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บทที่ 1 

 

บทน ำ 

 

ภูมิหลัง 

 

ภาษาไทยเป็นวิชาในกลุ่มสาระหลัก ของการสร้างหลักสูตรแกนกลาง การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน

พุทธศักราช 2551 ภาษาไทยเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนจนเกิดความชํานาญในการใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสาร การ

เรียนรู้ อย่างมีประสิทธิภาพ  และเพ่ือนําไปใช้ในชีวิตจริง  เน้น การอ่าน การอ่านออกเสียงคํา  ประโยค การ

อ่านบทร้อยแก้ว คําประพันธ์ชนิดต่างๆ การเขียน การเขียนสะกดตามอักขรวิธี   การเขียนสื่อสาร โดยใช้

ถ้อยคําและรูปแบบต่างๆ ของการเขียน  ซึ่งรวมถึงการเขียนเรียงความ  ย่อความ  รายงานชนิดต่างๆ การฟัง

การดู และการพูด การฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ  การพูดแสดงความคิดเห็น พูดลําดับเรื่องราวต่างๆ 

อย่างเป็นเหตุเป็นผล การพูดในโอกาสต่างๆ  ทั้งเป็นทางการและ ไม่เป็นทางการ  หลักการใช้ ภาษาไทย  

ธรรมชาติและกฎเกณฑ์ของภาษาไทย การใช้ภาษาให้ถูกต้อง เหมาะสมกับโอกาสและบุคคล  และวรรณคดี 

และวรรณกรรม (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. 2551)   

โรงเรียนบ้านโนนแคน ต้ังอยู่ที่ บ้านโนนแคน ต.สร้างถ่อน้อย อ.หัวตะพาน จ.อํานาจเจริญ การสอน  

ภาษาไทยโรงเรียนบ้านโนนแคน มีการเรียนการสอนภาษาไทยทุกวันจันทร์ถึงศุกร์ วันละ 2 ชั่วโมง  โดยยึด 

หลักการเรียนการสอนจากหนังสือเรียนพ้ืนฐานภาษาไทย ชุดภาษาเพ่ือชีวิต ภาษาพาที นักเรียน  โรงเรียน 

บ้านโนนแคน เด็กส่วนมากจะติดการ์ตูนติดเล่นกับเพ่ือนมากและเด็กส่วนมากจะอยู่กับตายาย หรือพ่อแม่ที่

เป็นเกษตรกร  ซึ่งไม่มีความรู้มากหรือเวลาสอนหนังสือลูก เด็กเลยมีแต่ดูการ์ตูนหรือเล่นเกมส์กับเพ่ือน ไม่ 

สนใจเรียนหรืออ่านหนังสือ เวลาเรียนมักจะทํางานช้า ทํางานไม่เสร็จ ไม่ทําการบ้าน เวลาโดนด่าเด็กจะกลัว

หรือ ทําให้เด็กไม่มีความมั่นใจและกล้าแสดงออกในเวลาเรียน จึงทําให้อ่านไม่ออก ปัจจุบันชั่วโมงของวิชา 

ภาษาไทย ในทุกระดบัชั้นถูกลดทอนลง จนผู้สอนมิอาจ ดําเนินการให้ลุ่มลึกได้   และนโยบายที่มิให้มีเด็กตก 

เป็นการเพ่ิมตัวเลข ผู้อ่านหนังสือไม่ออก ให้ เพ่ิมขึ้นอย่างเป็นปัญหายิ่ง  ผู้บริหารในทุกลําดับชั้น มิได้ให้  

ความสําคัญกับภาษาไทย ทั้งด้านอัตรากําลัง และงบประมาณสนับสนุน (อนงค์ รุ่งแจ้ง. 2558) 

ปัจจุบันเด็กเกิดมาพร้อมเทคโนโลยีที่ทันสมัย ทําให้เด็กมีทักษะการใช้เครืองมือเทคโนโลยีได้เป็น

อย่างดี เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต ซึ่งเด็กจะสามารกจําชื่อ เกมส์ ตัวละครในเกมส์และการ์ตูนได้ โดยที่อ่าน
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ไม่ออก ซึ่งยังร้องเพลงตามได้ เป็นเพราะเด็ก สนุกเพลิดเพลิน จึงทําให้เด็กสนและจําได้ สามารถนํามาเป็น

แนวทางให้ครูผู้สอนสามารถเลือกใช้ สื่อการสอนในรูปแบบ อิเล็กทรอนิกส์ และสื่อที่อยู่ในระบบออนไลน์ 

เช่น โปรแกรมการสอน การ์ตูนอนิเมชั้น ที่มีตัวละครเป็นการ์ตูน และมีเกมส์ให้เล่นโดยเป็นเกมฝึกทักษะของ

เด็ก โดยสื่อต่องเป็นสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับวัย ระดับชั้น ความรู้และประสบการณ์เดิมของ

ผู้เรียน มีความสอดคล้องสัมพันธ์กันกับบทเรียนที่จะสอน เนื้อหาถูกต้อง ทันสมัย น่าสนใจ จะทําให้เด็ก

เข้าใจบทเรียนนั้น สนุกเพลิดเพลินกับการเรียน และให้เด็กมีทักษะในการอ่านการเรียนรู้ได้เร็วขึ้น (ปฏินา  

วงศ์เลขา.  2558 : 84) โรงเรียนบ้านโนนแคน ไม่มีสื่อมัลติมีเดียที่ใช้ให้เด็กอ่านออก และสะกดได้ ยั งมีไม่

เพียงพอ หรือไม่ตรงกับสภาพเนื้อหา การเรียนสําหรับเด็ก 

จากสภาพปัญหาและเหตุผลดังกล่าว ทําให้ผู้ศึกษาได้เล็งเห็นความสําคัญและความจําเป็นในการ

เรียนการสอนผ่านอินเตอร์เน็ต จึงได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี

ที่ 2 ซึ่งจะนําไปใช้ในการเรียนการสอนเป็นอย่างดี เพราะมีทั้งภาพนิ่ง วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และคํา

บรรยายประกอบ ทําให้เกิดการเรียนรู้เกิดความสนใจกับการเรียนมากขึ้น และสามารถทําให้เด็กเข้าใจใน

บทเรียนมากข้ึน 

 

ค ำถำมโครงงำน  

 

 สื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนบ้านโนนแคน 

ควรมีเนื้อหา และลักษณะการนําเสนออย่างไร 

 

วัตถุประสงค์ 

 

1. เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการ 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านโนนแคน ที่มีต่อสื่อ

มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกด 

 

 



3 
 

 

ขอบเขต  

 

 1. ขอบเขตเนื้อหา  

 สื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกด มาจากส่วนหนึ่งของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ระดับชั้น 

ประถมศึกษาปีที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551  

  มาตราตัวสะกดมี  9 มาตราได้แก่ 

   1. ก กา 

2. กง 

3. กน 

4. กม 

5. เกย 

6. เกอว 

7. กก 

8. กด 

9. กบ 

2. อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และโปรแกรมท่ีใช้ในการออกแบบและพัฒนา  

                     2.1   อุปกรณ ์

                                 2.1.1 โน๊ตบุ๊ค   

                                 2.1.2 ลําโพง    

                                 2.1.3 ไมโครโฟน    

              2.1.4 Pen & Touch 

                     2.2   โปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนา                                 

                                2.2.1 Adobe Illustrator Cc   ใช้ในการออกแบบ 

                                2.2.2  Adobe  Flash Cc   ใชใ้นการสร้างสื่อมัลติมีเดีย  

    2.2.3  Adobe Audition Cc ใช้ในการตัดต่อเสียง 

 3.เทคนิค 
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  3.1 ใช้ภาพการ์ตูนแทนอักษรที่จะสื่อ 

  3.2 เน้นตัวอักษรที่กล่าวถึงด้วยการทําให้ขยับ หรือทําสีหรือขนาดให้เด่นชัด 

  3.3 มีภาพการ์ตูนประกอบ 

  3.4 มีเสียงบรรยาย 

  3.5 มีเสียงเพลงประกอบเพื่อสร้างแรงจูงใจ 

 

ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ  

 

 1. ได้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดสําหรับนักเรียนโรงเรียนบ้านโนนแคนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการ ที่ใช้เสริมการอ่าน 

2. ได้ทราบความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านโนนแคน ต.สร้างถ่อน้อย 

อ.หัวตะพาน จ.อํานาจเจริญ ที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย  เรื่องมาตราตัวสะกด 

  

ประชำกร/กลุ่มตัวอย่ำง   

 

  การศึกษาครั้งนี้ เป็นการศึกษาจากประชากรได้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนบ้าน

โนนแคน ต.สร้างถ่อน้อย อ.หัวตะพาน จ.อํานาจเจริญ จํานวน 18 คน  

 

นิยำมศัพท์เฉพำะ  

 

1. สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด ตามเนื้อหาบทเรียนรายวิชาภาษาไทย 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการ  

2. นักเรียน หมายถึง นักเรียนโรงเรียนบ้านโนนแคน ต.สร้างถ่อน้อย อ.หัวตะพาน จ.อํานาจเจริญ  

ปีการศึกษา 2/2559  
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บทที่ 2 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

การด าเนินการศึกษาในครั้งนี้ ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง โดย

จ าแนกตามหัวข้อดังนี้ 

1. กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

     1.1 ความส าคัญภาษาไทย 

     1.2 สิ่งที่ต้องเรียนรู้เรียนรูในภาษาไทย  

   2. มาตราตัวสะกด 

        2.1 ความหมายมาตราตัวสะกด 

        2.2 มาตรา แม่ ก.กา 

        2.3 มาตราตัวสะกดตรงรูป 

                                2.4 มาตราตัวสะกดไม่ตรงรูป  

   3. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับสื่อมัลติมีเดีย  

                                3.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย  

                                3.2 องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย  

                                3.3 ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย  

                                3.4 ขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย  

                                3.5ประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดีย 

     4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

 

1. ความส าคัญภาษาไทย 

  ภาษาไทยเป็นกลุ่มสาระหลักในการสร้างหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 
2551 ภาษาไทยเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนจนเกิดความช านาญในการใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสารการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพและเพ่ือน าไปใช้ในชีวิตจริง ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ 
(2551:2) ภาษาไทยเปนเอกลักษณของชาติเปนสมบัติทางวัฒนธรรมอันกอใหเกิดความเปนเอกภาพและ 
เสริมสรางบุคลิกภาพของคนในชาติใหมีความเป็นไทย เป็นเครื่องมือในการติดตอสื่อสารเพ่ือสรางความเขาใจ
และความสัมพันธที่ดีตอกันท าใหสามารถประกอบกิจธุระการงานและด ารงชีวิตรวมกันในสังคม
ประชาธิปไตยไดอยางสันติสุขและเปน็เครื่องมือในการแสวงหาความรูประสบการณจากแหล่งขอมูลสารสน 
เทศตางๆเพ่ือพัฒนาความรูพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะหวิจารณและสรางสรรคใหทันตอการเปลี่ยนแปลง
ทางสังคม และความกาวหนาทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี ตลอดจนน าไปใช ในการพัฒนาอาชีพใหมีความ
มั่นคงทางเศรษฐกิจนอกจากนี้ยังเป็นสื่อแสดงภูมิปัญญาของบรรพบุรุษด้านวัฒนธรรมประเพณีและ
สุนทรียภาพเป็นสมบัติล้ าคาควรแกการเรียนรูอนุรักษและสืบสานใหคงอยูคูชาติไทยตลอดไป(ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 3) 

2. สิ่งที่ต้องเรียนรู้เรียนรูในภาษาไทย  

        ภาษาไทยเปนทักษะที่ตองฝกฝนจนเกิดความช านาญในการใชภาษาเพ่ือการสื่อสาร  

การเรียนรู้อยางมีประสิทธิภาพ และเพ่ือน าไปใชในชีวิตจริง  

      2.1 การอาน การอานออกเสียงค า พญัชนะ สระ มาตราตัวสะกด ประโยค การอานบทรอยแกว 

ค าประพันธชนิดตางๆ การอานในใจเพื่อสรางความเขาใจ และการคิดวิเคราะห สังเคราะหความรูจากสิ่งที่อ

าน เพ่ือน าไป ปรับใชในชีวิตประจ าวัน 

    2.2 การเขียน การเขียนสะกดตามอักขรวิธี การเขียนสื่อสาร โดยใชถอยค าและรูปแบบต

างๆ ของการเขียน ซึ่งรวมถึงการเขียนเรียงความ ยอความ รายงานชนิดตางๆ การเขียนตามจินตนาการ วิ

เคราะหวิจารณ และเขียนเชิงสรางสรรค  

      2.3 การฟง การดู และการพูด การฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ การพูดแสดงความคิดเห็น 

ความรูสึก พูดล าดับเรื่องราวตางๆ อยางเปนเหตุเปนผล การพูดในโอกาสตางๆ ทั้งเปนทางการและ  

ไมเปนทางการ และการพูดเพ่ือโนมนาวใจ   
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     2.4 หลักการใชภาษาไทย ธรรมชาติและกฎเกณฑของภาษาไทย การใชภาษาใหถูกตอง 

เหมาะสมกับโอกาสและบุคคล การแตงบทประพันธประเภทตางๆ และอิทธิพลของภาษาตางประเทศ  

ในภาษาไทย  

     2.5 วรรณคดีและวรรณกรรม วิเคราะหวรรณคดีและวรรณกรรมเพ่ือศึกษาขอมูล แนวความคิด 

คุณคาของงานประพันธ และความเพลิดเพลิน การเรียนรูและท าความเขาใจบทเห บทรองเลนของเด็กเพลง

พ้ืนบาน ทีเ่ป็นภูมิปัญญา ที่มีคุณคาของไทย ซึ่งไดถายทอดความรูสึกนึกคิด คานิยม ขนบธรรมเนียม 

ประเพณี เรื่องราวของสังคมในอดีต และความงดงามของภาษา เพ่ือใหเกิดความซาบซึ้งและภูมิใจ ในบรรพ

บุรุษที่ไดสั่งสมสืบทอดมาจนถึงปจจุบัน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. 

2551 : 3-5) 
  

มาตราตัวสะกด   

 

 1. ความหมายของมาตราตัวสะกด  

      มาตราตัวสะกด หมายถึง พยัญชนะที่ประกอบอยู่ท้ายสระหรือพยางค์ในแม่ ก กา ท าให้แม่ ก  

กา มี ตัวสะกด และมีเสียงประสมเข้ากับสระ มาตราตัวสะกดมีอยู่ ๘ แม่ ได้แก่ แม่กง แม่กน แม่กม แม่กก 

แม่กด แม่กบ   แม่เกย และแม่เกอว (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ.  

2551 : 9) 

2. มาตรา แม่ ก.กา 

        ค าในแม่ ก กา เป็นค าหรือพยางค์ ที่ไม่มีพยัญชนะเป็นตัวสะกด ท้ายค า หรือ ท้ายพยางค์ 

อ่านออกเสียงสระโดยไม่มีเสียงพยัญชนะสะกด ได้แก่ กติกา โกลี คร่ าคร่า เคอะ เงอะงะ เฉโกโว้เว้  น้ า 

ปราณ ี โยทะกา เรือกอ  เล้า โสภา หญ้าคา อาชา  เงาะป่า ปูนา ฯลฯ 

 3. มาตราตัวสะกดตรงรูป 

                  มาตราตัวสะกดตรงแม่ คือสามารถใช้ตัวสะกดออกเสียงได้ตัวเดียว มี 4 มาตรา คือ 

                            แม่กง ใช้ ง สะกด เช่น หาง ปลิง สอง งง แรง ฯลฯ  

                            แม่กม ใช้ ม สะกด เช่น ลม แต้ม โสม มุม งอม สนาม ฯลฯ 

                            แม่เกย ใช้ ย สะกด เช่น สาย ลอย โปรย เฉย ปุ๋ย ฯลฯ 
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                            แม่เกอว ใช้ ว สะกด เช่น แห้ว กาว เปรี้ยว เปลว ฯลฯ 

4. มาตราตัวสะกดไม่ตรงรูป 

มาตราตัวสะกดไม่ตรงรูป มีตัวสะกดหลายตัวในมาตราเดียวกัน เพราะออกเสียงเหมือน 

ตัวสะกดเดียวกัน 4 มาตรา ได้แก่ 

              3.1 แม่กก   ได้แก่ค าทีมี ก เป็นตัวสะกด หรือตัวอ่ืนที่ออกเสียงเหมือน ก สะกด รวม 

มีอยู่ 4 ตัว ซึ่งได้แก่พยัญชนะต่อไปนี้ 

                   ก  เป็นตัวสะกด เช่น นก เลือก รัก ฯลฯ  

                   ข   เป็นตัวสะกด เช่น เลข สุข สุนัข ฯลฯ                

                   ค   เป็นตัวสะกด  เช่น ภาค วรรค ฯลฯ 

                   ฆ  เป็นตัวสะกด  เช่น เมฆ มัฆวาน ฯลฯ   

                3.2 แม่กด  ได้แก่ค าที่ ด เป็นตัวสะกด หรือตัวอ่ืนที่ออกเสียงเหมือน ด สะกด รวม 

มีอยู่ 14 ตัว ซึ่งได้แก่พยัญชนะต่อไปนี้ 

                    ด เป็นตัวสะกด เช่น มด เผ็ด จัด ฯลฯ 

                    ช เป็นตัวสะกด เช่น บวช ราชการ คชสาร ฯลฯ 

                    ซ เป็นตัวสะกด เช่น ก๊าซ ฯลฯ 

                    ฎ เป็นตัวสะกด เช่น กฎหมาย ฯลฯ 

                    ฏ เป็นตัวสะกด เช่น ปรากฏ กบฏ นาฏศิลป์ ฯลฯ  

                    ฐ เป็นตวัสะกด เช่น อิฐ รัฐบาล ประเสริฐ ฯลฯ   

                    ฑ เป็นตัวสะกด เช่น ครุฑ ฯลฯ      

                    ต เป็นตัวสะกด เช่น สุภาษิต อนาคต อาฆาต ฯลฯ  

                    ถ เป็นตัวสะกด เช่น รถ สามารถ ปรารถนา ฯลฯ     

                    ท เป็นตัวสะกด เช่น บทบาท ฤทธิ์ ฯลฯ 

                    ธ เป็นตัวสะกด เช่น โกรธ พุธ อาวุธ ฯลฯ  

                    ศ เป็นตัวสะกด เช่น ทิศ เลิศ อากาศ ฯลฯ  

                    ษ เป็นตัวสะกด เช่น โทษ เศษผง กระดาษ ฯลฯ  
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                    ส เป็นตัวสะกด เช่น โอกาส รส พัสดุ ฯลฯ 

             3.3 แม่กบ ได้แก่ค าท่ีมี บ เป็นตัวสะกด หรือตัวที่ออกเสียงเหมือน บ สะกด รวมมีอยู่  

5 ตัว ซึ่งได้ แก่พยัญชนะต่อไปนี้ 

                   บ เป็นตัวสะกด เช่น เกือบ รับ ทราบ ฯลฯ 

                   ป เป็นตัวสะกด เช่น ธูป บาป สาป ฯลฯ 

                   พ เป็นตัวสะกด เช่น ภาพ ศพ  ภพ ฯลฯ 

                   ฟ เป็นตัวสะกด เช่น กราฟ ยีราฟ ฯลฯ 

                   ภ เป็นตัวสะกด เช่น ลาภ โลภ ปรารภ ฯลฯ 

 

           3.4 แม่กน ได้แก่ค าที่มี น เป็นตัวสะกด หรือตัวอื่นที่ออกเสียงเหมือน น สะกด รวมมี 

อยู่ 6  ตัว ซึ่งได้แก่พยัญชนะต่อไปนี้  

                      น   เป็นตัวสะกด เช่น สอน เขียน เหมือน ฯลฯ   

                      ญ   เป็นตวัสะกด เช่น ช านาญ กล้าหาญ บัญชี ฯลฯ   

                      ณ   เป็นตัวสะกด เช่น บริเวณ วิญญาณ คุณ ฯลฯ   

                      ร     เป็นตวัสะกด เช่น อักษร อวยพร เณร ฯลฯ   

                      ล    เป็นตวัสะกด เช่น จักรวาล พาล ผล กล ฯลฯ   

                      ฬ   เป็นตัวสะกด เช่น ปลาวาฬ กาฬโรค ฯลฯ  

 

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับสื่อมัลติมีเดีย 
 
              1.ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย  

 วิรัตน์ พงษ์ศิริ (2541 : 1) ให้ความหมายของมัลติมีเดียเป็นสื่อผสมที่รวมสื่อตั้งแต่ 2 ชนิด 
ขึ้นไป และ Interactive (ความสามารถในการตอบโต้ทันทีทันใดกับผู้ใช้) เข้าด้วยกันเพ่ือให้ผู้รับการเสนอ
ข้อมูล หรือสารสนเทศสามารถเข้าใจได้ง่ายและไม่น่าเบื่อ   

           ครรชิต มาลัยวงศ์ (2539 : 29) อธิบายว่ามัลติมีเดียเป็นเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับการใช้สื่อ
ต่างๆ เช่น วีดีทัศน์ เสียง ภาพถ่าย ภาพกราฟิก ข้อความและความสามารถในการท างานแบบตอบโต้ มาใช้
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แบบผสมผสานกันเพ่ือให้คอมพิวเตอร์สามารถท างานค านวณค้นหาข้อมูล แสดงภาพวีดีทัศน์และเสียงต่างๆ
ได ้

          ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2548 : 2) ได้กล่าวไว้ว่า ส าหรับค าว่า “มัลติ” (Multi) หมายถึง 
หลาย ๆ อย่างที่ผสมรวมกัน ส่วนค าว่า “มีเดีย” (Media) หมายถึง สื่อ ข่าวสาร ช่องทางการติดต่อสื่อสาร 
เมื่อน ามารวมกันเป็นค าว่า “มัลติมีเดีย” จึงหมายถึง การน าเอาสื่อขององค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆ มา
ผสมผสานเข้าด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วย ข้อความ (Text) ภาพนิ่ง(Image) ภาพเคลื่อนไหวหรืออนิเมชั่น 
(Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือสื่อ
ความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) และได้วัตถุประสงค์การใช้งาน 

         มนต์ชัย เทียนทอง (2545 : 3) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียไว้ว่า มัลติมีเดียเป็นการน าสื่อ
หลายๆชนิดมารวมกันทั้งวัสดุ อุปกรณ์และวิธีการ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิภาพในการเรียนการ
สอน และมีการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมด้วย เพ่ือการผลิตและควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่างๆ ในการ
น าเสนอข้อมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง และภาพสมมิติ ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ เสียง 
และความหมายของมัลติมีเดียในปัจจุบัน หมายถึงการใช้คอมพิวเตอร์สื่อความหมายกับผู้ใช้โดยเน้น
ปฏิสัมพันธ์ ด้วยการผสมผสานสื่อต่างๆ ได้แก่ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์และเสียงเข้าด้วยกัน 
เพ่ือวัตถุประสงค์อย่างใดอย่างหนึ่ง 

        ดังนั้น สรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดียเป็นการน าเอาองค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆมาผสมรวมกันให้
เกิดสื่อมัลติมีเดียขึ้น โดยการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับซอฟต์แวร์ในการสื่อความหมาย ระหว่างการปฏิสัมพันธ์
ของผู้ใช้ และสื่อต่างๆที่น ามารวมกันไว้ในสื่อมัลติมีเดีย จะช่วยให้เกิดความหลากหลาย น่าสนใจ เพ่ิมความ
สนุกสนานในการเรียนรู้มายิ่งขึ้น                     
              2.องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย  
                    อิศเรศ ภาชนะกาญจน (2557 : 4-7) กล่าวว่ามัลติมีเดียสามารถจ าแนกองค์ประกอบของ
สื่อต่างๆ ได้เป็น 5 ชนิด ประกอบด้วย ข้อความ หรือตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) เสียง (Sound) ภาพวีดิทัศน์ (Video) แล้วน ามาผสมผสานเข้าด้วยกันเพ่ือใช้ส าหรับการ
ปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ซึ่งถือได้ว่าเป็นกิจกรรมที่ผู้ใช้สามารถเลือกกระท าต่อ
มัลติมีเดียได้ตามต้องการ จึงถือได้ว่าการปฏิสัมพันธ์ในมัลติมีเดียเป็นส่วนหนึ่งที่มีความส าคัญไม่น้อยไปกว่า
ส่วนอื่นๆ โดยมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้  
                    2.1. ข้อความหรือตัวอักษร (Text) เป็นส่วนที่เกี่ยวกับเนื้อหาของมัลติมีเดีย ใช้แสดง
รายละเอียด หรือเนื้อหาของเรื่องที่นาเสนอผ่านจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ สามารถเลือกใช้รูปแบบของ
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ตัวอักษรได้มากมายพร้อมทั้งยังสามารถก าหนดสีได้ตามต้องการ  ซึ่งปัจจุบันเราสามารถแบ่งประเภทของ
ข้อความ ได้หลายรูปแบบดังนี้ คือ  
                           2.1.1. ข้อความที่ได้จากการพิมพ์ เป็นข้อความปกติที่พบได้ทั่วไป ได้จากการพิมพ์
ด้ วย  โปรแกรมประมวลผลค า  (Word Processor) เช่น  Notepad, Text Editor, Microsoft Word 
อุปกรณ์น าเข้าคอมพิวเตอร์ที่ท าให้เกิดข้อความ ไดแ้ก่ แป้นพิมพ์ (Keyboard)   
                           2.1.2. ข้อความจากการสแกนด้วยสแกนเนอร์ เป็นข้อความในลักษณะภาพ ได้จาก
การน าเอกสารที่พิมพ์ไว้แล้ว หรือเอกสารต้นฉบับ มาทาการสแกนด้วยเครื่องสแกนเนอร์ (Scanner) ซึ่งจะ
ได้ผลออกมาเป็นภาพ 1 ภาพ  
                            2.1.3. ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ (Hyper Text) เป็นรูปแบบของข้อความที่ได้รับความ
นิยมสูงมากในปัจจุบัน โดยเฉพาะการเผยแพร่เอกสารในรูปของเอกสารเว็บไซต์ เนื่องจากสามารถใช้เทคนิค 
การลิงค์ หรือเชื่อมโยงข้อความ ไปยังข้อความหรือจุดอ่ืนๆ โดยใช้ภาษา HTML (Hyper Text Markup 
Language) ในการสร้างไฮเปอร์เท็กซ์  
                   2.2 ภาพนิ่ง (Image) เป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพ
ลายเส้น เป็นต้น ภาพนิ่งนับว่ามีบทบาทต่อระบบงานมัลติมีเดียมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร เนื่องจากภาพ
จะให้ผลในเชิงการเรียนรู้ด้วยการมองเห็น ทั้งนี้เนื่องจากภาพสามารถถ่ายทอดความหมายได้มากกว่า
ข้อความหลายเท่า จึงมีบทบาทส าคัญในการการออกแบบสื่อมัลติมีเดียให้อยู่ในรูปของการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 
โดยสามารถผลิตได้หลายวิธี เช่น การวาด การสแกนจากเครื่องสแกนเนอร์ หรือการเขียนด้วยโปรแกรมสร้าง
ภาพ ภาพนิ่งสามารถแบ่งได้หลายประเภทดังนี้  
                         2.2.1 ภาพแบบ Bitmap หรือภาพแบบราสเตอร์ (Raster) คือภาพที่เกิดจากจุดสีที่
เรียกว่า Pixel   ซึ่งประกอบกันเป็นรูปร่างบนพ้ืนที่ ที่มีลักษณะเป็นเส้นตาราง (กริด) แต่ละพิกเซลจะมีค่า
ของต าแหน่ง และค่าสีของตัวเอง ภาพหนึ่งภาพ จะประกอบด้วยพิกเซลหลายๆ พิกเซลผสมกัน แต่เนื่องจาก
พิกเซลมีขนาดเล็กมาก จึงเห็นภาพมีความละเอียดสวยงาม ไม่เห็นลักษณะของกริด จึงเป็นภาพที่เหมาะสม
ต่อการแสดงภาพที่มีเฉด และสีสันจ านวนมาก เช่นภาพถ่าย หรือภาพวาด 
                         2.2.2 ภาพเวกเตอร์ (Vector) เป็นภาพที่สร้างด้วยส่วนประกอบของเส้นลักษณะต่างๆ 
และคุณสมบัติเกี่ยวกับสีของเส้นนั้นๆ ซึ่งสร้างจากการค านวณทางคณิตศาสตร์ เมื่อมีการแก้ไขภาพ จะเป็น
การแก้ไขคุณสมบัติของเส้น เมื่อเราขยายภาพจะไม่ท าให้ภาพสูญเสียความละเอียดเหมือนภาพบิตแมพ ภาพ
เวกเตอร์ที่รู้จักกันดีคือภาพที่เป็นคลิปอาร์ต ของ Microsoft Office ภาพเหล่านี้จะเป็นฟอร์แมต WMF  

       2.3 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เป็นภาพที่แสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ ที ่

http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2122-pixel-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง ออกมาเป็นภาพกราฟิกที่มีการเคลื่อนไหว โดยประกอบด้วยภาพนิ่งหลายๆ เฟรมที่
น าเสนออย่างต่อเนื่องภายในเวลาอันสั้นๆ เพ่ือน าเสนอขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ สร้างจินตนาการใน
กับผู้ชม อาจต้องใช้โปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะสร้าง ซึ่งมีปัญหาเกี่ยวกับขนาดของภาพที่อาจจะมีความจุ
ของไฟล์มากกว่าภาพนิ่งหลายเท่า  
                 2.4 เสียง (Sound) เป็นองค์ประกอบส าคัญของมัลติมีเดีย ซึ่งจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณ
ดิจิตอล สามารถเล่นซ้ ากลับไปกลับมาได้โดยใช้โปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ  เนื่องจากเสียงมีอิทธิพล
ต่อผู้ใช้มากกว่าภาพนิ่ง ดังนั้น เสียงจึงเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญสาหรับมัลติมีเดีย ซึ่งปัจจุบันผู้ใช้ส่วนใหญ่ใช้
องค์ประกอบด้านเสียงนี้เป็นเกณฑ์วัดระบบมัลติมีเดียพ้ืนฐาน หากพบว่าโปรแกรมประยุกต์ใด มีระบบเสียง
สนับสนุน ก็จะมีความเชื่อว่าโปรแกรมนั้นเป็นระบบมัลติมีเดีย การสร้างเสียงสามารถน าเข้าจากแหล่งก าเนิด
ของเสียงโดยตรงผ่านทางไมโครโฟน หรือน าเข้าจากแหล่งอ่ืนๆ เช่น แผ่นซีดีเสียง ไฟล์เสียงจากอินเตอร์เน็ต 
เป็นต้น  
                   2.5 ภาพวีดิทัศน์ (Video) เป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียที่มีความส าคัญเป็นอย่างมาก 
เนื่องจากวีดิโอในระบบดิจิตอลสามารถนาเสนอข้อความหรือรูปภาพประกอบกับเสียงได้สมบูรณ์มากกว่า
องค์ประกอบชนิดอ่ืนๆ อย่างไรก็ตามปัญหาของการใช้วีดิโอในระบบมัลติมีเดียก็คือ การสิ้นเปลืองทรัพยากร
ของพ้ืนที่บนหน่วยความจ าเป็นจานวนมาก เนื่องจากการน าเสนอวีดิโอด้วยเวลาที่เกิดขึ้นจริง จะต้อง
ประกอบด้วยจ านวนภาพไม่ต่ ากว่า 30 ภาพต่อวินาที (Frame/Second)  

3.ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย  
                    มัลติมีเดียเข้ามามีบทบาทในหลายด้าน เช่น ด้านธุรกิจ การศึกษา บันเทิง การเมือง
โทรคมนาคมผลจากการน ามัลติมีเดียไปใช้ในงานต่าง ๆ ท าให้ชีวิตประจ าวันของมนุษย์เปลี่ยนแปลงไปอย่าง
รวดเร็วมัลติมีเดียจึงสามารถช่วยให้เข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและทันต่อเหตุการณ์ และแบ่งประเภทของ
มัลติมีเดีย โดยอาศัยคุณลักษณะส าคัญของมัลติมีเดียที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้โต้ตอบกับสื่อหรือข่าวสารที่
รับรู้ ตามลักษณะการน าไปใช้งาน ดังนี้ (นพพร มานะ. 2542 : 12 - 14)  
    1. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนเริ่มได้รับความนิยมและน ามาใช้ในการฝึกอบรมเฉพาะงานก่อนที่จะน ามาใช้
ในระบบชั้นเรียนอย่างจริงจัง เช่น โปรแกรมเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานโปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรม
ทบทวนส าหรับเด็ก มี 3 รูปแบบแบ่งประเภทตามลักษณะการใช้งาน ดังนี้ 
            1.1 ฝึกอบรมตนเอง (Self training) เป็นโปรแกรมการศึกษาที่สร้างขึ้นเพ่ือให้
ผู้เรียนเรียนรู้และพัฒนาตัวเองในด้านทักษะต่าง ๆ มีการน าเสนอหลายรูปแบบ เช่น การฝึกหัดแบบ
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สถานการณ์จ าลองเน้นการเรียนการสอนรายบุคคลเป็นสื่อที่มีทั้งการสอนความรู้ การฝึกปฏิบัติและการ
ประเมินผลภายในโปรแกรมเดียวผู้ใช้สามารถศึกษาได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องมีครูผู้สอน 

          1.2 ช่วยสอน (Assisted instruction) เป็นโปรแกรมการศึกษาที่สร้างขึ้นเพ่ือ
ช่วยให้ข้อมูลหรือประกอบเนื้อหาต่าง ๆ หรือใช้เป็นสื่อในการศึกษาเพ่ิมเติมและอ านวยความสะดวกแก่
ผู้เรียนในโปรแกรมอาจจะสร้างเป็นรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์ให้สามารถโยงเข้าสู่รายละเอียดที่น าเสนอไว้ช่วยให้
การค้นคว้าง่ายขึ้น 

            1.3 บันเทิงศึกษา (Edutainment) โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกต์ความบันเทิง
เข้ากับความรู้มีรูปแบบในการน าเสนอแบบเกมหรือการเสนอความรู้ในลักษณะเกมสถานการณ์จ าลองหรือ
การน าเสนอเป็นเรื่องสั้น 

2. มัลติมีเดียเพ่ือการฝึกอบรม (Training multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น 
เพ่ือการฝึกอบรมช่วยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลด้านทักษะการท างาน เจตคติต่อการท างานในหน่วยงาน 

3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ 
ผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิง เช่น ภาพยนตร์ การ์ตูน เพลง 

        4. มัลติมีเดียเพ่ืองานด้านข่าวสาร (Information access multimedia) เป็นโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมข้อมูลใช้เฉพาะงานจะเก็บไว้ในรูปแผ่นบันทึกข้อมูล (CD-ROM) หรือมัลติมีเดียเพ่ือช่วย
ในการรับส่งข่าวสารใช้เพ่ิมประสิทธิภาพการรับส่งข่าวสารการประชาสัมพันธ์ไปยังกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการ 

       5. มัลติมี เดีย เพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and marketing multimedia) เป็น
มัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอและส่งข่าวสารเป็นการน าเสนอและส่งข่าวสารในรูปแบบวิธีการที่น่าสนใจจะ
ประกอบด้วยสื่อหลายอย่างประกอบการน าเสนอ เช่น ด้านการตลาด รวบรวมข้อมูลการซื้อขายแหล่งซื้อ
ขายสินค้าต่าง ๆ น าเสนอข่าวสารด้านการซื้อขายทุกด้าน ผู้ที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินค้าหรือขอค าอธิบาย
เพ่ิมเติมในเรื่องนั้น ๆ ได้ทันที 

        6. มัลติมีเดียเพ่ือการค้นคว้า (Book adaptation multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมความรู้ต่าง ๆ เช่น แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศต่าง ๆ ท าให้การค้นคว้าเป็นไปอย่าง
สนุกสนานมีรูปแบบเป็นฐานข้อมูลมัลติมีเดีย โดยผ่านโครงสร้างไฮเปอร์เท็กซ์ เช่น สารานุกรมต่าง ๆ 

        7. มัลติมีเดียเพ่ือช่วยงานวางแผน (Multimedia as a planning aid) เป็นกระบวนการ
สร้างและการน าเสนองานแต่ละชนิดให้มีความเหมือนจริงมี 3 มิติ เช่น การออกแบบทางด้านสถาปัตยกรรม
และภูมิศาสตร์หรือน าไปใช้ในด้านการแพทย์การทหารการเดินทาง โดยสร้างสถานการณ์จ าลอง เพ่ือให้ผู้ใช้
ได้สัมผัสเหมือนอยู่ในสถานการณ์จริง ซึ่งบางครั้งไม่สามารถจะไปอยู่ในสถานการณ์จริงได้ 
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        8. มัลติมีเดียเพ่ือเป็นสถานีข่าวสาร (Information terminals) จะพบเห็นในงานบริการ
ข้อมูลข่าวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยู่ส่วนหน้าของหน่วยงาน เพ่ือบริหารลูกค้า โดยลูกค้าสามารถเข้าสู่
ระบบบริหารของหน่วยงานนั้นด้วยตนเองสามารถใช้บริการต่าง ๆ ที่น าเสนอไว้โดยผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์
สะดวกท้ังผู้ใช้บริการ และผู้ให้บริการมีลักษณะเป็นป้ายหรือจออิเล็กทรอนิกส์ขนาดใหญ่ติดตามก าแพงเสนอ
ภาพ เสียง ข้อความต่าง ๆ ที่น่าสนใจ 

         9. ระบบเครือข่ายมัลติมีเดีย (Networking with multimedia) คอมพิวเตอร์ที่ใช้อยู่ใน
ปัจจุบันมีอยู่หลายประเภทคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทางการศึกษาสามารถแบ่งออกได้เป็น 5 ประเภทได้แก่ 

               9 .1  ป ระ เภ ทการสอน เสริมท างการศึ กษ า (Tutorials education) รูป แบ บ
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพ่ือการสอนเสริมทางการศึกษาในการสอนโดยวิธีนี้คอมพิวเตอร์จะท าหน้าที่คล้าย
ผู้สอนโปรแกรมที่ถูกออกแบบนั้นจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนตอบโต้กับเครื่องคอมพิวเตอร์โดยตรงผู้เรียน
สามารถเดาค าตอบหรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมที่ก าหนดไว้ได้รูปแบบของโปรแกรมจะเป็นแบบ
สาขาซึ่งคุณภาพของโปรแกรมที่ใช้หลักการนี้จะขึ้นอยู่กับความสามารถของโปรแกรมเมอร์ที่สร้างออกมาให้มี
ความสมบูรณ์ในด้านเนื้อหาเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและปรับใช้ได้เหมาะกับความแตกต่างของผู้เรียน
ทั้งยังเป็นโปรแกรมท่ีสามารถสร้างเพ่ือสอนได้ทุกวิชา 

               9.2 ประเภทการฝึกและปฏิบัติ (Drill and practice) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียแบบการฝึกและปฏิบัติเป็นวิธีการสอน โดยสร้างโปรแกรมเน้นการฝึกทักษะ และการปฏิบัติให้
ผู้เรียนได้ฝึกเป็นขั้นตอนและจะไม่ให้ข้ามข้ันตอนจนกว่าจะฝึกปฏิบัติหรือฝึกในขั้นต้นเสียก่อนจึงจะให้ฝึก
ทักษะขั้นสูงต่อไปโปรแกรมประเภทนี้พบได้บ่อยในการสอนวิชา คณิตศาสตร์เพ่ือฝึกทักษะการค านวณและ
การสอนภาษาอังกฤษ เพ่ือฝึกความสามารถในการใช้ภาษาทั้ง พูด อ่าน ฟังและเขียนโปรแกรมส าหรับการ
ฝึกทักษะและการปฏิบัติลักษณะนี้จะมีค าถามให้ผู้เรียนตอบหลาย ๆรูปแบบและคอมพิวเตอร์จะเฉลย
ค าตอบที่ถูก เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแต่ละเรื่องและระดับความยากง่ายสามารถปรับเปลี่ยนได้มี
รูปแบบการย้อนกลับแบบทางบวกและทางลบก็ได้รวมทั้งสามารถให้การเสริมแรงในรูปของรางวัลและการ
ลงโทษต่าง ๆ ได้ด้วย 

             9.3 ประเภทสถานการณ์จ าลอง (Simulations) รูปแบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบ
สถานการณ์จ าลองเป็นการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นให้ปรากฏเป็นรูปร่างหรือสิ่งของไม่ซับซ้อน
และยากต่อการเข้าใจ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทดลองปฏิบัติกับสถานการณ์จ าลองที่มีความใกล้เคียงกับเหตุการณ์
จริง เพ่ือฝึกทักษะและเรียนรู้โดยไม่ต้องเสี่ยงหรือเสียค่าใช้จ่ายมากรูปแบบของโปรแกรมบทเรียนจ าลอง
อาจจะประกอบด้วยการเสนอความรู้ข้อมูลการแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับทักษะการฝึกปฏิบัติ เพื่อเพ่ิมพูนความ
ช านาญและความคล่องแคล่วในการเข้าถึงการเรียนรู้ต่าง ๆ มักเป็นโปรแกรมสาธิตเพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้ทักษะ
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ที่จ าเป็น ตลอดจนแสดงให้ผู้เรียนได้ชมภาพและยังเป็นการฝึกให้ผู้เรียนท าได้อย่างถูกต้องและแม่นย าเมื่อพบ
กับสถานการณ์จริง 

             9.4 ประเภทเกมส์การศึกษา (Educational games) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียแบบเกมมีการออกแบบโดยการใช้วิธีการของเกม ซึ่งมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบมี
วัตถุประสงค์ เพ่ือกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนมีการแข่งขันโปรแกรมลักษณะนี้อาจจะไม่มีการสอนโดยตรง
แต่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมโดยเป็นการฝึกที่ส่งเสริมทักษะและความรู้ทั้งทางตรง และทางอ้อมก็ได้ การใช้เกมใน
การสอน นอกจากจะใช้สอนโดยตรงอาจออกแบบให้ใช้ในช่วงใดช่วงหนึ่งของการสอน เช่น ขั้นน าเข้าสู่
บทเรียน ขั้นสรุปหรือใช้เป็นการให้รางวัลหรือประกอบการท ารายงานบางอย่างอีกทั้งยังช่วยเพิ่มบรรยากาศ
ในการเรียนรู้ให้มากข้ึนด้วย 

              9.5 ประเภทการค้นพบ (Discovery) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบการ
ค้นพบจะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนด้วยวิธีให้ค้นหาค าตอบเอง โดยจะมีลักษณะที่ให้ผู้เรียนเรียนจาก
ส่วนย่อยและรายละเอียดต่าง ๆ แล้วผู้เรียนสรุปเป็นกฎเกณฑ์ซึ่งถือเป็นการค้นพบการศึกษาวิธีนี้เป็นการใช้
การเรียนรู้แบบอุปนัยผู้เรียนอาจจะเรียนรู้ โดยการค้นคว้าจากฐานข้อมูลแล้วลองแก้ปัญหาแบบลองผิดลอง
ถูก เพื่อค้นพบสูตรหรือหลักการได้ด้วยตนเอง 

4.ขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 

     วิรัตน์ พงษ์ศิริ (2541 : 2) ได้กล่าวเกี่ยวกับการสร้างมัลติมีเดียไว้ว่า การสร้างงานมัลติมีเดียเป็น
การสร้างานด้วยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ แต่มีแผนการสร้างคล้ายกับการสร้างภาพยนตร์ การสร้างสื่อ
มัลติมีเดียมีข้ันตอนดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การออกแบบมัลติมีเดีย (Multimedia Design)ขั้นตอนนี้บุคคลต้องระดม 
ความคิด ผู้ที่จะสร้างมัลติมีเดีย ซึ่งงานที่ต้องท าในขั้นตอนนี้ได้แก่ 

                1. การเขียนสคริปต์ (Script) หมายถึงการเขียนรายละเอียดของบทพูด ข้อความ
อธิบายภาพ บทสนทนา วิดีโอ การบอกจังหวะปรากฏภาพ เสียง อักษร เอฟเฟค (Effect) ต่างๆ 

                2. การท าผังงาน (Flowchart) เป็นผังแสดงขั้นตอนการท างานต่างๆของงาน และ
เชื่อมโยงกันของส่วนต่างๆของงาน  

                3. งานศิลป์ (Art Work) เป็นการออกแบบปุ่มสัญลักษณ์ ตัวอักษร ฉากหลัง สี เสียง 
และส่วนประกอบที่ละเอียดอ่อนต่างๆ ให้กลมกลืนกัน 

       ขั้นตอนที่ 2 การผลิตมัลติมีเดีย (Multimedia Production) ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 
                1 การจัดสร้างงานทุกส่วนให้อยู่ในรูปแบบดิจิตอล 
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                      1.1 งานกราฟิก ได้แก่น ารูปวาดบนกระดาษมาวาดบนคอมพิวเตอร์ การน า
เข้ารูปจากหนังสือ หรือสไลด์ การตกแต่งแก้ไขภาพ การท าภาพ 2 มิติ 3 มิติ หรือภาพอนิเมชั่น ให้เป็นไฟล์
กราฟิกในรูปแบบต่างๆ 

                     1.2 งานวิดีโอ ได้แก่การถ่ายท าวิดีโอ การตัดต่อ ตกแต่ง การแก้ไขภาพ การแทรก
ตัวอักษร การซ้อนภาพ การบีบอัดไฟล์ การท าดิจิตอลวิดีโอในรูปแบบต่างๆ เช่น JPEG, MPEG และ QPEG 
ให้อยู่ในรูปไฟล์คอมพิวเตอร์ 

                    1.3 งานเสียง ได้แก่การบีบอัดเสียง การตัดต่อ การตกแต่งเสียง การแก้ไขดัดแปลง
เสียง การผสมหรือผสานเสียง การบีบอัดเสียง ในที่สุดต้องท าอยู่ในรูปไฟล์เสียงที่เป็นไฟล์คอมพิวเตอร์ 

                    1.4 งานด้านตัวอักษร ได้แก่การจัดท าตัวอักษร แก้ไข สะกดค า การแบ่งช่วง การ
เว้นวรรค และการเลือกรูปแบบตัวอักษร แล้วจัดท าให้อยู่ในรูปแบบไฟล์คอมพิวเตอร์ 

                    1.5 งานออโธริ่ง (Authoring) เป็นขั้นตอนการน าส่วนต่างๆที่เตรียมไว้เรียบร้อย
แล้วมารวมกันเพ่ือให้ท างานต่อเนื่อง และมีความสัมพันธ์กัน โดยใช้โปรแกรมต่างๆ ซึ่งการออโธริ่งอาจใช้ 
Authoring Software โดยเฉพาะ หรือภาษาคอมพิวเตอร์ต่างๆ เช่น Visual Basic Delphi และ Visual 
FoxPro เป็นต้น 

      ขั้นตอนที่ 3 การผลิตเพ่ือเผยแพร่ (Multimedia Distribution) หลังจากท าการAuthoring 
แล้วต้องเลือกสื่อที่จะบันทึกมัลติมีเดียเพ่ือเผยแพร่ (ตามจริงแล้วการเลือกสื่อที่จะท าการเผยแพร่มัลติมีเดีย
จะต้องเลือกไว้ตั้งแต่ขั้นตอนเริ่มต้นของการท างานเพ่ือให้เลือกวิธีจัดเก็บไฟล์ต่างๆ ให้อยู่ในรูปแบบที่
เหมาะสมกับสื่อที่ต้องการ (Distribution)) และเลือกบันทึกรูปแบบที่เหมาะสมกับเครื่องเล่นเช่นเป็น PC 
Mac CD แล้วท าการทดสอบสื่อท่ีต้องการจะเผยแพร่อีกครั้งหนึ่ง 
 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2548 : 161) ได้เสนอขั้นตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 5 ขั้นตอนดังนี้  

         1. การวิเคราะห์โดยการวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหาเป็นการวิเคราะห์เนื้อหาวิชาที่ต้องการ
น าเสนอในหลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบอ่ืนๆ เพ่ือน ามาก าหนดวัตถุประสงค์ทั่วไปจัดล าดับ
ของเนื้อหาเลือกหัวข้อและเขียนขอบเขตของเรื่อง 

               1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน หมายถึงการเขียนสิ่งที่ผู้สอนคาดหวังให้ผู้เรียน
แสดงพฤติกรรมใดหลังเรียนรู้สิ้นสุดลงโดยที่พฤติกรรมนั้นต้องวัดได้ สังเกตได้ 

               1.2 วิเคราะห์สื่อและกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการก าหนดเนื้อหากิจกรรมการ
เรียนที่คาดหวังจะให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ การจัดล าดับเนื้อหาความยากง่ายมีความต่อเนื่อง 

               1.3 การก าหนดขอบเขตของบทเรียน หมายถึงการก าหนดความสัมพันธ์ของเนื้อหาใน
แตล่ะหัวข้อย่อย 
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               1.4 ก าหนดวิธีการน าเสนอ เป็นการก าหนดแบบของการน าเสนอเนื้อหาในแต่ละช่วง
ในแต่ละเฟรมเป็นแบบไหนการจัดการแบ่งต าแหน่งและขนาดของเนื้อหาการออกแบบกราฟิกบนจอการใช้
เสียงบรรยายประกอบเนื้อหาความรู้และใช้เสียงดนตรีบรรเลงร่วมในการน าเสนอ 

      2. การออกแบบบทเรียนขั้นตอนที่จะด าเนินการเกี่ยวกับการเขียนบทด าเนินเรื่อง (Story 
Board) และผังงาน (Flowchart) 

                2.1 การเขียนด าเนินเรื่อง (Storyboard) ด าเนินการด้วยการด าเนินเรื่องราวของ
เนื้อหาบทเรียนด้วยการแบ่งออกเป็นเฟรมภาพ ตามวัตถุประสงค์และเรื่ องราวของการน าเสนอบทด าเนิน
เรื่องจะประกอบด้วยภาพ ข้อความ ลักษณะภาพตามเงื่อนไขต่างๆ 

               2.2 ผังงาน (Flowchart) จะเป็นแผนภูมิที่จะแสดงความสัมพันธ์ของบทด าเนินเรื่อง
ทั้งหมดในลักษณะของการจัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละเฟรมแต่ละส่วนอย่างต่อเนื่อง การเขียน
บทด าเนินเรื่องและผังงานจะต้องด าเนินไปพร้อมกันหรืออาจเลือกเขียนสิ่งใดสิ่งหนึ่งก่อนก็ได้ วิธีปฏิบัติใน
การเขียนผังงาน 

                   2.2.1 แสดงการเริ่มต้นและจุดจบของเนื้อหา 
                          2.2.2 แสดงการเชื่อมต่อความสัมพันธ์ของการเชื่อมโยงบทเรียน 
                         2.2.3 แสดงเนื้อหาโดยใช้รูปแบบการน าเสนอที่เลือก 
                         2.2.4 แสดงการด าเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหาและกิจกรรม 
                         2.2.5 ออกแบบจอภาพและแสดงผลการให้สี เสียง แสง กราฟิก รูปแบบ

ตัวอักษร การตอบสนองการแสดงผลบนจอภาพ 
      3. การสร้างบทเรียน การสร้างบทเรียนมัลติมีเดียสามารถสร้างได้ 2 วิธี คือการสร้างโดย

คอมพิวเตอร์และโปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน 
ขั้นตอนการสร้างบทเรียนมัลติมีเดีย สรุปได้ดังนี้  
           3.1 การเตรียมการ ได้แก่ การเตรียมข้อความตัวอักษร เตรียมภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว 

เตรียมเสียงประกอบต่างๆ ที่จะใส่บทเรียน 
           3.2 ใส่เนื้อหาและกิจกรรม ได้แก่ป้อนข้อมูลกิจกรรม วัตถุประสงค์และผลของการ

ตอบสนองในแต่ละกิจกรรม 
           3.4 การใช้ข้อมูลเพื่อบันทึกการสอน 
      4. การทดลองใช้เมื่อผลิตบทเรียนแล้วต้องน าบทเรียนไปตรวจสอบเพ่ือหาความผิดพลาดของ

บทเรียนที่ได้ด าเนินการมา ซึ่งระหว่างในการผลิตก็ต้องมีการทดลองใช้ด้วยเพ่ือให้สามารถปรับปรุงแก้ไขให้
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ใช้ได้จริง เมื่อผ่านการตรวจสอบว่าใช้ได้จริงโดยน าไปทดลองโดยการทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย และให้มี
ผู้เชี่ยวชาญคอยตรวจสอบความถูกต้องความสมบูรณ์ของบทเรียนในแต่ละครั้งที่ทดลอง 

      5. การประเมินผลบทเรียนหลังจากด าเนินการทดลองใช้แล้วผู้ผลิตต้องประเมินผลบทเรียน
จากผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน เจตคติของบทเรียน และผลการใช้จากผู้เรียน ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง (2547 : 17-19) ได้
กล่าวถึงข้ันตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย แบ่งได้ 5 ขั้นตอนดังนี้  

             5.1 การวิเคราะห์เนื้อหา ได้จากการศึกษาหนังสือ เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้อง แล้วน ามา
วิเคราะห์เนื้อหา เพ่ือท าให้สื่อมัลติมีเดียที่จะสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ ที่จะน าไปใช้งานตามวัตถุประสงค์ได้
ต้องใช้ความรอบครอบต้องใช้ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เข้าช่วยรวมทั้งอาศัยผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความ
สมบูรณ์ของเนื้อหาที่ได้จากการวิเคราะห์ การก าหนดวัตถุประสงค์ และก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา 

             5.2 การออกแบบเนื้อหา คือขั้นตอนที่จะน าเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอ มาออกแบบการ
ด าเนินเรื่อง (Flowchart) เช่นส่วนของชื่อเรื่อง ส่วนวัตถุประสงค์ ส่วนเนื้อหา และเขียนบทด าเนินเรื่อง 
(Storyboard) ที่ประกอบเนื้อหาแบ่งออกเป็นเฟรม โดยร่างเป็น เฟรมย่อยๆ เรียงตามล าดับตั้งแต่เฟรมที่ 1 
จนถึงสุดท้าย จะประกอบด้วยภาพ ข้อความ ลักษณะของภาพและเงื่อนไขต่างๆ โดยเนื้อหาที่จะน ามาเขียน
นั้น จะใช้ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์เนื้อหาที่ผ่านมาเป็นหลัก 

             5.3 การเตรียมข้อมูลที่จะน ามาประกอบในสื่อมัลติมีเดีย หลังจากออกแบบ Story 
Board เสร็จเรียบร้อยต่อไปเป็นกระบวนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ได้แก่ 

                     5.3.1 ออกแบบภาพประกอบ ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อที่จะใช้ในสื่อ เช่น สัญลักษณ์ 
ภาพการ์ตูน และฉากหลังที่จะใช้ในสื่อ  

       5.3.2 เสียงประกอบ ได้แก่ เสียงบรรยายประกอบเนื้อหา และเสียงดนตรี
ประกอบฉากหรือเนื้อหา เพ่ือให้มีความน่าสนใจ  

       5.3.3 ตัวอักษรที่ใช้ประกอบในสื่อมัลติมีเดีย ต้องเป็นตัวหนังสือที่อ่านง่ายชัดเจน 
             5.4 การเลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแต่งในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 

โปรแกรมหลักที่ผู้ศึกษาใช้คือโปรแกรม Adobe Flash CS6 ส่วนโปรแกรมเสริมที่ใช้ในการพัฒนาอื่นๆ 
Adobe Audition CS6 ที่ใช้ในการบันทึกเสียงจัดการเสียง 

             5.5. การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ในขั้นนี้จะใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างตามขั้นตอนที่
ด าเนินมาแล้วทั้งหมดคือ การด าเนินเรื่อง (Flowchart) และบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) โดยการ
ออกแบบหน้าจอการแสดงผล การใช้สี กราฟิก รูปแบบตัวอักษร เสียงประกอบ ให้สัมพันธ์กับผังงาน และ
โครงเรื่องที่ออกแบบไว้ จนเสร็จสมบูรณ์ 

 
              5.ประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดีย  
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                    สราญ  ปริสุทธิกุล (2558 : 2-3) กล่าวว่าแนวทางการน าสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้งานกับ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์มีหลายรูปแบบทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการน าไปใช้งาน สื่อมัลติมีเดียนอกจาก
จะช่วยสนับสนุนประสิทธิภาพในการด าเนินงานแล้ว ยังเป็นการเพ่ิมประสิทธิผลให้เกิดความคุ้มค่าในการ
ลงทุนอีกด้วย โดยสารมารถแยกแยะประโยชน์ที่จะได้รับจากการน ามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้งานได้ดังนี้  
                          5.1 ง่ายต่อการใช้งาน โดยส่วนใหญ่เป็นการน าสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้งานร่วมกับ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อเพ่ิมผลผลิต ดังนั้นผู้พัฒนาจึงจ าเป็นต้องมีการจัดท าให้มีรูปลักษณ์ท่ีเหมาะสมและ
ง่ายต่อการใช้งาน  
                          5.2 สัมผัสได้ถึงความรู้สึก เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถรับรู้ได้ถึงความรู้สึกจากการสัมผัสกับวัตถุ
ที่ปรากฏอยู่บนจอภาพ ได้แก่ รูปภาพ ไอคอน ปุ่ม และตัวอักษร เป็นต้น ท าให้ผู้ใช้สามารถควบคุมและ
เข้าถึงข้อมูลต่างๆ ได้อย่างทั่วถึงตามความต้องการ ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้คลิกที่ปุ่ม Play เพ่ือชมวีดิโอและฟัง
เสียง หรือผู้ใช้คลิกเลือกท่ีรูปภาพหรือตัวอักษรเพ่ือเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการ  
                          5.3 สร้างเสริมประสบการณ์ การสั่งสมประสบการณ์จากการใช้สื่อเหล่านี้จะท าให้
สามารถเข้าถึงวิธีการใช้งานได้อย่างถูกต้องและแม่นย า  เช่น ผู้ใช้ได้เคยเรียนรู้วิธีการใช้ปุ่มต่างๆ เพ่ือเล่น
เกมส์บนคอมพิวเตอร์มาก่อน และเมื่อได้มาสัมผัสเกมส์ออนไลน์ใหม่ๆ ก็สามารถเล่นเกมส์ออนไลน์ได้อย่าง
ไม่ติดขัด  
                          5.4 เพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู้ ขึ้นอยู่กับระดับความรู้และประสบการณ์ที่
ได้รับการสั่งสมมา ดังนั้น การน าสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้จะช่วยเพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง เช่น การเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ ผู้ใช้สามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะในการเล่นจากระดับที่ง่ายไปยัง
ระดับท่ียากยิ่งๆ ขึ้น  
                          5.5 คุ้มค่าในการลงทุน การใช้โปรแกรมสื่อมัลติมีเดีย จะช่วยลดระยะเวลา ไม่ว่าจะ
เป็นเรื่องการเดินทาง การจัดหาวิทยากร การจัดหาสถานที่ การบริการตารางเวลาและการเผยแพร่ช่องทาง
เพ่ือนาเสนอสื่อ เป็นต้น ท าให้ประหยัดค่าใช้จ่าย ในกรณีที่ได้หักค่าใช้จ่ายที่เป็นต้นทุนไปแล้ว ก็จะส่งผลให้
ได้รับผลตอบแทนความคุ้มค่าในการลงทุนในระยะเวลาที่เหมาสม  
 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 บุญญิสา  พรมมิราช (2551) ได้ศึกษาคว้าเกี่ยวกับ  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่ม

สาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกด  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านส า
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พะเนียง อ าเภอ โนนแดง จังหวัด นครราชสีมา จ านวน 35คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 

Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการค้นคว้าได้แก่ 1.)บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการ

เรียนรู้ภาษาไทย เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกด  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  2.)แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 3)แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มี

ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ

ดัชนี ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นพบว่ามีความพึงพอใจ

ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมาก สรุป เทคนิคของการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่อง ค าที่สะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกด ที่จะน ามา

ประยุคใช้กับสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกด คือ มีภาพการ์ตูนประกอบ เพ่ือให้เด็กเข้าใจความหมาย 

ตามค าที่ก าลังกล่าวถึง ผลลัพธ์ ท าให้เด็กสนใจเรียน ค าท่ีสะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกดมากขึ้น 

ชาญยุทธ ผลาพฤกษ์ (2547 : 73)  ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาชุดสื่อประสม ประกอบการสอนกลุ่ม
ทักษะการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่องรามเกียรติ์ โดยมีจุดมุ่งหมายดังนี้ 1.) เพ่ือพัฒนาชุดสื่อประสมประกอบการ
สอนกลุ่มทักษะการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่องรามเกียรติ์ ตอนกุมภกรรณทดน้ า ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 2.) เพ่ือ
หาประสิทธิผลของชุดสื่อประสม ประกอบการสอนกลุ่มทักษะการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่องรามเกียรติ์ ตอนกุม
ภกรรณทดน้ า ชั้นประถมศึกษาปีที่6 3.) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนชุด
สื่อประสม 4.) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อประสม  ประกอบการสอนกลุ่ม
ทักษะการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่องรามเกียรติ์ ตอนกุมภกรรณทดน้ า ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยกลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการศึกษาค้นคว้าคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6  ประจ าภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2546 
โรงเรียนบ้านกลางเสลภูมิ ส านักงานเขตพ้ืนที่ร้อยเอ็ดเขต 3 อ าเภอเสลภูมิ จ านวน 1 ห้องเรียน คือชั้น
ประถมศึกษาปีที่6/1 จ านวน 26 คน ได้มาโดยสุ่มโดยวิธีสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 1.) ชุด
สื่อผสม เรื่อง รามเกียรติ์ ตอนกุมภกรรณทดน้ า ประกอบการสอนกลุ่มทักษะการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 2.) แบบทดสอบความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนการสอนโดยใช้ชุดสื่อประสม 
จ านวน 20 ข้อ สถิติที่ใช้ คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่า ความพึงพอใจ

ของนักเรียนที่มีผลต่อการเรียนชุดสื่อประสม โดยรวมอยู่ในเกณฑ์มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก x̄ = 4.42  

รายการที่เห็นด้วยมากที่สุดคือ ข้าพเจ้าชอบท าแบบทดสอบวิชาภาษาไทยในชุดสื่อประสม x̄ = 4.69 สื่อ

ประสมมีความยากง่ายในการใช้งาน x̄ = 4.61 เป็นสื่อประสมที่มีคุณภาพและมีเทคนิคที่ดี x̄ = 4.57 สรุป 
เทคนิคของการพัฒนาชุดสื่อประสม ประกอบการสอนกลุ่มทักษะการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่องรามเกียรติ์ ที่จะ
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น ามาประยุคใช้กับสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกด คือ การน าเนินเรื่องด้วยการ์ตูนที่ขยับและพูดคุยกันได้ 
ผลลัพธ์ ท าให้เด็กเข้าใจและจ าเรื่องวาวเรื่องรามเกียรติ์ ตอนกุมภกรรณทดน้ าได ้
 

อัจฉรา เบ็ญเจิด (2549 : 73)  ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อประสม เรื่องค าควบกล้ า กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่6 โดยมีจุดมุ่งหมายดังนี้ 1.) เพ่ือพัฒนาสื่อประสม เรื่องค าควบกล้ า  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่6 2.) เพ่ือหาค่าดัชนีประสิทธิผลของการพัฒนาสื่อ
ประสม เรื่องค าควบกล้ า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่6 3.) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ 
ของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อประสม เรื่องค าควบกล้ า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้น
ประถมศึกษา ปีที่6 โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่6 ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2548 โรงเรียนบ้านขนวนสีแก้ว สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาศรีษะเกษ เขต 2 จ านวน 
27 คน ซึ่งได้มา โดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 1.) สื่อประสม เรื่อง ค าควบกล้ า 
ประกอบการสอนกลุ่มสาระภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่6 2.) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เรื่องค าควบกล้ า 
ประกอบการ สอนกลุ่มสาระภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่6 3.) แบบวัดความพึงพอใจนักเรียนที่มีต่อการ
เรียนสื่อประสม ผลสัมฤทธิ์ เรื่องค าควบกล้ า ประกอบการสอนกลุ่มสาระภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่6 
สถิติที่ใช้ คือ ร้อย ละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีผลต่อการเรียนชุดสื่อ

ประสม โดยรวมอยู่ในเกณฑ์มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก x̄ = 4.29 แบ่งย่อยเป็นรายข้อ อยู่ในระดับมาก 

3 ข้อ คือ ข้าพเจ้า เรียนด้วยสื่อประสมอย่างมีความสุข x̄ = 4.96 การเรียนด้วยสื่อประสมท าให้ไม่เบื่อหน่าย

ในการเรียน x̄ = 4.59 และเป็นสื่อประสมที่สนับสนุนและส่งเสริมให้ผู้เรียนปฏิบัติ x̄ = 4.70 สรุป เทคนิค
ของการพัฒนาสื่อ ประสม เรื่องค าควบกล้ า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่6 ที่จะน ามา
ประยุคใช้กับสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกด คือหลักการในการออกแบบมาใช้ รวมทั้งเรื่ององค์ประกอบ
ทางศิลปะ การมีภาพประกอบค าให้เข้าใจค า แล้วมีเสียงพาอ่านและสะกดค าควบกล้ าให้เด็กสามารถเรียน
ด้วยตัวเองได้ ผลลัพธ์ ท าให้เด็กรู้จักค าควบกล้ าและอ่านค าควบกล้ าถูกมาข้ึน 
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บทที่ 3 
 

วิธีการด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
 

สื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสระกดส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านโนนแคน 

ผู้ศึกษาได้มีการด าเนินการศึกษาค้นคว้าดังนี้ 

  1. การศึกษาและวิเคราะห์เครื่องมือเบื้องต้น 

1.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1.2 ก าหนดขอบเขตเนื้อหา 

2. ขั้นตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 

  2.1 การวิเคราะห์เนื้อหา/การออกแบบเนื้อหา 

2.2 การออกแบบกรอบแนวคิด (Mapping) 

2.3 การวางผังโครงสร้าง (Flow Chart) 

2.4 การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) 

2.5 การออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard) 

3. การประเมินความพึงพอใจ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.2 เครื่องมือในการเก็บข้อมูล 

3.3 การวิเคราะห์ผล 

3.4 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
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การศึกษาและวิเคราะห์เครื่องมือเบื้องต้น   

1. การเก็บรวบรวมข้อมูล   

     ขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้ศึกษาได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้  

          1.1 ผู้ศึกษาได้ศึกษาเรื่อง มาตราตัวสะกดจากหลักสูตรรายวิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 2 หลักในการสร้างหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551   ว่ามีเนื้อหาส่วนใดที่จะ

ท าเป็นสื่อมัลติมีเดีย และผู้ศึกษาได้ศึกษาหาข้อมูลเกี่ยวกับมาตราตัวสะกด โดยค้นหาหนังสือ บทความ 

วารสาร และเว็บไซต์ ที่เก่ียวกับมาตราตัวสะกด ที่ส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ห้องสมุด

โรงเรียนบ้านโนนแคน และตามเว็บไซต์ต่างๆ และขั้นตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย การเขียนสตอรี่บอร์ด 

การท าการ์ตูนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในครั้งนี้ที่จะใช้ในการพัฒนาสื่อ ประกอบไปด้วย    

  1.1.1 เลือกใช้โปรแกรม Flash ใช้ในการท าสื่อมัลติมีเดีย   

  1.1.2 เลือกใช้โปรแกรม Photoshop ใช้ส าหรับสร้างและตกแต่งภาพ   

  1.1.3 เลือกใช้โปรแกรม Audition ใช้ส าหรับงานเสียงทุกชนิดไม่ว่าจะเป็นการ  

อัดเสียง ตกแต่งเสียง และใส่เอฟเฟคให้กับเสียง  

2. ก าหนดขอบเขตเนื้อหา    

      ในการพัฒนาโครงงานครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้ศึกษาจากหลักสูตรรายวิชาภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปี

ที 2 และหนังสือต่างๆที่เกี่ยวข้อง เพ่ิมเติมเนื้อหาบางส่วนของสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาดังนี้ 

     2.1 ความหมายมาตราตัวสะกด   

     2.2 มาตราตัวสะกดตรงรูป   

                        2.1 แม่กง   

            2.2 แม่กม 

         2.3 แม่เกย 

            2.4 แม่เกอว  

    2.3 มาตราตัวสะกดไม่ตรงรูป 

                        3.1 แม่กก    

                        3.2 แม่กด   
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               3.3 แม่กบ  

                         3.4 แม่กน 

              2.4 แม่ ก กา 

 

ขั้นตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 

 

ขั้นตอนการการท าสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ได้เอา

แนวคิดของ ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง (2547 : 17-19) มาประยุกต์ใช้ แบ่งได้ 5 ขั้นตอนดังนี้  

2.1 การวิเคราะห์เนื้อหา/การออกแบบเนื้อหา 

     2.1.1. การวิเคราะห์เนื้อหา ได้จากการศึกษาหนังสือ เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่างๆ เกี่ยวกับ 

มาตารตัวสะกด แล้วน ามาวิเคราะห์เนื้อหาว่ามีเนื้อหาส่วนใด ที่เหมาะสมส าหรับเด็ก ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

และเพ่ิมเติมเนื้อหาบางส่วนเพ่ือให้เนื้อหามีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น เพ่ือที่จะน ามาพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ที่จะ

น าไปใช้งานตามวัตถุประสงค์ได้ต้องใช้ความรอบครอบต้องใช้ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เข้าช่วยรวมทั้งอาศัย

ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ที่ปรึกษา ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนื้อหาที่ได้จากการวิเคราะห์ การก าหนด

วัตถุประสงค์ และก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา 

     2.1.2. การออกแบบเนื้อหา คือขั้นตอนที่จะน าเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอ มาออกแบบการ

ด าเนินเรื่อง (Flow Chart) เช่นส่วนของชื่อเรื่อง ส่วนวัตถุประสงค์ ส่วนเนื้อหา และเขียนบทด าเนินเรื่อง 

(Story Board) ที่ประกอบเนื้อหาแบ่งออกเป็นเฟรม โดยร่างเป็น เฟรมย่อยๆ เรียงตามล าดับตั้งแต่เฟรมที่ 1 

จนถึงสุดท้าย จะประกอบด้วยภาพ ข้อความ ลักษณะของภาพและเงื่อนไขต่างๆ โดยเนื้อหาที่จะน ามาเขียน

นั้น จะใช้ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์เนื้อหาที่ผ่านมาเป็นหลัก 

      2.1.3. การเตรียมข้อมูลที่จะน ามาประกอบในสื่อมัลติมีเดีย หลังจากออกแบบ Story Board 
เสร็จเรียบร้อยต่อไปเป็นกระบวนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ได้แก่ 

              3.1 ออกแบบภาพประกอบ ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อที่จะใช้ในสื่อ เช่น สัญลักษณ์ ภาพ
การ์ตูน และฉากหลังที่จะใช้ในสื่อ  

3.2 เสียงประกอบ ได้แก่ เสียงบรรยายประกอบเนื้อหา และเสียงดนตรีประกอบฉาก
หรือเนื้อหา เพ่ือให้มีความน่าสนใจ  
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3.3 ตัวอักษรที่ใช้ประกอบในสื่อมัลติมีเดีย ต้องเป็นตัวหนังสือที่อ่านง่ายชัดเจน 
       2.1.4. การเลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแต่งในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย โปรแกรมหลัก

ที่ผู้ศึกษาใช้คือโปรแกรม Adobe Flash CS6 ส่วนโปรแกรมเสริมที่ใช้ในการพัฒนาอ่ืนๆ Adobe Audition 
CS6 ที่ใช้ในการบันทึกเสียงจัดการเสียง 

       2.1.55. การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ในขั้นนี้จะใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างตามข้ันตอนที่ด าเนิน
มาแล้วทั้งหมดคือ การด าเนินเรื่อง (Flowchart) และบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) โดยการออกแบบ
หน้าจอการแสดงผล การใช้สี กราฟิก รูปแบบตัวอักษร เสียงประกอบ ให้สัมพันธ์กับผังงาน และโครงเรื่องที่
ออกแบบไว้ จนเสร็จสมบูรณ์ 

 

2.2 การออกแบบกรอบแนวคิด (Mapping) 

    จากการวิเคราะห์เนื้อหา ผู้ศึกษาได้แบ่งเนื้อหาในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ให้เหมาะสมกับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ได้ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 แสดงกรอบแนวคิดเก่ียวกับมาตราตัวสะกด เพ่ือให้เห็นโครงสร้างการท างานของ 
สื่อมัลติมีเดีย 

มาตราตวัสะกด 

มาตราตวัสะกดไมต่รงรูป มาตราตวัสะกดตรงรูป 

แมก่ง   

แมเ่กอว 

แมเ่กย 

แมก่น 

แมก่บ 

แมก่ม แมก่ด   

แมก่ก    แม ่ก กา 
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2.3 การวางผังโครงสร้าง (Flow Chart) 
การท างานของสื่อมัลติมีเดียเรื่องมตราตัวสะกด 
 

 
 
 
 
 
 
 

No  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Yes                                                                                No 
 
                                                                                                                                                                                                               
  
 
 
ภาพประกอบ 2 แสดงขั้นตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เพ่ือให้เห็นถึงขั้นตอนการท างาน ตั้งแต่

จุดเริ่มต้นและจุดสุดท้ายของสื่อมัลติมีเดี 

เริม้ต้น 

หน้าหลกั 

เลอืกเนือ้หา 

มาตราตวัสะกดตรงรูป 

มาตราตวัสะกดไมต่รงรูป 

แม ่ก กา 

น าเสนอเนือ้หา 

เลอืกเนือ้หา 

จบ 

ความหมาย 
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2.4 การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) 
การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) ของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง มาตรา

ตัวสะกด ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ประกอบไปด้วยส่วนต่างๆ ดังนี้ 
 

ตาราง 1 ตารางการออกแบบหน้าจอ 
 

No. Display Resource and Effect 

 
1. 

 
 
 
 
 
 
 

Page 1 : หน้าหลัก 
Mainmenu.swf 
ขนาดหน้าจอมาตรฐานที่: 
1024X768 
ความละเอียดของภาพ
ของที่ : 1280x1024 
Font TH SarabunPSK 
เสียงดนตรีประกอบ 
เข้าสู่เนื้อหา 
ปุ่มผู้จัดท า  
ปุ่มออกจากสื่อ 

 
2. 

 
 
 
 
 
 
 
 

Page 2 : หน้าเนื้อหา 
Scene : kam.swf 
Font TH SarabunPSK 
ปุ่มความหมาย 
ปุ่มแม่ ก กา 
ปุ่มตัวสะกดตรงรูป 
ปุ่มตัวสะกดไม่ตรงรูป 
ปุ่มหน้าหลัก 
 

 
 

 

มาตราตัวสะกด 

 

เข้าสูเ่นือ้หา 

ผู้จดัท า 

มาตราตวัสะกด 

ตวัสะกดตรงรูป 

ตวัสะกดไมต่รง

รูป 

ออกจากสือ่ 

แม ่ก กา 

ความหมาย 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

No. Display Resource and Effect 
 
3. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Page 3 : หน้าผู้จัดท า 
Scene : ผู้จัดท า.swf 
Text :  
Font TH SarabunPSK 
ปุ่มน าทาง : 
ปุ่มหน้าหลัก 
 

 
4. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Page 4 : ออกจากบทเรียน
Scene : Exit.swt 
Text :  
Font TH SarabunPSK 
ปุ่มน าทาง : 
ปุ่ม ใช่ คือ ปุ่มออกจาก
บทเรียน 
ปุ่ม ไม ่คือไม่ต้องการออกจาก
บทเรียน 
 

 
 

 

ผู้จัดท า 

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

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

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

 

รูป 

 

คุณต้องออกจากสื่อหรือไม่ 

ไม่ ใช่ 
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2.5 การออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard) 
การออกแบบโครงเรื่อง (Storyboard) ของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง มาตราตัวสะกด ระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 ในการท าสื่อมัลติมีเดียครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้ใช้การน าเสนอเนื้อหาแบบ โปรแกรมช่วยสอน มี

ปุ่มกลับ ปุ่มถัดไป ปุ่มเล่นเนื้อหาซ้ า และเมนูให้เลือก 

ตาราง 2 ตารางการออกแบบโครงเรื่อง 

ล าดับที่ ลักษณะภาพโครงเรื่อง ค าบรรยาย/เสียง 

1 

 

ตอนที่ 1 ความหมาย 

-จะมีการ์ตูน นกเพนกวินเป็นตัวด าเนิดเรื่อง 

สวัดดีน้องๆ พี่เพนกวินจะพามารู้จัดตัวสะกด 

2 

 

ตัวสะกดคืออักษรที่อยู่หลังตัวอ่ืนแล้ว ออก

เสียงอ่ืนมีความหมายเปลี่ยนไป เหมือนค าว่า

กางเกงขาสั้น 

-ภาพประกอบนิ่ง รูปกางเกงขาสั้น 

3 

 

ค า กา ไงมีตัวสะกดถ้าสะกดด้วย ง จะอ่านว่า 

กาง เช่น กางเกงขาสั้น  

-ภาพประกอบนิ่ง ค าว่ากางเกงขาสั้น 
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4 

 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

มาตราตัวสะกดในภาษาไทย มี 9 แม่คือ แม่ก.

กา แม่กก แม่กง แม่กม แม่กด แม่กน แม่กม 

แม่เกย แม่เกอว  

5 

 

ไปดูกันว่าแต่ล่ะแม่จะเป็นยังไงบ้าง ไปดูกัน

เลย 

-ภาพประกอบขยับ นกเพนกวิน 

จบตอนที่ 1 ความหมายตัวสะกด 

6 

 

ตอนที่ 2 แม่ก.กา   

-จะมีการ์ตูน นกเพนกวินเป็นตัวด าเนิดเรื่อง 

แม่ก.กา คือแม่ที่ไม่มีตัวสะกด อยู่หลังค า 

7 

 

เช่นค าว่าหญ้าคา  

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูปกอหญ้า  

ตาราง 2 (ต่อ) 
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8 

 

อาชา 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูปม้า  

9 

 

เงาะป่า 5555 เงาะป่าตลกจัง 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูปเงาะป่า 

10 

 

ปูนา 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูปปูนา 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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11 

 

เห็นมั่ย น้องๆ ว่าง่ายแค่ไหนแม่ก.กา 

จบตอนที่ 2 แม่ก.กา 

12 

 

ตอนที่ 3 ตัวสะกดตรงรูป 

-จะมีการ์ตูน นกเพนกวินเป็นตัวด าเนิดเรื่อง 

ต่อมาพ่ีเพนกวินจะพามารู้จัก มาตราตัวสะกด

ตรงรูป ตัวสะกดตรงรูป มี 4 คือ แม่กง แม่กม 

แม่เกย แม่เกอว  แต่ล่ะแม่จะเป็นไงไปดูกัน 

13 

 

แม่กง จะม ีง เป็นตัวสะกด 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป ง 

14 

 

 เช่น ค า ปลิง สะกดด้วย ง 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูปปลิง 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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15 

 

 ลิงสองหาง สะกดด้วย ง ทุกค าเลย 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูปลิง 

16 

 

งง ก็สะกดด้วย ง 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป ค าว่า งง 

17 

 

 ต่อมา แม่กม มี ม เป็นตัวสะกด 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป ม 

ตาราง 2  (ต่อ) 
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18 

 

เช่นค าว่า สมบัติ ค าว่าสม มี ม สะกด 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป กล่องสมบัติ 

19 

 

แหลมคม สะกดด้วย ม ทั้งสองเลย 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูปดาบ 

20 

 

สนิม ค าว่าหนิมสะกดด้วย ม  

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูปดาบขึ้นสนิม 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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21 

 

แม่เกย สะกดด้วย ย  

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป ย 

22 

 

เช่นค าว่า หอย ค าว่า หอย สะกดด้วย ย 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูปหอย 

23 

 

เจ้าหอยลอยน้ าไปแล้ว ลอย ค าว่า ลอย มี ย 

สะกด   

-ภาพประกอบเคลื่อนไหว หอยลอยตามน้ า 

 

24 

 

เจ้าหอยลอยไปเกยฝั่งแล้ว เกยฝั่งค าว่าเกย ก็

สะกด ด้วย ย  

-ภาพประกอบนิ่ง 

รูปหอยเกยฝั่ง 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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25 

 

แม่เกอว มี ว เป็นตัวกะกด 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป ว 

26 

 

เช่น แมว มี ว สะกด  

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป แมว 

27 

 

วัว ก็มี ว สะกด 

เห็นไหมน้องๆ ตัวสะกดตรงแม่ดง่ายนิดเดียน 

เพราะมี ตัวสะกดตรงแม่ 

จบมาตราตัวสะกดตรงรูป   

ตาราง 2 (ต่อ) 
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20 

 

ตอนที่ 4  มาตราตัวสะกดไม่ตรงแม่ ตัวสะกด

ไม่ตรงแม่มี 4 ตัวคือ แม่กก แม่กด แม่กบ แม่

กน 

-จะมีการ์ตูน นกเพนกวินเป็นตัวด าเนิดเรื่อง 

จะเป็นยังไงไปดูกัน 

29 

 

เช่นค าว่ากระดาษ อ่านว่า กะ ดาด ค าว่าดาด

ออกเสียง ด สะกด แต่มีรูปเป็น ษ สะกด 

แต่ละแม่จะเป็นไงไปดูกัน 

30 

 

แม่กก อ่าออกเสียง ก สะกด มี 4 รูปคือ ก ข 

ค ฆ 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

 

31 

 

เช่นค าว่า เมฆ รูปตัวสะกดคือ ฆ แต่อ่านออก

เสียง ก สะกด 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป ก้อนเมฆ  

ตาราง 2 (ต่อ) 
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32 

 

สุนัข ค าว่านัก มี ข เป็น รูปตัวสะกด 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป สนัขจิ้งจอก 

33 

 

ค าว่า นก มี ก เป็นรปตัวสะกด 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป นก 

34 

 

ต่อมาแม่ กด อ่านออกเสียง ด สะกด มี่ 14 

รูปคือ ด ช ซ ฎ ฏ ฐ ฑ ต ถ ท ธ ศ ษ ส 

เป็นตัวสะกด 

35 

 

เช่น ค าว่า มด มี ด สะกดตรงตามรูป 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป มด 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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36 

 

รถ อ่านออกเสียง ด สะกด แต่มีรูป ถ สะกด 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป รถ 

37 

 

อาวุธ ค าว่าวุด อ่านออกเสียง ด สะกด แต่มี ธ 

เป็นรูปสะกด 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป ดาบ 

 

38 

 

เข็มทิศ ค าว่า ทิศ มี ศ เป็นรูปตัวสะกด 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป นาฬิกา 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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39 

 

แม่กบ แม่กบ อ่านออกเสียง บ สะกด มีรูป

ตัวสะกด 5 ตัวคือ บ ป พ ฟ ภ เป็นรูป

ตัวสะกด 

40 

 

เช่นค าว่า กบ มี บ สะกด ออกเสียงตรงตาม

แม่ 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป กบ 

41 

 

รูปภาพ ค าว่ารูป มี ป สะกด และค าว่าภาพ 

มี พ สะกด แต่อ่านออกเสียงเป็น ด สะกด 

-ภาพประกอบนิ่ง 

 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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42 

 

ในรูปภาพมีตัวอะไร น่ะ ออ ยีราฟ ยีราฟ ค า

ว่าราฟ สะกดด้วย ฟ แต่ออกเสียง บ สะกด  

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป ยีราฟ 

 

43 

 

สุดท่ายแม่กน อ่านออกเสียง น สะกด มีรูป

ตัวสะกด 6 รูปคือ น ญ ณ ร ล ฬ เป็นรูป

ตัวสะกด 

44 

 

เช่นค าว่า หนอน มี น สะกด ออกเสียงตรงแม่ 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป หนอน  

  ตาราง 2 (ต่อ) 
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45 

 

วิญญาณ ค าว่าวิญ สะกดด้วย ญ ญาณ สะกด 

ด้วย ณ แต่ทั่งสองออกเสียง น สะกด 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป วิญญาณ  

46 

 

ปลาวาฬ ค าว่า วาฬ สะกดด้วยฬ แต่อ่านออก

เสียง น สะกด 

-ภาพประกอบขยับตามเสียงบรรยาย 

รูป ปลาวาฬ 

47 

 

เป็นไงน้องๆ สังเกตเห็นไหม ว่าไม่ยากเลย 

จบเนื้อหา มาตราตัวสะกด 

 

  ตาราง 2 (ต่อ) 
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3. การเตรียมข้อมูลที่จะน ามาประกอบในสื่อมัลติมีเดีย หลังจากออกแบบ Story Board 
เสร็จเรียบร้อยต่อไปเป็นกระบวนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ได้แก่ 

3.1 ออกแบบภาพประกอบ ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อที่จะใช้ในสื่อ เช่น สัญลักษณ์ ภาพ
การ์ตูน ฉากหลังและปุ่มต่างที่จะใช้ในสื่อ โดยการใช้โปรแกรม Adobe Flash CS6 ในการวาด เป็นต้น 

3.2 เสียงประกอบ ได้แก่ เสียงบรรยายประกอบเนื้อหา และเสียงดนตรีประกอบฉาก
หรือเนื้อหา เพ่ือให้มีความน่าสนใจ  

3.3 ตัวอักษรที่ใช้ประกอบในสื่อมัลติมีเดีย ต้องเป็นตัวหนังสือที่อ่านง่ายชัดเจน 
4. การเลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแต่งในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย โปรแกรมหลักที่

ผู้ศึกษาใช้คือโปรแกรม Adobe Flash CS6 ส่วนโปรแกรมเสริมที่ใช้ในการพัฒนาอ่ืนๆ Adobe Audition 
CS6 ที่ใช้ในการบันทึกเสียงจัดการเสียง 

5. การสร้างสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง มาตราตัวสะกด ในขั้นนี้จะใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้าง
ตามขั้นตอนที่ด าเนินมาแล้วทั้งหมดคือ การด าเนินเรื่อง (Flowchart) และบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) 
โดยการออกแบบหน้าจอการแสดงผล การใช้สี กราฟิก รูปแบบตัวอักษร เสียงประกอบ ให้สัมพันธ์กับผังงาน 
และโครงเรื่องที่ออกแบบไว้ จนเสร็จสมบูรณ์ 

6. เมื่อสร้างสื่อมัลติมีเดียเสร็จสมบูรณ์ ผู้พัฒนาได้ทดสอบการใช้งานของสื่อมัลติมีเดีย
ตรวจสอบความถูกต้องต่างๆ เช่น ตัวหนังสือ หรือการเชื่อมโยงไปยังหน้าต่างๆ เป็นต้น หาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม ผู้ศึกษาจึงได้ท าการปรับปรุงแก้ไข จนมั่นใจว่าไม่มีข้อผิดพลาดแล้ว จึงได้น าสื่อมาน าเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษารายวิชาโครงงานสารสนเทศ และได้รับค าแนะน า ปรับปรุงแก้ไขตัวละคร แก้ไขเสียงให้
ชัดเจนยิ่งขึ้น จนสมบูรณ์ 
 
การประเมินความพึงพอใจ 
 

ในขั้นตอนนี้ของการประเมินผลงาน สื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด จะใช้วิธีส ารวจความพึง
พอใจโดยมีขั้นตอนดังนี้  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้าน

โนนแคน ต.สร้างถ่อน้อย อ.หัวตะพาน จ.อ านาจเจริญ ปีการศึกษา 2559 จ านวน 18 คนการศึกษาครั้งนี้
เป็นการศึกษาจากประชากรทั้งหมด 

2. เครื่องมือในการเก็บข้อมูล  
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2.1. สื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด  
2.2. แบบสอบถามความพึงของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกด 
  1. ด้านการออกแบบ  
       1.1  หน้าเมนูสวยงาม     
       1.2  หน้าเมนูเข้าใจง่าย     
       1.3  ปุ่มกดสวยงาม     

2. ด้านเนื้อหา  
       2.1   บทเรียนมีความสนุก      
       2.2  รู้จักมาตราตัวสะกดท้ัง 9 แม่มากข้ึน    
        2.3  เข้าใจมาตราตัวสะกดทั้ง 9 แม่มากข้ึน    
        2.4   สามารถน ามาตราตัวสะกดไปใช้ได้อย่างถูกต้อง    
     2.5   เนื้อหาครบท่วนทั้ง 9 แม่    

3. ด้านสีและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว  
     3.1  สีการ์ตูนมาตราตัวสะกดสวย    
          3.2  ตัวการ์ตูนมาตราตัวสะกดสวยงาม    
              3.3  ภาพเคลื่อนไหวมาตราตัวสะกดต่อเนืองไม่ติดขัด    
              3.4  ตัวอักษรมาตราตัวสะกดสวยงาม    
              3.5  สีตัวอักษรมาตราตัวสะกดสวย    
          4. ด้านเสียง และภาษา 
              4.1 ดนตรีไพเราะน่าฟัง     
              4.2 เสียงบรรยายชัดเจน    
              4.3  เสียงบรรยายออกเสียงถูกต้อง  
   

3. หาค่าความเชื่อมั่นแบบสอบถาม 
 หาค่าความเชื่อมั่นแบบสอบถาม โดยหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา ด้วยวิธีของ 
ครอนบาค (Cronbach's Alpha)  จากกลุ่มตัวอย่าง 30 คน คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี 2 

โรงเรียนอนุบาลหัวตะพานรัตนวารี ต. รัตนวารี อ.หัวตะพาน จ.อ านาจเจริญ โดยใช้โปรแกรม SPSS ค านวณ 

ได้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาเท่ากับ .743 (α =743) 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
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หลังจากน าแบบสอบถามไปหาค่าความเชื่อม่ันแล้ว ผู้ศึกษาได้ประสานงานกับ ผู้อ านวยการ
ปรีชา  ชวนชม ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านบ้านโนนแคน และได้น าสื่อและแบบสอบถามไป เพ่ือประเมิน
ความพึงพอใจกับกลุ่มตัวอย่าง ในวันที่ 8 พฤศจิกายน 2559 เวลา 08.30 ถึง 10.00 น. คือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปี 2 ที่โรงเรียนบ้านโนนแคน ต.สร้างถ่อน้อย อ.หัวตะพาน จ.อ านาจเจริญ  ปีการศึกษา 2559  
จ านวน 18 คน โดยการศึกษาครั้งนี้ได้ศึกษาจากประชากรทั้งหมด และน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ตามข้ันตอน
ต่อไปนี้ 

3.3 การวิเคราะห์ผล  
การวิเคราะห์โดยน าผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ ที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง มาตรา 

ตัวสะกด จ านวน 18 คน มาค านวณ และประเมินผลตามเกณฑ์การแปลผลค่าน้ าหนักคะแนนเฉลี่ยความพึง 
พอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

   3.3.1 ให้คะแนนความพึงพอใจ โดยผู้ศึกษาค้นคว้ายึดหลักการก าหนดค่าคะแนนเป็น 3   
ระดับดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี 2546 : 71-72) 

ระดับมาก            มีค่าคะแนนเท่ากับ 3  
ระดับปลานกลาง   มีค่าคะแนนเท่ากับ 2  
ระดับน้อย           มีค่าคะแนนเท่ากับ 1  

     3.3.2 หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากแบบสอบถามที่ผ่านการเก็บข้อมูล 
แล้วด้วยโปรแกรม spss 

   3.3.3 แปลผลค่าน้ าหนักคะแนนเฉลี่ยเป็นระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง มี ระดับ 
ดังนี้(สมนึก ภัททิยธนี 2546 : 71-72) 

ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49 แปลความว่า  พึงพอใจระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49 แปลความว่า  พึงพอใจระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.00 แปลความว่า  พึงพอใจระดับมาก 

     3.3.4 น าเสนอในรปแบบตารางในบทที่ 4 
3.4 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาค้นคว้า ได้แก่  
1.สถิติพ้ืนฐาน  

1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) (บุญชม ศรีสะอาด. 2543: 100) น ามาใช้เพื่อประเมินผล 
สรุปที่ ได้จากระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่ได้ก าหนดไว้ในตอนต้นใช้สูตร ดังนี้  
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สูตร   x = 
∑𝑥

𝑛
   

เมื่อ   x      แทน ค่าเฉลี่ย  

       ∑𝑥  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

        N   แทน จ านวนคะแนน 

                             1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บุญชม ศรีสะอาด. 2535 ) 
 น ามาใช้เพ่ือชี้ให้เห็นถึงผลสรุปของการประเมินผลโดยค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานบ่ง

ชี้ให้เห็นถึงค่าการกระจายของข้อมูลว่ากลุ่มตัวอย่างมีความคิดสอดคล้องกันหรือแตกต่างกันมาก
น้อยเพียงใดโดยใช้สูตร ดังนี้ 

S.D. = 
∑(𝑥−𝑥̅)2

𝑛−1
 

เมื่อ  S.D.   แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

       ∑𝑥   แทน ผลรวม 

       N      แทน จ านวนคะแนน  

      X        แทน คะแนนแต่ละค่า 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 สื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ได้เสนอผลวิเคราะห์

ข้อมูลตามล าดับดังนี้  

1. ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด 
2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด 

 
ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด 
 
   ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกดส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 ได้ออกแบบและพัฒนาขึ้นโดยใช้โปรแกรม Adobe Flash Professional CSS และ Adobe 
Illustrator CS6  โดยเรียงล าดับเนื้อหาที่มีในสื่อมัลติมีเดียดังภาพประกอบ 3 ถึงภาพประกอบ 10 นี้ 
        

 1. หน้าหลักหรือหน้าเมนูหลักของสื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด มีการแสดง
รายการหัวข้อเรื่อง ที่มีในสื่อมัลติมีเดีย มีทั้งหมด 3 ปุ่ม คือ 1. ปุ่มเข้าสู่เนื้อหา 2.ปุ่มผู้จัดท า 3.ปุ่มปิด
โปรแกรม 

 

 
ภาพประกอบ 3 หน้าหลักหรือหน้าเมนูหลัก 
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 2. หน้าเข้าสู่เนื้อหา มีการแสดงรายการหัวข้อเรื่องที่มีในเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย มี
ทั้งหมด 5 ปุ่ม 1.ปุ่มความหมาย 2.ปุ่มแม่ก.กา 3.ปุ่มตัวสะกดตรงรูป 4.ปุ่มตัวสะกดไม่ตรงรูป 5.ปุ่มกลับ 

 

 
 

ภาพประกอบ 4 หน้าเมนูเข้าสู่เนื้อหา 

 

3. หน้าความหมายของมาตราตัวสะกด มีเสียงบรรยายและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว

เกี่ยวกับความหมายของมาตราตัวสะกด  มีปุ่มกลับสู่เมนูเนื้อหา 

 

ภาพประกอบ 5 หน้าความหมาย 
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4. หน้าแม่ก.กา มีเสียงบรรยายและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหวเกี่ยวกับแม่ก.กา  มีปุ่ม

กลับสู่เมนูเนื้อหา 

 

ภาพประกอบ 6 หน้าแม่ก.กา 

 

5. หน้ามาตราตัวสะกดตรงรูป มีเสียงบรรยายและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหวเกี่ยวกับ 

ตัวสะกดตรงรูป มีแม่กง แม่กม แม่เกย และเกอว  มีปุ่มกลับสู่เมนูเนื้อหา 
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ภาพประกอบ 7 หน้ามาตราตัวสะกดตรงรูป 

6. หน้ามาตราตัวสะกดไม่ตรงรูป มีเสียงบรรยายและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหวเกี่ยวกับ 

ตัวสะกดไม่ตรงรูป มีแม่กก แม่กด แม่กบ และกน  มีปุ่มกลับสู่เมนูเนื้อหา  

 

ภาพประกอบ 8 หน้ามาตราตัวสะกดไม่ตรงรูป 

 

7. หน้าผู้จัดท า น าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับผู้จัดท า และมีปุ่มกลับสู่เมนูหลัก 
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ภาพประกอบ 9 หน้าผู้จัดท า 
8. หน้าออกจากโปรแกรม ประกอบด้วย ปุ่มใช่และปุ่มไม่ เพ่ือออกจากโปรแกรมและไม่

ออกจากโปรแกรม 
 

 
 

ภาพประกอบ 10 หน้าออกจากโปรแกรม 
 
 

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด 

   

  การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ผู้ศึกใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล โดย

แบบสอบถามจะมีค าถามแบ่งเป็น 4 ด้าน คือ ด้านการออกแบบ ด้านเนื้อหา ด้านสีและภาพนิ่ง/

ภาพเคลื่อนไหว และด้านเสียง และภาษา ผู้ศึกษาได้น าสื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด ไปทดลองใช้ 

และประเมินความพึงพอใจกับกลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนบ้านโนนแคน ต.

สร้างถ่อน้อย อ.หัวตะพาน จ.อ านาจเจริญ จ านวน 18 คน โดยผลมาวิเคราะห์ในการหาค่าเฉลี่ย (Mean) 

และค่าสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้        

1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

X   แทน ค่าเฉลี่ย  
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S.D แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 
ตาราง 3 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตรา     
           ตัวสะกด โดยรวมทั้ง 4 ด้าน 
  

  
รายการประเมิน 

ความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย  

X  S.D ระดับความพึงพอใจ 
1.ด้านการออกแบบ  
2.ด้านเนื้อหา   
3.ด้านสีและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว   
4.ด้านเสียง และภาษา   

2.59 
2.36 
2.62 
2.44 

0.45 
0.32 
0.34 
0.36 

มาก 
ปานกลาง 

มาก 
ปานกลาง 

รวม 2.50 0.26 มาก 

 
จากตาราง 3 พบว่าความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด พบว่าโดยรวมอยู่

ในระดับมาก (X=2.50)   เมื่อพิจารณาเป็นด้านพบว่าความพึงพอใจอยู่ในระดับมากและปานกลาง ด้าน
ที่อยู่ในระดับมากมี 2 ด้านเรียงตามด้านที่มีค่าเฉลี่ยมากสุด คือด้านสีและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว 

(X=2.62) รองลงมาคือ ด้านการออกแบบ (X=2.59)   ด้านที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง 2 ด้าน 

ด้านทีมี่ค่าเฉลี่ยมากสุด คือ ด้านเสียงและภาษา (X=2.44) รองลงมา ได้แก่ ด้านเนื้อหา (X=2.36)  
 
ตาราง 4 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตรา  
           ตัวสะกด ด้านการออกแบบ  
 

 
1. ด้านการออกแบบ   

ความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกด 

X  S.D ระดับความพึงพอใจ 
      1. หน้าเมนูสวยงาม    
      2. หน้าเมนูเข้าใจง่าย     
      3. ปุ่มกดสวยงาม    

2.44 
2.57 
2.67 

0.87 
0.49 
0.69 

มาก 
มาก 
มาก 

รวม 2.59 0.45 มาก 
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           จากตาราง 4 พบว่า ด้านการออกแบบโดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X=2.59) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากทุกข้อ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากสุด คือ ปุ่มกด

สวยงาม (X=2.67) รองลงมาคือ หน้าเมนูเข้าใจง่าย (X=2.57) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด ได้แก่ หน้าเมนู

สวยงาม (X=2.44)  
 
ตาราง 5 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตรา  
           ตัวสะกด ด้านเนื้อหา  
 

 
2. ด้านเนื้อหา 

ความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย 

X  S.D ระดับความพึงพอใจ 

      1.   บทเรียนมีความสนุก     
      2.  รู้จักมาตราตัวสะกดท้ัง 9 แม่มากข้ึน  
      3.  เข้าใจมาตราตัวสะกดทั้ง 9 แม่มากข้ึน  
      4.   สามารถน ามาตราตัวสะกดไปใช้ได้อย่างถูกต้อง 
      5.   เนื้อหาครบท้วนทั้ง 9 แม่  

2.00 
2.33 
2.33 
2.89 
2.22 

0.67 
0.67 
0.40 
0.32 
0.80 

ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

มาก 
ปานกลาง 

รวม 2.36 0.32 ปานกลาง 

 

           จากตาราง 5 พบว่า ด้านเนื้อหาโดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง (X=2.36) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากและปานกลาง โดยข้อที่มีความพึงพอใจอยู่

ในระดับมาก  ได้แก่ สามารถน ามาตราตัวสะกดไปใช้ได้อย่างถูกต้อง (X=2.89) ข้อที่มีความพึงพอใจอยู่

ในระดับปานกลางมี 4 ข้อเรียงตามล าดับค่าเฉลี่ย ได้แก่ รู้จักมาตราตัวสะกดทั้ง 9 แม่มากขึ้น(X=2.33) 

เข้าใจมาตราตัวสะกดทั้ง 9 แม่มากขึ้น(X=2.33) เนื้อหาครบท้วนทั้ง 9 แม่ (X=2.22) และข้อที่มี

ค่าเฉลี่ยต่ าสุด ได้แก่ บทเรียนมีความสนุก  (X=2.00)  
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ตาราง 6 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตรา 
           ตัวสะกด ด้านสีและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว  
 

 
3. ด้านสีและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว 
 

ความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตรา
ตัวสะกด 

X  S.D ระดับความพึงพอใจ 

      1. สีการ์ตูนมาตราตัวสะกดสวย    
      2. ตัวการ์ตูนมาตราตัวสะกดสวยงาม   
      3. ภาพเคลื่อนไหวมาตราตัวสะกดต่อเนืองไม่ติดขัด       
      4. ตัวอักษรมาตราตัวสะกดสวยงาม    
      5. สีตัวอักษรมาตราตัวสะกดสวย  

2.67 
2.67 
2.33 
2.56 
2.89 

0.69 
0.49 
0.84 
0.51 
0.32 

มาก 
มาก 

ปานกลาง 
มาก 
มาก 

รวม  2.62 0.34 มาก 

  
           จากตาราง 6 พบว่า ด้านสีและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหวโดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

(X=2.62)    เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากและปานกลาง โดยข้อที่มี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 4 ข้อเรียงตามล าดับค่าเฉลี่ย ได้แก่ สีตัวอักษรมาตราตัวสะกดสวย 

(X=2.89) รองลงมาคือสีการ์ตูนมาตรา ตัวสะกดสวย (X=2.67 ) ตัวการ์ตูนมาตราตัวสะกดสวยงาม 

(X=2.67) ตัวอักษรมาตราตัวสะกดสวยงาม (X=2.56) และข้อที่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง

ได้แก่ ภาพเคลื่อนไหวมาตราตัวสะกดต่อเนื่องไม่ติดขัด (X=2.33)  
 
ตาราง 7 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตรา 
           ตัวสะกด ในด้านเสียงและภาษา  
 

 
4. ด้านเสียงและภาษา  

ความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกด 

X  S.D ระดับความพึงพอใจ 

  1. ดนตรีไพเราะน่าฟัง    
  2. เสียงบรรยายชัดเจน   
  3. เสียงบรรยายออกเสียงถูกต้อง 
 

2.56 
2.22 
2.56 

0.70 
0.65 
0.71 

มาก 
ปานกลาง 

มาก 

รวม 2.44 0.36 ปานกลาง 
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           จากตาราง 7 พบว่า ด้านเสียงและภาษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง (X=2.44) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากและปานกลาง โดยข้อที่มีความพึงพอใจอยู่

ในระดับมาก 2 ข้อ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากสุด คือ ดนตรีไพเราะน่าฟัง (X=2.56) รองลงมาคือ เสียงบรรยาย

ออกเสียงถูกต้อง (X=2.56) และข้อที่มีความพึงพอใจอยู่ในระดัปานกลางได้แก่ เสียงบรรยายชัดเจน 

(X=2.22) 
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บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

ในการศึกษาค้นคว้าการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกดส าหรับนักเรียนชั้ประถมศึกษา

ปีที่ 2 โรงเรียนบ้านโนนแคน ต.สร้างถ่อน้อย อ.หัวตะพาน จ.อ านาจเจริญ  ในครั้งนี้ผู้ศึกษาค้นคว้าได้

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ตามล าดับขั้นตอนดังนี้  

              1. วัตถุประสงค์ 

2. สรุปผล 
3. อภิปรายผล 
4. ข้อเสนอแนะ 
 

วัตถุประสงค์ 

 

1. เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการ 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านโนนแคน ต.สร้าง

ถ่อน้อย อ.หัวตะพาน จ.อ านาจเจริญ ที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกด 
 

 สรุปผล 
 

1. ผลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกดส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ประกอบด้วยเนื้อหา 4 หัวข้อได้แก่ 1. ความหมายของตัวสะกด 2. แม่ก.กา  
3. มาตราตัวสะกดตรงรูป 4. มาตราตัวสะกดไม่ตรงรูป   

2. ผลจากการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกดที่ผู้ศึกษา
ค้นคว้าได้พัฒนาขึ้นโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านปรากฏผลดังนี้    

2.1 ด้านการออกแบบ โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดอันดับแรก คือ ปุ่มกดสวยงาม รองลงมาคือ หน้าเมนูเข้าใจง่าย และหน้าเมนู
สวยงาม ตามล าดับ  
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2.2 ด้านเนื้อหา โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดอันดับแรก คือ สามารถน ามาตราตัวสะกดไปใช้ได้อย่างถูกต้อง รองลงมาคือ 
รู้จักมาตราตัวสะกดทั้ง 9 แม่มากขึ้น  เข้าใจมาตราตัวสะกดทั้ง 9 แม่มากขึ้น เนื้อหาครบท้วนทั้ง 9 แม่ 
และบทเรียนมีความสนุก ตามล าดับ  

2.3 ด้านสีและของภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดอันดับแรก คือ สีตัวอักษรมาตราตัวสะกดสวย  รองลงมา
คือ สีการ์ตูนมาตราตัวสะกดสวย ตัวการ์ตูนมาตราตัวสะกดสวยงาม ตัวอักษรมาตราตัวสะกดสวยงาม  
และภาพเคลื่อนไหวมาตราตัวสะกดต่อเนืองไม่ติดขัด ตามล าดับ  

2.4 ด้านเสียงและภาษา โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดอันดับแรก คือ ดนตรีไพเราะน่าฟัง รองลงมาคือ เสียงบรรยายออกเสียง
ถูกต้อง และเสียงบรรยายชัดเจน ตามล าดับ 

 
 อภิปรายผล  
 

จากการศึกษาค้นคว้าโครงงานสารสนเทศศาสตร์ สื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด สามารถ
น ามา อภิปรายผลได้ดังนี้  

จากการศึกษาเพ่ือหาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด พบว่า

โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก ทั้งนี้เพราะในขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาสื่อ

มัลติมีเดีย ได้น าหลักการในการออกแบบมาใช้ รวมทั้งเรื่ององค์ประกอบทางศิลปะมาใช้ท าให้นักเรียนมี

ความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดียดังกล่าวอยู่ในระดับดี อีกทั้งในการเก็บข้อมูลพบว่า นักเรียนมีความสนใจ

และตั้งใจ และมีสมาธิกับการเรียน ซึ่งตรงกับคุณสมบัติของสื่อมัลติมีเดียที่สามารถสร้างความน่าสนใจ 

และท าให้ผู้เรียนมีสมาธิจดจ่อกับการเรียน ดังนั้นผู้เรียนมีสมาธิกับการเรียนจะส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้

ความเข้าใจในเรื่องมาตราตัวสะกดมากขึ้นด้วย ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ อัจฉรา เบ็ญเจิด (2549 :  

73) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อประสมเรื่องค าควบกล้ า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 6 คือ การน าเอาหลักการในการออกแบบมาใช้ รวมทั้งเรื่ององค์ประกอบทางศิลปะ ส่งผลให้มีความ

พึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

     ด้านเนื้อหาสื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด ข้อสามารถน ามาตราตัวสะกดไปใช้ได้
อย่างถูกต้อง มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก อาจเนื่องจากสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกด มี
ภาพการ์ตูนประกอบ เพ่ือให้เด็กเข้าใจความหมาย ตามค าที่ก าลังกล่าวถึง ผลลัพธ์จึงท าให้เด็กสนใจเรียน 
มีความรู้และเข้าใจมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ บุญญิสา  พรมมิราช (2551) ได้ศึกษาค้นคว้า
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เกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่อง ค าที่สะกดไม่
ตรงมาตราตัวสะกด โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สื่อใช้
ภาพประกอบเป็นการ์ตูน ท าให้นักเรียนเข้าใจค าที่สะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกดมากขึ้น ส่งผลให้มีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
            ด้านสีและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว สื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด โดยรวมมีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับมาก อาจเนื่องจากการด าเนินเรื่องด้วยการ์ตูนที่ขยับเคลื่อนไหวและพูดคุยกันได้ 
ผลลัพธ์ ท าให้เด็กเข้าใจและจ าเรื่องราวได้ดี ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ ชาญยุทธ ผลาพฤกษ์ (2547 
: 73)  ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาชุดสื่อประสมประกอบการสอนกลุ่มทักษะการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่อง
รามเกียรติ์ ตอนกุมภกรรณทดน้ า ที่ใช้การ์ตูนในการด าเนินเรื่อง ท าให้มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 
 

1. ข้อเสนอแนะจากการศึกษา 
1.1 สื่อมัลติมีเดีย มีการด าเนินเนื้อหาค่อนข้างเร็ว เด็กบางคนอาจจะติดตามเนื้อหาไม่ทัน 

ควรมีการแนะน าก่อน และดูสื่อซ้ าหลายรอบ 
1.2 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่จะน าเสนอสื่อมัลติมีเดีย ควรมีการเชื่อมต่อล าโพงหรือหูฟัง

เพ่ือให้นักเรียนได้ยินเสียงที่ชัดเจนและท าให้ผู้เรียนใช้งานสื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
2. ข้อเสนอแนะในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในครั้งต่อไป 

2.1 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียควรมีการพัฒนาในรูปแบบกลุ่มสาระอ่ืนๆ เพ่ือให้เกิดความ
หลากหลายในการเรียนมากยิ่งขึ้น 

2.2 ควรมีการน าเสนอสื่อมัลติมีเดียผ่านทางอินเตอร์เน็ต เพ่ือช่วยเผยแพร่ให้สื่อมัลติมีเดีย
ให้แพร่หลายมากขึ้น 

2.3 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียมีการบันทึกเสียงที่ให้คุณภาพต่ า ควรบันทึกเสียงให้ชัดเจน 
โดยใช้อุปกรณ์ในการบันทึกเสียงที่มีคุณภาพสูงกว่า 
 
 



59 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บรรณานุกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



60 
 

บรรณานุกรม 

 

 
ครรชิต มาลัยวงศ์. ก้าวไกลไปกับคอมพิวเตอร์ : สาระคอมพิวเตอร์ที่ข้าราชการต้องรู้. กรุงเทพฯ : ศูนย์ 

เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ, 2539.  
ชาญยุทธ์  ผลาพฤกษ์.  การพัฒนาสื่อประสมประกอบการสอน กลุ่มทักษะการเรียนรู้ภาษาไทย 

เรื่อง รามเกียรติ์ ตอนกุมภกรรณทดน้้า ส้าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6. 
           การศึกษาค้นคว้าอิสระ กศ.ม  มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 2547. 
ไชยยศ เรืองสุวรรณ. การพัฒนาบทเรียนทางคอมพิวเตอร์.  การศึกษาค้นคว้าอิสระ กศ.ม  มหาสารคาม :  

ภาควิชาเทคโนโลยีและการสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 2548.  
ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ. Multimedia ฉบับพ้ืนฐาน. กรุงเทพฯ : เคทีพี คอมพ์ แอนด์ คอนซัลท์,      

2548. 
นพพร มานะ.  ผลการใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพ่ือการฝึกอบรมเรื่อง เทคนิคการแก้ปัญหาระบบปฏิบัติการ   
           เครื่องคอมพิวเตอร์. กรุงเทพฯ : ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย 
           มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, 2542. 
นรบดี สิริเนาวพงศ.์  ภาษาพาสนุก ชุด มาตราตัวสะกด.  กรุงเทพฯ :  ฟิสิกส์เซ็นเตอร์, 2544. 
บุญชม  ศรีสะอาด.  การวิจัยเบื้องต้น.    กรุงเทพฯ :  สุรีวิยาสาส์น, 2535. 
บุญญิสา พรมมิราช.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยเรื่องค้าท่ีมี  
           ตัวสะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกดชั้นประถมศึกษาปีที่ 2.  การศึกษาค้นคว้าอิสระ กศ.ม       
           มหาสารคาม : เทคโนโลยี การศึกษา 2551. 
ปฐม สมศรี.  “เครือข่ายคอมพิวเตอร์,” http://kruthomtn.hsw.ac.th/index.htm.  16 เมษายน 2559. 
ปฏินา  วงศ์เลขา.  “โครงการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนสื่อสารออนไลน์ครังทรัพยากรศึกษาแบบเปิด,”  
   ใครเป็นใครในกระทรวงศึกษาธิการ. กรุงเทพฯ; กระทรวงศึกษาธิการ:  2558.   
มนต์ชัย เทียนทอง. มัลติมีเดียและไฮเปอร์มีเดีย. กรุงเทพฯ : สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนคร    
             เหนือ, 2545. 
ลัดดา ศิริธัญญารัตน์.  อักษรหรรษา มาตราตัวสะกด.  กรุงเทพฯ :  ดอกหญ้าฟอร์คิด, 2551. 
ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง. การออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย. กรุงเทพฯ : ภาควิชาเทคโนโลยีทาง 

การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, 2547. 
 

http://kruthomtn.hsw.ac.th/index.htm


61 
 

วิรัตน์ พงษ์ศิริ. เอกสารประกอบการเรียนรายวิชา 205336 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์มัลติมีเดีย.  
มหาสารคาม : ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,       
2541.  

ส้านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ.  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช  ๒๕๕๑.  กรุงเทพฯ; 
กระทรวงศึกษาธิการ: 2551. 

สราญ  ปริสุทธิกุล.  สร้าง CAI และ e-learning ด้วย Authorware ฉบับสมบูรณ์.  กรุงเทพฯ :  
          ซัคเซสมีเดีย, 2548. 
สมนึก  ภัททิยธนี.  การวัดผลการศึกษา. กรุงเทพฯ: ประสานการพิมพ์, 2544.  
อัจฉรา เบ็ญเจิด. การพัฒนาสื่อประสม เรื่องค้าควบกล้้า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษา  

ปีที่ 6.  การศึกษาค้นคว้าอิสระ กศ.ม  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม : เทคโนโลยีการศึกษา 2549. 
อนงค์ รุ่งแจ้ง.  คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น. “ปัญหาการเรียนการสอนและการใช้ภาษาไทย,” 

2559.  http://www.huso.kku.ac.th/upload_news/pdf/Mon40916fgzk3Er.อนงค์.pdf.  
25 มกราคม 2559.   

อิศเรศ ภาชนะกาญจน์.  Flash CS6 essential.  นนทบุรี : ไอดีซี พรีเมียร์, 2557. 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.huso.kku.ac.th/upload_news/pdf/Mon40916fgzk3Er.อนงค์.pdf


62 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 

แบบประเมินความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกด ส าหรับเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที ่2 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง มาตราตัวสะกด 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้านโนนแคน ต.สร้างถ่อน้อย อ.หัวตะพาน จ.

อ านาจเจริญ 

 

  

 
รายการประเมิน 
 

ระดับความพึงพอใจ 

มาก ปานกลาง น้อย       

3 2 1 

1. ด้านการออกแบบ  
      1.1  หน้าเมนูสวยงาม     
      1.2  หน้าเมนูเข้าใจง่าย     

      1.3  ปุ่มกดสวยงาม     

2. ด้านเนื้อหา  
      2.1   บทเรียนมีความสนุก      

      2.2  รู้จักมาตราตัวสะกดทั้ง 9 แม่มากขึ้น    

      2.3  เข้าใจมาตราตัวสะกดทั้ง 9 แม่มากขึ้น    

      2.4   สามารถน้ามาตราตัวสะกดไปใช้ได้อย่างถูกต้อง    

      2.5   เนื้อหาครบท่วนท้ัง 9 แม่    

3. ด้านสีและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว  
      3.1  สีการ์ตูนมาตราตัวสะกดสวย    
      3.2  ตัวการ์ตูนมาตราตัวสะกดสวยงาม    

      3.3  ภาพเคลื่อนไหวมาตราตัวสะกดต่อเนืองไม่ติดขัด    
      3.4  ตัวอักษรมาตราตัวสะกดสวยงาม    

      3.5  สีตัวอักษรมาตราตัวสะกดสวย    
4. ด้านเสียง และภาษา 
      4.1 ดนตรีไพเราะน่าฟัง     
      4.2 เสียงบรรยายชัดเจน    
      4.3  เสียงบรรยายออกเสียงถูกต้อง    
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ภาคผนวก ข 

คุณภาพของเครื่องมือ 
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Scale: ALL VARIABLES 

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 30 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 30 100.0 

 

a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 
Alpha 

Cronbach's 
Alpha Based on 
Standardized 
Items N of Items 

.743 .791 21 
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Item Statistics 

 Mean Std. Deviation N 

a1 2.5333 .77608 30 

a2 2.6333 .49013 30 

a3 2.5333 .73030 30 

b1 2.2333 .67891 30 

b2 2.5333 .62881 30 

b3 2.5000 .73108 30 

b4 2.6333 .55605 30 

b5 2.4000 .72397 30 

c1 2.6333 .66868 30 

c2 2.6667 .47946 30 

c3 2.5000 .77682 30 

c4 2.3667 .61495 30 

c5 2.6667 .60648 30 

d1 2.5000 .73108 30 

d2 2.5000 .62972 30 

d3 2.4000 .77013 30 

totala 2.5667 .42118 30 

totalb 2.4600 .31579 30 

totalc 2.5667 .32835 30 

totald 2.4667 .43417 30 

totalall 2.5150 .25285 30 
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Descriptives 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

a1 18 1 3 2.44 .856 

a2 18 2 3 2.67 .485 

a3 18 1 3 2.67 .686 

b1 18 1 3 2.00 .686 

b2 18 1 3 2.33 .686 

b3 18 1 3 2.33 .840 

b4 18 2 3 2.89 .323 

b5 18 1 3 2.22 .808 

c1 18 1 3 2.67 .686 

c2 18 2 3 2.67 .485 

c3 18 1 3 2.33 .840 

c4 18 2 3 2.56 .511 

c5 18 2 3 2.89 .323 

d1 18 1 3 2.56 .705 

d2 18 1 3 2.22 .647 

d3 18 1 3 2.56 .705 

totala 18 2.00 3.00 2.5926 .45093 

totalb 18 1.60 2.60 2.3556 .31849 

totalc 18 2.00 3.00 2.6222 .34223 

totald 18 2.00 3.00 2.4444 .36155 

totalall 18 2.05 2.77 2.5037 .26019 

Valid N (listwise) 18     
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ภาคผนวก  ค  หนังสือขอความอนุเคราะห์ 

และภาพประกอบการลงพื้นที่เก็บข้อมูลกลุ่มเป้าหมาย 
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ภาพประกอบการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูล 
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ภาคผนวก ง คู่มือการใช้งานสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง ตราตัวสะกด 
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คู่มือการใช้งานสื่อมัลติมีเดียเรื่อง มาตราตัวสะกด 

 

ขั้นตอนการใช้งานเพื่อเข้าสู่บทเรียน 

1. เปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ 

2. ใส่แผ่น CD สื่อมัลติมีเดียเรื่อง มาตราตัวสะกด ลงในช่องอ่าน CD-ROM 

3. เปิดไฟล์ในแผ่น CD ในโฟลเดอร์ สื่อมัลติมีเดีย มาตราตัวสะกด และเปิดไฟล์ สื่อมัลติมีเดีย 
เรื่อง มาตราตัวสะกด.exe 

 

 

หน้ายินดีต้อนรับเข้าสู่สื่อมัลติมีเดียหรือหน้าหลัก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คลิกปุ่มเพ่ือเข้าหน้า 

ที่ต้องการ 

ปุ่มออกจากโปรแกรม 
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หน้าเข้าสู่เนื้อหา มีการแสดงรายการหัวข้อเรื่องที่มีในเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย มีทั้งหมด 4 หัวข้อ 
เมื่อคลิกเข้าจะแสดงเนื้อหานั้น  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน้าออกจากโปรแกรม ถ้ากดปุ่มใช่ออกจากโปรแกรม ถ้าปุ่มไม่อยู่ในโปรแกรมต่อ 

 

 

 

 

 

 

 

เลือกเนื้อหาที่

ต้องการ 

ปุ่ มกลบัสูห่น้า

หลกั 

ออกโปรแกรม ยังไม่ออก

โปรแกรม 
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ประกาศคุณูปการ 

 

 โครงงานสารสนเทศศาสตร์ ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยความกรุณาและความช่วยเหลือเป็นอย่าง

ดียิ่งจาก ผศ.ชุน เทียมทินกฤต อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานที่ได้ให้ข้อเสนอแนะช่วยเหลือและตรวจสอบ

แก้ไขข้อบกพร่องด้วยความเอาใจใส่มาโดยตลอด จนกระทั้งโครงงานฯครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ผศ.ดร.

แกมกาญจน์ สมประเสริฐศรี ประธานกรรมการสอบ และ คณะกรรมการสอบ ผู้ศึกษาค้นคว้า

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงยิ่ง 

 ขอขอบพระคุณ คณะอาจารย์ภาควิชาสารสนเทศศาสตร์ทุกท่านที่ได้ให้ค าปรึกษา ค าแนะน า 

ตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องในการท าการศึกษาในครั้งนี้ ผู้เชี่ยวชาญที่ช่วยตรวจสอบเครื่องมือ ผศ.ชุน 

เทียมทินกฤต อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน 

ขอขอบคุณ ผู้อ านวยการปรีชา  ชวนชม ผู้อ านวยการโรงเรยีนบ้านโนนแคนที่ช่วยอ านวย

สถานที่ และประสานงานในการเก็บข้อมูล เพ่ือให้การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้มีความสมบูรณ์ 

 ขอขอบพระคุณบิดา มารดา ของข้าพเจ้า ผู้ที่ให้การเลี้ยงดูและช่วยเหลือสนับสนุนให้โอกาส

ข้าพเจ้าล่าเรียน และให้ก าลังใจในในการท าโครงงานในครั้งนี้ ประโยชน์ในการศึกษาโครงงานในครั้งนี้  

ข้าพเจ้าขอขอบคุณ 

ข้าพเจ้าขอน้อมนอบบูชาพระคุณบิดามารดาผู้มีพระคุณ ตลอดจนบูรพาจารย์ทุกท่านที่ให้การ

อบรม สั่งสอน ให้สติปัญญา ความรู้เพ่ือเป็นหนทางไปสู่ความส าเร็จ 
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บทคัดย่อ 

 

 โครงงานสารสนเทศศาสตร์ฉบับนี้ มีความมุ่งหมายพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกด 
ส าหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตรา
ตัวสะกด เครื่องมือที่ใช้คือแบบสอบถาม กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2  โรงเรียนบ้านโนนแคน ต.สร้างถ่อน้อย อ.หัวตะพาน จ.อ านาจเจริญ จ านวน 18 คน  สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการศึกษาโครงงานสารสนเทศ 
       ไดส้ื่อมัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีลักษณะ 

การน าเสนอเน้นการบรรยายประกอบภาพเคลื่อนไหวเป็นหลัก เน้นสีสันสดใสเพ่ือดึงดูดความสนใจของ
เด็กๆมีปุ่มกดสามารถเลือกแสดงเนื้อหาตามเมนู  
        ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย พบว่า มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก โดยด้าน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากมี 2 ด้าน คือ ด้านสีและภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว 
และด้านการออกแบบ ด้านที่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลางมี 2 คือ ด้านเนื้อหาและด้านเสียงและ
ภาษา   
 สื่อมัลติมีเดียเรื่องมาตราตัวสะกด สามารถเป็นสื่อการเรียนให้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
และใช้เป็นสื่อเสริมให้ผู้ที่สนใจศึกษาเรื่องมาตราตัวสะกด  
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