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ABSTRACT 
 

 This research is aimed 1) to create and test efficiency of the computer multimedia lesson 
to improve critical thinking skill on Thai subject of prathomsuksa 3 students; 2) to compare the 
students’ achievement before and after using the computer multimedia lesson of prathomsuksa 3 
students; and 3) to study the students’ satisfaction toward the computer multimedia lesson to 
improve critical thinking skill on Thai subject of prathomsuksa 3 students.  
 The samples in this study were 38 prathomsuksa 3 students at Ban Klong Bua (Iam-
saengrote) school, Bangkaen District office, Bangkok. The instruments used for gathering data were 
1) The computer multimedia lesson; 2) The achievement test; and 3) The satisfaction questionnaire. 
The statistics using to analyze the data in this study  were effectiveness of computer multimedia 
lesson E1/E2, percentage, mean,  standard  deviation and T-Test. 
 The results of the study revealed that 1) The efficiency of the computer multimedia 
lesson was found at 85.11/83.33 which was considered to meet the selected efficient standard 
criteria of 80/80; 2) The students’ achievement after using the computer multimedia lesson   was 
significant higher than that before using at 0.05 level; and 3) The students’ satisfaction toward the 
computer multimedia lesson was found at a high level.   
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บทที ่ 1 
บทน ำ 

 

1.1  ทีม่ำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542  แกไ้ขเพิ่มเติม (ฉบบัท่ี 2) พ.ศ. 2545  มาตรา 24  

ได้ก าหนดแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยฝึกทักษะกระบวนการคิด  การจดัการ  การเผชิญ
สถานการณ์  และการประยุกตค์วามรู้มาใชเ้พื่อป้องกนัและแกปั้ญหา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2548, น.10) 
เพราะการศึกษาเป็นกระบวนการท่ีส าคญัอยา่งยิง่ในการพฒันาคนให้มีความรู้  เพื่อความเจริญงอกงามของ
บุคคลและสังคม  โดยการถ่ายทอดความรู้  การฝึก  การอบรม  การสืบสานวฒันธรรมการสร้างสรรค์
จรรโลง  ความกา้วหน้าทางวิชาการ  และการสร้างองคค์วามรู้อนัเกิดจากสภาพแวดลอ้มสังคมการเรียนรู้
และปัจจยัเก้ือหนุน  ให้บุคคลเรียนรู้ผสมผสานระหว่างการศึกษาในระบบการศึกษานอกระบบและ
การศึกษาตามอธัยาศยั  เพื่อใหส้ามารถพฒันาคุณภาพชีวติไดต่้อเน่ืองตลอดชีวติ  

กระทรวงศึกษาธิการไดจ้ดัท าหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานมุ่งพฒันานกัเรียนทุกคน 
ซ่ึงเป็นก าลงัของชาติให้เป็นมนุษยท่ี์มีความสมดุลทั้งดา้นร่างกาย  ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความ
เป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมัน่ในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริย์
ทรงเป็นประมุข   มีความรู้และทกัษะพื้นฐาน รวมทั้ง เจตคติ ท่ีจ  าเป็นต่อการศึกษาต่อ  การประกอบอาชีพ
และการศึกษาตลอดชีวิต  โดยมุ่งเน้นนกัเรียนเป็นส าคญับนพื้นฐานความเช่ือว่า  ทุกคนสามารถเรียนรู้
และพฒันาตนเองไดเ้ต็มตามศกัยภาพ  โดยมีแนวการจดัการเรียนรู้ในแต่ละช่วงชั้นไวอ้ย่างละเอียด  
ช่วงชั้นท่ี 1 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1–3 การจดัการเรียนรู้ตอ้งตอบสนองต่อความสนใจของนกัเรียน โดย
ค านึงถึงหลกัจิตวิทยาพฒันาการ  และจิตวิทยาการเรียนรู้  ทั้งน้ีในแต่ละคาบเวลาเรียนนั้น  ไม่ควรใช้เวลา
เกินความสนใจของนกัเรียนสถานศึกษาตอ้งจดัการเรียนรู้ให้ครบทุกกลุ่มสาระ  ในลกัษณะบูรณาการท่ีมี
ภาษาไทยและคณิตศาสตร์เป็นหลัก  เน้นการเรียนรู้ตามสภาพจริง  มีความสนุกสนาน  ได้ปฏิบติัจริง     
เพื่อพฒันาความเป็นมนุษยท์กัษะพื้นฐานการติดต่อส่ือสารในการคิดค านวณ  การคิดวิเคราะห์และพฒันา
ลกัษณะนิสัยและสุนทรียภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)   

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนานักเรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐาน           
การเรียนรู้ ซ่ึงเกิดการพฒันาให้บรรลุมาตรฐานท่ีก าหนดนั้น จึงไดก้ าหนดสมรรถนะของนกัเรียนไว ้  
5  สมรรถนะ  ไดแ้ก่  1) ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถทางการรับและส่งสาร  มีวฒันธรรม
ในการใชภ้าษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเขา้ใจ ความรู้สึก และทศันะของตนเองเพื่อแลกเปล่ียน
ขอ้มูลข่าวสารและประสบการณ์อนัจะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาตนเองและสังคมรวมทั้งการเจรจา
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ต่อรองเพื่อขจดัและลดปัญหาความขดัแยง้ต่างๆ การเลือกรับหรือไม่รับขอ้มูลข่าวสารดว้ยหลกัเหตุผล
และความถูกตอ้งตลอดจนการเลือกใช้วิธีการส่ือสาร ท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบท่ีมีต่อ
ตนเองและสังคม 2) ความสามารถในการคิด  คือ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์       
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ และการคิดอย่างเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์
ความรู้เพื่อการตดัสินใจเก่ียวกบัตนเอง  และสังคมไดอ้ยา่งเหมาะสม  3) ความสามารถในการแกปั้ญหา
เป็นความสามารถทางการแกปั้ญหาและอุปสรรคต่างๆ ท่ีเผชิญไดอ้ย่างถูกตอ้งเหมาะสมบนพื้นฐาน
ของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพนัธ์และการเปล่ียนแปลงของ
เหตุการณ์ต่างๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ประยุกตค์วามรู้มาใชใ้นการป้องกนัและแกไ้ขปัญหา และมี
การตดัสินใจที่มีประสิทธิภาพ  โดยค านึงผลกระทบที่เกิดข้ึนต่อตนเอง  สังคมและส่ิงแวดล้อม          
4) ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต  เป็นความสามารถทางการน ากระบวนการต่างๆ ไปใช้ในการ
ด าเนินชีวติประจ าวนั การเรียนรู้ดว้ยตนเอง การเรียนรู้อยา่งต่อเน่ือง การท างาน และการอยูร่่วมกนัใน
สังคมดว้ยการสร้างเสริมความสัมพนัธ์อนัดีระหว่างบุคคล การจดัการปัญหาและความขดัแยง้ต่างๆ 
อย่าง เหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปล่ียนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อมและ
สภาพแวดลอ้ม   และการรู้จกัหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงคท่ี์ส่งผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น   
และ 5) ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี เป็นความสามารถทางการเลือก และใชเ้ทคโนโลยีดา้น
ต่างๆ และมีทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลยีเพื่อการพฒันาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การ
ส่ือสารการท างาน  การแกปั้ญหา อยา่งสร้างสรรค ์ถูกตอ้ง เหมาะสมและมีคุณธรรม    

นอกจากนั้น  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานได้ก าหนดมาตรฐานการศึกษา     
ขั้นพื้นฐาน 18 มาตรฐาน เพื่อประกนัคุณภาพภายในสถานศึกษา  และรองรับการประเมินคุณภาพ 
ภายนอกโดยส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (องค์การมหาชน) ซ่ึง
ประกอบดว้ยมาตรฐานดา้นนกัเรียน  8  มาตรฐาน  โดยเฉพาะมาตรฐานท่ี 4  ไดก้ าหนดไวว้า่  นกัเรียน
มีความสามารถในการคิดวเิคราะห์  คิดสังเคราะห์ มีวิจารณญาณ  มีความคิดสร้างสรรค ์ คิดไตร่ตรอง
และมีวสิัยทศัน์ (ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2549 , น. 4)   

ภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ประจ าชาติ เป็นสมบติัทางวฒันธรรมอนัก่อให้เกิดความเป็น
เอกภาพและเสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติใหมี้ความเป็นไทย เป็นเคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสาร
เพื่อสร้างความเขา้ใจและความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนั ท าให้สามารถประกอบกิจธุรการงาน และด ารงชีวิต
ร่วมกันในสังคมประชาธิปไตยได้อย่างสันติสุข และเป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้ 
ประสบการณ์จากแหล่งขอ้มูลสารสนเทศต่าง ๆ  เพื่อพฒันาความรู้ ความคิดวิเคราะห์ วิจารณ์  และ
สร้างสรรค์ให้ทนัต่อการเปล่ียนแปลงทางสังคมและความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ี
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ตลอดจนน าไปใชใ้นการพฒันาอาชีพให้มีความมัน่คงทางสังคมและเศรษฐกิจ นอกจากน้ียงัเป็นส่ือท่ี
แสดงภูมิปัญญาของบรรพบุรุษดา้นวฒันธรรม ประเพณี ชีวทศัน์ โลกทศัน์ และสุนทรียภาพ  โดยบนัทึก
ไวเ้ป็นวรรณคดีและวรรณกรรมอนัล ้ าค่า  ภาษาไทยจึงเป็นสมบติัของชาติท่ีควรแก่การเรียนรู้เพื่อ
อนุรักษแ์ละสืบสานใหค้งอยูคู่่ชาติไทยตลอดไป (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545, น. 5) 

“เด็กไทยไม่เก่งเร่ืองการคิด  การใช้เหตุผลก็เพราะครูไทยเองก็ไม่สัดทดัในการใช้เหตุผล     
เราให้ความรู้ท่ีเป็นขอ้เท็จจริงแต่เราไม่ให้ความรู้ท่ีเป็นทกัษะการคิด  ซ่ึงก็เป็นท่ีน่าเสียดายท่ีเด็กไทย
เสียเวลาในการเรียนรู้ขอ้เทจ็จริงมากเป็นร้อย ๆ หนา้  โดยไม่ไดอ้ะไรเป็นผลตอบแทนเลย” 
                ระบบการเรียนการสอนในอดีตท่ีผ่านมาจนกระทัง่ถึงปัจจุบนั  ไม่ไดใ้ห้ความส าคญัของ
กระบวนการคิดเท่าท่ีควร  การจดัการเรียนการสอนไดมี้การท่องจ าท่ีปฏิบติัสืบเน่ืองกนัมายาวนาน
หลายร้อยปี  ท าให้เด็กนกัเรียนส่วนใหญ่ขาดความสามารถในการวิเคราะห์ ไม่เสริมสร้างให้นกัเรียน
คิดเป็น  วิเคราะห์และประยุกต์เป็น ส่งผลให้ส่ิงท่ีเรียนมากลายเป็นความรู้ท่ีไม่สามารถใช้ให้เกิด
ประโยชน์กบัชีวิตได ้ ครูมีหนา้ท่ีเป็นนกัถ่ายทอดขอ้มูลมากกว่าเป็นผูช้ี้แนะความรู้  การวดัผลไม่ได้
ช่วยช่วยฝึกใหน้กัเรียนรู้จกัใชค้วามคิดวิเคราะห์ จากสภาพการณ์ดงักล่าว  สะทอ้นให้เห็นถึงศกัยภาพ
ของเด็กไทย  ซ่ึงจะพบว่า  นกัเรียนมีศกัยภาพในดา้นทกัษะการคิดต ่า ปัญหาของเด็กท่ีตอ้งไดรั้บการ
แกไ้ขโดยด่วน  คือ  พื้นฐานในการเรียนรู้ในโลกอนาคต  กระบวนการคิดวิเคราะห์  และการแกปั้ญหา 
ซ่ึงเป็นผลมาจาก เด็กไทยคิดไม่เป็น จึงส่งผลให้แก้ปัญหาไม่ได้  ซ่ึงสอดคล้องกบั รองเลขาธิการ
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (กพฐ.)  กล่าวว่า  หลักสูตรใหม่จะเน้นกระบวนการคิดมาก
กวา่เดิม เพราะผลการวจิยัของสพฐ. พบวา่  จุดอ่อนของเด็กไทย  คือคิดวเิคราะห์ไม่ค่อยเป็น  

ทั้งน้ี  ส่วนหน่ึงเป็นผลมาจากการจดัการเรียนการสอนท่ียึดครูเป็นศูนยก์ลางในโรงเรียน           
เนน้การใหค้วามรู้  การให้นกัเรียนท่องจ าเป็นส าคญั  ไม่ไดฝึ้กให้เด็กเกิดทกัษะการคิด  การแกปั้ญหา  
ตลอดระยะเวลาท่ีอยูใ่นระบบโรงเรียน  ทั้ง ๆ ท่ีแนวคิดเร่ืองการจดัการเรียนการสอนท่ียึดนกัเรียนเป็น
ศูนยก์ลางมีการน ามาเผยแพร่ในเมืองไทยกว่า 20 ปี  และเกือบจะ 30 ปี มาแล้ว  การเปล่ียนแปลง
หลกัสูตรประถมศึกษา  พ.ศ. 2503  เป็นหลกัสูตร  พ.ศ. 2521  ก็ไดใ้ชแ้นวคิดหลกัในการเปล่ียนแปลง  
ต่อมาเม่ือหลกัสูตรประถมศึกษา  พ.ศ. 2521  ไดรั้บการปรับปรุงอีกคร้ังในปี พ.ศ. 2533  แนวคิดน้ีก็
ยงัคงอยูจ่วบจนปัจจุบนัท่ีมีการปฏิรูปการศึกษา  และเปล่ียนเป็นหลกัสูตร  พ.ศ. 2544  แลว้ก็ตามก็ยงัปรากฏ
ใหมี้การปฏิรูปกระบวนการเรียนการสอน  โดยใหใ้ชแ้นวความคิดน้ี   

การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียและเทคโนโลยีสารสนเทศ   มาประกอบการเรียน         
การสอน  สามารถแกปั้ญหาการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย  ส าหรับนกัเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน     
วิชาภาษาไทยต ่าให้สามารถเรียนรู้และบรรลุจุดประสงค์ท่ีก าหนดไวไ้ด้ดีข้ึน  สามารถการจดัสาระการ
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เรียนรู้และส่ือสารการเรียนการสอนให้เหมาะสมกบัระดบัความสามารถของนกัเรียน  ท าให้ผูว้ิจยัเห็น
ความส าคญัในการน าเทคโนโลยเีขา้มาช่วยในการเรียนการสอน  ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะท าการวิจยัโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย (Multimedia  Computer  Assisted  Program)  สร้างโปรแกรมข้ึนมา
เพื่อประกอบในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ซ่ึงลกัษณะของโปรแกรมจะเป็นการน าส่ือต่างๆ 
ได้แก่  การใช้เสียง  ขอ้ความ  ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  กราฟิก  มาผสมผสานกนัตามผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนท่ีคาดหวงัของการฝึกทกัษะนั้น ๆ  แลว้น าเสนอผา่นเคร่ืองคอมพิวเตอร์  โดยเปิดโอกาส
ใหน้กัเรียนไดศึ้กษาเน้ือหาดว้ยตนเอง  ไดโ้ตต้อบกบัส่ือและสามารถทราบขอ้มูลยอ้นกลบัไดใ้นทนัที 

 

1.2  วตัถุประสงค์กำรวจิัย 
1.2.1  เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อพฒันาทกัษะ   

การคิดวเิคราะห์  วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
1.2.2  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียน  ท่ีเรียนดว้ย 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์ วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
1.2.3  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันา

ทกัษะการคิดวเิคราะห์ วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
 

1.3  สมมติฐำนกำรวจิัย 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ วิชาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี  ระดบั .05 

 

1.4  ตัวแปรทีศึ่กษำ 
1.4.1 ตวัแปรตน้  (Independent Variable) คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันา

ทกัษะการคิดวเิคราะห์ วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
1.4.2 ตวัแปรตาม (Dependent Variable) คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์ วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
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1.5  ประโยชน์ทีจ่ะได้รับ 
1.5.1 ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  ท่ีพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์   วิชาภาษาไทย                

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โดยส่ือมีความเหมาะสมส าหรับนกัเรียนแต่ละบุคคลตามความสามารถของนกัเรียน   
1.5.2  เป็นแนวทางในการพฒันาการเรียนการสอน  โดยการน าเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

มาใช ้ ในการสร้างส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในวิชาภาษาไทย
และเน้ือหาวชิาอ่ืน 

 

1.6  ขอบเขตของกำรวจิัย 
การศึกษาคร้ังน้ีมุ่งสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์       

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  3   ผูว้จิยัไดก้  าหนดขอบเขตการวจิยัดงัน้ี 
1.6.1  ดา้นประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
ประชากร คือ นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3   ภาคเรียนท่ี  1  ปีการศึกษา  2556           

จ านวน 5 ห้องเรียน นกัเรียน 192 คน โรงเรียนบา้นคลองบวั (เอ่ียมแสงโรจน์)  ส านกังานเขตบางเขน  
กรุงเทพมหานคร  

กลุ่มตวัอย่าง  คือ นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2556   
จ านวน 1 หอ้ง จาก 5 หอ้งเรียน จ านวน 38  คน โรงเรียนบา้นคลองบวั (เอ่ียมแสงโรจน์) ส านกังานเขตบางเขน  
กรุงเทพมหานคร คดัเลือกโดยใชว้ธีิการสุ่มอยา่งง่าย  (Simple  Random  Sampling) โดยการจบัสลาก 

1.6.2  เน้ือหาในการด าเนินการวจิยั 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  บรรจุเน้ือหาท่ีเก่ียวกบัการวิเคราะห์สถานการณ์ของเร่ือง      

ในรูปแบบของนิทาน  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยมีวตัถุประสงค ์และแบบทดสอบฝึก
ทกัษะการคิดวเิคราะห์  อยูใ่นรูปของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

การวดัและประเมินผลวดัทกัษะการคิดวเิคราะห์เป็นรายบุคคล  ดว้ยแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลงัเรียน  และแบบสอบถามความพึงพอใจ 

 

1.7  ค ำจ ำกดัควำมทีใ่ช้ในกำรวจิัย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนท่ีมีลกัษณะเน้ือหาวิชาแบบฝึกหดัและ

การทดสอบโดยจะถูกพฒันาข้ึนในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร์  นักเรียนจะเรียนบทเรียนจาก
คอมพิวเตอร์  โดยคอมพิวเตอร์จะสามารถเสนอเน้ือหาอยูใ่นรูปแบบของนิทาน  จ านวน 3  เร่ือง ไดแ้ก่  
ราชสีห์กับหนู  หมาจ้ิงจอกกับแพะ  และกระต่ายต่ืนตูม  ซ่ึงจะน าเสนอในรูปแบบตัวหนังสือ  
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ขอ้ความ  ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  ภาพกราฟิก  เสียงบรรยาย  และเสียงดนตรี  โดยมีการแสดงขอ้มูล
ยอ้นกลบัใหก้บันกัเรียนจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  และแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน  

ทักษะกำรคิดวิเครำะห์  หมายถึง  ความสามารถในการอ่านเร่ืองราวแลว้วิเคราะห์เร่ืองราว
หรือเหตุการณ์ไดอ้ยา่งมีเหตุผล  สามารถวดัไดโ้ดยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงแบ่ง
ออกเป็น 3 ลกัษณะ ดงัน้ี 

ลกัษณะท่ี 1 การวิเคราะห์ส่วนประกอบ เป็นความสามารถในการหาส่วนประกอบท่ีส าคญั  
ของส่ิงของหรือเร่ืองราวต่าง ๆ   

ลกัษณะท่ี 2 การวิเคราะห์ความสัมพนัธ์  เป็นความสามารถในการหาความสัมพนัธ์ของ
ส่วนส าคญัต่าง ๆ โดยระบุความสัมพนัธ์ระหว่างความคิด  ความสัมพนัธ์ในเชิงเหตุผลหรือความ
แตกต่างระหวา่งขอ้โตแ้ยง้ท่ีเก่ียวขอ้งและไม่เก่ียวขอ้ง   

ลกัษณะท่ี  3  การวิเคราะห์หลกัการ  เป็นความสามารถในการหาหลกัความสัมพนัธ์ส่วน
ส าคญัในเร่ืองนั้น ๆ วา่สัมพนัธ์กนัอยูโ่ดยอาศยัหลกัการใด   

วิชำภำษำไทย  ช้ันประถมศึกษำปีที่ 3  หมายถึง  เน้ือหาตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศกัราช 2551  ของส านกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษา  ส านกังานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ สาระการเรียนรู้ท่ี  1 การอ่าน (ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3) ตามตวัช้ีวดั 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน  หมายถึง  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล  
ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนเพื่อวดัทกัษะการคิดวิเคราะห์  วิชาภาษาไทย  ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  มี
ลกัษณะเป็นแบบทดสอบแบบปรนยั  เลือกตอบ 4 ตวัเลือก  จ านวน 20 ขอ้ 

ประสิทธิภำพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย  หมายถึง คุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  วิชาภาษาไทย  ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี  3  
โรงเรียนบา้นคลองบวั (เอ่ียมแสงโรจน์)  โดยถือเกณฑ ์ 80/80 
 80  ตวัแรก  คือ  คะแนนเฉล่ียจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  โดยคิดเป็นค่าคะแนน 
ไม่ต ่ากวา่ร้อยละ 80 

80  ตวัหลงั  คือ  คะแนนเฉล่ียจากการท าแบบทดสอบหลงับทเรียน โดยคิดเป็นค่าคะแนน
ไม่ต ่ากวา่ร้อยละ 80 

ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน  หมายถึง  ผลการเรียนดว้ยความรู้ ความเขา้ใจ ท่ีไดรั้บจากการเรียน
การสอน   โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ซ่ึงสามารถวดัไดจ้ากแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนท่ีผูศึ้กษาสร้างข้ึน 
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1.8  กรอบแนวคดิในกำรวจิัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภำพที ่1.1 กรอบแนวคิดในการท าวจิยั 
 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
       ขั้ นตอนการส ร้ า งบท เ รี ยนคอมพิ ว เตอ ร์
มลัติมีเดีย สามารถสรุปไดด้งัน้ี 

ขั้นตอนท่ี 1  ขั้นการวางแผน (Planning) 
ขั้นตอนท่ี 2  ขั้นการออกแบบ (design) 
ขั้นตอนท่ี 3  ขั้นการพฒันา (Development) 
ขั้นตอนท่ี 4  ขั้นการประเมินและปรับปรุง 

(Evaluation and Revise) 
 

(ณฐักร สงคราม, 2553, น. 128-144) 
 

กำรคิดวเิครำะห์ 
        การคิดวิเคราะห์มีขั้นตอนเร่ิมจากการ
ก าหนดประเด็นท่ีตอ้งการคิดวิเคราะห์หรือ
ศึกษา  แล้วตั้ งค  าถามเพื่อหาค าตอบท่ี
สอดคล้องกับความเป็นจริง  และแยะ
ประเด็นค าถามให้แตกยอ่ยออกไป  และหา
ค า ต อบ ต า มป ร ะ เ ด็ น ท่ี แ ย ก ย่ อ ย ใ ห้
สอดคล้องกัน  แล้วสรุปเป็นค าตอบท่ี
ถูกตอ้ง 

(สุวทิย ์ มูลค า, 2547, น. 19) 
 

 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์                  
วชิาภาษาไทย  ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ตวัแปรตน้ 
 

ตวัแปรตาม 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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บทที ่ 2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ี  ผูว้ิจยัได้ท าการศึกษาข้อมูลเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับ

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  วิชาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  3  
โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อ  สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู ้เ รียน  และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู ้เ รียนท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  โดยผูว้จิยัไดท้  าการศึกษาคน้ควา้เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง มีรายละเอียด
ดงัน้ี 

2.1  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
2.1.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
2.1.2  องคป์ระกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
2.1.3  รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
2.1.4  กระบวนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
2.1.5  ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
2.1.6  การเรียนการสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

2.2  การคิดวเิคราะห์ 
2.2.1  ความหมายของการคิดวเิคราะห์ 
2.2.2  ความส าคญัของการคิดวเิคราะห์ 
2.2.3  กระบวนการคิดวเิคราะห์ 
2.2.4  ลกัษณะของการคิดวเิคราะห์ 

2.3  ทฤษฎีการเรียนรู้ 
2.3.1  ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
2.3.2  ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย ่(Gagne) 

2.4  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศกัราช  2551 
2.4.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
2.4.2  สมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน 
2.4.3  คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
2.4.4  คุณภาพของผูเ้รียน 
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2.4.5  ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
2.4.6  เกณฑก์ารวดัและประเมินผลการเรียน 

2.5  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.5.1  งานวจิยัในประเทศ 
2.5.2  งานวจิยัต่างประเทศ 

 

2.1  บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดีย 
ปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เอ้ือให้นักออกแบบส่ือมัลติมีเดีย  

สามารถประยุกต์ส่ือประเภทต่าง ๆ  มาใชร่้วมกนัไดบ้นระบบคอมพิวเตอร์  ตวัอยา่งส่ือเหล่าน้ีไดแ้ก่  
เสียง วีดิทศัน์  กราฟิก ภาพน่ิง  และภาพเคล่ือนไหวต่าง ๆ การน าส่ือเหล่าน้ีมาใช้ร่วมกันอย่างมี
ประสิทธิภาพ  เรารวมเรียกส่ือประเภทน้ีว่า มลัติมีเดีย (Multimedia)  การพฒันาระบบมลัติมีเดียมี
ความกา้วหนา้เป็นล าดบั  จนถึงขั้นท่ีผูใ้ชโ้ปรแกรมสามารถโตต้อบกบัระบบคอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่างๆ 
กนัได ้(กระทรวงศึกษาธิการ, 2544, น. 1) 

2.1.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
กิดานันท์  มลิทอง (2543, น. 267) ได้ให้ความหมายของ ส่ือประสม (Multimedia) ว่า 

หมายถึง การน าส่ือหลาย ๆ ประเภทมาใชร่้วมกนัทั้งวสัดุ อุปกรณ์และวธีิการ เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน โดยการใช้ส่ือแต่ละอย่างตามล าดบัขั้นตอนของเน้ือหา 
และในปัจจุบันมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ร่วมด้วยเพื่อการผลิตหรือการควบคุมการท างานของ
อุปกรณ์ต่าง ๆ ในการเสนอขอ้มูลทั้งตวัอกัษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย และเสียง 

วิเชียร  ชุติมาสกุล (2542, น. 13) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่  มลัติมีเดีย (Multimedia)  หรือส่ือ
ประสม  เป็นการประสมค าระหวา่ง  Multiple  และ  Media  เพื่อการน าเสนอเน้ือหาสาระดว้ยส่ือตั้งแต่
สองอยา่งข้ึนไป  โดยจดัให้อยูใ่นรูปของชุด  (Package)  ส่ือดงักล่าวประกอบดว้ย  ตวัอกัษร (Text) 
ภาพน่ิง (Graphic  or  Image) เสียง (Voice, Sound  or  Audio)  และภาพเคล่ือนไหว (Animation  or  
Video)  มลัติมีเดียในปัจจุบนัจะเนน้ในรูปแบบของดิจิทลับนเคร่ืองคอมพิวเตอร์และมีการติดต่อดว้ย
ระบบการส่ือสารทางไกล (Telecommunication) ท่ีมีการเขา้ถึงขอ้มูลมลัติมีเดียแบบโตต้อบ (Interactive)  
ไดท้นัทีและเก่ียวขอ้งกบัผูใ้ชม้ากกวา่ 1  ราย 

กระทรวงศึกษาธิการ  (2544, น. 3)  ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่  ส่ือมลัติมีเดียแปลความหมาย
ไดห้ลายอยา่ง  หากพิจารณาค าวา่  Multimedia ตามพจนานุกรมศพัทค์อมพิวเตอร์  ฉบบัราชบณัฑิตยสถาน  
แปลว่า  ส่ือประสมหรือส่ือหลายแบบซ่ึงหมายถึง  การใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ เพื่อร่วมกนัน าเสนอขอ้มูล
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เป็นหลัก  โดยเน้นผลลัพธ์ท่ี เกิดข้ึนจากเทคนิคการน าเสนอ  เช่น  ผลลัพธ์ท่ีเกิดข้ึนบนจอภาพ
คอมพิวเตอร์  หรือบนจอรับภาพในรูปแบบอ่ืน ๆ  การน าเสนอดว้ยระบบมลัติมีเดีย  เน้นผลผลิตท่ี
เกิดข้ึนจากน าขอ้มูลหลากหลายรูปแบบ  เช่น  ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  เสียง  ขอ้ความ  มาน าเสนอ
ร่วมกนัและสั่งการดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์ซ่ึงเป็นการมองภาพของการน าเสนอมากกว่ากระบวนการ  
และอุปกรณ์ในการสร้างงานคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดว้ยระบบมลัติมีเดีย  หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบมลัติมีเดีย  จะใหภ้าพทศัน์คลา้ยๆ  กบัการน าเสนอดว้ยระบบมลัติมีเดีย  คือเนน้ผลลพัธ์
ท่ีเกิดจากการผสมผสานรูปแบบของขอ้มูลแบบต่าง ๆ จากส่ือต่าง ๆ  ส่วนค าว่า  คอมพิวเตอร์ระบบ
มลัติมีเดียนั้น  จะเน้นอุปกรณ์ท่ีใชส้ร้างงานมลัติมีเดีย  เช่น จะตอ้งมีการ์ดเสียง  มีไมโครโฟน  หรือ
อุปกรณ์ประกอบอ่ืน ๆ เช่น เคร่ืองเล่นแผน่ซีดี  เป็นตน้ 

มนต์ชัย เทียนทอง (2548, น. 83) ได้กล่าวถึง  ความหมายของมลัติมีเดียไวว้่า คือ การ
รวบรวมเทคโนโลยีหลายอย่างเขา้ไวด้ว้ยกนั เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ในการออกแบบและใช้งาน 
มลัติมีเดียเก่ียวขอ้งกบัส่ือและวธีิการ จ านวน 5 ส่วน ดงัน้ี ขอ้ความ (Text) เสียง (Sound) ภาพ (Picture) 
ภาพวดิีทศัน์ (Video) การปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) 

ฤทธิชยั  อ่อนม่ิง (2546, น. 1)  ใหค้วามหมายไวว้า่  มลัติมีเดีย คือ  การใชส่ื้อหลายประเภท
ร่วมกนั  ค  าวา่มลัติมีเดียใชก้นัมานานแลว้และมกันิยมเรียกทบัศพัทว์า่มลัติมีเดีย  แต่เดิมใชโ้ดยการต่อ
พ่วงอุปกรณ์ต่าง ๆ  เข้าด้วยกันซ่ึงมีความยุ่งยากซับซ้อนในการต่อพ่วง  และควบคุมการท างาน
มลัติมีเดียมีบทบบาทต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก  มีลกัษณะเป็นขอ้ความ  มีภาพและเสียง
ประกอบ  เช่ือวา่จะช่วยท าใหป้ระสิทธิภาพในการเรียนรู้เพิ่มข้ึน   

นลินพร  แกว้ศศิวิมล (2552, น. 34)  ให้ความหมายไวว้า่ คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเป็นระบบ
คอมพิวเตอร์น าเสนอข้อมูลได้ทั้ งข้อความ  ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรี
ประกอบ  รวมทั้งเทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหว  และภาพกราฟิก  ซ่ึงเป็นการน าเทคโนโลยีหลาย
แบบรวมกนั ซ่ึงน าเสนอในรูปแบบท่ีมีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกบัผูใ้ชไ้ดท้  าให้การเรียนการสอน  และการ
น าเสนองานทางการศึกษา  ทางธุรกิจ  การโฆษณา  ประชาสัมพนัธ์ต่าง ๆ โดยใชเ้คร่ืองเพียงเคร่ืองเดียว 

จากความหมายของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  สรุปไดว้า่ คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเป็นการใชส่ื้อ
หลายประเภทร่วมกนั  ทั้งขอ้ความ  ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรีประกอบ  
รวมทั้งเทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหว  และภาพกราฟิก ช่วยให้บทเรียนน่าสนใจ  อีกทั้งท าให้เกิด
การมีปฏิสัมพนัธ์โต้ตอบระหว่างเคร่ืองคอมพิวเตอร์กับนักเรียน  ท าให้ผูเ้รียนเกิดความในใจใน
บทเรียนซ่ึงเช่ือวา่จะช่วยใหน้กัเรียนเกิดผลทางการเรียนสูงข้ึน 
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2.1.2  องคป์ระกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
ณัฐกร สงคราม (2553, น. 5)  ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย

ไวว้า่  จะตอ้งประกอบดว้ย ส่ือการรับรู้ในรูปแบบต่างๆ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี  
2.1.2.1  ตวัอกัษร (Text) ตวัอกัษรถือวา่เป็นองคป์ระกอบพื้นฐานท่ีส าคญัในการเขียน

โปรแกรมมลัติมีเดีย โปรแกรมประยุกต์โดยมากมีตวัอกัษรให้ผูเ้ขียนเลือกไดห้ลายๆ  แบบ และ
สามารถท่ีจะเลือกสีของตวัอกัษรไดต้ามตอ้งการ นอกจากนั้นยงัสามารถก าหนดขนาดของตวัอกัษรได้
ตามตอ้งการ การโตต้อบกบัผูใ้ช้ก็ยงันิยมใช้ตวัอกัษร รวมถึงการใช้ตวัอกัษรในการเช่ือโยงแบบ
ปฏิสัมพนัธ์ได ้เช่น การคลิกไปท่ีตวัอกัษรเพื่อเช่ือมโยงไปน าเสนอ เสียง ภาพกราฟิกหรือเล่นวีดิทศัน์ 
เป็นตน้  

2.1.2.2  ภาพน่ิง (Still Image) ภาพน่ิงเป็นภาพกราฟิกท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น 
ภาพถ่าย หรือภาพวาด เป็นตน้ ภาพน่ิงมีบทบาทส าคญัต่อมลัติมีเดียมาก ทั้งน้ีเน่ืองจากภาพจะให้ผลใน
เชิงของการเรียนรู้ดว้ยการมองเห็น ไม่วา่จะดูโทรทศัน์ หนงัสือพิมพ ์ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเป็น
องคป์ระกอบเสมอ ดงันั้น ภาพน่ิงจึงมีบทบาทมากในการออกแบบมลัติมีเดียท่ีมีตวัอกัษรและภาพน่ิง
เป็น GUI (Graphical User Interface) ภาพน่ิงสามารถผลิตไดห้ลายวิธี อยา่งเช่น การวาด (Drawing) 
การสแกนภาพ (Scanning) เป็นตน้ 

2.1.2.3  เสียง (Sound) เสียงในมลัติมีเดียจะจดัเก็บอยูใ่นรูปของขอ้มูลดิจิตอล และ
สามารถเล่นซ ้ า (Replay) ไดจ้ากเคร่ืองคอมพิวเตอร์พีซี การใชเ้สียงในมลัติมีเดียก็เพื่อน าเสนอขอ้มูล
หรือสร้างสภาพแวดลอ้มให้น่าสนใจยิ่งข้ึน เช่น เสียงน ้ าไหล เสียงหวัใจเตน้ เป็นตน้ เสียงสามารถใช้
เสริมตวัอกัษรหรือน าเสนอวสัดุท่ีปรากฏบนจอภาพไดเ้ป็นอยา่งดี เสียงท่ีใชร่้วมกบัโปรแกรมประยุกต์
สามารถบนัทึก เป็นขอ้มูลแบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผน่ซีดีเสียง เทปเสียง และวทิย ุเป็นตน้ 

2.1.2.4  ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพเคล่ือนไหว หมายถึง การเคล่ือนไหวของ
ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว จึงมีขอบข่ายตั้งแต่การสร้างภาพดว้ยกราฟิกอย่างง่าย พร้อมทั้งการ
เคล่ือนไหวกราฟิกนั้น จนถึงกราฟิกมีรายละเอียดแสดงการเคล่ือนไหวโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวในวงการธุรกิจก็มี Autodesk Animator ซ่ึงมีคุณสมบติัดีทั้งในดา้นของการออกแบบ
กราฟิกละเอียดส าหรับใชใ้นมลัติมีเดียตามตอ้งการ 

2.1.2.5 ปฏิสัมพนัธ์ (Interactive) การท่ีผูใ้ชส้ามารถโตต้อบส่ือสารกบัโปรแกรม
มลัติมีเดียได ้ไม่วา่จะเป็นการเลือกดูขอ้มูลท่ีสนใจ หรือการสั่งงานให้โปรแกรมแสดงผลในรูปแบบท่ี
ตอ้งการ โดยผูใ้ชส่ื้อสารผา่นอุปกรณ์พื้นฐาน เช่น การคลิกเมาส์ การกดแป้นพิมพ ์หรืออุปกรณ์ขั้นสูง 
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เช่น การสัมผสัหนา้จอ หรือเสียงผา่นล าโพง เป็นตน้ ซ่ึงองคป์ระกอบขอ้น้ีนบัเป็นคุณลกัษณะส าคญัท่ี
มีอยูเ่ฉพาะในมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ 

2.1.2.6 วีดิทศัน์ (Video) การใช้มลัติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวขอ้งกบัการน าเอา
ภาพยนตร์วดิีทศัน์ ซ่ึงอยูใ่นรูปของดิจิตอลรวมเขา้ไปกบัโปรแกรมประยุกตท่ี์เขียนข้ึน โดยทัว่ไปของ
วีดิทศัน์จะน าเสนอดว้ยเวลาจริงท่ีจ านวน 30 ภาพต่อวินาที ในลกัษณะน้ีจะเรียกวา่ วีดิทศัน์ดิจิตอล
(Digital Video) คุณภาพของวีดิทศัน์ดิจิตอลจะทดัเทียมกบัคุณภาพท่ีเห็นจากจอโทรทศัน์ ดงันั้นทั้ง  
วดิีทศัน์ดิจิตอลและเสียงจึงเป็นส่วนท่ีผนวกเขา้ไปสู่การน าเสนอไดท้นัทีดว้ยจอคอมพิวเตอร์  ในขณะ
ท่ีเสียงสามารถเล่นออกไปยงัล าโพงภายนอกได ้ โดยผา่นการ์ดเสียง (Sound Card) 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.1  องคป์ระกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 

 2.1.3  รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
ฤทธิชัย  อ่อนม่ิง (2546, น. 3) ได้แบ่งวิธีการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย                

ซ่ึงเป็นรูปแบบหน่ึงของบทเรียนคอมพิวเตอร์  โดยการออกแบบคอมพิวเตอร์นิยมใชว้ธีีการต่อไปน้ี 
2.1.3.1 การฝึกและปฏิบติั (Drill and Practice Method) รูปแบบคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดียแบบการฝึกและปฏิบติั  เป็นวธีิการสอนโดยสร้างโปรแกรมเนน้การฝึกทกัษะและการปฏิบติั
ให้ผูเ้รียนได้ฝึกเป็นขั้นเป็นตอน  และจะไม่ให้ข้ามขั้นตอนจนกว่าจะฝึกปฏิบติัหรือฝึกในขั้นต้น
เสียก่อน  จึงจะฝึกในทกัษะขั้นสูงต่อไป  โปรแกรมประเภทน้ีพบไดบ้่อยในการสอนวิชาคณิตศาสตร์  
เพื่อฝึกทกัษะและการค านวณและภาษาองักฤษหรือฝึกความสามารถในการใช้ภาษาทั้งพูด  อ่าน  ฟัง  
และเขียนโปรแกรมส าหรับฝึกทกัษะและปฏิบติัลกัษณะน้ีจะมีค าถามให้ผูเ้รียนตอบหลาย ๆ รูปแบบ  
และคอมพิวเตอร์ก็จะเฉลยค าตอบท่ีถูกเพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิของการเรียนในแต่ละจุดการสอน  ระดบัยาก
ง่ายสามารถปรับเปล่ียนได ้เช่นเดียวกบัรูปแบบการยอ้นกลบั  (Feedback) อาจเป็นทางบวก  (Positive)  

 

Multimedia 
Still Image 

Text 

Interactive 
Links 

Animation Sound 
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หรือทางลบ  (Negative) ก็ได ้ รวมทั้งสามารถให้การเสริมแรงในรูปแบบของรางวลัและการลงโทษ
ต่าง ๆ ไดอี้กดว้ย 

2.1.3.2  การสอนเสริม (Tutorial  Method) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
แบบการสอนเสริม  ในการสอนโดยวิธีน้ีคอมพิวเตอร์จะท าหนา้ท่ีคลา้ยผูส้อน  โปรแกรมท่ีออกแบบ
จะเปิดอาสให้ผูเ้รียนตอบโตก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์โดยตรง  ผูเ้รียนสามารถจะเดาค าตอบหรือทดลอง
ตอบกบัเคร่ืองตามโปรแกรมท่ีก าหนดไวไ้ด้  รูปแบบของโปรแกรมจะเป็นแบบสาขา (Branching  
Programmed  Instruction)  ซ่ึงคุณภาพของปรแกรมท่ีใช้  หลกัการน้ีจะข้ึนอยูก่บัความสามารถของ
โปรแกรมเมอร์ท่ีสร้างออกมาให้มีความสมบูรณ์ในดา้นเน้ือหา  เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมและ
ปรับไดเ้หมาะกบัความแตกต่างของผูเ้รียนวา่มีมากนอ้ยเพียงใด  ถา้สามารถไดค้รบทั้ง 3 ประการ จะพบวา่
เป็นการสร้างโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพไม่แพผู้ส้อน 

2.1.3.3  เกมส์ (Gaming Method) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบเกมส์  
มีการออกแบบโดยการใชว้ิธีการของเกมส์  ซ่ึงมีความเฉพาะของลกัษณะวิธีการออกแบบโปรแกรม  
ลกัษณะน้ีโปรแกรมอาจจะไม่มีการสอนโดยตรง  แต่ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมโดยการฝึกจะส่งเสริมทกัษะ
และความรู้ทางตรงและทางอ้อมก็ได้  การใช้เกมส์ในการสอน  นอกจากจะใช้สอนโดยตรง  อาจ
ออกแบบใหใ้ชใ้นช่วงใดช่วงหน่ึงของการสอน  เช่น  ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน  ขั้นสรุป  หรือใชเ้ป็นการให้
รางวลัหรือประกอบการท ารายงานบางอยา่งไดด้ว้ย   

2.1.3.4 สถานการณ์จ าลอง  (Simulation Method) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียแบบสถานการณ์จ าลอง  เป็นการจ าลองสถานการณ์ต่างๆ  ท่ีเกิดข้ึนให้ปรากฏเป็นรูปร่าง  
หรือส่ิงของไม่ซบัซ้อนและยากต่อการเขา้ใช้งาน  การใช ้ Simulation  จะลดระดบัความจริงท่ีเป็นอยู่
ในเร่ืองของรูปทรง  ขนาด  เวลา  และสถานท่ีให้ผูเ้รียนสามารถเห็นไดอ้ยา่งละเอียด  โปรแกรมท่ีใช้
ส่วนมากจะใชฝึ้กนกับิน  ต ารวจ  และทหารในการจ าลองสถานการณ์แลว้ฝึกใหผู้เ้รียนตอบให้ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งและแม่นย  าเม่ือพบกบัสถานการณ์จริง 

2.1.3.5 สถานการณ์จ าลอง  (Discovery Method) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียแบบการคน้พบ  จะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนดว้ยวิธีให้คน้หาค าตอบเอง โดยจะมี
ลกัษณะท่ีใหผู้เ้รียนเรียนจากส่วนยอ่ยและรายละเอียดต่างๆ  แลว้  ผูเ้รียนสรุปเป็นกฎเกณฑ์ ซ่ึงถือเป็น
การคน้พบการศึกษาวธีิน้ีเป็นใชก้ารเรียนรู้แบบอุปนยั  (Inductive) ผูเ้รียนอาจจะเรียนรู้โดยการคน้ควา้
จากฐานขอ้มูลแลว้ลองแกปั้ญหาแบบลองผิดลองถูกเสมือนเป็นการท าแบบฝึกหัดในห้องปฏิบติัการ
บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์  เพื่อคน้พบสูตรหรือหลกัการไดด้ว้ยตนเอง  โดยศึกษาฐานขอ้มูลท่ีสามารถให้
ขอ้มูลเก่ียวกบัอาชีพต่างๆ ท าใหผู้เ้รียนไดศึ้กษาและพบเห็นอาชีพในแบบต่างๆ 
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2.1.3.6  การแกปั้ญหา  (Problem – Solving  Method) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียแบบการแกปั้ญหา  การใชโ้ปรแกรมการสอนบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบน้ีมีวิธีการพิจารณา
ได ้ 2 วธีิ  คือ  ท าใหโ้ปรแกรมใหผู้เ้รียนสร้างโปรแกรมและปัญหาเอง  แลว้ใหเ้คร่ืองช่วยในการคน้หา
ค าตอบ  ซ่ึงอาจจะเป็นปัญหาต่างๆ ทางการค านวณโดยเคร่ืองจะช่วยค านวณ  หรือคน้หาค าตอบจาก
ฐานขอ้มูลต่างๆ  หรือแหล่งอา้งอิงต่างๆ เพื่อแกปั้ญหาของผูเ้รียนท่ีสร้างข้ึนได ้ อีกแบบหน่ึงเป็นแบบ
ท่ีผูส้อนหรือโปรแกรมเมอร์ไดส้ร้างไวแ้ล้วส าหรับให้ผูเ้รียนไดค้น้หาค าตอบ หลกัการส าคญัประการ
หน่ึงท่ีใชใ้น  การสร้างโปรแกรมไม่ควรให้มีการแกปั้ญหาโดยวิธีเดียว เพราะจะเป็นการคน้หาวิธีการ
แก้ปัญหาซ่ึงผิดกบัจุดประสงค์  แต่ควรจะเป็นโปรแกรมท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนใช้วิธีการต่างๆ ได้
หลายๆ วธีิ เพื่อหาค าตอบของปัญหานั้น 
 2.1.4  กระบวนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

กระบวนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย มีขั้นตอนการด าเนินการ ได้ดงัน้ี         
ณฐักร สงคราม (2553, น. 128-144)  

2.1.4.1  ขั้นการวางแผน (Planning) 
ในกระบวนการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ ขั้นตอนการวางแผน นบัว่า

เป็นขั้นตอนท่ีส าคญัอยา่งยิ่ง เน่ืองจากเก่ียวขอ้งกบัการวิเคราะห์และก าหนดแผนการปฏิบติังาน หาก
วิเคราะห์ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งไม่ชดัเจน ไม่สมบูรณ์ จะส่งผลให้การออกแบบหรือวิธีการน าเสนอเน้ือหา
ในบทเรียนไม่สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย หรือวตัถุประสงค์ ท าให้บทเรียนท่ีสร้างข้ึนไม่มี
ประสิทธิภาพท่ีจะสามารถน าไปใชง้านได ้ ขั้นตอนการวางแผนประกอบดว้ย  

ขั้นตอนท่ี 1 ก าหนดเป้าหมาย  
ผูพ้ฒันาจะต้องก าหนดเป้าหมายของการเรียนให้ชัดเจนว่าผูเ้รียนเป็นใคร 

ตอ้งการให้ผูเ้รียนรู้อะไร หรือบอกวา่ผูเ้รียนสามารถท าอะไรไดบ้า้งหลงัจากเรียนไปแลว้ การก าหนด
เป้าหมายในขั้นน้ีอาจไม่จ  าเป็นตอ้งระบุพฤติกรรมท่ีตอ้งการให้เกิดข้ึน แต่อาจกล่าวในลกัษณะของ
วตัถุประสงคก์วา้งๆ ทัว่ไปไวก่้อน 

ขั้นตอนท่ี 2 วเิคราะห์ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
เพื่อน ามาเป็นขอ้มูลในการวางแผนการปฏิบติังานและออกแบบบทเรียน ซ่ึง

เป็นปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ 
 กลุ่มเป้าหมายและความตอ้งการในการเรียน โดยศึกษาในลกัษณะของผูเ้รียน 

เช่น อายุ ระดบัความรู้ ฐานะ ศาสนา สภาพแวดล้อม ค่านิยม ทศันะคติ พฤติกรรมหรือรูปแบบการ
เรียน เป็นตน้ และความตอ้งการในการเรียนวา่เรียนเพราะเหตุผลใด 
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 เน้ือหาวชิา เป็นการวเิคราะห์เพื่อก าหนดขอบข่ายของเน้ือหา โดยพิจารณาจาก
เป้าหมายท่ีก าหนดไวว้่าเน้ือหาใดท่ีตอ้งการถ่ายทอดไปสู่ผูเ้รียน จากนั้นจึงศึกษาว่าเน้ือหาท่ีตอ้งการ
น าเสนอนั้นมีขอบเขตท่ีเก่ียวขอ้งเพียงใด ประกอบดว้ยหวัขอ้ใดบา้ง จ าเป็นตอ้งน าเสนอหรือไม่จ  าเป็น 
จากนั้นจดัล าดบัเน้ือหา ให้มีความสัมพนัธ์ต่อเน่ืองกนั โดยก าหนดออกมาเป็นหัวขอ้ใหญ่และหวัขอ้
ย่อย การวิเคราะห์เน้ือหานับว่ามีความส าคญัอย่างยิ่ง เน่ืองจากผลท่ีได้จากขั้นตอนน้ีจะส่งผลถึง
ขั้นตอนต่อๆ ไป ถา้การวเิคราะห์เน้ือหาไม่สมบูรณ์ จะท าใหบ้ทเรียนท่ีสร้างข้ึนไม่มีประสิทธิภาพท่ีจะ
น าไปใช้งานตามวตัถุประสงค์ได ้ขั้นน้ีจึงตอ้งกระท าดว้ยความรอบคอบและตอ้งใชข้อ้มูลจากแหล่ง
ต่างๆ เขา้ช่วย รวมทั้งตอ้งอาศยัผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความสมบูรณ์ของเน้ือหาท่ีไดจ้ากการวิเคราะห์
 ทรัพยากรต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง เป็นการวิเคราะห์ทรัพยากรทั้งหมดท่ีจะตอ้งใชใ้น
การพฒันาบทเรียน ทั้งดา้นของแหล่งขอ้มูล บุคลากร ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ รวมทั้งงบประมาณ 
การวิเคราะห์แหล่งขอ้มูลเพื่อท่ีจะทราบว่าจะสามารถรวบรวมขอ้มูลต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งจากเอกสาร 
ต าราการวเิคราะห์ขคุลากรในการผลิตเพื่อใหท้ราบวา่มีบุคลากรรองรับบทบาทหนา้ท่ีใดไดบ้า้ง หนา้ท่ี
ใดท่ีไม่มีจะได้เตรียมหามาเสริม หรือมีฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ใดบ้างท่ีจะช่วยสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานและต้องจัดหามาเพิ่มเติม ส่วนงบประมาณถือว่าเป็นอีกปัจจัยส าคัญเพราะเป็นส่วน
ขบัเคล่ือน ซ่ึงตอ้งท าการวเิคราะห์วา่จะใชง้บประมาณเท่าใดในการพฒันา 

ขั้นตอนท่ี 3 ก าหนดแผนการปฏิบติังาน 
น าข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์มาท าการวางแผนการปฏิบติังาน โดยแบ่ง

ขั้นตอนการท างานออกเป็นระยะๆ แต่ละช่วงมีภารกิจใดท่ีตอ้งด าเนินการ ใครบา้งท่ีเก่ียวขอ้งและเป็น
ผูรั้บผดิชอบ ใชเ้วลาเท่าใด โดยมีเป้าหมายท่ีชดัเจน เป็นตวัช้ีวดัความส าเร็จในแต่ละขั้น 

2.1.4.2  ขั้นการออกแบบ (design)  ขั้นตอนในการออกแบบ ประกอบดว้ย 
1) ขั้นตอนการเขียนวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นการน าวตัถุประสงค์

ทัว่ไปท่ีไดก้ าหนดไวใ้นขั้นการวางแผนมาเขียนเป็นรูปแบบวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมซ่ึงจะบ่งบอก
ถึงส่ิงท่ีคาดหวงัว่าผูเ้รียนจะแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมาหลงัจากส้ินสุดการเรียนรู้ โดยท่ีพฤติกรรม
นั้นจะต้องวดัได้หรือสังเกตได้ ค  าท่ีระบุในวตัถุประสงค์ประเภทน้ีจึงเป็นค ากริยาท่ีช้ีเฉพาะ เช่น 
อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วเิคราะห์ เป็นตน้  

2) ขั้นตอนการเขียนเน้ือหา การวิเคราะห์เน้ือหาในขั้นตอนการวางแผน ท า
ให้ทราบถึงขอบเขตของเน้ือหาบทเรียนท่ีตอ้งการน าเสนอ ในขั้นตอนน้ีจะตอ้งรวบรวมเน้ือหาจกา
แหล่งขอ้มูลต่างๆ รวมทั้งจากผูเ้ช่ียวชาญ มาท าการเขียนเรียบเรียงตามหัวขอ้ท่ีวางแผนไว ้โดยตอ้ง
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พิจารณาใหเ้หมาะสมต่อการน าเสนอดว้ยบทเรียนมลัติมีเดีย รูปแบบการเขียนอาจใชว้ิธีการเหมือนการ
เขียนหนงัสือหรือบทความ แต่ควรใชป้ระโยคท่ีสั้น กระชบัไดใ้จความ 

3) ขั้นตอนการก าหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมินผล 
เป็นการน าเน้ือหามาพิจารณาวา่ตอ้งท าการเรียนการสอนอยา่งไร ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัปัจจยัหลายอยา่ง เช่น 
วตัถุประสงค์ของบทเรียน ผูเ้รียน สภาพแวดล้อมของห้องเรียนและส่ือการสอน ดังนั้น ในขั้นน้ี
ผูอ้อกแบบการสอนควรต้องหาคนช่วยคิด เพื่อให้ได้รูปแบบหลายๆ รูปแบบ และต้องคิดวิธีการ
ประเมินผลการเรียนรู้เพื่อท่ีจะพิจารณาวา่ผูเ้รียนบรรลุวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไวห้รือไม่ 

4) ขั้นตอนการวางโครงสร้างของบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียน
การออกแบบโครงสร้างของบทเรียนเป็นการก าหนดความสัมพนัธ์ของส่วนประกอบต่างๆ ใน
บทเรียนแบบคร่าวๆ เช่น ส่วนน า ส่วนเน้ือหา ส่วนแบบฝึกหดั ส่วนแบบทดสอบ เป็นตน้ นอกจากน้ี
โครงสร้างยงัแสดงใหเ้ห็นภาพรวมของลกัษณะการเขา้สู่แต่ละส่วนในบทเรียน วา่มีทางใดบา้ง ผูเ้รียน
สามารถเรียนในลกัษณะเส้นตรงหรือไม่เป็นเส้นตรง โดยส่วนใหญ่การวางโครงสร้างบทเรียนจะ
พิจารณาจากขอบข่ายของเน้ือหาและรูปแบบการสอน รวมทั้งลกัษณะของผูเ้รียนเพื่อการออกแบบท่ี
เหมาะสมต่อการใชง้าน 

5) ขั้นตอนการเขียนผงัการท างาน (Flow Chart) ของโปรแกรม ผงัการ
ท างาน หมายถึง แผนภูมิท่ีแสดงความสัมพนัธ์ของเน้ือหาแต่ละเฟรม หรือแต่ล่ะส่วน ตั้งแต่เร่ิมจนจบ
ของบทเรียน ในลกัษณะท่ีละเอียดมากกว่าดูจากโครงสร้าง รูปแบบการเขียนผงังานนิยมเขียนใน
รูปแบบและสัญลกัษณ์เดียวกบัการเขียนผงังาน (Flow Chart) ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงความ
ละเอียดในการเขียนผงังาน ข้ึนอยูก่บัความซับซ้อนของเน้ือหาและการท างานของโปรแกรมบทเรียน 
ยิ่งผงังานละเอียดมากเท่าไร ก็จะง่ายต่อผูท่ี้น าผงังานไปใช้ต่อ เช่น ผูท่ี้เขียนกรอบแสดงเร่ืองราว
(Storyboard) หรือผูเ้ขียนโปรแกรม 

6) ขั้นตอนการร่างส่วนประกอบต่างๆ ในหนา้จอ (Interface Layout) เม่ือ
การด าเนินการมาถึงขั้นน้ี จะท าให้เราเกิดภาพของหน้าจอคร่าวๆ ว่าบทเรียนจะประกอบดว้ยส่วน
ใดบา้ง ในส่วนน้ีจะเป็นส่วนท่ีผูอ้อกแบบควรร่างส่วนประกอบต่างๆ ของหนา้จอ ให้สามารถมองเห็น
ต าแหน่งของส่วนประกอบต่างๆ เพื่อใหผู้ท้  าหนา้ท่ีผลิตแผนโครงเร่ือง (Storyboard) ในขั้นตอนต่อไป
ไดน้ าไปใช้เป็นแนวทาง ในกรณีท่ีเป็นชุดบทเรียนหลายๆ เร่ือง นิยมท าออกมาในลกัษณะโครงร่าง 
(Template) แบบต่างๆ เพื่อใหง่้ายต่อการใชง้าน 

7) ขั้นตอนการเขียนแผนโครงเร่ือง(Storyboard) จากผงัการท างานและการ
ร่างหน้าจอในขั้นท่ีแลว้ ผูพ้ฒันาส่ือจะน ามาขยายรายละเอียดออกเป็นกรอบเร่ืองราวของบทเรียนท่ี
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แสดงรายละเอียดแต่ละหนา้จอ ตั้งแต่เฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทา้ยของบทเรียน ว่าจะน าเสนอขอ้มูล
นั้นดว้ยวิธีการแบบใด โดยแสดงภาพหนา้จอ พร้อมทั้งรายละเอียดของขอ้ความและลกัษณะของภาพ
และเง่ือนไขต่างๆ ในเฟรมนั้น เช่น ถ้าน าเสนอด้วยข้อความและภาพน่ิง ก็จะบอกรายละเอียดว่า
ขอ้ความเขียนว่าอย่างไร ภาพประกอบคือภาพอะไร อยู่ต  าแหน่งใดบา้งของหน้าจอ หรือถา้น าเสนอ
ดว้ยภาพเคล่ือนไหวหรือปฏิสัมพนัธ์ จะน าเสนอวา่ภาพนั้นเคล่ือไหวอยา่งไร จากต าแหน่งไหนไปท่ีใด
ของหน้าจอ มีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกบัผูเ้รียนอย่างไร ถา้ผูเ้รียนคลิกเมาส์แลว้โปรแกรมจะตอบสนอง
อยา่งไร ซ่ึงการเขียนกรองแสดงเร่ืองราวอาจใชก้ารวาดหรือเขียนหรือสร้างจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ก็ได ้ข้ึนอยูก่บัความถนดัของผูเ้ขียน 

2.1.4.3  ขั้นการพฒันา  (Development) ขั้นตอนในการพฒันา ประกอบดว้ย 
1) ขั้นตอนการเตรียมส่ือในการน าเสนอเน้ือหา ในขั้นตอนน้ีความท าการ

วเิคราะห์กรอบแสดงเร่ืองราววา่ในแต่ละหนา้จอตอ้งใชส่ื้อใดประกอบน าเสนอเน้ือหาบา้ง โดยตอ้งมี
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและด้านการออกแบบการเรียนการสอนพิจารณาความถูกตอ้งและเหมาะสม
ของส่ือท่ีจดัหามา ซ่ึงขอ้มูลท่ีตอ้งจดัเตรียมมา ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพและกราฟิก เสียง วดิีทศัน์ 

2) ขั้นตอนการเตรียมกราฟิกท่ีใชต้กแต่งหน้าจอ ในขั้นตอนน้ีนกัออกแบบ
กราฟิกตอ้งท าการสร้างกราฟิกหลกัท่ีจะน าไปใชใ้นหนา้จอ เช่น พื้นหลงัของหนา้จอ หรือปุ่มควบคุม
การท างาน รวมไปถึงการออกแบบส่วนน า หรือส่วนอ่ืนๆ ท่ีตอ้งใชง้าน จากนั้นบนัทึกไฟล์แยกไวใ้ห้
ผูพ้ฒันาโปรแกรมน าไปประกอบในขั้นต่อไป 

3) ขั้นตอนการการเขียนโปรแกรม เป็นหนา้ท่ีของบุคคลท่ีมีความเช่ียวชาญ
ในการสร้างงานมลัติมีเดีย ซ่ึงอาจจะเป็นผูส้อนเองก็ได ้ในขั้นตอนน้ีผูเ้ขียนโปรแกรมตอ้งน ากราฟิก
หน้าจอ รวมทั้งภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว วีดิทศัน์ และเสียงท่ีไดจ้ดัเตรียมไวแ้ลว้มาประกอบลงในโป
แกรมจนสมบูรณ์ สวยงาม 

4) ขั้นตอนการทดสอบการใช้งานเบ้ืองตน้ ในขั้นตอนน้ีทีมงานผูผ้ลิตตอ้ง
ท าการทดสอบการใช้งานบทเรียนเบ้ืองตน้ โดยร่วมกนัตรวจสอบหาขอ้ผิดพลาดของโปรแกรม และ
ท าการปรับปรุงแกไ้ข จากนั้นท าการทดสอบการใชง้านอีกคร้ังจนมัน่ใจวา่ไม่มีขอ้ผดิพลาดใดๆ  

5) ขั้นตอนการสร้างคู่มือการใช้งานและบรรจุภณัฑ์ การสร้างคู่มือการใช้
งาน เป็นการอ านวยความสะดวกให้แก่ผูใ้ช้งาน ซ่ึงอาจตอ้งแบ่งเป็นคู่มือส าหรับครูผูส้อน และคู่มือ
ส าหรับผูเ้รียน ภายในคู่มือจะบอกวิธีการใช้งาน และควรบอกคุณสมบติัของเคร่ืองคอมพิวเตอร์และ
ระบบปฏิบติัการท่ีเหมาะสม รวมทั้งวิธีการแกไ้ขปัญหาท่ีอาจพบในการท างาน ในส่วนของคู่มือครู
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อาจเพิ่มค าแนะน าเก่ียวกบัขั้นตอนการเรียนการสอนและบทบาทท่ีผูส้อนควรปฏิบติั ส่วนบรรจุภณัฑ์
เป็นการสร้าภาพลกัษณ์ใหบ้ทเรียน  

2.1.4.4  ขั้นการประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) ขั้นตอนในการประเมิน
และปรับปรุง ประกอบดว้ย 

1) ขั้นตอนการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ (Expert Evaluation) เป็นการน า
บทเรียนมลัติมีเดียไปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นส่ือตรวจสอบ ควรให้มีผูเ้ช่ียวชาญมากกว่า 1 
คน เป็นผูต้รวจสอบ จากนั้นน าขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญมาปรับปรุงแกไ้ข การประเมินคุณภาพ
โดยผูเ้ช่ียวชาญอาจใชว้ิธีการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญหลงัจากให้ทดลองใชง้านบทเรียนไปแลว้ หรือให้
ท าแบบประเมินคุณภาพ ซ่ึงแนวทางการประเมินในแต่ละดา้น มีดงัน้ี 

ขั้นตอนการประเมินดา้นเน้ือหา ควรให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือประเมินคุณภาพ
ส่ือใน 3 ดา้น คือ 

ดา้นท่ี  1  ดา้นการออกแบบการเรียนการสอน พิจารณาเก่ียวกบัวตัถุประสงค์
ของบทเรียน การออกแบบวธีิการน าเสนอท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ ความเหมาะสมกบัความรู้ ความสามารถ
ของผูเ้รียน รูปแบบปฏิสัมพนัธ์ การตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้รียน และวิธีการประเมินผล
สัมฤทธ์ิของผูเ้รียน 

ดา้นท่ี  2  ดา้นการออกแบบหนา้จอ พิจารณาเก่ียวกบัการออกแบบขอ้ความ 
ภาพ กราฟิก เสียง วดิีทศัน์ และการจดัวางองคป์ระกอบในหนา้จอ รวมทั้งการออกแบบปุ่มการควบคุม
การเรียน 

ดา้นท่ี  3 ดา้นการใชง้าน พิจารณาเก่ียวกบั ความเหมาะสมในการน าบทเรียน
ไปใชง้าน คู่มือการใชง้าน เอกสารประกอบการเรียน รวมทั้งการออกแบบกล่องบรรจุภณัฑ ์

2)  ขั้นตอนการทดลองใชก้บัผูเ้รียน (Learner Try-out) การทดลองใชก้บัผูเ้รียนท่ีเป็น
กลุ่มเป้าหมายของบทเรียน แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน คือ 

ขั้นตอนท่ี 1 ทดสอบน าร่อง(Pilot Testing) เป็นขั้นแรกในการทดลองใช้
บทเรียนกบัผูเ้รียน คือ การหากลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นตวัแทนของกลุ่มผูเ้รียนจริง 3 คน ซ่ึงเป็นนกัเรียนท่ีมี
ผลการเรียนดี ปานกลาง และไม่ดี การเลือกกลุ่มตวัอยา่งท่ีคละกนัจะช่วยใหผู้อ้อกแบบบทเรียนไดเ้ห็น
ถึงปัญหาท่ีอาจเกิดข้ึนกบัผูเ้รียนแต่ละระดบั ขณะทดสอบบทเรียน ผูท้ดสอบควรสังเกตพฤติกรรมการ
เรียน การตอบค าถาม การควบคุมบทเรียน และเวลาท่ีใช้ในการเรียนของแต่ละคน โดยก่อนการ
ทดลองผูเ้รียนควรไดรั้บทราบถึงเหตุผลของการเรียน ผลการประเมินหากพบวา่บทเรียนดงักล่าวยงัมี
จุดบกพร่อง ควรท าการแกไ้ขปรับปรุง 
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ขั้นตอนท่ี 2 การทดสอบภาคสนาม (Field Tesing) ขั้นตอนถดัมาน าบทเรียน
ท่ีแกไ้ขปรับปรุงแลว้ ไปท าการทดลองใหม่ กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นตวัแทนของกลุ่มผูเ้รียนจริง จ านวน
ไม่นอ้ยกวา่ 30 คน เพื่อวดัประสิทธิภาพของบทเรียน โดยพยายามจดัสภาพการณ์ให้เหมือนกบัการใช้
งานจริง ก่อนการทดลองควรให้ผูส้อนช้ีแจงวตัถุประสงคข์องบทเรียนและแนะน าขั้นตอนการใชง้าน
อย่างคร่าวๆ แล้วให้ผูเ้รียนทดลองเรียนรู้จากบทเรียนด้วยตนเอง ซ่ึงวิธีการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน มีดงัน้ี 

3) ขั้นการหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซ่ึงพิจารณาจากอตัราส่วนของประสิทธิภาพ
ของกิจกรรมหรืองานท่ีไดรั้บมอบหมายต่อประสิทธิภาพของผลลพัธ์ โดยพิจารณาจากผลการสอบ
โดยใชสู้ตร  

           E = E1 : E2 
                          E  หมายถึง  ประสิทธิภาพของบทเรียน 
           E1  หมายถึง  การประเมินพฤติกรรมต่อเน่ืองของการท ากิจกรรม

หรือความรู้ท่ีเกิดข้ีนระหวา่งเรียน 
                     E2   หมายถึง  การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทา้ย โดยพิจารณาจาก

คะแนนสอบหลงัการใชส่ื้อ 
ระดับประสิทธิภาพจะช่วยให้ผู ้เรียนได้รับความรู้จากการใช้ส่ือมัลติมีเดียท่ีมี

ประสิทธิภาพถึงระดบัท่ีผูพ้ฒันาตั้งใจ หรือเรียกว่ามีเกณฑ์ประสิทธิภาพ การก าหนด E1:E2 ให้มีค่า
เท่าใดนั้น ผูส้ร้างเป็นผูพ้ิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติวิชาประเภทเน้ือหามกัจะก าหนดเป็น 
80:80 ถึง 90:90 ส่วนประเภททกัษะ จะก าหนดเป็น 75:75 แต่ไม่ควรตั้งไวต้  ่า เพราะวา่ตั้งไวเ้ท่าใด
มกัจะไดผ้ลเท่านั้น หากผลการค านวณหลงัจากการทดลองใชพ้บวา่มีค่าไม่ต ่ากวา่เกณฑ์ประสิทธิภาพ
ท่ีตั้งไว ้แสดงวา่บทเรียนน้ีมีประสิทธิภาพ 

4) ขั้นการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นการประเมินท่ีพิจารณาจากคะแนนการท า
แบบทดสอบของผูเ้รียนหลงัจากท่ีไดท้ดลองเรียนรู้จากส่ือแลว้ หากท าการทดสอบหลงัเรียนเพียงอยา่ง
เดียว อาจใชว้ธีิเปรียบเทียบคะแนนท่ีไดก้บัเกณฑ์ท่ีตั้งไวว้า่ผา่นหรือไม่ โดยพิจารณาจากคะแนนเฉล่ีย
ของผูเ้รียนทั้งหมดวา่สูงหรือต ่ากวา่เกณฑ์  เช่น ตั้งเกณฑ์ไวว้า่ผูเ้รียนจะตอ้งท าคะแนนได ้75% ของ
คะแนนเต็ม หากคะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนทั้งหมดไดเ้ท่ากบัหรือมากกว่า 75% แสดงว่าบทเรียนน้ีมี
ประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ เป็นตน้ หรือหากเป็นไปไดค้วรมีการทดสอบความรู้เดิมของผูเ้รียนก่อน
การเรียน เพื่อน ามาเปรียบเทียบกบัผลการทดสอบหลงัเรียนว่าผูเ้รียนมีความรู้มากข้ึนหรือไม่ ซ่ึง
วิธีการท่ีนิยมใช้คือการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนว่ามีความแตกต่างกันอย่างมี
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นยัส าคญัทางสถิติหรือไม่ โดยการวิเคราะห์ค่าการแจกแจงค่าที (t-test) ส าหรับกลุ่มตวัอยา่งท่ีไม่เป็น
อิสระต่อกนั  

5) ขั้นการวดัความพึงพอใจในการใช้งาน เป็นการให้ผูเ้รียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างท า
แบบสอบถามหลงัการทดลองเรียนจากบทเรียนแลว้ ซ่ึงโดยทัว่ไปแบบสอบถามท่ีนิยมใชมี้ 2 แบบ คือ 
แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เพื่อน าผลท่ีไดม้า
วเิคราะห์หาระดบัความพึงพอใจในการใชง้านบทเรียน จุดดี จุดดอ้ยของส่ือโดยดูจากคะแนนเฉล่ียของ
ระดบัความพึงพอใจในแต่ละขอ้ท่ีสอบถาม  

6) ขั้นการปรับปรุงแก้ไข (revise) ควรน าผลท่ีได้จากการประเมินทั้งหมด โดย
พิจารณาความสอดคล้อง และแตกต่างจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญและความคิดเห็นของกลุ่ม
ตัวอย่าง รวมทั้ งเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังของกลุ่มตัวอย่าง เ ม่ือพบ
ข้อบกพร่องแล้ว ทีมผู ้พ ัฒนาต้องระดมสมองเพื่อหาสาเหตุของปัญหาว่ามาจากขั้นตอนใดใน
กระบวนการพฒันาทั้งหมด และมีแนวทางปรับปรุงแกไ้ขอยา่งไร จากนั้นท าการปรับปรุงแกไ้ขเพื่อให้
บทเรียนมีคุณภาพเพียงพอท่ีจะน าไปใชง้านจริง 
 2.1.5  ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

2.1.5.1  ขอ้ดีของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
1) เทคโนโลยีดา้นส่ือมลัติมีเดียช่วยให้การออกแบบบทเรียน ตอบสนองต่อ

แนวคิด และทฤษฎีการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน รวมทั้งส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การวิจยัท่ี
ผา่นมาแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของส่ือมลัติมีเดียวา่ สามารถช่วยเสริมการเรียนรู้ ท าให้ผูเ้รียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึนได ้

2) ส่ือมลัติมีเดียในรูปแบบของซีดีรอม ใชง่้าย เก็บรักษาง่าย พกพาไดส้ะดวก 
และสามารถท าส าเนาไดง่้าย 

3) ส่ือมลัติมีเดียเป็นส่ือการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ดว้ย
ตนเองตามศกัยภาพ ความตอ้งการ และความสะดวกของตนเอง สามารถสร้างสถานการณ์จ าลอง 
จ าลองประสบการณ์ ตลอดจนส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบัส่ือใหเ้กิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  

4) ในปัจจุบนัมีโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียน(Authoring Tools) ท่ีง่ายต่อการ
ใชง้านท าใหบุ้คคลท่ีสนใจทัว่ไปสามารถสร้างบทเรียนส่ือมลัติมีเดียใชเ้องได ้

5) ผูส้อนสามารถใชส่ื้อมลัติมีเดียเพื่อสอนเน้ือหาใหม่ เพื่อการฝึกฝน เพื่อ
เสนอสถานการณ์จ าลอง และเพื่อสอนการคิดแกปั้ญหา ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัวตัถุประสงคข์องการน าไปใช้
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เป็นประการส าคญั รูปแบบต่างๆ ดงักล่าวน้ีจะส่งผลดีต่อการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ และรูปแบบการคิด
หาค าตอบ 

6) ส่ือมลัติมีเดียช่วยสนบัสนุนให้มีสถานท่ีเรียนไม่จ ากดัอยูเ่พียงห้องเรียน 
เท่านั้น ผูเ้รียนอาจเรียนรู้ท่ีบา้น ท่ีหอ้งสมุด หรือภายใตส้ภาพแวดลอ้มอ่ืนๆ ตามเวลาท่ี ตนเองตอ้งการ 

7) เทคโนโลยีส่ือมลัติมีเดีย สนับสนุนให้เราสามารถใช้ส่ือมลัติมีเดียกบั
ผูเ้รียนได ้ทุกระดบัอาย ุและความรู้ หลกัส าคญัอยูท่ี่การออกแบบใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนเท่านั้น  

8) ส่ือมลัติมีเดียท่ีมีคุณภาพ นอกจากจะช่วยให้เกิดความคุม้ค่าในการลงทุน
ของโรงเรียน หรือหน่วยงานแล้ว ความก้าวหน้าของระบบครือข่าย ยงัช่วยส่งเสริมให้การใช้ส่ือ
มลัติมีเดียเป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษาอ่ืนๆ อีกดว้ย 

2.1.5.2  ขอ้จ ากดัของส่ือมลัติมีเดีย 
1) ถึงแมว้า่ขณะน้ีราคาของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และค่าใชจ่้ายต่าง ๆ เก่ียวกบั

คอมพิวเตอร์จะ ลดลงมากแลว้ก็ตาม แต่การท่ีจะน าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นวงการศึกษาในบางสถานท่ี
นั้นจ าเป็นตอ้ง มีการพิจารณากนัอยา่งรอบคอบเพื่อใหคุ้ม้กบัค่าใชจ่้าย ตลอดจนการดูแลรักษาดว้ย 

2) การออกแบบส่ือมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีมีคุณภาพเหมาะสมตามหลกั
ทางจิตวิทยา และการเรียนรู้นบัวา่ยงัมีนอ้ย เม่ือเทียบกบัการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชใ้นวงการดา้น
อ่ืน ๆ ท าใหส่ื้อมลัติมีเดียเพื่อการศึกษามีจ านวน และขอบเขตจ ากดัท่ีจะน ามาใชใ้นการเรียนวชิาต่าง ๆ 

3) ในขณะน้ียงัขาดอุปกรณ์ท่ีไดคุ้ณภาพมาตรฐานระดบัเดียวกนั เพื่อให้
สามารถใชไ้ดก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ต่างระบบกนั  

4) การท่ีจะใหผู้ส้อนเป็นผูอ้อกแบบส่ือมลัติมีเดียเพื่อการศึกษานั้นเป็นงานท่ี
ตอ้งอาศยัเวลา สติปัญญา และความสามารถเป็นอยา่งยิง่ ท าใหเ้ป็นการเพิ่มภาระของผูส้อนใหมี้มากยิง่ข้ึน  

5) คอมพิวเตอร์เป็นส่ือท่ีมีความยุง่ยากในการใชง้าน และความซบัซ้อนของ
ระบบการท างานมาก เม่ือเทียบกบัส่ืออ่ืนๆ 

6) มีตวัแปรท่ีเป็นปัญหานอกเหนือจากการควบคุมมาก เช่น ไฟฟ้าขดัขอ้ง 
ระบบ Server เป็นตน้ 

7) เทคโนโลยีท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ือมลัติมีเดียมีการเปล่ียนแปลงเร็วมาก ท าให้
ผูผ้ลิตส่ือมลัติมีเดียตอ้งหาความรู้ใหท้นัต่อการเปล่ียนแปลงเสมอ  

8) ในการผลิตส่ือมลัติมีเดียนั้นตอ้งการทีมงานท่ีมีความช านาญในแต่ละดา้น
เป็นอยา่งมากอีกทั้งตอ้งมีการประสานงานกนัในการท างานสูง 
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 2.1.6  การเรียนการสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน  ยงัช่วยให้การเรียนการสอนใน

หอ้งเรียนแตกต่างไปจากเดิม  จากแต่เดิมท่ีตอ้งใชก้ระดานด าและนกัเรียนนึกภาพเอาเอง  ไดก้ลายเป็น
การใช้คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเขา้มามีส่วนช่วยซ่ึงคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีข้อได้เปรียบอยู่มากข้อ
ไดเ้ปรียบเหล่านั้นไดแ้ก่ 

 2.1.6.1 ดา้นสีสัน ช่วงแรก ๆ  ของการพฒันาเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์จะเนน้เร่ืองของ
การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูลเป็นหลกั  นกัวิศวกรรมคอมพิวเตอร์พยายามท่ีจะพฒันาอยา่งยิ่ง
ในช่วงนั้น  คือความจ าและความเร็ว  เร่ืองของสีสันความสวยงามจึงถูกมองขา้มไป  หลงัจากท่ีการ
พฒันาทางดา้นความจ าและความเร็วประสบความส าเร็จและขณะเดียวกนัไมโครคอมพิวเตอร์ไดเ้ขา้
มามีบทบาทในเร่ืองของธุรกิจและการศึกษามากข้ึน  พฒันาทางด้านสีสัน  ความสวยงามจึงเร่ิมกนั
อย่างจริงจงั ตวัมอนิเตอร์ถูกพฒันาให้มีความละเอียดสูงใกลเ้คียงกบัมอนิเตอร์ขาวด า  ตวัฮาร์ดดิสก ์ 
หรือการ์ดท่ีใชค้วบคุมการใหสี้บนจอภาพ  ไดมี้การพฒันามากข้ึนเร่ือย ๆ  จนปัจจุบนัสามารถแสดงสี
นบัร้อยสีบวกกบัการพฒันาทางด้านภาษาควบคู่กนัไป  เราสามรถวางรูปแบบการใช้สีในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ไดห้ลายลกัษณะ  จะเป็นสีของพื้นหลงั  (Background)  พื้นหนา้  (Foreground)  และสี
ของกรอบ  นอกจากนั้นในเร่ืองของการสลับสี  การเปล่ีนสีจะเป็นสีของตัวอักษรหรือกราฟิกก็
สามารถท าได ้

 บทเรียนท่ีมีสีสันยอ่มดึงดูดความสนใจไดดี้กวา่สีขาวด า  โดยเฉพาะความสนใจของ
เด็กนั้น  เด็กจะชอบและให้ความสนใจเป็นพิเศษ  ซ่ึงนอกเหนือไปจากความชอบแลว้  ในดา้นของ
ความคงทนในด้านการเรียน  บทเรียนท่ีมีสีสันประกอบมีผลท าให้ผูเ้รียนมีความคงทนในดา้นการ
เรียนมากกวา่แบบขาวด า  ในส่ิงพิมพห์รือต าราเรียนนั้นสามารถสอดแทรกสีสันลงไปไดเ้ช่นกนั  แต่
เม่ือค านึงถึงต้นทุนและความยุ่งยากในการผลิต  และเทคนิคการน าเสนอต่าง ๆ แล้วบทเรียน
คอมพิวเตอร์ยงัมีขอ้ไดเ้ปรียบอยูม่าก 

 2.1.6.2 ดา้นเสียง  เสียงนบัเป็นส่ิงเร้าอีกอย่างหน่ึงท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของ
ผูเ้รียนไดดี้ในไมโครคอมพิวเตอร์นั้น  ผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถสั่งให้คอมพิวเตอร์สร้างเสียงต่าง ๆ ได ้ 
นอกจากการใชเ้สียงเป็นส่ิงเร้า  เรายงัสามารถใชใ้นการตอบโตไ้ปมากบัผูเ้รียนได ้

 2.1.6.3 ดา้นกราฟิก ดว้ยการพฒันาทางดา้นฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท าให้ผูเ้ขียน
โปรแกรมสามารถท่ีจะสร้างภาพประกอบบทเรียนไดไ้ม่ยาก  ซ่ึงนอกจากผูเ้ขียนโปรแกรมจะสร้างไว้
ใหแ้ลว้  ผูเ้รียนก็จะสามารถท่ีจะสร้างไดเ้อง  และการสร้างต าราเรียนในปัจจุบนัไดพ้ฒันามากข้ึน  การ
ใชภ้าพ  หรือภาพกราฟิกประกอบค าอธิบายเน้ือหามีอยูเ่กือบทุกเล่ม 
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 2.1.6.4 ดา้นการศึกษารายบุคคล การท่ีนกัเรียนไดมี้โอกาสศึกษาความรู้ดว้ยตนเอง  
จะท าให้เกิดการพฒันาทางสมองเพิ่มข้ึน  ในดา้นผูส้อน  การถ่ายทอดความรู้ให้กบันกัเรียนในเวลา
เดียวพร้อม ๆ กนั  จะท าให้เด็กแต่ละคนรับความรู้ไดไ้ม่เท่ากนั  ท าให้นกัเรียนไดรั้บความรู้ไดไ้ม่เต็ม
เม็ดเต็มหน่วย  และตวัผูส้อนถ่ายทอดความรู้ให้แก่นกัเรียนไม่ถูกตอ้ง  อาจเกิดจากการท่ีครูเตรียมตวั
ไม่พร้อม  แต่ส าหรับโปรแกรมการศึกษาบนคอมพิวเตอร์กวา่จะน าออกมาใชก้บันกัเรียนได ้ ตอ้งผา่น
ขั้นตอนเรียบเรียงค้นควา้อย่างถูกตอ้ง  เพราะบทเรียนท่ีสร้างข้ึนต้องถูกน าไปใช้กบันักเรียนเป็น
จ านวนมาก  ดงันั้นผูส้ร้างโปรแกรมจึงตอ้งมีความรับผิดชอบในการสร้างบทเรียนท่ีเป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์อยา่งแน่นอน  ในขณะท่ีการเรียนการสอนปกติอาจมีการเปล่ียนแปลงครูผูส้อนได ้ ท าให้
เทคนิคการสอนเปล่ียนแปลงไป 

 2.1.6.5 ด้านกิจกรรมร่วม การเรียนรู้ท่ีดีนั้นผูเ้รียนควรจะได้มีโอกาสเขา้ร่วมใน
กิจกรรมการเรียนการสอนของบทเรียนนั้น  จะเป็นการพูดคุยกันระหว่างผูเ้รียนกบัคอมพิวเตอร์  
ผูเ้รียนจะมีโอกาสเลือกตดัสินใจ  หรือแสดงคามคิดเห็นของตนเองได้ด้วยการอินพุทข้อมูลทาง
แป้นพิมพ ์หรือทางอุปกรณ์ช่วยอ่ืน ๆ ซ่ึงในต าราเรียนนั้นท าไม่ไดดี้เท่า 

 2.1.6.6 ดา้นความรู้สึก ดว้ยอิทธิพลจากการไดย้นิไดฟั้งหรือไดเ้ห็นจากส่ิงพิมพ ์ วิทย ุ 
โทรทศัน์  ภาพยนตร์เก่ียวกบัมนุษยค์อมพิวเตอร์หรือความสัมพนัธ์ระหวา่งมนุษยก์บัคอมพิวเตอร์ท า
ให้คนส่วนมากเกิดความรู้สึกลึก ๆ ว่าคอมพิวเตอร์คือมนุษยค์นหน่ึงท่ีแฝงในรูปของเคร่ืองมือหรือ
หุ่นยนต ์ แมว้า่ปัจจุบนัรูปลกัษณะของคอมพิวเตอร์จะเป็นตูส่ี้เหล่ียม  แต่ดว้ยดว้ยความรู้สึกท่ีเคยมีมา
ก่อนบวกกบัความสามารถของคอมพิวเตอร์  ท าให้ผูเ้รียนโดยเฉพาะผูเ้รียนในระดบัตน้มีความรู้สึกวา่
ตนเองก าลงัศึกษา  หรือก าลงัคุยอยู่กบัใครอีกคนหน่ึง  ซ่ึงมีความรู้สึก  มีอารมณ์ขนั  มีความชอบใจ  
ไม่ชอบใจ  ส่ิงเหล่าน้ีเองท่ีท าให้ผูเ้รียนเกิดความอยากท่ีจะเรียน  นอกจากนั้นอยากจะรู้วา่เฟรมต่อไป
จะเป็นอยา่งไร  จะถามว่าอยา่งไร  จะชมหรือจะติอยา่งไร  ดงันั้นความรู้สึกวา่ตนเองจ าเป็นตอ้งเรียน  
ตอ้งอ่าน  หรือท าแบบฝึกหดั  ซ่ึงเคยเกิดข้ึนจากการอ่านต าราหรือแบบเรียนจึงไม่เกิดข้ึนในการศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

 2.1.6.7 ดา้นการปฏิสัมพนัธ์  ในลกัษณะของการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ  การ
ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัถือวา่เป็นส่ิงจ าเป็นอยา่งยิ่ง  เพราะนอกจากจะบอกให้ผูเ้รียนไดท้ราบวา่ส่ิงท่ีตนเอง
ท าหรือตอบไปนั้ นผิดหรือถูก การให้ข้อมูลย ้อนกลับยงัช่วยเป็นตัวเสริมแรงอีกทางหน่ึงด้วย
คอมพิวเตอร์สามารถใหข้อ้มูลยอ้นกลบัในลกัษณะท่ีมนุษยท์  าไดห้ลาย ๆ อยา่ง  ความสามารถพิเศษก็
คือคอมพิวเตอร์สามารถให้ขอ้มูลยอ้นกลบัไดอ้ย่างรวดเร็ว  รวมทั้งให้เป็นขอ้มูลภาพและเสียงไดอี้ก
ดว้ย  ดว้ยความสามารถคอมพิวเตอร์ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัดว้ยภาพและเสียงน้ีเอง  ท่ีท าใหผู้ส้ร้างบทเรียน
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คอมพิวเตอร์สามารถท่ีจะใช้เทคนิควิธีการต่าง ๆ ท่ีจะสร้างแรงจูงใจให้เกิดข้ึนในตวัผูเ้รียนในดา้น
กราฟิกหรือภาพ  ขอ้มูลยอ้นกลบัอาจถูกสร้างให้เป็นภาพ  เช่น ใบหนา้ยิม้เม่ือตอบถูก ใบหน้ายึ้มเม่ือ
ตอบผดิ  หรือใชเ้ป็นภาพสัญลกัษณ์อ่ืน ๆ ท่ีส่ือใหผู้เ้รียนเขา้ใจได ้ หรืออาจใชเ้ทคนิคอ่ืน 

 ความสามารถพิเศษอีกประการหน่ึงของคอมพิวเตอร์  คือการค านวณท่ีแม่นย  าและ
รวดเร็ว  ความสามารถพิเศษดา้นน้ีสามารถน ามาดดัแปลงเพื่อใช้สร้างแรงจูงใจแก่ผูเ้รียนในรูปของ
การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัได ้ ตวัอยา่งเช่น  การบอกใหผู้เ้รียนทราบถึงคะแนนท่ีไดจ้ากการตอบค าถามทุก
ระยะ  เช่น  ตอบถูก 1  ขอ้  ได ้ 1  คะแนน  แลว้สะสมไปเร่ือย ๆ หรืออาจจะใช้วิธีอ่ืน คือให้เป็น 
คะแนนเต็มไว ้ และเม่ือตอบผิดคะแนนก็จะลดลงเร่ือง ๆ ตามจ านวนขอ้ท่ีตอบผิด  หลงัจากผูต้อบ
ค าถามทุกขอ้แลว้คอมพิวเตอร์ก็สามารถท่ีจะค านวณให้ผูเ้รียนไดรู้้วา่ขอ้ท่ีตอบถูกทั้งหมดนั้นคิดเป็นก่ี
เปอร์เซ็นตแ์ละเม่ือเทียบกบัเกณฑ์ท่ีตั้งไวอ้ยู่ในระดบัใด  หากยงัไม่ผ่านเกณฑ์จะมีขอ้แนะน าอยา่งไร  
จะเร่ิมต้นศึกษาใหม่หรือท าข้อสอบใหม่  ตวัเลือกเหล่าน้ีผูอ้อกแบบบทเรียนจะเป็นผูก้  าหนดข้ึน  
ลกัษณะความสามารถพิเศษดงักล่าวไม่สามารถท าไดใ้นต าราเรียนทัว่ ๆ ไป 

 2.1.6.8 ดา้นกระตุน้ความอยากรู้อยากเห็น ในการวิจยัถึงสาเหตุท่ีท าไมเด็กจึงชอบ
เล่นเกมคอมพิวเตอร์และเกมคอมพิวเตอร์ชนิดใดท่ีเด็กชอบเล่นมากท่ีสุด พบวา่ความอยากรู้อยากเห็น
เป็นส่ิงจูงใจส าคญัประการหน่ึง  ท่ีท าให้เกิดความชอบและความสนใจดงักล่าว  หากเป็นหนังสือ
แบบเรียนเม่ือผูเ้รียนอยากจะว่าหน้าต่อไปบทต่อไปจะเป็นเร่ืองอะไร  และจบลงอย่างไร  หรือจะมี
ภาพอะไร  เด็กสามารถท่ีจะเปิดดูไดแ้ต่หากเป็นคอมพิวเตอร์  เด็กไม่สามารถจะเดาได ้ และการท่ีไม่
สามารถจะรู้ว่าเฟรมต่อไปจะเป็นอะไร  จะมีเน้ือหาอย่างไร  ภาพอย่างไร  มีเสียงหรือมีสีหรือไม่  
เหล่าน้ีเองจะช่วยใหผู้เ้รียนตั้งใจศึกษาในเน้ือหาและส่ิงท่ีปรากฏข้ึนในจอภาพ 

 

2.2   การคดิวเิคราะห์ 
2.2.1  ความหมายของการคิดวเิคราะห์ 
นักจิตวิทยา นักการศึกษา และผูเ้ช่ียวชาญด้านการคิดหลายท่านได้ให้ความหมายของ            

การคิดวเิคราะห์ไวห้ลายลกัษณะ ซ่ึงแตกต่างกนัไปตามมุมมองในการพิจารณาของแต่ละบุคคลดงัน้ี 
สุวทิย ์ มูลค า  (2547, น. 9)  ใหค้วามหมายการคิดวเิคราะห์วา่   ความสามารถในการจ าแนก  

แยกแยะองคป์ระกอบต่าง ๆ ของส่ิงใดส่ิงหน่ึงซ่ึงอาจเป็นวตัถุ ส่ิงของ  เร่ืองราว หรือเหตุการณ์และหา
ความสัมพนัธ์เชิงเหตุผลระหวา่งองคป์ระกอบเหล่านั้น  เพื่อคน้หาสภาพความเป็นจริงหรือส่ิงส าคญั
ของท่ีท่ีก าหนดให ้
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เกรียงศัก ด์ิ   เจริญวงศ์ศัก ด์ิ  (2548,  น.  24)ให้ความหมายการคิดวิ เคราะห์ว่า   เป็น
ความสามารถในการจ าแนกแจกแจงองคป์ระกอบต่าง ๆ  ของส่ิงใดส่ิงหน่ึงหรือเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงและ
หาความสัมพนัธ์เชิงเหตุผลระหวา่งองคป์ระกอบเหล่านั้น  เพื่อคน้หาสาเหตุท่ีแทจ้ริงของส่ิงท่ีเกิดข้ึน 

ละออ  เงินมาก (2550, น. 10) ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์ว่า  ความสามารถในการ
พิจารณาแยกแยะส่วนย่อย ๆ  ของเหตุการณ์  เร่ืองราว  หรือเน้ือเร่ืองต่ง ๆ ว่าประกอบด้วยอะไร  มี
จุดมุ่งหมายหรือความประสงคส่ิ์งใด  และส่วนยอ่ย ๆ ท่ีส าคญันั้นแต่ละเหตุการณ์เก่ียวพนักนัอยา่งไร
บา้ง  และเก่ียวพนักนัโดยอาศยัหลกัการ 

เอกศิลป์  สิงห์เสนา (2552, น. 12)  ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์วา่   การจ าแนกแจกแจง
องคป์ระกอบต่าง ๆ ของส่ิงใดส่ิงหน่ึงหรือเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง  เปรียบเทียบจ าล าดบั  จดัหมวดหมู่ของส่ิง
ท่ีจ  าแนกตามเกณฑท่ี์ก าหนด  และระบุถึงความสัมพนัธ์เช่ือมโยงของขอ้มูลหรือองคป์ระกอบของส่ิงนั้น ๆ 

ละเอียด  ทองสุทธิ (2552, น. 20) ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์ว่า  การคิดพิจารณา  
ไตร่ตรองอยา่งละเอียดถ่ีถว้น  ใช้เหตุผลประกอบการตดัสินใจ  สามารถแยกแยะจุดเด่น  จุดดอ้ยของ
เร่ืองราว  หรือส่ิงใดส่ิงหน่ึงไดอ้ย่างรอบคอบ  แลว้เสนอแนะวิธีการวางแผนและแกปั้ญหาได้อย่าง
เหมาะสมและยติุธรรม 

ประพนัธ์ศิริ  สุเสารัจ (2553, น. 54 - 55) ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์วา่  ความสามารถ
ในการมองเห็นรายละเอียดและจ าแนกแยกแยะขอ้มูลองค์ประกอบของส่ิงต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นวตัถุ  
เร่ืองราว  เหตุการณ์ต่างๆ  ออกเป็นส่วนย่อยๆ  และจดัเป็นหมวดหมู่  เพื่อคน้หาความจริงความส าคญั  
แก่นแทอ้งคป์ระกอบหรือหลกัการของเร่ืองนั้นๆ  สามารถอธิบายตีความส่ิงท่ีเห็น  ทั้งท่ีอาจแฝงซ่อน
อยู่ภายในส่ิงต่างๆ หรือปรากฎได้อย่างชัดเจน  รวมทั้งหาความสัมพนัธ์และความเช่ือมโยงของส่ิง
ต่างๆ  วา่เก่ียวพนักนัอยา่งไร  อะไรเป็นสาเหตุ  ส่งผลกระทบต่อกนัอยา่งไร  อาศยัหลกัการใด  จนได้
ความคิดเพื่อน าไปสู่การสรุป  การประยกุตใ์ช ้ ท านายหรือคาดการณ์ส่ิงต่างๆ  ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

จากการศึกษาเอกสารขา้งตน้  สรุปความหมายของการคิดวิเคราะห์ไดว้่า  การคิดวิเคราะห์
เป็นการคิดอยา่งรอบคอบ คิดพิจารณา ไตร่ตรอง อยา่งละเอียด ในการจ าแนก  แยกแยะองค์ประกอบ
ต่าง ๆ ของส่ิงใดส่ิงหน่ึง โดยใช้เหตุผลประกอบการตดัสินใจ เพื่อหาข้อสรุปท่ีน่าจะเป็นไปได้
ตลอดจนพิจารณาองคป์ระกอบท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมด  เพื่อคน้หาสภาพความเป็นจริงหรือส่ิงส าคญัของท่ี
ก าหนดให ้

 2.2.2  ความส าคญัของการคิดวเิคราะห์ 
สุวทิย ์ มูลค า (2547, น. 10)  ไดใ้ห้ความส าคญัของการคิดวิเคราะห์ไวว้า่ “การคิดวิเคราะห์จะ

ช่วยใหเ้ขา้ใจโดยการพยายามตีความขอ้มูลท่ีไดรั้บดว้ยการหาเหตุผลมาอธิบายเพื่อประเมินการตดัสินใจ 
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เลือกท่ีเหมาะสมและสามารถน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัได ้
เสง่ียม  โตรัตน์ (2546, น. 26)  ไดก้ล่าวถึง  ความส าคญัของการคิดวิเคราะห์ไวว้่า “การ

เรียนรู้วธีิคิดวเิคราะห์จะช่วยใหผู้เ้รียนรู้จกัแยกแยะ ประเมิน และสรุปขอ้มูล เพื่อให้สามารถเลือกและ
ใชข้อ้มูลในยคุข่าวสารท่ีฉบัไวไดอ้ยา่งถูกตอ้ง” 

เกรียงศกัด์ิ  เจริญวงศศ์กัด์ิ  (2546, น. 31-47)  ไดส้รุปถึงประโยชน์และความส าคญัของการ
คิดวิเคราะห์ไวว้า่  ช่วยส่งเสริมความฉลาดทางสติปัญญา ท่ีท าให้ไม่ด่วนสรุปส่ิงใดส่ิงหน่ึงโดยง่ายมี
วธีิการตรวจสอบขอ้เทจ็จริงบนพื้นฐานความรู้เดิมและประสบการณ์ส่วนบุคคล  ท่ีเป็นพื้นฐานการคิด
ในมิติอ่ืนๆ โดยการช่วยคิดหาเหตุผลเพื่อสืบคน้ความจริงกบัส่ิงท่ีเกิดข้ึน  ช่วยในการแกปั้ญหา ซ่ึงจะ
ช่วยในการแยกแยะและท าความเขา้ใจกบัส่ิงท่ีเกิดข้ึนช่วยในการประเมินการตดัสินใจ โดยใชข้อ้มูลท่ี
เป็นฐานความรู้และประสบการณ์ท่ีช่วยให้ตัดสินใจเร่ืองต่างๆได้  ช่วยให้ความคิดสร้างสรรค์
สมเหตุสมผลด้วยการช่วยให้คิดด้านต่างๆ บนพื้นฐานความเป็นไปได้อย่างมีเหตุผล  และช่วยให้
เขา้ใจแจ่มกระจ่าง เป็นการสรุปสถานการณ์จากขอ้เท็จจริง ไม่ใช่เป็นการสรุปบนพื้นฐานของอารมณ์
และความรู้สึกจึงช่วยใหไ้ดรั้บรู้ขอ้มูลท่ีเป็นจริงและเป็นประโยชน์ต่อการตดัสินใจ 

โดยสรุปแลว้ การคิดวเิคราะห์มีความส าคญั คือ เป็นการฝึกฝนให้สมองมีการท างานอยา่งมี
ประสิทธิภาพ ฝึกการจ าแนก  แยกแยะ  ส่ิงท่ีเห็น  ส่ิงท่ีไดพ้บ  ส่ิงท่ีไดส้ัมผสั  ส่ิงท่ีไดชิ้มรส  หรือส่ิงท่ี
ไดด้มกล่ิน  และแยกออกดว้ยคิดถึงท่ีมาของส่ิงต่าง ๆ  และเป็นการฝึกให้รู้จกัเขา้ใจเร่ืองราวต่างๆ  ท า
ใหไ้ดข้อ้เทจ็จริงท่ีเป็นรากฐานของความรู้ และรู้จกัตดัสินใจแกไ้ขปัญหาอยา่งมีเหตุผล  

2.2.3  กระบวนการคิดวเิคราะห์ 
สุวทิย ์ มูลค า  (2547, น. 19) ไดเ้สนอกระบวนการคิดวเิคราะห์  ไวด้งัน้ี 
กระบวนการคิดวเิคราะห์  ประกอบดว้ย  5  ขั้นตอน ดงัน้ี 
 ขั้นท่ี  1  ก าหนดส่ิงท่ีตอ้งการวิเคราะห์เป็นการก าหนด  วตัถุ  ส่ิงของเร่ืองราว  หรือ

เหตุการณ์ต่าง ๆ  ข้ึนมา  เพื่อเป็นตน้เร่ืองท่ีจะใช้ในการวิเคราะห์  เช่น  พืช  สัตว ์ หิน ดิน  รูปภาพ  
บทความ  เร่ืองราว  เหตุการณ์  หรือสถานการณ์จากข่าว  ของจริง หรือส่ือเทคโนโลยตี่างๆ 

 ขั้นท่ี  2  ก าหนดปัญหาหรือวตัถุประสงค์  เป็นการก าหนดประเด็นขอ้สงสัยจาก
ปัญหาของส่ิงท่ีตอ้งการวิเคราะห์  เพื่อคน้หาความจริง  สาเหตุ  หรือความส าคญั เช่น  ภาพน้ีตอ้งการ
ส่ือหรือบอกอะไรท่ีส าคญัท่ีสุด 

 ขั้นท่ี  3  ก าหนดหลกัการหรือกฏเกณฑ์  เป็นการก าหนดขอ้ก าหนดส าหรับใชแ้ยก
ส่วนประกอบของส่ิงท่ีก าหนดให้  เช่น  เกณฑ์ในการจ าแนกส่ิงท่ีมีความเหมือนกนั  หรือแตกต่างกนั  
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หลักเกณฑ์ในการหาลักษณะความสัมพนัธ์เชิงเหตุผล  เป็นลักษณะท่ีมีความสัมพนัธ์ท่ีมีความ
คลา้ยคลึงหรือขดัแยง้กนั 

 ขั้นท่ี  4  พิจารณา  แยะแยะ  เป็นการพินิจ  พิเคราะห์ท าการแยกแยะ กระจายส่ิงท่ี
ก าหนดให้ออกเป็นส่วนยอ่ยๆ  โดยใชเ้ทคนิคค าถาม 5W 1H  ประกอบดว้ย  What  (อะไร)  Where         
(ท่ีไหน) When  (เม่ือไหร่)  Why  (ท าไม)  Who (ใคร)  และ How  (อยา่งไร)   

 ขั้นท่ี  5 ขั้นสรุปค าตอบ เป็นการรวบรวมประเด็นท่ีส าคญัเพื่อหาขอ้สรุป  เป็นค าตอบ
หรือตอบปัญหาของส่ิงท่ีก าหนดให ้

จากการศึกษาเอกสารดงักล่าว  สรุปไดว้่า  การคิดวิเคราะห์มีขั้นตอนเร่ิมจากการก าหนด
ประเด็นท่ีตอ้งการคิดวิเคราะห์หรือศึกษา  แลว้ตั้งค  าถามเพื่อหาค าตอบท่ีสอดคลอ้งกบัความเป็นจริง  
และแยะประเด็นค าถามให้แตกย่อยออกไป  และหาค าตอบตามประเด็นท่ีแยกย่อยให้สอดคลอ้งกนั  
แลว้สรุปเป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ต่อไป และผูว้ิจยัไดน้ าแนวคิดท่ีกล่าวขา้งตน้มา
ประยุกต์ใช้กับเน้ือหาภายในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เพื่อพฒันาทักษะการคิดวิเคราะห์        
วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

2.2.4  ลกัษณะของการคิดวเิคราะห์ 
สุวทิย ์ มูลค า (2547, น. 23 - 24)  กล่าววา่การคิดวเิคราะห์  อาจจ าแนกออกเป็น 3 ลกัษณะ  ดงัน้ี 
ลกัษณะท่ี 1 การวิเคราะห์ส่วนประกอบ เป็นความสามารถในการหาส่วนประกอบท่ีส าคญั  

ของส่ิงของหรือเร่ืองราวต่าง ๆ  เช่น  การวิเคราะห์ส่วนประกอบของพืช  สัตว ์ ข่าว  ขอ้ความ  หรือ
เหตุการณ์  เป็นตน้  

ลกัษณะท่ี 2 การวิเคราะห์ความสัมพนัธ์  เป็นความสามารถในการหาความสัมพนัธ์ของ
ส่วนส าคญัต่าง ๆ โดยระบุความสัมพนัธ์ระหว่างความคิด  ความสัมพนัธ์ในเชิงเหตุผลหรือความ
แตกต่างระหวา่งขอ้โตแ้ยง้ท่ีเก่ียวขอ้งและไม่เก่ียวขอ้ง   

ลกัษณะท่ี  3 การวิเคราะห์หลกัการ  เป็นความสามารถในการหาหลกัความสัมพนัธ์ส่วน
ส าคญัในเร่ืองนั้น ๆ ว่าสัมพนัธ์กนัอยู่โดยอาศยัหลกัการใด  เช่น  การให้ผูเ้รียนคน้หาหลกัการของ
เร่ือง  การระบุจุดประสงค์ของผูเ้รียน  ประเด็นส าคัญของเร่ือง  เทคนิคท่ีใช้ในการจูงใจผูอ่้าน  และ
รูปแบบของภาษาท่ีใช ้เป็นตน้ 

จากการศึกษาเอกสารขา้งตน้  สรุปไดว้า่ลกัษณะของการคิดวิเคราะห์ประกอบดว้ย  3  ส่วน  
คือ  การวิเคราะห์ส่วนประกอบ เป็นความสามารถในการหาส่วนประกอบท่ีส าคญั  ของส่ิงของหรือ
เร่ืองราวต่าง ๆ ว่าส่ิงใดส าคญั  การวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ เป็นการคน้หาความสัมพนัธ์ของเร่ืองราว  
เหตุการณ์ต่างๆ ว่ามีความเก่ียวขอ้งกนัอย่างไร  เก่ียวขอ้งกนัหรือไม่  และการวิเคราะห์หลกัการเป็น
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การศึกษาแนวคิดเชิงหตุผลประกอบการพิจารณาถึงความเป็นไปได ้ และผูว้ิจยัไดน้ าแนวคิดขา้งตน้ท่ี
กล่าวมาประยุกต์ใช้กับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  วิชา
ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
 

2.3  ทฤษฎกีารเรียนรู้ 
2.3.1 ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

  ในการออกแบบทบเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย  เพื่อให้เ กิดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพนั้น  ผูอ้อกแบบควรน าแนวคิดของทฤษฎีต่าง ๆ มาผสมผสานกนัเพื่อให้เหมาะสมกบั
ลกัษณะโครงสร้างขององค์ความรู้ในสาขาวิชาต่างๆ เพื่อให้ไดบ้ทเรียนท่ีสามารถตอบสนองวิธีการ
เรียนของผูเ้รียนท่ีแตกต่างกนั  และตอบสนองต่อโครงสร้างองคค์วามรู้ของสาขาวิชาต่างๆ ท่ีแตกต่าง
กนัด้วยทฤษฎีท่ีส าคญัและมีอิทธิพลต่อแนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวพิวเตอร์มลัติมีเดีย   
ซ่ึงทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบมลัติมีเดีย  เพื่อการเรียนรู้ท่ีไดรั้บการยอมรับอย่างกวา้งขวาง 
ประกอบดว้ย 3 ทฤษฎีหลกั คือ ทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory) ทฤษฎีกลุ่มปัญญานิยม 
(Cognitivism Theory) และกลุ่มคอนสตรัคติวสิม ์(Constructivism Theory) ไดแ้ก่ 

2.3.1.1 ทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory) 
นกัทฤษฎีกลุ่มน้ีใหค้วามส าคญักบัพฤติกรรมมากและเช่ือวา่การเรียนรู้ของมนุษยเ์ป็น

วิธีการทางวิทยาศาสตร์ซ่ึงสามารถสังเกตและวดัไดจ้ากพฤติกรรมภายนอก ซ่ึงพฤติกรรมดงักล่าวคือ
การตอบสนองของมนุษย์ท่ีมีต่อส่ิงเร้า โดยส่ิงเร้าท่ีอาจจะเป็นสภาพแวดล้อมหรือประสบการณ์ท่ี
เตรียมไวจ้ะเป็นตวัก าหนดพฤติกรรมท่ีพึงประสงคไ์ด ้นกัทฤษฎีกลุ่มน้ีจะพูดถึงกระบวนการคิดหรือ
ปฏิกิริยาภายในของมนุษยน์อ้ย เพราะถือวา่เป็นส่ิงท่ีสังเกตและวดัไม่ได ้อีกทั้งรูปแบบการศึกษามกัจะ
เป็นการทดลองกบัสัตวเ์สียเป็นส่วนใหญ่ เช่น สุนขั นก หนู แมว เป็นตน้ หรือหากเป็นมนุษยก์็เป็น
เพียงแค่เด็กเล็กเท่านั้น 

แนวความคิดพื้นฐานของนกัทฤษฎีกลุ่มน้ีจะมองมนุษยเ์หมือนกบัผา้ขาวท่ีวา่งเปล่า 
การเรียนรู้ของมนุษย์เกิดจากการเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้าและการตอบสนอง ซ่ึงต้องจัดเตรียม
ประสบการณ์หรือส่ิงแวดลอ้มภายนอกเพื่อใหเ้กิดพฤติกรรมท่ีตอ้งการ โดยประสบการณ์ดงักล่าวหาก
มีการกระท าซ ้ าแลว้ซ ้ าอีกก็จะกลายเป็นพฤติกรรมอตัโนมติัท่ีแสดงแสดงออกให้เห็นอยา่งชดัเจนเป็น
รูปธรรม ซ่ึงนกัทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยมเช่ือวา่องค์ประกอบท่ีส าคญัของการเรียนรู้ประกอบดว้ย 4 
ประการคือ  



29 
 

ประการท่ี 1 แรงขบั (Drive) หมายถึง ความตอ้งการของผูเ้รียนในบางส่ิงบางอยา่งท่ีจูงใจ
ใหผู้เ้รียนหาหนทางตอบสนองตามความตอ้งการนั้น 

ประการท่ี 2 ส่ิงเร้า (Stimulus) หมายถึง ส่ิงท่ีเขา้มากระตุน้ให้ผูเ้รียนมีปฏิกิริยาการ
ตอบสนอง เกิดเป็นพฤติกรรมข้ึน ซ่ึงไดแ้ก่ การใหส้าระความรู้ในรูปแบบต่างๆ รวมทั้งการช้ีแนะ 

ประการท่ี 3 การตอบสนอง (Response) หมายถึง การท่ีผูเ้รียนแสดงปฏิกิริยาตอบ 
สนองต่อส่ิงเร้า ซ่ึงอธิบายไดด้ว้ยพฤติกรรมท่ีผูเ้รียนแสดงออก 

ประการท่ี 4 การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึง ส่ิงท่ีเป็นตวัแปรส าคญัในการ
เปล่ียนพฤติกรรมของผูเ้รียน ประกอบดว้ยการเสริมแรงทางบวกและการเสริมแรงทางลบ โดยนิยมใช้
รูปแบบการเสริมแรงจากภายนอก เช่น การใหร้างวลั หรือการลงโทษ 

การน าทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยมไปใชใ้นการเรียนการสอน  แนวคิดกลุ่ม
พฤติกรรมนิยมจะก่อใหเ้กิดประสิทธิภาพต่อกรเรียนรู้มากท่ีสุด เม่ือใชใ้นกรณีต่อไปน้ี  

กรณีท่ี  1 ผูเ้รียนไม่มีพื้นฐานความรู้หรือไม่เคยผ่านประสบการณ์ท่ีเก่ียวกบั
เน้ือหาวชิานั้นๆ เลย หรือมีแต่นอ้ยมาก 

กรณีท่ี  2 การเรียนการสอนท่ีตอ้งการให้เกิดผลส าเร็จในช่วงระยะเวลาท่ีไม่นานนกั 
เช่น การฝึกอบรมหลกัสูตรสั้นๆ 

กรณีท่ี  3  เน้ือหาวิชาพื้นฐานท่ีสามารถเขียนในรูปแบบวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
ท่ีสามารถวดัหรือสังเกตไดอ้ยา่งชดัเจน เช่น การบวกลบคูณหาร การสะกดค า เป็นตน้ 

กรณีท่ี  4 การตอบสนองตอ้งใช้กบัทางเลือกท่ีมีค าตอบชดัเจน ตายตวั ไม่ใช่มี
ทางเลือกท่ีมากมายหรือยืดหยุน่มากเกินไป เช่น ควรใชก้ารท าขอ้สอบแบบเลือกตอบ ถูกผิด มากกว่า
แบบบรรยายหรือเขียนตอบ 

กรณีท่ี 5 การเรียนการสอนท่ีเน้นการประเมินผลลัพธ์สุดทา้ย มากกว่าการ
ประเมินระหวา่งเรียนหรือกระบวนการ 

ขอ้จ ากัดของการเรียนการสอนตามแนวน้ีคือ ไม่เหมาะกับการส่งเสริมให้ผูเ้รียน
พฒันาทกัษะการคิดระดบัสูง เช่น ทกัษะการแกปั้ญหา ความคิดสร้างสรรค ์เป็นตน้ เน่ืองจากรูปแบบ
การเรียนไม่ไดช่้วยใหผู้เ้รียนคิดคน้หาหนทางดว้ยตนเอง แต่เป็นการท าตามในส่ิงท่ีไดเ้ห็นหรือฟัง ซ่ึง
ครูผูส้อนเป็นผูจ้ดัเตรียมไวพ้ร้อมแลว้ 

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมน้ีจะมี
โครงสร้างของบทเรียนในลกัษณะเชิงเส้นตรง (Linear) โดยผูเ้รียนทุกคนจะไดรั้บการน าเสนอเน้ือหา
ในล าดบัท่ีเหมือนกนัและตายตวั ซ่ึงเป็นล าดบัท่ีผูส้อนไดพ้ิจารณาแลว้วา่เป็นล าดบัการสอนท่ีดีและ
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ผูเ้รียนจะสามารถเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด นอกจากนั้นจะมีการตั้งค  าถาม ๆ ผูเ้รียนอยา่ง
สม ่าเสมอโดยหากผูเ้รียนตอบถูกก็จะได้รับการตอบสนองในรูปผลป้อนกลบัทางบวกหรือรางวลั 
(Reward) ในทางตรงกนัขา้มหากผูเ้รียนตอบผิดก็จะได้รับการตอบสนองในรูปของผลป้อนกลบั
ในทางลบและค าอธิบายหรือการลงโทษ ( Punishment) ซ่ึงผลป้อนกลบัน้ีถือเป็นการเสริมแรงเพื่อให้
เกิดพฤติกรรมท่ีตอ้งการ   ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
จะบงัคบัใหผู้เ้รียนผา่นการประเมินตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไวต้ามจุดประสงคเ์สียก่อน จึงจะสามารถผา่น
ไปศึกษาต่อยงัเน้ือหาของวตัถุประสงค์ต่อไปไดห้ากไม่ผา่นเกณฑ์ท่ีก าหนดไวผู้เ้รียนจะตอ้งกลบัไป
ศึกษาในเน้ือหาเดิมอีกคร้ังจะกวา่จะผา่นการประเมิน 

2.3.1.2 ทฤษฎีกลุ่มปัญญานิยม (Cognitivism Theory) 
แนวคิดกลุ่มน้ีเช่ือว่าการเรียนรู้ของมนุษย์ไม่ใช่เร่ืองของพฤติกรรมท่ีเกิดจาก

กระบวนการตอบสนองต่อส่ิงเร้าจากภายนอกเพียงเท่านั้น การเรียนรู้ของมนุษยมี์ความซบัซ้อนยิ่งไป
กวา่นั้น การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางความคิดท่ีเกิดจากการสะสมขอ้มูล การสร้างความหมาย และ
ความสัมพนัธ์ของขอ้มูล และการดึงขอ้มูลออกมาใชใ้นการกระท าและการแกปั้ญหาต่างๆ การเรียนรู้
เป็นกระบวนการทางสติปัญญาของมนุษยใ์นการท่ีจะสร้างความรู้ความเขา้ใจใหแ้ก่ตนเอง 

แนวความคิดพื้นฐาน นกัทฤษฎีกลุ่มน้ีกล่าววา่บุคคลแต่ละคนจะมีโครงสร้างความรู้
หรือโครงสร้างทางปัญญาภายในท่ีมีลกัษณะเป็นโหนด หรือกลุ่มท่ีมีการเช่ือมโยงกนัอยู ่การท่ีมนุษย์
จะรับรู้อะไรใหม่ๆ นั้ น มนุษย์จะน าความรู้ท่ีเพิ่งได้รับซ่ึงอยู่ในรูปแบบความจ าชั่วคราวนั้นไป
เช่ือมโยงกบักลุ่มความรู้ท่ีมีอยู่เดิม เกิดเป็นความรู้หรือความจ าถาวร ซ่ึงการผสมผสานระหว่างส่ิงท่ี
ไดรั้บในปัจจุบนักบัประสบการณ์ในอดีต จ าเป็นตอ้งอาศยักระบวนการทางปัญญา เขา้มามีอิทธิพลใน
การเรียนรู้ดว้ย ทฤษฎีกลุ่มน้ีจึงเนน้กระบวนการทางปัญญา เช่น การรับรู้ การระลึกหรือจ าได ้การคิด
อยา่งมีเหตุผล การตดัสินใจ การแกปั้ญหา การสร้างจินตนาการเป็นตน้มากกวา่การวางเง่ือนไขเพื่อให้
เกิดพฤติกรรม รวมทั้งใหค้วามส าคญักบัความแตกต่างระหวา่งบุคคล 

ความแตกต่างระหวา่งแนวคิดแบบพฤติกรรมนิยมและปัญญานิยม 
ขอ้ท่ี 1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมุ่งเน้นในเร่ืองของพฤติกรรมหรือการกระท า

ภายนอกซ่ึงสามารถสังเกตได ้ในขณะท่ีทฤษฎีปัญญานิยมมุ่งเนน้ถึงส่ิงท่ีอยูภ่ายในจิตใจมนุษย ์
ขอ้ท่ี 2 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมุ่งช้ีความส าคญัขององค์ประกอบย่อย ๆ แต่ละ

ส่วนจากส่วนหน่ึงไปยงัอีกส่วนหน่ึงและจากส่วนประกอบต่าง ๆ ไปสู่ภาพรวมหรือวตัถุประสงคร์วม
ในท่ีสุดในทางกลับกันนั้น ทฤษฎีปัญญานิยมพยายามช้ีในภาพรวมเป็นหลกั จากภาพรวมหรือ
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วตัถุประสงคร์วมไปสู่ส่วนประกอบและตามดว้ยการมองจากส่วนประกอบต่าง ๆ ไปสู่ภาพรวมหรือ
วตัถุประสงคร์วมอีกคร้ังหน่ึง 

ขอ้ท่ี 3 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมุ่งเน้นส่ิงท่ีเป็นรูปธรรมซ่ึงสามารถจบัตอ้งได ้
ในขณะท่ีทฤษฎีปัญญานิยมมุ่งเนน้ในส่ิงท่ีเป็นนามธรรมซ่ึงไม่สามารถจบัตอ้งได ้

ขอ้ท่ี 4 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมีความเช่ือเก่ียวกบัเร่ืองของความรู้ของมนุษยใ์น
ลกัษณะของส่ิงท่ีมีอยูแ่ลว้และรอใหม้นุษยค์น้พบและเรียกกลบัมาใชใ้หม่ ในขณะท่ีทฤษฎีปัญญานิยม
มีความเช่ือเก่ียวกบัเร่ืองของความรู้ในลกัษณะของส่ิงท่ีมนุษยจ์  าเป็นตอ้งสร้างให้เกิดข้ึนและหากตอ้ง
น าความรู้กลบัมาใชอี้กก็จ  าเป็นจะตอ้งมีการสร้างข้ึนมาใหม่ 

ขอ้ท่ี 5 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมเปรียบเทียบกบัจิตใจมนุษยเ์ป็นเสมือนโรงงาน
ประกอบช้ินส่วนต่าง ๆ ซ่ึงหมายถึงความเช่ือท่ีวา่ส่ิงท่ีอยูภ่ายในจิตใจมนุษยน์ั้นเกิดจากการประกอบ
ข้ึนของมนุษยน์ัน่เอง ไม่มีความสลบัซบัซ้อน ช้ินส่วนในการประกอบเป็นอยา่งไรผลผลิตท่ีไดก้็จะ
เป็นเช่นนั้น ในขณะท่ีทฤษฎีปัญญานิยมเปรียบเทียบจิตใจเป็นเสมือนคอมพิวเตอร์ซ่ึงหมายถึงความ
เช่ือท่ีว่าส่ิงท่ีอยู่ภายในจิตใจมนุษยน์ั้นเกิดจากการประมวลผลภายในซ่ึงมีการท างานท่ีสลบัซับซ้อน
และยากแก่การท าความเขา้ใจ 

ขอ้ท่ี 6 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมุ่งเน้นในผลลพัธ์ ในขณะท่ีทฤษฎีปัญญานิยม
มุ่งเนน้ในกระบวนการ 

เติมศกัด์ิ คทวณิช ( 2546, น. 34) สรุปเป็นหลกัการเรียนรู้ไว ้5 ขอ้ คือ 
ขอ้ท่ี 1 การหยัง่เห็นจะเกิดข้ึนโดยทนัทีทนัใดแบบฉับพลนัและสมบูรณ์ในตวั 

ไม่ไดเ้กิดข้ึนทีละเล็กทีละนอ้ย 
ขอ้ท่ี 2 การจูงใจเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการรับรู้ เช่น ความหิว 

ความสนใจเป็นตน้ 
ขอ้ท่ี 3 การหยัง่เห็นเกิดจากการท่ีบุคคลสามารถรับรู้ความสัมพนัธ์ของส่ิงเร้าใด

ส่ิงเร้าหน่ึงเพียงอยา่งเดียว  
ขอ้ท่ี 4 ประสบการณ์หรือความรู้เดิมจะเป็นปัจจยัท่ีส าคญัท่ีช่วยให้เกิดการหยัง่

เห็นถึงวิธีการในการแกปั้ญหาข้ึนในตวับุคคล ดงันั้นบุคคลท่ีมีประสบการณ์เดิมอยู่มาก ย่อมจะเกิด
การหยัง่เห็นไดง่้ายกวา่ผูท่ี้มีประสบการณ์นอ้ยหรือไม่มีเลย 

ขอ้ท่ี 5 อุปสรรคในการเกิดการหยัง่เห็นในตวับุคคลเกิดจากขาดการจูงใจท่ีดีพอ 
หรือส่ิงเร้าท่ีเป็นส่วนประกอบในปัญหานั้นกระจายเกินไป จนบุคคลไม่สามารถเขา้ใจความสัมพนัธ์
ในภาพรวมของส่ิงเร้านั้น รวมทั้งการขาดประสบการณ์เดิมดว้ย เป็นตน้  
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การน าทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยมไปใชใ้นการเรียนการสอน 
แนวคิดกลุ่มปัญญานิยมจะก่อให้เกิดประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้มากท่ีสุด เม่ือใช้ใน

กรณีดงัต่อไปน้ี  
กรณีท่ี  1  ผูเ้รียนมีพื้นฐานความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกบัเน้ือหานั้นๆ มาบา้งแลว้ 
กรณีท่ี 2 มีแหล่งการเรียนรู้จ านวนมาก ท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนเช่ือมโยงองคค์วามรู้

ใหม่ไปยงัองคค์วามรู้เดิม 
กรณีท่ี 3 มีเวลาในการเรียนการสอนพอสมควร มิไดจ้  ากดัเวลาอยา่งเขม้งวด 
กรณีท่ี 4 เน้ือหาท่ีฝึกให้ผูเ้รียนรู้จกัคิด คน้ควา้หาค าตอบไดด้ว้ยตนเอง เช่น การ

แกส้มการ การทดลองทางวทิยาศาสตร์ เป็นตน้ 
เน่ืองจากทฤษฎีกลุ่มน้ีให้ความส าคญัต่อกระบวนการทางจิตใจหรือความคิดของ

คนเรา ฉะนั้นแนวทางการจดัการเรียนการสอนจึงเนน้ท่ีตวัผูเ้รียน โดยครูผูส้อนตอ้งหากลยุทธ์การสอน
และสภาพแวดลอ้ม ท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนแต่ละคนไดคิ้ด ไดรู้้จกัวิธีการและเกิดการคน้พบด้วยตนเอง 
สามารถเช่ือมโยงความรู้ท่ีไดรั้บใหก้ลายเป็นความจ าถาวร   

การออกแบบการเรียนการสอนก็ควรท่ีจะค านึงถึงความแตกต่างภายในของมนุษย์
ดว้ย ในช่วงน้ีมีแนวคิดต่างๆ เกิดข้ึนมากมาย เช่น แนวคิดเก่ียวกบัการจ า ( Short Term Memory , Long 
Term Memory and Retention) แนวคิดเก่ียวกบัการแบ่งความรู้ออกเป็น 3 ลกัษณะคือ ความรู้ใน
ลกัษณะเป็นขั้นตอน (Procedural Knowledge) ซ่ึงเป็นความรู้ท่ีอธิบายว่าท าอย่างไรและเป็นองค์
ความรู้ท่ีตอ้งการล าดบัการเรียนรู้ท่ีชดัเจน ความรู้ในลกัษณะการอธิบาย (Declarative Knowledge) ซ่ึง
ไดแ้ก่ความรู้ท่ีอธิบายวา่คืออะไร และความรู้ในลกัษณะเง่ือนไข (Conditional Knowledge)ซ่ึงไดแ้ก่
ความรู้ท่ีอธิบายวา่เม่ือไร และท าไม ซ่ึงความรู้ 2 ประเภทหลงัน้ี ไม่ตอ้งการล าดบัการเรียนรู้ท่ีตายตวั 
ทฤษฎีปัญญานิยมน้ีส่งผลต่อการเรียนการสอนท่ีส าคญัในยคุนั้น กล่าวคือ ทฤษฎีปัญญานิยมท าให้เกิด
แนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบในลกัษณะสาขา (Branching)ของคราวเดอร์ (Crowder) ซ่ึงเป็นการ
ออกแบบในลกัษณะสาขา หากเม่ือเปรียบเทียบกบับทเรียนท่ีออกแบบตามแนวคิดของพฤติกรรมนิยม
แลว้ จะท าให้ผูเ้รียนมีอิสระมากข้ึนในการควบคุมการเรียนดว้ยตวัเอง โดยเฉพาะอยา่งยิ่งการมีอิสระ
มากข้ึนในการเลือกล าดับของการน าเสนอเน้ือหาบทเรียนท่ีเหมาะสมกับตน ส่ือมลัติมีเดียเพื่อ
การศึกษาท่ีออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปัญญานิยมก็จะมีโครงสร้างของบทเรียนในลกัษณะสาขา
อีกเช่นเดียวกนั โดยผูเ้รียนทุกคนจะไดรั้บการเสนอเน้ือหาในล าดบัท่ีไม่เหมือนกนัโดยเน้ือหาท่ีจะ
ไดรั้บการน าเสนอต่อไปนั้นจะข้ึนอยูก่บัความสามารถ ความถนดั และความสนใจของผูเ้รียนเป็นส าคญั 
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2.3.1.3  ทฤษฎีกลุ่มคอนสตรัคติวสิม ์(Constructivism Theory) 
นกัทฤษฎีกลุ่มน้ีเช่ือวา่ การสอนไม่สามารถใชใ้นการสร้างความรู้ ผูส้อนจะสามารถ

ระบุหรือคาดหวงัผลลพัธ์ทางการเรียนไดเ้หมือนกนัทุกคน แนวความคิดพื้นฐาน ของกลุ่มน้ี คือ การท่ี
บุคคลหน่ึงบุคคลใดไดล้งมือกระท าหรือสร้างสรรคค์วามหมายจากประสบการณ์ของตน องคค์วามรู้
จะถูกสร้างข้ึนโดยคนผูน้ั้นเอง ผ่านชุดของประสบการณ์ต่างๆ ท่ีมีลกัษณะเฉพาะของตนและมีความ
แตกต่างกนัไปในแต่ละคนใจ 

ใจทิพย ์ณ สงขลา (2550, น. 42)  โดส้รุปหลกัการของกลุ่มคอนสตรัคติวิสมใ์หญ่ๆ ไว ้                
4  ประการ 

ประการท่ี 1 ความรู้ใดๆ ไม่สามารถเห็นไดค้งท่ีอย่างท่ีเป็นอยู ่ความรู้ของบุคคล
เก่ียวกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึงไดรั้บอิทธิพลจากความรู้ท่ีมีอยูก่่อน ความรู้ท่ีมีมาก่อนน้ีเป็นตวัแปรส าคญัท าให้
ความรู้ใหม่นั้นถูกเขา้ใจแต่ต่างกนัไปในแต่ละบุคคล 

ประการท่ี 2 การสร้างความรู้ เป็นกระบวนการคงความสมดุลของปัญหา ระหวา่ง
ความรู้เก่ียวกบัประสบการณ์ใหม่จากส่ิงแวดลอ้ม เม่ือบุคคลไดรั้บรู้ส่ิงใดท่ีตรงขา้มขดัแยง้กบัความรู้ท่ี
มีมาอยูก่่อน เกิดขาดความสมดุล และพยายามปรับส่ิงท่ีรับรู้ใหม่นั้นเขา้กบัส่ิงท่ีมีอยูก่่อน 

ประการท่ี 3 กระบวนการสร้างความรู้มี 2 แนวคิด คือ กระบวนการสร้างความรู้จาก
ตวัตนของบุคคลนั้นเอง และกระบวนการสร้างความรู้โดยสังคม แนวคิดทั้งสองน้ีอธิบายตวัอยา่ง เช่น 
เด็กท่ีถูกเล้ียงดูจากครอบครัวหน่ึงๆ อาจมีความเหมือนหรือแตกต่างจากครอบครัวได ้

ประการท่ี 4 ผูส้อนจะตอ้งเปล่ียนแปลงความคิดจากการถ่ายทอดความรู้ให้กบั
ผูเ้รียนดว้ยต าราหรือการจดัหลกัสูตรใดๆ ดว้ยการเช่ือมโยงหลกัสูตรให้ผูเ้รียนตามความรู้และความ
สนใจของผูเ้รียน 

จากแนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึมท่ีเป็นรากฐานส าคญัซ่ึงปรากฏ
จากรายงานของนกัจิตวทิยาและนกัการศึกษา คือ Jean Piaget ชาวสวิส และ Lev Vygotsky ชาวรัสเซีย 
ซ่ึงแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ Cognitive Construtivism และ Social Construtivism ดงัมีรายละเอียด ดงัน้ี 

ประเภทท่ี 1  Cognitive Constructivism มีพื้นฐานมาจากแนวคิดของ Piaget แนวคิด
ของทฤษฎีน้ี เนน้ผูเ้รียนเป็นผูส้ร้างความรู้ โดยเป็นผูส้ร้างความรู้ โดยการลงมือกระท า Piaget เช่ือวา่
ถา้ผูเ้รียนถูกกระตุน้ดว้ยปัญหาท่ีก่อให้เกิดความขดัแยง้ทางปัญญา (Cognitive conflict) หรือเรียกว่า
เกิดการเสียสมดุลยท์างปัญญา (Disequilibrium) ผูเ้รียนตอ้งพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา 
(Cognitive structuring) ให้เขา้สู่ภาวะสมดุลย ์ (Equilibrium) โดยวิธีการดูดซึม (Assimilation) ไดแ้ก่ 
การรับขอ้มูลใหม่จากส่ิงแวดลอ้มเขา้ไปไวใ้นโครงสร้างทางปัญญา และ การปรับเปล่ียนโครงสร้าง
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ทางปัญญา(Accomodation) คือ การเช่ือมโยงโครงสร้างทางปัญญาเดิม หรือความรู้เดิมท่ีมีมาก่อนกบั
ขอ้มูลข่าวสารใหม่ จนกระทัง่ผูเ้รียนสามารถปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่สภาพสมดุลย์ หรือ
สามารถท่ีจะสร้างความรู้ใหม่ข้ึนมาได ้หรือเกิดการเรียนรู้นัน่เอง  

ประเภทท่ี 2  Social Constructivism เป็นทฤษฎีท่ีมีรากฐานมาจาก Vygotsky ซ่ึงมี
แนวคิดท่ีส าคญัท่ีว่า "ปฏิสัมพธ์ัทางสังคม มีบทบาทส าคญัในการพฒันาด้านพุทธิปัญญา"รวมทั้ง
แนวคิดเก่ียวกบัศกัยภาพในการพฒันาดา้นพุทธิปัญญาท่ีอาจมีขอ้จ ากดัเก่ียวกบัช่วงของการพฒันาท่ี
เรียกวา่ Zone of Proximal Development ถา้ผูเ้รียนอยูต่  ่ากวา่ Zone of Proximal Development จ าเป็นท่ี
จะตอ้งได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้ ท่ีเรียกว่า Scaffolding และVygotsky เช่ือว่าผูเ้รียนสร้าง
ความรู้โดยผ่านทางการมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมกบัผูอ่ื้น ไดแ้ก่ เด็ก กบั ผูใ้หญ่ พ่อแม่ ครูและเพื่อน 
ในขณะท่ีเด็กอยูใ่นบริบทของสังคมและวฒันธรรม(Sociocultural context ) 

การน าทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มคอนสตรัคติวิสมไ์ปใชใ้นการเรียนการสอน  แนวคิด
กลุ่มคอนสตรัคติวสิม ์จะก่อใหเ้กิดประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้มากท่ีสุด เม่ือใชใ้นกรณีดงัต่อไปน้ี 

กรณีท่ี 1 ควรใชใ้นลกัษณะการบูรณาการเน้ือหาหลากหลายวิชาเขา้ดว้ยกนั และ
ผูเ้รียนมีพื้นฐานความรู้หรือประสบการณ์ของเน้ือหาเหล่านั้นม่แลว้อยา่งดี 

กรณีท่ี 2 มีเวลาในการเรียนการสอนมาก อาจเป็นสัปดาห์หรือนานถึงภาค
การศึกษา 

กรณีท่ี 3 เน้ือหาและกิจกรรมท่ีสนบัสนุนใหเ้กิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เช่น การ
ประดิษฐคิ์ดคน้ การแกปั้ญหาแบบซบัซอ้นในสถานการณ์ต่างๆ เป็นตน้ 

นักทฤษฎีกลุ่มน้ีเช่ือกว่ากระบวนการเรียนรู้ส าคญักว่ากระบวนการสอน แต่ละ
บุคคลสามารถสร้างความรู้ไดด้ว้ยตนเอง ฉะนั้นการออกแบบการเรียนการสอนจึงตอ้งมุ่งเนน้การวาง
แนวทางและสภาพแวดลอ้มการเรียนใหเ้อ้ือต่อการสร้างความรู้ดว้ยตนเอง 
 จากการศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบส่ือมลัติมีเดียแลว้ ผูว้ิจยัสรุปได้
วา่ ทฤษฎีการจดัการเรียนรู้แต่ละกลุ่มมีเป้าหมายให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ ความเขา้ใจ ทั้งจากพฤติกรรม 
หรือการใชส้ติปัญญาแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึน ให้ผูเ้รียนเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง ซ่ึงการเรียนรู้อาจจะเกิดจาก
การมีประสบการณ์เดิมอยูห่รือเกิดจากการเรียนรู้ดว้ยตนเองทั้งการฝึกหดั หรือการกระท าอยูต่ลอด  

2.3.2  ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย ่(Gagne) 
กาเย่ (Gagne) ได้ให้นิยามการเรียนรู้ไวว้่าเป็นการเปล่ียนแปลงสมรรถภาพ (Capabillty) 

หรือความสามารถของมนุษยซ่ึ์งสามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมบางประการท่ีแสดงออกมา การ
เปล่ียนแปลงน้ีเกิดจากท่ีมนุษยไ์ดรั้บประสบการณ์จากสภาพการณ์เรียนรู้ในระยะเวลาหน่ึง  
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ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2533, น. 62-64) ไดจ้  าแนกประเภทการเรียนรู้พื้นฐาน  ออกเป็น 8 
ลกัษณะเรียงตามล าดบัก่อนหลงั ดงัน้ี 

ประการท่ี 1 การเรียนรู้สัญญาณ (Signal Learning) เป็นการเรียนรู้ขั้นพื้นฐานท่ี
เกิดข้ึนโดยผูเ้รียนมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อส่ิงเร้าท่ีเป็นเง่ือนไขอย่างทนัทีทนัใด และจะเกิดการเรียนรู้
เม่ือกระท าซ ้ าหลายๆคร้ังบนเง่ือนไขเดียวกนั การเรียนรู้สัญญาณเป็นประเภทเดียวกนักบัทฤษฎีการ
วางเง่ือนไขของพาพลอฟ (Paviov) 

ประการท่ี 2 การเรียนรู้จากส่ิงเร้าและการตอบสนอง  (Stimulus – responses Learning) 
เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการตอบสนองต่อส่ิงเร้าอยา่งตั้งใจหรือจ าเพาะเจาะจงโดยการกระท าซ ้ าบ่อยๆ 
ตอบสนองใหถู้กตอ้งเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ การท่ีควบคุมส่ิงเร้าจะเพิ่มความถูกตอ้งของการตอบสนองไดม้าก
ข้ึน และการเสริมแรงหรือการให้รางวลัมีความจ าเป็น การเรียนรู้ประเภทเดียวกนักบัทฤษฎีการเรียนรู้
แบบอาการกระท า (Operand Conditioning) ของสกินเนอร์และทฤษฎีการเรียนรู้ (Instrumental 
Conditioning Learning) ของธอร์นไดด ์

ประการท่ี 3 การเรียนรู้โดยการเช่ือมโยง (Simple Chaining Learning) เป็นการเรียนรู้
ท่ีจะตอ้งมีการกระท าเช่ือมโยงต่อเน่ืองระหว่างส่ิงเร้ากบัการตอบสนองตั้งแต่สองคู่ข้ึนไป โดยมาก
เป็นการเรียนรู้ดา้นทกัษะ (Motor Learning) 

ประการท่ี 4 การเรียนรู้โดยใช้ภาษา (Verbal Association Learning) การเรียนรู้จะ
เกิดข้ึนจากความสัมพนัธ์ของการใช้ถ้อยค าหรือภาษาตอบสนองส่ิงเร้าจนเกิดเป็นภาษาข้ึนเรียกส่ิง
ต่างๆ ของการเรียนรู้ประเภทน้ีเป็นลกัษณะเดียวกบัการเรียนรู้แบบเช่ือมโยง (Connection Learning) 
ของเอบบิฮอส (Ebbinghaus) 

ประการท่ี 5 การเรียนรู้ความแตกต่าง (Discrimination Learning) เป็นการเรียนรู้ท่ี
จะตอ้งมีความเขา้ใจอยา่งกวา้งขวางลึกซ้ึงตามล าดบัขั้นต่างๆ ท่ีจะเรียนรู้จนสามารถจ าแนกความแตกตา่งท่ีมี
อยูข่องส่ิงเร้าทั้งหลายได ้เช่น สามารถแยกช่ือต่างๆ ท่ีจะเรียนรู้จนสามารถจ าแนกความแตกต่างท่ีมีอยูข่อง
ส่ิงเร้าทั้งหลายได ้เช่น เราสามารถจ าแนกแยกช่ือต่างๆ ของพืชและสัตว ์และเรียกไดถู้กตอ้ง 

ประการท่ี 6 การเรียนรู้มโนทศัน์ (Concept Learning) โดยทัว่ไปมโนทศัน์จะมีอยูใ่น 
2 ลกัษณะ คือ มโนทศัน์แบบรูปธรรมและแบบนามธรรม มโนทศัน์แบบรูปธรรมเกิดจากการสังเกต
และเป็นแบบรูปธรรม ส่วนมโนทศัน์แบบนามธรรมนั้นเป็นมโนทศัน์ท่ีเก่ียวกบัสัญลกัษณ์หรือส่ิง
แทนของจริงต่างๆ เช่น รูปส่ีเหล่ียม วงกลม เป็นตน้ ดงันั้นการเรียนรู้ตามมโนทศัน์จึงเกิดข้ึนไดต้าม
จุดมุ่งหมายท่ีเราตั้ งไว ้โดยเรียนรู้ผ่านทางสภาพการณ์เรียนรู้เพื่อให้ตอบสนองจนสามารถสรุป
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หลกัการและจุดมุ่งหมายท่ีเราตั้งไว ้โดยเรียนรู้ผ่านทางสภาพการณ์การเรียนรู้เพื่อให้ตอบสนองจน
สามารถสรุปหลกัการและจุดมุ่งหมายจากส่ิงแวดลอ้มได ้

ประการท่ี 7  การเรียนรู้กฎ (Rule Learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนจากการน ามโนทศัน์ 
จ  านวนหน่ึงมาสัมพนัธ์กบัอย่างดีมีล าดบัต่อเน่ืองกนัและชัดเจน แล้วสร้างเป็นข้อสรุปหรือกฎท่ีมี
ความหมายใหม่ข้ึนมาและความสามารถน าไปใชอ้ธิบายกบัเหตุการณ์ต่างๆ ได ้

ประการท่ี 8 การเรียนรู้การแกปั้ญหา (Problem – solving Learning) เป็นการเรียนรู้
ขั้นสูงท่ีสุดท่ีเกิดจากการน ากฎหรือหลกัการเบ้ืองตน้ต่างๆ ท่ีสร้างข้ึนมาจากหลกัการก็จะน าไปสู่ขั้น
ของกระบวนการใหม่ๆ เกิดความคิดและขยายแนวคิดจนสามารถน าหลักการนั้ นไปใช้อย่าง
สร้างสรรค์และสามารถแกปั้ญหาต่างๆ ได้จนกระทัง่ได้ความรู้ใหม่เพิ่มข้ึนจากลกัษณะการเรียนรู้
ดงักล่าวกาเย่ไดก้ล่าวว่าผูเ้รียนจะเกิดความสามารถซ่ึงเป็นผลของการเรียนรู้ (Learning Outcomes) 
และผลของการเรียนรู้ถา้มองในมุมหน่ึงก็จุดมุ่งหมาย 

จากลกัษณะการเรียนรู้ดงักล่าว กาเย่ไดก้ล่าวว่าผูเ้รียนจะเกิดความสามารถซ่ึงเป็นผลของ      
การเรียนรู้ (Learning Outcomes) และผลของการเรียนรู้ถา้มองในมุมหน่ึงก็จุดมุ่งหมายการศึกษาและ     
การเรียนการสอนนั้นเอง ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเยเ่ก่ียวกบัการพฒันาส่ือการเรียนการสอนจากทฤษฎี   
การเรียนรู้ของกาเย่ ดงัได้อธิบายสรุปมาแล้วจะเห็นว่าทฤษฎีการเรียนรู้ร่วมสมยัท่ีประยุกต์ทฤษฎี          
การเรียนรู้ต่างๆ เขา้สู่เหตุการณ์การเรียนการสอนโดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนท่ีเก่ียวกบัการออกแบบ
และพฒันาระบบการสอนคือเทคโนโลยกีารสอนนั้นเอง 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  นบัเป็นส่ือท่ีสอดคลอ้งกบัทฤษฎีการเรียนรู้ 8 ประการของ     
กาเย ่(Gagne) ซ่ึงไดแ้ก่ 

ประการท่ี 1 การจูงใจ (Motivation Phase) กาคาดหวงัของผูเ้รียนเป็นแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
ประการท่ี 2 การรับรู้ตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้(Apprehending Phase) ผูเ้รียนจะรับรู้ส่ิงท่ี

สอดคลอ้งกบัความตั้งใจ 
ประการท่ี 3 การปรุงแต่งส่ิงท่ีรับรู้ไวเ้ป็นความจ า (Acquisition Phase) เพื่อให้เกิด

ความจ าระยะสั้นและระยะยาว 
ประการท่ี 4 ความสามารถในการจ า (Retention Phase) 
ประการท่ี 5 ความสามารถในการระลึกถึงส่ิงท่ีเรียนรู้ไปแลว้ (Recall Phase) 
ประการท่ี 6 การน าไปประยกุตใ์ชก้บัส่ิงท่ีเรียนรู้ไปแลว้ (Generalization Phase) 
ประการท่ี 7 การแสดงออกพฤติกรรมท่ีเรียนรู้ (Performance Phase) 
ประการท่ี 8 การแสดงผลการเรียนรู้กลบัไปยงัผูเ้รียน  (Feedback Phase)  ผูเ้รียนได ้
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รับทราบผลเร็วจะท าใหมี้ผลดีและประสิทธิภาพสูง 
องคป์ระกอบส าคญัท่ีก่อใหเ้กิดการเรียนรู้ จากแนวคิดของกาเย ่(Gagne) 

องคป์ระกอบท่ี 1  ผูเ้รียน (Learner) มีระบบสัมผสัและระบบประสาทในการรับรู้ 
องคป์ระกอบท่ี 2  ส่ิงเร้า (Stimulus) คือ สถานการณ์ต่างๆ ท่ีเป็นส่ิงเร้าใหผู้เ้รียนรู้ 
องคป์ระกอบท่ี 3  การตอบสนอง (Response) คือพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนรู้ 

หลกัการออกแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของกาเย ่(Gagne) 
 การออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) เป็นหัวใจหลกัของการพฒันาส่ือ         

การเรียนการสอนทุกประเภท บทเรียนมลัติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพตอ้งมีผูอ้อกแบบการเรียนการสอน 
(Instructional Designer) เขา้มาท าหนา้ท่ีในการน าเน้ือหาท่ีไดเ้ตรียมไวอ้ยา่งดีแลว้ มาออกแบบวิธีการ
น าเสนอ รวมทั้ งกิจกรรมท่ีจะเสริมให้ผูเ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เน้ือหาเหล่านั้น ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยสามารถดึงดูดคุณลกัษณะของมลัติมีเดียมาใชใ้หเ้กิดประโยชน์อยา่งเตม็ท่ี  

  ในปัจจุบนัมีบทเรียนมลัติมีเดียจ านวนมากในทอ้งตลาดท่ีพฒันาข้ึนโดยขาดการออกแบบ
การเรียนการสอนท่ีดี เพราะคิดว่ามีเน้ือหาท่ีมีคุณภาพอยู่แลว้ ไม่จ  าเป็นตอ้งออกแบบอะไรให้ยุง่ยาก
ซ่ึงเป็นแนวคิดท่ีผิดพลาดอยา่งร้ายแรง ท าให้สูญเสียทรัพยากรอยา่งเปล่าประโยชน์จนถึงมีผูก้ล่าวไว้
วา่อ่านจากหนงัสือยงัจะดีกวา่การเรียนจากบทเรียนท่ีไร้ประสิทธิภาพเหล่านั้น 

  มีแนวคิดและหลกัการดา้นการเรียนการสอนมากมายท่ีผูน้ ามาประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบ
การเรียนการสอนในบทเรียนมลัติมีเดีย ซ่ึงข้ึนอยูก่บับริบทของการพฒันาวา่จะเลือกหลกัการใดมาใช้
เป็นแนวทาง แต่ส าหรับบทเรียนมลัติมีเดียท่ีใช้สอนเน้ือหาทัว่ๆไป กระบวนการเรียนการสอนท่ีมีผู ้
นิยมน ามาเป็นหลกัการเพื่อประยุกต์ใชใ้นการออกแบบบทเรียนมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ ไดแ้ก่ “The 
Events of Instruction” ของกาเย่ (Gagne,1992) ซ่ึงเสนอล าดบัขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอน
รวมทั้ ง 9 ขั้น สามารถประยุกต์ใช้เป็นหลักการในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ในบทเรียน
มลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ได ้ดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1  เร้าความสนใจให้พร้อมเรียน (Gaining Attention) ตามหลกัจิตวิทยาแล้ว
ผูเ้รียนท่ีมีแรงจูงใจในการเรียนสูงยอ่มจะเรียนไดดี้กวา่ผูเ้รียนท่ีมีแรงจูงใจนอ้ยหรือไม่มีแรงจูงใจเลย 
ดงันั้นก่อนท่ีจะเร่ิม การน าเสนอเน้ือหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผูเ้รียนอยาก
เรียนดว้ยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้ส่ือประกอบกนัหลายๆ อย่างโดยส่ือท่ีสร้างข้ึนมานั้นตอ้ง
เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาและน่าสนใจ ซ่ึงจะมีผลโดยตรงต่อความสนใจของผูเ้รียน นอกจากเร่งเร้าความ
สนใจและยงัเป็นการเตรียมพร้อมท่ีจะศึกษาเน้ือหาต่อไปในตวัอีกดว้ย 



38 
 

ตามลกัษณะของบทเรียนมลัติมีเดีย การเร่งเร้าความสนใจในขั้นตอนแรกน้ีคือ การ
น าเสนอบทน าเร่ือง (Title) ของบทเรียน ซ่ึงหลกัการส าคญัประการหน่ึงของการออกแบบนั้นก็คือควร
ให้สายตาของผูเ้รียนอยู่ท่ีจอภาพโดยไม่พะวงอยู่ท่ีแป้นพิมพ์หรือส่วนอ่ืนๆ แต่ถ้าหากบทน าเร่ือง
ดงักล่าวตอ้งการการตอบสนอง จากผูเ้รียนโดยการปฏิสัมพนัธ์ผา่นอุปกรณ์ป้อนขอ้มูล ก็ควรเป็นการ
ตอบสนองท่ีง่ายๆ เช่น กดแป้น Enter คลิกเมาส์ หรือกดแป้นพิมพต์วัใดตวัหน่ึง เป็นตน้ 

ขั้นท่ี 2  แจง้วตัถุประสงค์ของการเรียน (Specify objective) วตัถุประสงค์บทเรียน
นบัวา่เป็นส่วนส าคญัยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนจะไดท้ราบถึงความหวงัของบทเรียนนอกจาก
ผูเ้รียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดท้ายของตนเองหลังจบบทเรียนแล้ว ยงัเป็นการแจ้งให้ทราบ
ล่วงหนา้ถึงประเด็นส าคญั ของเน้ือหารวมทั้งเคา้โครงสร้างของเน้ือหาดว้ย การท่ีผูเ้รียนทราบขอบเขต
ของเน้ือหาอยา่งคร่าวๆ จะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือส่วนยอ่ย
ของเน้ือหาใหส้อดคลอ้งและสัมพนัธ์กบัเน้ือหาในส่วนใหญ่ไดซ่ึ้งมีผลท าใหก้ารเรียนรู้มีประสิทธิภาพ
ยิง่ข้ึน จากหลกัฐานทางการวิจยั พบวา่ ผูเ้รียนท่ีทราบวตัถุประสงคข์องการเรียนก่อนเรียนบทเรียนจะ
สามารถจ าแนกและเขา้ใจเน้ือหาไดดี้ข้ึนอีก ดว้ยนอกจากน้ีตามทฤษฎี ARCS ของเคลเลอร์ และซูซูกิ 
แลว้การท่ีผูเ้รียนไดท้ราบถึงเป้าหมายของการเรียนของตนเองนบัวา่เป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียน 
เน่ืองจากผูเ้รียนตระหนกัถึงเป้าหมายของตน จึงเกิดความพยายามมากข้ึนในการท่ีจะไปถึงเป้าหมาย
นั้นเอง 

การบอกวตัถุประสงคอ์าจะอยู่ในรูปของวตัถุประสงค์ทัว่ไปเพื่อแจง้ให้ผูเ้รียนทราบ
ถึงเค้าโครงเน้ือหาแบบกวา้งๆ แต่โดยทัว่ไปวตัถุประสงค์ของบทเรียนมลัติมีเดียมกัก าหนดเป็น
วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเน่ืองจากเป็นวตัถุประสงค์ท่ีช้ีเฉพาะสามารถวดัและสังเกตได ้ซ่ึงง่ายต่อ
การตรวจวดัผูเ้รียนในขั้นสุดทา้ย 

ขั้นท่ี 3  ทบทวนความรู้เดิม (Active Prior Knowledge) ตามหลกัของโครงสร้างทาง
ปัญญา ผูเ้รียนจะเรียนรู้ได้ดีเม่ือสามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่เขา้กบัความรู้เดิม ดงันั้นการปูความรู้
พื้นฐานท่ีจ าเป็นหรือการทบทวนความรู้เดิมก่อนท่ีจะน าเสนอความรู้ใหม่แกผู้เ้รียนจึงเป็นส่ิงจ าเป็น 
วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปส าหรับบทเรียนมัลติมีเดียก็คือการทดสอบก่อนเรียน (Fre-test) ซ่ึงเป็นการ
ประเมินความรู้ของผูเ้รียน เพื่อทบทวนเน้ือหาท่ีเคยศึกษาผา่นมาแลว้และเพื่อเตรียมความพร้อมในการ
รับเน้ือหาใหม่ นอกจากจะเป็นการตรวจวดัความรู้พื้นฐานแล้วบทเรียนบางเร่ืองอาจใช้ผลจากการ
ทดสอบก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑจ์ดัระดบัความสามารถของผูเ้รียน เพื่อจดับทเรียนให้ตอบสนองต่อ
ระดบัความสามารถท่ีแทจ้ริงของผูเ้รียนแต่ละคน 
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อยา่งไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรู้เดิมน้ีไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นการทดสอบเสมอไป 
หากบทเรียนมลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน เป็นชุดบทเรียนท่ีเรียนต่อเน่ืองกนัไปตามล าดบั การทบทวนความรู้
เดิม อาจอยู่ในรูปแบบของการกระตุ้นให้ผูเ้รียนคิดยอ้นหลงัถึงส่ิงท่ีเรียนรู้มาก่อนหน้าน้ีก็ได้ การ
กระตุน้ดงักล่าวอาจแสดงดว้ยค าพูด ขอ้ความ ภาพ หรือผสมผสานกนัแลว้แต่ความเหมาะสม ปริมาณ
มากหรือนอ้ยข้ึนอยูก่บัเน้ือหา 

ขั้นท่ี 4  น าเสนอเน้ือหาและความรู้ใหม่ (Present New Information) หลกัส าคญัใน
การน าเสนอเน้ือหาใหม่ของบทเรียนมลัติมีเดียก็คือ ใชต้วักระตุน้ (Stimuli) ท่ีเหมาะสมในการเสนอ
เน้ือหาใหม่ ทั้งน้ีเพื่อช่วยใหก้ารรับรู้นั้นเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ รูปแบบในการน าเสนอเน้ือหานั้น
มีดว้ยกนัหลายลกัษณะตั้งแต่การใช้ขอ้ความ ภาพน่ิง ตารางขอ้มูล กราฟ แผนภาพ กราฟิก ไปจนถึง
การใช้ภาพเคล่ือนไหว จากงานวิจยั พบว่าการน าเสนอเน้ือหาโดยใช้ส่ือหลายรูปแบบหรือท่ีรวม
เรียกวา่มลัติมีเดียนั้นนบัเป็นการน าเสนอท่ีมีประสิทธิภาพ เพราะนอกจากจะเร้าความสนใจของผูเ้รียน
แลว้ ยงัช่วยในการเรียนรู้ของผูเ้รียนใหดี้ข้ึน กล่าวคือ ท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึนและท าให้ผูเ้รียน
มีความคงทนในการจ า (Retention) มากข้ึนอีกด้วย แมใ้นเน้ือหาบางช่วงจะมีความยากในการท่ีคิด
ลกัษณะการน าเสนอแบบมลัติมีเดีย แต่ก็ควรพิจารณาวิธีการต่างๆ ท่ีจะน าเสนอให้ได ้แมจ้ะมีจ านวน
นอ้ยแต่ก็ยงัดีกวา่ค าอธิบายเพียงอยา่งเดียว 

อย่างไรก็ตามการใช้ภาพประกอบอาจไม่ได้ผลเท่าท่ีควร หากภาพเหล่านั้ นมี
รายละเอียดมากเกินไป ใชเ้วลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา ซบัซ้อน เขา้ใจ
ยากและไม่เหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบ เช่น ขาดความสมดุล องคป์ระกอบภาพไม่ดี เป็นตน้ 

ขั้นท่ี 5  ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) การออกแบบบทเรียนมลัติมีเดีย
ในขั้นน้ี คือ พยายามคน้หาเทคนิคท่ีจะกระตุน้ให้ผูเ้รียนน าความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่
และหาวิถีทางท่ีจะช่วยให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผูเ้รียนนั้นมีความกระจ่างชดัท่ีสุดเท่าท่ีจะท าให้
บทเรียนควรกระตุ้นให้ผูเ้รียนค้นหาค าตอบด้วยตนเองโดยการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนร่วมคิด ร่วม
กิจกรรมต่างๆ เช่นการถามให้ผูเ้รียนตอบ การแสดงให้ผูเ้รียนเห็นวา่ส่วนยอ่ยมีความสัมพนัธ์กบัส่วน
ใหญ่อยา่งไร และส่ิงใหม่มีความสัมพนัธ์กบัความรู้เดิมของผูเ้รียนอย่างไร หรือการใชเ้ทคนิคการให้
ตวัอยา่ง (Example) และตวัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่ง (Non – Example) การใชภ้าพในการน าเสนอตวัอยา่ง
ต่างๆ ซ่ึงบางคร้ังอาจใหต้วัอยา่งท่ีแตกต่างออกไปบา้ง ถา้เน้ือหายากควรให้ตวัอยา่งท่ีเป็นรูปธรรม จน
ผูเ้รียนสามารถคน้พบแนวคิดดว้ยตนเอง ก่อนท่ีบทเรียนจะมีการสรุปแนวคิดให้ผูเ้รียนอีกคร้ังหน่ึง 
เป็นต้น สรุปแล้วในขั้นน้ีผู ้ออกแบบบทเรียนจะต้องยึดหลักการจัดการเรียนรู้จากส่ิงท่ีเป็น
ประสบการณ์เดิมไปสู่เน้ือหาใหม่ จากส่ิงท่ียากไปสู่ส่ิงท่ีง่ายตามล าดบัขั้น 
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นอกจากน้ี การช้ีแนวทางการเรียนรู้ในบทเรียนมลัติมีเดียอาจอยู่ในรูปของการให้
ค  าแนะน าในการเรียนจากบทเรียนซ่ึงค าแนะน าส่วนใหญ่ก็เหมือนกนักบัค าแนะน าในการเรียนจาก
ต าราทัว่ไป กล่าวคือ เป็นการแนะน าเก่ียวกบัล าดบัของการเรียนรู้ท่ีผูส้อนคิดวา่ดีท่ีสุดส าหรับผูเ้รียน
ซ่ึงจะแตกต่างกนัไปตามลกัษณะและโครงสร้างเน้ือหา นอกจากน้ีแล้ว ยงัมีค  าแนะน าในบทเรียน
มลัติมีเดียอยูอี่กลกัษณะหน่ึง ซ่ึงไดแ้ก่ ค  าแนะน าในลกัษณะของค าช้ีแจงในการใชบ้ทเรียนมลัติมีเดีย 
ซ่ึงถือว่าเป็นองค์ประกอบหลกัอย่างหน่ึงของบทเรียนมลัติมีเดีย เน่ืองจากผูใ้ช้บทเรียนสามารถใช้
ประโยชน์จากส่วนของค าแนะน าในการใช้บทเรียนเพื่อการศึกษาบทเรียนอย่างมีประสิทธิภาพได ้
ดงันั้นจึงควรจะจดัให้มีค  าแนะน าในการใช้บทเรียนเพื่อให้ผูใ้ช้สามารถเรียกดูขอ้มูลค าแนะน าได้
โดยสะดวกดว้ย 

ขั้นท่ี 6  กระตุน้การตอบสนอง (Elicit Responses) หลงัจากท่ีผูเ้รียนไดรั้บการช้ีแนว
ทางการเรียนรู้แลว้ ขั้นต่อไปก็คือการอนุญาตให้ผูส้อนไดมี้โอกาสทดสอบวา่ผูเ้รียนเขา้ใจในส่ิงท่ีตน
ก าลงัสอนอยูห่รือไม่ และผูเ้รียนก็จะไดมี้โอกาสทดสอบความเขา้ใจของตนในเน้ือหาท่ีก าลงัศึกษาอยู ่
ในบทเรียนมลัติมีเดียนั้น การกระตุน้ให้เกิดการตอบสนองน้ีมกัจะออกมาในรูปของกิจกรรมต่างๆ ท่ี
ให้ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการคิดและการปฏิบติัในเชิงโตต้อบ โดยมีวตัถุประสงค์หลกัเพื่อให้ผูเ้รียน
แสดงถึงความเขา้ใจในส่ิงท่ีก าลงัเรียน ดงันั้น การออกแบบมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้นั้น ผูอ้อกแบบจึง
ควรท่ีจะจดัให้มีกิจกรรมต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาอย่างต่อเน่ือง เพื่อกระตุน้ให้เกิดการตอบสนอง
จากผูเ้รียน 

บทเรียนมลัติมีเดียมีข้อได้เปรียบว่าโสตทศันูปกรณ์อ่ืนๆ เช่น วีดิทศัน์ ภาพยนตร์ 
สไลค์ เทปเสียง ซ่ึงส่ือการเรียนการสอนเหล่าน้ีจดัเป็นแบบปฏิสัมพนัธ์ไม่ได ้(Non – Interactive 
Media) แตกต่างจากการเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดีย ผูเ้รียนสามารถมีกิจกรรมในบทเรียนได้หลาย
ลักษณะ ไม่ว่าจะเป็นการตอบค าถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และการปฏิสัมพนัธ์กับ
บทเรียน กิจกรรมเหล่าน้ีจะท าให้ผูเ้รียนไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย การท่ีผูเ้รียนมีส่วนร่วมกบับทเรียน ย่อม
ส่งผลใหโ้ครงสร้างของการจ าดีข้ึน 

ขั้นท่ี 7  ให้ข้อมูลป้อนกลบั (Provide Feedback ) หลงัจากกระตุ้นให้ผูเ้รียนได้มี
โอกาสตอบสนอง เช่น การตอบค าถามแล้ว ในขั้นตอนน้ีบทเรียนควรให้ผลป้อนกลบัหรือการให้
ขอ้มูลยอ้นกลบัไปยงัผูเ้รียนเก่ียวกบัความถูกตอ้งและระดบัความถูกตอ้งของค าตอบนั้นๆ การให้ผล
ป้อนกลบัถือวา่เป็นการเสริมแรงอยา่งหน่ึงซ่ึงท าใหเ้กิดการเรียนรู้ในตวัผูเ้รียน 

มีผลการวิจยัพบวา่ บทเรียนมลัติมีเดียจะกระตุน้ความสนใจจากผูเ้รียนไดม้ากข้ึน ถา้
บทเรียนนั้นทา้ทาย โดยการบอกเป้าหมายท่ีชดัเจนและแจง้ให้ผูเ้รียนทราบวา่ขณะนั้นผูเ้รียนอยูท่ี่ส่วน
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ใดห่างจากเป้าหมายเท่าใดห่างจากเป้าหมายเท่าใด การใหข้อ้มูลป้อนกลบัดงักล่าว ถา้น าเสนอดว้ยภาพ
จะช่วยเร่งเร้าความสนใจไดดี้ยิ่งข้ึน โดยเฉพาะอยา่งยิ่งถา้ภาพนั้นเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาท่ีเรียน อยา่งไรก็
ตามการให้ขอ้มูลป้อนกลบัดว้ยภาพหรือกราฟิก อาจมีผลเสียอยูบ่า้งตรงท่ีผูเ้รียนอาจตอ้งการดูผลว่า
หากท าผิดมากๆ แลว้จะเกิดอะไรข้ึน ตวัอย่างเช่น เกมส์การสอนแบบแขวนคอ ส าหรับสอนค าศพัท์
ภาษาองักฤษ ผูเ้รียนอาจตอบดว้ยวธีิการกดแป้นเร่ือยๆ โดยไม่สนใจเน้ือหา เน่ืองจากตอ้งการดูผลการ
ถูกแขวนคอ วิธีหลีกเล่ียงคือเปล่ียนเป็นการน าเสนอภาพในทางบวก เช่น ภาพรถวิ่งเขา้สู่เส้นชยั คน
ขา้มสะพานหรือปืนตน้ไม ้เป็นตน้ ซ่ึงจะไม่ถึงจุดหมายไดด้ว้ยการตอบถูกเท่านั้น หากตอบผิดจะไม่
เกิดอะไรข้ึน อยา่งไรก็ตาม ถา้เป็นบทเรียนท่ีใชก้บักลุ่มเป้าหมายระดบัสูงหรือเน้ือหาท่ีมีความยาก การ
ใหข้อ้มูลป้อนกลบัดว้ยขอ้ความหรือกราฟจะเหมาะสมกวา่ 

ขั้นท่ี 8  ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) การทดสอบความรู้เป็นการ
ประเมินวา่ผูเ้รียนนั้นไดเ้กิดการเรียนรู้ตามท่ีไดต้ั้งเป้าหมายหรือไม่อยา่งไร การทดสอบความรู้นั้นอาจ
เป็นการทดสอบหลงัจากท่ีผูเ้รียนจบจากวตัถุประสงคห์น่ึง ซ่ึงอาจเป็นช่วงระหวา่งบทเรียนหรืออาจจะ
เป็นการทดสอบหลงัจากผูเ้รียนไดเ้รียนจบทั้งบทแลว้ก็ได ้การทดสอบจะแตกต่างกนักบัส่วนของการ
ฝึกหรือแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนในแง่ของการคิดคะแนน ผลของแบบทดสอบจะตดัสินวา่ผูเ้รียนผา่น
การทดสอบหรือไม่ ส่วนแบบฝึกหดัจะไม่นิยมน าคะแนนมาตดัสิน แต่จะพยายามช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจ
เน้ือหาไดดี้ข้ึน ขอ้แตกต่างท่ีไดต้ั้งเป้าหมายหรือไม่อยา่งไร การทดสอบความรู้นั้นอาจเป็นการทดสอบ
หลงัจากท่ีผูเ้รียนจบจากวตัถุประสงคห์น่ึง ซ่ึงอาจเป็นช่วงระหวา่งบทเรียนหรืออาจจะเป็นการทดสอบ
หลังจากผู ้เรียนได้เรียนจบทั้ งบทแล้วก็ได้ การทดสอบจะแตกต่างกันกับส่วนของการฝึกหรือ
แบบฝึกหัดระหว่างเรียนในแง่ของการคิดคะแนน ผลของแบบทดสอบจะตดัสินว่าผูเ้รียนผ่านการ
ทดสอบหรือไม่ ส่วนแบบฝึกหัดจะไม่นิยมน าคะแนนมาตดัสิน แต่จะพยายามช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจ
เน้ือหาได้ดีข้ึน ขอ้แตกต่างอีกส่วนคือแบบฝึกหัด มกัจะเฉลยค าตอบให้ทราบถ้าผูเ้รียนตอบไม่ได ้
ในขณะท่ีแบบทดสอบไม่นิยมเฉลยค าตอบ แต่อาจบอกเพียงแต่ว่าถูกหรือผิดเท่านั้น การทดสอบ
ความรู้นั้ นนอกจากจะเป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ประเมินตนเองแล้ว ผูส้อนยงัสามารถน า
ประโยชน์ของการทดสอบความรู้ไปใช้การประเมินว่าผูเ้รียนนั้นไดรั้บความรู้และความเขา้ใจเพียง
พอท่ีจะผา่นไปศึกษาบทเรียนต่อไปไดห้รือไม่อยา่งไร 

นอกจากจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้แลว้ การทดสอบยงัมีผลต่อความคงทนใน
การจดจ าเน้ือหาของผูเ้รียนดว้ย แบบทดสอบจึงควรถามเรียงล าดบัตามวตัถุประสงคข์องบทเรียน ถา้
บทเรียนมีหลายหัวเร่ืองย่อย อาจจะแยกแยะแบบทดสอบออกเป็นส่วนๆ ตามเน้ือหา โดยมี
แบบทดสอบรวมหลงับทเรียนอีกชุดหน่ึงก็ได ้ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัผูอ้อกแบบบทเรียนวา่ตอ้งการแบบใด 
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ขั้นท่ี 9  ส่งเสริมความจ าและการน าไปใช ้(Promote Retention and Transfer) ขั้นตอน
สุดทา้ยคือการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความคงทนในการจ าและสามารถน าความรู้ท่ีไดไ้ปใช ้ส่ิงส าคญัท่ีจะ
ช่วยให้ผูเ้รียนมีความคงทนในการจ าขอ้มูลความรู้นั้น ก็คือการท าให้ผูเ้รียนตระหนกัวา่ขอ้มูลความรู้
ใหม่ท่ีได้เรียนรู้นั้นมีส่วนสัมพนัธ์กับข้อมูลความรู้เดิมประประสบการณ์ท่ีผูเ้รียนมีความคุ้นเคย
อย่างไร ส าหรับในส่วนของการน าไปใช้นั้น ผูส้อนตอ้งมีการจดัหากิจกรรมใหม่ๆ หลากหลายไว้
ส าหรับผูเ้รียน โดยกิจกรรมท่ีจดัหามาน้ีจะตอ้งเป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ประยุกต์ใช้
ความรู้ท่ีเพิ่งเรียนรู้มาท่ีแตกต่างไปจากตวัอยา่งท่ีใชใ้นบทเรียน 

สรุปไดว้่า ขั้นตอนการเรียนการสอนทั้ง 9 ประการของกาเย่ แมจ้ะดูเป็นหลกัการท่ี
กวา้งแต่ก็สามารถน าไปประยกุตใ์ชไ้ดท้ั้งบทเรียนส าหรับการสอนปกติและบทเรียนมลัติมีเดีย เทคนิค
อย่างหน่ึงในการออกแบบบทเรียนมลัติมีเดียท่ีใช้เป็นหลกัพิจารณาทัว่ไปคือ การท าให้ผูเ้รียนเกิด
ความรู้สึกใกล้เคียงกับการเรียนรู้โดยผูส้อนในชั้นเรียน โดยปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรู้ให้
สอดคลอ้งกบัสมรรถนะของคอมพิวเตอร์ในปัจจุบนั อยา่งไรก็ตามขั้นตอนการออกแบบทั้ง 9 ขั้นตอน
น้ีไม่ใช่ขั้นตอนท่ีตายตวั แต่เป็นขั้นตอนท่ีมีความยดืหยุน่ กล่าวคือ ผูอ้อกแบบไม่จ  าเป็นตอ้งเรียงล าดบั
ตายตวัตามท่ีก าหนดไว ้และไม่จ  าเป็นตอ้งครบทั้งหมดโดยผูอ้อกแบบสามารถน าขั้นตอนทั้ง 9 ขั้นน้ี
ไปใชเ้ป็นหลกัพื้นฐานและดดัแปลงใหส้อดคลอ้งกบัปัจจยัต่างๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ของนกัเรียน
ในเน้ือหาหน่ึงๆ 

 

2.4  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน  พทุธศักราช  2551 
เน้ือหาท่ีน ามาใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นเน้ือหาของ ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ของ
ส า นัก วิ ช า ก า รและมาตรฐ านก า ร ศึ กษ า  ส า นัก ง านคณะกรรมก า ร ศึกษ าขั้ นพื้ น ฐ าน  
กระทรวงศึกษาธิการสาระการเรียนรู้ท่ี 1 การอ่าน  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
 2.4.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระท่ี 1 การอ่าน 
มาตรฐาน ท 1.1  ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้ตดัสินใจ

แกปั้ญหาในการด าเนินชีวติ และมีนิสัยรักการอ่าน 
สาระท่ี 2  การเขียน  

               มาตรฐาน ท 2.1  ใช้กระบวนการเขียน เขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียน
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เร่ืองราว ในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงาน ข้อมูลสาระสนเทศและรายงานการศึกษาค้นควา้อย่างมี
ประสิทธิภาพ    

สาระท่ี 3  การฟัง การดูและการพดู 
มาตรฐาน ท 3.1  สามารถเลือกฟัง และดูอยา่งมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู้ ความคิด 

ความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ อยา่งมีวจิารณญาณ และสร้างสรรค ์
สาระท่ี 4 หลกัการใชภ้าษาไทย 
มาตรฐาน ท 4.1  เขา้ใจธรรมชาติของภาษาและหลกัภาษาไทย การเปล่ียนแปลงของภาษา

และพลงัของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเ้ป็นสมบติัของชาติ 
สาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 
มาตรฐาน ท 5.1  เขา้ใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดี และวรรณกรรมไทยอยา่ง

เห็นคุณค่าและน ามาประยกุตใ์ชใ้นชีวติจริง  
จากสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ผูว้ิจยัเลือก สาระท่ี 1 การอ่านมาตรฐาน ท 1.1 ใช้

กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้ตดัสินใจ แกปั้ญหาในการด าเนินชีวิตและมี
นิสัยรักการอ่าน เน่ืองจากทกัษะการอ่านเป็นทกัษะหน่ึงท่ีมีความส าคญั โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับ
นกัเรียนระดบัประถมศึกษา ช่วงชั้นท่ี 1 นกัเรียนควรไดรั้บการฝึกการอ่าน  ทั้งการอ่านออกเสียงอ่าน
จบัใจความ รวมถึงการคิดวเิคราะห์สาระท่ีไดรั้บ 

2.4.2 สมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน 
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการ

เรียนรู้ ซ่ึงเกิด การพฒันาใหบ้รรลุมาตรฐานท่ีก าหนดนั้น จะช่วยใหน้กัเรียนเกิดสมรรถนะส าคญัดงัน้ี 
2.4.2.1 ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถทางการรับและส่งสาร มี

วฒันธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเขา้ใจ ความรู้สึก และทศันะของตนเองเพื่อ
แลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อนัจะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาตนเองและสังคม
รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพื่อขจดัและลดปัญหาความขดัแยง้ต่างๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูล
ข่าวสารดว้ยหลกัเหตุผลและความถูกตอ้งตลอดจนการเลือกใช้วิธีการส่ือสาร ท่ีมีประสิทธิภาพโดย
ค านึงถึงผลกระทบท่ีมีต่อตนเองและสังคม 

2.4.2.2 ความสามารถในการคิด  คือ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิด
สังเคราะห์ การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค ์และการคิดอย่างเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การ
สร้างองคค์วามรู้เพื่อการตดัสินใจเก่ียวกบัตนเองและสังคมไดอ้ยา่งเหมาะสม 
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2.4.2.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถทางการแก้ปัญหาและ
อุปสรรค ต่างๆ ท่ีเผชิญได้อย่างถูกตอ้งเหมาะสมบนพื้นฐานของหลกัเหตุผล คุณธรรมและขอ้มูล
สารสนเทศ เขา้ใจความสัมพนัธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ ในสังคม แสวงหาความรู้
ประยุกตค์วามรู้มาใชใ้นการป้องกนัและแกไ้ขปัญหา และมีการตดัสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึง
ผลกระทบ ท่ีเกิดข้ึนต่อตนเอง สังคมและส่ิงแวดลอ้ม 

2.4.2.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  เ ป็นความสามารถทางการน า
กระบวนการต่างๆ ไปใชใ้นการด าเนินชีวิตประจ าวนั การเรียนรู้ดว้ยตนเอง การเรียนรู้อยา่งต่อเน่ือง 
การท างาน และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพนัธ์อนัดีระหว่างบุคคล การ
จดัการปัญหาและความขดัแยง้ต่างๆ อยา่งเหมาะสม การปรับตวัให้ทนักบัการเปล่ียนแปลงของสังคม
และสภาพแวดล้อมและสภาพแวดล้อม และการรู้จกัหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผล
กระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น 

2.4.2.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถทางการเลือก และใช้
เทคโนโลยดีา้นต่างๆ และมีทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลยเีพื่อการพฒันาตนเองและสังคม ในดา้น
การเรียนรู้ การส่ือสารการท างาน การแกปั้ญหา  อยา่งสร้างสรรค ์ถูกตอ้ง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
 2.4.3 คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์

หลักสูตรสถานศึกษามุ่งพฒันาผูเ้รียนให้มีคุณลักษณะอนัพึงประสงค์ เพื่อสามารถอยู่
ร่วมกบัผูอ่ื้น  ในสังคมไดอ้ยา่งเป็นสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลเมืองโลก ดงัน้ี 

2.4.3.1  รักชาติ ศาสน์ กษตัริย ์เป็นคุณลกัษณะในฐานะพลเมืองไทย ตอ้งรู้คุณค่า 
หวงแหน และเทิดทูนสถาบนัสูงสุดของชาติ 

2.4.3.2  ซ่ือสัตย ์สุจริต เป็นคุณลกัษณะท่ีผูเ้รียนมีจิตส านึกค่านิยม และมีคุณธรรม 
จริยธรรมในการอยูร่่วมกนักบัผูอ่ื้นในสังคมอยา่งมีความสุข 

2.4.3.3  มีวินยั เป็นคุณลกัษณะของผูเ้รียนเรียนดา้นการ ประพฤติปฏิบติัตาม กฎ 
ระเบียบของสังคม อยา่งมีความรับผดิชอบ และความซ่ือสัตยต่์อตนเองและผูอ่ื้น 

2.4.3.4  ใฝ่เรียนรู้ เป็นคุณลกัษณะของนกัเรียนดา้นความกระตือรือร้นในการแสวงหา
ความรู้อยากรู้อยากเรียน รักการอ่านการเขียน การฟัง รู้จกัตั้งค  าถามเพื่อหาเหตุผลทั้งดว้ยตนเอง และ
ร่วมกบั ผูอ่ื้นดว้ยความขยนั หมัน่เพียร และอดทน และเปิดรับความคิดใหม่ ๆ 

2.4.3.5  อยูอ่ยา่งพอเพียง เป็นคุณลกัษณะ ของนกัเรียนในการด ารงชีวิตอยา่งมีความ
พอประมาณใช ้ส่ิงของอยา่งประหยดั พอใจในส่ิงท่ีตนมีอยูบ่นหลกัเหตุผล และมีภูมิคุม้กนัท่ีดี 
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2.4.3.6  มุ่งมัน่ในการท างาน เป็นคุณลกัษณะของผูเ้รียนที่มีจิตส านึกในการใช้
บริหารงานและทรัพยากรอย่างคุม้ค่าและย ัง่ยืน ในการท างานตามความคิดสร้างสรรค์ มีทกัษะและ
มุ่งมัน่ต่อความส าเร็จของงาน 

2.4.3.7  รักความเป็นไทย เป็นคุณลกัษณะของผูเ้รียนท่ีรู้จกัหวงแหน อนุรักษพ์ฒันา
วถีิชีวติของคนไทย ประพฤติตามวฒันธรรมไทยใหค้งอยูคู่่ไทย 

2.4.3.8  มีจิตสาธารณะ เป็นคุณลกัษณะท่ีผูเ้รียนไดท้  าประโยชน์ตามความสามารถ 
ความถนดัและความสนใจในลกัษณะอาสาสมคัรเพื่อแสดงความรับผิดชอบ ความเสียสละ มีจิตมุ่งท า
ประโยชนต่์อครอบครัว ชุมชน สังคม 
 2.4.4 คุณภาพของผูเ้รียน 

หลกัสูตรสถานศึกษาได้ก าหนดคุณภาพของผูเ้รียนตามระดบัชั้น ว่าเม่ือผูเ้รียนเรียนจบ
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 แลว้ผูเ้รียนควรมีคุณภาพอยา่งไรบา้ง ซ่ึงสามารถแบ่งไดด้งัน้ี 

2.4.4.1 อ่านออกเสียงค า  ค  าคลอ้งจอง  ขอ้ความ  เร่ืองสั้น ๆ  และบทร้อยกรองง่าย ๆ  
ได้ถูกตอ้งคล่องแคล่ว เขา้ใจความหมายของค าและขอ้ความท่ีอ่าน  ตั้งค  าถามเชิงเหตุผล  ล าดับ
เหตุการณ์  คาดคะเนเหตุการณ์  สรุปความรู้  ขอ้คิดจากเร่ืองท่ีอ่าน  ปฏิบติัตามค าสั่ง  ค  าอธิบายจาก
เร่ืองท่ีอ่านได ้ เขา้ใจความหมายจากขอ้มูลจากแผนภาพ  แผนท่ีและแผนภูมิ  อ่านหนงัสืออยา่งสม ่าเสมอ
และมีมารยาทในการอ่าน 

2.4.4.2 มีทักษะในการคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัด  เขียนบรรยาย  บันทึก
ประจ าวนั  เขียนจดหมายลาครู  เขียนเร่ืองเก่ียวกบัประสบการณ์  เขียนเร่ืองตามจินตนาการ  และมี
มารยาทในการเขียน 

2.4.4.3 เล่ารายละเอียดและบอกสาระส าคญั ตั้งค  าถาม ตอบค าถาม  รวมทั้งพูดแสดง
ความคิดความรู้สึกเก่ียวกบัเร่ืองท่ีฟังและดู พูดส่ือสาร เล่าประสบการณ์  และพูดแนะน าหรือพูดเชิญ
ชวนใหผู้อ่ื้นปฏิบติัตาม  และมีมารยาทในการฟัง  ดู  และพดู 

2.4.4.4 สะกดค าและเข้าใจความหมายของค า  ความแตกต่างของค าและพยางค ์ 
หน้าท่ีของค าในประโยค  มีทกัษะการใช้พจนานุกรมในการคน้หาความหมายของค า  แต่งประโยค
ง่ายๆ  แต่งค าคล้องจองแต่งค าขวญั  และเลือกใช้ภาษาไทยมาตรฐานและภาษาถ่ินได้เหมาะสมกบั
กาลเทศะ 

2.4.4.5 เข้าใจและสรุปข้อคิดท่ีได้จากการอ่านวรรณคดีและวรรณกรรม  เพื่อ
น าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั  แสดงความคิดเห็นจากวรรณคดี  วรรณกรรมท่ีอ่าน  รู้จกัเพลงพื้นบา้น  เพลง
กล่อมเด็ก  ซ่ึงเป็นวฒันธรรมของทอ้งถ่ิน ท่องจ าบทอาขยานและบทร้อยกรองท่ีมีคุณค่าตามความสนใจได ้
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2.4.5 ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
สาระ มาตรฐาน ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1 
การอ่าน 

ท 1.1 1. อ่านออกเสียงค า  ค  าคล้อง
จอง  และขอ้ความ  และบทร้อย
กรองง่าย ๆ ไดถู้กตอ้ง 
2.อธิบายความหมายของค าและ
ขอ้ความท่ีอ่าน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การอ่านออกเสียง  และบอกความหมาย
ของค า  ค  าคลอ้งจอง  และขอ้ความท่ี
ประกอบดว้ย  ค  าพื้นฐาน  คือ  ค  าท่ีใชใ้น
ชีวติประจ าวนั  ไม่นอ้ยกวา่  600  ค  า  
รวมทั้งค  าท่ีใชเ้รียนรู้ในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้อ่ืน  ประกอบดว้ย 

- ค า ท่ี มี รูวรรณยุกต์และไม่มี รูป
วรรณยกุต ์

- ค าท่ีมีตวัสะกดตรงตามมาตราและ
ไม่ตรงตามมาตรา 

- ค าท่ีมีพยญัชนะควบกล ้า 
- ค าท่ีมีอกัษรน า 
- ค าท่ีมีตวัการันต ์
- ค าท่ีมี รร 
- ค าท่ีมีพยญัชนะและสระท่ีไม่ 

ออกเสียง 
 

3.ตั้ งค  าถามและตอบค าถาม
เก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่าน 
4.ล าดบัเหตุการณ์และคาดคะเน
เหตุการณ์จากเร่ืองท่ีอ่านโดย
ระบุเหตุผลประกอบ 
5.สรุปความรู้และข้อคิดจาก
เ ร่ือง ท่ี อ่ าน เพื่ อน า ไปใช้ ใน
ชีวติประจ าวนั 
 
 

การอ่านจบัใจความจากส่ือต่าง ๆ เช่น 
- นิทาน 
- เร่ืองเล่าสั้น ๆ 
- บทเพลงและบทร้อยกรองง่าย ๆ  
- เร่ืองราวจากบทเรียนในกลุ่มสาระ

การเรียนรู้ภาษาไทย  และกลุ่มสาระการ
เรียนรู้อ่ืน 
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สาระ มาตรฐาน ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  6.อ่านหนงัสือตามความสนใจ 

อยา่งสม ่าเสมอและน าเสนอเร่ือง
ท่ีอ่าน 

ข่าวและเหตุการณ์ประจ าวนั 

7. อ่านขอ้เขียนเชิงอธิบาย  และ
ปฏิบติัตามค าสั่งหรือขอ้แนะน า 
 
 

การอ่านหนงัสือตามความสนใจ  เช่น   
- หนงัสือท่ีนกัเรียนสนใจ  และ
เหมาะสมกบัวยั 
- หนัง สือ ท่ีค รูและนัก เ รี ยน
ก าหนดร่วมกนั 

8. อธิบายความหมายของขอ้มูล
จากแผนภาพ   แผน ท่ี  และ
แผนภูมิ 

การอ่านขอ้มูลจากแผนภาพ  แผนท่ี และ
แผนภูมิ 

9. มีมารยาทในการอ่าน 
 
 
 
 
 

มารยาทในการอ่าน  เช่น 
- ไม่อ่านเสียงดงัรบกวนผูอ่ื้น 
- ไม่เล่นกนัขณะท่ีอ่าน 
- ไม่ท าลายหนงัสือ 
- ไม่ควรแยง่อ่านหรือชะโงกหนา้ 
     ไปอ่านขณะท่ีผูอ่ื้นก าลงัอ่านอยู ่

2 
การเขียน 

ท 2.1 1.  คัดล าย มือตัวบรรจง เต็ ม
บรรทดั   

การคดัลายมือตวับรรจงเต็มบรรทดัตาม
รูปแบบการเขียนตวัอกัษรไทย 

2. เขียนบรรยายเก่ียวกบัส่ิงใดส่ิง
หน่ึง 

เขียนบรรยายลกัษณะคน ส่ิงของ สถานท่ี 

3. เขียนบนัทึกประจ าวนั การเขียนบนัทึกประจ าวนั 
4. เขียนจดหมายลาครู การเขียนจดหมายลาครู 

5. เขียนเร่ืองสั้น ๆ ตาม
จินตนาการ 

การเขียนเร่ืองสั้น ๆ ตามจินตนาการ 
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สาระ มาตรฐาน ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  6. มีมารยาทในการเขียน มารยาทในการเขียน  เช่น 

- เขียนใหอ่้านง่าย  สะอาด  ไม่ขีดฆ่า 
- ไม่ขีดเขียนในท่ีสาธารณะ 
- ใชภ้าษาเขียนเหมาะสมกบัเวลา 
สถานท่ี  และบุคคล 
- ไม่เขียนลอ้เลียนผูอ่ื้น 

3 
การฟัง การ
ดู และการ

พดู 

ท 3.1 1. เล่ารายละเอียดเก่ียวกบัเร่ือง
ท่ีฟัง และดูทั้งท่ีเป็นความรู้และ
ความบนัเทิง 
2. บอกสาระส าคญัของเร่ืองท่ี
ฟังและดู 
3. ตั้ งค  าถามและตอบค าถาม
เก่ียวกบัเร่ืองท่ีฟังและดู 
4. พูดแสดงความคิดเห็นและ
ความรู้สึกจากเร่ืองท่ีฟังและดู 

การจับใจความและพูดแสดงความ
คิดเห็น  ความรู้สึกจากเร่ืองท่ีฟังและดู 
ทั้ ง ท่ี เ ป็นความรู้และความบันเทิง   
เช่น 
- เร่ืองเล่าและสารคดีส าหรับเด็ก 
- นิทาน  การ์ตูน  และเร่ืองขบขนั 
- รายการส าหรับเด็ก 
- ข่าวและเหตุการณ์ประจ าวนั 
- เพลง 

5. พดูส่ือสารไดช้ดัเจนตรงตาม
วตัถุประสงค ์
 

การพดูส่ือสารในชีวิตประจ าวนั  เช่น 
- การแนะน าตนเอง 
- การแนะน าสถานท่ีโรงเรียน
ชุมชน 
- การแนะน าเชิญชวนเก่ียวกบัการ      
     ปฏิบติัตนดา้นต่างๆ  
- การเล่าประสบการณ์ชีวิต 

  -    การพดูในโอกาสต่างๆ เช่น 
ขอร้อง  การพดูทกัทาย  การกล่าวขอ
โทษ  ขอบคุณ  การพดูและการ
ซกัถาม 
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สาระ มาตรฐาน ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

  6 . มีมารยาทในการฟัง  การดู  
และการพดู 

1. มารยาทในการฟัง   
2. มารยาทในการดู   
3. มารยาทในการพดู 

4 
หลกัภาษา 

ท  4.1 1. เขียนสะกดค าและบอก
ความหมายของค า 
 

1. การสะกดค า  การแจกลูก  และการ
อ่านเป็นค า 
2. มาตราตวัสะกดท่ีตรงตามมาตรา
และไม่ตรงตามมาตรา 
3. การผนัอกัษรกลาง  อกัษรสูง  และ
อกัษรต ่า 
4. ค าท่ีมีตวัการันต ์
5. ค าท่ีมีพยญัชนะควบกล ้า 
6. ค าท่ีมีอกัษรน า 
7. ค าท่ีมีความหมายตรงขา้มกนั 
8. ค าท่ีมี  รร 
9. ความหมายของค า 

  2. ระบุชนิดและหนา้ท่ีของค าใน
ประโยค 

ชนิดและหนา้ท่ีของค าไดแ้ก่  
ค านาม  ค  าสรรพนาม  ค ากริยา 

3. ใชพ้จนานุกรมคน้หา
ความหมาย 

การใชพ้จนานุกรม 

4. แต่งประโยคง่ายๆ การแต่งประโยคเพื่ อการ ส่ือสาร 
ได้แก่  ประโยคบอกเล่า  ประโยค
ปฏิเสธ  ประโยคค าถาม  ประโยค
ขอร้อง  ประโยคค าสั่ง 

5. แต่งค าคลอ้งจองและค าขวญั ค าคลอ้งจอง  และค าขวญั 

6. เลือกใชภ้าษาไทยมาตรฐาน
และภาษาถ่ินไดเ้หมาะสมกบั
กาลเทศะ 

ภาษาไทยมาตรฐาน  และภาษาถ่ิน   
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สาระ มาตรฐาน ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

5 
วรรณคดี
และ

วรรณกรรม 

ท 5.1 1. ระบุข้อคิดท่ีได้จากการอ่าน
หรือ 
การฟังวรรณกรรมส าหรับเด็ก
เพื่อน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนั 
2. รู้จักเพลงพื้นบ้านและเพลง
กล่อมเด็กเพื่อปลูกฝังความช่ืน
ชมวฒันธรรมทอ้งถ่ิน 
3.แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับ
วรรณคดีท่ีอ่าน 

วรรณกรรมร้อยแก้วและร้อยกรอง
ส าหรับเด็ก  เช่น 

- นิทาน 
- เร่ืองสั้นง่าย ๆ 
- ปริศนาค าทาย 
- บทอาขยาน 
- บทร้อยกรอง 
- วรรณคดีและวรรณกรรมใน 

บทเรียน 
4.  ท่ องจ าบทอาขยานตาม ท่ี
ก าหนดและบทร้อยกรองท่ี มี
คุณค่าตามความสนใจ 

บทอาขยานและบทร้อยกรองท่ีมีคุณค่า 
- บทอาขยานตามท่ีก าหนด 
- บทร้อยกรองตามความสนใจ 

 

2.4.6 เกณฑก์ารวดัและประเมินผลการเรียน 
2.4.6.1  การตดัสินผลการเรียน 

 การตดัสินผลการเรียนของกลุ่มสาระการเรียนรู้ การอ่าน คิดวิเคราะห์และเขียน
คุณลกัษณะอนัพึงประสงค์ และกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนนั้น ผูส้อนตอ้งค านึงถึงการพฒันาผูเ้รียนแต่ละ
คนเป็นหลัก และต้องเก็บขอ้มูลของผูเ้รียนทุกด้านอย่างสม ่าเสมอและต่อเน่ืองในแต่ละภาคเรียน 
รวมทั้งสอนซ่อมเสริมผูเ้รียนใหพ้ฒันาจนเตม็ตามศกัยภาพ  ระดบัประถมศึกษา  จะมีการตดัสินผลการ
เรียนว่าผูเ้รียนผ่านเกณฑ์หรือไม่ ดงัน้ีคือ ผูเ้รียนตอ้งมีเวลาเรียนไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 80 ของเวลาเรียน
ทั้งหมด  ผูเ้รียนตอ้งไดรั้บการประเมินทุกตวัช้ีวดั และผา่นตามเกณฑท่ี์สถานศึกษาก าหนด  ผูเ้รียนตอ้ง
ไดรั้บการตดัสินผลการเรียนทุกรายวิชา และผูเ้รียนตอ้งไดรั้บการประเมิน และมีผลการประเมินผา่น
ตามเกณฑ์ท่ีสถานศึกษาก าหนด ในการอ่าน คิดวิเคราะห์และเขียน คุณลกัษณะอนัพึงประสงค์ และ
กิจกรรมพฒันาผูเ้รียน 

2.4.6.2  การใหร้ะดบัผลการเรียน   
ระดับประถมศึกษา ในการตดัสินเพื่อให้ระดับผลการเรียนรายวิชา สถานศึกษา

สามารถให้ระดับผลการเรียนหรือระดับคุณภาพการปฏิบัติของผูเ้รียน เป็นระบบตัวเลข ระบบ
ตวัอกัษร ระบบร้อยละ และระบบท่ีใชค้  าส าคญัสะทอ้นมาตรฐาน 
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การประเมินการอ่าน คิดวิเคราะห์และเขียน และคุณลกัษณะอนัพึงประสงค์นั้น ให้
ระดบัผลการประเมินเป็น ดีเยี่ยม ดี และผา่น  การประเมินกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน จะตอ้งพิจารณาทั้ง
เวลาการเขา้ร่วมกิจกรรม การปฏิบติักิจกรรมและผลงานของผูเ้รียน ตามเกณฑ์ท่ีสถานศึกษาก าหนด 
และใหผ้ลการเขา้ร่วมกิจกรรมเป็นผา่นและไม่ผา่น 

2.4.6.3  การรายงานผลการเรียน 
การรายงานผลการเรียนเป็นการส่ือสารให้ผูป้กครองและผูเ้รียนทราบความกา้วหน้า

ในการเรียนรู้ของผูเ้รียน ซ่ึงสถานศึกษาต้องสรุปผลการประเมินและจัดท าเอกสารรายงานให้
ผูป้กครองทราบเป็นระยะๆ หรืออย่างน้อยภาคเรียนละ 1 คร้ัง  การรายงานผลการเรียนสามารถ
รายงานเป็นระดบัคุณภาพการปฏิบติัของผูเ้รียนท่ีสะทอ้นมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

จากการศึกษาเอกสารหลักสูตร  โรงเ รียนบ้านคลองบัว ( เ อ่ียมแสงโรจน์ )  
พุทธศกัราช  2554  ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศกัราช  2551  นั้น  สรุปไดว้า่  
ภาษาไทยเป็นวชิาหลกั  ประกอบดว้ยมาตรฐานการเรียนรู้  5  มาตรฐาน  มาตรฐานท่ี  1  เป็นมาตรฐาน
ดา้นการอ่าน  ท่ีมุ่งพฒันาผูเ้รียนใช้กระบวนการอ่าน   กระบวนการคิดในการสร้างองค์ความรู้เพื่อ
น าไปใช้ในการตดัสินใจ  แกปั้ญหาและประยุกต์ในชีวิตประจ าวนั พร้อมไดก้ าหนดสมรรถนะของ
ผูเ้รียนไว ้ 5  ดา้น  ไดย้เฉพาะดา้นความสามารถในการคิด  เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์  การ
คิดสังเคราะห์  การคิดอย่างสร้างสรรค์  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดอย่างเป็นระบบ  เพื่อ
น าไปสู่การสร้างองค์ความรู้  หรือสารสนเทศเพื่อการตดัสินใจ  เก่ียวกบัตนเองและสังคมได้อย่าง
เหมาะสม   

 

2.5  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
2.5.1  งานวจิยัในประเทศ 
ฐิตาพร  ก าเหนิดรัตน์ (2544, น. 73) ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ 

“ระบบเงินฝากเพื่ออนาคต” ส าหรับการฝึกอบรม โดยหาประสิทธิภาพของบทเรียนข้ึนตามเกณฑ์
มาตรฐาน 90/90 ผลการศึกษาพบวา่ ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพ 90.50/94.00 
ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 

ภาวนา  เห็นแกว้ (2545, น. 96)  ไดศึ้กษาผลการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียบนเวบ็ 
เร่ืองเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียบนเวบ็มีประสิทธิภาพ 91.6/94.7 เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90  และผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทางเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ผลสัมฤทธ์ิ
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ทางการเรียนด้านทกัษะปฏิบติัแตกต่างกบัการสอนปกติอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ
ความรับผิดชอบของนกัเรียนท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียบนเวบ็ก่อนและหลงัการทดลอง
ต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียบนเวบ็ 

ธีระ ดิษยรัตน์ (2546) การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง โลกและดวงดาว การ
วิจยัคร้ังน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง โลกและดวงดาว ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และเป็นไปตามคุณสมบติัท่ีก าหนดไว ้ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาวิเคราะห์
ปัญหาการเรียนการสอน ศึกษาหลกัสูตรและเน้ือหาของบทเรียน ก าหนดวตัถุประสงคแ์ละแบ่งเน้ือหา
ออกเป็น 5 เร่ืองยอ่ย แลว้จึงท าการพฒันา โดยใชโ้ปรแกรม Authorware ในการก าหนดโครงสร้างและ
ใชโ้ปรแกรม Flash ในการน าเสนอกิจกรรมการเรียนการสอน กระบวนการพฒันาเร่ิมจากการเขียนผงั
งาน สตอร่ีบอร์ด และท าการเขียนโปรแกรม แลว้น าบทเรียนท่ีพฒันาข้ึนน้ีไปทดลองใชแ้บบรายบุคคล
และกลุ่มเล็ก เพื่อหาขอ้บกพร่องและปรับปรุงแกไ้ข หลงัจากนั้นน าบทเรียนท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ไป
หาประสิทธิภาพกบักลุ่ม ตวัอยา่งคือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนอุดรพิทยานุกูล จงัหวดั
อุดรธานี จ านวน 3 คน โดยให้ผูเ้รียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน
และแบบทดสอบหลงัเรียน และตอบแบบประเมินความคิดเห็นท่ีมีต่อบทเรียนโดยใชแ้บบประมาณค่า 
5 ระดบั ผลการวิจยัท าให้ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ืองโลกและดวงดาวท่ีมีประสิทธิภาพ  
89.13/86.67 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑม์าตฐาน 80/80 ท่ีตั้งไว ้และจากการประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมี
ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียพบว่า โดยเฉล่ียแล้วนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียอยูใ่นระดบัดี 

ลดัดา ศุขปรีดี (2548) ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง แสงและสี การวิจยัคร้ังน้ี
มีจุดมุ่งหมายเพื่อพฒันา บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ืองแสงและสี  ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ท่ีผูว้ิจยัก าหนด 80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน ผลการวิจยั 1) ได้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง แสงและสี ประกอบดว้ย  เน้ือหา 4 หน่วย คือ  เร่ือง ลกัษณะและ
ธรรมชาติของแสงและสี   แม่สี เชิงบวกและแม่สีเชิงลบ  การมองเห็นแสงและสี ของมนุษยแ์ละแสง
กบัการถ่ายภาพสี  เสนอเน้ือหาด้วยขอ้ความ  ภาพถ่าย  ภาพน่ิงกราฟิก ภาพเคล่ือนไหวกราฟิก  วีดิ
ทศัน์และเสียง รูปแบบการน าเสนอเน้ือหาเป็นบทเรียนแบบเน้ือหา มีแบบฝึกหัดแทรกระหว่างการ
น าเสนอเน้ือหาเป็นช่วงสั้น ๆ ผูส้อนสามารถเลือกเน้ือหาหน่วยใดก่อนหลงัก็ได ้ และสามารถออกจาก
บทเรียนไดเ้ม่ือตอ้งการ 2) การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง แสงและสี 
พบวา่มีประสิทธิภาพ 84.06/ 86.14 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว ้และการเปรียบเทียบ
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี .01 ซ่ึงเป็นไปตาม
สมมุติฐานท่ีตั้งไว ้

นิลวรรณ  เจตวรัญญู (2549, น. 40-41)  ท าการศึกษาวิจยัเร่ือง เปรียบเทียบความสามารถ
ด้านการคิดวิเคราะห์ในวิชาภาษาไทย  ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการสอนโดยใช้
เทคนิคการคิดแบบหมวกหกใบกบัการสอนปกติ  กบันกัเรียนมาแตร์เดอีวิทยาลยั  กรุงเทพมหานคร  
ผลการศึกษาพบว่า  ความสามารถดา้นการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนท่ีไดรั้บการสอน โดยใช้เทคนิค 
การคิดแบบหมวกหกใบ  กบันกัเรียนท่ีไดก้ารสอนแบบปกติแตกต่างกนัอยง่มีนยัส าคญัทางสถิติท่ี  .01 

อรพิน  ภู่อร่าม (2552, น. 79 - 80)  ท าการศึกษาวิจยั  เร่ืองการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์
ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โดยใชก้ารสอนแบบโครงงานของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 5  พบวา่  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีใชก้ารสอนแบบโครงงาน  หน่วยวรรณกรรมแห่งชีวิต กลุ่มสาระ
ภาษาไทย  ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  5 แผนการจดัการเรียนรู้ประกอบดว้ย  ใบความรู้  ใบงาน ใชเ้วลา
ในการสอนคร้ังละ  2-4  ชั่วโมง  ผลการวิเคราะห์คะแนนพบว่า  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีมี
ประสิทธิภาพ  81.17/86.30  ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้คือ  80/80  ทกัษะการคิดวิเคราะห์กลุ่มสาระ
ภาษาไทย  โดยใช้การสอนแบบโครงงานของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  5  พบว่าทกัษะการคิด 
วิเคราะห์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01  
ผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน  เจตคติของนกัเรียนต่อการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
โดยใชก้ารสอนแบบโครงงาน  โดยรวมมีเจตคติในทางบวก   

เอมอร  บริบรูณ์ (2553, น. 94 - 99)  ท าการศึกษาวิจยัเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและทกัษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาการศึกษานอกโรงเรียน ระดบัมธัยมศึกษา
ตอนตน้ระหวา่งการจดัการเรียนรู้  จากชุดการเรียนรู้ดว้ยตนกบัการจดัการเรียนรู้แบบปกติ  พบวา่ ชุด
การเรียนรู้ด้วยตนเองวิชาพัฒนาทกัษะชีวิต 1 ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  81.75/84.80   
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  วิชาพฒันาทกัษะชีวิต 1 ของนกัศึกษาท่ีจดัการเรียนรู้จาก ชุดการ
เรียนรู้ดว้ยตนเอง  สูงกวา่นกัศึกษาท่ีจดัการเรียนรู้แบบปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .01  และ
คะแนนทกัษะการคิดวิเคราะห์  ของนักศึกษาท่ีจดัการเรียนรู้จากชุดการเรียนรู้ด้วยตนเอง สูงกว่า
นกัศึกษาท่ีจดัการเรียนรู้แบบปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .01 

โดยมีขอ้เสนอแนะในการวิจยัคร้ังต่อไปคือ  ควรศึกษาพฒันาการอ่าน  คิดวิเคราะห์  และ
เขียนภาษาไทย  โดยใชส่ื้อประเภทอ่ืนอยา่งหลากหลาย  ทั้งน้ีควรส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมอยา่ง
เหมาะสมกบัระดบัชั้น  โดยอาจพฒันาส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบของนิทานพื้นบา้น  เพลงพื้นบา้น  
เพื่อปลูกฝังขนบธรรมเนียมทอ้งถ่ิน  คุณลกัษณะค่านิยมของความเป็นไทย 



54 
 

2.5.2  งานวจิยัต่างประเทศ 
Burton (อา้งถึงใน เอมอร  บริบูรณ์, 2553, น. 69)  ไดศึ้กษาผลการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน

และตวัแปรอ่ืน ๆ ท่ีมีลต่อความสามารถเชิงวิชาการของนักศึกษาผูใ้หญ่ โดยมีวตัถุประสงค์ของ
การศึกษาคือ วดัผลการใชบ้ทเรีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบัการสอนปกติ  โดยใชแ้บวดัความสามารถ
เชิงวิชาการดา้นคณิตศาสตร์ กบัความสามารถดา้นการอ่านของนกัศึกษาผูใ้หญ่ และตวัแปรท่ีคาดว่า
มีอิทธพลต่อความสามารถเชิงวิชาการไดแ้ก่  ตวัแปรดา้นอายุ  เพศ  รายได ้สถานภาพสมรส ระดบั
การศึกษา  กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการทดลองไดกแ้ก่นกัศึกษาผูใ้หญ่จากศูนยก์ารศึกษาเบ้ืองตน้ในการฝึก
ทกัษะวชิาชีพตะวนัออกเฉียงเหนือใตข้องรัฐมิสซิบป้ี  เคร่ืองมือในการวดัความสามาถเชิงวิชาไดผ้า่น
การหาความตรงเชิงเน้ือหาและหาค่าความเท่ียงอยูร่ะหวา่ง .88 - .91 และระหวา่ง .87 - .92  ผลการวิจยั  
พบวา่  ประเภทของการสอนมีอิทธิพลต่อความสามารถทางวิชาการของนกัศึกษาผูใ้หญ่ ทั้งดา้นการ
อ่านและดา้นคณิตศาสตร์  อายขุองนกัศึกษาผูใ้หญ่ไม่มีผลต่อคะแนนจากแบบวดั TABE  เพศชายและ
เพศหญิงของนกัศึกษาไม่มีผลต่อคะแนน  สุขภาพบางประการมีอิทธิต่อปฏิบติัการเชิงวิชาการของ
นักศึกษาผูใ้หญ่โดยรวม  และภูมิหลังทางการศึกษาในระบบท่ีนักศึกษาผูใ้หญ่เคยเรียนมีผลให้
นกัศึกษาผูใ้หญ่ไดค้ะแนนจากการทดสอบจากการวดัแบบ TABE สูงข้ึน 

จากงานวิจยัในประเทศและต่างประเทศเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีกล่าวมา
สรุปไดว้า่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ช่วยให้นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึน และช่วยให้
นกัเรียนรู้สึกกระตือรือร้น สนุกสนานกบัการเรียน รวมไปถึงความคงทนในการเรียนรู้สูง และช่วยให้
นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนการสอน จึงเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเหมาะสมและ
สามารถน ามาใช้ในการเรียนรู้พฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์แก่นักเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  
เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะในการคิดวเิคราะห์ สนุกสนาน และมีความสุขกบัการเรียน 
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บทที ่3 
วธีิด ำเนินกำรวจิยั 

 
การวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) เพื่อสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  วิชาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  3  
ผูว้จิยัไดด้ าเนินการวจิยัตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

 3.1 แบบแผนการวจิยั 
 3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 3.4 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 3.5 การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1   แบบแผนกำรวจิัย 
การวจิยัในคร้ังน้ีเป็นการวจิยัเชิงทดลอง แบบ One - Group Pretest – Posttest Design   

(ลว้น และ องัคณา  สายยศ, 2538, น. 249) 
 

แบบแผนการวจิยัแบบ  One Group Pretest-Posttest Design 
สอบก่อนเรียน ทดลอง สอบหลงัเรียน 
       T1    X         T2 
 

สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นรูปแบบการทดลองเพื่อส่ือความหมายคือ 
T1 แทน   การทดสอบก่อนท่ีจะกระท าการทดลอง (Pretest) 
X  แทน   การทดลองใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันา 

ทกัษะการคิดวเิคราะห์  วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
T2 แทน   การทดสอบหลงัจากท่ีจดักระท าการทดลอง (Posttest) 
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3.2  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
ในการวจิยัในคร้ังน้ี  ผูว้จิยัไดก้  าหนดประชากรและกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั    ไวด้งัน้ี 

3.2.1  ประชากร 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  ภาคเรียนท่ี 1                

ปีการศึกษา  2556  โรงเรียนบา้นคลองบวั (เอ่ียมแสงโรจน์)  ส านกังานเขตบางเขน  กรุงเทพมหานคร   
จ านวน 5 หอ้งเรียน  นกัเรียน  192 คน 

3.2.2  กลุ่มตวัอยา่ง 
กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัในคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  ภาคเรียนท่ี 1          

ปีการศึกษา  2556 โรงเรียนบ้านคลองบวั (เอ่ียมแสงโรจน์)  คดัเลือกโดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple  Random  Sampling)  จ  านวน  1 หอ้งจาก 5 หอ้งเรียน  จ  านวน  38  คน  โดยการจบัสลาก 

                                        

3.3  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในกำรวจิัย 
ในการวิจยั  เร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ วิชา

ภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผูว้ิจยัได้ก าหนดเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ให้เป็นไปตาม
วตัถุประสงค ์ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

3.3.1  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์   วิชาภาษาไทย  
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  

3.3.2 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใชเ้ป็นแบบทดสอบส าหรับวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนเรียนหลังเรียน  ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะ       
การคิดวเิคราะห์  วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3   

3.3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ  เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน                        
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์                   
วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

3.4  กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
ในการวิจยั  เร่ืองการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์    

วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ในคร้ังน้ีผูว้จิยัไดใ้ชโ้รงเรียนบา้นคลองบวั (เอ่ียมแสงโรจน์) เป็น
สถานท่ีในการเก็บรวบรวมขอ้มูลและพฒันาหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ  ตลอดจนประชากรและ
กลุ่มตวัอย่าง  เป็นนกัเรียนระดบัประถมศึกษาชั้นปีท่ี 3 ในภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 ไดม้า
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จากการสุ่มอยา่งง่าย (Simple  Random  Sampling) โดยการจบัสลากมา 1 ห้องเรียน จ านวน 38 คน
ผูว้จิยัสามารถเขียนสรุปวธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูลไวไ้ดด้งัน้ี 

3.4.1  การสร้างและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  
3.4.1.1 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์    

วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  ผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาสาระการเรียนรู้ วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ศึกษาตวัช้ีวดั

และก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้  ในการจดัการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาภาษาไทยและ
เอกสารเก่ียวกบัทกัษะการคิดวิเคราะห์  เพื่อน ามาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันา
ทกัษะการคิดวเิคราะห์  วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ขั้นตอนท่ี 2 ศึกษาวิธีการ หลักการ ทฤษฎี และเทคนิคการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  จากเอกสารและงานศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง น าตวัช้ีวดัของสาระท่ี 1 การอ่าน 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศกัราช  2551 กลุ่มสาระ
ภาษาไทย ไปสอบถามผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา  ตรวจสอบความเหมาะสมของตวัช้ีวดัท่ีสอดคล้องกับ
ลกัษณะการคิดวเิคราะห์ตามแนวคิดของ สุวิทย ์มูลค า (2547, น. 23–24) และน าขอ้มูลมาพิจารณาเพื่อสร้าง 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์ วชิาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ขั้นตอนท่ี 3 วางโครงร่างเน้ือหาบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อ
พฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  วิชาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ตรวจสอบความถูกตอ้ง และ
ความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคข์องการสอน กิจกรรมของเน้ือหา การน าเสนออยา่งเป็นล าดบั 

ขั้นตอนท่ี 4 จดัท า  Story board  แลว้เสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษา  เพื่อพิจารณา
ตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม  แลว้น าขอ้เสนอมาปรับปรุงแกไ้ข 

ขั้นตอนท่ี 5 ด าเนินการสร้างบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันา
ทกัษะการคิดวิเคราะห์  ตาม Story board   ท่ีไดป้รับปรุงแกไ้ขแลว้ โดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปต่างๆ 
ดงัน้ี  Adobe Captivate, Adobe Flash เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปในการสร้างภาพกราฟิกและ
ภาพเคล่ือนไหว  และโปรแกรมส าเร็จรูปในการในการตกแต่งภาพกราฟฟิก Adobe Photoshop, 
Adobe Illustrator น ามาใชใ้นการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

ขั้นตอนท่ี 6 น าบทเรียนfบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะ       
การคิดวเิคราะห์ เสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษา  และผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา จ านวน 3 ท่าน ผูเ้ช่ียวชาญดา้น
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  จ  านวน 3 ท่าน (ภาคผนวก ก)  จ  านวนทั้งส้ิน 6 ท่าน เพื่อประเมิน
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)                
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5 ระดบั ไดแ้ก่  มาก  ปานกลาง  น้อย  และนอ้ยท่ีสุด  โดยผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพของบทเรียน
ด้านเน้ือหาอยู่ในระดับมากท่ีสุด  ด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
(ภาคผนวก ข)  

ระดบัความคิดเห็น  เป็น 5 ระดบั  ดงัน้ี 
5   หมายถึง   มีคุณภาพอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 
4  หมายถึง   มีคุณภาพอยูใ่นระดบั   มาก 
3   หมายถึง   มีคุณภาพอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
2   หมายถึง   มีคุณภาพอยูใ่นระดบั   นอ้ย 
1  หมายถึง   มีคุณภาพอยูใ่นระดบั   นอ้ยท่ีสุด 

เกณฑก์ารแปลความหมาย 
ค่าเฉล่ีย  4.51 – 5.00 หมายถึง ระดบัคุณภาพมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย  3.51 – 4.50 หมายถึง ระดบัคุณภาพมาก 
ค่าเฉล่ีย  2.51 – 3.50 หมายถึง ระดบัคุณภาพปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย  1.51 – 2.50 หมายถึง ระดบัคุณภาพนอ้ย 
ค่าเฉล่ีย  1.00 – 1.50  หมายถึง ระดบัคุณภาพนอ้ยท่ีสุด 
3.4.1.2 การหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์  ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการ

ตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  ไปทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ี

ก าหนดไวโ้ดย  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เป็นการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยมีการทดลอง 3 ขั้นตอน คือ  

ขั้นตอนท่ี  1 ด าเนินการทดลองแบบหน่ึงต่อหน่ึง โดยการทดลองกบันกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 3 คน จากเด็กเก่ง เด็กปานกลาง และเด็กอ่อน โดยให้นกัเรียนศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน 1 คน ต่อ 1 เคร่ือง เพื่อตรวจสอบแก้ไขขอ้บกพร่องของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในด้านต่างๆ  เช่น ความถูกต้องของเน้ือหา ความชัดเจนของ การ
น าเสนอเน้ือหา ความชดัเจนของภาษา คุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ความชดัเจนของตวัอกัษร 
รูปภาพและการโตต้อบกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยการสังเกต และสอบถามความคิดเห็นเพื่อน ามา
ปรับปรุงแกไ้ข  ไดค้่าประสิทธิภาพเท่ากบั 82.22/81.67 โดยมีค่าระดบัคะแนนร้อยละของการท า
แบบฝึกหดัระหว่างท าการทดลอง เท่ากบั 82.22 (E1)  มีค่าระดบัคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงั           
การทดลอง  เท่ากบั 81.67 (E2)     
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ขั้นตอนที่ 2 ด า เนินการทดลองแบบกลุ ่ม  การทดลองกบันกั เ รียน                 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 9 คน 3 กลุ่มยอ่ย จากกลุ่มเด็กเก่ง กลุ่มเด็กปานกลาง และกลุ่มเด็กอ่อน 
โดยได้ปรับปรุงแก้ไขส่ือจากการทดลองแบบกลุ่ม (1:3) โดยน าผลท่ีได้มาวิเคราะห์ทดลองหา
ประสิทธิภาพ (E1/E2) เพื่อหาขอ้บกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแลว้น าไปปรับปรุง
แกไ้ขอีกคร้ังหน่ึง ไดค้่าประสิทธิภาพเท่ากบั 83.46/82.78 โดยมีค่าระดบัคะแนนร้อยละของการท า
แบบฝึกหัดระหวา่งท าการทดลอง เท่ากบั 83.46 (E1) มีค่าระดบัคะแนนร้อยละของแบบ ทดสอบหลงั
การทดลอง  เท่ากบั 82.78 (E2) แลว้จึงน าไปทดลองภาคสนามต่อไป 

ขั้นตอนท่ี  3  ด าเนินการทดลองแบบภาคสนาม  ทดลองกับนักเรียน                      
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 30 คน จากกลุ่มเด็กเก่ง กลุ่มเด็กปานกลาง และกลุ่มเด็กอ่อน กลุ่มละ        
10  คน  ท าการทดลองแบบภาคสนามโดยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  ท่ีแกไ้ขแลว้มาทดลอง
เพื่อน าผลการทดลองมาวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) ไดค้่าประสิทธิภาพเท่ากบั 85.11/83.33  
โดยมีค่าระดบัคะแนนร้อยละของการท าแบบฝึกหัดระหวา่งท าการทดลอง เท่ากบั 85.11 (E1) มีค่า
ระดับคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลังการทดลอง  เท่ากับ 83.33 (E2) น าไปใช้สอนจริงกับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนบา้นคลองบวั (เอ่ียมแสงโรจน์) ส านักงานเขตบางเขน  
กรุงเทพมหานคร ซ่ึงเป็นกลุ่มตวัอยา่ง  
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ภำพที ่3.1 ขั้นตอนการสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

 
 

ศึกษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

ก าหนดโครงสร้งขอบเขตของเน้ือหาของส่ือคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย  

เ ขี ย น   Story 
board   

อาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้ง   

ส ร้ า งบท เ รี ยนคอมพิ ว เ ตอ ร์
มลัติมีเดีย   

ศึกษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

ก าหนดโครงสร้งขอบเขตของเน้ือหาของส่ือคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย  

หาประสิทธิภาพของบทเรียน ขั้นทดลองคร้ังท่ี 1 แบบหน่ึงต่อหน่ึง 
จ านวน 3 คน  ปรับปรุงแกไ้ข 

หาประสิทธิภาพของบทเรียน ขั้นทดลองคร้ังท่ี 2  แบบกลุ่ม 
จ านวน 9 คน ปรับปรุงแกไ้ข 

หาประสิทธิภาพของบทเรียน ขั้นทดลองคร้ังท่ี 3  แบบภาคสนาม 
จ านวน 30 คน ปรับปรุงแกไ้ข 

ผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นเน้ือหา 3 ท่าน 
ตรวจความถูกตอ้ง 

ผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
3 ท่าน  ตรวจความถูกตอ้ง 

เขียน  Story board 

อาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้ง 

สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

ศึกษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

ก าหนดโครงสร้งขอบเขตของเน้ือหาของส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
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3.4.2  การสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
ผูศึ้กษาคน้ควา้ไดส้ร้างแบบประเมินเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อ

พฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์ วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงมีขั้นตอนในการสร้างดงัน้ี 
3.4.2.1  ศึกษารายละเอียดในการสร้างแบบประเมินเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั และ

พิจารณาคุณลกัษณะและองค์ประกอบท่ีควรประเมิน เพื่อให้ทราบว่าตอ้งประเมินในหัวขอ้ใดบา้ง 
จากนั้นจึงสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยแยกเป็น 2 ฉบบั  ไดแ้ก่
แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียดา้นเน้ือหา แบ่งการประเมินออกเป็นหวัขอ้
ต่างๆ  ดังน้ี ด้านเน้ือหาและด้านแบบทดสอบและการประเมินผล  และแบบประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียดา้นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย แบ่งการประเมินออกเป็นหัวขอ้
ต่าง ๆ ดงัน้ี  ดา้นส่วนน าของบทเรียน ดา้นเน้ือหาของบทเรียน ดา้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย  ดา้นตวัอกัษรและสี  และดา้นการจดัการบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

3.4.2.2  สร้างแบบประเมินคุณภาพทั้ง 2 ฉบบั ใช้ลกัษณะของการประเมินเป็นแบบ
มาตราส่วน ประมาณค่า 5 ระดบั คือ 

ระดบัความคิดเห็น  เป็น 5 ระดบั  ดงัน้ี 
5   หมายถึง   มีคุณภาพอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 
4  หมายถึง   มีคุณภาพอยูใ่นระดบั   มาก 
3   หมายถึง   มีคุณภาพอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
2   หมายถึง   มีคุณภาพอยูใ่นระดบั   นอ้ย 
1  หมายถึง   มีคุณภาพอยูใ่นระดบั   นอ้ยท่ีสุด 

เกณฑก์ารแปลความหมาย 
ค่าเฉล่ีย  4.51 – 5.00 หมายถึง ระดบัคุณภาพมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย  3.51 – 4.50 หมายถึง ระดบัคุณภาพมาก 
ค่าเฉล่ีย  2.51 – 3.50 หมายถึง ระดบัคุณภาพปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย  1.51 – 2.50 หมายถึง ระดบัคุณภาพนอ้ย 
ค่าเฉล่ีย  1.00 – 1.50  หมายถึง ระดบัคุณภาพนอ้ยท่ีสุด 

3.4.2.3  น าแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียทั้ง 2 ฉบบั เสนอต่อ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา ผูเ้ช่ียวชาญดา้นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อตรวจสอบและปรับปรุง
แกไ้ข หลงัจากนั้นจึงน าไปใช ้

 



62 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภำพที ่3.2  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

 
3.4.3  การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   
การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เพื่อวดัทกัษะการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียน  

ท่ีใชส้ าหรับทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน  ผูว้ิจยัไดส้ร้างแบบทดสอบทกัษะการคิดวิเคราะห์  ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ไดด้ าเนินการตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

3.4.3.1  ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  จากเอกสาร
งานวจิยัต่างๆ  

3.4.3.2  วิเคราะห์เน้ือหาและ ตวัช้ีวดั ศึกษาแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ขอ้สอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ขอ้สอบประเมินคุณภาพการศึกษาระดบัชาติ 
(NT) ในสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โดยน ามาประยุกต์ใชใ้นการท าแบบฝึกหดัและแบบทดสอบต่างๆ 
เพื่อสะทอ้นใหเ้ห็นถึงคุณภาพของนกัเรียน ท่ีจะน าไปสู่การพฒันาอยา่งแทจ้ริง   

3.4.3.3  สร้างแบบทดสอบ เป็นแบบปรนยั  ก่อนเรียนและหลงัเรียน  จ  านวน  1  ฉบบั  เป็น
แบบเลือกตอบ 4  ตวัเลือก มีเกณฑ์การพิจารณา ตอบถูกได ้1  คะแนน  ตอบผิด ได ้0  คะแนน จ านวน 30  
ขอ้ โดยใหค้รอบคลุมเน้ือหา และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ตามตวัช้ีวดั กลุ่มสาระการเรียนรู้วชิาภาษาไทย   

3.4.3.4  น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึน  เสนออาจารยท่ี์ปรึกษา  และเสนอผูเ้ช่ียวชาญดา้น  
การวดัผลและประเมินผล  จ านวน 3 ท่านเพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity)

ตรวจสอบแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
โดยอาจารยท่ี์ปรึกษาแลว้เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา ผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อตรวจสอบและปรับปรุง 

น าแบบประเมินคุณภาพท่ีแกไ้ขปรับปรุงแลว้ไปใช ้

ศึกษาเอกสาร  ต าราวธีิการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

ไ
ม่ผา่น 

ปรับปรุงแกไ้ข 
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ความเหมาะสมของภาษาและหาค่าดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) พร้อมแกไ้ขขอ้ผดิพลาด โดยมีหลกัเกณฑ ์ดงัน้ี 

 

+1  หมายถึง  แน่ใจวา่แบบทดสอบสอดคลอ้งกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 0  หมายถึง  ไม่แน่ใจหรือตดัสินใจไม่ไดว้า่แบบทดสอบสอดคลอ้งกบั 

จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
-1  หมายถึง  แน่ใจวา่แบบทดสอบไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้                                   

เชิงพฤติกรรม 
 

3.4.3.5 น าแบบทดสอบท่ีไดรั้บการพิจารณาจากผูเ้ช่ียวชาญ  มาพิมพเ์ป็นขอ้สอบแลว้
น าไปทดลองสอบ (Try-out) กบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นคลองบวั (เอ่ียมแสง
โรจน)์  ส านกังานเขตบางเขน กรุงเทพมหานคร ซ่ึงไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง  จ านวน 38 คน  แลว้น าผลการ
ทดลองมาหาคุณภาพขอ้สอบ  เพื่อตรวจสอบหาค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของ
แบบทดสอบ  โดยการวิเคราะห์ขอ้สอบเป็นรายขอ้  ใชเ้กณฑ์ค่าความยากง่าย ระหว่าง 0.20 – 0.80 
และค่าอ านาจจ าแนก  0.20 ข้ึนไป พบวา่มีค่าความยากง่ายระหวา่ง 0.21 – 0.66  ค่าเฉล่ีย  เท่ากบั 0.43 
ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่  0.21 – 0.53  ค่าเฉล่ีย  เท่ากบั  0.35   

3.4.3.6  ด าเนินการคดัเลือกขอ้สอบท่ีผา่นการหาค่าความยากง่าย  และค่าอ านาจ าแนก
ของขอ้สอบท่ีมีคุณภาพตามเกณฑ์ จ  านวน 20 ขอ้ โดยท าการคดัเลือกจากแบบทดสอบ 30  ขอ้ 
ด าเนินการน าขอ้สอบท่ีเขา้เกณฑ์มาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั โดยใช้สูตร 
KR20 ของ Kuder–Richardson (ลว้น และองัคณา  สายยศ, 2538, 198) โดยก าหนดเกณฑค์่าความเช่ือมัน่ของ
แบบทดสอบทั้งฉบบั  ตอ้งมีค่าตั้งแต่ 0.60 ข้ึนไป ไดค้่าความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.75   

3.4.3.7  น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปใชใ้นการทดลองจริง  
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ตำรำงที ่3.1  จุดประสงคก์ารเรียนรู้ของแบบทดสอบ จ านวน 20 ขอ้ 
 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ลกัษณะ 

กำรคิดวเิครำะห์ 
ลกัษณะกำรวดั ข้อ 

จ ำนวน
ข้อ 

1.สรุปใจความส าคญัของ
เร่ืองท่ีอ่านได ้

การวเิคราะห์
ส่วนประกอบ 

วดัความสามารถในการ
สรุปใจความส าคญัของ
เร่ืองท่ีอ่าน 

1-4 4 

2.วเิคราะห์ขอ้คิดจากเร่ืองท่ี
อ่านได ้

การวเิคราะห์
ส่วนประกอบ 

วดัความสามารถในการ
วเิคราะห์ของเร่ืองท่ีอ่าน 

5-8 4 

3.บอกล าดบัเหตุการณ์จาก
เร่ืองท่ีอ่านได ้

การวเิคราะห์
ความสัมพนัธ์ 

วดัความสามารถในการ
บอกล าดบัเหตุการณ์ของ
เร่ืองท่ีอ่าน 

9-12 4 

4.แยกแยะองคป์ระกอบของ
เร่ืองท่ีอ่านได ้

การวเิคราะห์
ความสัมพนัธ์ 

วดัความสามารถในการ
แยกแยะองคป์ระกอบของ
เร่ืองท่ีอ่านไดจ้ากโจทย ์

13-14 2 

5.ตอบค าถามเชิงเหตุผล
เก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่านได ้

การวเิคราะห์
หลกัการ 

วดัความสามารถในการ
ตอบค าถามเชิงเหตุผล
เก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่าน 

15-17 3 

6.ตั้งค  าถามเชิงเหตุผล
เก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่านได ้

การวเิคราะห์
หลกัการ 

วดัความสามารถในการตั้ง
ค  าถามเชิงเหตุผลเก่ียวกบั
ของเร่ืองท่ีอ่านไดจ้ากโจทย ์

18-20 3 
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ผ่
าน 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภำพที ่3.3  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   

 
 
 

ไ
ม่ผา่น 

สร้างแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ  4  ตวัเลือก  จ านวน  30  ขอ้ 

น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนเสนอให้อาจารยท่ี์ปรึกษา  และผูเ้ช่ียวชาญ 
ดา้นการวดัผลและประเมินผล จ านวน 3 คน ตรวจสอบ  หาค่า  IOC 

น าแบบทดสอบไปทดลองใชก้บันกัเรียน จ านวน 38 คน 
เพื่อหาคุณภาพของขอ้สอบ 

ศึกษาวธีิการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

วเิคราะห์เน้ือหาและ ตวัช้ีวดั และศึกษาแบบทดสอบการคิดวเิคราะห์ 

ปรับปรุงแกไ้ข 

วเิคราะห์หาค่าความยาก (P)  และค่าอ านาจจ าแนก (r) 

หาความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบ   
โดยใชสู้ตร KR – 20 

ไดแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปใชใ้นการทดลองจริง 
 

คดัเลือกขอ้สอบไว ้ จ  านวน  20  ขอ้ 
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 3.4.4  การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
3.4.4.1 ศึกษาเอกสาร ต าราวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ จากแบบสอบ 

ถามท่ีมีผูว้จิยัคนอ่ืนๆ ไดส้ร้างข้ึน รวมถึงงานวจิยัและเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง 
3.4.4.2 สร้างแบบสอบถามวดัความพึงพอใจของนกัเรียน ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย  เป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดย ผูว้ิจยัไดศึ้กษาวิธีสร้างแบบสอบถาม
จากต าราวดัผลทางการศึกษาของ (สมนึก ภทัทิยธนี, 2544, น. 36-42) ก าหนดค่าคะแนนเป็น 3 ระดบั  
ไดแ้ก่ มาก ปานกลาง และนอ้ย  ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) โดยผูว้ิจยัปรับปรุงมาจากแนวคิดของ  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 121) และก าหนดเกณฑม์าท าขอ้มูลในการประเมินดงัน้ี         

 

ระดบัความคิดเห็น  เป็น 3 ระดบั   ดงัน้ี 
  3  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   มาก 
  2   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
  1   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ย 

เกณฑก์ารแปลความหมาย 
  ค่าเฉล่ีย  2.51 – 3.00 หมายถึง ระดบั     มาก 
  ค่าเฉล่ีย  1.51 – 2.50 หมายถึง ระดบั     ปานกลาง 
  ค่าเฉล่ีย  1.00 – 1.50 หมายถึง ระดบั     นอ้ย 

     
3.4.4.3 น าแบบวดัความพึงพอใจท่ีสร้างข้ึน เสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

เพื่อตรวจสอบความชดัเจนทางภาษาและความถูกตอ้งตามเน้ือหา หากมีขอ้ผิดพลาด ผูว้ิจยัน ากลบัมา
แกไ้ขปรับปรุงใหถู้กตอ้ง  

3.4.4.4  น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง  
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100 100 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภำพที ่3.4  ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 

3.5  กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
ในการวิจัย เร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะ ห์              

วิชาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผูว้จิยัไดเ้ลือกใชส้ถิติในการวเิคราะห์ขอ้มูล  ดงัน้ี 
3.5.1  สถิติท่ีใชใ้นการพฒันาเคร่ืองมือ   

 สถิติท่ีใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยใช้สูตรการหา
ประสิทธิภาพ E1/E2   (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2520, น. 136-137)  
 

 




A

N

X

E1
           และ  



B

N

F

E 2
     

 
 
 เม่ือ    

1
E     แทน  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย คิดเป็น

ร้อยละจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
 

2
E   แทน  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย คิดเป็น

ร้อยละจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนเน้ือหาครบถว้นแลว้ 
X  แทน       คะแนนรวมของนกัเรียน จากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 

ตรวจสอบแบบสอบถามความพึงพอใจ 
โดยอาจารยท่ี์ปรึกษา 

น าแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีปรับปรุงแลว้ 
ไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งจริง 

ศึกษาเอกสาร  ต าราวธีิการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ไ
ม่ผา่น 

ปรับปรุงแกไ้ข 
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N   
  

 F   แทน  คะแนนรวมของนักเรียน จากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน
    เน้ือหาครบถว้นแลว้ 

  N   แทน  จ านวนนกัเรียน  
  A  แทน  คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
  B  แทน  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 

 3.5.2  การวเิคราะห์คุณภาพเคร่ืองมือ 
 สถิติท่ีใช้ในวิเคราะห์แบบทดสอบเพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of 
Consistency : IOC)  (พวงรัตน์  ทวรัีตน์, 2540, น. 117) 
 
        IC =  

 
เม่ือ  IC   คือ     ดชันีความสอดคลอ้ง 
              R   คือ     ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
 N     คือ     จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 

โดยก าหนดเกณฑก์ารพิจารณา ดงัน้ี 
+1           เม่ือแน่ใจวา่เน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย มีความเหมาะสม 
0 เม่ือไม่แน่ใจว่าเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีความ

เหมาะสม 
    -1  เม่ือแน่ใจว่าเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ไม่มีความ

เหมาะสม     
เกณฑค์่า  IOC แต่ละรายขอ้ตอ้งมากกวา่หรือเท่ากบั .50 

3.5.3  การวเิคราะห์ขอ้มูลแบบสอบถามความพึงพอใจ 
การวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating Scale) 3 ระดบั ไดแ้ก่  มาก        
ปานกลาง และนอ้ย (บุญชม  ศรีสะอาด, 2553, น. 121)  ดงัน้ี 

ระดบัความคิดเห็น  เป็น 3 ระดบั  ดงัน้ี 
 3   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   มาก 
 2   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
 1  หมายถึง   มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ย 

R   
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เกณฑก์ารแปลความหมาย  
 ค่าเฉล่ีย  2.51 – 3.00 หมายถึง ระดบั     มาก 
 ค่าเฉล่ีย  1.51 – 2.50 หมายถึง ระดบั     ปานกลาง 
 ค่าเฉล่ีย  1.00 – 1.50 หมายถึง ระดบั     นอ้ย 
3.5.4  การวเิคราะห์แบบทดสอบ 

3.5.4.1  การหาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ  (บุญชม ศรีสะอาด, 
2553,97-98)   

 

                 
     

  
             และ             

  -  

 
 

 

 เม่ือ p   คือ ค่าความยากของแบบทดสอบ 
  r   คือ ค่าอ านาจจ าแนก  เป็นการจ าแนกค่าคะแนนสูงและต ่า 
  Ru   คือ จ านวนคนกลุ่มสูงท่ีตอบถูก 
  Rl   คือ จ านวนคนกลุ่มต ่าท่ีตอบถูก 
  f   คือ จ านวนคนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต ่า 

3.5.4.2  การหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั โดยค านวณจากสูตร 
KR-20 (Kuder Richardson-20)  (ลว้น และองัคณา  สายยศ, 2538, น. 198) 

 
                           

  rtt = 








1n

n  
















2
1

s

pq

 

 

เม่ือ         rtt แทน ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
     n  แทน จ านวนขอ้สอบทั้งหมด 

         แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบบั 
      p แทน จ านวนคนท่ีถูกทั้งหมด 
      q แทน สัดส่วนของคนท าผดิแต่ละขอ้ (q = 1 - p) 
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N   
  

X   
  

X   

-
  
  

N(N-1)  

-

  

  

3.5.5  สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบสมมุติฐาน 
การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลงัท าการทดลอง โดยใชส้ถิติ  t - test Dependent                                

(ลว้น และองัคณา  สายยศ, 2538, น. 104)    
 

                           ( )
1 - N

n
D

 = t
DD 22∑

∑
∑

    

  

  เม่ือ D =  ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
   n =  จ านวนคู่ 

3.5.6  การวเิคราะห์ขอ้มูลพื้นฐาน 
3.5.6.1 ค่าเฉล่ีย (Mean)  (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 124)    

  
                         X =                        

 
 

    เม่ือ      X แทน     ค่าเฉล่ีย 
                          X        แทน     ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
                              N            แทน     จ  านวนคนในกลุ่ม  

  3.5.6.2 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 126)  
  
   

S  
 

 
    เม่ือ          S        คือ   ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
     X2       คือ   ผลรวมของคะแนนยกก าลงัสอง 
     (X)2     คือ  ก าลงัสองของคะแนนผลรวม 
        N        คือ   จ  านวนขอ้มูลทั้งหมด 

 

 ∑ ∑- 22   XN
      NX2   

-

  

  

(X)2   

-
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บทที ่ 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
ในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี  ผูว้ิจยัไดส้ร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะ           

การคิดวเิคราะห์  วชิ าภาษาไทย   ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยผูว้จิยัขอน าเสนอผล การวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 
4.1  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ 

วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  ตามเกณฑ ์80/80 
4.2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรีย ท่ีเรียน

ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์  วชิาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
4.3 ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะ        

การคิดวเิคราะห์ วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 หลงัทดลอง 
 

4.1  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดียตามเกณฑ์ 80/80 
โดยผลการวเิคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะ

การคิดวิเคราะห์ วิชาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  ผูว้ิจยัไดจ้ดัให้มีการน าเสนอผลโดยแบ่งเป็น   
3 กลุ่มการทดลอง  ประกอบไปดว้ย 

 แบบหน่ึงต่อหน่ึง  จ  านวน 3  คน  ประกอบไปดว้ย เด็กเก่ง  เด็กปานกลาง และเด็กอ่อน อยา่งละ 1 คน  
แบบกลุ่ม  จ านวน 9  คน ประกอบไปดว้ย  เด็กเก่ง  เด็กปานกลาง และเด็กอ่อน  อยา่งละ 3 คน 
แบบภาคสนาม  จ านวน 30  คน ประกอบไปดว้ย  เด็กเก่ง  เด็กปานกลาง  และเด็กอ่อน อยา่งละ 10 คน 
สามารถน าเสนอผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  

เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์ วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ไดด้งัน้ี 
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การหาประสิทธิภาพ 80/80 ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบหน่ึงต่อหน่ึง  จ  านวน   
3  คน  ดงัตารางท่ี 4.1 
ตารางที่ 4.1   การหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละ ของการท าแบบฝึกหดัระหวา่งการทดลองและ 

ค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการทดลอง  E1/E2 ของแบบหน่ึงต่อหน่ึง 
จ านวน 3 คน 

 

คนที่ 
คะแนนร้อยละ คะแนนร้อยละ 

คะแนนแบบฝึกหัดระหว่าง E1 คะแนนแบบทดสอบหลงั  E2 
1 66.67 65 
2 88.89 85 
3 91.11 95 

E1/E2 E1= 82.22 E2=81.67 

  
จากตารางท่ี 4.1 การหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท าแบบฝึกหดัระหวา่งการ

ทดลอง และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการทดลอง E1/E2 ของแบบหน่ึงต่อหน่ึง  
จ านวน 3 คน พบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย มีประสิทธิภาพเท่ากบั 82.22/81.67 โดยมีค่า
ระดบัคะแนนร้อยละของการท าแบบฝึกหัดระหว่างท าการทดลอง เท่ากบั 82.22 (E1)  มีค่าระดบั
คะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการทดลอง  เท่ากบั 81.67 (E2)     
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การหาประสิทธิภาพ 80/80 ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบกลุ่ม  จ านวน 9  คน      
ดงัตารางท่ี 4.2  
ตารางที ่4.2   การหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท าแบบฝึกหดัระหวา่งการทดลองและ

ค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการทดลอง  E1/E2  ของแบบกลุ่ม จ านวน 9 คน  
 

คนที่ 
คะแนนร้อยละ คะแนนร้อยละ 

คะแนนแบบฝึกหัดระหว่าง E1 คะแนนแบบทดสอบหลงั  E2 
1 73.33 65 
2 88.89 85 
3 77.78 75 
4 84.44 90 
5 88.89 80 
6 73.33 85 
7 80.00 80 
8 93.33 95 
9 91.11 90 

E1/E2 E1 = 83.46 E2 = 82.78 
 
จากตารางท่ี 4.2 การหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท าแบบฝึกหัดระหว่าง  

การทดลอง  และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการทดลอง  E1/E2  ของแบบกลุ่ม  
จ านวน  9  คน  พบวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย มีประสิทธิภาพเท่ากบั 83.46/82.78 โดยมีค่า
ระดบัคะแนนร้อยละของการท าแบบฝึกหัดระหวา่งท าการทดลอง เท่ากบั 83.46 (E1)  มีค่าระดบั
คะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการทดลอง  เท่ากบั 82.78 (E2)     
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การหาประสิทธิภาพ 80/80 ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียกลุ่มภาคสนาม  จ านวน         
30  คน  ดงัตารางท่ี 4.3 
ตารางที ่4.3  การหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท าแบบฝึกหดัระหวา่งการทดลอง          

และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการทดลอง  E1/E2 ของกลุ่มภาคสนาม             
จ  านวน 30  คน 

 

ล าดับที ่
คะแนนร้อยละ 

คะแนนแบบฝึกหัดระหว่าง E1 
คะแนนร้อยละ 

คะแนนแบบทดสอบหลงั  E2 
1 73.33 70 
2 71.11 65 
3 73.33 70 
4 88.89 90 
5 86.67 85 
6 68.89 70 
7 88.89 90 
8 91.11 95 
9 93.33 95 

10 77.78 75 
11 84.44 85 
12 77.78 75 
13 84.44 85 
14 91.11 90 
15 80.00 70 
16 88.89 90 
17 91.11 95 
18 93.33 95 
19 80.00 75 
20 82.22 80 
21 73.33 65 
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ตารางที ่4.3  การหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท าแบบฝึกหดัระหวา่งการทดลอง และ
ค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลังการทดลอง  E1/E2 ของกลุ่มภาคสนาม                    
จ  านวน 30  คน (ต่อ) 

 

ล าดับที ่
คะแนนร้อยละ 

คะแนนแบบฝึกหัดระหว่าง E1 
คะแนนร้อยละ 

คะแนนแบบทดสอบหลงั  E2 
22 86.67 85 
23 91.11 90 
24 84.44 80 
25 88.89 85 
26 97.78 95 
27 86.67 90 
28 91.11 85 
29 91.11 90 
30 95.56 90 

E1/E2 E1=  85.11 E2=  83.33 
 
จากตารางท่ี 4.3 การหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท าแบบฝึกหดัระหวา่งการ

ทดลอง   และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการทดลอง  E1/E2  ของกลุ่มภาคสนาม  
จ านวน 30  คน  พบวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  มีประสิทธิภาพเท่ากบั 85.11/83.33 โดยมีค่า
ระดบัคะแนนร้อยละของการท าแบบฝึกหัดระหวา่งท าการทดลอง เท่ากบั 85.11 (E1)  มีค่าระดบั
คะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการทดลอง  เท่ากบั 83.33 (E2)     
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4.2  การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัทดลองใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์
มลัติมเีดีย    

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ก่อนและหลงัทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ วิชาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  สามารถน าเสนอ
ผลการวเิคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัได ้ ดงัตารางท่ี 4.4 

 

ตารางที่ 4.4    การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัทดลองใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

การทดลอง 
 

n ค่าเฉลีย่ SD t p 
ก่อนการทดลองดว้ยคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 38 8.71 2.06 27.89     .00 
หลงัการทดลองดว้ยคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 38 15.76 2.60 

  *p<.05 
 

      จากตารางท่ี 4.4 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัทดลองใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์ วิชาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  พบวา่การ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อ
พฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์ วิชาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  มีผลการทดลองหลงัเรียนสูงกวา่
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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4.3  ความพงึพอใจของนักเรียนทีม่ต่ีอบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดีย   
เม่ือท าการทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์         

วิชาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  นกัเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ มีผลการวิเคราะห์ได ้  
ดงัตารางท่ี 4.5 
ตารางที ่4.5  ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะ          

การคิดวเิคราะห์ วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  จ  านวน 38 คน 

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ SD แปลผล 

1. ด้านเนือ้หา 

   1.1  ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง 2.58 0.55 มาก 
1.2  ล าดบัความยาก – ง่ายในการน าเสนอ 2.76 0.43 มาก 
1.3  เน้ือหาน้ีมีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีเรียน 2.66 0.48 มาก 
1.4 เน้ือหาเป็นประโยชน์ต่อการน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนั   2.39 0.55 ปานกลาง 
1.5  นกัเรียนมีความเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 2.74 0.45 มาก 

2.  ด้านการน าเสนอบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
   2.1   ความสะดวกในการใชง้าน 2.82 0.39 มาก 

2.2   ความน่าสนใจของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 2.74 0.45 มาก 
2.3   คุณภาพของเสียงประกอบมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 2.76 0.43 มาก 
2.4    รูปแบบตวัอกัษร ขนาดและสีตวัอกัษรมีความชดัเจนอ่านง่าย 2.82 0.39 มาก 
2.5  ภาพท่ีน าเสนอในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีความชดัเจน 

เขา้ใจง่าย 2.82 0.39 มาก 
3. ด้านการใช้งานบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 

   3.1  ช่วยใหผู้เ้รียนทบทวนบทเรียนและเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 2.55 0.50 มาก 

3.2  อธิบายการใชง้านบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียอยา่งชดัเจน 2.76 0.43 มาก 
3.3  วธีิการใชง้านบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียไม่ซบัซอ้น 2.66 0.48 มาก 

3.4  ความชอบในการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  2.76 0.43 มาก 

รวม 2.70 0.11 มาก 
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ตารางท่ี 4.5 ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันา
ทกัษะการคิดวิเคราะห์ วิชาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  จ  านวน 38 คน โดยภาพรวมพบว่า
นกัเรียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก ( X =2.70, SD=0.11) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้  พบวา่นกัเรียน
มีความพอใจในดา้นความสะดวกในการใชง้าน   รูปแบบตวัอกัษร ขนาดและสีตวัอกัษรมีความชดัเจน
อ่านง่าย  และภาพท่ีน าเสนอในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย  ( X =2.82, 
SD=0.39)   ล าดบัความยาก – ง่ายในการน าเสนอ  คุณภาพของเสียงประกอบมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย  
อธิบายการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียอย่างชัดเจน   และความชอบในการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ( X =2.76, SD=0.43)  นักเรียนมีความเขา้ใจเน้ือหาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  และความน่าสนใจของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ( X =2.74, SD=0.45) 
เน้ือหาน้ีมีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีเรียน  และวธีิการใชง้านบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียไม่ซบัซ้อน
( X =2.66, SD=0.48) ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง  ( X =2.58, SD=0.55) ช่วยให้ผูเ้รียนทบทวน
บทเรียนและเรียนรู้ไดด้้วยตนเอง ( X =2.55, SD=0.50) เน้ือหาเป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้ใน
ชีวติประจ าวนั ( X =2.39, SD=0.55)     
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บทที ่ 5 
สรุปผลการวจิยั  การอภปิรายผล  และข้อเสนอแนะ 

 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ วิชาภาษาไทย                             

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3   ผูว้จิยัขอสรุปผลการวจิยั การอภิปรายผล และขอ้เสนอแนะไวด้งัน้ี 
 

5.1  วตัถุประสงค์การวจิัย 
5.1.1  เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   เพื่อพฒันาทกัษะ   

การคิดวเิคราะห์  วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3   
5.1.2  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียน  ท่ีเรียนดว้ย

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์ วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
5.1.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อ

พฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์ วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
 

5.2  สมมุติฐานการวจิัย 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ วิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี   ระดบั .05 

 

5.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ในการวิจยัในคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดก้  าหนดประชากรและกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั ไวด้งัน้ี

ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี  เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  ภาคเรียนท่ี  1  ปีการศึกษา  2556 
โรงเรียนบา้นคลองบวั (เอ่ียมแสงโรจน์)  ส านกังานเขตบางเขน  กรุงเทพมหานคร จ านวน 5 ห้อง
นกัเรียน  192 คน 

กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัในคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  ภาคเรียนท่ี 1             
ปีการศึกษา  2556 โรงเรียนบ้านคลองบวั (เอ่ียมแสงโรจน์)  คดัเลือกโดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย  
(Simple  Random  Sampling)  จ  านวน 1 หอ้งจาก 5 หอ้ง  โดยการจบัสลาก จ านวน  38  คน     
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5.4  ตัวแปรทีศึ่กษา 
5.4.1 ตวัแปรตน้  (Independent Variable)  คือ  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันา

ทกัษะการคิดวเิคราะห์ วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
5.4.2 ตวัแปรตาม (Dependent Variable) คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ท่ีเรียนดว้ยบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์ วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
 

5.5  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์  วิชาภาษาไทย                           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผูว้จิยัไดอ้อกแบบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ใหเ้ป็นไปตามวตัถุประสงค ์ ไวด้งัน้ี 
5.5.1  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์   วิชาภาษาไทย          

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
5.5.2  เคร่ืองมือวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดแ้ก่ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ก่อนเรียนและหลงัเรียน  แบบสอบถามความพึงพอในของนกัเรียน  
5.5.3  เคร่ืองมือวดัความพึงพอใจ  ไดแ้ก่ แบบสอบถามความพึงพอในของนกัเรียน 
5.5.4  เคร่ืองมือทางสถิติ ไดแ้ก่ การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย    

E1/E2   การหาค่าเฉล่ีย  การหาค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการหาค่าทดสอบ t-test 
 

5.6  วธิีด าเนินการวจิัย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์  วิชาภาษาไทย                         

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  มีขั้นตอนวธีิการด าเนินการวจิยั แบ่งไดด้งัน้ี 
5.6.1  ขั้นการสร้าง 
ในขั้นตอนน้ีผู ้วิจ ัยได้ด าเนินการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้องในส่วนของคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  จากนั้น  ท าการวิเคราะห์  สังเคราะห์  แลว้ออกแบบ
เน้ือหาให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการวดัผล  โดยก าหนดให้บทเรียนคอมพิวเตอร์  ประกอบ
ไปดว้ย  แบบฝึกหดั แบบทดสอบซ่ึงบรรจุอยูใ่นส่ือ และแบบสอบถามความพึงพอใจ  ภายใตดุ้จพินิจ
ของผูเ้ช่ียวชาญและอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์ 

5.6.2  ขั้นการพฒันา 
ในขั้นตอนน้ีผูว้ิจยัได้น าบทเรียนคอมพิวเตอร์   พร้อมแบบทดสอบ และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ  ซ่ึงผูว้ิจยัไดส้ร้างข้ึน  ไปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและประเมินผล  ช่วยประเมินความ
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เท่ียงตรงเชิงเน้ือหา  แลว้ปรับปรุง  ก่อนน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีไดรั้บการปรับปรุงแกไ้ขแลว้น าไป
ให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาช่วยประเมินความคิดเห็นความเหมาะสมดา้นเน้ือหาดว้ย  สถิติค่าเฉล่ียและ
ส่วนเบ่ียงเบน  แล้วปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์อีกคร้ัง  จนมีผลเป็นท่ีน่าพอใจแล้ว  จึงน า
แบบทดสอบก่อนและหลัง  ไปหาค่าอ านาจจ าแนกและวิเคราะห์หาความเช่ือมั่น โดย Kuder-
Richardson (KR 20) กบักลุ่มตวัอย่างท่ีมีความใกล้เคียงกบักลุ่มตวัอย่างจริง จ านวน 38 คน เพื่อ
วเิคราะห์หาความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั   

5.6.3  ขั้นการหาประสิทธิภาพ 
แลว้จึงจะน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีไดไ้ปหาประสิทธิภาพแบบหน่ึงต่อหน่ึง จ านวน  3 คน       

(เด็กอ่อน  เด็กปานกลาง  เด็กเก่ง)  แล้วบันทึกผลพร้อมปรับปรุงข้อบกพร่องก่อนน าไปหา
ประสิทธิภาพอีกคร้ังแบบกลุ่ม  จ  านวน 9 คน (เด็กอ่อน 3 คน เด็กปานกลาง 3 คน และ เด็กเก่ง 3 คน) 
บนัทึกผลและปรับปรุงแกไ้ข แลว้จึงน าไปทดลองแบบภาคสนาม  จ านวน 30  คน (เด็กอ่อน 10 คน  
เด็กปานกลาง 10 คน   เด็กเก่ง 10 คน) บนัทึกผลและปรับปรุงก่อนท่ีจะน าไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งจริง  

5.6.4  ขั้นการน าไปใช ้
ผูว้จิยัน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีผา่นการหาประสิทธิภาพมาแลว้  มาด าเนินการทดลองตาม

แผนการวิจยั  กบักลุ่มตวัอย่างจริง จ านวน 38 คน เลือกโดยวิธีการสุ่มตวัอย่างแบบง่าย (Simple 
random sampling)  ก่อนน าผลท่ีไดไ้ปทดสอบตามสมมุติฐานท่ีตั้งไวด้ว้ยกระบวนการทางสถิติ 

5.6.5 ขั้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 
การวิเคราะห์ขอ้มูลทางการวิจยั  ผูว้ิจยัเลือกใช้โปรแกรมช่วยการวิเคราะห์งานวิจยั ทาง

การศึกษามาช่วยในการวเิคราะห์ผล ดงัต่อไปน้ี  
5.6.5.1 ด าเนินการตรวจสอบความเท่ียงตรงดา้นเน้ือหา ดว้ยผูเ้ช่ียวชาญ โดยใช้ค่า

ดชันี ความสอดคลอ้งในการวเิคราะห์ความสอดคลอ้ง (IOC) 
5.6.5.2 ด าเนินการวิเคราะห์ความคิดเห็นดา้นความชดัเจนความเหมาะสมในเน้ือหา

ดว้ยผูเ้ช่ียวชาญ  โดยใชค้่าเฉล่ีย  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  ในการวเิคราะห์ 
5.6.5.3 ด าเนินการหาค่าอ านาจจ าแนกและความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ โดย Kuder-

Richardson(KR 20) 
5.6.5.4 ด าเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยหา

ความสัมพนัธ์ของคะแนนร้อยละท่ีไดร้ะหวา่งการทดลอง  แบบฝึกหดักบัคะแนนร้อยละท่ีไดจ้ากการ
ท าแบบทดสอบหลงัการทดลองดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  มาหาประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 80/80 
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5.6.5.5 ด าเนินการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลงัการเรียน ดว้ยสถิติ t- test Dependent   

5.6.5.6 ด าเนินการหาผลความพึงใจของนกัเรียนท่ีเรียน โดยใช้ค่าเฉล่ีย  และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน  ในการวเิคราะห์ 

 

5.7  สรุปผลการวจิัย 
ในการวจิยัในคร้ังน้ีสามารถสรุปผลการวจิยัไดด้งัน้ี 
5.7.1 ผลจากการสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย  เพื่อพัฒนาทักษะ                   

การคิดวเิคราะห์  วชิาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ไดว้า่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อพฒันา
ทกัษะการคิดวเิคราะห์   มีประสิทธิภาพเท่ากบั 85.11/83.33  โดยมีค่าระดบัคะแนนร้อยละของการท า
แบบฝึกหัดระหว่างท าการทดลอง เท่ากบั 85.11 (E1)  มีค่าระดบัคะแนนร้อยละหลงัการทดลอง  
เท่ากบั 83.33  (E2)     

5.7.2  นกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันา
ทกัษะการคิดวิเคราะห์   วิชาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2556 จ านวน 
38 คน ไดผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เฉล่ียก่อนเรียนเท่ากบั 8.71 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉล่ียหลงัเรียน 
เท่ากบั 15.76 แสดงวา่นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน  อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

5.7.3  ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะ
การคิดวเิคราะห์  วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีพฒันาข้ึน  พบวา่นกัเรียนมีความพึงพอใจอยู่
ในระดบั  มาก  

 

5.8  การอภิปรายผล 
ผลการวิจัยเ ร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์                     

วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  สามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี 
ในการท างานวิจยัเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์              

วิชาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  ผูว้ิจยัได้ท าการหาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั ก่อนท าการ
วิเคราะห์และสังเคราะห์  โดยมีท่ีปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญในแต่ละดา้นคอยแนะน าแนวทางการท างาน
วิจยัตามแนวทางของกระบวนการท างานวิจยั  เป็นผลให้การท างานเป็นไปดว้ยความเรียบร้อยตั้งแต่
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กระบวนการสร้างส่ือ หาประสิทธิภาพ การทดลอง และการสรุปผล  โดยมีผลการทดลองเป็นท่ีน่า
พอใจ  สรุปไดด้งัน้ี 

5.8.1 ผลจากการสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เพื่อพัฒนาทักษะ                
การคิดวเิคราะห์ วชิาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวจิยัพบวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
ท่ีสร้างข้ึนน้ีมีประสิทธิภาพ 85.11/83.33 โดยมีค่าระดบัคะแนนร้อยละของการท าแบบฝึกหดัระหวา่ง
ท าการทดลอง เท่ากบั 85.11 (E1)  มีค่าระดบัคะแนนร้อยละหลงัการทดลอง เท่ากบั 83.33 (E2)  
เน่ืองจากผูว้ิจยัไดด้ าเนินการตามขั้นตอนการวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ซ่ึงเป็น
การพฒันาอยา่งเป็นระบบ  ตามค ากล่าวของ ฤทธิชยั  อ่อนม่ิง (2547, น. 17-19) ท่ีวา่ออกแบบและการ
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แบ่งเป็นขั้นตอน โดยเร่ิมตั้ งแต่การศึกษาวิเคราะห์เน้ือหา           
การออกแบบและเขียนบทด าเนินเร่ือง  การสร้างบทเรียน และการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดย
การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิธีการหน่ึงท่ีน่าเช่ือถือได้ คือ วิธีการประเมินท่ีใช้
กระบวนการวิจยัเชิงพฒันา ซ่ึงมีวิธีการประเมินโดยใช้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา และผูเ้ช่ียวชาญด้าน
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เป็นผูป้ระเมินคุณภาพบทเรียนท่ีสร้างข้ึน จากนั้นปรับปรุงแกไ้ขตาม
ค าแนะน าแล้วจึงน าไปด าเนินการพฒันาจนถึงการทดลอง ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมี
ความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับผลการวิจัยของ  ฐิตาพร ก าเหนิดรัตน์ (2524) และภาวนา            
เห็นแก้ว (2545) ท่ีท าการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียอย่างเป็นระบบท าให้บทเรียนมี
ประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑม์าตรฐาน 90/90  

5.8.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ก่อนและหลังทดลองใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ วิชาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ไดว้า่
ค่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากบั 8.71  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคะแนนเฉล่ีย
หลงัเรียนเท่ากบั 15.76  แสดงวา่นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน  อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ  ลดัดา ศุขปรีดี (2548) ไดพ้ฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง แสงและสี  พบวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 ซ่ึงเป็นไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว ้ และ พชัรี  ครุฑเมือง (2550) การพฒันา
ความสามารถในการอ่าน  คิดวิเคราะห์และการเขียนภาษาไทย   โดยใชห้นงัสือนิทานร้อยกรอง  ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนชุมชนบา้นท่าแหน จงัหวดัล าปาง  พบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนโดย
ใชห้นงัสือนิทานร้อยกรอง มีความสามารถในการอ่าน คิดวิเคราะห์และเขียนภาษาไทย หลงัเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน นยัส าคญัทางสถิติท่ี .05   แสดงว่านกัเรียนมีพฒันาการในการอ่าน คิดวิเคราะห์และ
เขียนภาษาไทยระหวา่งเรียนสูงข้ึน ซ่ึงเป็นไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว ้ แสดงให้เห็นวา่การจดัการเรียนรู้
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โดยใช้หนงัสือนิทานร้อยกรองเป็นบริบทหน่ึงของการเรียนรู้ท่ีสามารถพฒันานกัเรียนในการเรียนรู้
ดา้นการอ่าน คิดวิเคราะห์และเขียนภาษาไทย  เพราะการใชห้นงัสือนิทานร้อยกรองในกิจกรรมการ
เรียนการสอนท าใหน้กัเรียนไดฝึ้กทกัษะการอ่านไดถู้กตอ้งชดัเจนแลว้ท าให้เขา้ใจเน้ือเร่ืองไดง่้าย และ
สามารถน าไปสู่การพฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์ 

5.8.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อ
พฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์  วิชาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  จ านวน  38  คน  ส่วนมากพบวา่
นกัเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดบั  มาก   ค่าเฉล่ียเท่ากบั 2.70  ทั้งน้ีเน่ืองจากนกัเรียนให้
ความสนใจ มีความกระตือรือร้นและตั้งใจกบัการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเป็นอยา่งดี 
ทั้งน้ีเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียนอกจากจะประกอบไปดว้ยเน้ือหาบทเรียน ซ่ึงน าเสนอใน
ลกัษณะของส่ือมลัติมีเดียแลว้ และยงัประกอบไปดว้ยส่วนอ่ืนๆ ไดแ้ก่ แบบฝึกหดั ซ่ึงออกแบบมาให้มี
ความเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน  การให้ขอ้มูลยอ้นกลบัและเสริมแรงในการท าแบบฝึกหัด จึงท าให้
นกัเรียนเกิดความสนุกสนาน  ส่งผลให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว นอกจากน้ีในตอนทา้ย
ของบทเรียนยงัไดมี้การประมวลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งหมดของนกัเรียน ดว้ยการท าแบบทดสอบ
และรายงานผลการเรียนรู้ให้นกัเรียนทราบในทนัที   เม่ือนกัเรียนท าแบบทดสอบเสร็จ ท าให้นกัเรียน
รู้สึกภาคภูมิใจในความสามารถของตนเอง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัค ากล่าวของ  ทกัษิณา  สวนานนท ์(2530, 
น. 214-215) และ อมรพนัธ์ุ ประสิทธิรัตน์ (2530, น. 7-8) ท่ีว่า การใช้มลัติมีเดียเป็นการสร้าง
บรรยากาศในการเรียนและดึงดูดความสนใจของนักเรียน ไม่เบ่ือหน่าย อีกทั้งนักเรียนสามารถมี
ปฏิสัมพนัธ์กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในลกัษณะการส่ือสารสองทาง ท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ไดเ้ป็น
อย่างดี  ด้วยเหตุน้ีการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมจึงท าให้เกิดความพึงพอใจในการเรียนและ
ช่วยใหผู้เ้รียนมีความสามารถในการคิดวเิคราะห์สูงข้ึนดว้ย 

 

5.9  ข้อเสนอแนะ 
การสร้างและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์          

วชิาภาษาไทย   ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 นั้น  มีขอ้เสนอแนะ  ดงัน้ี  
ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผูศึ้กษาจ าเป็นตอ้งมีความรู้ในดา้นทฤษฎีการ

พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  รวมถึงเทคนิคในการจดัล าดบัขั้นตอนการเรียนรู้ ท่ีท าให้ผู ้
ศึกษาสามารถพฒันาบทเรียนไดร้วดเร็วและมีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 
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5.10  ข้อเสนอแนะในการท าวจิัยคร้ังต่อไป 
 ในการสร้างและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์              

วชิาภาษาไทย   ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3   นั้นมีขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัคร้ังต่อไปไดว้า่  
5.10.1 ควรมีการวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ในเน้ือหากลุ่มสาระการ

เรียนรู้อ่ืนๆ ซ่ึงสามารถน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน เพื่อช่วยให้
นักเรียนเขา้ใจบทเรียนได้ง่ายข้ึน ท่ีอยู่ในรูปแบบแผ่นซีดีรอม  ให้สามารถน าไปใช้บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได ้

5.10.2 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ประเมินความพึงพอใจระหว่าง
นกัเรียนท่ีเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ วิชาภาษาไทย   
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 กบันกัเรียนท่ีเรียนโดยวธีิการสอนอ่ืน ๆ เพื่อดูความแตกต่าง 
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23   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   ผูช่้วยศาสตราจารย ์ ดร.ปัญญา  ธีระวทิยาเลิศ 

 
เน่ืองดว้ย  นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา นกัศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   

สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 
ไดรั้บอนุมติัจดัท าวทิยานิพนธ์  เร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  
วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โดยมี  ดร. เยาวลกัษณ์  พิพฒัน์จ  าเริญกุล  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษา
วทิยานิพนธ์    

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัยให้แก่                         
นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 
จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 
               ขอแสดงความนบัถือ 

                                              
                                            (ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                         ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณฑิตศึกษา 
                      ปฏิบติัราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 
 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3207 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง   
จ.ปทุมธานี   12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0447.3 
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23   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   ดร.ภทัราวดี   มากมี  

 
เน่ืองดว้ย  นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา นกัศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   

สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 
ไดรั้บอนุมติัจดัท าวทิยานิพนธ์  เร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  
วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โดยมี  ดร. เยาวลกัษณ์  พิพฒัน์จ  าเริญกุล  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษา
วทิยานิพนธ์    

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัยให้แก่                         
นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 
จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

           ขอแสดงความนบัถือ 

                                                            
                                           (ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                     ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                   ปฏิบติัราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 
 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3207 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง   
จ.ปทุมธานี   12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0447.4 
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23   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   ดร.กนกพร  พานทอง  

 
เน่ืองดว้ย  นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา นกัศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   

สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 
ไดรั้บอนุมติัจดัท าวทิยานิพนธ์  เร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  
วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โดยมี  ดร. เยาวลกัษณ์  พิพฒัน์จ  าเริญกุล  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษา
วทิยานิพนธ์    

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัยให้แก่                         
นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 
จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

           ขอแสดงความนบัถือ 

                                                           
                                          (ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                     ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                   ปฏิบติัราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 
 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3207 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง 
จ.ปทุมธานี   12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0447.5 
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12   มิถุนายน    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   ดร.ปัญญา   นาแพงหม่ืน  

 
เน่ืองดว้ย  นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา นกัศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   

สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 
ไดรั้บอนุมติัจดัท าวทิยานิพนธ์  เร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  
วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โดยมี  ดร. เยาวลกัษณ์  พิพฒัน์จ  าเริญกุล  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษา
วทิยานิพนธ์    

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัยให้แก่                         
นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 
จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

              ขอแสดงความนบัถือ 

                                                              
                                            (ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                        ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                      ปฏิบติัราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 
 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3207 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง 
จ.ปทุมธานี   12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0441 
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23   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   ดร.อธิพชัร์   วจิิตสถิตรัตน์ 

 
เน่ืองดว้ย  นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา นกัศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   

สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 
ไดรั้บอนุมติัจดัท าวทิยานิพนธ์  เร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  
วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โดยมี  ดร. เยาวลกัษณ์  พิพฒัน์จ  าเริญกุล  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษา
วทิยานิพนธ์    

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัยให้แก่                         
นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 
จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

               ขอแสดงความนบัถือ 

                                                             
                                            (ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                         ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                      ปฏิบติัราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 
 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3207 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง 
จ.ปทุมธานี   12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0447.6 
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23   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   ดร.ณฐัพล   ร าไพ  

 
เน่ืองดว้ย  นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา นกัศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   

สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 
ไดรั้บอนุมติัจดัท าวทิยานิพนธ์  เร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  
วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โดยมี  ดร. เยาวลกัษณ์  พิพฒัน์จ  าเริญกุล  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษา
วทิยานิพนธ์    

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัยให้แก่                         
นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 
จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

         ขอแสดงความนบัถือ 

                                                          
                                           (ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                       ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                      ปฏิบติัราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 
 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3207 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง 
จ.ปทุมธานี   12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0447.7 
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23   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   คุณนวรัตน์   รอดพิพฒัน์  

 
เน่ืองดว้ย  นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา นกัศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   

สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 
ไดรั้บอนุมติัจดัท าวทิยานิพนธ์  เร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  
วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โดยมี  ดร. เยาวลกัษณ์  พิพฒัน์จ  าเริญกุล  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษา
วทิยานิพนธ์    

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัยให้แก่                         
นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 
จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

             ขอแสดงความนบัถือ 

                                                              
                                            (ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                        ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                    ปฏิบติัราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 
 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3207 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง 
จ.ปทุมธานี   12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0447 
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23   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   คุณประไพ   คุม้ง้ิว 

 
เน่ืองดว้ย  นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา นกัศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   

สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 
ไดรั้บอนุมติัจดัท าวทิยานิพนธ์  เร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  
วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โดยมี  ดร. เยาวลกัษณ์  พิพฒัน์จ  าเริญกุล  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษา
วทิยานิพนธ์    

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัยให้แก่                         
นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 
จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

               ขอแสดงความนบัถือ 

                                                              
                                            (ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                        ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                     ปฏิบติัราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 
 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3207 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง 
จ.ปทุมธานี   12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0447.1 
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23   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   คุณเพญ็วภิา  นาชยัโชติ 

 
เน่ืองดว้ย  นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา นกัศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   

สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 
ไดรั้บอนุมติัจดัท าวทิยานิพนธ์  เร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  
วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โดยมี  ดร. เยาวลกัษณ์  พิพฒัน์จ  าเริญกุล  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษา
วทิยานิพนธ์    

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัยให้แก่                         
นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 
จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

               ขอแสดงความนบัถือ 

                                                              
                                            (ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                        ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                     ปฏิบติัราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 
 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3207 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง 
จ.ปทุมธานี   12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0447.2 
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12   มิถุนายน    2556 
 

เร่ือง   ขอความอนุเคราะห์ใหน้กัศึกษาปริญญาโทเขา้เก็บขอ้มูล 
เรียน   ผูอ้  านวยการโรงเรียนบา้นคลองบวั  (เอ่ียมแสงโรจน์)  

 

เน่ืองดว้ย  นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา นกัศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   
สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 
ไดรั้บอนุมติัจดัท าวทิยานิพนธ์  เร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  
วชิาภาษาไทย  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โดยมี  ดร. เยาวลกัษณ์  พิพฒัน์จ  าเริญกุล  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษา
วทิยานิพนธ์    

  ในการน้ี  คณะฯ จึงขอความอนุเคราะห์จากท่านให้ นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา  นกัศึกษา
ปริญญาโท  เข้าท าการเก็บข้อมูลเพื่อน าไปใช้ในงานวิจัยดังกล่าว  โดยนักศึกษาจะเป็นผูติ้ดต่อ
ประสานงานเก่ียวกบัวนัและเวลาเขา้เก็บขอ้มูลต่อไป 

 
จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จกัขอบคุณยิง่ 
 

     ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

                                          
   (ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                               ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
               ปฏิบติัราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

 งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3207 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง 
จ.ปทุมธานี   12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0441.1 
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ภาคผนวก  ข 
แบบประเมินคุณภาพของผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผล 
แบบประเมินคุณภาพของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
แบบประเมินคุณภาพของผูเ้ช่ียวชาญดา้นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันา

ทกัษะการคิดวเิคราะห์  วชิาภาษาไทย  ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
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แบบประเมินคุณภาพเพือ่หาค่า IOC   
ส าหรับผู้เช่ียวชาญ  ด้านวดัและประเมินผล 

ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ 
วชิาภาษาไทย  ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

ค าช้ีแจง  ท่านผูเ้ช่ียวชาญได้โปรดกรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย   

เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์  วิชาภาษาไทย  ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โดยใส่
เคร่ืองหมาย ()  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ในการ
น าไปพิจารณาแกไ้ขปรับปรุงในล าดบัต่อไป 

โดยท่ีขอ้ก าหนดของความคิดเห็นก าหนดใหเ้ป็นดงัต่อไปน้ี 
+1     หมายถึง    แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
  0     หมายถึง    ไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
-1      หมายถึง    ไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ลกัษณะการวดั ข้อที่ 
จ านวน
ข้อ 

สรุปใจความส าคญัของเร่ืองท่ีอ่านได ้ วดัความสามารถในดา้นการสรุปใจความ
ส าคญัของเร่ืองท่ีอ่านได ้

1-5 5 

วเิคราะห์ขอ้คิดจากเร่ืองท่ีอ่านได ้ วดัความสามารถในด้านการวิเคราะห์
ขอ้คิดจากเร่ืองท่ีอ่านได ้

6-10 5 

บอกล าดบัเหตุการณ์จากเร่ืองท่ีอ่านได ้ วดัความสามารถในด้านการบอกล าดับ
เหตุการณ์จากเร่ืองท่ีอ่านได ้

11-15 5 

แยกแยะองคป์ระกอบของเร่ืองท่ีอ่านได ้ วดัความสามารถในด้านการแยกแยะ
องคป์ระกอบของเร่ืองท่ีอ่านได ้

16-20 5 

ตอบค าถามเชิงเหตุผลเก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่านได ้ วดัความสามารถในดา้นการตอบค าถาม
เชิงเหตุผลเก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่านได ้

21-25 5 

ตั้งค  าถามเชิงเหตุผลเก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่านได ้ วดัความสามารถในดา้นการตั้งค  าถามเชิง
เหตุผลเก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่านได ้

26-30 5 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

รายการข้อสอบ 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

สรุปใจความ
ส าคญั 

ค าช้ีแจง  ให้นกัเรียนเลือกตอบขอ้ท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียง
ขอ้เดียว 
1. “ภาษาไทยนั้น  เป็นภาษาท่ีมีความงดงาม  มีแบบ

แผน  เราควรใชภ้าษาไทยอยา่งถูกตอ้ง  เพื่อเป็นการ
สืบทอดภาษาไทยให้คงอยู่ต่อไป”  ใจความส าคญั
ของขอ้ความน้ี  สรุปไดต้ามขอ้ใด 
ก. แบบแผนของภาษาไทย 
ข. การใช้ภาษาไทยให้ถูกต้อง 
ค. ความงดงามดา้นภาษา 

ง. การเรียนภาษาไทย 

    

สรุปใจความ
ส าคญั 

2. ขอ้ใดคือใจความส าคญัของบทความน้ี 
 “วิตา มินหลัก  ๆ ท่ี คุณหมอแนะน าให้ กินคือ 

วิตามินเอ  ซี  และอี  ซ่ึงรู้จกัอยา่งแพร่หลายในวงกวา้ง
วา่  เป็นแอนติออกซิแดนต ์ เสริมสร้างการท างานของ
ระบบภูมิคุ้มกัน รวมถึงการเส่ียงในการก่อให้เกิด
โรคมะเร็งหลายชนิด” 

ก. คุณค่าของวติามิน 
ข. ประโยชน์ของวติามิน 
ค. วติามินลดความเส่ียงของมะเร็ง 

ง. วติามินเสริมระบบภูมิคุ้มกนัของร่างกาย 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

รายการข้อสอบ 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

สรุปใจความ
ส าคญั 

3. “กบน้อยตวัหน่ึงเห็นงูกับพงัพอนต่อสู้กัน  งูเห่า
เป็นฝ่ายชนะไดกิ้นพงัพอน  กบนอ้ยเกิดความสงสัยว่า
ท าไมสัตวท์ั้งหลายตอ้งฆ่ากนั  ขณะนั้นเจา้กบนอ้ยเห็น
ฝูงยุงบินอยู่  จึงใช้ล้ินตวดัยุงกินจนอ่ิม  กบน้อยจึงได้
ค  าตอบวา่  เหตุท่ีสัตวต์อ้งฆ่าสัตวอ่ื์นก็เพื่อความอยูร่อด
ของชีวตินัน่เอง”   จากบทความ งูเห่าและพงัพอนต่อสู้
กนัเพราะสาเหตุใด 

ก. เป็นศตัรูกนั 
ข. ต้องการอาหาร 
ค. ตอ้งการเป็นใหญ่ 

ง. แยง่กบเป็นอาหาร 

    

สรุปใจความ
ส าคญั 

4. ขอ้ใดคือใจความส าคญัของขอ้ความน้ี 

“อาหารไทยน าไปสู่การมีสุขภาพดี  และ
ป้องกนัโรคภยัไขเ้จบ็  นอกจากนั้นอาหารไทยยงั
มี  เสน่ห์ท่ีท าให้คนกินเกิดความสุขในการกิน  
ซ่ึงถือได้ว่าเป็นศิลปะแห่งชีวิตคนไทยท่ีลึกล ้ า  
ควรค่าแก่การสืบสานอาหารไทยให้เ คียง คู่
สังคมไทยตลอดไป” 

ก. คุณค่าของอาหารไทย 
ข. การด าเนินชีวติของคนไทย 
ค. อาหารไทยดีกวา่อาหารชาติอ่ืน 
ง. ความสุขท่ีไดรั้บประทานอาหารไทย 

 

    

 
 
 



107 
 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

รายการข้อสอบ 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

สรุปใจความ
ส าคญั 

5. ขอ้ความใดเป็นสาระส าคญัของขอ้ความน้ี 
“คนมีหรือจนก็มีความซ่ือสัตยพ์อๆ กนั  หรือไม่มี

ความซ่ือสัตยพ์อๆ กัน  แต่คนจนมองโลกจากแง่มุม
ศีลธรรม  ในขณะท่ีคนมีมองโลกในแง่มุมของเหตุผล
ของทางเศรษฐกิจหรือกฏหมาย”  

ก. คนมีกบัคนจนไม่แตกต่างกนั 
ข. คนมีกบัคนจนมองโลกในแง่มุมทีต่่างกนั 
ค. คนมีหรือคนจนเป็นทั้งคนดีและไม่ดีเท่าๆ กนั 
ง. คนมีเป็นคนมีเหตุผลในขณะท่ีคนจนมีศีลธรรม 

 

    

วเิคราะห์
ขอ้คิด 

6. “สุนขัตวัหน่ึงคาบช้ินเน้ือเดินขา้มสะพานมา  ขณะ
เดินมาถึงกลางสะพานมนัมองลงไปในน ้า  เห็นสุนขัอีก
ตวัหน่ึงคาบเน้ือช้ินโตกว่า  มนัจึงคิดจะแย่งช้ินเน้ือมา
จากสุนขัในน ้ า  จึงเห่าดว้ยเสียงอนัดงั  ท าให้ช้ินเน้ือท่ี
คาบอยูท่ี่ปากหลุดไปในน ้า  สุนขัจึงอดกินเน้ือท่ีคาบมา
และเน้ือท่ีอยากจะได ้”   นิทานเร่ืองน้ีสอนใหรู้้วา่ 

ก. กลา้นกัมกับ่ิน 

ข. ท าคุณบูชาโทษ 

ค. โลภมากลาภหาย 

ง. ใหทุ้กขแ์ก่ท่านทุกขน์ั้นถึงตวั 

 

    

 
 
 
 
 



108 
 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

รายการข้อสอบ 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

วเิคราะห์
ขอ้คิด 

7. “พระสอนว่า  หัวใจเศรษฐี  คือ ขยนั  ประหยดั  
อดทน”  จากขอ้ความน้ีมุ่งสอนเร่ืองใด 

ก. ความขยนั 
ข. ความอดทน 
ค. การประหยดั 
ง. การสร้างฐานะตนเอง 

 

    

วเิคราะห์
ขอ้คิด 

8. “ชายหนุ่มคนหน่ึง  ขบัเกวียนตกหลุม  จึงบนบาน
ให้เทวดาช่วยเหลือ  เทวดาไม่ช่วย  เขาจึงคิดทางน า
เกวียนข้ึนจากหลุม  และสามารถน าเกวียนขบัต่อไป
ได”้  จากขอ้ความดงักล่าวใหข้อ้คิดสอนใจในเร่ืองใด 

ก. ความอดทน 
ข. การแก้ปัญหา 
ค. การขบัเกวยีน 
ง. ความระมดัระวงั 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

รายการข้อสอบ 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

วเิคราะห์
ขอ้คิด 

9. ขอ้คิดท่ีไดจ้ากเร่ืองน้ีขอ้ใดเหมาะสม 

 “มดฝงูหน่ึงช่วยกนัขนอาหารเพื่อน าไปเกบ็ไวท่ี้
รัง  ขณะนั้นจ้ิงหรีดตวัหน่ึงเดินผ่านมาจึงร้องทกั
มดวา่  “เฮ ้เจา้มดเจา้ขนอาหารไปท าไมเยอะแยะ” 
มดตวัหน่ึงตอบว่า  “พวกเราจะน าไปเก็บไวกิ้น
ในฤดูแลง้ไง”  เม่ือถึงฤดูแลง้ซ่ึงอาหารมีนอ้ย  ฝงู
มดเหล่านั้นก็มีอาหารไวกิ้นเพียงพอ แต่จ้ิงหรีด
ผอมโซเพราะอดอาหารและตายในท่ีสุด” 

ก. ความเสียสละ 
ข. ความอดทน 
ค. ความขยนั 
ง. ความประหยดั 

 

    

วเิคราะห์
ขอ้คิด 

10. “ลิงน้อยมีนิสัยซุกซน  วิ่งไปเหยียบขามดแดง   
มดแดงบอกให้ขอโทษ  แต่ลิงน้อยไม่ยอมขอโทษ    
มดแดงจึงชวนเพื่อนมารุมกดัต่อยลิงนอ้ย  ลิงนอ้ยไดรั้บ
ความเจ็บปวดมากจนทนไม่ไหว  จึงยอมขอโทษ       
มดแดง”         
        ถ้ามดแดงเป็นคน  มดแดงควรถือคติตามข้อใด  
เหตุการณ์จึงจะสงบลง 

ก. เวรย่อมระงับด้วยการไม่จองเวร 
ข. คนดีชอบแกไ้ข  คนจญัไรชอบแกต้วั 
ค. บุญคุณตอ้งทดแทน  แคน้ตอ้งช าระ 
ง. ท าดีไดดี้  ท าชัว่ไดช้ัว่ 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

รายการข้อสอบ 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

บอกล าดบั
เหตุการณ์ 

11. ขอ้ความในขอ้ใด  ควรข้ึนตน้เป็น อนัดับแรก   
ก. วนัหน่ึงจึงเรียกท่ีปรึกษาทั้งสามของตน 
ข. อนัได้แก่ แกะ หมาป่า และหมาจ้ิงจอกให้มา

ช่วยพิสูจน์ 
ค. ราชสีห์ตัวหน่ึงอยากรู้ว่าลมหายใจของตนมี

กลิน่อย่างไร 
ง. สัตวท์ั้ งสามจ าตอ้งตอบค าถามด้วยความเกรม

กลวัในอ านาจของเจา้ป่า 
 

    

บอกล าดบั
เหตุการณ์ 

12.  ก าหนดเหตุการณ์ใหด้งัน้ี 
1. ฉนัวา่ยน ้าอยา่งสนุกสนาน 
2. แม่พาฉนัไปเท่ียวทะเล 
3. ปิดภาคเรียนปีน้ี 
4. ฉนัมีความสุขกบัการไปเท่ียวคร้ังน้ี 

ขอ้ใดเรียงล าดบัเหตุการณ์ไดถู้กตอ้ง 
ก. 2   1   3   4 
ข. 1   4   2   3 
ค. 4   3   1   2 
ง. 3   2   1   4 

    

บอกล าดบั
เหตุการณ์ 

13.  ประโยคใดเป็นเหตุการณ์ล าดบัท่ี 3 
ก. ครูสอนอ่านเขียน 
ข. ฉนัต่ืนนอนแต่เชา้ 
ค. พวกเราไปโรงเรียน 
ง. นกัเรียนเป็นคนดีมีปัญญา 
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จุดประสงค์ 
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ข้อเสนอแนะ 
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บอกล าดบั
เหตุการณ์ 

14.  “ชายชราคนหน่ึงรู้ว่าใกล้ตาย  จึงเรียกลูกชายมา
พบ  เขาให้ลูกชายทุกคนหกัก่ิงไมท่ี้มดัรวมกนัทีละคน  
แต่ไม่มีใครหักได้  ชายชราจึงแยกก่ิงไมอ้อก  แล้วยื่น
ให้ลูกชายคนละก่ิง  บอกให้หักก่ิงไม้ในมือของตน”
จากขอ้ความขา้งตน   

1. ลูกชายทุกคนไดรั้บก่ิงไมค้นละก่ิง 
2. ลูกชายทุกคนหกัก่ิงไมใ้นมือของตน 
3. ลูกชายทุกคนหกัก่ิงไมท่ี้มดัรวมกนั 
4. ลูกชายทุกคนถูกชายชราเรียกพบ 

ขอ้ใดเรียงล าดบัเหตุการณ์ถูกตอ้ง 
ก. 3    2   4   1          ข. 4   3   1   2 
ค.  1   3   2   4           ง.  2   1   3   4 

    

บอกล าดบั
เหตุการณ์ 

15. จากข้อความท่ีก าหนดให้   ข้อใดเป็นล าดับ
ขั้นตอนของการท านา   
“เม่ือฝนตกลงมา  สัตวจ์  าพวกกบ  เขียด  จะมีมากมาย
อยูใ่นนาพร้อมใจส่งเสียงร้องกนัเซ็งแซ่  ฤดูฝนไดม้าถึง
แล้ว  ชาวนาต่างพากันดีใจเร่ิมลงมือไถนา  เตรียม
หวา่นขา้วเปลือก  น ากลา้ท่ีไดม้าปักด า  และไม่นานนกั
เม่ือตน้ขา้วโตทัว่ทอ้งนา  จะเขียวขจีไปสุดลูกลูกตา” 

ก. เก่ียวขา้ว  ไถนา  หวา่นขา้ว 
ข. ปักกลา้  ไถนา  หวา่นขา้ว 
ค. ไถนา  หวา่นขา้ว  เก่ียวขา้ว 
ง. ไถนา  หว่านข้าว  ปักกล้า 
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จุดประสงค์ 
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รายการข้อสอบ 
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+1 0 -1 

แยกแยะ
องคป์ระกอบ 

16.  “ในขณะท่ีมา้ก าลงักินน ้ าอยู่ท่ีล  าธารเเห่งหน่ึง หมู
ป่าก็เดินลุยลงไปในล าธารท าใหน้ ้านั้นขุ่นกินไม่ได ้ มา้
โมโหเป็นยิ่งนกัจึงต่อว่าหมูป่าว่าลงมาย  ่าน ้ าท าไม  “ก็
ฉันหิวน ้ าเหมือนกันน่ีนา”  หมูป่าตอบออกไปอย่าง
ซ่ือๆ เเต่มา้ตวันั้นยงัคงโกรธเเคน้หมูป่าไม่หาย จึง ต่อ
ว่าต่อขานหมูป่าไม่เลิกรา ในขณะเดียวกนัหมูป่าก็ไม่
ยอมโต้เ ถียงกลับไปอย่างไม่ลดละ   ม้า จึงไปหา
นายพรานคนหน่ึง เเละขอให้นายพรานฆ่าหมูป่าเสีย  
นายพรานจึงเอาบงัเหียนใส่ปากเเลว้ข้ึนนั่งบนหลงัมา้
ควบไปยงัล าธารนั้น เเลว้ก็พุ่งหอกใส่หมูป่า  เม่ือเสร็จ
ธุระเเล้วนายพรานก็บงัคบัให้มา้คอยรับใช้ตน เพราะ
นายพรานชอบการล่าสัตว์บนหลังม้านั้ นเองเพราะ
สะดวกสบายดี เเละมา้ก็มิอาจท่ีจะปฏิเสธไดเ้พราะตน
ถูกล่ามปากดว้ยบงัเหียนไวเ้เลว้”  นิทานเร่ืองน้ีมีตวั
ละครอะไรบา้ง 

ก.  มา้   หมู    นายเก่ง 
ข. มา้ลาย    หมู่ป่า   นายพราน 
ค. มา้   หมูป่า    นายแดง 
ง. ม้า   หมูป่า   นายพราน 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

รายการข้อสอบ 
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ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

แยกแยะ
องคป์ระกอบ 

17.  “ประโยชน์ของขิงใช้ลดอาการคล่ืนไส้อาเจียน 
การท่ีเหง้าขิงแก่สามารถลดอาการคล่ืนไส้อาเจียนได ้
เพ ร า ะ ใน เห ง้ า ขิ ง แ ก่  มี น ้ า มันหอมระ เหย  ซ่ึ ง
ประกอบดว้ย GINGEROL และ SHOGAOL เป็นสาร
ช่วยป้องกนั การคล่ืนไส้อาเจียน แกอ้าการทอ้งอืดเฟ้อ 
ขบัลม การท่ีเหงา้ขิงแก่ ลดอาการทอ้งอืดเฟ้อ และช่วย
ขบัลมได ้เพราะในเหงา้ขิงแก่มีน ้ ามนัหอมระเหย ช่วย
ลดอาการไอ และระคายคอ จากการมีเสมหะ การท่ี
เหงา้ขิงแก่ สามารถลดอาการไอ และระคายคอจากการ
มีเสมหะเพราะมีสารออกฤทธ์เป็นสารชนิดเดียวกนักบั 
ท่ีป้องกนัอาการคล่ืนไส้อาเจียน คือ GINGEROL และ 
SHOGAOL”  ข้อใดแยกแยะประโยชน์ของขิงได้
ถูกตอ้ง 

ก. ลดอาการคล่ืนไส้อาเจียน  แกอ้าการทอ้งอืดเฟ้อ  
ขบัลม   

ข. ลดอาการคล่ืนไส้อาเจียน  แกอ้าการทอ้งอืดเฟ้อ  
เป็นยาระบาย   

ค. ลดอาการคลื่นไส้อาเจียน  แก้อาการท้องอืดเฟ้อ  
ขับลม  ลดอาการไอ  

ง. ลดอาการคล่ืนไส้อาเจียน  แกอ้าการทอ้งอืดเฟ้อ  
ขบัเสมหะ  แกว้งิเวยีนศีรษะ   
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 
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ข้อเสนอแนะ 
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แยกแยะ
องคป์ระกอบ 

18.  ขอ้ใดท่ีขอ้ความไม่ไดก้ล่าวถึง 
“จากความส าเร็จอย่างงดงามของปีการท่องท่ียวไทย  
ท าให้เพื่อนบา้นของเรามองตาปริบๆ ด้วยความอิจฉา  
ซ่ึงเพื่อนบ้านท่ีแสนดีเหล่าน้ีได้พยายามทุกวิถีทางท่ี   
จะดึงนกัท่องเท่ียว นกัธุรกิจเขา้บา้นตนเอง” 

ก. นักศึกษา 
ข. นกัธุรกิจ 
ค. นกัท่องเท่ียว 
ง. ชาวต่างชาติ 

 

    

แยกแยะ
องคป์ระกอบ 

19. “แฝกเป็นหญา้ชนิดหน่ึง  ข้ึนเป็นกอ  ใบแบนยาว
ใช้มุงหลังคา และใช้ท ายา  เป็นพืชท่ีมีระบบรากลึก  
เม่ือปลูกแลว้จะช่วยรักษาหน้าดิน  ควรน าหญา้ชนิดน้ี  
ไปปลูกเป็นขั้ นบันได  เพื่อ เ ป็นการป้องกันการ
พงัทลายของหนา้ดิน  เพราะเม่ือฝนตกลงมาหญา้แฝก
จะช่วยดูดซึมน ้ าไว ้ ไม่ท าให้ดินและน ้ าไหลไปสู่ท่ีอ่ืน  
ท าใหเ้ขตพื้นทีในแถบนั้นมีความชุ่มช้ืน”  
 
ขอ้ความใดใชจุ้ดประสงคข์องการปลูกหญา้แฝก    

ก. ช่วยดูดซึมน ้าสู่ดิน 
ข. ลดความแหง้แลง้ 
ค. เพื่อใหดู้สวยงาม 
ง. ลดการพงัทลายของหน้าดิน 
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แยกแยะ
องคป์ระกอบ 

20. “กิจกรรมยามวา่งของเด็กๆ อยา่งหน่ึงท่ีนิยมเล่นกนั
นั้นก็คงจะไม่พ้น  ปริศนาค าทาย  หรือบางคร้ังเราก็
เรียกวา่  อะไรเอ๋ย  โดยใชค้  าท่ีเร่ิมตน้ก่อนถามเพื่อเรียก
ความสนใจของผูต้อบว่า “อะไรเอ่ย...” กิจกรรมการ
ทายปริศนาน้ี  เด็กๆ จะไดฝึ้กการใช้ความคิด  การคาด
เดา  ลองผิดลองถูก ความกล้าแสดงออก  ฝึกการใช้
ภาษาและถ้อยค าต่าง ๆ ก่อให้เกิดความสนุกสนาน  
เพลิดเพลิน  เป็นการเล่นอย่างมีความรู้   ฝึกปัญญา  
และพฒันาความคิด” 

จากข้อความท่ีก าหนดให้  การเล่นปริศนาค า
ทายใหอ้ะไรกบัเราบา้ง 

ก. ฝึกใช้ความคิด  ฝึกการคาดเดาสุ่ม  ฝึกการลอง
ความถนัดของตนเอง ฝึกความกลา้  ฝึกการใช้
ภาษา  เกิดความเพลิดเพลิน 

ข. ฝึกใช้ความคิด  ฝึกการคาดเดา ฝึกการลองผิด
ลองถูก ฝึกความกล้าแสดงออก  ฝึกการใช้ภาษา  
เกดิความเพลดิเพลนิ 

ค. ฝึกใช้ความคิด  ฝึกการคาดเดา  ฝึกการลองผิด
ลองถูก  ฝึกความกล้าได้กล้าเสีย  ฝึกการใช้
ภาษาองักฤษ  เกิดความเพลิดเพลิน   

ง. ฝึกใช้ความคิด  ฝึกการคาดเดา  ฝึกการทดลอง
วิทยาศาสตร์  ฝึกความกลา้แสดงออก   ฝึกการ
ใชภ้าษา  เกิดความเพลิดเพลิน 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

รายการข้อสอบ 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

การตอบ
ค าถามเชิง
เหตุผล 

21.  “ครูพูดอบรมนักเรียนเร่ือง การเข้าห้องเรียนให้
ตรงเวลา”  ข้อใดเป็นการแสดงความคิดเห็นได้
สอดคลอ้งกบัเร่ืองท่ีใหม้า 

ก. นกัเรียนไม่ฟังครูพดูอบรม 
ข. หกัคะแนนนกัเรียนท่ีมาสาย 
ค. นักเรียนควรฝึกให้เป็นคนตรงต่อเวลา 
ง. ครูจะท าโทษนกัเรียนท่ีไม่ตรงต่อเวลา 

 

    

การตอบ
ค าถามเชิง
เหตุผล 

22. “บางคนกินขา้วเจา้  บางคนกินขา้วเหนียว บางคน
กินขนมปัง บา้งชอบกินไก่ กินขนมเคก้”  ขอ้ความน้ี
แสดงความแตกต่างในวฒันธรรมขอ้ใด 

ก. การเป็นอยู ่
ข. การรับประทานอาหาร 
ค. การประกอบอาหาร 
ง. การแสดงพฤติกรรม 

    

การตอบ
ค าถามเชิง
เหตุผล 

23. “กรมอุตุนิยมวิทยาแจง้ว่าขณะน้ีมีเคล่ืนลมในทะเล
จดั  จึงขอให้เรือเล็กทุกชนิดงดออกจากฝ่ัง  และขอให้
ประชาชนท่ีอยูริ่มฝ่ังทะเลระมดัระวงัคล่ืนลมดงักล่าว”   
ขอ้ความน้ีน่าจะเกิดในจงัหวดัใด 

ก. พงังา 
ข. เชียงใหม่ 
ค. สุพรรณบุรี 
ง. นครราชสีมา 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

รายการข้อสอบ 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

การตอบ
ค าถามเชิง
เหตุผล 

24.  อ่านขอ้ความแลว้ตอบค าถาม 
“การกินอาหารร้อนๆ จะท าให้อวยัวะยอ่ยอาหารมี

อุณหภูมิเพิ่มข้ึน  สมองจะสั่งใหร่้างกายขบัเหง่ือออกมา  
เพื่อรักษาอุณหภูมิของร่างกาย  ไม่ให้รอนจนเกินไป
ส่วนอาหารเย็น ๆ  จะท าให้ระบบการย่อยอาหาร
ท างานไดไ้ม่ดี  จึงเกิดอาการจุกเสียด” 

จากขอ้ความ  ถา้นกัเรียนกินก๋วยเต๋ียวร้อน ๆ แล้ว
น่าจะมีอาการอยา่งไร 

ก. ตวัร้อน 
ข. จุกเสียด 
ค. เหงื่อออก 
ง. อาหารไม่ยอ่ย 

 

    

การตอบ
ค าถามเชิง
เหตุผล 

25. 
 
 
 
 
 

จากขอ้ความขา้งตน้  ขอ้ใดเป็นเหตุผลส าคญัท่ีท า
ใหรู้้วา่แม่รักลูก 

ก. แม่คิดถึงลูกอยูเ่สมอ 
ข. ลูกมีหนา้ตาเหมือนแม่ 
ค. แม่ห่วงใยทีต้่องห่างไกลกนั 
ง. แม่คอยเอาใจใส่ดูแลทุกเร่ือง 

 
 
 

    
 
 
 
 
 
 

แม่รักลูกลูกกรู้็อยูว่า่รัก 
คนอ่ืนสักหม่ืนแสนไม่แมน้เหมือน 
จะกินนอนวอนวา่เมตตาเตือน 
จะจากเรือนร้างแม่ไปแต่ตวั 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

รายการข้อสอบ 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

การตั้งค  าถาม
เชิงเหตุผล 

26. ขอ้ใดตั้งค  าถามไดส้มเหตุสมผลเก่ียวกบั ด.ญ.ฟ้าใส 
กบัรูปภาพมากท่ีสุด 

 
 
 
 
 

 
ก. ฟ้าใสขดัพื้นใช่หรือไม่ 
ข. ฟ้าใสก าลงัท าอะไร 
ค. เหตุใดฟ้าใสจึงตอ้งมาขดัพื้น 
ง. แม่บงัคบัใหฟ้้าใสขดัพื้นใช่หรือไม่ 

 

    

การตั้งค  าถาม
เชิงเหตุผล 

27. ขอ้ใดตั้งค  าถามไดส้อดคลอ้งกบัรูปภาพเหมาะสม
ท่ีสุด 

 
 
 
 
 
 

ก. เก่งและนพใจดีเพราะอะไร 
ข. ท าไมเด็กๆ ตอ้งพาคุณยายขา้มถนน    
ค. เก่งและนพควรปฎบิัติตนอย่างไร 
ง. เก่งและนพแสดงหน้า ท่ีและบทบาทท่ีดีใช่
หรือไม่  
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

รายการข้อสอบ 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

การตั้งค  าถาม
เชิงเหตุผล 

28.  “ท าไม    อ่าน    พวกเขา    หนงัสือ     เลิก    กนั” 
น าค าท่ีก าหนดให้  แต่งเป็นประโยคค าถามท่ี

สมบูรณ์ไดต้ามขอ้ใด 
ก. ท าไมกนัพวกเขาเลิกอ่านหนงัสือ 
ข. พวกเขาท าไมกนัเลิกอ่านหนงัสือ 
ค. พวกเขาเลิกอ่านหนงัสือท าไมกนั 
ง. ท าไมพวกเขาเลกิอ่านหนังสือกนั 

 

    

การตั้งค  าถาม
เชิงเหตุผล 

29. ขอ้ใดเป็นประโยคค าถาม 
ก. วมิลไม่ชอบทุเรียน 
ข. คุณแม่เป็นอะไรก็ไม่รู้ 
ค. เธอชอบแมวหรือสุนัข 
ง. ไม่วา่จะเกิดอะไรข้ึนฉนัก็จะไป 

    

การตั้งค  าถาม
เชิงเหตุผล 

30. “ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ว นิดาจะต้อง เ ดือด ร้อน ”             
เลือกค าตอบเพื่อตั้งค  าถามท่ีเหมาะสมกบัสถานการณ์ 

ก. อะไร 
ข. ท่ีไหน 
ค. อยา่งไร 
ง. ท าไม 

    

 
 

        
         
         
      

 
 

ลงช่ือ........................................................... 
 

       (...........................................................) 
                           ผูเ้ช่ียวชาญ 

ขอขอบพระคุณอยา่งยิง่ 
นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา 

นกัศึกษาระดบัปริญญาโท มทร.
ธญับุรี 
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แบบประเมินคุณภาพ 
ส าหรับผู้เช่ียวชาญ  (ด้านเนือ้หา) 

ทีม่ีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เพื่อพฒันาทักษะการคิดวเิคราะห์ 
วชิาภาษาไทย  ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีที ่3 

 

ค าช้ีแจง   โปรดแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เพื่อพัฒนาทักษะ              
การคิดวิเคราะห์  วิชาภาษาไทย  ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โดยท าเคร่ืองหมาย  ( ) 
ลงในช่องระดบัความคิดเห็น 
ระดบัความคิดเห็น  เป็น 5 ระดบั  ดงัน้ี 

5   หมายถึง   เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
4  หมายถึง   เห็นดว้ยมาก 
3   หมายถึง   เห็นดว้ยปานกลาง 
2   หมายถึง   เห็นดว้ยนอ้ย 
1  หมายถึง    เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนือ้หา      
1.1   ความเหมาะสมของวตัถุประสงค ์      
1.2   ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์      
1.3   ปริมาณเน้ือหาในแต่ละบท      
1.4   ความถูกตอ้งของเน้ือหา      
1.5   ความเหมาะสมในการจดัล าดบัเน้ือหา      
1.6   ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา      
1.7   ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาโดยภาพรวม      
1.8  ความเหมาะสมกบัระดบัความรู้ของผูเ้รียน      

 
 
 
 
 
 
 



121 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

2. ด้านแบบทดสอบและการประเมินผล      
2.1   ความชดัเจนของค าสั่ง      
2.2   ความสอดคลอ้งกนัระหวา่งแบบทดสอบกบัวตัถุประสงค ์      
2.3   ความสอดคลอ้งกนัระหวา่งแบบทดสอบกบัเน้ือหา      
2.4   รูปแบบของค าถามความเหมาะสมกบัเน้ือหา      
2.5   ลกัษณะของแบบทดสอบเป็นแบบเนน้ทกัษะการคิดวเิคราะห์      
2.6   ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบต่อบทเรียน      
2.7   ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกใช ้      
2.8  ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนของแบบประเมินผลระหวา่งเรียน

และแบบทดสอบ 
     

 
ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ  
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 

     ขอขอบพระคุณทุกท่านท่ีใหค้วามอนุเคราะห์ในการประเมินเน้ือหา 
 

    นางสาวสุรีรัตน์   โพธิสาขา 
นกัศึกษาระดบั ป.โท มทร.ธญับุรี 

 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ................................................................ 
(...........................................................................) 
                          ผูเ้ช่ียวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพ 
ส าหรับผู้เช่ียวชาญ  (ด้านบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย) 

ทีม่ีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เพื่อพฒันาทักษะการคิดวเิคราะห์ 
วชิาภาษาไทย  ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีที ่3 

 

ค า ช้ีแจง   โปรดแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย  เพื่อพัฒนาทักษะ                     
การคิดวิเคราะห์ วิชาภาษาไทย  ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โดยท าเคร่ืองหมาย  ( ) 
ลงในช่องระดบัความคิดเห็น 

 
 ระดบัความคิดเห็น  เป็น 5 ระดบั  ดงัน้ี 

5   หมายถึง   เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
4  หมายถึง   เห็นดว้ยมาก 
3   หมายถึง   เห็นดว้ยปานกลาง 
2   หมายถึง   เห็นดว้ยนอ้ย 
1  หมายถึง    เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ส่วนน าของบทเรียน      
1.1   ความครอบคลุมของการใชข้อ้มูลพื้นฐาน เช่น จุดประสงค ์ค าช้ีแจง 

ของบทเรียน เมนูหลกั 
     

1.2   ความใหม่และตรงประเด็นของการใหข้อ้มูลพื้นฐาน      
1.3   การเร้าความสนใจของผูเ้รียน      

2. เนือ้หาของบทเรียน      
2.1  ความชดัเจนของโครงสร้างบทเรียน      
2.2  ความสอดคลอ้งของเน้ือหากบัจุดประสงคท่ี์ตอ้งการน าเสนอ      
2.3  ความสอดคลอ้งของเน้ือหากบัการประยกุตใ์ชใ้นการเรียนการสอน      
2.4  ความส าคญัและทนัสมยัของเน้ือหาบทเรียน      
2.5  ความสอดคลอ้งของเน้ือหากบัภาพท่ีน าเสนอ      
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

3. ด้านการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย      
3.1  ความชดัเจนของค าอธิบายในการใชบ้ทเรียน      
3.2  ความต่อเน่ืองของการน าเสนอเน้ือหาในบทเรียน      
3.3  ความเหมาะสมในการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนควบคุม โตต้อบกบั

บทเรียน 
     

3.4  ความเหมาะสมของการออกแบบหนา้จอของบทเรียนโดยภาพรวม      
3.5  ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน      

4. ตัวอกัษรและสี      
4.1  ความเหมาะสมรูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชน้ าเสนอ      
4.2  ความเหมาะสมของขนาดของตวัอกัษรท่ีใช้      
4.3  ความเหมาะสมของสีตวัอกัษร      
4.4  ความเหมาะสมของสีพื้นหลงับทเรียน      
4.5  ความเหมาะสมของสีของภาพกราฟิก      

5. ด้านการจัดการบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย      
5.1  การแสดงหวัขอ้ยอ่ยของบทเรียน ท าใหผู้เ้รียนไม่หลงทาง      
5.2  สามารถเช่ือมโยงไปยงัหวัขอ้ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็วและมี

ประสิทธิภาพ 
     

5.3  ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดท้บทวน และคน้ควา้มากข้ึน      
5.4  ความน่าสนใจชวนให้ติดตามบทเรียน      

 

ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ  
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
        ขอขอบพระคุณอยา่งยิง่ 

    นางสาวสุรีรัตน์   โพธิสาขา 
นกัศึกษาระดบั ป.โท มทร.ธญับุรี ลงช่ือ................................................................ 

(...........................................................................) 
                            ผูเ้ช่ียวชาญ 
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แบบประเมินความพงึพอใจ  (ส าหรับผู้เรียน) 
ทีม่ีต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย  เพือ่พฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์                   

วชิาภาษาไทย  ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีที ่3 

 
ค าช้ีแจง   โปรดแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพื่อพฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์                  

วิชาภาษาไทย  ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โดยท าเคร่ืองหมาย  () ลงในช่องระดบั
ความพึงพอใจ 
 ระดบัความคิดเห็น  เป็น 3 ระดบั  ดงัน้ี 

 3   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั  มาก 
 2   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั  ปานกลาง 
 1  หมายถึง   มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั  นอ้ย 
  

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

3 2 1 

1. ด้านเนือ้หา    
1.1  ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง    
1.2  ล าดบัความยาก – ง่ายในการน าเสนอ    
1.3  เน้ือหาน้ีมีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีเรียน    
1.4  เน้ือหาเป็นประโยชน์ต่อการน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนั      
1.5  นกัเรียนมีความเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย    

2. ด้านการน าเสนอบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย    
     2.1  ความสะดวกในการใชง้าน    

  2.2  ความน่าสนใจของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย    
     2.3  คุณภาพของเสียงประกอบมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย    
     2.4  รูปแบบตวัอกัษร ขนาดและสีตวัอกัษรมีความชดัเจนอ่านง่าย    

2.5  ภาพท่ีน าเสนอในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีความชดัเจน 
เขา้ใจง่าย 
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

3 2 1 

3. ด้านการใช้งานบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย    
3.1  ช่วยใหผู้เ้รียนทบทวนบทเรียนและเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง    
3.2  อธิบายการใชง้านบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียอยา่งชดัเจน    
3.3  วธีิการใชง้านบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียไม่ซบัซอ้น    
3.4  ความชอบในการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย     

    
    
    

 

 
ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ  
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
 

 
ลงช่ือ .................................................. ผูป้ระเมิน 

                            (..................................................) 
   ............./.................................../.................. 
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ภาคผนวก  ค 
ตารางวเิคราะห์ผลแบบประเมินคุณภาพของผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผล 
ตารางวเิคราะห์ผลแบบประเมินคุณภาพของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
ตารางวเิคราะหผ์ลแบบประเมินคุณภาพของผูเ้ช่ียวชาญดา้นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
ตารางวเิคราะห์ผลการหาค่า P  ค่า r 
ตารางวเิคราะห์ผลการหาค่า KR -20 
ตารางวเิคราะห์ผลการหาประสิทธิภาพ E1/E2 
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ตารางภาคผนวกที ่1 ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผล  เพื่อหาดชันีความสอดคลอ้ง   
 แบบทดสอบวดัทกัษะการคิดเคราะห์ก่อนและหลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

2 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4 1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

5 0 1 0 0.33 ตดัทิ้ง 
6 1 0 0 0.33 ตดัทิ้ง 

7 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

9 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
10 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

11 1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

12 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

13 1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้
14 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

15 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

16 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

17 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
18 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

19 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
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ตารางภาคผนวกที ่1  ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผล เพื่อหาดชันีความสอดคลอ้ง
แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเคราะห์ก่อนและหลังเ รียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย (ต่อ) 

 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

20 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
21 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้
22 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
23 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้
24 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
25 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
26 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้
27 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
28 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
29 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้
30 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
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ตารางภาคผนวกที ่2  ความคิดเห็นการประเมินคุณภาพของผูเ้ช่ียวชาญ  ดา้นเน้ือหา 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ SD แปลผล 

1. ด้านเนือ้หา 

   1.1   ความเหมาะสมของวตัถุประสงค ์ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.2   ความสอดคลอ้งระหวา่เน้ือหากบัวตัถุประสงค ์ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.3   ปริมาณเน้ือหาในแต่ละบท 4.33 0.58 มาก 
1.4   ความถูกตอ้งของเน้ือหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.5   ความเหมาะสมในการจดัล าดบัเน้ือหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.6   ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.7   ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาโดยภาพรวม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
1.8   ความเหมาะสมกบัระดบัความรู้ของผูเ้รียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2. ด้านแบบทดสอบและการประเมินผล 

   2.1   ความชดัเจนของค าสั่ง 4.00 0.00 มาก 

2.2   ความสอดคลอ้งกนัระหวา่งแบบทดสอบกบั
วตัถุประสงค ์ 5.00 0.00 

 
มากท่ีสุด 

2.3   ความสอดคลอ้งกนัระหวา่งแบบทดสอบกบัเน้ือหา 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.4   รูปแบบของค าถามความเหมาะสมกบัเน้ือหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
2.5   ลกัษณะของแบบทดสอบเป็นแบบเนน้ทกัษะ           

การคิดวเิคราะห์ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.6   ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบต่อ

บทเรียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
2.7  ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกใช ้ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
2.8   ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนของแบบ

ประเมินผลระหวา่งเรียนและแบบทดสอบ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
รวม 4.71 0.24 มากทีสุ่ด 
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ตารางภาคผนวกที ่3  ความคิดเห็นการประเมินคุณภาพของผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย 

 

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ SD แปลผล 

1. ส่วนน าของบทเรียน 

   1.1  ความครอบคลุมของการใชข้อ้มูลพื้นฐาน เช่น 
จุดประสงค ์ค าช้ีแจงของบทเรียน เมนูหลกั 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

1.2   ความใหม่และตรงประเด็นของการใหข้อ้มูลพื้นฐาน 4.33 0.58 มาก 
1.3   การเร้าความสนใจของผูเ้รียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2. เนือ้หาของบทเรียน 

   2.1  ความชดัเจนของโครงสร้างบทเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.2  ความสอดคลอ้งของเน้ือหากบัจุดประสงคท่ี์ตอ้งการ

น าเสนอ 4.00 0.58 มาก 
2.3  ความสอดคลอ้งของเน้ือหากบัการประยกุตใ์ชใ้นการ

เรียนการสอน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.4  ความส าคญัและทนัสมยัของเน้ือหาบทเรียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
2.5  ความสอดคลอ้งของเน้ือหากบัภาพท่ีน าเสนอ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3. ด้านการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 

   3.1  ความชดัเจนของค าอธิบายในการใชบ้ทเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
3.2  ความต่อเน่ืองของการน าเสนอเน้ือหาในบทเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
3.3  ความเหมาะสมในการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนควบคุม 

โตต้อบกบับทเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
3.4   ความเหมาะสมของการออกแบบหนา้จอของ

บทเรียนโดยภาพรวม 4.33 0.58 มาก 
3.5  ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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ตารางภาคผนวกที ่3   ความคิดเห็นการประเมินคุณภาพผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มลัติมีเดีย (ต่อ) 

 

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ SD แปลผล 

4. ตัวอกัษรและสี 

   4.1   ความเหมาะสมรูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชน้ าเสนอ 4.33 0.58 มาก 
4.2   ความเหมาะสมของขนาดของตวัอกัษรท่ีใช ้ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
4.3   ความเหมาะสมของสีตวัอกัษร 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
4.4   ความเหมาะสมของสีพื้นหลงับทเรียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
4.5   ความเหมาะสมของสีของภาพกราฟิก 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

5. ด้านการจัดการบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย    
5.1   การแสดงหวัขอ้ยอ่ยของบทเรียน ท าใหผู้เ้รียนไม่หลงทาง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
5.2   สามารถเช่ือมโยงไปยงัหวัขอ้ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็วและ

มีประสิทธิภาพ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
5.3   ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดท้บทวน และคน้ควา้มากข้ึน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
5.4  ความน่าสนใจชวนใหติ้ดตามบทเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
                  รวม 4.77 0.08 มากทีสุ่ด 
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ตารางภาคผนวกที ่4  ค่าความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) จากการท าแบบทดสอบ  จ านวน 30 ขอ้  
ท่ีน าไปทดสอบกบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งจริง จ านวน 38 คน  

 

ข้อที่ H L ผู้ตอบถูก p r 
1 13 8 21 0.55 0.26 
2 8 3 11 0.29 0.26 
3 14 5 19 0.50 0.47 
4 12 4 16 0.42 0.42 
5 13 3 16 0.42 0.53 
6 13 7 20 0.53 0.32 
7 10 1 11 0.29 0.47 
8 10 6 16 0.42 0.21 
9 12 2 14 0.37 0.53 

10 10 4 14 0.37 0.32 
11 12 6 18 0.47 0.32 
12 10 6 16 0.42 0.21 
13 12 5 17 0.45 0.37 
14 13 7 20 0.53 0.32 
15 13 7 20 0.53 0.32 
16 13 4 17 0.45 0.47 
17 10 4 14 0.37 0.32 
18 15 8 23 0.61 0.37 
19 9 4 13 0.34 0.26 
20 8 1 9 0.24 0.37 
21 9 5 14 0.37 0.21 
22 14 6 20 0.53 0.42 
23 11 1 12 0.32 0.53 
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ตารางภาคผนวกที่  4 ค่ าความยาก (p)  และค่าอ านาจจ าแนก (r)  จากการท าแบบทดสอบ                 
จ  านวน 30 ขอ้  ท่ีน าไปทดสอบกบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างจริง จ านวน 
38 คน (ต่อ) 

 

ข้อที่ H L ผู้ตอบถูก p r 
24 11 3 14 0.37 0.42 
25 6 2 8 0.21 0.21 
26 10 6 16 0.42 0.21 
27 9 3 12 0.32 0.32 
28 10 4 14 0.37 0.32 
29 14 9 23 0.61 0.26 
30 16 9 25 0.66 0.37 
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ตารางภาคผนวกที่ 5 สัดส่วนของผู ้ท่ีตอบถูก (p) และสัดส่วนของผู ้ท่ีตอบผิด (q )จากการท า
แบบทดสอบ  จ านวน 20 ขอ้ ท่ีน าไปทดสอบกบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง
จริง  จ  านวน 38 คน 

 

ข้อที่ H L ผู้ตอบถูก p q pq 
1 13 8 21 0.55 0.45 0.25 
2 8 3 11 0.29 0.71 0.21 
3 14 5 19 0.50 0.50 0.25 
4 12 4 16 0.42 0.58 0.24 
5 13 7 20 0.53 0.47 0.25 
6 10 1 11 0.29 0.71 0.21 
7 10 6 16 0.42 0.58 0.24 
8 12 2 14 0.37 0.63 0.23 
9 12 6 18 0.47 0.53 0.25 

10 10 6 16 0.42 0.58 0.24 
11 13 7 20 0.53 0.47 0.25 
12 13 7 20 0.53 0.47 0.25 
13 13 4 17 0.45 0.55 0.25 
14 10 4 14 0.37 0.63 0.23 
15 9 5 14 0.37 0.63 0.23 
16 14 6 20 0.53 0.47 0.25 
17 11 1 12 0.32 0.68 0.22 
18 10 6 16 0.42 0.58 0.24 
19 9 3 12 0.32 0.68 0.22 
20 10 4 14 0.37 0.63 0.23 

     pq= 4.74 
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ตารางภาคผนวกที ่6  ค่าคะแนนก าลงัสอง  จากการท าแบบทดสอบจ านวน 20 ขอ้ ท่ีน าไปทดสอบกบั
นกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งจริง  จ  านวน 38 คน 

 

คนที่ X 
 

X2 
1 17 

 
289 

2 17 
 

289 
3 16 

 
256 

4 15 
 

225 
5 16 

 
256 

6 12 
 

144 
7 13 

 
169 

8 12 
 

144 
9 11 

 
121 

10 11 
 

121 
11 11 

 
121 

12 10 
 

100 
13 10 

 
100 

14 10 
 

100 
15 10 

 
100 

16 10 
 

100 
17 7 

 
49 

18 8 
 

64 
19 10 

 
100 

20 7 
 

49 
21 7 

 
49 

22 6 
 

36 
23 7 

 
49 
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ตารางภาคผนวกที ่6  ค่าคะแนนก าลงัสอง จากการท าแบบทดสอบจ านวน 20 ขอ้ ท่ีน าไปทดสอบกบั
นกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งจริง  จ  านวน 38 คน (ต่อ) 

 

คนที่ X 
 

X2 
24 7 

 
49 

25 3  9 
26 6  36 
27 6  36 
28 5  25 
29 6  36 
30 6  36 
31 5  25 
32 4  16 
33 5  25 
34 2  4 
35 4  16 
36 3  9 
37 3  9 
38 3  9 

x= 321 x2= 3371 
 

rtt= 0.75 S2= 17.35 
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การค านวณค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบใชสู้ตร KR -20 (Kuder-Richardson Formula 20) 

                    rtt  = 
1n

n


  







 


2
1

tS

pq  

 เม่ือ     n = 38 และ pq = 4.74     

  S2   = 
 

2

22

N

xxN  
 

  S2   =   
2

2

38

3213371 x 38        

  S2  =   17.35 
  

  rtt   = 
138

38


 










35.17

74.4
1  

  rtt   = 0.75 
 
 ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบมีค่าเท่ากบั 0.75 
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ภาคผนวก  ง 
บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดีย  เพือ่พฒันาทกัษะการคดิวเิคราะห์ 

วชิาภาษาไทย  ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
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บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย  เพือ่พฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์  
วชิาภาษาไทย   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 

 
1. หนา้จอแสดงเม่ือเขา้สู่โปรแกรม   

 

 
 

 
 

ใหน้กัเรียนพิมพแ์ละนามสกุลลงในช่องส่ีเหล่ียมท่ีก าหนดไว ้แลว้กด ตกลง 
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2. หนา้จอแสดงจุดประสงคก์ารเรียนรู้  หลงัจากอ่านจุดประสงคก์ารเรียนรู้แลว้ใหค้ลิกตรงปุ่มกลบั

หนา้หลงัไดเ้ลย  
 

 
 

3. หนา้จอแสดงหนา้หลกั 
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4. หนา้จอแสดงแบบทดสอบ  
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5. หนา้จอแสดงสรุปผลคะแนนการท าแบบทดสอบ  หลงัจากท าแบบทดสอบเสร็จเรียบร้อยแลว้ 
 

 
 
6. หนา้จอแสดงเน้ือหาการคิดวเิคราะห์ 
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7. หนา้จอแสดงหนา้หลกัของแบบฝึกหดัจะนิทาน  มีทั้งหมด 3 เร่ือง  โดยนกัเรียนสามารถท่ีจะเรียน
เร่ืองไหนก่อนหลงัก็ได ้ โดยท่ีเม่ืออ่านนิทานเสร็จแลว้จะมีแบบฝึกหดัทา้ยเร่ือง 

 

 
 

8. หนา้จอแสดงเน้ือเร่ืองของนิทาน พร้อมภาพประกอบ (มีเสียงบรรยาย) 
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9. หนา้จอแสดงผลการสรุปคะแนนท่ีได ้

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



ประวตัผิู้เขยีน 
 

ช่ือ-สกุล   นางสาวสุรีรัตน์  โพธิสาขา 
วนั  เดือน  ปีเกดิ  6  เมษายน  2525 
ทีอ่ยู่   22  หมู่  11  ต าบลเรณูใต ้ อ าเภอเรณูนคร  จงัหวดันครพนม                                    
การศึกษา   ส าเร็จการศึกษาครุศาสตรบณัฑิต 
    สาขาเทคโนโลยแีละนวตักรรมการศึกษา 
   มหาวทิยาลยัราชภฎัสกลนคร 
อีเมลล ์  Sureerat4710@gmail.com 
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