน 

 

การเรียนรูจะเกิดขึ้นและอางอิงถึงเปาหมายของ
การเรียนได 
 

9. สนับสนนุใหเกิดความคงทนและความจําใน
การเรียนเพื่อถายโยงการเรยีนรูไปสูความเขาใจ
ในสังกัปนัน้ๆ 

ถายโยงการเรยีนรู หรือ Concept ได สูงานหรือส่ิง
ที่คลายๆ กันได 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีข้ันตอน สรุปไดดังนี้ 

1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 
2. การออกแบบบทเรียน 
3. การสรางบทเรยีน 
4. การทดลองใช 
5. การประเมนิผลบทเรียน (จิรวรรณ สุวรรณเนตร.2543 : 16) 

 
การวิเคราะหเนื้อหา 

 

 
การทดลองใช 

 

 การออกแบบ
บทเรียน 

 
 
 
  

ภาพประกอบ 9  ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ที่มา : จิรวรรณ สุวรรณเนตร. (2543) หนา16. 
  
 รายละเอียด ของแตละขั้นตอนมีดังนี ้
        1. การวิเคราะหหลักสตูรและเนื้อหา 
              การวเิคราะหหลักสตูรและเนื้อหาปนขั้นตอนแรกของการสรางบทเรียน ซึง่มี
ความสาํคัญอยางยิ่ง เนื่องจากผลที่ไดจากขั้นตอนนี้จะสงผลถึงขัน้ตอนตอไป ซึ่งจะมีกิจกรรมทีจ่ะตอง
กระทาํดังนี ้
                         1.1   การวิเคราะหหลักสตูรและเนื้อหา 
                           เนื้อหาบทเรียนที่ไดมาจากการศึกษาและวิเคราะหรายวิชา และเนื้อหาของ
หลกัสูตรรวมถึงแผนการเรยีนการสอน และคําอธิบายรายวิชา หนังสอื ตํารา และเอกสารประกอบการ
สอนในแตละวิชา หลงัจากที่ไดรายละเอยีดของเนื้อหามาแลว ใหกระทําดงันี ้

การประเมินผล 

การสรางบทเรียน 
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1.1.1   นาํมากาํหนดวัตถุประสงคทั่วไป 
1.1.2   จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนือ่งกัน 
1.1.3 เขียนหัวเรื่องตามลําดับเนื้อหา 
1.1.4 เลือกหวัเรื่องและเขียนหัวเรือ่งยอย 
1.1.5    เลือกหวัเรื่องที่จะนาํมาสรางบทเรียน 
1.1.6 นําเรื่องที่เลือกมาแยกเปนหัวขอยอย แลวจัดลําดับความตอเนื่องและ

ความสัมพันธในหวัขอยอยของเนื้อหา 
1.2   การกาํหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 

                                     วัตถุประสงคของบทเรียนจะเปนตัวกาํหนดแนวทางที่บทเรยีนคาดหวงัไวเมื่อ
จบบทเรียนแลว ผูเรียนจะตองสัมฤทธผลอยางไร โดยกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดังนี ้

         1.2.1 เขียนวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรมตามหัวเรื่องที่คัดเลือกโดยพิจารณาจาก
เนื้อหาประกอบ  

1.2.2 จัดกลุมวัตถุประสงคตามลักษณะของเนื้อหาและหัวเรื่องยอย 
1.2.3 จัดลําดับความสัมคัญและความตอเนื่องของวัตถุประสงคตามเนื้อหา

ของหวัเรื่องยอย     โดยยึดจากสิง่ทีง่ายไปยาก และสิ่งที่รับรูแลวไปยังไมรู 
                   1.3   การวิเคราะหกิจกรรมการเรียนและสื่อการสอน 
                           การวิเคราะหกิจกรรมการเรียนและสื่อการเรียนในขั้นตอนนี้จะยึดตาม
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวเปนหลกั โดยทาํการพิจารณาตามวัตถุประสงคทีละขอๆ ตามหวั
เร่ืองโดยมีรายละเอียดดังนี ้

1.3.1 เขียนเนื้อหาใหสอดคลองตามสิ่งที่คาดหวังตามวัตถุประสงคแตละขอ 
1.3.2 กําหนดกิจกรรมการเรียนที่สนับสนนุเนื้อหาแตละวัตถุประสงค 
1.3.3 กําหนดสื่อการเรียนที่ใชในแตละกิจกรรมตามวัตถุประสงคในหัวเรื่อง 
1.3.4 พิจารณาการใชคําถาม การตรวจปรับเนื้อหาและการสรุปเนื้อหา 
1.3.5 พิจารณาความตอเนื่องของเนื้อหา กิจกรรมและสื่อการเรียนการสอน 

1.4 การวิเคราะหแนวทางการประเมินผลการเรยีน 
                      เมื่อถึงขัน้นี้จะไดแบบรางของบทเรียนที่จะพัฒนาเปนบทเรียนประกอบดวยหวั

เร่ืองซึ่งอาจจะแบงเปนเรื่องยอยๆ แตละหวัเรื่องยอยจะมีวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมซึ่งมีแบบรางเนื้อหา
กิจกรรมการเรยีนและสื่อการเรียนทีม่ีความสัมพันธกนั สําหรบัข้ันตอนการวิเคราะหแนวทางการ
ประเมินผลการเรียนพอสรุปไดดังนี้ 
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1.4.1 กําหนดแนวทางการประเมนิผลการเรียนในแตละวัตถปุระสงค โดย
พิจารณาภารกิจของวัตถุประสงค และรางเปนรายงานคาํถาม (List of Question) ทลีะประเด็น 

1.4.2 กําหนดวธิีการประเมินผลตามที่กาํหนดไวแลว เชน การถามตอบ การ
เติมคํา การเขียน และอืน่ๆ 

1.4.3 จัดลําดับความตอเนื่องและความสัมพันธของคําถาม 
1.5 การวิเคราะหวธิีการนําเสนอบทเรียน 

                       ข้ันตอนนี้เปนการสรุปผลที่ไดจากการวิเคราะหหลักสตูร เนื้อหาและความ
ตองการเพื่อกาํหนดเปนวิธกีารนําเสนอบทเรียนตามหวัเรื่อง โดยจะตองพิจารณาถงึความเปนไปไดใน
การนาํเสนอบทเรียนในลักษณะของการเรยีนรูรายบุคคล (Individual Learning) ซึ่งวธิีการนาํเสนอ
เนื้อหาเปนเฟรมในเวลาสั้นๆ ประกอบกับการใชคําถาม การตรวจปรับเนื้อหา การเสริมแรงและการสรปุ
เนื้อหา โดยอาจจะพิจารณาถึงความเปนไปไดในการใชส่ืออ่ืนๆ ผสมผสาน เชน ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว 
เสียง หรือการนําเสนอบทเรียนดวยวิธกีารอยางอืน่ เชน การสรางสถานการณจาํลอง เปนตน 
  
 
 
 
 

 
    
 

ภาพประกอบ 10  รูปแสดงขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตรมัลติมีเดีย 
 ที่มา : จิรวรรณ สุวรรณเนตร.  (2543) หนา 18. 

 
2. การออกแบบบทเรียน (Course Designing) 

         การออกแบบบทเรียน เปนขั้นตอนหลงัจากการวิเคราะหหลกัสูตร เนื้อหาและความ
ตองการ ข้ันตอนนี้จะเปนการนําผลที่ไดมาออกแบบบทเรียนเพื่อใชเปนเนื้อหาทีจ่ะสรางบทเรยีนโดย
แบงออกเปน 2 สวน ดังนี ้

2.1 การออกแบบบทเรื่อง (Story board) 
       การออกแบบบทเรื่องของบทเรียนหมายถึง เร่ืองราวของบทเรียนประกอบดวย

เนื้อหาที่แบงเปนเฟรม ส่ือ รูปแบบการนาํเสนอและสวนประกอบอื่นๆ ที่ไดรางไวตามวัตถุประสงคแตละ
ขอๆ นอกจากนัน้ยังระบุถึงลักษณะของแตละเฟรม พรอมเงื่อนไขตางๆ โดยรางเปนเฟรมยอยๆ เรียง

Task Analysis Define Objective Activites Analysis

Evalution Analysis

Presentation Analysis
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ตามลําดับต้ังแตเฟรมที่ 1 จนถงึเฟรมสุดทายของบทเรียน โดยมีลักษณะเชนเดียวกบับทสคริปทของการ
ถายทําสไลดหรือภาพยนต การเขียนบทดําเนนิเรื่องจะยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่
ผานมาเปนหลัก 

2.2 การออกแบบแผนผังการดําเนินงาน (Flowchart) 
                 ผังงาน หมายถงึ แผนภูมิทีแ่สดงความสมัพันธของบทดําเนนิเรื่อง ซึ่งเปนการ

จัดลําดับความสัมพนัธของเนื้อหาแตละเฟรมหรือแตละสวน ดังนั้นการเขียนบทดําเนนิเรื่อง และผังงาน
จะตองทาํควบคูกันไป ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนวาจะพิจารณาสิง่ใดกอน อาจจะเขียนไปพรอมกันก็
ได  ในขั้นตอนนี้มีกิจกรรมทีจ่ะตองกระทําดังนี ้

  เขียนผังงานและบทดําเนนิเรื่อง 
- แสดงการเริ่มตนและการจบของเนื้อหา 
- แสดงการเชื่อมตอและความสัมพนัธ 
- แสดงการปฏิสัมพันธของเฟรมตางๆ ของบทเรียน 
- แสดงเนื้อหา โดยใชแบบสาขาแตกขยายหรือแบบเชิงเสน 
- แสดงการดําเนินบทเรียน วธิีการเสนอเนือ้หาและกจิกรรม 

    การออกแบบจอภาพและแสดงผล มีสวนที่จะตองพจิารณาดังนี ้
- บทนาํและวธิีใชโปรแกรม 
- การจัดเฟรมหรือแตละหนาจอ 
- การใหสี เสียง แสง ภาพ และกราฟกตางๆ 
- การพิจารณารปูแบบของตัวอักษร 
- การตอบสนองและการโตตอบ 
- การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ 

   
    การกําหนดความสัมพันธ ไดแก 

- ความสัมพันธของเนื้อหา 
- กิจกรรมการเรยีนการสอน 

    การวิเคราะหเนื้อหาในขัน้ตอนที ่1 และการออกแบบในขั้นตอนที ่2 นบัวาเปนกระบวนการ  
การสรางตวับทเรียน และตัวเนื้อหาบทเรยีนที่อยูในลกัษณะของเอกสารเปนสวนใหญ ทัง้สองขัน้ตอนจงึ
รวมเรียกวา เปนขั้นตอนของการออกแบบบทเรียนหรือสรางคอรสแวร (Courseware Design) ของ
บทเรียน หลังจากไดออกแบบคอรสแวร ข้ันตอไปจะเปนการสรางบทเรียนโดยใชโปรแกรมทาง
คอมพิวเตอร  (มนตชัย เทยีนทอง. 2539 : 45) 



 31

3. การสรางบทเรยีน 
               การสรางบทเรียนในขั้นนีจ้ะยึดตามขั้นตอนทีดํ่าเนนิการมาแลวทั้งหมด เพื่อสราง

บทเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึง่ทาํได 2 ลักษณะตามที่กลาวมาแลวคือ การใชโปรแกรม
สําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรยีน โดยเฉพาะในลกัษณะของระบบนพินธบทเรียน ซึ่งโปรแกรมประเภทนี้
เหมาะสําหรับผูสอนโดยทั่วๆ ไป โดยไมจําเปนตองมทีกัษะทางดานการเขียนโปรแกรมมากอน สวนอีก
ลักษณะหนึง่กคื็อ การใชโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร โดยที่ผูสรางจะตองอาศัยความชาํนาญและมี
ประสบการณในดานการเขยีนโปรแกรมตางๆ มาแลวเปนอยางด ี

              การสรางบทเรียนประกอบดวยขั้นตอนดังนี ้
3.1 การเตรียมการ   ไดแก 

3.1.1 การเตรียมขอความ 
3.1.2 การเตรียมภาพ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก 
3.1.3 การเตรียมเสียง 
3.1.4 การเตรียมสิ่งอื่นๆ ประกอบการสรางบทเรยีน 

3.2 การใสเนื้อหาและกิจกรรม ไดแก 
3.2.1 ปอนขอมูลที่จะแสดงบนจอภาพ 
3.2.2 ส่ิงที่คาดหวงัและการตอบสนอง 
3.2.3 ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง 
3.2.4 การใสขอมูลเพื่อบันทึกการสอน 

 
4. การทดลองใช 

                หลังจากสรางบทเรียนคอมพวิเตอรเสร็จส้ินแลว ข้ันตอไปเปนการทดลองใชบทเรียน
ซึ่งเปนขัน้ตอนที่จําเปนอยางยิ่งกอนทีจ่ะนาํเอาบทเรียนไปใชในการเรียนการสอน โดยมีขอควรปฏิบัติ
ดังนี ้

4.1   การตรวจสอบ  ในการตรวจสอบจะตองกระทําตลอดเวลา ซึ่งรวมถงึการตรวจสอบ
ในแตละขั้นตอนการออกแบบและการพฒันาบทเรียน 

4.2 การทดลองใชงานบทเรยีน จําเปนตองมีการทดลองใชงานกอนจะมีการนาํไปใช
งานจริง โดยกระทาํกับกลุมเปาหมาย และผูเชี่ยวชาญ เพื่อเปนการตรวจสอบความถูกตอง และควม
สมบูรณของบทเรียน 
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5. การประเมนิผลบทเรียน 
     การประเมนิผลบทเรยีนคอมพิวเตอร จะคลายกับการประเมินบทเรยีนทั่วไป 

โดยทัว่ไปมีวัตถุประสงค 2 ประการคือ เพื่อการประเมินผลตัวบทเรียน และประเมินผลสมัฤทธิ์ของ
ผูเรียนเมื่อเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใชสถิติมาเปนเกณฑในการประเมนิผลดานประสิทธิภาพ
ของตัวบทเรียน  
 

ทฤษฎกีารเรยีนรูที่เกี่ยวกบัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
                ชัยยศ เรืองสุวรรณ (2544 : ออนไลย) ทฤษฎกีารเรียนรูที่เกีย่วกับการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร ไดแก 

1. ทฤษฎพีฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เชือ่วา มนุษยและการเรียนรูของมนษุยเปนสิ่งที่
สามารถสงัเกตไดจากพฤตกิรรมภายนอกโครงสรางบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) โดยผูเรียน
ทุกคนจะไดรับการเสนอเนือ้หาในลาํดับที่เหมือนกันและตายตัว 

2. ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) พฤติกรรมมนุษยเปนเรื่องของจติใจ ทําใหเกิด
แนวคิดเกี่ยวกบัการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) ของคราวเดอร (Crowder) 

3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Thory) โครงสรางภายในของมนุษยจะมีลักษณะ
เปนเหมือนโหนดหรือกลุมทีม่ีการเชื่อมโยงกนัอยู มนุษยจะนาํความรูใหม ๆ ไปเชื่อมโยงกับกลุมความรู
เดิม (Pre-existing Knowledge) 

4. ทฤษฎีความยดืหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) เพื่อตอบสนอง
โครงสรางขององคกรความรูที่แตกตางกัน  
 
 สรุปเอกสารเกีย่วกับมัลติมีเดีย 

1. มัลติมีเดีย เปนการผสมผสานระหวางการทํางานของเสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิง่ 
ไฮเปอรเท็กซ และวีดิโอ ซึ่งนํามาเชือ่มตอกันโดยใชระบบคอมพวิเตอร พรอมกับนาํเสนออยางมี
ปฏิสัมพันธเพือ่ใหเกิดการสื่อสาร 

2. องคประกอบที่สําคัญของมลัติมีเดีย คือ ส่ือ ขอมูลดิจิตอล ความสามารถโตตอบได 
3. การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เปนสวนหนึง่ของกระบวนการออกแบบ

การสอนโดยใชหลักการของวิธีระบบเปนแนวทางเพื่อที่จะไดเปนแนวความคิดในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่เหมาะสม 

4. การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย ตองไดรับการออกแบบและตรวจสอบประสิทธิภาพใน
ทุกๆ ดานเพือ่ความถกูตองในเนื้อหาที่ตองการจะสอน ตองอาศัยองคประกอบสําคัญหลายๆ ประการ 
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ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา ผูเชีย่วชาญดานการสอน ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการ
สอน และโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 
 งานวจิัยที่เกีย่วของเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

งานวจิัยภายในประเทศ 
     นิรันดร  เปยมวัฒนาทรัพย (2544 : บทคัดยอ) ไดทําการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเพื่อเปนสื่อการสอนภาษาอังกกฤษเพื่อการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 6   
ผลการวิจยัพบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อเสื่อการสอนภาษาอังกกฤษเพื่อการสื่อสาร 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 6  มีประสิทธิภาพ 86.38 / 89.35 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
มัลติมีเดีย สูงกวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนดวยวิธีสอนตามคูมือครู อยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ 
.01 

จุฬารัตน นาควิโรจน (2545) ทาํการวิจยัเรื่อง พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
วิชาศิลปศึกษา เร่ือง องคประกอบศิลป สําหรับนักเรยีนมธัยมศึกษาปที่ 1 และหาประสทิธิภาพตาม
เกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียนแม
พระฟาติมา กรุงเทพมหานคร  จํานวน 48 คน เครื่องมือที่ใชคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน และแบบประเมนิบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการศึกษา
คนควา คุณภาพดานเนือ้หาอยูในระดบัดี มีคุณภาพดานสื่อในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 
89.78/89.43 

นันทวรรณ วิบูลยศักดิ์ชัย. (2548 : บทคัดยอ) ไดทําการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงาน อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่2 กลุมตัวอยาง เปนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5     โรงเรียนอนุบาลวัดนางนอง 
จํานวน 48 คน   ผลจากการศึกษาคนควาปรากฏวาคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย       
จากการประเมินของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา อยูในระดบัดีมาก ดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี
มาก และมีประสิทธิภาพ 89.89/85.61 
 

ทศลักษณ  เข็มทอง (2549) ไดการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คํา
ศัพยภาษาอังกฤษพื้นฐานทีใ่ชในชีวิตประจําวนั สําหรับนักเรียนชวงชั้นที1่ (ประถมศึกษาปที ่ 3) 
โรงเรียนวัดสารอด จํานวน 45 คนผลการศึกษาคนควาปรากฏวาคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียจากการประเมนิของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดี ดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยูใน
ระดับดี และมีประสิทธิภาพ 90.67/90.50   
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งานวจิัยตางประเทศ 
        ริดเดล (Theal. 2995 : Abstracts) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียในหองเรยีนซึง่
พบวา มัลติมีเดียที่มปีระสิทธิภาพจะทําใหนกัเรียนไดเรียนบรรลุเปาหมายที่ต้ังไว นักเรียนสามารถใช
โปรแกรมมัลติมีเดียไดโดยงายและรวดเร็วดวยตนเองซึ่งผลดีกวาการเรียนแบบดั้งเดมิในหองเรียน 
นักเรียนทีเ่รียนจากคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจะพัฒนาในเรือ่งความคิด ความรูสึก สามารถใชภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียงในการเสริมความคิดได นักเรียนจะสนใจในกิจกรรมเหลานี้มากกวาการสอน
ในหองเรียนแบบธรรมดา 
 

โซลทาน ี (Soltani. 1995 : Abstracts) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบการใชส่ือ 3 ชนิด 
คือ มัลติมีเดยีแบบปฏิสัมพันธ วีดิโอและตํารา ไดทดลองกับประชากรนักศึกษาสาขาประถมศึกษา
จํานวน 92 คน และทําการสุมตัวอยางออกมา 23 คน แบงออกเปนกลุมทดลอง 3 กลุม และกลุม
ควบคุม 1 กลุม เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ ความพยายามและแรงจูงใจ   ผลการวิจัยพบวามีความแตกตาง
ระหวางผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนทั้ง 4 กลุม คือ กลุมมลัติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุม
ควบคุม ตํารา และวีดิโอ นอกจากนีน้ักเรียนที่เรียนจากมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมีความคงทนในการ
เรียนรูนานกวากลุมควบคมุ ตํารา และวีดิโอ 

   เวน  เจยีง (Wen-Jieng. 1996 : Abstracts) ไดทดลองใชมัลติมีเดียจาํลอง
สถานการณ จําลองการชวยเหลือคนไขในสถานการณตางๆ ในหองฉุกเฉนิของการฝกนักเรียนแพทย 
การทดลองพบวา สามารถชวยใหนกัเรยีนแพทยฝกการตัดสินใจในการใชยาชวยเหลือคนไข และเพื่อ
หลีกเลี่ยงการปฏิบัติที่ผิดพลาด ซึ่งมีผลตอชีวิตของผูปวย ทาํใหนักเรียนมีผลการฝกที่ดี และมีเจตคติที่ดี
ตอการฝก 

พอตเตอร (Porter. 1996 : Abstracts) ทําการศึกษาวจิัยเพื่อออกแบบ พัฒนาและ
ทดสอบโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับใชในการเรียนรูหลักสตูรการจัดการผลิตภัณฑ โดย
ประเมินประสทิธิผลจากนกัเรียนที่ลงทะเบยีนเรียนหลกัสตูรการจัดการผลิตภัณฑของคณะการจัดการ
และการตลาด วิทยาลยัธุรกจิแหงมหาวิทยาลัยลามาร ในฤดูใบไมผลิและภาคฤดูรอนป 1995 พบวา 
คาเฉลี่ยของการทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียนในฤดูใบไมผลิแตกตางกนั แตในภาคฤดูรอนไมแตกตาง
กัน   โดยความแตกตางระหวางการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมีต้ังแต 60 เปอรเซ็นต ถงึ 100 
เปอรเซ็นต นอกจากนีน้ักเรียนมีความคาดหมายทางบวกตอประสทิธิภาพของมลัติมีเดียและอุปกรณที่
ใชในหลักสูตรดวย 

ฟลลิป  เดวนิและแอบบี้ โรบิน (Phillip, Devin; & Abby Robyn. 1997 : Abstracts) 
ไดรวมกันประเมินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียซึงใชมาตลอดระยะเวลา 10 ป สําหรับ
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นักเรียนในศนูยฝกระดับมัธยมศึกษา จาํนวน 124 คน ทีโ่รงเรียน Sanger High School รัฐแคลิฟอรเนีย 
ประเทศสหรัฐอเมริกา   ซึ่งผูเรียนเหลานี้ตองเรียนและฝกใหไดประสบการณในการเปนผูนําทาง
การทหาร ผลของการประเมินพบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมปีระสิทธิภาพตามเกณฑทีก่าํหนด
ไว และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยงัชวยประหยัดเวลาในการสอน และมีคาความเชื่อมัน่ในการที่
จะนาํไปใชในโรงเรียนอืน่ได ดังนัน้การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียยอมจะไดรับประโยชนคุมคา
ตอการเรียนการสอน 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
   ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล   
 กิดานนัท  มลิทอง (2536 : 164) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล หรือ
การศึกษารายบุคคลไววา หมายถึง การจัดการศึกษาที่พิจารณาถงึลักษณะความแตกตางความ
ตองการ และความสามารถ เพือ่ใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจไดตามกําลังและ
ความสามารถของตน คามวธิีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสม เพื่อบรรลุวัตถุประสงคการเรียนที่กาํหนด
ไว 

 วิไล  องคธนะสุข (2543 : 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา การ
เรียนดวยตนเองเปนรูปแบบหนึง่ของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียน หรือ
เรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่ง
ไดแก ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย 
อารมณ และสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเอง เปนการประยุตรวมกนัระหวางเทคนคิและสื่อการสอนให
สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

โนลส (Knowles. M.S.  1975) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล หรือ
การศึกษารายบุคคลไววา เปนกระบวนการซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง (โดยอาศัย
ความชวยเหลอืจากผูอ่ืน หรือไมตองการกไ็ด) ผูเรียนจะทําการวิเคราะหความตองการที่จะเรยีนรูของตน 
กําหนดเปาหมายในการเรยีนรู แยกแยะ แจกแจง แหลงขอมูลในการเรียนรู ทัง้ทีเ่ปนคนและเปนอุปกรณ
คัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสม และประเมินผลการเรียนรูนัน้ๆ  
               สรุปไดวา การเรยีนการสอนรายบุคคล เปนการจัดการศึกษาทีพ่ิจารณาถึงลักษณะของความ
แตกตาง ความตองการ และความสามารถของผูเรียนแตละคน เพื่อใหผูเรียน เรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจ
ไดตามกําลังความสามารถของตน โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล  โดยมีครูผูสอน
เปนผูเตรียมโครงการเรียน พรอมทัง้ชวยเหลือหรือแนะนําใหผูเรียนหากเกิดอุปสรรคและปญหาตางๆ  
ตามวิธกีารและสื่อการเรียนที่เหมาะสมเพือ่บรรลุถึงวัตถปุระสงคการเรยีนที่กําหนดไว 
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 ลักษณะของการเรยีนการสอนรายบุคคล 
    การสอนแบบรายบุคคลนัน้ ยอมประกอบดวยประสบการณในการเรียนทีอ่อกแบบ

เฉพาะสําหรับนักเรียแตละคน โดยอาศัยรากฐานมาจากการวเิคราะหความสนใจ และความตองการ
ของแตละคน และเมื่อไดกําหนดแลว ประสบการณในการเรียนรูนัน้จะถกูควบคุมโดยนักเรียนเอง   
นักเรียนจัดการควบคุมเวลาเองตามความสนใจและความสะดวกของนักเรียน  หากสรุปแลวจะไดดังนี ้
(ชม  ภูมิภาค. 2524 : 94) 

1. ครูจัดการเกี่ยวกับเหตุการณของการสอนนอยอยางลง 
2. วัสดุจะเปนผูจดัการใหเหตุการณในการสอน 
3. ครูจะใชเวลาสวนใหญทํางานเปนสวนตัวกับนักเรียนมากขึ้น เพื่อจะดูวานักเรยีน

จะเรียนอะไรและเรียนอยางไร ครูจะตรวจสอบความกาวหนาของนักเรียนอยางใกลชิดดวยการวินิจฉัย
มากขึ้น เมื่อการวิเคราะหความยุงยากและปญหาตางๆ ตลอดจนการสอนซอมเสริม 

4. ผูเรียนมีโอกาสตางๆ มากขึ้นในเรื่องสิ่งที่เรียน วิธีการเรียน ตลอดจนวัสดุในการ
เรียน 

5. เวลาการเรียนสําหรับแตละคนนัน้ยอมแตกตางกันไป ไมจําเปนทีทุ่กคนจะตอง
ไปในจังหวะเดียวกนั 
    การจัดการเรียนการสอนราบบุคคลอาจจะจัดในรูปแบบตางๆ กนัขึ้นอยูกับความตองการ 
และความพรอมของผูจัด ดังนี ้(เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต. มปป. : 27)  

1. จัดบทเรียนใหผูเรียนทําการศึกษาดวยตนเอง โดยที่ครูกับผูเรียนจะกําหนดเวลา
ในการพบปะกันไดแนนอน อาจพบปะเปนราบคนหรือเปนกลุม จัดเปนแบบอภิปราย หรือสัมมนาและว
แตความเหมาะสม ครูจะกาํหนดเวลาเพื่อตรวจสอบดูผลความกาวหนาของผูเรียนเปนระยะๆ  

2.  จัดสวนใดสวนหนึง่ของวิชาที่เรียนตามปกติใหเรียนตามลาํพงั ผูเรียนเลือกตอน
ใดตอนหนึง่ หรือหัวขอใดหวัขอหนึง่ที่ตนสนใจมาทําการศึกษาดวยตนเอง จะมีครูเปนผูใหคําแนะนํา
ปรึกษาในดานการกําหนดจุดประสงค แนวทางในการทํางานการศึกษาคนควา และการแกปญหา 

3. จัดแบบอิสระเสรีมากที่สุด  แบบนี้ผูเรียนจะวางแผนการเรียนและวิธีการเรียนดวย
ผูเรียนเอง ผูเรียนพอใจที่จะปรึกษาหารือกับครูคนใดหรือไมก็ได 
 
   ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 

          การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล มุงสอนใหผูเรียนตามความแตกตาง โดยคํานงึถงึ
ความสามารถ ความสนใจ ความถนัด และความพรอม  ทฤษฎีทีน่าํมาใชในการจัดการเรียนการสอน
รายบุคคล คือ ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 159-160) 
     1.  ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability Difference) 
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    2.  ความแตกตางในดานสติปญญา (Intelligent Difference) 
  3.  ความแตกตางในดานความตองการ (Need Difference) 
  4.  ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest Difference) 
  5.  ความแตกตางในดานรางกาย (Physical Difference) 
  6.  ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional Difference) 

 7. ความแตกตางในดานสงัคม (Social Difference) 
จะเหน็ไดวาการจัดการเรียนการสอนแบบนี้ เปนการจัดที่รวมแนวทางใหมในการปฏิรูประบบ

การเรียนการสอนและการจัดหองเรียน จากแบบเดิมทีม่ีครูเปนผูนาํแตผูเดียว มาเปนระบบที่ครูและ
นักเรียนมีสวนรวมกันรับผิดชอบการจัดการเรียนการสอนจะเปนแบบเปด (Open education) ผูเรียนได
เรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติดวยตนเอง จนสามารถบรรลุเปาหมายไดเมื่อจบบทเรยีนแตละหนวยหรือ
แตละบทแลว โดยจะมีการทดสอบ หากผูเรียนสามารถสอบผาน จงึจะสามารถเรยีนบทเรียนหรอืหนวย
เรียนบทตอไป บทเรียนนัน้อาจทาํในรูปของชุดการเรียน บทเรียนสําเรจ็รูป หรือโมดลู   สาเหตุที่ตองจัด
ใหมีการเรียนการสอนราบยคุคลขึ้นเนื่องจาก 

   1.  ความไมพอใจของคนทั่วไปในคุณภาพการศึกษาที่มีอยู 
   2.  การเนนถึงความตองการที่จะปรับปรุงใหไดมาซึง่ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนทีย่ังไมพรอมหรือ

นักเรียนทีม่ีปญหา 
    3.  ความกาวหนาทางเทคโนโลยีใหมๆ ซึ่งจะพัฒนาโปแกรมการเรยีน 
    4.  ความสามารถที่เปนไปไดของคอมพิวเตอรที่จะจดัโปรแกรมการเรียนรายบุคคล 
    5.  การขยายตัวอยางรวดเร็วของโสตทศันวัสดุ 
    6.  การขยายตัวของทนุตางๆ เพื่อใชในกิจกรรมการเรยีนการสอน 
 โดยเราจะใชการเรียนการสอนรายบุคคลสําหรับเปนการฝกฝน ซึ่งเปนสวนหนึง่ของขบวน

การศึกษา การเรียนการสอนแบบนี้จะใชเมื่อเราตองการชวยผูเรียนใหเรียนทักษะเบื้องตน เชน ทักษะ
ทางดานการชาง ทักษะการเขียนอานคํา เปนตน และใชในเนื้อหาวิชาที่ตอเนื่องกนั เชน วิชาชาง วิชา
วิทยาศาสตร เปนตน 

 วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
      การเรียนการสอนรายบคุคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษา และอาศัยพืน้ฐานจากทฤษฎี

จิตวิทยาพฒันาการ และจิตวทิยาการเรียนรู วัตถปุระสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบคุคลจึง
มุงเนน (เสาวณีย  สิกขาบณัฑิต. 2528 : 161-162) 

 1.  การเรียนการสอนรายบุคคล มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจัก
แกปญหาและตัดสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสรมิการศึกษาตลอดชีวิต 
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และการศึกษานอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมหีรือส้ินสุดอยูเพยีงในโรงเรียนเทานัน้ 
การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนนุใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งทีเ่ปนประโยชนตอสังคม
และตนเอง ใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคดิในทางสรางสรรค
มากกวาทาํลาย 

 2.  การเรียนการสอนรายบคุคล สนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกบั
ทุกคน การเรยีนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจรงิทีว่า คนยอมมคีวามแตกตางกันทุกคน ไมวาจะ
เปนดานบุคลกิภาพ สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 
4 ประการ คือ 

2.1 ความแตกตางในเรื่องอตัราความเร็วของการเรียนรู (Rate of learning) ผูเรียน
แตละคนจะใชเวลาในการเรยีนรู และทําความเขาใจในสิง่เดียวกัน ในเวลาที่แตกตางกัน 

2.1 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ 
ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ  

2.2 ความแตกตางในเรื่องวธิีการเรียน (Style of learning) ผูเรียนเรียนรูในทางที่
แตกตางกนั และมีวิธีเรียนทีแ่ตกตางกนัดวย 

2.3 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งทีช่อบ (Interests and Preference) 
เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกนัในหลายดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการเรียน
และทบเรียนในระดับและลกัษณะตางๆ ใหผูเรียนไดเลอืกดวยตนเอง เพื่อสนองความแตกตางดงักลาว 

 3.  การเรียนการสอนรายบคุคล เนนเสรภีาพในการเรยีนรู เชื่อวาถาผูเรียนเรียนดวย
ความยาก เรียนดวยความกระตือรือรนทีไ่ดเกิดขึ้นเอง ผูเรียนจะเกดิแรงจูงใจและกระตุนไหพฒันาการ
เรียนรู โดยทีค่รูไมจําเปนตองทาํโทษหรือใหรางวัล และผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความมัน่ใจในการกาว
ไปขางหนา ตามความพรอมและขีดความสามารถ (Self-pacing) 

 4.  การเรียนการสอนรายบคุคล  ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้น
ใหแกผูเรียน การเรียนการสอนรายบุคคลเชื่อวา การเยนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้นในแตละ
บุคคล การเรียนรูเกิดขึ้นเรว็หรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับนักเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับ
ความสามารถ ความสนใจของผูเรียนแลว ยังขึน้อยูกบักระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนัน้ใหแก
ผูเรียน การกาํหนดใหผูเรียนรูเร่ืองหนึ่งในระยะเวลาหนึง่ และเรียนรูเร่ืองหนึง่ดวยวธิีการเดียว ไมเปน
การยุติธรรมแกผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกาํหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมโีอกาสเรียนรูหรือมี
ประสบการณในการเรียนรูดวยขบวนการและวิธีการตางๆ  

 5. การเรียนการสอนรายบคุคล มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการ
สนองตอบทีว่า การศึกษาควรมีระดับแตกตางกนัไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนัน้งายก็ทําให
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บทเรียนสั้นขึน้ ถาบทเรียนนั้นยากมาก ผูสอนกจ็ะสามารถจัดยอยเนื้อหานั้นออกเปนสวนๆ และ
ปรับปรุงใหเขาใจไดงายขึน้ อาจจะเพิ่มเวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดยเรยีงลําดับจากเรื่องที่
งายไปสูเร่ืองราวที่ยากขึ้นตามลําดับ 

 
  นอกจากนี ้กาเย และบรกิส (Gagne’ and Briggs. 1974 : 185-187) ไดกลาวถึงการเรียน

ดวยตนเองวา เปนหนทางทีท่ําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ และสอดคลองกับ
บุคคลิกของผูเรียนแตละคน โดยมีจุดมุงหมายสาํคัญ 5 ประการ คือ 

1.  เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 
2.  เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลาํดับการเรียนตาม

จุดมุงหมาย 
3.  ชวยในการจัดวัสดุหรือส่ือใหเหมาะสมกับบทเรียน 
4.  เพื่อสะดวกตอการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของนักเรยีนแต

ละคน 
5.  เพื่อชวยใหผูเรียนเรียนตามอัตราความสามารถของตน 

 สรุปไดวาวัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลเพื่อชวยแกปญหาในเรื่องความ
แตกตางระหวางบุคคล อีกทั้งชวยใหผูเรียนสามารถเรยีนรูตามความสามารถ ควบคุมอัตราเรงในการ
เรียนตั้งแตตนจนจบกระบวนการเรียนรูโดยไมมีใครบังคับ ซึ่งเปนเครื่องมือสําคัญสําหรับบุคคลในการ
เรียนรูตลอดชีวิต 

 
 ขอดีและขอจํากัดของการเรียนการสอนรายบุคคล 
       การเรียนการสอนรายบคุคล หรือการศึกษารายบคุคล เปนวิธกีารเรียนการสอนมารเนน

ผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียน โดยคาํนึงถึงลักษณะความแตกตางของผูเรียนเปนสาํคัญ วธิีการเรียน
ในลัษณะนี้ยอมมีทัง้ขอดีและขอจํากัดคือ (กิดานนัท  มลิทอง. 2539 : 166-167) 

      ขอดี 
1.  ผูเรียนสามารถเรียนไดเร็ว หรือชาตามอัตราความสามารถ และความสนใจของ

แตละบุคคล 
2. ส่ือที่ใชในการเรียนไดรับการทดลองและทดสอบมากอนแลว วาสามารถจะใช

เรียนไดอยางมีประสิทธิภาพดีจึงจะนาํมาใชกับผูเรียน เชน ชุดการเรียน ชุดสื่อประสม และโมดูลวิชา
ตางๆ  
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3.  ส่ือที่ใชในการเรียนมีหลายชนิดใหเลือก และมกัจะใชในรูปของสื่อประสม ส่ือบาง
รูปแบบจะเปนสื่อที่มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวย เชน Interactive video และการเรียนดวยเครื่อง
คอมพิวเตอร เปนตน 

4.  บทเรียนมักจะเปนหนวย (Unit) ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดดวยชุดการเรียนที่
จัดเปนแตละเนื้อหาบทเรยีนตามหนวยนัน้ 

5.  เปนการเรยีนที่ผูสอนเปนผูชวยเหลือ แนะนาํ และใหคําปรึกษาแกผูเรียน จึงทาํ
ใหผูสอน และผูเรียนมีมนุษยสัมพนัธตอกนัมากกวาการเรียนในวิธีอ่ืน 

 
      ขอจํากัด 

1. ถาผูเรียนมอีายุยงันอย และยังมมีีประสบการณเพยีงพอที่จะควบคุมการเรียนของ
ตนไดก็อาจจะทําใหยากแกการเรียนใหสําเร็จได 

2.  ผูสอนตองเปนผูทีม่ีความรู ในการจัดเตรียมสื่อการเรียนในแตละวชิาใหเหมาะสม
กับผูเรียน โดยตองดูถึงบุคลกิภาพและความแตกตางของผูเรียนแตละคนดวย 

3.  วชิาที่จะเรยีนดวยการศกึษารายบุคคลอาจมีจํานวนจํากัด เนื่องจากวชิาบางวชิา
ไมสามารถใหผูเรียนเรียนไดอยางลกึซึ้งดวยตนเอง 

4. ในกรณทีี่ผูสอนไมมีเวลาใหแกผูเรียนมากพอ ยอมทาํใหผูเรียนรูสึกวาถูกปลอยให
อยูโดดเดี่ยวเปนผลอาจจะทําใหการเรียนลมเหลวลงได 
 
   งานวิจัยงานวิจัยเกี่ยวกบัการเรยีนการสอนรายบคุคล 
          ธีตา  เธียรกุลไพบูลย (2540 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลการใชรายการวีดิทัศน
ประกอบกิจกรรมการศึกษารายบุคคลและแบบกลุมรวมมือ ผลการวิจยัพบวา นกัศึกษาที่เรียนจากการ
ใชวีดิทัศนประกอบกิจกรรมการศึกษารายบุคคล และแบบกลุมรวมมอื มีผลการเรยีนรูและเวลาในการ
เรียนแตกตางกัน 
  เชษฐา  บุญชวลิต (2540 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาคนควาเรื่อง การสรางชุดการเรียน
ดวยตนเอง เร่ืองการใชเครื่องมือวัดไฟฟา ช 0278 ชางเดินสายไฟภายในอาคาร ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลการศึกษาคนควาปรากฏวาประสิทธิภาพของหนวย
การเรียนเฉลี่ยทั้ง 6 หนวยการเรียน มีประสิทธิภาพ 91.12 / 88.35 สูงกวาเกณฑมาตรฐานทีก่ําหนดไว 
  ทอมสัน  (Tomson. 1980 : 361-375)       ไดทําการศึกษาเรื่อง ผลของการเรียนรูเปน
รายบุคคลกับการเรียนในหองเรียนปกติ          สําหรับวชิาแคลคูลัส      ระดับวิทยาลัยการวจิัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบ ผลการใชกลวิธีการเรียนรูเปนรายบุคคล         กับการเรียนแบบบรรยาย 
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อภิปราย ทองจํา ดานผลสัมฤทธิท์างการเรียนและเจตคตขิองการใชกลวิธีการเรียนรูเปนรายบุคคล สูง
กวาระบบการเรียนแบบบรรยาย อภิปราย ทองจํา 
 เฮคส (Hakes.1986 : 1590-A) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา จากการสอนรายบุคคล โดยใชครูกบัใชคอมพิวเตอรชวย
สอน โปรแกรมคอมพิวเตอรทีน่ํามาใชในการทดลองสอนในครัง้นี้เปนโปรแกรมการสอนอัตโนมัติ 
(PLATO) ผลการศึกษาพบวา 
  1.    ในดานทกัษะการคํานวณ กลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมผีลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนโดยใชครูเปนผูสอน อยางมีนยัสําคัญทางสถิติ    แตในดานทกัษะการใช
กฎเกณฑทางคณิตศาสตรพบวา การเรียนโดยวิธีสอนทัง้สองวิธีไมแตกตางกนั 
  2.    สําหรับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร   โดยพิจารณาที่เพศของผูเรียน  
พบวา ไมแตกตางกนั 

3.  ในเรื่องอัตราการหยุดเรียนกลางคนั หรือการขาดเรียนของนักเรียน พบวา  
การสอนรายบคุคลทั้งสองวิธไีมแตกตางกนั 
    จากแนวคิดดังที่กลาวมาแลว สรุปไดวา การเรียนรูแบบรายบุคคลหรือการสอนตาม
เอกัตภาพนั้น เปนวิธกีารเรียนที่ตองคาํนงึถงึความตองการของผูเรียนเปนรายบุคคล เพื่อเนนการ
แกปญหาในเรือ่งความแตกตางระหวางบคุคล โดยมีการจัดวัสดุ อุปกรณ และสื่อการเรียนการสอนที่
เหมาะสมกับผูเรียน และสอดคลองกับเนือ้หา เพื่อสนองตอความตองการของผูเรียน และจุดมุงหมาย 
หรือวัตถุประสงคที่ไดกําหนดไว 
 
เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

 ความสําคัญ ลักษณะเฉพาะของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
        ในสังคมโลกปจจุบัน การรูภาษาตางประเทศเปนสิง่จําเปนที่เลี่ยงไมได เพราะภาษามิใช
เปนเพียงเครื่องมือในการศึกษาคนควาหาขอมูลที่ตองการและเพื่อการประกอบอาชพีเทานัน้เทานัน้ ยงั
สามารถใชเปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสาร การเจรจาตอรองเพื่อการแขงขันและความรวมมือทัง้
ทางดานเศรษฐกิจ และการเมืองไดอยางมีประสิทธิภาพ (การรูภาษาตางประเทศ) ยังชวยสราง
สัมพันธภาพทีดี่ระหวางผูคน เพราะมีความเขาใจวัฒนธรรมที่มีความแตกตางกนัแตละเชื้อชาติ ทําให
สามารถปฏิบัติตนตอกันไดอยางถูกตองและเหมาะสมมคีวามเขาใจและภาคภูมิใจในภาษาและ
วัฒนธรรมไทย สามารถถายทอดวัฒนธรรมไทยไปสูสังคมโลก 
 การเรียนรูภาษาตางประเทศตางจากการเรียนสาระการเรียนรูอ่ืน เนื่องจากผูเรียนไมได
เรียนภาษาเพือ่ความรูเกีย่วกับภาษาเทานั้น แตเรียนภาษาเพื่อใหสามารถใชภาษาเปนเครื่องมอืในการ
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ติดตอส่ือสารกับผูอ่ืนไดตามความตองการในสถานการณตางๆ ทั้งในชีวิตประจาํวนั และการงานอาชพี 
การที่ผูเรียนจะใชภาษาไดอยางถูกตองคลองแคลวและเหมาะสมนั้นขึน้อยูกับทักษะการใชภาษา  
ดังนัน้การเรียนภาษาที่ดีผูเรียนจะตองมีโอกาสไดฝกทกัษะการใชภาษาใหมากที่สุดทั้งในหองเรียนและ
นอกหองเรียน การจัดกระบวนการเรียนการสอนใหสอดคลองกับธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะของการ
เรียนภาษาจงึควรประกอบไปดวยกิจกรรมที่หลากหลาย ทั้งกจิกรรมการฝกทักษะทางภาษา และ
กิจกรรมการฝกผูเรียนใหรูวธิีการเรียนภาษาดวยตนเองควบคูไป ดวยอันจะนาํไปสูการเรียนที่
พึ่งตนเองได (Learner-independence) และสามารถเรยีนรูไดตลอดชีวิต (Lifelong Learning) ทั้งดาน
ภาษาตางประเทศและการใชภาษาตางประเทศเปนเครื่องมือในการคนควาหาความรูในการเรียนวชิา
อ่ืนๆ ในการศกึษาตอ รวมทั้งในการประกอบอาชีพ ซึง่เปนจุดหมายสําคัญประการหนึง่ของการปฏิรูป
การศึกษา (กรมวิชาการ.2544:1-2)  
  
  โครงสรางหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
       โครงสรางของหลักสูตรภาษาตางประเทศ กําหนดตามระดับความสามารถทางภาษาและ
พัฒนาการของผูเรียน (Proficiency-Based) เปนสาํคัญ โดยจัดแบงเปน 4 ระดับคือ (กรมวิชาการ.
2544:2) 
  1.  ชวงชัน้ ป.1-3   ระดับเตรียมความพรอม (Preparatory Level) 
  2.  ชวงชัน้ ป.4-6   ระดับตน (Beginner Level) 
  3.  ชวงชัน้ ม.1-3   ระดับกําลังพัฒนา (Development Level) 
  4.  ชวงชน ม.4-6   ระดับกาวหนา (Expanding Level) 
 
 วิสัยทัศนของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
 การจัดการเรียนการสอนภาษาตางประเทศในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานมีความ
คาดหวงัวาเมือ่ผูเรียน เรียนภาษาตางประเทศอยางตอเนือ่งตั้งแตชั้นประถมศึกษาถงึมัธยมศึกษา 
ผูเรียนจะมีเจตคติที่ดีตอภาษาตางประเทศ สามารถใชภาษาตางประเทศสื่อสารในสถานการณตางๆ 
แสวงหาความรูประกอบอาชพี และศึกษาตอในระดับสูงขึ้น รวมทั้งมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและ
วัฒนธรรมอันหลากหลายของประชาคมโลก และสามาถถายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยัง
สังคมโลกไดอยางสรางสรรค (กรมวิชาการ.2544:2-3) 
 
 คุณภาพของผูเรียนกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
 หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานไดกําหนดใหสาระการเรียนรูกลุมวิชาภาษาตางประเทศเปน
สาระการเรียนรูที่เสริมสรางพื้นฐานความเปนมนุษย และสรางศักยภาพในการคิดและการทาํงานอยาง
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สรางสรรค เพื่อพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะอันพึงประสงคตามจุดมุงหมายของหลักสูตร การเรียน
ภาษาตางประเทศจะชวยใหผูเรียนมวีิสัยทศันกวางไกลและเกิดความมัน่ใจในการที่จะสื่อสารกับ
ชาวตางชาติ รวมทั้งเกิดเจตคติที่ดีตอภาษาและวัฒนธรรมตางประเทศ โดยยังคงความภาคภูมิใจใน
ภาษาและวัฒนธรรมไทย 
 การที่จะใหผูเรียนเกิดคุณภาพไดตามที่คาดหวังดงักลาว หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน
ด้ักําหนดองคความรู กระบวนการเรียนรู และคุณธรรมและจริยธรรม คานิยมที่ผูเรียนพงึมเีมื่อจบ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน 12 ปแลว ไวเปนกรอบสําหรับแตละชวงชั้น ดังกลาว 
          ชวงชัน้ที่ 1 (จบชั้นประถมศึกษาปที่ 3) 
                  1.    เขาใจและใชภาษาตางประเทศแลกเปลีย่น    และนาํเสนอขอมูลขาวสารใน
เร่ืองที่เกีย่วกับตนเอง ชีวิตประจําวนัและสิง่แวดลอมใกลตัว 
                  2.   มทีักษะการใชภาษาตางประเทศในการ   ฟง-พูด ตามหวัขอเร่ืองเกี่ยวกับ
ตนเอง  ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอมใกลตัว อาหาร เครื่องดื่ม และความสัมพันธกับบุคคล   ภายใน
วงคําศพัท 300-450 คํา (คําศัพทที่เปนรูปธรรม) 
                  3.   ใชประโยคคําเดี่ยว (one word sentence)   และประโยคเดี่ยว (simple 
sentence) ในการสนทนาโตตอบตามสถานการณในชีวติประจําวนั 
  4.   มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับวฒันธรรมทางภาษาและชีวิตความเปนอยูของ
เจาของภาษาตามระดับชั้น 
  5.   มีความสามารถในการใชภาษาองักฤษ ในการเสนอขอมลูที่เปนความรูในวิชา
อ่ืนตามความสนใจและวัย 
   6.   มีความสามารถในการใชภาษาภายในหองเรียน      และในโรงเรียนในการ
แสวงหาความรูเพิ่มเติมและความเพลิดเพลิน 
 
  ชวงชั้นที่ 2 (จบชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 
  1.    เขาใจและใชภาษาตางประเทศแลกเปลี่ยนและนําเสนอขอมูลขาวสารในเรื่องที่
เกี่ยวกับตนเอง ชวีิตประจําวนัและสิ่งแวดลอมใกลตัว 
   2.    มทีักษะการใชภาษาตางประเทศใน   การฟง-พูด-อาน       ตามหวัขอเร่ือง
เกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอมใกลตัว  อาหาร  เครื่องดื่ม  และความสัมพนัธกับบุคคล   
เวลาวางและ นันทนาการ  สุขภาพและสวัสดิการ  การซื้อ-ขาย  ลมฟา อากาศ   ภายในวงคําศพัท 
1,050-1,200  คํา (คําศพัทที่เปนรูปธรรมและนามธรรม) 
   3.    ใชประโยคเดี่ยวและประโยคผสม ส่ือความหมายตามบริบทตางๆ 
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   4.   เขาใจขอความที่เปนความเรียง และไมใชความเรยีงในการสนทนาทัง้ที่เปน
ทางการและไมเปนทางการในบริบทที่หลากหลาย 
   5.   มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับวฒันธรรมทางภาษาและชีวิตความเปนอยูของ
เจาของภาษาตามระดับชั้น 
   6.   มีความสามารถในการใชภาษาองักฤษ ในการเสนอขอมูลที่เปนความรูในวิชา
อ่ืนตามความสนใจและวัย 
   7.  มีความสามารถในการใชภาษาภายในหองเรียนและในโรงเรยีนในการแสวงหา
ความรูเพิม่เตมิและความเพลิดเพลิน 
 
  ชวงชั้นที่ 3 (จบชั้นมธัยมศึกษาปที่ 3) 
   1. เขาใจและใชภาษาตางประเทศแลกเปลี่ยนและนําเสนอขอมูลขาวสาร สราง
ความสัมพันธระหวางบุคคล แสดงความรูสึกนึกคิด และความคิดรวบยอด โดยใชน้ําเสียง ทาทางและ
รูปแบบที่เหมาะสมกับบุคคลและกาลเทศะ 
   2. มีทักษะการใชภาษาตางประเทศในการฟง-พูด-อาน-เขียนตามหวัขอเร่ืองเกี่ยวกับ
ตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอมใกลตัว อาหาร เครื่องดื่ม ความสัมพนัธกับบุคคล เวลาวางและ
นันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การซื้อ-ขาย ลมฟา อากาศ การศึกษาและอาชีพ การเดนิทาง
ทองเที่ยว การบริการ สถานที่ ภาษา วทิยาศาสตรและเทคโนโลยี ภายในวงคําศพัท 2,100-2,250 คํา 
(ศัพยที่เปนนามธรรมมากขึน้) 
  3.   ประโยคประสม(Compound sentence) และโยคซับซอน(Complex sentence) 
ที่ใชส่ือความหมายตามบรบิทตางๆ ในการสนทนาทัง้ที่เปนทางการและไมเปนทางการ 
 4.  อาน เขียน ขอความที่เปนความเรียงและไมเปนความเรียง ทั้งที่เปนทางการและ
ไมเปนทางการที่มีตัวเชื่อมขอความ (discourse markers) 
 5. มีความรูความเขาใจเกีย่วกับวัฒนธรรมทางภาษา และชีวิตความเปนอยูของ
เจาของภาษาตามระดับชั้น 
 6.  มีความสามารถในการใชภาษาองักฤษ ในการเสนอขอมูลที่เปนความรูในวิชาอื่น
ตามความสนใจและวัย 
 7.   มีความสามารถในการใชภาษาภายในหองเรียน       และในโรงเรยีนในการ
แสวงหาความรูเพิ่มเติมและความเพลิดเลนิ 
 
 ชวงชั้นที่ 4 (จบชั้นมธัยมศึกษาปที่ 6) 
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1. เขาใจและใชภาษาตางประเทศแลกเปลี่ยน และนําเสนอขอมูลขาวสาร สราง
ความสัมพันธระหวางบุคคล แสดงความรูสึกนึกคิด และความคิดรวบยอดในเรื่องที่เกีย่วกับการศึกษา
งานอาชพี  ชมุชน และสงัคมโลก ในรูปแบบที่เหมาะสมกับบุคคลและกาลเทศะ 

2. มีทักษะการใชภาษาตางประเทศในการฟง-พูด-อาน-เขียนตามหัวขอเร่ือง
เกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอมใกลตัว อาหาร เครื่องดื่ม ความสัมพันธกับบุคคล เวลา
วางกและนันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การซื้อ-ขาย ลมฟา อากาศ การศึกษาและอาชพี การ
เดินทางทองเที่ยว การบริการ สถานที ่ ภาษา วทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี ภายในวงคาํศัพท 3,600-
3,750 คํา (ศัพยที่มีระดับการใชแตกตางกัน) 

3. ใชประยคผสมและประโยคซบัซอนที่ใชส่ือความหมายตามบริบทตางๆในการ
สนทนาทั้งที่เปนทางการและไมเปนทางการ 

4. อาน เขียน ขอความที่เปนความเรียงและไมเปนความเรียง ทั้งที่เปนทางการและ
ไมเปนทางการที่มีตัวเชื่อมขอความ (discourse markers) 

5. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมทางภาษาและชีวติความเปนอยูของ
เจาของภาษาตามระดับชั้น 

6. มีความสามารถในการใชภาษาอังกฤษ ในการเสนอขอมูลที่เปนความรูในวชิา
อ่ืนตามความสนใจและวัย 

7. มีความสามารถในการใชภาษาภายในหองเรียน และในโรงเรียนในการแสวงหา
ความรูเพิม่เตมิและความเพลิดเลิน (กรมวชิาการ.2544:6) 
    สาระของหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

        สาระของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ หมายถงึองคความรูที่เปนสากลสําหรับ
ผูเรียนภาษาตางประเทศ ประกอบดวยสาระดานภาษาเพื่อการสื่อสาร ภาษาและวฒันธรรม ภาษากับ
ความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน และภาษากับความสัมพันธกับชุมชนโลก 
         สาระที่ 1  ภาษาเพื่อการสื่อสาร (Communication) หมายถงึ การใชภาษาตางประเทศ
เพื่อทาํความเขาใจ แลกเปลี่ยน นําเสนอขอมูล ขาวสาร แสดงความคิดเหน็ เจตคติ อารมณ และ
ความรูสึกในเรื่องตางๆทัง้ที่เปนภาษาพูดและภาษาเขยีน 
          สาระที ่ 2  ภาษาและวัฒนธรรม (Cultures) หมายถึง ความรูและความเขาใจเกี่ยวกับ
ชีวิต ความเปนอยู พฤติกรรมทางสังคม คานิยม และความเชื่อที่แสดงออกทางภาษา 
          สาระที ่ 3 ภาษากบัความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน (Connection) หมายถงึ 
ความสามารถในการใชภาษาตางประเทศในการแสวงหาความรูที่มีความสัมพันธกับกลุมสาระการ
เรียนรูอ่ืน 



 46

      สาระที่ 4  ภาษากับความสมัพันธกับชมุชนโลก (Communities) หมายถึง ความสามารถ
ในการใชภาษาตางประเทศภายในชุมชน และเปนพืน้ฐานในการประกอบอาชีพและการเรียนรูตลอด
ชีวิต (กรมวชิาการ.2544:6) 
 

มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ 
           มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ หมายถงึผลของการ
เรียนรูที่ตองการใหเกิดขึ้นตวัผูเรียน เปนมาตรฐานกลาง ซึ่งเปนกรอบดานการเรียนรู ทักษะกระบวนการ
และคุณธรรม จริยธรรม คานิยม ที่สถานศึกษาสามารถนําไปปรับและพัฒนา เพือ่กําหนดเปนผลการ
เรียนรูในหลักสูตรสถานศึกษา มาตรฐานการเรียนรูเปนขอกําหนดเกีย่วกับผลการเรียนที่คาดหวังของผู
รียน อันจะนําไปสูการจดักระบวนการเรียนรูและการวัดผลประเมินผลการเรียนแบงออกเปน 8 
มาตรฐานตามสาระทัง้สี่ดังตอไปนี้ 

สาระที ่1   ภาษาเพื่อการสื่อสาร 

มาตรฐาน ต 1.1     เขาใจกระบวนการฟงและการอาน สามารถตีความเรื่องทีฟ่งและอานจากสื่อ
ประเภทตางๆ และนําความรูมาใชอยางมวีจิารณญาณ 

มาตรฐาน ต 1.2       มทีักษะในการสื่อสารทางภาษา แลกเปลีย่นขอมูล ขาวสาร แสดงความรูสึกโดยใช
เทคโนโลยี และการจัดการทีเ่หมาะสมเพื่อการเรียนรูตลอดชีวิต 

มาตรฐาน ต 1.3       เขาใจกระบวนการพูด การเรียน และสื่อสารขอมูล ความคิดเห็น และความคิดรวบ
ยอด  

สาระที ่2   ภาษาและวฒันธรรม 
มาตรฐาน ต 2.1     เขาใจความสมัพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษาและนําไปใชได 
มาตรฐาน ต 2.2     เขาใจความเหมือนและความแตกตางระหวางภาษาและวัฒนธรรมของเจาของ

ภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทยและนํามาใชอยางมวีจิารญาณ 
 สาระที ่3   ภาษากับความสัมพันธกบักลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
มาตรฐาน ต 3.1      ใชภาษาตางประเทศในการเชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนและเปน

พื้นฐานในการพัฒนาและเปดโลกทัศนของตน 
สาระที ่4    ภาษากับความสัมพันธกบัชุมชนและโลก 

มาตรฐาน ต 4.1       สามารถใชภาษาตางประเทศตามสถานการณตาง ๆ ทัง้ในสถานศกึษา ชุมชนและ
สังคม 

มาตรฐาน ต 4.2       สามารถใชภาษาตางประเทศเปนเครื่องมอืในการเรียนรูการทาํงานการประกอบ 
อาชีพ การสรางความรวมมอื และการอยูรวมกันในสังคม 
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 การวัดผลประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
        มีจุดมุงหมายเพื่อไดทราบความกาวหนาของผูเรียนดานความรู ทักษะ กระบวนการ 

คุณธรรม จริยธรรม และคานิยมอันพึงประสงค อันเปนผลเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูตาม
มาตรฐานการเรียนรูทีก่ําหนดไวของแตละรายวิชา ดังนั้นการประเมนิความสามารถในการใชภาษาจึง
ตองเนนวิธกีารและเครื่องมือวัดที่หลากหลาย เนนการปฏิบัติใหสอดคลองและเหมาะสมกับสาระการ
เรียนรู กระบวนการเรียนรูของผูเรียน และสามารถดําเนินการอยางตอเนื่องควบคูกับการจัดการเรียน
ของผูเรียน เชนการวัดภาคปฏิบัติ การสงัเกต การสัมภาษณ การตรวจผลงาน การบันทึกพฤตกิรรม 
แฟมสะสมงาน ฯลฯ ทัง้นีว้ธิีการและเครือ่งมือวัดที่เลือกใชตองสอดคลองกับเนื้อหาหรือทักษะที่ตองการ
วัดดวย 

 ผลการประเมนิในระดับชัน้เรียน ทาํใหผูเรียนไดทราบความกาวหนาและความสาํเรจ็ของ
ตน สามารถนําผลไปพัฒนาปรับปรุงการเรียนรูและควบคุมการเรยีนรูของตนเอง ทําใหผูสอนไดรูถึง
ความสามารถและเขาใจความตองการของผูเรียนเปนรายบุคคล ตลอดจนมองเหน็ภาพความ
เปลี่ยนแปลงของผูเรียนอยางตอเนื่อง สามารถชวยเหลือแกไขขอบกพรองไดทันทวงที และนํามาจัด
กลุมผูเรียนได รวมทั้งใชประเมินผลการจัดกิจกรรมของตนเอง ทาํใหผูปกครองไดทราบระดับ
ความสาํเร็จของผูเรียน สามารถใหการสนับสนุนสงเสริมเพื่อพัฒนาผูเรียนได (กรมวิชาการ
กระทรวงศึกษาธิการ.2544:175-176) 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
  การวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time   กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที2่   ซึ่งผูวิจัยใชกระบวนการวิจัยและพฒันา ซึ่งมี
รายละเอียดวธิีการดําเนนิการตรมหัวขอดังนี ้

1.   ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2.   เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3.   การสรางและหาประสทิธภิาพเครื่องมือที่ใชในการวจิยั 
4.   การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสทิธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย 
5.   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร  ทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนทีก่ําลงัศกึษาอยูในชวงชั้นที ่ 2       
(ชั้นประถมศึกษาปที ่4)    โรงเรียนวัดบางแคเหนือ (ชัน้-จํานง  ฉองสวนออย)     สํานักงานเขตบางแค 
กรุงเทพมหานคร  จํานวน 3 หองเรียน รวม 120 คน 
 

กลุมตัวอยาง  ที่ใชในการวจิัยครั้งนี้เปนนกัเรียนระดับชวงชัน้ที ่2     ชัน้ประถมศกึษาปที ่4   
โรงเรียนวัดบางแคเหนือ (ชั้น-จํานง  ฉองสวนออย)    ซึง่กําลังศกึษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 
2549  จํานวน   48 คน   ซึง่ไดมาโดยวธิีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)   
จํานวน  48 คน  ดังนี ้

1. จับฉลากหองเรียนทัง้ 3 หอง ใหเปนหองเรียนที่ 1,2 และ 3 เพือ่กําหนดเปน
หองเรียนที่ใชในการทดลอง 

2. สุมนักเรียน   3 คน จากหองเรียนที่ 1 เพื่อใชในการทดลองครั้งที ่1 
3. สุมนักเรียน 15 คน จากหองเรียนที่ 2 เพื่อใชในการทดลองครั้งที ่2 
4. สุมนักเรียน 30 คน จากหองเรียนที่ 3 เพื่อใชในการทดลองครั้งที ่3 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time   แบบฝกหัดระหวางเรียน   
2.    แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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3.   แบบประเมินดานคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1.  การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   มีข้ันตอนในการสราง
บทเรียน ดังนี ้

1.1 ศึกษาจุดมุงหมายและเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศตาม 
หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2544  ระดับชวงชัน้ที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 4)             
เร่ือง Free time เพื่อทําความเขาใจวัตถปุระสงคการเรยีนรู เนื้อหาวชิา แนวการสอน กิจกรรมการเรียน
การสอน และการประเมนิผล 

1.2 วเิคราะหเนื้อหา เร่ือง Free time และจัดเนื้อหาแบงออกเปนหนวยยอย เพื่อความ
สะดวกของผูเรียนที่จะไดเลือกศึกษาแตละเรื่องไดตามอัธยาศัย ดังนี้ 

เร่ืองที่ 1  Hobbies 
  เร่ืองที่ 2  Shopping 
  เร่ืองที่ 3  Sports 
1.3 กําหนดผลการเรียนที่คาดหวังของบทเรียนที่จะสราง 
1.4 ศึกษาโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียคือโปรแกรม 

Macromedia Flash 8.0 Professional โปรแกรม Adobe Photoshop CS2 และโปรแกรม Sound 
Forge 8.0  ซึ่งใชสําหรับบันทึกเสยีงเพลงและเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 

1.5 กําหนดเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหอยูในรูปของ Flowchart 
1.6 นําเนื้อหาที่กําหนดไปจัดทําเปน Storyboard แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

และดานเทคโนโลยีทางการศึกษาตรวจสอบ เพื่อปรับปรุงแกไข 
1.7 สรางเนื้อหา ภาพประกอบเนื้อหา สรางภาพกราฟก บันทึกเสียงดนตรี และเสียง

บรรยาย นํามาประกอบเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
1.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึน้เสนอใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

จํานวน 3 ทาน และเสนอใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ
ความถกูตองและประเมินคณุภาพ กอนนาํมาปรับปรุงแกไข 
 

 2. การสรางและหาประสิทธิภาพแบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
2.1 ศึกษาหลักสูตรเนื้อหาและหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ 
2.2 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธกีารสรางแบบทดสอบ ใชหลักการสรางขอสอบของ    

ชวาล  แพรัตกลุ (2520 :  11-402) 
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2.3 วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคของเนื้อหาแตละเรื่องเพือ่เขียนจุดมุงหมายเชงิ
พฤติกรรม 

2.4 สรางแบบทดสอบ ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดมุงหมาย
เชิงพฤติกรรม ในแตละเรื่อง ทั้งหมด 3 เร่ือง เร่ืองละ 30 ขอ รวม 90 ขอ 

2.5 นําแบบทดสอบที่ได ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง ความ
ชัดเจนความชัดเจนของภาษาและการครอบคลุมเนื้อหา  นํามาปรับปรุงแกไข 

2.6 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลวตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ ไปทดสอบกับ
นักเรียนทีเ่คยเรียนเนื้อหานี้มาแลว จาํนวน 100 คน เพื่อนาํมาคาํนวนคาสถิติ 

2.7 คะแนนจาก ขอ 2.6 มาวเิคราะหหาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r)  เปน
รายขอ(ลวน สายยศ; อังคณา สายยศ. 2538 : 179-181) โดยคัดเลือกหรือปรับปรุงแบบทดสอบที่มีคา
ความยากงายระหวาง 0.38-0.77 คาอํานาจจําแนกระหวาง 0.21-0.69 เลือกมาเปนแบบทดสอบเร่ือง
ละ 20 ขอ  รวม 60 ขอ 

2.8 หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 Kuder – Richardson 
(ลวน  สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538 : 168) คาความเชื่อมัน่ 0.78 
 
 3.  การสรางและหาคุณภาพของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย   

3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมอืที่ใชในการวจิัยตางๆ 
3.2 วิเคราะหคุณสมบัติที่ควรประเมินของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เพื่อสราง

แบบประเมินคุณภาพใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติทีต่องการประเมิน 
3.3 สรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ โดยใชแบบ

ประเมินจาํนวน 2 ฉบับ คือแบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและแบบประเมิน
คุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาที่มีลักษณะเปนแบบอัตราสวนประเมินคา 
(Rating Scale) 5 ระดับ คือ 5,4,3,2 และ 1 โดยการกําหนดความหมายของคะแนนของตวัเลือกใน
แบบสอบถามแตละขอ ดังนี ้

ระดับที่ 5  หมายถงึ มีคุณภาพดีมาก 
ระดับที่ 4  หมายถงึ มีคุณภาพด ี
ระดับที ่3  หมายถงึ มีคุณภาพปานกลาง 
ระดับที่ 2  หมายถงึ ตองปรับปรุง 
ระดับที่ 1  หมายถงึ ใชไมได 
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และผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญใชเกณฑในการแปลความหมาย ดังนี ้
คะแนนเฉลีย่ ต้ังแต 4.51-5.00    หมายถงึ    มีคุณภาพระดับดีมาก 
คะแนนเฉลีย่ ต้ังแต 3.51-4.50    หมายถงึ    มีคุณภาพระดับดี 
คะแนนเฉลีย่ ต้ังแต 2.51-3.50    หมายถงึ    มีคุณภาพระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลีย่ ต้ังแต 1.51-2.50    หมายถงึ    ตองปรับปรุง 
คะแนนเฉลีย่ ต้ังแต 1.00-1.50    หมายถงึ    ใชไมได 

 เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้นมีคุณภาพ ผูวิจัยใชคาเฉลี่ย
ต้ังแต 3.51 ข้ึนไป 
 
การดําเนินการทดลอง   

ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองตามลําดับข้ันตอน ดังนี ้
       ขั้นการทดลองครั้งที1่ นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน 3 คน โดยเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง นักเรียนจะเรียนทีละเรื่อง ขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 
นักเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยจนครบ 3 เร่ือง ในขณะทีน่ักเรียนเรียนผูวิจัยจะ
สังเกตและสอบถาม เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนมัลติมีเดียในดานเทคนิค ความชัดเจนของภาพ 
และสี ความพอใจของผูใชบทเรียน เพื่อนาํผลที่ไดมาปรบัปรุงแกไข 

 
ขั้นการทดลองครั้งที่2 นาํบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน 15 คน โดยเรียน 1 คนตอคอมพวิเตอร 1 เครื่อง นักเรียนจะเรียนทีละเร่ือง ขณะที่เรียนเรื่องที ่1 
นักเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบเรือ่งที ่ 1 นักเรยีนจะทาํแบบทดสอบ
หลังเรียนทันท ีทาํอยางนี้นครบ 3 เร่ือง และผูวิจัยจะนาํคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่อง มาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/ E2   

 
ขั้นการทดลองครั้งที่3  นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน 30 คน โดยเรียน 1 คนตอคอมพวิเตอร 1 เครื่อง นักเรียนจะเรียนทีละเร่ือง ขณะที่เรียนเรื่องที ่1 
นักเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบเรือ่งที ่ 1 นักเรยีนจะทาํแบบทดสอบ
หลังเรียนทันท ีทาํอยางนี้นครบ 3 เร่ือง และผูวิจัยจะนาํคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่อง มาหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดย
ใชสูตร E1/ E2   
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
1) หาคาเฉลี่ย (Mean) 
2) หาคาความยากงาย (P) และอํานาจจาํแนก (r) (ลวน  สายยศและอังคณา สายยศ. 

2539 : 182 – 196)   
3) หาคาความเชือ่มั่น  โดยใชสูตร KR – 20(Kuder Richardson - 21) (พวงรัตน  ทวีรัตน. 2540 : 

123) 
4) การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร โดยใชสูตร E1/E2  (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 

294 - 295) 
 



บทที่ 4  
ผลการวิจัย 

 
 การศึกษาคนควาครั้งนีเ้ปนการพัฒนาและหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่อง Free time กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ (ภาษาองักฤษ) สําหรับนกัเรียน
ชวงชัน้ที ่ 2 (ระดับประถมศึกษาปที่ 4) โดยใชโปรแกรม Macromedia Flash8.0 Professional 
โปรแกรม Adobe Photoshop CS2 และโปรแกรม Sound Forge 8.0 ซึ่งใชสําหรับบันทกึเสียงบรรยาย 
ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Window XP ซึ่งบรรจุอยูใน CD-ROM บทเรียนมีความจ ุขนาด 67 
เมกกะไบต  ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 85/85  ในบทเรยีนประกอบดวยคําชีแ้จง จุดประสงคการ
เรียนรู เนื้อหาบทเรียน จาํนวน 3 เร่ือง ไดแก 

เร่ืองที่ 1  Hobbies 
เร่ืองที่ 2  Shopping 
เร่ืองที่ 3  Sports 

ลักษณะเปนบทเรียนสาํเร็จรูปแบบนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอบทเรียนจะเปนแบบไมเปน
เสนตรง (Non Linear) คือ ผูเรียนสามารถเลือกเรียนเรื่องใดก็ได  กอนหรือหลังตามความสนใจของ
ตนเอง รูปแบบการนาํเสนอเปนขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยายประกอบ มี
แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนในแตละเรื่อง มกีารโตตอบกับผูเรียนเพื่อแจงผลการ
ประเมินทันที  
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผลการประเมนิคุณภาพบททเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time ที่พัฒนาแลวขึน้ 
เสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา จาํนวน 3 
ทาน เพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดผลตามตาราง ดังนี ้
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ตาราง 1 ผลการประเมนิคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time กลุมสาระการ
เรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  โดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
 

1. ความสอดคลองของเนื้อหากับวัตถุประสงค 
2. ความถกูตองของเนื้อหา 
3. ความเหมาะสมของลําดับข้ันตอนในการนําเสนอเนื้อหา 
4. ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 
5. ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง 
6. ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 
7. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 
8. ความเหมาะสมของการปฏสัิมพันธระหวางบทเรียนกับ

ผูเรียน    

 
4.67 
4.67 
4.33 
4.33 
4.67 
4.67 
4.67 
4.67 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

           รวมเฉลี่ย 4.58 ดีมาก 

 
 จากตาราง 1 ผลประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time กลุม
สาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา โดยรวมมี
คุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยพิจารณาแตละรายการประเมินพบวา ความสอดคลองของเนื้อหากบั
วัตถุประสงค ความถูกตองของเนื้อหา ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง ปริมาณของเนื้อหาในแตละ
บทเรียน  ความเหมาะสมกบัระดับของผูเรียน และความเหมาะสมของการปฏิสัมพนัธระหวางบทเรียน
กับผูเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ยกเวนการประเมินความเหมาะสมของลําดับข้ันตอนในการ
นําเสนอเนื้อหา และมีความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง 2 ผลการประเมนิคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time กลุมสาระการ
เรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  โดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
 

1.  การจัดการบทเรียนและปฏิสมัพันธ 
1.1 การออกแบบหนาจอบทเรียนโดยรวม 
1.2 รูปแบบในการดําเนนิการเรียน 
1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคในการนําเสนอ 
1.4 รูปแบบการรายงานผลคะแนน 
1.5 ความเหมาะสมของจํานวนกรอบ 

 
4.67 
4.67 
4.67 
4.67 
4.67 
4.67 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
2.  ตัวอักษรและสี                                                   

   2.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใชในการนาํเสนอ 
   2.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 

2.3 ความเหมาะสมการใชสีของตัวอักษร 
2.4 ความเหมาะสมการเลือกใชสีพืน้หลงั 

 
4.83 
5.00 
5.00 
4.67 
4.67 

 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
3.   ภาพ เสยีง และการใชภาษา 

3.1 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อ  ความหมาย 
3.2 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 
3.3 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 
3.4 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

 
4.33 
4.00 
4.33 
4.00 
5.00 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
 รวมเฉลี่ย 4.61 ดีมาก 

 
จากตาราง 2 ผลประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time  

กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 โดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา คุณภาพของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดีมาก  
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 โดยพิจารณาแตละรายการประเมินพบวา การจัดการบทเรียนและปฏิสัมพันธมีคุณภาพอยู
ในระดับดีมาก ตัวอักษรและสีมีคุณภาพ อยูในระดับดีมาก และรายการประเมินดานภาพ เสียง การใช
ภาษามีคุณภาพอยูในระดับดี  
 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผูศึกษาคนควาไดดําเนนิการทดลองและวเิคราะหขอมูลตามวิธกีารทางสถิติ เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลดังนี้  
  
  ผลการทดลองครั้งที่ 1 
                  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง Free time ไปทดลองกับกลุมตัวอยางซึง่
เปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 จํานวน 3 คน โดยใหนกัเรียนเรียนจากคอมพิวเตอร 1 คน ตอ
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียน ในขณะที่ผูเรียนเรียนผูวิจยัจะสงัเกตและ
สอบถามถงึปญหาของบทเรียนดานเสียง ภาพประกอบ การดําเนินเรื่อง ซึง่ผูวิจัยไดสังเกตเห็นวา 
ผูเรียนใหความสนใจและตั้งใจเรียนทีจ่ะเรยีนรูในบทเรียนเปนอยางด ี โดยผูเรียนใหเหตุผลวา 
ภาพประกอบมีความสอดคลองกับเนื้อหา สามารถสื่อความหมายไดดีรวมถงึมีกราฟกพืน้หลังสีสัน
สวยงามด ี เสยีงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม ในสวนของแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบ
หลังเรียน ผูเรียนแสดงออกถึงความรูสึกทีพ่ึงพอใจที่บทเรียนมีการเสริมแรงใหผลยอนกลับทันที แตยัง
พบขอบกพรองที่ตองทาํการแกไขคือ 

1.   เสียงบรรยายคําศัพย เร่ือง Shopping ไมตรงกับภาพ ในเฟรมที่ 23  
2.   แบบฝกหัดเรื่อง Sports ขอที่ 4  คําตอบเฉลยผิด 
3.   ขนาดของตัวอักษรยังไมชัดเจนทําใหผูเรียนอานยาก 

 ผูวิจัยไดนาํบทเรียนไปปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียกอนนาํไปทดลองครั้งที2่ 
ดังนี ้

1.   แกไขเสียงบรรยายคําศัพย เร่ือง Shopping ใหสัมพันธกับภาพ 
2.   ตรวจหาสาเหตุ และแกไขเฉลยใหถกูตอง 
3.   เพิ่มขนาดของตัวอักษรใหใหญข้ึน 

 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 

                 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง Free time ที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลอง
กับกลุมตัวอยางซึง่เปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 15 คน  โดยใหนักเรียนเรยีนจาก
คอมพิวเตอร 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  ผูวิจัยรวบรวมผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
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เรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่อง นาํมาวิเคราะหหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85 โดยใชสูตร E1/ E2  ไดผลการ
ทดลองตามตารางดงันี ้
 
ตาราง  3  ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time จากการทดลองครั้งที่ 2  
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน เร่ือง
ที ่ คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 

1 
2 
3 

10 
15 
10 

  8.87 
13.47 
  8.87 

88.67 
89.78 
88.67 

20 
20 
20 

17.27 
17.67 
17.07 

86.33 
88.33 
85.33 

88.67 / 86.33 
89.78 / 88.33 
88.67 / 85.33 

รวม 35 31.21 89.04 60 52.01 86.67 89.04 / 86.67 
  
 จากตาราง 3 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เร่ือง Free time  คร้ังที ่ 2    พบวาบทเรยีนทั้ง 3  เร่ือง       มีแนวโนมของประสิทธิภาพโดยรวมเปน  
89.04 /86.67  โดย 

เร่ืองที่ 1 Hobbies        มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 88.67 / 86.33   
เร่ืองที่ 2 Shopping      มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 89.78 / 88.33  
เร่ืองที่ 3  Sports          มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 88.67 / 85.33  

 แสดงวาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทกุเรื่องมีแนวโนมประสทิธิภาพเปนไปตามเกณฑ
ที่ต้ังไวคือ 85/85 แตจากการสังเกตและสอบถามผูเรียนในขณะทดลองพบสิง่ที่ตองปรับปรุงดังนี ้

1. คําชี้แจงกอนที่ผูเรียนจะทําแบบทดสอบในแตละเรื่องไมชัดเจน 
2. เสียงดนตรีประกอบรบกวนสมาธิของผูเรียน 

ผูวิจัยไดนาํบทเรียนไปปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียกอนนาํไปทดลองครั้งที3่  
ดังนี ้

1. เพิ่มเสียงบรรยายคาํชี้แจงกอนที่ผูเรียนจะทําแบบทดสอบวาผูเรียนจะตองทําดวย
ความตั้งใจ 

2. เพิ่มปุมปดเสยีงดนตรีประกอบสําหรับผูเรียนที่ไมตองการฟง 
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ผลการทดลองครั้งที่ 3 
           นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time ที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับ
กลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 จํานวน 30 คน  โดยใหนกัเรียนเรียนจาก
คอมพิวเตอร 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  ผูวิจัยรวบรวมผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่อง นํามาหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ตามเกณฑ  85/85 โดยใชสูตร E1/ E2  ไดผลการทดลองตามตารางดงันี ้
 
ตาราง  4   ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time จากการทดลองครั้งที่ 3  
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน เร่ือง
ที ่ คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 

1 
2 
3 

10         
15 
10 

  8.83 
13.40 
  9.07 

88.33 
89.33 
90.67 

20 
20 
20 

17.37 
17.43 
17.77 

86.83 
87.17 
88.83 

88.33 / 86.83 
89.33 / 87.17 
90.67 / 88.83 

รวม 35 31.30 89.44 60 52.57 87.61 89.44 / 87.61 
 
 จากตาราง 4 ผลการทดลองหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free 
time คร้ังที่ 3 พบวาบทเรยีนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน  89.44 / 87.61   โดย 
  เร่ืองที่  1 Hobbies         มีประสิทธิภาพ  88.33 / 86.83   
  เร่ืองที่  2  Shopping      มปีระสิทธิภาพ  89.33 / 87.17  
  เร่ืองที่  3  Sports           มปีระสิทธิภาพ  90.67 / 88.83  
 แสดงวาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทกุเรื่องมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่ต้ังไว 
คือ 85/85  
 
 



บทที่ 5  
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
  การศึกษาคนควาครั้งนี ้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time กลุม
สาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 (ระดับประถมศกึษาป
ที่ 4) โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนา และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ซึ่งสามารถ
สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ ดังนี ้
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
   เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time   กลุมสาระการเรียนรูวิชา
ภาษาอังกฤษ  ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 85/85 

ความสําคัญของการวิจัย 
ผลของการศึกษาคนควาครั้งนี้  มีความสําคัญ ดังนี ้

1.    ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง Free time   กลุมสาระการเรียนรูวิชา
ภาษาอังกฤษ  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

2.    เปนแนวทางพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในระดับการศกึษา  สาระวิชา
และเนื้อหาอ่ืน ๆ ตอไป  
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร   
         ไดแกนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที ่4 ภาครียนที ่2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียน

วัดบางแคเหนอื (ชั้น-จํานง  ฉองสวนออย) สํานกังานเขตบางแค กรุงเทพมหานคร  จํานวน 3 หองเรียน 
รวม 120 คน 
  

กลุมตัวอยาง  
ไดแกนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ชั้นประถมศึกษาปที ่4 ภาครยีนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียน

วดับางแคเหนอื (ชั้น-จํานง  ฉองสวนออย) สํานักงานเขตบางแค กรุงเทพมหานคร  ไดมาโดยวิธกีารสุม
แบบหลายขัน้ตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน  48 คน  โดยมีกลุมตัวอยาง ดังนี ้
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 การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน 
 การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน 
  การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน 

 
เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 

         เนื้ อหาที่ ใช ในการทดลองเปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2544 เร่ือง Free 
time โดยแบงเนื้อหาเปน   3  เร่ือง ดังนี้ 

เร่ืองที่ 1   Hobbies 
เร่ืองที่ 2   Shopping 
เร่ืองที่ 3   Sports  

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง Free time   แบบฝกหัดระหวางเรียน   
2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
3. แบบประเมินดานคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

 
การดําเนินการทดลอง   

ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองตามลําดับข้ันตอน ดังนี ้
ขั้นการทดลองครั้งที่ 1  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน 3 คน โดยเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยนักเรียนจะเรียนทีละเรื่อง ขณะที่เรียนเรื่องที่ 
1 นักเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยจนครบ 3 เร่ือง ในขณะที่นักเรียนเรียนผูวิจัยจะ
สังเกตและสอบถาม เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนมัลติมีเดียในดานเทคนิค ความชัดเจนของภาพ 
และสี ความพอใจของผูใชบทเรียน เพื่อนําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไข 

 
ขั้นการทดลองครั้งที่ 2   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน 15 คน โดยเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยนักเรียนจะเรียนทีละเรื่อง ขณะที่เรียนเรื่อง
ที่ 1 นักเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบเรื่องที่ 1 นักเรียนจะทํา
แบบทดสอบหลังเรียนทันที ทําอยางนี้นครบ 3 เร่ือง และผูวิจัยจะนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด
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ระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่อง นํามาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/ E2   
 

ขั้นการทดลองครั้งที่ 3   นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 
จํานวน 30 คน โดยเรียน 1 คนตอคอมพวิเตอร 1 เครื่อง โดยนักเรียนจะเรียนทีละเรือ่ง ขณะที่เรียนเรื่อง
ที่ 1 นักเรยีนจะทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบเรื่องที ่ 1 นักเรียนจะทํา
แบบทดสอบหลังเรียนทนัที ทําอยางนีน้ครบ 3 เร่ือง และผูวิจัยจะนาํคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่อง มาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/ E2   
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการศึกษาวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว สามารถสรุปผลได ดังนี้ 

        1. การศกึษาวิจัยครั้งนี ้ ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time กลุม
สาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 (ระดับประถมศกึษาป
ที่ 4) เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Flash 8.0 Professional โปรแกรม Adobe 
Photoshop CS2 และโปรแกรม Sound Forge 8.0 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Window XP ซึ่ง
บรรจุอยูใน    CD-ROM ลักษณะบทเรียนจะเปนแบบนาํเสนอเนื้อหา (Tutorial Lesson) ประกอบดวย
เนื้อหา 3 เร่ือง ไดแก เร่ืองที ่1  Hobbies  เร่ืองที ่2  Sports  เร่ืองที ่3  Shopping  ลักษณะการนาํเสนอ
บทเรียนจะเปนแบบไมเปนเสนตรง (Non Linear) คือ ผูเรียนสามารถเลือกเรียนเรื่องใด กอนหรือหลังได
ตามความสนใจของตนเอง 

2. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time กลุม
สาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 (ระดับประถมศกึษาป
ที่ 4)  

2.1 ผลการประเมนิคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวาบทเรียนมีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก 

2.2 ผลการประเมนิคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา
บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

3.  ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย พบวา บทเรียนมี
ประสิทธิภาพ 89.44 / 87.61   ซึง่เปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพดังนี ้
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เร่ืองที่ 1  Hobbies          มีประสิทธิภาพ  88.33 / 86.83   
เร่ืองที่ 2  Sports             มีประสิทธิภาพ  89.33 / 87.17 

 เร่ืองที่ 3  Shopping        มีประสิทธิภาพ  90.67 / 88.83 
  
อภิปรายผล 

 
จากการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่อง Free time กลุมสาระการ

เรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 คร้ังนี้ สรุปไดวาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน มีประสิทธิภาพ 89.44 / 87.61   ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85  สามารถอภิปราย
ผลไดดังนี้ 

1. การที่บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนดไวคือ 85/85 
นั้น อาจเนือ่งมาจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้นมกีารพัฒนาอยางเปนระบบ ผูเรียน
สามารถที่จะเรียนรูดวยตนเองตามความถนัดและความสนใจของตัวเอง ตอบสนองในเรื่องความ
แตกตางระหวางบุคคล มีการออกแบบใหมคีวามยืดหยุนมากพอที่จะใหผูเรียนที่มีความสามารถ
ทางการเรียนรูแตกตางกนัมอิีสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง สามารถเลือกเรื่องหรือเนื้อหาที่
เหมาะสมกับตนไดจากงายไปยาก จากทีต่นเองรูไปสูส่ิงที่เราไมรู โดยมีรายการ มีปุมควบคุมตางๆ เปน
ส่ือกลางสาํหรับผูเรียนกับบทเรียน ทําใหผูเรียนมีอิสระที่จะเรยีน  โดยผูเรียนสามารถปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนตลอดเวลา   สอดคลองกับงานวิจยัของ    ทศลักษณ  เข็มทอง (2549 : 45) ไดการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง คําศพัยภาษาอังกฤษพืน้ฐานที่ใชในชีวิตประจาํวนั ทีม่ีคุณภาพอยู
ในระดับดี และมีประสิทธภิาพ 90.67/90.50 เนื่องจากบทเรียนสามารถโตตอบกับผูเรียนในระหวาง
เรียนไดตลอดเวลา ผูเรียนเกิดแรงจูงใจ และเกิดทักษะจดจําได มีการแสดงผลยอนกลับและเสรมิแรง
ทันทีเมื่อผูเรียนทาํแบบฝกหดัและแบบทดสอบ  

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ไดดําเนนิการอยางเปนระบบตามหลกัการ
วิจัยและพัฒนาตามขั้นตอน ต้ังแตการศึกษาหลกัสูตร การกําหนดจุดมุงหมาย การวิเคราะหเนื้อหา การ
วางแผนการดําเนนิการพัฒนา จนถงึการทดลอง ผานการตรวจสอบและปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาม
คําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา การออกแบบ ผูเรียน
สามารถเรยีนรูเร่ืองใดกอนหรือหลังก็ได ตามความสามารถ ความถนัด ความสนใจ และความพรอม  
ตามทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคลของ เสาวณีย  สิกขาบัณฑติ (2528 : 159-160) กลาวไววา   
ทุกคนมีความแตกตางในดานความสามารถ ดานสติปญญา ดานความตองการ ดานความสนใจ  ดาน
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รางกาย  ดานอารมณ  และดานสงัคม ดังนัน้การออกแบบบทเรียนจึงตองตอบสนองในเรื่องของความ
แตกตางระหวางบุคคล ทําใหบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ต้ังไว  
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนใหความสนใจและมีความตั้งใจที่จะ
เรียนรูจากบทเรียนมัลติมีเดยี  เนื่องจากภายในบทเรียนมีการผสมผสานสื่อหลายแบบ เชน ตัวอักษร 
ภาพนิง่ ภาพกราฟกเลื่อนไหว และเสยีงประกอบ เมือ่ผูเรียนทาํแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลงัเรียน 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียจะแสดงผลยอนกลับและเสริมแรงทนัทีไมวาจะเปนผลเชิงบวก หรือเชิง
ลบ ผูเรียนจะมีความสุข สนุกสนาน เปนการทาทายผูเรียนอยากเรียนตอไปเร่ือยๆ เกิดความตัง้ใจที่จะ
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนดยีิ่งขึ้น มีการรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง 
    ดังนัน้จะเหน็ไดวา บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Free time   กลุมสาระการเรียนรู
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 ซึง่มีประโยชนตอการเรียนการสอน 
ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ประกอบการเรียนการสอนไดจริง 
 
ขอเสนอแนะ  
 ขอเสนอแนะทั่วไป 

1. ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากขึ้น  เพื่อเปน
ทางเลือกสาํหรับผูเรียนที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง  ซึง่จะสนองตอบความแตกตางระหวางบุคคล 

2. ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ผูพัฒนาควรเลือกโปรแกรมสําหรบั
สรางบทเรียนใหเหมาะสมกบัการเรียนการสอน  เนื่องจากปจจุบันโปรแกรมสําหรบัสรางบทเรียนนัน้มี
จํานวนมาก โดยแตละโปรแกรมจะมีขอดีขอจํากดัแตกตางกนัออกไป 

3. ในการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปใชในการเรียนการสอนจริง ไมควรจํากดั
เวลาในการเรยีนรูของผูเรียน เพื่อใหผูเรียน เรียนไดตามความสามารถ เกิดการเรียนรูและมีทักษะในการ
เรียนมากยิง่ขึน้ 

 
ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 

1. ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในการนําเสนอเนื้อหาอ่ืนๆ เพื่อใช
ในการพัฒนาการเรียนการสอนในระดับอ่ืนๆ   เพื่อชวยใหผูเรียนใชเปนแหลงเรยีนรูในการศึกษาดวย
ตนเอง 

2. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เพื่อสามารถนําไปใชเรียนโดยการเรียน
บนเครือขายอนิเตอรเน็ต ซึ่งเปนการเผยแพรความรูอยางกวางขวาง ผูเรียนสามารถเรียนรูจากที่ไหน
และเวลาใดก็ได 
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 หากผูเรียนไมตองการเสียงดนตรี สามารถเลือกปุมปดเสียงได เสียงดนตรีจะเงยีบทนัท ีเหลือเพียง
เสียงบรรยายเทานั้น 

 

 
 

หากผูเรียนตองการออกจากโปรแกรม สามารถเลือกปุม Exit 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุมสาระการเรียนรูสาระวิชาภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) 

เรื่อง Free time         หนวยที1่ Hobby         สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
     

เลือกภาพทีถู่กตอง 
 1.   My hobby is watching TV. 

A)                            B)  

                                                                         
  
  C)           D) 

                                                                      
 
  

2. My hobby is playing football. 
A)                            B)  

                                                                            
  
  C)           D)  

                                                                      
 
  

3. My hobby is making model toys. 
A)                            B)  

                                                                            
  
  C)           D)  
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4. Our hobby is singing. 
   A)                                B)  

                                                                                               
  
  C)           D)  

                                                                       
 
  5. Our hobby is swimming. 
  A)                                B)  

                                                                                   
  
  C)               D)  

                                                                           
 
จงเติมคําลงในชองวางใหถูกตอง 
            6.   A : What do you do at the weekend? 
                  B:                        .  
                         A)  I play football.          B)  I read cartoons.          

                                    C)  I watch TV.               D)  I sing.      
       
             7.   A : What do you do at the weekend?  
                B:                       . 

              A)  I watch TV.               B)  I read cartoons.                   

            C)  I play volleyball.      D)  I play football.                      
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8. A : What do you do at the weekend?  
             B:                      . 

   A)  I play cards.                           B)  I swim with friends.             

                                                                                               
                           C)  I play computer games.          D)  I play basketball. 
 
            9.   A : What’s your hobby? 
       B :  My hobby is                         .                   
     A) collecting stamps.  B) playing basketball.                  

   C)  doing jigsaws.  D) drawing.                                 
.      
      10.   A : What’s your hobby? 
                   B :  My hobby is                        .   
                            A) photography.            B) drawing pictures. 

                            C) reading cartoons.      D)  playing football.              
 
จงเลือกคาํตอบที่ถูกตอง 

11. เมื่อเราตองการถามเพื่อนวาเขามงีานอดิเรกอะไร? จะถามวา 
   A) What’s your hobby?    B) What do you do? 
   C) What are you doing?   D What do you want? 

 
 12. จากคาํถามที่ผานมา ควรจะตอบวาอยางไร 

   A) Yes, I do.     B) No, I don’t. 
   C) My hobby is drawing.   D) I like chicken salad. 

  
13.  What’s your hobby? 

A) I watch TV.   B) I like toy. 
C) I going at school.  D) My hobby is drawing.  
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14. What’s your hobby? 
    A) I swim with friends.  B) My hobby is collecting stamps. 
    C) It’s exciting.   D) It’s interesting. 

 
15.  A : what do you do at the weekend? 

        B : I                 TV. 
         A) play                               B) watch 

       C) read                              D) clean  
 

16.  A : what do you do at the weekend? 
        B : I                 cartoons.  

A) play                               B) watch 
C) read                              D) clean  

 
17. Can you play football? 

 A) Yes, I can’t.      B) Yes, I do.  
C) No, I can’t.                  D) No, I can.   

 
 18. Can you read cartoons? 

A) Yes, I can.       B) Yes, I do.  
C) No, I don’t.       D) No, I can.  

 
19. Can you swim? 

A) No, I can.               B) No, I don’t.  
C) Yes, I do.               D) Yes, I can.  

20. doing / is / jigsaws/. / My / hobby เรียงประโยคใหถูกตอง 
A) My jigsaws hobby is doing. 
B) My hobby is doing jigsaws . 
C) My jigsaws doing is hobby. 
D) Hobby is doing my jigsaws . 



 91

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุมสาระการเรียนรูสาระวิชาภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) 

เรื่อง Free time         หนวยที2่ Shopping         สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่2 
 
 
เลือกคําตอบที่ถูกตอง  
            

1.                       
         A)  dress              B)  T- shirt 

           C)  blouse  D)  pants              
      

 
2.    

          A)  skirt        B)  jeans     
           C)  pants                D)  jacket                
  
 

                            
3.      

  A)  shirt  B)  jacket 
C)  blouse  D)  overcoat 

 

                                
 4.                               
  A)  belt    B)  hat 

C)  gloves   D)  bow 
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 5.                            
  A)  tie   B)  cap 
   C)  hat   D)  gloves 
 
 

 6.                            
A)  hot dog  B)  sandwich 
C)  donut  D)  cake 

 
 

7.                            
 A)  milk   B)  tea 
  C)  fruit juice  D)  coffee 
 
 

8.                          
 A) cake  B) sandwich 
  C) ice cream  D) potato chips  
 

9.                                 
  A) tea   B) coffee 
   C) milk   D) fruit juice 
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10.                  

  A) potato chips  B) sandwich 
   C) hamburger   D) hot dog 
 
 11. A : How much is the T - shirt? 
      B : It is 199 bahts.  
    

A)                         B)        
 
 

       C)                     D)      
12.      A : How much is a carton of milk? 

       B : It is 30 bahts.  
    

        A)                                 B)   
 

   C)                                 D)      
 
 13.       A : How many are these hats? 
      B : They are 99 bahts. 

   A)                          B)   
 

   C)                                 D)      
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เติมคําลงในชองวางใหถกูตอง 
 14. a                         of jam.  

A)  box                            B) bottle 

C) glass                 D)  jar                         
 
 15.   a            of soup  

A)  jar                      B)  cup 

C) carton              D)  can                        
 
 16.  a           of  fruit juice  
   A) glass                   B)  jar                

   C) bottle                  D) carton               
 
 
 17.  A :                                                    ? 
        B : Two cartons of milk, please.  

A) How many you want? B) How much you want?            
C) How many do you want? D) How much do you want?  

 
18.  A :                                       ? 

         B : Three hats, please                            .  
A) How many you want? B) How much you want? 

    C) How many do you want? D) How much do you want? 
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 19. เรียงลาํดบัเหตุการณตอไปนี้ใหถูกตอง  
  1. Four cans, please. 
  2. Can I have some coke? 
  3. May I help you? 
  4. Thank you. 
  5. How much do you want? 
  6. Here you are. 

A)  2 1 5 3 6 4                  B) 2 5 1 3 6 4 
C) 3 2 5 1 6 4                   D) 5 1 2 6 3 4 

 20.  เรียงลําดบัเหตุการณตอไปนี้ใหถูกตอง  
  1. Here you are. 
  2. They are  20 bahts. 
  3. How much are they? 
  4. Can I have two cartons of milk? 
  5. May I help you? 
    A) 3 2 1 5 4                 B) 5 4 1 3 2 

C) 5 4 2 1 3                 D) 4 3 2 1 5 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุมสาระการเรียนรูสาระวิชาภาษาตางประเทศ(ภาษาอังกฤษ) 

เรื่อง Free time         หนวยที3่ Sports        สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที ่2 
 
เลือกคําตอบที่ถูกตอง 
 

 1.             
     A)  swimming  B)   bowling      
     C)  weightlifting D)   ice skating 
 

2.              
A)  archery  B)   golf 
C)   yoga  D)   surfing 
 

  

3.                                 
  A)  boxing  B)   bowling 

C)  gymnastics  D)   cycling 
 

  

 4.             
A)  surfing  B)  weightlifting 
C)  ice skating  D)  table tennis 
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 5.           
  A)  dartboard  B)   golf club 

C)   flying disc  D)   archery 
  

    

 6.             
  A)  volleyball  B)  ice skating 

C)  dartboard  D)   arrow 
 

 7.                  
  A)   diving  B)   bowling 

C)   yoga  D)   cycling 
 

 8.                      
  A)  gymnastics  B)   football 

C)   badminton  D)   golf 
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 9.       
   A)  diving  B)  swimming 

 C)  surfing  D)  flying disc 

 10.         
  A)  tennis  B)   basketball 

C)   badminton  D)   volleyball 
 
อานและตอบคําถาม 
  Joy likes sports.  
  She can play volleyball and table tennis. 
  Ann likes sports.  
  She can play gymnastics and golf. 

Jam likes sports.  
  He can play football, basketball and badminton 
 11.  Who can play table tennis? 

A)  Ann                   B)  Jam 
C)  Jane                  D)  Joy 

 
12. Who can play golf? 

A)  Joy                    B)  Ann 
C)  Jam                   D)  Am 

 
 13. Who can play gymnastics? 

A)  Joy                    B) Ann 
C)  Jam                   D)  Am 
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 14. Who can play basketball and football? 
A)  Joy                    B) Ann 
C)  Jam                   D)  Am  

 
เติมคําลงในชองวางใหถกูตอง    

15.  A : What is your favourite sport? 
        B : I like                   basketball. 

A) play                          B) plays                                       
C) play to  D) playing 

 
 16.  A : What is your favourite sport? 
        B : I like                surfing. 

A) play                          B) plays                                       
C) to play                 D) play to 

 
 17.  is / ? / What / favourite / sport / your     เรียงประโยคตอไปนี้ใหถูกตอง 

A) What is your favourite sport? 
B) Is sport what your favourite? 
C) Your sport what is favourite? 
D) What is favourite your sport? 
 

 18.                           
  A : Do you like to play badminton?  
         B :                              . 

A) No, I don’t.         B) No, I do. 
                                     C) Yes, I don’t.        D) Yes, I do. 
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            19.                              
 A : Do you like to play gymnastics?  

             B :                               .. 
A) No, I don’t.        B) No, I do. 

                                     C) Yes, I don’t.      D) Yes, I do. 

 20.                                        
                    A : Do you like scuba diving? 
  B :                                . 
 
       A)  No, I don’t.   I like surfing.  
       B)  No, I can’t.   I like surfing.  
       C)  Yes, I do. 
       D)  Yes, I can. 
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ภาคผนวด ค 
คาความยากงาย(p)  คาอํานาจจําแนก(r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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ตาราง 5  แสดงคาความยากงาย คาอาํนาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่แบบทดสอบ 
       เร่ืองที่ 1  Hobbies 

      

 ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

0.64 
0.65 
0.69 
0.70 
0.70 
0.54 
0.64 
0.56 
0.70 
0.68 
0.76 
0.76 
0.66 
0.62 
0.54 
0.70 
0.64 
0.68 
0.58 
0.60 

0.51 
0.33 
0.32 
0.40 
0.30 
0.49 
0.39 
0.43 
0.49 
0.45 
0.33 
0.29 
0.31 
0.49 
0.51 
0.23 
0.45 
0.44 
0.21 
0.37 

รวม = 20 0.54 - 0.76 0.21 – 0.51 

 
คาความเชื่อมัน่  0.7 
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ตาราง 6  แสดงคาความยากงาย คาอาํนาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่แบบทดสอบ 
       เร่ืองที่ 2   Shopping 

      

 ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

0.65 
0.77 
0.60 
0.74 
0.62 
0.49 
0.73 
0.62 
0.59 
0.69 
0.60 
0.65 
0.70 
0.58 
0.75 
0.76 
0.69 
0.70 
0.65 
0.73 

0.54 
0.56 
0.30 
0.45 
0.39 
0.29 
0.40 
0.34 
0.49 
0.50 
0.25 
0.63 
0.26 
0.28 
0.43 
0.36 
0.56 
0.48 
0.46 
0.42 

รวม = 20 0.49 - 0.77 0.25 – 0.63 

 
คาความเชื่อมัน่  0.74 
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ตาราง 7  แสดงคาความยากงาย คาอาํนาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่แบบทดสอบ 
       เร่ืองที่ 3   Sports 

      

 ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

0.58 
0.70 
0.38 
0.62 
0.62 
0.50 
0.64 
0.60 
0.56 
0.58 
0.64 
0.52 
0.58 
0.72 
0.68 
0.74 
0.50 
0.58 
0.66 
0.64 

0.69 
0.54 
0.28 
0.46 
0.60 
0.39 
0.57 
0.39 
0.31 
0.62 
0.60 
0.44 
0.38 
0.65 
0.58 
0.40 
0.34 
0.34 
0.54 
0.44 

รวม = 20 0.38 - 0.74 0.28 – 0.69 

 
คาความเชื่อมัน่  0.82 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา 
กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ เรื่อง Free time 

สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่2  
  

 
คําชี้แจง : กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
คําอธิบาย : ระดับคาคุณภาพของเนื้อหา แบงเปน 5 ระดับ  โดยมเีกณฑดังนี ้

5 หมายถงึ ผลการประเมินในระดับดีมาก 
4 หมายถงึ ผลการประเมินในระดับดี 
3 หมายถงึ ผลการประเมินในระดับปานกลาง 
2 หมายถงึ ผลการประเมินในระดับพอใช 
1 หมายถงึ ผลการประเมินระดับควรปรับปรุง  
 

ระดับความคดิเห็น  
ลําดับ
ที่ 

 
รายการประเมิน 5 4 3 2 1 

1 ความสอดคลองของเนื้อหากับวัตถุประสงค      

2 ความถกูตองของเนื้อหา      

3 ความเหมาะสมของลําดับข้ันตอนในการ
นําเสนอเนื้อหา 

     

4 ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา      

5 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง      

6 ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน      

7 ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      

8 ความเหมาะสมของการปฏสัิมพันธระหวาง
บทเรียนกับผูเรียน 
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ขอเสนอแนะ 
 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………........... 
 
 
 
 
                ลงชื่อ .................................................... ผูประเมิน 
                          (......................................................) 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 

กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาตางประเทศ เรื่อง Free time 
สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่2  

 
คําชี้แจง : กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
คําอธิบาย : ระดับคาคุณภาพของเนื้อหา แบงเปน 5 ระดับ  โดยมเีกณฑดังนี ้

6 หมายถงึ ผลการประเมินในระดับดีมาก 
5 หมายถงึ ผลการประเมินในระดับดี 
4 หมายถงึ ผลการประเมินในระดับปานกลาง 
3 หมายถงึ ผลการประเมินในระดับพอใช 
1 หมายถงึ ผลการประเมินระดับควรปรับปรุง  

 

ระดับความคดิเห็น  
ลําดับ
ที่ 

 
รายการประเมิน 5 4 3 2 1 

1 การจัดการบทเรียนและปฏิสัมพันธ  

 1.1 การออกแบบหนาจอบทเรียนโดยรวม      

 1.2  รูปแบบในการดําเนนิการเรียน      

 1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคในการนาํเสนอ      

 1.4 รูปแบบการรายงานผลคะแนน      

 1.5 ความเหมาะสมของจาํนวนกรอบ      

2 ตัวอักษรและส ี  

 2.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

 2.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
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 2.3 ความเหมาะสมการใชสีของตัวอักษร 

ระดับความคดิเห็น  
ลําดับ
ที่ 

 
รายการประเมิน 5 4 3 2 1 

 ตัวอักษรและสี (ตอ)  

 2.4 ความเหมาะสมการเลือกใชสีพืน้หลงั      

3 ภาพ เสียง และการใชภาษา  

 
3.1 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อ  
ความหมาย 

     

 3.2 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา      

 3.3 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      

 3.4 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

 
 
ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
             ลงชื่อ ....................................................    ผูประเมิน 
                    (......................................................) 
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ภาคผนวก ฉ 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ  สาํเนาหนังสือขอความอนุเคราะหเชิญผูเชีย่วชาญ 
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รายชื่อผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและเทคโนโลยีการศึกษา 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 1. อาจารย ดร.สมบัติ เดชบาํรุง       รองผูอํานวยการ ฝายวิชาการ 
                    โรงเรียนวัดโคนอน  
  

2. อาจารยเสนหนุช  วิเศษสุข          ศึกษานเิทศกชาํนาญการพิเศษ 
                   สํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษานาน เขต 1 
  

3. อาจารยนงลักษณ  สุโขยะชัย      หัวหนาสาระวิชาภาษาตางประเทศ  
                    โรงเรียนตาลชมุพทิยาคม 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

1. ผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร  
            ภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา   คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
 

2. ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา  เจริญวานิช 
ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ 

 
3. ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั  อินทรสุนานนท    
       ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

 
ชื่อ  ชื่อสกุล นางสาวปวีณา  ผาแสง 
วัน เดือน ปเกดิ วันที่ 21 กันยายน 2521  
สถานที่เกิด 1 / 7 ตําบลตาลชุม  อําเภอเวียงสา  จังหวดันาน 
สถานที่อยูปจจุบัน            57  บานประดิพทัธอพารทเมนท ซอยประดิพัทธ 23   

ถนนประดิพทัธ สามเสนใน พญาไท กรุงเทพมหานคร 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน          Field executive 
สถานทีท่ํางานปจจุบัน                          บริษัทไวตามนิต คอนซัลต้ิง แอนด รีเสริทซ   
 

ประวัติการศึกษา 
 

      พ.ศ. 2539          มัธยมศึกษาตอนปลาย จากโรงเรยีนสตรีศรีนาน 
      พ.ศ. 2543          การศึกษาบัณฑิต (วิชาเอก เทคโนโลยีทางการศึกษา) 
            จากมหาวิทยาลัยบูรพา 
 พ.ศ. 2550          การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) 
            จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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