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 การวิจยัครั้งนี ้ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง

การสะกดคํา สําหรับช้ันประถมศึกษาปที ่3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

  กลุมตัวอยางทีใ่ชในการศึกษาคนควา ไดแก  นักเรยีนระดับชัน้ประถมศกึษาปที่ 3 ภาคเรียนที ่2 

ปการศึกษา 2554 โรงเรียนอนุบาลอางทอง จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมโดยวิธกีารจับสลาก 

เครื่องมอืที่ใชในการวิจัยประกอบดวย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ืองการสะกดคํา 

สําหรับช้ันประถมศึกษาปที ่ 3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน แบบประเมนิคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล คอืรอยละและคาเฉลี่ย 

  ผลการวิจยัสรุปวา ไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา  

สําหรับช้ันประถมศกึษาปที ่3 ที่มีคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

และผูเชี่ยวชาญดานสื่ออยูในระดับดี และบทเรียนมีประสิทธิภาพ 95.00/96.33  
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 The objectives of this research were to develop and study the effect of using 

computer multimedia instruction on Thai spelling subject for Pratomsuksa III students to meet 

85/85 standard criteria.  

  The instruments in this research consisted of an expert evaluation form, a learning 

achievement test and computer multimedia instruction on Thai spelling subject for 

Pratomsuksa III students. The sample group included 48 Pratomsuksa III students at  Anuban 

Angthong School in the second semester of 2011 academic year. The statistics used for data 

analysis wee mean and percentage. 

  The results of the research revealed that the instructional multimedia computer 

had a good quality as evaluated by both content and educational technology experts and its 

efficiency was 95.00/96.33 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



                อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร และคณะกรรมการสอบ 
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 คณะกรรมการสอบ 
 

   ………………………………………………………..  ประธาน 

      (ผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร) 
 

   ………………………………………………………..  กรรมการสอบสารนิพนธ 

     (ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช) 
 

     ………………………………………………………..  กรรมการสอบสารนิพนธ 

     (ผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ บุญสง)  
 

 อนุมัติใหรับสารนิพนธฉบับนี้เปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาการศึกษา

มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 

   ………………………………………………………..  คณบดีคณะศึกษาศาสตร 

          (รองศาสตราจารย ดร.ประพันธศิริ  สเสารัจ) 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนพินธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความกรณุาอยางยิง่จาก ผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร 

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ซึ่งกรุณาใหคําแนะนํา ตลอดจนตรวจแกไขขอบกพรองในสารนิพนธฉบับนี้

ใหมีความสมบูรณ  ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาเปนอยางยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว 

ณ โอกาสนี้ดวย 

 ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร. เกียรติศักดิ์ พันธลําเจียก อาจารยสุธัญญา 

ภูรัตนาพิชญ อาจารยดิเรก อัคฮาด ทีก่รุณารับเปนผูเชีย่วชาญดานสื่อของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู ทั้งในอดีตและปจจุบัน ซึ่ง

ทําใหผูวจิัยมคีวามรูความสามารถในทุกๆ ดาน จนสามารถทําสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จตามความมุงหวัง

ทุกประการ 

 ขอขอบพระคุณอาจารยขนิษฐา กุลพันธวัฒนา อาจารยชํานาญการพิเศษทีก่รุณารับเปนผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาและนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนอนุบาลอางทองทุกคน ที่ให

การสนับสนุนในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้ 

 ขอขอบคุณ พี่  ๆนิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศกึษา รวมรุนทกุทาน ทีใ่หความชวยเหลือ

และเปนกําลังใจในการทําสารนิพนธฉบับนี้จนสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 

 ผูศึกษาวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาสารนิพนธฉบับนี้จะเปนประโยชนตอวงการศึกษา หรือผูที่กําลัง

ศึกษาคนควางานวิจัยทางดานนี้อยู สําหรับคุณคาและประโยชนใดๆ ที่ไดจากสารนิพนธฉบับนี้ ผูวิจยัขอ 

มอบแดบิดา มารดา พี่ ของผูวิจัย ซึ่งใหการอบรมเลี้ยงดู ตลอดจนสนับสนุนและเปนกําลังใจใหผูศึกษา

คนควาดวยดตีลอดมา สวนใดที่มีขอบกพรองหรือผิดพลาด ผูวิจัยขอนอมรับไวเพื่อการปรับปรุงแกไขตอไป 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ภาษาเปนเครื่องมือในการสื่อสารชวยสรางสรรคความเขาใจของคนในสงัคม เปนสื่อในการถายทอด

ความรูและประสบการณตาง  ๆความเจริญกาวหนาใหแกชาติไทย ซึ่งแสดงถึงเอกลกัษณทีบ่งบอกถงึความเปน

เอกราชของชาติไทยที่มีความรุงเรืองเปนทีน่าภาคภูมิใจ ภาษาจงึมีความจําเปนจงึตองศึกษาหาความรู

ใหมีความเชี่ยวชาญแตกฉานเปนอยางด ี

   
  ภาษาไทยเปนเครื่องมืออยางหนึ่งของชาติ  ภาษาทั้งหลายเปนเครื่องมือของมนุษยชนิดหนึ่งคือ 

 เปนทางสําหรับแสดงความคิดเห็นอยางหนึ่ง เปนส่ิงที่สวยงามอยางหนึ่ง เชน ในทางวรรณคดี เปนตน  

 ฉะนั้นจึงจําเปนตองรักษาเอาไวใหดี ประเทศไทยเรานั้นมีภาษาเปนของตนเองซึ่งตองหวงแหน ประเทศ 

 ใกลเคียงของเราหลายประเทศมีภาษาของตนเอง แตวาเขาก็ไมแข็งแรง เขาตองพยายามหาหนทางที่ 

 จะตองสรางภาษาของตนเองใหม่ันคง เราโชคดีที่มีภาษาของตนเองแตโบราณกาล จึงสมควรอยางยิ่ง 

 ที่จะรักษาไว   

 

               กรมวิชาการ.   2539: 7 – 8. 

 

 

  ภาษาไทยเปนสิ่งที่แสดงใหเห็นถึงความเจริญรุงเรืองทางวัฒนธรรม เปนหนาที่ของคนไทยทุกคน

ในชาติที่พึงหวงแหนและรักษามรดกทางวัฒนธรรมของชาติไทยใหคงอยูสืบไป 

 ภาษาไทยชวยถายทอดความรู ความคิด วฒันธรรมอารยธรรมและเอกลกัษณประจาํชาติ ภาษา

ยังเปนเครื่องผกูพันมนุษยตอมนุษยอยางแนนแฟน ภาษาจงึมีความจําเปนศึกษาหาความรูใหมีความเชี่ยวชาญ

แตกฉาน 

 การเขียนสะกดคําใหถูกตองเปนสิ่งที่จาํเปนในการเขยีนภาษาไทย เพราะนกัเรียนสามารถนํา

ประโยชนที่ไดรับจากการเขียนสะกดคําไปใชไดกับทุกวิชา  คือถาเขียนสะกดคําไดถูกตองรวดเร็ว  ก็สามารถ

เขาใจและเรียนวิชาอื่นๆ ไดดีดวย แตในทางตรงกนัขาม ถาผูเขยีนสะกดคําไมถูกตอง กอใหเกิดผลเสีย

หลายประการ เชน ผูอานตีความหมายผิด ไมเขาใจขอความที่เขียน ในทีสุ่ด การสื่อสารก็ลมเหลว งานเขียน

ของตนก็ดอยคุณคาลง (สุทธิวงศ พงษไพบูลย.  2516: 47) กลาววา การเขียนสะกดคําผิด ทําใหผูอาน

ประเมินผูเขียนต่ําลง  การเขียนสะกดคําไดถูกตองจึงเปนสวนหนึ่งทีท่าํใหผูเขียนไดรับความนยิมเชื่อถือ

และศรทัธาจากผูอาน  เชนเดยีวกบัที ่กหุลาบ มัลลิกามาศ และ วพิธุ โสภวงศ (2524: 7) ไดกลาววา การเขียน



 2 

สะกดคําที่ถูกตองจะทําใหเกิดความประทับใจที่ดีตอผูอานและผูเขียน แตถาผูเขียนสะกดคําผิดก็จะเสีย

ความนิยมนับถือจากผูอานตั้งแตเร่ิมตน ดังนั้นผูที่เรียนสูงขึ้นไปจึงควรสนใจเขียนสะกดคําใหถูกตองมากขึ้น 

 ในเร่ืองของการเขียนคาํในภาษาไทยนัน้ มสีาเหตทุี่ทาํใหนกัเรยีนเกดิความยุงยากสับสนในการเขยีน

สะกดคําอยูมาก อาทิเชน ภาษาไทยมีพยัญชนะถึง 44 ตัว แตมีเสียงพยัญชนะเพียง 20 เสียง ซึ่งทาํให

ภาษาไทยมเีสยีงซ้าํกนัมาก โดยทีม่ีความหมายแตกตางกนัดวย ถาหากขาดการสังเกตละจดจาํในหลกัเกณฑ

แลว โอกาสทีน่ักเรียนจะเขยีนสะกดคําผดิยอมมีมากเชนกนั จากผลการศึกษาของ สุนนัทา โสรจัจ พบ

สาเหตุแหงการสะกดการันตผิด ไดแก 33.53 เปอรเซ็นต การไมทราบความหมายทีแ่ทจริงของคําที่เขียน 

24.36 เปอรเซ็นต การรูหลักภาษาไมแมนยํา 22.32 เปอรเซ็นต การออกเสียงผิด 7.75 เปอรเซ็นต การใช

แนวเทียบผิด 6.05 เปอรเซ็นตการเดา 5.34 และอีก 1.19 เปอรเซ็นต ไมทราบเหตุผล (สุนันทา โสรัจจ 

2511:  63) 

 การสอนโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย จัดเปนกิจกรรมทีส่นองความแตกตางระหวางบุคคล  

ผูเรียนตองลงมอืทาํกจิกรรมดวยตนเองตามความสามารถ ซึง่วธิีการเหลานีจ้ะทาํให ผูเรียนมีความรับผิดชอบ  

ตรงตอเวลาและมีความเชื่อมัน่ในตนเอง  นอกจากนี้ยงัปลกูฝงใหนกัเรยีนรูจักการทาํงานอยางมีระบบระเบียบ

และทํางานเปนขัน้เปนตอน ปฏิบัติตามคาํแนะนาํและขอตกลงอยางเครงครัด เนื่องจากการเรียนการสอน

สะกดคํานั้น ตองอาศัยการฝกฝนอยางถูกวิธีฝกบอยๆ อยางสม่าํเสมอ จึงจะทาํใหเกิดความแมนยํา 

ความชํานาญ และความคลองแคลวสามารถนําความรู และทักษะจากการเรียนไปใชในชีวิตประจําวันได 

นอกจากนี้ การใชแบบฝกยังเนนการทบทวนความเขาใจใหแกเด็ก และเปนอุปกรณที่ครูจะใชพัฒนาการเขียน

หรือแกไขขอบกพรองเรื่องการเขียนสะกดคําของเด็กได 

 จากเหตุผลดังกลาว  แสดงใหเห็นวา ครูตองสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู อยางมีประสิทธิภาพ  

การสอนภาษาไทยใหเกิดประสทิธิภาพตามจุดประสงคของหลักสูตรนั้น คอื ผูสอนตองสอนใหผูเรียนสามารถ

ใชภาษาไทยในการติดตอส่ือสารไดอยางถกูตองและมปีระสิทธิภาพจงึมีความจําเปนตองฝกฝนทักษะพืน้ฐาน

ใหสัมพันธกันทั้ง 5 ดาน คือ การอาน การเขียน การฟง การดูและการพูด หลักภาษา วรรณคดี และ

วรรณกรรม ในบรรดาทั้ง 5 ทักษะนี ้ การเขียนนับวาเปนการสื่อสารที่มีวิธีการที่ซับซอนกวา ทักษะอื่นๆ  

เพราะผูที่จะเขียนไดนั้นตองสามารถฟง พูดและอานไดดี จึงจะชวยใหเกิดความสามารถในดานการเขียน 

อีกทั้งทักษะการเขียนจัดวาเปนทักษะทางภาษาที่มีความสําคัญมาก เนื่องจากการเขียนเปนเครื่องมือใน

การสื่อความหมายที่คงทนถาวรเปนหลักฐานที่ดีกวาทักษะอ่ืน เพราะการเขียนจะไมลบเลือนเหมือนคําพูด  

การเขียนจึงเปนเครื่องมือสําคัญในการติดตอระหวางอดีต - ปจจุบัน ถึงอนาคตไดดี (จุไร วรศักดิ์โยธิน.  

2523 : 3)   

 ดังนัน้บทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียสามารถแกปญหาดงักลาวได เนื่องจากบทเรยีนคอมพวิเตอร 

มัลติมีเดียมีสวนของการปฏิสัมพันธที่ผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได นอกจากนี้ผูเรียนยังมีโอกาส 
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เลือกเขาสูสวนใดสวนหนึง่ของบทเรียนเพื่อการศึกษาตามความพงึพอใจ (กิดานนัท มลิทอง.  2548: 272) 

 ทั้งนี้ผูวจิัยไดตระหนักในความสําคัญและปญหาดงักลาว จงึไดคิดแกปญหาโดยผูวิจยัมีความสนใจ

ในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จึงเลือกเนือ้หาวิชาภาษาไทยมาพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองการสะกดคํา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เพื่อใชเปนแหลงเรียนรูอีกแหลงหนึ่ง

ที่ผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดโดยไมจํากัดเวลา และเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาคุณภาพของผูเรียนให

มีประสิทธิภาพที่ดียิ่งข้ึน  

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย  เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ใหมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. เพื่อเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอื่นๆ ตอไป 

 

 ขอบเขตการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจยั เปนนักเรยีนที่กาํลงัศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศกึษาปที ่3  ภาคเรียน

ที่ 2 ปการศึกษา 2554 ของโรงเรียนอนุบาลอางทอง จังหวัดอางทอง จํานวน 6 หองเรยีน นักเรียนทัง้หมด 

270 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัเปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที ่ 3 ที่กาํลังศึกษาอยูใน

ภาคเรยีนที ่2 ปการศึกษา 2554 ของโรงเรยีนอนุบาลอางทอง จังหวัดอางทอง นักเรียน 48 คน โดยวธิกีารสุม

ดวยวิธีการจับสลาก แบงเปนการทดลองแตละครั้ง ดังนี ้ 

  ขั้นที่ 1 สุมนักเรียนจํานวน 3 หองเรียน จากนักเรียนทัง้หมด 6 หองเรียน โดยการสุมดวย

วิธีการจับสลาก 

  ขั้นที่ 2 สุมหองเรียนจากหองเรียนที่ไดจากขั้นที่ 1 เพือ่เลือกหองเขาทดลอง โดยการสุม

ดวยวิธกีารจับสลาก 

   จับสลากครั้งที่ 1 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 1 
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   จับสลากครั้งที่ 2 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 2 

   จับสลากครั้งที่ 3 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 3 

  ขั้นที่ 3 สุมนกัเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมดวยวิธีการจับสลาก ดังนี ้

   หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน 

   หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที ่2 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน 

   หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน 
  

 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย  
  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วชิาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา ที่สรางขึ้นสําหรับการเรียน

การสอน วชิาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 3 เร่ือง การสะกดคํา ตามหลกัสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ประกอบไปดวยเนื้อหา ดังนี ้

   เร่ืองที่ 1 การใชสระในภาษาไทย 

   เร่ืองที่ 2 การใชมาตราตัวสะกด  

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนทีผู่วิจัยสรางขึ้นเรื่อง “การสะกดคํา” 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผูเรยีนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอเนื้อหาแบบผสม 

บรรจุขอมูลในลักษณะของมัลติมีเดียประกอบดวย ตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 

รวมถึงการโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียน ในลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง การที่ผูวิจยัออกแบบและสราง

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เนื้อหาเรื่อง การสะกดคํา สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนอนุบาลอางทอง โดยการผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ แลวนําบทเรียนที่สรางขึ้นไปทดลองและปรับปรุงแกไขจนมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ  

 3. ประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ ผลการเรียนรูของนกัเรียน

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา

ข้ันพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 สําหรับนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 มีผลสมัฤทธิท์างการเรียนตามเกณฑ 85/85                      

  85 ตัวแรก หมายถึง รอยละของผลการเรียนรูจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนไมต่ํากวา 85       

  85 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของผลการเรียนรูจากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนไมต่าํกวา 85  
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 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจําของผูเรียนในการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ซึ่งวัดไดจากคะแนน

ที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึน้และหาคุณภาพแลว  

 5. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลสําเร็จการศกึษาในระดับปริญญาตรี มีประสบการณการสอน

ไมนอยกวา 10 ป ปริญญาโท มีประสบการณการสอนไมนอยกวา 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาในระดับ

ปริญญาเอก มีประสบการณในการสอนไมนอยกวา 3 ป ประกอบดวย  

  5.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถงึ ผูที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือสูงกวาที่มี 

ความรูความสามารถและประสบการณดานการสอนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยไมต่ํากวา 5 ป จํานวน 

3 คน 

  5.2 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ หมายถงึ เปนผูที่สําเรจ็การศึกษาระดับปริญญาตรีทางดานเทคโนโลยี

การศึกษาหรือสูงกวา และมีประสบการณในการทํางานทางดานเทคโนโลยกีารศึกษา ตามเกณฑระดับ

ปริญญาตรี 10 ป ปริญญาโท 5 ป ปริญญาเอก 3 ป มีประสบการณดานการผลิตสื่อการสอนไมต่ํากวา 3 ป 

จํานวน 3 คน 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร ทฤษฎีตางๆ ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวของ  เพื่อทําความเขาใจหลักการ 

ทฤษฎี และผลการวิจัยตางๆ ที่มีสวนเกีย่วของ ดังเอกสารและงานวิจัยตอไปนี้ 
 1. เอกสารที่เกีย่วกับการวิจยัและการพฒันาทางการศึกษา 
 2. เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วกับคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย 
  2.1 ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.3 อุปกรณสําหรบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.4 รูปแบบการนาํเสนองานมัลติมีเดีย 

  2.5 การพัฒนางานมัลติมีเดีย 

  2.6 การนาํมัลติมีเดียมาใชทางการศึกษา 

  2.7 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  2.8 ข้ันตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  2.9 ทฤษฎีจิตวทิยาเกี่ยวกับการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.10 หลักจิตวทิยาการเรียนรูเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.11 คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีตามหลักจิตวทิยาการเรียนรู 

  2.12 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.13 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 3. เอกสารเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.4 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการเรยีนรูดวยตนเองทัง้ตางประเทศและในประเทศ 
 4. เอกสารที่เกีย่วกับการจัดการเรยีนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
  4.1 ความหมายของการเขียนสะกดคํา 

  4.2 ความสาํคัญของการเขียนสะกดคํา 

  4.3 วิธีสอนและกจิกรรมการสอนเขียนสะกดคาํ 

  4.4 ปญหาและสาเหตุในการเขียนสะกดคํา 



    7 

  4.5 งานวิจยัในประเทศ 

  4.6 งานวิจยัตางประเทศ 
 

1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 
 บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1979: 771 – 798; พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ.  2535: 21 – 24) 

ไดกลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไว ดังนี ้

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  (Educational Research and Development หรือ R&D) 

เปนการพัฒนาทางการศึกษา โดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Education Development) เปน

กลยทุธหรือวิธกีารสําคัญวิธหีนึ่งทีน่ิยมใชในการปรับปรุง เปลีย่นแปลง หรือพัฒนาทางการศกึษา โดยเนน

หลักเหตุผล และตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ

ของผลิตภัณฑทางการศึกษา (Education Product) หมายถึง วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือ

แบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา 2 ประการ คือ 

  1. เปาประสงค การวิจยัทางการศึกษามุงศกึษาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐาน หรือ

มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติ โดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มุงพฒันา

และตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็มี

การพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิภาพของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน 

ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบ แตละผลิตภัณฑเหลานี้ได

ใชสําหรับการทดสอบสมมตฐิานของการวจิัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพฒันาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

  2. การนาํไปใช การวิจยัทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจยักับการนําไปใชจริง

อยางกวางขวาง คือ ผลการวจิัยทางการศกึษาจํานวนมากอยูในตู ไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษา

และนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาว โดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 

 อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปน

เทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ เปนตัวเชื่อม

เพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษา ทีจ่ะใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทัว่ไป ดงันัน้การใชกลยทุธการวจิัย

และพัฒนาทางการศึกษาเพือ่ปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาทางการศึกษา จงึเปนการใชผลจากการวิจัย

ทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวจิัยพื้นฐาน หรือการวิจยัประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น ข้ันตอน

สําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 11 ข้ันตอน คือ 

  1. กําหนดผลิตภัณฑทางการศกึษาที่จะดําเนนิการพัฒนา เปนการกําหนด ใหชัดเจนวา 

จะดําเนินการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาสิ่งใด ลักษณะ รายละเอียด และวัตถุประสงคของ 
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การใชเปนอยางไร 

  2. รวบรวมขอมูลและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ คือ การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกต

ภาคสนาม ซึง่เกี่ยวของกับการใชผลิตภัณฑการศึกษาทีก่ําหนด ถามีความจําเปน ผูทาํการวิจยัและพฒันา

อาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอน 

ที่จะทําการพฒันาตอไป 

  3. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย การกําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 

การกําหนดงบประมาณ ทรัพยากร บุคลากร และระยะเวลาที่ใช พิจารณาถึงผลที่ไดจากผลิตภัณฑอยาง

รอบคอบ 

  4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ ข้ันนี้เปนขั้นการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑ

ทางการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบ

หลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผูฝกสอน เอกสารการฝกอบรมและเครื่องมือประเมินผล 

  5. ทดลองและทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 เปนการนํารูปแบบที่เตรียมไวไปทําการทดสอบ

คุณภาพ โดยการใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก ใชวิธีการประเมินผลโดยการสอบถาม สังเกต การสัมภาษณ 

รวบรวมขอมูลทําการวิเคราะห 

  6. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 นําขอมูลจากขั้นตอนที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

  7. ทดลองและทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุง แกไขขอบกพรอง 

แลวไปทดสอบหาคุณภาพของผลิตภัณฑใหไดตามวัตถปุระสงค กลุมตัวอยางมีขนาดใหญข้ึนกวาการทดลอง

ในครัง้แรก อาจตองทาํการทดลองในเชงิปริมาณใหมากและหลายครั้ง มีการประเมนิผลดวยแบบประเมนิ 

นําผลการประเมินกอนเรยีนหรือขณะเรยีน และผลการประเมนิหลงัเรียน มาเปรยีบเทยีบกบัวัตถุประสงค

การใชผลิตภัณฑ อาจมีทั้งกลุมควบคุมและกลุมทดลองดวยก็ได 

  8. ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2 นําขอมูลจากการทดลองครั้งที่ 2 มาพจิารณาปรับปรุงแกไข 

หากมีขอบกพรอง 

  9. ทดลองและทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในครั้งที่ 2 แลว 

ไปทําการทดสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ โดยการนําไปใชในโรงเรียน 10 – 30 โรงเรียน กลุมตัวอยางมี

ขนาดใหญข้ึน ประเมินโดยมีเครื่องมือ โดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ รวบรวม

ขอมูลทําการวิเคราะห 

  10. ปรับปรุงผลิตภณัฑคร้ังที ่3 นาํผลที่ไดจากการทดลองครั้งที ่3 มาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง 

  11. เผยแพร เสนอรายงานเกีย่วกบัผลการวิจยัและพัฒนาผลิตภัณฑในทีป่ระชุมสัมมนาทาง 

วิชาการหรือวชิาชีพ สงไปเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา เพื่อจัดทํา

ผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2000 (นามแฝง) (2539: 24) กลาววา มลัติมีเดีย (Multimedia) เปนการนาํคอมพวิเตอร

มาควบคุมสื่อตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน เราอาจสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ  

มีภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับไป ส่ือที่จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดีย อาจจะเปน

ทั้งสัญญาณภาพและเสียงที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน 

  พัลลภ พิริยะสรุวงศ (2541: 10) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรม

ซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนดิ เชน ขอความ กราฟก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video) 

  อดิศักดิ์ เช็นเสถียร (2541: 35) กลาววา ส่ือมัลติมีเดีย ก็คือ ส่ือที่รวมลักษณะของวีดิทัศน  

เสียง รูปภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และขอความ เขาดวยกันเปนสื่อเพียงหนึ่งเดียว 

  เฟรเตอร และ พอลลีสเซน (Frater; & Paulissen.  1994: 3) ใหความหมายมัลติมีเดีย ไว

วา คือการใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิดเชนจอคอมพิวเตอร เครื่องเลน

วีดิทัศนแบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูด และเสียงดนตรี เพื่อส่ือ

ความหมายบางประการ 

 สรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมและผสมผสานสื่อหลายประเภท เชน ขอความ ภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน เขาดวยกันโดยการนําเสนอผานทางคอมพิวเตอร เพื่อทําใหเนื้อหามี

ความนาสนใจ รวมถงึมีการใหขอมูลยอนกลับ  และสามารถทาํใหผูเรียนโตตอบกับคอมพิวเตอรได 
 2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ถึงแมมัลติมีเดยีจะเปลี่ยนแปลงไปตามพัฒนาการของเทคโนโลยี การนําไปใชเพื่อจุดประสงค

ตางๆ และระดับความเขาใจเกีย่วกบัมัลติมีเดียแตสวนประกอบของมลัติมีเดียที่เปนสวนประกอบพืน้ฐาน

ยังไมเปลี่ยนแปลง ไดแก 

  1. สวนประกอบดานมองเห็นภาพ (Visual Elements) การมองเห็นเปนชองทางการรับรูมากทีสุ่ด 

การใชภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก และตัวอักษรทีม่ีขนาด ความคมชัด สี และรูปแบบการนาํเสนอ

ที่เพิ่มข้ึนทั้งปรมิาณ และคณุภาพ เพื่อมุงหวังใหไดรับเนื้อหา สาระตลอดจนสุนทรยีจากการเหน็มากที่สุด  

จําเปนตองใชความสามารถหรอืประสิทธิภาพของสื่อที่จะนําเสนอมากขึ้น พฒันาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร

ในดานการสรางภาพกราฟก ตัวอักษร และรวบรวมเอาภาพถายภาพยนตร และภาพวีดิทัศนใหสามารถ

นําเสนอบนจอภาพคอมพิวเตอรไดทั้งหมดโดยไมตองแยกอุปกรณที่จะใชประกอบการมองเห็นภาพจาก

ส่ือที่แตกตางกัน ทาํใหสวนประกอบดานการมองเห็นสะดวกขึ้น 

  2. สวนประกอบดานการรับฟงเสียง (Audio Elements) ถึงแมวาการรับรูจากการไดยินจะ 
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เปนรองจากการรับรูดวยการมองเหน็ แตการใชเสียงเปนสื่อหลกัอีกอยางหนึ่งในการสื่อ ความหมายใน

การเรียนการสอน พฤติกรรมทางวาจาของครูเปนพฤติกรรมจํานวนมากที่สุดของครูและผูเรียน ใชเวลา

สวนมากในชั้นเรียนรับรูผานทางการฟงเสียง  การใชเสียงจึงเปนสวนประกอบที่สําคัญอยางยิ่งของมัลติมีเดีย

ซึ่งมักจะขาดไมได ถาขาดเสียงจะทําใหความหมายของมัลติมีเดียขาดสวนประกอบที่สําคัญนี้ไป 

  3. สวนประกอบดานการจัดการ (Organizational Elements) การจัดการนําสื่อแตละชนิด  

มาเรียงลาํดับของการนาํเสนอเปนการจดัการมัลติมีเดยีในระยะที่ยงัไมนําคอมพวิเตอรมาใชองคประกอบ

ดานการจัดการในสมัยนัน้ จึงเนนเรื่องของลําดับข้ันของการนาํเสนอในชวงจังหวะและเวลาที่เหมาะสม

เปนสําคัญแตเมื่อมีการนาํคอมพวิเตอรมาใช สวนประกอบดานการจัดการของมลัติมีเดีย นอกจากจะเปน

การจัดลําดับของการนําเสนอแลว ยังเปนการจัดการกับการปฏิสัมพันธของผูใชอีกดวย เชน การเปดโอกาส

ใหผูใชมลัติมีเดียไดเลือกรายการ (Menu) การมกีรอบภาพเลก็แสดงคําอธิบาย ซอนขึน้บนจอภาพ รวมทัง้

การโตตอบกับโปรแกรมในเครือ่งคอมพวิเตอรและการโตตอบกับผูอ่ืนใน เครือขายสารสนเทศ เปนสวนประกอบ

ดานการจัดการที่เพิ่มข้ึนมา ซึ่งลักษณะของมลัติมีเดียจะตองประกอบดวยสื่อมากกวา 2 ส่ือ ตามองคประกอบ 

คือ ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ และวีดิทัศน เปนตน โดยที่

องคประกอบเหลานี้มีความสําคัญตอการออกแบบ ดังนี้ (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ.  2541: 11 – 12) 

   ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรม

มัลติมีเดีย  โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลายๆแบบ  และสามารถที่จะเลือกสี

ของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนัน้ยงัสามารถกาํหนดขนาดของตวัอักษรไดตามตองการ การโตตอบ

กับผูใชกย็งันยิมใชตวัอักษร รวมถงึการใชตัวอักษรในการเชือ่มโยงแบบปฏสัิมพนัธได เชน การคลกิที่ตวัอกัษร

เพื่อเชื่อมโยงไปนําเสนอ เสียง กราฟก หรือเลนวีดิทัศน เปนตน นอกจากนี้ตัวอักษร ยังสามารถนํามาจัด 

เปนลักษณะของเมนู (Menus) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาได โดยคลิกไปที่บริเวณกรอบสี่เหลี่ยม

ของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 

   ภาพนิ่ง (Still Images) ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย 

หรือ ภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงการเรียนรู

ดวยการมองเห็น ไมวาจะดโูทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปนองคประกอบเสมอ ดังคํา

กลาวทีว่า “ภาพหนึง่ภาพมีคณุคาเทากับคําถึงพนัคํา” ดังนัน้ภาพนิง่จึงมีบทบาทมากในการออกแบบมัลติมีเดีย

ที่มีตัวอักษรและภาพนิ่งเปน GUI (Graphical User Interface) ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวิธี อยางเชน  

การวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน 

   เสียง (Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล และสามารถเลนซ้ํา

ไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในงานมัลติมีเดยีก็เพื่อนําเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอม

ใหนาสนใจยิ่งขึ้น เชน เสยีงน้ําไหล เสียงหวัใจเตน เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอกัษรหรือนาํเสนอวสัดุ
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ที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสยีงทีใ่ชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบนัทกึเปนขอมูลดิจิตอล

จากไมโครโฟน แผนซีดี เทปเสียง และวทิยุ เปนตน 

   ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหวจะหมายถึง การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก 

เชน การเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ เปนตน ซึ่งจะทาํให

สามารถเขาใจระบบการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดังนั้นภาพเคลื่อนไหว จึงมีขอบขาย ตั้งแต

การสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย พรอมทั้งการเคลื่อนไหวกราฟกนัน้ จนถงึกราฟกทีม่ีรายละเอยีดแสดง

การเคลื่อนไหวโปรแกรมที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวในวงการธุรกิจ ที่มี Autodesk Animation ซึ่งมี

คุณสมบัติดีทั้งในดานการออกแบบกราฟกละเอียดสําหรับใชในมัลติมีเดียตามตองการ 

   การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Link) หมายถงึ การที่ผูใชมัลติมีเดีย สามารถ

เลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงไดจะเปนตัวอักษร

ที่มีสีแตกตางจากอักษรตัวอื่นๆ สวนปุมกจ็ะมีลักษณะคลายกับปุมเพือ่ชมภาพยนตร หรือคลิกลงบนปุม

เพื่อเขาหาขอมูลที่ตองการ หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 

   วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตร วีดิทัศน 

ซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดทิัศนจะนาํเสนอดวย

เวลาที่จํานวน 30 ภาพตอวนิาที  ในลกัษณะนี้จะเรียกวา วีดิทัศนดิจติอล (Digital Video) ซึ่งคุณภาพ

ของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เหน็จากจอโทรทัศน ดังนัน้วีดิทัศนดิจิตอลและเสียง จึงเปน

สวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย ซึ่งวีดิทัศนนั้น สามารถนําเสนอได

ทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสยีงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกได โดยผานการดเสียง 

(Sound Card)  
 2.3 อุปกรณสําหรับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2000 (นามแฝง) (2539: 26 – 28) ไดกลาวถึง เครื่องคอมพิวเตอร (Computer) และ

อุปกรณทางดานมัลติมีเดีย ดังนี ้

   1. คอมพิวเตอร (Computer) 

    ใชประมวลผลและควบคุมและตัดตอแกไข ขอมูล รูปภาพ เสียง ตองเปนคอมพิวเตอร

ชนิดความเร็วสูง เชน พวก RISC Workstation (SUN, Silicon Graphic, HP, IBMRS6000, DEC Station), 

Macintosh II CI หรือถาเปนระดับพีซ ีจะมีมาตรฐานอนัหนึ่งเรียกวา MPC (Multimedia PC) (2000. 

2539: 26 – 30) 

    มาตรฐาน MPC คือ มาตรฐานต่าํสุดของคอมพิวเตอรระดับพีซี ที่สามารถใชงาน

กับงานมัลติมีเดียไดมาตรฐานนี้กาํหนดขึ้นโดยคณะกรรมการที่เปนตัวแทนของผูผลิต ผลิตภัณฑมัลติมีเดีย

สําหรับพีซี เพือ่ประกันวาคอมพิวเตอรที่ไดมาตรฐานนี้ สามารถเลนซอฟแวรมัลติมีเดีย ไดอยางแนนอน 
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ซึ่งในระยะแรกกําหนดขึ้นมานานแลวสมยัที่ CPU ยังราคาแพงอยูมาก มาตรฐานระยะนัน้ปจจุบนันีเ้รียกวา 

MPC level 1 ตอมาเมื่อพีซีราคาถูกลงและผูใชตองการคุณภาพของภาพและเสียงที่ดีข้ึนก็ไดกําหนดใหม

เปนมาตรฐานอันนี้วา MPC Level 2 มาตรฐานนี้ใชสําหรับผูเลนโปรแกรมสําเร็จรูปแบบมัลติมีเดียเทานั้น 

ไมใชระบบคอมพิวเตอรที่จะพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย สําหรับผูชอบพฒันาโปรแกรมมัลติมีเดีย หรอื งาน 

CAI ควรใช CPU ขนาด486 DX8-66 ใชหนวยความจําหลัก 16 MB ฮารดดิสก 1 GB การดวีดีโอ ควรเปน

แบบ SVGA 1024X1024, 256 สี จอภาพเปน Non interface, Multi sync ขนาด 17 ข้ึนไป 

   2. การดเสียง (Sound Card) ทําหนาที่สรางเสียงแบบสเตอริโอ ทั้งเสียงพูด และเสียงดนตรี  

โดยเลนกลับจากสัญญาที่บันทึกไวหรือสรางขึ้นใหม สามารถบันทึกเสียงและเลนกลับแบบสเตริโอได 

การสรางเสียงขึ้นใหมจากขอมูลที่กําหนดใหเรียกวา การสังเคราะหเสียง การดเสียงพวกนี้สามารถสังเคราะห

เสียงเลียนแบบเครื่องดนตรีไดทุกชนิด การดที่มีคุณภาพสูงจะมีไอซีชวยสังเคราะหเสียงพูด (Voice  Synthesizer) 

มีไอซีชวยจําเสียงพูด (Text to Speed) ไดตัวอยางการดพวกนี้ เชน Sound Blaster Pro, Sound  Blaster 16 

หรือ 32 AWE, Sound Blaster 16 ASP Nulti CD (Sony,Panasonic, Nitsumi) 

   3. วิดีโอการด (Video Card) ทาํหนาที่เปลี่ยนสัญญาณภาพวีดิทัศนใหสามารถแสดง

บนจอคอมพิวเตอรได ตัวอยางวิดีโอการดในทองตลาด เชน Video Blaster, RealMagic, NPEC Master 

   4. จอภาพ (CRT Monitor) ทําหนาที่แสดงภาพสีบนจอ ตองมีความเร็วในการสแกน

ภาพและสรางภาพสงูกวาทวีทีั่วไป (ความถีห่าง Horizontal & Vertical Sync สูงกวาจาํนวนเสนตอภาพ)  

ไมสะทอนแสง (Nonglare) มีการกระจายรังสีต่ํา (Low Emission) ความเปนแบบ Non-Interlace เพื่อ

ภาพจะไดนิ่งสบายตา (แบบราคาถูกเปนแบบ Interlace ซึ่งเปนการสรางภาพสอดแทรกกันสองครั้ง จึง

ไดภาพเต็มหนึง่ภาพ ทาํใหมกีารกระพริบทีอ่าจสังเกตไดและเคืองตาเมื่อใชไปนานๆ) จอพวก Workstation 

ควรใชขนาด 19 นิ้วขึ้นไป พวกพีซีควรใช 17 นิ้วขึ้นไป จอภาพรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ แดง เขียว 

และน้ําเงิน (Red Green Blue) และทําการผสมสีเหลานี ้ตามความเขมของสีทั้งสาม สามารถสรางสีได

มากกวา 16 ลานสี โดยมี Graphic Adapter ทําหนาที่สรางสัญญาณสี 3 สี สงไปใหจอภาพ สําหรับพีซี

ทั่วไป จะเปนการดแยกตางหาก คือ เปน VGA Card (Video Graphic Array Card) หรือที่คุณภาพสูง

ข้ึนไปอกี ก็จะเปน SVGA (Super VGA) สําหรับ SVGA ใช 8 บิท ในการกําหนดส ีทาํใหไดสีไมเกิน 256 สี 

คอมพิวเตอรตองใช Color Look up Table (CLUT) เพื่อทําการเปดดูวา จากสีจริงทีม่นษุยมองเหน็ไดเปน

ลานส ีมทีี่ใกลเคียงที่สุดใน 256 สีนี้คือ สีอะไร ภาพที่ไดจะใหสีเพีย้นจนเหน็ไดชัด Graphic Adapter ข้ันดี

จะใช 15 ถึง 24 บิทตอหนึ่ง Pixel ทําใหไดสี 32,768 (32×32×32)  หรือ 1,677,216  (256×480  Pixel,  

1,024×1,024  Pixel) 

   5. เครื่องเลนซีดีรอม (CD-ROM  Drive) เปนเครื่องสําหรับอานขอมูลจากแผนซีดีรอม 

ส่ือในการเก็บขอมูลที่ราคาตอบิทต่ํามีขอมูลทั่วไป ดังนี้ 
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    5.1 แผนซีดี  : 

     5.1.1 ขนาดใหญเสนผาศูนยกลาง 12 ซม. 

     5.1.2 ความหนา 1 มม. 

     5.1.3 ความจุ  550  MB,  650  MB,  680  MB 

     5.1.4 ความเร็วในการสงถายขอมูล  150  KB/sec,  330  KB/sec 

     5.1.5 Sec  Time  350  msec,  450  msec 

     5.1.6 Access  time  350  msec,  450  msec 

    ถาไมไดใชวิธีบีบอัดมาชวย CD-ROM หนึ่งแผนสามารถบันทึกเสียงดนตรีไดนาน 

74 นาท ี(CD-Digital Audio, High Quality Audio) สามารถบันทึกสัญญาณวิดีโอไดประมาณ 90 นาท ี

(ความเร็วภาพไมถึง 30 ภาพตอวินาท)ี 
 2.4 รูปแบบการนําเสนองานมัลติมีเดีย 
  โรเซนบอรก และคณะ (Rosenborg; et al.  1993: 367 – 374) ไดเสนอรูปแบบของการนาํเสนอ

มัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญ ดังนี้  

   1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

    รูปแบบนี้ใกลเคียงกับหนังสอื ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรงโดยผูใชงานเริ่มตน จาก

หนาแรกและสามารถยอมกลับหนาจอที่ผานมาได สวนมากการเสนอผลงานแบบนี้มกัจะอยูในรูป ไฮเปอรเท็กซ 

(Hypertext) ซึ่งใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง รวมทัง้การใสเสียงภาพวีดทิัศน หรืออนเิมชั่น 

เพื่อเพิ่มความนาสนใจ การนําเสนอรูปแบบนี้อาจเรียกไดวา เปน Electronic Stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย 

(Hypermedia) 

 

 
 

 

 

ภาพประกอบ 1 โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเสนตรง 

  

 

   2. รูปแบบอิสระ (Perform Hyperjumping) 

    รูปแบบอิสระนี้ อนุญาตใหผูใชขามไปมาระหวางหนาจอใดหนาจอหนึ่งไดอยางอิสระ 

ซึ่งจะกระตุนความสนใจของผูใช และสรางความประหลาดใจจากการนําเสนอขอมูลโดยรูปแบบนี้ จะมี

การชี้นําผูใชงานวา จะเขาสูขอมูลไดอยางไรและวิธีไหนที่เร็วที่สุด เพื่อมิใหผูใชงานหลงทาง 
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    ภาพประกอบ 2 โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ 
 

 

   3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 

    มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลม จะประกอบดวยการนําเสนอขอมูลแบบเสนตรงชุดเล็กๆ  

หลายๆ ชุดมาเชื่อมตอกันและกลับคืนสูเมนูใหญ รูปแบบนี้ เหมาะสําหรับระบบการฝกฝนหรือฝกงานที่

ใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐาน ซึ่งมีการแยกฝกแตละสวนแลวกลับคืนสูจุดเริ่มตน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพป 

 

 

ภาพประกอบ 3  โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 

 

 

   4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) 

    รูปแบบฐานขอมูลนี้ จะมีการบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหาสําหรับ

ใหรายละเอียดจําพวกขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
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   5. รูปแบบผสม (Compound Documents) 

    ในรูปแบบนี้เปนการผสมรูปแบบทั้งสีท่ี่กลาวมาขางตน ตลอดจนถงึการใช OLE 

(Object Linking and Embedding) นอกจากนี ้ยังสามารถที่จะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารต

และสเปรตชีท ไดอีกดวย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4  โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบผสม 

 

 
 2.5 การพัฒนางานมัลติมีเดีย 
  บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ (2538: 33 – 35) ไดกลาวถงึแนวทางในการพัฒนางานมัลติมีเดีย ไววา 

มีลําดับข้ันตอนที่เปนพื้นฐาน สรุปไดดังนี้ 

   1. ข้ันกระบวนการทางความคิด (Idea Processing) เมื่อเกิดประกายความคิดและ

ความตองการการที่จะสรรคสรางงานมัลติมีเดีย ดวยความเชื่อที่วาเสียงดนตรี ภาพสวยงาม ภาพวีดิทัศน

จะเปนสิ่งที่ชวยใหผูเรียนสนใจตอบทเรียนหรืองานทีส่รางขึน้ ผูสรางบทเรยีนจะตองคิดตอไปถงึเรือ่งตางๆ

ที่เกี่ยวของ เชน จุดประสงคและวัสดุอุปกรณที่ตองใชในงานศิลป ส่ือที่ใชเก็บคืออะไร จะตองเก็บขอมูล

ขาวสารมากนอยเพยีงใด อุปกรณที่ผูใชมอียูมีอะไรบาง ความสามารถและทกัษะในการใชซอฟตแวรและ

ฮารดแวรสามารถทาํไดโดยลําพงัคนเดียวหรือไม มีใครที่จะใหความชวยเหลือไดบาง ซอฟตแวรสําหรับ

ประพันธมัลติมีเดียที่มีใชอยูคืออะไร มีเวลาเพียงใด มีงบประมาณอยูเทาใด 

   2. ข้ันกระบวนการวางแผน (Planning) เปนการออกแบบโครงสรางเสนทาง เมือ่มีการสราง

ผังโครงสรางของงานจะทาํใหไดสารบัญเรือ่งและรูปแบบการมีปฏิสัมพนัธกับผูใช การจัดวางผงัโครงสราง

ในงานมัลติมีเดีย ประกอบดวยโครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบ ดังนี้ 

    2.1 แบบเชงิเสน (Linear) ผูใชเดนิตามเสนทางอยางเปนลาํดับ จากกรอบหนึ่งไปอีก

กรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่งดัง ภาพประกอบ 5 
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ภาพประกอบ 5  ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 

 

 

    2.2 แบบลําดับข้ัน (Hierarchical) ผูใชเดินไปจากเสนทางที่แยกแขนงออกตามธรรมชาติ

ของเนื้อหาดังภาพประกอบ 6 

 
 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 6  ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับข้ัน 

 

 

    2.3 แบบไมเปนเชงิเสน (Nonlinear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระได

กําหนดขอบเขตของเสนทาง มีลักษณะดังภาพประกอบ 7 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ  7 ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชิงเสน 
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    2.4 แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆไดอยางอิสระ แต

ในบางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรงหรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหามีลักษณะดังภาพประกอบ 8 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 8  ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบประสม 

 

 

   3. ข้ันการผลิต (Production) กอนเร่ิมลงมือในโครงการมัลติมีเดียควรจะตองตรวจสอบ

ฮารดแวร และซอฟตแวรที่จะใชพัฒนางาน ทบทวนการจดัการและการบริหารในดานตางๆ ตอไปนี้ เชน  

เวลาและความคิดที่จะทุมเทใหกับงาน ขนาดของ CPU, RAM และจอภาพที่จะจัดหาได มีพื้นที่เก็บงาน

บนฮารดดิสกเพียงพอ มีระบบการสํารองไฟลสําคัญไว มีระบบการตั้งชื่อไฟลที่ใชงานและการจัดการแหลง 

ขอมูลเอกสาร มีซอฟตแวรประพันธบทเรียนลาสุด มีโปรแกรมประยุกตอ่ืนๆ มีเสนทางและการติดตอส่ือสาร

กับขอมูลกับผูใช มีสถานทีสํ่าหรับงานดานการบรหิาร และการจัดการงบประมาณ และการประชุม มี

ผูเชี่ยวชาญทีจ่ะชวยเหลือในแตละขั้นตอน  เปนตน 

    ในการพฒันางานดานมัลติมีเดียเพื่อการนาํไปใชนัน้ ข้ันตอนที่สําคัญมากกอนสราง

งานมัลติมีเดียก็คือ ข้ันตอนของการสํารวจเกี่ยวกับฮารดแวรที่ตองนําไปใชและองคประกอบอื่นๆ ที่เกีย่วของ

เชน งบประมาณ เวลา และอีกขั้นตอนหนึง่ก็คือการวางแผนในการออกแบบโครงสรางบทเรียนวาตองการ

รูปแบบงานในลักษณะใด ใหเหมาะสมกบัการนาํไปใช ซึง่ขัน้ตอนเหลานี้ผูสรางจะตองมกีารศึกษารายละเอียด

ใหชัดเจนกอนสราง 
 2.6 การนาํมัลติมเีดียมาใชทางการศึกษา 
  ฟราเทอร และ พอลลีสเซน (Frater; & Paulissen.  1994: 5 – 16) และ ลินดา (Linda. 

1995: 6 – 8) ไดศึกษาเกี่ยวกบัมัลติมีเดียประเภทตาง  ๆและแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะ

สําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับส่ือหรือขาวสารที่รับอยู ตาม 
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ลักษณะการนําไปใชงานไว ดังนี ้

   1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนยิมและนาํมาใชในการฝกอบรม (Computer Based Training) 

เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน 

โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 รูปแบบ แบงประเภทตามลักษณะ

การใชงาน ดังนี ้

    1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู และ

พัฒนา ตัวเองในดานทักษะตางๆ มกีารนาํเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill and  

Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสื่อที่มีทั้ง

การสอนความรู การฝกปฏิบตัิ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศกึษาไดดวย ตนเอง 

โดยไมตองมีครูผูสอน 

    1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยการใหขอมูลหรือ

ใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิม่เติม เปนการอํานวยความสะดวก

แกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเทก็ซ ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียดที่นาํเสนอไว 

ชวยใหการคนควางายขึ้น 

    1.3 Education โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มีรูปแบบ

ในการนาํเสนอแบบเกม (Game) หรือ การเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจาํลอง (Game Simulation) 

หรือ การนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

   2. มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสทิธิภาพของบุคคลดานทักษะการทาํงาน เจตคติตอการทาํงานในหนวยงาน 

   3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

   4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดยีที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดยีเพือ่ชวยรับสงขาวสาร 

(Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมาย

ที่ตองการ 

   5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sale and Marketing Multimedia) เปน

มัลติมีเดีย เพื่อการนาํเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนาํเสนอและสง

ขาวสารใน รูปแบบวธิีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด 

รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่สนใจยัง 
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สามารถสั่งซื้อสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 

   6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทาํใหการคนควาเปนไปอยาง

สนกุสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมเีดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ 

เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer’s Family Encyclopedia, Tourist 

Information Medical Databases, Foreign Databases เปนตน 

   7. มัลติมีเดยีเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปนกระบวนการ

สรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบ

ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย ดานการทหาร จําลองการเดินทาง

ในสนามรบ เพือ่ใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึง่บางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริง

ได 

   8. มัลติมีเดยีเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเหน็ในงานบริการ

ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคาโดยลูกคาสามารถเขาสู

ระบบบริการของหนวยงานนัน้ดวยตวัเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นาํเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพวิเตอร  

สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปาย หรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดกําแพง (Multimedia 

Wall Systems) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 

   9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) ระบบมัลติมีเดีย สามารถ

นําไปใชสนองความตองการไดหลายอยาง นักการศึกษาใชมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนการฝกอบรม 

และการบริการสารสนเทศ เปนตน ระบบมัลติมีเดียที่นาํไปใชทางการศึกษาไดแก 

    9.1 ใชสนบัสนนุการบรรยาย (Computer Generated Lecture Support) การนําเสนอ

ภาพ อักษร และเสียงผานจอภาพขนาดใหญใหผูเรียนไดชม ขณะบรรยายสามารถชวยสนับสนุนการบรรยาย

ใหมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะนอกจากจะสามารถตัดตอไดอยางทันทีแลวยังเปดโอกาสใหผูเรียนแตละคน

ไดมีสวนรวมไดอีกดวยถามกีารจัดการระบบไวอยางดี 

    9.2 ใชสําหรับการสื่อสารผานเครือขาย (On-Line Communication) การเชื่อมตอ

คอมพิวเตอรเขาดวยกันเปนระบบเครือขายทําใหสามารถติดตอ สงขาวสาร สงรายงาน การบาน รวมทั้ง

การเรียนแบบประชุมรวมทางไกล และยังนําเสนอไดทั้งภาพนิ่ง ภาพวีดทิศัน กราฟก การจําลองสถานการณ 

(Simulation) ตางๆ ไดอีกดวย 

    9.3 ใชในการคนควาขอมูลจากฐานขอมลู เพือ่วจิัย (Database Research) การสืบคน 

ขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกล หรือจากฐานขอมูลบนแผน CD-ROM ชวยในการสืบคนเพื่อการทาํวิจัย

สะดวกขึ้น นอกจากนัน้ยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยายภาพ เสยีง หรือวีดิทัศน นาํออกมาใชไดอยาง 



    20 

สะดวกรวดเรว็ 

    9.4 ใชสําหรับการเรียนการสอน (Computer Instruction หรือ Computer Based 

Training หรือ Computer Assisted Instruction) เปนการสรางบทเรียนที่ใหผูเรียนไดเรียนกับคอมพวิเตอร

โดยตรง โดยบทเรียนไดมีการจัดเตรียมไวแลวใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนทีส่ามารถนําเสนอได

ทั้งภาพ เสียง สถานการณจําลอง และคําบรรยาย บทเรียนที่สรางขึ้นในปจจุบันจะเปนระบบมัลติมีเดีย

เปนสวนมาก 

    9.5 ใชในการฝกทกัษะดวยการสรางสถานการณจําลอง (Simulation) คอมพวิเตอร

ที่สามารถสรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติ เพื่อเพิม่ทักษะและเตรียมตัวกอนลงมือปฏิบัติจริง ซึ่ง

อาจชวยลดอันตรายและคาใชจายการฝกจากสถานการณจริงได 

    9.6 ใชสนับสนุนการปฏิบัติงาน (Performance Support System) ความสามารถ

ในการนําเสนอสารสนเทศในรูปแบบตางๆ ทั้งภาพเสียง อักษร และสถานการณจาํลอง จากฐานขอมูล

ทั้งใกลไกลใหปรากฏขึ้นบนจอภาพไดอยางรวดเร็ว ทาํใหสามารถใชเปนสิ่งสนับสนนุใหการทาํงานดีข้ึน 

เชน     การชวยจําใหคําแนะนํา คนหา แสดงประวัติ ความหมาย แผนที่ และอ่ืนๆ ที่ตองใชขอมูลเหลานี้

ในสถานศึกษาอยูเสมอ ทั้งอาจารย เจาหนาที ่และผูเรียนสามารถใชเปนเครื่องมือชวยใหภารกิจของตน

สําเร็จลุลวงดวยดี 

 ถึงแมวาการใชระบบมัลติมีเดียในการเรียนการสอนจะมีรากฐานมาจากการเรียนการสอน ดวย

ชุดการสอนที่เนนการเรียนแบบรายบุคคลแตสามารถนํามาใชในสถานการณการเรียนในหองเรียนไดโดย

ใชรวมกับการบรรยายของผูสอนและเทคนคิวิธีการสอนตางๆ ไดอีกดวย ตัวอยาง เชน ครูใชเครื่องฉายภาพ

จากคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียไปบนจอขนาดใหญในหองเรียน พรอมทั้งติดตั้งลําโพงใหสามารถไดยิน

เสียงไดทัว่ถงึ แทนที่ครูจะฉายแผนใสกบัเครื่องฉายภาพขามศีรษะ วีดิทัศนกับเคร่ืองเลนและเครื่องรับ

วีดิทัศนกับเครื่องเลน และเครื่องรับวีดิทัศนภาพสไลดกับเครื่องเลนสไลดเทป หรือแมแตเขียนบนกระดานดํา 

ครูสามารถแสดงสิ่งเหลานั้น ผานคอมพิวเตอรใหปรากฏบนจอไดทั้งหมด นอกจากนั้นยงัสามารถพิมพ

ขอความหรือภาพสวนใดสวนหนึ่งผานเครื่องพิมพใหกับผูตองการไดทันท ี

 นอกจากนี ้ มลัติมีเดียยังสามารถใชรวมกบัระบบเครือขายคอมพวิเตอร เพื่อเขาสูฐานขอมูล 

จากภายนอกผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต (Internet) ทําใหสามารถสื่อสารและสืบคนขอมูลจากแหลง

ตางๆ ไดทั่วโลกที่มีเครือขายไปถึงรูปแบบของการเรียน และสถานการณของการเรียนที่เคยปดอยูเฉพาะ

ในหองเรยีนจะเปลี่ยนไปเปนการเรยีนแบบใหมที่จาํกัดอยูเฉพาะในหองเรียนเทานัน้ (กฤษมันต วฒันาณรงค. 

2536: 184 – 185) 
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 2.7 หลักการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียทีม่ีประสิทธิภาพนัน้ ตองไดรับการออกแบบโดยอาศัยหลกัการ

เรียนรูและผานกระบวนการพัฒนาอยางเปนระบบ ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงควรมี

ความรูเกีย่วกบัหลักการในการออกแบบ และขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เพือ่ที่จะได

สามารถออกแบบและสรางบทเรียนที่มีคุณภาพ และใหผลการเรียนรูที่ดี หลักการที่เปนพื้นฐานสาํคัญที่

ผูออกแบบบทเรียน ควรคํานึงถึง และนํามาประยกุตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ไดแก หลักการเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู (Learning Process) ซึ่ง กาเย (Gagne.  1988: 180 – 181) 

ไดศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรูของมนุษย และไดสรุปลําดับข้ันของการเรียนรูวามี 8 ข้ัน คือ 

   1. กระตุนความสนใจ (Attention : Alertness) 

   2. ตั้งความคาดหวัง (Expectancy) 

   3. เรียกหนวยความจําใหปฏิบัติงาน (Retrieval to Working Memory) 

   4. เลือกสิ่งที่ตองรับรู (Selective Perception) 

   5. เขารหัสเพื่อเกบ็ในหนวยความจาํระยะยาว (Encoding : Entry to Long Term Storage) 

   6. การตอบสนอง (Responding) 

   7. ใหการเสริมแรง (Reinforcement) 

   8. การกําหนดตัวชี้เพื่อการเรียกคืนขอมูล (Cueing Retrieval) 

  ซึ่งจากกระบวนการเรียนรูทัง้ 8 ข้ันดังกลาว กาเย ไดนํามาประยกุตเปนพฤติกรรม หรือ

ข้ันตอนในการสอน 9 ข้ัน ไดแก 

   1. สรางความสนใจใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน (Gaining Attention) 

   2. ใหผูเรียนทราบจุดมุงหมายในการเรียน (Informing Learner of the Objective : 

Activating Motivation) 

   3. เราใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิม (Stimulating Recall of Prior Knowledge) 

   4. นําเสนอสื่อ (Presenting the Stimulus Materials) 

   5. ชี้แนะผูเรียนเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดี (Providing Learning Guidance) 

   6. ใหผูเรียนปฏิบัติ (Eliciting Performance) 

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

   8. ประเมินผลจากการปฏิบัติ (Assessing Performance) 

   9. สงเสริมการนําไปใช และการจํา (Enhancing Retention and Transfer) 
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  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 292) ไดกลาวถึง หลักการและทฤษฎีการผลิตชุดการสอน 

ซึ่งสามารถนาํมาใชในการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียได โดยมีหลกัการและทฤษฎทีี่ควรคํานงึถึง

คือ 

   1. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) โดยการนําหลักจิตวิทยา

ดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางดานความสามารถ (Ability) สติปญญา (Intelligence) 

ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) อารมณ (Emotion) และสังคม (Social) 

จากความแตกตางดังกลาว ผูสรางชุดการสอน จึงพยายามหาวิธทีี่เหมาะสมที่สุดในการที่จะทําใหผูเรียน

ไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวในชุดนั้น 

   2. การนําสื่อประสมมาใช (Multi – Media Approach) คือ การนําสื่อการสอนหลาย

ประเภทมาใชสัมพันธกนัอยางมีระบบ ความพยายามนี้เพื่อเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนแบบเดิมที่ยึด

หลกัผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลกั มาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียน เรียนโดยการใชแหลงความรู

จากสื่อประเภทตาง ๆ 

   3. ทฤษฎกีารเรียนรู (Learning Theory) เปนหลักจิตวทิยาที่เปดโอกาสใหผูเรียน เรียนดวย

ตนเอง ประกอบดวย 

    3.1 เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 

    3.2 ตรวจสอบผลการเรียนดวยตนเอง 

    3.3 การมีแรงเสริม คือ ผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจที่ตนทาํไดถูกตอง ถาไมถูกตอง

ก็จะทราบไดวาที่ถกูตองนัน้คอือะไร เพื่อพิจารณาไตรตรองใหเกิดความเขาใจ ซึง่จะไมทาํใหเกดิความทอถอย 

หรือส้ินหวังในการเรียน เพราะเขามีโอกาสที่จะทําใหสําเร็จเหมือนคนอื่น 

    3.4 เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตน 

   4. การใชวิธวีิเคราะหระบบ (System Analysis) โดยจัดเนือ้หาวิชาใหสอดคลองกับ

สภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกส่ิงทกุอยางจะตองสัมพันธกนั สอดคลองกันเปนอยางดี มีการทดลอง

ปรับปรุงจนมปีระสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐานเปนทีน่าเชื่อถือไดจึงจะนําออกมาใช 
 2.8 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  จากขั้นตอนการสอนทั้ง 9 ข้ัน ของ กาเย สามารถนํามาประยุกตใชทั้งในการออกแบบการสอน 

และในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเปนอยางดี สําหรับข้ันตอนการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียนัน้ ไดมีผูเสนอแบบจําลองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียทีน่าสนใจ 

ไดแก 

  รอมิสซอสกี (Romiszowski.  1986: 271 – 272) ไดแนะนําขัน้ตอนในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียไว 7 ข้ันตอน ดังนี ้
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   1. กําหนดวัตถุประสงค 

   2. วิเคราะหพฤติกรรมที่ตองการของผูเรียน เพื่อสรางรูปแบบของบทเรียน 

   3. ออกแบบบทเรียน 

   4. สรางบทเรียน 

   5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เหมาะสมกับการเรียน 

   6. ทดลองใชเพื่อพัฒนาบทเรียน 

   7. ประเมินผลทั้งทางดานการสอน และเทคนิคคอมพิวเตอร 

  เคมพ (Kemp.  1985: 248) ไดเสนอแนะแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยมี 8 ข้ันตอน ดังนี ้

   1. จัดเตรียมอุปกรณ เครื่องมือที่จะใชงาน 

   2. ออกแบบและเขียนแผนผังของลําดับข้ันการสอน 

   3. พัฒนาคําถาม เพื่อการสอนและทบทวน 

   4. สรางกรอบความคิดที่จะเสนอบทเรียนบทจอคอมพิวเตอร 

   5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

   6. เพิ่มเติมเทคนิคดานภาพ แสง และเสียง เพื่อใหบทเรียนมีความนาสนใจยิ่งขึ้น 

   7. จัดเตรียมวัสดุส่ิงพิมพที่ใชประกอบบทเรียน 

   8. ทดสอบ และปรับปรุงบทเรียน 

  สุกรี รอดโพธิท์อง (2535: 42 – 48) ไดใหขอเสนอแนะวา เพื่อใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูไดดีที่สุด 

ผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรดัดแปลงขั้นตอนการพัฒนา จากกระบวนการเรียนและการสอน 

9 ข้ัน ดังตอไปนี ้

   1. การสรางความตั้งใจ (Gain Attention) กอนจะเริ่มตนกิจกรรมการเรียน ผูเรียนจําเปน 

ตองไดรับการกระตุน เพื่อใหเกิดแรงจงูใจในการเรียน ซึง่อาจทําไดโดยการสรางไตเติ้ล ของบทเรยีนให

นาสนใจ โดยใชภาพสีและเสียง เชน การใชภาพเคลื่อนไหว การใชสีเขียว แดง น้ําเงิน หรือสีเขมที่ตัดกับ

สีพื้นชัดเจน ใชกราฟกที่แสดงบนจอไดรวดเร็ว และเหมาะสมกับวัยของผูเรียน เพื่อใหสายตาผูเรียนอยูที่

จอภาพ ไมใชสนใจอยูแตแปนพิมพ 

   2. บอกวัตถุประสงคของการเรียน (Specify Objectives) เพื่อใหผูเรียนทราบถงึสาระสําคัญ

ของบทเรียน และมองเห็นเคาโครงของเนื้อหาอยางกวางๆ ซึ่งผูเรียนจะสามารถผสมผสานแนวความคิด

ตางๆ ของเนื้อหาใหสอดคลองสัมพันธกนั ซึ่งจะมีผลใหการเรียนรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น หาก

บทเรียนนั้นประกอบดวยบทเรียนยอยหลายๆบทเรียน หลังจากบอกวัตถุประสงคกวางๆ แลว กรอบถัดไป

ควรจะเปนเมน ูแลวตามดวยวัตถุประสงคเฉพาะของแตละบทเรียนยอย การกําหนดใหวัตถุประสงคปรากฏ 
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บนจอทีละขอเปนสิ่งที่ดี แตควรคํานึงถึงความเหมาะสมของชวงเวลาดวย 

   3. กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวน

ความรูเดิม ในสวนทีเ่กีย่วของกับความรูใหม เปนสิ่งจาํเปน ที่จะชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรยีนไดดีข้ึน เนือ่งจาก

เกิดการเชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม การทบทวน หรือทดสอบควรกระทาํอยางกระชับ และอาจ

เขียนโปรแกรมโดยเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมเพื่อไปศึกษาทบทวนความรูเกาไดตลอดเวลา 

   4. การเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) ควรเสนอภาพทีเ่กี่ยวของกับ

เนื้อหา มีคําบรรยายประกอบที่ส้ัน งาย ไดใจความสําคัญ อธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการเรียนรู 

การใชภาพประกอบจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น และมีความคงทนในการจําดีกวา นอกจากนี้ 

การใชแผนภาพ แผนภูม ิหรือภาพเปรียบเทียบ ก็จะชวยใหเกิดผลดเีชนกนั อนึง่ ในการเสนอเนื้อหาทีย่าก  

และซับซอน ควรใชตัวชี้แนะ (Cue) เปนสวนของขอความสําคัญ ซึ่งอาจะทําไดโดยการขีดเสนใต การตีกรอบ  

การกระพริบตา การโยงลูกศร การใชสี หรือใชคําพูด เชน “ดูคําอธิบายดานลางของภาพ” “ดูรายละเอียด

จากมุมลางขวา” เปนตน ขอควรคํานึงถึงของการนําเสนอเนื้อหา ก็คือ ใชคําพูดและศัพทเทคนิคที่ผูเรียน

คุนเคย เขาใจไดงายเหมาะกบัวุฒิภาวะ จะใหผลดีที่สุด 

   5. ใหแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) เพื่อใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู 

ปรับความคิด ในสิง่ทีก่าํลังเรียนไดอยางมปีระสิทธิภาพ และเปนไปอยางมข้ัีนตอนที่เหมาะสม การยกตวัอยาง

ประกอบที่หลากหลาย ทั้งตัวอยางที่ถูกตอง และตัวอยางที่เปนความเขาใจที่คลาดเคลื่อน จากสิ่งที่เปน

รูปธรรมไปสูนามธรรม ก็จะชวยใหผูเรียนมีแนวทางที่ชัดเจนในการศึกษาหาความรูเพิ่มเติมตอไป 

   6. เปดโอกาสใหผูเรียนไดตอบสนอง (Elicit Responses) โดยพยายามใหผูเรียนไดทาํ

กิจกรรมตางๆ ตลอดบทเรียน เชน ไดลงมือปฏิบัติ ทําแบบฝกหัด ตอบคําถาม เพื่อสรางเสริมความคิด 

และจินตนาการ ควรหลีกเลีย่งการตอบสนองที่ซ้ํากันหลายครั้ง เชน เมื่อทําผิด 2 คร้ัง ควรจะใหขอมูล

ยอนกลับ และเปลี่ยนไปทํากจิกรรมเพิ่มข้ึน 

   7. การใชขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ควรใหขอมูลทันที หลังจากที่ผูเรียน

ไดทํากิจกรรมตามคําสั่งในบทเรียน หากเปนไปไดควรใหคําถาม คําตอบ และการใหขอมูลยอนกลับอยู

ในกรอบเดียวกัน โดยอาจใชถอยคํา หรือรูปภาพที่แตกตางกันไป โดยสุม หรือใชเสียงสูงต่ํา สําหรับการบอก

วาถูกหรือผิด ควรหลีกเลี่ยงการใหภาพที่ตื่นตา หากตอบผิด เพราะอาจทําใหผูเรียนสนใจภาพนั้นมากเกินไป 

ตื่นเตน และสนุกกับการตอบผิด ซึ่งไมกอใหเกิดผลดีตอการศึกษาบทเรียน 

   8. การประเมินผลงาน (Assess Performance) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปด

โอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง ไมวาจะเปนกอนการเรียน ระหวางการเรียน หรือหลังจากจบบทเรียน 

ผูออกแบบตองมั่นใจวามกีารวัดในสิ่งที่สอดคลองกับวัตถปุระสงคของบทเรียน และใหผูเรียนมีความสะดวก 

ชัดเจนในการตอบคําถาม การประเมินผลงานที่ถูกตองแมนยํา จะชวยใหผูเรียนทราบถึงสถานภาพของ 
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ตนเอง และชวยผลักดันใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ที่เหมาะสม ในการเรียนครั้งตอไปอีกดวย 

   9. การสงเสริมความแมนยาํและการถายโอน (Promote Retention and Transfer) 

อาจทาํใหรูปของการสรุปประเด็นขอเสนอแนะซักถามปญหากอนจบบทเรยีน เสนอแนะสถานการณที่สามารถ

นําความรูไปใชประโยชน บอกแหลงขอมลูที่เกี่ยวของกบับทเรยีนเพื่อการศึกษาเพิ่มเติม เพื่อใหผูเรียนเหน็

ความสัมพันธกับความรูเดิม หรือความรูใหมที่จะไดศึกษาตอไป 

 สรุปข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  จากแนวคิดและแบบจําลองขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักการศึกษา

หลายทานดงักลาวแลว จงึพอจะสรปุข้ันตอนหลกั ในการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียได 4 ข้ันตอน 

คือ 

  1. การวางแผน 

   1.1 วิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา และผูเรียน 

   1.2 กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 

   1.3 กําหนดกิจกรรมการเรียน 

  2. การออกแบบบทเรียน 

   2.1 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก 

   2.2 เขียนผังงาน 

   2.3 สรางสตอรี่บอรด 

  3. การสรางบทเรียน 

   3.1 สรางบทเรียน 

   3.2 ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน 

  4. การประเมินและแกไขบทเรียน 

   4.1 One-to-one evaluation 

   4.2 ประเมินเปนกลุมเล็ก 

   4.3 ประเมินภาคสนาม 
  

  1. การวางแผน ในการวางแผนเพื่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น มีสวนที่

ตองนํามาพิจารณา 3 ประการ ดังนี้ 

   1.1 การวเิคราะหหลักสูตร เนื้อหา และผูเรียน เพือ่ใหไดมาซึง่โครงสรางเนื้อหาวัตถุประสงค

ของบทเรียน และความตองการของผูเรียน 

   1.2 การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน เปนการระบุส่ิงที่คาดหวังวา ผูเรยีนจะไดรับ 

หลังจากการเรียนบทเรียน 
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   1.3 การกําหนดกิจกรรมการเรียน โดยเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหา

บทเรียน และความรูหรือทักษะที่ตองการจะใหเกิดขึ้นแกผูเรียน 

  2. การออกแบบบทเรียน หลังจากที่ไดศึกษาและวิเคราะหหลกัสูตร เนือ้หา และผูเรยีน 

และไดกําหนดวัตถุประสงค รวมทั้งกิจกรรมการเรียนแลว จึงนํามาเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียน 

ซึ่งมีข้ันตอน ดังนี ้

   2.1 การออกแบบบทเรียนขัน้แรก โดยการจัดแบงเนื้อหาของบทเรียนออกเปนหนวยยอยๆ 

และจัดลําดับของเนื้อหา เพื่อใหสอดคลองกับหลักการเรียนรู ตามธรรมชาติของเนื้อหาบทเรียน แลวจึง

กําหนดเปนโครงสรางของบทเรียน 

   2.2 การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังแสดงความสัมพันธของเนื้อหา บทเรียนกิจกรรม 

การฝก การประเมินผลการเรียน ฯลฯ เพื่อแสดงใหเห็นโครงสราง รวมทั้งความสัมพันธของกิจกรรมที่ตอง

นําเสนอในบทเรียน เปนการอธิบายลําดับข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม 

   2.3 การสรางสตอรี่บอรด (Storyboard) เปนขั้นตอนการออกแบบการนําเสนอเนื้อหา

ทั้งที่เปนขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยการออกแบบลักษณะของจอภาพที่

ผูเรียนจะไดเหน็บทหนาจอคอมพวิเตอร เพยีงแตสตอร่ีบอรดเปนการออกแบบลงบนกระดาษ ซึง่มีลักษณะ

เชนเดียวกับการสรางสตอรี่บอรดสําหรับการผลิตสไลดหรือโทรทัศนนัน่เอง 

  3. การสรางบทเรียน เปนขั้นตอนของการดําเนินการสรางบทเรียน โดยการแปลงบทหรือ

สตอร่ีบอรดใหเปนบทเรียน ที่จะสามารถนําไปใชไดจริง โดยมีข้ันตอน ดังนี ้

   3.1 การสรางบทเรียน โดยใชภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรบัสรางบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย ซึ่งมีใหเลือกหลายโปรแกรม เชน Authorware Professional, Multimedia Toolbook หรือ 

Director  เปนตน 

   3.2 การผลิตเอกสารประกอบการเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปน เพราะ

จะชวยใหผูสอนหรือผูเรียนสามารถนําบทเรยีนไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเอกสารอาจจะเปนลักษณะ

ของ คําแนะนาํการใชบทเรียน คูมือสําหรบัผูสอน คูมือสําหรับผูเรียนใบงาน หรือแบบฝกหัด เปนตน 

เพื่อใหการใชบทเรียนเกิดประสิทธิผลสมบูรณยิ่งขึ้น 

  4. การประเมินและแกไขบทเรียน จะกระทําเมื่อตองการทราบประสิทธิภาพของบทเรียน 

ที่ไดจัดทําขึ้น กอนจะนําไปใชงาน ไพรส (Price.  1991: 60) กลาววา การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนัน้ ตองมีการกระทาํทัง้ในรูปแบบของการประเมนิระหวางการสรางบทเรยีน (Formative Evaluation) 

และการประเมินเพื่อสรุปรวบยอด (Summative Evaluation) เพื่อการเผยแพรในวงกวาง หรือการตีพิมพ 

เปนรายงานการสรางบทเรียน ในเชิงการวิจัย และพัฒนา 
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 ในการประเมินระหวางการสรางบทเรียนนั้น ควรเริ่มตั้งแตในระยะที่กําลังดําเนินการเขียนโครง

รางของเนื้อหาบทเรียน ออกแบบแนวการสอน สรางบทฉบบัราง โดยขอความรวมมือจากผูที่มีความชํานาญ

ดานเนื้อหา ดานการผลิตบทเรียนมาใหความคิดเห็น ขอเสนอแนะซึง่อาจจะทําอยางไมเปนทางการนัก 

แตจะใหผลดีอยางมากตอการสรางบทเรียนที่มีคุณภาพ หลังจากไดแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของ

ผูทรงคุณวุฒิขางตนแลว ก็ตองมีการทดลองใชกับตัวอยางประชากรที่เปนกลุมเปาหมาย ซึ่งจะตองเลือกสรร

ใหเปนตัวแทนที่ดี กลาวคือ มีผูเรียนทั้งในกลุมเกง ปานกลาง และออน มีทั้งเพศหญิงและชาย เปนตน 

การสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน ในขณะทีก่ําลังใชบทเรียนก็เปนสิ่งที่ควรกระทํา อีกทัง้ขอมูลยอนกลบัจาก

ผูเรียน ทัง้ในแงผลสัมฤทธิ ์และเจตคติตอบทเรยีน จะตองนํามาใชใหเกดิประโยชน ในการพฒันาบทเรียน

กอนจะนําไปเผยแพรแกสาธารณชน 
 2.9 ทฤษฎจีิตวิทยาเกีย่วกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  จะตองอาศัยแนวคิดเดียวกับการออกแบบ

บทเรียนแบบโปรแกรม และทีม่าของบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียนัน้ กพ็ัฒนามาจากบทเรียนแบบโปรแกรม 

และที่มาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียนัน้ กพ็ัฒนามาจากบทเรียนแบบโปรแกรม ซึ่งการที่ไดเกิด

ความคิดในนําคอมพิวเตอรมาสรางเปนบทเรียนแบบโปรแกรม ก็เพราะวา คอมพิวเตอรมีศักยภาพที่เหนือกวา

ส่ือส่ิงพิมพในหลายประการดวยกัน แตขอไดเปรียบที่สําคัญที่คอมพิวเตอรมีเหนือส่ิงพิมพก็ไดแก ความสามารถ

ในการนําเสนอในลักษณะของสื่อหลายมติิ และความสามารถในการใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน

ไดเปนอยางดี  นัน่เอง 

  ทฤษฎทีางจิตวิทยาการเรียนรู ที่มีอิทธพิลตอแนวคิดในการออกแบบบทเรยีนแบบโปรแกรม 

หรือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 
  2.9.1 ทฤษฎพีฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
   นักจิตวทิยาในกลุมที่มีความเชื่อในทฤษฎีพฤติกรรมนยิม ที่มีชื่อเสียงมากที่สุด ไดแก 

สกินเนอร (B.F. Skinner) โดยนักจิตวิทยาในกลุมนี้มีความเชื่อวา การเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถ

สังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก และเชือ่ในทฤษฎีเกีย่วกับการวางเงื่อนไข (Operant Conditioning) 

โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับความสมัพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง (S-R Theory) และการใหการเสริมแรง 

(Reinforcement) ทฤษฎีนี้เชื่อวา การเรียนรูเกิดจากการที่มนุษยตอบสนองตอส่ิงเรา และพฤติกรรม

การตอบสนองจะเขมขนขึน้ หากไดรับการเสริมแรงที่เหมาะสม 

   สกนิเนอรไดสรางเครื่องชวยสอน (Teaching Machine) ข้ึน และตอมาไดพัฒนามาเปน

บทเรียนแบบโปรแกรม โดยที่บทเรียนแบบโปรแกรมของสกินเนอร จะเปนบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง 

(Linear) ซึ่งเปนบทเรียนที่ผูเรียนทกุคน จะไดรับการเสนอเนื้อหาเรียงตามลําดบัต้ังแตตนจนจบเหมอืนกนั 

นอกจากนัน้ ก็จะมีคําถามในระหวางการเรียนเนื้อหาแตละตอนอยางสม่ําเสมอใหผูเรียนตอบ และเมื่อ
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ผูเรียนตอบแลว กจ็ะมีคําเฉลยพรอมทัง้มกีารเสริมแรงโดยอาจจะเปนการเสริมแรงทางบวก เชน คําชมเชย 

หรือเสริมแรงทางลบ เชน การใหกลับไปศึกษาบทเรียนอีกครั้งหรือคําอธิบายเพิ่มเติม เปนตน 
  2.9.2 ทฤษฎปีญญานิยม  (Cognitivism) 
   ทฤษฎีปญญานิยมนี้ มีแนวคิดที่แตกตางไปจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีนี้จะ

เนนในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล เชื่อวามนุษยมีความแตกตางกันทัง้ในดานความรูสึกนกึคิด 

อารมณ ความสนใจ และความถนัด ดงันัน้ ในการเรียนรูก็จะมีกระบวนการ หรือข้ันตอนแตกตางกัน นักจติวิทยา

ที่มีชื่อเสียงในกลุมนี้ ไดแก คราวเดอร (Crowder) โดยคราวเดอร ไดออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรมใน

ลักษณะสาขา (Branching) ซึ่งเปนบทเรียนในลักษณะที่ใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง

มากขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่ง การมีอิสระในการเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับ

ตนเอง ผูเรียนแตละคนไมจาํเปนตองเรียนตามลําดบัทีเ่หมือนกนั เนื้อหาของบทเรียนจะไดรับการนาํเสนอ 

โดยขึ้นอยูกับ ความสนใจ ความถนัด และความสามารถของผูเรียนเปนสําคัญ 
  2.9.3 ทฤษฎโีครงสรางความรู (Schema Theory) 
   ทฤษฎีโครงสรางความรู เปนทฤษฎีที่อยูภายใตปญญานิยม เพียงแตทฤษฎีโครงสราง

ความรูจะเนนในเรื่องของโครงสรางความรู โดยเชื่อวาโครงสรางภายในของความรูของมนุษยนั้นๆ มีลักษณะ

ที่เชื่อมโยงกันเปนกลุม หรือโหนด (Node) การที่มนุษยจะเรียนรูอะไรใหมๆ นั้น จะเปนการนําความรูใหมๆ 

นั้น ไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม นอกจากนัน้ ทฤษฎนีี้ยังมีความเชื่อเกี่ยวกับความสาํคญัของ

การรับรู โดยเชื่อวาการรับรูเปนสิ่งสาํคัญของการเรียนรูไมมีการเรียนรูใดเกิดขึ้น โดยปราศจากการรับรู 

จากการกระตุนจากเหตุการณหนึ่งๆ ทาํใหเกิดการรับรู และการรับรูจะเปนการสรางความหมาย โดย

การถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม นอกจากนั้น โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึง

ส่ิงตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมาอีกดวย 

   แนวคิดตามทฤษฎีโครงสรางความรูนี้ สงผลในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

ในลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาทีม่ีการเชื่อมโยงกันไปมา คลายใยแมงมุม (Webs) หรือบทเรียนใน

ลักษณะที่เรียกวา บทเรยีนแบบสื่อหลายมติิ (Hypermedia) โดยมีการวิจัยหลายชิน้สนับสนนุวา การจัด 

ระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ในลักษณะสื่อหลายมิติจะตอบสนองวิธีการเรียนรูของมนุษย 

ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูที่มีอยูเดิมไดเปนอยางดี (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 

2542: 55)  
  2.9.4 ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) 
   เปนทฤษฎีทีเ่กิดขึ้นใหมเมื่อไมนานมานี ้คอื ประมาณตนป ค.ศ. 1990 เปนทฤษฎีที่

พัฒนามาจากทฤษฎีโครงสรางความรู โดยมีความเชื่อเกี่ยวกับโครงสรางความรูเชนกัน แตไดศึกษาเกี่ยวกับ

ลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ และไดขอสรุปวา ความรูแตละองคความรูนั้น มี



    29 

โครงสรางที่แนชัด และสลบัซับซอนมากมายแตกตางกันไป โดยองคความรูบางประเภทสาขาวชิา เชน 

คณิตศาสตร หรือวิทยาศาสตรกายภาพ นัน้ จะมีลักษณะโครงสรางทีต่ายตัว ไมสลับซับซอน เนื่องจาก

มีความเปนตรรกะและเปนเหตุเปนผลที่แนนอน ในขณะที่องคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน จิตวิทยา

หรือสังคมวิทยา จะมีลักษณะโครงสรางที่สลับซับซอนและไมตายตัว อยางไรก็ตาม ในสาขาวิชาหนึง่ๆ 

นั้น มิใชวาจะมีลักษณะโครงสรางที่ตายตัวหรือสลับซับซอนทั้งหมด ในบางสวนขององคความรูอาจจะมี

โครงสรางที่ตายตัว ในขณะที่บางสวนขององคความรู ก็อาจจะมีโครงสรางที่สลับซับซอนได 

   แนวคิดตามทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญานี้ สงผลตอการออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียแบบสื่อหลายมิติดวยเชนกัน เพราะการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ สามารถ

ตอบสนองความแตกตางของโครงสรางองคความรูที่ไมชัดเจน หรือสลับซับซอนไดเปนอยางดี 
  2.9.5 การประยุกตทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู 
   ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนัน้ ผูออกแบบ ควรจะนําแนวคิดของ

ทฤษฎีตางๆ มาผสมผสานกนั เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะ และโครงสรางขององคความรูในสาขาวชิาตางๆ 

โดยไมจาํเปนตองอาศยัทฤษฎีใดทฤษฎหีนึ่งเพียงทฤษฎเีดียว ทัง้นี้ เพือ่ใหไดบทเรียนที่สามารถตอบสนอง

วิธีการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน และตอบสนองลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ 

ที่แตกตางกันนั้นเอง 
  2.10 หลักจิตวิทยาการเรียนรูเกีย่วกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยทั่วไป สวนใหญเปนบทเรียนที่มีจุดมุงหมายใหผูเรียน

เรียนรูไดดวยตนเอง ดงันัน้ ผูที่ออกแบบบทเรียน จงึจาํเปนที่จะตองคํานึงถึงหลักจติวิทยาการเรียนรู ที่

เกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเอง เชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรม 

   หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่ควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ไดแก 
   2.10.1 การรับรู (Perception) 
    การเรียนรูของมนุษยจะเกิดขึ้นไมไดถาปราศจากการรับรู การรับรูจึงเปนบันไดขั้นแรก 

ที่จะนําไปสูการเรียนรูดังนัน้ การเรียนรูทีด่ีจะตองเกิดจากการรับรูที่ถกูตอง การรับรูที่ดีและถูกตองของ

มนุษย จะเกดิขึ้นไดโดยการไดรับการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม เพราะมนุษยเราจะเลือกรับรูส่ิงเราที่

ตรงกับความสนใจของตนเอง มากกวาสิง่เราที่ไมตรงกบัความสนใจ ในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดยีนัน้ ผูออกแบบจะตองออกแบบสิ่งเราที่เหมาะสมกบัผูเรียน โดยคาํนงึถงึคณุลักษณะดานตางๆ 

ของผูเรียน ไดแก อายุ เพศ เปนตน 
    2.10.2 การจดจํา (Memory) 
     การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูส่ิงใดแลวสามารถจดจําสิ่งนั้นไดดี และสามารถ

นํามาใชในภายหลงัไดดีนัน้ ข้ึนอยูกับวาผูเรียนสามารถจดัเก็บความรูนัน้ไวอยางเปนระเบยีบ โดยการจัด
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โครงสราง (Organize) ขององคความรูอยางเปนระเบียบ นอกจากนั้น การที่ผูเรียนไดฝกหรือทําซ้ํามากๆ 

ก็จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญและจดจําไดดีอีกดวย ดังนั้น เทคนิคที่สําคัญของการเรียนรูที่

ดีที่จะชวยใหผูเรียนสามารถจดจําไดดี จึงอาศัยหลักเกณฑทั้ง 2 ประการ คือ 

     1. การชวยใหผูเรยีนสามารถจัดระเบียบโครงสราง (Organize) ขององคความรู 

โดยการจัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียน และแสดงใหผูเรียนเห็น ซึง่สอดคลองกับทฤษฎี

เกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในปจจุบันนั่นเอง 

     2. การใหผูเรียนฝก และทาํซ้าํมากๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทกัษะ ความชาํนาญ

และสามารถจดจําไดดี ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเกี่ยวกับกฎแหงการฝกและการทําซ้ํา (Law of Proactive 

and Repetition) ดังนั้นควรออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยใหมีแบบฝกหดัหรือแบบฝกปฏิบัติ

ใหผูเรียนไดฝก เพื่อใหเกิดทกัษะและจดจําไดดี 
   2.10.3 การมสีวนรวม (Participation) และการมีปฏิสมัพันธ (Interaction) ของ
ผูเรียนในการเรียน 
    การใหผูเรียนไดมีสวนรวมและมีปฏิสัมพนัธ ซึ่งไดแก การใหผูเรียนไดกระทํากจิกรรม

หรือปฏิบัติในลักษณะตางๆ รวมถึงการมีการโตตอบกับบทเรียน จะชวนใหเกิดการเรียนรูที่ดีโดยนอกจาก

จะชวยใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนอยางตอเนื่อง อันเปนลักษณะการเรียนอยางกระตือรือรน (Active 

Learning) แลว ยังทําใหเกิดความรู และทักษะใหมๆ ในตัวผูเรียนดวย ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียนจึงควร

ออกแบบใหบทเรียนมีกิจกรรมและการโตตอบที่เหมาะสม กับเนื้อหา และทักษะที่ตองการใหผูเรียนไดรับ

จากบทเรียน 
   2.10.4 แรงจูงใจ (Motivation) 
    การสรางแรงจูงใจที่เหมาะสม จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี บทเรียนทีส่ามารถสราง

แรงจูงใจที่ด ี จะทาํใหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความสุข สนกุสนาน ดังนัน้ ผูออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงควรใหความสนใจ และศึกษาเกี่ยวกับการสรางแรงจูงใจที่ดีเพื่อนํามาประยุกต 

ใชกับการออกแบบบทเรียนใหสามารถสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมกับผูเรียนในลักษณะตางๆ 

    จากทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจของ เลปเปอร (Lepper) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 ลักษณะ

คือ แรงจูงใจภายนอก และแรงจูงใจภายใน แรงจงูใจภายนอกเปนแรงจูงใจที่เปนสิง่ภายนอกตวัผูเรียน 

เชน คาจาง รางวัล หรือคําชมเชย เปนตน สวนแรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจภายใจตัวของผูเรียนเอง เชน 

ความสนใจอยากเรียนรูเนื้อหาบทเรียน เปนตน ซึ่งจากผลการวิจัยพบวา แรงจูงใจภายใน เปนแรงจูงใจที่

ชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนกุสนาน และมคีวามสนใจตอบทเรียนอยางแทจริง ในขณะที่แรงจงูใจภายนอก 

อาจทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนนอยลง เนื่องจากเปาหมายของการเรียน เปนเพียงการไดเลน

เกมสนุกๆ หรือการไดรางวัลหลังจากการเรียนเทานั้นเอง 
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    นักจิตวทิยาหลายคน ไดเสนอแนะเทคนคิในการออกแบบบทเรียน ทีจ่ะชวยสราง

แรงจูงใจใหกับผูเรียน ไดแก การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียน

สามารถควบคุมการเรียนของตนเอง การใหการเสริมแรงทั้งทางบวกและลบ การนาํเสนอสิง่แปลกใหม 

เพื่อใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเหน็  เปนตน 

 อยางไรก็ตาม การสรางแรงจงูใจควรจะอยูในระดับที่เหมาะสม เชน การใหการเสริมแรงทางบวก 

ไดแก การใหรางวัลหรือคําชมเชย หากมากเกินไปอาจทําใหผูเรียนไมตื่นเตน และเกิดความเบื่อหนายได 

หรือการใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได หากมากเกนิอาจทาํใหเกดิผลเสยี เนื่องจากเรยีน

อาจใชเวลาไปกับส่ิงอ่ืนที่ไมใชวัตถุประสงคที่แทจริงของบทเรียนมากเกินไป เปนตน 
   2.10.5  การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) 
    การถายโอนการเรียนรู เปนการนําความรูที่ไดเรียนรูไปประยุกตใชในชวีิตจริง ซึง่เปน

เปาหมายสุดยอดของการเรียนรูนัน่เอง บทเรียนที่จะชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการถายโอนการเรียนรู

ไดดีนั้น จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด 
   2.10.6 ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) 
    นักจิตวิทยามคีวามเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคล โดยเชื่อวา

มนุษยแตละคนมีความแตกตางกันในดานตางๆ ไดแก ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ

สติปญญา เปนตน ซึ่งทําใหในการเรียนรูนั้น ผูเรียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตางกัน 

นอกจากนัน้วธิีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกนั ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    

จึงจําเปนที่จะตองออกแบบบทเรียนใหมีความยืดหยุน เพื่อที่จะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล

ของผูเรียนแตละคน ซึ่งคุณสมบัติดังกลาวนี้ก็เปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อประเภทคอมพิวเตอรอยู

แลว 
 2.11 คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู 
  จากทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ดังที่กลาวแลว สามารถสรุปคุณลักษณะ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดี อันเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ไดดังนี้ 

   1. มีกิจกรรมทีห่ลากหลาย และเหมาะสมกบัผูเรียน เพื่อใหผูเรียนมีสวนรวม และมี

ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางเหมาะสม 

   2. นําเสนอในลกัษณะสื่อหลายมิติ ไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสม กับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 

   3. นําเสนอในลักษณะที่แปลกใหม เพื่อเราความสนใจของผูเรียน 

   4. มีการใหการเสริมแรง ทัง้ทางบวกและทางลบ ทีพ่อเหมาะ เชน การใหรางวลัในรูปแบบ 
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ตางๆ เมื่อทํากิจกรรมถูกตอง หรือการใหกําลังใจหรือคําอธิบายเมื่อทํากจิกรรมไมถูกตอง เปนตน 

   5. แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย  ๆและจัดระเบียบเนื้อหา (Organize) ตามลาํดับ

การเรียนรูที่ดี และนําเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 

   6. มีการใหผลยอนกลับทันท ี (Immediate Feedback) หลังจากที่ผูเรียนไดกระทาํ

กิจกรรมในบทเรียน 

   7. ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง เชน ใหเลือก

เรียนหัวขอ หรือเนื้อหาใดกอนหลังได หรือเลือกทํากิจกรรมที่มีระดับความยาก – งายตามความสามารถ

ของตนเองได เปนตน 

   8. กิจกรรมที่ใหผูเรียนทําควรเปนกิจกรรมที่ทาทาย 

   9. ใหผูเรียนทราบวัตถุประสงคหรือเปาหมายในการเรียน เชน การบอกวัตถุประสงค

ของบทเรียน การบอกโครงสรางของเนื้อหาบทเรียน เปนตน 

   10. ใหผูเรียนไดมีโอกาสฝก เพื่อใหเกิดความรู ความเขาใจ และทักษะมากขึน้ โดยการมี

แบบฝกหัดในระหวางเรียนแตละหนวยของเนื้อหาบทเรียน 

   11. ควรมีบทสรุป เพื่อใหผูเรียนเกดิมโนทัศนที่ถูกตอง โดยอาจใหหลกัของแผนภูมิมโนทัศน 

(Concept Mapping) 

   12. ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได โดยการมีแบบทดสอบหลังจาก 

จบบทเรียน หรือหลังจากจบแตละหนวยยอยของบทเรียน และทราบผลการประเมินในทันท ี

 สรุปแลวการนาํคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีมาใชในการเรยีนการสอนใหเกิดประโยชนอยางสงูสุดนัน้  

จะตองมีการออกแบบบทเรียนใหตรงตามหลักจิตวิทยา เพื่อใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรู และเกิดการจําได

มากที่สุด 
 2.12 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1. แมวาราคาของคอมพวิเตอร และคาใชจายเกี่ยวกบัคอมพิวเตอรจะลดลงอยางมากแลว

ก็ตาม แตการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนก็ควรพิจาณาใหมากเพื่อใหคุมกับคาใชจายคาใชจาย

ในการบํารุงรักษา 

  2. ถาผูสอนเปนผูออกแบบและสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเอง ตองอาศัยเวลา 

สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิง่ ทําใหเพิม่ภาระแกผูสอนมากยิง่ขึน้ (กิดานนัท มลิทอง.  2540: 

240 – 241) 

  3. ขาดบุคลากรทีม่ีความรูทางดานการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย และการผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชในการเรียนการสอน โดยครูนั้นเปนงานที่ตองอาศัยทั้งสติปญญา 

และเวลาเปนอยางมาก ดังนั้นจึงควรจะมีการพัฒนาบุคลากรทางดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
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มัลติมีเดียเปนอันดับแรก (อรพรรณ พรสีมา.  2530: 88) 

  4. จะตองมีการรวมมือกันระหวางผูเชี่ยวชาญ ดานหลักสูตรและเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญทาง 

ดานการสอน ผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อการสอน ผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียนโปรแกรม แตในปจจุบันใน

การสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมักใชคนคนเดียวกัน เปนทั้งผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา นักออกแบบ

การสอน และนักเขียนโปรแกรม ซึ่งเปนการยากที่คนคนเดียวจะสามารถทํางานไดดีทัง้ 4 ดาน 

  5. ปจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียที่ดนีั้น ยังมีไมมากนกั ยังเปนทีท่าทาย

นักเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก โปรแกรมการสอนสวนใหญเปนลักษณะการเสนอเนื้อหาโดยมีขอความ 

การลําดับเรื่องมักคลายการเปดหนงัสืออานหนาตอไปเร่ือย  ๆจนจบโปรแกรม ซึ่งผูเรียนอาจเกิดความเบื่อหนาย 

(นงนุช วรรธนวหะ.  2535: 19 – 20) 
 2.13 งานวจิยัที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.13.1 งานวจิัยภายในประเทศ 
   สมปรารถนา วงศบุญหนัก (2541: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนวิชาฟสิกส เร่ืองปรากฏการณคลื่น ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยมีจุดประสงคเปรียบเทียบผลการเรียน  

3 ดาน คือ ผลสัมฤทธิ์ดานความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร

และคานิยมทางวิทยาศาสตร ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนแบบกลุมรวมมือกับแบบรายบุคคล  

โดยทําการทดลอง 13 คาบๆ ละ 50 นาท ีผลปรากฏวา คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนทกุดาน  

แตเมื่อเปรียบเทียบคะแนนเมื่อส้ินสุดการทดลองสอน พบวา นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนแบบ

กลุมรวมมือมคีะแนนเฉลี่ยสูงกวาการเรียนแบบรายบุคคล ในดานผลสัมฤทธิ์ดานความคิดรวบยอดทาง

วิทยาศาสตรและดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร สวนคานิยมทางวิทยาศาสตรไมแตกตางกัน 

   สุกิจ สุวิริยะชยักุล (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษาวจิัยและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร

ชวยสอนเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน โดยนําเสนอเนื้อหาทฤษฎีของวิชาคอมพิวเตอรชวยสอนมาประยุกต 

ใช 3 ประเภท คือ แบบฝกหัด (Drill and Practice)  แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorials)  และแบบทดสอบ 

(Testing)  ผลการทดสอบโดยการทดลองไดบรรลุตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว 

   ชวนชม เฉลยจรรยา (2544: บทคัดยอ) การวิจัยนี้เปนการวิจัยและพัฒนาเว็บเพจ ของ

สํานักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผานเครือขายอนิเตอรเน็ต ซึ่งผูวิจัย

พัฒนาขึ้นโดยนําเนื้อหา ขอมูลขาวสารทางดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาของสํานักสื่อและเทคโนโลยี

การศึกษา มารวบรวมและเรยีบเรียง จดัเกบ็ไวบนฐานขอมลูเพือ่ใหบริการแกอาจารย เจาหนาที ่นิสิต และ

บุคคลทัว่ไป สามารถสืบคนขอมูลดวยระบบเครือขายอนิเตอรเน็ต ซึ่งไดดําเนนิการเกบ็รวบรวมขอมูลจาก

แบบประเมินประสิทธิภาพ ทําการวิเคราะหขอมูลและสรุปผลโดยใชกลุมทดลอง จํานวน 63 คน โดย

แบงกลุมทดลองเปน 3 กลุม คือ กลุมอาจารย เลือกสุมมา จํานวน 21 คน กลุมเจาหนาที ่ เลือกสุมมา
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จํานวน 21 คน กลุมนิสิต เลือกสุมมาจํานวน 21 คน เครื่องมือที่ใชในการทดลองไดแก เว็บเพของสํานัก

ส่ือและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผานเครือขายอินเตอรเน็ต และแบบสอบถาม

ประเมินสทิธิภาพเพื่อวิเคราะหขอมูล โดยหาคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน สรุปผลการวิเคราะหขอมูล

จากการทดลองหาคุณภาพเว็บเพจ สํานักส่ือและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 

ผานเครือขายอินเตอรเน็ต จากผูเชี่ยวชาญและกลุมทดลองที่ตอบแบบสอบถามความคิดเห็น พบวา 

ผูเชี่ยวชาญและกลุมทดลองมีความเห็นวา เว็บเพจของสํานักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ มีคุณภาพโดยรวมและทุกดานอยูในระดับดี 
  2.13.2 งานวจิัยตางประเทศ 
   คลารก (Clark.  1995: 133) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธเปนเครื่องมอื

สังเกตการพัฒนาวิชาชพีครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกต

การพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจาํ  สามารถพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐาน

วิชาชีพทางการสอน 

   ฮอลลิส (Hallis.  1999: 14) ทาํการวิจัยเรื่อง การสรางมัลติมีเดียสําหรับหองสมุดวิชาการ 

การวิจัยพบวา มัลติมีเดียที่ประกอบดวยตัวอักษร เสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ส่ิงเหลานี้เปนสวนประกอบ

ในการดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด ซึ่งเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย โดยมีโครงสราง และ

กฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกตในการใชงาน 

   แบกซเตอร (Baxter.  1996: 8) ทําการวิจัยเรื่องปฏิสัมพันธกอนการเรียนการสอน สําหรบั

นักเรียนที่มีสวนในการใชมัลติมีเดีย พบวา มัลติมีเดียในปจจุบันจะประกอบดวยตัวอักษร ภาพ วีดิทัศน 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย โดยการวิจัยครั้งนี้ใชมัลติมีเดียนําเขาสูบทเรียน กอนการเรียนการสอน  

ในวิชาคอมพวิเตอรเพื่อใหเกดิความคิดรวบยอด โดยใชโปรแกรมเสนอหัวขอตางๆ ใหนักเรียนไดศึกษา  

ผลการวิจัยพบวา  หลังจากไดศึกษาแลวผูเรียนมีความเขาใจในเนื้อหา  และทักษะเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร

ไดเปนอยางดี 

   เออรวนิ และ ไรปป (Erwin; & Rieppi. 1999: 58 – 61) ไดศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์

ของการเรียนดวยมัลติมีเดียและการสอนปกติ โดยใชเนื้อหาในวชิาจิตวทิยา 6 รายวิชา ผลการศึกษาพบวา 

นักเรยีนที่เรียนดวยมัลติมเีดียและการสอนปกติมีผลการเรยีนไมตางกนั นกัเรียนที่เรียนมลัติมีเดียในกลุมใหญ

มีผลการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนปกติ  

 จากงานวิจยัดงักลาวมาแลวสรุปไดวา ผลงานวิจยัทัง้ในประเทศและตางประเทศ พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการสอนที่ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น ทาํใหการสอนใน

เนื้อหา รวมถงึเทคนิคกระบวนการทีย่ากตอการทาํความเขาใจมีความงายขึน้ ลดเวลาการสอนลง และ

ยังทําใหผูเรียนมีความคงทนในการจําอีกดวย เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการสอนที่สามารถ
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เราความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี ดวยการนําเสนอไดทั้งภาพ เสียง ตัวอักษร กราฟก แอนิเมชัน่ 

รวมถึงการใชวีดิทัศนภายในดวย อีกทั้งในดานเจตคติตอการเรียนการสอน พบวา ผูเรียนมีเจตคติที่ดี ทั้ง

ตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและตอวิชาเรียน 

 

3. เอกสารเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการศึกษาคนควา มีนกัการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย

แนวคิด ดังนี้ 

  พัชรี พลาวงศ (2528: 83) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา เปนวิธีเรียนชนดิหนึ่ง

ที่มีโครงสราง มีระบบที่สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเรียนแบบนี ้ ผูเรียนมีอิสระใน

การเลือกเรียนตามเวลา สถานที่ ระยะเวลาในการเรยีนแตละบท แตจะตองอยูจาํกัดภายใตโครงสรางของ

บทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียนชี้แนะไวในคูมือ (Study Guide) 

  เพ็ญสุข ภูตระกูล (2528: 17) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา เปนกิจกรรม

การเรียนการสอน ซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน ตลอดจนการบรรลุ

ถึงวัตถุประสงคดวยตนเอง กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค ครูจะเปนผูแนะนํา และ

เตรียมอุปกรณ ตลอดจนสถานที่ใหศึกษาคนควา การที่นกัเรียนไดเรียนและทํางานที่ใจรักกอใหเกิดแรง

กระตุนในการเรียน นักเรียนจะคอยๆ พัฒนาและปรับปรุงแกไขตนเองจนสามารถศึกษาคนควาและเรียน

ดวยตนเองไดในที่สุด 

  โนลด (Knowles.  1975: 18) นักการศึกษาผูใหญผูเริ่มใชคํานี้เปนครั้งแรก ไดใหความหมาย 

ของการเรยีนรูดวยตนเองไววา เปนกระบวนการที่บุคคลใชในการสรางความตองการในการเรียนรู การตัง้

จุดมุงหมายในการเรียนรู การทาํกิจกรรมเพื่อคนหาความรู เชน การคนควาเอกสารจากแหลงความรูตางๆ 

การพบปะบุคคล การเลือกและกําหนดแผนการเรียนรู และการประเมินผลการเรียนรู กิจกรรมสวนใหญ

เกิดขึ้นดวยตนเอง อาจจะโดยไดรับหรือไมไดรับความชวยเหลือจากผูอ่ืนก็ตาม 

  กริฟฟน (Griffin.  1983: 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณ

การเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพฒันาทักษะการเรียนรูของตน และ

ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรู การจัดการเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล 

  บรูคฟลด (Brookfield.  1984: 59 – 71) ไดใหความหมายที่กระชับข้ึนวา การเรียนรูดวย

ตนเอง หมายถงึ การเปนตวัของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศยัความชวยเหลือ

จากแหลงภายนอกนอยที่สุด 
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  เจฟฟรีส (Jeffries.  1990: 17) ใหคําจํากัดความของ “การเรียนรูดวยตนเอง” คือ การเรียน

ซึ่งผูเรียนศึกษาคนควาดวยตนเอง ไมวาจะเปนกลุมหรือเพียงคนเดียว ซึ่งการศึกษาคนควานี้ อาจจะเปน

สวนหนึง่ของวชิาที่เรียน โดยไมมีครูมาควบคุมโดยตรง การเรียนแบบนีท้าํใหผูเรียนตองใชความรับผิดชอบ

อยางมากตอส่ิงทีเ่รียน วิธกีารเรียน และเวลาในการเรยีน ซึง่จะสามารถชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการประเมนิ

ตนเองไดอีกดวย 

 จากความหมายที่นักวิชาการหลายทานไดใหไวพอสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนแนวคิด

หนึง่ในการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนมีบทบาทสาํคัญในการตัดสินใจในสิ่งทีต่นอยากเรียนรูดวยตนเอง เปน

กระบวนการศึกษาของบุคคลที่เรียนมีอิสระในการเลือกเรียน แตตองจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียน

นั้นๆ ซึ่งในการเรียนรูดวยตนเองนั้นจะมีจดุมุงหมาย มีการวางแผนในการเรียน มีการเลือกทรัพยากรใน

การเรียน เลือกวิธีการเรียนที่เหมาะสม และมีการประเมินผลการเรียนดวยตนเอง 

 ดังนั้นจะเห็นไดการเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา 

ดังนัน้เมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยทีางการศึกษา จะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค 

และสนับสนนุการเรียนรูไดอยางมีประสิทธภิาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือปฏิบัติการตอบสนอง

หรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะ ทําใหผูเรียนไดรับประสบการณมี

พัฒนาการเรียนรูอยางตอเนื่องตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 
 3.2 ลักษณะและประเภทของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถึง การเรียนรูดวยตนเองในรปูแบบของบทเรียน

โมดูล (Instructional Module) มีลักษณะ ดังนี ้

   1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 

โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

   2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียน ควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพื่อใหผูเรียนเรียน

ไดดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ ตาม

ข้ันตอน 

   3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจ เรียนดวยความอยากรู 

อยากเห็น ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

   4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับช้ันของผูเรียน 

   5. เนื้อหามคีวามถูกตอง คําอธบิายชัดเจน ซึง่จะเปนการทาํใหผูเรียนเขาใจ ไมไขวเขว 

   6. ใหผูเรียนมีพฒันาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอนหรือบางบท 

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย นอกเหนือ 

จากความรูและทักษะ 
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  วัชรี บูรณสิงห (2526: 417 – 418) ไดสรุปวิธีการจัดการศึกษาและการเรียนรูของนักเรียน

ตามความแตกตางระหวางบุคคลไว ดังนี้ 

   1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของนักเรียน  เชน 

จัดชั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกง มีตาํราที่ใชเรียนดวยตนเอง จัดสอนซอมเสริม 

   2.  จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน เพื่อสนองความตองการของผูเรียน เชน 

การมอบหมายงานระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

   3. ใชส่ือการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 

   4.  การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนที่เกี่ยวของ 

  กาเย (Gagne’. 1974 : 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง ออกเปน 5 ประเภท 

ดังนี ้

   1. แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตก

ลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 

   2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย

เฉพาะกําหนดเอาไว แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียมวัสดุ

ไวใหแลว 

   3. โปรแกรมผูเรียนเปนศนูยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมที่

จัดขึ้นกวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลอืกเรียนโดยมวีิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

   4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรยีนที่ผูเรียนเรยีนตามอตัราความเร็ว

หรือความสามารถของตนเอง มีการกาํหนดจดุมุงหมายไว ตลอดจนเกณฑตาง  ๆไวทกุคนเหมือนกนั ตางกันที่

เวลาที่ใชในการเรียน 

   5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียน 

เลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
 3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนดวยตนเองมีประโยชนหลายประการ ซึ่ง วีระ ไทยพานิช (2528: 126) ไดกลาวถึง

ประโยชนของการเรียนดวยตนเองไว ดังนี ้

   1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 

   2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

   3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 

   4. เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 

   5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
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  นอกจากนี้ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการสอนแบบเรียน

ดวยตนเองไว 4 ประการ คือ 

   1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระเบียบ 

   2. ระบบการวัดผล ประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน 

   3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 

   4. กระบวนการสอนเหมาะกับบุคลากรในหนวยงาน 

 จากประโยชนของการเรียนดวยตนเอง จะเห็นไดวา สามารถเกื้อหนุนสภาพการเรียนรูทาํใหการเรียนรู

ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ กลาวคือ ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ  

มีโอกาสไดรับขอมูลยอนกลับทันที  อีกทั้งยังไดรับการเสริมแรงตลอดเวลาในระหวางการเรียน 

 3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองทั้งตางประเทศและในประเทศ 
  งานวจิัยตางประเทศ 
   บอกซ (Box. 1983: 1886 – A) ไดศึกษาลักษณะความพรอมในการเรียนรูดวย การนํา

ตนเองของนักศกึษาที่กาํลงัเรยีนอยูและผูที่สําเร็จการศกึษาดานโปรแกรมพยาบาลจาก Tulsa Junior College 

เมือง Tulsa มลรัฐ Oklahoma กลุมตัวอยางจาํนวน 477 คน ใช SDLRS เปนเครื่องมือในการศึกษา 

ผลการวิจัยพบวา ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ เมื่อเปรียบเทียบโดยอายุและเพศ แตมีความสัมพันธ

อยางมีนัยสําคัญในดานคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับเกรดเฉลี่ยสะสม 

   แกด (Gad.  1986: 1993 – A) ไดศึกษาเรื่องการเรียนรูดวยการนําตนเอง ในฐานะที่

เปนองคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน จากหนวยงานตาง  ๆผลการวิจัย

พบวา ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองของลูกจาง

แผนกตางๆ บรรยากาศขององคการไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจาง แตตัวแปรบางตัว เชน ระดับ

การศึกษา ระดบัความอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สําคัญคือ การเรียนรูดวยการนํา

ตนเองจะเปนตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 

   เกรย (Grey.  1986: 1218 – A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการเรียนรู

ดวยการนาํตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการจัดการอัตรา

การปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหา การสรางสรรค และระดับการเปลี่ยนแปลง

ตามสภาพลกัษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจัยพบวา มีความสมัพนัธระหวางคะแนนความพรอม ใน

การเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆ แตไมมีความสัมพันธกับเพศ อายุ และเชื้อชาติ 

   แมคคารธี (McCathy.  1986: 3279 – A) ไดศึกษาการเรียนรูดวยการนําตนเองและเจตคติ 

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีวิชาเอกคณิตศาสตร ระหวางนักศึกษาอายุนอยกับนกัศึกษาทีม่ีอายุมาก  
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โดยใช SDLRS และ MAS (The Math Attitude Scale) ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาอายุนอยมีระดับการเรียนรู 

ดวยการนําตนเองในระดับปานกลาง และมเีจตคติตอวิชาคณิตศาสตรเชิงลบ นักศึกษาที่มีอายุมากมีระดับ

การเรียนรูดวยการนําตนเองในระดับปานกลางและสูงกวา มีเจตคติที่ดีตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร แต

ยังมีความกังวลตอการเรียนเชนเดียวกับนักศึกษาอายุนอย 
  งานวจิัยภายในประเทศ 
   ผดุง พรมมูล (2537: 96) ไดศึกษาเกีย่วกับการสรางชุดพฒันาตนเองเรื่องมนษุยสัมพนัธ

กับหวัหนาภาควิชาในสถาบนัราชภัฏ โดยสรางชุดการเรียนแบบบทเรียนโปรแกรมขึน้ตามกระบวนการวิจยั

และพัฒนา แลวนําไปทดลองโดยใหกลุมตัวอยางนําไปศึกษาดวยตนเองเปนเวลา 45 วัน ซึง่ไดคาจาก

การทดลองคือ 86.75/90.71 ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของชุดพัฒนาดวยตนเองหลังการศึกษาสูง

กวากอนการศึกษาอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

   เยาวมาลย ไสวรรณ (2537: 95-97) ไดทําการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกบัการพัฒนาชุด

การเรียนดวยตนเอง เพื่อฝกทักษะทางคณติศาสตรในระดับประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา 

    1. คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลัง

การฝกของกลุมทดลองมีความสัมพันธกันในระดับ .92 และมีนัยสาํคญัทางสถิติที่ระดับ .001 แสดงวา

กลุมทดลองทาํคะแนนแบบฝกหัดสูง คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนก็สูงตาม 

    2. ผลตางของคะแนนหลงัฝกกับกอนฝกของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกนั

อยางไมมีนยัสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

    3. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนความคงทนในการเรียนรูของกลุม

ทดลองไมแตกตางกัน 

   สิริรัตน สัมพันธยุทธ (2540: บทคัดยอ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง

ของนักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ผลการวิจัยพบวา ลักษณะ

การเรียนรูดวยการนําตนเองของนักศึกษา โดยภาพรวมอยูในระดับสูง แตเมื่อพิจารณาเปนรายองคประกอบ

พบวา มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 4 องคประกอบ โดยเรยีงจากมากไปหานอยคือ การเปดใจรับโอกาสที่เรียน 

มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักทีจ่ะเรียน และมองอนาคตในแงดี องคประกอบที่มี

คาเฉลี่ยปานกลางมี 4 องคประกอบคือ มีความคิดสรางสรรคมีทักษะที่จําเปนในการเรียนและแกปญหา 

มีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียน และเชื่อมั่นวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา 

มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 39 ขอ และระดับปานกลาง 19 ขอ คาเฉลี่ยในระดับตํ่าไมมี เมื่อเปรียบเทียบ

ตามตัวแปรอิสระพบวา ในดานเพศ นกัศึกษาชายและหญงิมีลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง โดยรวม 

และในรายองคประกอบ แตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติคือ คาเฉลี่ยของนักศกึษาชายสงูกวานกัศึกษา

หญิงในดานตอไปนี้คือ การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน เชื่อมั่นวา ตนเองเปนผูเรียนทีด่ีได มีความคิดริเร่ิม
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และมีอิสระในการเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและแกปญหา 

มีความรักที่จะเรียน มองอนาคตในแงดี และโดยรวมทั้ง 8 องคประกอบ มีเพียงองคประกอบเดียวคือ มี

ความคิดสรางสรรค ไมพบความแตกตางอยางมนีัยสาํคญัทางสถิต ิ การเปรียบเทียบระหวางกลุมอายุและ

สาขาวิชา ไมพบความแตกตางอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติ ทัง้ในรายองคประกอบและโดยรวมทั้ง 8 องคประกอบ 

การเปรียบเทียบดานผลการศึกษาพบวา แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติเพียงองคประกอบเดียว คือ 

มีทักษะทีจ่ําเปนในการเรียนและแกปญหา ซึ่งพบวา นกัศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนมากกวา 

2.30 มีคาเฉลี่ยในองคประกอบดังกลาวสูงกวานักศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยผลการเรียนเทากับ 2.30 สวน

อีก 7 องคประกอบ และโดยรวม ไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

   มนัส ประเทืองจิตร (2542: 59) ไดทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพชุดการเรียนดวย

ตนเอง เพื่อฝกทักษะกราฟกเบื้องตนสาํหรับเจาหนาที่สาธารณสุข จงัหวัดสมุทรปราการ ที่รับผิดชอบ

งานสุขศึกษาและประชาสมัพนัธ ซึง่ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 42 คน  ทาํการทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 

โดยภาคทฤษฎีที่เกณฑมาตรฐาน 90/90 และภาคปฏิบัติที่เกณฑมาตรฐาน 80/80 ซึ่งจากการทดลองพบวา 

ประสิทธิภาพชุดการเรียนดวยตนเองมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานภาคทฤษฎี 93.67/91.13 และ

ภาคปฏบิัติ 83.38/82.50 

 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง สามารถสรุปไดวา การเรียนรูดวย

ตนเอง เปนกระบวนการหนึง่ที่สําคัญตอการเรียนรู ซึง่การเรียนแบบนี้ผูเรียนจะเปนผูกําหนดแนวทางการเรยีน

ตามความตองการและความสามารถของตวัเอง ดงันัน้ผูเรียนจงึตองมีความตั้งใจ มีความพยายาม มีความคิด

สรางสรรค และมีความรับผิดชอบในการเรียน แลวจะทําใหเกิดการเรียนรูอยางแทจริงและมีประสิทธิภาพ 

 

4. เอกสารที่เก่ียวกับการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
 4.1 ความหมายของการเขียนสะกดคํา 
  นักการศึกษาและนักภาษาศาสตรไดใหความหมายของการเขียนสะกดคําไว ดังนี ้

  เว็บสเตอร (Webster.  1966) กลาววา การเขียนสะกดคําคือศิลปะหรือเทคนิคในการสราง

คําโดยใชอักษรตามแบบที่สังคมยอมรับ 

  ฮันหนา และคนอื่นๆ (Hanha; et al.   1971) ใหคาํจาํกัดความเกี่ยวกับการสะกดคาํ วา 

การสะกดคาํคอื การถายทอดภาษา  เมื่อใดกต็ามที่ตองการจะถายทอดความคิดและความรูสึกเปนภาษาเขยีน

จะตองเกี่ยวของกับการสะกดคําโดยเขียนเปนตัวอักษรลงบนวัสดุใหผูอ่ืนมองเห็นและเขาใจได 

  อดุลย ไทรเล็กทิม (2528: 63) ไดใหความหมายของการเขียนสะกดคําวาเปนการเขียนโดย

เรียงลาํดับพยญัชนะ สระ วรรณยุกต รวมทั้งตวัสะกดการันตภายในคาํหนึ่งๆ ไดถูกตอง ตามพจนานุกรม

ฉบับราชบัณฑิตสถาน พุทธศักราช 2525 
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  อรพรรณ ภิญโญภาพ (2529: 14) อธบิายวา การเขยีนสะกดคําเปนการฝกทกัษะ การเขียน

ใหถูกตองตามพจนานกุรมฉบับราชบัณฑติยสถานและจะตองใหผูเขยีนเขาใจกระบวนการประสมคํา รู

หลักเกณฑที่จะเรียบเรียงอักษรในคําหนึ่ง  ๆใหไดความหมายที่ตองการเพื่อจะนําไปใชประโยชนในการสื่อสาร 

 จากความหมายของการเขยีนสะกดคําทีก่ลาวมาแลวขางตน พอสรุปไดวา การเขียนสะกดคํา 

หมายถึง ความสามารถในการเขียนคําโดยเรียงลําดับพยัญชนะ สระ วรรณยุกตและตัวสะกดการันตได

ถูกตองตามหลักภาษาและตรงตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน พุทธศักราช 2542 
 4.2 ความสําคัญของการเขียนสะกดคาํ 
  การสะกดคําใหถูกตองมีความสําคัญในการสื่อความหมายถงึกนัดวยภาษาเขียน เพราะถาเขียน

สะกดคําผิด จะทําใหความหมายผิดเพี้ยนไปการสื่อสารก็ลมเหลว มีผูกลาวถึงความสาํคัญของการเขียน

สะกดคําไว ดังนี ้

  เดลล และคนอื่นๆ  (Dale; et al.  1971)  ไดกลาวถึงความสาํคัญของปญหาการสะกดคําไววา 

   1. การสะกดคําผิด ทําใหผูอานเขาใจความหมายของคําผิดไปดวย 

   2. การสะกดคําถูก จําเปนที่จะตองแยกความหมายของคําแตละคําได 

   3. นักเรียนที่รูจักสะกดคําสามารถที่จะหาคําในพจนานุกรมไดเร็ว 

   4. การรูจักสะกดคําถือวาเปนความสามารถ เปนการศึกษา และทําใหอานหนังสือได 

   5. ความบกพรองในการสะกดคําทาํใหเสียเวลาทัง้ครูและนกัเรียนในการเรยีนการสอน 

   6. ผูที่มีความบกพรองในการสะกดคําทําใหหมดโอกาสที่จะใชคําเพื่อเนนความหมาย

ในขอเขียนของตนได 

  ผอบ โปษะกฤษณะ (2508: 38) ไดกลาววา ขณะนี้คนไทยสวนมากรูสึกวา ภาษาไทยกําลัง

อยูในอันตรายทั้งการออกเสียงคํา การใชคําและการเขียนตัวอักษร วิธหีนึ่งที่จะรักษาความเปนไทยของชาติ

คือ ศกึษาภาษาไทยของเราและการใชภาษาใหถกูตอง คนไทยสวนมาก เขยีนหนงัสือไมคอยถกู ไมระมัดระวงั

ในการเขียนพยัญชนะ สระ ตลอดจนการวางรูปวรรณยุกต 

  กําชยั ทองหลอ (2509: 190) ไดกลาววา ตัวอักษรเปนสัญลักษณที่ใชแทนเสยีงพูด เพราะฉะนัน้

การเขียนคาํจึงนับเปนความสาํคัญสวนหนึ่งของการใชภาษา การเขียนสะกดคําผิด ทําใหความหมายเปลีย่นไป

หรืออาจจะไมมีความหมายเลยก็ได 

 จากความสําคัญของการเขียนสะกดคําดังกลาว จะเห็นไดวา ขอบกพรองที่พบเห็นในการเขียน

สะกดคํามีความสําคัญตอการสะกดคําเปนอันมาก  เพราะถาเขียนผดิทําใหเกิดการเขาใจผิดในการสื่อ

ความหมาย  งานเขียนของบคุคลนั้นก็จะดอยคาไปอยางนาเสยีดายเปนอยางยิง่ 
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 4.3 วิธสีอนและกิจกรรมการสอนเขียนสะกดคํา 
  การเขียนสะกดคําเปนพื้นฐานของการเรียนรูของนักเรียนในการเริ่มตนฝกหัด การเขียน จึง

จําเปนที่จะตองฝกฝนใหแกนกัเรียนอยางสม่าํเสมอ โดยเฉพาะในระดับช้ันมธัยมศึกษาตอนตน  มีนกัการศึกษา

ทั้งในประเทศและนอกประเทศไดเสนอแนะวิธีสอน และกิจกรรมการสอนเขียนสะกดคําซึ่งสามารถนํามา

เปนแนวทางในการสรางแบบฝกการเขียนสะกดคําได ดังนี ้

  สุจริต เพียรชอบ และ สายใจ อินทรัมพรรย (2533: 120 – 121) ไดเสนอแนะ การจัดกิจกรรม

ในการสอนเขียนสะกดคําในระดับมัธยมศึกษาโดยสรุปได ดังนี ้

   1. ทําบญัชีคํายากแจกใหนกัเรียนไดศึกษา แตละสัปดาหนําคาํเหลานี้มาใหนักเรียนเขียน 

เปนคําๆ แลวใหตรวจคําตอบเองหรือแลกกันตรวจก็ได 

   2. ใหนักเรียนแตงประโยคซึ่งประกอบดวยคําที่มักสะกดผิด แลวใหนักเรียนบอกใหเพื่อน

เขียนตามจากนั้นก็บอกคําเฉลยที่ถูกตองดวย 

   3. แบงหมูนกัเรียนเพื่อแขงขันเขียนคําหรือขอความที่ยากๆ 

   4. แจกบัญชทีี่เขยีนถูกและผิดปนกนัแลวใหนักเรยีนเขียนเครื่องหมายถกู – ผิด หนาคํา

นั้นๆ 

   5. นําคํายากมาแตงเปนแบบสอบถามแบบใหเลือกตอบแลวใหนกัเรยีนทาํเครื่องหมาย

หนาคําตอบที่ถูก 

   6.  กําหนดใหนักเรียนทําบัญชีคํายากเรียงตามลําดับตัวอักษร 

   7.  แจกขอความสัน้ๆ ซึ่งประกอบดวยคํายากทีเ่ขยีนสะกดถูกและผิดปนกนั ใหนักเรียน

หาคําที่สะกดผิดแลวแกไขใหถูกตอง คนที่ไมแนใจใหเปดดูในพจนานุกรม 

  บุญปก ออนเผา (2526: 19) กลาวถงึหลกัการสอนเขียนสะกดคํา สรุปวา ครูตองใหนกัเรยีน

ไดเห็นรูปคํา เรียนรูความหมายของคํา ฝกออกเสียงคําใหถูกตองจนเกิดมโนภาพในคํา นั้นๆ และสามารถ

เขียนคํานั้นๆ ไดถูกตอง 

  ประภาศรี สีหอําไพ (2524: 349) ไดเสนอแนะวิธีการสะกดคําไว ดังนี้ 

   1. แบงกลุมใหนกัเรียนคนควาหาคําในเรื่องที่เรียนมาแลกเปลี่ยนกัน บอกและเฉลย

พรอมทัง้เก็บคะแนนไว 

   2.  รวบรวมศัพทไวในสมุดใหเปนหมวดหมู เรียบรอย  เชน  เรียงลําดับตามพยัญชนะ   

เรียงตามความหมาย  ฯลฯ 

   3. ครูบอกใหเขียนแลวตรวจโดยใชบัตรคําและพจนานุกรมประกอบการสอน 

   4. แขงขันกันสะกดคํายากบนกระดาน 

   5.  ใชเอกสารประกอบใหเลือกคําที่สะกดถูก 
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   6.  นําเกณฑการเขียนสะกดคํามาแตงเปนคําประพันธเพื่อใหจําไดงายยิ่งขึ้น 

   7.  ฝกการเขียนเรยีงความแลวใชพจนานุกรมตรวจตัวสะกดการันตของตนหรือของเพื่อน 

   8.  หาประโยคหรือขอความสั้นๆ มาใหเติมคํา 

   9. เขียนรายงานคําที่มักสะกดผิด  

   10. นําเนื้อหาจากหลักภาษาไทย เชน คําที่มาจากภาษาบาลี ภาษาสันสกฤต คําสมาส 

สนธิ  คําควบกล้ํา ฯลฯ มาแตงประโยครวมกันไว 

   11. กําหนดคําศัพทใหมาเขียนเปนรูปประโยคหรือเร่ือง 

   12. ควรตรวจแกไขตัวสะกดในการฝกเขียนทุกครั้งไมปลอยใหนักเรียนสะกดผิดไว โดย

ไมแกไข 

  ยุพา สงศิริ (2512 : 382) ไดเสนอแนะเกี่ยวกับการฝกเขียนสะกดคําไว ดังนี ้

   การสอนเขียนสะกดคําการันตควรฝกในชวงสั้นๆ แตใหบอยครั้ง ควรนําคําทีน่ักเรียน

มักเขียนผิดมาใหแกไข การที่จะใหนักเรียนจดจําได นอกจากจะใหทองจําไดกันตรงๆ แลว ควรทําดวย

การใหนักเรียนไดเห็นคําที่สะกดถูกตองนั้นบอยๆ  

  สนิท ตั้งทว ี(2528: 32 – 33) ไดเสนอแนะกิจกรรมการสอนเขียนสะกดคําไว ดังนี ้

   1. ครูจัดหาเรียงความซึ่งอาจจะเปนขาว หรือบทความมาแจกใหนักเรียนอานในเวลา

ที่กําหนด แลวใหนักเรียนลอกขอความที่เห็นวา นาจะมีประโยชนและขอคิดที่เห็นวาดีมาสงครู โดยที่ครู

จะตองเนนในเรื่องความถูกตองของการเขียน รวมทั้งความประณีตสวยงามของตัวหนังสือ 

   2. ครูมอบใหนักเรียนไปอานบทความจากหนังสือพิมพหรือจากวารสารตางๆ แลวให

คัดลอกขอความทีน่าสนใจลงไปในบัตรรายการ โดยบอกแหลงที่มาของขอความนัน้ใหชัดเจน 

   3. แบงกลุมใหไปหาคํายากจากหนังสือเรียนหรือหนังสืออ่ืนๆ มาแจกกันแลวบอกใหเขียน 

   4. รวบรวมคําศพัทตางๆ โดยเขียนเรยีงไวเปนหมวดหมู เชน อาจจะเรียงตามตวัอักษร 

หรือเรียงตามความหมาย 

   5. ใหนักเรียนแตละคนเขียนศัพทลงในบัตรคํา แลวใชคําเหลานั้น เขียนเปนขอความ 

ลงบนแถบประโยค 

   6. แขงขันสะกดคํายากบนกระดานหนาชั้น 

   7. ใหนักเรียนเขยีนประกาศ โฆษณา บัตรเชญิ หรือบัตรอวยพร โดยครูเนนถงึความเปน

ระเบียบเรียบรอยสวยงามและประณีต 

   8. ครูทําบัญชีคํายากแลวนํามาใหนักเรียนเขียนเปนคําๆ โดยเนนความถูกตองชัดเจน 

ครูอาจใหนักเรียนผลัดกันตรวจแลวใหคะแนนแตละคน ใหนักเรียนบนัทึกผลการสะกดคํายากของตนไว

เพื่อดูพัฒนาการของตน 
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   9. ครูใหนักเรียนแตงประโยคโดยการกาํหนดคําที่มักเขยีนผิดให เชน กังสดาล ขโมย 

ครหา ประติมากรรม นัยนตา เวทมนต ฯลฯ 

   10. ครูแบงนักเรียนออกเปนหมูๆ ใหแขงขันเขียนคําที่มักเขียนผิด 

  คิง (King.  1965: 15) ไดกลาวถงึการฝกใหมีความสามารถในการเขยีนสะกดคํา ซึง่มี 6  

ข้ันตอน ดังนี ้

   1. การตรวจสอบ ไดแก การตรวจสอบคําที่ใหนักเรียนเขียนสะกดคําอยางระมัดระวัง 

เชน คําที่มีอุปสรรคและคําที่มีปจจัย เปนตน และใหนักเรียนบันทึกไว 

   2. การออกเสียง ไดแก การใหนักเรียนออกเสียงคําที่เขียนใหถูกตอง เปนตน 

   3. การสะกดคาํ ไดแก การฝกใหนักเรยีนหัดสะกดคําที่จะเขียนดวยปากเปลาโดยออกเสียง

ดังๆ ใหนักเรียนทําเชนนั้นหลายๆ คร้ัง 

   4. การเขียน  ไดแก  การฝกใหนกัเรียนเขียนคําที่สะกดนั้น  5 – 10 คร้ัง แลวตรวจ 

   5. ใหนักเรียนนําคําที่เขียนสะกดคํามาแตงประโยค 

   6. การทบทวน หมายถึง ครูทบทวนคําที่เขียนสะกดแตละคําในการเรียนครั้งตอไป 

  เมอเรย (1968) ไดกลาวถึงวิธสีอนการเขียนสะกดคําวา  การสรางรายการของคําควรจะจัดขึ้น

ดวยความรอบคอบ เชน 

   1. คํานึงถึงความหมายของคําศัพทแตละตัว 

   2. เนนการปองกนัการเขียนผดิมากกวาการแกไข และเนนวธิีการสอนมากกวาการสอน 

   3. เปนคําที่มีความสําคัญตอนักเรียนคือ  เปนคําที่นักเรียนตองใชเขียนอยูเสมอ 

  นอกจากนี้ เมอเรย  ไดเสนอความคิดเห็นตอไปวา  มีวิธีสอนใหนักเรียนเกิดการเรียนรูในคํา

แตละคําไดโดย 

   1. บอกความหมายของคําแตละคําดวยคําพูด  ทาทาง  จากรูปภาพ  หรือวัสดุอ่ืนๆ 

   2.   สอนวิธีออกเสียงคํานั้น 

   3.  สอนวิธีการจัดลําดับตัวอักษรในการเขียนคํานั้น 

 จากขอเสนอแนะการฝกทักษะในการเขียนสะกดคําดังกลาวพบวา การที่จะใหนักเรียนสามารถ

เขียนสะกดคําไดถูกตองนั้น ครูผูสอนตองใชกลวิธีการสอนหลายวิธี  เพื่อเราความสนใจใหนักเรียนเขียน

สะกดคําอยางสนุกสนาน มีความตั้งใจที่จะฝกทักษะการเขียนสะกดคําและใหนักเรียนทราบถึงความสําคัญ

ในการเขียนสะกดคําใหถูกตอง เปดโอกาสใหไดฝกฝนเขียนคํายากเหลานั้นบอยๆ จึงจะทําใหนักเรียนจดจํา

คําเหลานัน้ไดและเขียนถกูตอง 
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 4.4 ปญหาและสาเหตุในการเขียนสะกดคํา 
  สาเหตุของการเขียนสะกดคําผิดมีหลายประการ ดังที่นกัการศึกษาไดกลาวถึงสาเหตุตางๆ  

ดังนี ้

  แบลย (Blair.  1968) ไดเสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับสาเหตุของการเขียนสะกดคําผิด สรุป

ไดวา สาเหตตุางๆ อาจเนือ่งมาจากความไมพรอมหรือขอบกพรองในดานสุขภาพ รางกายและอารมณ 

การออกเสียงและการรับฟงเสยีงไมถูกตอง การจําคําไปใชอยางผิด  ๆจําการเรียง ลําดับอักษรไมได ไดรับการฝก

หรือการออกเสียงผิดมาตั้งแตระยะเริ่มแรก และไมไดรับแรงจูงใจหรือฝกใหเขียนสะกดคํา 

  เพ็ตตี้ (Petty.  1980) ไดกลาวถึงองคประกอบดานตางๆ ที่มีตอความสามารถในการเขียน

สะกดคํา เชน ความสามารถในการอาน การฟง การพูด เจตคติที่มีตอการสะกดคํา ความเอาใจใสในการเรียน  

สุขภาพทั่วไป และความสามารถพิเศษของแตละคนองคประกอบเหลานี้จะมีผลกระทบตอความสามารถ

ทางการเขียนสะกดคําของนักเรียนทั้งสิ้น 

  นพดล จันทรเพ็ญ และคนอื่นๆ (2519: 547 – 548) ไดกลาวถึง สาเหตุที่เด็กสะกดคําผิดมี

ดังนี ้

   1. ครูมีความรูไมดีพอ เขียนหนงัสือไมถูกตอง 

   2. ส่ิงตีพิมพ ตํารับตํารา โฆษณา ปายประกาศ ชื่อหางราน แมกระทั่งตัวหนังสือ ใน

รถโดยสารยงัมีการสะกดตวัหนงัสือผิด 

   3. โทรทัศนสะกดตัวหนังสือผิด  เด็กคิดวาเปนสิ่งทีถู่กตองก็เลยเอาอยาง 

   4. ผูปกครองและคนในบานของเด็กเขียนหนงัสือผิด 

   5. โรงเรียนจัดครูภาษาไทยไมเหมาะสมเอาคนที่ไมสนใจไมถนัดในวิชาภาษาไทยมาสอน 

   6. ครูอ่ืนๆ ในโรงเรียนไมสนใจวาจะสะกดคําผิดหรือถูก ไมมีการแกไข ปลอยใหคําผิด

ปรากฏในสายตาเด็กเสมอ 

   7. เด็กไมสนใจ เรียนมาไมดีพอ เด็กไมมีความรูเร่ืองหลักภาษา 

  ศรียา นิยมธรรม และประภัสสร นิยมธรรม (2525: 160 – 161) ไดใหความเห็น ทีน่าสนใจ

เกี่ยวกับสาเหตุการเขียนสะกดคําผิด โดยคํานึงถึงตัวเด็กเปนประเด็นสําคัญ พรอมทั้งไดเสนอแนะการฝก 

สะกดคําโดยพิจารณาจากสาเหตุการเขียนสะกดคําของนักเรียน ดังนี ้

   1. สะกดผิดเพราะความเลินเลอ 

    1.1 เด็กที่เขียนเลนิเลอและอานไมเกง ครูควรฝกดานการอานใหกอนแลวคอยมาฝก 

หัดเขียนโดยใหสัมพันธกับเร่ืองที่อาน 

    1.2 เลินเลอแตอานเกง ครูตองใหเด็กเขาใจวาการสื่อความคิดจะมีประสิทธิภาพดี

เพียงใดขึ้นอยูกับความถูกตองในการเขียนและการสะกดคําดวย 
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   2. สะกดคําผิดเพราะไมชอบอาน เด็กที่ไมชอบอานมักจะขาดความสังเกต ขาดประสบการณ 

ควรแกไขดวยการหาหนังสือดี  ๆที่นอกเหนือจากตําราเรียนมาอานหรือฝกใชพจนานุกรมเมื่อสงสัยในตัวสะกด

ตัวใด 

   3. สะกดผิดเพราะแยกเสียงไมดีอาจมีความบกพรองทางดานการฟง ควรแกไขดวย

การเนนทักษะการฟง 

   4. สะกดผิดเพราะสายตาไมดีเนื่องมาจากเปนคําที่คลายคลงึกนั เชน กาน กานต เปนตน  

ควรแกไขดวยการฝกจําแนกคํา ฝกสังเกตตัวสะกดอยางละเอียด หากมีการอาน ไมดีข้ึนอาจใชวิธีใชนิ้ว

ลากหรือสัมผัสไปตามอักษร จนกระทั่งจําตัวสะกดไดและใหเขียนคําในรูปประโยคหรือเลาเรื่อง เมื่อคลองขึ้น

ก็ตัดอันแรกออกไป เขียนสะกดคําโดยไมตองใชการสัมผัสแต ใชมองดวยสายตา 

   5.  สะกดผิดเพราะขาดหลักเกณฑ แกไขดวยการใหเขาใจหลกัเกณฑนั้นๆ เชน หลักการ 

ใชสระไอไมมวน  “ ใ ”  เปนตน 

 จากขอความขางตนสรุปไดวา สาเหตทุี่ทาํใหการเขียนสะกดคําผิดเปนเพราะไมทราบความหมาย

ของคํา ใชแนวเทยีบที่ผิด ออกเสียงผิด การรับฟงไมถกูตอง รูปวรรณยุกตผิด จงึทาํใหเขียนผิด เขยีนผิด

เพราะไมรูหลกัภาษา อิทธพิลของภาษาถิ่น ขาดการสงัเกต และผูใชภาษาถือความสะดวกเปนใหญใน

การเขียนเปนผลใหการเขียนสะกดคําผิด 
 4.5 งานวจิัยที่เกีย่วของ 
  งานวจิัยที่เกีย่วของภายในประเทศ 
   ไพจิตร วัฒนากูล (2517: 137) ไดศึกษาสาเหตุการเขียนสะกดการันตผิดและเปรียบเทียบ

ความสามารถในการเขียนสะกดการันตระหวางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่5 แผนกศิลปะกบัแผนกวิทยาศาสตร 

ในภาคการศึกษา 7 ผลการวิจัยดานความสามารถ พบวา  

    1. นักเรยีนในแผนกเดียวกนั นกัเรียนที่มีผลสมัฤทธิท์างการเรียนสูงจะมีความสามารถ

ทาง การเขียนสะกดการันตดกีวานักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนต่ํา 

    2. นักเรียนหญิงแผนกศิลปะมีความสามารถในการเขียนสะกดการันตดีกวานกัเรียน

ชายทั้งหมด  

    3. แผนก และนกัเรียนหญงิแผนกวทิยาศาสตรมีความสามารถสงูกวานกัเรยีนชาย

ในแผนกเดียวกัน 

    4. เมื่อเปรียบเทยีบระหวางเพศเดียวกนัทัง้แผนก นักเรยีนศิลปะกับวทิยาศาสตร

มีความสามารถในการเขียนสะกดการนัตไมแตกตางกนั 

    5. นักเรียนแผนกศิลปะมีแนวโนมที่จะเขียนสะกดการันตไดดีกวาแผนกวิทยาศาสตร 



    47 

   งามจิตต อําไพ (2523: 95) ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดการนัต

ระหวางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ในกรุงเทพมหานคร เปนนกัเรียนชาย 208 คน นักเรียนหญงิ 208 คน 

และในเขตการศึกษา 1 เปนนักเรียนชาย 205 คน นักเรียนหญิง 198 คน รวมทั้งสิ้น 819 คน ผลการวิจัย 

พบวา 

    1. นักเรียนหญิงมีความสามารถในการเขียนสะกดการันตสูงกวานักเรียนชาย 

    2. นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกรุงเทพมหานครมีความสามารถในการเขียน

สะกดการันตสูงกวานักเรียนหญิงและชายในเขตการศึกษา 1 

   มณฑนา วัฒนถนอม (2523: 74 – 75) ไดศึกษาเปรียบเทียบการสอนซอมเสริมทักษะ

การเขยีนสะกดคําสาํหรับนกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนสายน้าํผึง้ ระหวางวธิีการฝกการสะกดคาํ

และวิธีสัมพันธทักษะ โดยใชกลุมตัวอยางกลุมละ 20 คน ผลการวิจัย พบวา 

    1. นักเรียนทั้งสองกลุมที่เรียนซอมเสริมดวยวิธีสะกดคํา และวิธีสัมพันธทักษะทํา

คะแนนทดสอบหลังการเรียนซอมเสริมแตกตางกัน จากคะแนนทดสอบกอนเรียนซอมเสริม อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงวาการสอนซอมเสริมชวยแกปญหานักเรียนทีบ่กพรองในทักษะการเขียนสะกดคํา

ได 

    2. ผลการเปรียบเทียบการสอนซอมเสริมทักษะการสะกดคําดวยวธิีฝกการสะกดคํา

กับวธิีสัมพนัธทักษะปรากฏวาใหผลตางกนัอยางมีนยัสาํคญัทางสถติิที่ระดับ .05 แสดงวา การสอนซอมเสริม

ดวยวิธีสัมพนัธทักษะใหผลดีกวาการสอนซอมเสริมดวยวิธีการสะกดคํา 

    3. นักเรียนสวนใหญมีความรูสึกในทางที่ดีตอการสอนซอมเสริม 

   ยุพนิ อินทะยะ (2525: 59 – 93) ไดศึกษาความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ในจังหวดัเชียงใหม โดยศึกษากลุมตวัอยางประชากรซึ่งเปนนกัเรียนชาย  

141 คน นักเรียนหญิง 201 คน รวมทั้งสิ้น 342 คน ผลการวิจัย พบวา 

    1. ความสามารถทางการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนอยูในระดับคอนขางต่ํา

คิดเปนรอยละ 56 

    2. นักเรียนหญิงมีความสามารถในการเขียนสะกดคําสูงกวานักเรียนชาย 

    3. นักเรียนที่ศึกษาในโรงเรียนขนาดกลางและขนาดใหญมีความสามารถทางการเขียน

สะกดคําภาษาไทยสูงกวานกัเรียนที่เคยศึกษาอยูในโรงเรียนขนาดเล็ก 

    4. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางประเภทและขนาดของโรงเรียนตอความสามารถทางการเขียน

สะกดคําภาษาไทย 

   สุมาลี โกศลสมบัติ (2525: 57 – 61)  ไดศึกษาความสามารถทางการเขียนสะกดคํา 

ภาษาไทยของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3 ในกรงุเทพมหานคร กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียน 
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ชาย 190 คน  นักเรียนหญิง  220 คน  รวมทั้งสิ้น  410  คน  ผลการวิจัย พบวา 

    1. ความสามารถทางการเขียนสะกดคาํภาษาไทยของนกัเรียนอยูในเกณฑคอนขางต่าํ

คือ ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 58.16 

    2. นักเรียนหญิงมีความสามารถทางการเขียนสะกดคําสูงกวานักเรียนชาย 

    3. นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับสูง  ๆมีความสามารถทางการเขียนสะกดคํา

ภาษาไทยสูงกวานักเรียนที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับปานกลางและระดับตํ่า นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนปานกลางมีความสามารถทางการเขียนสะกดคําสูงกวานกัเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระดับตํ่า 

   บุญปก ออนเผา (2528: 61) ไดศึกษาความสามารถทางการเขียนสะกดคําภาษาไทย 

ของนกัเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 2 โรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษาในกรุงเทพมหานครพบวาความสามารถ

ในการเขียนสะกดคําของนักเรียนอยูในเกณฑปานกลางคิดเปนรอยละ 67.07 

   สุภาพ ดวงเพ็ชร (2533: 72) ไดเปรียบเทียบความสามารถและความคงทนในการเขียน

สะกดคําภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที ่ 3 ทีไ่ดรับการสอนโดยการใชแบบฝกทักษะการเขียน

สะกดคํากับการใชแบบฝกหดัตามคูมือครู ผลการวิจยัพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยการใชแบบฝก

ทักษะการเขียนสะกดคํากับการใชแบบฝกหัดตามคูมือครูแตกตางกันอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 

   พงศจนัทร ปนสุวรรณ (2502: 2 – 3) ไดศึกษาเรื่องการวิเคราะหแบบของการเขียนสะกด

การันตและพยางคในภาษาไทยจากบรรดาคําในพจนานกุรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พบวา มีสาเหตุที่

ทําใหผูเรียนเกดิความยุงยากหลายประการคือ 

    1. ธรรมชาติของภาษาซึ่งมีสัญลักษณ คือ พยัญชนะ 44 ตัว แตมีเสียงเพียง 21 เสียง  

จึงทําใหเสียงซึ่งใชตัวอักษรแทนไดหลายตัว หรือตัวอักษรตัวเดียวกันสามารถแทนไดหลายเสียง 

    2. ความไมแนนอนเกี่ยวกับการถายทอดเสียงลงเปนตัวอักษร เพราะภาษาไทยมี

วิธีเขียนไดหลายแบบ อาทิคําที่มีความหมายตางกันแตเสียงเดียวกัน เชน  คา  ขา ฆา 

    3. ภาษาไทยยมืคําจากตางประเทศมาใชมาก และยงัยืมวิธกีารเขียนแทนเสยีงหรือ

ถายทอดรูปเขยีนจากภาษาเดิมมาใชดวย โดยมีแนวโนมที่จะรักษาหรือถายทอดรูปของการเขียนแบบเดิม

ไว ซึ่งมักจะไมตรงกับอักขรวิธีของไทยตามปกติ  จึงทําใหมีการเขียนซับซอนและมากแบบยิ่งขึ้น 

    4. ในพจนานุกรมมีคําจํานวนหนึ่งซึ่งมวีิธีการเขียนที่ตางไปจากเสียงพูด ซึง่มีผูใช

อยูในภาษาปจจุบัน เชน ประณีต อีหลุยฉุยแฉก ทําใหการเขียนคําเหลานี้ผิดไปจากพจนานุกรมไดงาย

และนอกจากนี้ยังปรากฏคําซึ่งไมมีที่ใชในปจจุบันเลย หรือคําจํานวนมากที่มีใชและเปนที่ยอมรับกันใน

ภาษาปจจุบัน แตไมปรากฏอยูในพจนานุกรมจึงไมอาจจะกําหนดไดแนนอนวามวีิธีเขียนอยางไร 
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   วิสุทธิ์ บุษยกลุ (2525) ไดเสนอแนะถึงสาเหตุที่ทําใหภาษาผิดเมื่อประชุมสัมมนาเรื่อง 

“ปญหาการใชภาษาไทย” สรุปไดวา ผูใชภาษาถือความสะดวกของตนในการพูดและเขียนลักษณะสวน

บุคคล หรือความนิยมทางสังคมบางประการที่เกี่ยวกับ เพศ วัย อาชีพของผูใชภาษาและการยืมคําจาก

ตางประเทศมาใชในภาษาไทย เปนสาเหตุที่ทําใหเกิดปญหาทางการเขียนสะกดคําทั้งสิ้น 

 สาเหตุที่ทําใหนักเรียนเขียนสะกดคําผิดจากความคิดเห็นของนักการศึกษาไทยดังกลาวมาแลว

ขางตนสรุปไดวา ประการแรกเปนสาเหตุจากสภาพรางกายของนกัเรยีนเอง เชน สุขภาพ เพศ วัย ประการที่สอง

เปนสาเหตทุี่เกดิจากสภาพแวดลอมของตัวนกัเรียน เชน เกิดจากลกัษณะของภาษาไทยที่ยมืคําภาษาอื่นๆ  

มาใชมหีลกัเกณฑมากยากทีจ่ะจาํ นกัเรียนขาดการฝกฝนดานการเขียน มีการเปลี่ยนแปลงหลักเกณฑของ

อักขรวิธีและการใชแนวเทียบที่ผิด  เปนตน 
  งานวจิัยที่เกีย่วของตางประเทศ 
   อารรอน (Arron.  1959: 431) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับความสามารถในการเขียนสะกดคํา

ของเด็กระดับช้ันปที ่4 กับช้ันปที ่8 โดยสรางแบบทดสอบทั้งหมด 60 คํา นาํไปทดสอบกับกลุมทดลอง  

ซึ่งเปนเด็กระดับช้ันปที่ 4 จํานวน  57 คน ระดับช้ันปที่ 8 จํานวน 54 คน จากนั้น ไดนําแบบทดสอบมา

วิเคราะหความเชื่อมั่นดังนี้ เด็กระดับชั้นปที่ 4 แบบทดสอบมีคาความเชื่อมั่น .97 และระดับช้ันปที่ 8 แบบทดสอบ

มีคาความเชื่อมั่น .96 และไดไปทดสอบกลุมตัวอยางระดับช้ันปที่ 4 จํานวน 193 คน ระดับช้ันปที่ 8 จํานวน  

174 คน เพื่อหาผลสัมฤทธิ์การสะกดคําผลการศึกษาพบวา 

    1. เด็กที่สามารถออกเสียงเปนพยางคไดดีนั้น จะเปนเด็กทีเ่ขียนสะกดคําไดดีดวย 

    2. สติปญญาของเด็กสามารถทํานายผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสะกดคําของเด็กได  

นั่นคือ เด็กที่มสีติปญญาสูงมีผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคาํสูง และเด็กที่มีสติปญญาต่ํามีผลสัมฤทธิ์ทาง 

การสะกดคําต่าํ 

   ฮอรน (Horn.  1960: 213) ไดทําการศึกษาเรื่องการเขียนสะกดคําในโรงเรียนมัธยม พบวา  

เด็กมักสะกดผิดตัวมากโดยเฉพาะเด็กในระดับ 4 – 12 ป ซึ่งแสดงถึงความไมสนใจ ในการใชภาษา เขา

กลาววา การเขียนผิดนั้นทําใหผูอานมีความรูสึกวา คนเขียนไมมีความสามารถ 

   ชวารท (Schwartz.  1976: 8028 – A) ไดศึกษาถงึพฒันาการดานความสามารถของ

นักเรียนที่ไดรับความรูเร่ืองการสะกดคําโดยการผันคาํ และการสะกดการันตกับนักเรียนในระดับ 2 ถึง

ระดับ 5 โดยใชกลุมตัวอยางระดับละ 40 คน ใน 40 คนนี้จัดแบงเปนนกัเรียนที่สะกดคําเกงและไมเกง

กลุมละ 20 คน เทา ๆ กัน เครื่องมือที่ใชคอืแบบทดสอบแบบเลือกตอบ ซึง่เกีย่วกับคําที่ไมมีความหมาย

และในการเขียนตามคําบอกที่เกี่ยวกับคําทีไ่มมีความหมาย ผลปรากฏวา นักเรียนทั้งกลุมสะกดเกง และ

ไมเกงมีแนวโนมในการพัฒนาการดานสะกดคําดีข้ึน 
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   ชวารท (Schwartz.  1976: 8028 – A) ไดศึกษาเปรียบเทียบการสะกดคําของนักเรียน

ระดับ 3 ถงึระดับ 6 โดยใชการสอนแบบสะกดการนัตแบบเดิมกับการสอนแบบเรียงตามลาํดับอักษรกอน

ในโรงเรียนชุมชนครอวฟอรดสวิลล่ี (Crawfords Ville Community School) กลุมตัวอยางเปนนักเรียนที่

เรียนดวยแบบเรียงตามลําดับอักษรกอน 61 คน นักเรียนที่เรียนดวยแบบสะกดการันตแบบเดิม 100 คน  

มีการทดสอบโดยใหดูภาพยนตรเงียบแลวเขียนเรียงความบรรยายถงึสิ่งที่เหน็ในภาพยนตร พบวา นกัเรียน

ที่เรียนดวยการสอนทัง้สองแบบนัน้ไดคะแนน การสะกดคําไมแตกตางกัน แตการสอนแบบเรยีงตามลําดับ

อักษรกอนไดผลดีทุกระดับ สวนการสอนแบบสะกดการันต ตามแบบเดิมจะไดผลดีในระดับ 4 ถึงระดับ 6 

   คาทาลาโน (Catalano.  1976 : 4983 – A) ไดศึกษาความแตกตางของความเขาใจใน

การอาน และคะแนนคําศพัทของนกัเรียนที่ใชการสะกดคําในเนื้อเร่ืองที่กําหนดใหกบันักเรียนที่ไมไดใช

การสะกดคําในเนื้อเร่ืองทีก่าํหนดให โดยไดทําการทดสอบกับนักเรียนประถมศึกษา 6 โรงเรียน ใชเวลา

ในการทดลอง 7 สัปดาห ในแตละโรงเรียนจะมีกลุมทดลอง ซึ่งเรียนสะกดคําและความหมายของคาํใน

เนื้อเร่ืองที่กําหนดให และกลุมควบคุมจะเรียนตามโครงการ ซึ่งไมมีเนื้อเร่ืองกําหนดให ผลปรากฏวา ทั้ง

กลุมทดลองและกลุมควบคมุไดผลไมแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ 

   ออลสัน  (Olson.  1970: 1174 – A)  ไดศึกษาเกี่ยวกับการออกเสียงคําที่สอนและคําที่

ไมสอน ซึง่แบงการสะกดคาํที่สม่าํเสมอกับนักเรียนระดับ 2 จาํนวน 436 คน โดยใชคาํมาทดสอบ จาํนวน  

230 คํา  แบงเปนคําที่สะกดคําสม่ําเสมอและสะกดไมสม่ําเสมออยางเทาๆ กัน พบวา 

    1. ชนิดของคํา ความสามารถในการอาน คําที่ใชสม่ําเสมอและเพศมีความแตกตางกนั

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

    2. จากการทดสอบคําที่สอนนักเรียนจะมีการออกเสยีงไดถกูตองเกือบสองเทาของ

คําที่ไมไดสอน 

    3. นักเรียนมคีวามสามารถในการอานสงูจะออกเสียงคาํตาง  ๆไดถูกตองเกือบสองเทา

ของนักเรียนที่มีความสามารถในการอานต่ํา 

    4. คําทีน่ักเรียนไดสะกดอยางสม่ําเสมอจะมีการออกเสียงไดดีและถูกตองมากกวา 

คําที่นักเรียนสะกดอยางไมสม่ําเสมอ 

    5. ชนิดของคําและความสามารถในการอานมีการปฏิสัมพันธซึ่งกันและกัน 

    6. ชนิดของคําและคําที่ใชอยูสม่ําเสมอจะมีปฏิสัมพันธกนั 

    7. นักเรียนทีม่ีความสามารถในการอานต่ําจะรูสึกวาคําที่ไมไดสอนยากกวาคําที่

สอนกนันอยเมื่อมีการสอน และมีความแตกตางกนัมากเมื่อไมไดสอนคําเหลานั้น 

   พาสสานันตี (Passanante.   1976: 56) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการสอนสะกดคําโดย

ใชการสอนแบบตามลําดับอักษร (i.t.a) และแบบตามลําดับอักษรแบบเดิมกับนักเรียนในระดับ 1 ถึงระดับ 7  
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แลวเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการสะกดคํา โดยใชแบบทดสอบการอานหนึ่งฉบับและแบบทดสอบการเขียน

สะกดคําสองฉบับ  พบวา ผลการสอนทั้งสองกลุมแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ แตเมื่อศึกษา

คนควาความสัมพันธระหวางการอานและความสามารถในการสะกดคํานั้น มีความสัมพันธอยางมีนัยสาํคัญ

ทางสถิติและยังใหความคิดเห็นวา การสะกดคํานั้นจะชวยการอานและการเขียนไดดีอีกดวย 

 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเขียนสะกดคําสรุปวาการเขียนสะกดคําเปนพื้นฐาน

ของการเขียนที่ตองฝกฝนอยางสม่ําเสมอ คําที่จะนํามาใชสอนตองเกี่ยวของกับ ตัวนักเรียน และผลวิจัย

ยังพบวา นักเรียนที่มีความสามารถในการเขียนสะกดคําอยูในเกณฑคอนขางต่ํา นกัเรียนเกงหรือออนมี

โอกาสเขยีนผดิไดเทาๆ กนั นอกจากนีก้ารสอนสะกดคาํควรใชวิธีสอนหลายรูปแบบ แตยังไมสามารถชี้ชัด

ลงไปไดวาแบบใดดีที่สุด 

  ฮอรน (Horn.  1960: 1337 – 54) กลาววา การสะกดคําผิดมีผลมาจากการเปลี่ยนแปลง

ในเรื่องการออกเสียงดวย โดยเฉพาะอยางยิ่งเสียงสระและการเปลี่ยนแปลงอื่นๆ ดังนี้คือ 

   1. การเปลี่ยนแปลงในเรื่องเสียงรัว 

   2. ภาษาถิ่นหรือภาษาเฉพาะทองถิ่น 

   3. การเพิ่มและการเลิกใชตัวอักษรบางตัว 

   4. นักเขียนและสิ่งพิมพมีอิทธิพลตอการสะกดคํา 

  ฮัมเมอร (Hymer.  1963: 573 – A) ไดกลาววา จากการวิเคราะหและศึกษาเหตุผลในการเขียน

สะกดคําผิดของนักเรียนเกรด 4 และเกรด 5 พบวา คําทีน่ักเรียนเขียนผิดเปนคําทีน่ักเรียนไมเคยเห็นมากอน

ซึ่งมีทั้งคําพยางคเดียวและสองพยางค 

  จอหนสัน (Johnson.  1979: 6217 – A) ไดศึกษาการเขียนสะกดคําและเหตุผลที่นกัเรียน

เกรด 5 เคยเขียนคําที่ใชเสมอ พบวา นักเรียนเขียนสะกดคําผิดเพราะออกเสียงผิดและเขียนผิด เพราะมี

ประสบการณมาผิดๆ   

 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับสาเหตุของการเขียนสะกดคําผิดของตางประเทศ พบวา

ธรรมชาติของภาษา ครู วิธสีอน และนักเรียนตางก็มีสวนที่เปนสาเหตขุอง การเขียนสะกดคําผิดทั้งสิน้ 

แตปญหาสาํคญัคือ นกัเรยีนขาดความเอาใจใส ไมเหน็ความสาํคัญ ในการเขยีนสะกดคําใหถกูทาํใหเกดิ 

ผลเสยีในดานการใชภาษา ซึง่จากการศกึษาวเิคราะหเอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วของทั้งหมด จะเหน็ไดวา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความเหมาะสมตอการเรียนการสอนในปจจุบัน บทเรียนคอมพิวเตอร

มลัติมีเดียนั้นมีจุดเดนที่ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามความตองการ

ของตนเอง และสามารถนาํเสนอเนื้อหาไดหลายประเภท ซึง่จากจุดเดนทีก่ลาวมานี้เอง ทําใหผูวจิัย พฒันา

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสะกดคํานัน้ ชวยใหนกัเรียนมคีวามสามารถในการเขียนสะกดคํา

ไดถูกตองมากขึ้น 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครัง้นี ้ ผูวิจัยไดทาํการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง
การสะกดคํา ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

ไดดําเนินการวิจัยตามลําดบัข้ันตอน ดงันี ้

  1.  ประชากร และกลุมตัวอยาง 

  2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

  4.  การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 

  5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.  ประชากรและกลุมตวัอยาง   
  1.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้เปนนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่3 ที่กาํลังศึกษาอยูใน

ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 ของโรงเรียนอนุบาลอางทอง จังหวัดอางทอง จํานวน 6 หองเรยีน นกัเรียน

ทั้งหมด 270 คน  

  1.2 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัยเปนนกัเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ทีก่ําลังศกึษาอยูใน

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 ของโรงเรียนอนุบาลอางทอง จังหวัดอางทอง นักเรียน 48 คน โดยวิธีการสุม

ดวยวิธกีารจับสลาก แบงเปนการทดลองแตละครั้ง ดังนี ้ 

   ข้ันที ่1 สุมนักเรียนจํานวน 3 หองเรียน จากนกัเรียนทัง้หมด 6 หองเรยีน โดยการสุม

ดวยวิธกีารจับสลาก 

   ข้ันที่ 2 สุมหองเรียนจากหองเรียนที่ไดจากขั้นที่ 1 เพื่อเลือกหองเขาทดลอง โดยการสุม

ดวยวิธกีารจับสลาก 

    จับสลากครั้งที่ 1 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 1 

    จับสลากครั้งที่ 2 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 2 

    จับสลากครั้งที่ 3 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 3 

   ข้ันที ่3 สุมนกัเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมดวยวธิีการจับสลาก ดงันี ้

    หองเรยีนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน 

    หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที ่2 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน 
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    หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับช้ันประถมศึกษา

ปที่ 3 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3. แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีโดยผูเชีย่วชาญ 2 ดาน คือ ดานเนื้อหา

และดานสื่อ 

  

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เรื่อง การสะกดคํา ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ดังนี ้

  1.1 วิเคราะหหลกัสูตรกลุมสารระการเรียนรู 

  1.2 วิเคราะหเนือ้หา เร่ือง การสะกดคํา ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 

และความตองการของผูสอนและผูเรียน เพือ่ทําความเขาใจเกี่ยวกับวัตถุประสงค เนือ้หา วิธีการพฒันา

บทเรียน และการวัดผลประเมินผล 

  1.3 วางโครงเรื่องของเนื้อหา โดยแบงเปน 2 เร่ือง ดังตอไปนี้ 

   เร่ืองที่ 1 การใชสระในภาษาไทย 

   เร่ืองที่ 2 การใชมาตราตัวสะกด 

  1.4 กําหนดเปาหมาย วัตถุประสงคและกิจกรรมในบทเรยีน 

  1.5 เขียนผงังาน (Flow Chart) ของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตามเนื้อหาของบทเรียน 

  1.6 สรางเนื้อหา กราฟก เสียง ภาพประกอบ และกิจกรรมการเรียนตามโครงเรื่องโดยใช

โปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  1.7 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนทีเ่ปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จาํนวน 40 ขอ เร่ืองละ 

20 ขอ โดยใชโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  1.8 ทดสอบการทํางาน การเชื่อมโยงและการเขาถงึหนาตางๆ 

  1.9 นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย เร่ือง การสะกดคํา ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา

ข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ที่สรางเสร็จแลวใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธพิจารณาและนํามาแกไขปรับปรุง

ตามขอเสนอแนะ 
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  1.10 นําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย วชิาภาษาไทย เร่ือง การสะกดตามหลกัสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา เพื่อพิจารณาความถูกตองทางดาน

เนื้อหาแลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

  1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  

จํานวน 3 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
 2. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1 ศึกษาหลักการสรางขอสอบและการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากตํารา และเอกสาร

ตางๆ ที่เกีย่วกบัการวัดและการประเมินผล 

  2.2 วิเคราะหเนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

  2.3 ดําเนนิการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก ที่

มีคําตอบถกูทีสุ่ดเพยีงคําตอบเดียวใหครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดและสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

จํานวน 40 ขอ เร่ืองละ 20 ขอ   

  2.4 นําแบบทดสอบไปใหผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถกูตอง

ตามคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

  2.5 นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา แลวไปทดสอบกับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 โรงเรียนอนุบาลอางทองที่เคยเรียน เร่ือง การสะกดคํา มาแลวจาํนวน 

120 คน 

  2.6 นําคะแนนมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) ระหวาง 0.20 – 0.80 และคาอํานาจ

จําแนก (r) ตั้งแต 0.20 ข้ึนไป เปนรายขอ โดยใชสูตรสัดสวน (อนนัต ปจฉิมศิริ.  2543: 10 – 11) แลว

คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผานเกณฑจาํนวน 20 ขอ เร่ืองละ 10 ขอ  

  2.7 นําขอสอบที่ผานการคัดเลือกแลวไปหาคาความเชื่อมัน่ โดยสูตร KR -20 ของคูเดอร       

ริชารดสัน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 215–217) 
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ตาราง 1  คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      ในบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคาํ สําหรับนักเรยีน ชัน้ประถมศกึษา 
    ปที่ 3  
 

เร่ืองที ่ จํานวน (ขอ) คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) คาความเชื่อมัน่ (rtt) 

     

เร่ืองที่ 1 10 0.30 – 0.76 0.22 – 0.48 0.53 

เร่ืองที่ 2 10 0.30 – 0.76 0.22 – 0.48 0.77 

รวมทุกเรื่อง 20 0.30 – 0.76 0.22 – 0.48 0.78 
     

 

 จากตาราง 1 คัดเลือกขอสอบจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคาํ สําหรับนกัเรียน ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 จํานวน 20 ขอ โดย

แบงเปน เร่ืองที่ 1 คัดเลือกมาจํานวน 10 ขอ มีคาความยากงายระหวาง 0.30 – 0.76 คาอํานาจจาํแนก 

0.22 – 0.48 และมีคาความเชื่อมั่น 0.53 เร่ืองที่ 2 คัดเลือกมาจาํนวน 10 ขอ มีคาความยากงายระหวาง 

0.30 – 0.76 คาอํานาจจาํแนก 0.22 – 0.48และมีคาความเชื่อมัน่ 0.77  
 3. การสรางแบบประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดศึกษารายละเอียดเกีย่วกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย และพิจารณา

คุณลักษณะและองคประกอบที่ควรประเมนิ  เพื่อใหทราบวาตองประเมินในหัวขอใดบาง  จากนัน้จึงทาํ

การสรางแบบประเมินคุณภาพ  โดยแยกออกเปน 2 ฉบับ 

  3.1 แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  

ผูวิจัยไดดําเนนิการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหวัขอตางๆ ดังนี ้

   3.1.1 ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 

   3.1.2 ดานภาพ เสยีง และการใชภาษา 

   3.1.3 ดานแบบทดสอบ 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชีย่วชาญดานสือ่ 

ผูวิจัยไดดําเนนิการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหวัขอตางๆ ดังนี ้

   3.2.1 ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 

   3.2.2 ดานภาษา 

   3.2.3 ดานกราฟก 
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   3.2.4 ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

   3.2.5 ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

  โดยแบบประเมนิคุณภาพทั้ง 2 ฉบับ ใชลักษณะของการประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 

5 ระดับ ซึ่งกําหนดคาระดับความคิดเหน็ดังนี ้

   คะแนน  5  หมายถงึ มีคุณภาพระดบั   ดีมาก 

   คะแนน  4  หมายถงึ มีคุณภาพระดบั    ดี 

   คะแนน  3  หมายถงึ  มีคุณภาพระดบั   ปานกลาง 

   คะแนน  2  หมายถงึ  มีคุณภาพระดบั   ตองปรับปรุง 

   คะแนน  1  หมายถงึ  มีคุณภาพระดบั   ใชไมได 

 

  การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย ใชเกณฑในการแปลความหมายของคาเฉลี่ยดังนี ้

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 4.51 – 5.00  หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ดีมาก 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ดี 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 2.51 – 3.50  หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ปานกลาง 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 1.51 – 2.50  หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ตองปรับปรุง 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 1.00 – 1.50  หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ใชไมได 

  เกณฑในการกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การสะกดคํา ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่3 ที่สรางขึ้นนี้ 

ผูวิจัยไดกําหนดใหตองมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 
 4. การดําเนินการทดลองเพือ่หาประสทิธิภาพ 
  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

การสะกดคํา ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 สําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษา

ปที่ 3 ผูวิจัยทดลองตามลําดับข้ันตอน ดังตอไปนี้ 
  การทดลองครั้งที่ 1 
   นําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียที่สรางและปรับปรุงแลวไปประเมนิประสิทธิภาพครัง้ที ่1  

ทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน  โดยใชคอมพิวเตอรในการทดลอง 1 เครื่องตอ 1 คน เพื่อ

ศึกษาเนื้อหา และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละเรื่อง ในขั้นนี้เปนการตรวจสอบขอบกพรองตางๆ 

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชวิธีการสังเกตและสัมภาษณผูเขารับการทดลองแลวนาํผลที่

ไดมาปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
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  การทดลองครั้งที่  2 
   นําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียที่สรางและปรับปรุงแลวไปประเมนิประสิทธิภาพครัง้ที ่2  

โดยทาํการทดลองกับกลุมตวัอยางจํานวน 15 คน โดยใชคอมพิวเตอรในการทดลอง 1 เครื่องตอ 1 คน  

เพื่อศึกษาเนื้อหาเรื่องที ่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเรื่องที ่ 1 ควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบเรือ่งที ่ 1

แลวใหทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวจิัยสรางขึน้ ทาํเชนนี้ ทั้ง 2 เร่ือง แลวนาํคะแนน

แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาแนวโนมของประสิทธิภาพของ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตามเกณฑ 85/85 แลวนําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 
  การทดลองครั้งที่  3 
   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางและปรับปรุงแลว  ไปทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง

จํานวน 30 คน  โดยใชคอมพิวเตอรในการทดลอง 1 เครื่องตอ 1 คน เพื่อศึกษาเนื้อหาเรื่องที่ 1 และทํา

แบบฝกหัดระหวางการเรียนเรื่องที ่1 ควบคูไปดวย  เมื่อเรียนจบเนื้อหาเรื่องที ่1 แลวใหทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ผูวิจยัสรางขึน้ ทาํเชนนี ้ทัง้ 2 เร่ือง แลวนาํคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตาม

เกณฑ 85/85 

 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล      
 5.1 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบหลงัเรียน โดยใชคาความยากงาย (p) และคาอํานาจ

จําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ  โดยใชสูตรสัดสวน (อนันต  ปจฉิมศิริ.  2543: 10 – 11)  

  5.1.1 การหาคาระดบัความยากงาย (p) ของแบบทดสอบ 

  5.1.2 การหาคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 

  5.1.3 การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร KR.-20 ของคูเดอร ริชารดสัน    

(ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 192) 

 5.2 การหาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบณัฑิต. 

2528: 295) 

 5.3 ผลประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย นาํมาวิเคราะหโดยใชคาสถิติพืน้ฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต   

 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจยัครั้งนี ้ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง 

การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชัน้ประถมศกึษาปที่ 3 โดยบทเรียนแบงเนื้อหาออกเปน 2 เร่ือง ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 การใชสระในภาษาไทย 

   1. สระเดียว 

    สระเดียวม ี18 เสียง 

   2. สระประสม 

    สระประสมมี 6 เสียง 

   3. สระเกิน 

    สระเกินม ี8 เสียง 

  เร่ืองที่ 2 การใชมาตราตัวสะกด 

   1. มาตรา ก กา 

    มาตรา ก กา หมายถงึ คาํที่ไมมีตัวสะกดประกอบดวยพยัญชนะตน สระ และ

เสียงวรรณยุกต แตจะมีรูปวรรณยุกตหรือไมมีก็ได 

   2. มาตรา กง  

    มาตรา กง หมายถงึ คําที่ใช “ง” เปนเพียงตัวสะกดเพยีงตัวเดียว 

   3. มาตรา กม 

    มาตรา กม หมายถงึ คาํที่ใช “ม” เปนเพียงตัวสะกดเพียงตัวเดียว 

   4. มาตรา เกย 

    มาตรา เกย หมายถงึ คาํที่ใช “ย” เปนเพียงตัวสะกดเพียงตัวเดียว 

   5. มาตรา เกอว 

    มาตรา เกอว หมายถงึ คําทีใ่ช “ว” เปนเพยีงตัวสะกดเพยีงตัวเดยีว 

   6. มาตรา กก 

    มาตรา กก หมายถงึ คาํที่ใช ก ข ค ฆ เปนตัวสะกด 

   7. มาตรา กด 

    มาตรา กด หมายถงึ คาํที่ใช ด จ ช ซ ฎ ฏ ฐ ฑ ต ถ ท ธ ศ ษ ส เปนตัวสะกด  

   8. มาตรา กน 

    มาตรา กน หมายถงึ คาํที่ใช น ญ ณ ร ล ฬ เปนตัวสะกด 
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   9. มาตรา กบ 

    มาตรา กบ หมายถงึ คาํที่ใช บ ป พ ฟ ภ เปนตัวสะกด 
 

  ในแตละเรื่องประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนทายเรื่อง โดยผูวิจัยดําเนินการตามการพัฒนาบทเรียน 3 ข้ันตอน คือ การประเมิน

โดยผูเชีย่วชาญ การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร การนําเสนอผลการวิจัย

ผูวิจัยไดนําเสนอขอมูล ดังตอไปนี้ 

 

1. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย  เร่ือง การสะกดคํา 

สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น หลังจากการสรางบทเรียนเสร็จสมบูรณ ผูวิจัยได

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และดานสื่อ 3 ทาน ประเมินคุณภาพ

บทเรียน ไดผลตาม ตาราง 2 และ 3 ดังนี้ 

 

ตาราง 2  ผลการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนกัเรียน 

      ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

   

1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 3.95 ดี 

    1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.00 ดี 

    1.2 ความถกูตองของเนื้อหา 4.00 ดี 

    1.3 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.33 ดี 

    1.4 ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.00 ดี 

    1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 3.66 ดี 

    1.6 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.00 ดี 

     1.7 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 3.66 ดี 
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ตาราง 2 (ตอ) 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

   

2.  ดานภาพ  เสยีง  และการใชภาษา 3.83 ดี 

    2.1 ความถกูตองของภาษาที่ใช 4.00 ดี 

    2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 ดี 

    2.3 ความเหมาะสมของรปูภาพกับเนื้อหา 3.66 ดี 

    2.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 3.66 ดี 

3. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.00 ดี 

    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 4.00 ดี 

    3.2 ความสอดคลองกับเนือ้หา 4.00 ดี 

    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัด 4.00 ดี 

    3.4 ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนรวม 4.00 ดี 
   

รวมเฉลี่ย 3.93 ดี 
   

 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา 

สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี 

และเมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวา 

  ดานเนื้อหาและการดาํเนนิเรือ่ง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคณุภาพดีในเรื่อง เนื้อหา

สอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 

ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน ความเหมาะสม

กับระดับผูเรียน และความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

  ดานภาพเสียงและการใชภาษา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดี ในเร่ือง 

ความถูกตองของภาษาที่ใช ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ ความเหมาะสมของรูปภาพกับ

เนื้อหา และความเหมาะสมของเสียงประกอบ 



   61 
                                                                                                                                                                          

  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดีในเรื่อง ความชัดเจน

ของคําถาม ความสอดคลองกับเนื้อหา ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัด และความชัดเจนใน

การสรุปผลคะแนนรวม 

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

  1. อธิบายในสวนของเนื้อหาใหสอดคลองกับบทเรียนใหมีความชัดเจนมากยิ่งขึน้ 

  2. เพิม่เสยีงบรรยายของดานเนือ้หาเพื่อใหผูเรียนเขาใจเนือ้หาบทเรียนไดชดัเจนมากยิง่ขึน้ 

  3. ปรับสํานวนภาษาไทยและคาํถามบางแหงใหมีความชัดเจนมากยิง่ขึ้น 

 

ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคาํ สําหรับนกัเรยีน  

      ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

   

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.33 ดี 

    1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.33 ดี 

    1.2 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.00 ดี 

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา 4.33 ดี 

    1.4 ความเหมาะสมของรปูแบบวิธีการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 

    1.5 ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 4.33 ดี 

2. ดานภาษา 4.17 ดี 

    2.1 ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 4.33 ดี 

    2.2 ความเขาใจชัดเจนในภาษา 4.00 ดี 

3. ดานกราฟก 4.47 ดี 

    3.1 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

    3.2 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี 4.33 ดี 

    3.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.33 ดี 

    3.4 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง 5.00 ดีมาก 

     3.5 ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกในการนําเสนอ 4.00 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ)  
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

   

4. เสยีงบรรยายและดนตรีประกอบ 4.83 ดีมาก 

    4.1 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 4.67 ดีมาก 

    4.2 ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 5.00 ดีมาก 

5. ดานโปรแกรมบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 4.44 ดี 

    5.1 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ 4.67 ดีมาก 

    5.2 ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรยีน 4.33 ดี 

    5.3 ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.33 ดี 
   

รวมเฉลี่ย 4.60 ดีมาก 
   

 

 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา 

สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จากผูเชีย่วชาญดานสื่อ พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี 

และเมื่อพิจารณาตามรายการประเมินเปนรายดานแลว พบวา 

  ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรือ่ง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดมีากในเรื่อง

ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ สวนเรื่องเนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ความเหมาะสม

ในการนําเขาสูบทเรียน ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา  ความเหมาะสมในการสรุป

เนื้อหา มีคุณภาพในระดับดี 

  ดานภาษา มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดีในเรื่องความเหมาะสมของภาษา

กับระดับผูเรียน ความเขาใจชัดเจนในภาษา 

  ดานกราฟก มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องความเหมาะสมของ

แบบตัวอักษร ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง สวนเรื่องความเหมาะสมในการเนน

ขอความโดยใชตัวอักษรและสี ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และ

ภาพกราฟกในการนําเสนอ มีคุณภาพระดับดี 

  ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากในเรื่องความชัดเจน

ของเสียงบรรยาย ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 
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  ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี มีคุณภาพ

โดยรวมอยูในระดับดีมากในเรื่องความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ สวนเรื่อง ความเหมาะสมของ

เนื้อหาในบทเรียน ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ มีคุณภาพระดับดี 

 ในการประเมนิโดยผูเชีย่วชาญดานสื่อไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรยีน ดงันี ้

  1. ปรับปรุงสีของกรอบภาพใหเปนสีโทนเดียวกัน 

  2. เพิ่มสีที่ใชเนนขอความ 

  3. ปรับปรุงการจดัพื้นที่และการจัดองคประกอบภาพใหเหมาะสม 

  4. เพิ่มภาพประกอบ วีดทิัศนเพื่อเสริมใหบทเรียนสมบูรณและนาสนใจยิง่ขึ้น 

  5. ปรับปรุงสีของหัวขอใหแตกตางจากเนื้อหา 

 

2. ผลการทดลองและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียทีพ่ฒันาขึน้ โดยสรุปผลได ดังนี ้ 

 การทดลองครั้งที ่1 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางซึง่เปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที ่3 

โรงเรียนอนุบาลอางทอง ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 3 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมดวยวิธี 

การจับสลาก เปนการทดลองรายบุคคล มีจุดมุงหมายเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตอง

ของเนื้อหา ความชัดเจนของการนาํเสนอเนื้อหา ความชดัเจนของภาษา ตัวอักษรและรูปภาพ ตลอดจน

ความสอดคลองกบัสภาพการเรียนการสอนจรงิ โดยผูวิจยัใชวิธีการสงัเกตปฏิกิริยาในระหวางเรยีน การซกัถาม

ปญหา สามารถสรุปผลได ดังนี ้

  1. ผูเรียนไมเขาในใจคําอธิบายของแบบฝกหัดระหวางเรียน ผูวิจัยจึงปรับปรุงแกไข และ

อธิบายใหชัดเจนและละเอียดมากยิ่งขึ้น 

  2. แกไขการเชื่อมโยงขอมูลในแตละบทเรียนใหสะดวกตอการเรียนและการออกจากโปรแกรม

งายยิ่งขึ้น  

 หลังจากไดปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแลว ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป 

 การทดลองครั้งที่ 2 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางซึง่เปนนกัเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที ่ 3 

โรงเรียนอนุบาลอางทอง ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 15 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมดวย

วิธีการจบัสลาก มีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย และตรวจสอบ

ปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน โดยผูวิจยันาํผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมาวิเคราะหขอมูล ไดผลตามตาราง 4 ดังนี ้
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ตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประสิทธิภาพ 
เนื้อหา 

คะแนน คาเฉลี่ย E1 คะแนน คาเฉลี่ย E2 E1/E2 
        

เร่ืองที่ 1 20 18.60 93.00 15 13.40 89.33 93.00/89.33 

เร่ืองที่ 2 20 18.40 92.00 15 14.00 93.33 92.00/93.33 
        

รวม 40 37.00 92.50 30 27.40 91.33 92.50/91.33 
        

 

 จากตาราง 4 พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพ 

ของบทเรียนคอมพิวเตอรวิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคาํ สําหรับนกัเรยีน ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 โดยรวม

พบวาบทเรยีนทั้ง 2 เร่ือง มีแนวโนมของประสทิธิภาพ 92.50./91.33 โดยเรื่องที ่1 มีแนวโนมประสทิธิภาพ 

93.00/89.33 เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 92.00/93.33 แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี

แนวโนมประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85 

  การทดลองครั้งที่ 3 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึง่เปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนอนุบาลอางทอง ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จาํนวน 30 คน ซึ่งไดมา

โดยวิธีการสุมดวยวิธีการจับสลาก เปนการทดลองที่มีจุดมุงหมายเพื่อปรับเนื้อหาใหมีประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85 ไดผลตามตาราง 5 ดังนี ้

 

ตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที ่3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประสิทธิภาพ 
เนื้อหา 

คะแนน คาเฉลี่ย E1 คะแนน คาเฉลี่ย E2 E1/E2 
        

เร่ืองที่ 1 20 19.10 95.50 15 14.20 94.66 95.50/94.66 

เร่ืองที่ 2 20 18.90 94.50 15 14.70 98.00 94.50/98.00 
        

รวม 40 38.00 95.00 30 28.90 96.33 95.00/96.33 
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 จากตาราง 5 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับ

นักเรียน ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 โดยรวมพบวาบทเรยีนทั้ง 2 หนวย มีประสิทธิภาพ 95.00/96.33 โดย

เร่ืองที่ 1 มีประสิทธิภาพ 95.50/94.66 เร่ืองที ่2 มีประสิทธิภาพ 94.50/98.00 แสดงวา บทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจยัเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคาํ สําหรับ

นักเรียน ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 สามารถสรุปผล ไดดังนี ้

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัย ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมาย เพื่อพัฒนาและหาประสทิธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนกัเรียน ชัน้ประถมศึกษาปที ่3 ใหมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 85/85 

 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชัน้

ประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองอยางเปนขั้นตอน หรือเลือกเรียนในหัวขอที่ตนเองสนใจ 

ตามความสามารถและพืน้ฐานความรูของแตละบุคคล และยงัสามารถเรียนซ้าํ หรือทบทวนเนื้อหาไดตาม 

ที่ตองการ 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยกาํหนดขอบเขตของการวิจัยไว ดังนี ้
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจยั เปนนักเรียนที่กาํลงัศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที ่3 ภาคเรียน

ที่ 2 ปการศึกษา 2554 ของโรงเรียนอนุบาลอางทอง จังหวัดอางทอง จํานวน 6 หองเรยีน นักเรียนทัง้หมด 

270 คน 
 กลุมตวัอยาง 
  ตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียน

ที ่ 2 ปการศึกษา 2554 ของโรงเรียนอนบุาลอางทอง จังหวัดอางทอง นักเรียน 48 คน โดยการสุมดวย

วิธีการจับสลาก แบงเปนการทดลองแตละครั้ง ดังนี ้ 

  ขั้นที ่1 สุมนกัเรียนจาํนวน 3 หองเรียน จากนกัเรียนทัง้หมด 6 หองเรยีน โดยการสุมดวย

วิธีการจับสลาก 
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  ขั้นที่ 2 สุมหองเรียนจากหองเรียนที่ไดจากขั้นที่ 1 เพื่อเลอืกหองเขาทดลอง โดยการสุมดวย

วิธีการจับสลาก 

   จับสลากครั้งที่ 1 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 1 

   จับสลากครั้งที่ 2 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 2 

   จับสลากครั้งที่ 3 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 3 

  ข้ันที่ 3 สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมดวยวิธีการจับสลาก ดังนี ้

   หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน 

   หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที ่2 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน 

   หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน 

  

เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
 เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับ

นักเรียน ชั้นประถมศกึษาปที ่3 ไดคัดเลือกเนือ้หาตามหลักสูตรขั้นพืน้ฐานทีเ่หมาะสมกับระดับของผูเรียน 

ซึ่งมีขอบเขตเนื้อหาแบงออกเปน 2 เร่ือง ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 การใชสระในภาษาไทย 

   1. สระเดียว 

    สระเดียวม ี18 เสียง 

   2. สระประสม 

    สระประสมมี 6 เสียง 

   3. สระเกิน 

    สระเกินม ี8 เสียง 

  เร่ืองที่ 2 การใชมาตราตัวสะกด 

   1. มาตรา ก กา 

    มาตรา ก กา หมายถงึ คาํที่ไมมีตัวสะกดประกอบดวยพยัญชนะตน สระ และ

เสียงวรรณยุกต แตจะมีรูปวรรณยุกตหรือไมมีก็ได 

   2. มาตรา กง  

    มาตรา กง หมายถงึ คําที่ใช “ง” เปนเพียงตัวสะกดเพยีงตัวเดียว 

   3. มาตรา กม 

    มาตรา กม หมายถงึ คาํที่ใช “ม” เปนเพียงตัวสะกดเพียงตัวเดียว 

   4. มาตรา เกย 
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    มาตรา เกย หมายถงึ คาํที่ใช “ย” เปนเพียงตัวสะกดเพียงตัวเดียว 

   5. มาตรา เกอว 

    มาตรา เกอว หมายถงึ คําทีใ่ช “ว” เปนเพยีงตัวสะกดเพยีงตัวเดยีว 

   6. มาตรา กก 

    มาตรา กก หมายถงึ คาํที่ใช ก ข ค ฆ เปนตัวสะกด 

   7. มาตรา กด 

    มาตรา กด หมายถงึ คาํที่ใช ด จ ช ซ ฎ ฏ ฐ ฑ ต ถ ท ธ ศ ษ ส เปนตัวสะกด  

   8. มาตรา กน 

    มาตรา กน หมายถงึ คาํที่ใช น ญ ณ ร ล ฬ เปนตัวสะกด 

   9. มาตรา กบ 

    มาตรา กบ หมายถงึ คาํที่ใช บ ป พ ฟ ภ เปนตัวสะกด 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 3 

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ฉบับ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  

 

การดําเนินการทดลอง 
 การทดลองครั้งที ่ 1 เปนการทดลองกบักลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง ใชระยะเวลาทดลอง 1 คาบตอเร่ือง โดยผูวิจัย

ใชวิธกีารสงัเกตปฏิกิริยาในระหวางเรยีน การซกัถามปญหา เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เพือ่นาํขอมูล

ที่ไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 

 การทดลองครั้งที ่2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที ่1 โดยให 1 คน ตอ 1 เครื่อง  

ซึ่งผูเรียนจะตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย หลังเรียนจบเนื้อหาเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิห์ลังเรียนทาํเชนนีท้ั้ง 2 เร่ือง จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัด

ระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ไดไปหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
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มัลติมีเดีย พรอมกันนี้ผูวิจยัไดสังเกตและเกบ็รวบรวมขอมลูเกี่ยวกับปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใช

บทเรียน เพื่อนาํมาปรับปรุงและแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรับ

การทดลองครัง้ตอไป 

 การทดลองครั้งที ่3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เคร่ือง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามเกณฑที่ตั้งไว คือ 85/85 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลอง

คร้ังที ่ 2 ซึ่งผูเรียนจะตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย หลังเรียนจบเนือ้หาเรื่องที่ 1 ผูเรียน

จะตองทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัเรียนทาํเชนนีท้ัง้ 2 เร่ือง แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนนิการศึกษาวจิัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง 

การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชัน้ประถมศกึษาปที่ 3 สรุปได ดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชัน้

ประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมัลติมีเดีย วชิาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา 

สําหรับนักเรียน ชัน้ประถมศกึษาปที่ 3 

  2.1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

ปรากฏผลวามีคุณภาพอยูในระดับดี 

  2.2 ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โดยผูเชีย่วชาญดานสือ่

ปรากฏผลวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา 

สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศกึษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพโดยรวม 95.00/96.33 โดยแตละเรื่อง มีประสิทธิภาพ 

ดังนี ้

  เรื่องที่  1 การใชสระในภาษาไทย มีประสิทธิภาพ 95.50/94.66 

  เรื่องที่  2 การใชมาตราตัวสะกด  มีประสิทธิภาพ 94.50/98.00 
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อภิปรายผล 
 จากการวิจยัเพื่อพฒันาและหาประสทิธิ์ภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง 

การสะกดคาํ สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศกึษาปที ่3 พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยรวม มปีระสิทธภิาพ 

95.00/96.33 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 85/85 ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

มีคุณภาพอยูในระดับดี และผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ มีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่ง

สามารถอภิปรายผลได ดังนี้ 

 1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ไดดําเนนิการตามหลกัการวจิัยและพัฒนา 

โดยมีการวางแผน ลําดับข้ันตอนในการพัฒนาอยางเปนระบบ มีการแกไขปรับปรุงขอบกพรองตางๆ ตาม

คําแนะนาํของอาจารยทีป่รึกษา ผูเชีย่วชาญทั้งดานเนื้อหาและดานสื่อ ตลอดจนการปรบัปรุงแกไขขอบกพรอง

ที่พบจากการทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ และ

มีผลการใชที่มีประสิทธิภาพ 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษา

ปที่ 3 มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85 ทัง้นี้เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการนาํเสนอ

เนื้อหา คําถาม และคําตอบ เนนการปฏิสัมพันธรวมกนัระหวางผูเรียนกับบทเรียน การนําเสนอเนื้อหา

ประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ผูเรียนสามารถ

เรียนรูดวยตนเอง และผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนตลอดเวลา ซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดการเรียนรู

อยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ กิดานันท มลิทอง (2548: 169) และ ฤทธิชัย ออนมิ่ง 

(2547: 5) ที่วา มัลติมีเดียชวยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน ทําใหเปนการเรียน

แบบกระฉับกระเฉง ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมูลหลากหลายรูปแบบ 

 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัดระหวางเรียน

ไดถูกตอง หากตอบผดิก็จะทราบเฉลยทนัที ทาํใหผูเรียนเขาใจในบทเรียนมากยิง่ขึ้น เมือ่นกัเรยีนเรียนจบ

บทเรียนแตละเรื่องจะมีการสรุปคะแนนการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และเมื่อนักเรียนทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์จบครบทุกขอ จะมีการสรุปผลการทําแบบทดสอบทันท ี ซึ่งเปนการกระตุนใหผูเรียนสนใจ

บทเรียนมากยิ่งขึ้น 

 นอกจากนี้ผูวจิัยไดสังเกต ระหวางการทดลองพบวา ผูเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนรู จาก

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เนือ่งจากผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดทนัท ีโดยผูเรียนสามารถยอนกลับ

มาศึกษาเนื้อหาใหมได และทําความเขาใจในบทเรียนเพิ่มเติม ซึ่งเปนการเรียนรูตามความสามารถของ

แตละบุคคล และตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

 จึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน  

ชั้นประถมศกึษาปที ่3 ที่พฒันาขึน้ในครัง้นี ้มีประสิทธภิาพ ตามเกณฑ 85/85 สามารถนําไปใชสําหรับ 
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การศึกษาไดอยางมีประสิทธภิาพและสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดเปนอยางดี 

 

ขอเสนอแนะ 
 จากการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่เสนอไปขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังตอไปนี้ 
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 ควรนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วชิาภาษาไทย เร่ืองการสะกดคํา สําหรับชั้น

ประถมศกึษาปที่ 3 ไปใชในโรงเรียนเพือ่ปลูกฝงนกัเรยีนใหมีความรูในเรื่องภาษาไทย เนื่องจาก บทเรียนนี้

มีการพัฒนาอยางเปนขั้นตอนตามหลักการพัฒนาและสามารถนาํไปใชศึกษาไดดวยตนเอง หรือนาํไปเปน

แหลงการเรียนรู 

  1.2 บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียสาํหรบัการเรียนการสอน ทาํใหผูเรียนเกิดการไดดวยตนเอง 

จึงควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากข้ึน เพื่อเปนทางเลือกสําหรับผูเรียน

ที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งจะสนองตอบความแตกตางระหวางบคุคลของผูเรียนไดเปนอยางดี 

  1.3 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผูพฒันาจาํเปนตองมีความรูในดานทฤษฎี 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ความรูดานการวิเคราะหบทเรียน รวมถึงเทคนิคในการจัดลําดับ

ข้ันตอนการเรียนรูที่ทําใหผูวจิัยสามารถพัฒนาบทเรียนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

  1.4 ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี ผูสรางควรเลอืกโปรแกรมสาํหรับสรางบทเรียน

ใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของการเรียนการสอน เพราะปจจุบันโปรแกรมสาํหรับสรางบทเรียนนั้นมี

จํานวนมาก โดยแตละโปรแกรมจะมีขอดีขอจํากัดแตกตางกันออกไป 

  1.5 ในการใชงานบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียใหเกิดประสทิธภิาพนัน้ ควรมกีารเตรียมพรอม

ในดานกายภาพ เชน จัดเตรียมสภาพของหองเรียนคอมพวิเตอรใหเหมาะสม ตรวจสอบเครื่องคอมพวิเตอร

และอุปกรณตอพวงตางๆ ใหสามารถใชงานไดดี และดานจิตใจของผูเรียน เชน การแนะนําผูเรียนเบื้องตน

ถึงการใชงานบทเรียน แนวทางและจุดประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง รวมถึงรูปแบบการประเมนิผล

ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  1.6 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เปนเพยีงสื่อชนิดหนึง่ที่นาํมาใชในการเรียนการสอน

เพื่อเปนทางเลอืก ใหกับผูเรียน ซึ่งบทเรียนไมสามารถปลูกฝงในเรื่องคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียน

ไดโดยตรง ดังนั้นครูผูสอนควรจัดกิจกรรมอ่ืนเสริม เพื่อเปนการปลูกฝงดานคุณธรรมและจริยธรรมใหกับ

ผูเรียน 
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 2. ขอเสนอแนะสําหรบัการศกึษาคนควาครั้งตอไป 
  2.1 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนภาษาไทย สําหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 3 ในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป เนื่องจากเปนบทเรียนที่สามารถเรียนรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพ และสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

  2.2 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาไทยในรูปแบบใหม  ๆที่หลากหลาย 

เพื่อเราความสนใจและสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน เชน การทําภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบ 

3 มิติ การทําบทสนทนาโตตอบระหวางบทเรียนโปรแกรมกับผูเรียน 

  2.3 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งเปนการเพิ่ม

ชองทางในการศึกษาและเปนการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
วิชาภาษาไทย เรื่อง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศกึษาปที ่3 
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แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบเรื่อง การใชสระในภาษาไทย 
 

คําสั่ง:  จงทําเครื่องหมาย x ทับตัวอักษรหนาขอทีถู่กตองที่สุด 

 

1. รูปสระใดมีเสียงเดียวกนั  

 ก.  –า  -อํา          ข.  เ-ะ  เ-อ 

 ค. –อ  เ-อ          ง.  โ-ะ โ-  

 

2. ขอใดมีคําที่เขียนผิด 

 ก.  เทอม เลื่อน         ข. เสียง เฉย 

ค. ศอร พวง          ง.  ตับ ร้ัว 

 

3. คําใดประสมสระเดียว  

 ก.  ตื่นนอน         ข.  ลําเรือ 

 ค.  ตัวเมีย          ง.  ไวใจ 

 

4. “ดวงเดือน เสียงเรียก_________”  คําทีห่ายไปนาจะเปนคําใดจึงจะทําใหคําชุดนีเ้ปนคําที่ประสม

สระในกลุมเดยีวกนั  

 ก.  ทองเทียว         ข. เมืองหลวง 

 ค.  ภูเขา          ง.  ทบทวน 

 

5. ชื่ออาหารใดประสมสระ ออ อะ ตามลาํดับ  

 ก.  กวยเตี๋ยว         ข.  ไกยาง  

 ค.  ทอดมัน         ง.  ขนมจีน  

 

6. คําไมมีตัวสระกดแตมีเสียงพยัญชนะทาย 

 ก. หาว           ข.  หัว 

 ค.  เหี่ยว          ง. เหา  
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7. คําใดมีเสียงสระคูกับคําวา ฝนตก 

 ก.  โมโห          ข.  แดดออก 

 ค.  ยกโตะ          ง.  โชคราย  

 

8.  คําใดใชสระแตกตางจากคําอื่น 

 ก.  วิ่งแขง          ข.  โขลงชาง  

 ค.  ฟุตบอล         ง.  สวนเกิน  

 

9.  ประโยคใดมีคําประสมสระมเีสียงพยัญชนะทายมากที่สุด 

 ก.   เขามีไรขาวโพด        ข.  คนดีตองรักษาคําสัญญา  

 ค.  คนรวยน้ําใจใครก็นับถือ     ง.  อากาศหนาวในเดือนธนัวาคม  
 

10. “ความรูเปนสิง่ล้ําคาที่ไมมีผูใดขโมยได” มีรูปสระที่ใชรูปเดิม และมีตัวสะกดกี่คํา  

 ก.  ๔ คํา          ข.  ๖ คํา  

 ค.  ๘ คํา           ง.  ๑๐ คํา  
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แบบทดสอบเรื่อง การใชมาตราตัวสะกด 
 

คําสั่ง:  จงทําเครื่องหมาย x ทับตัวอักษรหนาขอทีถู่กตองที่สุด 

 

1. ขอใดเปนลักษณะของคําในมาตรา ก กา   

 ก.  เปนคําที่มี ก เปนตัวสะกด     ข.  เปนคําที่ประสมดวยสระอาเทานั้น 

 ค.  เปนคําที่ออกเสียงสั้นเทานัน้     ง.  เปนคําที่ไมมีตวัสะกด 

 

2. คําในขอใดเปนคําใน มาตรา ก กา ทั้งหมด  

 ก.  ขรุขระ มะไฟ         ข.  ชิงชา กาน้าํ  

 ค. วายน้ํา ดําหัว         ง.  เชียงใหม ไปเที่ยว 

 

3. คําในขอใดมีตัวสะกดในมาตรา กง  

 ก.  งอแง           ข.  สวมงอบ 

 ค.  โปรยเงนิ         ง.  รองเพลง  

 

4. คําในขอใดเปน มาตรา กม ทุกคํา  

 ก.  อวนผอม          ข.  มอมแมม  

 ค. งูเหลือม          ง.  ดงหนาม  

 

5. ขอใดเปนลักษณะของคําในมาตรา เกย  

 ก.  คําที่สะกดดวย ย       ข.  คําที่สะกดดวย ญ  

 ค.  คําที่ประสมสระ เอีย        ง.  คําที่สะกดดวย ย และประสมสระ เอีย   

6. คําใน มาตรา เกอว ขอใดคลองจองกบัคําวา “แวววาว”  

 ก.  แจวเรือ          ข.  แพรไหม 

 ค.  แกวขาว         ง.  กาวเหนียว  

 

7. คําใน มาตรา กก ที่ใชคูกับคําวา “ขนม_____” คือคําในขอใด   

 ก.  กลวย          ข.  ครก 

 ค.  ตม            ง.  ตาล  
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8. ขอใดมีคําใน มาตรา กน มากที่สุด  

 ก. คุณฝนเดินชนตนไมเมื่อวานซืน    ข. น้ําหวานเปนคนขยันหมัน่เพยีร 

 ค.  เขาบังเอิญไปพบเพื่อนทีห่นาธนาคาร   ง.  ผลไมมีรสหวานชื่นใจจริง ๆ 

 

9. คําในขอใดมีตัวสะกดในลกัษณะเดียวกับคําวา “กระดาษ” 

 ก.  โอวาท          ข.  โฆษณา 

 ค.  สังเกต          ง.  ปรารถนา 

 

10.  ประโยคตอไปนี้มีคําในมาตรา กด กี่คํา 

“นักบวชสามารถสวดมนตไดยาวเปนพิเศษ  

 ก.  ๓ คํา           ข.  ๔ คํา    

 ค.  ๕ คํา           ง.  ๖ คํา  
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ภาคผนวก ค 
 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก  
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีน 
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ตาราง 6  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์าง  

     การเรียน เร่ือง การใชสระในภาษาไทย จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง การใชสระในภาษาไทย 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
   

1 0.71 0.31 

2 0.69 0.38 

3 0.73 0.69 

4 0.40 0.31 

5 0.67 0.62 

6 0.65 0.38 

7 0.50 0.69 

8 0.60 0.62 

9 0.54 0.23 

10 0.40 0.46 
   

 

คาความเชื่อมัน่  0.53 
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ตาราง 7  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์าง  

     การเรียน เร่ือง การใชมาตราตัวสะกด จํานวน 10 ขอ 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง การใชมาตราตัวสะกด 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
   

1 0.40 0.54 

2 0.38 0.92 

3 0.48 0.77 

4 0.23 0.31 

5 0.25 0.31 

6 0.42 0.54 

7 0.38 0.38 

8 0.50 0.85 

9 0.44 0.77 

10 0.56 1.00 
   

 

คาความเชื่อมัน่  0.77 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
วิชาภาษาไทย เรื่อง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปที่ 3  

(สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา) 
 

คําชี้แจง:  โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชองที่ตรงกับความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
   

(4
) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง (

1)
 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
    1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

    1.2  ความถูกตองของเนือ้หา      

    1.3 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

    1.4 ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

    1.5  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

    1.6 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

     1.7 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      

2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 
    2.1 ความถกูตองของภาษาที่ใช 

     

    2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

    2.3 ความเหมาะสมของรปูภาพกับเนื้อหา      

    2.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      

3. ดานแบบทดสอบ 
    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 

     

    3.2 ความสอดคลองกับเนือ้หา      

    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัด      

    3.4 ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนรวม      
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ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ 
 ................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
 

 

 

 

           ลงชื่อ ................................................. ผูประเมิน 

            (....................................................) 

            วันที ่........ / .....................  / ........... 
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ภาคผนวก จ 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อ 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย  
วิชาภาษาไทย เรื่อง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปที่ 3  

(สําหรับผูเช่ียวชาญดานสื่อ) 
 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย     ลงในชองที่ตรงกับความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
   

(4
) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง (

1)
 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
    1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

    1.2 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา      

    1.4 ความเหมาะสมของรปูแบบวิธีการนําเสนอ      

    1.5 ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา      

2. ดานภาษา 
    2.1 ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 

     

    2.2 ความเขาใจชัดเจนในภาษา      

3. ดานกราฟก 
    3.1 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 

     

    3.2 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี      

    3.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

    3.4 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง      

    3.5 ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกในการนําเสนอ      

4.เสียงบรรยายและดนตรปีระกอบ 
-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน      

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      
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ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ 
 ................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
 

 

 

 

           ลงชื่อ ................................................. ผูประเมิน 

            (....................................................) 

            วันที ่........ / .....................  / ........... 
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ภาคผนวก ฉ 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและดานสื่อ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 
อาจารยขนษิฐา จุลพันธวัฒนา      อาจารยชาํนาญการพิเศษ 

            โรงเรียนอนุบาลอางทอง 

 

อาจารยหิรัญ บุญโสสุมพ        อาจารยชาํนาญการพิเศษ 

            โรงเรียนอนุบาลอางทอง 

 

อาจารยวารีทพิย พงษศรี        อาจารยชาํนาญการพิเศษ 

            โรงเรียนอนุบาลอางทอง 
 

รายช่ือผูเช่ียวชาญดานสื่อ 

 
รองศาสตราจารย ดร.เกียรติศักดิ์ พันธลําเจียก   รองศาสตราจารย       

            รองคณบดี  

            คณะครุศาสตรอุสาหกรรม   

            มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

 

อาจารยสุธัญญา ภูรัตนาพชิญ      อาจารยประจํา 

            สาชาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา 

            มหาวิทยาลยัราชภัฎบานสมเด็จเจาพระยา 

 

อาจารยดิเรก อัคฮาด         หัวหนาสาขาวชิาเทคโนโลยส่ืีอสารการศึกษา 

            คณะครุศาสตร  

            มหาวิทยาลยัราชภัฎบานสมเดจ็เจาพระยา 
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ภาคผนวก ช 
 

สําเนาหนังสอืขอเชิญผูเชีย่วชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ  สกุล        ธันยชนก มะลทิอง 

วันเดือนปเกิด      2 กรกฎาคม 2527 

สถานที่เกิด       อางทอง 

สถานที่อยูปจจุบัน     98/180 ซ.ไพศาล หวยขวาง เขตหวยขวาง  

        กรุงเทพมหานคร 10320 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  เจาหนาที่ฝายขายดาน IT  

สถานทีท่ํางานปจจุบนั    บริษัท เอสไอเอส ดิสทริบิวชัน่ (ประเทศไทย) จํากัด มหาชน 

 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2540     ประถมศึกษา 

        จาก โรงเรียนอนุบาลอางทอง 

 พ.ศ. 2546     มัธยมศึกษา 

        จาก โรงเรียนสตรีอางทอง 

 พ.ศ. 2550     ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศษ.บ.) วิชาเอก คอมพิวเตอรศึกษา 

        จาก มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 

 พ.ศ. 2555     การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) สาขาวิชา เทคโนโลยีการศึกษา 

        จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
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