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The purpose of this research was to study the learning achievement and the 

satisfaction of matayomsuksa III students by using a multimedia computer program on 

Camsamas. 

The sample used in this study were 48 matayomsuksa III students in the first 

semester of the 2007 academic year, the demonstration school of  

Rajchapatbansomdejjowpraya University, Bangkok.  The samples were randomly 

selected by cluster random sampling.  

The search instruments were multimedia computer program on Camsamas,       

a Camsamas achievement test, and students’ satisfaction questionnaire.  The data were 

statistically analyzed by t- test for Dependent Sample. 

The results of this research were as follows: 

1.  The efficiency of the multimedia computer program on Camsamas met the 

standard criterion 80/80 (82.12/83.33). 

2.  The students’ achievement of the experimental group was significantly 

increased at .01 level.  

3.  The students’ satisfaction through the multimedia computer program on 

Camsamas was significantly increased at .01 level.  
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บทที่1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 ภาษาไทยเปนเอกลักษณที่แสดงถึงความเปนชาติไทย เปนเคร่ืองหมายของความเปน  

เอกราชที่มีประวัติความเปนมาอยางยาวนาน เปนเคร่ืองมือที่ใชในการติดตอส่ือสาร ถายทอด

ทัศนคติความคิด วัฒนธรรม ประเพณี ศรัทธา ความเชื่อ อารมณ ความรูสึก ความรูในเร่ืองราว 

ตาง ๆ และคานิยมอันดีงาม จากบรรพบุรุษสูอนุชนรุนหลัง จะเห็นไดวาภาษาไทยมีความสําคัญ

นับอเนกอนันต ซึ่งคนไทยทุกคนควรใหความสําคัญและรวมกันอนุรักษหลักและวิธีใชที่ถูกตองเพื่อ

มิใหภาษาไทยเส่ือมคลายคุณคาลง จนหารากเหงาของภาษาไทยและเอกลักษณอันนาช่ืนชมไมได  

 การใชภาษาเพื่อความเปนชาติไทยที่สมบูรณ ครูผูสอนภาษาไทยถือวามีบทบาทที่สําคัญ

อยางยิ่งในการใหการศึกษา และหลอหลอมใหนักเรียนเปนคนดี คนเกง คนมีคุณภาพของชาติ    

ครูควรเปนผูปลูกฝงวัฒนธรรมในการใชภาษาคอยแนะนําใหนักเรียนมีทัศนคติที่ดีในความงามของ

ภาษาซึ่งมีอยูอยางมากมาย จนนักเรียนสามารถนําความรูที่ไดรับไปใชใหเกิดประโยชนกับตนเอง

และประเทศชาติไดมากที่สุด 

 การเรียนการสอนในปจจุบันเปนยุคของการปฏิรูปการศึกษา ตามพระราชบัญญัติ

การศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 ซึ่งใหความสําคัญกับผูเรียนโดยเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรู

ไดอยางเต็มศักยภาพ ครูมีหนาที่จัดการศึกษาใหกับนักเรียนโดยยึดพระราชบัญญัติการศึกษาเปน

สําคัญ โดยกระบวนการเรียนรูที่จัดข้ึนนั้นจะตองจัดเนื้อหา กิจกรรม แหลงการเรียนรูใหเหมาะสม

และสอดคลองกับความสนใจ ความสามารถ และความแตกตางของผูเรียน รวมทั้งตองปลูกฝง

คุณธรรม จริยธรรม คานิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงคอันดีงามใหกับผูเรียนไปพรอมกันดวย 

 ความสําคัญอีกประการหนึ่งในการจัดกระบวนการเรียนรู คือ ตองจัดกระบวนการเรียนรู

ใหทันกับยุคสมัยที่เปล่ียนแปลงอยูตลอดเวลา โดยเฉพาะความเปล่ียนแปลงดานเทคโนโลยีซึ่งเปน

ส่ิงสําคัญในการพัฒนาประเทศและกําลังอยูในความสนใจของหลายๆบุคคล ดังนั้นหากครูผูสอน

สามารถนําเอาองคความรูทางดานเทคโนโลยีเขามาประยุกตใชในกระบวนการเรียนการสอน

ภาษาไทยไดแลวนั้นจะทําใหวิชาภาษาไทย ซึ่งเปนวิชาที่นักเรียนสวนใหญไมชอบเพราะเต็มไป

ดวยเนื้อหากฎเกณฑ กลับมามีชีวิตชีวาสามารถดึงดูดใจใหนักเรียนใฝรูใฝเรียนวิชาภาษาไทยมาก

ยิ่งข้ึน และอาจทําใหนักเรียนมีทัศนคติที่ดีตอภาษาไทยไดอีกดวย 

 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ไดกําหนดสาระวิชาภาษาไทยแบง

ออกเปน 5 สาระอันไดแก สาระการฟง ดู พูด สาระการอาน สาระการเขียน สาระหลักและการใช

ภาษา สาระวรรณคดีและวรรณกรรม ทั้ง 5 สาระหลักๆ ในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยนั้นลวน
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แตมีความสําคัญและเปนพื้นฐานในการเรียนรูศาสตรแขนงตาง ๆ ใหประสบความสําเร็จ จึงถือวา

ภาษาไทยเปนเสมือนบันไดกาวแรกที่มีความสําคัญอันจะทําใหนักเรียนไดกาวไปขางหนาอยาง

มั่นคง ดังนั้นหากผูสอนสามารถนําเอาเทคนิควิธีการและเทคโนโลยีที่นาสนใจมาใชในกระบวนการ

เรียนการสอนได การเรียนวิชาภาษาไทยก็จะประสบความสําเร็จและนักเรียนเองก็จะสามารถ

พัฒนาตนเองไดอยางเต็มศักยภาพเปนไปตามพระราชบัญญัติการศึกษา ที่ไดกําหนดเอาไว 

 ในสวนของการสอนหลักภาษาซ่ึงจะเปนสาระที่มีเนื้อหาที่ซับซอนและยากตอการจดจํา 

อีกทั้งมีกฎเกณฑที่เปนกรอบทางภาษา จึงทําใหการเรียนการสอนหลักภาษาประสบปญหา 

นักเรียนเกิดอคติตอการเรียนหลักภาษาไทย ประสิทธิ์ กาพยกลอน (2519 : 19) แสดงความคิดเห็น

วา เหตุที่นักเรียนไมชอบเรียนหลักภาษาไทย เพราะเนื้อหาเต็มไปดวยกฎเกณฑตองทองจํา

รายละเอียดตาง ๆ เชนเดียวกับขอสนับสนุนของ ฐะปะนีย นาครทรรพ ( 2526 : 5) แสดงความคิด

เกี่ยวกับความสําคัญของหลักภาษาไทยไววาหลักภาษาไทยมีความจําเปนอยางยิ่ง หากใชหลัก

ภาษาอยางบกพรอง ผิดพลาด และไขวเขว นานไปก็จะทําใหเส่ือมสลายได ดังนั้นการเรียนการ

สอนหลักภาษาจึงถือวามีความสําคัญเปนอยางมากเพราะหลักภาษาเปนองคประกอบสําคัญที่จะ

ชวยทําใหการใชภาษาดีข้ึน   

 จากความสําคัญและปญหาของการเรียนการสอนหลักภาษาไทยดังกลาว  จะเห็นไดวา

ปจจุบันนักเรียนสวนมากยังคงมีปญหาในการเรียนวิชาหลักภาษาหลาย ๆ เร่ือง โดยเฉพาะอยาง

ยิ่งในสวนของหลักภาษาที่ไดยืมเอาหลักไวยกรณบาลีและสันสกฤตเขามาใช  ซึ่งปญหาที่พบมาก

ในไวยกรณบาลีและสันสกฤตก็คือ คําสมาส  เนื่องจากหลักการสมาสคํา  มีทั้งความซับซอน  

กฎเกณฑ อีกทั้งยังมีขอยกเวนบางประการท่ีตองอาศัยความจําและความเขาใจเปนอยางสูง  

ดังนั้นการเรียนเร่ือง  คําสมาส  จึงเปนเร่ืองที่ไกลตัวนักเรียน  แตถาหากนักเรียนสามารถเรียนรู

หลักภาษาไทย เร่ือง คําสมาส นี้ไดอยางเขาใจแลว   ก็จะสามารถนําไปใชประโยชนในทักษะ

ภาษาไทยไดอยางกวางขวางและบูรณาการใชกับทุกรายวิชา    

 ดังนั้นการสงเสริมใหนักเรียนมีทักษะความเขาใจในเร่ือง คําสมาส จึงถือวามีความสําคัญ

อยางยิ่งที่ครูทุกคนจะตองพยายามคิดคนเทคนิควิธีการใหม ๆ ทันสมัยและดึงดูดความสนใจของ

นักเรียนเขามาเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน   ซึ่งในปจจุบันนี้ไดมีการพัฒนาเทคโนโลยีให

มีบทบาทสําคัญในการพัฒนาประเทศและวงการศึกษา สําหรับดานการศึกษานั้นเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรมีความนาสนใจที่จะนําเขามาใชในการเรียนการสอน ซึ่งเรียกวา คอมพิวเตอรชวย

สอน  คุณสมบัติของคอมพิวเตอรชวยสอนนี้มีลักษณะเดนอยูหลายประการ เชน ในเร่ืองของการ

นําเสนอภาพเคล่ือนไหว การนําเสนอขอความ การนําเสนอเสียง หรือถาครูผูสอนสามารถนํา

คุณสมบัติหลาย ๆ ประการมารวมกันเขาในลักษณะคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็จะทําใหบทเรียนมี

ความนาสนใจยิ่งข้ึนเหมาะสําหรับการเรียนเปนรายบุคคลที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาตาม
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ความสามารถของตนเองไมวาการเรียนรูนั้นจะชาหรือเร็ว ก็ข้ึนอยูกับความรูพื้นฐานและ

ความสามารถของนักเรียนแตละคน 

 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงมีคุณคาตอการเรียนการสอน คําสมาส อยางยิ่งเพราะเปนการ

นําเสนอรูปแบบที่ไดรับการพัฒนาใหมีความนาสนใจที่แตกตางจากการนําเสนอในรูปแบบเดิม ๆ 

โดยเพิ่มเทคนิคการเสนอภาพ  ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหวที่มีสีสันสวยงาม เสียงประกอบที่

สมบูรณแบบ ทําใหบทเรียนต้ืนเตน และนาสนใจ ชลอรัตน ศิริเขตรกรณ (2545 :35) ไดแสดง

ทัศนะในเร่ืองคุณคา  ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา มัลติมีเดียเปนส่ือทางการเรียนการสอน 

สามารถตอบสนองรูปแบบ  ของการเรียนการสอนของนักเรียนที่แตกตางกัน  สามารถจําลอง

สภาพการณของวิชาตาง ๆ  เพื่อการเรียนรูได นักเรียนจะไดรับประสบการณตรงโดยการลงมือ

ปฏิบัติจริง สามารถที่จะทบทวนข้ันตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี และยังสามารถท่ีจะเรียน

หรือฝกซ้ําได จึงกลาวไดวา มัลติมีเดียมีความเหมาะสมท่ีจะนํามาใชในการเรียนการสอนเร่ือง

คําสมาสเปนอยางยิ่ง 

 จากเหตุผลทั้งหมดที่ไดกลาวมานั้น ผูวิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส มาใชประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหลักภาษาไทย  ใน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจ 

 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา   
1.  เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาไทย 

เร่ือง คําสมาส ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ืองคําสมาส ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา

ภาษาไทย เร่ืองคําสมาส ชั้นมัธยมศึกษาที่ 3  

 

ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส ที่มีประสิทธิภาพ  

 2.  เพื่อเปนแนวทางสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของกลุมสาระการ

เรียนรูภาษาไทยในเนื้อหาอ่ืน ๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
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  1.ประชากร 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิต-

มหาวิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2550  

จํานวน 5 หองเรียน รวม 250 คน 

  2.  กลุมตัวอยาง 

  กลุมตัวอยางในคร้ังนี ้เปนนกัเรียนช้ันมธัยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหา- 

วิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 

48 คน โดยใชวิธีสุมอยางงายจาก 5 หองเรียน และแบงเปนกลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลอง 3 

คร้ัง ซึ่งในแตละคร้ังจะไมใชนักเรียนหองซ้าํกัน  ดังนี ้

   2.1 กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลองคร้ังที่ 1 จํานวน 3 คน  

   2.2 กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลองคร้ังที่ 2 จํานวน 15 คน 

   2.3 กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลอง จํานวน 48 คน 

  3.  ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 

  ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง จะดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 

2550 ใชเวลาในการทดลองจํานวน 18 คาบ คาบละ 50 นาที 

  4.  เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควา 

  เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้เปนเนื้อหาวิชาภาษาไทยตามหลักสูตร

การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เร่ือง คําสมาส โดยศึกษาจากหนังสือเรียน คูมือครู สาระ

การเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรูภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 แบงเปน 16  ชุด คือ 

   ชุดที่ 1   หลักการสังเกต คําไทยแท 

   ชุดที่ 2 หลักการสังเกต คําเขมร  

   ชุดที่ 3 หลักการสังเกต คําบาลี 

   ชุดที่ 4 หลักการสังเกต คําสันสกฤต 

   ชุดที่ 5   ความแตกตางระหวางคําบาลีและสันสกฤต ในดานสระ 

   ชุดที่ 6 ความแตกตางระหวางคําบาลีและสันสกฤต ในดานพยัญชนะ 

   ชุดที่ 7 หลักการสังโยค คําบาลี 

   ชุดที่ 8 หลักการสรางคําสมาส 

   ชุดที่ 9 หลักสังเกตขอแตกตางระหวางคําสมาสกับคําสมาสแบบมีสนธิ 

   ชุดที่ 10  หลักการสมาสคําแบบมีสนธิ 

   ชุดที่ 11  สระสนธิ  หมวดสระ อะ , อา 

   ชุดที่ 12  สระสนธิ  หมวดสระ อิ , อี 
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   ชุดที่ 13  สระสนธิ  หมวดสระ อุ , อู  

   ชุดที่ 14  สระสนธิ  หมวดสระ เอ , โอ 

   ชุดที่ 15  นฤคหิตสนธิ 

   ชุดที่ 16  พยัญชนะสนธิ 

  5.  ตัวแปรที่ใชในการศึกษา 

   5.1  ตัวแปรอิสระ ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส 

   5.2  ตัวแปรตาม ไดแก 

    5.2.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง คําสมาส 

    5.2.2  ความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร    

                                                          มัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 

  1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง การนําเสนอกิจกรรมบทเรียน

และแบบฝกหัดในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร  โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะนําเสนอ

ขอมูลที่เปนตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก และเสียง ซึ่งสามารถนําไปใช

ในกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถศึกษาคนควาขอมูลไดตามศักยภาพและความสนใจ   

  2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องคําสมาส หมายถึง การ

ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองคําสมาส เพื่อนําไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว  

  3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองคําสมาส  ระดับมัธยมศึกษาปที่ 3  ในดานความรู  ความจํา  ความเขาใจ  การ

นําไปใชและการวิเคราะห   ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ทําไดในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  4.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียน ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก ที่สรางข้ึนสําหรับใชวัดความรู   ความจํา  ความเขาใจ  การ

นําไปใชและการวิเคราะห จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส  โดยผูวิจัย

สรางข้ึนเองและหาคุณภาพแลว 

  5.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการ

เรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส  มีประสิทธิภาพไมตํ่ากวาเกณฑ 80/80 

      80 ตัวแรก หมายถึง คาเฉลี่ยของคะแนนที่นักเรียนที่ทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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      80 ตัวหลัง หมายถึง คาเฉล่ียของคะแนนที่นักเรียนทําแบบทดสอบหลัง

เรียน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  6.  ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกชอบ หรือความรูสึกดีของผูเรียนที่มีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองคําสมาส ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษา ปที่ 3  
  7.  แบบทดสอบวัดความพึงพอใจตอการเรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
หมายถึง แบบทดสอบที่ผูวิจัยปรับปรุงจากแบบทดสอบวัดความพึงพอใจของนิสิตรา  สุทธิอาจ

และจิราพร  ราชสิงโห และไดทดลองหาคุณภาพแลว เพื่อวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส   

 

สมมุติฐานของการศึกษาคนควา 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง คําสมาส  ที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  

80/80 

 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส  

หลังเรียนสูงกวากอนการเรียน 

 3.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองคําสมาส  

หลังเรียนสูงกวากอนการเรียน 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 

                   ตัวแปรอิสระ                                                            ตัวแปรตาม 

การจัดการเรียนรูโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่อง คําสมาส 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คําสมาส 

ความพึงพอใจตอการเรียนดวย
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง คําสมาส 



บทที่2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ผูวิจัยไดศึกษาและคนควาเอกสารที่เกี่ยวของรวมถึงงานวิจัยตาง ๆ ที่เกี่ยวกับเร่ือง การ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส ซึ่งแบงหัวขอตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

 1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.  เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตร กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

 3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับคําสมาส 

 4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 

 5.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  
1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในปจจุบันคอมพิวเตอรมัลติมี เ ดีย  ได เขามามีบทบาทมากในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอน ทําใหผูเรียนมีความสะดวกมากยิ่งข้ึนในการคนควาหาขอมูล

ดวยตนเองมีผูรูไดใหความหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวหลายทาน ดังนี้ 

 บุปผชาติ ทัฬหิภรณ (2538 : 25) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สรุปไดวามัลติมีเดีย 

คือ การผสมผสาน อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวิดีทัศน  ส่ือความหมายขอมูล

ผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 

ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี ( 2538 : 1) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

หมายถึง การรวบรวมการทํางานของเสียง  ภาพเคล่ือนไหว ภาพนิ่ง ขอความ และภาพวิดีทัศน  

มาใชเชื่อมตอกันโดยระบบคอมพิวเตอร 

 นัยนา นุรารักษ และสมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี (2539 : 251) ไดกลาวถึงความหมายไววา

มัลติมีเดีย คือ การนําเสนอขอมูลในลักษณะ Nonlinear และเพิ่มความสามารถข้ึนจากการเสนอ

ขอมูลในลักษณะของตัวอักษร ภาพกราฟฟกงาย ๆ และเสียงเทานั้น มาเปนการที่เราสามารถบรรจุ

ขอมูลในลักษณะของภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ภาพสามมิติ 

ภาพถาย 

 ยืน ภูวรวรรณ ( 2539 : 159) กลาวถึงความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา มัลติมีเดีย 

คือ ส่ือหลายอยาง คือ ส่ิงที่จะสงเสริมความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลตัวอักษร รูปภาพ 

เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน และอ่ืนๆอีกที่นํามาประยุกตรวมกัน 
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 ไพลิน บุญเดช (2539 : 31) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา คือ การนําส่ือประเภท

ตางๆ ไมวาจะเปนการแสดงขาวสารดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากแผนซีดี ภาพจากวิดีโอ  

รวมทั้งเสียงพูด เสียงเพลงแบบโมโนและสเตอริโอมาประยุกตใชรวมกัน 

 ครรชิต มาลัยวงศ (2540 : 30) ไดกลาวถึงมัลติมีเดียโดยสรุปวา ระบบมัลติมีเดียคือระบบ

ที่ใชคอมพิวเตอรชวยประมวลในการแสดงภาพและเสียง ทั้งการแสดงขอความ ภาพกราฟก 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไดพรอมกัน ซึ่งระบบมัลติมีเดียนี้ชวยใหการจัดโปรแกรมบทเรียนนาสนุก

ใชไดเพลิดเพลินมากข้ึน 

 นพรัตน เสียงเกษม (2546 : 15) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดีย คือ การ

ใชคอมพิวเตอรในการรวบรวมและควบคุมอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ ไมวาจะเปนจอภาพ 

เคร่ืองเลนวิดีโอดิสก แผนซีดีรอม เคร่ืองสังเคราะหเสียงและอุปกรณอ่ืน ๆ เขาดวยกันเพื่อใชในการ

นําเสนอขอมูล  การสอนฝกอบรม  การแสดงขาวสาร  หรือเปนส่ือดานอ่ืน ๆ แตถาระบบนั้น

สามารถเชื่อมโยงขอมูลตาง ๆ เปนโครงสราง และผูใชสามารถหารายละเอียดยอยไดจากหัวขอที่

สนใจ โดยมีการติดตอกับคอมพิวเตอรเปนแบบโตตอบทันทีทันใด ก็จะเขาสูหลักการของส่ือหลาย

มิติ หรือ ไฮเปอรมีเดีย  

 กิดานันท มลิทอง (2543 :269) ไดกลาวไววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนส่ือประสมที่ใช

คอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศหรือการผลิตเพื่อเสนอขอมูลประเภท ตาง ๆ เชน 

ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ตัวอักษรและเสียงในลักษณะของส่ือหลายมิติ โดยที่ผูใชมีการตอบโตกับ

ส่ือโดยตรง 

 ศักดา ไชยลาภ (2544 : 19) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การนําเสนอสื่อ

ตาง ๆ 2 ชนิดข้ึนไป  ไมวาจะเปนตัวอักษร  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  แอนนิเมชั่น  และเสียง  ใหมา

ทํางานรวมกันอยางเปนระบบ โดยมีเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน ซึ่ง

จะผสมผสานส่ือเหลานั้นใหเขากันไดเปนอยางดีตามวัตถุประสงคที่ตองการ 

 โฮลคอม (Holcomb 1992, อางถึงใน นพรัตน เสียงเกษม 2546: 16) กลาววา มัลติมีเดีย 

หมายถึง  เทคโนโลยีแบบหนึ่ งที่ทํ าหนาที่ ในการผสมผสานส่ิงที่ เปนขอความ  กราฟก 

ภาพเคลื่อนไหวเสียงดนตรี และวิดีโอ ในการนําเสนอ โดยใชคอมพิวเตอรควบคุม  

 มาลดิน (Mauldin1996 : 36) กลาววา มัลติมีเดียคือการใชคอมพิวเตอรในการแสดงผลใน

รูปของวิดีโอ เสียงดนตรี ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ 

 เมื่อไดศึกษาการนิยามความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังกลาวขางตน พอสรุปได

วา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การนําเสนอขอมูลที่เปนตัวอักษร ขอความ กราฟก ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง ที่สามารถตอบโตกับผูใชไดโดยผานคอมพิวเตอรที่รวมส่ือหลากหลายเอาไว 
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สามารถนําไปใชในกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถคนขอมูลไดตามความสนใจ โดยมี 

ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรไดทันทีทันใด ทั้งรูปแบบของซีดีรอม และบนอินเตอรเน็ต 
 1.2  องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการใชส่ือหลายรูปแบบเพื่อนําเสนอขอมูลขาวสารที่ตองการผาน

โปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งจะนําส่ือที่หลากหลายมาผสมผสานกัน ซึ่งประกอบดวยองคประกอบที่

สําคัญ ดังที่ รัฐพล ประดับเวทย (2543 : 271 – 272) ไดกลาวถึง องคประกอบของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย สรุปไดดังนี้คือ 

 1.  ขอความ  ขอความหรือตัวหนังสือ  สามารถสรางไดหลายรูปแบบหลายขนาด 

ออกแบบใหเคล่ือนไหวไดอยางนาสนใจ สวยงาม ตามความตองการหรือเนนใหสามารถเช่ือมโยง

ในลักษณะ ขอความหลายมิติหรือไฮเปอรเท็กซ  ไดอีกดวย 

 2.  เสียง  เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เสียงในระบบมัลติมีเดียเปน

สัญญาณดิจิตอล ดังนั้น จึงตองเปล่ียนรูปแบบเสียงจากสัญญาณอนาล็อกเปนสัญญาณดิจิตอล

กอน แฟมเสียงในระบบแมคอินทอช นิยมใชชื่อแฟมที่ลงทายดวย AIF หรือ SND สวนในระบบ

วินโดวนิยมใช MID หรือ WAV แฟมประเภท MID นั้นจะเปนการสังเคราะหเสียงเพื่อสรางข้ึนมา

ใหม จึงทําใหแฟมมีขนาดเล็กกวาแฟม WAV แตคุณภาพเสียงจะดอยกวา 

 3.  ภาพ  มี 2 ประเภท คือ 

       3.1  ภาพนิ่ง กอนที่ภาพวาด ภาพถายหรือภาพตางๆ จะเปนภาพนิ่งนําเสนอบน

จอคอมพิวเตอรนั้น ภาพเหลานั้นตองเปล่ียนรูปกอน ซึ่งสามารถสรางโดยใชเคร่ือง    แสกนภาพ

หรือจะใชโปรแกรมสรางภาพข้ึน รูปแบบที่นิยมมี 2 รูปแบบ คือ แบบกราฟกแผนที่บิต ซึ่งชื่อลงทาย

ดวย gif, tiff, และ pict 

      3.2  ภาพเคล่ือนไหว  การนําภาพนิ่งที่ตอเนื่องกันมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่

สายตาไมสามารถจับได เนื่องจากการสรางภาพเคลื่อนไหวตองใชหนวยจําเปนจํานวนมากจึงไดมี

การคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลง เรียกวา Video Compression หรือ

ที่รูจักกันดี คือ Moving Picture Expert Group หรือ MPEG ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียง 

 4.  การปฏิสัมพันธ  หรือสวนประสาน เมื่อนําขอมูลตางๆมารวบรวมสรางเปนแฟมขอมูล

ดวยโปรแกรมสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว จําเปนตองสรางสวนประสานเพื่อใหผูใชสามารถใช

งานตอบโตกับขอมูลสารสนเทศเหลานั้นได และมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการ

นําเสนอเพื่อศึกษาตามความสนใจหรือความพอใจ 

 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ไดอธิบายถึงองคประกอบของ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สมบูรณวาจะตองประกอบดวยส่ือมากกวา 2 ส่ือ ดังนี้ 
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 1.  ตัวอักษร  ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรม

มัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลาย ๆ แบบ และสามารถที่จะ

เลือกสีของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตาม

ตองการ 

 2.  ภาพนิ่ง  ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคล่ือนไหว เชน ภาพถายหรือภาพวาด 

ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญ เนื่องจากจะใหผลในเชิงของการเรียนรูดวยการมองเห็น ดังคํากลาวที่วา 

“ภาพหนึ่งภาพมีคุณคาเทากับคําถึงพันคํา” ดังนั้นภาพนิ่งจึงมีบทบาทมากในการออกแบบ

มัลติมีเดียที่มีตัวอักษรและภาพนิ่งเปนอยางยิ่ง 

 3.   ภาพเคลื่อนไหว  หมายถึง การนําชุดภาพนิ่งหรือการสรางภาพดวยกราฟกลําดับอยาง

ตอเนื่อง ใหเห็นเปนภาพเคล่ือนไหว 

 4.  เสียง  รูปแบบของเสียงที่ใช โดยทั่วไปจะมีเสียงบรรยาย  เสียงพูด  เสียงประกอบและ

เสียงดนตรี 

 5.  วีดิทัศน  เปนส่ือในลักษณะการนําเสนอภาพเปนภาพเคล่ือนไหว ซึ่งอยูในรูปของ

ดิจิตอลซ่ึงสามารถนํามาประกอบการนําเสนอของมัลติมีเดียในหลายลักษณะ หลายรูปแบบ 

 6.  การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ  หมายถึง การที่ผูใชสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ 

โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะสามารถเช่ือมโยงได จะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจาก

ตัวอักษรอื่น ๆ 

 จากเอกสารทั้งหมดที่ไดกลาวมา  สามารถรวบรวมและประมวลองคประกอบสําคัญ ๆ 

ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดังนี้คือ 

 1.  ตัวอักษร  ซึ่งถือวาเปนองคประกอบที่สําคัญในการสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เนื่องจากเปนองคประกอบในการส่ือสารกับผูใช  ซึ่งสามารถออกแบบไดอยางหลากหลายตาม

จุดมุงหมายของการใชงาน ไมวาจะเปน แสง สี ขนาดหรือกราฟกตาง ๆ 

 2.  ภาพนิ่ง  คือภาพที่ไมมีการเคล่ือนไหว อาจจะเปนภาพถาย  ภาพวาด  หรือไดมาโดย

วิธีการใดวิธีการหนึ่ง เพื่อใชในการตกแตง หรือส่ือความหมายใหขอมูลมีความชัดเจนยิ่งข้ึน  

ภาพนิ่งนี้ถือวามีความสําคัญ เนื่องจากจะทําใหผูใชงานเขาใจความหมายไดรวดเร็วและเห็น

ภาพเสมือนจริง 

 3.  ภาพเคล่ือนไหว  เปนการนําภาพนิ่งมาลําดับภาพอยางตอเนื่องในลักษณะชุดภาพ จึง

ทําใหเห็นเปนภาพเคล่ือนไหว เชน ตัวการตูน ตนไม  สัตว หรือส่ิงของ 

 4.  วีดิทัศน  เปนส่ือที่ทันสมัยมีลักษณะเปนภาพเคล่ือนไหวที่เปนเร่ืองราว  มีจุดมุงหมาย

ในการนําเสนอ  มีตัวละคร และมีความนาสนใจเปนอยางยิ่ง   
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 5.  อินเตอรเน็ต  ถือวาเปนองคประกอบที่ทันสมัยอยางมากเนื่องจากมีการใชกันอยาง

แพรหลาย เปนระบบสารสนเทศอิเล็กทรอนิกสที่สามารถสืบคนไดอยางกวางขวาง  และที่สําคัญ

สามารถนํามาใชเปนองคประกอบในการสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในลักษณะการเช่ือมโยง

หลายมิติไดเปนอยางดี 

 6.  เสียง  เปนอีกองคประกอบหน่ึงที่มีความสําคัญ เพราะนอกเหนือจากการดูแลว หากได

ฟงไปพรอมกันดวยก็ยิ่งจะทําใหส่ือมัลติมีเดียนั้นมีคุณภาพยิ่งข้ึน โดยสามารถแบงประเภทของ

เสียงไดหลายลักษณะ เชน เสียงบรรยาย  เสียงพูด  เสียงประกอบ  เสียงดนตรี ฯ 

 7.  การเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ  หรือสวนประสานใหขอมูลตาง ๆ ที่จัดทําข้ึนเช่ือมโยง

ตอเนื่องอยางเปนระบบ ผูใชสามารถใชงานแบบโตตอบกับขอมูลเหลานั้นไดในหลายลักษณะซ่ึง

เปนประโยชนกับผูใชที่ตองการยอนกลับขอมูลเพื่อศึกษาหรือทํากิจกรรมหลาย ๆ คร้ังเพื่อความ

เขาใจ 

 มัลติมีเดียจึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่สําคัญในการเรียนการสอน ซึ่งตอบสนองความ

แตกตางของผูเรียนไดเปนอยางดี และสามารถนําเสนอสื่อไดหลายชนิดตามความตองการของ

ผูสอนและผูเรียน ซึ่งจะชวยใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง และสามารถท่ีจะทบทวนความรู 

ตาง ๆ หรือเรียนซํ้าได จึงอาจกลาวไดวา มัลติมีเดียจะกลายมาเปนส่ือที่มีบทบาทสําคัญยิ่งตอการ

เรียนการสอนในปจจุบันและอนาคต 

 
 1.3  ประเภทของมัลติมีเดีย 
 ปจจุบันมัลติมีเดียเขามามีบทบาทในงานดานตาง ๆ สูงมาก เชน ดานการศึกษา การ

บริการ ธุรกิจตาง ๆ บันเทิง โทรคมนาคม ฯลฯ เพื่อเปนการเพิ่มประสิทธิภาพใหกับงานนั้น ๆ ซึ่ง   

ลินดา (Linda. 1995 : 6 – 8) ไดแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของ

มัลติมีเดีย ที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบกับสื่อ หรือขาวสารที่รับ  ตามลักษณะการ

นําไปใชงาน ดังนี้ 

  1.  มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึนเพื่อใชเปนส่ือใน

การเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรมเฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชใน

ระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา 

โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ 

  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 

   ปจจุบันมีผูสรางและพัฒนามัลติมีเดียอยางแพรหลายและไดมีการ

นําเสนอมัลติมีเดียในลักษณะที่แตกตางกันออกไปตามวัตถุประสงคของผูสราง หรือจําแนก
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ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาตามลักษณะและวิธีการนําเสนอบทเรียน

คอมพิวเตอร ดังที่ นพรัตน เสียงเกษม (2546 : 22) ไดแบงไว 11 ประเภท ดังนี้ 

  1.1  โปรแกรมแบบฝกหัด  

  1.2  โปรแกรมแบบสอนเสริม  

  1.3  โปรแกรมจําลองสถานการณ  

  1.4  โปรแกรมแบบนําเสนอเนื้อหา  

  1.5  โปรแกรมเกมทางการศึกษา  

  1.6  โปรแกรมการสาธิต  

  1.7  โปรแกรมการทดสอบ 

  1.8  โปรแกรมการไตถาม   

  1.9  โปรแกรมเกมสอน  

  1.10  โปรแกรมแกปญหา  

  1.11  โปรแกรม CAI  

 

  1.1  โปรแกรมแบบฝกหัด  

  โปรแกรมประเภทนี้ เปนที่รูจักและใชกันอยูอยางแพรหลาย โดยมีผูสอนออกแบบ

ไวสําหรับการทบทวนการทําแบบฝกหัดและการฝกทักษะเฉพาะอยางเชน การสะกดคํา การอาน 

และการฝกทักษะทางคณิตศาสตร เปนตน หลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาบทเรียนและเนื้อหามาแลว 

ผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดและปฏิบัติเพิ่มเติมได แตวิธีนี้ขอเสียคือ เปนวิธีการสอน ทีค่อนขางจะ

อยูในวงจํากัดและแคบไป เพราะเปนการตอบโตระหวางผูเรียนกับเครื่องที่คอนขางจํากัดไม

นาสนใจเทาใดนัก การเร่ิมตนบทเรียนผูเรียนอาจจะถูกถามและใหเลือกระดับความยากและ

รายการของเนื้อหาวิชาที่ตองการ 

  1.2  โปรแกรมแบบสอนเสริม  

  หลังจากการศึกษาเนื้อหาในวิชาในช้ันเรียนแลว นักเรียนสามารถใชบทเรียนแบบ

นี้ทบทวนเนื้อหาที่ เ รียนมาแลว และหลังจากทบทวนเนื้อหาโปรแกรมแลว จะมีการฝกทํา

แบบทดสอบเพื่อเปนการฝกทักษะหรือมโนทัศนของเนื้อหา เนื้อเร่ืองใดเนื้อเร่ืองหนึ่งโดยเฉพาะ

ตลอดจนความรูความเขาใจของผูเรียน 

  ดังนั้น บทเรียนประเภทเสริมการเรียนรูนี้ เนื้อหาจึงเปนไปในลักษณะการชวย

เสริมสรางมโนทัศน ที่เรียนรูมาแลวในช้ันเรียน เนื้อหาอาจจะมีความยาวประมาณ 30 นาที ไป

จนถึง 1 ชั่วโมง ลักษณะการสอนหรือการเสนอความรูใหแกผูเรียนสามารถเรียนรูและตอบคําถาม
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ไดตามความสนใจและความถนัดของตัวเอง ระบบบทเรียนสอนเสริม สามารถเสนอบทเรียนได 2 

รูปแบบ คือ 

  1)  บทเรียนแบบเสนตรง  ใชสําหรับเสนอเนื้อหาของวิชาตาง ๆ ใหแกผูเรียน 

ดังนั้น คอมพิวเตอรจะมีบทบาทเปนผูสอน เนื้อหาของบทเรียนการเสนอเนื้อหาวิชาอาจจะเสนอ

เปนเฟรม ๆ ต้ังแตเฟรมแรกไปจนถึงเฟรมสุดทายแลวใหตอบคําถามทายบทเรียน หรืออีกวิธีหนึ่ง

คือ เสนอเนื้อหาบทเรียนเปนตอน ๆ แตละตอนอาจจะมีต้ังแต 1 เฟรมข้ึนไป พอจบบทเรียนแตละ

ตอนแลวมีคําถามทายบทไมผานเกณฑที่กําหนด ผูเรียนสามารถกลับไปทบทวนบทเรียน กอนที่จะ

ข้ึนบทเรียนหรือตอนใหมตอไป 

  2)  บทเรียนแบบสาขา  เปนการนําเสนอเนื้อหาและบทเรียนหลายๆ หัวขอ แลว

นักเรียนเลือกบทเรียนตามความตองการ ดังนั้น จึงเหมาะสมกับบทเรียนที่มีเนื้อหามากๆ การเสนอ

เนื้อหาแบงเปนหัวขอยอยตามความเหมาะสมกับระดับชั้น เพื่อไมใหใชเวลามาก ๆ และนาเบ่ือ

จนเกินไป การเสนอเนื้อหาแบบนี้ผูสอนในวิชานั้น ๆ รูดีวาเนื้อหาตอนใด หัวขอใด เร่ืองใด ควรเนน

เร่ืองใดมากอนหลัง หลังจากการศึกษาบทเรียนแตละเร่ืองแลวอาจจะมีคําถามทายบท บทเรียน

แบบนี้การออกแบบและการสรางยุงยากกวาแนวด่ิงแตสรางบทเรียนไดครอบคลุมเนื้อหาไดกวาง

และลึก ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนไดตามความถนัดและความสนใจ 

  1.3  โปรแกรมแบบจําลองสถานการณ  

  การใชโปรแกรมชวยจําลองส่ิงแวดลอมหรือสรางสถานการณตาง ๆ ใหแกผูเรียน 

ซึ่งในบางครั้งการฝกและทดลองจริงอาจจะราคาแพงหรือมีความเส่ียงอันตรายสูงจึงเขียนโปรแกรม

ชวยจําลองสถานการณและสภาพแวดลอมข้ึนดวยคอมพิวเตอร การจําลองสถานการณอาจจะ

แยกออกเปน 2 รูปแบบ ดังนี้ 

   1)  แบบตายตัว  เชน การฝกหัดจําลองเหตุการณข้ึนจากสูตรหรือ

กฎเกณฑที่ตายตัว เชน เร่ืองแรงโนมถวง  การไหลของกระแสไฟฟา เปนตน 

   2)  แบบความนาจะเปน  เชนการฝกหัดขับเคร่ืองบิน การทดลองทางเคมี 

การทําโมเดล การทดสอบการกระทําของเคร่ืองและอุปกรณ เปนตน 

  1.4  โปรแกรมแบบนําเสนอเนื้อหา   

มีลักษณะคลายโปรแกรมสําเร็จรูป โดยจัดเนื้อหาเปนระบบเรียงตอเนื่องกัน 

ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่โปรแกรมไว มีการแทรกคําถามเพื่อตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน

แลวแสดงผลยอนกลับ  ตลอดจนการเสริมแรง  และยังสามารถใหนักเรียนยอนกลับไปบทเรียนเดิม

หรือขามบทเรียนที่นักเรียนรูแลวไปไดดวย นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกรายละเอียดเกี่ยวกับ

นักเรียนและผลการเรียนไดอีกดวย 
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  การสอนดวยบทเรียนแบบนี้เหมาะสมที่จะใชเสนอความคิดรวบยอดในดานตาง ๆ 

ซึ่งคอมพิวเตอรอาจสอนไดดีวาครู เปนการสอนท่ีสอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวาง

บุคลิกของเด็กเพราะเด็กสามารถเรียนรูดวยตนเองตามความสามารถและระดับสติปญญาของตน 

(อรพันธ ประสิทธิ์รัตน. 2530 : 23) 

  1.5   โปรแกรมเกมทางการศึกษา  

เกมการศึกษาหลาย ๆ เร่ือง ชวยพัฒนาความคิดอานตาง ๆ ไดดี เชน เกมเติมคํา 

เกมการคิดแกปญหา เปนการเรียนรูจากการเลน ชวยใหนักเรียนไดรับความรูและความสนุกสนาน

เพลิดเพลินไปพรอมๆ กัน เปาหมายหลักของเกมการศึกษาคือชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสําคัญ 

สําหรับในสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่ว ๆ ไป คือเร่ืองของการแขงขัน แตก็เปนการนําเกมไปสูการ

เรียนนั่นเอง 

  1.6  โปรแกรมการสาธิต   

เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ่งที่ครูผูสอนมักจะนํามาใชโดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอน

วิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร การสอนดวยวิธีนี้ครูผูสอนจะเปนผูแสดงใหผูเรียนดู เชน แสดง

ข้ันตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือวิธีการทางวิทยาศาสตร และคณิตศาสตร การสาธิตโดยคอมพิวเตอรก็

มีลักษณะคลายคลึงกันแตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวาเพราะวาคอมพิวเตอรใหทั้ง

เสนกราฟที่สวยงาม อีกทั้งมีสีและเสียงอีกดวย ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อสาธิตเกี่ยวกับ

การโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ โครงสรางของอะตอม เปนตน การสาธิตดังกลาวจึง

นาสนใจ เพราะมีสีสันสวยงามเด็กๆ อาจทดลองดวยตนเองได แตการสาธิตที่ดีไมจําเปนตองเสีย

คาใชจายในการเขียนโปรแกรมมากมาย แตควรเปนการสาธิตที่ทําใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่

ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพก็เปนการเพียงพอแลว (ผดุง อารยะวิญู. 2527, 45 – 46) 

  1.7  โปรแกรมการทดสอบ   

การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักจะตองการทดสอบ เปนการวัดผลสัมฤทธ์ิของ

ผูเรียนไปดวยโดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ คือการสรางขอสอบ การจัดการสอบ การ

ตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการจัดใหผูสอบสุม

เลือกขอสอบไดเอง 

  1.8  โปรแกรมการไตถาม   

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด 

หรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีแหลงเก็บขอมูล

ที่เปนประโยชน ซึ่งสามารถแสดงไดทันทีเมื่อผูเรียนตองการดวยระบบงาย ๆ ที่ผูเรียนสามารถทํา

ได เพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัสหรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้น ๆ การใสรหัสหรือหมายเลขจะ

ทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแสดงขอมูลซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 



 15 

  1.9  โปรแกรมแบบเกมสอน  

                    โปรแกรมประเภทนี้ มีลักษณะเดนหลายอยาง เปนตนวามีคําทาทายความ

มานะ ที่จะทําใหสําเร็จและสรางแรงจูงใจและเราใจไดดีและงาย นอกจากนี้ ทําใหผูเรียนเกิดความ

สนุกและเพลิดเพลินเนื่องจากมีภาพ เสียง สี และกราฟกที่มีการเคลื่อนไหว โปรแกรมแบบนี้

สามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเกี่ยวกับภาษาการคิดหาเหตุผลและดานการอาน  โปรแกรม

แบบนี้ ยังไมมีประโยชนกับการเรียนรูศาสตรอ่ืน ๆ เทาใดนัก 

1.10   โปรแกรมแกปญหา  

             การสรางบทเรียนสําหรับใชเรียนรูวิธีคิดแกปญหา เปนโปรแกรมการสอนที่

ซับซอนตองใชเทคนิคและวิธีการหลาย ๆ อยางมาใช เชนระบบเกมและแบบจําลองสถานการณ

ดวย ตัวอยางเชน โปรแกรม Logo โปรแกรมลักษณะนี้ผูเรียนจะใหความสนใจและตั้งใจมาก ถา

ไดรับแรงจูงใจและส่ิงเราในการเรียนและผูเรียนจะรูสึกสนุกสนานเกิดความทาทายและสรางแรง

ความพยายามในการแกปญหาตอไป ดังนั้น การออกแบบและสรางบทเรียนซับซอนมากมักจําเปน

ที่จะตองอาศัยนักเขียนโปรแกรมและนักตรรกศาสตรชวยเปนอยางมาก 

1.11  โปรแกรม CAI  

         โปรแกรมนี้ ใชหลักการปญญาประดิษฐ และวิธีการสรางฐานความรู มาใช

งานเพื่อจัดเตรียมเก็บขอมูลและขอเท็จจริง ไวสําหรับใหโปรแกรมหาเหตุผลหรือเพื่อใชในการ

โตตอบกันระหวางเคร่ืองกับผูเรียน นอกจากนี้อาจสรางโมเดลของการเรียนรูข้ึนเพื่อใหผูเรียน 

เรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนสามารถทราบถึงความกาวหนาและขอบกพรองในการเรียนรูดวยตนเอง 

ดังภาพประกอบ 2 

 

 กฎเกณฑการสอน   สรางบทเรียน   ฐานความรู 

        • บทเรียน 

         ผูเรียน     เสนอบทเรียน   • กฎเกณฑ 

        • ขอมูล 

        • ขอเท็จจริง 

        • คําตอบ ฯลฯ 

 

วิเคราะหคําตอบผูเรียน                     หาเหตุผล        วิเคราะหคําตอบจากเพื่อน 

 

 

ภาพประกอบ 2  กระบวนการพัฒนาโปรแกรม CAI  
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อยางไรก็ตามในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถนําลักษณะของ

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทตาง ๆ มาผสมผสานกัน อาจเร่ิมดวยลักษณะของคอมพิวเตอรชวย

สอนประเภทติวเตอรและตามดวยการนําลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝกปฏิบัติเขา

มาใช นอกจากนี้ยังมีการนําลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน  ประเภทเกมมาผสมผสาน เพื่อให

การฝกปฏิบัตินั้นมีความสนุกสนานเพลิดเพลินก็ได 

2.  มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึนเพื่อการ

ฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน

หนวยงาน 

3.  มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึนเพื่อความ

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

4.  มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูล

ใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวในรูป ซีดี-รอม หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสงขาวสาร ใชเพิ่ม

ประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธ ไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

5.  มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด เปนมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและ

สงขาวสาร เปนการนําเสนอและสงขาวสารในรูปแบบ วิธีการที่นาสนใจประกอบดวยส่ือหลาย

อยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด รวบรวมขอมูลการซ้ือขาย แหลงซื้อขายสินคา   

ตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่สนใจยังสามารถส่ังซื้อสินคาหรือคําอธิบาย

เพิ่มเติมในเร่ืองนั้น ๆ ไดทันที 

6.  มัลติมีเดียเพื่อการคนควา เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตาง ๆ 

เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตาง ๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนาน มี

รูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย โดยสรางผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตาง ๆ  

7.  มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน เปนกระบวนการสรางและการ

นําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริงมี 3 มิติ เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและ

ภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทาง  โดยสรางสถานการณจําลอง 

เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริง

ได 

8.  มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร จะพบเห็นในงานบริการขอมูลขาวสาร

ในธุรกิจ จะติดต้ังอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสูระบบบริการ

หนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการตาง ๆ ที่นําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอร 

สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตาม

กําแพง เสนอภาพ เสียง ขอความตาง ๆ ที่นาสนใจ 
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สําหรับประเภทของมัลติมีเดียที่ผูวิจัยเลือกในคร้ังนี้คือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา เพราะ

เปนส่ือที่ใชในการเรียนการสอนโดยเฉพาะจึงเหมาะที่จะนํามาใชในการจัดการเรียนรูในชั้นเรียนได

จริง  และยังไดเลือกนําเอาคุณสมบัติของมัลติมีเดียเพื่อการศึกษามาสผมผสานกันในการผลิต

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งรูปแบบหลัก ๆ ไดแก โปรแกรมแบบฝกหัด  โปรแกรมแบบสอนเสริม  

โปรแกรมแบบนําเสนอเนื้อหา  โปรแกรมเกมทางการศึกษาและโปรแกรม CAI  สวนประเภทของ

มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาอ่ืน ๆ นั้น ไดนําเอาเฉพาะคุณสมบัติบางประการมาใชเพื่อใหเกิดความ

สมบูรณในการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

 
 1.4  รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 
 การนําเสนอผลงานมัลติมีเดียมีหลายรูปแบบ เพื่อชวยใหมัลติมีเดียมีความนาสนใจ ใช

สะดวก และคนควาอยางสนุกสนาน ซึ่ง บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538 : 33-34) ไดกลาวถึงรูปแบบ 

การนําเสนองานมัลติมีเดียไว 4 รูปแบบดังนี้ 

 1. แบบเชิงเสน  ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึ่งไปอีกกรอบหนึ่ง 

จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง มีลักษณะผังดังภาพประกอบที่ 3  

 

                                                                                                                            

 

ภาพประกอบ 3 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 

 

 2. แบบลําดับชั้น  ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แยกแขนงออกตามธรรมชาติของเนื้อหา มี

ลักษณะผังดังภาพประกอบที่ 4 

 

                                                                                                                                                                            

                                                                 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับชั้น 
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 3.  แบบไมเปนเชิงเสน  ผูใชเดินไปตามเสนทางตาง ๆ อยางอิสระ ไมกําหนดขอบเขตของ

เสนทาง มีลักษณะผังดังภาพประกอบที่ 5    

                                                                                                                                                                            

                                                                 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชิงเสน 

 

4.  แบบประสม  ผูใชสามารถไปตามเสนทางตาง ๆ อยางอิสระ แตบางคร้ังอาจไปใน

ลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา มีลักษณะผังดังภาพประกอบที่ 6                                             

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 6  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบประสม 

 

   สําหรับรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียในงานวิจัยชิ้นนี้ไดเลือกนําเอามัลติมีเดีย

แบบประสม มาใชในการเสนอเนื้อหาบทเรียน เนื่องจากการนําเสนอมัลติมีเดียแบบประสมนี้มีขอดี 

คือ เปนการนําเอาการนําเสนอทุกรูปแบบมาใชรวมกัน ไมวาจะเปนแบบเชิงเสน แบบลําดับชั้นและ  

แบบไมเปนเชิงเสน ซึ่งมีขอดีที่แตกตางกัน ซึ่งเมื่อนํามาประสมกันเขาก็จะทําใหรูปแบบของการ

นําเสนอมัลติมีเดียมีความนาสนใจและนาติดตาม ผูเรียนสามารถที่จะเรียนรูและฝกซ้ํา ๆ ไดตาม

ศักยภาพของแตละบุคคล 
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 1.5  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประโยชนมากสามารถนํามาประยุกตใหเขากับงานตาง ๆ ได

เนื่องจากมีความสามารถเหนือส่ิงอ่ืนคือมีความสามารถในการทํางานแบบโตตอบได และสามารถ

เสนอเนื้อหาขอมูลตาง ๆ ไดอยางนาสนใจ ดังนั้นเราสามารถนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชในงาน

ดานตาง ๆ ไดดังนี้ (วสันต จันทรสัจจา. 2535 : 249-251; ครรชิต มาลัยวงศ. 2535 : 76)  

 1.  ทางดานการศึกษา  เปนลักษณะงานสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยระบบมัลติมีเดียทํา

ใหบทเรียนนาสนใจข้ึน มีสีสัน และมีภาพเคลื่อนไหวที่ถายมาจากกลองวีดิทัศน ซึ่งดีกวาระบบเดิม

ที่มีแตขอความและคําถามใหตอบเทานั้น เชน การสอนภาษาตางประเทศ เพื่อใหผูใชทราบถึง

ความหมายของคําไปจนถึงประโยคประกอบกับมีการฟงสําเนียงที่ถูกตอง พรอมกับมีรูปตัวอักษร

และภาพประกอบอาจแสดงเปนภาพของการกระดกล้ินในการออกเสียงคํานั้น ๆ ทําใหผูใชได

ปฏิบัติตามและออกสําเนียงไดอยางถูกตอง 

 มัลติมีเดียมีสวนชวยในงานดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะ (ครรชิต มาลัยวงศ. 2535 : 76) 

คือ  

 1.1  ชวยปรับปรุงชองทางส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอน เพื่อชวยใหการสื่อสารนั้นมี

ประสิทธิผลมากข้ึน 

 1.2  ชวยในการถายทอดความรู 

 1.3  ชวยปรับปรุงงานดานเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความใหมีภาพและเสียงในรูปลักษณะ

ตาง ๆ  

 2.  ทางดานงานธุรกิจหรือการจัดการ  ระบบมัลติมีเดีย สามารถใชเสนอเร่ืองราวท่ี

นาสนใจตาง ๆ เปนภาพและเสียง เชน การทําสถานการณจําลอง  ซึ่งจะทําใหทราบถึงข้ันตอน 

เพื่อใหงานออกมามีคุณภาพ และมีความปลอดภัยตอพนักงาน ระบบนี้ควรใชกับบริษัทที่มีการ 

Turnover ของพนักงานสูง เพราะจะทําใหมีการประหยัดคาใชจายในการฝกอบรมคนข้ึนมา 

นอกจากการทําสถานการณจําลองแลว อาจใชในรูปของการแสดงของธุรกิจนั้น เพื่อแสดงจุดเดน

ของกิจกรรมนั้น ๆ ใหบุคคลทั่วไปไดรับทราบ 

 การนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษา หรือเพื่อการเรียนการสอนไดมีการศึกษา

คนควา และวิจัยเกี่ยวกับการนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษา หรือจัดการเรียนการสอน

มากมาย พบวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นมีประโยชนตอผูเรียน ดังนี้คือ 

 1.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนตัวกระตุนในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี ทั้งจากความ

แปลกใหมของคอมพิวเตอร และความสามารถในการสรางภาพ สี และเสียงที่เราความสนใจของ 

ผูเรียนใหอยากเรียนตลอดเวลา (สมชัย ชินะตระกูล.2531 : 43)  
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 2.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนตัวกระตุนในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี เพราะเปด

โอกาสให ผู เ รียนได เ รียน รูตามความสามารถของตนเองโดยไมตอง รีบเร งตามเพื่ อน                

(นิพนธ  ศุขปรีดี .2532 : 27-28) ผูเรียนแตละคนไดมีโอกาสโตตอบกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวย

ตนเอง ทําใหไมเบ่ือการเรียน (นพรัตน เสียงเกษม 2546: 14) 

 3.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถใหขอมูลยอนกลับ และใหการเสริมแรง แกผูเรียนได

รวดเร็ว ทั้งในรูปแบบของขอความ เสียง หรือรูปภาพ เมื่อผูเรียนทําผิดก็สามารถแกไขขอผิดพลาด

ไดทันที ซึ่งเปนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเพื่อใหเกิดการเรียนรู ทันที (อรพันธ ประสิทธิรัตน.

2530 : 7-8) นอกจากนี้ผูเรียนยังไมสามารถพลิกดูคําตอบหรือขามบทเรียนบางตอนไปได จึงเปน

การบังคับผูเรียนใหเรียนรูจริง ๆ เสียกอนจึงจะผานบทเรียนนั้นไปได (นิตยา กาญจนะวรรณ.

2526 : 80)  

 4.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถวัดผลการเรียนได ผูเรียนสามารถรูคะแนนทันทีที่สอบ

เสร็จเปนการลดภาระของครูดวย นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถทราบขอมูล อ่ืน ๆ ตามที่ผูเขียน

โปรแกรมไดวางไวอีกดวย เชน เขาไดคะแนนอยูในระดับ หรือรอยละที่เทาใดของคะแนนสูงสุดที่มี

ผูทําไดในขอสอบชุดนั้น (นิพนธ ศุขปรีดี.2532 : 22) 

 5.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเก็บขอมูลไดมากทําใหประหยัดพื้นที่เมื่อผูเรียนตองการจะเรียน

เร่ืองอะไรก็สามารถคนหาและดึงเอาบทเรียนออกมาแสดงไดอยางรวดเร็ว ทั้งยังสุมแบบฝกหัด 

ขอสอบ หรือกิจกรรมตาง ๆ ที่ใหกับนักเรียนแตละคนโดยไมซ้ํากันได (นพรัตน เสียงเกษม 2546: 

52-53)  มีความแมนยํา ไมมีความลําเอียง ไมรูจักเหน็ดเหนื่อย และไมรูเบ่ือ เมื่อผูเรียนยังไมเขาใจ

บทเรียน ก็สามารถกลับไปทบทวนตรงที่ยังไมเขาใจไดทันที (นิตยา กาญจนะวรรณ.2526 : 80)  

 6.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการสอนที่มีแบบแผนเพราะมีการวางแผนการสรางบทเรียน

ทุกข้ันตอน สามารถตรวจสอบและปรับปรุงแกไขบทเรียนได (Hall.1982 : 362) 

 ดังนั้นอาจจะสรุปถึงคุณคาของมัลติมีเดียในการจัดการศึกษาไดวา  มัลติมีเดียเปนส่ือ

ทางการเรียนการสอนที่สามารถตอบสนองรูปแบบของการเรียนการสอนของนักเรียนที่แตกตางกัน

ได สามารถจําลองสภาพของวิชาการตาง ๆ เพื่อการเรียนรูได นักเรียนไดรับประสบการณตรงกอน

การลงมือปฏิบัติจริง สามารถที่จะทบทวนข้ันตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี และนักเรียน

สามารถที่จะเรียนหรือฝกซํ้าได จึงกลาวไดวา มัลติมีเดียมีความเหมาะสมท่ีจะนํามาใชทางการ

เรียนการสอน 
 1.6   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาอีกแบบ

หนึ่งซ่ึงเปนการบูรณาการศาสตรเขาดวยกัน เชน การพัฒนาการเรียนการสอน จิตวิทยาการเรียนรู 

การส่ือสารบทเรียนโปรแกรม วิธีระบบ ตลอดจนหลักการและเทคนิคทางคอมพิวเตอร เปนตน ซึ่ง
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ศาสตรทั้งหลายดังกลาวก็คือพื้นฐานทางเทคโนโลยีทางการศึกษานั่นเอง การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบการสอนโดยใชหลักการของวิธี

ระบบเปนแนวทางเพื่อที่จะใหไดแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เหมาะสม 

(บุญสืบ พันธุดี.2537 :85-91) 
 องคประกอบในการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพและสามารถใชในการเรียนการสอนอยาง

ประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงค ตองไดรับการออกแบบและตรวจสอบประสิทธิภาพในทุก ๆ 

ดาน เพื่อความถูกตองในเนื้อหาที่ตองการจะสอน หรือทักษะที่ตองการจะใหผูเรียนฝกการพัฒนา

ตองเปนไปอยางรอบคอบ ครอบคลุมเนื้อหาและทักษะ การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียจึงตอง

อาศัยองคประกอบสําคัญ ๆ หลายประการ ไดแก 

 1.  ผูเช่ียวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง บุคคลที่มีความรู ความสามารถและ

ประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตรรวมถึงการกําหนดเปาหมายและ

ทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน ขอบขายเนื้อหากิจกรรมการเรียนการ

สอน ขอบขาย รายละเอียด คําอธิบายของเนื้อหาวิชาตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของ 

หลักสูตร บุคคลนี้จะเปนผูที่มีความสามารถใหคําแนะนําไดเปนอยางดี 

 2.  ผูเชี่ยวชาญดานการสอน หมายถึง บุคคลที่ทําหนาที่ในการเสนอเนื้อหาวิชาใดวชิาหนึง่

เปนผูมีความรู ประสบการณ และมีความสําเร็จในการสอนเปนอยางดีสามารถจัดลําดับเนื้อหา

ตามความยากงาย ความสัมพันธที่ตอเนื่องของเนื้อหาเทคนิคตาง ๆ ในการนําเสนอเนื้อหาและ

วิธีการวัดและประเมินผล 

 3.  ผูเชี่ยวชาญดานส่ือการเรียนการสอน หมายถึง ผูที่ทําหนาที่ออกแบบและใหคําแนะนํา

ปรึกษาดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน การจัดวางรูปแบบหนาจอหรือเฟรมตาง ๆ การ

เลือกและวิธีการใชตัวอักษร เสนรูปทรง กราฟก แผนภาพ ภาพ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํา

รายงาน และส่ือการสอนอ่ืน ๆ ที่จะชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจมากข้ึน 

 4.  โปรแกรมคอมพิวเตอร ที่นิยมใชมี 2 แบบ คือ  

       4.1  การสรางบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูป โปรแกรมระบบนี้ถูกเขียน

และพัฒนาดวยผูชํานาญการ และผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอรโดยตรง 

โปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรับการสรางและการนําเสนอ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

โดยเฉพาะ ดังนั้นการใชงานจึงงายและสะดวกตอครูและผูไมมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรม

เพื่อสรางและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร ระบบการเขียนโปรแกรมบทเรียนที่นิยมใชในปจจุบัน เชน 

Authorware Professional.Ten CORE, PINE, Icon Author, Power point โปรแกรมที่พัฒนาโดย

คนไทย ไดแก Thaishow TThailas เปนตน 
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  4.2  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร การใชภาษาระดับสูง

และระดับตํ่า เชน ภาษาซี ภาษาปาสคาล ภาษา  แอสแซมบลี และอ่ืน ๆ สามารถใชสรางบทเรียน

ได แตผูที่ผลิตบทเรียนมักจะเปนนักคอมพิวเตอรโดยตรง หรือที่เรียกวาโปรแกรมเมอร  เปนสวน

ใหญ เนื่องจากครูไมมีความถนัดในการเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอรจะสนับสนุนฟงกชัน

คณิตศาสตรทุกระดับซึ่งระบบนิพนธบทเรียนไมสามารถสนับสนุนฟงกชันคณิตศาสตรระดับสูงได 

  สําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับงานวิจัยในคร้ังนี้ ไดใช

โปรแกรมสําเร็จรูป เพาเวอรพอยต (Power Point) เปนโปรมแกรมที่นาสนใจและรูจักกันอยาง

แพรหลายในปจจุบันนี้ 
 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน เปนการประยุกตความรู ของภาพและ

เสียงเพื่อนําเสนอจากหลายส่ือผานทางเคร่ืองคอมพิวเตอรอยางนาสนใจ เชน การนําภาพจาก   

วีดิทัศนมาเพิ่มเติมเทคนิคการนําเสนอที่แปลกตาดวยโปรแกรมตาง ๆ โดยอาศัยความสามารถของ

คอมพิวเตอร สามารถส่ือสารไดตรงตามวัตถุประสงคที่วางไว สรางแบบฝกทักษะในบทเรียนที่มี

ประโยชน เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน และการถายทอดความรู

อยางสมบูรณนี่เองทําใหสามารถมีส่ือการเรียนการสอนที่มีคุณภาพราคาถูกลง ดังนั้นกอนการผลิต

จึงตองวางแผนโดยผานกระบวนการออกแบบอยางเปนข้ันตอน เพื่อใหการผลิตบทเรียนออกมา

ตรงตามเปาหมายที่วางไวและมีประสิทธิภาพสูงสุด (นงนุช วรรธนวหะ.2538 : 4-6) 

 1.  การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการสอนจาก

หลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตาง ๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป จัดลําดับ

เนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่อง เลือกหัวเร่ืองและเขียนขอบขายของเร่ือง 

      1.1  การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หมายถึง การเขียนส่ิงที่ผูสอนคาดหวังให

ผูเรียนแสดงพฤติกรรมหลังจากการเรียนรูส้ินสุดลง โดยพฤติกรรมนั้นตองสามารถวัดได สังเกตได

คําที่ระบุในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียนั้นตองเปนคําชี้เฉพาะ เชน อธิบาย 

แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห เปนตน 

      1.2  การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การกําหนดเนื้อหา

กิจกรรม การเรียนที่คาดหวังจะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจัดลําดับเนื้อหาตามความยากงายและ

ความตอเนื่องเพื่อเลือกและกําหนดส่ือที่จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยพิจารณาเลือกและ

ระบุส่ือชนิดที่ไดจากการวิเคราะหลงในกิจกรรมนั้น ๆ  

      1.3  การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถึง การกําหนดความสัมพันธของเนื้อหา

แตละหัวขอยอย 
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       1.4  การกําหนดวิธีการนําเสนอ หมายถึง การกําหนดรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาใน

แตละเฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟกบนจอ 

การใชเสียงบรรยายประกอบความรู หรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร 

 2.   ข้ันตอนในการออกแบบ  

  ข้ันนี้เปนการกําหนดคุณลักษณะและรูปแบบของการทํางานของโปรแกรม โดยจะ

เปนหนาที่ของนักการศึกษา หรือครูผูสอนที่มีความรูในเนื้อหา หลักจิตวิทยาการสอน วิธีการสอน 

หลักการวัดและการประเมินผล ซึ่งมีกิจกรรมรวมการพัฒนาดังนี้ 

        2.1  การวิเคราะหเนื้อหาครูผูสอนตองประชุมปรึกษาหารือหรือตกลงเลือกเนื้อหาวิชา

ที่จะนํามาทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขอควรพิจารณาดังนี้ 

     2.1.1  เนื้อหาที่มีการฝกทักษะซํ้าบอย ๆ จะตองมีภาพประกอบ 

     2.1.2  ใชเนื้อหาที่คิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธีเดิม 

     2.1.3  เนื้อหาบางอยางที่สามารถจําลองใหเปนรูปแบบการสาธิตได ถาใชการ

ทดลองจริงอาจมีอันตราย หรือตองใชวัสดุส้ินเปลืองมาก หรืออุปกรณมีราคาแพงมาก ๆ  

         2.2  การศึกษาความเปนไปได การศึกษาหาความเปนไปไดมีความจําเปน เพราะ

ถึงแมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงใด แตก็ยังมีขอจํากัดในบางเรื่อง เมื่อครูผูสอนได

เลือกเน้ือหาและวิเคราะหออกมาแลววาเนื้อหาในตอนใดที่จะทําเปนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็มี

ความจําเปนที่จะตองปรึกษาหารือกับฝายเทคนิค หรือผูเขียนโปรแกรม โดยมีขอที่ควรพิจารณา 

ดังนี้ 

     2.2.1  มีบุคลากรเปนผูที่มีความรูเพียงพอที่จะสามารถพัฒนาโปรแกรม

บทเรียนตามความตองการหรือไม 

     2.2.2  ใชระยะเวลาที่ยาวนานในการพัฒนามากเกินกวาการสอนธรรมดา หรือ

พัฒนาดวยส่ือการสอนแบบอ่ืน ๆ หรือไม 

     2.2.3  ตองการอุปกรณพิเศษเพิ่มเติมจากเคร่ืองคอมพิวเตอรหรือไม 

     2.2.4  มีงบประมาณที่เพียงพอหรือไม 

         2.3  กําหนดวัตถุประสงคเปนการกําหนดคุณสมบัติและส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียนกอน 

และหลังการใชโปรแกรม โดยจะตองระบุส่ิงตอไปนี้ 

     2.3.1  กอนที่จะใชโปรแกรมผูเรียนจะตองมีความรูพื้นฐานอะไรบาง 

     2.3.2  ส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบางหลังจากการใช

โปรแกรม 
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       2.4  ลําดับข้ันตอนของการทํางาน นําเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห และส่ิงที่คาดหวัง

จากผูเรียนมาผสมผสานและเรียบเรียงลําดับ วางแผนการนําเสนอในรูปแบบของสตอร่ีบอรด เสร็จ

แลวจึงนํามาวิเคราะหวิจารณ เพื่อแกไข ตัดทอน หรือเพิ่มเติมใหเหมาะสมจากกลุมครู ผูสอน 

 3.  ข้ันตอนการสราง   

  ในข้ันนี้เปนหนาที่นักคอมพิวเตอรหรือครูผูสอนที่มีความสามารถในการเขียน

โปรแกรมโดยจะมีลําดับข้ันตอนของการทํางาน ดังนี้ 

        3.1  การสรางโปรแกรม จะนําเนื้อหาที่ทําใหเปนสตอร่ีบอรดมาแลวมาสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง หรืออาจเปนโปรแกรม

สําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเฉพาะที่เรียกวา Authoring System หลังจากนั้น

ทําการตรวจสอบขอผิดพลาดที่อาจจะเกิดข้ึนได  จากสาเหตุตอไปนี้ 

     3.1.1  รูปแบบหรือคําส่ังที่ผิดพลาด  เกิดจากสาเหตุของการใชคําส่ังที่ไม

ถูกตองตามขอกําหนดของภาษาที่นํามาใชนั้น 

     3.1.2  แนวคิดผิดพลาด  เกิดจากสาเหตุที่ผูเขียนเขาใจข้ันตอนการทํางานที่

คลาดเคล่ือน เชน กําหนดสูตรที่ใชผิดพลาด เปนตน 

         3.2  ทดสอบการทํางาน หลังจากท่ีตรวจสอบขอผิดพลาดแลว นําโปรแกรมไปให

ครูผูสอนตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาบนจอภาพ เพราะอาจมีการแกไขโปรแกรมบางสวน 

แลวนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจริงเพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรมและหา 

 

ขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึงเพื่อที่จะไดขอมูลเหลานั้นมาปรับปรุงตนฉบับและปรับปรุงแกไข 

โปรแกรมตอไป 

         3.3  ปรับปรุงแกไข การปรับปรุงแกไขตองทําการปรับปรุงเปล่ียนแปลงที่ตนฉบับจริง

ของสตอร่ีบอรดกอนแลวจึงไปทําการแกไขที่โปรแกรม แลวนําไปทดลองการทํางานใหม ถาหากยัง

พบขอบกพรองอีกก็ตองนํามาแกไขปรับปรุงอีก จนกวาจะไดโปรแกรมที่นาพอใจของทุกฝายกอน

นําไปใชงานและเพื่อการนําไปใชงานใหมีประสิทธิภาพจึงควรมีการจัดทําคูมือประกอบการใช

โปรแกรม ซึ่งพอแบงออกได 3 ระดับ คือ  

      3.3.1  คูมือเรียน 

     - บอกช่ือเร่ือง ชื่อวิชา และระดับชั้น 

     - บอกวัตถุประสงคของบทเรียน เชน เพื่อทดสอบความรู เพื่อเสริมสราง

ความรูหรือเพื่อใชสอนแทนครู 

      - บอกจุดประสงคทั่วไป และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

                                       - บอกโครงสรางของเนื้อหา หรือบทสรุปของเนื้อหาในบทเรียน 
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                                            - ความรูพื้นฐานที่จําเปนกอนการเรียน 

                                            - แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียน และคําช้ีแจงสวนที่จําเปน 

                                            - กิจกรรม กฎเกณฑ หรือขอเสนอแนะที่เกี่ยวกับการเรียน หรือการ

ทดสอบ 

                                            - ระยะเวลาในการเรียนโดยประมาณ 

                                    3.3.2  คูมือครู 

                      - โครงสรางของเนื้อหา 

           - จุดประสงคของโปรแกรมที่ใชในการสอน 

            - ใชสอนในวิชาอะไร ใชสอนตอนไหน สัมพันธกับวัตถุประสงค

หลักอยางไรผูสอนควรมีความรูพื้นฐานอะไร 

            - เสนอแนะกิจกรรมการเรียน และเวลาท่ีใชในการเรียน 

             -ใหตัวอยางเพื่อที่จะชี้แนะใหเห็นวา โปรแกรมคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจะชวยไดอยางไรในวิชานั้น ๆ 

             - เสนอแนะแหลงขอมูลเพิ่มเติมจากบทเรียน 

             - ตัวอยางแบบทดสอบกอนการเรียน และหลังการเรียน พรอมกับ

เฉลย 

              3.3.3  คูมือการใชเคร่ืองคอมพิวเตอร 

              - ชื่อโปรแกรม ชื่อผูเขียนโปรแกรม ลิขสิทธิ์ วันที่แกไขปรับปรุง 

               - ภาษาที่ใช ไฟลตาง ๆ ขนาดของโปรแกรม 

               - หนวยความจําของเคร่ืองคอมพิวเตอรที่สามารถใชโปรแกรมน้ี

ได หรืออุปกรณอ่ืน ๆ ที่ใชรวมกัน 

     - วิธีการใชเปนข้ัน ๆ เร่ิมต้ังแตการเปดเคร่ืองเปนตนไป 

     - Flow chart ของโปรแกรม 

     - ตัวอยางของการปอนขอมูล และการแสดงผล 

     - ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตัวอยาง 

 4.  ข้ันตอนการประยุกตใช  

 เปนการประยุกตที่ใชในการเรียนการสอน และการประเมินผลโดยนักคอมพิวเตอรกับ

ผูสอนจะตองประเมินผลรวมกันวาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนมานี้เปน

อยางไรสมควรที่จะนําไปใชในการเรียนการสอนหรือไม 

      4.1 ประยุกตใชในหองเรียน เปนการนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอน โดยจะตอง

ทําตามขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรม เชน 
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           4.1.1  โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับสาธิต ทดลอง ผูสอนควรใหผูเรียนไดใช

โปรแกรมกอนที่จะเขาหองทําการทดลองจริง ๆ  

           4.1.2  โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับการสรางเสริมการเรียนรูควรจะ

กําหนดใหมีกิจกรรมกี่ชั่วโมงสําหรับการใชโปรแกรม 

           4.1.3  โปรแกรมที่ใชเปนส่ือเสริมใหผูเรียนไดเห็นทั้งชั้น อาจตองใชวิธีการ

ตออุปกรณในการขยายภาพไปสูจอขนาดใหญ เพื่อที่ผูเรียนจะสามารถเห็นไดชัดทั้งชั้นเรียน 

  4.2  ประเมินผล  เปน ข้ันตอนสุดทายสําหรับการประยุกตใช  โปรแกรม

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงไววา โปรแกรมที่สรางข้ึนนั้นเปนอยางไร สมควรที่จะนําไปใชใน

การเรียนการสอนหรือไม สามารถแบงออกเปน 2 สวน คือ 

   4.2.1  การประเมินโดยใชแบบทดสอบ เพื่อจะประเมินวาหลังจากที่ใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้แลว ผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคตามที่ไดต้ังเอาไวหรือไม 

โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เพื่อวัดความกาวหนาของผูเรียน วัดความเขาใจใน

เนื้อหา ถาผลการทดสอบติดลบ หรือการทําผิดสูงเกินกวา 20 เปอรเซ็นต แสดงวาผูเรียนไมได

พัฒนาความรูเพิ่มเติมแตอยางใดจะตองมีการปรับปรุงตนฉบับหรือวัตถุประสงคนั้นใหม 

   4.2.2  การประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม เพื่อที่จะประเมินสวนของ

โปรแกรมและการทํางานวาการใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชามีความเหมาะสมหรือไม ทัศนคติของ

ผูเรียนที่มีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้เปนอยางไร วิธีการใชโปรแกรมยากงาย

เพียงไร วิธีการเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความถูกตอง เนื้อหาเอกสารประกอบ คูมือ

ครู และการมีปฏิสัมพันธกันอยางไร 

5.  การออกแบบการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ปจจัยสําคัญประการหนึ่งที่ทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพก็คือ การเตรียม 

การสอนของผูสอน การวางแผนการสอนอยางเปนข้ันตอนจึงถือเปนแนวทางใหผูสอนไดยึดปฏิบัติ

หรือนําไปประยุกตใชในการสอนของตน 

 ถนอมพร {ตันพิพัฒน} เลาหจัสแสง (2541 : 42 - 48) เสนอแนวคิดในการนําข้ันตอน    

การสอน 9 ข้ันของกาเย ซึ่งเปนข้ันตอนที่ใชกันในชั้นเรียนตามปกติ มาประยุกตใชในการออกแบบ  

การสอนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดังนี้ 

1. การดึงดูดความสนใจ 

ข้ันตอนแรกของการสอนก็คือ การดึงดูดความสนใจจากนักเรียน เพื่อเปนการ 

กระตุนและจูงใจใหนักเรียนมีความตองการที่จะเรียน นักเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนสูงยอมจะ

เรียนไดดีกวาผูที่มีแรงจูงใจนอยหรือไมมีแรงจูงใจเลย ตามหลักจิตวิทยาแลวการจูงใจถือเปน

กระบวนการที่นําไปสูพฤติกรรมที่มีเปาหมาย และเปาหมายในที่สุด 
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ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรเร่ิมดวยหนานําเร่ือง ซึ่งมีการใชภาพสี

หรือภาพเคล่ือนไหวตาง ๆ เพื่อดึงดูดความนาสนใจจากนักเรียน โดยมีเงื่อนไขวาหนานําเร่ืองซึ่งใช

ภาพสีหรือภาพเคล่ือนไหวนี้จะตองเกี่ยวของกับบทเรียนดวย ที่นิยมทํากันก็คือการแสดงช่ือ

บทเรียน ชื่อผูสรางบทเรียน แนะนําตัว การนําเร่ืองในบทเรียนหรือแนะนําเนื้อหาทั่วไปอาจทําให

เกิดผลตรงขามก็ได นอกจากนี้การใชภาพกราฟกหรือภาพเคล่ือนไหวนานสลับซับซอนและมีเสียง

ประกอบตาง ๆ จะทําใหผูใชรําคาญได ดังนั้นผูออกแบบควรที่จะจัดหาทางเลือกใหผูใชสามารถ

ขามหรือหยุดการใชกราฟกหรือภาพเคล่ือนไหวนั้น ๆ ดวย 

2. การบอกวัตถุประสงค                                                                                                               
ข้ันตอนที่สองของการสอนก็คือ การบอกวัตถุประสงคแกนักเรียน ทั้งนี้เพื่อเปน

การใหนักเรียนไดทราบถึงเปาหมายในการเรียนโดยรวมหรือส่ิงตาง ๆ ที่นักเรียนจะสามารถทําได

หลังจากที่เรียนจบบทเรียน การบอกวัตถุประสงคนี้อาจจะอยูในรูปของวัตถุประสงคกวาง ๆ จนถึง

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคแกนักเรียนเปนส่ิงสําคัญซ่ึงจะชวยใหนักเรียนทํา

ความเขาใจเนื้อหาไดดีข้ึน นอกจากนี้ยังเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนดวย เนื่องจากนักเรียน

ตระหนักในเปาหมายของตนจึงเกิดความพยายามในการที่จะไปใหถึงเปาหมาย 

การบอกวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นควรส้ัน กระชับได

ใจความ และใชขอความเหมาะสมกับระดับกลุมเปาหมาย นอกจากนี้การบอกวัตถุประสงคไม

จําเปนตองเขียนเปนขอ ๆ หรือใชรูปแบบเดียวกับในตําราเรียนเสมอไป นักออกแบบควรที่จะใช

ความคิดสรางสรรคเทคนิคการบอกวัตถุประสงคในลักษณะที่นาสนใจ เชน หากกลุมเปาหมายเปน

เด็ก การบอกวัตถุประสงคอาจจะอยูในรูปของการใชกราฟกและเสียงเขาชวย 

 

3. การทบทวนความรูเดิม 

ข้ันตอนที่สามของการสอนก็คือ การทบทวนความรูเดิมของนักเรียน ตามทฤษฎี

โครงสรางความรู   การรับรูเปนส่ิงที่สําคัญที่ทําใหเกิดการเรียนรู เนื่องจากไมมีการเรียนรูใดเกิดข้ึน

ไดโดยปราศจากการรับรู นอกจากนี้การรับรูขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดยการเช่ือมโยง

ความรูใหมเขากับความรูเดิมภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจากการกระตุนใหเกิดการ

เชื่อมโยงความรูนั้นเขาดวยกัน ดังนั้นการปูความรูพื้นฐานที่จําเปนในการรับรูใหมใหแกนักเรียนจึง

เปนส่ิงจําเปน 

โดยปกติแลวนักเรียนจะมีพื้นฐานความรูแตกตางกันออกไป ในการที่จะทราบวา

นักเรียนมีพื้นฐานที่จําเปนในการรับความรูใหมมากอนหรือไมนั้น จําเปนตองมีการประเมินความรู

เดิม การประเมินความรูนักเรียนนี้นอกจากเปนการทดสอบความรูพื้นฐานที่จําเปนของนักเรียน

แลว ยังเปนการกระตุนใหเกิดการระลึกถึงความรูเกาเพื่อเตรียมพรอมในการเชื่อมโยงความรูเกานี้
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เขากับความรูใหมดวย หากประเมินแลวพบวานักเรียนขาดความรูพื้นฐานที่จําเปน ก็ควรจัดใหมี

ความรูพื้นฐานในสวนที่จําเปนแกนักเรียนดวย หากประเมินแลวพบวานักเรียนมีความรูในสวนของ

เนื้อหาใหมแลว ก็อาจใหนักเรียนขามไปเรียนบทเรียนอ่ืน ๆ ตอไปได 

4. การเสนอเนื้อหาใหม 
ข้ันตอนที่สี่ของการสอนก็คือ การเสนอเนื้อหาใหมการนําเสนอเนื้อหาโดยใชตัวกระตุนที่เหมาะสม

ในการเสนอเนื้อหาใหมเปนส่ิงที่สําคัญสําหรับสอน ทั้งนี้ เพื่อชวยใหการรับรูเปนไปอยางมี

ประสิทธิภาพ รูปแบบในการนําเสนอเนื้อหานั้นมีดวยกันหลายลักษณะ ต้ังแตการใชขอความ 

ภาพนิ่ง ตารางขอมูล กราฟ แผนภาพ กราฟกไปจนถึงการใชภาพเคล่ือนไหว  การนําเสนอเนื้อหา

โดยใชส่ือหลายรูปแบบหรือที่เรียกรวมกันวา มัลติมีเดียนั้น นับเปนการนําเสนอที่มีประสิทธิภาพ 

เพราะนอกจากจะเราความสนใจของนักเรียนแลว ยังชวยในการเรียนรูของนักเรียนใหดีข้ึน 

กลาวคือทําใหนักเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึนและทําใหนักเรียนมีความคงทนในการจํามากข้ึน       

อีกดวย และการนําเสนอขอมูลเนื้อหาตาง ๆ ในลักษณะของมัลติมีเดียควรมีการเลือกใชอยาง

เหมาะสมท้ังในเชิงปริมาณและคุณภาพ รวมทั้งคํานึงถึงลักษณะและความสามารถทางการเรียน

ของนกัเรียนที่เปนกลุมเปาหมายเปนปจจัยสําคัญดวย 

5. การใหแนวทางการเรียนรู 
ข้ันตอนที่หาของการสอนคือ การใหแนวทางการเรียนรูผูออกแบบบทเรียนควร

ออกแบบในลักษณะกระตุนใหนักเรียนคนหาคําตอบดวยตนเอง เชน การออกแบบกิจกรรมงาน

ตาง ๆ เชน การถามคําถามใหนักเรียนตอบหรือการใชภาพในการนําเสนอตัวอยางตาง ๆ ที่

เกี่ยวของกับเนื้อหา และใหนักเรียนไดทดลองหรือมีการโตตอบกับตัวอยางนั้น ๆ จนนักเรียน

สามารถคนพบแนวคิดดวยตนเองกอนที่บทเรียนจะมีการสรุปแนวคิดใหนักเรียนอีกคร้ัง เปนตน 

นอกจากนี้ การชี้แนวทางการเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อาจอยูในรูปของการให

คําแนะนําในการเรียนเหมือนกับคําแนะนําในการเรียนจากตําราท่ัวไป หรือแนะนําในลักษณะของ

คําช้ีแจง ในการใชบทเรียน การใหคําแนะนําในการใชบทเรียนนี้ถือวาเปนองคประกอบหลักอยาง

หนึ่งของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากผูใชบทเรียนสามารถใชประโยชนจากคําแนะนาํในการใช

บทเรียนเพื่อการสืบไปในบทเรียนอยางมีประสิทธิภาพได ดังนั้นผูพัฒนาบทเรียนควรจัดใหมี

คําแนะนําในการใชบทเรียนเพื่อใหผูใชสามารถเรียกดูขอมูลคําแนะนําไดโดยสะดวก 

6. การกระตุนการตอบสนอง 

ข้ันตอนที่หกของการสอนคือ การกระตุนใหเกิดการตอบสนองจากนักเรียนซ่ึงเปน

ข้ันตอนตอจากข้ันของการชี้แนวทางการเรียนรู กลาวคือหลังจากนักเรียนไดรับการช้ีแนวทาง    

การเรียนรูแลวข้ันตอนตอไปก็คือ การอนุญาตใหผูสอนหรือครูไดมีโอกาสทดสอบวานักเรียนเขาใจ
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ในส่ิงที่ตนกําลังสอนอยูหรือไมและนักเรียนก็จะไดมีโอกาสไดทดสอบความเขาใจของตนเอง       

ในเนื้อหาที่กําลังศึกษาอยู 

สําหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น การกระตุนใหเกิด      

การตอบสนองนี้มักจะออกมาในรูปของกิจกรรมตาง ๆ ที่ใหนักเรียนไดมีสวนรวมในการคิดและการ

ปฏิบัติในเชิงโตตอบ โดยมีวัตถุประสงคหลักในการใหนักเรียนแสดงถึงความเขาใจในส่ิงที่กําลัง

เรียน ดังนั้นการออกแบบผูออกแบบควรจัดใหมีกิจกรรมที่สรางสรรคตาง ๆ ซึ่งมีความเกี่ยวของกับ

เนื้อหา เพื่อกระตุนใหเกิดการตอบสนองจากนักเรียน ตัวอยางเชน ออกแบบปุมคําถามหรือ

กิจกรรมสรางสรรคอ่ืน ๆ ไว เพื่อใหนักเรียนตอบตําถามส้ัน ๆ ระหวางที่กําลังเรียนอยูเพื่อให

นักเรียนมีโอกาสตรวจสอบความเขาใจของตนเองวาเขาใจถูกตองมากนอยเพียงใด 

7.  การใหขอมูลยอนกลับ 

    หลังจากที่นักเรียนไดมีโอกาสไดทดสอบความเขาใจของตนในเนื้อหาที่กําลัง

ศึกษาจากข้ันตอนของการกระตุนการตอบสนองแลว ข้ันตอนที่เจ็ดของการสอนคือการใหขอมูล

ยอนกลับไปยังนักเรียนเกี่ยวกับความถูกตองและระดับความถูกตองของคําตอบนั้น ๆ การใหขอมูล

ยอนกลับถือวาเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง ซึ่งทําใหเกิดการเรียนรูในตัวนักเรียน การใหขอมูล

ยอนกลับนอกจากจะทําใหนักเรียนทราบวาส่ิงที่ตนเขาใจนั้นถูกตองมากนอยเพียงใดแลวยังทําให

เกิดแรงจูงใจในการเรียนอีกดวย การใหขอมูลยอนกลับแบงไดเปน 4 ประเภทตามลักษณะการ

ปรากฏ ดังนี้ 

     7.1 แบบไมเคล่ือนไหว หมายถึง การเสริมแรงดวยการแสดงคําหรือขอความวา 

ถูกตอง ผิด ตอบอีกคร้ัง และคําเฉลยหรือขอความที่บอกเปนนัย 

                 7.2 แบบเคลื่อนไหว หมายถึง การเสริมแรงดวยการแสดงภาพหรือกราฟก เชน 

ภาพหนายิ้ม หนาเสียใจ ซึ่งสวนใหญแลวมักจะออกแบบใหมีลักษณะเคล่ือนไหวได นอกจากนัน้ยงั

ครอบคลุมถึงการใชภาพอธิบายคําตอบของนักเรียน ซึ่งบางคร้ังการใชขอความอธิบายอาจไม

ชัดเจนพอ 

     7.3 แบบโตตอบ หมายถึง การเสริมแรงดวยการใหนักเรียนไดมีกิจกรรมเชิง

โตตอบกับบทเรียน ซึ่งกิจกรรมไมใชเนื้อหาโดยตรง เชน การเลนเกมที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 

     7.4 แบบทําเคร่ืองหมาย หมายถึง การทําเคร่ืองหมายบนคําตอบของนักเรียน

เมื่อคําตอบของนักเรียนถูกแคเพียงบางสวน ซึ่งเคร่ืองหมายมักจะอยูในรูปของการขีดเสนใต การ

ใชสีที่แตกตางกัน เปนตน การทําเคร่ืองหมายนี้จํากัดเฉพาะขอคําถามประเภทเติมคําหรือขอความ

ใหสมบูรณ 

  นอกจากนี้ยังสามารถจําแนกขอมูลยอยกลับออกตามธรรมชาติของเนื้อหาเปน 2 

ลักษณะกวาง ๆ ไดแก 
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1.  ขอมูลยอนกลับพรอมคําอธิบาย หมายถึง ขอมูลยอนกลับซึ่งชวยให

คําอธิบาย แกนักเรียนวานักเรียนทําถูกหรือผิด ถูกและผิดอยางไร เพราะอะไร ซึ่งขอมูลจากขอมูล

ยอนกลับอาจอยูในลักษณะของการช้ีขอผิดพลาดของคําตอบของนักเรียน หรืออาจเปนการบอกใบ

ใหแกนักเรียนในการไดมาซ่ึงคําตอบที่ถูกตอง ขอมูลยอนกลับในลักษณะนี้นอกจากจะเปนการ

เสริมแรงแลว ยังเปนการใหขอมูลเพิ่มเติมแกนักเรียนในการพยายามคิดหาหรือสรางคําตอบที่

ถูกตองในการพยายามคร้ังตอไปอีกดวย 

2.  ขอมูลยอนกลับไรคําอธิบาย หมายถึง ขอมูลยอนกลับซึ่งไมไดนําเสนอ

ขอมูลเพิ่มเติมอะไรแกนักเรียน นอกจากขอมูลวาคําตอบที่นักเรียนเลือกนั้นถูกตองหรือไมถูกตอง 

และไมใหเหตุผลวาทําไมจึงถูกและผิดอยางไร เพราะอะไร 

  ดังนั้นผูออกแบบบทเรียนควรจัดหาประเภทของการใหขอมูลยอนกลับที่

สรางสรรค และเหมาะสมกับลักษณะและความสามารถทางการเรียนของนักเรียน 

  8. ทดสอบความรู 

  ข้ันตอนที่ 8 ของการสอน ไดแก การทดสอบความรู  ซึ่งเปนการประเมินวา

นักเรียนนั้นไดเกิดการเรียนรูตามที่ไดต้ังเปาหมายหรือไมอยางไร การทดสอบความรูนั้นอาจจะเปน

การทดสอบหลังจากนักเรียนไดเรียนจบวัตถุประสงคหนึ่ง ซึ่งอาจเปนชวงระหวางบทเรียนหรือ

อาจจะเปนการทดสอบหลังจากนักเรียนไดเรียนจบทั้งบทแลวก็ได โดยการทดสอบความรูนั้น 

นอกจากจะเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดประเมินตนเองแลว ผูสอนก็ยังสามารถนําประโยชน

ของการทดสอบความรูไปใชในการประเมินวานักเรียนนั้นไดรับความรู และความเขาใจเพียง

พอที่จะผานไปศึกษาบทเรียนตอไปหรือไม อยางไร 

  ดังนั้นการทดสอบความรูจึงเปนส่ิงที่จําเปนและขาดไมไดเลยในบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูออกแบบบทเรียนควรใชเวลาในการออกแบบการทดสอบความรูใหมาก

เพื่อใหไดมาซ่ึงการทดสอบความรูที่เชื่อถือได 

  9. การจําและนําไปใช 

  ข้ันตอนสุดทายของการสอนไดแก การจําและนําไปใชส่ิงสําคัญที่จะชวยให 

นักเรียนมีความคงทนในการจําขอมูลความรู  ไดขอมูลความรูนั้น ก็คือการทําใหเกิดบริบทที่มี 

ความหมายตอนักเรียน การทําใหเกิดบริบทที่มีความหมายตอนักเรียนนั้นหมายถึงการทําให 

นักเรียนตระหนักวาขอมูลความรูใหมที่ไดเรียนรูไป มีความสัมพันธกับขอมูลความรูเดิมหรือ

ประสบการณที่นักเรียนมีความคุนเคยอยางไร สําหรับข้ันตอนการสอนในสวนของการนําไปใชนั้น 

ผูสอนตองจัดหากิจกรรมใหม ๆ และหลากหลายไวใหสําหรับนักเรียน โดยกิจกรรมที่จัดหามา

จะตองเปนกิจกรรมที่เปดโอกาสใหนักเรียนไดประยุกตใชความรูที่เพิ่งเรียนรูมาและแตกตางไปจาก

ตัวอยางที่ใชในบทเรียน 
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  ดังนั้นในข้ันตอนการสอนสุดทายนี้ ผูออกแบบเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควร

นําเสนอการสรุปแนวคิดที่สําคัญซ่ึงครอบคลุมถึงการเชื่อมโยงขอมูลความรูใหมกับขอมูลความรู

เดิมของนักเรียน รวมทั้งการยกตัวอยางสถานการณหรือบริบทอ่ืน ๆ ที่แตกตางไปจากตัวอยางที่ใช

ในบทเรียนดวย และนอกจากนี้ควรจัดใหมีคําแนะนําเกี่ยวกับแหลงความรูเพิ่มเติม 

 
 1.7  ทฤษฎีสนับสนุนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพนั้น จะตองคํานึงถึงทฤษฎีการเรียนรู

เปนสําคัญ เพราะเปนแนวทางใหสามารถจัดลําดับข้ันตอนการสอนไดถูกตอง เหมาะสม และ

สอดคลองกับธรรมชาติการเรียนรูของนักเรียน สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 

และทฤษฎีการเรียนรูสนับสนุนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีดังนี้ 

                    1.7.1 ทฤษฎีและแนวคิดของธอรนไดค 

           สํานักคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2540 : 99) กลาวถึงทฤษฎี

ของธอรนไดควา การเรียนรูเกิดจากการเช่ือมโยงระหวางส่ิงเราและการตอบสนอง โดยแสดงใน

รูปแบบตาง ๆ จนกวาจะเปนที่นาพอใจท่ีเหมาะสมที่สุด ซึ่งเรียกวาลองผิดลองถูก สรุปเปนกฎการ

เรียนรูตามทฤษฎีเชื่อมโยงไว 3 ขอดังนี้ 

           1.  กฎแหงความพรอม กลาวถึงสภาพความพรอมของนักเรียนทัง้ทางรางกาย

และจิตใจ ความพรอมทางรางกายหมายถึง ความพรอมทางวุฒิภาวะและอวัยวะตาง ๆ ของ

รางกาย ทางดานจิตใจหมายถึง ความพรอมที่เกิดจากความพึงพอใจเปนสําคัญ ถาเกิดความพึง

พอใจ ยอมนําไปสูการเรียนรู ถาไมเกิดความพึงพอใจจะทําใหไมเกิดการเรียนรูหรือทําใหการเรียนรู

หยุดชะงักไป 

           2.  กฎแหงการฝกหัด กลาวถึงการสรางความมั่นคงของการเช่ือมโยง ระหวาง

ส่ิงเรากับการตอบสนองที่ถูกตอง โดยการฝกกระทําซํ้าบอย ๆ ยอมทําใหเกิดการเรียนรูไดนาน และ

คงทนถาวร กฎขอนี้แบงออกเปน 2 ขอคือ 

            2.1  กฎแหงการใช เมื่อเกิดความเขาใจและเรียนรูแลว มีการกระทําหรื

อนําส่ิงที่เรียนรูนั้นไปใชบอย ๆ จะทําใหการเรียนรูนั้นคงทนถาวร 

            2.2  กฎแหงการไมใช เมื่อเกิดความเขาใจหรือเรียนรูแลว ไมไดกระทําซํ้า

บอย ๆ จะทําใหการเรียนรูนั้นไมคงทนถาวร หรือในที่สุดเกิดการลืมจนไมเกิดการเรียนรูในที่สุด 

          3.  กฎแหงผลที่ไดรับ กลาวถึงผลที่ไดรับเมื่อแสดงพฤติกรรมการเรียนรูแลววา

ถาไดรับผลที่พึงพอใจแลวนักเรียนยอมอยากจะเรียนรูอีกตอไป แตถาไดรับผลที่ไมพึงพอใจแลว

นักเรียนยอมไมอยากเรียนรูหรือเกิดการเบ่ือหนายตอการเรียนรู ดังนั้นถาจะทําใหการเช่ือมโยง
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ระหวางส่ิงเรากับการตอบสนองมีความมั่นคงถาวร ตองใหนักเรียนไดรับผลที่พึงพอใจซึ่งข้ึนอยูกับ

ความพึงพอใจของแตละบุคคล 

จากการเรียนรูตามทฤษฎีเช่ือมโยงดังกลาว สามารถนํามาเปนแนวทางในการสราง

โปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอนได โดยการเปดโอกาสใหนักเรียนไดฝกการกระทํา

กิจกรรมซ้ําบอย ๆ พรอมใหผลการปฏิบัติที่พึงพอใจกับนักเรียนอยางสม่ําเสมอ 

             1.7.2.  ทฤษฎีของสกินเนอร 

             ปรัชญา ใจสอาด (2522 : 33) ไดกลาวถึงทฤษฎีของสกินเนอรที่สนับสนุนตอการ

สรางเคร่ืองชวยสอน สรุปไดดังนี้ 

              1.  เงื่อนไขของการตอบสนอง พฤติกรรมสวนมากของมนุษยประกอบดวยการ

ตอบสนองที่แสดงออกมา การตอบสนองเหลานี้ถือวาเปนสวนหนึ่งของพฤติกรรมซ่ึงมีการแสดง

ออกมาเร่ือย ๆ เรียกวา อัตราการตอบสนองหรืออัตราการแสดงออกของพฤติกรรม การเรียนรู 

จําเปนตอการทําใหเกิดการเปล่ียนแปลงของอัตราการตอบสนองน้ัน และการเปล่ียนแปลงจะ

เกิดข้ึนไดเพราะการเสริมกําลัง 

              2.  การเสริมกําลัง เมื่อส่ิงมีชีวิตมีการตอบสนอง ผูฝกสามารถจะใหส่ิงเราใหม 

ซึ่งอาจจะทําใหอัตราการตอบสนองเปล่ียนแปลง หรืออาจจะไมทําใหอัตราการตอบสนอง

เปล่ียนแปลง เราเรียกส่ิงเรานั้นวา ตัวเสริมแรง ถาส่ิงเรานั้นไมมีผลตอการทําใหอัตราการ

ตอบสนองเกิดการเปล่ียนแปลง เราเรียกวาไมเปนตัวเสริมแรง 

              3.  การเสริมแรงทันทีทันใด ส่ิงเราที่ดีตัวเสริมแรงจะตองเกิดข้ึนทันที หลังจากทีม่ี

การตอบสนองหรือเมื่อไดรับคําตอบ ถาไมทําเชนนั้นนักเรียนอาจมีการตอบสนองอีกอยางที่เราไม

ตองการ 

              4.  ส่ิงเราที่มีเงื่อนไขโดยเฉพาะ มีบางคร้ังที่เราตองการใหนักเรียนตอบสนอง 

หรือใหคําตอบอยางหนึ่งในเวลาหนึ่ง แตเราไมตองการตอบสนองเชนนั้นอีกในอีกเวลาหนึง่ เราอาจ

ทําไดโดยใหส่ิงเราเฉพาะสําหรับการตอบสนองที่เราตองการนั้น ๆ  

              5.  ยุติการตอบสนอง ถาการตอบสนองนั้นมีการเสริมแรงแลวและมีอัตราในการ

ตอบสนองสูง เราอาจจะลดอัตราการตอบสนองใหลงมาอยูในระดับเดิมของมันได โดยไมมีการ

เสริมแรงของการตอบสนองน้ัน การตอบสนองก็จะลดความถี่ลงเร่ือย ๆ จนกระทั่งถือวามันไม

สําคัญ หรือไมทําใหเกิดการเรียนรู 

              6.  การคัดรูปพฤติกรรม พฤติกรรมการเรียนรูบางอยางซับซอนมาก มักจะ

ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ ตอเนื่องกันไปเร่ือย ๆ แตละข้ันจะไมเกิดมาเด่ียว ๆ ดังนั้นวิธีการสําคัญ

เกี่ยวกับการตอบสนองเปนข้ัน ๆ คือ การรูวาข้ันสุดทายเปนอะไร แลวมีการเสริมแรงแตละข้ันไป
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เร่ือย ๆ โดยเร่ิมจากข้ันแรก และการเสริมแรงหรือเสริมกําลังในข้ันสุดทายจะบรรลุผลไดเพราะการ

ทํามาเปนข้ัน ๆ นั่นเอง 

 จากทฤษฎีของสกินเนอร สามารถนํามาเปนแนวทางในการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียชวยสอนไดในเร่ืองของการเสริมแรง การเสริมแรงในขณะที่นักเรียนกําลังเรียนนั้นถือวา

เปนส่ิงสําคัญ เพราะจะเปนการกระตุนใหนักเรียนทราบวาเขาไดบรรลุจุดประสงคแลวหรือไม ทํา

ใหเกิดความพึงพอใจ และตองการแสวงหาการเสริมแรงตอไป 

                1.7.3. ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย   

              กาเยจัดการเรียนรูประเภทตาง ๆ ออกเปน 8 ลําดับข้ัน ต้ังแตการเรียนรูแบบ

พื้นฐานงาย ๆ ไปจนถึงการเรียนรูแบบยากและซับซอน ดังนี้ (พรรณี ช. เจนจิต.2538 : 411)  

              1.  การเรียนรูเคร่ืองหมายและสัญญาณ เปนการเรียนรูที่งายที่สุดอยูในระดับ

ตํ่าสุด     เปนการเรียนรูที่นักเรียนสามารถควบคุมพฤติกรรมของตนเองไมใหออกมาได การเรียนรู

ประเภทนี้ไดแก การเรียนรูโดยการวางเงื่อนไข ซึ่งเปนเร่ืองที่เกี่ยวกับอารมณและความรูสึก 

              2.  การเรียนรูความสัมพันธระหวางส่ิงเราและการตอบสนอง เปนการเรียนรูจาก

การเช่ือมโยงระหวางส่ิงเราและการตอบสนอง ตางจากชนิดแรกที่นักเรียนสามารถควบคุม

พฤติกรรมของตนเองได นักเรียนมีความต้ังใจและรูตัวในการที่จะเชื่อมโยงการตอบสนองที่

เหมาะสมตอส่ิงเราตาง ๆ กัน เมื่อทําไดถูกตองและเหมาะสม จะไดรับรางวัลหรือเสริมแรง การ

เรียนรูประเภทนี้ ไดแก การเรียนรูแบบลองผิดลองถูกของ ธอรนไดค และการวางเงื่อนไขของสกิน

เนอร 

             3.  การเรียนรูแบบลูกโซ เปนการเรียนรูเนื่องมาจากการเช่ือมโยงระหวางส่ิงเรา

และการตอบสนองติดตอกันเปนลูกโซ เปนพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับการกระทํา และทักษะตาง ๆ 

ในการเคลื่อนไหว 

            4.  การเรียนรูโดยการเช่ือมโยงภาษาถอยคํา มีลักษณะคลายกับการเรียนรูในข้ัน

ที่ 3 แตจะเนนเกี่ยวกับการใชภาษา  

            5.  การเรียนรูแบบจําแนกความแตกตาง เปนการเรียนรูที่นกัเรียนสามารถ

มองเหน็และแยกความแตกตางของส่ิงของประเภทเดียวกัน ซึง่อาจจะเปนดานการเคล่ือนไหวหรือ

ทางภาษาก็ได 

            6.  การเรียนรูมโนมติ คือความสามารถทีน่ักเรียนมองเหน็ความเหมือน ซึง่ทาํให

นกัเรียนมีการตอบสนองตอส่ิงของหรือเหตุการณตาง ๆ ในลักษณะเปนกลุม การที่จะเกิดการ

เรียนรูมโนมติไดเพียงใดนัน้ ข้ึนอยูกับการเชื่อมโยงทางภาษาของนักเรียนดวย 
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            7.  การเรียนรูกฎหรือหลักการ หมายถึงการเรียนรูที่เกิดจากการรวมหรือเช่ือมโยง

มโนมติ ต้ังแต 2 มโนมติข้ึนไปเขาดวยกัน และสามารถต้ังเปนกฎเกณฑข้ึนไดแลวนําไปใชใน

สถานการณตาง ๆ ดวยวิธีคลายคลึงกัน 

             8.  การเรียนรูการแกปญหา หมายถึง การรวมกฎเกณฑตาง ๆ เขาดวยกัน และ

นําไปใชในการแกปญหาได 

จากทฤษฎีการเรียนรูของกาเย จะเห็นวาเปนการผสมผสานทฤษฎีตาง ๆ เขาดวยกันแลวมี

การจัดลําดับข้ันของการเรียนรู  โดยเรียนรูจากส่ิงงายเพื่อเปนพื้นฐานในการเรียน ส่ิงที่ยากตอไป 

จากแนวคิดนี้สามารถนํามาเปนแนวทางในการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอน 

โดยนําข้ันตอนการเรียนรูดังกลาวมาประยุกตเปนข้ันตอนในการเรียนการสอนในแตละบทเรียน 

ตามที่ไดกลาวถึงทฤษฎีสนับสนุนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง ๓ 

ทฤษฎีไดแก ทฤษฎีและแนวคิดของธอรนไดค  ทฤษฎีของสกินเนอร และทฤษฎีการเรียนรูของกาเย  

ผูวิจัยไดนําเอาแนวคิดทั้งหมดมาประยุกตใชรวมกันเพื่อใหไดคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มี

ประสิทธิภาพตอการเรียนรูของนักเรียนมากท่ีสุด ต้ังแตการเช่ือมโยงส่ิงเราและการตอบสนองที่

นักเรียนจะไดฝกซ้ํา ๆ จนเกิดความเขาใจที่คงทนและอยากที่จะเรียนรูตอไป ซึ่งในระหวางที่กําลัง

ศึกษาและฝกอยูนั้น จะมีการเสริมแรงเพื่อใหนักเรียนมีกําลังใจที่อยากจะเรียนรูและมุงสู

ความสําเร็จ  และใชวิธีการเรียนรูที่หลากหลายโดยเลือกใหสอดคลองกับเนื้อหาที่ตองการทําการ

เรียนการสอน 

 
 1.8  การทดลองใชและการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

        เมื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว จะตองมีการนําไปทดลองใชเพื่อให

ทราบถึงขอบกพรองของบทเรียน และนํากลับมาปรับปรุงแกไขเพื่อใหบทเรียนมีประสิทธิภาพมาก

ยิ่งข้ึน ไพโรจน เบาใจ (2520 : 26-31) ไดเสนอข้ันตอนของการทดลองใชและปรับปรุงบทเรียน ไว

ดังนี้ 

        1.  นําออกทดลองใชเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข นักเรียนที่จะนํามาทดลอง

เรียนบทเรียน ควรเลือกเด็กที่เรียนออนหรือปานกลาง ทดลองทีละคนประมาณ 3-4 คน หรือ

อาจจะใชทดลองกับนักเรียนแบบ 1 : 1 ซึ่งมีระดับความสามารถออน ปานกลาง  เกง ก็ได ควรมี

การทดสอบความรูของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ขณะทดลองควรจดบันทึกพฤติกรรมของ

นักเรียนโดยไมใหนักเรียนรูตัว เพื่อไมใหนักเรียนเกิดความกังวล เมื่อไดขอมูลจากการทดลองแลว

นํามาปรับปรุงแกไข 
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          2.  การทดลองเปนกลุมเล็กและปรับปรุงแกไข ใชนักเรียน 5-10 คน ทั้งผูที่เรียนเกง

และออน เปนแบบ 1 : 10 มีการทดสอบความรูของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียน จากนั้นนําผล

จากการทดลองมาปรับปรุงอีกคร้ังหนึ่ง 

          3.  การทดลองกับหองเรียนจริงและปรับปรุงแกไข เรียกวาทดลองภาคสนามแบบ 

1 : 100 เพื่อใหบทเรียนนาเช่ือถือมากยิ่งข้ึน ใชนักเรียน 40-100 คน เปนการทดลองในสภาพ

หองเรียนจริง จากน้ันนําขอมูลที่ไดมาปรับปรุงบทเรียนตอไป ถาเปนบทเรียนที่เนนในเร่ืองการหา

ประสิทธิภาพของส่ือ จะมีการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของส่ือ เชน 80/80, 90/90 โดย 80 หรือ 

90 ตัวแรก หมายถึงคะแนนเฉล่ียที่นักเรียนทําแบบทดสอบยอยหลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

ในแตละชุดถูก คิดเปนรอยละ 80 หรือรอยละ 90 สวน 80 หรือ 90 หลังหมายถึงคะแนนเฉล่ียที่

นักเรียนทําแบบทดสอบรวมหลังเรียนถูก คิดเปนรอยละ 80 หรือรอยละ 90 เปนตน 

 การปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถปรับปรุงในดานตาง ๆ 

ดังตอไปนี้ 

 1.  ปรับปรุงความถูกตองของเนื้อหา การปรับปรุงในดานนี้จะตองใหผูเชี่ยวชาญ

ในเนื้อหาวิชาโดยเฉพาะ เปนผูชวยตรวจดูความถูกตองของเนื้อหา 

 2.  การแกไขทางเทคนิคการเขียน เชน แกไขไมใหเฟรมกระโดดขามข้ันจน

นักเรียนเรียนไมเขาใจ หรือเฟรมถ่ีไปจนนาเบ่ือ หรือเฟรมฝกฝนนอยเกินไปจนนักเรียนไมเขาใจ

เนื้อหา ซึ่งผูเขียนโปรแกรมจะทราบไดเมื่อนําบทเรียนไปทดลองใชกับนักเรียนมาแลว บางคร้ังอาจ

ตองปรึกษากับผูชํานาญการเขียนโปรแกรมดวย 

 3.  การแกไขทางภาษา เพราะภาษาอาจจะอานเขาใจยากหรือเกิดความสับสน 

การแบงวรรคตอนไมดีทําใหผูอานงง ตลอดจนความเหมาะสมของตัวอยางอ่ืน ๆ ซึ่งจะตองแกไข

โดยยึดนักเรียนเปนหลัก 

 นอกจากการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังที่ไดกลาวมาแลว 

อาจมีการปรับปรุงแกไขในเร่ืองของ สีสัน กราฟก รูปภาพ เสียง ขอความตาง ๆ ใหมีความ

เหมาะสมกับนักเรียนดวย 

 
 1.9  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

        การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ความสามารถ

ของบทเรียนในการสรางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคหรือตาม

เกณฑที่คาดหวังเมื่อพิจารณาสามารถวิเคราะหไดวา ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรใหมี

ประสิทธิภาพ จะตองมีจุดประสงค  เนื้อหาวิชา กระบวนการเรียนรู  เกณฑมาตรฐาน และการ

ประเมินผลเปนองคประกอบที่สําคัญที่จะใหเกิดประสิทธิภาพได แตโดยพื้นฐานบทเรียน
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาจากโปรแกรมที่ผูสรางตองยึดถือหลักการ ทฤษฎีของความแตกตาง

ระหวางบุคคล การมีปฏิสัมพันธหรือมีสวนรวมของผูเรียนและทราบผลจากการกระทํา รวมถึงการ

เสริมแรง  ประสิทธิภาพท่ีวัดออกมาจากเปอรเซ็นตทําแบบฝกหัดกระบวนการปฏิสัมพันธกับ

เปอรเซ็นตการทําแบบฝกหัดเมื่อจบบทเรียนแสดงเปนตัวเลข 2 คา เชน 80/80, 85/85, 90/90 โดย

ตัวเลขแรกคือเปอรเซ็นตของผูที่ทําแบบฝกหัดถูกตองถือเปนประสิทธิภาพของกระบวนการ และ

ตัวเลขหลังคือเปอรเซ็นตของผูทําแบบฝกหัดถูกตอง โดยถือเปนประสิทธิภาพของผลลัพธ ซึ่ง

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรไดมาจากผลลัพธของการคํานวณ E 1และ E 2  เปนตัวแรก

และตัวหลังตามลําดับ ถาตัวแรกเขาใกล 100 มากเทาใดยิ่งถือวามีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยมี

คาสูงสุดที่ 100 และเกณฑที่ใชในการพัฒนา การรับรองมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรตามแนวคิดในการหาประสิทธิภาพแบบนี้จะอยูในระดับ 80/80 ข้ึนไปจึงจะถือวามี

ประสิทธิภาพสามารถนําไปใชกับบทเรียนได จากการศึกษาคนควาคร้ังนี้ผูวิจัย หาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนตามเกณฑ 80/80 โดยใชสูตรของ  E 1
  / E 2   เนื่องจากเปนสูตรที่นิยมใชหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งวิธีหาประสิทธิภาพของบทเรียนนี้ จะพิจารณา

จากคารอยละของคะแนนเฉล่ียที่ไดจากการทําแบบฝกหัด หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ (E 1 ) 

และคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนคิดเปนรอยละของคะแนนเต็ม หรือประสิทธิภาพผลลัพธ 

(E 2 ) สําหรับเนื้อหาที่เปนความรูความจํามักใชเกณฑ 80/80 (เผชิญ   กิจระการ : 49) 

 
1.10  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
          สําหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดมีผู

ทําการศึกษาคนควาและวิจัย  ในเร่ืองตางๆ กันดังตอไปนี้ 
        1.10.1  งานวิจัยในประเทศ 
มาลาตรี  วรรณอุต (2540 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาเร่ืองผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน

ฉันทลักษณ ของคําประพันธประเภทกาพย  ซึ่งผลการวิจัยพบวา เมื่อนักเรียนเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนส้ินสุดลงสามารถทําคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนน

เฉล่ียแบบทดสอบกอนเรียนทุกหนวยการเรียน และเมื่อนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนนักเรียนสามารถทําคะแนนผานเกณฑรอยละ 50  ทุกคน โดยมีระดับคะแนนเฉล่ีย

รอยละ 72.9 ผูที่ทําคะแนนสูงสุดและตํ่าสุดคิดเปนรอยละ 90 และ 53.33 ตามลําดับ  พบวาใน

ดานความสนใจของนักเรียนทั้งหมดใหความสนใจในการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน

คอนขางมาก 

 ลํายอง แดงกุลวานิช (2540 :บทคัดยอ) วจิัยเพื่อศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
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ชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเสริมหลักภาษาไทยของนักเรียนในการวิจยัคือนักเรียน

ระดับชั้นปที ่ 1 ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ในวทิยาลัยเกษตรและเทคโนโลยีฉะเชิงเทราจํานวน 

60 คน แบงเปนกลุมทดลอง 30 คน กลุมควบคุม 30 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจยัไดแกบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 ผลการวิจยัพบวานักเรียนทีเ่รียน

โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนเสริมหลักภาษาไทยสูงกวานักเรียนที่

เรียนโดยครูเปนผูสอน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 กรกานต อรรถวรวุฒิ (2541 : บทคัดยอ) วิจัยเพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนวิชาภาษาไทย เร่ือง การอานเพื่อจับใจความ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 และ

เปรียบเทียมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

กับการสอนปกติ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสังขะ

วิทยาคม อําเภอสังขะ จังหวัดสุรินทร จํานวน 40 คน แบงเปนกลุมทดลอง 20 คนและกลุมควบคุม 

20 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ืองการอานเพื่อจับใจความ

จํานวน 4 หนวยการเรียน แผนการสอนวิชาภาษาไทย 8 แผน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิดาน

การอานเพื่อจับใจความ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนที่สรางและพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑมาตรฐาน 80/80 และผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนแบบปกติ 

 อุบลรัตน  วัฒนวงศ (2540: บทคัดยอ)  วิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ืองการใชตัวสะกด สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 และเปรียบเทียบผลการทดสอบ     

กอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อีกทั้งยังศึกษาความคิดเห็นของ

นักเรียนที่ เ รียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดบางแสม อําเภอบางปะกง จังหวัดฉะเชิงเทรา  ที่มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาภาษาไทยต่ํากวารอยละ 70 จากการวัดจุดประสงคการเรียนรู จํานวน 20 คน  

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย  ไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และแบบสอบถามความคิดเห็น

ของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอน  ผลการวิจัยพบวาไดบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการใชตัวสะกด สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4  ตามเกณฑ

มาตรฐาน 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอน

เรียน และนักเรียนสวนใหญชอบที่จะเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน และตองการใหมีบทเรียน

ลักษณะนี้เพิ่มมากยิ่งข้ึน 

 ปรีดี ประทุมมา (2541 : บทคัดยอ) วิจัยเพื่อศึกษาเทคนิคการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา ผลการวิจัยพบวา เนื้อหาที่

ปรากฏในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาไทย ประกอบดวย 4 ทักษะ คือ การอาน การฟง 
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การพูดและการเขียน ซึ่งในทุกเนื้อหาควรมีการใชเทคนิคการนําเสนอทั้ง 9 อยางตามความ

เหมาะสมของเนื้อหาที่ใชในการสอนและจุดประสงคที่กําหนดไว โดยเทคนิคการนําเสนอที่ใชใน

การดึงดูดความสนใจ ไดแก การทําภาพเคล่ือนไหว เปนเทคนิคที่มีความถี่สูงสุด 

 นเรศ  คําเสียง (2543: บทคัดยอ)  วิจัยเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

ภาษาไทย เร่ืองคําราชาศัพท  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6  และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติ  ผลการวิจัย

พบวาบทเรียนที่สรางและพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 79.11/77.76  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรและนักเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบปกติไมแตกตางกัน

และนักเรียนมีความคิดเห็นที่ดีกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางข้ึน 

 ชุติมา  จันทรจิต (2544: บทคัดยอ) วิจัยเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง

คําศัพทในวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอนุบาลสงขลา จังหวัดสงขลา  จํานวน 30 คน เคร่ืองมือที่ใช

ในการวิจัยไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอน เร่ืองคําศัพทที่มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑมาตรฐาน 80/80 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบวัดความพึง

พอใจ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ืองคําศัพท มีประสิทธิภาพตามเกณฑ

มาตรฐาน 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน 

และนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 นันทิยา สุวรรณรัตน (2544 : บทคัดยอ) วิจัยเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการรับสาร

และความสนใจในการเรียนวิชาภาษาไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการสอนโดย

ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอนและการสอนตามคูมือครู กลุมตัวอยางที่ใชคือนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนพนมสารคาม อําเภอพนมสารคาม จังหวัดฉะเชิงเทราจํานวน 60 คน 

โดยสุมอยางงาย แบงเปนกลุมทดลอง 30 คน กลุมควบคุม 30 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย

ประกอบดวย โปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอน แผนการสอนตามคูมือครู แบบทดสอบวัด

ความสามารถในการรับสาร และแบบสอบถามวัดความสนใจในการเรียนวิชาภาษาไทย 

ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการรับสารของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกัน ความ

สนใจในการเรียนวิชาภาษาไทยของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกัน 

 วิไลพร  จีนเมือง (2545 : บทคัดยอ)  วิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง คําลักษณะนาม กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ ชาวตางประเทศที่มี

ความรูทางภาษาไทยอยูในระดับเร่ิมตนที่สมัครใจจํานวน 10 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคือ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง คําลักษณะนามจํานวน 4 บทเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนกอนและหลังเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอบทเรียน ผลการวิจัยพบวา
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว คือ 

75/75 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ

กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นที่ดีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอน 

 ธัญญา ตันติชวลิต (2541 : บทคัดยอ) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับการ

สอนภาษาไทย เร่ือง การเขียนภาพยยานี 11 พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทยโดยใช

บทเรียนมัลติมีเดีย สูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยกอนใชบทเรียนมัลติมีเดียอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 มนิศรา ศุภกิจ (2545 : บทคัดยอ) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาไทย

เร่ือง การผันวรรณยุกต สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 เพื่อหาประสิทธิภาพและ

เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธทางการเรียน พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 80/80 และคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนสูงกวาคะแนนเฉล่ียของการทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 ภิญโญ  ทองเหลา (2545 : บทคัดยอ) ศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการ

เรียนรูภาษาไทย เร่ืองการวิเคราะหและสังเคราะหประโยค ที่มีตอผลสัมฤทธิ์และเจตคติตอการ

เรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสกลนคร เขต 2 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการเรียนรูที่ผูวิจัย

สรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังไดรับการจัดการเรียนรูสูง

กวาการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนวิชา

ภาษาไทยดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการเรียนรูหลังไดรับการเรียนรูสูงกวากอนไดรับการเรียนรู

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 สุภาภรณ  ระยัน (2547 : 51)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ตัวสะกดไม

ตรงตามมาตรา สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 1 ผลการวิจัยพบวา คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลัง

เรียนจาก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวาคะแนนเฉล่ียของการทดสอบกอนเรียน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
 1.10.2  งานวิจัยในตางประเทศ 
 แอนดรูส (Aandrews. 1997 : 142-A) ทดลองใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือในการ

สอนการใชภาษาตางประเทศ โดยใหนักเรียนใชส่ือมัลติมีเดียในการทํากิจกรรม    ตาง ๆ เพื่อเปน

การฝกทักษะการใชภาษาและนําเสนอผลงานของกลุม พบวา ส่ือมัลติมีเดียชวยใหนักเรียนพัฒนา

ทักษะการใชภาษาไดดีข้ึนและนักเรียนที่มีทักษะดีกวายังชวยสอนเพื่อนที่เรียนออนกวาในการทํา

กิจกรรมรวมกันได 
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 วัตส (Watts. 1997 : A) ทดลองออกแบบชุดการเรียนการสอนมัลติมีเดียสําหรับการเรียน

ภาษาที่สอง โดยมีเปาหมายเพื่อศึกษาถึงสวนประกอบตาง ๆ ที่มีผลตอการออกแบบบทเรียน สรุป

ไดวาการออกแบบบทเรียนลักษณะตาง ๆ มีผลโดยตรงตอพัฒนาการของผูเรียน 

 จอหน (Johns. 1997)  ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนวิชา

ชางยนต โดยสรางบทเรียนตัวอยาง แสดงใหเห็นเคร่ืองยนตในรูปแบบภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 

เพื่อใหนักเรียนไดทดลองฝกแกไขปญหา ผลการศึกษาพบวานักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดี

ข้ึนเพราะไดเห็นตัวอยางแบบเหมือนจริง พรอมคําอธิบายรายละเอียดอยางชัดเจนและสามารถ

ทดลองแกไขปญหากับบทเรียนที่สรางข้ึนได 

 จิมีเนส (Jimenez. 1998 :บทคัดยอ)  ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง การอาน ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนประถมถนน 95  กับนักเรียนที่เรียนภาษาที่ 2 โดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม ไดแก กลุมทดลอง กลุมควบคุม ซึ่ง

ไดมาจากการสุม กลุมทดลองไดรับการสอนแบบการเรียนเพื่ออาน สวนกลุมควบคุมไดรับการสอน

โดยใชหลักการอาน ผลการทดลองปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมทดลองสูง

กวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งเหมาะสมกับการสอนการอานของ

ผูเรียนในระดับตน 

 พอล (Paul. 1998 : A)  ศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนภาษา 

ตางประเทศ ในกลุมผูเรียนระดับปริญญา โดยใหศึกษาดวยตนเอง พบวา ผูเรียนมีความคงทนใน

การจํา และสามารถใชภาษาในการทํางานไดถูกตองมากยิ่งข้ึน เมื่อเปรียบเทียบกับกอนการใช

บทเรียน 

 สมิทธิ์ (Smith. 1999)  ไดศึกษาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการสอนวิธีเนนเสียงการ

พูดภาษาสเปน เพราะเนื่องจากการเนนเสียงในภาษาสเปนเปนเร่ืองที่ลําบากและยุงยากในการที่

จะพูดใหไดเหมือนกับคนทองถิ่น การวิจัยในคร้ังนี้กลุมตัวอยางเปนนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลายที่เรียนภาษาสเปน ผลการวิจัยพบวาการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแตกตางกับ

การสอนโดยครูนอกจากนี้ยังพบวานักเรียนมีผลการเรียนดีข้ึนหลังจากเรียนดวยคอมพิวเตอรชวย

สอน 

 มิลเลอร (Miller. 1974:87-97) ไดทําการศึกษาถึงผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการ

อานวรรณคดีอังกฤษ โดยกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และกลุมควบคุม

เรียนจากครูผูสอนในช้ันเรียนปกติ ผลการศึกษาพบวากลุมผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย และกลุมผูเรียนจากการสอนปกติ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกนั แตนกัเรียนที่

เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชเวลาในการเรียนนอยกวา 
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 คาสเนอร (Casner. 1978: 7106-A) ไดทําการศึกษาพบวานักเรียนชายที่เรียนจาก

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในวิชาคณิตศาสตรมีเจตคติที่ดีตอการเรียนสูงกวานักเรียนชายที่เรียนจาก

การสอนปกติ และเมื่อใหแกปญหาคณิตศาสตร นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมี

ความชอบที่จะเรียน และคิดวาปญหาคณิตศาสตรเปนเร่ืองที่สนุกสนาน 

 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรุปไดวาในปจจุบันนี้

เทคโนโลยีเขามามีบทบาทสําคัญในชีวิตประจําวันและมีบทบาทสําคัญในกระบวนการเรียนการ

สอน เนื่องจากเทคโนโลยีดังกลาวมีเทคนิควิธีการนําเสนอที่นาสนใจ และคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี

ความสามารถในการนําเสนอสื่อประสมที่หลากหลาย เหมาะแกการถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือ

องคความรูที่มีลักษณะใกลเคียงกับการสอนจริง อีกทั้งยังเปนส่ือที่สามารถดึงดูดความสนใจของ

นักเรียนและกระตุนใหนักเรียนสนใจในกระบวนการเรียนการสอน และสามารถเรียนรูไดจากการ

โตตอบกับส่ือไดอยางมีประสิทธิภาพ จากผลการวิจัยทั้งในและตางประเทศ แสดงใหเห็นวาการนํา

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชเปนส่ือประกอบในการเรียนการสอนนั้น สามารถทําใหผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนสูงข้ึน 

 

2.  เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตร  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
 สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ตามหลักสูตรการศึกษาข้ัน

พื้นฐาน พทุธศักราช 2544 

 จากการศึกษาสาระการเรียนรูภาษาไทย ในหลักสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐานพุทธศักราช 

2544 สรุปสาระสําคัญได ดังนี ้(กรมวิชาการ. 2545 : 2 – 14) 

 
 2.1  ความสําคัญของภาษาไทย 
 ภาษาไทยเปนเอกลักษณประจําชาติ เปนคุณสมบัติทางวัฒนธรรม เปนเอกภาพและ

เสริมสรางบุคลิกภาพของคนในชาติใหมคีวามเปนไทย เปนเคร่ืองมอืในการติดตอส่ือสารเพื่อสราง

ความมัน่ใจและความสัมพนัธที่ดีตอกัน ทําใหสามารถดํารงชีวิตรวมกันในสังคม ไดอยางสันติสุข 

และเปนเคร่ืองมือในการพฒันาความรู ความคิด ใหทนัตอการเปล่ียนแปลงทางสังคมและความ 

กาวหนาทางวทิยาศาสตรและเทคโนโลยตีลอดจนนําไปใชในการพฒันาอาชีพใหมีความมั่นคงทาง

สังคมและเศรษฐกิจ นอกจากนีย้ังเปนส่ือที่แสดงภูมิปญญาของบรรพบุรุษดานวฒันธรรมประเพณี 

โดยบันทึกไวเปนวรรณคดีและวรรณกรรมอันลํ้าคา ภาษาไทยจึงเปนคุณสมบัติของชาติที่ควรคาแก

การเรียนรู เพือ่อนุรักษและสืบสานใหคงอยูตลอดไป 
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 2.2  ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของวิชาภาษาไทย 
 ภาษาไทยเปนเคร่ืองมือใชส่ือสารใหเกิดความเขาใจตรงกันและตรงตามจุดมุงหมาย ไมวา

จะเปนการแสดงความคิด ความตองการ และความรูสึก คําในภาษาไทยยอมประกอบดวย เสียง 

รูปพยัญชนะ สระ วรรณยุกต และความหมาย สวนประโยคเปนการเรียงคําตามหลักเกณฑของ

ภาษา และประโยคหลายประโยคเรียงกันเปนขอความ นอกจากนัน้ คําในภาษาไทยยังมีเสียงหนกั

เบา มีระดับของภาษา ซึง่ตองใชใหเหมาะแกกาลเทศะและบุคคล ภาษายอมมีการเปล่ียนแปลง

ตามกาลเวลา ตามสภาพวฒันธรรมของกลุมคน ตามสภาพของสังคมและเศรษฐกิจ การใชภาษา

เปนทกัษะที่ผูใชตองฝกฝนใหเกิดความชํานาญ ไมวาจะเปนการอานการเขียน การพดู การฟง และ

การดูส่ือตาง ๆ รวมทัง้ตองใชใหถูกตองตามหลักเกณฑทางภาษาเพื่อส่ือสารใหเกิดประสิทธิภาพ

และใชอยางคลองแคลว มวีจิารณญาณ และมีคุณธรรม 

 
2.3  วสิัยทศันกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
 ภาษาไทยเปนเคร่ืองมือของคนในชาติเพื่อการส่ือสารทําความเขาใจและใชภาษาในการ

ประกอบกิจการงานทั้งสวนตน ครอบครัว กิจกรรมทางสังคมและประเทศชาติ ดังนั้นการเรียน

ภาษาไทย จึงตองเรียนรูใหเกิดทักษะอยางถูกตองเหมาะสม ในการส่ือสารเปนเครื่องมือในการ

เรียนรู แสวงหาความรูและประสบการณเรียนรูในฐานะเปนวัฒนธรรมทางภาษากอใหเกิดความชืน่

ชม ซาบซึ้ง และภูมิใจในภาษาไทย โดยเฉพาะคุณคาของวรรณคดีและภูมิปญญาทางภาษาของ

บรรพบุรุษที่ไดสรางสรรคไว อันเปนสวนเสริมสรางความงดงามของชีวิต 

 การเรียนรูภาษาไทยยอมเกี่ยวพันกับความคิดของมนุษย เพราะภาษาเปนส่ือของความคิด

การเรียนรูภาษาไทย จึงตองสงเสริมใหผูเรียนไดคิดสรางสรรค คิดวิพากษวิจารณ คิดตัดสินใจ

แกปญหาและวินิจฉัยอยางมีเหตุผล ขณะเดียวกันการใชภาษาอยางมีเหตุผลใชในทางสรางสรรค

และใชภาษาอยางสละสลวยงดงามยอมสรางเสริมบุคลิกภาพของผูใชภาษาใหเกิดความนาเช่ือถือ

และเช่ือภูมิดวย 

 ภาษาไทยเปนทักษะท่ีตองฝกฝนจนเกิดความชํานาญในการใชภาษาเพื่อการส่ือสาร    

การอานและการฟงเปนทักษะของการรับรูเร่ืองราว ความรูและประสบการณ สวนการพูดและ   

การเขียนเปนทักษะของการแสดงออกดวยการแสดงความคิดเห็น ความรู และประสบการณ     

การเรียนภาษาไทยจึงตองเรียนเพื่อการส่ือสารใหสามารถรับรูขอมูลขาวสารไดอยางพินิจพิเคราะห 

สามารถเลือกใชคําเรียบเรียงความคิด ความรู และใชภาษาไดอยางถูกตองตามกฎเกณฑ ไดตรง

ตามความหมาย และถูกตองตามกาลเทศะ บุคคล และมีประสิทธิภาพ 

 ภาษาไทยมีสวนที่มีเนื้อหาสาระ ไดแก กฎเกณฑทางภาษา ซึ่งผูใชภาษาจะตองรูและใช

ภาษาใหถูกตอง นอกจากนั้น วรรณคดีและวรรณกรรม ตลอดจนบทรองเลนของเด็กเพลงกลอม
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เด็ก ปริศนาคําทาย เพลงพื้นบาน วรรณกรรมพื้นบาน เปนสวนหนึ่งของวัฒนธรรมซึ่งมีคุณคา   

การเรียนภาษาไทยจึงตองเรียนวรรณคดี วรรณกรรม ภูมิปญญาทางภาษาที่ถายทอดความรูสึกนึก

คิด คานิยม ขนบธรรมเนียมประเพณี เร่ืองราวของสังคมในอดีต และความงดงามของภาษาในบท

ประพันธทั้งรอยแกวและรอยกรองประเภทตางๆ เพื่อใหเกิดความซาบซึ้งและความภูมิใจในสิ่งที่

บรรพบุรุษไดส่ังสมและสืบทอดมาถึงปจจุบัน 

 
 2.4  มาตรฐานการเรียนรู 
  2.4.1  สาระ 
  สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูภาษไทย ประกอบดวย 

  สาระที ่1 การอาน 

  สาระที ่2 การเขียน 

  สาระที ่3 การฟง การดู และการพูด 

  สาระที ่4 หลักการใชภาษา 

  สาระที ่5 วรรณคดีและวรรณกรรม 
  2.4.2  มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
  มาตรฐานการเรียนรู เมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐานภาษาไทย ประกอบดวย 
  สาระที ่1 การอาน 
  มาตรฐาน ท 1.1 ใชกระบวนการอาน สรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจ

แกปญหา และสรางวิสัยทัศนในการดําเนนิชีวิต และมีนสัิยรักการอาน 
  สาระที ่2 การเขียน 
  มาตรฐาน ท 2.1 ใชกระบวนการเขียน เขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ยอความ 

และเขียนเร่ืองราวในรูปแบบตาง ๆ เขียนรายงานขอมูลสารนิเทศและรายงานการศึกษาคนควา

อยางมีประสิทธิภาพ 
  สาระที ่3 การฟง การดู และการพูด 
  มาตรฐานที ่ท 3.1 สามารถเลือกฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ และพูดแสดง

ความรูสึกความคิด ความรูสึกในโอกาสตาง ๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 
  สาระที ่4 หลกัการใชภาษา 
  มาตรฐาน ท 4.1 เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทยการเปล่ียนแปลง

ของภาษาและพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ 

  มาตรฐาน ท 4.2 สามารถใชภาษาแสวงหาความรู เสริมสรางลักษณะนสัิย

บุคลิกภาพและความสมัพนัธระหวางภาษากับวฒันธรรม อาชพี สังคม และชีวิตประจําวนั 
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  สาระที ่5 วรรณคดีและวรรณกรรม 
  มาตรฐาน ท 5.1 เขาใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรม

ไทยอยางเห็นคุณคาและนํามาประยกุตใชในชีวิตจริง 

 
 2.5  หลกัการสอนภาษาไทย 
 สนิท สัตโยภาส (2526 : 58-60) กลาววา ครูภาษาไทยควรคํานงึถงึส่ิงตอไปนี้ 

1.  สอนภาษาไทยใหสอดคลองกับธรรมชาติของวิชา เพราะในชีวิตประจําวนัของมนษุย

จะใชทักษะทางภาษาคราวละไมนอยกวาสองทักษะ เพราะฉะนัน้การสอนภาษาควรใหสัมพนัธ

ทักษะในการสอนแตละคร้ังดวย 

2.  ควรสอนแทรกทกัษะทางภาษาขณะทีม่ีการเรียนการสอน เพราะถอืวาภาษาไทยเปน

ปจจัยของการเรียนรูทกุวิชา ถาพบขอบกพรองเกี่ยวกับทกัษะภาษาไทยขณะเรียนวิชาใดควรแกไข

ทันท ี

 3.  สอนภาษาไทยเม่ือผูเรียนมีความพรอม การสอนแตละคร้ังควรเร่ิมดวยการมีความ

พรอมทัง้กายและใจที่จะเรียนกอน 

 4.  เร่ืองทีน่ํามาสอนควรมีความหมายตอผูเรียน โดยเปนเร่ืองที่เกีย่วของกับตัวเด็กเปน

เร่ืองใกลตัวเด็ก เปนรูปธรรมและเกี่ยวโยงกบัชีวิตประจาํวัน 

 5.  ภาษาไทยเปนวิชาทกัษะเพราะฉะนัน้ควรฝกบอย ๆ ครูควรหาแบบฝกหัดอยาง

เพียงพอ 

 6.  การสอนภาษาไทยโดยใชส่ือการสอน เพื่อใหเกิดความสนใจและความเขาใจบทเรียน

มากยิง่ข้ึน 

 7.  สอนภาษาไทยโดยใชกิจกรรมการสอน ครูควรเปล่ียนแปลงวธิีการสอนและกิจกรรม 

อยูเสมอ 

 8.  สอนภาษาไทยควรมีแรงเสริมและการจงูใจ 

 หลักการสอนดังกลาวสอดคลองกับวิธกีารสอนของครูตนแบบวิชาภาษาไทย    พ.ศ. 2541 

อาจารย   พงศศักด์ิ สิงหะนดั ซึ่งมหีลักในการสอนโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลางสรุปไดดังนี้ 

(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2544 : 40-45) 

 1.  สํารวจความสนใจ และความถนัดของผูเรียนกอนสอนหรือมอบหมายงานโดยการ

ซักถาม สังเกต สัมภาษณ หรือใหทาํแบบทดสอบกอนเรียน หรือเลือกกิจกรรมที่จะทํา 

 2.  ใหผูเรียนมสีวนรวมในการวางแผน เพื่อจัดการเรียนการสอนโดยแจงจุดประสงค     

การเรียนรูแลวใหผูเรียนรวมวางแผนเพื่อกาํหนดขอบขาย เนื้อหาสาระ กิจกรรมการวดัและ       

การประเมนิผลรวมกัน 
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 3.  สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง โดยการจัดมุมหนังสือ จัดศูนยพฒันาการ

เรียนการสอนวิชาภาษาไทย จัดบรรยากาศและส่ิงแวดลอมในหองเรียนและนอกหองเรียน เชน   

จัดบอรด จัดนิทรรศการยอย มุมความรูตาง ๆ นอกจากนีใ้นบางโอกาสอาจจะเชิญวิทยากรใน

ทองถิน่มาบรรยายใหความรู 

 4.  แนะแนวทางใหผูเรียนรูจกัวิธีสรุป และสามารถวิเคราะหขอมูลหรือแกไขปญหาที่พบให

ไดดวยตนเอง 

 5.  แบงกลุมการทํางานตามที่ไดรับมอบหมาย ผูเรียนจะตองรูจักวางแผนการทํางานแสดง

ความคิดเหน็และประเมินผลงานตาง ๆ ไดอยางเหมาะสม 

 6.  คํานงึถึงหลักประชาธิปไตยในการเรียนการสอน ผูเรียนมีอิสระในการเลือกกลุมและให

ความรวมมือในการทํางานกลุม 

 7.  จัดกจิกรรมอยางเปนระบบ เปนกระบวนการที่เกี่ยวเนื่องและเกี่ยวพันกันโดยตลอด

และใชวิธีทีห่ลากหลายโดยคํานงึถงึความเหมาะสม ความพรอมและความสนใจของผูเรียนเปน

หลัก 

 สรุปไดวาหลักการสอนภาษาไทยนั้น เปนส่ิงที่ผูสอนจะตองยึดไวและศึกษาใหเขาใจอยาง

ถองแทกอนที่จะทําการสอนภาษาไทยเพื่อใหเกิดประโยชนอยางแทจริง โดยเฉพาะการสอนโดยใช

ส่ือที่นาสนใจก็จะเพิ่มความเขาใจใหแกนักเรียนยิ่งข้ึน ทําใหเด็กไมเบ่ือหนายและรักการเรียน 

สุดทายคือเด็กสามารถใชภาษาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
 2.6  ปญหาการเรียนการสอนภาษาไทย 
 ภาษาไทยเปนมรดกทางวัฒนธรรมที่มีคายิ่งทั้งแสดงความเปนเอกลักษณ และเอกราช

ของชาติไทยเปนส่ิงที่พึงรักและหวงแหนไวตราบเทาความเปนไทยดํารงอยูแตการใชภาษาไทยเพื่อ

การส่ือสารทุกวันนี้มีปญหาอยูมากทั้งผูสอนภาษาไทย และผูเรียนภาษาไทยเพราะความงอกงาม

หรือวิบัติของภาษาไทยทั้งหลายนั้น ข้ึนอยูกับการถายทอดวัฒนธรรมของภาษาไทยและการเรียนรู

วัฒนธรรมเปนสําคัญ ปญหาของครูภาษาไทย คือ ไมอยากสอนเพราะนักเรียนไมอยากเรียน 

ปญหาของนักเรียน ไมอยากเรียนเพราะครูสอนไมสนุก การสอนภาษาไทยจึงเปนปจจัยอันสําคัญ

ยิ่ง ที่ทําใหภาษาไทยยังแสดงความเปนเอกลักษณและเอกราชทางภาษา ครูสอนภาษาไทยมี   

สวนสําคัญที่จะอนุรักษสงเสริมใหภาษาดํารงอยูอยางงอกงาม (สมพร มันตะสูตร. 2526 : คํานํา) 

 วรรณี โสมประยูร (2539 : 28) สรุปความสําคัญและปญหาของการสอนวิชาภาษาไทยวา 

มนุษยไดใชทักษะการฟง อาน และเขียน เปนเคร่ืองมือในการแสวงหาความรูเพื่อประกอบอาชีพ 

พัฒนาบุคลิกภาพและสรางเสริมคุณภาพชีวิตในดานอ่ืน ๆ เพราะคนเราทุกคนไดรับความรูความ- 
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คิด  จากการฟง การอาน แลวเขียนบันทึกไวเพื่อถายทอดใหผูอ่ืนเขาใจอีกทอดหนึ่ง การเรียนของ

นักเรียนที่ออนภาษาจึงทําใหออนวิชาอ่ืน ๆ ไปดวย 

 บุญเหลือ เทพยสุวรรณ (2544 : 6-12) สรุปไดวา ความบกพรองในการสอนภาษาไทยที่

สําคัญที่สุดคือ การขาดความเอาใจใสและความพยายามที่จะคนหาวิธีการสอนที่ไดผล และการ

ผลิตวัสดุอุปกรณไมกาวหนา ดังนั้นในการสอนภาษาไทย โดยทั่วไปยอมเช่ือกันวาเปนวิชาที่ครูทุก

คนยอมสอนได ขอนี้เปนความจริงและความไมจริง ความจริงครูที่พูดอานเขียนภาษาไทยได ควร

สอนภาษาไทยไดทุกคน แตครูสอนภาษาไทยในประเทศไทยไดรับการถายทอดความชํานาญนอย

ที่สุด โดยแทจริงแลวในวงการฝกหัดครู มีนอยคนเล็งเห็นวาการสอนภาษาของตนเปนงานสอนที่

ยากที่สุดในกระบวนการสอนวิชาตาง ๆ ไมมีครูกี่คนในโลกที่สามารถสอนนักเรียนใหไดผลดีโดยไม

มีวัสดุอุปกรณในการสอน ครูไทยเราเกือบจะเทียบไดกับนักมวย คือเกือบไมมีเคร่ืองมือเคร่ืองใช

เลย เทียบกับครูแมในประเทศที่เพิ่งมีเอกราชเรามีอุปกรณนอยมากในการสอนภาษา 

 สุจริต  เพียรชอบ (2536)  ไดกลาวถึงปญหาเกี่ยวกับส่ือการสอนภาษาไทยโดยสรุปวาครู

ครูภาษาไทยไมเห็นความจําเปนในการจัดหาส่ือการสอนคงใชชอลกกับกระดานดําเทานั้น ไมไดนาํ

เทคโนโลยีใหม ๆ มาใชจึงทําใหการเรียนการสอนไมจูงใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังนั้นเราจึงตองหา

วิธีการเพื่อปรับปรุงแกไขการเรียนการสอนใหเขากับสังคมในปจจุบัน 

 วันชัย  สระบัว (2544 : บทนํา) ไดกลาววาสภาพการเรียนการสอนภาษาไทยที่ผานมา มัก

ประสบปญหาเนื่องจากผูเรียนไมเห็นความสําคัญของวิชาภาษาไทย ผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย 

ขาดความกระตือรือรนที่จะเรียนรูเพราะเนื้อหาวิชาไมนาสนใจ วิธีการสอนของครูก็ไมนาสนใจ ครู

สวนมากใชวิธีสอนแบบบรรยายอธิบายจากหนังสือแบบเรียน ถึงแมจะมีส่ือการสอนชวยนักเรียนก็

ใหความสนใจในระยะสั้น ๆ ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยไมเปนที่นาพอใจ และ

นักเรียนใหความสําคัญในวิชาภาษาไทยนอยกวาวิชาอ่ืน ๆ ทั้งที่วิชาภาษาไทยเปนวิชาพื้นฐาน

สําหรับเรียนรูวิชาอ่ืนและมีความสําคัญในการเรียนเปนอยางมาก 

 ถิรนันท  จิตสุข (2544 : บทนํา) ไดสรุปปญหาในการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยใน

โรงเรียน ซึ่งมีสาเหตุมาจาก 

 1.  ปญหาเกี่ยวกับตัวครู  คือ ครูแตละคนตองสอนมาก เหน็ดเหนื่อยมาก ไมมีเวลาคนควา

ติดตามส่ิงใหม ๆ ทําใหคุณภาพการสอนหยอนลง 

 2.  ปญหาเกี่ยวกับตัวนักเรียน  คือ นักเรียนไมเห็นความสําคัญของภาษาไทย เพราะเห็น

วาเปนภาษาของตนเองไมตองเรียนก็พูดไดอยูแลว จึงไมสนใจเรียน และความแตกตางทางดาน

สติปญญา คนที่เรียนเกงจะตองรอคนที่เรียนออนทําใหเกิดความเบ่ือหนายในการเรียน 

 3.  ปญหาเกี่ยวกับวิธีสอน  คือ ครูมักจะใชวิธีสอนแบบบรรยายเพียงอยางเดียว ขาดตํารา 

ขาดสื่ออุปกรณที่ใชประกอบการเรียนการสอนหรือมีส่ือนอย 
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 จากปญหาเกีย่วกับการสอนภาษาไทยที่ไดกลาวมาแลวนั้น สามารถสรุปปญหาทีเ่กิดข้ึน

ในกระบวนการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยไดดังนี ้

 1.  เกิดจากครูผูสอน  ที่ไมมีเวลาในการคนควาหาความรูเพิ่มเติม เนื่องจากมีภาระหนาที่

มาก   

 2.  เกิดจากผูเรียน  เนื่องจากผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนที่แตกตางกัน คน

เกงสามารถเรียนรูไดอยางรวดเร็วสวนคนที่เรียนออนเรียนไมทันเพื่อนจึงทําใหเกิดความขัดแยงใน

ใจจนเปนสาเหตุใหละเลยวิชาภาษาไทยในท่ีสุด 

 3.  เกิดจากวิธีสอน  ในการเรียนการสอนภาษาไทยมีธรรมชาติเนื้อหาวิชาที่แตกตางกัน  

แตผูสอนใชวิธีสอนที่ไมสอดคลองกับเนื้อหา ยังคงยึดติดกับวิธีสอนแบบใดแบบหนึ่งอยางเหนียว

แนน ทําใหวิชาภาษาไทยไมดึงดูดความสนใจ 

 4.  เกิดจากขาดสื่อการสอนที่เหมาะสม  วิชาภาษาไทยเปนวิชาที่มีธรรมชาติเนื้อหาคอน- 

ขางมากและซับซอน หากสอนโดยขาดส่ือการเรียนการสอนที่ดีก็จะทําใหนักเรียนเขาใจบทเรียนได

ชา  ส่ือการสอนจึงมีบทบาทสําคัญที่จะทําใหนักเรียนสนใจและเรียนรูไดอยางรวดเร็ว 

 
 2.7  การสอนหลักภาษาไทย  
 หลักภาษาไทย คือ ระเบียบแบบแผนของภาษาไทยที่มีไวเพื่อใหผูใชยึดถือเปนหลักรวมกัน

ในการใชภาษาใหถูกตอง และเปนหลักเกณฑที่จะชวยควบคุมใหคนไทยไดใชภาษาใหเปนแบบ

แผนมีความเปนอันหนึ่งอันเดียวกันทั่วประเทศ เดิมเราเรียกความรูเกี่ยวกับภาษาไทยวาไวยกรณ

ไทย ซึ่งแบงออกเปน อักขรวิธี วจีวิภาค วากยสัมพันธและฉันทลักษณตอมาเมื่อมีการเปล่ียนแปลง

หลักสูตรภาษาไทยช้ันมัธยมศึกษาไดใชคําวา“หลักภาษาไทย” แทนเพื่อใหมีความหมายกวางขวาง 

ออกไป 
  2.7.1  ความสําคัญของหลักภาษา 
  การสอนหลักภาษาหรืออีกนัยหนึ่งคือการใหความรูเร่ืองภาษาไทย มีความสําคัญ

ตอนักเรียนระดับมัธยมศึกษามาก เพราะเปนความรูพื้นฐานที่จะชวยใหนักเรียนใชภาษาไทยอยาง

มีประสิทธิภาพและใหประโยชนในดานตาง ๆ ซึ่งกลาวสรุปเปนประเด็นไดดังนี้ (วีณา วีสเพ็ญ. 

2525 : 91) 

  1. ครูที่สอนหลักภาษาไทยไดดีจะชวยใหนักเรียนไดเหน็ความสําคัญของภาษา -

ไทยซ่ึงเปนภาษาประจําชาติและเห็นความจําเปนที่จะตองมีหลักภาษาไวเพื่อเปนระเบียบแบบแผน

ที่จะใหคนไทยไดใชภาษาไทยใหถกูตอง และมีความเปนอันหนึ่งอันเดียวกันทัว่ประเทศ 

  2.  การสอนหลักภาษาจะชวยใหนักเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับภาษาไทย

เปนอยางดีและสามารถนาํความรูที่ไดเรียนไปแลวไปใชในชีวิตประจาํวันไดอยางถกูตอง 
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  3.  เปนการอนุรักษภาษาไทย ซึ่งเปนภาษาประจําชาติและเปนเอกลักษณของ

ชาติไทยใหดํารงอยูตลอดไป 

  4.  เปนหลักยดึในการรักษาภาษาใหคงรูป ถึงแมภาษาจะมีการเปล่ียนแปลงหรือ

วิวัฒนาการไปบางตามธรรมชาติของภาษา ก็จะไมเปล่ียนแปลงไปมากหรือรวดเร็วจนเกนิไปนัก 

  5.  หลักภาษาจะชวยใหววิฒันาการหรือความงอกงามของภาษาเปนไปอยางมี

ระเบียบ 

  6.  เพื่อใหนักเรียนไดซาบซึง้ในคุณคาของภาษาไทย และเหน็ความจําเปนในการ

ที่จะตองใชภาษาไทยใหถกูตองตามลักษณะของภาษา 

  7.  การสอนหลักภาษาที่ดีจะชวยใหนกัเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน  

เกิดความรูสึกสนใจที่จะศึกษาหาความรูเกี่ยวกับภาษาไทย และสนุกสนานกับภาษา ทําใหนักเรียน

มีความงอกงามทางภาษาย่ิงข้ึน 

  8.  การสอนหลักภาษาที่ดีจะชวยใหนกัเรียนมพีื้นฐานความรูทางภาษาที่ดีและ

เปนแรงกระตุนหรือแรงบันดาลใจใหนักเรียนไดศึกษาตอในแขนงภาษาในระดับอุดมศึกษาตอไป 

  9.  การสอนหลักภาษาไทยโดยการที่ใหนกัเรียนไดศึกษาคนควาหรือรวบรวม    

ขอมูลทางภาษาตาง ๆ จะเปนแนวทางสําคัญในการสํารวจหรือวิจัยคนควาทางภาษาตอไป 
  2.7.2  การสอนหลักภาษาไทยในชั้นเรียน 
  กระทรวงศึกษาธิการไดเสนอแนะแนวการสอนหลักภาษาไทยระดับมัธยมศึกษา

ตอนตนไวในคูมือการสอนวาครูควรสอนใหนักเรียนไดใชภาษาใหถูกตองพอรูทาง รูวาเขียนถูกผิด

อยางไร ครูไมตองบอกเด็กวาจะสอนหลักภาษา แตควรชี้ใหเห็นวาเขียนอยางนั้นถูกหรือไมถูก     

ไมตองใหหลักไวยกรณกวางขวางนัก เมื่อครูทําความเขาใจเปาหมายและขอบเขตของการเรียน

การสอนแลวครูจะตองตัดสินใจเลือกวิธีการสอนที่จะใชในแตละคาบวาครูจะใหความรูทางภาษา

อยางไร วิธีสอนหลักภาษามีอยูหลายแบบแลวแตจะพิจารณานําไปใชใหเหมาะกับนักเรียนและ 

เนื้อหาวิชา แตพึงระลึกไววาการสอนในปจจุบันไมเอ้ืออํานวยใหครูใชวิธีสอนแบบเดียวไดโดย

ตลอด ครูอาจพลิกแพลงหรือผสมผสานหลายวิธี วิธีสอนแบบตาง ๆ ที่ครูอาจนํามาใชมีดังนี้   

(วีณา วีสเพ็ญ. 2525 : 101) 

  1.  วิธีสอนแบบบรรยาย  

  2.  วิธีสอนแบบนิรนัย  

  3.  วิธีสอนแบบอุปนัย  

  4.  วีธีสอนแบบอภิปราย  

  5.  วิธีสอนแบบแบงกลุมทํางาน  

  6.  วิธีสอนแบบแกปญหา  
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  7.  วิธีสอนแบบใชบทเรียนโปรแกรม  

  8.  วิธีสอนแบบศูนยการเรียน  

 

 1.  วิธีสอนแบบบรรยาย  

 ลักษณะการสอนแบบนี้ครูเปนผูอธิบายขอความใหนักเรียนทราบ ไมวาจะเปนนิยามของ

ภาษา ชนิดของคํา ประโยค ฯลฯ ครูเปนผูพูดแตผูเดียว นักเรียนมหีนาทีน่ั่งฟงและจดบันทึก วิธี

สอนแบบนี้เปนวิธทีี่สะดวกที่สุดสําหรับครู เพราะเพียงแตเตรียมเนือ้หาเฉพาะเขาไปสอน แตจาก

การวิจยัของนกัการศึกษาพบวาเปนวธิีสอนท่ีไดผลนอยที่สุดเพราะขัดกับทฤษฎีการเรียนรูแผนใหม

ซึ่งสงเสริมใหนักเรียนไดกระทําเอง วิธีการสอนแบบนี้ทาํใหนักเรียนไมมีโอกาสไดคนควา ไตรตรอง

หาเหตุผลดวยตนเอง นักเรียนไมมีโอกาสทาํกิจกรรม และเปนการสอนที่ไมคํานงึถงึความแตกตาง

ระหวางบุคคล รวมทั้งไมสงเสริมใหเกิดความคิดริเร่ิมดวย ดังนัน้การสอนโดยวธิีนี้ครูควรพิจารณาดู

ชวงจังหวะใหเหมาะสมอยาใหนานเกินไปควรมีวิธีอ่ืนเขามาผสมผสานดวย เชน มกีจิกรรมตาง ๆ 

แทรกเขามาอาจจะเปนการแขงขันตอบปญหา อภิปรายกลุม เปนตน 

 2.  วิธีการสอนแบบนิรนยั  

 วิธีสอนแบบนี้คือการสอนโดยครูใหคําจํากัดความ ใหหลักเกณฑของเร่ืองที่จะสอนกอน

แลวจึงยกตัวอยางประกอบ เชน เมื่อสอนคํานาม ครูก็จะบอกคําจํากัดความลงไปเลยวาคํานาม 

คือคําแทนช่ือ คน สัตว ส่ิงของ ตัวอยางเชน ดินสอ ปากกา โตะ เกาอ้ี เปนตน การสอนแบบน้ี

ดําเนินไปรวดเร็ว นักเรียนบางสวนอาจฟงแลวคิดตามทันแตจะมีนักเรียนอีกสวนหนึ่งตามไมทัน   

ไมเขาใจ ทางที่ดีก็ควรจะไดใชส่ือการสอนประกอบการสอน และเปดโอกาสใหนักเรียนไดรวม

กิจกรรมดวยการยกตัวอยาง อภิปราย ซักถาม แตงประโยคดวย การสอนก็จะไดผลดีกวาครูบอก

คําจํากัดความและยกตัวอยางใหเพียงอยางเดียว 

 3.  วิธีสอนแบบอุปนัย  

 การสอนวิธีนี้เปนการสอนจากตัวอยางไปสูกฎเกณฑ คือ แทนที่ครูจะบอกคําจํากัดความ

ของหลักภาษาเร่ืองนั้นและยกตัวอยางใหเองทั้งหมด ครูจะใหนักเรียนชวยกันสังเกตและสรุปคํา

จํากัดความและหลักเกณฑจากตัวอยางดวยตนเองการเรียนโดยวิธีนี้จะทําใหนักเรียนเขาใจ

บทเรียนไดลึกซ้ึงและจดจําไดแมนยํา เพราะเกิดจากการเรียนรูอยางแทจริง และยกตัวอยาง     

ดวยตนเอง แมวาจะใชเวลามากกวาการสอนแบบนิรนัยบางเล็กนอยก็คุมกับเวลาที่เสียไป 

 4. วิธกีารสอนแบบอภิปราย  

 วิธีสอนแบบนี้เปนวิธีหนึ่งที่ครูอาจนําเขามาใชในการสอนหลักภาษาได แตควรจะใชชวงใด

ชวงหนึ่งของการสอนเพ่ือเปนการเปล่ียนบรรยากาศใหหองเรียนและเมื่อครูตองการฝกระดมความ

คิดเห็น การอภิปรายที่มีประสิทธิภาพนั้นจะตองมีการคนควาวางเคาโครงเร่ืองไวเรียบรอยและผู
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อภิปรายจะตองไดศึกษาเตรียมมาเปนอยางดีดังนั้นเมื่อครูจะใชวิธีนี้ตองฝกฝน และบอกวิธีการ

อภิปรายแกนักเรียนจนรูแนวทางและสามารถปฏิบัติได 

 วิธีการอภิปรายที่ควรนํามาใชในการสอนม ี2 แบบ คือ 

 4.1  การอภิปรายเปนคณะ  

 4.2  การอภิปรายกลุมยอย  

 

 4.1  การอภิปรายเปนคณะ อาจจะกระทําโดยครูเปนผูดําเนินการอภิปรายหรือมีนักเรียน

คนใดคนหนึ่งเปนผูดําเนินการอภิปรายก็ได หัวขออภิปรายเปนเร่ืองที่ครูนัดแนะตระเตรียมไวลวง- 

หนา เมื่อถึงชั่วโมงเรียน ครูใหนักเรียนเสนอผลงานดวยการอภิปรายเปนคณะประมาณ 4-5 คน 

หลังจากนั้นนักเรียนทั้งชั้นก็เปดอภิปรายซักถาม  

 4.2  การอภิปรายกลุมยอย เปนวิธีการสอนที่นาสนใจ เพราะนักเรียนจะตองชวยกันระดม

ความคิด เกี่ยวกับเร่ืองที่เรียน หรือเร่ืองที่กลุมไดรับมอบหมาย บางคร้ังนักเรียนมีโอกาสเตรียมตัว

ลวงหนา แตโดยมากมักจะไมไดบอกลวงหนา ครูจะใหนักเรียนแบงกลุมในชวงการเรียนนั้นเลย 

และอภิปรายเร่ืองตาง ๆ ตามที่ครูมอบหมาย ซึ่งบางครั้งอภิปรายเร่ืองเดียวกันวามีความคิดเห็น

แตกตางกันหรือไมอยางไร บางทีก็อภิปรายกลุมละประเด็น 

 ขอควรระวังในการสอนวธินีี้ก็คือ ครูพยายามใหนักเรียนทุกคนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น

มิใชใหคนที่พดูเกงที่สุดทําการอภิปรายอยูโดยตลอดและครูตองพยายามฝกใหนักเรียนพูดตรง

ประเด็นและไดสาระที่สุด 

 

 5.  วิธีสอนแบบแบงกลุมทํางาน  

 วิธีสอนแบบนี้เปนวิธีการจัดใหนักเรียนทํางานรวมกันเปนกลุมทุกคน ตางมีตําแหนงหนาที่

รับผิดชอบของตน ทุกคนไดนําความสามารถของตนมาใช วิธีนี้นักเรียนจะไดศึกษาหาความรูและ

ทํางานรวมกันอยางมีแบบแผน ในการสอนหลักภาษานั้น ครูแนะนําวิธีนี้มาใชไดก็ตอเมื่อตองการ

ใหนักเรียนคนควาลึกลงไปในบางประเด็นที่ควรกระทํา ซึ่งทําไดทั้งในชวงที่เปนชั่วโมงเรียน และ

กระทํานอกเวลา ทางที่ดีควรฝกใหนักเรียนทํางานกลุมทั้งสองแบบนี้ เพราะถารวมกันคนควาหรือ

รวมกันอภิปรายในชั่วโมงเรียนครูคอยช้ีแนะได และควรทําในหองสมุดเพราะปญหาในการทํางาน

กลุมของนักเรียนมักอยูที่ไมรูแหลงคนควาและตัดสินใจเลือกเนื้อหาความรูดวยตนเองไมได เพราะ

กลัวผิด การทํางานนอกเวลาก็ทําใหนักเรียนมีเวลารวมกันทํางานยาวนานข้ึน 

 6.  วิธีสอนแบบแกปญหา  

 วิธีนี้เปนวิธีการทางวิทยาศาสตรที่มีข้ันตอนชัดเจน คือการกําหนดปญหา การหาขอบเขต

หรือรวบรวมความรูที่เกี่ยวของกับปญหา การต้ังสมมติฐานหรือการคาดคะเนถึงความนาจะเปน 
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การรวบรวมขอมูลเพื่อแกปญหา และข้ันสรุป วิธีสอนแบบนี้เปนการสอนที่ครูจะไมบอกอะไรเลย 

เพื่อใหนักเรียนพยายามคิดคนและลองหาคําตอบเองกอนที่ครูจะบอกหรืออธิบายการสอนแบบนี้

เปนวิธีชวยใหนักเรียนเกิดการริเร่ิมและสรางสรรคมีประโยชนมากในแงของการสงเสริมใหนักเรียน

พัฒนาความเขาใจเนื้อหาวิชากวางขวาง และลึกซ้ึงยิ่งข้ึน รวมทั้งฝกการใชวิจารณญาณ หรือ

ทักษะเชาวปญญาไดอยางดี 

 7.  วิธีสอนแบบใชบทเรียนโปรแกรม  

 การสอนแบบโปรแกรม หมายถึงการสอนโดยใหนักเรียนเรียนเนื้อหาเปนข้ัน ๆ ต้ังแต

บทเรียนงาย ๆ และคอยซับซอนข้ึนเปนลําดับเปนการเรียนดวยตนเอง โดยนักเรียนจะตองเขาใจวิธี

จึงจะทําใหบทเรียนดําเนินไปดวยดี เนื้อหาที่ตองการใหนักเรียนเรียนนั้นจะเตรียมไวโดยเฉพาะ 

อาจเปนหนังสือ หรืออยูในรูปการใชเคร่ืองสอน ลักษณะสําคัญของการสอนโดยวิธีนี้คือผูเรียนจะ

ตอบสนองตัวผูเรียนโดยตรงดวยการเขียนตอบหรือตอบกับตัวเองหรือปฏิบัติตามคําส่ังในโปรแกรม

ดวยวิธีใดวิธีหนึ่งเปนการบังคับใหผูเรียนมุงสนใจอยูกับเนื้อหาที่เรียนไปอยูตลอดเวลา ซึ่งแตกตาง

ไปจากหนังสือเรียนโดยท่ัวไป ปจจุบันการสอนโดยใชบทเรียนโปรแกรมมีมากข้ึน เพราะชวยแก 

ปญหาที่นักเรียนจะตองพึ่งครูตลอดเวลาลงไป 

 8.  วิธีสอนแบบศูนยกลางการเรียน  

 วิธีสอนแบบศูนยกลางการเรียนเปนการสอนท่ีใชชุดการสอนเปนส่ือกลางใหนักเรียน

แสวงหาความรู ในหองเรียนหนึ่งครูจัดชุดการสอนไวหลายชุดตามประเด็นของเนื้อหาที่ตองการให

นักเรียนเกิดการเรียนรู แตละชุดนักเรียนสามารถรวมกันศึกษาประมาณ 5-6 คน ครูจะวางชุดการ

สอนไวเปนศูนยตามจํานวนชุดการสอน ผูเรียนจะตองศึกษาดวยตนเองตามคําส่ังหรือชวยเหลือซึ่ง

กันและกันหมุนเวียนศึกษาในศูนยตาง ๆ จนครบ การสอนวิธีนี้ครูเปนผูคอยแนะนําและเสริมแรง

ในแตละศูนยขอดีของการใชศูนยการเรียนก็คือชวยฝกใหนักเรียนรูจักเรียนดวยตนเองเปดโอกาส

ใหผูเรียนตามความสามารถของตนเอง ฝกใหนักเรียนรูจักคิดและทํางานรวมกัน 

 สําหรับวิธีสอนที่สามารถนํามาใชประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดแก  วิธี

สอนแบบใชบทเรียนโปรแกรม โดยนํามาประยุกตกับโปรแกรมสําเร็จรูปในคอมพิวเตอร และนําเอา

วิธีสอนแบบบรรยาย  นิรนัย  อุปนัย  มาสอดแทรกในแตละชวงของเนื้อหาก็จะทําใหเกิดความ

นาสนใจ 

  
 2.8  การใชสือ่การสอนในการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย 
 การเรียนการสอนแบบเดิมนั้นครูจะเปนผูพูด ผูอธิบาย ผูทํากิจกรรมตาง ๆ ในชั้นเรียนแต

เพียงผูเดียว นักเรียนมีหนาที่รับฟง การนั่งก็จะตองนั่งนิ่งพยายามต้ังใจฟงทุกส่ิงทุกอยางที่ครูพูด 

เปนการเรียนที่จะตองใชความอดทนสูงซึ่งเปนส่ิงที่ปฏิบัติยากในหองเรียนมักเกิดปญหาตาง ๆ ใน
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หองเรียน ส่ิงที่จะขจัดปญหาตาง ๆ ที่เกิดข้ึนในหองเรียนไดก็คือ การใชส่ือการสอนชวยในการเรียน

การสอนในหองเรียน การใชส่ือการสอนตาง ๆ จะชวยเราใหนักเรียนเกิดความสนใจชวยสราง

บรรยากาศในหองเรียนใหสนุกสนานมีชีวิตชีวา ไมเบ่ือหนาย ชวยใหนักเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการ

เรียนวิชาตาง ๆ  

 ส่ือการสอน หมายถึง วัสดุ เคร่ืองมือ อุปกรณ รวมทั้งวิธีการที่ผูสอนจะนําไปใชในการเรียน

การสอนเพื่อส่ือความหมายของครูผูถายทอดไปยังนักเรียน สุนันท ปทมาคม ไดแยกประเภทของ

ส่ือการสอนท่ีมีประโยชนตอการเรียนการสอนในชั้นเรียนไวเปนประเภท ๆ ดังนี้ (สุจริต เพียรชอบ 

และสายใจ อินทรัมพรรย.2536 : 316) 

 1.  กระดานดํา     13.  ของจริง 

 2.  แผนที ่     14.  ของตัวอยาง 

 3.  ลูกโลก     15.  ภาพแขวนผนงั 

 4.  การตูน     16.  สมุดภาพ 

 5.  โปสเตอร     17.  ภาพสามมิติ 

 6.  แผนภูม ิ     18.  ภาพวาด 

 7.  แถบประโยค         19.  ภาพถาย 

 8.  บัตรคํา     20.  สไลด 

 9.  กระดานผาสําลี    21.  ฟลมสตริป 

 10.  กระดานนิเทศ    22.  ฟลมภาพยนตร 

 11.  ไดออรามา หรือ เวทีชวีติจําลอง  23.  แผนเสียง 

 12.  ของจําลอง     24.  เทป 

 

ประเภทเคร่ืองมือ 

 1.  เคร่ืองเลนจานเสียง 

 2.  เคร่ืองบันทึกเสียง 

 3.  เคร่ืองรับวทิย ุ

 4.  เคร่ืองรับโทรทัศน 

 5.  เคร่ืองฉายสไลดและฟลมสตริป 

 6.  เคร่ืองฉายภาพยนตรและจอ 

 7.  เคร่ืองคอมพิวเตอร 
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ประเภทกิจกรรม 

 1.  การเลนละคร 

 2.  การสาธิต 

 3.  การทดลอง 

 4.  การจัดนทิรรศการ 

 5.  การจัดกระดานนิเทศ 

 6.  การจัดกระบะทราย 

 7.  การศึกษานอกสถานที ่

  2.8.1  ประโยชนของส่ือการสอน 

  การใชส่ือการสอนไดรับการสนับสนุนจากนักการศึกษาทั่วโลก เพราะทําใหนัก 

เรียน ไดเรียนรูงายข้ึนทั้งเปนการประหยัดเวลา ส่ือการสอนที่ดีจะชวยถายทอดความคิดระหวางครู

และนักเรียนชวยใหนักเรียนเขาใจเร่ืองราวที่ครูสอนไดงายและรวดเร็ว รูเนื้อหามากข้ึน ทั้งยังรูจักใช

ความคิดพิจารณาอยางมีเหตุผล เอดการเดลไดสรุปคุณคาของส่ือการสอนไวดังนี้ (สุจริต เพียร

ชอบ และสายใจ อินทรัมพรรย. 2536 : 319) 

 1.  ส่ือการสอนชวยสรางรากฐานที่เปนรูปธรรมข้ึนในหวงของความคิดของนักเรียน 

 2.  ชวยเราใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากข้ึน เพราะผูเรียนสามารถใชประสาท

สัมผัสไดเคล่ือนไหวจับตองแทนการดูหรือการฟงอยางเดียว 

 3.  เปนรากฐานของการพัฒนาการเรียนรู และชวยใหผูเรียนจดจําไดอยางมาก ผูเรียน

สามารถนําประสบการณเดิมไปสัมพันธกบัประสบการณใหม ๆ ไดตอเนื่องกัน 

 4.  ชวยใหขอเท็จจริงแกผูเรียน ทาํใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็นตอไป 

 5.  ชวยใหผูเรียนไดมีพฒันาการทางความคิดตอเนื่องเปนอันหนึง่อันเดียวกนัเหน็ความ 

สัมพันธเกีย่วของกับส่ิงตาง ๆ ทั้งที่เกีย่วของกับเวลาและสถานที ่

 6.  ชวยเพิม่ทกัษะการอาน และเสริมสรางความเขาใจในความหมายของคําใหม ๆ ไดมาก

ข้ึน 

 สําหรับการเลือกใชส่ือการสอนน้ัน จะตองพิจารณาดานตาง ๆ อยางรอบคอบเพื่อใหการ

เรียนการสอนบรรลุผลตามวตัถุประสงคทีว่างไว การเลือกส่ือการสอนมาใชประกอบการเรียนการ

สอนนัน้ ควรจะไดคํานึงถึงส่ิงตอไปนี ้

 1.  ส่ือการสอนน้ันตองเหมาะสมและสอดคลองกับเร่ืองที่จะสอน ตรงกับวัตถุประสงคที่ต้ัง

ไว 

 2.  ส่ือการสอนน้ันตองเหมาะสมกับระดับอายุและสติปญญาของนักเรียน 

 3.  ส่ือการสอนน้ันจะตองเหมาะสมกับความตองการและความสนใจของนักเรียน 
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 4.  ส่ือการสอนน้ันตองมีลักษณะที่ชวนใหนักเรียนสนใจ เชน ถาเปนภาพก็จะตองเปนภาพ

ที่มีขนาดใหญพอที่จะเหน็ไดชัดเจน และมสีีสันสะดุดตา 

 5.  ส่ือการสอนน้ันตองชวยเสริมสรางทัศนคติที่ดีตอการเรียนวิชานัน้ 

 6.  ส่ือการสอนน้ันตองชวยประหยัดเวลา คือ ชวยใหนกัเรียนเขาใจบทเรียนไดรวดเร็วและ

เขาใจไดดีข้ึน 

 7.  ส่ือการสอนท่ีดีนั้นจะตองเปนส่ิงที่ทาํไดงาย ครูก็สามารถทาํข้ึนเองไดหรืออาจจะให

นักเรียนชวยทาํข้ึนก็ได 

 8.  ส่ือการสอนท่ีดีนั้นจะชวยสรางใหมโนทัศนที่งาย ถูกตองชัดเจน ไมซับซอน 

 9.  ส่ือการสอนน้ันจะชวยใหนกัเรียนมีประสบการณกวางขวางยิ่งข้ึน เกิดทักษะเพิ่มข้ึน

และทําใหสนกุสนานเพลิดเพลินในการเรียน 

  2.8.2  หลักสําคัญในการใชส่ือการสอน 

  การเพิ่มประสิทธิภาพของการสอนโดยใชส่ือการสอนนั้นไมไดหมายความวาการ

สอนจะไดผลดียิ่งข้ึนเสมอไป การใชส่ือการสอนเปนเคร่ืองชวยการเรียนการสอนไดเหมาะสมและ

ไดผลดีนั้น คุณภาพของการศึกษาจะตองดีข้ึนอยางแทจริง แตถาการใชส่ือการสอนที่ไมเหมาะสม

หรือใชในกรณีที่ไมจําเปนนั้นเปนการลงทุนที่ไดผลไมคุมคา การลงทุนในเร่ืองส่ือการสอนเพือ่นาํมา

ชวยแกไขปญหาการเรียนการสอนนั้นควรจะไดพิจารณาอยางรอบคอบแลว วิธีการสอนโดยใชส่ือ

การสอนนั้นครูควรจะมีประสบการณรูจักเลือกใชส่ือการสอนและวิธีสอนใหเหมาะสมกับ

สภาพการณในหองเรียน 

 การเลือกใชส่ือการสอนนั้นเปนเร่ืองสําคัญมาก   เพราะไมวาส่ือจะดีเพียงใดหากไม

เหมาะสมกับเวลาโอกาส สถานที่ และวัยของเด็ก ตลอดจนความสอดคลองในเนื้อหาส่ือก็อาจไม

เกิดประโยชนใด ๆ เลยดังนั้นในการเลือกใชส่ือการสอนจึงควรคํานึงถึงส่ิงตาง ๆ ตอไปนี้ 

(สมพร มันตะสูตร. 2526 : 198) 

 

 1.  ตองเหมาะสมและสอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงคที่ต้ังไว 

 2.  ตองเหมาะสมกับอายุ และระดับสติปญญาของเด็ก 

 3.  ตองเปนส่ิงที่เด็กสนใจ 

 4.  มีขนาดเหมาะสม เปนส่ิงชวนสนใจ สามารถเราความสนใจของนักเรียนได มีความ

แจมชัด สีสวย 

 5.  ตองมีสวนสงเสริมทัศนคติที่ดีตอเนื้อหาที่สอนน้ัน 

 6.  ตองสามารถทําความเขาใจไดเร็ว ประหยัดเวลา 

 7.  ทํางาย หางาย ราคาถูก 
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 8.  เสริมประสบการณทัง้ทางตรงและทางออม 

 ปญหาเกี่ยวกบัส่ือการสอน (สมพร มนัตะสูตร. 2526 : 14) 

 1.  ครูสอนภาษาไทยไมมีทกัษะในการใชส่ือการสอนประเภทตาง ๆ เชน สไลด ภาพยนตร 

เทปบนัทึกเสียง จงึแกปญหาดวยการงดใชส่ือ 

 2.  ส่ือการสอนตาง ๆ มีจาํนวนนอย ไมเพยีงพอแกการใชในโรงเรียน 

 3.  ครูไมเหน็ความจําเปนของการใชส่ือการสอน จึงใชเฉพาะชอลกและกระดานดําเปน

สําคัญ 

 4.  บางโรงเรียนมีส่ือการสอน แตผูบริหารโรงเรียนหวง เกรงการสกึหรอ จึงไมยอมใหครู

นําไปใช 

 5.  สถานบริการดานส่ือการสอนมีอยูในสวนกลางเปนสวนมาก ครูภาษาไทยจึงมโีอกาสที่

จะยืมไปใชไดนอย 

 6.  ผูผลิตส่ือการสอนสวนมากไมเหน็ความจําเปนของส่ือการสอนวิชาภาษาไทยจึงผลิต

แคส่ือการสอนวิชาอ่ืนๆ  มากกวาและไมสนใจจะสรางส่ือการสอนเพือ่ใชในวิชาภาษาไทย 

 การแกปญหาเร่ืองส่ือการสอน 

 1.  รัฐพึงจัดงบประมาณทีเ่กี่ยวกับส่ือการสอนใหมากข้ึนกวาเดิมและกระจายส่ือการสอน

ไปยังโรงเรียนตาง ๆ โดยทัว่ถึง 

 2.  ควรจัดใหมีหนวยบริการสื่อการสอนของทางราชการใหทั่วถึง เพื่อความสะดวกในการ

ใหบริการ 

 3.  ผูบริหารตองเลิกหวงส่ือการสอน และจัดสรรงบประมาณไวสําหรับซอมแซมส่ือการ

สอนตามความจําเปน 

 4.  จัดใหมีการผลิตส่ือการสอนวิชาภาษาไทยข้ึน โดยใหผูชํานาญการใหการอบรมทัง้

ระยะส้ันและระยะยาว 

 วิชาภาษาไทยเปนวิชาที่มีเนื้อหาสาระมาก เพื่อใหการเรียนการสอนเกิดผลสมความมุง

หมายครูภาษาไทยจะตองมีการเตรียมตัวในการสอนเปนอยางดี และในการเรียนการสอนบางเร่ือง

ซึ่งอยูใกลตัวทั้งครูและนักเรียน จึงจําเปนอยางยิ่งที่จะนําส่ือการสอนมาใชในหองเรียน ครูผูใชส่ือ

การสอนจะตองพิจารณาและทําความเขาใจกับบทเรียนอยางละเอียด พรอมกับต้ังวัตถุประสงค

เชิงพฤติกรรมของบทเรียนนั้น เตรียมจัดกิจกรรมเกี่ยวกับบทเรียนและเลือกส่ือการสอนท่ีจะเปน

เคร่ืองชวยในการสอนใหนักเรียนเกิดประสบการณตรงใหมากที่สุด เมื่อเลือกส่ือการสอนไดแลว  

ครูควรทดลองใชกอนที่จะนําไปใชจริงในหองเรียน เพื่อตรวจสอบสภาพของส่ือการสอนและเพื่อให

ครูเกดิความคลองแคลวในการใชดวย 
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3.  เอกสารที่เก่ียวของกับคําสมาส 
       3.1  ความหมายของคําสมาส 
    คําสมาส ในภาษาบาลีและสันสกฤต   หมายถงึ  วิธยีอบทตาง ๆ ต้ังแต ๒ บทข้ึนไปให

รวมเปนบทเดียวกนั โดยลบวิภัตติของศัพทหนาหรือไมลบวิภัตติแตนํามาเขียนติดกัน  เพื่อใหรูวา

เปนบทเดียวกนั บทตาง ๆ ทีร่วมกันเขาโดยวิธนีี้ เรียกวาบทสมาส หรือ คําสมาส 
       3.2  ลกัษณะคําสมาส 
    3.2.1  เกิดจากรวมคําต้ังแตสองคําข้ึนไปใหเปนคําเดียวกันและตองมี   

ความหมาย 

    3.2.2  ตองเปนคําที่มาจากภาษาบาลีและสันสกฤตเทานั้น 

  ลักษณะคําบาลี และสันสกฤตในภาษาไทย 

 1.  เปนคําที่มหีลายพยางค สวนมากใชเปนคํานาม กริยา และวเิศษณ เชน 

ประเสริฐ กรีฑา กาฬ อัศจรรย อัธยาสัย 

 2.  คําบาลี สันสกฤต ในภาษาไทยมักมีตัวการันต เชน กษัตริย โจทย กษาปณ 

 3.  คําที่มีรูปวรรณยุกตและไมไตคู จะไมเปนคําบาลี สันสกฤต ยกเวน เสนง    เลห พาห 

 4.  เปนคําที่มตัีวสะกดไมตรงตามมาตราอยางคําไทยแท 

 5.  เปนคําที่มกัใชพยัญชนะ ฆ ญ ฎ ฏ ฑ ฐ ฒ ณ ธ ภ ษ ศ ฤ ฤา เปนตน 
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ขอแตกตางของภาษาบาลี และสันสกฤต 

ภาษาบาล ี ภาษาสันสกฤต 

1.  สระในภาษาบาลีมี 8 ตัวคือ 

อะ, อา, อิ, อี, อุ, อู, เอ, โอ 

2.  พยัญชนะบาลีมี 33 ตัว 

3.  บาลีไมนยิมคําควบกลํ้า เชน 

ปญญา ภริยา 

4.  บาลีนยิมใช ฬ เชน จฬุา กีฬา  ครุฬ   

5.  บาลีนยิมใช อะ อิ อุ เชน อมตะ ติณ อุตุ 

6.  บาลีใช ส เชน สงฆ สาป 

 

 

7.  บาลีมีตัวสะกดและตัวตามเปนไปตามกฎ 

8.  บาลีไมนยิม รร (รหนั) เชน คชชิต  คนธพัพ  

คัพภ 

9.  บาลีไมมีคําวาเคราะห  แตใช  คห  แทน 

1.  สระในภาษาสันสฤกต มี 14 ตัว เพิม่ ไอ, เอา, ฤ, 

ฤา, ภ, ฦา 

2.  พยัญชนะสันสกฤตม ี35 ตัว เพิ่ม ศ. ษ 

3. สันสกฤตนิยมควบกลํ้า เชน ปรัชญา จักร  

ปราการ  อัคร 

4.  สันสกฤตนยิมใช ฑ เชน จุฑา  กรีฑา  ครุฑ 

5.  สันสกฤตนยิมใช ฤ เชน อมฤต ตฤณ ฤดู 

6.  สันสกฤตใช ส ศ ษ  เชน ศร  ศรัทธา กษีรา  

           6.1  สันสกฤตใช ส กับพยัญชนะใน    วรรค

ตะ (ต ถ ธ ท น) เชน พัสดุ สตรี สถาน 

7.  สันสกฤตตัวสะกดและตัวตามไมแนนอน 

8.  สันสกฤตใช รร (ร หัน) เชน ครรชิต คนธรรพ  

ครรภ 

9.  คําวา เคราะห มีใชในภาษาสันสกฤต เทานัน้ เชน 

สังเคราะห อนเุคราะห 

 

 

หลักการสังโยค (ตัวสะกดและตัวตาม) ของคําบาลี 

 พยัญชนะบาลี 

วรรค แถว 1 แถว 2 แถว 3 แถว 4 แถว 5 

1.  วรรค กะ (ฐานคอ) ก ข ค ฆ ง 

2.  วรรค จะ (ฐานเพดาน) ข ฉ ช ฌ ญ 

3.  วรรค ฎะ (ฐานปุมเหงือก) ฎ ฐ ฑ ฒ ณ 

4.  วรรค ตะ (ฐานฟน) ต ถ ท ธ น 

5.  วรรค ปะ (ฐานริมฝปาก) ป ผ พ ภ ม 

เศษวรรค ย, ร, ล, ว, ส, ห, ฬ, ๐(อัง) 

 

ตัวสะกด และตัวตามในภาษาบาลี จะเปนไปตามกฎเกณฑ ดังนี ้
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1.  พยัญชนะวรรคที่เปนตัวสะกดได คือ แถวที ่1, 3, 5 

2.  พยัญชนะแถวท่ี 1 สะกด แถวที ่1 และ 2 ตามได เชน ทุกข สักกะ 

 3.  พยัญชนะแถวท่ี 3 สะกด แถวที ่3 และ 4 ตามได เชน อัคคี พยัคฆ 

 4.  พยัญชนะแถวท่ี 5 สะกด แถวที ่1-5 ตามไดทุกตัว เชน องก สังข องค สงฆ สัญญา 

 5.  พยัญชนะเศษวรรคสะกด เศษวรรคตาม เชน คณาจารย  มัลลิกา  วิรัลยุพา 

 6.  ภาษาบาลีที่ตัวสะกด และตัวตามซํ้ากนั เมื่อไทยนาํมาใชจะตัดออกเหลือเพียงตัวเดียว 

เชน นิจฺจ – นจิ, นิสฺสัน – นสัิย, กิจฺจ – กิจ, เขตฺต – เขต 

 3.2.3  พยางคสุดทายของคําหนาประวิสรรชนีย หรือเปนตัวการันตไมได เชน 

  อิสระ + ภาพ  เปน อิสรภาพ 

  ธุระ + กิจ  เปน ธุรกิจ 

  สัตว + แพทย  เปน สัตวแพทย 

  ปูชนีย + บุคคล  เปน ปูชนียบุคคล 

 3.2.4  คําสมาสจะเรียงคําหลักไวหลัง คําขยายไวหนา เมื่อแปลความหมายจะตองแปล

จากหลังไปหาคําหนา เชน 

 

 

แตมีคําสมาสบางคําเรียงลําดับอยางคําไทย คือ เรียงคําหลักไวหนา คําขยายไวหลัง การอาน

คําสมาสพวกนี้ไมประวิสรรชนียระหวางคํา แตเมื่ออานจะออกเสียงสระตอเนื่องกนั เชน 

  บุตรภรรยา  อานวา  บุด-ตระ-พัน-ระ-ยา 

  ทาสกรรมกร  อานวา   ทาด-สะ-กํา-มะ-กอน 

 3.2.5  การอานออกเสียง สวนมากออกเสียงสระตรงพยางคทายของคําหนา ถงึแมไมมีรูป

สระกํากับ จะตองออกเสียงสระ อะ หรือ ออกเสียงตามรูปสระนั้น เชน 

  เทพบุตร  อานวา  เทบ-พะ-บุด 

  อุดมคติ   อานวา  อุ-ดม-คะ-ติ 

  ประวัติศาสตร  อานวา  ประ-หวัด-ติ-สาด 

  ถาวรวัตถ ุ  อานวา  ถา-วอน-ระ-วดั-ถุ 

คําสมาส คําขยาย คําหลัก ความหมาย 

พุทธบูชา 

เทศกาล 

มหาชาติ 

มูลศึกษา 

พุทธ 

เทศ 

มหา 

มูล 

บูชา 

กาล 

ชาติ 

ศึกษา 

การบูชาพระพทุธเจา 

เวลาที่กาํหนดไวในทองถิน่ 

การเกิดที่ยิ่งใหญ 

การศึกษาข้ันตน 
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  พหุปการ  อานวา  พะ-หุ-ปะ-กาน 

  อนุโมทนา  อานวา  อะ-น-ุโม-ทะ-นา 

  ศิลปาชีพ  อานวา  สิน-ละ-ปา-ชีพ 

  ปาฐกถา  อานวา  ปา-ฐะ-กะ-ถา 

 

คําสมาสบางคําไมอานออกเสียงสระตรงพยางคทายของคําหนา เชน 

  สมัยนยิม  อานวา  สะ-หมัย-น-ิยม 

  ปรากฏการณ  อานวา  ปรา-กด-กาน 

  รสนิยม   อานวา  รด-น-ิยม 

  สมุทรปราการ  อานวา  สะ-หมุด-ปรา-กาน 

  สุภาพบุรุษ  อานวา  สุ-พาบ-บุ-รุด 

  เกตุมาลา  อานวา  เกด-มา-ลา 

  มงคลกาล  อานวา  มง-คน-กาน 

 3.2.6  คําบาลี คําสันสกฤต ทีม่ีคํา “พระ” ที่แผลงมาจากคําบาลี สันสกฤตวา “วร” 

ประกอบขางหนา ถงึแมคํา “พระ” จะประวิสรรชนียก็ถือวาเปนคําสมาสดวย เชน พระราชา 

พระโอรส พระเกศ พระภูษา พระชงฆ 

 
 3.3  ประเภทของคําสมาส 
 คําสมาสแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก 

         3.3.1  คําสมาสไมมีสนธิ คือ คําที่สรางข้ึนใหมจากการนําคําภาษาบาลี หรือ

สันสกฤต มาเขียนเรียงตอกันเขา ยังคงเคาความหมายเดิมอยู โดยเวลาอานออกเสียงที่พยางค

ทายของคําหนาจะตองออกเสียงเหมือนประสมสระอะ เชน ราชการ  อุทกภัย  สาธารณกุศล 

 ลักษณะของคําสมาสไมมีสนธ ิ

  1.  ตองเปนคําบาลีและสันสกฤตเทานัน้จึงจะสามารถสมาสกนัได  เชน  

นติิศาสตร (บาลี+บาลี)  จริยศึกษา  (บาลี+สันสกฤต)  โจรกรรม  (สันสกฤต+สันสกฤต) 

  2.  เปนการนาํคํามาเรียงตอกัน  เชน  คชสาร ( คช+สาร)  ราชการ (ราช+การ)  

เศรษฐกิจ  (เศรษฐ+กิจ) 

  3.  เมื่ออานมกัออกเสียงสระตอเนื่องกัน เชน เกตุมาลา (เกด-ตุ-มา-ลา)  

ทรัพยสิทธ ิ(ซบั-พะ-ยะ-สิด)  บุตรธิดา  (บุด-ตระ-ท-ิดา) 

  4.  ตัวสุดทายของคําหนาเปนการันตหรือประวิสรรชนียไมได  เชน  การุณยเทพ 

(การุณย+เทพ)  พนัธกรณี (พันธ+กรณี)  วีรชน (วีระ+ชน)  
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  5.  เมื่อแปลความหมายตองแปลจากหลังมาหนา เชน  ราชการ  (งานของ

พระราชา)  วทิยาทาน (การใหความรู)  สนธิสัญญา (สัญญาติดตอกัน) 

  6.  ตองเปนคํานาม  กริยา  วิเศษณ  สมาสกัน  เชน  จุฬาลักษณ              

(วิเศษณ+วิเศษณ)  ภูมิศาสตร (นาม+นาม)  ชลประทาน (นาม+กริยา) 

  7.  คําวา “พระ” นาํหนาคําบาลี-สันสกฤต  ถือเปนคําสมาส  เชน  พระครู       

พระเคราะห  พระทยั 

  8.  คําสมาสบางคําลงทายดวย  การ  กรรม  คดี  ธรรม  ภาพ  ภัย  กัณฑ  ลักษณ  

วิทยา  ศาสตร  ฯลฯ  เชน  คุณธรรม  คุณภาพ  ครุศาสตร  หัตถกรรม ฯลฯ   

 3.3.2  คําสมาสมีสนธิ คือ คําที่สรางข้ึนใหม โดยการรวมคําหลายคําในภาษาบาลีหรือ

ภาษาสันสกฤต ใหติดตอกันเปนคําคําเดียวโดยทําเสียงสระพยางคทายของคําหนากับพยางคตน

ของคําหลังใหกลมกลืนกัน 

 1)  ลักษณะคําสมาสมีสนธ ิ

  1.  เกิดจากคําต้ังแตสองคําข้ึนไปนํามารวมกันเพื่อใหเกิดคําใหม 

  2.  ตองเปนคําที่มาจากภาษาบาลี และสันสกฤต 

  3.  มกีารเช่ือมคําที่มาจากภาษาบาลี และสันสกฤต 

  4.  สวนมากเรียงคําที่มีความหมายหลักไวหลัง คําขยายไวหนา 

  5.  การแปลความหมาย จะแปลจากคําหลังไปคําหนา 

 2)  ชนิดของคําสมาสมีสนธ ิแบงตามลักษณะการเปล่ียนแปลงได 3 ชนิด ไดแก  

  1. สระสนธิ  

  2. พยัญชนะสนธิ  

  3. นิคหิตสนธิ 
สระสนธ ิ
  สระสนธิ คือ การเช่ือมหรือกลมกลืนเสียงสระระหวางพยางคทายของคําหนากับ

พยางคแรกของคําหลัง โดยมีการเปล่ียนแปลงระหวางคําที่เชื่อมกัน ดังนี้ 

  (1)  พยางคตนของคําหลังจะตองมีตัว อ เปนพยัญชนะตน 

  (2)  ตัดสระพยางคทายของคําหนา และใชสระพยางคหนาของคําหลัง เชน 

   มหา + อัศจรรย  =  มหัศจรรย 

   อน + เอก  =  อเนก 

   ศิลปะ + อากร  =  ศิลปากร 

   อมร + อินทร  =  อมรินทร 

   วร + อาราม  =  วราราม 
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   นิล + อุบล  =  นิลุบล 

  (3)  ตัดสระพยางคทายของคําหนา แลวใชสระพยางคตนของคําหลัง โดยเปล่ียน

สระพยางคหนาของคําหลัง จาก สระอะ เปน สระอา, จากสระอิ เปน สระเอ, จากสระอุ เปน โอ 

เชน  

   รัตน + อธิเบศร  =  รัตนาธิเบศน 

   ธัมม + อุทัย  =  ธัมโมทัย 

   สุข + อุทัย  =  สุโขทัย 

   กล + อบาย  =  กโลบาย 

   พุทธ + อังกูร  =  พุทธางกูร 

   รัชด + อภิเษก  =  รัชดาภิเษก 

  (4)  เปล่ียนสระพยางคทายของคําหนาเปนพยัญชนะ คือ สระอิ, อี เปนตัว ย และ

สระอุ, อู เปนตัว ว ใชสระพยางคหนาของคําหลัง ซึ่งอาจเปล่ียนรูป หรือไมเปล่ียนรูปก็ได ในกรณีที่

สระหนาของคําหลังไมใช อิ, อี หรือ อุ, อู อยางสระตรงพยางคทายของคําหนา เชน 

   สิริ + อากร  =  สิรยากร 

   สามัคคี + อาจารย =  สามัคคยาจารย 

   สินธุ + อานนท  =  สินธวานนท 

   ธนู + อาคม  =  ธันวาคม 

   มาลี + อาภรณ  =  มาลยาภรณ 

   กิตติ + อากร  =  กิตยากร 

 
พยัญชนะสนธิ  
  พยัญชนะสนธิ  คือ  การเช่ือมคําใหเสียงกลมกลืนกันระหวางพยัญชนะสองคํา

หนากับพยัญชนะข้ึนตนของคําหลัง เมื่อสนธิแลวมีลักษณะเปนคําสมาส เชน 

  (1)  เปล่ียน “อส” เปน โอ หรือ เปล่ียน “ส” เปน โอ เชน 

   มนัส+คติ  =  มโนคติ 

   มนัส+ธรรม  =  มโนธรรม 

   รหัส+ฐาน  =  รโหฐาน 

  (2)  คําหนาซ่ึงลงทายดวยพยญัชนะ “น” ใหลบ “น” ทิ้ง เชน 

   ราชัน+บุตร    =  ราชบุตร 

   อาตมัน+ภาพ    =  อาตมาภาพ 

   พฺรหมนฺ+จรรย    =  พรหมจรรย 
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  (3)  คําหนาซ่ึงเปน “นิสฺ” “ทสฺุ”  แผลง “ส” เปน “ร”  เชน 

   นิสฺ+คุณ    = นิรคุณ 

   ทุสฺ+กันดาร  = ทุรกันดาร 

   ทุสฺ+พิษ   = ทรพิษ 

 
นฤคหิตสนธ ิ
  นฤคหิตสนธิ  คือ  การเช่ือมคําที่ข้ึนตนดวยนฤคหิต กับคําหลังที่เปนคําบาลีหรือ

สันสกฤต  เมื่อสนธิแลว นฤคหิต จะเปล่ียนเปน ง ญ ณ น ม ซึ่งเปนพยัญชนะทายวรรคทั้งส้ิน  มี

หลักการสนธิดังนี้ 

  (1)  นฤคหิต  สนธิกับพยัญชนะวรรค กะ แผลงนฤคหิต  เปน ง  เชน 

   สํ+ขาร     =  สังขาร 

   สํ+เคราะห     =  สังเคราะห 

   สํ+คม     =  สังคม 

  (2)  นฤคหิต  สนธิกับพยัญชนะวรรค จะ แผลงนฤคหิต  เปน ญ  เชน 

   สํ+จร     =  สัญจร 

   สํ+ชาติ    =  สัญชาติ 

   สํ+ชาติ+ญาณ    =  สัญชาตญาณ 

  (3)  นฤคหิต  สนธิกับพยัญชนะวรรค ฏะ แผลงนฤคหิต  เปน ณ  เชน 

   สํ+ฐา+น    =  สัณฐาน 

   สํ+ฐิต+อิ    =  สัณฐติิ  

  (4)  นฤคหิต  สนธิกับพยัญชนะวรรค ตะ แผลงนฤคหิต  เปน น  เชน 

   สํ+ตน(ดาน)    =  สันดาร 

   สํ+เทศ     =  สนเทศ 

   สํ+ธา+น    =  สันธาน 

  (5)  นฤคหิต  สนธิกับพยัญชนะวรรค ปะ แผลงนฤคหิต  เปน ม  เชน 

   สํ+ปตติ    =  สมบัติ 

   สํ+ผัส     =  สัมผัส 

   สํ+มติ     =  สมมติ 
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                          (6)  นฤคหติ  สนธิกับเศษวรรค  แผลงนฤคหิต  เปน ง  เชน 

   สํ+วาส    =  สังวาส 

   สํ+เวช     =  สังเวช 

   สํ+สรรค    =  สังสรรค 

  (7)  นฤคหิต  สนธิกับสระ  แผลงนฤคหิต  เปน ม  เชน 

   สํ+อย   =  สมัย 

   สํ+โอ+สร    =  สโมสร 

 
       3.4  ประโยชนของคําสมาส 
                 3.4.1  ชวยใหภาษาไทยมีคําใชมากข้ึน สะดวกตอการติดตอส่ือสาร 

                 3.4.2  ชวยใหการใชคําในวรรณคดีไทยสละสลวยทั้งเสียงและความหมาย ทําใหการ

บรรจุคําตามพยางคและเสียงสัมผัสทําไดสะดวก เชน รุจี รุจิระ รุจิรา รุจิเรข รูจี เพราะคําเหลานี้

เมื่อดัดแปลงเสียงไปแลวไมทําใหความหมายผิดไป 

                 3.4.3 ทาํใหรูถงึความสัมพันธทางดานศาสนา เชนคําวา สงฆ ภิกษ ุ ศีล ทานเปนตน 

และความสัมพันธทางดานประเพณี เชนคําวา ตักบาตรเทโว อภิเษก กฐิน เปนตน 

 

4.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ 
 ในการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมีความจําเปนตองศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน 

เนื่องจากผูเรียนตองเรียนดวยตนเองและมีปฎิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอร เพื่อนําผลของการ 

ศึกษาความพึงพอใจมาปรับปรุงบทเรียนใหดียิ่งข้ึนดังที่ กิติมา ปรีดีดิลก (2529 : 321),              

พิน คงพูล (2525 : 21), ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2535 : 143) ไดกลาวสรุปถึงความพึงพอใจไววา

ความพึงพอใจหมายถึง อารมณความรูสึกที่เต็มไปดวยความยินดีหรือเจตคติที่ดีตอการทํางานตอ

บุคคล ตอองคกร หรือส่ิงอ่ืน ๆ ที่ชอบใจ และทําใหมีผลตอประสิทธิภาพในการทํางานใหบรรลุ

วัตถุประสงคที่ไดปฏิบัติตามแนวทางที่ต้ังไว 

 ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความรูสึกชอบหรือความรูสึกยินดีของผูเรียนที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง คําสมาส ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ผูวิจัย

คนควาสรางข้ึน การวัดความพึงพอใจของผูเรียนมีจุดประสงคเพื่อใหทราบวาหลังจากการใชคอม- 

พิวเตอรมัลติมีเดียแลวผูเรียนมีความพึงพอใจบทเรียนแตละดานอยูในระดับใดถาผูเรียนมีความพึง

พอใจต้ังแตระดับมากข้ึนไปแสดงวาบทเรียนมีความนาสนใจแตถาผูเรียนมีความพึงพอใจต้ังแต

ระดับนอยลงมา แสดงวาบทเรียนไมนาสนใจอาจมีขอบกพรองบางประการ เคร่ืองมือที่วัดความพึง

พอใจ คือแบบสอบถามความพึงพอใจ แบงเปน 4 ดาน คือ 1.ดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง  2. 
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ดานภาพ ภาษา และเสียง  3. ดานตัวอักษรและสี  4. ดานความรูและประสบการณ ซึ่งเกณฑการ

วัดเปนแบบมาตราสวนประมาณคามี 5 ระดับ คือ 

5  หมายถึง พงึพอใจมากทีสุ่ด 

4  หมายถึง พงึพอใจมาก 

  3  หมายถึง พงึพอใจปานกลาง 

  2  หมายถึง พงึพอใจนอย 

  1  หมายถึง พงึพอใจนอยทีสุ่ด 

 การวิเคราะหความพึงพอใจจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง คําสมาส ใชคาเฉล่ีย 

( χ ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ซึ่งสามารถนํามาแปลความหมายคาเฉลี่ยได ดังนี้      

(บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 100) 

  ระดับ 4.51 – 5.00 หมายถงึ พงึพอใจมากที่สุด 

  ระดับ 3.51 – 4.50 หมายถงึ พงึพอใจมาก 

  ระดับ 2.51 – 3.50 หมายถงึ พงึพอใจปานกลาง 

  ระดับ 1.51 – 2.50 หมายถงึ พงึพอใจนอย 

  ระดับ 1.00 – 1.50 หมายถงึ พงึพอใจนอยที่สุด 

 ในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ความพึงพอใจเปนส่ิงที่จะกระตุนใหผูเรียนทํางาน

ที่ไดรับมอบหมายหรือตองปฏิบัติใหบรรลุผลตามวัตถุประสงค ครูผูสอนจึงตองคํานึงถึงความพึง

พอใจในการเรียนรูของผูเรียน การทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนเปนแนวคิดพื้นฐานที่

ตางกัน ดังนี้ (นิสิตรา  สุทธิอาจ  2549 : 35) 

 1.  ความพึงพอใจนําไปสูการปฏิบัติงาน การตอบสนองความตองการของผูปฏิบัติงานจน

เกิดความพึงพอใจ จะทําใหเกิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางานที่สูงกวาผูที่ไมไดรับ

การตอบสนอง 

 2.  ผลการปฏิบัติงานนําไปสูความพึงพอใจ ความสัมพันธระหวางความพึงพอใจและผล

ของการปฏิบัติงานจะถูกเช่ือมโยง ดวยปจจัยอ่ืน ๆ ผลของการปฏิบัติงานที่ดีจะนําไปสูผลตอบแทน

ที่เหมาะสม ซึ่งในท่ีสุดจะนําไปสูการตอบสนองความพึงพอใจ ผลการปฏิบัติงานยอมไดรับการ

ตอบสนองในรูปของรางวัลหรือผลตอบแทน ซึ่งแบงเปนผลตอบแทนภายใน  และ ผลตอบแทน

ภายนอก  

 จากแนวคิดพื้นฐานดังกลาว เมื่อนํามาปรับใชในกิจกรรมการเรียนการสอนครูผูสอนจึง

ตองมีบทบาทสําคัญในการจัดกิจกรรม วิธีการ ส่ือ อุปกรณ ที่เอ้ือเฟอตอการเรียนการสอน เพื่อ

ตอบสนองความพึงพอใจใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนจนบรรลุวัตถุประสงคแตละคร้ัง โดยให

ผูเรียนไดรับผลตอบแทนจากการเรียนรูในแตละคร้ังโดยเฉพาะผลตอบแทนภายใน หรือรางวัลภาย 
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ในที่เปนความรูสึกของผูเรียน เชน ความรูสึกของตนเม่ือสามารถเอาชนะความยุงยากตาง ๆ ได ทํา

ใหเกิดความภาคภูมิใจความมั่นใจ โดยครูอาจใหผลตอบแทนภายนอก เชน คําชมเชย หรือการให

คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในระดับที่นาพอใจ 

 

5.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
     5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีผูใหความหมายไวหลายทานดังนี้ 

 พวงรัตน  ทวีรัตน  (2530) ใหความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวา หมายถึง ความรู

ความสามารถของบุคคล อันเปนผลมาจากการเรียนการสอน มวลประสบการณทั้งปวงของบุคคล

ที่ไดรับจากกิจกรรมการเรียน การสอนทําใหบุคคลเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมทางดานตาง ๆ 

 เกตุสุดา  มนิระพงค  (2537) ใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา คือ 

ความสามารถของบุคคลที่จะเขาถึงความรู ซึ่งเกิดจากการทํางานที่ประสานกัน และตองอาศัย

ความพยายามอยางมาก รวมทั้งองคประกอบที่เกี่ยวของกับสติปญญา และองคประกอบที่ไมใช

สติปญญา แสดงออกมาในรูปของความสําเร็จซึ่งสามารถสังเกตและวัดไดดวยเคร่ืองมือทาง

จิตวิทยา หรือแบบทดสอบความสามารถทั่วไป 

 กูด  (Good : 1973) กลาววา ผลสัมฤทธ์ิหมายถึง การทําใหสําเร็จมีประสิทธิภาพในดาน

การกระทําในลักษณะที่กําหนดให หรือในดานความรู สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง หาร

เขาถึงความรู หรือการพัฒนาทักษะทางการเรียน โดยปกติก็จะพิจารณาจากคะแนนทดสอบที่

กําหนดให หรือคะแนนท่ีไดจากงานที่ครูมอบหมายใหทํา หรือทั้งสองอยาง 

 เทพวรรณ  สิงหบุตร  (2539) กลาววา ความหมายโดยทั่วไปของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หมายถึง ขนาดของความสําเร็จที่ไดจากการทํางานที่ตองอาศัยความพยายาม อาจเปนผลจากการ

กระทํา ที่อาศัยความสามารถทางดานรางกาย หรือสมอง 

 สุรชัย  ขวัญเมือง  (2522) ผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง ความรูหรือทักษะที่ไดรับจากการเรียนการ

สอน ที่ไดพัฒนาข้ึนมาเปนลําดับข้ันในวิชาตาง ๆ ที่เรียนมา 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2525) ไดบัญญัติศัพทผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวา หมายถึง 

ความสามารถหรือความสําเร็จในการกระทําใด ๆ ที่ตองอาศัยทักษะ หรือมิฉะนั้นก็ตองอาศัยความ

รอบรูในวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ 

 วิภาดา  เกิดพิทักษ (2539) ไดสรุปความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไววา หมายถึง 

ความรู ทักษะ หรือความสามารถที่ไดรับหลังจากการเรียนการสอน 

 จากความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ไดมีผูกลาวไว สามารถสรุปไดวา ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหมายถึง ความสามารถ ทักษะ และความรูที่เกิดข้ึนภายหลังจากบุคคลไดรับ
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ประสบการณทั้งที่ครูกําหนดให และจากการเรียนรูดวยตนเอง ในกระบวนการเรียนการสอน ซึ่ง

อาจเปนผลมาจาก ความสามารถทางรางกายและสมองเฉพาะตัวของแตละบุคคล 

 
 5.2  องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมักจะไดรับการยอมรับวาเปนตัวแสดงใหเห็นถึงความสําเร็จหรือ

ความลมเหลวทางการเรียนของผูเรียน ทั้งนี้เนื่องจาก ในระบบการศึกษามุงตัดสินความสําเร็จหรือ

ความกาวหนาของผูเรียนจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีองคประกอบทัง้ใน

ดานสติปญญา และองคประกอบดานที่ไมใชสติปญญา เชน วุฒิภาวะ ความสนใจ แรงจูงใจ 

อิทธิพลจากครอบครัว ทัศนคติ บุคลิกภาพ ตลอดจนคุณภาพของการจัดการศึกษาที่ไดรับเปนตน 

 พวงรัตน  ทวีรัตน  (2530) ไดกลาวถึงปจจัย 6 ประการที่มีผลตอการเรียนรูของนักเรียน ซึ่ง

เปนสวนสําคัญตอการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยพิจารณาในแงของการปรับตัวตอ

สภาพการณ และส่ิงแวดลอมตาง ๆ นั้น ประกอบดวย 

 1. พัฒนาการทางดานรางกาย  ประกอบดวย สุขภาพโดยทั่วไป สุขนิสัย น้ําหนักและ

สวนสูง ความพิการหรือบกพรองทางดานรางกาย สายตา การไดยิน ความคลองแคลว การ

เคล่ือนไหว และการใชพลัง 

 2. องคประกอบทางดานความรัก ไดแก ความสัมพันธของบิดามารดา ความสัมพันธของ

บิดามารดา และบุตร ความสัมพันธระหวางสมาชิกในครอบครัว 

 3. องคประกอบดานวัฒนธรรมและสังคม ไดแก ขนบธรรมเนียมประเพณี ความเปนอยู

ของครอบครัว สภาพแวดลอมทางบาน ฐานะทางเศรษฐกิจ และการอบรมเล้ียงดู 

 4. องคประกอบดานความสัมพันธในเพื่อนวัยเดียวกัน ไดแก ความสัมพันธของตัวนักเรียน 

กับเพื่อนในช้ัน หรือเพื่อนวัยเดียวกันทั้งที่บานและที่โรงเรียน 

 5. องคประกอบทางการพัฒนาแหงตน ไดแก สติปญญา ความสนใจ เจตคติตอการเรียนรู

ของผูเรียน 

 6. องคประกอบทางการปรับตัว ไดแก ลักษณะการปรับตัวทางอารมณ การโตตอบทาง

อารมณตอสภาพการณตาง ๆ 

 วิจิตร  ศรีสะอาน (2520) กลาววา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนั้นไมไดข้ึนอยูกับองคประกอบ

ทางดานสติปญญาเพียงอยางเดียว แตตองประกอบกับความเอาใจใส เจตคติตอการศึกษา การ

รูจักปรับตัว และองคประกอบอ่ืน ๆ ภายในตัวผูเรียนอีกดวย 

 อัมพนิดา ผการัตน (2539) กลาววา คุณภาพของการศึกษาของนักเรียนจะพิจารณาจาก

องคประกอบ 3 ประการคือ  
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 1. องคประกอบทางวิชาการ เปนองคประกอบหลัก เพราะวาโรงเรียนไดรับมอบหมายจาก

สังคมในการพัฒนาคนใหมีความรู และความสามารถ นําความรูไปใชประโยชนได ดังนั้น การที่

นักเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์เปนอยางไรข้ึนอยูกับระบบการจัดการดานวิชาการของโรงเรียนตลอดจน

หนวยงานที่เกี่ยวของดวย 

 2. องคประกอบดานพฤติกรรม โรงเรียนถือวาเปนระบบพฤติกรรม จะดูวาโรงเรียนมี

ประสิทธิภาพดีเพียงใด สามารถพิจารณาจากพฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกได โดยพิจารณา

จากคนสองกลุมใหญ ๆ ไดแก กลุมผูใหบริการ คือ ครูเจาหนาที่หรือผูบริหาร  และกลุมผูรับบริการ 

คือนักเรียน โรงเรียนตองใหความสนใจมากเปนพิเศษวาครูเขามาสูระบบนี้สามารถปฏิบัติงาน

ไดผลดี และมีความพึงพอใจ ขณะเดียวกันเด็กอยูรวมกันไดดี และชวยเหลือกันรวมมือประกอบ

ภารกิจใหบรรลุจุดประสงค 

 3. องคประกอบดานส่ิงแวดลอม โรงเรียนที่ดีจะตองจัดส่ิงตาง ๆ ใหเอ้ืออํานวยในการ

ประกอบภารกิจส่ิงแวดลอมมีสวนโดยตรงตอพฤติกรรมของบุคคล 

 ปจจัยดังกลาวถือเปนปจจัยภายในโรงเรียนที่มีอิทธิพลตอนักเรียนอันกอใหเกิดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ซึ่งเปนจุดมุงหมายเบ้ืองตนของการจัดการศึกษา นอกจากนี้ยังมีปจจัยเสริมอ่ืน ๆ อีก

ดวย ไดแก 

 1. ตัวผูเรียน ซึ่งไดแก อายุ เวลาเรียน ความตองการ แรงจูงใจและความพรอม 

 2. สถานการณ หมายถึง เงื่อนไขหรือสภาพแวดลอมรอบตัวนักเรียนซ่ึงผูสอนจัดใหอยาง

เหมาะสมและสอดคลองกับวัตถุประสงคและสภาพของตัวนักเรียน 

 3. ตัวครูผูสอน หมายถึง บุคคลที่ดําเนินการจัดกิจกรรมใหเกิดการเรียนรูใหแกนักเรียนใน

ระบบโรงเรียน 

 ดังนั้น  จะเห็นไดวา  องคประกอบที่มี อิทธิพลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนั้นมีทั้ง

องคประกอบภายในตัวผูเรียน เชน เชาวปญญา ความถนัด ความรูพื้นฐาน ลักษณะมุงมั่นที่จะ

สําเร็จ การรับรูเกี่ยวกับตนเอง และองคประกอบภายนอกตัวผูเรียน เชน สภาพแวดลอม หรือการ

อบรมเล้ียงดู ลักษณะวัฒนธรรม รวมทั้งการจัดหลักสูตรและการสอน 

 
 5.3  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนวิธีตรวจสอบวานักเรียนมีพฤติกรรมตามจุดมุงหมาย

ของการศึกษาท่ีต้ังไวเพียงใด การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จึงเปนการวัดการเปล่ียนแปลง

พฤติกรรมที่เกี่ยวของกับสมรรถภาพทางสมองและสติปญญาของผูเรียน ภายหลังจากการไดเรียน

ผานไปแลว โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (รัตนาวลี คําชมพู. 2549 : 52) 
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 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่เปนมาตรฐาน สามารถเก็บรวบรวมขอมูลไดอยาง

เที่ยงตรง คะแนนที่วัดมีความเช่ือมั่นสูง จะตองมีการวางแผนอยางดี แบบทดสอบในการเก็บ

รวบรวมขอมูลจําแนกได 2 ประเภท คือ 

 1.  การวัดผลแบบอิงกลุม การวัดแบบนี้ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยถือวา

บุคคลมีความสามารถในการกระทําหรือปฏิบัติในเร่ืองใด ๆ นั้นไมเทาเทียมกัน ดังนั้น แบบทดสอบ

นี้จึงยึดเอาคนสวนใหญเปนหลักในการเปรียบเทียบ โดยพิจารณาผลการสอบของบุคคล

เปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืน ๆ ในกลุมเดียวกัน การวัดผลแบบนี้ จะทําใหทราบวานักเรียนคนไหนอยู

ในตําแหนงใดของกลุม 

 2.  การวัดแบบอิงเกณฑ การวัดผลแบบนี้ยึดหลักเร่ืองการเรียนเพื่อความรอบรู โดย

พยายามสงเสริมใหผูเรียนทั้งหมดหรือเกือบทั้งหมดใหประสบความสําเร็จในการเรียน แมบุคคลจะ

มีความแตกตางระหวางบุคคลก็ตาม ทุกคนควรไดรับการสงเสริมและพัฒนาใหมีขีดความสามารถ

สูงสุดของแตละบุคคล ซึ่งอาจใชเวลาตางกัน การวัดผลจะเปรียบเทียบคะแนนของแตละบุคคลกับ

เกณฑมาตรฐานที่ไดวางไว ดังนั้น การวัดผลแบบนี้จะถือเกณฑที่กําหนดเปนสําคัญ การวัดผล

แบบนี้จะทําใหทราบความกาวหนาของนักเรียน (วัญญา  วิศาลาภรณ. 2533 : 12-14) 

 ในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักการศึกษาไดใหหลักเกณฑการ

สรางแบบทดสอบไวดังนี้ 

 วัญญา  วิศาลาภรณ (2533 : 17) ไดเสนอแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน  ดังนี้ 

 1. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ควรจะวัดตามจุดมุงหมายในการสอน 

ทั้งจุดมุงหมายเฉพาะและจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรจะวัดความเจริญงอกงามของนักเรียนที่เรียนวากาวหนา

ไปสูจุดมุงหมายที่วางไวหรือไม 

 3. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรจะเนนความสามารถที่จะใชความรูนั้นใหเปน

ประโยชน หรือนําความรูนั้นไปประยุกตใชในสถานการณใหม ๆ ได 

 4. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรเนนความรู ความจํา ความเขาใจในส่ิงที่เรียน

เพื่อที่จะสามารถนําไปใชในระยะเวลานาน ๆ โดยเฉพาะโครงสรางและแนวคิดควรจะเนนความ

เขาใจมากกวาความจํา 

 5. การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ควรคํานึงถึงขีดจํากัดของเคร่ืองมือที่จะวัด 

 6. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ครูผูสอนไมสามารถวัดพฤติกรรมที่เปล่ียนแปลงทุก ๆ 

อยางของผูเรียนได ส่ิงที่วัดเปนเพียงตัวแทนของพฤติกรรมที่ตองการวัดเทานั้น จึงตองระวังในการ

เลือกตัวแทนใหดี 
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 ฮอพกิสน และแสตนเลย (วัญญา  วิศาลาภรณ. 2533 : 16-17 ; อางอิงจาก Hopkins and 

Stanley. 1981 : 166)ไดใหแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวดังนี้ 

 1. แบบทดสอบควรจะวัดจุดประสงคที่สําคัญของการสอนและจุดประสงคที่ควรจะวัด 

 2. แบบทดสอบควรจะสะทอนถึงเนื้อหาสาระและกระบวนการโดยมีสัดสวนสัมพันธกับ

ความสําคัญและจุดมุงหมายของรายวิชา 

 3. ธรรมชาติของแบบทดสอบควรสะทอนถึงวัตถุประสงคของการวัด เชน วัดความ

แตกตางระหวางบุคคล หรือวัดการเรียนรู 

 4. ขอสอบควรมีความยาวที่พอเหมาะ และมีระดับความยาวของภาษาที่ใชเหมาะกับ

ผูเรียน 

 สรุปไดวา การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อใชกับคอมพิวเตอรชวย

สอนหรือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรคํานึงถึงจุดมุงหมายของการเรียน ครอบคลุมพฤติกรรมใน

การเรียนรูตามจุดมุงหมาย ความแตกตางระหวางบุคคล ภาษา และความยาวที่เหมาะสม 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
 การศึกษาคนควานีม้ีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียโดยมีการดําเนนิการดังนี ้

 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2.  เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควา 

 3.  เคร่ืองมือทีใ่ชในการศึกษาคนควา 

 4.  การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

 5.  การดําเนินการทดลองเพือ่หาประสิทธภิาพ 

 6.  สถิติใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
      1.1  ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิต -

มหาวิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา กรุงเทพมหานคร  จากภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 

จํานวน 5 หองเรียนรวม 250 คน  โดยสุมหองเรียนมา 1 หองเรียน 
      1.2  กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางในคร้ังนี ้เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัย - 

ราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 48 คน 

โดยใชวิธีสุมอยางงายจาก 5 หองเรียน และแบงเปนกลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลอง 3 คร้ัง 

ซึ่งในแตละคร้ังจะไมใชนกัเรียนหองซ้าํกนั  ดังนี ้

 1.2.1 กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลองคร้ังที ่1 จาํนวน 3 คน    

 ที่ไมใชกลุมตัวอยางหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   

 1.2.2 กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลองคร้ังที ่2 จาํนวน 15 คน 

ที่ไมใชกลุมตัวอยางหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและกลุมที่ใชใน

การทดลองคร้ังที ่1  

 1.2.3 กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลอง  จํานวน 48 คน ที่ไมใชกลุมทดลองหา

ประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ กลุมที่ใชในการทดลองคร้ังที ่2  
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 ข้ันตอนวธิีการสุมอยางงาย และแบงเปนกลุมตัวอยางมข้ัีนตอนดําเนนิการ คือ 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ปการศึกษา 2550 

ของโรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา กรุงเทพมหานครจํานวน 5 หองเรียน 

ไดมาจากการสุมตัวอยางตามข้ันตอนดังนี ้

 1. จับสลากนักเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน แลวจับฉลากมาจํานวน 3 คน  เพื่อใชเปนกลุม

ตัวอยางสําหรับทดลองในคร้ังที่ 1 

  2. จับสลากนักเรียนหองที่เหลือจากการทดลองครั้งที่ 1 มาจํานวน 1 หองเรียน แลวจับ

ฉลากมาจํานวน 15 คน เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางสําหรับทดลองในคร้ังที่ 2 

 3. จับสลากนักเรียนหองที่เหลือจากการทดลองคร้ังที่1 และ 2 มาจํานวน 1 หองเรียน เพื่อ

ใชเปนกลุมทดลอง จํานวน 48 คน 

 

2.  เนื้อหาท่ีใชในการศึกษาคนควา 
 เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้ เปนเนื้อหาวิชาภาษาไทยตามหลักสูตรการศึกษาข้ึน

พื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เร่ืองคําสมาส โดยศึกษาจากหนังสือเรียน คูมือครู สาระการเรียนรู และ

มาตรฐานการเรียนรูภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 แบงเปน 16 ชุด ไดแก 

 ชุดที่ 1   หลักการสังเกต คําไทยแท 

 ชุดที่ 2 หลักการสังเกต คําเขมร  

 ชุดที่ 3 หลักการสังเกต คําบาลี 

 ชุดที่ 4 หลักการสังเกต คําสันสกฤต 

 ชุดที่ 5   ความแตกตางระหวางคําบาลีและสันสกฤต ในดานสระ 

 ชุดที่ 6 ความแตกตางระหวางคําบาลีและสันสกฤต ในดานพยัญชนะ 

 ชุดที่ 7 หลักการสังโยค คําบาลี 

 ชุดที่ 8 หลักการสรางคําสมาส 

 ชุดที่ 9 หลักสังเกตขอแตกตางระหวางคําสมาสกับคําสมาสแบบมีสนธิ 

 ชุดที่ 10   หลักการสมาสคําแบบมีสนธิ 

 ชุดที่ 11  สระสนธิ  หมวดสระ อะ , อา 

 ชุดที่ 12  สระสนธิ  หมวดสระ อิ , อี 

 ชุดที่ 13  สระสนธิ  หมวดสระ อุ , อู  

 ชุดที่ 14  สระสนธิ  หมวดสระ เอ , โอ 

 ชุดที่ 15  นฤคหิตสนธิ 

 ชุดที่ 16  พยัญชนะสนธิ 



 72 

3.  เครื่องมือในการศึกษาคนควา 
      3.1  บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส 

      3.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      3.3  แบบสอบถามความพึงพอใจทีม่ตีอบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง คําสมาส 

      3.4  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.4.1   แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.4.2  แบบประเมินคุณภาพดานส่ือของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 

4.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
      4.1  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พทุธศักราช 2542 คูมือการสอนวิชาภาษาไทย 

เร่ืองคําสมาส ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3 เพื่อทําความเขาใจจุดประสงคของเนื้อหา วธิกีารสอน การวัด

และประเมินผลการเรียน 

 2.  ศึกษามาตรฐานการเรียนรู และผลการเรียนรูที่คาดหวงัเร่ือง คําสมาส 

 3.  กาํหนดจุดประสงคการเรียนรูของบทเรียนเร่ือง คําสมาสในแตละหนวย การเรียนรู 

 4.  กาํหนดเนือ้หาแยกออกเปนเร่ือง ๆ ตามลําดับ เพื่อนาํมาสรางเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองคําสมาส ประกอบดวยเนื้อหา 16 ชุด ไดแก 

  ชุดที่ 1   หลักการสังเกต คําไทยแท 

  ชุดที่ 2 หลักการสังเกต คําเขมร  

  ชุดที่ 3 หลักการสังเกต คําบาลี 

  ชุดที่ 4 หลักการสังเกต คําสันสกฤต 

  ชุดที่ 5   ความแตกตางระหวางคําบาลีและสันสกฤต ในดานสระ 

  ชุดที่ 6 ความแตกตางระหวางคําบาลีและสันสกฤต ในดานพยัญชนะ 

  ชุดที่ 7 หลักการสังโยค คําบาลี 

  ชุดที่ 8 หลักการสรางคําสมาส 

  ชุดที่ 9 หลักสังเกตขอแตกตางระหวางคําสมาสกับคําสมาสแบบมีสนธิ 

  ชุดที่ 10  หลักการสมาสคําแบบมีสนธิ 

  ชุดที่ 11  สระสนธิ  หมวดสระ อะ , อา 

  ชุดที่ 12  สระสนธิ  หมวดสระ อิ , อี 

  ชุดที่ 13  สระสนธิ  หมวดสระ อุ , อู  

  ชุดที่ 14  สระสนธิ  หมวดสระ เอ , โอ 
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  ชุดที่ 15  นฤคหิตสนธิ 

  ชุดที่ 16  พยัญชนะสนธิ 

5. นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชา

ภาษาไทยจํานวน 3 ทาน เพื่อพิจารณาตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา แลวนํามาปรับปรุง

แกไขกอนนําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 

6. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยออกแบบในรูปของบทภาพและผังงาน ที่

เสร็จเรียบรอยแลว เสนออาจารยที่ปรึกษา ผูเช่ียญชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา

และรูปแบบของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย พิจารณารูปแบบของบทเรียน ตรวจ- 

สอบความถูกตองของเนื้อหาและปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

7. เขียนบท เปนการเขียนรายละเอียดของ ขอความอักษร การอธิบายภาพ วีดีทัศน การ

บอกจังหวะของการปรากฏภาพ เสียงและอักษร รวมทั้งเทคนิคพิเศษ 

8. จัดเตรียมขอมูลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบงออกเปน 

- ดานกราฟก การนาํภาพนิง่จากหนังสือ สไลด และส่ืออิเล็กทรอนกิสอ่ืน ๆมา 

ตกแตงและประกอบกับอักษรในการอธิบายภาพ จัดหาภาพ 2 มิติ และภาพเคล่ือนไหว จากแหลง

ตาง ๆ เชน อินเตอรเนต แผนซีดีสําเร็จรูป โดยจัดทําเปนไฟลกราฟกในรูปแบบตางๆ 

- ดานวีดีทัศน จัดเตรียมวีดิทศันที่เกี่ยวของกับการสอน เร่ือง คําสมาส และตัดตอ 

เก็บเปนไฟลเพื่องายตอการใชงาน 

- ดานเสียง การอัดเสียงบทบรรยาย การตกแตงเสียง การผสมเสียง และจัดหา 

เสียงเอฟเฟคจากแหลงตาง ๆ 

9. นําสวนประกอบตางๆ ที่ไดจัดเตรียมมาประกอบรวมกันเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย โดยอาศัยโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือโปรมแกรม Power 

point 2003 ซึ่งเปนโปรแกรมในการนําเสนอบทเรียนและควบคุมบทเรียน โดยนําขอมูลดานอักษร 

ภาพ  เสียงวิดีทัศนมาจัดเรียงและเชื่อมโยงบทเรียนใหสามารถทํางานไดตอเนื่องและโตตอบกับ

ผูใชงานได 

10. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จเรียบรอยแลว เสนออาจารยที่ปรึกษา 

ผูเช่ียวชาญ จํานวน3ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและตรวจสอบรูปแบบของการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

       4.2 การสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน มีข้ันตอนการดําเนินการ ดังนี ้

      1. ศึกษามุงหมายในการเรียนและเนื้อหาในแตละเร่ือง 

      2.สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนของแตละเร่ืองโดยใหแบบฝกหัดระหวางเรียนสอด -

คลองกับจุดมุงหมายและเนือ้หา รวมทั้งหมด 60 ขอ 
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     3.นาํแบบฝกหัดระหวางเรียนที่สรางข้ึน เสนอตอผูเชี่ยวชาญเพือ่ตรวจสอบความถูก 

ตอง แลวนํามาปรับปรุงแกไขจนไดคุณภาพ 
      4.3 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ข้ันตอนการสรางและหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหมี

ความเหมาะสมกับกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง มีข้ันตอนดังนี ้

            1.  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เชน หลักการสราง

แบบทดสอบ การสรางขอสอบแบบเลือกตอบเทคนิคเขียนขอสอบวัดพฤติกรรมดานความรูและ

ความ คิด ของ พวงรัตน ทวีรัตน 

           2.  วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูที่กําหนดไว เพื่อเปนแนวทางในการสราง    

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

           3.  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเขียนเปนปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก     

จํานวน 80 ขอ โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูของบทเรียน 

           4.  นําแบบทดสอบที่สรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบความถูกตองแลวนํามาปรับปรุง

แกไข 

           5.  นาํแบบทดสอบทีไ่ดปรับปรุงแกไขไปทดลองใชกับนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3      

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา กรุงเทพมหานคร   ปการศึกษา 2550 

จํานวน 100 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยางที่เคยศึกษาในเนื้อหา  เร่ืองคําสมาส มาแลว 

          6.  นํากระดาษคําตอบที่ไดมาตรวจใหคะแนน ใหคะแนนขอทีต่อบถูกเปน 1 คะแนน และขอ

ที่ตอบผิดเปน 0 คะแนน 

          7.  นาํคะแนนมาวิเคราะหหาคาความยากงาย(p)คาอํานาจจําแนก(r)ของแบบทดสอบ 

          8. คัดเลือกขอสอบเพื่อนํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งหมด 40 ขอ 

โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและพฤติกรรมการเรียนรูในเร่ือง คําสมาส 

         9. นําแบบทดสอบไปหาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของKuder 

Richardson 
4.4 การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอบทเรียน 

แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนสําหรับผูเรียน เปนแบบสอบถามที่ผูวิจัยได 

สรางข้ึนสําหรับใชสอบถามผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองคําสมาส   ซึ่งจะ

สอบถาม ความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหา ภาษาที่ใช ภาพ สี ลักษณะขอความ ฯลฯ โดยนํา

แบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางข้ึน เสนอตออาจารยที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบและพิจารณาความ

เหมาะสม แลวทําการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะกอนนําไปใชจริง 
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4.5 การสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
ผูศึกษาคนควาไดสรางแบบประเมินเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  

เร่ืองคําสมาส ออกเปน 2 ฉบับ ดังนี ้

1.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฉบับผูเชีย่วชาญ 

ดานเนื้อหา ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมนิออกเปนดานตางๆ ดังนี ้

1.1  เนื้อหาการดําเนินเร่ือง 

1.2  การใชภาษา 

1.3  แบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบ 

2. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานส่ือ ผูศึกษาคนควาได

จัดแบงการประเมินออกเปนดานตางๆดังนี ้

         2.1 เนื้อหาและการดําเนินเร่ือง 

                   2.2 ภาพ เสียง และการใชภาษา 

                   2.3 ตัวอักษร การเลือกใชสี 

                   2.4 แบบฝกหัดระหวางบทเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

                   2.5 การจัดบทเรียน 

3. นําแบบประเมินทั้ง 2 ฉบับ ที่สรางข้ึนไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบเพื่อปรับปรุง  

แกไข 

4. นําแบบประเมินดานเนื้อหาและแบบประเมินดานส่ือที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยว- 

ชาญจํานวน 3 ทาน เพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

5. แบบประเมินคุณภาพทั้ง 2 ฉบับนี้ใชลักษณะการประเมินเปนแบบอัตราสวนประมาณ

คา 5 ระดับ ซึ่งกําหนดคาระดับออกเปน ดังนี้ 

ระดับ 5  หมายถงึ  ดีมาก 

ระดับ 4  หมายถงึ  ดี 

ระดับ 3  หมายถงึ  พอใช 

ระดับ 2  หมายถงึ  ตองปรับปรุง 

ระดับ 1  หมายถงึ  ใชไมได 

6. นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยเพื่อใชเปนเกณฑในการยอมรับ 

คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูศึกษาคนควา ไดกําหนดเกณฑในการแปล

ความหมายดังนี้ 

คะแนนเฉล่ีย 4.51-5.00  หมายถงึ  ดีมาก 

คะแนนเฉล่ีย 3.51-4.50  หมายถงึ  ดี 



 76 

คะแนนเฉล่ีย 2.51-3.50  หมายถงึ  พอใช 

คะแนนเฉล่ีย 1.51-2.50  หมายถงึ  ตองปรับปรุง 

คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.50  หมายถงึ  ใชไมได 

เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่รางข้ึนมีคุณภาพนัน้ผูศึกษา

คนควากําหนดใหมีคาเฉลี่ยต้ังแต 3.51 ข้ึนไป 

 

5. การดําเนินการทดลอง 
             การดําเนนิการทดลองคร้ังนี้เปนการพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย โดยใชกลุมตัวอยางในการทดลองจํานวน 48 คน ซึง่มีวธิีดําเนนิการดังนี ้
การทดลองครั้งที่ 1 

       การทดลองคร้ังที่ 1 เปนการหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดาน

ตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา 

คุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร ความชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพ และการโตตอบกับ

เคร่ืองคอมพิวเตอร ซึ่งมีข้ันตอนดําเนินการดังนี้ 

             1. ทดลองกับนกัเรียนจํานวน 3 คน ใหผูเรียน 1 คน ตอ 1 เคร่ือง 

             2. แนะนําการใชเคร่ืองคอมพิวเตอรและการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

             3. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส ที่ไดสรางข้ึนใหนักเรียนทดลองใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

             4. ผูศึกษาสังเกต และสัมภาษณเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆของ

บทเรียน จดบันทึกขอมูลเก็บไวเพื่อนําไปใชในการปรับปรุงแกไข 
การทดลองคร้ังที่ 2 

       การทดลองคร้ังที่ 2 เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน และเปนการตรวจสอบ

หาขอบกพรองดานตางๆ  เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่

ปรับปรุงแกไขจากการทดลองคร้ังที่ 1 ไปทดลองกับนักเรียน 15 คน ซึ่งมีข้ันตอนเนินการดังนี้ 

             1. นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากคร้ังที่ 1 มาทดลองกับ

นักเรียนทีเ่ปนกลุมตัวอยาง 15 คน ใหผูเรียน 1 คน ตอ 1 เคร่ือง 

            2.  แนะนําการใชเคร่ืองคอมพิวเตอร และการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

            3.  ใหนักเรียนทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คํา สมาส 

            4.  ใหนักเรียนทาํแบบฝกหัดระหวางการเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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             5.  นําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางการเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน

หลังเรียนเนื้อหาในแตละเร่ืองแลวนํามาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพ เพื่อนําขอมูลที่ไดไป

ปรับปรุงแกข 

             6.  ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียคร้ังที่ 2 

 
การทดลองครั้งที่ 3 

      การทดลองคร้ังที่3 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติ-  

มีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองคร้ังที่ 2 ไปทดลองกับนักเรียน 48 คน ซึ่งมีข้ันตอน

ดําเนินการดังนี้ 

            1. นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากคร้ังที ่ 2 มาทดลองกบั

นักเรียนทีเ่ปนกลุมตัวอยาง 30 คน 

           2.  แนะนําการใชเคร่ืองคอมพวิเตอร และการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

           3.  ใหนักเรียนทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส 

           4.  ใหนักเรียนทาํแบบฝกหัดระหวางการเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

           5. นําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางการเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมา

วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 80/80 

 

6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
      6.1สถิติพื้นฐานที่ใชในการวิเคราะหขอมูล โดยคํานวณจากสูตร ดังนี ้

   คาคะแนนเฉล่ีย (ลวน สายยศและ อังคณา สายยศ. 2536 : 59) 

 

X      =     ∑ n
x   

 

เมื่อ X  แทน คะแนนเฉล่ีย 

       ∑ x แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

       Ν     แทน จาํนวนนกัเรียนในกลุม 

   คาความแปรปรวน (ลวน สายยศและ อังคณา สายยศ.2536 : 63 

 

                   2S      =      
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เมื่อ          S 2       แทน     ความแปรปรวนของคะแนน 

                ∑ X   แทน     ผลรวมของคะแนน 

                ∑ 2X แทน     ผลรวมของคะแนนแตตัวยกกําลัง 

                Ν        แทน     จํานวนนักเรียนในกลุม 

 
6.2 สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  

              6.2.1 หาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชตารางวิเคราะห

ของ จุง เตย ฟาน (ลวน สายยศและอังคณา สายยศ 2538 : 208 – 219) 

                   6.2.2 หาคาความเช่ือมัน่ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder Richardson (พวงรัตน    

ทวีรัตน.2538 : 12) 
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เมื่อ   uΓ  แทน      คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

                 n       แทน      จํานวนขอของเคร่ืองมือวัด 

              p       แทน      สัดสวนของผูทีท่าํไดในขอหนึง่ๆ = จํานวนคนทีท่ําถูก  

                                                                                              จาํนวนคนทัง้หมด 

             q        แทน      สัดสวนของผูทีท่าํผิดในขอหนึ่ง ๆ คือ 1-p 

             S 2
t      แทน      คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือวัดฉบับนั้น 

                  6.2.3 หาคาความเช่ือมั่นของแบบสอบวัดความพงึพอใจในการเรียนวิชาภาษาไทย โดยวธิี

หาคาสัมประสิทธแอลฟา (α - Coifficient) คํานวณจากสูตรครอนบัค (ลวน  สายยศ และอังคณา สาย

ยศ. 2539 : 2000 – 202)  

 

                  ⎥
⎦

⎤
⎢
⎣

⎡ Σ
−

−
= 2

2

1
1 t

i

S
S

n
nα  

 

 เมื่อ  α   แทน คาสัมประสิทธิ์ของความเชือ่มั่น 

   N  แทน จํานวนของเคร่ืองมือวัด  

  2
iS   แทน คะแนนความแปรปรวนเปนรายขอ  

  2
tS   แทน คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือทั้งสองฉบับ 
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6.3 สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใช

สูตรE1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294-295) 

 

1E  = 100x
A
N

X
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛∑
 

 

2E  =    100x
B
N

F
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛∑
 

E 1       แทน   คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดทายบทเรียนในแตละบทของนักเรียน

ทั้งหมด คิดเปนรอยละ 80 

E 2      แทน    คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลับจากการเรียนของนักเรียนทั้งหมด

คิดเปนรอยละ 80 

∑ x   แทน    คะแนนรวมของนกัเรียนจากการทําแบบฝกหดั 

∑ F  แทน    คะแนนรวมของนักเรียนจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียน 

Ν       แทน    จาํนวนนกัเรียน 

A        แทน    คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 

B        แทน    คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 

 
6.5  สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน 

     สถิติเพื่อทดสอบสมมติฐาน ทางดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยม 

ศึกษาปที่ 3 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองคําสมาส  หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

โดยใช t- test for Dependent Sample (ลวน สายยศ ; และอังคณา  สายยศ. 2539 : 

104 – 106) จากสูตร 

 

   ( )
1

22

−
Σ−Σ

Σ
=

n
DDn

Dt
 

 

  df  = n-1 
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เมื่อ  t  แทน คาที่ใชในการพิจารณาของการแจกแจงแบบท ี

 D  แทน ความแตกตางของคะแนนแตละคู  

 n  แทน จํานวนคูของคะแนนจากการทดสอบคร้ังแรกและคร้ังหลัง 

 DΣ  แทน ผลรวมของความแตกตางจากการทดสอบกอนและหลังการทดลอง  

 2DΣ  แทน ผลรวมกําลังสองของความแตกตางจากการทดสอบกอน 

     และหลังการทดลอง 

 df  แทน คาความเปนอิสระ  

 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 การศึกษาคนควาคร้ังนี้เปนการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจ  

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง คําสมาสผูวิจัย

เสนอผลการศึกษาคนควาดังนี้ 

 

สัญลักษณที่ใชในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 ในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อความเขาใจตรงกัน ผูวิจยัจงึกําหนดสัญลักษณ

ในการวิเคราะหขอมูลดังนี ้

 x    แทน  คาเฉลี่ย 

 N แทน  จํานวนนักเรียน 

 S.D. แทน  สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 t แทน  สถิติที่ใชในการพิจารณาใน t – distribution 

 df แทน  คาความอิสระ 

 P   แทน  ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 

 

ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
ผูศึกษาคนควาไดนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดังนี ้

ตอนที่ 1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง คําสมาส ชัน้มัธยมศึกษา

ปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2550

ตามเกณฑ 80/80 

ตอนที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย  เร่ืองคําสมาส  ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา ภาคเรียนที่ 1 ป

การศึกษา 2550 กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย  

เร่ืองคําสมาส ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา ภาค

เรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 ที่ผูวิจัยคนควาพัฒนาข้ึน 
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองคําสมาส 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา  ผูวิจัยไดทําการ

ทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  48  คน  โดยกอนเรียน  ผูวิจัยไดทําการทดสอบกอนเรียน แลวให

นักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส  ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน ระหวางเรียน

นักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดทายหนวยของทุกชุดการเรียน เมื่อนักเรียนไดเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาสแลว  ผูวิจัยไดทําการทดสอบหลังเรียน ดวยแบบทดสอบชุด

เดียวกัน และนําผลการทดสอบของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  มาหาคาประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80    

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองคําสมาส ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   

ดังตาราง 1 

 

ตาราง 1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ืองคําสมาส ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3   

      ตามเกณฑ 80/80 

 

บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

N คะแนนเต็ม x  S.D. รอยละ 

E 1  

E 2  

48 

48 

60 

40 

49.27 

33.33 

4.29 

2.64 

82.12 

83.33 

  

จากตาราง 1 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ 82.12 / 83.33 
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ตอนที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาภาษาไทย  เร่ืองคําสมาส  ของนกัเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3  กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดังตาราง 2 

 

ตาราง 2  เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนและหลังเรียน ดวยบทเรียนคอมพวิเตอร    

      มัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส  ชัน้มัธยมศึกษาปที่  3   

 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย N df x  S.D. t p 

กอนเรียน 

หลังเรียน 

48 

48 

47 

47 

16.69 

33.33 

3.63 

2.64 

  

**  มนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

 

จากตาราง 2  ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา นักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ืองคําสมาส  ชัน้มัธยมศึกษาปที่  3  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย  เร่ือง

คําสมาส  หลังเรียนมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่

ระดับ  .01  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

34.13 .000** 
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหความพงึพอใจของนักเรียนที่มตีอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ืองคําสมาส ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 กอนและหลังเรียน ซึ่งสรุปผลไดดัง ตาราง 3 

 

ตาราง 3 ผลของความพงึพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองคําสมาส   

     กอนและหลังเรียน  

 

ความพึงพอใจ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

N df x  S.D. t p 

กอนเรียน 

หลังเรียน 

48 

48 

47 

47 

3.12 

4.16 

.22 

.16 

  

** มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

จากตาราง 3 การวิเคราะหขอมูลพบวา นักเรียนที่เ รียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ือง คําสมาส มีระดับความพึงพอใจสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01  
 

22.21 .000** 



บทที่ 5 
สรุป อภิปราย และขอเสนอแนะ  

 
 การศึกษาคาควานีเ้ปนพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส                

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 สรุปผลการศึกษาคนควา ดังนี้  

  1.  ความมุงหมายของการศึกษาคนควา  

  2.  ความสําคัญของการศึกษาคนควา 

  3.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  4.  ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 

  5.  เคร่ืองมือทีใ่ชในการศึกษาคนควา 

  6.  วิธีดําเนนิการทดลอง 

  7.  การวิเคราะหขอมูล 

  8.  สรุปผลการวิจัย 

  9.  อภิปรายผล 

  10. ขอเสนอแนะ 

 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
1.  เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาไทย 

เร่ือง คําสมาส ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ืองคําสมาส ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย วิชา

ภาษาไทย เร่ืองคําสมาส ชัน้มัธยมศึกษาที ่3 

 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส ที่มีประสิทธิภาพ  

 2.  เพื่อเปนแนวทางสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของกลุมสาระ- 

การเรียนรูภาษาไทยในเนื้อหาอ่ืน ๆ ตอไป 
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ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1. ประชากร 

     ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2550  

จํานวน 5 หองเรียน รวม 250 คน 

 2. กลุมตัวอยาง 

     กลุมตัวอยางในครัง้นี ้เปนนกัเรียนช้ันมธัยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัย - 

ราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 48 คน 

โดยใชวิธีสุมอยางงายจาก 5 หองเรียน และแบงเปนกลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลอง 3 คร้ัง 

ซึ่งในแตละคร้ังจะไมใชนกัเรียนหองซ้าํกนั  ดังนี ้

  1. กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลองคร้ังที่ 1 จํานวน 3 คน  

  2 .กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลองคร้ังที่ 2 จํานวน 15 คน 

  3. กลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลอง จํานวน 48 คน 

 

ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
  ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 

2550 ใชเวลาในการทดลองจํานวน 18 คาบ คาบละ 50 นาที 

 

เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 1.  บทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง คําสมาส จํานวน 16 ชุด 

 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.  แบบสอบถามความพงึพอใจที่มีตอบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส 

 4.  การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง คําสมาส  

       4.1   แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

       4.2  แบบประเมินคุณภาพดานส่ือของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 5.   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง คําสมาส 

       5.1  แบบฝกหัดทายหนวยการเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

       5.2  แบบทดสอบหลังเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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วิธีดําเนินการทดลอง 
   ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองดังนี้ 

    1. เตรียมการทดลอง 

         1.1  กําหนดระยะเวลาท่ีใชในการทดลอง โดยประสานงานกับผูอํานวยการโรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา เพื่อขอความอนุเคราะหทดลอง ประสานกับ

อาจารยฝายวิชาการเพื่อขอดําเนินการทดลองในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร และประสานงานกับ

อาจารยประจําวิชาภาษาไทยช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 เพื่อขอความอนุเคราะหใหจัดการเรียนการสอน

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส 

        1.2  เตรียมสถานที่ เคร่ืองคอมพิวเตอรแผน ซีดี บทเรียนคอมพิวเตอร โดยใหอาจารย

ผูควบคุมดูแลหองคอมพิวเตอรคัดลอกบทเรียนคอมพิวเตอรลงเคร่ืองไวใหครบทุกเคร่ือง จํานวน 

48 เคร่ือง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบทดสอบถามวัดความพึงพอใจใหมี

จํานวนเพียงพอกับนักเรียน ทําการตรวจสภาพคอมพิวเตอรใหอยูในสภาพที่พรอมจะใชในการ

ทดลอง  

     2. การดําเนินการทดลอง 

         2.1  นําบทเรียนคอมพิวเตอรไปทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา จํานวน 3 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง เพื่อหา

ขอบกพรองของบทเรียนเก่ียวกับตัวอักษร เสียง ภาพประกอบบทเรียน ผูวิจัยไดสังเกตและ

สอบถามนักเรียนปรากฏวา นักเรียนสนใจมาก สนุกสนานและอยากเรียนอีก  ขอบกพรองที่พบคือ 

เนื้อหามากและภาพกราฟกมีมากเกินไปจึงไดปรับปรุงแกไขเพื่อใชการทดลองคร้ังตอไป 

         2.2  นําบทเรียนคอมพิวเตอรไปทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา จํานวน 15 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จากการ

สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู การสังเกต การสอบถาม พบวานักเรียนมีความสนใจและรูสึก

สนุกสนานกับบทเรียน  ขอบกพรองที่พบคือ การนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนบางกรอบชาหรือเร็ว

เกินไป จึงไดนํามาปรับปรุงแกไข และนําเสนออาจารยที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกตอง 

         2.3  การทดลองภาคสนาม ใหนักเรียนกลุมตัวอยางที่ไดมาจากการสุมอยางงาย 

จํานวน 48 คน ทําการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส โดยมีการทดสอบกอน

เรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง คําสมาส จากน้ันนักเรียนทําการศึกษา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส พรอมกับทําแบบฝกหัดทายชุดการเรียนแตละชุด 

และทําการทดสอบหลังเรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนชุดเดียวกัน 
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การวิเคราะหขอมูล 
        ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

        1.  วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 ตามเกณฑ 80/80 โดยใชคาเฉลี่ยรอยละ และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

        2.  วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย  เร่ืองคําสมาส  ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  3  กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

คําสมาส 

        3.  วิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คํา

สามาส ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยคาสถิติ คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน กอนและหลังเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส 

 

สรุปผลการวิจัย 
 ผลการ การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปที่ 3 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองคําสามาส ปรากฏผลดังนี้ 

 1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 82.12 /83.33 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่

กําหนดไว  

2.  การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองคําสมาส  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

ภาษาไทย  เร่ืองคําสมาส  หลังเรียนมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 แสดงวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

คําสมาส มีความสามารถทางการเรียนดีข้ึน 

 3.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 มีคาความพึงพอใจ หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 
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อภิปรายผล 
 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส ที่ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนเพื่อหาประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 80/80 และ ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ืองคําสมาส สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส มี

ประสิทธิภาพสูงตามเกณฑ 82.12/83.33 ซึ่งถือวาเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสามารถนําไปใช

ในการจัดกิจกรรมกระบวนการเรียนรูได ที่เปนเชนนี้เหตุผลมาจาก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เปนนวัตกรรมการเรียนรูที่ทันสมัย ในขณะเรียนนักเรียนไดรับความรู ความสนุกสนานและทาทาย

ความสามารถตลอดกิจกรรม นักเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเหมาะสมตามประสบการณการเรียนรู

และศักยภาพของแตละบุคคล  นอกจากนี้การออกแบบและการผลิตบทเรียนเปนไปตามข้ันตอน

อันเหมาะสม ทั้งดานรูปแบบ เนื้อหาและกิจกรรม ซึ่งมีการจัดลําดับข้ันตอนการเรียนรูตามลําดับ

ความยากงายของเนื้อหา  เนื้อหาแบงออกเปนชุด ๆ อยางชัดเจน แตละชุดนักเรียนสามารถเรียนรู

ดวยตนเองไดอยางเขาใจ เนื้อหามีปริมาณพอเหมาะกับเวลาในแตละคาบเรียน ทั้งนี้ยังมีการเสริม

วิธีการจําหลักเกณฑทางภาษาอันนาสนใจระหวางการเรียนรู ทําใหนักเรียนรูสึกเพลิดเพลินกับ

เนื้อหาบทเรียน เกิดการเรียนรูที่คงทน แมนยําและถูกตอง นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเร่ืองคําสมาสยังตอบสนองตอการเรียนรูของนักเรียนแตละคนอยางอิสระ นักเรียน

สามารถเรียนรูไดดวยตนเองตามระดับความสามารถของสติปญญาและศักยภาพ ซึ่งเปนวิธีที่ชวย

ลดชองวางระหวางนักเรียนที่เรียนเกงและเรียนออน  ทําใหนักเรียนแตละคนประสบความสําเร็จใน

การเรียนรูไดตามจุดมุงหมายที่ตองการอยางเทาเทียมกัน  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ นเรศ  คํา

เสียง (2543) ที่ทําการวิจัยเร่ืองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาไทย เร่ือง คํา

ราชาศัพท ที่พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว  

เชนเดียวกับ จิราพร  ราชสิงโห.(2549). ที่ทําการวิจัย เร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองตัวสะกดไมตรงตามมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ที่พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําใหนักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูเปนไปตามเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว 

ดังนั้นจึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 

3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 82.12/83.33  มีความเหมาะสมที่จะนําไปใชในการจัดกระบวนการ

เรียนการสอนอันสงผลใหนักเรียนเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
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2.  การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองคําสมาส  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วิชาภาษาไทย  เร่ืองคําสมาส  หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

แสดงวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส มีความสามารถ

ทางการเรียนดีข้ึน ที่เปนเชนนี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส มีการแบงสาระ

การเรียนรูเปนชุดการเรียนยอย ๆ 16 ชุด ที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนแหลงถายทอด

ความรู ความคิด และพัฒนาทักษะตาง ๆ การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เหมาะสมชวยให

นักเรียนมีการรับรูสูงข้ึน ทั้งนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถประมวลขอมูล นําเสนอ

ขอมูล ภาพ เสียง และขอความไดเปนอยางดี ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีและมีความ

กระตือรือรนที่จะเรียนรู นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส ยังสนอง

อัตราเร็วในการเรียนรูของแตละบุคคล นักเรียนจะไดรับขอมูลยอนกลับอยางฉับพลัน ซึ่งขอมูลที่ได

จากการยอนกลับนี้จะชวยเสริมพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียน และเปนการสรางแรงจูงใจอีก

ดวย รางวัลหรือความสําเร็จเปนส่ิงเสริมแรงใหนักเรียนแสดงพฤติกรรมตาง ๆ ที่กอใหเกิดการ

เรียนรูข้ึน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของนิสิตรา สุทธิอาจ(2549 :บทคัดยอ) เร่ืองการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง การออกเสียงคําควบกลํ้า ที่พบวา 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคลองกับงานวิจัยของ ชลอรัตน  ศิริเขตรกรณ 

(2545 : บทคัดยอ) ที่ทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ไตรยางศ

และการผันอักษร ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 จึง

เหมาะสมที่จะนําไปใชในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งจะทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่

ดีข้ึน 

 3.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

คําสมาส ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 พบวานักเรียนมีความพึงพอใจหลังเรียนสูงกวากอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคาเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจหลังเรียนเทากับ 

4.16 แสดงวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองคําสมาส เพิ่มข้ึน

และอยูในระดับดี ที่เปนเชนนี้เพราะ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส เปนบทเรียนที่

สงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง โดยการนําเอาเทคนิควิธีการสรางบทเรียนมัลติมีเดีย 

ไดแก ตัวอักษร ภาพ เสียง และการเคล่ือนไหว มาผสมผสาน จนสามารถเราความสนใจของ

นักเรียนใหอยากเรียนรูและรูสึกสนุกสนานกับบทเรียนอยูตลอดเวลา  นอกจากนั้นยังมีกิจกรรมที่
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นาสนใจ ใหนักเรียนไดฝกฝนทักษะความรูที่ไดเรียนมาในกิจกรรมมีการเสริมแรงใหนักเรียนเกิด

ความภูมิใจและกําลังใจที่อยากจะเรียนรู นักเรียนสามารถเลือกศึกษาไดตามอัธยาศัยและตาม

ระดับความสามารถของตนเองโดยไมมีขอจํากัดดานเวลาและเพื่อนรอบขาง จึงกลาวไดวา

กระบวนการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส เปนกระบวนการเรียนรูที่ควบคู

กับความสนุกสนาน ทําใหนักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนดังกลาว ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัย

ของ ชลอรัตน  ศิริเขตรกรณ. (2545).ที่ทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

ไตรยางศและการผันอักษร ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่พบวานักเรียนมีความพึง

พอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพิ่มข้ึนและอยูในเกณฑที่กําหนดไว  เชนเดียวกับงานวิจัย

ของ กิตติพงศ  ดารักษ. (2547). ที่ทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สํานวน

และภาษิตไทย สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่นักเรียนมีระดับความพึงพอใจเพิ่มข้ึนและ

เปนไปตามเกณฑที่กําหนด ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง คําสมาส สําหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จึงเปนบทเรียนและแหลงการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพที่ทําใหนักเรียนเกิด

ความรูสึกพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง คําสมาส ที่สนองความสามารถทางการ

เรียนรูตามศักยภาพของนักเรียน ถาไมเขาใจบทเรียนก็ศึกษาเพิ่มเติมและฝกทักษะไดอยาง

ตอเนื่อง 

 
ขอเสนอแนะ 
 จากการที่ผูวิจัยไดทําการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผูวิจัยมีขอแสนอแนะบางประการที่อาจสงผลดีตอการวิจัยในคร้ังตอไป

ดังนี้คือ 
 1.  ขอเสนอแนะทั่วไป 
      1.1  ผูที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรศึกษาหลักสูตรใหละเอียด

รอบคอบ จัดเรียงลําดับเนื้อหาตามความยากงายที่จะสงผลตอการเกิดกระบวนการเรียนรูที่มี

ประสิทธิภาพ กําหนดกิจกรรม การเสริมแรง ในบทเรียนใหมีความนาสนใจเหมาะสมกับศักยภาพ

ของนักเรียน  

     1.2  สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เสียง

ประกอบคําบรรยายเปนส่ิงสําคัญ ผูพัฒนาบทเรียนควรรางคําบรรยายใหกระชับรัดกุม ถูกตองและ

เขาใจไดงาย การบันทึกเสียงควรบันทึกเสียงใหไดคุณภาพ ใชน้ําเสียงในการบรรยายที่เปน

ธรรมชาติ เหมือนครูพูดคุยกับศิษย นอกจากนี้ควรออกแบบบทเรียนในแตละกรอบภาพใหมีอัตรา

ความเร็วที่เหมาะสมกับระดับของผูเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ตอเนื่องและมี

ประสิทธิภาพ 
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 2.  ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
      2.1  ควรศึกษาผลการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับเนื้อหาอ่ืน 

ๆ ในระดับชั้นตาง ๆ 

      2.2  ควรศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาความรับผิดชอบ

และความซ่ือสัตยของนักเรียน 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําสมาส 
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง คําสมาส 

ชุดที่ 1 หลักการสมาสคํา 

 

คลิกตอไป  
 

คลิกตอไป  
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เกมวัดดวง  นักเรียนทราบมากอนหรือไมครับวา   
การสมาสคําคืออะไร  ลองทายเลน ๆ โดยการคลิกท่ีตัวเลือก   
ท่ีนักเรียนคิดวาถูกตองไดเลยครับ (เลือกไดมากกวา ๑ คําตอบ)

เปนหลักการสรางคําไทย

สรางคําคลายคําประสม

เกิดจากคําบาลี -สันสกฤต

ไดคําใหม ๆ ใชในภาษาไทย

เกิดจากการกลมกลืนเสียง

เกิดจากคําไทยแท

คลิกตอไป   
 

 

จากกิจกรรมเกมวัดดวง                
สามารถสรุปความหมายของคําสมาสได

ดังนี้

คําสมาส คือ คําที่
สรางขึ้นใหมจากการ
นําคําภาษาบาลี หรือ
สันสกฤตมารวมเขา

ดวยกัน

โดยดัดแปลงจากหลัก
ไวยกรณบาลีและ

สันสกฤต เพื่อใหมีคํา
ใชมากขึ้นใน
ภาษาไทย

คลิกตอไป  
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เตรียมตัวเตรียมใจใหพรอมนะครับ เรากําลังจะเขาสูบทเรียน  
การสมาสคํา แลวละครับ

 
 

 

เมนูหลัก

หลักการสมาสคํา

การแปลความหมาย

วาดวยการันต

และประวิสรรชนีย

อานออกเสียงสระตอเน่ือง

ตองเปนคําบาล-ีสันสกฤต 
เทานั้น

คําวา “พระ” นําหนา 
คือคําสมาส

คําลงทายบางคํา เปนคําสมาส

นักเรียนสามารถเลือก
ศึกษา โดยการคลิกใน

หัวขอท่ีสนใจ         
จนครบทุกหัวขอ

ออกจากบทเรียน
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ตองเปนคําบาลีและสันสกฤตเทาน้ันจึงจะสามารถสมาสกันได

เชน

นิติศาสตร (บาลี + บาลี)

โจรกรรม (สนัสกฤต + สนัสกฤต)

จริยศึกษา(บาลี + สนัสกฤต)

คลิกตอไป  
 

 

คลิก กลับเมนูหลัก

ใหนักเรียนเลือก คลิก เฉพาะคําที่มาจากคําบาลี-สันสกฤต

มงคลกาล

พันธกรณี

ชุกชี 

สุภาพบุรุษ ผลไม

สมุทรปราการ

อรชร

ภูมิศาสตร
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เมื่อนําคําบาลีสันสกฤตมาตอกันเขาแลว  ก็ตองอานออกเสียง
สระตอเน่ือง สามารถแบงออกเปน ๒ ลักษณะ คือ

คลิกดู ลักษณะที๑่

? ?
คลิก กลับเมนูหลัก  

 

 

เมื่อนําคําบาลีสันสกฤตมาตอกันเขาแลว  ก็ตองอานออกเสียง
สระตอเน่ือง สามารถแบงออกเปน ๒ ลักษณะ คือ

๑. เมื่อนําคําบาลี-สันสกฤต 
มาสมาสกัน พยัญชนะตัว
ทายของคําแรกมีสระกํากับ
ใหอานออกเสียงออกเสียง

ตอเน่ืองเมื่อสมาส       
กับคําหลัง

คลิก ยอนกลับ

คลิกดู ลักษณะที๒่

?
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เมื่อนําคําบาลีสันสกฤตมาตอกันเขาแลว  ก็ตองอานออกเสียง
สระตอเน่ือง สามารถแบงออกเปน ๒ ลักษณะ คือ

คลิก กลับเมนูหลัก

๑. เมื่อนําคําบาลี-สันสกฤต 
มาสมาสกัน พยัญชนะตัว
ทายของคําแรกมีสระกํากับ
ใหอานออกเสียงออกเสียง

ตอเน่ืองเมื่อสมาส       
กับคําหลัง

๒. เมื่อนําคําบาล-ีสันสกฤต 
มาสมาสกัน พยัญชนะตัว
สุดทายของคําแรกไมมีสระ
กํากับ ใหอานออกเสียง

ตอเน่ืองเหมือนม ี      
สระ อะ กํากับไว

คลิก ดูตัวอยางคํา คลิก ดูตัวอยางคํา
 

 

 

คลิก ยอนกลับ

๑. เมื่อนําคําบาลี-สันสกฤต มาสมาสกัน พยัญชนะตัวทาย    
ของคําแรกมีสระกํากับใหอานออกเสียงออกเสียงตอเน่ือง      

เมื่อสมาสกับคําหลัง

เกตุ + มาลา = เกตุมาลา  อานวา  เกด-ตุ-มา-ลา 

สนธ ิ+ สัญญา = สนธิสัญญา อานวา  สน-ท-ิสัน-ยา 

ภูมิ + ศาสตร  = ภูมิศาสตร  อานวา  พู-มิ-สาด 

จฬุา + ลักษณ = จฬุาลักษณ  อานวา  จ-ุลา-ลัก
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คลิก กลับเมนูหลัก

๒. เมื่อนําคําบาล-ีสันสกฤต มาสมาสกัน พยัญชนะตัวสุดทาย
ของคําแรกไมมีสระกํากับ ใหอานออกเสียงตอเน่ืองเหมือนม ี      

สระ อะ กํากับไว

คช (ะ) + สาร    

ราช (ะ) + การ

คุณ (ะ) + ภาพ   

โจร (ะ) + กรรม

=  คชสาร    อานวา    คด-ชะ-สาน        

= ราชการ    อานวา   ราด-ชะ-กาน     

= คุณภาพ    อานวา   คุน-นะ-พาบ  

= โจรกรรม   อานวา   โจน-ระ-กํา

  
 

 

ตัวสุดทายของคําหนาเปนการันตหรือประวิสรรชนียไมได
กรณีตัวสุดทายของคําหนา

เปนการันต เปนประวิสรรชนีย

การุณย + เทพ
ใหตัดเคร่ืองหมายทัณฑฆาตออกกอนสมาส

การุณย + เทพ

การุณยเทพ

วีระ + ชน
ใหตัดสระ อะ ออกกอนสมาส

วีร + ชน

วีรชน

คลิก
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สุคนธ + ชาติ
วัฒน + ธรรม
กาญจน + บุรี
หัตถ + กรรม
สมณะ + เพศ
คณะ + บดี
ยุทธ + ภูมิ
ธรุะ + การ

คําชีแ้จง  ใหนักเรียนสมาสคําท่ีกําหนดใหลงในกระดาษ แลวคอยดูเฉลยคําตอบ

?
?
?
?
?
?
?
?

เฉลย

เฉลย

เฉลย

เฉลย

เฉลย

เฉลย

เฉลย

เฉลย
คลิก กลับเมนูหลัก  

 

 

คําสมาส  เมื่อแปลความหมายจะตองแปลจากหลังมาหนา

ราช + การ = ราชการ

กาญจน + บุรี = กาญจนบุรี

วิทยา + ทาน = วิทยาทาน

สนธ ิ+ สัญญา = สนธสัิญญา

ความหมาย

ความหมาย

ความหมาย

ความหมาย

งานของพระราชา

เมืองทอง

การใหความรู

สัญญาในการติดตอ

คลิก
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ถาขอใดแปลความหมายของคําสมาสไดอยางถูกตอง     
ก็ใหนักเรียนคลิกที่ความหมายของคําสมาสไดเลยครับ

วิชาที่เกี่ยวกับแผนดิน

สนามรบ

คุณที่เลื่องลือ

รมสีทอง

งามที่รูป

ภูมิศาสตร

ยุทธภูมิ

กิตติคุณ

เศวตฉัตร

สิริลักษณ

ภัยที่เกิดจากนํ้าอุทกภัย
คลิก กลับเมนูหลัก   

 

 

 

คําวา “พระ” นําหนาคําบาลี-สันสกฤต ถือเปนคําสมาส

พระ คําบาลี-สันสกฤต คําสมาสนําหนา ถือเปน

พระ

พระ

พระ

พระ

พระ

ครู

เคราะห

ทัย

โอษฐ

ฤกษ

พระครู

พระเคราะห

พระทัย

พระโอษฐ

พระฤกษ
คลิก กลับเมนูหลัก  
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เมื่อคําบาลี-สันสกฤต บางคําวางไวขางหนาคําวา              
“การ กรรม คดี ธรรม ภาพ ภัย กัณฑ ลักษณ วิทยา ศาสตรฯ”

ถือวาเปนคําสมาส

 
 

  

 

การ 
กรรม 
คดี 
ธรรม 
ภาพ  
ภัย 
กัณฑ 
ลักษณ 
วิทยา 
ศาสตร

กรรมการ    
ศิลปกรรม   
วรรณคด ี    
คุณธรรม     
กายภาพ 
วาตภัย       
มหากัณฑ    
อุปลักษณ  
ธรณีวิทยา 
นิติศาสตร

หัตถการ       
วิษณุกรรม     
ผรุสวาทคดี    
พุทธธรรม     
จนิตภาพ       
โอษฐภัย       
กุมารกัณฑ     
สัญลักษณ      
จติวิทยา       
รัฐศาสตร

ธุรการ        
คหกรรม       
โบราณคดี     
จริยธรรม      
มโนภาพ       
อุทกภัย        
มัทรีกัณฑ      
จฬุาลักษณ     
พิษวิทยา       
กลศาสตร  
คลิก กลับเมนูหลัก  
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แบบฝกหัดทายบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส   

ชุดที่ 1 หลักการสมาสคํา 
 

คําช้ีแจง 

 1.  แบบฝกหัดเร่ืองหลักการสมาสคํามทีั้งส้ิน  10 ขอ 

 2.  ใหนกัเรียนเลือกวงกลม  O  คําตอบที่ถกูตองที่สุดเพยีงคําตอบเดียว 

 

1.  ขอใดอธิบายหลักการสมาสไดชัดเจนที่สุด 

ก.  การนําคําบาลี-สันสกฤตมาตอกัน     

     แลวไดความหมาย 

 ข.  การนาํคําบาลี- สันสกฤตมาเช่ือม  

                 เสียงกนัแลวไดความหมาย 

 ค.  การนาํคํามาตอกันแลวเกิดเปน 

                 คําใหม 

 ง.  การนาํคํามาตอกันแลวเกิดเปน 

                 คําใหมมีความหมายใหม 

2.  ขอใดคือคําสมาส 

 ก.  ปยพจน  บุญเขต  พทุธจักษ ุ

 ข.  พลานิสงส  พทุธธรรม  กาลเวลา 

 ค.  สมาคม  ผลไม  ศิริรัตน 

 ง.  สุทธิพงษ  พาหนะ  ภักษาหาร 

3.  ขอใดแยกคําสมาส “ทักษสัมพนัธ” ไดอยาง  

     ถูกตอง 

 ก.  ทกัษ + สัมพันธ 

 ข.  ทักษะ + สัมพันธ 

 ค.  ทักษ + สัมพันธ 

 ง.  ถกูทกุขอ 

ขอ 4-6  จงสมาสคําทีก่ําหนดให 

4.  ทุกข + ลักษณะ  

 ก.  ทกุขลักษณะ   

ข.  ทุกขาลักษณะ 

 ค.  ทุกขลักษณะ   

ง.  ทกุโขลักษณะ 

5.  ศิลปะ + ศาสตร  

 ก.  ศิลปะศาสตร   

ข.  ศิลปศาสตร 

 ค.  ศิลปาศาสตร   

ง.  ศิลปศาสตร 

6.  จริยา + ธรรมะ + ศึกษา 

 ก.  จริยาธรรมศึกษา   

ข.  จรรยาธรรมศึกษา 

 ค.  จริยธรรมาศึกษา   

ง.  จริยธรรมศึกษา 

7.  ขอใดแปลความหมายของคําสมาส 

     ไมถกูตอง 

 ก.  สุนทรพจน - คําพูดอันไพเราะ 

 ข.  ศุภนิมิต - ฝนเปนลางดี 

 ค.  ดาราศาสตร - วิชาความรูเกี่ยวกับ  

                 ดวงดาว 

 ง.  อุดมฤกษ - ความสมบูรณแหงเวลา 
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8.  ขอใดอานออกเสียงคําสมาสไมถูกตอง 

 ก.  ประวัติศาสตร  

                 อานวา ประ-หวัด-ติ-สาด 

 ข.  เพชรบุรี  

     อานวา เพด็-บุ-รี 

 ค.  ปรากฏการณ  

                  อานวา ปรา-กด-กาน 

 ง.  ปทุมธาน ี 

                 อานวา ปะ-ทุม-มะ-ทา-น ี

 

 

9.  ขอใดไมใชคําสมาส 

 ก.  เจริญพร           

ข.  ชยัมงคล 

 ค.  สหศึกษา         

ง.  สุพรรณหงส 

10.  ขอความตอไปนี้มีการสมาสคํากี่แหง 

        “คณบดีคณะวิศวกรรมศาสตรกลาว 

          อาเศียรวาทเนื่องในวนัปยมหาราช” 

 ก.  4  แหง  ข.  5  แหง 

 ค.  6  แหง  ง.  7  แหง
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ภาคผนวก ข. 
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คําสมาส 
  แบบสอบถามความพึงพอใจ 

     แบบประเมินของผูเช่ียวชาญดานส่ือ 
  แบบประเมินของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง คําสมาส 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

เร่ือง  คําสมาส  สําหรับนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

 

คําช้ีแจง 

 1.  แบบทดสอบฉบับนี้มีขอสอบทั้งส้ิน  80  ขอ 

 2.  ใหทาํเคร่ืองหมาย × ลงในกระดาษคําตอบหนาตัวเลือกที่เห็นวาถูกตองที่สุด 

 3.  ใชเวลาในการทาํแบบทดสอบ  90  นาท ี

 

1.  ขอใดไมใช  คําสมาส 

 ก.  วสันตฤดู  ข.  อัคคีภัย 

 ค.  มนุษยศาสตร ง.  มหรรณพ 

2.  ขอใดเปนคําสมาสทุกคํา 

 ก.  ฉันทลักษณ  สาธารณสุข  มัคคุเทศก 

 ข.  สุนทรพจน  ผลานิสงส  โหราจารย 

 ค.  อดีตกาล  ราชานเุคราะห  มไหศวรรย 

 ง.  วรรษฤดู  ปรากฏการณ  เบญจกัลยาณี 

3.  ขอใดแปลความหมายคําสมาส ไมถูกตอง 

 ก.  สมณะ+เพศ = สมณเพศ - เพศสมณะ 

 ข.  กาญจนะ+บุรี = กาญจนบุรี - เมืองทอง 

 ค.  คณะ+บดี = คณบดี - หวัหนาคณะ 

 ง.  ธุระ+การ = ธุรการ - งานการ 

4.  ขอใดสมาสคําไมถูกตอง 

 ก.  หัตถ+กจิ        = หัตถกิจ 

 ข.  ศิลปะ+ศึกษา  = ศิลปะศึกษา 

 ค.  พละ+ศาสตร   = พลศาสตร 

 ง.  โอษฐ+ภัย        = โอษฐภัย 

5.  คําสมาสในขอใดอานออกเสียงไมถูกตอง 

 ก.  เศวตฉัตร  (สะ-เหวด-ตะ-ฉัด) 

         ข.  ธรรมยุต  (ทํา-มะ-ยุด) 

 ค.  กรรมศาลา  (กํา-สา-ลา) 

 ง.  เพชรบุรี  (เพ็ด-ชะ-บุ-รี) 

6.  ขอใดเปนคําสมาสทุกคํา 

 ก.  ศึกษาศาสตร  แพทยาลัย  พุทธศาสนา 

 ข.  เทวนิทร  ชวีวทิยา  วัฒนธรรม 

 ค.  ราชการ  อาชีวศึกษา  สังฆนายก 

 ง.  ภูมิภาค  กรรมวิธี  วิทยาราม 

7.  คําสมาสในขอใดแปลความหมายจากคําหลังมา 

       คําหนา หรือจากคําหนาไปคําหลังกไ็ด 

 ก.  นิตยสาร  ข.  สังฆทาน 

 ค.  บุตรภรรยา  ง.  ขัตติยมานะ  

8.  ขอใดเปนคําสมาสทั้งสองคํา 

 ก.  ภูมิมินทร  ภูมิประวัติ 

 ข.  ภูมิปญญา  ภูมิลําเนา 

 ค.  ภูมิศาสตร  ภูมิภาค 

 ง.  ภูมิบดี  ภูมิเจริญ 

9.  คําสมาสในขอใดแปลความหมายจากคําหลังมา 

       คําหนา หรือจากคําหนาไปคําหลังกไ็ด 

 ก.  ราชการ    ข.  พุทธสมาคม 

 ค.  เทวสถาน  ง.  พนาสัณฑ 
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10.  ขอใดไมใชคําสมาส 

 ก.  สุขาราม  ข.  กรรมวิธ ี

 ค.  สังฆนายก  ง.  วิสาขบูชา 

11.  ขอใดมีการสรางคําเหมือนคําวา  

     “แพทยศาสตร” 

 ก.  มเหสี  ข.  เอกานุภาพ 

 ค.  ชลเนตร  ง.  วราภรณ 

12.  ขอใดมีการสรางคําแตกตางจากขออ่ืน ๆ 

 ก.  มนุินทร  ข.  ราชโอรส 

 ค.  วรรณคดี  ง.  เทวรูป 

 

ขอ 13-15 ขอใดเปนคําสมาสทุกคํา 

13.   ก.  สุทโธทนะ  โภไคศวรรย 

 ข.  ราชูปโภค  ลพบุรี 

 ค.  ชลบุรี  ศุภนิมิต 

 ง.  อุดมฤกษ  นันทนาการ 

14.   ก.  สุพรรณราช  กาลเทศะ 

 ข.  สุวรรณวิหค  ประชาภิบาล 

 ค.  เกษตราธกิาร  นราธิบดี 

 ง.  นารีนาถ  ไอศวรรย 

15.   ก.  บงกชรัตน  ชิโนรส 

 ข.  ไพรินทร  ธนัวาคม 

 ค.  ราชวงศ  พลานามัย 

 ง.  พฤกษสาขา  คามวาสี 

16.  ประโยคในขอใดปรากฏคําสมาส 

 ก.  นกัเรียนมหีนาที่สําคัญคือต้ังใจเรียน 

                 หนังสือ 

 ข.  การทาํรายงานทุกคร้ังตองไมลืมเขียน 

                 บทบรรณนานุกรม 

 

 

 ค.  จงัหวัดกาญจนบุรีเปนแหลงศึกษา 

                  ประวัติศาสตร 

 ง.  แมคาทุเรียนที่ตลาดกําลังปวยเปน 

                 ไขหวัดใหญ 

17.  ประโยคในขอใดปรากฏคําสมาสมากที่สุด 

 ก.  พระพุทธรูปเปนส่ิงศักด์ิสิทธิท์ี่ทกุ  

                  ครอบครัวตองมีไวประจําบาน 

 ข.  อัคคีภัยเปนภัยรางแรงทีส่รรพสัตว 

                 หวาดผวา 

 ค.  ผูที่มีเคราะหมกัจะไปทาํสังฆทานทีว่ดั  

                  เพื่อปดเปาทุกขภัย 

 ง.  พทุธภาษิตมีคุณสมบัติทาํใหขาราชการ  

                 มคีวามซ่ือสัตย 

18.  ประโยคในขอใดไมปรากฏคําสมาส 

 ก.  นางคือเบญจกัลยาณีทีทุ่กคนรัก 

 ข.  เขาคนน้ันคือวีรบุรุษในใจฉันเสมอ 

 ค.  ผูมีปญญาสามารถเอาชนะไดทุกส่ิง 

 ง.  เธอกําลังจะไดวาทีม่หาบัณฑิต 

19.  ประโยคตอไปนี้มีคําสมาสทัง้หมดกีคํ่า 

       “โรงเรียนสารวิทยากําลังเปดรับสมัครกุลบุตร 

         กุลธิดาที่ตองการศึกษาตอในระดับ 

         มัธยมศึกษา” 

 ก.  2  คํา  ข.  3  คํา 

 ค.  4  คํา  ง.  5  คํา 
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20.  ประโยคตอไปนี้สมาสคําไมถูกตองทัง้หมดกี่คํา 

       “การทัศนศึกษาของวชิาพละศึกษาคร้ังนี้   

         นักเรียนไดรับความรูรอบตัวทีห่ลากหลาย   

         ไดแก  ศิลปะศาสตร  ภาษาศาสตร   

         วทิยาศาสตร  คณิตศาสตร  ซึง่ความรู 

         ทุกแขนงสามารถนาํมาบูรณาการความรูได  

         เปนอยางดี” 

 ก.  2  คํา  ข.  3  คํา 

 ค.  4  คํา  ง.  5  คํา 

21.  ขอใดสนธิคําไมถูกตอง  

 ก.  ศิลปะ+อากร    =  ศิลปอากร 

 ข.  มหา+โอฬาร    = มโหฬาร 

 ค.  บุรี+อินทร       = บุรินทร 

 ง.  หัตถ+อาภรณ  = หัตถาภรณ 

22.  คําในขอใดไมเกิดจากการเขาสนธ ิ

 ก.  ราช+อาดูร         = ราชอาดูร 

 ข.  พุทธ+โอวาท   = พุทโธวาท 

 ค.  ไพรี+อินทร     = ไพรินทร 

 ง.  บรรณ+อารักษ= บรรณารักษ 

23.  ขอใดเปนการสนธ ิทุกคํา 

 ก.  รัตติกาล  จุฬาลงกรณ 

 ข.  มัณฑนศิลป  พัสตราภรณ 

 ค.  เทศาภิบาล  ฉันทานุมัติ 

 ง.  นามาภิไธย  พฤติกรรม  

24.  ขอใดแยกคํา “มหรรณพ”ไดถูกตอง 

 ก.  มห+อรรณพ 

 ข.  มหรร+อรรณพ 

 ค.  มหรร+ณพ 

 ง.  มห+อรร+ณพ 

 

 

25.  คําสนธิขอใด  เกิดจากการเปล่ียนแปลงรูปสระ  

 ก.  มหา+อัศจรรย  = มหัศจรรย 

 ข.  วน+อันดร        = วนนัดร 

 ค.  สุข+อุทัย         = สุโขทัย 

 ง.  มหา+โอสถ      = มโหสถ 

26.  ขอใดเปน นิคหิตสนธิ 

 ก.  รโหฐาน  ศิโรเพฐน 

 ข.  สังขาร  สังเกต 

 ค.  มไหศวรรย  พโลทัย 

 ง.  เทวนิทร  มเหสี   

27.  ขอใดสนธิคําไดอยางถกูตอง 

 ก.  พล + อากร         =  พลการ 

 ข.  ภัตต + อาคาร     =   ภัตตคาร 

 ค.  ยทุธนา + อาการ  =   ยุทธนาการ 

 ง.  ราช + อธิราช        =   ราชธิราช  

28.  ขอใดสนธิคําไดอยางถกูตอง 

 ก.  วทิย + อาวุธ       =   วิทยาวธุ 

 ข.  ศรีสัชน + อาลัย  =   ศรีสัชนลัย 

 ค.  ศัพท + อนุกรม   =   ศัพานกุรม 

 ง.  ศาสตร + อาวุธ   =   ศาสตโรวุธ  

29.  ขอใดสนธิคําไมถูกตอง 

 ก.  โศก + อาลัย       =  โศกาลัย 

 ข.  สัมม + อาชีวะ     =   สัมมาอาชีวะ 

 ค.  สุข + อานนัท      =   สุขานันท 

 ง.  สุร + อาลัย          =   สุราลัย  

30.  ขอใดสนธิคําตอไปนี้ไดอยางถูกตอง 

       “รังสี + โอภาส” 

 ก.  รังโสภาส  ข.  รังสิโอภาส 

 ค.  รังสิโยภาส  ง.  รังสโยภาส 
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31.  ใดคือที่มาของคําวา “สมาคม”และ “สมาส” 

 ก.  สํ + คม / สํ + มาส 

 ข.  สํ + คม / สํ + อาส 

 ค.  สํ + อาคม / สํ + อาส 

 ง.  สํ + อาคม / สํ + อาส 

32.  ขอใดทุกคําไมใชนิคหิตสนธ ิ

 ก.  สังกร  สังคีต  สังขาร 

 ข.  สัญจร  สัญญาณ  สังสาร 

 ค.  อหังการ  กินนร  สังวร 

ง.  กลากร  มโหภาส  วโรฬาร 

 

ขอ 33-34  ขอใดเปนคําสนธทิั้งหมด 

33.   ก.  เดชานุภาพ  คมนาคม  วัชโรทยั 

 ข.  ศาสตราวธุ  มหาราชา  สุธาโภชน 

 ค.  สิรินทร  ราชโอรส  มหรรณพ  

 ง.  ธนาภรณ  วิทยานิพนธ  วิทยาทาน 

34.   ก.  ปรัชญา  สถาพร  สิงหาสน 

 ข.  อรุโณทยั  วิทยากร  ภัณฑารักษ 

 ค.  กระยาหาร  วโรดม  ทศพร 

 ง.  ธนบัตร  ธุรการ   ทานศาลา 

35.  ประโยคในขอใดปรากฏคําสนธิ 

 ก.  พระอาจารยถวายการสอนวิชา 

                  วทิยาศาสตร 

 ข.  ปนี้มีรายการแขงขันตอบปญหา  

                  สารานกุรม 

 ค.  นักเรียนทกุคนมีความรูเปนอาวุธ 

                  ปองกันตนเอง 

 ง.  ธรรมศาสตรเปนช่ือสถานศึกษาที่ม ี 

                 ชือ่เสียง 

 

 

36.  ประโยคในขอใดปรากฏคําสนธิมากกวา 2 คํา 

 ก.  คณะอักษรศาสตรจุฬาลงกรณ- 

                 มหาวิทยาลัยจัดแสดงละครเร่ือง 

                 สาวนอยมหัศจรรย 

 ข.  พุทธศาสนสุภาษิตสอนให  

                  พทุธศาสนิกชนครองธรรมอยางสันติสุข  

                  เสมอมา 

 ค.  โลกยุคโลกาภิวัตนทาํใหมนษุยชาติ 

                 ตองด้ินรนเอาตัวรอดจากมหนัตภัย 

                 ตางๆ  

 ง.  ส่ือมวลชนในปจจุบันใชภาษาไทย  

                 ผิดพลาดจนเปนตัวอยางที่ไมเหมาะสม 

                 แกเยาวชน 

37.  ประโยคในขอใดไมปรากฏคําสนธิ 

 ก.  นกัเรียนกลาวสัตยาธิษฐานตอหนา 

                 พระพุทธโสธร 

 ข.  วัดอัมพวนารามกาํลังมีงานปดทอง 

                  ฝงลูกนิมิต 

 ค.  ในเขตพุทธาวาสงดเวนอบายมุข 

                  ทกุชนิด 

 ง.  โรงเรียนปญจทรัพยไดรับรางวัล 

                 พระราชทาน 

38.  ขอใดมีการสรางคําแตกตางจากขออ่ืน 

 ก.  กตัญชลี  รัตนาสน 

 ข.  อมรินทร  จันทรุปราคา 

 ค.  พิทยาราม  วทิยาคาร 

 ง.  สังวาส  สมาธ ิ
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ขอ 39-40 ใหนักเรียนอานขอความที่กําหนดใหแลว

ตอบคําถาม 

“การทัศนศึกษา ณ อุทยานประวัติศาสตรกรุงศรี-

อยุธยาของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาโรงเรียน 

มหรรณพาราม จัดข้ึนแบบบูรณาการ นักเรียนจะได

สัมผัสกับพทุธานุภาพในเขตพุทธาวาสเกาแกอันนา

เล่ือมใสศรัทธา พระราชวงัโบราณอันนามหัศจรรย

ทางดานประติมากรรม ที่แสดงถึงราชานุภาพแหง

กษัตริยไทยสมัยอยุธยา” 

39.  ขอความดังกลาวมกีารเขาสนธิอยูทัง้หมดกี่คํา 

 ก.  4  คํา  ข.  5  คํา 

 ค.  6  คํา  ง.  7  คํา 

40.  คําใดมวีธิีการสนธิซอนกัน 2 แหง 

 ก.  ทัศนศึกษา            ข.  มหรรณพาราม 

ค.  พุทธานุภาพ             ง.  ประติมากรรม
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แบบสอบถามความพึงพอใจ 

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

เร่ือง คําสมาส ชั้นมธัยมศึกษาปที ่3 
 

 

คําช้ีแจง 

 1.  แบบสอบถามนี ้มีจุดประสงคเพื่อนําขอมูลที่ไดไปใชในการปรับปรุงแกไขบทเรียน-

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย และการนาํคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมาใชในการประกอบการเรียนการสอน

ใหมีประสิทธภิาพย่ิงข้ึน  ขอใหนักเรียนตอบแบบสอบถามตามความเปนจริงที่ตรงกับความพึง-

พอใจของนกัเรียนมากที่สุด 

 2.  แบบสอบถามมี 4 ดาน คือ 

  ดานที่ 1  เนื้อหาและการดําเนินเร่ือง 

  ดานที่ 2  ภาพ  เสียง และการใชภาษา 

  ดานที่ 3  รูปแบบบทเรียน  ตัวอักษร  และการเลือกใชสี 

  ดานที่ 4  ดานประสบการณการเรียน 
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คําช้ีแจง  ใหนกัเรียนทําเคร่ืองหมาย  /  ลงในชอง ระดับความพึงพอใจเพียงหมายเลขเดียว 

 

 

ระดับความพงึพอใจ  

รายการประเมนิ 

 

 

มากที่สุด 

 

5 

มาก 

 

4 

ปาน

กลาง 

3 

นอย 

 

2 

นอยที่สุด 

 

1 

1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 

     1.1  เนื้อหาสอดคลองกบัจุดประสงคการเรียนรู 

     1.2  ผูเรียนมีความเขาใจเนื้อหาการเรียนจากบทเรียน 

            คอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

     1.3  ผูเรียนมีความสะดวกในการเรียนรูเนื้อหาจาก  

            บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

     1.4  ผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาบทเรียนไดดวยตนเอง 

     1.5  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหความรูเกี่ยวกับ  

            เนื้อหา ไดเชนเดียวกับส่ือประสมอ่ืน ๆ 

     

2.  ภาพ เสียง และการใชภาษา 

     2.1  ความชัดเจนของภาพประกอบที่ใชในบทเรียน 

     2.2  ความเหมาะสมของภาพเคล่ือนไหวท่ีใชในบทเรียน 

     2.3  ความถูกตองของภาษาที่ใช 

     2.4  ความเหมาะสมของเสียงดนตรี 

     2.5  ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 

     2.6  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 

     2.7  ความสัมพันธระหวางภาพ  ภาษา  และเสียง 

     

3.  ตัวอักษร และการเลือกใชส ี

     3.1  ความเหมาะสมของแบบอักษร 

     3.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 

     3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 

     3.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตาง ๆ  

     3.5  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นหลัง 

     3.6  ความเหมาะสมของจังหวะการปรากฏตัวอักษร 
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4.  ดานความรูและประสบการณ 

     4.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทาํใหผูเรียน 

            มีความรูในเร่ืองคําสมาสมากข้ึน 

     4.2  บทเรียนคอมพิวเตอรทําใหเกิดแรงกระตุน 

            และเราใจใฝเรียนรู 

     4.3  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทาํใหผูเรียน 

            รูจักพฒันาตนเองในการเรียนมากข้ึน 

     4.4  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหทัง้ความรู 

            และความเพลิดเพลิน 

     

 

ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อ่ืน ๆ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

ลงช่ือ................................................ผูประเมิน 

                                                                                                                                 

                                                                                 (................................................) 
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แบบประเมินของผูเชี่ยวชาญดานส่ือ 

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

สําหรับผูเชีย่วชาญดานส่ือ 

เร่ือง คําสมาส 

 

 ลักษณะของแบบสอบถามเปนแบบมาตราสวนประเมนิคา 5 ระดับ โดยกําหนดคาระดับ

ความคิดเหน็แตละชวงคะแนนและความหมาย ดังนี ้

 

  ระดับ 5  หมายถงึ ดีมาก 

  ระดับ 4  หมายถงึ ดี 

  ระดับ 3  หมายถงึ ปานกลาง 

  ระดับ 2  หมายถงึ พอใช 

  ระดับ 1  หมายถงึ ปรับปรุง 
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คําช้ีแจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย  /  ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 

 

ระดับความคิดเห็น  

รายการประเมนิ 

 

 

ดีมาก 

 

5 

ดี 

 

4 

ปาน

กลาง 

3 

พอใช 

 

2 

ปรับปรุง 

 

1 

1.  เนื้อหาและการดําเนนิเร่ือง 

     1.1  ความสอดคลองระหวางเนื้อหาบทเรียนกับ  

            วัตถุประสงค 

     1.2  ความของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 

     1.3  ความเหมาะสมของการจัดลําดับข้ันในการ 

            นําเสนอเนื้อหา 

     1.4  ความถูกตองของเนือ้หา 

     1.5  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 

     1.6  ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 

     1.7  ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 

     

2.  ภาพ เสียง และการใชภาษา 

     2.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพทีน่ําเสนอ 

     2.2  ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบ 

            บทเรียน 

     2.3  ความชัดเจนในการสื่อความหมายภาพประกอบ 

            บทเรียน 

     2.4  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 

     2.5  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 

     

3.  ตัวอักษร และการเลือกใชสี 

     3.1  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการ 

            นําเสนอ 

     3.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนาํเสนอ 

            เนื้อหา 

     3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 

     3.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตาง ๆ  

     3.5  ความเหมาะสมของสีพื้นหลังในเนือ้หา 
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     3.6  ความเหมาะสมของจังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อ 

            การนาํเสนอ 

4.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและกิจกรรม 

     4.1  ความชัดเจนของคําส่ังแบบฝกหัดและกิจกรรม 

     4.2  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัด 

           และกิจกรรม 

     4.3  ความเหมาะสมของคําถาม 

     4.4  ความเหมาะสมดานรูปแบบของแบบฝกหัด 

           และกิจกรรม 

     4.5  ความเหมาะสมในการโตตอบระหวางผูเรียน 

           และกิจกรรม 

     

5.  การจัดบทเรียน 

     5.1  ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 

     5.2  ความตอเนื่องในการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน 

     5.3  ความเหมาะสมของรูปแบบการเช่ือมโยงเนื้อหา 

           บทเรียน 

     5.4  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 

           ของบทเรียนโดยภาพรวม 

     

 

ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อ่ืน ๆ 

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

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

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

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

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

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

 

ลงช่ือ................................................ผูประเมิน 

                                                                                                                  

                                                                                 (................................................) 
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แบบประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

เร่ือง คําสมาส 

 

 ลักษณะของแบบสอบถามเปนแบบมาตราสวนประเมนิคา 5 ระดับ โดยกําหนดคาระดับ

ความคิดเหน็แตละชวงคะแนนและความหมาย ดังนี ้

 

  ระดับ 5  หมายถงึ ดีมาก 

  ระดับ 4  หมายถงึ ดี 

  ระดับ 3  หมายถงึ ปานกลาง 

  ระดับ 2  หมายถงึ พอใช 

  ระดับ 1  หมายถงึ ปรับปรุง 
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คําช้ีแจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย  /  ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 

 

ระดับความคิดเห็น  

รายการประเมนิ 

 

 

ดีมาก 

 

5 

ดี 

 

4 

ปาน

กลาง 

3 

พอใช 

 

2 

ปรับปรุง 

 

1 

1.  เนื้อหาและการดําเนนิเร่ือง 

     1.1  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค 

     1.2  ความถูกตองของเนือ้หา 

     1.3  การเรียงลําดับเนื้อหา 

     1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 

     1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 

     1.6  ความเหมาะสมในรูปแบบการนาํเสนอ 

     

2.  ภาพ การใชภาษา 

     2.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพทีน่ําเสนอ 

     2.2  ความถูกตองของภาษาที่ใช 

     2.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 

     2.4  ความนาสนใจเก่ียวกับกราฟกที่ใชประกอบ  

            บทเรียน 

     

3.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและกิจกรรม 

    3.1  ความชัดเจนของคําส่ัง 

    3.2  ความชัดเจนของคําถาม 

    3.3  ความเหมาะสมของกิจกรรม 

    3.4  กิจกรรมสอดคลองกบัเนื้อหาบทเรียน 

     

 

ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อ่ืน ๆ 

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

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

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

ลงช่ือ................................................ผูประเมิน 

                                                                                                                 

                                                                                    (................................................) 
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ภาคผนวก ค. 
รายช่ือผูเช่ียวชาญ 
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ผูเช่ียวชาญ 
 

1.  ผศ.สุมานนิ  รุงเรืองธรรม   คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

2.  อาจารยวนิษฐา  ดาราสูรย หัวหนากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย   

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

3.  อาจารยเปยทพิย  พวัพนัธ  สถาบันสงเสริมวิทยาศาสตรแหงประเทศไทย (สสวท.)  

ผูเชี่ยวชาญดานโปรมแกรม 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ    นายสุทธพิงษ  มากุล 

วันที่เกิด    3  มนีาคม  2522 

สถานที่เกิด   อําเภอพนัสนคิม  จงัหวัดชลบุรี 

ภูมิลําเนา   40  หมู 8 ตําบลนาวังหิน อําเภอพนัสนิคม จังหวัดชลบุรี 

สถานที่อยูปจจุบัน  65/6  ซอยรามอินทรา  127  ถนนรามอินทรา  แขวงมีนบุรี   

เขตมีนบุรี  กรุงเทพมหานคร 

 

ประวัติการศึกษา   

 

พ.ศ. 2551 กศ.ม. (การมธัยมศึกษา การสอนภาษาไทย)      

                           จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

      พ.ศ. 2542   ศษ.บ. (ภาษาไทย)   

                                                 จากมหาวิทยาลัยรามคําแหง 

      พ.ศ. 2538  มัธยมศึกษาปที่ 6   

                                          จากโรงเรียนพนัสพทิยาคาร 
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