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 การศึกษาวิจัยครั้งน้ี มีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ABOUT ME กลุม
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ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
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คาเฉลี่ยและคารอยละ 
 ผลการศึกษา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ือง ABOUT ME กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียน ชวงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 5) มีคุณภาพจาการประเมิน
ของผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาอยูในระดับด ีและผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก 
และมีประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเปน 85.41/86.00 
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 The purposes of this study were to develop the computer multimedia instruction on 
“About me” in foreign language substance for second level students and find out its 
efficiency of the lesson based on the criterion of 85/85. 
 The samples were 48 persons selected by the stratified multistage random sampling 
method from Tung-Maha-Mek school, the second semester of 2006 academic year. The 
instrument used consists of instructional computer, achievement tests for students and 
quality criteria tests. The statistics used for data analysis included mean and percentage.  
 The results revealed that the computer instruction on “About me” in foreign 
language substance for a second level students had quality as evaluated by the content 
experts. They reached a good level and the educational technology experts reached a very 
good level. The efficiency of computer instruction was on 85.41/86.00. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดเพราะไดรับความกรุณาอยางยิ่งจากผูชวยศาสตราจารย 
ดร.ฤทธิชัย ออนม่ิง อาจารยที่ปรึกษาแนะนํา เพ่ือปรับปรุงแกไขจนสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไป
ไดดวยดี ผูศึกษาคนควาขอกราบขอบพระคุณไว ณ โอกาสน้ี 

ขอขอบพระคุณ ผูเช่ียวชาญทุกทานที่ไดสละเวลา ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ พรอมให
คําแนะนํา อันจะเปนประโยชนอยางยิ่งในการปรับปรุงแกไขใหเครื่องมือมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ขอขอบคุณพระคุณอาจารย บุคลากร และนักเรียนโรงเรียนทุงมหาเมฆ ที่ใหความรวมมือ 
และอํานวยความสะดวกในการทดลอง ตลอดจนการเก็บรวบรวมขอมูลเปนอยางด ีทําใหการทดลอง
ครั้งน้ีสําเร็จลุลวงดวยด ี

ขอขอบพระคุณ ทานเจาของเอกสาร และงานวิจัยทุกทาน ที่ผูศึกษาคนควาไดนํามาอางอิง
ไวในการทําสารนิพนธ 

ขอขอบพระคุณประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร และคณะกรรมการสอบ ที่ได
พิจารณาสารนิพนธฉบับน้ีแลวเห็นสมควรรับเปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญา
มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

สุดทายขอขอบพระคุณบิดา มารดา พ่ี เพ่ือน และผูที่มีสวนชวยเหลือ ที่คอยใหคําปรึกษา 
แนะนํา ตลอดจนเปนกําลังใจ อันสงผลใหสารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดตามวัตถุประสงค 

ผูศึกษาคนควาขอมอบคุณคาและประโยชนของสารนิพนธฉบับน้ี ใหแกครูอาจารยผูที่ประ
สิทธิประสาทวิชาความรู 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 
ภูมิหลัง 

การจัดการศึกษาตามหลักสูตรขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 เปนการจัดการศึกษาที่มุงเนน
ความสําคัญทั้งดานความรู ความคิด ความสามารถ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู และความ
รับผิดชอบตอสังคม เพ่ือพัฒนาคนใหมีความสมดุล โดยยึดหลักผูเรียนเปนสําคัญ ทุกคนมี
ความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได สงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็ม
ศักยภาพ สถานศึกษาตองจัดกระบวนการเรียนรูที่มุงเนนการฝกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ 
การเผชิญสถานการณ และการประยุกตความรูมาใชปองกันและแกไขปญหา จัดกิจกรรมใหผูเรียน
ไดเรียนรูจากประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติใหทําได คิดเปน ทําเปน รักการอานและเกิดการใฝรู
อยางตอเนื่องผสมผสานสาระความรูดานตางๆ อยางไดสัดสวนสมดุลกัน การจัดการศึกษาตอง
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน และจัดการเรียนรูใหเกิดขึ้นไดทุกเวลา ทุกสถานที ่ 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2544 : 1 -3) 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานไดกําหนดใหสาระการเรียนรูกลุมวิชาภาษาตางประเทศเปน
สาระการเรียนรูที่เสริมสรางพ้ืนฐานความเปนมนุษย และสรางศักยภาพในการคิด และการทํางาน
อยางสรางสรรค เพ่ือพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะอันพึงประสงคตามจุดหมายของหลักสูตร การ
เรียนภาษาตางประเทศจะชวยใหผูเรียนมีวิสัยทัศนกวางไกล และเกิดความม่ันใจในการที่จะสื่อสาร
กับชาวตางประเทศ รวมทั้งเกิดเจตคติที่ดีตอภาษา และวัฒนธรรมตางประเทศ โดยยังคงความ
ภาคภูมิใจในภาษา และวัฒนธรรมไทย (กรมวิชาการ.2544: 3) 

กระทรวงศึกษาธิการไดตระหนักถึงความสําคัญของวิชาภาษาอังกฤษ จึงไดกําหนด
นโยบายใหมีการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที่ 1 (กิดานันท มลิทอง.
2543:250) ดวยเหตุที่ครูยังขาดเทคนิค และทักษะในการสอน กลาวคือมีกระบวนการเรียนการสอน
ซํ้าซาก จําเจ นาเบ่ือ อีกทั้งไมไดนํานวัตกรรมมาใชในการจัดการเรียนการสอน (กรมสามัญศึกษา.
2539:145) โดยดูไดจากรายงานผลการประเมินคุณภาพการศึกษาระดับชาติผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(GAT) ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ระดับประเทศ รวมทุกสังกัด พบวาคะแนนเฉลี่ยรอยละวิชา
ภาษาอังกฤษเทากับ 49.610 ซ่ึงอยูในระดับพอใช (กรมวิชาการ.2544:13) และจากการรายงานผล
การประเมินคุณภาพการศึกษาดานความรูความคิดของนักเรียนไทย คะแนนดานการเขียน
ภาษาอังกฤษอยูในเกณฑต่ํามาก ดังจะเห็นไดจากคะแนนเฉล่ียระดับประเทศของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที ่6 ปการศึกษา 2541 พบวาคะแนนการเขียนภาษาอังกฤษเทากับ 8.9 จากคะแนน
เต็มทั้งหมด 20 คะแนน (ความรูเดก็ไทยทดถอย.2545:16) และจากการประเมินคุณภาพนักเรียนช้ัน
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ประถมศึกษาปที่ 5 ดานทักษะการฟง โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยที่ไมสูงนัก (หนวยศึกษานิเทศก 
สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาต.ิ2544:6-10) 

ดวยสาเหตุดังกลาว รัฐบาลไดใหความสนใจตอปญหาที่เกิดขึ้นและไดพิจารณาถึงความ
จําเปนที่จะตองพัฒนาการเรียนการสอนภาษาอังกฤษใหมีมาตรฐานสูงขึ้น ที่ประชุมคณะรัฐมนตรีจึง
ไดมีมติใหปรับปรุงการเรียนการสอนทั้งในระดับประถมศึกษา และมัธยมศึกษา (กรมสามัญศึกษา.
2539:145) โดยใหสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษา พ.ศ. 2542 ที่ยึดผูเรียนเปนจุดศูนยกลาง
ในการเรียน ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทั้งในหองเรียน นอกหองเรียน จากสื่อการเรียนการสอนแหลง
ความรูและแหลงการเรียนรูตางๆ (http://www.onec.go.th/news46/pr/n_460308a.htm) จึงไดมี
โครงการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนประเภทการใชคอมพิวเตอรชวยสอนขึ้น โดยการใชซีด-ีรอม 
(CD-ROM) เปนสื่อนอกเหนือจากการใชหนังสือบทเรียน แถบบันทึกเสียง และวีดิทัศน เพ่ือชวยให
การสอนภาษาอังกฤษมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น (กิดานันท มลิทอง.2543:250) 

ถือไดวาสื่อการเรียนรู จึงเปนสิ่งที่จําเปน และ มีความสําคัญเปนอยางยิ่งในการจัด
กระบวนการเรียนและวิธีการสอน  สื่อจึงเปนเครื่องมือของการเรียนรูทําหนาที่ถายทอดความรู ความ
เขาใจ ความรูสึกเพ่ิมพูนทักษะและประสบการณสามารถสรางสถานการณการเรียนรูใหแกผูเรียน  
กระตุนใหเกิดการพัฒนาศักยภาพทางการคิดใหแกผู เรียนทางความคิดและการคิดอยางมี
วิจารณญาณ   สื่อการเรียนรูในยุคปจจุบันจึงมีอิทธิพลสูงตอการกระตุนใหผูเรียนเปนผูแสวงหา
ความรูดวยตนเอง  มีหลากหลายรูปแบบ มีบทบาท และใหคุณประโยชนตางๆ เชน ชวยใหผูเรียน
เขาใจความคิดรวบยอดไดงายและรวดเร็วขึ้นทําใหผูเรียนมองเห็นสิ่งที่กําลังเรียนรูไดอยางเปน
รูปธรรม และเปนเสริมสรางประสบการณการเรียนรูที่แปลกใหม นาสนใจ  สื่อการเรียนรูตางๆ  
นอกจากมีบทบาทเปนเครื่องมือสําหรับการเรียนรูของผูเรียนแลวยังกระตุนใหผูเรียนไดรับการ
พัฒนาดานตางๆ ไดแก ดานความรู  สื่อชวยใหผูเรียนไดรับความรูเชิงเน้ือหาความรูเชิงกระบวนการ
และความรูเชิงประจักษจากการเรียน ดานทักษะ สื่อชวยสงเสริมและพัฒนาทักษะดานตางๆ ใหแก 
ผูเรียน  โดยสงเสริมทักษะพ้ืนฐานตามกลุมสาระการเรียนรู ทักษะความคิด ทักษะการสื่อสาร ทักษะ
ความสัมพันธระหวางบุคคล ทักษะการจัดการ ทักษะในงานอาชีพ เปนตน(กรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ. 2545 : 6) 

ปจจุบันโรงเรียน สถาบันการศึกษาตางๆ ยังขาดแคลนสื่อที่มีคุณภาพ โดยเฉพาะสื่อที่
เกี่ยวของกับเนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษ รวมทั้งครูที่สอนในวิชาภาษาอังกฤษยังมีไมเพียงพอสําหรับ
ความตองการของจํานวนผูเรียน ซ่ึงนอกจากน้ันผูเรียนยังขาดความสนใจในการเรียนในเน้ือหาวิชา
ภาษาอังกฤษ และมีความแตกตางกันระหวางผู เรียน แนวทางแกปญหาโดยการนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมาใช และชวยในการเรียนการสอน 

สื่อประเภทคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําเอาสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูงมา
ใชในการเรียนการสอน ทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดระหวางผูเรียนกับเครื่อง
คอมพิวเตอรสามารถตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันท ี ซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงใหแก
ผูเรียน (กิดานันท มลิทอง. 2536: 187)  

http://www.onec.go.th/news46/pr/n_460308a.htm
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีการประสมประสานอักษร เสียง กราฟก ภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหว  เพ่ือสื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรมทําใหเกิดการเรียนรูที่
มีประสิทธิภาพ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2538: 25)  

สื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงมีคุณคา และบทบาทสําคัญในจัดกิกรรมการเรียน
การสอนเปนอยางยิ่ง ซึ่งจะชวยลดบทบาทของครูผูสอนแตเพ่ิมศักยภาพการเรียนรูและวิธีการสอน 
โดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ 

ปจจุบันจะเห็นไดวามีการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชผลิตบทเรียนกันมากขึ้น เพราะ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถเลียนแบบการสอนของผูสอนไดเปนอยางดี คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เปนสื่อที่สัมพันธกับประสาทสัมผัสไดมากที่สุด ซ่ึงในการเรียนรูใดๆ หากใชประสาทสัมผัสหลายๆ 
สวนในการเรียนรูไปพรอมๆ กัน จะชวยทําใหผูเรียนเรียนไดรวดเร็ว ผูเรียนเกิดความกระตือรือรน
และมีความคงทนในการจํามากขึ้น (ปติมนัส บันลือ. 2544: 3)  
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

เ พ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เ ร่ือง ABOUT ME กลุมสาระการ เรียนรู
ภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐาน 85/85 

 
ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ABOUT ME กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ที่มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑไวใชสอนในสถานศึกษา 

2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ในเน้ือหาอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย  

1. ประชากร  
ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)      

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนทุงมหาเมฆ กรุงเทพมหานคร จํานวน 5 หองเรียน 
จํานวน 200 คน 

 
2. กลุมตัวอยาง  
กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2549 โรงเรียนทุงมหาเมฆ กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน โดยการสุมแบบหลาย
ขั้นตอน (Multistage random sampling) โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 
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2.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองคร้ังที่ 1 จํานวน 3 คน 
2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองคร้ังที ่2 จํานวน 15 คน 
2.3 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองคร้ังที ่3 จํานวน 30 คน  
 

3. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
เน้ือหาที่ ใช ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร คือ เนื้อหากลุมสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ชวงช้ันที่ 2 (ระดับประถมศึกษาปที่ 5) ตามหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เรื่อง  ABOUT MEโดยแบงเน้ือหาเปน 3 เร่ือง ดังนี้ 

เร่ืองที ่1 LOOK AT MY FAMILY PHOTO 
เร่ืองที ่2 JITRA IS AT SCHOOL  
เร่ืองที ่3 WANLOP’S NEW HOUSE 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรเรื่อง ABOUT ME กลุมสาระการ

เรียนรูภาษาตางประเทศ ชวงช้ันที่ 2 ประถมศึกษาปที่ 5 ที่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอร ที่มีลักษณะใน
การนําเสนอขอมูลที่หลากหลาย ในรูปแบบของการผสมผสานกันทั้งขอมูลที่เปนตัวเลข ขอความ 
กราฟก เสียง ภาพน่ิง และสามารถฝกทักษะการปฏิบัติงานบนโปรแกรม  

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ABOUT 
ME กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ชวงช้ันที่ 2 ประถมศึกษาปที่ 5 ดวยโปรแกรม 
Macromedia Authorware 6.5    และโปรแกรมอื่นๆ แลวนําบทเรียนไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา
และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพ และนํามาปรับปรุงแกไข นําไปทดลองกับ
กลุมตัวอยางตอไป 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง ผลการเรียนรูของผูเรียนจากการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ABOUT ME กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับชวงชั้น
ที่ 2 ประถมศึกษาปที่ 5 ตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไวเพ่ือวัดประสิทธิภาพ ดังน้ี 
  85 ตัวแรก หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยรอยละที่ผูเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบฝกหัดระหวาง
เรียน โดยเฉลี่ยรอยละ 85 
  85 ตัวหลัง หมายถึง คาคะแนนเฉล่ียรอยละที่ผูเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบทดสอบ     
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเฉลี่ยรอยละ 85  

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจของผูเรียนที่มีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ABOUT ME ซ่ึงวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูศึกษาคนควาพัฒนาขึ้น โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
 



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของและไดนําเสนอตามหัวขอ
ตางๆ ดังน้ี 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.2 จุดประสงคของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
2.1 ความสําคัญธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
2.2 โครงสรางหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
2.3 สาระของหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
2.4 การวัดผลประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

3. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
3.1 วิธีการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
3.2 สื่อการเรียนการสอน 
3.3 การวัดผลและการประเมินผลภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษา 
3.4 งานวิจัยที่เก่ียวของ 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
4.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
4.2 วัตถุประสงคของการเรียนการสอนรายบุคคล 
4.3 ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 
4.4 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 

5. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
5.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
5.2 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
5.3 รูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
5.4 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
5.5 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
5.6 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
5.7 ฮารดแวรและซอฟทแวรสําหรับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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5.8 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
5.9 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซ่ึงเกิดจากความพยายามที่จะ

สรางสรรคผลิตผล และกระบวนการบางสิ่งบางอยางตามหลักการเฉพาะ และตามระเบียบวิธีการที่
สามารถรับรองคุณภาพ และประสิทธิภาพของผลิตผล และกระบวนการ  เม่ือนําผลน้ันไปใชซ่ึง
รูปแบบการวิจัยและพัฒนา  ซ่ึงเปนการแกปญหาทางการศึกษาบางประการ  ผูวิจัยตองออกแบบ
สรางสรรคและพัฒนาผลผลิต  ดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับ  เพ่ือปรับปรุง
ผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพ และประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด (เปรื่อง 
กุมุท และทิพยเกสร บุญอําไพ.2536: 2) ซ่ึงแบงการวิจัยและพัฒนาระบบตางๆ ไดดังนี้ 

1. การวิจัยและพัฒนาระบบสื่อการสอน เชน ระบบสื่อการสอนรายบุคคล ระบบชุดการสอน
และระบบสื่อประสม 

2. การวิจัยและพัฒนาระบบการเรยีนการสอน 
3. การวิจัยและพัฒนาดานการบริหารเทคโนโลยีการศึกษา 
4. การวิจัยและพัฒนาดานการบริการเทคโนโลยีการศึกษา 
5. การวิจัยและพัฒนาดานการประเมิน และติดตามการบริหาร และบริการเทคโนโลยี

การศึกษา 
เกย (Gay. 1976: 8) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวาเปนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับใช

ภายในโรงเรียน ซ่ึงผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชในการ
ฝก อบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน และ
ระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคลและ
ระยะเวลา และผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับ
รายละเอียดที่ตองการ   

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซ่ึงเกิดจากความพยายามที่จะ
สรางสรรคผลผลิตและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัย
ที่สามารถรับรองคุณภาพ และประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ เม่ือนําผลน้ันไปใชซ่ึง
รูปแบบการวิจัยและพัฒนาผลผลิตดวยการการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับเพ่ือ
ปรับปรุงผลผลิตน้ันใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 
(เปรื่อง กุมุท. 2536: 2) 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง กระบวนการที่นํามาเพ่ือพัฒนาและตรวจสอบ
ความถูกตองของผลิตผลทางการศึกษาโดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัยเปนกลยุทธ คําวาผลิตผลในที่น้ี
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ไมไดหมายถึงสิ่งที่อยูในหนังสือ ในโรงภาพยนตรประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทาน้ัน แต
ยังหมายรวมถึงระเบียบวิธีการ เชนระเบียบวิธีการในการสอนโปรแกรมการสอน (Borg and Gall. 
1989: 782) 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภัณฑที่ใช
ในการศึกษาซ่ึงผลิตภัณฑทางการศึกษาไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน สื่อการเรยีนรูจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม สื่อการสอนประเภทตางๆ และการจัดการระบบ การวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบดวย
องคประกอบตางๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของการพัฒนาจะ
ทําใหไดเมาเพ่ือตอบสนองความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะสง และจะสมบูรณแบบเม่ือ
ผลผลิตถูกตองนําไปทดลองภาคสนาม และหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน (Gay. 
1990: 8) 

กลาวโดยสรุป การวิจัย และพัฒนา เปนกระบวนการและการตรวจสอบความถูกตองของ
ผลิตภัณฑ และระเบียบวิธีทางการศึกษาโดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัยเปนกลยุทธ ซ่ึงมีองคประกอบใน
การวิจัยและพัฒนาจะตองถูกตรวจสอบและหาประสิทธภาพ จนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 
  

1.2 จุดประสงคของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
บุญสืบ พันธดี (2537: 79-80) กลาววาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทาง

การศึกษา มีความหมายแตกตางกันดังน้ี 
1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและตวรจสอบคุณภาพ

ของผลิตภัณฑทางการศึกษา สวนการวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัย
พ้ืนฐาน หรือมุงหาคําตอบเก่ียวกับการปฎิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แมวาการวิจัยประยุกต
ทางการศึกษาหมายโครงการก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของวิธีสอน หรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา
สําหรับการสอนแตละแบบ แตผลิตภัณฑเหลนี้ใชไดสําหรับการทดสอบสมมติฐานของงานวิจัยแตละ
ครั้งเทาน้ัน ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับสถาบันการศึกษาทั่วไป 

2. การนําไปใช  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนวิธีหน่ึงในการลดชองวางระหวาง
ผลการวิจัยทางการศึกษากับการนําไปใชจริงอยางกวางขวาง กลาวคือผลการวิจัยทางการศึกษา
จํานวนมากถูกเก็บไวโดยไมไดรับการพิจารณานําไปใช 

การวิจัยและพัมนาทางการศึกษาไมใชสิ่งทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิควิธี
ในการเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา โดยเปนตัวเช่ือมในการแปลง
ไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในสถาบันการศึกษาทั่วไป ดังนั้นการใชกลยุทธ
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาทั้งการวิจัยพ้ืนฐาน และการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมาก
ยิ่งขึ้นและสามารถสรุปความสัมพันธ และความแตกตางไดดังภาพประกอบ 
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ภาพประกอบ 1 แสดงความสัมพันธ และความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับการวิจัย

และพัฒนาการศึกษา 
 

1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989: 784 – 785) ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของการวิจัย 

และพัมนาสื่อไว 10 ขั้นตอนดังน้ีคือ 
1. การคนควาและรวบรวมขอมูล 
ขั้นนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซ่ึงเก่ียวของกับการใช

ผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิจัย และพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัย
ขนาดเล็ก เพ่ือหาคําตอบซ่ึงงานวิจัย และทฤษีที่มีอยู ไมสามารถตอบไดกอนที่จะเริ่มทําการพัฒนา
ตอไป 

2. วางแผนวิจัยและพัฒนา ขั้นน้ีประกอบไปดวย 
2.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 
2.2 ประมาณคาใชจาย กําลังคนและเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกาหาความเปนไปได 
2.3 พิจารณาผลสืบเน่ืองผลิตภัณฑ 

3. พัฒนารูปแบบขั้นตอนผลิตภัณฑ 
ขั้นน้ีเปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการสึกษาตามที่วางแผนไว เชน ถาเปนโครงการ 

วิจัยและพัฒนาหลักสูตรอบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบหลักสุตร เตรียมวัสดุของหลักสูตร คูมือผู
ฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือการประเมินผล 

 
 

การวิจัยทางการศึกษา 
(การวิจัยพื้นฐาน) 

• ความรูพื้นฐาน 
- ทฤษฎีการ

เรียนรู 
- ทฤษฎีการ

สื่อสาร 

การวิจัยทางการศึกษา 
(การวิจัยประยุกต) 

• ความรูประยุกต
บางสวน 

- เครื่องมือ
ทดสอบ 

- วัสดุอุปกรณ 
หลักสูตร 
ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษา 

• นวัตกรรมที่ผานการ
ทดลอง 

- หลักสูตร
ใหม 

- วิธีการสอน
ใหม 

- ผูสอนแนว
ใหม ฯลฯ 
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4. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ 
ขั้นนี้เปนการนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้น 3 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบ

คุณภาพขั้นตนของผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1 – 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก ประมาณ 
6-12 คน ทําการประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวม
ขอมูลมาวิเคราะห 

5. ปรับปรุงผลิตภณฑ คร้ังที่ 1 
ขั้นน้ีเปนการนําขอมูล และผลการทดลองใชจากขั้น 4 มาพิจารณาปรับปรุง 
6. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ คร้ังที่ 2 
ขั้นน้ีเปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตาม

วัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 5 – 15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 30 – 100 คนทําการ
ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะการทําการสดสอบกอนเรียน (Pre-test) และการทําการทดสอบ
หลังเรียน (Post-test) นําผลที่ไดไปเปรียบเทียบกับวัถุประสงคของการใชผลิตภัณฑอาจมีกลุม
ควบคุม และกลุมทดลอง ถาจําเปน 

7. ปรับปรุงผลิตภัณฑ คร้ังที่ 2 
นําขอมูลและผลการทดลองจากขั้น 6 มาพิจารณาปรับปรุงใหม 
8. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ คร้ังที่ 3 
ขั้นนี้เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุง ไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของ

ผลิตภัณฑ โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียน จํานวน 10 – 30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 40 – 
200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมา
วิเคราะห 

9. ปรับปรุงผลิตภัณฑ คร้ังที่ 3 (ครั้งสุดทาย) 
นําขอมูลจากการทดลองขั้น 8 มาพิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิต และเผยแพรตอไป 

10. เผยแพรและนําไปใช 
ขั้นน้ีเปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัย และพัฒนาผลิตภัณฑ ในที่ประชุมสัมมนา

ทางวิชาการ หรือวิชาชีพ หรือสงไปพิมพเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพ่ือผลิต
จําหนายตอไป 
 กลาวโดยสรุปคือ การวิจัยและพัฒนา เปนูปแบบการวินัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้ง
การวินัยพ้ืนฐาน และการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามาก
ยิ่งขึ้น เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาโดยทําเทคนิควิธีการตางๆ 
มาใชเพ่ือเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษาคือเปนตัวเชื่มเพ่ือ
แปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป 
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2. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
2.1 ความสําคัญ และลักษณะเฉพาะของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

ความสําคัญ 
ในสังคมโลกปจจุบัน การรูภาษาตางประเทศเปนสิ่งจําเปนที่เล่ียงไมไดเพราะภาษามิใช

เปนเพียงเครื่องมือในการศึกษาคนควาหาขอมูลที่ตองการ และเพ่ือการประกอบอาชีพเทานั้น ยัง
สามารถใชเปนเครือ่งมือในการติดตอสื่อสาร การเจรจาตอรองเพ่ือการแขงขัน และความรวมมือทั้ง
ทางดานเศรษฐกิจ และการเมืองไดอยางมีประสิทธิภาพ (การรูภาษาตางประเทศ) ยังชวยสราง
สัมพันธภาพที่ดีระหวางผูคน เพราะมีความเขาใจวัฒนธรรมที่มีแตกตางกันของแตละเชื้อชาติ ทําให
สามารถปฏิบัติตนตอกันไดอยางถูกตอง และเหมาะสม มีความเขาใจ และภาคภูมิใจในภาษา และ
วัฒนธรรมไทย สามารถถายทอดวัฒนธรรมไทยไปสูสังคมโลก 
 

ธรรมชาติ / ลักษณะเฉพาะ 
การเรียนรูภาษาตางประเทศตางจากการเรียนสาระการเรียนรูอื่นๆ เน่ือจากผูเรียนไมได

เรียนภาษาเพ่ือความรูเก่ียวกับภาษาเทาน้ัน แตเรียนภาษาเพ่ือใหสามารถใชภาษาเปนเคร่ืองมือใน
การติดตอสื่อสารกับผูอื่นไดตามความตองการในสถานการณตางๆ ทั้งในชีวิตประจําวัน และการงาน
อาชีพ การที่ผูเรียนจะใชภาษาไดถูกตองคลองแคลวและเหมาะสมน้ันขึ้นอยูกับทักษะการใชภาษา 
ดังน้ันการเรียนภาษที่ดีผูเรียนจะตองมีโอกาสไดฝกทักษะการใชภาษาใหมากที่สุดทั้งในหองเรียน 
และนอกหองเรียน การจัดกระบวนการเรียนการสอนใหสอดคลองกับธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะ
ของการเรียนภาษาจึงควรประกอบไปดวยกิจกรรมที่หลากหลาย ทั้งกิจกรรมการฝกทักษะทางภาษา 
และกิจกรรมการฝกผูเรียนใหรูวิธีการเรียนภาษาดวยตนเองควบคูไปดวยอันจะนําไปสูการเปน
ผูเรียนที่ พ่ึงตนเองได (Learner-independence) และสามารถเรียนรูไดตลอดชีวิต (Lifelong 
Learning) ทั้งดานภาษาตางประเทศและการใชภาษาตางประเทศเปนเคร่ืองมือในการคนควาหา
ความรูในการเรียนวิชาอื่นๆ ในการศึกษาตอ รวมทั้งในการประกอบอาชีพ ซ่ึงเปนจุดหมายสําคัญ
ประการหนึ่งของการปฏิรูปการศึกษา (กรมวิชาการ.2544:1-2) 
 

โครงสรางหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
โครงสรางของหลักสูตรภาษาตางประเทศ กําหนดตามระดับความสามารถทางภาษา และ

พัฒนาการของผูเรียน (Proficiency – Based) เปนสําคัญ โดยจัดแบงเปน 4 ระดับคือ (กรมวิชาการ.
2544:2) 

1. ชวงช้ัน ป.1-3 ระดับเตรียมความพรอม (Preparatory Level) 
2. ชวงช้ัน ป.4-6 ระดับตน (Beginner Level) 
3. ชวงช้ัน ม.1-3 ระดับกําลังพัฒนา (Developing Level) 
4. ชวงช้ัน ม.4-6 ระดับกาวหนา (Expanding Level) 
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ซ่ึงการศึกษาครั้งน้ี ผูวิจัยไดทําการศึกษานักเรียนในชวงชั้นที่ 2 คือ ระดับตน (Beginner 
Level)  
 

วิสัยทัศนของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
การจัดการเรียนการสอนภาษาตางประเทศในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมีความ

คาดหวังวาเม่ือผูเรียนเรียนภาษาตางประเทศอยางตอเน่ืองตั้งแตชั้นประถมศึกษา ถึงมัธยมศึกษา 
ผูเรียนจะมีเจตคติที่ดีตอภาษาตางประเทศ สามารถใชภาษาตางประเทศสื่อสารในสถานการณตางๆ 
แสวงหาความรู ประกอบอาชีพ และศึกษาตอระดับสูงขึ้น รวมทั้งมีความรูความเขาใจในเรื่องราว 
และวัฒนธรรมอันหลากหลายของประชาคมโลก และสามารถถายทอดความคิด และวัฒนธรรมไทย 
ไปยังสังคมโลกไดอยางสรางสรรค (กรมวิชาการ.2544:2-3) 
 

คุณภาพของผูเรียนกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานไดกําหนดใหสาระการเรียนรูกลุมวิชาภาษตางประเทศเปน

สาระการเรียนรูที่เสริมสรางพ้ืนฐานความเปนมนุษย และสรางศักยภาพในการคิดและการทํางาน
อยางสรางสรรค เพ่ือพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะอันพึงประสงคตามจุดหมายของหลักสูตร      
การเรียนภาษาตางประเทศจะชวยใหผูเรียนมีวิสัยทัศนกวางไกล และเกิดความมั่นใจในการที่จะ
สื่อสารกับชาวตางประเทศ รวมทั้งเกิดเจตคติที่ดีตอภาษา และวัฒนธรรมตางประเทศ โดยยังคง
ความภาคภูมิใจในภาษา และวัฒนธรรม 

การที่จะทําใหผูเรียนเกิดคุณภาพไดตามที่คาดหวังดังกลาว หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
ไดกําหนดองคความรู กระบวนการเรียนรู และคุณธรรมจริยธรรม คานิยมที่ผูเรียนพึงมีเมื่อจบ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 12 ป แลว ไวเปนกรอบสําหรับแตละชวงช้ัน ดังนี ้

ชวงชั้นที ่1 (จบประถมศึกษาปที่ 3) 
1. เขาใจและใชภาษาตางประเทศแลกเปลี่ยนและนําเสนอขอมูลขาวสารในเร่ืองที่เกี่ยวกับ

ตนเอง ชีวิตประจําวัน และสิ่งแวดลอมใกลๆ ตัว 
2. มีทักษะการใชภาษาตางประเทศในการฟง-พูด  ตามหัวขอเร่ืองเก่ียวกับตนเอง

ครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดลอมใกลตัว อาหาร เครื่องดื่ม และความสัมพันธกับบุคคล ภายในวง
คําศัพท 300-450 คํา (คําศัพทที่เปนรูปธรรม) 

3. ประโยคคําเดี่ยว ( One word sentence) และประโยคเดี่ยว (Simple sentence) ใน 
การสนทนาโตตอบตามสถานการณในชีวิตประจําวัน 

4. มีความรูความเขาใจเก่ียวกับวัฒนธรรมทางภาษา และชีวิตความเปนอยูของเจาของ
ภาษาตามระดับช้ัน 

5. มีความสามารถในการใชภาษาอังกฤษ ในการเสนอขอมูลที่เปนความรูในวิชาอื่นตาม
ความสนใจ และวัย 
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6. มีความสามารถในการใชภาษาภายในหองเรียน และในโรงเรียน ในการแสวงหาความรู
เพ่ิมเติม และความเพลิดเพลิน 

ชวงชั้นที ่2 (จบชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 
1. เขาใจและใชภาษาตางประเทศแลกเปลี่ยน และนําเสนอขอมูลขาวสารในเร่ืองที่เก่ียวกับ

ตนเอง ชีวิตประจําวัน และสิ่งแวดลอมในชุมชน 
2. มีทักษะการใชภาษาตางประเทศในการฟง-พูด-อาน ตามหัวขอเรื่องเก่ียวกับตนเอง 

ครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดลอมใกลตัว อาหาร เครื่องดื่ม ความสัมพันธกับบุคคล เวลาวาง และ
นันทนาการ สุขภาพ และสวัสดิการ การซื้อ-ขาย ลมฟา อากาส ภายในวงคําศัพท 1,050-1,200 คํา 
(คําศัพทที่เปนรูปธรรมและนามธรรม) 

3. ใชประโยคเดี่ยวและประโยคผสม สื่อความหมายตามบริบทตางๆ 
4. เขาใจขอความที่เปนความเรียง และไมใชความเรียงในการสนทนาทั้งที่เปนทางการ 

และไมเปนทางการ ในบริบทที่หลากหลาย 
5. มีความรูความเขาใจเก่ียวกับวัฒนธรรมทางภาษา และชีวิตความเปนอยูของเจาของ

ภาษาตามระดับช้ัน 
6. มีความสามารถในการใชภาษาอังกฤษ ในการเสนอขอมูลที่เปนความรูในวิชาอื่นตาม

ความสนใจ และวัย 
7. มีความสามารถในการใชภาษาภายในหองเรียน และในโรงเรียน ในการแสวงหาความรู

เพ่ิมเติม และความเพลิดเพลิน 
ชวงชั้นที่ 3 (จบมัธยมศึกษาปที่ 3) 
1. เขาใจและใชภาษาตางประเทศแลกเปลี่ยนและนําเสนอขอมูลขาวสาร สราง

ความสัมพันธระหวางบุคคล แสดงความรูสึกนึกคิด และความคิดรวบยอด โดยใชนํ้าเสียง ทาทาง 
และรูปแบบที่เหมาะสมกับบุคคล และกาลเทศะ 

2. มีทักษะการใชภาษาตางประเทศในการฟง-พูด-อาน-เขียน ตามหัวขอเร่ืองเกี่ยวกับ
ตนเอง ครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดลอมใกลตัว อาหาร เครื่องดื่ม ความสัมพันธกับบุคคล เวลาวาง 
และนันทนาการ สุขภาพ และสวัสดิการ การซ้ือ-ขาย ลมฟา อากาศ การศึกษา และอาชีพ การ
เดินทางทองเที่ยว การบริการ สถานที่ ภาษา วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ีภายในวงคําศัพท 2,100-
2,250 คํา (คําศัพทที่เปนนามธรรมมากขึ้น) 

3. ใชประโยคผสม (Compound sentence) และประโยคซับซอน (Complex sentence) ที่
ใชสื่อความหมายตามบริบทตางๆ ในการสนทนาทั้งที่เปนทางการ และไมเปนทางการ 

4. อาน เขียน ขอความที่เปนความเรียง และไมเปนความเรียง ทั้งที่ เปนทางการ และไม
เปนทางการที่มีตัวเช่ือมขอความ (Discourse markers) 

5. มีความรูความเขาใจเก่ียวกับวัฒนธรรมทางภาษา และชีวิตความเปนอยูของเจาของ
ภาษาตามระดับช้ัน 
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6. มีความสามารถในการใชภาษาอังกฤษ ในการเสนอขอมูลที่เปนความรูในวิชาอื่นตาม
ความสนใจ และวัย 

7. มีความสามารถในการใชภาษาภายในหองเรียน และในโรงเรียนในการแสวงหาความรู
เพ่ิมเติม และความเพลิดเพลิน 

ชวงชั้นที่ 4 (จบมัธยมศึกษาปที่ 6) 
1. เขาใจและใชภาษาตางประเทศแลกเปล่ียน และนําเสนอขอมูลขาวสาร สราง

ความสัมพันธระหวางบุคคล แสดงความรูสึกนึกคิด และความคิดรวบยอดในเรื่องที่เ ก่ียวกับ
การศึกษางานอาชีพชุมชน และสังคมโลก ในรูปแบบที่เหมาะสมกับบุคคล และกาลเทศะ 

2. มีทักษะการใชภาษาตางประเทศในการฟง-พูด-อาน-เขียน  ตามหัวขอเร่ืองเกี่ยวกับ
ตนเอง ครอบครัว โรงเรยีน สิ่งแวดลอมใกลตัว อาหาร เครื่องดื่ม ความสัมพันธกับบุคคล เวลาวาง 
และนันทนาการ สุขภาพ และสวัสดิการ การซ้ือ-ขาย ลมฟา อากาศ การศึกษา และอาชีพ การ
เดินทางทองเที่ยว การบริการ สถานที่ ภาษา วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ีภายในวงคําศัพท 3,600-
3,750 คํา (คําศัพทที่มีระดับการใชแตกตางกัน) 

3. ใชประโยคผสม และประโยคซับซอนที่ใชสื่อความหมายตามบริบทตางๆ ในการสนทนา
ทั้งที่เปนทางการ และไมเปนทางการ 

4. อาน เขียน ขอความที่เปนความเรียง และไมเปนความเรียง ทั้งที่เปนทางการ และไม
เปนทางการที่มีตัวเช่ือมขอความ (Discourse markers) 

5. มีความรูความเขาใจเก่ียวกับวัฒนธรรมทางภาษา และชีวิตความเปนอยูของเจาของ
ภาษาตามระดับช้ัน 

6. มีความสามารถในการใชภาษาอังกฤษ ในการเสนอขอมูลที่เปนความรูในวิชาอื่นตาม
ความสนใจ และวัย 

7. มีความสามารถในการใชภาษาในหองเรียน และในโรงเรียนในการแสวงหาความรู
เพ่ิมเติม และความเพลิดเพลิน (กรมวิชาการ.2544:3-6) 
 

สาระของหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ใชมาตรฐานเปนตัวกําหนดคุณลักษนะที่พึงประสงคของ

ผูเรียนตามจุดหมายของหลักสูตร เพ่ือเปนแนวทางในการประกันคุณภาพการศึกษา โดยแบางตาม
สาระหลักดังนี ้
 สาระของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ หมายถึง องคความรูที่เปนสากลสําหรับ
ผูเรียนภาษาตางประเทศ ประกอบดวยสาระดานภาษาเพ่ือการสื่อสาร ภาษา และวัฒนธรรม ภาษา
กับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอื่น และภาษากับความสัมพันธกับชุมชนโลก 
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สาระที ่1  ภาษาเพ่ือการสื่อสาร (Communication) หมายถึง การใชภาษาตางประเทศเพ่ือ
ทําความเขาใจ แลกเปล่ียน นําเสนอขอมูลขาวสาร แสดงความคิดเห็น เจตคติ อารมณและความรูสึก
ในเรื่องตางๆ ทั้งที่เปนภาษาพูด และภาษาเขียน 

สาระที ่2  ภาษาและวัฒนธรรม (Cultures) หมายถึง ความรูและความเขาใจเกี่ยวกับชีวิต
ความเปนอยู พฤติกรรมทางสังคม คานิยม และความเชื่อที่แสดงออกทางภาษา 

สาระที่ 3  ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอื่น (Connections) หมายถึง 
ความสามารถทางภาษาตางประเทศในการแสวงหาความรูที่สัมพันธกับกลุมสาระอื่น 

สาระที่ 4  ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก (Communities) หมายถึง 
ความสามารถในการใชภาษาตางประเทศภายในชุมชน และเปนพ้ืนฐานในการประกอบอาชีพ และ
การเรียนรูตลอดชีวิต (กรมวิชาการ.2544:6) 
 

การวัดผลประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
สมศักดิ ์สินธุระเวชญ (2531:68-76) แบงจุดประสงคของการประเมินไว 3 ลักษณะคือ 
1. การประเมินกอนเรียน (Pre-Evaluation) เปนการประเมินกอนเร่ิมตนบทเรียนแตละบท 

หรือแตละหนวย เพ่ือดูวาผูเรียนไดเรียนรูสิ่งตางๆ กอนที่ครูจะสอนหรือไม และเพ่ือดูวาผูเรียนมี
พฤติกรรมกอนเรียน หมายถึง ความรู และทักษะในจุดประสงคที่ผูเรียนตองมีมากอนเรียนเรื่องใหม 
เพ่ือใหบรรลุจุดประสงคใหมของการเรียนได 

2. การประเมินผลระหวางเรียน (Formative Evaluation) หรือประเมินเพ่ือปรับปรุงการ
เรียนการสอน คือ ประเมินความรูความสามารถของผูเรียนที่กําหนดไวในระหวางการเรียนแตละ
หนวย เพ่ือแกไขขอบกพรองของครูและผูเรียนตอไป 

3. การประเมินผลหลังจากเรียนจบบทเรียน (Summative Evaluation) เปนการ
ประเมินผลเม่ือสิ้นสุดการสอน เพ่ือศึกษาวาผูเรียนมีความรูทั้งสิ้นเทาไร เกง ออนวิชาใดบาง 
ตองการแกไขปรับปรุงการเรียนการสอนโดยสวนรวมในเร่ืองใด และเปนการตัดสินผลการเรียนของ
ผูเรียนแตละคน 

การวัดผลประเมินผลมีจุดมุงหมายเพ่ือไดทราบความกาวหนาของผูเรียนดานความรู 
ทักษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และคานิยมอันพึงประสงค อันเปนผลเน่ืองมาจากการจัด
กิจกรรมการเรียนรูตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไวของแตละรายวิชา ดังน้ันการประเมิน
ความสามารถในการใชภาษาจึงตองเนนวิธีการ และเครื่องมือวัดที่หลากหลาย เนนการปฏิบัติให
สอดคลองและเหมาะสมกับสาระการเรียนรู กระบวนการเรียนรูของผูเรียน และสามารถดําเนินการ
อยางตอเน่ืองควบคูกับการจัดการเรียนของผูเรียน เชนการวัดภาคปฏิบัต ิการสังเกต การสัมภาษณ 
การตรวจผลงาน การบันทึกพฤติกรรม แฟมสะสมงาน ฯลฯ ทั้งนี้วิธีการและเคร่ืองมือวัดที่เลือกใช
ตองสอดคลองกับเน้ือหา หรือทักษะที่ตองการวัดดวย 
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ผลการประเมินในระดับช้ันเรียน ทําใหผูเรียนไดทราบความกาวหนา และความสําเร็จของ
ตน สามารถนําผลไปพัฒนาปรับปรุงการเรียนรู และควบคุมการเรียนรูของตนเอง ทําใหผูสอนไดรูถึง
ความสามารถ และเขาใจความตองการของผูเรียนเปนรายบุคคล ตลอดจนมองเห็นภาพความ
เปลี่ยนแปลงของผูเรียนอยางตอเน่ือง สามารถชวยเหลือแกไขขอบกพรองไดทันทวงที และนํามาจัด
กลุมผูเรียนได รวมทั้งใชประเมินผลการจัดกิจกรรมของตนเอง ทําใหผูปกครองไดทราบระดับ
ความสําเร็จของผูเรียน สามารถใหการสนับสนุนสงเสริมเพ่ือพัฒนาผูเรียนได (กรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ.2544: 175-175) 
 
3. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

วิธีการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
ภาษาอังกฤษเปนวิชาหนึ่งที่มุงจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนที่มีทักษะในการฟง พูด อาน

และเขียน เพ่ือใหสามารถนําไปใชสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพ ฉะน้ันเทคนิค/วิธีที่นํามาใชในการ
จัดการเรียนการสอนเพ่ือใหผูเรียนเกิดทักษะจึงเปนสิ่งสําคัญที่จะตองรูจักเลือกใชใหเหมาะสม และ
เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ในเรื่องน้ีไดมีนักศึกษาเสนอแนะแนวทางไวหลากหลาย ในที่น้ีจะนําเสนอ
เพ่ือเปนแบบอยางโดยสังเขปดังน้ี 

มอรโรว (Morrow. 1981: 59- 66) กลาวถึงลักษณะการสอนภาษาวามีหลักการสําคัญ 5 
ประการ 

1. การเรียนการสอนที่ผานมามักขาดจุดประสงคปลายทางที่ชัดเจน โดยเฉพาะจุดประสงค
ของการเรียน ดังน้ันในการสอนภาษาแกนักเรียนจะตองทําใหผูเรียนตระหนักวา บทเรียนที่ตนเรียน
อยูเปนสิ่งที่ตองการและนําไปใชได (Know what you are doing)  

2. การแยกสอนเปนสวนยอยน้ัน ไมไดชวยใหผูเรียนการใชภาษาเพ่ือสื่อความหมายได
เทากับการสอนรวมเปนสวนใหญ ผูเรียนควรไดรับการฝกในสวนรวมและใหใชภาษาไดในระดับที่
เหนือประโยคขึ้นไป และเปนภาษาที่ใชจริงในสถานการณจริง (The whole is more important then 
the sum of the parts) 

3. เปาหมายในการสอนภาษาก็คือ การพัฒนาความสามารถของนักเรียนในการใช
ภาษาตางประเทศ ดังน้ันในการฝกใหนักเรีนยใชรูปแบบของภาษาจึงควรอยูในลักษณะของ
กระบวนการสื่อสาร (The processes are as important as the forms) ซึ่งมีองคประกอบ 3 ประการ 
คือ 

ประการที่ 1 ชองวาง (Information gap) ในชีวิตจริงการสื่อสารจะเกิดขึ้นระหวางคนสอง
คนหรือมากกวาน้ัน เม่ือคนใดคนหน่ึงรูขอมูลบางอยางที่คนอื่นไมรู จุดประสงคของการสื่อสารก็เพ่ือ
ปดชองวางของขอมูล 

ประการที ่2 ตัวเลือก (Choice) ผูใชภาษามีทางเลือกทางดานภาษาและขอมูลไดเหมาะสม
กับความคิดที่เขาตองการแสดงออก 
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ประการที ่3 ขอมูลยอนกลับ (Feedback) ผูใชภาษาตองไดรับขอมูลยอนกลับซ่ึงกันและ
กันเขามีโอกาสฝกการใชภาษาโดยอาศัยกิจกรรมสื่อสารในสถานการณจริง 

4. การใหผูเรียนไดพัฒนาการใชภาษาน้ันจะตองใหเขามีโอกาสฝกการใชภาษาโดยอาศัย
กิจกรรมสื่อสารในสถานการณจริง (To learn it, do it)  

5. ในการสอนภาษาครูไมควรเครงครัดกับขอผิดพลาดเล็กๆ นอยๆ ที่นักเรียนกระทํา
โดยเฉพาะขอผิดพลาดในการออกเสียง และกฎเกณฑไวยากรณ ทั้งน้ีจะทําใหเกิดบรรยากาศของ
การใชภาษาอยางแทจริงและนักเรียนจะเกิดความรูสึกในการใชภาษาของคน (Mistakes are not 
always a mistake)  
 

ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2534: 88-89) ไดเสนอวิธีการสอนเพ่ือใหเกิดทักษะ ดังน้ี 
1. วิเคราะหทักษะโดยตองพิจารณาแยกแยะรายละเอียดของทักษะน้ันๆ 
2. ตรวจสอบความสามารถเบ้ืองตนที่เกี่ยวกับทักษะของผูเรียน วามีอะไรเพียงใด ใน

ทดสอบการปฎิบัติเบ้ืองตนตามลําดับกอน-หลัง 
3. จัดการฝกหนวยยอยตางๆ และฝกหนักในหนวยที่ขาดไปและอาจจะฝกสิ่งที่เขาเปนอยู

แลวใหชํานาญเต็มที ่และใหความสนใจในสิ่งที่ยังไมชํานาญ  
4. ขั้นอธิบายและสาธิตทักษะใหผูเรียนเปนการแสดงทักษะทั้งหมดโดยการอธิบายการ

แสดงใหเห็นตัวอยางหรือใหผูเรียนรชมภาพยนตร หรือจัดหาผูเช่ียวชาญแสดงใหดู ในขั้นตนไม
จําเปนตองอธิบายมาก ใหผูเรียนดูตัวอยางและสังเกตเอง การใหชมภาพยนตรมีคุณคาอยางยาง ทั้ง
ในขั้นตอนแรกและขั้นตอนสุดทายของการเรียน เพราะเม่ือผูเรียนมีทักษะในขั้นสูงแลวก็อาจจะหันมา
พิจารณารายละเอียดจากภาพยนตรอักคร้ังหน่ึง ภายหลังการชมภาพยนตรควรใหมีการอภิปราย 
โดยใหผูเรียนอธิบายคําพูดของเขาเอง และควรจะฉายใหดูอีกครั้งกอนที่จะลงมือปฎิบัติ 

5. ขั้นจัดภาวะเพ่ือเรียน 3 ประการคือ 
- การจัดลําดับขั้นสิ่งเราและการตอบสนอง  ใหผูเรียนไดปฎิบัติอยางถูกตองตามลําดับ

กอนหลัง สิ่งใดที่เก่ียวเนื่องกันตองจัดใหติดตอกัน 
- การปฎิบัต ิตองจัดกําหนดเวลาของการปฎิบัติไดดีจะใชเวลาแตละคร้ังนานเทาใด หรือ

แตละครั้งจะมีการหยุดพักมากนอยเพียงใด การฝกแตละอยางอาจใชเพียงเครื่องเดียวหรือก่ีครั้ง
จะตองคิดพิจารณาใหด ีจะใชการปฎิบัติแบบแบงปฎิบัติหรือฝกแบบรวดเร็วขึ้นอยูกับขั้นตางๆ ของ
การเรียนทักษะสําหรับในขั้นสุดทายอาจจะใชการฝกฝนนานได 

- การใหทราบผลของการปฎิบัต ิการทราบผลน้ัน มี 2 อยาง คือ ทราบจากคําบอกเลา
ของครูผูสอนและทราบผลโดยตัวอยาง ขั้นแรกๆ ควรบอกใหทราบวาเขามีขอบกพรองอยางไรเปน
การทราบผลจากภายนอก และบอกใหทราบวาจะแกไขอยางไร เม่ือผูเรียนเรียนกาวไปถึงขั้นที่สอง
และขั้นที่สาม คือ มีความชํานาญมากขึ้น เขาจะสังเกตตัวเอง เปนการทราบผลจากตัวอยางโดย
พิจารณาจากผลการเคล่ือนไหวของตนเอง 
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มาลินี จุฑะรพ (2538:133) ไดเสนอวิธีการสอนเพ่ือเกิดทักษะควรดําเนินการใหครบ 3 
ขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ใหความรู ในการฝกทักษะเรื่องใดก็ตาม ผูฝกจะตองใหความรูวาทักษะที่จะฝกนั้น
มีขั้นตอนอยางไร อาจใชวิธีการบรรยาย สาธิต ใหชมวีดิทัศน ฉายสไลดประกอบคําบรรยาย หรือ
ฉายภาพยนตรประกอบคําบรรยายดวยก็ได 

ขั้นที่ 2 ใหลงมือปฎิบัติ ในการฝกทักษะจะตองใหทั้งความรูและใหลงมือปฎิบัติจริงๆ 
เพ่ือใหเกิดความถูกตอง และยืนยันวาปฎิบัติไดจริง 

ขั้นที่ 3 ใหทดสอบความถูกตองรวดเร็ว ในการฝกทักษะที่ดีจะตองมีการทดสอบวาทําได
ถูกตอง และรวดเร็วเพียงใด ผูรับฝกทักษะมีความม่ันใจ และสามารถปฎิบัติทักษะดังกลาวไดโดย
อัตโนมัติหรือไมเพียงใด ถาทําไดครบทั้ง 3 ขั้นตอน ก็เปนที่ยืนยันไดวาผูเรียนเกิดทักษะขึ้นแลว 
 

ศรีวัย สุวรรณกิต ิ(2522: 49) กลาววาการสอนภาษาจําเปนตองจัดประสบการณใหผูเรียน
โดยมีองคประกอบของประสบการณสี่ประการผสมผสานกัน องคประกอบทั้งสี่มีดังตอไปน้ี 

1. การสื่อสารโดยเนนการสอนภาษาใหเปนสื่อสําหรับการสื่อสาร ดวยการฝกทักษะใน
กิจกรรมการเรียนการสอน เชน ทักษะในการฟงใหเขาใจตรงตามที่ผูพูดตองการจะสื่อสาร และ
ทักษะการพูดใหตรงกับความตั้งใจจะสื่อสาร ตลอดจนการเรียนรูมารยาทในการสื่อสารพรอมๆ กัน
ไปดวย 

2. ความคิด โดยเนนการใชภาษาเปนสื่อในการคิดอยางมีเหตุผล เชน การสอนใหไปใช
ประโยคที่มีโครงสรางแบ If … then …. จะชวยใหผูเรียนฝกหัดใชภาษาเปนสื่อใหคิดแบบมีเหตุผล
เชิงสมมติฐาน เปนตน 

3. วัฒนะรรม เน่ืองจากภาษาเปนสื่อสําหรับบันทึดประสบการณและวัฒนธรรมของคนใน
ชุมชนเจาของภาษา ดังน้ันในการสอนภาษาตางประเทศจึงจําเปนตองเนนการเรียนรูวัฒนธรรมของ
ภาษาน้ันควบคูกันไป 

4. หลักภาษา โดยเนนใหผูเรียนตระหนักวา ภาษาตางๆ มีกฎเกณฑระเบียบวิธีในการผูก
ประโยค แตขณะเดียวกัน ผูใชภาษาก็มีเสรีภาพที่จะใชภาษาอยางสรางสรรคในกรอบของกฎเกณฑ
น้ี 
 

เสาวลักษณ รัตนวิชช (2531 : 49 – 73) กลาวถึงแนวโนมในการสอนภาษาในปจจุบันวา 
เปนหมายของการสอนภาษาเนนใหผูเรียนมีความสามารถในการใชภาษาไดตามสถานการณตางๆ 
ในชีวิตจริงใหโอกาสนักเรียนฝกปฎิบัติกิจกรรมภาษา และสามารถนําไปใชในชีวิตจริงได เนนการ
สอนที่ผูเรียนไดรับประสบการณ และพัฒนาการเรียนรูดวยตนเองเปนสําคัญ ผูสอนจะมีหนาที่คอย
ใหคําแนะนําชวยเเหลือ ในกิจกรรมการเรียนการสอน จะตองใหหลักการพัฒนาทักษะภาษาทั้งสี่ใน
ลักษณะบูรณาการ 
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กุสุมา ลานุย (2532 : 22) ไดเสนอแนะเกี่ยวกับกิจกรรมภาษาวา การจัดกิจกรรมทางดาน
ภาษาใดๆ ก็ตามจะตงอคํานึงถึงสิ่งตางๆ เหลานี้ 

1. กิจกรรมควรมีลักษณะใกลเคียงกับการสื่อความหมายในสถานการณืปกติ กลาวคือ 
กิจกรรมน้ันตองจัดใหอยูในลักษณะที่ทําใหเกิดความจําเปนที่จะตองสื่อความหมาย ผูเรียนมีโอกาส
เลือกพูด หรือเขียนตามรูปแบบที่ตองการ และผลสุดทายผูเรียนจะทราบวาตนเองประบความสําเร็จ
ในการสื่อความหมายหรือไม 

2. กิจกรรมควรเปนไปตามหลักการเรียนรู น้ันคือ กิจกรรมตองนาสนใจ และเหมาะกับวัย
ของผูเรียน ไมยากหรืองายเกินไป และควรเปนกิจกรรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนนําความรู และ
ประสบการณมาใช และควรอยูในระดับสูงกวาความรูความจํา 

3. กิจกรรมเปนไปตามหลักการสอน น่ันคือ ตองสอดคลองกับจุดประสงค และเนื้อหาที่จะ
เรียนรวมทั้งคํานึงถึงวัย ประสบการณ จํานวนนักเรีนยและความสามารถในการควบคุมผูเรียน 
 
สื่อการเรียนการสอน 
 สื่อที่นํามาใชนอกจากหนังสือเรียน แบบฝกหัด คูมือครู และแถบบันทึกเสียงประกอบ
บทเรียนแลว สื่อภาษาอังกฤษที่พบเห็นในชีวิตประจําวัน เชน  หนังสือแบบฟอรมตางๆ จดหมาย 
แผนภาพ ปายโฆษณา ฯลฯ สามารถนํามาใชสอนภาษาอังกฤษในระดับประถมศึกษาไดเปนอยางด ี
นอกจากน้ีอาจจะเปนสื่อเทคโนโลยีทันสมัย เชน คอมพิวเตอรชวยสอนภาษา วีดิทัศน ศูนยการ
เรียนรูดวยตนเอง (Self Access Learning Center) สื่อทางไกลและอื่นๆ ทั้งน้ีสื่อและอุปกรณ
ดังกลาว ผูสอนสามารถเลือกใชสื่อสรางขึ้นใหเหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอน สภาพหองเรียน 
ระดับ และพ้ืนฐานทางภาษาของผูเรียน 
  
 ประนอม สุรัสวดี (2537) ไดเสนอแนะสื่อการสอนวิชาภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนใน
ระดับประถมศึกษาไวดังน้ี 

1. หองปฎิบัติการภาษา (Sound Lab) การเรียนภาษา คือ การเรียนระบบเสียงซ่ึงใชสื่อ
ความหมาย ดังการเริ่มตนเรียนจึงเริ่มตนดวยเสียง สื่อ หรืออุปกรณที่จะชวยในการสอน ทักษะการ
ฟง พูดไดอยางด ีคือ หองปฎิบัติการภาษา การฝกใหนักเรียนไดฟงเสียง และสําเนียงที่ถูกตองตาม
หลักสัทศาสตรของครูผูสอนโดยตรง หรือฟงเทปซ่ึงพูดโดยเจาของภาษา นักเรียนจะไดฟงการออก
เสียง Stress และ intonation ที่ถูกตอง และฝกพูดตามใหเหมือนหรือใกลเคียงที่สุด ในเวลาเดียวกัน
ที่สามารถฟงเสียงของนักเรียนแตละคนไดอยางชัดเจน และสามารถแกไขไดทันทวงทีถานักเรีนยอ
อกเสียงผิด 

2. เครื่องเลนเทป ปจจุบันราคาไมแพงมากนักเมื่อเทียบกับประโยชน ใชสําหรับสอนบท
สนทนา สอนเพลงหรือการฟงเพ่ือความเขาใจ Listening Comprehension หรือใชอัดเสียงของ
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นักเรียนเวลาพูดหรืออาน แลวนํามาเปนใหนักเรียนฟง เพ่ือแกไขขอบกพรองการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

คุณคาและบทบาทของสื่อตอกระบวนการจัดการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอนนับวา
เปนสิ่งจําเปนอยางมากในการเรียนการสอน เน่ืองจากสื่อการเรียนการสอนเปนตัวกลางที่ชวย
เปลี่ยนพฤติกรรมการเรียน สื่อการเรียนการสอนมีบทบาทในกระบวนการเรียนการสอนดังนี ้(ชัยยศ 
พรหมวงศ. 2529:13) 

1. ชวยเพ่ิมประสบการณของผูเรียน 
2. ทําใหเน้ือหาวิชาความรูที่สอนมีความหมายตอผูเรียนมากขึ้น 
3. ความสนใจของผูเรียน ทําใหครูสามารถสอน และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยาง

กวางขวาง 
4. เปนเครื่องช้ีแนะการตอบสนองของผูเรยีน 
5. สามารถเอาชนะขีดจํากัดตางๆ ทางกายภาพได 
6. ทําใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะกระบวนการตางๆ เชน การแกปญหา 
7. เปนเครื่องมือสําหรับครูในการวินิจฉัยผลการเรียน และชวยในการสอนซอมเสริม 

 
การวัดผลและประเมินผล 
การวัดผลและประเมินผลเนนการวัดความสามารถในการสื่อสารดวยภาษาอังกฤษทั้งใน

ดานการใชภาษาเพ่ือเขาสูสังคมและวัฒนธรรม และการใชภาษาเพ่ือสื่อความไดอยางถูกตองตาม
หลักภาษา เหมาะสมกับสถานการณ  วัดทั้งความสามารถในการสื่อสาร และความรูทางภาษา 
สําหรับระดับเตรียมความพรอม เนนการประเมินพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนจากการเขารวม
กิจกรรม และความสามารถในการสื่อสารดวยการฟงพูด 

วัตถุประสงคของการวัดผลและประเมินผลการเรียนภาษาอังกฤษ 
1. เพ่ือประเมินวิธีสอนของครูวาวิธีสอนแบบใดชวยใหเกิดความรู และวิธีสอนแบบใดที่ตอง

ปรับปรุง 
2. เพ่ือประเมินผลในการเรียนรูของผูเรียนวามีความรูความสามารถตามวัตถุประสงคที่ตัว

ไวเพียงใด 
3. เพ่ือจําแนกหรือจัดลําดับความสามารถของผูเรียนแตละคน เพ่ือแบงกลุมผูเรียนตาม

ความสามารถ เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนในกลุมที่มีความสามารถเทาเทียมกัน 
4. เพ่ือวินิจฉัยขอบกพรอง และจุดเดนในการเรียนภาษาอังกฤษของแตละคน 
5. เพ่ือประโยชนในการสอนซอมเสริมผูเรียนออนหรือลาหลังเพ่ือน 
6. เพ่ือประเมินประสิทธิภาพในการสอนของครู 
7. เพ่ือทราบกระบวนการการเรียนรูภาษาของเดก็ในแตระดับอายุ 
8. เพ่ือทดสอบผลการทดลองเกี่ยวกับการเรียนการสอนในช้ันเรียน 
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การวัดผลและประเมินผลภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษา 

 สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2539 : 260-265) ไดกลาวถึงการ
วัดผล และประเมินผลในระดับเตรียมความพรอม มุงเนนใหผูเรียนมีความสามารถในการใช
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารทั้งในดานการใชภาษา เพ่ือเขาสูสังคมและวัฒนธรรมและการใชภาษา 
เพ่ือสื่อความหมายมีการประเมินผลกอนเรียน ประเมินผลระหวางเรียน และประเมินผลหลังเรียน 
โดยมีการประเมินพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรม และความสามารถในการสื่อสารดวยการฟงและพูด 
ดวยวิธีการสังเกต ตรวจผลงาน ซ่ึงมีเครื่องมือวัด และประเมินผลที่หลากหลาย ไดแก 

1. แบบบันทึดการสังเกตการณฟง-พูด 
2. แบบบันทึดการสังเกตการณพูด 
3. แบบบันทึดคะแนนการตรวจผลงาน 
4. แบบวัดและประเมินผลโดยใชแฟมงาน แฟม (Portfolio) 
เปนหลักฐานการเรียน การฝก และการพัฒนาการของผูเรีนยเปนรายบุคคล ที่เก็บไวใน

ศูนยการเรีนยรูดวยตนเอง ผูเรียนรจะทําแบบฝกหัดทักษะภาษาที่ไดรับมอบหมาย หรือการกําหนด
ของครูผูสอนจากแบบฝกหรือเปนสิ่งพิมพ เทปบันทึดเสียง วีดิทัศน หรือคอมพิวเตอร ซ่ึงจัดไวใน
ศูนยการเรียนรูดวยตนเอง การเรียนการสอนโดยใชแฟมงานน้ีสวนใหญมักจะควบคูกับการเรียนใน
ช้ันซึ่งเปนแบบฝกหัดเสริมที่จัดไวเพ่ือเสริมทักษะ เปนการชวยใหผูเรีนยไดบรรละผลสําเร็จตาม
วัตถุประสงคที่ตั้งไว สวนใหญผูเรียนจะตรวจสอบความถูกตองของงานตามคูมือครูที่มีไวให เชน 
แบบฝกการฟงจากเทปหรือวีดีทัศน ใชคําถามแบบปรนัย ในกรณีที่เปนการเขียนตอบการประเมิน 
จะทําไดโดยเพ่ือนชัน้และครูโดยจะตรวจสอบวาผูเรียนไดทํางานที่ไดกําหนดไวหรือไม และจะกรอก
ใบประเมินไวในแฟมงานใหผูเรียนไดอาน ถาเปนขอเขียนก็จะตวรจใหขอคิดเห็นเชิงวิพากษวิจารณ
ลงในใบประเมิน ครูผูสอนจะตรวจสอบเปนระยะ เชน 2-3 สัปดาหตอครั้ง เพ่ือเขียนใบประเมิน
ปฎิบัติการกํากับการทํางานของผูเรียน และประเมินโดยเพื่อนรวมช้ัน ใหขอคิดเห็น คําอธิบาย เพ่ือ
การปรับปรุงงานของผูเรียนเปนรายบุคคล และประเมินสรุปการทํางานเพ่ือใหคะแนนแฟมงานโดย
ใหแคะแนนทั้งผูตรวจและเจาของแฟมการประเมินจะไมใชเกณฑการถูกผิดของงาน แตจะใหคะแนน
ตามเกณฑตอไปน้ี 

1. ความสมบูรณครบถวนของงานแตละชนิดและทั้งแฟม (ใหคะแนนทั้งขาวของแฟมและ
ผูตรวจ) 

2. ความสม่ําเสมอในการตรวจและประเมินแฟมงาน (ใหคะแนนทั้งขาวของแฟมและ
ผูตรวจ) 

3. ความมีเหตุผลขอคิดเห็นวิพากษวิจารณของผูเรียน (ใหคะแนนผูตรวจ) 
พัฒนาการในการทํางาน โดยพิจารณาจากความพยายามแกไขปรับปรุงจากผลงานการตรวจงาน
ดวยตนเอง และจากการตรวจของเพ่ือนและคร ู(ใหคะแนนเจาของแฟม) 
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สมศักดิ ์สินธุระเวชญ (2531: 68-76) แบงจุดประสงคของการประเมินไว 3 ลักษณะคือ 
1. การประเมินกอนเรียน (Pre-Evaluation) เปนการประเมินกอนเร่ิมตนบทเรียนแตละบท

หรือแตละหนวย เพ่ือดูวาผูเรียนไดเรียนรูสิ่งตางๆ กอนที่ครูจะสอนหรือไม และเพ่ือดูวาผูเรียนมี
พฤติกรรมกอนเรียน หมายถึง ความรูและทักษะในจุดประสงคที่ผูเรียนตองมีมากอนเรียนเรื่องใหม 
เพ่ือใหบรรลุจุดประสงคใหมของการเรียนได 

2. การประเมินผลระหวางเรียน (Formative Evaluation) หรือประเมินเพ่ือปรับปรุงการ
เรียนการสอน คือ ประเมินความรูความสามารถของผูเรียนที่กําหนดไวในระหวางการเรียนแตละ
หนวย เพ่ือแกไขขอบกพรองของครูและผูเรียนตอไป 

3. การประเมินผลหลังเรียน (Summative Evaluation) เปนการประเมินผลเม่ือสิ้นสุดการ
สอน เพ่ือศึกษาวาผูเรียนมีความรูทั้งสิ้นเทาไร เกง ออนวิชาใดบาง ตองการแกไขปรับปรุงการเรียน
การสอนโดยสวนรวมในเรื่องใด และเปนการตัดสินผลการเรียนของผูเรียนแตละคน 

การวัดผลและประเมินผลการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษน้ัน สามารถทําไดหลาย
วิธีดวยกัน โดยทดสอบหรือไมมีการทดสอบ การวัดผลและประเมินผลโดยไมมีการทดสอบทําไดโดย
การสังเกตความสนใจและความเอาใจใสในการเรียนของผูเรียน รวมทั้งการชวยทํากินกรรมตางๆ 
และอาจดูไดจากความถูกตองของภาษาที่ใชในการสนทนาโตตอบ หรือการซักถามบทเรียนตางๆ 
นอกจากน้ีอาจประเมินไดโดยการทําแบบฝกหัด ความถูกตองของการเรียน การเขียนคําศัพทและ
ประโยค สวนกรวัดผลและประเมินผลอยางเปนทางการโดยใชแบบทดสอบที่สรางขึ้น ในการทําการ
วัดผลและประเมินผลการสอนภาษาครูตองคํานึงถึงการพัฒนาพฤติกรรมหลายดาน จึงมีความ
จําเปนตองใชหลายๆ วิธี หลายๆ แบบ เพ่ือใหไดขอมูลครอบคลุมทั้งจุดมุงหมายทางดานเน้ือหา 
เจตคติและทักษะในการสอน จึงควรมีการวัดผลอยูตอลดเวลา การที่ครูมีโอกาสวัดผลบอยครั้งจะ
ไดผลการวัดที่นาเชื่อถือไดมากขึ้น 
 
งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 งานวิจัยในประเทศ 

พิมพา นาคสุข (2527:89) ไดศึกษาปญหาการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในโรงเรียน
ประถมศึกษา สังกัดกรุงเทพหมานคร พบวา เน้ือหาวิชาภาษาอังกฤษมีมากเกินไปครูสอนไมทัน
ตามเวลาที่กําหนด ครูไมมีเวลาในการจัดทําสื่อ ครูผูสอนบางสวนยังใชวิธีสอนแบบเดิมอยู คือ อาน
และแปลใหผูเรียนฟง ครูไมม่ันใจในวิธีการสอนของตน ไมกลาใชภาษาอังกฤษพูดกับผูเรียนเพราะ
กลัวออกเสียงผิด 

กานดา จรดล (2529: 113 – 115) ไดทําการศึกษาวิจัย เรื่องความรูและความตองการใน
การปรับปรุงการสอนของครูภาษาอังกฤษช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ในจังหวัดจันทบุรี ผลการศึกษา
พบวา ครูผูสอนภาษาอังกฤษช้ันประถมศึกษาปที่ 5 มีความตองการในการปรับปรุงการสอนอยูใน
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ระดับมากสวนใหญมีความตองการดานการฝกทักษะฟง และพูด จากผูชํานาญทางภาษาอังกฤษ 
คําแนะนําในการออกขอสอบ คูมือสรางแบบทดสอบทักษะทั้ง 4 ดาน คูมือการสอนซอมเสริมวิชา
ภาษาอังกฤษตองการเขารบัการอบรมเก่ียวกับเทคนิคการสอน ตลอดจนตองการคําแนะนําเกี่ยวกับ
การสรางสื่อและอุปกรณการสอน ตลอดจนตองการคําแนะนําเก่ียวกับการสรางสื่อ และอุปกรณการ
สอน และครูสวนใหญตองการผูบริหารโรงเรียน และผูมีสวนเก่ียวของออกนิเทศติดตามผล ให
คําแนะนําในการสอนภาษาอังกฤษ 

อารีรัตน นํ้าเพชร (2530 : 218 – 221) ไดสรุปผลการวิจัยเกี่ยวกับปญหาดานอุปกรณการ
สอนไววา ครูมีหนาที่สอนหลายกลุมประสบการณ และมีหนาที่เปนครูประจําชั้นดวย ตลอดจนตอง
ทํากิจกรรมของทางโรงเรียนมาก จึงทําใหไมอาจทําอุปกรณการสอนไดครบทุกกิจกรรม นอกจากน้ี
ยังไมไดรับการสนับสนุนในเร่ืองงบประมาณการจัดทําอุปกรณการสอน บางโรงเรียนไมมีเคร่ืองเลน
เทป บางโรงเรียนมีแตยังไมเพียงพอ ตลับเทปคูมือสอนภาษาอังกฤษอัดเสียงไมชัดเจน บทสนทนา
เร็วเกินไปเทปเพลงประกอบบทเรียนที่จัดหามาน้ันมีเพลงไมครบ บางครั้งเนื้อหาขาดหายไป เทป
เพลงไมตรงกับหนังสือเรียน 

บุญลอม ปานลักษณ (2536: 175-179) ไดศึกษาการจัดหลักสูตรวิชาภาษาอังกฤษในกลุม
ประสบการณพิเศษหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) ใน
โรงเรียนรวมพัฒนาการใชหลักสูตร สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาต ิโดยสง
แบบสอบถามไปยังผูบริหาร และครูสอน ทําการวิเคราะหขอมูลโดยการหาคารอยละ ผลการวิจัย
พบวา 

1. การเตรียมการจัดหลักสูตรวิชาภาษาอังกฤษโรงเรียนสวนใหญกําหนดนโยบายโดยยึด
หลักความสอดคลองกับจุดมุงหมายของหลักสูตรวิชาภาษาอังกฤษ มีการจัดทําแผนการสอนสํารวจ
ความรู ความเขาใจ ความถนัดในการสอนของครูผูสอน ใชคูมือครู และหนังสือ English Is Fun 
ประกอบการจัดการเรียนการสอน พัฒนาหลักสูตรใหสอดคลองกับความตองการของทองถิ่นดวยการ
พัฒนาการเรียนการสอน สื่อ และการจัดทําสื่อขึ้นใชเอง มีการจัดสภาพหองเรียนใหเอื้อตอการเรียนรู 
จัดหาคูมือการวัดผล และประเมินผลใหแกครู และเตรียมเคร่ืองมือในการนิเทศ และติดตามผลการ
เรียนการสอน 

2. การดําเนินการจัดหลักสูตรวิชาภาษาอังกฤษ โรงเรียนสวนใหญจัดการเรียนการสอน 
โดยเนนทักษะกระบวนการ และยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง สงเสริมการใชวิธีสอนแบบตางๆ สงเสริม
ใหครูใชสื่อประกอบการสอน สงเสริมใหครูจัดบรรยากาศในหองเรียนที่เอื้อตอการเรียนรู วัดผลและ
ประเมินผล       การเรียนรูดวยวิธีทดสอบ และนิเทศติดตามผลการเรียนดวยการเยี่ยมเยียนชั้น
เรียน 

3. การติดตามประเมินผลการจัดหลัดสูตรวิชาภาษาอังกฤษ โรงเรียนติดตามประเมินผล
การจัดหลักสูตรวิชาภาษาอังกฤษดวยการสอบถามจากครูผูสอน 

4. ปญหาการจัดหลักสูตรวิชาภาษาอังกฤษ ครูสวนใหญขาดความรูความเขาใจในการจัด
หลักสูตร ขาดเอกสารประกอบการจัดทําหลักสูตร ขาดความรู ความเขาใจในการจัดทําแผนการสอน 
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และ ขาดเอกสารประกอบการจัดทําแผนการสอน สื่อการสอนมีไมเพียงพอและขาดงบประมาณใน
การจัดหาวัสดุอุปกรณสําหรับผลิตสื่อ อาคารสถานที่มีไมเพียงพอ ครูมีความรูและความเขาใจและ
ทักษะในการนิเทศและติดตามผล ครูสวนใหญไมไดรับการนิเทศและติดตามผลอยางสมํ่าเสมอ 
 

งานวิจัยในตางประเทศ 
สมิท และคนอื่นๆ (Smith and others. 1976 : 15-20) ไดกลาวถึงปญหาที่เก่ียวกับการ

สอนอานของผูเรียนวา การที่ผูเรียนไมประสบผลสําเร็จในการอานและเขียนน้ัน เปนเพราะผูเรียน
ขาดทักษะพ้ืนฐานตางๆ นอกจากน้ันเด็กยังขาดโอกาสในการเรียนอานและเขียนอยางเสรี เด็กไมมี
โอกาสอานออกเสียงอยางเพียงพอ ไมสามารถแสดงความสามารถของตนในช้ันเรียนอิสระ และที่
สําคัญคือ ระบบภายในหองเรียนเปนตนวาระบบการเรียนไมมีประสิทธิภาพ อุปกรณืการสอนไมด ี
ขาดการใชขอมูลยอน กลับหรือการประเมินผล และขาดการสอนซอมเสริมใหแกผูเรียน 

เอ็ดเวิรด และรีเบคกา (Edward and Rebecca. 1997 : 33-35) ไดกลาวถึง การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในการเรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศวาชวงความสนใจของเด็ก
มีเพียงชวงสั้นๆ ดังนั้นควรจัดกิจกรรมในการเรียนทั้ง 7 กิจกรรมในเวลาเรียน 40 นาที และ 9 
กิจกรรมในเวลา 50 นาที อยางไรก็ตามครูควรจัดกิจกรรมอยางนอย 5 กิจกรรมในการเรียนแตละ
ครั้ง เชน การสอนเรื่องอนาคตกาล (Future Tense) ครูอาจฉายรูปภาพใหเด็กดูโดยใชเครื่องฉาย
ขามศีรษะ นอกจากน้ีการเขียนตามคําบอก การเลนเกม และการใชเพลงประกอบการเรียน รวมทั้ง
การเปล่ียนอุปกรณการสอนหลายๆ ชนิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่ง การจัดกิจกรรมตางๆ ไม
จําเปนตองใชเวลาเดียวกัน และในการทําแบบฝกหัดบางครั้งครูอาจใชเกม “Simon Says” เพ่ือชวย
ใหผูเรียนมีการเคล่ือนไหวรางกายอยางคลองแคลวและเกิดความสนุกสนาน แตครูควรรูวาเม่ือใด
ควรหยุดกิจกรรมน้ัน 

อัลเลน (Allen. 1984 : 21-26) ไดใหความเห็นเก่ียวกับการใหความรูความเขาใจในการ
สอนภาษาอังกฤษ เปนภาษาตางประเทศในหองเรียนวา สิ่ งที่จะชวยใหการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษเปนเปนตางประเทศที่ไดผลที่สุด ไดแก การใชโสนทัศนูปกรณ เชน วิดีโอ เครื่องฉาย
ขามศีรษะ เคร่ืองฉายสไลด แผนปายแมเหล็ก รูปภาพ ภาพถาย แผนภูมิ ชนิดตางๆ รวมทั้งการใช
เกมตางๆ ที่กําหนดไวในคูมือครู นอกจากนี้ครูควรใชเทคนิคตางๆ อันไดแก การเตรียมความพรอม
ของเด็กในการฟง การฝก บรรยายภาพ การใหผูเรียนจดบันทึกสั้นๆ การทําแบบฝกหัด สิ่งเหลาน้ีจะ
ชวยใหการเรียนประสบผลสําเร็จยิ่งขึ้น 

แร็บบ้ี พารวิน (Rabie Parvin. 1979 : 3095-A) ไดทําการวิจัยเรื่องการปรับปรุงวิธีการ
สอนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองในโรงเรียนของประเทศอิหราน และไดสรุปผลการวิจัยวา การ
เรียนการสอนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองในประเทศอิหรานไมประสบผลเทาที่ควร โดยเฉพาะ
อยางยิ่งในดานการพูด เพราะขาดโสตทัตทัศนูปกรณประกอบการสอน เน่ืองจากมีราคาสูงเกินกวา
โรงเรียนจะจัดหามาได ผูวิจัยไดเนนใหเห็นวาการใชอุปกรณการสอนประกอบการสอนภาษาจะชวย
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ใหการเรียนการสอนภาษาไดผลดี ทั้งน้ีตองขึ้นอยูกับครูวาสามารถใชอุปกรณการสอนไดอยาง
เหมาะสมเพียงใด 

แซ็กแกฟ (Saggaf. 1982: 1840-A) ไดศึกษาวิจัยถึงประสิทธิภาพของการสอน
ภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองของภาควิชาภาษาอังกฤษในมหาวิทยาลัย King Abdul-Aziz ในเมือง
เมกกะ ประเทศซาอุดิอาระเบีย พบวา สาเหตุที่ทําใหการสอนภาษาอังกฤษไมประสบผลสําเร็จ
เทาที่ควร เพราะมีสาเหตุเน่ืองจาก 

1. หลักสูตรซ่ึงไมมีความสัมพันธกับความตองการ และความสนใจของผูเรียน 
2. ความรูพ้ืนฐานทางภาษาอังกฤษยังไมเพียงพอกอนเขาเรียนในมหาวิทยาลัย 
3. การขาดครูที่มีประสิทธิภาพ 
4. แหลงขอมูลไมไดถูกใชอยางเต็มที ่
5. วิธีการสอนของครูยังเนนเก่ียวกับความจํามากกวาใหเกิดความเขาใจ 
6. นักเรียนไมมีโอกาสไดเลือกกิจกรรมในการเรียน 
7. การขาดความรวมมือระหวางครูผูสอนภาษาอังกฤษดวยกัน 

  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ สรุปไดวา การนําเอากระบวนการสอนหรือ
วิธีการออกแบบและพัฒนาการสอนมาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนน้ันจะสามารถแกไขปญหา
ทางการเรียนการสอนที่มีอยูใหลดนอยลงหมดไปได และจะทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 
บรรลุผลตามจุดมุงหมายของการศึกษาซ่ึงจะสงผลที่ดีตอการพัมนาคุณภาพของประชากรในชาติสือ
ไป 
 
4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 

ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนสอนรายบุคคล ซ่ึงมีผูทําการวิจัยหลายๆ เรื่องที่กอใหเกิด
ประโยชนตอการศึกษาและพัฒนาการเรียนการสอนรายบุคคลไดเปนอยางด ีเชน 
  

งานวิจัยในประเทศ 
มานะ  ออพานิชกิจ(2530:38) ไดศึกษาผลการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 4 จากการเรียนแบบรายบุคคลและเรียนแบบเปนกลุมยอย  3 คน โดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอน พบวาผลการเรียนรูจากการเรียนแบบรายบุคคลและการเรียนแบบกลุมโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนไมแตกตางกัน 

เสถียร ศิริสถิตยกุล(2521:36-38) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาประกาศนียบัตรการศึกษาช้ันสูง เรื่องความสมัพันธและฟงคช่ัน โดยใชหนวยการเรียนการ
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สอน กับการสอนปกติ ผลปรากฏวา นักศึกษาที่เรียนโดยใชหนวยการเรียนการสอนมีผลสัมฤทธิ์สูง
กวาการสอนแบบปกติอยางนัยสําคัญ 

สิริรัตน  สัมพันธยุทธ (2540 : 96-97)    ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง
ของนักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  ผลการวิจัยพบวา 
ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองโดยภาพรวมอยูในระดับสูง มีคาเฉลี่ยอยูในองคประกอบ เรียงลําดับ
จากมากไปหานอย คือการเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มี
ความรักที่จะเรียน และมองอนาคตในแงด ีองคประกอบมีคาเฉล่ียระดับกลางมี 4 องคประกอบคือมี
ความคิดสรางสรรค มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหามีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการ
เรียน และเช่ือม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได  

เสง่ียมจิตร  เรืองมณีชัชวาล (2543 : 82-83) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนํา
ตนเอง ของนักศึกษาผูใหญสายสามัญวิธีเรียนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจัย
พบวาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองมีคาเฉล่ียอยูในระดับสูง 5 องคประกอบ คือ การเปดใจรับโอกาส
ที่จะเรียน มองอนาคตในแงด ีมีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักที่จะเรียน และมี
ทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา องคประกอบที่มีคาเฉลี่ยระดับกลางมี 3 องคประกอบ 
คือ เช่ือม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได มีความคิดสรางสรรค และ มีความคิดริเริ่มและมีอิสระในการ
เรียน 
  
 งานวิจัยในตางประเทศ 

วิทคิน (Witkin. 1977 :1-64) ไดศึกษาคนควาผลการเรียนแบบเรียนดวนตนเองเกี่ยวกับ
การฝกตั้งคําถามปากเปลาวิชาสังคมศาสตร ของนักศึกษาครูเพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนใน
หองปฏิบัติการดวยตนเองและฝกที่ไมใชหองปฏิบัติดวยตนเองแบงกลุมทดลอง 2 กลุม และกลุม
ควบคุม 1 กลุม คือ ใหกลุมทดลอง 2 กลุมแรกเรียนฝกตั้งคําถามดวยชุดการเรียนดวยตนเอง กลุม
ทดลองที่สองฝกตั้งคําถามแตไมใชชุดการเรียนดวยตนเอง และกลุมควบคุมเรียนโดยไมตองฝกตั้ง
คําถาม พบวากลุมทดลองกลุมแรกมีผลการเรียนแตกตางจากลุมทดลองที่สองอยางมีนัยสําคัญที่
ระดับ .05 และกลุมทดลองกลุมแรกมีผลการเรียนแตกตางจากกลุมควบคุมอยาางมีนัยสําคัญที่ระดับ 
.01 สวนกลุมทดลองที่สองกับกลุมควบคุมมีผลการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

เกรย (Grey. 1968 : 1218-A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการเรียนรู
ดวยการนําตนเอง ของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง   กับ   ระดับของการ
จัดการอัตราการปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหา การสรางสรรค 
และระดับของการเปล่ียนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจัยพบวามีความสัมพันธ
ระหวางคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเอง กับการจัดการในดานตางๆ แตไมมี
ความสัมพันธกับเพศ อายุ และเชื้อชาต ิ 
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จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล  สรุปไดดังน้ี บุคคลแต
ละบุคคลมีความแตกตางกันทั้งรางกาย ความคิด สติปญญา ความถนัด ความสนใจ ความพรอม  ซ่ึง
ทําใหบุคคลมีความแตกตางกัน  ดานการเรียนการสอนผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรู
ไมเทากัน  จึงจัดการเรียนการสอนดวยวิธีตางๆ กันที่สามารถเอื้อตอการเรียนรูตามระดับสติปญญา 
และความสามารถของผูเรียน  ดังน้ันการสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูใหบรรลุวัตถุประสงค  จึง
จําเปนอยางยิ่งตองใชสื่อรูปแบบตางๆ ที่หลากหลายเหมาะสมกับความตองการของผูเรียน  ยอมจะ
ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อ
ประเภทหน่ึงที่มีประสิทธิภาพ และเปนสื่อที่สนับสนุนการเรียนรูตามทฤษฎีความแตกตางระหวาง
บุคคลจะชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดีขึ้น 
 
5. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
            จากการศึกษาคนควา  ไดมีนักวิจัย และนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมาย และคํา
จํากัดความของคําวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไวดังน้ี 
        กิดานันท  มลิทอง(2540 : 83-84) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อประสม
ปฏิสัมพันธ (Interactive multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อ และผูใชสื่อ โดยนํา
อุปกรณตางๆ เชน เครื่องเลนCD-ROM เครื่อง Audio-Digitize เคร่ืองเลน Laser disc ฯลฯ มาใช
รวมกันเพ่ือเสนอเน้ือหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน และ
เสียงในระบบสเตอริโอ โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 

พัลลภ   พิริยะวงศ(2541:10) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการในการสื่อความหมาย  โดยการผสมผสานสื่อหลาย
ชนิด เชน ขอความ  กราฟก  ภาพเคล่ือนไหว  เสียง  และวีดิทัศน เปนตน 

บุปผชาต ิ ทัฬหิกรณ(2538:25)ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไววาการ  
ประสมประสานอักขระ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และภาพวีดิโอ สื่อความหมายขอมูลผาน
คอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 

อนิรุทธ  สติม่ัน(2542:10) สรุปความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา เปนการ
ติดตอสื่อสารโดยใชสื่อหลายๆ ชนิด  ในรูปแบบของขอความ กราฟก ภาพถาย ภาพเคล่ือนไหว 
และเสียงในการนําเสนอ  ซ่ึงใชคอมพิวเตอรในการทํางานควบคุมของระบบตางๆ 

จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นักวิชาการ และนักการศึกษาไดใหไวสรุปได
ดังน้ี คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาควบคุมสิ่งตางๆ ที่ประกอบดวย 
ตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพน่ิงภาพเคลื่อนไหว เสียง ใหทํางานรวมกันอยางมีระบบ  เพ่ือใชในการ
นําเสนอขอมูลตางๆ ใหกับผูใช โดยผูใชสามารถโตตอบกับสื่อได 
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ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การพัฒนาจากบทเรียนสําเร็จรูป  ซ่ึงเปนการสอนแบบโปรแกรม  บทเรียนและวิธีการมี

ลักษณะสําคัญๆ ดังน้ี(ทักษิณา  สวนานนท. 2530: 211-213)  
1. เน้ือหาคอยๆ เพ่ิมขึ้นน้ีจะตองเพ่ิมขึ้นทีละนอย   คอนขางงาย     และมีสาระใหม 

ไมมากนัก  ความเปลี่ยนแปลงในแตละกรอบจะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
2. แตละกรอบจะตองมีการแนะนําความรูใหมเพียงอยางเดียว  การแนะนําความรู เน้ือหา

ใหมมาทีละมากๆ จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย 
3. ในระหวางการเรียน จะตองใหผูเรียนแตละคนมีสวนในการทํากิจกรรมตาม 

ไปดวย เชนคําถาม ทําแบบทดสอบ ไมใชคิดอยางเดียวเพราะจะทําใหเบ่ือ 
4. การเลือกคําตอบที่ผิด  อาจทําใหตองกลับไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเกา หรือไมก็

เปนกรอบใหมที่อธิบายถึงความเขาใจผิด หรือ ความผิดพลาดที่เกิดขึ้น หรือถาเปนคําตอบที่ถูกตอง
ก็จะไดเรียนเร่ืองใหมเพ่ิมเติม การไดรับเฉลย และไดรับคําตอบหรือรูผลในทันทีจะทําใหผูเรียนมี
ความสนุกสนานไปดวย  คําตอบที่ถูกมักไดรับคําชมเชย ทําใหมีกําลังใจ สวนคําตอบที่ผิด บางทีก็
อาจถูกตําหน ิ แตก็ไมมีใครไดยิน  ทําใหรูสึกอายหรือหมดกําลังใจ 

5. การเรียนโดยวิธีน้ีทําใหผูเรียน เรียนไดตามความสามารถของตนเอง ใชเวลาในการ
ทบทวนบทเรียน หรือคิดคําตอบคําถามแตละขอนานเทาใดก็ได  ผูเรียนจะไมรูสึกถูกกดดันดวย
กําหนดเวลาที่จะตองรอเพ่ือน หรือตามเพ่ือนใหทัน 

6. การเรียนในลักษณะน้ีเปนการเรียนที่เนนความถนัดของแตละบุคคล  แตละคนจะมี
ความถนัดตางกัน  แมในวิชาเดียวกันการเรียนบทเรียนแตละบทก็ใชเวลาไมเทากัน 

7. การเรียนบทเรียนมีการสรุปบทเรียนทายบทเรียนแตละบท  ผูเรียนไดวัดตนเอง  จาก
การสรุปน้ัน หมายถึง สรุปเน้ือหา และสรุปการติดตามผลของผูเรียนดวยวาผูเรียนใชเวลาเรียนมา
นอยเพียงใด  ผลเปนอยางไร จําเปนตองคนควา หรือทํางานเพ่ิมเติมหรือไม  ในการเรียนใน
หองเรียน ยิ่งครูทดสอบบอยเทาใด การเรียนก็ยิ่งมีผลเทาน้ัน  แตการทดสอบแบบธรรมดามีปญหา
เรื่องการตรวจ ยิ่งถาผูเรียนในช้ันมีมากก็อาจยิ่งเสียเวลามากความกระตือรือรนของผูเรียนอาจจะ
คอยๆ หมดไป หากครูไมขยันพอ 

8. การทํากรอบบทเรียนแตละบทนั้น  ทําไดไมดีเราจะสามารถวิเคราะหคําตอบไดดวย
ประสบการณของผูเรียนแตละคน อาจทําใหคําตอบแตกตางกันออกไป  เราสามารถวิเคราะหจาก
คําตอบแตกตางกันออกไป  เราสามารถวิเคราะหจากคําตอบของผูเรียนไดวาการเลือกตอบขอนั้นๆ 
(ในกรณีที่เปนการเลือกตอบที่ถูก)  ถาเปนคําตอบที่ผิด เปนเพราะอะไรอาจเปนเพราะสบัสนกับเร่ือง
อื่น  ตีความความคําถามผิดหรือไมเขาใจเลย  การทําแบบทดสอบที่ดี  หากผูทําสามารถเรียนเรียง
เน้ือหาไดเปนขั้นตอนจริงๆ  ผูเรียนควรจะทําไดทั้งหมด  บางทีก็ใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนายได  

9. การกําหนดวัตถุประสงคไวปลายทางวาตองการใหผูเรียน เรียนรูอะไรบาง  จะชวยให
การแบงเน้ือหา  ซ่ึงจะตองเรียงไปตามลําดับทําไดดีขึ้น  ไมออกนอกลูนอกทาง  โดยไมจําเปน
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ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนวิธีการนําเสนอเปนการสงเสริมใหกับผูเรียน ได
เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพตามศักยภาพของตนเอง 
 

รูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ในการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตองพิจารณาวาควรมีการนําเสนอรูปแบบใดมี

การจัดภาพ ตัวอักษร เสียง อยางไร เพ่ือสอดคลองกับวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนอีกสิ่งหนึ่ง  จะทําใหผูใชสื่อไดเกิดการเรียนรูที่ด ีและมีประสิทธิภาพ ซ่ึง กรีน (Green. 
1993) ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอของสื่อไว 5 วิธี ดังน้ี 

1. รูปแบบเสนตรง(Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือที่มีโครง 
สรางแบบเสนตรง  โดยเริ่มนําเสนอเน้ือหาจากหนาแรกแสดงตอไปเรื่อยๆ ถาผูเรียนไมเขาใจก็
สามารถเปดยอนกลับไปดูไดอีก 

2. รูปแบบอิสระ(Free, Hyper Jumping)  รูปน้ีมีระบบโครงสรางการเช่ือมโยงจากเรื่อง
หน่ึงไปยังอีกเรื่องหน่ึงได  โดยไมตองเรียงตามลําดับ  ผูสรางจะตองแจงใหผูเรียนเกิดความม่ันใจ
การเรียนบทเรียนในสวนน้ีควรนําเสนอดวยขอความสั้นๆ  กระชับเปนทางการและไมควรใชเทคนิค
พิเศษแตอยางใด  แตถาบทเรียนใชเทคนิคพิเศษเพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวม เชน การใช Mouse 
โตตอบบทเรียนควรจะตองมีตัวอยางการใช Mouse เพ่ือฝกฝนใหผูเรียนคุมเคยกอนใชงานจริง  ใน
สวนน้ีจะแจงวัตถุประสงคทั่วไปของบทเรียนเพ่ิมเติมดวยก็ได  ถาผูออกแบบบทเรียนเห็นวามีความ
จําเปนจะตองแจงใหทราบและมีประโยชนตอการเรียนรู 

3. รูปแบบวงกลม(Circular Path) มีรูปแบบลักษณะการนําเสนอโดยมีโครงสราง การ
นําเสนอแบบเสนตรงหลายๆ ชุดมารวมกัน โดยมีการเช่ือมตอกันดวยเมนูกลาง เม่ือเรียนเนื้อหาใด
เสร็จแลวก็จะกลับมาสูเมนูกลาง เม่ือเรียนเน้ือหาเสร็จแลวก็กลับมาสูเมนูกลางใหม 

4. รูปแบบฐานขอมูล(Database) มีการนําเสนอแบบฐานขอมูล คือ มีการเพ่ิมดัชนี 
(Index) เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา 

5. รูปแบบผสม(Compound Document) มีรูปแบบในการนําเสนอที่ผสมผสานในรูปแบบที่
กลาวมา ผูผลิตตองมีความชําชาญในการสราง และบรรจุขอมูลดวยสื่อตางๆ      เปนอยางดี 

ดังน้ันรูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนเทคนิค และวิธีการสื่อ
ความหมายใหกับผูเรียนเพ่ือบรรลุวัตถุประสงคการเรียน 
 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
จิราวรรณ  สุวรรณเนตร(2543:21-26) ไดแยกสวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไวดังนี ้
1. บทนําเรื่อง(Title) 
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เปนบทนําเรื่องประกอบดวยภาพนําเสนอ ช่ือเรื่อง และเทคนิคตางๆ ประกอบ สวนนี้เปน
สวนแรกของบทเรียนที่จะตองเราความสนใจ และกระตุนใหผูเรียนอยากจะเรียนตามหลักการของกา
เย(Gagne) ขั้นน้ีจะใชเทคนิคตางๆ ทั้งภาพเคลื่อนไหว สีสัน และเสียงผสมผสานกันเพ่ือเรงเรา ปลุก
ความสนใจใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนดวยการนําเสนอสื่อตางๆ ในเวลาสั้นๆ กระชับ ตรงจุด 
และตามดวยช่ือหัวขอเรื่องของบทเรียน    ซึ่งจะคางภาพดังกลาวไวบนจอจนกระทั่งผูเรียนกดแปน
ใดๆ เพ่ือสรางความคุนเคยใหกับผูเรียนในการมีสวนรวมในบทเรียนเปนการเร่ิมตน 
 2. คําช้ีแจงบทเรียน (Instruction) 

สวนน้ีเปนลําดับที ่2 ของบทเรียนเปนสวนที่จําเปนจะตองแจงใหผูเรียนรับรู เชน วิธีการใช
บทเรียน การตอบคําถาม การใชแปนพิมพ การใชตัวเลข การใชตัวอักษร การเก็บรักษาบทเรียน 
และอื่นๆ ตามที่ผูออกแบบบทเรียนเห็นวาจําเปนจะตองแจงใหผูเรียนเกิดความตองแจงใหผูเรียน
เกิดความม่ันใจการใชบทเรียนในสวนน้ีควรเสนอดวยขอความสั้นๆ กระชับเปนแนวทางและไมควร
ใชเทคนิคพิเศษแตอยางใด  แตถาบทเรียนใชเทคนิคพิเศษเพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวม เชนการใช
MouseโตตอบกับบทเรียนควรจะตองมีตัวอยางใชMouse เพ่ือฝกหัดใหผูเรียนคุนเคยกอนใชงานจริง  
ในสวนนี้อาจจะแจงวัตถุประสงคทั่วไปของบทเรียนเพ่ิมเติมดวยก็ได  ถาผูออกแบบเห็นวามีความ
จําเปนจะตองแจงใหทราบ และประโยชนตอการเรียนรู 

นอกจากคําช้ีแจงตางๆ แลว ในสวนน้ียังระบุความรูพ้ืนฐานที่จําเปน(Prerequisites) เพ่ือ
เปนการชี้แจงใหผูเรียนทราบถึงความรูตางๆ ที่จะตองนํามาใชเรียนนอกจากจะเปนการแจงความ
ตอเน่ืองของบทเรียนที่ผูเรียนเคยศึกษามาแลว จะเปนการยุติความสนใจของผูเรียนบางคนที่ไมใช
กลุมเปาหมายของบทเรียนแตมาเรียนโดยมีความรูพ้ืนฐานไมพอ 

3. รายการใหเลือก(Main Menu)  
รายการใหเลือกสิ่งที่แสดงหัวเร่ืองยอยๆ ทั้งหมดที่มีในบทเรียนเพ่ือใหผูเรียนเลือกเรียน

ตามลําดบักอนหลัง     หรือ   ตามความสามารถของตนเองในสวนนี้จะประกอบดวยเฟรมขอความ 
เพียงเฟรมเดียว  โดยมีรายการใหเลือกในวิธีการตางๆ เชน กดตัวเลข กดตัวอักษร เล่ือนแถบแสง
หรือวิธีการอื่นๆ ในกรณีบทเรียนมีเพียงหัวเรื่องเดียวไมมีหัวเร่ืองยอยอาจจะไมตองมีรายการให
เลือกนี้ได 

4. วัตถุประสงคของบทเรียน(Objectives)  
เปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไว เพ่ือใหผูเรียนไดทราบความคาดหวังของ

บทเรียน หรืองานที่ผูเรียนจะสามารถปฏิบัติไดเมื่อสิ้นสุดบทเรียนตามหลักการศึกษา 
วัตถปุระสงคถือวามีความสําคัญมาก สวนจะมีจํานวนขอเทาใดนั้นขึ้นอยูกับความยาวของ

เน้ือหานักการศึกษาบางทานไดระบุความยาวของเนื้อหาจะเปนตัวกําหนดวัตถุประสงค  โดยระบุไว
วาแตละเรื่องยอยเนื้อหาจะยาวไมเกิน 1 ช่ัวโมง  อยางไรก็ตามไมมีเกณฑตายตัวที่กําหนดลงไป
เชนน้ัน  ทั้งน้ีขึ้นอยูกับขอบขายของเน้ือหาไดออกแบบไวในขั้นตอนที่ 1 การนําเสนอวัตถุประสงค 
เชิงพฤติกรรมในสวนน้ีจะนําเสนอครั้งละขอๆ หรือนําเสนอ คร้ังเดียวครบทุกขอก็ได  แตไมควร
เสียเวลาในขั้นตอนน้ีมาก 
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5. แบบทดสอบกอนเรียน(Pre-test) 
วัตถุประสงคของการทดสอบกอนเรียนบทเรียนคือ การประเมินความรูความสามารถของ

ผูเรียนในขั้นตอนกอนเรียนวาอยูในระดับใด  ผลการประเมินอาจนําไปใชเปรียบเทียบกับผลสอบ
หลังเรียนบทเรียนได หรือ อาจจะแยกจากกันตามหลักการประเมินผลการเรียนรูอยางใดอยางหน่ึงก็
ได  แบบทดสอบสวนใหญจะเปนลักษณะการเลือกตอบ(Multiple Choices) อยางไรก็ตามอาจใช
แบบเติมคํา หรืออธิบายได แตจะตองระมัดระวังเรื่องการเวนวรรค ตัวอักษรเล็กใหญ และเคร่ือง 
หมายตางๆ ที่จะมีผลทําใหโปรแกรมคาดเคล่ือน สวนจํานวนขอของแบบทดสอบจะขึ้นอยูกับ
จุดประสงค 

6. เน้ือหาของบทเรียน(Information)  
สวนน้ีถือไดวาเปนสวนสําคัญนับวาเปนหวัใจของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และใช

เวลามากกวาสวนอื่นๆ ประกอบดวยสวนตางๆ ดังน้ี 
- เนื้อหาใหม(New Information)  
- การตรวจปรับเน้ือหา(Feedback) 
- การเสริมแรง(Reinforcement) 
- เนื้อหาเพ่ิมเติมเพ่ือแนะแนวทาง(Help Information) 
- สื่อการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการนําเสนอ 
เน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรจะนําเสนอเปนเฟรมสั้นๆ ประกอบดวยขอความและภาพ  

โดยจะตองพยายามใชภาพแทนคําอธิบายใหมากที่สุด  ภาพที่ใชจึงประกอบเปนทั้งภาพลายเสน 
และภาพธรรมดา ภาพจริง ภาพ 2 มิติ และภาพ 3 มิต ิ มีสวนของเน้ือหาที่สําคัญจะมีลําดับขั้นการ
เปลี่ยนแปลงอยางตอเน่ืองจะตองใชภาพเคลื่อนไหวเขาชวย  ขอความที่ใชอธิบายจะตองสั้นๆ 
กระชับ และตรงตามวัตถุประสงคมากที่สุด 

ในสวนของการปรับเน้ือหา ไดแก คําถามที่ใชระหวางการนําเสนอเน้ือหาเพ่ือดําเนิน
บทเรียนไปตามแนวทางที่กําหนดไว  โดยยึดหลักจากสิ่งงายไปสูสิ่งที่ยาก และสิ่งที่ผานมาแลวไปสู
สิ่งที่ยังไมเคยพบ 

การเสริมแรงเปนองคประกอบหน่ึงของการนําเสนอเน้ือหา และการตรวจปรับ เพื่อ
เสริมแรงใหผูเรียนในการเรียนรูเปนการกระตุนความสนใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน  ในลักษณะที่
คลายกับการเรียนการสอนในหองเรียนปกต ิ การเสริมแรงอาจจะนําเสนอในรูปของภาพกราฟกหรือ
ใชคะแนนก็ได แตไมควรมีมากนักเพราะจะทําใหผูเรียนเบ่ือหนาย 

เฟรมเน้ือหาเพ่ิมเติมแนะแนวทางใหกับผูเรียนในกรณีตอบคําถามผิด 2-3ครั้งเพ่ือให
ผูเรียนไดใชความคิดอิสระ  เม่ือตอบคลาดเคลื่อนอีกคร้ังหน่ึงจะใหเฟรมเน้ือหาเพ่ิมเติมปรับความรู
ความเขาใจในคําถามน้ันๆ กอนที่จะเขาสูบทเรียนตอไป 

สวนของการนําเสนอเนื้อหาใหมสื่อการเรียน  กิจกรรมการเรียน  และวิธีการนําเสนอ 
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นับวาเปนสวนหนึ่งที่สําคัญของสวนน้ี ผูออกแบบบทเรียนจะตองพิจารณาเลือกนําเสนอดวยสื่อชนิด
ใด  จัดกิจกรรมการเรียนอะไรบางที่สอดคลองตามวัตถุประสงคซ่ึงเปนผลมาจากการออกแบบ
บทเรียนในขั้นตอนที่ 1 

7. แบบทดสอบทายบทเรียน(Post-test) 
แบบทดสอบทายบทเรียนใชสําหรับวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน(Performance Test) เพ่ือ

ตรวจสอบดูวาผูเรียนบรรลุตามวัตถุประสงคทีต่ั้งไว หรือไมเพียงไร 
8. บทสรุปและการนําไปใชงาน(Summary and Application)  
สวนน้ีประกอบดวยขอสรุปของเน้ือหาที่ผานมาในบทเรียน เพ่ือสรุปความคิดรวบยอด

ใหกับผูเรียนจะสามารถนําไปใชกับหัวเรื่องยอยถัดไป 
  

ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การศึกษาคนควาจากเอกสารตางๆ  ไดมีผูแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรไวหลาย

รูปแบบ  ซ่ึงสามารถที่จะสรุปประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดังน้ี 
1. ประเภทสอนเน้ือหา(Tutorial) และลักษณะคลายกับบทเรียนสําเร็จรูป       โดยที่จะจัด

เน้ือหาเปนระบบ เรียงตอเน่ืองกันไป ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับขั้นตอนที่โปรแกรมตั้งไว มีการแทรก
คําถาม เพ่ือที่จะตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนแลวจะแสดงผลยอนกลับ (Feedback) ตลอดจนมี
การเสริมแรง (Reinforcement) และยังสามารถที่จะใหผูเรียนยอนกลับไปเรียนบทเรียนเดิม หรือจะ
ขามบทเรียนที่ผูเรียนรูแลว นอกจากน้ียังสามารถบันทึกรายละเอียดเกี่ยวกับผูเรียน และผลการเรียน
ของผูเรียนไปดวย 
 การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทน้ีเหมาะสม กับการสอนความคิดรวบยอดใน
ดานตางๆ เปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนเพราะ
สามารถเรียนดวยตนเองตามความสามารถและระดับสติปญญาตนเอง 

2. ประเภทแบบฝกทักษะ(Drill and Practice)    เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
สวนใหญจะใชหลังจากครูไดทําการสอนบทเรียนแลว และใหผู เ รียนไดทําแบบฝกหัดจาก
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทน้ี หรือมีการฝกทําซํ้าๆ เพ่ือวัดความเขาใจเปนการทบทวนเพ่ิม
ทักษะและเพ่ิมความชํานาญใหกับผูเรียน โดยจุดสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝกหัด เพ่ือ
เสริมการสอนของคร ูและชวยใหผูเรียนเกิดทักษะเพ่ิมเติมจากการฝกทําซํ้า ลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอร   ประเภทแบบฝกหัดที่นิยมมากที่สุด คือ แบบจับคู แบบถูกผิด และแบบเลือกตอบ 

3. ประเภทสถานการณจําลอง(Simulation) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จําลอง
สถานการณตางๆ ที่ใกลเคียงกับสถานการณที่เปนจริง  ผูเรียนจะสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน
และไดรับปฏิกิริยายอนกลับเหมือนกับเหตุการณจริงๆ เนื่องจากบางบทเรียนไมสามารถทดลองให
ผูเรียนเห็นไดจริง  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทน้ี  ทําใหผูเรียนสามารถเขาใจเร่ือง
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ที่เรียนไดงายขึ้น และในบางบทเรียนก็สามารถชวยลดคาใชจายเรื่องอุปกรณที่ใชสําหรับการปฏิบัติ
การณไดมาก  บางบทเรียนก็สามารถชวยยนเวลา และลดความเสีย่งในการเกิดอันตรายได 

4. ประเภทเกมการศึกษา(Instructional Games) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
น้ีจะใชสอนเน้ือหาวิชาในรูปของเกม โดยมีกติกาการแขงขัน และมีผลของการแพชนะเมื่อเกมนั้น
แลวทําใหผูเรียนไดรับการเรียนรู และ ความสนุกสนานไปพรอมกันเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทน้ี จะมีภาพกราฟกที่มีสีสันสวยงามและมีเสียงประกอบที่ด ีทําใหสามารถดึงดูดใจ
ของผูเรียนไดดี 

5.  ประเภทแบบทดสอบ(Testing) เปนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดียที่ มี ลักกษณะเปน
แบบทดสอบที่จะใชสําหรับทดสอบผูเรียนหลังจากการเรียน และไดทําการฝกปฏิบัติดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร   โดยจะมีการสรางขอสอบไวในคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เม่ือถึงเวลาสอบใหนักเรียน
ทําแบบทดสอบจากแผนโปรแกรม โดยใหมีการปอนคําตอบลงในคอมพิวเตอร เม่ือผูเรียนทําเสร็จ
เคร่ืองจะตรวจ และ แจงใหทราบทันที โดยจะทําการประเมินผลของผูเรียนวาผานหรือไมผาน 

6. การสาธิต(Demonstration) บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้สวนใหญจะเปนการแสดง
ขั้นตอน หรือ วิธีการทางวิทยาศาสตร ซ่ึงการสาธิตดวยคอมพิวเตอรจะสามารถแสดงภาพกราฟกที่
สวยงาม ตลอดจนมีการแสดงสีและแสงที่เราความสนใจผูเรียนไดด ีบทเรียนคอมพิวเตอรประเภท
สาธิตที่ดีไมจําเปนตองเสียคาใชจายในการเขียนโปรแกรมสูง แตควรจะเปนการสาธิตที่ทําใหผูเรียน
บรรลุวัตถุประสงคที่ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพก็เปนการเพียงพอ 
 

ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
นักการศึกษาไดใหแนวคิด และขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว ดังน้ี 

การออกแบบ   และ สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะแบงขั้นตอนการพัฒนาได 5 ขั้นตอน 
(นงนุช  วรรธนวหะ. 2535:4-6)     
 1. วิเคราะหเนื้อหา 
 2. การออกแบบเน้ือหา 
 3. การสรางบทเรียน 
 4. การทดลองใช 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการวิจัย และ พัฒนาทางการศึกษาอีกแบบ
หน่ึง  ซึ่งเปนการบูรณาการศาสตรเขาดวยกัน เชน การพัฒนาการเรียนการสอน จิตวิทยาการเรียนรู 
ดานสื่อสาร บทเรียนโปรแกรม วิธีระบบ ตลอดจนหลักการและเทคนิคทางคอมพิวเตอร ซ่ึงศาสตร
ทั้งหลายดังกลาวขางตนคือ พ้ืนฐานทางเทคโนโลยีการศึกษาน่ันเอง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนสวนหน่ึงของกระบวนการออกแบบการสอน โดยใชหลักการของวิธี
ระบบเปนแนวทางเพ่ือที่จะไดแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เหมาะสม(บุญ
สืบ พันธุดี. 2537:85-91)  
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อรพันธุ  ประสิทธิรัตน(2530:140) ซึ่งเปนแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในประเทศไทย ไดสรุปไว 11 ขั้นตอนดังน้ี คือ  

1. ขั้นการเลือกเน้ือหา และกําหนดจุดมุงหมายทั่วไป 
2. ขั้นของการวิเคราะหผูเรียน 
3. ขั้นตอนการกําหนดจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
4. ขั้นวิเคราะหเน้ือหาแยกเนื้อออกเปนหนวยยอย 
5. ขั้นออกแบบบทเรียนโปรแกรม 
6. ขั้นสรางโปรแกรม 
7. ขั้นลงมือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
8. ขั้นปอนขอมูลเขาเครื่องคอมพิวเตอร 
9. ขั้นการทดลองหาประสิทธิภาพ 

 10. ขั้นการนําไปใช 
 11. ขั้นประเมินผลและปรับปรุงแกไข 
รอมมิสซอสกี(Romiszowski.1986:171-172) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว 7 ขั้นตอนดังนี้ คือ  
1. การกําหนดวัตถุประสงคเฉพาะ 
2. การวิเคราะหพฤติกรรมเปาหมายของผูเรียนที่ตองการและ กฎเกณฑเพ่ือสรางรูปแบบ

บทเรียน 
3. การออกแบบบทเรียน 
4. การสรางบทเรียนตามที่ไดออกแบบ 
5. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาที่เหมาะสม 
6. การทดลองเพ่ือพัฒนาบทเรียน 
7. การประเมินผลความเที่ยงตรง ทั้งทางดานเทคนิคคอมพิวเตอร และดานสอน 
อเลส และทรอลิป(Aless and Trollip. 1985:275) ไดวางแนวทางในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว 8 ขั้นตอนดังนี้ คือ  
1. กําหนดจุดมุงหมายของบทเรียน 
2. รวบรวมเอกสารตางๆ ตลอดจนวัสดุอุปกรณที่จําเปน 
3. ระดมความคิดจากแหลงตางๆ เพ่ือที่จะจัดทําเปนบทเรียน 
4. สรุปเปนบทเรียนของตนเอง 
5. ผลิตบทเรียนเปนกรอบภาพบนกระดาษ 
6. เขียนผังงานของบทเรียน 
7. ลงมือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
8. ประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน 
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เคมพและเดยตัน(Kemp and Dayton. 1985:248) ไดสรุปขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว 8 ขั้นตอนดังนี้ คือ  

1. จัดเตรียมเครื่องมือและอุปกรณที่จะใชงาน 
2. ออกแบบและเขียนผังงานตามลําดับขั้นตอนกระบวนการสอน 
3. พัฒนาคําถามที่จะใชสําหรับทบทวนและเสนอแนะ 
4. วางแนวคิดที่จะเสนอบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร 
5. ลงมือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ิมความสนใจใหแกบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยใชเทคนิคทางดานกราฟกและดานเสียง 
6. จัดเตรียมวัสด ุและสิ่งพิมพที่ใชประกอบบทเรียน 
7. ทดสอบและปรับปรุงบทเรียน 

 
ฮารดแวรและซอฟทแวรสําหรับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การพัฒนาคอมพิวเตอรดานมัลติมีเดียไดรับการพัฒนามากขึ้น โดยจะตองใช 

อุปกรณ(Hard Ware) และโปรแกรม (Soft Ware) ดังน้ี (พินิจ ปฏิสังข. 2539:47-48) 
เคร่ืองมือคอมพิวเตอรหมายถึง สวนประกอบภายในกลองประมวลผลกลาง ซ่ึงมีความ 

สําคัญอยางยิ่งตอประสิทธิภาพการทํางานของคอมพิวเตอร ไดแกหนวยประมวลผลกลาง (Central 
Processing Unit) ซ่ึงมีความเร็วไมต่ํากวารุน 804486 DX4-100 MHz ขึ้นไปหนวยความจํา (RAM) 
 เคร่ืองคอมพิวเตอรที่มีจํานวนหนวยความจํามากขึ้นสามารถที่จะประมวลผลไดเร็วอยางนอย 32 
เมกกะไบต  ฮารดิสก ควรมีความจุ 2 จิกะไบต  การดควบคุมการแสดงผลจอภาพ(VGA Card)  
ขนาดบิต  การดเสียง(Sound Card)  เปนวงจรขยายเสียงตอลําโพง หรือสัญญาณนําเขาจาก
ไมโครโฟน  ลําโพงขนาด 12 W  จอภาพ(Monitor)  จอภาพเปนสวนหน่ึงของคอมพิวเตอรที่มี
ความสําคัญ  โดยแสดงผลเปนภาพหรือตัวอักษรที่เกิดจากการประมวลผลหนวยประมวลผลกลาง
(CPU) ออกแบบใหใชประโยชนจากเครื่องคอมพิวเตอร เชนงานมัลติมีเดีย  แผนซีดีรอม(CD ROM 
ยอมาจาก Compact Disk Read Only Memory) เปนสื่อสําหรับบันทึกขอมูลชนิดหน่ึง  ลักษณะเปน
แผนจานกลมคลายแผนเสียง หรือซีดีเพลง  ขอมูลเทียบเทากับแผนดิสกเก็ตขนาดความจุ 1.44 MB 
600 แผน หรือกลาวไดวาปริมาณการเก็บขอมูลของซีดีรอมเทากับฮารดิสกขนาดความจุ 600 
เมกกะไบต เคร่ืองสแกนเนอร และกลองดิจิตอล(Scanner and Digital Camera) เปนอุปกรณในการ
นําภาพน่ิงมาแปลงสัญญาณคอมพิวเตอร เพ่ือใชในการเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรืออื่นๆ 
Scanner จะชวยแปลงสัญญาณภาพน่ิงที่ถายสําเร็จไวแลวเพ่ือนํามาสูคอมพิวเตอร  สวนกลอง
ดิจิตอลมีลักษณะการใชเหมือนกับกลองถายภาพทั่วไป  แตบักทึกภาพตางๆ ในรูปของสัญญาณ
ดิจิตอลแลวนําไปถายเก็บในเคร่ืองคอมพิวเตอร  แผนดิสกมีฟลม  เครื่องขับซีดีรอม(CD-ROM 
Writer)  เปนเคร่ืองมือสําหรับอานขอมูลจากแผนซีดี  ภายในหนวยขับ CD-ROM ประกอบดวย
หัวอานแสง(Optical Head) แทนกลมวางแผนซีดี  ตัวควบคุม และระบบประมวลสัญญาณ  ซ่ึงทํา
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หนาที่ตางๆ ดังนี้หัวอานแสงจะอยูกับเล่ือน หรือแขน ประกอบดวยที่รวมแสงเลเซอร  เลนสและ
Photo Detector  ซ่ึงเปนตัวอานแสงสะทอนของเลเซอรที่ยิงไปแผนซีดี  แทนวางแผนซีดีรอมจะ
หมุนในอัตราความเร็วที่แตกตางกันขึ้นอยูกับกําลังอานขอมูล  ความเร็วในการหมุนของแทนจะ
ตั้งอยูที่ 530 รอบตอนาท ี เม่ืออานขอมูลสวนในของแผนจนถึง 260 รอบตอนาที  เม่ืออานขอมูล
จากดานนอกของแผน  ตัวควบคุมจะรวมหนาที่ตางๆ ในการทํางานของหนวยขับเขาไวดวยกัน เชน
การคนหาสัญญาณ อัตราการหมุนระหวางการหมุนเมกกะไบต  ฮารดิสกระหวางการคนหา และ
ขอมูลจากเครื่องคอมพิวเตอร เปนตน  ระบบประมวลสัญญาณทําหนาที่ในการถอดรหัส ตรวจหา 
และแกขอผิดพลาดเม่ือแสดงเปนขอมูลตอไป(กิดานันท  มลิทอง. 2535:16)   

โปรแกรม(Software) สําหรับสรางมัลติมีเดีย เปนโปรแกรมประยุกตใชสําหรับบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นิยมใชอยางแพรหลาย คือ Multimedia Toolbook และ Authorware 
Professional  

โปรแกรม Multimedia Tool book เปนซอรฟแวดที่มีประสิทธิภาพสูงสามารถใชสราง
โปรแกรมที่ทํางานบนวินโดวส โดยมียูสเซอรอินเตอรเฟส (User Interfaces) หลายอยาง มี 
ประสิทธิภาพและความสามารถในการจัดฐานขอมูล(Database) และขอความ (Text) รวมถึงการใช
มัลติมีเดียกราฟกแอนิเมชั่น วีดิทัศน เสียงประกอบโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นสามารถใชจากวินโดวส 
ออบเจค(Windows Object) ทุกชนิด เ ชน เมนูบาร (Menu Bar) ไดอะล็อกบ็อกซ (Dialog Box)   
คอมโบบอกซ(Combo Box) บัททอน(Button) สามมิติหรือสองมิต ิเปนตน  นอกจากน้ียังสามารถใช
ควบคุม(Control) และใชรวม(Interfaces) เฉพาะกับแพลตฟอรม(Platform) แตละชนิด เชน วินโดวส 
9Xหรือ NT ไดดวย  จึงสามารถใชประโยชนในรูปแบบตางๆ มากมาย เชน บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย และบทเรียนสําหรับฝกฝนบุคลากร โปรแกรมที่ใหขอมูลแกผูใชตามสถานที่ตางๆ เชน 
ศูนยการคา สนามบิน เปนตน  Toolbook สามารถใชไดในเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล และเครื่อง
ที่อยูในเครือขายคอมพิวเตอร  Toolbook  เปนไดทั้งโปรแกรมสรางรูปภาพ  โปรแกรมนําเสนอ 
โปรแกรมภาษา อาจกลาวไดวา Toolbook เปน Authoring Tool ที่มีความสมบูรณ เพียบพรอมที่
สามารถนําไปใชงานไดทุกดาน  โดยเฉพาะอยางยิ่ง  ดานการสอนและการนําเสนอ  เนื่องจาก 
Toolbook เปนโปรแกรมที่ทํางานไดในรูปแบบ Interface คือ สั่งงานจากคําสั่งในเมนู และเปน
โปรแกรมภาษาที่ใชภาษาที่เรียกวา Openscript จึงสามารถสั่งงานหรือเขียนโปรแกรมได 
เชนเดียวกับการเขียนโปรแกรมภาษาขั้นสูงอื่นๆ (สานิตย  กายาผาด. 2542:17)  

โปรแกรม Authorware Professional    เปนโปรแกรมที่สามารถสรางงานมัลติมีเดีย 
ไดอยางงาย  โดยไมจําเปนตองเปนโปรแกรมเมอรเพราะหลักการของ Authorware ใชไอคอน 
(Icon) ในการสรางซอรฟแวร โดยเตรียมไอคอนที่จะใหนําขอมูลที่เปนภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว 
หรือวีดิทัศนมาใสไวในแตละไอคอนเพียงใชเมาสลากแตละไอคอนมาเรียงลําดับในโฟลวชารด        
ตามลักษณะซอรฟที่ออกแบบก็จะไดซอรฟแวรที่ตองการ (ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี. 
2538:125) 
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Authorware Professional มีคุณสมบัต ิ3 ประการที่สนับสนุนงานสรางและออกแบบ
โปรแกรมรวมทั้งกระจายไปยังผูใช (มนตชัย เทียนทอง. 2540 ก: 1) ไดแก 

1. Authoring การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค authoring   ทําใหผูใชที่ไมคุนเคย 
กับการออกแบบโปรแกรม หรือผูที่เคยมีประสบการณมาแลวก็ตามสามารถทุมเทความสนใจไปที่
รายละเอียดของเน้ือหา และวิธีการโตตอบของผูใชโดยไมตองกังวลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม  การ
ใชไอคอนแทนคําสั่ง  ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคุณภาพสูงไดอยางงายดายโดยภายในแต
ละโปรแกรมที่สรางโดย Authorware สามารถใชไอคอนถึง 16000ไอคอน 

2. Multimedia Tools ในโปรแกรม Authorware Professional ประกอบดวยเครื่องมือ 
ดานมัลติมีเดียอยางพรอมมูล  ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่ประกอบดวยขอความ  รูปภาพ 
เสียง ภาพเคล่ือนไหว  และวีดิทัศนเขาดวยกัน  ทําใหโปรแกรมมีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียน
การสอน  การอางอิง จําลองการทํางานในการนําเสนอสินคา และโฆษณา 

3. การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบ ทําใหผูใชไมวาจะเปนเครื่องแมค
อินทอชหรือภายใตระบบ Microsoft Windows ที่อยูบนเคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคลมีการทํางานที่
เหมือนกัน และสามารถติดตอไปยังทรัพยากรภายนอกระบบได ไมวาระบบการใชฐานขอมูลที่
ทํางานภายใต วินโดวสไมไดมีความแตกตางกันมากนัก ยกเวนในสวนของมัลติมีเดียและการทํางาน
ของโปรแกรมในสภาพแวดลอมตางกัน 
 

ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
กิดานันท มลิทอง(2540:262) ไดกลาวถึงประโยชนของการใชสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ในดานการศึกษาดังนี ้
1.ดึงดูดความสนใจบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบดวยภาพกราฟก   ภาพ 

เคล่ือนไหวและเสียงนอกเหนือไปจากเนื้อหาที่เปนตัวอักษร สามารถดึงดูดใจผูเรียนไดดีและชวยใน
การสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนไดดวย 

2. ใหสารสนเทศที่หลากหลายดวยการใชซีด-ี รอมในการใหขอมูลและสารสนเทศ 
ในปริมาณที่มากมาย   หลากหลายรูปแบบเก่ียวกับเนื้อหาบทเรียนที่สอน 

3. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัย   หรือตอบคําถาม 
ในหองเรียนการใชสื่อประสมจะชวยแกปญหาในสิ่งน้ีได 

4. สนับสนุนความคิดรวบยอด ระบบมัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศ เพ่ือสนับสนุน 
การสรุปความคิดรวบยอดของผูเรียน  โดยการนําเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลัง และแกไขจุดออน
ในการเรียน 

นอกจากน้ีในการสัมมนาวิชาการเร่ือง  CAI   กับการศึกษาไทย (ภาควิชาเทคโนโลยีทาง 
การศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  .  2541:  112) ยังไดสรุปถึงคุณคาและประโยชนของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังนี้ 
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1. เปนตัวกระตุนในการเรียนการสอนเพราะเปนสื่อในรูปแบบคอมพิวเตอรชวยสอน  ทํา
ใหผูเรียนเกิดความอยากเรียน 

2. สนองตอการเรียนรายบุคคล   เพราะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูตามความ 
สามารถของตนเอง 

3. ใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) และการเสริมแรง (Reinforcement) แกผูเรียน 
ไดรวดเร็ว  ซ่ึงเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดทัน 

4. สามารถวัดผลการเรียนไดทันทีหลังการสอน 
5. เก็บขอมูลไดมากทําใหประหยัดพ้ืนที่และยังสามารถสุมแบบฝกหัด ขอสอบใหกับผูเรียน 

แตละคนโดยไมซํ้ากันได 
6. เปนการสอนแบบมีแผน เพราะมีการวางแผนการสรางบทเรียนทุกขั้นตอน สามารถ

ตรวจสอบและแกไขปรับปรุงบทเรียนได 
7. ผูเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นหรืออยางนอยก็

เทียบเทากับการเรียนตามปกต ิ
8. การเรียนจากบทคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะใชเวลานอยกวาการเรียนการสอนปกต ิ
9. ผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนวิชาน้ันๆ และสนใจการเรียนมากขึ้น 

 
งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
งานวิจัยภายในประเทศ 
บุญเลิศ  ทัดดอกไม  (2539  :  261)    ไดทําการศึกษาเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ชุดวิชาการถายภาพเบื้องตน  โดยใชนักศึกษาระดับปริญญาตรี
สถาบันราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา  กรุงเทพมหานคร  จํานวน  45  คน  เปนกลุมตัวอยางผลวิจัย
พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  90/90  และทําการเปรียบเทียบผล
การทดสอบกอนเรียนและหลัง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้น พบวาคะแนนจาก
การทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนจากการทดสอบกอนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

มนตชัย  เทียนทอง  (2539:  78) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ระบบ 
มัลติมีเดีย  สําหรับอบรมครู  -  อาจารย และนักฝกอบรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
โดยใชโปรแกรม Authorware Professional version 2.0 ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบมัลติมีเดียตามมาตรฐาน MPC lever 2 ผูใชบทเรียนและผูเช่ียวชาญมีความคิดเห็น
ตอบทเรียนวาอยูในเกณฑดี สามารถนําไปใชในการฝกอบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนระบบมัลติมีเดีย และใชในการเรียนการสอนและใชฝกอบรมเองได 

วิไล  กัลยาณวัจน(2541  :  191)  ไดทําการสรางและศึกษาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียเร่ือง  เมืองไทยของเรากับการสอนปกติ  โดยใชผูเรียนชั้น



 38 
 

มัธยมศึกษาปที ่ 1  จํานวน  60  คน  แบงเปนกลุมทดลองเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลติมีเดีย  จํานวน  30  คน  และกลุมควบคุม  เรียนดวยวิธีการสอนปกติ  จํานวน  30  คน  
ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ  80/80  ผลการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  กลุมทดลองมีคะแนนการทดสอบหลัง
เรียน  และผลการเรียนรูสูงขึ้นกวากอนเรียน  และ   สูงกวากลุมควบคุม    อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ  .01 

นพดล  หองดอกไม  (2542  :  84)  ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือ
การฝกอบรมเรื่อง  เงินฝากประจํา  ของธนาคารนครหลวงไทย  จํากัด  (มหาชน)  ผลการวิจัยพบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว  คือ  มี
ประสิทธิภาพ  95.22/96.08  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวา คาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเขารับการอบรม  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวา  ผูเขารับการ
อบรมที่เรียนดวยวิธีการอบรมตามแบบของธนาคารอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ  .05  

ณัชชา  จองธุระกิจ(2542:98) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการ
พิมพสกรีน ของนักศึกษาปริญญาตรี โดยการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับกลุมการสอนปกติ   ผลการวิจัยพบวา กลุมที่เรียน
จากบทเรียนคอมพวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติ  
ทั้งน้ีเปนเพราะผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนใหมไดตลอดเวลา  การนําเสนอบทเรียนมีความ
ชัดเจน  ผูเรียนสามารถเขาใจบทเรียนไดงายและชัดเจนกวาการสอนปกต ิ

วิไล  องคธนะสุข(2543:98) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การ
ผลิตรายการโทรทัศน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
86.57/85.85 และจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูเชี่ยวชาญมีความ
คิดเห็นตอคุณภาพบทเรียนอยูในเกณฑดีมาก  และทางดานผูเรียนมีความคิดเห็นวาบทเรยีนมีความ
เหมาะสมด ี

เชษฐพงศ  คลองโปรง(2544:77)  ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
สื่อประเภทเครื่องฉายสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 และ พบวาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนบทเรียน มี
ความช่ืนชอบและกระตือรือรนจะเรียน  สงผลใหเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว 

สุกานดา ปนนาค (2531: 57) ไดศึกษาความเขาใจและเจตคติในการอานภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้นมัะยมศึกษาปที่ 5 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลปรากฏวา นักเรียนที่
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แนะนักเรียนที่เรียนตามคูมือครู มีความเขาใจในการอานภาษาอังกฤษ
แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิต ิ

นันทพร ศิริ วัชรกุล (2533) ไดวิ จัยเ ก่ียวกับผลของการใชแบบฝกหัดจากเครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอรที่มีผลสัมฤทธิ์ และความคงอยูของการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนโรงเรียนประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร จํานวน 



 39 
 

40 คน แบงออกเปน 2 กลุม กลุมละ 20 คน โดยใหนักเรียนเรียนกับคอมพิวเตอร 20 คน และเรียน
โดยแบบฝกหัดคําศัพทภาษาอังกฤษ พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งสองกลุมไม
แตกตางกัน แตนักเรียนกลุมที่ใชเคร่ืองคอมพิวเตอรสวนใหญมีความสนใจ และสนุกสนานตื่นเตนที่
จะเรียนคําศัพทตางๆ และมีความคิดเห็นที่ดีตอการเรียนวิชาอื่นๆ และตองการใหมีการใชเครื่อง
คอมพิวเตอรในโรงเรียนดวย 

อลงกต ยะไวทย (2535) ไดวิจัยเรื่องผลของรูปแบบการเสนอภาพกราฟกดวยเครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร ที่มีตอความจําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 กลุม
ตัวอยางเปนนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน จํานวน 120 คน แบางออกเปน 3 กลุม 
ตามระดับผลการเรียนวิชาภาษาอังกฤษสูง ปานกลาง และต่ํา กลุมละ 40 คน และในแตละกลุมแบง
ออกเปน 2 กลุมยอย กลุมละ 20 คน รวมเปน 6 กลุม ในกลุมยอยทั้งสองน้ัน นักเรียนไดรับการ
ทดลองโดยใชรูปแบบการเสนอภาพที่แตกตางกันคือ รูปแบบการเสนอภาพแบบเต็มภาพ และแบบ
แยกเสนอตามสารภายในภาพ ผลการทดลองพบวา นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูง จะจําไดดีกวา
นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง และต่ํา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และรูปแบบ
การเสนอภาพกราฟก แบบแยกเสนอตามสารภายในภาพจะทําใหนักเรียนจําไดดีกวารูปแบบการ
เสนอภาพกราฟกแบบเต็มภาพ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 

ปติมนัส บันลือ (2544) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชการตูน
ดําเนินเร่ืองวิชาภาษาอังกฤษ “English is fun” สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยใชกลุม
ตัวอยางเปนนักเรียนโรงเรียนประถมสาธิต สถาบันราชภัฎสวนสุนันทา กรุงเทพฯ จํานวน 48 คน 
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 โดยทําการทดลอง 3 ครั้ง เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐาน 90/90 ผลปรากฏวามีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 92.00/90.20 ซ่ึงสามารถนําไปใชในการ
เรียนการสอนไดจริง 

 
งานวิจัยในตางประเทศ 
ฟลฟอด (Philpot. 1997) ศึกษาวิจัยในการออกแบบทางดานสื่อ ในเรื่องการเตรียมตัว

ผูเรียนเพ่ือเทคโนโลยีมัลติมีเดียมีจุดประสงคเพ่ือเตรียมนักศึกษาระดับปริญญาตรีและปริญญาโท 
สําหรับเทคโนโลยีสมัยใหมที่มีการรวมหลายสื่อใหเปนสื่อเดียวในคอมพิวเตอร  ซ่ึงผลการวิจัยสรุป 
นักศึกษามีความเขาใจในขอมูลสื่อเทคโนโลยีในสังคม อุดมคติ และเทคโนโลย ี

คลารก(Clark.1995)ไดทําการวิจัยการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเคร่ืองมือ
สังเกตการพัฒนาวิชาชีพของครู  ผลการวิจัยพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปน
เคร่ืองมือสังเกตการพัฒนาวิชาคร ูมีความสามารถในการจดจํา และสามารถที่จะพิสูจน และอธิบาย
ไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอนจากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สรุปไดวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อเทคโนโลยีที่มีประสิทธิภาพสูง
สามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเน้ือหา หรือขอมูลในสื่อไดเปนอยางด ี โดยเฉพาะในปจจุบันที่มี
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การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในวงการศึกษามากขึ้น เน่ืองจากในการศึกษางานวิจัยตางๆ พอ
สรุปได วาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะใชทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น
และยังมีเจตคติที่ดีตอการเรียนจึงควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเน้ือหาวิชาอื่นๆ 
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนดวย 

จอหนสัน (Johnson. 1985 : 2178-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู
คําศัพทของผูเรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สอง โดยไดศึกษากับนักเรียนช้ันมัะยมศึกษาตอนปลาย
ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทสูงกวา นักเรียนที่
เรียนโดยใชเทป และปรากฎวานักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเช่ือมัน
ในการใชคําศัพทสูงกวานักเรียนที่เรียนจากเทป 

มิลเลอร (Miller. 1989) ไดศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวนสอนในการสอน
อานวิชาวรรณคดีอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษา พบวาการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน นักเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางจากการเรียนการสอนในชั้นตามปกติ แต
การเรียนจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น นักเรียนจะใชเวลาในการเรียนรูวิชาวรรณคดี
อังกฤษนอยกวาการสอนปกต ิ

โกลิช (Kolich. 1986) ไดทําการทดลองใหนักเรียนฝกฝนคําศัพทโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ดานคําศัพทของนักเรียนเกรด 11 ผลการทดลองพบวา
นักเรียนที่ไดรับการฝกฝนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ในคะแนนคําศัพทสูง
กวากลุมควบคุมที่ไมไดเรียนคอมพิวเตอรอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สรุปไดวา การนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนเปนสื่อเทคโนโลยีการเรียนการสอนที่มีประสิทธิ 
ภาพ ในการจัดกระบวนการเรียนรูใหกับผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนภาษาอังกฤษ ทําให
ผูเรียนเรียนรูในเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูเรียนเกิดการเรียนรูและบรรลุตาม
วัตถุประสงคที่ตั้งไว และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่เราความสนใจ เสริมแรงจูงใจใน
การเรียนการสอนอยางหน่ึง  จึงสงผลใหผูเรียนเกิดเจตคติที่ดีในการเรียนการสอน  จึงควรมีการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเน้ือหาวิชาตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนภาษา       
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนการสอน ลดปญหาของการขาดแคลนสื่อการเรียนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพ และชวยใหผลสัมฟทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดีขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาตามขั้นตอนดังน้ี 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
 3. การสรางและหาประสิธิภาพของเคร่ืองมือ 
 4. การดําเนินการทดลอง 

5. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษา เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนทุงมหาเมฆ 
กรุงเทพมหานคร ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 200 คน จํานวนทั้งหมด 
5 หองเรียน 

กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ีเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  5 โรงเรียนทุง
มหาเมฆ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 48 คน โดยการสุมแบบหลาย
ขั้นตอน (Multistage random sampling) และแบงกลุมตัวอยางออกเปน 

1. จับสลากหองเรียน 3 หองเรียน จากจํานวนทั้งหมด 5 หองเรียน เพ่ือใชเปนหองเรียน
สําหรับใชในการทดลองคร้ังที ่1, 2 และ 3 

2. จับสลากกลุมตัวอยางจากหองเรียนที ่1 จํานวน 3 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที ่1 
 3. จับสลากกลุมตัวอยางจากหองเรียนที ่2 จํานวน 15 คน เพ่ือใชในการทดลองคร้ังที ่2 
 4. จับสลากกลุมตัวอยางจากหองเรียนที ่3 จํานวน 30 คน เพ่ือใชในการทดลองคร้ังที ่3  
 

เน้ือหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
เน้ือหาที่เสนอในบทเรียนคอมพิวเตอร คือ เน้ือหาวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง ABOUT ME 

ของนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยแบงเน้ือหาเปน 3 เรื่อง ดังน้ี  
เร่ืองที ่1 LOOK AT MY FAMILY PHOTO 
เร่ืองที ่2 JITRA IS AT SCHOOL  
เร่ืองที ่3 WANLOP’S NEW HOUSE 
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2. เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง About me สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่2(ประถมศึกษาปที่ 5) 
 2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเช่ียวชาญ 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   
3. การสรางและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ABOUT ME กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 

1.1 ศึกษาเน้ือหา วิเคราะหและรวบรวมขอมูลที่เก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรและการ
เรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544  

1.2 ศึกษาวัตถุประสงคในการเรียน ศึกษาผูเรียน แบงเน้ือหา 
1.3 ศึกษาโปรแกรมสําหรับการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร คือ โปรแกรม  

Macromedia Authorware 6.5 
1.4 กําหนดโครงสรางเน้ือหาและแบบฝกหัด เขียนรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  
1.5 วิเคราะหการสรางแบบฝกหัดระหวางเรียนตามเน้ือหาและจุดมุงหมายเชิง

พฤติกรรมของบทเรียนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ  
1.6 นําเน้ือหาและแบบฝกหัดระหวางเรียนที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาและ

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบความถูกตองพรอมรับคําแนะนําเพ่ือมาปรับปรุงและแกไข  
1.7 เขียนสคริปต (Script) ซ่ึงเปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด ขอความอักษร 

จังหวะ เสียง อักษรตางๆ 
1.8 เขียนผังงาน (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการเช่ือมโยงบทหรือโมดูล

ยอยของแตละสวน  
1.9 นําเน้ือหา ภาพ กราฟกและเสียง มาประกอบเปนบทเรียนคอมพิวเตอร พรอมดวย

แบบฝกหัดระหวางเรียน เขียนลงในโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 ซ่ึงลักษณะบทเรียน
เปนการสอน ที่มีรูปแบบการนําเสนอเน้ือหาเปนระบบเรียงกันไป ผูเรียนจะตองศึกษาตามลําดับ
โปรแกรมที่วางไว 

 1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น ไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบปรับปรุงแกไข 
 1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดจากการแกไข ใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดาน

เทคโนโลยีการศึกษา ประเมินคุณภาพแลวนํามาปรับปรุงแกไขอีกครั้ง 
2. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูภาษาตาง 

ประเทศ 
2.1 ศึกษาหลักสูตร คูมือ กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
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2.2 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบ การวิเคราะหขอสอบและ
จุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรยีนเพ่ือใชในการสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จํานวน 60 ขอ ซึ่งครอบคลุมเน้ือหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 

2.4 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาและ
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบและนําไปปรับปรุงแกไข 

2.5 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแลวไปทําการทดสอบกับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่6 ที่เคยเรียนวิชาน้ีมากอนและไมใชกลุมทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากนักเรียนโรงเรียนทุงมหาเมฆ   จํานวน 100 คน   
นําไปตรวจใหคะแนนโดยที่ขอถูกให 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 

2.6 นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เปนรายขอ 
(ลวน สายยศและอังคณา สายยศ. 2536:179 – 181) โดยเลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย ระหวาง 
0.28 – 0.70 และคาอํานาจจําแนก 0.22 ขึ้นไป ไดจํานวนขอสอบ 30 ขอ  

2.7 หาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder – Richardson 
(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2536: 168)  
 
ตาราง 1 แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ “About me” 
 
บทเรียน จํานวนขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ความเชื่อม่ัน 
1 10 0.39 – 0.60 0.22 – 0.68 0.82 
2 10 0.28 – 0.70 0.28 – 0.66 0.77 
3 10 0.40 – 0.65 0.24 – 0.64 0.78 
รวม 30 0.28 – 0.70 0.22 – 0.68 0.95 
 

3. การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยว 
ชาญดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
3.2 วิเคราะหคุณลักษณะที่จะประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอร เพ่ือใหทราบวาตอง

ประเมินในเรื่องใดบาง 
3.3 สรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเช่ียวชาญ โดยใชแบบประเมิน

จํานวน 2 ชุด คือ แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพ
สําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ซ่ึงแบบประเมินทั้ง 2 ชุด โดยมีลักษณะเปนแบบ
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อัตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยการกําหนดความหมายของคะแนนของตัวเลือก
ในแบบสอบถาม ดังนี้ 
 คะแนน 5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 
 คะแนน 4 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 
 คะแนน 3 หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช 
 คะแนน 2 หมายถึง ตองปรับปรุง 
 คะแนน 1 หมายถึง ใชไมได 

3.4 นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา และผูเช่ียวชาญ
ดานเทคโนโลยีทางการศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูศึกษาสรางขึ้น 

3.5 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย โดยใชเกณฑในการแปลความหมาย
ขอมูลของผลการประเมินดังนี ้

คาคะแนนเฉล่ีย ตั้งแต 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 
คาคะแนนเฉล่ีย ตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับด ี
คาคะแนนเฉล่ีย ตั้งแต 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช 
คาคะแนนเฉล่ีย ตั้งแต 1.51 – 2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 
คาคะแนนเฉล่ีย ตั้งแต 1.00 – 1.50 หมายถึง ใชไมได 

 เกณฑที่ผูศึกษากําหนดวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นตองมีคาเฉลี่ยของผลการ
ประเมินตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
 
4. การดําเนินการทดลอง 

การทดลองคร้ังที่ 1 เพ่ือหาขอบกพรองในดานตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอร โดย
ทดลองกับนักเรียนจํานวน 3 คน ทดลองใชกับบทเรียนโดยนักเรียนเริ่มเรียนเนื้อหาพรอมกับทํา
แบบฝกหัดระหวางบทเรียนควบคูกันไปดวย ขณะที่นักเรียนกําลังเรียนผูศึกษาคนควาสังเกต
ปฏิกิริยานักเรียนระหวางเรียน สัมภาษณซักถามปญหา และจดบันทึก ขอมูลเก็บ เพ่ือนําขอมูลที่
ไดมาปรับปรุงแกไขบทเรียน  

การทดลองคร้ังที่ 2  เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน และตรวจสอบ
ขอบกพรองดานตางๆ เพ่ือนําไปแกไขปรับปรุง โดยทดลองกับนักเรียนจํานวน 15 คน นักเรียน 1 
คน ตอ 1 เคร่ือง นักเรียนเริ่มเรียนเน้ือหาพรอมกับทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย เม่ือ
เรียนจบเรื่องแลวนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนน้ันทันที ทําเชนเดียวกันน้ีจน
ครบทั้ง 3 เรื่อง นําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน มาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใชสูตร E1/E2  เพ่ือนําขอมูลที่
ไดมาปรับปรุงแกไขบทเรียน  
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 การทดลองคร้ังที่ 3  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร   โดยทดลองกับ
นักเรียนจํานวน 30 คน นักเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง นักเรียนเริ่มเรียนเน้ือหาพรอมกับทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูกันไปดวย เม่ือเรียนจบเร่ืองแลวนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนนั้นทันที ทําเชนเดียวกันน้ีจนครบทั้ง 3 เรื่อง  นําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  มาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร โดยใชสูตร E1/E2 
 
5. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. สถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ย คารอยละ (ชูศรี วงศรัตนะและคณะ. 2544: 41) 
2. สถิติเพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดแก 

2.1 การหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนโดยใชเทคนิค 27% ของจุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538:208-219) 

2.2 หาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากหลักสูตร KR-20 
ของ Kuder Richardson (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 197-198) 
 3. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร คือสูตร E1/E2 (เสาวณีย 
สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 4 
 

ผลการศึกษาคนควา 
 

การศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร วิชาภาษาอังกฤษ “About 
me” ของนักเรียนชวงช้ันที ่2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โดยมีเน้ือหาที่เสนอในบทเรียนคอมพิวเตอร คือ 
เน้ือหาวิชาภาษาอังกฤษ “About me” ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่5 โดยเน้ือหาแบงออกเปน 3 
เรื่อง ดังน้ี 

เร่ืองที ่1 LOOK AT MY FAMILY PHOTO 
เร่ืองที ่2 JITRA IS AT SCHOOL 
เร่ืองที ่3 WANLOP’S NEW HOUSE 

และไดเสนอการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 
1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเช่ียวชาญ 

1.1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
1.2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 
2. ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเช่ียวชาญ 
1.1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรวิชาภาษาอังกฤษ “About me” ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่5 โดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา 
 

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 

1.1 เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
1.2 ความเหมาะสมในการเขาสูเน้ือหา 
1.3 ความถูกตองและเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อห 
1.4 ความเหมาะสมของเน้ือหากับเวลาที่นําเสนอ 
1.5 ความถูกตองของเนื้อหา 

4.53 
4.33 
4.67 
4.67 
5.00 
4.00 

ดีมาก 
ด ี

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ด ี
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ตาราง 2 (ตอ) 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
2. ดานภาษาและเสียง 

2.1 ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 
2.2 ความถูกตองของการใชภาษา 
2.3 ความเหมาะสมของเน้ือหากับเสียงบรรยาย 
2.4 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

4.75 
4.00 
5.00 
5.00 
5.00 

ดีมาก 
ด ี

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
3.1 ความเหมาะสมและจํานวนของแบบฝกหัด 
3.2 ความเหมาะสมและจํานวนของแบบทดสอบ 
3.3 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 

4.56 
4.67 
4.67 
4.33 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ด ี

เฉลี่ยโดยรวม 4.61 ดีมาก 
 

จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาของ
บทเรียนวิชาภาษาอังกฤษ “About me” มีความเห็นวา เน้ือหาบทเรียนมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับ
ดีมาก สามารถนําไปใชในการทดลองได และมีคุณภาพของแตละรายการ ดังน้ีคือ 

 
1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่องมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ยกเวนรายการที่มีคุณภาพ

อยูในระดับดี คือ ความถูกตองของเนื้อหาและเนื้อหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม  
 
2. ดานภาษาและเสียงมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก รายการที่มีคุณภาพอยูในระดับดี คือ 

ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียนสวนความถูกตองของการใชภาษา ความเหมาะสมของ
เน้ือหากับเสียงบรรยาย และความชัดเจนของเสียงบรรยายมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 
3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก รายการที่มีคุณภาพอยูใน

ระดับดี คือ ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน สวนความเหมาะสมและจํานวนของแบบฝกหัด และ
ความเหมาะสมและจํานวนของแบบทดสอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
1. ภาพ 

1.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชในบทเรียน 
1.2 การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนื้อหา 
1.3 ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ 
1.4 ความชัดเจนของภาพที่ใชในบทเรียน 

4.06 
4.11 
4.11 
4.00 
4.00 

ด ี
ด ี
ด ี
ด ี
ด ี

 2. เสียง 
2.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
2.2 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายและเสียงดนตรีที่

ใชประกอบ  

4.33 
4.33 

 
4.33 

ด ี
ด ี
 
ด ี

3. ตัวอักษร 
3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบอักษรที่ใช 
3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 
3.3 ความเหมาะสมของการเลือกสีตัวอักษร 
3.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพ้ืนหลัง 

4.28 
4.33 
4.00 
4.33 
4.44 

ด ี
ด ี
ด ี
ด ี
ด ี

4. สี 
4.1 ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง 
4.2 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรในภาพรวม 
4.3 ความเหมาะสมของการใชสีตางๆ ในการนําเสนอ 

4.15 
4.22 
4.00 

 
4.22 

ด ี
ด ี
ด ี
 
ด ี

5. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
5.1 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 
5.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม
5.3 ความสะดวกในการใชบทเรียน 
5.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 

4.16 
4.22 

 
4.11 
4.00 
4.44 

ด ี
ด ี
 
ด ี
ด ี
ด ี

เฉลี่ยโดยรวม 4.19 ด ี
 

จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา มีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้นมีระดับคุณภาพเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับ
ดี ซ่ึงสามารถนําไปใชในการทดลองได โดยมีคุณภาพของแตละรายการประเมนิอยูในระดับดีดังน้ีคือ 
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1. ดานภาพมีคุณภาพอยูในระดับด ีรายการที่มีคุณภาพอยูในระดับดี คือ ความเหมาะสม
ของภาพที่ใชในบทเรียน การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเน้ือหา ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ
และความชัดเจนของภาพที่ใชในบทเรียน 

2. ดานเสียง มีคุณภาพอยูในระดับดี รายการที่มีคุณภาพอยูในระดับดี คือ ความชัดเจน
ของเสียงบรรยาย และความเหมาะสมของเสียงบรรยายและเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 

3. ดานตัวอักษร มีคุณภาพอยูในระดับดี รายการที่มีคุณภาพอยูในระดับดี คือ ความ
เหมาะสมของรูปแบบอักษรที่ใช ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมของการเลือกสี
ตัวอักษร และความชัดเจนของตัวอักษรบนพ้ืนหลัง 

4. ดานสี มีคุณภาพอยูในระดับดี รายการที่มีคุณภาพอยูในระดับดี คือ ความเหมาะสม
ของสีพ้ืนหลัง ความเหมาะสมของสีตัวอักษรในภาพรวม และความเหมาะสมของการใชสีตางๆ ใน
การนําเสนอ 

5. ดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน ทั้งหมดทุกรายการมีคณุภาพอยูในระดับด ี
 
ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ผูศึกษาวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร วิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง “About me” สําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 5 ที่ไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําและขอเสนอของผูเช่ียวชาญเรียบรอยแลว 
นําไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนทุงมหาเมฆ ผลการทดลองมีดังน้ี 
 
ผลการทดลองคร้ังที่ 1  
 การทดลองคร้ังที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน ซ่ึงนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที ่5 ของโรงเรียนทุงมหาเมฆ ในภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา 2549 โดยผูเรียนศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอร เรียนวันละ 1 เรื่อง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น โดยเรียนเน้ือหา
สลับกับการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนจนจบ ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 3 เร่ือง สังเกตและสอบถามผลการ
ใชบทเรียนคอมพิวเตอร เพ่ือหาขอบกพรองระหวางทดลองจากน้ันนํามาปรับปรุงแกไข ซ่ึงพบ
ปญหาที่ตองทําการปรับปรุง คือ 

1. เสียงบรรยายที่ใชควรใหกระชับ และมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
2. ควรเพ่ิมภาพเคลื่อนไหวของภาพกราฟกในบทเรียน 
3. แกไขรูปแบบตัวอักษรใหมีความชัดเจนยิ่งขึ้น 
4. แบบฝกหัด และแบบทดสอบควรมีรูปภาพประกอบกับคําถาม หรือคําตอบ 
 
ซ่ึงไดแกไขและปรับปรุงดังน้ี 
1. ปรับเปลี่ยนเสียงบรรยายใหเหมาะสมกับระดับผูเรียน ใชเสียงแบบการตูน เพ่ือฟงแลว

เกิดความนาสนใจ 
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2. ใสภาพเคล่ือนไหวเพ่ิมเติมในบทเรียน 
3. แกไขตัวอักษรใหใหญขึ้น และสั้นกระชับ โดยใหสีตัวอักษรและสีพ้ืนตัดกัน เพ่ือใหอาน

ไดงาย 
4. นําภาพมาใสประกอบในคําถาม และคําตอบของแบบฝกหัด และแบบทดสอบ 

 
ผลการทดลองคร้ังที่ 2  
 การทดลองครั้งที ่2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอร ที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใช
กับกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนทุงมหาเมฆ ในภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2549 จํานวน 15 คน โดยผูเรียนไดศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ 1 คนตอ 1 เครื่อง 
นักเรียนจะไดเรียนเนื้อหา เฉล่ีย 1 เรื่องตอ 30 นาที พบวานักเรียนบางคนอาจจะเรียนไมเสร็จ
หรือไมทัน ดังน้ันการทดลองจึงไมจํากัดเวลา โดยเรียนเน้ือหาสลับกับการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนจนจบ แลวทําแบบทดสอบ ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 3 เรื่อง โดยจะนําคะแนนที่ไดจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบของแตละเรื่องมาเพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 ซ่ึงปรากฎผลการทดลองดังน้ี 
 
ตาราง 4 ผลการหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรจากการทดลอง 

ครั้งที่ 2  
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) แบบทดสอบหลังเรียน(E2) 
รายการ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย รอยละ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย รอยละ 

ประสิทธิภาพ
บทเรียน 

บทเรียนที่ 1 15 12.00 80.00 10 8.20 82.00 80.00/82.00 
บทเรียนที่ 2 15 12.07 80.44 10 8.07 80.67 80.44/80.67 
บทเรียนที่ 3 15 12.20 81.33 10 8.33 83.33 81.33/83.33 

รวม 45 36.27 80.59 30 24.60 82.00 80.59/82.00 
 

จากตาราง 4 แสดงผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง 
About me ครั้งที่ 2 พบวา บทเรียนรวมทั้ง 3 เร่ือง มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 80.59/82.00 โดย
แตละเรื่องแสดงผลดังน้ี 

1. บทเรียนที ่1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรจากแบบฝกหัดระหวางเรียนเปน 
80.00 และจากแบบทดสอบหลังเรียนเปน 82.00 ซ่ึงไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

2. บทเรียนที ่2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรจากแบบฝกหัดระหวางเรียนเปน 
80.44 และจากแบบทดสอบหลังเรียนเปน 80.67 ซ่ึงไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
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3. บทเรียนที ่3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรจากแบบฝกหัดระหวางเรียนเปน 
81.33 ซ่ึงไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว และจากแบบทดสอบหลังเรียนเปน 83.33 ซ่ึงไมเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนดไว 
 

สรุปไดวาการหาแนวโนมของประสิทธิภาพโดยรวมบทเรียนคอมพิวเตอรจากการทดลอง
ครั้งที่ 2 การทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเปน 80.59 และจากแบบทดสอบหลังเรียนเปน82.00 ซ่ึงไม
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว จึงไดทําการปรับปรุง คือ  

1. ไมควรจํากัดเวลาในการเรียน ควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาตามความสามารถ และ
ระยะเวลาที่เหมาะสมกับวัย 

2. ควรเฉลยคําตอบในการทําแบบฝกหัด ถานักเรียนตอบคําถามผิด 
3. มีการเพ่ิมรูปภาพการตูนที่เกี่ยวของกับเน้ือหา เพ่ือใหผูเรียนเกิดความเขาใจในเน้ือหา

น้ันเพ่ิมมากขึ้น  
 

ผลการทดลองคร้ังที่ 3  
 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแกไขแลว และขยายเวลา
ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน แบบ 1 คนตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง เรียนวันละ 1 เรื่อง 
โดยเรียนเน้ือหาสลับกับการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนจนจบ แลวทําแบบทดสอบ ทําเชนน้ีจนครบ
ทั้ง 3 เร่ือง หลังจากน้ันนําผลที่ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑ 85/85 ซ่ึง
ปรากฎผลการทดลอง ดังนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร จากการทดลองครั้งที ่3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) แบบทดสอบหลังเรียน (E2) 
รายการ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย รอยละ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย รอยละ 

ประสิทธิภาพ
บทเรียน 

บทเรียนที่ 1 15 12.80 85.33 10 8.57 85.67 85.33/85.67 
บทเรียนที่ 2 15 12.87 85.78 10 8.60 86.00 85.78/86.00 
บทเรียนที่ 3 15 12.77 85.11 10 8.63 86.33 85.11/86.33 
รวม 45 38.44 85.41 30 25.80 86.00 85.41/86.00 
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จากตาราง 5 แสดงใหเห็นวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง About me ครั้ง
ที่ 3 พบวา บทเรียนทั้ง 3 เรื่อง มีประสิทธิภาพ 85.41/86.00 โดยแตละเรื่อง แสดงผลดังน้ี 

บทเรียนที ่ 1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรจากแบบฝกหัดระหวางเรียนเปน 
85.33 และจากแบบทดสอบหลังเรียนเปน 85.67 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

บทเรียนที ่2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรจากแบบฝกหัดระหวางเรียนเปน 
85.78 และจากแบบทดสอบหลังเรียนเปน 86.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

บทเรียนที ่3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรจากแบบฝกหัดระหวางเรียนเปน 
85.11 และจากแบบทดสอบหลังเรียนเปน 86.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 

สรุปไดวาการหาประสิทธิภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร จากการทดลองคร้ังที่ 3 
คือ 85.41/86.00 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 
 

การศึกษาคนควาคร้ังน้ี เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร วิชาภาษาอังกฤษ “About me” 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ซึ่งสามารถ
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะไดดังน้ี 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร วิชาภาษาอังกฤษ “About me” 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพสําหรับใชในการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 
“About me” สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับวิชาอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร 
ประชากรที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ี เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ช้ันประถมศึกษาปที ่5 โรงเรียน

ทุงมหาเมฆ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 5 หองเรียน มีนักเรียน
ทั้งสิ้น 200 คน  
 

2. กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี ไดแกนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 
โรงเรียนทุงมหาเมฆ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 48 คน ไดมาโดย
การสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) ดังน้ี 

2.1 จับสลากนักเรียนแตละหอง เขากลุมทดลองครั้งที่ 1,2 และ 3 
2.2 จับสลากนักเรียนแตละหอง เปนหนวยทดลอง 

การทดลองครั้งที่ 1 จํานวนกลุมตัวอยาง 3 คน 
  การทดลองครั้งที่ 2 จํานวนกลุมตัวอยาง 15 คน   
  การทดลองครั้งที่ 3 จํานวนกลุมตัวอยาง 30 คน 
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3. เน้ือหาวิชาที่ใชในการศึกษาคนควา 
เน้ือหาที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอร คือ เน้ือหาวิชาภาษาอังกฤษ “About me” สําหรับ

นักเรียนชวงช้ันที ่2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โดยเนื้อหาแบงออกเปน 3 เร่ืองดังนี้ 
เรื่องที่ 1 LOOK AT MY FAMILY PHOTO 
เรื่องที่ 2 JITRA IS AT SCHOOL  
เรื่องที่ 3 WANLOP’S NEW HOUSE 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอร คือ เน้ือหาวิชาภาษาอังกฤษ “About me” สําหรับนักเรียนชวง

ช้ันที่ 2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ตามหลักสูตรของกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ ดังตอไปน้ี 
1.1 เพ่ือใหสามารถสื่อสารดวยการฟง พูด อาน และเขียนอยางถูกตอง ชัดเจน และ

เหมาะสมกับระดับภาษาที่เรียน 
1.2 เพ่ือใหสามารถใชภาษาอังกฤษเปนพ้ืนฐานที่จะศึกษาในระดับที่สูงขึ้น มีความรู 

ความเขาใจหลักเกณฑการใชภาษา 
1.3 เพ่ือใหสามารถพูด ฟง และสนทนาเปนภาษาอังกฤษ อานออกเสียง และอานจับ

ใจความได 
1.4 เพ่ือใหสามารถสื่อสารดวยการเขียนเปนภาษาอังกฤษ ดวยการเขียนขอความและ

คําพูดตางๆ ไดดวยอักษรตัวพิมพ และอักษรตัวเขียน สะกดคําถูกตอง และใชเครื่องหมายวรรคตอน
ถูกตอง 

1.5 เพ่ือใหสามารถใชภาษาอังกฤษเปนเครื่องมือในการแสวงหาความรูเพ่ิมเติมโดยใช
สื่อประเภทตางๆ ทั้งสื่อสิ่งพิมพ พจนานุกรม และสื่ออื่นๆ 

1.6 เพ่ือใหมีความรูความเขาใจวัฒนธรรมในบริบทภาษาที่สื่อสาร 
1.7 เพ่ือใหมีเจตคติที่ดีตอภาษาอังกฤษ และนิสัยรักการอาน 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 สราง
ขึ้นเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยาง หลังจากไดเรียนรูในขอดังกลาวขางตน 
 3. แบบประเมิณคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเช่ียวชาญ 
 
การดําเนินการทดลอง 
 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นไปพัฒนาตามขั้นตอนดังน้ี 
 1. การทดลองคร้ังที่ 1 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางคร้ังที่ 1 คือ นักเรียน
ชวงช้ันที่ 2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที ่2 ปก่ีศึกษา 2549 โรงเรียนทุงมหาเมฆ จํานวนวันละ 
1 เรื่อง ในขณะที่นักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรแตละเรื่อง เริ่มตั้งแตเรื่องที่ 1 โดยจะใหนักเรียน
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เรียนเน้ือหาสลับกับการทําแบบฝกหัดระหวาง เรียน จนจบเน้ือหาในเร่ืองที่ 1 หลังจากนั้นจึงเริ่ม
เรื่องที่ 2 โดยเรียนเน้ือหาสลับกับการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนจนจบ ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 3 เรื่อง 
สังเกตและสอบถามผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร เพ่ือหาขอบกพรองระหวางทดสอบจากน้ันนํามา
ปรับปรุงแกไข 
 2. การทดลองคร้ังที่ 2  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางที ่2 จํานวน 15 
คน แบบ 1 คนตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยเรียนเนื้อหาเฉล่ีย 1 เร่ืองตอ 30 นาที ในขณะที่
นักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรแตละเรื่อง เริ่มตั้งแตเรื่องที่ 1 โดยจะให นักเรียนเรียนเน้ือหา
สลับกับการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน จนจบเน้ือหาในเรื่องที่ 1 เม่ือนักเรียนเรียนจบจะใหทํา
แบบทดสอบ หลังจากน้ันจึงเริ่มเรื่องที่ 2 โดยเรียนเน้ือหาสลับกับการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนจน
จบ แลวทําแบบทดสอบ ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง โดยจะนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบของแตละเรื่องมาหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 
โดยใช E1/E2 
 3. การทดลองคร้ังที่ 3  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแกไขแลว และขยายเวลาทดลองกับกลุมตัวอยาง
จํานวน 30 คน แบบ 1 คนตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง เรียนวันละ 1 เรื่อง ในขณะที่นักเรียนเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรแตละเรื่อง เร่ิมตั้งแตเรื่องที่ 1 โดยจะใหนักเรียนเรียนเน้ือหาสลับกับการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน จนจบเน้ือหาในเรื่องที่ 1 เม่ือนักเรียนเรียนจบจะใหทําแบบทดสอบ 
หลังจากน้ันจึงเร่ิมเร่ืองที ่2  โดยเรียนเนื้อหาสลับกับการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนจนจบ แลวทํา
แบบทดสอบ ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 3 เร่ือง โดยการนําจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน หลังจาก
น้ันนําคะแนนที่ไดไปหาประสิทธิ์ภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 
  
สรุปผลการวิจัย 

จากการดําเนินการศึกษาคนควา สรุปผลไดดังน้ี 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรเน้ือหาวิชาภาษาอังกฤษ “About me” สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 

2 ช้ันประถมศึกษาปที ่5 สําหรับการเรียนการสอนในลักษณะที่ใชในการสอน การทบทวน การทํา
แบบฝกหัด และแบบวัดผล (Yutorial Instruction) โดยบทเรียนจะนําเสนอทั้งขอความ ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และดนตรีประกอบในเวลาเดียวกัน ซึ่งเปนบทเรียนที่มีการสอนและ
การทดสอบผสมกัน จะเปนบทเรียนที่ผูเรียนจะมีปฎิสัมพันธกับคอมพิวเตอรในลักษณะการเรียน
รายบุคคล 
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2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
2.1 ผลจากการประเมินโดยผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอร มีคุณภาพอยูในระดับด ี
2.2 ผลจากการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร มี

คุณภาพอยูในระดับดีมาก 
2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง ไดคา

85.41/86.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ในการศึกษาวิจัยครั้งน้ี เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรวิชาภาษาอังกฤษ “About 
me” สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ผลการศึกษาคนควาปรากฎวา 
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรจากคะแนนเฉล่ียของแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบ
หลังเรียน มีคาเทากับ 85.41/86.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 ซ่ึงสามารถ
อภิปรายผลไดดังน้ี 
 การที่บทเรียนคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ กําหนด 85/85 อันเปนผล
เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น ไดมีการทําตามหลักการวิจัยและพัฒนา ซึ่งไดพัฒนาอยาง
เปนระบบ มีการวางแผน ดําเนนิการสราง แกไข และปรับปรุง โดยผูเช่ียวชาญทางดานเน้ือหาและ
ผูเชี่ยวชาญทางดานคอมพิวเตอร มีการนําไปทดลองหาประสิทธิภาพโดยการทดลอง 3 ครั้ง ครั้งที่ 1 
จํานวน 3 คนและการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน เพื่อหาขอบกพรองมีการสอบถาม และมีการ
สังเกตโดยผูวิจัยเอง จากน้ันนําขอบกพรองไปปรับปรุงกอนที่จะนําไปใชในการทดลองครั้งที่ 3 
จํานวน 30 คน จนไดบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพเทากับ 85.41/86.00 ซ่ึงตามเกณฑที่
กําหนดไว นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรยังเปนการนําสื่อหลายๆ ประเภทมาใชรวมกันทั้งวัสดุ
อุปกรณและวิธีการ เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน โดยใชสื่อแต
ละอยางตามลําดับขั้นตอนของเน้ือหา และในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชรวมดวย 
เพ่ือการผลิต หรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการเสนอขอมูลทั้งตัวอักษร ภาพ
กราฟฟก ภาพถาย ภาพเคล่ือนไหว และเสียง (กิดานันท มลิทอง, 2539: 255) อีกทั้งการนํา
มัลติมีเดียไปใชในลักษณะของสื่อการเรียนการสอนนั้นมีประโยชนมาก เราสามารถชวยเพ่ิมพูนการ
เรียนรูชวยจําลองสถานการณ ชวยพัฒนาทักษะการคิด และความสามารถในการแกปญหา เพ่ือให
โอกาสผูเรียนไดเรียนรูถึงความผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นในสภาพที่ปราศจากอันตรายตอตัวผูใช
บทเรียน และผูสอนเองก็จะมีเวลาใหกับผูเรียนรายบุคคลมากขึ้น (บุปผชาติ ทัพหิกรณ. 2538: 31) 
ตลอดจนยังเปนสื่อการสอนที่สามารถสนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคล โดยผูเรียนมีอิสระ
ในการควบคุมการเรียนของตนเองได (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2541: 9) จึงทําใหผูเรียนมีความ
สนใจและเกิดการอยากรู อยากเห็น อีกทั้งผูเรียนตองมีปฎิ-สัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียตลอดเวลา ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของธัญญา ตันติชวลิต  (2541) ซ่ึงไดสรางและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือฝกทักษะการเขียนกาพยยานี 11 ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปที ่5 ซึ่งไดมีการนําภาพการตูนที่นารักมาเพ่ิมความสนใจของนักเรียน พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 92.66/92.34 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดให ดังน้ัน การสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษในปจจุบันมีเปาหมายของการสอนภาษาเนนให
ผูเรียนมีความสามารถในการใชภาษาไดตามสถานการณตางๆ ในชีวิตจริง ใหโอกาสนักเรียนฝก
ปฎิบัติกิจกรรมภาษา และสามารถนําไปใชในชีวิตจริงได เนนการสอนที่ผูเรียนไดรับประสบการณ 
และพัฒนาการเรียนรูดวยตนเองเปนสําคัญผูสอนจะมีหนาที่คอยใหคําแนะนําชวยเหลือ ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนจะตองใหหลักการพัฒนาทักษะภาษาทั้งสี่ในลักษณะบูรณาการ 
(เสาวลักษณ  รัตนวิชช.2531: 37-49) ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของปราโมทย  บุญมุสิก.2533: 62 ที่
ศึกษาการสะกดคําภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางการสอนแบบการใช
เกมสและการสอนแบบตามปกต ิผลการศึกษาปรากฎวา  กลุมการสอนที่ใชเกมสมีผลสัมฤทธิ์และ
ความคงทนทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  จึงเห็นวาการใช
บทเรียนคอมพิวเตอร  วิชาภาษาอังกฤษ “About me” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5 มีความเหมาะสมตอการเรียนรูดวยตนเอง  สามารถศึกษาเนื้อหาไดชัดเจน เพราะมีทั้ง
ภาพประกอบ เสียงบรรยายทําใหสามารถศึกษาไดดวยตนเองอยางตอเนื่อง  และเปนไปตามความ
ตองการของตนเอง  จึงมีประโยชนตอการเรียนการสอน นําไปสูการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลอยางแทจริง 
 
ขอเสนอแนะทั่วไป 

1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ผูสรางควรมีความรู เรื่องการทําภาพเคล่ือนไหว การ
ตกแตงภาพเปนอยางดี เพราะจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมีความนาสนใจ และดึงดูดผูเรียน
ไดมากขึ้น รวมทั้งตองคํานึงถึงการใชสีของตัวอักษร สีพ้ืน เพราะสีมีความสัมพันธตอความยากงาย
ในการอาน และเสียงบรรยายใหมีคุณภาพดี ระดับเสียงคงที่ชัดเจน ตลอดจนการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับเด็กเล็ก ควรคํานึงถึงความชอบ และความนาสนใจของเด็กเปนสําคัญ 
เชน การนําภาพการตูน หรือภาพวาดมาประกอบ ซึ่งจะทําใหเด็กเกิดความสนใจที่จะเรียนรูมากขึ้น 

2. ควรนําบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง About Me ไปใชในการเรียนการสอน และเพ่ือให
นักเรียนสามารถทบทวนความรูดวยตนเองได  

3. การศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรของผูเรียนน้ัน ควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนดวย
ตนเองอยางแทจริง และไมควรจํากัดเวลาการเรียนของผูเรียน ใหผูเรียนเรียนตามความสามารถ 
หรือความสนใจ จะทําใหผูเรียนเกิดความสนุกและเปนอิสระในการเรียนรู 

4. การศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรจะเปนการชวยฝกทักษะทางดานการฟง การพูด การ
อาน และการเขียนของวิชาภาษาอังกฤษ เพ่ือใหเกิดวามเขาใจและเกิดการเรียนรู 
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5. สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใชในการเรียนลวงหนาสําหรับนักเรียนที่ตองการ
ศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม และยังเปนสื่อสําหรับใหนักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนที่ไดเรียนมาแลว
ดวยตนเอง จึงเปนการเรียนรูรายบุคคลตามความสนใจและความถนัดของตนเอง 
 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย 

1. ควรสงเสริมใหมีการวิจัย และพัฒนารูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผาน
ระบบเครือขายทางคอมพิวเตอร โดยอาศัยอินทราเน็ตของแตละสถาบันการศึกษา และทางเว็บไซด 
เพ่ือสงเสริมการใชเทคโนโลยีที่ มีอยู และเอื้ออํานวยดานการศึกษาตอผูเรียนใหมีประโยชน
กวางขวางมากยิ่งขึ้น 

2. ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในเนื้อหาวิชาอื่นๆ ในกลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่2 
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ภาคผนวก ก. 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอร 
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ภาคผนวก ข. 

แบบทดสอบทายบทเรียน 
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แบบทดสอบวิชาภาษาอังกฤษ “About me” 
โรงเรียน ..............................................................................................ปการศึกษา .................... 
ช่ือ ..................................................................ชั้น ............................เลขที่................................. 
 
LESSON 1  
 
FAMILY TREE 
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From the family tree can you find the answers to there questions? 
 
1. What is Veera’s nephew’s name? 

a. Don 
b. Somboon 
c. Wichai 
d. Malee 

 
 
2. Can you name Malee’s father-in-law? 

a. Don 
b. Veera 
c. Tam 
d. Wichai 

 
3. What is the name of Somboon’s mother-in-law? 

a. Tam 
b. Malee 
c. Suda 
d. Jitra 

 
4. What is Wanlop’s brother-in-law’s name? 

a. Somboon 
b. Jitra 
c. Don 
d. Veera 

 
5. What is the name of Varee’s sister-in-law? 

a. Malee 
b. Jitra 
c. Suda 
d. Tam 
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6. What is the name of Wichai’s daughter-in-law? 
a. Malee 
b. Suda 
c. Jitra 
d. Somboon 

 
7. Who is Suda’s son-in-law? 

a. Tam 
b. Somboon 
c. Don 
d. Wichai 

 
8. Can you name Malee’s husband? 

a. Don 
b.Veera 
c. Somboon 
d. Wichai 

 
9. What is Wanlop’s pet’s name? 

a. Don 
b. Wichai 
c. Veera 
d. Tam 

 
10. Who is Dao?          She is Wichai’s ________________. 

a. granddaughter 
b. sister 
c. niece 
d. daughter 
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ภาคผนวก ค. 
คาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก 
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ตารางแสดงคาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง “About me” 

 
 
เร่ืองที ่1 LOOK AT MY FAMILY PHOTO 
 
ขอที ่ คาความยาก (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.44 
0.54 
0.59 
0.39 
0.56 
0.42 
0.48 
0.60 
0.53 
0.55 

0.36 
0.68 
0.66 
0.22 
0.56 
0.40 
0.48 
0.48 
0.54 
0.54 

 
 
เร่ืองที ่2 JITRA IS AT SCHOOL 
 
ขอที ่ คาความยาก (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.70 
0.61 
0.49 
0.33 
0.70 
0.53 
0.54 
0.28 
0.42 
0.66 

0.44 
0.50 
0.38 
0.46 
0.56 
0.66 
0.56 
0.28 
0.44 
0.52 
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เร่ืองที ่3 WANLOP’S NEW HOUSE 
 
ขอที ่ คาความยาก (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.53 
0.47 
0.40 
0.65 
0.43 
0.56 
0.54 
0.56 
0.42 
0.43 

0.30 
0.30 
0.44 
0.46 
0.46 
0.64 
0.24 
0.52 
0.56 
0.58 
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ภาคผนวก ง. 
แบบประเมินบทเรียนคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรวิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง “About me” 
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 (ดานเน้ือหา) 
ช่ือผูประเมิน ............................................................................ตําแหนง .................................... 
หนวยงาน .................................................................................................................................. 
โปรดทําเครื่องหมาย a ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑที่
กําหนดให 
   5 หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
   4 หมายถึง  มีคุณภาพด ี
   3 หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
   2 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
   1 หมายถึง  ใชไมได 

ระดับความคิดเห็น 
เรื่องที่ประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานเน้ือหา และการดําเนินเร่ือง 
เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
ความเหมาะสมในการเขาสูเน้ือหา 
ความถูกตองและเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา 
ความเหมาะสมของเน้ือหากับเวลาที่นําเสนอ 
ความถูกตองของเน้ือหา 

     

2. ดานภาษาและเสียง 
ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 
ความถูกตองของการใชภาษา 
ความเหมาะสมของเน้ือหากับเสียงบรรยาย 
ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     

3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
ความเหมาะสมและจํานวนของแบบฝกหัด 
ความเหมาะสมและจํานวนของแบบทดสอบ 
ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 

     

ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่นๆ 
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ ...............................................ผูประเมิน 
                                                            (..................................................)  
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรวิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง “About me” 
(ดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย) ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
ช่ือผูประเมิน ..............................................................................ตําแหนง .................................. 
หนวยงาน .................................................................................................................................. 
โปรดทําเครื่องหมาย  a ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑที่
กําหนดให 
   5 หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
   4 หมายถึง  มีคุณภาพด ี
   3 หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
   2 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
   1 หมายถึง  ใชไมได 
 

ระดับความคิดเห็น เร่ืองที่ประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. ภาพ 
ความเหมาะสมของภาพที่ใชในบทเรียน 
การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนื้อหา 
ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ 
ความชัดเจนของภาพที่ใชในบทเรียน 

     

2. เสียง 
ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
ความเหมาะสมของเสียงบรรยายและเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 

     

3. ตัวอักษร 
ความเหมาะสมของรูปแบบอักษรที่ใช 
ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 
ความเหมาะสมของการเลือกสีตัวอักษร 
ความชัดเจนของตัวอักษรบนพ้ืนหลัง 

     

4. ส ี
ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 
ความเหมาะสมของสีตัวอักษรในภาพรวม 
ความเหมาะสมของการใชสีตางๆ ในการนําเสนอ 
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ตาราง (ตอ) 
 

ระดับความคิดเห็น เร่ืองที่ประเมิน 
5 4 3 2 1 

5. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 
ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม 
ความสะดวกในการใชบทเรียน 
ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 

     

 
 
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่นๆ 
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ ...............................................ผูประเมิน 
                                                            (..................................................) 
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ภาคผนวก จ. 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
1. ผศ. ชาญชัย อินทรสุนานนท 
 อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
2. ผศ. อลิศรา เจริญวานิช 
 อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
3. อ.ดร.กุศล อิสดุลย 
 อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 
1. อาจารยสุวรีย  รัตนพันธุ 
 อาจารยสอนวิชาภาษาอังกฤษ โรงเรียนทุงมหาเมฆ 
 
2. อาจารย Kerry Robson 
  Year 2 Class Teacher Bangkok International Preparatory & Secondary School 
 
 
3. อาจารย Julie Hyslop 
          Year 2 Class Teacher Bangkok International Preparatory & Secondary School 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
 
ช่ือ   สุทิน  ถมครบุร ี
เกิดวันที ่   5  ตุลาคม  2516 
สถานที่อยูปจจุบัน  เลขที่ 23 สุขุมวิท 53 แขวงคลองตันเหนือ   เขตวัฒนา  

จังหวัดกรุงเทพมหานคร 10110 
 
 
ประวัติการศึกษา 
พ.ศ. 2529  โรงเรียนบานใหญ 
พ.ศ. 2532  โรงเรียนบานใหญพิทยาคม 
พ.ศ. 2535  โรงเรียนโชคชัยสามัคคี 
พ.ศ. 2540  ครุศาสตรบัณทิต (คอมพิวเตอรศึกษา) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
พ.ศ. 2550  การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) 
   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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