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วิลาสินี นาคสุข. (2549). ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบ ที่สงผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจําและความพึงพอใจของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มี
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การวิจัยครั้งน้ี มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2  รูปแบบ และศึกษา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจํา จากการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา เร่ือง สุภาษิตและคํา
พังเพย และศึกษาความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
ประกอบดวย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบทดสอบวัดความคงทนในการจํา แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียน ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
จํานวน 126 คน และกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ไดแก นักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 
120 คน ผลการวิจัยสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบ น้ันมีประสิทธิภาพอยูใน
เกณฑที่กําหนด 85/85 คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง โดยรวมมี
ประสิทธิภาพ 87.58/88.56 และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา โดยรวมมี
ประสิทธิภาพ 88.28/90.54 ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 
รูปแบบ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกัน
ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ปฏิสัมพันธระหวาง
รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน ไมมีอิทธิพลรวมกันตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) ความคงทนในการจําจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 
รูปแบบไมแตกตางกัน 5) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทําใหความคงทนในการจําแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 6) ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียและระดับความสามารถทางการเรียน มีอิทธิพลรวมกันตอความคงทนในการจําอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 7) นักเรียนมีความความพึงพอใจโดยรวมในระดับมากตอการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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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 
 

เหนือส่ิงอื่นใดปริญญานิพนธฉบับน้ีสําเร็จลงได ดวยความกรุณาชวยเหลือใหคําปรึกษาใหแนวคิด 
ตรวจแกไขขอบกพรองดวยความเอาใจใสและมีเมตตายิ่งจาก รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย สิกขาบัณฑิต  
ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง  อาจารย ดร.กุศล อิสดุลย  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนม่ิง 
ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบคุณผูเช่ียวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทยทุกทานที่ใหความกรุณา
ตรวจสอบเนื้อหา และการตอบแบบสอบถามการวิจัย ไดแก ผูชวยศาสตราจารย ทินประภา จีระพันธุ 
อาจารยจีรรัตน เพชรรัตนโมรา อาจารยนิตยา บุญสิงห อาจารยสุวดี ภูประดิษฐ อาจารยชาตรี นนเจริญ
สวัสดิ์ อาจารยปราณี มองธรรม ที่กรุณาตรวจสอบเนื้อหาเครื่องมือและใหขอเสนอแนะตางๆ ที่เปนประโยชน
ตอการศึกษาครั้งน้ี 

ขอขอบคุณผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาทุกทานที่ใหความกรุณาตอบแบบสอบถามการ
วิจัย ไดแก รองศาสตราจารย ดร.สุรชัย สิกขาบัณฑิต รองศาสตราจารย ดร.พงศประเสริฐ หกสุวรรณ    
รองศาสตราจารย ดร.กฤษมันต วัฒนาณรงค รองศาสตราจารย ดร.สาโรช โศภีรักข รองศาสตราจารย ดร.
ณรงค วัฒนาณรงค ที่กรุณาตรวจสอบเครื่องมือและใหขอเสนอแนะตางๆ ที่เปนประโยชนตอการศึกษาครั้งน้ี 

ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยเกศินี โชติกเสถียร ที่ใหความกรุณาเปนกําลังใจและให
คําแนะนําแกผูวิจัยในทุกๆ เร่ือง และขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาตางๆ ทั้งใน
อดีตและในปจจุบัน ซ่ึงทําใหผูวิจัยมีความรูความสามารถจนทําปริญญานิพนธฉบับน้ีสําเร็จตามความมุงหวัง
ทุกประการ 

ขอขอบคุณคณะครูโรงเรียนวัดพรหมสาครและโรงเรียนอนุบาลสิงหบุรี จังหวัดสิงหบุรี ที่เอื้อเฟอ
และอํานวยความสะดวกในการทําวิจัย ทําใหการทดลองสําเร็จลุลวง ขอขอบคุณ คุณนัฐศิมา ตระสักทวีสาน 
และคุณอุทัยวรรณ โกมุทประเสริฐ ที่เปนผูบรรยายเสียงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสมบูรณ
ย่ิงขึ้น ขอขอบคุณ คุณเอกกฤษณ นาคสุข คุณภาณินี ศรีกาญจน คุณจตุรงค ขันทะเขตต คุณวรรณดี สินสันธิ
เทศ คุณมยุรินทร เตชะเชวงกุล ที่ใหคําแนะนําดานเทคนิคเกี่ยวกับโปรแกรมตางๆ ในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ขอขอบคุณ คุณศราวุธ ไชยทองพันธ และเพื่อนๆ ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษารวม
รุนทุกทานที่ชวยเปนกําลังใจและชวยเหลือในทุกๆ ดาน จนปริญญานิพนธฉบบัน้ีสําเร็จลุลวงตามเปาหมาย 

 
ผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวา งานวิจัยฉบับน้ีจะเปนประโยชนตอการศึกษาหรือผูที่กําลังศึกษาคนควา

งานวิจัยในดานนี้หรือตองการประยุกตไปใชดานการสอนวิชาอื่นๆ สําหรับขอดีของงานวิจัยน้ี ขอมอบแด
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บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 

การปฏิรูปการเรียนรูเปนการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู โดยเนนประโยชนที่ผูเรียนจะ
ไดรับ คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลเพื่อสงเสริมและพัฒนาศักยภาพของผูเรียนใหไดรับการ
พัฒนาตามศักยภาพของแตละบุคคล ดวยการปลูกฝงใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง ใฝรู      
ใฝเรียน มีนิสัยรักการเรียนรูตลอดชีวิต (กรมวิชาการ.  2544: 18) กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยเปนอีก
หน่ึงกลุมสาระการเรียนรูที่มีวิสัยทัศนในการใหผูเรียนสามารถแสวงหาความรูดวยตนเอง สามารถนํา
ความรูมาใชในการพัฒนาตนเอง (กรมวิชาการ.  2544: 8 - 9) 

การเรียนการสอนเปนกระบวนการสื่อสารความรู ประสบการณ ทักษะ ความคิดเห็น ตลอดจน
เจตคติ ซ่ึงอาจทําไดหลายวิธีและอาจใชเครื่องมือประกอบการสอนตางๆ อีกมากมาย โดยที่การจัด
การศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ใหผูเรียนมีทั้ง
ความรูและคุณธรรมโดยจัดกระบวนการเรียนรูและบูรณาการตามความเหมาะสมของแตละระดับ
การศึกษา ดังนั้น การสอนโดยการบรรยายหรือการใชหนังสือเพียงเลมเดียวไมสามารถพัฒนาผูเรียนให
บรรลุจุดหมายตามที่คาดหวังไว เพราะในสังคมปจจุบันเปนยุคสมัยที่ขอมูลขาวสารความรูสมัยใหม
ตลอดจนเทคโนโลยีการสื่อสารไดแผขยายกวางขวางอยางไมมีขอบเขตจํากัด จําเปนตองพัฒนาศักยภาพ
ของผูเรียนอยางเต็มที่ ใหผูเรียนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองโดยใชแหลงความรูที่มีรูปแบบ
หลากหลาย กลาวคือ การเรียนการสอนจําเปนตองเลือกสื่อการเรียนการสอนที่ทําใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดดวยตนเอง มีโอกาสในการเรียนรูรวมกับผูอ่ืนและมีความรับผิดชอบที่จะสรางองคความรูดวย
ตนเอง (กรมวิชาการ.  2544: 99 - 100) 

การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ มุงใหผูเรียนเรียนรูจากการปฏิบัติ
ดวยวิธีการเรียนรูที่หลากหลาย (กรมวิชาการ.  2544: 48) แตสภาพในปจจุบันผลการสํารวจสะทอนให
เห็นวาคนไทยเรียนรูดวยตนเองนอยมาก (ศุภัจรีย จันทนา.  2544: 78 - 80) จากการประเมินผลคุณภาพ
การศึกษาวิชาภาษาไทยระดับประเทศป พ.ศ. 2544 พบวา นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาไดคะแนน
เฉลี่ย 21.739 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน (ผูจัดการรายวัน.  2545: 7) นอกจากนี้ผลการวิจัยขางตน
ดังกลาวยังสอดคลองกับคะแนนเฉลี่ยวิชาภาษาไทย เม่ือพิจารณาหลักเกณฑทางภาษาจําแนกเปนราย
สมรรถภาพยอยในเรื่องสํานวนสุภาษิตและคําพังเพยอยู ในเกณฑเฉลี่ยต่ํา คือ รอยละ 50.63           
(กรมวิชาการ.  2545: 34) 

การใชสื่อการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยถือเปนความจําเปนอยางยิ่ง ผล
การเรียนรูที่คาดหวังในสาระการเรียนรูภาษาไทยนั้นตองการใหผูเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรูครอบคลุม
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ทุกดานทั้งความรู  ทักษะ  กระบวนการ  คุณธรรม  จริยธรรมและคานิยม ดังน้ันการใชสื่อจึงตองคํานึงถึง
ความเหมาะสมและความเปนไปไดที่ทําใหผูเรียนบรรลุจุดประสงค สื่อตองมีความเที่ยงตรงในเนื้อหา ชวย
เพ่ิมประสบการณใหผูเรียน สรางงาย ประหยัดเวลา และราคาไมแพง (กรมวิชาการ.  2544: 101) 

ปจจุบันเทคโนโลยีทางดานการสื่อสารโทรคมนาคมและคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทกับ
หนวยงานทั้งภาครัฐ ภาคเอกชนและในการดําเนินชีวิตประจําวันของประชาชนทั่วไปอยางมาก การเรียน
การสอนในทศวรรษหนามีแนวโนมเปลี่ยนไป กลาวคือ การเรียนการสอนรายบุคคลจะเขามามีบทบาท
ทางการสอนมากขึ้น โดยการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Computer Multimedia Instructional) กําลังเขา
มามีบทบาททั้งการเรียนการสอนในหองเรียน และการเรียนการสอนผานสื่อโทรคมนาคม (ชัยวุฒิ จันมา.  
2544: 36) 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นับเปนสื่อการเรียนการสอนที่กําลังเปนที่สนใจอยางสูงของครู 
ผูสอน และนักการศึกษา เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนบทเรียนที่นําเอาคอมพิวเตอรซ่ึง
ปจจุบันมีขีดความสามารถสูงทั้งในดานการใชงานในลักษณะสื่อหลายมิติ (Multimedia) ดานความเร็วใน
การทํางาน หรือขนาดของความจํา โดยนํามาเปนสื่อในการนําเสนอบทเรียนใหไดบทเรียนที่ มี
ประสิทธิภาพ สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีคุณภาพหากไดรับการออกแบบและพัฒนาตามหลัก
จิตวิทยาการเรียนรูอยางถูกตองและเปนระบบ โดยอาศัยศักยภาพและขอเดนของคอมพิวเตอรที่มีเหนือ
สื่ออ่ืนๆ หรือที่สื่ออ่ืนๆทําไมได เพ่ือชวยในการนําเสนอบทเรียนไดอยางนาสนใจ เปนรูปธรรม มีความ
สมจริงใกลเคียงกับของจริงมากที่สุดและยังชวยใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางตอเน่ือง ซ่ึง
สอดคลองกับหลักการของการเรียนการสอนแบบรายบุคคล (Individualized Instruction) ที่เนนการ
สนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคลและชวยแกปญหาการจัดการเรียนการสอนเปนกลุมใหญ อัน
เปนปญหาสําคัญของการเรียนการสอนอยางที่เปนอยูในปจจุบันและในอดีตที่ผานมา (พรเทพ เมืองแมน.   
2544: คํานํา) นอกจากนี้ คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปได
ทันที ซ่ึงเปนการเสริมแรงใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง รูสึกมีสวนรวมในการเรียน
มากกวาปกติ (กิดานันท มลิทอง.  2543: 268 - 276) รวมถึงสนับสนุนการเรียนการสอนในการให
ทางเลือกแกครูเพ่ือนําเสนอขอมูล และใหทางเลือกแกนักเรียนในการเรียน การจัดประสบการณการเรียน
แกผูเรียนออน หรือเพ่ือปรับแตงสื่อการเรียนใหเหมาะสมกับความตองการของผูเรียน ชวยใหผูเรียนได
ฝกปฏิบัติเพ่ือใหเกิดความชํานาญ เทคโนโลยีที่กาวหนาสามารถเพิ่มความซับซอนของการเรียนการสอน 
ใชงานงายและมีคุณภาพสูง สื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีระดับสูงที่นํามาประยุกตใชในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพสูงสุดโดยใชทรัพยากรนอยที่สุด ในสภาพการณและ 
เน้ือหาที่ มีความยาวเหมาะสมกับวุฒิภาวะทางการรับรูของผู เรียน ใหผู เรียนกับคอมพิวเตอรมี     
ปฏิสัมพันธกัน มีสวนรวมในกิจกรรมอยางกระตือรือรน และผูเรียนไดทราบผลแหงการทํากิจกรรมทันที 
(วัฒนาพร ระงับทุกข.  2544: 26 - 28) 
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จากขอมูลขางตนผูศึกษามีความเชื่อวาสวนหนึ่งที่ทําใหคะแนนเฉลี่ยของกลุมวิชาภาษาไทยอยู
ในระดับต่ํานั้น มาจากผูสอนขาดสื่อประกอบการเรียนการสอน ตลอดจนคัดเลือกสื่อไดไมตรงตาม
ประสบการณการเรียนรูของผูเรียน ดังน้ันผูสอนซึ่งเปนตัวจักรสําคัญยิ่งที่จะเปนผูเรงปฏิกริยาใหผูเรียนมี
ทักษะในการเรียนรูที่รวดเร็ว (อุดมศักดิ์ พลอยบุตร.  2545: 19) และมีการวางแผนการใชสื่ออยางเปน
ระบบ (กิดานันท มลิทอง.  2540: 79) สื่ออีกชนิดหนึ่งที่เปนอีกแนวทางเลือกเพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ดวยตนเอง ตลอดจนมีคุณภาพการศึกษาวิชาภาษาไทยเพิ่มขึ้นคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ซ่ึงรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถแบงออกไดเปน 5 ประเภท (Dutton.  2002: 9 -
10)  ไดแก   

 1. ประเภทการสอนเสริมทางการศึกษา (Tutorials Education) รูปแบบคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือการสอนเสริมทางการศึกษา ในการสอนโดยวิธีน้ีคอมพิวเตอรจะทําหนาที่คลายผูสอน 
โปรแกรมที่ถูกออกแบบนั้นเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง ผูเรียนสามารถเดา
คําตอบหรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมที่กําหนดไวได รูปแบบของโปรแกรมจะเปนแบบสาขา 
(Branching Programmed Instruction) ซ่ึงคุณภาพของโปรแกรมที่ใชหลักการนี้จะขึ้นอยูกับ
ความสามารถของโปรแกรมเมอรที่สรางออกมาใหมีความสมบูรณในดานเนื้อหา เปดโอกาสใหผูเรียนมี
สวนรวมและปรับใชไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียน ทั้งยังเปนโปรแกรมที่สามารถสรางเพ่ือสอนได
ทุกวิชา 

 2. ประเภทการฝกและปฏิบัติ (Drill and practice) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบการฝกและปฏิบัติ เปนวิธีการสอนโดยสรางโปรแกรมเนนการฝกทักษะและการปฏิบัติใหผูเรียนได
ฝกเปนขั้นตอน และจะไมใหขามขั้นจนกวาจะฝกปฏิบัติหรือฝกในขั้นตนเสียกอนจึงจะฝกในทักษะขั้นสูง
ตอไป โปรแกรมประเภทนี้พบไดบอยในการสอนวิชาคณิตศาสตรเพ่ือฝกทักษะการคํานวณ และการสอน
ภาษาอังกฤษเพื่อฝกความสามารถในการใชภาษาทั้งพูด อาน ฟง และเขียน โปรแกรมสําหรับการฝก
ทักษะและการปฏิบัติลักษณะนี้จะมีคําถามใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอรจะเฉลย
คําตอบที่ถูกเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแตละชุดการสอน ระดับความยากงายสามารถปรับเปลี่ยน
ได มีรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) แบบทางบวก (Positive) และทางลบ (Negative) ก็ได รวมทั้งจะ
ไดการเสริมแรงในรูปของรางวัลและการลงโทษตางๆ ไดดวย 

3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulations) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ
สถานการณจําลองเปนการจําลองสถานการณตางๆ ที่เกิดขึ้นใหปรากฏเปนรูปราง หรือสิ่งของไมซับซอน
และยากตอการเขาใจ เพ่ือใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติกับสถานการณจําลองที่มีความใกลเคียงกับ
เหตุการณจริง เพ่ือฝกทักษะและเรียนรูโดยไมตองเส่ียงหรือเสียคาใชจายมาก รูปแบบของโปรแกรม
บทเรียนจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติ
เพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว และการใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ มักเปนโปรแกรม
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สาธิต (Demonstration) เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงทักษะที่จําเปน ตลอดจนแสดงใหผูเรียนไดชม ทั้งยังเปน
การฝกใหผูเรียนตอบไดอยางถูกตองและแมนยําเม่ือพบกับสถานการณจริง 

4. ประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบเกม มีการออกแบบโดยการใชวิธีการของเกม ซ่ึงมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบ มี
วัตถุประสงคเพ่ือกระตุนความสนใจของผูเรียน มีการแขงขัน โปรแกรมลักษณะนี้อาจจะไมมีการสอน
โดยตรงแตใหผูเรียนมีสวนรวม โดยเปนการฝกที่สงเสริมทักษะและความรูทั้งทางตรงและทางออมก็ได 
การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชการสอนโดยตรงอาจออกแบบใหใชในชวงใดชวงหนึ่งของการสอน 
เชน ขั้นนําเขาสูบทเรียน บทเรียน ขั้นสรุป หรือใชเปนการใหรางวัลหรือประกอบการทํารายงานบางอยาง 
ทั้งยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหมากขึ้นดวย 

5. ประเภทการคนพบ (Discovery) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการคนพบ 
จะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวิธีใหคนหาคําตอบเอง โดยจะมีลักษณะที่ใหผูเรียนเรียนจาก
สวนยอยและรายละเอียดตางๆ แลวผูเรียนสรุปเปนกฎเกณฑ ซ่ึงถือเปนการคนพบ การศึกษาวิธีน้ีเปน
การใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) ผูเรียนอาจจะเรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูล แลวลอง
แกปญหาแบบลองผิดลองถูก เพ่ือคนพบสูตรหรือหลักการไดดวยตนเอง  

จากการศึกษาผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เหมาะสมกับการ
สอนภาษานั้นไดแก  รูปแบบสถานการณจําลอง และประเภทเกมการศึกษา ซ่ึงงานวิจัยที่เกี่ยวของกับ
รูปแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลองของ เชง (Chen.  2002) ที่ศึกษาเกี่ยวกับ
โปรแกรมสถานการณจําลองสําหรับการเรียนทักษะทางดานอิเล็กทรอนิกสของวิทยาลัยในไตหวัน โดย
ทําการศึกษาสถานการณจําลองของหองทดลอง กับการเรียนในหองทดลองแบบเดิม กลุมตัวอยางแบง
ออกเปน 2 กลุม โดยใชผลการทดสอบเปนตัวแบงนักเรียน ซ่ึงนักเรียนจะไดรับการทดสอบ 4 ดานคือ 
การทดสอบกอนเรียน การเรียนเนื้อหา 2 บทเรียน และการทดสอบหลังเรียน ซ่ึงพบวาวิธีการสอนทั้ง 2 
แบบมีประสิทธิภาพ และไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติแตมีผลในการกระตุนทําให
ผูเรียนเกิดความสนใจการเรียน ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของ เลอแกร (Legare.  2002) ที่ศึกษา
เกี่ยวกับการตรวจสอบผลกระทบในการออกแบบงานที่จะสามารถพัฒนาทักษะการคิดอยางมี
วิจารณญาณโดยนักเรียนที่เรียนวิชาชาง กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาปที่ 4 ที่ลงทะเบียนวิชาผลกระทบ
ของเทคโนโลยีที่มีตอสังคม ของมหาวิทยาลัย Concordia พบวานักเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการนํา
สถานการณจําลองที่นํามาใชในการสอนนั้นที่สามารถจัดเตรียมสิ่งอํานวยความสะดวกตางๆ มากมาย
ใหกับผูเรียนแตละบุคคล สวนงานวิจัยของ โรว (Rowe.  1999) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบการ
วิเคราะหผูใชงานการควบคุมการจราจรทางอากาศ โดยการทดลองจะใชสถานการณจําลอง และเกมใน
การควบคุมการจราจรทางอากาศ มีการออกแบบโปรแกรมการใชงานสําหรับผูใชเพ่ือใหใชงานงาย และ
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล พบวา ผูเรียนมีความพงึพอใจที่ในการเรียนดวยรูปแบบสถานการณ
จําลอง จากงานวิจัยของ โวซยัค (Voznyuk.  2001) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวของแผนที่ใน
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ชวงเวลาจริง พบวามีการนําสถานการณจําลองและเกมโดยมีการประยุกตใหภาพมีการเคลื่อนไหว 
รวมถึงผูเรียนสามารถควบคุมภาพใหเคลื่อนไหวไดดวยตนเอง นอกจากนี้งานวิจัยของ แวมโพลา 
(Vampola.  2001) ที่ศึกษาเกี่ยวกับความชอบของนักศึกษาผูใหญที่มีตอกิจกรรมการฝกอบรม พบวา 
ความตองการของการศึกษาผูใหญในกิจกรรมการเรียนนั้นมีความตองการในหลายๆ รูปแบบไดแก การ
สาธิต การถามคําถาม การจดคําบรรยายพรอมการซักถาม สถานการณจําลองและเกม 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา ของ สเวนกรูเบอร 
แบรนเดนเบอรก และมิลเลอร (Schweingruber, Brandenberg; & Miller.  2001) ที่ศึกษา เกี่ยวกับการ
ใชเทคโนโลยีในการฝกปฏิบัติของนักเรียนในระดับประถมศึกษา พบวาการเรียนดวยการใชเทคโนโลยี
มัลติมีเดียรูปแบบเกมสําหรับนักเรียนในระดับประถมนั้นสามารถกระตุนใหเด็กเกิดความสนใจอยากมี
สวนรวมทางการเรียน และการฝกฝนทักษะการใชคอมพิวเตอร  ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ซัลนัส 
(Sallnas.  2001) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการเปรียบเทียบวิธีการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการฝก
และไมใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการฝก พบวาการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเสนอบทเรียน
รูปแบบเกมที่มีการนําเสนอทั้งเสียง ภาพถาย เพลง หรือเสียงพูด กับการไมใชมัลติมีเดียในการเสนอ
เน้ือหา โดยทําการวัดผูเรียนจากการใชทักษะทางดานคอมพิวเตอรและความใสใจ ซ่ึงรูปแบบเกมที่ใช
มัลติมีเดียจะไดผลที่ดี  สวนการวิจัยของ เบคคิล  วิลา และวิทเลย (Beccue, Vila; & Whitley.  2001) ที่
ศึกษาผลกระทบเกี่ยวกับสภาพการณในการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชกับการสอน พบวา
องคประกอบของมัลติมีเดียมีความสามารถที่จะใสเสียง เสียงพูด และเสียงเพลง ซ่ึงจะทําใหผูเรียนมี
ปฏิกริยารวมในการเรียนมากขึ้น ซ่ึงมัลติมีเดียรูปแบบเกมจะทําใหผูเรียนทําแบบฝกหัดในรูปของเนื้อหา 
และภาพกราฟก  สวนการวิจัยของ บูลัส  กลามัส และซีวาสติ (Bouras, Gkamas; & Sevasti.  2002) ที่
ศึกษาเกี่ยวกับสภาพการใชมัลติมีเดียสําหรับเด็กเล็ก พบวาการประยุกตใชมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธที่
มีจุดประสงคทางดานการศึกษาสําหรับเด็กอายุ 4 - 8 ป โดยใชรูปแบบเกมในการเรียนเพ่ือพัฒนาในดาน
การเรียนรูทั้งในหองเรียนและในชีวิตประจําวัน  นอกจากนี้งานวิจัยของ พานาจิโอทาโกปูลอส และ อวน
นิดิส (Panagiotakopoulos; & Ioannidis.  2002) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการประเมินความเขาใจทางดาน
ความคิดเบื้องตนของเด็กผานทางซอฟตแวรมัลติมีเดีย พบวาบทบาทของซอฟตแวรคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ถูกพัฒนามาใชในการสอนภาษาดวยการใชรูปแบบเกม โดยการสุมใชกับ 374 โรงเรียน  และ
เด็กนักเรียนอายุ 4 - 11 ป ซ่ึงไดผลสําหรับเด็กในดานการออกเสียงเปนอยางดี 

จากการศึกษาผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ของ สุมณ กลาหาญ (2543) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย 
เรื่องโครงสรางชิ้นสวนและหลักการทํางานของเครื่องยนต วิชา ช 0252 ชางซอมรถจักรยานยนต 
หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 88.44/86.10  ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของ ชาตรี จําปาศรี 
(2540) ที่ศึกษาเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาทฤษฎีอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน เร่ืองการใช   
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มัลติมิเตอร ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ กรมอาชีวศึกษา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 85.25/84.32 นอกจากนี้งานวิจัยของ ศิรินันท ประสิทธิลักษณะ (2540) ที่ศึกษา
เร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองปญหาการหายใจลําบากที่เกี่ยวของกับดานกุมาร
ศัลยศาสตร  ผลการศึกษาคนควาพบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในเกณฑ
มาตรฐาน 90/90  

การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมวิชาภาษาไทยของ อุษา  ขันแข็ง 
(2545) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอการเรียนวิชาภาษาไทย โดยใชแบบ
ฝกทักษะการสะกดคํา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์และเจตคติ
ตอวิชาภาษาไทยของนักเรียนกอนและหลังเรียนดวยแบบฝกทักษะสะกดคําภาษาไทยแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของ ศศิวิมล เนืองนิจ (2543) ศึกษาเรื่องการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความรับผิดชอบในการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 5 ที่ไดรับการสอนตามคูมือครู พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียน
กลุมทดลองกับกลุมควบคุม กอนและหลังการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
นอกจากนี้ยังพบงานวิจัยของ เสนีย แสงดี (2542) ที่ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทย และความสนใจในการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการสอน
แบบกิจกรรม เอส ที เอ ดี กับการสอนตามคูมือครู  ผลการศึกษาพบวานักเรียนที่ไดเรียนโดยใชการสอน
แบบกิจกรรม เอส ที เอ ดี กับนักเรียนที่ไดเรียนโดยใชการสอนตามคูมือครู มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความสนใจในการเรียนวิชาภาษาไทย กอนและหลังการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 

การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับความคงทนในการจําของ ภารดี ศรีประยูร (2542) ไดศึกษารูปแบบ
การเลานิทานทางโทรทัศนที่สงผลตอความสามารถในการฟงและความคงทนในการจําของนักเรียน     
ชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ผลการศึกษาพบวาความสามารถในการฟงและความคงทนในการจําของผูเรียนที่
เรียนจากรายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอการเลานิทานประกอบทาทางผูเลา ภาพนิทานและมีเสียง
ประกอบ และผูเรียนที่เรียนจากรายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอการเลานิทานประกอบภาพนิทาน
และมีเสียงประกอบสูงกวาผูเรียนที่เรียนจากรายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอการเลานิทานประกอบ
ทาทางผูเลาและมีเสียงประกอบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ .05 ตามลําดับ  ซ่ึงสอดคลอง
กับผลการวิจัยของ ศิริพร ชัยรังษี (2544) ศึกษาเปรียบเทียบความพรอมในการอานและความคงทนใน
การจําของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ระหวางการเตรียม
ความพรอมโดยใชกิจกรรมเกมและแบบฝก พบวา ความคงทนในการจําของนักเรียนที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญาระดับเรียนไดชั้นประถมศึกษาปที่ 1 อายุระหวาง 8 - 12 ป หลังการเตรียมความพรอมใน
การอานโดยใชเกมและแบบฝก แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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จากการศึกษาผลการวิจัยในดานความพึงพอใจในการเรียนของ ชนิดา จันทรธีรยุทธ (2545) ได
ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต วิชาเอกการบัญชี ของนิสิตระดับ    
ปริญญาตรี ภาคปกติ คณะสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผลการวิจัยพบวา นิสิตมีความ
พึงพอใจในการเรียนโดยรวมอยูในระดับมาก อีกทั้งนิสิตที่เพศตางกันมีความพึงพอใจในการเรียนโดยรวม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รวมถึงนิสิตที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกันมีความ
พึงพอใจในการเรียนโดยรวมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซ่ึงสอดคลองกับ
ผลการวิจัยของ ทรงสมร คชเลิศ (2543) ที่ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนกลุมวิชาการเลขานุการ ของ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี และวิทยาลัยพณิชยการเชตุพน พบวา
นักเรียนวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี และนักเรียนวิทยาลัยพณิชยการเชตุพนมีความพึงพอใจในการเรียน
โดยรวมอยูในระดับมาก อีกทั้งนักเรียนที่เรียนสถานศึกษาตางกันมีความพึงพอใจในการเรียนโดยรวม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รวมถึงนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกันมี
ความพึงพอใจในการเรียนโดยรวมแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  นอกจากนี้ยังพบงานวิจัยของ 
สมพงษ  อุดมโชคทรัพย (2539) ศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจในการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจของนักเรียน
มัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดกรมสามัญศึกษา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา พบวานักเรียนชายและนักเรียนหญิง
มีความพึงพอใจในการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจดานหลักสูตร แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยนักเรียนหญิงมีความพึงพอใจสูงกวานักเรียนชาย อีกทั้งนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงมีความพึงพอใจสูงกวานักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางและต่ํา รวมถึง
นักเรียนที่อยูในโรงเรียนขนาดใหญมีความพึงพอใจสูงกวานักเรียนที่เรียนอยูในโรงเรียนขนาดกลางและ
ขนาดเล็ก 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่ออีกประเภทหนึ่งที่สงเสริมกระบวนการจัดการเรียนการ
สอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ สงเสริมการศึกษารายบุคคลทําใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถ ตลอดจน
ชวยลดปญหาการขาดแคลนครูผูสอน ดวยเหตุผลดังกลาวทําใหผูวิจัยมีแนวคิดในการศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ความคงทนในการจํา และความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใน
ระดับประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสามารถทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทยตางกัน จาก
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบการนําเสนอตางกัน 2 รูปแบบ คือ รูปแบบ
สถานการณจําลอง (Simulations) และประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) กลุมสาระการ
เรียนรูวิชาภาษาไทย เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย  โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ
สถานการณจําลองเปนรูปแบบที่มุงเนนในการฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว
ใหแกผูเรียน ทําหนาที่เสนอเนื้อหาความรูโดยการแสดงใหผูเรียนไดดู และมีความสามารถในการนําเสนอ
ในลักษณะของสื่อประสม สวนประเภทเกมการศึกษานั้นมีลักษณะเปนเกมที่มุงเนนใหผูเรียนเกิดความ
สนุกสนานและใหเกิดการเรียนรูควบคูกันไปดวย ซ่ึงในปจจุบันเกมตางๆ ไดเขามามีบทบาทกับเยาวชน
ไทยเปนอยางมาก ผูศึกษาจึงใหความสนใจกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ โดยให
ผูเรียนไดเรียนเปนรายบุคคลซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง การศึกษาบทเรียนแบบ
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สถานการณจําลองและการเลนเกมทางดานการศึกษาจะเปนการกระตุนความสนใจใหนักเรียนตองการ
เรียนรูมากยิ่งขึ้นซ่ึงจะชวยพัฒนาเยาวชนของชาติใหมีศักยภาพ และยังเปนการนําผลการวิจัยที่ไดในครั้ง
น้ีไปพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

ความมุงหมายของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง 
และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน ที่เกิดจากการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน 

3.  เพ่ือเปรียบเทียบความคงทนในการจําของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน ที่เกิดจากการเรยีนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน 

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีคุณภาพไวใชในการเรียนการสอน 

2. ผลจากการวิจัยจะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจในการเลือกใช รูปแบบของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 

3. เพ่ือเปนแนวทางในการนําผลการวิจัยไปประยุกตกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ ที่ชวยพัฒนาศักยภาพในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความคงทนในการจําและความพึงพอใจในการเรียนตอไป 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรและกลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 

ประชากรที่ใชในการวิจัย 

ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4         
ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดพรหมสาคร และโรงเรียนอนุบาลสิงหบุรี จํานวน 755 คน  

กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 

  1. กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดพรหมสาคร 
จํานวน 126 คน โดยสุมแบบแบงชั้น แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม โดยนําคะแนนรวมทุกกลุม
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ประสบการณในภาคเรียนที่ 1 ของปการศึกษา 2548 มาหาตําแหนงเปอรเซ็นไทล โดยกําหนดให
นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงมีตําแหนงเปอรเซ็นไทลตั้งแต 75 ขึ้นไป นักเรียนที่มี
ระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางมีตําแหนงเปอรเซ็นไทลอยูระหวาง 26 - 74 และนักเรียนที่มี
ระดับความสามารถทางการเรียนต่ํามีเปอรเซ็นตไทลต่ํากวา 26 

  1.1 การทดลองหาครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางรวมจํานวน 6 คน ใหเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนกลุมที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 
2 คน ปานกลาง 2 คน และต่ํา 2 คน ใหทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 1 คน ตอ
กลุมระดับความสามารถ 

  1.2 การทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง รวมจํานวน 30 คน ใหเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนกลุมที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 
10 คน ปานกลาง 10 คน และต่ํา 10 คน ใหทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 5 คน 
ตอกลุมระดับความสามารถ 

  1.3 การทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง รวมจํานวน 90 คน ใหเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนกลุมที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 
30 คน ปานกลาง 30 คน และต่ํา 30 คน ใหทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 15 
คน ตอกลุมระดับความสามารถ 

  2 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการเปรียบเทียบตัวแปร เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนอนุบาลสิงหบุรี จํานวน 120 คน ไดมาจาก
การสุมแบบแบงชั้น แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม โดยนําคะแนนรวมทุกกลุมประสบการณในภาคเรียนที่ 
1 ของปการศึกษา 2548 มาหาตําแหนงเปอรเซ็นไทล โดยกําหนดใหนักเรียนที่มีระดับความสามารถ
ทางการเรียนสูงมีตําแหนงเปอรเซ็นไทลตั้งแต 75 ขึ้นไป นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ปานกลางมีตําแหนงเปอรเซ็นไทลอยูระหวาง 26 - 74 และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ต่ํามีตําแหนงเปอรเซ็นตไทลต่ํากวา 26 

  2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง รวมจํานวน 40 คน ใหนักเรียน
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยใหเรียนรูปแบบละ 20 คน 

  2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง รวมจํานวน 40 คน ให
นักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยใหเรียนรูปแบบละ 20 คน 

  2.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา รวมจํานวน 40 คน  ใหนักเรียน
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยใหเรียนรูปแบบละ 20 คน   
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เน้ือหาที่ใชสําหรับการทดลอง 

เน้ือหาสําหรับการทดลองเปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เร่ืองสุภาษิต
และคําพังเพย โดยแบงเนื้อหาออกเปน 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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ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 

ระยะเวลาที่ใชสําหรับการทดลองภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 24 คาบ คาบละ 20 
นาที รวม 8 วัน 

เครื่องมือที่ใชสําหรับการศึกษาคนควา 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 

 1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง (Simulations)  

 1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) 

2. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 

ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตัวแปรตน  ไดแก   

1.1 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึงจําแนกเปน 2 รูปแบบ ดังน้ี 

  1.1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง (Simulations) 
  1.1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา (Educational Games)  
 1.2 ระดับความสามารถทางการเรียน ซ่ึงแบงออกเปน 3 ระดับ ดังน้ี 
  1.2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 
  1.2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง 
  1.2.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 

2. ตัวแปรตาม ไดแก  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจําและความพึงพอใจในการ
เรียน 

นิยามศัพทเฉพาะ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 
เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย ที่พัฒนาขึ้นโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยนําเสนอเนื้อหาสาระของ
บทเรียนดวยขอความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงบรรยายประกอบในบทเรียน ผูเรียนจะมี
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนผานทางคียบอรด เมาส หรือตัวชี้ ซ่ึงมีรูปแบบการนําเสนอ 2 รูปแบบ ไดแก 

 1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง (Simulations)  หมายถึง 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย ที่มีรูปแบบของการนําเสนอความรูขอมูล โดย
แนะนําผูเรียนเกี่ยวกับการปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญดวยการแสดงเนื้อหาใหผูเรียนไดชม 
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 1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) หมายถึง 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย ที่มีรูปแบบของการนําเสนอเกมเขามาใชใน
การเรียนการสอน เพ่ือใหเกิดความสนุกสนานและการเรียนรู และนําเสนอคําศัพทพรอมความหมาย 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  ความรู ความจํา ในการเรียนกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย ซ่ึงวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูวิชา
ภาษาไทยหลังการเรียน 

3. ความคงทนในการจํา หมายถึง ปริมาณที่ยังคงอยูของความรูในสิ่งที่ไดเรียนไปแลว
หลังจากที่ทิ้งชวงระยะเวลาไป 2 สัปดาห วาผูเรียนยังคงมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเหลืออยูเทาใด 

 4. ความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ความรูสึก
ชอบหรือไมชอบของนักเรียนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบที่ตนไดเรียน 

5. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง กลุมบุคคลที่มีความรูความสามารถดานการพัฒนาการเรียนการสอน 
ดังน้ี 
 5.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย หมายถึง บุคคลที่มีความรู
ความสามารถดานภาษาไทย จํานวน 5 ทาน ซ่ึงมีคุณสมบัติดังน้ี สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทและมี
ประสบการณในดานการสอนหรือทํางานดานภาษาไทย มาไมนอยกวา 10 ป หรือสําเร็จการศึกษาระดับ 
ปริญญาเอก และทํางานดานภาษาไทยมาไมนอยกวา 5 ป  
 5.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 ทาน ซ่ึงมีคุณสมบัติดังน้ี สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทสาขา
เทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณในดานการสอนหรือทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษา มาไมนอย
กวา 10 ป หรือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก และทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 5 ป  

6. ระดับความสามารถทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของผูเรียนที่อยูในตําแหนง
เปอรเซ็นไทลตางๆ โดยใชคะแนนรวมทุกกลุมประสบการณของนักเรียน แบงออกเปน 3 กลุม คือ 

 6.1 ระดับความสามารถทางการเรียนสูง  หมายถึง นักเรียนที่อยูในตําแหนงเปอรเซ็นไทล
ตั้งแต 75 ขึ้นไป 

  6.2 ระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง  หมายถึง นักเรียนที่อยูในตําแหนง
เปอรเซ็นไทลระหวาง 26 - 74 

  6.3 ระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา  หมายถึง นักเรียนที่อยูในตําแหนงเปอรเซ็นไทล
ต่ํากวา 26 ลงไป 
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กรอบแนวคดิในการวิจัย 
 

      บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ                        -  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

          กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย                             -  ความคงทนในการจํา 

   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2                                 -  ความพึงพอใจในการเรียน  

        ที่มีความสามารถทางการเรียนตางกัน     

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

สมมติฐานของการวิจัย 

 1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันเม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน ดังน้ี 

  1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนแตกตางกัน 

  1.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตาง
กัน 

  1.3 ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถ
ทางการเรียนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

 2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน เม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ มีความคงทนในการจําแตกตางกัน ดังน้ี 

  2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน มีผลตอความคงทนในการจําของ
นักเรียนแตกตางกัน 

  2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันมีความคงทนในการจําแตกตางกัน 

  2.3 ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถ
ทางการเรียนที่มีผลตอความคงทนในการจําของนักเรียน 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของน้ี เพ่ือความสะดวกในการศึกษาคนควาและเขาใจ
งายยิ่งขึ้น ผูวิจัยไดแบงเอกสารและงานวิจัยออกเปนหัวขอตางๆ ดังน้ี 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพฒันา 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

5. เอกสารที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

6. เอกสารที่เกี่ยวของกับความคงทนในการจํา 

7. เอกสารที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 

8. งานวิจัยในประเทศและตางประเทศ 

เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพฒันา 
ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 นักการศึกษา ไดกลาวถึงความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ดังน้ี 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development = R&D) เปน
การพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Education Development) เปนกลยุทธหรือ
วิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตุผล
และตรรกวิทยา (Borg; & Gall.  1989: 781 – 783) ซ่ึงมีเปาหมายหลักในการใชเปนกระบวนการในการ
พัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Education product) อันหมายถึง วัสดุครุภัณฑ
ทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอรและโปรแกรม
คอมพิวเตอร ฯลฯ (พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ.  2531: 21) 

ความสําคัญของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนกระบวนการของการพัฒนา การทดสอบภาคสนามและ
วิเคราะหขอมูลที่ใชในการทดสอบ ถึงแมวาการพัฒนาสื่อจะประกอบดวยการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัย
ประยุกต เพ่ือจุดประสงคพ้ืนฐานในการคนพบสิ่งใหม ในทางตรงกันขามเปาหมายของการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษาเปนตัวเชื่อมระหวางการวิจัยทางการศึกษาและแบบฝกหัดทางการศึกษา ซ่ึงทําให
สื่อการศึกษาสมบูรณยิ่งขึ้น (Borg.  1979: 221 – 222) 
 ดังนั้นในการบริหารหรือการศึกษาวิจัยที่มุงแกปญหาหรือพัฒนาใหเกิดคุณภาพ เม่ือผูบริหาร
หรือผูปฏิบัติงานคนพบปญหาและเกิดความตระหนักในปญหาก็จะคิดคนรูปแบบสื่อหรือรูปแบบการ
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พัฒนาที่มักเรียกวา นวัตกรรม เพ่ือใชในการแกปญหาหรือพัฒนางานดังกลาว โดยที่รูปแบบสื่อหรือ
รูปแบบการพัฒนาที่คิดขึ้นจะตองมีเหตุผล มีหลักการหรือทฤษฎีรองรับ ทั้งนี้อาจเลือกใชวิธีการปรับปรุง
ในสิ่งที่มีผูอ่ืนไดศึกษาหรือเคยใชไดผลในสถานการณที่เปนปญหาเชนเดียวกันมากอน หรืออาจคิดวิธีการ
ขึ้นใหมก็ได แตการจะทําใหรูหรือม่ันใจไดวาวิธีการที่คิดคนขึ้นนั้นดีหรือไม จึงจําเปนตองนํามาทดลอง
จริง มีการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือพิสูจนวาสามารถแกปญหาหรือพัฒนางานได ถาไมประสบผลสําเร็จก็
ตองมีการปรับปรุงพัฒนาอยางตอเน่ือง จนไดผลดีสามารถนําไปเผยแพรใหผูอ่ืนไดทราบหรือนําไปใชได
ตอไป (ธเนศ ขําเกิด.  2540: 157) 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษานั้นแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาอยู 2 ประการ คือ 
(พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ.  2531: 21 – 22) 
  1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพ้ืนฐานหรือ
มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกตแตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนา
และตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการสื่อสาร แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการ
พัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน หรืออุปกรณการสอน 
ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบ แตผลผลิตเหลานี้ไดใชสําหรับ
การทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
  2. การนําไปใช (Utility) การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยการนําไปใชจริง
อยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช   
นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 

  
 ภาพประกอบ 2 ความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัยและ

พัฒนาทางการศึกษา  

การดําเนินการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
 บอรกและกอลล (Borg; & Gall.  1979: 221 - 222) ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและ
พัฒนาทางการศึกษา โดยมีขั้นตอน 10 ขั้นตอน ดังน้ี 
 ขั้นที่ 1 กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา 
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   ขั้นตอนแรกที่จําเปนที่สุดคือ ตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและ
พัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนด 1 ลักษณะทั่วไป 2 รายละเอียดของการใช และ 3 วัตถุประสงคของการ
ใชเกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาอาจมี 4 ขอคือ 
   1. ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
   2. ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 
   3. บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนาน้ัน
หรือไม 
   4. ผลผลิตน้ันจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
 ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
   รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ คือ การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกต
ภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิต การศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนา
อาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบ ซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่
จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 
 ขั้นที่ 3 การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 
   1. กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
   2. ประมาณการคาใชจาย กําลังคน ระยะเวลาที่ตองใช เพ่ือการศึกษาความเปนไปได 
   3. พิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลผลิต 
 ขั้นที่ 4 พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต 
   ขั้นนี้ เปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางไว  เชน ถาเปน
โครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสูตรเตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผู
ฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือการประเมินผล 
 ขั้นที่ 5 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 
   โดยการนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบ
คุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1 - 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6 - 12 คน 
ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ และรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 ขั้นที่ 6 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 
   นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 
 ขั้นที่ 7 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 
   ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงค
โรงเรียน จํานวน 5 - 15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30 - 100 คน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ     
Pre - test กับ Post - test นําผลเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุมกลุม
การทดลองถาจําเปน 
 ขั้นที่ 8 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 
   นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 
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 ขั้นที่ 9 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 
   ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิต โดยใช
ตามลําพังในโรงเรียน 10 - 30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40 - 200 คน ประเมินผลโดยการใช
แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 ขั้นที่ 10 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 
   นําขอมูลจากการทดลองขั้นที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุง เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป 
 อเลสซี และทรอลลิพ (Alessi and Trollip.  1991: 274 - 278) เสนอขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา
ไว 8 ขั้นตอน ดังน้ี 
  1. การกําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนที่ผูเรียนควรรู และความสามารถของผูเรียน เม่ือ
การเรียนสิ้นสุดลงเพียงบทเดียว โดยพิจารณาความรูพ้ืนฐานและความตอเน่ืองของเนื้อหาใหมกับความรู
เดิม และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือการวัดความสามารถของผูเรียนเม่ือการเรียนสิ้นสุด 
  2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรจะแบงเปน 3 ประเภท คือ ดานเนื้อหาวิชา ไดแก 
ตําราเรียน หนังสืออางอิง สื่อตนแบบ เปนตน ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา การออกแบบการสอน 
แผนเรื่องราว (Storyboards) รูปภาพ เปนตน และดานการสงผานบทเรียน ไดแก เครื่องคอมพิวเตอร 
คูมือ การปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนุนการใชเครื่องมือ เปนตน 
  3. การสรางความคิดเกี่ยวกับบทเรียนดวยการระดมความคิดทั้งเรื่องที่ควรสอน และวิธีการ
สอน จะทําใหไดความคิดที่สรางสรรคและนาสนใจ 
  4. การจัดระบบความคิดโดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับรายการ แสดง
รายละเอียด และทําการปรับความคิดที่ดี 
  5. การผลิตบทเรียนบนกระดาษ เปนการรางเนื้อหาการสอนโดยการเสนอขอสนเทศ การ
เชื่อมตอขอสนเทศ คําถาม ขอมูลปอนกลับ คําแนะนํา การบันทึกผล และกราฟกตางๆ การทําแผน
เรื่องราว ซ่ึงเปนภาพแทนจอภาพของคอมพิวเตอร 
  6. การเขียนผังงานเปนการแสดงการทํางานของโปรแกรมมีการแสดงรายละเอียดของ
ขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก เปนตน การเขียนผังงานจะมีรายละเอียดและสลับซับซอนมาก 
ควรทําเปนชุด เริ่มจากผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญจนถึงขั้นสุดทายที่มีรายละเอียดสมบูรณ 
  7. การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงานและแผนเรื่องราวใหแกเครื่อง
คอมพิวเตอร 
  8. การประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการประเมินจากความคิดเห็น
ของผูสอนหรือนักออกแบบการสอน ผูเรียน และนําไปใชจริง โดยพิจารณารูปลักษณที่นาสนใจ และการ
ทํางานที่มีประสิทธิภาพ 
 เอสพิช และวิลเลียมส (Espich and Williams.  1967: 75 – 79) ไดอธิบายถึงการวิจัยและ
พัฒนาสื่อการเรียนการสอนไว 3 ขั้นตอน ดังน้ี 



 18 

  1. การทดสอบทีละคน (One to one testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับต่ํา
กวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2 – 3 คน เพ่ือใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษาผูพัฒนาจะ
สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 
  2. การทดลองกับกลุม (Small group testing) ใชกลุมตัวอยาง 5 – 6 คน ดําเนินการคลาย
ขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพ่ือนําผลไปวิเคราะห
ทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ย
ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหน่ึงๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑ
ดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพ่ือนําไปทดสอบใชในตอนที่ 3 ตอไป 
  3. การทดสอบภาคสนาม (Field testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง
โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน โดยใช
วิธีดําเนินการเชนดียวกับตอนที่ 2 
 ดังน้ันผลงานวิจัยและพัฒนานับไดวาเปนผลงานที่มีประโยชนมีคุณคายิ่ง ที่ชวยสรางสรรค
พัฒนานวัตกรรมทั้งรูปแบบการทํางานและผลผลิตใหเจริญกาวหนายิ่งขึ้น โดยไดหลอมรวมรายงานวิจัย
หลายประเภทบูรณาการไวอยางเปนระบบครบวงจร ปจจุบันหนวยงานตางๆ ที่มุงพัฒนาคุณภาพงาน จึง
ตางใหความสนใจอบรมบุคลากร และรณรงคสงเสริมใหบุคลากรผลิตผลงานวิจัยและพัฒนาอยาง
กวางขวางมากขึ้น 

เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

ภาษาไทยเปนเอกลักษณประจําชาติ เปนสมบัติทางวัฒนธรรมกอใหเกิดความเปนเอกภาพ 
เปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสารเพื่อสรางความเขาใจและความสัมพันธที่ดีตอกัน และเปนเครื่องมือใน
การแสวงหาความรูประสบการณจากแหลงขอมูลสารสนเทศตางๆ เพ่ือพัฒนาความรู ความคิด ใหทันตอ
การเปลี่ยนแปลงทางสังคมและความกาวหนาทางวิทยาศาสตรเทคโนโลยี ภาษาไทยจึงมีความสําคัญ 
จําเปนที่จะตองศึกษาและฝกฝนจนเกิดทักษะ ในที่น้ีจะไดประมวลความสําคัญของภาษาไทยบางประการ
ดังน้ี (กรมวิชาการ.  2544: 1 - 6) 

1. เปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสาร จะใชภาษาเพื่อสื่อความหมายไปสูผูอ่ืนดวยการพูดและ
การเขียน รวมทั้งใชภาษาทําความเขาใจเรื่องราว ความคิด ความรูสึก ความตองการ ฯลฯ กับผูอ่ืนดวย
การฟง การอานและการดู  

2. เปนเครื่องมือในการเรียนรูความรูและประสบการณอันมีคุณคา เปนเครื่องมือในการรับและ
ถายทอดวัฒนธรรม คานิยม คุณธรรมและจริยธรรมที่พึงประสงคจากคนรุนกอน ภาษาจะชวยพัฒนา
สติปญญา กระบวนการคิด การวิเคราะห การวิจารณ จนเกิดเปนความรูใหม ทําใหผูเรียนรูในรุนตอมา
เปนผูมีชีวทัศนและโลกทัศนที่สอดคลองกับยุคสมัย สามารถติดตามความเจริญกาวหนาของศาสตรตางๆ 
และทําใหรูเทาทันการเปลี่ยนแปลงของสังคมและโลกปจจุบันไดเปนอยางดี     
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3. เปนเครื่องมือเสริมสรางความเขาใจอันดีตอกัน การอยูรวมกันจะตองมีความเขาใจอันดีตอกัน 
มีความรวมมือรวมใจกันทํางานเพ่ือพัฒนาสังคมใหมีความกาวหนาตามเปาหมายรวมกัน  การใช
ภาษาไทยควรจะสื่อความหมายไดชัดเจน ไมกํากวม เยิ่นเยอ ซ่ึงจะกอใหเกิดความเขาใจที่ดีตอกันและ
กอใหเกิดสันติสุขในสังคม 

4. เปนเครื่องมือสรางเอกภาพของชาติ สังคมจะเปนปกแผนม่ันคงและเจริญรุงเรืองก็เพราะคน
ในสังคมมีความรูสึกเปนอันหน่ึงอันเดียวกัน และมีความรูสึกผูกพันเปนพวกพองกันเพราะมีภาษาไทยที่
เปนภาษากลางหรือภาษามาตรฐานใชรวมกัน ภาษาไทยยังแสดงใหเห็นถึงชาติไทยมีอารยธรรมและมี
ความเจริญรุงเรือง มีภาษาไทยใชเปนภาษาประจําชาติที่ใชสื่อสารกันทําใหเกิดความเปนเอกภาพของ
ชาติ เปนพลังสําคัญทําใหคนไทยเกิดความปรองดองและรวมมือกันที่จะพัฒนาชาติไทยใหเจริญกาวหนา
ม่ันคงตอไป 

5. เปนเครื่องมือชวยจรรโลงใจ ไดแก การอานหรือฟงนิทาน นิยาย บทกวี สารคดี บันเทิงคดี 
คําอวยพร สุภาษิต ฯลฯ ซ่ึงผูประพันธไดสรรถอยคําอันประณีต ไพเราะ และมีขอคิดที่ลึกซึ้ง เปนภาษา
เรียงรอยใหเกิดความจรรโลงใจแกผูอานและผูฟง 

ดังน้ัน ภาษาไทยจึงมีความสําคัญตอการดํารงชีวิตและความเปนปกแผนของสังคมไทย คนไทย
จําเปนตองตระหนักถึงความสําคัญของภาษาไทยที่จําเปนจะตองศึกษาหลักเกณฑทางภาษาและฝกฝนให
มีทักษะฟง พูด อานและเขียนภาษาไทยใหมีประสิทธิภาพ เพ่ือนําไปใชในการสื่อสาร การเรียนรู การ
เสริมสรางความเขาใจอันดีตอกัน การสรางความเปนเอกภาพของชาติและความจรรโลงใจ เพ่ือเกิด
ประโยชนแกตนเอง ชุมชน สังคมและประเทศชาติ 

วิสัยทศันของกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

ภาษาไทยเปนเครื่องมือการสื่อสารของคนในชาติ ผูเรียนที่มีความรูทางการใชภาษากวางขวาง
มักประมวลคําในการใชพูด ฟง อาน เขียนมาก ผูเรียนจะสามารถคิดสรางสรรค คิดวิพากษวิจารณ      
คิดตัดสินใจแกปญหาและวินิจฉัยอยางมีเหตุผล และสามารถใชภาษาไดอยางสละสลวย ซ่ึงจะชวยสราง
เสริมบุคลิกภาพของผูใชภาษาใหเกิดความนาเชื่อถือ (กรมวิชาการ.  2544: 8 - 9) 

ปจจุบันความกาวหนาทางเทคโนโลยีโดยเฉพาะคอมพิวเตอร และนักเรียนสวนหนึ่งมี
ความสามารถในการใชคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนสื่ออิเล็กทรอนิกส นักเรียนอาจใชโปรแกรมตางๆจาก
คอมพิวเตอรในการเรียนภาษาไทย (กรมวิชาการ.  2544: 10) ดังนั้นครูภาษาไทยจําเปนจะตองเรียนรู
เกี่ยวกับคอมพิวเตอรและการเชื่อมโยงเทคโนโลยี แมแตการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชก็เริ่มมี
ความสําคัญมากขึ้นในการพัฒนาการเรียนการสอนภาษาไทยในอนาคตอยางหลีกเลี่ยงไมพน 

คุณภาพของผูเรียนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

กรมวิชาการไดกําหนดคุณภาพของผูเรียนภาษาไทย เม่ือจบแตละชวงชั้นผูเรียนตองมีความรู
ความสามารถตอไปน้ี (กรมวิชาการ.  2544: 10 - 15) 
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 ชวงชั้นที่ 1 ประถมศึกษาปที่ 1 - 3 
   - อานไดคลองและอานไดเร็ว 
   - เขาใจความหมาย และหนาที่ของคํา กลุมคํา ประโยคและเขาใจขอความที่อาน 
   - นําความรูที่ไดจากการอาน มาคิดคาดคะเนเรื่องราวหรือเหตุการณและกําหนด

แนวทางการปฏิบัติ 

   - เลือกอานหนังสือที่เปนประโยชนทั้งความรูและความบันเทิง 

   - พูดและเขียนแสดงความรู ความคิด ความรูสึก ความตองการและจินตนาการ 

   - จดบันทึกความรู ประสบการณ และเรื่องราวในชีวิตประจําวัน 

   - จับใจความสําคัญ ตั้งคําถาม ตอบคําถาม สนทนา แสดงความคิดเห็น เลาเรื่อง 
ถายทอดความรู ความคิด ความรูสึก และประสบการณจากเรื่องที่ฟงที่ดู  

   - เขาใจวาภาษาไทยมีทั้งภาษาไทยมาตรฐานและภาษาไทยถิ่น 

   - ใชคําคลองจองแตงบทรอยกรองงายๆ 

   - ทองจําบทรอยกรองที่ไพเราะและนําไปใชในการพูดและการเขียน 

   - นําปริศนาคําทาย และบทรองเลนในทองถิ่นมาใชในการเรียน  
   - ใชทักษะทางภาษาเปนเครื่องมือการเรียน การแสวงหาความรู และใชได
เหมาะสมกับบุคคลและสถานการณ 

   - นําความรูที่ไดจากการอานวรรณคดีและวรรณกรรมไปใชในชีวิตประจําวัน 

   - มีมารยาทการอาน การเขียน การฟง การดู และการพูด 

   - มีนิสัยรักการอานและการเขียน 

  ชวงชั้นที่ 2 ประถมศึกษาปที่ 4 - 6 

   - อานไดคลองและอานไดเร็วขึ้น 

   - เขาใจความหมายของคํา สํานวน โวหาร การเปรียบเทียบ จับประเด็นสําคัญ 
แยกขอเท็จจริงและขอคิดเห็น วิเคราะหความ ตีความ สรุปความ 

   - นําความรูที่ไดจากการอานไปใชแกปญหา ตัดสินใจ คาดการณ และใชการอาน
เปนเครื่องมือในการพัฒนาตนเอง 

   - เลือกอานหนังสือและสื่อสารสนเทศจากแหลงเรียนรู 

   - เขียนเรียงความ ยอความ จดหมาย เขียนอธิบาย เขียนชี้แจงการปฏิบัติงานและ
รายงาน เขียนเรื่องราวจากจินตนาการและเรื่องราวที่สัมพันธกับชีวิตจริง จดบันทึกความรู ประสบการณ 
เหตุการณ และการสังเกตอยางเปนระบบ 

   - สรุปความ วิเคราะหเรื่องที่ฟงที่ดู และเปรียบเทียบกับประสบการณในชีวิต 
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   - สนทนา โตตอบ พูดแสดงความรู ความคิด ความตองการ พูดวิเคราะหเร่ืองราว 
พูดตอหนาชุมชน และพูดรายงาน 

   - ใชทักษะทางภาษาเปนเครื่องมือการเรียน การดํารงชีวิต และการอยูรวมกันใน
สังคม รวมทั้งใชไดถูกตองเหมาะกับบุคคลและสถานการณ 

   - เขาใจลักษณะของคํา คําภาษาถิ่น และคําภาษาตางประเทศที่ปรากฎใน
ภาษาไทย 

   - ใชทักษะทางภาษาเพื่อประโยชนไดตามจุดประสงค 

   - ใชหลักการพิจารณาหนังสือ พิจารณาวรรณคดีและวรรณกรรมใหเห็นคุณคาและ
นําประโยชนไปใชในชีวิต 

   - ทองจําบทรอยกรองที่ไพเราะและนําไปใชในการพูดและการเขียน 
   - แตงกาพยและกลอนงายๆ 

   - เลานิทานพื้นบานและตํานานพื้นบานในทองถิ่น 

   - มีมารยาทในการอาน การเขียน การฟง การดู และการพูด มีนิสัยรักการอานและ
การเขียน 

  ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 - 3 

   - อานอยางมีสมรรถภาพและอานไดเร็วยิ่งขึ้น 
   - เขาใจคําศัพทที่กวางขึ้น สํานวนและโวหารที่ลึกซึ้ง แสดงความคิดเห็นเชิง

วิเคราะห ประเมินคาเรื่องที่อานอยางมีเหตุผล 

   - เลือกอานหนังสือและสื่อสารสนเทศ 

   - เขียนเรียงความ ยอความ และจดหมาย เขียนอธิบาย ชี้แจง รายงาน เขียนแสดง
ความคิดเห็น แสดงการโตแยง และเขียนเชิงสรางสรรค 

   - สรุปความ จับประเด็นสําคัญ วิเคราะห วินิจฉัยขอเท็จจริง ขอคิดเห็น และ
จุดประสงคของเรื่องที่ฟงและดู 

   - รูจักเลือกใชภาษา เรียบเรียงขอความไดอยางประณีต จัดลําดับความคิดขั้นตอน
ในการนําเสนอตามรูปแบบของงานเขียนประเภทตางๆ 

   - พูดนําเสนอความรู ความคิด การวิเคราะหและการประเมินเรื่องราวตางๆ อยาง
เหมาะสม 

   - เขาใจธรรมชาติของภาษาและการนําภาษาตางประเทศมาใชในภาษาไทย 

   - ใชภาษาแสดงความคิดเห็น สรางความเขาใจ โนมนาวใจ ปฏิเสธ เจรจาตอรอง
ดวยภาษาและกริยาทาทางที่สุภาพ 
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   - ใชทักษะทางภาษาในการแสวงหาความรู การทํางานและใชอยางสรางสรรคเปน
ประโยชน 

   - ใชหลักการพินิจคุณคาของวรรณคดีและวรรณกรรม พิจารณาวรรณคดีและ
วรรณกรรมใหเห็นคุณคาและนําประโยชนไปใชในชีวิต 

   - แตงกาพย กลอนและโคลง 

   - ทองจําบทรอยกรองที่ไพเราะ และนําไปใชกลาวอางในการพูดและการเขียน 

   - รองเลนหรือถายทอดเพลงพื้นบานและบทกลอมเด็กในทองถิ่น 

   - มีมารยาทในการอาน การเขียน การฟง การดู และการพูด และมีนิสัยรักการอาน
และการเขียน 

  ชวงชั้นที่ 4 มัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 

   - อานอยางมีวิจารณญาณและมีประสิทธิภาพ 

   - ตีความ แปลความและขยายความเรื่องที่อานอยางลึกซึ้ง วิเคราะห วิจารณ 
ประเมินคาเรื่องที่อาน 

   - เลือกอานหนังสือและสื่อสารสนเทศจากแหลงเรียนรู 

   - เขียนเชิงวิชาการ เขียนอธิบาย ชี้แจง เขียนโนมนาวใจ เขียนแสดงทรรศนะ 
เขียนบันเทิงคดีและสารคดี เขียนเชิงสรางสรรค 

   - ตั้งประเด็นหัวขอการเขียนไดตามจุดประสงค เรียบเรียงงานเขียน โดยมีการ
อางอิงขอมูลสารสนเทศไดอยางถูกตอง 

   - นําความรูจากการฟงและดูสื่อรูปแบบตางๆ มาใชเปนขอมูลในการตัดสินใจ
แกปญหา และแสดงความคิดเห็น และสามารถวิเคราะห วิจารณไดอยางมีเหตุผล 

   - พูดในโอกาสตางๆ ทั้งที่เปนทางการและไมเปนทางการ พูดโนมนาวจิตใจ พูด
เพ่ือความบันเทิง พูดแสดงความคิดเห็น 

   - ใชภาษาพัฒนาการเรียน การทํางาน และการประกอบอาชีพ สรางสรรคงานเชิง
วิชาการและใชอยางสรางสรรคเปนประโยชน 

   - เข าใจการเปลี่ ยนแปลงของภาษา  รวมทั้ ง อิทธิพลของภาษาถิ่น  และ
ภาษาตางประเทศที่มีตอภาษาไทย 

   - เขาใจประวัติวรรณคดี และวรรณกรรมในแตละยุค และใชหลักการวิจารณ
วรรณคดีเบื้องตน พิจารณาเรื่องที่อานและนําไปใชในชีวิตประจําวัน 

   - แตงกาพย กลอน โคลง ฉันท และรายได 
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   - ทองจําบทรอยกรองที่ไพเราะและมีคุณคานําไปใชในการกลาวอางทั้งการพูดและ
การเขียน 

   - ศึกษารวบรวมวรรณกรรมพื้นบาน ศึกษาความหมายของภาษาถิ่น สํานวน
ภาษิตที่มีในวรรณกรรมพื้นบาน และวิเคราะหคุณคาทางดานภาษาและสังคม 

   - มีมารยาทการอาน การเขียน การฟง การดู และการพูด และมีนิสัยรักการอาน
และการเขียน 

คุณภาพของผูเรียนที่กําหนดในแตละชวงชั้นนั้น เปนคุณภาพที่ตองการใหเกิดกับผูเรียน การ
จัดการเรียนการสอนผูสอนจะตองฝกทักษะตางๆ อยางตอเน่ืองเพ่ือใหผูเรียนมีทักษะพื้นฐานทางภาษาที่
เหมาะสม 

สาระของหลกัสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

 สาระและมาตรฐานการเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เปนสาระ
หลักที่ จําเปนสําหรับผู เรียน ซ่ึงในสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
ประกอบดวย (กรมวิชาการ.  2544: 19) 

  สาระที่ 1: การอาน 

  มาตรฐาน ท 1.1: ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจแกปญหาและ
สรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 

  สาระที่ 2: การเขียน 

  มาตรฐาน ท 2.1: ใชกระบวนการเขียน เขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ยอความ และเขียน
เรื่องราวในรูปแบบตางๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาคนควาอยางมี
ประสิทธิภาพ 

  สาระที่ 3: การฟง การดู และการพูด 

  มาตรฐาน ท 3.1: สามารถเลือกฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู 
ความคิด ความรูสึกในโอกาสตางๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 

  สาระที่ 4: หลักการใชภาษา 

  มาตรฐาน ท 4.1: เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของ
ภาษาและพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ 

  มาตรฐาน ท 4.2: สามารถใชภาษาแสวงหาความรู เสริมสรางลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ 
และความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรม อาชีพ สังคม และชีวิตประจําวัน 

  สาระที่ 5: วรรณคดีและวรรณกรรม 
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  มาตรฐาน ท 5.1: เขาใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทยอยาง
เห็นคุณคา และนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง 

แนวการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

การเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเปนการจัดการเรียนรูที่มุงสรางสติปญญาและ
พัฒนาทักษะการคิดอยางเปนระบบ การคิดสรางสรรคและการคิดอยางมีวิจารณญาณมีความสามารถใน
การคิดระดับสูง และคิดแบบองครวม การจัดการเรียนรูตองสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ พ.ศ. 2542 ยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียน
มีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการเรียนการสอนจะตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตนเองไดเต็ม
ตามศักยภาพใชการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ หรือผูเรียนเปนศูนยกลาง (กรมวิชาการ.  2544: 48 - 
50) การจัดการเรียนรูควรคํานึงถึงความสําคัญในเรื่องตอไปน้ี 

1. การเรียนรูอยางมีความสุข เปนการจัดการเรียนการสอนในบรรยากาศที่เปนอิสระแตมี
ระเบียบวินัยในตนเอง ยอมรับความแตกตางระหวางบุคคล สงเสริมใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียน
ของตน และผูเรียนไดพัฒนาตนเองเต็มศักยภาพ แนวทางในการจัดการเรียนการสอน คือ บทเรียนหรือ
กิจกรรมที่หลากหลาย ผูเรียนสามารถปฏิบัติไดดวยตนเอง มีสื่อการเรียนรูที่เหมาะกับความสามารถและ
นาสนใจ การประเมินผลมุงเนนศักยภาพของผูเรียนเปนรายบุคคลและรายกลุม ทั้งผูสอนและผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธที่ดีตอกัน 

2. การเรียนรูแบบองครวม เปนการเรียนรูจากการบูรณาการสาระการเรียนรูและกระบวนการ
เรียนรูเขาดวยกัน สาระการเรียนรูจะเรียนจากเรื่องใกลตัว ที่อยูอาศัย ทองถิ่นของตน สังคม ประเทศชาติ 
สิ่งแวดลอม เรื่องของสังคมโลก การเรียนรูแบบองครวมเปนการบูรณาการความรูความเขาใจเรื่องที่เรียน
ใหลึกซึ้ง ครอบคลุมปญหา และมีความหมายตอการนําไปใชในการดํารงชีวิต และการแกปญหาของสังคม 

3. การเรียนรูจะตองปรับวัฒนธรรมการเรียนรูของผูเรียน ผูเรียนตองมีลีลาการเรียนรู 
(Learning Styles) ของตน มีอิสระในการเรียนรูอยางมีความรับผิดชอบสูง มีวินัยในตนเอง หากผูเรียน
ขาดระเบียบวินัย ขาดความเขมแข็งดานจริยธรรม ขาดความอดทน และความมุงม่ันตอความสําเร็จ    
การเรียนการสอนยอมลมเหลว ดังน้ันจําเปนตองปลูกฝงและสรางวินัยในตนเองควบคูไปกับวิธีการเรียนรู 

4. การเรียนรูจากการคิดและการปฏิบัติจริง เปนการเรียนรูโดยการประมวลความรูจาก
ประสบการณตางๆ มาวิเคราะหใหเปนความรูใหม เพ่ือนําความรูและวิธีการไปใชในสถานการณตางๆ 
อยางเหมาะสม ผูเรียนจะแสวงหาขอมูลจากการอาน การสัมภาษณ การดูสื่อทางอิเล็กทรอนิกส การฟง 
แลวจดบันทึกขอมูลนํามาวิเคราะห คิดอยางรอบคอบและนําความรูไปปฏิบัติจริง เปนการเรียนรูจาก
ประสบการณตรงจากแหลงเรียนรู สื่อ เหตุการณและสิ่งแวดลอมรอบตัว นํามาสรุปผล สรางความรูดวย
ตนเอง 

5. การเรียนรูรวมกับบุคคลอ่ืน เปนการเรียนรูที่มีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนดวยการแลกเปลี่ยน
ขอมูล ความรู ความคิดและประสบการณซ่ึงกันและกัน ดวยการนําขอมูลมาศึกษา ทําความเขาใจรวมกัน 
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คิดวิเคราะห แปลความ สังเคราะหขอมูลและประสบการณ สรุปเปนขอความรู ทําใหเกิดการเรียนรูที่
หลากหลาย มีการชวยเหลือเกื้อกูลกัน เปนการปลูกฝงคุณธรรมการอยูรวมกันและการทํางานรวมกันทํา
ใหพัฒนาทั้งทักษะทางสังคม และทักษะการทํางานที่ดี 

6. การเรียนรูโดยมีสวนรวมในกระบวนการเรียนและมีสวนรวมในผลงาน ใหผูเรียนรวมกันวาง
แผนการเรียนรู และปฏิบัติกิจกรรมรวมกัน เชน การจัดนิทรรศการ การเขียนความรูเปนบทความ หรือ
จัดทําสมุดวิเคราะหความรู จัดทําแผนภูมิ การรายงานหนาชั้น การจัดอภิปรายความรู การแสดงบทบาท
สมมติ การแสดงละคร ฯลฯ ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูทักษะกระบวนการทํางานแบบมีสวนรวม มีความเปน
ประชาธิปไตย รูจักบทบาท หนาที่ แบงความรับผิดชอบ ปรึกษาหารือ ติดตามผล ประเมินผลงาน และ
บูรณาการความรูจากหลายวิชา 

7. การเรียนรูกระบวนการเรียนรู เปนการเรียนรูลีลาการเรียนรูและความถนัดในการเรียนของ
ตนเอง ผูเรียนจะทราบกระบวนการเรียนรูจากการที่ผูสอนเปดโอกาสและจัดสถานการณใหศึกษาหา
ความรูดวยตนเองเปนรายบุคคลและเปนกลุม เกิดการศึกษาวิเคราะหและสรุปผลการเรียนรูเพ่ือนําไปใช
เปนประโยชนในการเรียนรูตอไป 

8. การเรียนรูเพ่ือนําความรูไปประยุกตใชในการดําเนินชีวิตและการประกอบอาชีพ เปนการนํา
ความรูที่ไดจากการเรียน เชน ทักษะการสื่อสาร ทักษะการแสวงหาความรู ทักษะการปฏิบัติงาน ทักษะ
การวิเคราะห ทักษะการสังเคราะห ทักษะการจัดการ ทักษะการดําเนินชีวิตและการมีมนุษยสัมพันธมา
ประยุกตใชในการดําเนินชีวิตและการประกอบอาชีพ 

การวัดและประเมินผลกลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย 

 การวัดผลและประเมินการเรียนรูดานภาษาจําเปนตองทําความเขาใจที่ถูกตองเกี่ยวกับการ
พัฒนาทางภาษา (กรมวิชาการ.  2544: 89 - 91) หลักการของการวัดและประเมินผลในชั้นเรียนที่มี
ประสิทธิภาพมีดังน้ี 

  ประการแรก: การวัดและประเมินผลในชั้นเรียนที่มีประสิทธิภาพจะตองสงเสริมการเรียนรู
ของผูเรียน 

 การวัดและประเมินผลในชั้นเรียนที่มีประสิทธิภาพจะตองสงเสริมการเรียนของผูเรียน
เพราะเปาหมายคือ การไดขอมูลเพ่ือพัฒนาการเรียนของผูเรียนและการพัฒนาการสอน แนวคิดนี้
ชี้ใหเห็นวาการประเมินผลอยูในกระบวนการดําเนินงานมิใชเหตุการณเกิดขึ้นเพียงครั้งเดียวแลวสรุปผล
การเรียนการสอน หรือประเมินผลตอนจบบทเรียน ผูสอนตองปฏิบัติการประเมินผลการเรียนรู ตั้งแต
เร่ิมตนบทเรียนเพ่ือตรวจสอบความรูพ้ืนฐาน ประเมินผลระหวางการเรียนโดยประเมินอยางสม่ําเสมอ
ตลอดการสอนแตละหนวย เพ่ือใหไดขอมูลมาปรับปรุงการสอนใหสอดคลองกับความตองการของผูเรียน 
ผลการประเมินจะใชขอมูลเกี่ยวกับประสิทธิภาพการสอนและระดับการเรียนรูของนักเรียน 
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 ในกระบวนการประเมิน ผูสอนตองตั้งเกณฑไวลวงหนา เพ่ือรองรับทั้งการสอนและการ
ประเมิน อธิบายเกณฑที่ตองการและแจงผลการประเมินใหผูเรียนทราบอยางสม่ําเสมอ เพ่ือผูเรียนจะได
พัฒนาตนเองไปสูเปาหมายตามเกณฑ หรือใชเกณฑในการประเมินตนเอง 

 ประการที่สอง: การวัดและประเมินผลจะตองใชขอมูลจากแหลงขอมูลที่หลากหลาย 

 การวัดและประเมินผลในชั้นเรียนที่ดีตองไดจากการสังเคราะหขอมูลจากแหลงตางๆ การ
วัดเพียงครั้งเดียวจะใหขอมูลที่ไมสมบูรณ การใชขอมูลจากหลายแหลงและดวยวิธีการที่หลากหลาย
สอดคลองกับสิ่งที่ตองการวัดและสภาพที่เปนจริง มีความสําคัญตอการตัดสินใจโดยรวม เชน การใหระดับ
ผลการเรียน ในประเด็นน้ีจะเห็นวาสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ มาตราที่ 26 ที่
กําหนดใหสถานศึกษาจัดการประเมินผูเรียนโดยพิจารณาจากการประเมินดวยวิธีตางๆ และสอดคลองกับ
หลักการในการประเมินผลการเรียนตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเชนกัน 

 ประการที่สาม: การวัดและการประเมินผลจะตองมีความเที่ยงตรง เชื่อถือได และยุติธรรม 

 ความเที่ยงตรงของเครื่องมือในการใชวัดผลการเรียนรู เชน การวัดความสามารถในการ
คนควาขอมูลจากแหลงขอมูลตางๆ ของผูเรียน การติดตามสังเกตการใชแหลงความรูเพ่ือการคนควา
ขอมูลของผูเรียน  

 คุณสมบัติดานความเชื่อม่ัน ความเชื่อถือไดของขอมูลน้ัน หมายถึง ความเชื่อถือไดและ
ความคงเสนคงวาของผลการประเมิน การกําหนดเกณฑการประเมินที่ชัดเจนจะชวยใหผลการประเมินมี
ความเชื่อถือไดมากขึ้น ไมวาจะเปนการประเมินโดยผูประเมินคนเดิมหรือหลายคน 

 ความยุติธรรม หมายถึง การใหผูเรียนทุกคนมีโอกาสแสดงความรูและความสามารถ ใน
กรณีผูสอนประเมินสิ่งที่ไมเคยสอนหรือใชวิธีการประเมินที่สอดคลองกับการสอน เชน คําถามเกี่ยวกับ
ขอเท็จจริง ในขณะที่การสอนเนนการหาเหตุผลและการแกปญหา ถือเปนการประเมินที่ไมยุติธรรม 
ความรูสึกสวนตนของผูสอนมีอิทธิพลตอการประเมินผูเรียนและนําไปสูความเปนไมธรรมตอผูเรียนได ซ่ึง
ผูสอนพึงระมัดระวัง 

เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนรูดวยตนเองไดมีผูใหความหมายไวตางๆ กัน ดังน้ี 

สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524: 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนรูดวย
ตนเองเปนหลัก โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพ่ือน ครู การเรียนรูดวยตนเองใน
ที่น้ีประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังน้ี 

 1. การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 

 2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

 3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวสัดุและบุคคล 
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 4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 

 5. การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 

ทัฟ (Tough.  1979: 114) ไดกําหนดหนวยการวัดปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปน
โครงการเรียน (Learning Project) โดยกําหนดคาเปรียบเทียบวา การเรียนดวยตนเองเรื่องใดเรื่องหน่ึงที่
ใชเวลารวมกันตั้งแต 7 ชั่วโมงขึ้นไปถือวาเปนโครงการเรียน และเม่ือผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวย
ตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรู ทักษะ เกิดเจตคติ หรือเกิดกระบวนการเปลี่ยนแปลงตางๆ จาก
การเรียนรูน้ันๆ ดังน้ันการเรียนรูดวยตนเองอาจเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูป การศึกษาดวยตนเอง 
เชน การอานเอง คิดเอง การปฏิบัติหรือการคนควาดวยตนเอง เปนตน 

บรุคฟลด (Brookfield.  1986: 59 - 71) ใหความหมาย การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง การ
เปนตัวของตัวเอง การควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง
ภายนอกนอยที่สุด 

จากความหมายที่นักวิชาการหลายทานไดใหไวน้ันสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปน
กระบวนการศึกษาและวิธีการเรียนรู ซ่ึงผูเรียนแตละคนมีความคิดในการปฏิบัติดวยตนเอง โดยผูเรียนจะ
วิเคราะหความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง กําหนดเปาหมายและจัดกลุมแหลงขอมูลการเรียนรู 
สามารถที่จะวางแผนการเรียน และประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง 

ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

โนลส (Knowles.  1975: 15 - 17) กลาวถึงความสําคัญของการเรียนดวยตนเองไวดังน้ี 

1. คนที่เรียนรูดวยการริเริ่มของตนเองจะเรียนไดดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับหรือรอใหครูถายทอด
วิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางมีความตั้งใจ มีจุดมุงหมายและแรงจูงใจ สามารถ
ใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีและนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 

2. การเรียนดวยการนําตนเอง สอดคลองกับการกระบวนการพัฒนาทางจิตวิทยาและ
กระบวนการทางธรรมชาติมากกวา คือ เม่ือตอนยังเล็กเปนธรรมชาติที่จะตองพ่ึงพิงผูอ่ืนตองการคนคอย
ปกปองเลี้ยงดูและตัดสินใจแทนให เม่ือเติบโตขึ้นก็มีการนําตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมตองพ่ึงพิงครู 
ผูปกครองและผูอ่ืน การพัฒนาเปนไปตามความเปนตัวของตนเอง และนําตนเองไดมากขึ้น 

3. พัฒนาการทางการศึกษาหลักสูตรใหม หองเรียนเปนศูนยบริการทางวิชาการ โปรแกรมการ
เรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัยและอ่ืนๆ รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนเนนใหผูเรียนรับผิดชอบ
ในการเรียนรูดวยตนเอง 

4. การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพันธุมนุษย เน่ืองจาก
โลกปจจุบันมีความเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นเสมอและเปนเหตุผลนําไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการ
เรียนรูดวยตนเองจึงเปนกระบวนการที่ตอเน่ืองตลอดชีวิต 
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สรุปความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนรูเพ่ือความอยูรอดทั้งใน
ปจจุบันและอนาคต เปนการเรียนรูที่มีปจจัยทางดานความแตกตางของบุคคล, ดานศักยภาพ, ดานความ
ตองการ และดานความสนใจของผูเรียน โดยยอมรับวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถที่จะเรียนรูสิ่งตางๆ 
ดวยตนเองได เพ่ือใหตนเองสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข 

ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

สมคิด อิสระวัฒน (2532: 76) กลาวถึงลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองไวดังน้ีคือ 

1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to learn) ไมไดเกิดจากการบังคับแตมีเจตนาที่จะ
เรียนดวยความอยากรู 

2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) คือ ผูเรียนสามารถบอกไดวาสิ่งที่ตน
เรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง สามารถกําหนดเปาหมาย วิธี
รวบรวมขอมูล และวิธีประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนเปนผูจัดการเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงตางๆ ดวย
ตนเอง (Manager of change) ผูเรียนตองมีความตระหนักในความสามารถของตนเองวาสามารถ
ตัดสินใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่ และบทบาทในการเปนผูเรียนที่ดี 

3. ผูเรียนตอง “รูวิธีการเรียน” (Know how to learn) น่ันคือ ผูเรียนควรทราบขั้นตอนการเรียนรู
ของตนเอง รูวาจะเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 

โดยสรุปแลวการเรียนรูดวยตนเองเนนที่ความสําคัญที่ตัวผูเรียน โดยที่ผูเรียนจะเปนผูกําหนด
แนวทางการเรียน ตั้งแตวิเคราะหความตองการของตนเอง การกําหนดจุดมุงหมายการเรียน การวางแผน
การเรียน การคนหาแหลงวิทยาการและการประเมินผลโดยอาศัยความชวยเหลือจากผูสอนหรือเพ่ือนใน
บางโอกาส 

หลักการเรียนรูดวยตนเอง 

กิบบอนส (Gibbons.  1980: 41 - 46) ผูศึกษาชีวประวัติของผูเชี่ยวชาญที่มีชื่อเสียงดานการ
แสดง นักประดิษฐ นักสํารวจ นักอักษรศาสตร นักวิทยาศาสตร และผูบริหารจํานวน 20 คน ที่ไดรับ
การศึกษาไมสูงกวาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของบุคคล
ดังกลาว แลวนํามาประมวลเปนหลักการเรียนรูดวยตนเอง ดังน้ี 

1. ในการศึกษาดวยตนเอง ผูศึกษาเปนผูควบคุมตนเอง ในขณะที่การศึกษาอยางเปนทางการ 
(Formal education) สถาบันการศึกษาจะเปนตัวควบคุม หรือสิ่งกํากับการสอนเพื่อใหเกิดการศึกษาดวย
ตนเอง ชวยนักศึกษาใหรูจักการควบคุมสิ่งที่อยูภายในเพื่อการเรียนรูของตนเอง 

2. การศึกษาดวยตนเอง เปนความพยายามที่แนวแนในความรูเฉพาะดานมากกวาการศึกษา
หลายแขนง การสอนใหรูจักการศึกษาดวยตนเองจะชวยใหนักศึกษาสามารถแยกแยะ และมีความชํานาญ
ในกิจกรรมบางอยางหรือหลายอยางที่จําเปนตอชีวิต 
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3. การศึกษาดวยตนเอง เปนการประยุกตการศึกษา คือการเรียนรูเพ่ือการนําไปใชงาน การ
สอนการเรียนรูดวยตนเองนั้นเกี่ยวของกับการศึกษาทางทฤษฎีที่สัมพันธกับการฝกฝนทางเทคนิคและ
การนําไปดัดแปลงใชอยางเหมาะสม 

4. ผูศึกษาดวยตนเอง เปนคนที่เรียนรูดวยแรงจูงใจของตนเอง การผูกพันตนเองกับเน้ือหาวิชา
ที่ตนเลือกถึงแมจะพบอุปสรรคก็ตาม การศึกษาดวยตนเองชวยใหผูเรียนตระหนักถึงความตองการของ
ตน และมีเปาหมายของตนเองมากกวาที่จะใหผูอ่ืนมาวางเปาหมายให 

5. สิ่งจูงใจสําหรับการศึกษาดวยตนเอง ไดแก ความสําเร็จ ซ่ึงเปนรางวัลที่ประเมินคุณคาได
โดยตนเอง การสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนประสบการณในการดําเนินไปสูเปาหมายที่
ตองการ 

6. ผูศึกษาดวยตนเองเปนการตัดสินใจใชรูปแบบตางๆ ทั้งที่เปนทางการและไมเปนทางการ 
และวิธีเฉพาะตน ซ่ึงสามารถเรียนรูดวยตนเอง ซ่ึงขอสรุปอาจไดจากการศึกษา การสังเกต ประสบการณ 
การเขาเรียนในบางวิชา การฝกอบรม การสนทนา การฝกหัดลองผิดลองถูก การปฏิบัติกิจกรรม การ
ประสานงานระหวางกลุม 

7. การเรียนรูดวยตนเองเกี่ยวของกับการพัฒนาความเชื่อ โดยปกติจะเกี่ยวของกับ
บุคลิกลักษณะของตน การประสานสัมพันธ ความมีระเบียบในตนเอง ความขยันขันแข็ง ไมเห็นแกตัว 
ความรูสึกเกรงใจผูอ่ืน และมีหลกัการที่ยึดม่ัน 

8. ผูที่เรียนดวยตนเองจะมีแรงขับ (Drive) มีความคิดที่เปนอิสระ มีสติปญญาเฉลียวฉลาด การ
สอนการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการเสริมแรงขับ ความกระตือรือรน โดยรวมแลวความคิดอิสระไม
ขึ้นอยูกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ความเปนผูริเร่ิมสรางสรรคมากกวาที่จะประพฤติตามผูอ่ืน และมักจะมี
ความเปนตัวของตัวเองมากกวาการทําคลายๆ ผูอ่ืน 

9. ผูที่เรียนรูดวยตนเองมักจะใชการอาน และกระบวนการทักษะอ่ืนๆ ในการเขาถึงขอมูลและ
คําแนะนําที่ตองการ การสอนเพื่อการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการฝกฝนทักษะ เชน การอานและจํา 
โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาที่มีความตองการในการเขาถึงขอสนเทศ 

10. การเรียนรูดวยตนเองเกิดจากประสบการณหลายประการตั้งแตวัยเด็ก พัฒนาไปจน
กลายเปนจุดของการเลือกใชชีวิตของตน การสอนเพื่อการศึกษาดวยตนเองจึงเปนการชวยเหลือที่จะ
จําแนกแนวทางที่เกิดขึ้นในชีวิต เพ่ือกําหนดทางที่ตนเลือกและสรางหนทางใหมที่ปรารถนา 

11. การเรียนรูดวยตนเองจะเกิดขึ้นไดดีที่สุดในสิ่งแวดลอมของการทํางานที่อบอุน มี
บรรยากาศใกลชิดเปนกันเอง ซ่ึงคนมักจะกระตือรือรนและมีความสัมพันธใกลชิดกับบุคคลอยางนอย 1 
คน การสอนใหเกิดการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการสรางบรรยากาศที่กระฉับกระเฉง กิจกรรม
การศึกษาดวยตนเองนี้จะไดรับการสนับสนุนอยางอบอุนและมีโอกาสหลายดานที่จะสรางความสัมพันธใน
การทํางานที่ใกลชิดใหเกิดขึ้น 
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12. ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะชอบผูอ่ืนพอๆ กับที่จะทําใหผู อ่ืนชื่นชอบตน บุคคลเหลานี้มี
สุขภาพจิตและมีเจตคติที่ดี การสอนใหศึกษาดวยตนเองจึงไมใชเพียงแคสนับสนุนวิธีการเรียนรูใน
วิชาการเทานั้น แตยังเปนการพัฒนาจิตใจของตนเองและผูอ่ืนอีกดวย 

องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนรูดวยตนเองประกอบดวยองคประกอบสําคัญ ดังน้ี 

ไพฑูรย สินลารัตน (2530: 50) กลาววา แหลงสะสมความรูของมนุษย แบงได 3 ประเภท ดังน้ี 

1. ในตัวมนุษยเอง คือ สมอง เปนสิ่งที่อานไดยาก เพราะเปนระบบที่ลึกซึ้ง ดังน้ันตองใหมนุษย
สื่อออกมาดวยคําพูดและแสดงทาทาง หรือภาษาสัญลักษณซึ่งเขาใจรวมกัน 

2. ในสิ่งตางๆ คือ ธรรมชาติและวัตถุตางๆ เปนความรูที่อานได แตตองมีความรู ความสามารถ
อ่ืนๆ ประกอบอีกดวย เชน นักโบราณคดีสามารถอานอายุของกระดูกได นักภูมิศาสตรอานอายุของชั้น
ดินได เปนตน ความรูพ้ืนฐานในการอานสิ่งเหลานี้แตเดิมก็ไดรับการถายทอดกันมาจากการฝกฝนแต
ตอมาก็มีตําราใหศึกษา แตตองอาศัยประสบการณประกอบดวย 

3. ในสิ่งตางๆ ที่บันทึกไว นับไดวาเปนแหลงสําคัญที่สุดสําหรับการศึกษาคนควาของมนุษย 
ไดแก รหัสและตัวอักษรตางๆ ซ่ึงสวนใหญบันทึกไวในหนังสือและวสัดุการพิมพ 

บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนการสอนดวยการเรียนรูดวยตนเองจะเนนบทบาทของบทเรียนซึ่ง โนลส (Knowles.  
1975: 47) ไดสรุปบทบาทของผูเรียนในการเรียนดวยตนเอง ดังน้ี 

1. การเรียนดวยตนเอง ควรเริ่มจากการที่ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียนในสิ่งหน่ึง เพ่ือการ
พัฒนาทักษะ ความรู สําหรับการพัฒนาชีวิตและการงานอาชีพของตน 

2. การเตรียมตัวของผูเรียน คือ ผูเรียนจะตองศึกษาหลักการ จุดมุงหมายและโครงสราง
หลักสูตรและจุดประสงคของรายวิชาที่เรียน 

3. ผูเรียนควรจัดเนื้อหาวิชาดวยตนเองตามจํานวนคาบที่กําหนดไวในโครงสรางและกําหนด
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหชัดเจนวาจะใหบรรลุผลในดานใด เพ่ือแสดงใหเห็นวาผูเรียนไดเกิดการ
เรยีนรูในเรื่องนั้นแลว และมีความคิดเห็นหรือเจตคติในการนําไปใชในชีวิตสังคมและสิ่งแวดลอม 

4. ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอน และดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนดวยตนเอง โดยอาจขอ
ความชวยเหลือจากครูหรือเพ่ือนในลักษณะของการรวมมือกันทํางานไดเชนกัน 

5. การประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง ควรเปนการประเมินผลรวมกันระหวางครูกับนักเรียน 
โดยครูผูสอนกับผูเรียนรวมกันตั้งเกณฑการประเมินผลรวมกัน บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวย
ตนเองน้ัน ผูเรียนจะตองเปนผูลงมือกระทําทั้งในดานของการวิเคราะหเน้ือหากําหนดจุดมุงหมาย       
วางแผนการเรียน และประเมินผลการเรียนดวยตนเอง โดยอาศัยการชวยเหลือและแนะนําจากครู ซ่ึงการ
เรียนดวยตนเองจะเกิดผลดีถาผูเรียนมีความเปนอิสระในการเรียนไมถูกควบคมุจากผูอ่ืน 
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การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการที่สําคัญตอการเรียนโดยผูเรียนกําหนดแนวทางการเรียน
ตามความตองการของตนเอง ดังน้ันผูเรียนจึงตองมีความคิดสรางสรรค ชางสังเกต มีความเพียรพยายาม 
มีความซื่อสัตย ตรงตอเวลา และมีความรับผิดชอบตอการเรียน จึงจะทําใหเกิดกระบวนการเรียนรูได
อยางมีประสิทธิภาพ 

การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง 

เมซิโรว (Mezirow.  1981: 1) เสนอวิธีการที่สงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง ตอง
ดําเนินการ 11 ประการดังน้ี 

1. ลดการใหผูเรียนพ่ึงพาผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวก 

2. ชวยใหผูเรียนเขาใจการใชแหลงวิทยาการตางๆ โดยเฉพาะประสบการณจากผูอ่ืน รวมทั้งครู
หรือผูอํานวยความสะดวก ซ่ึงตองมีความสัมพันธอันดีตอกัน 

3. ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงความจําเปนในการเรียนรูเน่ืองจากการรับรูความตองการของตนเอง 
อันเปนผลมาจากอิทธิพลของวัฒนธรรมและสภาพแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงไป 

4. ชวยใหผูเรียนมีความรับผิดชอบในการหาเปาหมายการเรียนรู การวางแผน และการ
ประเมินผลการเรียนดวยตนเอง 

5. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากปญหาของแตละบุคคล 

6. ชวยใหผูเรียนตัดสินใจในวิชาตางๆ ที่เสนอใหผูเรียนไวเปนทางเลือกในการทําความเขาใจ 
ซ่ึงจะเกิดการเรียนรูตอไป 

7. กระตุนใหผู เรียนใชเกณฑในการตัดสินใจ หรือวิเคราะหสิ่งตางๆ ที่เกี่ยวกับตนและ
ประสบการณทั้งหมดที่ผานมา 

8. ชวยใหผูเรียนเขาไปสูการเรียนรูดวยการมองตนเองอยางถูกตอง 

9. ชี้ปญหาและแกไขปญหาโดยงาย ตระหนักถึงความสัมพันธของปญหาสวนบุคคลและ
สวนรวม 

10. เสริมแรงมโนมติของผูเรียนวาตองเปนทั้งผูเรียน และผูจัดการชีวิตของตนเอง โดยจัด
บรรยากาศที่นาสนับสนุนและรับปฏิกริยาโตตอบของผูเรียน เพ่ือกระตุนความสามารถของผูเรียนให
ปรากฏ 

11. เนนประสบการณการมีสวนรวมและวิธีการสรางโครงการอยางเปนระบบ โดยทําใน
รูปลักษณ “สัญญาการเรียน” (Learning contract) 
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เอกสารที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ความหมายของมัลติมีเดีย 

 จากศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2543: 102) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย 
(Multimedia) วา 1. สื่อหลายแบบ 2. สื่อประสม 

 พจนานุกรมคอมพิวเตอร ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชสื่อหลายๆ ประเภท
รวมกัน โดยเฉพาะหมายถึงสื่อที่จะชวยในการเรียนรู เปนตนวาคําอธิบายที่มีลักษณะเปนขอความ แลวมี
ภาพและเสียงประกอบ เชื่อวาจะชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพ่ิมขึ้น (ทักษิณา สวนานนท.  
2539: 207) 

 มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อประเภทตางๆ ไมวาจะเปนสื่อที่เห็นดวยตาเชน ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) ที่เหมือนจริงบนจอคอมพิวเตอรหรือสื่อที่รับรูไดดวยเสียง เชน การไดยินเสียงดนตรี หรือ
แมแตเสียงประกอบ (Effect) ตางๆ ซ่ึงสื่อเหลานี้สามารถนํามาประสมกันได (คือมีทั้งภาพและเสียง) 
ทั้งหมดนี้อยูภายใตการควบคุมดวยเครื่องพีซี (ประสิทธิ์ วรฉัตรวณิช.  2535: 205) 

 โลเซนบอรก และคณะ (Rosenborg; & others.  1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา 
หมายถึง การใชคอมพิวเตอรมาควบคุมเครื่องเพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนอ
งานที่เปนขอความภาพเคลื่อนไหว หรือเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศให
นาสนใจ เปนสื่อที่เขามารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหา วิธีการเรียน
และการประเมินผล 

 เฟรเทอร และพอลลิสเซน (Frater; & Paulissen.  1994: 3) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การ
ใชคอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวิดีโอแบบ
เลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูด และเสียงดนตรี เพ่ือสื่อความหมาย
บางประการ 

 ไฮนิช (Heinich.  1993: 267) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวมสื่อ
หลายชนิด เชน ขอความกราฟก เสียง ภาพ และวีดิทัศน ระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีความ
คลายคลึงกับระบบวีดิทัศนปฏิสัมพันธ จะแตกตางกันตรงที่ใชระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการ
ทํางานใหมีลักษณะของการโตตอบ 

 ยืน ภูวรวรรณ (2535: 215 - 216) ไดกลาวไววา ความหมายของคําวา มัลติมีเดีย น้ัน
เกี่ยวของกับวิชาการหลายแขนง เชน วิชาการดานเสียง กราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว อีกทั้งยังรวม
แนวความคิดใหมๆ หลายอยางที่กําลังเริ่มพัฒนา เชน การรับสงสัญญาณวิดีโอนําเขา (Input) มีการ
ประมวลผล และลดยอขนาดขอมูลวิดีโอเพ่ือใหแสดงผลไดรวดเร็ว 

 มัลติมีเดีย คือ การรวมวิธีการแสดงขาวสารดวยสื่อตางๆ กัน ไมวาจะเปนการแสดงขาวสาร
ดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากแผนซีดี ภาพจากวิดีโอ รวมทั้งเสียงพูด เสียงเพลงทั้งแบบโมโน
และสเตริโอ (ไพลิน บุญเดช.  2539: 3) 
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 ครรชิต มาลัยวงศ (2539: 219) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อหลายแบบของเทคโนโลยีที่ทํา
ใหคอมพิวเตอรสามารถแสดงขอความ ภาพ และเสียงไดพรอมกัน 

 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 25 - 26) ไดกลาววา มัลติมีเดีย คือ การประสมประสานอักขระ 
เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน สื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 
ถาการสื่อผานคอมพิวเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทาง ก็จะทําใหเปนมัลติมีเดียที่เรียกวา 
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) กลาวคือ มีการโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร ถามี
การเชื่อมโยงสวนประกอบมัลติมีเดียซ่ึงไดแก อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน
โดยใหผูใชสามารถกําหนดเสนทาง (Navigate) ก็จะเปนมัลติมีเดียที่เรียกวา ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 

 สถาพร สาธุการ (2540: 109 - 110) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย เปนการนําเอาตัวกลาง (Media) 
หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอ ขอความ ฯลฯ มา
สัมพันธกัน ซ่ึงแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมซ่ึงกันและกัน กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึ้ง ปองกันการ
เขาใจความหมายผิด ใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสาน สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการ
เรียนการสอนไดอยางสมบูรณ มีการจัดระเบียบตัวกลาง (Media) เพ่ือใชใหเหมาะสมในการนําเสนอ
เน้ือหาของสื่อแตละชนิด เพ่ือใหคําตอบที่ชัดเจน เปนประโยชนและนาสนใจแกผูเรียน สิ่งสําคัญในการ
ออกแบบ (Instructional - Multimedia design) การจัดระบบสื่อประสมตองประสานความสัมพันธของสิ่ง
ที่ใช เพ่ือใชประโยชนจากคุณลักษณะและความสามารถ หรือศักยภาพของสื่อแตละชนิดนั้นใหได
ประโยชนมากที่สุด ทําใหสื่อแตละชนิดที่ใชน้ันอํานวยแกกันทําใหเกิดการเรียนรูที่ดีไดมากขึ้น 

 มธุรส จงกิจชัย  (2539: 46) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย คือ การเชื่อมโยงและรวบรวม
ขอมูลตางๆ เขาดวยกัน โดยใชโปรแกรมประยุกต ซ่ึงขอมูลเหลานั้นเปนไดทั้งตัวหนังสือ ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดิโอ และเสียง 

 ประสิทธิ์ วรฉัตรวณิช (2535: 205) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย คือ การนําสื่อประเภทตางๆ ไมวา
จะเปนสื่อที่เห็นดวยตา เชน ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ที่เหมือนจริงบนจอภาพ หรือสิ่งที่รับรูไดดวย
เสียง เชน การไดยินเสียงดนตรี หรือแมแตเสียงประกอบ (Effect) ตางๆ ซ่ึงสื่อเหลานี้เราสามารถนํามัน
มาประสมกันได (คือมีทั้งภาพและเสียง) ทั้งหมดนี้อยูภายใตการควบคุมของเครื่องคอมพิวเตอร 

 จากความหมายของมัลติมีเดียจากที่นักการศึกษาหลายๆ ทานไดกลาวไวพอสรุปไดวา 
มัลติมีเดียจะเกี่ยวของกับการนําเสนอหลากหลายวิธี เชน ดานเสียง กราฟก ภาพเคลื่อนไหว และรวม
ความคิดใหมๆ หลายอยางที่กําลังเริ่มพัฒนา เชน การรับสัญญาณภาพ มีการประมวลผล การยอ
สัญญาณภาพ เพ่ือใหแสดงผลไดอยางรวดเร็วและทันที โดยการควบคุมจากเครื่องคอมพิวเตอรได
โดยตรง 

คุณสมบัติของคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 1. เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทดลองปฏิบัติ และมีคําตอบใหรูวาถูกตองอยางไร และผิด
อยางไรเพื่อปรับความเขาใจของผูเรียนใหถูกตอง 



 34 

 2. ใหขอมูลยอนกลับ กระตุนใหผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยใชการเสริมแรง 
(Reinforcement) ในทันทีทันใด 
 3. ผูเรียนสามารถเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมกับตนเองได หรือเลือกเนื้อหาในการเรียนตามลําดับ
ความยากงายของบทเรียน 
 4. ผูเรียนสามารถรูผลการเรียนของตนไดทันทีกับแบบทดสอบหรือการประเมินผลในบทเรียน
ตามสถานการณที่กําหนดไว 
 5. สามารถชี้นําหรือแนะนําการเรียนใหกับผูเรียนไดจากสถานการณที่กําหนดไวในบทเรียน 
 6. ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองไดตามความถนัด และตามความตองการของ
ตนเอง 

ประโยชนของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  
 ในดานประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรไดมีการสรุปคุณคาของการใชไว ดังน้ี (กิดานันท 
มลิทอง.  2543: 253 - 254) 
 1. คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เน่ืองจากการเรียนดวย
คอมพิวเตอรเปนประสบการณที่แปลกใหม 
 2. การใชสี ภาพลายเสนที่แลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพิ่มความ
เหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูทําแบบฝกหัด หรือกิจกรรมตางๆ เปนตน 
 3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนนและ
พฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวเพ่ือใชในการวางแผนบทเรียนในขั้นตอไปได 
 4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะของการศึกษา
รายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน และแสดงผลความกาวหนา
ใหเห็นไดทันที 
 5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนที่ใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียนที่เรียน
ชา สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอายผูอ่ืน และไม
ตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด 
 6. เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิดเนื่องจาก
สามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา สามารถแบงออกไดเปน 5 ประเภท (Dutton.  2002: 9 - 
10)  ไดแก  
 1. ประเภทการสอนเสริมทางการศึกษา (Tutorials Education) รูปแบบคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือการสอนเสริมทางการศึกษา ในการสอนโดยวิธีน้ีคอมพิวเตอรจะทําหนาที่คลายผูสอน 
โปรแกรมที่ถูกออกแบบนั้นเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง ผูเรียนสามารถเดา
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คําตอบหรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมที่กําหนดไวได รูปแบบของโปรแกรมจะเปนแบบสาขา 
(Branching Programmed Instruction) ซ่ึงคุณภาพของโปรแกรมที่ใชหลักการนี้จะขึ้นอยูกับ
ความสามารถของโปรแกรมเมอรที่สรางออกมาใหมีความสมบูรณในดานเนื้อหา เปดโอกาสใหผูเรียนมี
สวนรวมและปรับใชไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียน ทั้งยังเปนโปรแกรมที่สามารถสรางเพื่อสอนได
ทุกวิชา 
 2. ประเภทการฝกและปฏิบัติ (Drill and practice) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบการฝกและปฏิบัติ เปนวิธีการสอนโดยสรางโปรแกรมเนนการฝกทักษะและการปฏิบัติใหผูเรียนได
ฝกเปนขั้นตอน และจะไมใหขามขั้นจนกวาจะฝกปฏิบัติหรือฝกในขั้นตนเสียกอนจึงจะฝกในทักษะขั้นสูง
ตอไป โปรแกรมประเภทนี้พบไดบอยในการสอนวิชาคณิตศาสตรเพ่ือฝกทักษะการคํานวณ และการสอน
ภาษาอังกฤษเพื่อฝกความสามารถในการใชภาษาทั้งพูด อาน ฟง และเขียน โปรแกรมสําหรับการ      
ฝกทักษะและการปฏิบัติลักษณะนี้จะมีคําถามใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอรจะเฉลย
คําตอบที่ถูกเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแตละชุดการสอน ระดับความยากงายสามารถปรับเปลี่ยน
ไดมีรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) แบบทางบวก (Positive) และทางลบ (Negative) ก็ได รวมทั้ง
สามารถไดการเสริมแรงในรูปของรางวัลและการลงโทษตางๆ ไดดวย 

3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulations) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ
สถานการณจําลองเปนการจําลองสถานการณตางๆ ที่เกิดขึ้นใหปรากฎเปนรูปราง หรือสิ่งของไมซับซอน
และยากตอการเขาใจ เพ่ือใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติกับสถานการณจําลองที่มีความใกลเคียงกับ
เหตุการณจริง เพ่ือฝกทักษะและเรียนรูโดยไมตองเส่ียงหรือเสียคาใชจายมาก รูปแบบของโปรแกรม
บทเรียนจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติ
เพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว และการใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ มักเปนโปรแกรม
สาธิต (Demonstration) เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงทักษะที่จําเปน ตลอดจนแสดงใหผูเรียนไดชม ทั้งยังเปน
การฝกใหผูเรียนตอบไดอยางถูกตองและแมนยําเม่ือพบกับสถานการณจริง 

4. ประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบเกม มีการออกแบบโดยการใชวิธีการของเกม ซ่ึงมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบ มี
วัตถุประสงคเพ่ือกระตุนความสนใจของผูเรียน มีการแขงขัน โปรแกรมลักษณะนี้อาจจะไมมีการสอน
โดยตรงแตใหผูเรียนมีสวนรวม โดยเปนการฝกที่สงเสริมทักษะและความรูทั้งทางตรงและทางออมก็ได 
การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชการสอนโดยตรงอาจออกแบบใหใชในชวงใดชวงหนึ่งของการสอน 
เชน ขั้นนําเขาสูบทเรียน บทเรียน ขั้นสรุป หรือใชเปนการใหรางวัลหรือประกอบการทํารายงานบางอยาง 
ทั้งยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหมากขึ้นดวย 

5. ประเภทการคนพบ (Discovery) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการคนพบ 
จะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวิธีใหคนหาคําตอบเอง โดยจะมีลักษณะที่ใหผูเรียนเรียนจาก
สวนยอยและรายละเอียดตางๆ แลวผูเรียนสรุปเปนกฎเกณฑ ซ่ึงถือเปนการคนพบ การศึกษาวิธีน้ีเปน
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การใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) ผูเรียนอาจจะเรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูล แลวลอง
แกปญหาแบบลองผิดลองถูก เพ่ือคนพบสูตรหรือหลักการไดดวยตนเอง  

 รูปแบบการมีปฏิสัมพันธกับผูใช การจัดวางโครงสรางในงานมัลติมีเดีย ประกอบไปดวย
โครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบ ดังน้ี (Rosenborg; & others.  1993: 367 - 372) 

 1. แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึ่งไปกรอบหนึ่ง 
จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง ดังภาพที่ 3 

 
ภาพประกอบ 3 แสดงแผนผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 

 2. แบบลําดับชั้น (Hierarchical) ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แยกแขนงออกตามธรรมชาติของ
เน้ือหา มีลักษณะผังดังแสดงในภาพที่ 4 

 
ภาพประกอบ 4 แสดงแผนผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับชั้น 

 3. แบบไมเปนเชิงเสน (Non - linear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ ไมกําหนด
ขอบเขตของเสนทาง มีลักษณะผังดังแสดงในภาพที่ 5 

 
ภาพประกอบ 5 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชิงเสน 
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 4. แบบประสม (Compost) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ แตในบางครั้งอาจไป
ในลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา มีลักษณะผังดังแสดงในภาพที่ 6 

 
ภาพประกอบ 6 แสดงแผนผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบประสม 

 รูปแบบของการนําเสนองานมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญมีอยู 5 วิธี 

 1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซ่ึงมีโครงสรางแบบ
เสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได การเสนอผลงาน
แบบน้ี มักจะอยูในรูปขอความหลายมิติ (Hypertext) ซ่ึงใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยรูป วีดิ
ทัศน หรือภาพเคลื่อนไหว (Animation) สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพ่ือ
เพ่ิมความนาสนใจ อาจเรียกวาเปนเรื่องราวอิเล็กทรอนิกส (Electronics Stories) หรือขอความหลายมิติ 
(Hypertext) ซ่ึงเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอ
ผลงานมัลติมีเดีย 

 

 
 

ภาพประกอบ 7 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

 2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําใหผูเรียนมี
ความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไปยังอีกเรื่องหน่ึงได 
ฉะน้ันผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว 
เสียง และวีดิทัศนเพ่ือใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาได
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อยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทาง ไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงค
ที่วางเอาไว 

 
 

ภาพประกอบ 8 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) 

 3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย แบบวงกลม แบบเสนตรง 
ชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 

  
ภาพประกอบ 9 รูปแบบวงกลม (Circular Path) 

 4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่มดัชนี (Inbox) 
เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา รูปแบบน้ีสามารถใหรายละเอียดจากขอความ รูปภาพนิ่ง 
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ภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบ
ฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 
 5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสานทั้ง 4 
รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูลสื่อตางๆ ตลอดจน
สามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับแผนภูมิ (Chart) ไดดวย 

 การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย     
 ปจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมที่ใชในการสรางโปรแกรมประยุกต (Application) ในการนําเสนอ
งานการเรียนการสอนและการฝกอบรมที่เปนมัลติมีเดีย โดยเรียกวาเปนโปรแกรมระบบสรางโปรแกรม
บทเรียน (Authoring System) ซ่ึงทําใหการสรางโปรแกรมประยุกตทําไดโดยงาย เพียงแตการวางสคริปต
เทานั้น ทําใหไมตองกังวลและเสียเวลากับการเขียนโปรแกรม ในขณะที่ผลงานที่ไดมีคุณภาพสูงเทากัน
หรือมากกวาดวย สิ่งที่ตองคํานึงในการพัฒนาโปรแกรมสําหรับการเรียนการสอน การนําเสนองานหรือ
การฝกอบรมนั้นคงไมไดอยูที่ความซับซอน หรือเทคนิคพิเศษของโปรแกรมที่จะนําเสนอ แตตองคํานึงถึง
วัตถุประสงคในการใชโปรแกรมและเนื้อหาเปนหลัก 
 ในการพัฒนาโปรแกรม เราอาจใชเวลาในการพัฒนาโปรแกรมถึง 70% และเวลาที่เหลือในการ
ทําโปรแกรมและเวลาในการทํางาน 4 เดือน อาจจะเสร็จไดภายในเวลาเพียง 2 - 3 สัปดาหเทานั้น ถา
รูจักเลือกใชโปรแกรมประเภทระบบสรางโปรแกรมบทเรียน (Authoring System) คือใชงายและไมจําเปน
จะตองเปนโปรแกรมเมอรก็ใชได (สถาพร สาธุการ.  2540: 111) 

ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรม 
 1. การกําหนดเปาหมาย 
  - หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
  - ผูใชกลุมเปาหมาย 
  - ผลที่คาดวาไดรับจากการใชโปรแกรม 
 2. การวิเคราะหเน้ือหา 
  - ขอบเขตของเนื้อหา 
  - การใชเวลาการนําเสนอ 
  - จะพัฒนาโปรแกรมบนสื่อประเภทใด 
 3. การกําหนดรายละเอียดของโปรแกรม 
  - กําหนดแผนแบบ (Template) หรือหนาตาของโปรแกรม 
  - การกําหนดวิธีการใชงานของโปรแกรม 

การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีทางการศึกษา 
 การที่จะพัฒนาเพื่อการเรียนการสอนในระบบมัลติมีเดีย เพ่ือใชในการศึกษาคงไมแตกตางกับ
งานโปรแกรมอื่นมากนัก ที่จะตองมีการกําหนดเปาหมายของโครงการการวิเคราะหเน้ือหา การจัดทํา
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โปรแกรมและทดสอบระบบกอนนํามาใช ปจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมประเภทระบบสรางโปรแกรม
บทเรียน (Authoring System) ใหการสรางโปรแกรมประยุกต (Application) สําหรับมัลติมีเดียทําไดงาย
ขึ้น สิ่งที่ตองคํานึงถึงการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา คงไมไดอยูที่ความซับซอนหรือ
เทคนิคพิเศษหรือกราฟกที่จะนําเสนอ แตตองคํานึงถึงวัตถุประสงคในการใชบทเรียน และเนื้อหาเปนหลกั 
รวมทั้งตองคํานึงถึงสถานการณในการเรียนรูของผูเรียนเปนสิ่งสําคัญดวย 
 นอกจากนี้การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาตองคํานึงถึงรายละเอียดในการ
พัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียในสวนตางๆ ดังน้ี (สถาพร สาธุการ.  2540: 112 - 113) 
 1. ในดานเนื้อหา (Content) ตองมีความเหมาะสมในการนําเสนอดวยรูปแบบของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียได และสามารถปรับเน้ือหาใหอยูในรูปแบบการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได 
 2. ตองทําความตกลงในเรื่องของการออกแบบ และการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียระหวาง
ผูเกี่ยวของกับการผลิตคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละเนื้อหา เพ่ือใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเกิด
ประโยชนแกผูใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 3. การสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตองใชสัญลักษณกราฟกที่ผูใชสามารถโตตอบได 
(Graphics User Interface: GUI) เปนสิ่งสําคัญที่ทําใหการใชงานของผูใชเปนไปไดงายไมตองเสียเวลาใน
การเรียนรูการสรางโปรแกรมภายใตไมโครซอฟตวินโดว สามารถทําไดงาย 
 4. การทําตนแบบตนฉบับ (Prototyping) เพ่ือนําไปทดลองใชเพ่ือทดสอบ และประเมินผลใน
ความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนไปตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวหรือไม เพ่ือนํา
ขอมูลมาปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 5. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา ในบทเรียนหน่ึงตองมีความสามารถในการใหความรู 
ความเขาใจ ตั้งแตตนจนจบเปนไปตามวัตถุประสงคของการเรียนรู 
 6. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาที่พัฒนาตองสามารถนํามาใชซํ้าได และใหผลในการ
เรียนรูแกผูใชเหมือนเดิม 
 7. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาที่พัฒนาตองกําหนดรูปแบบการประเมินผลที่ชัดเจน
แนนอนสอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียนรู 

 รูปแบบการประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา (สถาพร สาธุการ.  2540: 
117 - 119) 
 1. ใชเปนเครื่องชวยสอน (Teaching Aids) รวบรวมเนื้อหาและใชเปนแบบเรียนฝกทักษะ
ปฏิบัติ 
 2. ใชจําลองสถานการณความเปนจริงในชีวิต (Simulation of  Real - Life Situation) ใน
ลักษณะเปนกรณีศึกษา (Case Study) การทดลองในหองทดลองวิชาเคมี ฟสิกส และอิเล็กทรอนิกสใน
ลักษณะที่เรียกวา ดรายแล็ป (Dry Lab) และสรางความเปนรูปธรรมในการนําเสนอสถานการณทาง
วิทยาศาสตร 
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 3. ใชเรียนดวยตนเอง (Self - Directed Learning) ในเนื้อหาที่ตองการศึกษาตามความสนใจ 
ตามเวลาที่สะดวก และสามารถรูผลการเรียนไดดวยตนเอง 
 4. ใชฝกทักษะและฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) เพ่ือใหเกิดความชํานาญและทําซ้ําไดโดยไม
จํากัด 
 5. ใชสรางตัววัดประเมินผลการเรียนรู (Formative Evaluation) เพ่ือใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง
วาประสบผลสําเร็จมากนอยเพียงใด และเปนตัวกําหนดผลการเรียนของผู เ รียนใหเปนไปตาม
วัตถุประสงค 

การประเมินผลและการปรับปรุงบทเรยีนคอมพิวเตอร 
 แฟลกก (Flagg.  1990) ไดบอกถึงประโยชนของการประเมินผลสื่อวาเปนการชวยใหผูผลิตสื่อ
สามารถปรับปรุงคุณภาพในชวงระยะเวลาแรกของการใช เพ่ือผลที่ไดจะบรรลุวัตถุประสงคตามที่กําหนด
ไว การประเมินผลในทัศนะของ แฟลกก เปนการประเมินผลในการทดลองใชในระยะแรกเพื่อการ
ปรับปรุงแกไขหรือที่เรียกวา การประเมินการสราง (Formative Evaluation) และ ธีอัคราจาร 
(Thiagarajan.  1991) ไดใหความหมายของ การประเมินการสรางไววา เปนกระบวนการที่จะทราบ
คุณคาของสื่อเพ่ือที่จะทําใหมีความคุมคามากที่สุด การประเมินการสรางในทัศนะของ ธีอัคราจาร น้ันมี
สวนเกี่ยวของอยู 2 ประการไดแก ความถูกตองเหมาะสมของเนื้อหา รวมทั้งคุณภาพเชิงเทคนิคของสื่อ
และความสามารถที่จะทําใหเกิดการเรียนรูไดในตัวของสื่อการสอนที่สรางขึ้น (Learn ability) 

เอกสารที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความหมายผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดมีผูใหความหมายไวหลายทานดังน้ี วรรณี โสมประยูร (2537: 262) 
ไดใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาหมายถึง ความสามารถหรือพฤติกรรมของนักเรียนที่เกิดจาก
การเรียนการสอน ซ่ึงพัฒนาขึ้นหลังจากไดรับการอบรมสั่งสอนและฝกฝนโดยตรง  นอกจากนี้ สมหวัง    
พิริยานุวัฒน (2537: 71) ไดใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาหมายถึง ดานพุทธิพิสัย ดานจิต
พิสัย และดานทักษะพิสัย  ภพ เลาหไพบูลย (2537: 295) ไดใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา
หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถในการกระทําสิ่งหน่ึงสิ่งใดได จากที่ไมเคยกระทําไดหรือ
กระทําไดนอยกอนที่จะมีการเรียนการสอนซึ่งเปนพฤติกรรมที่สามารถวัดได  และ กูด (Good. 1973: 7) 
ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement) วาหมายถึง ความสําเร็จซ่ึงจะทําใหเกิด
ทักษะและความรู (Accomplishment) ความคลองแคลว ความชํานาญในการใชทักษะหรือการประยุกตใช
ความรูตางๆ สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง ความรูหรือทักษะอันเกิด
จากการเรียนรูในวิชาตางๆ ที่ไดเรียนมาแลว ซ่ึงไดจากผลการทดสอบของครูผูสอน หรือผูรับผิดชอบใน
การสอนหรือทั้งสองอยางรวมกัน 
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 จากที่กลาวมาสรุปไดวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากการเรียนการสอน 
การอบรม การฝกฝน ทําใหนักเรียนมีความสามารถ ประสบความสําเร็จและมีความชํานาญ และผูเรียนมี
พฤติกรรมที่พัฒนาขึ้น 3 ดาน ไดแก ดานพุทธิพิสัย ดานจิตพิสัย และดานทักษะพิสัย  

ประเภทของผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 บลูม (Bloom.  1976) ไดจําแนกวัตถุประสงคทางการเรียนการสอนเพ่ือใหเกิดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 3 ดาน คือ 
 1. ดานพุทธิพิสัย (Cognitive domain) คือ มุงพัฒนาการเรียนรูที่เกี่ยวกับความสามารถทาง
สมองหรือสติปญญา ดานความรู ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการ     
ประเมินคา 
 2. ดานจิตพิสัย (Affective domain) คือ มุงพัฒนาคุณลักษณะดานจิตใจหรือความรูเกี่ยวกับ
ความสนใจ เจตคติ และการปรับตัว เปนตน 
 3. ดานทักษะพิสัย (Psychomotor domain) คือ มุงพัฒนาความสัมพันธระหวางรางกาย และ
สมองที่มีความสามารถในการปฏิบัติจนมีทักษะ มีความชํานาญในการดําเนินงานตางๆ 

หลักเบื้องตนในการทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักการศึกษาตางๆ มีดังน้ี 
 เกตุแกว ลาวัณยวุฒิ (2534: 46) ไดกลาววาประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการฝกอบรมหรือ
จากการสอบวัดผลสัมฤทธิ์น้ันเปนการตรวจสอบความสามารถ หรือความสัมฤทธิ์ผล (Level of 
Accomplishment) ของบุคคลวาเรียนรูไปแลวเทาไรมีความสามารถในดานใด ซ่ึงสามารถวัดได 2 แบบ
ตามจุดมุงหมาย และลักษณะวิชาที่สอน คือ 
 1. การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือลักษณะของ
นักเรียน โดยเนนใหนักเรียนไดแสดงความสามารถในรูปการกระทําจริงใหออกเปนผลงาน เชน วิชา
ศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน การวัดแบบนี้จึงตองใช “ขอสอบภาคปฏิบตัิ” (Performance Test)  
 2. การวัดดานเนื้อหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเน้ือหาวิชาซึ่งเปนประสบการณ
การเรียนรูของนักเรียน รวมทั้งพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ สามารถวัดไดโดยใช “ขอสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์” (Achievement Test)  
 ชวาล แพรัตกุล (2520: 22) ไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement 
Test) ไววา หมายถึงแบบทดสอบที่วัดความรูทักษะ และสมรรถภาพสมองในดานตางๆ ที่นักเรียนไดรับ
จากประสบการณ ทั้งจากโรงเรียนและทางบาน ยกเวน การวัดทางรางกาย ความถนัด และทางบุคคลกับ
สังคม 
 จากที่นักการศึกษากลาวมาแลวขางตนสามารถสรุปไดวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใชวัดความรู ทักษะและสมรรถภาพสมองดานตางๆ ของนักเรียนที่ไดรับ
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จากประสบการณทั้งจากโรงเรียนและบาน เพ่ือวัดสิ่งที่ไดเรียนไปแลว ซ่ึงอาจเปนขอคําถามใหนักเรียน
ตอบดวยกระดาษดินสอ และใหนักเรียนปฏิบัติจริง  

ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ชวาล แพรัตกุล (2520: 123 - 136) ไดกลาวถึงคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ดีไว 10 ประการ คือ 
 1. ตองเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง คุณสมบัติที่จะทําใหครูบรรลุถึงวัตถุประสงคแบบทดสอบที่
มีความเที่ยงตรงสูง คือ แบบทดสอบที่สามารถทําหนาที่วัดสิ่งที่เราจะวัดไดอยางถูกตองตามความมุง
หมาย 
 2. ตองยุติธรรม (Fair) คือ โจทยคําถามทั้งหลายไมมีชองทางแนะใหนักเรียนเดาคําตอบได   
ไมเปดโอกาสใหนักเรียนเกียจครานที่จะดูตําราแตตอบไดดี 
 3. ตองถามลึก (Searching) วัดความลึกซึ้งถึงวิทยาการตามแนวดิ่งมากกวาที่จะวัดตามแนว
กวางวารูมากนอยเพียงใด 
 4. ตองยั่วยุเปนเยี่ยงอยาง (Exemplary) คําถามที่มีลักษณะทาทาย เชิญชวนใหคิด นักเรียน
สอบแลวมีความรูเรื่องราวไดกวางยิ่งขึ้นอีก 
 5. ตองจําเพาะเจาะจง (Definite) เด็กอานคําถามแลวตองเขาใจแจมชัด วาครูถามถึงอะไร หรือ
ใหนักเรียนคิดอะไร ไมถามคลุมเครือ 
 6. ตองเปนปรนัย (Objectivity) หมายถึง คุณสมบัติ 3 ประการ คือ 
   6.1 แจมชัดในความหมายของคําถาม 
   6.2 แจมชัดในวิธีตรวจหรือมาตรฐานการใหคะแนน 
   6.3 แจมชัดในการแปลความหมายของคะแนน 
 7. ตองมีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ สามารถใหคะแนนที่เที่ยงตรงและเชื่อถือไดมากที่สุด
โดยใชเวลา แรงงาน และเงินที่นอยที่สุดดวย 
 8. ตองยากพอเหมาะ (Difficulty) 
 9. ตองมีอํานาจจําแนก (Discrimination) คือ สามารถแยกนักเรียนออกเปนประเภทๆ ไดทุก
ระดับตั้งแตออนสุดจนถึงเกงสุด 
 10. ตองเชื่อม่ันได (Reliability) คือ ขอสอบนั้นสามารถใหคะแนนไดคงที่แนนอน 
 ดังน้ันสรุปไดวา การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนการตรวจสอบความรูที่ผูเรียนไดรับจากการ
สอนวาสามารถประสบความสําเร็จทางการเรียนตามที่ผูสอนไดตั้งเปาหมายไวหรือไม ซ่ึงมีการใช
เครื่องมือในการวัดผลเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน และนําผลที่ไดมาปรับปรุง
การเรียนการสอน เพ่ือใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ มีทักษะในการปฏิบัติ และสามารถนําความรูมา
ใชในการแกปญหาทางการเรียนซึ่งถือวาผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนตามเปาหมายที่ผูสอนได
กําหนดไว 



 44 

เอกสารที่เก่ียวกับความคงทนในการจํา  
ความหมายของความจํา 

 ไดมีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของความคงทนในการจํา ไวดังน้ี  
 กมลรัตน หลาสุวงษ (2523: 247) ไดใหความหมายของการจําวาหมายถึง ความสามารถสะสม
ประสบการณตางๆ ที่ไดรับมาจากการเรียนรูทั้งทางตรงและทางออม แลวสามารถถายทอดออกมาในรูป
ของการระลึกไดหรือจําได 
 ชัยพร วิชชาวุธ (2525: 1) กลาววา ความจําเปนพฤติกรรมภายในของคนที่จะจดจําเหตุการณ 
หรือรับรูในสิ่งที่มีความสําคัญยิ่งตอการดํารงชีวิต และการปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอม ความจําเปน
สิ่งที่เกิดขึ้นเหมือนภาพในจิต เชนเดียวกับความรูสึกรับรู ความชอบ และจินตนาการ ฯลฯ ซ่ึงสอดคลอง
กับ ไสว เลี่ยมแกว (2528: 18 - 23) ที่เชื่อวาขาวสารหรือสิ่งเราตางๆ ที่สัมผัสกับประสาทรับความรูสึกจะ
เขาไปในระบบความจํามนุษย ซ่ึงมีลักษณะเปนระบบโครงสรางที่ประกอบไปดวยหนวยความจํา 3 หนวย 
ที่ทํางานสัมพันธกัน 
 แอทคินสัน และชิฟฟริน (Atkinson; & Shiffrin.  1970: 69 - 70) ใหความหมายของความจําวา
หมายถึง ความรูสึกหรือผลที่คงอยูในสมองหลังจากที่สิ่งเราไดหายไป แลวผลที่คงอยูน้ีจะอยูในรูปของ
รหัสใดๆ ที่เปนผลจากการโยงสัมพันธ (Associate) 
 จะเห็นไดวาจากความหมายของความจําที่นักการศึกษาและนักจิตวิทยาทั้งหลายใหไวสรุปไดวา 
ความจํา หมายถึง พฤติกรรมภายในของคนที่จะจดจําหรือรับรู และนําเอาความรูที่เคยไดเรียนรูมาแลวนํา
กลับมาใชอีกครั้งในรปูของการระลึกไดหรือจําได 

ทฤษฎีระบบความจํา 
 นักวิชาการไดเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับระบบการจําไวหลายประการ ดังน้ี 
 วิรัตนชัย ยงวิณิชย (2535) ไดแบงระบบความจําเปน 3 ชนิด คือ  
 1. ระบบการจําความรูสึกสัมผัส (Sensory Memory) หมายถึง การจําความรูสึกสัมผัส หลังจาก
การเสนอสิ่งเราไดสิ้นสุดลง (ชัยพร วิชชาวุธ.  2525: 287) ความจําระบบสัมผัสนี้เปนความจําที่มี
ระยะเวลาสั้นมาก โดยเฉลี่ยประมาณ 1 วินาที ความจําที่อยูในระบบนี้เปนความจําที่ยังไมไดตีความ 
ประกอบดวยความจําประเภทตางๆ ไดแก ความจําภาพติดตา จําเสียงกองหู จําการกระทํา การลืม ใน
ระบบความจําการรูสึกสัมผัสนี้เกิดขึ้นไดโดยกระบวนการเลือนหายของรอยความจํา และการรบกวน (ไสว 
เลี่ยมแกว.  2528: 38) 
 2. ระบบความจําระยะสั้น (Short Term Memory หรือ STM) เปนความจําหลังจากที่ไดรับการ
ตีความ จึงเกิดการเรียนรูและจะอยูในความจําระยะสั้น เราใชความจําระยะสั้นสําหรับทํางานชั่วคราวเพื่อ
ใชใหเปนประโยชนในขณะที่จําอยู (ชัยพร วิชชาวุธ.  2525: 287) ความจําในระบบนี้เปนกระบวนการที่
ตอเน่ืองโดยมีการเขารหัสหรือเปนการแปลงสารจากลักษณะหนึ่งไปแฝงไวในสารอีกลักษณะหนึ่งซ่ึงมีการ
เขารหัสเปนภาพ เปนเสียงและเปนความหมาย โดยมีความจุประมาณ 72 หนวย สารจะคงอยูไดนานราว 
30 นาที การลืมในระบบนี้เกิดจากการถูกรบกวน แตถามีเวลาทบทวนนานๆ ก็จะคงสารหรือรอยความจํา
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ในระบบไวไดนาน และทําใหสารเขาไปในระบบความจําระยะยาว (Long Term Memory หรือ LTM) ได
มากขึ้น (ไสว เลี่ยมแกว.  2528: 40 - 71) 
 3. ระบบความจําระยะยาว (Long Term Memory หรือ LTM) เปนความจําที่มีความคงทนถาวร 
เราไมรูสึกในสิ่งที่จําอยูแตเม่ือตองการใชหรือมีสิ่งหน่ึงมาสะกิดใจก็สามารถรื้อฟนขึ้นมาได เชน การจํา
เหตุการณที่เกิดขึ้นเม่ือหลายชั่วโมง หลายวันหรือหลายปกอนได (ชัยพร วิชชาวุธ.  2525: 287) ความ
คงทนในการเรียนรูจัดเปนความจําในระบบความจําระยะยาวนี้ ขนาดของความจุของความจําระยะยาวนี้
ไมจํากัดจะจําเทาไรก็ได ความจําระยะยาวนี้จะอยูในรูปถอยคํา ภาพและความหมายการลืมในระบบนี้เกิด
จากการรบกวนโดยการตามระงับหรือยอนระงับ (ไสว เลี่ยมแกว.  2528: 98) 

สุรางค โควตระกูล (2533: 281) กลาวถึงทฤษฎีระบบความจํานั้นประกอบดวย 2 ระบบ คอื 
ความจําระยะสั้น และความจําระยะยาว ความจําระยะยาวเปนความจําถาวร แบงไดเปน 4 ชนิด คือ  

1. ความจําซีแมนติก (Seman t i c  Memo r y) หมายถึง การใชภาษาการเขาใจความหมาย
โดยทั่วไป เชน การเขาใจขอความจริง ความคิดรวบยอด หลักการและทฤษฎตีางๆ รวมทั้งคําขาวสาร 

เกี่ยวกับภาษาเชิงกระบวนการ 

2. ความจําแอปปโซติก (Episodic Memory) หมายถึง ความจําเกี่ยวกับเหตุการณพิเศษไป
กวาชวีติประจําวันธรรมดา เชน การไปทําบุญวันวิสาขบชูาที่ฝนตกหนัก เปนตน 

 3. ความจําโมทอริค (Motoric Memory) หมายถึง ความจําเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวสวนตางๆ 
ของรางกาย เชน กลามเนื้อ ความจําประเภทนี้มักจะเปนการกระทําควบคูไปกับความจําซแีมนติกและ
ความจําแอปปโซติก ซ่ึงประกอบดวยทักษะและแผนของการกระทําหรือการแสดง 

4. ความจําแอฟเฟคทีฟ (Affective Memory) เปนความจําเกี่ยวกับความรูสึกที่เกดิขึ้นพรอม
กับพฤติกรรมที่จะเผชิญหรอืหลีกหนีสิ่งที่ชอบหรอืไมชอบ 

จะเห็นไดวาการจะมีความจําไมวาจะอยูในแบบใดขึ้นอยูกับปจจัยในหลายๆดานอาทิ ระยะเวลา  
ทักษะ ความเขาใจ ความชอบ รวมถึงมีทักษะและการจัดการทางดานกระบวนการจําที่ดีบุคคลนั้นก็จะ
สามารถจดจําในสิ่งตางๆ และนําความรูเหลานั้นมาใชใหเกิดประสิทธิภาพในอนาคตได 

ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการจําและความคงทนในการเรียนรู 
 นักการศึกษาทางดานจิตวิทยาหลายๆ ทานไดศึกษาถึงปจจัยที่มีอิทธิพลในดานการจํารวมถึง
ความคงทนในการจํา ไวหลายประการ ดังน้ี 
 วารินทร สายโอบเอ้ือ และสุณีย ธีรดากร (2522: 137 - 139) ไดกลาวไวดังน้ี 
 1. สติปญญา ความจํามีความเกี่ยวของกับระดับสติปญญาอยางมาก โดยเฉพาะความเขาใจ
ภาษาและความสามารถในการแกปญหา 
 2. ปฏิกริยาทางอารมณ ซ่ึงเกิดขึ้นในประสบการณแตละอยางจะมีผลตอการจํา 
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 3. ความสนใจ เม่ือมีความสนใจสิ่งใดก็จะจดจําเรื่องราวของสิ่งน้ันไดไมยาก สิ่งที่เราเห็นวาไม
สําคัญตอเราทําใหเราไมสนใจจึงทําใหลืมสิ่งนั้นไดเร็ว ดังนั้นการเลือกเรียนสิ่งที่เราสนใจจะทําใหจําไดดี
ขึ้น แลวสามารถนําไปพิจารณาไตรตรอง พรอมทั้งประยุกตใชในชีวิตประจําวันได 
  
 วารินทร รัศมีพรหม (2532: 62) ไดกลาวถึงหลักเกี่ยวกับความคงทนในการเรียนรูไวดังน้ี 
 1. การเรียนสิ่งที่มีความหมายตอผูเรียนจะทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วและจําไดนานกวาสิ่งที่เรา
ความหมาย 
 2. การเรียนรูที่จะเชื่อมโยงวัสดุ หรือเหตุการณที่เกี่ยวของกันมากกวา 2 อยางขึ้นไปจะเกิดขึ้น
ได ถานําวัสดุหรือเหตุการณน้ันไวติดกันหรือตอเน่ืองกัน หลักการนี้มาจากหลักความใกลชิด (Proximity) 
และหลักการตอเน่ือง (Contiguity) 
 3. ความถี่ของสิ่งเรา (Stimulus) และการตอบสนองที่เกิดขึ้นเหมือนหรือคลายกัน มีอิทธิพลตอ
การเรียนรูตามกฎความถี่ของ ธอรนไดค (Thorndike) การกระทําซ้ําๆ หรือการซับซอนน้ันจะเกิด
ประโยชนอยางดีตอการคงทนของขอมูลในระยะสั้นๆ แตกระบวนการที่รวดเร็ว เชน การใชรหัส การเสริม
แตง และการถายทอดเปนอยางดี จะเปนสิ่งสําคัญสําหรับความคงทนของขอมูลความจําในระยะยาว การ
กระทําซ้ําๆ เปนสิ่งจําเปนในการเรียนรูที่ไรความหมาย ดังน้ันผูออกแบบสารจําเปนตองออกแบบสารใหมี
ความหมายที่ผูเรียนสามารถจําไดดีขึ้น 
 4. การเรียนรูขึ้นอยูกับผลการเรียน ถาผลการเรียนนั้นใหความชื่นชอบลดความตึงเครียด มี
ประโยชน เปนการใหรางวัล หรือเปนขอมูลที่ตองการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากขึ้นและคงทนมากขึ้น
ตามกฎของธอรนไดค (Thorndike) คือ กฎของความรูสึก (Law of Effect) 
 เอนกกุล กรีแสง (2521: 91) ไดเสนอวิธีชวยใหเกิดความคงทนของการเรียนรูแกผูเรียน 2 
ประการ คือ 
 1. การจัดบทเรียนใหมีความหมาย (Meaningfulness) ไดแก 

1.1 การสรางสื่อสัมพันธ 
  1.2 การจัดเปนระบบไวลวงหนา 
  1.3 การจัดลําดับชั้น 
  1.4 การจัดเขาเปนหมวดหมู 
 2. การจัดสถานการณชวยการเรียนรู (Mathemagenic) ไดแก 
  2.1 การทบทวนบทเรียนภายหลังที่อานจบไปแลวแตละครั้ง 
  2.2 การจัดอยางมีหลักเกณฑ 
  2.3 การสรางจินตนาการใหสัมพันธกับสิ่งที่ตองจํา 
 มงคล แพทองคํา (2539: 76) ไดกลาววา สิ่งสําคัญที่จะชวยใหเกิดความคงทนในการจําอาจจะ
สรุปไดเปน 2 ประการ ประการแรกไดแกลักษณะความตอเน่ือง หรือความสัมพันธกันของประสบการณที่
จะทําใหเกิดการเรียนรู ประการที่สองไดแกการทบทวนสิ่งที่ไดเรียนรูไปแลวอยูเสมอ ความจําที่เกิดจาก
การที่ผูเรียนไดเรียนรูมานั้นจะลดลงเรื่อยๆ แตจะชาหรือเร็วน้ันขึ้นอยูกับการจัดกิจกรรมการเรียนการ
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สอน คุณสมบัติของสิ่งเราหรือสื่อที่นํามาเสนอที่มีตอผูเรียน และวิธีการที่ผูเรียนไดรับรูสิ่งเรานั้น สิ่งตางๆ 
ดังกลาวนี้ตางก็มีผลที่จะทําใหความจําคงอยูไดดวยระยะเวลาที่ตางกัน กลาวคือถาสามารถจัดสิ่งตางๆ 
ดังกลาวเหลานี้ ไดอยางเหมาะสมใหกับผู เ รียนแลว  จะมีผลทําใหความจําคงทนอยู ไดนาน                
วารินทร สายโอบเอื้อ และสุณีย ธีรดากร (2522: 135 - 141) ไดทําการศึกษาเรื่องความจําของคนเราโดย
ใหทองคําที่ไมมีความหมาย (Non sense syllables) พบวา 
  เวลาผานไปหลังจากเรียนแลว  20  นาที  คนเราจะจําไดประมาณ  58% 
  เวลาผานไปหลังจากเรียนแลว  1  ชั่วโมง  คนเราจะจําไดประมาณ  42% 
  เวลาผานไปหลังจากเรียนแลว  9  ชั่วโมง  คนเราจะจําไดประมาณ  35% 
  เวลาผานไปหลังจากเรียนแลว  2  วัน  คนเราจะจําไดประมาณ  30% 
  เวลาผานไปหลังจากเรียนแลว  31  วัน  คนเราจะจําไดประมาณ  20% 
  ผลการทดลองสรุปไดวาเวลามีผลตอการจําของคนเรา เวลายิ่งผานไปมากความจําของ
คนเราจะยิ่งจําไดนอยลง แตอัตราสวนระหวางความจําและเวลาไมเปนสัดสวนตายตัว 
 การศึกษาทบทวนสิ่งที่จําไดดีอยูแลวซํ้าอีก จะชวยใหความจําถาวรมากยิ่งขึ้น และถาได
ทบทวนอยูเสมอแลว ชวงระยะเวลาที่ความจําระยะสั้นจะฝงตัวกลายเปนความจําระยะยาว หรือความ
คงทนในการจําประมาณ 14 วัน หลังจากที่ไดผานการเรียนรูไปแลว (ชัยพร วิชชาวุธ.  2525: 118) 
 เห็นไดวามีปจจัยหลายประการที่มีอิทธิพลตอการจําและความคงทนในการเรียนรู เชน 
สติปญญา การแสดงออกทางอารมณของผูเรียนกับสิ่งที่เรียน ความสนใจการไดเรียนรู การเรียนรูที่จะ
เชื่อมโยง ความถี่ของสิ่งเรา การจัดบทเรียน การใชสื่อ และสถานการณที่เหมาะสม การสงเสริมใหเด็กมี
ความจําและความคงทนในการเรียนรู ตองคํานึงถึงปจจัยตางๆ ดังกลาว โดยเฉพาะอยางยิ่งเด็กนักเรียน
ระดับประถมศึกษา เพ่ือใหเด็กเห็นคุณคา ประโยชนที่จะเกิดขึ้นแกตน และสามารถนําไปประยุกตใชใน
ชีวิตประจําวันได 

การวัดความคงทนของการจํา 
 ความจําของคนเราไมคงทนถาวรอยูไดตลอดไป มักจะหลงลืมสิ่งที่เคยเรียนรูหรือเคยประสบมา
กอนหรือไมไดฝกซอมบทเรียนเปนเวลานานๆ เราก็จะลืมสิ่งนั้นหรือบทเรียนนั้น ยิ่งนานวันเขาก็ยิ่งลืม
มากขึ้น 
 การจํา เปนเรื่องของการระลึกยอนกลับวาหลังจากที่เวนระยะไวชวงหนึ่งแลว สิ่งที่เรียนยังคง
เหลืออยูมากนอยเพียงใด ความสัมพันธของชวงเวลาที่ผานไปและปริมาณที่คงอยูของสิ่งที่เรียนรู จึง
เรียกวาเปน “ความคงทนของการจํา” (Retention) สวนของการเรียนรูที่ขาดหายไปจากทิ้งชวงระยะเวลา
หน่ึงจะเรียกวา “การลืม” การวัดความคงทนในการจําจึงเปนการวัดวาในขณะนั้นผูเรียนสามารถ
ตอบสนองตอสิ่งที่เรียนรูมาแลวไดมากนอยเพียงใด การตอบสนองที่จะแสดงวา ยังจําไดดีเพียงใดนั้นจะ
สังเกตจากการทดสอบ การทอง การบรรยาย การเลา เปนตน การวัดการจําจึงเปนการวัดสิ่งที่คงอยูไมใช
สิ่งที่ขาดหายไป (สุรางค โควตระกูล.  2541: 250, 260) 



 48 

 การระลึกได (Recall) หมายถึง การนึกถึงสิ่งที่เคยเรียนรูมากอน หรือนึกถึงสิ่งที่เคยประสบมา
กอน เชน ในการเรียนรูสิ่งใดสิ่งหน่ึง เม่ือเรียนรูไปแลวก็พักไประยะหนึ่ง แลวกลับมานึกดูวาสิ่งที่เรียนรูไป
แลวน้ันมีอะไรบาง เม่ือนึกไดเทาไรก็แสดงวาจําได หรือระลึกไดเทานั้น การวัดความระลึกไดอาจจะใช
แบบทดสอบแบบอัตนัย หรือแบบใหตอบส้ันๆ ใหบรรยาย ใหบอกออกมา ความคงอยูของการจําแบบ
ระลึกได (วธู ชูกิตติกุล. 2526: 107) คํานวณไดจากสูตร  

  

   จํานวนสิ่งที่ระลึกได    

ความคงทนของการจําแบบระลึกได  =                                                   x  100 
                                   จํานวนสิ่งที่ตองจํา 

เอกสารที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ 
ความหมายของความพึงพอใจ 

 นักวิชาการไดใหความหมายของ “ความพึงพอใจ” ไวหลายประการ ดังน้ี 
 กูด (Good.  1973: 320) กลาวถึงความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรูสึกพอใจ ซ่ึงเปนผล
จากความสนใจ และเจตคติที่ดีของบุคคลที่มีตอสิ่งตางๆ 
 วอลเลอรสเตน (Wallerstein.  1971: 256) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกที่เกิดขึ้นเม่ือ
ไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย และอธิบายวา ความพึงพอใจ เปนกระบวนการทางจิตวิทยา ไม
สามารถมองเห็นไดชัดเจน แตสามารถคาดคะเนไดวามีหรือไมมีจากการสังเกตพฤติกรรมของคนเทานั้น 
การที่จะทําใหคนเกิดความพึงพอใจจะตองศึกษาปจจัยและองคประกอบที่เปนสาเหตุแหงความพึงพอใจ
น้ัน 
 โวลแมน (Wolman.  1973: 217) ใหความหมายของความพึงพอใจไววา เปนความรูสึกเม่ือ
ไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย ความตองการหรือแรงจูงใจ 
 กิติมา ปรีดีดิลก (2529: 321) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกพอใจในงานที่ทํา 
เม่ืองานนั้นใหประโยชนตอบแทนทั้งทางดานวัตถุและทางดานจิตใจ ซ่ึงสามารถตอบสนองความตองการ
พ้ืนฐานของเขาได และกลาวถึงแนวคิดที่เกี่ยวกับพ้ืนฐานความตองการของมนุษยตามทฤษฎีของมาสโลว
วา หากความตองการพื้นฐานของมนุษยไดรับการตอบสนอง ก็จะทําใหเกิดความพึงพอใจ ซ่ึงมาสโลว ได
แบงความตองการพื้นฐานออกเปน 5 ขั้น คือ 
 1. ความตองการทางรางกาย 
 2. ความตองการความปลอดภัย 
 3. ความตองการทางสังคม 
 4. ความตองการที่จะไดรับการยกยองจากสังคม 
 5. ความตองการความสมหวังในชีวิต 
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 สมรภูมิ ขวัญคุม (2530: 9) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ผลรวมของความรูสึกชอบของ
บุคลากรอันเกิดจากทัศนคติที่มีตอคุณภาพและสภาพของหนวยงาน อันไดแก การจัดองคการ การจัด
ระบบงาน การดําเนินงาน สภาพแวดลอมของการทํางาน ประสิทธิภาพของหนวยงาน ตลอดจนการ
บริหารงานบุคคล ซ่ึงคุณภาพและสภาพของหนวยงานดังกลาวมีผลกระทบตอความตองการของบุคคล
และผลตอความพึงพอใจของบุคคลนั้น 
 เทอดศักดิ์ เดชคง (2542: 148) กลาววาความพึงพอใจมาจากความคาดหวังและการ
เปรียบเทียบ 
 จากความหมายของความพึงพอใจในบุคคลตางๆ ไดกลาวไว สรุปไดวาความพึงพอใจ 
หมายถึง สิ่งที่บุคคลเกิดความชอบ รูสึกสนใจและสบายใจ เม่ือไดผลรับสิ่งที่ทําใหตนรูสึกดี หรือไดรับ
ความสําเร็จตามความมุงหมาย 

แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับความพงึพอใจ 
 การที่บุคคลจะเกิดความพึงพอใจในการเรียนจะตองอาศัยปจจัยหลายอยางมากระตุนใหเกิด
ความรักหรือมีเจตคติที่ดีตอการเรียนนั้น บุคคลจะเกิดความพึงพอใจนั้นจะตองมีการจูงใจใหเกิดขึ้น 
 กิติมา ปรีดีดิลก (2529: 155) ไดกลาวถึง ความหมายของการจูงใจ สรปุไดวาการจูงใจ คือ การ
ชักจูงใหบุคคลปฏิบัติหรือชักจูงใหสมาชิกเกิดความพอใจที่จะทํางานใหประสบความสําเร็จตามที่คาดหวัง
ไว 
 สมรภูมิ ขวัญคุม (2530: 9) ไดกลาวถึงความพึงพอใจ โดยการสรุปเน้ือความมาจากแนวคิด
ของ เซเลสนิค (Zalesnich) สรุปไดวาความพึงพอใจเกิดจากการตอบสนองความตองการของบุคคล ซึ่ง
แบงออกเปน 2 อยาง ดังน้ี 
 1. ความตองการภายนอก หรือความตองการทางกายภาพ เชน ความสะดวกสบายในสถานที่
ทํางาน ความมั่นคงในหนาที่การงาน การไดทํางานที่ตนถนัด เปนตน 
 2. ความตองการภายใน หรือความตองการทางจิตใจ เชน ความเปนเพ่ือน การเปนที่ยอมรับ
และไดรับความไววางใจจากผูรวมงาน การประสบความสําเร็จในหนาที่การงาน เปนตน 
 ความตองการของคนเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ยากที่จะกําหนดลงไปตายตัวได การ
เปลี่ยนแปลงนี้ขึ้นอยูกับปจจัยหลายประการ เชน อายุ การศึกษา รายได สถานภาพ ฯลฯ ซ่ึงมิไดอยูคงที่ 
รวมทั้งสภาพแวดลอมตางๆ ที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลาเชนกัน 
 เฮอรซเบิรก และคนอื่นๆ (Herzberg; & others.  1959: 60 - 65) ไดเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับการ
จูงใจคนในการทํางาน โดยที่เขาและคณะเพื่อนรวมงานที่สถาบันจิตวิทยาบริการแหงพิตสเบอรก 
(Psychological Service of Pittsburg) ไดสัมภาษณวิศวกรและนักบัญชี 200 คน จากธุรกิจและ
อุตสาหกรรม 11 แหง ณ เมืองพิตสเบอรก คําถามที่เขาใชในการสัมภาษณน้ันเกี่ยวกับสิ่งที่ทําใหคนงาน
พอใจและมีความสุขในการทํางานและเปนสิ่งที่คนงานไมพอใจและไมมีความสุขในการทํางาน จากการ
วิเคราะหคําตอบที่ไดรับ เฮอรซเบิรก ไดขอสรุปวา คนเรามีความตองการที่แยกออกจากกันโดยอิสระอยู 
2 ประเภท และแตละประเภทมีผลตอพฤติกรรมของคนในทางที่ตางกันคือ เม่ือคนรูสึกไมพอใจในงาน 
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เขาจะมองในเรื่องสภาพแวดลอมของงานที่เขาทํา และเม่ือเขารูสึกพอใจในงาน เขาจะมองในเร่ืองของงาน
ที่ทํา  
 เฮอรซเบิรก มีความเห็นวาสิ่งที่ตรงกันขามกับความพอใจ (Satisfaction) ไมใชความไมพอใจ
ดังที่เชื่อกันแตเดิม การขจัดสิ่งที่ทําใหเกิดความไมพอใจขึ้นแทนที่ เปนแตเพียงทําใหเปนกลาง ก็คือยัง
ยินดีที่จะทํางานตอไปอยางเดิมเทานั้น เขาใหความเห็นวา สิ่งที่ตรงขามกับความพอใจ คือความไมพอใจ 
และสิ่งที่ตรงขามกับความไมพอใจ คือไมมีความไมพอใจ 
 ภาพแสดงแนวความคิดเกี่ยวกับความพอใจ - ไมพอใจ 
                                            ความคิดดั้งเดิม 

             ความพอใจ   ●                               ●    ความไมพอใจ 

          (Satisfaction)                                         (Dissatisfaction) 

ภาพประกอบ 10   ภาพแสดงแนวความคิดดั้งเดิม 

          ความคิดใหมของเฮอรซเบิรก (Herzberg) 
            ปจจัยจูงใจ 

 
       ความพอใจ   ●                               ●    ไมมีความพอใจ 

      (Satisfaction)                                           (No satisfaction) 

    ปจจัยอนามัย 

 ไมมีความไมพอใจ    ●                               ●   ความไมพอใจ 

(No dissatisfaction)                                        (Dissatisfaction) 

ภาพประกอบ 11    ภาพแสดงแนวความคิดใหมของเฮอรซเบิรก (Herzberg) 

 แนวความคิดของเฮอรซเบิรกนี้ แยกสิ่งที่ทําใหเกิดความพอใจกับสิ่งที่ทําใหเกิดความไมพอใจ
ในการออกจากกันอยางเห็นไดชัดเจน การลดสิ่งที่ทําใหไมพอใจสามารถทําใหเกิดความสงบในองคการ
ได และอาจสรางแรงจูงใจไดบางเพียงเล็กนอยเทานั้น ไมใชสิ่งที่จูงใจโดยตรง ปจจัยทั้ง 2 กลุม มีดังน้ี 
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ปจจัยอนามัย (Hygine Factors) ปจจัยจูงใจ (Motivators) 

1. นโยบายและการบริหารงาน 

2. วิธีการบังคบับัญชา 

3. สภาพการทํางาน 

4. ความสัมพันธระหวางบคุคลในองคการ 

5. คาจาง สถานภาพ และความปลอดภัยใน
การทํางาน 

1. ความสําเรจ็ในการทํางาน 

2. การยอมรับนับถือ 

3. งานที่ทาทาย 

4. ความรับผดิชอบที่เพ่ิมขึน้ 

5. ความกาวหนา 

6. การเจริญเติบโตขององคการ 

 สําหรับปจจัยอนามัยน้ันจะเห็นวามิไดเปนสวนภายในของตัวงาน แตจะเกี่ยวของและมีผลตอ
การปฏิบัติงาน ซ่ึงมีความหมายไปในเชิงการแพทย คือเปนการปองกันมิใหเกิดผลเสียหาย และพบวา
ปจจัยกลุมน้ีไมสามารถจะจูงใจใหเกิดความพอใจจนถึงกับเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางานของตนได เปน
แตเพียงชวยสงเสริมแรงจูงใจใหไดผลและชวยปองกันมิใหเกิดความไมพอใจในการทํางานมากขึ้น จนทํา
ใหเกิดความสูญเสียในการปฏิบัติงานเทานั้น สวนปจจัยจูงใจน้ันก็คือ สิ่งที่ทําใหคนงานเกิดความพอใจ
และเต็มใจที่จะทํางานใหสําเร็จอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น และเม่ือไมกี่ปมานี้เองการวิจัยในเรื่องของ
ทฤษฎีสองปจจัยน้ีไดขยายตัวออกไปในกลุมนักวิทยาศาสตร นักบัญชี และพนักงานอ่ืนๆ ทุกระดับของ
องคการ ตั้งแตผูบริหารระดับสูงลงไปจนถึงคนงานที่จางรายชั่วโมงดวย 
 สรุปทฤษฎีของเฮอรซเบิรก ไดวา ผูบริหารตองทําทั้งสองประการคือ พยายามลดความไม
พอใจ โดยใชปจจัยอนามัย และใชปจจัยจูงใจไปพรอมๆ กัน จึงจะเกิดประโยชนตอองคการ 

วิธีการสรางความพึงพอใจในการเรียน 
 มีการศึกษาในดานความสัมพันธเชิงเหตุและผลระหวางสภาพทางจิตใจกับผลการเรียน จุดที่
นาสนใจจุดหนึ่งคือ การสรางความพอใจในการเรียนตั้งแตเร่ิมตนใหแกเด็กทุกคน ซ่ึงในเรื่องนี้มีผูให
แนวคิดไวหลายทาน ดังน้ี 
 สกินเนอร (Skinner.  1972: 1 - 59, 96 - 120) มีความเห็นวาการปรับพฤติกรรมของคนไม
อาจทําไดโดยเทคโนโลยีทางกายภาพและชีวภาพเทานั้น แตตองอาศัยเทคโนโลยีของพฤติกรรม ซ่ึง
หมายถึงเสรีภาพ และความภาคภูมิ จุดหมายปลายทางที่แทจริงของการศึกษา คือ การทําใหคนมีความ
เปนตัวของตัวเอง มีความรับผิดชอบตอการกระทําของตน เสรีภาพและความภาคภูมิ เปนครรลองของ
การไปสูความเปนคนดังกลาวนั้น 
 เสรีภาพในความหมายของสกินเนอรหมายถึง ความเปนอิสระจากการควบคุมการวิเคราะหและ
เปลี่ยนหรือปรับปรุงรูปแบบใหมใหแกสิ่งแวดลอมน้ัน โดยทําใหอํานาจการควบคุมออนตัวลงจนบุคคลเกิด
ความรูสึกวาตนมิไดถูกควบคุมหรือตองแสดงพฤติกรรมใดๆ ที่เน่ืองมาจากความกดดันภายนอก
บางอยาง บุคคลควรไดรับการยกยองยอมรับในผลสําเร็จของการกระทํา แตการกระทําที่ควรไดรับการยก
ยองยอมรับมากเทาไร จะตองเปนการกระทําที่ปลอดจากการบังคับหรือสิ่งควบคุมใดๆ มากเทานั้น น่ัน
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คือสัดสวนปริมาณของการยกยองยอมรับที่ใหแกการกระทําจะเปนสวนกลับกับความเดนหรือความสําคัญ
ของสาเหตุที่จูงใจใหกระทํา 
 สกินเนอร ไดอางคํากลาวของ จอง - จาค รุสโซ (Jean - Jacques Rousseau) ที่แสดง
ความคิดในแนวเดียวกันจากหนังสือ “เอมีล” (Emile) โดยไดใหขอคิดแกครูวาจงทําใหเด็กเกิดความเชื่อวา
เขาอยูในความควบคุมของตัวเขาเอง แมวาผูควบคุมที่แทจริงคือครู ไมมีวิธีการใดดีไปกวาการใหเขาได
แสดงดวยความรูสึกวา เขามีอิสระเสรีภาพ ดวยวิธีน้ีคนจะมีกําลังใจดวยตัวเอง ครูควรปลอยใหเด็กไดทํา
เฉพาะในสิ่งที่เขาอยากทํา แตเขาควรจะอยากทําเฉพาะสิ่งที่ครูตองการใหเขาทําเทานั้น 
 แนวคิดของสกินเนอร สรุปไดวา เสรีภาพนําไปสูความภาคภูมิ และความภาคภูมินําบุคคลไปสู
ความเปนตัวของตัวเอง เปนผูมีความรับผิดชอบตอการคิดตัดสินใจการกระทํา และผลที่เกิดขึ้นจากการ
กระทําของตนเอง และนั่นคือ เปาหมายปลายทางที่แทจริงของการศึกษา สิ่งที่ สกินเนอรตองการเนน คือ 
การปรับแกพฤติกรรมของคน ตองแกดวยเทคโนโลยีของพฤติกรรมเทานั้นจึงจะสําเร็จ สวนการจะใช
เทคโนโลยีของพฤติกรรมนี้กับใคร อยางไร ดวยวิธีไหน ถือเปนเรื่องของการตัดสินใจใชศาสตร ซ่ึงตอง
อาศัยภูมิปญญาของผูใชเทานั้น 
 ไวทเฮด มีแนวความคิดเกี่ยวกับเรื่องน้ีในทํานองเดียวกัน (Whitehead.  1967: 1 - 41) เขา
กลาวถึงจังหวะของการศึกษา และขั้นตอนของการพัฒนาวามี 3 ขั้น คือ จุดยืน จุดแยง และจุดปรับ ซ่ึง
ไวทเฮด เรียกชื่อใหมเพ่ือใชในการศึกษาวา การสรางความพอใจ การทําความกระจาง และการนําไปใช 
ในการเรียนรูใดๆ ควรเปนไปตาม 3 จังหวะน้ี คือ 
 การสรางความพอใจ -  นักเรียนรับสิ่งใหมๆ มีความตื่นเตน พอใจในการไดพบและ
เก็บสิ่งใหมๆ 
 การทําความกระจาง -  มีการจัดระบบระเบียบ ใหคําจํากัดความ มีการกําหนด
ขอบเขตที่ชัดเจน 
 การนําไปใช - นําสิ่งใหมที่ไดมาไปจัดสิ่งใหมๆ ที่จะไดพบตอไป เกิดความ
ตื่นเตนที่จะเอาไปจัดสิ่งใหมๆ ที่เขามา 
 ไวทเฮด กลาวถึงการสรางภูมิปญญาในระบบการศึกษาวา ไดปฏิบัติกันอยางผิดพลาดมาตลอด 
โดยการใชวิธีการฝกทักษะอยางงายๆ ธรรมดาๆแลวคาดเอาวาจะทําใหเกิดภูมิปญญาได ถนนที่มุงสูการ
เกิดภูมิปญญามีสายเดียวคือ เสรีภาพในการแสดงความรู และถนนที่มุงสูความรูมีสายเดียวเชนกันคือ 
วิทยาการที่จัดไวอยางเปนระบบ ดังน้ัน เสรีภาพและวิทยาการ เปนสาระสําคัญสองประการของการศึกษา 
ประกอบเปนวงจรการศึกษา 3 จังหวะ คือ เสรีภาพ - วิทยาการ - เสรีภาพ ซ่ึงเสรีภาพในจังหวะแรกก็คือ 
ขั้นตอนของการสรางความพอใจ วิทยาการในจังหวะที่สองคือ ขั้นทําความกระจาง และเสรีภาพในชวง
สุดทายคือ ขั้นการนําไปใช วงจรเหลานี้ไมไดมีวงจรเดียว แตมีลักษณะเปนวงจรซอนวงจร วงจรหนึ่ง
เปรียบไดกับเซลลหน่ึงหนวย และขั้นตอนการพัฒนาอยางสมบูรณของมันก็คือ โครงสรางอินทรียของ
เซลลเหลานั้น เชนเดียวกับวงจรเวลาที่มีวงจรเวลาประจําวัน ประจําสัปดาห ประจําเดือน ประจําป ประจํา
ฤดูกาล เปนตน วงจรของบุคคลตามชวงอายุ จะเปนระดับ ดังน้ี 
 ตั้งแตเกิด จนถึง อายุ 13 หรือ 14 ป เปนขั้นของความสนใจ 
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  อายุ 14 - 18 ป เปนขั้นของการคนหาทําความกระจาง 
  อายุ 18 ป ขึ้นไป เปนขั้นของการนําไปใช 
 นอกจากนี้วิทยาการทั้งหลายในแขนงตางๆ ก็มีวงจรของการพัฒนาการและระดับของ
พัฒนาการเหลานี้เชนกัน 
 สิ่งที่ไวทเฮดตองการย้ําในเรื่องน้ีคือ ความรูที่ตางแขนงวิชา การเรียนที่ตางวิธีการ ควรใหแก
นักเรียนเม่ือถึงเวลาสมควร และเมื่อนักเรียนมีพัฒนาการทางสมองอยูในขั้นเหมาะสม หลักการนี้เปนที่
ทราบกันทั่วไปอยูแลว แตยังไมมีการถือปฏิบัติโดยคํานึงถึงจิตวิทยาในการดําเนินการทางการศึกษา เร่ือง
ทั้งหมดนี้ยังไมไดถูกหยิบยกขึ้นมาอภิปรายเพ่ือใหเกิดการปฏิบัติอยางจริงจังและถูกตอง ความลมเหลว
ของการศึกษาเกิดจากการใชจังหวะการศึกษาไมเหมาะสม โดยเฉพาะการสรางความพอใจหรือจังหวะ
ของเสรีภาพในชวงแรก การละเลยหรือขาดประสบการณในสวนนี้ ผลดีที่เกิดขึ้นคือ ความรูที่ไรพลังและ
ไรความคิดริเร่ิม ผลเสียหายสูงสุดที่เกิดขึ้น คือความรังเกียจไมยอมรับความคิดนั้น และนําไปสูการ      
ไรความรูในที่สุด 
 การพัฒนาคุณลักษณะใดๆ ตามวิถีทางของธรรมชาติ ควรตองสรางกิจกรรมที่ทําใหเกิดความ
พึงพอใจในตัวมันเอง เพราะความพอใจที่จะทําใหคนมีการพัฒนาตนเองไดอยางเหมาะสม สวนความ
เจ็บปวดแมจะทําใหเกิดการตอบสนองแตก็ไมทําใหคนพอใจ ไวทเฮด สรุปวา ในการสรางพลังความคิดไม
มีอะไรมากไปกวาสภาพจิตใจที่มีความพึงพอใจในขณะทํากิจกรรม สําหรับการศึกษาดานเชาวนปญญา
น้ัน เสรีภาพเทานั้นที่จะทําใหเกิดความคิดที่มีพลัง และความคิดริเริ่มใหมๆ 
 เม่ือประมวลความคิดของสกินเนอร และไวทเฮด เขาดวยกันสรุปไดวา เสรีภาพเปนตนเหตุของ
การนําบุคคลไปสูจุดหมายปลายทางที่การศึกษาตองการ น่ันคือ การเปนบุคคลที่มีความเปนตัวของ
ตัวเอง มีความรับผิดชอบตอผลการกระทําของตน 
 เสรีภาพเปนบอเกิดความพึงพอใจ ดังนั้น เสรีภาพในการเรียน จึงเปนการสรางความพอใจใน
การเรียน ความพอใจทําใหคนมีพัฒนาการในตนเอง (Whitehead.  1967: 29 - 41) วิธีการของการให
เสรีภาพในการเรียนเปนเรื่องที่กําหนดขอบเขตเนื้อหาไดยาก แตความหมาย โดยทั่วไปคือ การให
นักเรียนมีโอกาสเลือกและตัดสินใจดวยตนเองและเพื่อตนเอง เปนการควบคุมที่ผูถูกควบคุมไมรูตัว 
ดังนั้น แนวทางปฏิบัติที่ชัดเจนบางประการสําหรับการจัดการศึกษา คือการจัดใหมีวิชาเลือกหลายวิชา 
หรือจัดใหมีหัวขอเน้ือหาหลายเรื่องในวิชาเดียวกัน หรือมีแนวทางการเรียนหลายแนวทางในการเรียน
เรื่องเดียวกัน เปนตน 
 บลูม (Bloom.  1976: 73 - 76) มีความเห็นในทํานองเดียวกันวา ถาสามารถจัดใหนักเรียนได
ทํากิจกรรมตามที่ตนเองตองการ คาดวานักเรียนทุกคนไดเตรียมใจสําหรับกิจกรรมที่ตนเลือกนั้นดวย
ความกระตือรือรนพรอมทั้งความมั่นใจ เราสามารถสังเกตเห็นความแตกตางของความพรอมดานจิตใจได
ชัดเจนจากการปฏิบัติของนักเรียนตองานที่เปนวิชาบังคับกับวิชาเลือก หรือจากสิ่งนอกโรงเรียนที่
นักเรียนอยากเรียน เชน การขับรถยนต การเลนดนตรี เกม หรือเปนสิ่งที่นักเรียนสมัครใจและตัดสินใจได
โดยเสรีที่จะเรียน การมีความกระตือรือรนและความสนใจเมื่อเร่ิมเรียน จะทําใหนักเรียนเรียนไดเร็วและ
ประสบความสําเร็จสูง อยางไรก็ตาม บลูมเห็นวาวิธีน้ีคอนขางเปนอุดมคติที่จัดไดลําบาก 
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 ชวงสําคัญของการจัดประสบการณเพ่ือสรางความรูสึกที่ดีตอการเรียน ทั้งไวดเฮดและบลูม 
เห็นวา ตองทําในระดับประถมศึกษา เพราะบุคคลที่มีอายุต่ํากวา 14 ปลงมา มีพัฒนาการอยูในขั้นตอน
ของความสนใจ ความพึงพอใจ (Whitehead.  1967: 33) และเปนชวงการสรางฐานของการสะสม
ความรูสึกที่ดีตออดีตประสบความสําเร็จในชั้นเรียนที่สูงขึ้นไป หรือในเด็กที่อายุมากขึ้น การสรางหรือการ
เปลี่ยนแปลงความรูสึกจะทําไดยาก (Bloom.  1976: 95, 104 - 105) 
 อาจกลาวไดวา ความพึงพอใจของนักเรียนในการศึกษาเลาเรียนนั้นเกิดขึ้นจากองคประกอบ
ตางๆ เหลานี้คือ คุณสมบัติของครู วิธีสอน กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลของครู จึง
จะประสบความสําเร็จในการเรียน ดังน้ันจึงเปนหนาที่ของผูบริหารและครูในโรงเรียนที่จะสรางความสุขใน
การเรียนใหกับนักเรียน เพ่ือใหนักเรียนมีความพึงพอใจ มีความรักและมีความกระตือรือรนในการเลา
เรียน โดยการปรับปรุงองคประกอบตางๆ ของครู มีการใหกําลังใจแกนักเรียนที่กระทําความดี มีมนุษย
สัมพันธที่ดีกับนักเรียน สงเสริมใหนักเรียนมีความเจริญกาวหนา การสรางสภาพแวดลอมเก่ียวกับอาคาร
สถานที่ที่เหมาะสม เปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความคิดเห็น รวมทั้งรับฟงและใหความชวยเหลือเม่ือ
นักเรียนมีปญหาทุกขรอน ปจจัยความพึงพอใจนี้จึงเปนสิ่งสําคัญประการหนึ่งที่จะสงผลใหนักเรียนประสบ
ผลสําเร็จในการศึกษาเลาเรียน 

งานวิจัยที่เก่ียวของ 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนภาษาไทย 
งานวิจัยในประเทศ 

  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยของในประเทศ ดังน้ี 
  วราภา โพธิสัทธา (2532: 54) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย
และเจตคติตอการสอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่สอนโดยใชชุดการเรียนและสอนตามแผนการ
สอนของหนวยศึกษานิเทศก กรมสามัญศึกษา เขตการศึกษาที่ 1 ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนที่เรียนจากการสอนโดยใชชุดการสอนสูงกวานักเรียนที่เรียนตาม
แผนการสอนของหนวยศึกษานิเทศก กรมสามัญศึกษา เขตการศึกษาที่ 1 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 และเจตคติตอการสอนของนักเรียนทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน 
  อัมพา อรุณพราหมณ (2539: 76) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทยและความรับผิดชอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนโดยใชชุดการเรียนกับการสอน
ตามคูมือครู ผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของกลุมทดลองและกลุมควบคุม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความรับผิดชอบของนักเรียนกลุมทดลองและกลุม
ควบคุมไมแตกตางกัน 
  ดวงใจ วรรณสังข (2541: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถในการจําพยัญชนะไทยของเด็กที่
มีปญหาทางการเรียนรูจากการสอน โดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพพยัญชนะไทย  กลุมตัวอยางที่
ใชในการศึกษาเปนนักเรียนชายและนักเรียนหญิงที่มีปญหาทางการเรียนรูในโรงเรียนจิตรลดา จํานวน 6 
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คน เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล ไดแก แบบทดสอบวัดความสามารถในการพูด ผลการวิจัยสรุปได
วา ความสามารถในการจําพยัญชนะไทยของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูดานการอาน หลังจากการสอน
โดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพพยัญชนะไทยอยูในระดับดี ความสามารถจําพยัญชนะไทยของเด็ก
ที่มีปญหาทางการเรียนรูหลังจากการสอนโดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพสูงกวาความสามารถจํา
พยัญชนะไทยกอนการสอนโดยใชชุดการสอนประกอบภาพ 
  สุพิมพพร แสงไพบูลย (2542: บทคัดยอ) ทําการศึกษาผลของการใชแบบฝกหัดพัฒนา
ความคิดสรางสรรคทางภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานเขาสัตตพรหม จังหวัด
ชลบุรี จํานวน 14 คน เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา คือ แบบฝกความคิดสรางสรรคทางภาษาไทย 
และแบบทดสอบความคิดสรางสรรคทางภาษาไทย ผลการวิจัยพบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่
ไดรับการฝกความคิดสรางสรรคทางภาษาไทยมีความคิดสรางสรรคทางภาษาไทย มีความคิดสรางสรรค
ทางภาษาไทยสูงกวากอนการฝก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  มิญชมนัส วรรณมหินทร (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาเกี่ยวกับปจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพล
ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 สังกัดสํานักงานการ
ประถมศึกษาจังหวัดรอยเอ็ด กลุมตัวอยางจํานวน 364 คน ตัวแปรที่ศึกษาไดแก ความรูพ้ืนฐานเดิม 
ความถนัดทางภาษา คุณภาพของการสอน เจตคติตอวิชาภาษาไทย มโนภาพเกี่ยวกับตนเอง ความตั้งใจ
เรียน ความเอาใจใสของผูปกครอง แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ และรูปแบบการเรียน การวิเคราะหขอมูลใช
เทคนิคการวิเคราะหสาเหตุหรือการวิเคราะหเสนทาง (Path Analysis) ดวยโปรแกรมลิสเรล (LISREL 
8.30) ผลการวิจัยพบวาตัวแปรที่มีอิทธิพลโดยตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย ไดแก ความรู
พ้ืนฐานเดิม และรูปแบบการเรียน (แบบมีสวนรวม) และตัวแปรที่มีอิทธิพลทั้งโดยตรงและทางออมตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย ไดแก ความถนัดทางภาษา และเจตคติตอวิชาภาษาไทย ตัวแปรที่มี
อิทธิพลโดยทางออมตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย ไดแก คุณภาพของการสอน มโนภาพเกี่ยวกับ
ตนเอง ความตั้งใจเรยีน ความเอาใจใสของผูปกครอง และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ 
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยในประเทศสรุปไดวา ภาษาไทยเปนวิชาที่มีความสําคัญใน
การทดสอบทักษะในดานตางๆ ของผูเรียน อาทิ การอาน การเขียน การฟง และการพูด มีการสราง
เครื่องมือที่หลากหลายเพื่อใชใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละกลุม  

งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
งานวิจัยตางประเทศ 

  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองของตางประเทศ ดังน้ี 
  เกรย (Grey.  1986: 1218 - A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการ
เรียนรูดวยการนําตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกงกับระดับของการจัดการ
อัตราการปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหาการสรางสรรค และระดับของ
การเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจัยพบวา มีความสัมพันธระหวางคะแนน
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ความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆ แตไมมีความสัมพันธกับเพศ อายุ 
และเชื้อชาติ 
  ไทซิงเกอร (Tysinger.  1986: 2892 - A) ไดทําการวิจัยเชิงคุณภาพ ศึกษาวิธีการบรรลุ
เปาหมายโครงการเรียนรูดวยตนเองใหกับผูใหญ กลุมตัวอยางที่ศึกษาจํานวน 30 คน เปนผูสอนใน
กองทัพ 15 คน พยาบาล 15 คน พบวามีความยุงยากในกระบวนการวางเปาหมายในการเรียนรูดวยการ
นําและคอนขางจะไมเปนแบบแผน มีลักษณะยืดหยุนได ยอมใหผูเรียนวางเปาหมายและขยายเปาหมาย
เหลานั้นไปเรื่อยๆ พรอมกับโครงการการเรียนกาวหนาขึ้น รูปแบบของการวางเปาหมายขึ้นอยูกับการ
สํารวจเน้ือหาโครงการการเรียนรู เพ่ือที่จะหาความรูพ้ืนฐานอยางเพียงพอ ความพอใจตอเปาหมายการ
เรียนรูจะเพ่ิมขึ้นตามโครงการการเรียนรูที่กาวหนาขึ้น กลุมตัวอยางยืนยันวาไดใชวิธีการเรียนรูดวยการ
นําตนเอง โดยมุงความสนใจในหัวขอที่ตนสนใจ ซ่ึงมีการควบคุมเปาหมาย และวิธีการเรียนรูเปน
องคประกอบสําคัญ 

งานวิจัยในประเทศ 
  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองของในประเทศ ดังน้ี 
  นรินทร บุญชู (2532: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ ลักษณะการเรียนรูดวยการนํา
ตนเองของนักศึกษามหาวิทยาลัยรามคําแหง โดยใชเครื่องมือการสอบวัดของลูซี แมดเชน กูกลิเอลมิโน 
ผลการวิจัยพบวา นักศึกษามหาวิทยาลัยรามคําแหง มีคาเฉลี่ยการเรียนรูดวยตนเองอยูในระดับสูงเพียง 
2 ดาน คือ การเปดโอกาสตอการเรียนรู และการมีความรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเองมีคาเฉลี่ยอยู
ในระดับปานกลาง 6 ดาน เรียงลําดับจากมากไปหานอย คือ การมองอนาคตในแงดี มีความรักในการ
เรียน มโนมติของตนเองในดานการเรียนรูและทักษะการแกปญหา และมีความคิดริเริ่มและเรียนรูไดดวย
ตนเอง การศึกษาตัวแปรที่มีผลการเรียนรูพบวา เพศ คณะที่ศึกษาและผลการศึกษา สงผลใหนักศึกษามี
ความแตกตางกันในเรื่องการเรียนรูดวยการนําตนเอง สวนตัวแปรอ่ืนๆ อีก 3 ดาน คือ เหตุผลที่เขาศึกษา 
วิธีเรียนและการประกอบอาชีพขณะศึกษา ไมสงผลใหมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในเรื่องนี้ 
  สุวรรณา ยหะกร (2533: บทคัดยอ) ไดศึกษาและเปรียบเทียบความคิดเห็นเกี่ยวกับการ
เรียนดวยการนําตนเองของครูสังคมศึกษาและนักศึกษาผู ใหญในโรงเรียนผู ใหญสายสามัญ
กรุงเทพมหานคร ในประเด็นตางๆ 5 ดาน คือ การวิเคราะหความตองการ การกําหนดจุดมุงหมายในการ
เรียน การวางแผนการเรียน การแสวงหาแหลงวิทยาการ และการประเมินผลการแสวงหาวิทยาการ ดาน
การวิเคราะหความตองการ ดานการวางแผนการเรียน และดานการประเมินผล ผลการวิจัยพบอีกวาครู
สังคมศึกษาและนักศึกษาผูใหญเห็นดวยอยางมากเกี่ยวกับการเรียนดวยการนําตนเองทั้ง 5 ดาน เม่ือ
เปรียบเทียบความคิดเห็นของครูสังคมศึกษาและนักศึกษาผูใหญเกี่ยวกับการเรียนดวยการนําตนเองทั้ง 5 
ดาน ผลการวิจัยพบวา มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เพียงดานเดียวคือ การ
วางแผนการเรียน สวนอีก 4 ดานไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
  พัชรี มะแสงสม (2544: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาปจจัยประการที่สัมพันธกับความพรอม
ในการเรียนรูดวยตนเอง กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของโรงเรียนสังกัด
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คณะกรรมการการเอกชน จังหวัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 489 คน เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวม
ขอมูลประกอบดวยแบบสอบถามความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง เจตคติตอการเรียนรูดวยตนเอง 
ความสัมพันธกับกลุมเพ่ือน การอบรมเลี้ยงดู ซ่ึงแบงเปน 3 ลักษณะ คือ การอบรมเลี้ยงดูแบบ
ประชาธิปไตย การอบรมเลี้ยงดูแบบเขมงวดกวดขัน และการอบรมเลี้ยงดูแบบละเลย ผลการวิจัยพบวา 
ปจจัยแตละดานมีความสัมพันธกับความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองทางสถิติที่ระดับ .01 คา
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธพหุคูณเทากับ .665 คาน้ําหนักความสําคัญของปจจัยทางดานผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เจตคติตอการเรียนรูดวยตนเอง และความสัมพันธกับกลุมเพ่ือน สงผลตอความพรอมในการเรียนรู
ดวยตนเองอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 สวนปจจัยทางดานเพศและการอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย 
สงผลตอความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งตางประเทศและในประเทศสรุปไดวา การเรียนรูดวย
ตนเองเปนกระบวนการเรียนที่ยอมรับสภาพความแตกตางระหวางบุคคล ตอบสนองตอความตองการและ
ความสนใจของผูเรียน โดยยอมรับในตัวผูเรียนทุกคนวามีความสามารถที่จะเรียนรูสิ่งตางๆ เพ่ือใหตนเอง
ดํารงชีวิตอยูในสังคมที่กําลังเปลี่ยนแปลงได 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
งานวิจัยตางประเทศ 

  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของตางประเทศ ดังน้ี 
  ฮิคเคน (Hicken.  1991) ไดศึกษาการใหผูเรียนควบคุมปริมาณเนื้อหาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเนื้อหาเต็มแตสามารถเรียนขามผาน (Full Minus) และแบบเนื้อหาหลักแต
สามารถขอเรียนเพิ่ม (Learn Plus) กับการเสนอสิ่งกระตุน (Incentive) เพ่ือการเรียนรู 2 แบบ 
ผลการวิจัยปรากฏวา การควบคุมปริมาณเนื้อหาแบบเนื้อหาเต็มแตสามารถเรียนขามผาน มีคะแนนสูง
กวาแบบเนื้อหาหลักแตสามารถขอเรียนเพ่ิม และมีเจตคติในทางบวก ทั้งสองรูปแบบใชเวลาไมแตกตาง
กัน สําหรับแบบการกระตุนใหใชความสามารถมีคะแนนสูงกวาการกระตุนแบบใหงานโดยใชเวลาไม
แตกตางกัน สวนผลการเลือกหนาจอแบบเนื้อหาเต็มแตสามารถเรียนขามผานมีการเลือกดูหนาจอถึง 
80% แบบเนื้อหาหลักแตสามารถขอเรียนเพ่ิมมีการเลือกดูเพ่ิมเพียง 32% 
  แบลนดและไลโบวิทส (Bland; & Liebowits.  1993: 5 - 16) ไดพัฒนาระบบการเรียนแบบ
มัลติมีเดีย เรียกวา KARTT (Knowledge Acquisition Research and Teaching Tool) เพ่ือชวยให
ผูเรียนไดคนควาหาความรู โดยเครื่องมือน้ีจํามาใชกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ของมหาวิทยาลัย จอร
ทวอรชิงตัน KARTT เปนโปรแกรมแบบมัลติมีเดียที่ผนวกเอาไฮเปอรเท็กซเขากับภาพและเสียง การ
สรางระบบใชซอฟตแวรของบริษัท IBM ที่เรียกวา ไฮเปอรวิน (HYPERWIN) ซอฟตแวรน้ีสามารถนํา
ภาพจากภายนอกไปใชโปรแกรมไดดวยการใชไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Authoring Language 
Software) ที่เรียกวา Media Script. KARTT  จะบรรจุเน้ือหาตางๆ ที่ผูเรียนสามารถคนควาไดมากกวา 
70 เรื่อง โดยจะนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบคัดยอ 
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  คลาเรียนา (Clariana.  1993) ไดทําการทดลองกับเด็กนักเรียนระดับไฮสคูล โดยใหเรียน
กับบทเรียนที่เปน CBI ประกอบคําแนะนํา หลังจากนั้นทําการทดสอบหลังเรียน พบวา การใหนักเรียน
เรียนกับบทเรียนที่เปน CBI ประกอบคําแนะนําในภาคเรียนนั้น จะทําใหนักเรียนมีผลการเรียนเพ่ิมขึ้น 
  คลารค (Clark.  1995: 133) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือ
สังเกตการพัฒนาวิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือ
สังเกตการพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใช
คูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
  อิโก (Igoe.  1994) ไดศึกษาผลของการควบคุมปริมาณเนื้อหาแบบเนื้อหาเต็ม (Full) กับ
แบบเนื้อหาหลัก (Lean) โดยผูเรียนที่ตั้งเปาหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง (High Level Goals) และ
ผูเรียนที่มีเปาหมายปานกลาง (Mid - Level Goals) ผลการวิจัยปรากฏวาไมพบความแตกตางระหวาง
เปาหมายการเรียนรูและรูปแบบการควบคุมเน้ือหาโดยผูเรียน แตพบวามีความแตกตางในการเลือกดู
หนาจอ โดยผูที่ควบคุมการเรียนแบบเนื้อหาเต็มจะมีการเลือกดูเน้ือหาถึง 92% ผูที่เรียนแบบเนื้อหาหลัก
เลือกดูเพียง 70% 
  เลสเตอร (Lester.  1995) ไดศึกษาคอมพิวเตอรที่ใชในการสอน พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและเจตคติในการสอนแบบดั้งเดิมเปรียบเทียบกับการนําเสนอสื่อประสมโดยการใชคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนระดับวิทยาลัยใหผลที่แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ โดยนักเรียนหญิงมีผลการเรียน
สูงกวานักเรียนชาย แตในสวนของเจตคติไมแตกตางกัน 
  แม็คครอสกี้ (McCroskey.  1996) ไดศึกษาการออกแบบและพัฒนาการนําเสนอการสอน
ดวยคอมพิวเตอร (Computer-Based Presentation) ในระดับปริญญาตรีในเนื้อหาที่เกี่ยวกับการเขียน 
การนําเสนอดวยคอมพิวเตอรใหผลการเรียนที่แตกตางกันระหวางกอนและหลังการเรียน แตทางดานเพศ
และความแตกตางทางดานวัฒนธรรมของผูเรียนใหผลการเรียนไมแตกตางกัน 
  งานวิจัยในประเทศ 
  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของในประเทศ ดังน้ี 
  สุภาภรณ สุดเอียด (2543: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียรูปแบบตางกันในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มี
ระดับสติปญญาแตกตางกัน  กลุมตัวอยางจํานวน  135 คน  จากโรงเรียนบานน้ําบอ จังหวัด
นครศรีธรรมราช เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโจทยปญหาคณิตศาสตร 
ซ่ึงแบงเปน กลุมที่ 1 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสอนเนื้อหาใหม กลุมที่ 2 เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบฝกทักษะ และกลุมที่ 3 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบสถานการณจําลอง ผลการวิจับพบวา นักเรียนที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับ ที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 3 รูปแบบ ไมแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ และ
นักเรียนที่ มีระดับสติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับ ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี
ความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ .01 
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  สมชาย สุทธิพันธุ (2543: บทคัดยอ) ที่ศึกษาผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการจัดกลุม และระดับผลการเรียน
ตางกัน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนจากโรงเรียนวัดศีลขันธาราม จังหวัดอางทอง จํานวน 60 คน การ
ทดลองเปนการจัดกลุมการเรียนเปน 2 แบบ คือ กลุมเหมือน และแบบกลุมคละ ใหนักเรียนแตละกลุมทํา
การทดลองโดยเรียนคณิตศาสตรจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เม่ือเรียนจบบทเรียนก็ใหทําแบบทดสอบ
ทันที ผลการทดลองพบวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการจัดลักษณะการ
เรียนตางกันสองแบบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนไมแตกตางกัน นักเรียนที่มีระดับผลการเรียน
ตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
พบวานักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีระดับผลการเรียน  
ปานกลาง และนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่มี
ระดับผลการเรียนปานกลางมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีผลการเรียนต่ําอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
  สุกรี ยีดิน (2544: บทคัดยอ) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุมตัวอยางที่
ใชในการศึกษาคนควาคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา
ธนบุรี จํานวน 48 คน การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดําเนินการ 8 ขั้นตอน ไดแก 1. 
ศึกษาเนื้อหา 2. วิเคราะหเน้ือหา ผูเรียน และสื่อ 3. กําหนดเน้ือหายอย 4. กําหนดวัตถุประสงค 5. 
ออกแบบโปรแกรมบทเรียน 6. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 7. ทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียและทําการปรับปรุง 8. วิเคราะหผล สรุป อภิปรายและเสนอแนะ ผลการทดสอบประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 86.11/85.66 ซ่ึง  
สูงกวาเกณฑเล็กนอย 
  โยธิน หวังทรัพยทวี (2544: บทคัดยอ) ที่ศึกษาเกี่ยวกับผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติ มี เ ดีย  ที่ มีการเสริมแรงทางบวกในการสอนซอมเสริมวิชาดนตรีสากล  สําหรับนักเรียน                
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีความยุงยากทางการเรียนรู กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักเรียนจาก
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 8 คน เครื่องมือที่ใชคือบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องการกระจายตัวโนต แบบประเมินประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แผนการ
สอนและคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผล
การศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการกระจายตัวโนต มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการสอนซอมเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการ
เสริมแรงทางบวกสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งตางประเทศและในประเทศสรุปไดวา คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียน้ันไดรับความสนใจในฐานะที่เปนสื่อหรือตัวกลางในการถายทอดความรูใหแกผูเรียน ใหผูเรียน
สามารถเรียนไดดวยตนเองและเรียนแบบกลุม มีคุณภาพของสื่อสูง และทําใหผูเรียนประสบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงอีกดวย 
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งานวิจัยที่เก่ียวของกับความคงทนในการจํา 
งานวิจัยตางประเทศ 

  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับความคงทนในการจําของตางประเทศ ดังน้ี 
  เฟอรเนสส (Furness.  1959: 307) ไดกลาวถึงความเขาใจในการฟงและการอานมีลักษณะ
คลายกันคือความเขาใจจะตองอาศัยความจํา การระลึกถึงคําที่ไดเห็นหรือไดฟงอยางแมนยํา การที่เด็กจะ
จําหรือเขาใจเรื่องราวตางๆ จากการฟงไดน้ันตองขึ้นอยูกับความสามารถทางสมองของเด็ก เพ่ือที่จะหา
ความหมายของเสียงที่ไดยินและยังอยูกับประสบการณเดิมของเด็กดวย 
  แคนเนอร (Kanner.  1959: 307 - 308) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์จากการสอน โดย
ใชโทรทัศนกับการสอนจากครูในวิชาไฟฟาเบื้องตนในเรื่องความคงทนในการจําโดยใชนักเรียน 124 คน 
แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม สอบขอสอบความคงทนในการจําหลังจากเรียน 1 เดือนผานไปแลวผล
ปรากฎวาไมมีความแตกตางในเรื่องของความคงทนในการจํา 
  โครีย และแม็คไมเคิล (Corey; & McMichael.  1973: 17 – 19) ไดทดลองเปรียบเทียบ
การใชชุดการเรียนดวยตนเองกับการสอนตามปกติ โดยกลุมทดลองเรียนดวยชุดการเรียนดวยตนเอง 
กลุมควบคุมเรียนโดยการฟงคําบรรยาย ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แตกตางจากกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยนักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ย 
78.2% กลุมควบคุมไดคะแนนเฉลี่ย 50.4% และหลังจากนั้น 1 เดือน ไดทําการทดสอบอีกครั้งหน่ึง 
ปรากฎวา กลุมทดลองไดคะแนนเฉลี่ย 69.4% กลุมควบคุมไดคะแนนเฉลี่ย 50.4% ตามลําดับ 
  ฮอรวิทช (Horwitz.  1976: 279 – A) ไดศึกษากระบวนการทบทวน 3 แบบ ที่มีผลตอ
ความคงทนในการจําวิชาคณิตศาสตร กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งนี้คือ นักเรียนระดับ 6 จํานวน 
211 คน เขากลุมทดลอง 8 กลุม กลุม 1 ใชวิธีสอนแบบธรรมดา กลุม 2 ตอบคําถามใหมีผลยอนกลับ 
กลุม 3 การตอบคําถามจะไมทราบผลยอนกลับ กลุม 4 ตอบคําถามใหมีผลยอนกลับ กลุม 5 สอนแบบให
ทองกฎ กลุม 6, 7 และ 8 สอนเหมือนกลุม 3, 4 และ 5 ตามลําดับ หลังจากการเรียน 12 วัน ก็วัดความ
คงทนในการจํา ผลปรากฎวา กลุมที่ทราบผลทันทีมีประสิทธิภาพในความคงทนในการจําสูงกวากลุมที่
สอนแบบธรรมดาและสอนแบบใหทองจํากฎ 
  พินเตอร (Pinter.  1977: 710 – A) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การสะกดคําของนักเรียน
ระดับ 3 ในรัฐเพนซิลวาเนียที่ไดรับการสอนโดยใชเกมและโดยใชตํารา หลังจากการทดสอบหลังเรียนแลว 
3 สัปดาห ผูวิจัยไดทําการทดสอบเพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการสะกดคํา ผลการวิจัยพบวา นักเรียน
กลุมที่ใชเกมในการสอนมีความคงทนในการจําสูงกวานักเรียนกลุมที่ใชตํารา 
  งานวิจัยในประเทศ 
  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับความคงทนในการจําของในประเทศ ดังน้ี   
  ถวัลย พรหมนรกิจ (2531: 45) พบวาผลการเรียนรูของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียน
โปรแกรมสื่อประสมแบบเทปโทรทัศน ใหผลการเรียนรูและความคงทนในการจําสูงกวาการเรียนจาก
บทเรียนโปรแกรมสื่อประสมแบบชุดการเรียน 
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  วันทนี ผลสมบูรณ (2541: บทคัดยอ) ที่ศึกษาเปรียบเทียบความพรอมความเขาใจภาษา
และความคงทนในการจําของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาวัยกอนเรียนอายุ 3 - 6 ป ระหวางการ
ฝกความพรอมเปนรายกลุมกับการฝกความพรอมเปนรายบุคคล กลุมตัวอยางไดจากโรงพยาบาลราชานุ-
กูล กรุงเทพมหานคร จํานวน 16 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แผนการสอนการฝกความพรอม ความ
เขาใจภาษา และแบบทดสอบความสามารถดานความเขาใจภาษา ผลการวิจัยพบวา ความพรอมความ
เขาใจภาษาของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่ไดรับการฝกความพรอมเปนรายกลุมกับการฝก
ความพรอมเปนรายบุคคลไมแตกตางกัน และความคงทนในการจําเนื้อหาของเด็กที่มีความบกพรองทาง
สติปญญาระหวางการฝกความพรอมเปนรายกลุมกับการฝกความพรอมเปนรายบุคคลไมแตกตางกัน
  ภารดี ศรีประยูร (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษารูปแบบการเลานิทานทางโทรทัศนที่สงผลตอ
ความสามารถในการฟงและความคงทนในการจําของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 กลุมตัวอยางมาจาก
โรงเรียนวัดประดิษฐาราม กรุงเทพมหานคร จํานวน 42 คน เครื่องมือที่ใชคือรายการทางโทรทัศนที่มีการ
นําเสนอการเลานิทานประกอบทาทางผูเลาและมีเสียงประกอบ รายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอการ
เลานิทานประกอบภาพนิทานและมีเสียงประกอบ และรายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอการเลานิทาน
ประกอบทาทางผูเลา ภาพนิทานและมีเสียงประกอบ ผลการศึกษาพบวา ความสามารถในการฟงและ
ความคงทนในการจําของผูเรียนที่เรียนจากรายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอการเลานิทานประกอบ
ทาทางผูเลาภาพนิทานและมีเสียงประกอบ และผูเรียนที่เรียนจากรายการโทรทัศนที่มีการนําเสนอการ
เลานิทานประกอบภาพนิทานและมีเสียงประกอบสูงกวาผูเรียนที่เรียนจากรายการทางโทรทัศนที่มีการ
นําเสนอการเลานิทานประกอบทาทางผูเลาและมีเสียงประกอบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
และ .05 ตามลําดับ สวนผูเรียนที่เรียนจากรายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอการเลานิทานประกอบ
ทาทางผูเลา ภาพนิทานและมีเสียงประกอบ และผูเรียนที่เรียนจากรายการทางโทรทัศนที่มีการนําเสนอ
การเลานิทานประกอบภาพนิทานและมีเสียงประกอบ ไมมีความแตกตางกัน 
  ศิริพร ชัยรังษี (2544: บทคัดยอ) ไดเปรียบเทียบความพรอมในการอานและความคงทนใน
การจําของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ระหวางการเตรียม
ความพรอมโดยใชกิจกรรมเกมและแบบฝก กลุมตัวอยางมาจากโรงเรียนศูนยรวมน้ําใจ คลองเตย 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 16 คน เครื่องมือที่ใชคือ การทดสอบแบบวิลคอกซอน (Wilcoxon Matched 
Pairs Signed - Ranks Test) และการทดสอบแบบแมน - วิทนีย (Mann - Whitney U - Test) 
ผลการวิจัยพบวาความคงทนในการจําของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ระดับเรียนไดชั้น
ประถมศึกษาปที่ 1 อายุระหวาง 8 - 12 ป หลังการเตรียมความพรอมในการอานโดยใชเกมและแบบฝก 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  จากเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับความคงทนในการจํา แสดงใหเห็นวา ผลการวิจัยมีผลตอ
การเรียนรูของผูเรียนที่มีทั้งแตกตางและไมแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ซ่ึงทั้งหมดขึ้นอยูกับปจจัยที่
มีอิทธิพลตอการจํา คือ สติปญญา ปฏิกิริยาทางอารมณ และความสนใจ รวมทั้งสื่อการสอนและวิธีการ
สอนที่นาสนใจและมีประสิทธิภาพ 
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งานวิจัยที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ 
งานวิจัยตางประเทศ 

  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับความพึงพอใจของตางประเทศ ดังน้ี 
  โอซูเค (Osueke.  1991: 4169 - A) ไดทําการวิจัยเรื่อง ความพึงพอใจและความไมพึง
พอใจในการทํางานของอาจารยที่ทํางานเต็มเวลา ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐในดาโกตาใต ผลการวิจัย
พบวา 
   1. องคประกอบที่ทําใหเกิดความไมพึงพอใจในการทํางานของอาจารยที่ทํางานเต็ม
เวลาทั้ง 2 ดาน คือ งานที่ทํา ความสําเร็จในการทํางาน ความไมพึงพอใจในการทํางานเกิดจากนโยบาย
ของผูบริหาร เงินเดือนต่ํา ผลประโยชนและคาตอบแทนไมเพียงพอ 
   2. องคประกอบที่ทําใหเกิดความพึงพอใจในการทํางานของอาจารย ไดแก งานสวนตัว 
การสอนสวนตัว ความรับผิดชอบในอาชีพ ความกาวหนาในอาชีพ การนิเทศของผูบริหาร สถานภาพ
ทางดานอาชีพ ความมั่นคงในงานที่ทํา สภาพการทํางาน ความสัมพันธสวนตัว สิทธิในการตัดสินใจ และ
สมรรถภาพทางดานเทคนิค 
  คามูเช (Kamuche.  1994) ไดศึกษาเรื่อง ความพึงพอใจและภาพพจนของมหาวิทยาลัย 
ของนิสิตภาคบริหารธุรกิจที่มีตอมหาวิทยาลัย 8 ดาน โดยศึกษากับนิสิตจํานวน 639 คน ของภาควิชา
บริหารธุรกิจที่กําลังศึกษาอยูที่มหาวิทยาลัยเท็กซัสเหนือ (UNT) และมหาวิทยาลัยสตรีแหงรัฐเท็กซัส 
(TWU) กลุมตัวอยางไดตอบแบบสอบถามที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นสําหรับการวิจัยครั้งน้ี พบวา ภาพพจนของ
มหาวิทยาลัยมีความสําคัญตอการตัดสินใจเขาเรียน ในการวิจัยครั้งน้ีนิสิตใหความเห็นวา มหาวิทยาลัย
ทั้งสองแหงที่ทําการศึกษามีภาพพจนเชิงบวก และนิสิตของมหาวิทยาลัยสตรีแหงรัฐเท็กซัส (TWU) มี
ความพึงพอใจตอระบบสถาบันและการดําเนินงานของมหาวิทยาลัยสูงกวานิสิตมหาวิทยาลัยเท็กซัสเหนือ 
(UNT) และนิสิตที่มิไดเขาเรียนมาตั้งแตตนทั้งสองมหาวิทยาลัยมีความพึงพอใจสูงกวานิสิตที่เรียนมาใน
ระยะยาว และในประการสุดทายนิสิตไดมีความคิดเห็นวา ทั้งสองมหาวิทยาลัยมีบริการอยูในระดับกลาง 
  วิลเลียมส (Williams.  1998: 6322 - A) ไดศึกษาองคประกอบที่มีอิทธิพลตอความพึง
พอใจในการปฏิบัติงานและแรงจูงใจเปรียบเทียบระหวางผูจัดการดานสุขภาพอนามัยชายและหญิง ผล
วิจัยไมพบวาเพศมีอิทธิพลตอความพึงพอใจในการทํางาน และแรงจูงใจของผูจัดการทั้งเพศชายและเพศ
หญิงแตประการใด 
  โควิงตัน (Covington.  1998: 6990 - A ) ไดศึกษาหลังสําเร็จการศึกษาชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย องคประกอบที่มีอิทธิพลตอความพึงพอใจในการทํางาน ผลการวิจัยพบวา องคประกอบสําคัญ
ที่มีผลตอความพึงพอใจในการทํางานไดแก รายไดจากการทํางาน การไดรับประสบการณ และความรู
ขณะอยูในโรงเรียน การไดมีโอกาสฝกงานและไดทํางานเต็มเวลาไมพบความแตกตางระหวางผูรวม
โครงการเขาสูอาชีพกับผูรวมโครงการ 
  งานวิจัยในประเทศ 
  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับความพึงพอใจของในประเทศ ดังน้ี 
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  สุรพล เย็นเจริญ (2543: บทคัดยอ) ที่ศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจของ
นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 และมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนปทุมคงคา สังกัดกรมสามัญศึกษา 
กรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางจํานวน 64 คน เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล เปนแบบสอบถาม
มาตราสวนประมาณคา 4 ตัวเลือก จํานวน 66 ขอ ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่เรียนตางชั้นป มีความ
พึงพอใจตอการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจดานครูผูสอนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 6 มีความพึงพอใจสงูกวานักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 สวนดานอ่ืนมีความพึงพอใจ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แตเม่ือพิจารณาโดยรวมแลวนักเรียนที่เรียนตางชั้นปมีความพึง
พอใจทั้ง 3 ดานแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
  ทรงสมร คชเลิศ (2543: บทคัดยอ) ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนกลุมวิชาการ
เลขานุการของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี และวิทยาลัยพณิชย
การเชตุพน กลุมตัวอยางคือนักศึกษาชั้นปที่ 3 ทั้ง 2  สถาบัน รวมจํานวน 186 คน ทําการศึกษา 4 ดาน 
คือ ดานหลักสูตรวิชาการเลขานุการ ดานครูผูสอน ดานวิธีและกิจกรรมการเรียนการสอน และดานสื่อการ
เรียนการสอน และเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียน ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่เรียน
สถานศึกษาตางกันมีความพึงพอใจในการเรียนกลุมวิชาการเลขานุการ ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียน
การสอน ดานสื่อการเรียนการสอน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และโดยรวม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนดานหลักสูตรวิชาการเลขานุการ และดานครูผูสอน 
แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญ  สวนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันมีความพึงพอใจใน
การเรียนดานสื่อการเรียนการสอน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนดานหลักสูตร
วิชาการเลขานุการ ดานครูผูสอน ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน และโดยรวมแตกตางกัน
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
  รุงฤดี เอ่ียมนิรัตน (2544: บทคัดยอ) ที่ศึกษาความพึงพอใจในการจัดการศึกษาในโรงเรียน
สหวิทยาเขตของผูบริหาร ครู นักเรียน และผูปกครองในสหวิทยาเขตปูทูลกระหมอม จังหวัดมหาสารคาม 
กลุมตัวอยางจํานวน 544 คน เครื่องมือที่ใชคือ แบบสอบถามที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา โดย
ไดทําการศึกษา 4 ดาน คือ ดานอาคารสถานที่ ดานครูและบุคลากรทางการศึกษา ดานหลักสูตรและ
กระบวนการเรียนการสอน และดานบริหารการศึกษา ผลการศึกษาพบวา ผูบริหาร ครู นักเรียน และ
ผูปกครองมีความพึงพอใจตอการจัดการศึกษาในโรงเรียนสหวิทยาเขตปูทูลกระหมอม จังหวัด
มหาสารคาม โดยรวมและรายดาน 4 ดาน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผูบริหาร 
ครู และนักเรียนมีความพึงพอใจมากกวาผูปกครอง 
  ชนิดา จันทรธีรยุทธ (2545: บทคัดยอ) ที่ศึกษาความพึงพอใจในการเรียน หลักสูตร
บริหารธุรกิจบัณฑิตวิชาเอกการบัญชี ของนิสิตระดับปริญญาตรี ภาคปกติ คณะสังคมศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  กลุมตัวอยางเปนนิสิตชั้นปที่ 2 ถึงชั้นปที่ 4 จํานวน 102 คน เก็บ
รวบรวมขอมูลโดยใชแบบสอบถามมาตราสวนประมาณคา 4 ระดับของแบบลิเคิรท (Likert) โดยจําแนก
ศึกษาเปน 5 ดาน ไดแก ดานหลักสูตร ดานครูผูสอน ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน ดานสื่อ
การเรียนการสอน และดานการวัดและประเมินผล และเพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนจําแนก
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ตามเพศ ชั้นปที่ศึกษาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบวา นิสิตที่เพศตางกัน มีความพึงพอใจ
ในการเรียนโดยรวม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา 
ดานหลักสูตร และดานครูผูสอน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนดานอ่ืนๆ แตกตาง
กันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  สวนนิสิตที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน มีความพึงพอใจในการ
เรียนโดยรวม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา ครูผูสอน
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนดานอ่ืนๆ แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
  ธนัชชา พุทธธรรม (2545: บทคัดยอ) ศึกษาความพึงพอใจในการใชบริการสํานักหอสมุด
กลางของนิสิตระดับปริญญาตรี ภาคสมทบ หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต (ตอเน่ือง 2 ป) คณะ
สังคมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ กลุมตัวอยางคือนักศึกษาชั้นปที่ 3 และปที่ 4 วิชาเอกการ
บัญชีและวิชาเอกการตลาด จํานวน 268 คน เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลคือ แบบสอบถามความ
พึงพอใจในการใชบริการหอสมุดกลางของนิสิต ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจในการใชบริการ
สํานักหอสมุดกลาง ดานทรัพยากร ดานการบริการ ดานบุคลากร ดานสื่อสารสนเทศ และรวมทุกดาน 
ของนิสิตที่มีความถี่ในการใชบริการสํานักหอสมุดกลางตางกันแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
สวนความพึงพอใจในการใชบริการสํานักหอสมุดกลางดานอาคารสถานที่ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งตางประเทศและในประเทศสรุปไดวา ความพึงพอใจนั้นมี
ความสําคัญตอการเรียนรูของนักเรียน และมีความสําคัญกับการเรียนการสอนอีกดวย นักเรียนจะ
สามารถเรียนรูในสิ่งตางๆ ไดดีน้ัน สวนหนึ่งมาจากนักเรียนมีความรูสึกชอบหรือพอใจในการเรียน ดังน้ัน
ความพึงพอใจจะเปรียบเสมือนการเพิ่มความรูสึกที่ดีตอการเรียนซึ่งจะทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จใน
การเรียนวิชานั้นๆ ได 
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา กลุม
สาระการเรียนรูภาษาไทย การเรียนรูดวยตนเอง คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ความคงทนในการจํา และความพึงพอใจของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีความสามารถทางการ
เรียนตางกัน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือนําผลการวิจัยที่ไดนําไปพัฒนาการเรียนการสอน
ภาษาไทยใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 



 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

ผูวิจัยไดดําเนนิการศึกษาคนควาตามลําดับขั้นตอน ดังตอไปน้ี 

1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 

2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

4. วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

5. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 

ประชากรและกลุมตัวอยาง  

ประชากร   

 ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4             
ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดพรหมสาคร และโรงเรียนอนุบาลสิงหบุรี จํานวน 755 คน   

กลุมตัวอยาง   

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4   
ปการศึกษา 2548 

  1. กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือนักเรียนชวง
ชั้นที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดพรหมสาคร จํานวน 
126 คน โดยสุมแบบแบงชั้น โดยนํารายชื่อนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มาจัดเรียงลําดับเปอรเซ็นไทล
จากมากไปหานอย โดยใชคะแนนรวมทุกกลุมประสบการณเปนเกณฑ ดังน้ี 

   1.1 แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม คือ นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงมี
ตําแหนงเปอรเซ็นไทลตั้งแต 75 ขึ้นไป นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางมีตําแหนง
เปอรเซ็นไทลอยูระหวาง 26 - 74 และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํามีเปอรเซ็นตไทลต่ํา
กวา 26 

   1.2 ทําการสุมอยางงายออกมาจากนักเรียนทั้ง 3 กลุม กลุมละ 42 คน รวมจํานวน 126 คน 
เพ่ือทําการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ 

    1.2.1 การทดลองครั้งที่ 1 รวมผูทดลอง จํานวน 6 คน สามารถแบงออกไดดังน้ี 

     1.2.1.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง จํานวน 2 คน ให
ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 1 คน 
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     1.2.1.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง จํานวน 2 คน 
ใหทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 1 คน 

     1.2.1.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา จํานวน 2 คน ให
ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 1 คน 

  1.2.2 การทดลองครั้งที่ 2 รวมผูทดลอง จํานวน 30 คน สามารถแบงออกไดดังน้ี 
    1.2.2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง จํานวน 10 คน ให

ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 5 คน 
    1.2.2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง จํานวน 10 คน 

ใหทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 5 คน 
    1.2.2.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา จํานวน 10 คน ให

ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 5 คน 
  1.2.3 การทดลองครั้งที่ 3 รวมผูทดลองจํานวน 90 คน สามารถแบงออกไดดังน้ี 
   1.2.3.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง จํานวน 30 คน ให

ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 15 คน 
   1.2.3.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง จํานวน 30 คน 

ใหทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 15 คน 
   1.2.3.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา จํานวน 30 คน ให

ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบละ 15 คน 

  2. กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการเปรียบเทียบตัวแปร เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนอนุบาลสิงหบุรี จํานวน 120 คน โดยสุม
แบบแบงชั้น โดยนํารายชื่อนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มาจัดเรียงลําดับเปอรเซ็นไทลจากมากไปหา
นอย โดยใชคะแนนรวมทุกกลุมประสบการณเปนเกณฑ ดังน้ี 

   2.1 แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม คือ นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงมี
ตําแหนงเปอรเซ็นไทลตั้งแต 75 ขึ้นไป นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางมีตําแหนง
เปอรเซ็นไทลอยูระหวาง 26 - 74 และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํามีเปอรเซ็นตไทลต่ํา
กวา 26 

   2.2 ทําการสุมอยางงายออกมาจากนักเรียนทั้ง 3 กลุม กลุมละ 40 คน รวมจํานวน 120 คน 
ใชเปนกลุมตัวอยางในการเปรียบเทียบตัวแปรดังน้ี  

  2.2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง รวมจํานวน 40 คน ใหนักเรียน
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยใหเรียนรูปแบบละ 20 คน 

  2.2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง รวมจํานวน 40 คน ให
นักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยใหเรียนรูปแบบละ 20 คน 
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  2.2.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา รวมจํานวน 40 คน ใหนักเรียน
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยใหเรียนรูปแบบละ 20 คน   

เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 

 1.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง (Simulations)  

 1.2  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) 

 2. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 

 4.  แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 

การสรางเครื่องมือและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. ศึกษากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 
และเอกสารที่เกี่ยวของ 
 2. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.0, Adobe Photoshop CS 
 3. เลือกเน้ือหาสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย 
และไดแบงเนื้อหาออกเปน 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. กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ผลการเรียนรูที่คาดหวังใหสอดคลองกับเน้ือหา มาตรฐาน
และหลักการสอน ของกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนในชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 
 5. นําสุภาษิตและคําพังพังเพยที่ไดแยกเปนตอนยอยๆ ของแตละชุดมาจัดทําสคริปต บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกม
การศึกษา โดยกําหนดรูปภาพ เน้ือหา เสียงประกอบ รูปแบบการโตตอบระหวางผูใชกับเคร่ือง
คอมพิวเตอร และกําหนดใหมีขอมูลปอนกลับหลังทําแบบฝกหัดระหวางเรียนถูกหรือผิด 
 6. นําสคริปตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง และบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา ใหประธานผูควบคุมปริญญานิพนธตรวจสอบความถูกตอง
ของเนื้อหาและความเหมาะสมของบทเรียน แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม 
 7. นําสคริปตที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวมาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษาดวยโปรแกรม 
Macromedia Authorware 6.0 แลวบรรจุลงในแผนคอมแพคดิสก 
 8. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบที่สรางเสร็จแลวไปใหประธานและกรรมการ
ผูควบคุมการวิจัยตรวจสอบความถูกตองในดานเน้ือหาและความเหมาะสมของรูปแบบของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม 
 9. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการ
เรียนรูวิชาภาษาไทย จํานวน 5 ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 ทาน ประเมิน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 10. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  2  รูปแบบไปหาประสิทธิภาพกับนักเรียนชวงชั้นที่ 
2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 126 คน โดยทดลองครั้งที่ 1 และปรับปรุงแกไข จํานวน 6 คน 
ทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบและ
ปรับปรุงแกไข จํานวน 30 คน และดําเนินการทดลองครั้งที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ จํานวน 90 คน 

 จากขั้นตอนการสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถเขียน
เปนภาพประกอบไดดังน้ี 

 

ภาพประกอบ 12 ขั้นตอนการสรางและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เลือกเน้ือหา/ กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 
ประธานและกรรมการตรวจสอบ/ ปรับปรุงแกไข 

ทดลองครั้งที่ 1 
และปรับปรุงแกไข 

ทดลองครั้งที่ 2
และปรับปรุงแกไข 

จัดทําสคริปตบทเรียนคอมพิวเตอร 2 รูปแบบ/ ปรับปรุงแกไข 

ผูชี่ยวชาญดานเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินบทเรียน 

ทดลองครั้งที่ 3
เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพ  

ศึกษาหลักสูตร คูมือ
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 การสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 2. พิจารณาโครงสราง คุณสมบัติที่ควรประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 
รูปแบบ และขอบขายของแบบประเมิน 
 3. สรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ รูปแบบละ 2 ชุด รวม
จํานวน 4 ชุด คือ แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และ
แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะแบบมาตรา
สวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยกําหนดความหมายของคะแนนตัวเลือกในแบบประเมินใน
แตละขอดังน้ี 
  คะแนน  5  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
  คะแนน  4  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 
  คะแนน  3  หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช 
  คะแนน  2  หมายถึง  ตองปรับปรุง 
  คะแนน  1  หมายถึง  ใชไมได 
 4. นําแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปใหประธานและกรรมการที่ควบคุมการวิจัยตรวจสอบ
ความเหมาะสมของภาษาที่ใช และนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 
จํานวน 5 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 ทาน ประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ 
 5. นําผลจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทยและ
ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษามาหาคาเฉลี่ย เพ่ือใชประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบโดยใชเกณฑในการแปลความหมายของ บุญชม ศรีสะอาด และบุญสง  นิลแกว 
(2535: 24) ดังน้ี 
  คาเฉลี่ยตั้งแต  4.51 - 5.00  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
  คาเฉลี่ยตั้งแต  3.51 - 4.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 
  คาเฉลี่ยตั้งแต  2.51 - 3.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช 
  คาเฉลี่ยตั้งแต  1.51 - 2.50  หมายถึง  ตองปรับปรุง 
  คาเฉลี่ยตั้งแต  1.00 - 1.50   หมายถึง  ใชไมได 
  เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบที่สรางขึ้นมีคุณภาพ 
ผูวิจัยกําหนดใหมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 

 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 
 1. ศึกษากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทยตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2544 และเอกสารที่เกี่ยวของ 
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 2. ศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ ชวาล แพรัตกุล (2520)    
ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2541) 
 3. วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรู ทําตารางวิเคราะหหลักสูตร และเขียน
จุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบที่ใชในการทดลอง เพ่ือสราง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหครอบคลุมเน้ือหาจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
 4. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องสุภาษิตและคําพังเพย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ชนิดตัวเลือก จํานวน 150 ขอ จากเนื้อหาทั้ง 8 ชุด ประมาณชุด
ละ 10 - 25 ขอ โดยใหครอบคลุมเน้ือหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม แลวใหประธานและกรรมการที่
ควบคุม ปริญญานิพนธและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย จํานวน 5 ทาน 
เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Index of Consistency: IOC) โดยใชเกณฑการประเมิน ดังน้ี 
(ลวน สายยศ; อังคณา สายยศ.  2539: 249 - 250)  
  +1  หมายถึง  สําหรับขอสอบที่สอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
   0  หมายถึง  สําหรับขอสอบที่ไมแนใจวาสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
   -1  หมายถึง  สําหรับขอสอบที่ไมสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทยที่ไดรับการ
ตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญมาคํานวณหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม ทําการคัดเลือกขอสอบที่มีคาความสอดคลองตั้งแต 0.50 ขึ้นไป และพิจารณาแกไขปรับปรุง
โจทยและตัวเลือกตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
 5. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใชกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดพรหมสาคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2547 ที่เรียนเร่ืองสุภาษิตและคํา
พังเพย จํานวน 100 คน และนําผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ เพ่ือคํานวณหาคาความยากงาย 
(p)  และ คาอํานาจจําแนก (r) โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปในการคํานวณ คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยาก
งายตั้งแต 0.20 – 0.80 และมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป ไวจํานวน 80 ขอ ที่ครอบคลุมเน้ือหาทัง้ 
8 ชุด 
 6. วิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบที่
คัดเลือกไว โดยใชสูตร KR - 20 ของ คูเดอร ริชารดสัน (Kuder Richardson) (ลวน  สายยศ; อังคณา 
สายยศ.  2538 : 202) โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปในการคํานวณโดยไดคาความเชื่อม่ัน 0.638 และเพื่อใช
เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัดความคงทนในการจําตอไป ผลการ
วิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบดังแสดงในตาราง 

 



 72 

ตาราง 1 ผลการหาคาความยากงาย (p)  และ คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (KR – 20) 
 

ชุดที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น 

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 

 
 จากขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยสามารถเขียนเปน
ภาพประกอบไดดังน้ี 

 

ภาพประกอบ 13 ขั้นตอนการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ศึกษากลุมสาระการเรียนวิชาภาษาไทยตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2544 และเอกสารที่เกี่ยวของ 

ศึกษาหลักการสรางแบบทดสอบ 

จัดทําตารางวิเคราะหหลักสูตร 

สรางแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 150 ขอ และตรวจสอบแกไข 

ทดลองใชแบบทดสอบกับนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง 

คัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาอํานาจจําแนก และคาความยากงายเหมาะสม 80 ขอ 
เพื่อนํามาหาคาความเชื่อม่ันทั้งฉบับ 
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 การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 
 1. ศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยตางๆ ที่เกี่ยวของกับวิธีการสรางแบบวัดความพึงพอใจ 
 2. สรางแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน โดยปรับปรุงมาจากแบบวัดความพึงพอใจใน
การเรียนของ สมพงษ อุดมโชคทรัพย (2539) สุรพล เย็นเจริญ (2543) ชนิดา จันทรธีรยุทธ (2545) และ
วงเดือน ผองแผว (2545) ที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ขอความใน
แบบสอบถามเกี่ยวกับความรูสึกชอบหรือความพอใจ จํานวน 40 ขอ ในแตละขอมีตัวเลือก 5 ระดับ ดังน้ี 
  ความพึงพอใจมากที่สุดให  5  คะแนน 
  ความพึงพอใจมากให      4  คะแนน 
  ความพึงพอปานกลางให 3 คะแนน 
  ความพึงพอใจนอยให      2  คะแนน 
  ความพึงพอใจนอยที่สุดให 1  คะแนน 

 3. นําแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนไปใหประธานและกรรมการที่ควบคุมปริญญา-
นิพนธตรวจสอบ และนําแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระ
การเรียนรูวิชาภาษาไทย จํานวน 5 ทาน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยพิจารณาดูความ
เหมาะสมของการใชภาษา ตลอดจนดูวาขอคําถามเหลานั้นสอดคลองกับการวัดความพึงพอใจในการ
เรียนหรือไม โดยใชเกณฑการประเมินดังน้ี (ลวน สายยศ; อังคณา สายยศ.  2539: 249 - 250) 
  +1 หมายถึง   สําหรับขอคําถามที่สอดคลองกับการวัดความพงึพอใจในการเรียน  
       0 หมายถึง  สําหรับขอคําถามที่ไมแนใจวาสอดคลองกับการวัดความพึงพอใจในการเรียน 
  -1  หมายถึง  สําหรับขอคําถามที่ไมสอดคลองกับการวัดความพึงพอใจในการเรียน 
 บันทึกผลการพิจารณาลงความเห็นของผูเชี่ยวชาญแตละทานลงในแตละขอแลวนําไปใชหาคา
ดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงค และคัดเลือกขอ
ที่มีคาดัชนีความสอดคลองมากกวาหรือเทากับ 0.50 ขึ้นไป ไวจํานวน 40 ขอ ที่มีคาดัชนีความสอดคลอง  
ตั้งแต 0.6 - 1 

 4. นําแบบสอบถามที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดพรหมสาคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2547 จํานวน 100 คน แลวนํามา
หาคาอํานาจจําแนกโดยวิธีการของการแจกแจงที (t) ของแบบวัดโดยใชเทคนิค 25% นํามาเปรียบเทียบ
โดยใช t-distribution และคัดเลือกขอคําถามที่คา t มีนัยสําคัญทางสถิติ ไวจํานวน 32 ขอ ซ่ึงมีคา t 
ระหวาง 1.75 – 2.83 
 5. นําแบบสอบถามที่เลือกไวไปหาคาความเชื่อม่ันทั้งฉบับโดยการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา 

(α - Coefficient) ของ ครอนบาค (Cronbach) (ลวน สายยศ; อังคณา สายยศ.  2538: 201) โดยไดคา
ความเชื่อม่ัน 0.958 
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วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 
ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
ดําเนินการทดลองภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ใชเวลา 24 คาบ คาบละ 20 นาที        

รวม 8 วัน 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง โดยแยกการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย และการทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา ดังน้ี  
 1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีขั้นตอนดังน้ี 

 1.1 การทดลองครั้งที่ 1 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดพรหมสาคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 
6 คน ที่ไมเคยเรียนเน้ือหาบทเรียนนี้มากอน แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 3 คน โดยพิจารณา
นักเรียนจากระดับความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา กลุมละ 1 คน กลุมที่ 1 ใหเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง และกลุมที่ 2 ใหเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา โดยใหเรียน 1 แผนตอนักเรียน 1 คน ใชเวลาในการเรียน
วันละ 1 ชุด จํานวน 8 ชุดตามลําดับในเวลา 24 คาบ คาบละ 20 นาที รวม 8 วัน ในขณะดําเนินการ
ทดลองผูวิจัยเก็บขอมูลตางๆ เพ่ือพิจารณาเกี่ยวกับสภาพการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวามี
ปญหาหรือไม โดยสังเกตพฤติกรรมอยางใกลชิด ตลอดจนหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้งดานกิจกรรม สํานวนภาษา และคําสั่งตางๆ ที่ปรากฏในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สอดคลองกันหรือไม นําขอบกพรองเหลานั้นมาปรับปรุงแกไข 

 1.2 การทดลองครั้งที่ 2 โดยผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดพรหมสาคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2548 จํานวน 30 คน ที่ไมเคยเรียนเน้ือหาบทเรียนนี้มากอน แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 15 
คน โดยพิจารณานักเรียนจากระดับความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา กลุมละ 5 คน กลุม
ที่ 1 ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง และกลุมที่ 2 ใหเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา โดยใหเรียน 1 แผนตอนักเรียน 1 คน ใชเวลาใน
การเรียน วันละ 1 ชุด จํานวน 8 ชุดตามลําดับ ในเวลา 24 คาบ คาบละ 20 นาที รวม 8 วัน ในขณะที่
นักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจบในแตละตอนนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
เม่ือเรียนจบทุกตอนในชุดนั้นใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน นําผลการทดลองมาตรวจใหคะแนน 
เพ่ือเก็บขอมูลวิเคราะหหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่
กําหนด 85/85 และปรับปรุงแกไข 

 1.3 การทดลองครั้งที่ 3 โดยผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดพรหมสาคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2548 จํานวน 90 คน ที่ไมเคยเรียนเน้ือหาบทเรียนนี้มากอน แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 45 
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คน โดยพิจารณานักเรียนจากระดับความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา กลุมละ 15 คน กลุม
ที่ 1 ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง และกลุมที่ 2 ใหเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา โดยใหเรียน 1 แผนตอนักเรียน 1 คน ใชเวลาใน
การเรียน วันละ 1 ชุด จํานวน 8 ชุดตามลําดับ ในเวลา 24 คาบ คาบละ 20 นาที รวม 8 วัน จัดกิจกรรม
การเรียนใหนักเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและปฏิบัติกิจกรรมที่กําหนดไว หลังจากนั้นให
ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเนื้อหาในแตละตอน และทําแบบทดสอบหลังเรียนในชุดนั้น แลวนําผล
การทดลองมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

2. การทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา มีขั้นตอนดังน้ี 
  2.1 จัดเตรียมสถานที่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดความพึงพอใจใน

การเรียน และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 
 2.2 ดําเนินการเรียนตามขั้นตอนการเรียนที่ผูวิ จัยเสนอไวในบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนอนุบาล- 
สิงหบุรี จํานวน 120 คน แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 60 คน โดยพิจารณานักเรียนจากระดับ
ความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา กลุมละ 20 คน กลุมที่ 1 ใหเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง และกลุมที่ 2 ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา จํานวน 8 ชุด ตามลําดับ ซ่ึงใช 1 แผนตอนักเรียน 1 คน ใหเรียนวันละ 
1 ชุด ในเวลา 24 คาบ คาบละ 20 นาที รวมทั้งหมด 8 วัน  

 2.3 เม่ือดําเนินการเรียนครบทุกเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวใหนักเรียน
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 

 2.4 หลังจากทดลองเสร็จแลวไดเวนระยะเวลา 2 สัปดาห ใหนักเรียนทดสอบวัดความ
คงทนในการจําอีกครั้งหน่ึง โดยใชแบบทดสอบชุดเดิมและไมไดแจงใหนักเรียนทราบลวงหนา 

 2.5 นําคะแนนที่ไดในขอ 2.3 และ 2.4 มาวิเคราะหเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

 1.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการจํา 

 หาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ (Item Analysis) และหาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SIA (Simple Items Analysis) 

 1.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย 
สิกขาบัณฑิต.  2528: 294 - 295) 



 76 

 1.3 การหาคุณภาพของแบบสอบถาม หาคาอํานาจจําแนกโดยวิธีการของการแจกแจงที   

(t – distribution) และหาคาความเชื่อม่ันโดยสัมประสิทธิ์แอลฟา (α  - Coefficient) (ลวน สายยศ; 

อังคณา สายยศ.  2538: 200) 
 2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  2.1 หาคาสถิติพ้ืนฐาน ใชคาเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  2.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง 
(Two – Way Analysis of Variance) 
  2.3 เปรียบเทียบความคงทนในการจํา โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง 
(Two – Way Analysis of Variance) 

  2.4 วิเคราะหความพึงพอใจในการเรียน ใชคาเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

การวิเคราะหขอมูล คํานวณโดยใชโปรแกรม SPSS  for Windows (Statistical Package for 
the Social Sciences) 



 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 การวิจัยน้ี มีจุดประสงคเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจําที่เกิดจากการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบ และศึกษาความพึงพอใจในการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน ผูวิจัยขอเสนอผล
การวิเคราะหขอมูล โดยการแยกตามตัวแปรที่ศึกษา ดังน้ี 

1. วิเคราะหคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2. วิเคราะหคะแนนความคงทนในการจํา 
 3. วิเคราะหความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

สัญลักษณในการวิเคราะหขอมูล 
 M1 แทน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง 
 M2 แทน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
 G1 แทน ระดับความสามารถทางการเรียนสูง 
 G2 แทน ระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง 
 G3 แทน ระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 
 N  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
 x   แทน คาเฉลี่ยของคะแนน 
 SD แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 SS แทน ผลบวกกําลังสองของคะแนน 
 MS แทน คาเฉลี่ยผลบวกกําลังสองของคะแนน 
 df  แทน ระดับชั้นแหงความเปนอิสระ 
 F  แทน คาสถิติที่ใชพิจารณาใน F-distribution 
 *  แทน นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
 **  แทน นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 

 ในการศึกษาคนควาครั้งน้ี ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 
ตอนที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
กลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
ตอนที่ 2 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบที่มีตอการเรียนรู
วิชาภาษาไทย เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
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ตอนที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจําที่เกิดจากการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบ ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน และ
ความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีตอการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ืองสุภาษิต
และคําพังเพย 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ตอนที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ จากผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ผลการประเมิน
แสดงในตาราง 2, 3, 4 และ 5 

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 

 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
1. ดานเนื้อหาของหลักสูตร 4.17 ดี 
    1.1 เน้ือหาสอดคลองกับจุดมงหมายเชิงพฤติกรรม 4.20 ดี 
    1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.40 ดี 
    1.3 ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 3.80 ดี 
    1.4 ความถูกตองของเนื้อหา 3.60 ดี 
    1.5 ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 4.20 ดี 
    1.6 เน้ือหามีคําอธิบายที่ชัดเจน 4.00 ดี 
    1.7 เน้ือหาที่นํามาสอนมีความนาสนใจ 4.60 ดีมาก 
    1.8 เน้ือหากอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน 4.60 ดีมาก 
2. ดานแบบทดสอบ 4.25 ดี 
    2.1 ความชัดเจนของขอคําถาม 4.20 ดี 
    2.2 คําถามมีความยาวเหมาะสม 4.20 ดี 
    2.3 ความสอดคลองของขอคําถามกับจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม 

4.20 ดี 

    2.4 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบทายบทเรียน 

4.00 ดี 

    2.5 ความชัดเจนของคําสั่งแบบฝกหัดและแบบทดสอบ
ทายบทเรียน 

4.40 ดี 

    2.6 การรายงานผลการทํากิจกรรมทายบทเรียน 4.60 ดีมาก 
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ตาราง 2 (ตอ) 
 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
    2.7 กิจกรรมสงผลใหผูเรียนไดทบทวนบทเรียนหรือ
ศึกษาคนควาเพิ่มเติม 

4.20 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.21 ดี 

 จากตาราง 2 สรุปไดวาผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย มีความเห็นวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลองมีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมมีคุณภาพระดับดี และมี
คุณภาพระดับดีในดานเนื้อหาของหลักสูตร และดานแบบทดสอบโดยมีคุณภาพตามรายการประเมินสวน
ใหญอยูในระดับดี ยกเวนดานความนาสนใจของเนื้อหาที่กอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนและการรายงาน
ผลการทํากิจกรรมทายบทเรียนที่มีคุณภาพในระดับดีมาก 

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 

 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
1. ดานเนื้อหาของหลักสูตร 4.15 ดี 
    1.1 เน้ือหาสอดคลองกับจุดมงหมายเชิงพฤติกรรม 4.20 ดี 
    1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.20 ดี 
    1.3 ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.00 ดี 
    1.4 ความถูกตองของเนื้อหา 3.80 ดี 
    1.5 ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 4.00 ดี 
    1.6 เน้ือหามีคําอธิบายที่ชัดเจน 4.00 ดี 
    1.7 เน้ือหาที่นํามาสอนมีความนาสนใจ 4.40 ดี 
    1.8 เน้ือหากอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน 4.60 ดีมาก 
2. ดานแบบทดสอบ 4.14 ดี 
    2.1 ความชัดเจนของขอคําถาม 4.20 ดี 
    2.2 คําถามมีความยาวเหมาะสม 4.20 ดี 
    2.3 ความสอดคลองของขอคําถามกับจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม 

4.20 ดี 

    2.4 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบทายบทเรียน 

4.00 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ) 
 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
    2.5 ความชัดเจนของคําสั่งแบบฝกหัดและแบบทดสอบ
ทายบทเรียน 

4.20 ดี 

    2.6 การรายงานผลการทํากิจกรรมทายบทเรียน 4.40 ดี 
    2.7 กิจกรรมสงผลใหผูเรียนไดทบทวนบทเรียนหรือ
ศึกษาคนควาเพิ่มเติม 

3.80 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.14 ดี 

 จากตาราง 3 สรุปไดวาผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกม
การศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย มีความเห็นวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษามีคุณภาพดานเน้ือหาโดยรวมมีคุณภาพระดับดี และมี
คุณภาพระดับดีในดานเนื้อหาของหลักสูตร และดานแบบทดสอบโดยมีคุณภาพตามรายการประเมินสวน
ใหญอยูในระดับดี ยกเวนดานเนื้อหาที่กอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนที่มีคุณภาพในระดับดีมาก 

ตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
1. ดานตัวอักษรและการเลือกใชสี 4.11 ดี 
    1.1 ความชัดเจนของรูปแบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหา 4.20 ดี 
    1.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ
เน้ือหา 

4.40 ดี 

    1.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.00 ดี 
    1.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ 4.00 ดี 
    1.5 ความเหมาะสมของการใชสีพ้ืนจอภาพ 4.00 ดี 
    1.6 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษร
และสี 

4.00 ดี 

    1.7 ความเหมาะสมของจังหวะการปรากฎตัวอักษร 
รูปภาพเพื่อนําเสนอ 

4.20 ดี 

2. ดานภาพ เสียงและการใชภาษา 3.86 ดี 
    2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ 3.80 ดี 
    2.2 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.20 ดี 
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ตาราง 4 (ตอ) 
 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
    2.3 ความชัดเจนของการสื่อความหมายภาพประกอบใน
บทเรียน 

4.00 ดี 

    2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 3.80 ดี 
    2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 3.80 ดี 
    2.6 ความเหมาะสมของจังหวะของเสียงบรรยายกับ
รูปภาพหรือขอความที่ปรากฏ 

3.60 ดี 

3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียน 4.20 ดี 
    3.1 ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบแบบทดสอบทาย
บทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาสคลิก 

4.00 ดี 

    3 .2 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทาย
แบบทดสอบ 

4.40 ดี 

4. ดานการจัดบทเรียน 4.05 ดี 

    4.1 ความชดัเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 4.00 ดี 
    4.2 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน 4.00 ดี 
    4.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม
และโตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และ
การหนวงเวลา 

4.20 ดี 

    4.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของ
บทเรียนโดยภาพรวม 

4.00 ดี 

5. ดานการจัดการบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง 

3.97 ดี 

    5.1 ผูเรียนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ประเภทสถานการณจําลองไดสะดวก 

4.00 ดี 

    5.2 ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง 3.80 ดี 
    5.3 การแสดงหัวขอยอยของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง ทําใหผูเรียนไมหลง
ทาง 

3.80 ดี 

    5.4 การเชื่อมโยง (link) ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 4.00 ดี 
    5.5 สามารถเชื่อมโยงไปยังหัวขอตางๆ ไดอยางรวดเร็ว 4.00 ดี 
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ตาราง 4 (ตอ) 
 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
    5.6 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลองทําใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน 

4.20 ดี 

    5 . 7  บท เ รี ยนคอมพิ ว เ ตอ ร มั ลติ มี เ ดี ยปร ะ เภท
สถานการณจําลองสามารถเพิ่มพูนความชํานาญดวยการ
แสดงเนื้อหาใหผูเรียนไดชมอยางเหมาะสม 

4.00 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.03 ดี 

 จากตาราง 4 สรุปไดวาผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลองมีคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อโดยรวมมีคุณภาพระดับดี โดยมี
คุณภาพระดับดีในดานตัวอักษรและการเลือกใชสี ดานภาพ เสียงและการใชภาษา ดานแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบทายบทเรียน ดานการจัดบทเรียน และในดานการจัดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลองและมีคุณภาพตามรายการประเมินทุกรายการอยูในระดับดี  

ตาราง 5 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
1. ดานตัวอักษรและการเลือกใชสี 4.05 ดี 
    1.1 ความชัดเจนของรูปแบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหา 4.20 ดี 
    1.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ
เน้ือหา 

4.40 ดี 

    1.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 3.80 ดี 
    1.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ 3.80 ดี 
    1.5 ความเหมาะสมของการใชสีพ้ืนจอภาพ 4.00 ดี 
    1.6 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษร
และสี 

4.00 ดี 

    1.7 ความเหมาะสมของจังหวะการปรากฎตัวอักษร 
รูปภาพเพื่อนําเสนอ 

4.20 ดี 

2. ดานภาพ เสียงและการใชภาษา 4.00 ดี 
    2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ 4.00 ดี 
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ตาราง 5 (ตอ) 
 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
    2.2 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
    2.3 ความชัดเจนของการสื่อความหมายภาพประกอบ
บทเรียน 

4.20 ดี 

    2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
    2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 3.80 ดี 
    2.6 ความเหมาะสมของจังหวะของเสียงบรรยายกับ
รูปภาพหรือขอความที่ปรากฎ 

4.00 ดี 

3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียน 4.20 ดี 
    3.1 ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบแบบทดสอบทาย
บทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาสคลิก 

4.00 ดี 

    3 .2 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทาย
แบบทดสอบ 

4.40 ดี 

4. ดานการจัดบทเรียน 4.05 ดี 

    4.1 ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 4.00 ดี 
    4.2 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน 4.00 ดี 
    4.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม
และโตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และ
การหนวงเวลา 

4.20 ดี 

    4.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของ
บทเรียนโดยภาพรวม 

4.00 ดี 

5. ดานการจัดการบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
เกมการศึกษา 

4.02 ดี 

    5.1 ผูเรียนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ประเภทเกมการศึกษาไดสะดวก 

4.00 ดี 

    5.2 ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง 3.80 ดี 
    5.3 การแสดงหัวขอยอยของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษาทําใหผูเรียนไมหลงทาง 

3.80 ดี 

    5.4 การเชื่อมโยง (link) ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 4.20 ดี 
    5.5 สามารถเชื่อมโยงไปยังหัวขอตางๆ ไดอยางรวดเร็ว 4.20 ดี 
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ตาราง 5 (ตอ) 
 

รายการประเมิน x  ระดับของคณุภาพ 
    5.6 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกม
การศึกษาทําใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน 

4.20 ดี 

    5.7 บทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดียประเภทเกม
การศึกษาทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานและการเรียนรู 

4.00 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.06 ดี 

 จากตาราง 5 สรุปไดวาผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกม
การศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ประเภทเกมการศึกษามีคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อโดยรวมมีคุณภาพระดับดี โดยมีคุณภาพระดับดี
ในดานตัวอักษรและการเลือกใชสี ดานภาพ เสียงและการใชภาษา ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบทาย
บทเรียน ดานการจัดบทเรียน และในดานการจัดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา
และมีคุณภาพตามรายการประเมินทุกรายการอยูในระดับดี 

 ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย คือการตรวจสอบ
ขอเฉลยที่ไมควรเปนคําตอบที่ยาวเกินไปเพราะนักเรียนจะสามารถสังเกตไดชัดเจน สวนผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษาไดเสนอแนะใหปรับปรุงคําชี้แจงในหนาแบบฝกหัดและแบบทดสอบเพื่อใหผูเรียน
ทราบวาจะตองทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบจํานวนกี่ขอ การเพิ่มเติมรูปภาพในหนาคําแนะนํา หนา
ตอนยอย การทําปุมใหมีความชัดเจนยิ่งขึ้น ซ่ึงผูวิจัยไดนําขอเสนอแนะมาทําการปรับปรุงบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหสมบูรณยิ่งขึ้น 

 ตอนที่ 2 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ที่มีตอ
การเรียนวิชาภาษาไทย เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ไดทําการทดลอง 
3 ครั้ง สรุปไดดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่ 1 เม่ือใหนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง จํานวน 6 คน แบงออกเปน 2 กลุม ตาม
ระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมละ 1 รูปแบบ 
ผลปรากฎวา นักเรียนตองการใหปรับเสียงบรรยายใหดังขึ้น ใหภาพเคลื่อนไหวนานมากขึ้นทั้ง 2 รูปแบบ 
ผูวิจัยจึงดําเนินการปรับปรุงโดยการเพิ่มระดับความดังของเสียงบรรยาย และเพิ่มจํานวนครั้งในการเลน
ภาพเคลื่อนไหวใหนานยิ่งขึ้น 

 การทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพ จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยกลุมตัวอยางที่ใชจํานวน 30 คน แบงออกเปน 2 กลุม ตามระดับความสามารถ
ทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ผลการวิเคราะหขอมูลจาก
การทดลองครั้งที่ 2 ดังตาราง 6 และ 7  
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ตาราง 6 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง จากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
ชุดที ่

คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ 
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 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง วิชาภาษาไทย 
เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย โดยรวมมีแนวโนมประสิทธิภาพ 87.75/86.91 และบทเรียนทั้ง 8 ชุด มี
แนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว 

ตาราง 7 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา จากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
ชุดที ่

คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ 
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 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา วิชาภาษาไทย เรื่อง
สุภาษิตและคําพังเพย โดยรวมมีแนวโนมประสิทธิภาพ 87.33/ 88.49 และบทเรียนทั้ง 8 ชุด มีแนวโนม
ของประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว  

 จากการทดลองสรุปไดวา การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณ
จําลอง และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา วิชาภาษาไทย เร่ืองสุภาษิตและคํา
พังเพย ไดแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่ไดกําหนดไว ผูวิจัยยังไดดําเนินการปรับปรุงแกไข
ในดานการนําเสนอภาพประกอบใหมีการเคลื่อนไหวนานยิ่งขึ้น และการใสเสียงเพลงประกอบใหมีความ
นาสนใจและมีความดังมากขึ้น โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการปรับปรุง 

 การทดลองครั้งที่ 3 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยกลุมตัวอยางที่ใช
จํานวน 90 คน แบงออกเปน 2 กลุม ตามระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ผลการวิเคราะหขอมูลจากการทดลองครั้งที่ 3 ดังตาราง 8 และ 9 

ตาราง 8 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
ชุดที ่

คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ 
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 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณ
จําลอง วิชาภาษาไทย เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย โดยรวมมีประสิทธิภาพ 87.58/ 88.56 และบทเรียนทั้ง 
8 ชุด มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว 
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ตาราง 9 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
ชุดที ่

คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ คะแนน
เต็ม 

x  รอยละ 
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 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกม
การศึกษา วิชาภาษาไทย เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย โดยรวมมีประสิทธิภาพ 88.28/90.54 และบทเรียน
ทั้ง 8 ชุด มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว  

 จากการทดลองสรุปไดวา การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณ
จําลอง และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา วิชาภาษาไทย เร่ืองสุภาษิตและคํา
พังเพย มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่ไดกําหนดไว 

 จํานวนรอยละของนักเรียนที่มีผลการเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็มจําแนกตาม
ระดับความสามารถทางการเรียน 

ตาราง 10  รอยละของจํานวนนักเรียนจําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียน ของนักเรียนที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง 

 

ระดับความสามารถทางการ
เรียน 

N 
จํานวนนักเรยีนที่
ไดคะแนน 80% ข้ึน

ไป 

รอยละ 

G1 15 15 100 
G2 15 15 100 
G3 15 15 100 
รวม 45 45 100 
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 จากตาราง 10 รอยละของจํานวนนักเรียนจําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียน พบวา
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง มีรอยละโดยรวม 100 ซ่ึง
นักเรียนทุกคนของทั้ง 3 กลุมระดับความสามารถทางการเรียน มีผลการเรียนผาน 80% โดยคิดเปนรอย
ละ 100 

ตาราง 11  รอยละของจํานวนนักเรียนจําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียน ของนักเรียนที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 

 

ระดับความสามารถทางการ
เรียน 

N 
จํานวนนักเรยีนที่
ไดคะแนน 80% ข้ึน

ไป 

รอยละ 

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

 จากตาราง 11 รอยละของจํานวนนักเรียนจําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียน พบวา
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา มีรอยละโดยรวม 100 ซ่ึง
นักเรียนทุกคนของทั้ง 3 กลุมระดับความสามารถทางการเรียน มีผลการเรียนผาน 80% โดยคิดเปนรอย
ละ 100 

 ตอนที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจําที่เกิดจากการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบ ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน และความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีตอการเรียนวิชาภาษาไทย 
เรื่องสุภาษิตและคําพังเพย ผลปรากฏดังน้ี 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 หลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ดังตาราง 12 
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ตาราง 12  คาสถิติพ้ืนฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

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 เปนผูเรียนในกลุมทดลอง จํานวน 120 คน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง มีคาเฉลี่ยเทากับ 
39.47 ความเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 13.80 และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
มีคาเฉลี่ยเทากับ 33.55 ความเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 10.81 กลุมผูเรียนที่มีระดับความสามารถ
ทางการเรียนสูงมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากเปนอันดับแรก กลุมผูเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนปานกลางมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนอันดับที่สอง และกลุม
ผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํามีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนอันดับที่สาม 
( x = 44.50, 36.55, 28.48 ตามลําดับ) กลุมผูเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด คือ กลุม
ผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง x  = 48.20 สวนกลุมผูเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําที่สุด คือ กลุมผูเรียน
ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ําที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
x  = 26.80 
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ตาราง 13  ผลการวิเคราะหความแปรปรวนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 

 

แหลงความแปรปรวน 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 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา 
 1. ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไดแก ประเภทสถานการณจําลองและประเภทเกมการศึกษา 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลองทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
 2. ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มี
ระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 3. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและระดับความสามารถทางการเรียน ไมมี
อิทธิพลรวมกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 จากการวิเคราะหความแปรปรวนในตาราง 13 พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 แตกตางกันขึ้นอยูกับระดับความสามารถทางการเรียน ผูวิจัยจึงทําการวิเคราะหผล
ของความแตกตางดังกลาว ผลการวิเคราะหดังแสดงในตาราง 14 

ตาราง 14  ผลการวิเคราะหความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนรายคู ของนักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนตางกัน โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ  

 

ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

คาเฉลี่ย G1 G2 G3 

G1 44.50 - 7.95** 16.03** 

G2 36.55 - -  8.08** 

G3 28.48 - - - 
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 จากตาราง 14 ผลการวิเคราะหความแตกตางเปนรายคูของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา 
 1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํากับนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนปานกลางมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนปานกลางเมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลวมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 
 2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงกับนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนปานกลาง และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงเม่ือเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนปานกลาง และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 

การเปรียบเทียบความคงทนในการจํา 
 หลังจากการทดลองเสร็จสิ้นไปแลว 2 สัปดาห ทําการทดสอบนักเรียนเพื่อวัดความคงทนใน
การจํา ผลปรากฏดังตาราง 15 

ตาราง 15  คาสถิติพ้ืนฐานของความคงทนในการจํา 
 

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 เปนผูเรียนในกลุมทดลอง จํานวน 120 คน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง มีคาเฉลี่ยเทากับ 
34.12 ความเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 12.72 และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
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มีคาเฉลี่ยเทากับ 32.73 ความเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 10.57 กลุมผูเรียนที่มีระดับความสามารถ
ทางการเรียนสูงมีคาเฉลี่ยของความคงทนในการจํามากเปนอันดับแรก กลุมผู เรียนที่ มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนปานกลางมีคาเฉลี่ยของความคงทนในการจําเปนอันดับที่สอง และกลุมผูเรียน
ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํามีคาเฉลี่ยของความคงทนในการจําเปนอันดับที่สาม ( x  = 44.53, 
29.90, 25.78 ตามลําดับ) กลุมผูเรียนที่มีระดับความคงทนในการจําสูงสุด คือ กลุมผูเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนสูงที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง x  = 
46.30 สวนกลุมผูเรียนที่มีระดับความคงทนในการจําต่ําที่สุด คือ กลุมผูเรียนที่มีระดับความสามารถ
ทางการเรียนต่ําที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง x  = 23.40 

ตาราง 16  ผลการวิเคราะหความแปรปรวนของความคงทนในการจํา 
 

แหลงความแปรปรวน 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 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนของความคงทนในการจํา พบวา 
 1. ความคงทนในการจําจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไดแก ประเภทสถานการณจําลองและ
ประเภทเกมการศึกษา ไมแตกตางกัน 
 2. ความคงทนในการจําจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีระดับความสามารถตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปาน
กลาง และต่ํา แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 3. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและระดับความสามารถทางการเรียน มีอิทธิพล
รวมกันตอความคงทนในการจําของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 เม่ือนําคาเฉลี่ยของคะแนนวัดความคงทนในการจําที่ไดจากการทดสอบในแตละรูปแบบมา
เปรียบเทียบเพ่ือหาความแตกตางเปนรายคู ผลการวิเคราะหดังแสดงในตาราง 17 
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ตาราง 17  ผลการวิเคราะหความแตกตางของความคงทนในการจําเปนรายคู ของนักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนตางกัน 

 

ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

คาเฉลี่ย G1  G2  G3  

G1 44.53 - 14.55** 18.75** 

G2 29.90 - - 4.20* 

G3 25.78 - - - 

 จากตาราง 17 ผลการวิเคราะหความแตกตางเปนรายคูจากการทดสอบวัดความคงทนในการ
จํา หลังจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไป 2 สัปดาห พบวา 
 1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํากับนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนปานกลาง แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่มีระดับความสามารถ
ทางการเรียนปานกลางเมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลวมีความคงทนในการ
จําสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 
 2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงกับนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนปานกลาง และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงเม่ือเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลวมีความคงทนในการจําสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปาน
กลาง และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 
 จากการวิเคราะหความแตกตางของความคงทนในการจําเปนรายคู ในตาราง 17 พบวา ความ
คงทนในการจําของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 แตกตางกันขึ้นอยูกับระดับความสามารถทางการเรียน 
และรูปแบบของบทเรียน เพ่ือตรวจสอบวาในแตละระดับความสามารถทางการเรียนมีรูปแบบบทเรียน
ลักษณะใดที่สงผลตอความคงทนในการจํา ผูวิจัยจึงทําการเปรียบเทียบผลของความแตกตางดังกลาว ผล
การวิเคราะหดังแสดงในตาราง 18 
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ตาราง 18  ผลการเปรียบเทียบความคงทนในการจํารายคู จําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน 

 

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 ผลการเปรียบเทียบความคงทนในการจํารายคูระหวางรูปแบบของบทเรียนที่
ตางกัน จําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน พบวา 
 1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงเม่ือเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลว มีความคงทนในการจําไมแตกตางกัน 
 2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางเมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลวมีความคงทนในการจําแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลองมีความคงทนในการจําสูง
กวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
 3. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ําเม่ือเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลว มีความคงทนในการจําไมแตกตางกัน 

ความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ตาราง 19  ผลการวิเคราะหความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ขอคําถาม x  S.D ระดับความพึงพอใจ 

ดานวิธีการเรียนการสอน 3.54 1.08 มาก 
1. นักเรียนชอบศึกษาและทําความเขาใจเนื้อหาดวย
ตนเอง 

3.60 1.08 มาก 

2. นักเรียนชอบที่ไดรับผิดชอบการเรียนรูของตนเอง 3.55 0.94 มาก 
3. นักเรียนชอบบรรยากาศในการเรียนรูดวยตนเอง 3.60 1.05 มาก 
4. นักเรียนชอบใหมีการอธิบายแผนการสอนกอน
การเรียน 

3.54 1.14 มาก 

5. นักเรียนชอบที่ไดแสดงความคิดเห็นในเวลาเรียน 3.20 1.03 ปานกลาง 
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ตาราง 19 (ตอ) 
 

ขอคําถาม x  S.D ระดับความพึงพอใจ 
6. นักเรียนชอบที่จะไปคนหาขอมูลเพ่ิมเติมดวย
ตนเอง 

3.25 1.12 ปานกลาง 

7. นักเรียนชอบที่จะนําสิ่งที่ไดเรียนรูไปใชใน
ชีวิตประจําวัน 

3.44 1.07 ปานกลาง 

ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน 3.79 1.06 มาก 
8. นักเรียนชอบใหมีการนําสื่อและอุปกรณใหมๆ มา
ใชในการเรียน 

3.73 1.12 มาก 

9. นักเรียนชอบที่ไดใชสื่อทันสมัย เชน 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. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรงายตอการ
เขาใจและปฏิบัติ 

3.49 1.11 ปานกลาง 

 12. บทเรียนคอมพิวเตอรทําใหนักเรียนสนุกสนาน
และไดรับความรู 

3.89 1.05 มาก 

13. บทเรียนคอมพิวเตอรกระตุนใหนักเรียนอยาก
เรียนเพ่ิมขึ้น 

3.55 1.14 มาก 

14. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรทําใหเกิด
ความรูและทักษะการใชคอมพิวเตอร 

3.83 0.82 มาก 

ดานการนําเสนอเนื้อหา 3.65 1.65 มาก 
15. นักเรียนชอบท่ีบทเรียนใชคําอธิบายชัดเจน
เขาใจงาย 

3.63 0.90 มาก 

16. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีเสียง
บรรยาย 

3.97 1.00 มาก 

17. นักเรียนชอบเพลงที่ ใชประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอร 

3.85 1.03 มาก 

18. นักเรียนชอบภาพในบทเรียนคอมพิวเตอร
สามารถเคลื่อนไหวได 

3.87 1.00 มาก 

19. นักเรียนชอบสีที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอร 4.13 0.97 มาก 
20. นักเรียนชอบขนาดตัวอักษรในบทเรียน
คอมพิวเตอร 

3.47 0.88 ปานกลาง 
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ตาราง 19 (ตอ) 
 

ขอคําถาม x  S.D ระดับความพึงพอใจ 
21. นักเรียนชอบที่บทเรยนคอมพิวเตอรมีการแสดง
ตอนยอยๆ ทําใหเขาใจงายขึ้น 

3.74 0.94 มาก 

22. นักเรียนชอบที่การเรียนเปนไปตามขั้นตอนที่
เหมาะสม 

3.65 0.93 มาก 

23. นักเรียนชอบระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหา 3.40 0.99 ปานกลาง 
24. นักเรียนชอบใจที่สามารถเขาใจเนื้อหาไดลึกซึ้ง
และครอบคลุมมากขึ้น 

3.34 1.02 ปานกลาง 

25. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถทํา
ใหนักเรียนสนใจเรียนตลอดเวลา 

3.59 1.10 มาก 

26. นักเรียนชอบที่ไดมีสวนรวมในการเรียนโดย
ตลอด 

3.64 0.91 มาก 

 ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 3.70 0.99 มาก 
27. นักเรียนชอบใชแปนพิมพ และเมาสในการทํา
แ บบฝ ก หั ด แ ล ะ แบบทดส อบท า ย บท เ รี ย น
คอมพิวเตอร 

3.88 0.95 มาก 

28. นักเรียนชอบที่จะทําแบบฝกหัดในตอนทายของ
บทเรียนคอมพิวเตอร 

3.67 0.95 มาก 

29. นักเรียนชอบใจในจํานวนแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอร 

3.53 0.95 มาก 

30. นักเรียนชอบระยะเวลาที่กําหนดใหทํา
แบบฝกหัดและแบบทดสอบนั้นพอเพียงแลว 

3.36 1.04 ปานกลาง 

31. นักเรียนชอบเกณฑการใหคะแนนที่ชัดเจน 3.73 0.97 มาก 
32. นักเรียนชอบที่มีการแสดงผลคะแนนการทดสอบ
บนจอภาพ 

3.81 0.99 มาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 3.67 0.15 มาก 

 จากตาราง 19 สรุปไดวานักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียโดยรวมในระดับมาก โดยมีความพึงพอใจในระดับมากในดานวิธีการเรียนการสอน ดานการใช
คอมพิวเตอรในการเรียน ดานการนําเสนอเนื้อหา และดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ โดยนักเรียนชอบ
สีที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมากเปนอันดับแรก ชอบที่ไดใชสื่อทันสมัย เชน คอมพิวเตอรเปนอันดับที่
สอง และนักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีเสียงบรรยายเปนอันดับที่สาม  



 

บทที ่5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

ความมุงหมายของการวจิัย 

1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง 
และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน ที่เกิดจากการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน 

3.  เพ่ือเปรียบเทียบความคงทนในการจําของผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน ที่เกิดจากการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน 

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

สมมติฐานของการวิจัย 

 1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันเม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน ดังน้ี 

  1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนแตกตางกัน 

  1.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตาง
กัน 

  1.3 ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถ
ทางการเรียนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

 2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน เม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ มีความคงทนในการจําแตกตางกัน ดังน้ี 

  2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน มีผลตอความคงทนในการจําของ
นักเรียนแตกตางกัน 

  2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันมีความคงทนในการจําแตกตางกัน 

  2.3 ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถ
ทางการเรียนที่มีผลตอความคงทนในการจําของนักเรียน 
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เครื่องมือในการทดลอง 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 

 1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง (Simulations)  

 1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) 

2. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวชิาภาษาไทย 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 

ข้ันตอนการดําเนินการทดลอง 

 1. ศึกษาคนควาขอมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งใน
และตางประเทศ เพ่ือสรุปเขาสูงานวิจัย 

 2. สรางแบบทดสอบเพื่อใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัดความคงทนในการจาํ 
และแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และวิเคราะหหา
คุณภาพของเครื่องมือ 

 3. ออกแบบและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระ
การเรียนรูวิชาภาษาไทย และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจและประเมินคุณภาพ นํา
ขอบกพรองที่พบไปปรับปรุงแกไขและทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ตามเกณฑ E1/ E2 กอนนําไปทดลองเพื่อเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 

 4. ขั้นดําเนินการทดลอง 
  การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ใชแบบแผนการวิจัยแบบ    
2 x 3 factorial design 
  4.1 จัดนักเรียนตามระดับความสามารถทางการเรียน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการ
เรียนสูง ปานกลาง และต่ํา ไดกลุมทดลอง ดังน้ี 

  4.1.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา ที่เรียนกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง (Simulations)  

  4.1.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา ที่เรียนกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) 
  4.2 การทดลองผูวิจัยตองแนะนําวิธีใชเครื่องคอมพิวเตอร การใชบทเรียนกอน และให
นักเรียนใหเรียน 1 แผนตอนักเรียน 1 คน ใชเวลาในการเรียน วันละ 1 ชุด จํานวน 8 ชุดตามลําดับ ใน
เวลา 24 คาบ คาบละ 20 นาที รวม 8 วัน จัดกิจกรรมการเรียนใหนักเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียและปฏิบัติกิจกรรมที่กําหนดไว หลังจากนั้นใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเนื้อหาในแต
ละตอน และทําแบบทดสอบหลังเรียนในแตละชุด ดําเนินการดังกลาวทั้ง 2 รูปแบบ 
   4.2.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดพรหม
สาคร จํานวน 126 คน โดยสุมแบบแบงชั้น แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม ตามระดับความสามารถ
ทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา 
    4.2.1.1 การทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางรวมจํานวน 6 คน แบงออกเปน 3 
กลุม ตามระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปาน
กลาง และต่ํา เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมละ 1 รูปแบบ  
    4.2.1.2 การทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางรวมจํานวน 30 คน แบงออกเปน 3 
กลุม ตามระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปาน
กลาง และต่ํา เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมละ 1 รูปแบบ  
    4.2.1.3 การทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางรวมจํานวน 90 คน แบงออกเปน 3 
กลุม ตามระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปาน
กลาง และต่ํา เรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมละ 1 รูปแบบ 
   4.2.2 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการเปรียบเทียบตัวแปร เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนอนุบาลสิงหบุรี จํานวน 120 คน 
ไดมาจากการสุมแบบแบงชั้น แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม โดยนําคะแนนรวมทุกกลุมประสบการณใน
ภาคเรียนที่ 1 ของปการศึกษา 2548 แบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม ตามระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา 

    4.2.2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง รวมจํานวน 40 คน 
แบงออกเปน 2 กลุม ใหเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมละ 1 รูปแบบ 
   4.2.2.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง รวมจํานวน 40 
คน แบงออกเปน 2 กลุม ใหเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมละ 1 รูปแบบ 
    4.2.2.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา รวมจํานวน 40 คน  
แบงออกเปน 2 กลุม ใหเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมละ 1 รูปแบบ 
  4.3 หลังจากที่นักเรียนเสร็จสิ้นการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูวิจัยจะให
นักเรียนแตละคนตอบแบบสอบถามเพื่อวัดความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  4.4 หลังจากแตละกลุมทดลองเสร็จแลวไดเวนระยะเวลา 2 สัปดาห ใหนักเรียนทํา
แบบทดสอบเพ่ือวัดความคงทนในการจํา โดยใชแบบทดสอบชุดเดิมโดยไมไดแจงใหนักเรียนทราบ
ลวงหนา 

 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
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 ผูวิจัยนําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําของนักเรียนไปวิเคราะหผลเพ่ือ
ทดสอบสมมติฐานการวิจัย โดยใชวิธีการทางสถิติ ดังน้ี 
  5.1 หาสถิติพ้ืนฐาน ใชคาเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  5.2 เปรียบเทียบตัวแปรโดยการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง (Two – Way 
Analysis of Variance) ดวยโปรแกรม SPSS version 11.0 for Windows 
  5.3 การวิเคราะหหาความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยรายคู เพ่ือเปรียบเทียบความแตกตาง
ของคะแนนเฉลี่ยในแตละกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละรูปแบบของ
นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 
  5.4 วิเคราะหความพึงพอใจในการเรียน ใชคาเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

สรุปผลการวิจัย 

 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลเพ่ือศึกษาผลการใชมัลติมีเดียรูปแบบตางๆ ในการเรียนวิชาภาษาไทย 
เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน ดังน้ี 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา ที่มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ ดังน้ี 
  1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง มีคุณภาพระดับดีทั้งดาน
เน้ือหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
  1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา มีคุณภาพคุณภาพระดับดีทั้ง
ดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
  1.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง มี
ประสิทธิภาพ 87.58/ 88.56 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดยแตละชุดมีประสิทธิภาพดังน้ี 
   ชุดที่ 1 สุภาษิตหมวด ก - ด มีประสิทธิภาพเปน  87.30/ 88.90 
   ชุดที่ 2 สุภาษิตหมวด ต - ป มีประสิทธิภาพเปน  88.40/ 94.20 
   ชุดที่ 3 สุภาษิตหมวด ผ - ร มีประสิทธิภาพเปน  87.10/ 89.30 
   ชุดที่ 4 สุภาษิตหมวด ล - อ มีประสิทธิภาพเปน  85.10/ 85.10 
   ชุดที่ 5 คําพังเพยหมวด ก - จ มีประสิทธิภาพเปน  89.80/ 90.33 
   ชุดที่ 6 คําพังเพยหมวด ช - ท มีประสิทธิภาพเปน  85.80/ 85.40 
   ชุดที่ 7 คําพังเพยหมวด น - ย มีประสิทธิภาพเปน  89.47/ 88.27 
   ชุดที่ 8 คําพังเพยหมวด ร - อ มีประสิทธิภาพเปน  85.10/ 87.50 
  1.4 ป ร ะ สิท ธ ิภ าพขอ งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา มี
ประสิทธิภาพ 88.28/ 90.54 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดยแตละชุดมีประสิทธิภาพดังน้ี 
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   ชุดที่ 1 สุภาษิตหมวด ก - ด มีประสิทธิภาพเปน  86.40/ 89.30 
   ชุดที่ 2 สุภาษิตหมวด ต - ป มีประสิทธิภาพเปน  85.40/ 85.80 
   ชุดที่ 3 สุภาษิตหมวด ผ - ร มีประสิทธิภาพเปน  86.70/ 88.20 
   ชุดที่ 4 สุภาษิตหมวด ล - อ มีประสิทธิภาพเปน  86.70/ 88.70 
   ชุดที่ 5 คําพังเพยหมวด ก - จ มีประสิทธิภาพเปน  92.13/ 92.87 
   ชุดที่ 6 คําพังเพยหมวด ช - ท มีประสิทธิภาพเปน  85.80/ 88.80 
   ชุดที่ 7 คําพังเพยหมวด น - ย มีประสิทธิภาพเปน  90.33/ 94.67 
   ชุดที่ 8 คําพังเพยหมวด ร - อ มีประสิทธิภาพเปน  87.10/ 89.50 

 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนตางกัน โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ พบวา 
  2.1 ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไดแก ประเภทสถานการณจําลองและประเภทเกม
การศึกษา แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลองทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
  2.2 ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และ
ต่ํา แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางและต่ํา และ
นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนต่ํา 
  2.3 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและระดับความสามารถทางการเรียน ไม
มีอิทธิพลรวมกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 3. ผลการเปรียบเทียบความคงทนในการจําของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ พบวา 
  3.1 ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไดแก ประเภทสถานการณจําลองและประเภทเกม
การศึกษา มีความคงทนในการจําไมแตกตางกัน 
  3.2 ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และ
ต่ํา มีความคงทนในการจําแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนสูงมีมีความคงทนในการจําสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
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เรียนปานกลางและต่ํา และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางมีมีความคงทนในการ
จําสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 
  3.3 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและระดับความสามารถทางการเรียน มี
อิทธิพลรวมกันตอความคงทนในการจําของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

 4. นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระดับมากทั้ง
โดยรวมในระดับมาก โดยมีความพึงพอใจในระดับมากในดานวิธีการเรียนการสอน ดานการใช
คอมพิวเตอรในการเรียน ดานการนําเสนอเนื้อหา และดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ  

การอภิปรายผล 

 จากการศึกษาวิจัยเรื่องนี้ มีประเด็นที่ควรนํามาอภิปราย ดังน้ี 

 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ในการสอน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 วิชาภาษาไทย เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย หลังจากไดดําเนินการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและทําการพัฒนามาอยางเปนระบบแลวจึงไดเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือ
ทดสอบหาประสิทธิภาพ ซ่ึงผลของการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 
รูปแบบ ไดแก ประเภทสถานการณจําลอง ประเภทเกมการศึกษา สามารถอธิบายไดดังน้ี 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลองมีคุณภาพระดับดีทั้งดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และดานเทคโนโลยี
การศึกษา มีประสิทธิภาพ 87.58/ 88.56 และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษามี
คุณภาพคุณภาพระดับดีทั้งดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
มีประสิทธิภาพ 88.28/ 90.54 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว จากงานวิจัยของมอลดิน 
(Mauldin.  1996) ที่ไดกลาวถึงการพัฒนาฐานขอมูลการเรียนรูแบบมัลติมีเดียวาตองมีขั้นตอนในการ
พัฒนาตามรูปแบบดังน้ี คือ การออกแบบ การทดสอบ การปรับปรุงและการนําไปใช ซ่ึงถามีการพัฒนา
ตามขั้นตอนดังกลาวจะไดฐานขอมูลการเรียนรูแบบมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพเหมาะสมกับการนําไปใช
ในการเรียนการสอนได นอกจากนั้นในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดมีการวิเคราะห
เน้ือหายอยออกเปนตอนๆ ซ่ึงทําใหงายตอการเรียน สนับสนุนความคิดของ ปรียาพร อารยะวิญู 
(2534: 198) ที่กลาววาการแบงบทเรียนออกเปนตอนนักเรียนจะไมเกิดความรูสึกวาเนื้อหายุงยาก
ซับซอน ทําใหนักเรียนมีกําลังใจในการเรียนมากขึ้น สงเสริมการเรียนรูใหกับนักเรียนใหเรียนรูไดดีขึ้น 
เร็วขึ้นและเปนการพัฒนาศักยภาพของผูเรียน ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ชู ชิง หยาง (Shu Ching 
Yang.  1996) ที่พบวาการใชคอมพิวเตอรในการสอนจะชวยสงเสริมการเรียนรู ชวยพัฒนาความคิดทําให
เกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น และยังทําใหการเรียนรูมีความคงทนไดนานกวาการสอนตามปกติ 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยใชหลักจิตวิทยาการเรียนรูหลายประการตาม
หลักการการสอนแบบโปรแกรม ซ่ึงมุงพัฒนาผูเรียนใหมีพฤติกรรมการเรียนรูที่ดี ซ่ึงสอดคลองกับ
งานวิจัยของ เฮนดริกซ (Hendrix.  1995) ที่ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
จากการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรจะชวยใหการเรียนการสอนมีความยืดหยุนมากขึ้น เปนการ
เรียนที่แตละบุคคลจะมีลักษณะการเรียนที่แตกตางกันออกไป ขึ้นอยูกับความตองการและความรู
ความสามารถของผูเรียน 
 จากสมมติฐานขอที่ 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนตางกัน โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ พบวา ผลการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรที่มีรูปแบบตางกัน ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน สวนผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มี
รูปแบบตางกัน ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน และรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับ
ความสามารถทางการเรียน ไมมีอิทธิพลรวมกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ซ่ึงไมเปนไปตาม
สมมติฐาน 

 จากสมมติฐานขอที่ 2 ความคงทนในการจําของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
ตางกัน โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ พบวา ผลการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไมแตกตางกัน ซ่ึงไมเปนไปตามสมมติฐาน สวนผลการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถตางกัน มีความคงทนใน
การจําแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน และรูปแบบของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียและระดับความสามารถทางการเรียน มีอิทธิพลรวมกันตอความคงทนในการจํา
ของนักเรียน ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน ในดานการเปรียบเทียบความคงทน
ในการจํารายคู จําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน พบวา นักเรียนที่ มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนสูงเม่ือเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลว มีความคงทน
ในการจําไมแตกตางกัน สวนนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางเมื่อเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลวมีความคงทนในการจําแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ําเม่ือเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลวมีความคงทนในการจําไมแตกตางกัน ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน 

 ในสวนการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา 
ผูเรียนมีระดับความพึงพอใจโดยรวมในระดับมาก โดยมีความพึงพอใจในระดับมากในดานวิธีการเรียน
การสอน ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน ดานการนําเสนอเนื้อหา และดานแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบ โดยนักเรียนชอบสีที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมากเปนอันดับแรก ชอบที่ไดใชสื่อทันสมัย 
เชน คอมพิวเตอรเปนอันดับที่สอง และนักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีเสียงบรรยายเปนอันดับที่
สาม ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจากกลุมทดลองแตละกลุม เปนผูเรียนที่ไมเคยเรียนจากบทเรียนในลักษณะนี้มา
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กอน บทเรียนมีความแปลกใหมสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนุกและสนใจในบทเรียนอยางจริงจัง 
ประกอบกับสังคมสวนรวมมีการสนับสนุนและสงเสริมใหผูเรียนเกิดความตองการและสนใจการใชงาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร สิ่งเหลานี้จึงเปนสาเหตุหน่ึงที่ทําใหผูเรียนแสดงความพึงพอใจมากตอการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเชนนี้ 

ขอเสนอแนะ 

 การวิจัยน้ี มีจุดประสงคเพ่ือ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจําที่เกิดจากการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบ และศึกษาความพึงพอใจในการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน ผูวิจัยขอเสนอผล
การวิเคราะหขอมูล โดยการแยกตามตัวแปรที่ศึกษา ดังน้ี 

 1. ขอเสนอแนะสําหรับผูพัฒนาบทเรียน 
 ปจจุบันคอมพิวเตอรมีบทบาททางการศึกษาตอผูเรียนในทุกระดับชั้น เน่ืองจากคุณสมบัติใน
การนําเสนอภาพ เสียง และเปนประโยชนตอผูสอนที่ไมตองใชสื่อหลายๆ ชิ้น ในการสอนแตละครั้ง 
เพราะคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียวก็สามารถเสนอสื่อในลักษณะของ มัลติมีเดีย คือ การรวมอุปกรณการ
สอนไมวาจะเปน ภาพ เสียง ขอความเขาไวในคอมพิวเตอร รูปแบบการสอนจะหันมาใชคอมพิวเตอรใน
การอํานวยความสะดวกแกผูเรียนใหสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง และผูสอนจะเปลี่ยนบทบาทมาเปนผู
อํานวยความสะดวกแกผูเรียน เพ่ือใหเกิดการเรียนรูที่ดี และในตลาดการศึกษาก็มีการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบสําเร็จรูปจําหนายหลากหลายวิชา ซ่ึงมีผูสอนหรือนักวิชาการศึกษาเปนผูสรางสรรคและ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร จึงมีความจําเปนที่ ครู อาจารย และนักวิชาการศึกษาจะตองมีความรูและ
ทักษะในการประยุกตใชคอมพิวเตอรรวมถึงโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน 
ผูวิจัยมีขอเสนอแนะสําหรับผูที่จะออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ดังน้ี 
  1.1 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีความเหมาะสมที่จะนําไปเปนรูปแบบที่
จะพัฒนาบทเรียนไดในแตละเน้ือหาวิชานั้นยังตองมีการพัฒนาตอไป รูปแบบในการนําเสนอบทเรียนใน
แตละรูปแบบอาจเหมาะสมกับเนื้อหาวิชาที่แตกตางกัน ผลจากการวิจัยในครั้งน้ีพบวา การเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 
กวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา สวนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
เกมการศึกษาหากมีการออกแบบเกมใหเหมาะกับเน้ือหาและไมซับซอนเกินไป รวมถึงการมีกิจกรรมใน
บทเรียน ก็นาจะทําใหคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําสูงขึ้นกวานี้ก็ได จึงเปน
เรื่องที่ผูออกแบบบทเรียนตองพัฒนาตอไป 
  1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนรูปแบบของบทเรียนที่เปดโอกาสใหผูสราง
บทเรียนไดออกแบบเพื่อชวยเหลือผูเรียนไดเต็มที่ การชวยเหลือผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนต่ํา ไมสงผลใหผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงตองเสียผลประโยชนแตอยางใด เพราะ
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ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง ฉะนั้นการออกแบบบทเรียนจําเปนจะตองคํานึงถึงผูเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนต่ําเปนหลัก 
  1.3 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลองสามารถสนองตอบดาน
ขอมูลความรูแกผูเรียนไดทันที บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลองจึงเหมาะกับ
ผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา สวนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศกึษา
น้ันสามารถสนองตอบความตองการแกผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง  
  1.4 งบประมาณ การวางแผนในการใชจายเกี่ยวกับการผลิตสื่อ การทดลอง การวิเคราะห
ผลการวิจัย เพ่ือการเตรียมการใหพรอมและสามารถปฏิบัติไดตามแผนการวิจัย 
  1.5 สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบไปใชสอนในวิชาภาษาไทยได 

 2. ขอเสนอแนะสําหรบัการวิจัยครั้งตอไป 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสิ่งที่อยูในความสนใจของกลุมผูใชงานคอมพิวเตอร ซ่ึงได
ขอคิดที่วา ควรมีการจํากัดการใชงานคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอนไวกอน จนกวาจะมีการพัฒนา
วิธีการควบคุมผูเรียนใหดีขึ้นกอน ผูวิจัยจึงมีขอเสนอแนะสําหรับผูที่จะทําการวิจัยในดานนี้ ดังน้ี 
  2.1 ควรทําการศึกษาในดานการควบคุมการเรียนดวยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรใน
ลักษณะตางๆ เพ่ือศึกษาความเหมาะสมกับผูเรียนที่มีระดับความสามารถตางกัน 
  2.2 ควรพัฒนาเนื้อหาบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียนโดยจําเปนจะตองคํานึงถึงผูเรียนที่มี
ระดับความสามารถทางการเรียนต่ําเปนหลักกอน การจัดกลุมของเน้ือหาขึ้นอยูกับกลุมโรงเรียน และควร
วิเคราะหเน้ือหาใหเหมาะสมกับผูเรียน เพ่ือสนองความตองการของผูเรียนในแตละระดับความสามารถ
อยางแทจริง 
  2.3 การพัฒนาวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางๆ เชน การเรียนแบบ
รวมมือ ซ่ึงเหมาะกับโรงเรียนที่มีคอมพิวเตอรจํานวนนอย และมีนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ
เรียนตางกัน เพ่ือชวยใหการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรจะไดมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
  2.4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางๆ เชน ประเภทการฝกและ
ปฏิบัติ ประเภทสอนเสริมการศึกษา ฯลฯ  
  2.5 ควรทําการศึกษาวิ จัยเปรียบเทียบผลการเรียนรูของนักเรียน จากการเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนในหองเรียนโดยใชสื่ออ่ืนๆ 
  2.6 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางตอเน่ือง ในเนื้อหาวิชาอ่ืนๆ และ
ในหลายๆระดับการศึกษาทั้งการศึกษาในระบบและการศึกษานอกระบบ 
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ภาคผนวก ก 

การหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ จํานวน 80 ขอ 

คาอํานาจจําแนก (t) ของแบบสอบถาม 
คาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจ จํานวน 32 ขอ 
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ตาราง 20 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 1 
สุภาษิต หมวด ก - ด จํานวน 10 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (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 

คาความเชื่อม่ัน 0.610 

ตาราง 21 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 2 
สุภาษิต หมวด ต - ป จํานวน 5 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (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 

คาความเชื่อม่ัน 0.442 
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ตาราง 22 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 3 
สุภาษิต หมวด ผ - ร จํานวน 10 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (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 

คาความเชื่อม่ัน 0.725 

ตาราง 23 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 4 
สุภาษิต หมวด ล - อ จํานวน 10 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (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 

คาความเชื่อม่ัน 0.517 
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ตาราง 24 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 5 
คําพังแพย หมวด ก - จ จํานวน 15 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (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 

คาความเชื่อม่ัน 0.785 

ตาราง 25 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 6 
คําพังเพย หมวด ช - ท จํานวน 5 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (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 

คาความเชื่อม่ัน 0.431 
   



 123 

ตาราง 26 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 7 
คําพังแพย หมวด น - ย จํานวน 15 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (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 

คาความเชื่อม่ัน 0.667 

ตาราง 27 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบชุดที่ 8 
คําพังเพย หมวด ร - อ จํานวน 10 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (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 

คาความเชื่อม่ัน 0.675 
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ตาราง 28 แสดงคาอํานาจจําแนก (t) ของแบบสอบถามความพึงพอใจ จํานวน 32 ขอ 
  

ขอที่ IOC 
คาอํานาจ
จําแนก (t) 

 
ขอที่ IOC 

คาอํานาจ
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 

คาความเชื่อม่ัน สัมประสิทธิแ์อลฟา (α  - Coefficient) = 0.958 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง    
เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย  สําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเน้ือหากลุมสาระการเรยีนรูวิชาภาษาไทย) 

 

คําชี้แจง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง ที่ทานกําลังประเมินอยูน้ีมีคุณภาพ
อยูในเกณฑใดกรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน ตามความคิดเห็นของทาน  

เกณฑการประเมิน 
5 = ดีมาก        4 = ดี        3 = พอใช        2 = ตองปรับปรุง        1 = ใชไมได 

 

ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหาของหลักสูตร 

  1.1 เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

     

  1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

  1.3 ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

  1.4 ความถูกตองของเนื้อหา      

  1.5 ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน      

  1.6 เน้ือหามีคําอธิบายที่ชัดเจน      

  1.7 เน้ือหาที่นํามาสอนมีความนาสนใจ      

  1.8 เน้ือหากอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน      

2. ดานแบบทดสอบ 

  2.1 ความชัดเจนของขอคําถาม 

     

  2.2 คําถามมีความยาวเหมาะสม      

  2.3 ความสอดคลองของขอคําถามกับจุดประสงค เชิง
พฤติกรรม 

     

  2 . 4  ความ เหมาะสมของจํ านวนข อแบบฝ ก หัดและ
แบบทดสอบทายบทเรียน 

     

  2.5 ความชัดเจนของคําสั่งแบบฝกหัดและแบบทดสอบทาย
บทเรียน 
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ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

  2.6 การรายงานผลการทํากิจกรรมทายบทเรียน      

  2.7 กิจกรรมสงผลใหผูเรียนไดทบทวนบทเรียนหรือศึกษา
คนควาเพิ่มเติม 

     

 
ขอเสนอแนะอื่นๆ 

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

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

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

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

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

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

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

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

 
  

ลงชื่อ...................................................................ผูประเมิน 

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

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

               

 

 

 

           ....................ขอขอบพระคุณที่ใหความอนุเคราะห......................  
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง    
เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย  สําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 

คําชี้แจง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง ที่ทานกําลังประเมินอยูน้ีมีคุณภาพ
อยูในเกณฑใดกรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน ตามความคิดเห็นของทาน  

เกณฑการประเมิน 
5 = ดีมาก        4 = ดี        3 = พอใช        2 = ตองปรับปรุง        1 = ใชไมได 

 

ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานตัวอักษรและการเลือกใชสี 

  1.1 ความชัดเจนของรูปแบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหา 

     

  1.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเนื้อหา      

  1.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      

  1.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ      

  1.5 ความเหมาะสมของการใชสีพ้ืนจอภาพ      

  1.6 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี      

  1.7 ความเหมาะสมของจังหวะการปรากฏตัวอักษร รูปภาพ
เพ่ือนําเสนอ 

     

2. ดานภาพ เสียงและการใชภาษา 

  2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ 

     

  2.2 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน      

  2.3 ความชัดเจนของการสื่อความหมายภาพประกอบใน
บทเรียน 

     

  2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      

  2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      

  2.6 ความเหมาะสมของจังหวะของเสียงบรรยายกับรูปภาพ
หรือขอความที่ปรากฏ 
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ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียน 

  3.1 ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบแบบทดสอบทาย
บทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาสคลิก 

     

  3.2 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายแบบทดสอบ      

4. ดานการจัดบทเรียน 

  4.1 ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 

     

  4.2 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน      

  4.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมและ
โตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวง
เวลา 

     

  4.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียนโดย
ภาพรวม 

     

5. ดานการจัดการบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท
สถานการณจําลอง  

  5.1 ผู เ รียนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดีย
ประเภทสถานการณจําลองไดสะดวก 

     

  5.2 ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง      

  5.3 การแสดงหัวขอยอยของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ประเภทสถานการณจําลอง ทําใหผูเรียนไมหลงทาง 

     

  5.4 การเชื่อมโยง (link) ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ      

  5.5 สามารถเชื่อมโยงไปยังหัวขอตางๆ ไดอยางรวดเร็ว      

  5.6 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณ
จําลองทําใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน 

     

  5.7 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณ
จําลองสามารถเพิ่มพูนความชํานาญดวยการแสดงเนื้อหาให
ผูเรียนไดชมอยางเหมาะสม 
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ขอเสนอแนะอื่นๆ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 
ลงชื่อ...................................................................ผูประเมิน 

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

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

 

 

 

 

 

           ....................ขอขอบพระคุณที่ใหความอนุเคราะห......................  
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย 
สําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย) 

 

คําชี้แจง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา ที่ทานกําลังประเมินอยูน้ีมีคุณภาพอยูใน
เกณฑใดกรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน ตามความคิดเห็นของทาน  

เกณฑการประเมิน 
5 = ดีมาก        4 = ดี        3 = พอใช        2 = ตองปรับปรุง        1 = ใชไมได 

 

ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหาของหลักสูตร 

  1.1 เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

     

  1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

  1.3 ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

  1.4 ความถูกตองของเนื้อหา      

  1.5 ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน      

  1.6 เน้ือหามีคําอธิบายที่ชัดเจน      

  1.7 เน้ือหาที่นํามาสอนมีความนาสนใจ      

  1.8 เน้ือหากอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน      

2. ดานแบบทดสอบ 

  2.1 ความชัดเจนของขอคําถาม 

     

  2.2 คําถามมีความยาวเหมาะสม      

  2.3 ความสอดคลองของขอคําถามกับจุดประสงค เชิง
พฤติกรรม 

     

  2 . 4  ความ เหมาะสมของจํ านวนข อแบบฝ ก หัดและ
แบบทดสอบทายบทเรียน 

     

  2.5 ความชัดเจนของคําสั่งแบบฝกหัดและแบบทดสอบทาย
บทเรียน 
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ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

  2.6 การรายงานผลการทํากิจกรรมทายบทเรียน      

  2.7 กิจกรรมสงผลใหผูเรียนไดทบทวนบทเรียนหรือศึกษา
คนควาเพิ่มเติม 

     

 
ขอเสนอแนะอื่นๆ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ลงชื่อ...................................................................ผูประเมิน 

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

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

 

 

 

           ....................ขอขอบพระคุณที่ใหความอนุเคราะห......................  
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา เร่ืองสุภาษิตและคําพังเพย 
สําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 

คําชี้แจง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา ที่ทานกําลังประเมินอยูน้ีมีคุณภาพอยูใน
เกณฑใดกรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน ตามความคิดเห็นของทาน  

เกณฑการประเมิน 
5 = ดีมาก        4 = ดี        3 = พอใช        2 = ตองปรับปรุง        1 = ใชไมได 

 

ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานตัวอักษรและการเลือกใชสี 

  1.1 ความชัดเจนของรูปแบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหา 

     

  1.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเนื้อหา      

  1.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      

  1.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ      

  1.5 ความเหมาะสมของการใชสีพ้ืนจอภาพ      

  1.6 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี      

  1.7 ความเหมาะสมของจังหวะการปรากฏตัวอักษร รูปภาพ
เพ่ือนําเสนอ 

     

2. ดานภาพ เสียงและการใชภาษา 

  2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ 

     

  2.2 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน      

  2.3 ความชัดเจนของการสื่อความหมายภาพประกอบ
บทเรียน 

     

  2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      

  2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      

  2.6 ความเหมาะสมของจังหวะของเสียงบรรยายกับรูปภาพ
หรือขอความที่ปรากฏ 
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ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียน 

  3.1 ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบแบบทดสอบทาย
บทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาสคลิก 

     

  3.2 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายแบบทดสอบ      

4. ดานการจัดบทเรียน 

  4.1 ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 

     

  4.2 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน      

  4.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมและ
โตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวง
เวลา 

     

  4.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียนโดย
ภาพรวม 

     

5. ดานการจัดการบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกม
การศึกษา 

  5.1 ผู เ รียนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดีย
ประเภทเกมการศึกษาไดสะดวก 

     

  5.2 ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง      

  5.3 การแสดงหัวขอยอยของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ประเภทเกมการศึกษาทําใหผูเรียนไมหลงทาง 

     

  5.4 การเชื่อมโยง (link) ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ      

  5.5 สามารถเชื่อมโยงไปยังหัวขอตางๆ ไดอยางรวดเร็ว      

  5.6 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษาทํา
ใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน 

     

  5.7 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษาทํา
ใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานและการเรียนรู 
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ขอเสนอแนะอื่นๆ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 
ลงชื่อ...................................................................ผูประเมิน 

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

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

 

 

 

 

 

 

           ....................ขอขอบพระคุณที่ใหความอนุเคราะห......................  
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ภาคผนวก ค 

รายนามผูเชีย่วชาญตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย 
 

 



 

 

137 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาภาษาไทย 
1. ผูชวยศาสตราจารย ทินประภา จีระพันธ ุ
 หัวหนาภาควชิาภาษาไทย สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพฯ     
2. อาจารยจีรรัตน เพชรรตันโมรา 
   ภาควิชาภาษาไทย สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล วทิยาเขตเทคนคิกรุงเทพฯ     
3. อาจารยนิตยา บุญสิงห 
 ภาควิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
4. อาจารยสุวดี ภูประดิษฐ 
 ภาควิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
5. อาจารยชาตร ีนนเจริญสวัสดิ์ 
 ภาควิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ 
6. อาจารยปราณี มองธรรม 
 ภาควิชาภาษาไทย โรงเรียนวัดพรหมสาคร จังหวัดสิงหบุรี 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
1. รองศาสตราจารย ดร.สุรชัย สิกขาบัณฑติ 
    นักวิชาการอาวุโส (มหาวิทยาลัยเอเชยีอาคเนย) 
2. รองศาสตราจารย ดร.พงศประเสรฐิ หกสุวรรณ 
 หัวหนาภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยบูรพา 
3. รองศาสตราจารย ดร.กฤษมันต วัฒนาณรงค 
 ภาควิชาครศุาสตรเทคโนโลยี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  
 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  
4. รองศาสตราจารย ดร.สาโรช โศภีรักข 
 ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
5. รองศาสตราจารย ดร.ณรงค วัฒนาณรงค 
 ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
และภาพการทดลองใชบทเรียน 
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 ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ วิชาภาษาไทย ในระดับชั้นประถมศึกษาปที ่
4  เรื่อง สุภาษิตและคําพังเพย  
 
เม่ือเขาสูโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง 
 

 

 
 
หนาจอเมื่อเขาสูโปรแกรม 

 

 

 
 
หนาจอคําแนะนําในการเรยีน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
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หนาจอคําชี้แจงในการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 

 

 
 
หนาจอจุดประสงคการเรียน 

 

 
 
หนาจอลงทะเบียนเรียน 
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หนาหลักบทเรียน 

 

 
 
หนาตอนยอยบทเรียน 

 

 
 
หนาตัวอยางบทเรียน 
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หนาตัวอยางบทเรียน 

 

 
 
หนาตัวอยางบทเรียน 
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เม่ือเขาสูโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 
 

 

 
 
หนาจอเมื่อเขาสูโปรแกรม 

 

 
 
หนาหลักบทเรียน 
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หนาตอนยอยบทเรียน 

 

 
 
หนาตัวอยางบทเรียน 

 

 
 
หนาตัวอยางบทเรียน 
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หนาตัวอยางบทเรียน 

 

 
 
หนาจอแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 

 
 
ตัวอยางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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ผลการประเมินจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน 

 

 
 
แบบทดสอบหลังเรียน 
 

 

 
 
ตัวอยางแบบทดสอบหลังเรียน 
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ผลการประเมินจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียน 

 

 
 
การยืนยันการออกจากโปรแกรม 
 

 

 
 
การออกจากโปรแกรม 
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การทดลองใชบทเรียน 
 

 
 

 
 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 

ชื่อ - ชื่อสกุล นางสาววลิาสนีิ นาคสุข 

วันเดือนปเกิด 17 มิถุนายน 2521 

สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 

สถานที่อยูปจจุบัน 33/600 ซ.โชคชัย 4 ถ.ลาดพราว ต.ลาดพราว อ.ลาดพราว  

กรุงเทพฯ 10230 

ประวตัิการศึกษา 

 พ.ศ. 2538 มัธยมศึกษาปที่ 6  
จาก โรงเรียนอัมพรไพศาล นนทบุรี 

 พ.ศ. 2543 ศศ.บ. สาขาวชิาบรรณารักษศาสตรและสารนิเทศศาสตร 
จาก มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 

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