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การวิจัยครั้งน้ี มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2  รูปแบบ และศึกษา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจํา จากการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา เร่ือง สุภาษิตและคํา
พังเพย และศึกษาความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
ประกอบดวย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบทดสอบวัดความคงทนในการจํา แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียน ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
จํานวน 126 คน และกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ไดแก นักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 
120 คน ผลการวิจัยสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบ น้ันมีประสิทธิภาพอยูใน
เกณฑที่กําหนด 85/85 คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง โดยรวมมี
ประสิทธิภาพ 87.58/88.56 และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา โดยรวมมี
ประสิทธิภาพ 88.28/90.54 ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 
รูปแบบ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกัน
ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ปฏิสัมพันธระหวาง
รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน ไมมีอิทธิพลรวมกันตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) ความคงทนในการจําจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 
รูปแบบไมแตกตางกัน 5) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทําใหความคงทนในการจําแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 6) ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียและระดับความสามารถทางการเรียน มีอิทธิพลรวมกันตอความคงทนในการจําอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 7) นักเรียนมีความความพึงพอใจโดยรวมในระดับมากตอการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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The objectives of this research were to develop two different types of instructional 

multimedia computer and to study learning achievement and retention of students with different 
learning abilities by using simulation and game computer multimedia instruction on “Thai 
proverbs and saying” and also students’ satisfaction with learning through the instructional 
multimedia computer. The research instruments consisted of an experts’ evaluation form, a 
learning achievement test, a learning retention test and a satisfaction test. The sample group 
used for validate the two different types of the instructional multimedia computer included 126 
Pratom Suksa 4 students. The sample group used for the experimentation included 120 Pratom 
Suksa 4 students. The research results revealed that each type of the computer multimedia 
instruction had an efficiency as follows: simulation computer multimedia instruction was found an 
efficiency at 87.58/ 88.56 and game computer multimedia instruction was found an efficiency at 
88.28/90.54 that was corresponding with 85/85 provided criteria. In the experimentation, it was 
found that: 1) Learning achievement of the two different types of instructional multimedia 
computer were significant difference at the .01 level. 2) Learning achievement of the students 
with different learning abilities were significant difference at the .01 level. 3) Interaction between 
the students with different learning abilities and the two different types of instructional multimedia 
computer did not affect on learning achievement. 4) The students with different learning abilities 
did not affect on retention. 5) Retention of the students with different learning abilities were 
significant difference at the .01 level. 6) Interaction between the students with different learning 
abilities and the two different types of computer multimedia instruction were significant difference 
at the .05 level. 7) Students had more satisfied with learning through the multimedia computer 
instruction. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

เหนือส่ิงอื่นใดปริญญานิพนธฉบับน้ีสําเร็จลงได ดวยความกรุณาชวยเหลือใหคําปรึกษาใหแนวคิด 
ตรวจแกไขขอบกพรองดวยความเอาใจใสและมีเมตตายิ่งจาก รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย สิกขาบัณฑิต  
ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง  อาจารย ดร.กุศล อิสดุลย  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนม่ิง 
ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบคุณผูเช่ียวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทยทุกทานที่ใหความกรุณา
ตรวจสอบเนื้อหา และการตอบแบบสอบถามการวิจัย ไดแก ผูชวยศาสตราจารย ทินประภา จีระพันธุ 
อาจารยจีรรัตน เพชรรัตนโมรา อาจารยนิตยา บุญสิงห อาจารยสุวดี ภูประดิษฐ อาจารยชาตรี นนเจริญ
สวัสดิ์ อาจารยปราณี มองธรรม ที่กรุณาตรวจสอบเนื้อหาเครื่องมือและใหขอเสนอแนะตางๆ ที่เปนประโยชน
ตอการศึกษาครั้งน้ี 

ขอขอบคุณผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาทุกทานที่ใหความกรุณาตอบแบบสอบถามการ
วิจัย ไดแก รองศาสตราจารย ดร.สุรชัย สิกขาบัณฑิต รองศาสตราจารย ดร.พงศประเสริฐ หกสุวรรณ    
รองศาสตราจารย ดร.กฤษมันต วัฒนาณรงค รองศาสตราจารย ดร.สาโรช โศภีรักข รองศาสตราจารย ดร.
ณรงค วัฒนาณรงค ที่กรุณาตรวจสอบเครื่องมือและใหขอเสนอแนะตางๆ ที่เปนประโยชนตอการศึกษาครั้งน้ี 

ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยเกศินี โชติกเสถียร ที่ใหความกรุณาเปนกําลังใจและให
คําแนะนําแกผูวิจัยในทุกๆ เร่ือง และขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาตางๆ ทั้งใน
อดีตและในปจจุบัน ซ่ึงทําใหผูวิจัยมีความรูความสามารถจนทําปริญญานิพนธฉบับน้ีสําเร็จตามความมุงหวัง
ทุกประการ 

ขอขอบคุณคณะครูโรงเรียนวัดพรหมสาครและโรงเรียนอนุบาลสิงหบุรี จังหวัดสิงหบุรี ที่เอื้อเฟอ
และอํานวยความสะดวกในการทําวิจัย ทําใหการทดลองสําเร็จลุลวง ขอขอบคุณ คุณนัฐศิมา ตระสักทวีสาน 
และคุณอุทัยวรรณ โกมุทประเสริฐ ที่เปนผูบรรยายเสียงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสมบูรณ
ย่ิงขึ้น ขอขอบคุณ คุณเอกกฤษณ นาคสุข คุณภาณินี ศรีกาญจน คุณจตุรงค ขันทะเขตต คุณวรรณดี สินสันธิ
เทศ คุณมยุรินทร เตชะเชวงกุล ที่ใหคําแนะนําดานเทคนิคเกี่ยวกับโปรแกรมตางๆ ในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ขอขอบคุณ คุณศราวุธ ไชยทองพันธ และเพื่อนๆ ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษารวม
รุนทุกทานที่ชวยเปนกําลังใจและชวยเหลือในทุกๆ ดาน จนปริญญานิพนธฉบบัน้ีสําเร็จลุลวงตามเปาหมาย 

 
ผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวา งานวิจัยฉบับน้ีจะเปนประโยชนตอการศึกษาหรือผูที่กําลังศึกษาคนควา

งานวิจัยในดานนี้หรือตองการประยุกตไปใชดานการสอนวิชาอื่นๆ สําหรับขอดีของงานวิจัยน้ี ขอมอบแด
ครอบครัวนาคสุขและครอบครัวกาญจนฉายา ที่เปนทั้งผูใหการอบรมเลี้ยงดูและใหการสนับสนุนในทุกสิ่งทุก
อยางตลอดมา หากมีขอบกพรองในสวนใดผูวิจัยขอนอมรับไวเพื่อการปรับปรุงในโอกาสตอไป                         
                 

                                                                                                        วิลาสินี นาคสุข 
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บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 

การปฏิรูปการเรียนรูเปนการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู โดยเนนประโยชนที่ผูเรียนจะ
ไดรับ คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลเพื่อสงเสริมและพัฒนาศักยภาพของผูเรียนใหไดรับการ
พัฒนาตามศักยภาพของแตละบุคคล ดวยการปลูกฝงใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง ใฝรู      
ใฝเรียน มีนิสัยรักการเรียนรูตลอดชีวิต (กรมวิชาการ.  2544: 18) กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยเปนอีก
หน่ึงกลุมสาระการเรียนรูที่มีวิสัยทัศนในการใหผูเรียนสามารถแสวงหาความรูดวยตนเอง สามารถนํา
ความรูมาใชในการพัฒนาตนเอง (กรมวิชาการ.  2544: 8 - 9) 

การเรียนการสอนเปนกระบวนการสื่อสารความรู ประสบการณ ทักษะ ความคิดเห็น ตลอดจน
เจตคติ ซ่ึงอาจทําไดหลายวิธีและอาจใชเครื่องมือประกอบการสอนตางๆ อีกมากมาย โดยที่การจัด
การศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ใหผูเรียนมีทั้ง
ความรูและคุณธรรมโดยจัดกระบวนการเรียนรูและบูรณาการตามความเหมาะสมของแตละระดับ
การศึกษา ดังนั้น การสอนโดยการบรรยายหรือการใชหนังสือเพียงเลมเดียวไมสามารถพัฒนาผูเรียนให
บรรลุจุดหมายตามที่คาดหวังไว เพราะในสังคมปจจุบันเปนยุคสมัยที่ขอมูลขาวสารความรูสมัยใหม
ตลอดจนเทคโนโลยีการสื่อสารไดแผขยายกวางขวางอยางไมมีขอบเขตจํากัด จําเปนตองพัฒนาศักยภาพ
ของผูเรียนอยางเต็มที่ ใหผูเรียนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองโดยใชแหลงความรูที่มีรูปแบบ
หลากหลาย กลาวคือ การเรียนการสอนจําเปนตองเลือกสื่อการเรียนการสอนที่ทําใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดดวยตนเอง มีโอกาสในการเรียนรูรวมกับผูอ่ืนและมีความรับผิดชอบที่จะสรางองคความรูดวย
ตนเอง (กรมวิชาการ.  2544: 99 - 100) 

การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ มุงใหผูเรียนเรียนรูจากการปฏิบัติ
ดวยวิธีการเรียนรูที่หลากหลาย (กรมวิชาการ.  2544: 48) แตสภาพในปจจุบันผลการสํารวจสะทอนให
เห็นวาคนไทยเรียนรูดวยตนเองนอยมาก (ศุภัจรีย จันทนา.  2544: 78 - 80) จากการประเมินผลคุณภาพ
การศึกษาวิชาภาษาไทยระดับประเทศป พ.ศ. 2544 พบวา นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาไดคะแนน
เฉลี่ย 21.739 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน (ผูจัดการรายวัน.  2545: 7) นอกจากนี้ผลการวิจัยขางตน
ดังกลาวยังสอดคลองกับคะแนนเฉลี่ยวิชาภาษาไทย เม่ือพิจารณาหลักเกณฑทางภาษาจําแนกเปนราย
สมรรถภาพยอยในเรื่องสํานวนสุภาษิตและคําพังเพยอยู ในเกณฑเฉลี่ยต่ํา คือ รอยละ 50.63           
(กรมวิชาการ.  2545: 34) 

การใชสื่อการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยถือเปนความจําเปนอยางยิ่ง ผล
การเรียนรูที่คาดหวังในสาระการเรียนรูภาษาไทยนั้นตองการใหผูเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรูครอบคลุม
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ทุกดานทั้งความรู  ทักษะ  กระบวนการ  คุณธรรม  จริยธรรมและคานิยม ดังน้ันการใชสื่อจึงตองคํานึงถึง
ความเหมาะสมและความเปนไปไดที่ทําใหผูเรียนบรรลุจุดประสงค สื่อตองมีความเที่ยงตรงในเนื้อหา ชวย
เพ่ิมประสบการณใหผูเรียน สรางงาย ประหยัดเวลา และราคาไมแพง (กรมวิชาการ.  2544: 101) 

ปจจุบันเทคโนโลยีทางดานการสื่อสารโทรคมนาคมและคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทกับ
หนวยงานทั้งภาครัฐ ภาคเอกชนและในการดําเนินชีวิตประจําวันของประชาชนทั่วไปอยางมาก การเรียน
การสอนในทศวรรษหนามีแนวโนมเปลี่ยนไป กลาวคือ การเรียนการสอนรายบุคคลจะเขามามีบทบาท
ทางการสอนมากขึ้น โดยการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Computer Multimedia Instructional) กําลังเขา
มามีบทบาททั้งการเรียนการสอนในหองเรียน และการเรียนการสอนผานสื่อโทรคมนาคม (ชัยวุฒิ จันมา.  
2544: 36) 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นับเปนสื่อการเรียนการสอนที่กําลังเปนที่สนใจอยางสูงของครู 
ผูสอน และนักการศึกษา เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนบทเรียนที่นําเอาคอมพิวเตอรซ่ึง
ปจจุบันมีขีดความสามารถสูงทั้งในดานการใชงานในลักษณะสื่อหลายมิติ (Multimedia) ดานความเร็วใน
การทํางาน หรือขนาดของความจํา โดยนํามาเปนสื่อในการนําเสนอบทเรียนใหไดบทเรียนที่ มี
ประสิทธิภาพ สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีคุณภาพหากไดรับการออกแบบและพัฒนาตามหลัก
จิตวิทยาการเรียนรูอยางถูกตองและเปนระบบ โดยอาศัยศักยภาพและขอเดนของคอมพิวเตอรที่มีเหนือ
สื่ออ่ืนๆ หรือที่สื่ออ่ืนๆทําไมได เพ่ือชวยในการนําเสนอบทเรียนไดอยางนาสนใจ เปนรูปธรรม มีความ
สมจริงใกลเคียงกับของจริงมากที่สุดและยังชวยใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางตอเน่ือง ซ่ึง
สอดคลองกับหลักการของการเรียนการสอนแบบรายบุคคล (Individualized Instruction) ที่เนนการ
สนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคลและชวยแกปญหาการจัดการเรียนการสอนเปนกลุมใหญ อัน
เปนปญหาสําคัญของการเรียนการสอนอยางที่เปนอยูในปจจุบันและในอดีตที่ผานมา (พรเทพ เมืองแมน.   
2544: คํานํา) นอกจากนี้ คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปได
ทันที ซ่ึงเปนการเสริมแรงใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง รูสึกมีสวนรวมในการเรียน
มากกวาปกติ (กิดานันท มลิทอง.  2543: 268 - 276) รวมถึงสนับสนุนการเรียนการสอนในการให
ทางเลือกแกครูเพ่ือนําเสนอขอมูล และใหทางเลือกแกนักเรียนในการเรียน การจัดประสบการณการเรียน
แกผูเรียนออน หรือเพ่ือปรับแตงสื่อการเรียนใหเหมาะสมกับความตองการของผูเรียน ชวยใหผูเรียนได
ฝกปฏิบัติเพ่ือใหเกิดความชํานาญ เทคโนโลยีที่กาวหนาสามารถเพิ่มความซับซอนของการเรียนการสอน 
ใชงานงายและมีคุณภาพสูง สื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีระดับสูงที่นํามาประยุกตใชในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพสูงสุดโดยใชทรัพยากรนอยที่สุด ในสภาพการณและ 
เน้ือหาที่ มีความยาวเหมาะสมกับวุฒิภาวะทางการรับรูของผู เรียน ใหผู เรียนกับคอมพิวเตอรมี     
ปฏิสัมพันธกัน มีสวนรวมในกิจกรรมอยางกระตือรือรน และผูเรียนไดทราบผลแหงการทํากิจกรรมทันที 
(วัฒนาพร ระงับทุกข.  2544: 26 - 28) 
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จากขอมูลขางตนผูศึกษามีความเชื่อวาสวนหนึ่งที่ทําใหคะแนนเฉลี่ยของกลุมวิชาภาษาไทยอยู
ในระดับต่ํานั้น มาจากผูสอนขาดสื่อประกอบการเรียนการสอน ตลอดจนคัดเลือกสื่อไดไมตรงตาม
ประสบการณการเรียนรูของผูเรียน ดังน้ันผูสอนซึ่งเปนตัวจักรสําคัญยิ่งที่จะเปนผูเรงปฏิกริยาใหผูเรียนมี
ทักษะในการเรียนรูที่รวดเร็ว (อุดมศักดิ์ พลอยบุตร.  2545: 19) และมีการวางแผนการใชสื่ออยางเปน
ระบบ (กิดานันท มลิทอง.  2540: 79) สื่ออีกชนิดหนึ่งที่เปนอีกแนวทางเลือกเพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ดวยตนเอง ตลอดจนมีคุณภาพการศึกษาวิชาภาษาไทยเพิ่มขึ้นคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ซ่ึงรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถแบงออกไดเปน 5 ประเภท (Dutton.  2002: 9 -
10)  ไดแก   

 1. ประเภทการสอนเสริมทางการศึกษา (Tutorials Education) รูปแบบคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือการสอนเสริมทางการศึกษา ในการสอนโดยวิธีน้ีคอมพิวเตอรจะทําหนาที่คลายผูสอน 
โปรแกรมที่ถูกออกแบบนั้นเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง ผูเรียนสามารถเดา
คําตอบหรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมที่กําหนดไวได รูปแบบของโปรแกรมจะเปนแบบสาขา 
(Branching Programmed Instruction) ซ่ึงคุณภาพของโปรแกรมที่ใชหลักการนี้จะขึ้นอยูกับ
ความสามารถของโปรแกรมเมอรที่สรางออกมาใหมีความสมบูรณในดานเนื้อหา เปดโอกาสใหผูเรียนมี
สวนรวมและปรับใชไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียน ทั้งยังเปนโปรแกรมที่สามารถสรางเพ่ือสอนได
ทุกวิชา 

 2. ประเภทการฝกและปฏิบัติ (Drill and practice) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบการฝกและปฏิบัติ เปนวิธีการสอนโดยสรางโปรแกรมเนนการฝกทักษะและการปฏิบัติใหผูเรียนได
ฝกเปนขั้นตอน และจะไมใหขามขั้นจนกวาจะฝกปฏิบัติหรือฝกในขั้นตนเสียกอนจึงจะฝกในทักษะขั้นสูง
ตอไป โปรแกรมประเภทนี้พบไดบอยในการสอนวิชาคณิตศาสตรเพ่ือฝกทักษะการคํานวณ และการสอน
ภาษาอังกฤษเพื่อฝกความสามารถในการใชภาษาทั้งพูด อาน ฟง และเขียน โปรแกรมสําหรับการฝก
ทักษะและการปฏิบัติลักษณะนี้จะมีคําถามใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอรจะเฉลย
คําตอบที่ถูกเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแตละชุดการสอน ระดับความยากงายสามารถปรับเปลี่ยน
ได มีรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) แบบทางบวก (Positive) และทางลบ (Negative) ก็ได รวมทั้งจะ
ไดการเสริมแรงในรูปของรางวัลและการลงโทษตางๆ ไดดวย 

3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulations) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ
สถานการณจําลองเปนการจําลองสถานการณตางๆ ที่เกิดขึ้นใหปรากฏเปนรูปราง หรือสิ่งของไมซับซอน
และยากตอการเขาใจ เพ่ือใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติกับสถานการณจําลองที่มีความใกลเคียงกับ
เหตุการณจริง เพ่ือฝกทักษะและเรียนรูโดยไมตองเส่ียงหรือเสียคาใชจายมาก รูปแบบของโปรแกรม
บทเรียนจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติ
เพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว และการใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ มักเปนโปรแกรม
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สาธิต (Demonstration) เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงทักษะที่จําเปน ตลอดจนแสดงใหผูเรียนไดชม ทั้งยังเปน
การฝกใหผูเรียนตอบไดอยางถูกตองและแมนยําเม่ือพบกับสถานการณจริง 

4. ประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบเกม มีการออกแบบโดยการใชวิธีการของเกม ซ่ึงมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบ มี
วัตถุประสงคเพ่ือกระตุนความสนใจของผูเรียน มีการแขงขัน โปรแกรมลักษณะนี้อาจจะไมมีการสอน
โดยตรงแตใหผูเรียนมีสวนรวม โดยเปนการฝกที่สงเสริมทักษะและความรูทั้งทางตรงและทางออมก็ได 
การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชการสอนโดยตรงอาจออกแบบใหใชในชวงใดชวงหนึ่งของการสอน 
เชน ขั้นนําเขาสูบทเรียน บทเรียน ขั้นสรุป หรือใชเปนการใหรางวัลหรือประกอบการทํารายงานบางอยาง 
ทั้งยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหมากขึ้นดวย 

5. ประเภทการคนพบ (Discovery) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการคนพบ 
จะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวิธีใหคนหาคําตอบเอง โดยจะมีลักษณะที่ใหผูเรียนเรียนจาก
สวนยอยและรายละเอียดตางๆ แลวผูเรียนสรุปเปนกฎเกณฑ ซ่ึงถือเปนการคนพบ การศึกษาวิธีน้ีเปน
การใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) ผูเรียนอาจจะเรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูล แลวลอง
แกปญหาแบบลองผิดลองถูก เพ่ือคนพบสูตรหรือหลักการไดดวยตนเอง  

จากการศึกษาผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เหมาะสมกับการ
สอนภาษานั้นไดแก  รูปแบบสถานการณจําลอง และประเภทเกมการศึกษา ซ่ึงงานวิจัยที่เกี่ยวของกับ
รูปแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลองของ เชง (Chen.  2002) ที่ศึกษาเกี่ยวกับ
โปรแกรมสถานการณจําลองสําหรับการเรียนทักษะทางดานอิเล็กทรอนิกสของวิทยาลัยในไตหวัน โดย
ทําการศึกษาสถานการณจําลองของหองทดลอง กับการเรียนในหองทดลองแบบเดิม กลุมตัวอยางแบง
ออกเปน 2 กลุม โดยใชผลการทดสอบเปนตัวแบงนักเรียน ซ่ึงนักเรียนจะไดรับการทดสอบ 4 ดานคือ 
การทดสอบกอนเรียน การเรียนเนื้อหา 2 บทเรียน และการทดสอบหลังเรียน ซ่ึงพบวาวิธีการสอนทั้ง 2 
แบบมีประสิทธิภาพ และไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติแตมีผลในการกระตุนทําให
ผูเรียนเกิดความสนใจการเรียน ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของ เลอแกร (Legare.  2002) ที่ศึกษา
เกี่ยวกับการตรวจสอบผลกระทบในการออกแบบงานที่จะสามารถพัฒนาทักษะการคิดอยางมี
วิจารณญาณโดยนักเรียนที่เรียนวิชาชาง กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาปที่ 4 ที่ลงทะเบียนวิชาผลกระทบ
ของเทคโนโลยีที่มีตอสังคม ของมหาวิทยาลัย Concordia พบวานักเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการนํา
สถานการณจําลองที่นํามาใชในการสอนนั้นที่สามารถจัดเตรียมสิ่งอํานวยความสะดวกตางๆ มากมาย
ใหกับผูเรียนแตละบุคคล สวนงานวิจัยของ โรว (Rowe.  1999) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบการ
วิเคราะหผูใชงานการควบคุมการจราจรทางอากาศ โดยการทดลองจะใชสถานการณจําลอง และเกมใน
การควบคุมการจราจรทางอากาศ มีการออกแบบโปรแกรมการใชงานสําหรับผูใชเพ่ือใหใชงานงาย และ
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล พบวา ผูเรียนมีความพงึพอใจที่ในการเรียนดวยรูปแบบสถานการณ
จําลอง จากงานวิจัยของ โวซยัค (Voznyuk.  2001) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวของแผนที่ใน
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ชวงเวลาจริง พบวามีการนําสถานการณจําลองและเกมโดยมีการประยุกตใหภาพมีการเคลื่อนไหว 
รวมถึงผูเรียนสามารถควบคุมภาพใหเคลื่อนไหวไดดวยตนเอง นอกจากนี้งานวิจัยของ แวมโพลา 
(Vampola.  2001) ที่ศึกษาเกี่ยวกับความชอบของนักศึกษาผูใหญที่มีตอกิจกรรมการฝกอบรม พบวา 
ความตองการของการศึกษาผูใหญในกิจกรรมการเรียนนั้นมีความตองการในหลายๆ รูปแบบไดแก การ
สาธิต การถามคําถาม การจดคําบรรยายพรอมการซักถาม สถานการณจําลองและเกม 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา ของ สเวนกรูเบอร 
แบรนเดนเบอรก และมิลเลอร (Schweingruber, Brandenberg; & Miller.  2001) ที่ศึกษา เกี่ยวกับการ
ใชเทคโนโลยีในการฝกปฏิบัติของนักเรียนในระดับประถมศึกษา พบวาการเรียนดวยการใชเทคโนโลยี
มัลติมีเดียรูปแบบเกมสําหรับนักเรียนในระดับประถมนั้นสามารถกระตุนใหเด็กเกิดความสนใจอยากมี
สวนรวมทางการเรียน และการฝกฝนทักษะการใชคอมพิวเตอร  ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ซัลนัส 
(Sallnas.  2001) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการเปรียบเทียบวิธีการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการฝก
และไมใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการฝก พบวาการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเสนอบทเรียน
รูปแบบเกมที่มีการนําเสนอทั้งเสียง ภาพถาย เพลง หรือเสียงพูด กับการไมใชมัลติมีเดียในการเสนอ
เน้ือหา โดยทําการวัดผูเรียนจากการใชทักษะทางดานคอมพิวเตอรและความใสใจ ซ่ึงรูปแบบเกมที่ใช
มัลติมีเดียจะไดผลที่ดี  สวนการวิจัยของ เบคคิล  วิลา และวิทเลย (Beccue, Vila; & Whitley.  2001) ที่
ศึกษาผลกระทบเกี่ยวกับสภาพการณในการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชกับการสอน พบวา
องคประกอบของมัลติมีเดียมีความสามารถที่จะใสเสียง เสียงพูด และเสียงเพลง ซ่ึงจะทําใหผูเรียนมี
ปฏิกริยารวมในการเรียนมากขึ้น ซ่ึงมัลติมีเดียรูปแบบเกมจะทําใหผูเรียนทําแบบฝกหัดในรูปของเนื้อหา 
และภาพกราฟก  สวนการวิจัยของ บูลัส  กลามัส และซีวาสติ (Bouras, Gkamas; & Sevasti.  2002) ที่
ศึกษาเกี่ยวกับสภาพการใชมัลติมีเดียสําหรับเด็กเล็ก พบวาการประยุกตใชมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธที่
มีจุดประสงคทางดานการศึกษาสําหรับเด็กอายุ 4 - 8 ป โดยใชรูปแบบเกมในการเรียนเพ่ือพัฒนาในดาน
การเรียนรูทั้งในหองเรียนและในชีวิตประจําวัน  นอกจากนี้งานวิจัยของ พานาจิโอทาโกปูลอส และ อวน
นิดิส (Panagiotakopoulos; & Ioannidis.  2002) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการประเมินความเขาใจทางดาน
ความคิดเบื้องตนของเด็กผานทางซอฟตแวรมัลติมีเดีย พบวาบทบาทของซอฟตแวรคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ถูกพัฒนามาใชในการสอนภาษาดวยการใชรูปแบบเกม โดยการสุมใชกับ 374 โรงเรียน  และ
เด็กนักเรียนอายุ 4 - 11 ป ซ่ึงไดผลสําหรับเด็กในดานการออกเสียงเปนอยางดี 

จากการศึกษาผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ของ สุมณ กลาหาญ (2543) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย 
เรื่องโครงสรางชิ้นสวนและหลักการทํางานของเครื่องยนต วิชา ช 0252 ชางซอมรถจักรยานยนต 
หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 88.44/86.10  ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของ ชาตรี จําปาศรี 
(2540) ที่ศึกษาเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาทฤษฎีอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน เร่ืองการใช   
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มัลติมิเตอร ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ กรมอาชีวศึกษา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 85.25/84.32 นอกจากนี้งานวิจัยของ ศิรินันท ประสิทธิลักษณะ (2540) ที่ศึกษา
เร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองปญหาการหายใจลําบากที่เกี่ยวของกับดานกุมาร
ศัลยศาสตร  ผลการศึกษาคนควาพบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในเกณฑ
มาตรฐาน 90/90  

การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมวิชาภาษาไทยของ อุษา  ขันแข็ง 
(2545) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอการเรียนวิชาภาษาไทย โดยใชแบบ
ฝกทักษะการสะกดคํา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์และเจตคติ
ตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนกอนและหลังเรียนดวยแบบฝกทักษะสะกดคําภาษาไทยแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของ ศศิวิมล เนืองนิจ (2543) ศึกษาเรื่องการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความรับผิดชอบในการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 5 ที่ไดรับการสอนตามคูมือครู พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียน
กลุมทดลองกับกลุมควบคุม กอนและหลังการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
นอกจากนี้ยังพบงานวิจัยของ เสนีย แสงดี (2542) ที่ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทย และความสนใจในการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการสอน
แบบกิจกรรม เอส ที เอ ดี กับการสอนตามคูมือครู  ผลการศึกษาพบวานักเรียนที่ไดเรียนโดยใชการสอน
แบบกิจกรรม เอส ที เอ ดี กับนักเรียนที่ไดเรียนโดยใชการสอนตามคูมือครู มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความสนใจในการเรียนวิชาภาษาไทย กอนและหลังการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 

การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับความคงทนในการจําของ ภารดี ศรีประยูร (2542) ไดศึกษารูปแบบ
การเลานิทานทางโทรทัศนที่สงผลตอความสามารถในการฟงและความคงทนในการจําของนักเรียน     
ชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ผลการศึกษาพบวาความสามารถในการฟงและความคงทนในการจําของผูเรียนที่
เรียนจากรายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอการเลานิทานประกอบทาทางผูเลา ภาพนิทานและมีเสียง
ประกอบ และผูเรียนที่เรียนจากรายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอการเลานิทานประกอบภาพนิทาน
และมีเสียงประกอบสูงกวาผูเรียนที่เรียนจากรายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอการเลานิทานประกอบ
ทาทางผูเลาและมีเสียงประกอบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ .05 ตามลําดับ  ซ่ึงสอดคลอง
กับผลการวิจัยของ ศิริพร ชัยรังษี (2544) ศึกษาเปรียบเทียบความพรอมในการอานและความคงทนใน
การจําของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ระหวางการเตรียม
ความพรอมโดยใชกิจกรรมเกมและแบบฝก พบวา ความคงทนในการจําของนักเรียนที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญาระดับเรียนไดชั้นประถมศึกษาปที่ 1 อายุระหวาง 8 - 12 ป หลังการเตรียมความพรอมใน
การอานโดยใชเกมและแบบฝก แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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จากการศึกษาผลการวิจัยในดานความพึงพอใจในการเรียนของ ชนิดา จันทรธีรยุทธ (2545) ได
ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต วิชาเอกการบัญชี ของนิสิตระดับ    
ปริญญาตรี ภาคปกติ คณะสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผลการวิจัยพบวา นิสิตมีความ
พึงพอใจในการเรียนโดยรวมอยูในระดับมาก อีกทั้งนิสิตที่เพศตางกันมีความพึงพอใจในการเรียนโดยรวม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รวมถึงนิสิตที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกันมีความ
พึงพอใจในการเรียนโดยรวมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซ่ึงสอดคลองกับ
ผลการวิจัยของ ทรงสมร คชเลิศ (2543) ที่ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนกลุมวิชาการเลขานุการ ของ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี และวิทยาลัยพณิชยการเชตุพน พบวา
นักเรียนวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี และนักเรียนวิทยาลัยพณิชยการเชตุพนมีความพึงพอใจในการเรียน
โดยรวมอยูในระดับมาก อีกทั้งนักเรียนที่เรียนสถานศึกษาตางกันมีความพึงพอใจในการเรียนโดยรวม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รวมถึงนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกันมี
ความพึงพอใจในการเรียนโดยรวมแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  นอกจากนี้ยังพบงานวิจัยของ 
สมพงษ  อุดมโชคทรัพย (2539) ศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจในการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจของนักเรียน
มัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดกรมสามัญศึกษา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา พบวานักเรียนชายและนักเรียนหญิง
มีความพึงพอใจในการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจดานหลักสูตร แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยนักเรียนหญิงมีความพึงพอใจสูงกวานักเรียนชาย อีกทั้งนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงมีความพึงพอใจสูงกวานักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางและต่ํา รวมถึง
นักเรียนที่อยูในโรงเรียนขนาดใหญมีความพึงพอใจสูงกวานักเรียนที่เรียนอยูในโรงเรียนขนาดกลางและ
ขนาดเล็ก 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่ออีกประเภทหนึ่งที่สงเสริมกระบวนการจัดการเรียนการ
สอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ สงเสริมการศึกษารายบุคคลทําใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถ ตลอดจน
ชวยลดปญหาการขาดแคลนครูผูสอน ดวยเหตุผลดังกลาวทําใหผูวิจัยมีแนวคิดในการศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ความคงทนในการจํา และความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใน
ระดับประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสามารถทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทยตางกัน จาก
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการนําเสนอตางกัน 2 รูปแบบ คือ รูปแบบ
สถานการณจําลอง (Simulations) และประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) กลุมสาระการ
เรียนรูวิชาภาษาไทย เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย  โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ
สถานการณจําลองเปนรูปแบบที่มุงเนนในการฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว
ใหแกผูเรียน ทําหนาที่เสนอเนื้อหาความรูโดยการแสดงใหผูเรียนไดดู และมีความสามารถในการนําเสนอ
ในลักษณะของสื่อประสม สวนประเภทเกมการศึกษานั้นมีลักษณะเปนเกมที่มุงเนนใหผูเรียนเกิดความ
สนุกสนานและใหเกิดการเรียนรูควบคูกันไปดวย ซ่ึงในปจจุบันเกมตางๆ ไดเขามามีบทบาทกับเยาวชน
ไทยเปนอยางมาก ผูศึกษาจึงใหความสนใจกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ โดยให
ผูเรียนไดเรียนเปนรายบุคคลซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง การศึกษาบทเรียนแบบ
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สถานการณจําลองและการเลนเกมทางดานการศึกษาจะเปนการกระตุนความสนใจใหนักเรียนตองการ
เรียนรูมากยิ่งขึ้นซ่ึงจะชวยพัฒนาเยาวชนของชาติใหมีศักยภาพ และยังเปนการนําผลการวิจัยที่ไดในครั้ง
น้ีไปพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

ความมุงหมายของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง 
และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน ที่เกิดจากการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน 

3.  เพ่ือเปรียบเทียบความคงทนในการจําของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน ที่เกิดจากการเรยีนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน 

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีคุณภาพไวใชในการเรียนการสอน 

2. ผลจากการวิจัยจะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจในการเลือกใช รูปแบบของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 

3. เพ่ือเปนแนวทางในการนําผลการวิจัยไปประยุกตกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ ที่ชวยพัฒนาศักยภาพในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความคงทนในการจําและความพึงพอใจในการเรียนตอไป 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรและกลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 

ประชากรที่ใชในการวิจัย 

ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4         
ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดพรหมสาคร และโรงเรียนอนุบาลสิงหบุรี จํานวน 755 คน  

กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 

  1. กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดพรหมสาคร 
จํานวน 126 คน โดยสุมแบบแบงชั้น แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม โดยนําคะแนนรวมทุกกลุม
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ประสบการณในภาคเรียนที่ 1 ของปการศึกษา 2548 มาหาตําแหนงเปอรเซ็นไทล โดยกําหนดให
นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงมีตําแหนงเปอรเซ็นไทลตั้งแต 75 ขึ้นไป นักเรียนที่มี
ระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางมีตําแหนงเปอรเซ็นไทลอยูระหวาง 26 - 74 และนักเรียนที่มี
ระดับความสามารถทางการเรียนต่ํามีเปอรเซ็นตไทลต่ํากวา 26 

  1.1 การทดลองหาครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางรวมจํานวน 6 คน ใหเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนกลุมที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 
2 คน ปานกลาง 2 คน และต่ํา 2 คน ใหทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 1 คน ตอ
กลุมระดับความสามารถ 

  1.2 การทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง รวมจํานวน 30 คน ใหเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนกลุมที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 
10 คน ปานกลาง 10 คน และต่ํา 10 คน ใหทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 5 คน 
ตอกลุมระดับความสามารถ 

  1.3 การทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง รวมจํานวน 90 คน ใหเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนกลุมที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 
30 คน ปานกลาง 30 คน และต่ํา 30 คน ใหทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 15 
คน ตอกลุมระดับความสามารถ 

  2 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการเปรียบเทียบตัวแปร เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนอนุบาลสิงหบุรี จํานวน 120 คน ไดมาจาก
การสุมแบบแบงชั้น แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม โดยนําคะแนนรวมทุกกลุมประสบการณในภาคเรียนที่ 
1 ของปการศึกษา 2548 มาหาตําแหนงเปอรเซ็นไทล โดยกําหนดใหนักเรียนที่มีระดับความสามารถ
ทางการเรียนสูงมีตําแหนงเปอรเซ็นไทลตั้งแต 75 ขึ้นไป นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ปานกลางมีตําแหนงเปอรเซ็นไทลอยูระหวาง 26 - 74 และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ต่ํามีตําแหนงเปอรเซ็นตไทลต่ํากวา 26 

  2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง รวมจํานวน 40 คน ใหนักเรียน
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยใหเรียนรูปแบบละ 20 คน 

  2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง รวมจํานวน 40 คน ให
นักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยใหเรียนรูปแบบละ 20 คน 

  2.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา รวมจํานวน 40 คน  ใหนักเรียน
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยใหเรียนรูปแบบละ 20 คน   
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เน้ือหาที่ใชสําหรับการทดลอง 

เน้ือหาสําหรับการทดลองเปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เร่ืองสุภาษิต
และคําพังเพย โดยแบงเนื้อหาออกเปน 8 ชุด ดังน้ี 

 ชุดที่ 1 สุภาษิตหมวด ก - ด 
  ตอนที่ 1 ก, ข 
  ตอนที่ 2 ค, จ, ช, ด  
 ชุดที่ 2 สุภาษติหมวด ต - ป 

 ตอนที่ 1 ต, ท, ธ  
 ตอนที่ 2 น, บ, ป 

 ชุดที่ 3 สุภาษติหมวด ผ - ร 
  ตอนที่ 1 ผ, พ, ฟ 

 ตอนที่ 2 ม, ย, ร 
 ชุดที่ 4 สุภาษติหมวด ล - อ 
  ตอนที่ 1 ล, ว, ส 

 ตอนที่ 2 ห, อ  
 ชุดที่ 5 คําพังเพยหมวด ก - จ 

 ตอนที่ 1 ก 
  ตอนที่ 2 ข 
  ตอนที่ 3 ค, ฆ, ง 

 ตอนที่ 4 จ 
 ชุดที่ 6 คําพังเพยหมวด ช - ท 

 ตอนที่ 1 ช, ด  
 ตอนที่ 2 ต, ท 

 ชุดที่ 7 คําพังเพยหมวด น - ย 
 ตอนที่ 1 น 
 ตอนที่ 2 ป, ผ, ฝ 
 ตอนที่ 3 พ, ม, ย 

 ชุดที่ 8 คําพังเพยหมวด ร - อ 
 ตอนที่ 1 ร, ล 
 ตอนที่ 2 ว, ส 
 ตอนที่ 3 ห, อ 
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ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 

ระยะเวลาที่ใชสําหรับการทดลองภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 24 คาบ คาบละ 20 
นาที รวม 8 วัน 

เครื่องมือที่ใชสําหรับการศึกษาคนควา 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 

 1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง (Simulations)  

 1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) 

2. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 

ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตัวแปรตน  ไดแก   

1.1 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึงจําแนกเปน 2 รูปแบบ ดังน้ี 

  1.1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง (Simulations) 
  1.1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา (Educational Games)  
 1.2 ระดับความสามารถทางการเรียน ซ่ึงแบงออกเปน 3 ระดับ ดังน้ี 
  1.2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 
  1.2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง 
  1.2.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 

2. ตัวแปรตาม ไดแก  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจําและความพึงพอใจในการ
เรียน 

นิยามศัพทเฉพาะ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 
เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย ที่พัฒนาขึ้นโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยนําเสนอเนื้อหาสาระของ
บทเรียนดวยขอความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงบรรยายประกอบในบทเรียน ผูเรียนจะมี
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนผานทางคียบอรด เมาส หรือตัวชี้ ซ่ึงมีรูปแบบการนําเสนอ 2 รูปแบบ ไดแก 

 1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง (Simulations)  หมายถึง 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย ที่มีรูปแบบของการนําเสนอความรูขอมูล โดย
แนะนําผูเรียนเกี่ยวกับการปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญดวยการแสดงเนื้อหาใหผูเรียนไดชม 
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 1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) หมายถึง 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย ที่มีรูปแบบของการนําเสนอเกมเขามาใชใน
การเรียนการสอน เพ่ือใหเกิดความสนุกสนานและการเรียนรู และนําเสนอคําศัพทพรอมความหมาย 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  ความรู ความจํา ในการเรียนกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย ซ่ึงวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูวิชา
ภาษาไทยหลังการเรียน 

3. ความคงทนในการจํา หมายถึง ปริมาณที่ยังคงอยูของความรูในสิ่งที่ไดเรียนไปแลว
หลังจากที่ทิ้งชวงระยะเวลาไป 2 สัปดาห วาผูเรียนยังคงมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเหลืออยูเทาใด 

 4. ความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ความรูสึก
ชอบหรือไมชอบของนักเรียนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบที่ตนไดเรียน 

5. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง กลุมบุคคลที่มีความรูความสามารถดานการพัฒนาการเรียนการสอน 
ดังน้ี 
 5.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย หมายถึง บุคคลที่มีความรู
ความสามารถดานภาษาไทย จํานวน 5 ทาน ซ่ึงมีคุณสมบัติดังน้ี สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทและมี
ประสบการณในดานการสอนหรือทํางานดานภาษาไทย มาไมนอยกวา 10 ป หรือสําเร็จการศึกษาระดับ 
ปริญญาเอก และทํางานดานภาษาไทยมาไมนอยกวา 5 ป  
 5.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 ทาน ซ่ึงมีคุณสมบัติดังน้ี สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทสาขา
เทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณในดานการสอนหรือทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษา มาไมนอย
กวา 10 ป หรือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก และทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 5 ป  

6. ระดับความสามารถทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของผูเรียนที่อยูในตําแหนง
เปอรเซ็นไทลตางๆ โดยใชคะแนนรวมทุกกลุมประสบการณของนักเรียน แบงออกเปน 3 กลุม คือ 

 6.1 ระดับความสามารถทางการเรียนสูง  หมายถึง นักเรียนที่อยูในตําแหนงเปอรเซ็นไทล
ตั้งแต 75 ขึ้นไป 

  6.2 ระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง  หมายถึง นักเรียนที่อยูในตําแหนง
เปอรเซ็นไทลระหวาง 26 - 74 

  6.3 ระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา  หมายถึง นักเรียนที่อยูในตําแหนงเปอรเซ็นไทล
ต่ํากวา 26 ลงไป 
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กรอบแนวคดิในการวิจัย 
 

      บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ                        -  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

          กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย                             -  ความคงทนในการจํา 

   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2                                 -  ความพึงพอใจในการเรียน  

        ที่มีความสามารถทางการเรียนตางกัน     

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

สมมติฐานของการวิจัย 

 1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันเม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน ดังน้ี 

  1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนแตกตางกัน 

  1.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตาง
กัน 

  1.3 ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถ
ทางการเรียนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

 2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน เม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ มีความคงทนในการจําแตกตางกัน ดังน้ี 

  2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน มีผลตอความคงทนในการจําของ
นักเรียนแตกตางกัน 

  2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันมีความคงทนในการจําแตกตางกัน 

  2.3 ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถ
ทางการเรียนที่มีผลตอความคงทนในการจําของนักเรียน 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของน้ี เพ่ือความสะดวกในการศึกษาคนควาและเขาใจ
งายยิ่งขึ้น ผูวิจัยไดแบงเอกสารและงานวิจัยออกเปนหัวขอตางๆ ดังน้ี 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพฒันา 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

5. เอกสารที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

6. เอกสารที่เกี่ยวของกับความคงทนในการจํา 

7. เอกสารที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 

8. งานวิจัยในประเทศและตางประเทศ 

เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพฒันา 
ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 นักการศึกษา ไดกลาวถึงความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ดังน้ี 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development = R&D) เปน
การพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Education Development) เปนกลยุทธหรือ
วิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตุผล
และตรรกวิทยา (Borg; & Gall.  1989: 781 – 783) ซ่ึงมีเปาหมายหลักในการใชเปนกระบวนการในการ
พัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Education product) อันหมายถึง วัสดุครุภัณฑ
ทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอรและโปรแกรม
คอมพิวเตอร ฯลฯ (พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ.  2531: 21) 

ความสําคัญของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนกระบวนการของการพัฒนา การทดสอบภาคสนามและ
วิเคราะหขอมูลที่ใชในการทดสอบ ถึงแมวาการพัฒนาสื่อจะประกอบดวยการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัย
ประยุกต เพ่ือจุดประสงคพ้ืนฐานในการคนพบสิ่งใหม ในทางตรงกันขามเปาหมายของการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษาเปนตัวเชื่อมระหวางการวิจัยทางการศึกษาและแบบฝกหัดทางการศึกษา ซ่ึงทําให
สื่อการศึกษาสมบูรณยิ่งขึ้น (Borg.  1979: 221 – 222) 
 ดังนั้นในการบริหารหรือการศึกษาวิจัยที่มุงแกปญหาหรือพัฒนาใหเกิดคุณภาพ เม่ือผูบริหาร
หรือผูปฏิบัติงานคนพบปญหาและเกิดความตระหนักในปญหาก็จะคิดคนรูปแบบสื่อหรือรูปแบบการ
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พัฒนาที่มักเรียกวา นวัตกรรม เพ่ือใชในการแกปญหาหรือพัฒนางานดังกลาว โดยที่รูปแบบสื่อหรือ
รูปแบบการพัฒนาที่คิดขึ้นจะตองมีเหตุผล มีหลักการหรือทฤษฎีรองรับ ทั้งนี้อาจเลือกใชวิธีการปรับปรุง
ในสิ่งที่มีผูอ่ืนไดศึกษาหรือเคยใชไดผลในสถานการณที่เปนปญหาเชนเดียวกันมากอน หรืออาจคิดวิธีการ
ขึ้นใหมก็ได แตการจะทําใหรูหรือม่ันใจไดวาวิธีการที่คิดคนขึ้นนั้นดีหรือไม จึงจําเปนตองนํามาทดลอง
จริง มีการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือพิสูจนวาสามารถแกปญหาหรือพัฒนางานได ถาไมประสบผลสําเร็จก็
ตองมีการปรับปรุงพัฒนาอยางตอเน่ือง จนไดผลดีสามารถนําไปเผยแพรใหผูอ่ืนไดทราบหรือนําไปใชได
ตอไป (ธเนศ ขําเกิด.  2540: 157) 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษานั้นแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาอยู 2 ประการ คือ 
(พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ.  2531: 21 – 22) 
  1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพ้ืนฐานหรือ
มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกตแตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนา
และตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการสื่อสาร แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการ
พัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน หรืออุปกรณการสอน 
ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบ แตผลผลิตเหลานี้ไดใชสําหรับ
การทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
  2. การนําไปใช (Utility) การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยการนําไปใชจริง
อยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช   
นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 

  
 ภาพประกอบ 2 ความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัยและ

พัฒนาทางการศึกษา  

การดําเนินการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
 บอรกและกอลล (Borg; & Gall.  1979: 221 - 222) ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและ
พัฒนาทางการศึกษา โดยมีขั้นตอน 10 ขั้นตอน ดังน้ี 
 ขั้นที่ 1 กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา 
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   ขั้นตอนแรกที่จําเปนที่สุดคือ ตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและ
พัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนด 1 ลักษณะทั่วไป 2 รายละเอียดของการใช และ 3 วัตถุประสงคของการ
ใชเกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาอาจมี 4 ขอคือ 
   1. ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
   2. ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 
   3. บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนาน้ัน
หรือไม 
   4. ผลผลิตน้ันจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
 ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
   รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ คือ การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกต
ภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิต การศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนา
อาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบ ซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่
จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 
 ขั้นที่ 3 การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 
   1. กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
   2. ประมาณการคาใชจาย กําลังคน ระยะเวลาที่ตองใช เพ่ือการศึกษาความเปนไปได 
   3. พิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลผลิต 
 ขั้นที่ 4 พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต 
   ขั้นนี้ เปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางไว  เชน ถาเปน
โครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสูตรเตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผู
ฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือการประเมินผล 
 ขั้นที่ 5 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 
   โดยการนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบ
คุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1 - 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6 - 12 คน 
ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ และรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 ขั้นที่ 6 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 
   นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 
 ขั้นที่ 7 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 
   ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงค
โรงเรียน จํานวน 5 - 15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30 - 100 คน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ     
Pre - test กับ Post - test นําผลเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุมกลุม
การทดลองถาจําเปน 
 ขั้นที่ 8 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 
   นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 
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 ขั้นที่ 9 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 
   ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิต โดยใช
ตามลําพังในโรงเรียน 10 - 30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40 - 200 คน ประเมินผลโดยการใช
แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 ขั้นที่ 10 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 
   นําขอมูลจากการทดลองขั้นที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุง เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป 
 อเลสซี และทรอลลิพ (Alessi and Trollip.  1991: 274 - 278) เสนอขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา
ไว 8 ขั้นตอน ดังน้ี 
  1. การกําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนที่ผูเรียนควรรู และความสามารถของผูเรียน เม่ือ
การเรียนสิ้นสุดลงเพียงบทเดียว โดยพิจารณาความรูพ้ืนฐานและความตอเน่ืองของเนื้อหาใหมกับความรู
เดิม และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือการวัดความสามารถของผูเรียนเม่ือการเรียนสิ้นสุด 
  2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรจะแบงเปน 3 ประเภท คือ ดานเนื้อหาวิชา ไดแก 
ตําราเรียน หนังสืออางอิง สื่อตนแบบ เปนตน ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา การออกแบบการสอน 
แผนเรื่องราว (Storyboards) รูปภาพ เปนตน และดานการสงผานบทเรียน ไดแก เครื่องคอมพิวเตอร 
คูมือ การปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนุนการใชเครื่องมือ เปนตน 
  3. การสรางความคิดเกี่ยวกับบทเรียนดวยการระดมความคิดทั้งเรื่องที่ควรสอน และวิธีการ
สอน จะทําใหไดความคิดที่สรางสรรคและนาสนใจ 
  4. การจัดระบบความคิดโดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับรายการ แสดง
รายละเอียด และทําการปรับความคิดที่ดี 
  5. การผลิตบทเรียนบนกระดาษ เปนการรางเนื้อหาการสอนโดยการเสนอขอสนเทศ การ
เชื่อมตอขอสนเทศ คําถาม ขอมูลปอนกลับ คําแนะนํา การบันทึกผล และกราฟกตางๆ การทําแผน
เรื่องราว ซ่ึงเปนภาพแทนจอภาพของคอมพิวเตอร 
  6. การเขียนผังงานเปนการแสดงการทํางานของโปรแกรมมีการแสดงรายละเอียดของ
ขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก เปนตน การเขียนผังงานจะมีรายละเอียดและสลับซับซอนมาก 
ควรทําเปนชุด เริ่มจากผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญจนถึงขั้นสุดทายที่มีรายละเอียดสมบูรณ 
  7. การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงานและแผนเรื่องราวใหแกเครื่อง
คอมพิวเตอร 
  8. การประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการประเมินจากความคิดเห็น
ของผูสอนหรือนักออกแบบการสอน ผูเรียน และนําไปใชจริง โดยพิจารณารูปลักษณที่นาสนใจ และการ
ทํางานที่มีประสิทธิภาพ 
 เอสพิช และวิลเลียมส (Espich and Williams.  1967: 75 – 79) ไดอธิบายถึงการวิจัยและ
พัฒนาสื่อการเรียนการสอนไว 3 ขั้นตอน ดังน้ี 
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  1. การทดสอบทีละคน (One to one testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับต่ํา
กวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2 – 3 คน เพ่ือใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษาผูพัฒนาจะ
สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 
  2. การทดลองกับกลุม (Small group testing) ใชกลุมตัวอยาง 5 – 6 คน ดําเนินการคลาย
ขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพ่ือนําผลไปวิเคราะห
ทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ย
ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหน่ึงๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑ
ดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพ่ือนําไปทดสอบใชในตอนที่ 3 ตอไป 
  3. การทดสอบภาคสนาม (Field testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง
โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน โดยใช
วิธีดําเนินการเชนดียวกับตอนที่ 2 
 ดังน้ันผลงานวิจัยและพัฒนานับไดวาเปนผลงานที่มีประโยชนมีคุณคายิ่ง ที่ชวยสรางสรรค
พัฒนานวัตกรรมทั้งรูปแบบการทํางานและผลผลิตใหเจริญกาวหนายิ่งขึ้น โดยไดหลอมรวมรายงานวิจัย
หลายประเภทบูรณาการไวอยางเปนระบบครบวงจร ปจจุบันหนวยงานตางๆ ที่มุงพัฒนาคุณภาพงาน จึง
ตางใหความสนใจอบรมบุคลากร และรณรงคสงเสริมใหบุคลากรผลิตผลงานวิจัยและพัฒนาอยาง
กวางขวางมากขึ้น 

เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

ภาษาไทยเปนเอกลักษณประจําชาติ เปนสมบัติทางวัฒนธรรมกอใหเกิดความเปนเอกภาพ 
เปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสารเพื่อสรางความเขาใจและความสัมพันธที่ดีตอกัน และเปนเครื่องมือใน
การแสวงหาความรูประสบการณจากแหลงขอมูลสารสนเทศตางๆ เพ่ือพัฒนาความรู ความคิด ใหทันตอ
การเปลี่ยนแปลงทางสังคมและความกาวหนาทางวิทยาศาสตรเทคโนโลยี ภาษาไทยจึงมีความสําคัญ 
จําเปนที่จะตองศึกษาและฝกฝนจนเกิดทักษะ ในที่น้ีจะไดประมวลความสําคัญของภาษาไทยบางประการ
ดังน้ี (กรมวิชาการ.  2544: 1 - 6) 

1. เปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสาร จะใชภาษาเพื่อสื่อความหมายไปสูผูอ่ืนดวยการพูดและ
การเขียน รวมทั้งใชภาษาทําความเขาใจเรื่องราว ความคิด ความรูสึก ความตองการ ฯลฯ กับผูอ่ืนดวย
การฟง การอานและการดู  

2. เปนเครื่องมือในการเรียนรูความรูและประสบการณอันมีคุณคา เปนเครื่องมือในการรับและ
ถายทอดวัฒนธรรม คานิยม คุณธรรมและจริยธรรมที่พึงประสงคจากคนรุนกอน ภาษาจะชวยพัฒนา
สติปญญา กระบวนการคิด การวิเคราะห การวิจารณ จนเกิดเปนความรูใหม ทําใหผูเรียนรูในรุนตอมา
เปนผูมีชีวทัศนและโลกทัศนที่สอดคลองกับยุคสมัย สามารถติดตามความเจริญกาวหนาของศาสตรตางๆ 
และทําใหรูเทาทันการเปลี่ยนแปลงของสังคมและโลกปจจุบันไดเปนอยางดี     
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3. เปนเครื่องมือเสริมสรางความเขาใจอันดีตอกัน การอยูรวมกันจะตองมีความเขาใจอันดีตอกัน 
มีความรวมมือรวมใจกันทํางานเพ่ือพัฒนาสังคมใหมีความกาวหนาตามเปาหมายรวมกัน  การใช
ภาษาไทยควรจะสื่อความหมายไดชัดเจน ไมกํากวม เยิ่นเยอ ซ่ึงจะกอใหเกิดความเขาใจที่ดีตอกันและ
กอใหเกิดสันติสุขในสังคม 

4. เปนเครื่องมือสรางเอกภาพของชาติ สังคมจะเปนปกแผนม่ันคงและเจริญรุงเรืองก็เพราะคน
ในสังคมมีความรูสึกเปนอันหน่ึงอันเดียวกัน และมีความรูสึกผูกพันเปนพวกพองกันเพราะมีภาษาไทยที่
เปนภาษากลางหรือภาษามาตรฐานใชรวมกัน ภาษาไทยยังแสดงใหเห็นถึงชาติไทยมีอารยธรรมและมี
ความเจริญรุงเรือง มีภาษาไทยใชเปนภาษาประจําชาติที่ใชสื่อสารกันทําใหเกิดความเปนเอกภาพของ
ชาติ เปนพลังสําคัญทําใหคนไทยเกิดความปรองดองและรวมมือกันที่จะพัฒนาชาติไทยใหเจริญกาวหนา
ม่ันคงตอไป 

5. เปนเครื่องมือชวยจรรโลงใจ ไดแก การอานหรือฟงนิทาน นิยาย บทกวี สารคดี บันเทิงคดี 
คําอวยพร สุภาษิต ฯลฯ ซ่ึงผูประพันธไดสรรถอยคําอันประณีต ไพเราะ และมีขอคิดที่ลึกซึ้ง เปนภาษา
เรียงรอยใหเกิดความจรรโลงใจแกผูอานและผูฟง 

ดังน้ัน ภาษาไทยจึงมีความสําคัญตอการดํารงชีวิตและความเปนปกแผนของสังคมไทย คนไทย
จําเปนตองตระหนักถึงความสําคัญของภาษาไทยที่จําเปนจะตองศึกษาหลักเกณฑทางภาษาและฝกฝนให
มีทักษะฟง พูด อานและเขียนภาษาไทยใหมีประสิทธิภาพ เพ่ือนําไปใชในการสื่อสาร การเรียนรู การ
เสริมสรางความเขาใจอันดีตอกัน การสรางความเปนเอกภาพของชาติและความจรรโลงใจ เพ่ือเกิด
ประโยชนแกตนเอง ชุมชน สังคมและประเทศชาติ 

วิสัยทศันของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

ภาษาไทยเปนเครื่องมือการสื่อสารของคนในชาติ ผูเรียนที่มีความรูทางการใชภาษากวางขวาง
มักประมวลคําในการใชพูด ฟง อาน เขียนมาก ผูเรียนจะสามารถคิดสรางสรรค คิดวิพากษวิจารณ      
คิดตัดสินใจแกปญหาและวินิจฉัยอยางมีเหตุผล และสามารถใชภาษาไดอยางสละสลวย ซ่ึงจะชวยสราง
เสริมบุคลิกภาพของผูใชภาษาใหเกิดความนาเชื่อถือ (กรมวิชาการ.  2544: 8 - 9) 

ปจจุบันความกาวหนาทางเทคโนโลยีโดยเฉพาะคอมพิวเตอร และนักเรียนสวนหนึ่งมี
ความสามารถในการใชคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนสื่ออิเล็กทรอนิกส นักเรียนอาจใชโปรแกรมตางๆจาก
คอมพิวเตอรในการเรียนภาษาไทย (กรมวิชาการ.  2544: 10) ดังนั้นครูภาษาไทยจําเปนจะตองเรียนรู
เกี่ยวกับคอมพิวเตอรและการเชื่อมโยงเทคโนโลยี แมแตการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชก็เริ่มมี
ความสําคัญมากขึ้นในการพัฒนาการเรียนการสอนภาษาไทยในอนาคตอยางหลีกเลี่ยงไมพน 

คุณภาพของผูเรียนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

กรมวิชาการไดกําหนดคุณภาพของผูเรียนภาษาไทย เม่ือจบแตละชวงชั้นผูเรียนตองมีความรู
ความสามารถตอไปน้ี (กรมวิชาการ.  2544: 10 - 15) 
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 ชวงชั้นที่ 1 ประถมศึกษาปที่ 1 - 3 
   - อานไดคลองและอานไดเร็ว 
   - เขาใจความหมาย และหนาที่ของคํา กลุมคํา ประโยคและเขาใจขอความที่อาน 
   - นําความรูที่ไดจากการอาน มาคิดคาดคะเนเรื่องราวหรือเหตุการณและกําหนด

แนวทางการปฏิบัติ 

   - เลือกอานหนังสือที่เปนประโยชนทั้งความรูและความบันเทิง 

   - พูดและเขียนแสดงความรู ความคิด ความรูสึก ความตองการและจินตนาการ 

   - จดบันทึกความรู ประสบการณ และเรื่องราวในชีวิตประจําวัน 

   - จับใจความสําคัญ ตั้งคําถาม ตอบคําถาม สนทนา แสดงความคิดเห็น เลาเรื่อง 
ถายทอดความรู ความคิด ความรูสึก และประสบการณจากเรื่องที่ฟงที่ดู  

   - เขาใจวาภาษาไทยมีทั้งภาษาไทยมาตรฐานและภาษาไทยถิ่น 

   - ใชคําคลองจองแตงบทรอยกรองงายๆ 

   - ทองจําบทรอยกรองที่ไพเราะและนําไปใชในการพูดและการเขียน 

   - นําปริศนาคําทาย และบทรองเลนในทองถิ่นมาใชในการเรียน  
   - ใชทักษะทางภาษาเปนเครื่องมือการเรียน การแสวงหาความรู และใชได
เหมาะสมกับบุคคลและสถานการณ 

   - นําความรูที่ไดจากการอานวรรณคดีและวรรณกรรมไปใชในชีวิตประจําวัน 

   - มีมารยาทการอาน การเขียน การฟง การดู และการพูด 

   - มีนิสัยรักการอานและการเขียน 

  ชวงชั้นที่ 2 ประถมศึกษาปที่ 4 - 6 

   - อานไดคลองและอานไดเร็วขึ้น 

   - เขาใจความหมายของคํา สํานวน โวหาร การเปรียบเทียบ จับประเด็นสําคัญ 
แยกขอเท็จจริงและขอคิดเห็น วิเคราะหความ ตีความ สรุปความ 

   - นําความรูที่ไดจากการอานไปใชแกปญหา ตัดสินใจ คาดการณ และใชการอาน
เปนเครื่องมือในการพัฒนาตนเอง 

   - เลือกอานหนังสือและสื่อสารสนเทศจากแหลงเรียนรู 

   - เขียนเรียงความ ยอความ จดหมาย เขียนอธิบาย เขียนชี้แจงการปฏิบัติงานและ
รายงาน เขียนเรื่องราวจากจินตนาการและเรื่องราวที่สัมพันธกับชีวิตจริง จดบันทึกความรู ประสบการณ 
เหตุการณ และการสังเกตอยางเปนระบบ 

   - สรุปความ วิเคราะหเรื่องที่ฟงที่ดู และเปรียบเทียบกับประสบการณในชีวิต 
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   - สนทนา โตตอบ พูดแสดงความรู ความคิด ความตองการ พูดวิเคราะหเร่ืองราว 
พูดตอหนาชุมชน และพูดรายงาน 

   - ใชทักษะทางภาษาเปนเครื่องมือการเรียน การดํารงชีวิต และการอยูรวมกันใน
สังคม รวมทั้งใชไดถูกตองเหมาะกับบุคคลและสถานการณ 

   - เขาใจลักษณะของคํา คําภาษาถิ่น และคําภาษาตางประเทศที่ปรากฎใน
ภาษาไทย 

   - ใชทักษะทางภาษาเพื่อประโยชนไดตามจุดประสงค 

   - ใชหลักการพิจารณาหนังสือ พิจารณาวรรณคดีและวรรณกรรมใหเห็นคุณคาและ
นําประโยชนไปใชในชีวิต 

   - ทองจําบทรอยกรองที่ไพเราะและนําไปใชในการพูดและการเขียน 
   - แตงกาพยและกลอนงายๆ 

   - เลานิทานพื้นบานและตํานานพื้นบานในทองถิ่น 

   - มีมารยาทในการอาน การเขียน การฟง การดู และการพูด มีนิสัยรักการอานและ
การเขียน 

  ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 - 3 

   - อานอยางมีสมรรถภาพและอานไดเร็วยิ่งขึ้น 
   - เขาใจคําศัพทที่กวางขึ้น สํานวนและโวหารที่ลึกซึ้ง แสดงความคิดเห็นเชิง

วิเคราะห ประเมินคาเรื่องที่อานอยางมีเหตุผล 

   - เลือกอานหนังสือและสื่อสารสนเทศ 

   - เขียนเรียงความ ยอความ และจดหมาย เขียนอธิบาย ชี้แจง รายงาน เขียนแสดง
ความคิดเห็น แสดงการโตแยง และเขียนเชิงสรางสรรค 

   - สรุปความ จับประเด็นสําคัญ วิเคราะห วินิจฉัยขอเท็จจริง ขอคิดเห็น และ
จุดประสงคของเรื่องที่ฟงและดู 

   - รูจักเลือกใชภาษา เรียบเรียงขอความไดอยางประณีต จัดลําดับความคิดขั้นตอน
ในการนําเสนอตามรูปแบบของงานเขียนประเภทตางๆ 

   - พูดนําเสนอความรู ความคิด การวิเคราะหและการประเมินเรื่องราวตางๆ อยาง
เหมาะสม 

   - เขาใจธรรมชาติของภาษาและการนําภาษาตางประเทศมาใชในภาษาไทย 

   - ใชภาษาแสดงความคิดเห็น สรางความเขาใจ โนมนาวใจ ปฏิเสธ เจรจาตอรอง
ดวยภาษาและกริยาทาทางที่สุภาพ 
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   - ใชทักษะทางภาษาในการแสวงหาความรู การทํางานและใชอยางสรางสรรคเปน
ประโยชน 

   - ใชหลักการพินิจคุณคาของวรรณคดีและวรรณกรรม พิจารณาวรรณคดีและ
วรรณกรรมใหเห็นคุณคาและนําประโยชนไปใชในชีวิต 

   - แตงกาพย กลอนและโคลง 

   - ทองจําบทรอยกรองที่ไพเราะ และนําไปใชกลาวอางในการพูดและการเขียน 

   - รองเลนหรือถายทอดเพลงพื้นบานและบทกลอมเด็กในทองถิ่น 

   - มีมารยาทในการอาน การเขียน การฟง การดู และการพูด และมีนิสัยรักการอาน
และการเขียน 

  ชวงชั้นที่ 4 มัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 

   - อานอยางมีวิจารณญาณและมีประสิทธิภาพ 

   - ตีความ แปลความและขยายความเรื่องที่อานอยางลึกซึ้ง วิเคราะห วิจารณ 
ประเมินคาเรื่องที่อาน 

   - เลือกอานหนังสือและสื่อสารสนเทศจากแหลงเรียนรู 

   - เขียนเชิงวิชาการ เขียนอธิบาย ชี้แจง เขียนโนมนาวใจ เขียนแสดงทรรศนะ 
เขียนบันเทิงคดีและสารคดี เขียนเชิงสรางสรรค 

   - ตั้งประเด็นหัวขอการเขียนไดตามจุดประสงค เรียบเรียงงานเขียน โดยมีการ
อางอิงขอมูลสารสนเทศไดอยางถูกตอง 

   - นําความรูจากการฟงและดูสื่อรูปแบบตางๆ มาใชเปนขอมูลในการตัดสินใจ
แกปญหา และแสดงความคิดเห็น และสามารถวิเคราะห วิจารณไดอยางมีเหตุผล 

   - พูดในโอกาสตางๆ ทั้งที่เปนทางการและไมเปนทางการ พูดโนมนาวจิตใจ พูด
เพ่ือความบันเทิง พูดแสดงความคิดเห็น 

   - ใชภาษาพัฒนาการเรียน การทํางาน และการประกอบอาชีพ สรางสรรคงานเชิง
วิชาการและใชอยางสรางสรรคเปนประโยชน 

   - เข าใจการเปลี่ ยนแปลงของภาษา  รวมทั้ ง อิทธิพลของภาษาถิ่น  และ
ภาษาตางประเทศที่มีตอภาษาไทย 

   - เขาใจประวัติวรรณคดี และวรรณกรรมในแตละยุค และใชหลักการวิจารณ
วรรณคดีเบื้องตน พิจารณาเรื่องที่อานและนําไปใชในชีวิตประจําวัน 

   - แตงกาพย กลอน โคลง ฉันท และรายได 
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   - ทองจําบทรอยกรองที่ไพเราะและมีคุณคานําไปใชในการกลาวอางทั้งการพูดและ
การเขียน 

   - ศึกษารวบรวมวรรณกรรมพื้นบาน ศึกษาความหมายของภาษาถิ่น สํานวน
ภาษิตที่มีในวรรณกรรมพื้นบาน และวิเคราะหคุณคาทางดานภาษาและสังคม 

   - มีมารยาทการอาน การเขียน การฟง การดู และการพูด และมีนิสัยรักการอาน
และการเขียน 

คุณภาพของผูเรียนที่กําหนดในแตละชวงชั้นนั้น เปนคุณภาพที่ตองการใหเกิดกับผูเรียน การ
จัดการเรียนการสอนผูสอนจะตองฝกทักษะตางๆ อยางตอเน่ืองเพ่ือใหผูเรียนมีทักษะพื้นฐานทางภาษาที่
เหมาะสม 

สาระของหลกัสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

 สาระและมาตรฐานการเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เปนสาระ
หลักที่ จําเปนสําหรับผู เรียน ซ่ึงในสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
ประกอบดวย (กรมวิชาการ.  2544: 19) 

  สาระที่ 1: การอาน 

  มาตรฐาน ท 1.1: ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจแกปญหาและ
สรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 

  สาระที่ 2: การเขียน 

  มาตรฐาน ท 2.1: ใชกระบวนการเขียน เขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ยอความ และเขียน
เรื่องราวในรูปแบบตางๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาคนควาอยางมี
ประสิทธิภาพ 

  สาระที่ 3: การฟง การดู และการพูด 

  มาตรฐาน ท 3.1: สามารถเลือกฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู 
ความคิด ความรูสึกในโอกาสตางๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 

  สาระที่ 4: หลักการใชภาษา 

  มาตรฐาน ท 4.1: เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของ
ภาษาและพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ 

  มาตรฐาน ท 4.2: สามารถใชภาษาแสวงหาความรู เสริมสรางลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ 
และความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรม อาชีพ สังคม และชีวิตประจําวัน 

  สาระที่ 5: วรรณคดีและวรรณกรรม 
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  มาตรฐาน ท 5.1: เขาใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทยอยาง
เห็นคุณคา และนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง 

แนวการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

การเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเปนการจัดการเรียนรูที่มุงสรางสติปญญาและ
พัฒนาทักษะการคิดอยางเปนระบบ การคิดสรางสรรคและการคิดอยางมีวิจารณญาณมีความสามารถใน
การคิดระดับสูง และคิดแบบองครวม การจัดการเรียนรูตองสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ พ.ศ. 2542 ยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียน
มีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการเรียนการสอนจะตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตนเองไดเต็ม
ตามศักยภาพใชการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ หรือผูเรียนเปนศูนยกลาง (กรมวิชาการ.  2544: 48 - 
50) การจัดการเรียนรูควรคํานึงถึงความสําคัญในเรื่องตอไปน้ี 

1. การเรียนรูอยางมีความสุข เปนการจัดการเรียนการสอนในบรรยากาศที่เปนอิสระแตมี
ระเบียบวินัยในตนเอง ยอมรับความแตกตางระหวางบุคคล สงเสริมใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียน
ของตน และผูเรียนไดพัฒนาตนเองเต็มศักยภาพ แนวทางในการจัดการเรียนการสอน คือ บทเรียนหรือ
กิจกรรมที่หลากหลาย ผูเรียนสามารถปฏิบัติไดดวยตนเอง มีสื่อการเรียนรูที่เหมาะกับความสามารถและ
นาสนใจ การประเมินผลมุงเนนศักยภาพของผูเรียนเปนรายบุคคลและรายกลุม ทั้งผูสอนและผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธที่ดีตอกัน 

2. การเรียนรูแบบองครวม เปนการเรียนรูจากการบูรณาการสาระการเรียนรูและกระบวนการ
เรียนรูเขาดวยกัน สาระการเรียนรูจะเรียนจากเรื่องใกลตัว ที่อยูอาศัย ทองถิ่นของตน สังคม ประเทศชาติ 
สิ่งแวดลอม เรื่องของสังคมโลก การเรียนรูแบบองครวมเปนการบูรณาการความรูความเขาใจเรื่องที่เรียน
ใหลึกซึ้ง ครอบคลุมปญหา และมีความหมายตอการนําไปใชในการดํารงชีวิต และการแกปญหาของสังคม 

3. การเรียนรูจะตองปรับวัฒนธรรมการเรียนรูของผูเรียน ผูเรียนตองมีลีลาการเรียนรู 
(Learning Styles) ของตน มีอิสระในการเรียนรูอยางมีความรับผิดชอบสูง มีวินัยในตนเอง หากผูเรียน
ขาดระเบียบวินัย ขาดความเขมแข็งดานจริยธรรม ขาดความอดทน และความมุงม่ันตอความสําเร็จ    
การเรียนการสอนยอมลมเหลว ดังน้ันจําเปนตองปลูกฝงและสรางวินัยในตนเองควบคูไปกับวิธีการเรียนรู 

4. การเรียนรูจากการคิดและการปฏิบัติจริง เปนการเรียนรูโดยการประมวลความรูจาก
ประสบการณตางๆ มาวิเคราะหใหเปนความรูใหม เพ่ือนําความรูและวิธีการไปใชในสถานการณตางๆ 
อยางเหมาะสม ผูเรียนจะแสวงหาขอมูลจากการอาน การสัมภาษณ การดูสื่อทางอิเล็กทรอนิกส การฟง 
แลวจดบันทึกขอมูลนํามาวิเคราะห คิดอยางรอบคอบและนําความรูไปปฏิบัติจริง เปนการเรียนรูจาก
ประสบการณตรงจากแหลงเรียนรู สื่อ เหตุการณและสิ่งแวดลอมรอบตัว นํามาสรุปผล สรางความรูดวย
ตนเอง 

5. การเรียนรูรวมกับบุคคลอ่ืน เปนการเรียนรูที่มีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนดวยการแลกเปลี่ยน
ขอมูล ความรู ความคิดและประสบการณซ่ึงกันและกัน ดวยการนําขอมูลมาศึกษา ทําความเขาใจรวมกัน 
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คิดวิเคราะห แปลความ สังเคราะหขอมูลและประสบการณ สรุปเปนขอความรู ทําใหเกิดการเรียนรูที่
หลากหลาย มีการชวยเหลือเกื้อกูลกัน เปนการปลูกฝงคุณธรรมการอยูรวมกันและการทํางานรวมกันทํา
ใหพัฒนาทั้งทักษะทางสังคม และทักษะการทํางานที่ดี 

6. การเรียนรูโดยมีสวนรวมในกระบวนการเรียนและมีสวนรวมในผลงาน ใหผูเรียนรวมกันวาง
แผนการเรียนรู และปฏิบัติกิจกรรมรวมกัน เชน การจัดนิทรรศการ การเขียนความรูเปนบทความ หรือ
จัดทําสมุดวิเคราะหความรู จัดทําแผนภูมิ การรายงานหนาชั้น การจัดอภิปรายความรู การแสดงบทบาท
สมมติ การแสดงละคร ฯลฯ ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูทักษะกระบวนการทํางานแบบมีสวนรวม มีความเปน
ประชาธิปไตย รูจักบทบาท หนาที่ แบงความรับผิดชอบ ปรึกษาหารือ ติดตามผล ประเมินผลงาน และ
บูรณาการความรูจากหลายวิชา 

7. การเรียนรูกระบวนการเรียนรู เปนการเรียนรูลีลาการเรียนรูและความถนัดในการเรียนของ
ตนเอง ผูเรียนจะทราบกระบวนการเรียนรูจากการที่ผูสอนเปดโอกาสและจัดสถานการณใหศึกษาหา
ความรูดวยตนเองเปนรายบุคคลและเปนกลุม เกิดการศึกษาวิเคราะหและสรุปผลการเรียนรูเพ่ือนําไปใช
เปนประโยชนในการเรียนรูตอไป 

8. การเรียนรูเพ่ือนําความรูไปประยุกตใชในการดําเนินชีวิตและการประกอบอาชีพ เปนการนํา
ความรูที่ไดจากการเรียน เชน ทักษะการสื่อสาร ทักษะการแสวงหาความรู ทักษะการปฏิบัติงาน ทักษะ
การวิเคราะห ทักษะการสังเคราะห ทักษะการจัดการ ทักษะการดําเนินชีวิตและการมีมนุษยสัมพันธมา
ประยุกตใชในการดําเนินชีวิตและการประกอบอาชีพ 

การวัดและประเมินผลกลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย 

 การวัดผลและประเมินการเรียนรูดานภาษาจําเปนตองทําความเขาใจที่ถูกตองเกี่ยวกับการ
พัฒนาทางภาษา (กรมวิชาการ.  2544: 89 - 91) หลักการของการวัดและประเมินผลในชั้นเรียนที่มี
ประสิทธิภาพมีดังน้ี 

  ประการแรก: การวัดและประเมินผลในชั้นเรียนที่มีประสิทธิภาพจะตองสงเสริมการเรียนรู
ของผูเรียน 

 การวัดและประเมินผลในชั้นเรียนที่มีประสิทธิภาพจะตองสงเสริมการเรียนของผูเรียน
เพราะเปาหมายคือ การไดขอมูลเพ่ือพัฒนาการเรียนของผูเรียนและการพัฒนาการสอน แนวคิดนี้
ชี้ใหเห็นวาการประเมินผลอยูในกระบวนการดําเนินงานมิใชเหตุการณเกิดขึ้นเพียงครั้งเดียวแลวสรุปผล
การเรียนการสอน หรือประเมินผลตอนจบบทเรียน ผูสอนตองปฏิบัติการประเมินผลการเรียนรู ตั้งแต
เร่ิมตนบทเรียนเพ่ือตรวจสอบความรูพ้ืนฐาน ประเมินผลระหวางการเรียนโดยประเมินอยางสม่ําเสมอ
ตลอดการสอนแตละหนวย เพ่ือใหไดขอมูลมาปรับปรุงการสอนใหสอดคลองกับความตองการของผูเรียน 
ผลการประเมินจะใชขอมูลเกี่ยวกับประสิทธิภาพการสอนและระดับการเรียนรูของนักเรียน 
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 ในกระบวนการประเมิน ผูสอนตองตั้งเกณฑไวลวงหนา เพ่ือรองรับทั้งการสอนและการ
ประเมิน อธิบายเกณฑที่ตองการและแจงผลการประเมินใหผูเรียนทราบอยางสม่ําเสมอ เพ่ือผูเรียนจะได
พัฒนาตนเองไปสูเปาหมายตามเกณฑ หรือใชเกณฑในการประเมินตนเอง 

 ประการที่สอง: การวัดและประเมินผลจะตองใชขอมูลจากแหลงขอมูลที่หลากหลาย 

 การวัดและประเมินผลในชั้นเรียนที่ดีตองไดจากการสังเคราะหขอมูลจากแหลงตางๆ การ
วัดเพียงครั้งเดียวจะใหขอมูลที่ไมสมบูรณ การใชขอมูลจากหลายแหลงและดวยวิธีการที่หลากหลาย
สอดคลองกับสิ่งที่ตองการวัดและสภาพที่เปนจริง มีความสําคัญตอการตัดสินใจโดยรวม เชน การใหระดับ
ผลการเรียน ในประเด็นน้ีจะเห็นวาสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ มาตราที่ 26 ที่
กําหนดใหสถานศึกษาจัดการประเมินผูเรียนโดยพิจารณาจากการประเมินดวยวิธีตางๆ และสอดคลองกับ
หลักการในการประเมินผลการเรียนตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเชนกัน 

 ประการที่สาม: การวัดและการประเมินผลจะตองมีความเที่ยงตรง เชื่อถือได และยุติธรรม 

 ความเที่ยงตรงของเครื่องมือในการใชวัดผลการเรียนรู เชน การวัดความสามารถในการ
คนควาขอมูลจากแหลงขอมูลตางๆ ของผูเรียน การติดตามสังเกตการใชแหลงความรูเพ่ือการคนควา
ขอมูลของผูเรียน  

 คุณสมบัติดานความเชื่อม่ัน ความเชื่อถือไดของขอมูลน้ัน หมายถึง ความเชื่อถือไดและ
ความคงเสนคงวาของผลการประเมิน การกําหนดเกณฑการประเมินที่ชัดเจนจะชวยใหผลการประเมินมี
ความเชื่อถือไดมากขึ้น ไมวาจะเปนการประเมินโดยผูประเมินคนเดิมหรือหลายคน 

 ความยุติธรรม หมายถึง การใหผูเรียนทุกคนมีโอกาสแสดงความรูและความสามารถ ใน
กรณีผูสอนประเมินสิ่งที่ไมเคยสอนหรือใชวิธีการประเมินที่สอดคลองกับการสอน เชน คําถามเกี่ยวกับ
ขอเท็จจริง ในขณะที่การสอนเนนการหาเหตุผลและการแกปญหา ถือเปนการประเมินที่ไมยุติธรรม 
ความรูสึกสวนตนของผูสอนมีอิทธิพลตอการประเมินผูเรียนและนําไปสูความเปนไมธรรมตอผูเรียนได ซ่ึง
ผูสอนพึงระมัดระวัง 

เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนรูดวยตนเองไดมีผูใหความหมายไวตางๆ กัน ดังน้ี 

สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524: 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนรูดวย
ตนเองเปนหลัก โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพ่ือน ครู การเรียนรูดวยตนเองใน
ที่น้ีประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังน้ี 

 1. การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 

 2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

 3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวสัดุและบุคคล 
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 4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 

 5. การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 

ทัฟ (Tough.  1979: 114) ไดกําหนดหนวยการวัดปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปน
โครงการเรียน (Learning Project) โดยกําหนดคาเปรียบเทียบวา การเรียนดวยตนเองเรื่องใดเรื่องหน่ึงที่
ใชเวลารวมกันตั้งแต 7 ชั่วโมงขึ้นไปถือวาเปนโครงการเรียน และเม่ือผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวย
ตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรู ทักษะ เกิดเจตคติ หรือเกิดกระบวนการเปลี่ยนแปลงตางๆ จาก
การเรียนรูน้ันๆ ดังน้ันการเรียนรูดวยตนเองอาจเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูป การศึกษาดวยตนเอง 
เชน การอานเอง คิดเอง การปฏิบัติหรือการคนควาดวยตนเอง เปนตน 

บรุคฟลด (Brookfield.  1986: 59 - 71) ใหความหมาย การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง การ
เปนตัวของตัวเอง การควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง
ภายนอกนอยที่สุด 

จากความหมายที่นักวิชาการหลายทานไดใหไวน้ันสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปน
กระบวนการศึกษาและวิธีการเรียนรู ซ่ึงผูเรียนแตละคนมีความคิดในการปฏิบัติดวยตนเอง โดยผูเรียนจะ
วิเคราะหความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง กําหนดเปาหมายและจัดกลุมแหลงขอมูลการเรียนรู 
สามารถที่จะวางแผนการเรียน และประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง 

ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

โนลส (Knowles.  1975: 15 - 17) กลาวถึงความสําคัญของการเรียนดวยตนเองไวดังน้ี 

1. คนที่เรียนรูดวยการริเริ่มของตนเองจะเรียนไดดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับหรือรอใหครูถายทอด
วิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางมีความตั้งใจ มีจุดมุงหมายและแรงจูงใจ สามารถ
ใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีและนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 

2. การเรียนดวยการนําตนเอง สอดคลองกับการกระบวนการพัฒนาทางจิตวิทยาและ
กระบวนการทางธรรมชาติมากกวา คือ เม่ือตอนยังเล็กเปนธรรมชาติที่จะตองพ่ึงพิงผูอ่ืนตองการคนคอย
ปกปองเลี้ยงดูและตัดสินใจแทนให เม่ือเติบโตขึ้นก็มีการนําตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมตองพ่ึงพิงครู 
ผูปกครองและผูอ่ืน การพัฒนาเปนไปตามความเปนตัวของตนเอง และนําตนเองไดมากขึ้น 

3. พัฒนาการทางการศึกษาหลักสูตรใหม หองเรียนเปนศูนยบริการทางวิชาการ โปรแกรมการ
เรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัยและอ่ืนๆ รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนเนนใหผูเรียนรับผิดชอบ
ในการเรียนรูดวยตนเอง 

4. การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพันธุมนุษย เน่ืองจาก
โลกปจจุบันมีความเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นเสมอและเปนเหตุผลนําไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการ
เรียนรูดวยตนเองจึงเปนกระบวนการที่ตอเน่ืองตลอดชีวิต 



 28 

สรุปความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนรูเพ่ือความอยูรอดทั้งใน
ปจจุบันและอนาคต เปนการเรียนรูที่มีปจจัยทางดานความแตกตางของบุคคล, ดานศักยภาพ, ดานความ
ตองการ และดานความสนใจของผูเรียน โดยยอมรับวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถที่จะเรียนรูสิ่งตางๆ 
ดวยตนเองได เพ่ือใหตนเองสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข 

ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

สมคิด อิสระวัฒน (2532: 76) กลาวถึงลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองไวดังน้ีคือ 

1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to learn) ไมไดเกิดจากการบังคับแตมีเจตนาที่จะ
เรียนดวยความอยากรู 

2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) คือ ผูเรียนสามารถบอกไดวาสิ่งที่ตน
เรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง สามารถกําหนดเปาหมาย วิธี
รวบรวมขอมูล และวิธีประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนเปนผูจัดการเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงตางๆ ดวย
ตนเอง (Manager of change) ผูเรียนตองมีความตระหนักในความสามารถของตนเองวาสามารถ
ตัดสินใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่ และบทบาทในการเปนผูเรียนที่ดี 

3. ผูเรียนตอง “รูวิธีการเรียน” (Know how to learn) น่ันคือ ผูเรียนควรทราบขั้นตอนการเรียนรู
ของตนเอง รูวาจะเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 

โดยสรุปแลวการเรียนรูดวยตนเองเนนที่ความสําคัญที่ตัวผูเรียน โดยที่ผูเรียนจะเปนผูกําหนด
แนวทางการเรียน ตั้งแตวิเคราะหความตองการของตนเอง การกําหนดจุดมุงหมายการเรียน การวางแผน
การเรียน การคนหาแหลงวิทยาการและการประเมินผลโดยอาศัยความชวยเหลือจากผูสอนหรือเพ่ือนใน
บางโอกาส 

หลักการเรียนรูดวยตนเอง 

กิบบอนส (Gibbons.  1980: 41 - 46) ผูศึกษาชีวประวัติของผูเชี่ยวชาญที่มีชื่อเสียงดานการ
แสดง นักประดิษฐ นักสํารวจ นักอักษรศาสตร นักวิทยาศาสตร และผูบริหารจํานวน 20 คน ที่ไดรับ
การศึกษาไมสูงกวาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของบุคคล
ดังกลาว แลวนํามาประมวลเปนหลักการเรียนรูดวยตนเอง ดังน้ี 

1. ในการศึกษาดวยตนเอง ผูศึกษาเปนผูควบคุมตนเอง ในขณะที่การศึกษาอยางเปนทางการ 
(Formal education) สถาบันการศึกษาจะเปนตัวควบคุม หรือสิ่งกํากับการสอนเพื่อใหเกิดการศึกษาดวย
ตนเอง ชวยนักศึกษาใหรูจักการควบคุมสิ่งที่อยูภายในเพื่อการเรียนรูของตนเอง 

2. การศึกษาดวยตนเอง เปนความพยายามที่แนวแนในความรูเฉพาะดานมากกวาการศึกษา
หลายแขนง การสอนใหรูจักการศึกษาดวยตนเองจะชวยใหนักศึกษาสามารถแยกแยะ และมีความชํานาญ
ในกิจกรรมบางอยางหรือหลายอยางที่จําเปนตอชีวิต 
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3. การศึกษาดวยตนเอง เปนการประยุกตการศึกษา คือการเรียนรูเพ่ือการนําไปใชงาน การ
สอนการเรียนรูดวยตนเองนั้นเกี่ยวของกับการศึกษาทางทฤษฎีที่สัมพันธกับการฝกฝนทางเทคนิคและ
การนําไปดัดแปลงใชอยางเหมาะสม 

4. ผูศึกษาดวยตนเอง เปนคนที่เรียนรูดวยแรงจูงใจของตนเอง การผูกพันตนเองกับเน้ือหาวิชา
ที่ตนเลือกถึงแมจะพบอุปสรรคก็ตาม การศึกษาดวยตนเองชวยใหผูเรียนตระหนักถึงความตองการของ
ตน และมีเปาหมายของตนเองมากกวาที่จะใหผูอ่ืนมาวางเปาหมายให 

5. สิ่งจูงใจสําหรับการศึกษาดวยตนเอง ไดแก ความสําเร็จ ซ่ึงเปนรางวัลที่ประเมินคุณคาได
โดยตนเอง การสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนประสบการณในการดําเนินไปสูเปาหมายที่
ตองการ 

6. ผูศึกษาดวยตนเองเปนการตัดสินใจใชรูปแบบตางๆ ทั้งที่เปนทางการและไมเปนทางการ 
และวิธีเฉพาะตน ซ่ึงสามารถเรียนรูดวยตนเอง ซ่ึงขอสรุปอาจไดจากการศึกษา การสังเกต ประสบการณ 
การเขาเรียนในบางวิชา การฝกอบรม การสนทนา การฝกหัดลองผิดลองถูก การปฏิบัติกิจกรรม การ
ประสานงานระหวางกลุม 

7. การเรียนรูดวยตนเองเกี่ยวของกับการพัฒนาความเชื่อ โดยปกติจะเกี่ยวของกับ
บุคลิกลักษณะของตน การประสานสัมพันธ ความมีระเบียบในตนเอง ความขยันขันแข็ง ไมเห็นแกตัว 
ความรูสึกเกรงใจผูอ่ืน และมีหลกัการที่ยึดม่ัน 

8. ผูที่เรียนดวยตนเองจะมีแรงขับ (Drive) มีความคิดที่เปนอิสระ มีสติปญญาเฉลียวฉลาด การ
สอนการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการเสริมแรงขับ ความกระตือรือรน โดยรวมแลวความคิดอิสระไม
ขึ้นอยูกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ความเปนผูริเร่ิมสรางสรรคมากกวาที่จะประพฤติตามผูอ่ืน และมักจะมี
ความเปนตัวของตัวเองมากกวาการทําคลายๆ ผูอ่ืน 

9. ผูที่เรียนรูดวยตนเองมักจะใชการอาน และกระบวนการทักษะอ่ืนๆ ในการเขาถึงขอมูลและ
คําแนะนําที่ตองการ การสอนเพื่อการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการฝกฝนทักษะ เชน การอานและจํา 
โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาที่มีความตองการในการเขาถึงขอสนเทศ 

10. การเรียนรูดวยตนเองเกิดจากประสบการณหลายประการตั้งแตวัยเด็ก พัฒนาไปจน
กลายเปนจุดของการเลือกใชชีวิตของตน การสอนเพื่อการศึกษาดวยตนเองจึงเปนการชวยเหลือที่จะ
จําแนกแนวทางที่เกิดขึ้นในชีวิต เพ่ือกําหนดทางที่ตนเลือกและสรางหนทางใหมที่ปรารถนา 

11. การเรียนรูดวยตนเองจะเกิดขึ้นไดดีที่สุดในสิ่งแวดลอมของการทํางานที่อบอุน มี
บรรยากาศใกลชิดเปนกันเอง ซ่ึงคนมักจะกระตือรือรนและมีความสัมพันธใกลชิดกับบุคคลอยางนอย 1 
คน การสอนใหเกิดการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการสรางบรรยากาศที่กระฉับกระเฉง กิจกรรม
การศึกษาดวยตนเองนี้จะไดรับการสนับสนุนอยางอบอุนและมีโอกาสหลายดานที่จะสรางความสัมพันธใน
การทํางานที่ใกลชิดใหเกิดขึ้น 
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12. ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะชอบผูอ่ืนพอๆ กับที่จะทําใหผู อ่ืนชื่นชอบตน บุคคลเหลานี้มี
สุขภาพจิตและมีเจตคติที่ดี การสอนใหศึกษาดวยตนเองจึงไมใชเพียงแคสนับสนุนวิธีการเรียนรูใน
วิชาการเทานั้น แตยังเปนการพัฒนาจิตใจของตนเองและผูอ่ืนอีกดวย 

องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนรูดวยตนเองประกอบดวยองคประกอบสําคัญ ดังน้ี 

ไพฑูรย สินลารัตน (2530: 50) กลาววา แหลงสะสมความรูของมนุษย แบงได 3 ประเภท ดังน้ี 

1. ในตัวมนุษยเอง คือ สมอง เปนสิ่งที่อานไดยาก เพราะเปนระบบที่ลึกซึ้ง ดังน้ันตองใหมนุษย
สื่อออกมาดวยคําพูดและแสดงทาทาง หรือภาษาสัญลักษณซึ่งเขาใจรวมกัน 

2. ในสิ่งตางๆ คือ ธรรมชาติและวัตถุตางๆ เปนความรูที่อานได แตตองมีความรู ความสามารถ
อ่ืนๆ ประกอบอีกดวย เชน นักโบราณคดีสามารถอานอายุของกระดูกได นักภูมิศาสตรอานอายุของชั้น
ดินได เปนตน ความรูพ้ืนฐานในการอานสิ่งเหลานี้แตเดิมก็ไดรับการถายทอดกันมาจากการฝกฝนแต
ตอมาก็มีตําราใหศึกษา แตตองอาศัยประสบการณประกอบดวย 

3. ในสิ่งตางๆ ที่บันทึกไว นับไดวาเปนแหลงสําคัญที่สุดสําหรับการศึกษาคนควาของมนุษย 
ไดแก รหัสและตัวอักษรตางๆ ซ่ึงสวนใหญบันทึกไวในหนังสือและวสัดุการพิมพ 

บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนการสอนดวยการเรียนรูดวยตนเองจะเนนบทบาทของบทเรียนซึ่ง โนลส (Knowles.  
1975: 47) ไดสรุปบทบาทของผูเรียนในการเรียนดวยตนเอง ดังน้ี 

1. การเรียนดวยตนเอง ควรเริ่มจากการที่ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียนในสิ่งหน่ึง เพ่ือการ
พัฒนาทักษะ ความรู สําหรับการพัฒนาชีวิตและการงานอาชีพของตน 

2. การเตรียมตัวของผูเรียน คือ ผูเรียนจะตองศึกษาหลักการ จุดมุงหมายและโครงสราง
หลักสูตรและจุดประสงคของรายวิชาที่เรียน 

3. ผูเรียนควรจัดเนื้อหาวิชาดวยตนเองตามจํานวนคาบที่กําหนดไวในโครงสรางและกําหนด
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหชัดเจนวาจะใหบรรลุผลในดานใด เพ่ือแสดงใหเห็นวาผูเรียนไดเกิดการ
เรยีนรูในเรื่องนั้นแลว และมีความคิดเห็นหรือเจตคติในการนําไปใชในชีวิตสังคมและสิ่งแวดลอม 

4. ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอน และดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนดวยตนเอง โดยอาจขอ
ความชวยเหลือจากครูหรือเพ่ือนในลักษณะของการรวมมือกันทํางานไดเชนกัน 

5. การประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง ควรเปนการประเมินผลรวมกันระหวางครูกับนักเรียน 
โดยครูผูสอนกับผูเรียนรวมกันตั้งเกณฑการประเมินผลรวมกัน บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวย
ตนเองน้ัน ผูเรียนจะตองเปนผูลงมือกระทําทั้งในดานของการวิเคราะหเน้ือหากําหนดจุดมุงหมาย       
วางแผนการเรียน และประเมินผลการเรียนดวยตนเอง โดยอาศัยการชวยเหลือและแนะนําจากครู ซ่ึงการ
เรียนดวยตนเองจะเกิดผลดีถาผูเรียนมีความเปนอิสระในการเรียนไมถูกควบคมุจากผูอ่ืน 
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การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการที่สําคัญตอการเรียนโดยผูเรียนกําหนดแนวทางการเรียน
ตามความตองการของตนเอง ดังน้ันผูเรียนจึงตองมีความคิดสรางสรรค ชางสังเกต มีความเพียรพยายาม 
มีความซื่อสัตย ตรงตอเวลา และมีความรับผิดชอบตอการเรียน จึงจะทําใหเกิดกระบวนการเรียนรูได
อยางมีประสิทธิภาพ 

การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง 

เมซิโรว (Mezirow.  1981: 1) เสนอวิธีการที่สงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง ตอง
ดําเนินการ 11 ประการดังน้ี 

1. ลดการใหผูเรียนพ่ึงพาผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวก 

2. ชวยใหผูเรียนเขาใจการใชแหลงวิทยาการตางๆ โดยเฉพาะประสบการณจากผูอ่ืน รวมทั้งครู
หรือผูอํานวยความสะดวก ซ่ึงตองมีความสัมพันธอันดีตอกัน 

3. ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงความจําเปนในการเรียนรูเน่ืองจากการรับรูความตองการของตนเอง 
อันเปนผลมาจากอิทธิพลของวัฒนธรรมและสภาพแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงไป 

4. ชวยใหผูเรียนมีความรับผิดชอบในการหาเปาหมายการเรียนรู การวางแผน และการ
ประเมินผลการเรียนดวยตนเอง 

5. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากปญหาของแตละบุคคล 

6. ชวยใหผูเรียนตัดสินใจในวิชาตางๆ ที่เสนอใหผูเรียนไวเปนทางเลือกในการทําความเขาใจ 
ซ่ึงจะเกิดการเรียนรูตอไป 

7. กระตุนใหผู เรียนใชเกณฑในการตัดสินใจ หรือวิเคราะหสิ่งตางๆ ที่เกี่ยวกับตนและ
ประสบการณทั้งหมดที่ผานมา 

8. ชวยใหผูเรียนเขาไปสูการเรียนรูดวยการมองตนเองอยางถูกตอง 

9. ชี้ปญหาและแกไขปญหาโดยงาย ตระหนักถึงความสัมพันธของปญหาสวนบุคคลและ
สวนรวม 

10. เสริมแรงมโนมติของผูเรียนวาตองเปนทั้งผูเรียน และผูจัดการชีวิตของตนเอง โดยจัด
บรรยากาศที่นาสนับสนุนและรับปฏิกริยาโตตอบของผูเรียน เพ่ือกระตุนความสามารถของผูเรียนให
ปรากฏ 

11. เนนประสบการณการมีสวนรวมและวิธีการสรางโครงการอยางเปนระบบ โดยทําใน
รูปลักษณ “สัญญาการเรียน” (Learning contract) 
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เอกสารที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ความหมายของมัลติมีเดีย 

 จากศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2543: 102) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย 
(Multimedia) วา 1. สื่อหลายแบบ 2. สื่อประสม 

 พจนานุกรมคอมพิวเตอร ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชสื่อหลายๆ ประเภท
รวมกัน โดยเฉพาะหมายถึงสื่อที่จะชวยในการเรียนรู เปนตนวาคําอธิบายที่มีลักษณะเปนขอความ แลวมี
ภาพและเสียงประกอบ เชื่อวาจะชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพ่ิมขึ้น (ทักษิณา สวนานนท.  
2539: 207) 

 มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อประเภทตางๆ ไมวาจะเปนสื่อที่เห็นดวยตาเชน ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) ที่เหมือนจริงบนจอคอมพิวเตอรหรือสื่อที่รับรูไดดวยเสียง เชน การไดยินเสียงดนตรี หรือ
แมแตเสียงประกอบ (Effect) ตางๆ ซ่ึงสื่อเหลานี้สามารถนํามาประสมกันได (คือมีทั้งภาพและเสียง) 
ทั้งหมดนี้อยูภายใตการควบคุมดวยเครื่องพีซี (ประสิทธิ์ วรฉัตรวณิช.  2535: 205) 

 โลเซนบอรก และคณะ (Rosenborg; & others.  1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา 
หมายถึง การใชคอมพิวเตอรมาควบคุมเครื่องเพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนอ
งานที่เปนขอความภาพเคลื่อนไหว หรือเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศให
นาสนใจ เปนสื่อที่เขามารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหา วิธีการเรียน
และการประเมินผล 

 เฟรเทอร และพอลลิสเซน (Frater; & Paulissen.  1994: 3) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การ
ใชคอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวิดีโอแบบ
เลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูด และเสียงดนตรี เพ่ือสื่อความหมาย
บางประการ 

 ไฮนิช (Heinich.  1993: 267) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวมสื่อ
หลายชนิด เชน ขอความกราฟก เสียง ภาพ และวีดิทัศน ระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีความ
คลายคลึงกับระบบวีดิทัศนปฏิสัมพันธ จะแตกตางกันตรงที่ใชระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการ
ทํางานใหมีลักษณะของการโตตอบ 

 ยืน ภูวรวรรณ (2535: 215 - 216) ไดกลาวไววา ความหมายของคําวา มัลติมีเดีย น้ัน
เกี่ยวของกับวิชาการหลายแขนง เชน วิชาการดานเสียง กราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว อีกทั้งยังรวม
แนวความคิดใหมๆ หลายอยางที่กําลังเริ่มพัฒนา เชน การรับสงสัญญาณวิดีโอนําเขา (Input) มีการ
ประมวลผล และลดยอขนาดขอมูลวิดีโอเพ่ือใหแสดงผลไดรวดเร็ว 

 มัลติมีเดีย คือ การรวมวิธีการแสดงขาวสารดวยสื่อตางๆ กัน ไมวาจะเปนการแสดงขาวสาร
ดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากแผนซีดี ภาพจากวิดีโอ รวมทั้งเสียงพูด เสียงเพลงทั้งแบบโมโน
และสเตริโอ (ไพลิน บุญเดช.  2539: 3) 
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 ครรชิต มาลัยวงศ (2539: 219) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อหลายแบบของเทคโนโลยีที่ทํา
ใหคอมพิวเตอรสามารถแสดงขอความ ภาพ และเสียงไดพรอมกัน 

 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 25 - 26) ไดกลาววา มัลติมีเดีย คือ การประสมประสานอักขระ 
เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน สื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 
ถาการสื่อผานคอมพิวเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทาง ก็จะทําใหเปนมัลติมีเดียที่เรียกวา 
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) กลาวคือ มีการโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร ถามี
การเชื่อมโยงสวนประกอบมัลติมีเดียซ่ึงไดแก อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน
โดยใหผูใชสามารถกําหนดเสนทาง (Navigate) ก็จะเปนมัลติมีเดียที่เรียกวา ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 

 สถาพร สาธุการ (2540: 109 - 110) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย เปนการนําเอาตัวกลาง (Media) 
หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอ ขอความ ฯลฯ มา
สัมพันธกัน ซ่ึงแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมซ่ึงกันและกัน กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึ้ง ปองกันการ
เขาใจความหมายผิด ใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสาน สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการ
เรียนการสอนไดอยางสมบูรณ มีการจัดระเบียบตัวกลาง (Media) เพ่ือใชใหเหมาะสมในการนําเสนอ
เน้ือหาของสื่อแตละชนิด เพ่ือใหคําตอบที่ชัดเจน เปนประโยชนและนาสนใจแกผูเรียน สิ่งสําคัญในการ
ออกแบบ (Instructional - Multimedia design) การจัดระบบสื่อประสมตองประสานความสัมพันธของสิ่ง
ที่ใช เพ่ือใชประโยชนจากคุณลักษณะและความสามารถ หรือศักยภาพของสื่อแตละชนิดนั้นใหได
ประโยชนมากที่สุด ทําใหสื่อแตละชนิดที่ใชน้ันอํานวยแกกันทําใหเกิดการเรียนรูที่ดีไดมากขึ้น 

 มธุรส จงกิจชัย  (2539: 46) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย คือ การเชื่อมโยงและรวบรวม
ขอมูลตางๆ เขาดวยกัน โดยใชโปรแกรมประยุกต ซ่ึงขอมูลเหลานั้นเปนไดทั้งตัวหนังสือ ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดิโอ และเสียง 

 ประสิทธิ์ วรฉัตรวณิช (2535: 205) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย คือ การนําสื่อประเภทตางๆ ไมวา
จะเปนสื่อที่เห็นดวยตา เชน ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ที่เหมือนจริงบนจอภาพ หรือสิ่งที่รับรูไดดวย
เสียง เชน การไดยินเสียงดนตรี หรือแมแตเสียงประกอบ (Effect) ตางๆ ซ่ึงสื่อเหลานี้เราสามารถนํามัน
มาประสมกันได (คือมีทั้งภาพและเสียง) ทั้งหมดนี้อยูภายใตการควบคุมของเครื่องคอมพิวเตอร 

 จากความหมายของมัลติมีเดียจากที่นักการศึกษาหลายๆ ทานไดกลาวไวพอสรุปไดวา 
มัลติมีเดียจะเกี่ยวของกับการนําเสนอหลากหลายวิธี เชน ดานเสียง กราฟก ภาพเคลื่อนไหว และรวม
ความคิดใหมๆ หลายอยางที่กําลังเริ่มพัฒนา เชน การรับสัญญาณภาพ มีการประมวลผล การยอ
สัญญาณภาพ เพ่ือใหแสดงผลไดอยางรวดเร็วและทันที โดยการควบคุมจากเครื่องคอมพิวเตอรได
โดยตรง 

คุณสมบัติของคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 1. เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทดลองปฏิบัติ และมีคําตอบใหรูวาถูกตองอยางไร และผิด
อยางไรเพื่อปรับความเขาใจของผูเรียนใหถูกตอง 
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 2. ใหขอมูลยอนกลับ กระตุนใหผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยใชการเสริมแรง 
(Reinforcement) ในทันทีทันใด 
 3. ผูเรียนสามารถเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมกับตนเองได หรือเลือกเนื้อหาในการเรียนตามลําดับ
ความยากงายของบทเรียน 
 4. ผูเรียนสามารถรูผลการเรียนของตนไดทันทีกับแบบทดสอบหรือการประเมินผลในบทเรียน
ตามสถานการณที่กําหนดไว 
 5. สามารถชี้นําหรือแนะนําการเรียนใหกับผูเรียนไดจากสถานการณที่กําหนดไวในบทเรียน 
 6. ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองไดตามความถนัด และตามความตองการของ
ตนเอง 

ประโยชนของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  
 ในดานประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรไดมีการสรุปคุณคาของการใชไว ดังน้ี (กิดานันท 
มลิทอง.  2543: 253 - 254) 
 1. คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เน่ืองจากการเรียนดวย
คอมพิวเตอรเปนประสบการณที่แปลกใหม 
 2. การใชสี ภาพลายเสนที่แลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพิ่มความ
เหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูทําแบบฝกหัด หรือกิจกรรมตางๆ เปนตน 
 3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนนและ
พฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวเพ่ือใชในการวางแผนบทเรียนในขั้นตอไปได 
 4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะของการศึกษา
รายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน และแสดงผลความกาวหนา
ใหเห็นไดทันที 
 5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนที่ใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียนที่เรียน
ชา สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอายผูอ่ืน และไม
ตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด 
 6. เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิดเนื่องจาก
สามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา สามารถแบงออกไดเปน 5 ประเภท (Dutton.  2002: 9 - 
10)  ไดแก  
 1. ประเภทการสอนเสริมทางการศึกษา (Tutorials Education) รูปแบบคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือการสอนเสริมทางการศึกษา ในการสอนโดยวิธีน้ีคอมพิวเตอรจะทําหนาที่คลายผูสอน 
โปรแกรมที่ถูกออกแบบนั้นเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง ผูเรียนสามารถเดา
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คําตอบหรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมที่กําหนดไวได รูปแบบของโปรแกรมจะเปนแบบสาขา 
(Branching Programmed Instruction) ซ่ึงคุณภาพของโปรแกรมที่ใชหลักการนี้จะขึ้นอยูกับ
ความสามารถของโปรแกรมเมอรที่สรางออกมาใหมีความสมบูรณในดานเนื้อหา เปดโอกาสใหผูเรียนมี
สวนรวมและปรับใชไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียน ทั้งยังเปนโปรแกรมที่สามารถสรางเพื่อสอนได
ทุกวิชา 
 2. ประเภทการฝกและปฏิบัติ (Drill and practice) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบการฝกและปฏิบัติ เปนวิธีการสอนโดยสรางโปรแกรมเนนการฝกทักษะและการปฏิบัติใหผูเรียนได
ฝกเปนขั้นตอน และจะไมใหขามขั้นจนกวาจะฝกปฏิบัติหรือฝกในขั้นตนเสียกอนจึงจะฝกในทักษะขั้นสูง
ตอไป โปรแกรมประเภทนี้พบไดบอยในการสอนวิชาคณิตศาสตรเพ่ือฝกทักษะการคํานวณ และการสอน
ภาษาอังกฤษเพื่อฝกความสามารถในการใชภาษาทั้งพูด อาน ฟง และเขียน โปรแกรมสําหรับการ      
ฝกทักษะและการปฏิบัติลักษณะนี้จะมีคําถามใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอรจะเฉลย
คําตอบที่ถูกเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแตละชุดการสอน ระดับความยากงายสามารถปรับเปลี่ยน
ไดมีรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) แบบทางบวก (Positive) และทางลบ (Negative) ก็ได รวมทั้ง
สามารถไดการเสริมแรงในรูปของรางวัลและการลงโทษตางๆ ไดดวย 

3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulations) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ
สถานการณจําลองเปนการจําลองสถานการณตางๆ ที่เกิดขึ้นใหปรากฎเปนรูปราง หรือสิ่งของไมซับซอน
และยากตอการเขาใจ เพ่ือใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติกับสถานการณจําลองที่มีความใกลเคียงกับ
เหตุการณจริง เพ่ือฝกทักษะและเรียนรูโดยไมตองเส่ียงหรือเสียคาใชจายมาก รูปแบบของโปรแกรม
บทเรียนจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติ
เพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว และการใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ มักเปนโปรแกรม
สาธิต (Demonstration) เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงทักษะที่จําเปน ตลอดจนแสดงใหผูเรียนไดชม ทั้งยังเปน
การฝกใหผูเรียนตอบไดอยางถูกตองและแมนยําเม่ือพบกับสถานการณจริง 

4. ประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบเกม มีการออกแบบโดยการใชวิธีการของเกม ซ่ึงมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบ มี
วัตถุประสงคเพ่ือกระตุนความสนใจของผูเรียน มีการแขงขัน โปรแกรมลักษณะนี้อาจจะไมมีการสอน
โดยตรงแตใหผูเรียนมีสวนรวม โดยเปนการฝกที่สงเสริมทักษะและความรูทั้งทางตรงและทางออมก็ได 
การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชการสอนโดยตรงอาจออกแบบใหใชในชวงใดชวงหนึ่งของการสอน 
เชน ขั้นนําเขาสูบทเรียน บทเรียน ขั้นสรุป หรือใชเปนการใหรางวัลหรือประกอบการทํารายงานบางอยาง 
ทั้งยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหมากขึ้นดวย 

5. ประเภทการคนพบ (Discovery) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการคนพบ 
จะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวิธีใหคนหาคําตอบเอง โดยจะมีลักษณะที่ใหผูเรียนเรียนจาก
สวนยอยและรายละเอียดตางๆ แลวผูเรียนสรุปเปนกฎเกณฑ ซ่ึงถือเปนการคนพบ การศึกษาวิธีน้ีเปน
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การใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) ผูเรียนอาจจะเรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูล แลวลอง
แกปญหาแบบลองผิดลองถูก เพ่ือคนพบสูตรหรือหลักการไดดวยตนเอง  

 รูปแบบการมีปฏิสัมพันธกับผูใช การจัดวางโครงสรางในงานมัลติมีเดีย ประกอบไปดวย
โครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบ ดังน้ี (Rosenborg; & others.  1993: 367 - 372) 

 1. แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึ่งไปกรอบหนึ่ง 
จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง ดังภาพที่ 3 

 
ภาพประกอบ 3 แสดงแผนผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 

 2. แบบลําดับชั้น (Hierarchical) ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แยกแขนงออกตามธรรมชาติของ
เน้ือหา มีลักษณะผังดังแสดงในภาพที่ 4 

 
ภาพประกอบ 4 แสดงแผนผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับชั้น 

 3. แบบไมเปนเชิงเสน (Non - linear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ ไมกําหนด
ขอบเขตของเสนทาง มีลักษณะผังดังแสดงในภาพที่ 5 

 
ภาพประกอบ 5 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชิงเสน 
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 4. แบบประสม (Compost) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ แตในบางครั้งอาจไป
ในลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา มีลักษณะผังดังแสดงในภาพที่ 6 

 
ภาพประกอบ 6 แสดงแผนผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบประสม 

 รูปแบบของการนําเสนองานมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญมีอยู 5 วิธี 

 1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซ่ึงมีโครงสรางแบบ
เสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได การเสนอผลงาน
แบบน้ี มักจะอยูในรูปขอความหลายมิติ (Hypertext) ซ่ึงใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยรูป วีดิ
ทัศน หรือภาพเคลื่อนไหว (Animation) สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพ่ือ
เพ่ิมความนาสนใจ อาจเรียกวาเปนเรื่องราวอิเล็กทรอนิกส (Electronics Stories) หรือขอความหลายมิติ 
(Hypertext) ซ่ึงเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอ
ผลงานมัลติมีเดีย 

 

 
 

ภาพประกอบ 7 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

 2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําใหผูเรียนมี
ความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไปยังอีกเรื่องหน่ึงได 
ฉะน้ันผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว 
เสียง และวีดิทัศนเพ่ือใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาได
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อยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทาง ไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงค
ที่วางเอาไว 

 
 

ภาพประกอบ 8 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) 

 3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย แบบวงกลม แบบเสนตรง 
ชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 

  
ภาพประกอบ 9 รูปแบบวงกลม (Circular Path) 

 4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่มดัชนี (Inbox) 
เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา รูปแบบน้ีสามารถใหรายละเอียดจากขอความ รูปภาพนิ่ง 
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ภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบ
ฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 
 5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสานทั้ง 4 
รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูลสื่อตางๆ ตลอดจน
สามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับแผนภูมิ (Chart) ไดดวย 

 การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย     
 ปจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมที่ใชในการสรางโปรแกรมประยุกต (Application) ในการนําเสนอ
งานการเรียนการสอนและการฝกอบรมที่เปนมัลติมีเดีย โดยเรียกวาเปนโปรแกรมระบบสรางโปรแกรม
บทเรียน (Authoring System) ซ่ึงทําใหการสรางโปรแกรมประยุกตทําไดโดยงาย เพียงแตการวางสคริปต
เทานั้น ทําใหไมตองกังวลและเสียเวลากับการเขียนโปรแกรม ในขณะที่ผลงานที่ไดมีคุณภาพสูงเทากัน
หรือมากกวาดวย สิ่งที่ตองคํานึงในการพัฒนาโปรแกรมสําหรับการเรียนการสอน การนําเสนองานหรือ
การฝกอบรมนั้นคงไมไดอยูที่ความซับซอน หรือเทคนิคพิเศษของโปรแกรมที่จะนําเสนอ แตตองคํานึงถึง
วัตถุประสงคในการใชโปรแกรมและเนื้อหาเปนหลัก 
 ในการพัฒนาโปรแกรม เราอาจใชเวลาในการพัฒนาโปรแกรมถึง 70% และเวลาที่เหลือในการ
ทําโปรแกรมและเวลาในการทํางาน 4 เดือน อาจจะเสร็จไดภายในเวลาเพียง 2 - 3 สัปดาหเทานั้น ถา
รูจักเลือกใชโปรแกรมประเภทระบบสรางโปรแกรมบทเรียน (Authoring System) คือใชงายและไมจําเปน
จะตองเปนโปรแกรมเมอรก็ใชได (สถาพร สาธุการ.  2540: 111) 

ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรม 
 1. การกําหนดเปาหมาย 
  - หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
  - ผูใชกลุมเปาหมาย 
  - ผลที่คาดวาไดรับจากการใชโปรแกรม 
 2. การวิเคราะหเน้ือหา 
  - ขอบเขตของเนื้อหา 
  - การใชเวลาการนําเสนอ 
  - จะพัฒนาโปรแกรมบนสื่อประเภทใด 
 3. การกําหนดรายละเอียดของโปรแกรม 
  - กําหนดแผนแบบ (Template) หรือหนาตาของโปรแกรม 
  - การกําหนดวิธีการใชงานของโปรแกรม 

การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีทางการศึกษา 
 การที่จะพัฒนาเพื่อการเรียนการสอนในระบบมัลติมีเดีย เพ่ือใชในการศึกษาคงไมแตกตางกับ
งานโปรแกรมอื่นมากนัก ที่จะตองมีการกําหนดเปาหมายของโครงการการวิเคราะหเน้ือหา การจัดทํา
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โปรแกรมและทดสอบระบบกอนนํามาใช ปจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมประเภทระบบสรางโปรแกรม
บทเรียน (Authoring System) ใหการสรางโปรแกรมประยุกต (Application) สําหรับมัลติมีเดียทําไดงาย
ขึ้น สิ่งที่ตองคํานึงถึงการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา คงไมไดอยูที่ความซับซอนหรือ
เทคนิคพิเศษหรือกราฟกที่จะนําเสนอ แตตองคํานึงถึงวัตถุประสงคในการใชบทเรียน และเนื้อหาเปนหลกั 
รวมทั้งตองคํานึงถึงสถานการณในการเรียนรูของผูเรียนเปนสิ่งสําคัญดวย 
 นอกจากนี้การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาตองคํานึงถึงรายละเอียดในการ
พัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียในสวนตางๆ ดังน้ี (สถาพร สาธุการ.  2540: 112 - 113) 
 1. ในดานเนื้อหา (Content) ตองมีความเหมาะสมในการนําเสนอดวยรูปแบบของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียได และสามารถปรับเน้ือหาใหอยูในรูปแบบการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได 
 2. ตองทําความตกลงในเรื่องของการออกแบบ และการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียระหวาง
ผูเกี่ยวของกับการผลิตคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละเนื้อหา เพ่ือใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเกิด
ประโยชนแกผูใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 3. การสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตองใชสัญลักษณกราฟกที่ผูใชสามารถโตตอบได 
(Graphics User Interface: GUI) เปนสิ่งสําคัญที่ทําใหการใชงานของผูใชเปนไปไดงายไมตองเสียเวลาใน
การเรียนรูการสรางโปรแกรมภายใตไมโครซอฟตวินโดว สามารถทําไดงาย 
 4. การทําตนแบบตนฉบับ (Prototyping) เพ่ือนําไปทดลองใชเพ่ือทดสอบ และประเมินผลใน
ความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนไปตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวหรือไม เพ่ือนํา
ขอมูลมาปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 5. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา ในบทเรียนหน่ึงตองมีความสามารถในการใหความรู 
ความเขาใจ ตั้งแตตนจนจบเปนไปตามวัตถุประสงคของการเรียนรู 
 6. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาที่พัฒนาตองสามารถนํามาใชซํ้าได และใหผลในการ
เรียนรูแกผูใชเหมือนเดิม 
 7. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาที่พัฒนาตองกําหนดรูปแบบการประเมินผลที่ชัดเจน
แนนอนสอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียนรู 

 รูปแบบการประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา (สถาพร สาธุการ.  2540: 
117 - 119) 
 1. ใชเปนเครื่องชวยสอน (Teaching Aids) รวบรวมเนื้อหาและใชเปนแบบเรียนฝกทักษะ
ปฏิบัติ 
 2. ใชจําลองสถานการณความเปนจริงในชีวิต (Simulation of  Real - Life Situation) ใน
ลักษณะเปนกรณีศึกษา (Case Study) การทดลองในหองทดลองวิชาเคมี ฟสิกส และอิเล็กทรอนิกสใน
ลักษณะที่เรียกวา ดรายแล็ป (Dry Lab) และสรางความเปนรูปธรรมในการนําเสนอสถานการณทาง
วิทยาศาสตร 
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 3. ใชเรียนดวยตนเอง (Self - Directed Learning) ในเนื้อหาที่ตองการศึกษาตามความสนใจ 
ตามเวลาที่สะดวก และสามารถรูผลการเรียนไดดวยตนเอง 
 4. ใชฝกทักษะและฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) เพ่ือใหเกิดความชํานาญและทําซ้ําไดโดยไม
จํากัด 
 5. ใชสรางตัววัดประเมินผลการเรียนรู (Formative Evaluation) เพ่ือใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง
วาประสบผลสําเร็จมากนอยเพียงใด และเปนตัวกําหนดผลการเรียนของผู เ รียนใหเปนไปตาม
วัตถุประสงค 

การประเมินผลและการปรับปรุงบทเรยีนคอมพิวเตอร 
 แฟลกก (Flagg.  1990) ไดบอกถึงประโยชนของการประเมินผลสื่อวาเปนการชวยใหผูผลิตสื่อ
สามารถปรับปรุงคุณภาพในชวงระยะเวลาแรกของการใช เพ่ือผลที่ไดจะบรรลุวัตถุประสงคตามที่กําหนด
ไว การประเมินผลในทัศนะของ แฟลกก เปนการประเมินผลในการทดลองใชในระยะแรกเพื่อการ
ปรับปรุงแกไขหรือที่เรียกวา การประเมินการสราง (Formative Evaluation) และ ธีอัคราจาร 
(Thiagarajan.  1991) ไดใหความหมายของ การประเมินการสรางไววา เปนกระบวนการที่จะทราบ
คุณคาของสื่อเพ่ือที่จะทําใหมีความคุมคามากที่สุด การประเมินการสรางในทัศนะของ ธีอัคราจาร น้ันมี
สวนเกี่ยวของอยู 2 ประการไดแก ความถูกตองเหมาะสมของเนื้อหา รวมทั้งคุณภาพเชิงเทคนิคของสื่อ
และความสามารถที่จะทําใหเกิดการเรียนรูไดในตัวของสื่อการสอนที่สรางขึ้น (Learn ability) 

เอกสารที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความหมายผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดมีผูใหความหมายไวหลายทานดังน้ี วรรณี โสมประยูร (2537: 262) 
ไดใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาหมายถึง ความสามารถหรือพฤติกรรมของนักเรียนที่เกิดจาก
การเรียนการสอน ซ่ึงพัฒนาขึ้นหลังจากไดรับการอบรมสั่งสอนและฝกฝนโดยตรง  นอกจากนี้ สมหวัง    
พิริยานุวัฒน (2537: 71) ไดใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาหมายถึง ดานพุทธิพิสัย ดานจิต
พิสัย และดานทักษะพิสัย  ภพ เลาหไพบูลย (2537: 295) ไดใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา
หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถในการกระทําสิ่งหน่ึงสิ่งใดได จากที่ไมเคยกระทําไดหรือ
กระทําไดนอยกอนที่จะมีการเรียนการสอนซึ่งเปนพฤติกรรมที่สามารถวัดได  และ กูด (Good. 1973: 7) 
ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement) วาหมายถึง ความสําเร็จซ่ึงจะทําใหเกิด
ทักษะและความรู (Accomplishment) ความคลองแคลว ความชํานาญในการใชทักษะหรือการประยุกตใช
ความรูตางๆ สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง ความรูหรือทักษะอันเกิด
จากการเรียนรูในวิชาตางๆ ที่ไดเรียนมาแลว ซ่ึงไดจากผลการทดสอบของครูผูสอน หรือผูรับผิดชอบใน
การสอนหรือทั้งสองอยางรวมกัน 
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 จากที่กลาวมาสรุปไดวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากการเรียนการสอน 
การอบรม การฝกฝน ทําใหนักเรียนมีความสามารถ ประสบความสําเร็จและมีความชํานาญ และผูเรียนมี
พฤติกรรมที่พัฒนาขึ้น 3 ดาน ไดแก ดานพุทธิพิสัย ดานจิตพิสัย และดานทักษะพิสัย  

ประเภทของผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 บลูม (Bloom.  1976) ไดจําแนกวัตถุประสงคทางการเรียนการสอนเพ่ือใหเกิดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 3 ดาน คือ 
 1. ดานพุทธิพิสัย (Cognitive domain) คือ มุงพัฒนาการเรียนรูที่เกี่ยวกับความสามารถทาง
สมองหรือสติปญญา ดานความรู ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการ     
ประเมินคา 
 2. ดานจิตพิสัย (Affective domain) คือ มุงพัฒนาคุณลักษณะดานจิตใจหรือความรูเกี่ยวกับ
ความสนใจ เจตคติ และการปรับตัว เปนตน 
 3. ดานทักษะพิสัย (Psychomotor domain) คือ มุงพัฒนาความสัมพันธระหวางรางกาย และ
สมองที่มีความสามารถในการปฏิบัติจนมีทักษะ มีความชํานาญในการดําเนินงานตางๆ 

หลักเบื้องตนในการทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักการศึกษาตางๆ มีดังน้ี 
 เกตุแกว ลาวัณยวุฒิ (2534: 46) ไดกลาววาประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการฝกอบรมหรือ
จากการสอบวัดผลสัมฤทธิ์น้ันเปนการตรวจสอบความสามารถ หรือความสัมฤทธิ์ผล (Level of 
Accomplishment) ของบุคคลวาเรียนรูไปแลวเทาไรมีความสามารถในดานใด ซ่ึงสามารถวัดได 2 แบบ
ตามจุดมุงหมาย และลักษณะวิชาที่สอน คือ 
 1. การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือลักษณะของ
นักเรียน โดยเนนใหนักเรียนไดแสดงความสามารถในรูปการกระทําจริงใหออกเปนผลงาน เชน วิชา
ศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน การวัดแบบนี้จึงตองใช “ขอสอบภาคปฏิบตัิ” (Performance Test)  
 2. การวัดดานเนื้อหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเน้ือหาวิชาซึ่งเปนประสบการณ
การเรียนรูของนักเรียน รวมทั้งพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ สามารถวัดไดโดยใช “ขอสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์” (Achievement Test)  
 ชวาล แพรัตกุล (2520: 22) ไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement 
Test) ไววา หมายถึงแบบทดสอบที่วัดความรูทักษะ และสมรรถภาพสมองในดานตางๆ ที่นักเรียนไดรับ
จากประสบการณ ทั้งจากโรงเรียนและทางบาน ยกเวน การวัดทางรางกาย ความถนัด และทางบุคคลกับ
สังคม 
 จากที่นักการศึกษากลาวมาแลวขางตนสามารถสรุปไดวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใชวัดความรู ทักษะและสมรรถภาพสมองดานตางๆ ของนักเรียนที่ไดรับ
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จากประสบการณทั้งจากโรงเรียนและบาน เพ่ือวัดสิ่งที่ไดเรียนไปแลว ซ่ึงอาจเปนขอคําถามใหนักเรียน
ตอบดวยกระดาษดินสอ และใหนักเรียนปฏิบัติจริง  

ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ชวาล แพรัตกุล (2520: 123 - 136) ไดกลาวถึงคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ดีไว 10 ประการ คือ 
 1. ตองเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง คุณสมบัติที่จะทําใหครูบรรลุถึงวัตถุประสงคแบบทดสอบที่
มีความเที่ยงตรงสูง คือ แบบทดสอบที่สามารถทําหนาที่วัดสิ่งที่เราจะวัดไดอยางถูกตองตามความมุง
หมาย 
 2. ตองยุติธรรม (Fair) คือ โจทยคําถามทั้งหลายไมมีชองทางแนะใหนักเรียนเดาคําตอบได   
ไมเปดโอกาสใหนักเรียนเกียจครานที่จะดูตําราแตตอบไดดี 
 3. ตองถามลึก (Searching) วัดความลึกซึ้งถึงวิทยาการตามแนวดิ่งมากกวาที่จะวัดตามแนว
กวางวารูมากนอยเพียงใด 
 4. ตองยั่วยุเปนเยี่ยงอยาง (Exemplary) คําถามที่มีลักษณะทาทาย เชิญชวนใหคิด นักเรียน
สอบแลวมีความรูเรื่องราวไดกวางยิ่งขึ้นอีก 
 5. ตองจําเพาะเจาะจง (Definite) เด็กอานคําถามแลวตองเขาใจแจมชัด วาครูถามถึงอะไร หรือ
ใหนักเรียนคิดอะไร ไมถามคลุมเครือ 
 6. ตองเปนปรนัย (Objectivity) หมายถึง คุณสมบัติ 3 ประการ คือ 
   6.1 แจมชัดในความหมายของคําถาม 
   6.2 แจมชัดในวิธีตรวจหรือมาตรฐานการใหคะแนน 
   6.3 แจมชัดในการแปลความหมายของคะแนน 
 7. ตองมีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ สามารถใหคะแนนที่เที่ยงตรงและเชื่อถือไดมากที่สุด
โดยใชเวลา แรงงาน และเงินที่นอยที่สุดดวย 
 8. ตองยากพอเหมาะ (Difficulty) 
 9. ตองมีอํานาจจําแนก (Discrimination) คือ สามารถแยกนักเรียนออกเปนประเภทๆ ไดทุก
ระดับตั้งแตออนสุดจนถึงเกงสุด 
 10. ตองเชื่อม่ันได (Reliability) คือ ขอสอบนั้นสามารถใหคะแนนไดคงที่แนนอน 
 ดังน้ันสรุปไดวา การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนการตรวจสอบความรูที่ผูเรียนไดรับจากการ
สอนวาสามารถประสบความสําเร็จทางการเรียนตามที่ผูสอนไดตั้งเปาหมายไวหรือไม ซ่ึงมีการใช
เครื่องมือในการวัดผลเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน และนําผลที่ไดมาปรับปรุง
การเรียนการสอน เพ่ือใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ มีทักษะในการปฏิบัติ และสามารถนําความรูมา
ใชในการแกปญหาทางการเรียนซึ่งถือวาผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนตามเปาหมายที่ผูสอนได
กําหนดไว 
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เอกสารที่เก่ียวกับความคงทนในการจํา  
ความหมายของความจํา 

 ไดมีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของความคงทนในการจํา ไวดังน้ี  
 กมลรัตน หลาสุวงษ (2523: 247) ไดใหความหมายของการจําวาหมายถึง ความสามารถสะสม
ประสบการณตางๆ ที่ไดรับมาจากการเรียนรูทั้งทางตรงและทางออม แลวสามารถถายทอดออกมาในรูป
ของการระลึกไดหรือจําได 
 ชัยพร วิชชาวุธ (2525: 1) กลาววา ความจําเปนพฤติกรรมภายในของคนที่จะจดจําเหตุการณ 
หรือรับรูในสิ่งที่มีความสําคัญยิ่งตอการดํารงชีวิต และการปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอม ความจําเปน
สิ่งที่เกิดขึ้นเหมือนภาพในจิต เชนเดียวกับความรูสึกรับรู ความชอบ และจินตนาการ ฯลฯ ซ่ึงสอดคลอง
กับ ไสว เลี่ยมแกว (2528: 18 - 23) ที่เชื่อวาขาวสารหรือสิ่งเราตางๆ ที่สัมผัสกับประสาทรับความรูสึกจะ
เขาไปในระบบความจํามนุษย ซ่ึงมีลักษณะเปนระบบโครงสรางที่ประกอบไปดวยหนวยความจํา 3 หนวย 
ที่ทํางานสัมพันธกัน 
 แอทคินสัน และชิฟฟริน (Atkinson; & Shiffrin.  1970: 69 - 70) ใหความหมายของความจําวา
หมายถึง ความรูสึกหรือผลที่คงอยูในสมองหลังจากที่สิ่งเราไดหายไป แลวผลที่คงอยูน้ีจะอยูในรูปของ
รหัสใดๆ ที่เปนผลจากการโยงสัมพันธ (Associate) 
 จะเห็นไดวาจากความหมายของความจําที่นักการศึกษาและนักจิตวิทยาทั้งหลายใหไวสรุปไดวา 
ความจํา หมายถึง พฤติกรรมภายในของคนที่จะจดจําหรือรับรู และนําเอาความรูที่เคยไดเรียนรูมาแลวนํา
กลับมาใชอีกครั้งในรปูของการระลึกไดหรือจําได 

ทฤษฎีระบบความจํา 
 นักวิชาการไดเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับระบบการจําไวหลายประการ ดังน้ี 
 วิรัตนชัย ยงวิณิชย (2535) ไดแบงระบบความจําเปน 3 ชนิด คือ  
 1. ระบบการจําความรูสึกสัมผัส (Sensory Memory) หมายถึง การจําความรูสึกสัมผัส หลังจาก
การเสนอสิ่งเราไดสิ้นสุดลง (ชัยพร วิชชาวุธ.  2525: 287) ความจําระบบสัมผัสนี้เปนความจําที่มี
ระยะเวลาสั้นมาก โดยเฉลี่ยประมาณ 1 วินาที ความจําที่อยูในระบบนี้เปนความจําที่ยังไมไดตีความ 
ประกอบดวยความจําประเภทตางๆ ไดแก ความจําภาพติดตา จําเสียงกองหู จําการกระทํา การลืม ใน
ระบบความจําการรูสึกสัมผัสนี้เกิดขึ้นไดโดยกระบวนการเลือนหายของรอยความจํา และการรบกวน (ไสว 
เลี่ยมแกว.  2528: 38) 
 2. ระบบความจําระยะสั้น (Short Term Memory หรือ STM) เปนความจําหลังจากที่ไดรับการ
ตีความ จึงเกิดการเรียนรูและจะอยูในความจําระยะสั้น เราใชความจําระยะสั้นสําหรับทํางานชั่วคราวเพื่อ
ใชใหเปนประโยชนในขณะที่จําอยู (ชัยพร วิชชาวุธ.  2525: 287) ความจําในระบบนี้เปนกระบวนการที่
ตอเน่ืองโดยมีการเขารหัสหรือเปนการแปลงสารจากลักษณะหนึ่งไปแฝงไวในสารอีกลักษณะหนึ่งซ่ึงมีการ
เขารหัสเปนภาพ เปนเสียงและเปนความหมาย โดยมีความจุประมาณ 72 หนวย สารจะคงอยูไดนานราว 
30 นาที การลืมในระบบนี้เกิดจากการถูกรบกวน แตถามีเวลาทบทวนนานๆ ก็จะคงสารหรือรอยความจํา
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ในระบบไวไดนาน และทําใหสารเขาไปในระบบความจําระยะยาว (Long Term Memory หรือ LTM) ได
มากขึ้น (ไสว เลี่ยมแกว.  2528: 40 - 71) 
 3. ระบบความจําระยะยาว (Long Term Memory หรือ LTM) เปนความจําที่มีความคงทนถาวร 
เราไมรูสึกในสิ่งที่จําอยูแตเม่ือตองการใชหรือมีสิ่งหน่ึงมาสะกิดใจก็สามารถรื้อฟนขึ้นมาได เชน การจํา
เหตุการณที่เกิดขึ้นเม่ือหลายชั่วโมง หลายวันหรือหลายปกอนได (ชัยพร วิชชาวุธ.  2525: 287) ความ
คงทนในการเรียนรูจัดเปนความจําในระบบความจําระยะยาวนี้ ขนาดของความจุของความจําระยะยาวนี้
ไมจํากัดจะจําเทาไรก็ได ความจําระยะยาวนี้จะอยูในรูปถอยคํา ภาพและความหมายการลืมในระบบนี้เกิด
จากการรบกวนโดยการตามระงับหรือยอนระงับ (ไสว เลี่ยมแกว.  2528: 98) 

สุรางค โควตระกูล (2533: 281) กลาวถึงทฤษฎีระบบความจํานั้นประกอบดวย 2 ระบบ คอื 
ความจําระยะสั้น และความจําระยะยาว ความจําระยะยาวเปนความจําถาวร แบงไดเปน 4 ชนิด คือ  

1. ความจําซีแมนติก (Seman t i c  Memo r y) หมายถึง การใชภาษาการเขาใจความหมาย
โดยทั่วไป เชน การเขาใจขอความจริง ความคิดรวบยอด หลักการและทฤษฎตีางๆ รวมทั้งคําขาวสาร 

เกี่ยวกับภาษาเชิงกระบวนการ 

2. ความจําแอปปโซติก (Episodic Memory) หมายถึง ความจําเกี่ยวกับเหตุการณพิเศษไป
กวาชวีติประจําวันธรรมดา เชน การไปทําบุญวันวิสาขบชูาที่ฝนตกหนัก เปนตน 

 3. ความจําโมทอริค (Motoric Memory) หมายถึง ความจําเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวสวนตางๆ 
ของรางกาย เชน กลามเนื้อ ความจําประเภทนี้มักจะเปนการกระทําควบคูไปกับความจําซแีมนติกและ
ความจําแอปปโซติก ซ่ึงประกอบดวยทักษะและแผนของการกระทําหรือการแสดง 

4. ความจําแอฟเฟคทีฟ (Affective Memory) เปนความจําเกี่ยวกับความรูสึกที่เกดิขึ้นพรอม
กับพฤติกรรมที่จะเผชิญหรอืหลีกหนีสิ่งที่ชอบหรอืไมชอบ 

จะเห็นไดวาการจะมีความจําไมวาจะอยูในแบบใดขึ้นอยูกับปจจัยในหลายๆดานอาทิ ระยะเวลา  
ทักษะ ความเขาใจ ความชอบ รวมถึงมีทักษะและการจัดการทางดานกระบวนการจําที่ดีบุคคลนั้นก็จะ
สามารถจดจําในสิ่งตางๆ และนําความรูเหลานั้นมาใชใหเกิดประสิทธิภาพในอนาคตได 

ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการจําและความคงทนในการเรียนรู 
 นักการศึกษาทางดานจิตวิทยาหลายๆ ทานไดศึกษาถึงปจจัยที่มีอิทธิพลในดานการจํารวมถึง
ความคงทนในการจํา ไวหลายประการ ดังน้ี 
 วารินทร สายโอบเอ้ือ และสุณีย ธีรดากร (2522: 137 - 139) ไดกลาวไวดังน้ี 
 1. สติปญญา ความจํามีความเกี่ยวของกับระดับสติปญญาอยางมาก โดยเฉพาะความเขาใจ
ภาษาและความสามารถในการแกปญหา 
 2. ปฏิกริยาทางอารมณ ซ่ึงเกิดขึ้นในประสบการณแตละอยางจะมีผลตอการจํา 
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 3. ความสนใจ เม่ือมีความสนใจสิ่งใดก็จะจดจําเรื่องราวของสิ่งน้ันไดไมยาก สิ่งที่เราเห็นวาไม
สําคัญตอเราทําใหเราไมสนใจจึงทําใหลืมสิ่งนั้นไดเร็ว ดังนั้นการเลือกเรียนสิ่งที่เราสนใจจะทําใหจําไดดี
ขึ้น แลวสามารถนําไปพิจารณาไตรตรอง พรอมทั้งประยุกตใชในชีวิตประจําวันได 
  
 วารินทร รัศมีพรหม (2532: 62) ไดกลาวถึงหลักเกี่ยวกับความคงทนในการเรียนรูไวดังน้ี 
 1. การเรียนสิ่งที่มีความหมายตอผูเรียนจะทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วและจําไดนานกวาสิ่งที่เรา
ความหมาย 
 2. การเรียนรูที่จะเชื่อมโยงวัสดุ หรือเหตุการณที่เกี่ยวของกันมากกวา 2 อยางขึ้นไปจะเกิดขึ้น
ได ถานําวัสดุหรือเหตุการณน้ันไวติดกันหรือตอเน่ืองกัน หลักการนี้มาจากหลักความใกลชิด (Proximity) 
และหลักการตอเน่ือง (Contiguity) 
 3. ความถี่ของสิ่งเรา (Stimulus) และการตอบสนองที่เกิดขึ้นเหมือนหรือคลายกัน มีอิทธิพลตอ
การเรียนรูตามกฎความถี่ของ ธอรนไดค (Thorndike) การกระทําซ้ําๆ หรือการซับซอนน้ันจะเกิด
ประโยชนอยางดีตอการคงทนของขอมูลในระยะสั้นๆ แตกระบวนการที่รวดเร็ว เชน การใชรหัส การเสริม
แตง และการถายทอดเปนอยางดี จะเปนสิ่งสําคัญสําหรับความคงทนของขอมูลความจําในระยะยาว การ
กระทําซ้ําๆ เปนสิ่งจําเปนในการเรียนรูที่ไรความหมาย ดังน้ันผูออกแบบสารจําเปนตองออกแบบสารใหมี
ความหมายที่ผูเรียนสามารถจําไดดีขึ้น 
 4. การเรียนรูขึ้นอยูกับผลการเรียน ถาผลการเรียนนั้นใหความชื่นชอบลดความตึงเครียด มี
ประโยชน เปนการใหรางวัล หรือเปนขอมูลที่ตองการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากขึ้นและคงทนมากขึ้น
ตามกฎของธอรนไดค (Thorndike) คือ กฎของความรูสึก (Law of Effect) 
 เอนกกุล กรีแสง (2521: 91) ไดเสนอวิธีชวยใหเกิดความคงทนของการเรียนรูแกผูเรียน 2 
ประการ คือ 
 1. การจัดบทเรียนใหมีความหมาย (Meaningfulness) ไดแก 

1.1 การสรางสื่อสัมพันธ 
  1.2 การจัดเปนระบบไวลวงหนา 
  1.3 การจัดลําดับชั้น 
  1.4 การจัดเขาเปนหมวดหมู 
 2. การจัดสถานการณชวยการเรียนรู (Mathemagenic) ไดแก 
  2.1 การทบทวนบทเรียนภายหลังที่อานจบไปแลวแตละครั้ง 
  2.2 การจัดอยางมีหลักเกณฑ 
  2.3 การสรางจินตนาการใหสัมพันธกับสิ่งที่ตองจํา 
 มงคล แพทองคํา (2539: 76) ไดกลาววา สิ่งสําคัญที่จะชวยใหเกิดความคงทนในการจําอาจจะ
สรุปไดเปน 2 ประการ ประการแรกไดแกลักษณะความตอเน่ือง หรือความสัมพันธกันของประสบการณที่
จะทําใหเกิดการเรียนรู ประการที่สองไดแกการทบทวนสิ่งที่ไดเรียนรูไปแลวอยูเสมอ ความจําที่เกิดจาก
การที่ผูเรียนไดเรียนรูมานั้นจะลดลงเรื่อยๆ แตจะชาหรือเร็วน้ันขึ้นอยูกับการจัดกิจกรรมการเรียนการ
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สอน คุณสมบัติของสิ่งเราหรือสื่อที่นํามาเสนอที่มีตอผูเรียน และวิธีการที่ผูเรียนไดรับรูสิ่งเรานั้น สิ่งตางๆ 
ดังกลาวนี้ตางก็มีผลที่จะทําใหความจําคงอยูไดดวยระยะเวลาที่ตางกัน กลาวคือถาสามารถจัดสิ่งตางๆ 
ดังกลาวเหลานี้ ไดอยางเหมาะสมใหกับผู เ รียนแลว  จะมีผลทําใหความจําคงทนอยู ไดนาน                
วารินทร สายโอบเอื้อ และสุณีย ธีรดากร (2522: 135 - 141) ไดทําการศึกษาเรื่องความจําของคนเราโดย
ใหทองคําที่ไมมีความหมาย (Non sense syllables) พบวา 
  เวลาผานไปหลังจากเรียนแลว  20  นาที  คนเราจะจําไดประมาณ  58% 
  เวลาผานไปหลังจากเรียนแลว  1  ชั่วโมง  คนเราจะจําไดประมาณ  42% 
  เวลาผานไปหลังจากเรียนแลว  9  ชั่วโมง  คนเราจะจําไดประมาณ  35% 
  เวลาผานไปหลังจากเรียนแลว  2  วัน  คนเราจะจําไดประมาณ  30% 
  เวลาผานไปหลังจากเรียนแลว  31  วัน  คนเราจะจําไดประมาณ  20% 
  ผลการทดลองสรุปไดวาเวลามีผลตอการจําของคนเรา เวลายิ่งผานไปมากความจําของ
คนเราจะยิ่งจําไดนอยลง แตอัตราสวนระหวางความจําและเวลาไมเปนสัดสวนตายตัว 
 การศึกษาทบทวนสิ่งที่จําไดดีอยูแลวซํ้าอีก จะชวยใหความจําถาวรมากยิ่งขึ้น และถาได
ทบทวนอยูเสมอแลว ชวงระยะเวลาที่ความจําระยะสั้นจะฝงตัวกลายเปนความจําระยะยาว หรือความ
คงทนในการจําประมาณ 14 วัน หลังจากที่ไดผานการเรียนรูไปแลว (ชัยพร วิชชาวุธ.  2525: 118) 
 เห็นไดวามีปจจัยหลายประการที่มีอิทธิพลตอการจําและความคงทนในการเรียนรู เชน 
สติปญญา การแสดงออกทางอารมณของผูเรียนกับสิ่งที่เรียน ความสนใจการไดเรียนรู การเรียนรูที่จะ
เชื่อมโยง ความถี่ของสิ่งเรา การจัดบทเรียน การใชสื่อ และสถานการณที่เหมาะสม การสงเสริมใหเด็กมี
ความจําและความคงทนในการเรียนรู ตองคํานึงถึงปจจัยตางๆ ดังกลาว โดยเฉพาะอยางยิ่งเด็กนักเรียน
ระดับประถมศึกษา เพ่ือใหเด็กเห็นคุณคา ประโยชนที่จะเกิดขึ้นแกตน และสามารถนําไปประยุกตใชใน
ชีวิตประจําวันได 

การวัดความคงทนของการจํา 
 ความจําของคนเราไมคงทนถาวรอยูไดตลอดไป มักจะหลงลืมสิ่งที่เคยเรียนรูหรือเคยประสบมา
กอนหรือไมไดฝกซอมบทเรียนเปนเวลานานๆ เราก็จะลืมสิ่งนั้นหรือบทเรียนนั้น ยิ่งนานวันเขาก็ยิ่งลืม
มากขึ้น 
 การจํา เปนเรื่องของการระลึกยอนกลับวาหลังจากที่เวนระยะไวชวงหนึ่งแลว สิ่งที่เรียนยังคง
เหลืออยูมากนอยเพียงใด ความสัมพันธของชวงเวลาที่ผานไปและปริมาณที่คงอยูของสิ่งที่เรียนรู จึง
เรียกวาเปน “ความคงทนของการจํา” (Retention) สวนของการเรียนรูที่ขาดหายไปจากทิ้งชวงระยะเวลา
หน่ึงจะเรียกวา “การลืม” การวัดความคงทนในการจําจึงเปนการวัดวาในขณะนั้นผูเรียนสามารถ
ตอบสนองตอสิ่งที่เรียนรูมาแลวไดมากนอยเพียงใด การตอบสนองที่จะแสดงวา ยังจําไดดีเพียงใดนั้นจะ
สังเกตจากการทดสอบ การทอง การบรรยาย การเลา เปนตน การวัดการจําจึงเปนการวัดสิ่งที่คงอยูไมใช
สิ่งที่ขาดหายไป (สุรางค โควตระกูล.  2541: 250, 260) 
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 การระลึกได (Recall) หมายถึง การนึกถึงสิ่งที่เคยเรียนรูมากอน หรือนึกถึงสิ่งที่เคยประสบมา
กอน เชน ในการเรียนรูสิ่งใดสิ่งหน่ึง เม่ือเรียนรูไปแลวก็พักไประยะหนึ่ง แลวกลับมานึกดูวาสิ่งที่เรียนรูไป
แลวน้ันมีอะไรบาง เม่ือนึกไดเทาไรก็แสดงวาจําได หรือระลึกไดเทานั้น การวัดความระลึกไดอาจจะใช
แบบทดสอบแบบอัตนัย หรือแบบใหตอบส้ันๆ ใหบรรยาย ใหบอกออกมา ความคงอยูของการจําแบบ
ระลึกได (วธู ชูกิตติกุล. 2526: 107) คํานวณไดจากสูตร  

  

   จํานวนสิ่งที่ระลึกได    

ความคงทนของการจําแบบระลึกได  =                                                   x  100 
                                   จํานวนสิ่งที่ตองจํา 

เอกสารที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ 
ความหมายของความพึงพอใจ 

 นักวิชาการไดใหความหมายของ “ความพึงพอใจ” ไวหลายประการ ดังน้ี 
 กูด (Good.  1973: 320) กลาวถึงความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรูสึกพอใจ ซ่ึงเปนผล
จากความสนใจ และเจตคติที่ดีของบุคคลที่มีตอสิ่งตางๆ 
 วอลเลอรสเตน (Wallerstein.  1971: 256) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกที่เกิดขึ้นเม่ือ
ไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย และอธิบายวา ความพึงพอใจ เปนกระบวนการทางจิตวิทยา ไม
สามารถมองเห็นไดชัดเจน แตสามารถคาดคะเนไดวามีหรือไมมีจากการสังเกตพฤติกรรมของคนเทานั้น 
การที่จะทําใหคนเกิดความพึงพอใจจะตองศึกษาปจจัยและองคประกอบที่เปนสาเหตุแหงความพึงพอใจ
น้ัน 
 โวลแมน (Wolman.  1973: 217) ใหความหมายของความพึงพอใจไววา เปนความรูสึกเม่ือ
ไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย ความตองการหรือแรงจูงใจ 
 กิติมา ปรีดีดิลก (2529: 321) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกพอใจในงานที่ทํา 
เม่ืองานนั้นใหประโยชนตอบแทนทั้งทางดานวัตถุและทางดานจิตใจ ซ่ึงสามารถตอบสนองความตองการ
พ้ืนฐานของเขาได และกลาวถึงแนวคิดที่เกี่ยวกับพ้ืนฐานความตองการของมนุษยตามทฤษฎีของมาสโลว
วา หากความตองการพื้นฐานของมนุษยไดรับการตอบสนอง ก็จะทําใหเกิดความพึงพอใจ ซ่ึงมาสโลว ได
แบงความตองการพื้นฐานออกเปน 5 ขั้น คือ 
 1. ความตองการทางรางกาย 
 2. ความตองการความปลอดภัย 
 3. ความตองการทางสังคม 
 4. ความตองการที่จะไดรับการยกยองจากสังคม 
 5. ความตองการความสมหวังในชีวิต 
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 สมรภูมิ ขวัญคุม (2530: 9) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ผลรวมของความรูสึกชอบของ
บุคลากรอันเกิดจากทัศนคติที่มีตอคุณภาพและสภาพของหนวยงาน อันไดแก การจัดองคการ การจัด
ระบบงาน การดําเนินงาน สภาพแวดลอมของการทํางาน ประสิทธิภาพของหนวยงาน ตลอดจนการ
บริหารงานบุคคล ซ่ึงคุณภาพและสภาพของหนวยงานดังกลาวมีผลกระทบตอความตองการของบุคคล
และผลตอความพึงพอใจของบุคคลนั้น 
 เทอดศักดิ์ เดชคง (2542: 148) กลาววาความพึงพอใจมาจากความคาดหวังและการ
เปรียบเทียบ 
 จากความหมายของความพึงพอใจในบุคคลตางๆ ไดกลาวไว สรุปไดวาความพึงพอใจ 
หมายถึง สิ่งที่บุคคลเกิดความชอบ รูสึกสนใจและสบายใจ เม่ือไดผลรับสิ่งที่ทําใหตนรูสึกดี หรือไดรับ
ความสําเร็จตามความมุงหมาย 

แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับความพงึพอใจ 
 การที่บุคคลจะเกิดความพึงพอใจในการเรียนจะตองอาศัยปจจัยหลายอยางมากระตุนใหเกิด
ความรักหรือมีเจตคติที่ดีตอการเรียนนั้น บุคคลจะเกิดความพึงพอใจนั้นจะตองมีการจูงใจใหเกิดขึ้น 
 กิติมา ปรีดีดิลก (2529: 155) ไดกลาวถึง ความหมายของการจูงใจ สรปุไดวาการจูงใจ คือ การ
ชักจูงใหบุคคลปฏิบัติหรือชักจูงใหสมาชิกเกิดความพอใจที่จะทํางานใหประสบความสําเร็จตามที่คาดหวัง
ไว 
 สมรภูมิ ขวัญคุม (2530: 9) ไดกลาวถึงความพึงพอใจ โดยการสรุปเน้ือความมาจากแนวคิด
ของ เซเลสนิค (Zalesnich) สรุปไดวาความพึงพอใจเกิดจากการตอบสนองความตองการของบุคคล ซึ่ง
แบงออกเปน 2 อยาง ดังน้ี 
 1. ความตองการภายนอก หรือความตองการทางกายภาพ เชน ความสะดวกสบายในสถานที่
ทํางาน ความมั่นคงในหนาที่การงาน การไดทํางานที่ตนถนัด เปนตน 
 2. ความตองการภายใน หรือความตองการทางจิตใจ เชน ความเปนเพ่ือน การเปนที่ยอมรับ
และไดรับความไววางใจจากผูรวมงาน การประสบความสําเร็จในหนาที่การงาน เปนตน 
 ความตองการของคนเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ยากที่จะกําหนดลงไปตายตัวได การ
เปลี่ยนแปลงนี้ขึ้นอยูกับปจจัยหลายประการ เชน อายุ การศึกษา รายได สถานภาพ ฯลฯ ซ่ึงมิไดอยูคงที่ 
รวมทั้งสภาพแวดลอมตางๆ ที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลาเชนกัน 
 เฮอรซเบิรก และคนอื่นๆ (Herzberg; & others.  1959: 60 - 65) ไดเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับการ
จูงใจคนในการทํางาน โดยที่เขาและคณะเพื่อนรวมงานที่สถาบันจิตวิทยาบริการแหงพิตสเบอรก 
(Psychological Service of Pittsburg) ไดสัมภาษณวิศวกรและนักบัญชี 200 คน จากธุรกิจและ
อุตสาหกรรม 11 แหง ณ เมืองพิตสเบอรก คําถามที่เขาใชในการสัมภาษณน้ันเกี่ยวกับสิ่งที่ทําใหคนงาน
พอใจและมีความสุขในการทํางานและเปนสิ่งที่คนงานไมพอใจและไมมีความสุขในการทํางาน จากการ
วิเคราะหคําตอบที่ไดรับ เฮอรซเบิรก ไดขอสรุปวา คนเรามีความตองการที่แยกออกจากกันโดยอิสระอยู 
2 ประเภท และแตละประเภทมีผลตอพฤติกรรมของคนในทางที่ตางกันคือ เม่ือคนรูสึกไมพอใจในงาน 
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เขาจะมองในเรื่องสภาพแวดลอมของงานที่เขาทํา และเม่ือเขารูสึกพอใจในงาน เขาจะมองในเร่ืองของงาน
ที่ทํา  
 เฮอรซเบิรก มีความเห็นวาสิ่งที่ตรงกันขามกับความพอใจ (Satisfaction) ไมใชความไมพอใจ
ดังที่เชื่อกันแตเดิม การขจัดสิ่งที่ทําใหเกิดความไมพอใจขึ้นแทนที่ เปนแตเพียงทําใหเปนกลาง ก็คือยัง
ยินดีที่จะทํางานตอไปอยางเดิมเทานั้น เขาใหความเห็นวา สิ่งที่ตรงขามกับความพอใจ คือความไมพอใจ 
และสิ่งที่ตรงขามกับความไมพอใจ คือไมมีความไมพอใจ 
 ภาพแสดงแนวความคิดเกี่ยวกับความพอใจ - ไมพอใจ 
                                            ความคิดดั้งเดิม 

             ความพอใจ   ●                               ●    ความไมพอใจ 

          (Satisfaction)                                         (Dissatisfaction) 

ภาพประกอบ 10   ภาพแสดงแนวความคิดดั้งเดิม 

          ความคิดใหมของเฮอรซเบิรก (Herzberg) 
            ปจจัยจูงใจ 

 
       ความพอใจ   ●                               ●    ไมมีความพอใจ 

      (Satisfaction)                                           (No satisfaction) 

    ปจจัยอนามัย 

 ไมมีความไมพอใจ    ●                               ●   ความไมพอใจ 

(No dissatisfaction)                                        (Dissatisfaction) 

ภาพประกอบ 11    ภาพแสดงแนวความคิดใหมของเฮอรซเบิรก (Herzberg) 

 แนวความคิดของเฮอรซเบิรกนี้ แยกสิ่งที่ทําใหเกิดความพอใจกับสิ่งที่ทําใหเกิดความไมพอใจ
ในการออกจากกันอยางเห็นไดชัดเจน การลดสิ่งที่ทําใหไมพอใจสามารถทําใหเกิดความสงบในองคการ
ได และอาจสรางแรงจูงใจไดบางเพียงเล็กนอยเทานั้น ไมใชสิ่งที่จูงใจโดยตรง ปจจัยทั้ง 2 กลุม มีดังน้ี 
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ปจจัยอนามัย (Hygine Factors) ปจจัยจูงใจ (Motivators) 

1. นโยบายและการบริหารงาน 

2. วิธีการบังคบับัญชา 

3. สภาพการทํางาน 

4. ความสัมพันธระหวางบคุคลในองคการ 

5. คาจาง สถานภาพ และความปลอดภัยใน
การทํางาน 

1. ความสําเรจ็ในการทํางาน 

2. การยอมรับนับถือ 

3. งานที่ทาทาย 

4. ความรับผดิชอบที่เพ่ิมขึน้ 

5. ความกาวหนา 

6. การเจริญเติบโตขององคการ 

 สําหรับปจจัยอนามัยน้ันจะเห็นวามิไดเปนสวนภายในของตัวงาน แตจะเกี่ยวของและมีผลตอ
การปฏิบัติงาน ซ่ึงมีความหมายไปในเชิงการแพทย คือเปนการปองกันมิใหเกิดผลเสียหาย และพบวา
ปจจัยกลุมน้ีไมสามารถจะจูงใจใหเกิดความพอใจจนถึงกับเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางานของตนได เปน
แตเพียงชวยสงเสริมแรงจูงใจใหไดผลและชวยปองกันมิใหเกิดความไมพอใจในการทํางานมากขึ้น จนทํา
ใหเกิดความสูญเสียในการปฏิบัติงานเทานั้น สวนปจจัยจูงใจน้ันก็คือ สิ่งที่ทําใหคนงานเกิดความพอใจ
และเต็มใจที่จะทํางานใหสําเร็จอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น และเม่ือไมกี่ปมานี้เองการวิจัยในเรื่องของ
ทฤษฎีสองปจจัยน้ีไดขยายตัวออกไปในกลุมนักวิทยาศาสตร นักบัญชี และพนักงานอ่ืนๆ ทุกระดับของ
องคการ ตั้งแตผูบริหารระดับสูงลงไปจนถึงคนงานที่จางรายชั่วโมงดวย 
 สรุปทฤษฎีของเฮอรซเบิรก ไดวา ผูบริหารตองทําทั้งสองประการคือ พยายามลดความไม
พอใจ โดยใชปจจัยอนามัย และใชปจจัยจูงใจไปพรอมๆ กัน จึงจะเกิดประโยชนตอองคการ 

วิธีการสรางความพึงพอใจในการเรียน 
 มีการศึกษาในดานความสัมพันธเชิงเหตุและผลระหวางสภาพทางจิตใจกับผลการเรียน จุดที่
นาสนใจจุดหนึ่งคือ การสรางความพอใจในการเรียนตั้งแตเร่ิมตนใหแกเด็กทุกคน ซ่ึงในเรื่องนี้มีผูให
แนวคิดไวหลายทาน ดังน้ี 
 สกินเนอร (Skinner.  1972: 1 - 59, 96 - 120) มีความเห็นวาการปรับพฤติกรรมของคนไม
อาจทําไดโดยเทคโนโลยีทางกายภาพและชีวภาพเทานั้น แตตองอาศัยเทคโนโลยีของพฤติกรรม ซ่ึง
หมายถึงเสรีภาพ และความภาคภูมิ จุดหมายปลายทางที่แทจริงของการศึกษา คือ การทําใหคนมีความ
เปนตัวของตัวเอง มีความรับผิดชอบตอการกระทําของตน เสรีภาพและความภาคภูมิ เปนครรลองของ
การไปสูความเปนคนดังกลาวนั้น 
 เสรีภาพในความหมายของสกินเนอรหมายถึง ความเปนอิสระจากการควบคุมการวิเคราะหและ
เปลี่ยนหรือปรับปรุงรูปแบบใหมใหแกสิ่งแวดลอมน้ัน โดยทําใหอํานาจการควบคุมออนตัวลงจนบุคคลเกิด
ความรูสึกวาตนมิไดถูกควบคุมหรือตองแสดงพฤติกรรมใดๆ ที่เน่ืองมาจากความกดดันภายนอก
บางอยาง บุคคลควรไดรับการยกยองยอมรับในผลสําเร็จของการกระทํา แตการกระทําที่ควรไดรับการยก
ยองยอมรับมากเทาไร จะตองเปนการกระทําที่ปลอดจากการบังคับหรือสิ่งควบคุมใดๆ มากเทานั้น น่ัน
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คือสัดสวนปริมาณของการยกยองยอมรับที่ใหแกการกระทําจะเปนสวนกลับกับความเดนหรือความสําคัญ
ของสาเหตุที่จูงใจใหกระทํา 
 สกินเนอร ไดอางคํากลาวของ จอง - จาค รุสโซ (Jean - Jacques Rousseau) ที่แสดง
ความคิดในแนวเดียวกันจากหนังสือ “เอมีล” (Emile) โดยไดใหขอคิดแกครูวาจงทําใหเด็กเกิดความเชื่อวา
เขาอยูในความควบคุมของตัวเขาเอง แมวาผูควบคุมที่แทจริงคือครู ไมมีวิธีการใดดีไปกวาการใหเขาได
แสดงดวยความรูสึกวา เขามีอิสระเสรีภาพ ดวยวิธีน้ีคนจะมีกําลังใจดวยตัวเอง ครูควรปลอยใหเด็กไดทํา
เฉพาะในสิ่งที่เขาอยากทํา แตเขาควรจะอยากทําเฉพาะสิ่งที่ครูตองการใหเขาทําเทานั้น 
 แนวคิดของสกินเนอร สรุปไดวา เสรีภาพนําไปสูความภาคภูมิ และความภาคภูมินําบุคคลไปสู
ความเปนตัวของตัวเอง เปนผูมีความรับผิดชอบตอการคิดตัดสินใจการกระทํา และผลที่เกิดขึ้นจากการ
กระทําของตนเอง และนั่นคือ เปาหมายปลายทางที่แทจริงของการศึกษา สิ่งที่ สกินเนอรตองการเนน คือ 
การปรับแกพฤติกรรมของคน ตองแกดวยเทคโนโลยีของพฤติกรรมเทานั้นจึงจะสําเร็จ สวนการจะใช
เทคโนโลยีของพฤติกรรมนี้กับใคร อยางไร ดวยวิธีไหน ถือเปนเรื่องของการตัดสินใจใชศาสตร ซ่ึงตอง
อาศัยภูมิปญญาของผูใชเทานั้น 
 ไวทเฮด มีแนวความคิดเกี่ยวกับเรื่องน้ีในทํานองเดียวกัน (Whitehead.  1967: 1 - 41) เขา
กลาวถึงจังหวะของการศึกษา และขั้นตอนของการพัฒนาวามี 3 ขั้น คือ จุดยืน จุดแยง และจุดปรับ ซ่ึง
ไวทเฮด เรียกชื่อใหมเพ่ือใชในการศึกษาวา การสรางความพอใจ การทําความกระจาง และการนําไปใช 
ในการเรียนรูใดๆ ควรเปนไปตาม 3 จังหวะน้ี คือ 
 การสรางความพอใจ -  นักเรียนรับสิ่งใหมๆ มีความตื่นเตน พอใจในการไดพบและ
เก็บสิ่งใหมๆ 
 การทําความกระจาง -  มีการจัดระบบระเบียบ ใหคําจํากัดความ มีการกําหนด
ขอบเขตที่ชัดเจน 
 การนําไปใช - นําสิ่งใหมที่ไดมาไปจัดสิ่งใหมๆ ที่จะไดพบตอไป เกิดความ
ตื่นเตนที่จะเอาไปจัดสิ่งใหมๆ ที่เขามา 
 ไวทเฮด กลาวถึงการสรางภูมิปญญาในระบบการศึกษาวา ไดปฏิบัติกันอยางผิดพลาดมาตลอด 
โดยการใชวิธีการฝกทักษะอยางงายๆ ธรรมดาๆแลวคาดเอาวาจะทําใหเกิดภูมิปญญาได ถนนที่มุงสูการ
เกิดภูมิปญญามีสายเดียวคือ เสรีภาพในการแสดงความรู และถนนที่มุงสูความรูมีสายเดียวเชนกันคือ 
วิทยาการที่จัดไวอยางเปนระบบ ดังน้ัน เสรีภาพและวิทยาการ เปนสาระสําคัญสองประการของการศึกษา 
ประกอบเปนวงจรการศึกษา 3 จังหวะ คือ เสรีภาพ - วิทยาการ - เสรีภาพ ซ่ึงเสรีภาพในจังหวะแรกก็คือ 
ขั้นตอนของการสรางความพอใจ วิทยาการในจังหวะที่สองคือ ขั้นทําความกระจาง และเสรีภาพในชวง
สุดทายคือ ขั้นการนําไปใช วงจรเหลานี้ไมไดมีวงจรเดียว แตมีลักษณะเปนวงจรซอนวงจร วงจรหนึ่ง
เปรียบไดกับเซลลหน่ึงหนวย และขั้นตอนการพัฒนาอยางสมบูรณของมันก็คือ โครงสรางอินทรียของ
เซลลเหลานั้น เชนเดียวกับวงจรเวลาที่มีวงจรเวลาประจําวัน ประจําสัปดาห ประจําเดือน ประจําป ประจํา
ฤดูกาล เปนตน วงจรของบุคคลตามชวงอายุ จะเปนระดับ ดังน้ี 
 ตั้งแตเกิด จนถึง อายุ 13 หรือ 14 ป เปนขั้นของความสนใจ 
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  อายุ 14 - 18 ป เปนขั้นของการคนหาทําความกระจาง 
  อายุ 18 ป ขึ้นไป เปนขั้นของการนําไปใช 
 นอกจากนี้วิทยาการทั้งหลายในแขนงตางๆ ก็มีวงจรของการพัฒนาการและระดับของ
พัฒนาการเหลานี้เชนกัน 
 สิ่งที่ไวทเฮดตองการย้ําในเรื่องน้ีคือ ความรูที่ตางแขนงวิชา การเรียนที่ตางวิธีการ ควรใหแก
นักเรียนเม่ือถึงเวลาสมควร และเมื่อนักเรียนมีพัฒนาการทางสมองอยูในขั้นเหมาะสม หลักการนี้เปนที่
ทราบกันทั่วไปอยูแลว แตยังไมมีการถือปฏิบัติโดยคํานึงถึงจิตวิทยาในการดําเนินการทางการศึกษา เร่ือง
ทั้งหมดนี้ยังไมไดถูกหยิบยกขึ้นมาอภิปรายเพ่ือใหเกิดการปฏิบัติอยางจริงจังและถูกตอง ความลมเหลว
ของการศึกษาเกิดจากการใชจังหวะการศึกษาไมเหมาะสม โดยเฉพาะการสรางความพอใจหรือจังหวะ
ของเสรีภาพในชวงแรก การละเลยหรือขาดประสบการณในสวนนี้ ผลดีที่เกิดขึ้นคือ ความรูที่ไรพลังและ
ไรความคิดริเร่ิม ผลเสียหายสูงสุดที่เกิดขึ้น คือความรังเกียจไมยอมรับความคิดนั้น และนําไปสูการ      
ไรความรูในที่สุด 
 การพัฒนาคุณลักษณะใดๆ ตามวิถีทางของธรรมชาติ ควรตองสรางกิจกรรมที่ทําใหเกิดความ
พึงพอใจในตัวมันเอง เพราะความพอใจที่จะทําใหคนมีการพัฒนาตนเองไดอยางเหมาะสม สวนความ
เจ็บปวดแมจะทําใหเกิดการตอบสนองแตก็ไมทําใหคนพอใจ ไวทเฮด สรุปวา ในการสรางพลังความคิดไม
มีอะไรมากไปกวาสภาพจิตใจที่มีความพึงพอใจในขณะทํากิจกรรม สําหรับการศึกษาดานเชาวนปญญา
น้ัน เสรีภาพเทานั้นที่จะทําใหเกิดความคิดที่มีพลัง และความคิดริเริ่มใหมๆ 
 เม่ือประมวลความคิดของสกินเนอร และไวทเฮด เขาดวยกันสรุปไดวา เสรีภาพเปนตนเหตุของ
การนําบุคคลไปสูจุดหมายปลายทางที่การศึกษาตองการ น่ันคือ การเปนบุคคลที่มีความเปนตัวของ
ตัวเอง มีความรับผิดชอบตอผลการกระทําของตน 
 เสรีภาพเปนบอเกิดความพึงพอใจ ดังนั้น เสรีภาพในการเรียน จึงเปนการสรางความพอใจใน
การเรียน ความพอใจทําใหคนมีพัฒนาการในตนเอง (Whitehead.  1967: 29 - 41) วิธีการของการให
เสรีภาพในการเรียนเปนเรื่องที่กําหนดขอบเขตเนื้อหาไดยาก แตความหมาย โดยทั่วไปคือ การให
นักเรียนมีโอกาสเลือกและตัดสินใจดวยตนเองและเพื่อตนเอง เปนการควบคุมที่ผูถูกควบคุมไมรูตัว 
ดังนั้น แนวทางปฏิบัติที่ชัดเจนบางประการสําหรับการจัดการศึกษา คือการจัดใหมีวิชาเลือกหลายวิชา 
หรือจัดใหมีหัวขอเน้ือหาหลายเรื่องในวิชาเดียวกัน หรือมีแนวทางการเรียนหลายแนวทางในการเรียน
เรื่องเดียวกัน เปนตน 
 บลูม (Bloom.  1976: 73 - 76) มีความเห็นในทํานองเดียวกันวา ถาสามารถจัดใหนักเรียนได
ทํากิจกรรมตามที่ตนเองตองการ คาดวานักเรียนทุกคนไดเตรียมใจสําหรับกิจกรรมที่ตนเลือกนั้นดวย
ความกระตือรือรนพรอมทั้งความมั่นใจ เราสามารถสังเกตเห็นความแตกตางของความพรอมดานจิตใจได
ชัดเจนจากการปฏิบัติของนักเรียนตองานที่เปนวิชาบังคับกับวิชาเลือก หรือจากสิ่งนอกโรงเรียนที่
นักเรียนอยากเรียน เชน การขับรถยนต การเลนดนตรี เกม หรือเปนสิ่งที่นักเรียนสมัครใจและตัดสินใจได
โดยเสรีที่จะเรียน การมีความกระตือรือรนและความสนใจเมื่อเร่ิมเรียน จะทําใหนักเรียนเรียนไดเร็วและ
ประสบความสําเร็จสูง อยางไรก็ตาม บลูมเห็นวาวิธีน้ีคอนขางเปนอุดมคติที่จัดไดลําบาก 
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 ชวงสําคัญของการจัดประสบการณเพ่ือสรางความรูสึกที่ดีตอการเรียน ทั้งไวดเฮดและบลูม 
เห็นวา ตองทําในระดับประถมศึกษา เพราะบุคคลที่มีอายุต่ํากวา 14 ปลงมา มีพัฒนาการอยูในขั้นตอน
ของความสนใจ ความพึงพอใจ (Whitehead.  1967: 33) และเปนชวงการสรางฐานของการสะสม
ความรูสึกที่ดีตออดีตประสบความสําเร็จในชั้นเรียนที่สูงขึ้นไป หรือในเด็กที่อายุมากขึ้น การสรางหรือการ
เปลี่ยนแปลงความรูสึกจะทําไดยาก (Bloom.  1976: 95, 104 - 105) 
 อาจกลาวไดวา ความพึงพอใจของนักเรียนในการศึกษาเลาเรียนนั้นเกิดขึ้นจากองคประกอบ
ตางๆ เหลานี้คือ คุณสมบัติของครู วิธีสอน กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลของครู จึง
จะประสบความสําเร็จในการเรียน ดังน้ันจึงเปนหนาที่ของผูบริหารและครูในโรงเรียนที่จะสรางความสุขใน
การเรียนใหกับนักเรียน เพ่ือใหนักเรียนมีความพึงพอใจ มีความรักและมีความกระตือรือรนในการเลา
เรียน โดยการปรับปรุงองคประกอบตางๆ ของครู มีการใหกําลังใจแกนักเรียนที่กระทําความดี มีมนุษย
สัมพันธที่ดีกับนักเรียน สงเสริมใหนักเรียนมีความเจริญกาวหนา การสรางสภาพแวดลอมเก่ียวกับอาคาร
สถานที่ที่เหมาะสม เปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความคิดเห็น รวมทั้งรับฟงและใหความชวยเหลือเม่ือ
นักเรียนมีปญหาทุกขรอน ปจจัยความพึงพอใจนี้จึงเปนสิ่งสําคัญประการหนึ่งที่จะสงผลใหนักเรียนประสบ
ผลสําเร็จในการศึกษาเลาเรียน 

งานวิจัยที่เก่ียวของ 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนภาษาไทย 
งานวิจัยในประเทศ 

  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยของในประเทศ ดังน้ี 
  วราภา โพธิสัทธา (2532: 54) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย
และเจตคติตอการสอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่สอนโดยใชชุดการเรียนและสอนตามแผนการ
สอนของหนวยศึกษานิเทศก กรมสามัญศึกษา เขตการศึกษาที่ 1 ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนที่เรียนจากการสอนโดยใชชุดการสอนสูงกวานักเรียนที่เรียนตาม
แผนการสอนของหนวยศึกษานิเทศก กรมสามัญศึกษา เขตการศึกษาที่ 1 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 และเจตคติตอการสอนของนักเรียนทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน 
  อัมพา อรุณพราหมณ (2539: 76) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทยและความรับผิดชอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนโดยใชชุดการเรียนกับการสอน
ตามคูมือครู ผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของกลุมทดลองและกลุมควบคุม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความรับผิดชอบของนักเรียนกลุมทดลองและกลุม
ควบคุมไมแตกตางกัน 
  ดวงใจ วรรณสังข (2541: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถในการจําพยัญชนะไทยของเด็กที่
มีปญหาทางการเรียนรูจากการสอน โดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพพยัญชนะไทย  กลุมตัวอยางที่
ใชในการศึกษาเปนนักเรียนชายและนักเรียนหญิงที่มีปญหาทางการเรียนรูในโรงเรียนจิตรลดา จํานวน 6 



 55 

คน เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล ไดแก แบบทดสอบวัดความสามารถในการพูด ผลการวิจัยสรุปได
วา ความสามารถในการจําพยัญชนะไทยของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูดานการอาน หลังจากการสอน
โดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพพยัญชนะไทยอยูในระดับดี ความสามารถจําพยัญชนะไทยของเด็ก
ที่มีปญหาทางการเรียนรูหลังจากการสอนโดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพสูงกวาความสามารถจํา
พยัญชนะไทยกอนการสอนโดยใชชุดการสอนประกอบภาพ 
  สุพิมพพร แสงไพบูลย (2542: บทคัดยอ) ทําการศึกษาผลของการใชแบบฝกหัดพัฒนา
ความคิดสรางสรรคทางภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานเขาสัตตพรหม จังหวัด
ชลบุรี จํานวน 14 คน เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา คือ แบบฝกความคิดสรางสรรคทางภาษาไทย 
และแบบทดสอบความคิดสรางสรรคทางภาษาไทย ผลการวิจัยพบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่
ไดรับการฝกความคิดสรางสรรคทางภาษาไทยมีความคิดสรางสรรคทางภาษาไทย มีความคิดสรางสรรค
ทางภาษาไทยสูงกวากอนการฝก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  มิญชมนัส วรรณมหินทร (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาเกี่ยวกับปจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพล
ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 สังกัดสํานักงานการ
ประถมศึกษาจังหวัดรอยเอ็ด กลุมตัวอยางจํานวน 364 คน ตัวแปรที่ศึกษาไดแก ความรูพ้ืนฐานเดิม 
ความถนัดทางภาษา คุณภาพของการสอน เจตคติตอวิชาภาษาไทย มโนภาพเกี่ยวกับตนเอง ความตั้งใจ
เรียน ความเอาใจใสของผูปกครอง แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ และรูปแบบการเรียน การวิเคราะหขอมูลใช
เทคนิคการวิเคราะหสาเหตุหรือการวิเคราะหเสนทาง (Path Analysis) ดวยโปรแกรมลิสเรล (LISREL 
8.30) ผลการวิจัยพบวาตัวแปรที่มีอิทธิพลโดยตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย ไดแก ความรู
พ้ืนฐานเดิม และรูปแบบการเรียน (แบบมีสวนรวม) และตัวแปรที่มีอิทธิพลทั้งโดยตรงและทางออมตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย ไดแก ความถนัดทางภาษา และเจตคติตอวิชาภาษาไทย ตัวแปรที่มี
อิทธิพลโดยทางออมตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย ไดแก คุณภาพของการสอน มโนภาพเกี่ยวกับ
ตนเอง ความตั้งใจเรยีน ความเอาใจใสของผูปกครอง และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ 
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยในประเทศสรุปไดวา ภาษาไทยเปนวิชาที่มีความสําคัญใน
การทดสอบทักษะในดานตางๆ ของผูเรียน อาทิ การอาน การเขียน การฟง และการพูด มีการสราง
เครื่องมือที่หลากหลายเพื่อใชใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละกลุม  

งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
งานวิจัยตางประเทศ 

  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองของตางประเทศ ดังน้ี 
  เกรย (Grey.  1986: 1218 - A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการ
เรียนรูดวยการนําตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกงกับระดับของการจัดการ
อัตราการปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหาการสรางสรรค และระดับของ
การเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจัยพบวา มีความสัมพันธระหวางคะแนน
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ความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆ แตไมมีความสัมพันธกับเพศ อายุ 
และเชื้อชาติ 
  ไทซิงเกอร (Tysinger.  1986: 2892 - A) ไดทําการวิจัยเชิงคุณภาพ ศึกษาวิธีการบรรลุ
เปาหมายโครงการเรียนรูดวยตนเองใหกับผูใหญ กลุมตัวอยางที่ศึกษาจํานวน 30 คน เปนผูสอนใน
กองทัพ 15 คน พยาบาล 15 คน พบวามีความยุงยากในกระบวนการวางเปาหมายในการเรียนรูดวยการ
นําและคอนขางจะไมเปนแบบแผน มีลักษณะยืดหยุนได ยอมใหผูเรียนวางเปาหมายและขยายเปาหมาย
เหลานั้นไปเรื่อยๆ พรอมกับโครงการการเรียนกาวหนาขึ้น รูปแบบของการวางเปาหมายขึ้นอยูกับการ
สํารวจเน้ือหาโครงการการเรียนรู เพ่ือที่จะหาความรูพ้ืนฐานอยางเพียงพอ ความพอใจตอเปาหมายการ
เรียนรูจะเพ่ิมขึ้นตามโครงการการเรียนรูที่กาวหนาขึ้น กลุมตัวอยางยืนยันวาไดใชวิธีการเรียนรูดวยการ
นําตนเอง โดยมุงความสนใจในหัวขอที่ตนสนใจ ซ่ึงมีการควบคุมเปาหมาย และวิธีการเรียนรูเปน
องคประกอบสําคัญ 

งานวิจัยในประเทศ 
  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองของในประเทศ ดังน้ี 
  นรินทร บุญชู (2532: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ ลักษณะการเรียนรูดวยการนํา
ตนเองของนักศึกษามหาวิทยาลัยรามคําแหง โดยใชเครื่องมือการสอบวัดของลูซี แมดเชน กูกลิเอลมิโน 
ผลการวิจัยพบวา นักศึกษามหาวิทยาลัยรามคําแหง มีคาเฉลี่ยการเรียนรูดวยตนเองอยูในระดับสูงเพียง 
2 ดาน คือ การเปดโอกาสตอการเรียนรู และการมีความรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเองมีคาเฉลี่ยอยู
ในระดับปานกลาง 6 ดาน เรียงลําดับจากมากไปหานอย คือ การมองอนาคตในแงดี มีความรักในการ
เรียน มโนมติของตนเองในดานการเรียนรูและทักษะการแกปญหา และมีความคิดริเริ่มและเรียนรูไดดวย
ตนเอง การศึกษาตัวแปรที่มีผลการเรียนรูพบวา เพศ คณะที่ศึกษาและผลการศึกษา สงผลใหนักศึกษามี
ความแตกตางกันในเรื่องการเรียนรูดวยการนําตนเอง สวนตัวแปรอ่ืนๆ อีก 3 ดาน คือ เหตุผลที่เขาศึกษา 
วิธีเรียนและการประกอบอาชีพขณะศึกษา ไมสงผลใหมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในเรื่องนี้ 
  สุวรรณา ยหะกร (2533: บทคัดยอ) ไดศึกษาและเปรียบเทียบความคิดเห็นเกี่ยวกับการ
เรียนดวยการนําตนเองของครูสังคมศึกษาและนักศึกษาผู ใหญในโรงเรียนผู ใหญสายสามัญ
กรุงเทพมหานคร ในประเด็นตางๆ 5 ดาน คือ การวิเคราะหความตองการ การกําหนดจุดมุงหมายในการ
เรียน การวางแผนการเรียน การแสวงหาแหลงวิทยาการ และการประเมินผลการแสวงหาวิทยาการ ดาน
การวิเคราะหความตองการ ดานการวางแผนการเรียน และดานการประเมินผล ผลการวิจัยพบอีกวาครู
สังคมศึกษาและนักศึกษาผูใหญเห็นดวยอยางมากเกี่ยวกับการเรียนดวยการนําตนเองทั้ง 5 ดาน เม่ือ
เปรียบเทียบความคิดเห็นของครูสังคมศึกษาและนักศึกษาผูใหญเกี่ยวกับการเรียนดวยการนําตนเองทั้ง 5 
ดาน ผลการวิจัยพบวา มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เพียงดานเดียวคือ การ
วางแผนการเรียน สวนอีก 4 ดานไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
  พัชรี มะแสงสม (2544: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาปจจัยประการที่สัมพันธกับความพรอม
ในการเรียนรูดวยตนเอง กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของโรงเรียนสังกัด
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คณะกรรมการการเอกชน จังหวัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 489 คน เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวม
ขอมูลประกอบดวยแบบสอบถามความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง เจตคติตอการเรียนรูดวยตนเอง 
ความสัมพันธกับกลุมเพ่ือน การอบรมเลี้ยงดู ซ่ึงแบงเปน 3 ลักษณะ คือ การอบรมเลี้ยงดูแบบ
ประชาธิปไตย การอบรมเลี้ยงดูแบบเขมงวดกวดขัน และการอบรมเลี้ยงดูแบบละเลย ผลการวิจัยพบวา 
ปจจัยแตละดานมีความสัมพันธกับความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองทางสถิติที่ระดับ .01 คา
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธพหุคูณเทากับ .665 คาน้ําหนักความสําคัญของปจจัยทางดานผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เจตคติตอการเรียนรูดวยตนเอง และความสัมพันธกับกลุมเพ่ือน สงผลตอความพรอมในการเรียนรู
ดวยตนเองอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 สวนปจจัยทางดานเพศและการอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย 
สงผลตอความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งตางประเทศและในประเทศสรุปไดวา การเรียนรูดวย
ตนเองเปนกระบวนการเรียนที่ยอมรับสภาพความแตกตางระหวางบุคคล ตอบสนองตอความตองการและ
ความสนใจของผูเรียน โดยยอมรับในตัวผูเรียนทุกคนวามีความสามารถที่จะเรียนรูสิ่งตางๆ เพ่ือใหตนเอง
ดํารงชีวิตอยูในสังคมที่กําลังเปลี่ยนแปลงได 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
งานวิจัยตางประเทศ 

  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของตางประเทศ ดังน้ี 
  ฮิคเคน (Hicken.  1991) ไดศึกษาการใหผูเรียนควบคุมปริมาณเนื้อหาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเนื้อหาเต็มแตสามารถเรียนขามผาน (Full Minus) และแบบเนื้อหาหลักแต
สามารถขอเรียนเพิ่ม (Learn Plus) กับการเสนอสิ่งกระตุน (Incentive) เพ่ือการเรียนรู 2 แบบ 
ผลการวิจัยปรากฏวา การควบคุมปริมาณเนื้อหาแบบเนื้อหาเต็มแตสามารถเรียนขามผาน มีคะแนนสูง
กวาแบบเนื้อหาหลักแตสามารถขอเรียนเพ่ิม และมีเจตคติในทางบวก ทั้งสองรูปแบบใชเวลาไมแตกตาง
กัน สําหรับแบบการกระตุนใหใชความสามารถมีคะแนนสูงกวาการกระตุนแบบใหงานโดยใชเวลาไม
แตกตางกัน สวนผลการเลือกหนาจอแบบเนื้อหาเต็มแตสามารถเรียนขามผานมีการเลือกดูหนาจอถึง 
80% แบบเนื้อหาหลักแตสามารถขอเรียนเพ่ิมมีการเลือกดูเพ่ิมเพียง 32% 
  แบลนดและไลโบวิทส (Bland; & Liebowits.  1993: 5 - 16) ไดพัฒนาระบบการเรียนแบบ
มัลติมีเดีย เรียกวา KARTT (Knowledge Acquisition Research and Teaching Tool) เพ่ือชวยให
ผูเรียนไดคนควาหาความรู โดยเครื่องมือน้ีจํามาใชกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ของมหาวิทยาลัย จอร
ทวอรชิงตัน KARTT เปนโปรแกรมแบบมัลติมีเดียที่ผนวกเอาไฮเปอรเท็กซเขากับภาพและเสียง การ
สรางระบบใชซอฟตแวรของบริษัท IBM ที่เรียกวา ไฮเปอรวิน (HYPERWIN) ซอฟตแวรน้ีสามารถนํา
ภาพจากภายนอกไปใชโปรแกรมไดดวยการใชไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Authoring Language 
Software) ที่เรียกวา Media Script. KARTT  จะบรรจุเน้ือหาตางๆ ที่ผูเรียนสามารถคนควาไดมากกวา 
70 เรื่อง โดยจะนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบคัดยอ 
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  คลาเรียนา (Clariana.  1993) ไดทําการทดลองกับเด็กนักเรียนระดับไฮสคูล โดยใหเรียน
กับบทเรียนที่เปน CBI ประกอบคําแนะนํา หลังจากนั้นทําการทดสอบหลังเรียน พบวา การใหนักเรียน
เรียนกับบทเรียนที่เปน CBI ประกอบคําแนะนําในภาคเรียนนั้น จะทําใหนักเรียนมีผลการเรียนเพ่ิมขึ้น 
  คลารค (Clark.  1995: 133) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือ
สังเกตการพัฒนาวิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือ
สังเกตการพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใช
คูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
  อิโก (Igoe.  1994) ไดศึกษาผลของการควบคุมปริมาณเนื้อหาแบบเนื้อหาเต็ม (Full) กับ
แบบเนื้อหาหลัก (Lean) โดยผูเรียนที่ตั้งเปาหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง (High Level Goals) และ
ผูเรียนที่มีเปาหมายปานกลาง (Mid - Level Goals) ผลการวิจัยปรากฏวาไมพบความแตกตางระหวาง
เปาหมายการเรียนรูและรูปแบบการควบคุมเน้ือหาโดยผูเรียน แตพบวามีความแตกตางในการเลือกดู
หนาจอ โดยผูที่ควบคุมการเรียนแบบเนื้อหาเต็มจะมีการเลือกดูเน้ือหาถึง 92% ผูที่เรียนแบบเนื้อหาหลัก
เลือกดูเพียง 70% 
  เลสเตอร (Lester.  1995) ไดศึกษาคอมพิวเตอรที่ใชในการสอน พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและเจตคติในการสอนแบบดั้งเดิมเปรียบเทียบกับการนําเสนอสื่อประสมโดยการใชคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนระดับวิทยาลัยใหผลที่แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ โดยนักเรียนหญิงมีผลการเรียน
สูงกวานักเรียนชาย แตในสวนของเจตคติไมแตกตางกัน 
  แม็คครอสกี้ (McCroskey.  1996) ไดศึกษาการออกแบบและพัฒนาการนําเสนอการสอน
ดวยคอมพิวเตอร (Computer-Based Presentation) ในระดับปริญญาตรีในเนื้อหาที่เกี่ยวกับการเขียน 
การนําเสนอดวยคอมพิวเตอรใหผลการเรียนที่แตกตางกันระหวางกอนและหลังการเรียน แตทางดานเพศ
และความแตกตางทางดานวัฒนธรรมของผูเรียนใหผลการเรียนไมแตกตางกัน 
  งานวิจัยในประเทศ 
  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของในประเทศ ดังน้ี 
  สุภาภรณ สุดเอียด (2543: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียรูปแบบตางกันในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มี
ระดับสติปญญาแตกตางกัน  กลุมตัวอยางจํานวน  135 คน  จากโรงเรียนบานน้ําบอ จังหวัด
นครศรีธรรมราช เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโจทยปญหาคณิตศาสตร 
ซ่ึงแบงเปน กลุมที่ 1 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสอนเนื้อหาใหม กลุมที่ 2 เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบฝกทักษะ และกลุมที่ 3 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบสถานการณจําลอง ผลการวิจับพบวา นักเรียนที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับ ที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 3 รูปแบบ ไมแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ และ
นักเรียนที่ มีระดับสติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับ ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี
ความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ .01 
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  สมชาย สุทธิพันธุ (2543: บทคัดยอ) ที่ศึกษาผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการจัดกลุม และระดับผลการเรียน
ตางกัน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนจากโรงเรียนวัดศีลขันธาราม จังหวัดอางทอง จํานวน 60 คน การ
ทดลองเปนการจัดกลุมการเรียนเปน 2 แบบ คือ กลุมเหมือน และแบบกลุมคละ ใหนักเรียนแตละกลุมทํา
การทดลองโดยเรียนคณิตศาสตรจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เม่ือเรียนจบบทเรียนก็ใหทําแบบทดสอบ
ทันที ผลการทดลองพบวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการจัดลักษณะการ
เรียนตางกันสองแบบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนไมแตกตางกัน นักเรียนที่มีระดับผลการเรียน
ตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
พบวานักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีระดับผลการเรียน  
ปานกลาง และนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่มี
ระดับผลการเรียนปานกลางมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีผลการเรียนต่ําอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
  สุกรี ยีดิน (2544: บทคัดยอ) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุมตัวอยางที่
ใชในการศึกษาคนควาคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา
ธนบุรี จํานวน 48 คน การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดําเนินการ 8 ขั้นตอน ไดแก 1. 
ศึกษาเนื้อหา 2. วิเคราะหเน้ือหา ผูเรียน และสื่อ 3. กําหนดเน้ือหายอย 4. กําหนดวัตถุประสงค 5. 
ออกแบบโปรแกรมบทเรียน 6. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 7. ทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียและทําการปรับปรุง 8. วิเคราะหผล สรุป อภิปรายและเสนอแนะ ผลการทดสอบประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 86.11/85.66 ซ่ึง  
สูงกวาเกณฑเล็กนอย 
  โยธิน หวังทรัพยทวี (2544: บทคัดยอ) ที่ศึกษาเกี่ยวกับผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติ มี เ ดีย  ที่ มีการเสริมแรงทางบวกในการสอนซอมเสริมวิชาดนตรีสากล  สําหรับนักเรียน                
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีความยุงยากทางการเรียนรู กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักเรียนจาก
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 8 คน เครื่องมือที่ใชคือบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องการกระจายตัวโนต แบบประเมินประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แผนการ
สอนและคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผล
การศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการกระจายตัวโนต มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการสอนซอมเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการ
เสริมแรงทางบวกสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งตางประเทศและในประเทศสรุปไดวา คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียน้ันไดรับความสนใจในฐานะที่เปนสื่อหรือตัวกลางในการถายทอดความรูใหแกผูเรียน ใหผูเรียน
สามารถเรียนไดดวยตนเองและเรียนแบบกลุม มีคุณภาพของสื่อสูง และทําใหผูเรียนประสบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงอีกดวย 
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งานวิจัยที่เก่ียวของกับความคงทนในการจํา 
งานวิจัยตางประเทศ 

  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับความคงทนในการจําของตางประเทศ ดังน้ี 
  เฟอรเนสส (Furness.  1959: 307) ไดกลาวถึงความเขาใจในการฟงและการอานมีลักษณะ
คลายกันคือความเขาใจจะตองอาศัยความจํา การระลึกถึงคําที่ไดเห็นหรือไดฟงอยางแมนยํา การที่เด็กจะ
จําหรือเขาใจเรื่องราวตางๆ จากการฟงไดน้ันตองขึ้นอยูกับความสามารถทางสมองของเด็ก เพ่ือที่จะหา
ความหมายของเสียงที่ไดยินและยังอยูกับประสบการณเดิมของเด็กดวย 
  แคนเนอร (Kanner.  1959: 307 - 308) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์จากการสอน โดย
ใชโทรทัศนกับการสอนจากครูในวิชาไฟฟาเบื้องตนในเรื่องความคงทนในการจําโดยใชนักเรียน 124 คน 
แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม สอบขอสอบความคงทนในการจําหลังจากเรียน 1 เดือนผานไปแลวผล
ปรากฎวาไมมีความแตกตางในเรื่องของความคงทนในการจํา 
  โครีย และแม็คไมเคิล (Corey; & McMichael.  1973: 17 – 19) ไดทดลองเปรียบเทียบ
การใชชุดการเรียนดวยตนเองกับการสอนตามปกติ โดยกลุมทดลองเรียนดวยชุดการเรียนดวยตนเอง 
กลุมควบคุมเรียนโดยการฟงคําบรรยาย ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แตกตางจากกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยนักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ย 
78.2% กลุมควบคุมไดคะแนนเฉลี่ย 50.4% และหลังจากนั้น 1 เดือน ไดทําการทดสอบอีกครั้งหน่ึง 
ปรากฎวา กลุมทดลองไดคะแนนเฉลี่ย 69.4% กลุมควบคุมไดคะแนนเฉลี่ย 50.4% ตามลําดับ 
  ฮอรวิทช (Horwitz.  1976: 279 – A) ไดศึกษากระบวนการทบทวน 3 แบบ ที่มีผลตอ
ความคงทนในการจําวิชาคณิตศาสตร กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งนี้คือ นักเรียนระดับ 6 จํานวน 
211 คน เขากลุมทดลอง 8 กลุม กลุม 1 ใชวิธีสอนแบบธรรมดา กลุม 2 ตอบคําถามใหมีผลยอนกลับ 
กลุม 3 การตอบคําถามจะไมทราบผลยอนกลับ กลุม 4 ตอบคําถามใหมีผลยอนกลับ กลุม 5 สอนแบบให
ทองกฎ กลุม 6, 7 และ 8 สอนเหมือนกลุม 3, 4 และ 5 ตามลําดับ หลังจากการเรียน 12 วัน ก็วัดความ
คงทนในการจํา ผลปรากฎวา กลุมที่ทราบผลทันทีมีประสิทธิภาพในความคงทนในการจําสูงกวากลุมที่
สอนแบบธรรมดาและสอนแบบใหทองจํากฎ 
  พินเตอร (Pinter.  1977: 710 – A) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การสะกดคําของนักเรียน
ระดับ 3 ในรัฐเพนซิลวาเนียที่ไดรับการสอนโดยใชเกมและโดยใชตํารา หลังจากการทดสอบหลังเรียนแลว 
3 สัปดาห ผูวิจัยไดทําการทดสอบเพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการสะกดคํา ผลการวิจัยพบวา นักเรียน
กลุมที่ใชเกมในการสอนมีความคงทนในการจําสูงกวานักเรียนกลุมที่ใชตํารา 
  งานวิจัยในประเทศ 
  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับความคงทนในการจําของในประเทศ ดังน้ี   
  ถวัลย พรหมนรกิจ (2531: 45) พบวาผลการเรียนรูของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียน
โปรแกรมสื่อประสมแบบเทปโทรทัศน ใหผลการเรียนรูและความคงทนในการจําสูงกวาการเรียนจาก
บทเรียนโปรแกรมสื่อประสมแบบชุดการเรียน 
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  วันทนี ผลสมบูรณ (2541: บทคัดยอ) ที่ศึกษาเปรียบเทียบความพรอมความเขาใจภาษา
และความคงทนในการจําของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาวัยกอนเรียนอายุ 3 - 6 ป ระหวางการ
ฝกความพรอมเปนรายกลุมกับการฝกความพรอมเปนรายบุคคล กลุมตัวอยางไดจากโรงพยาบาลราชานุ-
กูล กรุงเทพมหานคร จํานวน 16 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แผนการสอนการฝกความพรอม ความ
เขาใจภาษา และแบบทดสอบความสามารถดานความเขาใจภาษา ผลการวิจัยพบวา ความพรอมความ
เขาใจภาษาของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่ไดรับการฝกความพรอมเปนรายกลุมกับการฝก
ความพรอมเปนรายบุคคลไมแตกตางกัน และความคงทนในการจําเนื้อหาของเด็กที่มีความบกพรองทาง
สติปญญาระหวางการฝกความพรอมเปนรายกลุมกับการฝกความพรอมเปนรายบุคคลไมแตกตางกัน
  ภารดี ศรีประยูร (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษารูปแบบการเลานิทานทางโทรทัศนที่สงผลตอ
ความสามารถในการฟงและความคงทนในการจําของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 กลุมตัวอยางมาจาก
โรงเรียนวัดประดิษฐาราม กรุงเทพมหานคร จํานวน 42 คน เครื่องมือที่ใชคือรายการทางโทรทัศนที่มีการ
นําเสนอการเลานิทานประกอบทาทางผูเลาและมีเสียงประกอบ รายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอการ
เลานิทานประกอบภาพนิทานและมีเสียงประกอบ และรายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอการเลานิทาน
ประกอบทาทางผูเลา ภาพนิทานและมีเสียงประกอบ ผลการศึกษาพบวา ความสามารถในการฟงและ
ความคงทนในการจําของผูเรียนที่เรียนจากรายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอการเลานิทานประกอบ
ทาทางผูเลาภาพนิทานและมีเสียงประกอบ และผูเรียนที่เรียนจากรายการโทรทัศนที่มีการนําเสนอการ
เลานิทานประกอบภาพนิทานและมีเสียงประกอบสูงกวาผูเรียนที่เรียนจากรายการทางโทรทัศนที่มีการ
นําเสนอการเลานิทานประกอบทาทางผูเลาและมีเสียงประกอบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
และ .05 ตามลําดับ สวนผูเรียนที่เรียนจากรายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอการเลานิทานประกอบ
ทาทางผูเลา ภาพนิทานและมีเสียงประกอบ และผูเรียนที่เรียนจากรายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอ
การเลานิทานประกอบภาพนิทานและมีเสียงประกอบ ไมมีความแตกตางกัน 
  ศิริพร ชัยรังษี (2544: บทคัดยอ) ไดเปรียบเทียบความพรอมในการอานและความคงทนใน
การจําของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ระหวางการเตรียม
ความพรอมโดยใชกิจกรรมเกมและแบบฝก กลุมตัวอยางมาจากโรงเรียนศูนยรวมน้ําใจ คลองเตย 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 16 คน เครื่องมือที่ใชคือ การทดสอบแบบวิลคอกซอน (Wilcoxon Matched 
Pairs Signed - Ranks Test) และการทดสอบแบบแมน - วิทนีย (Mann - Whitney U - Test) 
ผลการวิจัยพบวาความคงทนในการจําของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ระดับเรียนไดชั้น
ประถมศึกษาปที่ 1 อายุระหวาง 8 - 12 ป หลังการเตรียมความพรอมในการอานโดยใชเกมและแบบฝก 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  จากเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับความคงทนในการจํา แสดงใหเห็นวา ผลการวิจัยมีผลตอ
การเรียนรูของผูเรียนที่มีทั้งแตกตางและไมแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ซ่ึงทั้งหมดขึ้นอยูกับปจจัยที่
มีอิทธิพลตอการจํา คือ สติปญญา ปฏิกิริยาทางอารมณ และความสนใจ รวมทั้งสื่อการสอนและวิธีการ
สอนที่นาสนใจและมีประสิทธิภาพ 
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งานวิจัยที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ 
งานวิจัยตางประเทศ 

  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับความพึงพอใจของตางประเทศ ดังน้ี 
  โอซูเค (Osueke.  1991: 4169 - A) ไดทําการวิจัยเรื่อง ความพึงพอใจและความไมพึง
พอใจในการทํางานของอาจารยที่ทํางานเต็มเวลา ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐในดาโกตาใต ผลการวิจัย
พบวา 
   1. องคประกอบที่ทําใหเกิดความไมพึงพอใจในการทํางานของอาจารยที่ทํางานเต็ม
เวลาทั้ง 2 ดาน คือ งานที่ทํา ความสําเร็จในการทํางาน ความไมพึงพอใจในการทํางานเกิดจากนโยบาย
ของผูบริหาร เงินเดือนต่ํา ผลประโยชนและคาตอบแทนไมเพียงพอ 
   2. องคประกอบที่ทําใหเกิดความพึงพอใจในการทํางานของอาจารย ไดแก งานสวนตัว 
การสอนสวนตัว ความรับผิดชอบในอาชีพ ความกาวหนาในอาชีพ การนิเทศของผูบริหาร สถานภาพ
ทางดานอาชีพ ความมั่นคงในงานที่ทํา สภาพการทํางาน ความสัมพันธสวนตัว สิทธิในการตัดสินใจ และ
สมรรถภาพทางดานเทคนิค 
  คามูเช (Kamuche.  1994) ไดศึกษาเรื่อง ความพึงพอใจและภาพพจนของมหาวิทยาลัย 
ของนิสิตภาคบริหารธุรกิจที่มีตอมหาวิทยาลัย 8 ดาน โดยศึกษากับนิสิตจํานวน 639 คน ของภาควิชา
บริหารธุรกิจที่กําลังศึกษาอยูที่มหาวิทยาลัยเท็กซัสเหนือ (UNT) และมหาวิทยาลัยสตรีแหงรัฐเท็กซัส 
(TWU) กลุมตัวอยางไดตอบแบบสอบถามที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นสําหรับการวิจัยครั้งน้ี พบวา ภาพพจนของ
มหาวิทยาลัยมีความสําคัญตอการตัดสินใจเขาเรียน ในการวิจัยครั้งน้ีนิสิตใหความเห็นวา มหาวิทยาลัย
ทั้งสองแหงที่ทําการศึกษามีภาพพจนเชิงบวก และนิสิตของมหาวิทยาลัยสตรีแหงรัฐเท็กซัส (TWU) มี
ความพึงพอใจตอระบบสถาบันและการดําเนินงานของมหาวิทยาลัยสูงกวานิสิตมหาวิทยาลัยเท็กซัสเหนือ 
(UNT) และนิสิตที่มิไดเขาเรียนมาตั้งแตตนทั้งสองมหาวิทยาลัยมีความพึงพอใจสูงกวานิสิตที่เรียนมาใน
ระยะยาว และในประการสุดทายนิสิตไดมีความคิดเห็นวา ทั้งสองมหาวิทยาลัยมีบริการอยูในระดับกลาง 
  วิลเลียมส (Williams.  1998: 6322 - A) ไดศึกษาองคประกอบที่มีอิทธิพลตอความพึง
พอใจในการปฏิบัติงานและแรงจูงใจเปรียบเทียบระหวางผูจัดการดานสุขภาพอนามัยชายและหญิง ผล
วิจัยไมพบวาเพศมีอิทธิพลตอความพึงพอใจในการทํางาน และแรงจูงใจของผูจัดการทั้งเพศชายและเพศ
หญิงแตประการใด 
  โควิงตัน (Covington.  1998: 6990 - A ) ไดศึกษาหลังสําเร็จการศึกษาชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย องคประกอบที่มีอิทธิพลตอความพึงพอใจในการทํางาน ผลการวิจัยพบวา องคประกอบสําคัญ
ที่มีผลตอความพึงพอใจในการทํางานไดแก รายไดจากการทํางาน การไดรับประสบการณ และความรู
ขณะอยูในโรงเรียน การไดมีโอกาสฝกงานและไดทํางานเต็มเวลาไมพบความแตกตางระหวางผูรวม
โครงการเขาสูอาชีพกับผูรวมโครงการ 
  งานวิจัยในประเทศ 
  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับความพึงพอใจของในประเทศ ดังน้ี 
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  สุรพล เย็นเจริญ (2543: บทคัดยอ) ที่ศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจของ
นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 และมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนปทุมคงคา สังกัดกรมสามัญศึกษา 
กรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางจํานวน 64 คน เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล เปนแบบสอบถาม
มาตราสวนประมาณคา 4 ตัวเลือก จํานวน 66 ขอ ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่เรียนตางชั้นป มีความ
พึงพอใจตอการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจดานครูผูสอนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 6 มีความพึงพอใจสงูกวานักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 สวนดานอ่ืนมีความพึงพอใจ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แตเม่ือพิจารณาโดยรวมแลวนักเรียนที่เรียนตางชั้นปมีความพึง
พอใจทั้ง 3 ดานแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
  ทรงสมร คชเลิศ (2543: บทคัดยอ) ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนกลุมวิชาการ
เลขานุการของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี และวิทยาลัยพณิชย
การเชตุพน กลุมตัวอยางคือนักศึกษาชั้นปที่ 3 ทั้ง 2  สถาบัน รวมจํานวน 186 คน ทําการศึกษา 4 ดาน 
คือ ดานหลักสูตรวิชาการเลขานุการ ดานครูผูสอน ดานวิธีและกิจกรรมการเรียนการสอน และดานสื่อการ
เรียนการสอน และเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียน ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่เรียน
สถานศึกษาตางกันมีความพึงพอใจในการเรียนกลุมวิชาการเลขานุการ ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียน
การสอน ดานสื่อการเรียนการสอน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และโดยรวม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนดานหลักสูตรวิชาการเลขานุการ และดานครูผูสอน 
แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญ  สวนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันมีความพึงพอใจใน
การเรียนดานสื่อการเรียนการสอน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนดานหลักสูตร
วิชาการเลขานุการ ดานครูผูสอน ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน และโดยรวมแตกตางกัน
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
  รุงฤดี เอ่ียมนิรัตน (2544: บทคัดยอ) ที่ศึกษาความพึงพอใจในการจัดการศึกษาในโรงเรียน
สหวิทยาเขตของผูบริหาร ครู นักเรียน และผูปกครองในสหวิทยาเขตปูทูลกระหมอม จังหวัดมหาสารคาม 
กลุมตัวอยางจํานวน 544 คน เครื่องมือที่ใชคือ แบบสอบถามที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา โดย
ไดทําการศึกษา 4 ดาน คือ ดานอาคารสถานที่ ดานครูและบุคลากรทางการศึกษา ดานหลักสูตรและ
กระบวนการเรียนการสอน และดานบริหารการศึกษา ผลการศึกษาพบวา ผูบริหาร ครู นักเรียน และ
ผูปกครองมีความพึงพอใจตอการจัดการศึกษาในโรงเรียนสหวิทยาเขตปูทูลกระหมอม จังหวัด
มหาสารคาม โดยรวมและรายดาน 4 ดาน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผูบริหาร 
ครู และนักเรียนมีความพึงพอใจมากกวาผูปกครอง 
  ชนิดา จันทรธีรยุทธ (2545: บทคัดยอ) ที่ศึกษาความพึงพอใจในการเรียน หลักสูตร
บริหารธุรกิจบัณฑิตวิชาเอกการบัญชี ของนิสิตระดับปริญญาตรี ภาคปกติ คณะสังคมศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  กลุมตัวอยางเปนนิสิตชั้นปที่ 2 ถึงชั้นปที่ 4 จํานวน 102 คน เก็บ
รวบรวมขอมูลโดยใชแบบสอบถามมาตราสวนประมาณคา 4 ระดับของแบบลิเคิรท (Likert) โดยจําแนก
ศึกษาเปน 5 ดาน ไดแก ดานหลักสูตร ดานครูผูสอน ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน ดานสื่อ
การเรียนการสอน และดานการวัดและประเมินผล และเพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนจําแนก
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ตามเพศ ชั้นปที่ศึกษาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบวา นิสิตที่เพศตางกัน มีความพึงพอใจ
ในการเรียนโดยรวม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา 
ดานหลักสูตร และดานครูผูสอน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนดานอ่ืนๆ แตกตาง
กันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  สวนนิสิตที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน มีความพึงพอใจในการ
เรียนโดยรวม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา ครูผูสอน
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนดานอ่ืนๆ แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
  ธนัชชา พุทธธรรม (2545: บทคัดยอ) ศึกษาความพึงพอใจในการใชบริการสํานักหอสมุด
กลางของนิสิตระดับปริญญาตรี ภาคสมทบ หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต (ตอเน่ือง 2 ป) คณะ
สังคมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ กลุมตัวอยางคือนักศึกษาชั้นปที่ 3 และปที่ 4 วิชาเอกการ
บัญชีและวิชาเอกการตลาด จํานวน 268 คน เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลคือ แบบสอบถามความ
พึงพอใจในการใชบริการหอสมุดกลางของนิสิต ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจในการใชบริการ
สํานักหอสมุดกลาง ดานทรัพยากร ดานการบริการ ดานบุคลากร ดานสื่อสารสนเทศ และรวมทุกดาน 
ของนิสิตที่มีความถี่ในการใชบริการสํานักหอสมุดกลางตางกันแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
สวนความพึงพอใจในการใชบริการสํานักหอสมุดกลางดานอาคารสถานที่ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งตางประเทศและในประเทศสรุปไดวา ความพึงพอใจนั้นมี
ความสําคัญตอการเรียนรูของนักเรียน และมีความสําคัญกับการเรียนการสอนอีกดวย นักเรียนจะ
สามารถเรียนรูในสิ่งตางๆ ไดดีน้ัน สวนหนึ่งมาจากนักเรียนมีความรูสึกชอบหรือพอใจในการเรียน ดังน้ัน
ความพึงพอใจจะเปรียบเสมือนการเพิ่มความรูสึกที่ดีตอการเรียนซึ่งจะทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จใน
การเรียนวิชานั้นๆ ได 
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา กลุม
สาระการเรียนรูภาษาไทย การเรียนรูดวยตนเอง คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ความคงทนในการจํา และความพึงพอใจของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีความสามารถทางการ
เรียนตางกัน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือนําผลการวิจัยที่ไดนําไปพัฒนาการเรียนการสอน
ภาษาไทยใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 



 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

ผูวิจัยไดดําเนนิการศึกษาคนควาตามลําดับขั้นตอน ดังตอไปน้ี 

1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 

2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

4. วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

5. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 

ประชากรและกลุมตัวอยาง  

ประชากร   

 ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4             
ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดพรหมสาคร และโรงเรียนอนุบาลสิงหบุรี จํานวน 755 คน   

กลุมตัวอยาง   

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4   
ปการศึกษา 2548 

  1. กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือนักเรียนชวง
ชั้นที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดพรหมสาคร จํานวน 
126 คน โดยสุมแบบแบงชั้น โดยนํารายชื่อนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มาจัดเรียงลําดับเปอรเซ็นไทล
จากมากไปหานอย โดยใชคะแนนรวมทุกกลุมประสบการณเปนเกณฑ ดังน้ี 

   1.1 แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม คือ นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงมี
ตําแหนงเปอรเซ็นไทลตั้งแต 75 ขึ้นไป นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางมีตําแหนง
เปอรเซ็นไทลอยูระหวาง 26 - 74 และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํามีเปอรเซ็นตไทลต่ํา
กวา 26 

   1.2 ทําการสุมอยางงายออกมาจากนักเรียนทั้ง 3 กลุม กลุมละ 42 คน รวมจํานวน 126 คน 
เพ่ือทําการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ 

    1.2.1 การทดลองครั้งที่ 1 รวมผูทดลอง จํานวน 6 คน สามารถแบงออกไดดังน้ี 

     1.2.1.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง จํานวน 2 คน ให
ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 1 คน 
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     1.2.1.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง จํานวน 2 คน 
ใหทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 1 คน 

     1.2.1.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา จํานวน 2 คน ให
ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 1 คน 

  1.2.2 การทดลองครั้งที่ 2 รวมผูทดลอง จํานวน 30 คน สามารถแบงออกไดดังน้ี 
    1.2.2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง จํานวน 10 คน ให

ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 5 คน 
    1.2.2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง จํานวน 10 คน 

ใหทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 5 คน 
    1.2.2.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา จํานวน 10 คน ให

ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 5 คน 
  1.2.3 การทดลองครั้งที่ 3 รวมผูทดลองจํานวน 90 คน สามารถแบงออกไดดังน้ี 
   1.2.3.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง จํานวน 30 คน ให

ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 15 คน 
   1.2.3.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง จํานวน 30 คน 

ใหทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 15 คน 
   1.2.3.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา จํานวน 30 คน ให

ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 15 คน 

  2. กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการเปรียบเทียบตัวแปร เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนอนุบาลสิงหบุรี จํานวน 120 คน โดยสุม
แบบแบงชั้น โดยนํารายชื่อนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มาจัดเรียงลําดับเปอรเซ็นไทลจากมากไปหา
นอย โดยใชคะแนนรวมทุกกลุมประสบการณเปนเกณฑ ดังน้ี 

   2.1 แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม คือ นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงมี
ตําแหนงเปอรเซ็นไทลตั้งแต 75 ขึ้นไป นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางมีตําแหนง
เปอรเซ็นไทลอยูระหวาง 26 - 74 และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํามีเปอรเซ็นตไทลต่ํา
กวา 26 

   2.2 ทําการสุมอยางงายออกมาจากนักเรียนทั้ง 3 กลุม กลุมละ 40 คน รวมจํานวน 120 คน 
ใชเปนกลุมตัวอยางในการเปรียบเทียบตัวแปรดังน้ี  

  2.2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง รวมจํานวน 40 คน ใหนักเรียน
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยใหเรียนรูปแบบละ 20 คน 

  2.2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง รวมจํานวน 40 คน ให
นักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยใหเรียนรูปแบบละ 20 คน 
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  2.2.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา รวมจํานวน 40 คน ใหนักเรียน
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยใหเรียนรูปแบบละ 20 คน   

เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 

 1.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง (Simulations)  

 1.2  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) 

 2. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 

 4.  แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 

การสรางเครื่องมือและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. ศึกษากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 
และเอกสารที่เกี่ยวของ 
 2. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.0, Adobe Photoshop CS 
 3. เลือกเน้ือหาสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย 
และไดแบงเนื้อหาออกเปน 8 ชุด ดังน้ี 

 ชุดที่ 1 สุภาษิตหมวด ก - ด 
  ตอนที่ 1 ก, ข 
  ตอนที่ 2 ค, จ, ช, ด  
 ชุดที่ 2 สุภาษติหมวด ต - ป 

 ตอนที่ 1 ต, ท, ธ  
 ตอนที่ 2 น, บ, ป 

 ชุดที่ 3 สุภาษติหมวด ผ - ร 
  ตอนที่ 1 ผ, พ, ฟ 

 ตอนที่ 2 ม, ย, ร 
 ชุดที่ 4 สุภาษติหมวด ล - อ 
  ตอนที่ 1 ล, ว, ส 

 ตอนที่ 2 ห, อ  
 ชุดที่ 5 คําพังเพยหมวด ก - จ 

 ตอนที่ 1 ก 
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  ตอนที่ 2 ข 
  ตอนที่ 3 ค, ฆ, ง 

 ตอนที่ 4 จ 
 ชุดที่ 6 คําพังเพยหมวด ช - ท 

 ตอนที่ 1 ช, ด  
 ตอนที่ 2 ต, ท 

 ชุดที่ 7 คําพังเพยหมวด น - ย 
 ตอนที่ 1 น 
 ตอนที่ 2 ป, ผ, ฝ 
 ตอนที่ 3 พ, ม, ย 

 ชุดที่ 8 คําพังเพยหมวด ร - อ 
 ตอนที่ 1 ร, ล 
 ตอนที่ 2 ว, ส 
 ตอนที่ 3 ห, อ 

 4. กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ผลการเรียนรูที่คาดหวังใหสอดคลองกับเน้ือหา มาตรฐาน
และหลักการสอน ของกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนในชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 
 5. นําสุภาษิตและคําพังพังเพยที่ไดแยกเปนตอนยอยๆ ของแตละชุดมาจัดทําสคริปต บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกม
การศึกษา โดยกําหนดรูปภาพ เน้ือหา เสียงประกอบ รูปแบบการโตตอบระหวางผูใชกับเคร่ือง
คอมพิวเตอร และกําหนดใหมีขอมูลปอนกลับหลังทําแบบฝกหัดระหวางเรียนถูกหรือผิด 
 6. นําสคริปตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง และบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา ใหประธานผูควบคุมปริญญานิพนธตรวจสอบความถูกตอง
ของเนื้อหาและความเหมาะสมของบทเรียน แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม 
 7. นําสคริปตที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวมาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษาดวยโปรแกรม 
Macromedia Authorware 6.0 แลวบรรจุลงในแผนคอมแพคดิสก 
 8. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบที่สรางเสร็จแลวไปใหประธานและกรรมการ
ผูควบคุมการวิจัยตรวจสอบความถูกตองในดานเน้ือหาและความเหมาะสมของรูปแบบของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม 
 9. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการ
เรียนรูวิชาภาษาไทย จํานวน 5 ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 ทาน ประเมิน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 10. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  2  รูปแบบไปหาประสิทธิภาพกับนักเรียนชวงชั้นที่ 
2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 126 คน โดยทดลองครั้งที่ 1 และปรับปรุงแกไข จํานวน 6 คน 
ทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบและ
ปรับปรุงแกไข จํานวน 30 คน และดําเนินการทดลองครั้งที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ จํานวน 90 คน 

 จากขั้นตอนการสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถเขียน
เปนภาพประกอบไดดังน้ี 

 

ภาพประกอบ 12 ขั้นตอนการสรางและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เลือกเน้ือหา/ กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 
ประธานและกรรมการตรวจสอบ/ ปรับปรุงแกไข 

ทดลองครั้งที่ 1 
และปรับปรุงแกไข 

ทดลองครั้งที่ 2
และปรับปรุงแกไข 

จัดทําสคริปตบทเรียนคอมพิวเตอร 2 รูปแบบ/ ปรับปรุงแกไข 

ผูชี่ยวชาญดานเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินบทเรียน 

ทดลองครั้งที่ 3
เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพ  

ศึกษาหลักสูตร คูมือ
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 การสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 2. พิจารณาโครงสราง คุณสมบัติที่ควรประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 
รูปแบบ และขอบขายของแบบประเมิน 
 3. สรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ รูปแบบละ 2 ชุด รวม
จํานวน 4 ชุด คือ แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และ
แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะแบบมาตรา
สวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยกําหนดความหมายของคะแนนตัวเลือกในแบบประเมินใน
แตละขอดังน้ี 
  คะแนน  5  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
  คะแนน  4  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 
  คะแนน  3  หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช 
  คะแนน  2  หมายถึง  ตองปรับปรุง 
  คะแนน  1  หมายถึง  ใชไมได 
 4. นําแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปใหประธานและกรรมการที่ควบคุมการวิจัยตรวจสอบ
ความเหมาะสมของภาษาที่ใช และนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 
จํานวน 5 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 ทาน ประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ 
 5. นําผลจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทยและ
ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษามาหาคาเฉลี่ย เพ่ือใชประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบโดยใชเกณฑในการแปลความหมายของ บุญชม ศรีสะอาด และบุญสง  นิลแกว 
(2535: 24) ดังน้ี 
  คาเฉลี่ยตั้งแต  4.51 - 5.00  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
  คาเฉลี่ยตั้งแต  3.51 - 4.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 
  คาเฉลี่ยตั้งแต  2.51 - 3.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช 
  คาเฉลี่ยตั้งแต  1.51 - 2.50  หมายถึง  ตองปรับปรุง 
  คาเฉลี่ยตั้งแต  1.00 - 1.50   หมายถึง  ใชไมได 
  เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบที่สรางขึ้นมีคุณภาพ 
ผูวิจัยกําหนดใหมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 

 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 
 1. ศึกษากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทยตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2544 และเอกสารที่เกี่ยวของ 
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 2. ศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ ชวาล แพรัตกุล (2520)    
ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2541) 
 3. วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรู ทําตารางวิเคราะหหลักสูตร และเขียน
จุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบที่ใชในการทดลอง เพ่ือสราง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหครอบคลุมเน้ือหาจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
 4. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องสุภาษิตและคําพังเพย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ชนิดตัวเลือก จํานวน 150 ขอ จากเนื้อหาทั้ง 8 ชุด ประมาณชุด
ละ 10 - 25 ขอ โดยใหครอบคลุมเน้ือหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม แลวใหประธานและกรรมการที่
ควบคุม ปริญญานิพนธและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย จํานวน 5 ทาน 
เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Index of Consistency: IOC) โดยใชเกณฑการประเมิน ดังน้ี 
(ลวน สายยศ; อังคณา สายยศ.  2539: 249 - 250)  
  +1  หมายถึง  สําหรับขอสอบที่สอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
   0  หมายถึง  สําหรับขอสอบที่ไมแนใจวาสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
   -1  หมายถึง  สําหรับขอสอบที่ไมสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทยที่ไดรับการ
ตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญมาคํานวณหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม ทําการคัดเลือกขอสอบที่มีคาความสอดคลองตั้งแต 0.50 ขึ้นไป และพิจารณาแกไขปรับปรุง
โจทยและตัวเลือกตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
 5. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใชกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดพรหมสาคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2547 ที่เรียนเร่ืองสุภาษิตและคํา
พังเพย จํานวน 100 คน และนําผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ เพ่ือคํานวณหาคาความยากงาย 
(p)  และ คาอํานาจจําแนก (r) โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปในการคํานวณ คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยาก
งายตั้งแต 0.20 – 0.80 และมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป ไวจํานวน 80 ขอ ที่ครอบคลุมเน้ือหาทัง้ 
8 ชุด 
 6. วิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบที่
คัดเลือกไว โดยใชสูตร KR - 20 ของ คูเดอร ริชารดสัน (Kuder Richardson) (ลวน  สายยศ; อังคณา 
สายยศ.  2538 : 202) โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปในการคํานวณโดยไดคาความเชื่อม่ัน 0.638 และเพื่อใช
เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัดความคงทนในการจําตอไป ผลการ
วิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบดังแสดงในตาราง 
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ตาราง 1 ผลการหาคาความยากงาย (p)  และ คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (KR – 20) 
 

ชุดที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น 

1 10 0.37 – 0.69 0.20 – 0.93 0.610 

2 5 0.60 – 0.80 0.33 – 0.74 0.442 

3 10 0.29 – 0.78 0.33 – 0.85 0.725 

4 10 0.23 – 0.80 0.22 – 0.63 0.517 

5 15 0.38 – 0.80 0.22 – 0.89 0.785 

6 5 0.39 – 0.61 0.52 – 0.78 0.431 

7 15 0.24 – 0.80 0.21 – 0.85 0.667 

8 10 0.22 – 0.80 0.24 – 0.85 0.675 

รวม 80 0.22 – 0.80 0.20 – 0.93 0.638 

 
 จากขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยสามารถเขียนเปน
ภาพประกอบไดดังน้ี 

 

ภาพประกอบ 13 ขั้นตอนการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ศึกษากลุมสาระการเรียนวิชาภาษาไทยตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2544 และเอกสารที่เกี่ยวของ 

ศึกษาหลักการสรางแบบทดสอบ 

จัดทําตารางวิเคราะหหลักสูตร 

สรางแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 150 ขอ และตรวจสอบแกไข 

ทดลองใชแบบทดสอบกับนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง 

คัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาอํานาจจําแนก และคาความยากงายเหมาะสม 80 ขอ 
เพื่อนํามาหาคาความเชื่อม่ันทั้งฉบับ 
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 การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 
 1. ศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยตางๆ ที่เกี่ยวของกับวิธีการสรางแบบวัดความพึงพอใจ 
 2. สรางแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน โดยปรับปรุงมาจากแบบวัดความพึงพอใจใน
การเรียนของ สมพงษ อุดมโชคทรัพย (2539) สุรพล เย็นเจริญ (2543) ชนิดา จันทรธีรยุทธ (2545) และ
วงเดือน ผองแผว (2545) ที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ขอความใน
แบบสอบถามเกี่ยวกับความรูสึกชอบหรือความพอใจ จํานวน 40 ขอ ในแตละขอมีตัวเลือก 5 ระดับ ดังน้ี 
  ความพึงพอใจมากที่สุดให  5  คะแนน 
  ความพึงพอใจมากให      4  คะแนน 
  ความพึงพอปานกลางให 3 คะแนน 
  ความพึงพอใจนอยให      2  คะแนน 
  ความพึงพอใจนอยที่สุดให 1  คะแนน 

 3. นําแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนไปใหประธานและกรรมการที่ควบคุมปริญญา-
นิพนธตรวจสอบ และนําแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระ
การเรียนรูวิชาภาษาไทย จํานวน 5 ทาน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยพิจารณาดูความ
เหมาะสมของการใชภาษา ตลอดจนดูวาขอคําถามเหลานั้นสอดคลองกับการวัดความพึงพอใจในการ
เรียนหรือไม โดยใชเกณฑการประเมินดังน้ี (ลวน สายยศ; อังคณา สายยศ.  2539: 249 - 250) 
  +1 หมายถึง   สําหรับขอคําถามที่สอดคลองกับการวัดความพงึพอใจในการเรียน  
       0 หมายถึง  สําหรับขอคําถามที่ไมแนใจวาสอดคลองกับการวัดความพึงพอใจในการเรียน 
  -1  หมายถึง  สําหรับขอคําถามที่ไมสอดคลองกับการวัดความพึงพอใจในการเรียน 
 บันทึกผลการพิจารณาลงความเห็นของผูเชี่ยวชาญแตละทานลงในแตละขอแลวนําไปใชหาคา
ดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงค และคัดเลือกขอ
ที่มีคาดัชนีความสอดคลองมากกวาหรือเทากับ 0.50 ขึ้นไป ไวจํานวน 40 ขอ ที่มีคาดัชนีความสอดคลอง  
ตั้งแต 0.6 - 1 

 4. นําแบบสอบถามที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดพรหมสาคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2547 จํานวน 100 คน แลวนํามา
หาคาอํานาจจําแนกโดยวิธีการของการแจกแจงที (t) ของแบบวัดโดยใชเทคนิค 25% นํามาเปรียบเทียบ
โดยใช t-distribution และคัดเลือกขอคําถามที่คา t มีนัยสําคัญทางสถิติ ไวจํานวน 32 ขอ ซ่ึงมีคา t 
ระหวาง 1.75 – 2.83 
 5. นําแบบสอบถามที่เลือกไวไปหาคาความเชื่อม่ันทั้งฉบับโดยการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา 

(α - Coefficient) ของ ครอนบาค (Cronbach) (ลวน สายยศ; อังคณา สายยศ.  2538: 201) โดยไดคา
ความเชื่อม่ัน 0.958 
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วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 
ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
ดําเนินการทดลองภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ใชเวลา 24 คาบ คาบละ 20 นาที        

รวม 8 วัน 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง โดยแยกการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย และการทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา ดังน้ี  
 1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีขั้นตอนดังน้ี 

 1.1 การทดลองครั้งที่ 1 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดพรหมสาคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 
6 คน ที่ไมเคยเรียนเน้ือหาบทเรียนนี้มากอน แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 3 คน โดยพิจารณา
นักเรียนจากระดับความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา กลุมละ 1 คน กลุมที่ 1 ใหเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง และกลุมที่ 2 ใหเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา โดยใหเรียน 1 แผนตอนักเรียน 1 คน ใชเวลาในการเรียน
วันละ 1 ชุด จํานวน 8 ชุดตามลําดับในเวลา 24 คาบ คาบละ 20 นาที รวม 8 วัน ในขณะดําเนินการ
ทดลองผูวิจัยเก็บขอมูลตางๆ เพ่ือพิจารณาเกี่ยวกับสภาพการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวามี
ปญหาหรือไม โดยสังเกตพฤติกรรมอยางใกลชิด ตลอดจนหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้งดานกิจกรรม สํานวนภาษา และคําสั่งตางๆ ที่ปรากฏในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สอดคลองกันหรือไม นําขอบกพรองเหลานั้นมาปรับปรุงแกไข 

 1.2 การทดลองครั้งที่ 2 โดยผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดพรหมสาคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2548 จํานวน 30 คน ที่ไมเคยเรียนเน้ือหาบทเรียนนี้มากอน แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 15 
คน โดยพิจารณานักเรียนจากระดับความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา กลุมละ 5 คน กลุม
ที่ 1 ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง และกลุมที่ 2 ใหเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา โดยใหเรียน 1 แผนตอนักเรียน 1 คน ใชเวลาใน
การเรียน วันละ 1 ชุด จํานวน 8 ชุดตามลําดับ ในเวลา 24 คาบ คาบละ 20 นาที รวม 8 วัน ในขณะที่
นักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจบในแตละตอนนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
เม่ือเรียนจบทุกตอนในชุดนั้นใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน นําผลการทดลองมาตรวจใหคะแนน 
เพ่ือเก็บขอมูลวิเคราะหหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่
กําหนด 85/85 และปรับปรุงแกไข 

 1.3 การทดลองครั้งที่ 3 โดยผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดพรหมสาคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2548 จํานวน 90 คน ที่ไมเคยเรียนเน้ือหาบทเรียนนี้มากอน แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 45 
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คน โดยพิจารณานักเรียนจากระดับความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา กลุมละ 15 คน กลุม
ที่ 1 ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง และกลุมที่ 2 ใหเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา โดยใหเรียน 1 แผนตอนักเรียน 1 คน ใชเวลาใน
การเรียน วันละ 1 ชุด จํานวน 8 ชุดตามลําดับ ในเวลา 24 คาบ คาบละ 20 นาที รวม 8 วัน จัดกิจกรรม
การเรียนใหนักเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและปฏิบัติกิจกรรมที่กําหนดไว หลังจากนั้นให
ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเนื้อหาในแตละตอน และทําแบบทดสอบหลังเรียนในชุดนั้น แลวนําผล
การทดลองมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

2. การทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา มีขั้นตอนดังน้ี 
  2.1 จัดเตรียมสถานที่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดความพึงพอใจใน

การเรียน และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 
 2.2 ดําเนินการเรียนตามขั้นตอนการเรียนที่ผูวิ จัยเสนอไวในบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนอนุบาล- 
สิงหบุรี จํานวน 120 คน แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 60 คน โดยพิจารณานักเรียนจากระดับ
ความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา กลุมละ 20 คน กลุมที่ 1 ใหเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง และกลุมที่ 2 ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา จํานวน 8 ชุด ตามลําดับ ซ่ึงใช 1 แผนตอนักเรียน 1 คน ใหเรียนวันละ 
1 ชุด ในเวลา 24 คาบ คาบละ 20 นาที รวมทั้งหมด 8 วัน  

 2.3 เม่ือดําเนินการเรียนครบทุกเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวใหนักเรียน
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 

 2.4 หลังจากทดลองเสร็จแลวไดเวนระยะเวลา 2 สัปดาห ใหนักเรียนทดสอบวัดความ
คงทนในการจําอีกครั้งหน่ึง โดยใชแบบทดสอบชุดเดิมและไมไดแจงใหนักเรียนทราบลวงหนา 

 2.5 นําคะแนนที่ไดในขอ 2.3 และ 2.4 มาวิเคราะหเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

 1.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการจํา 

 หาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ (Item Analysis) และหาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SIA (Simple Items Analysis) 

 1.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย 
สิกขาบัณฑิต.  2528: 294 - 295) 
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 1.3 การหาคุณภาพของแบบสอบถาม หาคาอํานาจจําแนกโดยวิธีการของการแจกแจงที   

(t – distribution) และหาคาความเชื่อม่ันโดยสัมประสิทธิ์แอลฟา (α  - Coefficient) (ลวน สายยศ; 

อังคณา สายยศ.  2538: 200) 
 2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  2.1 หาคาสถิติพ้ืนฐาน ใชคาเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  2.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง 
(Two – Way Analysis of Variance) 
  2.3 เปรียบเทียบความคงทนในการจํา โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง 
(Two – Way Analysis of Variance) 

  2.4 วิเคราะหความพึงพอใจในการเรียน ใชคาเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

การวิเคราะหขอมูล คํานวณโดยใชโปรแกรม SPSS  for Windows (Statistical Package for 
the Social Sciences) 



 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 การวิจัยน้ี มีจุดประสงคเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจําที่เกิดจากการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบ และศึกษาความพึงพอใจในการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน ผูวิจัยขอเสนอผล
การวิเคราะหขอมูล โดยการแยกตามตัวแปรที่ศึกษา ดังน้ี 

1. วิเคราะหคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2. วิเคราะหคะแนนความคงทนในการจํา 
 3. วิเคราะหความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

สัญลักษณในการวิเคราะหขอมูล 
 M1 แทน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง 
 M2 แทน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
 G1 แทน ระดับความสามารถทางการเรียนสูง 
 G2 แทน ระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง 
 G3 แทน ระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 
 N  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
 x   แทน คาเฉลี่ยของคะแนน 
 SD แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 SS แทน ผลบวกกําลังสองของคะแนน 
 MS แทน คาเฉลี่ยผลบวกกําลังสองของคะแนน 
 df  แทน ระดับชั้นแหงความเปนอิสระ 
 F  แทน คาสถิติที่ใชพิจารณาใน F-distribution 
 *  แทน นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
 **  แทน นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 

 ในการศึกษาคนควาครั้งน้ี ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 
ตอนที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
ตอนที่ 2 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบที่มีตอการเรียนรู
วิชาภาษาไทย เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 



 78 

ตอนที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจําที่เกิดจากการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบ ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน และ
ความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีตอการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ืองสุภาษิต
และคําพังเพย 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ตอนที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ จากผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ผลการประเมิน
แสดงในตาราง 2, 3, 4 และ 5 

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 

 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
1. ดานเนื้อหาของหลักสูตร 4.17 ดี 
    1.1 เน้ือหาสอดคลองกับจุดมงหมายเชิงพฤติกรรม 4.20 ดี 
    1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.40 ดี 
    1.3 ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 3.80 ดี 
    1.4 ความถูกตองของเนื้อหา 3.60 ดี 
    1.5 ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 4.20 ดี 
    1.6 เน้ือหามีคําอธิบายที่ชัดเจน 4.00 ดี 
    1.7 เน้ือหาที่นํามาสอนมีความนาสนใจ 4.60 ดีมาก 
    1.8 เน้ือหากอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน 4.60 ดีมาก 
2. ดานแบบทดสอบ 4.25 ดี 
    2.1 ความชัดเจนของขอคําถาม 4.20 ดี 
    2.2 คําถามมีความยาวเหมาะสม 4.20 ดี 
    2.3 ความสอดคลองของขอคําถามกับจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม 

4.20 ดี 

    2.4 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบทายบทเรียน 

4.00 ดี 

    2.5 ความชัดเจนของคําสั่งแบบฝกหัดและแบบทดสอบ
ทายบทเรียน 

4.40 ดี 

    2.6 การรายงานผลการทํากิจกรรมทายบทเรียน 4.60 ดีมาก 
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ตาราง 2 (ตอ) 
 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
    2.7 กิจกรรมสงผลใหผูเรียนไดทบทวนบทเรียนหรือ
ศึกษาคนควาเพิ่มเติม 

4.20 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.21 ดี 

 จากตาราง 2 สรุปไดวาผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย มีความเห็นวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลองมีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมมีคุณภาพระดับดี และมี
คุณภาพระดับดีในดานเนื้อหาของหลักสูตร และดานแบบทดสอบโดยมีคุณภาพตามรายการประเมินสวน
ใหญอยูในระดับดี ยกเวนดานความนาสนใจของเนื้อหาที่กอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนและการรายงาน
ผลการทํากิจกรรมทายบทเรียนที่มีคุณภาพในระดับดีมาก 

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 

 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
1. ดานเนื้อหาของหลักสูตร 4.15 ดี 
    1.1 เน้ือหาสอดคลองกับจุดมงหมายเชิงพฤติกรรม 4.20 ดี 
    1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.20 ดี 
    1.3 ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.00 ดี 
    1.4 ความถูกตองของเนื้อหา 3.80 ดี 
    1.5 ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 4.00 ดี 
    1.6 เน้ือหามีคําอธิบายที่ชัดเจน 4.00 ดี 
    1.7 เน้ือหาที่นํามาสอนมีความนาสนใจ 4.40 ดี 
    1.8 เน้ือหากอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน 4.60 ดีมาก 
2. ดานแบบทดสอบ 4.14 ดี 
    2.1 ความชัดเจนของขอคําถาม 4.20 ดี 
    2.2 คําถามมีความยาวเหมาะสม 4.20 ดี 
    2.3 ความสอดคลองของขอคําถามกับจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม 

4.20 ดี 

    2.4 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบทายบทเรียน 

4.00 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ) 
 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
    2.5 ความชัดเจนของคําสั่งแบบฝกหัดและแบบทดสอบ
ทายบทเรียน 

4.20 ดี 

    2.6 การรายงานผลการทํากิจกรรมทายบทเรียน 4.40 ดี 
    2.7 กิจกรรมสงผลใหผูเรียนไดทบทวนบทเรียนหรือ
ศึกษาคนควาเพิ่มเติม 

3.80 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.14 ดี 

 จากตาราง 3 สรุปไดวาผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกม
การศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย มีความเห็นวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษามีคุณภาพดานเน้ือหาโดยรวมมีคุณภาพระดับดี และมี
คุณภาพระดับดีในดานเนื้อหาของหลักสูตร และดานแบบทดสอบโดยมีคุณภาพตามรายการประเมินสวน
ใหญอยูในระดับดี ยกเวนดานเนื้อหาที่กอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนที่มีคุณภาพในระดับดีมาก 

ตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
1. ดานตัวอักษรและการเลือกใชสี 4.11 ดี 
    1.1 ความชัดเจนของรูปแบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหา 4.20 ดี 
    1.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ
เน้ือหา 

4.40 ดี 

    1.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.00 ดี 
    1.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ 4.00 ดี 
    1.5 ความเหมาะสมของการใชสีพ้ืนจอภาพ 4.00 ดี 
    1.6 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษร
และสี 

4.00 ดี 

    1.7 ความเหมาะสมของจังหวะการปรากฎตัวอักษร 
รูปภาพเพื่อนําเสนอ 

4.20 ดี 

2. ดานภาพ เสียงและการใชภาษา 3.86 ดี 
    2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ 3.80 ดี 
    2.2 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.20 ดี 
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ตาราง 4 (ตอ) 
 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
    2.3 ความชัดเจนของการสื่อความหมายภาพประกอบใน
บทเรียน 

4.00 ดี 

    2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 3.80 ดี 
    2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 3.80 ดี 
    2.6 ความเหมาะสมของจังหวะของเสียงบรรยายกับ
รูปภาพหรือขอความที่ปรากฏ 

3.60 ดี 

3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียน 4.20 ดี 
    3.1 ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบแบบทดสอบทาย
บทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาสคลิก 

4.00 ดี 

    3 .2 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทาย
แบบทดสอบ 

4.40 ดี 

4. ดานการจัดบทเรียน 4.05 ดี 

    4.1 ความชดัเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 4.00 ดี 
    4.2 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน 4.00 ดี 
    4.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม
และโตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และ
การหนวงเวลา 

4.20 ดี 

    4.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของ
บทเรียนโดยภาพรวม 

4.00 ดี 

5. ดานการจัดการบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง 

3.97 ดี 

    5.1 ผูเรียนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ประเภทสถานการณจําลองไดสะดวก 

4.00 ดี 

    5.2 ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง 3.80 ดี 
    5.3 การแสดงหัวขอยอยของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง ทําใหผูเรียนไมหลง
ทาง 

3.80 ดี 

    5.4 การเชื่อมโยง (link) ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 4.00 ดี 
    5.5 สามารถเชื่อมโยงไปยังหัวขอตางๆ ไดอยางรวดเร็ว 4.00 ดี 
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ตาราง 4 (ตอ) 
 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
    5.6 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลองทําใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน 

4.20 ดี 

    5 . 7  บท เ รี ยนคอมพิ ว เ ตอ ร มั ลติ มี เ ดี ยปร ะ เภท
สถานการณจําลองสามารถเพิ่มพูนความชํานาญดวยการ
แสดงเนื้อหาใหผูเรียนไดชมอยางเหมาะสม 

4.00 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.03 ดี 

 จากตาราง 4 สรุปไดวาผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลองมีคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อโดยรวมมีคุณภาพระดับดี โดยมี
คุณภาพระดับดีในดานตัวอักษรและการเลือกใชสี ดานภาพ เสียงและการใชภาษา ดานแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบทายบทเรียน ดานการจัดบทเรียน และในดานการจัดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลองและมีคุณภาพตามรายการประเมินทุกรายการอยูในระดับดี  

ตาราง 5 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
1. ดานตัวอักษรและการเลือกใชสี 4.05 ดี 
    1.1 ความชัดเจนของรูปแบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหา 4.20 ดี 
    1.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ
เน้ือหา 

4.40 ดี 

    1.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 3.80 ดี 
    1.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ 3.80 ดี 
    1.5 ความเหมาะสมของการใชสีพ้ืนจอภาพ 4.00 ดี 
    1.6 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษร
และสี 

4.00 ดี 

    1.7 ความเหมาะสมของจังหวะการปรากฎตัวอักษร 
รูปภาพเพื่อนําเสนอ 

4.20 ดี 

2. ดานภาพ เสียงและการใชภาษา 4.00 ดี 
    2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ 4.00 ดี 



 83 

ตาราง 5 (ตอ) 
 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
    2.2 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
    2.3 ความชัดเจนของการสื่อความหมายภาพประกอบ
บทเรียน 

4.20 ดี 

    2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
    2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 3.80 ดี 
    2.6 ความเหมาะสมของจังหวะของเสียงบรรยายกับ
รูปภาพหรือขอความที่ปรากฎ 

4.00 ดี 

3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียน 4.20 ดี 
    3.1 ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบแบบทดสอบทาย
บทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาสคลิก 

4.00 ดี 

    3 .2 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทาย
แบบทดสอบ 

4.40 ดี 

4. ดานการจัดบทเรียน 4.05 ดี 

    4.1 ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 4.00 ดี 
    4.2 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน 4.00 ดี 
    4.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม
และโตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และ
การหนวงเวลา 

4.20 ดี 

    4.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของ
บทเรียนโดยภาพรวม 

4.00 ดี 

5. ดานการจัดการบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
เกมการศึกษา 

4.02 ดี 

    5.1 ผูเรียนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ประเภทเกมการศึกษาไดสะดวก 

4.00 ดี 

    5.2 ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง 3.80 ดี 
    5.3 การแสดงหัวขอยอยของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษาทําใหผูเรียนไมหลงทาง 

3.80 ดี 

    5.4 การเชื่อมโยง (link) ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 4.20 ดี 
    5.5 สามารถเชื่อมโยงไปยังหัวขอตางๆ ไดอยางรวดเร็ว 4.20 ดี 
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ตาราง 5 (ตอ) 
 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
    5.6 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกม
การศึกษาทําใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน 

4.20 ดี 

    5.7 บทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดียประเภทเกม
การศึกษาทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานและการเรียนรู 

4.00 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.06 ดี 

 จากตาราง 5 สรุปไดวาผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกม
การศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ประเภทเกมการศึกษามีคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อโดยรวมมีคุณภาพระดับดี โดยมีคุณภาพระดับดี
ในดานตัวอักษรและการเลือกใชสี ดานภาพ เสียงและการใชภาษา ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบทาย
บทเรียน ดานการจัดบทเรียน และในดานการจัดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา
และมีคุณภาพตามรายการประเมินทุกรายการอยูในระดับดี 

 ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย คือการตรวจสอบ
ขอเฉลยที่ไมควรเปนคําตอบที่ยาวเกินไปเพราะนักเรียนจะสามารถสังเกตไดชัดเจน สวนผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษาไดเสนอแนะใหปรับปรุงคําชี้แจงในหนาแบบฝกหัดและแบบทดสอบเพื่อใหผูเรียน
ทราบวาจะตองทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบจํานวนกี่ขอ การเพิ่มเติมรูปภาพในหนาคําแนะนํา หนา
ตอนยอย การทําปุมใหมีความชัดเจนยิ่งขึ้น ซ่ึงผูวิจัยไดนําขอเสนอแนะมาทําการปรับปรุงบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหสมบูรณยิ่งขึ้น 

 ตอนที่ 2 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ที่มีตอ
การเรียนวิชาภาษาไทย เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ไดทําการทดลอง 
3 ครั้ง สรุปไดดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่ 1 เม่ือใหนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง จํานวน 6 คน แบงออกเปน 2 กลุม ตาม
ระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมละ 1 รูปแบบ 
ผลปรากฎวา นักเรียนตองการใหปรับเสียงบรรยายใหดังขึ้น ใหภาพเคลื่อนไหวนานมากขึ้นทั้ง 2 รูปแบบ 
ผูวิจัยจึงดําเนินการปรับปรุงโดยการเพิ่มระดับความดังของเสียงบรรยาย และเพิ่มจํานวนครั้งในการเลน
ภาพเคลื่อนไหวใหนานยิ่งขึ้น 

 การทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพ จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยกลุมตัวอยางที่ใชจํานวน 30 คน แบงออกเปน 2 กลุม ตามระดับความสามารถ
ทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ผลการวิเคราะหขอมูลจาก
การทดลองครั้งที่ 2 ดังตาราง 6 และ 7  
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ตาราง 6 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง จากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
ชุดที ่

คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ 
E1/ E2 

1 10 8.73 87.30 10 8.73 87.30 87.30/ 87.30 
2 5 4.47 89.40 5 4.33 86.60 89.40/ 86.60 
3 10 8.80 88.00 10 8.60 86.00 88.00/ 86.00 
4 10 8.73 87.30 10 8.53 85.30 87.30/ 85.30 
5 15 13.20 88.00 15 13.07 87.13 88.00/ 87.13 
6 5 4.33 86.60 5 4.27 85.40 86.60/ 85.40 
7 15 13.27 88.47 15 13.20 88.00 88.47/ 88.00 
8 10 8.67 86.70 10 8.80 88.00 86.70/ 88.00 

รวม 80 70.20 87.75 80 69.53 86.91 87.75/ 86.91 

 จากตาราง 6 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง วิชาภาษาไทย 
เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย โดยรวมมีแนวโนมประสิทธิภาพ 87.75/86.91 และบทเรียนทั้ง 8 ชุด มี
แนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว 

ตาราง 7 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา จากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
ชุดที ่

คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ 
E1/ E2 

1 10 8.60 86.00 10 8.60 86.00 86.00/ 86.00 
2 5 4.33 86.60 5 4.27 85.40 86.60/ 85.40 
3 10 8.73 87.30 10 8.53 85.30 87.30/ 85.30 
4 10 8.80 88.00 10 9.33 93.30 88.00/ 93.30 
5 15 13.33 88.87 15 13.53 90.20 88.87/ 90.20 
6 5 4.27 85.40 5 4.33 86.60 85.40/ 86.60 
7 15 13.00 86.67 15 13.27 88.47 86.67/ 88.47 
8 10 8.80 88.00 10 8.93 89.30 88.00/ 89.30 

รวม 80 69.86 87.33 80 70.79 88.49 87.33/ 88.49 
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 จากตาราง 7 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา วิชาภาษาไทย เรื่อง
สุภาษิตและคําพังเพย โดยรวมมีแนวโนมประสิทธิภาพ 87.33/ 88.49 และบทเรียนทั้ง 8 ชุด มีแนวโนม
ของประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว  

 จากการทดลองสรุปไดวา การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณ
จําลอง และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา วิชาภาษาไทย เร่ืองสุภาษิตและคํา
พังเพย ไดแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่ไดกําหนดไว ผูวิจัยยังไดดําเนินการปรับปรุงแกไข
ในดานการนําเสนอภาพประกอบใหมีการเคลื่อนไหวนานยิ่งขึ้น และการใสเสียงเพลงประกอบใหมีความ
นาสนใจและมีความดังมากขึ้น โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการปรับปรุง 

 การทดลองครั้งที่ 3 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยกลุมตัวอยางที่ใช
จํานวน 90 คน แบงออกเปน 2 กลุม ตามระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ผลการวิเคราะหขอมูลจากการทดลองครั้งที่ 3 ดังตาราง 8 และ 9 

ตาราง 8 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
ชุดที ่

คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ 
E1/ E2 

1 10 8.73 87.30 10 8.89 88.90 87.30/ 88.90 
2 5 4.42 88.40 5 4.71 94.20 88.40/ 94.20 
3 10 8.71 87.10 10 8.93 89.30 87.10/ 89.30 
4 10 8.51 85.10 10 8.51 85.10 85.10/ 85.10 
5 15 13.47 89.80 15 13.55 90.33 89.80/ 90.33 
6 5 4.29 85.80 5 4.27 85.40 85.80/ 85.40 
7 15 13.42 89.47 15 13.24 88.27 89.47/ 88.27 
8 10 8.51 85.10 10 8.75 87.50 85.10/ 87.50 

รวม 80 70.06 87.58 80 70.85 88.56 87.58/ 88.56 

 จากตาราง 8 ในการทดลองครั้งที่ 3 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณ
จําลอง วิชาภาษาไทย เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย โดยรวมมีประสิทธิภาพ 87.58/ 88.56 และบทเรียนทั้ง 
8 ชุด มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว 
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ตาราง 9 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
ชุดที ่

คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ 
E1/ E2 

1 10 8.64 86.40 10 8.93 89.30 86.40/ 89.30 
2 5 4.27 85.40 5 4.29 85.80 85.40/ 85.80 
3 10 8.67 86.70 10 8.82 88.20 86.70/ 88.20 
4 10 8.67 86.70 10 8.87 88.70 86.70/ 88.70 
5 15 13.82 92.13 15 13.93 92.87 92.13/ 92.87 
6 5 4.29 85.80 5 4.44 88.80 85.80/ 88.80 
7 15 13.55 90.33 15 14.20 94.67 90.33/ 94.67 
8 10 8.71 87.10 10 8.95 89.50 87.10/ 89.50 

รวม 80 70.62 88.28 80 72.43 90.54 88.28/ 90.54 

 จากตาราง 9 ในการทดลองครั้งที่ 3 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกม
การศึกษา วิชาภาษาไทย เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย โดยรวมมีประสิทธิภาพ 88.28/90.54 และบทเรียน
ทั้ง 8 ชุด มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว  

 จากการทดลองสรุปไดวา การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณ
จําลอง และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา วิชาภาษาไทย เร่ืองสุภาษิตและคํา
พังเพย มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่ไดกําหนดไว 

 จํานวนรอยละของนักเรียนที่มีผลการเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็มจําแนกตาม
ระดับความสามารถทางการเรียน 

ตาราง 10  รอยละของจํานวนนักเรียนจําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียน ของนักเรียนที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง 

 

ระดับความสามารถทางการ
เรียน 

N 
จํานวนนักเรยีนที่
ไดคะแนน 80% ข้ึน

ไป 

รอยละ 

G1 15 15 100 
G2 15 15 100 
G3 15 15 100 
รวม 45 45 100 



 88 

 จากตาราง 10 รอยละของจํานวนนักเรียนจําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียน พบวา
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง มีรอยละโดยรวม 100 ซ่ึง
นักเรียนทุกคนของทั้ง 3 กลุมระดับความสามารถทางการเรียน มีผลการเรียนผาน 80% โดยคิดเปนรอย
ละ 100 

ตาราง 11  รอยละของจํานวนนักเรียนจําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียน ของนักเรียนที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 

 

ระดับความสามารถทางการ
เรียน 

N 
จํานวนนักเรยีนที่
ไดคะแนน 80% ข้ึน

ไป 

รอยละ 

G1 15 15 100 
G2 15 15 100 
G3 15 15 100 
รวม 45 45 100 

 จากตาราง 11 รอยละของจํานวนนักเรียนจําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียน พบวา
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา มีรอยละโดยรวม 100 ซ่ึง
นักเรียนทุกคนของทั้ง 3 กลุมระดับความสามารถทางการเรียน มีผลการเรียนผาน 80% โดยคิดเปนรอย
ละ 100 

 ตอนที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจําที่เกิดจากการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบ ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน และความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีตอการเรียนวิชาภาษาไทย 
เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย ผลปรากฏดังน้ี 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 หลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ดังตาราง 12 
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ตาราง 12  คาสถิติพ้ืนฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

รูปแบบของบทเรียน 
ระดับความสามารถทางการเรียน 

M1 M2 
รวม 

                    x  48.20 40.80 44.50 
G1                S.D 16.16 9.12 13.48 
                    N 20 20 40 

                    x  40.05 33.05 36.55 
G2                S.D 10.59 11.09 12.28 
                    N 20 20 40 

                    x  30.15 26.80 28.48 
G3                S.D 6.81 7.29 7.17 
                    N 20 20 40 

                        x  39.47 33.55 36.51 
รวม                 S.D 13.80 10.81 12.69 
                        N 60 60 120 

 จากตาราง 12 เปนผูเรียนในกลุมทดลอง จํานวน 120 คน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง มีคาเฉลี่ยเทากับ 
39.47 ความเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 13.80 และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
มีคาเฉลี่ยเทากับ 33.55 ความเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 10.81 กลุมผูเรียนที่มีระดับความสามารถ
ทางการเรียนสูงมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากเปนอันดับแรก กลุมผูเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนปานกลางมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนอันดับที่สอง และกลุม
ผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํามีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนอันดับที่สาม 
( x = 44.50, 36.55, 28.48 ตามลําดับ) กลุมผูเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด คือ กลุม
ผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง x  = 48.20 สวนกลุมผูเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําที่สุด คือ กลุมผูเรียน
ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ําที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
x  = 26.80 
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ตาราง 13  ผลการวิเคราะหความแปรปรวนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 

 

แหลงความแปรปรวน SS df MS F 
รูปแบบมัลติมีเดีย 1050.21 1 1050.21 9.28** 
ระดับความสามารถทางการเรียน 5136.12 2 2568.06 22.69** 
รูปแบบมัลติมีเดีย x ระดับความสามารถทางการเรียน 99.62 2 49.81 0.44**  
ความคลาดเคลื่อน 12900.05 114 113.16  

รวม 19185.99 119   

 จากตาราง 13 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา 
 1. ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไดแก ประเภทสถานการณจําลองและประเภทเกมการศึกษา 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลองทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
 2. ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มี
ระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 3. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและระดับความสามารถทางการเรียน ไมมี
อิทธิพลรวมกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 จากการวิเคราะหความแปรปรวนในตาราง 13 พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 แตกตางกันขึ้นอยูกับระดับความสามารถทางการเรียน ผูวิจัยจึงทําการวิเคราะหผล
ของความแตกตางดังกลาว ผลการวิเคราะหดังแสดงในตาราง 14 

ตาราง 14  ผลการวิเคราะหความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนรายคู ของนักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนตางกัน โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ  

 

ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

คาเฉลี่ย G1 G2 G3 

G1 44.50 - 7.95** 16.03** 

G2 36.55 - -  8.08** 

G3 28.48 - - - 
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 จากตาราง 14 ผลการวิเคราะหความแตกตางเปนรายคูของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา 
 1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํากับนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนปานกลางมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนปานกลางเมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลวมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 
 2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงกับนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนปานกลาง และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงเม่ือเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนปานกลาง และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 

การเปรียบเทียบความคงทนในการจํา 
 หลังจากการทดลองเสร็จสิ้นไปแลว 2 สัปดาห ทําการทดสอบนักเรียนเพื่อวัดความคงทนใน
การจํา ผลปรากฏดังตาราง 15 

ตาราง 15  คาสถิติพ้ืนฐานของความคงทนในการจํา 
 

รูปแบบของบทเรียน 
ระดับความสามารถทางการเรียน 

M1 M2 
รวม 

                     x  46.30 42.75 44.53 
G1                 SD 9.02 7.09 8.20 
                     N 20 20 40 

                     x  32.65 27.30 29.90 
G2                 SD 10.75 7.20 9.43 
                     N 20 20 40 

                     x  23.40 28.15 25.78 
G3                 SD 5.13 9.28 7.78 
                     N 20 20 40 

                          x  34.12 32.73 33.43 
รวม                   SD 12.72 10.57 11.67 
                          N 60 60 120 

 จากตาราง 15 เปนผูเรียนในกลุมทดลอง จํานวน 120 คน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง มีคาเฉลี่ยเทากับ 
34.12 ความเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 12.72 และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
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มีคาเฉลี่ยเทากับ 32.73 ความเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 10.57 กลุมผูเรียนที่มีระดับความสามารถ
ทางการเรียนสูงมีคาเฉลี่ยของความคงทนในการจํามากเปนอันดับแรก กลุมผู เรียนที่ มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนปานกลางมีคาเฉลี่ยของความคงทนในการจําเปนอันดับที่สอง และกลุมผูเรียน
ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํามีคาเฉลี่ยของความคงทนในการจําเปนอันดับที่สาม ( x  = 44.53, 
29.90, 25.78 ตามลําดับ) กลุมผูเรียนที่มีระดับความคงทนในการจําสูงสุด คือ กลุมผูเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนสูงที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง x  = 
46.30 สวนกลุมผูเรียนที่มีระดับความคงทนในการจําต่ําที่สุด คือ กลุมผูเรียนที่มีระดับความสามารถ
ทางการเรียนต่ําที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง x  = 23.40 

ตาราง 16  ผลการวิเคราะหความแปรปรวนของความคงทนในการจํา 
 

แหลงความแปรปรวน SS df MS F 
รูปแบบมัลติมีเดีย 57.41 1 57.41 0.84** 
ระดับความสามารถทางการเรียน 7745.40 2 3872.70 56.47** 
รูปแบบมัลติมีเดีย x ระดับความสามารถทางการเรียน 580.47 2 290.23 4.238** 
ความคลาดเคลื่อน 7818.05 114 68.58   

รวม 16201.33 119     

 จากตาราง 16 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนของความคงทนในการจํา พบวา 
 1. ความคงทนในการจําจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไดแก ประเภทสถานการณจําลองและ
ประเภทเกมการศึกษา ไมแตกตางกัน 
 2. ความคงทนในการจําจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีระดับความสามารถตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปาน
กลาง และต่ํา แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 3. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและระดับความสามารถทางการเรียน มีอิทธิพล
รวมกันตอความคงทนในการจําของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 เม่ือนําคาเฉลี่ยของคะแนนวัดความคงทนในการจําที่ไดจากการทดสอบในแตละรูปแบบมา
เปรียบเทียบเพ่ือหาความแตกตางเปนรายคู ผลการวิเคราะหดังแสดงในตาราง 17 
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ตาราง 17  ผลการวิเคราะหความแตกตางของความคงทนในการจําเปนรายคู ของนักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนตางกัน 

 

ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

คาเฉลี่ย G1  G2  G3  

G1 44.53 - 14.55** 18.75** 

G2 29.90 - - 4.20* 

G3 25.78 - - - 

 จากตาราง 17 ผลการวิเคราะหความแตกตางเปนรายคูจากการทดสอบวัดความคงทนในการ
จํา หลังจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไป 2 สัปดาห พบวา 
 1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํากับนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนปานกลาง แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่มีระดับความสามารถ
ทางการเรียนปานกลางเมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลวมีความคงทนในการ
จําสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 
 2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงกับนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนปานกลาง และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงเม่ือเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลวมีความคงทนในการจําสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปาน
กลาง และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 
 จากการวิเคราะหความแตกตางของความคงทนในการจําเปนรายคู ในตาราง 17 พบวา ความ
คงทนในการจําของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 แตกตางกันขึ้นอยูกับระดับความสามารถทางการเรียน 
และรูปแบบของบทเรียน เพ่ือตรวจสอบวาในแตละระดับความสามารถทางการเรียนมีรูปแบบบทเรียน
ลักษณะใดที่สงผลตอความคงทนในการจํา ผูวิจัยจึงทําการเปรียบเทียบผลของความแตกตางดังกลาว ผล
การวิเคราะหดังแสดงในตาราง 18 



 94 

ตาราง 18  ผลการเปรียบเทียบความคงทนในการจํารายคู จําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน 

 

รูปแบบของบทเรียน 

M1 M2 
ระดับความสามารถ

ทางการเรียน 
N x  N x  

t 

G1 20 46.30 20 42.75 1.35 
G2 20 32.65 20 27.30 2.04* 
G3 20 23.40 20 28.15 -1.81* 

 จากตาราง 18 ผลการเปรียบเทียบความคงทนในการจํารายคูระหวางรูปแบบของบทเรียนที่
ตางกัน จําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน พบวา 
 1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงเม่ือเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลว มีความคงทนในการจําไมแตกตางกัน 
 2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางเมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลวมีความคงทนในการจําแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลองมีความคงทนในการจําสูง
กวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
 3. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ําเม่ือเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลว มีความคงทนในการจําไมแตกตางกัน 

ความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ตาราง 19  ผลการวิเคราะหความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ขอคําถาม x  S.D ระดับความพึงพอใจ 

ดานวิธีการเรียนการสอน 3.54 1.08 มาก 
1. นักเรียนชอบศึกษาและทําความเขาใจเนื้อหาดวย
ตนเอง 

3.60 1.08 มาก 

2. นักเรียนชอบที่ไดรับผิดชอบการเรียนรูของตนเอง 3.55 0.94 มาก 
3. นักเรียนชอบบรรยากาศในการเรียนรูดวยตนเอง 3.60 1.05 มาก 
4. นักเรียนชอบใหมีการอธิบายแผนการสอนกอน
การเรียน 

3.54 1.14 มาก 

5. นักเรียนชอบที่ไดแสดงความคิดเห็นในเวลาเรียน 3.20 1.03 ปานกลาง 
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ตาราง 19 (ตอ) 
 

ขอคําถาม x  S.D ระดับความพึงพอใจ 
6. นักเรียนชอบที่จะไปคนหาขอมูลเพ่ิมเติมดวย
ตนเอง 

3.25 1.12 ปานกลาง 

7. นักเรียนชอบที่จะนําสิ่งที่ไดเรียนรูไปใชใน
ชีวิตประจําวัน 

3.44 1.07 ปานกลาง 

ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน 3.79 1.06 มาก 
8. นักเรียนชอบใหมีการนําสื่อและอุปกรณใหมๆ มา
ใชในการเรียน 

3.73 1.12 มาก 

9. นักเรียนชอบที่ไดใชสื่อทันสมัย เชน คอมพิวเตอร 3.98 0.99 มาก 
10. นั ก เ รี ย น ช อบ ใ จที่ ไ ด เ รี ย น กั บ บท เ รี ย น
คอมพิวเตอร 

3.79 1.07 มาก 

11. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรงายตอการ
เขาใจและปฏิบัติ 

3.49 1.11 ปานกลาง 

 12. บทเรียนคอมพิวเตอรทําใหนักเรียนสนุกสนาน
และไดรับความรู 

3.89 1.05 มาก 

13. บทเรียนคอมพิวเตอรกระตุนใหนักเรียนอยาก
เรียนเพ่ิมขึ้น 

3.55 1.14 มาก 

14. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรทําใหเกิด
ความรูและทักษะการใชคอมพิวเตอร 

3.83 0.82 มาก 

ดานการนําเสนอเนื้อหา 3.65 1.65 มาก 
15. นักเรียนชอบท่ีบทเรียนใชคําอธิบายชัดเจน
เขาใจงาย 

3.63 0.90 มาก 

16. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีเสียง
บรรยาย 

3.97 1.00 มาก 

17. นักเรียนชอบเพลงที่ ใชประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอร 

3.85 1.03 มาก 

18. นักเรียนชอบภาพในบทเรียนคอมพิวเตอร
สามารถเคลื่อนไหวได 

3.87 1.00 มาก 

19. นักเรียนชอบสีที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอร 4.13 0.97 มาก 
20. นักเรียนชอบขนาดตัวอักษรในบทเรียน
คอมพิวเตอร 

3.47 0.88 ปานกลาง 
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ตาราง 19 (ตอ) 
 

ขอคําถาม x  S.D ระดับความพึงพอใจ 
21. นักเรียนชอบที่บทเรยนคอมพิวเตอรมีการแสดง
ตอนยอยๆ ทําใหเขาใจงายขึ้น 

3.74 0.94 มาก 

22. นักเรียนชอบที่การเรียนเปนไปตามขั้นตอนที่
เหมาะสม 

3.65 0.93 มาก 

23. นักเรียนชอบระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหา 3.40 0.99 ปานกลาง 
24. นักเรียนชอบใจที่สามารถเขาใจเนื้อหาไดลึกซึ้ง
และครอบคลุมมากขึ้น 

3.34 1.02 ปานกลาง 

25. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถทํา
ใหนักเรียนสนใจเรียนตลอดเวลา 

3.59 1.10 มาก 

26. นักเรียนชอบที่ไดมีสวนรวมในการเรียนโดย
ตลอด 

3.64 0.91 มาก 

 ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 3.70 0.99 มาก 
27. นักเรียนชอบใชแปนพิมพ และเมาสในการทํา
แ บบฝ ก หั ด แ ล ะ แบบทดส อบท า ย บท เ รี ย น
คอมพิวเตอร 

3.88 0.95 มาก 

28. นักเรียนชอบที่จะทําแบบฝกหัดในตอนทายของ
บทเรียนคอมพิวเตอร 

3.67 0.95 มาก 

29. นักเรียนชอบใจในจํานวนแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอร 

3.53 0.95 มาก 

30. นักเรียนชอบระยะเวลาที่กําหนดใหทํา
แบบฝกหัดและแบบทดสอบนั้นพอเพียงแลว 

3.36 1.04 ปานกลาง 

31. นักเรียนชอบเกณฑการใหคะแนนที่ชัดเจน 3.73 0.97 มาก 
32. นักเรียนชอบที่มีการแสดงผลคะแนนการทดสอบ
บนจอภาพ 

3.81 0.99 มาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 3.67 0.15 มาก 

 จากตาราง 19 สรุปไดวานักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียโดยรวมในระดับมาก โดยมีความพึงพอใจในระดับมากในดานวิธีการเรียนการสอน ดานการใช
คอมพิวเตอรในการเรียน ดานการนําเสนอเนื้อหา และดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ โดยนักเรียนชอบ
สีที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมากเปนอันดับแรก ชอบที่ไดใชสื่อทันสมัย เชน คอมพิวเตอรเปนอันดับที่
สอง และนักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีเสียงบรรยายเปนอันดับที่สาม  



 

บทที ่5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

ความมุงหมายของการวจิัย 

1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง 
และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน ที่เกิดจากการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน 

3.  เพ่ือเปรียบเทียบความคงทนในการจําของผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน ที่เกิดจากการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน 

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

สมมติฐานของการวิจัย 

 1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันเม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน ดังน้ี 

  1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนแตกตางกัน 

  1.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตาง
กัน 

  1.3 ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถ
ทางการเรียนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

 2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน เม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ มีความคงทนในการจําแตกตางกัน ดังน้ี 

  2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน มีผลตอความคงทนในการจําของ
นักเรียนแตกตางกัน 

  2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันมีความคงทนในการจําแตกตางกัน 

  2.3 ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถ
ทางการเรียนที่มีผลตอความคงทนในการจําของนักเรียน 
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เครื่องมือในการทดลอง 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 

 1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง (Simulations)  

 1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) 

2. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวชิาภาษาไทย 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 

ข้ันตอนการดําเนินการทดลอง 

 1. ศึกษาคนควาขอมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งใน
และตางประเทศ เพ่ือสรุปเขาสูงานวิจัย 

 2. สรางแบบทดสอบเพื่อใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัดความคงทนในการจาํ 
และแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และวิเคราะหหา
คุณภาพของเครื่องมือ 

 3. ออกแบบและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระ
การเรียนรูวิชาภาษาไทย และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจและประเมินคุณภาพ นํา
ขอบกพรองที่พบไปปรับปรุงแกไขและทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ตามเกณฑ E1/ E2 กอนนําไปทดลองเพื่อเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 

 4. ขั้นดําเนินการทดลอง 
  การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ใชแบบแผนการวิจัยแบบ    
2 x 3 factorial design 
  4.1 จัดนักเรียนตามระดับความสามารถทางการเรียน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการ
เรียนสูง ปานกลาง และต่ํา ไดกลุมทดลอง ดังน้ี 

  4.1.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา ที่เรียนกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง (Simulations)  

  4.1.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา ที่เรียนกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) 
  4.2 การทดลองผูวิจัยตองแนะนําวิธีใชเครื่องคอมพิวเตอร การใชบทเรียนกอน และให
นักเรียนใหเรียน 1 แผนตอนักเรียน 1 คน ใชเวลาในการเรียน วันละ 1 ชุด จํานวน 8 ชุดตามลําดับ ใน
เวลา 24 คาบ คาบละ 20 นาที รวม 8 วัน จัดกิจกรรมการเรียนใหนักเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียและปฏิบัติกิจกรรมที่กําหนดไว หลังจากนั้นใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเนื้อหาในแต
ละตอน และทําแบบทดสอบหลังเรียนในแตละชุด ดําเนินการดังกลาวทั้ง 2 รูปแบบ 
   4.2.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดพรหม
สาคร จํานวน 126 คน โดยสุมแบบแบงชั้น แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม ตามระดับความสามารถ
ทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา 
    4.2.1.1 การทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางรวมจํานวน 6 คน แบงออกเปน 3 
กลุม ตามระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปาน
กลาง และต่ํา เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมละ 1 รูปแบบ  
    4.2.1.2 การทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางรวมจํานวน 30 คน แบงออกเปน 3 
กลุม ตามระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปาน
กลาง และต่ํา เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมละ 1 รูปแบบ  
    4.2.1.3 การทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางรวมจํานวน 90 คน แบงออกเปน 3 
กลุม ตามระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปาน
กลาง และต่ํา เรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมละ 1 รูปแบบ 
   4.2.2 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการเปรียบเทียบตัวแปร เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนอนุบาลสิงหบุรี จํานวน 120 คน 
ไดมาจากการสุมแบบแบงชั้น แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม โดยนําคะแนนรวมทุกกลุมประสบการณใน
ภาคเรียนที่ 1 ของปการศึกษา 2548 แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม ตามระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา 

    4.2.2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง รวมจํานวน 40 คน 
แบงออกเปน 2 กลุม ใหเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมละ 1 รูปแบบ 
   4.2.2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง รวมจํานวน 40 
คน แบงออกเปน 2 กลุม ใหเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมละ 1 รูปแบบ 
    4.2.2.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา รวมจํานวน 40 คน  
แบงออกเปน 2 กลุม ใหเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมละ 1 รูปแบบ 
  4.3 หลังจากที่นักเรียนเสร็จสิ้นการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูวิจัยจะให
นักเรียนแตละคนตอบแบบสอบถามเพื่อวัดความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  4.4 หลังจากแตละกลุมทดลองเสร็จแลวไดเวนระยะเวลา 2 สัปดาห ใหนักเรียนทํา
แบบทดสอบเพ่ือวัดความคงทนในการจํา โดยใชแบบทดสอบชุดเดิมโดยไมไดแจงใหนักเรียนทราบ
ลวงหนา 

 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
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 ผูวิจัยนําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําของนักเรียนไปวิเคราะหผลเพ่ือ
ทดสอบสมมติฐานการวิจัย โดยใชวิธีการทางสถิติ ดังน้ี 
  5.1 หาสถิติพ้ืนฐาน ใชคาเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  5.2 เปรียบเทียบตัวแปรโดยการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง (Two – Way 
Analysis of Variance) ดวยโปรแกรม SPSS version 11.0 for Windows 
  5.3 การวิเคราะหหาความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยรายคู เพ่ือเปรียบเทียบความแตกตาง
ของคะแนนเฉลี่ยในแตละกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละรูปแบบของ
นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 
  5.4 วิเคราะหความพึงพอใจในการเรียน ใชคาเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

สรุปผลการวิจัย 

 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลเพ่ือศึกษาผลการใชมัลติมีเดียรูปแบบตางๆ ในการเรียนวิชาภาษาไทย 
เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน ดังน้ี 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา ที่มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ ดังน้ี 
  1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง มีคุณภาพระดับดีทั้งดาน
เน้ือหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
  1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา มีคุณภาพคุณภาพระดับดีทั้ง
ดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
  1.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง มี
ประสิทธิภาพ 87.58/ 88.56 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดยแตละชุดมีประสิทธิภาพดังน้ี 
   ชุดที่ 1 สุภาษิตหมวด ก - ด มีประสิทธิภาพเปน  87.30/ 88.90 
   ชุดที่ 2 สุภาษิตหมวด ต - ป มีประสิทธิภาพเปน  88.40/ 94.20 
   ชุดที่ 3 สุภาษิตหมวด ผ - ร มีประสิทธิภาพเปน  87.10/ 89.30 
   ชุดที่ 4 สุภาษิตหมวด ล - อ มีประสิทธิภาพเปน  85.10/ 85.10 
   ชุดที่ 5 คําพังเพยหมวด ก - จ มีประสิทธิภาพเปน  89.80/ 90.33 
   ชุดที่ 6 คําพังเพยหมวด ช - ท มีประสิทธิภาพเปน  85.80/ 85.40 
   ชุดที่ 7 คําพังเพยหมวด น - ย มีประสิทธิภาพเปน  89.47/ 88.27 
   ชุดที่ 8 คําพังเพยหมวด ร - อ มีประสิทธิภาพเปน  85.10/ 87.50 
  1.4 ป ร ะ สิท ธ ิภ าพขอ งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา มี
ประสิทธิภาพ 88.28/ 90.54 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดยแตละชุดมีประสิทธิภาพดังน้ี 
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   ชุดที่ 1 สุภาษิตหมวด ก - ด มีประสิทธิภาพเปน  86.40/ 89.30 
   ชุดที่ 2 สุภาษิตหมวด ต - ป มีประสิทธิภาพเปน  85.40/ 85.80 
   ชุดที่ 3 สุภาษิตหมวด ผ - ร มีประสิทธิภาพเปน  86.70/ 88.20 
   ชุดที่ 4 สุภาษิตหมวด ล - อ มีประสิทธิภาพเปน  86.70/ 88.70 
   ชุดที่ 5 คําพังเพยหมวด ก - จ มีประสิทธิภาพเปน  92.13/ 92.87 
   ชุดที่ 6 คําพังเพยหมวด ช - ท มีประสิทธิภาพเปน  85.80/ 88.80 
   ชุดที่ 7 คําพังเพยหมวด น - ย มีประสิทธิภาพเปน  90.33/ 94.67 
   ชุดที่ 8 คําพังเพยหมวด ร - อ มีประสิทธิภาพเปน  87.10/ 89.50 

 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนตางกัน โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ พบวา 
  2.1 ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไดแก ประเภทสถานการณจําลองและประเภทเกม
การศึกษา แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลองทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
  2.2 ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และ
ต่ํา แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางและต่ํา และ
นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนต่ํา 
  2.3 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและระดับความสามารถทางการเรียน ไม
มีอิทธิพลรวมกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 3. ผลการเปรียบเทียบความคงทนในการจําของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ พบวา 
  3.1 ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไดแก ประเภทสถานการณจําลองและประเภทเกม
การศึกษา มีความคงทนในการจําไมแตกตางกัน 
  3.2 ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และ
ต่ํา มีความคงทนในการจําแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนสูงมีมีความคงทนในการจําสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ



 102 

เรียนปานกลางและต่ํา และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางมีมีความคงทนในการ
จําสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 
  3.3 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและระดับความสามารถทางการเรียน มี
อิทธิพลรวมกันตอความคงทนในการจําของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

 4. นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระดับมากทั้ง
โดยรวมในระดับมาก โดยมีความพึงพอใจในระดับมากในดานวิธีการเรียนการสอน ดานการใช
คอมพิวเตอรในการเรียน ดานการนําเสนอเนื้อหา และดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ  

การอภิปรายผล 

 จากการศึกษาวิจัยเรื่องนี้ มีประเด็นที่ควรนํามาอภิปราย ดังน้ี 

 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ในการสอน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 วิชาภาษาไทย เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย หลังจากไดดําเนินการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและทําการพัฒนามาอยางเปนระบบแลวจึงไดเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือ
ทดสอบหาประสิทธิภาพ ซ่ึงผลของการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 
รูปแบบ ไดแก ประเภทสถานการณจําลอง ประเภทเกมการศึกษา สามารถอธิบายไดดังน้ี 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลองมีคุณภาพระดับดีทั้งดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และดานเทคโนโลยี
การศึกษา มีประสิทธิภาพ 87.58/ 88.56 และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษามี
คุณภาพคุณภาพระดับดีทั้งดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
มีประสิทธิภาพ 88.28/ 90.54 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว จากงานวิจัยของมอลดิน 
(Mauldin.  1996) ที่ไดกลาวถึงการพัฒนาฐานขอมูลการเรียนรูแบบมัลติมีเดียวาตองมีขั้นตอนในการ
พัฒนาตามรูปแบบดังน้ี คือ การออกแบบ การทดสอบ การปรับปรุงและการนําไปใช ซ่ึงถามีการพัฒนา
ตามขั้นตอนดังกลาวจะไดฐานขอมูลการเรียนรูแบบมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพเหมาะสมกับการนําไปใช
ในการเรียนการสอนได นอกจากนั้นในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดมีการวิเคราะห
เน้ือหายอยออกเปนตอนๆ ซ่ึงทําใหงายตอการเรียน สนับสนุนความคิดของ ปรียาพร อารยะวิญู 
(2534: 198) ที่กลาววาการแบงบทเรียนออกเปนตอนนักเรียนจะไมเกิดความรูสึกวาเนื้อหายุงยาก
ซับซอน ทําใหนักเรียนมีกําลังใจในการเรียนมากขึ้น สงเสริมการเรียนรูใหกับนักเรียนใหเรียนรูไดดีขึ้น 
เร็วขึ้นและเปนการพัฒนาศักยภาพของผูเรียน ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ชู ชิง หยาง (Shu Ching 
Yang.  1996) ที่พบวาการใชคอมพิวเตอรในการสอนจะชวยสงเสริมการเรียนรู ชวยพัฒนาความคิดทําให
เกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น และยังทําใหการเรียนรูมีความคงทนไดนานกวาการสอนตามปกติ 



 103 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยใชหลักจิตวิทยาการเรียนรูหลายประการตาม
หลักการการสอนแบบโปรแกรม ซ่ึงมุงพัฒนาผูเรียนใหมีพฤติกรรมการเรียนรูที่ดี ซ่ึงสอดคลองกับ
งานวิจัยของ เฮนดริกซ (Hendrix.  1995) ที่ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
จากการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรจะชวยใหการเรียนการสอนมีความยืดหยุนมากขึ้น เปนการ
เรียนที่แตละบุคคลจะมีลักษณะการเรียนที่แตกตางกันออกไป ขึ้นอยูกับความตองการและความรู
ความสามารถของผูเรียน 
 จากสมมติฐานขอที่ 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนตางกัน โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ พบวา ผลการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรที่มีรูปแบบตางกัน ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน สวนผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มี
รูปแบบตางกัน ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน และรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับ
ความสามารถทางการเรียน ไมมีอิทธิพลรวมกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ซ่ึงไมเปนไปตาม
สมมติฐาน 

 จากสมมติฐานขอที่ 2 ความคงทนในการจําของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ พบวา ผลการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไมแตกตางกัน ซ่ึงไมเปนไปตามสมมติฐาน สวนผลการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถตางกัน มีความคงทนใน
การจําแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน และรูปแบบของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียและระดับความสามารถทางการเรียน มีอิทธิพลรวมกันตอความคงทนในการจํา
ของนักเรียน ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน ในดานการเปรียบเทียบความคงทน
ในการจํารายคู จําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน พบวา นักเรียนที่ มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนสูงเม่ือเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลว มีความคงทน
ในการจําไมแตกตางกัน สวนนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางเมื่อเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลวมีความคงทนในการจําแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ําเม่ือเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลวมีความคงทนในการจําไมแตกตางกัน ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน 

 ในสวนการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา 
ผูเรียนมีระดับความพึงพอใจโดยรวมในระดับมาก โดยมีความพึงพอใจในระดับมากในดานวิธีการเรียน
การสอน ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน ดานการนําเสนอเนื้อหา และดานแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบ โดยนักเรียนชอบสีที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมากเปนอันดับแรก ชอบที่ไดใชสื่อทันสมัย 
เชน คอมพิวเตอรเปนอันดับที่สอง และนักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีเสียงบรรยายเปนอันดับที่
สาม ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจากกลุมทดลองแตละกลุม เปนผูเรียนที่ไมเคยเรียนจากบทเรียนในลักษณะนี้มา
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กอน บทเรียนมีความแปลกใหมสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนุกและสนใจในบทเรียนอยางจริงจัง 
ประกอบกับสังคมสวนรวมมีการสนับสนุนและสงเสริมใหผูเรียนเกิดความตองการและสนใจการใชงาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร สิ่งเหลานี้จึงเปนสาเหตุหน่ึงที่ทําใหผูเรียนแสดงความพึงพอใจมากตอการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเชนนี้ 

ขอเสนอแนะ 

 การวิจัยน้ี มีจุดประสงคเพ่ือ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจําที่เกิดจากการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบ และศึกษาความพึงพอใจในการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน ผูวิจัยขอเสนอผล
การวิเคราะหขอมูล โดยการแยกตามตัวแปรที่ศึกษา ดังน้ี 

 1. ขอเสนอแนะสําหรับผูพัฒนาบทเรียน 
 ปจจุบันคอมพิวเตอรมีบทบาททางการศึกษาตอผูเรียนในทุกระดับชั้น เน่ืองจากคุณสมบัติใน
การนําเสนอภาพ เสียง และเปนประโยชนตอผูสอนที่ไมตองใชสื่อหลายๆ ชิ้น ในการสอนแตละครั้ง 
เพราะคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียวก็สามารถเสนอสื่อในลักษณะของ มัลติมีเดีย คือ การรวมอุปกรณการ
สอนไมวาจะเปน ภาพ เสียง ขอความเขาไวในคอมพิวเตอร รูปแบบการสอนจะหันมาใชคอมพิวเตอรใน
การอํานวยความสะดวกแกผูเรียนใหสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง และผูสอนจะเปลี่ยนบทบาทมาเปนผู
อํานวยความสะดวกแกผูเรียน เพ่ือใหเกิดการเรียนรูที่ดี และในตลาดการศึกษาก็มีการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบสําเร็จรูปจําหนายหลากหลายวิชา ซ่ึงมีผูสอนหรือนักวิชาการศึกษาเปนผูสรางสรรคและ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร จึงมีความจําเปนที่ ครู อาจารย และนักวิชาการศึกษาจะตองมีความรูและ
ทักษะในการประยุกตใชคอมพิวเตอรรวมถึงโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน 
ผูวิจัยมีขอเสนอแนะสําหรับผูที่จะออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ดังน้ี 
  1.1 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีความเหมาะสมที่จะนําไปเปนรูปแบบที่
จะพัฒนาบทเรียนไดในแตละเน้ือหาวิชานั้นยังตองมีการพัฒนาตอไป รูปแบบในการนําเสนอบทเรียนใน
แตละรูปแบบอาจเหมาะสมกับเนื้อหาวิชาที่แตกตางกัน ผลจากการวิจัยในครั้งน้ีพบวา การเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 
กวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา สวนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
เกมการศึกษาหากมีการออกแบบเกมใหเหมาะกับเน้ือหาและไมซับซอนเกินไป รวมถึงการมีกิจกรรมใน
บทเรียน ก็นาจะทําใหคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําสูงขึ้นกวานี้ก็ได จึงเปน
เรื่องที่ผูออกแบบบทเรียนตองพัฒนาตอไป 
  1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนรูปแบบของบทเรียนที่เปดโอกาสใหผูสราง
บทเรียนไดออกแบบเพื่อชวยเหลือผูเรียนไดเต็มที่ การชวยเหลือผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนต่ํา ไมสงผลใหผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงตองเสียผลประโยชนแตอยางใด เพราะ
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ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง ฉะนั้นการออกแบบบทเรียนจําเปนจะตองคํานึงถึงผูเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนต่ําเปนหลัก 
  1.3 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลองสามารถสนองตอบดาน
ขอมูลความรูแกผูเรียนไดทันที บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลองจึงเหมาะกับ
ผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา สวนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศกึษา
น้ันสามารถสนองตอบความตองการแกผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง  
  1.4 งบประมาณ การวางแผนในการใชจายเกี่ยวกับการผลิตสื่อ การทดลอง การวิเคราะห
ผลการวิจัย เพ่ือการเตรียมการใหพรอมและสามารถปฏิบัติไดตามแผนการวิจัย 
  1.5 สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบไปใชสอนในวิชาภาษาไทยได 

 2. ขอเสนอแนะสําหรบัการวิจัยครั้งตอไป 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสิ่งที่อยูในความสนใจของกลุมผูใชงานคอมพิวเตอร ซ่ึงได
ขอคิดที่วา ควรมีการจํากัดการใชงานคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอนไวกอน จนกวาจะมีการพัฒนา
วิธีการควบคุมผูเรียนใหดีขึ้นกอน ผูวิจัยจึงมีขอเสนอแนะสําหรับผูที่จะทําการวิจัยในดานนี้ ดังน้ี 
  2.1 ควรทําการศึกษาในดานการควบคุมการเรียนดวยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรใน
ลักษณะตางๆ เพ่ือศึกษาความเหมาะสมกับผูเรียนที่มีระดับความสามารถตางกัน 
  2.2 ควรพัฒนาเนื้อหาบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียนโดยจําเปนจะตองคํานึงถึงผูเรียนที่มี
ระดับความสามารถทางการเรียนต่ําเปนหลักกอน การจัดกลุมของเน้ือหาขึ้นอยูกับกลุมโรงเรียน และควร
วิเคราะหเน้ือหาใหเหมาะสมกับผูเรียน เพ่ือสนองความตองการของผูเรียนในแตละระดับความสามารถ
อยางแทจริง 
  2.3 การพัฒนาวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางๆ เชน การเรียนแบบ
รวมมือ ซ่ึงเหมาะกับโรงเรียนที่มีคอมพิวเตอรจํานวนนอย และมีนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนตางกัน เพ่ือชวยใหการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรจะไดมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
  2.4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางๆ เชน ประเภทการฝกและ
ปฏิบัติ ประเภทสอนเสริมการศึกษา ฯลฯ  
  2.5 ควรทําการศึกษาวิ จัยเปรียบเทียบผลการเรียนรูของนักเรียน จากการเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนในหองเรียนโดยใชสื่ออ่ืนๆ 
  2.6 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางตอเน่ือง ในเนื้อหาวิชาอ่ืนๆ และ
ในหลายๆระดับการศึกษาทั้งการศึกษาในระบบและการศึกษานอกระบบ 
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ภาคผนวก ก 

การหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ จํานวน 80 ขอ 

คาอํานาจจําแนก (t) ของแบบสอบถาม 
คาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจ จํานวน 32 ขอ 
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ตาราง 20 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 1 
สุภาษิต หมวด ก - ด จํานวน 10 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.52 
0.55 
0.53 
0.47 
0.43 
0.37 
0.45 
0.66 
0.69 
0.57 

0.48 
0.44 
0.52 
0.37 
0.33 
0.20 
0.59 
0.93 
0.74 
0.89 

คาความเชื่อม่ัน 0.610 

ตาราง 21 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 2 
สุภาษิต หมวด ต - ป จํานวน 5 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 
2 
3 
4 
5 

0.80 
0.60 
0.62 
0.68 
0.79 

0.41 
0.67 
0.74 
0.74 
0.33 

คาความเชื่อม่ัน 0.442 
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ตาราง 22 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 3 
สุภาษิต หมวด ผ - ร จํานวน 10 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.48 
0.53 
0.69 
0.56 
0.65 
0.29 
0.69 
0.68 
0.68 
0.78 

0.56 
0.41 
0.59 
0.48 
0.33 
0.41 
0.85 
0.85 
0.81 
0.59 

คาความเชื่อม่ัน 0.725 

ตาราง 23 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 4 
สุภาษิต หมวด ล - อ จํานวน 10 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.80 
0.47 
0.55 
0.51 
0.69 
0.64 
0.80 
0.23 
0.56 
0.41 

0.48 
0.52 
0.37 
0.63 
0.56 
0.37 
0.37 
0.22 
0.59 
0.63 

คาความเชื่อม่ัน 0.517 
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ตาราง 24 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 5 
คําพังแพย หมวด ก - จ จํานวน 15 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

0.79 
0.39 
0.41 
0.41 
0.38 
0.63 
0.55 
0.80 
0.56 
0.49 
0.59 
0.49 
0.64 
0.57 
0.59 

0.22 
0.41 
0.59 
0.63 
0.56 
0.44 
0.70 
0.44 
0.85 
0.70 
0.63 
0.59 
0.44 
0.89 
0.81 

คาความเชื่อม่ัน 0.785 

ตาราง 25 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 6 
คําพังเพย หมวด ช - ท จํานวน 5 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 
2 
3 
4 
5 

0.44 
0.46 
0.39 
0.61 
0.39 

0.52 
0.70 
0.78 
0.70 
0.52 

คาความเชื่อม่ัน 0.431 
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ตาราง 26 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 7 
คําพังแพย หมวด น - ย จํานวน 15 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

0.38 
0.73      
0.80      
0.76  
0.22 
0.27 
0.24 
0.53 
0.61   
0.58               
0.75 
0.26   
0.58 
0.67 
0.26 

0.22 
0.37 
0.33 
0.44 
0.24 
0.41 
0.21 
0.59 
0.74 
0.67 
0.56 
0.26 
0.81 
0.85 
0.56 

คาความเชื่อม่ัน 0.667 

ตาราง 27 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 8 
คําพังเพย หมวด ร - อ จํานวน 10 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.80     
0.80 
0.22           
0.53 
0.77           
0.51           
0.52               
0.42 
0.67 
0.56 

0.41 
0.27           
0.24          
0.85           
0.63           
0.81           
0.59 
0.52 
0.78 
0.81 

คาความเชื่อม่ัน 0.675 
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ตาราง 28 แสดงคาอํานาจจําแนก (t) ของแบบสอบถามความพึงพอใจ จํานวน 32 ขอ 
  

ขอที่ IOC 
คาอํานาจ
จําแนก (t) 

 
ขอที่ IOC 

คาอํานาจ
จําแนก (t) 

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

1 
1 
1 
1 

0.6 
1 
1 
1 
1 

0.8 
1 
1 
1 

0.6 
1 
1 

1.82 
1.88 
2.77 
2.18 
2.59 
1.88 
2.22 

2 
1.82 

2 
1.82 
2.4 
1.75 
2.28 
1.88 
1.75 

 17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 

1 
1 
1 
1 

0.8 
0.8 
1 

0.8 
1 
1 
1 

0.8 
1 
1 
1 
1 

2.14 
1.8 
1.86 
1.88 
1.88 
2.54 
2.35 
2.22 
1.82 
1.8 
2.35 
2.18 
1.86 
2.4 
1.8 
2.83 

คาความเชื่อม่ัน สัมประสิทธิแ์อลฟา (α  - Coefficient) = 0.958 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง    
เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย  สําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเน้ือหากลุมสาระการเรยีนรูวิชาภาษาไทย) 

 

คําชี้แจง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง ที่ทานกําลังประเมินอยูน้ีมีคุณภาพ
อยูในเกณฑใดกรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน ตามความคิดเห็นของทาน  

เกณฑการประเมิน 
5 = ดีมาก        4 = ดี        3 = พอใช        2 = ตองปรับปรุง        1 = ใชไมได 

 

ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหาของหลักสูตร 

  1.1 เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

     

  1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

  1.3 ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

  1.4 ความถูกตองของเนื้อหา      

  1.5 ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน      

  1.6 เน้ือหามีคําอธิบายที่ชัดเจน      

  1.7 เน้ือหาที่นํามาสอนมีความนาสนใจ      

  1.8 เน้ือหากอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน      

2. ดานแบบทดสอบ 

  2.1 ความชัดเจนของขอคําถาม 

     

  2.2 คําถามมีความยาวเหมาะสม      

  2.3 ความสอดคลองของขอคําถามกับจุดประสงค เชิง
พฤติกรรม 

     

  2 . 4  ความ เหมาะสมของจํ านวนข อแบบฝ ก หัดและ
แบบทดสอบทายบทเรียน 

     

  2.5 ความชัดเจนของคําสั่งแบบฝกหัดและแบบทดสอบทาย
บทเรียน 
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ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

  2.6 การรายงานผลการทํากิจกรรมทายบทเรียน      

  2.7 กิจกรรมสงผลใหผูเรียนไดทบทวนบทเรียนหรือศึกษา
คนควาเพิ่มเติม 

     

 
ขอเสนอแนะอื่นๆ 

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

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

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

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

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

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

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

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

 
  

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

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

              วันที่ ................/................./.................. 

               

 

 

 

           ....................ขอขอบพระคุณที่ใหความอนุเคราะห......................  
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง    
เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย  สําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 

คําชี้แจง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง ที่ทานกําลังประเมินอยูน้ีมีคุณภาพ
อยูในเกณฑใดกรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน ตามความคิดเห็นของทาน  

เกณฑการประเมิน 
5 = ดีมาก        4 = ดี        3 = พอใช        2 = ตองปรับปรุง        1 = ใชไมได 

 

ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานตัวอักษรและการเลือกใชสี 

  1.1 ความชัดเจนของรูปแบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหา 

     

  1.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเนื้อหา      

  1.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      

  1.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ      

  1.5 ความเหมาะสมของการใชสีพ้ืนจอภาพ      

  1.6 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี      

  1.7 ความเหมาะสมของจังหวะการปรากฏตัวอักษร รูปภาพ
เพ่ือนําเสนอ 

     

2. ดานภาพ เสียงและการใชภาษา 

  2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ 

     

  2.2 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน      

  2.3 ความชัดเจนของการสื่อความหมายภาพประกอบใน
บทเรียน 

     

  2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      

  2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      

  2.6 ความเหมาะสมของจังหวะของเสียงบรรยายกับรูปภาพ
หรือขอความที่ปรากฏ 
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ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียน 

  3.1 ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบแบบทดสอบทาย
บทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาสคลิก 

     

  3.2 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายแบบทดสอบ      

4. ดานการจัดบทเรียน 

  4.1 ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 

     

  4.2 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน      

  4.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมและ
โตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวง
เวลา 

     

  4.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียนโดย
ภาพรวม 

     

5. ดานการจัดการบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง  

  5.1 ผู เ รียนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดีย
ประเภทสถานการณจําลองไดสะดวก 

     

  5.2 ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง      

  5.3 การแสดงหัวขอยอยของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ประเภทสถานการณจําลอง ทําใหผูเรียนไมหลงทาง 

     

  5.4 การเชื่อมโยง (link) ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ      

  5.5 สามารถเชื่อมโยงไปยังหัวขอตางๆ ไดอยางรวดเร็ว      

  5.6 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณ
จําลองทําใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน 

     

  5.7 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณ
จําลองสามารถเพิ่มพูนความชํานาญดวยการแสดงเนื้อหาให
ผูเรียนไดชมอยางเหมาะสม 
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ขอเสนอแนะอื่นๆ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

              วันที่ ................/................./.................. 

 

 

 

 

 

           ....................ขอขอบพระคุณที่ใหความอนุเคราะห......................  
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย 
สําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย) 

 

คําชี้แจง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา ที่ทานกําลังประเมินอยูน้ีมีคุณภาพอยูใน
เกณฑใดกรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน ตามความคิดเห็นของทาน  

เกณฑการประเมิน 
5 = ดีมาก        4 = ดี        3 = พอใช        2 = ตองปรับปรุง        1 = ใชไมได 

 

ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหาของหลักสูตร 

  1.1 เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

     

  1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

  1.3 ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

  1.4 ความถูกตองของเนื้อหา      

  1.5 ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน      

  1.6 เน้ือหามีคําอธิบายที่ชัดเจน      

  1.7 เน้ือหาที่นํามาสอนมีความนาสนใจ      

  1.8 เน้ือหากอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน      

2. ดานแบบทดสอบ 

  2.1 ความชัดเจนของขอคําถาม 

     

  2.2 คําถามมีความยาวเหมาะสม      

  2.3 ความสอดคลองของขอคําถามกับจุดประสงค เชิง
พฤติกรรม 

     

  2 . 4  ความ เหมาะสมของจํ านวนข อแบบฝ ก หัดและ
แบบทดสอบทายบทเรียน 

     

  2.5 ความชัดเจนของคําสั่งแบบฝกหัดและแบบทดสอบทาย
บทเรียน 
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ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

  2.6 การรายงานผลการทํากิจกรรมทายบทเรียน      

  2.7 กิจกรรมสงผลใหผูเรียนไดทบทวนบทเรียนหรือศึกษา
คนควาเพิ่มเติม 

     

 
ขอเสนอแนะอื่นๆ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

              วันที่ ................/................./.................. 

 

 

 

           ....................ขอขอบพระคุณที่ใหความอนุเคราะห......................  
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย 
สําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 

คําชี้แจง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา ที่ทานกําลังประเมินอยูน้ีมีคุณภาพอยูใน
เกณฑใดกรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน ตามความคิดเห็นของทาน  

เกณฑการประเมิน 
5 = ดีมาก        4 = ดี        3 = พอใช        2 = ตองปรับปรุง        1 = ใชไมได 

 

ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานตัวอักษรและการเลือกใชสี 

  1.1 ความชัดเจนของรูปแบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหา 

     

  1.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเนื้อหา      

  1.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      

  1.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ      

  1.5 ความเหมาะสมของการใชสีพ้ืนจอภาพ      

  1.6 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี      

  1.7 ความเหมาะสมของจังหวะการปรากฏตัวอักษร รูปภาพ
เพ่ือนําเสนอ 

     

2. ดานภาพ เสียงและการใชภาษา 

  2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ 

     

  2.2 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน      

  2.3 ความชัดเจนของการสื่อความหมายภาพประกอบ
บทเรียน 

     

  2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      

  2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      

  2.6 ความเหมาะสมของจังหวะของเสียงบรรยายกับรูปภาพ
หรือขอความที่ปรากฏ 
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ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียน 

  3.1 ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบแบบทดสอบทาย
บทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาสคลิก 

     

  3.2 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายแบบทดสอบ      

4. ดานการจัดบทเรียน 

  4.1 ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 

     

  4.2 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน      

  4.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมและ
โตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวง
เวลา 

     

  4.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียนโดย
ภาพรวม 

     

5. ดานการจัดการบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกม
การศึกษา 

  5.1 ผู เ รียนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดีย
ประเภทเกมการศึกษาไดสะดวก 

     

  5.2 ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง      

  5.3 การแสดงหัวขอยอยของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ประเภทเกมการศึกษาทําใหผูเรียนไมหลงทาง 

     

  5.4 การเชื่อมโยง (link) ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ      

  5.5 สามารถเชื่อมโยงไปยังหัวขอตางๆ ไดอยางรวดเร็ว      

  5.6 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษาทํา
ใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน 

     

  5.7 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษาทํา
ใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานและการเรียนรู 
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ขอเสนอแนะอื่นๆ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

              วันที่ ................/................./.................. 

 

 

 

 

 

 

           ....................ขอขอบพระคุณที่ใหความอนุเคราะห......................  
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ภาคผนวก ค 

รายนามผูเชีย่วชาญตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 
1. ผูชวยศาสตราจารย ทินประภา จีระพันธ ุ
 หัวหนาภาควชิาภาษาไทย สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพฯ     
2. อาจารยจีรรัตน เพชรรตันโมรา 
   ภาควิชาภาษาไทย สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล วทิยาเขตเทคนคิกรุงเทพฯ     
3. อาจารยนิตยา บุญสิงห 
 ภาควิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
4. อาจารยสุวดี ภูประดิษฐ 
 ภาควิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
5. อาจารยชาตร ีนนเจริญสวัสดิ์ 
 ภาควิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ 
6. อาจารยปราณี มองธรรม 
 ภาควิชาภาษาไทย โรงเรียนวัดพรหมสาคร จังหวัดสิงหบุรี 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
1. รองศาสตราจารย ดร.สุรชัย สิกขาบัณฑติ 
    นักวิชาการอาวุโส (มหาวิทยาลัยเอเชยีอาคเนย) 
2. รองศาสตราจารย ดร.พงศประเสรฐิ หกสุวรรณ 
 หัวหนาภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยบูรพา 
3. รองศาสตราจารย ดร.กฤษมันต วัฒนาณรงค 
 ภาควิชาครศุาสตรเทคโนโลยี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  
 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  
4. รองศาสตราจารย ดร.สาโรช โศภีรักข 
 ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
5. รองศาสตราจารย ดร.ณรงค วัฒนาณรงค 
 ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
และภาพการทดลองใชบทเรียน 
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 ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ วิชาภาษาไทย ในระดับชั้นประถมศึกษาปที ่
4  เรื่อง สุภาษิตและคําพังเพย  
 
เม่ือเขาสูโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง 
 

 

 
 
หนาจอเมื่อเขาสูโปรแกรม 

 

 

 
 
หนาจอคําแนะนําในการเรยีน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
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หนาจอคําชี้แจงในการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 

 

 
 
หนาจอจุดประสงคการเรียน 

 

 
 
หนาจอลงทะเบียนเรียน 
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หนาหลักบทเรียน 

 

 
 
หนาตอนยอยบทเรียน 

 

 
 
หนาตัวอยางบทเรียน 
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หนาตัวอยางบทเรียน 

 

 
 
หนาตัวอยางบทเรียน 
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เม่ือเขาสูโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
 

 

 
 
หนาจอเมื่อเขาสูโปรแกรม 

 

 
 
หนาหลักบทเรียน 
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หนาตอนยอยบทเรียน 

 

 
 
หนาตัวอยางบทเรียน 

 

 
 
หนาตัวอยางบทเรียน 
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หนาตัวอยางบทเรียน 

 

 
 
หนาจอแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 

 
 
ตัวอยางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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ผลการประเมินจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน 

 

 
 
แบบทดสอบหลังเรียน 
 

 

 
 
ตัวอยางแบบทดสอบหลังเรียน 
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ผลการประเมินจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียน 

 

 
 
การยืนยันการออกจากโปรแกรม 
 

 

 
 
การออกจากโปรแกรม 
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การทดลองใชบทเรียน 
 

 
 

 
 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 

ชื่อ - ชื่อสกุล นางสาววลิาสนีิ นาคสุข 

วันเดือนปเกิด 17 มิถุนายน 2521 

สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 

สถานที่อยูปจจุบัน 33/600 ซ.โชคชัย 4 ถ.ลาดพราว ต.ลาดพราว อ.ลาดพราว  

กรุงเทพฯ 10230 

ประวตัิการศึกษา 

 พ.ศ. 2538 มัธยมศึกษาปที่ 6  
จาก โรงเรียนอัมพรไพศาล นนทบุรี 

 พ.ศ. 2543 ศศ.บ. สาขาวชิาบรรณารักษศาสตรและสารนิเทศศาสตร 
จาก มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

 พ.ศ. 2549 กศ.ม.สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา 
จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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