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 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียเร่ืองการออกเสียง
พินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/ E2 เท่ากับ 85/ 85 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิก์ารออกเสียงพินอิน 
ของภาษาจีนก่อนและหลังเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 3) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียง พินอิน วิชาภาษาจีน   
ผู้วิจัยได้ด าเนินการในลักษณะการวิจัยและพัฒนา โดยมีกระบวนการพัฒนาบทเรียน 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การน าไปใช้ และการประเมินบทเรียน เคร่ืองมือที่ใช้
ในการวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียเร่ืองการออกเสียงพินอิน 2) แบบประเมินคุณภาพ
บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียเร่ืองการออกเสียงพินอิน 3) แบบทดสอบวัดการออกเสียงพินอินภาษาจีน
ก่อนและหลังเรียน 4) แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 5) แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียเร่ืองการออกเสียงพินอิน  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ห้อง 1 ของโรงเรียน
อัสสัมชัญศรีราชา ในปีการศึกษา 2559 จ านวน 47 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย 
ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติในการแจกแจงแบบที (t-test)  
 ผลการวิจัย พบว่า 1) การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย
เร่ือง การออกเสียงพินอิน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.93 
ด้านสื่อเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 2) ผลการวิเคราะห์เพื่อศึกษา
ประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน เท่ากับ 87.63/ 87.08   
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 85/ 85 3) ผลการวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การออกเสียง
พินอินของภาษาจีนก่อนและหลังเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียง 
พนิอิน พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ผลการวิเคราะห์ 
เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียเร่ืองการออกเสียงพินอิน  
พบว่า โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับพอใจมากที่สุด 
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 The purpose of this research were to; 1) develop a multimedia cartoon lesson on Pinyin 
pronunciation for Prathomsuksa 3 students. 2) compare scores of Chinese pinyin pronunciation 
tests before and after learning with multimedia cartoon lesson. 3) study students' satisfaction 
towards learning with, The researcher was a research and development study consisted of 5 steps; 
analysis, design, development, implementation, and assessment. The instruments used in this 
research were: 1) multimedia cartoon lesson on Pinyin pronunciation; 2) Pinyin pronunciation  
test assessment form; 3) pinyin pronunciation test. 5) Student Satisfaction Questionnaire towards 
Multimedia Cartoon lesson on Pinyin Pronunciation. The research sample was 47 Prathomsuksa 3 
students at Assumption College Sriracha, in the academic year 2016. The statistics used for  
data analysis were mean and standard deviation the results of the research were as follows:  
1) The analysis of the quality of multimedia cartoon lesson on Pinyin pronunciation by content 
experts was at very good level ( X  = 4.93). The media utilization was good level ( X  = 4.47).  

2) The efficiency of the lesson were 87.63/ 87.08, which met the criteria set at 85/ 85.  
3) The results of  the comparison of scores before and after learning with the developed  
lesson was that the posttest score was higher than the pretest score significant at .05 level.  
4) The students' satisfaction toward the multimedia cartoons lesson on Pinyin pronunciation 
showed that students satisfied at the highest level. 
 
 
 
 
 



ฉ 

สารบัญ 
หน้า 

บทคัดย่อภาษาไทย ...................................................................................................................  ง 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ ..............................................................................................................  จ 
สารบัญ .....................................................................................................................................  ฉ 
สารบัญตาราง ...........................................................................................................................  ซ 
สารบัญภาพ ..............................................................................................................................  ฌ 
บทที่ 
 1 บทน า ...............................................................................................................................  1 
   ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา ..................................................................  1 
   กรอบแนวคิดในการวิจัย ..........................................................................................  4 
   วัตถุประสงค์การวิจัย ...............................................................................................  4 
   สมมติฐานของการวิจัย ............................................................................................  5 
   ขอบเขตของการวิจัย ................................................................................................  5 
   นิยามศัพท์เฉพาะ .....................................................................................................  6 
 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ........................................................................................  7 
   หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
   ภาษาต่างประเทศ .....................................................................................................  7 
   เอกสารเกี่ยวกับการออกเสียงพินอิน ........................................................................  15 
   การพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย ........................................................................  19 
   งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ...................................................................................................  39 
 3 วิธีด าเนินการวิจัย .............................................................................................................  42 
   ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ......................................................................  42 
   ประเมินความต้องการของบทเรียน .........................................................................  43 
   ก าหนดคุณลักษณะของบทเรียน ..............................................................................  43 
   ออกแบบและพัฒนาบทเรียน ...................................................................................  44 
   ถามความเห็นผู้เชี่ยวชาญ .........................................................................................  48 
   ทดสอบประสิทธิภาพ ..............................................................................................  49 
   การวิเคราะห์ข้อมูล ..................................................................................................  50 
 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ......................................................................................................  52 

 



ช 

สารบัญ (ต่อ) 
 
บทที่   หน้า 
   สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ......................................................................  52 
   ผลการวิเคราะห์ข้อมูล. .............................................................................................  53 
 5 สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ .............................................................................  57 
   วัตถุประสงค์การวิจัย ...............................................................................................  57 
   สมมติฐานของการวิจัย ............................................................................................  57 
   ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ......................................................................................  57 
   ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา ..........................................................................................  58 
   เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย .........................................................................................  58 
   การด าเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมข้อมูล .............................................................  58 
   สรุปผลการวิจัย ........................................................................................................  59 
   อภิปรายผล ..............................................................................................................  60 
   ข้อเสนอแนะ ............................................................................................................  62 
บรรณานุกรม ............................................................................................................................  63 
ภาคผนวก .................................................................................................................................  66 
 ภาคผนวก ก .......................................................................................................................  67 
 ภาคผนวก ข .......................................................................................................................  75 
 ภาคผนวก ค .......................................................................................................................  85 
 ภาคผนวก ง........................................................................................................................  92 
ประวัติย่อของผู้วิจัย  .................................................................................................................  101 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ซ 

สารบัญตาราง 
 
ตารางที่     หน้า 
 1 พยัญชนะภาษาจีน .........................................................................................................  16 
 2 สระภาษาจีน .................................................................................................................  17 
 3 การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง  
  การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน ..............  53 
 4 การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง  
  การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อเทคโนโลยีการศึกษา  
  จ านวน 3 ท่าน ...............................................................................................................  54 
 5 ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน  
  วิชาภาษาจีน ..................................................................................................................  55 
 6 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบการออกเสียงพินอินของภาษาจีนก่อนและ 
  หลังเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน  
  วิชาภาษาจีน ..................................................................................................................  55 
 7 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง  
  การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน .................................................................................  56 
 8 ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบการออกเสียงพินอินภาษาจีนกับ 
  จุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ ส าหรับแบบทดสอบ 
  ฉบับการฟัง ...................................................................................................................  86 
 9 ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบการออกเสียงพินอินภาษาจีนกับ 
  จุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ ส าหรับแบบทดสอบ 
  ฉบับการอ่านออกเสียง ..................................................................................................  87 
 10 ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบการออกเสียงพินอิน 
  ภาษาจีน ........................................................................................................................  88 
 11 ตารางแสดงคะแนนก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง... .............  90 
 
   
   
   

 



ฌ 

สารบัญภาพ 
 
ภาพที่     หน้า 
 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย ..............................................................................................  4 
 2 เสียงวรรณยุกต์ภาษาจีน ................................................................................................  17 
 3 ผังโครงสร้างปฏิสัมพันธ์แบบเชิงเส้น ..........................................................................  31 
 4 ผังโครงสร้างปฏิสัมพันธ์แบบล าดับขั้น ........................................................................  32 
 5 ผังโครงสร้างปฏิสัมพันธ์แบบไม่เป็นเชิงเส้น ...............................................................  32
 6 ผังโครงสร้างปฏิสัมพันธ์แบบประสม ..........................................................................  33
 7 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย ................................................................  45
 8 ขั้นตอนและโครงสร้างหลักของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย ..........................................  46 
 9 โครงสร้างส่วนการน าเสนอบทเรียน ............................................................................  47 
 8 ขั้นตอนและโครงสร้างหลักของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย ..........................................  46 
 8 ขั้นตอนและโครงสร้างหลักของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย ..........................................  46 
 



 

บทที ่1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 จากการขยายตัวทางด้านเศรษฐกิจ สังคม เทคโนโลยี และวัฒนธรรมส่งผลให้ 
สาธารณรัฐประชาชนจีน มีบทบาททั้งต่อภูมิภาคเอเชียอาคเนย์ และต่อภูมิภาคอื่น ๆ ของโลก 
องค์การสหประชาชาติได้จัดให้ภาษาจีนกลางเป็นหนึ่งในห้าภาษาหลัก ที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร 
ขององค์การประชาชาติ และด้วยความส าคัญของภาษาจีนกลางในเวทีโลก ส่งผลให้ภาษาจีนกลาง
เป็นภาษาต่างประเทศในอันดับต้น ๆ ที่ได้รับความสนใจจากผู้เรียนภาษาในหลายประเทศทั่วโลก
ไม่น้อยกว่าภาษาส าคัญอ่ืน ๆ เช่น ภาษาอังกฤษ ภาษาฝร่ังเศส ภาษาเยอรมัน ภาษาสเปน หรือ 
ภาษาญ่ีปุ่น 
 ในปี ค.ศ. 2015 ประเทศไทยกับประเทศจีนได้สถาปนาทางการทูตครบ 40 ปี ความสัมพันธ์ 
ระหว่างสองประเทศได้พัฒนาอย่างรวดเร็ว ไม่ว่าทางด้านเศรษฐกิจ การเมือง การศึกษา หรือ 
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้วัฒนธรรมซึ่งกันและกัน ท าให้สองประเทศมีการมาหาสู่มากขึ้นทุกวัน   
เราสามารถเห็นได้ว่าปัจจุบันนี้คนไทยนิยมเรียนภาษาจีนมากขึ้น มีการจัดการเรียนการสอนภาษา 
จีนกลางในประเทศไทยอย่างกว้างขวาง โดยจะเห็นได้ว่ามีการสอนภาษาจีนกลางอยู่ในทุกระดับชั้น  
(กรมวิชาการ, 2540) ตั้งแต่ชั้นปฐมวัย ประถมศึกษา มัธยมศึกษาและในระดับมหาวิทยาลัย ตลอดจน 
สถาบันสอนภาษาจีนเอกชนที่เปิดสอนภาษาจีนกลางให้กับผู้ที่สนใจทั่วไป 
 การออกเสียงเป็นสิ่งที่ส าคัญมากส าหรับการเรียนภาษาต่างประเทศ เพราะว่าการออกเสียง 
จะส่งผลต่อการอ่านการพูดและการฟังอย่างโดยตรง การออกเสียงเป็นทักษะที่ส าคัญที่สุดของ 
การเรียนทุกภาษา และการเรียนทุกภาษาก็ต้องเร่ิมต้นจากการออกเสียง การเรียนภาษาจีนก็เช่นเดียวกัน 
ถ้าออกเสียงไม่ถูกท าให้การสื่อสารติดขัดและอ่านหนังสือไม่ถูก ในภาษาจีน การออกเสียง หมายถึง
การอ่านออกเสียงพินอิน 
 พินอิน (拼音 Pinyin) ชื่อเต็มว่า ฮั่นยหวี่พินอิน (汉语拼音 Hanyu pinyin) พินอิน แปลว่า 
สะกดเสียงภาษาจีน โดยใช้ตัวอักษรโรมันในการออกเสียงของภาษาจีน คนไทยที่เรียนภาษาจีนนิยม 
พูดเป็นทับศัพท์ คือ พินอิน (拼音 Pinyin) หรือไม่ก็แปลเป็นตัวอักษร สาเหตุที่การเรียนการสอน
ภาษาจีนต้องอาศัยพินอิน ก็เนื่องจากระบบการออกเขียนภาษาจีนไม่ได้แสดงการออกเสียง การเรียน
การสอนภาษาจีนจึงจ าเป็นต้องอาศัยเคร่ืองหมายก ากับการออกเสียงเข้ามาช่วย เพื่อท าให้การเรียน
การสอนภาษาจีนมีประสิทธิภาพและสะดวกมากขึ้น ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีนจึงได้พัฒนา 
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และประกาศใช้ระบบอักษรโรมันก ากับการออกเสียงของภาษาจีนมาแทนระบบเก่าที่เรียกว่า จู้อิน  
(注音 Zhuyin) ในเมื่อปี ค.ศ. 1958 พินอินประกอบด้วยพยัญชนะ 23 ตัว สระ 36 ตัว และวรรณยุกต์  
4 เสียง  
 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา เป็นโรงเรียนที่เปิดสอนภาษาจีนมานาน ซึ่งเร่ิมเปิดสอน
ภาษาจีนกลาง ตั้งแต่ปีการศึกษา 2536 ถึงปัจจุบันนี้ได้ด าเนินการสอนภาษาจีน 20 กว่าปี ปัจจุบันน้ี 
โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา ได้เปิดสอนภาษาจีนตั้งแต่ชั้นอนุบาล ซึ่งอนุบาล 1 ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ภาษาจีนเป็นวิชาบังคับ เรียนสัปดาห์ละสองคาบ (คาบละ 50 นาที) ส่วนมัธยมศึกษาตอนปลาย วิชา 
ภาษาจีนเป็นวิชาเลือก รวมแล้วโรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา มีนักเรียนที่เรียนภาษาจีนมากกว่า 3,000 คน 
ในทุกปี ผู้วิจัยได้ปฏิบัติหน้าที่เป็นครูสอนภาษาจีนที่โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา เป็นเวลา 6 ปี พบว่า  
นักเรียนของโรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา ส่วนใหญ่มีปัญหาทางด้านการออกเสียงภาษาจีน การออกเสียง 
มีปัญหาท าให้อ่านไม่ถูก อ่านไม่เป็น ท าให้นักเรียนเรียนภาษาจีนด้วยวิธีท่องจ า บางคนอาจจะรู้สึกว่า 
วิชาภาษาจีนเป็นวิชาที่ยาก บางคนเกิดความเบื่อหน่ายต่อวิชาภาษาจีน สุดท้ายก็ท าให้ผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนของวิชาภาษาจีนต่ า จากการศึกษา พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกเสียงมีปัญหามีทั้งหมด 
3 ประการ ได้แก่ หนังสือเรียน ครูผู้สอน และนักเรียน 

 1.  ทางด้านหนังสือเรียน โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-6 ใช้หนังสือ
เรียนภาษาจีนของมูลนิธิคณะเซนต์คาเรียลแห่งประเทศไทย ซึ่งเป็นหนังสือเรียนที่เน้นให้ผู้เรียน 
เรียนรู้อักษรจีน หนังสือทุกเล่มถือค าศัพท์เป็นหลัก ไม่มีบทเรียนที่สอนออกเสียงพินอินอย่างเป็น 
ระบบ ในเล่มที่หนึ่ง (หนังสือเรียนภาษาจีนของชั้นประถมศึกษาปีที่ 1) มีเนื้อหาเกี่ยวกับการออกเสียง 
พินอิน แต่เป็นเนื้อหาที่เพียงแนะน าพยัญชนะ สระและวรรณยุกต์อย่างง่าย ไม่สามารถให้นักเรียน
เข้าใจการออกเสียงพินอินอย่างแท้จริง นักเรียนเรียนรู้ในลักษณะท่องจ า เมื่อพบค าใหม่ก็ไม่สามารถ 
อ่านได้  
 2.  ทางด้านครูผู้สอน ครูผู้สอนระดับประถมศึกษาบางท่านชอบเอาการออกเสียงของ 
พยัญชนะภาษาจีนไปเทียบกับพยัญชนะภาษาไทยทุกตัว ซึ่งพยัญชนะหลายตัวไม่สามารถหาพยัญชนะ 
ภาษาไทยที่มีออกเสียงใกล้เคียงกันมาเทียบได้ แม้แต่มีบางตัวมีออกเสียงใกล้เคียงกัน แต่ก็มี 
ความแตกต่าง วิธีการสอนแบบนี้ท าให้นักเรียนออกเสียงพยัญชนะผิด ถ้าอ่านพยัญชนะไม่ถูก  
เมื่อสะกดกับสระก็ผิดตามไปด้วย อีกอย่าง คือ ครูที่สอนไม่นิยมใช้สื่อ ไม่ว่าเป็นสื่อประเภทไหน 
ส่วนมากก็จะบรรยายตามหนังสือ ท าให้กิจกรรมการเรียนการสอนขาดความสนุก นักเรียนก็ไม่มี 
ความสุขกับการเรียน บางคนจะรู้สึกเบื่อหน่าย  
 3.  ทางด้านนักเรียน เนื่องจากพินอินเหมือนกับภาษาอังกฤษที่ใช้อักษรโรมัน แต่ก าหนด 
เสียงแตกต่างกัน จึงท าให้นักเรียนสับสนการออกเสียงของแต่ละตัว นักเรียนส่วนใหญ่จะอ่าน 
พยัญชนะ สระภาษาจีนตามภาษาอังกฤษ ซึ่งมีแค่ส่วนน้อยมากที่ออกเสียงเหมือนกัน 
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 ในปัจจุบันนี้ การใช้สื่อในการเรียนการสอน ถือว่าเป็นสิ่งที่มีความส าคัญต่อผู้เรียน 
เป็นอย่างมากเนื่องจากสื่อจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้น ดังที่ ตวงแสง ณ นคร (2549,  
หน้า 238) กล่าวว่าสื่อการสอนเป็นองค์ประกอบส าคัญในการเรียนการสอนเพราะการที่ผู้เรียน 
จะเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพนั้นต้องอาศัยตัวกลางในการน าข้อความเนื้อหาและความรู้ 
จากครูผู้สอนไปยังผู้เรียน และตัวกลางนี้ก็หมายถึง สื่อการสอนบทเรียนมัลติมีเดียเป็นสื่อการสอน 
ชนิดหนึ่งซึ่งจะสื่อความหมายกับผู้เรียนโดยวิธีการปฏิสัมพันธ์ ผสมผสานกับการใช้สื่อหลาย ๆ ชนิด 
ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์และเสียง  
 มัลติมีเดียเป็นการบูรณาการเทคโนโลยีหลายอย่างเข้าด้วยกัน เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ 
ในการออกแบบและใช้งาน เทคโนโลยีเหล่านี้ ได้แก่ เทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี 
จอภาพ เทคโนโลยีอุปกรณ์น าเข้า และแสดงผลข้อมูล เทคโนโลยีในการเก็บบันทึกข้อมูล เทคโนโลยี 
การย่อขนาดข้อมูล เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เครือข่าย เทคโนโลยีซอฟท์แวร์ และเทคนิค และ 
วิธีการน าเสนอข้อมูล ลักษณะของมัลติมีเดีย เกี่ยวข้องกับสื่อชนิดต่าง ๆ และวิธีการ ดังต่อไปนี้  
ข้อความ (Text) เสียง (Sound) ภาพ (Picture) ภาพวีดิทัศน์ (Video) การปฏิสัมพันธ์(Interaction) 
 การ์ตูนเป็นศิลปะการวาดภาพที่ผสมผสานจินตนาการของผู้วาด เพื่อสื่อความหมาย 
โดยอาศัยรูปทรง ธรรมชาติที่พบเห็นแล้วดัดแปลงแก้ไขตัดทอน รายละเอียดที่ไม่ต้องการ  
สื่อความหมายง่าย ๆ ด้วยเส้นและรูปทรง แทนตัวหนังสือได้ น ามาตกแต่งให้สวยงามน่ารัก ขบขัน 
และสามารถใช้เล่าเร่ืองราวต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี ในปัจจุบันนี้ความหมายของการ์ตูนไม่ได้จ ากัด 
ที่การ์ตูนเท่านั้น แต่ส่วนมากจะหมายถึง การ์ตูนแอนิเมชัน (Animation) ซึ่งหมายถึง การสร้างภาพ 
เคลื่อนไหวด้วยการน าภาพนิ่งมาเรียงล าดับ และแสดงผลอย่างต่อเนื่อง ท าให้ดวงตาเห็นภาพ 
ที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา (Persistence of vision) เมื่อตามนุษย์มองเห็นภาพที่ฉาย 
อย่างต่อเนื่องจะรักษาภาพนี้ไว้ในระยะสั้น ๆ ประมาณ 1/ 3 วินาที หากมีภาพอื่นแทรกเข้ามา 
ในระยะดังกล่าว สมองมนุษย์จะเชื่อมโยงภาพทั้งสองเข้าด้วยกันท าให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว 
ที่มีความต่อเนื่องกัน แม้ว่าแอนิเมชันจะใช้หลักการเดียวกับวิดิโอ แต่แอนิเมชันสามารถน าไปประยุกต์ 
ใช้กับงานต่าง ๆ ได้มากมาย เช่น งานภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ งานพัฒนาเกมส์ งานสถาปัตย์  
งานก่อสร้าง หรืองานพัฒนาเว็บไซต์ เป็นต้น (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552)  
 ภาพการ์ตูนสามารถดึงดูดใจของเด็ก มีความบันเทิงชวนติดใจ การตอบสนอง 
ต่อความต้องการพื้นฐานในจิตใจเด็ก ความคิดสร้างสรรค์ในกระบวนการสร้างการ์ตูนช่วยให้เด็ก 
เกิดสุขภาวะทางปัญญา และถ้าออกแบบดีสามารถสร้างสรรค์ได้ทุกด้าน เช่น พัฒนาสมอง พัฒนา 
จินตนาการของเด็ก การเลือกใช้ภาพการ์ตูนแทนภาพจริงเป็นวิธีการออกแบบสื่อการเรียนการสอน 
ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา สื่อแอนิเมชัน สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ท าให้เข้าใจบทเรียน 
ได้ง่ายและเข้าใจตรงกัน เน่ืองจากสามารถแสดงให้เห็นเน้ือหาที่ต้องการสื่อผ่านทางภาพเคลื่อนไหว  
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รวมถึงเอ้ือต่อการแสดงรายละเอียดของสิ่งที่ต้องการศึกษาภายในบทเรียนได้ชัดเจนมากกว่าจะเป็น 
เพียงตัวหนังสือหรือเป็นภาพนิ่ง การสร้างงานแอนิเมชันเป็นการรวมองค์ความรู้และประสบการณ์
ทั้งศาสตร์ทุกแขนงแบบจ าลองรูปภาพ รวมถึงวัสดุกราฟิกในงานแอนิเมชัน ที่จะน ามาใช้ในสื่อ 
การเรียนการสอนจะต้องมีความเหมาะสมการให้รายละเอียดและแสดงข้อมูลหรือสารที่ตอ้งการ 
ที่ต้องการให้ผู้รับสารเข้าใจได้ตรงกันในฐานะของสื่อที่ดี (ธรรมศักดิ์ เอ้ือรักสกุล, 2550) 
 จากปัญหาการจัดการเรียนการสอนการออกเสียงพินอินภาษาจีนและคุณสมบัติของการ์ตูน 
มัลติมีเดีย ผู้วิจัยจึงสนใจจะพัฒนาการพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียเร่ืองการออกเสียงพินอิน 
วิชาภาษาจีน เพื่อให้การเรียนการสอนภาษาจีนบรรลุวัตถุประสงค์และมีประสิทธิภาพ 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1.  เพื่อการพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน  
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  
E1/ E2 = 85/ 85 

การพัฒนาบทเรียน
การ์ตูนมัลติมีเดียเร่ือง
การออกเสียงพินอิน 
วิชาภาษาจีนส าหรับ

นักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนอัสสัมชัญ 

ศรีราชา 
 

ผลสัมฤทธิ์การอ่าน
ออกเสียงพินอิน 

ภาษาจีน 

ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อบทเรียน

การ์ตูนมัลติมีเดีย 

หลักสูตรการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน (กลุ่มสาระ
ภาษาต่างประเทศ) 

พินอินภาษาจีน 

มัลติมีเดีย 

การ์ตูน 

คุณลักษณะของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ประสิทธิภาพของ
บทเรียนการ์ตูน

มัลติมีเดีย 
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 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การออกเสียงพินอินของภาษาจีนก่อนและหลังเรียนที่เรียน 
ด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
 3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน 
 

สมมติฐานของการวิจัย 

 1.  บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีนมีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด E1/ E2 
 2.  ผลสัมฤทธิ์การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีนของนักเรียนหลังเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 
การ์ตูนมัลติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 3.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน  
วิชาภาษาจีน อยู่ในระดับดี 
 

ขอบเขตการวิจัย 
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1.1  ประชากร ที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ที่ 3 ของโรงเรียน
อัสสัมชัญศรีราชา ในปีการศึกษา 2559 จ านวน 6 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 250 คน 
  1.2  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ที่ 3 ห้อง 1 ของโรงเรียนอัสสัมชัญ 
ศรีราชา ในปีการศึกษา 2559 จ านวน 47 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) 
โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
 2.  ระยะเวลาการทดลอง 
 ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 โดยใช้เวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ  
2 คาบ  
 3.  ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
  3.1  ตัวแปรต้น ได้แก่ การเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียง  
พินอิน วิชาภาษาจีน 
  3.2  ตัวแปรตาม 
   3.2.1  ประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน 
ภาษาจีน 
   3.2.2  ผลสัมฤทธิ์การออกเสียงพินอินของภาษาจีนก่อนและหลังเรียนที่เรียน 
ด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน 
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   3.2.3  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย
เร่ือง การออกเสียงพินอินวิชาภาษาจีน 
 4.  เน้ือหา 
 บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน ประกอบด้วย  
หน่วยย่อย 4 หน่อย  
  4.1  การออกเสียงพยัญชนะพินอิน 
  4.2  การออกเสียงสระพินอิน 
  4.3  เสียงวรรณยุกต์พินอิน 
  4.4  การออกเสียงพยางค์พินอิน 
 

นิยามค าศัพท์เฉพาะ 
 1.  บทเรียนบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย หมายถึง ชุดสื่อการเรียนการสอนที่น าสื่อข้อความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการออกเสียงพินอิน ถ่ายทอดความรู้ให้ผู้เรียน 
โดยเน้นภาพเป็นภาพการ์ตูน 
 2.  พินอิน หมายถึง ตัวอักษรโรมันที่ใช้ในการก ากับออกเสียงภาษาจีน รวมด้วยพยัญชนะ  
21 ตัว สระ 36 ตัว และวรรณยุกต์ 4 เสียง 
 3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน 
หมายถึง ผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียเร่ืองการออกเสียงพินอิน  
วิชาภาษาจีน ที่ผู้เรียนสร้างขึ้น ไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ E1/ E2 

 E1 หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากกิจกรรมระหว่างการเรียนของผู้เรียน 
ทั้งหมด ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 85 
 E2 หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการทดสอบหลังการเรียนของผู้เรียน 
ทั้งหมด ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 85 
 4.  ความพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง ความรู้สึกหรือความชอบของนักเรียน 
มีต่อบทเรียนบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียเพื่อการออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน 
 5.  คะแนนทดสอบการออกเสียงพินอิน หมายถึง ผลการอ่านออกเสียงพยัญชนะ สระ 
วรรณยุกต์และพยางค์ของภาษาจีน ซึ่งอ่านถูกให้ 1 คะแนน อ่านผิดให้ 0 คะแนน 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 1.  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  
 2.  เอกสารเกี่ยวกับการออกเสียงพินอิน 
  2.1  ความหมายของพินอิน 
  2.2  องค์ประกอบของพินอิน 
  2.3  ความส าคัญของพินอินในการเรียนการสอนภาษาจีน 
 3.  การพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
  3.1  การ์ตูน 
  3.2  ความหมายมัลติมีเดีย 
  3.3  รูปแบบของบทเรียนมัลติมีเดีย 
  3.4  คุณค่าและประโยชน์ของบทเรียนมัลติมีเดีย 
  3.5  ขั้นตอนการสร้างบทเรียนมัลติมีเดีย 
  3.6  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 4.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  
 วิสัยทัศน์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติ 
ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทย 
และเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและการศึกษา 
ตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเอง 
ได้เต็มตามศักยภาพ 
 หลักการ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีหลักการที่ส าคัญ ดังนี ้
 1.  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐาน 
การเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรม 
บนพื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 
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 2.  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษา 
อย่างเสมอภาคและมีคุณภาพ 
 3.  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด 
การศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 
 4.  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและ 
การจัดการเรียนรู้ 
 5.  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
 6.  เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย 
ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ 
 จุดหมาย 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข 
มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียน  
เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดังนี้ 
 1.  มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและ 
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง 
 2.  มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และ 
มีทักษะชีวิต 
 3.  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
 4.  มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและ
การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
 5.  มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา 
สิ่งแวดล้อมมีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคม 
อย่างมีความสุข 
 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียน 
ให้มีคุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ ดังนี ้
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 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ 
ดังนี้ 
 1.  ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรม 
ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยน 
ข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้ง 
การเจรจาต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสาร 
ด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้องตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึง 
ผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม 
 2.  ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์  
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้าง 
องค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 
 3.  ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ  
ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้ 
มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบ 
ที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
 4.  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ  
ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และ 
การอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและ 
ความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ 
สภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 
 5.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้เทคโนโลยี 
ด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ 
การสื่อสารการท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก  
ดังนี้ 
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 1.  รักชาติ ศาสน ์กษัตริย์ 
 2.  ซื่อสัตย์สุจริต 
 3.  มีวินัย 
 4.  ใฝ่เรียนรู้ 
 5.  อยู่อย่างพอเพียง 
 6.  มุ่งมั่นในการท างาน 
 7.  รักความเป็นไทย 
 8.  มีจิตสาธารณะ 
 นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพิ่มเติมให้สอดคล้อง
ตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความสมดุล ต้องค านึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุปัญญา 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน จึงก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดังนี้ 
 1.  ภาษาไทย 
 2.  คณิตศาสตร์ 
 3.  วิทยาศาสตร์ 
 4.  สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
 5.  สุขศึกษาและพลศกึษา 
 6.  ศิลปะ 
 7.  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 8.  ภาษาต่างประเทศ 
 ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าคัญของ 
การพัฒนาคุณภาพผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้ระบุสิ่งที่ผู้เรียนพึงรู้ ปฏิบัติได้ มีคุณธรรมจริยธรรม 
และค่านิยมที่พึงประสงค์เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน นอกจากนั้นมาตรฐานการเรียนรู้ยังเป็นกลไก
ส าคัญในการขับเคลื่อนพัฒนาการศึกษาทั้งระบบ เพราะมาตรฐานการเรียนรู้จะสะท้อนให้ทราบว่า 
ต้องการอะไร จะสอนอย่างไร และประเมินอย่างไร รวมทั้งเป็นเคร่ืองมือในการตรวจสอบ 
เพื่อการประกันคุณภาพการศึกษาโดยใช้ระบบการประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพ 
ภายนอก ซึ่งรวมถึงการทดสอบระดับเขตพื้นที่การศึกษา และการทดสอบระดับชาติ ระบบ 
การตรวจสอบเพื่อประกันคุณภาพดังกล่าวเป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยสะท้อนภาพการจัดการศึกษาว่าสามารถ 
พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามที่มาตรฐานการเรียนรู้ก าหนดเพียงใด 
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 การจัดการเรียนรู้ 
 การจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการส าคัญในการน าหลักสูตรสู่การปฏิบัติ หลักสูตร 
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน เป็นหลักสูตรที่มีมาตรฐานการเรียนรู้ สมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ของผู้เรียน เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนในการพัฒนาผู้เรียน 
ให้มีคุณสมบัติตามเป้าหมายหลักสูตร ผู้สอนพยายามคัดสรรกระบวนการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้ 
โดยช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านสาระที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ รวมทั้งปลูกฝัง
เสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์ พัฒนาทักษะต่าง ๆ อันเป็นสมรรถนะส าคัญให้ผู้เรียนบรรลุ
ตามเป้าหมาย 
 1.  หลักการจัดการเรียนรู้ 
 การจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถตามมาตรฐานการเรียนรู้สมรรถนะ
ส าคัญ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามที่ก าหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
โดยยึดหลักว่า ผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด เชื่อว่าทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้  
ยึดประโยชน์ที่เกิดกับผู้เรียน กระบวนการจัดการเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน สามารถพัฒนา 
ตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและพัฒนาการทางสมอง
เน้นให้ความส าคัญทั้งความรู้ และคุณธรรม 
 2.  กระบวนการเรียนรู้ 
 การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้เรียนจะต้องอาศัยกระบวนการเรียนรู้ 
ที่หลากหลาย เป็นเคร่ืองมือที่จะน าพาตนเองไปสู่เป้าหมายของหลักสูตร กระบวนการเรียนรู้ที่จ าเป็น 
ส าหรับผู้เรียน อาทิ กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ กระบวนการสร้างความรู้ กระบวนการคิด 
กระบวนการทางสังคม กระบวนการเผชิญสถานการณ์และแก้ปัญหา กระบวนการเรียนรู้ 
จากประสบการณ์จริง กระบวนการปฏิบัติ ลงมือท าจริง กระบวนการจัดการกระบวนการวิจัย 
กระบวนการเรียนรู้การเรียนรู้ของตนเอง กระบวนการพัฒนาลักษณะนิสัยกระบวนการเหล่านี้ 
เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนควรได้รับการฝึกฝน พัฒนาเพราะจะสามารถช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ได้ดี บรรลุเป้าหมายของหลักสูตร ดังนั้น ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องศึกษาท าความเข้าใจ 
ในกระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อให้สามารถเลือกใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพ 
 3.  การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
 ผู้สอนต้องศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาให้เข้าใจถึงมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สมรรถนะ 
ส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และสาระการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน  
แล้วจึงพิจารณาออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยเลือกใช้วิธีสอนและเทคนิคการสอน สื่อ/ แหล่งเรียนรู้ 
การวัดและประเมินผล เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพและบรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนด 
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 4.  บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน 
 การจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีคุณภาพตามเป้าหมายของหลักสูตร ทั้งผู้สอนและผู้เรียน
ควรมีบทบาท ดังนี้ 
 บทบาทของผู้สอน 
 1.  ศึกษาวิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบุคคล แล้วน าข้อมูลมาใช้ในการวางแผนการจัดการเรียนรู้ 
ที่ท้าทายความสามารถของผู้เรียน 
 2.  ก าหนดเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน ด้านความรู้และทักษะกระบวนการ  
ที่เป็นความคิดรวบยอด หลักการ และความสัมพันธ์ รวมทั้งคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 3.  ออกแบบการเรียนรู้และจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลและ
พัฒนาการทางสมอง เพื่อน าผู้เรียนไปสู่เป้าหมาย 
 4.  จัดบรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ และดูแลช่วยเหลือผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ 
 5.  จัดเตรียมและเลือกใช้สื่อให้เหมาะสมกับกิจกรรม น าภูมิปัญญาท้องถิ่นเทคโนโลยี 
ที่เหมาะสมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
 6.  ประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียนด้วยวิธีการที่หลากหลาย เหมาะสมกับธรรมชาติ
ของวิชาและระดับพัฒนาการของผู้เรียน 
 7.  วิเคราะห์ผลการประเมินมาใช้ในการซ่อมเสริมและพัฒนาผู้เรียน รวมทั้งปรับปรุง 
การจัดการเรียนการสอนของตนเอง 
 บทบาทของผู้เรียน 
 1.  ก าหนดเป้าหมาย วางแผน และรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง 
 2.  เสาะแสวงหาความรู้ เข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อความรู้ตั้งค าถาม 
คิดหาค าตอบหรือหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ  
 3.  ลงมือปฏิบัติจริง สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ด้วยตนเอง และน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
ในสถานการณ์ต่าง ๆ  
 4.  มีปฏิสัมพันธ ์ท างาน ท ากจิกรรมร่วมกับกลุ่มและครู 
 5.  ประเมินและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของตนเองอย่างต่อเนื่อง 
 สื่อการเรียนรู้ 
 สื่อการเรียนรู้เป็นเคร่ืองมือส่งเสริมสนับสนุนการจัดการกระบวนการเรียนรู้ ให้ผู้เรียน 
เข้าถึงความรู้ ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะตามมาตรฐานของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
สื่อการเรียนรู้มีหลากหลายประเภท ทั้งสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยี และเครือข่าย 
การเรียนรู้ต่าง ๆ ที่มีในท้องถิ่น การเลือกใช้สื่อควรเลือกให้มีความเหมาะสมกับระดับพัฒนาการ  
และลีลาการเรียนรู้ที่หลากหลายของผู้เรียน 
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 การจัดหาสื่อการเรียนรู้ ผู้เรียนและผู้สอนสามารถจัดท าและพัฒนาขึ้นเอง หรือปรับปรุง 
เลือกใช้อย่างมีคุณภาพจากสื่อต่าง ๆ ที่มีอยู่รอบตัวเพื่อน ามาใช้ประกอบในการจัดการเรียนรู้ 
ที่สามารถส่งเสริมและสื่อสารให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยสถานศึกษาควรจัดให้มีอย่างพอเพียง  
เพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง สถานศึกษา เขตพื้นที่การศึกษา หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
และผู้มีหน้าที่จัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน ควรด าเนินการ ดังนี ้
 1.  จัดให้มีแหล่งการเรียนรู้ ศูนย์สื่อการเรียนรู้ ระบบสารสนเทศการเรียนรู้ และเครือข่าย 
การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพทั้งในสถานศึกษาและในชุมชน เพื่อการศึกษาค้นคว้าและการแลกเปลี่ยน 
ประสบการณ์การเรียนรู้ ระหว่างสถานศึกษา ท้องถิ่น ชุมชน สังคมโลก 
 2.  จัดท าและจัดหาสื่อการเรียนรู้ส าหรับการศึกษาค้นคว้าของผู้เรียน เสริมความรู้ 
ให้ผู้สอนรวมทั้งจัดหาสิ่งที่มีอยู่ในท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ 
 3.  เลือกและใช้สื่อการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ มีความเหมาะสม มีความหลากหลาย สอดคล้อง 
กับวิธีการเรียนรู้ ธรรมชาติของสาระการเรียนรู้ และความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน ประเมิน 
คุณภาพของสื่อการเรียนรู้ที่เลือกใช้อย่างเป็นระบบ 
 4.  ศึกษาค้นคว้า วิจัย เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 
 5.  จัดให้มีการก ากับ ติดตาม ประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพเกี่ยวกับสื่อและการใช้สื่อ 
การเรียนรู้เป็นระยะ ๆ และสม่ าเสมอ 
 ในการจัดท า การเลือกใช้ และการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในสถานศึกษา 
ควรค านึงถึงหลักการส าคัญของสื่อการเรียนรู้ เช่น ความสอดคล้องกับหลักสูตร วัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียน เน้ือหามีความถูกต้อง 
และทันสมัยไม่กระทบความมั่นคงของชาติ ไม่ขัดต่อศีลธรรม มีการใช้ภาษาที่ถูกต้อง รูปแบบ 
การน าเสนอที่เข้าใจง่าย และน่าสนใจ 
 ท าไมต้องเรียนภาษาต่างประเทศ 
 ในสังคมโลกปัจจุบัน การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมีความส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่ง 
ในชีวิตประจ าวัน เน่ืองจากเป็นเคร่ืองมือส าคัญในการติดต่อสื่อสาร การศึกษา การแสวงหาความรู้ 
การประกอบอาชีพ การสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศน์ของชุมชนโลก และตระหนัก 
ถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรมและมุมมองของสังคมโลก น ามาซึ่งมิตรไมตรีและความร่วมมือกับ 
ประเทศต่าง ๆ ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความเข้าใจตนเองและผู้อ่ืนดีขึ้น เรียนรู้และเข้าใจความแตกต่าง 
ของภาษาและวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี การคิด สังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง 
มีเจตคติที่ดีต่อการใช้ภาษาต่างประเทศ และใช้ภาษาต่างประเทศ เพื่อการสื่อสารได้ รวมทั้งเข้าถึง 
องค์ความรู้ต่าง ๆ ได้ง่ายและกว้างขึ้น และมีวิสัยทัศน์ในการด าเนินชีวิต 
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 ภาษาต่างประเทศที่เป็นสาระการเรียนรู้พื้นฐาน ซึ่งก าหนดให้เรียนตลอดหลักสูตร 
การศึกษาขั้นพื้นฐาน คือ ภาษาอังกฤษ ส่วนภาษาต่างประเทศอ่ืน เช่น ภาษาฝร่ังเศส เยอรมัน จีน  
ญ่ีปุ่น อาหรับบาลี และภาษากลุ่มประเทศเพื่อนบ้าน หรือภาษาอ่ืน ๆ ให้อยู่ในดุลยพินิจของ
สถานศึกษาที่จะจัดท ารายวิชาและจัดการเรียนรู้ตามควาเหมาะสม 
 เรียนรู้อะไรในภาษาต่างประเทศ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ มุ่งหวังให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อภาษาต่างประเทศ 
สามารถใช้ภาษาต่างประเทศ สื่อสารในสถานการณ์ต่าง ๆ แสวงหาความรู้ ประกอบอาชีพ และ 
ศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น รวมทั้งมีความรู้ความเข้าใจในเร่ืองราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของ 
ประชาคมโลกและสามารถถ่ายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกได้อย่างสร้างสรรค์  
ประกอบด้วยสาระส าคัญ ดังนี ้
 1.  ภาษาเพื่อการสื่อสาร การใช้ภาษาต่างประเทศในการฟัง-พูด-อ่าน-เขียน แลกเปลี่ยน 
ข้อมูล ข่าวสาร แสดงความรู้สึกและความคิดเห็น ตีความ น าเสนอข้อมูล ความคิดรวบยอดและ 
ความคิดเห็นในเร่ืองต่าง ๆ และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลอย่างเหมาะสม 
 2.  ภาษาและวัฒนธรรม การใช้ภาษาต่างประเทศตามวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
ความสัมพันธ์ ความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา ภาษา 
และวัฒนธรรมของเจ้าของภาษากับวัฒนธรรมไทย และน าไปใช้อย่างเหมาะสม 
 3.  ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน การใช้ภาษาต่างประเทศ 
ในการเชื่อมโยงความรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน เป็นพื้นฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู้ และ
เปิดโลกทัศน์ของตน 
 4.  ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก การใช้ภาษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่าง ๆ 
ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ชุมชน และสังคมโลก เป็นเคร่ืองมือพื้นฐานในการศึกษาต่อ
ประกอบอาชีพ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสังคมโลก 
 คุณภาพผู้เรียน 
 จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 1.  ปฏิบัติตามค าสั่ง ค าขอร้องที่ฟัง อ่านออกเสียงตัวอักษร ค า กลุ่มค า ประโยคง่าย ๆ  
และบทพูดเข้าจังหวะง่าย ๆ ถูกต้องตามหลักการอ่าน บอกความหมายของค าและกลุ่มค าที่ฟัง 
ตรงตามความหมายตอบค าถามจากการฟังหรืออ่านประโยค บทสนทนาหรือนิทานง่าย ๆ  
 2.  พูดโต้ตอบด้วยค าสั้น ๆ ง่าย ๆ ในการสื่อสารระหว่างบุคคลตามแบบที่ฟัง ใช้ค าสั่ง 
และค าขอร้องง่าย ๆ บอกความต้องการง่าย ๆ ของตนเอง พูดขอและให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและ 
เพื่อนบอกความรู้สึกของตนเองเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ ใกล้ตัวหรือกิจกรรมต่าง ๆ ตามแบบที่ฟัง  
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พูดให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและเร่ืองใกล้ตัว จัดหมวดหมู่ค าตามประเภทของบุคคล สัตว์ และ 
สิ่งของตามที่ฟังหรืออ่าน 
 3.  พูดและท าท่าประกอบ ตามมารยาทสังคม/ วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา บอกชื่อและ 
ค าศัพท์ง่าย ๆ เกี่ยวกับเทศกาล/ วันส าคัญ/ งานฉลอง และชีวิตความเป็นอยู่ของเจ้าของภาษา เข้าร่วม 
กิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมที่เหมาะกับวัย 
 4.  บอกความแตกต่างของเสียงตัวอักษร ค า กลุ่มค า และประโยคง่าย ๆ ของภาษา 
ต่างประเทศและภาษาไทย 
 5.  บอกค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน 
 6.  ฟัง/ พูดในสถานการณ์ง่าย ๆ ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน 
 7.  ใช้ภาษาต่างประเทศ เพื่อรวบรวมค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องใกล้ตัว 
 8.  มีทักษะการใช้ภาษาต่างประเทศ (เน้นการฟัง-พูด) สื่อสารตามหัวเร่ืองเกี่ยวกับตนเอง
ครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดล้อมใกล้ตัว อาหาร เคร่ืองดื่ม และเวลาว่างและนันทนาการ ภายใน 
วงค าศัพท์ ประมาณ 300-450 ค า (ค าศัพท์ที่เป็นรูปธรรม) 
 9.  ใช้ประโยคค าเดียว (One word sentence) ประโยคเดี่ยว (Simple sentence)  
ในการสนทนาโตต้อบตามสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
 

เอกสารเกี่ยวกับการออกเสียงพินอิน 
 1.  ความหมายของพินอิน 
 วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (2554) ได้ให้ความหมายของพินอินไว้ ดังนี้ 
 พินอิน หรือ ฮั่นยฺหวี่พินอิน (จีนตัวเต็ม: 漢語拼音, จีนตัวย่อ: 汉语拼音,  
พินอิน: Hànyǔ Pīnyīn แปลว่า การถอดเสียงภาษาจีน) คือ ระบบในการถ่ายถอดเสียงภาษาจีน 
มาตรฐาน ด้วยตัวอักษรโรมัน ความหมายของพินอิน คือ “การรวมเสียงเข้าด้วยกัน” (โดยนัยก็คือ  
การเขียนแบบสัทศาสตร์ การสะกด การถ่ายถอดเสียง หรือการทับศัพท์) 
 พินอิน เร่ิมต้นในปี พ.ศ. 2501 และเร่ิมใช้กันในปี พ.ศ. 2522 โดยรัฐบาลของสาธารณรัฐ 
ประชาชนจีน โดยใช้แทนที่ระบบการถ่ายถอดเสียงแบบเก่า เช่น ระบบเวดและไจลส์ และระบบจู้อิน 
นอกจากนี้ ยังมีการออกแบบระบบอื่น ๆ ส าหรับน าไปใช้กับภาษาพูดของจีนในถิ่นต่าง ๆ และภาษา 
ของชนกลุ่มน้อยที่ไม่ใช้ภาษาฮั่น ในสาธารณรัฐประชาชนจีนด้วย 
 นับแต่น้ันมา พินอินก็เป็นที่ยอมรับจากสถาบันนานาชาติหลายแห่ง รวมทั้งรัฐบาลสิงคโปร์ 
หอสมุดรัฐสภาอเมริกัน และสมาคมหอสมุดอเมริกัน โดยถือว่าเป็นระบบการถ่ายถอดเสียงที่เหมาะสม 
ส าหรับภาษาจีนกลาง ครั้นปี พ.ศ. 2522 องค์การมาตรฐานนานาชาติ (ISO) ก็ได้รับเอาพินอิน 

http://gotoknow.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B9%87%E0%B8%A1
http://gotoknow.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B8%A2%E0%B9%88%E0%B8%AD
http://gotoknow.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99
http://gotoknow.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%A3%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B8%99
http://gotoknow.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2501
http://gotoknow.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2522
http://gotoknow.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99
http://gotoknow.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://gotoknow.org/w/index.php?title=%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://gotoknow.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4
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เป็นระบบมาตรฐาน (ISO 7098) ในการถ่ายทอดเสียงภาษาจีนปัจจุบันด้วยอักษรโรมัน (the standard 
Romanization for modern Chinese) 
 สิ่งส าคัญที่ต้องระลึกไว้ก็คือ พินอินนั้น เป็นการทับศัพท์ด้วยอักษรโรมัน (Romanization) 
มิใช่การถ่ายถอดเสียงแบบภาษาอังกฤษ (Anglicization) นั่นคือ การก าหนดให้ใช้ตัวอักษรตัวหนึ่ง  
ส าหรับแทนเสียงหนึ่ง ๆ ในภาษาจีนไว้อย่างตายตัว เช่น b และ d ในระบบพินอิน เป็นเสียง “ป”  
และ “ต” ตามล าดับ ซึ่งแตกต่างจากระบบการออกเสียงส่วนใหญ่ ไม่ว่าอังกฤษ ฝร่ังเศส หรือภาษาอื่น 
ในยุโรป ขณะที่อักษร j หรือ q นั้นมีเสียงไม่ตรงกับในภาษาอังกฤษเลย กล่าวสั้น ๆ ก็คือ พินอิน 
มุ่งที่จะใช้อักษรโรมัน เพื่อแทนเสียงใดเสียงหนึ่งโดยเฉพาะ เพื่อความสะดวกในการเขียน มิได้ยืม
เสียงจากระบบของอักษรโรมันมาใช้ การใช้ระบบนี้นอกจากท าให้ชาวต่างชาติเขียนอ่านภาษาจีน 
ได้สะดวกแล้ว ยังสามารถใช้กับคอมพิวเตอร์ได้สะดวกอย่างยิ่งด้วย 
 ต่อไปนี้เป็นการถ่ายถอดเสียงภาษาจีน (ที่เขียนด้วยอักษรโรมันในระบบพินอิน)  
ด้วยอักษรไทย โปรดสังเกตว่า บางหน่วยเสียงในภาษาจีนไม่มีหน่วยเสียงที่ตรงกันในภาษาไทย  
จึงต้องอนุโลมใช้อักษรที่ใกล้เคียง ในที่นี้จึงมีอักษรไทยบางตัว ที่ต้องใช้แทนหน่วยเสียงในภาษาจีน
มากกว่าหนึ่งหน่วยเสียง ทั้งนี้เพื่อเป็น “เกณฑ์อย่างคร่าว ๆ” ส าหรับการเขียนค าทับศัพท์ภาษาจีน 
(หวัง เหว่ยหมิน, 2545) 
 2.  องค์ประกอบพินอิน 
 พยัญชนะ 
 พยัญชนะ คือ เสียงน าที่ขึ้นต้นในแต่ละพยางค์ ในภาษาจีนกลางมีพยัญชนะทั้งหมด  
23 เสียง ดังนี้ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2553) 
 
ตารางที่ 1 พยัญชนะภาษาจีน 
 

 
 สระ 
 สระ หมายถึง เสียงที่ออกตามหลังพยัญชนะในแต่ละพยางค์ สระในภาษาจีนแบ่งออกเป็น 
เสียงสระล้วนและเสียงที่ประกอบขึ้นจากเสียงสระเป็นหลัก (เนื่องจากระบบเสียงภาษาจีนกลาง 
ได้รวมเอาเสียงตัวสะกดไว้กับเสียงสระ สระประเภทนี้จึงหมายถึงเสียงสระที่ประสมรวมกับเสียง 

พยัญชนะภาษาจีน 
b p m f d t n l 
g k h j q x zh ch 
sh r z c s y w  

http://gotoknow.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%A8%E0%B8%B1%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B9%8C%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B8%99


17 

สะกด ซึ่งเทียบได้กับเสียงตัวสะกดแม่กน/ n/ และแม่กง/ ng/ ในภาษาไทย) สระจ านวนหนึ่งสามารถ 
ประสมกันกลายเป็นสระประสม และเมื่อเราน าสระมาประสมไว้หลังพยัญชนะก็จะกลายเป็นพยางค์ 
ในระบบตัวอักษรพินอิน ในภาษาจีนกลางมีสระทั้งหมด 36 เสียง ดังนี้ 
 

ตารางที่ 2 สระภาษาจีน 
 

สระภาษาจีน 
a o e i u ü ai ei ui 

ao ou iu ie üe an en in un 
ün ang eng ing ong er ia iao ian 

iang iong ua uo uai uan uang ueng üan 
 

 เสียงวรรณยุกต์ 
 เสียงวรรณยุกต์ในภาษาจีนกลางมี 4 เสียง ได้แก่ เสียงหนึ่ง เป็นเสียงสูง เสียงสอง  
เป็นเสียงขึ้น เสียงสาม เป็นเสียงต่ า  เสียงสี่ เป็นเสียงตก ดังนี ้
 

               เสียงวรรณยุกต์ 1          เสียงวรรณยุกต์ 2          เสียงวรรณยุกต์ 3           เสียงวรรณยุกต์ 4 

5   

4   

3   

2   

1   

 

ภาพที่ 2 เสียงวรรณยุกต์ภาษาจีน 
 

 วรรณยุกต์ทั้งสี่ใช้เคร่ืองหมาย “       ” “    ” “       ” และ “     ” แทนตามล าดับ 
เคร่ืองหมายวรรณยุกต์ทั้งสี่จะเขียนไว้บนเสียงหลักของสระในแต่ละพยางค์ (เสียงหลักของสระ 
หมายถึง เสียงที่ต้องอ้าปากกว้างและออกเสียงดังที่สุดในบรรดาเสียงที่ประกอบขึ้นเป็นสระ) เช่น 
 qiāng, qiáng, qiǎng, qiàng 
 tuī, tuí, tuǐ, tuì 



18 

 พยางค์ 
 หน่วยเสียงพื้นฐานของระบบเสียงภาษาจีนกลางปัจจุบัน คือ พยางค์ แต่ละพยางค ์
ประกอบขึ้นจากหน่วยเสียง 3 ส่วน ได้แก่ พยัญชนะ สระและวรรณยุกต์ โดยทั่วไปแล้ว ตัวอักษรจีน
หนึ่งตัวจะอ่านออกเสียงหนึ่งพยางค์ เช่น 
 kuì     fá     gěi     nǐ     bēi     zi     bǐ     sài 
 ความส าคัญของพินอินในการเรียนภาษาจีน 
 เพราะอักษรจีนสะกดเสียงไม่ได้ ตัวอย่างเช่น เราเห็นตัวอักษรหน่ึงตัวหากเราไม่รู้จัก
ตัวอักษรนั้น จะไม่มีวิธีรู้ได้เลยว่าอักษรนั้นอ่านว่าอย่างไร นอกจากไปถามผู้รู้เท่านั้น ดังนั้น 

จึงมีอักษรโรมันพินอิน เอาไว้เขียนประกอบ หรืออธิบายว่าอักษรจีนแต่ละตัวอ่านออกเสียง 

ว่าอย่างไรนั่นเอง การเรียนรู้พินอินมีความส าคัญมาก ดังนี้ (Zhou, 2010) 
 1.  ช่วยผู้เรียนในการอ่านออกเสียงอักษรจีน พินอินเป็นเคร่ืองมือในการอ่านออกเสียง
อักษรจีน เมื่อผู้เรียนเจอค าศัพท์ใหม่ที่ยังไม่รู้จัก ผู้เรียนจะไม่สามารถอ่านออกเสียงเป็น ไม่รู้ว่าอ่าน
ว่าอะไรก็จะไม่รู้ความหมายของค านั้น นี่เป็นสิ่งที่ยากส าหรับการเรียนภาษาจีน แต่ถ้าผู้เรียนอ่าน 
พินอินเป็นก็จะแก้ไขปัญหานี้ได้ 
 2.  ช่วยท าให้เด็กรักการอ่าน เด็กเล็กอาจจะรู้จักอักษรจีนไม่มาก ส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 ยังไม่สามารถอ่านหนังสือที่เขียนด้วยภาษาจีน แต่ถ้าเรียนรู้พินอินแล้วนักเรียน
เหล่านี้ก็สามารถอ่านหนังสือได้ทั้งเล่ม เมื่ออ่านออกแล้วก็จะเข้าใจความหมายของหนังสือ ท าให้
เด็กเล็กมีความรู้มากขึ้น และไม่กลัวอ่านหนังสือไม่ออก ท าให้เด็กรักในการอ่านหนังสือ 
 3.  พนิอินเป็นเกณฑ์การวัดความถูกต้องของภาษาจีนกลาง เนื่องจากประเทศจีนเป็น
ประเทศที่มีพื้นที่กว้างมาก มีประชากรเป็นอันดับที่หนึ่งของโลก ประชากรจีนอาศัยอยู่ทั่วประเทศ 
ท าให้แต่ละที่พูดภาษาจีนไม่เหมือนกัน ส่วนมากจะแตกต่างที่ส าเนียงการพูด พินอินเป็นเกณฑ์ 
การออกเสียงภาษาจีนอย่างเป็นทางการ ท าให้ประชาชนทั้งประเทศได้ศึกษาภาษาจีนกลาง 
อย่างถูกต้องและสื่อสารเข้าใจตรงกัน 
 นอกจากนี้ พินอินยังเป็นเคร่ืองมือในการพิมพ์ตัวอักษรจีน เมื่อต้องการพิมพ์ภาษาจีน 
ในคอมพิวเตอร์ต้องอาศัยพินอิน ต้องรู้จักอักษรจีนแต่ละค าอ่านอย่างไร มีพยัญชนะอะไร สระอะไร 
ในปัจจุบันนี้ เทคโนโลยีพัฒนาอย่างรวดเร็ว สื่อสารบนโทรศัพท์มือถือก็ต้องอาศัยพินอินเพื่อพิมพ์
ค าศัพท์ 
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การพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
 การ์ตูน 
 1.  ความหมายของการ์ตูน 
 ศิริลักษณ์ คลองข่อย (2555, หน้า 37-38) ค าว่า “การ์ตูน” เป็นค าทับศัพท์จาก
ภาษาอังกฤษว่า “Cartoon” บ้างก็ว่ามีรากศัพท์มาจากค าว่า “คาโตเน (Catone)” ซึ่งเป็นภาษาอิตาลี 
บ้างก็ว่ามาจาก 
ค าว่า “คาตง (Carton)” ในภาษาฝร่ังเศส ซึ่งหมายถึง กระดาษที่มีภาพวาด ต่อมาความหมายเปลี่ยนไป 
เป็นภาพล้อเลียนเชิงบบขัน เสียดสี หรือแสดงจินตนาการฝันเฟื่องเกินความเป็นจริง  
 การ์ตูน หมายถึง รูปวาดบนกระดาษแข็ง วาดอยู่ในกรอบชัดเจน เข้าใจง่าย อาจมีค าบรรยาย 
สั้น ๆ และไม่เน้นความเป็นจริงของกายวิภาค  
 คอมิค (Comic) เป็นลักษณะการ์ตูนเล่าเร่ืองแบบล าดับภาพต่อเนื่อง มีการรักษาบุคลิก
หน้าตาไว้อย่างสม่ าเสมอ มีบทสนทนาบรรยายในแต่ละภาพ และไม่เน้นความสมจริงของกายวิภาค 
 นิยายภาพ (Illustrated tale) นิยายภาพเหมือนกับคอมิค แต่ภาพจะมีลักษณะสมจริง เขียน
ตามหลักการกายวิภาค ฉาก แสงเงา การด าเนินเรื่องต่อเน่ือง 
 ภาพล้อ (Caricature) เป็นภาพล้อเลียน เสียดสี เยาะเย้ยหรือถากถาง โดยเน้นส่วนด้อย
หรือส่วนเด่นของใบหน้าให้แลดูขบขัน ส่วนใหญ่เป็นภาพล้อทางการเมือง ล้อบุคคลที่มีชื่อเสียง  
 กล่าวโดยสรุปได้ว่าการ์ตูน คือ ศิลปะการวาดภาพที่ผสมผสานกับจินตนาการของผู้วาด 
เพื่อสื่อความหมาย โดยอาศัยรูปทรงธรรมชาติที่พบเห็นแล้วดัดแปลงแก้ไขตัดทอนรายละเอียด 
ที่ไม่ต้องการ สื่อความหมายง่าย ๆ ด้วยเส้นและรูปทรง สามารถสื่อความหมายแทนตัวหนังสือได้ 
น ามาตกแต่งให้สวยงามน่ารัก ขบขัน และสามารถใช้เล่าเร่ืองต่าง ๆ เป็นอย่างดี 
 ในบัจจุบันนี้ การ์ตูนได้เข้ามามีอิทธิพลต่อชีวิตประจ าวันของมนุษย์ สื่อต่าง ๆ ทั้งโทรทัศน ์
อินเทอร์เน็ต หนังสือ และสื่อสิ่งพิมพ์ล้วนมีการ์ตูนประกอบเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งในการน าเสนองาน  
เป็นตัวกลางในการน าเสนอสินค้า จนท าให้การ์ตูนได้แทรกซึมเข้ามาอยู่กับชีวิตประจ าวันของมนุษย์ 
การ์ตูนนอกจากจะให้ความบันเทิงแล้วยังสามารถดึงดูดความสนใจและเป็นที่นิยมชื่นชอบจากผู้รับชม 
ได้ในทุกเพศทุกวัยเป็นอย่างดี ในเชิงธุรกิจการ์ตูนยังสร้างรายได้ให้กับผู้ผลิต อาชีพพนักสร้างการ์ตูน 
จึงเป็นอาชีพที่น่าสนใจของบุคคลในยุคปัจจุบัน (นรินทร์ เรืองแสง, 2551, หน้า 14) 
 การสร้างการ์ตูนในสื่อมัลติมีเดียก็เป็นวิธีการผลิตสื่อที่น่าสนใจ การ์ตูนที่อยู่ในโทรทัศน์  
อินเทอร์เน็ต และในรูปแบบต่าง ๆ ของมัลติมีเดีย หมายถึง การ์ตูนที่สามารถเคลื่อนไหวได้ เรียกว่า
การ์ตูนแอนิเมชัน (Animation) 
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 2.  ความหมายของการ์ตูนแอนิเมชัน 
 ถ้ากล่าวถึงการ์ตูนแอนิเมชันมีนักออกแบบกราฟิก นักคอมพิวเตอร์ และบุคคลต่าง ๆ   
ที่สนใจการ์ตูนได้กล่าวถึงความหมายของการ์ตูนแอนิเมชันไว้หลากหลายความคิดเห็น ดังที่ผู้วิจัย
น าเสนอความหมายของการ์ตูนแอนิเมชันจากนานาทัศนคติของบุคคลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 ศักดิ์ศิริ คชพัชรินทร์ (2552) ให้ความหมายของค าว่า “ อะนิเมชัน” คือ การน าคอมพิวเตอร์ 
กราฟิกมาช่วยสร้างสรรค์จินตนาการให้ออกมาอยู่ในรูปแบบของภาพเคลื่อนไหวที่เสมือนมีชีวิตจริง 
 วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (2552) แอนิเมชัน (Animation) เปลี่ยนมาจาก อนิเมชัน หมายถึง 
การสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยการฉายภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพต่อเนื่องกันด้วยความเร็วสูง การใช้ 
คอมพิวเตอร์กราฟิกในการค านวณสร้างภาพจะเรียกการสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยคอมพิวเตอร์ หรือ
คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน หากใช้เทคนิคการถ่ายภาพหรือวาดรูป หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลอง
ที่ค่อย ๆ ขยับจะเรียกว่าภาพเคลื่อนไหวแบบการเคลื่อนที่หยุด หรือสตอปโมชัน (Stop motion)  
โดยหลักการแล้วไม่ว่าจะสร้างภาพหรือเฟรมด้วยวิธีใดก็ตามเมื่อน าน าภาพดังกล่าวมาฉายต่อกัน
ด้วยความเร็วต้ังแต่ 16 เฟรมต่อวินาทีขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าวเคลื่อนไหวได้ 
ต่อเนื่องกัน ทั้งนี้เนื่องจากการเห็นภาพติดตา 
 นรินทร์ เรือนแสน (2551, หน้า 24) ค าว่า “แอนิเมชัน” (Animation) แปลว่าการท าภาพ 
ให้เคลื่อนไหว โดยสามารถท าได้สามารถท าได้หลายวิธีไม่จ ากัดว่าจะต้องเป็นการวาดภาพเคลื่อนไหว 
เพียงอย่างเดียว การน าดินน้ ามันมาปั้น ดัด เปลี่ยนรูปของดินน้ ามันไปเร่ือย ๆ แล้วถ่ายรูปเอาไว้ 
ทีละภาพ เมื่อน าภาพถ่ายมาเปิดดูอย่างต่อเนื่องและรวดเร็วท าให้เกิดภาพลวงตาดูเหมือนดินน้ ามัน 
มีการเคลื่อนไหว เช่นนี้ก็ถือว่าเป็นงานแอนิเมชันเช่นกัน 
 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง “การสร้างภาพเคลื่อนไหว” ด้วยการน าภาพนิ่งเรียงล าดับ 
และแสดงผลอย่างต่อเนื่อง ท าให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา (Persistence 
of vision) เมื่อมนุษย์มองเห็นภาพที่ฉายอย่างต่อเน่ือง เรตินาจะรักษาภาพนี้ไว้ในระยะสั้น ๆ ประมาณ 
1/ 3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเข้ามาในระยะเวลาดังกล่าว สมองของมนุษย์จะเชื่อมโยงภาพทั้งสอง
เขา้ด้วยกันท าให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความต่อเน่ืองกัน แม้ว่าแอนิเมชันจะใช้หลักกันเดียวกับ
วิดิโอ แต่แอนิเมชันสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานต่าง ๆ ได้มากมาย เช่น งานภาพยนตร์  
งานโทรทัศน์ งานพัฒนาเกมส์ งานสถาปัตย์ งานก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์ หรืองานพัฒนา
เว็บไซต์ เป็นต้น (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552, หน้า 222) 
 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยการน าภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพ 
ที่มีความต่อเนื่อง มาฉายด้วยความเร็วที่เหมาะสมท าให้เกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว  
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(ธรรมปพน ลีอ านวยโชค, 2550, หน้า 13) 

 แอนิเมชัน สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ชนิด แต่ละชนิดมีผลท าให้เกิดผลงานที่มี 
ความแตกต่างกันออกไป ซึ่งได้น าเสนอชนิดของแอนิเมชันไว้ดังนี้ 
 1.  แอนิเมชันที่เกิดจากการวาด (Drawn animation) คือ แอนิเมชันที่เกิดจากการวาดภาพ
ทีละภาพ ทีละภาพหลาย ๆ พนัภาพ แต่การฉายภาพเหล่านั้นผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่กี่นาที ข้อดี
ของภาพท าแอนิเมชันชนิดนี้ คือ ความเป็นศิลปะ สวยงาม น่าดูชม แต่ข้อเสีย คือ ต้องใช้เวลา 
ในการผลิตมาก ต้องใช้ผู้สร้างจ านวนมากและต้นทุนก็สูงตามไปด้วย 
 2.  แอนิเมชันที่เกิดจากการถ่ายภาพทีละภาพ (Stop motion) หรือเรียกว่า เป็นการถ่ายภาพ
แต่ละขณะของหุ่นจ าลองที่ค่อย ๆ ขยับ อาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างตัวละครจากดินน้ ามัน
หรือวัสดุที่คล้ายกับดินน้ ามัน โดยโมเดลที่สร้างขึ้นสามารถใช้ได้อีกหลายคร้ัง และยังสามารถผลิต
ได้หลายตัว ท าให้สามารถถ่ายท าได้หลายฉากในเวลาเดียวกัน แต่การเคลื่อนไหวแบบการเคลื่อนที่
หยุด หรือสตอปโมชัน (Stop motion) นั้น ต้องอาศัยเวลาและความทุ่มเทมาก วิธีนี้จึงเป็นงานที่ต้อง
อาศัยความอดทนมาก (ธรรมปพน ลีอ านวยโชค, 2550, หน้า 14-15) 
 3.  แอนิเมชันที่สร้างขึ้นจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer animation) ปัจจุบัน 
มีซอฟต์แวร์ที่สามารถช่วยให้การท าแอนิมิชันง่ายขึ้น เช่น โปรแกรม Maya, Macromedia, Flash,
และ 3D studio max เป็นต้น วิธีนี้เป็นวิธีที่ประหยัดเวลาการผลิตและประหยัดต้นทุนเป็นอย่างมาก 
(ธรรมปพน ลีอ านวยโชค, 2550, หน้า 14-15) 
 สรุปได้ว่าแอนิเมชันเป็นภาพกราฟิก ทั้งสองมิติและสามมิติ เป็นกระบวนการที่ภาพ 
แต่ละภาพของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้นต่างหากจากกันทีละภาพ แล้วน ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน 
โดยการฉายต่อเนื่องกัน มีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น 
อย่างต่อเนื่อง เป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยการฉายภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมาจากวิธีการ  
ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกถ่ายภาพรูปวาด หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองที่ค่อย ๆ ขยับ  
เมื่อน าภาพดังกล่าวมาฉายด้วยความเร็ว ตั้งแต่ 16 ภาพต่อวินาทีขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพ
ดังกล่าวเคลื่อนไหวได้ต่อเน่ืองกันด้วยความเร็วสูง ทั้งนี้เนื่องจากเห็นภาพติดตาในทางคอมพิวเตอร์ 
เพื่อสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจากผู้ชม 
 ขั้นตอนการผลิตงานส าหรับการ์ตูนแอนิเมชัน 
 ขั้นตอนการผลิตงานส าหรับท าการ์ตูนแอนิเมชันโดยทั่วไปแล้วมีพื้นฐานดังต่อไปนี้ 
(สุภัชรา อวบอ้วน, 2555, หน้า 34-35) 
 1.  ไอเดีย (Idea) หรือแรงบันดาลใจ (Inspiration) ซึ่งจะเป็นสิ่งแรกที่เราสร้างสรรค์ 
จินตนาการ และความคิดของเราว่าผู้ชมของเราควรเป็นใคร อะไรที่เราต้องการให้ผู้ชมทราบภายหลัง 
จากที่ชมแล้ว ควรให้เร่ืองที่เราสร้างออกมาเป็นสไตล์แบบไหน ซึ่งอาจมาจากประสบการณ์ที่เรา 
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ได้อ่าน ได้พบเห็น และสิ่งต่าง ๆ รอบตัว เป็นต้น 
 2.  โครงเร่ือง (Story) ประกอบไปด้วยการเล่าเร่ืองที่บอกถึงเน้ือหาเร่ืองราวทุกอย่าง 
ในภาพยนตร์ทั้งตัวละคร ล าดับเหตุการณ์ ฉาก แนวคิด และที่ส าคัญเราควรพิจารณาว่าการเล่าเร่ือง
ควรจะมีหักมุมมากน้อยเพียงไร สามารถสร้างความบันเทิงได้หรือไม่ และความน่าสนใจนี้สามารถ
ท าให้ผู้ชมรู้สึกประทับใจ จนสามารถระลึกในความทรงจ า 
 3.  สคริปต์ (Script) เป็นขั้นตอนในการจับใจความส าคัญของเน้ือเร่ืองให้ออกมา 
ในแต่ละฉาก พร้อมทั้งก าหนดมุมกล้อง เทคนิคพิเศษ รวมถึงระยะเวลาของการเคลื่อนไหว  
โดยให้รายละเอียดต่าง ๆ เช่น ผู้จัดท า เสียงดนตรี (Musicians) เสียงประกอบ (Sound effects)  
จิตกรในการวาดหรือนักออกแบบตัวละคร (Characters design) ขั้นตอนนั้นเป็นการออกแบบ 
และก าหนดลักษณะนิสัย บุคลิกบทบาทต่าง ๆ และท่าทางของการเคลื่อนไหวให้กับตัวละคร  
โดยอาศัยองค์ประกอบพื้นฐานของการออกแบบ ได้แก่ ขนาด (Size) รูปทรง (Shape) และสัดส่วน
(Proportion) 
 4.  บอร์ดภาพนิ่ง หรือสตอร่ีบอร์ด (Storyboards) เป็นการใช้ภาพในการเล่าเร่ืองให้ได้
ครบถ้วน ทั้งเหตุการณ์ อารมณ์ในเหตุการณ์นั้น ๆ สีหน้า ท่าทาง ลักษณะต่าง ๆ ของตัวละคร  
บอกถึงสถานที่ และมุมมองของภาพ ซึ่งภาพวาดทั้งหมด จะเรียงต่อเนื่องเป็นเหตุผลกัน เมื่อดูแล้ว
สามารถเข้าใจเร่ืองราวที่เกิดขึ้นได้อย่างชัดเจน 
 5.  บันทึกเสียง (Sound recording) หลังจากที่ได้ออกแบบตัวละคร และสร้างสตอรี่บอร์ด
เรียบร้อยแล้ว ก็จะเข้าสู่ขั้นตอนการอัดเสียง บางสตูดิโออาจจะเร่ิมต้นด้วยการอัดเสียง Soundtrack 
ก่อน ซึ่งการอัดเสียงประกอบแอนิเมชันจะแยกออกเป็นประเภทของเสียงโดยหลักแล้วมีดังนี้ คือ 
  5.1  เสียงบรรยาย (Narration) เป็นส่วนส าคัญในการสร้างความเข้าใจ เป็นการปูพื้นฐาน 
ให้กับผู้ชมว่าเร่ืองเป็นอย่างไร และยังเป็นการเชื่อมโยงให้เร่ืองราวติดต่อกันด้วย 
  5.2  บทสนทนา (Dialogue) เป็นหลักการหนึ่งการสื่อเร่ืองราวตามบทบาทของตัวละคร 
เป็นการสื่อความหมายให้ตรง ตามเน้ือเร่ืองที่สั้น กระชับ และสัมพันธ์กับภาพ 
  5.3  เสียงประกอบ (Sound effects) เป็นเสียงที่นอกเหนือจากบรรยาย เสียงสนทนา 
เสียงประกอบจะท าให้เกิดรู้สึกสมจริงสมจัง มีจินตนาการ เช่น เสียงระเบิด เสียงฟ้าร้อง เป็นต้น  
ราวกับได้เข้าไปอยู่ในเหตุการณ์หรือสถานที่นั้นด้วย 
 6.  ตรวจความเรียบร้อยของแอนิเมชัน (Animation checking) Animation คือ การน าภาพ
ที่วาดโดยช่างศิลป์ตามแนวคิด สร้างสรรค์มาประกอบกันเข้าเป็นเร่ืองราวพร้อมเสียง ประโยชน์ของ
การท า Animation คือ เวลาน าเสนองานแอนิเมชันเบื้อนต้น จะไม่หยาบเกินไป สามารถสื่อแนวคิด
หลักใหญ ่ๆ ช่วยให้นักสร้างสรรค์สามารถทบทวนแนวความคิดก่อนที่จะผลิตเป็นภาพยนตร์ 
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ทบทวนกรอบเวลา การด าเนินเร่ืองราวเหตุผลที่สามารถอธิบายได้อย่างต่อเนื่อง สามารถปรับ 
เพิ่มเติมภาพหรือตัดเข้าสู่ฉากอื่นได้ทันที เพื่อได้งานที่มีอารมณ์จังหวะ และองค์ประกอบที่ใกล้เคียง 
ก่อนการท าแอนิเมชัน 
 7.  ปรับแต่งชิ้นงาน (Refining the animation) หลังจากที่เราได้ท า Animatic แล้ว จะต้อง
น าไปปรับปรุง ตกแต่ง แก้ไขสตอร่ีบอร์ด และขั้นตอนอ่ืน ๆ โดยละเอียด เช่น ลักษณะงานศิลป์ 
(Character art) ฉากหลัง (Background) เสียง (Sound) เวลา (Timing) ประส่วนประกอบอื่น ๆ  
จนกระทั่งเข้าสู่การผลิตงานแอนิเมชันต่อไป โดยการวาดเส้นด้วยคอมพิวเตอร์ การลงสีฉากและ 
ตัวละคร ภาพประกอบเสียงต่อไป 
 หลักพื้นฐาน 12 ข้อ ส าหรับสร้างแอนิเมชัน 
 สุรพล บุญลือ (2552) ได้กล่าวถึง หลักพื้นฐาน 12 ข้อ ส าหรับสร้างแอนิเมชัน เป็นพื้นฐาน 
ที่แอนิเมเตอร์ (Animator) ยึดเป็นหลักพื้นฐาน 12 ข้อน้ี เกิดขึ้นในระหว่าง ค.ศ. 1920 และ ค.ศ. 1930  
ซึ่งเป็นช่วงที่แอนิเมชันเฟื่องฟูมาจาก Walt Disney Studio ที่น าความแปลกใหม่เข้ามาสู่วงการ
แอนิเมชัน หลักพื้นฐาน 12 ข้อ ส าหรับสร้างแอนิเมชันแบบ 2D และ 3D นี ้ได้แก่ 
 1.  Squash และ Stretch หมายถึง หลักของการหดและยืดจะเกิดขึ้นเมื่อวัตถุมีการเคลื่อนไหว 
โดยลักษณะของ Squash จะเหมือนวัตถุนั้นถูกกดให้แบนหรือหดลง ซึ่งสามารถเกิดขึ้นได้จากแรงกด 
จากภายนอก หรืออาจจะเกิดจากแรงของวัตถุเอง ตัวอย่างเช่น ลูกบอลที่เด้นลงกระทบกับพื้น  
สิ่งที่กระทบกับพื้นภาพวงกลมของลูกบอลจะต้องมีลักษณะแบนเป็นวงรีเหมือนถูกกดลง เราเรียก
ลักษณะภาพแบบนี้ว่า Squash ส่วนในลักษณะของของการ Stretch นั้น เป็นลักษณะของการยืดภาพ
ให้ดูสูงขึ้นหรือยืดออกไปด้านบนและล่าง เพื่อท าให้เกิดความรู้สึกว่าวัตถุหรือตัวการ์ตูนก าลังพุ่ง  
ให้ความรู้สึกแรงและเร็ว ในขณะที่ทั้ง Squash และ Stretch จะแสดงถึงการเปลี่ยนแปลงลักษณะ 
ทางกายภาพแล้ว ยังแสดงถึงความสัมพันธ์แต่ละสัดส่วนด้วย เช่น ลักษณะของหน้าตาที่เปลี่ยนแปลง 
ไปตามท่าทางที่เกิดขึ้น 
 2.  Anticipation หลักของการกระท า ท่าทางหรือพฤติกรรมที่เกิดขึ้นล่วงหน้าแบ่งลักษณะ 
และท่าทางออกได้เป็น 2 ส่วน ด้วยกัน คือ ส่วนแรกเรียกว่า Anticipation คือ ท่าทางที่เกิดขึ้นล่วงหน้า 
เพื่อเป็นการเตรียมตัวหรือเตรียมพร้อมที่จะกระท า เช่น การเอนตัวไปด้านหลังเพื่อจะเสิร์ฟลูกเทนนิส 
ส่วนที่สอง คือ Action คือ ท่าทางที่ต้องกระท าจริง และส่วนที่สาม คือ Reaction เป็นท่าทางที่เกิดขึ้น 
ต่อเนื่องภายหลังจากที่กระท าจริงแล้ว และเป็นท่าทางที่ส่งผลจากการกระท าจริง เช่น เมื่อปล่อยหมัด 
ต่อยคู่ต่อสู้ออกไปแล้วมือและแขนด้านที่ใช้ต่อยจะต้องเหวี่ยงลงต่อเน่ืองกับ Action และหลังจะต้อง
ก้มลงรับกับแรงที่ใช้ในทิศทางเดียวกัน 
 3.  Staging หลักการแสดงอารมณ์ และท่าทางการแสดงของตัวการ์ตูนที่ส่งผลต่อคนดู 
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เป็นวิธีการน าเสนอแนวความคิดผ่านลักษณะท่าทางและอารมณ์ของตัวการ์ตูน ซึ่งเป็นส่วนที่สามารถ 
ถ่ายทอดเข้าถึงกลุ่มผู้ชมได้อย่างเข้าใจโดยไม่ต้องอธิบายเป็นค าพูด และสามารถชักจูงผู้ชมให้เข้าถึง 
สิ่งที่ผู้สร้างต้องการสื่อได้อย่างตรงเป้าไม่ผิดวัตถุประสงค์ 
 4.  Straight-ahead action และ Pose-to-pose action หลักข้อน้ีแบ่งออกเป็น 2 เทคนิคย่อย 
คือ Straight-ahead action และ Pose-to-pose action ซึ่งมีความแตกต่างกัน คือ เทคนิคแบบ Straight-
ahead action เป็นการวาดภาพท่าทางการเคลื่อนไหวอย่างคร่าว ๆ ของตัวการ์ตูนไปเร่ือย ๆ   
ตามจินตนาการของผู้วาด โดยการวาดจะวาดเรียงล าดับจากภาพเร่ิมต้น ตามด้วยภาพที่สองและสาม
ไปเร่ือย ๆ จนจบ ซึ่งผู้วาดจะเป็นผู้ที่ทราบว่าภาพหรือท่าทางที่เกิดขึ้นจะต้องเป็นภาพลักษณะ
ท่าทาง 
เป็นอย่างไร ช่วงไหนจะต้องใช้ภาพเท่าไหร่จนกระทั่งจบเร่ือง มักนิยมใช้เทคนิคนี้กับท่าทางที่ต้องการ 
แสดงให้เห็นความดุร้าย หรือมีการเคลื่อนไหวท่าทางอย่างเร่งรีบ ส่วนเทคนิคแบบ Pose-to-pose 
action เป็นการวาดภาพที่ผู้วาดจะต้องวางแผนการวาดทั้งหมดจากหนึ่งท่าทางไปอีกท่าทาง โดยใช้
วิธีการวาดภาพเร่ิมต้นและภาพสุดท้ายของท่าทางก่อน แล้วจึงตามด้วยการวาดภาพแทรกระหว่าง
ภาพทั้งสองหรือที่เรียกว่า In-betweens ลงไป มักใช้เทคนิคน้ีเมื่อต้องการเน้นท่าทางที่สมบูรณ์ 
งดงามและเป็นเทคนิคที่ให้ความส าคัญกับเร่ืองต าแหน่งของเวลามาก 
 5.  Secondary action หลักของท่าทางรองที่เกิดขึ้น เพื่อเสริมกับท่าทางหลัก (Main action 
หรือ Primary action) โดยจะต้องเป็นท่าทางที่ไม่เด่นกว่าหรือแย่งความส าคัญจากท่าทางหลักไป 
จนกระทั่งท าให้ผู้ชมเบี่ยงเบนความสนใจจากท่าทางหลักหรืออาจจะเรียกได้ว่าเป็นท่าทางที่เกิดขึ้น
โดยปฏิกิริยาอัตโนมัติของร่างกายซึ่งมักเกิดขึ้นพร้อมกับท่าทางหลัก ตัวอย่างเช่น การกระโดดของ 
ตัวการ์ตูนจากภาพด้านล่าง ท่าทางหลักของตัวการ์ตูน คือ การกระโดด ซึ่งให้ความส าคัญกับลักษณะ 
ของขาและเท้าเป็นหลัก ให้สังเกตท่าทางที่ตามมา คือ มีการแกว่งตามของแขนซึ่งเป็นท่าทางรอง 
เรียกการแกว่งตามของแขนในลักษณะแบบนี้ว่า Secondary action 
 6.  Follow-through และ Overlapping action ลักษณะของ Follow-through จะประกอบ
ไปด้วยท่าทางที่เรียกว่า Reaction และมีท่าทางต่อเน่ืองที่เพิ่มเติมจาก Reaction ออกไปอีก เพื่อเป็น
การบอกผู้ชมว่าตัวการ์ตูนมีความรู้สึกอย่างไรกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ซึ่งเหตุการณ์นั้น ๆ จะต้องเป็น 
เหตุการณ์ที่ต่อเน่ืองจาก Action ที่ท าไปแล้ว ส่วนในลักษณะของ Overlapping action ซึ่งอาจจะ 
สับสนกันระหว่างเร่ืองของ Secondary action และ Overlapping action เน่ืองจากทั้งสองหลัก 
มีลักษณะที่มีความคล้ายคลึงกันพอสมควร ดังที่กล่าวไปแล้วว่า Secondary action จะเป็นท่าทาง 
ที่ไม่เด่นกว่าท่าทางหลัก และเป็นท่าทางที่เกิดขึ้นโดยอัตโนมัติซึ่งเป็นไปลักษณะนิสัยที่เราวางให้ 
แก่ตัวการ์ตูน แต่ในส่วนของ Overlapping action จะเป็นลักษณะการเคลื่อนไหวของส่วนประกอบ
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ในตัวการ์ตูน เช่น เสื้อผ้า เส้นผม เคร่ืองประดับ ฯลฯ ซึ่งจะเกิดการเคลื่อนไหวหลังจากเร่ิมต้น 
การเคลื่อนไหวเพียงเล็กน้อยและหยุดการเคลื่อนไหวอย่างช้า ๆ หลังจากตัวการ์ตูนหยุด ตัวอย่าง 
ของ Overlapping action เช่น การเคลื่อนไหวของเส้นผมขณะส่ายหน้า หรือการเคลื่อนไหวของ 
เสื้อผ้าขณะวิ่งหรือกระโดด ซึ่งการเคลื่อนไหวเหล่านี้มักจะผนวกกับทฤษฎีแรงโน้มถ่วง หรือกฎ 
การเคลื่อนไหวของนิวตันด้วย 
 7.  Slow-in และ Slow-out หลักของการเร่งและลด โดยปกติหากสังเกตการเคลื่อนที่ 
ของวัตถุนั้นจะเร่ิมต้นที่จากช้าและเร็วขึ้นตามล าดับ จนความเร็วคงที่ในระดับหนึ่ง และช้าลง 
เมื่อเร่ิมหยุดการเคลื่อนไหวจนกระทั่งหยุดสนิท จะไม่เร่ิมต้นโดยใช้ความเร็วอย่างเต็มที่หรือใช้ 
ความเร็วที่เท่ากันตลอดการเคลื่อนไหว ทั้งนี้เป็นเรื่องของความเร่งและแรงเฉื่อยที่เกิดขึ้น 
ตามธรรมชาติ ตัวอย่างเช่น การเคลื่อนไหวของรถ หรือตัวอย่างพื้นฐานเดิม ๆ ที่ใช้บ่อยและเห็นชัด 
ที่สุดก็คือ การเด้งของลูกบอล ซึ่งจะมีความแรงและเร็วในการตกช่วงแรกและช้าลงเร่ือย ๆ ลดหลั่น 
กันไป ช่วงของความช้า-เร็ว จะขึ้นอยู่กับจ านวนของภาพ In-betweens ที่น ามาใช้ (ภาพเยอะเคลื่อนที่ 
ช้า ภาพน้อยเคลื่อนที่เร็ว) 
 8.  Arcs หลักองศาการเคลื่อนไหวตามธรรมชาติ เช่น การหันหน้าของมนุษย์ ลักษณะ 
การหมุนของบานประตู หรือวัตถุที่มีแกนหรือจุดยืดอยู่ โดยหน้าที่ของ Arcs จะเป็นเส้นร่าง 
ที่ใช้ก าหนดการเคลื่อนไหวจากต าแหน่งหนึ่งไปยังอีกต าแหน่ง และท าให้เกิดความต่อเนื่อง 
ที่ดูเป็นธรรมชาติซึ่งหลักของ Arcs นั้นการเคลื่อนที่จะอิงลักษณะตามธรรมชาติที่มักจะเคลื่อนที่ 
ในแนวเส้นโค้งมากกว่าเส้นตรง แต่มีกรณียกเว้นให้ใช้เส้นตรงได้ ในกรณีตัวอย่างเช่น ต้องการ 
ให้เกิดความน่ากลัว คับแคบ หรือเป็นลักษณะการเคลื่อนไหวของหุ่นยนต์ เป็นต้น 
 9.  Timing หลักข้อส าคัญที่จะช่วยสร้างความกระชับของท่าทางในเร่ืองของน้ าหนักและ
ขนาด เช่น วัตถุ หรือตัวการ์ตูนที่มีขนาดตัวค่อนข้างใหญ่ ก็จะมีท่าทางเคลื่อนไหวที่เชื่องช้ากว่า 
ที่มีขนาดตัวเล็กกว่า ซึ่งเหล่านี้จะเป็นตัวก าหนดจ านวนของภาพที่น ามาใช้ในช่วงของท่าทางนั้น ๆ  
นอกจากนี้ยังสามารถใช้ Timing ช่วยในการหน่วงอารมณ์หรือสร้างความรู้สึกให้ผู้ชมเข้าใจ 
ในบทบาทของตัวการ์ตูนในขณะนั้นได้มากขึ้นอีกด้วย เช่น การเคลื่อนไหวช้า ๆ (ภาพแทรก 
หรือคีย์เฟรมเยอะ) อาจหมายถึง ตัวการ์ตูนก าลังง่วงซึมหรือผ่อนคลาย การเคลื่อนไหวเร็ว (ภาพแทรก 
หรือคีย์เฟรมน้อย) ก็อาจหมายถึง ก าหลังตื่นเต้นหรือตกใจกลัว 
 10.  Exaggeration หลักของความเกินจริง เป็นหลักที่น าเอาแก่นอารมณ์หรือลักษณะ
ท่าทางหลักของตัวการ์ตูนที่ได้วางเอาไว้มาขยายให้ดูมากเกินความเป็นจริง เช่น ตัวการ์ตูนที่มีบุคลิก 
เศร้าอยู่ตลอดเวลา ลักษณะของตัวการ์ตูนและบรรยากาศโดยรอบก็อยู่ในอารมณ์นั้นด้วย หรือลักษณะ 
อารมณ์ของตัวการ์ตูนที่แสดงอาการตกใจจนตัวลอย เป็นต้น เทคนิคที่น ามาใช้ในหลักของ  
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Exaggeration เช่น เร่ืองของ Take และ Double take ซึ่งเทคนิค Take จะหมายถึงอาการของ Reaction 
ที่เกิดขึ้นมากเกินกว่าปกติ ส่วน Double take นั้นจะเป็นอาการที่เกิดขึ้นมากกว่า Take ขึ้นไปอีก และ 
ทั้งสองเทคนิคมักจะน าหลักของ Squash และ Stretch มาใช้ผสมผสานเข้าไปด้วย เพื่อให้อารมณ์ 
ดูรุนแรนขึ้นจนผิดเพี้ยนไปจากปกติ 
 11.  Solid drawing หรือ Solid modeling and rigging เป็นการร่างภาพขึ้นอย่างหยาบ ๆ   
หรือสร้างหุ่นจ าลองขึ้น เพื่อช่วยในการออกแบบท่าทางการเคลื่อนไหวที่ถูกต้องให้กับตัวการ์ตูน 
ที่สร้าง อีกทั้งยังมีส่วนช่วยในการสร้างความสมดุลในเร่ืองความความลึกของมิติและน้ าหนัก 
ในท่าทางของตัวการ์ตูนด้วย ข้อควรระวังในการใช้หลักข้อน้ี คือ เมื่อมีการวาดภาพแทรกหรือ  
In-betweens ภาพที่เกิดขึ้นควรมีลักษณะเป็นสามมิติในมุมมองที่เป็นจริงตามธรรมชาติในสัดส่วน 
ที่มองเห็นจริง 
 12.  Appeal หรือต าราบางเล่มเรียกหลักข้อน้ีว่า Character personality เปน็ความแตกต่าง
ของสัดส่วน รูปร่าง บุคลิกท่าทางของตัวการ์ตูนแต่ละตัว ซึ่งลักษณะสัดส่วนตัวที่สร้างขึ้นนี้จะเป็น
จุดดึงดูดผู้ชมให้จดจ าได้ว่าเป็นตัวการ์ตูนใดแม้จะเห็นเป็นเพียงเงามืดก็ตาม ข้อควรระวัง Appeal  
คือ บุคลิกที่ประกอบด้วยของที่มีลักษณะเป็นคู่ เช่น แขน ขา ไม่ควรอยู่ทิศทางเดียวกัน เพราะจะท าให้ 
ภาพที่เกิดขึ้นดูแข็งไม่สมจริง และเกิดเงาที่บดบังซึ่งกันและกัน 
 ความหมายมัลติมีเดีย  
 ปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เอ้ือให้นักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย
สามารถประยุกต์สื่อประเภทต่าง ๆ มาใช้ร่วมกันได้บนคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างสื่อเหล่านี้ ได้แก่ เสียง  
วีดิทัศน์ กราฟิก ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ การน าสื่อเหล่านี้มาใช้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 
เรารวมเรียกสื่อประเภทนี้ว่า มัลติมีเดีย (Multimedia) การพัฒนาระบบมัลติมีเดียมีความก้าวหน้า 
เป็นล าดับ จนถึงขั้นที่ผู้ใช้โปรแกรมสามารถโต้ตอบกับระบบคอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่าง ๆ กันได้ 
(กรมวิชาการ, 2544, หน้า 1) 
 กรมวิชาการ (2544, หน้า 3) ได้ให้ความหมายว่า สื่อมัลติมีเดียแปลความหมายได้ 
หลายอย่าง หากพิจารณาค าว่า Multimedia ตามพจนานุกรมศัพท์คอมพิวเตอร์ฉบับราชบัณฑิตสถาน  
แปลว่า สื่อประสมหรือสื่อหลายแบบซึ่งหมายถึง การใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ เพื่อร่วมกันน าเสนอข้อมูล
เป็นหลัก โดยเน้นผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากเทคนิคการน าเสนอ เช่น ผลลัพที่เกิดขึ้นบนจอคอมพิวเตอร์  
หรือบนจอรับภาพในรูปแบบอ่ืน ๆ   
 การน าเสนอด้วยระบบมัลติมีเดียเน้นผลผลิตที่เกิดขึ้นจากการน าเสนอข้อมูลหลากหลาย 
รูปแบบ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ข้อความ มาน าเสนอร่วมกันและสั่งการด้วยภาษา 
คอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นการมองภาพของการน าเสนอมากกว่ากระบวนการ และอุปกรณ์ในการสร้างงาน 
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยระบบมัลติมีเดีย หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดีย  
จะให้ภาพทัศน์คล้าย ๆ กับการน าเสนอด้วยระบบมัลติมีเดีย คือ เน้นผลลัพธ์ที่เกิดจากการผสมผสาน 
รูปแบบของข้อมูลแบบต่าง ๆ ส่วนค าว่า คอมพิวเตอร์ระบบมัลติมีเดียนั้น จะเน้นอุปกรณ์ที่ใช้สร้าง 
งานมัลติมีเดีย เช่น จะต้องมีการ์ดเสียง มีไมโครโฟน มีล าโพง หรืออุปกรณ์ประกอบอ่ืน ๆ เช่น  
เคร่ืองเล่นแผ่นซีดี เป็นต้น  
 ณัฐกร สงคราม (2553, หน้า 11) มัลติมีเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสาน 
รูปแบบการน าเสนอข้อมูลข่าวสารเพื่อก่อให้เกิดการรับรู้ที่หลากหลายต่อกลุ่มเป้าหมาย ไม่ว่าจะเป็น 
การมองเห็นข้อความ ภาพ การได้ยินเสียง หรือแม้กระทั่งความสามารถในการโต้ตอบกับสื่อ 
 ไชยยศ เรือนสุวรรณ (2552, หน้า 54) มัลติมีเดีย หมายถึง การน าเสนอสื่อมากกว่า 
สองชนิดขึ้นไป มาใช้ในการบูรณาการโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อให้บรรลุความมุ่งหมายของ
การสื่อการหรือการถ่ายทอดเร่ืองราวต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วย ตัวอักษร สัญลักษณ์ ภาพนิ่ง วีดิทัศน์ 
เสียง และภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
 จากค าอธิบายข้างต้นสรุปได้ว่า ค าว่ามัลติมีเดีย หมายถึง การน าสื่อหลาย ๆ อย่างมาใช้ 
ร่วมกัน เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่องไหว เสียงโดยมีคอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุมในการน าเสนอ 
เน้ือหาในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้การเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 รูปแบบของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง (2546, หน้า 3) ได้แบ่งวิธีการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย ซึ่งเป็นรูปแบบ 
หนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์นิยมใช้วิธีการต่อไปนี้ 
 1.  การฝึก และการปฎิบัติ (Drill and practice method) 
 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แบบการฝึกและปฎิบัติ เป็นวิธีการสอนโดยสร้าง
โปรแกรมเน้นการฝึกทักษะและการปฎิบัติให้ผู้เรียนได้ฝึกเป็นขั้นตอน และจะไม่ให้ข้ามขั้นตอน 
จนกว่าจะฝึกปฎิบัติหรือฝึกในขั้นต้นเสียก่อน จึงจะฝึกในทักษะขั้นสูงต่อไป โปรแกรมประเภทนี้ 
พบได้บ่อยในการสอนวิชาคณิตศาศตร์ เพื่อฝึกทักษะและการค านวณและภาษาอังกฤษหรือฝึก 
ความสามารถในการใช้ภาษาทั้งพูด อ่าน ฟัง และเขียน โปรแกรมส าหรับการฝึกทักษะและ 
การปฎิบัติน้ีจะค าถามให้ผู้เรียนตอบหลาย ๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอร์จะเฉลยค าตอบที่ถูกต้อง 
เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแต่ละจุดการสอน ระดับความยากง่ายสามารถปรับเปลี่ยนได้  
เช่นเดียวกับรูปแบบการย้อนกลับ (Feedback) อาจเป็นทางบวก (Positive) หรือเป็นทางลบ (Negative) 
ก็ได้ รวมทั้งสามารถให้การเสริมแรงในรูปแบบของรางวัลและการลงโทษต่าง ๆ ได้อีกด้วย 
 2.  การสอนเสริม (Tutorial method) 
 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบการสอนเสริม ในการสอนวิธีนี้คอมพิวเตอร์ 
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จะท าหน้าที่คล้ายผู้สอน โปรแกรมที่ออกแบบจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนโต้ตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์  
ผู้เรียนสามารถจะเดาค าตอบหรือทดลองตอบกับเคร่ืองตามโปรแกรมที่ก าหนดไว้ได้ รูปแบบของ 
โปรแกรมจะเป็นแบบสาขา (Branching programmed instruction) ซึ่งคุณภาพของโปรแกรมที่ใช้ 
หลักการนี้จะขึ้นอยู่กับความสามารถของโปรแกรมเมอร์ที่สร้างออกมาให้มีความสมบูรณ์ 
ในด้านเนื้อหา เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและปรับได้เหมาะสมกับความแตกต่างของผู้เรียนว่า
มีมากนอ้ยเพียงใด ถ้าสามารถท าได้ครบ 3 ประการ จะพบว่าเป็นการสร้างโปรแกมที่มีประสิทธิภาพ
ไม่แพ้ผู้สอน 
 3.  เกมส์ (Gaming method) 
 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบเกมส์ มีการออกแบบโดยการใช้วิธีการของ
เกมส์ ซึ่งมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบโปรแกรม ลักษณะนี้โปรแกรมจะไม่มีการสอน
โดยตรง แต่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมโดยการฝึกจะส่งเสริมทักษะและความรู้ทางตรงและทางอ้อมก็ได้ 
การใช้เกมส์ในการสอน นอกจากจะใช้สอนโดยตรง อาจออกแบบให้ใช้ในช่วงใดช่วงหนึ่ง 
ของการสอน เช่น ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นสรูป หรือใช้เป้นการให้รางวัลหรือประกอบการท ารายงาน 
บางอย่างได้ด้วย 
 4.  สถานการณ์จ าลอง (Simulation method) 
 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จ าลองเป้นการจ าลองสถานการณ์ 
ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นให้ปรากฏเป็นรูปร่าง หรือสิ่งของไม่ซับซ้อนและยากต่อการเข้าใช้ การใช้ Simulation 
จะลดระดับความจริงที่เป็นอยู่ในเร่ืองของรูปทรง ขนาด เวลา และสถานที่ให้ผุ้เรียนสามารถเห็น 
ได้อย่างละเอียด โปรแกรมที่ใช้ส่วนมากจะใช้ฝึกนักบิน ต ารวจ และทหาร ในการจ าลองสถานการณ์ 
แล้วฝึกให้ผู้เรียนตอบได้อย่างถูกต้องและแม่นย าเมื่อพบกับสถานการณ์จริง 
 5.  การค้นพบ (Discovery method) 
 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบการค้นพบ จะมีการออกแบบโปรแกรม 
การสอนด้วยวิธีให้ค้นหาค าตอบเอง โดยจะมีลักษณะที่ให้ผู้เรียนเรียนจากส่วนย่อยและรายละเอียด 
ต่าง ๆ แล้ว ผู้เรียนสรุปเป็นกฎเกณฑ์ ซึ่งการศึกษาวิธีนี้เป็นการใช้การเรียนรู้แบบอุปนัย (Inductive) 
ผู้เรียนอาจจะเรียนรู้โดยการค้นคว้าจากฐานข้อมูลแล้วลองแก้ไขปัญหาแบบลองผิดลองถูก เสมือน 
เป็นการท าแบบฝึกหัดในห้องปฎิบัติการบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพื่อค้นพบสูตรหรือหลักการได้ 
ด้วยตนเอง โดยศึกษาฐานข้อมูลที่สามารถให้ข้อมูลที่เกี่ยวกับอาชีพต่าง ๆ ท าให้ผู้เรียนได้ศึกษาและ
พบเห็นอาชีพในแบบต่าง ๆ (Career exploration) 
 6.  การแก้ปัญหา (Problem-solving method) 
 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบการแก้ปัญหา การใช้โปรแกรมการสอน 
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บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบนี้ มีวิธีการพิจารณาได้ 2 วิธี คือ ท าให้โปรแกรมให้ผู้เรียนสร้างโปรแกรม
และปัญหาเอง แล้วให้เคร่ืองช่วยในการค้นหาค าตอบ ซึ่งอาจจะเป็นปัญหาต่าง ๆ ทางการค านวณ 
โดยเคร่ืองจะช่วยค านวณหรือค้นหาค าตอบจากฐานข้อมูลต่าง ๆ หรือแหล่งอ้างอิงต่าง ๆ เพื่อแก้ปัญหา 
ของผู้เรียนที่สร้างขึ้นได้ อีกแบบหนึ่งเป็นแบบที่ผู้สอนหรือโปรแกรมเมอร์ได้สร้างไว้แล้วส าหรับ 
ให้ผู้เรียนได้ค้นหาค าตอบ หลักการส าคัญประการหนึ่งที่ใช้ในการสร้างโปรแกรมไม่ควรให้มี 
การแก้ปัญหาโดยวิธีเดียว เพราะจะเป็นการค้นหาวิธีการแก้ปัญหาซึ่งผิดกับจุดประสงค์ แต่ควรจะเป็น 
โปรแกรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้วิธีต่าง ๆ ได้หลาย ๆ วิธี เพื่อหาค าตอบของปัญหานั้น 
 คุณค่าและประโยชน์ของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อส าคัญอย่างหนึ่ง เพราะเหตุว่า ผู้เรียนสามารถ 
ตอบสนองกับบทเรียนได้ และทราบผลการตอบสนองนั้น ตัวสื่อที่น าเสนอก็มีการเปลี่ยนแปลง 
เคลื่อนไหว มีเสียงและภาพประกอบด้วย สิ่งเหล่านี้ต่างเป็นตัวกระตุ้นและการเสริมแรงที่ส าคัญ  
ที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเกิดความสนใจ และในที่สุดก็จะเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ ข้อดี 
อีกประการ คือ สามารถจัดไว้เพื่อให้ใครก็ได้ไปใช้ และบางเร่ืองก็สามารถจัดเพื่อตอบสนอง 
ความแตกต่างระว่างบุคคลของผู้เรียนได้ด้วย 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นวิถีทางของการสอนรายบุคคล โดยอาศัยความสามารถ 
ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ จัดหาประสบการณ์ที่มีความสัมพันธ์กัน มีการแสดงเน้ือหาตามล าดับต่างกัน 
ด้วยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไว้อย่างเหมาะสม นับเป็นการสอนรายบุคคลอย่างแท้จริง การน า 
คอมพิวเตอร์มาใช้ในลักษณะเป็นผู้สอน ได้แนวคิดมาจากการสอนแบบโปรแกรมหรือ Programmed 
instruction แต่การใช้คอมพิวเตอร์มีความยืดหยุ่นในการใช้งานมากกว่าการสอนแบบโปรแกรม  
โดยสามารถใช้ในการโต้ตอบกับผู้เรียน มีการเคลื่อนไหวของภาพกราฟิก ซึ่งสามารถท าได้ดีกว่าสื่อ 
และวิธีการสอนแบบอื่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ถูกสร้างและเขียนโปรแกรมขึ้นมา โดยผู้ช านาญ 
ในการเขียนโปรแกรมและผู้ช านาญการสอนในสาขาวิชานั้น ๆ คอมพิวเตอร์จะท าหน้าที่และ 
มีบทบาทในการเสนอบทเรียนและเนื้อหา ผู้เรียนเป็นผู้ตอบสนองโดยมีคอมพิวเตอร์เป็นผู้ประเมินผล 
จากการโต้ตอบของผู้เรียน ผลการประเมินจะช่วยเป็นเคร่ืองตัดสินว่า ผู้เรียนจะผ่านไปเรียนเนื้อหา 
ล าดับต่อไปหรือไม่ 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั้น มีลักษณะคล้ายคลึงกับบทเรียนโปรแกรม แต่บทเรียน 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนดีกว่าบทเรียนโปรแกรมหลายประการ  
ข้อดีของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย คือ ผู้เรียนไม่สามารถแอบดูค าตอบหรือเฉลยได้ เนื่องจาก 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสามารถซ่อนค าตอบไว้จนกว่าผู้เรียนจะปฏิบัติกิจกรรมเสร็จ และ 
คอมพิวเตอร์ป้อนกลับ (Feedback) ได้รวดเร็ว ท าให้ผู้เรียนทราบผลการเรียนของตนทันที (นิพนธ์  
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ศุขปรีด,ี 2531, หน้า 25) 
 
 เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนต้องใช้ 
ความสามารถของตนเองในการท าความเข้าใจบทเรียน ดังนั้น การออกแบบจึงเป็นเร่ืองส าคัญจะต้อง 
เลือกใช้รูปแบบการเสนอเน้ือหาที่ชัดเจน และผู้เรียนสามารถแปลความหมายได้ เพราะจะมีผล 
ช่วยท าให้การเรียนเป็นอย่างราบร่ืน 
 คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสร้างความน่าสนใจ โดยใช้เทคนิคการน าเสนอเนื้อหาต่าง ๆ   
ด้วยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวิดีโอและเสียงประกอบที่ตื่นเต้นเร้าใจท าให้คอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่ใช้ในการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ในเวลาอันสั้น เนื่องสามารถอ านวย 
ความสะดวกให้ผู้เรียนและผู้สอน และสร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียนให้แก่นักเรียน นักวิชาการ 
หลายท่าน (ขนิษฐา ชานนท์, 2532, หน้า 8) สรุปประโยชน์ของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่น ามาใช้ 
ในการสอนว่า 
 1.  มีการน าเสนอเน้ือหาฉับไว แทนที่ผู้เรียนจะเปิดหนังสือบทเรียนทีละหน้าก็กด 
แป้นพิมพ์คอมพิวเตอร์เพื่อเลือกบทเรียนแทน 
 2.  คอมพิวเตอร์สามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีประโยชน์มากต่อบทเรียน 
ที่มีความสลับซับซ้อนหรือเหตุการณ์ที่ควรเน้น 
 3.  มีเสียงประกอบท าให้เกิดความสนใจและเพิ่มศักยภาพทางการเรียน 
 4.  สามารถเก็บข้อมูลเนื้อหาได้มากกว่าหนังสือหลายเท่า เช่น แผ่นซีดีรอม 1 แผ่น 
เก็บข้อมูลได้ 6,800 ล้านตัวอักษร ส่วนหนังสือ 300 หน้า มีตัวอักษรประมาณสามแสนถึงสี่แสนตัว 
ดังนั้น ซีดีรอม 1 แผ่น จะเก็บหนังสือได้ประมาณ 200 เล่ม 
 5.  ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้อย่างแท้จริง บทเรียนสามารถควบคุมและช่วยเหลือ 
ผู้เรียนได้มากในขณะที่หนังสือไม่สามารถท าได้ 
 6.  บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียนซ้ า ๆ หลายคร้ัง
โดยไม่จ ากัด 
 7.  สามารถน าติดตัวไปเรียนในสถานที่ต่าง ๆ ที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้โดยไม่มีข้อจ ากัด 
ด้านเวลา ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่สมบูรณ์ 
 เดดเดอร์ (Dekker, 1993, p. 1) กล่าวว่าการเรียนด้วยมัลติมีเดียรูปแบบใหม่จะช่วย 
ในกระบวนการเรียน ช่วยแก้ปัญหาในขณะเรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี มัลติมีเดียมีความสามารถ 
ในการรวมสารแต่ละชนิดที่มีคุณภาพ เช่น เสียง และภาพจากวิดีโอ ช่วยให้การรับรู้ของนักเรียนดีขึ้น 
มัลติมีเดียสามารถควบคุมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน เป็นสิ่งแวดล้อมใหม่ ๆ และน่าตื่นเต้น  
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ท าให้ผู้เรียนสนใจที่จะเรียน เรียนได้อย่างสนุกสนาน ประโยชน์ของมัลติมีเดียในระบบต่าง ๆ  
สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 1.  ด้านการสื่อความหมาย สามารถสื่อความหมายได้อย่างรวดเร็ว เข้าใจง่าย 
 2.  ด้านการควบคุมการน าเสนอ สามารถจัดล าดับให้ผู้ใช้ติดตามความต้องการของผู้เขียน
โปรแกรมได้อย่างสะดวก 
 3.  ด้านการควบคุมล าดับการปฏิบัติ สามารถสร้างเงื่อนไขของการวิ่งไปสู่ล าดับเหตุการณ์ 
ได้อย่างซับซ้อน 
 4.  ด้านการพัฒนาประสิทธิภาพของงาน สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้มากมาย เช่น 
งานบันเทิง งานด้านการศึกษา ช่วยผลิตสื่อการสอน (CAI) สื่อการฝึกอบรม (CBT) งานการน าเสนอ  
(Presentation) โครงการแนวความคิด ข่าวสารทางธุรกิจและโฆษณา ช่วยในงานออกแบบ 
ทางวิศวกรรม ท าให้งานต่าง ๆ มีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ 
ในระยะเวลาอันสั้น ช่วยลดเวลาในการสื่อสาร เป็นต้น 
 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนมัลติมีเดีย 
 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2544) กล่าวถึงขั้นตอนพื้นฐานในการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียไว้
ดังนี้  
 1.  กระบวนการทางความคิด (Idea procession) เมื่อเกิดความคิด และความต้องการ 
จะสร้างสรรค์งานมัลติมีเดียด้วยความเชื่อว่าดนตรี ภาพ และวีดิทัศน์ จะเป็นสิ่งที่ช่วยให้ผู้เรียน  
หรือผู้สนใจต่อบทเรียนหรืองานที่สร้างขึ้น ผู้สร้างบทเรียนจะต้องคิดไปถึงส่วนต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง  
เช่น จุดประสงค์ อุปกรณ์ที่ใช้ในการท ามัลติมีเดีย ความสามารถ และทักษะในการใช้ซอฟต์แวร์  
และฮาร์ดแวร์รวมทั้งเวลาและงบประมาณ 
 2.  กระบวนการวางแผน (Planning) เป็นโครงการออบแบบโครงสร้างเส้นทาง  
เมื่อมีการสร้างผังโครงสร้างของงาน ท าให้ได้สารบัญเร่ืองและรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้  
การจัดวางผังโครงสร้างในงานมัลติมีเดีย ประกอบด้วย โครงสร้างพื้นฐาน 4 รูปแบบ ดังนี้ 
  2.1  แบบเชิงเส้น (Linear) ผู้ใช้เดินตามเส้นอย่างเป็นล าดับ จากรอบหนึ่งไปกรอบหนึ่ง 
ตามล าดับ หรือจากสารสนเทศหนึ่งไปยังสารสนเทศหนึ่ง ดังภาพที่ 3 
 
 
 
 
ภาพที่ 3 ผังโครงสร้างปฏิสัมพันธ์แบบเชิงเส้น 
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  2.2  แบบล าดับขั้น (Hierarchical) ผู้ใช้เดินไปตามเส้นทางที่แตกแขนงออกมา 
ตามธรรมชาติของเน้ือหา มีลักษณะผังดังกล่าว ดังภาพที่ 4 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 4 ผังโครงสร้างปฏิสัมพันธ์แบบล าดับขั้น 
   
  2.3  แบบไม่เป็นเชิงเส้น (Nonlinear) ผู้ใช้เดินไปตามเส้นทางต่าง ๆ อย่างอิสระ 
ก าหนดขอบเขตของเส้นทาง ดังภาพที่ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 5 ผังโครงสร้างปฏิสัมพันธ์แบบไม่เป็นเชิงเส้น 

 
  2.4  แบบประสม (Composite) ผู้ใช้สามารถไปตามเส้นทางต่าง ๆ อย่างอิสระ  
แต่ในบางคร้ังอาจไปในลักษณะเชิงเส้นตรงหรือแยกไปตามล าดับของเนื้อหา ดังภาพที่ 6 
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ภาพที่ 6 ผังโครงสร้างปฏิสัมพันธ์แบบประสม 
 

 3.  การผลิต (Production) ก่อนเร่ิมลงมือในโครงการมัลติมีเดีย ควรจะต้องตรวจสอบ 
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่จะใช้งานในการพัฒนางาน ทบทวนการท างาน และการจัดการบริหาร 
ในด้านต่าง ๆ รวมไปถึงการออกแบบโครงสร้างที่ใช้ในการผลิต และส าหรับขั้นพัฒนางานมัลติมีเดีย 
อ่ืน ๆ นั้น เป็นขั้นที่เกี่ยวข้องกับการใช้ทดสอบการใช้งาน (Testing) และขั้นการน าไปใช้งาน  
(Delivering) (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์, 2544)  
 นอกจาก 3 ขั้นตอน ที่ประกอบด้วยกระบวนการทางความคิด ขั้นกระบวนการวางแผน 
และการผลิตแล้ว การพัฒนางานมัลติมีเดียยังต้องอาศัยขั้นตอนการทดสอบการใช้งาน และ 
ขั้นการน าไปใช้งานอีกด้วย จึงจะถือว่าการด าเนินการพัฒนามัลติมีเดียมีความสมบูรณ์ ปัจจุบัน 
มีการพัฒนาโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างโปรแกรมประยุกต์ (Application) ในการน าเสนองาน  
การเรียนการสอน และการฝึกอบรมที่เป็นมัลติมีเดีย โดยเรียกว่าโปรแกรมประเภท Authoring 
system หมายถึง ระบบการเขียนโปรแกรม โดยที่ผู้เขียนโปรแกรมไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ 
ทางด้านโปรแกรมเลย ท าให้การสร้างโปรแกรมประยุกต์ท าได้ง่ายเพียงแค่สร้างบท (Script) เท่านั้น 
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ไม่ต้องกัลวลและเสียเวลากับการเขียนโปรแกรมในขณะที่ผลงานที่ได้มีคุณภาพสูงเท่ากัน  
หรือมากกว่าด้วย สิ่งที่ต้องค านึงถึงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในระบบมัลติมีเดียส าหรับ 
การเรียนการสอน การน าเสนองาน หรือการฝึกอบรมนั้นคงไม่ได้อยู่ที่ความซับซ้อน หรือเทคนิค 
พิเศษของบทเรียนที่จะน าเสนอ แต่ต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์ในการใช้บทเรียนและเนื้อหาเป็นหลัก 
โดยปกติถ้าเป็นการพัฒนาบทเรียนโดยใช้ภาษาโปรแกรมอาจจะใช้เวลาในการวิเคราะห์เนื้อหา
จัดเตรียมวัตถุดิบในเวลาค่อนข้างน้อย เมื่อเทียบเป็นเปอร์เซ็นกับเวลาที่เสียไปในการพัฒนาบทเรียน 
เวลาการพัฒนาบทเรียนอาจจะใช้ถึง 70% โดยใช้เวลาที่เหลือในการสร้างบทเรียน และทดสอบ 
บทเรียนที่พัฒนาด้วย Authoring system ในเวลาสั้นลง โดยขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียมีดังนี้  
 1.  การก าหนดเป้าหมายในการพัฒนาบทเรียน จะต้องพิจารณา ดังนี้ 
  1.1  หัวข้อของงานที่จะน ามาพัฒนาโปรแกรม 
  1.2  วัตถุประสงค์ที่ต้องการ 
  1.3  กลุ่มเป้าหมายหรือกลุ่มผู้ใช้ 
  1.4  ผลที่คาดว่าจะได้รับจากการใช้โปรแกรม 
 2.  การวิเคราะห์เนื้อหา ขั้นตอนนี้นับว่าส าคัญที่สุดที่จะท าให้การสื่อความหมายด้วยระบบ 
มัลติมีเดียบรรลุตามวัตถุประสงค์ และสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายก่อนที่จะน าไป 
สร้างโปรแกรมน าเสนอต่อไป ในขั้นตอนนี้จะต้องพิจารณาถึงสิ่งต่าง ๆ ดังนี ้
  2.1  ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะน าเสนอตามวัตถุประสงค์ 
  2.2  วิธีการน าเสนอเน้ือหา 
  2.3  ระยะเวลาการน าเสนอเนื้อหา 
  2.4  การเลือกสื่อให้สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 
  2.5  วิธีการโต้ตอบระหว่างโปรแกรมกับผู้ใช้ตามหลักการสื่อความหมาย 
  2.6  วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
  2.7  การเสริมแรงและสร้างสรรค์บรรยากาศร่วม 
  2.8  วิธีการประเมินผล 
 3.  การเขียนกรอบแสดงเร่ืองราว (Storyboard) หรือการเขียนบท เพื่อก าหนดแนวทาง 
การด าเนินเร่ืองของเนื้อหาที่จะน าเสนอตามวัตถุประสงค์ของการเขียนบท มีขั้นตอน ดังนี้ 
  3.1  การสร้างผังงาน (Flow chart) มีความจ าเป็นในการควบคุม หรือก าหนดขั้นตอน
การท างานของโปรแกรมการสร้างผังงานจะมีความสัมพันธ์กับวิธีการออกแบบว่าจะใช้บทเรียน 
มีการท างานเป็นแบบไหน 
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  3.2  จัดท าสตอรี่บอร์ดในหัวข้อส าหรับการน าเสนอ (Presentation) จากผังงานจะเป็น 
การแจกแจงรายละเอียดลงไป ในส่วนนี้ประกอบด้วยภาพ ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงประกอบ 
หรือเพลงประกอบหรือไม่ และมีการเรียงล าดับการท างานอย่างไร มีการวางหน้าจออย่างไร รวมทั้ง 
การก าหนดแหล่งข้อมูล เช่น ภาพ และเสียงว่าได้มาอย่างไร จากแหล่งไหน 
 4.  การเตรียมข้อมูลส าหรับสตอรี่บอร์ด ข้อมูลที่ใส่ลงไปในสตอร่ีบอร์ดอาจมีทั้งภาพ 
เสียง ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว หรืออ่ืน ๆ ซึ่งจะต้องมีการจัดเตรียมขึ้นมาก่อนที่จะน าไปใส่ 
ในโปรแกรม มรรายละเอียดที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
  4.1  การจัดเตรียมภาพส าหรับโปรแกรมข้อมูลต่าง ๆ อาจจะมาจากการวาด 
ด้วยโปรแกรม Graphic editor เช่น โปรแกรม Pc paint brush ที่มี Microsoft windows หรืออ่ืน ๆ  
โปรแกรม Authoring system บางตัวจะมีค าสั่งส าหรับวาดรูปหรือในส่วนของ Graphic editor  
ไว้ให้ด้วยท าให้ท างานสะดวกได้มากขึ้น แต่อย่างไรก็ตามโปรแกรมแต่ละตัวก็มีความสามารถ 
แตกต่างกัน ดังนั้นอาจจะต้องมีการใช้โปรแกรมหลายตัวช่วยกัน การท างานภายใต้ระบบ Microsoft 
windows ท าให้สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลได้โดยง่าย นอกจากนี้ อาจจะน าเข้ามาจากแหล่งอื่น เช่น  
การกราดแสงผ่านข้อความหรือภาพ (Scan) จากหนังสือหรือวารสารด้วยการใช้เคร่ืองอ่านข้อมูล 
บนเอกสารเข้าสู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ (Scanner) หรืออาจน ามาจากกล้องถ่ายวิดีโอเข้ามาในเคร่ือง 
คอมพิวเตอร ์เรียกว่า การ์ดจับภาพวีดีโอ (Video capture card) เช่น Video blaster card ด้วยวิธีนี ้
ท าให้สามารถน าภาพต่าง ๆ เข้ามาใช้ในโปรแกรมได้อย่างมากมาย 
  4.2  การจัดเตรียมเสียง การบันทึกเสียงเข้ามาในเคร่ืองคอมพิวเตอร์น้ัน เคร่ือง 
คอมพิวเตอร์จะต้องมี Sound generator card เช่น Sound blaster card การ์ดนี้มีความจ าเป็น 
ทั้งในการบันทึกเสียงที่มีการเปลี่ยนแปลงสัญญาณเสียงเป็นข้อมูลคอมพิวเตอร์ และท างาน 
ในทางตรงข้ามเมื่อโปรแกรมเรียกใช้แฟ้มเสียงที่จะให้ออกล าโพงในโปรแกรม Microsoft windows  
ซึ่งเป็น Multimedia version ก็เป็นโปรแกรมส าหรับบันทึกเสียง (Sound recorder) โปรแกรมส าหรับ 
ดูหนัง ฟังเพลง (Media player) และส าหรับย้อยกลับ (Playback) ฟังเสียงที่บันทึกไปแล้วจะเก็บ 
เป็นข้อมูลเพื่อให้โปรแกรมประเภท Authoring system เรียกใช้โดยสามารถก าหนดเวลาในการเล่น 
ย้อนกลับ เพื่อให้สัมพันธ์กับการแสดงภาพ การน าเสียงเข้าไปใช้ ในบางครั้งอาจใช้วิธีให้โปรแกรม 
ควบคุมการท างานของเคร่ืองเล่น CD สัมพันธ์กับเนื้อเร่ืองก็ได้โปรแกรม Authoring system เช่น 
โปรแกรม Authorware professional เป็นตัวอย่างหนึ่งที่มีความสามารถนี้เป็นข้อมูลที่มีลักษณะ 
เป็นภาพเคลื่อนไหว 
 5.  การสร้างโปรแกรม (Authoring system) เป็นขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งต่าง ๆ  
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ที่จัดเตรียมไว้ไม่ว่าจะเป็นภาพ ข้อความ เสียง และภาพเคลื่อนไหว มารวมกันให้เกิดเป็นโปรแกรม
ขึ้นมาด้วย Authoring system โดยมีการจัดเรียงล าดับการท างานตามผังงานที่ออกแบบไว้ และ 
ก าหนดรายละเอียด เช่น เทคนิคพิเศษ (Special effect) ท าภาพเคลื่อนไหวตามที่ก าหนดไว้ 
ในสตอร่ีบอร์ด ถ้าหากไม่ใช้โปรแกรมที่เป็น Authoring system ขั้นตอนนี้จะยากล าบากมากส าหรับ 
ผู้ที่ไม่ใช่นักโปรแกรม และใช้เวลานาน Authoring system จะช่วยได้ในขั้นตอนนี้ 
 6.  การทดสอบโปรแกรม การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค์ คือ ทดสอบว่ามีเนื้อหา 
สมบูรณ์ตามสตอร่ีบอร์ดหรือไม่ และทดสอบเพื่อหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ในขั้นตอน
การพัฒนาโปรแกรมผู้สร้างมักมีการทดสอบการท างานของโปรแกรมอยู่แล้วแต่เป็นการทดสอบ 
ทีละส่วนในระหว่างการพัฒนา ซึ่งจะต้องมีการทดสอบทุกส่วนอีกคร้ังเพื่อดูการท างานที่สัมพันธ์กัน 
ของแต่ละหน่อย ส่วนการทดสอบกับผู้ใช้เป็นการทดสอบคร้ังสุดท้าย เพื่อดูปัญหาที่จะเกิดขึ้น 
เมื่อกระจายไปยังผู้ใช้งานที่เป็นผู้ใช้ขั้นปลาย (End user) เป็นการทดสอบการท างานของโปรแกรม 
ประสิทธิภาพของโปรแกรม และทดสอบผลการใช้โปรแกรมได้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ 
หรือไม่ ในการทดสอบแต่ละขั้นตอนเมื่อมีปัญหาเกิดขึ้นก็จะกลับไปแก้ไข อาจเป็นการแก้โปรแกรม 
แก้บท หรือแก้สตอรี่บอร์ดในส่วนที่พบว่ามีปัญหา เมื่อแก้ไขเสร็จแล้วก็จะมีการทดสอบเช่นเดิม 
จนปัญหาหมดไป 
 7.  ท าเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับ 
การปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมในอนาคต เอกสารนี้จะรวมถึงผังงานและสตอร่ีบอร์ด การท าเอกสาร 
ที่ดีชัดเจนจะท าให้การบ ารุงรักษา และการแก้ไขปัญหาโปรแกรมท าได้อย่างรวดเร็ว Authoring 
system บางระบบจะมีระบบจัดท าเอกสารประกอบบทเรียนให้โดยอัตโนมัติ 
 8.  การจัดเตรียมบทเรียนส าหรับผู้ใช้ เมื่อผ่านการทดสอบก็จะถึงขั้นตอนที่ว่าจะส่ง 
โปรแกรมไปยังผู้ใช้อย่างไร จะส่งแผ่นดิสก์ หรือใช้สื่อชนิดใด จะมีการย่อขนาดโปรแกรมหรือไม่ 
ต้องมีโปรแกรมส าหรับติดตั้งซอฟต์แวร์หรือไม่อย่างไร ตามบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ดีควรมีการติดตั้ง 
ที่ง่ายและสะดวก 
 9.  การจัดคู่มือการใช้โปรแกรม โปรแกรมโดยทั่วไปจะต้องมีคู่มือประกอบการใช้ที่ผู้ใช้ 
น าไปศึกษาเพื่อหัดใช้โปรแกรมถ้าในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบให้ความช่วยเหลือ 
ที่มีประสิทธิภาพจะช่วยลดภาระการท าคู่มือได้ โปรแกรมที่เป็นมัลติมีเดียจะมีข้อเปรียบมาก 
ในส่วนของการแนะน าและฝึกใช้โปรแกรม ทั้งนี้เพราะมีทั้งภาพ เสียง และ ภาพเคลื่อนไหว 
อย่างไรก็ดีจ าเป็นต้องมีคู่มือในการติดต้ัง และเรียกใช้โปรแกรมเป็นอย่างน้อย 
 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 บทเรียนมัลติมีเดียเป็นสื่อการสอนที่ผู้ผลิตพัฒนาขึ้นมาโดยผ่านกระบวนการของ 
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การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เป็นนวัตกรรม มีความจ าเป็นที่ต้องผ่านการทดสอบประสิทธิภาพ 
ก่อนที่จะให้ครูผู้สอนน าไปใช้กับผู้เรียน 
 
 การทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอน หมายถึง การน าสื่อหรือชุดการสอน 
ไปทดสอบด้วยกระบวนการสองขั้นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try out)  
ทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial run) เพื่อหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่ก าหนดใน 3 ประเด็น 
คือ การท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและท าแบบประเมิน 
สุดท้ายได้ดี และการท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะผลิตออกมา 
เผยแพร่เป็นจ านวนมาก (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
 การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น เป็นการน าสื่อหรือชุดการสอนที่ผลิตขึ้นเป็นต้นแบบ 
(Prototype) แล้วไปทดสอบประสิทธิภาพใช้ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในแต่ละระบบ เพื่อปรับปรุง 
ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนให้เท่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และปรับปรุงจนถึงเกณฑ์ 
 การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง หมายถึง การน าสื่อหรือชุดการสอนที่ได้ทดสอบ 
ประสิทธิภาพใช้และปรับปรุงจนได้คุณภาพถึงเกณฑ์แล้วของแต่ละหน่วย ทุกหน่วยในแต่ละวิชา 
ไปสอนจริงในชั้นเรียนหรือในสถานการณ์การเรียนที่แท้จริงในช่วงเวลาหนึ่ง อาทิ 1 ภาคการศึกษา 
เป็นอย่างน้อย เพื่อตรวจสอบคุณภาพเป็นคร้ังสุดท้ายก่อนน าไปเผยแพร่และผลิตออกเป็นจ านวนมาก 
 การทดสอบประสิทธิภาพทั้งสองขั้นตอนจะต้องผ่านการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา (Research 
and development) โดยต้องด าเนินการวิจัยในขั้นทดสอบประสิทธิภาพเบื้องต้น และอาจทดสอบ 
ประสิทธิภาพซ้ าในขั้นทดสอบประสิทธิภาพใช้จริงด้วยก็ได้เพื่อประกันคุณภาพของสถาบันการศึกษา 
ทางไกลนานาชาติ 
 ความจ าเป็นท่ีจะต้องหาประสิทธิภาพ 
 การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนมีความจ าเป็นด้วยเหตุผล 3 ประการ คือ 
 1.  ส าหรับหน่วยงานผลิตสื่อหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพช่วยประกัน 
คุณภาพของสื่อหรือชุดการสอนว่าอยู่ในขั้นสูง เหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 
หากไม่มีการทดสอบประสิทธิภาพเสียก่อนแล้ว เมื่อผลิตออกมาใช้ประโยชน์ไม่ได้ดี ก็จะต้องผลิต
หรือท าขึ้นใหม่เป็นสิ้นเปลืองทั้งเวลา แรงงานและเงินทอง 
 2.  ส าหรับผู้ใช้สื่อหรือชุดการสอน สื่อหรือชุดการสอนที่ผ่านการทดสอบประสิทธิภาพ
จะท าหน้าที่เป็นเคร่ืองมือช่วยสอนได้ดี ในการสร้างสภาพการเรียนให้ผู้เรียนได้เปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมตามที่มุ่งหวัง บางคร้ังชุดการสอนต้องช่วยครูสอน บางคร้ังต้องสอนแทนครู (อาทิ 
ในโรงเรียนมีครูคนเดียว) ดังนั้น ก่อนน าสื่อหรือชุดการสอนไปใช้ ครูจึงควรมั่นใจว่า ชุดการสอนนั้น 
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มีประสิทธิภาพในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนจริง การทดสอบประสิทธิภภาพตามล าดับขั้น 
จะช่วยให้เราได้สื่อหรือชุดการสอนที่มีคุณค่าทางการสอนจริงตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
 
 3.  ส าหรับผู้ผลิตสื่อหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพจะท าให้ผู้ผลิตมั่นใจ 
ได้ว่าเน้ือหาสาระที่บรรจุลงในสื่อหรือชุดการสอนมีความเหมาะสม ง่ายต่อการเข้าใจ อันจะช่วยให้ 
ผู้ผลิตมีความช านาญสูงขึ้น เป็นการประหยัดแรงสมอง แรงงาน เวลาและเงินทองในการเตรียม 
ต้นแบบ 
 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
 1.  ความหมายของเกณฑ์ (Criterion) 
 เกณฑ์เป็นขีดก าหนดที่จะยอมรับว่า สิ่งใดหรือพฤติกรรมใดมีคุณภาพและหรือปริมาณ 
ที่จะรับได้ การตั้งเกณฑ์ ต้องตั้งไว้คร้ังแรกคร้ังเดียวเพื่อจะปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์ขั้นต่ าที่ตั้งไว้ 
จะตั้งเกณฑ์การทดสอบประสิทธิภาพไว้ต่างกันไม่ได้ เช่น เมื่อมีการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว 
ตั้งเกณฑ์ไว้ 60/ 60 แบบกลุ่ม ตั้งไว้ 70/ 70 ส่วนแบบสนาม ตั้งไว้ 80/ 80 ถือว่า เป็นการตั้งเกณฑ์ 
ที่ไม่ถูกต้อง 
 อนึ่งเนื่องจากเกณฑ์ที่ตั้งไว้เป็นเกณฑ์ต่ าสุด ดังนั้น หากการทดสอบคุณภาพของสิ่งใด
หรือพฤติกรรมใดได้ผลสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้อย่างมีนัยส าคัญคัญที่ระดับ .05 หรืออนุโลมให้ 
มีความคลาดเคลื่อนต่ าหรือสูงกว่าค่าประสิทธิภาพที่ตั้งไว้เกิน 2.5 ก็ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกหนึ่งขั้น 
แต่หากได้ค่าต่ ากว่าค่าประสิทธิภาพที่ตั้งไว้ ต้องปรับปรุงและน าไปทดสอบประสิทธิภาพหลายคร้ัง 
ในภาคสนามจนได้ค่าถึงเกณฑ์ที่ก าหนด 
 2.  ความหมายของเกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อหรือชุด 
การสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นระดับที่ผลิตสื่อหรือชุดการสอน 
จะพึงพอใจว่า หากสื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว สื่อหรือชุดการสอนนั้น 
ก็มีคุณค่าที่จะน าไปสอนนักเรียนและคุ้มแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 
 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน  
2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of 
process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ)์ ก าหนดค่าประสิทธิภาพ
เป็น E2 = Efficiency of product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 
 ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional behavior) คือ ประเมินผลต่อเนื่อง 
ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจากการประกอบ 
กิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ การท าโครงการ หรือท ารายงานเป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล ได้แก่  
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งานที่มอบหมายและกิจกรรมอ่ืนใดที่ผู้สอนก าหนดไว้ 
 ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย (Terminal behavior) คือ ประเมินผลลัพธ์ (Product) ของผู้เรียน 
โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่ 
 ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียน 
จะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดให้ของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและ 
การประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมด นั่นคือ  
E1/ E2 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 งานวิจัยในประเทศไทย 
 ขจิต ศรีมีชัย (2550, หน้า 72) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้การ์ตูน
ประกอบการอ่านนิทานอีสป วิชาภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนมัธยมวัดดุสิตาราม กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยครั้งนี้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
โดยใช้การ์ตูนประกอบการอ่านนิทานอีสป วิชาภาษาอังกฤษ ที่มีคุณภาพด้านเนื้อหาดีและ 
ด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 91.67/ 92.00 
 สายใจ ฉิมมณี (2555, หน้า 80) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียการอ่าน
ภาษาอังกฤษของโรงเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดบางช้างใต้ ผลวิจัย พบว่า 1) บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียการอ่านวิชาภาษาอังกฤษ มีประสิทธิภาพ 77.78/ 75.69 เป็นไปตามเกณฑ์ 
ที่ก าหนด คือ 75/ 75 2) ความสามารถทางด้านการอ่านภาษาอังกฤษของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
3) ความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียการอ่านวิชาภาษาอังกฤษ 
อยู่ในระดับมาก ( X  = 4.38, SD = 0.80)  
 สุรเชษฐ์ มีฤทธิ์ (2554, หน้า 83) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย การ์ตูน 
แอนนิเมชั่น 3 มิติ ภาษาไทย เร่ือง ทฤษฎีสี ส าหรับนักเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน ผลการวิจัย
พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย การ์ตูนแอนนิเมชั่น 3 มิติ ภาษาไทย เร่ือง ทฤษฎีสี ส าหรับ
นักเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคุณภาพจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.92 คุณภาพจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
การศึกษาอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย 4.37 และมีประสิทธิภาพ 88.48/ 89.61 
 วิไลลักษณ์ ช้างโต (2555) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง หลักการพัฒนา 
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โปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐานส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนปทุมธานี “นันทมุนีบ ารุง” 
ผลการวิจัย พบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง หลักการพัฒนาโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 
ที่สร้างขึ้น มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.36/ 86.88 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด (80/ 80) 2) นักเรียนที่
เรียน 
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนมีความ พึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมีเดียในระดับมากที่สุด 

 สุรีรัตน์ โพธิสาขา (2556) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพื่อพัฒนาทักษะการคิด 
วิเคราะห์วิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการสร้างและพัฒนาบทเรียน 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพื่อพัฒนาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคาระห์ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.11/  
83.33 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/ 80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์วิชา 
ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ผลการส ารวจ 
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์
วิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 งานวิจัยต่างประเทศ 
 Xu (2013) วิธีการสอนตัวอักษรภาษาจีนกลางระดับประถมศึกษาของโรงเรียนนานาชาติ 
ในจุดประสงค์ของการเรียนการสอนระบบเสียงภาษาจีนกลาง คือ ท าให้ผู้เรียนมีความรู้พื้นฐาน 
เกี่ยวกับระบบเสียงภาษาจีนกลาง และสามารถออกเสียงได้อย่างถูกต้อง เพื่อเป็นพื้นฐานส าคัญ 
ในการพูดภาษาจีนได้อย่างคล่องแคล่ว การสอนระบบตัวอักษรภาษาจีนกลางอย่างไรให้มี 
ประสิทธิภาพ จึงเป็นหัวข้อส าคัญในการวิจัยครั้งนี้ งานวิจัยนี้มีการศึกษาวิจัยและรวบรวมข้อมูล 
ที่หลากหลาย เช่น การศึกษาความเป็นมาของระบบตัวอักษรภาษาจีนกลาง การเปรียบเทียบระบบ
เสียงภาษาจีนกลางกับภาษาไทย เด็กกับการเรียนภาษาที่สอง การวิจัยนี้เน้นเฉพาะความต้องการ 
ที่หลากหลายของนักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนนานาชาติในสภาพแวดล้อมที่ใช้ภาษาไทย  
ครูจะน าความรู้เกี่ยวกับระบบตัวอักษรภาษาจีนกลางแบบที่เข้าใจง่ายไปสอนนักเรียนได้อย่างไร 
นอกจากนี้คิดหากระบวนการสอนที่เป็นวิทยาศาสตร์ และเป็นวิธีการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
ผลการวิจัย พบว่า สาเหตุที่เป็นอุปสรรคของการเรียนการสอนระบบตัวอักษรภาษาจีนกลาง 
ประกอบด้วย 1) อิทธิพลของภาษาแม่ 2) สภาพแวดล้อมที่มีการใช้ภาษาที่หลากหลาย 3) การขาด
กระบวนการสอนที่ดี ดังนั้น ส าหรับอุปสรรคในการเรียนการสอนภายใต้สภาพแวดล้อมที่ใช้
ภาษาไทย ครูควรจะมีความเข้าใจ และมีความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีการสอน จากการศึกษาเปรียบเทียบ 
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และการวิเคราะห์ในด้านต่าง ๆ เกี่ยวกับวิธีการสอนระบบสัทอักษรภาษาจีนกลาง การสอนระบบ 
ตัวอักษรภาษาจีนกลาง อาจแบ่งการสอนเป็น 3 ส่วน ดังนี้ การสอนพยัญชนะ การสอนสระ และ 
การสอนวรรณยุกต์ นอกจากนี้จากประสบการณ์การสอนผู้วิจัยได้คิดค้นวิธีสอนที่เหมาะสมกับ 
การสอนนักเรียนในระดับประถมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนนานาชาติที่อยู่ในประเทศไทยได้ 
โดยมีวิธีการสอนแบบต่าง ๆ เช่น การตั้งชื่อตัวอักษร การสาธิต การเชื่อมต่อทางความคิด  
การเปรียบเทียบ การเล่านิทาน เป็นต้น งานวิจัยนี้ไม่เพียงแต่จะเป็นข้อมูลอ้างอิงให้กับผู้สอน 
ภาษาจีนกลาง ยังสามารถท าให้งานวิจัยด้านการเรียนการสอนภาษาจีนสมบูรณ์ยิ่งขึ้น งานวิจัยนี้ 
ยังได้เสนอทิศทางเกี่ยวกับการวิจัยภายภาคหน้า จะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งส าหรับนักวิจัยในอนาคต 
 Li (2015) การสะกดด้วยตัวเองในภาษาจีนแมนดารินที่มีและไม่มีความยากล าบาก 
ในการอ่าน การศึกษาคร้ังนี้เป็นการศึกษาการวิเคราะห์ Pinyin (ระบบการเข้ารหัสข้อความส าหรับ
การออกเสียงการออกเสียงและการใช้ศัพท์ภาษาจีน) ในกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 54 คน ที่พูดภาษาจีน 
แมนดาริน โดยใช้เคร่ืองสะกดค าที่ใช้ในการออกเสียง รู้ค าพยางค์ เสียงค าศัพท์ และเสียง Sandhi  
ในชาวจีน พินอิน คิดค้นการสะกดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติกับการจดจ าตัวอักษรจีนและการรับรู้
ทางเสียงภาษาจีน (เช่น การลบพยางค์ และการลบเสียงฟอนิม) เมื่อเทียบกับผู้อ่านที่ดีและโดยเฉลี่ย
ผู้อ่านที่ไม่ดีมีผลการปฏิบัติงานด้านการสะกดค าที่แย่ลงอย่างมาก และมีความแตกต่างกันระหว่าง
ผู้อ่านทั่วไปและผู้อ่านที่ดี เพื่อแยกความแตกต่างของผู้อ่านในระดับต่าง ๆ พินอิน คิดค้นงาน 
การสะกดค าซึ่งตรวจสอบทั้งสองส่วนและองค์ประกอบ Suprasegmental ได้ดีกว่าการรับรู้เสียง
ทั่วไป ที่ตรวจสอบส่วนน้ัน ภายในงานใหม่นี้รายการเกี่ยวกับเสียง Sandhi (การเปลี่ยนแปลง
ภาษาจีน ที่เสียงของค าเปลี่ยนแปลงตามกฎที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า) เป็นเรื่องยากที่จะจัดการกับ 
ผู้ที่ไม่สามารถออกเสียง Sandhi ข้อค้นพบนี้ชี้ให้เห็นว่างานที่พัฒนาขึ้นใหม่นี้ อาจเหมาะสมส าหรับ
การใช้คุณลักษณะเฉพาะด้านเสียงและภาษาในการอ่านภาษาจีนและการตรวจสอบความยากล าบาก
ในโทนเสียง โดยเฉพาะผู้ที่ฝึกภาษาจีน นอกจากนี้ผลที่ได้แสดงให้เห็นว่าการควบคุมเสียง 
ในงานของการรับรู้เสียงและวรรณยุกต์สามารถเปลี่ยนระดับความยากของผู้ฝึกภาษาจีนได้ 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยและพัฒนา (Research and development) การพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย
เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยด าเนินการวิจัย
ตามล าดับขั้นตอนต่อไปนี้  

 1.  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 2.  ประเมินความต้องการของบทเรียน 
 3.  ก าหนดคุณลักษณะของบทเรียน 
 4.  ออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
 5.  ถามความเห็นผู้เชี่ยวชาญ  

 6.  ทดสอบประสิทธิภาพ 
 7.  การวิเคราะห์ข้อมูล  
 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
 ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักสูตรขั้นพื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ เพื่อศึกษา 
โครงร่างกรอบแนวคิดของการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศในแต่ละระดับชั้น เพื่อศึกษาแนวทาง 
และหลักการการเรียนการสอนภาษาจีน ศึกษาหนังสือต าราและเอกสารประกอบการสอนของ 
สถาบันการศึกษา เพื่อศึกษาและหาวิธีการน าเสนอเนื้อหาการออกเสียงพินอินภาษาจีนอย่างเหมาะสม 
ศึกษาปัญหาต่าง ๆ ในการเรียนการสอนการออกเสียงพินอินภาษาจีน 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับบทเรียนมัลติมีเดีย เพื่อศึกษาความหมาย รูปแบบ ขั้นตอน
การสร้างลักษณะของบทเรียนมัลติมีเดีย ศึกษาเร่ืองภาพการ์ตูน ลักษณะของภาพการ์ตูนที่ดี และ 
ได้ศึกษาวิธีการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย ได้รับความรู้เกี่ยวกับบทเรียนมัลติมีเดียที่ดี  
เพื่อสร้างบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียที่มีคุณภาพและท าให้การเรียนการสอนพินอินของวิชาภาษาจีน 
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังได้ศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ได้รู้ขั้นตอน
การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย และวิธีการพัฒนาของแต่ละขั้นตอน เพื่อเป็นตัวอย่างในการพัฒนา
บทเรียนมัลติมีเดีย ศึกษาโปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อสรรหาและเลือก
โปรแกรมสร้างบทเรียนที่เหมาะสม 
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ประเมินความต้องการของบทเรียน 
 เน่ืองจากความสัมพันธ์ระหว่างประเทศจีนกับประเทศไทยได้พัฒนารวดเร็วขึ้น  
การไปมาหาสู่ระหว่างสองประเทศมากยิ่งขึ้น ภาษาจึงมีความส าคัญมากขึ้นในสังคมไทย ปัจจุบันน้ี 
โรงเรียนในประเทศไทยได้เปิดสอนวิชาภาษาจีนเป็นจ านวนมากโดยเฉพาะโรงเรียนเอกชน ได้เปิด
สอนภาษาจีนเกือบทุกโรงเรียน ในโรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชาวิชาภาษาจีน เป็นวิชาบังคับเรียนตั้งแต่ 
ชั้นปฐมวัย ถึงมัธยมศึกษาปีที ่3 แม้แต่นักเรียนของโรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชาได้เรียนภาษาจีน 
ตั้งแต่เล็ก แต่นักเรียนส่วนใหญ่ก็ยังมีปัญหาการออกเสียงภาษาจีน ผู้วิจัยได้ศึกษาปัญหาทางด้าน 
การออกเสียงภาษาจีนของนักเรียนโรงเรียนอัสสัมศรีราชา พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลให้ออกเสียงภาษาจีน
มีปัญหามี 3 ด้าน ได้แก่ 1) ทางด้านหนังสือเรียน หนังสือเรียนไม่มีบทเรียนที่เรียนออกเสียงพินอิน
อย่างมีระบบ ไม่เน้นเร่ืองพินอิน 2) ทางด้านครูผู้สอน ครูผู้สอนชอบเอาการออกเสียงพยัญชนะ สระ
ภาษาจีนเทียบกับภาษาไทย ท าให้ออกเสียงไม่ตรง และครูผู้สอนขาดสื่อการสอนที่สามารถดึงดูด
ความสนใจของนักเรียน 3) ทางด้านนักเรียน นักเรียนไม่สนใจในการเรียนเนื่องจากไม่มีแรงจูงใจ
ในการเรียน 
 บทเรียนมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยมีประสงค์จะพัฒนาสามารถแก้ปัญหาทั้ง 3 ด้านดังกล่าว  
1) จัดเนื้อหาพินอินอย่างครบครัน ให้นักเรียนเรียนพินอินอย่างเป็นระบบ เรียนตั้งแต่ออกเสียง 
พยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ จนสะกดค าเป็น หลังจากเรียนเนื้อหาแล้วยังได้ฝึกฝนโดยท าแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน 2) ให้นักเรียนออกเสียงตามโดยท าปากให้เหมือนกัน เรียนออกเสียงอย่างแท้จริง  
ไม่ใช้ท่องจ าแต่ละตัวจากอาศัยตัวพยัญชนะภาษาไทยที่มีออกเสียงใกล้เคียงกัน 3) ใช้ตัวการ์ตูน 
ในการน าเสนอเนื้อหา ท าให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียน และการท าแบบฝึกหัดทุกครั้ง 
คิดเป็นคะแนนท าให้นักเรียนตื่นเต้นและเป็นแรงจูงใจในการเรียนด้วย 
 

ก าหนดคุณลักษณะของบทเรียน 
 คุณลักษณะของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้มีการน าเอาข้อความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง มาผสมผสานกันในการน าเสนอเน้ือหาเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ
และมีความต้องการศึกษาในเนื้อหาผู้วิจัยก าหนดคุณลักษณะของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย ดังนี้ 
 1.  มีเมนูของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียเพื่อให้เลือกเรียนบทเรียนโดยทุกบทมีการชี้แจง
จุดประสงค์ของการเรียนก่อนการเสนอเน้ือหา 
 2.  ก าหนดรูปแบบปฏิสัมพันธ์ให้เป็นรูปแบบเดียวกันทั้งบทเรียนเพื่อให้นักเรียนไม่เกิด
การสับสนในระหว่างการศึกษาเน้ือหาในแต่ละบท 
 3.  เลือกตัวการ์ตูนเป็นสื่อในการน าเสนอเน้ือหา เพื่อเร้าความสนใจของผู้เรียน  
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 4.  มีแบบฝึกหัดระหว่างเรียนทุกบท เพื่อที่จะประเมินว่าผู้เรียนได้เข้าใจเน้ือหาที่เรียน
ผ่านมาเพียงไร จะต้องกลับไปศึกษาเน้ือหาที่ผ่านมาอีกหรือสามารถผ่านไปได้แล้วไปศึกษา 
บทต่อไปได้ 
 5.  บทเรียนได้เรียงความยากง่าย ให้ผู้เรียนเรียนเน้ือหาที่ง่ายก่อนแล้วค่อย ๆ ยากขึ้นไป 
จนถึงบทเรียนสุดท้ายนักเรียนสามารถสะกดค าพินอินของภาษาจีนได้ด้วยตนเอง 
 6.  ผู้เรียนสามารถออกเสียงตามบทเรียนสอนและท าปากตามตัวการ์ตูนในบทเรียน 
ได้ด้วย ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น 
 7.  ผู้เรียนสามารถย้อนกลับไปฟังเสียงของแต่ละตัวได้โดยไม่จ ากัดครั้ง เพื่อให้นักเรียน
เข้าใจและจดจ าได้นานยิ่งขึ้น 
 

ออกแบบและพัฒนาบทเรียน  
 หลังจากศึกษาปัญหา เขียนกรอบแนวคิดและเสนอผู้เชี่ยวชาญแล้ว ผู้วิจัยได้ลงมือสร้าง
บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย ซึ่งได้เรียงเนื้อหา ดังนี้ 
 บทที่ 1 การออกเสียงพยัญชนะพินอิน 
 บทที่2 การออกเสียงสระพินอิน 
 บทที่3 การออกเสียงวรรณยุกต์พินอิน 
 บทที่4 การสะกดเสียงพยางคพ์ินอิน 
 การพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียมีขั้นตอนหลัก 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
 1.  ขั้นการออกแบบบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
 2.  ขั้นการสร้างบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
 3.  ขั้นการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4.  ขั้นการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
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ภาพที่ 7 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
 
 แต่ละขั้นตอนมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1.  ขั้นการออกแบบบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ดังนี้ 
  1.1  ก าหนดเนื้อหาของบทเรียนเป็นทั้งหมด 4 บท ได้แก่ การออกเสียงพยัญชนะ  
การออกเสียงสระ การออกเสียงวรรณยุกต์และการสะกดเสียงพยางค์ 
  1.2  ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียไว้ 4 ประการ ได้แก่ 
   1.2.1  ผู้เรียนสามารถอ่านออกเสียงพยัญชนะภาษาจีนอย่างถูกต้อง 
   1.2.2  ผู้เรียนสามารถอ่านออกเสียงสระภาษาจีนอย่างถูกต้อง 
   1.2.3  ผู้เรียนสามารถอ่านออกเสียงวรรณยุกต์ภาษาจีนอย่างถูกต้อง 
   1.2.4  ผู้เรียนสามารถสะกดเสียงพยางค์ของภาษาจีนอย่างถูกต้อง 
  1.3  ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเน้ือหา ในการพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
คร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดล าดับการน าเสนอ ดังนี ้
   1.3.1  เร้าความสนใจ โดยการน าเสนอภาพและภาพเคลื่อนไหวที่เร้าความสนใจ
เพื่อดึงดูดผู้เรียนให้สนใจบทเรียน 
   1.3.2  บอกวัตถุประสงค์ เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบถึงจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน 
   1.3.3  เสนอเนื้อหาใหม่ โดยให้ผู้เรียนฟังการออกเสียงของพยัญชนะ สระแต่ละตัว
และออกเสียงตามด้วย 
   1.3.4  ประเมินผล โดยให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

การออกแบบบทเรียน 

 

การสร้างบทเรียน 

การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

การตรวจสอบและปรับปรุง
แก้ไข 
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 2.  ขั้นการสร้างบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย  
 การสร้างบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียนั้นเน้นล าดับขั้นตอนการท างานของบทเรียน ผู้วิจัย
ได้ออกแบบโครงสร้างและก าหนดวิธีการน าเสนอเน้ือหาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย โดยรูปแบบ 
การน าเสนอมีขันตอนและโครงสร้าง ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 8 ขั้นตอนและโครงสร้างหลักของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
 
 จากภาพขั้นตอนและโครงสร้างหลักของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย ส่วนน า 
เป็นการทักทายกับผู้เรียน พอผ่านจากส่วนน าแล้วเป็นเมนูหลัก เมื่อเลือกเมนูหลักแล้วจะพบกับ 
เมนูย่อยที่ประกอบด้วย บทเรียน แบบทดสอบและกลับเมนูหลัก เมนูบทเรียนจะแบ่งได้เป็น  
4 เมนูย่อย คือ บทที่ 1 พยัญชนะ บทที่ 2 สระ บทที่ 3 วรรณยุกต์ และบทที่ 4 พยางค์ ซึง่แต่ละบท
ประกอบด้วยวัตถุประสงค์ เนื้อหาบทเรียน และแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เมนูหลัก 

บทเรียน แบบทดสอบ กลับเมนูหลัก 

ส่วนน า 
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ภาพที่ 9 โครงสร้างส่วนการน าเสนอบทเรียน 
 
 3.  ขั้นการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ทางการเรียน 
  3.1  ศึกษาต าราและเอกสารเกี่ยวกับการวัดผลการศึกษาและเทคนิคการสร้าง
แบบทดสอบ 
  3.2  วิเคราะห์จุดประสงค์ของเน้ือหาเพื่อสร้างแบบทดสอบที่มีความเที่ยงตรง 
ตามเนื้อหาและจุดประสงค์ 
  3.3  สร้างแบบทดสอบฉบับวัดการฟังแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก ทั้งหมด 40 ข้อ 
แบบทดสอบฉบับวัดการอ่าน ทั้งหมด 40 ข้อ 
  3.4  น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน า 
 

บทเรียน 

บทท่ี 1พยัญชนะ บทท่ี 2 สระ 
 

บทท่ี 3 วรรณยุกต์ 
 

บทท่ี 4 พยางค์ 
 

จุดประสงค์ 1 จุดประสงค์ 2 
 

จุดประสงค์ 3 
 

จุดประสงค์ 4 
 

เน้ือหาบทเรียน
1 

เน้ือหาบทเรียน 
2 

เน้ือหาบทเรียน 
3 

เน้ือหาบทเรียน 
4 

แบบฝึกหัด 1 แบบฝึกหัด 2 
 

แบบฝึกหัด 3 
 

แบบฝึกหัด 4 
 



48 

  3.5  น าแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา เพื่อตรวจความเที่ยงตรง  
โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์ (IOC) 
  3.6  เลือกแบบทดสอบที่มีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์ 
ตามค่าดัชนีความสอดคล้อง จ านวน 30 ข้อ 
  3.7  น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนที่เคยเรียนเนื้อหานี้แล้ว เพื่อหาค่า 
ความยากง่ายของแบบทดสอบ 
  3.8  วิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 
  3.9  เลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกที่เหมาะสมมาเป็น 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 40 ข้อ ซึ่งแบ่งเป็นแบบทดสอบวัดการฟัง 20 ข้อ
แบบทดสอบวัด การอ่าน 20 ข้อ ค่าความยากง่ายของทั้งสองฉบับอยู่ระหว่าง 0.2-0.8 และค่าอ านาจ
จ าแนกของทั้งสองฉบับอยู่ระหว่าง 0.3-0.9 
  3.10  วิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ซึ่งแบบทดสอบฉบับวัดการฟัง 
มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.73 และแบบทดสอบฉบับวัดการอ่านมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.77 
 4.  ขั้นการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
 น าบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียที่สร้างเสร็จมาตรวจสอบข้อผิดพลาด โดยผู้วิจัย 
เป็นผู้ตรวจสอบเองและท าการแก้ไขบทเรียนหลักจากนั้นผู้วิจัยน าบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
ที่สร้างขึ้นเสนอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อพิจารณาและน ามาปรับปรุงแก้ไข 
ก่อนน าไปทดลองใช้กับผู้เรียน 
 
ถามความเห็นผู้เช่ียวชาญ  
 น าบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมาเสนอผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเรียนการสอน
วิชาภาษาจีนและผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาโดยสร้างแบบประเมินบทเรียนการ์ตูน
มัลติมีเดียเป็นแบบสอบถามรูปแบบของมาตรประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ดังนี้ 
 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 น าแบบประเมินบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนวิชา 
ภาษาจีน 3 ท่าน และด้านเทคโนโลยีการศึกษา 3 ท่าน ประเมินคุณภาพของบทเรียนทั้งด้านเนื้อหา 
และทางด้านเทคนิค 
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 วิเคราะห์ข้อมูลการประเมินบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียเร่ืองการออกเสียงพินอิน 
เป็นการให้คะแนนการตอบแบบประเมินบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและ
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา แล้วหาค่าเฉลี่ยโดยใช้เกณฑ์การแปลความหมาย (ชัชวาลย์ เรืองประพันธ์, 
2543) ดังนี้ 

 คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายความว่า มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50  หมายความว่า มีความเหมาะสมมาก 
 คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายความว่า มีความเหมาะสมปานกลาง 
 คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50  หมายความว่า มีความเหมาะสมน้อย 
 คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50  หมายความว่า มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามผลการประเมินก่อนน าไปทดลองกับผู้เรียน 
 

ทดสอบประสิทธิภาพ 
 ขั้นตอนการการทดสอบประสิทธิภาพนี้ มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ืองการออกเสียงพินอิน วิชา
ภาษาจีน ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 3 

 1.  ทดลองแบบเดี่ยวหรือ กับนักเรียน 3 คน แบ่งเป็นนักเรียนเก่ง 1 คน ปานกลาง 1 คน   
และอ่อน 1 คน ในการทดลองครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อหาข้อบกพร่องของบทเรียนการ์ตูนมัล
ตีมีเดีย เร่ืองการออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และน าข้อมูล
ที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข 
 2.  ทดลองกลุ่มย่อย น าบทเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วจากการทดลองรายบุคคลไปทดลอง
กับนักเรียน จ านวน 12 คน แบ่งเป็นนักเรียนเก่ง 4 คน ปานกลาง 4 คน อ่อน 4 คน เพื่อหา 
ความบกพร่องของบทเรียนเพื่อจะได้น าข้อมูลมาปรับปรุงแก้ไข เพื่อได้บทเรียนที่มี
ประสิทธิภาพ 

 3.  ทดลองภาคสนาม น าบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน 
ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับปรับปรุงแก้ไขในคร้ังที่ 2 แล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
47 คน จากนั้นผู้วิจัยน าคะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนกับคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียโดยใช้เกณฑ์
ความสัมพันธ์ระหว่างประสิทธิภาพของกระบวนการกับประสิทธิภาพของผลลัพธ์ E1/ E2 = 85/ 85 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1.  การวิเคราะห์ข้อมูล ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนโดยใช้เกณฑ์
ความสัมพันธ์ระหว่าประสิทธิภาพของกระบวนการกับประสิทธิภาพของผลลัพธ์ E1/ E2 = 
85/ 85  
(ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
 

E1 = 

X
N
A



100      E2 = 

F
N
A



100  

 
  เมื่อ  E1 แทน ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียคิดเป็นร้อยละของ 
       คะแนนเฉลี่ยทดสอบย่อยระหว่างเรียน 
    E2  แทน ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียคิดเป็นร้อยละของ 
       คะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบหลังเรียน 
    X  แทน คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าทดสอบย่อยระหว่างเรียน 
    F  แทน คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
    N  แทน จ านวนผู้เรียน 
    A  แทน คะแนนเต็มของการทดสอบย่อยทุกครั้งรวมกัน 
    B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 2.  การวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธ์ทางการเรียนเป็นเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนน
จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent samples 
ซึ่งมีสูตร ดังนี้ 
 

t = 
 22

D

N D - D
N-1



 
 

 
 เมื่อ  t แทน ค่าความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน  
    D แทน  ผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน  
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    N แทน  จ านวนนักเรียน  
 D   แทน ผลรวมของผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน 
 

2D  แทน ผลรวมของผลต่างก าลังสองของคะแนนก่อนเรียนและคะแนน 
     หลังเรียน  
  2D  แทน ยกก าลังสองของผลรวมของผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและ
คะแนน 
     หลังเรียน 
 
 3.  การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนการ์ตูน เป็นการให้
คะแนนการตอบแบบสอบถามวัดความพึงใจ โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมาย (ชัชวาลย์  
เรืองประพันธ์, 2543) ดังนี้ 

 คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00  หมายความว่า มีความพึงพอใจมากที่สุด 
 คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50  หมายความว่า มีความพึงพอใจมาก 
 คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายความว่า มีความพึงพอใจปานกลาง 
 คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50  หมายความว่า มีความพึงพอใจน้อย 

 คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50  หมายความว่า มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากวิจัย เร่ือง การพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
เพื่อออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา 
ผู้วิจัยเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ตารางประกอบค าบรรยาย แบ่งออกเป็น 4 ตอน  
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 1.  ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง 
การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อเทคโนโลยี
การศึกษา 
 2.  ตอนที่ 2 การวิเคราะห์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง 
การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา 
ตามเกณฑ์ E1/ E2 เท่ากับ 85/ 85 
 3.  ตอนที่ 3 การวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบการออกเสียงพินอินของ
ภาษาจีนก่อนและหลังเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชา
ภาษาจีน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 4.  ตอนที่ 4 วิเคราะห์เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนการ์ตูน
มัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกันในการเสนอผลการวิเคราะห์ ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดสัญลักษณ์
ในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 X  แทน คะแนนเฉลี่ย 
 SD  แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 E1  แทน ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยทดสอบย่อยระหว่างเรียน 
 E2  แทน ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 t  แทน ค่าความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน  
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ตอนท่ี 1 การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง 
การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อเทคโนโลยี
การศึกษา 
 
ตารางที่ 3 การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียง 
                 พินอิน วิชาภาษาจีน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน 
 

ข้อค าถาม 
N = 3 

X  SD 
การแปล 

ความหมาย 
1.  เน้ือหาบทเรียนสมบูรณ์ครบถ้วน ถูกต้อง 5.00 .00 ดีมาก 
2.  เน้ือหาวิชาครอบคลุมวัตถุประสงค์  5.00 .00 ดีมาก 

3.  โครงสร้างเนื้อหาครอบคลุมและมีการเชื่อมโยงความรู้เดิม
กับความรู้ใหม่ 

4.67 .58 ดีมาก 

4.  เน้ือหาบทเรียนมีความต่อเนื่องและชัดเจน 5.00 .00 ดีมาก 

5.  รายละเอียดของเน้ือหาวิชาจัดเรียงล าดับความยากง่าย 5.00 .00 ดีมาก 

6.  ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่าย และสามารถจดจ า 
ได้นาน 

5.00 .00 ดีมาก 

7.  ค าถามและแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้มีความเหมาะสม 5.00 .00 ดีมาก 

8.  แบบฝึกหัดมีมากพอที่ท าให้มีความมั่นใจในความรู้ 
ที่ได้รับ  

4.67 .58 ดีมาก 

9.  มีรูปแบบการเสริมแรงให้น่าติดตาม 5.00 .00 ดีมาก 

10.  การใช้บทเรียนกระท าได้ง่าย 5.00 .00 ดีมาก 

รวม 4.93 .12 ดีมาก 

 
 จากตารางที่ 3 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหามีความคิดเห็นต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย
เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ( X  = 4.93) 
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ตารางที่ 4 การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียง 
                 พินอิน วิชาภาษาจีน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน 
 

ข้อค าถาม 

N = 3 

X  SD 
การแปล 

ความหมาย 

1.  การออกแบบบทเรียนมีความยืดหยุ่นสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล 

4.33 .58 ดี 

2.  ขนาดตัวอักษร สีตัวอักษร อ่านง่าย และสีพื้นมีความเหมาะสม 4.33 .58 ดี 

3.  ภาพประกอบตรงเนื้อหาและเหมาะกับกลุ่มผู้เรียน 4.00 1.0 ดี 

4.  เสียงบรรยายชัดเจน เหมาะสมสอดคล้องกับเน้ือหา 4.67 .58 ดีมาก 

5.  เสียงแบคกราวด์ประกอบเหมาะสม 4.67 .58 ดีมาก 

6.  ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสมถูกต้อง 4.67 .58 ดีมาก 

7.  ปุ่มควบคุมบทเรียนใช้งานง่ายและสื่อความหมายได้ชัดเจน 4.33 1.2 ดี 
8.  การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนมีความเหมาะสม 4.67 .58 ดีมาก 

9.  ถูกต้องตามหลักการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย 4.67 .58 ดีมาก 

10.  ความชัดเจนในการชี้แจงและการแนะน าบทเรียน 4.67 .58 ดีมาก 

11.  การเชื่อมโยงบทเรียนไปยังส่วนต่าง ๆ ถูกต้องและเหมาะสม 4.33 .58 ดี 

12.  การใช้บทเรียนกระท าได้ง่าย 4.44 .58 ดี 

รวม 4.47 .66 ดี 

 
 จากตารางที่ 4 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อเทคโนโลยีการศึกษามีความคิดเห็นต่อบทเรียน 
การ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน โดยรวมอยู่ในระดับดี ( X  = 4.47) 
 จากตารางที่ 4 และ 5 สามารถสรุปได้ว่า คุณภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง 
การออกเสียงพินอินภาษาจีน โดยรวมอยู่ในระดับดี สามารถน าไปใช้กับผู้เรียนได้ 
 ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง 
การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา 
ตามเกณฑ์ E1/ E2 เท่ากับ 85/ 85 
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ตารางที่ 5 ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน 
 

บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง 
การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน 

คะแนนรวม 
N = 47 

คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 

บทที่ 1 พยัญชนะ 1613 34.32 85. 8 
บทที่ 2 สระ 1667 35.47 88.66 
บทที่ 3 เสียงวรรณยุกต์ 1640 34.89 87.23 
บทที่ 4 พยางค์ 1670 35.53 88.83 
หลังเรียน 1637 34.83 87.08 
                                                                                            E1 = 87.63          E2 = 87.01 

 
 จากตารางที่ 5 พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียง 
พินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา เท่ากับ 
87.63/ 87.08 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 85/ 85  
 ตอนท่ี 3 การวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบการออกเสียงพินอินของภาษาจีน
ก่อนและหลังเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 
ตารางที่ 6 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบการออกเสียงพินอินของภาษาจีนก่อนและหลังเรียน 
                 ที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน 
 
การทดสอบ N X  SD t Sig. (2-talled) 

ก่อนเรียน 47 20.49 1.214 71.672* 
.000 

หลังเรียน 47 34.83 1.070  
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 6 พบว่า ผลการทดสอบการออกเสียงพินอินหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
ที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอินภาษาจีนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 
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 ตอนท่ี 4 วิเคราะห์เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย
เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 
ตารางที่ 7 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง  
                 การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน 
 

ข้อค าถาม 
N = 47 

X  SD การแปลความหมาย 

1.  หลังจากศึกษาบทเรียนแล้วผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ
ในเร่ืองที่เรียน 

4.77 .48 พอใจมากที่สุด 

2.  แบบทดสอบสอดคล้องกับบทเรียน 4.72 .58 พอใจมากที่สุด 

3.  สีของตัวหนังสือและพื้นหลังบทเรียน 4.66 .60 พอใจมากที่สุด 

4.  ความสะดวหในการเรียนบทเรียน 4.64 .61 พอใจมากที่สุด 

5.  ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง 4.61 .69 พอใจมากที่สุด 

6.  ปริมาณของเน้ือหาเหมาะสมกับผู้เรียน 4.57 .54 พอใจมากที่สุด 
7.  เสียงในการออกเสียงชัดแจน 4.55 .58 พอใจมากที่สุด 

8.  สามารถทบทวนบทเรียนได้ 4.53 .58 พอใจมากที่สุด 

9.  ค าอธิบายเครื่องมือชัดเจน 4.49 .66 พอใจมาก 

10.  อธิบายเน้ือหาเข้าใจง่าย 4.47 .72 พอใจมาก 

รวม 4.60 .60 พอใจมากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 7 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง 
การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน โดยรวมอยู่ในระดับพอใจมากที่สุด ( X  = 4.60) และเมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อพบว่าข้อที่คะแนนสูงสุด คือ ข้อที่หน่ึง หลังจากศึกษาบทเรียนแล้วผู้เรียนมีความรู้  
ความเข้าใจในเร่ืองที่เรียน ( X  = 4.77) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง 
การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน อยู่ในระดับพอใจมาก ( X  < 4.51) มีสองข้อ ได้แก่ อธิบายเน้ือหา
เข้าใจง่าย และค าอธิบายเครื่องมือชัดเจน 
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บทที ่5 
สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 

 การวิจัย เร่ือง การพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา ผู้วิจัยขอสรุปผลการวิจัย  
การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะตามรายละเอียด ดังนี้ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1.  เพื่อการพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน  
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
E1/ E2 = 85/ 85 
 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การออกเสียงพินอินของภาษาจีนก่อนและหลังเรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
 3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน 
 
สมมติฐานของการวิจัย 

 1.  บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน มีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด E1/ E2 = 85/ 85 
 2.  ผลสัมฤทธิ์การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน ของนักเรียนหลังเรียนที่เรียน 
ด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 
 3.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน  
วิชาภาษาจีน อยู่ในระดับดี 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร ที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ที่ 3 ของโรงเรียนอัสสัมชัญ 
ศรีราชา ในปีการศึกษา 2559 จ านวน 6 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 250 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ที่ 3 ห้อง 1 ของโรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา 
ในปีการศึกษา 2559 จ านวน 47 คน ได้มาโดยสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) โดยใช้ 
ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
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ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
 ตัวแปรต้น ได้แก่ การเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน 
วิชาภาษาจีน 
 ตัวแปรตาม ได้แก่ ประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน
ภาษาจีน และผลสัมฤทธิ์การออกเสียงพินอินของภาษาจีน ก่อนและหลังเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
การ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน และความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล เร่ือง การพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง 
การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา 
มีดังนี้ 
 1.  บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา ประกอบไปด้วยเน้ือหา ดังนี ้
  1.1  บทที่ 1 พยัญชนะพินอิน 
  1.2  บทที่ 2 สระพินอิน 
  1.3  บทที่ 3 วรรณยุกต์พินอิน 
  1.4  บทที่ 4 พยางค์พินอิน 
 2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและ 
สื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
 3.  แบบทดสอบวัดการออกเสียงพินอินภาษาจีนก่อนและหลังเรียน ซึ่งประกอบด้วย
แบบทดสอบการฟังและการอ่าน 
 4.  แบบฝึกหัดระหว่างเรียน จ านวน 4 ชุด 
 5.  แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง 
การออกเสียงพินอินวิชา ภาษาจีน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา 
 

การด าเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ขั้นตอนในการหาคุณภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน 
วิชาภาษาจีน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา ด าเนินการ ดังนี้ 
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 1.  พัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียน 
  1.1  น าบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา ที่สร้างเสร็จแล้ว ให้อาจารย์ที่ปรึกษา 
ตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบ และความครบถ้วนของเนื้อหา แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
  1.2  น าบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วตามค าแนะน าของอาจารย์ 
ที่ปรึกษา ไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาและทางด้านสื่อเทคโนโลยีการศึกษาอย่างละ 3 ท่าน 
ประเมินคุณภาพ โดยใช้แบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมา เมื่อประเมินเรียบร้อยแล้ว ปรับปรุงแก้ไข
ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ และเตรียมทดลองใช้ต่อไป 
 2.  การศึกษาหาผลการใช้น าบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียของนักเรียน 
  2.1  น าบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 47 คน โดยนักเรียน 1 คนต่อเคร่ืองคอมติวเตอร์  
1 เคร่ือง พร้อมท าแบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  
จนครบทุกหน่วยเรียน  
  2.2  ผู้สอนบันทึกคะแนนท าแบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกหัดระหว่างเรียนทุกคร้ัง
และแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อท าไปคค านวนค่า E1/ E2 และวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียน 
  2.3  น าคะแนนทดสอบการออกเสียงพินอินก่อนและหลังเรียนไปค านวนค่า 
ความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
  2.4  น าแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
ให้นักเรียนตอบ ซึ่งเป็นแบบสอบถามรูปแบบของมาตรประมาณค่า )Rating scale (5 ระดับ และ 
น าผลการตอบแบบสอบถามมาวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
 

สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน 
วิชาภาษาจีน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา สามารถสรุปผล 
ได้ดังนี้ 
 1.  ได้บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา โดยมีเนื้อหาทั้งหมด 4 บท คือ บทที่ 1 พยัญชนะ 
พินอิน บทที่ 2 สระพินอิน บทที่ 3 วรรณยุกต์พินอิน บทที่ 4 พยางค์พินอิน  
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 2.  คุณภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา มีดังนี้ 
  2.1  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน 
วิชาภาษาจีนของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา พบว่า บทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหาในระดับดีที่สุด 
  2.2  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน 
วิชาภาษาจีนของผู้เชี่ยวชาญสื่อเทคโนโลยีการศึกษา พบว่า บทเรียนมีคุณภาพด้านเน้ือหาในระดับ 
ดีมาก 
  2.3  ประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชา 
ภาษาจีนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา จากการทดลองกับ 
กลุ่มตัวอย่าง พบว่า บทเรียนมีประสิทธิภาพ 87.63/ 87.08 
  2.4  ผลสัมฤทธิ์การออกเสียงพินอินภาษาจีนหลังเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

  2.5  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียง 
พินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา จากการให้ 
กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถาม พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอยู่ใน 
ระดับพอใจมากที่สุด 
 

อภิปรายผล 
 ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนเป็น  
87.63/ 87.08 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด คือ 85/ 85 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา มีความเห็นว่าบทเรียน 
มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อเทคโนโลยีการศึกษามีความคิดเห็นว่า 
บทเรียนมีคุณภาพอยู่ในระดับดี ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนอยู่ในระดับพอใจมาก  
สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1.  จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย จะเห็นได้ว่าบทเรียน 
มีประสิทธิภาพ 87.63/ 87.08 (E1/ E2) เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 85/ 85 เน่ืองจากผู้วิจัยได้ออกแบบ 
และพัฒนาบทเรียนตามกระบวนการ ตามค ากล่าวของบุปผาชาติ ทัฬหิกรณ์ (2544, หน้า 33-35)  
ที่ว่ากระบวนการสร้างบทเรียนมัลติมีเดียแบ่งเป็นการบวนการทางความคิด กระบวนการวางแผน
และกระบวนการผลิต ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนการสร้างโดยศึกษาหลักสูตรและเน้ือหา ศึกษา 
ความต้องการของการพัฒนาบทเรียน วิเคราะห์เน้ือหา แบ่งเน้ือหาเป็นบทย่อย ทางด้านเทคนิค 
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การพัฒนาบทเรียนผู้วิจัยได้ศึกษาองค์ประกอบหลักในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ได้แก่ โปรแกรม 
ที่ใช้ในการผลิต การออกแบบตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว การใช้สี เสียงดนตรี เพื่อน ามา
ผสมผสานกันในการน าเสนอข้อมูลและสร้างบทเรียนเพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และ 
ต้องศึกษาหลักการทฤษฎีที่เกี่ยวข้องทางด้านจิตวิทยา และการพัฒนาบทเรียนให้มีความน่าสนใจ  
จึงท าให้บทเรียนน่าสนใจขึ้นซึ่งสอดคล้องกับความหมายของบทเรียนมัลติมีเดีย (ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง, 
2546, หน้า 1)  
 2.  จากการเปรียบเทียบผลการทดสอบการออกเสียงพินอิน ก่อนและหลังเรียน 
ด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย พบว่า ผลการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของขจิต ศรีมีชัย (2550) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย โดยใช้การ์ตูนประกอบการอ่านนิทานอีสป วิชาภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และงานวิจัยของวิไลลักษณ์ ช้างโต (2555) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เร่ือง หลักการพัฒนาโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน ส าหรับชั้นมัธยมการศึกษาปีที่ 3โรงเรียน
ปทุมธานี “นันทมุนีบ ารุง” ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สายใจ  
ฉิมมณี (2555) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียการอ่านภาษาอังกฤษของนักเรียน 
ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดบางช้างใต้ ผลวิจัย พบว่า ความสามารถทางด้านการอ่านภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 สุรีรัตน์ โพธิสาขา (2556) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพื่อพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์วิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพื่อพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์วิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

 3.  จากการศึกษาความพึงพอใจและการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียน 
มีความพึงพอใจต่อบทเรียนอยู่ในระดับพอใจมากที่สุด และผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและ 
มีความตั้งใจเรียนได้เป็นอย่างดี ผู้เรียนต้ังใจตอบค าถาม ตั้งใจท าแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ 
ทุกคร้ัง เน่ืองจากผู้เรียนจะได้รับทราบผลการท าแบบฝึกหัดและแบบทดสอบทันที นิพนธ์ ศุขปรีดี 
(2531, หน้า 25) กล่าวไว้ว่าข้อดีของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย คือ ผู้เรียนไม่สามารถแอบดู 
ค าตอบหรือเฉลยได้ เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสามารถซ่อนค าตอบไว้จนกว่าผู้เรียน
จะปฏิบัติกิจกรรมเสร็จ และคอมพิวเตอร์ป้อนกลับ (Feedback) ได้รวดเร็ว ท าให้ผู้เรียนทราบผล 
การเรียนของตนทันที เดดเดอร์ (Dekker, 1993, p. 1) ได้กล่าวว่าถึกล่าวว่าการเรียนด้วยมัลติมีเดีย 
รูปแบบใหม่จะช่วยในกระบวนการเรียน ช่วยแก้ปัญหาในขณะเรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี  
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มัลติมีเดียมีความสามารถในการรวมสารแต่ละชนิดที่มีคุณภาพ เช่น เสียงและภาพจากวิดีโอ ช่วยให้ 
การรับรู้ของนักเรียนดีขึ้น มัลติมีเดียสามารถควบคุมขบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน เป็นสิ่งแวดล้อม 
ใหม่ ๆ และน่าต่ืนเต้น ท าให้ผู้เรียนสนใจที่จะเรียน เรียนได้อย่างสนุกสนาน 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
 1.  ครูควรอธิบายวิธีการใช้บทเรียนอย่างละเอียดให้นักเรียนเข้าใจก่อนให้นักเรียนลงมือ
เรียนเพื่อไม่เกิดปัญหาระหว่างเรียน 
 2.  การเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย ควรจัดเวลาเรียนให้ยืดหยุ่นได้ตามความสามารถ 
ของผู้เรียน เพราะผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
 3.  ควรออกแบบบทเรียนให้มีแบบฝึกหัดที่วัดความสามารถในการออกเสียงได้  
เพื่อไม่เสียเวลาในการทดสอบการออกเสียงทีละคน 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 1.  ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืน ๆ ของวิชาภาษาจีน 
เพื่อเป็นทางเลือกที่ดีในการเรียนการสอนวิชาภาษาจีน 
 2.  ควรมีการจัดเก็บและเผยแพร่บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียในรูปแบบต่าง ๆ เช่น  
การจัดเก็บในรูปแบบของบทเรียนออนไลน์ เพื่อเป็นการลดข้อจ ากัดในการเข้าใช้บทเรียนและ 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ 
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ภาคผนวก ก 
เคร่ืองมือในการวิจัย 
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แบบทดสอบการออกเสียงพินอินภาษาจีน 
 แบบทดสอบการออกเสียงพินอินภาษาจีนก่อนและหลังเรียนของบทเรียนการ์ตูน 
มัลตมิีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน ภาษาจีน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน 
อัสสัมชัญศรีราชา ประกอบด้วยแบบทดสอบการฟังและแบบทดสอบการอ่าน 2 ฉบับ ดังนี้ 
 
 1.  แบบทดสอบการออกเสียงพินอินภาษาจีน ฉบับการฟัง 
 ค าชี้แจง ให้นักเรียนคลิกเคร่ืองหมายล าโพง    เพื่อฟังเสียงและเลือกค าที่ได้ยิน 
 

1.  A: q B: p C: x 

2.  A: y B: l C: j 

3.  A: s B: sh  C: zh 

4.  A: f  B: m C: t 

5.  A: n B: l C: r 

6.  A: ang B: eng C: ing 

7.  A: ui B: iu  C: un 

8.  A: ao  B: an C: ia 

9.  A: ai B: ei C: ie 

10.  A: e B: i C: u 

11.  A: óu B: òu C: ōu 

12.  A: ǘ B: ǜ  C: ǖ 

13.  A: ò B: ó  C: ō 

14.  A:ér B: ěr C: èr 

15.  A: ǐn B: īn C: ìn 

16.  A: ér zi B: é zi C: ié zi 

17.  A: xiǎo qiáo B: hǎo huà C: yāo qiú 

18.  A: lán tiān B: lěng tiān C: mén kǒu 

19.  A: zhǔn bèi B: chūn tiān C: shún zi 

20.  A: pái qiú B: bái jiǔ C: bēi zi 
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 2.  แบบทดสอบการออกเสียงพินอินภาษาจีน ฉบับการอ่าน 
 ค าชี้แจง ให้นักเรียนอ่านออกเสียงพยัญชนะทีละตัว อ่านถูกได้ 1 คะแนน อ่านผิดไม่ได้
คะแนน 
 
ข้อที่ ค า ผลการอ่าน ข้อที่ ค า ผลการอ่าน 
21. y  31. á  
22. f  32. ài  
23. n  33. ō  
24. zh  34. ǐng  
25. h  35. èn  
26. ao  36. kàn lái  
27. u  37. chī fàn  
28. e  38. jīn tiān  
29. eng  39. bú shì  
30. ü  40. hē shuǐ  
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แบบประเมินบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน 
วิชาภาษาจีน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อน าข้อมูลไปปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง 
ดังกล่าว ก่อนที่จะน าไปทดลองใช้ในภาคสนามต่อไป 
 โปรดเขียนเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ช่องใด 
ช่องหน่ึง ที่ตรงกับความคิดของท่านในแต่ละหัวข้อการประเมิน ก าหนดให้        
 ระดับคะแนน 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   ระดับคะแนน 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
 ระดับคะแนน 3 หมายถึง มีควมเหมาะสมปานกลาง 
 ระดับคะแนน 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
 ระดับคะแนน 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 
          ผู้วิจัย 
                MS. LI YAN 
              (นิสิตปริญญาโทภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา) 
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ด้านเน้ือหาและคุณภาพการสอน 
 

รายการท่ีประเมิน 
ความเหมาะสม 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

1.  เน้ือหาบทเรียนสมบูรณ์ครบถ้วน 
ถูกต้อง 

     

2.  เน้ือหาวิชาครอบคลุมวัตถุประสงค์       
3.  โครงสร้างเนื้อหาครอบคลุมและ 
มีการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ 

     

4.  เน้ือหาบทเรียนมีความต่อเนื่องและ
ชัดเจน 

     

5.  รายละเอียดของเน้ือหาวิชา 
จัดเรียงล าดับความยากง่าย 

     

6.  ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่าย 
และสามารถจดจ าได้นาน 

     

7.  ค าถามและแบบทดสอบวัดผล 
การเรียนรู้มีความเหมาะสม 

     

8.  แบบฝึกหัดมีมากพอที่ท าให้ 
มีความมั่นใจในความรู้ที่ได้รับ 

     

9.  มีรูปแบบการเสริมแรงให้น่าติดตาม      
10.  การใช้บทเรียนกระท าได้ง่าย      
 
ข้อเสนอแนะ 
 ............................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
         ลงชื่อ..................................ผู้
ประเมิน 
                  (                                ) 
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                                                                                                          /   / 2559 
ด้านเทคนิคและจัดองค์ประกอบ 
 

รายการท่ีประเมิน 
ความเหมาะสม 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

1.  การออกแบบบทเรียนมีความยืดหยุ่น
สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล 

     

2.  ขนาดตัวอักษร สีตัวอักษร อ่านง่าย 
และสีพื้นมีความเหมาะสม 

     

3.  ภาพประกอบตรงเนื้อหาและเหมาะกับ
กลุ่มผู้เรียน 

     

4.  เสียงบรรยายชัดเจน เหมาะสม
สอดคล้องกับเน้ือหา 

     

5.  เสียงแบคกราวด์ประกอบเหมาะสม      
6.  ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสมถูกต้อง      
7.  ปุ่มควบคุมบทเรียนใช้งานง่ายและ 
สื่อความหมายได้ชัดเจน 

     

8.  การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ
บทเรียนมีความเหมาะสม 

     

9.  ถูกต้องตามหลักการพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดีย 

     

10.  ความชัดเจนในการชี้แจงและ 
การแนะน าบทเรียน 

     

11.  การเชื่อมโยงบทเรียนไปยังส่วน 
ต่าง ๆ ถูกต้องและเหมาะสม 

     

12.  การใช้บทเรียนกระท าได้ง่าย      
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ข้อเสนอแนะ 
 ............................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
         ลงชื่อ..................................ผู้
ประเมิน 
                  (                                ) 
                                                                                                          /   / 2559 
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แบบสอบถามวัดความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 
เร่ือง การออกเสียงพินอิน วิชาภาษาจีน ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ชื่อ-นามสกุล____________________________________________เลขที่________ 
................................................................................................................................................... 

 โปรดเขียนเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ช่องใด
ช่องหน่ึง ที่ตรงกับความพึงพอใจของท่านในแต่ละหัวข้อการประเมิน โดยก าหนดให้ 
 ระดับคะแนน 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
 ระดับคะแนน 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
 ระดับคะแนน 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
 ระดับคะแนน 2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
 ระดับคะแนน 1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

1 ปริมาณของเน้ือหาเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

     

2 อธิบายเน้ือหาเข้าใจง่าย      
3 ค าอธิบายเครื่องมือชัดเจน      
4 สามารถทบทวนบทเรียนได้      
5 ความสะดวหในการเรียนบทเรียน      
6 ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง      
7 เสียงในการออกเสียงชัดแจน      
8 สีของตัวหนังสือและพื้นหลัง

บทเรียน 
     

9 แบบทดสอบสอดคล้องกับบทเรียน      
10 หลังจากศึกษาบทเรียนแล้วผู้เรียน 

มีความรูค้วามเข้าใจในเร่ืองที่เรียน 
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ภาคผนวก ข 
      -  รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือ 
      -  หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจเครื่องมือวิจัย 
 
  ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจเครื่องมือวิจัยด้านเนื้อหา 
  1.  มิสจิตวลี ใช้ฮวดเจริญ หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
      โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา 
 2.  มาสเตอร์ธีรวุฒิ หงส์งามเจริญ ครูผู้สอนวิชาภาษาจีน โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา 
 3.  MR.JI XIANBIN ครูผู้สอนวิชาภาษาจีน โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา 
 
  ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจเครื่องมือวิจัยด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
 1.  รองศาสตราจารย์ ดร.พงศ์ประเสริฐ คุณวุฒิ: การศึกษาดุษฎีบัณฑิต 
  หกสุวรรณ    (เทคโนโลยีการศึกษา) 
มหาวิทยาลัยบูรพา 
 2.  ดร.นคร ละลอกน้ า   คุณวุฒิ: ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 
        (เทคโนโลยีการศึกษา) มหาวิทยาลัยบูรพา 
 3.  ดร.ธนะวัฒน์ วรรณประภา   คุณวุฒิ: ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 
        (เทคโนโลยีการศึกษา) มหาวิทยาลัยบูรพา 
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ภาคผนวก ค 
ค่า IOC ของแบบทดสอบ 

ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 
คะแนนก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 
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ตารางที่ 8 ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบการออกเสียงพินอินภาษาจีนกับจุดประสงค์ 
                 การเรียนรู้ (IOC) จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ ส าหรับแบบทดสอบฉบับการฟัง 
 

ส าหรับแบบทดสอบฉบับการฟัง 

ข้อท่ี 
คะแนนของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี ผลรวมของ

คะแนน 

Σx 
IOC หมายเหต 

1 2 3 

1 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้  
2 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
19 0 +1 +1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 

 +1  หมายถึง แบบทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
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 0  หมายถึง แบบทดสอบไม่แน่ใจกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 -1  หมายถึง แบบทดสอบสอดไม่คล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 
ตารางที่ 9 ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบการออกเสียงพินอินภาษาจีนกับจุดประสงค์ 
                 การเรียนรู้ (IOC) จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ ส าหรับแบบทดสอบฉบับการอ่าน 
                 ออกเสียง 
 

ส าหรับแบบทดสอบฉบับการอ่านออกเสียง 

ข้อท่ี 
คะแนนของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี ผลรวมของ

คะแนน 

Σx 
IOC หมายเหต 

1 2 3 

1 +1 +1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้  
2 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
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20 +1 +1 +1 3 +1 น าไปใช้ได้ 
 
 

 จากตารางที่ 8 และตารางที่ 9 สรุปได้ว่า แบบทดสอบการออกเสียงพินอินภาษาจีน 
ทั้งฉบับการฟัง และฉบับการอ่านมีค่าดัชนีความสอดคล้องมากกว่า 0.5 ขึ้นไป เป็นข้อสอบ 
ที่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ สามารถน าไปใช้ได้ 
 
ตารางที่ 10 ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบการออกเสียงพินอินภาษาจีน 
 

ข้อท่ี ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

1 0.55 0.6 
2 0.73 0.4 
3 0.45 0.7 
4 0.33 0.5 
5 0.54 0.3 
6 0.45 0.7 
7 0.63 0.3 
8 0.45 0.5 
9 0.66 0.3 

10 0.63 0.6 
11 0.63 0.6 
12 0.43 0.3 
13 0.54 0.7 
14 0.55 0.7 
15 0.52 0.5 
16 0.65 0.8 
17 0.39 0.6 
18 0.48 0.7 
19 0.65 0.5 
20 0.46 0.3 
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21 0.53 0.6 
22 0.36 0.7 
23 0.44 0.6 

ตารางที่ 10 (ต่อ) 
 

ข้อท่ี ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

24 0.54 0.7 
25 0.68 0.6 
26 0.72 0.8 
27 0.23 0.3 
28 0.65 0.6 
29 0.54 0.6 
30 0.33 0.6 
31 0.35 0.6 
32 0.54 0.8 
33 0.63 0.9 
34 0.56 0.4 
35 0.65 0.5 
36 0.64 0.7 
37 0.46 0.5 
38 0.75 0.9 
39 0.66 0.6 
40 0.65 0.5 

 
 จากตารางที่ 10 พบว่า ค่าความยากของแบบทดสอบการออกเสียงพินอินภาษาจีน 
มีค่าระหว่าง 0.2-0.8 และมีค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.3-0.9  
 แบบทดสอบฉบับวัดการฟัง (ข้อ 1-20) มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.73 และแบบทดสอบ
ฉบับวัดการอ่าน (ข้อ 21-40) มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.77 
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ตารางที่ 11 ตารางแสดงคะแนนก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
 

รายการ 
 

เลขท่ีนักเรียน 

ก่อนเรียน บทพยัญชนะ บทสระ บทวรรณยุกต์ บทพยางค์ หลังเรียน 

40 40 40 40 40 40 

1 19 32 36 32 37 35 
2 22 34 37 35 37 34 
3 19 32 35 33 34 34 
4 18 33 35 36 39 34 
5 21 32 34 32 35 35 
6 21 37 40 39 40 36 
7 20 35 32 34 33 35 
8 22 38 39 38 39 35 
9 21 36 38 33 32 34 

10 20 32 32 36 34 35 
11 21 34 36 33 35 34 
12 22 34 32 32 32 34 
13 19 34 34 35 33 34 
14 21 32 33 30 32 35 
15 19 33 35 34 35 34 
16 21 34 36 37 38 37 
17 20 34 37 39 35 36 
18 20 32 34 34 36 35 
19 19 34 37 31 34 34 
20 23 40 40 38 40 40 
21 20 40 38 40 39 35 
22 21 37 37 34 38 35 
23 19 33 36 35 36 35 
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24 21 32 28 32 34 34 

25 19 34 36 34 36 34 
 

ตารางที่ 11 (ต่อ) 
 

รายการ 
 

เลขท่ีนักเรียน 

ก่อนเรียน บทพยัญชนะ บทสระ บทวรรณยุกต์ บทพยางค์ หลังเรียน 

40 40 40 40 40 40 

26 21 34 37 34 34 35 
27 21 38 34 32 35 34 
28 20 35 33 33 34 35 
29 20 32 35 34 37 35 
30 22 35 37 35 31 34 
31 21 36 34 34 38 35 
32 23 33 34 35 35 35 
33 21 32 37 36 35 34 
34 20 35 35 38 34 35 
35 21 36 37 33 33 35 
36 19 36 38 35 35 34 
37 21 34 35 36 34 34 
38 20 35 37 37 39 36 
39 18 31 34 35 34 34 
40 22 33 32 35 34 35 
41 20 34 33 34 35 35 
42 21 33 38 38 37 36 
43 22 35 35 36 38 35 
44 20 29 32 34 34 34 
45 19 39 40 39 40 36 
46 21 36 36 37 36 34 
47 22 34 37 34 35 34 

คะแนนเฉลี่ย 20.48936 34.31915 35.46809 34.89362 35.53191 34.82979 
ร้อยละ   51.23        85.80   89.12         87.25    88.82   87.08 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกเสียงพินอินภาษาจีน 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา 
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