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บทคัดย่อ 
 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ เรื่อง ภาษาญี่ปุ่นในชีวิตประจ าวัน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด (2) ศึกษา
ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุ่นใน
ชีวิตประจ าวัน (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุ่นใน
ชีวิตประจ าวัน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขต จังหวัดแม่ฮ่องสอน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2559 จ านวน 40 คน  ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย (1) บทเรียน
มัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุ่นในชีวิตประจ าวัน (2) แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน
แบบคู่ขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง 
ภาษาญีปุ่่นในชีวิตประจ าวัน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 

ผลการวิจัยปรากฏว่า (1) บทเรียนมัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
เรื่องภาษาญี่ปุ่นในชีวิตประจ าวัน มีประสิทธิภาพ 81.08/80.97 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80    
(2) นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นว่าบทเรียนมัลติมีเดีย โดยภาพรวมมีความเหมาะสม
ในระดับมาก 
 
 
ค าส าคัญ  บทเรียนมัลติมีเดีย  ภาษาญี่ปุ่นในชีวิตประจ าวัน  มัธยมศึกษา  
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Abstract 

 

The purposes of this study were (1) to develop a multimedia lesson in the 

Foreign Language Learning Area on the topic of Japanese in Daily Life based on the 

set efficiency criterion; (2) to study the learning progress of the students who learned 

from the multimedia lesson in the Foreign Language Learning Area on the topic of 

Japanese in Daily Life; and (3) to study opinions of the students toward the  

multimedia lesson in the Foreign Language Learning Area on the topic of Japanese in 

Daily Life.  

The research sample consisted of 40 Mathayom Suksa IV students in a 

school under the Secondary Education Service Area Office 34 in Mae Hong Son 

Province during the second semester of the 2016 academic year, obtained by cluster 

sampling.  The employed research instruments comprised (1) a multimedia lesson in the 

Foreign Language Learning Area on the topic of Japanese in Daily Life; (2) two 

parallel forms of an achievement test for pre-testing and post-testing; and (3) a 

questionnaire on student’s opinions toward the multimedia lesson in the Foreign 

Language Learning Area on the topic of Japanese in Daily Life. Statistics used for 

data analysis were the E1/E2 efficiency index, t-test, mean, and standard deviation. 

Research findings showed that (1) the developed multimedia lesson in the 

Foreign Language Learning Area on the topic of Japanese in Daily Life was efficient 

at 81.08/80.97, thus meeting the set 80/80 efficiency criterion; (2) students learning 

from the multimedia lesson achieved significant learning progress at the .05 level; and 

(3) the students had opinions that the multimedia lesson as a whole was appropriate at 

the high level. 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 
 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 การศึกษา คือ กระบวนการเรียนรูเพ่ือความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคม โดยการ
ถายทอดความรู การฝก การอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสรางสรรคจรรโลงความกาวหนาทาง
วิชาการ การสรางองคความรูอันเกิดจากการจัดสภาพแวดลอม สังคม การเรียนรูและปจจัยเก้ือหนุนให 
บุคคลเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542, น. 2)    
 สังคมโลกปจจุบัน การเรียนรูภาษาตางประเทศนับวามีความสําคัญและจําเปนตอชีวิต 
ประจําวัน เนื่องจากเปนเครื่องมือสําคัญในการติดตอสื่อสารการศึกษา การแสวงหาความรูการประกอบ
อาชีพการสรางความเขาใจเก่ียวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศนของชุมชนโลกและ ตระหนักถึงความ
หลากหลายทางวัฒนธรรมและมุมมองของสังคมโลก นํามาซ่ึงมิตรไมตรีและความรวมมือกับประเทศตาง ๆ 
ท้ังยังเปนสวนชวยพัฒนาผูเรียนใหมีความเขาใจตนเองและผูอ่ืนดีข้ึน เรียนรูและเขาใจความแตกตางของ
ภาษาและวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม ประเพณี การคิด สังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง มีเจตคติท่ี
ดีตอการใชภาษาตางประเทศ และใชภาษาตางประเทศเพ่ือการสื่อสารได รวมท้ังเขาถึงองคความรูตาง ๆ 
ไดงายและกวางข้ึน และมีวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 1)    
 กระทรวงศึกษาธิการกําหนดภาษาตางประเทศเปนสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน ซ่ึงกําหนดให
เรียนตลอดหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน คือ ภาษาอังกฤษ สวนภาษาตางประเทศอ่ืน เชน ภาษาฝรั่งเศส 
เยอรมัน จีน ญี่ปุน อาหรับ บาลี และภาษากลุมประเทศเพ่ือนบาน หรือภาษาอ่ืน ๆ ใหอยูในดุลยพินิจของ
สถานศึกษาท่ีจะจัดทํารายวิชาและจัดการเรียนรูตามความเหมาะสม ดังนั้น โรงเรียนสังกัดสํานักงานเขต
พ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัดแมฮองสอน จึงมีการเรียนการสอนรายวิชาภาษาญี่ปุน 
เนื่องจากในปจจุบัน ภาษาญี่ปุนนับวาเปนภาษาท่ีมีความสําคัญ ท้ังในดานเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม 
โดยจากการสํารวจความคิดเห็นในกลุมประเทศอาเซียน 5 ประเทศ ("ASEAN Study V") ท่ีจัดทําในเดือน
เมษายน พ.ศ. 2540 โดยกระทรวงการตางประเทศญี่ปุน ปรากฏวา คนไทยรอยละ 98 เห็นวาญี่ปุนคือ 
มิตรประเทศ ความเห็นเชนนี้ สงใหประเทศไทยอยูในลําดับท่ีหนึ่งของประเทศ ท่ีมีทัศนะท่ีดีตอญี่ปุน 
นับต้ังแตเดือนกรกฎาคม พ.ศ.2540 ประเทศญี่ปุนใหการสนับสนุนประเทศไทย ท้ังในระดับรัฐบาลและ
ภาคธุรกิจ และก็ประจักษชัดวาคนไทยชื่นชมการสนับสนุนของญี่ปุน (สถานเอกอัครราชทูตญี่ปุนประจํา
ประเทศไทย, 2557)  
 ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในปจจุบัน สถานศึกษาตองจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนท่ีหลากหลาย มีการเนนผูเรียนเปนสําคัญ ใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติ สรางแหลงเรียนรูใหนักเรียน
สามารถเรียนรูดวยตนเองไดตลอดเวลา อีกท้ังจะตองสงเสริมสนับสนุนใหผูสอนสามารถจัดบรรยากาศ 
สภาพแวดลอม สื่อการเรียน และอํานวยความสะดวก เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีความรอบรู 
รวมท้ังสามารถใชการวิจัยเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู ท้ังนี้ ผูสอนและผูเรียนอาจเรียนรูไปพรอม
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กันจากสื่อการเรียนการสอนและแหลงวิทยาการประเภทตาง ๆ อีกดวย 
 1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 
  1.1.1 สภาพท่ีพึงประสงคดานการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศของโรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัด
แมฮองสอน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 กลาวคือ หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
(ภาษาญี่ปุน) ของโรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัดแมฮองสอน 
มีแนวคิด และจุดมุงเนนในการพัฒนาผูเรียนใหผูเรียนมีความรู  ความสามารถตามผลการเรียนรู สมรรถนะ
สําคัญของผู เรียน และมีคุณลักษณะอันพึงประสงคตามท่ีกําหนดมุงหวังใหผู เรียนมีเจตคติท่ีดีตอ
ภาษาตางประเทศ สามารถใชภาษาตางประเทศสื่อสารในสถานการณตาง  ๆ  แสวงหาความรู ประกอบ
อาชีพและศึกษาตอในระดับท่ีสูงข้ึน  
   การจัดการเรียนการสอนภาษาญี่ปุน ควรใชวิธีการสอนท่ีครอบคลุมทักษะทาง
ภาษาท้ัง 4 ทักษะ อันไดแก ทักษะการฟง ทักษะการพูด ทักษะการอาน และทักษะการเขียน เพ่ือให
เปนไปตามแนวการสอนเพ่ือการสื่อสาร ซ่ึงสงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถทางการสื่อสารไดถูกตอง 
ครอบคลุมท้ัง 4 สาระของหลักสูตรของกลุมสาระภาษาตางประเทศ(ภาษาญี่ปุน) ไดแก สาระท่ี 1 ภาษา
และการสื่อสาร สาระท่ี 2 ภาษาและวัฒนธรรม สาระท่ี 3 ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรู
อ่ืน และสาระท่ี 4 ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก  
  1.1.2 สภาพท่ีพึงประสงคดานส่ือการสอน กลาวคือ พระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9 มาตรา 66  กลาวไววา ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการ
ใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกท่ีทําได เพ่ือใหมีความรูและทักษะเพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต(กระทรวงศึกษาธิการ, 2553, น. 22) 
   โรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัด
แมฮองสอนไดใหความสําคัญกับเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนในปจจุบัน 
เพ่ือชวยใหผูสอนนําไปปรับปรุงการจัดการจัดการเรียนของตนเองใหพัฒนาข้ึน และเนื่องจากการท่ีสังคม
ปจจุบันการจัดการเรียนการสอนท่ีครูเปนผูปอนขอมูลใหกับผูเรียน ไมสามารถตอบสนองความตองการ
ของผูเรียน จึงทําใหตองมีการปรับปรุงสื่อการสอน ท่ีจะสามารถชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  
 1.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบัน 
  1.2.1 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศโรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัด
แมฮองสอน กลาวคือ มีการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบครูผูสอนเปนศูนยกลาง คือเนนครูเปน
ผูบรรยายแกนักเรียนหนาชั้นเรียน จากนั้นใหนักเรียนจดบันทึก ทําแบบฝกหัด ซ่ึงมีรายวิชาท่ีเปดสอน
สําหรับนักเรียนในรายวิชาตาง ๆ เชน ภาษาญี่ปุนเบื้องตน ภาษาญี่ปุนพ้ืนฐาน ภาษาญี่ปุนเพ่ือการสื่อสาร 
เปนตน ซ่ึงการจัดการเรียนการสอนนั้นมุงเนนพัฒนาผูเรียนใหมีความรู ความเขาใจภาษาญี่ปุนเบื้องตน ไป
จนถึงภาษาญี่ปุนข้ันสูงเพ่ือใชในการสอบวัดระดับความรูตาง ๆ เชน การสอบวัดระดับความสามารถ
ภาษาญี่ปุน N1-N5 การสอบ Pat 7.3 การสอบโควตาของมหาวิทยาลัยตาง ๆ เปนตน ซ่ึงการจัดการเรียน
การสอนภาษาญี่ปุนนั้น ไดมีการแบงกลุมผูเรียนไวดังนี้ (1) นักเรียนท่ีเรียนแผนศิลป - ภาษาญี่ปุน         
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(2) นักเรียนท่ีเรียนเปนรายวิชาเลือกเพ่ิมเติม และ (3) นักเรียนชุมนุมภาษาญี่ปุน โดยนักเรียนจะไดเรียน
กับครูผูสอนท่ีจบภาษาญี่ปุนโดยตรง ซ่ึงจะมีอยูประจําโรงเรียนละ 1 คน 
  1.2.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานส่ือการสอน กลาวคือ การสอนในหองเรียน
ภาษาญี่ปุนของโรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัดแมฮองสอน 
ครูผูสอนมุงเนนการจัดการศึกษาในหองเรียนโดยใชวิธีการสอนแบบบรรยาย สื่อท่ีใชประกอบการสอนแบบ
บรรยายคือหนังสือเรียน นอกจากนั้นครูยังใชวิธีการสาธิตโดยใชสื่อการสอนแบบใชภาพ ไดแก บัตรคํา  
บัตรภาพ เปนตน และสื่อการสอนแบบใชเสียง ไดแก ซีดีเสียงประกอบการสอน เปนตน โดยครูไมไดนํา
เทคโนโลยีสารสนเทศมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 1.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน 
  1.3.1 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศโรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัด
แมฮองสอน กลาวคือ จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีผานมา พบวา การจัดกิจกรรมการเรียน  
การสอนโดยเนนวิธีการบรรยาย และใหนักเรียนจดบันทึกตําราเรียนนั้น เนื่องจากปญหาจํานวนครูผูสอน
นอยจึงทําใหและเกิดปญหาครูดูแลนักเรียนไมท่ัวถึงทําใหไมสามารถตอบขอสงสัยของนักเรียน และยัง
สงผลตอกิจกรรมการเรียนการสอน คือ ทําใหเด็กบางสวนขาดการมีสวนรวมในกิจกรรม อยางเต็มท่ี 
นอกจากนี้ปญหาการไมมีครูเจาของภาษาชาวญี่ปุนทําใหนักเรียนขาดโอกาสในการสื่อสารภาษาญี่ปุนกับ
เจาของภาษา จึงทําใหเกิดปญหาท่ีตามมาคือนักเรียนขาดทักษะในการใชภาษาญี่ปุนในการสื่อสาร สงผล
ตอทักษะการฟง พูด ผลการเรียนและมีปญหาตอการสอบวัดระดับความรูในระดับตาง ๆ ของนักเรียน 
จากรายงานผลการเรียนในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 รายวิชาภาษาญี่ปุน 1 ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 4 พบวา นักเรียนไดระดับผลการเรียนเฉลี่ย 2.50 ซ่ึงเปนผลการเรียนในระดับปานกลาง 
และพบวามีนักเรียนท่ีไมผานการประเมินในรายวิชาภาษาญี่ปุน (งานวัดผลและประเมินผล โรงเรียนแมสะ
เรียง “บริพัตรศึกษา” และโรงเรียนหองสอนศึกษา,2559)  
  1.3.2 สภาพปญหาดานส่ือการสอน กลาวคือ ครูผูสอนใชวิธีการสอนแบบบรรยายและ
การสาธิตเปนหลัก ใชหนังสือ ตํารา และใบงานเปนหลัก ครูไมมีการจัดทําสื่อการสอนสมัยใหมหรือ
นวัตกรรมมาใชชวยในการจัดการเรียนการสอน  เชน สื่อบทเรียนมัลติมีเดีย สื่อการสอนออนไลน สงผลทํา
ใหนักเรียนขาดความกระตือรือรนในการเรียนในหองเรียนขาดการมีสวนรวมในกิจกรรมตาง ๆ นอกจากนี้
ครูยังขาดวิธีการในการเรียนการสอนท่ีสนับสนุนวิธีการสอนท่ีมุงเนน ใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวย
ตนเองจึงทําใหขาดความเขาใจในบทเรียนอยางชัดเจนและเกิดความเบื่อหนายในการเรียนในหองเรียน    
ไมใสใจท่ีจะมีสวนรวมในการปฏิบัติกิจกรรม หรือศึกษาข้ันตอนการสาธิตของครูผูสอนและสงผลใหการ
จัดการเรียนการสอนไมบรรลุจุดประสงคท่ีครูผูสอนไดกําหนดไว 
 1.4 ความพยายามในการแกปญหา 
  1.4.1 จากปญหาท่ีเกิดข้ึนโรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 34 เขตจังหวัดแมฮองสอน ไดมีความพยายามในการดําเนินการแกไขปญหาดานการจัดการเรียน  
การสอน คือ (1) ครูพยายามจัดการเรียนการสอนโดยใชเทคนิควิธีการจัดการเรียนการสอนแบบอ่ืน ๆ  
นอกเหนือจากการสอนแบบบรรยาย เชน การแสดงบทบาทสมมุติ การอภิปรายกลุม และมีการใหนักเรียน
สรุปความรูหลังเรียน เพ่ือใหนักเรียนไดทบทวนความรูท่ีไดรับ (2) มีการใชกิจกรรมพ่ีประกบนอง เพ่ือให
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นักเรียนไดมีโอกาสทํางานรวมกันเปนกลุม และลดปญหาครูดูแลนักเรียนในหองไมท่ัวถึง และ (3) จัด
กิจกรรมคายภาษาท้ังในโรงเรียน และนอกโรงเรียน รวมกับโรงเรียนในสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 34 (เชียงใหม - แมฮองสอน) ตลอดจนไดสงเสริมใหนักเรียนไดเขารวมแขงขันทักษะ
วิชาการ เพ่ือใหโอกาสใหนักเรียนไดพัฒนาทักษะทางภาษารอบดาน ตลอดจนเพ่ือใหนักเรียนไดคุนเคยกับ
การสอบวัดระดับความรูภาษาญี่ปุนท่ีจําเปนในอนาคต 
  1.4.2 การพยายามแกไขปญหาดานส่ือการสอน จากปญหาท่ีเกิดข้ึน โรงเรียนสังกัด
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัดแมฮองสอน ไดมีความพยายามในการ
แกปญหา คือ (1) ครูดาวนโหลดสื่อการสอนภาษาญี่ปุนท่ีมีเนื้อหาใกลเคียงกับบทเรียนท่ีสอนจากเว็บไซต
ตาง ๆ เพ่ิมเติม นอกเหนือจากใชหนังสือ ตําราและใบงานเพ่ือใชในการจัดการเรียนการสอน (2) โรงเรียน
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัดแมฮองสอนจัดอบรมครู เพ่ือใหความรู
กับครูในการจัดทําสื่อการสอนท่ีสอดคลองกับแผนการจัดการเรียนรู เพ่ือใชในการจัดการเรียนการสอนใน
หองเรียน เชน หนังสืออิเล็กทรอนิกส บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนตน เพ่ือชวยกระตุนผูเรียนใหมี
ความตื่นตัวในการเรียน ใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองท้ังในและนอกหองเรียนไดตลอดเวลา 
   ความพยายามแกปญหาจากงานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา ยังไมมีงานวิจัยท่ีเก่ียวของ
กับการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
แตอยางใด แตพบวาวิจัยท่ีเก่ียวของท่ีสามารถนํามาใชประยุกตในการวิจัยครั้งนี้ได ในชวงป พ.ศ. 2550-
2554 จํานวน 2 วิชา ไดแก วิชาภาษาญี่ปุนเบื้องตนและวิชาภาษาอังกฤษ ซ่ึงมีรายละเอียดของงานวิจัยมี
ดังนี้ 
   1) ทนงศักดิ์ จันทรบุรี (2550) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชาภาษาญี่ปุนพ้ืนฐาน เรื่องตัวอักษรภาษาญี่ปุนอักษรฮิรางานะ โดยผลการวิจัย พบวา (1) การพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดพัฒนาข้ึนเพ่ือพัฒนาบทเรียน ซ่ึงโปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึนนี้ จากการ
นําไปใชชวยสอนและวิเคราะหผลคะแนนพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาญี่ปุนพ้ืนฐาน 
เรื่อง ตัวอักษรภาษาญี่ปุนอักษรฮิรางานะท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 90.10 / 88.08 สูงกวาเกณฑท่ี
กําหนดไวคือ 80/80 และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน สามารถนําไปใชชวยสอนไดเปนอยาง
ดี นักเรียนมีความสนใจบทเรียน และสนุกสนานกับการเรียนเพ่ิมข้ึนสูง และ (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนท่ีเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนพบวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน ซ่ึงพิจารณา
ไดจากผลคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน โดยทุกคนมีความกาวหนาทางการเรียนและสามารถผาน
วัตถุประสงคของการเรียนรู โดยมีคะแนนความกาวหนาทางการเรียนมากท่ีสุดคิดเปนรอยละ 68.33 และ
มีความกาวหนาทางการเรียนนอยท่ีสุดคิดเปนรอยละ 30 แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชาภาษาญี่ปุนพ้ืนฐาน เรื่อง ตัวอักษรภาษาญี่ปุนตัวอักษรฮิรางานะทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดงาย 
เกิดความสนใจสนุกตอการเรียน นักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูอยูตลอดเวลาและไดเรียนรูตาม
ความสามารถของตนเอง ซ่ึงเปนการตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลดานพ้ืนฐานการเรียนรูได
เปนอยางดี เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
ภาษาญี่ปุนพ้ืนฐาน เรื่องตัวอักษรฮิรางานะ และเรียนในหองเรียนผลปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาญี่ปุนพ้ืนฐานเรื่องตัวอักษรภาษาญี่ปุน
ตัวอักษรฮิรางานะและเรียนในหองเรียนแตกตางกันท่ีระดับ 0.05 
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   2) นวฤกษ จิตรวิบูลย(2554) ไดทําการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ
ชวยสอนการใชโปรแกรมตารางการคํานวณ สําหรับหลักสูตรเนนภาษาอังกฤษ ภายใตโครงการสงเสริม
ความเปนเลิศทางวิชาการ โรงเรียนสุวรรณารามวิทยาคม ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียน
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธชวยสอนการใชโปรแกรมตารางการคํานวณ สําหรับหลักสูตรเนนภาษาอังกฤษ 
ภายใตโครงการสงเสริมความเปนเลิศทางวิชาการ โรงเรียนสุวรรณารามวิทยาคม สูงกวาตามเกณฑของเม
กุยแกนส มีคามากกวา 1.00 แสดงวาบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธชวยสอนการใชโปรแกรมตารางการ
คํานวณ สําหรับหลักสูตรเนนภาษาอังกฤษ ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนสามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการสอน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 1.5 แนวทางท่ีผูวิจัยจะดําเนินการแกปญหา 
  การจัดการเรียนการสอนของครูภาษาญี่ปุนสวนใหญ พบวา การสอนในหองเรียน ยัง
ขาดสื่อการสอนท่ีสงเสริมการเรียนรูตามศักยภาพและขาดสื่อท่ีจะสงเสริมใหนักเรียนสามารถแสวงหา
ความรูไดดวยตนเอง และเนื่องจากนักเรียนจํานวนไมนอยท่ีใชคอมพิวเตอรและคอมพิวเตอรพกพาอยู 
นอกจากนี้การใชมัลติมีเดียเปนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรถายทอดหรือนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการ
เรียนการสอน ท่ีผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบเขาไวดวยกัน เพ่ือสงเสริมสนับสนุนใหเกิดกระบวนการ
เรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพตอผูเรียน ดังนั้น ผูวิจัยจึงตองการจัดทําบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือเปนสื่อเสริมการ
เรียนในหองเรียนและนอกหองเรียนสําหรับใหนักเรียนไดศึกษา ทบทวนบทเรียน ท้ังนี้เพ่ือเปนประโยชน
แกผูเรียนและโรงเรียนท่ีจัดการเรียนการสอนภาษาญี่ปุนตอไปในอนาคต 
 

2.  วัตถุประสงคการวิจัย 
 
 2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป                       
  เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เรื่อง ภาษาญี่ปุน
ในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัดแมฮองสอน 
 2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 
  2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เรื่อง 
ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
  2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากการเรียนดวย
บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 
  2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนใน
ชีวิตประจําวัน 
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3.  สมมติฐานการวิจัย 
 
 3.1 บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 4 มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 
 3.2 นักเรียนท่ี เรียนดวยบทเรียนมัลติ มีเดียเรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน มี
ความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 
 3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน มีความคิดเห็น
ตอบทเรียนมัลติมีเดียในระดับเห็นดวยมาก 
 

4.  ขอบเขตการวิจัย 
 
 4.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยและพัฒนา 
 4.2 ประชากรท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนสังกัดสํานักงาน
เขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัดแมฮองสอน แผนการเรียนภาษาญี่ปุน ท่ีเปดทําการ
สอนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 จํานวน 3 โรงเรียน มีจํานวนนักเรียน 70 คน 
 4.3 ขอบขายเนื้อหาสาระท่ีใชในการวิจัย ไดแก เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย เปนเนื้อหาใน
รายวิชาภาษาญี่ปุน 2 ตามหลักสูตรสถานศึกษา สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 เนื้อหาสาระท่ี
ใชในการวิจัยเพ่ือนํามาผลิตบทเรียนมัลติมีเดียอยูในหนวยท่ี 2 เรื่องภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน โดยมี
เนื้อหาประกอบดวย (1) คันจิ (2) คําศัพท (3) ไวยกรณ 
 4.4 เครื่องมือวิจัย ประกอบดวย (1) บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 
(2) แบบทดสอบกอนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย 
 4.5 สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก การทดสอบประสิทธิภาพ E1/E2 คารอยละ คาเฉลี่ย และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 4.6 ระยะเวลา  ไดแก ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 
 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 
 
 5.1 บทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนสื่อผสมท่ีผลิตข้ึน โดยมีการใชงานบนเครื่อง
คอมพิวเตอร ซ่ึงเกิดจากการนําองคประกอบของมัลติ มีเดีย ซ่ึงประกอบดวยตัวอักษร ภาพนิ่ ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และวีดิโอ โดยนําเสนอเนื้อหาบทเรียนเรื่อง ภาษาญี่ปุนใน
ชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 5.2 กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ หมายถึง กลุมขาราชการครูและบุคลากร
ทางการศึกษาของโรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัดแมฮองสอน
ท่ีจัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาตางประเทศ ซ่ึงในงานวิจัยจะหมายถึงภาษาญี่ปุน 
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 5.3 ภาษาญ่ีปุนในชีวิตประจําวัน หมายถึง เนื้อหาในหนวยการเรียนรูท่ี 2 ในแผนการ
จัดการเรียนรูในรายวิชาภาษาญี่ปุน 2 สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ตามหลักสูตร
สถานศึกษา 
 5.4 เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่องภาษาญี่ปุน
ในชีวิตประจําวัน ท่ีไดจากกระบวนการและผลลัพธ กลาวคือ 80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนรอยละ
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ไดจากคะแนนระหวางเรียน และ 80 ตัวหลังคะแนนรอยละ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ท่ีไดคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน เกณฑการยอมรับประสิทธิภาพ
เทากับเกณฑ หรือสูง หรือต่ํากวาเกณฑ 2.5% 
 5.5 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนกอนเรียนกับคาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนจากการวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย หลังจากเรียนดวย
บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 
 5.6 ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง น้ําหนักความคิดเห็นท่ีใหตอคําถามในแบบสอบถาม
ของนักเรียนใช 5 ระดับ คือ ระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ระดับเห็นดวยมาก ระดับเห็นดวยปานกลาง ระดับ
เห็นดวยนอย และระดับเห็นดวยนอยท่ีสุด ซ่ึงขอคําถามเก่ียวกับความคิดเห็นของผูเรียนท่ีเรียนดวย
บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 
 5.7 นักเรียน หมายถึง ผูท่ีกําลังศึกษาชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ปการศึกษาโรงเรียนหองสอน
ศึกษา และโรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 
 5.8 โรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัด
แมฮองสอน หมายถึง สถานศึกษาท่ีเปดสอนในระดับมัธยมศึกษา ตั้งอยูท่ีจังหวัดแมฮองสอน ท่ีจัดการ
เรียนการสอนในรายวิชาภาษาญี่ปุน โดยมีจํานวน 3 โรงเรียน ไดแก โรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” 
โรงเรียนหองสอนศึกษา และโรงเรียนขุนยวมวิทยาคม 
 

6.  ประโยชนที่ไดรับ 
 
 6.1 ไดบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี
กําหนด 80/80 สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 6.2 ไดตนแบบในการผลิตบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวันในรายวิชา
ภาษาญี่ปุน 2 ในหนวยอ่ืน ๆ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 



บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 
 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เรื่อง 
ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน ได
รวบรวมวรรณกรรม ครอบคลุม คือ (1) บทเรียนมัลติมีเดีย (2) การเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ  
(3) การเรียนการสอนรายบุคคล (4) การทดสอบประสิทธิภาพ (5) การเรียนการสอนภาษาญี่ปุน            
(6) โรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัดแมฮองสอน และ          
(7) งานวิจัยท่ีเก่ียวของ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 

1.  บทเรียนมัลติมีเดีย  
 

บทเรียนมัลติมีเดีย ผูวิจัยนําเสนอรายละเอียด ครอบคลุม (1) ความเปนมาของมัลติมีเดีย   
(2) ความหมายมัลติมีเดีย (3) สวนประกอบของมัลติมีเดีย (4) คุณลักษณะของมัลติมีเดีย (5) รูปแบบของ
มัลติมีเดีย (6) รูปแบบการนํามัลติมีเดียไปใช (7) ข้ันการออกแบบการเรียนการสอน (8) กระบวนการพัฒนา
สื่อมัลติมีเดีย และ (9) ประโยชนของสื่อมัลติมีเดีย 

1.1 ความเปนมาของมัลติมีเดีย  
  ผูวิจัยไดรวบรวมวรรณกรรมท่ีไดมีนักวิชาการและนักการศึกษาไดใหความหมายของ

มัลติมีเดียท่ีหลากหลาย ดังนี้ 
 ณัฐกร สงคราม (2553, น. 1) ไดกลาวถึงความเปนมาของมัลติมีเดียวา “มีเดีย” หรือ 

“สื่อ” ในอดีตมักเปนสื่อรูปแบบเดี่ยวท่ีมีการถายทอดเนื้อหาไปยังผูรับสารเพียงชองทางเดียวไมวาจะผาน
ทางการมองเห็น ทางการฟง หรือการสัมผัส ซ่ึงบอยครั้งไมนาสนใจและอาจสรางความเบื่อหนายแกผูใช 
บางเนื้อหาก็ไมสามารถถายทอดใหผูใชเกิดการรับรูท่ีดีได แนวคิดเรื่องการผสมผสานสื่อจึงเกิดข้ึนโดยคําวา 
Multimedia ถูกใชครั้งแรกใน ป ค.ศ. 1965 ในรูปแบบของการแสดงท่ีผสมผสานระหวางแสงสี ดนตรีและ
ศิลปะการแสดงท่ีเรียกวา “The Exploding Plastic Inevitable” 

 ตอมาในชวงปค.ศ. 1970 นิยามของมัลติมีเดียไดถูกนํามาใชในลักษณะการนําเครื่องใช
หลายเครื่อง (Multi-projector) มาใชรวมกันกับเทปเสียงหรือการนําวัสดุอุปกรณประเทศตาง ๆ เชน 
เครื่องฉายสไลด เครื่องฉายภาพโปรงแสง เครื่องเลนวีดีทัศน เทปเสียงมาใชงานรวมกันดวย วิธีการตาง ๆ 
อาจใชทีละอยางเปนข้ันตอนไปหรือใชพรอมกันทีเดียวเลยก็ได ซ่ึงในระยะแรกใชมนุษยในการควบคุมการ
ทํางานตอมาจึงนําเอาระบบคอมพิวเตอรมาเปนตัวชวยควบคุมการทํางานของอุปกรณแตละชิ้น โดย
วัตถุประสงคของมัลติมีเดียก็เพ่ือเราใหเกิดความนาสนใจมากข้ึน และชวยใหผูชมเกิดการรับรู ท่ี
หลากหลาย ท้ังการมองเห็นและไดยินไปพรอม ๆ กัน แมมัลติมีเดียในยุคแรกจะชวยเพ่ิมศักยภาพในการ
สื่อสารไดมาก แตขอจํากัดก็คือกระบวนการผลิตและการใชงานท่ียุงยากซับซอน เนื่องจากตองทํางานกับ
เครื่องมือท่ีหลากหลาย 
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สรุปไดวา มัลติมีเดีย เปนสื่อท่ีสรางข้ึนเพ่ือใช ในการถายทอดเนื้อหาสาระแกผูชม 
เพ่ือใหผูชมเกิดการเรียนรูท่ีหลากหลายและเราความสนใจ ซ่ึงปจจุบันถูกนํามาประยุกตใชในดานตาง ๆ 
ซ่ึงไดรับความนิยมและสามารถเขาถึงไดงาย 

1.2 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดรวบรวมวรรณกรรมท่ีไดมีนักวิชาการและนักการศึกษาไดใหความหมายของ

มัลติมีเดียท่ีหลากหลาย ดังนี้ 
 เยาวลักษณ เตียรณบรรจง (2544, น. 4) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดีย 

หมายถึง การใชสื่อมากกวา 1 สื่อ รวมกันนําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับสื่อสามารถรับ
ขอมูลขาวสารไดมากกวาหนึ่งชองทางและหลากหลายรูปแบบ คําจํากัดความนี้ ครอบคลุมชุดการสอนท่ี
รวมถึงตาง ๆ ไวดวยกันเปนชุดเพ่ือการเรียนรูดวยตนเองและการนําอุปกรณ ตาง ๆ เชน เครื่องฉายสไลด 
เครื่องเลน เครื่องบันทึกเสียง ฯลฯ มาตอพวง โดยมีระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมรวมถึงระบบสมบูรณ
แบบท่ีหนังสือหลากหลายเขามาบูรณาการผานการควบคุมการใชและการโตตอบดวยระบบคอมพิวเตอร
สวนบุคคลหรือเครือขาย  

 ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2546, น. 2-3) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดีย 
หมายถึง การนําองคประกอบของสื่อชนิดตาง ๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน เพ่ือใหสามารถทํางานไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ประกอบดวยตัวอักษร (text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหวหรืออนิเมชั่น (Animation) 
เสียง (Sound) และวิดีโอ (video) โดยผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร เพ่ือสื่อความหมายกับผูใช 
มีปฏิสัมพันธ (Interactive Mutimedia) และไดบรรลุผลตามวัตถุประสงคการใชงาน  

 ชัยวัฒน สุทธิรัตน (2552, น. 463) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดีย 
หมายถึง โปรแกรมซอฟตแวรท่ีอาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกตซ่ึงรวมถึงการ
นําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก (graphic image) ภาพเคลื่อนไหว (animation) เสียง (sound) และ
ภาพยนตรวีดีทัศน (full motion video) 

 ณัฐกร สงคราม (2553, น. 11) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดีย หมายถึง 
การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรถายทอดหรือนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน ท่ีบูรณาการหรือ
ผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบ (Multiple Forms) เขาไวดวยกัน ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง หรือรูปแบบอ่ืน ๆ ท่ีนอกเหนือจากขอความเพียงอยางเดียว โดยมีเปาหมายเพ่ือสงเสริมสนับสนุนให
เกิดกระบวนการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพตอผูเรียน 

 กฤษมันต วัฒนาณรงค (2554, น. 134) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดีย 
(Multimedia) เปนการใชคอมพิวเตอรสรางและบันทึกภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณจําลอง การ
สื่อสาร และการปฏิสัมพันธดวยระบบดิจิตอล(Digital) มัลติมีเดียไมใชสงใดสิ่งหนึ่งเพียงสิ่งเดียวแตเปนการ
ใชของหลายสิ่งรวมกัน ท้ังวัสดุ(Solfware) และอุปกรณ(Hardware) ตลอดจนรูปแบบ วิธีการบันทึกขอมูล 
ภาพ เสียง อักษร การปฏิสัมพันธและการเรียกใชขอมูลดวยระบบดิจิตอล (Digital) จากแหลงตาง ๆ ท้ังใน
และนอกเครือขายสารสนเทศ 

 วิฑูรย วงษอํามาตย (2556, น. 5-6) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดีย 
เปนการผสมผสานกันระหวางตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดิทัศน บางครั้งเรียกวา       
สื่อประสม หรือ สื่อหลายแบบ เพราะเกิดจากการใชสื่อมากกวาหนึ่งชนิดข้ึนไป มาแสดงผลรวมกัน เพ่ือ
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นําเสนอขอมูล ขาวสาร และความบันเทิง  ผูรับสามารถรับรูไดมากกวา 1 ชองทาง ผานประสาทสัมผัส 
ไดแก ตา หู จมูก ลิ้น และการสัมผัสดวยกาย  

 สรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อท่ีนําองคประกอบตาง ๆ มาผสมผสานกัน เพ่ือ
นําเสนอเนื้อหาสาระและขอมูล ในการสื่อความหมายกับผูใชไดบรรลุผลตามวัตถุประสงคการใชงาน 

1.3 สวนประกอบของมัลติมีเดีย 
 รังสินี สุคนธปฏิมา (2553, น. 10-12) กลาววา มัลติมีเดียเปนการนําสื่อหลายหลาย

ชนิดมาผสมผสานกัน โดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการควบคุม โดยมัลติมีเดียมีสวนประกอบหลักท่ี
สําคัญ ดังนี้ 

1. กราฟก (Graphics) งานกราฟก เปนงานท่ีเก่ียวของกับการใชภาพและคําบรรยาย
ประกอบเขาดวยกัน ประโยชนของงานกราฟก คือ ความสามารถในการดึงดูดความสนใจและประกอบ
เนื้อหาตาง ๆ ใหมีความสมบูรณข้ึน ซ่ึงจะแสดงความหมายดวยการใชองคประกอบศิลป การออกแบบการ
จัดวางภาพหรือสัญลักษณตาง ๆ เพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดงายข้ึน การออกแบบ และการเลือกใชกราฟก
ตาง ๆ มีจุดสําคัญท่ีท่ีตองคํานึง ดังนี้ 

1.1 ความงาย (Simplicity) การออกแบบใหเรียบงาย ทําใหสามารถอานและตีความ
ไดงาย และควรนําเสนอแนวคิดเพียงเรื่องเดียว 

1.2 ความเปนเอกภาพ (Unity) ไดแก การจัดองคประกอบตาง ๆ ใหเขากันอยาง
เหมาะสม นาสนใจ โดยใชองคประกอบศิลปเปนสวนเชื่อมโยงเนื้อหาใหเกิดความตอเนื่องสัมพันธกัน เชน 
การนํารูปทรงตาง ๆ มาใชงาน การใชเสนเพ่ือการเชื่อมโยงภาพ หรือแสดงทิศทางของขอมูล การออกแบบ
พ้ืนท่ีใหมีบริเวณวาง การใชสีใหเหมาะสมสบายตาและสรางจุดสนใจ 

1.3 ความสมดุลของกราฟก (Graphic Balance) คือการจัดภาพใหมีน้ําหนักเทากัน
ท้ังซายและขวา โดยปจจัยท่ีมีผลตอสมดุลของภาพ เชน น้ําหนัก สี ขนาดภาพ จํานวนภาพ ตําแหนงและ
ทิศทางของภาพ เปนตน 

1.4 จุดเนน (Emphasis) คือการสรางความสนใจในการนําเสนอภาพ โดยจัดวาง
ตําแหนงของภาพหรือเลือกแบบตัวอักษรท่ีมีขนาดใหญมองเห็นชัด อานไดงาย 

2. ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความเพ่ือสื่อความหมายกับผูเรียน 
ประกอบดวยรูปแบบและขนาดตัวอักษร ความหนาแนนของตัวอักษร สีของขอความ และการวางรูปแบบ
ขอความ ซ่ึงมีหลักการออกแบบและเลือกใช ดังนี้ 

2.1 รูปแบบและขนาดตัวอักษร สิ่งท่ีตองคํานึงในการเลือกรูปแบบและขนาดของ
ตัวอักษรท่ีเหมาะสม คือ ระดับของผูเรียนงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับขนาดของตัวอักษรชี้วาขนาดของ
ตัวอักษรหัวเรื่องควรอยูระหวาง 19-37 point ในขณะท่ีตัวอักษรปกติควรมีขนาดระหวาง 12-19 point 
และควรเลือกแบบอักษรท่ีอานงาย ไมมีลวดลายมากเกินไป จะทําใหอานยาก การวางรูปแบบขอความการ
เสนอขอความใหอานงาย สวยงาม นาสนใจทําไดหลายวิธี โดยท่ัวไปสามารถใชหลักการออกแบบงาน
กราฟกท่ัวไป ท่ีคํานึงถึงความสมดุลของหนาจอโดยรวม คือ การเฉลี่ยน้ําหนักขององคประกอบท้ังหมดบน
จอภาพท้ังซายขวา บนและลางอยางเหมาะสม 

2.2 สีขอความ เปนการกระตุนการรับรูท่ีสําคัญ การใชสีท่ีเหมาะสมจะชวยใหอาน
งาย และสบายตา การกําหนดสีขอความตองพิจารณาสีพ้ืนหลังประกอบเสมอ หลักการเก่ียวกับสีท่ีสําคัญ
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อีกขอหนึ่งคือ ควรใชพ้ืนหลังเปนสีเขมมากกวาสีออน เนื่องจากสีเขมชวยลดความสวางของจอภาพ ทําให
รูสึกสบายตามากกวาใชสีออนเปนพ้ืนหลัง และชวยคุณลดความลาของสายตา เม่ือมองจอภาพเปน
เวลานาน 

2.3 การเลือกใชสีพ้ืนควรใชสีพ้ืนท่ีทําใหตัวอักษรเดนข้ึนและไมกอใหเกิดการรบกวน
ในการอานโดยเลือกใชสีโทนเย็นเชนน้ําเงินเทาเขียวจะไดดูเดนชัดเม่ือตัวอักษรเปนสีโทนรอนเชนแดงแสด 
เปนตน 

2.4 อาจใชตัวอักษรประดิษฐหรืออักษรสามมิติเพ่ือทําใหขอความดูเดนนาสนใจมาก
ยิ่งข้ึน 

3. วีดิทัศน (Video) ในการทําภาพวีดิทัศนจําเปนตองมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็ก
ท่ีสุดเพ่ือท่ีจะเพ่ิมประสิทธิภาพและความเร็วในการสงสูงสุดการนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดีย
ตองมีอุปกรณสําคัญ คือ การดวีดิทัศนระบบดิจิตอล (Digital Video Card) การทํางานในระบบวินโดวนั้น
ภาพวีดีทัศนจะถูกเก็บไวในไฟลเอวีไอ (AVI or Audio Video Interleave) 

4. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี 
ชวยนําเสนอความคิดท่ีซับซอนและยุงยากใหเขาใจงาย เชน การสงสัญญาณไฟฟาในระบบประสาทการ
เคลื่อนท่ีของอิเล็กตรอน การใชภาพเคลื่อนไหวเปนตัวกระตุนท่ีมีลักษณะเปนตัวละครเดินเรื่อง นิยมใช
สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็กเล็ก การใชภาพเคลื่อนไหวชวยใหเกิดความนาสนใจ แตหากนํามาใช
พรอมกันหลายจุดในจอภาพเดียว อาจลดทอนการเรียนรูทําใหผูเรียนไมทราบวาผูออกแบบโปรแกรม
ตองการเนนความสนใจไปท่ีใด หากใชไมเหมาะสมก็จะทําใหนาเบื่อไดเชนกัน 

5. เสียงตาง ๆ ชวยเสริมสรางความเขาใจ ทําใหมีชีวิตชีวาเสียงอาจอยูในรูปตาง ๆ เชน 
เสียงดนตรี เสียงประกอบฉาก เสียงสังเคราะหซ่ึงมีผลตอการสรางอารมณ ดังนั้น วิธีการใชเสียงอยาง
ถูกตองจะสามารถสรางความสนุกสนานเราใจ 

5.1 เสียงบรรยาย ควรเลือกใหเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง และระดับของผูเรียน การออก
เสียงมีความชัดเจนถูกตอง การใชเสียงพูดบอกหนาท่ีของปุมหรือรายการตาง ๆ ควรสั้นและกระชับ 
ผูเรียนสามารถปรับความดังคอยของเสียง หรือแมกระท่ังปดเม่ือไมตองการฟงได จึงไมควรออกแบบใหมี
เสียงอานขอความท่ีเปนเนื้อหาเวนแตมีวัตถุประสงคเฉพาะเพ่ือการสอนอาน 

5.2 เสียงประกอบ ควรมีความสมํ่าเสมอในการใชเสียงประกอบ การควบคุมกิจกรรม
ตาง ๆ บนจอภาพ เชน เสียงท่ีใชประกอบการเลือกปุมควบคุมเสนทาง การใชเสียงปอนกลับเม่ือตอบถูก
หรือผิด ความยาวของเสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาในการแสดงภาพ  

5.3 เสียงดนตรี ควรตรวจสอบเรื่องลิขสิทธิ์กอนนํามาใช กรณีท่ีใชเสียงดนตรีเปนพ้ืน
หลังไมควรใหเสียงดังเกินไปจนรบกวนการเรียนรูของผูเรียน 

6. งานภาพถายหรือประเภทภาพนิ่งตาง ๆ เปนสวนท่ีมีความสําคัญ เนื่องจากเปนการ
แสดงผลท่ีมีการใชมากท่ีสุดเม่ือเทียบกับภาพเคลื่อนไหวหรือภาพวีดิทัศน ภาพนิ่งตาง ๆ นี้รวมถึงภาพวาด
ลายเสนแผนภูมิแผนท่ีหรือแผนสถิติดวย 

 สรุปไดวา มัลติมีเดีย ประกอบดวยองคประกอบตาง ๆ ไดแก (1) กราฟก (2) ขอความ 
(3) วีดิทัศน (4) ภาพเคลื่อนไหว (5) เสียง และ(6) ภาพนิ่ง 
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 1.4 คุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดีย  
 ในการผลิตมัลติมีเดียเพ่ือเปนสื่อประกอบการพูดนําเสนอนั้น เนนการออกแบบสื่อดวย

รูปแบบท่ีหลากหลายผสมผสานขอความ ภาพนิ่ง กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศนเขาดวยกันเพ่ือให
นาสนใจนาติดตามและงายตอการสื่อความหมาย หากใชประกอบการบรรยายของครูผูสอนก็จะทําหนาท่ี
ชวยขยายเนื้อหาในการบรรยายใหสามารถเขาใจไดชัดเจนข้ึน สวนการผลิตในรูปแบบบทเรียนมัลติมีเดีย
เพ่ือการเรียนรูดวยตนเองนั้น จะออกแบบการนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนตามหลักทฤษฎีการ
เรียนรู เนนใหบทเรียนมีลักษณะการโตตอบมีปฏิสัมพันธกับผูใชหรือผูเรียนมากข้ึน มีการใชงานท่ีงาย
สะดวกและเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียน 

 ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541, น. 8) กลาวถึง คุณลักษณะสําคัญซ่ึงถือ
เปนหลักฐานเพ่ือหลักการพ้ืนฐานท่ีสามารถนํามาใชเปนเกณฑเบื้องตนท่ีจะพิจารณาวาสื่อใดเปนหรือไม
เปนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูซ่ึงแบงออกเปน 4 ประการ (4Is) ไดแก 

1. สารสนเทศ (Information)  
บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู จะประกอบดวยขอมูลสารสนเทศท่ีไดรับ การ

เรียบเรียงแลวเปนอยางดี มีประโยชน และตรงตามความตองการของผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
หรือไดรับทักษะตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว โดยการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบตาง ๆ เปนไปในลักษณะ
ทางตรงหรือทางออมก็ได 

2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) 
บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลซ่ึง

เกิดจากเพศอายุบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจพ้ืนฐาน ความรูท่ีแตกตางกันออกไปบทเรียนควรมีความ
ยืดหยุนมากพอท่ีผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมท้ังการเลือกรูปแบบการเรียนท่ี
เหมาะสมกับตนไดคนเกงคนออนก็สามารถเรียนรูไดไมตางกัน 

3. ปฏิสัมพันธ (Interaction) 
บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู มีการโตตอบปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับ

โปรแกรมบทเรียน โดยอาศัยการคลิกเมาสท่ีสวนตาง ๆ ในหนาจอหรือการพิมพขอความลงไป เพ่ือใหผู
เรียนรูสึกวาตนเองมีสวนรวมกับบทเรียน ไมใชแคดูตามเนื้อหาท่ีเลนไปเรื่อย ๆ เหมือนการชมวีดิทัศน
บทเรียนมัลติมีเดียท่ีออกแบบมาอยางดีจะตองเอ้ืออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวาง ผูเรียนกับโปรแกรม
อยางตอเนื่องและตลอดท้ังบทเรียน การอนุญาตใหผูเรียนเพียงแตคลิกเปลี่ยนหนาจอไปเรื่อย ๆ ทีละหนา
ไมถือวาเปนปฏิสัมพันธท่ีเพียงพอสําหรับการเรียนรูแตตองมีการใหผูเรียนไดใชเวลาในสวนของการสราง
ความคิดวิเคราะหและสรางสรรคเพ่ือใหไดมาซ่ึงกิจกรรมการเรียนนั้น ๆ ในปจจุบันความหมายของ
ปฏิสัมพันธครอบคลุมไปถึงการมีปฏิสัมพันธติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนดวยกันหรือผูเรียนกับผูสอน ผาน
ระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

4. ผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) 
บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู มีการใหผลปอนกลับโดยทันทีหลังจากผูเรียนมี

ปฏิสัมพันธกับบทเรียน เชน การกลาวตอนรับหลังจากผูเรียนพิมพชื่อของตนเองลงไปในหนาลงทะเบียน 
การเฉลยคําตอบหลังจากทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบเปนตนซ่ึงถือเปนการเสริมแรงอยางหนึ่งท่ีชวย
กระตุนให ผูเรียนเกิดอยากท่ีจะเรียนรู 
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สรุปไดวา คุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียท่ีควรมีตามหลักของ 4Is ไดแก               
(1) สารสนเทศ (2) ความแตกตางระหวางบุคคล (3) ปฏิสัมพันธ และ 4) ผลปอนกลับโดยทันที  

 1.5 รูปแบบของมัลติมีเดีย 
 ณัฐกร สงคราม (2553, น. 4-5) ไดแบงรูปแบบของมัลติมีเดีย ไว 2 รูปแบบ ไดแก 

1. มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอ (Presentation Multimedia) มัลติมีเดียรูปแบบนี้      
มุงสรางความตื่นตาตื่นใจนาสนใจนาติดตา มและถายทอดผานประสาทสัมผัสท่ีหลากหลายผานตัวอักษร 
ภาพ และเสียง ซ่ึงในปจจุบันพัฒนาถึงข้ันใหผูชมสัมผัสไดถึงความรูสึกตาง ๆ เชน ความรอนความเย็น 
การสั่นสะเทือน หรือสัมผัสผานจมูกโดยการใหกลิ่น เปนตน เนนการนําไปใชงานเพ่ือเสนอขอมูลขาวสารท่ี
ผูผลิตวางแผนการนําเสนอเปนข้ันตอนไวเรียบรอยแลว เชน มัลติมีเดียแนะนําองคกรการแสดงแสงสีเสียง
โฆษณาเปดตัวสินคาหรือในลักษณะประกอบการบรรยาย สวนใหญมักใชไดท้ังการนําเสนอเปนรายบุคคล
และการเสนอตอบกลุมใหญ โดยท่ีผูใชและสื่อแทบจะไมมีปฏิสัมพันธโตตอบกัน อาจจะมีบางก็ในลักษณะ
การกดปุม Play หรือ Stop แตก็ไมถือวาเปนการมีปฏิสัมพันธโตตอบ ซ่ึงหากมองในรูปแบบของการ
สื่อสารแลว มัลติมีเดียลักษณะนี้จัดเปนการสื่อสารแบบทางเดียว (One Way Communication) 

2. มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interractive Multimedia) เปนรูปแบบท่ีเนนใหผูใชสามารถ
โตตอบสื่อสารกับสื่อไดโดยตรงผานโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะของสื่อหลายมิติหรือไฮเพอรมีเดีย 
(Hypermedia) ท่ีเนื้อหาภายในสามารถเชื่อมโยง (Link) ถึงกันมัลติมีเดียรูปแบบนี้นอกจากผูใชจะสามารถ
ดูขอมูลไดหลากหลายลักษณะ เชนเดียวกันกับรูปแบบมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอแลว ผูใชยังสามารถ
สื่อสารโตตอบกับบทเรียนผานการคลิกเมาท แปนพิมพ หรืออุปกรณอ่ืน ๆ เพ่ือสื่อสารกับคอมพิวเตอร วา
ผูขายตองการอะไร เชน หากตองการทราบขอมูลเพ่ิมเติมก็คลิกหัวขอท่ีสนใจ หรือสัญลักษณรูปท่ีทําเปน
ปุมในการเชื่อมโยงโปรแกรมก็จะแสดงภาพเสียงหรือคําอธิบายเพ่ือใหศึกษารายละเอียดได หรือหาก
ตองการวัดความเขาใจของตนเองเก่ียวกับสิ่งท่ีไดศึกษา ก็สามารถทําการทดสอบผานแบบฝกหัด เกมส 
ขอสอบ และใหโปรแกรมคํานวณผลการทดสอบหรือใหขอเสนอแนะเพ่ิมเติมแกเราได มัลติมีเดียรูปแบบนี้
จึงจัดเปนการสื่อสารแบบสองทาง (Two Way Communication) 

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธในระยะแรกมักเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีบันทึกลงในแผน
ซีดีรอมและนํามาใชงานบนเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องใดเครื่องหนึ่งเพียงลําพัง ซ่ึงเรียกวาแบบแสตนด-
อะโลน (Stand Alone) ผูใชงานจะศึกษาเนื้อหาจากขอความภาพผานทางหนาจอ และฟงเสียงจากลําโพง
โดยโตตอบผานอุปกรณพ้ืนฐานคือเมาส และคียบอรด ปจจุบันมัลติมีเดียปฏิสัมพันธไดพัฒนาไปถึง
ลักษณะของความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) ท่ีเสริมอุปกรณตาง ๆ เพ่ือใหผูใชมองเห็นเสมือนหลุด
เขาไปอยูในสภาพแวดลอมนั้นจริง ๆ เชน เครื่องจําลองการขับเครื่องบินเครื่องจําลอง การฝกผาตัด เครื่อง
จําลองการฝกเลนกีฬา เปนตน นอกจากนี้มัลติมีเดียปฏิสัมพันธในปจจุบันยังเพ่ิมความสามารถในการ
ติดตอสื่อสารท่ีนอกเหนือจากการโตตอบกับโปรแกรมแลว ผูใชยังสามารถโตตอบสื่อสารกับผูใชคนอ่ืน ๆ 
ท่ีใชโปรแกรมเดียวกันผานทางเทคโนโลยีระบบเครือขายคอมพิวเตอรท้ังในระบบเครือขายขนาดเล็ก หรือ
แมกระท่ังเครือขายอินเตอรเน็ตท่ีเชื่อมโยงโลกเขาดวยกัน ทําใหการใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธใน
ปจจุบันมีประสิทธิภาพสูงข้ึน 

สรุปไดวา รูปแบบของมัลติมีเดียสามารถจําแนกออกได 2 รูปแบบ ไดแก (1) มัลติมีเดีย
เพ่ือการนําเสนอ และ (2) มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  
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1.6 รูปแบบการนํามัลติมีเดียไปใช 
 ณัฐกร สงคราม (2553, น. 18-19) กลาววา ศักยภาพของมัลติมีเดียในปจจุบันทําใหสื่อ

ประเภทนี้มีประสิทธิภาพสูงตอการเรียนรูของผูเรียน อีกท้ังความสะดวกท้ังในแงของการผลิตและการใชท่ี
ไมยุงยากซับซอนเหมือนแตกอน ครูผูสอนสามารถผลิตไดดวยตนเองผูเรียนสามารถนํามาศึกษาไดอยาง
สะดวก ความตองการนํามัลติมีเดียไปใชในการเรียนการสอนหรือการฝกอบรมจึงมีแนวโนมสูงข้ึนเรื่อย ๆ  
ในสถานศึกษาหลายแหงมีหองเรียนมัลติมีเดีย โดยเฉพาะและรายวิชาสวนใหญในปจจุบันก็ใชมัลติมีเดีย
เปนสื่อในการเรียนการสอนเพ่ือเสริมความรูและใชสอนความรูใหมแทนการนั่งฟงการบรรยายในชั้นเรียน 
ดวยเหตุนี้มัลติมีเดียจึงเปนเครื่องมือท่ีสําคัญทางการศึกษาในอนาคต 

เม่ือพิจารณาจากรูปแบบและคุณลักษณะท่ีกลาวมาแลว มัลติมีเดียสามารถนํามา
ประยุกตใชเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนได ท้ังในรูปแบบสื่อมติมีเดียเพ่ือการนําเสนอสําหรับ
การสอนกลุมใหญและรูปแบบบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธท่ีผูใชสามารถเรียนรูไดดวยตนเองในลักษณะ
รายบุคคลดังนี้ 

1. การใชมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอเปนกลุมใหญ ท่ีผานมาการบรรยายแบบกลุมใหญ
นอกจากสื่อพ้ืนฐาน เชน กระดานดํา หรือไวทบอรดแลว ผูสอนอาจใชการนําเสนอขอมูลดวยแผนใสสไลด 
หรือสไลดประกอบเสียง ซ่ึงแมจะยังมีการใชอยูบางในปจจุบัน แตนับวันจะนอยลงไปเนื่องจากการ
นําเสนอในรูปแบบของมัลติมีเดียไดเขามาแทนท่ี โดยรูปแบบการผลิตและวิธีการนําเสนอท่ีงายสะดวกและ
ประหยัด ทําใหผูบรรยายสวนมากหันมาใชมัลติมีเดียในการนําเสนอขอมูลภาพตาง ๆ ท่ีเคยถายดวยกลอง
ฟลมสามารถบันทึก และเก็บเปนแฟมขอมูลภาพในระบบดิจิตอลและนําไปใชกับระบบคอมพิวเตอรเพ่ือ
การนําเสนอไดโดยตรง การจัดองคประกอบภาพรวมกับขอความการตกแตงตัดตอภาพการทําให
ภาพเคลื่อนไหวการใส Effect เพ่ือประกอบการนําเสนอลวนทําไดอยางงายและรวดเร็วรูปแบบการนําเสนอ
จากเดิม คือการนําเสนอขอมูลทางเดียวในลักษณะของเสนตรงก็สามารถออกแบบใหมีการแตก
ก่ิงกานสาขาของขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพอีกดวย จุดเดนดังกลาวเหลานี้ลวนเปนพ้ืนฐานของ
มัลติมีเดียซ่ึงผูใชคอมพิวเตอรท่ัวไปสามารถฝกทําได 

แมเครื่องถายทอดสัญญาณคอมพิวเตอรหรือท่ีเรียกกันท่ัวไปวา Projector ซ่ึงเปน
อุปกรณประกอบการนําเสนอระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสําคัญจะมีราคาแพงกวาเครื่องฉายสไลดหรือ
เครื่องฉายแผนใสเปนเทาตัว แตการออกแบบฟงกชันการใชงานท่ีงายสะดวก และมีประสิทธิภาพตอการ
นําเสนอนับวาไดเปรียบในทุกดานดังนั้นจึงเปนเหตุผลเพ่ิมเติมสําคัญท่ีทําใหสถานศึกษาตาง ๆ หันมาใช
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอในการดําเนินการเรียนการสอน 

2. การใชมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูดวยตนเองรายบุคคล มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูดวย
ตนเองเปนมัลติมีเดียท่ีเนนการมีปฏิสัมพันธโตตอบ ท้ังการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนหรือ
การมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวยกัน หรือกับผูสอนผานเครือขายคอมพิวเตอรโดยท่ีผูเรียนสามารถควบคุม
ลําดับข้ันตอนการเรียนรูการเลือกเนื้อหาบทเรียนการกําหนดเสนทางศึกษาบทเรียนการทํากิจกรรมท่ีมีใน
บทเรียนการตรวจสอบความกาวหนา และการทดสอบความรูดวยตนเองโดยใชความกาวหนาดาน
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรบูรณาการเขากับ แนวคิดทฤษฎีการเรียนรูและจิตวิทยาการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดวยตนเองไมแพการเรียนจากครูผูสอนซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนในชั้น
เรียนปกติท่ีมีครูเปนศูนยกลาง และเปนผูควบคุมกิจกรรมการเรียนการสอนแลวจะเห็นวาจุดเดนของการ
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เรียนการสอนโดยใชมัลติมีเดียปฏิสัมพันธอยูท่ีการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล โดยผูเรียนแต
ละคนสามารถควบคุมกิจกรรมการเรียน ควบคุมเวลาเรียนไดดวยตนเอง ซ่ึงจะสงผลดีตอการเรียนเปน
รายบุคคลและสอดคลองกับแนวคิดท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลางจึงเหมาะอยางยิ่งกับการนําไปประยุกตใช
ในการใหผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเองเปนรายบุคคลตามความสามารถตามความถนัดของแตละคน 

สุกรี รอดโพธิ์ทอง (อางถึงใน ณัฐกร สงคราม, 2553, น. 18-19) ไดกลาวถึงลักษณะของ
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู ดังนี้ 

1. มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอ  
1.1 เปาหมายคือการนําเสนอขอมูลประกอบการคิดการตัดสินใจใชไดกับทุกสาขา

อาชีพ 
1.2 ผูรับขอมูลเปนรายบุคคลกลุมยอยจนถึงกลุมใหญ 
1.3 มีวัตถุประสงคท่ัวไปเพ่ือเนนความรูและทัศนคติ 
1.4 เปนลักษณะการสื่อสารทางเดียว 
1.5 ใชมากในการโฆษณาประชาสัมพันธงานดานธุรกิจ 
1.6 อาจตองใชอุปกรณตอพวงอ่ืน ๆ เพ่ือนําเสนอขอมูลท่ีมีความซับซอนหรือเพ่ือ

ตองการใหผูชมไดชื่นชมและคลอยตาม 
1.7 เนนโครงสรางและรูปแบบการใหขอมูลเปนข้ันตอนไมจําเปนตองตรวจสอบ

ความรูของผูรับขอมูล 
1.8 โปรแกรมสวนมากจะควบคุมดวยระบบคอมพิวเตอรหรือผูนําเสนอ 

2. ลักษณะของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู 
2.1 เปาหมายคือการสอนอาจใชชวยในการสอนหรือสอนเสริมก็ได 
2.2 ผูเรียนใชเรียนดวยตนเองหรือเรียนเปนกลุมยอยสองถึงสามคน 
2.3 มีวัตถุประสงคท่ัวไปและวัตถุประสงคเฉพาะ โดยครอบคลุมทักษะความรู

ความจํา ความเขาใจและเจตคติสวนจะเนนอยางใดมากนอย ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคและโครงสรางเนื้อหา 
2.4 เปนลักษณะการสื่อสารแบบสองทาง 
2.5 ใชเพ่ือการเรียนการสอนแตไมจํากัดวาจะตองอยูในระบบโรงเรียนเทานั้น 
2.6 ใชระบบคอมพิวเตอรในการสงและการรับขอมูล รูปแบบการสอนจะเนนการ

ออกแบบการสอนการมีปฏิสัมพันธ การตรวจสอบความรูโดยประยุกตทฤษฎีจิตวิทยาและทฤษฎีการ
เรียนรูเปนหลัก 

2.7 โปรแกรมไดรับการออกแบบใหผูเรียนเปนผูควบคุมกิจกรรมการเรียนท้ังหมด 
2.8 การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อนับวาเปนข้ันตอนท่ีจะตองทํา 

สรุปไดวา รูปแบบการนํามัลติมีเดียไปใชสามารถจําแนกออกได 2 รูปแบบไดแก (1) การ
ใชมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอเปนกลุมใหญ และ (2) การใชมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูดวยตนเองรายบุคคล 

 1.7 หลักการออกแบบการเรียนการสอน  
 การออกแบบการเรียนการสอน ถือวามีความสําคัญในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 

ซ่ึงการนําการออกแบบการเรียนการสอนมาประยุกตใชในบทเรียนมัลติมีเดีย เพ่ือทําใหบทเรียนมัลติมีเดีย
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มีประสิทธิภาพ ซ่ึงการออกแบบการเรียนการสอนจะมีบทบาทในการนําเนื้อหาสาระท่ีจัดเตรียมไว มา
ออกแบบวิธีการนําเสนอ ซ่ึงชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 สุพรรษา ครุฑเงิน (2555, น. 15-17) ไดกลาวถึงหลักการออกแบบการเรียนการ
สอนแบบ ADDIE Model วา ADDIE MODEL คือการออกแบบระบบการเรียนการสอน กลาวคือ
กระบวนการพัฒนาโปรแกรมการสอน จากจุดเริ่มตนจนถึงจุดสิ้นสุด มีแบบจําลองจํานวนมากมายท่ี
นักออกแบบการสอนใช และสําหรับตามความประสงคทางการสอนตาง ๆ กระบวนการออกแบบการ
เรียนการสอนแบบ ADDIE สามารถสรุปเปนข้ันตอนท่ัวไปไดเปน 5 ข้ัน ประกอบไปดวย 

1. การวิเคราะห (Analysis) 
2. การออกแบบ (Design)  
3. การพัฒนา (Development)  
4. การนําไปใช (Implementation)  
5. การประเมินผล (Evaluation)  
1. ข้ันตอนการวิเคราะห Analysis  

เปนรากฐานสําคัญสําหรับข้ันตอนการออกแบบการสอนข้ันตอนอ่ืน ๆ ในระหวาง
ข้ันตอนนี้คุณจะตองระบุปญหา / ระบุแหลงของปญหาและวินิจฉัยคําตอบท่ีทําได ข้ันตอนนี้อาจ
ประกอบดวยเทคนิคการวินิจฉัยเฉพาะ เชน การวิเคราะหความตองการ ความจําเปนการวิเคราะหงาน 
การวิเคราะหภารกิจ ผลลัพธของข้ันตอนนี้ มักประกอบดวยเปาหมายและรายการภารกิจท่ีจะสอน 
ผลลัพธเหลานี้จะถูกนําเขาไปยังข้ันตอนการออกแบบตอไป 

2. การออกแบบ (Design)  
ข้ันตอนการออกแบบเก่ียวของกับการใชผลลัพธจากข้ันตอนการวิเคราะหเพ่ือ

วางแผนกลยุทธสําหรับพัฒนาการสอนในระหวางข้ันตอนนี้ คุณจะตองกําหนดโครงรางวิธีการใหบรรลุถึง
เปาหมายการสอน ซ่ึงไดรับการวินิจฉัยในข้ันตอนการวิเคราะห และขยายผลสารัตถะการสอน
ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี้  

2.1 การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) ซ่ึงจะประกอบดวยสวน
ตาง ๆ ไดแก วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหาแบบทดสอบกอนเรียน สื่อ กิจกรรมวิธีการนําเสนอ และ
แบบทดสอบหลังเรียน  

2.2 การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทดําเนินเรื่อง 
(Storyboard) 

2.3 การออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหนาจอภาพหมายถึง 
การจัดพ้ืนท่ีของจอภาพเพ่ือใชในการนําเสนอเนื้อหาภาพและสวนประกอบอ่ืน ๆ สิ่งท่ีจะตองพัฒนา มีดังนี้ 

2.3.1 การกําหนดความละเอียดภาพ 
2.3.2 การจัดพ้ืนท่ีแตละหนาจอภาพในการนําเสนอ 
2.2.3 การเลือกรูปแบบและขนาดตัวอักษรท้ังภาษาไทย และภาษาอังกฤษ 
2.3.4 การกําหนดสี ไดแก สีของตัวอักษร สีของฉากหลัง สีของสวนอ่ืน ๆ  
2.3.5 การกําหนดสวนอ่ืน ๆ ท่ีเปนสิ่งอํานวยความสะดวกในการใชบทเรียน 
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3. การพัฒนา (Development)  
ข้ันตอนการพัฒนา สรางข้ึนบนข้ันตอนการวิเคราะห และการออกแบบจุดมุงหมาย

ของข้ันตอนนี้คือ สรางแผนการสอนและสื่อของบทเรียนในระหวางข้ันตอนนี้คุณจะตองพัฒนาการสอน
และสื่อท้ังหมดท่ีใชในการสอนและเอกสารสนับสนุนตาง ๆ สิ่งเหลานี้อาจจะประกอบดวยฮารดแวร เชน 
เครื่องมือสถานการณจําลอง และซอฟตแวร เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวยรายละเอียด
แตละสวน ดังนี้  

3.1 การเตรียมการเก่ียวกับองคประกอบ ดังนี้ ขอความ ภาพ เสียง โปรแกรมการ
จัดการบทเรียน  

3.2 การสรางบทเรียน หลังจากไดเตรียมขอความ ภาพ เสียง และสวนอ่ืนเรียบรอย
แลว ข้ันตอไปเปนการสรางบทเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรจัดการเพ่ือเปลี่ยน Storyboard ให
กลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3.3 การสรางเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสรางบทเรียนเรียบรอยแลวในข้ัน
ตอไปจะเปนการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณข้ันตอนของบทเรียน 

4. การนําไปใช (Implementation)  
เปนข้ันตอนการดําเนินการใหเปนผลจุดมุงหมายของข้ันตอนนี้ คือการนําสงการสอน

อยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ข้ันตอนนี้จะตองใหการสงเสริมความเขาใจของผูเรียน ในสารปจจัย
ตาง ๆ สนับสนุนการเรียนรูของผูเรียนในวัตถุประสงคตาง ๆ  และเปนหลักประกันในการถายโอนความรู
ของผูเรียน จากสภาพแวดลอมการเรียนไปยังการงานได เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช โดยใชกับ
กลุมตัวอยางเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในข้ันตน หลังจากนั้น จึงทําการปรับปรุงแกไข
กอนท่ีจะนําไปใชกับกลุมเปาหมายจริง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนและนําไปใหผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 

5. การประเมินผล (Evaluation) 
เปนข้ันตอนสุดทายเพ่ือประเมินผลบทเรียนและนําผลท่ีไดไปปรับปรุงแกไขเพ่ือใหได

บทเรียนท่ีมีคุณภาพ โดยการใหครบผูเรียนทําแบบทดสอบและแปรผลคะแนนท่ีไดสรุปเปนประสิทธิภาพ
ของบทเรียนตอไป 

ข้ันตอนดังกลาวอาจดูเปนหลักการท่ีกวาง แตสามารถนําไปประยุกตใชไดท้ังใน
บทเรียนสําหรับการเรียนการสอนแบบปกติและบทเรียนมัลติมีเดีย เทคนิคอยางหนึ่งในการออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดียท่ีใชเปนหลักพิจารณาท่ัวไปคือ การทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรู
โดยผูสอนในชั้นเรียนโดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับสมรรถนะของคอมพิวเตอรใน
ปจจุบัน 

สรุปไดวา ADDIE Model เปนโมเดลในการพัฒนาสื่อการสอนประกอบดวย 5 ข้ันตอน 
ไดแก (1) ข้ันการวิเคราะห (2) ข้ันการออกแบบ (3) ข้ันการพัฒนา (4) ข้ันการนําไปใช (5) ข้ันการ
ประเมินผล 

 1.8 กระบวนการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย 
  ณัฐกร สงคราม (2553, น. 127-144) กลาววา นักการศึกษาหลายทานไดเสนอแนะ

โมเดลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกมามากมาย ซ่ึงแตละโมเดียวแตมีรูปแบบและ
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ขอกําหนดท่ีแตกตางกันออกไป ซ่ึงณัฐกรไดนําเสนอข้ันตอนของกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือ
การศึกษาโดยการประยุกตโมเดลของ ๆ นักการศึกษาหลายทาน ไดดังนี้  

ข้ันท่ี 1 การวางแผน (Planning) 
ในกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ข้ันตอนการวางแผนเปนข้ันตอนท่ีสําคัญยิ่ง 

เพราะเก่ียวของกับการวิเคราะหและกําหนดแผนงานการปฏิบัติงาน หากวิเคราะหปจจัยท่ีเก่ียวของไม
ชัดเจนไมสมบูรณ จะสงผลใหการออกแบบวิธีการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนไมสอดคลองกับกลุมเปาหมาย
หรือวัตถุประสงค และทําใหบทเรียนท่ีสรางข้ึนไมมีประสิทธิภาพท่ีจะนําไปใชงานไดข้ันตอนการวางแผน
ประกอบดวย 

1. กําหนดเปาหมาย ผูพัฒนาบทเรียนจะตองกําหนดเปาหมายของการเรียนใหชัดเจน 
วาผูเรียนคือใคร ตองการใหผูเรียนรูอะไร หรือบอกวาผูเรียนสามารถทําอะไรไดบางหลังจากศึกษาบทเรียน
แลว อยางไรก็ตามการกําหนดเปาหมายในข้ันนี้อาจไมจําเปนตองระบุพฤติกรรมท่ีตองการใหเกิดข้ึนแต
อาจกลาวในลักษณะของวัตถุประสงคกวางกวางท่ัวไปไวกอน 

2. วิเคราะหปจจัยท่ีเก่ียวของ ซ่ึงปจจัยท่ีเก่ียวของไดแก 
2.1 กลุมเปาหมายและความตองการในการเรียน โดยศึกษาลักษณะของผูเรียนไมวา

จะเปนอายุ ระดับความรูพ้ืนฐาน ฐานะ ศาสนา สภาพแวดลอม คานิยมทัศนคติ พฤติกรรม หรือรูปแบบ
การเรียน เปนตน และความตองการในการเรียนวาเรียนเพราะเหตุใดเรียนเพราะจําเปนตองเรียนตาม
หลักสูตร หรือเรียนตามความสนใจ เพราะเปนขอมูลสําคัญท่ีจะนํามาใชในการออกแบบบทเรียน  

2.2 เนื้อหาวิชา เปนการวิเคราะหเพ่ือกําหนดขอบขายของเนื้อหาโดยพิจารณาจาก
เปาหมายท่ีกําหนดไววาเนื้อหาใดท่ีตองการถายทอดไปสูผูเรียน จากนั้นจึงศึกษาวาเนื้อหาท่ีตองการ
นําเสนอนั้นมีขอบเขตท่ีเก่ียวของเพียงใด ประกอบดวยหัวขอใดบาง จําเปนตองนําเสนอหรือไม จําเปน
จากนั้นจัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน โดยกําหนดออกมาเปนหัวขอใหญและหัวขอยอย ๆ 
การวิเคราะหเนื้อหานับวามีความสําคัญอยางยิ่ง เนื่องจากผลท่ีไดจากข้ันตอนนี้จะสงผลถึงข้ันตอนตอ ๆ ไป  

2.3 ทรัพยากรตาง ๆ ท่ีเก่ียวของ เปนการวิเคราะหทรัพยากรท้ังหมดท่ีจะตองใชใน
การพัฒนาบทเรียน ทางดานของแหลงขอมูลบุคลากรฮารดแวรและซอฟตแวรรวมท้ังงบประมาณ การ
วิเคราะหแหลงขอมูลเพ่ือท่ีจะทราบวาจะสามารถรวบรวมขอมูลตาง ๆ ท่ีเก่ียวของจากเอกสารตําราหรือ
แหลงขอมูลท่ีเปนบุคคลจากท่ีใดไดบาง  

3. กําหนดแผนการปฏิบัติงาน นําขอมูลท่ีไดจากการวิเคราะหมาทําการวางแผนการ
ปฏิบัติงาน โดยแบงข้ันตอนการทํางานออกเปนระยะ ๆ แตละชวงมีภารกิจใดท่ีตองดําเนินการ ใครบางท่ี
เก่ียวของและเปนผูรับผิดชอบ ควรใชเวลาเทาใด โดยมีเปาหมายท่ีชัดเจนเปนตัวชี้วัดความสําเร็จในแตละ
ข้ัน ในข้ันตอนนี้ควรประชุมชี้แจงใหผูเก่ียวของท้ังหมดเขาใจแผนการปฏิบัติงานรวมกัน 

ข้ันท่ี 2 การออกแบบ (Design)  
ข้ันตอนการออกแบบนี้เปรียบเสมือนการรางพิมพเขียวของบทเรียนเพ่ือเปนตนแบบให

ฝายโปรแกรมนําไปผลิตตามแบบท่ีกําหนดไว โดยเริ่มจากการกําหนดวัตถุประสงคของผูเรียน การเขียน
เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน จากนั้นจึงนําเนื้อหาและกิจกรรมท่ีไดไปออกแบบในลักษณะท่ีจะ
มองเห็นผานหนาข้ันตอนการออกแบบประกอบดวย 
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1. เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เปนการนําวัตถุประสงคท่ัวไปท่ีไดกําหนดไวใน
ข้ันตอนการวางแผนมาเขียนเปนรูปแบบวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ซ่ึงจะบงบอกสิ่งท่ีคาดวาผูเรียนจะ
แสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมา หลังจากท่ีสิ้นสุดการเรียนรูโดยพฤติกรรมนั้นจะตองวัดได หรือสังเกตไดคําท่ี
ระบุในวัตถุประสงคประเภทนี้จึงเปนคํากริยาท่ีชี้เฉพาะ เชน อธิบายแยกแยะเปรียบเทียบวิเคราะห เปนตน 

2. เขียนเนื้อหา การวิเคราะหเนื้อหาในข้ันตอนการวางแผนทําใหทราบขอบเขตของ
เนื้อหาบทเรียนท่ีตองการนําเสนอ ในข้ันตอนนี้จะตองรวบรวมเนื้อหาจากแหลงขอมูลตาง ๆ รวมท้ังจาก
ผูเชี่ยวชาญมาทําการเขียนเรียบเรียงใหมตามหัวขอท่ีวางแผนไว โดยพิจารณาใหเหมาะสมตอการนําเสนอ
ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย รูปแบบการเขียนอาจใชวิธีการเหมือนกับการเขียนหนังสือหรือบทความ แตควรใช
ประโยคท่ีสั้นกระชับไดใจความ 

3. กําหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมินผลเปนการนําเนื้อหาท่ีไดมา
พิจารณาวาจะทําการเรียนการสอนอยางไร โดยปกติรูปแบบและกลวิธีในการสอนมีความแตกตางกัน
ออกไป ท้ังนี้ข้ึนอยูกับปจจัยหลาย ๆ อยาง เชน วัตถุประสงคของบทเรียน ผูเรียนสภาพแวดลอมของ
หองเรียน และสื่อการสอน เปนตน ผูท่ีมีประสบการณในการสอนจะสามารถคิดหารูปแบบในการสอนได
เร็วหลากหลาย ดังนั้น ในข้ันนี้ผูออกแบบการสอนควรตองหาคนชวยคิดเพ่ือใหไดรูปแบบไดหลายรูปแบบ 
โดยอาจใชเทคนิคระบบระดมสมองและตองคิดวิธีการประเมินผลการเรียนรู เพ่ือท่ีจะพิจารณาวาผูเรียน
บรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไม แนวคิดและรูปแบบท่ีเกิดข้ึนจากการระบบระดมสมองนี้จะถูกพิจารณา
รวมกันอีกครั้งวาจะเลือกใชรูปแบบและกลวิธีใดท่ีเหมาะสมท่ีสุดและพัฒนาออกมาเปนแผนการเรียนรูใน
ท่ีสุด 

4. วางโครงสรางของบทเรียนและเสนทางการควบคุมบทเรียนการออกแบบโครงสราง
ของบทเรียนเปนการกําหนดความสัมพันธของสวนประกอบตาง ๆ ในบทเรียนแบบคราว ๆ ไมวาจะเปน
สวนนําสวนเนื้อหาสวนแบบฝกหัดสวนแบบทดสอบ เปนตน นอกจากนี้โครงสรางยังแสดงใหเห็นภาพรวม
ของลักษณะการเขาสูแตละสวนในบทเรียนวามีเสนทางใดบางผูเรียนสามารถเรียนในลักษณะเสนตรงหรือ
เปนไมเปนเสนตรง โดยสวนใหญการวางโครงสรางบทเรียนและเสนทางการควบคุมบทเรียนนี้จะพิจารณา
จากขอบขายของเนื้อหาและรูปแบบการเรียนการสอน รวมท้ังพิจารณาลักษณะของผูเรียนเพ่ือการ
ออกแบบการใชงานท่ีเหมาะสม 

5. เขียนผังการทํางาน (Flow Chart) ของโปรแกรมผังการทํางาน หมายถึง แผนภูมิท่ี
แสดงความสัมพันธของปญหาแตละเฟรมหรือแตละสวน ตั้งแตเริ่มตนจนจบของบทเรียนในลักษณะท่ี
ละเอียดข้ึนกวาดูจากโครงสราง โครงสรางอาจจะบอกไดในภาพรวมและผังงานจะเก่ียวของไปถึงทางเลือก
ตาง ๆ ของผูเรียนโตตอบกับบทเรียน เชน การใหผลปอนกลับในการฝกปฏิบัติทํางานจะแสดงใหเห็นวา
หากผูเรียนตอบถูกจะไปท่ีใด ตอบผิดครั้งแรกจะไปท่ีใด ครั้งท่ีสองจะไปท่ีใด เปนตน รูปแบบการเขียนผัง
งานนิยมใชรูปแบบและสัญลักษณเดียวกันกับการเขียนโฟลชารตของโปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงความ
ละเอียดในการเขียนผังงานข้ึนอยูกับความซับซอนของเนื้อหาและการทํางานของบทเรียนโปรแกรม       
ยิ่งทํางานมีความละเอียดมากเทาไหรก็จะงายตอผูท่ีจะนําพลังงานไปใชตอ เชน ผูเขียน stories บอรดหรือ
โปรแกรมเมอร 

6. รางสวนประกอบตาง ๆ ในหนาจอ (Interface Layout) เม่ือดําเนินการมาถึงข้ันตอน
นี้แลว จะทําใหเราเกิดภาพลักษณคราว ๆ ในใจวาบทเรียนจะประกอบดวยสวนใดบาง สวนเนื้อหาเปน
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อยางไรมีหัวขอใหญ หัวขอรองก่ีระดับ แบบฝกหัด หรือแบบทดสอบเปนอยางไร มีระบบการเขาถึงขอมูล
อยางไร มีปุมควบคุมบทเรียนก่ีปุม ซ่ึงผูออกแบบควรรางสวนประกอบตาง ๆ เหลานี้ออกมาใหสามารถ
มองเห็นตําแหนงของสวนประกอบตาง ๆ เพ่ือใหผูท่ีทําหนาท่ีผลิต stories บอรดในข้ันตอไปไดนําไปใช
เปนแนวทางในกรณีท่ีเปนชุดบทเรียนหลาย ๆ เรื่อง นิยมทําออกมาในลักษณะ template แบบตาง ๆ 
เพ่ือใหงายตอการใชงาน 

7. เขียนสตอรี่บอรด (Storyboard) จากท้ังการทํางานและรางหนาจอในข้ันท่ีแลว ทีม
พัฒนาจะนํามาขยายรายละเอียดออกเปน Storyboard ของบทเรียนมัลติมีเดีย ซ่ึงมักจะเปนแบบฟอรม
กระดาษท่ีแสดงรายละเอียดแตละหนาจอตั้งแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน วาจะนําเสนอ
ขอมูลในเฟรมนั้นดวยวิธีการแบบใด โดยแสดงภาพหนาจอพรอมท้ังรายละเอียดของขอความและลักษณะ
ของภาพและเง่ือนไขตาง ๆ ในเฟรมนั้นวิธีสราง Storyboard อาจใชการวาดและเขียนดวยมือหรือสราง
จากโปรแกรมคอมพิวเตอรข้ึนอยูกับความถนัดของผูเรียน แตตองม่ันใจวาสามารถสื่อสารกับผู ท่ีนํา 
Storyboard ไปพัฒนาโปรแกรมตอไป สวนรูปแบบการเขียน Storyboard ของบทเรียนมัลติมีเดียอาจใช
การเขียนคลายบท script ของสไลด หรือแสดงเปนภาพแบบ Storyboard ของภาพยนตร แตจะมี
รายละเอียดท่ีมากกวา เพราะนอกจากจะอธิบายภาพในหนาจอแลวยังตองอธิบายลักษณะของปฏิสัมพันธ 
รวมท้ังการทํางานของตัวเชื่อมโยงในหนาจอเพ่ิมเติมลงไปดวย 

ข้ันท่ี 3 การพัฒนา (Development) 
เม่ือผานกระบวนการออกแบบทุกอยางแลว ก็มาถึงข้ันตอนสําคัญท่ีจะตองถายทอดสิ่งท่ี

ออกแบบไวใน Storyboard ออกมาเปนโปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดียท่ีสามารถใชงานไดจริง ซ่ึงบทบาท
สําคัญในข้ันตอนนี้ อยูท่ีการจัดหาสวนประกอบการนําเสนอและการเขียนโปรแกรมบทเรียน ซ่ึงหากมีการ
วางแผนและออกแบบท่ีดีแลว การปฏิบัติงานในข้ันนี้ก็จะเปนไปอยางสะดวกรวดเร็วข้ันตอนการพัฒนา
ประกอบดวย 

1. เตรียมสื่อในการนําเสนอเนื้อหา ในข้ันตอนนี้ควรทําการวิเคราะห Storyboard วาใน
แตละหนาจอตองใชสื่อใดประกอบการนําเสนอเนื้อหาบาง หากเปนไปไดควรแยกออกมาเปนรายการในแต
ละประเภท เพ่ืออํานวยความสะดวกแกผูรับผิดชอบ โดยตองมีผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานการ
ออกแบบการเรียนการสอนพิจารณาความถูกตองและเหมาะสมของสื่อท่ีจัดหามา  

1.1 การเตรียมขอความวิธีการ วิธีการเตรียมขอความควรจัดการพิมพขอความและ
บันทึกในรูปแบบไฟลขอมูลประเภท Word หรือ Text เพ่ือใหโปรแกรมเมอรสะดวกในการใชงาน ในกรณี
ท่ีการเขียนโปรแกรมใชวิธีการดึงไฟลขอความไปแสดงผลในหนาจอไดเลยผูรับผิดชอบอาจตองทําการแบง
ขอความออกเปนเฟรมแลวบันทึกแยกเปนไฟลของเฟรมนั้น ๆ หรืออาจบรรจุลงในฐานขอมูล เชน Access 
ซ่ึงจะสะดวกกวาในการจัดเก็บ เพราะไมตองแยกเปนหลาย ๆ ไฟลแตการเขียนโปรแกรมอาตองยุงยาก
มากข้ึน  

1.2 การเตรียมภาพและกราฟก ท้ังภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบไฟล
คอมพิวเตอร การเตรียมภาพนิ่งผูรับผิดชอบอาจใชวิธีการหาจากภาพท่ีมีอยูแลวจากแหลงตาง ๆ แตตอง
ระวังเรื่องลิขสิทธิ์หรือหากเปนไปไดก็ควรถายภาพหรือวาดข้ึนมาใหม เพ่ือปองกันปญหาในสวนของ
ภาพเคลื่อนไหว อาจตองใชผูรับผิดชอบสองสวน คือ นักออกแบบกราฟกกับนักเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรมาทํางานรวมกัน  
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1.3 การเตรียมเสียง ผูรับผิดชอบตองจัดหาเสียงประเภทตาง ๆ ท้ังเสียงบรรยาย 
เสียงดนตรี และเสียงประกอบ ดวยการบันทึกเสียงข้ึนมาใหม หรือการจัดหามาอยางถูกตองตามลิขสิทธิ์ 
ในสวนของเสียงบรรยายควรจะตัดตอไฟลเสียงท้ังหมดและบันทึกเกลียดไฟลของแตละเฟรม เพ่ือให
สะดวกตอการเขียนโปรแกรม 

1.4 การเตรียมวีดิทัศน หากตองทําการถายทําวีดิทัศนข้ึนมาใหมข้ันตอนนี้ก็เปรียบ
ไดกับการทําสื่ออีกชิ้นหนึ่ง ซ่ึงผูรับผิดชอบตองเตรียมสคริปอุปกรณสถานท่ีและแสดงใหพรอมหลังจาก
บันทึกแลวก็ตองนํามาตัดตอใหพอดีกับเวลาท่ีกําหนด จากนั้นจึงแปลงเปนไฟลท่ีโปรแกรมเมอรตองการ 
เพราะไฟลวิดีโอบางอยางไมสามารถแสดงผลไดดีเม่ือตองนําไปใชประกอบโปรแกรมมัลติมีเดีย 

2. เตรียมกราฟกท่ีใชตกแตงหนาจอ ในข้ันตอนนี้นักออกแบบกราฟกจะตองทําการ
สรางกราฟกหลักท่ีจะใชในหนาจอ เชน พ้ืนหลังของหนาจอ ซ่ึงอาจแตกตางกันในแตละสวนของบทเรียน 
แตตองเขากับสวนนั้น ๆ หรือปุมควบคุมบทเรียนท่ีตองออกแบบใหสื่อถึงการใชงาน นอกจากนี้ยังอาจ
รวมถึงการออกแบบสวนหนาหรือสวนอ่ืน ๆ ท่ีไมใชกราฟก ประกอบการนําเสนอเนื้อหาดวยภาพ และ
เสียงประกอบอาจนํามาจากไฟลท่ีเตรียมไวในข้ันท่ีแลว จากนั้นจึงบันทึกไฟลแยกไวใหโปรแกรมเมอรนําไป
ประกอบในข้ันตอนตอไป 

3. การเขียนโปรแกรม เปนหนาท่ีของบุคคลท่ีมีความเชี่ยวชาญในการใชโปรแกรมสราง
งานมัลติมีเดีย ไมวาจะเปนโปรแกรมสําเร็จรูปเชน Flash, Authorware, ToolBook, Director เปนตน 
เนื่องจากเปนโปรแกรมท่ีไมยาก ผูรับผิดชอบหนาท่ีจึงอาจเปนผูสอนหรือเจาหนาท่ีท่ัวไปท่ีไมจําเปนตองมี
ทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมมากอน หรือหากตองการชิ้นงานมัลติมีเดียท่ีมีความซับซอน ก็
จําเปนตองใชโปรแกรมเมอรท่ีมีความเชี่ยวชาญในการสรางโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรเปนอยางดี ใน
ข้ันตอนนี้ผูเขียนโปรแกรมตองนํากราฟกหนาจอ รวมท้ังภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน และเสียงท่ีได
จัดเตรียมไวแลวมาประกอบลงในโปรแกรมจนสมบูรณสวยงาม 

4. ทดสอบการใชงานเบื้องตน ในข้ันตอนนี้ทีมงานผลิตท้ังหมดตองทําการทดสอบการ
ใชบทเรียนเบ้ืองตน โดยรวมกันตรวจสอบการใชงานเพ่ือหาขอผิดพลาดของโปรแกรมและทําการปรับปรุง
แกไข จากนั้นทําการทดสอบการใชงานอีกครั้ง จนม่ันใจวาโปรแกรมไมมีขอผิดพลาดใด ๆ  

5. สรางคูมือการใชงานและบรรจุภัณฑ การสรางคูมือการใชงานเปนการอํานวยความ
สะดวกแกกลุมเปาหมายท่ีจะนําบทเรียนไปใช ซ่ึงอาจตองแบงเปนคูมือสําหรับครูผูสอนและคูมือสําหรับ
ผูเรียน ภายในคูมือนอกจากจะบอกวิธีการใชงานโปรแกรมแลวควรบอกคุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร
และระบบปฏิบัติการท่ีเหมาะสม รวมท้ังวิธีการแกไขปญหาท่ีอาจพบในการใชงาน ในสวนของคูมือครูอาจ
เพ่ิมคําแนะนําเก่ียวกับข้ันตอนการเรียนการสอนและบทบาทของผูสอนท่ีควรปฏิบัติ เพ่ือใหการนํา
บทเรียนไปใชกับการเรียนมีประสิทธิภาพมากข้ึน สวนบรรจุภัณฑเปนการสรางภาพลักษณในบทเรียน
บางครั้งอาจแสดงวิธีการใชโปรแกรมลงในบรรจุภัณฑก็ได 

ข้ันท่ี 4 การประเมินและปรับปรุง (Evalution and Revise) 
เปนการนําบทเรียนมัลติมีเดียท่ีไดรับการพัฒนาแลวไปผานกระบวนการประเมิน

คุณภาพ เริ่มจากการนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อพิจารณาความถูกตองความสมบูรณและ
ความเหมาะสมของบทเรียน แลวจึงนํามาปรับปรุงแกไขกอนจะนําไปทดลองใชสอนกับกลุมเปาหมายจริง 
เริ่มจากการทดลองในลักษณะนํารองกับตัวอยางไมก่ีคน แลวคอยนําไปทดลองภาคสนามกับกลุมเปาหมาย
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ขนาดใหญ โดยพิจารณาจากผลสําเร็จทางการเรียนของผูเรียนและความคิดเห็นท่ีมีตอการเรียนข้ันตอน
การประเมินและปรับปรุงประกอบดวย 

1. การประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ (Expert Evaluation) เปนการนําบทเรียน
มัลติมีเดียไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อตรวจสอบควรใหผูเชี่ยวชาญมากกวา 1 คนเปนผู
ตรวจสอบ จากนั้นนําขอเสนอแนะคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญมาทําการปรับปรุงแกไขสื่อโดยจะตองเลือก
ขอเสนอแนะท่ีสามารถนําไปปรับปรุงไดอยางแทจริง การประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญอาจใชวิธีการ
สัมภาษณผูเชี่ยวชาญหลังจากใหทดลองใชงานบทเรียนแลวหรือใหทําแบบประเมินคุณภาพซ่ึงแนวทางการ
ประเมินในแตละดานมีดังนี้ 

1.1 การประเมินดานเนื้อหาควรใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาประเมินครอบคลุมใน
หลายประเด็น เชน ความถูกตองสมบูรณ ความทันสมัย ปริมาณเนื้อหาโครงสรางและการแบงหมวดหมู
เนื้อหา การใชภาษา ความยากงาย รวมท้ังขอความในแบบทดสอบ เปนตน 

1.2 การประเมินดานสื่อ ควรใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อประเมินคุณภาพดานสื่อใน   
3 ดานคือ  

1.2.1 ดานการออกแบบการเรียนการสอน พิจารณาเก่ียวกับวัตถุประสงคของ
บทเรียน การออกแบบ วิธีนําเสนอท่ีเอ้ือตอการเรียนรู ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน 
รูปแบบปฏิสัมพันธการตอบสนองตอความตองการของผู เรียนท่ีมีลักษณะแตกตางกัน และวิธีการ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน  

1.2.2 ดานการออกแบบหนาจอ พิจารณาเก่ียวกับการออกแบบขอความ ภาพ 
กราฟก เสียง วีดิทัศน การจัดวางองคประกอบในหนาจอ รวมท้ังการออกแบบการควบคุมบทเรียน  

1.2.3 ดานการใชงาน พิจารณาเก่ียวกับความเหมาะสมในการนําบทเรียนไปใช
งาน คูมือการใชงานเอกสารประกอบการเรียน รวมท้ังการออกแบบกลองบรรจุภัณฑ  

2. การทดลองใชกับผูเรียน (Learner Try-out) ถึงแมวาเราจะนําขอเสนอแนะจาก
ผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขสื่อ แตก็ไมไดหมายความวาสื่อนั้นจะมีประสิทธิภาพตราบใดท่ียังไมไดนําไป
ทดลองกับผูเรียน ซ่ึงการทดลองใชกับผูเรียนท่ีเปนกลุมเปาหมายของบทเรียนแบงเปน 2 ข้ันตอนคือ 

2.1 Pilot Testing ข้ันแรกในการทดลองใชกับบทเรียนกับผูเรียนคือหากลุมตัวอยาง
ท่ีเปนตัวแทนของกลุมผูเรียนจริง 3 คนซ่ึงเปนนักเรียนท่ีมีผลการเรียนดีปานกลางและไมดีการเลือกกลุม
ตัวอยางท่ีคาดการณ จะชวยใหผูออกแบบบทเรียนไดเห็นปญหาท่ีอาจเกิดข้ึนกับผูเรียนแตละระดับ
ความสามารถชัดเจนข้ึน ขณะทดสอบบทเรียนผูทดสอบควรสังเกตพฤติกรรมการเรียน การตอบคําถาม 
การควบคุมบทเรียน และเวลาท่ีใชในการเรียนของแตละคนดวย กอนการทดลองผูเรียนควรไดรับทราบ
เหตุผลของการเรียน ท้ังนี้เพ่ือผูเรียนจะไดสังเกตและใหคําแนะนําโดยละเอียดและชัดเจนข้ึน ผลการ
ประเมินหากพบวาบทเรียนดังกลาวมีจุดใดบกพรองก็ควรทําการแกไขปรับปรุง 

2.2 Field Testing ข้ันตอนตอมานําบทเรียนท่ีปรับปรุงแกไขแลวไปทําการทดลอง
ใหมกับกลุมตัวอยางท่ีเปนตัวแทนของกลุมผูเรียนจริงจํานวนไมนอยกวา 30 คน เพ่ือวัดประสิทธิภาพของ
บทเรียน โดยพยายามจัดสภาพการณใหเหมือนกับการใชงานจริงกอนการทดลอง ควรใหผูสอนชี้แจง
วัตถุประสงคของบทเรียนและนําข้ันตอนการใชงานบทเรียนอยางคราว ๆ แลวใหผูเรียนทดลองการเรียนรู
จากบทเรียนดวยตัวเอง ซ่ึงวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมีดังนี้  
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2.2.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซ่ึงพิจารณาจากอัตราสวนของ
ประสิทธิภาพของกิจกรรมหรืองานท่ีไดรับมอบหมายตอประสิทธิภาพของผลลัพธโดยพิจารณาจากผลการ
สอบ โดยใชสูตร 

 

E  =  E1  :  E2 
 

E หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียน 
E1  หมายถึง การประเมินพฤติกรรมตอเนื่องของการทํากิจกรรมหรือ

ความรูท่ีเกิดข้ึนระหวางการเรียน 
E2  หมายถึง การประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทายขโดยพิจารณาจาก

คะแนนสอบหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

E1      หาจากรอยละของ (∑x / N)/A 
 

∑X  หมายถึง คะแนนรวมของแบบฝกหัดของผู เรียนแตละคนใน
กิจกรรมท่ีผูเรียนไดรับ 

A  หมายถึง ผลรวมของคะแนนเต็มของแบบแบบฝกหัดทุกชิ้น 
N   หมายถึง จํานวนผูเรียน 
 

E2      หาจากรอยละของ (∑F / N)/B 
 

∑F  หมายถึง คะแนนรวมของผลลัพธหลังเรียน 
B  หมายภึง คะแนนเต็มของคะแนนสอบหลังเรียน 
N หมายถึง จํานวนผูเรียน 

 

ระดับประสิทธิภาพ จะชวยใหผูเรียนไดรับความรูจากการใชสื่อมัลติมีเดีย
ท่ีมีประสิทธิภาพถึงระดับท่ีผูสรางตั้งใจ หรือเรียกวาเกณฑประสิทธิภาพ การกําหนด E1 : E2ใหมีคาเทาใด
นั้น ผูสรางเปนผูพิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติวิชาประเภทเนื้อหามักจะกําหนดเปน 80 : 80 ถึง 
90 : 90 สวนวิชาประเภททักษะจะกําหนดเปน 75 : 75 แตไมควรตั้งเกณฑไวต่ํา เพราะตั้งไวเทาใดมักจะ
ไดผลเทานั้น หากผลการคํานวณหลังจากการทดลองใชพบวา มีคาไมต่ํากวาเกรียนประสิทธิภาพท่ีตั้งไว
แสดงวาบทเรียนนี้มีประสิทธิภาพ 

2.2.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนการประเมินท่ีพิจารณาจากคะแนน
การทําแบบทดสอบของผูเรียน หลังจากท่ีไดทดลองเรียนรูจากสื่อแลว หากทําการทดสอบหลังเรียนเพียง
อยางเดียว อาจใชวิธีเปรียบเทียบคะแนนท่ีไดกับเกณฑ ท่ีตั้งไววาผานหรือไม โดยพิจารณาจากคะแนน
เฉลี่ยของผูเรียนท้ังหมดวาสูงหรือต่ํากวาเกณฑ 

2.2.3 การวัดความพึงพอใจในการใชงาน เปนการใหผูเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยาง 
ทําแบบสอบถามหลังจากทดลองเรียนจากบทเรียนแลว ซ่ึงโดยท่ัวไปแบบสอบถามท่ีนิยมใชมี 2 รูปแบบ 
คือ แบบตรวจสอบรายการ และแบบมาตราสวนประมาณคา เพ่ือนําผลท่ีไดมาวิเคราะหหาระดับความพึง
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พอใจในการใชงานบทเรียนและพิจารณาจุดดีจุดดอยของสื่อ โดยดูจากคะแนนเฉลี่ยของระดับความพึง
พอใจในแตละขอท่ีสอบถาม 

3. การปรับปรุงแกไข (Revise) ควรวิเคราะหผลท่ีไดจากการประเมินท้ังหมด โดยการ
พิจารณาความสอดคลองและความแตกตางจากความเห็นของผูเชี่ยวชาญและความเห็นจากกลุมตัวอยาง 
รวมท้ังเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนของกลุมตัวอยาง เม่ือพบขอบกพรองแลว
ทีมผูพัฒนาจะตองไปดมสมองเพ่ือหาสาเหตุของปญหาวามาจากข้ันตอนใดในกระบวนการพัฒนาท้ังหมด 
และมีแนวทางปรับปรุงแกไขอุดชองโหวในจุดนั้นอยางไรจากนั้นจึงทําการปรับปรุงแกไข เพ่ือใหบทเรียนมี
คุณภาพเพียงพอท่ีจะนําไปใชงานจริง 

สรุปไดวา กระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียจําแนกไดเปน 4 ข้ันตอน ไดแก (1) การ
วางแผน (2) การออกแบบ (3) การพัฒนาและ  (4) การประเมินและปรับปรุง  

 1.9 ประโยชนของส่ือมัลติมีเดียตอการศึกษา 
 ณัฐกร สงคราม (2553, น. 12-13) กลาววา มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูเปนการสงเสริม

การเรียนการสอนท่ีมีลักษณะการบูรณาการสื่อตาง ๆ เขาดวยกัน สามารถนําเสนอเนื้อหาไดลึกซ้ึงกวาการ
บรรยายแบบปกติ ซ่ึงอาจกลาวไดวา มัลติมีเดียจะกลายมาเปนสื่อท่ีมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการเรียนการ
สอนในปจจุบันและอนาคต ซ่ึงกอใหเกิดประโยชนตอการเรียนการสอน ดังนี้ 

1. สรางแรงจูงใจและกระตุนใหเกิดการเรียนรู การใชเทคนิคการนําเสนอท่ีหลากหลาย 
สวยงา มสามารถดึงดูด และคงความสนใจของผูเรียน ชวยใหเกิดความคงทนในการจดจําเพราะรับรูไดจาก
หลายชองทางท้ังภาพและเสียง 

2. ชวยใหเกิดการเรียนรูและสามารถเขาใจเนื้อหาไดดี อธิบายสิ่งท่ีซับซอนใหงายข้ึน 
ขยายสิ่งท่ีเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมข้ึน สามารถทบทวนบทเรียนสั่งไดตามความตองการและความ
แตกตางในแตละบุคคล 

3. มีการออกแบบการใชงานท่ีงาย โดยผูใชไมจําเปนตองมีทักษะการใชงานคอมพิวเตอร
อยางชํานาญ แคมีพ้ืนฐานคอมพิวเตอรเบื้องตนสามารถใชงานไดเพียงแมน คําแนะนําเล็กนอยก็สามารถใช
งานได 

4. การไดโตตอบปฏิสัมพันธกับบทเรียน มีโอกาสเลือกตัดสินใจและไดรับการเสริมแรง
จากการไดขอมูลปอนกลับทันที เปรียบเสมือนกับการเรียนรูจากตัวครูผูสอนเอง 

5. สงเสริมใหผูเรียนฝกความรับผิดชอบตอตนเอง สามารถวางแผนการเรียนแกปญหา
และฝกคิดอยางมีเหตุผล 

6. การท่ีสามารถทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดทันที เปนการทาทายผูเรียนและ
เสริมแรงใหอยากเรียนตอ 

7. ประหยัดกําลังคนเวลาและงบประมาณ โดยและความจําเปนท่ีจะตองใชผูสอนท่ีมี
ประสบการณสูง หรือในสาขาท่ีขาดแคลน หรือหาเครื่องมือราคาแพงหรืออันตราย ทําใหครูมีเวลามากข้ึน
ในการชวยเหลือผูเรียนท่ีประสบปญหา 

8. เขาถึงกลุมเปาหมายไดในวงกวาง ลดชองวางระหวางผูเรียนในเมืองและชนบท 
เพราะสามารถสงโปรแกรมบทเรียนไปยังทุกสถานท่ีท่ีมีคอมพิวเตอรได หรือในชนบทท่ีหางไกลก็สามารถ
สงไปยังศูนยกลางของชุมชนตาง ๆ  
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กฤษมันต วัฒนาณรงค (2554, น. 139-140) ไดกลาววา การนํามัลติมีเดียมาใชทางการ
ศึกษา ระบบมัลติมีเดียสามารถนําไปใชสนองความตองการไดหลายอยาง นักการศึกษาใชมัลติมีเดียเพ่ือ
การเรียนการสอนการฝกอบรมและการบริการสารสนเทศ เปนตน ระบบมัลติมีเดียท่ีนําไปใชทางการศึกษา 
ไดแก 

1. ใชประกอบการบรรยาย (Computer-Generated lecture Support) การนําเสนอ
ภาพอักษร และเสียงผานจอภาพขนาดใหญใหผูเรียนไดชมขณะบรรยาย สามารถชวยสนับสนุนการ
บรรยายใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน เพราะนอกจากจะสามารถตัดตอไดทันทีแลวยังเปดโอกาสใหผูเรียนแต
ละคนไดมีสวนรวมไดอีกดวยถามีการจัดระบบไวอยางดี 

2. ใชสําหรับการสื่อสาร (On-line Communication) การเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขา
ดวยกันเปนระบบเครือขาย ทําใหสามารถติดตอสงขาวสารสงรายงานการบาน รวมท้ังการเรียนแบบ
ประชุมรวมทางไกล และยังนําเสนอได ท้ังภาพนิ่ง ภาพวีดิทัศน กราฟก การจําลองสถานการณ 
(Animation) ตาง ๆ ไดอีกดวย 

3. ในการใชคนควาขอมูลจากฐานขอมูลเพ่ือการวิจัย (Database Research) การ
สืบคนขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกลหรือจากฐานขอมูลบนแผน CD-ROM ชวยใหการสืบคนเพ่ือการทํา
วิจัยสะดวกข้ึน นอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยาย ภาพ เสียง หรือวีดิทัศนนําออกมาใชไดอยาง
สะดวกรวดเร็ว 

4. ใชสําหรับการเรียนการสอน (Computer-Based Instruction หรือ Computer-
Based Training หรือ Computer-Assisted Instruction) เปนการสรางบทเรียนท่ีใหผูเรียนไดเรียนกับ
คอมพิวเตอรโดยตรง โดยบทเรียนไดมีการจัดเตรียมไวแลวใหผูเรียนได มีปฏิสัมพันธกับบทเรียนท่ีสามารถ
นําเสนอไดท้ังภาพ เสียง สถานการณจําลอง และคําบรรยายบทเรียนท่ีสรางข้ึนในปจจุบันจะเปนระบบ
มัลติมีเดียเปนสวนมาก 

5. ใชในการฝกทักษะดวยการสรางสถานการณจําลอง (Simulation and Animation) 
และคอมพิวเตอรท่ีสามารถสรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติ เพ่ือเพ่ิมทักษะและเตรียมตัวกอนลงมือ
ปฏิบัติจริง ซ่ึงอาจชวยลดอันตรายและคาใชจายจากการฝกจากสถานการณจริงได 

6. ใชชวยเสริมการปฎิบัติงาน (Performance Support System) ความสามารถในการ
นําเสนอสารสนเทศในรูปแบบตาง ๆ ท้ังภาพ เสียง อักษร และสถานการณจําลองจากฐานขอมูลท้ังใกล
และไกลใหปรากฏข้ึนบนจอภาพไดอยางรวดเร็ว ทําใหสามารถใชเปนสิ่งสนับสนุนชวยเสริมใหการทํางานดี
ข้ึน เชน การชวยจําใหคําแนะนําคนหา แสดงประวัติความหมายแผนท่ี และอ่ืน ๆ ท่ีตองใชขอมูลเหลานี้ใน
สถานศึกษาอยูเสมอ ท้ังอาจารย เจาหนาท่ี และผูเรียนสามารถใชเปนเครื่องมือชวยใหภารกิจของตน
สําเร็จลุลวงดวยดี 

สรุปไดวา มัลติมีเดียกลายมาเปนสื่อท่ีมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการเรียนการสอนใน
ปจจุบัน และอนาคตซ่ึงกอใหเกิดประโยชนตอการเรียนการสอนอยางหลากหลาย 
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2.  การเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 
 

การเรียนการสอนท่ีเนนผู เรียนเปนสําคัญ ผูวิจัยนําเสนอรายละเอียด ครอบคลุม  
(1) ความหมายของการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ (2) หลักการจัดการเรียนการสอนท่ีเนน
ผูเรียนเปนสําคัญ และ (3) รูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ 

2.1 ความหมายของการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
คําวาผูเรียนเปนศูนยกลางเด็กเปนศูนยกลางและนักเรียนเปนศูนยกลาง เปนคําท่ีมี

ความหมายเปนแนวเดียวกัน ในท่ีนี้จะใชคําวาผูเรียนเปนสําคัญทางขอความดังกลาว ซ่ึงนักการศึกษาไดให
ความหมายไวดังนี้ 

ภาณุเดช หงษาวงศ (2548, น. 163-166) ไดใหความหมายไววา การเรียนการสอนท่ีเนน
ผูเรียนเปนสําคัญ หมายถึง การจัดกิจกรรมหรือประสบการณใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยคํานึงถึง
ประโยชนสูงสุดท่ีเกิดข้ึนกับผูเรียน ท้ังทางดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา 

ประเวศ วะสี (อางถึงในชัยวัฒน สุทธิรัตน, 2552, น. 6) ไดใหความหมายไววา การเรียน
การสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญเปนการจัดการเรียนรูท่ีเอาชีวิตของผูเรียนเปนตัวตั้งเรียนรูเพ่ือสราง
ปญญาใหรูจักตนเองรูจักโลก สามารถพ่ึงตนเองได ท้ังทางเศรษฐกิจ จิตใจ สังคม อยูรวมกันอยางมีดุลย
ภาพ เรียนไดอยางตอเนื่อง มีความสุขสนุกสนาน และเกิดฉันทะในการเรียนรู 

สุมน อมรวิวัฒน (อางถึงในชัยวัฒน สุทธิรัตน, 2552, น. 6) ไดใหความหมายไววา การ
เรียนการสอนท่ีเนนเรียนเปนสําคัญเปนการเรียนรูท่ีผูเรียนมีอิสระภาพไดรับการพัฒนาเต็มศักยภาพของ
ความเปนมนุษย เรียนรูไดอยางมีความสุข เนนกระบวนการคิดปฏิบัติไดจริง สอดคลองกับความถนัด 
ความสนใจ สอดคลองกับคติสอนใหทํา นําใหคิด ลงมือทํา เรียน รูสอนตนเอง เอาความจริงเปนตัวตั้ง เอา
วิชาเปนตัวประกอบ 

ทิศนา แขมมณี (อางถึงในชัยวัฒน สุทธิรัตน, 2552, น. 6) ไดใหความหมายไววา การ
เรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญเปนการจัดสภาพกาลของการเรียนการสอนท่ีใหผูเรียนมีบทบาทหรือ
มีสวนรวมอยางตื่นตัว (active participation) ท้ังทางกาย สติปญญาอารมณและสังคมในกิจกรรมหรือ
กระบวนการเรียนรูโดยผูเรียนมีบทบาทดังกลาวมากกวาผูสอน 

สรุปไดวา“การเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ”เปนการจัดประสบการณการ
เรียนรูท่ีมุงพัฒนา “คน”และ “ชีวิต” ใหเกิดประสบการณเรียนรูเต็มตามความสามารถ สอดคลองกับ
ความถนัด ความสนใจ และความตองการของผูเรียน ผูเรียนมีอิสรภาพในการสรางองคความรูของตนเอง
เรียนรูอยางมีความสุข โดยไดใชกระบวนการคิดปฏิบัติไดจริง มีสวนรวมอยางตื่นตัวท้ังทางกาย สติปญญา 
อารมณ และสังคมและผูเรียนมีบทบาทในกิจกรรมการเรียนมากกวาผูสอน 

2.2 หลักการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
ชัยวัฒน สุทธิรัตน (2552, น. 58-59) ไดเสนอหลักการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียน

เปนสําคัญไว ดังนี้ 
1. การเรียน เปนกระบวนการท่ีควรเปนไปอยางมีชีวิตชีวา ดังนั้นผูเรียนจึงควรมีบทบาท

รับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง และมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน 
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2. การเรียนรูเกิดไดจากแหลงตาง ๆ กัน มิใชจากแหลงใดแหลงหนึ่งเพียงแหลงเดียว 
ประสบการณ ความรูสึกนึกคิดของแตละบุคคล ถือวาเปนแหลงการเรียนรูท่ีสําคัญ 

3. การเรียนรูท่ีดีจะตองเปนการเรียนรูท่ีเกิดจากความเขาใจ จึงจะชวยใหผูเรียนจดจํา
และสามารถใชการเรียนรูนั้นใหเปนประโยชนได การเรียนรูท่ีผูเรียนเปนผูคนพบตนเองนั้นจะมีสวนชวยให
เกิดความเขาใจลึกซ้ึงและจดจําไดดี 

4. การเรียนรูกระบวนการเรียนรูมีความสําคัญ และหากผูเรียนเขาใจและมีทักษะใน
เรื่องนี้แลว จะสามารถใชเปนเครื่องมือในการแสวงหาความรูและคําตอบท่ีตนตองการได 

5. การเรียนรูท่ีมีความหมายแกผูเรียน คือการเรียนรูท่ีสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวัน 
สมศักดิ์ ภูวิภาดาวรรธน (2554, น. 1) ไดกลาววา เพ่ือใหการเรียนมีความหมายสําหรับ

ผูเรียนใหมากท่ีสุดหลักสําคัญของการยึดผูเรียนเปนศูนยกลางคือการจัดกิจกรรมการเรียนรูตองคํานึงถึง 
1) ความตองการและความสนใจของผูเรียน (Learners’ Needs & Interests) เปนสําคัญ  2) เปดโอกาสให
ผูเรียนมีสวนรวม (Participation) ในการเรียนรูใหมากท่ีสุด  3) เนนใหผูเรียนสามารถสรางองคความรูได
ดวยตนเอง (Constructionism) กลาวคือใหสามารถเรียนรูจากประสบการณในสภาพความเปนจริง 
(Experiential Learning) สามารถวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) และสืบคนหาความรูไดดวย
ตนเอง (Inquiry)  4) เปนการพ่ึงพาตนเอง (Autonomy) เพ่ือใหเกิดทักษะท่ีจะนําสิ่งท่ีเรียนรูไปใชไดจริง
ในชีวิตประจําวันและสามารถเขาใจวิธีการเรียนรูของตนได (Metacognition) กลาวคือรูวิธีคิดของตนเอง
และพรอมท่ีจะปรับเปลี่ยนวิธีคิดไดอยางเหมาะสม  ไมเนนท่ีการจดจําเพียงเนื้อหา  5) เนนการประเมิน
ตนเอง (Self-Evaluation) ซ่ึงแตเดิมครูผูสอนจะเปนผูประเมินผล  การเปดโอกาสใหผูเรียนประเมินตนเอง
อยางสมํ่าเสมอและตอเนื่อง จะชวยใหผูเรียนเขาใจตนเองไดชัดเจนข้ึน รูจุดเดนจุดเดยและพรอมท่ีจะ
ปรับปรุงหรือพัฒนาตนเองใหเหมาะสมยิ่งข้ึน การประเมินในสวนนี้เปนการประเมินตามสภาพจริงและใช
แฟมสะสมผลงานเขาชวย  6) เนนความรวมมือ (Cooperation) ซ่ึงเปนทักษะท่ีสําคัญในการดําเนิน
ชีวิตประจําวัน  ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง  วิธีการหนึ่งท่ีควรใชก็คือ
การเรียนแบบรวมมือในรูปแบบตาง ๆ เชน TGT, Jigsaw, STAD เปนตน 7) เนนรูปแบบการเรียนรู 
(Learning Styles) ซ่ึงอาจจัดไดท้ังในรูปเปนกลุมหรือเปนรายบุคคล   

สรุปไดวา หลักการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญผูสอนจึงควรใหผูเรียนมี
สวนรวมในกิจกรรม หรือกระบวนการเรียนรูอยางตื่นตัวท้ังทางกาย สติปญญา ทางอารมณ ทางสังคม โดย
การมีสวนรวมในกิจกรรมกระบวนการเรียนรูท้ัง 4 ดานของผูเรียนนั้นตองมีมากกวาผูสอนและมีจํานวน
ผูเรียนสวนใหญของหองเรียนท่ีมีสวนรวมอยางตื่นตัวในกระบวนการเรียนรู รวมท้ังเปนกระบวนการเรียน
ท่ีมีชีวิตชีวา ผูเรียนไดเรียนรู กระบวนการเรียนรูจากแหลงเรียนรูตาง ๆ โดยในการสอนผูสอนควรใช
หลักการทางจิตวิทยามาชวยสงเสริมใหผูเรียนสามารถคนพบองคความรูดวยตนเองโดยสิ่งท่ีเรียนรูตองมี
ความหมายตอผูเรียนและสามารถนําสิ่งท่ีเรียนรูไปใชในชีวิตประจําวันได 

2.3 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
กระทรวงศึกษาธิการ (อางถึงในชัยวัฒน สุทธิรัตน, 2552, น. 59) ไดกลาวถึงรูปแบบ

การจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญแบงไดเปน 3 รูปแบบ ดังนี้  
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1. รูปแบบ Student-centred class เปนรูปแบบท่ีครูยังมีบทบาทเปนผูเตรียมเนื้อหา
วัสดุอุปกรณ และสื่อการเรียนท้ังหมด นักเรียนเปนผูดําเนินกิจกรรมการเรียนโดยมีครูคอยดูแลกํากับ
กิจกรรม ซ่ึงลักษณะกิจกรรมสวนมากอาจเปนกิจกรรมกลุมหรือจับคู 

2. รูปแบบ Learner-based teaching รูปแบบนี้ครูจะลดบทบาทลงโดยทําหนาท่ีเปนผู
กระตุนหรือมอบหมายใหผูเรียนคนควาเนื้อหาของเรื่องท่ีจะเรียน หรือจัดทําสื่อการเรียนข้ึนโดยใชความรู
ประสบการณและความชํานาญพิเศษของผูเรียน 

3. รูปแบบ Learner independence or Self-directed learning เปนรูปแบบท่ีผูเรียน
เปนอิสระจากชั้นเรียน ผูเรียนสามารถเลือกศึกษาจากสื่อท่ีจัดไวในหองหรือศูนยการเรียนดวยตนเอง แลว
เลือกทํางานหรือฝกปฏิบัติตามความตองการตามความสนใจและศักยภาพของตน โดยอาจศึกษาตามลําพัง
หรือจับคูกับเพ่ือนก็ได 

สรุปไดวา รูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผู เรียนเปนสําคัญแบงไดเปน            
3 รูปแบบ ครอบคลุม (1) รูปแบบ Student-centred class  (2) รูปแบบ Learner-based teaching  
และ (3) รูปแบบ Learner independence or Self-directed learning 
 

3.  การเรียนการสอนรายบุคคล 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดทําการศึกษาเก่ียวกับการเรียนการสอนรายบุคคลครอบคลุม  
(1) ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล  (2) การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล  (3) กิจกรรมการ
เรียนการสอนรายบุคคล และ (4) ประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคล 

 3.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
  มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลไวดังตอไปนี้ 

จันทรฉาย เตมิยาคาร (2529, น. 1) ไดใหความหมายการเรียนการสอนรายบุคคลวา  
หมายถึง การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรท่ีวางไว เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตาม
เอกัตภาพสวนบุคคล โดยมีครูผูสอนเปนผูแนะนําและเปนท่ีปรึกษาอยางใกลชิดและจะตองติดตามผล
ความกาวหนาในการเรียนของผูเรียนอยูเสมอ 

วชิราพร อัจฉริยโกศล (2537, น. 72) ไดใหความหมายการเรียนการสอนรายบุคคลวา  
หมายถึง วิธีการเรียนการสอนเนื้อหาท่ีกําหนดโดยจัดใหองคประกอบตาง ๆ ของการเรียนการสอนมี
ความสัมพันธกับนักศึกษาอยางมีระเบียบ จัดใหมีการวินิจฉัย ความสามารถความตองการของนักศึกษา
เปนรายบุคคล เพ่ือประโยชนในการกําหนด วิธีการเรียนและวัสดุท่ีเหมาะสมกับนักศึกษานั้น โดยมุงให
นักศึกษาทุกคนบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนการสอนตามท่ีกําหนดไว 

ประศักดิ์ หอมสนิท (2539, น. 225) ไดใหความหมายการเรียนการสอนรายบุคคลวา
วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีจัดใหแกนักเรียน นักศึกษา โดย
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบคุคล ท้ังดานความรู ความเขาใจ ทักษะ ความสนใจ วิธีการเรียน อัตราการ
เรียน เปนตน เพ่ือใหนักศึกษากาวหนาไปตามความสามารถ ตามความตองการและตามความสนใจของ
ตนเอง ท้ังนี้ผูสอนจะเปนผูอํานวยความสะดวกในการเรียน เปนผูแนะนํา ใหคําปรึกษากําหนดสื่อการสอน 
แหลงการเรียน กิจกรรม วิธีการประเมินผล และรวบรวมผลการเรียนของนักศึกษาแตละคน 
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ชัยยงค  พรหมวงศ (2540, น. 113) ไดใหความหมายการเรียนการสอนรายบุคคลวา ชุด
การสอนรายบุคคลเปนชุดสื่อประสม ท่ีพัฒนาข้ึน เพ่ือใหผูเรียนศึกษาดวยตนเองจากแหลงความรูในรูป
ของสื่อตาง ๆ ในสถานการณและ สภาพแวดลอมท่ีจัดไวใหผูเรียนไดเรียนรูและใครครวญตามทีละนอย
ตามลําดับข้ันตอนไดรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉงไดรับคําติชมทันทวงทีและไดรับประสบการณท่ีเปน
ความสําเร็จและเกิดความภาคภูมิใจ 

สรุปไดวา การเรียนการสอนรายบุคคล คือ กลวิธีหรือกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีจัด
ใหแกผูเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนสามารถกาวหนาไปตาม
ความสามารถ ตามความตองการและความสนใจของตนเอง ผูสอนจึงตองเปลี่ยนบทบาทไปเปนผูอํานวย
ความสะดวกในการเรียน กําหนดสื่อการสอน แหลงการเรียน กิจกรรม วิธีการประเมินผล และรวบรวมการ
เรียนรูของผูเรียน 

3.2 การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
ชัยยงค พรหมวงศ (2540, น. 362-366) ไดกลาวถึงวิธีการจัดการเรียนการสอน

รายบุคคลไว 2 แบบ ซ่ึงประกอบดวย (1) การเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะ 
และ (2) การเรียนการสอนรายบุคคลท่ีเกิดข้ึนตางถ่ินกัน 

ผูวิจัยไดนําการเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะ มาใชในการ
วิจัย ซ่ึงการเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะ หมายถึง การเรียนท่ีผูเรียนตองมาอยู
รวมกับผูเรียนคนอ่ืน ในสิ่งแวดลอมของหองเรียนหรือโรงเรียนท่ีผูสอนไดเตรียมสื่อการเรียนไวลวงหนา
แลว นักเรียนจะลงมือปฏิบัติดวยตนเอง ตรวจสอบผลของการเรียนไดเอง  มีความภาคภูมิใจในความสําเร็จ
และคอยเรียนไปทีละนอยตามลําดับข้ัน สภาพการณท่ีเตรียมไวในการเรียนการสอนรายบุคคลมีข้ันตอน
ดังนี้ 

1. แบงหนวยท่ีจะสอนเปนหัวเรื่องท่ีมีเพียงมโนทัศนเดียว 
2. เตรียมชุดการเรียนหนวยยอย ซ่ึงมีสื่อประสมจัดไว เปนระบบประกอบดวย

แบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน คําสั่ง เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียนแบบฝกปฏิบัติ 
และเฉลย 

3. ประกอบกิจกรรมการเรียน ใหผูเรียนไดศึกษาตามความสนใจ แบงได 5 ข้ัน คือ    
(1) ทําแบบทดสอบกอนเรียน (2) เขาสูบทเรียน (3) ทํากิจกรรมการเรียน (4) สรุป และ (5) ทําแบบทดสอบ
หลังเรียน 

4. ประเมินกาวหนา แบงออกเปน2 ระยะ คือ ระหวางประกอบกิจกรรมและหลังการ
ประกอบกิจกรรม 

สรุปไดวา วิธีการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลไว 2 แบบ ประกอบดวย (1) การเรียน
การสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะ และ (2) การเรียนการสอนรายบุคคลท่ีเกิดข้ึนตางถ่ินกัน 

3.3 กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล 
ชัยยงค พรหมวงศ (2540, น. 367–368) ไดแบงกิจกรรมท่ีใชในการเรียนการสอน

รายบุคคล ประกอบดวย 3 ข้ันตอน ดังนี้  
ข้ันท่ี 1 ข้ันทําแบบทดสอบกอนเรียน  
ข้ันท่ี 2 ข้ันศึกษาเนื้อหาสาระจากหนวยการเรียนในชุดการเรียน 
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ข้ันท่ี 3 ข้ันทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือตรวจสอบวานักศึกษาไดเรียนรูตาม
วัตถุประสงคตามท่ีกําหนดไวหรือไม 

สรุปไดวา กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคลมี 3 ข้ันตอนคือ (1) ข้ันทําแบบทดสอบ
กอนเรียน (2) ข้ันศึกษาเนื้อหาสาระจากหนวยการเรียน และ (3) ข้ันทําแบบทดสอบหลังเรียน 

3.4 ประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคล 
ประศักดิ์  หอมสนิท (2547, น. 226) ไดกลาวถึง ประโยชนท่ีจะไดรับจากการจัดการ

เรียนการสอนโดยยึดหลักการเรียนการสอนรายบุคคล มีดังนี้ 
1. สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ อีกท้ังยังใหผูเรียนมีความรับผิดชอบในการ

เรียนของตนเองและมีวินัยในตนเอง 
2. ทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนตามวิธีการท่ีตนเองเปนผูเลือก เกิดความ

ภาคภูมิใจในความสําเร็จจะทําใหผูเรียนแสวงหาความรูอยูเสมอ 
3. ชวยใหผูเรียนเกิดความรูแบบตาง ๆ ตามความสามารถและประสบการณเดิม 
4. เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูไปตามอัตราความสามารถของตนเอง นักศึกษาท่ีมี

ความสามารถสูงก็เรียนไปไดเร็ว โดยไมตองคอยผูเรียนท่ีเรียนชา 
5. ทําใหผูเรียนมีความแตกตางกันดานสถานภาพทางสังคมสามารถเรียนรูไดเหมือนกัน 
6. มีกระบวนการวัดและประเมินผลความรูอยางเท่ียงตรงและชัดเจน 
สรุปไดวา  ประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคล คือ สงเสริมใหผูเรียนเรียนอยางมี

อิสระ ประสบความสําเร็จในวิธีการของตน ไดเรียนตามความสามารถของตน และถึงจะมีความแตกตางแต
ก็สามารถเรียนรูไดเหมือนกัน  

 

4.  การทดสอบประสิทธิภาพ 
 
ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดทําการศึกษาเก่ียวกับการทดสอบหาประสิทธิภาพครอบคลุม  

(1) ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ (2) การกําหนดเกณฑการทดสอบประสิทธิภาพ (3) วิธีการ
คํานวณการทดสอบประสิทธิภาพ (4) ข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพ (5) การเลือกกลุมตัวอยางการ
ทดสอบประสิทธิภาพและขอควรคํานึงและบทบาทผูสอนในการทดสอบประสิทธิภาพ 

4.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
หริพล ธรรมนารักษ (2558, น. 290) ไดใหความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพไว

วา การหาคุณภาพของสื่อการสอนหรือชุดการสอน โดยพิจารณาตามข้ันตอนของการพัฒนาสื่อการสอนแต
ละข้ันเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแตละองคประกอบของตนแบบชิ้นงาน ใหดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ
ดวยกระบวนการสองข้ันตอน คือ (1) การทดสอบประสิทธิภาพการใชเบื้องตน และ (2) การทดสอบ
ประสิทธิภาพจริงเพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามข้ันตอนท่ีกําหนดใน 3 ประเด็นคือการทําใหผูเรียนมีความรู
เพ่ิมข้ึนการชวยใหผูเรียนผานกระบวนการเรียนและทําแบบประเมินสุดทายไดดีการทําใหผูเรียนมีความพึง
พอใจรวมท้ังการนําผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไข 

ความจําเปนท่ีจะตองหาประสิทธิภาพการของสื่อการสอนหรือชุดการสอนมีความจําเปน
ดวยเหตุผล 3 ประการคือ 
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1. สําหรับหนวยงานผลิตสื่อการสอนหรือชุดการสอนโดยเฉพาะ การทดสอบ
ประสิทธิภาพชวยประกันคุณภาพของสื่อการสอนหรือชุดการสอนวาอยูในข้ันสูงเหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิต
ออกมาเปนจํานวนมาก หากไมมีการทดสอบประสิทธิภาพกอนลวงหนา เม่ือผลิตสื่อการสอนออกมาใช
ประโยชนไมได ก็จะตองผลิตหรือทําข้ึนใหมนับวาเปนการสิ้นเปลืองท้ังเวลาแรงงานและเงินทอง 

2. สําหรับผูใชสื่อการสอนหรือชุดการสอนสื่อการสอนหรือชุดการสอนท่ีผานมาพบวา 
การทดสอบประสิทธิภาพจะทําหนาท่ีเปนเครื่องมือชวยสอนไดดี ในการสรางสภาพแวดลอมการเรียนให
ผูเรียนไดเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามท่ีมุงหวัง ดังนั้น กอนนําสื่อการสอนหรือชุดการสอนไปใชจึงควรม่ันใจ
วาชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูจริง 

3. สําหรับผูผลิตสื่อการสอนหรือชุดการสอนการทดสอบประสิทธิภาพจะทําใหผูผลิต
ม่ันใจไดวาเนื้อหาสาระท่ีบรรจุลงในสื่อหรือชุดการสอนมีความเหมาะสม งายตอการเขาใจ อันจะชวยให
ผูผลิตมีความชํานาญสูงข้ึน เปนการประหยัดแรงสมองแรงงานเวลาและเงินทองในการเตรียมตนแบบ 

ชัยยงค พรหมวงค (2556, น. 7) การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การนําสื่อหรือชุด
การสอนไปทดสอบดวยกระบวนการ 2 ข้ันตอนคือ การทดสอบประสิทธิภาพใชเบื้องตน และทดสอบ
ประสิทธิภาพสอนจริงเพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามข้ันตอนท่ีกําหนดไวใน 3 ประเด็น คือ การทําใหผูเรียนมี
ความรูเพ่ิมข้ึน การชวยใหผูเรียนผานกระบวนการเรียนและทําแบบประเมินสุดทายไดดีและการทําให
ผูเรียนมีความพึงพอใจ นําผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไขกอนท่ีจะผลิตออกมาเผยแพรเปนจํานวนมาก 

สรุปไดวา การทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน หมายถึง การหาคุณภาพของสื่อ
การสอนหรือชุดการสอนโดยพิจารณาตามข้ันตอนของการพัฒนาสื่อการสอนหรือชุดการสอนในแตละ
ข้ันตอน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแตละองคประกอบของตนแบบชิ้นงานใหดําเนินไปอยางมี
ประสิทธิภาพ ดวยกระบวนการ 2 ข้ันตอนสําคัญคือ (1) การทดสอบประสิทธิภาพการใชงานเบื้องตนและ
(2) การทดสอบประสิทธิภาพการสอนจริงเพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามข้ันตอนท่ีกําหนดใน 3ประเด็น คือ  
(1) การทําใหผูเรียนมีความรูเพ่ิมข้ึน (2) การชวยใหผูเรียนผานกระบวนการเรียนและทําแบบประเมิน
สุดทายไดดี และ (3) การทําใหผูเรียนมีความพึงพอใจรวมท้ังการนําผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไข 

4.2 การกําหนดเกณฑการทดสอบประสิทธิภาพ 
ชัยยงค พรหมวงค (2556, น. 8) ไดใหความหมายของเกณฑ (Criterion) เกณฑเปน

กําหนดท่ีจะยอมรับวาสิ่งใดหรือพฤติกรรมใดมีคุณภาพ และปริมาณท่ีจะรับไดการตั้งเกณฑตองตั้งไวครั้ง
แรกครั้งเดียว เพ่ือจะปรับปรุงคุณภาพใหถึงเกณฑข้ันต่ําท่ีตั้งไว จะตั้งเกณฑการทดสอบประสิทธิภาพไว
ตางกันไมได เชน เม่ือมีการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวตั้งเกณฑไว 60/60 แบบกลุมตั้งไว 70/70 สวน
แบบสนามตั้งไว 80/80 ถือวาเปนการตั้งเกณฑท่ีไมถูกตอง การทดสอบคุณภาพของสิ่งใดหรือพฤติกรรมใด
ไดผลสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 หรืออนุโลมใหมีความคลาดเคลื่อนต่ําหรือสูงกวา
ประสิทธิภาพท่ีตั้งไวไมเกิน 2.5 ก็ใหปรับเกณฑข้ึนไปอีกข้ันหนึ่ง แตหากไดคาต่ํากวาคาประสิทธิภาพท่ีตั้ง
ไว ตองปรับปรุงและนําไปทดสอบประสิทธิภาพใชหลาย ๆ ครั้ง ในภาคสนามจนไดประสิทธิภาพตาม
เกณฑกําหนด 

เปรื่อง กุมุท (อางถึงในหริพล ธรรมนารักษ, 2558, น. 292) กลาววา เกณฑมาตรฐาน 
90/90 (The 90/90 Standard) ดั้งเดิม คือตัวแรกเปนคะแนนเฉลี่ยของท้ังกลุมซ่ึงหมายถึงผูเรียนทุกคน 
เม่ือสอนครั้งหลังเสร็จใหคะแนนเสร็จ นําคะแนนมาหาคารอยละใหหมดทุกคะแนน แลวหาคารอยละเฉลี่ย
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ของท้ังกลุม ถาบทเรียนโปรแกรมถึงเกณฑ คารอยละเฉลี่ยของกลุมจะตองเปน 90 หรือสูงกวา 90 ตัวท่ี
สองแทนคุณสมบัติท่ีวารอยละ 90 ของผูเรียนท้ังหมดไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมายแตละขอและ    
ทุกขอของบทเรียนโปรแกรมนั้น 

การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน  
2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) กําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 = Efficiency of 
Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดทาย (ผลลัพธ) กําหนดใชคาประสิทธิภาพเปน
E2 = Efficiency of Product ประสิทธิภาพของผลลัพธ  

1. ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional Behavior) คือประเมินผลตอเนื่องซ่ึง
ประกอบดวยพฤติกรรมยอยของผูเรียนเรียกวา “กระบวนการ” (Process) ท่ีเกิดจากประกอบกิจกรรม
กลุมไดแกการทําโครงงานหรือทํารายงานเปนกลุมและรายงานบุคคลไดแกงานท่ีมอบหมายและกิจกรรม
อ่ืนใดท่ีผูสอนกําหนดไว 

2. ประเมินพฤติกรรมสุดทาย (Terminal Behavior) คือประเมินผลลัพธ (Product) 
ของผูเรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน จะกําหนดเปนเกณฑ
ท่ีผูสอนคาดหมายวาผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนท่ีพึงพอใจ โดยกําหนดใหของผลเฉลี่ยของคะแนนการ
ทํางานและการประกอบกิจกรรมของผูเรียนท้ังหมดตอรอยละของผลการประเมินหลังเรียนท้ังหมด นั่นคือ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) 

ตัวอยางเชน ประสิทธิภาพของสื่อการสอน 80/80 หมายความวาเม่ือเรียนจากสื่อ
การสอนหรือชุดการสอนแลว ผูเรียนจะสามารถทําแบบฝกปฏิบัติหรืองานไดผลเฉลี่ยรอยละ 80 และ
ประเมินหลังเรียนและงานสุดทายไดผลเฉลี่ยรอยละ 80 การท่ีจะกําหนดเกณฑ E1 /E2ใหมีคาเทาใดนั้น 
ผูสอนเปนผูพิจารณาตามความพอใจ โดยพิจารณาจากสายการเรียนท่ีจําแนกเปนดานพุทธิพิสัย 
(Cognitive Domain) เนื้อหาท่ีเปนความรูความจํามักจะตั้งไวสูงสุดแลวลดต่ําลงมาคือ 90/90 85/85 
80/80 สวนดานจิตพิสัย (Affective Domain) และดานทักษะพิสัย (Skill Domain) เนื้อหาสาระจะตองใช
เวลาไปฝกฝนและพัฒนาไมสามารถทําใหถึงเปลี่ยนระดับสูงไดในหองเรียนจึงอนุโลมใหตั้งไวต่ําลงนั่นคือ 
80/80 75/75 แตไมควรต่ํากวา 75/75 เพราะเปนระดับความพอใจต่ําสุด 

สรุปไดวา การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ เปนขีดจํากัดท่ีจะยอมรับวาสิ่งไดหรือ
พฤติกรรมใดมีคุณภาพหรือปริมาณท่ีจะรับได การตั้งเกณฑตองตั้งไวครั้งแรกครั้งเดียวเพ่ือจะปรับปรุง
คุณภาพใหถึงเกณฑข้ันต่ําท่ีตั้งไว จะตั้งเกณฑการทดสอบประสิทธิภาพไวตางกันไมได เกณฑมาตรฐาน  
90 / 90 เปนวิธีการท่ีมีหลักการเรียนแบบรอบรู เปนหลักการสําคัญสวนการหาประสิทธิภาพ E1 /E2 มี
หลักการประเมินพฤติกรรมอยางตอเนื่อง (กระบวนการ) และการประเมินสุดทาย เกณฑมาตรฐานการหา
ประสิทธิภาพชุดการสอนวิชาชีพเนนสมรรถนะท่ีจําเปนตองผาน และคาความคาดเคลื่อนของผลลัพธมี
ความคาดเคลื่อนของผลลัพธไดมีเกิน . 05 (รอยละ 5) จากชวงต่ําไปศูนย ± 2.5 

4.3 วิธีการคํานวณการทดสอบประสิทธิภาพ 
ชัยยงค พรหมวงค (2556, น. 10) ไดกลาววา วิธีการคํานวณการทดสอบประสิทธิภาพ

สามารถกระทําได 2 วิธี คือ โดยใชสูตรและการคํานวณรอยละแบบธรรมดา โดยการใชสูตรกระทําโดยใช
สูตรตอไปนี้ 
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วิธีการคํานวณโดยใชสูตรคํานวณ 
 

สูตรท่ี 1  E1 = 100×









∑

A
N

X

  
100×

A
X

 
 

เม่ือ  E1   คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

 ∑x  คือ คะแนนรวมของแบบฝกแบบปฏิบัติกิจกรรมหรืองานท่ีทําระหวาง
เรียนท้ังท่ีเปนกิจกรรมในหองเรียน นอกหองเรียนหรือออนไลน A คือ 
คะแนนเต็มของแบบฝกปฏิบัติ ทุกชิ้นรวมกัน 

 N  คือ จํานวนผูเรียน 
 

สูตรท่ี 2   E2 = 100×
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เม่ือ E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

 ∑F คือ คะแนนรวมของผลลัพธของการประเมินหลังเรียน 
 B คือ คะแนนเต็มของการประเมินสุดทายของแตละหนวย ประกอบดวย 

ผลการสอบหลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดทาย 
 N คือ จํานวนผูเรียน 
วิธีการคํานวณโดยไมใชสูตร กรณีไมอยากใชสูตร ผูผลิตสื่อการสอนหรือชุดการสอนก็

สามารถใชวิธีการคํานวณแบบธรรมดา คือหาคา E1 และ E2 ได ดวยวิธีการคํานวณสําหรับ E1 คือ คา
ประสิทธิภาพของงานและแบบฝกปฏิบัติ กระทําไดโดยการคําในการนําคะแนนงานทุกชิ้นของผูเรียนในแต
ละกิจกรรมแตละคนมารวมกัน แลวหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนโดยเปนรอยละ สําหรับคา E2 คือ 
ประสิทธิภาพผลลัพธของการประเมินหลังเรียนของแตละสื่อการสอนหรือชุดการสอน กระทําไดโดยการ
เอาคะแนนจากการสอบหลังเรียน และคะแนนจากงานสุดทายของผูเรียนท้ังหมดรวมกัน หาคาเฉลี่ยแลว
เทียบสวนรอยเพ่ือหาคารอยละ 

การแปลความหมายผลการคํานวณ หลังจากการคํานวณหาคา E1 และ E2 ไดแลว 
ผูสอนตองแปลความหมายของผลลัพธโดยการยึดหลักการและแนวทาง คือ ความคาดเคลื่อนของผลลัพธ 
ใหมีความคาดเคลื่อนหรือความแปรปรวนของผลลัพธไดไมเกิน .05 (รอยละ 5) จากชวงต่ําไปสูง = +2.5 
นั้นใหผลลัพธของคา E1 หรือ E2 ท่ีถือวา เปนไปตามเกณฑ มีคาต่ํากวาเกณฑไมเกิน 2.5% และสูงกวา
ตัวเองท่ีตั้งไวไมเกิน หากคะแนน E1 หรือ E2 หางกันเกิน 5% แสดงวากิจกรรมท่ีใหผูเรียนทํากับการ
ทดสอบหลังเรียนไมสมดุลกัน เชน คา E1 มากกวา E2 แสดงวางานท่ีมอบหมายอาจจะงายกวาการทดสอบ
หลังเรียนหรือหากคา E2 มากกวา E1 แสดงวาการทดสอบหลังเรียนงายกวาหรือไมสมดุลกับงานท่ี
มอบหมายใหทํา จําเปนท่ีจะตองปรับแกสื่อการสอนหรือชุดการสอน การออกแบบและพัฒนาสื่อการสอน
อยางดีมีคุณภาพถา E1 หรือ E2 ท่ีคํานวณไดจากการทดสอบประสิทธิภาพจะตองใกลเคียงกัน และหางกัน

หรือ 

หรือ 
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ไมเกิน 5% ซ่ึงเปนตัวชี้วัดท่ีจะยืนยันไดวาผูเรียนไดมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตอเนื่องตามลําดับข้ัน 
หรืออีกนัยหนึ่งตองประกันวาผูเรียนมีความรูจริง ไมใชทํากิจกรรมหรือทําการทดสอบไดเพราะการเดา 

สรุปไดวา วิธีการคํานวณการทดสอบประสิทธิภาพสามารถกระทําได 2 วิธี คือ (1) โดย
ใชสูตรและ (2) การคํานวนรอยละแบบธรรมดา 

4.4 ข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
ชัยยงค พรหมวงค (2556, น. 11) กลาววา เม่ือผลิตสื่อการสอนหรือชุดการสอนแลว

ตองนําสื่อการสอนหรือชุดการสอนไปหาประสิทธิภาพตามข้ันตอนดังนี้ 
1. การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) เปนการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผูสอน  

1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อการสอนหรือชุดการสอนกับผูเรียน 1-3 คนโดยใชผูเรียนกลุมออน  
ปานกลาง และเกง ระหวางทดสอบประสิทธิภาพใหสังเกตผลในขณะทํากิจกรรมการเรียนการสอนและ
สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวาหงุดหงิด ทําหนาฉงน หรือทําทาทางไมเขาใจหรือไมซ่ึงเปนการประเมินการ
เรียนจากกระบวนการและทดสอบหลังเรียนนําคะแนนมาคํานวณหาประสิทธิภาพหากไมถึงเกณฑตอง
ปรับปรุงเนื้อหา โดยปกติคะแนนท่ีไดจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวนี้ จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑ
มากท้ังนี้ E1/E2 ท่ีไดจะมีคาประมาณ 60/60 

2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม (1:10) เปนการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผูสอน  
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผูเรียน 6-10 คน (คละผูเรียนกลุมเกงปานกลางออน) ซ่ึง
ระหวางทดสอบประสิทธิภาพใหจับเวลาในการประกอบกิจกรรมสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวา หงุดหงิด 
ทําหนาฉงน หรือทําทาทางไมเขาใจหรือไม หลังจากทดสอบประสิทธิภาพใหประเมินการเรียนจาก
กระบวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจและงานท่ีมอบใหทําและประเมินผลลัพธคือ การทดสอบหลังเรียน
หรืองานสุดทายท่ีมอบใหนักเรียนทําสงกอนสอบประจําหนวยใหนําคะแนนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ 
หากไมถึงเกณฑตองปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนใหดีข้ึน 
คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของผูเรียนจะเพ่ิมข้ึนอีกเกือบเทา เกณฑโดยเฉลี่ย
จะหางจากเกณฑประมาณ 10% นั่นคือ E1/E2  ท่ีไดจะมีคาประมาณ 70/70 

3. การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เปนการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผูสอน  
1 คนทดสอบประสิทธิภาพสื่อการสอนหรือชุดการสอนกับผูเรียนท้ังชั้นเรียน ระหวางทดสอบประสิทธิภาพ
ใหจับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวาหงุดหงิด ทําหนาฉงน หรือทําทาทางไม
เขาใจหรือไม หลังจากทดสอบประสิทธิภาพทางสนามแลว ใหประเมินการเรียนจากกระบวนการคือ
กิจกรรมหรือภารกิจและงานท่ีมอบใหทํา และทดสอบหลังเรียนนําคะแนนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ หาก
ไมถึงเกณฑตองปรับปรุงเนื้อหาสาระกิจกรรมระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนใหดีข้ึน แลวนําไป
ทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซํ้ากับผูเรียนตางกลุมและอาจตองทดสอบประสิทธิภาพ 2-3 ครั้งจนไดคา
ประสิทธิภาพถึงเกณฑข้ันต่ํา และไมควรทดสอบเกิน 3 ครั้ง 

ผลลัพธท่ีไดจากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งไว
หากต่ําจากเกณฑ ไมเกิน 2.5 % ก็ใหยอมรับวาสื่อการสอนหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีตั้ง
ไวหากคาท่ีไดต่ํากวาเกณฑมากกวา -2.5 ใหปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซํ้าจนกวาจะถึง
เกณฑ จะหยุดปรับปรุงแลวสรุปวาชุดการสอนไมมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีตั้งไว หรือลดเกณฑลงก็
เพราะยอมแพไมไดและหากสูงกวาเกณฑไมเกิน +2.5 ก็ยอมรับวาสื่อการสอนหรือชุดการสอนมี
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ประสิทธิภาพภาพตามกรีนท่ีตั้งไวหากคาท่ีไดสูงกวากรีนใหปรับเกรนข้ึนไปอีกข้ันหนึ่งเชน ตั้งไว 80/80 ก็
ใหปรับข้ึนเปน 85/85 หรือ 90/90 ตามคาประสิทธิภาพท่ีทดสอบประสิทธิภาพได 

สรุปไดวาการทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อการสอนมี 3 วิธีการคือ (1) การทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม และ (3) การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม 

4.5 การเลือกกลุมตัวอยางการทดสอบประสิทธิภาพ 
ชัยยงค พรหมวงค (2556, น. 14-16) กลาววา กลุมตัวอยางในการทดสอบประสิทธิภาพ

สื่อการสอนหรือชุดการสอนผูสอนควรเลือกเปนตัวแทนของผูเรียนท่ีเราจะนําสื่อการสอนหรือชุดการสอน
นั้นไปใชดังนั้นจึงควรพิจารณาประเด็นตอไปนี้ 

1. สําหรับการทดลองประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) เปนการทดสอบประสิทธิภาพผูสอน 
1 คนตอผูเรียน 1-3 คนใหทดสอบประสิทธิภาพกับผูเรียนกลุมออนเสียกอน ทําการปรับปรุงแลวนําไป
ทดสอบประสิทธิภาพกับผูเรียนกลุมปานกลาง และผูเรียนกลุมเกงหรือทดสอบประสิทธิภาพกับผูเรียน
กลุมออนหรือผูเรียนกลุมปานกลาง โดยธรรมชาติการเรียนท่ีแทจริงผูเรียนท้ัง 3 กลุมชวยเหลือกัน 

2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม (1:10) เปนการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผูสอน  
1 คนทดสอบประสิทธิภาพกับผูเรียน 6-12 คนโดยใหผูเรียนคละกันท้ังกลุมเกง ปานกลาง และออนไมควร
ทดสอบประสิทธิภาพกับผูเรียนกลุมออนเพียงอยางเดียว หรือผูเรียนกลุมเกงลวนขณะทําการทดสอบ
ประสิทธิภาพ ผูสอนจะตองจับเวลาดวยวากิจกรรมแตละกลุมใชเวลาเทาไหร ท้ังนี้เพ่ือใหทุกกลุมกิจกรรม
ใชเวลาใกลเคียงกัน โดยเฉพาะการสอนแบบศูนยการเรียนท่ีกําหนดใหใชเวลาเทากันคือ 10- 15 นาที
สําหรับระดับประถมศึกษา 15-20 นาทีสําหรับระดับมัธยมศึกษาและในระดับอุดมศึกษาก็ควรเพ่ิมเวลา
ตามความเหมาะสม 

3. สําหรับการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เปนการทดสอบประสิทธิภาพท่ี
ใชผูสอน 1 คนกับนักเรียนท้ังชั้นเรียนกับผูเรียน 30-40 คนท้ังนี้การเลือกกลุมตัวอยางมาทดสอบ
ประสิทธิภาพจะตองมีผูเรียนคละกันท้ังเกงและออน 

ขอคํานึงในการทดสอบประสิทธิภาพ การสอนเพ่ือใหการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ
การสอน หรือชุดการสอนใหไดประสิทธิภาพควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 

1. การเลือกผูเรียนเขารวมการทดสอบประสิทธิภาพควรเลือกผูเรียนท่ีเปนตัวแทนของ
ผูเรียนท่ีใชสื่อหรือชุดการสอนตามแนวทางการสุมตัวอยางท่ีถูกตอง 

2. การเลือกเวลาและสถานท่ีทดสอบประสิทธิภาพควรหาสถานท่ีและเวลาท่ีปราศจาก
เสียงรบกวน ไมรอนอบอาว และควรทดสอบประสิทธิภาพในเวลาท่ีผูเรียนพรอมไมหิว หรือกระหายไมรีบ
รอนกลับบานหรือไมกังวลไปเขาเรียนในชั้นอ่ืน 

3. การชี้แจงวัตถุประสงคและวิธีการตองชี้แจงใหผูเรียนทราบถึงวัตถุประสงคของการ
ทดสอบประสิทธิภาพสื่อการสอนหรือชุดการสอนและการจัดสภาพหองเรียน หากผูเรียนไมคุนเคยกับวิธีใช
สื่อการสอนหรือชุดการสอน ควรมีการชี้แจงข้ันตอนหรือวิธีปฏิบัติกอนทุกครั้ง 

4. การรักษาสถานการณตามความเปนจริงสําหรับการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม
ในชั้นเรียนจริง ตองรักษาควบคุมสภาพการณใหเหมือนท่ีเปนอยูในหองเรียนท่ัวไปเชน ตองใชผูสอนเพียง
คนเดียว หามคนอ่ืนเขาไปชวยผูสังเกตการณตองอยูหาง ๆ ไมเขาไปชวยเหลือเด็กตองปลอยใหพูดทดสอบ
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ประสิทธิภาพแกปญหาดวยตนเอ งหากจําเปนตองไดรับความชวยเหลือก็ใหผูสอนเปนผูบอกและเขาไป
ชวย มิฉะนั้นการทดสอบประสิทธิภาพสอนก็จะไมสะทอนสถานการณจริงท่ีมีคนสอนเพียงคนเดียวได 

บทบาทของผูสอนในขณะทดสอบแบบเดียวและแบบกลุมในขณะท่ีกําลังทดสอบ
ประสิทธิภาพสื่อการสอนหรือชุดการสอน ผูสอนควรปฏิบัติ ดังนี้ 

1. ตองคอยสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของผูเรียนอยางใกลชิด เพ่ือดูวาผูเรียนทําหนา
ฉงนเงียบหรือสงสัยประการใด 

2. สังเกตปฏิสัมพันธของผูเรียนซ่ึงอาจใชแบบสังเกตปฏิสัมพันธท่ีมีผูพัฒนาข้ึนแลว 
3. พยายามรักษาสุขภาพจิตไมคาดหวังหรือเครียดกับความทุมเทในการผลิตสื่อการ

สอนหรือชุดการสอน 
4. สรางบรรยากาศอบอุนและเปนกันเอง ผูสอนตองเปนกันเองกับผูเรียนเวลาทดสอบ

กอนเรียนยิ้มแยมแจมใส 
5. ชี้แจงการทดสอบวาครั้งนี้ไมมีผลตอการสอบในชั้นเรียนปกติของผูเรียนแตประการใด 
6. ปลอยใหผูเรียนศึกษาและประกอบกิจกรรมจากสื่อการสอนหรือชุดการสอนตาม

ธรรมชาต ิ
สรุปไดวา การเลือกผูเรียนเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพสื่อการสอนควรพิจารณาเรื่องการ

เปนตัวแทนของผูเรียนเวลาและสถานท่ีการควบคุมสถานการณตามความเปนจริงซ่ึงผูสอนจะมีบทบาทใน
การคอยสังเกตปฏิสัมพันธสรางบรรยากาศและชี้แจงวัตถุประสงคการทดลอง 

 

5.  การเรียนการสอนภาษาญี่ปุน  
 
ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดทําการศึกษาเก่ียวกับการเรียนการสอนภาษาญี่ปุน ครอบคลุม  

(1) ความสําคัญของการเรียนภาษาญี่ปุน (2) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ และ (3) คําอธิบายรายวิชาและโครงสรางรายวิชาภาษาญี่ปุน 2  

5.1 ความสําคัญของการเรียนภาษาญ่ีปุน 
ประเทศญี่ปุน ถือไดวาเปนหนึ่งในประเทศมหาอํานาจทางเศรษฐกิจเปนท่ีประจักษชัด

วาการเจริญเติบโตของเศรษฐกิจแดนพระอาทิตยอุทัย เปนผลจากการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ จาก
ประเทศเกษตรกรรมอันกวางใหญ เปนผูสงออกเหล็ก และรถยนตอันดับหนึ่งของโลก เพียงแคภายใน      
2 ทศวรรษ ซ่ึงความสําเร็จดังกลาว ทําใหประเทศตาง ๆ ท่ัวโลก ใหความสนใจถึงองคประกอบท่ีเปนสวน
ผลักดันใหหมูเกาะเล็ก ๆ นี้ กาวข้ึนมาเปนประเทศมหาอํานาจทางเศรษฐกิจไดภายในเวลาไมนาน 

ในป 2555 มีบริษัทญี่ปุนท่ีเปนสมาชิกของหอการคาญี่ปุนประจําประเทศไทยอยู 371 
แหง (Japanese Chamber of Commerce, 2012) ประเภทธุรกิจท่ีมีสัดสวนสูงเปนอันดับหนึ่งไดแก 
อุตสาหกรรมการผลิต คิดเปนรอยละ 47.4 รองลงมาไดแกธุรกิจการคาระหวางประเทศ (รอยละ18.8) 
ธุรกิจ ขนสง (รอยละ 5.8) บริษัทกอสราง (รอยละ 5.3) ธุรกิจประกันภัย (รอยละ 3.9) โรงแรมและ
รานอาหาร การคาปลีก (รอยละ3.2) เปนตน  

วิไลรัตน ทาโส (2555, น. 1-2) กลาววา ปจจุบันนี้ภาษาตางประเทศนับวามีความสําคัญ
มาก ผูรูภาษาตางประเทศหลายภาษายอมไดเปรียบ ผู ท่ีรู เพียงภาษาเดียวหรือไมรู เลย นอกจาก
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ภาษาอังกฤษท่ีเปนภาษาสากลแลว ภาษาตางประเทศท่ีสอง เชน ภาษาญี่ปุน ก็เปนภาษาท่ีไดรับความ
สนใจอยางมาก เนื่องจากสังคมไทยมีแนวโนมท่ีจะมีโอกาสไดใชภาษาญี่ปุนเพ่ิมข้ึน โดยเฉพาะดาน
อุตสาหกรรมการทองเท่ียว และเศรษฐกิจ ดังนั้น จึงถือเปนขอไดเปรียบในตลาดแรงงาน สําหรับผูท่ีมี
ความรูภาษาญี่ปุนเปนอยางยิ่ง นอกจากนี้ อิทธิพลกระแสวัฒนธรรมของญี่ปุนดานตาง ๆ ท่ีหลั่งไหลเขามา
สูเยาวชนไทย ท้ังสินคา อาหาร การแตงกาย สื่อบันเทิง ก็ทําใหจํานวนผูเรียนภาษาญี่ปุนเพ่ิมข้ึนอยาง
รวดเร็วดวย 

สรุปไดวา เนื่องจากในปจจุบันประเทศญี่ปุนกาวข้ึนเปนประเทศมหาอํานาจ จึงทําให
ภาษาญี่ปุนมีความสําคัญมากและไดรับความสนใจจากท่ัวโลก โดยมีการเรียนการสอนภาษาญี่ปุนท้ังใน
ระบบโรงเรียน นอกระบบโรงเรียน และมหาวิทยาลัย 

5.2 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ 

  การทบทวนเก่ียวกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศผูวิจัยไดศึกษาครอบคลุม (1) เรียนรูอะไรในภาษาตางประเทศ 
และ (2) คุณภาพผูเรียนเม่ือจบชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 โดยมีรายละเอียดดังนี้  

5.2.1 เรียนรูอะไรในภาษาตางประเทศ 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ มุงหวังใหผู เรียนมีเจตคติ ท่ีดีตอ

ภาษาตางประเทศ สามารถใชภาษาตางประเทศ สื่อสารในสถานการณตาง ๆ แสวงหาความรู ประกอบ
อาชีพและศึกษาตอในระดับท่ีสูงข้ึน รวมท้ังมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลาย
ของประชาคมโลก และสามารถถายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกไดอยางสรางสรรค 
ประกอบดวยสาระสําคัญ ดังนี้ 

1. ภาษาเพ่ือการสื่อสาร การใชภาษาตางประเทศในการฟง-พูด-อาน-เขียน  
แลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารแสดงความรูสึกและความคิดเห็น ตีความ นําเสนอขอมูลความคิดรวบยอดและ
ความคิดเห็นในเรื่องตาง ๆ และสรางความสัมพันธระหวางบุคคลอยางเหมาะสม   

2. ภาษาและวัฒนธรรม การใชภาษาตางประเทศตามวัฒนธรรมของเจาของ
ภาษาความสัมพันธ  ความเหมือนและความแตกตางระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษา ภาษา
และวัฒนธรรมของเจาของภาษากับวัฒนธรรมไทย และนําไปใชอยางเหมาะสม 

3. ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน การใชภาษาตางประเทศใน
การเชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน เปนพ้ืนฐานในการพัฒนาแสวงหาความรู และเปดโลกทัศน
ของตน 

4. ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก การใชภาษาตางประเทศใน
สถานการณตาง ๆ ท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน ชุมชน และสังคมโลก เปนเครื่องมือพ้ืนฐานใน
การศึกษาตอประกอบอาชีพและแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสังคมโลก 

สรุปไดว า ผู เรี ยนจะได เรียนรู  4 สาระสําคัญในกลุ มสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ ไดแก (1) ภาษาเพ่ือการสื่อสาร (2) ภาษาและวัฒนธรรม (3) ภาษากับความสัมพันธ
กับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน และ (4) ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก 
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5.2.2 คุณภาพผูเรียนเม่ือจบช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  
1. ปฏิบัติตามคําแนะนําในคูมือการใชงานตาง ๆ  คําชี้แจง คําอธิบาย และคํา

บรรยายท่ีฟงและอาน อานออกเสียงขอความ ขาว ประกาศ โฆษณา บทรอยกรอง และบทละครสั้นถูกตอง
ตามหลักการอานอธิบายและเขียนประโยคและขอความสัมพันธกับสื่อท่ีไมใชความเรียงรูปแบบตาง ๆ ท่ี
อาน รวมท้ังระบุและเขียนสื่อท่ีไมใชความเรียงรูปแบบตาง ๆ สัมพันธกับประโยคและขอความท่ีฟงหรือ
อานจับใจความสําคัญ วิเคราะหความ สรุปความ ตีความ และแสดงความคิดเห็นจากการฟงและอานเรื่อง
ท่ีเปนสารคดีและบันเทิงคดีพรอมท้ังใหเหตุผลและยกตัวอยางประกอบ 

2. สนทนาและเขียนโตตอบขอมูลเก่ียวกับตนเองและเรื่องตาง ๆ ใกลตัว 
ประสบการณ สถานการณขาว /เหตุการณ ประเด็นท่ีอยูในความสนใจและสื่อสารอยางตอเนื่องและ
เหมาะสม  เลือกและใชคําขอรอง คําชี้แจง คําอธิบาย และใหคําแนะนํา  พูดและเขียนแสดงความตองการ 
เสนอและใหความชวยเหลือ ตอบรับและปฏิเสธการใหความชวยเหลือในสถานการณจําลองหรือ
สถานการณจริงอยางเหมาะสม พูดและเขียนเพ่ือขอและใหขอมูล บรรยาย อธิบาย เปรียบเทียบ และแสดง
ความคิดเห็นเก่ียวกับเรื่อง    / ประเด็น / ขาว เหตุการณท่ีฟงและอานอยางเหมาะสม พูดและเขียนบรรยาย
ความรูสึกและแสดงความคิดเห็นของตนเองเก่ียวกับเรื่องตาง ๆ กิจกรรม ประสบการณ และขาว/
เหตุการณอยางมีเหตุผล 

3. พูดและเขียนนําเสนอขอมูลเก่ียวกับตนเอง /ประสบการณ ขาว/เหตุการณ 
เรื่องและประเด็นตาง ๆ ตามความสนใจ พูดและเขียนสรุปใจความสําคัญ แกนสาระท่ีไดจากการวิเคราะห
เรื่อง กิจกรรม ขาว เหตุการณ และสถานการณตามความสนใจ พูดและเขียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับ
กิจกรรม ประสบการณ และเหตุการณท้ังในทองถ่ิน สังคม และโลก พรอมท้ังใหเหตุผลและยกตัวอยาง
ประกอบ 

4. เลือกใชภาษาน้ําเสียงและกิริยาทาทางเหมาะกับระดับของบุคคล เวลา โอกาส
และสถานท่ีตามมารยาทสังคมและวัฒนธรรมของเจาของภาษาอธิบาย/อภิปรายวิถีชีวิต ความคิดความเชื่อ 
และท่ีมาของขนบธรรมเนียมและประเพณีของเจาของภาษา เขารวม แนะนํา และจัดกิจกรรมทางภาษา
และวัฒนธรรมอยางเหมาะสม 

5. อธิบาย/เปรียบเทียบความแตกตางระหวางโครงสรางประโยค ขอความ 
สํานวน คําพังเพย สุภาษิตและบทกลอนของภาษาตางประเทศและภาษาไทยวิเคราะห /อภิปรายความ
เหมือนและความแตกตางระหวางวิถีชีวิตความเชื่อ และวัฒนธรรมของเจาของภาษากับของไทยและ
นําไปใชอยางมีเหตุผล 

6. คนควา/สืบคน บันทึก สรุป และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับขอมูลท่ีเก่ียวของ
กับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน จากแหลงเรียนรูตาง ๆ และนําเสนอดวยการพูดและการเขียน 

7. ใชภาษาสื่อสารในสถานการณจริง /สถานการณจําลองท่ีเกิดข้ึนในหองเรียน
สถานศึกษา  ชุมชน และสังคม 

8. ใชภาษาตางประเทศในการสืบคน/คนควา รวบรวม วิเคราะห และสรุป
ความรู /ขอมูลตาง ๆ จากสื่อและแหลงการเรียนรูตาง ๆ ในการศึกษาตอและประกอบอาชีพ เผยแพร/
ประชาสัมพันธขอมูล ขาวสารของโรงเรียน ชุมชน และทองถ่ิน/ประเทศชาติ เปนภาษาตางประเทศ 



39 

9. มีทักษะการใชภาษาตางประเทศ (เนนการฟง-พูด-อาน-เขียน) สื่อสารตาม 
หัวเรื่องเก่ียวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดลอม อาหาร เครื่องดื่ม ความสัมพันธระหวางบุคคล 
เวลาวางและนันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การซ้ือ-ขาย ลมฟาอากาศ การศึกษาและอาชีพ การ
เดินทางทองเท่ียว การบริการ สถานท่ี ภาษา และวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ภายในวงคําศัพทประมาณ 
3,600-3,750คํา (คําศัพทท่ีมีระดับการใชแตกตางกัน) 

10. ใชประโยคผสมและประโยคซับซอนสื่อความหมายตามบริบทตาง ๆ ในการ
สนทนาท้ังท่ีเปนทางการและไมเปนทางการ 

สรุปไดวา เม่ือผูเรียนสําเร็จการศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ ผูเรียนจะเกิดความรู ทักษะเก่ียวกับการใชภาษาตางประเทศเพ่ือใชใน
การศึกษาตอ และประกอบอาชีพ ตามท่ีหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศกําหนดไว  

5.3 คําอธิบายรายวิชาและโครงสรางรายวิชาภาษาญ่ีปุน 2  
5.3.1 คําอธิบายรายวิชา 

ฟง และปฏิบัติตามคําสั่งงาย ๆ คําขอรองงาย ๆ สํานวนท่ีใชในหองเรียนและใน
ชีวิตประจําวัน ออกเสียงตัวอักษร สะกดคํา กลุมคํา ประโยคและขอความงาย ๆ ถูกตองตามหลักการออก
เสียงเลือกและระบุภาพ ตรงตามความหมายของคํา กลุมคํา ประโยคและขอความสั้น ๆ ท่ีฟงตอบคําถาม
จากการฟงประโยค บทสนทนา ขอความสั้น ๆ พูดโตตอบดวยคําสั้น ๆ งาย ๆ ในการแลกเปลี่ยนขอมูล
เก่ียวกับตนเอง เรื่องตาง ๆ ใกลตัว และสถานการณในชีวิตประจําวัน เลือกและใชคําสั่งงาย ๆ ได พูดเพ่ือ
ขอและใหขอมูลเก่ียวกับตนเอง เพ่ือน ครอบครัวและเรื่องใกลตัวพูดขอมูลเก่ียวกับตนเอง เพ่ือน กิจวัตร
ประจําวัน และสิ่งแวดลอมใกลตัวพูดแสดงความคิดเห็นงาย ๆ เก่ียวกับเรื่องตาง ๆ ใกลตัว โดยใชถอยคํา 
น้ําเสียง และกิริยาทาทางอยางสุภาพตามมารยาทสังคมและวัฒนธรรมของเจาของภาษาบอกคําศัพทท่ี
เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนและนําเสนอดวยการพูด ใชภาษาสื่อสารในสถานการณงาย ๆ ท่ี
เกิดข้ึนในหองเรียน สถานศึกษา และในชีวิตประจําวัน 

5.3.2 ผลการเรียนรู 
1. ฟงและปฏิบัติตามคําสั่ง คําขอรอง 
2. ออกเสียงตัวอักษร สะกดคํา กลุมคํา ประโยคและขอความ 
3. เลือกและระบุภาพตรงตามความหมายของคํา 
4. พูดตอบโตดวยคําสั้น ๆ งาย ๆ  
5. ใชคําสั่งงาย ๆ  
6. พูดเพ่ือขอและใหขอมูล 
7. พูดเพ่ือแสดงความคิดเห็นงาย ๆ  
8. บอกคําศัพทท่ีเก่ียวกับกลุมสาระฯอ่ืน 
9. ใชภาษาสื่อสารในสถานการณงาย ๆ  
รวมท้ังหมด 9 ผลการเรียนรู 
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5.3.3 โครงสรางรายวิชาภาษาญ่ีปุน 2 สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 
ตารางท่ี 2.1  โครงสรางรายวิชาภาษาญี่ปุน 2 
 

ลําดับ
ท่ี 

ช่ือหนวย 
การเรียนรู 

สาระสําคัญ ผลการเรียนรู 

1 

กา
รเ

ดิน
ทา

งไ
ปโ

รง
เร

ียน
 つ

う
が
く

 

พูดคุยเก่ียวกับวิธีเดินทางไปโรงเรียนได 
1. กริยารูป ます。 
2. สถานท่ี へ ＋ V แสดงการเคลื่อนท่ี 
3. ยานพาหนะ で ＋ V แสดงการ

เคลื่อนท่ี 
4. ผูทํากริยารวมกัน と ＋ V 
5. คําแสดงเวลา 
6. จุดเริ่มตน から จุดสิ้นสุด まで 

7. การบอกจํานวนเวลา 
8. จํานวนเวลา ＋ かかります。 

9. この N、その N、あの N、            

どの N、 

- ปฏิบัติตามคําสั่งงาย ๆ คําขอรอง
งาย ๆ ท่ีฟงหรืออานสํานวนท่ีใช
ในหองเรียนและในชีวิตประจําวัน 

- พูดโตตอบดวยคําสั้น ๆ งาย ๆ ใน
การแลกเปลี่ยนขอมูลเก่ียวกับ
ตนเอง เรื่องตาง ๆ ใกลตัว และ
สถานการณในชีวิตประจําวัน 
เลือกและใชคําสั่งงาย ๆ ได 

- ระบุตัวอักษรและบอกความ
แตกตางของเสียงตัวอักษร คํา 
กลุมคํา ประโยค ขอความ และ
เครื่องหมายวรรคตอนของ
ภาษาญี่ปุนและภาษาไทย 

2 

ภา
ษา

ญ
ี่ปุน

ใน
ชีว

ิตป
ระ

จํา
วัน
 

一
日
の
せ
い
か
つ

 

พูดคุยเก่ียวกับกิจวัตรประจําวันได 
1. N を V 
2. สถานท่ี で ＋ V 
3. จํานวนเวลา＋ V 
4. จุดเวลา ごろ 
5. คําบอกความถ่ี 

6. QW. が ＋ ภาคแสดง か 
7. Sか、Sか。 

 

 
 

- เลือกและระบุภาพ ตรงตาม
ความหมายของคํา กลุมคํา 
ประโยคและขอความสั้น ๆ ท่ีฟง 
ตอบคําถามจากการฟงบทสนทนา
สั้น ๆ  

- พูดโตตอบดวยคําสั้น ๆ งาย ๆ ใน
การแลกเปลี่ยนขอมูลเก่ียวกับ
ตนเอง เรื่องตาง ๆ ใกลตัว พูดเพ่ือ
ขอและใหขอมูลเก่ียวกับตนเอง 
เพ่ือน และครอบครัว 

- พูดขอมูลเก่ียวกับตนเอง เพ่ือน 
และครอบครัว 

- ใชถอยคํา น้ําเสียง และกิริยา
ทาทางอยางสุภาพตามมารยาท
สังคมและวัฒนธรรมของเจาของ
ภาษา 
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ตารางท่ี 2.1  (ตอ) 
 

ลําดับ
ท่ี 

ช่ือหนวย 
การเรียนรู 

สาระสําคัญ ผลการเรียนรู 

3 

กา
รซื้

อข
อง

 か
い
も
の
 

ซ้ือของและสั่งของได 
1. ตัวเลข (หลักรอย พันหม่ืน) 
2. ลักษณนาม 
3. こちら、そちら、       

あちら、どちら 
4. N は いくらですか。 
5. N を ください。 
6. N に します。 
7. คําคุณศัพทขยายคํานาม 
8. คําคุณศัพทเก่ียวกับสี 
9.どんな ＋ N 
10. การใช の แทนคํานาม 
11. S ね。 
12. N は どうですか。 

- เลือกและระบุภาพ ตรงตาม
ความหมายของคํา กลุมคํา 
ประโยคและขอความสั้น ๆ ท่ีฟง
ตอบคําถามจากการฟงประโยค 
บทสนทนา ขอความ สั้น ๆ  

- ใชภาษาสื่อสารในสถานการณ
งาย ๆ ท่ีเกิดข้ึนในหองเรียน 
สถานศึกษา และในชีวิตประจําวัน  

 

 
สรุปไดวา คําอธิบายรายวิชาภาษาญี่ปุน 2 ประกอบดวย 9 ผลการเรียนรู และ

โครงสรางรายวิชา จะประกอบดวยเนื้อหา 3 หนวย คือ (1) การเดินทางไปโรงเรียน つうがく  

(2) ชีวิตประจําวัน 一日のせいかつ และ (3) การซ้ือของ かいもの 
 

6. โรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัด
แมฮองสอน 

 
ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดทําการศึกษาเก่ียวกับโรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัดแมฮองสอน ครอบคลุม (1) โรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” และ  
(2) โรงเรียนหองสอนศึกษา 

6.1 โรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” 
6.1.1 ขอมูลท่ัวไป 

โรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” ท่ีตั้งเลขท่ี 315 หมูท่ี1 ถนนแมสะเรียง- 
ทาขาม ตําบลบานกาศ อําเภอแมสะเรียง จังหวัดแมฮองสอน 58110 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 34 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ โทร 053-
681250  โทรสาร 053-681336 e-mail - website : http://www.boripat.ac.th  เปดสอนระดับชั้น
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มัธยมศึกษาปท่ี 1 ถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 เนื้อท่ี 35ไร 3 งาน 37 ตารางวา เขตพ้ืนท่ีบริการบริการ 
7 ตําบล 74 หมูบาน ไดแก ตําบลบานกาศมี 13 หมูบาน บานทาขาม บานสบหาร บานแพะบานแมหาร 
บานแมตอบใต บานหวยหลวง บานแมตอบเหนือ บานทาขามเหนือ บานพะมอลอ บานขุนแมตอบ  
บานปาหมาก บานโปง บานโปงดอยชาง  ตําบลเสาหินมี 6 หมูบาน บานเสาหิน บานแมเหลอบานแมสอง 
บานแมเจ บานโพซอ บานสลาเชียงตอง  ตําบลแมสะเรียงมี 9 หมูบาน บานจอมแจง บานในเวียง  
บานแพะ บานทุงพราว บานไร บานดงสงัด บานหนองผักหนาม บานปากลวย บานนาคาว  ตําบลปาแปมี 
12 หมูบาน บานแมอุมลองหลวง บานแมอุมลองนอย บานปาแป บานชางหมอ บานหวยเดื่อ บานแมละ 
บานฮากไมเหนือ บานฮากไมใต บานแมปุน บานหวยงู บานอมพาย บานแมอุมปอก  ตําบลแมยวมมี  
13 หมูบาน บานน้ําดิบ บานหวยวอก บานทุงแพม บานหวยสิงห  บานหวยทราย บานหวยโผ  
บานทาตาฝง บานคะปวง บานแมกองแป บานแมกองคา บานหวยบง บานแพะคะปวง บานจอมกิตติ  
ตําบลแมเหาะมี 13 หมูบาน บานแมริดนอย บานแมริดหลวง บานแมสวรรค บานแมเหาะ บานแมจาง 
บานดงกูบานดงหลวง บานหวยปลาก๊ัง บานหวยปู บานแมเหาะใต บานขุนวงเหนือ บานแมสวรรคนอย 
บานแมกะไน ตําบลแมคง 11 หมูบาน บานทุงแลง บานหวยหอม บานหวยกองแป บานจอซิเดอร  
บานแมกอน บานกองสุม บานอูหลู บานแมสะลาบ บานจอทา บานหนองปาแขม และบานหวยแลง 

โรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” ไดรับอนุญาตใหจัดตั้งและเปดทําการสอน
ระดับมัธยมศึกษาตอนตน เม่ือวันท่ี 1 เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2477 

สัญลักษณ   ดอกสัก 
อักษรยอ   บ.ศ. 
สีประจําโรงเรียน  เขียว – เหลือง 
คติธรรม   ปญญาประทีโปปญญาคือดวงประทีป 
เอกลักษณของสถานศึกษา โรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” เปนแหลง

วิชาการ 
อัตลักษณของสถานศึกษา มีจิตสาธารณะ รักษวัฒนธรรมทองถ่ิน           
ปรัชญาของโรงเรียน  “จริยนิสัย พลานามัยดี มีปญญา สามัคคี” 
วันสถาปนาโรงเรียน  1 พฤศจิกายน ของทุกป 
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 ท่ีตั้งโรงเรียน 
 

 
 

ภาพท่ี 2.1 แสดงแผนท่ีโรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา”  
 

ท่ีมา: โรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา”, 2559 
 

6.1.2 โครงสรางหลักสูตรสถานศึกษา 
หลักการศึกษาโรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” มีหลักสูตรท่ีเปดสอนในป

การศึกษา 2559 ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษาตอนปลาย จัดการเรียนการสอนโดยใช
หลักสูตรโรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” ตามหลักสูตรแกนกลางข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และ
หลักสูตรโรงเรียนมาตรฐานสากล โดยจัดกลุมการเรียนสําหรับนักเรียนท่ีตองการเพ่ิมศักยภาพผูเรียนดาน
วิทยาศาสตร คณิตศาสตร และภาษาอังกฤษ และมีกลุมการเรียน/จุดเนนการพัฒนาผูเรียนตองการเนน
เปนพิเศษ จัดการเรียนรูบูรณาการกับหลักเศรษฐกิจพอเพียง โดยจัดการเรียนเรียนเปนกลุมการเรียนคือ    

1. กลุมการเรียนหองเรียนพิเศษวิทยาศาสตร 
2. กลุมการเรียนคณิตศาสตร – วิทยาศาสตร 
3. กลุมการเรียนศิลปคํานวณ 
4. กลุมการเรียนศิลปภาษาอังกฤษ  
5. กลุมการเรียนศิลปท่ัวไป 
6. กลุมการเรียนภาษาจีน/ญี่ปุน 
โรงเรียนไดจัดสอนตามหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนมาตรฐานสากล โดยจัด

สัดสวนสาระการเรียนรูและเวลาเรียน ดังนี้ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน (ปท่ี 1–3) มีเวลาเรียนท้ังหมด 
4,200 ชั่วโมง โดยแบงเปน เวลาเรียนวิชาพ้ืนฐานและเพ่ิมเติม 3,840 ชั่วโมง และกิจกรรมพัฒนาผูเรียน 
360 ชั่วโมง และระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ปท่ี 4–6) มีเวลาเรียนท้ังหมด 4,320 ชั่วโมง โดย
แบงเปน เวลาเรียนวิชาพ้ืนฐานและเพ่ิมเติม 3,960 ชั่วโมง และกิจกรรมพัฒนาผูเรียน 360 ชั่วโมง โดย 
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กิจกรรมเพ่ือสังคมและสาธารณประโยชนจัดนอกเวลาเรียน ชั้นมัธยมศึกษาตอนตน45 ชั่วโมง และชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย 60 ชั่วโมง 

การบริหารจัดการหลักสูตรโดยการใชหลักสูตรโรงเรียน  โรงเรียนมาตรฐานสากล
ตามหลักสูตร แกนกลางสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ดําเนินการในระดับโรงเรียน โดยมี
ผูอํานวยการโรงเรียนเปนประธาน รองผูอํานวยการกลุมบริหารวิชาการ หัวหนางานหลักสูตร และหัวหนา 
กลุมสาระการเรียนรู ทําหนาท่ีเปนคณะกรรมการการจัดทําหลักสูตร โดยผานความเห็น ชอบ ของ
คณะกรรมการสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานโรงเรียน ครูท่ีสอนในแตกลุมสาระการเรียนรู จะรวมกันดูแล 
หลักสูตรใหมีความทันสมัย ยืดหยุน และสอดคลองกับความตองการของนักเรียน ผูปกครองและชุมชน ทํา
ใหนักเรียนสามารถเรียนรูและนําความรูไปพัฒนาตนเองอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการ
บริหารจัดการเรียนการสอนครูในแตละกลุมสาระการเรียนรูจะเปนผูสอนตามรายวิชาท่ีไดรับมอบ หมาย   
นอกจากนี้หัวขอสําคัญในเนื้อหารายวิชาท่ีตองอาศัยความรู  ความสามารถและ ประสบการณ อันจะนํา
ประโยชนแกนักเรียนมากข้ึน  โรงเรียนไดเชิญผูเชี่ยวชาญดานตาง ๆ  ท่ีเก่ียวของ ท้ัง จากบุคคล ภายใน
โรงเรียนและและบุคคลภายนอกมา ใหความรูแกผูเรียนหรือนํานักเรียนไปศึกษา นอกสถานท่ี (โรงเรียน 
แมสะเรียง “บริพัตรศึกษา”, 2559) 

6.2 โรงเรียนหองสอนศึกษา 
6.2.1 ขอมูลท่ัวไป 

โรงเรียนหองสอนศึกษาสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 
เปดสอนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1   ถึงชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 ลักษณะโรงเรียนหองสอนศึกษา เดิมเรียกวา 
“โรงเรียนหลวง” เปดทําการสอนครั้งแรกราวป พ.ศ. 2445 โดยอาศัยศาลากลางเวียง ซ่ึงเปนท่ีซ้ือขาย
ขาวสารเปนสถานท่ีเรียน ปจจุบันเปนท่ีตั้งของโรงแรมเมธีและในวันท่ี 12 ธันวาคม 2515 จึงไดยายมา
เรียนท่ีอาคารแหงใหมในท่ีตั้งปจจุบัน 

 

 
 

ตราโรงเรียน พระชฎามหากฐินและอุณาโลมสัญลักษณพระนามยอ พ.ร.ของ
สมเด็จพระเจาภคินีเธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดาสิริโสภาพัณณวดี พระองคทรงอุปการะกิจการของ
สถาบันการศึกษาอันเก่ียวเนื่องกับพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหัว 

ชาง - สัญลักษณของจังหวัดแมฮองสอนซ่ึงเคยเปนสถานท่ีฝกชาง 
พระธาตุ - พระธาตุดอยกองมู อันเปนสิ่งเคารพสักการะของชาว

จังหวัดแมฮองสอน 
รัศมี - สัญลักษณของแสงสวางแหงปญญา 
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ภาพท่ี 2.2 แสดงคติพจน ปรัชญา อัตลักษณ และเอกลักษณโรงเรียนหองสอนศึกษา 
 
(ท่ีมา:โรงเรียนหองสอนศึกษา, 2559) 
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แผนท่ีโรงเรียน 
 

 
 

ภาพท่ี 2.3 แสดงแผนท่ีโรงเรียนหองสอนศึกษา 
 

(ท่ีมา: โรงเรียนหองสอนศึกษา, 2559) 
 
6.2.2 โครงสรางหลักสูตรสถานศึกษา 

โรงเรียนหองสอนศึกษา มีหลักสูตรท่ีเปดสอนในปการศึกษา 2559 ในระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษาตอนปลาย จัดการเรียนการสอนโดยใชหลักสูตรโรงเรียนหองสอน
ศึกษา ตามหลักสูตรแกนกลางข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551และหลักสูตรโรงเรียนมาตรฐานสากล โดย
จัดการเรียนเปนกลุมการเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย คือ    

1. กลุมการเรียนหองเรียนพิเศษวิทยาศาสตร 
2. กลุมการเรียนวิทยาศาสตร –คณิตศาสตร 
3. กลุมการเรียนวิทยาศาสตร –คอมพิวเตอร 
4. กลุมการเรียนศิลป 
5. กลุมการเรียนทวิศึกษา 
โรงเรียนไดจัดสอนตามหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนมาตรฐานสากล โดยจัด

สัดสวนสาระการเรียนรูและเวลาเรียน ดังนี้ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน (ปท่ี 1–3) มีเวลาเรียนท้ังหมด 
3,600 ชั่วโมง โดยแบงเปน เวลาเรียนวิชาพ้ืนฐานและเพ่ิมเติม 3,240 ชั่วโมง และกิจกรรมพัฒนาผูเรียน 
360 ชั่วโมง และระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ปท่ี 4–6) มีเวลาเรียนแตกตางกันไปตามกลุมการเรียน 
ดังนี้  
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ตารางท่ี 2.2  การจัดสัดสวนสาระการเรียนรูและเวลาเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ปท่ี 4–6) 
 

ท่ี กลุมการเรียน เวลาเรียน 
วิชาพ้ืนฐาน 

เวลาเรียน 
วิชาเพ่ิมเติม 

กิจกรรม 
พัฒนาผูเรียน 

รวม 
เวลาเรียน 

1 กลุมการเรียนพิเศษ
วิทยาศาสตร 

1,760 2,860 360 4,980 

2 กลุมการเรียนวิทยาศาสตร –
คณิตศาสตร 

1,760 2,840 360 4,960 

3 กลุมการเรียนวิทยาศาสตร –
คอมพิวเตอร 

1,760 2,820 360 4,940 

4 กลุมการเรียนศิลป 1,760 1,960 360 4,080 
5 กลุมการเรียนทวิศึกษา 1,760 4,000 360 6,120 

 
กิจกรรมพัฒนาผูเรียนจํานวน 360 นั้น ประกอบดวย กิจกรรมเพ่ือสังคมและ

สาธารณประโยชน กิจกรรมชุมนุม กิจกรรมลูกเสือ เนตรนารี ยุวกาชาดและกิจกรรมลูกเสือวิสามัญ 
 

7.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของกับบทเรียนมัลติมีเดีย ในเนื้อหาท่ีเก่ียวของกับภาษาญี่ปุน

เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน โดยพบวามีงานวิจัยในประเทศจํานวน 2 เรื่อง ในชวง
ป พ.ศ. 2550-2554 ดังนี้ 

7.1 ทนงศักดิ์ จันทรบุรี (2550) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
ภาษาญี่ปุนพ้ืนฐาน เรื่องตัวอักษรภาษาญี่ปุนอักษรฮิรางานะ โดยผลการวิจัย พบวา (1) การพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดพัฒนาข้ึนโดยใชโปรแกรม flash8 เพ่ือพัฒนาบทเรียนซ่ึงโปรแกรมท่ี
พัฒนาข้ึนนี้ จากการนําไปใชชวยสอนและวิเคราะหผลคะแนนพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา
ภาษาญี่ปุนพ้ืนฐาน เรื่อง ตัวอักษรภาษาญี่ปุนอักษรฮิรางานะท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 90.10 / 88.08 
สูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไวคือ 80/80 และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน สามารถนําไปใชชวย
สอนได เปนอยางดี นักเรียนมีความสนใจบทเรียน และสนุกสนานกับการเรียนเพ่ิมข้ึนสูง และ  
(2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน พบวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงข้ึน ซ่ึงพิจารณาไดจากผลคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนโดยทุกคนมีความกาวหนา
ทางการเรียนและสามารถผานวัตถุประสงคของการเรียนรู โดยมีคะแนนความกาวหนาทางการเรียนมาก
ท่ีสุดคิดเปนรอยละ 68.33 และมีความกาวหนาทางการเรียนนอยท่ีสุดคิดเปนรอยละ 30 แสดงใหเห็นวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาญี่ปุนพ้ืนฐานเรื่องตัวอักษรภาษาญี่ปุนตัว อักษรฮิรางานะทําให
นักเรียนเกิดการเรียนรูไดงาย เกิดความสนใจ สนุกตอการเรียน นักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูอยู
ตลอดเวลา และไดเรียนรูตามความสามารถของตนเอง ซ่ึงเปนการตอบสนองตอความแตกตางระหวาง
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บุคคลดานพ้ืนฐานการเรียนรูไดเปนอยางดี เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาญี่ปุนพ้ืนฐาน เรื่อง ตัวอักษรฮิรางานะและเรียนในหองเรียน ผล
ปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาญี่ปุน
พ้ืนฐาน เรื่องตัวอักษรภาษาญี่ปุนตัวอักษรฮิรางานะ และเรียนในหองเรียนแตกตางกันท่ีระดับ 0.05 

7.2 นวฤกษ จิตรวิบูลย (2554) การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฎิสัมพันธชวยสอน การ
ใชโปรแกรมตารางการคํานวณ สําหรับหลักสูตรเนนภาษาอังกฤษ ภายใตโครงการสงเสริมความเปนเลิศ
ทางวิชาการ โรงเรียนสุวรรณารามวิทยาคม ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย
แบบปฎิสัมพันธชวยสอนการใชโปรแกรมตารางการคํานวณ สําหรับหลักสูตรเนนภาษาอังกฤษ ภายใตโครง
การสงเสริมความเปนเลิศ ทางวิชาการ โรงเรียนสุวรรณารามวิทยาคม สูงกวาตามเกณฑของเมกุยแกนส 
มีคามากกวา 1.00 แสดงวาบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฎิสัมพันธชวยสอนการใชโปรแกรมตารางการคํานวณ 
สําหรับหลักสูตรเนนภาษาอังกฤษท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน สามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 



บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เรื่อง 
ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนในเขตจังหวัด
แมฮองสอนมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  
เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด (2) ศึกษาความกาวหนา
ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 
(3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวันในการ
ดําเนินการวิจัยครั้งนี้  ครอบคลุม (1) การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง (2) การสรางเครื่องมือท่ีใช
ในการวิจัย (3) การเก็บรวบรวมขอมูล และ (4) การวิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

1.1 ประชากรท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนในเขตจังหวัด
แมฮองสอน แผนการเรียนภาษาญี่ปุน ท่ีเปดทําการสอนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 จํานวน  
3 โรงเรียน ประกอบดวยโรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” โรงเรียนหองสอนศึกษา และโรงเรียน
ขุนยวมวิทยาคม มีจํานวนนักเรียน 70 คน  

1.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนหองสอน
ศึกษา จํานวน 20 คน และโรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” จํานวน 20 คน ท่ีกําลังศึกษาใน 
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 ซ่ึงไดมาโดยการสุมแบบกลุม โดยมีข้ันตอน ดังนี้ 

 1.2.1 จําแนกนักเรียน 40 คน เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพ โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน วิชาภาษาญี่ปุน 2 จากผลการสอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 (แผนการเรียน
ภาษาญี่ปุน) ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 มีเกณฑ ในการจําแนกผลการเรียน ดังนี้ นักเรียนท่ีมี 
ผลการเรียนในระดับดีไดคะแนน 70 คะแนนข้ึนไป จํานวน 19 คน นักเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับ 
ปานกลางไดคะแนนตั้งแต 60 – 69 คะแนน จํานวน 15 คน และนักเรียนท่ีมีผลการเรียนต่ําไดคะแนน 
ต่ํากวา 60 คะแนน จํานวน 6 คน 

 1.2.2 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ดวยวิธีการสุมอยางงายโดยการจับ
ฉลากนักเรียนแตละกลุม กลุมละ 1 คน ดังนี้ คือ นักเรียนมีผลการเรียนในระดับดี จํานวน 1 คน ระดับ
ปานกลาง จํานวน 1 คน และระดับต่ํา จํานวน 1 คน 

 1.2.3 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ดวยวิธีการสุมอยางงายโดยการจับ
ฉลากนักเรียนแตละกลุม กลุมละ 2 คน ดังนี้ คือ นักเรียนมีผลการเรียนในระดับดี จํานวน 2 คน ระดับ
ปานกลาง จํานวน 2 คน และระดับต่ํา จํานวน 2 คน 
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 1.2.4 ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  ไดนักเรียนจํานวน 31 คน ท่ีมีผลการ
เรียนคละกัน ดังนี้ คือ นักเรียนมีผลการเรียนระดับดี จํานวน 16 คน ระดับปานกลาง จํานวน 12 คน 
และระดับต่ํา จํานวน 3 คน 

 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
เครื่องมือท่ีใชในบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ประกอบดวย  

(1) บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน (2) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนแบบ
คูขนาน เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน  

2.1 บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญ่ีปุนในชีวิตประจําวัน โดยการผลิตบทเรียน
มัลติมีเดีย ผูวิจัยไดนําหลักการการออกแบบของณัฐกร สงคราม มาประยุกตใช แบงเปนข้ันตอน ไดแก 
(1) ข้ันการวางแผน (2) ข้ันการออกแบบ (3) ข้ันการพัฒนา และ (4) ข้ันการประเมินและปรับปรุง ดังนี้
ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 ข้ันการวางแผน ผูวิจัยไดวางแผน ดังนี้ 
1.1 กําหนดเปาหมายและเนื้อหาท่ีตองการ ผูวิจัยไดวางแผนการสรางบทเรียน

มัลติมีเดีย โดยการกําหนดกลุมเปาหมายและเนื้อหา โดยรวบรวมเนื้อหาท่ีตองการ จากหนังสือเรียนอะกิ
โกะ โทะ โทะโมะดะจิ 2 สําหรับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  

1.2 วิเคราะหเนื้อหา ไดแก เนื้อหารายวิชาท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 
โดยแนวคิด ในหัวเรื่องท่ี 1 มีจํานวน 5 แนวคิด ในหัวเรื่องท่ี 2 มี 10 แนวคิด และในหัวเรื่องท่ี 3 มี 8 
แนวคิดแบงเนื้อหาออกเปน 3 หนวย แตละหนวยใชเวลาสอน 20 ชั่วโมง ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 3.1  รายชื่อหนวยเนื้อหาและประเภท วิชาภาษาญี่ปุน 2 

 

หนวยเนื้อหา ประเภท เวลา(ช่ัวโมง) 
หนวยท่ี 1 การเดินทางไปโรงเรียน พุทธิพิสัย 5 
หนวยท่ี 2 ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน พุทธิพิสัย 5 
หนวยท่ี 3 การซ้ือของ พุทธิพิสัย 10 

 
ผูวิจัยไดทําการเลือกหนวยเนื้อหา เพ่ือมาผลิตบทเรียนมัลติมีเดียโดยการสุมแบบ

งายโดยเลือกจากเนื้อหาท่ีนักเรียนใชบอยและสามารถนําไปปรับใชในชีวิตประจําวันได คือ หนวยท่ี 2 
เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 

1.3 วิเคราะหผูเรียน เชน ระดับการศึกษาพ้ืนฐาน อายุ ความรูเดิม ความตองการ 
ระดับความสามารถทางภาษาญี่ปุนความสนใจตอการเรียนรู และลักษณะนิสัย ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.2  ตารางการวิเคราะหผูเรียน 
 

ส่ิงท่ีวิเคราะห แหลงขอมูล ผลการวิเคราะห 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน - แบบรายงานผลการเรียน ผูเรียนมีเกรดเฉลี่ยระหวาง 2.00 – 3.00  
2. อายุ - ระเบียนสะสม อายุระหวาง 14 -16 ป 
3. ความรูเดิม  - ระเบียนสะสม 

- แบบวิเคราะหผูเรียน 
ผานการศึกษาวิชาภาษาญี่ปุน 1 มากอน 
นักเรียนยังไมเคยเรียนในเนื้อหา
ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวันมากอน  

4. ความตองการ - แบบบันทึกพฤติกรรม 
- แบบสัมภาษณ 
- แบบวิเคราะหผูเรียน 

ตองการเรียนรูภาษาญี่ปุนใน
ชีวิตประจําวัน นอกเหนือจากใน
หองเรียน เพ่ือใชในการสื่อสารกับ
เจาของภาษา 

5. ความสนใจ - แบบบันทึกพฤติกรรม 
- แบบสังเกต 
- แบบสัมภาษณ 
- แบบวิเคราะหผูเรียน 

การใชบทเรียนมัลติมีเดีย เพ่ือการศึกษา
ดวยตนเองนอกหองเรียนเพ่ิมเติม 

6. ลักษณะนิสัย - แบบบันทึกพฤติกรรม 
- แบบสังเกต 
- ระเบียนสะสม 

มีวินัย มีความรับผิดชอบ และรักการ
แสวงหาความรูดวยตนเอง 

 
ข้ันท่ี 2  ข้ันการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย โดยการสรางพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน โดยยึดข้ันตอนการออกแบบ
ของณัฐกร สงคราม โดยมีข้ันตอนการออกแบบ ดังนี้ 

2.1 เขียนจุดประสงคเชิงพฤติกรรม เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ซ่ึงมีจํานวน  
3 ขอ สอดคลองกับหัวเรื่อง 
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ตารางท่ี 3.3  ตารางแสดงจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  
 

ขอท่ี วัตถุประสงค 

พุทธิพิสัย 

คว
าม

รู/
จํา

 

คว
าม

เข
าใ

จ 

นํา
ไป

ใช
 

วิเ
คร

าะ
ห 

สัง
เค

รา
ะห

 

ปร
ะเ

มิน
คา

 

1 หลังจากศึกษาเรื่อง “คันจิ”แลวนักเรียนสามารถ
เขียนตัวอักษรตามลําดับขีดท่ีถูกตองและ เขาใจ
ความหมายของคําศัพทท่ีเรียนได 

 
1 

  
2,3 

    

2 หลังจากศึกษาเรื่อง“คําศัพท”แลวนักเรียนสามารถ
จดจําคําศัพทเก่ียวกับคํากริยา, คํานามและนําไปใช
ได อยางถูกตอง 

 
4 

 
5 

 
 6 

   

3 หลังจากศึกษาเรื่อง “ไวยกรณ”แลว นักเรียน
สามารถฟง, พูด เขาใจ อาน และเขาใจหลักของ
ไวยากรณไดอยางถูกตอง 

 
7 


8 

 
9,1
0 

   

 
2.2 เขียนเนื้อหา หลังจากนั้นผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและตํารา เก่ียวกับการผลิตชุดการ

สอนรายบุคคล การผลิตบทเรียนมัลติมีเดีย และเนื้อหาสาระในหนวยท่ี 2 เรื่อง ภาษาญี่ปุนใน
ชีวิตประจําวัน  

 
ตารางท่ี 3.4  หัวเรื่องท่ีศึกษาและแหลงท่ีศึกษาการสรางบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนใน

ชีวิตประจําวัน 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 

1. บทเรียนคอมมัลติมีเดีย 
1.1 ความเปนมาของมัลติมีเดีย 
 
 
1.2 ความหมายมัลติมีเดีย 
 
 
 
 
 

 
ณัฐกร สงคราม (2553, น. 1) 
วิฑูรย วงษอํามาตย (2556, น. 6) 
 
เยาวลักษณ เตียรณบรรจง (2544, น. 4) 
ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2546, น. 2-3) 
ชัยวัฒน สุทธิรัตน (2552, น. 463) 
ณัฐกร สงคราม (2553, น. 11) 
กฤษมันต วัฒนาณรงค (2554, น. 134) 
วิฑูรย วงษอํามาตย (2556, น. 5-6) 
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ตารางท่ี 3.4  (ตอ) 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 

1.3 สวนประกอบของมัลติมีเดีย 
 
1.4 คุณลักษณะของมัลติมีเดีย 
 
 
1.5 รูปแบบของมัลติมีเดีย 
 
1.6 รูปแบบการนํามัลติมีเดียไปใช 
 
 
 
1.7 การออกแบบการเรียนการสอน 
 
1.8 กระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
 
1.9 ประโยชนของสื่อมัลติมีเดีย 

 

รังสินี สุคนธปฏิมา (2553, น. 10-12) 
 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (อางถึงในณัฐกร 
สงคราม, 2553) 
 
ณัฐกร สงคราม (2553, น. 4-5) 
 
ณัฐกร สงคราม (2553,น. 18-19) 
สุกรี รอดโพธิ์ทอง (อางถึงในณัฐกร สงคราม, 
2553,น. 18-19) 
 
สุพรรษาครุฑเงิน (2555, น. 15-17) 
 
ณัฐกร สงคราม (2553, น. 127-144) 
 
ณัฐกร สงคราม (2553, น. 12-13) 
กฤษมันต วัฒนาณรงค (2554, น. 139-140) 

2. การเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2.1 ความหมายของการเรียนการสอนท่ีเนน 

ผูเรียนเปนสําคัญ 
 
 
 
 
2.2 หลักการจัดการเรียนการสอนท่ีเนน ผูเรียน

เปนสําคัญ 
 
2.3 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีเนน 

ผูเรียนเปนสําคัญ 

 
ภาณุเดช  หงษาวงศ  (2548, น. 163-166) 
ประเวศ วะสี (อางถึงใน ชัยวัฒน สุทธิรัตน, 
2552, น. 6) 
สุมน อมรวิวัฒน (อางถึงใน ชัยวัฒน สุทธิรัตน, 
2552, น. 6) 
 
(ทิศนาแขมมณีอางถึงใน ชัยวัฒน สุทธิรัตน, 
2552, น. 6) 
 
ชัยวัฒน สุทธิรัตน (2552, น. 58-59) 
สมศักดิ์ ภูวิกาดาวรรธน (2554, น. 1) 
กระทรวงศึกษาธิการ (อางถึงใน ชัยวัฒน     
สุทธิรัตน, 2552, น. 59) 

 
 



54 

ตารางท่ี 3.4  (ตอ) 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 

3. ชุดการเรียนรายบุคคล 
3.1 ความหมายของชุดการสอนรายบุคคล 
 
 
 
3.2 การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
3.3 กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล 
3.4 ประโยชนของชุดการสอนรายบุคคล 

 
จันทรฉาย เตมิยาคาร (2529, น. 1)   
วชิราพร  อัจฉริยโกศล (2537, น. 72) 
ประศักดิ์ หอมสนิท (2539, น. 225)  
ชัยยงค  พรหมวงศ (2540, น. 113)  
(ชัยยงค พรหมวงศ ,2540 ,น. 362-366) 
(ชัยยงค พรหมวงศ, 2540, น. 367–368)  
ประศักดิ์  หอมสนิท (2547, น. 226) 

4. การทดสอบประสิทธิภาพ 
4.1. ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
 
4.2 การกําหนดเกณฑการทดสอบประสิทธิภาพ 
4.3 วิธีการคํานวณการทดสอบประสิทธิภาพ 
4.4 ข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
4.5 การเลือกกลุมตัวอยางการทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

 
หริพล ธรรมนารักษ (2558, น. 290) 
ชัยยงค พรหมวงค (2556, น. 7) 
ชัยยงค พรหมวงค (2556, น. 8) 
ชัยยงค พรหมวงค (2556, น. 10) 
ชัยยงค พรหมวงค (2556, น. 11) 
ชัยยงค พรหมวงค (2556, น. 14-16) 

5. การเรียนการสอนภาษาญี่ปุน  
5.1 ความสําคัญของการเรียนภาษาญี่ปุน 
 
5.2 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 สาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ   

 
5.3 คําอธิบายรายวิชาและโครงสรางรายวิชา

ภาษาญี่ปุน 2  

 
วิไลรัตน ทาโส (2555, น. 1-2)  
 
กระทรวงศึกษาธิการ (2551) 
 
 
 
หลักสูตรสถานศึกษา (2559)  

6. โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน  
6.1 โรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” 
6.2 โรงเรียนหองสอนศึกษา 

 
โรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” (2559) 
โรงเรียนหองสอนศึกษา (2559) 
 

7. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

ทนงศักดิ์ จันทรบุรี (2550)  
นวฤกษ จิตรวิบูลย (2554)  
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2.3 กําหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมินผล โดยมีข้ันตอน ดังนี้ 
2.3.1 เขียนแผนการเรียน ประกอบดวย หัวเรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค กิจกรรม 

สื่อการ เรียน และการประเมิน 
1) กําหนดหัวเรื่อง ไดแบงออกเปน 3 หัวเรื่อง มีดังนี้ 

ตอนท่ี 1.1 คันจิ  
เรื่องท่ี 1.1.1  飲 
เรื่องท่ี 1.1.2  今 
เรื่องท่ี 1.1.3  食 
เรื่องท่ี 1.1.4  昼 
เรื่องท่ี 1.15  何 
เรื่องท่ี 1.1.6  作 
เรื่องท่ี 1.1.7  夜 
เรื่องท่ี 1.1.8  見 
เรื่องท่ี 1.1.9  朝 
เรื่องท่ี 1.1.10  聞 

ตอนท่ี 1.2 คําศัพท  
เรื่องท่ี 1.2.1  อาหาร 
เรื่องท่ี 1.2.2  สิ่งของ 
เรื่องท่ี 1.2.3  สถานท่ี 
เรื่องท่ี 1.2.4  คํากริยา 
เรื่องท่ี 1.2.5  คําทักทาย สํานวน ความถ่ี 

ตอนท่ี 1.3 ไวยกรณ   
เรื่องท่ี 1.3.1  ไวยกรณ を V 
เรื่องท่ี 1.3.2  ไวยกรณ で + V 
เรื่องท่ี 1.3.3  จํานวนเวลา + V 
เรื่องท่ี 1.3.4  ไวยกรณจุดเวลา + ごろ 
เรื่องท่ี 1.3.5  คําบอกความถ่ี 
เรื่องท่ี 1.3.6  QW が + ภาคแสดง か 
เรื่องท่ี 1.3.7  S か、S か 

2) กําหนดแนวคิด ในหัวเรื่องท่ี 1 มีจํานวน 10 แนวคิด ในหัวเรื่องท่ี 2 มี  
5 แนวคิด และในหัวเรื่องท่ี 3 มี 7แนวคิด 

3) กําหนดกิจกรรมการเรียน ประกอบดวย ข้ันทดสอบกอนเรียน ข้ัน
ประกอบกิจกรรมการเรียน ประกอบดวย การศึกษาบทเรียน การทํากิจกรรมระหวางเรียน และข้ัน 
ทดสอบหลังเรียน  

4) กําหนดสื่อการเรียน ประกอบดวยสื่อมัลติมีเดียคูมือการใชและแบบฝก
ปฏิบัติ 
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5) กําหนดแนวทางประเมิน มีการประเมิน2 ประเภท ไดแก (1) การ
ประเมินจากกิจกรรมระหวางเรียน และ (2) การประเมินจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

2.3.2 จัดทําแบบทดสอบกอนเรียน – หลังเรียน คือ เปนแบบทดสอบแบบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เปนแบบทดสอบแบบคูขนาน 

2.4 วางโครงสรางบทเรียนและเสนทางการควบคุมบทเรียน โดยมีข้ันตอน ดังนี้ 
2.4.1 จัดทําเนื้อหาสาระ ประกอบดวย ภาพกราฟก ขอความ วีดิทัศน ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 
2.4.2 จัดทํากิจกรรม มีประจําอยูทุกหัวเรื่องยอย หลังจากท่ีไดศึกษาเนื้อหาในแต

ละหัวเรื่องยอยแลว จะตองมีการทํากิจกรรมระหวางเรียน 
2.4.3 แนวตอบหรือเฉลยแสดงผลใหทราบทันทีวาแบบทดสอบท่ีทํานั้นถูกหรือผิด 

พรอมกับมีการเสริมแรงทันทีหลังจากเฉลยคําตอบแลว 
2.4.4 ออกแบบหนาจอและผลิตบทเรียนมัลติมีเดีย 
2.4.5 สื่อประเภทสิ่งพิมพ   เปนเอกสารประกอบการใชบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง 

ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ประกอบดวย (1) คูมือการใชชุด (2) คูมือการเรียน และ (3) แบบฝกปฏิบัติ 
2.5 เขียนผังการทํางาน (Flowchart) ตั้งแตเริ่มตนจนจบของบทเรียน ในลักษณะท่ี

ละเอียดข้ึนกวาดูจากโครงสราง โครงสรางอาจจะบอกไดในภาพรวมและผังงานจะเก่ียวของไปถึง
ทางเลือกตางๆของผูเรียนโตตอบกับบทเรียน เชน การใหผลปอนกลับในการฝกปฏิบัติจะแสดงใหเห็นวา
หากผูเรียนตอบถูกจะไดก่ีคะแนน และมีการเสริมแรงโตตอบกับผูเรียน เปนตน  

 

 
 
ภาพท่ี 3.1  ผังการทํางาน (Flowchart) ของบทเรียนมัลติมีเดีย 
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2.6 รางสวนประกอบตาง ๆ ในหนาจอ มีการแบงหนาจอออกเปน 2 สวน คือ 
2.6.1 สวนท่ี 1 แสดงรายละเอียด ดังนี้ (1) ตราและชื่อมหาวิทยาลัย สุโขทัย-   

ธรรมาธิราช (2) แสดงรายละเอียดของบทเรียนมัลติมีเดีย และ (3) การบันทึกชื่อ-สกุลของผูเรียนเพ่ือเขา
ใชงานบทเรียนมัลติมีเดีย  
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ภาพท่ี 3.2 สวนท่ี 1 แสดงรายละเอียดหนาจอ 
 

2.6.2 สวนท่ี 2 แสดงเนื้อหาหลัก ประกอบดวย 8 หัวเรื่อง คือ (1) ผลการเรียนรูท่ี
คาดหวัง (2) แนะนําบทเรียน (3) ผูจัดทํา (4) แบบทดสอบกอนเรียน (5) คันจิ (6) คําศัพท (7) ไวยกรณ 
(8) แบบทดสอบหลังเรียน  

 

 
 

ภาพท่ี 3.3 สวนท่ี 2 แสดงเนื้อหาหลักของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 

2.7 เขียนสตอรี่บอรด (Storyboard) โดยเขียนเปนแบบฟอรมกระดาษท่ีแสดง
รายละเอียดแตละหนาจอ ตั้งแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน โดยมีการอธิบายภาพใน
หนาจอ อธิบายลักษณะปฏิสัมพันธ และการทํางานของตัวเชื่อมโยงในหนาจอ  
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ข้ันท่ี 3  ข้ันการพัฒนา เม่ือผานกระบวนการออกแบบทุกอยางแลว ก็นําสิ่งท่ีออกแบบ
ไวในสตอรี่บอรด ออกมาเปนโปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดียท่ีสามารถใชงานไดจริง โดยมีข้ันตอนการ
พัฒนา ดังนี้ 

3.1 เตรียมสื่อในการนําเสนอเนื้อหา ประกอบดวย 
3.1.1 เตรียมขอความ เปนการอธิบายรายละเอียดของเนื้อหาเก่ียวกับภาษาญี่ปุน

ในชีวิตประจําวัน  
3.1.2 เตรียมภาพกราฟก เปนภาพท่ีมีประจําทุกหัวเรื่อง เพ่ืออธิบายเนื้อหาให

ชัดเจนและนาสนใจยิ่งข้ึน ประกอบดวย 
1) ภาพนิ่ง เปนภาพของคําท่ีมีประจําทุกหัวเรื่อง เพ่ืออธิบายเนื้อหาให

ชัดเจนยิ่งข้ึน 
2) ภาพเคลื่อนไหว เปนภาพท่ีมีในบทเรียน มีลักษณะเปนตัวละครเดินเรื่อง 

เพ่ือกระตุนใหบทเรียนมีความนาสนใจและดึงดูดผูเรียนเปนอยางดี 
3.1.3 เตรียมเสียง เปนการบรรยายเนื้อหา  
3.1.4 เตรียมวีดิทัศน โดยมีประจําทุกหัวเรื่อง เพ่ืออธิบายเนื้อหาใหชัดเจนยิ่งข้ึน 

3.2 เตรียมกราฟกท่ีใชตกแตงหนาจอ เชน พ้ืนหลัง ซ่ึงแตกตางกันไปในแตละบทเรียน 
โดยมีความเขากันกับเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอ หรือปุมควบคุมท่ีออกแบบใหสื่อถึงการใชงาน รวมท้ังมี
การเพ่ิมคําอธิบายของปุม  เพ่ือใหเขาใจไดงายข้ึน นอกจากนี้ยังมีการเตรียมภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียงประกอบ และวิดีโอประกอบการนําเสนอ เพ่ือใหบทเรียนมีความนาสนใจมากข้ึนดวย 

3.3 การเขียนโปรแกรม สรางบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 
สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  

3.4 ทดสอบการใชงานเบื้องตน นําบทเรียนมัลติ มี เดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนใน
ชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีสรางเสร็จสมบูรณไปใหผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีจํานวน 1 ทาน ประเมินเพ่ือตรวจสอบความถูกตองของบทเรียนมัลติมีเดีย  

3.5 สรางคูมือการใชงาน ซ่ึงประกอบดวยเอกสารประกอบการใชบทเรียนมัลติมีเดีย 
เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ไดแก (1) คูมือการใชชุด (2) คูมือการเรียน และ (3) แบบฝกปฏิบัติ  

3.5.1 คูมือการใชชุดการสอน ประกอบดวย (1) คํานํา (2) สารบัญ (3) คําอธิบาย
รายวิชา (4) วัตถุประสงค (5) รายชื่อหนวยการเรียน (6) สวนประกอบของบทเรียนมัลติมีเดีย  
(7) คําแนะนําการใชบทเรียนมัลติมีเดีย (8) บทบาทของผูสอนและ นักเรียน (9) สิ่งท่ีผูสอนและนักเรียน
ตองเตรียม และ (10) การจัดหองเรียน 

16 17 
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3.5.2 คูมือการเรียนของนักเรียน ประกอบดวย (1) สวนประกอบของบทเรียน
มัลติมีเดีย (2) ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย (3) บทบาทของนักเรียน (4) วิธีการใชคูมือการ
เรียน และ (5) แนะนําการใชบทเรียนมัลติมีเดีย 

3.5.3 แบบฝกปฏิบัติ ประกอบดวย (1) คําชี้แจง (2) แผนการสอน (3) แบบทดสอบ
กอนเรียน (5) เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน (6) แบบฝกปฏิบัติ (7) แบบทดสอบหลังเรียน และ (8) เฉลย
แบบทดสอบหลังเรียน 

ข้ันท่ี 4  ข้ันการประเมินและปรับปรุง โดยมีข้ันตอน ดังนี้ 
4.1 การประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ เปนการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน

มัลติมีเดีย โดยผูทรงคุณวุฒิ ตรวจสอบกอนทดสอบประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดนําบทเรียนมัลติมีเดีย ท่ีสราง
ข้ึนใหผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ทาน ประกอบดวย  ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 1 ทาน ผูทรงคุณวุฒิ
ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 1 ทาน และผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล จํานวน 1 ทาน 
(รายชื่อผูทรงคุณวุฒิแสดงในภาคผนวก ก) ตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียจากแบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียท่ีผูวิจัยสรางข้ึน พบวา ผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับ ดี (รายละเอียด
ของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย แสดงในภาคผนวก ข) ผูทรงคุณวุฒิไมมีขอเสนอแนะ  
ในการปรับปรุงบทเรียนมัลติมีเดีย 

4.2 การทดลองใชกับผูเรียน หลังจากประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง 
ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวันเปนท่ีเรียบรอยแลว ผูวิจัยไดนําไปทดสอบประสิทธิภาพ แบบเดี่ยว แบบ
กลุม และแบบภาคสนาม (ผลการทดสอบประสิทธิภาพ แสดงในภาคผนวก จ) 

4.3 การปรับปรุงแกไข โดยวิเคราะหผลท่ีไดจากการประเมินท้ังหมด พิจารณาความ
สอดคลองและความแตกตางจากความเห็นของผูเชี่ยวชาญและความเห็นจากกลุมตัวอยาง เพ่ือหา
จุดบกพรอง จากนั้นจึงทําการปรับปรุงแกไข เพ่ือใหบทเรียนมีคุณภาพ 

2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เปนแบบทดสอบวัดพฤติกรรมดานพุทธพิสัย 

แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคูขนาน มีข้ันตอนในการสรางแบบทดสอบกอนเรียนและ 
หลังเรียน จํานวน 8 ข้ันตอน ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  โดยแบบทดสอบท่ีผูวิจัยสราง
ข้ึนมี 4 ระดับ คือ ความรู ความจํา ความเขาใจ และการวิเคราะห ซ่ึงยึดรูปแบบของ เบนจามินบลูม มี  
6 ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา  
ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.5  ตารางการวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 

 
 
 

ช่ือหนวย 
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หนวยท่ี 2 ภาษาญี่ปุนใน
ชีวิตประจําวัน 

3 4 3 - - - 10 

 
ข้ันท่ี 2 ศึกษาตําราและเอกสารเก่ียวกับการสรางแบบทดสอบและเนื้อหาท่ีใชสราง

แบบทดสอบเพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบคูขนานท่ี
สอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ข้ันท่ี 3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนเปนแบบทดสอบแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก และเปนแบบคูขนาน 

ข้ันท่ี 4 สรางแบบทดสอบ  ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน วัด
ระดับพฤติกรรมดานพุทธิพิสัยแบบคูขนานชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก แบงเปนแบบทดสอบกอน
เรียนจํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 10 ขอ 

ข้ันท่ี 5 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ  ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบ
ท่ีสรางเสร็จแลวใหผูทรงคุณวุฒิดานวัดผลประเมินผลจํานวน 2 ทาน และดานเนื้อหาจํานวน 1 ทาน
ตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหาภาษาท่ีใชและความถูกตองของ แบบทดสอบสอดคลองกับ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ผูทรงคุณวุฒิไดประเมินคุณภาพของแบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพใน
ระดับ ดี (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพอยูในภาคผนวก ข) 

ข้ันท่ี 6 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ  ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตาม 
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ คือ การปรับคําถามและคําตอบในแบบทดสอบใหมีความชัดเจน และมี
ความสอดคลองสัมพันธกันมากยิ่งข้ึน  

ข้ันท่ี 7 ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปทดลองกับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 ไดแก นักเรียนหอง 5/7 โรงเรียน
แมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” และหอง 5/5 โรงเรียนหองสอนศึกษาท่ีเคยเรียน เรื่อง ภาษาญี่ปุนใน
ชีวิตประจําวันมาแลว เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ จํานวน 40 คน เพ่ือนําผลการทดสอบ
มาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เพ่ือแบงเปนกลุมสูง และกลุมต่ํา โดยใชเทคนิค
ของจุง เตหฟาน (Chung The Fan) โดยใหขอท่ีตอบถูกเปน 1 ขอท่ีตอบผิดเปน 0 เพ่ือหาคาความ 
ยากงายและคาอํานาจจําแนก และตองเลือกขอสอบท่ีมีความยากงาย (p) ระหวาง .20-.80 คาอํานาจ
จําแนก (r) ตั้งแต .20-1.00 จากผลการวิเคราะหเปนรายขอของบทเรียนมัลติมีเดีย ขอสอบท้ัง 10 ขอ 
เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ตามคาความยากงายและอํานาจจําแนก 
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ตารางท่ี 3.6  แสดงการหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก  
 

หนวยท่ี 2 
แบบทดสอบ ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

กอนเรียน 0.28-0.65 0.63-0.88 
หลังเรียน 0.35- 0.70 0.60- 1.00 

 
จากนั้นวิเคราะหความเท่ียงของแบบทดสอบ  โดยหาคาความเท่ียงของ

แบบทดสอบท้ังฉบับดวยวิธีการคูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson)ผลการหาคาความเท่ียงของ
แบบทดสอบ มีดังนี้ 

 
ตารางท่ี 3.7  แสดงการหาคาความเท่ียง 
 

หนวยท่ี 2 
คาความเท่ียง 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
0.84 0.88 

 
ข้ันท่ี 8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 

เปนแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 10 ขอ เพ่ือนําไปใช
ทดสอบจริงในบทเรียนมัลติมีเดียท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย 
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนใน

ชีวิตประจําวัน เปนแบบสอบถาม 2 ตอน คือ (1) ตอนท่ี 1 เปนแบบสอบถามแบบมาตรประมาณคา 
จํานวน 11 ขอ และ (2) ตอนท่ี 2 เปนแบบสอบถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ มีข้ันตอนการสราง  
7 ข้ันตอน ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเก่ียวกับการสรางแบบสอบถาม ครอบคลุมประเภท 
วิธีการ และเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 2 กําหนดสิ่งท่ีจะสอบถาม เก่ียวกับแบบทดสอบกอนเรียน บทเรียนมัลติมีเดีย 
กิจกรรม แบบฝกและแบบทดสอบหลัง 

ข้ันท่ี  3 กําหนดรูปแบบท่ีจะใช เปนแบบสอบถาม   มี  2 ตอน คือ ตอนท่ี 1 
แบบสอบถามแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ ของริคเคอรท (Likert Rating Scale) และตอนท่ี 2 เสนอ
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับบทเรียนมัลติมีเดีย 

ข้ันท่ี 4 สรางแบบสอบถาม  ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามแบบมาตรประมาณคา จํานวน 
11 ขอคําถาม และแบบสอบถามแบบปลายเปด จํานวน 1 ขอ ดังนี้ ตอนท่ี 1 แบบสอบถามแบบปลาย
ปดแบบมาตรประเมินคา 5 ระดับ ของริคเคอรท (Likert Rating Scale) ในแตละคําถามมีน้ําหนัก
คะแนนของความคิดเห็น ดังนี้ 
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ระดับความคิดเห็น  5             หมายถึง             เห็นดวยมากท่ีสุด  
ระดับความคิดเห็น  4             หมายถึง             เห็นดวยมาก  
ระดับความคิดเห็น  3             หมายถึง             เห็นดวยปานกลาง 
ระดับความคิดเห็น  2             หมายถึง             เห็นดวยนอย  
ระดับความคิดเห็น  1             หมายถึง             เห็นดวยนอยท่ีสุด 

ข้ันท่ี 5 ตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ โดยนําแบบสอบถามความคิดเห็นใหผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบขอคําถาม ครอบคลุม วัตถุประสงคสิ่งท่ีจะประเมินผลการตรวจสอบของผูทรงคุณวุฒิเห็นวา  
แบบสอบถามความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก  

ข้ันท่ี 6 ทดลองการใชแบบสอบถามและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ีปรับปรุง
เรียบรอยแลวไปใชกับนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม จํานวน 9 คน โดย
สัมภาษณ เก่ียวกับความเขาใจขอคําถาม และภาษาท่ีใช นักเรียนสวนใหญเห็นวาเขาใจในคําถามท่ีถาม
และภาษาท่ีใชเปนอยางดี 

ข้ันท่ี 7 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ดําเนินการจัดพิมพแบบสอบถามความ
คิดเห็นฉบับสมบูรณ เพ่ือนํามาใชกับกลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้ ตอนท่ี 1 ความคิดเห็นของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีลักษณะเปนคําถามปลายปดแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ ประกอบดวย 
ขอคําถาม (1) แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดทราบความรูเดิมท่ีมีอยู (2) บทเรียนชวยให
นักเรียนเขาใจเนื้อหา เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน (3) กิจกรรมชวยสงเสริมใหนักเรียนไดคิดและ
ประมวลความรูเก่ียวกับเนื้อหา (4) แบบฝกหัดชวยสงเสริมใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน  
(5) แบบทดสอบหลังเรียนชวยทําใหนักเรียนไดทราบความกาวหนาทางการเรียนของตน (6) บทเรียน
มัลติมีเดียชวยทําใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจในเนื้อหาเพ่ิมข้ึน (7) บทเรียนมัลติมีเดียชวยเพ่ิมโอกาส
ใหนักเรียนสามารถศึกษาดวยตนเองไดเพ่ิมข้ึน (8) บทเรียนมัลติมีเดียชวยทําใหนักเรียนเกิดความ
รับผิดชอบเพ่ิมมากข้ึน (9) บทเรียนมัลติมีเดียทําใหทักษะทางภาษาของนักเรียนเพ่ิมข้ึน (10) บทเรียน
มัลติมีเดียชวยกระตุนความสนใจในการเรียน (11) นักเรียนชื่นชอบบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุน
ในชีวิตประจําวัน และตอนท่ี 2 เปนแบบสอบถามปลายเปด 

 

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ผูวิจัยไดนําไปทดสอบประสิทธิภาพ

ดวยตนเองกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา”และโรงเรียนหอง
สอนศึกษา ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 ซ่ึงการเก็บรวบรวมขอมูล ครอบคลุม (1) การเตรียม
สถานท่ีท่ีใชในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ และ (3) ข้ันตอนการใชบทเรียน
มัลติมีเดีย 

3.1 สถานท่ีทําการทดสอบ โดยสถานท่ีท่ี ทําการทดสอบบทเรียนมัลติ มีเดีย คือ 
หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 3 ของโรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” และหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร
ของโรงเรียนหองสอนศึกษา ซ่ึงมีคอมพิวเตอรจํานวน 40 เครื่อง ขนาดหอง 6x9 เมตร นักเรียนสามารถ
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ใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง โดยแตละเครื่องไดติดตั้งชุดหูฟงและสามารถทํางานท่ีเก่ียวกับ
ขอมูลมัลติมีเดียไดเปนอยางดี 
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ภาพท่ี 3.4 แผนผังการจัดหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 3 ของโรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” 
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ภาพท่ี 3.5 แผนผังการจัดหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 3 ของโรงเรียนหองสอนศึกษา 

 
3.2 วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ  ผูวิจัยไดนําบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง 

ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ไปทดสอบหาประสิทธิภาพ 3 ข้ันตอน ตามวันและเวลา ดังนี้ 
 

ตารางท่ี 3.8 แสดงกําหนดวันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และ                    
แบบภาคสนาม 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 
แบบเดี่ยว 2 พฤศจิกายน 2559 08.30 – 10.30 น. 
แบบกลุม 30 พฤศจิกายน 2559 08.30 – 10.30 น. 
แบบภาคสนาม 7 ธันวาคม 2559 08.30 – 10.30 น. 

 
3.3 ข้ันตอนการใชบทเรียนมัลติมีเดีย 
 3.3.1 การเตรียมความพรอมของนักเรียน ผูวิจัยไดจัดเตรียมความพรอมของ นักเรียน 

โดยการแนะนํา การฝกทักษะการใชงานเครื่องคอมพิวเตอร และการใชบทเรียนมัลติมีเดีย เชน การใช
เมนูหลัก เมนูรอง เปนตน 

 3.3.2 ข้ันตอนกอนการใชบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ผูวิจัย
ไดดําเนินการในการทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดียว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ดังนี้ 
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  1) กอนดําเนินการทดลองใชผูวิจัยไดแจกคูมือการใชบทเรียนมัลติมีเดียแก
นักเรียนทุกคน 

  2) ปฐมนิเทศนักเรียน  โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและมีการทดลอง 
เพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน พรอมท้ังแนะนําการใช
บทเรียนบนเครื่องคอมพิวเตอรและแจกคูมือการเรียนบทเรียนบนคอมพิวเตอรใหแกนักเรียน 

 3.3.3 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนบทเรียนมัลติ มีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนใน
ชีวิตประจําวัน 

 
ตารางท่ี 3.9  แสดงข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย การรวบรวมขอมูล 
การรวบรวมขอมูล 
ข้ันท่ี 1  ประเมินกอนเรียนของนักเรียนดวยบทเรียน 
มัลติมีเดีย 

 
แบบทดสอบกอนเรียน  เพ่ือนํามาทดสอบ
หาคาที 

ข้ันท่ี 2  ศึกษาบทเรียนจากบทเรียนมัลติมีเดีย - 
ข้ันท่ี 3  ดําเนินกิจกรรมโดยใหนักเรียนทํากิจกรรมใน
แบบฝก ปฏิบัติระหวางเรียน ประกอบดวย แบบฝกหัด
และตรวจสอบ คําตอบ 

ดําเนินกิจกรรมโดยทําแบบฝกหัดเพ่ือนํามา
หา ประสิทธิภาพ คา E1 

ข้ันท่ี 4  ประเมินหลังเรียนของนักเรียนหลังจากทํา
กิจกรรม ครบทุกหัวเรื่อง โดยการทําแบบทดสอบหลัง
เรียน   

กระดาษคําตอบของแบบทดสอบ หลังเรียน  
เพ่ือนํามาหาคาประสิทธิภาพ  E2  และการ
ทดสอบคาที 

 
3.3.4 การเก็บขอมูลจากการใชบทเรียนมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดดําเนินการ ดังนี้ 
 1) เก็บขอมูลการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนในการ

ทดสอบแบบภาคสนาม 
 2) การเก็บขอมูลจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และการทํากิจกรรม

ระหวางเรียน จากการใชบทเรียนมัลติมีเดีย 
 3) การเก็บขอมูลจากการสัมภาษณแบบเดี่ยวและแบบกลุม เม่ือนักเรียนได

ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุมจากบทเรียนมัลติมีเดีย แลวผูวิจัยไดสัมภาษณ นักเรียน 
จํานวน 3 คน ในการทดลองแบบเดี่ยว แลวนํามาปรับปรุง และในการทดลองแบบกลุม จํานวน 6 คน 
เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนมัลติมีเดีย และนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข 

 4) การเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน หลังจากทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน จํานวน 40 คน โดย
ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามดวยตนเอง และไดรับแบบสอบถามฉบับสมบูรณจากนักเรียน กลับคนมา 
จํานวน 40 ฉบับ คิดเปนรอยละ 100 เพ่ือนํามาวิเคราะหขอมูลตอไป 
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4.  การวิเคราะหขอมูล 
 
ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน

มัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน (2) การวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ี
เรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย และ (3) การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

4.1 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย การวิเคราะหหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน โดยการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
มัลติมีเดีย ตามเกณฑ 80/80 โดยใชสูตร (ชัยยงค พรหมวงศ, สมเชาว เนตรประเสริฐและ สุดา สินสกุล, 
2520, น. 136-137) 

  สูตรท่ี 1 E1     =     100×









∑

A
N

X

 
 

  เม่ือกําหนดให E1 คือ คาประสิทธิภาพของกระบวนการ  

       ∑X คือ คะแนนรวมของการทํากิจกรรมระหวางเรียน 
       A คือ คะแนนเต็มของกิจกรรมระหวางเรียนรวมกัน 
       N คือ จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 
 

  สูตรท่ี 2  E2     =     100×









∑

B
N

F

 
 

  เม่ือกําหนดให E2 คือ คาประสิทธิภาพของผลลัพธ 

       ∑F คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
       B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
       N คือ จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 

 

การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ใน
กรณีไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว อาจอนุโลมใหมีระดับผิดพลาดไดสูงหรอต่ํากวาเกณฑท่ีกําหนดให 
± 2.5 % 

4.2 การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย เปน
วิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียน โดยเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการ
ทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนใน
ชีวิตประจําวัน โดยการทดสอบคาที (William Sealy Gosset and David Wechsler อางถึงใน Glass, 
Gene V, และ Hopkins D., 1984) 
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  , เม่ือ df = n - 1 

 

   เม่ือกําหนดให t คือ คานัยสําคัญ 
       n คือ จํานวนนักเรียน 
       D คือ ความแตกตางของคะแนนแตละคน 

 

4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย โดยการใชคาเฉลี่ย 
(Mean -  X) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation – S.D.) (Best, John W. And Kahn, 
James V., 1986) 

 

  การหาคาคะแนนเฉลี่ย X
N

fx∑=  
 

  เม่ือกําหนดให X  คือ คะแนนเฉลี่ย 

       ∑X คือ ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 
       f คือ จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 
       n คือ จํานวนคะแนนหรือจํานวนตัวอยาง 

 

4.3.1 การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย 
เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ตามแนวคิดของริคเคอรท (Likert Rating Scale) ดังนี้ 

คาเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง  เห็นดวยมากท่ีสุด 
คาเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง  เห็นดวยมาก 
คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง  เห็นดวยปานกลาง 
คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง  เห็นดวยนอย 
คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง  เห็นดวยนอยท่ีสุด 

4.3.2 การหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation - S.D.) โดยใชสูตร ดังนี้ (Lefferty, Peter and Rowe, Julain, 1995) 
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 เม่ือกําหนดให S.D. คือ คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  ∑X2 คือ ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน 

  ∑X คือ คะแนนดิบ 
  n คือ จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 

ผลการวิเคราะหขอมูลการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน ซ่ึงไดมาจากการเก็บขอมูลคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียน จากกิจกรรมระหวางเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน  แบงผลการวิเคราะหขอมูล
ออกเปน 3 ข้ันตอน คือ ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพ   ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห
ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน และตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียน 
 

ตอนที่ 1  การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย 
 
การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เรื่อง 

ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน มี 3 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม  
ดังตารางท่ี 4.1 – 4.3 

1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญ่ีปุนในชีวิตประจําวัน 
โดยคละกันระหวางนักเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับเกง จํานวน 1 คน ระดับปานกลาง จํานวน 1 คน 
และระดับออน จํานวน 1 คน รวมท้ังหมด จํานวน 3 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2)  
ดังตารางท่ี 4.1 

 
ตารางท่ี 4.1  การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 
 

ทดสอบประสิทธิภาพ 
รอยละของคะแนน 

กิจกรรมระหวางเรียน 
(E1) 

รอยละของคะแนน 
ทดสอบหลังเรียน 

(E2) 
E1/E2 

แบบเดี่ยว 80.00 80.00 80.00/80.00 

 
จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียนมัลติมีเดีย 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวันมีประสิทธิภาพ คือ 
80.00/80.00 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด หลังจากนั้นผูวิจัยไดนําบทเรียนมัลติมีเดีย ไปทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบกลุม 
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1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญ่ีปุนในชีวิตประจําวัน 
ซ่ึงทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมโดยคละกันระหวางนักเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับเกง จํานวน 2 คน 
ระดับปานกลาง จํานวน 2 คน และระดับออน จํานวน 2 คน รวมท้ังหมดจํานวน 6 คน โดยใชสูตรการหา
ประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 1.2 

 
ตารางท่ี 4.2  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 
 

ทดสอบประสิทธิภาพ 
รอยละของคะแนน 

กิจกรรมระหวางเรียน 
(E1) 

รอยละของคะแนน 
ทดสอบหลังเรียน  

(E2) 
E1/E2 

แบบกลุม 80.56 81.67 80.56/81.67 

 
จากตารางท่ี 4.2 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียนมัลติมีเดีย 

เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวันมีประสิทธิภาพ คือ 80.56/81.67 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดหลัง
จากนั้นผูวิจัยไดนําชุดการเรียนไปทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามตอไป 

1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญ่ีปุนในชีวิตประจําวัน 
โดยคละกันระหวางนักเรียนท่ีมีผลการเรียน ระดับเกง จํานวน 12 คน ระดับปานกลาง จํานวน 23 คน 
และระดับออน จํานวน 5 คน รวมท้ังหมด จํานวน 30 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2)  
ดังตารางท่ี 1.3 

 
ตารางท่ี 4.3  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 31) 
 

ทดสอบประสิทธิภาพ 
รอยละของคะแนน 

กิจกรรมระหวางเรียน 
(E1) 

รอยละของคะแนน 
ทดสอบหลังเรียน  

(E2) 
E1/E2 

แบบภาคสนาม 81.08 80.97 81.08/80.97 

 
จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของบทเรียน

มัลติมีเดียเรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวันประสิทธิภาพ คือ 81.08/80.97 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
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ตอนที่ 2  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย 
 

ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียเรื่อง 
ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ดังตารางท่ี 4.4 

 
ตารางท่ี 4.4  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียเรื่อง ภาษาญี่ปุนใน

ชีวิตประจําวัน (n = 31) 
 

หนวยท่ี 2 
คะแนนเฉล่ียกอนเรียน คะแนนเฉล่ียหลังเรียน 

t - test 
X  S.D. X  S.D. 

ภาคสนาม 4.55 1.81 8.10 0.91 17.63* 

P<.05, df = 30, t = 1.697* 
 
จากตารางท่ี 4.4  พบวา  คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย 

บทเรียนมัลติมีเดียเรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม
จํานวน 40 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวา กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

ตอนที่ 3  ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนมัลติมีเดีย 
 
ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียเรื่อง ภาษาญี่ปุนใน

ชีวิตประจําวัน ในการทดสอบภาคสนาม ดังตารางท่ี 4.5 
 

ตารางท่ี 4.5  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย (n=31)  
 

ขอท่ี รายการ X  S.D. แปลความหมาย 
1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดทราบความรู

เดิมท่ีมีอยู 
4.48 0.57 เห็นดวยมาก 

2 บทเรียนชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหา เรื่อง ภาษาญี่ปุน
ในชีวิตประจําวัน 

4.06 0.81 เห็นดวยมาก 

3 กิจกรรมชวยสงเสริมใหนักเรียนไดคิดและประมวล
ความรูเก่ียวกับเนื้อหา 

4.03 0.66 เห็นดวยมาก 

4 แบบฝกหัดชวยสงเสริมใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยนเรียนรู
รวมกัน 

4.10 0.75 เห็นดวยมาก 

5 แบบทดสอบหลังเรียนชวยทําใหนักเรียนไดทราบ
ความกาวหนาทางการเรียนของตน 

4.10 0.83 เห็นดวยมาก 
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ตารางท่ี 4.5  (ตอ)  
 

ขอท่ี รายการ X  S.D. แปลความหมาย 
6 บทเรียนมัลติมีเดียชวยทําใหนักเรียนมีความรู ความ

เขาใจในเนื้อหาเพ่ิมข้ึน 
4.03 0.75 เห็นดวยมาก 

7 บทเรียนมัลติมีเดียชวยเพ่ิมโอกาสใหนักเรียนสามารถ
ศึกษาดวยตนเองไดเพ่ิมข้ึน 

4.03 0.84 เห็นดวยมาก 

8 บทเรียนมัลติมีเดียชวยทําใหนักเรียนเกิดความ
รับผิดชอบเพ่ิมมากข้ึน 

4.00 0.86 เห็นดวยมาก 

9 บทเรียนมัลติมีเดียทําใหทักษะทางภาษาของนักเรียน
เพ่ิมข้ึน 

4.03 0.80 เห็นดวยมาก 

10 บทเรียนมัลติมีเดียชวยกระตุนความสนใจในการเรียน 4.42 0.62 เห็นดวยมาก 
11 นักเรียนชื่นชอบบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนใน

ชีวิตประจําวัน 
4.14 0.64 เห็นดวยมาก 

เฉล่ีย 4.13 0.74 เห็นดวยมาก 

 
จากตารางท่ี 4.5 พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนใน

ชีวิตประจําวัน โดยภาพรวมในระดับเห็นดวยมาก ( X = 4.13) 
เม่ือพิจารณาเปนรายขอท้ัง 10 ขอ พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกับบทเรียน

มัลติมีเดียในระดับมาก ท้ัง 10 ขอ  โดยขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือแบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนได
ทราบความรูเดิมท่ีมีอยู ( X = 4.48) และขอท่ีคาคะแนนเฉลี่ยต่ําสุด คือ บทเรียนมัลติมีเดียชวยทําให
นักเรียนเกิดความรับผิดชอบเพ่ิมมากข้ึน ( X = 4.00)   



บทท่ี  5 

รายละเอียดของตนแบบชิ้นงาน 
 
 

การวิจัยครั้งนี้เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวันสําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน รายละเอียดของตนแบบชิ้นงาน มีดังนี้ 

ภาคท่ี 1  คูมือการใชบทเรียนมัลติมีเดีย 
รายละเอียดของวิชาภาษาญี่ปุน 2 
การเตรียมตัวของครู 
แผนผังการจัดชั้นเรียน 
บทบาทของครูและผูเรียน 
สวนประกอบของบทเรียนมัลติมีเดีย 

ภาคท่ี 2  คูมือการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย 
การเตรียมตัวของผูเรียน 
บทบาทของผูเรียน 
ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย 
วิธีการใชบทเรียนมัลติมีเดีย 

ภาคท่ี 3  แบบฝกปฏิบัติ 
แบบทดสอบกอนเรียน 
กิจกรรมระหวางเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียน 
เฉลยกิจกรรม/แบบทดสอบหลังเรียน 

ภาคท่ี 4  รายละเอียดของบทเรียนมัลติมีเดีย 
หนาหลักของบทเรียนมัลติมีเดีย 
แนะนําการเรียน 
แบบทดสอบกอนเรียน 
บทเรียน 
กิจกรรมระหวางเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคที่ 1 
คูมือการใชบทเรียนมัลติมีเดีย 

เรื่อง การใชภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 
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คํานํา 
 
การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน เปนการนําเนื้อหา เรื่อง ชีวิตประจําวัน สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  มาพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาบทเรียนมัลติมีเดีย  
ซ่ึงจะทําใหผูเรียนมีความเขาใจเนื้อหามากยิ่งข้ึน 

ผูผลิตบทเรียนมัลติมีเดียหวังวาคูมือการใชบทเรียนมัลติมีเดียจะเปนประโยชนตอผูสอน
อยางมาก หากมีขอบกพรองประการใด ผูจัดทําขอนอมรับเพ่ือนํามาปรับปรุงพัฒนาตอไป 
 
 
 
 

นางอารีวรรณ  แผอํานาจ 
ผูผลิต 
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1.  รายละเอียดวิชาภาษาญี่ปุน 2  
 

1.1 คําอธิบายรายวิชา 
ฟง และปฏิบัติตามคําสั่งงาย ๆ คําขอรองงาย ๆ สํานวนท่ีใชในหองเรียนและใน

ชีวิตประจําวัน ออกเสียงตัวอักษร สะกดคํา กลุมคํา ประโยคและขอความงาย ๆ ถูกตองตามหลักการ
ออกเสียง เลือกและระบุภาพ ตรงตามความหมายของคํา กลุมคํา ประโยคและขอความสั้น ๆ ท่ีฟงตอบ
คําถามจากการฟงประโยค บทสนทนา ขอความสั้นๆพูดโตตอบดวยคําสั้น ๆ งาย ๆ ในการแลกเปลี่ยน
ขอมูลเก่ียวกับตนเอง เรื่องตาง ๆ ใกลตัว และสถานการณในชีวิตประจําวัน เลือกและใชคําสั่งงายๆได 
พูดเพ่ือขอและใหขอมูลเก่ียวกับตนเองเพ่ือน ครอบครัวและเรื่องใกลตัวพูดขอมูลเก่ียวกับตนเอง เพ่ือน 
กิจวัตรประจําวัน และสิ่งแวดลอมใกลตัวพูดแสดงความคิดเห็นงาย ๆ เก่ียวกับเรื่องตาง ๆ ใกลตัว โดยใช
ถอยคํา น้ําเสียงและกิริยาทาทางอยางสุภาพตามมารยาทสังคมและวัฒนธรรมของเจาของภาษาบอก
คําศัพทท่ีเก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนและนําเสนอดวยการพูด ใชภาษาสื่อสารในสถานการณ
งาย ๆ ท่ีเกิดข้ึนในหองเรียน สถานศึกษา และในชีวิตประจําวัน 

1.2 ผลการเรียนรู 
1.2.1 ฟงและปฏิบัติตามคําสั่ง คําขอรอง 
1.2.2 ออกเสียงคํา กลุมคํา ประโยคและขอความ 
1.2.3 เลือกและระบุภาพตรงตามความหมายของคํา 
1.2.4 พูดตอบโตดวยคําสั้น ๆ งาย ๆ 
1.2.5 ใชคําสั่งงาย ๆ 
1.2.6 พูดเพ่ือขอและใหขอมูล 
1.2.7 พูดเพ่ือแสดงความคิดเห็นงาย ๆ 
1.2.8 บอกคําศัพทท่ีเก่ียวกับกลุมสาระ ฯ อ่ืน 
1.2.9 ใชภาษาสื่อสารในสถานการณงาย ๆ 

1.3 หนวยการเรียน 
หนวยท่ี 1 คําศัพท 
หนวยท่ี 2 คันจิ 
หนวยท่ี 3 ไวยกรณ 

 

2.  การเตรียมตัวของครู 
 
 2.1 กอนการใชบทเรียนมัลติมีเดีย 

2.1.1 การใชบทเรียนมัลติมีเดีย ผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียนมัลติมีเดียโดย
ละเอียด 

2.1.2 ตรวจสอบสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย และทดลองใชบทเรียนมัลติมีเดีย ท่ีไดบรรจุ
เนื้อหาสาระตาง ๆ เสนอในรูปสื่ออิเล็กทรอนิกส 
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2.1.3 จัดชั้นเรียนในลักษณะ 1 คน ตอ 1 เครื่อง และผูสอนจะตองจัดเตรียมเครื่อง 
คอมพิวเตอรหรือคอมพิวเตอรพกพาใหอยูในสภาพพรอมใชงาน 

2.1.4 ผูสอนตองมีทักษะการใชงานคอมพิวเตอรหรือคอมพิวเตอรพกพาเบื้องตน เพ่ือ
จะไดใชงานในบทเรียนมัลติมีเดียใหมประสิทธิภาพสูงยิ่งข้ึน 

2.1.5 จัดเตรียมคูมือการเรียนบทเรียนมัลติมีเดียและแบบฝกปฏิบัติใหพรอม 
2.2 ระหวางการใชบทเรียนมัลติมีเดีย 

2.2.1 ปฐมนิเทศผูเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง 
ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน พรอมท้ังแนะนําการใชบทเรียนมัลติมีเดีย และแจกคูมือการเรียนชุดการ
เรียนแกผูเรียน 

2.2.2 ดําเนินการสอนโดยใชบทเรียนมัลติมีเดีย เปนชองทาง มี 4 ข้ันตอน ท่ีผูเรียน
ตองประกอบกิจกรรมใหครบท้ัง 4 ข้ันตอน ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1  ทดสอบกอนเรียน  โดยผูเรียนตองทําแบบทดสอบกอนเรียนแบบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบจํานวน 10ขอ จากหนาจอคอมพิวเตอร ในเวลา 10 นาที จากนั้นผูเรียนทุกคน สงผล
คะแนนทดสอบกอนเรียนแกผูสอนผานสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย   ระบบจะจัดเก็บขอมูลการเลือกคําตอบ
ของผูเรียนและคะแนนของผูเรียนไวในระบบ 

ข้ันท่ี 2  ศึกษาบทเรียน  โดยใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาสาระในบทเรียนจากชุด
บทเรียนมัลติมีเดีย โดยใหเริ่มศึกษาเนื้อหาจากหัวขอตามลําดับ 1-3 เวลา 60 นาที ดังนี้ 

2.1 ศึกษาเรื่อง คําศัพท 
2.2 ศึกษาเรื่องคันจ ิ
2.3 ศึกษาเรื่อง ไวยกรณ 

ข้ันท่ี 3  ประกอบกิจกรรม โดยใหผูเรียนทํากิจกรรมระหวางในแบบฝกปฏิบัติ  
จํานวน 30 ขอ เสร็จแลวใหผูเรียนแจงผลคะแนนการทําแบบฝกปฏิบัติแกผูสอน โดยท่ีผูสอนจะเรียกชื่อ 
ผูเรียนทีละคนตามลําดับ 

ข้ันท่ี 4  ทดสอบหลังเรียน  โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบจํานวน 10 ขอ จากหนาจอคอมพิวเตอร ในเวลา 10 นาที จากนั้นผูเรียนทุกคน สงผล
คะแนนทดสอบกอนเรียนแกผูสอนผานสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย ระบบจะจัดเก็บขอมูลการเลือกคําตอบของ
ผูเรียนและคะแนนของผูเรียนไวในระบบ 
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3.  แผนผังการจัดหองเรียน 
 

การจัดหองเรียนใหจัดตามแผนผังการจัดหองเรียน ดังภาพ 
 

ภาพท่ี 5.1  แผนผังการจัดหองเรียนโรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” 
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ภาพท่ี 5.2  แผนผังการจัดหองเรียนโรงเรียนหองสอนศึกษา 
 

4.  บทบาทของผูสอนและผูเรียน 
 

4.1 บทบาทของผูสอน การสอนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย ผูสอนมีบทบาท ดังนี้ 
4.1.1 กํากับการเรียนโดยใหผูเรียนเปนผูปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง 
4.1.2 ใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียน ในกรณีท่ีผูเรียนเกิดปญหาในหรือขอสงสัยใน 

ระหวางเรียนและการใชคอมพิวเตอรหรือคอมพิวเตอรพกพา 
4.1.3 ตรวจสอบการทํากิจกรรมระหวางเรียนของผูเรียน 
4.1.4 ประเมินผลคะแนนการเรียนของผูเรียนแตละคน 

4.2 บทบาทของผูเรียน ผูสอนตองชี้แจงใหผูเรียนทราบเก่ียวกับบทบาทของผูเรียนในการ
เรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียดังนี้ 

4.2.1 ศึกษาเนื้อหาบทเรียนมัลติมีเดียดวยความตั้งใจและมีความกระตือรือรน 
4.2.2 ปฏิบัติ กิจกรรม แบบฝกหัดระหวางเรียนดวยความตั้ งใจและอยางเต็ม

ความสามารถ 
4.2.3 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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5.  สวนประกอบของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 

บทเรียนมัลติมีเดียเรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  
โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน ประกอบดวย (1) แนะนําการเรียน (2) แบบทดสอบกอนเรียน  
(3) เนื้อหา เรื่องคําศัพท (4) เนื้อหา เรื่องคันจิ (5) เนื้อหา เรื่องไวยกรณ (6) แบบฝกปฏิบัติ / กิจกรรม
ระหวางเรียน และ (7) แบบทดสอบหลังเรียน 

5.1 แนะนําการเรียน  เปนการแนะนําบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน
ประกอบดวย 

5.1.1 หนวยการเรียน 
5.1.2 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
5.1.3 ชื่อผูเรียน 
5.1.4 แนะนําผูสอน 
5.1.5 แนะนําเขาสูบทเรียน 

5.2 แบบทดสอบกอนเรียน  เปนข้ันตอนการทดสอบกอนเรียน โดยใหผู เรียนทํา
แบบทดสอบกอนเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ จากหนาจอคอมพิวเตอร
หรือหนาจอคอมพิวเตอรพกพา เม่ือเสร็จแลวจะทราบผลคะแนนทันที 

5.3 เนื้อหา  เปนการเสนอเนื้อหาสาระสําหรับใหผูเรียนศึกษาในรูปแบบบทเรียน โดย
แบงเปน 3 หัวเรื่อง  ไดแก   

หัวเรื่องท่ี 1.1  คําศัพท 
หัวเรื่องท่ี 1.2  คันจิ 
หัวเรื่องท่ี 1.3  ไวยกรณ 

5.4 แบบฝกปฏิบัติ/กิจกรรมระหวางเรียน  เปนกิจกรรมระหวางเรียน เม่ือผูเรียนศึกษา
เนื้อหาสาระจากหัวเรื่องแตละเรื่องแลว ผูเรียนจะตองทําแบบฝกปฏิบัติทุกครั้ง โดยใหผูเรียนทําจากหนา
จอคอมพิวเตอร และเม่ือเสร็จ แลวใหแจงผลคะแนนการทําแบบฝกปฏิบัติแกผูสอน ซ่ึงผูสอนจะอาน
รายชื่อผูเรียนทีละคน ตามลําดับ มีท้ังหมดจํานวน 30 ขอ เปนแบบฝกปฏิบัติแบบปรนัย จํานวน 20 ขอ 
ชนิดอัตนัยเลือกตอบ จํานวน 10 ขอ 

5.5 แบบทดสอบหลังเรียน  เปนข้ันตอนการทดสอบหลังเรียน โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบ
หลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ จากหนาจอโทรศัพทเคลื่อนท่ีหรือหนา
จอคอมพิวเตอร เม่ือเสร็จแลวจะทราบผลคะแนนทันที 

  



83 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคที่ 2 
คูมือการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย 
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คํานํา 
 

คูมือการเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย เปนเอกสารท่ีใชประกอบการเรียนดวย บทเรียน
มัลติมีเดีย วิชาภาษาญี่ปุน 2  เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือในการใชบทเรียน
มัลติมีเดียสําหรับผูเรียน รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัว  บทบาทของผูเรียน  ข้ันตอนการเรียน  
และวิธีการใชบทเรียนมัลติมีเดีย 

ผูผลิตหวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน หากเกิด
ขอบกพรองประการใดผูจัดทําขอนอมรับเพ่ือจะนํามาปรับปรุงพัฒนาตอไป 
 
 
 
 

นางอารีวรรณ  แผอํานาจ 
ผูผลิต 
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1.  การเตรียมตัวของผูเรียน 
 
ในการศึกษาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน ผูเรียนจะตองเตรียมตัวในการศึกษาบทเรียน
มัลติมีเดีย ดังนี้ 

1.1 ผูเรียนควรศึกษาคูมือการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย อยางละเอียดทุกข้ันตอน  
กอนท่ีจะเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย เพ่ือใหการเรียนเปนไปดวยความสะดวก เขาใจเนื้อหาสาระ และ
เกิดประสิทธิภาพในการเรียนมากท่ีสุด 

1.2 ตรวจสอบความพรอมในการใชงานสื่อบทเรียนมัลติมีเดียหากพบปญหาแจงครูทันที 
1.3 การเตรียมอุปกรณเสริม และเครื่องมือในการศึกษาในบทเรียนมัลติมีเดีย ประกอบดวย  

1) คอมพิวเตอรหรือคอมพิวเตอรพกพา 2) ลําโพง หรือ ชุดหูฟง 
 

2.  บทบาทของผูเรียน 
 
ในขณะท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ผูเรียนมีบทบาท

ดังนี้  
2.1 ศึกษาเนื้อหาบทเรียนมัลติมีเดียดวยความตั้งใจ 
2.2 ปฏิบัติกิจกรรมระหวางเรียนดวยความตั้งใจและอยางเต็มความสามารถ 
2.3 ทําแบบทดสอบ อยางเต็มความสามารถและดวยความตั้งใจ รอบคอบ 
2.4 หากพบปญหาในการใชงานบทเรียนขณะกําลังเรียนอยู ใหผูเรียนรีบแจงครูโดยทันที 
2.5 ไมควรรบกวนการเรียนของผูอ่ืน 

 

3.  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย 
 
ในการเรียนดวยการใชบทเรียนมัลติมีเดียมี 4 ข้ันตอน โดยท่ีผูเรียน จะตองประกอบ

กิจกรรมใหครบท้ัง 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
ข้ันท่ี 1 ทดสอบกอนเรียน  โดยผูเรียนตองทําแบบทดสอบกอนเรียนแบบปรนัย ชนิด

เลือกตอบจํานวน 10 ขอ จากหนาจอคอมพิวเตอร ในเวลา 10 นาที  จากนั้นผูเรียนทุกคน สงผลคะแนน
ทดสอบกอนเรียนแกผูสอน 

ข้ันท่ี 2 ศึกษาบทเรียน  โดยใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาสาระในบทเรียนจากชุดบทเรียน
มัลติมีเดียโดยใหเริ่มศึกษาเนื้อหาจากหัวขอตามลําดับหมายเลข 1 – 3 เวลา 60 นาที ดังนี้ 

2.1 ศึกษาเรื่องคําศัพท 
2.2 ศึกษาเรื่องคันจิ 
2.3 ศึกษาเรื่องไวยกรณ 

ข้ันท่ี 3 ประกอบกิจกรรม โดยใหผูเรียนทําแบบฝกปฏิบัติ จํานวน 30 ขอ หลังจากท่ี ได
เรียนในเนื้อหาในแตละเรื่อง ตามลําดับหมายเลข 1 – 3  เวลา 20 นาที ดังนี้ 
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3.1 ศึกษาเรื่องคําศัพท 
3.2 ศึกษาเรื่องคันจิ 
3.3 ศึกษาเรื่องไวยกรณ 

ข้ันท่ี 4 ทดสอบหลังเรียน  โดยผูเรียนตองทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัย ชนิด
เลือกตอบจํานวน 10 ขอ จากหนาจอคอมพิวเตอร ในเวลา 10 นาที  จากนั้นผูเรียนทุกคน สงผลคะแนน
ทดสอบกอนเรียนแกผูสอน 

 

4.  การใชบทเรียนมัลติมีเดีย 
 
ใหผูเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนแนะนําการใชบทเรียนมัลติมีเดีย ดังนี้  
ข้ันตอนท่ี 1 เปดเครื่องคอมพิวเตอรหรือคอมพิวเตอรพกพา จากนั้นใหนักเรียนเขาไป

ท่ี http://www.anuchon.com/japan2/ 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.3 หนาจอบทเรียนมัลติมีเดีย 
 
 
 
 
 

http://www.anuchon.com/japan2/
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ข้ันตอนท่ี 2 หนาจอบทเรียนมัลติมีเดีย นักเรียนจะพบการแนะนําชื่อบทเรียนมัลติมีเดีย 
ในเรื่องภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 

 

 
 

ภาพท่ี 5.4 หนาจอการแนะนําชื่อบทเรียนมัลติมีเดีย 
 

ข้ันตอนท่ี 3 จากนั้นผูเรียนจะพบหนาตอนรับเขาสูบทเรียนโดยครูผูสอน และใหผูเรียน
กรอกขอมูลชื่อนักเรียน เพ่ือเขาสูบทเรียน ดังภาพ 
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ภาพท่ี 5.5 ตอนรับเขาสูบทเรียนโดยครูผูสอน และใหผูเรียนกรอกขอมูลชื่อนักเรียนเพ่ือเขาสูบทเรียน 
 
 

ข้ันตอนท่ี 4 ปรากฏหนาเมนูหลักแสดงการเขาสูเนื้อหาหลักของบทเรียน 
 

 
 

ภาพท่ี 5.6 หนาเมนูหลักเพ่ือเขาสูเนื้อหา  
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ข้ันตอนท่ี 5 คลิกท่ีเมนูผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง จะปรากฏหนาเมนูผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
จํานวน 3 ขอยอย 
 

 
 

ภาพท่ี 5.7 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
 

ข้ันตอนท่ี 6 คลิกท่ีเมนูแนะนําบทเรียน เพ่ือศึกษาวิธีการใชงานบทเรียนมัลติมีเดีย 
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ภาพท่ี 5.8 แนะนําบทเรียน 
 

 
 

ภาพท่ี 5.9 แนะนําการใชงานบทเรียนมัลติมีเดีย 
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ข้ันตอนท่ี 7 คลิกท่ีเมนูผูจัดทํา  
 

 
 

ภาพท่ี 5.10 เมนูผูจัดทํา 
 

ข้ันตอนท่ี 8 คลิกท่ีปุม บททดสอบกอนเรียน จะปรากฏหนาเมนูแบบทดสอบกอนเรียน 
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ภาพท่ี 5.11 หนาเมนูแบบทดสอบกอนเรียน 
 

ข้ันตอนท่ี 9 เม่ือทําแบบทดสอบครบ 10 ขอ ใหคลิกสงแบบทดสอบและจะปรากฎหนา
รายงานผลการทดสอบ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.12 แสดงรายงานผลการทดสอบกอนเรียน 
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ข้ันตอนท่ี 10 คลิกเมนูหลัก จากนั้นเลือกคลิกในเนื้อหา หัวขอคําศัพท 
 

 
 

ภาพท่ี 5.13 แสดงเมนูหลัก 
 

ข้ันตอนท่ี 11 คลิกเมนูหลัก จากนั้นเลือกคลิกในเนื้อหา หัวขอคันจิ 
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ข้ันตอนท่ี 12 คลิกเขาไปเรียน เนื้อหาเรื่อง คันจิ จะพบตัวอักษรคันจิจํานวน 10 ตัวอักษร
ใหเลือกเรียน 
 

 
 

ภาพท่ี 5.14 แสดงตัวอักษรคันจิ 
 

ข้ันตอนท่ี 13 คลิกเขาไปเรียนคันจิแตละตัว ซ่ึงจะประกอบดวยเนื้อหาเรื่องลําดับเสนและ
คําศัพท 
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ภาพท่ี 5.15 แสดงลําดับเสนและคําศัพทคันจิ 
 

ข้ันตอนท่ี 14 เม่ือเรียนจบหนวยแลวใหคลิก ทําแบบฝกหัด  
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ภาพท่ี 5.16 แสดงแบบฝกหัดประจําหนวย 
 

ข้ันตอนท่ี 15 คลิกเขาไปเรียน เนื้อหาเรื่อง คําศัพท จะพบหัวขอยอยจํานวน 5 หัวขอ 
ไดแก (1) อาหารและเครื่องดื่ม (2) คน พืช สิ่งของ (3) สถานท่ี (4) คํากริยาและอาการนาม และ (5) คํา
บอกความถ่ีและคําทักทาย  

 

 
 

ภาพท่ี 5.17 แสดงหัวขอยอยของเนื้อหา เรื่อง คําศัพท 
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ภาพท่ี 5.18 แสดงเนื้อหาในหัวขอยอย อาหารและเครื่องดื่ม 
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ภาพท่ี 5.19 แสดงเนื้อหาในหัวขอยอย คน พืช สิ่งของ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.20 แสดงเนื้อหาในหัวขอยอย สถานท่ี 
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ภาพท่ี 5.21 แสดงเนื้อหาในหัวขอยอยสถานท่ี 
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ภาพท่ี 5.22 แสดงเนื้อหาในหัวขอยอย คํากริยาและอาการนาม 
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143 

 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.23 แสดงเนื้อหาในหัวขอยอย คําบอกความถ่ีและคําทักทาย 
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ข้ันตอนท่ี 16 เม่ือเรียนจบหนวยแลวใหคลิก ทําแบบฝกหัด ประจําหนวย มีจํานวน 10 ขอ 
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148 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



149 

 
 

ภาพท่ี 5.24 แสดงแบบฝกหัดประจําหนวย 
 

ข้ันตอนท่ี 17 คลิกเมนูหลัก จากนั้นเลือกคลิกในเนื้อหา หัวขอไวยกรณ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.25 แสดงเมนูหลัก 
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ข้ันตอนท่ี 18 คลิกเขาไปเรียน เนื้อหาเรื่อง ไวยกรณ  
 

 
 

ภาพท่ี 5.26 แสดงไวยกรณ 
 

ข้ันตอนท่ี 19 คลิกเขาไปเรียน ไวยกรณ แตละหัวขอ  
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ภาพท่ี 5.27 แสดงไวยกรณแตละหัวขอ 
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ข้ันตอนท่ี 20 เม่ือเรียนจบหนวยแลวใหคลิก บทสนทนาโดยใชเมาสคลิกท่ีรูป บทเรียนก็จะ
เปดวิดีโอบทสนทนา ซ่ึงประกอบดวยบทสนทนา 2 บท 
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ภาพท่ี 5.28 แสดงบทสนทนา ประจําบทเรียน 
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ข้ันตอนท่ี 21 เม่ือเรียนจบหนวยแลวใหคลิก ทําแบบฝกหัด ประจําหนวย มีจํานวน 10 ขอ  
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ภาพท่ี 5.29 แบบฝกหัดประจําหนวย 
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ข้ันตอนท่ี 22 เม่ือเรียนครบทุกหนวยแลว ใหคลิกทําแบบทดสอบหลังเรียน  
 

 
 

ภาพท่ี 5.30 แสดงหนาเมนูหลัก 
 

ข้ันตอนท่ี 23 คลิกท่ีปุม บททดสอบกอนเรียน จะปรากฏหนาเมนูแบบทดสอบกอนเรียน 
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166 
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ภาพท่ี 5.31 แสดงหนาแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคที่ 3 
แบบฝกปฏิบัติ 
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คํานํา 
 
แบบฝกหัดประกอบบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาภาษาญี่ปุน 2 เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน  เปนการนําเนื้อหา เรื่อง 
ชีวิตประจําวันสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลิตข้ึนเพ่ือใหผูเรียนทําแบบฝกหัดขณะท่ีเรียนโดย
ใชบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 

ผูผลิตบทเรียนมัลติมีเดีย หวังเปนอยางวาคูมือการใชบทเรียนมัลติมีเดีย จะเปนประโยชน
ตอผูสอนอยางมากหากมีขอบกพรองประการใด  ผูผลิตขอนอมรับเพ่ือจะนํามาปรับปรุงพัฒนาตอไป 

 
 
 
 
        นางอารีวรรณ แผอํานาจ 
           ผูผลิต 
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คําช้ีแจงการใชแบบฝกปฏิบัติ 
บทเรียนมัลติมีเดีย 

เรื่องภาษาญ่ีปุนในชีวิตประจําวัน 
 
แบบฝกปฏิบัติประกอบบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาภาษาญี่ปุน 2 เรื่อง ภาษาญี่ปุนใน

ชีวิตประจําวันประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียน แผนการสอน กิจกรรมระหวางเรียน เฉลยกิจกรรม
ระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และเฉลยแบบทดสอบกอนและหลังเรียน 

ในการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย ใหผูเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 
1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
2. ศึกษาแผนการสอน 
3. ทํากิจกรรมระหวางเรียน 
4. ตรวจสอบคําตอบกิจกรรม 
5. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 



171 

แบบทดสอบกอนเรียน 
วิชาภาษาญ่ีปุน 2 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

หนวยท่ี 2 ชีวิตประจําวัน 

 
คําช้ีแจง  ขอสอบฉบับนี้เปนขอสอบปรนัย จํานวน 10 ขอ 10 คะแนน 
 
ขอท่ี 1) ナッターさんと 学校へ 行きます。 
 a: がこう 
 b: がこお 
 c: がっこお 
 d: がっこう 
 
ขอท่ี 2) あきこさんは 何時間ぐらい ねますか。 
 a: なにじかん 
 b: なにしがん 

 c: なんしがん 
 d: なんじかん 
 
ขอท่ี 3) 今日は なんようびですか。 
 a: きょう 
 b: ぎょう 
 c: いまにち 
 d: こんにち 
 
ขอท่ี 4) ..........で ほんを かいました。 
 a:レストラン 
 b:りょう 
 c: 本や 

 d: 友だちのうち 
 
ขอท่ี 5) A: タワポンさんは 何をよみますか。 
          B: (......) をよみます。 
 a: てがみ 
 b: てちょう 
 c: ざっし 
 d: しんぶん 
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ขอท่ี 6) (    ) は ごご 七時ごろです。 
 a: 晩ごはん 
 b: 朝ごはん 
 c: 昼ごはん 
 d: 夜ごはん  
 
ขอท่ี 7) あきこさん。（）をのみますか、（   ）を のみますか。 
 a: コーヒー、ラーメン 
 b: ミルク、パイナップル 
 c: ぎゅうにゅう、ジュース 
 d: アイスクリーム、こうちゃ 
 
ขอท่ี 8)  A:あきこさんは きょうスリーラットさんの うちへ いきます。 

B: .......................... 
 a: そうですか。 
 b: おねがいします。 
 c: どういたしまして。 
 d: ごめんなさい。 
 
ขอท่ี 9) A:(  )が サラダを つくりますか。 

   B: わたしが します。 
a: いつ 
b: どこ 
c: だれ 
d: なに 

 
ขอท่ี 10) A:(  )人が マレーシア人ですか。 

B:マヌーンさんのみぎの人です。 
a: どなた 
b: どの 
c: だれ 

d: なん 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 
วิชาภาษาญ่ีปุน 2 

หนวยท่ี 2 ภาษาญ่ีปุนในชีวิตประจําวัน 
 

 
 
 
 

ขอ a b c d 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คะแนนท่ีได 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
วิชาภาษาญ่ีปุน 2 

หนวยท่ี 2 ชีวิตประจําวัน 一日のせいかつ 
 

 
คําช้ีแจง 1. ขอสอบฉบับนี้ เปนขอสอบปรนัย จํานวน 10 ขอ 10 คะแนน  
 
ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 
 
ขอท่ี 1. ナッターさんと がっこうへ 行きます。 
 a: 学生 
 b: 学者 
 c: 学校 

  d: 学期 
 
ขอท่ี 2. あきこさんは なんじかんぐらい ねますか。 
 a: 何寺間 
 b: 何侍間 
 c: 何時問 

  d: 何時間 
 

ขอท่ี 3. きょうは なんようびですか。 
 a: 今日 
 b: 今目 
 c: 今貝 
 d: 合日 
 
ขอท่ี 4. 本やで 何を かいましたか。 
 a: はな 
 b: ほん 
 c: 食べもの 
 d:くだもの 
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ขอท่ี 5. A: タワポンさんは しんぶんをよみます 
a:                b: 
 
 
 
c:                 d: 
 

 
 
ขอท่ี 6. 晩ごはんは  (   ) です。 
 a: ごご 七時ごろ 
 b: ごご 一時ごろ 
 c: ごぜん 七時ごろ 
 d: ごぜん 一時ごろ 
 
ขอท่ี 7. あきこさん。コーラーを（）か、ジュースを（）か。 
 a: のみます、たべます 
 b: ぬみます、のみます 
 c: のみます、のみます 
 d: たべます、たべます 
 

ขอท่ี 8) A:...............。 
 B:そうですか。 

 a: はじめまして。あきこです。 
 b:ごめんなさいね。 
 c: わたしは ともだちの うちへ いきます。 
 d:コーヒーをのみますか、みずをのみますか。 
 
ขอท่ี 9. A: だれが サラダを つくりますか。 

 B: ..........が します。 
 a: おがあさん 
 b: おかあさん 
 c: おしいさん 
 d: ねこちゃん 
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ขอท่ี 10. A:どの人が かんこく人ですか。 

B:(              )。 
 a: あなたです、 
 b: マヌーンさんのみぎの人です。 
 c: そうです。 

d: そうじゃありません。 
 
 
 
 
 
 
 

  



177 

กระดาษคําตอบแบบทดสอบหลังเรียน 
วิชาภาษาญ่ีปุน 2 

หนวยท่ี 2 ภาษาญ่ีปุนในชีวิตประจําวัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ a b c d 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คะแนนท่ีได 
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เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน/แบบทดสอบหลังเรียน 
 

แบบทดสอบกอนเรียน 
1. d 
2. d 
3. a 
4. c 
5. d 
6. a 
7. c 
8. a 
9. c 
10. b 

 

แบบทดสอบหลังเรียน 
1. c 
2. d 
3. a 
4. b 
5. b 
6. a 
7. c 
8. c 
9. b 
10. b 
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ภาคที่ 4 
รายละเอียดของบทเรียนมัลติมีเดีย 
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สารบัญ 
 
เนื้อหา  หนา 
หนาหลักบทเรียนมัลติมีเดีย   181 
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง   182 
แนะนําการเรียน   182 
ผูจัดทํา   186 
แบบทดสอบกอนเรียน   186 
บทเรียน   192 
 1) หัวเรื่องท่ี 1.1 คันจิ   193 
     แบบฝกปฏิบัติคันจิ   198 
 2) หัวเรื่องท่ี 1.2 คําศัพท   204 
  แบบฝกปฏิบัติคําศัพท   235 
 3) หัวเรื่องท่ี 1.3 ไวยกรณ   241 
 แบบฝกปฏิบัติไวยกรณ   248 
แบบทดสอบหลังเรียน   253 
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1.  หนาจอบทเรียนมัลติมีเดีย  
 

  
 
2.  หนาตอนรับเขาสูบทเรียนโดยครูผูสอน  และใหผูเรียนกรอกขอมูลชื่อนักเรียน เพ่ือเขาสูบทเรียน  
 

  
 
3.  หนาเมนูหลักแสดงการเขาสูเนื้อหาหลักของบทเรียน 
 

 



182 

4.  เมนูผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง  
 

 
 

5.  คลิกท่ีเมนูแนะนําบทเรียน เพ่ือศึกษาวิธีการใชงานบทเรียนมัลติมีเดีย 
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ภาพท่ี 5.32 แนะนําบทเรียน 
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6.  คลิกท่ีเมนูผูจัดทํา  
 

 
 
7.  แบบทดสอบกอนเรียน  
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8.  คลิกเมนูหลัก จากนั้นเลือกคลิกในเนื้อหา หัวขอคันจิ 
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9. คลิกเขาไปเรียน เนื้อหาเรื่อง คันจิ จะพบตัวอักษรคันจิจํานวน 10 ตัวอักษรใหเลือกเรียน 
 

 
 
10. คันจิ  
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ภาพท่ี 5.33 แสดงลําดับเสนและคําศัพทคันจิ 
 
11.  เม่ือเรียนจบหนวยแลวใหคลิก ทําแบบฝกหัด ประจําหนวย มีจํานวน 10 ขอ  
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ภาพท่ี 5.34 แสดงแบบฝกหัดประจําหนวย 
 
12.  คลิกเมนูหลัก จากนั้นเลือกคลิกในเนื้อหา หัวขอคําศัพท 
 

 
 

ภาพท่ี 5.35 แสดงเมนูหลัก 
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13.  คลิกเขาไปเรียน เนื้อหาเรื่อง คําศัพท จะพบหัวขอยอยจํานวน 5 หัวขอ ไดแก (1) อาหารและ
เครื่องดื่ม (2) คน พืช สิ่งของ (3) สถานท่ี (4) คํากริยาและอาการนาม และ (5) คําบอกความถ่ีและ 
คําทักทาย  
 

 
 

ภาพท่ี 5.36 แสดงหัวขอยอยของเนื้อหา เรื่อง คําศัพท  
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ภาพท่ี 5.37 แสดงเนื้อหาในหัวขอยอย อาหารและเครื่องดื่ม 
 
 
 
 
 
 
 
 



214 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



215 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



216 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 



217 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



218 

 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.38 แสดงเนื้อหาในหัวขอยอย คน พืช สิ่งของ 
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ภาพท่ี 5.39 แสดงเนื้อหาในหัวขอยอย สถานท่ี 
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ภาพท่ี 5.40 แสดงเนื้อหาในหัวขอยอยสถานท่ี 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



222 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



223 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



224 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



225 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



226 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



227 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



228 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



229 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



230 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



231 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



232 

 
 

ภาพท่ี 5.41 แสดงเนื้อหาในหัวขอยอย คํากริยาและอาการนาม 
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ภาพท่ี 5.42 แสดงเนื้อหาในหัวขอยอย คําบอกความถ่ีและคําทักทาย 
 

14.  เม่ือเรียนจบหนวยแลวใหคลิก ทําแบบฝกหัด ประจําหนวย มีจํานวน 10 ขอ 
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15.  คลิกเมนูหลัก จากนั้นเลือกคลิกในเนื้อหา หัวขอไวยกรณ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.43 แสดงเมนูหลัก 
 

16.  คลิกเขาไปเรียน เนื้อหาเรื่อง ไวยกรณ จะพบไวยกรณ จํานวน 7 ไวยกรณใหเลือกเรียนและเมนูบท
สนทนาอีก 1 รายการใหเลือกเรียน 
 

 
 

ภาพท่ี 5.44 แสดงไวยกรณ 
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17.  คลิกเขาไปเรียน ไวยกรณ แตละหัวขอ  
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ภาพท่ี 5.45 แสดงไวยกรณแตละหัวขอ 
 
18.  เม่ือเรียนจบหนวยแลวใหคลิก บทสนทนา 
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ภาพท่ี 5.46 แสดงบทสนทนา ประจําบทเรียน 
 
19.  เม่ือเรียนจบหนวยแลวใหคลิก ทําแบบฝกหัด  
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ภาพท่ี 5.47 แบบฝกหัดประจําหนวย 
 

20.  เม่ือเรียนครบทุกหนวยแลว ใหคลิกทําแบบทดสอบหลังเรียน  
 

 
 

ภาพท่ี 5.48 แสดงหนาเมนูหลัก 
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21.  แบบทดสอบหลังเรียน  
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ภาพท่ี 5.49 แสดงหนาแบบทดสอบหลังเรียน 
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บทท่ี  6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เรื่อง 

ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนสังกัดสํานักงานเขต
พ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัดแมฮองสอน ผูวิจัยไดทดสอบหาประสิทธิภาพแลวสรุป
การวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 

1.  สรุปการวิจัย 
 

1.1 รูปแบบการวิจัย   การวิจัยและพัฒนา 
1.2 วัตถุประสงคในการวิจัย 
 1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป                                                                                                                 
  เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เรื่อง 

ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนสังกัดสํานักงานเขต
พ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัดแมฮองสอน 

 1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 
  1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เรื่อง 

ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
  2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากการเรียนดวย 

บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 
  3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติ มีเดีย เรื่อง 

ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 
 1.3.1 บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  

มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 
 1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน  

มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 
 1.3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน  

มีความคิดเห็นตอบทเรียนมัลติมีเดียในระดับเห็นดวยมาก 
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1.4 การดําเนินการวิจัย 
 1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1) ประชากรท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนสังกัด

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 เขตจังหวัดแมฮองสอน แผนการเรียนภาษาญี่ปุน  
ท่ีเปดทําการสอนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 จํานวน 3 โรงเรียน มีจํานวนนักเรียน 70 คน 

  2) กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4โรงเรียนหอง
สอนศึกษา จํานวน 20 คน และโรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” จํานวน 20 คน ท่ีกําลังศึกษาใน
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 ซ่ึงไดมาโดยการสุมแบบกลุม  

 1.4.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก (1) 
บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน จํานวน 1 ชุด โดยมีเนื้อหาครอบคลุม 3 ตอน คือ  

  ตอนท่ี 1.1  คันจิ  
เรื่องท่ี 1.1.1  飲 
เรื่องท่ี 1.1.2  今 
เรื่องท่ี 1.1.3  食 
เรื่องท่ี 1.1.4  昼 
เรื่องท่ี 1.15  何 
เรื่องท่ี 1.1.6  作 
เรื่องท่ี 1.1.7  夜 
เรื่องท่ี 1.1.8  見 
เรื่องท่ี 1.1.9  朝 
เรื่องท่ี 1.1.10  聞 

  ตอนท่ี 1.2  คําศัพท  
เรื่องท่ี 1.2.1  อาหาร 
เรื่องท่ี 1.2.2  สิ่งของ 
เรื่องท่ี 1.2.3  สถานท่ี 
เรื่องท่ี 1.2.4  คํากริยา 
เรือ่งท่ี 1.2.5  คําทักทาย สํานวน ความถ่ี 

  ตอนท่ี 1.3  ไวยกรณ   
เรื่องท่ี 1.3.1 ไวยกรณ を V 
เรื่องท่ี 1.3.2 ไวยกรณ で+ V 
เรื่องท่ี 1.3.3  จํานวนเวลา + V 
เรื่องท่ี 1.3.4  ไวยกรณจุดเวลา + ごろ 
เรื่องท่ี 1.3.5  คําบอกความถ่ี 
เรื่องท่ี 1.3.6  QW が + ภาคแสดง か 
เรื่องท่ี 1.3.7  Sか、Sか 
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เครื่องมือนี้ไดผานการพิจารณาตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญหลังจากนั้นนําไป
ทดลอง 3 ข้ันตอน พบวามีประสิทธิภาพเปนตามเกณฑท่ีผูวิจัยกําหนด (2) แบบทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียนแบบคูขนาน เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน เพ่ือวัดความกาวหนาทางการเรียน ซ่ึงผูวิจัย
สรางข้ึน ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน เปนแบบทดสอบวัดดานพุทธิพิสัย
แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ แบบทดสอบมีคาความยากงายอยูระหวาง  
0.28-0.88 คาอํานาจจําแนกระหวาง 0.77-1.00 และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอ
บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน เปนแบบมาตรประเมินคา จํานวน 11 ขอ  
แบบสอบถามปลายเปด 1 ขอ เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยท้ัง 3 ประเภท ไดผานการตรวจสอบแลว 

 1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล  
  ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ คือ (1) ข้ันการวิเคราะห โดย

การกําหนดเปาหมายและเนื้อหาท่ีตองการ วิเคราะหเนื้อหาและวิเคราะหผูเรียน (2) ข้ันการออกแบบ 
โดยการเขียนแผนโครงเรื่องเสนออาจารยท่ีปรึกษา เพ่ือใหตรวจสอบความถูกตองและนําแผนโครงเรื่องท่ี
นําไปปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวเสนอใหผูเชื่ยวชาญดานเนนื้อหาตรวจสอบ (3) ข้ันการพัฒนา โดยสราง
บทเรียนมัลติมีเดีย ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป จากนั้นนําบทเรียนมัลติมีเดีย ท่ีสรางเสร็จสมบูรณไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีประเมินเพ่ือตรวจสอบความถูกตอง (4) ข้ันการนําไปใช ครอบคลุม สถานท่ีทํา
การทดสอบ วันเวลาในการทดสอบ และข้ันตอนการใชบทเรียนมัลติมีเดีย (5) ข้ันการประเมินผล โดยการ
ประเมินผลการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย ผูวิจัยเก็บขอมูล ไดแก จากการทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียน และการทํากิจกรรมระหวางเรียน จากการสัมภาษณนักเรียนแบบเดี่ยวและแบบกลุม และจากการ
เก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนในการทดสอบแบบภาคสนาม จากนั้นนํามา
ประเมินผล 

 1.4.4 วิเคราะหขอมูล  
  ผูวิจัยไดวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนใน

ชีวิตประจําวัน โดยหาคาประสิทธิภาพ E1/E2 การทดสอบคาที  คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
1.5 สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิจัยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน สรุปผลการวิจัย 

ดังนี้ 
 1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ คือ 

81.08/80.97 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 
 1.5.2 ผลความกาวหนาทางการเรียนของผู เรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย  

มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 1.5.3 ผลความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย โดยภาพรวมอยูใน ระดับ

เห็นดวยมาก 
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2.  อภิปรายผล 
 
2.1 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน มีผลการวิจัย 

พบวา บทเรียนมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 81.08/80.97 สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้
เพราะองคประกอบของบทเรียนมัลติมีเดีย มี 2 สวน ไดแก บทเรียนมัลติมีเดีย และการออกแบบหนาจอ 
ซ่ึงมีรายละเอียดขององคประกอบ ดังนี้ 

 2.1.1 บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ประกอบดวย แบบทดสอบ
กอนเรียน เนื้อหาสาระ แบบฝกหัดและแนวตอบ และแบบทดสอบหลังเรียน มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

  เนื้อหาสาระในบทเรียนมัลติมีเดียประกอบดวย (1) ดานตัวอักษร มีรูปแบบของ
ตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร และสีท่ีนาเรียนนาอานดูแลวสบายตา (2) ดานเนื้อหามีการจัดลําดับเนื้อหา
จากงายไปหายาก ทําใหเขาใจเนื้อหาไดงาย (3) มีสวนสรุปอยูทุกหัวเรื่องเพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรู
และทบทวนเนื้อหาได (4) มีภาพนิ่งท่ีสอดคลองกับเนื้อหาสาระ ทําใหผูเรียนสามารถเขาใจในเนื้อหา
สาระมากข้ึน และ (5) มีเสียงประกอบการบรรยายเนื้อหาสาระเสียงท่ีบรรยายมีการออกเสียงอักขระ
ชัดเจน น้ําเสียงไพเราะนาฟง ทําใหผูเรียนมีความสนใจและเขาใจมากข้ึน ผูเรียนมีความกระตือรือรน  
มีความสนใจท่ีจะเรียน สอดคลองกับแนวคิดของณัฐกร สงคราม (2553) ซ่ึงระบุวาการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรถายทอดหรือนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน ท่ีบูรณาการหรือผสมผสานสื่อ
หลากหลายรูปแบบ (Multiple Forms) เขาไวดวยกัน ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
หรือรูปแบบอ่ืนๆท่ีนอกเหนือจากขอความเพียงอยางเดียวโดยมีเปาหมายเพ่ือสงเสริมสนับสนุนใหเกิด
กระบวนการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพตอผูเรียน  

  สวนแบบฝกหัดระหวางเรียนประจําแตละเรื่องผูวิจัยไดแบงเปน (1) การทํา
กิจกรรมแตละหัวเรื่อง และ (2) แนวตอบ คือ การตรวจสอบกิจกรรมท่ีทํา แบบฝกหัดระหวางเรียนเปน
แบบอัตนัย 2 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ และแบบอัตนัยเลือกตอบ จํานวน 10 ขอ เม่ือผูเรียนตอบถูก จะมี
การกลาวคําชมเชย เพ่ือการเสริมแรงใหกับผูเรียน ทําใหผูเรียนมีความภาคภูมิใจในการเรียน มีการ
อธิบายคําตอบเพ่ิมเติม เม่ือผูเรียนสอบเสร็จแลววา ถูกหรือผิดเพราะอะไร เปนการโตตอบระหวางผูเรียน
กับบทเรียน  หลังจากท่ีผูเรียนทําแบบฝกหัด ในแตละหัวเรื่องแลวจะปรากฏคะแนนให เพ่ือเปนการ
ตอบสนองตอการเรียนของผูเรียน และท่ีสําคัญผูเรียนสามารถทบทวน หรือทําซํ้าในแตละแบบฝกหัดท่ี
ตองการไดตามความตองการของผูเรียนแตละคน สอดคลองกับแนวคิดของถนอมพร เลาหจรัสแสง 
(2541) กลาววา บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู มีการใหผลปอนกลับโดยทันที หลังจากผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธกับบทเรียน เชน การกลาวตอนรับ หลังจากผูเรียนพิมพชื่อของตนเองลงไปในหนาลงทะเบียน 
การเฉลยคําตอบหลังจากทําแบบฝกหัด หรือแบบทดสอบ เปนตน ซ่ึงถือเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง ท่ี
ชวยกระตุนให ผูเรียนเกิดอยากท่ีจะเรียนรู  

  ในประเด็นประเด็นนี้ ผูวิจัยไดสังเกตพบวา การทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ผูเรียนมีความเขาใจและความสนใจในการเรียนมากข้ึน ผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนมีความรับผิดชอบ
มากข้ึนและมีความกาวหนาในการเรียนและยังสามารถเรียนรูไดดวยตนเองและจากการสอบถามความ
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คิดเห็นของผูเรียน พบวา บทเรียนมัลติมีเดียชวยใหผูเรียนมีโอกาสในการศึกษาหาความรูดวยตนเอง ใน
ระดับเห็นดวยมาก ( X = 4.13)  

 2.1.2 การออกแบบหนาจอ การออกแบบหนาจอทําใหเกิดความนาสนใจในบทเรียน
มัลติมีเดีย มีเมนูสามารถสื่อความหมายเขาใจไดงาย เมนูบงบอกใหผูเรียนไดรูวาผูเรียนสามารถเรียนรูใน
หัวเรื่องอะไร เมนูมีขนาดท่ีเหมาะสมและสีสันสวยงาม ขอความในเมนูมีความชัดเจนผูเรียนสามารถอาน
ขอความท่ีอยูในเมนูไดงาย สวนของพ้ืนหลังมีสีสันและลวดลายท่ีนาสนใจ ทําใหผูเรียนสามารถอาน
ขอความ ท่ีเปนเนื้อหาไดอยางชัดเจน และยังกระตุนใหผูเรียนมีความกระตือรือรนและสนใจท่ีอยากเรียน 
ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของรังสินี สุคนธปฏิมา (2553) กลาววา สวนประกอบของบทเรียนมัลติมีเดีย 
ไดแก (1) กราฟกซ่ึงมีความสามารถในการดึงดูดความสนใจและประกอบเนื้อหาตาง ๆ ใหมีความสมบูรณข้ึน 
ซ่ึงจะแสดงความหมายดวยการใชองคประกอบศิลป การออกแบบการจัดวางภาพหรือสัญลักษณตาง ๆ 
เพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดงายข้ึน (2) ขอความ มีหลักการออกแบบและเลือกใช คือ รูปแบบและขนาด
ตัวอักษรตองมีความเหมาะสม แบบอักษรอานงาย และการวางรูปแบบการนําเสนอควรคํานึงถึงความ
สมดุลของหนาจอ สีควรใชสีท่ีเหมาะสมเพ่ือชวยลดความลาของสายตา สีพ้ืนควรใชสีพ้ืนท่ีทําใหตัวอักษร
เดนข้ึน และไมกอใหเกิดการรบกวนในการอาน (3) วีดิทัศน ในการทําภาพวิดิทัศนจําเปนตองมีการบีบ
อัดขอมูลใหมีขนาดเล็กท่ีสุด เพ่ือท่ีจะเพ่ิมประสิทธิภาพในการสง (4) ภาพเคลื่อนไหว สามารถดึงดูด
ความสนใจของผู เรียนไดเปนอยางดี ชวยนําเสนอความคิดท่ีซับซอนและยุงยากใหเขาใจงาย  
(5) เสียงตาง ๆ ชวยเสริมสรางความเขาใจ ทําใหมีชีวิตชีวา เสียงอาจอยูในรูปตาง ๆ และ (6) งาน
ภาพถายหรือประเภทภาพนิ่งตาง ๆ เปนสวนท่ีมีความสําคัญ เนื่องจากเปนการแสดงผลท่ีมีการใชมาก
ท่ีสุด เม่ือเทียบกับภาพเคลื่อนไหวหรือภาพวีดิทัศน  

 จากการสังเกตเห็นไดวา ผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนมัลติมีเดียไดดวยตนเองเพราะ
สามารถดําเนินกระบวนการเรียนการสอนไดตามเมนูท่ีแสดงในหนาจอ และจากการสอบถามความ
คิดเห็นของผูเรียนพบวาผูเรียนชื่นชอบบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวันในระดับเห็น
ดวยมาก ( X =4.14) จะเห็นไดวาเนื้อหาในบทเรียนและแบบฝกหัดระหวางเรียนสงเสริมใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูทําใหผูเรียนทําคะแนนระหวางเรียนและหลังหลังเรียน อยูในเกณฑท่ีกําหนด 

2.2 ความกาวหนาของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย 
 จากการวิจัยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน เปนไปตาม

สมมติฐานท่ีตั้งไว  คือ ผูเรียนมีความกาวหนาทางเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  โดย
ผูเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน ท้ังนี้เกิดจากจุดเดนของบทเรียนมัลติมีเดีย 
คือ ประการท่ี 1 ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ตามความตองการและความสนใจ และสามารถ
ทบทวนเนื้อหาไดตลอดเวลา ทําใหผูเรียนท่ีเรียนออนมีความอิสระในการเรียน  ประการท่ี 2 การ
ออกแบบบทเรียน เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ไดเสนอเนื้อหาสาระในรูปขอความเชิงบรรยายและ
มีเสียงประกอบการบรรยาย มีภาพนิ่งและวิดีโอประกอบ ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน เม่ือ
ผูเรียนสนใจ ผูเรียนจะตั้งใจเรียนสงผลใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนได และประการท่ี 3 ผูเรียน
สามารถทําแบบฝกหัดไดดวยตนเองหลังจากเรียนแลว และสามารถตรวจสอบคําตอบไดทันที ทําให
ผูเรียนไดปรับปรุงการเรียนอยูตลอดเวลา ดวยเหตุนี้เองจึงทําใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน สอดคลองกับงานวิจัยของนวฤกษ จิตรวิบูลย (2554) ท่ีทําการวิจัยเรื่อง พัฒนาบทเรียน



 265 

มัลติมีเดียแบบปฎิสัมพันธชวยสอน การใชโปรแกรมตารางการคํานวณ สําหรับหลักสูตรเนนภาษาอังกฤษ 
ภายใตโครงการสงเสริมความเปนเลิศทางวิชาการ ผลการวิจัยพบวา ผลการวิจัยพบวาประสิทธิภาพของ
บทเรียนมัลติมีเดีย แบบปฎิสัมพันธชวยสอนการใช โปรแกรมตารางการคํานวณ สําหรับหลักสูตรเน
นภาษาอังกฤษ ภายใตโครงการสงเสริมความเปนเลิศ ทางวิชาการ โรงเรียนสุวรรณารามวิทยาคม สูงกวา
ตามเกณฑของเมกุยแกนส มีคามากกวา 1.00 แสดงวาบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฎิสัมพันธชวยสอนการใช
โปรแกรมตารางการคํานวณ สําหรับหลักสูตรเนนภาษาอังกฤษท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน สามารถนําไปใชในการ
จัดการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2.3 ความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย 
 ความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนใน โดยภาพรวม

ผูเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมาก ( X = 4.13) สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว มีขอสังเกต
เก่ียวกับความคิดเห็นของผู เรียน มีความเห็นในระดับเห็นดวยมาก มีคาเฉลี่ยสูงสุด 4.48 พบวา  
แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดทราบความรูเดิมท่ีมีอยู 
 

3.  ขอเสนอแนะ 
 
3.1 ขอเสนอแนะจากผลการวิจัย 
 3.1.1 การจัดเตรียมสถานท่ี ผูวิจัยไดจัดสถานท่ีในการทดสอบประสิทธิภาพ คือ 

หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร  โดยมีอุณหภูมิท่ีเหมาะสม และแสงไฟควรเปนแสงสีขาว  และมีความสวาง
เพียงพอ  เพ่ือเปนการถนอมสายตาของผูเรียน 

 3.1.2 การจัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดจัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร ให
เพียงพอกับจํานวนผูเรียน โดยคอมพิวเตอรท่ีใชมีความพรอมท่ีจะรองรับบทเรียนมัลติมีเดียท่ีผูวิจัยนํามา
ทดสอบกับผูเรียน ไมชํารุด เสียหาย อันจะกอใหเกิดอุปสรรคในการทําวิจัย 

 3.1.3 การเตรียมความพรอมของผูเรียน ควรจัดเตรียมความพรอมของผูเรียนโดย
การฝกและทบทวนทักษะการใชบทเรียนมัลติมีเดีย เชน การใชคอมพิวเตอรในการสืบคนขอมูลทาง
อินเตอรเน็ต เปนตน 

 3.1.4 การเตรียมความพรอมของผูสอน ในการใชบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุน
ในชีวิตประจําวัน ผูสอนตองตรวจสอบความพรอมของเครื่องคอมพิวเตอร แนะนําการใชคอมพิวเตอรในการ
เรียน และแจกคูมือการเรียนบทเรียนมัลติมีเดียใหแกผูเรียน เพ่ือ 

 3.1.5 ระยะเวลา ในการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาภาษาญี่ปุน 2 เรื่อง 
ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวันใชระยะเวลา 2 ชั่วโมง จํานวน 1 วัน  

3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งไป 
 ในการวิจัยในครั้งนี้ พบวา ผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย มีความกาวหนา

เพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนมีระดับความ
คิดเห็นอยูในระดับมาก 4.00 ซ่ึงเปนขอท่ีมีคะแนนต่ําสุด วาบทเรียนมัลติมีเดียชวยใหผูเรียนมีความ
รับผิดชอบในการเรียนมากยิ่งข้ึน อาจเปนเพราะบทเรียนมัลติมีเดีย เปนแบบสอนเนื้อหาโดยตรง ผูเรียน
ตองอานเนื้อหาและทํากิจกรรมดวยตนเอง โดยครูผูสอนไมไดติดตามงานของผูเรียน จึงทําใหนักเรียน
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ขาดความกระตือรือรนได ดังนั้น ในการทําวิจัยครั้งตอไป ผูวิจัยควรดําเนินการศึกษาบทเรียนมัลติมีเดีย
ในรูปแบบแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบท่ีสามารถแจงเตือนใหผูเรียนเขามาติดตามงาน โดยมีการ
กําหนดเวลาในการสงงานดวย เพ่ือชวยกระตุนใหผูเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนเพ่ิมข้ึน  
 
 



 
ฉ 

กิตติกรรมประกาศ 
 
 

การศึกษาค้นคว้าอิสระเล่มนี้ส าเร็จได้เนื่องจาก ผู้วิจัยได้รับความอนุเคราะห์จาก            
รองศาสตราจารย์ ดร.ศันสนีย์ สังสรรค์อนันต์ ประธานที่ปรึกษางานวิจัยค้นคว้าอิสระ ที่กรุณาให้
ค าแนะน า และติดตามการท าการศึกษาค้นคว้าอิสระเล่มนี้อย่างใกล้ชิดเสมอมา นับตั้งแต่เริ่มต้น 
จนกระทั่งส าเร็จเรียบร้อยอย่างสมบูรณ์ ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งในความกรุณาของท่านเป็นอย่างยิ่ง และ
ขอขอบพระคุณอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ กรรมการสอบการศึกษา
ค้นคว้าอิสระนี้ที่ได้เสนอแนะในการปรับปรุงงานให้เสร็จสมบูรณ์มากขึ้น 

ขอขอบพระคุณผู้ เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ได้แก่ ดร.สุรพล ศรีศิลป์  นายทวุธ วงค์วงค์        
นางพิศวาส อินทรรัตน์ และนางสาวโขมพัฒน์ ประวัง  ที่ให้ความกรุณาในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ให้ค าปรึกษา ชี้แนะ จนท าให้งานวิจัยส าเร็จด้วยดี 

ขอขอบพระคุณ ผู้อ านวยการโรงเรียนแม่สะเรียง “บริพัตรศึกษา” และโรงเรียนห้องสอน-
ศึกษา รวมทั้งนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แผนการเรียนภาษาญี่ปุ่นทุกท่านที่ให้ความร่วมมือทดลองใช้
สื่อในการเรียนการสอน  ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการท าวิจัย 

ขอขอบคุณกัลยาณมิตรทุกท่าน ทั้งคณาจารย์ ผู้บังคับบัญชา เพ่ือนร่วมงานและครอบครัว
อันมีคุณค่ายิ่ง ที่ได้ให้ความช่วยเหลือ พร้อมทั้งให้ก าลังใจในการท าวิจัยตลอดมา  

คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากการท าวิจัยเล่มนี้  ผู้วิจัยขอน้อมเป็นเครื่องบูชาพระคุณแด่
บิดามารดาผู้มีพระคุณและคณาจารย์ผู้ประสิทธิประสาทวิชาความรู้ทุกท่าน 
 
 
 
 
 อารีวรรณ  แผ่อ านาจ 
 เมษายน  2560 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจเครื่องมือวิจัย 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 

1.   นางสาวโขมพัฒน ประวัง 
    ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 
    ปจจุบันดํารงตําแหนง หัวหนาสาขาวิชาภาษาญี่ปุน 

อาจารยประจําสาขาวิชาภาษาญี่ปุน คณะศิลปศาสตร 
มหาวิทยาลัยพะเยา อําเภอเมือง จังหวัดพะเยา 
 

2.   ดร.นายสุรพล ศรีศิลป 
 ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 ปจจุบันดํารงตําแหนง ศึกษานิเทศกชํานาญการพิเศษ 

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาแมฮองสอน   
เขต 2 อําเภอแมสะเรียง จังหวัดแมฮองสอน 

 
3.   นางพิศวาส อินทรัตน              
 ผูทรงคุณวุฒิดานการวัดและประเมินผล 
 ปจจุบันดํารงตําแหนง ครูชํานาญการพิเศษโรงเรียนบานทาสองแคว                        

ตําบลแมลานอย อําเภอแมลานอย จังหวัดแมฮองสอน 
 
4.  นายทวุธ วงควงค  
 ผูทรงคุณวุฒิดานการวัดและประเมินผล 
 ปจจุบันดํารงตําแหนง ครูชํานาญการพิเศษโรงเรียนไทยรัฐวิทยา 33                       

(บานทุงพราว) ตําบลทุงพราว อําเภอแมสะเรียง                 
จังหวัดแมฮองสอน 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินของผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 
การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาญ่ีปุน)  

เรื่อง ภาษาญ่ีปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนใน
เขตจังหวัดแมฮองสอน 

 
 
คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาเนื้อหาวิชาภาษาญี่ปุน 2 เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยม - ศึกษาปท่ี  4  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  โดยเขียนเครื่องหมาย  
ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน  

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 
1.  ดานแผนการสอน       
 1.1 มีการกําหนดวัตถุประสงคท่ีครอบคลุมเน้ือหาการเรียน       
 1.2 กระบวนการเรียนรูมีความเหมาะสม       
 1.3 ระยะเวลามีความเหมาะสมกับเน้ือหา       
 1.4 กิจกรรมชวยพัฒนาผูเรียนใหบรรลุตามวัตถุประสงคท่ี

กําหนด 
      

 1.5 สื่อการสอนมีความเหมาะสมกับเน้ือหาวิชาและกิจกรรม       
 1.6 การวัดผลประเมินผลมีความเหมาะสมและครอบคลุม

เน้ือหาการเรียน 
      

2.  ดานเนื้อหา       
 2.1 เน้ือหาในบทเรียนมีความสอดคลองกับจุดประสงคการ

เรียนรู 
      

 2.2 เน้ือหาในบทเรียนมีความสอดคลองกับหัวเรื่อง       
 2.3 เน้ือหามีการเรียงลําดับข้ันตอนจากงายไปยาก        
 2.4 เน้ือหาในบทเรียนมีความทันสมัย        
 2.5 เน้ือหาในบทเรียนใชภาษาท่ีเขาใจงาย ไมซับซอน       
 2.6 เน้ือหาสาระในบทเรียนมีความเหมาะสมกับระดับช้ัน

ของผูเรียน 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน  

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 
3. แบบฝกหัดระหวางเรียน       
 3.1 แบบฝกหัดมีความสอดคลองกับจุดประสงคท่ีกําหนดไว

ในแผนการจัดการเรียนรู 
      

 3.2 แบบฝกหัดมีความเหมาะสมกับผูเรียน       
 3.3 แบบฝกหัดมีความหลากหลายและนาสนใจ       
 3.4 แบบฝกหัดชวยใหผูเรียนเขาใจเน้ือหาเพ่ิมมากข้ึน       
4. แบบทดสอบกอนและหลังเรียน       
 4.1 แบบทดสอบกอนเรียนมีความสอดคลองกับเน้ือหา       
 4.2 แบบทดสอบกอนเรียนใชคําถามท่ีเขาใจไดงาย ไม

ซับซอน 
      

 4.3 แบบทดสอบกอนเรียนใชคําถามท่ีมีความชัดเจน ไม
กํากวม 

      

 4.4 แบบทดสอบหลังเรียนมีความสอดคลองกับเน้ือหา       
 4.5 แบบทดสอบหลังเรียนใชคําถามท่ีเขาใจไดงาย ไม

ซับซอน 
      

 4.6 แบบทดสอบหลังเรียนใชคําถามท่ีมีความชัดเจน ไม
กํากวม 

      

 
โดยภาพรวมเนื้อหาวิชาภาษาญี่ปุน 2 เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี  4 โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน มีคุณภาพอยูในระดับ 
 
    ดีมาก   ดี         ปานกลาง          พอใช  ปรับปรุง  
 
 

ลงชื่อ ........................................................ผูประเมิน 
(นางสาวโขมพัฒน ประวัง) 
ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 

      วันท่ีประเมิน ............................................... 
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แสดงการวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลองระหวางจุดประสงคการเรียนรูกับขอสอบ 
แตละขอของแบบทดสอบกอนเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  

เรื่อง ภาษาญ่ีปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  
โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน 

 
ขอท่ี ความเห็นผูเช่ียวชาญ IOC 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
1 0 +1 +1 0.67 
2 0 +1 +1 0.67 
3 0 +1 +1 0.67 
4 0 +1 +1 0.67 
5 +1 +1 +1 1.00 
6 0 +1 +1 0.67 
7 0 +1 +1 0.67 
8 +1 +1 +1 1.00 
9 +1 +1 +1 1.00 
10 0 +1 +1 0.67 
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แสดงการวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลองระหวางจุดประสงคการเรียนรูกับขอสอบ 
แตละขอของแบบทดสอบหลังเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  

เรื่อง ภาษาญ่ีปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนใน
เขตจังหวัดแมฮองสอน 

 
ขอท่ี ความเห็นผูเช่ียวชาญ IOC 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
1 0 +1 +1 0.67 
2 0 +1 +1 0.67 
3 +1 +1 0 0.67 
4 +1 +1 +1 1.00 
5 0 +1 +1 0.67 
6 0 +1 +1 0.67 
7 0 +1 +1 0.67 
8 +1 +1 +1 1.00 
9 0 +1 +1 0.67 
10 0 +1 +1 0.67 
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แบบประเมินของผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 
การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ เรื่อง ภาษาญ่ีปุนใน

ชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน 
 

 
คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาภาษาญี่ปุน 2 เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  โดยเขียน
เครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน  

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 
1.  การออกแบบหนาจอ       
 1.1 ออกแบบหนาจอแบบมีความเหมาะสมกับเน้ือหาวิชา       
 1.2 ออกแบบหนาจอแบบดูแลวสบายตา       
 1.3 สีของหนาจอท่ีออกแบบกับตัวอักษรท่ีใชทําใหอานได

งาย 
      

 1.4 การนําเสนอขอมูลของแตละหนาจอมีความตอเน่ือง       
2.  โครงสรางหนาหลัก       
 2.1 เมนูจัดวางในตําแหนงท่ีงายตอการใชงาน       
 2.2 จํานวนของเมนูสอดคลองกับเน้ือหา       
 2.3 เมนูยอยสามารถใชงานไดอยางสะดวก       
3.  ขอความ       
 3.1 ขนาดตัวอักษรของหัวเรื่องมีความเหมาะสม       
 3.2 ขนาดตัวอักษรของเน้ือหามีความเหมาะสม ทําใหอาน

ไดงาย 
      

 3.3 ใชสีตัวอักษรท่ีทําใหอานงาย       
4.  ภาพนิ่ง       
 4.1 ภาพน่ิงท่ีใช มีความชัดเจน มีขนาดท่ีมองเห็นไดชัด       
 4.2 ตําแหนงของภาพน่ิง มีความเหมาะสมกับหนาจอ       
 4.3 ภาพน่ิงท่ีใชมีความสอดคลองกับเน้ือหา       
5. มัลติมีเดีย (ภาพเคลื่อนไหวและเสียง)       
 5.1 ภาพมีความชัดเจน       
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน  

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 
 5.2 เสียงประกอบท่ีใชชัดเจน และสัมพันธกับเน้ือหา       
 5.3 ภาพเคลื่อนไหวมีความตอเน่ือง       
 5.4 ภาพและเสียงบรรยายมีความสอดคลอง       
6. ความสะดวกในการใชงานบทเรียนมัลติมีเดีย       
 7.1 การเช่ือมโยงในแตละหนามีความถูกตอง       
 7.2 ข้ันตอนการเรียนในแตละหนวยเปนแบบเดียวกัน ไม

เกิดความสับสน 
      

7. ปุม       
 7.1 มีการจัดวางตําแหนงของปุมท่ีชัดเจนและเหมาะสม       
 7.2 ปุมสื่อความหมายชัดเจน ตรงตัว       
 7.3 ปุมมีการเช่ือมโยงเน้ือหาไดถูกตอง       

 
โดยภาพรวมบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาภาษาญี่ปุน 2 เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4 โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน มีคุณภาพอยูในระดับ 
 
    ดีมาก   ดี           ปานกลาง   พอใช  ปรับปรุง  
 
 

ลงชื่อ ........................................................ผูประเมิน 
(ดร.สุรพล ศรีศิลป) 

ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลยี
การศึกษา 

      วันท่ีประเมิน ............................................... 
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ภาคผนวก ค 
ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (สรางแบบทดสอบ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



281 

ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  
หนวยท่ี 2 เรื่อง ภาษาญ่ีปุนในชีวิตประจําวัน 

 

ขอท่ี วัตถุประสงค 

พุทธิพิสัย ทักษะพิสัย 

คว
าม

รู/
จํา

 

คว
าม

เข
าใ

จ 

นํา
ไป

ใช
 

วิเ
คร

าะ
ห 

สัง
เค

รา
ะห

 

ปร
ะเ

มิน
คา

 

กา
รร

ับร
ู 

กา
รก

ระ
ทํา

อย
าง

ตอ
เน

ื่อง
 

ปฏ
ิบัติ

 

ปร
ะเ

มิน
คา

 

1 หลังจากศึกษาเรื่อง “คันจิ”แลวนักเรียน
สามารถเขียนตัวอักษรตามลําดับขีดท่ี
ถูกตองและ เขาใจความหมายของคําศัพท
ท่ีเรียนได 

 
1 

  
2 
3 

        

2 หลังจากศึกษาเรื่อง“คําศัพท”แลว
นักเรียนสามารถจดจําคําศัพทเก่ียวกับ
คํากริยา, คํานามและนําไปใชไดอยาง
ถูกตอง 

 
4 

 
5 

 
 6 

       

3 หลังจากศึกษาเรื่อง “ไวยกรณ”แลว 
นักเรียนสามารถฟง, พูด เขาใจ อาน และ
เขาใจหลักของไวยากรณไดอยางถูกตอง 

 
7 


8 

 
9 
10 

 
 

      

รวม 3 4 3        
รวมท้ังสิ้น 10  
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ภาคผนวก ง 
ตารางคาความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (r2)  

ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 
การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงาย

ของแบบทดสอบ (P)คาอํานาจจําแนก (r)และหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ (r2) ดังรายละเอียด คือ 
1. คาความยากงายของแบบทดสอบ (P) โดยใชสูตร (พวงรัตน ทวีรัตน 2540, น. 129) 

  P= 
P𝐻+P𝐿
N𝐻+N𝐿

 

2. คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ (r) โดยใชสูตร (พวงรัตน ทวีรัตน 2540, น. 129) 

  r = 
P𝐻+P𝐿
N𝐻หรือN𝐿

 

  เม่ือ   P   คือ คาความยากงายของขอทดสอบรายชื่อ 
   r คือ คาอํานาจจําแนกของขอทดสอบรายชื่อ 
   PH คือ  จํานวนนักศึกษาในกลุมคะแนนสูงท่ีตอบถูก 
   PL คือ จํานวนนักศึกษาในกลุมคะแนนต่ําท่ีตอบถูก 
   NH คือ  จํานวนนักศึกษาท้ังหมดในกลุมคะแนนสูง 
   NL คือ  จํานวนนักศึกษาท้ังหมดในกลุมคะแนนต่ํา 
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ตารางท่ี 1  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความยากงาย (p) ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน 
เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 

 
แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

 
ขอท่ี 

คว
าม

ยา
กง

าย
 (P

) 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) ผลการ 

วิเคราะห 
 

วัดพฤติกรรม
ดาน 

 
ขอ
ท่ี 

คว
าม

ยา
กง

าย
 (P

) 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) ผลการ 

วิเคราะห 
 

วัด
พฤติกรรม

ดาน 
ใช

ได
 

ใช
ไม

ได
 

ใช
ได

 

ใช
ไม

ได
 

1 0.65 0.40   ความรู/จํา 1 0.88 0.75   ความรู/จํา 
2 0.65 0.60   ความเขาใจ 2 0.88 0.85   ความเขาใจ 
3 0.55 0.60   ความเขาใจ 3 0.88 0.95   ความเขาใจ 
4 0.55 0.70   ความรู/จํา 4 0.88 0.95   ความรู/จํา 
5 0.50 0.40   ความเขาใจ 5 0.80 1.00   ความเขาใจ 
6 0.38 0.35   นําไปใช 6 0.80 1.00   นําไปใช 
7 0.53 0.45   ความรู/จํา 7 0.80 0.60   ความรู/จํา 
8 0.35 0.50   ความเขาใจ 8 0.88 0.85   ความเขาใจ 
9 0.28 0.45   นําไปใช 9 0.70 0.80   นําไปใช 
10 0.50 0.60   นําไปใช 10 0.63 0.85   นําไปใช 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แบบทดสอบกอนเรยีน  

คา P อยูระหวาง  0.28-0.65 

คา r อยูระหวาง  0.35- 0.70 

แบบทดสอบหลังเรียน  

คา P อยูระหวาง  0.63 -0.88 

คา r อยูระหวาง  0.60- 1.00 
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3. คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ (r2) โดยใชสูตรของคูเดอร-ริชารดสัน หรือแบบ KR20 (Kuder-
Richardson Formula 20/KR20) ใชสูตรดังนี้ (Frederic Kuder และ M.W.Richardson, 1997) อางถึง
ในสมบูรณ ชิตพงษ (2545, น. 588-595) 
 

r2 =
k

k − 1
�1 −

∑ pq
s12

� 

 

เม่ือ  r2  คือ  คาความเชื่อม่ัน 
 k คือ จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
 p คือ  สัดสวนของนักเรียนท่ีตอบขอสอบไดถูกตอง 
 q  คือ  สัดสวนของนักเรียนท่ีตอบขอสอบแตละขอผิด 
 pq คือ ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ 

 ∑  คือ เครื่องหมายแสดงผลบวก ในท่ีนี้คือ ∑ pq 
   เปนผลรวมของ pq ทุกขอ 

 s12 คือ ความแปรปรวนของคะแนนนักเรียนท่ีถูกทดสอบท้ังหมด  

หรือแทนดวย σx2 
 

= 
∑𝒙𝟐

𝑵
− �∑𝒙

𝑵
� 
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ตารางท่ี 2  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียน(r2) เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 
 

ขอท่ี 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 
1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 5 25 
2 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 4 16 
3 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 6 36 
4 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 5 25 
5 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 3 9 
6 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 6 36 
7 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 2 4 
8 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 6 36 
9 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 6 36 
10 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 5 25 
11 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 3 9 
12 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 5 25 
13 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 6 36 
14 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 4 16 
15 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 5 25 
16 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 4 16 
17 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 5 25 
18 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 4 16 
19 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 4 16 
20 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 5 25 
21 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 3 9 
22 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 2 4 
23 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 4 16 
24 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 5 25 
25 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 4 16 
26 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 6 36 
27 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 5 25 
28 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 5 25 
29 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 6 36 
30 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 5 25 
31 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 3 9 

�  19 18 14 18 14 10 16 9 9 14 141 683 
p 0.61 0.58 0.45 0.58 0.45 0.32 0.52 0.29 0.29 0.45  
q 0.39 0.42 0.55 0.42 0.55 0.68 0.48 0.71 0.71 0.55  

pq 0.24 0.24 0.25 0.24 0.25 0.22 0.25 0.21 0.21 0.25 2.35 

 

∑ pq = 2.35 s12=1.34 
คาความเชื่อม่ันของขอสอบกอนเรียน (r2)= 0.84 

∑pq 
= 
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ตารางท่ี 3  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหลังเรียน(r2) เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 
 

ขอท่ี 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 
1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 7 49 
2 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 
3 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 8 64 
5 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 7 49 
6 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
7 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 8 64 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 81 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 8 64 
11 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 7 49 
12 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 8 64 
13 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 81 
14 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 8 64 
15 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 
16 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 7 49 
17 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
18 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 8 64 
19 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 8 64 
20 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 8 64 
21 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 6 36 
22 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 8 64 
23 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 7 49 
24 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 8 64 
25 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
26 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 7 49 
27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 81 
28 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 7 49 
29 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 8 64 
30 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
31 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 8 64 

�  26 26 28 28 25 25 27 27 21 18 251 2057 
p 0.84 0.84 0.90 0.90 0.81 0.81 0.87 0.87 0.68 0.58  
q 0.16 0.16 0.10 0.10 0.19 0.19 0.13 0.13 0.32 0.42 
pq 0.14 0.14 0.09 0.09 0.16 0.16 0.11 0.11 0.22 0.24 1.44 

 

∑ pq= 1.44s12       = 0.80 
คาความเชื่อม่ันของขอสอบหลังเรียน (r2) = 0.88 

∑pq 
= 
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ภาคผนวก จ 
ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
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ตารางท่ี 4  ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพเรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ในการทดสอบแบบเดี่ยว 
 

 
ลําดับท่ี แบบฝกหัดท่ี 1 

(10) 
แบบฝกหัดท่ี 2 

(10) 
แบบฝกหัดท่ี 3 

(10) 

คะแนนกิจกรรม 
ระหวางเรียน 

(30) 

คะแนนทดสอบ 
หลังเรียน 

(10) 

1 8 10 7 25 9 
2 7 8 9 24 8 
3 8 7 8 23 7 

รวม 23 25 24 72 24 

X  7.67 8.33 8.00 24.00 8.00 
คาเฉลี่ย

ประสิทธิภา
พ 

76.67 83.33 80.00 80.00 80.00 

N=3                           คาประสิทธิภาพ   E1=80.00 E2=80.00 
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ตารางท่ี 5  ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพเรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ในการทดสอบแบบกลุม 
 

 
ลําดับท่ี 

แบบฝกหัดท่ี 1 
(10) 

แบบฝกหัดท่ี 2 
(10) 

แบบฝกหัดท่ี 3 
(10) 

คะแนนกิจกรรม 
ระหวางเรียน 

(30) 

คะแนนทดสอบ 
หลังเรียน 

(10) 
1 7 10 8 25 9 
2 8 8 8 24 10 
3 8 8 6 22 7 
4 9 7 8 24 8 
5 9 9 8 26 7 
6 8 8 8 24 8 

รวม 49 50 46 145 49 

X  8.17 8.33 7.67 24.17 8.17 
คาเฉลี่ย

ประสิทธิภา
พ 

81.67 83.33 76.67 80.56 81.67 

N=6                                                     คาประสิทธิภาพ   E1=80.56 E2=81.67 
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ตารางท่ี 6  ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพเรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน ในการทดสอบแบบ
ภาคสนาม 

 
 

ลําดับท่ี แบบฝกหัดท่ี 1 
(10) 

แบบฝกหัดท่ี 2 
(10) 

แบบฝกหัดท่ี 3 
(10) 

คะแนนกิจกรรม 
ระหวางเรียน 

(30) 

คะแนนทดสอบ 
หลังเรียน 

(10) 

1 7 7 6 20 7 
2 10 9 8 27 9 
3 9 9 8 26 9 
4 8 8 8 24 8 
5 6 7 6 19 7 
6 9 9 9 27 9 
7 8 8 8 24 8 
8 9 9 9 27 9 
9 10 9 8 27 10 
10 8 8 8 24 8 
11 8 8 8 24 7 
12 8 8 8 24 8 
13 9 9 8 26 9 
14 8 8 8 24 8 
15 9 9 8 26 9 
16 7 7 7 21 7 
17 9 8 8 25 9 
18 9 8 8 25 8 
19 8 9 8 25 8 
20 8 10 7 25 8 
21 6 6 6 18 6 
22 8 8 8 24 8 
23 8 9 8 25 7 
24 6 8 8 22 8 
25 8 9 7 24 9 
26 9 7 9 25 7 
27 9 9 8 26 9 
28 7 9 7 23 7 
29 10 8 9 27 8 
30 9 9 8 26 9 
31 8 8 8 24 8 
รวม 255 257 242 754 251 

คาเฉล่ีย 7.97 8.03 7.56 24.32 8.10 
คาเฉล่ีย

ประสิทธิภาพ 
79.69 80.31 75.63 81.08 80.97 

N=31                                  คาประสิทธิภาพ   E1=81.08 E2=80.97 
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ภาคผนวก ฉ 
ตารางคะแนนความกาวหนาทางการเรียน 
ของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย 
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ตารางท่ี 7  ตารางคะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนจากบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง 
ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน (n=31) 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนแบบทดสอบกอน

เรียน (10 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบหลัง

เรียน (10 คะแนน) 
ความกาวหนา 

(D) 
D2 

1 1 5 7 2 
2 2 4 9 5 
3 3 6 9 3 
4 4 5 8 3 
5 5 3 7 4 
6 6 6 9 3 
7 7 2 8 6 
8 8 6 9 3 
9 9 6 10 4 
10 10 5 8 3 
11 11 3 7 4 
12 12 5 8 3 
13 13 6 9 3 
14 14 4 8 4 
15 15 5 9 4 
16 16 4 7 3 
17 17 5 9 4 
18 18 4 8 4 
19 19 4 8 4 
20 20 5 8 3 
21 21 3 6 3 
22 22 2 8 6 
23 23 4 7 3 
24 24 5 8 3 
25 25 4 9 5 
26 26 6 7 1 
27 27 5 9 4 
28 28 5 7 2 
29 29 6 8 2 
30 30 5 9 4 
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ลําดับท่ี 
คะแนนแบบทดสอบกอน

เรียน (10 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบหลัง

เรียน (10 คะแนน) 
ความกาวหนา 

(D) 
D2 

31 31 3 8 5 
รวม 141 251 

110 428 คาเฉลี่ย 4.55 8.10 
คา S.D. 1.18 0.91 

 
 แทนคา 

              สูตร       
( )
1

22

−

−
=

∑∑
∑

n
DDn

D
t  

             เม่ือ      ∑D          =     110 

n∑D2       =     13,268 

                         (∑D)2      =     12,100 
                         n – 1         =     30 
 
แทนคาในสูตร 

 

 
=t 17.63 
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ภาคผนวก ช 
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย 

เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย  
เรื่อง ภาษาญ่ีปุนในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4   

โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน 
 

 
คําช้ีแจง  แบบสอบถามมี 2 ตอน ใหนักเรียนกรอกขอมูลตามความเปนจริง 
 
ตอนท่ี 1 ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมาย  ลงในตารางทางขวามือท่ีตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมี 
ตอบทเรียนมัลติมีเดีย ดังนี้ 
ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง  เห็นดวยมากท่ีสุด 

4  หมายถึง  เห็นดวยมาก 
3  หมายถึง  เห็นดวยปานกลาง 
2  หมายถึง  เห็นดวยนอย 
1  หมายถึง  เห็นดวยนอยท่ีสุด 

 

ความคิดเห็น 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
  1. แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดทราบความรูเดิมท่ีมีอยู      
  2. บทเรียนชวยใหนักเรียนเขาใจเน้ือหา เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน      
  3. กิจกรรมชวยสงเสริมใหนักเรียนไดคิดและประมวลความรูเก่ียวกับเน้ือหา      
  4. แบบฝกหัดชวยสงเสริมใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน      
  5. แบบทดสอบหลังเรียนชวยทําใหนักเรียนไดทราบความกาวหนาทางการ
เรียนของตน 

     

  6. บทเรียนมัลติมีเดียชวยทําใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจในเน้ือหา
เพ่ิมข้ึน 

     

  7. บทเรียนมัลติมีเดียชวยเพ่ิมโอกาสใหนักเรียนสามารถศึกษาดวยตนเองได
เพ่ิมข้ึน 

     

  8. บทเรียนมัลติมีเดียชวยทําใหนักเรียนเกิดความรับผิดชอบเพ่ิมมากข้ึน      
  9. บทเรียนมัลติมีเดียทําใหทักษะทางภาษาของนักเรียนเพ่ิมข้ึน      
  10.บทเรียนมัลติมีเดียชวยกระตุนความสนใจในการเรียน      
  11.นักเรียนช่ืนชอบบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน      

 
 
ตอนท่ี 2 ขอเสนอแนะ ใหนักเรียนเขียนแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมในขอเสนอแนะ 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ซ 
ตารางแสดงความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 
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ตารางท่ี 8  คาคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาญี่ปุน
ในชีวิตประจําวัน 

 

คนท่ี/ขอท่ี 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
1 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 
2 4 4 4 4 5 4 3 4 4 5 4 
3 5 4 3 4 4 3 3 4 4 5 4 
4 4 5 4 5 4 4 5 4 3 4 3 
5 4 3 4 4 4 5 4 3 4 4 4 
6 5 3 5 4 3 4 3 3 3 4 4 
7 5 4 4 4 3 5 4 3 3 4 4 
8 5 3 5 4 4 4 4 4 3 5 5 
9 5 4 4 3 4 5 4 4 5 5 4 
10 5 3 4 3 5 5 4 3 3 4 4 
11 4 3 4 5 5 4 3 3 4 3 4 
12 4 3 4 3 3 3 4 5 5 3 3 
13 4 4 3 5 4 5 4 5 5 4 4 
14 4 5 4 5 5 5 5 3 4 4 4 
15 5 3 4 3 3 4 3 3 3 5 3 
16 5 5 4 5 3 3 3 4 4 5 4 
17 4 5 3 5 5 3 3 4 3 5 4 
18 5 4 3 4 4 5 5 5 4 4 4 
19 4 3 4 3 3 4 5 5 5 4 4 
20 4 5 5 4 5 4 5 4 3 5 3 
21 4 5 3 5 5 4 5 5 4 5 4 
22 5 4 5 4 5 4 5 3 4 5 3 
23 5 5 4 5 5 3 3 5 5 4 5 
24 3 3 4 5 4 4 4 5 4 5 3 
25 4 5 3 3 3 3 5 5 4 5 5 
26 5 5 4 4 5 4 3 4 3 4 4 
27 5 4 4 4 5 3 5 4 5 5 5 
28 5 4 4 4 4 5 4 3 5 5 4 
29 5 5 5 4 5 3 3 5 5 4 4 
30 4 4 4 3 3 5 4 4 5 5 5 
31 4 5 5 5 3 4 5 4 5 4 5 
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คนท่ี/ขอท่ี 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
ALL 31 31 31 31 31 31 31 31 31 31 31 
5 16 11 7 10 12 9 11 10 10 15 7 
4 14 11 18 14 10 14 10 12 12 14 18 
3 1 9 6 7 9 8 10 9 9 2 6 
2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

  4.48 4.06 4.03 4.10 4.10 4.03 4.03 4.03 4.03 4.42 4.03 
S.D. 0.57 0.81 0.66 0.75 0.83 0.75 0.84 0.80 0.80 0.62 0.66 
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ตารางท่ี 9  คาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง 
ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 

 
ความคิดเห็น ระดับความคิดเห็น 

 
 
S.D. 5 4 3 2 1 

  1. แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนได
ทราบความรูเดิมท่ีมีอยู 

16 14 1 0 0 4.48 0.57 

  2. บทเรียนชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหา เรื่อง 
ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 

11 11 9 0 0 4.06 0.81 

  3. กิจกรรมชวยสงเสริมใหนักเรียนไดคิดและ
ประมวลความรูเก่ียวกับเนื้อหา 

7 18 6 0 0 4.03 0.66 

  4. แบบฝกหัดชวยสงเสริมใหนักเรียนได
แลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน 

10 14 7 0 0 4.10 0.75 

  5. แบบทดสอบหลังเรียนชวยทําใหนักเรียน
ไดทราบความกาวหนาทางการเรียนของตน 

12 10 9 0 0 4.10 0.83 

  6. บทเรียนมัลติมีเดียชวยทําใหนักเรียนมี
ความรู ความเขาใจในเนื้อหาเพ่ิมข้ึน 

9 14 8   0 0  4.03 0.84 

  7. บทเรียนมัลติมีเดียชวยเพ่ิมโอกาสให
นักเรียนสามารถศึกษาดวยตนเองไดเพ่ิมข้ึน 

11 10 10 0  0 4.03 0.84 

  8. บทเรียนมัลติมีเดียชวยทําใหนักเรียนเกิด
ความรับผิดชอบเพ่ิมมากข้ึน 

10 12 9  0  0 4.03 0.80 

  9. บทเรียนมัลติมีเดียทําใหทักษะทางภาษา
ของนักเรียนเพ่ิมข้ึน 

10 12 9 0  0 4.03 0.80 

  10. บทเรียนมัลติ มีเดียชวยกระตุนความ
สนใจในการเรียน 

15 14 2 0 0 4.42 0.62 

  11. นักเรียนชื่นชอบบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง 
ภาษาญี่ปุนในชีวิตประจําวัน 

7 18 6  0  0 4.14 0.64 

เฉล่ีย 4.13 0.74 
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ภาคผนวก ฌ 
แบบสัมภาษณนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



302 

แบบสัมภาษณนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย 
เรื่อง ภาษาญ่ีปุนในชีวิตประจําวันสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

โรงเรียนในเขตจังหวัดแมฮองสอน 
************************************************* 

 
1.  บทเรียนของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 1.1  ปริมาณดานเนื้อหา ............................................................................................................ 
............................................................................................................................................................................. 
 1.2  ความเขาใจในเนื้อหา ......................................................................................................... 
.............................................................................................................................................................................  
 
2.  การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย 
 2.1  ตัวอักษร ............................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
 2.2 ภาพประกอบ ....................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
 2.3  ภาพเคลื่อนไหว .................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
 2.4  เมนู ..................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
 2.5 ปุมสัญลักษณ ...................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
 2.6 การเชื่อมโยงหนาจอคอมพิวเตอร ...................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
 2.7 สีพ้ืนของจอภาพ................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
 2.8  เสียงบรรยาย ...................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
 
3. คูมือการใชบทเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย 
 3.1 เขาใจข้ันตอนการเรียน ....................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
 3.2 ภาพประกอบ ...................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
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 ประวัติผูศึกษา  
 
 

ช่ือ นางอารีวรรณ  แผอํานาจ 
วัน เดือน ปเกิด 20  กรกฏาคม  2530 
สถานท่ีเกิด อําเภอแมลานอย จังหวัดแมฮองสอน 
ประวัติการศึกษา ศศ.บ. (ภาษาญี่ปุน) มหาวิทยาลัยนเรศวร พ.ศ. 2552 
สถานท่ีทํางาน โรงเรียนแมสะเรียง “บริพัตรศึกษา” จังหวัดแมฮองสอน 
ตําแหนง ครู 
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