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 การวิจยัครั้งนี ้ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง

การสะกดคํา สําหรับช้ันประถมศึกษาปที ่3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

  กลุมตัวอยางทีใ่ชในการศึกษาคนควา ไดแก  นักเรยีนระดับชัน้ประถมศกึษาปที่ 3 ภาคเรียนที ่2 

ปการศึกษา 2554 โรงเรียนอนุบาลอางทอง จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมโดยวิธกีารจับสลาก 

เครื่องมอืที่ใชในการวิจัยประกอบดวย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ืองการสะกดคํา 

สําหรับช้ันประถมศึกษาปที ่ 3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน แบบประเมนิคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล คอืรอยละและคาเฉลี่ย 

  ผลการวิจยัสรุปวา ไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา  

สําหรับช้ันประถมศกึษาปที ่3 ที่มีคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

และผูเชี่ยวชาญดานสื่ออยูในระดับดี 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 
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 สารนพินธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความกรณุาอยางยิง่จาก ผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร 

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ซึ่งกรุณาใหคําแนะนํา ตลอดจนตรวจแกไขขอบกพรองในสารนิพนธฉบับนี้

ใหมีความสมบูรณ  ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาเปนอยางยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว 

ณ โอกาสนี้ดวย 

 ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร. เกียรติศักดิ์ พันธลําเจียก อาจารยสุธัญญา 

ภูรัตนาพิชญ อาจารยดิเรก อัคฮาด ทีก่รุณารับเปนผูเชีย่วชาญดานสื่อของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู ทั้งในอดีตและปจจุบัน ซึ่ง

ทําใหผูวจิัยมคีวามรูความสามารถในทุกๆ ดาน จนสามารถทําสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จตามความมุงหวัง

ทุกประการ 

 ขอขอบพระคุณอาจารยขนิษฐา กุลพันธวัฒนา อาจารยชํานาญการพิเศษทีก่รุณารับเปนผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาและนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนอนุบาลอางทองทุกคน ที่ให

การสนับสนุนในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้ 
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และเปนกําลังใจในการทําสารนิพนธฉบับนี้จนสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 

 ผูศึกษาวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาสารนิพนธฉบับนี้จะเปนประโยชนตอวงการศึกษา หรือผูที่กําลัง

ศึกษาคนควางานวิจัยทางดานนี้อยู สําหรับคุณคาและประโยชนใดๆ ที่ไดจากสารนิพนธฉบับนี้ ผูวิจยัขอ 

มอบแดบิดา มารดา พี่ ของผูวิจัย ซึ่งใหการอบรมเลี้ยงดู ตลอดจนสนับสนุนและเปนกําลังใจใหผูศึกษา

คนควาดวยดตีลอดมา สวนใดที่มีขอบกพรองหรือผิดพลาด ผูวิจัยขอนอมรับไวเพื่อการปรับปรุงแกไขตอไป 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ภาษาเปนเครื่องมือในการสื่อสารชวยสรางสรรคความเขาใจของคนในสงัคม เปนสื่อในการถายทอด

ความรูและประสบการณตาง  ๆความเจริญกาวหนาใหแกชาติไทย ซึ่งแสดงถึงเอกลกัษณทีบ่งบอกถงึความเปน

เอกราชของชาติไทยที่มีความรุงเรืองเปนทีน่าภาคภูมิใจ ภาษาจงึมีความจําเปนจงึตองศึกษาหาความรู

ใหมีความเชี่ยวชาญแตกฉานเปนอยางด ี

   
  ภาษาไทยเปนเครื่องมืออยางหนึ่งของชาติ  ภาษาทั้งหลายเปนเครื่องมือของมนุษยชนิดหนึ่งคือ 

 เปนทางสําหรับแสดงความคิดเห็นอยางหนึ่ง เปนส่ิงที่สวยงามอยางหนึ่ง เชน ในทางวรรณคดี เปนตน  

 ฉะนั้นจึงจําเปนตองรักษาเอาไวใหดี ประเทศไทยเรานั้นมีภาษาเปนของตนเองซึ่งตองหวงแหน ประเทศ 

 ใกลเคียงของเราหลายประเทศมีภาษาของตนเอง แตวาเขาก็ไมแข็งแรง เขาตองพยายามหาหนทางที่ 

 จะตองสรางภาษาของตนเองใหม่ันคง เราโชคดีที่มีภาษาของตนเองแตโบราณกาล จึงสมควรอยางยิ่ง 

 ที่จะรักษาไว   

 

               กรมวิชาการ.   2539: 7 – 8. 

 

 

  ภาษาไทยเปนสิ่งที่แสดงใหเห็นถึงความเจริญรุงเรืองทางวัฒนธรรม เปนหนาที่ของคนไทยทุกคน

ในชาติที่พึงหวงแหนและรักษามรดกทางวัฒนธรรมของชาติไทยใหคงอยูสืบไป 

 ภาษาไทยชวยถายทอดความรู ความคิด วฒันธรรมอารยธรรมและเอกลกัษณประจาํชาติ ภาษา

ยังเปนเครื่องผกูพันมนุษยตอมนุษยอยางแนนแฟน ภาษาจงึมีความจําเปนศึกษาหาความรูใหมีความเชี่ยวชาญ

แตกฉาน 

 การเขียนสะกดคําใหถูกตองเปนสิ่งที่จาํเปนในการเขยีนภาษาไทย เพราะนกัเรียนสามารถนํา

ประโยชนที่ไดรับจากการเขียนสะกดคําไปใชไดกับทุกวิชา  คือถาเขียนสะกดคําไดถูกตองรวดเร็ว  ก็สามารถ

เขาใจและเรียนวิชาอื่นๆ ไดดีดวย แตในทางตรงกนัขาม ถาผูเขยีนสะกดคําไมถูกตอง กอใหเกิดผลเสีย

หลายประการ เชน ผูอานตีความหมายผิด ไมเขาใจขอความที่เขียน ในทีสุ่ด การสื่อสารก็ลมเหลว งานเขียน

ของตนก็ดอยคุณคาลง (สุทธิวงศ พงษไพบูลย.  2516: 47) กลาววา การเขียนสะกดคําผิด ทําใหผูอาน

ประเมินผูเขียนต่ําลง  การเขียนสะกดคําไดถูกตองจึงเปนสวนหนึ่งทีท่าํใหผูเขียนไดรับความนยิมเชื่อถือ

และศรทัธาจากผูอาน  เชนเดยีวกบัที ่กหุลาบ มัลลิกามาศ และ วพิธุ โสภวงศ (2524: 7) ไดกลาววา การเขียน
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สะกดคําที่ถูกตองจะทําใหเกิดความประทับใจที่ดีตอผูอานและผูเขียน แตถาผูเขียนสะกดคําผิดก็จะเสีย

ความนิยมนับถือจากผูอานตั้งแตเร่ิมตน ดังนั้นผูที่เรียนสูงขึ้นไปจึงควรสนใจเขียนสะกดคําใหถูกตองมากขึ้น 

 ในเร่ืองของการเขียนคาํในภาษาไทยนัน้ มสีาเหตทุี่ทาํใหนกัเรยีนเกดิความยุงยากสับสนในการเขยีน

สะกดคําอยูมาก อาทิเชน ภาษาไทยมีพยัญชนะถึง 44 ตัว แตมีเสียงพยัญชนะเพียง 20 เสียง ซึ่งทาํให

ภาษาไทยมเีสยีงซ้าํกนัมาก โดยทีม่ีความหมายแตกตางกนัดวย ถาหากขาดการสังเกตละจดจาํในหลกัเกณฑ

แลว โอกาสทีน่ักเรียนจะเขยีนสะกดคําผดิยอมมีมากเชนกนั จากผลการศึกษาของ สุนนัทา โสรจัจ พบ

สาเหตุแหงการสะกดการันตผิด ไดแก 33.53 เปอรเซ็นต การไมทราบความหมายทีแ่ทจริงของคําที่เขียน 

24.36 เปอรเซ็นต การรูหลักภาษาไมแมนยํา 22.32 เปอรเซ็นต การออกเสียงผิด 7.75 เปอรเซ็นต การใช

แนวเทียบผิด 6.05 เปอรเซ็นตการเดา 5.34 และอีก 1.19 เปอรเซ็นต ไมทราบเหตุผล (สุนันทา โสรัจจ 

2511:  63) 

 การสอนโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย จัดเปนกิจกรรมทีส่นองความแตกตางระหวางบุคคล  

ผูเรียนตองลงมอืทาํกจิกรรมดวยตนเองตามความสามารถ ซึง่วธิีการเหลานีจ้ะทาํให ผูเรียนมีความรับผิดชอบ  

ตรงตอเวลาและมีความเชื่อมัน่ในตนเอง  นอกจากนี้ยงัปลกูฝงใหนกัเรยีนรูจักการทาํงานอยางมีระบบระเบียบ

และทํางานเปนขัน้เปนตอน ปฏิบัติตามคาํแนะนาํและขอตกลงอยางเครงครัด เนื่องจากการเรียนการสอน

สะกดคํานั้น ตองอาศัยการฝกฝนอยางถูกวิธีฝกบอยๆ อยางสม่าํเสมอ จึงจะทาํใหเกิดความแมนยํา 

ความชํานาญ และความคลองแคลวสามารถนําความรู และทักษะจากการเรียนไปใชในชีวิตประจําวันได 

นอกจากนี้ การใชแบบฝกยังเนนการทบทวนความเขาใจใหแกเด็ก และเปนอุปกรณที่ครูจะใชพัฒนาการเขียน

หรือแกไขขอบกพรองเรื่องการเขียนสะกดคําของเด็กได 

 จากเหตุผลดังกลาว  แสดงใหเห็นวา ครูตองสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู อยางมีประสิทธิภาพ  

การสอนภาษาไทยใหเกิดประสทิธิภาพตามจุดประสงคของหลักสูตรนั้น คอื ผูสอนตองสอนใหผูเรียนสามารถ

ใชภาษาไทยในการติดตอส่ือสารไดอยางถกูตองและมปีระสิทธิภาพจงึมีความจําเปนตองฝกฝนทักษะพืน้ฐาน

ใหสัมพันธกันทั้ง 5 ดาน คือ การอาน การเขียน การฟง การดูและการพูด หลักภาษา วรรณคดี และ

วรรณกรรม ในบรรดาทั้ง 5 ทักษะนี ้ การเขียนนับวาเปนการสื่อสารที่มีวิธีการที่ซับซอนกวา ทักษะอื่นๆ  

เพราะผูที่จะเขียนไดนั้นตองสามารถฟง พูดและอานไดดี จึงจะชวยใหเกิดความสามารถในดานการเขียน 

อีกทั้งทักษะการเขียนจัดวาเปนทักษะทางภาษาที่มีความสําคัญมาก เนื่องจากการเขียนเปนเครื่องมือใน

การสื่อความหมายที่คงทนถาวรเปนหลักฐานที่ดีกวาทักษะอ่ืน เพราะการเขียนจะไมลบเลือนเหมือนคําพูด  

การเขียนจึงเปนเครื่องมือสําคัญในการติดตอระหวางอดีต - ปจจุบัน ถึงอนาคตไดดี (จุไร วรศักดิ์โยธิน.  

2523 : 3)   

 ดังนัน้บทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียสามารถแกปญหาดงักลาวได เนื่องจากบทเรยีนคอมพวิเตอร 

มัลติมีเดียมีสวนของการปฏิสัมพันธที่ผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได นอกจากนี้ผูเรียนยังมีโอกาส 
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เลือกเขาสูสวนใดสวนหนึง่ของบทเรียนเพื่อการศึกษาตามความพงึพอใจ (กิดานนัท มลิทอง.  2548: 272) 

 ทั้งนี้ผูวจิัยไดตระหนักในความสําคัญและปญหาดงักลาว จงึไดคิดแกปญหาโดยผูวิจยัมีความสนใจ

ในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จึงเลือกเนือ้หาวิชาภาษาไทยมาพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองการสะกดคํา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เพื่อใชเปนแหลงเรียนรูอีกแหลงหนึ่ง

ที่ผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดโดยไมจํากัดเวลา และเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาคุณภาพของผูเรียนให

มีประสิทธิภาพที่ดียิ่งข้ึน  

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย  เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ใหมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. เพื่อเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอื่นๆ ตอไป 

 

 ขอบเขตการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจยั เปนนักเรยีนที่กาํลงัศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศกึษาปที ่3  ภาคเรียน

ที่ 2 ปการศึกษา 2554 ของโรงเรียนอนุบาลอางทอง จังหวัดอางทอง จํานวน 6 หองเรยีน นักเรียนทัง้หมด 

270 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัเปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที ่ 3 ที่กาํลังศึกษาอยูใน

ภาคเรยีนที ่2 ปการศึกษา 2554 ของโรงเรยีนอนุบาลอางทอง จังหวัดอางทอง นักเรียน 48 คน โดยวธิกีารสุม

ดวยวิธีการจับสลาก แบงเปนการทดลองแตละครั้ง ดังนี ้ 

  ขั้นที่ 1 สุมนักเรียนจํานวน 3 หองเรียน จากนักเรียนทัง้หมด 6 หองเรียน โดยการสุมดวย

วิธีการจับสลาก 

  ขั้นที่ 2 สุมหองเรียนจากหองเรียนที่ไดจากขั้นที่ 1 เพือ่เลือกหองเขาทดลอง โดยการสุม

ดวยวิธกีารจับสลาก 

   จับสลากครั้งที่ 1 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 1 
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   จับสลากครั้งที่ 2 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 2 

   จับสลากครั้งที่ 3 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 3 

  ขั้นที่ 3 สุมนกัเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมดวยวิธีการจับสลาก ดังนี ้

   หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน 

   หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที ่2 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน 

   หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน 
  

 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย  
  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วชิาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา ที่สรางขึ้นสําหรับการเรียน

การสอน วชิาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 3 เร่ือง การสะกดคํา ตามหลกัสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ประกอบไปดวยเนื้อหา ดังนี ้

   เร่ืองที่ 1 การใชสระในภาษาไทย 

   เร่ืองที่ 2 การใชมาตราตัวสะกด  

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนทีผู่วิจัยสรางขึ้นเรื่อง “การสะกดคํา” 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผูเรยีนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอเนื้อหาแบบผสม 

บรรจุขอมูลในลักษณะของมัลติมีเดียประกอบดวย ตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 

รวมถึงการโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียน ในลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง การที่ผูวิจยัออกแบบและสราง

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เนื้อหาเรื่อง การสะกดคํา สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนอนุบาลอางทอง โดยการผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ แลวนําบทเรียนที่สรางขึ้นไปทดลองและปรับปรุงแกไขจนมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ  

 3. ประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ ผลการเรียนรูของนกัเรียน

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา

ข้ันพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 สําหรับนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 มีผลสมัฤทธิท์างการเรียนตามเกณฑ 85/85                      

  85 ตัวแรก หมายถึง รอยละของผลการเรียนรูจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนไมต่ํากวา 85       

  85 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของผลการเรียนรูจากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนไมต่าํกวา 85  
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 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจําของผูเรียนในการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ซึ่งวัดไดจากคะแนน

ที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึน้และหาคุณภาพแลว  

 5. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลสําเร็จการศกึษาในระดับปริญญาตรี มีประสบการณการสอน

ไมนอยกวา 10 ป ปริญญาโท มีประสบการณการสอนไมนอยกวา 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาในระดับ

ปริญญาเอก มีประสบการณในการสอนไมนอยกวา 3 ป ประกอบดวย  

  5.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถงึ ผูที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือสูงกวาที่มี 

ความรูความสามารถและประสบการณดานการสอนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยไมต่ํากวา 5 ป จํานวน 

3 คน 

  5.2 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ หมายถงึ เปนผูที่สําเรจ็การศึกษาระดับปริญญาตรีทางดานเทคโนโลยี

การศึกษาหรือสูงกวา และมีประสบการณในการทํางานทางดานเทคโนโลยกีารศึกษา ตามเกณฑระดับ

ปริญญาตรี 10 ป ปริญญาโท 5 ป ปริญญาเอก 3 ป มีประสบการณดานการผลิตสื่อการสอนไมต่ํากวา 3 ป 

จํานวน 3 คน 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร ทฤษฎีตางๆ ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวของ  เพื่อทําความเขาใจหลักการ 

ทฤษฎี และผลการวิจัยตางๆ ที่มีสวนเกีย่วของ ดังเอกสารและงานวิจัยตอไปนี้ 
 1. เอกสารที่เกีย่วกับการวิจยัและการพฒันาทางการศึกษา 
 2. เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วกับคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย 
  2.1 ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.3 อุปกรณสําหรบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.4 รูปแบบการนาํเสนองานมัลติมีเดีย 

  2.5 การพัฒนางานมัลติมีเดีย 

  2.6 การนาํมัลติมีเดียมาใชทางการศึกษา 

  2.7 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  2.8 ข้ันตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  2.9 ทฤษฎีจิตวทิยาเกี่ยวกับการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.10 หลักจิตวทิยาการเรียนรูเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.11 คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีตามหลักจิตวทิยาการเรียนรู 

  2.12 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.13 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 3. เอกสารเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.4 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการเรยีนรูดวยตนเองทัง้ตางประเทศและในประเทศ 
 4. เอกสารที่เกีย่วกับการจัดการเรยีนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
  4.1 ความหมายของการเขียนสะกดคํา 

  4.2 ความสาํคัญของการเขียนสะกดคํา 

  4.3 วิธีสอนและกจิกรรมการสอนเขียนสะกดคาํ 

  4.4 ปญหาและสาเหตุในการเขียนสะกดคํา 
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  4.5 งานวิจยัในประเทศ 

  4.6 งานวิจยัตางประเทศ 
 

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

ไดกลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไว ดังนี ้

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  (Educational Research and Development หรือ R&D) 

เปนการพัฒนาทางการศึกษา โดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Education Development) เปน

กลยทุธหรือวิธกีารสําคัญวิธหีนึ่งทีน่ิยมใชในการปรับปรุง เปลีย่นแปลง หรือพัฒนาทางการศกึษา โดยเนน

หลักเหตุผล และตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ

ของผลิตภัณฑทางการศึกษา (Education Product) หมายถึง วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือ

แบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา 2 ประการ คือ 

  1. เปาประสงค การวิจยัทางการศึกษามุงศกึษาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐาน หรือ

มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติ โดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มุงพฒันา

และตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็มี

การพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิภาพของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน 

ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบ แตละผลิตภัณฑเหลานี้ได

ใชสําหรับการทดสอบสมมตฐิานของการวจิัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพฒันาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

  2. การนาํไปใช การวิจยัทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจยักับการนําไปใชจริง

อยางกวางขวาง คือ ผลการวจิัยทางการศกึษาจํานวนมากอยูในตู ไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษา

และนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาว โดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 

 อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปน

เทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ เปนตัวเชื่อม

เพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษา ทีจ่ะใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทัว่ไป ดงันัน้การใชกลยทุธการวจิัย

และพัฒนาทางการศึกษาเพือ่ปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาทางการศึกษา จงึเปนการใชผลจากการวิจัย

ทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวจิัยพื้นฐาน หรือการวิจยัประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น ข้ันตอน

สําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 11 ข้ันตอน คือ 

  1. กําหนดผลิตภัณฑทางการศกึษาที่จะดําเนนิการพัฒนา เปนการกําหนด ใหชัดเจนวา 

จะดําเนินการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาสิ่งใด ลักษณะ รายละเอียด และวัตถุประสงคของ 
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การใชเปนอยางไร 

  2. รวบรวมขอมูลและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ คือ การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกต

ภาคสนาม ซึง่เกี่ยวของกับการใชผลิตภัณฑการศึกษาทีก่ําหนด ถามีความจําเปน ผูทาํการวิจยัและพฒันา

อาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอน 

ที่จะทําการพฒันาตอไป 

  3. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย การกําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 

การกําหนดงบประมาณ ทรัพยากร บุคลากร และระยะเวลาที่ใช พิจารณาถึงผลที่ไดจากผลิตภัณฑอยาง

รอบคอบ 

  4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ ข้ันนี้เปนขั้นการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑ

ทางการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบ

หลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผูฝกสอน เอกสารการฝกอบรมและเครื่องมือประเมินผล 

  5. ทดลองและทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 เปนการนํารูปแบบที่เตรียมไวไปทําการทดสอบ

คุณภาพ โดยการใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก ใชวิธีการประเมินผลโดยการสอบถาม สังเกต การสัมภาษณ 

รวบรวมขอมูลทําการวิเคราะห 

  6. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 นําขอมูลจากขั้นตอนที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

  7. ทดลองและทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุง แกไขขอบกพรอง 

แลวไปทดสอบหาคุณภาพของผลิตภัณฑใหไดตามวัตถปุระสงค กลุมตัวอยางมีขนาดใหญข้ึนกวาการทดลอง

ในครัง้แรก อาจตองทาํการทดลองในเชงิปริมาณใหมากและหลายครั้ง มีการประเมนิผลดวยแบบประเมนิ 

นําผลการประเมินกอนเรยีนหรือขณะเรยีน และผลการประเมนิหลงัเรียน มาเปรยีบเทยีบกบัวัตถุประสงค

การใชผลิตภัณฑ อาจมีทั้งกลุมควบคุมและกลุมทดลองดวยก็ได 

  8. ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2 นําขอมูลจากการทดลองครั้งที่ 2 มาพจิารณาปรับปรุงแกไข 

หากมีขอบกพรอง 

  9. ทดลองและทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในครั้งที่ 2 แลว 

ไปทําการทดสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ โดยการนําไปใชในโรงเรียน 10 – 30 โรงเรียน กลุมตัวอยางมี

ขนาดใหญข้ึน ประเมินโดยมีเครื่องมือ โดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ รวบรวม

ขอมูลทําการวิเคราะห 

  10. ปรับปรุงผลิตภณัฑคร้ังที ่3 นาํผลที่ไดจากการทดลองครั้งที ่3 มาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง 

  11. เผยแพร เสนอรายงานเกีย่วกบัผลการวิจยัและพัฒนาผลิตภัณฑในทีป่ระชุมสัมมนาทาง 

วิชาการหรือวชิาชีพ สงไปเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา เพื่อจัดทํา

ผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2000 (นามแฝง) (2539: 24) กลาววา มลัติมีเดีย (Multimedia) เปนการนาํคอมพวิเตอร

มาควบคุมสื่อตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน เราอาจสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ  

มีภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับไป ส่ือที่จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดีย อาจจะเปน

ทั้งสัญญาณภาพและเสียงที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน 

  พัลลภ พิริยะสรุวงศ (2541: 10) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรม

ซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนดิ เชน ขอความ กราฟก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video) 

  อดิศักดิ์ เช็นเสถียร (2541: 35) กลาววา ส่ือมัลติมีเดีย ก็คือ ส่ือที่รวมลักษณะของวีดิทัศน  

เสียง รูปภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และขอความ เขาดวยกันเปนสื่อเพียงหนึ่งเดียว 

  เฟรเตอร และ พอลลีสเซน (Frater; & Paulissen.  1994: 3) ใหความหมายมัลติมีเดีย ไว

วา คือการใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิดเชนจอคอมพิวเตอร เครื่องเลน

วีดิทัศนแบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูด และเสียงดนตรี เพื่อส่ือ

ความหมายบางประการ 

 สรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมและผสมผสานสื่อหลายประเภท เชน ขอความ ภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน เขาดวยกันโดยการนําเสนอผานทางคอมพิวเตอร เพื่อทําใหเนื้อหามี

ความนาสนใจ รวมถงึมีการใหขอมูลยอนกลับ  และสามารถทาํใหผูเรียนโตตอบกับคอมพิวเตอรได 
 2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ถึงแมมัลติมีเดยีจะเปลี่ยนแปลงไปตามพัฒนาการของเทคโนโลยี การนําไปใชเพื่อจุดประสงค

ตางๆ และระดับความเขาใจเกีย่วกบัมัลติมีเดียแตสวนประกอบของมลัติมีเดียที่เปนสวนประกอบพืน้ฐาน

ยังไมเปลี่ยนแปลง ไดแก 

  1. สวนประกอบดานมองเห็นภาพ (Visual Elements) การมองเห็นเปนชองทางการรับรูมากทีสุ่ด 

การใชภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก และตัวอักษรทีม่ีขนาด ความคมชัด สี และรูปแบบการนาํเสนอ

ที่เพิ่มข้ึนทั้งปรมิาณ และคณุภาพ เพื่อมุงหวังใหไดรับเนื้อหา สาระตลอดจนสุนทรยีจากการเหน็มากที่สุด  

จําเปนตองใชความสามารถหรอืประสิทธิภาพของสื่อที่จะนําเสนอมากขึ้น พฒันาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร

ในดานการสรางภาพกราฟก ตัวอักษร และรวบรวมเอาภาพถายภาพยนตร และภาพวีดิทัศนใหสามารถ

นําเสนอบนจอภาพคอมพิวเตอรไดทั้งหมดโดยไมตองแยกอุปกรณที่จะใชประกอบการมองเห็นภาพจาก

ส่ือที่แตกตางกัน ทาํใหสวนประกอบดานการมองเห็นสะดวกขึ้น 

  2. สวนประกอบดานการรับฟงเสียง (Audio Elements) ถึงแมวาการรับรูจากการไดยินจะ 
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เปนรองจากการรับรูดวยการมองเหน็ แตการใชเสียงเปนสื่อหลกัอีกอยางหนึ่งในการสื่อ ความหมายใน

การเรียนการสอน พฤติกรรมทางวาจาของครูเปนพฤติกรรมจํานวนมากที่สุดของครูและผูเรียน ใชเวลา

สวนมากในชั้นเรียนรับรูผานทางการฟงเสียง  การใชเสียงจึงเปนสวนประกอบที่สําคัญอยางยิ่งของมัลติมีเดีย

ซึ่งมักจะขาดไมได ถาขาดเสียงจะทําใหความหมายของมัลติมีเดียขาดสวนประกอบที่สําคัญนี้ไป 

  3. สวนประกอบดานการจัดการ (Organizational Elements) การจัดการนําสื่อแตละชนิด  

มาเรียงลาํดับของการนาํเสนอเปนการจดัการมัลติมีเดยีในระยะที่ยงัไมนําคอมพวิเตอรมาใชองคประกอบ

ดานการจัดการในสมัยนัน้ จึงเนนเรื่องของลําดับข้ันของการนาํเสนอในชวงจังหวะและเวลาที่เหมาะสม

เปนสําคัญแตเมื่อมีการนาํคอมพวิเตอรมาใช สวนประกอบดานการจัดการของมลัติมีเดีย นอกจากจะเปน

การจัดลําดับของการนําเสนอแลว ยังเปนการจัดการกับการปฏิสัมพันธของผูใชอีกดวย เชน การเปดโอกาส

ใหผูใชมลัติมีเดียไดเลือกรายการ (Menu) การมกีรอบภาพเลก็แสดงคําอธิบาย ซอนขึน้บนจอภาพ รวมทัง้

การโตตอบกับโปรแกรมในเครือ่งคอมพวิเตอรและการโตตอบกับผูอ่ืนใน เครือขายสารสนเทศ เปนสวนประกอบ

ดานการจัดการที่เพิ่มข้ึนมา ซึ่งลักษณะของมลัติมีเดียจะตองประกอบดวยสื่อมากกวา 2 ส่ือ ตามองคประกอบ 

คือ ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ และวีดิทัศน เปนตน โดยที่

องคประกอบเหลานี้มีความสําคัญตอการออกแบบ ดังนี้ (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ.  2541: 11 – 12) 

   ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรม

มัลติมีเดีย  โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลายๆแบบ  และสามารถที่จะเลือกสี

ของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนัน้ยงัสามารถกาํหนดขนาดของตวัอักษรไดตามตองการ การโตตอบ

กับผูใชกย็งันยิมใชตวัอักษร รวมถงึการใชตัวอักษรในการเชือ่มโยงแบบปฏสัิมพนัธได เชน การคลกิที่ตวัอกัษร

เพื่อเชื่อมโยงไปนําเสนอ เสียง กราฟก หรือเลนวีดิทัศน เปนตน นอกจากนี้ตัวอักษร ยังสามารถนํามาจัด 

เปนลักษณะของเมนู (Menus) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาได โดยคลิกไปที่บริเวณกรอบสี่เหลี่ยม

ของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 

   ภาพนิ่ง (Still Images) ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย 

หรือ ภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงการเรียนรู

ดวยการมองเห็น ไมวาจะดโูทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปนองคประกอบเสมอ ดังคํา

กลาวทีว่า “ภาพหนึง่ภาพมีคณุคาเทากับคําถึงพนัคํา” ดังนัน้ภาพนิง่จึงมีบทบาทมากในการออกแบบมัลติมีเดีย

ที่มีตัวอักษรและภาพนิ่งเปน GUI (Graphical User Interface) ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวิธี อยางเชน  

การวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน 

   เสียง (Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล และสามารถเลนซ้ํา

ไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในงานมัลติมีเดยีก็เพื่อนําเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอม

ใหนาสนใจยิ่งขึ้น เชน เสยีงน้ําไหล เสียงหวัใจเตน เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอกัษรหรือนาํเสนอวสัดุ
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ที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสยีงทีใ่ชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบนัทกึเปนขอมูลดิจิตอล

จากไมโครโฟน แผนซีดี เทปเสียง และวทิยุ เปนตน 

   ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหวจะหมายถึง การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก 

เชน การเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ เปนตน ซึ่งจะทาํให

สามารถเขาใจระบบการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดังนั้นภาพเคลื่อนไหว จึงมีขอบขาย ตั้งแต

การสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย พรอมทั้งการเคลื่อนไหวกราฟกนัน้ จนถงึกราฟกทีม่ีรายละเอยีดแสดง

การเคลื่อนไหวโปรแกรมที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวในวงการธุรกิจ ที่มี Autodesk Animation ซึ่งมี

คุณสมบัติดีทั้งในดานการออกแบบกราฟกละเอียดสําหรับใชในมัลติมีเดียตามตองการ 

   การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Link) หมายถงึ การที่ผูใชมัลติมีเดีย สามารถ

เลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงไดจะเปนตัวอักษร

ที่มีสีแตกตางจากอักษรตัวอื่นๆ สวนปุมกจ็ะมีลักษณะคลายกับปุมเพือ่ชมภาพยนตร หรือคลิกลงบนปุม

เพื่อเขาหาขอมูลที่ตองการ หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 

   วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตร วีดิทัศน 

ซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดทิัศนจะนาํเสนอดวย

เวลาที่จํานวน 30 ภาพตอวนิาที  ในลกัษณะนี้จะเรียกวา วีดิทัศนดิจติอล (Digital Video) ซึ่งคุณภาพ

ของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เหน็จากจอโทรทัศน ดังนัน้วีดิทัศนดิจิตอลและเสียง จึงเปน

สวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย ซึ่งวีดิทัศนนั้น สามารถนําเสนอได

ทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสยีงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกได โดยผานการดเสียง 

(Sound Card)  
 2.3 อุปกรณสําหรับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2000 (นามแฝง) (2539: 26 – 28) ไดกลาวถึง เครื่องคอมพิวเตอร (Computer) และ

อุปกรณทางดานมัลติมีเดีย ดังนี ้

   1. คอมพิวเตอร (Computer) 

    ใชประมวลผลและควบคุมและตัดตอแกไข ขอมูล รูปภาพ เสียง ตองเปนคอมพิวเตอร

ชนิดความเร็วสูง เชน พวก RISC Workstation (SUN, Silicon Graphic, HP, IBMRS6000, DEC Station), 

Macintosh II CI หรือถาเปนระดับพีซ ีจะมีมาตรฐานอนัหนึ่งเรียกวา MPC (Multimedia PC) (2000. 

2539: 26 – 30) 

    มาตรฐาน MPC คือ มาตรฐานต่าํสุดของคอมพิวเตอรระดับพีซี ที่สามารถใชงาน

กับงานมัลติมีเดียไดมาตรฐานนี้กาํหนดขึ้นโดยคณะกรรมการที่เปนตัวแทนของผูผลิต ผลิตภัณฑมัลติมีเดีย

สําหรับพีซี เพือ่ประกันวาคอมพิวเตอรที่ไดมาตรฐานนี้ สามารถเลนซอฟแวรมัลติมีเดีย ไดอยางแนนอน 
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ซึ่งในระยะแรกกําหนดขึ้นมานานแลวสมยัที่ CPU ยังราคาแพงอยูมาก มาตรฐานระยะนัน้ปจจุบนันีเ้รียกวา 

MPC level 1 ตอมาเมื่อพีซีราคาถูกลงและผูใชตองการคุณภาพของภาพและเสียงที่ดีข้ึนก็ไดกําหนดใหม

เปนมาตรฐานอันนี้วา MPC Level 2 มาตรฐานนี้ใชสําหรับผูเลนโปรแกรมสําเร็จรูปแบบมัลติมีเดียเทานั้น 

ไมใชระบบคอมพิวเตอรที่จะพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย สําหรับผูชอบพฒันาโปรแกรมมัลติมีเดีย หรอื งาน 

CAI ควรใช CPU ขนาด486 DX8-66 ใชหนวยความจําหลัก 16 MB ฮารดดิสก 1 GB การดวีดีโอ ควรเปน

แบบ SVGA 1024X1024, 256 สี จอภาพเปน Non interface, Multi sync ขนาด 17 ข้ึนไป 

   2. การดเสียง (Sound Card) ทําหนาที่สรางเสียงแบบสเตอริโอ ทั้งเสียงพูด และเสียงดนตรี  

โดยเลนกลับจากสัญญาที่บันทึกไวหรือสรางขึ้นใหม สามารถบันทึกเสียงและเลนกลับแบบสเตริโอได 

การสรางเสียงขึ้นใหมจากขอมูลที่กําหนดใหเรียกวา การสังเคราะหเสียง การดเสียงพวกนี้สามารถสังเคราะห

เสียงเลียนแบบเครื่องดนตรีไดทุกชนิด การดที่มีคุณภาพสูงจะมีไอซีชวยสังเคราะหเสียงพูด (Voice  Synthesizer) 

มีไอซีชวยจําเสียงพูด (Text to Speed) ไดตัวอยางการดพวกนี้ เชน Sound Blaster Pro, Sound  Blaster 16 

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

   3. วิดีโอการด (Video Card) ทาํหนาที่เปลี่ยนสัญญาณภาพวีดิทัศนใหสามารถแสดง

บนจอคอมพิวเตอรได ตัวอยางวิดีโอการดในทองตลาด เชน Video Blaster, RealMagic, NPEC Master 

   4. จอภาพ (CRT Monitor) ทําหนาที่แสดงภาพสีบนจอ ตองมีความเร็วในการสแกน

ภาพและสรางภาพสงูกวาทวีทีั่วไป (ความถีห่าง Horizontal & Vertical Sync สูงกวาจาํนวนเสนตอภาพ)  

ไมสะทอนแสง (Nonglare) มีการกระจายรังสีต่ํา (Low Emission) ความเปนแบบ Non-Interlace เพื่อ

ภาพจะไดนิ่งสบายตา (แบบราคาถูกเปนแบบ Interlace ซึ่งเปนการสรางภาพสอดแทรกกันสองครั้ง จึง

ไดภาพเต็มหนึง่ภาพ ทาํใหมกีารกระพริบทีอ่าจสังเกตไดและเคืองตาเมื่อใชไปนานๆ) จอพวก Workstation 

ควรใชขนาด 19 นิ้วขึ้นไป พวกพีซีควรใช 17 นิ้วขึ้นไป จอภาพรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ แดง เขียว 

และน้ําเงิน (Red Green Blue) และทําการผสมสีเหลานี ้ตามความเขมของสีทั้งสาม สามารถสรางสีได

มากกวา 16 ลานสี โดยมี Graphic Adapter ทําหนาที่สรางสัญญาณสี 3 สี สงไปใหจอภาพ สําหรับพีซี

ทั่วไป จะเปนการดแยกตางหาก คือ เปน VGA Card (Video Graphic Array Card) หรือที่คุณภาพสูง

ข้ึนไปอกี ก็จะเปน SVGA (Super VGA) สําหรับ SVGA ใช 8 บิท ในการกําหนดส ีทาํใหไดสีไมเกิน 256 สี 

คอมพิวเตอรตองใช Color Look up Table (CLUT) เพื่อทําการเปดดูวา จากสีจริงทีม่นษุยมองเหน็ไดเปน

ลานส ีมทีี่ใกลเคียงที่สุดใน 256 สีนี้คือ สีอะไร ภาพที่ไดจะใหสีเพีย้นจนเหน็ไดชัด Graphic Adapter ข้ันดี

จะใช 15 ถึง 24 บิทตอหนึ่ง Pixel ทําใหไดสี 32,768 (32×32×32)  หรือ 1,677,216  (256×480  Pixel,  

1,024×1,024  Pixel) 

   5. เครื่องเลนซีดีรอม (CD-ROM  Drive) เปนเครื่องสําหรับอานขอมูลจากแผนซีดีรอม 

ส่ือในการเก็บขอมูลที่ราคาตอบิทต่ํามีขอมูลทั่วไป ดังนี้ 
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    5.1 แผนซีดี  : 

     5.1.1 ขนาดใหญเสนผาศูนยกลาง 12 ซม. 

     5.1.2 ความหนา 1 มม. 

     5.1.3 ความจุ  550  MB,  650  MB,  680  MB 

     5.1.4 ความเร็วในการสงถายขอมูล  150  KB/sec,  330  KB/sec 

     5.1.5 Sec  Time  350  msec,  450  msec 

     5.1.6 Access  time  350  msec,  450  msec 

    ถาไมไดใชวิธีบีบอัดมาชวย CD-ROM หนึ่งแผนสามารถบันทึกเสียงดนตรีไดนาน 

74 นาท ี(CD-Digital Audio, High Quality Audio) สามารถบันทึกสัญญาณวิดีโอไดประมาณ 90 นาท ี

(ความเร็วภาพไมถึง 30 ภาพตอวินาท)ี 
 2.4 รูปแบบการนําเสนองานมัลติมีเดีย 
  โรเซนบอรก และคณะ (Rosenborg; et al.  1993: 367 – 374) ไดเสนอรูปแบบของการนาํเสนอ

มัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญ ดังนี้  

   1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

    รูปแบบนี้ใกลเคียงกับหนังสอื ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรงโดยผูใชงานเริ่มตน จาก

หนาแรกและสามารถยอมกลับหนาจอที่ผานมาได สวนมากการเสนอผลงานแบบนี้มกัจะอยูในรูป ไฮเปอรเท็กซ 

(Hypertext) ซึ่งใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง รวมทัง้การใสเสียงภาพวีดทิัศน หรืออนเิมชั่น 

เพื่อเพิ่มความนาสนใจ การนําเสนอรูปแบบนี้อาจเรียกไดวา เปน Electronic Stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย 

(Hypermedia) 

 

 
 

 

 

ภาพประกอบ 1 โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเสนตรง 

  

 

   2. รูปแบบอิสระ (Perform Hyperjumping) 

    รูปแบบอิสระนี้ อนุญาตใหผูใชขามไปมาระหวางหนาจอใดหนาจอหนึ่งไดอยางอิสระ 

ซึ่งจะกระตุนความสนใจของผูใช และสรางความประหลาดใจจากการนําเสนอขอมูลโดยรูปแบบนี้ จะมี

การชี้นําผูใชงานวา จะเขาสูขอมูลไดอยางไรและวิธีไหนที่เร็วที่สุด เพื่อมิใหผูใชงานหลงทาง 
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    ภาพประกอบ 2 โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ 
 

 

   3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 

    มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลม จะประกอบดวยการนําเสนอขอมูลแบบเสนตรงชุดเล็กๆ  

หลายๆ ชุดมาเชื่อมตอกันและกลับคืนสูเมนูใหญ รูปแบบนี้ เหมาะสําหรับระบบการฝกฝนหรือฝกงานที่

ใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐาน ซึ่งมีการแยกฝกแตละสวนแลวกลับคืนสูจุดเริ่มตน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพป 

 

 

ภาพประกอบ 3  โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 

 

 

   4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) 

    รูปแบบฐานขอมูลนี้ จะมีการบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหาสําหรับ

ใหรายละเอียดจําพวกขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
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   5. รูปแบบผสม (Compound Documents) 

    ในรูปแบบนี้เปนการผสมรูปแบบทั้งสีท่ี่กลาวมาขางตน ตลอดจนถงึการใช OLE 

(Object Linking and Embedding) นอกจากนี ้ยังสามารถที่จะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารต

และสเปรตชีท ไดอีกดวย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4  โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบผสม 

 

 
 2.5 การพัฒนางานมัลติมีเดีย 
  บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ (2538: 33 – 35) ไดกลาวถงึแนวทางในการพัฒนางานมัลติมีเดีย ไววา 

มีลําดับข้ันตอนที่เปนพื้นฐาน สรุปไดดังนี้ 

   1. ข้ันกระบวนการทางความคิด (Idea Processing) เมื่อเกิดประกายความคิดและ

ความตองการการที่จะสรรคสรางงานมัลติมีเดีย ดวยความเชื่อที่วาเสียงดนตรี ภาพสวยงาม ภาพวีดิทัศน

จะเปนสิ่งที่ชวยใหผูเรียนสนใจตอบทเรียนหรืองานทีส่รางขึน้ ผูสรางบทเรยีนจะตองคิดตอไปถงึเรือ่งตางๆ

ที่เกี่ยวของ เชน จุดประสงคและวัสดุอุปกรณที่ตองใชในงานศิลป ส่ือที่ใชเก็บคืออะไร จะตองเก็บขอมูล

ขาวสารมากนอยเพยีงใด อุปกรณที่ผูใชมอียูมีอะไรบาง ความสามารถและทกัษะในการใชซอฟตแวรและ

ฮารดแวรสามารถทาํไดโดยลําพงัคนเดียวหรือไม มีใครที่จะใหความชวยเหลือไดบาง ซอฟตแวรสําหรับ

ประพันธมัลติมีเดียที่มีใชอยูคืออะไร มีเวลาเพียงใด มีงบประมาณอยูเทาใด 

   2. ข้ันกระบวนการวางแผน (Planning) เปนการออกแบบโครงสรางเสนทาง เมือ่มีการสราง

ผังโครงสรางของงานจะทาํใหไดสารบัญเรือ่งและรูปแบบการมีปฏิสัมพนัธกับผูใช การจัดวางผงัโครงสราง

ในงานมัลติมีเดีย ประกอบดวยโครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบ ดังนี้ 

    2.1 แบบเชงิเสน (Linear) ผูใชเดนิตามเสนทางอยางเปนลาํดับ จากกรอบหนึ่งไปอีก

กรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่งดัง ภาพประกอบ 5 
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ภาพประกอบ 5  ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 

 

 

    2.2 แบบลําดับข้ัน (Hierarchical) ผูใชเดินไปจากเสนทางที่แยกแขนงออกตามธรรมชาติ

ของเนื้อหาดังภาพประกอบ 6 

 
 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 6  ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับข้ัน 

 

 

    2.3 แบบไมเปนเชงิเสน (Nonlinear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระได

กําหนดขอบเขตของเสนทาง มีลักษณะดังภาพประกอบ 7 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ  7 ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชิงเสน 
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    2.4 แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆไดอยางอิสระ แต

ในบางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรงหรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหามีลักษณะดังภาพประกอบ 8 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 8  ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบประสม 

 

 

   3. ข้ันการผลิต (Production) กอนเร่ิมลงมือในโครงการมัลติมีเดียควรจะตองตรวจสอบ

ฮารดแวร และซอฟตแวรที่จะใชพัฒนางาน ทบทวนการจดัการและการบริหารในดานตางๆ ตอไปนี้ เชน  

เวลาและความคิดที่จะทุมเทใหกับงาน ขนาดของ CPU, RAM และจอภาพที่จะจัดหาได มีพื้นที่เก็บงาน

บนฮารดดิสกเพียงพอ มีระบบการสํารองไฟลสําคัญไว มีระบบการตั้งชื่อไฟลที่ใชงานและการจัดการแหลง 

ขอมูลเอกสาร มีซอฟตแวรประพันธบทเรียนลาสุด มีโปรแกรมประยุกตอ่ืนๆ มีเสนทางและการติดตอส่ือสาร

กับขอมูลกับผูใช มีสถานทีสํ่าหรับงานดานการบรหิาร และการจัดการงบประมาณ และการประชุม มี

ผูเชี่ยวชาญทีจ่ะชวยเหลือในแตละขั้นตอน  เปนตน 

    ในการพฒันางานดานมัลติมีเดียเพื่อการนาํไปใชนัน้ ข้ันตอนที่สําคัญมากกอนสราง

งานมัลติมีเดียก็คือ ข้ันตอนของการสํารวจเกี่ยวกับฮารดแวรที่ตองนําไปใชและองคประกอบอื่นๆ ที่เกีย่วของ

เชน งบประมาณ เวลา และอีกขั้นตอนหนึง่ก็คือการวางแผนในการออกแบบโครงสรางบทเรียนวาตองการ

รูปแบบงานในลักษณะใด ใหเหมาะสมกบัการนาํไปใช ซึง่ขัน้ตอนเหลานี้ผูสรางจะตองมกีารศึกษารายละเอียด

ใหชัดเจนกอนสราง 
 2.6 การนาํมัลติมเีดียมาใชทางการศึกษา 
  ฟราเทอร และ พอลลีสเซน (Frater; & Paulissen.  1994: 5 – 16) และ ลินดา (Linda. 

1995: 6 – 8) ไดศึกษาเกี่ยวกบัมัลติมีเดียประเภทตาง  ๆและแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะ

สําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับส่ือหรือขาวสารที่รับอยู ตาม 
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ลักษณะการนําไปใชงานไว ดังนี ้

   1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนยิมและนาํมาใชในการฝกอบรม (Computer Based Training) 

เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน 

โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 รูปแบบ แบงประเภทตามลักษณะ

การใชงาน ดังนี ้

    1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู และ

พัฒนา ตัวเองในดานทักษะตางๆ มกีารนาํเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill and  

Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสื่อที่มีทั้ง

การสอนความรู การฝกปฏิบตัิ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศกึษาไดดวย ตนเอง 

โดยไมตองมีครูผูสอน 

    1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยการใหขอมูลหรือ

ใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิม่เติม เปนการอํานวยความสะดวก

แกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเทก็ซ ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียดที่นาํเสนอไว 

ชวยใหการคนควางายขึ้น 

    1.3 Education โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มีรูปแบบ

ในการนาํเสนอแบบเกม (Game) หรือ การเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจาํลอง (Game Simulation) 

หรือ การนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

   2. มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสทิธิภาพของบุคคลดานทักษะการทาํงาน เจตคติตอการทาํงานในหนวยงาน 

   3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

   4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดยีที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดยีเพือ่ชวยรับสงขาวสาร 

(Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมาย

ที่ตองการ 

   5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sale and Marketing Multimedia) เปน

มัลติมีเดีย เพื่อการนาํเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนาํเสนอและสง

ขาวสารใน รูปแบบวธิีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด 

รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่สนใจยัง 
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สามารถสั่งซื้อสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 

   6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทาํใหการคนควาเปนไปอยาง

สนกุสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมเีดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ 

เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer’s Family Encyclopedia, Tourist 

Information Medical Databases, Foreign Databases เปนตน 

   7. มัลติมีเดยีเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปนกระบวนการ

สรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบ

ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย ดานการทหาร จําลองการเดินทาง

ในสนามรบ เพือ่ใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึง่บางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริง

ได 

   8. มัลติมีเดยีเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเหน็ในงานบริการ

ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคาโดยลูกคาสามารถเขาสู

ระบบบริการของหนวยงานนัน้ดวยตวัเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นาํเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพวิเตอร  

สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปาย หรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดกําแพง (Multimedia 

Wall Systems) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 

   9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) ระบบมัลติมีเดีย สามารถ

นําไปใชสนองความตองการไดหลายอยาง นักการศึกษาใชมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนการฝกอบรม 

และการบริการสารสนเทศ เปนตน ระบบมัลติมีเดียที่นาํไปใชทางการศึกษาไดแก 

    9.1 ใชสนบัสนนุการบรรยาย (Computer Generated Lecture Support) การนําเสนอ

ภาพ อักษร และเสียงผานจอภาพขนาดใหญใหผูเรียนไดชม ขณะบรรยายสามารถชวยสนับสนุนการบรรยาย

ใหมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะนอกจากจะสามารถตัดตอไดอยางทันทีแลวยังเปดโอกาสใหผูเรียนแตละคน

ไดมีสวนรวมไดอีกดวยถามกีารจัดการระบบไวอยางดี 

    9.2 ใชสําหรับการสื่อสารผานเครือขาย (On-Line Communication) การเชื่อมตอ

คอมพิวเตอรเขาดวยกันเปนระบบเครือขายทําใหสามารถติดตอ สงขาวสาร สงรายงาน การบาน รวมทั้ง

การเรียนแบบประชุมรวมทางไกล และยังนําเสนอไดทั้งภาพนิ่ง ภาพวีดทิศัน กราฟก การจําลองสถานการณ 

(Simulation) ตางๆ ไดอีกดวย 

    9.3 ใชในการคนควาขอมูลจากฐานขอมลู เพือ่วจิัย (Database Research) การสืบคน 

ขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกล หรือจากฐานขอมูลบนแผน CD-ROM ชวยในการสืบคนเพื่อการทาํวิจัย

สะดวกขึ้น นอกจากนัน้ยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยายภาพ เสยีง หรือวีดิทัศน นาํออกมาใชไดอยาง 
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สะดวกรวดเรว็ 

    9.4 ใชสําหรับการเรียนการสอน (Computer Instruction หรือ Computer Based 

Training หรือ Computer Assisted Instruction) เปนการสรางบทเรียนที่ใหผูเรียนไดเรียนกับคอมพวิเตอร

โดยตรง โดยบทเรียนไดมีการจัดเตรียมไวแลวใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนทีส่ามารถนําเสนอได

ทั้งภาพ เสียง สถานการณจําลอง และคําบรรยาย บทเรียนที่สรางขึ้นในปจจุบันจะเปนระบบมัลติมีเดีย

เปนสวนมาก 

    9.5 ใชในการฝกทกัษะดวยการสรางสถานการณจําลอง (Simulation) คอมพวิเตอร

ที่สามารถสรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติ เพื่อเพิม่ทักษะและเตรียมตัวกอนลงมือปฏิบัติจริง ซึ่ง

อาจชวยลดอันตรายและคาใชจายการฝกจากสถานการณจริงได 

    9.6 ใชสนับสนุนการปฏิบัติงาน (Performance Support System) ความสามารถ

ในการนําเสนอสารสนเทศในรูปแบบตางๆ ทั้งภาพเสียง อักษร และสถานการณจาํลอง จากฐานขอมูล

ทั้งใกลไกลใหปรากฏขึ้นบนจอภาพไดอยางรวดเร็ว ทาํใหสามารถใชเปนสิ่งสนับสนนุใหการทาํงานดีข้ึน 

เชน     การชวยจําใหคําแนะนํา คนหา แสดงประวัติ ความหมาย แผนที่ และอ่ืนๆ ที่ตองใชขอมูลเหลานี้

ในสถานศึกษาอยูเสมอ ทั้งอาจารย เจาหนาที ่และผูเรียนสามารถใชเปนเครื่องมือชวยใหภารกิจของตน

สําเร็จลุลวงดวยดี 

 ถึงแมวาการใชระบบมัลติมีเดียในการเรียนการสอนจะมีรากฐานมาจากการเรียนการสอน ดวย

ชุดการสอนที่เนนการเรียนแบบรายบุคคลแตสามารถนํามาใชในสถานการณการเรียนในหองเรียนไดโดย

ใชรวมกับการบรรยายของผูสอนและเทคนคิวิธีการสอนตางๆ ไดอีกดวย ตัวอยาง เชน ครูใชเครื่องฉายภาพ

จากคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียไปบนจอขนาดใหญในหองเรียน พรอมทั้งติดตั้งลําโพงใหสามารถไดยิน

เสียงไดทัว่ถงึ แทนที่ครูจะฉายแผนใสกบัเครื่องฉายภาพขามศีรษะ วีดิทัศนกับเคร่ืองเลนและเครื่องรับ

วีดิทัศนกับเครื่องเลน และเครื่องรับวีดิทัศนภาพสไลดกับเครื่องเลนสไลดเทป หรือแมแตเขียนบนกระดานดํา 

ครูสามารถแสดงสิ่งเหลานั้น ผานคอมพิวเตอรใหปรากฏบนจอไดทั้งหมด นอกจากนั้นยงัสามารถพิมพ

ขอความหรือภาพสวนใดสวนหนึ่งผานเครื่องพิมพใหกับผูตองการไดทันท ี

 นอกจากนี ้ มลัติมีเดียยังสามารถใชรวมกบัระบบเครือขายคอมพวิเตอร เพื่อเขาสูฐานขอมูล 

จากภายนอกผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต (Internet) ทําใหสามารถสื่อสารและสืบคนขอมูลจากแหลง

ตางๆ ไดทั่วโลกที่มีเครือขายไปถึงรูปแบบของการเรียน และสถานการณของการเรียนที่เคยปดอยูเฉพาะ

ในหองเรยีนจะเปลี่ยนไปเปนการเรยีนแบบใหมที่จาํกัดอยูเฉพาะในหองเรียนเทานัน้ (กฤษมันต วฒันาณรงค. 

2536: 184 – 185) 
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 2.7 หลักการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียทีม่ีประสิทธิภาพนัน้ ตองไดรับการออกแบบโดยอาศัยหลกัการ

เรียนรูและผานกระบวนการพัฒนาอยางเปนระบบ ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงควรมี

ความรูเกีย่วกบัหลักการในการออกแบบ และขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เพือ่ที่จะได

สามารถออกแบบและสรางบทเรียนที่มีคุณภาพ และใหผลการเรียนรูที่ดี หลักการที่เปนพื้นฐานสาํคัญที่

ผูออกแบบบทเรียน ควรคํานึงถึง และนํามาประยกุตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ไดแก หลักการเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู (Learning Process) ซึ่ง กาเย (Gagne.  1988: 180 – 181) 

ไดศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรูของมนุษย และไดสรุปลําดับข้ันของการเรียนรูวามี 8 ข้ัน คือ 

   1. กระตุนความสนใจ (Attention : Alertness) 

   2. ตั้งความคาดหวัง (Expectancy) 

   3. เรียกหนวยความจําใหปฏิบัติงาน (Retrieval to Working Memory) 

   4. เลือกสิ่งที่ตองรับรู (Selective Perception) 

   5. เขารหัสเพื่อเกบ็ในหนวยความจาํระยะยาว (Encoding : Entry to Long Term Storage) 

   6. การตอบสนอง (Responding) 

   7. ใหการเสริมแรง (Reinforcement) 

   8. การกําหนดตัวชี้เพื่อการเรียกคืนขอมูล (Cueing Retrieval) 

  ซึ่งจากกระบวนการเรียนรูทัง้ 8 ข้ันดังกลาว กาเย ไดนํามาประยกุตเปนพฤติกรรม หรือ

ข้ันตอนในการสอน 9 ข้ัน ไดแก 

   1. สรางความสนใจใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน (Gaining Attention) 

   2. ใหผูเรียนทราบจุดมุงหมายในการเรียน (Informing Learner of the Objective : 

Activating Motivation) 

   3. เราใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิม (Stimulating Recall of Prior Knowledge) 

   4. นําเสนอสื่อ (Presenting the Stimulus Materials) 

   5. ชี้แนะผูเรียนเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดี (Providing Learning Guidance) 

   6. ใหผูเรียนปฏิบัติ (Eliciting Performance) 

   7. ใหขอมูลยอนกลับ (Providing Feedback) 

   8. ประเมินผลจากการปฏิบัติ (Assessing Performance) 

   9. สงเสริมการนําไปใช และการจํา (Enhancing Retention and Transfer) 



    22 

  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 292) ไดกลาวถึง หลักการและทฤษฎีการผลิตชุดการสอน 

ซึ่งสามารถนาํมาใชในการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียได โดยมีหลกัการและทฤษฎทีี่ควรคํานงึถึง

คือ 

   1. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) โดยการนําหลักจิตวิทยา

ดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางดานความสามารถ (Ability) สติปญญา (Intelligence) 

ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) อารมณ (Emotion) และสังคม (Social) 

จากความแตกตางดังกลาว ผูสรางชุดการสอน จึงพยายามหาวิธทีี่เหมาะสมที่สุดในการที่จะทําใหผูเรียน

ไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวในชุดนั้น 

   2. การนําสื่อประสมมาใช (Multi – Media Approach) คือ การนําสื่อการสอนหลาย

ประเภทมาใชสัมพันธกนัอยางมีระบบ ความพยายามนี้เพื่อเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนแบบเดิมที่ยึด

หลกัผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลกั มาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียน เรียนโดยการใชแหลงความรู

จากสื่อประเภทตาง ๆ 

   3. ทฤษฎกีารเรียนรู (Learning Theory) เปนหลักจิตวทิยาที่เปดโอกาสใหผูเรียน เรียนดวย

ตนเอง ประกอบดวย 

    3.1 เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 

    3.2 ตรวจสอบผลการเรียนดวยตนเอง 

    3.3 การมีแรงเสริม คือ ผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจที่ตนทาํไดถูกตอง ถาไมถูกตอง

ก็จะทราบไดวาที่ถกูตองนัน้คอือะไร เพื่อพิจารณาไตรตรองใหเกิดความเขาใจ ซึง่จะไมทาํใหเกดิความทอถอย 

หรือส้ินหวังในการเรียน เพราะเขามีโอกาสที่จะทําใหสําเร็จเหมือนคนอื่น 

    3.4 เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตน 

   4. การใชวิธวีิเคราะหระบบ (System Analysis) โดยจัดเนือ้หาวิชาใหสอดคลองกับ

สภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกส่ิงทกุอยางจะตองสัมพันธกนั สอดคลองกันเปนอยางดี มีการทดลอง

ปรับปรุงจนมปีระสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐานเปนทีน่าเชื่อถือไดจึงจะนําออกมาใช 
 2.8 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  จากขั้นตอนการสอนทั้ง 9 ข้ัน ของ กาเย สามารถนํามาประยุกตใชทั้งในการออกแบบการสอน 

และในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเปนอยางดี สําหรับข้ันตอนการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียนัน้ ไดมีผูเสนอแบบจําลองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียทีน่าสนใจ 

ไดแก 

  รอมิสซอสกี (Romiszowski.  1986: 271 – 272) ไดแนะนําขัน้ตอนในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียไว 7 ข้ันตอน ดังนี ้
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   1. กําหนดวัตถุประสงค 

   2. วิเคราะหพฤติกรรมที่ตองการของผูเรียน เพื่อสรางรูปแบบของบทเรียน 

   3. ออกแบบบทเรียน 

   4. สรางบทเรียน 

   5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เหมาะสมกับการเรียน 

   6. ทดลองใชเพื่อพัฒนาบทเรียน 

   7. ประเมินผลทั้งทางดานการสอน และเทคนิคคอมพิวเตอร 

  เคมพ (Kemp.  1985: 248) ไดเสนอแนะแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยมี 8 ข้ันตอน ดังนี ้

   1. จัดเตรียมอุปกรณ เครื่องมือที่จะใชงาน 

   2. ออกแบบและเขียนแผนผังของลําดับข้ันการสอน 

   3. พัฒนาคําถาม เพื่อการสอนและทบทวน 

   4. สรางกรอบความคิดที่จะเสนอบทเรียนบทจอคอมพิวเตอร 

   5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

   6. เพิ่มเติมเทคนิคดานภาพ แสง และเสียง เพื่อใหบทเรียนมีความนาสนใจยิ่งขึ้น 

   7. จัดเตรียมวัสดุส่ิงพิมพที่ใชประกอบบทเรียน 

   8. ทดสอบ และปรับปรุงบทเรียน 

  สุกรี รอดโพธิท์อง (2535: 42 – 48) ไดใหขอเสนอแนะวา เพื่อใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูไดดีที่สุด 

ผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรดัดแปลงขั้นตอนการพัฒนา จากกระบวนการเรียนและการสอน 

9 ข้ัน ดังตอไปนี ้

   1. การสรางความตั้งใจ (Gain Attention) กอนจะเริ่มตนกิจกรรมการเรียน ผูเรียนจําเปน 

ตองไดรับการกระตุน เพื่อใหเกิดแรงจงูใจในการเรียน ซึง่อาจทําไดโดยการสรางไตเติ้ล ของบทเรยีนให

นาสนใจ โดยใชภาพสีและเสียง เชน การใชภาพเคลื่อนไหว การใชสีเขียว แดง น้ําเงิน หรือสีเขมที่ตัดกับ

สีพื้นชัดเจน ใชกราฟกที่แสดงบนจอไดรวดเร็ว และเหมาะสมกับวัยของผูเรียน เพื่อใหสายตาผูเรียนอยูที่

จอภาพ ไมใชสนใจอยูแตแปนพิมพ 

   2. บอกวัตถุประสงคของการเรียน (Specify Objectives) เพื่อใหผูเรียนทราบถงึสาระสําคัญ

ของบทเรียน และมองเห็นเคาโครงของเนื้อหาอยางกวางๆ ซึ่งผูเรียนจะสามารถผสมผสานแนวความคิด

ตางๆ ของเนื้อหาใหสอดคลองสัมพันธกนั ซึ่งจะมีผลใหการเรียนรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น หาก

บทเรียนนั้นประกอบดวยบทเรียนยอยหลายๆบทเรียน หลังจากบอกวัตถุประสงคกวางๆ แลว กรอบถัดไป

ควรจะเปนเมน ูแลวตามดวยวัตถุประสงคเฉพาะของแตละบทเรียนยอย การกําหนดใหวัตถุประสงคปรากฏ 
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บนจอทีละขอเปนสิ่งที่ดี แตควรคํานึงถึงความเหมาะสมของชวงเวลาดวย 

   3. กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวน

ความรูเดิม ในสวนทีเ่กีย่วของกับความรูใหม เปนสิ่งจาํเปน ที่จะชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรยีนไดดีข้ึน เนือ่งจาก

เกิดการเชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม การทบทวน หรือทดสอบควรกระทาํอยางกระชับ และอาจ

เขียนโปรแกรมโดยเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมเพื่อไปศึกษาทบทวนความรูเกาไดตลอดเวลา 

   4. การเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) ควรเสนอภาพทีเ่กี่ยวของกับ

เนื้อหา มีคําบรรยายประกอบที่ส้ัน งาย ไดใจความสําคัญ อธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการเรียนรู 

การใชภาพประกอบจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น และมีความคงทนในการจําดีกวา นอกจากนี้ 

การใชแผนภาพ แผนภูม ิหรือภาพเปรียบเทียบ ก็จะชวยใหเกิดผลดเีชนกนั อนึง่ ในการเสนอเนื้อหาทีย่าก  

และซับซอน ควรใชตัวชี้แนะ (Cue) เปนสวนของขอความสําคัญ ซึ่งอาจะทําไดโดยการขีดเสนใต การตีกรอบ  

การกระพริบตา การโยงลูกศร การใชสี หรือใชคําพูด เชน “ดูคําอธิบายดานลางของภาพ” “ดูรายละเอียด

จากมุมลางขวา” เปนตน ขอควรคํานึงถึงของการนําเสนอเนื้อหา ก็คือ ใชคําพูดและศัพทเทคนิคที่ผูเรียน

คุนเคย เขาใจไดงายเหมาะกบัวุฒิภาวะ จะใหผลดีที่สุด 

   5. ใหแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) เพื่อใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู 

ปรับความคิด ในสิง่ทีก่าํลังเรียนไดอยางมปีระสิทธิภาพ และเปนไปอยางมข้ัีนตอนที่เหมาะสม การยกตวัอยาง

ประกอบที่หลากหลาย ทั้งตัวอยางที่ถูกตอง และตัวอยางที่เปนความเขาใจที่คลาดเคลื่อน จากสิ่งที่เปน

รูปธรรมไปสูนามธรรม ก็จะชวยใหผูเรียนมีแนวทางที่ชัดเจนในการศึกษาหาความรูเพิ่มเติมตอไป 

   6. เปดโอกาสใหผูเรียนไดตอบสนอง (Elicit Responses) โดยพยายามใหผูเรียนไดทาํ

กิจกรรมตางๆ ตลอดบทเรียน เชน ไดลงมือปฏิบัติ ทําแบบฝกหัด ตอบคําถาม เพื่อสรางเสริมความคิด 

และจินตนาการ ควรหลีกเลีย่งการตอบสนองที่ซ้ํากันหลายครั้ง เชน เมื่อทําผิด 2 คร้ัง ควรจะใหขอมูล

ยอนกลับ และเปลี่ยนไปทํากจิกรรมเพิ่มข้ึน 

   7. การใชขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ควรใหขอมูลทันที หลังจากที่ผูเรียน

ไดทํากิจกรรมตามคําสั่งในบทเรียน หากเปนไปไดควรใหคําถาม คําตอบ และการใหขอมูลยอนกลับอยู

ในกรอบเดียวกัน โดยอาจใชถอยคํา หรือรูปภาพที่แตกตางกันไป โดยสุม หรือใชเสียงสูงต่ํา สําหรับการบอก

วาถูกหรือผิด ควรหลีกเลี่ยงการใหภาพที่ตื่นตา หากตอบผิด เพราะอาจทําใหผูเรียนสนใจภาพนั้นมากเกินไป 

ตื่นเตน และสนุกกับการตอบผิด ซึ่งไมกอใหเกิดผลดีตอการศึกษาบทเรียน 

   8. การประเมินผลงาน (Assess Performance) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปด

โอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง ไมวาจะเปนกอนการเรียน ระหวางการเรียน หรือหลังจากจบบทเรียน 

ผูออกแบบตองมั่นใจวามกีารวัดในสิ่งที่สอดคลองกับวัตถปุระสงคของบทเรียน และใหผูเรียนมีความสะดวก 

ชัดเจนในการตอบคําถาม การประเมินผลงานที่ถูกตองแมนยํา จะชวยใหผูเรียนทราบถึงสถานภาพของ 
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ตนเอง และชวยผลักดันใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ที่เหมาะสม ในการเรียนครั้งตอไปอีกดวย 

   9. การสงเสริมความแมนยาํและการถายโอน (Promote Retention and Transfer) 

อาจทาํใหรูปของการสรุปประเด็นขอเสนอแนะซักถามปญหากอนจบบทเรยีน เสนอแนะสถานการณที่สามารถ

นําความรูไปใชประโยชน บอกแหลงขอมลูที่เกี่ยวของกบับทเรยีนเพื่อการศึกษาเพิ่มเติม เพื่อใหผูเรียนเหน็

ความสัมพันธกับความรูเดิม หรือความรูใหมที่จะไดศึกษาตอไป 

 สรุปข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  จากแนวคิดและแบบจําลองขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักการศึกษา

หลายทานดงักลาวแลว จงึพอจะสรปุข้ันตอนหลกั ในการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียได 4 ข้ันตอน 

คือ 

  1. การวางแผน 

   1.1 วิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา และผูเรียน 

   1.2 กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 

   1.3 กําหนดกิจกรรมการเรียน 

  2. การออกแบบบทเรียน 

   2.1 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก 

   2.2 เขียนผังงาน 

   2.3 สรางสตอรี่บอรด 

  3. การสรางบทเรียน 

   3.1 สรางบทเรียน 

   3.2 ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน 

  4. การประเมินและแกไขบทเรียน 

   4.1 One-to-one evaluation 

   4.2 ประเมินเปนกลุมเล็ก 

   4.3 ประเมินภาคสนาม 
  

  1. การวางแผน ในการวางแผนเพื่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น มีสวนที่

ตองนํามาพิจารณา 3 ประการ ดังนี้ 

   1.1 การวเิคราะหหลักสูตร เนื้อหา และผูเรียน เพือ่ใหไดมาซึง่โครงสรางเนื้อหาวัตถุประสงค

ของบทเรียน และความตองการของผูเรียน 

   1.2 การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน เปนการระบุส่ิงที่คาดหวังวา ผูเรยีนจะไดรับ 

หลังจากการเรียนบทเรียน 
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   1.3 การกําหนดกิจกรรมการเรียน โดยเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหา

บทเรียน และความรูหรือทักษะที่ตองการจะใหเกิดขึ้นแกผูเรียน 

  2. การออกแบบบทเรียน หลังจากที่ไดศึกษาและวิเคราะหหลกัสูตร เนือ้หา และผูเรยีน 

และไดกําหนดวัตถุประสงค รวมทั้งกิจกรรมการเรียนแลว จึงนํามาเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียน 

ซึ่งมีข้ันตอน ดังนี ้

   2.1 การออกแบบบทเรียนขัน้แรก โดยการจัดแบงเนื้อหาของบทเรียนออกเปนหนวยยอยๆ 

และจัดลําดับของเนื้อหา เพื่อใหสอดคลองกับหลักการเรียนรู ตามธรรมชาติของเนื้อหาบทเรียน แลวจึง

กําหนดเปนโครงสรางของบทเรียน 

   2.2 การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังแสดงความสัมพันธของเนื้อหา บทเรียนกิจกรรม 

การฝก การประเมินผลการเรียน ฯลฯ เพื่อแสดงใหเห็นโครงสราง รวมทั้งความสัมพันธของกิจกรรมที่ตอง

นําเสนอในบทเรียน เปนการอธิบายลําดับข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม 

   2.3 การสรางสตอรี่บอรด (Storyboard) เปนขั้นตอนการออกแบบการนําเสนอเนื้อหา

ทั้งที่เปนขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยการออกแบบลักษณะของจอภาพที่

ผูเรียนจะไดเหน็บทหนาจอคอมพวิเตอร เพยีงแตสตอร่ีบอรดเปนการออกแบบลงบนกระดาษ ซึง่มีลักษณะ

เชนเดียวกับการสรางสตอรี่บอรดสําหรับการผลิตสไลดหรือโทรทัศนนัน่เอง 

  3. การสรางบทเรียน เปนขั้นตอนของการดําเนินการสรางบทเรียน โดยการแปลงบทหรือ

สตอร่ีบอรดใหเปนบทเรียน ที่จะสามารถนําไปใชไดจริง โดยมีข้ันตอน ดังนี ้

   3.1 การสรางบทเรียน โดยใชภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรบัสรางบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย ซึ่งมีใหเลือกหลายโปรแกรม เชน Authorware Professional, Multimedia Toolbook หรือ 

Director  เปนตน 

   3.2 การผลิตเอกสารประกอบการเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปน เพราะ

จะชวยใหผูสอนหรือผูเรียนสามารถนําบทเรยีนไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเอกสารอาจจะเปนลักษณะ

ของ คําแนะนาํการใชบทเรียน คูมือสําหรบัผูสอน คูมือสําหรับผูเรียนใบงาน หรือแบบฝกหัด เปนตน 

เพื่อใหการใชบทเรียนเกิดประสิทธิผลสมบูรณยิ่งขึ้น 

  4. การประเมินและแกไขบทเรียน จะกระทําเมื่อตองการทราบประสิทธิภาพของบทเรียน 

ที่ไดจัดทําขึ้น กอนจะนําไปใชงาน ไพรส (Price.  1991: 60) กลาววา การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนัน้ ตองมีการกระทาํทัง้ในรูปแบบของการประเมนิระหวางการสรางบทเรยีน (Formative Evaluation) 

และการประเมินเพื่อสรุปรวบยอด (Summative Evaluation) เพื่อการเผยแพรในวงกวาง หรือการตีพิมพ 

เปนรายงานการสรางบทเรียน ในเชิงการวิจัย และพัฒนา 
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 ในการประเมินระหวางการสรางบทเรียนนั้น ควรเริ่มตั้งแตในระยะที่กําลังดําเนินการเขียนโครง

รางของเนื้อหาบทเรียน ออกแบบแนวการสอน สรางบทฉบบัราง โดยขอความรวมมือจากผูที่มีความชํานาญ

ดานเนื้อหา ดานการผลิตบทเรียนมาใหความคิดเห็น ขอเสนอแนะซึง่อาจจะทําอยางไมเปนทางการนัก 

แตจะใหผลดีอยางมากตอการสรางบทเรียนที่มีคุณภาพ หลังจากไดแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของ

ผูทรงคุณวุฒิขางตนแลว ก็ตองมีการทดลองใชกับตัวอยางประชากรที่เปนกลุมเปาหมาย ซึ่งจะตองเลือกสรร

ใหเปนตัวแทนที่ดี กลาวคือ มีผูเรียนทั้งในกลุมเกง ปานกลาง และออน มีทั้งเพศหญิงและชาย เปนตน 

การสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน ในขณะทีก่ําลังใชบทเรียนก็เปนสิ่งที่ควรกระทํา อีกทัง้ขอมูลยอนกลบัจาก

ผูเรียน ทัง้ในแงผลสัมฤทธิ ์และเจตคติตอบทเรยีน จะตองนํามาใชใหเกดิประโยชน ในการพฒันาบทเรียน

กอนจะนําไปเผยแพรแกสาธารณชน 
 2.9 ทฤษฎจีิตวิทยาเกีย่วกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  จะตองอาศัยแนวคิดเดียวกับการออกแบบ

บทเรียนแบบโปรแกรม และทีม่าของบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียนัน้ กพ็ัฒนามาจากบทเรียนแบบโปรแกรม 

และที่มาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียนัน้ กพ็ัฒนามาจากบทเรียนแบบโปรแกรม ซึ่งการที่ไดเกิด

ความคิดในนําคอมพิวเตอรมาสรางเปนบทเรียนแบบโปรแกรม ก็เพราะวา คอมพิวเตอรมีศักยภาพที่เหนือกวา

ส่ือส่ิงพิมพในหลายประการดวยกัน แตขอไดเปรียบที่สําคัญที่คอมพิวเตอรมีเหนือส่ิงพิมพก็ไดแก ความสามารถ

ในการนําเสนอในลักษณะของสื่อหลายมติิ และความสามารถในการใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน

ไดเปนอยางดี  นัน่เอง 

  ทฤษฎทีางจิตวิทยาการเรียนรู ที่มีอิทธพิลตอแนวคิดในการออกแบบบทเรยีนแบบโปรแกรม 

หรือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 
  2.9.1 ทฤษฎพีฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
   นักจิตวทิยาในกลุมที่มีความเชื่อในทฤษฎีพฤติกรรมนยิม ที่มีชื่อเสียงมากที่สุด ไดแก 

สกินเนอร (B.F. Skinner) โดยนักจิตวิทยาในกลุมนี้มีความเชื่อวา การเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถ

สังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก และเชือ่ในทฤษฎีเกีย่วกับการวางเงื่อนไข (Operant Conditioning) 

โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับความสมัพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง (S-R Theory) และการใหการเสริมแรง 

(Reinforcement) ทฤษฎีนี้เชื่อวา การเรียนรูเกิดจากการที่มนุษยตอบสนองตอส่ิงเรา และพฤติกรรม

การตอบสนองจะเขมขนขึน้ หากไดรับการเสริมแรงที่เหมาะสม 

   สกนิเนอรไดสรางเครื่องชวยสอน (Teaching Machine) ข้ึน และตอมาไดพัฒนามาเปน

บทเรียนแบบโปรแกรม โดยที่บทเรียนแบบโปรแกรมของสกินเนอร จะเปนบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง 

(Linear) ซึ่งเปนบทเรียนที่ผูเรียนทกุคน จะไดรับการเสนอเนื้อหาเรียงตามลําดบัต้ังแตตนจนจบเหมอืนกนั 

นอกจากนัน้ ก็จะมีคําถามในระหวางการเรียนเนื้อหาแตละตอนอยางสม่ําเสมอใหผูเรียนตอบ และเมื่อ
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ผูเรียนตอบแลว กจ็ะมีคําเฉลยพรอมทัง้มกีารเสริมแรงโดยอาจจะเปนการเสริมแรงทางบวก เชน คําชมเชย 

หรือเสริมแรงทางลบ เชน การใหกลับไปศึกษาบทเรียนอีกครั้งหรือคําอธิบายเพิ่มเติม เปนตน 
  2.9.2 ทฤษฎปีญญานิยม  (Cognitivism) 
   ทฤษฎีปญญานิยมนี้ มีแนวคิดที่แตกตางไปจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีนี้จะ

เนนในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล เชื่อวามนุษยมีความแตกตางกันทัง้ในดานความรูสึกนกึคิด 

อารมณ ความสนใจ และความถนัด ดงันัน้ ในการเรียนรูก็จะมีกระบวนการ หรือข้ันตอนแตกตางกัน นักจติวิทยา

ที่มีชื่อเสียงในกลุมนี้ ไดแก คราวเดอร (Crowder) โดยคราวเดอร ไดออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรมใน

ลักษณะสาขา (Branching) ซึ่งเปนบทเรียนในลักษณะที่ใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง

มากขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่ง การมีอิสระในการเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับ

ตนเอง ผูเรียนแตละคนไมจาํเปนตองเรียนตามลําดบัทีเ่หมือนกนั เนื้อหาของบทเรียนจะไดรับการนาํเสนอ 

โดยขึ้นอยูกับ ความสนใจ ความถนัด และความสามารถของผูเรียนเปนสําคัญ 
  2.9.3 ทฤษฎโีครงสรางความรู (Schema Theory) 
   ทฤษฎีโครงสรางความรู เปนทฤษฎีที่อยูภายใตปญญานิยม เพียงแตทฤษฎีโครงสราง

ความรูจะเนนในเรื่องของโครงสรางความรู โดยเชื่อวาโครงสรางภายในของความรูของมนุษยนั้นๆ มีลักษณะ

ที่เชื่อมโยงกันเปนกลุม หรือโหนด (Node) การที่มนุษยจะเรียนรูอะไรใหมๆ นั้น จะเปนการนําความรูใหมๆ 

นั้น ไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม นอกจากนัน้ ทฤษฎนีี้ยังมีความเชื่อเกี่ยวกับความสาํคญัของ

การรับรู โดยเชื่อวาการรับรูเปนสิ่งสาํคัญของการเรียนรูไมมีการเรียนรูใดเกิดขึ้น โดยปราศจากการรับรู 

จากการกระตุนจากเหตุการณหนึ่งๆ ทาํใหเกิดการรับรู และการรับรูจะเปนการสรางความหมาย โดย

การถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม นอกจากนั้น โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึง

ส่ิงตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมาอีกดวย 

   แนวคิดตามทฤษฎีโครงสรางความรูนี้ สงผลในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

ในลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาทีม่ีการเชื่อมโยงกันไปมา คลายใยแมงมุม (Webs) หรือบทเรียนใน

ลักษณะที่เรียกวา บทเรยีนแบบสื่อหลายมติิ (Hypermedia) โดยมีการวิจัยหลายชิน้สนับสนนุวา การจัด 

ระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ในลักษณะสื่อหลายมิติจะตอบสนองวิธีการเรียนรูของมนุษย 

ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูที่มีอยูเดิมไดเปนอยางดี (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 

2542: 55)  
  2.9.4 ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) 
   เปนทฤษฎีทีเ่กิดขึ้นใหมเมื่อไมนานมานี ้คอื ประมาณตนป ค.ศ. 1990 เปนทฤษฎีที่

พัฒนามาจากทฤษฎีโครงสรางความรู โดยมีความเชื่อเกี่ยวกับโครงสรางความรูเชนกัน แตไดศึกษาเกี่ยวกับ

ลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ และไดขอสรุปวา ความรูแตละองคความรูนั้น มี
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โครงสรางที่แนชัด และสลบัซับซอนมากมายแตกตางกันไป โดยองคความรูบางประเภทสาขาวชิา เชน 

คณิตศาสตร หรือวิทยาศาสตรกายภาพ นัน้ จะมีลักษณะโครงสรางทีต่ายตัว ไมสลับซับซอน เนื่องจาก

มีความเปนตรรกะและเปนเหตุเปนผลที่แนนอน ในขณะที่องคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน จิตวิทยา

หรือสังคมวิทยา จะมีลักษณะโครงสรางที่สลับซับซอนและไมตายตัว อยางไรก็ตาม ในสาขาวิชาหนึง่ๆ 

นั้น มิใชวาจะมีลักษณะโครงสรางที่ตายตัวหรือสลับซับซอนทั้งหมด ในบางสวนขององคความรูอาจจะมี

โครงสรางที่ตายตัว ในขณะที่บางสวนขององคความรู ก็อาจจะมีโครงสรางที่สลับซับซอนได 

   แนวคิดตามทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญานี้ สงผลตอการออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียแบบสื่อหลายมิติดวยเชนกัน เพราะการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ สามารถ

ตอบสนองความแตกตางของโครงสรางองคความรูที่ไมชัดเจน หรือสลับซับซอนไดเปนอยางดี 
  2.9.5 การประยุกตทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู 
   ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนัน้ ผูออกแบบ ควรจะนําแนวคิดของ

ทฤษฎีตางๆ มาผสมผสานกนั เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะ และโครงสรางขององคความรูในสาขาวชิาตางๆ 

โดยไมจาํเปนตองอาศยัทฤษฎีใดทฤษฎหีนึ่งเพียงทฤษฎเีดียว ทัง้นี้ เพือ่ใหไดบทเรียนที่สามารถตอบสนอง

วิธีการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน และตอบสนองลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ 

ที่แตกตางกันนั้นเอง 
  2.10 หลักจิตวิทยาการเรียนรูเกีย่วกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยทั่วไป สวนใหญเปนบทเรียนที่มีจุดมุงหมายใหผูเรียน

เรียนรูไดดวยตนเอง ดงันัน้ ผูที่ออกแบบบทเรียน จงึจาํเปนที่จะตองคํานึงถึงหลักจติวิทยาการเรียนรู ที่

เกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเอง เชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรม 

   หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่ควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ไดแก 
   2.10.1 การรับรู (Perception) 
    การเรียนรูของมนุษยจะเกิดขึ้นไมไดถาปราศจากการรับรู การรับรูจึงเปนบันไดขั้นแรก 

ที่จะนําไปสูการเรียนรูดังนัน้ การเรียนรูทีด่ีจะตองเกิดจากการรับรูที่ถกูตอง การรับรูที่ดีและถูกตองของ

มนุษย จะเกดิขึ้นไดโดยการไดรับการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม เพราะมนุษยเราจะเลือกรับรูส่ิงเราที่

ตรงกับความสนใจของตนเอง มากกวาสิง่เราที่ไมตรงกบัความสนใจ ในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดยีนัน้ ผูออกแบบจะตองออกแบบสิ่งเราที่เหมาะสมกบัผูเรียน โดยคาํนงึถงึคณุลักษณะดานตางๆ 

ของผูเรียน ไดแก อายุ เพศ เปนตน 
    2.10.2 การจดจํา (Memory) 
     การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูส่ิงใดแลวสามารถจดจําสิ่งนั้นไดดี และสามารถ

นํามาใชในภายหลงัไดดีนัน้ ข้ึนอยูกับวาผูเรียนสามารถจดัเก็บความรูนัน้ไวอยางเปนระเบยีบ โดยการจัด
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โครงสราง (Organize) ขององคความรูอยางเปนระเบียบ นอกจากนั้น การที่ผูเรียนไดฝกหรือทําซ้ํามากๆ 

ก็จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญและจดจําไดดีอีกดวย ดังนั้น เทคนิคที่สําคัญของการเรียนรูที่

ดีที่จะชวยใหผูเรียนสามารถจดจําไดดี จึงอาศัยหลักเกณฑทั้ง 2 ประการ คือ 

     1. การชวยใหผูเรยีนสามารถจัดระเบียบโครงสราง (Organize) ขององคความรู 

โดยการจัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียน และแสดงใหผูเรียนเห็น ซึง่สอดคลองกับทฤษฎี

เกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในปจจุบันนั่นเอง 

     2. การใหผูเรียนฝก และทาํซ้าํมากๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทกัษะ ความชาํนาญ

และสามารถจดจําไดดี ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเกี่ยวกับกฎแหงการฝกและการทําซ้ํา (Law of Proactive 

and Repetition) ดังนั้นควรออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยใหมีแบบฝกหดัหรือแบบฝกปฏิบัติ

ใหผูเรียนไดฝก เพื่อใหเกิดทกัษะและจดจําไดดี 
   2.10.3 การมสีวนรวม (Participation) และการมีปฏิสมัพันธ (Interaction) ของ
ผูเรียนในการเรียน 
    การใหผูเรียนไดมีสวนรวมและมีปฏิสัมพนัธ ซึ่งไดแก การใหผูเรียนไดกระทํากจิกรรม

หรือปฏิบัติในลักษณะตางๆ รวมถึงการมีการโตตอบกับบทเรียน จะชวนใหเกิดการเรียนรูที่ดีโดยนอกจาก

จะชวยใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนอยางตอเนื่อง อันเปนลักษณะการเรียนอยางกระตือรือรน (Active 

Learning) แลว ยังทําใหเกิดความรู และทักษะใหมๆ ในตัวผูเรียนดวย ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียนจึงควร

ออกแบบใหบทเรียนมีกิจกรรมและการโตตอบที่เหมาะสม กับเนื้อหา และทักษะที่ตองการใหผูเรียนไดรับ

จากบทเรียน 
   2.10.4 แรงจูงใจ (Motivation) 
    การสรางแรงจูงใจที่เหมาะสม จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี บทเรียนทีส่ามารถสราง

แรงจูงใจที่ด ี จะทาํใหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความสุข สนกุสนาน ดังนัน้ ผูออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงควรใหความสนใจ และศึกษาเกี่ยวกับการสรางแรงจูงใจที่ดีเพื่อนํามาประยุกต 

ใชกับการออกแบบบทเรียนใหสามารถสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมกับผูเรียนในลักษณะตางๆ 

    จากทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจของ เลปเปอร (Lepper) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 ลักษณะ

คือ แรงจูงใจภายนอก และแรงจูงใจภายใน แรงจงูใจภายนอกเปนแรงจูงใจที่เปนสิง่ภายนอกตวัผูเรียน 

เชน คาจาง รางวัล หรือคําชมเชย เปนตน สวนแรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจภายใจตัวของผูเรียนเอง เชน 

ความสนใจอยากเรียนรูเนื้อหาบทเรียน เปนตน ซึ่งจากผลการวิจัยพบวา แรงจูงใจภายใน เปนแรงจูงใจที่

ชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนกุสนาน และมคีวามสนใจตอบทเรียนอยางแทจริง ในขณะที่แรงจงูใจภายนอก 

อาจทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนนอยลง เนื่องจากเปาหมายของการเรียน เปนเพียงการไดเลน

เกมสนุกๆ หรือการไดรางวัลหลังจากการเรียนเทานั้นเอง 
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    นักจิตวทิยาหลายคน ไดเสนอแนะเทคนคิในการออกแบบบทเรียน ทีจ่ะชวยสราง

แรงจูงใจใหกับผูเรียน ไดแก การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียน

สามารถควบคุมการเรียนของตนเอง การใหการเสริมแรงทั้งทางบวกและลบ การนาํเสนอสิง่แปลกใหม 

เพื่อใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเหน็  เปนตน 

 อยางไรก็ตาม การสรางแรงจงูใจควรจะอยูในระดับที่เหมาะสม เชน การใหการเสริมแรงทางบวก 

ไดแก การใหรางวัลหรือคําชมเชย หากมากเกินไปอาจทําใหผูเรียนไมตื่นเตน และเกิดความเบื่อหนายได 

หรือการใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได หากมากเกนิอาจทาํใหเกดิผลเสยี เนื่องจากเรยีน

อาจใชเวลาไปกับส่ิงอ่ืนที่ไมใชวัตถุประสงคที่แทจริงของบทเรียนมากเกินไป เปนตน 
   2.10.5  การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) 
    การถายโอนการเรียนรู เปนการนําความรูที่ไดเรียนรูไปประยุกตใชในชวีิตจริง ซึง่เปน

เปาหมายสุดยอดของการเรียนรูนัน่เอง บทเรียนที่จะชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการถายโอนการเรียนรู

ไดดีนั้น จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด 
   2.10.6 ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) 
    นักจิตวิทยามคีวามเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคล โดยเชื่อวา

มนุษยแตละคนมีความแตกตางกันในดานตางๆ ไดแก ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ

สติปญญา เปนตน ซึ่งทําใหในการเรียนรูนั้น ผูเรียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตางกัน 

นอกจากนัน้วธิีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกนั ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    

จึงจําเปนที่จะตองออกแบบบทเรียนใหมีความยืดหยุน เพื่อที่จะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล

ของผูเรียนแตละคน ซึ่งคุณสมบัติดังกลาวนี้ก็เปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อประเภทคอมพิวเตอรอยู

แลว 
 2.11 คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู 
  จากทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ดังที่กลาวแลว สามารถสรุปคุณลักษณะ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดี อันเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ไดดังนี้ 

   1. มีกิจกรรมทีห่ลากหลาย และเหมาะสมกบัผูเรียน เพื่อใหผูเรียนมีสวนรวม และมี

ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางเหมาะสม 

   2. นําเสนอในลกัษณะสื่อหลายมิติ ไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสม กับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 

   3. นําเสนอในลักษณะที่แปลกใหม เพื่อเราความสนใจของผูเรียน 

   4. มีการใหการเสริมแรง ทัง้ทางบวกและทางลบ ทีพ่อเหมาะ เชน การใหรางวลัในรูปแบบ 
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ตางๆ เมื่อทํากิจกรรมถูกตอง หรือการใหกําลังใจหรือคําอธิบายเมื่อทํากจิกรรมไมถูกตอง เปนตน 

   5. แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย  ๆและจัดระเบียบเนื้อหา (Organize) ตามลาํดับ

การเรียนรูที่ดี และนําเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 

   6. มีการใหผลยอนกลับทันท ี (Immediate Feedback) หลังจากที่ผูเรียนไดกระทาํ

กิจกรรมในบทเรียน 

   7. ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง เชน ใหเลือก

เรียนหัวขอ หรือเนื้อหาใดกอนหลังได หรือเลือกทํากิจกรรมที่มีระดับความยาก – งายตามความสามารถ

ของตนเองได เปนตน 

   8. กิจกรรมที่ใหผูเรียนทําควรเปนกิจกรรมที่ทาทาย 

   9. ใหผูเรียนทราบวัตถุประสงคหรือเปาหมายในการเรียน เชน การบอกวัตถุประสงค

ของบทเรียน การบอกโครงสรางของเนื้อหาบทเรียน เปนตน 

   10. ใหผูเรียนไดมีโอกาสฝก เพื่อใหเกิดความรู ความเขาใจ และทักษะมากขึน้ โดยการมี

แบบฝกหัดในระหวางเรียนแตละหนวยของเนื้อหาบทเรียน 

   11. ควรมีบทสรุป เพื่อใหผูเรียนเกดิมโนทัศนที่ถูกตอง โดยอาจใหหลกัของแผนภูมิมโนทัศน 

(Concept Mapping) 

   12. ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได โดยการมีแบบทดสอบหลังจาก 

จบบทเรียน หรือหลังจากจบแตละหนวยยอยของบทเรียน และทราบผลการประเมินในทันท ี

 สรุปแลวการนาํคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีมาใชในการเรยีนการสอนใหเกิดประโยชนอยางสงูสุดนัน้  

จะตองมีการออกแบบบทเรียนใหตรงตามหลักจิตวิทยา เพื่อใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรู และเกิดการจําได

มากที่สุด 
 2.12 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1. แมวาราคาของคอมพวิเตอร และคาใชจายเกี่ยวกบัคอมพิวเตอรจะลดลงอยางมากแลว

ก็ตาม แตการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนก็ควรพิจาณาใหมากเพื่อใหคุมกับคาใชจายคาใชจาย

ในการบํารุงรักษา 

  2. ถาผูสอนเปนผูออกแบบและสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเอง ตองอาศัยเวลา 

สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิง่ ทําใหเพิม่ภาระแกผูสอนมากยิง่ขึน้ (กิดานนัท มลิทอง.  2540: 

240 – 241) 

  3. ขาดบุคลากรทีม่ีความรูทางดานการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย และการผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชในการเรียนการสอน โดยครูนั้นเปนงานที่ตองอาศัยทั้งสติปญญา 

และเวลาเปนอยางมาก ดังนั้นจึงควรจะมีการพัฒนาบุคลากรทางดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
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มัลติมีเดียเปนอันดับแรก (อรพรรณ พรสีมา.  2530: 88) 

  4. จะตองมีการรวมมือกันระหวางผูเชี่ยวชาญ ดานหลักสูตรและเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญทาง 

ดานการสอน ผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อการสอน ผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียนโปรแกรม แตในปจจุบันใน

การสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมักใชคนคนเดียวกัน เปนทั้งผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา นักออกแบบ

การสอน และนักเขียนโปรแกรม ซึ่งเปนการยากที่คนคนเดียวจะสามารถทํางานไดดีทัง้ 4 ดาน 

  5. ปจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียที่ดนีั้น ยังมีไมมากนกั ยังเปนทีท่าทาย

นักเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก โปรแกรมการสอนสวนใหญเปนลักษณะการเสนอเนื้อหาโดยมีขอความ 

การลําดับเรื่องมักคลายการเปดหนงัสืออานหนาตอไปเร่ือย  ๆจนจบโปรแกรม ซึ่งผูเรียนอาจเกิดความเบื่อหนาย 

(นงนุช วรรธนวหะ.  2535: 19 – 20) 
 2.13 งานวจิยัที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.13.1 งานวจิัยภายในประเทศ 
   สมปรารถนา วงศบุญหนัก (2541: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนวิชาฟสิกส เร่ืองปรากฏการณคลื่น ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยมีจุดประสงคเปรียบเทียบผลการเรียน  

3 ดาน คือ ผลสัมฤทธิ์ดานความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร

และคานิยมทางวิทยาศาสตร ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนแบบกลุมรวมมือกับแบบรายบุคคล  

โดยทําการทดลอง 13 คาบๆ ละ 50 นาท ีผลปรากฏวา คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนทกุดาน  

แตเมื่อเปรียบเทียบคะแนนเมื่อส้ินสุดการทดลองสอน พบวา นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนแบบ

กลุมรวมมือมคีะแนนเฉลี่ยสูงกวาการเรียนแบบรายบุคคล ในดานผลสัมฤทธิ์ดานความคิดรวบยอดทาง

วิทยาศาสตรและดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร สวนคานิยมทางวิทยาศาสตรไมแตกตางกัน 

   สุกิจ สุวิริยะชยักุล (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษาวจิัยและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร

ชวยสอนเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน โดยนําเสนอเนื้อหาทฤษฎีของวิชาคอมพิวเตอรชวยสอนมาประยุกต 

ใช 3 ประเภท คือ แบบฝกหัด (Drill and Practice)  แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorials)  และแบบทดสอบ 

(Testing)  ผลการทดสอบโดยการทดลองไดบรรลุตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว 

   ชวนชม เฉลยจรรยา (2544: บทคัดยอ) การวิจัยนี้เปนการวิจัยและพัฒนาเว็บเพจ ของ

สํานักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผานเครือขายอนิเตอรเน็ต ซึ่งผูวิจัย

พัฒนาขึ้นโดยนําเนื้อหา ขอมูลขาวสารทางดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาของสํานักสื่อและเทคโนโลยี

การศึกษา มารวบรวมและเรยีบเรียง จดัเกบ็ไวบนฐานขอมลูเพือ่ใหบริการแกอาจารย เจาหนาที ่นิสิต และ

บุคคลทัว่ไป สามารถสืบคนขอมูลดวยระบบเครือขายอนิเตอรเน็ต ซึ่งไดดําเนนิการเกบ็รวบรวมขอมูลจาก

แบบประเมินประสิทธิภาพ ทําการวิเคราะหขอมูลและสรุปผลโดยใชกลุมทดลอง จํานวน 63 คน โดย

แบงกลุมทดลองเปน 3 กลุม คือ กลุมอาจารย เลือกสุมมา จํานวน 21 คน กลุมเจาหนาที ่ เลือกสุมมา
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จํานวน 21 คน กลุมนิสิต เลือกสุมมาจํานวน 21 คน เครื่องมือที่ใชในการทดลองไดแก เว็บเพของสํานัก

ส่ือและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผานเครือขายอินเตอรเน็ต และแบบสอบถาม

ประเมินสทิธิภาพเพื่อวิเคราะหขอมูล โดยหาคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน สรุปผลการวิเคราะหขอมูล

จากการทดลองหาคุณภาพเว็บเพจ สํานักส่ือและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 

ผานเครือขายอินเตอรเน็ต จากผูเชี่ยวชาญและกลุมทดลองที่ตอบแบบสอบถามความคิดเห็น พบวา 

ผูเชี่ยวชาญและกลุมทดลองมีความเห็นวา เว็บเพจของสํานักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ มีคุณภาพโดยรวมและทุกดานอยูในระดับดี 
  2.13.2 งานวจิัยตางประเทศ 
   คลารก (Clark.  1995: 133) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธเปนเครื่องมอื

สังเกตการพัฒนาวิชาชพีครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกต

การพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจาํ  สามารถพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐาน

วิชาชีพทางการสอน 

   ฮอลลิส (Hallis.  1999: 14) ทาํการวิจัยเรื่อง การสรางมัลติมีเดียสําหรับหองสมุดวิชาการ 

การวิจัยพบวา มัลติมีเดียที่ประกอบดวยตัวอักษร เสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ส่ิงเหลานี้เปนสวนประกอบ

ในการดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด ซึ่งเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย โดยมีโครงสราง และ

กฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกตในการใชงาน 

   แบกซเตอร (Baxter.  1996: 8) ทําการวิจัยเรื่องปฏิสัมพันธกอนการเรียนการสอน สําหรบั

นักเรียนที่มีสวนในการใชมัลติมีเดีย พบวา มัลติมีเดียในปจจุบันจะประกอบดวยตัวอักษร ภาพ วีดิทัศน 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย โดยการวิจัยครั้งนี้ใชมัลติมีเดียนําเขาสูบทเรียน กอนการเรียนการสอน  

ในวิชาคอมพวิเตอรเพื่อใหเกดิความคิดรวบยอด โดยใชโปรแกรมเสนอหัวขอตางๆ ใหนักเรียนไดศึกษา  

ผลการวิจัยพบวา  หลังจากไดศึกษาแลวผูเรียนมีความเขาใจในเนื้อหา  และทักษะเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร

ไดเปนอยางดี 

   เออรวนิ และ ไรปป (Erwin; & Rieppi. 1999: 58 – 61) ไดศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์

ของการเรียนดวยมัลติมีเดียและการสอนปกติ โดยใชเนื้อหาในวชิาจิตวทิยา 6 รายวิชา ผลการศึกษาพบวา 

นักเรยีนที่เรียนดวยมัลติมเีดียและการสอนปกติมีผลการเรยีนไมตางกนั นกัเรียนที่เรียนมลัติมีเดียในกลุมใหญ

มีผลการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนปกติ  

 จากงานวิจยัดงักลาวมาแลวสรุปไดวา ผลงานวิจยัทัง้ในประเทศและตางประเทศ พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการสอนที่ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น ทาํใหการสอนใน

เนื้อหา รวมถงึเทคนิคกระบวนการทีย่ากตอการทาํความเขาใจมีความงายขึน้ ลดเวลาการสอนลง และ

ยังทําใหผูเรียนมีความคงทนในการจําอีกดวย เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการสอนที่สามารถ
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เราความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี ดวยการนําเสนอไดทั้งภาพ เสียง ตัวอักษร กราฟก แอนิเมชัน่ 

รวมถึงการใชวีดิทัศนภายในดวย อีกทั้งในดานเจตคติตอการเรียนการสอน พบวา ผูเรียนมีเจตคติที่ดี ทั้ง

ตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและตอวิชาเรียน 

 

3. เอกสารเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการศึกษาคนควา มีนกัการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย

แนวคิด ดังนี้ 

  พัชรี พลาวงศ (2528: 83) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา เปนวิธีเรียนชนดิหนึ่ง

ที่มีโครงสราง มีระบบที่สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเรียนแบบนี ้ ผูเรียนมีอิสระใน

การเลือกเรียนตามเวลา สถานที่ ระยะเวลาในการเรยีนแตละบท แตจะตองอยูจาํกัดภายใตโครงสรางของ

บทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียนชี้แนะไวในคูมือ (Study Guide) 

  เพ็ญสุข ภูตระกูล (2528: 17) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา เปนกิจกรรม

การเรียนการสอน ซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน ตลอดจนการบรรลุ

ถึงวัตถุประสงคดวยตนเอง กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค ครูจะเปนผูแนะนํา และ

เตรียมอุปกรณ ตลอดจนสถานที่ใหศึกษาคนควา การที่นกัเรียนไดเรียนและทํางานที่ใจรักกอใหเกิดแรง

กระตุนในการเรียน นักเรียนจะคอยๆ พัฒนาและปรับปรุงแกไขตนเองจนสามารถศึกษาคนควาและเรียน

ดวยตนเองไดในที่สุด 

  โนลด (Knowles.  1975: 18) นักการศึกษาผูใหญผูเริ่มใชคํานี้เปนครั้งแรก ไดใหความหมาย 

ของการเรยีนรูดวยตนเองไววา เปนกระบวนการที่บุคคลใชในการสรางความตองการในการเรียนรู การตัง้

จุดมุงหมายในการเรียนรู การทาํกิจกรรมเพื่อคนหาความรู เชน การคนควาเอกสารจากแหลงความรูตางๆ 

การพบปะบุคคล การเลือกและกําหนดแผนการเรียนรู และการประเมินผลการเรียนรู กิจกรรมสวนใหญ

เกิดขึ้นดวยตนเอง อาจจะโดยไดรับหรือไมไดรับความชวยเหลือจากผูอ่ืนก็ตาม 

  กริฟฟน (Griffin.  1983: 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณ

การเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพฒันาทักษะการเรียนรูของตน และ

ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรู การจัดการเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล 

  บรูคฟลด (Brookfield.  1984: 59 – 71) ไดใหความหมายที่กระชับข้ึนวา การเรียนรูดวย

ตนเอง หมายถงึ การเปนตวัของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศยัความชวยเหลือ

จากแหลงภายนอกนอยที่สุด 
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  เจฟฟรีส (Jeffries.  1990: 17) ใหคําจํากัดความของ “การเรียนรูดวยตนเอง” คือ การเรียน

ซึ่งผูเรียนศึกษาคนควาดวยตนเอง ไมวาจะเปนกลุมหรือเพียงคนเดียว ซึ่งการศึกษาคนควานี้ อาจจะเปน

สวนหนึง่ของวชิาที่เรียน โดยไมมีครูมาควบคุมโดยตรง การเรียนแบบนีท้าํใหผูเรียนตองใชความรับผิดชอบ

อยางมากตอส่ิงทีเ่รียน วิธกีารเรียน และเวลาในการเรยีน ซึง่จะสามารถชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการประเมนิ

ตนเองไดอีกดวย 

 จากความหมายที่นักวิชาการหลายทานไดใหไวพอสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนแนวคิด

หนึง่ในการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนมีบทบาทสาํคัญในการตัดสินใจในสิ่งทีต่นอยากเรียนรูดวยตนเอง เปน

กระบวนการศึกษาของบุคคลที่เรียนมีอิสระในการเลือกเรียน แตตองจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียน

นั้นๆ ซึ่งในการเรียนรูดวยตนเองนั้นจะมีจดุมุงหมาย มีการวางแผนในการเรียน มีการเลือกทรัพยากรใน

การเรียน เลือกวิธีการเรียนที่เหมาะสม และมีการประเมินผลการเรียนดวยตนเอง 

 ดังนั้นจะเห็นไดการเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา 

ดังนัน้เมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยทีางการศึกษา จะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค 

และสนับสนนุการเรียนรูไดอยางมีประสิทธภิาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือปฏิบัติการตอบสนอง

หรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะ ทําใหผูเรียนไดรับประสบการณมี

พัฒนาการเรียนรูอยางตอเนื่องตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 
 3.2 ลักษณะและประเภทของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถึง การเรียนรูดวยตนเองในรปูแบบของบทเรียน

โมดูล (Instructional Module) มีลักษณะ ดังนี ้

   1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 

โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

   2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียน ควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพื่อใหผูเรียนเรียน

ไดดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ ตาม

ข้ันตอน 

   3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจ เรียนดวยความอยากรู 

อยากเห็น ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

   4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับช้ันของผูเรียน 

   5. เนื้อหามคีวามถูกตอง คําอธบิายชัดเจน ซึง่จะเปนการทาํใหผูเรียนเขาใจ ไมไขวเขว 

   6. ใหผูเรียนมีพฒันาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอนหรือบางบท 

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย นอกเหนือ 

จากความรูและทักษะ 
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  วัชรี บูรณสิงห (2526: 417 – 418) ไดสรุปวิธีการจัดการศึกษาและการเรียนรูของนักเรียน

ตามความแตกตางระหวางบุคคลไว ดังนี้ 

   1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของนักเรียน  เชน 

จัดชั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกง มีตาํราที่ใชเรียนดวยตนเอง จัดสอนซอมเสริม 

   2.  จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน เพื่อสนองความตองการของผูเรียน เชน 

การมอบหมายงานระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

   3. ใชส่ือการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 

   4.  การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนที่เกี่ยวของ 

  กาเย (Gagne’. 1974 : 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง ออกเปน 5 ประเภท 

ดังนี ้

   1. แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตก

ลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 

   2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย

เฉพาะกําหนดเอาไว แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียมวัสดุ

ไวใหแลว 

   3. โปรแกรมผูเรียนเปนศนูยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมที่

จัดขึ้นกวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลอืกเรียนโดยมวีิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

   4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรยีนที่ผูเรียนเรยีนตามอตัราความเร็ว

หรือความสามารถของตนเอง มีการกาํหนดจดุมุงหมายไว ตลอดจนเกณฑตาง  ๆไวทกุคนเหมือนกนั ตางกันที่

เวลาที่ใชในการเรียน 

   5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียน 

เลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
 3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนดวยตนเองมีประโยชนหลายประการ ซึ่ง วีระ ไทยพานิช (2528: 126) ไดกลาวถึง

ประโยชนของการเรียนดวยตนเองไว ดังนี ้

   1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 

   2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

   3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 

   4. เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 

   5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
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  นอกจากนี้ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการสอนแบบเรียน

ดวยตนเองไว 4 ประการ คือ 

   1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระเบียบ 

   2. ระบบการวัดผล ประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน 

   3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 

   4. กระบวนการสอนเหมาะกับบุคลากรในหนวยงาน 

 จากประโยชนของการเรียนดวยตนเอง จะเห็นไดวา สามารถเกื้อหนุนสภาพการเรียนรูทาํใหการเรียนรู

ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ กลาวคือ ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ  

มีโอกาสไดรับขอมูลยอนกลับทันที  อีกทั้งยังไดรับการเสริมแรงตลอดเวลาในระหวางการเรียน 

 3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองทั้งตางประเทศและในประเทศ 
  งานวจิัยตางประเทศ 
   บอกซ (Box. 1983: 1886 – A) ไดศึกษาลักษณะความพรอมในการเรียนรูดวย การนํา

ตนเองของนักศกึษาที่กาํลงัเรยีนอยูและผูที่สําเร็จการศกึษาดานโปรแกรมพยาบาลจาก Tulsa Junior College 

เมือง Tulsa มลรัฐ Oklahoma กลุมตัวอยางจาํนวน 477 คน ใช SDLRS เปนเครื่องมือในการศึกษา 

ผลการวิจัยพบวา ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ เมื่อเปรียบเทียบโดยอายุและเพศ แตมีความสัมพันธ

อยางมีนัยสําคัญในดานคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับเกรดเฉลี่ยสะสม 

   แกด (Gad.  1986: 1993 – A) ไดศึกษาเรื่องการเรียนรูดวยการนําตนเอง ในฐานะที่

เปนองคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน จากหนวยงานตาง  ๆผลการวิจัย

พบวา ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองของลูกจาง

แผนกตางๆ บรรยากาศขององคการไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจาง แตตัวแปรบางตัว เชน ระดับ

การศึกษา ระดบัความอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สําคัญคือ การเรียนรูดวยการนํา

ตนเองจะเปนตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 

   เกรย (Grey.  1986: 1218 – A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการเรียนรู

ดวยการนาํตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการจัดการอัตรา

การปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหา การสรางสรรค และระดับการเปลี่ยนแปลง

ตามสภาพลกัษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจัยพบวา มีความสมัพนัธระหวางคะแนนความพรอม ใน

การเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆ แตไมมีความสัมพันธกับเพศ อายุ และเชื้อชาติ 

   แมคคารธี (McCathy.  1986: 3279 – A) ไดศึกษาการเรียนรูดวยการนําตนเองและเจตคติ 

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีวิชาเอกคณิตศาสตร ระหวางนักศึกษาอายุนอยกับนกัศึกษาทีม่ีอายุมาก  
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โดยใช SDLRS และ MAS (The Math Attitude Scale) ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาอายุนอยมีระดับการเรียนรู 

ดวยการนําตนเองในระดับปานกลาง และมเีจตคติตอวิชาคณิตศาสตรเชิงลบ นักศึกษาที่มีอายุมากมีระดับ

การเรียนรูดวยการนําตนเองในระดับปานกลางและสูงกวา มีเจตคติที่ดีตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร แต

ยังมีความกังวลตอการเรียนเชนเดียวกับนักศึกษาอายุนอย 
  งานวจิัยภายในประเทศ 
   ผดุง พรมมูล (2537: 96) ไดศึกษาเกีย่วกับการสรางชุดพฒันาตนเองเรื่องมนษุยสัมพนัธ

กับหวัหนาภาควิชาในสถาบนัราชภัฏ โดยสรางชุดการเรียนแบบบทเรียนโปรแกรมขึน้ตามกระบวนการวิจยั

และพัฒนา แลวนําไปทดลองโดยใหกลุมตัวอยางนําไปศึกษาดวยตนเองเปนเวลา 45 วัน ซึง่ไดคาจาก

การทดลองคือ 86.75/90.71 ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของชุดพัฒนาดวยตนเองหลังการศึกษาสูง

กวากอนการศึกษาอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

   เยาวมาลย ไสวรรณ (2537: 95-97) ไดทําการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกบัการพัฒนาชุด

การเรียนดวยตนเอง เพื่อฝกทักษะทางคณติศาสตรในระดับประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา 

    1. คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลัง

การฝกของกลุมทดลองมีความสัมพันธกันในระดับ .92 และมีนัยสาํคญัทางสถิติที่ระดับ .001 แสดงวา

กลุมทดลองทาํคะแนนแบบฝกหัดสูง คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนก็สูงตาม 

    2. ผลตางของคะแนนหลงัฝกกับกอนฝกของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกนั

อยางไมมีนยัสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

    3. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนความคงทนในการเรียนรูของกลุม

ทดลองไมแตกตางกัน 

   สิริรัตน สัมพันธยุทธ (2540: บทคัดยอ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง

ของนักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ผลการวิจัยพบวา ลักษณะ

การเรียนรูดวยการนําตนเองของนักศึกษา โดยภาพรวมอยูในระดับสูง แตเมื่อพิจารณาเปนรายองคประกอบ

พบวา มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 4 องคประกอบ โดยเรยีงจากมากไปหานอยคือ การเปดใจรับโอกาสที่เรียน 

มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักทีจ่ะเรียน และมองอนาคตในแงดี องคประกอบที่มี

คาเฉลี่ยปานกลางมี 4 องคประกอบคือ มีความคิดสรางสรรคมีทักษะที่จําเปนในการเรียนและแกปญหา 

มีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียน และเชื่อมั่นวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา 

มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 39 ขอ และระดับปานกลาง 19 ขอ คาเฉลี่ยในระดับตํ่าไมมี เมื่อเปรียบเทียบ

ตามตัวแปรอิสระพบวา ในดานเพศ นกัศึกษาชายและหญงิมีลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง โดยรวม 

และในรายองคประกอบ แตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติคือ คาเฉลี่ยของนักศกึษาชายสงูกวานกัศึกษา

หญิงในดานตอไปนี้คือ การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน เชื่อมั่นวา ตนเองเปนผูเรียนทีด่ีได มีความคิดริเร่ิม
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และมีอิสระในการเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและแกปญหา 

มีความรักที่จะเรียน มองอนาคตในแงดี และโดยรวมทั้ง 8 องคประกอบ มีเพียงองคประกอบเดียวคือ มี

ความคิดสรางสรรค ไมพบความแตกตางอยางมนีัยสาํคญัทางสถิต ิ การเปรียบเทียบระหวางกลุมอายุและ

สาขาวิชา ไมพบความแตกตางอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติ ทัง้ในรายองคประกอบและโดยรวมทั้ง 8 องคประกอบ 

การเปรียบเทียบดานผลการศึกษาพบวา แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติเพียงองคประกอบเดียว คือ 

มีทักษะทีจ่ําเปนในการเรียนและแกปญหา ซึ่งพบวา นกัศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนมากกวา 

2.30 มีคาเฉลี่ยในองคประกอบดังกลาวสูงกวานักศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยผลการเรียนเทากับ 2.30 สวน

อีก 7 องคประกอบ และโดยรวม ไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

   มนัส ประเทืองจิตร (2542: 59) ไดทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพชุดการเรียนดวย

ตนเอง เพื่อฝกทักษะกราฟกเบื้องตนสาํหรับเจาหนาที่สาธารณสุข จงัหวัดสมุทรปราการ ที่รับผิดชอบ

งานสุขศึกษาและประชาสมัพนัธ ซึง่ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 42 คน  ทาํการทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 

โดยภาคทฤษฎีที่เกณฑมาตรฐาน 90/90 และภาคปฏิบัติที่เกณฑมาตรฐาน 80/80 ซึ่งจากการทดลองพบวา 

ประสิทธิภาพชุดการเรียนดวยตนเองมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานภาคทฤษฎี 93.67/91.13 และ

ภาคปฏบิัติ 83.38/82.50 

 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง สามารถสรุปไดวา การเรียนรูดวย

ตนเอง เปนกระบวนการหนึง่ที่สําคัญตอการเรียนรู ซึง่การเรียนแบบนี้ผูเรียนจะเปนผูกําหนดแนวทางการเรยีน

ตามความตองการและความสามารถของตวัเอง ดงันัน้ผูเรียนจงึตองมีความตั้งใจ มีความพยายาม มีความคิด

สรางสรรค และมีความรับผิดชอบในการเรียน แลวจะทําใหเกิดการเรียนรูอยางแทจริงและมีประสิทธิภาพ 

 

4. เอกสารที่เก่ียวกับการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
 4.1 ความหมายของการเขียนสะกดคํา 
  นักการศึกษาและนักภาษาศาสตรไดใหความหมายของการเขียนสะกดคําไว ดังนี ้

  เว็บสเตอร (Webster.  1966) กลาววา การเขียนสะกดคําคือศิลปะหรือเทคนิคในการสราง

คําโดยใชอักษรตามแบบที่สังคมยอมรับ 

  ฮันหนา และคนอื่นๆ (Hanha; et al.   1971) ใหคาํจาํกัดความเกี่ยวกับการสะกดคาํ วา 

การสะกดคาํคอื การถายทอดภาษา  เมื่อใดกต็ามที่ตองการจะถายทอดความคิดและความรูสึกเปนภาษาเขยีน

จะตองเกี่ยวของกับการสะกดคําโดยเขียนเปนตัวอักษรลงบนวัสดุใหผูอ่ืนมองเห็นและเขาใจได 

  อดุลย ไทรเล็กทิม (2528: 63) ไดใหความหมายของการเขียนสะกดคําวาเปนการเขียนโดย

เรียงลาํดับพยญัชนะ สระ วรรณยุกต รวมทั้งตวัสะกดการันตภายในคาํหนึ่งๆ ไดถูกตอง ตามพจนานุกรม

ฉบับราชบัณฑิตสถาน พุทธศักราช 2525 
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  อรพรรณ ภิญโญภาพ (2529: 14) อธบิายวา การเขยีนสะกดคําเปนการฝกทกัษะ การเขียน

ใหถูกตองตามพจนานกุรมฉบับราชบัณฑติยสถานและจะตองใหผูเขยีนเขาใจกระบวนการประสมคํา รู

หลักเกณฑที่จะเรียบเรียงอักษรในคําหนึ่ง  ๆใหไดความหมายที่ตองการเพื่อจะนําไปใชประโยชนในการสื่อสาร 

 จากความหมายของการเขยีนสะกดคําทีก่ลาวมาแลวขางตน พอสรุปไดวา การเขียนสะกดคํา 

หมายถึง ความสามารถในการเขียนคําโดยเรียงลําดับพยัญชนะ สระ วรรณยุกตและตัวสะกดการันตได

ถูกตองตามหลักภาษาและตรงตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน พุทธศักราช 2542 
 4.2 ความสําคัญของการเขียนสะกดคาํ 
  การสะกดคําใหถูกตองมีความสําคัญในการสื่อความหมายถงึกนัดวยภาษาเขียน เพราะถาเขียน

สะกดคําผิด จะทําใหความหมายผิดเพี้ยนไปการสื่อสารก็ลมเหลว มีผูกลาวถึงความสาํคัญของการเขียน

สะกดคําไว ดังนี ้

  เดลล และคนอื่นๆ  (Dale; et al.  1971)  ไดกลาวถึงความสาํคัญของปญหาการสะกดคําไววา 

   1. การสะกดคําผิด ทําใหผูอานเขาใจความหมายของคําผิดไปดวย 

   2. การสะกดคําถูก จําเปนที่จะตองแยกความหมายของคําแตละคําได 

   3. นักเรียนที่รูจักสะกดคําสามารถที่จะหาคําในพจนานุกรมไดเร็ว 

   4. การรูจักสะกดคําถือวาเปนความสามารถ เปนการศึกษา และทําใหอานหนังสือได 

   5. ความบกพรองในการสะกดคําทาํใหเสียเวลาทัง้ครูและนกัเรียนในการเรยีนการสอน 

   6. ผูที่มีความบกพรองในการสะกดคําทําใหหมดโอกาสที่จะใชคําเพื่อเนนความหมาย

ในขอเขียนของตนได 

  ผอบ โปษะกฤษณะ (2508: 38) ไดกลาววา ขณะนี้คนไทยสวนมากรูสึกวา ภาษาไทยกําลัง

อยูในอันตรายทั้งการออกเสียงคํา การใชคําและการเขียนตัวอักษร วิธหีนึ่งที่จะรักษาความเปนไทยของชาติ

คือ ศกึษาภาษาไทยของเราและการใชภาษาใหถกูตอง คนไทยสวนมาก เขยีนหนงัสือไมคอยถกู ไมระมัดระวงั

ในการเขียนพยัญชนะ สระ ตลอดจนการวางรูปวรรณยุกต 

  กําชยั ทองหลอ (2509: 190) ไดกลาววา ตัวอักษรเปนสัญลักษณที่ใชแทนเสยีงพูด เพราะฉะนัน้

การเขียนคาํจึงนับเปนความสาํคัญสวนหนึ่งของการใชภาษา การเขียนสะกดคําผิด ทําใหความหมายเปลีย่นไป

หรืออาจจะไมมีความหมายเลยก็ได 

 จากความสําคัญของการเขียนสะกดคําดังกลาว จะเห็นไดวา ขอบกพรองที่พบเห็นในการเขียน

สะกดคํามีความสําคัญตอการสะกดคําเปนอันมาก  เพราะถาเขียนผดิทําใหเกิดการเขาใจผิดในการสื่อ

ความหมาย  งานเขียนของบคุคลนั้นก็จะดอยคาไปอยางนาเสยีดายเปนอยางยิง่ 
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 4.3 วิธสีอนและกิจกรรมการสอนเขียนสะกดคํา 
  การเขียนสะกดคําเปนพื้นฐานของการเรียนรูของนักเรียนในการเริ่มตนฝกหัด การเขียน จึง

จําเปนที่จะตองฝกฝนใหแกนกัเรียนอยางสม่าํเสมอ โดยเฉพาะในระดับช้ันมธัยมศึกษาตอนตน  มีนกัการศึกษา

ทั้งในประเทศและนอกประเทศไดเสนอแนะวิธีสอน และกิจกรรมการสอนเขียนสะกดคําซึ่งสามารถนํามา

เปนแนวทางในการสรางแบบฝกการเขียนสะกดคําได ดังนี ้

  สุจริต เพียรชอบ และ สายใจ อินทรัมพรรย (2533: 120 – 121) ไดเสนอแนะ การจัดกิจกรรม

ในการสอนเขียนสะกดคําในระดับมัธยมศึกษาโดยสรุปได ดังนี ้

   1. ทําบญัชีคํายากแจกใหนกัเรียนไดศึกษา แตละสัปดาหนําคาํเหลานี้มาใหนักเรียนเขียน 

เปนคําๆ แลวใหตรวจคําตอบเองหรือแลกกันตรวจก็ได 

   2. ใหนักเรียนแตงประโยคซึ่งประกอบดวยคําที่มักสะกดผิด แลวใหนักเรียนบอกใหเพื่อน

เขียนตามจากนั้นก็บอกคําเฉลยที่ถูกตองดวย 

   3. แบงหมูนกัเรียนเพื่อแขงขันเขียนคําหรือขอความที่ยากๆ 

   4. แจกบัญชทีี่เขยีนถูกและผิดปนกนัแลวใหนักเรยีนเขียนเครื่องหมายถกู – ผิด หนาคํา

นั้นๆ 

   5. นําคํายากมาแตงเปนแบบสอบถามแบบใหเลือกตอบแลวใหนกัเรยีนทาํเครื่องหมาย

หนาคําตอบที่ถูก 

   6.  กําหนดใหนักเรียนทําบัญชีคํายากเรียงตามลําดับตัวอักษร 

   7.  แจกขอความสัน้ๆ ซึ่งประกอบดวยคํายากทีเ่ขยีนสะกดถูกและผิดปนกนั ใหนักเรียน

หาคําที่สะกดผิดแลวแกไขใหถูกตอง คนที่ไมแนใจใหเปดดูในพจนานุกรม 

  บุญปก ออนเผา (2526: 19) กลาวถงึหลกัการสอนเขียนสะกดคํา สรุปวา ครูตองใหนกัเรยีน

ไดเห็นรูปคํา เรียนรูความหมายของคํา ฝกออกเสียงคําใหถูกตองจนเกิดมโนภาพในคํา นั้นๆ และสามารถ

เขียนคํานั้นๆ ไดถูกตอง 

  ประภาศรี สีหอําไพ (2524: 349) ไดเสนอแนะวิธีการสะกดคําไว ดังนี้ 

   1. แบงกลุมใหนกัเรียนคนควาหาคําในเรื่องที่เรียนมาแลกเปลี่ยนกัน บอกและเฉลย

พรอมทัง้เก็บคะแนนไว 

   2.  รวบรวมศัพทไวในสมุดใหเปนหมวดหมู เรียบรอย  เชน  เรียงลําดับตามพยัญชนะ   

เรียงตามความหมาย  ฯลฯ 

   3. ครูบอกใหเขียนแลวตรวจโดยใชบัตรคําและพจนานุกรมประกอบการสอน 

   4. แขงขันกันสะกดคํายากบนกระดาน 

   5.  ใชเอกสารประกอบใหเลือกคําที่สะกดถูก 
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   6.  นําเกณฑการเขียนสะกดคํามาแตงเปนคําประพันธเพื่อใหจําไดงายยิ่งขึ้น 

   7.  ฝกการเขียนเรยีงความแลวใชพจนานุกรมตรวจตัวสะกดการันตของตนหรือของเพื่อน 

   8.  หาประโยคหรือขอความสั้นๆ มาใหเติมคํา 

   9. เขียนรายงานคําที่มักสะกดผิด  

   10. นําเนื้อหาจากหลักภาษาไทย เชน คําที่มาจากภาษาบาลี ภาษาสันสกฤต คําสมาส 

สนธิ  คําควบกล้ํา ฯลฯ มาแตงประโยครวมกันไว 

   11. กําหนดคําศัพทใหมาเขียนเปนรูปประโยคหรือเร่ือง 

   12. ควรตรวจแกไขตัวสะกดในการฝกเขียนทุกครั้งไมปลอยใหนักเรียนสะกดผิดไว โดย

ไมแกไข 

  ยุพา สงศิริ (2512 : 382) ไดเสนอแนะเกี่ยวกับการฝกเขียนสะกดคําไว ดังนี ้

   การสอนเขียนสะกดคําการันตควรฝกในชวงสั้นๆ แตใหบอยครั้ง ควรนําคําทีน่ักเรียน

มักเขียนผิดมาใหแกไข การที่จะใหนักเรียนจดจําได นอกจากจะใหทองจําไดกันตรงๆ แลว ควรทําดวย

การใหนักเรียนไดเห็นคําที่สะกดถูกตองนั้นบอยๆ  

  สนิท ตั้งทว ี(2528: 32 – 33) ไดเสนอแนะกิจกรรมการสอนเขียนสะกดคําไว ดังนี ้

   1. ครูจัดหาเรียงความซึ่งอาจจะเปนขาว หรือบทความมาแจกใหนักเรียนอานในเวลา

ที่กําหนด แลวใหนักเรียนลอกขอความที่เห็นวา นาจะมีประโยชนและขอคิดที่เห็นวาดีมาสงครู โดยที่ครู

จะตองเนนในเรื่องความถูกตองของการเขียน รวมทั้งความประณีตสวยงามของตัวหนังสือ 

   2. ครูมอบใหนักเรียนไปอานบทความจากหนังสือพิมพหรือจากวารสารตางๆ แลวให

คัดลอกขอความทีน่าสนใจลงไปในบัตรรายการ โดยบอกแหลงที่มาของขอความนัน้ใหชัดเจน 

   3. แบงกลุมใหไปหาคํายากจากหนังสือเรียนหรือหนังสืออ่ืนๆ มาแจกกันแลวบอกใหเขียน 

   4. รวบรวมคําศพัทตางๆ โดยเขียนเรยีงไวเปนหมวดหมู เชน อาจจะเรียงตามตวัอักษร 

หรือเรียงตามความหมาย 

   5. ใหนักเรียนแตละคนเขียนศัพทลงในบัตรคํา แลวใชคําเหลานั้น เขียนเปนขอความ 

ลงบนแถบประโยค 

   6. แขงขันสะกดคํายากบนกระดานหนาชั้น 

   7. ใหนักเรียนเขยีนประกาศ โฆษณา บัตรเชญิ หรือบัตรอวยพร โดยครูเนนถงึความเปน

ระเบียบเรียบรอยสวยงามและประณีต 

   8. ครูทําบัญชีคํายากแลวนํามาใหนักเรียนเขียนเปนคําๆ โดยเนนความถูกตองชัดเจน 

ครูอาจใหนักเรียนผลัดกันตรวจแลวใหคะแนนแตละคน ใหนักเรียนบนัทึกผลการสะกดคํายากของตนไว

เพื่อดูพัฒนาการของตน 
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   9. ครูใหนักเรียนแตงประโยคโดยการกาํหนดคําที่มักเขยีนผิดให เชน กังสดาล ขโมย 

ครหา ประติมากรรม นัยนตา เวทมนต ฯลฯ 

   10. ครูแบงนักเรียนออกเปนหมูๆ ใหแขงขันเขียนคําที่มักเขียนผิด 

  คิง (King.  1965: 15) ไดกลาวถงึการฝกใหมีความสามารถในการเขยีนสะกดคํา ซึง่มี 6  

ข้ันตอน ดังนี ้

   1. การตรวจสอบ ไดแก การตรวจสอบคําที่ใหนักเรียนเขียนสะกดคําอยางระมัดระวัง 

เชน คําที่มีอุปสรรคและคําที่มีปจจัย เปนตน และใหนักเรียนบันทึกไว 

   2. การออกเสียง ไดแก การใหนักเรียนออกเสียงคําที่เขียนใหถูกตอง เปนตน 

   3. การสะกดคาํ ไดแก การฝกใหนักเรยีนหัดสะกดคําที่จะเขียนดวยปากเปลาโดยออกเสียง

ดังๆ ใหนักเรียนทําเชนนั้นหลายๆ คร้ัง 

   4. การเขียน  ไดแก  การฝกใหนกัเรียนเขียนคําที่สะกดนั้น  5 – 10 คร้ัง แลวตรวจ 

   5. ใหนักเรียนนําคําที่เขียนสะกดคํามาแตงประโยค 

   6. การทบทวน หมายถึง ครูทบทวนคําที่เขียนสะกดแตละคําในการเรียนครั้งตอไป 

  เมอเรย (1968) ไดกลาวถึงวิธสีอนการเขียนสะกดคําวา  การสรางรายการของคําควรจะจัดขึ้น

ดวยความรอบคอบ เชน 

   1. คํานึงถึงความหมายของคําศัพทแตละตัว 

   2. เนนการปองกนัการเขียนผดิมากกวาการแกไข และเนนวธิีการสอนมากกวาการสอน 

   3. เปนคําที่มีความสําคัญตอนักเรียนคือ  เปนคําที่นักเรียนตองใชเขียนอยูเสมอ 

  นอกจากนี้ เมอเรย  ไดเสนอความคิดเห็นตอไปวา  มีวิธีสอนใหนักเรียนเกิดการเรียนรูในคํา

แตละคําไดโดย 

   1. บอกความหมายของคําแตละคําดวยคําพูด  ทาทาง  จากรูปภาพ  หรือวัสดุอ่ืนๆ 

   2.   สอนวิธีออกเสียงคํานั้น 

   3.  สอนวิธีการจัดลําดับตัวอักษรในการเขียนคํานั้น 

 จากขอเสนอแนะการฝกทักษะในการเขียนสะกดคําดังกลาวพบวา การที่จะใหนักเรียนสามารถ

เขียนสะกดคําไดถูกตองนั้น ครูผูสอนตองใชกลวิธีการสอนหลายวิธี  เพื่อเราความสนใจใหนักเรียนเขียน

สะกดคําอยางสนุกสนาน มีความตั้งใจที่จะฝกทักษะการเขียนสะกดคําและใหนักเรียนทราบถึงความสําคัญ

ในการเขียนสะกดคําใหถูกตอง เปดโอกาสใหไดฝกฝนเขียนคํายากเหลานั้นบอยๆ จึงจะทําใหนักเรียนจดจํา

คําเหลานัน้ไดและเขียนถกูตอง 
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 4.4 ปญหาและสาเหตุในการเขียนสะกดคํา 
  สาเหตุของการเขียนสะกดคําผิดมีหลายประการ ดังที่นกัการศึกษาไดกลาวถึงสาเหตุตางๆ  

ดังนี ้

  แบลย (Blair.  1968) ไดเสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับสาเหตุของการเขียนสะกดคําผิด สรุป

ไดวา สาเหตตุางๆ อาจเนือ่งมาจากความไมพรอมหรือขอบกพรองในดานสุขภาพ รางกายและอารมณ 

การออกเสียงและการรับฟงเสยีงไมถูกตอง การจําคําไปใชอยางผิด  ๆจําการเรียง ลําดับอักษรไมได ไดรับการฝก

หรือการออกเสียงผิดมาตั้งแตระยะเริ่มแรก และไมไดรับแรงจูงใจหรือฝกใหเขียนสะกดคํา 

  เพ็ตตี้ (Petty.  1980) ไดกลาวถึงองคประกอบดานตางๆ ที่มีตอความสามารถในการเขียน

สะกดคํา เชน ความสามารถในการอาน การฟง การพูด เจตคติที่มีตอการสะกดคํา ความเอาใจใสในการเรียน  

สุขภาพทั่วไป และความสามารถพิเศษของแตละคนองคประกอบเหลานี้จะมีผลกระทบตอความสามารถ

ทางการเขียนสะกดคําของนักเรียนทั้งสิ้น 

  นพดล จันทรเพ็ญ และคนอื่นๆ (2519: 547 – 548) ไดกลาวถึง สาเหตุที่เด็กสะกดคําผิดมี

ดังนี ้

   1. ครูมีความรูไมดีพอ เขียนหนงัสือไมถูกตอง 

   2. ส่ิงตีพิมพ ตํารับตํารา โฆษณา ปายประกาศ ชื่อหางราน แมกระทั่งตัวหนังสือ ใน

รถโดยสารยงัมีการสะกดตวัหนงัสือผิด 

   3. โทรทัศนสะกดตัวหนังสือผิด  เด็กคิดวาเปนสิ่งทีถู่กตองก็เลยเอาอยาง 

   4. ผูปกครองและคนในบานของเด็กเขียนหนงัสือผิด 

   5. โรงเรียนจัดครูภาษาไทยไมเหมาะสมเอาคนที่ไมสนใจไมถนัดในวิชาภาษาไทยมาสอน 

   6. ครูอ่ืนๆ ในโรงเรียนไมสนใจวาจะสะกดคําผิดหรือถูก ไมมีการแกไข ปลอยใหคําผิด

ปรากฏในสายตาเด็กเสมอ 

   7. เด็กไมสนใจ เรียนมาไมดีพอ เด็กไมมีความรูเร่ืองหลักภาษา 

  ศรียา นิยมธรรม และประภัสสร นิยมธรรม (2525: 160 – 161) ไดใหความเห็น ทีน่าสนใจ

เกี่ยวกับสาเหตุการเขียนสะกดคําผิด โดยคํานึงถึงตัวเด็กเปนประเด็นสําคัญ พรอมทั้งไดเสนอแนะการฝก 

สะกดคําโดยพิจารณาจากสาเหตุการเขียนสะกดคําของนักเรียน ดังนี ้

   1. สะกดผิดเพราะความเลินเลอ 

    1.1 เด็กที่เขียนเลนิเลอและอานไมเกง ครูควรฝกดานการอานใหกอนแลวคอยมาฝก 

หัดเขียนโดยใหสัมพันธกับเร่ืองที่อาน 

    1.2 เลินเลอแตอานเกง ครูตองใหเด็กเขาใจวาการสื่อความคิดจะมีประสิทธิภาพดี

เพียงใดขึ้นอยูกับความถูกตองในการเขียนและการสะกดคําดวย 
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   2. สะกดคําผิดเพราะไมชอบอาน เด็กที่ไมชอบอานมักจะขาดความสังเกต ขาดประสบการณ 

ควรแกไขดวยการหาหนังสือดี  ๆที่นอกเหนือจากตําราเรียนมาอานหรือฝกใชพจนานุกรมเมื่อสงสัยในตัวสะกด

ตัวใด 

   3. สะกดผิดเพราะแยกเสียงไมดีอาจมีความบกพรองทางดานการฟง ควรแกไขดวย

การเนนทักษะการฟง 

   4. สะกดผิดเพราะสายตาไมดีเนื่องมาจากเปนคําที่คลายคลงึกนั เชน กาน กานต เปนตน  

ควรแกไขดวยการฝกจําแนกคํา ฝกสังเกตตัวสะกดอยางละเอียด หากมีการอาน ไมดีข้ึนอาจใชวิธีใชนิ้ว

ลากหรือสัมผัสไปตามอักษร จนกระทั่งจําตัวสะกดไดและใหเขียนคําในรูปประโยคหรือเลาเรื่อง เมื่อคลองขึ้น

ก็ตัดอันแรกออกไป เขียนสะกดคําโดยไมตองใชการสัมผัสแต ใชมองดวยสายตา 

   5.  สะกดผิดเพราะขาดหลักเกณฑ แกไขดวยการใหเขาใจหลกัเกณฑนั้นๆ เชน หลักการ 

ใชสระไอไมมวน  “ ใ ”  เปนตน 

 จากขอความขางตนสรุปไดวา สาเหตทุี่ทาํใหการเขียนสะกดคําผิดเปนเพราะไมทราบความหมาย

ของคํา ใชแนวเทยีบที่ผิด ออกเสียงผิด การรับฟงไมถกูตอง รูปวรรณยุกตผิด จงึทาํใหเขียนผิด เขยีนผิด

เพราะไมรูหลกัภาษา อิทธพิลของภาษาถิ่น ขาดการสงัเกต และผูใชภาษาถือความสะดวกเปนใหญใน

การเขียนเปนผลใหการเขียนสะกดคําผิด 
 4.5 งานวจิัยที่เกีย่วของ 
  งานวจิัยที่เกีย่วของภายในประเทศ 
   ไพจิตร วัฒนากูล (2517: 137) ไดศึกษาสาเหตุการเขียนสะกดการันตผิดและเปรียบเทียบ

ความสามารถในการเขียนสะกดการันตระหวางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่5 แผนกศิลปะกบัแผนกวิทยาศาสตร 

ในภาคการศึกษา 7 ผลการวิจัยดานความสามารถ พบวา  

    1. นักเรยีนในแผนกเดียวกนั นกัเรียนที่มีผลสมัฤทธิท์างการเรียนสูงจะมีความสามารถ

ทาง การเขียนสะกดการันตดกีวานักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนต่ํา 

    2. นักเรียนหญิงแผนกศิลปะมีความสามารถในการเขียนสะกดการันตดีกวานกัเรียน

ชายทั้งหมด  

    3. แผนก และนกัเรียนหญงิแผนกวทิยาศาสตรมีความสามารถสงูกวานกัเรยีนชาย

ในแผนกเดียวกัน 

    4. เมื่อเปรียบเทยีบระหวางเพศเดียวกนัทัง้แผนก นักเรยีนศิลปะกับวทิยาศาสตร

มีความสามารถในการเขียนสะกดการนัตไมแตกตางกนั 

    5. นักเรียนแผนกศิลปะมีแนวโนมที่จะเขียนสะกดการันตไดดีกวาแผนกวิทยาศาสตร 
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   งามจิตต อําไพ (2523: 95) ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนสะกดการนัต

ระหวางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ในกรุงเทพมหานคร เปนนกัเรียนชาย 208 คน นักเรียนหญงิ 208 คน 

และในเขตการศึกษา 1 เปนนักเรียนชาย 205 คน นักเรียนหญิง 198 คน รวมทั้งสิ้น 819 คน ผลการวิจัย 

พบวา 

    1. นักเรียนหญิงมีความสามารถในการเขียนสะกดการันตสูงกวานักเรียนชาย 

    2. นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกรุงเทพมหานครมีความสามารถในการเขียน

สะกดการันตสูงกวานักเรียนหญิงและชายในเขตการศึกษา 1 

   มณฑนา วัฒนถนอม (2523: 74 – 75) ไดศึกษาเปรียบเทียบการสอนซอมเสริมทักษะ

การเขยีนสะกดคําสาํหรับนกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนสายน้าํผึง้ ระหวางวธิีการฝกการสะกดคาํ

และวิธีสัมพันธทักษะ โดยใชกลุมตัวอยางกลุมละ 20 คน ผลการวิจัย พบวา 

    1. นักเรียนทั้งสองกลุมที่เรียนซอมเสริมดวยวิธีสะกดคํา และวิธีสัมพันธทักษะทํา

คะแนนทดสอบหลังการเรียนซอมเสริมแตกตางกัน จากคะแนนทดสอบกอนเรียนซอมเสริม อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงวาการสอนซอมเสริมชวยแกปญหานักเรียนทีบ่กพรองในทักษะการเขียนสะกดคํา

ได 

    2. ผลการเปรียบเทียบการสอนซอมเสริมทักษะการสะกดคําดวยวธิีฝกการสะกดคํา

กับวธิีสัมพนัธทักษะปรากฏวาใหผลตางกนัอยางมีนยัสาํคญัทางสถติิที่ระดับ .05 แสดงวา การสอนซอมเสริม

ดวยวิธีสัมพนัธทักษะใหผลดีกวาการสอนซอมเสริมดวยวิธีการสะกดคํา 

    3. นักเรียนสวนใหญมีความรูสึกในทางที่ดีตอการสอนซอมเสริม 

   ยุพนิ อินทะยะ (2525: 59 – 93) ไดศึกษาความสามารถในการเขียนสะกดคําภาษาไทย

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ในจังหวดัเชียงใหม โดยศึกษากลุมตวัอยางประชากรซึ่งเปนนกัเรียนชาย  

141 คน นักเรียนหญิง 201 คน รวมทั้งสิ้น 342 คน ผลการวิจัย พบวา 

    1. ความสามารถทางการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียนอยูในระดับคอนขางต่ํา

คิดเปนรอยละ 56 

    2. นักเรียนหญิงมีความสามารถในการเขียนสะกดคําสูงกวานักเรียนชาย 

    3. นักเรียนที่ศึกษาในโรงเรียนขนาดกลางและขนาดใหญมีความสามารถทางการเขียน

สะกดคําภาษาไทยสูงกวานกัเรียนที่เคยศึกษาอยูในโรงเรียนขนาดเล็ก 

    4. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางประเภทและขนาดของโรงเรียนตอความสามารถทางการเขียน

สะกดคําภาษาไทย 

   สุมาลี โกศลสมบัติ (2525: 57 – 61)  ไดศึกษาความสามารถทางการเขียนสะกดคํา 

ภาษาไทยของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3 ในกรงุเทพมหานคร กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียน 
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ชาย 190 คน  นักเรียนหญิง  220 คน  รวมทั้งสิ้น  410  คน  ผลการวิจัย พบวา 

    1. ความสามารถทางการเขียนสะกดคาํภาษาไทยของนกัเรียนอยูในเกณฑคอนขางต่าํ

คือ ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 58.16 

    2. นักเรียนหญิงมีความสามารถทางการเขียนสะกดคําสูงกวานักเรียนชาย 

    3. นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับสูง  ๆมีความสามารถทางการเขียนสะกดคํา

ภาษาไทยสูงกวานักเรียนที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับปานกลางและระดับตํ่า นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนปานกลางมีความสามารถทางการเขียนสะกดคําสูงกวานกัเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระดับตํ่า 

   บุญปก ออนเผา (2528: 61) ไดศึกษาความสามารถทางการเขียนสะกดคําภาษาไทย 

ของนกัเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 2 โรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษาในกรุงเทพมหานครพบวาความสามารถ

ในการเขียนสะกดคําของนักเรียนอยูในเกณฑปานกลางคิดเปนรอยละ 67.07 

   สุภาพ ดวงเพ็ชร (2533: 72) ไดเปรียบเทียบความสามารถและความคงทนในการเขียน

สะกดคําภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที ่ 3 ทีไ่ดรับการสอนโดยการใชแบบฝกทักษะการเขียน

สะกดคํากับการใชแบบฝกหดัตามคูมือครู ผลการวิจยัพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยการใชแบบฝก

ทักษะการเขียนสะกดคํากับการใชแบบฝกหัดตามคูมือครูแตกตางกันอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 

   พงศจนัทร ปนสุวรรณ (2502: 2 – 3) ไดศึกษาเรื่องการวิเคราะหแบบของการเขียนสะกด

การันตและพยางคในภาษาไทยจากบรรดาคําในพจนานกุรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พบวา มีสาเหตุที่

ทําใหผูเรียนเกดิความยุงยากหลายประการคือ 

    1. ธรรมชาติของภาษาซึ่งมีสัญลักษณ คือ พยัญชนะ 44 ตัว แตมีเสียงเพียง 21 เสียง  

จึงทําใหเสียงซึ่งใชตัวอักษรแทนไดหลายตัว หรือตัวอักษรตัวเดียวกันสามารถแทนไดหลายเสียง 

    2. ความไมแนนอนเกี่ยวกับการถายทอดเสียงลงเปนตัวอักษร เพราะภาษาไทยมี

วิธีเขียนไดหลายแบบ อาทิคําที่มีความหมายตางกันแตเสียงเดียวกัน เชน  คา  ขา ฆา 

    3. ภาษาไทยยมืคําจากตางประเทศมาใชมาก และยงัยืมวิธกีารเขียนแทนเสยีงหรือ

ถายทอดรูปเขยีนจากภาษาเดิมมาใชดวย โดยมีแนวโนมที่จะรักษาหรือถายทอดรูปของการเขียนแบบเดิม

ไว ซึ่งมักจะไมตรงกับอักขรวิธีของไทยตามปกติ  จึงทําใหมีการเขียนซับซอนและมากแบบยิ่งขึ้น 

    4. ในพจนานุกรมมีคําจํานวนหนึ่งซึ่งมวีิธีการเขียนที่ตางไปจากเสียงพูด ซึง่มีผูใช

อยูในภาษาปจจุบัน เชน ประณีต อีหลุยฉุยแฉก ทําใหการเขียนคําเหลานี้ผิดไปจากพจนานุกรมไดงาย

และนอกจากนี้ยังปรากฏคําซึ่งไมมีที่ใชในปจจุบันเลย หรือคําจํานวนมากที่มีใชและเปนที่ยอมรับกันใน

ภาษาปจจุบัน แตไมปรากฏอยูในพจนานุกรมจึงไมอาจจะกําหนดไดแนนอนวามวีิธีเขียนอยางไร 
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   วิสุทธิ์ บุษยกลุ (2525) ไดเสนอแนะถึงสาเหตุที่ทําใหภาษาผิดเมื่อประชุมสัมมนาเรื่อง 

“ปญหาการใชภาษาไทย” สรุปไดวา ผูใชภาษาถือความสะดวกของตนในการพูดและเขียนลักษณะสวน

บุคคล หรือความนิยมทางสังคมบางประการที่เกี่ยวกับ เพศ วัย อาชีพของผูใชภาษาและการยืมคําจาก

ตางประเทศมาใชในภาษาไทย เปนสาเหตุที่ทําใหเกิดปญหาทางการเขียนสะกดคําทั้งสิ้น 

 สาเหตุที่ทําใหนักเรียนเขียนสะกดคําผิดจากความคิดเห็นของนักการศึกษาไทยดังกลาวมาแลว

ขางตนสรุปไดวา ประการแรกเปนสาเหตุจากสภาพรางกายของนกัเรยีนเอง เชน สุขภาพ เพศ วัย ประการที่สอง

เปนสาเหตทุี่เกดิจากสภาพแวดลอมของตัวนกัเรียน เชน เกิดจากลกัษณะของภาษาไทยที่ยมืคําภาษาอื่นๆ  

มาใชมหีลกัเกณฑมากยากทีจ่ะจาํ นกัเรียนขาดการฝกฝนดานการเขียน มีการเปลี่ยนแปลงหลักเกณฑของ

อักขรวิธีและการใชแนวเทียบที่ผิด  เปนตน 
  งานวจิัยที่เกีย่วของตางประเทศ 
   อารรอน (Arron.  1959: 431) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับความสามารถในการเขียนสะกดคํา

ของเด็กระดับช้ันปที ่4 กับช้ันปที ่8 โดยสรางแบบทดสอบทั้งหมด 60 คํา นาํไปทดสอบกับกลุมทดลอง  

ซึ่งเปนเด็กระดับช้ันปที่ 4 จํานวน  57 คน ระดับช้ันปที่ 8 จํานวน 54 คน จากนั้น ไดนําแบบทดสอบมา

วิเคราะหความเชื่อมั่นดังนี้ เด็กระดับชั้นปที่ 4 แบบทดสอบมีคาความเชื่อมั่น .97 และระดับช้ันปที่ 8 แบบทดสอบ

มีคาความเชื่อมั่น .96 และไดไปทดสอบกลุมตัวอยางระดับช้ันปที่ 4 จํานวน 193 คน ระดับช้ันปที่ 8 จํานวน  

174 คน เพื่อหาผลสัมฤทธิ์การสะกดคําผลการศึกษาพบวา 

    1. เด็กที่สามารถออกเสียงเปนพยางคไดดีนั้น จะเปนเด็กทีเ่ขียนสะกดคําไดดีดวย 

    2. สติปญญาของเด็กสามารถทํานายผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสะกดคําของเด็กได  

นั่นคือ เด็กที่มสีติปญญาสูงมีผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคาํสูง และเด็กที่มีสติปญญาต่ํามีผลสัมฤทธิ์ทาง 

การสะกดคําต่าํ 

   ฮอรน (Horn.  1960: 213) ไดทําการศึกษาเรื่องการเขียนสะกดคําในโรงเรียนมัธยม พบวา  

เด็กมักสะกดผิดตัวมากโดยเฉพาะเด็กในระดับ 4 – 12 ป ซึ่งแสดงถึงความไมสนใจ ในการใชภาษา เขา

กลาววา การเขียนผิดนั้นทําใหผูอานมีความรูสึกวา คนเขียนไมมีความสามารถ 

   ชวารท (Schwartz.  1976: 8028 – A) ไดศึกษาถงึพฒันาการดานความสามารถของ

นักเรียนที่ไดรับความรูเร่ืองการสะกดคําโดยการผันคาํ และการสะกดการันตกับนักเรียนในระดับ 2 ถึง

ระดับ 5 โดยใชกลุมตัวอยางระดับละ 40 คน ใน 40 คนนี้จัดแบงเปนนกัเรียนที่สะกดคําเกงและไมเกง

กลุมละ 20 คน เทา ๆ กัน เครื่องมือที่ใชคอืแบบทดสอบแบบเลือกตอบ ซึง่เกีย่วกับคําที่ไมมีความหมาย

และในการเขียนตามคําบอกที่เกี่ยวกับคําทีไ่มมีความหมาย ผลปรากฏวา นักเรียนทั้งกลุมสะกดเกง และ

ไมเกงมีแนวโนมในการพัฒนาการดานสะกดคําดีข้ึน 
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   ชวารท (Schwartz.  1976: 8028 – A) ไดศึกษาเปรียบเทียบการสะกดคําของนักเรียน

ระดับ 3 ถงึระดับ 6 โดยใชการสอนแบบสะกดการนัตแบบเดิมกับการสอนแบบเรียงตามลาํดับอักษรกอน

ในโรงเรียนชุมชนครอวฟอรดสวิลล่ี (Crawfords Ville Community School) กลุมตัวอยางเปนนักเรียนที่

เรียนดวยแบบเรียงตามลําดับอักษรกอน 61 คน นักเรียนที่เรียนดวยแบบสะกดการันตแบบเดิม 100 คน  

มีการทดสอบโดยใหดูภาพยนตรเงียบแลวเขียนเรียงความบรรยายถงึสิ่งที่เหน็ในภาพยนตร พบวา นกัเรียน

ที่เรียนดวยการสอนทัง้สองแบบนัน้ไดคะแนน การสะกดคําไมแตกตางกัน แตการสอนแบบเรยีงตามลําดับ

อักษรกอนไดผลดีทุกระดับ สวนการสอนแบบสะกดการันต ตามแบบเดิมจะไดผลดีในระดับ 4 ถึงระดับ 6 

   คาทาลาโน (Catalano.  1976 : 4983 – A) ไดศึกษาความแตกตางของความเขาใจใน

การอาน และคะแนนคําศพัทของนกัเรียนที่ใชการสะกดคําในเนื้อเร่ืองที่กําหนดใหกบันักเรียนที่ไมไดใช

การสะกดคําในเนื้อเร่ืองทีก่าํหนดให โดยไดทําการทดสอบกับนักเรียนประถมศึกษา 6 โรงเรียน ใชเวลา

ในการทดลอง 7 สัปดาห ในแตละโรงเรียนจะมีกลุมทดลอง ซึ่งเรียนสะกดคําและความหมายของคาํใน

เนื้อเร่ืองที่กําหนดให และกลุมควบคุมจะเรียนตามโครงการ ซึ่งไมมีเนื้อเร่ืองกําหนดให ผลปรากฏวา ทั้ง

กลุมทดลองและกลุมควบคมุไดผลไมแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ 

   ออลสัน  (Olson.  1970: 1174 – A)  ไดศึกษาเกี่ยวกับการออกเสียงคําที่สอนและคําที่

ไมสอน ซึง่แบงการสะกดคาํที่สม่าํเสมอกับนักเรียนระดับ 2 จาํนวน 436 คน โดยใชคาํมาทดสอบ จาํนวน  

230 คํา  แบงเปนคําที่สะกดคําสม่ําเสมอและสะกดไมสม่ําเสมออยางเทาๆ กัน พบวา 

    1. ชนิดของคํา ความสามารถในการอาน คําที่ใชสม่ําเสมอและเพศมีความแตกตางกนั

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

    2. จากการทดสอบคําที่สอนนักเรียนจะมีการออกเสยีงไดถกูตองเกือบสองเทาของ

คําที่ไมไดสอน 

    3. นักเรียนมคีวามสามารถในการอานสงูจะออกเสียงคาํตาง  ๆไดถูกตองเกือบสองเทา

ของนักเรียนที่มีความสามารถในการอานต่ํา 

    4. คําทีน่ักเรียนไดสะกดอยางสม่ําเสมอจะมีการออกเสียงไดดีและถูกตองมากกวา 

คําที่นักเรียนสะกดอยางไมสม่ําเสมอ 

    5. ชนิดของคําและความสามารถในการอานมีการปฏิสัมพันธซึ่งกันและกัน 

    6. ชนิดของคําและคําที่ใชอยูสม่ําเสมอจะมีปฏิสัมพันธกนั 

    7. นักเรียนทีม่ีความสามารถในการอานต่ําจะรูสึกวาคําที่ไมไดสอนยากกวาคําที่

สอนกนันอยเมื่อมีการสอน และมีความแตกตางกนัมากเมื่อไมไดสอนคําเหลานั้น 

   พาสสานันตี (Passanante.   1976: 56) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการสอนสะกดคําโดย

ใชการสอนแบบตามลําดับอักษร (i.t.a) และแบบตามลําดับอักษรแบบเดิมกับนักเรียนในระดับ 1 ถึงระดับ 7  
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แลวเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการสะกดคํา โดยใชแบบทดสอบการอานหนึ่งฉบับและแบบทดสอบการเขียน

สะกดคําสองฉบับ  พบวา ผลการสอนทั้งสองกลุมแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ แตเมื่อศึกษา

คนควาความสัมพันธระหวางการอานและความสามารถในการสะกดคํานั้น มีความสัมพันธอยางมีนัยสาํคัญ

ทางสถิติและยังใหความคิดเห็นวา การสะกดคํานั้นจะชวยการอานและการเขียนไดดีอีกดวย 

 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเขียนสะกดคําสรุปวาการเขียนสะกดคําเปนพื้นฐาน

ของการเขียนที่ตองฝกฝนอยางสม่ําเสมอ คําที่จะนํามาใชสอนตองเกี่ยวของกับ ตัวนักเรียน และผลวิจัย

ยังพบวา นักเรียนที่มีความสามารถในการเขียนสะกดคําอยูในเกณฑคอนขางต่ํา นกัเรียนเกงหรือออนมี

โอกาสเขยีนผดิไดเทาๆ กนั นอกจากนีก้ารสอนสะกดคาํควรใชวิธีสอนหลายรูปแบบ แตยังไมสามารถชี้ชัด

ลงไปไดวาแบบใดดีที่สุด 

  ฮอรน (Horn.  1960: 1337 – 54) กลาววา การสะกดคําผิดมีผลมาจากการเปลี่ยนแปลง

ในเรื่องการออกเสียงดวย โดยเฉพาะอยางยิ่งเสียงสระและการเปลี่ยนแปลงอื่นๆ ดังนี้คือ 

   1. การเปลี่ยนแปลงในเรื่องเสียงรัว 

   2. ภาษาถิ่นหรือภาษาเฉพาะทองถิ่น 

   3. การเพิ่มและการเลิกใชตัวอักษรบางตัว 

   4. นักเขียนและสิ่งพิมพมีอิทธิพลตอการสะกดคํา 

  ฮัมเมอร (Hymer.  1963: 573 – A) ไดกลาววา จากการวิเคราะหและศึกษาเหตุผลในการเขียน

สะกดคําผิดของนักเรียนเกรด 4 และเกรด 5 พบวา คําทีน่ักเรียนเขียนผิดเปนคําทีน่ักเรียนไมเคยเห็นมากอน

ซึ่งมีทั้งคําพยางคเดียวและสองพยางค 

  จอหนสัน (Johnson.  1979: 6217 – A) ไดศึกษาการเขียนสะกดคําและเหตุผลที่นกัเรียน

เกรด 5 เคยเขียนคําที่ใชเสมอ พบวา นักเรียนเขียนสะกดคําผิดเพราะออกเสียงผิดและเขียนผิด เพราะมี

ประสบการณมาผิดๆ   

 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับสาเหตุของการเขียนสะกดคําผิดของตางประเทศ พบวา

ธรรมชาติของภาษา ครู วิธสีอน และนักเรียนตางก็มีสวนที่เปนสาเหตขุอง การเขียนสะกดคําผิดทั้งสิน้ 

แตปญหาสาํคญัคือ นกัเรยีนขาดความเอาใจใส ไมเหน็ความสาํคัญ ในการเขยีนสะกดคําใหถกูทาํใหเกดิ 

ผลเสยีในดานการใชภาษา ซึง่จากการศกึษาวเิคราะหเอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วของทั้งหมด จะเหน็ไดวา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความเหมาะสมตอการเรียนการสอนในปจจุบัน บทเรียนคอมพิวเตอร

มลัติมีเดียนั้นมีจุดเดนที่ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามความตองการ

ของตนเอง และสามารถนาํเสนอเนื้อหาไดหลายประเภท ซึง่จากจุดเดนทีก่ลาวมานี้เอง ทําใหผูวจิัย พฒันา

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสะกดคํานัน้ ชวยใหนกัเรียนมคีวามสามารถในการเขียนสะกดคํา

ไดถูกตองมากขึ้น 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครัง้นี ้ ผูวิจัยไดทาํการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง
การสะกดคํา ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

ไดดําเนินการวิจัยตามลําดบัข้ันตอน ดงันี ้

  1.  ประชากร และกลุมตัวอยาง 

  2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

  4.  การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 

  5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.  ประชากรและกลุมตวัอยาง   
  1.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้เปนนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่3 ที่กาํลังศึกษาอยูใน

ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 ของโรงเรียนอนุบาลอางทอง จังหวัดอางทอง จํานวน 6 หองเรยีน นกัเรียน

ทั้งหมด 270 คน  

  1.2 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัยเปนนกัเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ทีก่ําลังศกึษาอยูใน

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 ของโรงเรียนอนุบาลอางทอง จังหวัดอางทอง นักเรียน 48 คน โดยวิธีการสุม

ดวยวิธกีารจับสลาก แบงเปนการทดลองแตละครั้ง ดังนี ้ 

   ข้ันที ่1 สุมนักเรียนจํานวน 3 หองเรียน จากนกัเรียนทัง้หมด 6 หองเรยีน โดยการสุม

ดวยวิธกีารจับสลาก 

   ข้ันที่ 2 สุมหองเรียนจากหองเรียนที่ไดจากขั้นที่ 1 เพื่อเลือกหองเขาทดลอง โดยการสุม

ดวยวิธกีารจับสลาก 

    จับสลากครั้งที่ 1 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 1 

    จับสลากครั้งที่ 2 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 2 

    จับสลากครั้งที่ 3 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 3 

   ข้ันที ่3 สุมนกัเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมดวยวธิีการจับสลาก ดงันี ้

    หองเรยีนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน 

    หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที ่2 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน 
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    หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับช้ันประถมศึกษา

ปที่ 3 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3. แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีโดยผูเชีย่วชาญ 2 ดาน คือ ดานเนื้อหา

และดานสื่อ 

  

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เรื่อง การสะกดคํา ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ดังนี ้

  1.1 วิเคราะหหลกัสูตรกลุมสารระการเรียนรู 

  1.2 วิเคราะหเนือ้หา เร่ือง การสะกดคํา ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 

และความตองการของผูสอนและผูเรียน เพือ่ทําความเขาใจเกี่ยวกับวัตถุประสงค เนือ้หา วิธีการพฒันา

บทเรียน และการวัดผลประเมินผล 

  1.3 วางโครงเรื่องของเนื้อหา โดยแบงเปน 2 เร่ือง ดังตอไปนี้ 

   เร่ืองที่ 1 การใชสระในภาษาไทย 

   เร่ืองที่ 2 การใชมาตราตัวสะกด 

  1.4 กําหนดเปาหมาย วัตถุประสงคและกิจกรรมในบทเรยีน 

  1.5 เขียนผงังาน (Flow Chart) ของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตามเนื้อหาของบทเรียน 

  1.6 สรางเนื้อหา กราฟก เสียง ภาพประกอบ และกิจกรรมการเรียนตามโครงเรื่องโดยใช

โปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  1.7 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนทีเ่ปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จาํนวน 40 ขอ เร่ืองละ 

20 ขอ โดยใชโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  1.8 ทดสอบการทํางาน การเชื่อมโยงและการเขาถงึหนาตางๆ 

  1.9 นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย เร่ือง การสะกดคํา ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา

ข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ที่สรางเสร็จแลวใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธพิจารณาและนํามาแกไขปรับปรุง

ตามขอเสนอแนะ 
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  1.10 นําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย วชิาภาษาไทย เร่ือง การสะกดตามหลกัสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา เพื่อพิจารณาความถูกตองทางดาน

เนื้อหาแลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

  1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  

จํานวน 3 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
 2. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1 ศึกษาหลักการสรางขอสอบและการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากตํารา และเอกสาร

ตางๆ ที่เกีย่วกบัการวัดและการประเมินผล 

  2.2 วิเคราะหเนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

  2.3 ดําเนนิการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก ที่

มีคําตอบถกูทีสุ่ดเพยีงคําตอบเดียวใหครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดและสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

จํานวน 40 ขอ เร่ืองละ 20 ขอ   

  2.4 นําแบบทดสอบไปใหผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถกูตอง

ตามคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

  2.5 นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา แลวไปทดสอบกับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 โรงเรียนอนุบาลอางทองที่เคยเรียน เร่ือง การสะกดคํา มาแลวจาํนวน 

120 คน 

  2.6 นําคะแนนมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) ระหวาง 0.20 – 0.80 และคาอํานาจ

จําแนก (r) ตั้งแต 0.20 ข้ึนไป เปนรายขอ โดยใชสูตรสัดสวน (อนนัต ปจฉิมศิริ.  2543: 10 – 11) แลว

คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผานเกณฑจาํนวน 20 ขอ เร่ืองละ 10 ขอ  

  2.7 นําขอสอบที่ผานการคัดเลือกแลวไปหาคาความเชื่อมัน่ โดยสูตร KR -20 ของคูเดอร       

ริชารดสัน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 215–217) 
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ตาราง 1  คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      ในบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคาํ สําหรับนักเรยีน ชัน้ประถมศกึษา 
    ปที่ 3  
 

เร่ืองที ่ จํานวน (ขอ) คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) คาความเชื่อมัน่ (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 คัดเลือกขอสอบจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคาํ สําหรับนกัเรียน ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 จํานวน 20 ขอ โดย

แบงเปน เร่ืองที่ 1 คัดเลือกมาจํานวน 10 ขอ มีคาความยากงายระหวาง 0.30 – 0.76 คาอํานาจจาํแนก 

0.22 – 0.48 และมีคาความเชื่อมั่น 0.53 เร่ืองที่ 2 คัดเลือกมาจาํนวน 10 ขอ มีคาความยากงายระหวาง 

0.30 – 0.76 คาอํานาจจาํแนก 0.22 – 0.48และมีคาความเชื่อมัน่ 0.77  
 3. การสรางแบบประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดศึกษารายละเอียดเกีย่วกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย และพิจารณา

คุณลักษณะและองคประกอบที่ควรประเมนิ  เพื่อใหทราบวาตองประเมินในหัวขอใดบาง  จากนัน้จึงทาํ

การสรางแบบประเมินคุณภาพ  โดยแยกออกเปน 2 ฉบับ 

  3.1 แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  

ผูวิจัยไดดําเนนิการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหวัขอตางๆ ดังนี ้

   3.1.1 ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 

   3.1.2 ดานภาพ เสยีง และการใชภาษา 

   3.1.3 ดานแบบทดสอบ 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชีย่วชาญดานสือ่ 

ผูวิจัยไดดําเนนิการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหวัขอตางๆ ดังนี ้

   3.2.1 ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 

   3.2.2 ดานภาษา 

   3.2.3 ดานกราฟก 
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   3.2.4 ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

   3.2.5 ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

  โดยแบบประเมนิคุณภาพทั้ง 2 ฉบับ ใชลักษณะของการประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 

5 ระดับ ซึ่งกําหนดคาระดับความคิดเหน็ดังนี ้

   คะแนน  5  หมายถงึ มีคุณภาพระดบั   ดีมาก 

   คะแนน  4  หมายถงึ มีคุณภาพระดบั    ดี 

   คะแนน  3  หมายถงึ  มีคุณภาพระดบั   ปานกลาง 

   คะแนน  2  หมายถงึ  มีคุณภาพระดบั   ตองปรับปรุง 

   คะแนน  1  หมายถงึ  มีคุณภาพระดบั   ใชไมได 

 

  การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย ใชเกณฑในการแปลความหมายของคาเฉลี่ยดังนี ้

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 4.51 – 5.00  หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ดีมาก 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ดี 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 2.51 – 3.50  หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ปานกลาง 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 1.51 – 2.50  หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ตองปรับปรุง 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 1.00 – 1.50  หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ใชไมได 

  เกณฑในการกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การสะกดคํา ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่3 ที่สรางขึ้นนี้ 

ผูวิจัยไดกําหนดใหตองมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 
 4. การดําเนินการทดลองเพือ่หาประสทิธิภาพ 
  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

การสะกดคํา ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 สําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษา

ปที่ 3 ผูวิจัยทดลองตามลําดับข้ันตอน ดังตอไปนี้ 
  การทดลองครั้งที่ 1 
   นําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียที่สรางและปรับปรุงแลวไปประเมนิประสิทธิภาพครัง้ที ่1  

ทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน  โดยใชคอมพิวเตอรในการทดลอง 1 เครื่องตอ 1 คน เพื่อ

ศึกษาเนื้อหา และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละเรื่อง ในขั้นนี้เปนการตรวจสอบขอบกพรองตางๆ 

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชวิธีการสังเกตและสัมภาษณผูเขารับการทดลองแลวนาํผลที่

ไดมาปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
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  การทดลองครั้งที่  2 
   นําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียที่สรางและปรับปรุงแลวไปประเมนิประสิทธิภาพครัง้ที ่2  

โดยทาํการทดลองกับกลุมตวัอยางจํานวน 15 คน โดยใชคอมพิวเตอรในการทดลอง 1 เครื่องตอ 1 คน  

เพื่อศึกษาเนื้อหาเรื่องที ่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเรื่องที ่ 1 ควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบเรือ่งที ่ 1

แลวใหทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวจิัยสรางขึน้ ทาํเชนนี้ ทั้ง 2 เร่ือง แลวนาํคะแนน

แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาแนวโนมของประสิทธิภาพของ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตามเกณฑ 85/85 แลวนําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 
  การทดลองครั้งที่  3 
   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางและปรับปรุงแลว  ไปทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง

จํานวน 30 คน  โดยใชคอมพิวเตอรในการทดลอง 1 เครื่องตอ 1 คน เพื่อศึกษาเนื้อหาเรื่องที่ 1 และทํา

แบบฝกหัดระหวางการเรียนเรื่องที ่1 ควบคูไปดวย  เมื่อเรียนจบเนื้อหาเรื่องที ่1 แลวใหทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ผูวิจยัสรางขึน้ ทาํเชนนี ้ทัง้ 2 เร่ือง แลวนาํคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตาม

เกณฑ 85/85 

 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล      
 5.1 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบหลงัเรียน โดยใชคาความยากงาย (p) และคาอํานาจ

จําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ  โดยใชสูตรสัดสวน (อนันต  ปจฉิมศิริ.  2543: 10 – 11)  

  5.1.1 การหาคาระดบัความยากงาย (p) ของแบบทดสอบ 

  5.1.2 การหาคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 

  5.1.3 การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร KR.-20 ของคูเดอร ริชารดสัน    

(ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 192) 

 5.2 การหาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบณัฑิต. 

2528: 295) 

 5.3 ผลประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย นาํมาวิเคราะหโดยใชคาสถิติพืน้ฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต   

 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจยัครั้งนี ้ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง 

การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชัน้ประถมศกึษาปที่ 3 โดยบทเรียนแบงเนื้อหาออกเปน 2 เร่ือง ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 การใชสระในภาษาไทย 

   1. สระเดียว 

    สระเดียวม ี18 เสียง 

   2. สระประสม 

    สระประสมมี 6 เสียง 

   3. สระเกิน 

    สระเกินม ี8 เสียง 

  เร่ืองที่ 2 การใชมาตราตัวสะกด 

   1. มาตรา ก กา 

    มาตรา ก กา หมายถงึ คาํที่ไมมีตัวสะกดประกอบดวยพยัญชนะตน สระ และ

เสียงวรรณยุกต แตจะมีรูปวรรณยุกตหรือไมมีก็ได 

   2. มาตรา กง  

    มาตรา กง หมายถงึ คําที่ใช “ง” เปนเพียงตัวสะกดเพยีงตัวเดียว 

   3. มาตรา กม 

    มาตรา กม หมายถงึ คาํที่ใช “ม” เปนเพียงตัวสะกดเพียงตัวเดียว 

   4. มาตรา เกย 

    มาตรา เกย หมายถงึ คาํที่ใช “ย” เปนเพียงตัวสะกดเพียงตัวเดียว 

   5. มาตรา เกอว 

    มาตรา เกอว หมายถงึ คําทีใ่ช “ว” เปนเพยีงตัวสะกดเพยีงตัวเดยีว 

   6. มาตรา กก 

    มาตรา กก หมายถงึ คาํที่ใช ก ข ค ฆ เปนตัวสะกด 

   7. มาตรา กด 

    มาตรา กด หมายถงึ คาํที่ใช ด จ ช ซ ฎ ฏ ฐ ฑ ต ถ ท ธ ศ ษ ส เปนตัวสะกด  

   8. มาตรา กน 

    มาตรา กน หมายถงึ คาํที่ใช น ญ ณ ร ล ฬ เปนตัวสะกด 
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   9. มาตรา กบ 

    มาตรา กบ หมายถงึ คาํที่ใช บ ป พ ฟ ภ เปนตัวสะกด 
 

  ในแตละเรื่องประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนทายเรื่อง โดยผูวิจัยดําเนินการตามการพัฒนาบทเรียน 3 ข้ันตอน คือ การประเมิน

โดยผูเชีย่วชาญ การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร การนําเสนอผลการวิจัย

ผูวิจัยไดนําเสนอขอมูล ดังตอไปนี้ 

 

1. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย  เร่ือง การสะกดคํา 

สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น หลังจากการสรางบทเรียนเสร็จสมบูรณ ผูวิจัยได

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และดานสื่อ 3 ทาน ประเมินคุณภาพ

บทเรียน ไดผลตาม ตาราง 2 และ 3 ดังนี้ 

 

ตาราง 2  ผลการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนกัเรียน 

      ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

   

1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 3.95 ดี 

    1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.00 ดี 

    1.2 ความถกูตองของเนื้อหา 4.00 ดี 

    1.3 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.33 ดี 

    1.4 ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.00 ดี 

    1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 3.66 ดี 

    1.6 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.00 ดี 

     1.7 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 3.66 ดี 

 

 

 



   60 
                                                                                                                                                                          

ตาราง 2 (ตอ) 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

   

2.  ดานภาพ  เสยีง  และการใชภาษา 3.83 ดี 

    2.1 ความถกูตองของภาษาที่ใช 4.00 ดี 

    2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 ดี 

    2.3 ความเหมาะสมของรปูภาพกับเนื้อหา 3.66 ดี 

    2.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 3.66 ดี 

3. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.00 ดี 

    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 4.00 ดี 

    3.2 ความสอดคลองกับเนือ้หา 4.00 ดี 

    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัด 4.00 ดี 

    3.4 ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนรวม 4.00 ดี 
   

รวมเฉลี่ย 3.93 ดี 
   

 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา 

สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี 

และเมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวา 

  ดานเนื้อหาและการดาํเนนิเรือ่ง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคณุภาพดีในเรื่อง เนื้อหา

สอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 

ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน ความเหมาะสม

กับระดับผูเรียน และความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

  ดานภาพเสียงและการใชภาษา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดี ในเร่ือง 

ความถูกตองของภาษาที่ใช ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ ความเหมาะสมของรูปภาพกับ

เนื้อหา และความเหมาะสมของเสียงประกอบ 
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  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดีในเรื่อง ความชัดเจน

ของคําถาม ความสอดคลองกับเนื้อหา ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัด และความชัดเจนใน

การสรุปผลคะแนนรวม 

 ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียน ดังนี้ 

  1. อธิบายในสวนของเนื้อหาใหสอดคลองกับบทเรียนใหมีความชัดเจนมากยิ่งขึน้ 

  2. เพิม่เสยีงบรรยายของดานเนือ้หาเพื่อใหผูเรียนเขาใจเนือ้หาบทเรียนไดชดัเจนมากยิง่ขึน้ 

  3. ปรับสํานวนภาษาไทยและคาํถามบางแหงใหมีความชัดเจนมากยิง่ขึ้น 

 

ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคาํ สําหรับนกัเรยีน  

      ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

   

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.33 ดี 

    1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.33 ดี 

    1.2 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.00 ดี 

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา 4.33 ดี 

    1.4 ความเหมาะสมของรปูแบบวิธีการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 

    1.5 ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 4.33 ดี 

2. ดานภาษา 4.17 ดี 

    2.1 ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 4.33 ดี 

    2.2 ความเขาใจชัดเจนในภาษา 4.00 ดี 

3. ดานกราฟก 4.47 ดี 

    3.1 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

    3.2 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี 4.33 ดี 

    3.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.33 ดี 

    3.4 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง 5.00 ดีมาก 

     3.5 ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกในการนําเสนอ 4.00 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ)  
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

   

4. เสยีงบรรยายและดนตรีประกอบ 4.83 ดีมาก 

    4.1 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 4.67 ดีมาก 

    4.2 ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 5.00 ดีมาก 

5. ดานโปรแกรมบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 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 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา 

สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จากผูเชีย่วชาญดานสื่อ พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี 

และเมื่อพิจารณาตามรายการประเมินเปนรายดานแลว พบวา 

  ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรือ่ง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดมีากในเรื่อง

ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ สวนเรื่องเนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ความเหมาะสม

ในการนําเขาสูบทเรียน ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา  ความเหมาะสมในการสรุป

เนื้อหา มีคุณภาพในระดับดี 

  ดานภาษา มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดีในเรื่องความเหมาะสมของภาษา

กับระดับผูเรียน ความเขาใจชัดเจนในภาษา 

  ดานกราฟก มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องความเหมาะสมของ

แบบตัวอักษร ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง สวนเรื่องความเหมาะสมในการเนน

ขอความโดยใชตัวอักษรและสี ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และ

ภาพกราฟกในการนําเสนอ มีคุณภาพระดับดี 

  ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากในเรื่องความชัดเจน

ของเสียงบรรยาย ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 
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  ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี มีคุณภาพ

โดยรวมอยูในระดับดีมากในเรื่องความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ สวนเรื่อง ความเหมาะสมของ

เนื้อหาในบทเรียน ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ มีคุณภาพระดับดี 

 ในการประเมนิโดยผูเชีย่วชาญดานสื่อไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรยีน ดงันี ้

  1. ปรับปรุงสีของกรอบภาพใหเปนสีโทนเดียวกัน 

  2. เพิ่มสีที่ใชเนนขอความ 

  3. ปรับปรุงการจดัพื้นที่และการจัดองคประกอบภาพใหเหมาะสม 

  4. เพิ่มภาพประกอบ วีดทิัศนเพื่อเสริมใหบทเรียนสมบูรณและนาสนใจยิง่ขึ้น 

  5. ปรับปรุงสีของหัวขอใหแตกตางจากเนื้อหา 

 

2. ผลการทดลองและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียทีพ่ฒันาขึน้ โดยสรุปผลได ดังนี ้ 

 การทดลองครั้งที ่1 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางซึง่เปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที ่3 

โรงเรียนอนุบาลอางทอง ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 3 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมดวยวิธี 

การจับสลาก เปนการทดลองรายบุคคล มีจุดมุงหมายเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตอง

ของเนื้อหา ความชัดเจนของการนาํเสนอเนื้อหา ความชดัเจนของภาษา ตัวอักษรและรูปภาพ ตลอดจน

ความสอดคลองกบัสภาพการเรียนการสอนจรงิ โดยผูวิจยัใชวิธีการสงัเกตปฏิกิริยาในระหวางเรยีน การซกัถาม

ปญหา สามารถสรุปผลได ดังนี ้

  1. ผูเรียนไมเขาในใจคําอธิบายของแบบฝกหัดระหวางเรียน ผูวิจัยจึงปรับปรุงแกไข และ

อธิบายใหชัดเจนและละเอียดมากยิ่งขึ้น 

  2. แกไขการเชื่อมโยงขอมูลในแตละบทเรียนใหสะดวกตอการเรียนและการออกจากโปรแกรม

งายยิ่งขึ้น  

 หลังจากไดปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแลว ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป 

 การทดลองครั้งที่ 2 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางซึง่เปนนกัเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที ่ 3 

โรงเรียนอนุบาลอางทอง ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 15 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมดวย

วิธีการจบัสลาก มีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย และตรวจสอบ

ปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน โดยผูวิจยันาํผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมาวิเคราะหขอมูล ไดผลตามตาราง 4 ดังนี ้
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ตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประสิทธิภาพ 
เนื้อหา 

คะแนน คาเฉลี่ย E1 คะแนน คาเฉลี่ย 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 พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพ 

ของบทเรียนคอมพิวเตอรวิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคาํ สําหรับนกัเรยีน ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 โดยรวม

พบวาบทเรยีนทั้ง 2 เร่ือง มีแนวโนมของประสทิธิภาพ 92.50./91.33 โดยเรื่องที ่1 มีแนวโนมประสทิธิภาพ 

93.00/89.33 เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 92.00/93.33 แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี

แนวโนมประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85 

  การทดลองครั้งที่ 3 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึง่เปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนอนุบาลอางทอง ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จาํนวน 30 คน ซึ่งไดมา

โดยวิธีการสุมดวยวิธีการจับสลาก เปนการทดลองที่มีจุดมุงหมายเพื่อปรับเนื้อหาใหมีประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85 ไดผลตามตาราง 5 ดังนี ้

 

ตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที ่3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประสิทธิภาพ 
เนื้อหา 

คะแนน คาเฉลี่ย E1 คะแนน คาเฉลี่ย 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 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับ

นักเรียน ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 โดยรวมพบวาบทเรยีนทั้ง 2 หนวย มีประสิทธิภาพ 95.00/96.33 โดย

เร่ืองที่ 1 มีประสิทธิภาพ 95.50/94.66 เร่ืองที ่2 มีประสิทธิภาพ 94.50/98.00 แสดงวา บทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจยัเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคาํ สําหรับ

นักเรียน ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 สามารถสรุปผล ไดดังนี ้

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัย ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมาย เพื่อพัฒนาและหาประสทิธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนกัเรียน ชัน้ประถมศึกษาปที ่3 ใหมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 85/85 

 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชัน้

ประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองอยางเปนขั้นตอน หรือเลือกเรียนในหัวขอที่ตนเองสนใจ 

ตามความสามารถและพืน้ฐานความรูของแตละบุคคล และยงัสามารถเรียนซ้าํ หรือทบทวนเนื้อหาไดตาม 

ที่ตองการ 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยกาํหนดขอบเขตของการวิจัยไว ดังนี ้
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจยั เปนนักเรียนที่กาํลงัศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที ่3 ภาคเรียน

ที่ 2 ปการศึกษา 2554 ของโรงเรียนอนุบาลอางทอง จังหวัดอางทอง จํานวน 6 หองเรยีน นักเรียนทัง้หมด 

270 คน 
 กลุมตวัอยาง 
  ตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียน

ที ่ 2 ปการศึกษา 2554 ของโรงเรียนอนบุาลอางทอง จังหวัดอางทอง นักเรียน 48 คน โดยการสุมดวย

วิธีการจับสลาก แบงเปนการทดลองแตละครั้ง ดังนี ้ 

  ขั้นที ่1 สุมนกัเรียนจาํนวน 3 หองเรียน จากนกัเรียนทัง้หมด 6 หองเรยีน โดยการสุมดวย

วิธีการจับสลาก 
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  ขั้นที่ 2 สุมหองเรียนจากหองเรียนที่ไดจากขั้นที่ 1 เพื่อเลอืกหองเขาทดลอง โดยการสุมดวย

วิธีการจับสลาก 

   จับสลากครั้งที่ 1 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 1 

   จับสลากครั้งที่ 2 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 2 

   จับสลากครั้งที่ 3 สําหรับหองเรียนที่จะทาํการทดลองครั้งที่ 3 

  ข้ันที่ 3 สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมดวยวิธีการจับสลาก ดังนี ้

   หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน 

   หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที ่2 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน 

   หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน 

  

เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
 เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับ

นักเรียน ชั้นประถมศกึษาปที ่3 ไดคัดเลือกเนือ้หาตามหลักสูตรขั้นพืน้ฐานทีเ่หมาะสมกับระดับของผูเรียน 

ซึ่งมีขอบเขตเนื้อหาแบงออกเปน 2 เร่ือง ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 การใชสระในภาษาไทย 

   1. สระเดียว 

    สระเดียวม ี18 เสียง 

   2. สระประสม 

    สระประสมมี 6 เสียง 

   3. สระเกิน 

    สระเกินม ี8 เสียง 

  เร่ืองที่ 2 การใชมาตราตัวสะกด 

   1. มาตรา ก กา 

    มาตรา ก กา หมายถงึ คาํที่ไมมีตัวสะกดประกอบดวยพยัญชนะตน สระ และ

เสียงวรรณยุกต แตจะมีรูปวรรณยุกตหรือไมมีก็ได 

   2. มาตรา กง  

    มาตรา กง หมายถงึ คําที่ใช “ง” เปนเพียงตัวสะกดเพยีงตัวเดียว 

   3. มาตรา กม 

    มาตรา กม หมายถงึ คาํที่ใช “ม” เปนเพียงตัวสะกดเพียงตัวเดียว 

   4. มาตรา เกย 
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    มาตรา เกย หมายถงึ คาํที่ใช “ย” เปนเพียงตัวสะกดเพียงตัวเดียว 

   5. มาตรา เกอว 

    มาตรา เกอว หมายถงึ คําทีใ่ช “ว” เปนเพยีงตัวสะกดเพยีงตัวเดยีว 

   6. มาตรา กก 

    มาตรา กก หมายถงึ คาํที่ใช ก ข ค ฆ เปนตัวสะกด 

   7. มาตรา กด 

    มาตรา กด หมายถงึ คาํที่ใช ด จ ช ซ ฎ ฏ ฐ ฑ ต ถ ท ธ ศ ษ ส เปนตัวสะกด  

   8. มาตรา กน 

    มาตรา กน หมายถงึ คาํที่ใช น ญ ณ ร ล ฬ เปนตัวสะกด 

   9. มาตรา กบ 

    มาตรา กบ หมายถงึ คาํที่ใช บ ป พ ฟ ภ เปนตัวสะกด 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 3 

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ฉบับ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  

 

การดําเนินการทดลอง 
 การทดลองครั้งที ่ 1 เปนการทดลองกบักลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง ใชระยะเวลาทดลอง 1 คาบตอเร่ือง โดยผูวิจัย

ใชวิธกีารสงัเกตปฏิกิริยาในระหวางเรยีน การซกัถามปญหา เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เพือ่นาํขอมูล

ที่ไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 

 การทดลองครั้งที ่2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที ่1 โดยให 1 คน ตอ 1 เครื่อง  

ซึ่งผูเรียนจะตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย หลังเรียนจบเนื้อหาเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิห์ลังเรียนทาํเชนนีท้ั้ง 2 เร่ือง จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัด

ระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ไดไปหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
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มัลติมีเดีย พรอมกันนี้ผูวิจยัไดสังเกตและเกบ็รวบรวมขอมลูเกี่ยวกับปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใช

บทเรียน เพื่อนาํมาปรับปรุงและแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรับ

การทดลองครัง้ตอไป 

 การทดลองครั้งที ่3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เคร่ือง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามเกณฑที่ตั้งไว คือ 85/85 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลอง

คร้ังที ่ 2 ซึ่งผูเรียนจะตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย หลังเรียนจบเนือ้หาเรื่องที่ 1 ผูเรียน

จะตองทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัเรียนทาํเชนนีท้ัง้ 2 เร่ือง แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนนิการศึกษาวจิัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง 

การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชัน้ประถมศกึษาปที่ 3 สรุปได ดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชัน้

ประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมัลติมีเดีย วชิาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา 

สําหรับนักเรียน ชัน้ประถมศกึษาปที่ 3 

  2.1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

ปรากฏผลวามีคุณภาพอยูในระดับดี 

  2.2 ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โดยผูเชีย่วชาญดานสือ่

ปรากฏผลวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา 

สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศกึษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพโดยรวม 95.00/96.33 โดยแตละเรื่อง มีประสิทธิภาพ 

ดังนี ้

  เรื่องที่  1 การใชสระในภาษาไทย มีประสิทธิภาพ 95.50/94.66 

  เรื่องที่  2 การใชมาตราตัวสะกด  มีประสิทธิภาพ 94.50/98.00 
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อภิปรายผล 
 จากการวิจยัเพื่อพฒันาและหาประสทิธิ์ภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง 

การสะกดคาํ สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศกึษาปที ่3 พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยรวม มปีระสิทธภิาพ 

95.00/96.33 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 85/85 ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

มีคุณภาพอยูในระดับดี และผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ มีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่ง

สามารถอภิปรายผลได ดังนี้ 

 1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ไดดําเนนิการตามหลกัการวจิัยและพัฒนา 

โดยมีการวางแผน ลําดับข้ันตอนในการพัฒนาอยางเปนระบบ มีการแกไขปรับปรุงขอบกพรองตางๆ ตาม

คําแนะนาํของอาจารยทีป่รึกษา ผูเชีย่วชาญทั้งดานเนื้อหาและดานสื่อ ตลอดจนการปรบัปรุงแกไขขอบกพรอง

ที่พบจากการทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ และ

มีผลการใชที่มีประสิทธิภาพ 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษา

ปที่ 3 มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85 ทัง้นี้เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการนาํเสนอ

เนื้อหา คําถาม และคําตอบ เนนการปฏิสัมพันธรวมกนัระหวางผูเรียนกับบทเรียน การนําเสนอเนื้อหา

ประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ผูเรียนสามารถ

เรียนรูดวยตนเอง และผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนตลอดเวลา ซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดการเรียนรู

อยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ กิดานันท มลิทอง (2548: 169) และ ฤทธิชัย ออนมิ่ง 

(2547: 5) ที่วา มัลติมีเดียชวยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน ทําใหเปนการเรียน

แบบกระฉับกระเฉง ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมูลหลากหลายรูปแบบ 

 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัดระหวางเรียน

ไดถูกตอง หากตอบผดิก็จะทราบเฉลยทนัที ทาํใหผูเรียนเขาใจในบทเรียนมากยิง่ขึ้น เมือ่นกัเรยีนเรียนจบ

บทเรียนแตละเรื่องจะมีการสรุปคะแนนการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และเมื่อนักเรียนทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์จบครบทุกขอ จะมีการสรุปผลการทําแบบทดสอบทันท ี ซึ่งเปนการกระตุนใหผูเรียนสนใจ

บทเรียนมากยิ่งขึ้น 

 นอกจากนี้ผูวจิัยไดสังเกต ระหวางการทดลองพบวา ผูเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนรู จาก

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เนือ่งจากผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดทนัท ีโดยผูเรียนสามารถยอนกลับ

มาศึกษาเนื้อหาใหมได และทําความเขาใจในบทเรียนเพิ่มเติม ซึ่งเปนการเรียนรูตามความสามารถของ

แตละบุคคล และตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

 จึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน  

ชั้นประถมศกึษาปที ่3 ที่พฒันาขึน้ในครัง้นี ้มีประสิทธภิาพ ตามเกณฑ 85/85 สามารถนําไปใชสําหรับ 
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การศึกษาไดอยางมีประสิทธภิาพและสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดเปนอยางดี 

 

ขอเสนอแนะ 
 จากการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย วิชาภาษาไทย เร่ือง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่เสนอไปขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังตอไปนี้ 
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 ควรนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วชิาภาษาไทย เร่ืองการสะกดคํา สําหรับชั้น

ประถมศกึษาปที่ 3 ไปใชในโรงเรียนเพือ่ปลูกฝงนกัเรยีนใหมีความรูในเรื่องภาษาไทย เนื่องจาก บทเรียนนี้

มีการพัฒนาอยางเปนขั้นตอนตามหลักการพัฒนาและสามารถนาํไปใชศึกษาไดดวยตนเอง หรือนาํไปเปน

แหลงการเรียนรู 

  1.2 บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียสาํหรบัการเรียนการสอน ทาํใหผูเรียนเกิดการไดดวยตนเอง 

จึงควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากข้ึน เพื่อเปนทางเลือกสําหรับผูเรียน

ที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งจะสนองตอบความแตกตางระหวางบคุคลของผูเรียนไดเปนอยางดี 

  1.3 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผูพฒันาจาํเปนตองมีความรูในดานทฤษฎี 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ความรูดานการวิเคราะหบทเรียน รวมถึงเทคนิคในการจัดลําดับ

ข้ันตอนการเรียนรูที่ทําใหผูวจิัยสามารถพัฒนาบทเรียนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

  1.4 ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี ผูสรางควรเลอืกโปรแกรมสาํหรับสรางบทเรียน

ใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของการเรียนการสอน เพราะปจจุบันโปรแกรมสาํหรับสรางบทเรียนนั้นมี

จํานวนมาก โดยแตละโปรแกรมจะมีขอดีขอจํากัดแตกตางกันออกไป 

  1.5 ในการใชงานบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียใหเกิดประสทิธภิาพนัน้ ควรมกีารเตรียมพรอม

ในดานกายภาพ เชน จัดเตรียมสภาพของหองเรียนคอมพวิเตอรใหเหมาะสม ตรวจสอบเครื่องคอมพวิเตอร

และอุปกรณตอพวงตางๆ ใหสามารถใชงานไดดี และดานจิตใจของผูเรียน เชน การแนะนําผูเรียนเบื้องตน

ถึงการใชงานบทเรียน แนวทางและจุดประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง รวมถึงรูปแบบการประเมนิผล

ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  1.6 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เปนเพยีงสื่อชนิดหนึง่ที่นาํมาใชในการเรียนการสอน

เพื่อเปนทางเลอืก ใหกับผูเรียน ซึ่งบทเรียนไมสามารถปลูกฝงในเรื่องคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียน

ไดโดยตรง ดังนั้นครูผูสอนควรจัดกิจกรรมอ่ืนเสริม เพื่อเปนการปลูกฝงดานคุณธรรมและจริยธรรมใหกับ

ผูเรียน 
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 2. ขอเสนอแนะสําหรบัการศกึษาคนควาครั้งตอไป 
  2.1 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนภาษาไทย สําหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 3 ในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป เนื่องจากเปนบทเรียนที่สามารถเรียนรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพ และสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

  2.2 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาไทยในรูปแบบใหม  ๆที่หลากหลาย 

เพื่อเราความสนใจและสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน เชน การทําภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบ 

3 มิติ การทําบทสนทนาโตตอบระหวางบทเรียนโปรแกรมกับผูเรียน 

  2.3 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งเปนการเพิ่ม

ชองทางในการศึกษาและเปนการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
วิชาภาษาไทย เรื่อง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศกึษาปที ่3 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบเรื่อง การใชสระในภาษาไทย 
 

คําสั่ง:  จงทําเครื่องหมาย x ทับตัวอักษรหนาขอทีถู่กตองที่สุด 

 

1. รูปสระใดมีเสียงเดียวกนั  

 ก.  –า  -อํา          ข.  เ-ะ  เ-อ 

 ค. –อ  เ-อ          ง.  โ-ะ โ-  

 

2. ขอใดมีคําที่เขียนผิด 

 ก.  เทอม เลื่อน         ข. เสียง เฉย 

ค. ศอร พวง          ง.  ตับ ร้ัว 

 

3. คําใดประสมสระเดียว  

 ก.  ตื่นนอน         ข.  ลําเรือ 

 ค.  ตัวเมีย          ง.  ไวใจ 

 

4. “ดวงเดือน เสียงเรียก_________”  คําทีห่ายไปนาจะเปนคําใดจึงจะทําใหคําชุดนีเ้ปนคําที่ประสม

สระในกลุมเดยีวกนั  

 ก.  ทองเทียว         ข. เมืองหลวง 

 ค.  ภูเขา          ง.  ทบทวน 

 

5. ชื่ออาหารใดประสมสระ ออ อะ ตามลาํดับ  

 ก.  กวยเตี๋ยว         ข.  ไกยาง  

 ค.  ทอดมัน         ง.  ขนมจีน  

 

6. คําไมมีตัวสระกดแตมีเสียงพยัญชนะทาย 

 ก. หาว           ข.  หัว 

 ค.  เหี่ยว          ง. เหา  
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7. คําใดมีเสียงสระคูกับคําวา ฝนตก 

 ก.  โมโห          ข.  แดดออก 

 ค.  ยกโตะ          ง.  โชคราย  

 

8.  คําใดใชสระแตกตางจากคําอื่น 

 ก.  วิ่งแขง          ข.  โขลงชาง  

 ค.  ฟุตบอล         ง.  สวนเกิน  

 

9.  ประโยคใดมีคําประสมสระมเีสียงพยัญชนะทายมากที่สุด 

 ก.   เขามีไรขาวโพด        ข.  คนดีตองรักษาคําสัญญา  

 ค.  คนรวยน้ําใจใครก็นับถือ     ง.  อากาศหนาวในเดือนธนัวาคม  
 

10. “ความรูเปนสิง่ล้ําคาที่ไมมีผูใดขโมยได” มีรูปสระที่ใชรูปเดิม และมีตัวสะกดกี่คํา  

 ก.  ๔ คํา          ข.  ๖ คํา  

 ค.  ๘ คํา           ง.  ๑๐ คํา  
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แบบทดสอบเรื่อง การใชมาตราตัวสะกด 
 

คําสั่ง:  จงทําเครื่องหมาย x ทับตัวอักษรหนาขอทีถู่กตองที่สุด 

 

1. ขอใดเปนลักษณะของคําในมาตรา ก กา   

 ก.  เปนคําที่มี ก เปนตัวสะกด     ข.  เปนคําที่ประสมดวยสระอาเทานั้น 

 ค.  เปนคําที่ออกเสียงสั้นเทานัน้     ง.  เปนคําที่ไมมีตวัสะกด 

 

2. คําในขอใดเปนคําใน มาตรา ก กา ทั้งหมด  

 ก.  ขรุขระ มะไฟ         ข.  ชิงชา กาน้าํ  

 ค. วายน้ํา ดําหัว         ง.  เชียงใหม ไปเที่ยว 

 

3. คําในขอใดมีตัวสะกดในมาตรา กง  

 ก.  งอแง           ข.  สวมงอบ 

 ค.  โปรยเงนิ         ง.  รองเพลง  

 

4. คําในขอใดเปน มาตรา กม ทุกคํา  

 ก.  อวนผอม          ข.  มอมแมม  

 ค. งูเหลือม          ง.  ดงหนาม  

 

5. ขอใดเปนลักษณะของคําในมาตรา เกย  

 ก.  คําที่สะกดดวย ย       ข.  คําที่สะกดดวย ญ  

 ค.  คําที่ประสมสระ เอีย        ง.  คําที่สะกดดวย ย และประสมสระ เอีย   

6. คําใน มาตรา เกอว ขอใดคลองจองกบัคําวา “แวววาว”  

 ก.  แจวเรือ          ข.  แพรไหม 

 ค.  แกวขาว         ง.  กาวเหนียว  

 

7. คําใน มาตรา กก ที่ใชคูกับคําวา “ขนม_____” คือคําในขอใด   

 ก.  กลวย          ข.  ครก 

 ค.  ตม            ง.  ตาล  
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8. ขอใดมีคําใน มาตรา กน มากที่สุด  

 ก. คุณฝนเดินชนตนไมเมื่อวานซืน    ข. น้ําหวานเปนคนขยันหมัน่เพยีร 

 ค.  เขาบังเอิญไปพบเพื่อนทีห่นาธนาคาร   ง.  ผลไมมีรสหวานชื่นใจจริง ๆ 

 

9. คําในขอใดมีตัวสะกดในลกัษณะเดียวกับคําวา “กระดาษ” 

 ก.  โอวาท          ข.  โฆษณา 

 ค.  สังเกต          ง.  ปรารถนา 

 

10.  ประโยคตอไปนี้มีคําในมาตรา กด กี่คํา 

“นักบวชสามารถสวดมนตไดยาวเปนพิเศษ  

 ก.  ๓ คํา           ข.  ๔ คํา    

 ค.  ๕ คํา           ง.  ๖ คํา  
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ภาคผนวก ค 
 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก  
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีน 
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ตาราง 6  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์าง  

     การเรียน เร่ือง การใชสระในภาษาไทย จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง การใชสระในภาษาไทย 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (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 
   

 

คาความเชื่อมัน่  0.53 
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ตาราง 7  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์าง  

     การเรียน เร่ือง การใชมาตราตัวสะกด จํานวน 10 ขอ 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง การใชมาตราตัวสะกด 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (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 
   

 

คาความเชื่อมัน่  0.77 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
วิชาภาษาไทย เรื่อง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปที่ 3  

(สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา) 
 

คําชี้แจง:  โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชองที่ตรงกับความคิดเหน็ของทาน 
 

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 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

    1.2  ความถูกตองของเนือ้หา      

    1.3 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

    1.4 ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

    1.5  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

    1.6 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

     1.7 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      

2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 
    2.1 ความถกูตองของภาษาที่ใช 

     

    2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

    2.3 ความเหมาะสมของรปูภาพกับเนื้อหา      

    2.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      

3. ดานแบบทดสอบ 
    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 

     

    3.2 ความสอดคลองกับเนือ้หา      

    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัด      

    3.4 ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนรวม      
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ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ 
 ................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
 

 

 

 

           ลงชื่อ ................................................. ผูประเมิน 

            (....................................................) 

            วันที ่........ / .....................  / ........... 
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ภาคผนวก จ 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อ 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย  
วิชาภาษาไทย เรื่อง การสะกดคํา สําหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปที่ 3  

(สําหรับผูเช่ียวชาญดานสื่อ) 
 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย     ลงในชองที่ตรงกับความคิดเหน็ของทาน 
 

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 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

    1.2 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา      

    1.4 ความเหมาะสมของรปูแบบวิธีการนําเสนอ      

    1.5 ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา      

2. ดานภาษา 
    2.1 ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 

     

    2.2 ความเขาใจชัดเจนในภาษา      

3. ดานกราฟก 
    3.1 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 

     

    3.2 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี      

    3.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

    3.4 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง      

    3.5 ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกในการนําเสนอ      

4.เสียงบรรยายและดนตรปีระกอบ 
-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน      

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      
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ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ 
 ................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
 

 

 

 

           ลงชื่อ ................................................. ผูประเมิน 

            (....................................................) 

            วันที ่........ / .....................  / ........... 
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ภาคผนวก ฉ 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและดานสื่อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 103 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 
อาจารยขนษิฐา จุลพันธวัฒนา      อาจารยชาํนาญการพิเศษ 

            โรงเรียนอนุบาลอางทอง 

 

อาจารยหิรัญ บุญโสสุมพ        อาจารยชาํนาญการพิเศษ 

            โรงเรียนอนุบาลอางทอง 

 

อาจารยวารีทพิย พงษศรี        อาจารยชาํนาญการพิเศษ 

            โรงเรียนอนุบาลอางทอง 
 

รายช่ือผูเช่ียวชาญดานสื่อ 

 
รองศาสตราจารย ดร.เกียรติศักดิ์ พันธลําเจียก   รองศาสตราจารย       

            รองคณบดี  

            คณะครุศาสตรอุสาหกรรม   

            มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

 

อาจารยสุธัญญา ภูรัตนาพชิญ      อาจารยประจํา 

            สาชาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา 

            มหาวิทยาลยัราชภัฎบานสมเด็จเจาพระยา 

 

อาจารยดิเรก อัคฮาด         หัวหนาสาขาวชิาเทคโนโลยส่ืีอสารการศึกษา 

            คณะครุศาสตร  

            มหาวิทยาลยัราชภัฎบานสมเดจ็เจาพระยา 
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ภาคผนวก ช 
 

สําเนาหนังสอืขอเชิญผูเชีย่วชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ  สกุล        ธันยชนก มะลทิอง 

วันเดือนปเกิด      2 กรกฎาคม 2527 

สถานที่เกิด       อางทอง 

สถานที่อยูปจจุบัน     98/180 ซ.ไพศาล หวยขวาง เขตหวยขวาง  

        กรุงเทพมหานคร 10320 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  เจาหนาที่ฝายขายดาน IT  

สถานทีท่ํางานปจจุบนั    บริษัท เอสไอเอส ดิสทริบิวชัน่ (ประเทศไทย) จํากัด มหาชน 

 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2540     ประถมศึกษา 

        จาก โรงเรียนอนุบาลอางทอง 

 พ.ศ. 2546     มัธยมศึกษา 

        จาก โรงเรียนสตรีอางทอง 

 พ.ศ. 2550     ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศษ.บ.) วิชาเอก คอมพิวเตอรศึกษา 

        จาก มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 

 พ.ศ. 2555     การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) สาขาวิชา เทคโนโลยีการศึกษา 

        จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
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