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  สุชญา  พุมสวย: การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี "สุขบท". อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ: ผศ.ดร.บํารุง  โตรัตน, ผศ.ดร.เสง่ียม     

โตรัตน และ รศ.ดร.ธีรศักดิ์  อุนอารมยเลิศ. 274 หนา. 

 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

คําศัพทภาษาอังกฤษ 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถดานคําศัพทภาษาอังกฤษกอนและหลังเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษฯ ที่ผูวิจัยสรางขึ้นและ 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

 กลุมตัวอยางคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี "สุขบท" ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2558 ไดมาจากการสุมตัวอยางแบบเจาะจง (purposive sampling) 1 หองเรียน ไดนักเรียนจํานวน 40 คน ทําการ

ทดลองโดยใหนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ จํานวน 10 บท รวมทั้งส้ิน 20 

คาบ ใชเวลาในการเรียน 4 สัปดาห  

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 2) 

แบบทดสอบความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษ 3) แบบสอบถามความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

 การวิเคราะหขอมูลใช t-test เพื่อเปรียบเทียบความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษของกลุม

ตัวอยางกอนและหลังเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และใชคาเฉล่ียสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการหาคา

ระดับความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

 ผลการวิจัยพบวา 

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคาเทากับ 77.65/76.38 ซ่ึงถือวาผานเกณฑที่

กําหนดไว คือ 75/75  

2. ความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยางหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

3. ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษอยูในระดับดีมาก  
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 The purposes of the research were: 1) to develop and test the efficiency of a 

Computer Assisted Language Learning (CALL) on vocabulary for Mattayomsuksa Three students of 

Chonburi “Sukkhabot” School; 2) to compare the students’ ability in English vocabulary before 

and after using the CALL, and 3) to survey the students’ opinions toward the CALL. 

 The sample, selected by a purposive sampling method, includes 40 Mattayomsuksa 

Three students of Chonburi “Sukkhabot” School, during the second semester of the academic 

year 2015. The students studied vocabulary through 10 units of the CALL. The duration of the 

experimental research covered 20 periods over four weeks. 

 The instruments used for collecting data consisted of; 1) Computer Assisted Language 

Learning (CALL) on vocabulary for Mattayomsuksa Three students; 2) an English vocabulary 

acquisition examination used as a pretest and posttest; and 3) a questionnaire on the students’ 

opinions toward the CALL. 

 The paired-samples t-test was used to analyze the collected data in order to assess 

the students’ ability in English vocabulary acquisition before and after using the CALL. Moreover, 

the mean and standard deviation of items were used to measure the students’ opinions towards 

the CALL. 

 The results of the study were: 

1. The efficiency score of the CALL was 77.65/76.38. The average percentage score 

of the English vocabulary formative test from 10 units was 77.65, and that of the posttest was 

76.38. The efficiency score of the CALL is acceptable according to the expected criteria (75/75). 

2. The students’ ability in English vocabulary after studying through the CALL was 

significantly higher than before learning the CALL program at the 0.05 level of significant. 

3. The students’ opinions toward the CALL were at a good level.   
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กิตติกรรมประกาศ 
 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยได้รับความอนุเคราะห์อย่างดียิ่ง  จากผู้ช่วยศาสตราจารย์      

ดร.บ ารุง โตรัตน์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เสงี่ยม โตรัตน์ และรองศาสตราจารย์ ดร. ธีรศักดิ์ อุ่นอารมย์

เลิศ ที่สละเวลาให้ค าแนะน าและเสนอแนะแนวทางอนัเปน็ประโยชน์ในการแก้ไข ค าแนะน าอันมีค่าเหล่าน้ี

ไม่เพียงแต่ท าให้วิทยานิพนธ์นี้ส าเร็จได้ อีกทั้งยังเป็นประโยชน์แก่ผู้วิจัยในการท างานต่อไปในอนาคต 

กราบขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์ิ สติมั่น และ ดร. ณัฐวิภา วิริยา ที่กรุณาให้

ความอนุเคราะห์เป็นประธานกรรมการและผูท้รงคุณวุฒิในการตรวจสอบวิทยานิพนธ์ รวมทั้งให้ค าแนะน า

ในการปรับปรุงวิทยานิพนธ์จนเสร็จสมบูรณ์ 

กราบขอบพระคุณอาจารย์สมจิตร์ นุชปาน อาจารย์น้ าทิพย์ คงสินธ์ และอาจารย์ Daniel 

Ballard ที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ตรวจภาษาของเครื่ องมือ

วิจัย ตลอดจนการให้ความช่วยเหลือ และให้ค าแนะน าซึ่งเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการด าเนินการวิจัย  

กราบขอบพระคุณท่านผู้อ านวยการโรงเรียนและท่านรองผู้อ านวยการโรงเรียนชลบุรี “สุข

บท” คณาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ที่ให้ความอนุเคราะห์ช่วยเหลือและ

อ านวยความสะดวกในการทดลองเครื่องมือวิจยั เพื่อทดลองบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนที่ผูวิ้จัยสรา้งข้ึน 

และขอขอบใจนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” ที่ให้ความร่วมมือในการทดลอง

อย่างเต็มความสามารถ 

ขอขอบคุณเพื่อน รุ่นพี่ และรุ่นน้องนักศึกษาปริญญาโทสาขาการสอนภาษาอังกฤษในฐานะ

ภาษาต่างประเทศทุกท่าน เพื่อนร่วมงานโรงเรียนสตรีอ่างทอง เพื่อนร่วมงานโรงเรียนชลบุรี “สุขบท” 

เพื่อนมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ และเพื่อนทุกคนของผู้วิจัยที่ไม่ได้เอ่ยนาม ที่ให้ก าลังใจในการท าวิจัยครั้ง

นี ้

สุดท้ายนี้ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา และครอบครัวที่คอยให้ความช่วยเหลือและ

เป็นก าลังใจส าคัญที่ท าให้งานวิจัยครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ผู้วิจัยขอมอบคุณค่าและประโยชน์ที่เกิดจาก

งานวิจัยน้ีเพื่อกราบบิดา มารดา ผู้มีพระคุณ ตลอดจนครูอาจารย์ทุกท่านต้ังแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบัน 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 ในปจจุบัน การ เรียนรูภาษาตางประเทศมีความสําคัญและจํา เปนอยาง ย่ิงใน

ชีวิตประจําวัน เน่ืองจากเปนเครื่องมือสื่อสาร การศึกษา การแสวงหาความรู การประกอบอาชีพ การ

สรางความเขาใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศนของชุมชนโลก ชวยพัฒนาผูเรียนใหมีความเขาใจ

ตนเองและผูอื่นดีข้ึน เรียนรูและเขาใจความแตกตางของภาษาและวัฒนธรรมขนบธรรมเนียม 

ประเพณี การคิด สังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง มีเจตคติที่ดีตอการใชภาษาตางประเทศ 

และใชภาษาตางประเทศเพื่อการสื่อสารได รวมทั้งเขาถึงองคความรูตางๆ ไดงายและกวางข้ึน และมี

วิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ึนพื้นฐาน, 2551) ภาษาอังกฤษน้ันจัดเปน

วิชาพื้นฐานที่ทําการสอนใหกับนักเรียนในทุกระดับต้ังแตระดับอนุบาล จนถึงระดับอุดมศึกษา การ

จัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษจึงมีความสําคัญมาก โดยหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 (กรมวิชาการ, 2551) ไดกําหนดใหทุกโรงเรียนเนนการเรียนภาษาอังกฤษที่พัฒนาทักษะทั้ง 4 

คือ การฟง การพูด การอานและการเขียน หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งเปน

หลักสูตรแกนกลางที่มลีักษณะเปนกรอบและแนวทางในการจดัการศึกษาเพือ่พัฒนานักเรยีนใหเปนไป

ตามจุดมุงหมายของหลักสูตรโดยกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาข้ันพื้นฐานและ

มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ันทั้ง 8 สาระการเรียนรู  

 สําหรับวิชาภาษาอังกฤษน้ัน หากพูดถึงการเรียนคําศัพทแลว ถาหากไวยากรณทางภาษา

น้ันเปรียบไดกับโครงรางของภาษา คําศัพทก็คงเปรียบไดกับอวัยวะและรางกาย ในอดีตน้ันคําศัพทถูก

ประเมินคาตํ่า และถูกรับรูวาเปนเพียงสื่อกลางที่จําเปนสําหรับการสอนไวยากรณภาษาอังกฤษ แตใน

ปจจุบันคําศัพทไดถูกยอมรับความสาํคัญจากนักวิชาการหลายคน (Harmer, 1991) ไมวาบุคคลหน่ึงที่

จะมีความสามารถทางไวยากรณภาษาอังกฤษเทาใด หากขาดความรูทางคําศัพท น่ันแสดงใหเห็นวา

ไวยากรณทางภาษาอังกฤษน้ันไมมีประโยชน เพราะคําศัพทคือพื้นฐานของการพูด ดังตัวอยางที่วา 

1 

 



2 

 

เพื่อนคนหน่ึงพูดวา “Yesterday Go Disco And Friends Dancing” น้ันสามารถสงสารของเคาโดย

ไมตองคํานึงถึงไวยากรณทางภาษา ความหมายก็ถูกสื่อสารโดยตัวของคําศัพทเอง (Scrivener, 1994, 

quoted in Pavlu, 2009)  

 อยางไรก็ตามการรูคําศัพทเปนการทําใหวงคําศัพทของเรากวางข้ึน นักเรียนซึ่งเรียนอาน

ภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศคือ การไมรูคําศัพทเพียงพอที่จะทําความเขาใจกับบทอาน ผูที่

เรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาแม ซึ่งมีความสามารถในการอานระดับปานกลางมีความรูเกี่ยวกับ

คําศัพทประมาณ 50,000 คํา ในขณะที่แบบเรียนการอานภาษาอังกฤษสําหรับผูที่เรียนภาษาอังกฤษ

เปนภาษาตางประเทศน้ันมีคําศัพทไมเกิน 3,500 คํา (Nuttall, 1996, อางถึงใน วิสาข จัติวัตร,  

2543: 73) จะเห็นไดวาคําศัพทเปนสวนสําคัญที่จะทําใหนักเรียนเขาใจภาษาไดดี นักเรียนคนใดรู

ความหมายของคําศัพทมากก็จะมีแนวโนมที่จะเขาใจขอความที่ไดอานและไดยินมากกวานักเรียนที่รู

ความหมายของคําศัพทนอย นักเรียนจะตองเรียนรูวิธีการใชคําศัพทในประโยคดวย ไมใชรูความหมาย

อยางเดียว โดยปกติแลวการสอนคําศัพทมี 2 ลักษณะ (กุสุมา ลานุย, 2538) คือ 

 1. การสอนคําศัพทเมื่อมีคําศัพทใหมในเน้ือหาที่อาน โดยปกติเมื่อครูสอนทักษะการอาน

เพื่อความเขาใจ ในบางครั้งจะมีคําศัพทยากปรากฏอยูในขอความที่อาน ครูจึงจําเปนตองสอนคําศัพท

น้ีกอนเพราะคําศัพทที่ยากจะเปนตัวสกัดกั้นความเขาใจของนักเรียน กรีนวูด (Greenwood, 1981 

:995-107) ไดกลาวถึงวิธีการสอนคําศัพทใหมที่ปรากฏอยูในขอความที่ใหนักเรียนอาน สามารถสรุป

ไดดังน้ีคือ ควรเปนการสอนในชวงสั้นๆ ในตอนตนของบทเรียนเทาน้ัน เลือกสอนเฉพาะคําที่ยากจริงๆ 

ซึ่งจะมีผลตอการอานและการฟงของนักเรียน 

 2. การสอนคําศัพทใหมที่นาสนใจเพื่อขยายวงคําศัพทใหกับนักเรียน การสอนคําศัพท

ลักษณะน้ีเปนการเรียนรูความหมายของคําศัพทโดยตรงไมไดผานการใชทักษะอื่นๆ โดยครูจะใชเวลา

ในการสอน คําศัพททั้งช่ัวโมง ดังน้ันครูควรมีวิธีการและข้ันตอนในการสอนคําศัพทที่นาสนใจ  

 จากผลการศึกษาสภาพปญหาและแนวทางการแกปญหาการจัดการเรียนการสอนกลุม

สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (การศึกษากระทรวงศึกษาธิการ, สํานักงานเลขาธิการสภา, 2552) 

พบสภาพและปญหาดานการจัดการเรียนการสอนคือ ครูจัดทําแผนการจัดการเรียนรู แตไมไดนํา

แผนการสอนมาใชสอน ครูบางสวนยังสอนแบบเดิมไมปรับวิธีในการจัดการเรียนการสอน ครูรุนเกา

จํานวนหน่ึงไมนิยมใชสื่อในการเรียนการสอน สาเหตุสวนหน่ึงมาจากการไมชํานาญในเทคโนโลยี 

สถานศึกษาขนาดเล็กไมมีความพรอมดานสื่อการเรียนการสอน ขาดแคลนเทคโนโลยีที่ทันสมัย ขาด
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ระบบการจัดการ รวมถึงงบประมาณ รวมไปถึงสื่อและเทคโนโลยีที่ใชในการเรียนการสอนไมเหมาะสม

กับผูเรียน และครูขาดทักษะในการผลิตสื่อการเรียนการสอน 

 เมื่อผูเรียนประสบกับสาเหตุดังกลาวขางตน จึงทําใหผูเรียนไมสนใจ ไมเขาใจขณะเรียน 

จนทําใหอานบทความหรือเรื่องสั้นไมเขาใจเน่ืองจากไมรู คําศัพท สนทนาฟงพูดกับผูอื่นเปน

ภาษาอังกฤษไมไดเน่ืองจากไมไดใชในชีวิตประจําวัน เมื่อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิในโรงเรียนคะแนนของ

นักเรียนสวนใหญจึงตํ่ากวาคะแนนเฉลี่ย รวมถึง การที่คาเฉลี่ยของคะแนนมีแนวโนมตํ่าลงเรื่อยๆ มี

สาเหตุสวนหน่ึงมาจากการที่นักเรียนไมรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 แนวทางการแกปญหาดานสื่อการเรียนการสอน ไดแก การสรางสื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัย 

เชนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มีสวนชวยในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ สถานศึกษาที่

สามารถใชอินเตอรเน็ทได ควรนํามาใชในการสืบคนขอมูลและผลติสือ่การเรยีนการสอนที่ทันสมัยและ

มีความนาสนใจ (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ, 2552) ปจจุบันน้ีเทคโนโลยี

นับวามีบทบาทสําคัญในหลายๆดาน รวมถึงทางดานการศึกษา ระบบการศึกษาควรจะทําหนาที่อะไร

บางอยางเพื่อเตรียมคนเตรียมเยาวชนเขาสูสังคมโลกที่กําลังเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว การศึกษายุค

ใหมเริ่มหันกลับมาทบทวนตัวเองและบทบาทของตัวเอง คือการเปลี่ยนแปลง 3 สิ่งสําคัญ ไดแก 

เน้ือหา สื่อ และวิธีการจัดการเรียนรู (พรพิไล เลิศวิชา, 2544) มีการนําเทคโนโลยีมาพัฒนาสื่อทาง

การศึกษา และการใชคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction)  

 นักการศึกษาและบริษัทผูผลิตโปรแกรมคอมพิวเตอรไดนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและ

มัลติมีเดียมาใชประยุกตในการฝกและการสอน ใหผู เรียนจดจําความรูโดยอาศัยศักยภาพของ

เทคโนโลยีน้ี กลาววา ผูเรียนจะรูสึกสนุกสนานและเพลดิเพลินไปพรอมกับการเรียน (พรพิไล เลิศวิชา, 

2544) การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาพัฒนาความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษน้ันมี

ผูวิจัยทั้งจากตางประเทศและภายในประเทศไทยหลายทานไดทําการศึกษาและหลายทานพบวา

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทน้ันชวยทําใหการเรียนรูคําศัพทของนักเรียนดีข้ึน เชน ณัฏฐพล คุปตธน

โรจน (2554) ทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ เพื่อเปรียบเทียบความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษและการใชกลวิธีการเดา

ความหมายคําศัพทจากบริบทกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ ผลการวิจัยพบวาความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษและการใชกลวิธีการเดา

ความหมายคําศัพทจากบริบทของกลุมตัวอยางสูงข้ึนหลังจากที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
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สอน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 และนักเรียนยังมีความคิดเห็นที่ดีมากตอบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่ผูวิจัยสรางข้ึน  

 ทวีศักด์ิ เปรมโพธ์ิ (2550) ทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนเพื่อเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการวิเคราะหคากอนหลังและความคงทนในการจําหลังการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนกระทุมแบน “วิเศษสมุทคุณ” ผลการวิจัยพบวา

ความรูศัพทภายหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 รวมถึงนักเรียนมีความคิดเห็นที่ดีมากตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน สิตา สิทธิรณฤทธ์ิ (2551) ทําการพัฒนาสื่อเสริมทักษะการเรียนรูคําศัพท

ภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวันดวยการตูนแอนิเมช่ัน สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศิลปากร ผลการวิจัยพบวาสื่อเสริมทักษะการเรียนรู คําศัพทภาษาอังกฤษใน

ชีวิตประจําวันที่พัฒนาดวยการตูนแอนิเมช่ัน ที่มีลักษณะเปนตอนจํานวน 3 ตอน ทําใหผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวันของนักเรียนกอนและหลังเรียนแตกตางอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 อีกทั้งความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีตอสื่อเสริม

ทักษะการเรียนรูยังอยูในระดับดีมากอีกดวย 

 นักวิจัยตางชาติหลายทานก็ไดนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชกับการเรียนรูคําศัพท เชน 

การใชซอฟตแวรสอนคําศัพทมีประสิทธิภาพมากกวาการสอนดวยวิธีด้ังเดิมโดยทําการทดลองกับ

ผูเรียนภาษาอังกฤษในฐานะภาษาตางประเทศชาวอิหรานพบวาผูที่ใชวิธีการสอนดวย CALL มีผล

คะแนนในการทดสอบหลังเรียนเพิ่มข้ึนอยางมีนัยสําคัญ (Tamjid and Moghadam, 2012) 

เชนเดียวกับ เปรียบเทียบการสอนคําศัพทดวยคอมพวิเตอร (CAVI) กับวิธีการสอนดวยครู กับนักเรียน

ที่เรียนภาษาอังกฤษในฐานะภาษาตางประเทศชาวอิหราน พบวาการเรียนรูคําศัพทของนักเรียนดวย 

CAVI มีประสิทธิภาพดีกวาการสอนดวยครู พบวานักเรียนที่ใชซอฟตแวรมีความเพลิดเพลินและได

เรียนรูจากการเลนเกมในขณะเรียนรูคําศัพทจาก CAVI (Khodareza and Tabar, 2012) ทั้งน้ี มี

ทําการศึกษากับการสอนนักเรียนช้ันประถมศึกษาและช้ันกอนประถมศึกษาดวยวิธีการสอน CALL 

โดยกลุมที่มีการฝกหัดดวยคอมพิวเตอรที่บาน ใชเวลานอยกวาในการนึกถึงคําศัพทและตอบคําถาม 

โดยความสามารถในการรับรูคําศัพทไดมากกวา รวมถึงการใชคําศัพทไดถูกตอง คลองแคลวมากกวา

กลุมที่ไมมีการฝกหัดดวยคอมพิวเตอร (Jacob, 2009) CALL ชวยใหนักเรียนเรียนและจดจําคําศัพท 
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รวมถึงใชคําศัพทไดมากกวาวิธีการสอนแบบด้ังเดิม ขอดีของการใช CALL คือปองกันไมใหนักเรียนมี

พฤติกรรมการเรียนรูแบบระยะสั้นแบบด้ังเดิมอีกดวย (Miles and Kwon, 2008) 

 จากงานวิจัยเรื่องการสอนคําศัพทดวยคอมพิวเตอรชวยสอน การนําคอมพิวเตอรชวย

สอนเขามาใชในการสอนคําศัพท นอกจากจะจูงใจผูเรียนไดมากกวาการสอนคําศัพทในช้ันเรียนปกติ

แลว นักเรียนยังเกิดทัศนคติที่ดีในการเรียนรูผานเทคโนโลยีอีกดวย ดังตัวอยางงานวิจัยการสอน

คําศัพทโดยใชโปรแกรม Jing ซึ่งเปนโปรแกรมเรียนรูคําศัพทโดยการใชรูปภาพ พบวานักเรียนมี

ทัศนคติทางบวกกับการใชโปรแกรม และมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนเพิ่มข้ึนอยางมีนัยสําคัญ 

นอกจากการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชสอนคําศัพทแลวโครงสรางของโปรแกรมควรมีลักษณะ

ดึงดูดนักเรียน และกระตุนใหนักเรียนเกิดการเรียนรู (Bekleyen and Yilmaz, 2011) ซึ่งสอดคลอง

กับผลการทดลองพบวามัลติมีเดียมีบทบาทสําคัญในการเรียนรูคําศัพทและการอาน ผูสอนจึงควร

พิจารณาประโยชนของการใชเทคโนโลยีในหองเรียนดึงดูดความสนใจนักเรียนควรเปนแบบมีปฏิกิริยา

โตตอบ และมีแบบฝกหัดหลายๆแบบ (Constantinescu, 2007) เฉกเชนเดียวกับการทดลองกับ

นักเรียนชาวจีนโดยใชมัลติมีเดียในการสนับสนุนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษผูเรียน พบวานักเรียน

มีทัศนคติที่ดีตอการใชซอฟตแวรในช้ันเรียนเชนเดียวกับ (Shao, 2012) นักเรียนกลุมที่เรียนรูคําศัพท

โดยใชโปรแกรมในโทรศัพทนอกโรงเรียน มีคะแนนทดสอบหลังจากใชโปรแกรมสูงกวานักเรียนที่ใช 

flashcard และมีทัศนคติที่ดีตอการใชเทคโนโลยีในการเรียนรูคําศัพท (Basoglu and Akdemir, 

2012) นักเรียนที่ใช CALL (web quest) ในการเรียนภาษาอังกฤษ สามารถทําภาระงาน โดยผลิต

ช้ินงาน การนําเสนอและมีกระบวนการพัฒนาคําศัพทที่เห็นไดชัด นักเรียนยังมีความสนใจ รวมถึงมี

แรงจูงใจเพิ่มข้ึนในการสรางประโยคหรือใชคําศัพทของตัวเองในการแสดงความคิดเห็นในช้ันเรียน 

(Wijayanto, 2010) และ โปรแกรมการสอน Catch ’n’ Practise พัฒนาการเรียนรูภาษาอังกฤษ 

และพบวานักเรียนแสดงความคิดเห็นทางบวกตอตัวโปรแกรม และชอบการเรียนรูโดยมีเทคโนโลยี

เปนตัวชวย (Nijakowskiej, 2007) 

 จากงานวิจัยหลายช้ินขางตนปฏิเสธไมไดวาคอมพิวเตอรน้ันมีบทบาทสําคัญในหลายๆ

ดาน ทั้งเพื่อการสื่อสาร การทําธุรกรรมการคา การผลิตผลงานดิจิตอล รวมถึงสือ่การเรยีนรู สําหรับใน

รายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน และภาษาอังกฤษอาน เขียน ในระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปที่ 3 โรงเรียน

ชลบุรี “สุขบท”น้ัน ใชแบบเรียน Mega Goal ในการเรียนการสอน โดยครูผูสอนจะทําการสอน

รายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน จํานวน 3 คาบ และภาษาอังกฤษอาน เขียน จํานวน 2 คาบ ตาม



6 

 

โครงสรางภาษา ตัวช้ีวัด และมาตรฐานการเรียนรูของกลุมสาระภาษาตางประเทศที่ไดกําหนดไว

ในชวงของการเตรียมการสอน ทําการสอนในช้ันเรียนปกติ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ถูกจัดระดับ

ผลการเรียนออกเปน 2 ช้ันมัธยมศึกษาช้ันปที่ 3/1 คือหองเรียนที่เนนความสามารถดานวิทยาศาสตร 

(Gifted Program) และช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3/2 – 3/12 คือช้ันเรียนปกติ นักเรียนมีความสามารถใน

ระดับกลาง ผูวิจัยจึงนําแนวการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนภาษา (CALL) สรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทจากโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป โปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป

ดังกลาวมีรูปแบบที่เหมาะกับการนํามาใชเปนสื่อการเรียนการสอน หากไดรับการออกแบบอยาง

เหมาะสม จะเปนการดึงดูดใจใหนักเรียนในการเรียนรูคําศัพท เพื่อที่จะนําคําศัพทเหลาน้ันมาใชใน

การอานในระดับการอานเพื่อความเขาใจ รวมถึงสามารถตีความผูเขียนไดอยางถูกตอง มากกวาการใช

แบบฝกหัดที่อยูในหนังสือแบบเรียนเพียงอยางเดียว ประกอบกับโรงเรียนของผูวิจัยน้ันยังไมมีการใช

คอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาภาษาอังกฤษ จึงเกิดความสนใจที่จะพฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน

คําศัพทภาษาอังกฤษ โดยมีขอบเขตของคําศัพทตามระดับของผูเรียนในชวงช้ันที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 

1-3) นํามาใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” โดยผูสอนเลือกกลวิธีการสอน

คําศัพทจากการคาดเดาความหมายจากบริบท เพื่อใหผูเรียนคาดเดาคําศัพทจากระดับคําศัพท ระดับ

กลุมคํา ระดับประโยค ไปจนถึงในบทความโดยใหผูเรียนเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทํา

การฝกฝนตามข้ันตอน โดยมีวัตถุประสงคเพื่อกระตุนใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนรู

ภาษาอังกฤษมากกวาการใชแบบฝกหัดในหนังสือแบบเรียนเพียงอยางเดียว รวมถึงตองการพัฒนาการ

เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน เพื่อใหนักเรียนสามารถนําทักษะที่ไดไปใชในการดําเนินชีวิต

และการเรียนรูในระดับข้ันตอไป  

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคดังน้ี 

 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท”  

 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

คําศัพทภาษาอังกฤษ 
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 3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” 

 

ปญหาการวิจัย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสาํหรบันักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 

3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 75/75 หรือไม 

 2. ความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” สูงข้ึนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่

ผูวิจัยสรางข้ึนหรือไม 

 3. ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ

เปนอยางไร 

 

สมมติฐานการวิจัย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสาํหรบันักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 

3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 75/75  

 2. ความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” หลังเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสูงข้ึนอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

 3. นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษที่ผูวิจัยสรางข้ึน 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ผูวิจัยกําหนดขอบเขตการวิจัยดังน้ี 

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  1.1 ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” จํานวน 

12 หอง มนัีกเรียนจํานวน 528 คน 
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  1.2 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2558 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” ไดมาจากการเลือกหองเรียนแบบเจาะจง (purposive sampling) 

จํานวน 1 หองเรียน ไดหองมัธยมศึกษาปที่ 3/2 จํานวน 40 คน เปนนักเรียนที่มีผลการเรียนใน

ระดับกลาง นักเรียนทุกคนกําลังเรียนวิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน 4 โดยหนังสือและเอกสารประกอบ

ของรายวิชา อิงตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ึนพื้นฐานพุทธศักราช 2551  

 2. ตัวแปรท่ีศึกษา 

  2.1 ตัวแปรตน คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” 

  2.2 ตัวแปรตาม คือ 

       2.2.1 ความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป

ที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท”  

       2.2.2 ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” 

ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่พัฒนาข้ึน 

 3. ระยะเวลาในการทดลอง  

 ระยะเวลาในการทดลองดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2558 ชวงเดือน

มกราคม พ.ศ. 2559 – มีนาคม พ.ศ. 2559 โดยทําการทดลองสัปดาหละ 5 คาบ คาบละ 50 นาท ี

เปนระยะเวลา 4 สัปดาห รวม 20 คาบ โดยทําการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควบคูไป

กับการเรียนเน้ือหาในแบบเรียนตามหลักสูตรของทางโรงเรียนกําหนดไวคือ วิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน 

จํานวน 3 คาบ และวิชาภาษาอังกฤษอานเขียน จํานวน 2 คาบ กําหนดการเรียนดวยคอมพิวเตอร

ชวยสอนน้ันจะอิงตามโครงสรางเน้ือหาของหนังสือแบบเรียน และทําการสอนคําศัพทตามแนวเรื่อง

น้ัน ควบคูไปตามหลักสูตรปกติของหนังสือแบบเรียน 

 4. โปรแกรมท่ีใชในการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท  

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนศัพท ผูวิจัยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป Hot 

Potatoes (University of Victoria, Humanities Computing and Media Centre, Australia)  

โดยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสที่สรางดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปประกอบไปดวยประเภท

แบบฝกหัด (Practice) โดยในข้ันตอนการสอนศัพทน้ันจะนําวิธีการสอนหลายๆรูปแบบมาใช เชน 
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การใชภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง ตัวอักษร และเสียง สําหรับแบบฝกหัดจะประกอบไปดวยแบบฝกหัด 

การเติมคําศัพทที่เหมาะสมในประโยค (Gap filling) และแบบเลือกตอบ (Multiple choice)  

 5. ขอตกลงเบ้ืองตน 

  5.1 เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนศัพทครั้งน้ีกําหนดไวตาม

เกณฑของ การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคือ 75/75 โดย 75 ตัวแรก คือรอยละของคะแนนเฉลี่ยที่

ไดจากการทําแบบทดสอบประจําบททุกบทของนักเรียนรวมกัน 75 ตัวหลังคือรอยละของคะแนน

เฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนทุกคน

รวมกันหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่ผูวิจัยสรางข้ึน (ชัยยงค 

พรหมวงศ, 2520: 135-139) ซึ่งคาความคลาดเคลื่อนในการยอมรับหรือไมยอมรับประสิทธิภาพของ

บทเรียนคือรอยละ 2.5-5.0 ดังน้ี 

       5.1.1 เมื่อประสิทธิภาพของบทเรียนสูงกวาเกณฑที่ต้ังไวรอยละ 2.5 ข้ึนไป ถือ

วาบทเรียนน้ันอยูในระดับ “สูงกวาเกณฑ” 

       5.1.2 เมื่อประสิทธิภาพของบทเรียนสูงกวาหรือเทากับเกณฑแตไมเกินรอยละ 

2.5 ข้ึนไป ถือวาบทเรียนอยูในระดับ “เทาเกณฑ” 

       5.1.3 เมื่อประสิทธิภาพของบทเรียนตํ่ากวาเกณฑที่ต้ังไว แตไมตํ่ากวารอยละ 

2.5 ถือวาบทเรียนอยูในระดับ “ตํ่ากวาเกณฑ” แตถือวายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได 

  5.2  คําศัพทที่นํามาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และแบบทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียนไดมาโดยการรวบรวมคําศัพทจากหนังสือระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 รวม 

3,193 คํา (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ, 2555) จากน้ันใหผูเช่ียวชาญทางดานภาษา และ

ครูผูสอนภาษาอังกฤษที่มีประสบการณสอนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ทําการคัดเลือกคําออกมา

จํานวน 500 คํา ใหนักเรียนทําแบบทดสอบคําศัพท และคัดเลือกคําที่นักเรียนไมทราบความหมาย

ต้ังแตรอยละ 70 ข้ึนไป จัดแบงกลุมคําตามแนวสภายุโรปได 14 เรื่อง ดังน้ี 1) การระบุตนเอง 2) บาน

และสิ่งแวดลอม 3) ชีวิตประจําวัน 4) เวลาวางและความบันเทิง 5) การเดินทาง 6) ความสัมพันธกับ

บุคคลอื่น 7) สุขภาพ และการดูแลรางกาย 8) การศึกษา 9) การจับจายใชสอย 10) อาหารและ

เครื่องด่ืม 11) การบริการ 12) สถานที่ 13) ภาษา 14) สภาพอากาศ (Council of Europe 2006: 

51-52, 150, 1998: 59-81)   
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  5.3  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการสอบกอนเรียนเปนการแสดงความสามารถดาน

คําศัพทของนักเรียนกอนการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่ผูวิจัยสรางข้ึน 

  5.4  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทดสอบหลังเรียนเปนการแสดงความสามารถดาน

คําศัพทของนักเรียนหลังการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทที่ผูวิจัยสรางข้ึน 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ หมายถึง บทเรียนอิเล็กทรอนิกส

ที่สรางดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ประเภทแบบฝกหัด (Practice) โดยในข้ันตอนการสอนศัพทน้ันจะนํา

วิธีการสอนหลายๆรูปแบบมาใช เชน การใชภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง ตัวอักษร และเสียง สําหรับ

แบบฝกหัดจะประกอบไปดวยแบบฝกหัด การเติมคําศัพทที่เหมาะสมในประโยค (Gap filling) และ

แบบปรนัย (Multiple choice) โดยนําเสนอคําศัพทที่มาจากการรวบรวมคําศัพทจากหนังสือ

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 3,193 คํา (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ 2555) จากน้ัน

ใหผูเช่ียวชาญทางดานภาษา และครูผูสอนภาษาอังกฤษที่มีประสบการณสอนในระดับช้ันมัธยมศึกษา

ปที่ 3 ทําการคัดเลือกคําออกมาจํานวน 500 คํา จัดแบงกลุมคําตามแนวเรื่องสภายุโรปได 14 เรื่อง 

ดังน้ี  1) การระบุตนเอง 2) บานและสิ่งแวดลอม 3) ชีวิตประจําวัน 4) เวลาวางและความบันเทิง 5) 

การเดินทาง 6) ความสัมพันธกับบุคคลอื่น 7) สุขภาพ และการดูแลรางกาย 8) การศึกษา 9) การ

จับจายใชสอย 10) อาหารและเครื่องด่ืม 11) การบริการ 12) สถานที่ 13) ภาษา 14) สภาพอากาศ 

ใหนักเรียนทําแบบทดสอบคําศัพท และคัดเลือกคําที่นักเรียนไมทราบความหมายต้ังแตรอยละ 70 ข้ึน

ไป มาจัดทําแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยประกอบดวยตัวอักษร และภาพน่ิง ในโปรแกรม  

 2. แบบทดสอบความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษ หมายถึง แบบทดสอบปรนัย 

4 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ ใชทดสอบเวลา 90 นาที โดยคําศัพทที่ใชในการทดสอบมาจากเน้ือหา

คําศัพทในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผู วิจัยสรางข้ึน โดยแบบทดสอบจะผานการตรวจ

ประสิทธิภาพจากผูเช่ียวชาญทางดานความเที่ยงตรงของเน้ือหา 

  3. ความสามารถทางดานคําศัพท หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบคําศัพท

แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ คําศัพทที่นํามาใชสอบเปนคําศัพทที่ไดเรียนมาในบทเรียน 10 

บท ซี่งเปนวงคําศัพทตามแนวเรื่องสภายุโรป 14 หัวเรื่อง 
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  4. ความคิดเห็นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ หมายถึง 

คะแนนที่ไดจากการตอบแบบสอบถามแบบประเมินคา จํานวน 17 ขอ วัดความคิดเห็น 4 ดาน ไดแก 

ดานการออกแบบบทเรียน ดานเน้ือหาและการนําเสนอ ดานประโยชนการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน และขอเสนอแนะเพิ่มเติมที่เปนปลายปด  

  5. นักเรียน หมายถึง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนวิชาภาษาอังกฤษ อ23102 ใน

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2558 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” จังหวัดชลบุรี 

 

กรอบแนวคิดงานวิจัย 

 

        ตัวแปรตน    ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดงานวิจัย 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

จากแนวคิดการสอนคําศัพทโดยใชการเดาศัพทจาก

บริบทของ Sa-ngiam and Bamrung (2000: 16-

17) และ ศุภวัตน (2555) มีขั้นการสอน ดังน้ี 

1. Motivation 

2. Presentation 

3. Practice 

4. Production 

5. Evaluation 

1. ความสามารถทางดานคําศัพท

ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษา  ปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี  

“สุขบท” 

2. ความคิดเห็นของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี 

“สุขบท” ที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึ้น 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเก่ียวของ 

 

 ในการศึกษาวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวย

สอนภาษา คําศัพท และการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ตามลําดับดังน้ี 

คําศัพทและการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 1. ความหมายของคําศัพท 

 2. ประเภทของคําศัพท 

 3. สาระและมาตรฐานการเรียนรูภาษาอังกฤษ 

 4. แนวเรื่องการเรียนรูภาษาอังกฤษในภาษาตางประเทศจากสภายุโรป 

 5. จุดมุงหมายของการสอนคําศัพท 

 6. หลักการเรียนและการสอนคําศัพท 

 7. กลยุทธการสอนคําศัพท 

 8. การสอนคําศัพทภาษาอังกฤษในเวียดนามและมาเลเซีย  

 9. การทดสอบคําศัพท 

คอมพิวเตอรชวยสอนและคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนภาษา 

 1. ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2. ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 3. ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 4. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 5. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 6. หลักในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 7. ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาอังกฤษที่ดี 

 8. การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 9. โปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 10. มัลติมีเดียในการสอนภาษาอังกฤษ 

12  
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 11. โปรแกรม Hot Potatoes 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 1. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนคําศัพท 

  1.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของในประเทศ 

1.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของในตางประเทศ 

 2. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 2.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของในประเทศ 

 2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของในตางประเทศ 

 

คําศัพทและการสอนคาํศัพทภาษาอังกฤษ 

 

1. ความหมายของคําศัพท 

 ถาหากไวยากรณทางภาษาน้ันเปรียบไดกับโครงรางของภาษา คําศัพทก็คงเปรียบไดกับ

อวัยวะและรางกาย และ Harmer ยังกลาววา ในอดีตน้ันคําศัพทถูกประเมินคาตํ่า และถูกรับรูวาเปน

เพียงสื่อกลางที่จําเปนสําหรับการสอนไวยากรณภาษาอังกฤษ แตในปจจุบันคําศัพทไดถูกยอมรับ

ความสําคัญจากนักวิชาการหลายคน (Harmer, 1991, quoted in Pavlu, 2009) ไมวาบุคคลหน่ึงที่

จะมีความสามารถทางไวยากรณภาษาอังกฤษเทาใด หากขาดความรูทางคําศัพท น่ันแสดงใหเห็นวา

ไวยากรณทางภาษาอังกฤษน้ันไมมีประโยชน เพราะคําศัพทคือพื้นฐานของการพูด ดังตัวอยางที่วา 

เพื่อนคนหน่ึงพูดวา “Yesterday Go Disco And Friends Dancing” น้ันสามารถสงสารของเคาโดย

ไมตองคํานึงถึงไวยากรณทางภาษา ความหมายก็ถูกสื่อสารโดยตัวของคําศัพทเอง (Scrivener, 1994, 

quoted in Pavlu, 2009) อยางไรก็ตามการรูคําศัพทก็ทําใหวงคําศัพทของเรากวางข้ึน  

 คําศัพทสามารถตีความไดวา คือ คําของภาษาที่ประกอบไปดวยคําเด่ียว วลี หรือสวน

ของคําหลายๆ คําที่สามารถสื่อความหมายได (TESOL Organization, n.d.) อยางที่ขางตนกลาวไว 

การเรียนรูคําศัพทน้ันมีขอบเขตที่กวางในดานความลึกของคําศัพทและวลีตางๆ สื่อการสอนจะ

สามารถชวยใหผูเรียนไดรูในมุมมองที่กวางข้ึน (Pavlu, 2009) 

 ศิธร แสงธนู และ คิด พงศทัต (2516) ไดแบงองคประกอบที่สําคัญเกี่ยวของกับคําศัพท

หน่ึงๆ ดังน้ี องคประกอบแรกคือ รูปราง (Form) ไดแกรูปรางหรือการสะกดตัวของคําน้ันๆ ถาจะ
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กลาวตามหลักภาษาศาสตรอยางเครงครัดแลวคําๆ เดียวกัน ความหมายเดียวกัน อาจมีรูปรางตางกัน

ก็ได เชน is, ‘s (ในดานการออกเสียงอาจะเปน : /iz, ez, s, z) หรือ will not กับ won’t ในทาง

ตรงกันขาม man-men, walk-walked ก็มีความหมายแตกตางกัน เพราะรูปรางตางกัน เปนตน 

องคประกอบที่สอง ความหมาย (Meaning) ไดแกความหมายของคําน้ันๆ หากจะกลาวโดยละเอียด

แลว คําศัพทหน่ึงๆ จะมี “ความหมายที่แฝงอยู” ถึง 4 นัยดวยกัน ดังน้ี ความหมายตามพจนานุกรม 

ความหมายทางไวยากรณ ความหมายที่เกิดข้ึนหรือเปลี่ยนแปลงไปจากการเรียงลําดับ และ

ความหมายของคําที่เปลี่ยนไปตามเสียง 

 ความหมายตามพจนานุกรม (Lexical Meaning) สําหรับภาษาอังกฤษ (เชนเดียวกับ

ภาษาอื่นๆ) คําหน่ึงๆ มีความหมายหลายอยาง บางคําอาจใชในความหมายแตกตางกันนับรอย ทําให

บางคนเขาใจวาความหมายที่ตางออกไป หรือความหมายที่ตนไมคอยรูจักน้ัน เปน “สํานวน” ของ

ภาษา 

 ความหมายทางไวยากรณ (Morphological meaning) ศัพทประเภทน้ีเมื่ออยูตามลําพัง

โดดๆ จะเดาความหมายไดยาก เชน s เมื่อไปตอทายคํานามบางจําพวก เชน hats, pens จะแสดง

ความหมายเปนพหูพจน ของนามน้ันๆ คือ ชวยบอกวามีจํานวน “มากกวาหน่ึง” หรือถา s ไปตอทาย

คํากริยา เชน walks ในประโยค She walks home. จะชวยใหความหมายการกระทําน้ันไดกระทํา

เปนปกติวิสัย หรือทําอยูเปนประจํา เปนตน 

 ความหมายที่เกิดข้ึนหรือเปลี่ยนแปลงไปจากการเรียงลําดับ (Syntactic meaning) 

ความหมายที่เกิดข้ึนหรือเปลี่ยนแปลงไปจากการเรียงลําดับ เชน boathouse แตกตางจาก house 

boat หรือ Is he going home? แตกตางจาก She is going home. เปนตน และความหมายของคํา

ที่เปลี่ยนไปตามเสียง (Intonational meaning) คือ ความหมายของคําที่เปลี่ยนไปตามเสียงข้ึนลงที่ผู

พูดเปลงออกมา ไมวาจะเปนเสียงที่มีพยางคเดียว หรือมากกวา 

 องคประกอบที่สามคือ ขอบเขตของการใชคํา (Distribution) ซึ่งมีขอจํากัดแตกตางกัน

ไปแลวแตไวยากรณของภาษาน้ันๆ สําหรับภาษาอังกฤษอาจจําแนกออกไดเปน ขอบเขตทางดาน

ไวยากรณ เชนในภาษาอังกฤษ การเรียงลําดับคํา (word order) เปนสิ่งที่สําคัญที่สุด ฉะน้ัน ตําแหนง

ของคําในประโยคที่ตางกันไปทําใหคําน้ันมีความหมายแตกตางออกไป ดังตัวอยางในประโยคตอไปน้ี 

 This man is brave.    (คํานาม) 
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 They man the ship.   (คํากริยา) 

 We need more man-power.  (คําคุณศัพท) 

 ขอบเขตทางภาษาพูด และภาษาเขียน คําบางคําใชในภาษาพูดเทาน้ัน ไมใชในภาษา

เขียนเลย ทํานองเดียวกัน คําบางคําใชในภาษาเขียนโดยเฉพาะหากนําไปพูดจะแปรงหู ผูฟงทราบได

ทันทีวา ผูพูดไมใชเจาของภาษาหรือไมคุนเคยกับการใชภาษาอังกฤษ นอกจากน้ียังมีคําอีกจําพวกหน่ึง

ที่ใชเฉพาะในคําประพันธเทาน้ัน และอื่นๆ นอกจากขอบเขตของคําแตกตางกันไป ดังกลาวขางตน

แลว ยังมีการใชคําที่แตกตางกันแลวแตทองถ่ิน เชน การใชคําที่แตกตางกันระหวาง British English 

กับ American English แมแตภายในประเทศเดียวกันก็ยังมีภาษาทองถ่ิน (Dialects) ที่แตกตางกัน

ออกไป ย่ิงกวาน้ันในทองถ่ินเดียวกัน ยังใชคําหรือภาษาที่แตกตางกัน แลวแตระดับช้ันของบุคคลก็ยัง

ปรากฏอยูเปนของธรรมดา 

 

2.  ประเภทของคําศัพท  

 โดยทั่วไปคําศัพทในภาษาอังกฤษจะแบงออกเปน 2 ประเภท ตามลักษณะการใชตาม

ลักษณะของการใชเปนดังน้ี (ศักด์ิพิมล วรรณวิสาข, 2556) คือ คําศัพทที่ผูเรียนในระดับน้ันๆ ไดพบ

เห็นบอยๆ ทั้งในการฟง พูด อาน และเขียน (Active Vocabulary) นอกจากครูจะสอนใหรูจัก

ความหมายแลว จะตองสอนใหนักเรียนสามารถใชคําประโยค ไดทั้งในการพูดและการเขียน ซึ่งถือวา

เปนทักษะข้ันการนําไปใช และคําศัพทที่ผู เรียนในระดับช้ันน้ันๆ ไมคอยพบเห็น (Passive 

Vocabulary) นานๆ จะปรากฏครั้งหน่ึงในการฟงและการอาน การสอนคําศัพทที่ผูเรียนไมคอยพบ

เห็นบอย ครูเพียงสอนแตใหรูความหมายที่ใชในประโยคก็เพียงพอ เนนใหนักเรียนทั้งฟงและอานได

เขาใจ โดยไมเนนใหนักเรียนเอาคําศัพทน้ันมาใชในการพูดและเขียน บํารุง โตรัตน (2535:10), ศรีวัย 

สุวรรณกิตติ (2522:15) และ อัญชลี แจมเจริญ (2526:7) 

 นอกจากน้ียังไดมีการแบงประเภทของคําศัพทตามโอกาสที่จะไดใชหรือไดพบใน แตละ

ทักษะทางภาษา สามารถแบงออกไดเปน 4 ประเภท (นันทิยา แสงสิน, 2527:92) ดังน้ี ประเภทแรก

คําศัพทเพื่อการฟง เปนคําศัพทที่ใชมากในเด็กเล็ก เพราะไมเคยเรียนรูภาษามากอน เปนคําศัพทที่

คอนขางงาย และการเรียนรูเกิดจากการฟงกอน ประเภทสองคําศัพทเพื่อการพูด เปนคําศัพทที่ใชใน

ภาษาพูด ซึ่งตองสัมพันธกับการฟง คําศัพทที่ใชในการพูดน้ันตองสามารถใชสื่อความหมายได โดย
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คําศัพทเพื่อการพูดจําแนกออกไดเปน 3 ชนิด ไดแก คําศัพทที่ใชภายในบานหรือระหวางเพื่อนฝูง 

ประเภทสามคําศัพทที่ใชในการเรียนหรือการทํางาน และคําศัพทที่ใชในการติดตอราชการ หรือใชใน

ชีวิตประจําวัน คําศัพทเพื่อการอาน เปนคําศัพทที่ใชในการอานและเปนปญหามากสําหรับเด็กที่เรียน

ภาษา คือ ตองรูความหมายเพื่อที่จะนําไปตีความเน้ือหา และขอความที่อานได ประเภทสี่คําศัพทเพื่อ

การเขียน เปนคําศัพทที่ใชในการเขียน ซึ่งถือวาเปนทักษะที่สูงและยาก เปนคําศัพทที่ผูเรียนจะตอง

ไดรับการสอนที่ถูกตองและเปนทางการ 

 คําศัพทยังสามารถแบงไดเปน 4 ประเภท (Kitao, Kathleen and Kenji, n.d.) ประเภท

แรก Active speaking vocabulary คือ คําศัพทที่ผูพูดสามารถใชในการพูด ประเภทที่สอง Passive 

listening vocabulary คือคําศัพทที่ผูฟงจดจํา รับรูขณะฟง ประเภทที่สาม Passive reading 

vocabulary คือคําที่ผูอานจดจําได แตไมจําเปนวาจะตองสามารถนําคําศัพทน้ันๆ ไปใชในการพูดได 

และ ประเภทที่สี่ Active writing vocabulary คือคําศัพทที่ผูเขียนสามารถนําไปใชไดในการเขียน  

 ศิธร แสงธนู และ คิด พงศธัต (2516) แบงประเภทของคําศัพทออกเปน 2 ประเภท คือ 

 2.1  คําประเภทที่เราอาจบอกความหมายได (Content words) คือคําประเภทที่เรา

อาจบอกความหมายได โดยไมตองข้ึนอยูกับโครงสราง อาจจะพูดไดวา เปนคําที่มีความหมายตาม

พจนานุกรม เชน daughter, box, pen ฯลฯ อยางไรก็ตาม คําประเภทน้ีอาจเปลี่ยนความหมายไปได 

เมื่ออยูในตําแหนงที่ตางกันในประโยค เชน He drinks water. คํา water ทําหนาที่เปนนาม “นํ้า” 

แตในประโยค He waters the plants. คํา water ทําหนาที่เปนกริยา คือ “รดนํ้า” ความหมายที่

เปลี่ยนไปแลว แตตําแหนงในประโยคน้ีเปนความหมายตามโครงสราง Content words ใน

ภาษาอังกฤษไดแก คํานาม (Nouns) คํากริยา (Verbs ยกเวนคําที่เปน auxiliary verbs) คําคุณศัพท 

(Adjectives) คํากริยาวิเศษณ (Adverbs) 

 2.2 คําการยะ (Function words) คือคําที่ไมมีความหมายแนนอนในตัวเอง สวนมากจะ

เปลี่ยนความหมายไปตามโครงสราง คําประเภทน้ีมีที่ใชมากกวาคําประเภท Content words คือ 1 

ใน 100 คําที่คัดเลือกวามีประโยชน จะมีอยูประมาณ 95 คํา ที่เปน Function words คําประเภทน้ี

สอนใหเขาใจยาก การสอนเพียงใหรูความหมายหรือคําแปลไมไดผล ตองใหนักเรียนไดสังเกตเห็น

ตัวอยางการใช และฝกการใชในโครงสรางตางๆ โดยตรง จึงจะเกิดประโยชน function words ใน

ภาษาอังกฤษ ไดแกคําประเภทตอไปน้ี คํานําหนานาม (Articles) เชน a, an, the คําบุพบท 
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(Prepositions) เชน in, on, to, of คําสรรพนาม (Personal Pronouns) เชน I, me, he, she คํา

แสดงความเปนเจาของ (Possessive Adjectives) เชน my, his, her คําสรรพนามบงช้ี  

(Demonstratives) เชน this, that, these สรรพนามเช่ือมความ (Relative Pronouns) เชน who, 

that, which คําเช่ือมประโยค (Conjunction) เชน and, but, that, as คํากริยาชวย (Auxiliary 

Verb) เชน and, but, that, as และ One หรือ Ones ที่ใชแทนนาม The red dress and the 

blue one. 

 โดยสรุปการแบงคําศัพทออกเปนประเภทตามลักษณะการใชและตามโอกาสขางตน ถือ

วามีผลสําคัญตอกี่จัดการเรียนการสอนเปนอยางย่ิง เน่ืองจากหนาที่ของผูสอน คือตองชวยใหผูเรียน

ไดเรียนรูคําศัพทที่มีความจําเปนใชในโอกาสและสถานการณตาง ๆ ไดอยางถูกตองและเหมะสม 

หลังจากผูเรียนเรียนรูคําศัพทแลว นักเรียนจะตองสามารถอานออกเสียงและสะกดคําได บอก

ความหมายของคําศัพทได และสามารถนําคําศัพทที่รูน้ันไปใชในการฟง การพูด การอาน และการ

เขียนไดโดยถูกตอง 

 

3. สาระและมาตรฐานการเรียนรูภาษาอังกฤษ 

 กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศมุงหวังใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอภาษาตางประเทศ  

สามารถใชภาษาตางประเทศ  สื่อสารในสถานการณตาง ๆ  แสวงหาความรู  ประกอบอาชีพ  และ

ศึกษาตอในระดับที่สูง  รวมทั้งมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของ

ประชาคมโลกและสามารถถายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกอยางสรางสรรค  

ประกอบดวยสาระสาํคัญ  (กลุมสาระการเรยีนรูภาษาตางประเทศ, 2553) ดังน้ี สาระที่หน่ึงภาษาเพื่อ

การสื่อสาร การใชภาษาตางประเทศในการฟง-พูด-อาน-เขียน แลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร แสดง

ความรูสึก และความคิดเห็น ตีความ นําเสนอขอมูล ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเรื่องตางๆ 

และสรางความสัมพันธระหวางบุคคลอยางเหมาะสม สาระที่สองภาษาและวัฒนธรรม การใช

ภาษาตางประเทศตามวัฒนธรรมของเจาของภาษา  ความสัมพันธ ความเหมือน ความแตกตาง

ระหวางภาษา และวัฒนธรรมของเจาของภาษาและวัฒนธรรมไทยโดยนําไปใชอยางเหมาะสม สาระที่

สามภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรยีนรูอื่น การใชภาษาตางประเทศในการเช่ือมโยงความรู

กับกลุมสาระการเรียนรูอื่น เปนพื้นฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู และเปดโลกทัศนของตนเอง 
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สาระที่สี่ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก การใชภาษาตางประเทศในสถานการณตางๆ  ทั้งใน

หองเรียนและ นอกหองเรียน ชุมชน และสังคมโลก เปนเครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาตอ  ประกอบ

อาชีพและแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสังคมโลก 

 

4. แนวเร่ืองการเรียนรูภาษาอังกฤษในภาษาตางประเทศจากสภายุโรป 

 แนวเรื่องจากที่สภายุโรปไดศึกษาวิจัยวาผูเรียนภาษาอังกฤษในระดับสื่อสารได ควรเรียน

ตามแนวเรื่อง 14 เรื่องที่เปนพื้นฐาน และประกอบดวยแนวเรื่องรองดังน้ี (Council of Europe 

2006: 51-52, 150; 1998: 59-81) 

 4.1 การระบุตนเอง (Personal Identification) ไดแก ช่ือ วันและสถานที่เกิด อายุ เพศ 

สถานะทางการสมรส เช้ือชาติ อาชีพ ครอบครัว ศาสนา บุคลิกและอารมณ และลักษณะภายนอก 

 4.2 บานและสิ่งแวดลอม (House and home, environment) ไดแก ชนิดของที่อยู

อาศัย เครื่องเรือน ที่อยูอาศัย ราคา บริการ สิ่งอํานวยความสะดวก เขตแดน และพืช 

 4.3 ชีวิตประจําวัน (Daily life) ไดแก ที่บาน ที่ทํางาน รายได และสิ่งที่คาดหวัง 

 4.4 เวลาวาง และความบันเทิง (Free time and entertainment) ไดแก เวลาวาง 

กิจกรรมยามวาง และความสนใจ โรงหนัง โรงละคร งานดานความรูและศิลปะ กีฬา โทรทัศนและ

วิทยุ นิทรรศการ พิพิธภัณฑ และสื่อสิ่งพิมพ 

 4.5 การเดินทาง (Travel) ไดแก การขนสงสาธารณะ การโดยสารโดยยานพาหนะ

สวนตัว การจราจร ที่อยูอาศัย สัมภาระ วันหยุด การเขาออกประเทศ และเอกสารการเดินทาง 

 4.6 ความสัมพันธกับบุคคล (Relationships with other people) ไดแกความสัมพันธ 

การเชิญชวน สมาชิกสโมสร การโตตอบทางจดหมาย การพบปะ รัฐบาลและการเมือง อาชญากรรม 

และกระบวนการยุติธรรม สงครามและความสงบสุข และเหตุการณตางๆ ในสังคม 

 4.7 สุขภาพ และการดูแลรางกาย (Health and body care) ไดแก สวนตางๆ ของ

รางกาย ความสุขสบายสวนตัว ความเจ็บปวยและอุบัติเหตุ อนามัย การบริการทางการแพทย การ

ประกัน และโภชนา 

 4.8 การศึกษา (Education) ไดแก โรงเรียน วิชา และคุณวุฒิ 
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 4.9 การจับจายใชสอย (Shopping) ไดแก ความสะดวกในการจับจายใชสอย เสื้อผาและ

แฟช่ัน สิ่งของในครัวเรือน และราคา 

 4.10 อาหารและเครื่องด่ืม (Food and drink) ไดแก ชนิดของอาหารและเครื่องด่ืม การ

รับประทานและการด่ืมนอกบาน 

 4.11 การบริการ (Service) ไดแก ไปรษณีย โทรศัพท โทรเลข ธนาคาร ตํารวจ การ

ราชการแผนกทูต อูรถ โรงพยาบาลและการผาตัด และสถานีบริการนํ้ามัน 

 4.12 สถานที่ (Place) ไดแก บอกตําแหนง ระยะทาง การเคลื่อนที่ ทิศทาง ที่อยู และ

การจราจร 

 4.13 ภาษา (Language) ไดแก ความสามารถทางภาษา ความเขาใจทางภาษา การ

แสดงออกทางคําพูด และความถูกตองทางภาษา  

 4.14 สภาพอากาศ (Weather) ไดแก การพยากรณอากาศ ภูมิอากาศและสภาพอากาศ 

 จากแนวเรื่องตามสภายุโรปผูสอนควรจัดการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ใหตรงตาม

แนวทางที่ไดมีการกําหนดแนวเรื่องไว 14 แนวเรื่อง เพื่อใหผูเรียนไดเรียนครบองคประกอบของการใช

ชีวิต การกิน การอยูอาศัย การทํางาน ฯลฯ ทั้งน้ี การจัดกลุมคําศัพทตามแนวเรื่องก็เปนการชวยให

นักเรียนเขาใจหัวขอหลักใหญของแนวเรื่อง และเช่ือมโยงความรูคําศัพทใหมกับความรูเดิมไดเปน

อยางดี 

 

5. จุดมุงหมายของการสอนคําศัพท 

 ผูเรียนภาษาที่สองรูภาษาแรกอยูหน่ึงภาษาแลว และไมเพียงแตผูเรียนเหลาน้ันจะรูคําใน

ภาษาแรกของเขา เขายังมีระบบแนวคิดการใชคําเหลาน้ันอยางถูกตอง และเครือขายซับซอนของ

ความเช่ือมโยงตางๆ ซึ่งจะเช่ือมโยงคําๆ หน่ึงเขากับคําอื่นๆ การเรียนภาษาที่สองเกี่ยวกับการเรียน

ระบบแนวคิดใหมและการสรางเครือขายใหมของคําศัพท ซึ่งนับเปนคลังศัพทที่สองทางสมอง วิธีเนน

ศัพทในการสอนภาษาใหความสําคัญเปนพิเศษกับการเรียนรูคําศัพททั้งในรูปแบบคําเดียวที่มีความถ่ี

สูงและในรูปแบบของการประสมคําหรอืกลุมศัพท (chunk) แรงกระตุนที่ทําใหเกิดวิธีการสอนศัพทใน

การเรียนภาษามาจากหลักการตางๆ ตอไปน้ี คือควรจัดหลักสูตรโดยอิงความหมาย คําที่มีความถ่ี
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สูงสุดหมายถึงความหมายที่ใชบอยสุด คําตางๆ มักเกิดรวมกับคําอื่น และการเกิดรวมกันเหลาน้ีเปน

ตัวชวยทําใหเกิดความคลองแคลวในการใชภาษา (Thornbury, 2004: 26) 

หนาที่ของผูสอนเมื่อจะทําการสอนคําศัพทน้ัน จุดเริ่มตนแรกที่ผูสอนตองคํานึงถึงคือ

จุดมุงหมายของการสอนคําศัพทน้ันๆ วาจะสอนคําศัพทไปเพื่อจุดประสงคอะไร (Blachowicz and 

Fisher, 2008 อางถึงใน ณัฏฐพล คุปตธนโรจน, 2554) สรุปประเด็นการสอนคําศัพทไววาเปนหนาที่

ที่ตองปฏิบัติ 4 ประการดังน้ี สอนใหนักเรียนเขาใจคําศัพทใหมดวยการสอนที่ชัดเจน สอนกลวิธีหรือ

กระบวนการตางๆ ในการหาความของคําศัพท สรางความแตกตางในการสอน โดยนําเอาเทคโนโลยี 

และคํานึงถึงความตองการของผูเรียนประกอบกันไป สรางสภาพแวดลอมในหองเรียนที่ชวยให

นักเรียนเกิดความตระหนักในการเรียนคําศัพทแกนักเรียน เชน เกม กิจกรรม 

 ในการสอนศัพท ครูควรวางจุดมุงหมายใหญๆ ไว 3 ประการ (ศิธร แสงธนู และ คิด 

พงศธัต, 2516) คือ ประการแรกตองใหนักเรียนออกเสียงใหถูกตอง เพราะคําในภาษาอังกฤษสวน

ใหญไมไดออกเสียงตามการสะกดตัวเสมอไป เชน –ough- ใน cough และคํา thought, thought, 

through, bought ลวนแตออกเสียงตางกันทั้งสิ้น ประเภทน้ีมีอยูมากมายในภาษาอังกฤษ  

 ประการที่สองตองใหนักเรียนรูความหมาย ซึ่งตองคํานึงถึงวัฒนธรรมที่แตกตางกัน

ระหวางภาษาไทยและภาษาอังกฤษดวย ในการสอนใหนักเรียนรูความหมายของศัพท มีวิธีการหลาย

ประการ ไดแก ใชของจริงหรือของจําลองแสดงความหาย เชน จะสอน book, pencil โดยใชหนังสือ 

และดินสอใหเด็กดู ใชรูปภาพ ในกรณีที่หาของจริงไมได หรือใชของจริงไมสะดวก รูปภาพจะชวย

แสดงความหมายแทนของจริงไดดี ใชทาทางประกอบ เชน จะสอนคําวา slowly กับ quickly ครูก็

แสดงทาทางประกอบคําพูด เพื่อชวยใหนักเรียนเขาใจความหมาย การใชขอความเขาชวยแสดง

ความหมาย เชน ครูจะสอนคําวา late อาจใชขอความวา 

 The class begins at 8.00. 

 Porn comes at 8.30. 

 He is late. 

 การใชบริบทแบบน้ีเขาชวย ครูตองแนใจวานักเรียนสามารถเขาใจไดถูกตองตามที่

ตองการ อาจใชวิธีการถามความหมายเปนภาษาไทยอีกครั้งก็ได การใหคําจํากัดความเปน

ภาษาอังกฤษ ตองใชคํางายๆ เปนคําอธิบาย และอยาใหเสียเวลามาก การใหความหมายโดยใชคําที่มี
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ความหมายเหมือนกัน หรือตรงขามตองเลือกใชคําที่นักเรียนรูแลว เชน hard เหมือนกับ difficult 

และ small ตรงกันขามกับ big ใชวิธีบอกรากคํา หรือใหคําที่มีความหมายสัมพันธเกี่ยวเน่ืองกัน เชน 

คําวา kindness ก็อาจจะสอนวามาจากรากคํา “kind” การสอนคํา unkind และ kindly ก็ทํานอง

เดียวกัน หรือจะสอนคํา hospital หรือ ambulance ก็อาจนําคําพวก nurse, patient, doctor เปน

เครื่องชวยแนะประกอบก็ได แลวแตวาจะเรียนคําไหนกอน ใชคําที่ยืมมาใชในภาษาไทย เชน คําพวก 

basketball, football, taxi, hotel ตองระวังในการออกเสียงมากกวาการใหความหมาย เพราะ

นักเรียนมักจะออกเสียงแบบเสียงภาษาไทยดวยความเคยชิน สําหรับศัพททางวิชาการในช้ันสูงข้ึนไป

ตองใหแนใจวา นักเรียนเขาใจความหมายที่ถูกตองตรงตามที่เจาของภาษาใช ขอควรระวังอีกประการ

หน่ึง ไดแก คําประเภทที่มีความหมายที่ใชในภาษาไทยเปลี่ยนไปจากความหมายเดิมในภาษาอังกฤษ 

เชน partner, fit, smart เปนตน ใหความหมายเปนภาษาไทย เปนวิธีการสุดทาย และไมควร

เสียเวลาอธิบายเกี่ยวกับคําในภาษาไทยอีก เพียงแตบอกความหมายภาษาไทยแลวฝกการใชใน

ประโยค อยางไรก็ตามควรใหนักเรียนเขาใจวา คําน้ันๆ อาจมีความหมายเปนอยางอื่น ถาอยูใน

โครงสรางอื่น ขอควรระวังก็คือ ในการสอนครั้งหน่ึงๆ ควรสอนเพียงความหมายเดียว 

 ประการที่สามตองใหนักเรียนไดใชศัพทน้ันๆ ในโครงสรางแบบตางๆ ไดคลองแคลว ทั้ง

ภาษาพูด และภาษาเขียน ถูกตองทั้งดานไวยากรณ สถานการณ วัฒนธรรม และตามความนิยมของ

เจาของภาษา 

 

6. กิจกรรมการเรียนการสอนคําศัพท 

 การนําเสนอคําศัพทที่จะนํามาใชสอนน้ันข้ึนอยูกับปจจัยตางๆ เหลาน้ี คือระดับของ

ผูเรียน แนวโนมที่ผูเรียนจะคุนเคยกับคําศัพท ความยากของคําศัพท คําศัพทน้ันสอนได และคําศัพท

น้ันจะใหผูเรียนยําไปใชพูดและเขียนหรอืเพยีงใหผูเรยีนรูจัก เชนในการอานและฟง เน่ืองจากการสอน

เพื่อนําไปใชในการพูดและเขียนน้ันจะตองใชเวลามากกวาจํานวนคําศัพทก็จะนอยกวาการสอนเพียง

เพื่อใหผูเรียนรู นอกจากน้ีคําศัพทที่เสนอก็ไมควรจะมากกวาที่ผูเรียนจะสามารถจดจําได รวมทั้งการ

นําเสนอก็ไมควรจะใชเวลาเกินเลยไปในบทเรียนจนผูเรียนไมมีเวลาที่จะฝกใช (Thornbury, 2004: 

97-111) 
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 หลังจากตัดสินใจเกี่ยวกับจํานวนคําศัพทแลว ตอไปเปนการเลือกลําดับในการนําเสนอ 

ซึ่งอาจจะเปน ความหมายกอนรูป หรือรูปกอนความหมาย และนําเสนอวิธีการสอนคําศัพทไวดังน้ี 

 6.1 การแปล แตเดิมการแปลน้ันเปนวิธีการนําเสนอความหมายของคําศัพททีใ่ชมากทีส่ดุ

ในช้ันเรียนที่ผู เรียนใชภาษาเดียวกัน การแปลมีขอดีเพราะเปนวิธีที่ตรงที่สุดในการเขาไปถึง

ความหมายของคําศัพท โดยคิดเหมาวาคําศัพทน้ันมีคําแปลตรงตัวในภาษาที่หน่ึงของผูเรียน ดังน้ันวิธี

น้ีจึงเปนการประหยัดเวลาและเหมาะในการรับมือคําศัพทที่บังเกิดเกิดข้ึนในการเรียนการสอน 

 6.2 วิธีแสดงความหมาย เปนอีกวิธีที่ใชแทนการแปล และเปนตัวเลือกที่ชัดเจนถาเปน

การนําเสนอกลุมคําที่เปนรูปธรรม เชน กลุมคําศัพทเกี่ยวกับเสื้อผา คือการใชตัวอยางประกอบหรือ

สาธิต ซึ่งทําไดโดยการใชของจริง หรือรูปภาพ หรือโดยการใชการเคลื่อนไหวและทาทางเปนสื่อ การ

ใชของจริง รูปภาพ และการสาธิตเปนวิธีที่การนิยามศัพทตามแบบวิธีตรง ซึ่งเปนวิธีที่ตอตานการใช

การแปล  วิธีน้ีเหมาะอยางย่ิงกับการสอนผูเรียนระดับเริ่มตน และเปนช้ันเรียนที่มีนักเรียนหลายเช้ือ

ชาติ ซึ่งครูไมสามารถเลือกใชการแปลได และยังเปนวิธีที่ผูซึ่งใชเปนวิธีแบบตอบสนองดานกายภาพ 

(Total Physical response หรือ TPR) นํากลับมาใชเปนวิธีที่สงเสริมใหมีการซึมซับต้ังแตตน โดย

การใหขอมูลปอนเขาจํานวนมากที่เอื้อตอความเขาใจการใชประโยชนจากสภาพแวดลอมของ

หองเรียนและสิ่งของตางๆ โดยจะใชการสาธิตของครูผูสอน หรือใชของจริง สื่อภาพ การใชสื่อเหลาน้ี

เปนการกระตุนในการสอนศัพทน้ัน อาจปรับปรุงใหดีข้ึนเรื่อยๆ ถาคํานึงถึงหลักพื้นฐานในเรื่อง

ความจํา รวมทั้งหลักการแบงการฝกเปนชวงๆ  

 6.3 วิธีอธิบายความหมาย แนนอนวาการใชของจริง การแสดงดวยภาพหรือการสาธิต

ยอมมีขอจํากัด ทางเลือกอีกวิธีในการสื่อความหมายคือการใชคําอื่น ซึ่งเปนหลักการใชคํานิยามใน

พจนานุกรม วิธีทําใหความหมายชัดเจนข้ึนโดยการใชคําอธิบายไมใชภาพ ประกอบดวย การให

สถานการณตัวอยาง การใหประโยคตัวอยางหลายๆประโยค การใหคําพองความหมาย คําตรงขาม 

หรือคําจากลุม การใหคํานิยามครบถวน วิธีที่กลาวมาสามารถใชรวมกันหรือใชรวมกับสื่อการสอนเชน 

การวาดภาพบนกระดาน หรือการใชทาทางเลียนแบบ ขอดีคือผูเรียนไดฟงอยางอิสระ โดยผูเรียน

จะตองพยายามมากข้ึนเล็กนอยเพื่อจะไดเขาใจความหมายของคํา การนําเสนอโดยใชสถานการณ 

(situational presentation) เปนการบรรยายสถานการณซึ่งจะชวยเปนบริบทของคําศัพทที่ตองการ

จะสอน หรือการใหประโยคตัวอยาง (example sentence) โดยแตละประโยคจะเปนตัวอยางของคํา



23 

 

ที่ตองการนําเสนอในบริบท โดยการที่นักเรียนเห็นตัวอยางของคํามากๆ ทําใหนักเรียนสามารถ

ต้ังสมมติฐานของความหมายคําน้ันๆได โดยวิธี induction และวิธีคํายาม (definition) วิธีน้ีคือการให

คํานิยามของคําศัพท อาจจะมาจากผูสอนเอง หรือพจนานุกรม ความหมายและระดับตางๆ ของ

ความหมายคําศัพทหน่ึงๆ เกิดข้ึนทีละเล็กทีละนอย โดยมีขอไดเปรียบเพิ่มเติมวาผูเรียนจะไดยินคํา

เปาหมายไมเพียงแตในบริบทเทาน้ันแตไดยินซ้ําๆกันดวย 

 6.4 วิธีเนนรูปคํา การเนนรูปภาษาพูดของคํา สําคัญมากในแงของการมั่นใจไดวา คําๆ 

น้ันจะถูกเก็บสะสมไวอยางเหมาะสม ซึ่งน่ีก็จะเปนการดึงดูดความสนใจของผูเรียนไปยังวิธี ออกเสียง 

คําน้ันๆ วิธีเนนรูปภาษาพูดของคํามีหลายวิธีดังน้ี การฝกฟง (listening drills) การกระทําซ้ําๆ กับ

ขอความสั้นๆ ในภาษา ในกรณีน้ีผูสอนจะเปนผูกระทําซ้ําๆ เพื่อใหผูเรียนคุนเคยกับลักษณะการออก

เสียงคําน้ันๆ เพื่อใหผูเรียนสนใจโครงสรางพยางคและการลงเสียงหนักของคํา การฝกพูดซ้ําๆ ตาม

ตนแบบ (drilling) ลักษณะการออกเสียงคํา สามารถจะทําใหเห็นไดชัดเจนโดยใชกระดาน ผูสอน

หลายคนใชสัญลักษณบางอยาง เชน สี่เหลี่ยมเล็กๆ เพื่อแสดงตําแหนงที่มีการลงเสียงหนักที่สุด การ

ใชสัญลักษณแทนเสียง ยังเปนการหลีกเลี่ยงผลเสียที่อาจเกิดจากการสลับเสียงกับตัวสะกดไดอีกดวย 

 ในการจัดกิจกรรมการสอนคําศัพท อุทัย ภิรมยรื่น (2524: 24) เสงี่ยม โตรัตน (2534: 

27) และประนอม สุรัสวดี (2535: 30) กลาวไวสรุปไดวา (ศักด์ิพิมล วรรณวิสาข, 2556) การสอน

คําศัพทในประโยคไมเนนโครงสรางไวยากรณของประโยค ไมควรสรางคําศัพทในกลุมตางๆ หลายคํา 

ในแตละครั้งของการสอนเกี่ยวกับ Family member นักเรียนควรจะรูเกี่ยวกับ father, mother, 

sister หรือ brother ในบทที่ 1 สวนในบทที่ 2 จึงคอยเรียน grandparents และตอไปจะเรียน 

nephew, uncle, aunt และ cousin การสอนคําศัพทแกเด็ก ควรอาศัยสถานการณประกอบ ในแต

ละช่ัวโมง ควรสอนคําศัพทประมาณ 3 – 5 คํา และใชคําศัพทใหมในโครงสรางประโยคที่เรียนแลว 

การเลือกคําศัพทมาใชสอน ควรเปนคําศัพทที่ใชในชีวิตจริงมากกวา การเลือกคําศัพทมาใชสอน ควร

เลือกคําที่สัมพันธกัน เชน คําวา cow นาจะคูกับ ox หรือ grass มากกวาไปคูกับคําวา ship การ

ทบทวนคําศัพทที่เรียนไปแลว ควรทบทวนคําศัพทที่มีความสัมพันธกับคําศัพทใหม  

 การเขียนคําศัพท (Dictation) มีประโยชนมาก จะชวยยํ้าความจําดานสะกด ครูควรให

นักเรียนเขียนคําศัพทอยางสม่ําเสมอทุก ๆ สัปดาห หรือประมาณเดือนละครั้งเปนอยางนอย โดย

กําหนดใหนักเรียนทบทวนมาลวงหนาวาจะเปนคําอะไรบาง การเขียนแตละครั้งไมควรเกิน 20 คํา 



24 

 

ควรมีการใหคะแนนสะสมดวย อาจจะใหคะแนนแกคนที่ทํา เพราะการเขียนคําศัพทมีประโยชน ทั้งน้ี

เน่ืองจากการไดเขียนจะทําใหจําศัพทแมนยํากวาการทองปากเปลา การแขงขันระหวางกลุมและ

ทดสอบคําศัพท ควรแจงใหนักเรียนทราบลวงหนานานพอสมควร และกําหนดคําศัพทที่จะแขง เพราะ

จะทําใหเด็กมีกําลังใจทอง การฝกสะกดคําพรอม ๆ กัน บางครั้งถาเปนคํามากกวา 1 พยางค ครูควร

ฝกใหนักเรียนสะกดแยกทีละพยางคเสียกอน จะชวยจําคําศัพทไดงายข้ึน เชน black – board , pen 

– cil เปนตน ขณะที่สะกดอาจใหนักเรียนปรบมือประกอบไปดวยเมื่อออกเสียงแตละตัว หรืออาจจะ

ปรบตามจํานวนพยางค เชน eleven ใหปรบมือ 3 ครั้ง การสอนคําศัพทข้ันแรก ครูไมควรเนนการ

สะกด แตควรใหเด็กไดทราบความหมายของคําโดยเร็วเสียกอน อาจใชวิธีดูภาพ ดูของจริง โดยทาย

จากการบอกใบ การแสดงทาทางของคร ูเมื่อทราบความหมายแลว จึงใหฝกสะกดคํา เพราะการสะกด

คํายากกวาการจําความหมาย 

 คําศัพทที่ปรากฏในหนังสือเรียน คําศัพทประเภทน้ีจะปรากฏในบทอาน คําศัพทใด ๆ ที่

ปรากฏซ้ํา ๆ และเปนคําศัพทที่นักเรียนควรจะรูและใชเปน ควรควรออกเสียงใหถูกตองทัง้ความหมาย

และวิธีใชคําน้ัน ๆ อยางถูกตอง สวนคําศัพทที่ยากเกินไปสําหรับช้ันเรียน หรือคําศัพทที่ไมปรากฏใน

หนังสือเรียน ครูอาจจะสอนเฉพาะการออกเสียง และความหมาย คําศัพทที่มีประโยชน อาจจะเปน

คําศัพทที่ไมปรากฏในหนังสือเรียน แตจะตองใชใหถูกตองในการพูดสนทนาหรือในการเขียน คําศัพท

ประเภทน้ีจะตองสอนวิธีใชใหถูกตอง ครูเปนผูออกเสยีงคําศัพทโดด ๆ  อยางถูกตองชัดเจน ใหนักเรียน

ฟงกอน 2 – 3 ครั้ง แลวจึงใหนักเรียนพูดตาม ครูใหความหมายของคําศัพทดวยการใชอุปกรณหรือ

การแสดงทาทางประกอบ ตรวจสอบวานักเรียนเขาใจความหมายของคําศัพทดวยการต้ังคําถามแบบ 

Yes / No Question ใหนักเรียนตอบทั้งช้ันหรือใหคนใดคนหน่ึงเปนคนตอบ ครูแสดงการใชคําศัพท

ในรูปประโยคใหเด็กไดเห็น แลวใหเด็กจดเอาไวในสมุด 

 จากข้ันตอนการสอนคําศัพทที่กลาวมา สรุปการสอนคําศัพทไดดังน้ี ข้ัน ที่ 1 ข้ันการสอน  

ฟง – พูด ความหมายของคําศัพทและการออกเสียงที่ถูกตองอาจจะมีกิจกรรมดังน้ี คือ เริ่มจาก

แนะนําคําศัพทโดยการใชสื่อประกอบ จากน้ันออกเสียงและใหนักเรียนออกเสียงเลียนเสียงอยาง

ถูกตอง ข้ันที่ 2 ข้ันการสอนอาน กิจกรรมในข้ันน้ีอาจจะเปนการจับคูภาพกับคําศัพท โดยใชบัตรภาพ

และบัตรคํา สําหรับใหนักเรียนอาน ข้ันที่ 3 ข้ันการสอนเขียนเริ่มจากการสอนตัวอักษรใหออกเสียง
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และเขียนลีลาตัวอักษรใน อากาศ จากน้ันเขียนตัวอักษรตามเสนประ แลวจึงคัดและบรรทุกลงในสมุด 

ข้ันที่ 4 ข้ันการฝกปฏิบัติกิจกรรม ในข้ันน้ีเปนการนําคําศัพทที่เรียนแลวฝกสนทนา 

 

7. กลยุทธการสอนคําศัพท 

 กลยุทธการสอนศัพทมีวิธีการสอนดังน้ี การใหคําจํากัดความ เปนวิธีการสอนศัพทที่ใชกนั

มานานเปนที่แพรหลาย คือวิธีแรกครูใหคําแปลหรือคําจํากัดความศัพทที่ตองการสอน วิธีที่สองการ

เดาศัพทตามบริบทเปนวิธีที่นิยมใชอยางแพรหลาย ผูอานสามารถนํากลวิธีการอานเชนน้ีไปใชในการ

อานโดยไมตองพึ่งพจนานุกรมหรือครู วิธีที่สามการใชประสบการณเดิมเช่ือมโยงเขากับความหมาย

ของศัพทใหม ครูอาจกระตุนใหนักเรียนใชประสบการณเดิม หรือโครงสรางทางความรูที่มีมากอนแลว 

วิธีที่สี่การเสริมความรูเกี่ยวกับคําศัพทเพิ่มเติมโดยนําศัพทที่คลายๆกันนํามาเปรียบเทียบ แยกแยะ 

หรือรวมเปนหมวดหมู วิธีที่หาการสอนศัพทพิเศษเชนการสอนคําที่สะกดตางกันแตออกเสียง

เหมือนกัน คําที่มีความหมายตางกัน คําที่มีหลายความหมาย คําที่แสดงการเปรียบเทียบ คําที่มี

ความหมายตรงตามพจนานุกรม วิธีที่หก การหาที่มาหรือกําเนิดศัพท ถานักเรียนทราบที่มาของ

คําศัพทจะสามารถทําใหนักเรียนจดจําคําศัพทน้ันๆ ไดดีข้ึน วิธีที่เจ็ด การสะสมศัพทดวยตนเอง      

(วิสาข จัติวัตร, 2541: 74-103) 

 Context Clues เปนการเรียนรูศัพททีช่วยใหผูอานเขาใจคําศัพทอยางย่ังยืน แบงออกได

เปน 9 ประเภท (Sa-ngiam Torut and Bamrung Torut, 2000: 16-17) ไดแก 

 การใหคํานิยาม (Definition) มีตัวช้ีแนะไดแก be, is, an, are, was, were, mean, 

refer 

 ตัวอยาง A monitor is a machine that is used to check or record things. 

 การกลาวซ้ํา (Restatement) ตัวช้ีแนะ ไดแก in other words, that is, to put it 

another way, or, and this means 

 ตัวอยาง Marian is always a perfectionist. That is, she refuses to accept 

anything that is not perfect. 

 การยกตัวอยาง (Example) ตัวช้ีแนะ ไดแก such as, like, either, especially, 

particularly, for example and for instance 
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 ตัวอยาง Electrical appliances such as electric pots, washing machine, an 

electric blender, are needed in most homes. 

 การเปรียบเหมือน (Comparison) ตัวช้ีแนะไดแก similar, like, the way as and as, 

 ตัวอยาง Although she came from a rural area, her personality looks good 

like one who lives in the city. 

 การแสดงเหตุและผล (Cause and effect) ตัวช้ีแนะ ไดแก because, since, when, 

consequently, therefore, and as a result 

 ตัวอยาง He is interested in a aviation since he wants to be a good pilot. 

 Inference from supporting details ตัวช้ีแนะไดแกประโยคที่มาสนับสนุน 

 ตัวอยาง He kept the talisman on a chain around his neck at all times. 

Once he had gone skiing without it, and had fallen and broken his arm. It didn't pay 

to take chances. 

 Inference based on structure โครงสรางที่ผูเขียนเขียนไวเพื่อใหคาดเดาความหมาย 

 ตัวอยาง In one day’s journey in the country, our progress was happened 

by a flock of wandering sheep, a covey of gual, and a swarm of bees. 

 Mood clues การเดาความหมายจากอารมณ และความรูสึกที่อยูภายในประโยค 

 ตัวอยาง The house was dark. The wind was howling through the cracks like 

ghosts. I was terrified. 

 Building block clues เกิดจากการเติม suffix หรือสวนตางๆ ลงไปในคํา 

 ตัวอยาง Antiestablishmentism may help improve the poor condition of the 

nation. 

 ศุภวัตน (2555) ไดกลาวถึงการวิเคราะหหาความหมายของคําศัพทจากคําหรือขอความ

ที่อยูแวดลอม ไว 6 ประเภท คือ 

 การใหคํานิยาม (Definition) สังเกตขอความเชิงแนะที่แสดงความหมายหรือนิยาม ได

โดยการดูที่คําเช่ือมที่ปรากฏอยูในขอความตางๆ ไมวาจะขางหนาหรือขางหลังของขอความน้ันๆ 

คําเช่ือมเหลาน้ีไดแก to be, to mean, to define, to refer to, to be called, to be defined 
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as, to consist of, to be seen as, to be described as, to be thought of, to be regarded 

as, which means 

 ตัวอยาง A falling star that reaches the earth without burning up is called a 

meteorite. 

 การกลาวซ้ํา (Restatement) ในบางครั้งผูเขียนอาจใชศัพทที่ยาก รวมถึงศัพทเฉพาะ 

(technical terms) ที่ผูอานทั่วไปซึ่งไมมีความคุนเคยหรือเช่ียวชาญในสาขาน้ันอาจจะอานไมเขาใจ 

ผูเขียนจึงใชการกลาวซ้ําโดยใชคําอื่นที่งายข้ึน หรือสอดแทรกการอธิบายตลอดจนขยายความ เพื่อให

ผูอานเกิดความเขาใจคําศัพทน้ันจากบริบท คําเช่ือมไดแก or, that is (i.e), that is to say, in 

other words, to put it another way เครื่องหมายวรรคตอน ไดแก comma (,) , dash (-), 

parentheses ( ) , commas (,…..,) , dashes (-…….-) 

 ตัวอยาง Children often try to emulate or copy the behaivior that they see 

on television. 

 การยกตัวอยาง (Example) ผูเขียนอาจใชการยกตัวอยางประกอบการอธิบายคําศัพทที่

ไมคุนเคย เพื่อใหผูอาเขาใจหรือเห็นภาพมากย่ิงข้ึน โดยจําเปนตองใชหลักเหตุผลประกอบเพื่อเดา

ความหมาย และสามารถสังเกตไดจากการใชคําเช่ือม  ไดแก for example (e.g.) , for instance, 

such as, such … as, like หรือเครื่องหมายวรรคตอน ไดแก colon (:), comma (,) , dash (-) 

 ตัวอยาง My son is absolutely tenacious. For example, when he sets a goal 

for himself, he doesn’t let anything stop him from achieving it. 

 การเปรียบเหมือน (Comparison) ผูเขียนตองการแสดงการเปรียบเทียบ เพื่อใหเห็น

ความคลายคลึงหรือเหมือนกันของสองสิ่ง หรือเนนยํ้าการดําเนินไปในทิศทางเดียวกันของสิ่งที่นํามา

เปรียบเทียบ ผูเขียนอาจใชคําเช่ือมดังตอไปน้ี เพื่อชวยในการเดาความหมายของคําศัพทที่ถูกนํามา

เปรียบเทียบ as/as .. as, like/alike, similar to, also, similarly, likewise, correspondingly, in 

the same way, in like manner 

 ตัวอยาง If you invert the letter “W”, you will get the letter “M”. In the 

same way, you will get the letter “u”, if you invert the letter “n”. 
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 การเปรียบตาง (Contrast) นอกจากจะเปรียบเทียบไปในทิศทางเดียวันแลว ยังมีการ

เปรียบเทียบซึ่งแสดงความขัดแยงหรือตรงกันขาม โดยสังเกตไดจากคําเช่ือมตอไปน้ี but/yet, 

however/nevertheless, while/whereas, instead of, on the other hand, on the 

contrary, in contrast, conversely, despite/ in spite of, though/although/even though 

 ตัวอยาง Unlike his gregarious brother, Paul is a shy, unsociable person who 

does not like to go to parties. 

 การแสดงเหตุและผล (Cause and effect) ความสัมพันธระหวางเหตุและผลนับเปนอีก

ลักษณะหน่ึงที่ผูเขียนมักแสดงไว และอาจนํามาใชประกอบการเดาความหมายของศัพทที่ไมเคยพบมา

กอนได เมื่อพิจารณาการแสดงสาเหตุจากการสังเกตคําเช่ือมดังตอไปน้ี because, since, as, for, 

now that, because of, owing to, due to, on account of 

 ตัวอยาง He decided to put off his wedding day because the tailor hadn’t 

finished his suit. 

 นอกจากการแสดงสาเหตุโดยอาศัยคําเช่ือมที่ไดกลาวมาแลว ผูเขียนมักใชการแสดงผล

ลัพธซึ่งตรงกันขามกับวิธีขางตน คําเช่ือมเหลาน้ีไดแก so, therefore, thus, hence, accordingly, 

consequently, as a result, with the result that, the final result is that, so that, in order 

that 

 ตัวอยาง He is a meticulous person. As a result, he is very careful in his 

work. He corrects every error he finds, even the smallest ones. 

  สําหรับผูวิจัยจะนํากลยุทธการวิเคราะหหาความหมายของคําศัพทจากคําหรือขอความที่

อยูแวดลอม ผสมผสานกันโดยดูตามแนวเรื่องวาแตละแนวเรื่องเหมาะสมกับวิธีการสอนศัพทแบบใด 

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหการสอนคําศัพทน้ันนาสนใจ และดึงดูดผูเรียนมากที่สุด 

โดยกลยุทธน้ันๆ จะตองสามารถสงเสริมนักเรียนใหนําความรูคําศัพทไปบูรณาการตอในข้ันการเขียน 

การพูด การฟง การอานไดอีกดวย 

 

8. การสอนคําศัพทภาษาอังกฤษในเวียดนามและมาเลเซีย  

 8.1 การสอนคําศัพทภาษาอังกฤษในเวียดนาม 
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  Huyen และ Nga (2003) ไดกลาวถึงการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน

เวียดนามที่ยังใชวิธีเรียนรูแบบเชิงรับ เชน การฟงการออกเสียง ฟงความหมายของคําศัพทจาก

อาจารยผูสอน และจดบันทึกลงในสมุด ซึ่งการเรียนแบบน้ีทําใหนักเรียนรูสึกเบื่อหนาย และไมสนใจ 

นอกเหนือจากน้ี นักเรียนสวนมากคิดวาการฟงคําศัพทออก เขียนคําศัพทได และรูความหมายของ

คําศัพทเพียงบริบทเดียว ก็คือการรูคําศัพทน้ันแลว ซึ่งในความเปนจริงแลว นักเรียนอาจจะไมสามารถ

ใชคําศัพทน้ันในบริบทอื่น ๆ ที่นอกเหนือจากที่อาจารยไดสอนในหองเรียนได ในชวงหลายปที่ผานมา 

ทางประเทศเวียดนามไดใชเทคนิคการสอนภาษาอังกฤษที่เรียกวา Communicative Language 

Teaching (CLT) ซึ่งเปนแนวทางที่ชวยใหนักเรียนใชคําศัพทภาษาอังกฤษในสถานการณจําลองใน

หองเรียน โดยการทํากิจกรรมเด่ียว กิจกรรมคู หรือกิจกรรมกลุม ดังน้ัน Huyen และ Nga จึงไดต้ัง

คําถามและทําการวิจัยวา "เกมสามารถชวยใหเด็กเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษไดอยางมีประสิทธิภาพ

หรือไม และอยางไร" โดยทั้งคูไดใชเกมในการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษใหแกนักเรียนของพวกเขา 

สังเกตการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษของอาจารยผูอื่น รวมทั้งสัมภาษณอาจารยและนักเรียนถึง

ความรูสึก และประสิทธิภาพในการใชเกมในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ การสอนตามหลัก CLT 

จะเนนไปที่กิจกรรมตาง ๆ ซึ่งนักเรียนจะตองมีสวนรวมในกิจกรรมน้ันเพื่อพัฒนาทักษะในการสื่อสาร 

(Wright, Betteridge and Buckby, 1984, quoted in Huyen and Nga, 2003) ไดกลาววา 

อาจารยผูสอนสามารถสรางเน้ือหาที่หลากหลายที่จะทําใหนักเรียนไดใชภาษาในการสื่อสาร 

แลกเปลี่ยนขอมูล หรือแสดงความคิดเห็นของตนเองโดยใชเกม (Lee, 1995:35, quoted in Huyen 

and Nga, 2003) กลาววา เกมสามารถเปลี่ยนการเรียนรูแบบเดิม ๆ ใหกลายเปนการผอนคลาย แต

ยังนาสนใจ และทาทาย ผลการวิจัยของ Huyen และ Nga ปรากฏวานักเรียนชอบเลนเกม 

hangman หรือเกมปริศนาตาง ๆ  รวมทั้งการใชความคิดสรางสรรค เชน การทําโปสเตอรเกี่ยวกับการ

ทองเที่ยว โดยนักเรียนสวนมากใหความรวมมือกับเกมและกิจกรรมเหลาน้ีเปนอยางดี โดยเฉพาะ

กิจกรรมกลุม นักเรียนชอบบรรยากาศที่ผอนคลาย และความรูสึกสนุกต่ืนเตนในการแขงขัน เพราะวา

พวกเขาไดใชจินตนาการและความคิดสรางสรรค ซึ่งเปนการกระตุนใหพวกเขาอยากเรียนรู (Domke, 

1991) จากการสัมภาษณอาจารยผูสอน ปรากฏวานักเรียนสามารถเรียนคําศัพทใหมไดเร็วข้ึน และ

สามารถจดจําคําศัพทไดดีข้ึนและนานข้ึนเมื่อเรียนรูผานบรรยากาศที่ผอนคลายในการเลนเกม 
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นอกเหนือจากน้ี นักเรียนสวนมากยังไดเรียนคําศัพทใหม ๆ  จากเพื่อนรวมหอง โดยนักเรียนทุกคนเห็น

วาการใชคําศัพทใหมน้ันดีข้ึนต้ังแตไดเรียนรูคําศัพทจากการเลนเกม 

 8.2 การสอนคําศัพทภาษาอังกฤษในมาเลเซีย 

 การสอนภาษาอังกฤษในประเทศมาเลเซียไมไดมุงเนนไปที่การสอนคําศัพทมากนัก ทําให

นักเรียนสวนมากมีปญหาในการสื่อสารภาษาอังกฤษเ น่ืองจากไมทราบคําศัพทโดยเฉพาะ        

คําศัพทที่ซับซอน Nation (2001, quoted in Abidin et all, 2011) กลาววา การเรียนภาษาที่สอง

จําเปนที่จะตองเรียนรูคําศัพทเปนจํานวนมากซึ่งจะเปนประโยชนในระยะยาว ดังน้ันการเรียนคําศัพท

ควรเปนการเรียนรูอยางตอเน่ือง ไมใชเพียงระยะเวลาสั้น ๆ Abidin et al (2011) ไดพบวานักเรียน

ในโรงเรียนที่เขาไดทําการวิจัยขาดการฝกทักษะอานและพูดในภาษาอังกฤษทําใหไมมีความรูคําศัพท

อยางเพียงพอที่จะสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียน และทําใหนักเรียนรูสึก

วาภาษาอังกฤษนาเบื่อ และเปนภาษาที่ยากที่จะเรียนรู จึงทําใหหมดความสนใจในการเรียน

ภาษาอังกฤษไปในที่สุด 

 ทีมวิจัยไดลองนําเพลงมาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาทักษะ

การฟง การพูด การอาน และการเขียน รวมถึงพัฒนาความรูความเขาใจในโครงสรางประโยค คําศัพท 

การออกเสียง และชนิดของคํา เปนตน Lo and Li (1998, quoted in Abidin et al, 2011) ได

กลาววา การเรียนรูภาษาอังกฤษผานเพลงทําใหนักเรียนที่วิตกกังวลรูสึกวาบรรยากาศในหองเรียน

ผอนคลาย นอกเหนือจากน้ี เพลงยังถายทอดวัฒนธรรมของภาษาน้ัน ๆ อีกดวย ทีมวิจัยไดนําเพลงมา

จากเว็บไซต Youtube ซึ่งเปนเว็บไซตที่มีช่ือเสียงที่เปนแหลงรวบรวมวิดีโอที่หลากหลาย เชน เพลง 

ขาว ภาพยนตร หรือเน้ือหาจากผูใชอื่น ๆ  เปนตน การฉายวิดีโอพรอมเน้ือเพลงทําใหนักเรียนสามารถ

รองเพลงตามและอานคําศัพทไปดวยได ซึ่งดึงดูดความสนใจของนักเรียนในขณะที่นักเรียนไดเรียนรู

ศัพทใหม ๆ โดยบรรยากาศที่ผอนคลายในหองเรียนทําใหนักเรียนรูสึกสบายใจและลดความกลัวใน

การเรียนรูภาษาใหมได 

 การวิจัยน้ี ทีมวิจัยไดแบงนักเรียนเปนสองกลุม กลุมแรกเรียนรูโดยวิธีแบบเกา คือฟงจาก

ครูผูสอนสวนกลุมที่สองเรียนรูผานเพลง และไดทดสอบความรูของนักเรียนทั้งสองกลุมแบบ pretest 

และ posttest โดยไดผลดังน้ี 

  1. คะแนน pretest และ posttest ของกลุมที่หน่ึงไมไดแตกตางกันอยางชัดเจน 
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  2.  คะแนน pretest และ posttest ของกลุมที่สองแตกตางกันอยางชัดเจน 

  3.  คะแนนเฉลี่ย posttest ของกลุมที่สอง สูงกวากลุมที่หน่ึงอยางชัดเจน 

 นักเรียนที่ไดเรียนรูคําศัพทผานเพลงมีการตอบสนองที่ดีและกระตือรือลนตอเทคนิคการ

สอนน้ี สามารถเรียนรูคําศัพทใหม และเดาความหมายจากบริบทได สวนกลุมที่เรียนรูคําศัพทแบบเดิม

รูสึกวาการเรียนนาเบื่อและซ้ําซาก นักเรียนรูสึกวาอาจารยผูสอนเนนไปที่การสอนเพื่อตอบคําถาม

และการสอบมากกวาการเขาใจและการสื่อสาร และการสอนน้ันจะเนนไปที่อาจารยผูสอนมากกวาที่

ตัวนักเรียนเอง 

 

9. การทดสอบคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 การทดสอบคําศัพทน้ันมีความคลายคลึงกับการทดสอบทักษะอื่นๆ ในการเรียนภาษา 

การออกแบบทดสอบตองคํานึงถึงความเช่ือมั่น ความเที่ยงตรง ปฏิบัติไดจริง และผลกระทบ ของ

แบบทดสอบ (Nation, 2003) ดังน้ันในการทดสอบคําศัพทผูสอนควรคํานึงถึงความรูที่ไดจากคําตอบ

ของนักเรียนน้ันตรงตามความรูที่ครูจะทดสอบหรือไม เชนกรณีที่เปนขอสอบวัดผลสัมฤทธ์ิก็ควร

สะทอนความรูที่ไดเรียนไป ผูสอนตองคํานึงถึงปริมาณขอสอบใหเพียงพอตอการทดสอบ และการ

ตรวจสอบแบบทดสอบวาสามารถตรวจใหคะแนนงาย ไมซับซอน นอกจากน้ีขอคําถามในแบบทดสอบ

ตองไมเปนการออกซ้ํากับแบบฝกหัดที่นักเรียนเคยทําในช้ันเรียน การทดสอบคําศัพทควรหลีกเลี่ยง

การโยงเกี่ยวกับโครงสรางทางไวยากรณ เน่ืองจากนักเรียนอาจประสบความยากลําบากในการเขาใจ

คําศัพทที่ตองการทดสอบ เชนเดียวกับการทดสอบไวยากรณก็ควรหลีกเลี่ยงการวัดคําศัพท

เชนเดียวกัน (Heaton, 1990) 

 การทดสอบคําศัพทน้ัน ถาผูเรียนรูวาจะถูกทดสอบการเรียนรูศัพทของเขา เขาก็อาจเอา

ใจใสในการเรียนอยางจริงจังมากข้ึน การทดสอบเปนการกระตุนผูเรียนใหทบทวนคําศัพทเพื่อเตรียม

ตัวสอบ นอกจากน้ีมันยังเปนขออางในการทดสอบหลังเรียนและทบทวนเพิ่มเติมหลังการสอบดวย 

เชน เมื่อครูอธิบายคําตอบในช้ันเรียน วิธีน้ีอาจมองไดวาการทดสอบเปนสวนหน่ึงของการนําศัพทมา

ใชตามปกติ จริงๆแลวความแตกตางระหวางการนําศัพทมาเวียนใช แบบฝกหัด และแบบทดสอบคือ 

การทดสอบมีการใหคะแนน โดยการทดสอบศัพทที่เรียนในบทที่ผานมากอนที่จะเริ่มเรียนบทถัดไป 

ไมเชนน้ันโอกาสที่ผูเรียนจะจําคําศัพทใหมจะนอยลงอยางมาก (Thornbury, 2004: 167-171) 
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 ความรูเกี่ยวกับคําในแงตางๆ ดังกลาวน้ี อาจเปนการรูในระดับการรับ (ในการฟงและ

การอาน) หรือระดับการนํามาใช (ในการพูดและการเขียน) แบบทดสอบสวนใหญจะเนนความรู

เกี่ยวกับคําทางดาน การสะกดคํา ความหมาย และการปรากฏรวมของคํา ไมวาการทดสอบโดยให

บริบทหรือไมใหบริบทน้ัน การทดสอบความจําหรือการใช ประเด็นที่สามารถยุติไดอยางดีคือ โดยการ

คํานึงถึงจุดมุงหมายของแบบทดสอบ และผลกระทบของแบบทดสอบน้ันที่อาจเกิดข้ึนตอการสอน 

เชน ถาจุดมุงหมายของแบบทดสอบคือการทํานายความสามารถในการอานของผูเรียน แบบทดสอบ

ในระดับการรับก็เพียงพอแลว แตควรเปนเน้ือเรื่องที่มีบริบทดวย เพราะการอานน้ันเกี่ยวของกับการ

ใชคําใบที่เปนบริบท ชวยตีความหมายของคํา แบบทดสอบคําที่ไมมีบริบทอาจจะไมใชแบบทดสอบ

สําหรับการวัดความสามารถในการอานที่เหมาะสม ย่ิงกวาน้ันแบบทดสอบที่ไมมีบริบท สนับสนุนให

ผูเรียนเรียนรูแคคําศัพทในรายการที่ยาวเหยียดเทาน้ัน  

 ประเภทของแบบทดสอบสามารถแบง ไดดังน้ี 1) ประเภทเลือกคําตอบ (Multiple 

Choice) แบบทดสอบแบบเลือกตอบเปนวิธีที่นิยมในแงที่ถือวาตรวจงาย สรางงาย ใชไดทั้งคําเด่ียว

หรือบริบทในประโยคเดียว หรือคําในเน้ือเรื่องทั้งเรื่อง ขอเสียคือ ผูเรียนอาจเลือกคําตอบโดยการใช

กระบวนการตัดขอผิดออกไปซึง่แทบจะไมถือวาเปน “การรู” คําตอบที่ถูกตอง เปนการทดสอบการจํา

เทาน้ันไมใชความสามารถในการใชคํา 2) การเติมชองวาง (Gap Filling) แบบทดสอบประเภทเติม

คําตอบตองการใหผูเรียนฟนคําจากความทรงจํา เพื่อนํามาเติมลงในประโยค หรือเน้ือเรื่อง ดังน้ันจึง

เปนการทดสอบการใชคํา มากกวาการจําคําไดเพียงอยางเดียวเทาน้ัน ตัวอยางขอสอบประเภทน้ีคือ

ขอสอบ cloze test อีกรูปแบบหน่ึงของขอสอบ cloze test คือ แบบเจาะจงหรอืแบบเปด คือการให

อักษรตัวแรกเพื่อใหผูเรียนเติมคําศัพทใหถูกตอง หรืออีกประเภทคือ ขอสอบ C-test คือจะละ

ตัวอักษรครึ่งหลังของคําศัพทออกไปใหเพียงสองอักษรแรกเทาน้ัน อีกประเภทหน่ึงคือใชทดสอบ

ความรูของผูเรียนโดยการเปลี่ยนคําจากรูปหน่ึงเปนอีกรูปหน่ึงเพื่อใหเขากับบริบท (Thornbury, 

2004: 171-175) 

 การทดสอบเปนสวนสําคัญทีสุ่ดสวนหน่ึงในกระบวนการจดัการเรียนการสอน ขอทดสอบ

ที่ดีจะชวยใหผูสอนผูเรียนสามารถประเมินผลการสอนการเรียนของตน เพื่อจะไดดัดแปลงแกไขให

ไดผลย่ิงข้ึน ในเรื่องเกี่ยวกับการทดสอบ มีสิ่งที่ควรจะพิจารณาดังตอไปน้ี (ศิธร แสงธนู และ คิด 

พงศธัต, 2516) เราทดสอบทําไม อาจกลาวสั้นๆวา เราทดสอบเพื่อจุดมุงหมายตอไปน้ี เพื่อจะไดรูวา
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เด็กควรอยูในระดับไหน เชนควรเลื่อนไปอยูช้ันสูงข้ึน หรือควรอยูในช้ันเดิม เพื่อชวยใหครูทราบถึง

ความสําเร็จและขอบกพรองของนักเรียนทั้ง ช้ัน ทั้งกลุมและรายบุคคล เพื่อชวยใหครูทราบ

ขอบกพรองของตนเอง จะไดแกไขปรับปรุงในดานการสอน ซึ่งประกอบดวยเน้ือหาและวิธีสอน ขอ

ทดสอบที่ดีและเที่ยงตรงจะชวยใหครูทราบไดวา นักเรียนของตนไดรับความรูเพิ่มข้ึน หรือไมไดรับ

อะไรใหมเลย หรืออยูในประเภทที่ตองเรียนซอมเสริม เพื่อเปนการกระตุนใหนักเรียนสนใจเรียนมาก

ข้ึน ทราบความกาวหนาในการเรียนของตนอยูตลอดเวลา 

 ควรทดสอบเมื่อไร ตามระเบียบวาดวยการวัดผลของกระทรวงศึกษาธิการ กําหนดใหมี

การวัดเพื่อเก็บเปนคะแนนระหวางป ไมนอยกวาปละ 5 ครั้ง ทั้งน้ีไมนับรวมการสอบไล ในทางปฏิบัติ 

โรงเรียนทั่วไปมักจะจัดใหมีการสอบพรอมๆ กันทั้งโรงเรียน คือการสอบระหวางภาคและการสอบ

ประจําภาค โดยหลักการแลว การปฏิบัติแบบน้ีเปนการเสียเวลาและสิ้นเปลืองพอสมควร สําหรับครู

ภาษาอังกฤษ (ครูประจําวิชาอื่นๆ ก็เชนกัน) ควรที่จะมีการประเมินผลการสอนของตนเองอยูตลอด 

และใชการทดสอบเปนเครื่องมืออยางหน่ึง ของการประเมินผล กอนที่จะสอนนักเรียนกลุมใหญ ควรที่

จะมีการทดสอบเพื่อจะไดทราบพื้นฐานความรูของนักเรียน ทํานองเดียวกัน เมื่อสอนจบตอน บทเรียน 

หรือหนวยหน่ึงๆ ควรจะมีการทดสอบสั้น (Quiz) ทุกครั้ง เน่ืองจากครูผูสอนมีอิสระอยางเต็มที่ในการ

ประเมินผลการสอนของตนเอง ในการเตรียมการสอนแตละครั้ง ควรที่จะกําหนดไววา จะประเมินผล

การเรียนการสอนอยางไร อาจจะใหมีการทดสอบสั้นๆ เมื่อจบช่ัวโมง หรือจัดใหมีการทดสอบสัก 2-3 

ครั้งในสัปดาหหน่ึงก็ได 

 9.1 การทดสอบเกี่ยวกับคําศัพท ใหนักเรียนทําดังตอไปน้ี คือ 

  9.1.1 ใหบอกวาขอความที่ครูใหจริงหรือไมจริง ถูกหรือผิด เชน Spring comes 

before summer. 

  9.1.2 ใหเติมขอความในประโยคใหสมบูรณ เชน The cow (barks, moos, 

shrinks). 

  9.1.3  ใหเลือกคําที่ไมอยูในประเภทเดียวกันกับคําอื่นๆ ในกลุม เชน meat, soap, 

soup, peas 

  9.1.4  ใหหาคําที่อยูในกลุมเดียวกัน เชน jewel (jewelry, jeweler) 
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  9.1.5  ใหหาคําที่มีความหมายเหมือนกัน หรือเลือกคําที่มีความหมายเหมือนกัน 

เชน start (end, begin, stare) 

  9.1.6  ใหหาคําที่มีความหมายตรงกันขาม หรือเลือกคําที่มีความหมายตรงกันขาม

กับที่ใหไว เชน finish (end, begin, find) 

  9.1.7  ใหบอกคํานามจากคํากริยาที่ใหไว เชน arrive, deny, permit 

  9.1.8  ใหบอกคุณศัพทของคํานามที่ใหไว เชน man, children, sew 

  9.1.9  ใหหาคําอุปสรรค (Prefix) ที่มีความหมายวา not มาตอหนาคําที่ใหไวเชน 

able, ability, possible 

  9.1.10 ใหหาคําปจจัย (Suffix) ที่มีความหมายวา pertaining to ในคําที่ใหไว เชน 

nature, atom, prefer 

 การทดสอบมีประโยชนดังตอไปน้ี ชวยใหนักเรียนทราบคําตอบที่ตองการรู และรูสึกวา

ตนเองไดรับความสําเร็จ ชวยใหครูไดทราบวา บทเรียนน้ันๆ ควรจะสอนซ้ําหรือไม ควรเนนเปนพิเศษ

ที่ใด เปนการเช่ือมโยงในการสอนบทเรียนใหมตอไป เปนการกระตุนใหนักเรียนทํางานอยูตลอดเวลา 

ไมใชเพียงแตเตรียมตัวเฉพาะตอนจะสอบปลายเทอมหรือสอบไลเทาน้ัน 

 

คอมพิวเตอรชวยสอนและคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน 

 

1.  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

  การนําคอมพิวเตอรและคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการศึกษาจริงๆ น้ัน เริ่มตนใน

ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งหมายถึงการนํามาชวยในการสอนของครู จึงเรียกการใชมัลติมีเดียเพื่อ

การศึกษาวา สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI ซึ่งยอมาจาก Computer Assisted Instruction ใน

บางประเทศใช CAL ซึ่งยอมาจาก Computer Assisted Learning หรือ CML ซึ่งยอมาจาก 

Computer Management Learning ทั้งหมดน้ีก็มีความหมายคลายกัน นิรามัย ไชยรัตน (2552) ได

ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววาคือการนําคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือสรางใหเปน

โปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อให ผูเรียนนําไปเรียนดวยตนเอง และเกิดการเรียนรู ในโปรแกรมประกอบ

ไปดวย เน้ือหาวิชา แบบฝกหัด แบบทดสอบ ลักษณะของการนําเสนอ อาจมีทั้งตัวหนังสือ 
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ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว สีหรือเสียง เพื่อดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจมากย่ิงข้ึน รวมทั้งการ

แสดงผลการเรียนใหทราบทันทีดวยขอมูลยอนกลับ (Feedback) แกผูเรียน และยังมีการจัดลําดับ

วิธีการสอนหรือกิจกรรมตาง ๆ เพื่อใหเหมาะสมกับผูเรียนในแตละคน ทั้งน้ีจะตองมีการวางแผนการ

ในการผลิตอยางเปนระบบในการนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบที่แตกตางกัน คําภาษาอังกฤษที่ใชเรียก 

คอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก Computer Assisted Instruction (CAI), Computer Aided 

Instruction (CAI) เกรียงศักด์ิ  พูนประสิทธ์ิ (2538: 12) ไดกลาวไววา  คอมพิวเตอรชวยสอน  เปน

การนําเอาคอมพิวเตอรมาใช เปนสื่อในการเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรจะนําเอาบทเรียน

ที่ เตรียมไวอยางเปนระบบ  มานําเสนอตามลําดับข้ันตอนและมีการโตตอบ  ชมเชย  หรือมีการ

ยอนกลับไปทบทวนเพื่อกระตุนความสนใจในการเรียน ไพโรจน คชชา (2540: 12) ใหความหมายไว

วาคอมพิวเตอรชวยสอนวาหมายถึงกา ร นําคอมพิว เ ตอร ม าชวย ในกา ร นํา เ ส นอ เ นื ้อ ห า 

กิจกรรมการเรียนการสอนอยางเปนระบบซึ่ งนักเรียนสามารถเรียนรูเน้ือหา และฝกทักษะจาก

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 7) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรชวย

สอนวาหมายถึงสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร เพื่อนําเสนอเน้ือหาแทนการสอนจริง 

ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลมีปฏิสัมพันธ และใหผลปอนกลับโดยทันที บูรณะ สมชัย 

(2542: 14) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอนวาหมายถึงโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยครู

สอน ทําหนาที่เปนสื่อการสอนเหมือนแผนใส สไลด หรือวีดีทัศนที่ใชประกอบการเรียนการสอน

เพื่อใหผูเรียนเขาใจงายในเวลาอันจํากัด และตรงตามจุดประสงคของเน้ือหาของบทเรียนน้ันๆ 

 อรนุช ลิมตศิริ (2544: 200) อํานวย เดชชัยศรี (2542: 112-117) และวุฒิชัย ประสาร

สอย ( 2543: 30)  ได ใหความหมายของบท เ รียนคอมพิว เ ตอรชวย สอนโดยสรุปวา

บท เ รียนคอมพิว เ ตอรชวยสอนหมายถึงเ นื้อหาวิชาที ่ ไ ด นํา ไปพัฒนาอยาง เปนระบบใน

รูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรในลักษณะสื่อประสม เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูและทบทวน

ไดดวยตนเองเพื่อสนองความแตกตางระหวางบุคคลโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายทอด

ความรูเน้ือหาวิชาแทนครูผูสอนพรอมทั้งประเมนิใหผลยอนกลับ และสามารถโตตอบหรอืมีปฏิสัมพันธ

กับผูเรียนได 

  จากความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ นักการศึกษาหลายทาน

ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไวสอดคลองกัน  พอสรุปไดวาคอมพิวเตอรชวยสอน



36 

 

หมายถึงการนําคอมพิวเตอร เขามาใชในการเรียนการศึกษาในลักษณะการนําเสนอการ

เรียนการสอนทางคอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรจะนําเสนอบทเรียนแทนครูผูสอนและผูเรียน

สามารถเรียนดวยตนเองได 

  Levy (1997, quoted in Torut, 2000) คอมพิวเตอรชวยสอนภาษา (Computer-

Assisted Language Learning หรือ CALL) หมายถึง การหาและการศึกษาการใชคอมพิวเตอรใน

การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ จุดประสงคหลักของคอมพิวเตอรชวยสอนคือการหาวิธีการใช

คอมพิวเตอรเพื่อจุดประสงคดานการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ นอกจากน้ียังแสดงถึงการใช

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่ชวยสงเสริมการศึกษา เชน ประมวลขอความ นําการสอนและฝก 

แบบจําลองสถานการณ การแกปญหา เกม มัลติมีเดียในรูปแบบซีดีรอม และการใชอินเตอรเน็ท เชน 

จดหมายอิเล็กทรอนิกส การสนทนา และ เครือขายขอมูล (World Wide Web) สําหรับการเรียน

ภาษาอังกฤษ 

 ผาน บาลโพธ์ิ (2539) อธิบายลักษณะของโปรแกรมชวยการเรียนภาษาไววาโปรแกรม

ชวยการเรียนภาษาเปนชุดคําสั่งที่สรางข้ึนเพื่อใชในการเรียนการสอนภาษา มีลักษณะเสมือนกับ

โปรแกรมชวยการสอน (Computer-Assisted Instruction Program-CAI) ทั่วไป กลาวคือ มีการ

เสนอเน้ือหาหรอืเน้ือเรื่อง มีการถามการตอบ มีการแนะนําและอธิบาย แต CAI เปนคําที่มีความหมาย

กวางกวา CALL เพราะ CAI บอกใหทราบวาเปนโปรแกรมการสอนเทาน้ัน สวนจะสอนวิชาใดบางก็

แลวแตผูสรางโปรแกรม แต CALL หมายถึงโปรแกรมชวยการเรียนภาษาโดยเฉพาะ ใชไดทั้งกับการ

เรียนในหองเรียน โดยมีผูสอนเปนผูควบคุมดูแลกระบวนการเรียน และการใหผูเรียนเรียนจาก

โปรแกรมดวยตนเองที่ศูนยการเรียนรูดวยตนเอง (Self-Access Learning Center) หรือที่ศูนย

คอมพิวเตอร (Computer Center) และสําหรับสถานศึกษาที่มีความพรอมก็อาจมอบแผนโปรแกรม

ใหผูเรียนนําไปใชกับเครื่องคอมพิวเตอรนอกสถานศึกษา หรืออาจสรางระบบใหผูเรียนตอเช่ือม

คอมพิวเตอรจากบานกับคอมพิวเตอรสถานศึกษาโดยผานโมเด็ม (Modem) และสายโทรศัพท ซึ่งจะ

ทําใหการเรียนการสอนกาวหนาไปอีกมากทีเดียว โปรแกรมที่สามารถนํามาใชในการเรียนการสอน

ภาษามีหลายชนิด เชน โปรแกรมประมวลผลคํา (Word Processor) ซึ่งจะชวยใหผูสอนเตรียม

แบบฝกหัด บทเรียน หรือเอกสารตางๆ ไดสะดวกรวดเร็วและสวยงาม ใชโปรแกรมชวยสราง
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โปรแกรมชวยการเรียนภาษา (Computer-Assisted Language Learning-CALL) ไดโดยไมตองมี

ความรูดานการเขียนโปรแกรมจากภาษาคอมพิวเตอร (กวางสวาสด์ิ ธูปทอง, 2549)  

 Kern และ Warschauer (2000) กลาววา CALL หมายถึงการประยุกตใชโปรแกรม

คอมพิวเตอรที่ออกแบบมาใหมีเน้ือหาทางภาษาที่สมบูรณอยูในตัว และใชเพื่อการเรียนการสอนภาษา

หลายๆ วัตถุประสงค อาทิ การติว แบบฝก (Drill) และการทดสอบ เปนตน ปจจุบัน CALL หรือ การ

เรียนการสอนภาษาโดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยสอน (Computer-Assisted Language 

Learning) มีช่ือเรียกหลายช่ือตามเทคโนโลยีและเครื่องมือที่ใช อาทิ e-learning, web-based 

learning, network-based learning, computer-based learning ฯลฯ ซึ่งมีความทันสมัย และ

ตอบสนองความตองการการเรียนการสอนภาษาในยุคปจจุบัน (สุนิธรรม วิเชียร, 2555) 

 จากความหมายที่นักวิชาการดานการศึกษาชาวไทยและชาวตางประเทศกลาวไวขางตน 

สามารถสรุปไดวาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนภาษา หมายถึง ชุดสื่อประสมหรือชุดโปรแกรมซึ่ง

ผลิตข้ึนมาอยางมีระบบ มีความพรอมสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษได ทั้งผูเรียน

เรียนรูดวยตัวเองผานเครือขาย และในหองเรียนปกติโดยมีผูสอนกํากับการสอน โดยชุดสื่อการสอนที่

สรางน้ันจะมีความสัมพันธ และสอดคลองกับเน้ือหาวิชาภาษาอังกฤษ เพื่อทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

ไดอยางมีประสิทธิภาพ ตามวัตถุประสงคในการเรียนภาษาอังกฤษที่ผูสอนต้ังไวได 

 

2. ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนไดมีนักวิชาการดานเทคโนโลยีการศึกษาแบงประเภท

ไวแตกตางกันทางดานการใชงาน การนําเสนอ และจุดประสงคหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนไดแก ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบง

ออกไดเปน 5 ประเภทดวยกันคือ ประเภทติวเตอร ประเภทแบบฝกหัด ประเภทการจําลอง ประเภท

เกม และประเภทแบบทดสอบ 

 2.1 คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร ซึ่งนําเสนอ

เน้ือหาแกผูเรียนไมวาจะเปนเน้ือหาใหม หรือการทบทวนเน้ือหาเดิมก็ตาม สวนใหญคอมพิวเตอรชวย

สอนประเภทติวเตอร จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวย

อยางไรก็ตาม ผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจวาจะทํา แบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไม
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อยางไร หรือจะเลือกเรียนเน้ือหาสวนไหน เรียงลําดับในรูปแบบใด เพราะการเรียนโดยใช

คอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน ผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามความตองการของตนเอง 

 2.2  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร ซึ่งมุงเนน

ใหผูใชทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเน้ือหาในบทเรียนน้ัน ๆ คอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

แบบฝกหัดเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่ไดรับ ความนิยมมาก โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา

ทั้งน้ีเน่ืองจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่ เรียนออนหรือเรียนไมทันคนอื่น ๆ ไดมีโอกาสทําความ

เขาใจบทเรียนสําคัญๆ ไดโดยที่ครูผูสอนไมตองเสียเวลาในช้ันเรียนอธิบายเน้ือหาเดิมซํ้าแลวซํ้าอีก 

 2.3 คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่มีการ

นําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลองแบบ (simulation) โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริงข้ึน 

และบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแก ปญหา (problem-solving) ในตัวบทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อ

ชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธใน การตัดสินใจน้ันๆ ขอดีของการใชคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทการจําลองคือการลดคาใชจาย และการลดอันตรายอันอาจเกิดข้ึนไดจากการเรียนรู

ที่เกิดข้ึน ในสถานการณจริง 

 2.4 คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทําใหผูใชมีความ

สนุกสนาน เพลิดเพลินจนลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนคอมพิวเตอรชวย

สอนประเภทที่สําคัญประเภทหน่ึง เน่ืองจากเปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กระตุนใหเกิดความสนใจใน

การเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทน้ีนิยมใชกับเด็กต้ังแตระดับประถมศึกษาไปจนถึง ระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากน้ียังสามารถนํามาใชกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษา เพื่อเปนการปูทาง

ใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่ดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอร ไดอีกดวย 

 2.5 คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการ

สรางแบบทดสอบ การจัดการการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใช

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือการใหผูเรยีนไดรับผลปอนกลับโดยทันที (immediate 

feedback) ซึ่งเปนขอจํากัดของการทดสอบที่ใชกันอยูทั่ว ๆ ไป นอกจากน้ีการใชโปรแกรม

คอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยํา และรวดเร็วอีก 

 สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่แบงตามลักษณะการเสนอเน้ือหาน้ันแบงได 4 

ลักษณะ (อํานวย เดชชัยศรี, 2544) คือ บทเรียนชนิดโปรแกรมการสอนเน้ือหารายละเอียด บทเรียน
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ชนิดโปรแกรมการสอนฝกทักษะ บทเรียนชนิดโปรแกรมจําลองสถานการณ บทเรียนชนิดโปรแกรม

เกมการศึกษา 

 2.6 บทเรียนชนิดโปรแกรมการสอนเน้ือหารายละเอียด (Tutorial Instruction) 

บทเรียนน้ีจะมีลักษณะเปนกิจกรรมเสนอเน้ือหา โดยจะเริ่มจากบทนํา ซึ่งเปนการกําหนดจุดประสงค

ของบทเรียน หลังจากน้ันเสนอเน้ือหาโดยใหความรูแกผูเรียนตามทีผู่ออกแบบบทเรียนกําหนดไว และ

มีคําถามเพื่อใหผูเรียนตอบ โปรแกรมในบทเรียนจะประเมินผลคําตอบของผูเรียนทันที ซึ่งการทํางาน

ของโปรแกรมจะมีลักษณะวนซ้ํา เพื่อใหขอมูลยอนกลับจนจบบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภูมิที่ 1 โครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอนเน้ือหา

รายละเอียด (Tutorial Instruction) 

  

 2.7  บทเรียนชนิดโปรแกรมการสอนฝกทักษะ (Drill and Practice) บทเรียนชนิดน้ีจะ

มีลักษณะใหผูเรียนฝกทักษะหรือฝกปฏิบัติเรื่องใดเรื่องหน่ึงโดยเฉพาะ 

 

 

 

 

การนําเขาสูบทเรียน 

การนําเสนอบทเรียน 

แบบฝกหัด / แบบทดสอบ 

การใหผลยอนกลับ 

การจบบทเรียน 
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แผนภูมิที่ 2 โครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอนฝก

ทักษะ (Drill and Practice) 

 

 2.8  บทเรียนชนิดโปรแกรมจําลองสถานการณ (Simulation) มีลักษณะเปนแบบจําลอง

เพื่อฝกทักษะและการเรียนรูใกลเคียงกับความจริง ผูเรียนไมตองเสี่ยงภัย และเสียคาใชจายนอย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภูมิที่  3 โครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทจําลอง

สถานการณ (Simulation) 

 

การนําเขาสูบทเรียน 

การนําเสนอบทเรียน 

แบบฝกหัด / แบบทดสอบ 

การใหผลยอนกลับ 

การจบบทเรียน 

การนําเขาสบทเรียน 

การนําเสนอสถานการณ 

การตัดสินใจ 

ผลยอนกลับ / ผลลัพธจากการตัดสินใจ 

การจบบทเรียน 
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 2.9 บทเรียนชนิดโปรแกรมเกมการศึกษา (Education Game) มีลักษณะเปนการ

กําหนดเหตุการณวิธีการ และกฎเกณฑ ใหผูเรียนเลือกเลนและแขงขัน การเลนเกมจะเลนคนเดียว

หรือหลายคนก็ได การแขงขันโดยการเลนเกม จะชวยกระตุนใหผูเลนมีการติดตาม ถาหากเกม

ดังกลาวมีความรูสอดแทรกก็จะเปนประโยชนดีมาก  

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

แผนภูมิที่ 4 โครงสรางทั่วไปและการสืบไปในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการศึกษา 

(Education Game) 

  

 นอกจากการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะการเสนอเน้ือหาดังกลาวแลว ยังมี

ลักษณะอื่นๆ อีก เชน ใชเพื่อเปนบทสนทนาการสาธิต การสืบสวน สอบสวน การแกปญหา การ

ทดสอบ เปนตน 

 บํารุง โตรัตน (2543) แบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาอังกฤษตาม

จุดประสงคของการเรียนการสอนภาษาอังกฤษไดเปน 6 ประเภท ดังน้ี 

 2.10 แบบฝกหัด และแบบฝกทบทวน (Drill and Practice) ในการใชคอมพิวเตอรชวย

สอนภาษาอังกฤษน้ัน คอมพิวเตอรนับวาเปนเครื่องมือที่ชวยลดเวลาและไดผลยอนกลับแบบทันที 

การนําเขาสูบทเรียน 

การนําเสนอสถานการณ 

การตัดสินใจของผูเลน การตัดสินใจของฝายตรงขาม 

การยอนกลับ / ผลลัพธจากการตัดสินใจ 

การจบบทเรียน 
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วัตถุประสงคหลักของแบบฝกหัด และแบบฝกทบทวนคือการทบทวนเน้ือหา พื้นความรู และชวย

ผูเรียนใหมีความชํานาญทักษะทางภาษา (การอาน การเขียน การพูด ฯ) 

 2.11 การใชคอมพิวเตอรเปนผูสอนเน้ือหา (Computer as tutor) บทบาทที่สําคัญของ

การใชคอมพิวเตอรเปนผูสอนเน้ือหาคือ นําเสนอใหผูเรียนรูถึงสวนประกอบตางๆของบทเรียน เชน 

กราฟก วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว หรือภาพเลื่อน ซึ่งประกอบไปดวยกิจกรรมการเรียนรู การฝกทบทวน 

คอมพิวเตอรทําหนาที่เปนสื่อกลางของอุปกรณสื่อการสอน ซึ่งประกอบดวยข้ันตอนดังน้ี ข้ันนํา (บอก

วัตถุประสงค, บทนํา), นําเสนอเน้ือหา, แบบฝก หรือแบบทดสอบ และการใหผลยอนกลับ 

 2.12 แบบจําลองสถานการณและการแกปญหา (Computer used for simulation/ 

problem solving) แบบจําลองสถานการณและการแกปญหาจะชวยในการวิเคราะห วิจารณ การ

อภิปราย และกิจกรรมการเขียน คอมพิวเตอรน้ันมีบทบาทในการสอนนอย โปรแกรมจะถูกออกแบบ

ใหเกิดการสรางปฏิสัมพนัธกันผานสถานการณที่จาํลองข้ึน เงื่อนไขหรือปญหาที่ใหผูเรียนชวยกันแกไข

ปญหาดังกลาว และหลายๆ โปรแกรมเปนรูปแบบของเกม ที่ผสมผสานกันระหวางการศึกษาและ

ความบันเทิง   

 2.13 แบบเกมคอมพิวเตอร หลักการที่สําคัญของเกมคอมพิวเตอรคือความสนุกสนานใน

การเรียนรู เพื่อสรางสภาพแวดลอมที่นักเรียนมีความเพลิดเพลินในการเรียน และเพื่อกระตุนผูเรียน

ภาษา อยางไรก็ตามเกมการศึกษาที่ดีควรมีวัตถุประสงคในการเรียนที่ชัดเจนดวย เกมคอมพิวเตอร

ชวยสอน และแบบจําลองสถานการณน้ันมีความคลายคลึงกัน คือถูกสรางเพื่อกระตุนใหผูเรียนเรียน

ผานความบันเทิง เกมแบบจําลองสถานการณจะใชสถานการณที่เกิดข้ึนจริงในชีวิตประจําวันเพื่อ

นําเสนอเกม แตเกมคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาน้ันจะชวยใหเกิดความสนุกสนาน แตทาทายผูเรียน 

แมวาเกมคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาน้ันจะมีวัตถุประสงคการสอนที่ชัดเจน แตมีความแตกตางกับ

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝก และแบบชวยสอน คือจะเนนใหเกิดความบันเทิงกับผูเรียน 

 2.14 คอมพิวเตอรสําหรับเปนเครื่องมือสําหรับผูสอนและผูเรียน (Computer as a 

tool for teachers and learners) แบงไดดังน้ี 

    2.14.1  ประมวลผลขอความ (Word processors) เปนเครื่องมือที่ผูสอนสวนใหญ

ใชในการสรางเอกสาร คูมือ แบบเรียน จดหมาย หรือแผนพับใบปลิวที่ใชในการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษ 
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    2.14.2 ตรวจคําผิด (Spelling checkers) คือเครื่องมือสําหรับครูผูสอน

ภาษาอังกฤษในการตรวจตัวสะกดของคําศัพท  

    2.14.3  เครื่องตรวจไวยากรณ (Grammar Checkers) ครูผูสอนภาษาอังกฤษ

สามารถใชเครื่องมือตรวจไวยากรณได เชนโปรแกรม Grammatik ในไมโครซอฟตเวิรด แตอยางไรก็

ตามเครื่องตรวจไวยากรณน้ีก็ยังมีขอจํากัดที่ใชกับผูพูดภาษาอังกฤษเปนภาษาแมจึงไมแนะนําใหใชกับ

ผูเรียนเพื่อไมใหเกิดความสับสน 

    2.14.4  เพื่อหาขอมูลคําศัพทที่สัมพันธกัน (Concordancers) เปนรายช่ือคําศัพท

เรียงตามอักษรมาจากในบทความ ผูสอนและผูเรียนสามารถใชโปรแกรมน้ีเพื่อหาคําที่ตองการ เชน

โปรแกรม Oxford Micro Concord โดยรวบรวมคําศัพทมาจากหนังสือพิมพ British ประมาณ 

1,000,000 คํา 

    2.14.5  เพื่อการเขียนแบบรวมมือ (Collaborative writing) เปนโปรแกรมที่ชวย

ใหผูเรียนเขียนงานบนระบบคอมพิวเตอร ซึ่งถูกเช่ือมโยงกับเครือขายในชุมชน ตัวโปรแกรมจะ

ประกอบไปดวย การอภิปรายแบบออนไลน ประมวลผลคํา จดหมายอิเล็กทรอนิกส การระดมสมอง 

และพจนานุกรม 

    2.14.6  เพื่อเปนโปรแกรมอางอิง (Reference software) ไดแกซีดีพจนานุกรม 

อภิธานศัพท แผนที่และอื่นๆที่ใหผูเรียนและผูสอนภาษาอังกฤษไดใช ทั้งน้ีมีขอควรระวังคือขอมูลจาก

สื่อเหลาน้ีอาจจะไมเปนกลางข้ึนอยูกับแหลงที่มาที่ผลิตสื่อดังกลาว 

 2.15  การใชอินเตอรเน็ท (Internet applications) คอมพิวเตอรสามารถเช่ือมโยงกับ

อินเตอรเน็ทไดและสามารถประยุกตกับมัลติมีเดีย ขอความ รูปภาพ เสียง วิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว 

สามรถพูดไดวาการเติบโตของอินเตอรเน็ททําใหเกิดสือ่มลัติมีเดียและคอมพิวเตอรชวยสอน ประโยชน

ของการใชอินเตอรเน็ทคือความงาย ผูใชสามารถโตตอบโดยใชการคลิ้กบนเมาส และเช่ือมโยงไปยัง

ไซทตางๆ ทั่วโลก ครูผูสอนสามารถใชประโยชนจากอินเตอรเน็ทไดดังน้ี 

  2.15.1  จดหมายอิเล็กทรอนิกส (Electronic mail) ผูเรียนภาษาอังกฤษสามารถใช

จดหมายอิเล็กทรอนิกสในการโตตอบกับผูสอนเอง หรือกับผูคนทั่วโลก ถือเปนตัวชวยในการพัฒนา

ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ แตขอเสียก็คือไมใชการสื่อสารน้ันไมใชเปนการโตตอบแบบทันที 
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  2.15.2  การถายโอนขอมูล (File transfer protocol, FTL) เปนตัวชวยในการถาย

โอนขอมูลผานอินเตอรเน็ท โดยจะมีอยูบนโปรแกรม UNIX แตขณะน้ี FTL ก็ยังมีอยูบนเครือขาย

อินเตอรเน็ทอีกดวย ผูสอนสามารถถายโอนขอมูลไมวาจะเปนตัวอักษร ภาพ เสียง วิดีโอ กับผูอื่นได 

  2.15.3  เครือขายขอมูล (World Wide Web) เครือขายคอมพิวเตอรใหผูคนได

ติดตอกันทั่วโลก โดยมีการแบงปนเอกสาร ขาวสารเปนลานๆ ช้ิน ผานบทความ รูปภาพ เสียง และ

วิดีโอ หรือจะเปนการสนทนาแบบทันที การประชุมผานคอมพิวเตอรก็สามารถทําไดผานเครือขาย

ขอมูล ผูเรียนสามารถเลือกสรรขอมูลที่เหมาะสมกับความสนใจและเรื่องที่ตองการศึกษา 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนในการนําเสนอเน้ือหา เชนเดียวกับการสอน

แบบโปรแกรม การสรางบทเรียนจึงใชวิธีเดียวกับการสรางบทเรียนโปรแกรมน้ันเอง เมื่อไดบทเรียน

โปรแกรม ซึ่งบางตําราเรียกวา บทเรียนสําเรจ็รปู (Programmed Text) ตอจากน้ันจึงนําไปแปลงเปน

ภาษาคอมพิวเตอร โดยอาศัยโปรแกรมสําเร็จ เพื่อเปนคําสั่งใหเครื่องคอมพิวเตอรทํางานตามเน้ือหาที่

ผูเขียนโปรแกรมออกแบบ ดังน้ัน ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงตองอาศัยพื้นฐาน

ทางทฤษฎีการเรียนรู เพื่อเขาใจผูเรียนแตละระดับและเนนผูเรียนเปนสําคัญ  

  ชุดการสอนแบงตามลักษณะของกิจกรรมในชุดการสอนแลว มี 3 ประเภท (Sawake, 

2551) คือ 

          2.16 ชุดการสอนแบบบรรยายหรือชุดการสอนสําหรับครูชุดการสอนประเภทน้ี เปนชุด

สื่อประสมที่ผลิตข้ึนมาสําหรับครูใชประกอบการบรรยาย โดยจะกําหนดกิจกรรมการเรียนที่ครู

สามารถใชประกอบการบรรยายเพื่อเปลี่ยนบทบาท การพูดบรรยาย ของครูใหลดนอยลงและเปด

โอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมกิจกรรมการเรียนมากย่ิง ข้ึน ภายในชุดการสอนจะจัดลําดับเน้ือหาและ

สื่อการสอนที่ครูจะใชบรรยายในช้ันเรียน ขนาดใหญ หรืออาจจะเปนกลุมยอยๆก็ได ครูผูสอนจะมี

บทบาทสําคัญในการดําเนินการใชชุดการสอนประเภทน้ี 

 2.17  ชุดการสอนแบบกิจกรรมกลุมหรือชุดการสอนแบบศูนยการเรียนเปน ชุดการสอน

ที่จัดกรรมการเรียนที่มุงเนนที่ตัวผูเรียนใหทํากิจกรรมรวมกัน โดยจะจัดกิจกรรมการเรียนในรูปแบบ

ของศูนยการเรียน ชุดการสอนประเภทน้ีจะประกอบดวยชุดกิจกรรมยอยที่มีจํานวนเทากับศูนย 

กิจกรรมที่แบงไวในแตละหนวยการสอน ซึ่งในแตละศูนยมีสื่อการเรียนหรือบทเรียนครบชุดตาม

จํานวนผูเรียนในศูนย กิจกรรมน้ัน สื่อที่ใชในศูนยจะเปนสื่อที่ผูเรียนสามารถเรียนรูเปนรายบุคคลหรือ
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รวม กันทั้งกลุมได การดําเนินกิจกรรมการเรียนผูเรียนจะปฏิบัติตามคําสั่งช้ีแจงในสื่อการสอน โดยที่

ครูเปนเพียงผูควบคุมดูแลและประสานใหการดําเนินกิจกรรมสมบูรณที่สุดเทาน้ัน 

           2.18  ชุดการสอนแบบรายบุคคลเปนชุดสื่อประสมที่จัด ระบบไวเปนข้ันตอน ใหผูเรียน

ใชเรียนดวยตนเองตามลําดับข้ันตามตามสามารถของแตละบุคคล และสามารถประเมินผล

ความกาวหนาของตนเองไดครูผูสอนจะทําหนาที่เปนที่ ปรึกษาเมื่อผูเรียนเกิดปญหา ชุดการสอนชนิด

น้ีจะชวยสงเสริมและ พัฒนาศักยภาพการเรียนรูของผูเรียนแตละบุคคลใหมีการพัฒนาไปไดจนสุดขีด 

ความสามารถ โดยไมตองเสียเวลารอคอยผูอื่น ซึ่งชุดการสอนรายบุคคลจะเปนลักษณะเดียวกันกับ

บทเรียนโมดูล (Instructional Modules ) ซึ่งมีลักษณะและองคประกอบเปนหนวยการสอนยอย 

สําหรับผูเรียนใชในการเรียนแบบอิสระ โดยมีสวนประกอบดังน้ี หลักการและเหตุผล จุดประสงค 

แบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรมการเรียน แบบทดสอบความรูดวยตนเอง และแบบทดสอบหลังเรียน 

 ประเภทของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาอังกฤษมีหลายประเภท แตสามารถสรุปได

เปน 4 ประเภทหลัก ดังตอไปน้ี (สุนิธรรม วิเชียร, 2555) 

 2.19  รายวิชาออนไลนทั้งวิชา (Full online course) ซึ่งหลายคนรูจักในนามของ 

Web-based course หรือ Internet-based course คือคอรสแวรสอนภาษาอังกฤษที่มีการ

จัดรูปแบบการเรียนการสอนภาษาอังกฤษภายใตการบรหิารจัดการการเรียนการสอนเสมือนหองเรียน

จริงๆ คอรสแวรประเภทน้ีไดรับการพัฒนาข้ึนมาจากหลักสูตรหรือแบบเรียนภาษาอังกฤษ โดยใช

เทคโนโลยีทางเว็บปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนในหองเรียนจริงมาเปนบทเรียนบนเว็บในการพัฒนา

คอรสแวรแบบน้ี ผูพัฒนาหรือหนวยงานทางการศึกษาอาจพัฒนาระบบและบทเรียนดวยตนเองโดยใช

ซอฟตแวร (authoring software) ซึ่งในปจจุบันหาไดงายจากทางอินเทอรเนตหรือหาซื้อไดทั่วไป 

หนวยงานทางการศึกษาอาจซื้อโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีระบบบริหารจัดการเรียนการสอน หรือขอรับ

คอรสแวรและระบบบริหารจัดการการเรียนการสอนจากแหลงอื่นมาใชกับรายวิชาของตนเอง 

 2.20 คอรสแวรรวมรายวิชา (Course-integrated courseware) คอรสแวรรวมรายวิชา

เปนการประยุกตใชคอรสแวร กับการเรียนการสอนที่เกิดข้ึนจริงในหองเรียน ซึ่งตางกับการใชคอรส

แวรแบบแรก เพราะในแบบแรกไมมีการเรียนการสอนจริงในหองเรียน ทุกข้ันตอนของการเรียนการ

สอนเกิดข้ึนบนเครือขายหรือโครงขายอินเตอรเน็ทหรืออินทราเน็ตทั้งน้ัน หลักการของการทําคอรส

แวรรวมรายวิชาน้ัน ผูจัดทําจะนึกถึงรายละเอียด เน้ือหา และวัตถุประสงคหลักของวิชาที่สอนในช้ัน
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เรียนทั่วไป คอรสแวรจะไดรับการออกแบบใหตอบสนองกับรายละเอียดเน้ือหาและวัตถุประสงคหลัก

เหลาน้ัน โดยทั่วๆ ไป เขาใจกันวาการทําคอรสแวรรวมรายวิชาน้ัน เปนการทําบทเรียนเสริมนอก

หองเรียนสําหรับการฝกปฏิบัติของผูเรียนในเน้ือหาที่ไดเรียนมาแลวจากในหองเรียน แตในความเปน

จริง คอรสแวรรวมรายวิชาอาจจะเปนรูปแบบสื่อที่เสริมการฝกปฏิบัติในสิ่งที่ไดเรียน หรือเปนสื่อที่ให

เน้ือหาเพิ่มเติมจากสิ่งที่ผูเรยีนไมไดเรียนในหองเรียนกไ็ด เพียงแตเน้ือหาจะตองมีความสมัพันธและอยู

ในกรอบของวัตถุประสงคที่รายวิชาที่เรียนกําหนดไว 

 2.21  เว็บไซตสอนภาษาอังกฤษ (ELT websites) เว็บไซตสอนภาษาอังกฤษ คือเว็บไซต

ที่จัดสรางข้ึนเพื่อใหผูสนใจเรียนภาษาอังกฤษหรือผูสอนภาษาอังกฤษไดมีแหลงในการเรียนรู

ภาษาอังกฤษ หรือแหลงขอมูลสําหรับการสอนหรือเรียนเพิ่มเติม โดยอาจเปนเว็บไซตที่แสดงเน้ือหา

บทเรียนภาษาอังกฤษ หรือเปนเว็บไซตที่ใหลิงคไปสู เว็บไซตอื่นๆ เชน Dave’s ESL Café 

(http:www.eslcafe.com/) และเว็บไซตอื่นๆที่ไดรับความนิยมในปจจุบัน เว็บไซตสอนภาษาถือเปน

อีกหน่ึงทางเลือกสําหรับผูสอน นอกเหนือจากคอรสแวรออนไลนทั้งสองประเภทที่กลาวไปแลว ใน

ปจจุบันการนําเว็บไซตมาใชในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษจะเปนการใชในรูปแบบของการ

ประกอบการเรียนการสอนเน้ือหาในหองเรียน โดยผูสอนเปนผูกําหนดเว็บไซตในการประกอบการ

สอนเอง การใชเว็บไซตในการสอนลกัษณะน้ีจะเปนการใชในลักษณะสื่อเติมหรือสื่อเสริมมากกวาที่จะ

เปนสื่อหลักตัวอยางเว็บไซตที่มีช่ือเสียงไดแก Linguistic Funland, englishpage.com, world-

english และ Dave’s ESL Café 

 2.22 เอกสารทางเว็บ (Internet-based materials) โดยทั่วๆ ไปแลวคนสวนใหญจะ

เขาใจวาเอกสารทางเว็บน้ันไมแตกตางไปจากเว็บไซตสอนภาษา แตอันที่จริงเอกสารทางเว็บหมายถึง

แหลงขอมูลสําคัญทางภาษาที่ไมไดออกแบบมาเปนรูปแบบการเรียนการสอนภาษาสําเร็จรูป หรือเปน

เว็บที่มีการแสดงขอมูลหรือเน้ือหาการเรียนการสอนภาษา เอกสารทางเว็บหมายถึงเอกสารที่เขียน

เปนภาษาอังกฤษ และเปนเอกสารที่แสดงขอมูลโดยใชภาษาอังกฤษที่ออกแบบมาใหอานไดทาง

บราวเซอรของอินเทอรเน็ต (e-text) โดยทั่วๆ ไป เอกสารทางเว็บที่เขียนเปนภาษาอังกฤษที่พบบอยๆ 

บนโลกไซเบอร ไดแก บทความและสาระนิพนธทางวิชาการ วารสาร นิตยสารภาษาอังกฤษ 

หนังสือพิมพภาษาอังกฤษ ขาวภาษาอังกฤษ เว็บเพจหรือโฮมเพจ เว็บบล็อก (Web log) และเว็บ

บอรด (Web board) หรือกระทูแสดงความคิดเห็น (Discussion forum) กิจกรรมตางๆ และเอกสาร
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ดิจิตอลในรูปแถบบันทึกภาพและแถบบันทึกเสียง เอกสารทางเว็บที่เขียนเปนภาษาอังกฤษ เหลาน้ีคือ

แหลงขอมูลทางภาษาอังกฤษที่สาํคัญเปรียบเสมือนคลังขอมลูที่ใหญที่สุดเหมือนนําหองสมุดทั่วโลกมา

รวมไวดวยกันเลย เอกสารทางเว็บที่ผูสอนภาษาอังกฤษสวนมากจะนําไปปรับแตงเปนแบบการเรียน

การสอนภาษาอังกฤษมักจะมาจากแหลงที่นาเ ช่ือถือ เพราะแหลงขอมูลเหลาน้ีมักจะนําเสนอ

ขอเท็จจริง หรือขอคิดเห็นในเชิงวิพากษวิจารณไดดี ตัวอยางของแหลงขอมูลที่แสดงเอกสารทางเว็บที่

สามารถนําไปปรับแตงเปนบทเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ไดแก นิตยสาร Reader’s Digest และ 

หนังสือพิมพ The New York Times, Bangkok Post และ The Nation โดยสามารถนําบทความมา

ปรับแตงเปนบทเรียนได  

 

3.  ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ในการสอนเน้ือหา ทฤษฎี ความรู ความจํา หรือขอมูล เราสามารถนําบทเรียน

คอมพิวเตอรเขามาชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได โดยอาศัยคุณสมบัติที่ดีของคอมพิวเตอรโดยเรา

ผูผลิตสามารถต้ังโปรแกรมใหตอบสนองกับผูเรียนได คือสามารถแสดงไดทั้งขอความกราฟก รูปภาพ 

วิดีโอ หรือเสียง เปนตน ซึ่งสามารถดึงดูดและเราใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดดี ทั้งยังสามารถ

ประมวลผลการวัดดวยแบบทดสอบชนิดตางๆ ไดโดยอัตโนมัติ เรียนในเวลาใดก็ไดตามความพรอม

ของนักเรียน สามารถใชสอนนักเรียนไดจํานวนมาก ซึ่งถาเราประยุกตใชบทเรียนคอมพิวเตอรในการ

จัดการเรียนรูในลักษณะของเน้ือหาที่เหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู 

 ชุดการสอนเปนวัตกรรมในการผลิตและการใชสื่อการสอน ที่เริ่มมีบทบาทตอการเรียน

การสอนทุกระดับในปจจุบันและในอนาคต เพราะชุดการสอนจะเปนแนวทางใหมที่จะชวยแกปญหา

และเพิ่มประสิทธิภาพ ทั้งน้ีเพราะชุดการสอนเปนระบบของการวางแผนการสอนที่สอดคลองกับ

จุดมุงหมาย ของเน้ือหาวิชาน้ันๆจึงทําใหเกิดประโยชนและคุณคาในการเรียนการสอนอยางมาก 

ดังน้ันในปจจุบัน ชุดการสอนจึงมีบทบาทที่สาํคัญตอการเรยีนการสอนและการจัดการศึกษาพอสรุปได 

ดังน้ี 

 3.1  มีบทบาทตอการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการจัดการเรียนการสอน การใชชุดการสอน

จะทําใหลักษณะการเรียนการสอนในช้ันเรียน เปลี่ยนแปลงไปจากการเรียนการสอนที่ยึดครูเปน

ศูนยกลางการเรียนรู มาสูการใหผูเรียนไดทํากิจกรรมเรียนรูดวยตนเอง และทํากิจกรรมกลุมรวมกัน 
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โดยเน้ือหาและประสบการณตางๆ ที่สื่อการเรยีนการสอนที่มีความสมบูรณที่ผูเรียนรูไดดวยตนเอง ครู

จะมีบทบาทเปนเพียงผูประสานงานใหการทํากิจกรรมเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ เทาน้ัน สภาพของ

หองเรียนจะเปนไปอยางมีชีวิตชีวาที่ผูเรียนมีความเคลื่อนไหวสนใจ ในการเรียนและทํากิจกรรม 

เพื่อใหเกิดการเรียนรูและประสบการณอยางเต็มที่ 

 3.2 มีบทบาทตอการเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหสูงข้ึน ชุดการสอน เปนระบบการนํา

สื่อประสมที่สอดคลองและสัมพันธกับจุดมุงหมายเน้ือหาวิชาและ ประสบการณของหนวยใดหนวย

หน่ึงโดยเฉพาะ มีสื่อการสอนที่อยูในรูปวัสดุ อุปกรณ หรือวิธีการตางๆ ที่จะชวยสนับสนุนและสงเสริม

การเกิดการเรียนรูเน้ือหาวิชาไดอยางตอ เน่ือง ดังน้ันจึงทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรียนเพิ่ม

สูงข้ึน หลังจากที่ไดเรียนรูจากชุดการสอนแลว 

 3.3 ชุดการสอนมีบทบาทที่สําคัญตอการแกปญหาที่เกิดข้ึนจากการเปลี่ยนแปลงอยาง

รวดเร็วของปริมาณประชากรที่ตองการศึกษาเพิ่มข้ึน และวิทยาการ กาวหนาไปอยางรวดเร็ว โดยชุด

การสอนสามารถจัดใหเกิดการเรยีนรูไดพรอมกันเปนจํานวนมากๆ ได ชุดการเรียนรายบุคคลทั้งระบบ

ทางไกลและใกลเปนตนและนอกจากน้ีชุดการสอนยัง สามารถปรับเปลี่ยนและแกไขใหเกิดความรูและ

วิทยาการที่ใหมๆ ได 

 3.4 มีบทบาทสําคัญที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูไปสูปรัชญาการศึกษาในแนวพัฒนาการ

ไดอยางเต็มที่ โดยที่ชุดการสอน เปนวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เนนที่ตัวเรียนเปนสําคัญ ยึดหลักให

ผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู ครูเปนเพียงผูใหคําแนะนําและประสานกิจกรรมใหเกิดการเรียน

จากการไดทํา กิจกรรมรวมกัน ซึ่งจะทําใหผูเรยีนรูจากการกระทํา (Learning by doing) อันจะทําให

ผูเรียนเกิดประสบการณตรงและถาวรย่ิงข้ึนได 

 บํารุง โตรัตน (2543) กลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาไวดังน้ี

คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาสามารถชวยปรับความสามารถและความชอบของผูเรียน คอมพิวเตอร

ชวยสอนภาษาสามารถชวยปรับการเรียนรูและการรับรูในการเรียนได คอมพิวเตอรชวยสอนภาษา

สามารถปรับใหเขากับจังหวะการเรียนรูของตนเอง ชวยใหผูเรียนชาเพิ่มการเรียนรูใหทันผูเรียนไว 

คอมพิวเตอรชวยสอนภาษากระตุนใหผูเรียนสนใจเนืองจากมี ขอความ เสียง วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว 

คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาชวยปรับทัศนคติตอการเรียนภาษาอังกฤษ คอมพิวเตอรชวยสอนภาษา

ใหผลยอนกลับอยางทันที และสามารถบันทึกความสามารถและผลความกาวหนาของผูเรียนได ผูสอน



49 

 

เปลี่ยนบทบาทจากผูควบคุมสภาพแวดลอมภายในหองเรียนเปนผูชวยอํานวยการสอน คอมพิวเตอร

ชวยสอนภาษาชวยลดเวลาในการผลิตสื่อการสอนดีๆ คอมพิวเตอรชวยสอนภาษากระตุนใหผูเรียนมี

กระบวนการทํางานรวมกันในการแกไขปญหา คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาทําใหเกิดการโตตอบ 

ปฏิสัมพันธกับเจาของภาษาอังกฤษที่อยูนอกหองเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาชวยใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูวัฒนธรรมตางๆ ทั่วโลก การผสมผสานระหวางขอความ กราฟก เสียง ภาพเคลื่อนไหว และ

วิดีโอ ทําใหเกิดการเรียนรูสภาพแวดลอมในหองเรียน 

 

4. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ถนอมพร (ตันพิพัฒน)  เลาหจรัสแสง (2541) ไดอธิบายข้ันตอนการออกแบบ

คอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย 7 ข้ันตอน คือ ข้ันตอนที่ 1 ข้ันตอนของการเตรียม 

(preparation) ในข้ันตอนแรกของการออกแบบบทเรียนเปนข้ันตอนในการเตรียมพรอมกอนที่จะทํา

การ ออกแบบบทเรยีน ในข้ันตอนการเตรียมน้ีผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเรื่องของความชัดเจน

ใน การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (determine goals and objectives) หลังจากน้ัน

ผูออกแบบควรที่จะเตรียมการในการรวบรวมขอมูล(collect resources) นอกจากน้ียังควรที่จะ

เรียนรูเน้ือหา (learn content) เพื่อใหเกิดการสรางหรือระดมความคิด (generate ideas) ในที่สุด

เพราะข้ันตอนการเตรียมน้ี ถือวาเปนข้ันตอนที่สําคัญมากตอนหน่ึงที่ผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก

เพราะ การเตรียมพรอมในสวนน้ี จะทําใหข้ันตอนตอไปในการออกแบบเปนไปอยางตอเน่ืองและมี

ประสิทธิภาพ  

 ข้ันตอนที่ 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (design instruction) ข้ันตอนการออกแบบ

บทเรียนน้ี เปนข้ันตอนที่สําคัญที่สุดตอนหน่ึงในการกําหนดวาบทเรยีนจะออกมามีลักษณะใด เริ่มจาก

ทอนความคิด (elimination of ideas) ประเมินดูวา ขอความใดที่นาสนใจ เริ่มจากการคัดเลอืกขอคิด

ที่ไมอาจปฏิบัติได หรือขอคิดที่ซํ้าซอนกันออกไปและรวบรวมความคิดที่นาสนใจที่เหลืออยูน้ัน มา

พิจารณาอีกครั้ง การวิเคราะหงานและแนวคิด (task and concept analysis) เปนการพยายามใน

การวิเคราะหข้ันตอนเน้ือหา ผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูที่ตองการ สวนการวิเคราะห

แนวคิด (concept analysis) คือ ข้ันตอนเน้ือหาซึ่งผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณา ทั้งน้ี

เพื่อใหไดมา ซึ่งเน้ือหาที่เกี่ยวของกับการเรียนและเน้ือหาที่มีความชัดเจนเทาน้ัน การคิดวิเคราะห
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เน้ือหาอยางละเอียด รวมไปถึงการนําเน้ือหาทั้งหมดที่เกี่ยวของมาพิจารณาอยางละเอียดและตัด 

เน้ือหาในสวนที่ไมเกี่ยวของ หรือที่ทําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไป จากน้ันคือออกแบบบทเรียนข้ัน

แรก (preliminary lesson description) หลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิด ผูออกแบบ

จะตองนํางานและแนวคิดทั้งหลายทีไ่ดมาน้ันมาผสมผสานใหกลมกลนืและ ออกแบบใหเปนบทเรียนที่

มีประสิทธิภาพ ประกอบไปดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรู ประเภทของคอมพิวเตอรชวย

สอน การกําหนดข้ันตอนและทักษะที่จําเปน การกําหนดปจจัยหลักที่ตองคํานึงถึงในการออกแบบ

คอมพิวเตอรชวยสอนแตละ ประเภท และสุดทาย คือ การจัดระบบความคิด เพื่อใหไดมาซึ่งการ

ออกแบบลําดับ (sequence) สุดทายคือประเมินและแกไขการออกแบบ (evaluation and revision 

of the design) การประเมินน้ันเปนสิ่งที่ตองทําอยูเรื่อย ๆ เปนระยะ ๆ ระหวางการออกแบบ

โปรแกรมเสร็จแลวเทาน้ัน 

 ข้ันตอนที่ 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน (flowchart lesson) ผังงานคือชุดสัญลักษณตาง 

ๆ ซึ่งอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคัญทั้งน้ีก็เพราะ คอมพิวเตอร

ชวยสอนที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยางสมํ่าเสมอและปฏิสัมพันธ น้ีจะสามารถถายทอดออกมาไดอยาง

ชัดเจนที่สุด ในรูปของสัญลักษณซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ การเขียนผังงานจะ

ไมนําเสนอรายละเอียดหนาจอเหมอืนสรางสตอรี่บอรด หากการเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับข้ันตอน 

โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผังงานทําหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม ข้ันตอนที่ 

4 ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด (create storyboard) การสรางสตอรี่บอรด เปนข้ันตอนของการ

เตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตาง ๆ ลงบนกระดาษ เพื่อใหการ

นําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตาง ๆเหลาน้ี เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป 

ขณะที่ผังงานนําเสนอลําดับและข้ันตอนของการตัดสนิใจ สตอรี่บอรดนําเสนอเน้ือหาและลักษณะของ

การนําเสนอข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรดรวมไปถึงการเขียนสคริปต (เน้ือหาขอความในบทเรียน) ที่

ผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอ ซึ่งไดแก เน้ือหาขอมูล คําแนะนํา คําช้ีแจง ขอความเรียกความสนใจ 

ภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ 

 ข้ันตอนที่ 5 ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (program lesson) ข้ันตอนการสราง/

การเขียนโปรแกรมน้ีเปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรด ใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งอยูใน

ข้ันตอนผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองรูจักเลือกใช โปรแกรมที่เหมาะสม ข้ันตอนที่ 
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6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (produce supporting materials) เอกสารประกอบ

บทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับการ

แกปญหาเทคนิคตาง ๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วๆ ไป ข้ันตอนที่ 7 ข้ันตอนการประเมินและ

แกไขบทเรียน (evaluate and revise) ในชวงสุดทาย บทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด ควรจะ

ไดรับการประเมินโดยเฉพาะการประเมินในสวนของการนําเสนอและการทํางานของ บทเรียนข้ันตอน

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 7 ข้ันน้ี เปนหลักเกณฑซึ่งมีความยืดหยุนได แมวาการ

ออกแบบบทเรียนตามลําดับข้ันตอนเปนสิ่งที่สําคัญ แตในบางโอกาสแลวการดัดแปลงข้ันตอนการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสิ่งที่จําเปน 

 ข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน มี 7 ข้ันตอน ดังน้ี (อภิชาต อนุกูลเวช, 

2554) ข้ันตอนที่ 1 ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ข้ันตอนน้ีเปนการเตรียมพรอมกอนที่จะทําการ

ออกแบบบทเรียน ข้ันตอนน้ีผูออกแบบจะตองเตรียมพรอม ในเรื่องของความชัดเจน ในการกําหนด

เปาหมาย และวัตถุประสงค การรวบรวมขอมูล การเรียนรูเน้ือหา เพื่อใหเกิดการสรางหรือระดม

ความคิดในที่สุด ข้ันตอนการเตรียมน้ีถือวาเปนข้ันตอนที่สําคัญมากตอนหน่ึงที่ผู ออกแบบตองใชเวลา

ใหมาก เพราะการเตรียมพรอมในสวนน้ี จะทําใหข้ันตอนตอไปในการออกแบบเปนไป อยางตอเน่ือง

และมีประสิทธิภาพ ข้ันตอนที่ 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) เปนข้ันตอนที่

ครอบคลุมถึงการทอนความคิด การวิเคราะหงาน แนวคิดการออกแบบข้ันแรก การประเมินและแกไข

การออกแบบ ข้ันตอนการออกแบบบทเรียนเปนข้ันตอนที่กําหนดวา บทเรียนจะออกมาในลักษณะใด 

 ข้ันตอนที่ 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) ผังงานคือ ชุดของ

สัญลักษณตางๆ ซึ่งอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคัญ ทั้งน้ีก็

เพราะคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี จะตองมีปฏิสัมพันธอยางสม่ําเสมอ และสามารถถูกถายทอดออกมา

ได อยางชัดเจนที่สุด ในรูปของสัญลักษณ การเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับข้ันตอน โครงสรางของ

บทเรียน ผังงานทําหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เชน อะไรจะเกิดข้ึนเมื่อผูเรียนตอบคําถามผิด 

เปนตน ข้ันตอนที่ 4 ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) การสรางสตอรี่บอรด เปน

ข้ันตอนของการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมทั้ง สื่อในรูปแบบ มัลติมีเดียตาง ๆ ลงบน

กระดาษ เพื่อใหการนําเสนอเปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร สตอรี่บอรดนําเสนอ

เน้ือหา และลักษณะของการนําเสนอข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด รวมไปถึงการเขียน สคริปต ที่
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ผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอ ซึ่งไดแก เน้ือหา คําถาม ผลปอนกลับ ภาพน่ิง และภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ 

ในข้ันน้ีควรที่จะมีการประเมินผล และทบทวน แกไขบทเรียนจากสตอรี่บอรดน้ี จนกระทั่งผูรวมทีม

พอใจกับคุณภาพของบทเรียน 

 ข้ันตอนที่ 5 ข้ันตอนการสราง / เขียนโปรแกรม (Program Lesson) เปนกระบวนการ

เปลี่ยนสตอรี่บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน การเขียนโปรแกรมน้ันหมายถึง การใช

โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรียน เชน Multimedia ToolBook 

ในข้ันตอนน้ีผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะตองรูจักเลือกใชโปรแกรมที่เหมาะสมการใช

โปรแกรมน้ี ผูใชสามารถไดมาซึ่งงานที่ตรงกับความตองการและลดเวลาในการสรางไดสวนหน่ึง

ข้ันตอนที่ 6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 

เอกสารประกอบการเรียนเปนสิ่งที่จําเปนอยางย่ิง เอกสารประกอบการเรียนอาจแบงไดเปน 4 

ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับการแกปญหาเทคนิคตางๆ และ

เอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วๆ ไป ผูเรียนและผูสอนมีความตองการแตกตางกันไป ดังน้ัน คูมือสําหรับ

ผูเรียน และผูสอนจึงไมเหมือนกัน 

 ข้ันตอนที่ 7 ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) ในชวง

สุดทาย บทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด ควรที่จะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมิน ใน

สวนของการนําเสนอและการทํางานของบทเรยีน ในสวนของการนําเสนอ ผูที่ควรจะทําการประเมินก็

คือ ผูที่มีประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของผูออกแบบ ควรที่จะทํา

การสังเกต พฤติกรรมของผูเรียน ในขณะที่ใชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียนหลังการใชบทเรียน 

 ผาน บาลโพธ์ิ (2541) ไดเสนอแนะวิธีการออกแบบคอมพิวเตอรชวยเรียนภาษาดังน้ี การ

เริ่มตนที่ดีควรเริ่มที่การกําหนดจุดมุงหมายของโปรแกรมใหชัดเจน เชน การใชโปรแกรมกับใคร ระดับ

ใด เพราะลักษณะของผูใชโปรแกรม (target user) เปนสิ่งที่ตองนํามาพิจารณาในการกําหนดเน้ือหา

และวิธีสอน นอกจากน้ันการกําหนดจุดมุงหมายเปนสิ่งสําคัญ เพราะจะทําใหสามารถกําหนดลักษณะ

ของโปรแกรมได ยกตัวอยางเชน ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเรียนภาษาเพื่อแกปญหาดานการเขียน

ของผู เรียนโดยใหผู เรียนไดมี โอกาสฝกเขียนภาษาที่ เรียนมากข้ึน เปนการฝกใชภาษาตาม

ความสามารถของผูเรียนแตละคนในบรรยากาศที่ผูเรยีนไมตองวิตกกังวลเกี่ยวกับผูสอนและเพื่อนรวม

ช้ัน การกําหนดจุดมุงหมายจึงตองมีการกําหนดรายละเอียดตางๆ ที่เปนรูปธรรมเพียงพอที่ผูเรียนจะ
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สามารถนําไปปฏิบัติได สิ่งสําคัญที่ควรกําหนดไวในจุดมุงหมาย ไดแก ระดับของผูเรียนทักษะเฉพาะ

หรือหนาที่ทางภาษา (function) โดยทั่วไปแลวโปรแกรมชวยการเรียนภาษาเริ่มตนจากการใหผูเรียน

อานขอความ ดูภาพ หรือฟงการบรรยาย การพูด การสนทนาหรือประกาศ อยางไรก็ตาม การกําหนด

ในข้ันน้ีเปนเพียงภาพกวางๆ ของโปรแกรมเทาน้ันไมเพียงพอที่สรางโปรแกรมได เพราะแมจะมี

ความคิดที่ดีแตมีปญหาดานเทคนิคและเครื่องมือที่ใชในการสรางโปรแกรมก็จะไมสามารถสราง

โปรแกรมน้ันๆ ได ดังน้ันหากผูสรางโปรแกรมยังมปีระสบการณไมมากนัก ควรปรึกษาผูเช่ียวชาญดาน

คอมพิวเตอรชวยสอนภาษา 

 ข้ันที่ 2 การออกแบบโปรแกรม เปนการกําหนดลักษณะข้ันตอนและรายละเอียดที่สําคัญ

อยางนอย 4 ประการ ประการแรกตองกําหนดข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม เชน จะใหโปรแกรม

เริ่มตนอยางไร ทํางานในข้ันตอๆไปอยางไร และจบอยางไร และออกไปสูเมนู และทายที่สุดออกไปสู

ระบบปฏิบัติการ ประการที่สองเปนการกําหนดลักษณะการติดตอระหวางผูเรยีนกับโปรแกรม เชน ให

ผูเรียนพิมพประโยคแลวกด Enter ประการที่สาม เปนการกําหนดชนิดและลักษณะของขอมูล 

ยกตัวอยางเชน สําหรับโปรแกรมชวยการเขียนควรกําหนดขอความที่จะใหผูเรียนเรียนวามีความยาว

เทาใด เปนขอความ (text) ในระดับวลี ประโยค หรือยอหนา การกําหนดรายละเอียดมีความสําคัญ

เพราะมีผลตอการรับคําตอบ หากกําหนดไมถูกตองโปรแกรมอาจบันทึกคําตอบไมครบถวน 

 สิ่งสุดทายที่ควรคํานึงจะเปนรายละเอียดเกี่ยวกับการบันทึก และการแสดงผลขอมูลซึ่ง

จะเปนการกําหนดทั้งวิธีและรูปแบบการแสดงผล เชน การบันทึกขอผิดพลาดตางๆ ของผูเรียนก็ตอง

กําหนดวาจะบันทึกขอผิดพลาดใดบางและจะบนัทึกอยางไร จะเสนอรายงานขอผิดพลาดตางๆ เมื่อใด

บนสวนใดของจอภาพ (กวางสวาสด์ิ ธูปทอง, 2549) 

 

5. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

 ครูอาจารยผูสอนนับวามีบทบาทโดยตรงในการจัดทําและหาวัสดุอุปกรณ และเทคโนโลยี

เพื่อการศึกษาอื่นที่จําเปนตอการเรียนรู ซึ่งถาเปนวัสดุอุปกรณพอที่จะทําได แตถาเปนดานเทคโนโลยี

เพื่อการศึกษา ครูอาจารยผูสอนก็ตองไดรับความรูเพิ่มเติมเกี่ยวกับการผลิตเพื่อใหสามารถผลิต

เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาออกมาใชตามความตองการและมีราคาถูกกวาการซื้อมาใช ซึ่งปจจุบัน

แนวโนมของการศึกษามักเกี่ยวของกับคอมพิวเตอร ทั้งที่เปนแบบต้ังโตะหรือที่เปนแบบพกพา โดย
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การผลิตบทเรียนที่ใชในคอมพิวเตอร แสดงผลแบบมัลติมีเดีย คือมีทั้งตัวอักษร ภาพ เสียง วิดีโอ และ

ยังสามารถตอบโตกับผูเรียน ทําใหการเรียนรูไมจํากัดอยูที่ครูบรรยายใหนักเรียนฟง และไมจํากัดการ

เรียนรูแคเพียงในหองเรียน แตสามารถศึกษาเรียนรูไดไมจํากัดสถานที่ และเวลา (กานต มนุญตระกูล, 

2537) การใชเทคโนโลยีทุกครั้งตองคํานึงถึงความเหมาะสม มีคุณภาพ และประสิทธิภาพ เมื่อพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรมีการหาคาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน ควรมี

กระบวนการที่เปนระบบในการสราง 

 

6. หลักในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 เมื่อรูจักกับลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ก็ควรจะรูจักกับเทคนิคการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดเสนอเน้ือหาเพิ่มเติม (Tutorial) (อํานวย เดชชัยศรี, 

2544) คือการสรางตัวอักษรตองมีขนาดเหมาะสม รูปแบบตัวอักษร การสื่อความหมาย งานประณีตมี

ศิลปะ ดานการใชสี ใชหลักการที่ไดจากผลการวิจยั เพื่อสงผลถึงการรบัรูการเรียนรู เสียงควรเปนเสียง

ที่ทําใหผูเรียนมีปฏิกิริยาตองการตอบสนองสอดคลองกับเน้ือหา และแสงเลือกที่ชวยเนนความ

แตกตางของจุดสนใจ 

 แนวคิด 9 ประการ ที่ นํามาใชประกอบการพิจารณาในการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน แนวความคิดของ Robert Gangné เพื่อใหไดบทเรียนที่เกิดจากการออกแบบ

ในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการนําเสนอเน้ือหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมี

ปฏิสัมพันธ หลักการสอนทั้ง 9 ประการ (รุจโรจน แกวอุไร, 2545) ไดแก เรงเราความสนใจ (Gain 

Attention) บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior 

Knowledge) นําเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู (Guide 

Learning) กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) ใหขอมูลยอนกลับ (Provide 

Feedback) ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 

รายละเอียดแตละข้ันตอน Robert Gangné (2545 อางถึงใน รุจโรจน แกวอุไร) มีดังน้ี  

 6.1  เรงเราความสนใจ (Gain Attention) กอนที่จะเริ่มการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน 

ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรยีน ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจงึควร

เริ่มดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อที่สรางข้ึนมาน้ันตอง



55 

 

เกี่ยวของกับเน้ือหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความ

สนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมที่จะศึกษาเน้ือหาตอไปในตัวอีก ดวย ตาม

ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเรงเราความสนใจในข้ันตอนแรกน้ีก็คือ การนําเสนอ

บทนําเรื่อง (Title) ของบทเรียนน่ันเอง ซึ่งหลักสําคัญประการหน่ึงของการออกแบบในสวนน้ีคือ ควร

ใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพหรือสวนอื่นๆ แตถาบทนําเรื่องดังกลาว

ตองการตอบสนองจากผู เรียนโดยการปฏิสัมพันธผาน ทางอุปกรณปอนขอมูล ก็ควรเปนการ

ตอบสนองที่งายๆ เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพตัวใดตัวหน่ึงเปนตน  

 6.2  สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อเรงเราความสนใจของผูเรียนมีคือ เลือกใชภาพกราฟกที่

เกี่ยวของกับเน้ือหา เพื่อเรงเราความสนใจในสวนของบทนําเรื่อง โดยมีขอพิจารณาดังน้ี ใช

ภาพกราฟกที่มีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อ

ไมใหผูเรียนเบื่อ ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหน่ึง จนกระทั่งผูเรียนกดแปนพิมพใดๆ จึงเปลี่ยน

ไปสูเฟรมอื่นๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเน้ือหา ระดับ

ความรู และเหมาะสมกับวัยของผูเรียน ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเขา

ชวย เพื่อแสดงการเคลื่อนไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้นๆ และงาย เลือกใชสีที่ตัดกับฉากหลังอยาง

ชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม เลือกใชเสียงที่สอดคลองกับภาพกราฟกและเหมาะสมกับเน้ือหาบทเรียน 

และควรบอกช่ือเรื่องบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเรื่อง  

 6.3  บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปนสวน

สําคัญย่ิงตอกระบวนการเรียนรู ที่ผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรยีน นอกจาก

ผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมข้ันสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบ

ลวงหนาถึงประเด็นสาํคัญของเน้ือหา รวมทั้งเคาโครงของเน้ือหาอีกดวย การที่ผูเรียนทราบถึงขอบเขต

ของเน้ือหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือสวนยอย

ของเน้ือหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเน้ือหาในสวนใหญได ซึ่งมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ

ย่ิงข้ึน นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนที่ทราบวัตถุประสงคของการเรยีน

กอนเรียนบทเรียน จะสามารถจําและเขาใจในเน้ือหาไดดีข้ึนอีกดวย  

 วัตถุประสงคบทเรียนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงค

เฉพาะ หรือวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัก
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กําหนดเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เน่ืองจากเปนวัตถุประสงคที่ช้ีเฉพาะ สามารถวัดไดและสังเกต

ได ซึ่งงายตอการตรวจวัดผูเรียนในข้ันสุดทาย อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทั่วไปก็มีความจําเปนที่

จะตองแจงใหผูเรียนทราบถึงเคาโครงเน้ือหาแนวกวางๆ เชนกัน สิ่งที่ตองพิจารณาในการบอก

วัตถุประสงคบทเรียน มีดังน้ี บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้นๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ 

ไมตองแปลความอีกครั้ง หลีกเลี่ยงการใชคําที่ยังไมเปนที่รูจัก และเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทั่วไป ไม

ควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเน้ือหาแตละสวนๆ ซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดความสับสน หาก

มีเน้ือหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเรื่องยอยๆ ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวา 

หลังจากจบบทเรียนแลวจะสามารถนําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง ถาบทเรียนน้ันประกอบดวย

บทเรียนยอยหลายหัวเรื่อง ควรบอกทั้งวัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอก

วัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลัก และตามดวยรายการใหเลือก หลังจากน้ันจึงบอกวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรมของแตละบทเรียนยอยๆ อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอๆ ก็ได แต

ควรคํานึงถึงเวลาการนําเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อศึกษาวัตถุประสงค

ตอไปทีละขอก็ได เพื่อใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจย่ิงข้ึน อาจใชกราฟกงายๆ เขาชวย เชน ตี

กรอบ ใชลูกศร และใชรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับตัวหนังสือ  

 6.4  ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวน ความรูเดิมกอนที่

จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางย่ิงที่จะตองหาวิธีการประเมิน ความรูที่จําเปน

สําหรับบทเรียนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรยีน (Pre-test) ซึ่งเปนการประเมนิความรูของผูเรียน 

เพื่อทบทวนเน้ือหาเดิมที่เคยศึกษาผานมาแลว และเพื่อเตรียมความพรอมในการรับเน้ือหาใหม 

นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพื้นฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบกอน

บทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับ

ความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถที่แทจริงของผูเรียนแต

ละคน  

 แตอยาง ไรก็ตาม ในข้ันการทบทวนความรูเดิมน้ีไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป 

หากเปนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางข้ึนเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอ เน่ืองกันไปตามลําดับ การ

ทบทวนความรูเดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนรู มากอน
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หนาน้ีก็ได การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความ

เหมาะสม ปริมาณมากนอยเพียงใดน้ันข้ึนอยูกับเน้ือหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเน้ือหาเรื่องการตอ

ตัวตานทานแบบผสม ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวิธีการหาความตานทานรวม กรณีน้ีควรจะมีวิธีการ

วัดความรูเดิมของผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียงพอ ที่จะคํานวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซึ่ง

จําเปนตองมีการทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไมเขาใจวิธีการคํานวณ บทเรียนตองช้ีแนะใหผูเรียน

กลับไปศึกษาเรื่องการตอตัวตานทานแบบอนุกรม และแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอย

เพิ่มเติมเรื่องดังกลาว เพื่อเปนการทบทวนกอนก็ได สิ่งที่จะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มี

ดังน้ี ควรมีการทดสอบความรูพื้นฐานหรือนําเสนอเน้ือหาเดิมที่เกี่ยวของ เพื่อเตรียมความพรอม

ผูเรียนในการเขาสูเน้ือหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพื้นความรูเทากัน แบบทดสอบตองมี

คุณภาพ สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพื้นฐานที่จําเปนกับการศึกษาเน้ือหาใหมเทาน้ัน มิใช

แบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตอยางใด การทบทวนเน้ือหาหรือการทดสอบ ควรใช

เวลาสั้นๆ กระชับ และตรงตามวัตถุประสงคของบทเรียนมากที่สุด ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจาก

เน้ือหาใหมหรือออกจากการทดสอบ เพื่อไปศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา ถาบทเรียนไมมีการทดสอบ

ความรูพื้นฐานเดิม บทเรียนตองนําเสนอวิธีการกระตุนใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาผาน

มาแลว หรือสิ่งที่มีประสบการณผานมาแลว โดยอาจใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด 

จะทําใหบทเรียนนาสนใจย่ิงข้ึน  

 6.5 นําเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) หลักสําคัญในการนําเสนอ

เน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเน้ือหา ประกอบกับ

คําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียนเขาใจเน้ือหางายข้ึน และมี

ความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการที่วา ภาพจะชวยอธิบายสิ่ง

ที่ เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู  แมในเ น้ือหาบางชวงจะมีความยากในการที่จะคิดสราง

ภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ที่จะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยัง

ดีกวาคําอธิบายเพียงคําเดียว  

 ภาพที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําแนกออกเปน 2 สวนหลักๆ คือ ภาพน่ิง 

ไดแก ภาพลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกสวน

หน่ึงไดแกภาพเคลื่อนไหว เชน ภาพวิดีทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตางๆ เชน จากเครื่องเลน
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ภาพโฟโตซีดี เครื่องเลนเลเซอร ดิสก กลองถายภาพวิดีทัศน  และภาพจากโปรแกรมสราง

ภาพเคลื่อนไหว เปนตน อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเน้ือหาอาจไมไดผลเทาที่ควร หากภาพ

เหลาน้ันมีรายละเอียดมากเกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเกี่ยวของกับเน้ือหา 

ซับซอน เขาใจยาก และไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุล องคประกอบ

ภาพไมดี เปนตน  

 ดังน้ัน การเลือกภาพที่ใชในการนําเสนอเน้ือหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

จึงควรพิจารณาในประเด็นตางๆ ดังน้ี เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเน้ือหาใหมากที่สุด 

โดยเฉพาะอยางย่ิงในสวนที่เปนเน้ือหาสําคัญๆ เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเน้ือหาที่ยากและ

ซับซอนที่มีการเปลี่ยนแปลงเปนลําดับข้ัน หรือเปนปรากฏการณที่เกิดข้ึนอยางตอเน่ือง ใชแผนภูมิ 

แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการนําเสนอเน้ือหาใหม แทนขอความ

คําอธิบาย การเสนอเน้ือหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซึ่งอาจใชการขีดเสน

ใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี หรือการช้ีแนะดวยคําพูด เชน 

สังเกตที่ดานขวาของภาพเปนตน ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเน้ือหา จัดรูปแบบ

ของคําอธิบายใหนาอาน หากเน้ือหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอธิบายใหจบเปนตอนๆ คําอธิบายที่ใชใน

ตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย หากเครื่องคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะ

กราฟกที่จําเปนเทาน้ัน ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเน้ือหา และไมควรเปลี่ยนสีไปมา 

โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับน้ันๆ คุนเคย และเขาใจความหมาย

ตรงกัน ขณะนําเสนอเน้ือหาใหม ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอื่นบาง แทนที่จะใหกด แปนพิมพ 

หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทาน้ัน เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการพิมพ หรือตอบ

คําถาม  

 6.6 ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู 

(Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเน้ือหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเน้ือหาที่ดีและ

สัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูที่กระจางชัด 

(Meaningful Learning) น้ัน ทางเดียวที่จะเกิดข้ึนไดก็คือการที่ผูเรียนวิเคราะหและตีความในเน้ือหา

ใหมลงบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังน้ัน หนาที่ของ

ผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ันน้ีก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการที่จะกระตุนใหผูเรียนนํา
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ความรู เดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากน้ัน ยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําให

การศึกษาความรูใหมของผูเรียนน้ันมีความกระจางชัดเทาที่จะทําได เปนตนวา การใชเทคนิคตางๆ 

เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางที่ไมใชตัวอยาง (Non-example) 

อาจจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเน้ือหาตางๆ ไดชัดเจนข้ึน  

 เน้ือหาบางหัวเรื่อง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใช

วิธีการคนพบ (Guided Discovery) ซึ่งหมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และ

วิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียนจะคอยๆ ช้ีแนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหา

คําตอบไดเอง นอกจากน้ัน การใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหน่ึงที่

สามารถนําไปใชในการช้ีแนวทางการเรียนรูได สรุปแลวในข้ันตอนน้ีผูออกแบบจะตองยึดหลักการ

จัดการเรียนรู จากสิ่งที่มีประสบการณเดิมไปสูเน้ือหาใหม จากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งที่งายกวา ตามลําดับข้ัน  

 สิ่งที่ตองพิจารณาในการช้ีแนะแนวทางการเรียนในข้ันน้ี มีดังน้ี บทเรียนควรแสดงให

ผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเน้ือหาความรู และชวยใหเห็นวาสิ่งยอยน้ันมีความสัมพันธกับสิ่ง

ใหญอยางไร เพื่อชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจนข้ึน นําเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่

ถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง เชน นําเสนอภาพไม พลาสติก และยาง แลวบอกวา

ภาพเหลาน้ีไมใชโลหะ การนําเสนอเน้ือหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม ถา

เปนเน้ือหาที่ไมยากนัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียน

คิดถึงความรูและประสบการณเดิมที่ผานมา  

 6.7 กระตุนการตอบสนองบทเรยีน (Elicit Response) นักการศึกษากลาววา การเรียนรู

จะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดน้ันเกี่ยวของโดยตรงกับระดับและข้ันตอนของการประมวลผล

ขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเน้ือหา และรวมตอบคําถาม จะ

สงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอื่นเพียงอยางเดียว บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอื่นๆ เชน วิดีทัศน ภาพยนตร สไลด เทปเสียง 

เปนตน ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหลาน้ีจัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive Media) 

แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนได

หลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับ
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บทเรียน กิจกรรมเหลาน้ีเองที่ไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เมื่อมีสวนรวม ก็มีสวนคิดนําหรือติดตาม

บทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีข้ึน  

 สิ่งที่ตองพิจารณาเพือ่ใหการจําของผูเรียนดีข้ึน ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

จึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทํากิจกรรมในบทเรียนอยางตอเน่ือง โดยมีขอแนะนําดังน้ี 

สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอดบทเรียน เชน ตอบคําถาม 

ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลองเปนตน ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบ

หรือเติมขอความสั้นๆ เพื่อเรียกความสนใจ แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป ถามคําถาม

เปนชวงๆ สลับกับการนําเสนอเน้ือหา ตามความเหมาะสมของลักษณะเน้ือหา เรงเราความคิดและ

จินตนาการดวยคําถาม เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยใชความเขาใจมากกวาการใชความจํา ไมควร

ถามครั้งเดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลายคําตอบ ถาจําเปนควรใชคําตอบ

แบบตัวเลือก หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําหลายๆ ครั้ง เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 ครั้ง ควร

ตรวจปรับเน้ือหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอื่นตอไป เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรม

คําถาม และเฟรมการตรวจปรับเน้ือหา ควรอยูบนหนาจอภาพเดียวกัน เพื่อสะดวกในการอางอิง กรณี

น้ีอาจใชเฟรมยอยซอนข้ึนมาในเฟรมหลักก็ได ควรคํานึงถึงการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจาก

การเขาใจผิด เชน การพิมพตัว L กับเลข 1 ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาวๆ ขอความเกินหรือขาด

หายไป ตัวพิมพใหญหรือตัวพิมพเล็กเปนตน  

 6.8 ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากข้ึน ถาบทเรียนน้ันทาทาย โดยการบอก

เปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรยีนทราบวาขณะน้ันผูเรียนอยูที่สวนใด หางจากเปาหมายเทาใด การ

ใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดีย่ิงข้ึน โดยเฉพาะถาภาพ

น้ันเกี่ยวกับเน้ือหาที่เรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟกอาจมีผลเสียอยู

บางตรงที่ผู เรียนอาจตองการดูผล วาหากทําผิด แลวจะเกิดอะไรข้ึน ตัวอยางเชน บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพทภาษา อังกฤษ ผูเรียน

อาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรื่อยๆ โดยไมสนใจเน้ือหา เน่ืองจากตองการดูผลจากการแขวนคอ 

วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสู

ดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทาน้ัน หากตอบ
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ผิดจะไมเกิดอะไรข้ึน อยางไรก็ตามถาเปนบทเรยีนที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเน้ือหาที่มี ความ

ยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา  

 สิ่งที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ มีดังน้ี ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจาก

ผูเรียนโตตอบกับบทเรียน ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบ

และการตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพที่งายและ

เกี่ยวของกับเน้ือหา ถาไมสามารถหาภาพที่เกี่ยวของได อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเน้ือหาก็ได 

หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหขอมูลยอนกลับที่ต่ืนตาเกินไปในกรณีที่

ผูเรียนตอบผิด อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชนคําตอบถูกตอง และคําตอบผิด โดยใช

เสียงที่แตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงที่กอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน ในกรณีที่

ผูเรียนตอบผิด เฉลยคําตอบที่ถูกตอง หลังจากที่ผูเรียนตอบผิด 2 - 3 ครั้ง ไมควรปลอยเวลาใหเสียไป 

อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได พยายามสุมการให

ขอมูลยอนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน  

 6.9  ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการ เปดโอกาสให

ผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากน้ีจะยังเปนการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวาผานเกณฑที่

กําหนดหรือไม เพื่อที่จะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเน้ือหาใหม การทดสอบหลัง

บทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุก ประเภท นอกจากจะเปนการ

ประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเน้ือหาของผูเรียนดวย 

แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายหัวเรื่องยอย 

อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเน้ือหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหน่ึงก็ได 

ทั้งน้ีข้ึนอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด  

 สิ่งที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังน้ี ช้ีแจงวิธีการตอบคําถาม

ใหผูเรียนทราบกอนอยางชัดเจน รวมทั้งคะแนนรวม คะแนนรายขอ และรายละเอียดที่เกี่ยวของอื่นๆ 

เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาที่ใชในการตอบโดยประมาณ แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน และควรเรียงลําดับจากงายไปยาก ขอคําถามคําตอบ และ

การตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกัน และนําเสนออยางตอเน่ืองดวยความรวดเร็ว หลีกเลี่ยง
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แบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวนขอสอบที่ตองการทดสอบทักษะการพิมพ 

ในแตละขอ ควรมีคําถามเดียว เพื่อใหผูเรียนตอบครั้งเดียว ยกเวนในคําถามน้ันมีคําถามยอยอยูดวย 

ซึ่งควรแยกออกเปนหลายๆ คําถาม แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ มีคาอํานาจจําแนกดี 

ความยากงายเหมาะสมและมีความเช่ือมั่นเหมาะสม อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง 

เชน ถาคําตอบที่ตองการเปนตัวอักษรแตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรช้ีวา

คําตอบน้ันผิด และไมควรตัดสินคําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็ก

แทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน แบบทดสอบชุดหน่ึงควรมีหลายๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะ

ขอความเพียงอยางเดียว ควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ  

 6.10  สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวน

สําคัญในข้ันตอนสุดทายที่บทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมทั้ง

ขอเสนอแนะตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรยีนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเน้ือหา

ผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองช้ีแนะเน้ือหาที่เกี่ยวของหรือใหขอมูลอางอิงเพิ่มเติม เพื่อ

แนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงานอื่นตอไป  

 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ันน้ี มีขอเสนอแนะดังน้ี สรุปองคความรู

เฉพาะประเด็นสําคัญๆ พรอมทั้งช้ีแนะใหเห็นถึงความสัมพันธกับความรูหรือประสบการณเดิมที่

ผูเรียนผานมาแลว ทบทวนแนวคิดที่สําคัญของเน้ือหา เพื่อเปนการสรุป เสนอแนะเน้ือหาความรูใหม 

ที่สามารถนําไปใชประโยชนได บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาเน้ือหาตอไป  

 โดยสรุปการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตองมีการกําหนดหนวยการสอน

สําหรับบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนในการผลิต ผูผลิตจะเริ่มตนดวยการเลือกและการกําหนดหนวย

เน้ือหา หรือประสบการณที่จะผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรเสียกอนและในขณะเดียวกันก็ตองจัดแบง 

เน้ือหาเปนหนวยการสอนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรมีความแตกตางจากการแบงหนวยงานใน

แผนการสอนซึ่งอยูในหลักสูตร ไมวาจะเปนกรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการหรือระดับอุดมศึกษาก็

ตาม ซึ่งมักจะแบงเน้ือหาออกเปนหนวยการสอนที่มีขนาดใหญ หรืออาจจะเรียกไดวาเปนบทเรียน

ขนาดใหญ 
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7. ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี  

 นักการศึกษาเนนความสําคัญของการเรียนรูแบบ “เสมือน” (virtual experience) ที่

จํากัดอยูภายใตโปรแกรมที่ทําไวลวงหนาของอุปกรณคอมพิวเตอรเทาน้ัน จึงไดมีขอวิพากษวิจารณวา 

การใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่ผานมายังไมไดใหประโยชนตอผูเรียนตาที่มันควรจะเปน 

นักการศึกษาเสนอวาการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูก็ดี การเสนอ

ขาวสารขอมูลบนระบบอินเตอรเน็ทก็ดี ตองผานการออกแบบมาอยางระมัดระวัง โปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI ที่ดี ไมไดปลอยใหเด็กงมอยูกับการถามตอบคําถามที่รูแนวาถึงเด็ก

ตอบไดก็ไมไดรับความคิดคิด (concept) หรือการเรียนรูอะไรใหม โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี

น้ัน ตองเนนการสรางจินตภาพ (concept) เปนอันดับแรก โปรแกรมประเภทน้ีจะมีสาระสําคัญคือ 

ใหเด็กไปเริ่มตนสรางความเขาใจภาพรวมเกีย่วกับความรูในเรื่องน้ันๆ เสียกอน ชุดการสอนที่ดี ควรจะ

มีลักษณะดังน้ี คือ เปนชุดสื่อประสมที่ผลิตไดเหมาะสมสอดคลองกับวัตถุประสงคของเน้ือหาบทเรียน 

มีความเหมาะสมกับประสบการณเดิมของผูเรียน ประกอบไปดวยสื่อหลากหลายเราความสนใจของ

ผูเรียนไดดี มีคําช้ีแจงและคําแนะนําวิธีการใชอยางละเอียด ชัดเจน งายตอการนําไปใช มีวัสดุอุปกรณ 

ตามที่กําหนดไวอยางครบถวนในบทเรียน มีการดําเนินการผลิตอยางเปนระบบ ไดปรับปรุงและ

ทดสอบใหมีประสิทธิภาพและทันสมัย มีความคงทนถาวรตอการใชและสะดวกในการเก็บรักษา 

(Sawake, 2551) 

 

8. การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 การทดลองใชและหาประสิทธิภาพชุดการสอน เมื่อทําการผลิตชุดการสอนข้ึนมาแลว 

ผูผลิตจําเปนจะตองทําการประเมินผลสื่อประสมกอนที่จะ นําไปใชในสภาพจริงตอไปการประเมินผล

ชุดการสอนก็คือ การหาประสิทธิภาพของชุดการสอนน่ันเอง (Developmental Testing) ซึ่งก็คือ 

การนําชุดการสอนน้ันๆไปทดลองใช (Tryout) โดยการนําไปใชตามข้ันตอนที่กําหนดไวเพื่อนําขอมูล

มาปรับปรุงแกไขแลวจึงนํา ไปสอนจริง (Trial run) ตอไป ผูผลิตชุดการสอนจําเปนตองทดสอบหา

ประสิทธิภาพ (Sawake, 2551) ใหเกิดความมั่นใจวาชุดการสอนที่สรางข้ึนมามีคุณภาพ เพื่อใหแนใจ

ไดวาทําใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคไดอยางแทจริง เพื่อเปนหลักประกันไดวา เมื่อผลิต

ออกมาเปนจํานวนมาก แลว สามารถใชไดเปนอยางดี การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของชุดการสอน 
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สําหรับชุดการสอนที่ผลิตข้ึนมาและผานการทดลองหาประสิทธิภาพ จะตองใหไดตามเกณฑที่ต้ังไวจึง

จะถือไดวาชุดการสอนน้ันมีคุณภาพ ซึ่งเราสามารถกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของชุดการสอนไดเอง 

 เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนที่จะชวยใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูอยูใน ระดับที่ผูผลิตชุดการสอนพึงพอใจ หากชุดการสอนน้ันมีประสิทธิภาพถึงระดับแลว

ชุดการสอนน้ันก็มีคุณคาที่จะนํา ไปเสนอผูเรียนได และใหผลคุมคาแกการลงทุนในการผลิตออกมา

เปนจํานวนมากประสิทธิภาพของชุดการสอน หมายถึง คุณภาพของชุดสื่อประสมที่สรางข้ึนมาในชุด

การสอนน้ัน เอื้ออํานวยเกื้อหนุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเขาใจในเน้ือหาบทเรียนน้ัน เปนอยางดี

น่ันเอง 

 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพสามารถกระทําไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของ

ผูเรียน 2 ลักษณะ คือพฤติกรรมตอเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) เราจะ

กําหนดใหคาประสิทธิภาพของกระบวนการเปน E1 และประสิทธิภาพของผลลัพธ เปน E2 

 การประเมินพฤติกรรมตอเน่ือง (Transitional Behavior) คือการประเมินผลตอเน่ือง 

ซึ่งประกอบดวยพฤติกรรมยอยๆ หลายๆ อยางเรียกวากระบวนการ (Process) ของผูเรียนซึ่งเรา

สามารถสังเกตไดจากการประกอบกิจกรรมกลุม (รายงานของกลุม) การปฏิบัติงานรายบุคคลอันไดแก

งานที่มอบหมายและกิจกรรมอื่นใดที่ผูสอนกําหนดไว การประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal 

Behavior) คือ การประเมินผลผลลัพธ เปนการประเมินผลสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนของผูเรียนใน

เน้ือหาแตละหนวย โดยพิจารณาผลการสอบหลังเรียน  

 ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะพิจารณาจากเกณฑที่ผูผลิตชุดการสอนจะไดกําหนด ข้ึน

วา ผูเรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในระดับใด จึงจะเปนที่ยอมรับไดวาอยูในระดับเปนที่นาพอใจ 

โดยจะกําหนดไว 2 สวน คือ ในสวนของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ โดยกําหนดเปน

เปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนแบบฝกหัด หรือกิจกรรมอื่นใดที่กําหนดไวในชุดการสอนของ

ผูเรียนทุกคน (E1) และเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของผลการสอบหลังเรียนของผูเรียน (E2) น่ันคือ 

E1/E2 จะเทากับ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ ความหมายในการต้ัง

เกณฑน้ัน ถาหากเราต้ังเกณฑคา E1/E2 = 90/90 น่ัน หมายความวา เมื่อผูเรียนเรยีนจากชุดการสอน

แลว คํานวณผลเฉลี่ยคะแนนที่ผูเรียน คํานวณผลเฉลี่ยของคะแนนที่ผูเรียนทุกคน สามารถทํา

แบบฝกหัดหรืองานไดผลเฉลี่ย 90 % และทําแบบทดสอบหลังเรียนไดผลเฉลี่ย 90 % น่ันเอง การที่
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จะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใด ผูผลิตชุดการสอนจะเปนผูพิจารณา ต้ังไดตามความเหมาะสม 

โดยปกติเน้ือหาวิชาที่เปนความรู ความจํา ก็มักจะต้ังเกณฑไวที่ 80/80 85/85 หรือ 90/90 สวน

เน้ือหาวิชาที่เปนความรูทางดานทักษะหรือเจตคติที่จําเปนจะตองใช ระยะคอนขางยาวนาน ที่จะทํา

ใหผูเรียนเกิดทักษะหรือเปลี่ยนแปลงเจตคติได ดังน้ัน จึงอาจต้ังตํ่ากวา เชน 75/75 เปนตน แต

อยางไรก็ตามผูผลิตก็ไมควรต้ังเกณฑไวตํ่าจนเกินไปนักเพราะจะทําให ประสิทธิภาพของชุดการสอนที่

ไดไมมีประสิทธิภาพเพียงพอได เน่ืองจากไมไดมีการปรังปรุงแตอยางใด ซึ่งโดยปกติทั่วไปแลวใน

ข้ันตอนการทดลองครั้งแรกๆ จะไดคาประสิทธิภาพที่ตํ่าแตเมื่อไดรับการปรับปรุงแกไขแลว คา

ประสิทธิภาพของชุดการสอนก็จะสูงข้ึนเรื่อยๆ และในขณะเดียวกันหากไดคาประสิทธิภาพสูงมาก ๆ 

ก็ไมควรจะตัดสินใจยอมรับคาน้ันในทันทีเพราะคาประสิทธิภาพที่สูง อาจจะเกิดจากสาเหตุหลาย

ประการ เชน เน้ือหาที่จัดใหงายกวาของผูเรียนหรือขอสอบยังไมดีพอ โดยอาจจะเกิดจากการสราง

ตัวเลือกไมดี เดางาย เปนตน ดังน้ัน ผูผลิตชุดการสอนตองตรวจสอบกระบวนการในการผลิตชุดการ

สอนในแตละข้ันวา ถูกตองและเหมาะสมเพียงใดอีกดวย 

 สุนันท สังขออง (2526: 123 อางถึงใน กนก จันทรทอง, 2544: 72) ไดกลาววา การหา

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรดําเนินการ 3 ข้ันตอน เหมือนกับบทเรียนแบบ

โปรแกรมข้ันแรกทดลองใชแบบเด่ียว (One to One Testing) โดยการเลือกนักเรียนคอนขางออนมา

เรียนบทเรียนและมีครูน่ังอยูดวยหากตอนใดที่นักเรียนไมเขาใจความหมาย หรือทําแบบทดสอบไมได 

ครูจะซักถามเพื่อหาเหตุผลเพื่อนําไปปรับปรุงในบทเรียนตอไป ข้ันที่สองนําบทเรียนที่ปรับปรุงแลว

จากข้ันตอนแรกไปทดลองกลุมยอย (Small Group Testing) โดยเลือกนักเรียน 5-10 คน มาศึกษา

บทเรียนแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแลวนําขอบกพรองที่พบไปปรับปรุงบทเรียนอีกครั้ง

หน่ึง ข้ันตอนสุดทายนําไปทดลองกับกลุมใหญ (Field Testing) โดยทดลองใชกับนักเรียน   40 คน 

แลวนําผลที่ไดไปหาเกณฑประสิทธิภาพ 

 การหาเกณฑประสิทธิภาพที่นิยมใชคือ  เกณฑมาตรฐาน 80/80 เพื่อวิเคราะหวา

บทเรียนที่สรางข้ึน ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดตรงตามวัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไมเพียงใด คา 

80/80 มีความหมายดังน้ี 80 ตัวหนา หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ

ระหวางบทเรียนหลังจากเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนทกุคน และ80 ตัวหลัง หมายถึง รอย

ละของคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนทุกคน 
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 จากการศึกษาการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สรุปไดวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนมากจะมีการหาประสิทธิภาพ 3 ข้ันตอน คือ การหาประสิทธิภาพ

กับผูเรียน 1 คน การหาประสิทธิภาพกับผู เรียนกลุมยอย ประมาณ 5-10 คน และการหา

ประสิทธิภาพกับผูเรียนกลุมใหญ ประมาณ 30 คน โดยการหาประสิทธิภาพกับผูเรียนกลุมใหญน้ีจะ

นําผลที่ไดมาหาเกณฑประสิทธิภาพซึ่งเกณฑที่ใชกันคือ เกณฑ 80/80 หรือเกณฑ 75/75 

 

9.  โปรแกรมท่ีใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

 โปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันมีอยูหลากหลาย และแตละ

โปรแกรมก็มีลักษณะดี และจุดเดนตามแตละโปรแกรม โดยผูสอนสามารถกําหนดรูปแบบ และ

เลือกใชโปรแกรมใหเหมาะสมกับคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูสอนกําหนดไว แต

ละโปรแกรมจะมีตัวเลือกดานตางๆ เพื่ออํานวยความสะดวกใหผูสอนเลือกใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยโปรแกรมชวยสอนภาษามี 2 ลักษณะดังน้ี 

 9.1 โปรแกรมที่สรางข้ึนเพื่อใชสําหรับการสรางบทเรียน โดยเฉพาะที่เรียกวา โปรแกรม

สรางบทเรียน (authoring program) โปรแกรมชวยสรางบทเรียนมีใหเลือกทั้งโปรแกรมสําเร็จรูปที่

ผูสอนเพียงพิมพขอมลูทัว่ไปในโปรแกรมแมคือโปรแกรมชวยสรางบทเรียน ก็จะไดแบบฝกหัดทันที แต

โปรแกรมชนิดน้ีแกไขเปลี่ยนแปลงรูปแบบไมได (template) ดังน้ันแบบฝกหัด ที่สรางข้ึนจาก

โปรแกรมชนิดน้ีจึงมีลักษณะเหมือนกับแบบฝกหัดตัวอยางในโปรแกรมแมทุกประการ ตัวอยางของ

โปรแกรมชนิดน้ี เชน โปรแกรม Eclipse และ Storyboard สวนโปรแกรมชวยสรางบทเรียนแบบที่ 2 

ยากกวาแบบแรก แตสามารถใชงานไดกวางขวางกวา เปนโปรแกรมกึ่งสําเร็จรูป ซึ่งการใชโปรแกรม

ชนิดน้ี ผูสอนตองออกแบบหนาจอภาพ (screen) และกําหนดข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมและ

การตรวจคําตอบดวยตัวเอง แมผูสอนจะตองออกแบบโปรแกรมดวยตนเองก็จริง แตเปนการสราง

โปรแกรมภายใตสภาพแวดลอม (environment) ที่โปรแกรมแมไดจัดเตรียมไวเปนอยางดี และมี

เครื่องอํานวยความสะดวกตางๆ ใหเลือกใชจํานวนมาก เชน เมื่อตองการเสนอขอความทางจอภาพก็

เพียงเลือกเครื่องมือสําหรับพิมพขอความ (text) แลวพิมพขอความที่ตองการไดทันที การใชโปรแกรม

ชนิดหลังน้ีผูสอนจึงไมตองมีความรูเรื่องการเขียนโปรแกรม (programming) ตัวอยางโปรแกรมชวย

สรางบทเรียนชนิดน้ีก็เชน Authorware, Adobe Captivate หรือ Tool Book 
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 9.2 โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร (computer language) เชน ภาษา (BASIC) ภาษา

ปาสคาล (Pascal) และภาษาซี (C) ภาษาคอมพิวเตอรเหลาน้ีก็เก็บในรูปโปรแกรมเชนกัน

ภาษาคอมพิวเตอรมีใหเลือกหลายโปรแกรม เชน Quick BASIC, Turbo Pascal C+++ และ Turbo 

C+++ ในการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร เขียนบทเรียนผูสอนตองมีความรูความสามารถในการ

เขียนโปรแกรม จะทําสิ่งใดจะตองเขียนคําสั่งเพื่อใหโปรแกรมทําสิ่งน้ัน ขอดีของโปรแกรมชวยสราง

บทเรียน (authoring program) คือใชงายกวาการเขียนโปรแกรมจากโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร

โดยตรง แตในขณะเดียวกันการจัดการเกี่ยวกับตัวแปรตางๆ ทําไดยาก สวนขอดีของการใชโปรแกรม

คือสามารรถพัฒนาโปรแกรมใหดีข้ึนไดเรื่อยๆ เพราะผูเขียนโปรแกรมจะเขาใจระบบและการทํางาน

ของโปรแกรมเปนอยางดี อยางไรก็ตามหลักสําคัญก็คือผูเขียนโปรแกรมควรเลือกใชเครื่องมือที่

เหมาะสม กับความสามารถของตนเองเปนหลัก 

 

10. มัลติมีเดียในการสอนภาษาอังกฤษ 

 10.1 ความหมายของมัลติมีเดีย  

 สื่อมัลติมีเดียเริ่มตนในราว ๆ ตนป พ.ศ. 2534 พรอมๆ กับการใชระบบปฏิบัติการ

วินโดวส 3.0 ซึ่งเปนระบบปฏิบัติการที่ใชสําหรับเครื่องพีซี (PC) และเปนระบบปฏิบัติการที่เรียกวา 

กราฟกยูซเซอรอินเทอรเฟท (Graphic User Interface) หรือที่เรียกยอ ๆ วา GUI สําหรับ GUI เปน

อินเทอรเฟทที่สามารถแสดงไดทั้งขอความ (Text) และกราฟก (Graphic) ซึ่งงายตอการใชงานตอมา

ในราว ๆ ตนป พ.ศ.2535 บริษัทไมโครซอฟตไดพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเวอรช่ัน 1.0 ที่ใชรวมกับ

ระบบปฏิบัติการวินโดวส 3.0 ทําใหระบบปฏิบัติการวินโดวสมีศักยภาพเพิ่มข้ึนในเรื่องของภาพและ

เสียง ซึ่งเปนจุดเริ่มตนของมาตรฐานมัลติมีเดียที่เรียกวา มาตรฐานเอ็มพีซี (MPC : Multimedia 

Personal Computer) ซึ่งมาตรฐานน้ีจะเปนสิ่งกําหนดระบบพื้นฐานที่จําเปนสําหรับมัลติมีเดียที่เลน

บนระบบ ปฏิบัติการวินโดวส การเริ่มนําเอาวินโดวส 3.1 เขามาแทนวินโดวส 3.0 ในราว ๆ ตนเดือน

มีนาคม พ.ศ.2536 ทําใหการใชมัลติมีเดียกวางขวางย่ิงข้ึน โดยเฉพาะมีศักยภาพในการเลนไฟลเสียง 

(Wave) ไฟลมีดี (MIDI) ไฟลภาพเคลื่อนไหว (Animation) และภาพยนตรจากแผนซีดีรอม (CD-

ROM) จนกลายเปนจุดเริ่มตนของมัลติมีเดียที่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอรพีซีจนถึง ปจจุบัน 
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 มัลติมีเดีย (Multimedia) อาศัยคอมพิวเตอรนําเอาขอความ ภาพ และเสียงในรูปแบบ

ตางๆ มาบันทึกไวในรูปขอมูลดิจิตอล แลวนําขอมูลน้ันมาแปลงกลับแสดงผลเปนขอความและภาพ

ทางจอภาพ เสียงทางลําโพง ผสมผสานกัน พรอมกับควบคุมการแสดงผลของสื่อเหลาน้ัน โดย

ซอฟตแวร (software) หรือโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร (program) ทําใหสื่อเหลาน้ันมีลักษณะ

พิเศษข้ึน มีพลังในการสื่อสารอยางมีชีวิตชีวามากกวาที่เกิดจากการใชอุปกรณอื่นๆ คําวา “สื่อ

ประสม” หรือ “มัลติมีเดีย” น้ี แตเดิมใชในความหมายคําแปลโดยใชหมายถึงสื่อที่เกิดจากการ

แสดงผลของขอความ ภาพ และเสียง พรอมๆกันในลักษณะใดลักษณะหน่ึง โดยใชอุปกรณตางๆ ใน

การสาธิตหรือการสอน แตการใชสื่อและอุปกรณดังกลาว มีคําเฉพาะอื่นใชแทนได หรือมีวิธีอธิบาย

แบบอื่นที่ใหความหมายชัดเจนเขาใจดีกวา การใชคําวา “สื่อประสม” หรือ “มัลติมีเดีย” จึงมักถูก

จํากัดใชในความหมายของสื่อที่มีลักษณะพิเศษเกี่ยวของกับอุปกรณคอมพิวเตอร 

 สื่อมัลติมีเดีย มีผูใหความหมายไวดังตอไปน้ี (Pilokcenter.com 2551) 

 สื่อมัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลายชนิด โดยผานสื่อทางคอมพิวเตอรซึ่ง

ประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพเสียง และวีดีทัศน (Jeffcoate, 1995)  

          สื่อมัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรสื่อความหมายโดยการผสมผสานสือ่หลายชนิด เชน 

ขอความ กราฟ ภาพศิลป (Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวีดีทัศน เปนตน 

ถาผูใชสามารถควบคุมสื่อเหลาน้ีใหแสดงออกมาตามตองการได ระบบน้ีจะเรียกวา มัลติมีเดีย

ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) (Vaughan, 1993)  

            สื่อมัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอ

โปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความสีสัน ภาพกราฟก (Graphic images) 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตรวีดีทัศน (Full motion Video) สวน

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจาก

ผูใชคียบอรด (Key board) เมาส (Mouse) หรือตัวช้ี (Pointer) (Hall, 1996)  

 มัลติมีเดีย (multimedia) แปลตามตัววา สื่อหลายแบบ หากพิจารณาตามน้ีอุปกรณที่

แสดงภาพและเสียงได เชน โทรทัศนก็อาจถือวา เปนอุปกรณมัลติมีเดียได แตคําคําน้ีมิไดใชใน

ความหมายน้ัน คําวามัลติมีเดียกําหนดข้ึนมาเพื่อนํามาใชกับคอมพิวเตอรหลังจากที่คอมพิวเตอรถูก

พัฒนาข้ึนใชแลวระยะหน่ึง คอมพิวเตอรในระยะแรกน้ัน แสดงไดเพียงขอความบนจอและสงเสียงได
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เล็กนอย เมื่อวัสดุอุปกรณและวงจรการทํางานของคอมพิวเตอรไดพัฒนาข้ึนในเวลาตอมา พรอมกับมี

การเขียนซอฟตแวรหรือโปรแกรมเพื่อใหใชงานคอมพิวเตอรไดพัฒนาข้ึนในเวลาตอมา พรอมกับมีการ

เขียนซอฟตแวรหรือโปรแกรมเพื่อใหใชงานคอมพิวเตอรในดานภาพและเสียงไดดีข้ึน ก็ไดใชคําเรียก

ระบบอุปกรณคอมพิวเตอรน้ันวา “ระบบมัลติมีเดีย” เรียกซอฟตแวรที่ใช น้ันวา “ซอฟตแวร

มัลติมีเดีย” (พรพิไล เลิศวิชา, 2544) 

 บํารุง โตรัตน และเสงี่ยม โตรัตน (2545: 16) ไดใหความหมายของโปรแกรม

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอนภาษาไววา โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาที่นําความสามารถ

ดานตางๆ ของคอมพิวเตอรมาใชในการสรางบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถ

นําเสนอไดทั้งขอความ เสียง ภาพ วิดีโอ และภาคเคลื่อนไหว เปนตน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

จะเปนบทเรียนที่เราความสนใจและนาสนใจสําหรับผูเรียน เน่ืองจากเปนการใชสื่อผสมกันหลาย

ลักษณะ มัลติมีเดียถือวามีบทบาทสําคัญในการเรียนรูคําศัพทและการอาน ผูสอนจึงควรพิจารณา

ประโยชนของการใชเทคโนโลยีในหองเรียนดึงดูดความสนใจนักเรียนควรเปนแบบมีปฏิกิริยาโตตอบ 

และมีแบบฝกหัดหลายๆแบบ (Constantinescu, 2007)  

           ดังน้ันจึงสามารถสรุปความหมายของสื่อมัลติมีเดียไดวา สื่อมัลติมีเดีย คือ  การใช

คอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสาน สื่อหลายชนิด เชน 

ขอความ กราฟก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound)  และวีดีทัศน (Video) 

เปนตน และถาผูใชสามารถที่จะควบคุมสื่อใหนําเสนอออกมาตามตองการไดจะเรียกวา สื่อมัลติมีเดีย

ปฏิสัมพันธ  (Interactive Multimedia)  การปฏิสัมพันธของผูใชสามารถจะกระทําไดโดยผานทาง

คียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวช้ี (Pointer) เปนตน การใชสื่อมัลติมีเดียในลักษณะ

ปฏิสัมพันธก็เพื่อชวยใหผูใชสามารถเรียน รูหรือทํากิจกรรม รวมถึงดูสื่อตางๆ ดวยตนเองไดสื่อตางๆ 

ที่นํามารวมไวในสื่อมัลติมีเดีย เชน ภาพ เสียง วีดีทัศน จะชวยใหเกิดความหลากหลายในการใช

คอมพิวเตอรอันเปนเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ในแนวทางใหมที่ทําใหการใชคอมพิวเตอรนาสนใจ และ

เราความสนใจ เพิ่มความสนุกสนานในการเรียนรูมากย่ิงข้ึน 

           สื่อมัลติมีเดียเขามามีบทบาทมากข้ึนในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม โดยเฉพาะได

นํามาใชในการฝกอบรมและใหความบันเทิง สวนในวงการศึกษามัลติมีเดียไดนํามาใชเพื่อการเรียนการ

สอนในลักษณะแผนซีดี รอม หรืออาจใชในลักษณะหองปฏิบัติการมัลติมีเดียโดยเฉพาะก็ได ซึ่งอาจ
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กลาวไดวา มัลติมีเดียจะกลายมาเปนเครื่องมือที่สําคัญทางการศึกษาในอนาคต ทั้งน้ีเพราะวา

มัลติมีเดียสามารถที่จะนําเสนอไดทั้งเสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟก ภาพถายวัสดุ

ตีพิมพ ภาพยนตร และวีดีทัศน ประกอบกับสามารถที่จะจําลองภาพของการเรียนการสอนที่ผูเรียน

สามารถเรียนรู ไดดวยตนเองแบบเชิงรุก (Active Learning)  

          10.2 ลักษณะสําคัญของมัลติมีเดีย 

 เน่ืองจากประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย ที่สามารนําเสนอเน้ือหาไดทั้งขอความ ภาพน่ิง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน และอื่นๆ ที่จะเกิดข้ึนในอนาคต ประจวบเหมาะสมระบบติดตอผูใช 

(GUI: Graphics User Interface) ที่ทําใหผูใชมีความสะดวกในการใชงาน สรางสรรคงาน ทําให

บทบาทของสื่อฯ มีมากข้ึนตามลําดับ มีการนําสื่อมัลติมีเดีย มาประยุกตใชกับงานตางๆ มากมาย เชน 

การเรียนการสอน การถายทอดความรู การนําเสนอขอมูล การประชาสัมพันธ เปนตน  

           ปจจุบันความกาวหนาของ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร เอื้อใหนักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 

สามารถประยุกตสื่อประเภทตางๆ มาใชรวมกันไดบนระบบคอมพิวเตอร ตัวอยางสื่อเหลาน้ี ไดแก 

เสียง วีดีทัศน กราฟก ภาพน่ิง และภาพเคลื่อนไหวตางๆ การนําสื่อเหลาน้ีมาใชรวมกันอยางมี

ประสิทธิภาพ เรารวมเรียกสื่อประเภทน้ีวา มัลติมีเดีย (Multimedia) การพัฒนาระบบมัลติมีเดียมี

ความกาวหนาเปนลําดับ จนถึงข้ันที่ผูใชโปรแกรมสามารถโตตอบกับระบบคอมพิวเตอรในรูปแบบ

ตางๆ กันได เชน การใชคียบอรด การใชเมาส การสัมผัสจอภาพ และการใชเสียง เทคโนโลยีตางๆ 

เหลาน้ีไดพัฒนาข้ึนพรอมๆ กับการพัฒนาฮารดแวร เชน การพัฒนาอุปกรณที่ใชอานและบันทึกขอมูล 

การพัฒนาหนวยความจําใหมีขนาดเล็กลง แตมีความจุมากข้ึน และมีสมรรถนะในการเขาถึงขอมูลเร็ว

ข้ึน นอกจากน้ี ยังมีการพัฒนาเทคโนโลยี ดานอุปกรณตอพวงสําคัญๆ เชน เครื่องกราดภาพ 

(Scanner) เครื่องบันทึกภาพและเสียงระบบดิจิตอล เครื่องอานพิกัด (Digitizer) และอื่นๆ ซึ่งลวน

สนับสนุนการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรใหนาสนใจ และมีประสิทธิภาพเพื่อใชในการ

ติดตอสื่อสารกับผูใชโปรแกรม แนวคิดใหมในการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเกิดข้ึนอยางตอเน่ือง 

บางแนวคิดเกิดข้ึนมานานแลว แตขัดของที่ไมสามารถนําเสนอดวยสื่อรูปแบบอื่นที่ไมใชคอมพิวเตอร

ได บางแนวคิดเกิดข้ึนมาพรอมกับการพัฒนาดานศักยภาพของระบบคอมพิวเตอร เทคนิควิธีการ

ออกแบบดังกลาวทําใหเกิดคําศัพทที่มีคํานิยาม และความหมายที่หลากหลาย เชน คําวา มัลติมีเดีย 
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มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive multimedia) ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) และไฮเปอรเท็กซ 

(Hypertext) 

 สื่อการสอนไมวาจะเปนสื่อชนิดใด รูปแบบใดก็ยังคงเปนองคประกอบสําคัญในการ

ถายทอดความรู ความคิด และทักษะตางๆ โดยเฉพาะอยางย่ิงเมื่อสภาพสังคมปจจุบันเต็มไปดวย

ขอมูลขาวสาร การใชสื่อการสอนในรูปแบบที่เหมาะสมจึงมีความจําเปนมากข้ึน เพราะสื่อจะชวยให

การรับรูมีประสิทธิภาพสูงข้ึน แตทั้งน้ีก็ข้ึนอยูกับคุณภาพของสื่อและวิธีการเสนอสื่อน้ันๆ ดวย สื่อแต

ละประเภทยอมมีขอดีและขอจํากัดในตัวเอง สื่อมัลติมีเดียก็เชนเดียวกับสื่ออื่น คือ มีทั้งขอไดเปรียบ

และเสียเปรียบ ขอไดเปรียบที่เห็นชัดเจนคือ ประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอรและโปรแกรม

คอมพิวเตอรที่พัฒนากาวหนา อยางไมมีขอบเขตจํากัด ทําใหระบบคอมพิวเตอรสามารถประมวล

ขอมูล นําเสนอขอมูล ภาพ เสียง และขอความไดอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิภาพดังกลาวน้ีเมื่อ

ผนวกเขากับการออกแบบโปรแกรมที่ดี ยอมสงผลดีตอการเรียนการสอน ขอเสียเปรียบของสื่อ

มัลติมีเดียก็มีอยูไมนอย ประการสําคัญคงเปนราคาของคอมพิวเตอร นอกจากน้ันก็เปนความซับซอน

ของระบบการทํางานซึ่งเมื่อเทียบกับสื่ออื่นๆ นับวาคอมพิวเตอรเปนสื่อที่มีความยุงยากในการใชงาน 

อยางไรก็ตาม ความยุงยากของการใชระบบคอมพิวเตอรไดลดลงตามลําดับ บริษัทผูพัฒนาโปรแกรม

ไดพยายามทุกวิถีทางที่จะทําใหการใชคอมพิวเตอรมี ความงายสําหรับคนทุกคนทุกอาชีพ 

 การติดตอกับผูใชดวยกราฟก (Graphical User Interface หรือ GUI) ทําใหการใช

คอมพิวเตอรงายและเปนกนัเองมากข้ึน ความงายตอการใชและประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรน้ีเอง ที่

ทําใหคอมพิวเตอรสวนบุคคลเริ่มเขาไปเปนสวนหน่ึงของระบบการเรียนการ สอนในโรงเรียน เริ่มจาก

โรงเรียนที่มีความพรอม แลวขยายวงออกไป จนปจจุบันกลายเปนสิ่งที่โรงเรียนทุกแหงควรจะตองมี 

คําถามที่เกี่ยวของกับความคุมคาของการลงทุนยังคงมอียูตลอดเวลา คําตอบที่ชัดเจนคงมีเพียงคําตอบ

เดียวคือ หากเราใชเทคโนโลยีอยางน้ีอยางคุมคาก็เปนสิ่งที่นาลงทุน  

 สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนน้ัน คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบเพื่อใชใน

การเรียนการสอน โดยผูออกแบบหรือกลุมผูผลิตโปรแกรมไดบูรณาการเอาขอมูลรูปแบบตางๆ เชน 

ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน และขอความ เขาไปเปนองคประกอบเพื่อการสื่อสารและการ

ใหประสบการณเพื่อการเรยีนรู ที่มีประสิทธิภาพน่ันเอง การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อ การศึกษาน้ี มี



72 

 

ขอแตกตางจากสื่อมัลติมีเดียที่ใชเพื่อการนําเสนอขอมลูหรือการประชา สัมพันธอยูหลายดาน บทบาท

ของสื่อมัลติมีเดียทั้ง 2 ลักษณะจึงมีดังน้ี  

 สื่อมลัติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน มีจุดประสงคหลักๆ ดังน้ี เปาหมายคือ การสอน อาจ

ใชชวยในการสอนหรอืสอนเสริมก็ได ผูเรียนใชเรียนดวยตนเอง หรือเรยีนเปนกลุมยอย 2-3 คน มี

วัตถุประสงคทั่วไปและวัตถุเฉพาะ โดยครอบคลุมทกัษะความรู ความจํา ความเขาใจ และเจตคติ สวน

จะเนนอยางใดมากนอย ข้ึนอยูกบัวัตถุประสงคและโครงสรางของเน้ือหา เปนลักษณะการสื่อสารแบบ

สองทาง ใชเพื่อการเรียนการสอน แตไมจํากัดวาตองอยูในระบบโรงเรียนเทาน้ัน ระบบคอมพิวเตอร

สื่อมลัติมีเดียเปนชุดของฮารดแวรที่ใชในการสงและรับขอมลู รูปแบบการสอนจะเนนการออกแบบ

การสอน การมปีฏิสัมพันธ การตรวจสอบความรูโดยประยุกตทฤษฎีจิตวิทยา และทฤษฎีการเรียนรู

เปนหลัก โปรแกรมไดรบัการออกแบบใหผูเรียนเปนผูควบคุมกิจกรรมการเรียนทั้งหมด การตรวจสอบ

ประสิทธิภาพของสื่อ นับเปนข้ันตอนสําคัญที่ตองกระทํา 

 สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนนับเปนนวัตกรรมทางการศึกษาที่นักการศึกษา ให

ความสนใจเปนอยางย่ิง พัฒนาการของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนในประเทศตะวันตก ต้ังแต

ป ค.ศ. 1980 เปนตนมา มีความรุดหนาอยางเดนชัด ย่ิงเมื่อมองภาพการใชงานรวมกับระบบเครือขาย

ดวยแลว บทบาทของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนจะย่ิงโดดเดนไปอีกนานอยางไร ขอบเขต 

รูปแบบตางๆ ของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนไดรับการพัฒนาข้ึนตามความกาวหนา ของ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร จนกระทั่งเมื่อกลาวถึงสื่อมัลติมีเดีย ทุกคนจะมองภาพตรงกัน คือ การ

ผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบเพื่อนําเสนอผานระบบคอมพิวเตอร และควบคุมดวยระบบ

คอมพิวเตอร ในปจจุบันสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนไดรับการบันทึกไวบนแผนซีดี รอมและ

เรียกบทเรียนลักษณะน้ีวา CAI เมื่อกลาวถึง CAI จึงหมายถึงสื่อมัลติมีเดียที่นําเสนอบทเรียนโดยมี

ภาพ และเสียงเปนองคประกอบหลัก โดยภาพและเสียงเหลาน้ีอาจอยูในรูปแบบของขอความ ภาพน่ิง 

ภาพเคลื่อนไหว หรือวีดิทัศน ทั้งน้ีข้ึนอยูกับการออกแบบบทเรียน สวนเสียงน้ันจะมีทั้งเสียงจริง เสียง

บรรยาย และอื่นๆ ที่เหมาะสม โดยทั้งหมดน้ีจะถายทอดผานระบบคอมพิวเตอรซึ่งตอเปนระบบ

เครือขายหรือ คอมพิวเตอรสวนบุคคล 

 เมื่อเทคโนโลยีเครือขายมีความกาวหนามากข้ึน การเรียนการสอนผานระบบเครือขายก็

ไดรับความสนใจเพิ่มมากข้ึนตามลําดับเชน กัน เครือขายใยแมงมุมโลกหรือที่เรียกทั่วไปวา เว็บ 



73 

 

(Web) ไดรับการพัฒนาและการตอบสนองจากผูใชอยางรวดเร็ว เริ่มต้ังแตป ค.ศ. 1990 เว็บ

กลายเปนชองทางการติดตอสื่อสารที่ธุรกิจทั่วโลกใหความสนใจ ซึ่งรวมทั้งธุรกิจดานการศึกษาดวย 

โดยเฉพาะดานการศึกษาน้ัน เว็บไดเปดโอกาสใหผูเรียนทุกหนทุกแหงในโลกมีโอกาสเขาถึงขอมูลที่อยู 

ในเว็บไดใกลเคียงกัน 

 การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) ไดรับความสนใจจากนัก

การศึกษาเปนอยางมาก ในชวง ค.ศ. 1995 ถึงปจจุบัน งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการออกแบบการเรียน

การสอนทั้งระบบการสอน และการออกแบบบทเรียนไดเกิดข้ึนอยางตอเน่ือง ขณะเดียวกันการพัฒนา

โปรแกรมสรางบทเรียนหรืองานดานมัลติมีเดียเพื่อสนับสนุนการสรางบทเรียนบนเว็บมีความกาวหนา

มากข้ึน โปรแกรมสนับสนุนการสรางงานเหลาน้ีลวนมีคุณภาพสูง ใชงานงาย เชน โปรแกรม 

Microsoft FrontPage โปรแกรม Dream Weaver โปรแกรม Macromedia Director โปรแกรม 

Macromedia Flash และโปรแกรม Firework นอกจากโปรแกรมดังกลาวแลว โปรแกรมชวยสราง

สื่อมัลติมีเดียอื่นๆ ที่ไดรับความนิยมในการนํามาสรางบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน เชน 

Macromedia Authorware และ ToolBook ก็ไดรับการพัฒนาใหสามารถใชงานบนเว็บได การ

เปลี่ยนแปลงรวมทัง้บทบาทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่สงผลตอการจัดรูปแบบ การเรียนการสอนน้ี

เอง ที่ทําใหการเรียนการสอนทางไกลการฝกอบรมทางไกล รวมทั้งการเรียนการสอนในลักษณะของ

การอภิปรายโตตอบทั้งกลุมใหญและกลุม ยอย ซึ่งทําไดยากและตองเสียคาใชจายมากจะเปนเรื่องที่ไม

แปลกใหมในอนาคต 

 การนําระบบคอมพิวเตอรมาใชในโรงเรียนมีหลายรูปแบบ โดยทั่วไปจะนําคอมพิวเตอร

มาใชในดานการเรียนการสอน และดานบริหารจัดการ เชน การเงิน งานพัสดุ งานกิจการนักเรียน 

งานหองสมุด การใชคอมพิวเตอรเพื่อการบริหารจัดการ การใชคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอนมี

องคประกอบที่สําคัญก็คือสื่อมัลติมีเดียน่ันเอง สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนชวยสงเสริมการใช

คอมพิวเตอรในการ เรียนการสอนใหคุมคามากข้ึน ดวยเหตุผลดังน้ี เทคโนโลยีดานสื่อมัลติมีเดียชวย

ใหการออกแบบบทเรียนตอบสนองตอแนวคิด และทฤษฎีการเรียนรูมากย่ิงข้ึน รวมทั้งสงผลโดยตรง

ตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน การวิจัยที่ผานมาแสดงใหเหน็ถึงประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียวาสามารถ 

ชวยเสริมการเรียนรู ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงข้ึนได สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของ

ซีดีรอม ใชงาย เก็บรักษางาย พกพาไดสะดวก และสามารถทําสําเนาไดงาย สื่อมัลติมีเดียเปนสื่อการ
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สอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตน เอง ตามศักยภาพ ความตองการ และความสะดวก

ของตนเอง ในปจจุบันมีโปรแกรมชวยสรางบทเรียน (Authoring tool) ที่งายตอการใชงาน ทําให

บุคคลที่สนใจทั่วไปสามารถสรางบทเรียนสื่อมัลติมีเดียใชเองได ผูสอนสามารถใชสื่อมัลติมีเดียเพื่อ

สอนเน้ือหาใหม เพื่อการฝกฝน เพื่อเสนอสถานการณจําลอง และเพื่อสอนการคิดแกปญหา ทั้งน้ี

ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการนําไปใชเปนประการสําคัญ รูปแบบตางๆ ดังกลาวน้ีจะสงผลดีตอการ

เรียนรู วิธีการเรียนรู และรูปแบบการคิดหาคําตอบ สื่อมัลติมีเดียชวยสนับสนุนใหมีสถานที่เรียนไม

จํากัดอยูเพียงหองเรียน เทาน้ัน ผูเรียนอาจเรียนรูที่บาน ที่หองสมุด หรือภายใตสภาพแวดลอมอื่นๆ 

ตามเวลาที่ตนเองตองการ เทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดีย สนับสนุนใหเราสามารถใชสื่อมัลติมีเดียกับผูเรียน

ไดทุกระดับอายุและความ รู หลักสําคัญอยูที่การออกแบบใหเหมาะสมกับผูเรียนเทาน้ัน สื่อมัลติมีเดีย

ที่มีคุณภาพ นอกจากจะชวยใหเกิดความคุมคาในการลงทุนของโรงเรียนหรือหนวยงานแลว 

ความกาวหนาของระบบเครือขายยังชวยเสริมใหการใชสื่อมัลติมีเดียเปน ประโยชนตอสถานศึกษา

อื่นๆ อีกดวย 

 องคประกอบที่เอื้อตอการผลิตและการใชสื่อมัลติมีเดียชวยกอใหเกิดการ ต่ืนตัว ผลักดัน

ใหครู อาจารย และผูบริหารทุกระดับของการศึกษาไทย หันมาใหความสนใจกับการผลิตและการใช

สื่อมัลติมีเดียมากข้ึนในสวนของภาครัฐนอกจากไดมีการวางแผนจัดสรรงบประมาณ เพื่อจัดหาระบบ

คอมพิวเตอรใหกับโรงเรียนทุกระดับ รวมทั้งแผนการใหความรูและทักษะคอมพิวเตอรแกผูบริหาร ครู

และอาจารยแลว ยังมีการจัดสรรงบประมาณเพื่อการผลิตและการจัดซื้อสื่อมัลติมีเดียดวย 

          ในสวนของภาคเอกชนมีการต่ืนตัวกับการผลิตและการใชคอมพิวเตอรเพื่อการเรียน การ

สอนเชนกัน หลายโรงเรียนมีขีดความสามารถในการผลิตสื่อมัลติมีเดียดวยตนเองเพื่อใชเอง หรือใช

ภายในกลุมโรงเรียน หรือใชในโรงเรียนในโครงการเครือขายความรวมมือกัน บางโรงเรียนตองซื้อจาก

ผูผลิตอื่นๆ บางโรงเรียนใชวิธีผสมผสานคือ ผลิตเองบาง หรือจางใหผูอื่นผลิตตามความตองการบาง 

 บรรยากาศในการผลิตและการจัดหาสื่อมัลติมีเดียเกิดข้ึนตอเน่ืองมากวา 10 ปแลวแตยัง

พบวาปริมาณและคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียที่เราผลิตข้ึนใชเองน้ันมิไดสูงข้ึนตามสัดสวนที่ควรจะเปน 

โดยสรุปแลวนาจะมีสาเหตุเกี่ยวของดังน้ี 

 10.2 ดานการผลิต รูปแบบการผลิตสื่อมัลติมีเดีย โดยเฉพาะบทเรียน CAI จะมี 3 

รูปแบบคือ โรงเรียนผลิตเองทั้งหมด โรงเรียนรวมมือกับบริษัทผูผลิต และบริษัทผูผลิตทําเองทั้งหมด 
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ทั้ง 3 รูปแบบน้ีอาจมีความแตกตางกันบางในประเทศอื่นๆ ตรงที่ผลิตในรูปแบบใดรูปแบบหน่ึงมากวา

กัน อยางไรก็ตาม รูปแบบที่โรงเรียนผลิตเองก็มีความเปนไปไดนอย เพราะการลงทุนสูงและไมคุมคา 

โดยเฉพาะการลงทุนดานอุปกรณการผลิตบุคลากรหรือทีมงานผลิต อาจารยผูเปนเจาของเน้ือหาวิชา 

รวมทั้งลิขสิทธ์ิโปรแกรมที่ใชสรางบทเรยีน ซึ่งมีราคาคอนขางสูง การบริหารจดัการก็เปนปญหาปญหา

สวนหน่ึง การผลิตในลักษณะน้ีอาจคุมคาหากเปนการรวมมือกันผลิตในกลุมโรงเรียน ในเขตการศึกษา 

หรือโรงเรียนในสังกัดหนวยงานเดียวกัน มีองคกรหรือผูรับผิดชอบชัดเจน มีแผนงานและนโยบายที่

ตอเน่ือง 

 รูปแบบที่สอง เปนการประสานความรวมมือระหวางโรงเรียนและบริษัทผูผลิต เปน

รูปแบบที่ประสบความสําเร็จในหลายประเทศ รายละเอียดของความรวมมือมีหลายลักษณะดวยกัน 

เชน บริษัทผูผลิตเปนผูแนะนําเทคนิคตางๆ ในการออกแบบ และการเขียน Storyboard ใหแกครู 

อาจารย ซึ่งเปนเจาของเน้ือหา เมื่อได Storyboard แลวบริษัทผูผลิตจะดําเนินการผลิต ปรับปรุงและ

เพิ่มเติมบางสวน สวนลิขสิทธ์ิจะเปนของผูใดก็แลวแตการตกลง รูปแบบความรวมมืออื่นๆ เชน 

โรงเรียนเปนผูรับผิดชอบในการเขียน Storyboard ทั้งหมด แลวจางบริษัทเขียนโปรแกรม หรือบริษัท

อาจวาจางผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาจากโรงเรียนกําหนดเน้ือหา กิจกรรม ขอบขายเทคนิคการสอน การ

ประเมิน ฯลฯ รูปแบบการรวมมือลักษณะน้ีจะชวยแกปญหาทั้งสองฝายในดานการขาดบุคลากรใน 

การปฏิบัติงาน การรวมมือกันผลิตดังกลาวน้ีอาจมีขอเสียเปรียบอยูบางในแงของการบริหาร จัดการ 

การประสานงาน และความชัดเจนดานลิขสิทธ์ิ 

 รูปแบบที่สาม คือ บริษัทเอกชนเปนผูผลิตเองทั้งหมด มีเปาหมายสองประการ คือ ผลิต

ตามการวาจาง หรือผลิตเพื่อจําหนาย การผลิตตามการวาจางน้ันก็เปนที่ตองการของบริษัท เพราะ

ไดรับคาตอบแทนหรือคาวาจางเปนเงินกอนไมตองรับผิดชอบในการขาย แตประการใด ผูวาจางสวน

ใหญจะเปนหนวยงานของภาครัฐ ซึ่งดูแลการศึกษาในระบบใหญ สามารถนําบทเรียนไปใชอยางคุมคา 

แตปญหาของบริษัทผูผลิตก็มีเชนกัน ปญหาใหญอยูที่การกําหนดรายละเอียดของการออกแบบ

โปรแกรม หากไมทําความตกลงใหชัดเจนถึงรูปแบบ เทคนิควิธีการ และอื่นๆ แลว การตรวจรับงาน

โดยกรรมการคนละชุดกันอาจไมมีเกณฑอางอิงที่ชวยกําหนดกรอบของ การรับงานได สําหรับรูปแบบ

การผลิตเพื่อจําหนายเอง ที่ผานมาพบวามีปญหามาก ปญหาประการแรก คือ การออกแบบบทเรียนที่

มีคุณภาพดี บริษัทตองลงทุนสูงมาก ความคุมคาอยูที่จํานวนสําเนาที่ไดจําหนายออกไป ปญหา
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ประการที่สอง คือ ในการบังคับใชกฎหมายลิขสิทธ์ิที่มีผลบังคับใชไมเต็มที่ หลายบริษัทตองเลิกลม

แนวคิดในการผลิตสื่อมัลติมีเดียดวยเหตุที่ไมสามารถ ควบคุมการละเมิดลิขสิทธ์ิได และไมตองการให

เกิดขอขัดแยง ปญหาประการที่สาม คือ ความเสียเปรียบดานภาษา สื่อมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึนโดยฝมือ

คนไทยเปนภาษาไทย มีกรอบจําหนายที่แคบอยูภายในประเทศไทยเทาน้ัน ปญหาขอน้ีสงผลกระทบ

ตอการกําหนดราคาขายดวย เมื่อยอดขายตํ่าก็จําเปนตองต้ังราคาขายสูงเพื่อใหคุมทุน ในทางกลับกัน 

สื่อมัลติมีเดียที่ใชภาษาอังกฤษเปนภาษาหลกัมีขอไดเปรียบ คือ มีวงจําหนายที่กวางขวาง หลายบริษัท

จึงหันไปรวมธุรกิจกับตางประเทศโดยรับเขียนโปรแกรมใหเบ็ดเสร็จ ตามรูปแบบการผลิตที่กลาวไว

แลว ผลที่ตามมาก็คือโรงเรียนตางๆ ยังคงขาดแคลนสื่อมัลติมีเดียที่เปนภาษาไทยที่มีคุณภาพ สื่อ

มัลติมีเดียที่ใชสอนภาษาอังกฤษแมมีใหเลือกมากข้ึน แตก็ยังมีราคาสูงเกินที่จะจัดหาใหเพียงพอกับ

การใชเพื่อการเรียนการสอน เปนรายบุคคลได 

 10.3 ดานการจัดหา รูปแบบการจัดหาสื่อมัลติมีเดีย โดยเฉพาะบทเรียน CAI คลายกับ

การจัดหาสื่อสิ่งพิมพเพื่อใชในหองสมุดหรือช้ันเรียน ในการจัดหาสื่อสิ่งพิมพไมมีอะไรซับซอน 

ความสําคัญจะอยูที่สื่อที่มีใหเลือกและวิธีการเลือก หากมีจํานวนใหเลือกมากพอ และผูเลือกไดมี

โอกาสเปรียบเทียบคุณภาพกับเกณฑที่ต้ังไวเปนมาตรฐาน โอกาสที่จะไดสื่อที่มีคุณภาพในราคาที่

เหมาะสมก็มีมาก การจัดหาสื่อมัลติมีเดียจะมีรูปแบบคลายกัน หากมีสื่อใหเลือกมากพอ มีแบบ

ประเมินที่มีคุณภาพ และมีผูทรงคุณวุฒิที่มีความรูความสามารถในการตรวจสอบคุณภาพในทุกดานก็

นา จะเพียงพอ อยางไรก็ตาม ที่กลาวมาน้ียังมีปญหาการปฏิบัติเกือบทุกดาน ประการแรกคือ สื่อ

มัลติมีเดียยังมีไมมากพอที่จะใหเลือกใช แมในระยะหลังหนวยงานตางๆ จะมีนโยบายสนับสนุนการ

ผลิตหรือการจัดหาบทเรียนมาตลอด แตการจะสรางใหเกิดการแขงขันทั้งดานปริมาณและคุณภาพน้ัน

ไมใชเรื่อง งาย แบบประเมินยังมีไมคอยแพรหลายมากนัก อีกทั้งยังมีความหลากหลายทั้งรูปแบบและ

หัวขอการประเมิน ขาดแคลนมากที่สุดนาจะเปนนักประเมินที่มีความรูความเขาใจการประเมิน 

คุณภาพสื่อมัลติมีเดีย ผูที่จะเปนผูประเมินน้ีตองเปนผูทรงคุณวุฒิที่มีความรอบรูทฤษฎีการ เรียนรู 

ทฤษฎีการสอน รูเทคนิคการออกแบบ รูรูปแบบของสื่อมลัติมีเดีย รูขอจํากัดและขอไดเปรียบ สามารถ

ประเมินคุณภาพกับราคาเปรียบเทียบกันไดและแนนอนวาผูประเมินจะตอง มีความรูพื้นฐาน

คอมพิวเตอร สามารถตรวจสอบการใชงาน วิเคราะหความยากงายในการใชงานของสื่อมลัติมเีดียที่ตน

ประเมินอยูได ซึ่งหาไดไมงายนัก 
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 การแกไขปญหาดังกลาวน้ี คงใชแนวคิดคลายกับการแกปญหาการผลิตสื่อมัลติมีเดีย 

กลาวคือ ควรมีการรวมตัวหรือจัดต้ังหนวยงานที่มีภารกิจหลักในการประเมินสื่อมัลติมีเดียจนกวา

หนวยงานยอยหรือโรงเรียน จะมีความพรอมดานบุคลากรทีม่ีความรูความสามารถดานการประเมนิสือ่

มัลติมีเดียเอง สําหรับหนวยงานของรฐั ควรเริ่มดวยการประเมินโดยหนวยงานสวนกลาง แลวกระจาย

การรับผิดชอบไปสูหนวยงานในระดับจังหวัด และกลุมโรงเรียนตอไป อยางไรก็ตาม ลักษณะของการ

กระจายความรับผิดชอบในการจัดหาสื่อมัลติมีเดียน้ี คงตองมีการปรับระบบควบคูกับการวางรูปแบบ

การจัดสรรงบประมาณดวยเชนกัน 

 

11. โปรแกรม Hot Potatoes  

 ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน ผูวิจัยเลือกโปรแกรม Hot Potatoes ใน

การสรางแบบฝกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เน่ืองจากเปนซอฟทแวรที่การใชงานที่สะดวก 

และงาย โดยโปรแกรมสามารถชวยสรางแบบฝกหัดแบบตางๆ เชน แบบเลือกตอบ (multiple 

choices) แบบอักษรไขว (Crossword) หรือแบบ คําเติมคํา ( Cloze test)  และแบบจับคู 

(Matching) เปนโปรแกรมฟรีทุกคนสามารถดาวนโหลดมาใชงานไดและการใชงานสําหรับสราง

แบบฝกหัดแบบก็เขาใจงาย  และยังสามารถนําข้ึนไวบนเครือขายอินเตอรเน็ตเพื่อใหผูเรียนมาหัดทํา

แบบฝกหัด  ผูสอนอาจใชโปรแกรมน้ีสรางแบบฝกหัดเพื่อใหนักศึกษาทดสอบความรูในเรื่องตางๆ  

สําหรับคูมือน้ีเปนการใชงานระดับพื้นฐาน คือสามารถฝกหัดทําแบบฝกหัด และมีคะแนนปรากฎเมื่อ

ทําเสร็จ แตจะไมสามารถสงคะแนนมาทาง E-mail มายังผูสอนได ซึ่งการใชระดับสูงตองมีการเสีย

คาบริการดวย สําหรับการใชงานฟรีตองเปนการใชเพื่อการศึกษาเทาน้ัน (นฤตย น่ิมสมบุญ 2555: 1) 

 โปรแกรม Hot Potatoes พัฒนาข้ึนโดยทีมนักวิจัยและพัฒนาจาก University of 

Victoria, Humanities Computing and Media Centre ประเทศออสเตรเลีย จุดประสงคของ

ผูพัฒนาคือ เพื่อนํามาประยุกตใชงานสรางแบบฝกหัดผานระบบเว็บไซต แบบฝกหัดที่วาน้ีใชภาษา 

HTML และ JavaScript เปนเครื่องมือในการทํางาน แตผูใชไมจําเปนตองทราบภาษา HTML และ 

Java Script เพื่อที่จะใชโปรแกรมน้ี ผูใชเพียงแตใสขอมูลของแบบฝกหัด เชน คําถาม คําตอบ และผล

ปอนกลับ (Feed back) ที่โปรแกรมจะมีตอผูเรียน โปรแกรมจะสรางเว็บเพจให จากน้ันผูใชจึง

สามารถ upload ขอมูลตางๆน้ันไปยังเซิรฟเวอร สําหรับการใชงานสามารถดาวนโหลดไดที่ 
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http://hotpot.uvic.ca/ เมื่อติดต้ังโปรแกรมแลวตองลงทะเบียนทางอินเตอรเน็ต ซึ่งจะไดรับ User 

Name และ Password สงมาทาง E-mail ซึ่ง ตองใช User Name และ Password น้ีตองกรอกเมื่อ

เริ่มใช โปรแกรม มิฉะน้ันโปรแกรมจะจํากัดการใช เชน สรางแบบฝกหัดไดไมเกิน 5 ขอ เปนตน  

 โปรแกรม Hot Potatoes ประกอบดวยโปรแกรมยอย 5 โปรแกรมคือ 

 11.1  JQuiz สําหรบัสรางแบบฝกหัดแบบเลือกตอบ หรือ ตอบคําถามสั้นๆ  

 11.2  JCross สําหรับสรางแบบฝกหัดแบบอักษรไขว  

 11.3 JMatch สําหรับสรางแบบฝกหัดแบบจบัคู 

 11.4  JCloze สําหรบัสรางแบบฝกหัดแบบเติมคํา 

 11.5  JMix  สําหรับสรางแบบฝกหัดแบบเรียงคําในประโยคใหถูกตองตามหนาที่ของคํา 

 11.6  The Masher สําหรับรวมแบบฝกหัดทุกแบบฝกหัดไวดวยกัน ซึ่งถาเปนการใช

งานฟรจีะรวมได 3 แบบฝกหัด ถาตองการรวมแบบฝกหัดใหมากกวาน้ีตองจายเงินซื้อ แตถาสามารถ

สรางโฮมเพจไดเองก็ไมตองใชโปรแกรมน้ีก็ได  

 11.1 JQuiz – Multiple Choice/Short Answer 

    11.1.1 เปดโปรแกรม  J Quiz 

    11.1.2 พิมพช่ือแบบฝกหัดในชอง  Title   

    11.1.3 พิมพคําถามลงในชองที่อยูถัดจาก Q และหมายเลขประจําขอ 

    11.1.4 พิมพตัวเลือก ในชอง A B C D  

 
 

ภาพที่ 2 หนาตาง การใช JQuiz สําหรบัสรางแบบฝกหัดแบบเลือกตอบ หรือ ตอบคําถามสั้นๆ 
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    11.1.5 พิมพขอความโตตอบเมื่อนักเรียนตอบผิดหรอืถูก ในชอง Feedback  

    11.1.6  ถาเลือก  Advanced mode จะเปนการปรบัแตงรูปแบบการถามตอบให

แตละคําถาม 

  11.1.7  ระบุขอที่เปนคําตอบที่ถูกตอง หนาขอ Correct  

  11.1.8  การปรับแตงรปูแบบตางๆ เชน กําหนดเวลา หนาตาของแบบฝกหัด 

รูปแบบอักษร ใหเลือกที่ Options -> Configure. 

  11.1.9  คําตอบแบบสั้นๆ หรือแบบผสมใหเลือกจาก dropdown menu ซึ่งอยูที่ 

ดานบนขวามือของแบบฟอรม  

 11.2 JCross – Crossword Puzzles 

 

 

ภาพที่ 3 โปรแกรม  JCross 

 

  11.2.1  เปดโปรแกรม  JCross 

  11.2.2  พิมพช่ือแบบฝกหัดในชอง Title  

  11.2.3  พิมพคําทั้งหมดลงในชอง (วิธีที่ดีคือพิมพตามขวางกอนและคอยพิมพ

แนวต้ัง)  

 
 

ภาพที่ 4 หนาตางการใช JCross สําหรับสรางแบบฝกหัดแบบอักษรไขว 
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  11.2.4  เมื่อพมิพคําเสรจ็แลวคลกิที่  Add Clues เพื่ออธิบาย/บอกใบ ของคําตางๆ  

  11.2.5  พิมพคําบอกใบสําหรบัคําที่อยูแนวขวางกอนและคอยเลือกแนวต้ัง  

 
 

ภาพที่ 5 หนาตางการพิมพคําบอกใบคําที่อยูแนวขวางและแนวต้ัง 

 

  11.2.6  การปรับแตงหนาตาการแสดงผลทําเชนเดียวกับโปรแกรม JQuiz คือเลือก 

Options -> Configure.  

 11.3 JMatch – Column Matching  

 

 

 

ภาพที่ 6 โปรแกรม JMatch สําหรบัสรางแบบฝกหัดแบบจบัคู 

 

  11.3.1  เปดโปรแกรม  JMatch. 

  11.3.2  พิมพตัวเลือกในคอลมันดานซายมอื 

  11.3.3  พิมพคําที่ถูกตองตรงกับคอลัมนซายมือในชองคอลมันขวามือ  
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ภาพที่ 7 หนาตางการใช JMatch สําหรบัสรางแบบฝกหัดแบบจบัคู 

 

  11.3.4  ในชอง Fix หมายความวากําหนดใหคําบางคํามีคําตอบแลว  

  11.3.5  ชอง Default หมายความวาจะใหมีขอความแนะนําใดๆ เพื่อใหตอบ 

 

 
 

ภาพที่ 8 หนาตางการใช JMatch สําหรบัสรางแบบฝกหัดแบบจบัคูคําที่มีความหมายเหมือนกัน 

 

  11.3.6  ถาตองการเปลี่ยนรปูแบบการแสดงผลใหเลือก  Options > Configure 

Output  
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 11.4 JCloze – Fill-in-the-Blank/Gap Questions 

 

 

ภาพที่ 9 โปรแกรม  JCloze สําหรบัสรางแบบฝกหัดแบบเติมคํา 

 

  11.4.1 เปดโปรแกรม  JCloze 

  11.4.2 พิมพช่ือแบบฝกหัดในชอง Title  

  11.4.3 พิมพขอความทัง้หมดลงในชองวางถัดมา หรอือาจทาํเปนขอๆก็ได  

  11.4.4 เมือ่ตองการใหเติมคําใด ให hightlight ที่คําน้ันๆ และคลิกที่ Gap จะมี

หนาตางปรากฏใหใสคําบอกใบ หรือคําตอบอื่นที่ถูกตองแลวคําที่ตองการใหเติมจะกลายเปนสีแดง

และมีการขีดเสนใต 

 

 
 

ภาพที่ 10 หนาตางการใชคําสั่ง Gap เพื่อใหปรากฏเปนชองวางสําหรับเติมคํา 
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ภาพที่ 11 หนาตางแสดงการเพิ่มคําบอกใบ ในชอง Clue 

  11.4.5 ปุม Auto Gap  คือเราสามารถเลือกไดวาจะใหเติมคําตรงไหนไดโดย

อัตโนมัติ เชน ทุก 3 คําหรือ 5 คํา  

 

11.5 JMix – Jumbled Sentence Exercises 

 

 

 

ภาพที่ 12 JMix  สําหรบัสรางแบบฝกหัดแบบใหเรียงคําในประโยคใหถูกตองตามหนาที่ของคํา 

 

  11.5.1  เปดโปรแกรม JMix. 

  11.5.2  พิมพช่ือแบบฝกหัดในชอง Title  

  11.5.3  พิมพคําที่ตองการใหเรียงเปนประโยคที่ถูกตองในชองใตคําวา Main 

sentence ตามตัวอยางดังน้ี 
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ภาพที่ 13 หนาตางการพิมพคําที่ตองการใหเรียงเปนประโยคที่ถูกตองในชอง Main sentence 

 

  11.5.4  พิมพประโยคที่ถูกตองอื่นๆเพิม่เติมในชอง Alternative sentences ซึ่ง

อาจมีมากกวา 1 ประโยคก็ได 

  11.5.5  ถาเลือก Options of alternate sentences ชองแรก หมายความวา

อนุญาตใหผูตอบไมตองใชคําหรือเครื่องหมายทุกเครื่องหมายใน Main sentence ก็ถือวาเปนคําตอบ

ที่ถูกตอง แตถาเลือกชองทีส่อง หมายความวาใหเตือนถา alternate sentence ไมไดใชทุกคําและ

เครื่องหมายใน main sentence  

  11.5.6  สามารถปรบัแตงรปูแบบของแบบฝกหัดไดโดยเลือกที่  Options -> 

Configure Output. 

11.6 The Masher – Creates HTML for quizzes created using Potatoes Tools 

 

 

 

 

ภาพที่ 14 โปรแกรม The Masher สําหรับรวมแบบฝกหัดหลายแบบเขาดวยกัน 
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  11.6.1  คลิกที่โปรแกรม The Masher. 

  11.6.2  คลิกที ่Add files. 

  11.6.3  Browse เลือกไฟลแตละไฟลที่สรางโดยโปรแกรมยอยๆ  

  11.6.4  คลิกที่  Build Unit. ไฟลยอยๆทีส่รางข้ึนจะมาอยูรวมกัน และโปรแกรมน้ี

จะสรางหนาเว็บเพจใหโดยอัตโนมัติ 

 

 
 

ภาพที่ 15 หนาตางการรวมแบบฝกหัดหลายไฟลไวดวยกัน 

 

  11.6.5 การเปลี่ยนแบบฝกหัดแตละแบบใหอยูในรปูเว็บเพจ(เอกสาร HTML) 

 11.6.6  เลือก File > Create Web page  > Web page for v6 browse 

การแทรกเน้ือหาเพื่อให อาน/ฟง/ดู แลวตอบคําถาม (Add Reading Text)  

 โปรแกรมยอยของ Hot Potatoes ทุกโปรแกรม สามารถสรางแบบฝกหัดแบบมีเน้ือหา

ใหอานและตอบคําถามได โดยทุกโปรแกรมยอยจะเลือกที่ File > Add Reading Text  ซึ่งจะเลือก

จากไฟล html ที่มีอยูแลว หรือเพิ่มขอความไปในชองที่กําหนดไวใหก็ได โดยใหคลิกที่ชอง Include 

Reading Text ดวย สําหรับการแทรกเน้ือหาน้ีสามารถนําไปประยุกตใชในแบบฝกหัด ประเภท อาน
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แลวตอบคําถาม หรืออาจใหฟงเพลงจากไฟลประเภทเสียง หรือ ดูภาพยนตรแลวตอบคําถามหรือเติม

คําในชองวาง ก็ได  

 
 

ภาพที่ 16 ตัวอยางแบบฝกหัดแบบ Add Reading Text จากโปรแกรมยอย JQUIZ 

 

 
 

ภาพที่ 17 ตัวอยางการใหฟงเพลงแลวเติมคําลงในชองวาง ของโปรแกรม JCLOZE  
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ภาพที่ 18 ตัวอยางการแทรกเน้ือหาและไฟลประเภท Object Media  ลงไปในโปรแกรม JCLOZE 

 

 
 

ภาพที่ 19 ขอความที่ Highlight เกิดจากการ แทรก ไฟลประเภทเสียงลงไปในเน้ือหาที่ ไดจากการ 

Add Reading Text  

 

ทุกโปรแกรมยอยของ Hot Potatoes สามารถจะแทรกไฟลประเภทตางๆ เชน ไฟลเสียง 

ไฟลภาพน่ิง ไฟลภาพเคลื่อนไหว ไฟล html  การลิงค (Link) ไปยังเว็บเพจ หรือ ตารางรปูแบบ html 

ลงไปไดโดยใชเมนู Insert   

 

1 

2 
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ภาพที่ 20 ตัวอยางการแทรกไฟล จากเมนู Insert ของโปรแกรม JCLOZE การสัง่ใหพมิพลงบน

กระดาษ 

 

 ทุกโปรแกรมยอยของ Hot Potatoes จะสามารถพิมพลงบนกระดาษได โดยจะ

จัดรูปแบบการพิมพใหเหมอืนแบบฝกหดัธรรมดา ซึ่งผูใชสามารถใชเมนู File >  Export for Printing  

 

 
 

ภาพที่ 21 ตัวอยางการสั่งพมิพจากโปรแกรม JQUIZ  

โปรแกรมจะคัดลอกเน้ือหาและสามารถนําไปปะใน Microsoft Word ได  ใหคลิกที่ OK 

แลว เปดโปรแกรม Microsoft Word  > คลิกเมาสดานขวา > เลือก วาง หรือ paste  
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งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

1. งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษน้ันมีการศึกษากันมาอยางตอเน่ือง 

โดยผูวิจัยมุงศึกษาวิธีการสอนคําศัพท เพื่อใหนักเรียนไดเกิดการเรียนรูมากที่สุด ไมเพียงแตศึกษาดาน

ความคงทนในการจดจําคําศัพท แตยังศึกษาไปถึงการนําคําศัพทไปใชในการสือสาร 

  1.1 งานวิจัยภายในประเทศ  

  นันทนา คําภาพันธ (2540) ทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

คําศัพทภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ระหวางนักเรียนที่ไดรับการสอน โดยใชแบบ

ฝกเสริมทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษกับนักเรียนที่ไดรับการสอนปกติ กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนบานทรายมูล จังหวัดสกลนคร ซึ่งไดมาโดยการจับคู ลําดับคะแนนที่

ใกลเคียงกัน ของวิชาภาษาอังกฤษจากภาคเรียนที่ 1 ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ในป

การศึกษา 2539 จับสลากแยกเขากลุม A และ B แลวทําการสุมอยางงงายเขาเปนกลุมควบคุมและ

กลุมทดลอง กลุมละ 20 คน ใชเวลาเรียนกลุมละ 10 ช่ัวโมง ในการทดลองมีการทดสอบหลังสอน

เพียงอยางเดียว รูปแบบการวิจัยครั้งน้ีคือ Posttest Only Control Group Design เครื่องมือที่ใชใน

การวิจัย คือ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ แบบฝกเสริมทักษะคําศัพท

ภาษาอังกฤษ และแผนการสอนตามปกติ นําขอมูลที่ไดมาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ โดยใชสถิติ t-test ในการวิเคราะหขอมูล ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

คําศัพทภาษาอังกฤษของกลุมทดลองที่สอน โดยใชแบบฝกเสริมทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษ สูงกวา 

กลุมควบคุมที่สอน โดยการสอนตามปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 โสภิดา เสรีสุชาติ (2544) ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาประสิทธิภาพของกิจกรรมเสริม

ประกอบการสอนคําศัพทเพื่อการสื่อสารสําหรับนักศึกษาช้ันปที่ 1 มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย โดยมี

วัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมเสริมประกอบการสอนคําศัพทเพื่อการ

สื่อสารสําหรับนักศึกษาช้ันปที่ 1 มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย เพื่อเปรียบเทียบความเขาใจคําศัพท

ภาษาอังกฤษของนักศึกษากอนและหลังการใชกิจกรรมเสริมประกอบการสอนคําศัพทเพื่อการสื่อสาร

และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอความเหมาะสมของกิจกรรมเสริมที่สรางข้ึน โดย
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ทดลองกับนักศึกษาช้ันปที่ 1 สาขาวิชาภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย จํานวน 40 คน 

เครื่องมือที่ใชคือกิจกรรมเสริมประกอบการสอนคําศัพทเพื่อการสื่อสาร แบบทดสอบวัดความเขาใจ

ความหมายคําศัพทภาษาอังกฤษ และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอความเหมาะสม

ของกิจกรรมเสริมประกอบการสอนคําศัพทเพื่อการสื่อสาร โดยผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของ

กิจกรรมเสริมประกอบการสอนคําศัพทเพื่อการสื่อสารมีประสิทธิภาพดี นักศึกษามีความเขาใจ

ความหมายของคําศัพทภาษาอังกฤษหลังการใชกิจกรรมเสริมประกอบการสอนคําศัพทเพื่อการ

สื่อสารสูงกวากอนไดรับการสอนโดยใชกิจกรรมเสริมอยางมีนัสําคัญทางสถติที่ระดับ 0.05 และ

นักศึกษามีความคิดเห็นตอกิจกรรมเสริมประกอบการสอนคําศัพทอยูในระดับสูง โดยมีปญหาที่พบใน

งานวิจัยคือ นักศึกษาไมคุนเคยกับการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร เพราะนักเรียนไดรับการสอนศัพท

โดยการบอกความหมายของศัพท จึงทําใหนักศึกษาตองใชเวลาในการเดาความหมาย และปญหาที่

ผูเรียนไมพยายามใชกลยุทธในการเรียน เมื่อทํากิจกรรมเสริม เกิดการใชภาษาติดขัดและนักเรียนหยุด

ทํากิจกรรม ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัยครั้งตอไปคือ การศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการสรางและพัฒนา

กิจกรรมเสริมประกอบการสอนคําศัพทเพื่อการสื่อสารในการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษแขนง

อื่นๆ เชนคําศัพทธุรกิจสําหรับการศึกษาทางดานธุรกิจ คําศัพทเทคนิคสําหรับการศึกษาทางดาน

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

 เขมิกา ทับทิมใส (2546) ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาแบบฝกกลวิธีการเรียนศัพท

ภาษาอังกฤษ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนทามะกาวิทยาคม จังหวัดกาญจนบุรี โดยมี

วัตถุประสงคเพื่อหาประสิทธิภาพของแบบฝกกลวิธีการเรียนศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 เพื่อเปรียบเทียบความสามารถทางการเรียนศัพทภาษาอังกฤษกอนและหลังการใช

แบบฝก และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอแบบฝกกลวิธีการเรียนศัพทภาษาอังกฤษที่

สรางข้ึน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 40 คน โดยทําการเรียนดวยแบบฝก

กลวิธีการเรียนศัพทภาษาอังกฤษ จํานวน 10 บท ผลการวิจัยพบวาความสามารถทางการเรียนศัพท

ภาษาอังกฤษกอนและหลังการใชแบบฝก แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 คะแนนหลังเรียน

สูงกวากอนใชบทเรียนคอมพิวเตอร และความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอแบบฝกกลวิธีการเรียนศัพท

ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 อยูในระดับดี ปญหาที่พบในงานวิจัยคือ ปญหาเรื่อง

ปริมาณความรูดานวงคําศัพท เน่ืองจากนักเรียนกลุมตัวอยางสวนใหญมีความรูเรื่องคําศัพทจํานวน
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นอย ดังน้ัน แมวานักเรียนจะเรียนรูเรื่องการวิเคราะหความหมายของคํา จากโครงสรางคํา และบริบท

คําแลว นักเรียนก็ยังไมสามารถเดาความหมายของคําศัพทคํางายๆ ที่ปรากฏในบริบทได ปญหาการ

นําความรูที่ไดเรียนเรื่องการวิเคราะหหาความหมายของคําศัพทจากโครงสรางคํา และบริบทคํา มาใช

ในการเรียนได เพราะขณะที่เรียนน้ัน นักเรียนมีความเขาใจเปนอยางดี แตเมื่อนํากลวิธีการเรียนศัพท

หลายวิธีมารวมกันนักเรียนเกิดความสับสน เพราะจํา clue ของแตละประเภทไมได ขอเสนอแนะใน

การวิจัยคือ กลยุทธการสอนศัพท ควรใหความสําคัญกับการทองรากศัพท root, prefixes, suffixes 

และจําคําสําคัญใหแมนยํา แนวการสอนของครูควรมีการวัดผลดานความหมายของศัพท และ

กระบวนการไดมาซึ่งความหมาย และในการฝกคําศัพทในข้ันนําเสนอกิจกรรม เปนข้ันสําคัญที่ผูเรียน

ตองไดรับขอมูลอยางเพียงพอ ทั้งน้ีครูผูสอนอาจตองมีสวนชวยในการใหคําช้ีแนะและสอน ในการ

เรียนแบบฝกไดอยางถูกตอง 

 นริสา กัลยา (2552) ไดทําการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ

ของนักเรียนช้ันประภมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานหนองปรือโปรง โดยใชเกมและเพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ โดยใชแผนการจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกม เครื่องมือ

สะทอนการจัดการเรียนการสอน คือแบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครู แบบบันทึกพฤติกรรมการ

เรียนของนักเรียน แบบบันทึกสถานการณการจัดการเรียนการสอนและแบบทดสอบทายวงจร 

ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนบานหนองปรือโปรง นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ

สูงกวาเกณฑของโรงเรียนที่กําหนดไวรอยละของคะแนนเต็มคือ รอยละ 73.33 และมีนักเรียนที่ผาน

เกณฑดังกลาวคิดเปนรอยละ 73.18 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ รอยละ 70 สําหรับขอเสนอแนะ

สําหรับงานวิจัยคือ ผูสอนควรศึกษารูปแบบและข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใชเกม

ประกอบการสอนใหเขาใจ เพื่อใหการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ แบบฝกหัดทาย

แผนควรมีความยาก งายเหมาะสมกับระดับช้ันที่เรียน เพื่อใหนักเรียนที่เรียนออน สามารถทํา

แบบฝกหัดได และเกมที่นํามาใชควรเปนเกมทีนั่กเรียนไดเคลื่อนไหวเพื่อสรางบรรยากาศแตไมใชเวลา

มากเกินไป 

 พีรยาพร กาละ (2555) ศึกษาการเปรียบเทียบความรูคําศัพทภาษาอังกฤษของผูเรียน

กอนและหลังการสอนคําศัพทที่ปรากฏรวมกัน รวมทั้งศึกษาความสามารถในการเขียนภาษาอังกฤษ
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ของผูเรียนหลังการสอนคําศัพทที่ปรากฏรวมกัน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสันทราย

วิทยาคม โดยใชแผนการสอนที่ใชการสอนคําศัพทที่ปรกฏรวม เปนเวลา 9 สัปดาห พบวาผูเรียนมี

คะแนนความรู คําศัพทที่ปรากฏรวมกันสูงข้ึนหลังการสอนคําศัพทที่ปรากฏรวมกัน ผู เรียนมี

ความสามารถในการเขียนภาษาอังกฤษผานเกณฑหลังการสอนคําศัพทที่ปรากฏรวมกัน การสอน

คําศัพทที่ปรากฏรวมกัน สามารถเพิ่มพูนความรูคําศัพทและความสามารถในการเขียนภาษาอังกฤษ

ของผูเรียนได ทั้งน้ีผูเรียนควรตองมีการฝกฝนอยางตอเน่ืองเพื่อใหเกิดทักษะและความชํานาญย่ิงข้ึน 

รวมทั้งการฝกนําเอาไปใชในชีวิตจริงมากข้ึน ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครั้งตอไปคือ การนําเอา

การเรียนการสอนคําศัพทที่ปรากฏรวมกันไปทดลองกาการเพิ่มพูนความสามารถในทักษะอื่นๆ เชน 

การอาน การพูด และควรนําเอาการเรียนการสอนคําศัพทที่ปรากฏรวม เปรียบเทียบกับการเรียนการ

สอนคําศัพทปกติ 

 ปรวิศา นําบุญจิตร (2556) ศึกษาผลการใชเกมประกอบการสอนคําศัพทที่มีตอ

ความสามารถในการเรียนรูคําศัพท ความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ และความพึงพอใจ

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม กลุมตัวอยางที่ใชใน

การศึกษาครั้งน้ีไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษา ปที่ 3/1 ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2556 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม เครื่องมือที่ใชคือแผนการจัดการเรียนรูที่ใชเกม

ประกอบการสอนคําศัพทที่มีตอความสามารถในการเรียนรูคําศัพท ความคงทนในการเรียนรูและ

ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 แบบทดสอบระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน

และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนโดยใชเกมประกอบการเรียนคําศัพทใน

วิชาภาษาอังกฤษ ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษหลัง

เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยมี

คาเฉลี่ยหลังการสอนสิ้นสุดทันทีกับหลังสอนสิ้นสุดไปแลว 2 สัปดาห ไมแตกตางกัน นักเรียนมีความ

พึงพอใจหลังเรียนโดยใชเกมประกอบการสอนคําศัพทโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด และทุกเกม

นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากทีสุ่ด ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป คือควรวิจัยการสอน

คําศัพทโดยใชเกมประกอบการสอนในรูปแบบสื่ออิเลคทรอนิกส เชนคอมพิวเตอร และควร

ทําการศึกษาหรือทดลองการสอนคําศัพทโดยใชเกมการสอนคําศัพทไปสอนกับวิชาอื่น 

 1.2 งานวิจัยในตางประเทศ ที่เกี่ยวของกับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ  
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  Le Ngoc and Nguyen (2012) ไดทําการวิจัยการใช Task-Based Learning 

(TBL) เพื่อกระตุนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย Vinh Long 

Community College Nunan (2004, quoted in Le Ngoc and Nguyen, 2012) อธิบายวา TBL 

เนนการใชภาษามากกวาการฝกภาษา Skehan (1998 quoted in Le Ngoc and Nguyen, 2012) 

กลาววา TBL ถูกออกแบบมาเพื่อจําลองสถานการณจากชีวิตจริงโดยเนนที่ผูเรียนเปนศูนยกลาง 

สําหรับงานวิจัยของ Le Ngoc and Nguyen น้ี "task" คือ กิจกรรมจากบทความในหนังสือเรียน 

"English KnowHow Opener" โดยทดสอบกับนักศึกษาจํานวน 76 คน (หญิง 48 คน ชาย 28 คน) 

โดยนักศึกษาสวนมากไดเรียนภาษาอังกฤษมาแลวเปนระยะเวลา 6 ปในระดับมัธยม นักศึกษาไดถูก

แบงเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม ในการวิจัยน้ี ทีมงานไดใชแบบสอบถาม ขอสอบ 

และการสัมภาษณในการรวบรวมขอมูล สําหรับกลุมควบคุมจะเรียนรูคําศัพทดวยวิธีปกติ สวนกลุม

ทดลองเรียนรูโดยวิธี TBL ทุก 2 สัปดาหเปนเวลา 3 เดือน ผลทดสอบปรากฏวาคะแนนเฉลี่ยของการ

สอบ Post-test ของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม 0.14 (1.73 ตอ 1.59) จากการสัมภาษณ

นักศึกษาจากกลุมทดลองพบวานักศึกษาชอบการเรียนแบบ TBL มากกวาแบบธรรมดา และคาดหวัง

วาจะไดเรียนแบบน้ีอีกในเทอมตอ ๆ ไป นอกเหนือจากน้ี การเรียนแบบ TBL มีกิจกรรมแบบกลุมซึ่ง

เปดโอกาสใหนักศึกษาทุกคนไดแสดงความคิดเห็นของตนเอง ทาทายความสามารถของผูเรียน และ

กระตุนใหผูเรียนมีความสนใจในเน้ือหามากข้ึน 

 Loc Tan Le (2013) ไดทําการวิจัยการใช Multimodal Texts ซึ่งเปนการใชบทความที่

รวมถึงเสียง ภาพ กิจกรรม หรือทาทาง (Chappelle, 2003: 67; Marsh and Singleton, 2009; 

Robins, 2011, quoted in Loc Tan Le, 2013) ในการกระตุนความสนใจของนักเรยีนระดับประถม

ในการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ โดยทดลองกับนักเรียนจํานวน 34 คน อายุระหวาง 7 - 14 ป ใน

สถาบันสอนภาษาอังกฤษที่ประเทศเวียดนาม Multimodal Texts ที่ผูวิจัยใชในการทดสอบ ไดแก 

บทความ การดคําศัพท รูปภาพน่ิงและเคลื่อนไหว และเกม ซึ่งตองใชโปรแกรม Power Point และ

อุปกรณเทคโนโลยีในการสอน ผลของการวิจัยพบวาบรรยากาศในหองเรียนเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดี

ข้ึน นักเรียนใหความสนใจกับกิจกรรมอยางกระตือรือลน ใหความรวมมือกับครูผูสอน และยังทําให

นักเรียนที่ไมแสดงออกมีความสนใจกับการเรียนและมีสวนรวมในกิจกรรมมากข้ึน นอกเหนือจากน้ี 

นักเรียนสวนมากสามารถนําคําศัพทที่เรียนผาน Multimodal Texts กลับมาใชไดในการพูด และ
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สามารถจําคําศัพทน้ันเมื่อไดยินหรอืพบเห็นรปูภาพที่เกี่ยวของได แตปญหาหลักของเทคนิคน้ีก็คือการ

เตรียมการสอนตองใชเวลามากกวาปกติเน่ืองจากตองใชกิจกรรมหลากหลายเพื่อไมใหนักเรียนเบื่อ

หนายกับกิจกรรมที่ซ้ําซาก 

 Echarte (2013) ไดทําการเปรียบเทียบการเรียนคําศัพท 3 รูปแบบ โดยแตละรูปแบบมี

คําศัพทจํานวน 10 คําจากหมวดหมูที่แตกตางกัน ดังน้ี 1) สอนคําศัพทโดยใหความหมายใน target 

language (หัวขอ Illnesses) 2) สอนคําศัพทที่มีความหมายใน L1 (Cookery) และสอนคําศัพทโดย

ใชการดคําศัพทซึ่งมีคําศัพทและรูปภาพ (หัวขอ Sports) ในนักเรียนกลุมทดลองที่ใชภาษาสเปนหรือ

ภาษาบาสกเปนภาษาหลัก จํานวน 33 คน ประกอบดวยนักเรียนหญิง 16 คน และนักเรียนชาย 17 

คน หลังจากการสอนคําศัพทแตละรปูแบบจะมีการทดสอบหลังการเรียนทนัที และเมื่อไดสอนครบทุก

รูปแบบแลวจะมีการทดสอบคําศัพทที่ไดเรียนมาทั้งหมดอีกครั้งหน่ึง จากการทดสอบหลังการเรียน

ทันทีพบวารูปแบบการสอนแบบแรกไดคะแนน 568/990 คะแนน แบบที่สองไดคะแนน 746/990 

คะแนน และแบบที่สามไดคะแนน 860/990 คะแนน ซึ่งเห็นไดชัดวาการเรียนโดยใชการดคําศัพทน้ัน

มีประสิทธิภาพมากที่สุด จากแบบสอบถามพบวาการสอนคําศัพทโดยใชการดคําศัพทเปนรูปแบบที่

นักเรียนตอบวามีประโยชนมากที่สุด สรุปวาการเรียนที่มีสื่อรูปภาพสามารถดึงดูดความสนใจนักเรียน

และชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการสอนไดดีย่ิงข้ึน 

  Pua, Li, Lui and Cheng (2014) ไดทําการวิจัยเรื่องการใช mind map ซึ่งเปนเทคนิค

ที่ใชรูปภาพและสีที่เกี่ยวของกับคําศัพทที่เรียนเพื่อชวยใหงายตอการจดจํา ซึ่งผูเรียนสามารถวาด 

mind map ของตนเองไดตามตองการ มาใชเปนสื่อการสอนภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนที่เรียนรู

ภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สอง (ESL) ระดับประถมในโรงเรียน Ta Ku Ling Ling Ying Public 

School ในฮองกง ซึ่งมีนักเรียนบางสวนเปนนักเรียนที่มาจากประเทศจีนแผนดินใหญและมี

ประสบการณทางภาษาอังกฤษนอยกวา โดยทีมงานวิจัยไดคัดเลือกนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 

จํานวน 5 คน ที่มีผลการเรียนปานกลางเพื่อเขาเรียนคาบพิเศษ 30 นาที จํานวน 2 คาบตอสัปดาห

เปนเวลา 5 เดือนเพื่อทําการทดสอบการเรยีนรูคําศัพทดวย mind map ในเดือนที่ 6 ไดมีการทดสอบ

และพบวานักเรียนในกลุมทดลองมีพัฒนาการในการเรียนรูที่ดีข้ึน 10 - 26 เปอรเซ็นตในการทดสอบ

คําศัพทแบบฟง พูด อาน และเขียน จากการสัมภาษณนักเรียนในกลุมทดสอบพบวานักเรียนชอบที่ได

วาดภาพ และนักเรียนไดกลาววา mind map ชวยใหนักเรียนจดจําคําศัพทไดงาย จากการ
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สังเกตการณของอาจารยผูวิจัยที่มีประสบการณสอนภาษาอังกฤษมากกวา 10 ป พบวานักเรียน

สามารถนึกคําศัพทและความหมายในคาบเรียนถัดไปได ถึงแมวาอาจจะสะกดไมถูกตองก็ตาม 

นอกเหนือจากน้ี นักเรียนยังนําสมุดที่ไดวาด mind map มาใชเพื่อหาคําศัพทในคาบเรียน และยัง

จดจําคําศัพทไดดีแมจะผานไปหลายเดือน 

 Wang, Teng and Chen (2015) ไดทดลองใชไอแพดและแอพพลิเคช่ัน "Learn British 

English WordPower App" ในการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษใหกับนักศึกษาที่ประเทศไตหวันในกลุม

ทดลองจํานวน 36 คน ใชเวลา 15 นาที เปนจํานวน 14 คาบเรียน และไดทําการเปรียบเทียบผลการ

ทดลองกับนักศึกษากลุมควบคุมจํานวน 38 คน ซึ่งเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษโดยวิธี semantic map 

นักศึกษากลุมทดลองที่เรียนคําศัพทผานไอแพดสามารถเห็นรูปภาพ คําศัพท และประโยคไดพรอม ๆ 

กัน อีกทั้งนักศึกษายังไดมีสวนรวมมากกวาการเรียนแบบปกติ ผลการทดลองพบวาคะแนนเฉลี่ยของ

กลุมทดลอง (68.9) สูงกวากลุมควบคุม (62.0) อยางชัดเจน และพิสูจนวาการเรียนผานไอแพดหรอืสือ่ 

ICT น้ันมีประสิทธิภาพ นอกเหนือจากน้ี นักศึกษายังมีทัศนคติที่ดีข้ึน ตอการเรียนภาษาอังกฤษ และ

นักศึกษาสวนมากยังตองการเรียนภาษาอังกฤษตอไป การเรียนผานไอแพดไดสรางบรรยากาศที่ผอน

คลาย นักศึกษามีปฏิสัมพันธกับอาจารยผูสอน และสนใจในเน้ือหาการสอนมากข้ึนซึ่งแตกตางจากการ

เรียนปกติที่เนนไปที่อาจารยผูสอน อีกทั้งการใชเทคโนโลยีน้ียังมีขอดีกวาการเรียนแบบทองจําตรงที่

นักศึกษามีโอกาสคิดและนําคําศัพทมาใช การเรียนการสอนกลายมาเปนความรับผิดชอบของผูเรียน

เอง และนักเรียนยังสามารถดาวนโหลดแอพพลิช่ันและทบทวนเน้ือหาการเรียนไดทุกที่ ทุกเวลาอีก

ดวย 

 

2. งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน ไดมีการศึกษากันอยาง

แพรหลายในสาขาตางๆ สําหรับการสอนภาษาน้ัน คอมพิวเตอรชวยสอนไดรับความนิยมในการวิจัย

เชนกัน การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาน้ันถูกพัฒนาเพื่อเพิ่มพูนทักษะทั้งการอาน การ

เขียน การฟง และการพูด รวมถึงการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 2.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
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  วรางคณา พระลับรักษา (2541) สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย

เพื่อสอนคําศัพท ในรายวิชาภาษาอังกฤษอาน - เขียน (อ 022) สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และคาดัชนีประสิทธิผล .50 ข้ึนไป พรอมทั้งศึกษาความคิดเห็น

และความพึงพอใจ ของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางที่ใช

ในการวิจัยครั้งน้ีไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนนครขอนแกน จังหวัดขอนแกน จํานวน 

72 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multistage Sampling) แลวทําการทดลองหา

ประสิทธิภาพบทเรียน แบงเปน 4 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบหน่ึงตอหน่ึง กับกลุมตัวอยาง 3 คน 

การทดลองแบบกลุมเล็ก กับกลุมตัวอยาง 9 คน การทดลองแบบภาคสนาม กับกลุมตัวอยาง 30 คน 

เมื่อทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดแลว ไดทําการทดลองซ้ําเพื่อ

ยืนยันประสิทธิภาพของบทเรียน กับกลุมตัวอยาง 30 คน ผลการวิจัยไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบมัลติมีเดีย เพื่อสอนคําศัพทในรายวิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน (อ 022) สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีคาประสิทธิภาพ 94.12/85.23 มีคาดัชนีประสิทธิผล .65 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่

กําหนดไว ผูเรียนมีความคิดเห็นที่ดีและมีความพึงพอใจมากตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดีย แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพ บรรลุตาม

วัตถุประสงคของการวิจัย และสามารถนําบทเรียนน้ีไปใชในการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษได  

 ปรัศนี จิรวงศรุงเรือง (2545) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประกอบวิชาภาษาอังกฤษหลักเรื่อง EAT WELL AND STAY HEALTHY สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 2 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองโดยมีวัตถุประสงคเพื่อ สรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 

75/75 ซึ่งทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนกับนักเรียนโรงเรียนสองพี่นองวิทยา อําเภอสองพี่นอง 

จังหวัดสุพรรณบุรี และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม

จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับบทเรียนปกติ ตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 2 ของโรงเรียนบรรหารแจมใสวิทยา 5 จังหวัดสุพรรณบุรี จํานวน 80 คน ซึ่งมาจาก

การสุมตัวอยางแบบกลุมข้ันเดียว สุมหองเรียนจํานวน  2 หองเรียนจากจํานวนทั้งหมด 5 หองเรียน 

และจับฉลากหองเรียนเปนกลุมทดลอง  หองเรียน และกลุมควบคุม  1 หองเรียน โดยกลุมทดลอง

เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมควบคุมเรียนโดยการสอนปกติ ทําการทดสอบหลัง
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เรียนทั้งสองกลุม โดยใชแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิฉบับเดียวกัน พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุม

ทดลองสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญ บทเรียนชวยสอนมัลติมีเดียสามารถทําใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษไดในเวลาอันสั้น ผูเรียนรูสึกพึงพอใจที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน สนุกสนานกับการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรน้ีชวยแบงเบาภาระของครูไดอยางมี

ประสิทธิภาพ ขอเสนอแนะในการวิจัยคือ ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย

เพิ่มมากข้ึนในเน้ือหาวิชาภาษาอังกฤษ ดาน 1. Personal Identification 2. House and Home 3. 

Nature  4. Consumption 5. Entertainment 6. Health and Welfare 7. Environment       

8. Nation  9. Other People และ 10. Science and Technology  

 กิตติกรณ มีแกว (2546) ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลอินทปญญา จังหวัดชลบุรี โดยมี

วัตถุประสงคเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่สรางข้ึน 

และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยทําการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษจากโปรแกรม Authorware Professional จํานวน 15 

บท ทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบวานําคะแนนของ

นักเรียนกลุมตัวอยางมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษพบวา

มีประสิทธิภาพมากกวาเกณฑที่ต้ังไวและนักเรียนมีทัศนคติที่ดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

คําศัพทภาษาอังกฤษปญหาที่พบในงานวิจัยคือ แบบฝกหัดที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

คําศัพทน้ันมีรูปแบบเดียวทําใหผู เรียนเกิดการเบื่อหนาย ขอเสนอแนะคือควรใหแบบฝกหัด

หลากหลายรูปแบบเพื่อไมใหผูเรียนเกิดการเบือ่หนายขณะเรียน และเวลาในการเรียนการสอนมีจํากัด 

ขอเสนอแนะคือใหทําการบันทึกโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทลงแผนซีดีรอมเพื่อใหผูเรียน

สามารถนําไปศึกษาตอที่บานได 

 ทศลักษณ เข็มทอง (2549) ทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่องคําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 

3 โดยกลุมที่อยางคือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดสารอด จํานวน 45 คน โดยมี

เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใช

ในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 แบบฝกหัด แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
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ทางการเรียน แลละแบบประเมินดานคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 

ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องคําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชใน

ชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่ต้ังไว และ

การประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา และผูเช่ียวชาญ

ดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องคําศัพทภาษาอังกฤษ

พื้นฐานที่ใชในชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 น้ันมีคุณภาพอยูในระดับดี มี

ขอเสนอแนะในการวิจัยคือ ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คําศัพท

ภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชีวิตประจําวัน ในรูปแบบสื่อการสอนอื่นๆ เชน ทางอินเทอรเน็ต เพื่อเปน

ทางเลือกใหกับผูเรียน และในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียใชสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง ควร

คํานึงถึงความสะดวกในการใชบทเรียนใหมากที่สุด ตลอดจนการเขาสูเน้ือหายอยไดงาย เพื่อให

นักเรียนศึกษาบทเรียนไดอยางตอเน่ือง 

 สิตา สิทธิรณฤทธ์ิ (2551) ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อเพื่อเพิ่มทักษะการเรียนรู

คําศัพทในชีวิตประจําวันดวยการตูนแอนิเมชันสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 เปนการวิจัยและ

พัฒนา โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาสื่อเสริมทักษะการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวัน

ดวยการตูนแอนิเมชันใหมีประสิทธิภาพ 75/75 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูคําศัพท

ภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวันของนักเรียนกอนและหลังการใชสื่อเสริมทักษะการเรียนรูคําศัพท

ภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวันดวยการตูนแอนิเมชัน และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอสื่อ

เสริมทักษะการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวันดวยการตูนแอนิเมชันสําหรับนักเรียน

มัธยมศึกษาปที่ 3 กับนักเรียนจํานวน 40 คน หองมัธยมศึกษาปที่ 3/1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ศิลปากร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 ผลการวิจัยพบวาสื่อเสริมทักษะการ

เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวันดวยการตูนแอนิเมชันมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่

กําหนดไว 75/75 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวันของนักเรียนกอน

และหลังการใชสื่อเสริมทักษะการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวันดวยการตูนแอนิเมชัน

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 คะแนนหลังเรียนสูงกวากอนใชบทเรียนคอมพิวเตอร และ

ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอสื่อเสริมทักษะการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวันดวย

การตูนแอนิเมชันสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 อยูในระดับดีมาก มีขอเสนอแนะในการวิจัยคือ 
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ควรนําสื่อเสริมทักษะการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษไปใชประกอบการเรียนรูใหมากข้ึน และควร

เผยแพรใหกับครูสอนภาษาอังกฤษไดดูเปนแบบอยาง และควรมีการสวเสริมใหพัฒนาสื่อเสริมทักษะ

การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวันดวยการตูนแอนิเมช่ันใหมากข้ึน และมีความยาว

มากกวา 15 นาทีตามขอเสนอแนะของนักเรียน 

 อรธิชา สวางศรี (2552) ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษ

แบบบูรณาการเพื่อการเรียนรูคําศัพท สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนทัพหลวง 

ทดลองกับนักเรียนจํานวน 20 คน โดยมีวุตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษแบบบูรณาการเพื่อการเรียนรูคําศัพท เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทีเ่รยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษแบบบูรณาการเพือ่

การเรียนรูคําศัพท กอนเยนกับหลัเรียน และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 

4 ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษแบบบูรณาการเพื่อการเรียนรูคําศัพท โดยมี

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง และแบบสอบถามความพึงพอใจ

เปนเครื่องมือในการทดลอง ผลการทดลองพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑที่ต้ังไว ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูง

กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับมาก ขอเสนอแนะในการวิจัยคือ ควรอธิบายหรือสาธิตวิธีการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหชัดเจนจนนักเรียนเขาใจ เพื่อไมใหเกิดขอสงสัยระหวางเรียน 

ควรสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบบูรณาการเพื่อการเรียนรูคําศัพทในระดับช้ันอื่นตอไป 

 ณัฏฐพล คุปตธนโรจน (2554) ทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ เพื่อเปรียบเทียบความสามารถทางดานคําศัพท

ภาษาอังกฤษและการใชกลวิธีการเดาความหมายคําศัพทจากบริบทกอนและหลังเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศิลปากร “นครปฐม” และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท และประโยชนที่ไดรับจากใชกลวิธีเดาความหมายคําศัพทจากบรบิทดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยทําการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากโปรแกรม 

Authorware Professional และทําการทดลองโดยการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปน
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เวลา 3 สัปดาห สัปดาหละ 3 คาบ ผลการวิจัยพบวาความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษและ

การใชกลวิธีการเดาความหมายคําศัพทจากบริบทของกลุมตัวอยางสูงข้ึนหลังจากที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 และนักเรียนยังมีความคิดเห็นที่ดีมากตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางข้ึน ปญหาคือ พบวาปริมาณคําศัพทตามแนวเรื่องน้ันมี

จํานวนมาก ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 1 หนวยไมสามารถทําไดเสร็จภายในเวลาที่กําหนด 

ขอเสนอแนะคือสนับสนุนใหมีการพัฒนาบทเรียนอยางตอเน่ืองและใหนักเรียนไดศึกษามากอน

ลวงหนา เพื่อชวยลดปญหาขอจํากัดดานเวลา 

 จุฬาวรรณ  บัวหลวง (2555) ทําการศึกษาความกาวหนาทางการเรียนรูคําศัพทผานการ

ใชคอมพิวเตอรชวยสอนภาษา ศึกษาความคงทนและการจําคําศัพทหลังจากการเรียนรูคําศัพทผาน

คอมพิวเตอรชวยสอนภาษา และศึกษาความพึงพอใจในการเรยีนรูคําศัพทผานการใชคอมพวิเตอรชวย

สอนภาษากับนักเรียนจํานวน 95 คนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ซึ่งประกอบไปดวยโรงเรียนเล็กๆ ใน

อําเภอสายบุรี จังหวัดปตตานี ผลการวิจัยพบวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนรูคําศัพท

ภาษาอังกฤษรอยละ 83.25 และยังมีความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษหลังจากการเรียนรู

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาษา และนักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ภาษาอยูในเกณฑมากที่สุด อยางไรก็ดีพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยเพิ่มความคงทนน้ันอาจจะสงผล

ดีกับผูเรียนอายุนอย และการจดจําคําศัพทน้ันไมใชวิธีการสอนคําศัพทเพียงวิธีเดียว ยังมีอีก

หลากหลายวิธีในการสอนคําศัพทครูผูสอนควรเลือกวิธีการสอนที่เหมาะสมกับวัย ลักษณะ 

สภาพแวดลอมของผูเรียน เพื่อปองกันไมใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย นอกจากน้ียังเปนการชวยเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการเรียนคําศัพทอีกดวย 

 ผลการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทน้ัน 

พบวา การสอนคําศัพทโดยใชเทคนิควิธีการสอนตางๆ ผานคอมพิวเตอรชวยสอน ลวนสามารถพัฒนา

ความสามารถในการเรียนรูคําศัพท ของนักเรียน ซึ่งจะนําไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนภาษาอังกฤษ

ดานทักษะการอาน การฟง การพูด และการเขียนได อีกทั้งผลการวิจัยยังพบวาคอมพิวเตอรชวยสอน

ภาษาทําใหนักเรียนมีความคิดเห็นที่ดีตอการเรียนภาษา 
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 2.2 งานวิจัยในตางประเทศ 

  Nijakowskiej (2007) ทําการวิจัยกับนักเรียนจํานวน 46 คน จากโรงเรียนพลศึกษา

ในเมือง Izabelin โดยนักเรียนทั้งหมดจะถูกแบงเปน 2 กลุมคือกลุมทดลอง กับกลุมควบคุม โดยทํา

การทดสอบกอนเรียน และทําการสอนดวย โปรแกรมการสอน Catch ’n’ Practise พบวากลุม

ทดลองที่เรียนดวย โปรแกรมการสอน Catch ’n’ Practiseน้ันมีคะแนนหลังสอบสูงกวากลุมควบคุม 

แมวาผูเรียนภาษาตางประเทศอาจจะไมไดชอบการเรียนผานเทคโนโลยีแตความแตกตางของคะแนน

กอนเรียนและคะแนนหลังเรียนน้ันแสดงใหเห็นวาโปรแกรมการสอน Catch ’n’ Practise น้ันเพิ่ม

คุณภาพการเรียนรูได และงานวิจัยยังมองไปที่เวลาที่ผูเรยีนใชในการเรยีนรูคําศัพทพบวามีนักเรียนคน

หน่ึงใชเวลาในการศึกษาโปรแกรม และมีการเขาใชหลายครั้งตอวัน ผูวิจัยกลาววาเขากังวลวานักเรียน

อาจจะเบื่อโปรแกรมหลังจากผานระยะเวลาไป แตตรงกันขามผลการทดลองพบวาการเรียนดวย

เทคโนโลยีเปนการชวยกระตุนความสนใจและจงูใจในการเรียนภาษาอังกฤษ หลังจากการทดลองเสร็จ

สิ้นก็ใหกลุมควบคุมไดทําการทดลองใชโปรแกรมการสอน Catch ’n’ Practise อีกดวย โปรแกรมการ

สอน Catch ’n’ Practise เปนการพัฒนาการเรียนรูภาษาอังกฤษ และพบวานักเรียนแสดงความ

คิดเห็นทางบวกตอตัวโปรแกรม นอกจากน้ีนักเรียนมีความชอบการเรียนรูโดยมีเทคโนโลยีเปนตัวชวย  

 Al-Jarf (2007) ทําการวิจัยเรื่องการสอนคําศัพท กับนักศึกษาหญิงช้ันป 1 มหาวิทยาลัย 

King Saud จํานวน 53 คน โดยนักศึกษาเรียนเสริมคําศัพทผานทางเครือขายอินเตอรเน็ทโดยใช

คอมพิวเตอรสวนตัวที่บาน จํานวน 12 สัปดาห ผลการวิจัยพบวานักศึกษากลุมทดลองที่ใชการเรียน

เสริมคําศัพทผานคอมพิวเตอรน้ัน มีการทดสอบหลังเรียนพบวา คะแนนหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญ โดยสามารถสรุปไดวาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนทางอินเตอรเน็ทสามารถ

เพิ่มความรูทางดานคําศัพทของนักศึกษาไดเปนอยางดี 

 Robertson (2008) ทําการพัฒนาแบบฝกหัดออนไลนแบบโตตอบโดยใชการผสมผสาน

ของระบบจัดการรายวิชามูเดิลกับการสอนการเขียนในช้ันเรียนที่ เรียนภาษาอังกฤษในฐานะ

ภาษาตางประเทศ โดยนักเรียนตองทํางานผานโฮมเพจ โดยการโพสตงานที่ไดรับมอบหมาย การดูงาน

นําเสนอ งานเขียน การอานบทความ อานและเขียนบทความเด่ียวและกลุม โดยจะมีกิจกรรม

สนับสนุนคือแบบฝกหัดในเรื่องไวยากรณ เครื่องหมายวรรคตอน และคําศัพทโดยแบบฝกหัดน้ีสราง

จากโปรแกรม Hot Potatoes ซึ่งนักเรียนสามารถเขามาทําแบบทดสอบดวยตัวเอง สามารถ
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ตรวจสอบความถูกตองของคําตอบ และฝกหัดจนชํานาญ จากน้ันนักเรียนจะตองสงงานเขียนของ

ตัวเอง เพื่อประเมินความสามารถทางการเขียนภาษาอังกฤษ โดยขอดีของงานวิจัยน้ีคือ การใชระบบ

จัดการรายวิชามูเดิลกับการสอนการเขียนในช้ันเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษในฐานะภาษาตางประเทศ

น้ันเปนประโยชนอยางมาก เน่ืองจากนักเรียนไมตองเสียเวลาในการรอคําสั่ง การถามผูสอน เกี่ยวกับ

ขอมูลในการคนควาเพิ่มเติม 

 Iacob (2009) ทําการศึกษาและอธิบายการเรียนภาษาดวยคอมพิวเตอรชวยสอนวาเปน

การยํ้าวาอีกดานหน่ึงของประโยชนจากการใชคอมพิวเตอรคือ เด็กเกิดการเรียนรูทักษะคอมพิวเตอร 

และมีความรูสึกที่อยากแบงปน ทํางานรวมกันในหองเรียน เมื่อนักเรียนแบงปนคอมพิวเตอรในการใช

งาน เมื่อความสามารถทางภาษาของนักเรียนดีข้ึน ก็จะมีความกลาที่จะใชภาษาอังกฤษในการสนทนา 

ในทางตรงกันขามยังเกี่ยวของกับการใชรูปภาพในการสอน วามีประโยชนและคุณคาในการเรียนรู ที่

สรางขอมูลและความคิดใหมๆใหเกิดกับนักเรียน การเรียนเกี่ยวกับฟารมสัตว นักเรียนก็ไดมีโอกาสใน

การสํารวจสัตวตางๆในสภาพแวดลอมของเขา พวกเขาไดยิน และคนพบกิจกรรมตางๆ ที่ฟารม จาก

การเห็นรูปภาพหรือวิดีโอการดํารงชีวิตที่อาจเปนเรื่องแปลกใหมสําหรับพวกเขา นอกจากน้ีการศึกษา

กับการสอนนักเรยีนช้ันประถมศึกษาและช้ันกอนประถมศึกษาดวยวิธีการสอน CALL โดยกลุมที่มีการ

ฝกหัดดวยคอมพิวเตอรที่บาน ใชเวลานอยกวาในการนึกถึงคําศัพทและตอบคําถาม โดยความสามารถ

ในการรับรูคําศัพทไดมากกวา รวมถึงการใชคําศัพทไดถูกตอง คลองแคลวมากกวากลุมที่ไมมีการ

ฝกหัดดวยคอมพิวเตอร อยางไรก็ดีขอจํากัดของการใชคอมพิวเตอรก็คือ การประเมินการสอนที่เขามา

เกี่ยวของ ขณะที่ปญหาน้ีกําลังจะมาถึง ความจริงเกี่ยวกับการประเมินประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร

ชวยสอนภาษาอังกฤษก็มาอาจถูกมองขามไปได 

 Bekleyen and Yilmaz (2011) ทําการสอนคําศัพทโดยใชโปรแกรม Jing กับนักศึกษา

ช้ันปที่ 1 มหาวิทยาลัย Dicle สาขาการสอนภาษาอังกฤษ ซึ่งเปนโปรแกรมเรียนรูคําศัพทโดยการใช

รูปภาพ ในข้ันแรกนักศึกษาตองทําการทดสอบความรูทางคําศัพท โดยแบบทดสอบที่จัดทําโดย

นักวิจัย คะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 12 – 34 คะแนน จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน คะแนนเฉลี่ยเทากับ 

23.3 คะแนน ในการสอนคําศัพทน้ันครูจะใหคําศัพทกับนักศึกษา จากน้ันครูจะถามความหมายของ

คําศัพทกับนักศึกษา นักศึกษาจะทําการตอบโดยพูดถึงรูปภาพที่พบ จากน้ันครูจึงสรุปวานักศึกษามี

การคิดถึงรูปภาพกอนที่จะตอบความหมาย นอกจากน้ียังพบวานักเรียนมีทัศนคติทางบวกกับการใช
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โปรแกรม และมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนเพิ่มข้ึนอยางมีนัยสําคัญ นักศึกษาใหความคิดเห็นวาการ

เรียนรูคําศัพทผานโปรแกรมที่มีรูปภาพน้ัน ทําใหพวกเขาจดจําคําศัพทไดดีข้ึน นอกจากการนํา

คอมพิวเตอรชวยสอนมาใชสอนคําศัพทแลวโครงสรางของโปรแกรมควรมีลักษณะดึงดูดนักเรียน และ

กระตุนใหนักเรียนเกิดการเรียนรู นอกจากน้ีนักเรียนยังเกิดทัศนคติที่ดีในการเรียนรูผานเทคโนโลยีอีก

ดวย  

 Shao (2012)  กลาววาการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันสรางโอกาสในการสํารวจผล

ของการใชมัลติมีเดียในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษในปที่ผานๆมา การวิจัยทําใหเห็นภาพรวมของ

คอมพิวเตอรชวยสอนภาษา เขาไดทําการทดลองกับนักศึกษาชาวจีนปหน่ึงจํานวน 80 คน University 

of Science and Technology Beijing ซึ่งมีการเรียนภาษาอังกฤษมาต้ังแตระดับประถมศึกษาโดยมี

ความรูดานคําศัพทประมาณ 2,400 คํา โดยแบงกลุมการทดลองออกเปนกลุมควบคุม 40 คน เรียน

ดวยวิธีด้ังเดิม และกลุมทดลอง 40 คนทําการทดลองใหใชซอฟตแวรสอนคําศัพทที่ช่ือวา I Love 

English Vocabulary (ILEV) ผลิตโดย Beijing Wrestler Computer Technology Company 

Ltd.  ผลการทดลองพบวานักเรียนกลุมทดลองที่ใชมัลติมีเดียในการสนับสนุนการเรียนรูคําศัพท

ภาษาอังกฤษผูเรียน นักเรียนมีการเรียนรูคําศัพทที่ดีกวานักเรียนกลุมควบคุม นอกจากน้ีนักเรียนยังมี

ทัศนคติที่ดีตอการใชซอฟตแวรในช้ันเรียนเชนเดียวกัน  

 Tamjid and Moghadam (2012) ทําการศึกษาผลของการใชซอฟตแวรสอนคําศัพทกบั

นักศึกษาที่เรียนภาษาอังกฤษ จํานวน 42 คน วามีประสิทธิภาพมากกวาการสอนดวยวิธีด้ังเดิมโดยทํา

การทดลองกับผูเรียนภาษาอังกฤษในฐานะภาษาตางประเทศชาวอิหรานใหทําการทดสอบเพื่อ

แบงกลุมทดลองวากลุมใดเปนกลุมทดลอง กลุมใดเปนกลุมควบคุม จากน้ันแบบทดสอบคําศัพทจะถูก

นํามาใหนักเรียนทั้งสองกลุมทําการทดสอบกอนเรียน โดยกลุมทดลองจะเรียนภาษาอังกฤษดวย

ซอฟตแวรช่ือวา Naris ที่มีพื้นฐานมาจากหนังสือ “504 Absolutely Essential Words”ทําการ

ทดลองสอนเปนเวลา 1 เดือนและทดสอบวาความสามารถดานคําศัพทเพิ่มข้ึนหรือไม สวนกลุม

ควบคุมสอนโดยคําศัพทเดียวกันจากหนังสือ “504 Absolutely Essential Words” พบวาผูที่ใช

วิธีการสอนดวย CALL มีผลคะแนนในการทดสอบหลังเรียนเพิ่มข้ึนอยางมีนัยสําคัญ ผูวิจัยอภิปรายวา

การเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษโดยคอมพิวเตอรชวยสอนอาจจะเปนวิธีที่ชวยเพิ่มความรูทางคําศัพทได

ดีกวาสอนจากหนังสือในระยะเวลาอันสั้น 



104 

 

 Khodareza and Tabar (2012) ศึกษาวาในเมื่อไมกี่ปมาน้ีเทคโนโลยีคอมพิวเตอรถูกใช

กันอยางกวางขวางสําหรับวัตถุประสงคดานการศึกษา ในความเปนจริงแลวมีผูสอนหลายตอหลายคน

ที่ใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ทในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เราจะเห็นไดวามีการเติบโตของ

จํานวนผูสอนที่ใชคอมพิวเตอรในการสอนภาษาอังกฤษ มีการใชมัลติมีเดียในการสอนควบคูไปอีกดวย 

Khodareza and Tabar ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษกับกลุมตัวอยางคือ

นักศึกษาชาวอิหรานจํานวน 60 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในสถาบันภาษาอิหรานใน Amol นักศึกษาได

ทําการทดสอบกับการสอบวัดระดับของ Oxford เพื่อวัดความสามารถวาอยูในระดับใด จากน้ันจะถูก

แบงออกเปนกลุมทดลอง และกลุมควบคุมโดยวิธีสุม จากน้ันทั้งสองกลุมก็ทําการทดสอบกอนเรียน 

กลุมทดลองถูกสอนดวยซอฟตแวรมัลติมีเดียที่ช่ือวา “Vocaboly” และกลุมควบคุมถูกสอนดวยวิธีครู

เปนผูสอน หลังจากทําการทดลองสอนครบแลว ทั้งสองกลุมทําการสอบหลังเรียน เปรียบเทียบการ

สอนคําศัพทดวยคอมพิวเตอร (CAVI) กับวิธีการสอนดวยครู กับนักเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษในฐานะ

ภาษาตางประเทศชาวอิหราน พบวาการเรียนรูคําศัพทของนักเรียนดวย CAVI มีประสิทธิภาพดีกวา

การสอนดวยครู นอกจากน้ียังพบวานักเรียนที่ใชซอฟตแวรมีความเพลิดเพลินและไดเรียนรูจากการ

เลนเกมในขณะเรียนรูคําศัพทจาก CAVI  

 สรุปผลการศึกษางานวิจัยทั้งในและตางประเทศน้ันยังมีการวิจัยและศึกษาเพื่อพัฒนาสื่อ

ในการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษอยางตอเน่ือง งานวิจัยเกี่ยวกับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษและการ

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรจะชวยใหนักเรียนมีความสามารถ

ทางคําศัพทภาษาอังกฤษเพิ่มมากข้ึน เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร โปรแกรมสําเร็จรูป และ

ซอฟตแวร ชวยใหนักเรียนเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ จากลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีสื่อ

ประกอบ ที่สามารถดึงดูดนักเรียนใหสนใจในการศึกษา อีกทั้งเปนสื่อการเรียนที่นักเรียนสามารถ

เรียนรูดวยตัวเอง ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางอิสระ และสามารถทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึน 



 
 

บทท่ี 3 

   วิธีการดําเนินการวิจัย  

 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” การวิจัยครั้งน้ีเปนแบบการวิจัยเชิงทดลอง 

(Pre-experimental research) มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3  2) เพื่อเปรียบเทียบ

ความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 กอนและหลังเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ และ 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มี

ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่ผูวิจัยสรางข้ึน ซึ่งมีแบบแผนการทดลองดังน้ี 

 

1. แบบแผนการวิจัย 

 การวิจัยครั้งน้ีเปนแบบการวิจัย เชิงทดลอง (Pre-experimental research) โดยมีแบบ

แผนการวิจัย คือ แบบ One Group Pretest – Posttest Design (บํารุง โตรัตน 2534: 29-31)  

                      

T1 X        T2 

 

 T1 หมายถึง การสอบกอนเรียน (Pretest) 

 X  หมายถึง การสอนภาษาอังกฤษโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ 

 T2 หมายถึง การสอบหลังเรียน (Posttest) 

 

2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2.1 ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” จํานวน 12 

หอง มีนักเรียนจํานวน 528 คน  
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 2.2 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2558

โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” ไดมาจากการเลือกหองเรียนแบบเจาะจง (purposive sampling) จํานวน 1 

หองเรียน ไดหองมัธยมศึกษาปที่ 3/2 จํานวน 40 คน นักเรียนทุกคนกําลงัเรียนวิชาภาษาอังกฤษ

อาน-เขียน 4 โดยหนังสือและเอกสารประกอบของรายวิชา อิงตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ึน

พื้นฐานพุทธศักราช 2551 

 

3.  ตัวแปรท่ีใชในการศึกษา 

 ตัวแปรตน ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ  

 ตัวแปรตาม ไดแก  

 3.1 ความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนชลบุรี “สุขบท”  

 3.2 ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” ที่มีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่ผูวิจัยสรางข้ึน 

 

4. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวย 

  4.1  แบบสํารวจความรูทางดานคําศัพท 

  4.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปที่ 3 

  4.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ เพื่อใชทดสอบกอน

และหลังการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  4.4  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

คําศัพทภาษาอังกฤษ 

 

5. การสรางเคร่ืองมือและการหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือวิจัย 

 5.1 แบบสํารวจความรูทางดานคําศัพทและกลยุทธในการสอนคําศัพท ผูวิจัยสรางแบบ

สํารวจความรูความหมายคําศัพทโดยวิธีการดังตอไปน้ี 
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       5.1.2 ศึกษาคําศัพทภาษาอังกฤษที่ไดจากการรวบรวมคําศัพทจากหนังสือระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 15 เลม ไดแก 1) My World 3 (Student book) 2) My World 3 (Work 

book) 3) Postcards 3 4) Postcards 3 (Workbook) 5) Expressions 3 6) แบบฝกหัด 

Expressions 3 7) Super Goal 3 (Student book) 8) Super Goal 3 (Workbook) 9) Can Do 3 

10) Go for it! 3 (Student book) 11) Go for it! 3 (Workbook) 12) Highlights of Reading & 

Writing 3 13) Future Time English (Student book) 14) Target Reading 3 15) Listen and 

Hear จํานวน 3,193 คํา (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ 2555)  

   5.1.3 เลือกคําศัพทโดยผูเช่ียวชาญทางดานภาษาอังกฤษ 1 ทาน และครูผูสอน

ภาษาอังกฤษช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 2 ทาน ตรวจสอบความเหมาะสมของขอบขายคําศัพท 

จากการรวบรวมคําศัพทของสถาบันทดสอบแหงชาติ มาจํานวน 500 คํา เพื่อใหเหมาะสมกับผูเรียน 

จําแนกตามแนวเรื่องสภายุโรป จาก 14 แนวเรื่อง ดังน้ี 1) การระบุตนเอง 2) บานและสิ่งแวดลอม 3) 

ชีวิตประจําวัน 4) เวลาวางและความบันเทิง 5) การเดินทาง 6) ความสัมพันธกับบุคคลอื่น 7) สุขภาพ 

และการดูแลรางกาย 8) การศึกษา 9) การจับจายใชสอย 10) อาหารและเครื่องด่ืม 11) การบริการ 

12) สถานที่ 13) ภาษา 14) สภาพอากาศ (Council of Europe 2006: 51-52, 150, 1998: 59-81)  

   5.1.4 นําคําศัพทที่ไดมาสรางแบบสํารวจความรูทางดานคําศัพทเพื่อทดสอบความรู

เกี่ยวกับความหมาย โดยบอกความหมายของคําศัพทเปนภาษาไทย โดยขอสอบมีจํานวน 500 ขอ 

(ภาคผนวก ก) 

   5.1.5 นําแบบสํารวจความรูดานคําศัพทมาใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไมใช

กลุมตัวอยาง จํานวน 70 คน ทําแบบทดสอบ 

  5.1.6 นําผลการสอบมาตรวจ แลวทําการคัดเลือกคําที่นักเรียนไมทราบความหมาย

มากกวารอยละ 70 โดยจําแนกเปนประเภทไดเปนประเภท คํานาม คํากริยา คําคุณศัพท คําวิเศษณ 

รวมจํานวน 200 คํา ผู วิจัยไดทําการรวมหัวขอเพื่อใหไดแนวเรื่องมาใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทจํานวน 10 หนวย หนวยละ 20 คํา ดังน้ี 1) การระบุตนเอง 2) บานและ

สิ่งแวดลอม 3) ชีวิตประจําวัน 4) เวลาวางและความบันเทิง 5) การเดินทาง สถานที่และสภาพอากาศ 

6) ความสัมพันธกับบุคคลอื่น 7) สุขภาพ และการดูแลรางกาย 8) การศึกษาและภาษา 9) การจับจาย

ใชสอย 10) อาหารและเครื่องด่ืม (ภาคผนวก ข) 
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6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  

 ผูวิจัยดําเนินการสรางโดยมีลําดับข้ันตอนดังตอไปน้ี 

  6.1  ศึกษาขอมูลพื้นฐาน ไดแก 

   6.1.1  ศึกษาแนวคิดการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษของ Sa-ngiam and 

 Bamrung (2000: 16-17) และ ศุภวัตน (2555) และงานวิจัยเกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

   6.1.2  ศึกษากลวิธีการเดาความหมายของศัพทจากการวิเคราะหบริบทคํา  

ตารางที่ 1  ตารางแสดงกลวิธีในการสอนศัพท 

Sa-ngiam and Bamrung 

(2000: 16-17) 
ศุภวัตน (2555) 

1. การใหคํานิยาม (Definition)  

2. การกลาวซ้ํา (Restatement)  

3. การยกตัวอยาง (Example)  

4. การเปรียบเหมือน (Comparison)  

5. การแสดงเหตุและผล (Cause and 

effect)  

6. Inference from supporting details 

ตัวช้ีแนะไดแกประโยคที่มาสนับสนุน 

7. Inference based on structure 

โครงสรางที่ผูเขียนเขียนไวเพื่อใหคาดเดา

ความหมาย 

8. Mood clues การเดาความหมายจาก

อารมณ  และความรู สึกที่ อ ยู ภายใน

ประโยค 

9. Building block clues เกิดจากการเติม 

suffix หรือสวนตางๆ ลงไปในคํา 

1. การใหคํานิยาม (Definition)  

2. การกลาวซ้ํา (Restatement)  

3. การยกตัวอยาง (Example)  

4. การเปรียบเหมือน (Comparison)  

5. การเปรียบตาง (Contrast)  

6. การแสดงเหตุและผล (Cause and 

effect)  

 



109 

 6.1.3 ผูวิจัยสังเคราะหกลวิธีการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษจากแนวคิดของ         

Sa-ngiam & Bamrung (2000: 16-17) และ ศุภวัตน (2555) ไดจํานวน 7 วิธีดังน้ี 1) Direct 

definition 2) Example clue 3) Restatement clue 4) Comparison and Contrast clue 5) 

Cause and effect clue 6) Mood and tone clue 7) Experience clue 

6.2  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

    6.2.1  พัฒนาคํานํา วัตถุประสงค ขอแนะนําในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนคําศัพทภาษาอังกฤษ โดยแบงข้ันตอนการสอนดังน้ี 1) ข้ันการกระตุนความสนใจ เปนข้ันตอนที่

กระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจในเน้ือหาคําศัพทของแตละบท ใหนักเรียนไดเห็นโครงสรางการใช

บริบทในการเดาคําศัพท 2) ข้ันนําเสนอ เปนข้ันที่ใหนักเรียนไดเห็นโครงสราง คําสังเกตของการเดา

คําศัพทในแตละกลยุทธที่ใช 3) ข้ันฝกหัด เปนข้ันที่ใหนักเรียนฝกเดาศัพทจากบริบทในกลยุทธตางๆ 

ตามจุดประสงคที่ต้ังไวในแตละบท และมีการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการทําแบบฝกหัดเติมคํา 

(Cloze) 4) ข้ันประเมินผล เปนข้ันที่ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนในแตละบท เพื่อวัด

ความสามารถในการเรียนรูคําศัพท 

  6.2.2  สรางตารางกําหนดขอบเขตเน้ือหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ จํานวน 10 Units ซึ่งประกอบดวย ตารางที่ 2 ตารางโครงสรางเน้ือหาสาระ



 

 

ตารางที่ 2 ตารางโครงสรางเน้ือหาสาระ (Table of Unit Specification) 

Unit Theme/Topic Unit Objectives Vocabulary Strategy Teaching Process Evaluation 

1 Personal 

Identification 

theme / Topic: 

Hollywood 

Superstar 

 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary from 

direct definition context 

clues. 

- To identify suitable 

vocabulary in Personal 

Identification theme  

context. 

 

 

diligent, refugee, 

unique, heroine, 

stardom, career, 

personality, debut, 

marriage, actress, 

humanitarian, 

talkative, 

accolade, 

successful, 

director, 

underprivileged, 

adopt, rebellious, 

fame, tabloid 

 

Context clues –

Direct definition  

Motivation 

- Warm up by looking at 

picture and given 

information about Personal 

identification. 

Presentation 

- Present Direct Definition 

clue  

Practice 

- Find meaning and clues in 

each sentence by using 

Direct Definition clue.  

Production 

- Complete short paragraph 

about Hollywood Superstar 

by using context clues 

correctly. 

- Identify target 

vocabulary 

from context 

clues related to 

theme of 

personal 

identification. 

(M/C, 10 items 

total 10 points) 
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ตารางที่ 2 ตารางโครงสรางเน้ือหาสาระ (Table of Unit Specification) (ตอ)  

Unit Theme/Topic Unit Objectives Vocabulary Strategy Teaching Process Evaluation 

2 House and home, 

environment 

theme /  

Topic: Our 

Environment 

 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary 

from example context 

clues. 

- To identify suitable 

vocabulary in House 

and home, environment 

theme context. 

 

wildlife, volcano, 

tunnel, traffic light, 

toiletries, suburb, 

stairs, sidewalk, 

shelter, service, 

furnish, planet, 

refrigerator, region, 

real estate, 

pollution, plant, 

orchid, north, 

neighbor 

Context clues –

example clue 

Review – Definition 

clue 

Motivation - Warm up by 

looking at picture and given 

information about Global 

warming. 

- List some factor that cause 

Global warming. 

Presentation - Present 

Example context clues. 

Practice 

- Find meaning and clues in 

each sentence by using 

Example clue and Definition 

clue  

Production - Complete short 

paragraph about Our 

Environment by using 

context clues correctly. 

- Identify target 

vocabulary 

from context 

clue related to 

theme of 

House and 

home, 

environment 

theme. (M/C, 

10 items total 

10 points) 
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ตารางที่ 2 ตารางโครงสรางเน้ือหาสาระ (Table of Unit Specification) (ตอ)  

Unit Theme/Topic Unit Objectives Vocabulary Strategy Teaching Process Evaluation 

3 Daily life theme / 

Topic: Clothes  

 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary 

from Restatement and 

Example clue 

- To identify suitable 

vocabulary in Daily life 

theme context. 

 

stain, trend, 

wardrobe, designer, 

formal, occasion, 

laundry, sweater, 

informal, casual, 

catwalk, wrinkle, 

wool, fold, bracelet, 

wedding, tailor, 

brand, fashionable 

 

Context clues – 

Restatement  

Review – Example 

clue 

Motivation 

- Warm up by looking at 

picture and given 

information about student 

uniform. 

- List school uniform’s rule. 

Presentation 

- Present Restatement clue. 

Practice 

- Find meaning and clues in 

each sentence by using 

Restatement and Example 

clue 

Production - Complete short 

paragraph about Shopping 

clothes by using context 

clues correctly. 

- Identify target 

vocabulary 

from context 

clue related to 

theme of Daily 

life. (M/C, 10 

items total 10 

points) 
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ตารางที่ 2 ตารางโครงสรางเน้ือหาสาระ (Table of Unit Specification) (ตอ)  

Unit Theme/Topic Unit Objectives Vocabulary Strategy Teaching Process Evaluation 

4 Free time and 

entertainment 

theme /  

Topic: Hobbies 

and Recreation 

 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary 

from Comparison and 

Contrast, restatement 

clue 

- To identify suitable 

vocabulary in Free time 

and entertainment 

theme context. 

 

vacation, 

satisfaction, earn, 

rewarding, 

recreation, leisure, 

pastime, stressful, 

support, routine, 

pleasure, achieve, 

cultivate, 

successful, 

entrepreneur, 

millionaire, cover, 

lifestyle, 

moderate, 

monotony 

 

Context clues – 

 Comparison and 

Contrast 

Review – 

Restatement 

Motivation - Warm up by 

looking at pictures and given 

information about student 

hobbies. 

- List activity that you do in 

your free time. 

Presentation - Present 

Comparison and Contrast 

clue. 

Practice - Find meaning and 

clues in each sentence by 

using Comparison and 

Contrast, Restatement. 

Production - Complete short 

paragraph about Work and 

Relax by using context clues 

correctly. 

- Identify target 

vocabulary 

from context 

clue related to 

theme of Free 

time and 

entertainment 

theme. (M/C, 

10 items total 

10 points)) 
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ตารางที่ 2 ตารางโครงสรางเน้ือหาสาระ (Table of Unit Specification) (ตอ)  

Unit Theme/Topic Unit Objectives Vocabulary Strategy Teaching Process Evaluation 

5 Travel, place and 

weather theme / 

Topic: Holiday 

Travel 

 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary 

from Cause and Effect 

clue, Comparison and 

Contrast clue. 

- To identify suitable 

vocabulary in Travel, 

place and weather 

theme context. 

 

currency, 

transportation, 

abroad, 

accommodation, 

travel agent, 

destination, rush, 

security, visa, 

round-trip, 

reservation, expire, 

passport, 

passenger, luggage, 

journey, insurance, 

brochure, caravan, 

adventure 

Context clues – 

Cause and Effect 

clue  

Review – 

Comparison and 

Contrast clue 

Motivation 

- Warm up by looking at 

picture and given 

information about traveling. 

- List important things before 

going abroad. 

Presentation 

- Present Cause and Effect 

clue. 

Practice - Find meaning and 

clues in each sentence by 

using Cause and Effect clue, 

Comparison and Contrast. 

Production 

- Complete short paragraph 

about Holiday Travel by 

using context clues correctly. 

- Identify 

target 

vocabulary 

from context 

clue related 

to theme of 

Travel, place 

and weather. 

(M/C, 10 

items total 10 

points)) 
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ตารางที่ 2 ตารางโครงสรางเน้ือหาสาระ (Table of Unit Specification) (ตอ)  

Unit Theme/Topic Unit Objectives Vocabulary Strategy Teaching Process Evaluation 

6 Relationship with 

other people 

theme / 

Topic: Love and 

Relationship  

 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary 

from Example clue, 

Cause and Effect clue 

- To identify suitable 

vocabulary in 

Relationship with other 

people theme context. 

 

crush, vow, 

compatible, 

roommate, apart, 

engage, couple, 

adultery, 

invitation, involve, 

blind date, sight, 

funeral, 

heartbroken, 

propose, spouse, 

romance, courage, 

divorce, 

relationship 

 

Context clues – 

Example clue 

Review – Cause 

and Effect clue 

 

Motivation - Warm up by 

looking at picture and given 

information about Love and 

Relationship. 

- List your close friends 

Presentation - Present 

Example clue 

Practice - Find meaning and 

clues in each sentence by 

using Example clue, Cause 

and Effect clue. 

Production - Complete short 

paragraph about Love and 

Relationship by using 

context clues correctly. 

- Identify 

target 

vocabulary 

from context 

clue related 

to theme of 

Relationship 

with other 

people. (M/C, 

10 items total 

10 points) 
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ตารางที่ 2 ตารางโครงสรางเน้ือหาสาระ (Table of Unit Specification) (ตอ)  

Unit Theme/Topic Unit Objectives Vocabulary Strategy Teaching Process Evaluation 

7 Health and body 

care /  

Topic :  Health 

and Wellbeing 

theme 

 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary 

from Experience clue 

- To identify suitable 

vocabulary in Health and 

body care context. 

 

visible, penicillin, 

symptom, remedy, 

stress, pale, 

consult, absent, 

poultry, 

administer, 

contract, 

frustration, cancer, 

additive, effect, 

preserve, patient, 

healthy, dizzy 

Context clues – 

Experience clue  

Motivation - Warm up by 

looking at picture and given 

information about Health 

and Wellbeing. 

- List ways to have healthy 

life 

Presentation - Present 

Experience clue 

Practice - Find meaning and 

clues in each sentence by 

using Experience clue. 

Production - Complete short 

paragraph about Health and 

Wellbeing by using context 

clues correctly. 

- Identify 

target 

vocabulary 

from context 

clue related 

to theme of 

Health and 

body care. 

(M/C, 10 

items total 10 

points) 
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ตารางที่ 2 ตารางโครงสรางเน้ือหาสาระ (Table of Unit Specification) (ตอ)  

Unit Theme/Topic Unit Objectives Vocabulary Strategy Teaching Process Evaluation 

8 Education and 

Language theme 

/  

Topic :  Education 

and launguage  

 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary 

from mixed clue. 

- To identify suitable 

vocabulary in Education 

and Language theme 

context. 

 

theory, textbook, 

purpose, faculty, 

respect, 

preparation, 

questionnaire, 

summarize, 

passage, nursery, 

marvel, idiom, 

handwritten, 

gradation, 

education, 

dialogue, predict, 

poem, headline, 

punctuation 

Context clues – 

mixed clue  

Motivation - Warm up by 

looking at picture and given 

information about Education 

and Language. 

- Answer the questions 

Presentation - Present 

Example clue 

Practice - Find meaning and 

clues in each sentence by 

using mixed clue 

Production - Complete short 

paragraph about Education 

and Language by using 

context clues correctly. 

- Identify target 

vocabulary from 

context clue 

related to theme 

of Education and 

launguage. (M/C, 

10 items total 10 

points) 
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ตารางที่ 2 ตารางโครงสรางเน้ือหาสาระ (Table of Unit Specification) (ตอ)  

Unit Theme/Topic Unit Objectives Vocabulary Strategy Teaching Process Evaluation 

9 Shopping and 

Service theme /  

Topic :  Shopping  

 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary 

from mixed clue. 

- To identify suitable 

vocabulary in Shopping 

and Service theme 

context. 

 

valuable, 

multiplex, 

souvenir, sneaker, 

scarf, purchase, 

outfit, million, 

merchandise, 

luxurious, 

specialty, 

consumer, 

convenient, 

theatre, handicraft, 

receipt, opera, 

accessory, craft, 

cosmetic 

Context clues – 

mixed clue. 

Motivation - Warm up by 

looking at picture and 

given information about 

Shopping and Service. 

Presentation - Present 

mixed clue. 

Practice - Find meaning 

and clues in each 

sentence by using 

Example mixed clue. 

Production - Complete 

short paragraph about 

Shopping and Service by 

using context clues 

correctly. 

- Identify target 

vocabulary from 

context clue 

related to theme 

of shopping. 

(M/C, 10 items 

total 10 points) 
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ตารางที่ 2 ตารางโครงสรางเน้ือหาสาระ (Table of Unit Specification) (ตอ)  

Unit Theme/Topic Unit Objectives Vocabulary Strategy Teaching Process Evaluation 

10 Food and Drinks 

theme /  

Topic : Food and 

drinks  

 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary 

from mixed clue. 

- To identify suitable 

vocabulary in Food and 

Drinks theme context. 

 

saucepan, supper, 

roast, ripe, recipe, 

pour, slice, peel, 

pasta, nutritious, 

napkin, colander, 

chop, handful, 

gourmet, garlic, 

appetite, season, 

stir, ingredient 

Context clues – 

mixed clue. 

Motivation - Warm up by 

looking at picture and 

given information about 

Food and Drinks. 

- Answer the questions. 

Presentation - Present 

mixed clue or review 

Practice - Find meaning 

and clues in each 

sentence by using mixed 

clue. 

Production - Complete 

short paragraph Food and 

Drinks by using context 

clues correctly. 

- Identify target 

vocabulary from 

context clue 

related to theme 

of Food and 

drinks. (M/C, 10 

items total 10 

points) 
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  6.3 นําตารางโครงสรางเน้ือหาสาระ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ

ที่สรางข้ึนไปใหอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ตรวจสอบความถูกตองของเครื่องมือและเน้ือหา และ

นํามาปรับปรุงแกไขกลยุทธการสอนศัพทที่เลือกใชในแตละหมวดหมูคําศัพท 

  6.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเน้ือหา (Content Validity) ดวยวิธีการหาคาดัชนี

ความสอดคลองระหวางเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษกับ

วัตถุประสงคของการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ IOC (Index of Item Objective Congruence) (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

2535: 456) โดยใหผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทานพิจารณาและใหคะแนนดังน้ี 

   +1 หมายถึง เมื่อแนใจวาคุณลักษณะเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

คําศัพทภาษาอังกฤษสอดคลองกับวัตถุประสงค 

  0   หมายถึง เมื่อไมแนใจวาคุณลักษณะเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

คําศัพทภาษาอังกฤษสอดคลองกับวัตถุประสงคหรือไม 

  1   หมายถึง เมื่อแนใจวาคุณลักษณะเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

คําศัพทภาษาอังกฤษไมสอดคลองกับวัตถุประสงค 

  นําคะแนนของผูเช่ียวชาญทางภาษาแตละทานมารวมกัน แลวหารดวยจํานวน

ผูเช่ียวชาญ คือ 3 โดยคา IOC ระหวาง 0.67-1 (ภาคผนวก ง) 

 6.5 ศึกษาวิธีการใชโปรแกรมสําหรับผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ ซึ่งโปรแกรมที่ผูวิจัยใชคือ โปรแกรม Hot Potatoes ที่ประกอบไปดวยประเภท

แบบฝกหัด (Practice) แบบเติมคํา (Cloze) และแบบเลือกตอบ (Multiple choice) 

    6.6 กําหนดโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท ซึ่งประกอบไปดวย 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และการใหขอมูลยอนกลับ โดยในข้ันตอนการสอน

ศัพทน้ันจะนําสื่อหลายๆรูปแบบมาใช เชน การใชภาพน่ิง ตัวอักษร และเสียง สําหรับแบบฝกหัดจะ

ประกอบไปดวยแบบฝกหัดเติมคํา (Cloze) และแบบเลือกตอบ (Multiple choice)  

 6.7 จัดทําบทเรียนในแตละหนวย และนําไปใหอาจารยที่ปรึกษา และผูเช่ียวชาญ

ตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหา รูปแบบและภาษาที่ใช ความสอดคลองของวิธีการสอนคําศัพทกับ

วัตถุประสงคที่ต้ังไวในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
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 6.8 ปรับปรุงบทเรียนดานเน้ือหา ภาษา โครงสราง การลําดับข้ันตอนการทําแบบฝกหัด 

ความเหมาะสมของตัวอักษร พื้นหลัง ภาพประกอบ และสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษดวยโปรแกรม Hot Potatoes จํานวน 10 หนวยตามโครงสรางที่ไดกําหนดไว คือ ข้ัน

นําเขาสูบทเรียน ข้ันนําเสนอ ข้ันหัดปฏิบัติ ข้ันผลิตผลงาน และข้ันประเมินผล โดยข้ันนําเสนอ ข้ันหัด

ปฏิบัติ และข้ันประเมินผลจะทําลงในโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท และใหนักเรียนไดหัดทํา

ในกรณีที่นักเรียนตองการทบทวนเน้ือหาที่ไดเรียนไป 

  6.9 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่สรางข้ึน ใหผูเช่ียวชาญดาน

การสอนภาษาอังกฤษและผูเช่ียวชาญดานคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความ

เหมาะสมของโครงสรางบทเรียนแบบฝกหัด การทดสอบทายบท ความเหมาะสมของลําดับข้ันการ

เรียน  

  ข้ันที่ 1 ข้ันการหาประสิทธิภาพแบบรายบุคคล (Individual Testing) ทดสอบกับ

นักเรียนจํานวน 3 คน ที่ยังไมเคยเรียนบทเรียนดังกลาวมากอนและไมใชกลุมเดิม โดยการสุมกลุม

ตัวอยางอยางงายดวยวิธีจับฉลาก จากนักเรียนที่มีผลการเรียนระดับดีมาก จํานวน 1 คน ผลการเรียน

ระดับกลาง จํานวน 1 คน ผลการเรียนระดับออน จํานวน 1 คน โดยใหเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ สัปดาหละ 5 คาบ คาบละ 50 นาที เปนเวลา 20 คาบ 

โดยปฏิบัติดังน้ี คือ ใหผูสอนช้ีแจงสวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ข้ันตอนการเรียน 

ข้ันตอนการทําแบบฝกหัด และใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน ผูวิจัยเปนผูสอนเน้ือหาการเดา

ศัพทจากบริบทดวยวิธีตางๆ ในแตละบทเรียน จากน้ันนักเรียนจะตองฝกหัดสังเกตบริบทที่อยูในการ

เดาศัพทดวยการทําแบบฝกหัดลงในแบบฝกหัดที่ผูวิจัยแจก (Learn new words) เมื่อนักเรียนฝกหัด

จนคลองแคลวแลว จากน้ันนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษคือ

การทําแบบฝกหัดประเภทเติมคํา (Exercise 2) เมื่อนักเรียนฝกทําจนครบแลว จึงใหทบทวนคําศัพท

ทั้ง 20 คํา กอนเตรียมตัวสอบหลังเรียนในแตละบท การสอบหลังเรียนในแตละบททําในแบบทดสอบ

ทายบท (Evaluation) เมื่อนักเรียนเรียนจนครบ 10 บทแลว จึงนําคะแนนสอบทายบทของแตละบท 

และคะแนนสอบหลังเรียนมาคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท ดัง

แสดงในตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 คะแนนการทําแบบทดสอบประจําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 10 บท และ

แบบทดสอบหลังเรียนในข้ันการทดลองรายบุคคลทดลองกับนักเรียนจํานวน 3 คน 

คนที ่ 

 

 

 

                         

คะแนน 

คะแนนแบบทดสอบประจําบท 

รวม E1 

คะแนน

สอบ

หลัง

เรียน 

E2 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 100 60 100 

1 7 7 5 4 6 6 5 7 8 9 64 64.00 42 70.00 

2 5 7 9 9 9 5 7 6 6 7 70 70.00 44 73.33 

3 10 10 9 10 10 9 9 8 9 10 94 94.00 48 80.00 

รวม 22 24 23 23 25 20 21 21 23 26 228  134  

รอยละ 73.33 80.00 76.67 76.67 83.33 66.67 70.00 70.00 76.67 86.67  76.00  74.44 

   

 จากตารางที่ 3 ในข้ันทดลองการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษกับ

นักเรียนจํานวน 3 คน พบวานักเรียนทําคะแนนจากบททดสอบประจําบททั้ง 10 บท ไดคะแนนรวม 

228 จากคะแนนเต็ม 300 คะแนน คิดเปนรอยละ 76 และนักเรียนทําคะแนนจากแบบทดสอบหลัง

เรียนไดคะแนนรวม 134 คะแนน จากคะแนนเต็ม 180 คิดเปนรอยละ 74.44 ดังน้ันประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ มีคาเทากับ 76/74.44 บทเรียนที่นักเรียนทํา

คะแนนไดสูงสุดคือบทที่ 10 คิดเปนรอยละ 86.67 สวนบทเรียนที่นักเรียนทําคะแนนไดนอยที่สุดคือ

บทที่ 6 คิดเปนรอยละ 66.67  

  ดานขอบกพรองที่พบและการปรับปรุงแกไข ในแบบทดสอบทายบทที่ 6 ไดนักเรียนได

คะแนนนอยที่สุด ผูวิจัยไดปรับปรุงดานภาษาของโจทยโดยใชคําที่นักเรียนเขาใจมากข้ึน และเพิ่ม

ประโยคเพื่อใหนักเรียนเดาคําศัพทจากวิธีการเดาศัพทดวยวิธี Mood and tone ขอบกพรองของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พบคือ รูปภาพที่อยูในแตละแบบฝกไมข้ึนปรากฏ เน่ืองจากไฟล

รูปภาพไมไดอยูในโฟลเดอรเดียวกันกับบทเรียน ผูสอนจึงไดแกไขใหรูปภาพปรากฏ ในแตละ

แบบฝกหัด และกลองโตตอบขณะที่นักเรียนตอบแบบฝกหัดไดถูกหรือผิด และในแบบฝกหัดเติมคํา 

นักเรียนบางคนหาคําที่ใหเลือกไมเจอ ผูสอนจึงแจงและไดทําการขยายตัวอักษรใหใหญข้ึน  ในสวน

เน้ือหานํากอนเขาบทเรียนในบางบท นักเรียนอานไมเขาใจ จึงไดปรับบทความใหสั้นลง และเลือก

ยกตัวอยางคําที่จะนํามาอธิบายตัวอยางใหงายข้ึนกวาเดิม 
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 ข้ันที่ 2 ข้ันการหาประสิทธิภาพแบบกลุมเล็ก (Small Group Testing) โดยทดลอบกับ

นักเรียนจํานวน 10 คน ที่ยังไมเคยเรียนบทเรียนดังกลาวมากอนและไมใชกลุมเดิม โดยการสุมกลุม

ตัวอยางอยางงายดวยวิธีจับฉลาก จากนักเรียนที่มีผลการเรียนระดับดีมาก จํานวน 3 คน ผลการเรียน

ระดับกลาง จํานวน 4 คน ผลการเรียนระดับออน จํานวน 3 คน โดยใหเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ สัปดาหละ 5 คาบ คาบละ 50 นาที เปนเวลา 20 คาบ 

โดยปฏิบัติดังน้ี คือ ผูสอนช้ีแจงสวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ข้ันตอนการเรียน 

ข้ันตอนการทําแบบฝกหัด และใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน ผูวิจัยเปนผูสอนเน้ือหาการเดา

ศัพทจากบริบทดวยวิธีตางๆ ในแตละบทเรียน จากน้ันนักเรียนจะตองฝกหัดสังเกตบริบทที่อยูในการ

เดาศัพทดวยการทําแบบฝกหัดลงในแบบฝกหัดที่ผูวิจัยแจก (Learn new words) เมื่อนักเรียนฝกหัด

จนคลองแคลวแลว จากน้ันนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษคือ

การทําแบบฝกหัดประเภทเติมคํา (Exercise 2) เมื่อนักเรียนฝกทําจนครบแลว จึงใหทบทวนคําศัพท

ทั้ง 20 คํา กอนเตรียมตัวสอบหลังเรียนในแตละบท การสอบหลังเรียนในแตละบททําในแบบทดสอบ

ทายบท (Evaluation) เมื่อนักเรียนเรียนจนครบ 10 บทแลว จึงนําคะแนนสอบทายบทของแตละบท 

และคะแนนสอบหลังเรียนมาคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท 

จากน้ันจึงดําเนินการแกไขขอบกพรองเกี่ยวกับความเหมาะสมของเวลาที่ใชแตละแบบฝกหัด โดย

แบบฝกหัดเติมคํา (Cloze) ในข้ันแรกใหเวลานักเรียน 15 นาที พบวานักเรียนอานเน้ือเรื่องและเติมคํา

ไมทัน จึงไดเพิ่มเวลาในการทําแบบฝกหัดเปน 20 นาที และหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร

ชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกณฑ 75/75 ดังแสดงในตารางที่ 4 
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ตารางที่ 4  คะแนนจากการทําแบบทดสอบประจําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 10 บท และ

แบบทดสอบหลังเรียนในข้ันการทดลองรายบุคคลโดยทําการทดลองกับนักเรียนจํานวน 

10 คน 

คนที ่

 

 

 

คะแนน 

คะแนนแบบทดสอบประจําบท 

รวม E1 

คะแนน

สอบ

หลัง

เรียน 

E2 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 100 60 100 

1 10 10 9 9 9 9 9 9 8 10 92 92.00 33 55.00 

2 7 9 7 7 8 8 9 10 9 9 83 83.00 40 66.67 

3 6 5 6 7 7 4 6 7 7 8 63 63.00 47 78.33 

4 7 8 9 8 7 6 6 7 7 9 74 74.00 45 75.00 

5 8 9 7 7 7 7 7 6 7 8 73 73.00 42 70.00 

6 9 10 10 9 9 10 9 8 9 10 93 93.00 49 81.67 

7 9 8 9 8 10 8 9 8 8 9 86 86.00 47 78.33 

8 8 8 7 8 8 6 9 7 8 8 77 77.00 43 71.67 

9 9 9 7 7 8 9 9 8 8 10 84 84.00 47 78.33 

10 8 7 9 8 7 6 8 6 7 9 75 75.00 42 70.00 

รวม 81 83 80 78 80 73 81 76 78 90 800  435  

รอยละ 81.00 83.00 80.00 78.00 80.00 73.00 81.00 76.00 78.00 90.00  80.00  72.5 

  

 จากตารางที่ 4 ในข้ันทดลองการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษกับ

นักเรียนจํานวน 10 คน พบวานักเรียนทําคะแนนจากบททดสอบประจําบททั้ง 10 บท ไดคะแนนรวม 

800 จากคะแนนเต็ม 1,000 คะแนน คิดเปนรอยละ 80 และนักเรียนทําคะแนนจากแบบทดสอบหลัง

เรียนไดคะแนนรวม 435 คะแนน จากคะแนนเต็ม 600 คิดเปนรอยละ 742.5 ดังน้ันประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ มีคาเทากับ 80/72.5 บทเรียนที่นักเรียนทํา

คะแนนไดสูงสุดคือบทที่ 10 คิดเปนรอยละ 90 สวนบทเรียนที่นักเรียนทําคะแนนไดนอยที่สุดคือบทที่ 

6 คิดเปนรอยละ 73 
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 ดานขอบกพรองที่พบและการปรับปรุงแกไข ในแบบฝกหัดบทที่ 6 นักเรียนไดแสดง

ความคิดเห็นวาทั้งในสวนแบบฝกหัด (Cloze) และแบบประเมินหลังเรียน เวลาในการทําแบบฝกหัดที่

ใหทําเวลา 15 นาทีน้ัน นักเรียนไมสามารถทําไดเสร็จทันเวลา จึงไดเพิ่มเวลาในการทําแบบฝกหัดเปน 

20 นาที ผูวิจัยไดชวยนักเรียนในการทบทวนคําศัพท เพื่อใหนักเรียนสามารถเขาใจบริบทที่อยูรอบ

คําศัพท และรูความหมายของคําศัพท ในหนา Index เปนหนาเพื่อเช่ือมโยงไปยังแบบฝกหัด และ

แบบทดสอบประจําบทน้ัน นักเรียนแสดงความเห็นวาโลงเกินไป จึงไดเพิ่มรูปภาพ และตกแตง

เพิ่มเติม และเพิ่มรูปภาพ ขอความในการโตตอบเวลานักเรียนตอบถูกหรือผิดเพิ่มเขาไปในทุกขอ  

 การดําเนินการทดลองโดยการหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (Field Try Out) โดยนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่ไดรับการปรับปรุงแกไขในสวนเน้ือหา ภาษา 

ความเหมาะสมของภาพประกอบ ตัวอักษร พื้นหลัง การโตตอบของโปรแกรมขณะนักเรียนทํา

แบบฝกหัด รวมถึงเวลาที่ใชในการทําแบบฝกหัด แลวไปทดลองใชจริงกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 

3/2 จํานวน 40 คนที่เปนกลุมตัวอยาง จากน้ันจึงเริ่มการสอนโดยใชคาบภาษาอังกฤษฟง-พูด คาบ

ประชุมระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 คาบแนะแนว และคาบ 9 ของวันที่นักเรียนไมมีคาบเรียน ผูสอน

ช้ีแจงสวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ข้ันตอนการเรียน ข้ันตอนการทําแบบฝกหัด 

และใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน และดําเนินการสอนเน้ือหาการเดาศัพทจากบริบทดวย

ตัวเอง จากน้ันใหนักเรียนฝกการสังเกตคําที่มักปรากฏในการเดาศัพทวิธีตางๆ ในเลมแบบฝกหัด 

จากน้ันใหนักเรียนฝกจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนคือแบบฝกหัดเติมคํา (Cloze) เมื่อนักเรียนทาํ

แบบฝกหัดจนเรียบรอย จึงใหทบทวนคําศัพทที่ไดเรียนไป และใหทําการทดสอบทายบทจํานวน 10 

ขอ 10 คะแนน ใหนักเรียนบันทึกคะแนน แลวเมื่อเรียนจบครบ 10 บทแลว ใหทดสอบหลังเรียนดวย

แบบทดสอบคําศัพทจํานวน 60 ขอ 60 คะแนน ตรวจขอสอบที่นักเรียนทํา บันทึกคะแนนหลังเรียน 

จากน้ันนําคะแนนที่ไดมาคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทตาม

เกณฑที่กําหนดไวคือ 75/75 และใหนักเรียนทําแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทที่ผูวิจัยใชในการสอน 
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7. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ เพ่ือใชทดสอบกอนและหลังการ

เรียนคําศัพทภาษาอังกฤษดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

  ซึ่งเปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ ผูวิจัยดําเนินการสรางตามข้ันตอน

ตอไปน้ี 

 7.1 ศึกษาทฤษฎีการทดสอบคําศัพทของ Thornbury (2004, 171-175) แบงประเภท

ของแบบทดสอบไดดังน้ี 

  7.1.1 ประเภทเลือกคําตอบ (Multiple Choice) แบบทดสอบแบบเลือกตอบเปนวิธี

ที่นิยมในแงที่ถือวาตรวจงาย สรางงาย ใชไดทั้งคําเด่ียวหรือบริบทในประโยคเดียว หรือคําในเน้ือเรื่อง

ทั้งเรื่อง ขอเสียคือ ผูเรียนอาจเลือกคําตอบโดยการใชกระบวนการตัดขอผิดออกไปซึ่งแทบจะไมถือวา

เปน “การรู” คําตอบที่ถูกตอง เปนการทดสอบการจําเทาน้ันไมใชความสามารถในการใชคํา 

  7.1.2 การเติมชองวาง (Gap Filling) แบบทดสอบประเภทเติมคําตอบตองการให

ผูเรียนฟนคําจากความทรงจาํ เพื่อนํามาเติมลงในประโยค หรือเน้ือเรื่อง ดังน้ันจึงเปนการทดสอบการ

ใชคํา มากกวาการจําคําไดเพียงอยางเดียวเทาน้ัน ตัวอยางขอสอบประเภทน้ีคือขอสอบ cloze test 

แลวจึงนํามาวิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคในบทเรียนแตละหนวย 

 7.2 ทําการคัดเลือกคําศัพทจากคําศัพททั้งหมดทีใ่ชในการวิจัยจํานวน 200 คํา โดยนํามา

สรางแบบทดสอบความสามารถดานคําศัพทจํานวน 70 คํา กลยุทธในการคัดเลือกคําศัพทคือ

พิจารณาจากคําที่สามารถนํามาสรางประโยคที่สามารถสื่อถึงประเภทของบริบทไดอยางชัดเจน และ

เปนคําที่ผูเช่ียวชาญดานภาษาใหความเห็นวาเหมาะสมในการนํามาสรางแบบทดสอบ 

 7.3 รูปแบบของการวัดความรูคําศัพทคือ ประเภทของบริบท ความหมายของคําศัพท 

การนําคําศัพทไปใชในรูปประโยค 

 7.3 สรางตารางกําหนดเน้ือหาของแบบทดสอบวัดความสามารถดานคําศัพท

ภาษาอังกฤษ โดยกําหนดหัวขอตอไปน้ีลงในตารางที่ 5 
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ตารางที่ 5  ตารางกําหนดเน้ือหาขอสอบ (Table of Test specifications)  

Part Text type 
Item 

type 

Total 

No. 

of 

item 

Weight 

% 
Scoring Times 

1. Vocabulary  

- Definition Clue 

- Example Clue 

- Restatement Clue 

- Compare/contrast 

Clue 

- Cause and effect 

Clue 

- Mood and tone 

Clue 

- Experience clue 

 

Sentences M/C 

4 

4 

3 

5 

 

4 

 

3 

 

4 

6.67 

6.67 

4.28 

7.14 

 

6.67 

 

4.28 

 

6.67 

0-1 15 

2. Passage - cloze test 

(Personal 

identification, 

clothes, Food) 

Short Passage M/C 23 38.33 0-1 25 

3. Writing  Composition  10 14.28 0-10 20 

Total    60 100  60 

 

  7.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 แบบเลือกตอบจํานวน 60 ขอ  

  7.5 เสนอแบบทดสอบใหอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบความถูกตองของการใช

ภาษา ตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) ความสอดคลองของขอสอบกับ
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วัตถุประสงค (ภาคผนวก จ) แลวนําไปใหผูเช่ียวชาญดานการสอนภาษาอังกฤษจํานวน 2 ทาน และ

ผูเช่ียวชาญดานภาษาจํานวน 1 ทาน ประเมินตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) 

ความสอดคลองของขอสอบกับวัตถุประสงค แลวหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เลือกขอสอบที่มีคา

ดัชนี ความสอดคลองระหวาง 0.67-1 (ภาคผนวก ฉ) 

  7.6 ขอหนังสือเพื่อขอทดลองเครื่องมือที่โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” กับบัณฑิตวิทยาลัย 

(ภาคผนวก ฒ) 

  7.7 นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจจากผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ทาน ไปทดลองใชกับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 74 คน ที่มีลักษณะเดียวกับกลุมตัวอยาง นําผลการสอบของนักเรียนมา

วิเคราะหโดยขอสอบมีคาความยากงายระหวาง 0.22-0.69 และคาอํานาจจําแนกระหวาง 0.22-0.50 

ไดจํานวน 50 ขอ คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ (Reliability) ไดคาความเช่ือมั่น KR-20 เทากับ 

0.7456 (ภาคผนวก ญ) 

 

8. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ 

  8.1 ศึกษาหลักเกณฑและวิธีการสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของ Cronbach เพื่อ

เปนแนวทางในการกําหนดกรอบความคิดและสรางแบบสอบถามความคิดเห็นโดยกําหนดคาระดับ

ของคําตอบในแบบสอบถามความคิดเห็นดังน้ี 

   เห็นดวยมากที่สุด  ใหคาระดับเทากับ 5 

   เห็นดวยมาก  ใหคาระดับเทากับ 4 

   เห็นดวยปานกลาง ใหคาระดับเทากับ 3 

   เห็นดวยนอย  ใหคาระดับเทากับ 2 

   เห็นดวยนอยที่สุด ใหคาระดับเทากับ 1 

  8.2 สรางขอคําถามโดยทําการสอบถามความคิดเห็นใน 4 ดาน ดังตอไปน้ี   
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ตารางที่ 6 แบบสอบถามวัดความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษสําหรบันักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” 

ขอ ความคิดเห็น 

1 ดานการออกแบบบทเรียน 

1.1 ขนาด สี แบบอักษรมีความชัดเจน 

1.2 รูปภาพประกอบ พื้นหลังชัดเจน 

1.3 ความเหมาะสมของเสียงประกอบในบทเรียน 

1.4 ความเหมาะสมของ layout 

1.5 ความเหมาะสมของการใชงาน 

2 ดานเน้ือหาการสอน 

2.1 มีจุดประสงคของบทเรียนที่ชัดเจน 

2.2 ความเหมาะสมของคําสั่งในบทเรียน 

2.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการเสนอคําศัพทในแตละหนวย 

2.4 มีการอธิบายเน้ือหา และใหตัวอยางที่ชัดเจน 

2.5 แบบฝกหัดมีความยากงายเหมาะสม 

3 

 

 

 

ดานการนําเสนอ 

3.1ความเหมาะสมของข้ันตอน การเรียงลําดับกิจกรรม 

3.2 ความเหมาะสมของเน้ือหากับกิจกรรม 

3.3 ความเหมาะสมโดยภาพรวมของการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท 

4 ดานประโยชนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ  

4.1 บทเรียนชวยพัฒนาความรูดานคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 4.4 ความพึงพอใจโดยรวมตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท 

 4.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมีความทาทาย และสรางความเพลิดเพลินในการเรียน 

 4.3ประโยชนโดยภาพรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท 
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  8.3 นําแบบสอบถามความคิดเห็นที่สรางข้ึนโดยประยุกตจากแบบประเมินบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียภาษาอังกฤษ (เสงี่ยม และ บํารุง โตรัตน, 2545) และแบบประเมินบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทตามแนวเรื่อง (ณัฏฐพล คุปตธนโรจน, 2554) นําไปใหผูเช่ียวชาญดาน

การใชคอมพิวเตอรชวยสอนภาษา ตรวจสอบรูปแบบภาษาความเหมาะสม ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา 

(Content validity) 

  8.4 นําแบบสอบถามความคิดเห็นที่ผานการปรับปรุงแกไขดานคําถาม ภาษาที่ใช แลวไป

ทดลองใชกับข้ันทดลองกลุมเล็ก (small group testing) หลังจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ จากน้ันนําขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไขอีกครั้งเพื่อไปทดลองใชใน

ข้ึนทดลองภาคสนาม (field tryout) ตอไป  

  8.5 นําแบบสอบถามความคิดเห็นที่ปรับปรุงแกไขดานคําถาม ภาษาที่ใชแลวไปใชกับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ซึ่งเปนกลุมตัวอยางจริง จํานวน 40 คน โดยใหกลุมตัวอยางทํา

แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ (ภาคผนวก ฎ) 

  

9. การดําเนินการทดลอง 

ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง ดังน้ี 

  9.1  กอนการทดลองสอนผูวิจัยไดทดสอบกอนเรียนโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ เปนขอสอบแบบปรนัยจํานวน 50 ขอ และขอสอบแบบเขียนตอบ 

10 ขอ รวมเปน 60 ขอ 60 คะแนน และบันทึกคะแนนกอนเรียน 

  9.2  ดําเนินการทดลอง ผูวิจัยเปนผูสอนดวยตนเอง โดยอธิบายข้ันตอนการใชโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษเบื้องตน แนะนําสวนประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน

คําศัพท เริ่มการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2558 วันละ 1 คาบ ในคาบที่ 9 รวมสัปดาหละ 

5 คาบ  คาบละ 50 นาที เปนระยะเวลา 4 สัปดาห รวมทั้งหมด 20 คาบ โดยใหนักเรียนทํา

แบบทดสอบกอนเรียน บันทึกคะแนนกอนเรียน นําเขาสูบทเรียนตามหัวเรื่องที่ไดกําหนดไวในแตละ

บท ดําเนินการสอนเน้ือหาการเดาศัพทจากบรบิทดวย จากน้ันใหนักเรียนฝกการสังเกตคําที่มกัปรากฏ

ในการเดาศัพทวิธีตางๆ ดวยการทําแบบฝกหัดในเลมแบบฝกหัด (Learn new words) จากน้ันให

นักเรียนฝกจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคือแบบฝกหัดเติมคํา (Cloze) เมื่อนักเรียนทํา

แบบฝกหัดจนเรียบรอย จึงใหทบทวนคําศัพทที่ ไดเรียนไป และใหทําการทดสอบทายบท 
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(Evaluation) จํานวน 10 ขอ 10 คะแนน ใหนักเรียนบันทึกคะแนน แลวเมื่อเรียนจบครบ 10 บทแลว 

ใหทดสอบหลังเรียน 

  3.  หลังทดลองผูวิจัยดําเนินการทดสอบหลังเรียน โดยใชขอสอบแบบปรนัยจํานวน 50 

ขอ และขอสอบแบบเขียนตอบ 10 ขอ รวมเปน 60 ขอ 60 คะแนนโดยใชขอสอบชุดเดียวกับการสอบ

กอนเรียน แตสลับตัวเลือกและสลับขอคําถาม และบันทึกคะแนนหลังเรียน 

  4.  ผูวิจัยผลนําคะแนนที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะหเพื่อหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาอังกฤษ 

  5.   ใหนักเรียนทําแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

คําศัพทภาษาอังกฤษที่ผูวิจัยสรางข้ึน เพื่อนําคะแนนมาวิเคราะหตามเกณฑที่กําหนด 

 

10. การวิเคราะหขอมูล 

  ผูวิจัยไดนําขอมูลที่ไดทั้งหมดมาวิเคราะหตามหลักการทางสถิติ เพื่อทดสอบสมมติฐาน

และสรุปผลการทดลอง ดังน้ี 

  10.1 เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนศัพทครั้งน้ีกําหนดไวตาม

เกณฑของการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคือสูตร E1 / E2 (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ 2520: 

135-139) มีรายละเอียดดังน้ี เกณฑที่ใชคือ E1/E2 เทากับ 75/75 การหาคา E1 และ E2 มีวิธีการ

คํานวณหาคารอยละ โดยใชสูตรตอไปน้ี 

    สูตรท่ี 1   E1 = 
100×

∑

A
N

X  

E1   คือ   ประสิท ธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรช วยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ 

  ∑x  คือ  ผลรวมคะแนนของชุดแบบฝกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ   

A    คือ  คะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชุดมารวมกัน 

  N    คือ จํานวนนักเรียน 
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  สูตรท่ี 2  E2 = 
100×

∑

B
N

F  

  E2  คือ  ประสิทธิภาพของผลการสอบวัดผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของ

ผูเรียน 

  ∑F  คือ  คะแนนรวมของผลการสอบหลังเรียนของนักเรียน 

  B    คือ คะแนนเต็มระดับแบบทดสอบหลังเรียน 

  N    คือ จํานวนนักเรียน 

 10.2 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนกอนเรียนและหลงัเรียนทดสอบดวย t-test 

dependent 

 10.3 ผูวิจัยใชสถิติ คาเฉลี่ย (X�) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพื่อวิเคราะห

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ

 

 



 
 

บทท่ี 4  

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 การวิจัยเรื่อง “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” แบงการวิเคราะหขอมูลออกเปน 3 ตอน ดังน้ี 

 ตอนที่ 1 นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท”

ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” ตามเกณฑ 75/75 (ชัย

ยงค พรหมวงศ และคณะ 2520 135-139) โดยทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน 

 ตอนที่ 2 นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบความสามารถดานคําศัพท

ภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยางกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” 

 ตอนที่ 3 นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของกลุมตัวอยาง

ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 เพื่อตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอที่ 1 คือ เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุข

บท”ใหไดตามเกณฑ 75/75 โดยดําเนินการดังน้ี 

 1. ใหกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน เรียนคําศัพท และทําแบบฝกหัดในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุข

บท” หลังจากเรียนจบแลวใหทําแบบทดสอบหลังเรียนในแตละบทมีคะแนนเต็มบทละ 10 คะแนน 
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หลังจากน้ันนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาเฉลี่ย (X) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และคารอยละ 

(%) ของคะแนนและจัดอันดับคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบประจาํบทเรียนคอมพิวเตอรแตละบท ผล

การวิเคราะหแสดงในตารางที่ 7 

ตารางที่ 7 คาเฉลี่ย (X) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และคารอยละ (%) ของคะแนนและจัดอันดับ     

คะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบประจําบทเรียนคอมพิวเตอร 

บทที ่ แนวเร่ืองคําศัพท คะแนนเต็ม คาเฉล่ีย (𝑿𝑿) สวน

่

 

 

รอยละ ลําดับ

่ 1 Hollywood Superstar 10 7.63 1.37 76.3 8 

2 Our Environment 10 8.1 1.22 81 2 

3 Clothes 10 7.73 1.41 77.3 7 

4 Hobbies and Recreation 10 7.15 1.33 71.5 10 

5 Holiday Travel 10 7.73 1.28 77.3 6 

6 Love and Relationship 10 7.18 1.08 71.8 9 

7 Health and Wellbeing 10 7.9 1.19 79 5 

8 Education and Language 10 8.1 1.32 81 3 

9 Shopping and Service 10 8 1.04 80 4 

10 Food and Drinks 10 8.15 1.05 81.5 1 

 

 จากตารางที่ 7 พบวา แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กลุมตัวอยางทํา

คะแนนเฉลี่ยไดสูงสุดคือ บทที่ 10 Food and Drinks (81.5%) อันดับที่ 2 คือ บทที่ 2 Our 

Environment (81%) อันดับที่ 3 คือบทที่ 8 Education and Language (81%) อันดับที่ 4 คือ บท

ที่ 9 Shopping and Service (80%) อันดับที่ 5 คือ บทที่ 7 Health and Wellbeing (79%) 

อันดับที่ 6 คือ บทที่ 5 Holiday Travel (77.3%) อันดับที่ 7 คือ บทที่ 3 Clothes (77.3%) อันดับที่ 

8 คือ บทที่ 1 Hollywood Superstar (76.3%) อันดับที่ 9 คือ บทที่ 6 Love and Relationship 

(71.8%) และอันดับสุดทายที่กลุมตัวอยางทําคะแนนเฉลี่ยไดนอยที่สุดคือคือ บทที่ 4 Hobbies and 

Recreation (71.5%) 

 บทที่นักเรียนเรียนไดคะแนนเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับคือ บทที่ 10 Food and Drinks บทที่ 

2 Our Environment และบทที่ 8 Education and Language สวนบทที่นักเรียนไดคะแนนเฉลีย่ตํ่า 
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3 อันดับคือ บทที่ 1 Hollywood Superstar บทที่ 6 Love and Relationship และบทที่ 4 

Hobbies and Recreation 

 2.  ดําเนินการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” โดยการหาคารอยละของ

คะแนนจากการทําแบบทดสอบประจําบทเรียนทั้ง 10 บท และคารอยละของคะแนนจากการทํา

แบบทดสอบหลังเรียน ดังแสดงในตารางที่ 8 

 

ตารางที่ 8 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคาํศัพทภาษาอังกฤษสาํหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” แบบทดสอบหลังเรียน 

คนที ่

 

 

 

คะแนน 

คะแนนแบบทดสอบประจาํบท 
รวม

คะแนน 

คะแนน

สอบ

หลัง

เรียน 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 60 

1 8 8 8 7 8 7 7 7 6 9 75 45 

2 6 7 6 6 6 6 7 6 7 6 63 45 

3 9 10 10 9 9 8 8 9 9 9 90 49 

4 6 7 9 9 9 8 9 7 8 8 80 54 

5 6 6 6 7 9 8 8 7 9 9 75 47 

6 9 10 9 5 8 8 8 9 8 10 84 46 

7 10 10 10 7 8 6 9 10 9 10 89 46 

8 9 9 6 6 9 7 9 8 8 7 78 44 

9 7 8 8 6 10 8 8 6 8 7 76 46 

10 7 9 8 5 5 7 7 8 8 7 71 46 

11 6 9 10 5 5 7 8 9 9 9 77 47 

12 5 6 7 6 10 7 6 9 9 8 73 48 

 13 8 9 10 9 10 8 9 9 8 9 89 53 

14 7 7 8 7 8 6 10 10 10 10 83 41 
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ตารางที่ 8 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคาํศัพทภาษาอังกฤษสาํหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” แบบทดสอบหลังเรียน (ตอ) 

คนที ่

 

 

 

คะแนน 

คะแนนแบบทดสอบประจาํบท 
รวม

คะแนน 

คะแนน

สอบ

หลัง

เรียน 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 60 

15 6 6 8 9 8 10 7 8 7 7 76 45 

16 6 7 6 6 9 5 9 9 8 9 74 38 

17 9 8 7 7 9 5 8 10 9 8 80 47 

18 9 9 9 9 9 9 5 8 9 9 85 49 

19 8 9 6 6 9 5 9 8 8 9 77 45 

20 10 7 8 8 8 6 9 8 8 9 81 47 

21 6 9 7 7 7 8 8 7 9 8 76 39 

22 9 9 8 8 7 8 10 10 7 9 85 48 

23 8 9 8 9 7 7 9 8 6 8 79 47 

24 8 8 7 8 7 8 8 8 8 8 78 45 

25 7 7 8 6 7 6 5 5 8 6 65 48 

26 9 10 9 10 8 8 7 10 7 9 87 53 

27 7 8 8 7 7 8 8 7 9 8 77 49 

28 7 7 5 5 6 7 7 6 6 8 64 43 

29 5 6 5 6 6 6 7 6 7 7 61 42 

30 9 8 7 6 8 8 9 9 8 8 80 41 

31 7 8 7 8 6 8 7 7 8 8 74 47 

32 7 8 10 8 7 7 7 8 9 8 79 42 

33 7 8 7 6 7 7 7 8 6 6 69 41 

34 8 9 7 7 7 8 8 7 7 8 76 47 
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ตารางที่ 8 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคาํศัพทภาษาอังกฤษสาํหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” แบบทดสอบหลังเรียน (ตอ) 

คนที ่

 

 

 

คะแนน 

คะแนนแบบทดสอบประจาํบท 
รวม

คะแนน 

คะแนน

สอบ

หลัง

เรียน 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 60 

35 8 8 7 7 8 6 7 8 8 7 74 45 

36 10 10 10 8 7 7 8 10 8 9 87 42 

37 9 9 9 9 9 8 7 9 8 8 85 48 

38 7 8 7 7 8 7 9 8 7 8 76 47 

39 9 8 8 7 7 7 10 10 10 9 85 45 

40 7 6 6 8 7 7 8 8 9 7 73 46 

รวม 305 324 309 286 309 287 316 324 320 326 3,106 1,833 

รอยละ 76.25 81 77.25 71.5 77.25 71.75 79 81 80 81.5 77.65 76.38 

 

 จากตารางที่ 8 ในข้ันทดลองการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ

กับนักเรียนกลุมตัวอยางจาํนวน 40 คน พบวานักเรียนทําคะแนนจากบททดสอบประจําบททั้ง 10 บท 

ไดคะแนนรวม 3,106 จากคะแนนเต็ม 4,000 คะแนน คิดเปนรอยละ 77.65 และนักเรียนทําคะแนน

จากแบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนรวม 1,833 คะแนน จากคะแนนเต็ม 2,400 คิดเปนรอยละ 

76.38 ดังน้ันประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ มีคาเทากับ 

77.65/76.38 ซึ่งมีประสิทธิภาพเทากับเกณฑที่กําหนดไวคือ 75/75 เมื่อประสิทธิภาพของบทเรียนสูง

กวาหรือเทากับเกณฑแตไมเกินรอยละ 2.5 ข้ึนไป ถือวาบทเรียนอยูในระดับ “เทาเกณฑ” ซึ่งเปนไป

ตามสมมติฐานงานวิจัยขอที่ 1 

 ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถดานคําศัพท

ภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยางกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” 
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 เพื่อตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอที่ 2 คือ เพื่อเปรียบเทียบความสามารถดานคําศัพท

ภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยางกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” ดําเนินการดังน้ี ผูวิจัยให

นักเรียนกลุมตัวอยางทั้ง 40 คน ทําแบบทดสอบความสามารถดานคําศัพทภาษาอังกฤษจํานวน 60 

ขอคะแนนเต็ม 60 คะแนน กอนและหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท จากน้ันนํา

คะแนนมาหาผลตาง (D) จากน้ันนําคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะหหาความสามารถดาน

คําศัพทภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยาง ดังแสดงในตารางที่ 6 และ 7 

 

ตารางที่ 9 คะแนนความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยางกอนและหลังการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และผลตางของคะแนน (D) 

นักเรียนคน

ที ่

คะแนน (60) ผลตาง 

(D) 

นักเรียนคน

ที ่

คะแนน (60) ผลตาง 

(D) กอน

 

หลงั

 

กอน

 

หลงั

 1 18 45 27 21 10 39 29 

2 15 45 30 22 21 48 27 

3 24 49 25 23 24 47 23 

4 16 54 38 24 18 45 27 

5 12 47 35 25 23 48 25 

6 22 46 24 26 26 53 27 

7 22 46 24 27 26 49 23 

8 11 44 33 28 16 43 27 

9 19 46 27 29 10 42 32 

10 16 46 30 30 14 41 27 

11 14 47 33 31 26 47 21 

12 13 48 35 32 14 42 28 

13 35 53 18 33 18 41 23 

14 16 41 25 34 27 47 20 
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ตารางที่ 9 คะแนนความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยางกอนและหลังการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และผลตางของคะแนน (D) (ตอ) 

นักเรียนคน

ที ่

คะแนน (60) ผลตาง 

(D) 

นักเรียน

คนที ่

คะแนน (60) ผลตาง 

(D) กอนเรียน หลงัเรียน กอนเรียน หลงัเรียน 

15 20 45 25 35 11 45 34 

16 8 38 30 36 17 42 25 

17 14 47 33 37 26 48 22 

18 39 49 10 38 25 47 22 

19 20 45 25 39 17 45 28 

20 25 47 22 40 17 46 29 

 

 จากตารางที่ 9 พบวาความสามารถดานคําศัพทภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยางทุกคน

สูงข้ึนหลังจากที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” คะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมีคะแนนเต็ม 

60 คะแนน คาผลตางของคะแนนที่มากที่สุดเทากับ 35 คาผลตางของคะแนนตํ่าสุดเทากับ 10 

 

ตารางที่ 10 เปรียบเทียบคาคะแนนเฉลี่ย (X) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คะแนนผลตางเฉลี่ย (D)  

และคาทดสอบ t ดานความสามารถทางคําศัพทภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยาง 

การทดสอบ คะแนนเต็ม (X) (S.D.) ΣD ΣD2
 t sig 

กอนเรียน 

หลังเรียน 

60 

60 

19.13 

45.83 

6.68 

3.46 
1068 29600 32.02* 0.00 

* มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 

 

 จากตารางที่ 10 พบวาคาเฉลี่ยของคะแนนความสามารถทางคําศัพทภาษาอังกฤษหลัง

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” เทากับ 45.83 คะแนน ซึ่งสูงกวาคะแนนกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
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ชวยสอนซึ่งมีคาเทากับ 19.13 คะแนน ถาจะพิจารณาจากคา P พบวา มีคานอยกวา คาระดับความ

เช่ือมั่นที่ต้ังไวคือ 0.05 (ภาคผนวก ฎ) ดังน้ันแสดงวาความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษของ

กลุมตัวอยางสูงข้ึนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (Sig = 0.000 

< 0.05) ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 2 

 ตอนท่ี 3 การวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 วัตถุประสงคขอที่ 3 คือเพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” โดย

ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน ทําแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนหลังจากเรียนจบ นํามาหาคาเฉลี่ย (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

 

ตารางที่ 11 คาระดับคะแนนเฉลี่ย (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) จากแบบสอบถามความ

คิดเห็นของกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ความคิดเห็น (𝐗𝐗) (S.D.) แปลผล ลําดับ

 1. ดานการออกแบบบทเรียน 

1.1 ขนาด สี แบบอักษรมีความชัดเจน 4.30 0.79 มาก 3 

1.2 รูปภาพประกอบ พื้นหลงัชัดเจน 4.15 0.66 มาก 4 

1.3 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.13 0.82 มาก 5 

1.4 ความเหมาะสมของ layout 4.33 0.47 มาก 2 

1.5 ความเหมาะสมของการใชงาน 4.65 0.53 มากที่สุด 1 

คาระดับเฉลี่ยรวม 4.31 0.66 มาก  

2. ดานเน้ือหาการสอน 

2.1 มีจุดประสงคของบทเรียนที่ชัดเจน 4.65 0.53 มากที่สุด 2 

2.2 ความเหมาะสมของคําสัง่ในบทเรียน 4.68 0.53 มากที่สุด 1 

2.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการเสนอ

 

4.58 0.50 มากที่สุด 3 

2.4 มีการอธิบายเน้ือหา และใหตัวอยาง

 

4.48 0.51 มากที่สุด 4 
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ตารางที่ 11 คาระดับคะแนนเฉลี่ย (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) จากแบบสอบถามความ

คิดเห็นของกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (ตอ) 

ความคิดเห็น (𝐗𝐗) (S.D.) แปลผล ลําดับ

 2.5 แบบฝกหัดมีความยากงายเหมาะสม 4.38 0.59 มาก 5 

คาระดับเฉลี่ยรวม 4.55 0.53 มากที่สุด  

3. ดานการนําเสนอ 

3.1 ความเหมาะสมของข้ันตอนการสอน

  

4.48 0.60 มาก 3 

3.2 เน้ือหามีความเหมาะสมกบักจิกรรม 4.58 0.55 มากที่สุด 1 

3.3 ความเหมาะสมโดยภาพรวมของการ

 

4.55 0.50 มากที่สุด 2 

คาระดับเฉลี่ยรวม 4.53 0.55 มากที่สุด  

4. ดานประโยชนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

4.1 บทเรียนชวยพัฒนาความรูดาน

 

4.53 0.68 มากที่สุด 2 

4.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมีความทาทาย 

 

4.33 0.57 มาก 4 

4.3 ประโยชนโดยภาพรวมของบทเรียน

 

4.65 0.48 มากที่สุด 1 

4.4 ความพึงพอใจโดยรวมตอบทเรียน

 

4.45 0.64 มาก 3 

คาระดับเฉลี่ยรวม 4.47 0.59 มาก  

 

 จากตารางที่ 11 พบวา ความคิดเห็นของกลุมตัวอยางที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” ทั้ง 10 บท  

มีคาเฉลี่ย (X) เทากับ 4.46 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 0.59 จึงสรุปไดวา กลุม

ตัวอยางมีความคิดเห็นที่ดีมากตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” ที่ผูวิจัยสรางข้ึน ซึ่งดานที่มีคาเฉลี่ยสูงสุด ไดแก ดาน

เน้ือหาการสอน (X = 4.55, S.D. = 0.53) อันดับที่สอง คือ ดานการนําเสนอ (X = 4.53, S.D. = 

0.55) และดานที่ตํ่าสุด คือ ดานการออกแบบบทเรียน (X = 4.31, S.D. = 0.66) นอกจากน้ี จาก

การศึกษาความคิดเห็นของกลุมตัวอยางที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” ทั้ง 4 ดาน ไดแก ดานการออกแบบ

บทเรียน ดานเน้ือหาการสอน ดานการนําเสนอ และดานประโยชนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนคําศัพทภาษาอังกฤษ สามารถสรุปได ดังตอไปน้ี 
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 1. ดานการออกแบบบทเรียน โดยรวมแลว กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอดานการ

ออกแบบบทเรียนอยูในระดับดีมาก (X = 4.31, S.D. = 0.66) โดยขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดสองอันดับแรก 

ไดแก ขอ 1.5 ความเหมาะสมของการใชงาน (X = 4.63, S.D. = 0.54) และขอ 1.4 ความเหมาะสม

ของ layout (X = 4.33, S.D. = 0.47) สวนขอที่มีคาเฉลี่ยตํ่าสุดสองอันดับ ไดแก ขอ 1.2 รูปภาพ

ประกอบ พื้นหลังชัดเจน (X = 4.15, S.D. = 0.66) และขอ 1.3 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ (X 

= 4.13, S.D. = 0.82) มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด 

 2. ดานเน้ือหาการสอน  โดยรวมแลว กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอดานเน้ือหาการสอน

อยูในระดับดีมาก (X = 4.55, S.D. = 0.53) โดยขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดสองอันดับแรก ไดแก ขอ 2.2 

ความเหมาะสมของคําสั่งในบทเรยีน (X = 4.68, S.D. = 0.53) และขอ 2.1 มีจุดประสงคของบทเรียน

ที่ชัดเจน (X = 4.65, S.D. = 0.53) สวนขอที่มีคาเฉลี่ยตํ่าสุดสองอันดับ ไดแก ขอ 2.4 มีการอธิบาย

เน้ือหา และใหตัวอยางที่ชัดเจน (X = 4.48, S.D. = 0.51) และขอ 2.5 แบบฝกหัดมีความยากงาย

เหมาะสม (X = 4.38, S.D. = 0.59) มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด 

 3. ดานการนําเสนอ โดยรวมแลว กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอดานการนําเสนออยูใน

ระดับดีมาก (X = 4.53, S.D. = 0.55) โดยขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดสองอันดับแรก ไดแก ขอ 3.2 เน้ือหามี

ความเหมาะสมกับกิจกรรม (X = 4.58, S.D. = 0.55) รองลงมาคือ ขอ 3.3 ความเหมาะสมโดย

ภาพรวมของการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท (X = 4.55, S.D. = 0.50) และขอ 

3.1 ความเหมาะสมของข้ันตอนการสอนและ การเรียงลําดับกิจกรรม (X = 4.48, S.D. = 0.60) 

ตามลําดับ 

 4. ดานประโยชนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ โดยรวมแลว 

กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอดานประโยชนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ อยูในระดับดีมาก (X = 4.49, S.D. = 0.59) โดยขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดสองอันดับแรก 

ไดแก ขอ 4.3 ประโยชนโดยภาพรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท (X = 4.65, S.D. = 

0.48) และขอ 4.1 บทเรียนชวยพัฒนาความรูดานคําศัพทภาษาอังกฤษ (X = 4.53, S.D. = 0.68) 

สวนขอที่มีคาเฉลี่ยตํ่าสุดสองอันดับ ไดแก ขอ 4.4 ความพึงพอใจโดยรวมตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนคําศัพท (X = 4.45, S.D. = 0.64) และขอ 4.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมีความทาทาย และสราง

ความเพลิดเพลินในการเรียน (X = 4.33, S.D. = 0.57) มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด 
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จากการศึกษาความคิดเห็นของกลุมตัวอยางที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท”  ทั้ง 10 บท พบวา คาเฉลี่ยที่สูงที่สุด ไดแก ดานเน้ือหา

การสอน (X = 4.55, S.D. = 0.53) อันดับที่สอง คือ ดานการนําเสนอ (X = 4.53, S.D. = 0.55) และ

ดานที่ตํ่าสุด คือ ดานการออกแบบบทเรยีน (X = 4.31, S.D. = 0.66) สามารถสรุปไดวา ความคิดเห็น

โดยรวมตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่ผูวิจัยสรางข้ึน มีคาเฉลี่ยระดับ

คะแนนเฉลี่ย 4.47 ซึ่งหมายความวากลุมตัวอยางมีความคิดเห็นที่ดีมากตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” ซึ่งเปนไป

ตามสมมติฐานการวิจัย 

 



 

 

บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 

การวิจัยเรื่อง “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” เปนการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาและ

หาประสิทธิภาพของแบบฝกกลวิธีการเรียนศัพทภาษาอังกฤษ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนกอนและหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทที่ผูวิจัย

สราง และ 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอแบบฝกกลวิธีการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนรายวิชา ภาษาอังกฤษหลัก อ

23102 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2558 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” อําเภอเมืองชลบุรี จังหวัดชลบุรี 

โดยการเลือกแบบเฉพาะเจาะจงมาจํานวน 40 คน จากประชากร 12 หองเรียน รวมจํานวนนักเรียน 

528 คน 

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 เครือ่งมือที่ใชในการวิจัยไดแก 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป

ที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” จํานวน 10 บท ที่สรางข้ึนโดยครอบคลุมเน้ือหาดานคําศัพทตามแนว

สภายุโรป ไดแก 1) การระบุตนเอง 2) บานและสิ่งแวดลอม 3) ชีวิตประจําวัน 4) เวลาวางและความ

บันเทิง 5) การเดินทาง สถานที่และสภาพอากาศ 6) ความสัมพันธกับบุคคลอื่น 7) สุขภาพ และการ

ดูแลรางกาย 8) การศึกษาและภาษา 9) การจับจายใชสอย และ 10) อาหารและเครื่องด่ืม ซึ่ง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 77.65/76.38 ซึ่งมีประสิทธิภาพ

เทากับเกณฑที่กําหนดไวคือ 75/75 เมื่อประสิทธิภาพของบทเรียนสูงกวาหรือเทากับเกณฑแตไมเกิน

รอยละ 2.5 ข้ึนไป ถือวาบทเรียนอยูในระดับเทาเกณฑ ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานงานวิจัยขอที่ 1 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิความสามารถทางคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” เปนขอสอบแบบปรนัยจํานวน 50 ขอ และขอสอบแบบ
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เขียนตอบ 10 ขอ รวมเปน 60 ขอ 60 คะแนน ที่มีคาความยากงายระหวาง 0.22-0.69 คาอํานาจ

จําแนกที่มีคาระหวาง 0.22-0.50 และมีคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเทากับ 0.75 

3. แบบสอบถามความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” ใชมาตราสวนประเมินคา (Rating 

Scale) ตามวิธีของครอนบาค (Cronbach) มีระดับความคิดเห็น 5 ระดับ คือ เห็นดวยมากที่สุด เห็น

ดวยมาก เห็นดวยปานกลาง เห็นดวยนอย และเห็นดวยนอยที่สุด แบบสอบถามแบงออกเปน 4 ดาน 

ไดแก ดานการออกแบบบทเรียน ดานเน้ือหาการสอน ดานการนําเสนอ และดานประโยชนการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ คาความเช่ือมั่นทั้งฉบับของแบบสอบถามมีคา

เทากับ 0.91 

 

การดําเนินการทดลอง 

 การดําเนินการทดลอง ผูวิจัยเปนผูดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางดวยตัวเองในภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2558 จํานวน 40 คน ใชเวลาในการเรียนการสอน สัปดาหละ 5 คาบ คาบละ 

50 นาที เปนระยะเวลา 4 สัปดาห รวมทั้งหมด 20 คาบ มีข้ันตอนในการดําเนินการวิจัย ดังน้ี 

  1. กอนการทดลองสอนผูวิจัยไดทดสอบกอนเรียนโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ เปนขอสอบแบบปรนัยจํานวน 50 ขอ และขอสอบแบบเขียนตอบ 

10 ขอ รวมเปน 60 ขอ และบันทึกคะแนนกอนเรียน 

  2. ดําเนินการทดลอง ผู วิจัยเปนผูสอนดวยตนเอง โดยอธิบายข้ันตอนการใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษเบื้องตน แนะนําสวนประกอบของคอมพิวเตอร

ชวยสอนคําศัพท เริ่มการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2558 สัปดาหละ 5 คาบ คาบละ 50

นาที เปนระยะเวลา 4 สัปดาห รวมทั้งหมด 20 คาบ โดยผูวิจัยไดทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ในสวนของแบบฝกหัด และการประเมินผลหลังเรียน ในสวนของการอธิบายเน้ือหาในแตละบท 

ผูวิจัยไดสอนดวยตัวเอง ตามข้ันตอนการสอนดังน้ี 

   2.1 ข้ันการกระตุนความสนใจ เปนข้ันตอนที่กระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจใน

เน้ือหาคําศัพทของแตละบท ใหนักเรียนไดเห็นโครงสรางการใชบริบทในการเดาคําศัพท  

   2.2 ข้ันนําเสนอ เปนข้ันที่ใหนักเรียนไดเห็นโครงสราง คําสังเกตของการเดา

คําศัพทในแตละกลยุทธที่ใช  
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   2.3 ข้ันฝกหัด เปนข้ันที่ใหนักเรียนฝกเดาศัพทจากบริบทในกลยุทธตางๆ ตาม

จุดประสงคที่ต้ังไวในแตละบท และมีการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการทําแบบฝกหัดเติมคํา (Cloze)  

   2.4 ข้ันประเมินผล เปนข้ันที่ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนในแตละบท 

เพื่อวัดความสามารถในการเรียนรูคําศัพท 

 3. หลังทดลองผูวิจัยดําเนินการทดสอบหลังเรียน โดยใชขอสอบจํานวน 60 ขอ โดยใช

ขอสอบชุดเดียวกับการสอบกอนเรียน แตสลับตัวเลือกและสลับขอคําถาม และบันทึกคะแนนหลัง

เรียน 

 4. ผูวิจัยผลนําคะแนนที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะหเพื่อหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาอังกฤษ 

 5. ใหนักเรียนทําแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษที่ผูวิจัยสรางข้ึน เพื่อนําคะแนนมาวิเคราะหตามเกณฑที่กําหนด 

 

สรุปผลการวิจัย 

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ มีคาเทากับ 

77.65/76.38 ซึ่ง E1 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว สวน E2 มีประสิทธิภาพเทากับเกณฑที่

กําหนดไวคือ 75/75 เมื่อประสิทธิภาพของบทเรียนสูงกวาหรือเทากับเกณฑแตไมเกินรอยละ 2.5 ข้ึน

ไป ถือวาบทเรียนอยูในระดับเทาเกณฑ ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานงานวิจัยขอที่ 1 

2. ผลการเปรียบเทียบวัดผลสัมฤทธ์ิความสามารถทางคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” กอนและหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่ผูวิจัยสรางข้ึน สูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ 0.05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอที่ 2 

3. ผลจากการศึกษาผลการตอบแบบสอบถามความคิดเห็นของกลุมตัวอยางที่มีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน

ชลบุรี “สุขบท” ทั้ง 10 บท มีคาเฉลี่ย (X) เทากับ 4.46 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 

0.59 จึงสรุปไดวา กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นที่ดีมากตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” ที่ผูวิจัยสรางข้ึน ซึ่งดานที่
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มีคาเฉลี่ยสูงสุด ไดแก ดานเน้ือหาการสอน อันดับที่สอง คือ ดานการนําเสนอ และดานที่ตํ่าสุด คือ 

ดานการออกแบบบทเรียน นอกจากน้ี จากกการศึกษาความคิดเห็นของกลุมตัวอยางที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุข

บท” ทั้ง 4 ดาน ไดแก ดานการออกแบบบทเรียน ดานเน้ือหาการสอน ดานการนําเสนอ และดาน

ประโยชนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ สามารถสรุปได ดังตอไปน้ี 

  3.1 ดานการออกแบบบทเรียน โดยรวมแลว กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอดานการ

ออกแบบบทเรียนอยูในระดับดีมาก โดยขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดสองอันดับแรก ไดแก ขอ 1.5 ความ

เหมาะสมของการใชงาน และขอ 1.4 ความเหมาะสมของ layout สวนขอที่มีคาเฉลี่ยตํ่าสุดสองอันดับ 

ไดแก ขอ 1.2 รูปภาพประกอบ พื้นหลังชัดเจน และขอ 1.3 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ มี

คาเฉลี่ยนอยที่สุด 

3.2 ดานเน้ือหาการสอน  โดยรวมแลว กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอดานเน้ือหา

การสอนอยูในระดับดีมาก โดยขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดสองอันดับแรก ไดแก ขอ 2.2 ความเหมาะสมของ

คําสั่งในบทเรียน และขอ 2.1 มีจุดประสงคของบทเรียนที่ชัดเจน สวนขอที่มีคาเฉลี่ยตํ่าสุดสองอันดับ 

ไดแก ขอ 2.4 มีการอธิบายเน้ือหา และใหตัวอยางที่ชัดเจน และขอ 2.5 แบบฝกหัดมีความยากงาย

เหมาะสม มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด 

3.3 ดานการนําเสนอ โดยรวมแลว กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอดานการนําเสนอ

อยูในระดับดีมาก โดยขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดสองอันดับแรก ไดแก ขอ 3.2 เน้ือหามีความเหมาะสมกับ

กิจกรรม รองลงมาคือ ขอ 3.3 ความเหมาะสมโดยภาพรวมของการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนคําศัพท และขอ 3.1 ความเหมาะสมของข้ันตอนการสอนและ การเรียงลําดับกิจกรรม ตามลําดับ 

3.4 ดานประโยชนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

โดยรวมแลว กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอดานประโยชนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

คําศัพทภาษาอังกฤษ อยูในระดับดีมาก โดยขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดสองอันดับแรก ไดแก ขอ 4.3 

ประโยชนโดยภาพรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท และขอ 4.1 บทเรียนชวยพัฒนา

ความรูดานคําศัพทภาษาอังกฤษ สวนขอที่มีคาเฉลี่ยตํ่าสุดสองอันดับ ไดแก ขอ 4.4 ความพึงพอใจ

โดยรวมตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท และขอ 4.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมีความทาทาย 

และสรางความเพลิดเพลินในการเรียน มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด 
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การอภิปรายผล 

จากการวิเคราะหผลการทดลองเพื่อตรวจสอบสมมติฐานของการวิจัยครั้งน้ีพบวา  

1. จากผลการวิจัยขอที่ 1 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่

ผูวิจัยสรางข้ึน มีประสิทธิภาพเทากับ 77.65/76.38 ซึ่ง E1 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

สวน E2 มีประสิทธิภาพเทากับเกณฑทีก่ําหนดไวคือ 75/75 เมื่อประสิทธิภาพของบทเรยีนสูงกวาหรือ

เทากับเกณฑแตไมเกินรอยละ 2.5 ข้ึนไป ถือวาบทเรียนอยูในระดับ “เทาเกณฑ” ซึ่งเปนไปตาม

สมมติฐานงานวิจัยขอที่ 1 อาจเน่ืองมาจากสาเหตุ ดังตอไปน้ี  

1.1 บทเรียนที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพจากการที่ไดทําตามข้ันตอนกระบวนการ 

พัฒนาบทเรียน กลาวคือ มีการพัฒนาปรับปรุงแกไขบทเรียน ตามที่ผู เช่ียวชาญดานการสอน

ภาษาอังกฤษแนะนํา สอดคลองสิ่งที ่กานต มนุญตระกูล (2537) ที่อธิบายวา การใชเทคโนโลยีทุกครั้ง

ตองคํานึงถึงความเหมาะสม มีคุณภาพ และประสิทธิภาพ เมื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ควรมีการหาคาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน ควรมีกระบวนการที่เปนระบบในการสราง มี

การเรียงลําดับความยากงายของบทเรยีนจากงายไปยาก และมีการวัดผลและประเมินผลของบทเรียน 

จึงทําใหการพัฒนาบทเรยีนไดตามเกณฑที่กําหนดไว อีกทั้ง บทเรียนที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพจากการ

ที่ไดทําตามหลักในการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนของ Robert Gangné (2545 อางถึงใน รุจ

โรจน แกวอุไร) โดยแนวความคิดของ Robert Gangné ไดใหขอคิดเห็นวา หากตองการใหไดบทเรียน

ที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง จะตองยึดหลักการนําเสนอเน้ือหาและจัด

กิจกรรมการเรียนรูทั้ง 9 ประการ ไดแก เรงเราความสนใจ (Gain Attention)  คือ กอนที่จะเริ่มการ

นําเสนอเน้ือหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ตอมาคือการบอก

วัตถุประสงค (Specify Objective) เพื่อใหผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน 

และจะตองมีการทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) กลาวคือ จะตองมีการทดสอบ

กอนบทเรียน ซึ่งเปนการประเมินความรูของผูเรยีน เพื่อทบทวนเน้ือหาเดิมที่เคยศึกษาผานมาแลว อีก

ทั้งยังตองสรางการนําเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) โดยใชการนําเสนอภาพที่

เกี่ยวของกับเน้ือหาสั้นๆ และไดใจความ นอกจากน้ีแลว การช้ีแนะแนวทางการเรียนรู (Guide 

Learning) จะทําใหผูเรียนจําเน้ือหาไดดี เน่ืองเพราะมีการจดัระบบการเสนอเน้ือหาทีดี่ อันจะสงผลให

เกิดการกระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) โดยตรงกับระดับและข้ันตอนของการ

ประมวลผลขอมูล หลักการสอนที่สาํคัญ น่ันคือ การใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) น่ันเปน
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เพราะการบอกเปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะน้ันผูเรียนอยูที่สวนใด โดยอาจจะ

ตองมีการทดสอบความรูใหม (Assess Performance) น่ันเปนเพราะวาการทดสอบหลงับทเรียน เปน

การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวาผานเกณฑที่กําหนดหรือไม และสุดทาย จะตองทําการสรุปและ

นําไปใช (Review and Transfer)  โดยจัดวาเปนสวนสําคัญในข้ันตอนสุดทาย เพื่อเปดโอกาสให

ผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลงัจากศึกษาเน้ือหาผานมาแลว ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัย

ของ ปรัศนี จิรวงศรุงเรือง (2545) ทศลักษณ เข็มทอง (2549) และอรธิชา สวางศรี (2552) โดยที่

กอนจะนําบทเรียนไปใชในการทดลองน้ันจะตองมีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนรายกลุมยอย

เสียกอน รวมทั้งการแกไขขอบกพรองตางๆ ที่เกิดข้ึนในบทเรียนหลากหลายประการดวยกัน 

  1.2 กระบวนการสอนน้ันกอนที่จะทําการสอนผูสอนจะช้ีแจงถึงจุดประสงค คําสั่ง 

และสิ่งที่นักเรียนตองทํา โดยจะมีการสอนการเดาคําศัพทจากบริบท และเรียนคําศัพทตามแนวเรื่องที่

กําหนดไว สอดคลองตามหลักในการสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนของ Robert Gangné (2545 

อางถึงใน รุจโรจน แกวอุไร) กลาวคือ ผูสอนจะช้ีแจงถึงจุดประสงค คําสั่ง และสิ่งที่นักเรียนตองทํา 

โดยการเรงเราความสนใจ (Gain Attention)  น่ันคือ กอนที่จะเริ่มการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ควรมี

การจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ตอมาคือการบอกวัตถุประสงค (Specify 

Objective) เพื่อใหผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรียนจะ

ทราบถึงพฤติกรรมข้ันสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึง

ประเด็นสําคัญของเน้ือหา จึงจะทําใหการเรียนคําศัพทตามแนวเรื่องน้ันชวยใหนักเรียนไดเรียน

คําศัพทไดอยางมีระบบมากย่ิงข้ึน นอกจากน้ีแลว กระบวนการสอนที่ผูวิจัยกําหนดข้ึนมาน้ัน หลักการ

ของ ศิธร แสงธนู และ คิด พงศธัต (2516)  ที่อธิบายไววา การทดสอบทุกประการน้ัน มีข้ึนก็เพื่อ

จุดมุงหมายที่จะไดรูวาเด็กควรอยูในระดับไหน เชนควรเลื่อนไปอยูช้ันสูงข้ึน หรือควรอยูในช้ันเดิม 

เพื่อชวยใหครูทราบถึงความสําเร็จและขอบกพรองของนักเรียนทั้งช้ัน ทั้งกลุมและรายบุคคล เพื่อชวย

ใหครูทราบขอบกพรองของตนเอง จะไดแกไขปรับปรุงในดานการสอน ซึ่งประกอบดวยเน้ือหาและวิธี

สอน ขอทดสอบที่ดีและเที่ยงตรงจะชวยใหครูทราบไดวา นักเรียนของตนไดรับความรูเพิ่มข้ึน หรือไม

ไดรับอะไรใหมเลย หรืออยูในประเภทที่ตองเรียนซอมเสริม เพื่อเปนการกระตุนใหนักเรียนสนใจเรียน

มากข้ึน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ณัฏฐพล คุปตธนโรจน (2554) มีการใหตัวอยางประโยค ที่

เกี่ยวของกับแนวเรื่องในแตละบทกอนเรยีน การเริ่มตนบทเรยีน การทําแบบฝกหดัจะมกีารใหตัวอยาง

การทําแบบฝกหัด ในสวนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็จะมีการใหผลยอนกลับในทันที 
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นักเรียนสามารถประเมินความสามารถของตนเองได และสามารถยอนกลับมาฝกไดอยางอิสระ อีกทั้ง

ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ จุฬาวรรณ บัวหลวง (2555) และ Robertson (2008) ที่ ทําการพัฒนา

แบบฝกหัดออนไลนแบบโตตอบโดยใชการผสมผสานของระบบจัดการรายวิชามูเดิลกับการสอนการ

เขียนในช้ันเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษในฐานะภาษาตางประเทศ โดยนักเรียนตองทํางานผานโฮมเพจ 

โดยการโพสตงานที่ไดรับมอบหมาย การดูงานนําเสนอ งานเขียน การอานบทความ อานและเขียน

บทความเด่ียวและกลุม โดยจะมีกิจกรรมสนับสนุนคือแบบฝกหัดในเรื่องไวยากรณ เครื่องหมายวรรค

ตอน และคําศัพทโดยแบบฝกหัดน้ีสรางจากโปรแกรม Hot Potatoes ซึ่งนักเรียนสามารถเขามาทํา

แบบทดสอบดวยตัวเอง สามารถตรวจสอบความถูกตองของคําตอบ และฝกหัดจนชํานาญ ตาม

หลักการของประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนของ Torut (2000) ที่อธิบายไววา คอมพิวเตอรชวย

สอนภาษาสามารถชวยปรับความสามารถและความชอบของผูเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนภาษา

สามารถชวยปรับการเรียนรูและการรับรูในการเรียนได คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาสามารถปรับให

เขากับจังหวะการเรียนรูของตนเอง ชวยใหผูเรียนชาเพิ่มการเรียนรูใหทันผูเรียนไว คอมพิวเตอรชวย

สอนภาษากระตุนใหผูเรียนสนใจเนืองจากมี ขอความ เสียง วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว คอมพิวเตอรชวย

สอนภาษาชวยปรับทัศนคติตอการเรียนภาษาอังกฤษ คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาใหผลยอนกลบัอยาง

ทันที และสามารถบันทึกความสามารถและผลความกาวหนาของผูเรยีนได ผูสอนเปลี่ยนบทบาทจากผู

ควบคุมสภาพแวดลอมภายในหองเรียนเปนผูชวยอํานวยการสอน คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาชวยลด

เวลาในการผลิตสื่อการสอนดีๆ คอมพิวเตอรชวยสอนภาษากระตุนใหผูเรียนมีกระบวนการทํางาน

รวมกันในการแกไขปญหา คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาทําใหเกิดการโตตอบ ปฏิสัมพันธกับเจาของ

ภาษาอังกฤษที่อยูนอกหองเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูวัฒนธรรม

ตางๆ ทั่วโลก การผสมผสานระหวางขอความ กราฟก เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ทําใหเกิดการ

เรียนรูสภาพแวดลอมในหองเรียน 

  1.3 การทดสอบหลังเรียนน้ัน ไดทําการเลือกคําศัพทที่มาทดสอบ จํานวน 60 คํา 

โดยหลักการของ การออกแบบทดสอบคําศัพทน้ัน คือช้ีแจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอน

อยางชัดเจน รวมทั้งคะแนนรวม คะแนนรายขอ และรายละเอียดที่เกี่ยวของอื่นๆ เชน เกณฑในการ

ตัดสินผล เวลาที่ใชในการตอบโดยประมาณ และเรียงลําดับจากงายไปยาก ขอคําถามมีการวัดผล 

และประเมินผลของบทเรียน จึงทําใหการพัฒนาบทเรียนไดตามเกณฑที่กําหนดไว อีกทั้ง บทเรียนที่

สรางข้ึนมีประสิทธิภาพจากการที่ไดทําตามหลักในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ 
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Robert Gangné (2545 อางถึงใน รุจโรจน แกวอุไร) อธิบายไววา หากตองการใหไดบทเรียนที่เกิด

จากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง จะตองยึดหลักการนําเสนอเน้ือหาและจัดกิจกรรม

การเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หลักการสอน น่ันคือ การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) จะเปน

การเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากน้ีจะยังเปนการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนวาผานเกณฑที่กําหนดหรือไม เพื่อที่จะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเน้ือหา

ใหม และสุดทาย จะตองทําการสรุปและนําไปใช (Review and Transfer)  โดยจัดวาเปนสวนสําคัญ

ในข้ันตอนสุดทายที่บทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมทั้งขอเสนอแนะ

ตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเน้ือหาผานมาแลว 

แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ มีคาอํานาจจําแนกดี ความยากงายเหมาะสมและมีความ

เช่ือมั่นเหมาะสม อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบที่ตองการเปนตัวอักษร

แตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรช้ีวาคําตอบน้ันผิด และไมควรตัดสินคําตอบ

วาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน 

แบบทดสอบชุดหน่ึงควรมีหลายๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยางเดียว ควรเลือกใช

ภาพประกอบบาง เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ สอดคลองกับงานวิจัยของ ปรัศนี จิรวงศรุงเรือง 

(2545) Al-Jarf (2007) Bekleyen and Yilmaz (2011) Tamjid & Moghadam (2012) ที่มีการ

ดําเนินการการทดสอบหลังเรียน เพื่อหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางข้ึน 

2. จากผลการวิจัยขอที่ 2 พบวา ผลการเปรียบเทียบวัดผลสัมฤทธ์ิความสามารถทาง

คําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” กอนและหลังการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่ผูวิจัยสรางข้ึน สูงกวากอนเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน

ชลบุรี “สุขบท” อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งน้ีอาจจะมีสาเหตุดังน้ี 

 2.1 กลยุทธที่ใชในการสอนคําศัพทคือการเดาศัพทจากบริบท ซึ่งเปนวิธีการสอน

ศัพท จากแนวคิดของ Sa-ngiam & Bamrung (2000: 16-17) ศุภวัตน (2555) และ วิสาข จัติวัตร 

(2541: 74-103) ที่ใหแนวคิดการสอนศัพทวาควรสอนใหนักเรียนอานบริบทที่อยูรอบคําศัพทที่ไมรู

ความหมาย และสังเกตบริบทที่ใหมาเพื่อเดาความหมายของคําศัพท โดยถือวาเปนวิธีการเรียนศัพทที่

มีประสิทธิภาพโดยที่ผูเรียนสามารถนําไปใชในการอานทความ โดยที่ไมมีพจานุกรมในการหา

ความหมาย โดยจะตองพิจารณาจาก 7 ประเภท ไดแก 1) การใหคํานิยาม Direct definition สังเกต
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ขอความเชิงแนะที่แสดงความหมายหรือนิยาม ไดโดยการดูที่คําเช่ือมที่ปรากฏอยูในขอความตางๆ ไม

วาจะขางหนาหรือขางหลังของขอความน้ันๆ 2) การยกตัวอยาง Example clue ผูเขียนอาจใชการ

ยกตัวอยางประกอบการอธิบายคําศัพทที่ไมคุนเคย เพื่อใหผูอานเขาใจหรือเห็นภาพมากย่ิงข้ึน โดย

จําเปนตองใชหลักเหตุผลประกอบเพื่อเดาความหมาย และสามารถสังเกตไดจากการใชคําเช่ือม 3) 

การกลาวซ้ํา Restatement clue ในบางครั้งผูเขียนอาจใชศัพทที่ยาก รวมถึงศัพทเฉพาะ (technical 

terms) ที่ผูอานทั่วไปซึ่งไมมีความคุนเคยหรือเช่ียวชาญในสาขาน้ันอาจจะอานไมเขาใจ ผูเขียนจึงใช

การกลาวซ้ําโดยใชคําอื่นที่งายข้ึน หรือสอดแทรกการอธิบายตลอดจนขยายความ เพื่อใหผูอานเกิด

ความเขาใจคําศัพทน้ันจากบริบท 4) การเปรียบเหมือนและการเปรียบตาง Comparison and 

Contrast clue ผูเขียนตองการแสดงการเปรียบเทียบ เพื่อใหเห็นความคลายคลึงหรือเหมือนกันของ

สองสิ่ง หรือเนนยํ้าการดําเนินไปในทิศทางเดียวกันของสิ่งที่นํามาเปรียบเทียบ ผูเขียนอาจใชคําเช่ือม

ดังตอไปน้ี เพื่อชวยในการเดาความหมายของคําศัพทที่ถูกนํามาเปรียบเทียบ นอกจากจะเปรียบเทียบ

ไปในทิศทางเดียวันแลว ยังมีการเปรียบเทียบซึ่งแสดงความขัดแยงหรือตรงกันขาม 5) การแสดงเหตุ

และผล Cause and effect clue ความสัมพันธระหวางเหตุและผลนับเปนอีกลักษณะหน่ึงที่ผูเขียน

มักแสดงไว และอาจนํามาใชประกอบการเดาความหมายของศัพทที่ไมเคยพบมากอนได 6) การสังเกต

ประโยคจากการสื่ออารมณ Mood and tone clue 7) การสังเกตจากประสบการณของผูอาน

Experience clue ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ เขมิกา ทับทิมใส (2546) ณัฏฐพล คุปตธนโรจน 

(2554) เน่ืองจากการเรียนคําศัพทจากการที่ครูบอกความหมายน้ันจะทําใหนักเรียนไมเกิดการเรียนรู 

สอดคลองกับ Huyen และ Nga (2003) ที่กลาวถึงการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน

เวียดนามที่ยังใชวิธีเรียนรูแบบเชิงรับ เชน การฟงการออกเสียง ฟงความหมายของคําศัพทจาก

อาจารยผูสอน และจดบันทึกลงในสมุด ซึ่งการเรียนแบบน้ีทําใหนักเรียนรูสึกเบื่อหนาย และไมสนใจ 

นอกเหนือจากน้ี นักเรียนสวนมากคิดวาการฟงคําศัพทออก 

2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทที่ผูวิจัยสรางข้ึนเปนคอมพิวเตอรชวยสอน

คําศัพทที่ใชการเดาศัพทจากบริบท ซึ่งเปนประเภทแบบฝกหัด คือ บทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งมุงเนนให

ผูใชทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเน้ือหาในบทเรียนน้ัน ๆ โดยเน้ือหาเกี่ยวกับความหมายของ

คําศัพทพัฒนาน้ัน ผูวิจัยพัฒนาบนหลักการของ ศิธร แสงธนู และคิด พงศทัต (2516) ที่ไดแบง

องคประกอบที่สําคัญเกี่ยวของกับคําศัพทหน่ึงๆ ดังน้ี องคประกอบแรกคือ รูปราง (Form) ไดแก

รูปรางหรือการสะกดตัวของคําน้ันๆ ถาจะกลาวตามหลักภาษาศาสตรอยางเครงครัดแลวคําๆ 
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เดียวกัน ความหมายเดียวกันอาจมีรูปรางตางกันก็ได โดยจะตองคํานึงถึงองคประกอบที่สอง 

ความหมาย (Meaning) ไดแก ความหมายของคําน้ัน ๆ หากจะกลาวโดยละเอียดแลว คําศัพทหน่ึง ๆ 

จะมี “ความหมายที่แฝงอยู” ถึง 4 นัยดวยกัน ไดแก ความหมายตามพจนานุกรม ความหมายทาง

ไวยากรณ ความหมายที่เกิดข้ึนหรือเปลี่ยนแปลงไปจากการเรียงลําดับ และความหมายของคําที่

เปลี่ยนไปตามเสียง ดังน้ัน คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดที่ผู วิจัยสรางข้ึน จึงเปน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่ไดรับความนิยม เน่ืองจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออน

หรือเรียนไมทันคนอื่น ๆ ไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียนสําคัญๆ ไดโดยที่ผูสอนไมตองเสียเวลาใน

ช้ันเรียนอธิบายเน้ือหาเดิมซํ้าแลวซํ้าอีก สอดคลองกับแนวคิดการผลิตบทเรียนที่ใชในคอมพิวเตอร ที่

แสดงผลแบบมัลติมีเดีย คือมีทั้งตัวอักษร ภาพ เสียง วิดีโอ และยังสามารถตอบโตกับผูเรียน ทําใหการ

เรียนรูไมจํากัดอยูที่ครูบรรยายใหนักเรียนฟง และไมจํากัดการเรียนรูแคเพียงในหองเรียน แตสามารถ

ศึกษาเรียนรูไดไมจํากัดสถานที่และเวลา สอดคลองตามแนวคิดของบํารุง โตรัตน (2543) กลาวถึง

ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาไวดังน้ีคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาสามารถชวยปรับ

ความสามารถและความชอบของผูเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาสามารถชวยปรับการเรียนรูและ

การรับรูในการเรยีนได คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาสามารถปรับใหเขากับจังหวะการเรียนรูของตนเอง 

ชวยใหผูเรียนชาเพิ่มการเรยีนรูใหทันผูเรยีนไว คอมพิวเตอรชวยสอนภาษากระตุนใหผูเรียนสนใจเนือง

จากมี ขอความ เสียง วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาชวยปรับทัศนคติตอการเรียน

ภาษาอังกฤษ คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาใหผลยอนกลับอยางทันที และสามารถบันทึกความสามารถ

และผลความกาวหนาของผู เรียนได ผูสอนเปลี่ยนบทบาทจากผูควบคุมสภาพแวดลอมภายใน

หองเรียนเปนผูชวยอํานวยการสอน คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาชวยลดเวลาในการผลิตสือ่การสอนดีๆ 

คอมพิวเตอรชวยสอนภาษากระตุนใหผู เรียนมีกระบวนการทํางานรวมกันในการแกไขปญหา 

คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาทําใหเกิดการโตตอบ ปฏิสัมพันธกับเจาของภาษาอังกฤษที่อยูนอก

หองเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูวัฒนธรรมตางๆ ทั่วโลก การ

ผสมผสานระหวางขอความ กราฟก เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ทําให เกิดการเรียนรู

สภาพแวดลอมในหองเรียน นอกจากน้ี ยังสอดคลองกับแนวคิดของ กานต มนุญตระกูล (2537) ที่

กลาววา การใชเทคโนโลยีทุกครั้งตองคํานึงถึงความเหมาะสม มีคุณภาพ และประสิทธิภาพ เมื่อ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรมีการหาคาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน ควรมี

กระบวนการที่เปนระบบในการสราง นอกจากน้ีแลว ยังพบวา สอดคลองกับ Loc Tan Le (2013) 
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จากการทําวิจัยโดยใช Multimodal Texts ซึ่งเปนการใชบทความที่รวมถึงเสียง ภาพ กิจกรรม หรือ 

ในการกระตุนความสนใจของนักเรียนระดับประถมในการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ สื่อที่ผูวิจัยใชใน

การทดสอบ ไดแก บทความ การดคําศัพท รูปภาพน่ิงและเคลื่อนไหว และเกม ซึ่งตองใชโปรแกรม 

Power Point และอุปกรณเทคโนโลยีในการสอน ผลของการวิจัยพบวาบรรยากาศในหองเรียน

เปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีข้ึน นักเรียนใหความสนใจกับกิจกรรมอยางกระตือรือลน และยังทําให

นักเรียนที่ไมแสดงออกมีความสนใจกับการเรียนและมีสวนรวมในกิจกรรมมากข้ึน  

2.3 สาเหตุที่กลุมตัวอยางมีความกระตือรือรนในการเรียน มีความสนใจในการ

พัฒนาหาความรูใหม นอกเหนือจากการเรียนในช้ันเรียน แมวาผูวิจัยจะไมไดสอนวิชาภาษาอังกฤษกับ

กลุมตัวอยาง แตกลุมตัวอยางใหความรวมมือในการเรียนเปนอยางดี เน่ืองจากตองการนําความรูดาน

คําศัพทภาษาอังกฤษไปใชในการสอบระดับชาติ และใชในการเรียนตอมัธยมศึกษาตอนปลาย รวมถึง

ใชในชีวิตประจําวันในอนาคต ทั้งน้ีอาจเปนเพราะวา ผูวิจัยสรางบทเรียนที่ผานการพัฒนาตามแนวคิด 

และเทคนิคการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากการศึกษาแนวคิดการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน (อํานวย เดชชัยศรี, 2544; รุจโรจน แกวอุไร, 2545) อีกทั้งยังทําการศึกษา

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีที่จะสรางความกระตือรือรนในการ

เรียน สอดคลองกับงานวิจัยที่เกี่ยวของของ กิตติกรณ มีแกว (2546) ที่ทําการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาลอินท

ปญญา จังหวัดชลบุรี พบวา นักเรียนมีทัศนคติที่ ดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษเน่ืองเพราะมองเห็นประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

 3. จากผลการวิจัยขอที่ 3 กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอแบบฝกกลวิธี

การเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษที่ดีมากตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทที่ผูวิจัยสรางข้ึน โดยมี

คาเฉลี่ยภาพรวม เทากับ 4.47 โดยพิจารณาตามรายดาน เรียงลําดับจากมากไปนอย คือ ดานเน้ือหา

การสอน (X = 4.55, S.D. = 0.53) รองลงมาคือ ดานการนําเสนอ (X = 4.53, S.D. = 0.55) ดาน

ประโยชนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ (X = 4.49, S.D. = 0.59) และ

ดานการออกแบบบทเรียน (X = 4.31, S.D. = 0.66) ตามลําดับ 

   3.1 ดานการออกแบบบทเรียน โดยสรุปแลวนักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษอยูในระดับดีมาก (X = 4.31, S.D. = 0.66) แยกเปน

ประเด็นดังน้ี 
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    3.1.1 ขอที่ไดระดับเฉลี่ยมากที่สุดคือขอที่ 5 ความเหมาะสมของการใชงาน (X 

= 4.63, S.D. = 0.54) ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากผูวิจัยสรางบทเรียนตามหลักการออกแบบที่ถูกตองตาม

หลักการของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูวิจัยพิจารณาความเหมาะสมของการ

ใชงาน โดยเฉพาะการพิจารณาถึงความงายตอการใชงานที่สะดวกตอการเขาถึงสวนเมนูตาง ๆ ที่

เขาใจไดโดยงาย ไมซับซอน อีกทั้งยังกําหนดเงื่อนไขแบบผอนปรนในการเขาใชงานในเมนูตาง ๆ 

เพื่อใหสามารถสรางความเขาใจไดโดยไมบีบบังคับจนเกินไปหรือเปนการสรางความรําคาญใจตอการ

ใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งสงผลใหนักเรียนสามารถเขาถึงสวนตาง ๆ ของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไดโดยงาย และเกิดความเหมาะสมของการใชงาน 

    3.1.2 ขอที่ไดระดับเฉลี่ยนอยที่สุดคือขอที่ 2  รูปภาพประกอบ พื้นหลังชัดเจน 

(X = 4.15, S.D. = 0.66) ทั้งน้ีอาจเปนเพราะผูวิจัยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษตามหลักการออกแบบไดไมดีเทาไหรนัก แมวาจะศึกษาตามหลักการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตามที่ไดทําการศึกษาแนวคิดและหลักการตาง ๆ จากนักวิชาการ แตการพัฒนา

สวนของรูปภาพประกอบและพื้นหลังที่ชัดเจนน้ี ผูวิจัยไมไดกําหนดการเลือกใชรูปภาพประกอบ พื้น

หลังที่ชัดเจน จึงทําใหไมสรางความสนใจหรือดึงดูดใจใหกบัผูเรยีนมากเทาไหรนัก โดยเฉพาะการไมได

คํานึงถึงการทําใหตัวอักษระมองเห็นไดงาย อานงายและสบายตา จึงไมสงผลตอการเรงเราความสนใจ

ของผูเรียนใหกระตือรือรนและมีความสนใจตอการเรียนไดเทาที่ควร 

   3.2 ดานเ น้ือหาการสอน โดยสรุปแลวนักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษอยูในระดับดีมาก (X = 4.55, S.D. = 0.53) แยกเปน

ประเด็นดังน้ี 

     3.2.1 ขอที่ไดระดับเฉลี่ยมากที่สุดคือขอที่ 2 (X = 4.68, S.D. = 0.53) 

นักเรียนมีความพึงพอใจในความเหมาะสมของคําสั่งในบทเรียนมากที่สุด ซึ่งกอนจะทําการสอนน้ัน

ผูวิจัยไดแนะนําบทเรียนคอมพิวเตอรใหนักเรียนทราบถึงข้ันตอน ปุมกดตางๆ รวมถึงทําคูมือการใช

งานไว จึงทําใหนักเรียนมีความพึงพอใจในความเหมาะสมของคําสั่งในบทเรียน สอดคลองกับงานวิจัย

ของ ผาน บาลโพธ์ิ (2539) ที่ไดทําการอธิบายลักษณะของโปรแกรมชวยการเรียนภาษาไววาโปรแกรม

ชวยการเรียนภาษาที่เปนชุดคําสั่งที่สรางข้ึนเพื่อใชในการเรียนการสอนภาษาน้ัน ควรมีชุดคําสั่งที่มี

ความเหมาะสมและใชงานไดงาย 
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  3.2.2 ขอที่ไดระดับเฉลี่ยนอยที่สุดคือขอที่ 5 (X = 4.38, S.D. = 0.59) ทั้งน้ี

อาจเปนเพราะนักเรียนคุนเคยกับการทําแบบฝกหัดที่มาจากแบบเรียน ซึ่งมีเน้ือหาเพื่อนําไปใชสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิกับนักเรียนสวนใหญ จึงทําใหเน้ือหาที่นักเรียนเคยเรียนน้ันมีความงาย และนักเรียนเคย

ชินกับการเรียนคําศัพทงาย การทําแบบฝกหัดคําที่ผูวิจัยเลือกมาน้ันคํานึงถึงการสอบในระดับประเทศ

จึงคัดเลือกคําศัพทที่สํานักทดสอบแหงชาติรวบรวมไว โดยเน้ือหาจะมีความยากกวาแบบเรียนในช้ัน

เรียนปกติ  

3.3 ดานการนําเสนอ โดยสรุปแลวนักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษอยูในระดับดีมาก (X = 4.53, S.D. = 0.55) แยกเปนประเด็นดังน้ี 

  3.3.1 ขอที่ไดระดับเฉลี่ยมากที่สุดคือขอที่ 2 (X = 4.58, S.D. = 0.55) ทั้งน้ีอาจ

เปนเพราะเน้ือหามีความเหมาะสมกับกิจกรรมมากที่สดุ นักเรียนมีความพึงพอใจในเน้ือหากับกิจกรรม

เน่ืองจาก แบบฝกหัดที่ไดจากการกําหนดวัตถุประสงคในแตละบทน้ัน ไดทําการปรึกษาผูเช่ียวชาญใน

การสอนภาษาอังกฤษ วามีความสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ต้ังไว จึงทําใหนักเรียนมีความพึงพอใจใน

กิจกรรม ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ วรางคณา พระลับรักษา (2541) พบวา ไว ผูเรียนมีความ

คิดเห็นที่ดีและมีความพึงพอใจมากตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย แสดงวาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพ บรรลุตามวัตถุประสงคของการวิจัย 

และสามารถนําบทเรียนน้ีไปใชในการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษไดเปนอยางดี 

  3.3.2 ขอที่ไดระดับเฉลี่ยนอยที่สุดคือขอที่ 1 (X = 4.48, S.D. = 0.60) ทั้งน้ี

อาจเปนเพราะความเหมาะสมของข้ันตอนการสอนและ การเรียงลําดับกิจกรรม การเรียงลําดับ

กิจกรรมน้ัน นักเรียนบางคนสับสนเน่ืองจากทําขอสอบเสร็จแลว แตเวลายังเหลือ จึงไมแนใจวา

สามารถทําแบบฝกหดัตอไปไดเลยหรอืไม และการทําแบบฝกหัดน้ัน เปนการทําในเลมแบบฝกหัดและ

ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรียนบางคนจึงเกิดความสับสนในการสลับทําแบบฝกหัดในเลม

และในบทเรียนคอมพิวเตอร 

3.4 ดานประโยชนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ โดย

สรุปแลวนักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษอยูในระดับดี

มาก (X = 4.49, S.D. = 0.59) แยกเปนประเด็นดังน้ี 

  3.4.1 ขอที่ไดระดับเฉลี่ยมากที่สุดคือขอที ่3 (X = 4.65, S.D. = 0.48) ทั้งน้ีอาจ

เปนเพราะประโยชนโดยภาพรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทมีความเหมาะสม การที่
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นักเรียนมีความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน สอดคลองกับแนวคิดของบํารุง โตรัตน 

(2543) เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทสามารถปรับใหนักเรียนเขากับจังหวะการ

เรียนรูของตนเอง คอมพิวเตอรชวยสอนกระตุนใหผูเรียนสนใจเน่ืองจากมี ขอความ เสียง วิดีโอ 

ภาพเคลื่อนไหว คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาชวยปรับทัศนคติตอการเรียนภาษาอังกฤษ คอมพิวเตอร

ชวยสอนภาษาใหผลยอนกลับอยางทันที และสามารถบันทึกความสามารถและผลความกาวหนาของ

ผูเรียนได คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาชวยลดเวลาในการผลิตสื่อการสอน คอมพิวเตอรชวยสอนภาษา

ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูวัฒนธรรมตางๆ ทั่วโลก การผสมผสานระหวางขอความ กราฟก เสียง 

ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ทําใหเกิดการเรียนรูสภาพแวดลอมในหองเรียน  

  3.4.2 ขอที่ไดระดับเฉลี่ยนอยที่สุดคือขอที่ 2 (X = 4.33, S.D. = 0.57) ทั้งน้ี

อาจเปนเพราะมีความทาทาย และสรางความเพลิดเพลนิในการเรียน แตสําหรับนักเรียนบางคนน้ันจะ

เกิดความรูสึกวาการทําแบบฝกหัดน้ันเกิดความเครียด เน่ืองจากเน้ือหาคอนขางยากจึงทําใหนักเรียน

ไมไดรับความเพลิดเพลินเทาที่ควร 

 

ปญหาท่ีพบในการวิจัย 

ปญหาที่พบในการวิจัย มีดังตอไปน้ี 

 1. ปญหาจากการที่ผูวิจัยไมไดสอนวิชาภาษาอังกฤษกับกลุมตัวอยางโดยตรงทําใหตอง

ขอใชเวลาในคาบเรียนคาบแนะแนว คาบประชุมระดับ คาบวางในคาบที่ 9 เมื่อนักเรียนไมมีภารกิจ

อื่น จึงทําใหนักเรียนเกิดความลาเปนบางครั้งในการเรียนคาบที่ 9 และนักเรียนเคยชินกับการเรียน

เน้ือหาตามแบบเรียนในช่ัวโมงปกติ และระยะเวลาในการวิจัยอาจจะสั้นเกินไปเพียงแค 20 ช่ัวโมง 

นักเรียนอาจจะตองใชเวลามากกวาน้ีในการเรียนคําศัพทใหม นักเรียนคนที่ไมสามารถทําแบบฝกหัด

ไดทันเวลา และตองการเรียนตอหลังจากหมดเวลาแลว  

 2. ปญหาจากการที่นักเรียนตองทําแบบฝกหัดที่ตองการใหนักเรียนฝกการสังเกตการเดา

คําศัพทจากบริบทน้ันใหนักเรียนทาํลงแบบฝกหัดโดยการเขียน เมื่อทําแบบฝกหัดจนชํานาญแลวจึงใช

คอมพิวเตอรชวยสอนในสวนของแบบฝกหัด และทําการทดสอบรายบท นักเรียนอาจมีความสับสนที่

ตองสลับในการเขียนและการทําแบบฝกหัดดวยคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรียนบางคนรูสึกวาการทํา

แบบฝกหัดน้ันเกิดความเครียด เน่ืองจากเน้ือหาคอนขางยากจงึทําใหนักเรยีนไมไดรับความเพลดิเพลนิ

เทาที่ควร ผูวิจัยจึงใหนักเรียนพักหลังจากการฝกสังเกตคําช้ีแนะสําหรับบริบทแบบตางๆ และให
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เริ่มทําแบบฝกหัดเติมคํา (Cloze) เมื่อนักเรียนพรอม และใหอิสระนักเรียนในการทําแบบฝกหัดจาก

คอมพิวเตอรชวยสอน 

 3. ปญหาการเรียนคําศัพทเพื่อนําไปใชในการเขียนประโยค จากภาพที่กําหนดในการ

ทดสอบหลังเรียน นักเรียนที่มีความต้ังใจในการทําแบบฝกหัดจะสามารถเขียนเลาเรื่องราวจากคําศัพท

ที่กําหนดได เน่ืองจากภาพที่ใหมามีความสอดคลองกัน แตนักเรียนที่ยังสับสนในความหมายของ

คําศัพทยังไมสามารถเขียนประโยคจากคําศัพทที่ใหมาได เพราะนักเรียนไมทราบความหมายของ

คําศัพท  

 

ขอเสนอแนะ 

จากการศึกษาวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยมีขอเสนอแนะที่เปนประโยชนตอการปรับปรุงและพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท และการวิจัยครั้งตอไป ดังน้ี 

1. ขอเสนอแนะในการปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ 

1.1 ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดมาใชในข้ันการฝก

น้ัน อาจจะใชประเภทที่หลากหลาย เชน จับคู เรียงลําดับ นอกเหนือจากการเติมคําใหสมบูรณ เพื่อที่

นักเรียนเกิดความทาทายในการทําแบบฝกหัด โดยตองทําแบบฝกหัดใหมีความสอดคลองกับแนวเรื่อง 

1.2 ผูวิจัยควรผสมผสานสื่อวีดิทัศนในการสอนดวย โดยอาจศึกษาโปรแกรมในการ 

สรางภาพเคลื่อนไหวเชน Flash การสรางภาพประกอบที่เคลื่อนไหวได เชน Gif animation ควรมี

การเพิ่มการใชงานตางๆ นอกเหนือจากแบบฝกหัด และรูปภาพ อาจมีการเพิ่มสื่อวิดีโอในการนําเขาสู

บทเรียน นอกเหนือจากการยกตัวอยางประโยค การเกริ่นนําเขาสูบทเรียน 

1.3 กอนนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใช ควรจะทําการตรวจสอบคุณสมบัติ

ของคอมพิวเตอรเครื่องที่ตองการนําไปแสดงผลเสียกอน วามีคุณสมบัติรองรับการใชงานไดตามปกติ

หรือเปนมาตรฐานหรือไม โดยการนําบทเรียนไปทดลองใชดวยตนเองเสียกอน 

 2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 

2.1 ควรศึกษาวิจัยโดยเพิ่มลักษณะแบบฝกหัดใหมากข้ึน จากบทเรียนของผูวิจัยที่มี

แคแบบฝกหัดเติมคํา และตัวเลือกน้ัน อาจจะเพิ่มเวลาในการฝกหัด และการสรางแบบฝกหัดประเภท
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อื่นๆ ใหมากข้ึน อาจใชแบบฝกหัดที่หลากหลายในแตละบท เชนการจับคู การเรียงลําดับ เพื่อให

นักเรียนไมเบื่อหนายในการทําแบบฝกหัด 

2.2 ควรศึกษาวิจัยการนําแนวคิดการเรียนรูแบบกลุม การใหผลยอนกลับระหวาง

นักเรียนมาใชในการสอน รวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาษา เพื่อใหนักเรียนไดมีปฏิสัมพันธ

ซึ่งกันและกัน ซึ่งทําใหเกิดการเรียนรูแบบรวม 

2.3 ควรศึกษาวิจัยเชิงทดลองกับนักเรียนที่มีความสามารถตางกันในแตละกลุม คือ

กลุมเกง กลุมกลาง กลุมออน เน่ืองจากนักเรียนใชวลาในการเรียนตางกัน ควรมีการแยกกลุมเพื่อให

นักเรียนไดเรียน และสามารถวัดความสามารถดานคําศัพท 

2.4 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูระบบ self access เพื่อให

นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ทุกสถานที่ ทุกเวลา และทุกโอกาส ตามที่นักเรียนเกิดความ

ตองการที่จะเรียนรู เน่ืองจากการเรียนรูเพราะความสนใจจากตัวนักเรียนเอง จะทําใหเกิดแรงจูงใจตอ

การเรียนรูมากกวาบีบบังคับใหนักเรียนทําตามความตองการของครูผูสอน 
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ภาคผนวก ก 

รายการคําศัพทท่ีนาํมาใชทดสอบความรูดานคําศัพทสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาชั้นปท่ี 3 

โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” จํานวน 500 คํา 
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ตารางที่ 1 คําชีแ้จงแบบทดสอบความรูทางคําศัพท - ใหนักเรียนบอกความหมายของคําศัพทที่ใหมาเปนภาษาไทย หากคาํไหนไม

ทราบความหมายใหขามไปทําขอตอไป 

ขอ คําศัพท คําแปล ขอ คําศัพท คําแปล 

1 abroad   38 confuse   

2 abuse   39 consult  

3 absent   40 consumer  

4 accessory    41 contact  

5 accident   42 contract  

6 accolade   43 convenient  

7 accommodation   44 conclusion  

8 achieve   45 conference   

9 actress   46 cosmetic   

10 additive   47 council   

11 administer   48 couple   

12 adopt   49 courage   

13 adultery   50 consider   

14 adventure   51 cover   

15 addict   52 craft   

16 advertisement   53 critic   

17 advice   54 criminal   

18 amusing   55 crush   

19 apart   56 cultivate   

20 appetite   57 cultural   

21 audience   58 curious   

22 average   59 currency   

23 blind date   60 damage   

24 blouse   61 debate   

25 bracelet   62 debut   

26 brand   63 decide   

27 brochure   64 decorate   

28 business   65 delicious   

29 cancer   66 departure   

30 caravan   67 desert   

31 career   68 designer   

32 casual   69 dessert   

33 catwalk   70 destination   

34 chop   71 develop   

35 colander   72 dialogue   

36 company   73 disable   

37 compatible   74 difference   
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ตารางที่ 1 คําชีแ้จงแบบทดสอบความรูทางคําศัพท - ใหนักเรียนบอกความหมายของคําศัพทที่ใหมาเปนภาษาไทย หากคาํไหนไม

ทราบความหมายใหขามไปทําขอตอไป (ตอ) 

ขอ คําศัพท คําแปล ขอ คําศัพท คําแปล 

75 difficult   112 engage   

76 diligent   113 engine  

77 direction   114 enhance  

78 director   115 enterprise  

79 disagree   116 entrepreneur  

80 disappear   117 energy  

81 discourage   118 equipment  

82 discover   119 escape   

83 dissolve   120 establish   

84 distance   121 excellent   

85 dive   122 exchange   

86 divorce   123 exciting   

87 discount   124 exhibit   

88 dizzy   125 expand   

89 dive   126 expire   

90 doughnut   127 export   

91 downtown   128 extinc   

92 drama   129 extremely   

93 drawer   130 fabulous   

94 drummer   131 factory   

95 dryer   132 faculty   

96 dust   133 fair   

97 dye   134 fame   

98 eager   135 famous   

99 earn   136 farmhouse   

100 earthquake   137 fascinate   

101 economic   138 fashionable   

102 edition   139 faint   

103 education   140 fault   

104 effect   141 feather   

105 electronic   142 fertilizer   

106 elegant   143 festival   

107 elevator   144 fiber   

108 eliminate   145 filter   

109 emotion   146 finish   

110 empty   147 fireplace   

111 energy   148 firm   
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ตารางที่ 1 คําชีแ้จงแบบทดสอบความรูทางคําศัพท - ใหนักเรียนบอกความหมายของคําศัพทที่ใหมาเปนภาษาไทย หากคาํไหนไม

ทราบความหมายใหขามไปทําขอตอไป(ตอ) 

ขอ คําศัพท คําแปล ขอ คําศัพท คําแปล 

149 fishing   186 grab   

150 flashlight   187 graduation  

151 float   188 graphics  

152 flour   189 grassland  

153 foggy   190 gray  

154 fold   191 greet  

155 foolish   192 grill  

156 force   193 groom   

157 foreign   194 ground   

158 formal   195 guide   

159 fortune   196 guy   

160 fountain   197 gym   

161 fraud   198 habit   

162 frog   199 hairbrush   

163 freeze   200 hammer   

164 frustration   201 handful   

165 fuel   202 hand out   

166 fund   203 handicraft   

167 funeral   204 handle   

168 funny   205 handwritten   

169 furnish   206 hang   

170 future   207 hard   

171 furry   208 harmful   

172 garage   209 hate   

173 garlic   210 headline   

174 garlic   211 heal   

175 garment   212 healthy   

176 gate   213 hear   

177 generation   214 heartbroken   

178 genius   215 heaven   

179 gentle   216 heavy   

180 gesture   217 helicopter   

181 global   218 helpful   

182 glove   219 heroine   

183 golden   220 heroine   

184 gourmet   221 highway   

185 government   222 hill   
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ตารางที่ 1 คําชีแ้จงแบบทดสอบความรูทางคําศัพท - ใหนักเรียนบอกความหมายของคําศัพทที่ใหมาเปนภาษาไทย หากคาํไหนไม

ทราบความหมายใหขามไปทําขอตอไป (ตอ) 

ขอ คําศัพท คําแปล ขอ คําศัพท คําแปล 

223 hire   259 loud   

224 history   260 luxurious  

225 hobby   261 lyric  

226 holiday   262 magazine  

227 homesick   263 maid  

228 honest   264 maintain  

229 hope   265 manufacture  

230 household   266 marathon   

231 housekeeping   267 margarine   

232 humanitarian   268 marine   

233 idiom   269 marriage   

234 informal   270 martial art   

235 ingredient   271 marvel   

236 insect   272 merchandise   

237 inspiration   273 million   

238 instead   274 millionaire   

239 instructor   275 moderate   

240 instrument   276 monotony   

241 insurance   277 mountain   

242 independent   278 mouse   

243 intelligent   279 multiplex   

244 introduce   280 museum   

245 increase   281 mushroom   

246 invitation   282 mustache   

247 involve   283 mustard   

248 insect   284 napkin   

249 iron   285 nature   

250 itinerary   286 navy   

251 ivory   287 neat   

252 journey   288 necklace   

253 laundry   289 neighbor   

254 leisure   290 neighbor   

255 lifestyle   291 never   

256 location   292 north   

257 lottery   293 nursery   

258 luggage  294 nutritious  
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ตารางที่ 1 คําชีแ้จงแบบทดสอบความรูทางคําศัพท - ใหนักเรียนบอกความหมายของคําศัพทที่ใหมาเปนภาษาไทย หากคาํไหนไม

ทราบความหมายใหขามไปทําขอตอไป (ตอ) 

ขอ คําศัพท คําแปล ขอ คําศัพท คําแปล 

295 occasion   332 popular   

296 opera   333 population   

297 orchid   334 possible   

298 outfit   335 postpone    

299 outstanding   336 poultry   

300 oxygen   337 pour   

301 pale   338 pop   

302 pant   339 pray    

303 paradise   340 predict   

304 parking    341 preparation   

305 partner    342 preserve   

306 passage   343 propose   

307 passion   344 punctuation   

308 passenger   345 punishment   

309 path   346 purchase   

310 passport   347 punishment   

311 partner    348 purpose   

312 password   349 purse   

313 pasta   350 put off   

314 patrol   351 quantity   

315 pastime   352 questionnaire   

316 pavement   353 quiet   

317 patient   354 quiz   

318 peel   355 railway   

319 penicillin   356 raincoat   

320 personality   357 rate   

321 planet   358 real estate   

322 plant   359 realize   

323 pleasure   360 reality   

324 poem   361 rebellious   

325 polish   362 receipt   

326 poisonous    363 recipe   

327 polite   364 recreation   

328 political    365 refrigerator   

329 pollution   366 refugee   

330 pollen   367 region   

331 poor    368 relationship   
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ตารางที่ 1 คําชีแ้จงแบบทดสอบความรูทางคําศัพท - ใหนักเรียนบอกความหมายของคําศัพทที่ใหมาเปนภาษาไทย หากคาํไหนไม

ทราบความหมายใหขามไปทําขอตอไป (ตอ) 

ขอ คําศัพท คําแปล ขอ คําศัพท คําแปล 

369 remedy   406 slice  

370 reservation   407 sneaker  

371 respect   408 souvenir  

372 responsibility    409 specialty  

373 rest   410 spouse  

374 restroom    411 stain  

375 retirement   412 stairs  

376 reveal    413 stardom  

377 reward   414 stir  

378 rewarding   415 stress  

379 rhyme   416 stressful  

380 ride   417 strict   

381 ripe   418 stubborn  

382 roast   419 suburb  

383 roam   420 stupid  

384 romance   421 successful  

385 roof   422 suffer   

386 roommate   423 suggest   

387 rope   424 suitable    

388 round-trip   425 summarize   

389 row   426 summer   

390 routine   427 supper   

391 rush   428 super   

392 satisfaction   429 sure   

393 saucepan   430 support    

394 scarf   431 survey   

395 season   432 swamp   

396 security   433 sweater   

397 service   434 sword    

398 session   435 symptom   

399 shelter   436 symbol   

400 shift   437 tabloid   

401 shopping    438 tailor   

402 shout    439 take place   

403 shrink   440 talkative   

404 sidewalk   441 tap   

405 sight   442 taxi stand   
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ตารางที่ 1 คําชีแ้จงแบบทดสอบความรูทางคําศัพท - ใหนักเรียนบอกความหมายของคําศัพทที่ใหมาเปนภาษาไทย หากคาํไหนไม

ทราบความหมายใหขามไปทําขอตอไป (ตอ) 

ขอ คําศัพท คําแปล ขอ คําศัพท คําแปล 

443 teenager    480 uncertain  

444 telescope   481 unconscious  

445 temperature   482 underage  

446 tend    483 underprivileged  

447 tense   484 unfortunately  

448 terrible   485 unique  

449 terrify    486 union  

450 test   487 unleash  

451 textbook   488 unlucky   

452 theatre   489 untidy  

453 then   490 vacation  

454 theory   491 valuable  

455 thick   492 visa  

456 thrill    493 visible  

457 tightly    494 volcano  

458 time-consuming    495 vow  

459 timetable    496 wardrobe   

460 toiletries   497 wedding   

461 toiletry    498 wildlife   

462 tomb    499 wool   

463 tough   

464 traffic light   

465 trail   

466 translator    

467 trainer   

468 transportation    

469 travel agent   

470 treat    

471 trend   

472 trouble    

473 trust    

474 truthful    

475 tunnel   

476 tutor   

477 turn back   

478 typical    

479 unclear    

  

 
  

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

รายการคําศัพทท่ีนาํมาใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษสาํหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปท่ี 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” จํานวน 10 บท บทละ 20 คํา 
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Unit 1 - Hollywood Superstar 

diligent, refugee, unique, heroine, stardom, career, personality, debut, 

marriage, actress, humanitarian, talkative, accolade, successful, director, 

underprivileged, adopt, rebellious, fame, tabloid 

Unit 2 - Our Environment 

wildlife, volcano, tunnel, traffic light, toiletries, suburb, stairs, sidewalk, 

shelter, service, furnish, planet, refrigerator, region, real estate, pollution, plant, 

orchid, north, neighbor 

Unit 3 – Clothes 

stain, trend, wardrobe, designer, formal, occasion, laundry, sweater, informal, 

casual, catwalk, wrinkle, wool, fold, bracelet, wedding, tailor, brand, fashionable 

Unit 4 - Hobbies and Recreation 

vacation, satisfaction, earn, rewarding, recreation, leisure, pastime, stressful, 

support, routine, pleasure, achieve, cultivate, successful, entrepreneur, millionaire, 

cover, lifestyle, moderate, monotony 

Unit 5 - HolidayTravel 

currency, transportation, abroad, accommodation, travel agent, destination, 

rush, security, visa, round-trip, reservation, expire, passport, passenger, luggage, 

journey, insurance, brochure, caravan, adventure
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Unit 6 - Love and Relationships 

crush,vow, compatible, roommate, apart, engage, couple, adultery, invitation, 

involve, blind date, sight, funeral, heartbroken, propose, spouse, romance, courage, 

divorce, relationship 

Unit 7 - Health and wellbeing 

visible, penicillin, symptom, remedy, stress, pale, consult, absent, poultry, 

administer, contract, frustration, cancer, additive, effect, preserve, patient, healthy, 

dizzy 

Unit 8 - Teenage Life 

theory, textbook, purpose, faculty, respect, preparation, questionnaire, 

summarize, passage, nursery, marvel, idiom, handwritten, gradation, education, 

dialogue, predict, poem, headline, punctuation 

Unit 9 - Shopping Malls 

valuable, multiplex, souvenir, sneaker, scarf, purchase, outfit, million, 

merchandise, luxurious, specialty, consumer, convenient, theatre, handicraft, receipt, 

opera, accessory, craft, cosmetic 

Unit 10 - Food and Drinks 

saucepan, supper, roast, ripe, recipe, pour, slice, peel, pasta, nutritious, 

napkin, colander, chop, handful, gourmet, garlic, appetite, season, stir, ingredient 

 

 

 

  

 
  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

แบบสอบถามความคิดเห็นผูเชีย่วชาญเก่ียวกับความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของจุดประสงคการ

เรียนรูและกิจกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคาํศัพทภาษาอังกฤษสาํหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาชั้นปท่ี 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” 
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แบบสอบถามความคิดเห็นผูเชีย่วชาญกับความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของจุดประสงคการเรียนรูและ

กิจกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคาํศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป

ท่ี 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” 

คําช้ีแจง กรุณาทําเครือ่งหมาย  ลงในชองความคิดเห็นของขอคําถามและหากทานมีขอเสนอแนะ

เพิ่มเติมใหเขียนลงขอเสนอแนะที่กําหนดให โดยมีคาระดับความคิดเห็นดังตอไปน้ี 

 -1 แทนเมื่อแนใจวาจุดประสงคการเรียนรูและกิจกรรมไมมคีวามเหมาะสมสําหรับการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” 

 0 แทนเมือ่ไมแนใจวาจุดประสงคการเรียนรูและกจิกรรมมีความเหมาะสมสําหรับการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” 

 1 แทนเมือ่แนใจวาจุดประสงคการเรียนรูและกจิกรรมมีความเหมาะสมสําหรบัการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” 

 

ผูประเมิน .............................................................. 

วัน/เดือน/ป ..................................................... 

  

 ขอขอบพระคุณในความรวมมือเปนอยางสูง 

 นางสาวสุชญา  พุมสวย 

 ผูวิจัย 

 

  

 
  

 



 

ตารางที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ 

Unit Theme/Topic Unit Objectives Strategy Teaching Process 
ความคดิเห็น 

ขอ 

เสนอแนะ 

-1 0 1  

1 Personal 

Identification 

theme / Topic: 

Hollywood 

Superstar 

(diligent, refugee, 

unique, heroine, 

stardom, career, 

personality, debut, 

marriage, actress, 

humanitarian, 

talkative, accolade, 

successful, director, 

underprivileged, 

adopt, rebellious, 

fame, tabloid) 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary from 

direct definition context 

clues. 

- To identify suitable 

vocabulary in Personal 

Identificationtheme  

context. 

 

 

Context clues –

Direct definition  

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given information 

about Personal identification. 

Presentation 

- Present Direct Definition clue  

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by using 

Direct Definition clue.  

Production 

- Complete short paragraph about Hollywood Superstar 

by using context clues correctly. 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue. (M/C, 10 

items total 10 points) 
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ตารางที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Unit Theme/Topic Unit Objectives Strategy Teaching Process 

ความคดิเห็น 

ขอ 

เสนอ 

แนะ 

-1 0 1  

2 House and home, 

environment 

theme /  

Topic: Our 

Environment 

(wildlife, volcano, 

tunnel, traffic light, 

toiletries, suburb, 

stairs, sidewalk, 

shelter, service, 

furnish, planet, 

refrigerator, region, 

real estate, 

pollution, plant, 

orchid, north, 

neighbor) 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary from 

example context clues. 

- To identify suitable 

vocabulary in House and 

home, environment theme 

context. 

 

Context clues –

example clue 

Review – Definition 

clue 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given information 

about Global warming. 

- List some factor that cause Global warming. 

Presentation 

- Present Example context clues. 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by using 

Example clue and Definition clue  

Production 

- Complete short paragraph about Our Environment by 

using context clues correctly. 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue. (M/C, 10 

items total 10 points) 
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ตารางที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Unit Theme/Topic Unit Objectives Strategy Teaching Process 
ความคดิเห็น 

ขอ 

เสนอ 

แนะ 

-1 0 1  

3 Daily life theme / 

Topic: Clothes  

(stain, trend, 

wardrobe, designer, 

formal, occasion, 

laundry, sweater, 

informal, casual, 

catwalk, wrinkle, 

wool, fold, 

bracelet, wedding, 

tailor, brand, 

fashionable) 

 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary from 

Restatement and Example 

clue 

- To identify suitable 

vocabulary in Daily life 

theme context. 

 

Context clues – 

Restatement  

Review – Example 

clue 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given information 

about student uniform. 

- List school uniform’s rule. 

Presentation 

- Present Restatement clue. 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by using 

Restatement and Example clue 

Production 

- Complete short paragraph about Shopping clothes by 

using context clues correctly. 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue. (M/C, 10 

items total 10 points) 
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ตารางที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Unit Theme/Topic Unit Objectives Strategy Teaching Process 
ความคดิเห็น ขอ 

เสนอ 

แนะ -1 0 1 

4 Free time and 

entertainment 

theme /  

Topic: Hobbies and 

Recreation 

(vacation, 

satisfaction, earn, 

rewarding, recreation, 

leisure, pastime, 

stressful, support, 

routine, pleasure, 

achieve, cultivate, 

successful, 

entrepreneur, 

millionaire, cover, 

lifestyle, moderate, 

monotony) 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary from 

Comparison and Contrast, 

restatement clue 

- To identify suitable 

vocabulary in Free time and 

entertainment theme 

context. 

 

Context clues – 

Comparison 

and Contrast 

Review – 

Restatement 

Motivation 

- Warm up by looking at pictures and given information 

about student hobbies. 

- List activity that you do in your free time. 

Presentation 

- Present Comparison and Contrast clue. 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by using 

Comparison and Contrast, Restatement. 

Production 

- Complete short paragraph about Work and Relax by 

using context clues correctly. 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue. (M/C, 10 

items total 10 points) 
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ตารางที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Unit Theme/Topic Unit Objectives Strategy Teaching Process 
ความคดิเห็น 

ขอ 

เสนอแนะ 
-1 0 -1 

5 Travel, place and 

weather theme/ 

Topic: Holiday 

Travel 

currency, 

transportation, 

abroad, 

accommodation, 

travel agent, 

destination, rush, 

security, visa, 

round-trip, 

reservation, expire, 

passport, passenger, 

luggage, journey, 

insurance, brochure, 

caravan, adventure 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary from 

Cause and Effect clue, 

Comparison and Contrast 

clue. 

- To identify suitable 

vocabulary in Travel, place 

and weather theme context. 

 

Context clues – 

Cause and Effect 

clue 

Review – 

Comparison and 

Contrast clue 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given 

information about traveling. 

- List important things before going abroad. 

Presentation 

- Present Cause and Effect clue. 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by 

using Cause and Effect clue, Comparison and 

Contrast. 

Production 

- Complete short paragraph about Holiday Travel 

by using context clues correctly. 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue. 

(M/C, 10 items total 10 points) 
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ตารางที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Unit Theme/Topic Unit Objectives Strategy Teaching Process 
ความคดิเห็น ขอ 

เสนอ 

แนะ -1 0 -1 

6 Relationship with 

other people 

theme/Topic: Love 

and Relationship  

(crush,vow,sight,  

compatible, 

roommate, apart, 

engage, couple, 

adultery, invitation, 

involve, blind date, 

funeral, divorce 

heartbroken, 

propose, spouse, 

romance, courage,  

relationship) 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary from 

Example clue, Cause and 

Effect clue 

- To identify suitable 

vocabulary in Relationship 

with other people theme 

context. 

 

Context clues – 

Example clue 

Review – Cause and 

Effect clue 

 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given 

information about Love and Relationship. 

- List your close friends 

Presentation 

- Present Example clue 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by 

using Example clue, Cause and Effect clue. 

Production 

- Complete short paragraph about Love and 

Relationship by using context clues correctly. 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue. 

(M/C, 10 items total 10 points) 
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ตารางที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Unit Theme/Topic Unit Objectives Strategy Teaching Process 
ความคดิเห็น 

ขอ 

เสนอแนะ 
-1 0 -1 

7 Health and body 

care /  

Topic :  Health and 

Wellbeing theme 

(visible, penicillin, 

symptom, remedy, 

stress, pale, consult, 

absent, poultry, 

administer, contract, 

frustration, cancer, 

additive, effect, 

preserve, patient, 

healthy, dizzy) 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary from 

Experience clue 

- To identify suitable 

vocabulary in Health and 

body care context. 

 

Context clues – 

Experience clue 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given 

information about Health and Wellbeing. 

- List ways to have healthy life 

Presentation 

- Present Example clue 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by using 

Experience clue 

Production 

- Complete short paragraph about Health and 

Wellbeing by using context clues correctly. 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue. (M/C, 

10 items total 10 points) 
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ตารางที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Unit Theme/Topic Unit Objectives Strategy Teaching Process 

ความคดิเห็น 
ขอ 

เสนอแนะ -1 0 1 

8 Education and 

Language theme /  

Topic :  Education 

and launguage 

(theory, textbook, 

purpose, faculty, 

respect, preparation, 

questionnaire, 

summarize, passage, 

nursery, marvel, 

idiom, handwritten, 

gradation, poem 

education, dialogue, 

predict, headline, 

punctuation) 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary from 

mixed clue. 

- To identify suitable 

vocabulary in Education and 

Language theme context. 

 

Context clues – 

mixed clue 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given 

information about Education and Language. 

- Answer the questions 

Presentation 

- Present Example clue 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by 

using mixed clue 

Production 

- Complete short paragraph about Education 

and Language by using context clues correctly. 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue. 

(M/C, 10 items total 10 points) 
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ตารางที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Unit Theme/Topic Unit Objectives Strategy Teaching Process 

ความคดิเห็น ขอ 

เสนอ 

แนะ -1 0 -1 

9 Shopping and 

Service theme /  

Topic :  Shopping  

(valuable, multiplex, 

souvenir, sneaker, 

scarf, purchase, outfit, 

million, merchandise, 

luxurious, specialty, 

consumer, 

convenient, theatre, 

handicraft, receipt, 

opera, accessory, 

craft, cosmetic) 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary from 

mixed clue. 

- To identify suitable 

vocabulary in Shopping and 

Service theme context. 

Context clues – 

mixed clue. 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given 

information about Shopping and Service. 

- List  

Presentation 

- Present mixed clue. 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by 

using Example mixed clue. 

Production 

- Complete short paragraph about Shopping and 

Service by using context clues correctly. 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue. 

(M/C, 10 items total 10 points) 
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ตารางที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Unit Theme/Topic Unit Objectives Strategy Teaching Process 
ความคดิเห็น ขอ 

เสนอ 

แนะ -1 0 1 

10 Food and Drinks 

theme /  

Topic : Food and 

drinks  

(saucepan, supper, 

roast, ripe, recipe, 

pour, slice, peel, 

pasta, nutritious, 

napkin, colander, 

chop, handful, 

gourmet, garlic, 

appetite, season, stir, 

ingredient) 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary from 

mixed clue. 

- To identify suitable 

vocabulary in Food and 

Drinks theme context. 

 

Context clues – 

mixed clue. 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given 

information about Food and Drinks. 

- Answer the questions. 

Presentation 

- Present mixed clue or review 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by 

using mixed clue. 

Production 

- Complete short paragraph Food and Drinks by 

using context clues correctly. 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue. 

(M/C, 10 items total 10 points) 
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ภาคผนวก ง 

ดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของจุดประสงคการเรียนรูและกิจกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนคําศัพทภาษาอังกฤษสาํหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปท่ี 3 โรงเรียนชลบุรี “สุขบท” 

 

 

 
  

  

 



 

ตารางที่ 3 ดัชนีความสอดคลอง (IOC) 

Unit Topic/ Theme Unit Objectives Strategy Teaching Process 
 

รวม 
คา 

IOC 1 2 3 

1 Hollywood 

Superstar/ 

Personal 

Identification 

theme  

(diligent, refugee, 

unique, heroine, 

stardom, career, 

personality, 

debut, marriage, 

actress, 

humanitarian, 

talkative, 

accolade, 

successful, 

director, 

underprivileged, 

adopt, rebellious, 

fame, tabloid) 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary from 

direct definition context 

clues. 

- To identify suitable 

vocabulary in Personal 

Identification theme  

context. 

Context clues –

Direct definition  

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given 

information about Personal identification. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Presentation 

- Present Direct Definition clue  

 

1 

 

1 

 

1 

 

3 

 

1 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by 

using Direct Definition clue.  

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Production 

- Complete short paragraph about Hollywood 

Superstar by using context clues correctly. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

0 

 

 

2 

 

 

0.67 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue. 

(M/C, 10 items total 10 points) 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 
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ตารางที่ 3 ดัชนีความสอดคลอง (IOC) (ตอ) 

Unit Topic/ Theme Unit Objectives Strategy Teaching Process 
 

รวม 
คา 

IOC 1 2 3 

2 Our 

Environment/ 

House and 

home, 

environment 

theme (wildlife, 

volcano, tunnel, 

traffic light, 

toiletries, 

suburb, stairs, 

sidewalk, 

shelter, service, 

furnish, planet, 

refrigerator, 

region, real 

estate, pollution, 

plant, orchid, 

north, neighbor 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary from 

example context clues. 

- To identify suitable 

vocabulary in House and 

home, environment theme 

context. 

 

Context clues –

example clue 

Review – 

Definition clue 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given 

information about Global warming. 

- List some factor that cause Global warming. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Presentation 

- Present Example context clues. 

 

1 

 

1 

 

1 

 

3 

 

1 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by 

using Example clue and Definition clue 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Production 

- Complete short paragraph about Our 

Environment by using context clues correctly. 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue 

related to theme of House and home, 

environment theme. (M/C, 10 items total 10 

points) 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 
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ตารางที่ 3 ดัชนีความสอดคลอง (IOC) (ตอ) 

Unit Topic/ Theme Unit Objectives Strategy Teaching Process 
 

รวม 
คา 

IOC 1 2 3 

3 Clothes/ Daily life 

theme  

(stain, trend, 

wardrobe, designer, 

formal, occasion, 

laundry, sweater, 

informal, casual, 

catwalk, wrinkle, 

wool, fold, bracelet, 

wedding, tailor, 

brand, fashionable) 

 

- To identify meaning 

of unfamiliar 

vocabulary from 

Restatement and 

Example clue 

- To identify suitable 

vocabulary in Daily 

life theme context. 

Context clues – 

Restatement  

Review – Example 

clue 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given 

information about student uniform. 

- List school uniform’s rule. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Presentation 

- Present Restatement clue. 

 

1 

 

1 

 

1 

 

3 

 

1 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by 

using Restatement and Example clue 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Production 

- Complete short paragraph about Shopping 

clothes by using context clues correctly. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue 

related to theme of Daily life. (M/C, 10 items 

total 10 points) 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 
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ตารางที่ 3 ดัชนีความสอดคลอง (IOC) (ตอ) 

Unit Topic/ Theme Unit Objectives Strategy Teaching Process 
 

รวม 
คา 

IOC 1 2 3 

4 Hobbies and 

Recreation/ Free 

time and 

entertainment 

theme 

(vacation, 

satisfaction, earn, 

rewarding, recreation, 

leisure, pastime, 

stressful, support, 

routine, pleasure, 

achieve, cultivate, 

successful, 

entrepreneur, 

millionaire, cover, 

lifestyle, moderate, 

monotony) 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary 

from Comparison and 

Contrast, restatement 

clue 

- To identify suitable 

vocabulary in Free time 

and entertainment theme 

context. 

Context clues 

– 

 Comparison 

and Contrast 

Review – 

Restatement 

Motivation 

- Warm up by looking at pictures and given 

information about student hobbies. 

- List activity that you do in your free time. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Presentation 

- Present Comparison and Contrast clue. 

 

1 

 

1 

 

1 

 

3 

 

1 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by 

using Comparison and Contrast, Restatement. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Production 

- Complete short paragraph about Work and Relax 

by using context clues correctly. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue 

related to theme of Free time and entertainment 

theme. (M/C, 10 items total 10 points) 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 
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ตารางที่ 3 ดัชนีความสอดคลอง (IOC) (ตอ) 

Unit Topic/ Theme Unit Objectives Strategy Teaching Process 
 

รวม 
คา 

IOC 1 2 3 

5 Holiday Travel/ Travel, 

place and weather 

theme  

(currency, 

transportation, abroad, 

accommodation, travel 

agent, destination, rush, 

security, visa, round-

trip, reservation, expire, 

passport, passenger, 

luggage, journey, 

insurance, brochure, 

caravan, adventure) 

- To identify 

meaning of 

unfamiliar 

vocabulary from 

Cause and Effect 

clue, Comparison 

and Contrast clue. 

- To identify 

suitable 

vocabulary in 

Travel, place and 

weather theme 

context. 

Context clues – 

Cause and Effect 

clue  

Review – 

Comparison and 

Contrast clue 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given 

information about traveling. 

- List important things before going abroad. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Presentation 

- Present Cause and Effect clue. 

 

1 

 

1 

 

1 

 

3 

 

1 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by 

using Cause and Effect clue, Comparison and 

Contrast. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Production 

- Complete short paragraph about Holiday Travel 

by using context clues correctly. 

 

 

0 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

2 

 

 

0.67 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue 

related to theme of Travel, place and weather. 

(M/C, 10 items total 10 points) 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 
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ตารางที่ 3 ดัชนีความสอดคลอง (IOC) (ตอ) 

Unit Topic/ Theme Unit Objectives Strategy Teaching Process 
 

รวม 
คา 

IOC 1 2 3 

6 Love and 

Relationship/ 

Relationship with 

other people 

theme  

(crush, vow, 

compatible, 

roommate, apart, 

engage, couple, 

adultery, invitation, 

involve, blind date, 

sight, funeral, 

heartbroken, 

propose, spouse, 

romance, courage, 

divorce, 

relationship) 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary 

from Example clue, 

Cause and Effect clue 

- To identify suitable 

vocabulary in 

Relationship with other 

people theme context. 

Context clues – 

Example clue 

Review – Cause and 

Effect clue 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given 

information about Love and Relationship. 

- List your close friends 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Presentation 

- Present Example clue 

 

1 

 

1 

 

1 

 

3 

 

1 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by 

using Example clue, Cause and Effect clue. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Production 

- Complete short paragraph about Love and 

Relationship by using context clues correctly. 

 

1 

 

1 

 

1 

 

3 

 

1 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue 

related to theme of Relationship with other 

people. (M/C, 10 items total 10 points) 

 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 
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ตารางที่ 3 ดัชนีความสอดคลอง (IOC) (ตอ) 

Unit Topic/ Theme Unit Objectives Strategy Teaching Process 
 

รวม 
คา 

IOC 1 2 3 

7 Health and 

Wellbeing/ 

Health and body 

care theme 

(visible, penicillin, 

symptom, remedy, 

stress, pale, 

consult, absent, 

poultry, 

administer, 

contract, 

frustration, cancer, 

additive, effect, 

preserve, patient, 

healthy, dizzy) 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary 

from Experience clue 

- To identify suitable 

vocabulary in Health and 

body care context. 

Context clues – 

Experience clue 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given 

information about Health and Wellbeing. 

- List ways to have healthy life 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Presentation 

- Present Experience clue 

 

1 

 

1 

 

1 

 

3 

 

1 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by 

using Experience clue. 

 

 

1 

 

 

0 

 

 

1 

 

 

2 

 

 

0.67 

Production 

- Complete short paragraph about Health and 

Wellbeing by using context clues correctly. 

 

 

0 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

2 

 

 

0.67 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue 

related to theme of Health and body care. 

(M/C, 10 items total 10 points) 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 
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ตารางที่ 3 ดัชนีความสอดคลอง (IOC) (ตอ) 

Unit Topic/ Theme Unit Objectives Strategy Teaching Process 
 

รวม 
คา 

IOC 1 2 3 

8 Education and 

Language/ 

Education and 

launguage theme 

(theory, textbook, 

purpose, faculty, 

respect, 

preparation, 

questionnaire, 

summarize, 

passage, nursery, 

marvel, idiom, 

handwritten, 

gradation, 

education, 

dialogue, predict, 

poem, headline, 

punctuation) 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary 

from mixed clue. 

- To identify suitable 

vocabulary in Education 

and Language theme 

context. 

 

Context clues – 

mixed clue 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given 

information about Education and Language. 

- Answer the questions 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Presentation 

- Present Example clue 

 

1 

 

1 

 

1 

 

3 

 

1 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by 

using Direct Definition clue.  

 

 

1 

 

 

1 

 

 

0 

 

 

2 

 

 

0.67 

Production 

- Complete short paragraph about Hollywood 

Superstar by using context clues correctly. 

 

1 

 

1 

 

1 

 

3 

 

1 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue. 

(M/C, 10 items total 10 points) 

 

 

 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 
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ตารางที่ 3 ดัชนีความสอดคลอง (IOC) (ตอ) 

Unit Topic/ Theme Unit Objectives Strategy Teaching Process 
 

รวม 
คา 

IOC 1 2 3 

9 Shopping and 

Service/ 

Shopping theme  

(valuable, 

multiplex, 

souvenir, sneaker, 

scarf, purchase, 

outfit, million, 

merchandise, 

luxurious, 

specialty, 

consumer, 

convenient, 

theatre, 

handicraft, receipt, 

opera, accessory, 

craft, cosmetic) 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary 

from mixed clue. 

- To identify suitable 

vocabulary in Shopping 

and Service theme 

context. 

Context clues – 

mixed clue. 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given information 

about Shopping and Service. 

- Listadvantages and disadvantages of online 

shopping? 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Presentation 

- Present mixed clue. 

 

1 

 

1 

 

1 

 

3 

 

1 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by using 

Example mixed clue. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Production 

- Complete short paragraph about Shopping and 

Service by using context clues correctly. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

0 

 

 

2 

 

 

0.6

7 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue related 

to theme of shopping. (M/C, 10 items total 10 points) 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 
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ตารางที่ 3 ดัชนีความสอดคลอง (IOC) (ตอ) 

Unit Topic/ Theme Unit Objectives Strategy Teaching Process 
 

รวม 
คา 

IOC 1 2 3 

10 Food and Drinks/ 

Food and drinks 

theme  

(saucepan, supper, 

roast, ripe, recipe, 

pour, slice, peel, 

pasta, nutritious, 

napkin, colander, 

chop, handful, 

gourmet, garlic, 

appetite, season, 

stir, ingredient) 

- To identify meaning of 

unfamiliar vocabulary from 

mixed clue. 

- To identify suitable 

vocabulary in Food and 

Drinks theme context. 

Context clues – 

mixed clue. 

Motivation 

- Warm up by looking at picture and given 

information about Food and Drinks. 

- Answer the questions. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Presentation 

- Present mixed clue or review 

 

1 

 

1 

 

1 

 

3 

 

1 

Practice 

- Find meaning and clues in each sentence by 

using mixed clue. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Production 

- Complete short paragraph Food and Drinks 

by using context clues correctly. 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 

Evaluation 

- Identify target vocabulary from context clue 

related to theme of Food and drinks. (M/C, 10 

items total 10 points) 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

 

1 
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ภาคผนวก จ 

แบบสอบถามความคิดเห็นผูเชีย่วชาญเก่ียวกับความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ

ความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 

 
  

  

 



 

ตารางที่ 4 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ 

Objectives Test items and passages 
ความคิดเห็น ขอเสนอ

แนะ -1 0 1 

Part 1. Question 1 - 30. Multiple Choice Questions. Choose the vocabulary that best fits each sentence (30 marks). 

(To identify target vocabulary by using 

example clue) 

1. Everyone has a ________ personality. Look at Mike, he is quiet and 

shy; unlike his brother John, who is outgoing and friendly. 

A) diligent B) rewarding  

C) compatible D) unique 

    

(To identify target vocabulary by using 

Definition/ Explanation Clue) 

2. If you want to know more about where to go for a holiday; you can 

pick up a ________ at any travel agency. It provides you with all the 

information of holiday destinations. 

A) brochure B) laundry  

C) luggage D) textbook 

    

(To identify target vocabulary by using 

Definition/ Explanation Clue) 

3. Siam Paragon has one of the largest ________ in Asia; there are 15 

movie theatres there. 

A) theatre        B) faculty            C) multiplex           D) caravan 

    

(To identify target vocabulary by using 

Example Clue) 

4. ________ clothes, such as a T-shirt, jeans and sneakers, should not be 

worn to a job interview.(Example Clue) 

A) Designer              B) Brand  

C) Informal              D) Luxurious 
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ตารางที่ 4 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Objectives Test items and passages 
ความคิดเห็น ขอเสนอ

แนะ -1 0 1 

Part 1. Question 1 - 30. Multiple Choice Questions. Choose the vocabulary that best fits each sentence (30 marks). 

(To identify target vocabulary by using 

Experience Clue) 

5. The fastest way to cook pasta is to boil them in water. Once they 

are cooked, you can drain the water using a ________. 

 A) bracelet B) colander C) poultry D) saucepan 

    

(To identify target vocabulary by using 

Example Clue) 

6. Before going on a holiday you should make ________ for your 

plane ticket, hotel rooms and transportation. 

A) accommodations B) vacations  

C) invitations D) reservations 

    

(To identify target vocabulary by using 

Restatement Clue) 

7. The most convenient way to ________ food or to make them last 

longer, is to put them into a freezer or a refrigerator. 

A) preserve  B) earn    C) cover D) chop 

    

(To identify target vocabulary by using 

Definition/ Explanation Clue) 

8. Every time you buy something, you should ask for a ________; this 

is to show you have paid for the item. 

A) souvenir  B) questionnaire  

C) receipt  D) insurance 
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ตารางที่ 4 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Objectives Test items and passages 
ความคิดเห็น ขอเสนอ

แนะ -1 0 1 

Part 1. Question 1 - 30. Multiple Choice Questions. Choose the vocabulary that best fits each sentence (30 marks). 

(To identify target vocabulary by using 

Example Clue) 

9. Most ________ such as ink, coffee or paint are very difficult to 

remove from clothing. You may have to take it to a cleaner to get 

it removed. 

A) wrinkles B) stains    C) effect D) handwritten 

    

(To identify target vocabulary by using 

Example Clue) 

10. There are many things such as a big pencil case, many notebooks 

and ________ in my school bag. That’s why my school bag is very 

heavy. 

A) tabloids B) irons C) textbooks D) napkins 

    

(To identify target vocabulary by using 

Compare/ Contrast Clue) 

11. Living in the ________ is so much cheaper than living in the city. 

A) shelter B) abroad C) suburbs D) roommate 

    

(To identify target vocabulary by using 

Experience Clue) 

12. A simple way to ________ steak is to add a pinch of salt and 

pepper. 

A) slice B) roast    C) chop D) season 

    

(To identify target vocabulary by using 

Cause and Effect Clue) 

13. Many marriages end up in ________ because couples end up 

arguing all the time. 

A) divorce B) expire   C) wedding D) adventure 
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ตารางที่ 4 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Objectives Test items and passages 
ความคิดเห็น 

ขอเสนอแนะ 
-1 0 1 

Part 1. Question 1 - 30. Multiple Choice Questions. Choose the vocabulary that best fits each sentence (30 marks). 

(To identify target vocabulary by using 

Example Clue) 

14. Before going on holidays, make sure you book your ________ 

which can be a hotel room, a villa or even a bungalow.  

A) vacation  B) real estate   

C) transportation D) accommodation 

    

(To identify target vocabulary by using Cause 

and Effect Clue) 

15. A boy was hit by a car yesterday. He was ________ and had to be 

carried into the ambulance. 

A) pale B) patient  C) stressful  D) unconscious 

    

(To identify target vocabulary by using Cause 

and Effect Clue) 

 

16. I didn't go to Dick and Jane's wedding. They didn't even send me a 

wedding ________. 

A) invitation  B) vacation   

C) dialogue  D) punctuation 

    

(To identify target vocabulary by using Mood 

and Tone Clue) 

 

 

 

17. Because we have the internet and mobile phones, some people 

actually work all day long. They become so ________, but they 

cannot find time to relax or go on vacation. 

A) rewarding  B) stressful   

C) recreation  D) pleasure 
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ตารางที่ 4 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Objectives Test items and passages 
ความคิดเห็น 

ขอเสนอแนะ 
-1 0 1 

Part 1. Question 1 - 30. Multiple Choice Questions. Choose the vocabulary that best fits each sentence (30 marks). 

(To identify target vocabulary by using 

Mood and Tone) 

 

  

18. Many billionaires like Bill Gates have so much money and free time, 

so they become ________ and help the people in many developing 

countries. 

A) rebellious  B) humanitarians 

C) underprivileged D) entrepreneur 

    

(To identify target vocabulary by 

using Cause and Effect Clue 

19. If you iron your clothes properly, all the ________ will disappear. This 

will make you look much more presentable. 

A) laundry      B) folds C) wrinkles D) outfits 

    

(To identify target vocabulary by using 

Compare/ Contrast Clue) 

20. Avoid walking on the roads because it is dangerous. Walk on the 

________ instead. 

A) tunnel  B) trend   

C) sidewalk  D) security 

    

(To identify target vocabulary by 

using Restatement Clue) 

21. After eating every meal, you should wipe your mouth with a tissue 

paper or a ________. 

A) napkin  B) accessory   

C) poultry  D) debut 
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ตารางที่ 4 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Objectives Test items and passages 
ความคิดเห็น 

ขอเสนอแนะ 
-1 0 1 

Part 1. Question 1 - 30. Multiple Choice Questions. Choose the vocabulary that best fits each sentence (30 marks). 

(To identify target vocabulary by using Mood 

and Tone Clue) 

 

 

  

22. Many people go on ________ during summer when the weather is 

good. Many people simply relax at the hotels while some like to 

go on adventures. 

A) recreation  B) vacation   

C) pleasure  D) occasion 

    

(To identify target vocabulary by using 

Compare/ Contrast Clue) 

 

 

 

23. You have so many ________ by living in the city, but you don't 

have time to chat with them. Here in the suburbs, I get to talk to 

them every day. 

A) directors  B) passengers   

C) neighbors  D) relationships 

    

(To identify target vocabulary by using 

Experience Clue) 

24. "Have you seen Jenny? She is so ________. I think she is really 

sick. She should go to see a doctor." 

A) dizzy B) absent C) pale  D) stress 

    

(To identify target vocabulary by using 

Compare/ Contrast Clue) 

25. When you play sports, you should wear ________ not sandals to 

protect your feet. 

A) outfits B) cosmetics C) specialty D) sneakers 
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ตารางที่ 4 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Objectives Test items and passages 
ความคิดเห็น 

ขอเสนอแนะ 
-1 0 1 

Part 1. Question 1 - 30. Multiple Choice Questions. Choose the vocabulary that best fits each sentence (30 marks). 

(To identify target vocabulary by using 

Compare/ Contrast Clue) 

 

 

26. To become ________ at anything takes a lot of time and hard 

work. However, many people simply give up and do something 

easier. 

A) diligent  B) monotony   

C) successful D) support 

    

(To identify target vocabulary by using 

Restatement Clue) 

27. Many parents complain when their children become ________ 

and disobey them. However, parents often forget they were once 

teenagers too. 

A) accolade  B) cultivate   

C) apart  D) rebellious 

    

(To identify target vocabulary by using Cause 

and Effect Clue) 

28. DJ Keng was involved in a car accident near VibhavadiRangsit road 

and became the talk of the town. He made the ________ of many 

newspapers. 

A) passage  B) visible   

C) headlines  D) fame 
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ตารางที่ 4 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Objectives Test items and passages 
ความคิดเห็น 

ขอเสนอแนะ 
-1 0 1 

Part 1. Question 1 - 30. Multiple Choice Questions. Choose the vocabulary that best fits each sentence (30 marks). 

(To identify target vocabulary by using 

Experience Clue) 

 

  

29. Dick and Jane have been together for so long. I think Dick should 

________ and get married to her. 

A) propose  B) spouse   

C) vow  D) engage 

 

    

(To identify target vocabulary by using 

Definition/ Explanation Clue) 

30. To start your own Youtube channel, you need to do a lot of 

________. You need to buy cameras, microphones, computer, 

video editing programs and much more. 

A) dialogue  B) transportation  

C) preparation D) monotony. 
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ตารางที่ 4 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Objectives Test items and passages 
ความคิดเห็น 

ขอเสนอแนะ 
-1 0 1 

Part 2. Question 31 - 60. Choose the word that best complete each sentence (30 marks). 

 

To complete passage by using 

vocabulary in theme of 

personal identification, Health 

and body care, Free time and 

entertainment. 

Passage 1 

 The internet has become a significant part of our daily life. It provides a fast and31.

  way to access information, get in touch with other people and a way to 32.

  money. Many people, especially young adults, have become 33. 

 from using the internet to make a living. They can sell products, invest in stocks and 

provide 34.  such as product reviews and 35.  to people all over 

the world. Many of these young adults actually work in front of their computer from home. This is 

a huge benefit as they do not have to spend hours travelling to and from work and this makes 

their lives less  

36.  .They are their own bosses and they can turn their passion into a job which 

fits into their 37.  .Of course, to be your own boss you must be very hard working and  

38.  and must not become lazy while staying at home. You must also be 39.

  because it can take a long time to earn enough money to support yourself 

and your family. Working on the internet can also have many problems, especially 40. 

 People must be careful of viruses and computer hacking. Thus, you should purchase 

computer security programs such as anti-virus and firewall programs.  
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ตารางที่ 4 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Objectives Test items and passages 
ความคิดเห็น 

ขอเสนอแนะ 
-1 0 1 

Part 2. Question 31 - 60. Choose the word that best complete each sentence (30 marks). 

 

  

31. A) compatible B) convenient C) visible D) involve 

32. A) earn  B) respect C) unique D) career 

33. A) successful B) satisfaction C) moderate D) nutritious 

34. A) recipe  B) additive C) healthy D) services 

35. A) invitation B) preparation C) education D) transportation 

36. A) heartbroken B) stressful C) unique D) talkative 

37. A) fame  B) lifestyle C) routine D) pastime 

38. A) diligent  B) successful C) effect  D) healthy 

39. A) handful  B) pale  C) patient D) administer 

40. A) dialogue  B) questionnaire C) textbook D) security  

 

 

    

 

 

 

 

214 
  

  

 



 

ตารางที่ 4 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Objectives Test items and passages 
ความคิดเห็น 

ขอเสนอแนะ 
-1 0 1 

Part 2. Question 31 - 60. Choose the word that best complete each sentence (30 marks). 

 

To complete passage by using 

vocabulary in theme of daily 

life.  

Passage 2 

 Each year, famous fashion 41. brands such as Chanel, Armani and Ralph 

Lauren, release new collections of clothes. These collections are often debut at famous fashion 

shows around the world. Many beautiful models are the first to wear these clothes and show 

them on the 42.  . Fashion shows are often filled with bright lights, colors and sound; 

it is quite a 43.  to behold.  

 Many people wear clothes to suit their 44.  and occasion. Office workers 

and company employees are required to wear 45.   clothes such as 

shirts, trousers, blouses or dresses. Those clothes should also be worn when you take photos for 

job applications or applying for a 46.  . Jeans, polo shirts, sneakers or other 47.

  clothes should only be worn when you go out with friends and other informal 

occasions. 

 Fashion and styles change every season, but some items and 48.  such as 

watches and necklaces will always remain 49.  . You should also throw away some 

old clothes when they become out of style or when you buy new clothes. It’s hard to find a shirt 

or dress in a closet full of clothes and will lead to 50.  . 
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ตารางที่ 4 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ( 

Objectives Test items and passages 
ความคิดเห็น 

ขอเสนอแนะ 
-1 0 1 

Part 2. Question 31 - 60. Choose the word that best complete each sentence (30 marks). 

 

  

41. A) director  B) actress C) designer D) couple 

42. A) accolade  B) catwalk C) suburb D) sidewalk 

43. A) debut  B) brand  C) blind date D) sight 

44. A) personality B) routine D) monotony D) purpose 

45. A) formal  B) informal C) unique D) furnish 

46. A) insurance  B) spouse C) passport D) headline 

47. A) funeral  B) casual C) adventure D) cosmetic 

48. A) souvenirs  B) outfits C) handicraft D) accessories 

49. A) formal  B) fashionable C) convenient D) rebellious 

50. A) frustration B) fame  C) pleasure D) journey 
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ตารางที่ 4 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Objectives Test items and passages 
ความคิดเห็น 

ขอเสนอแนะ 
-1 0 1 

Part 2. Question 31 - 60. Choose the word that best complete each sentence (30 marks). 

 

To complete passage by using 

vocabulary in theme of food 

and drinks.  

Passage 3 Mushroom Bolognese Spaghetti 

This is a common pasta dish made with fresh tomatoes, sausages and fresh mushrooms. It is a 

great dish to have for 51.  with the whole family. You will need the following 52.

  : 

450 g. of spaghetti   250 g. button mushrooms  2 tablespoon olive oil Parmesan cheese 2 onions   

500g pork sausages     1 can of pasta sauce  ¼ cup chopped fresh parsley 

Preparation 

Place the spaghetti into a pot, fill with water and bring to boil. Drain the spaghetti using 53.

  but keep some of the water. 

While waiting for the spaghetti to cook, 54.  and roughly 55.  up the 

onions and mushrooms. 56.  the pork sausages or cut them into desired lengths. 

Cover a 57.  with the olive oil and place on medium-high heat. 

Add the onions and sausages and cook for 5 minutes or until the sausages are cooked. 

Add the mushrooms and 58.  with a pinch of salt and pepper. 

Add the pasta sauce and mix the contents well. 

59.  occasionally so the sauce does not get burnt and bring to a boil. 

Reduce heat and simmer for 10 minutes. 

Place spaghetti into a bowl, 60.  the sauce on top and top with parmesan cheese 

and parsley. 
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ตารางที่ 4 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ (ตอ) 

Objectives Test items and passages 
ความคิดเห็น 

ขอเสนอแนะ 
-1 0 1 

Part 2. Question 31 - 60. Choose the word that best complete each sentence (30 marks). 

 

  

51. A) healthy  B) purpose C) supper D) additive 

52. A) ingredients B) personality C) occasion D) accolade 

53. A) saucepan B) merchandise C) luggage D) colander 

54. A) peel  B) cover  C) adopt D) crush 

55. A) respect  B) chop  C) engage D) furnish 

56. A) debut  B) support C) slice  D) rush 

57. A) saucepan B) refrigerator C) wool  D) caravan 

58. A) earn  B) summarize C) consult D) seaso n 

59. A) roast  B) stir  C) pour  D) predict 

60. A) recipe  B) cultivate C) pour  D) fold 
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ภาคผนวก ฉ 

คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบความสามารถ

ทางดานคาํศัพทภาษาอังกฤษ 
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ตารางที่ 5 ดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบความสามารถ

ทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษ 

ขอ 
คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

รวม คา IOC 
1 2 2 

1 1 1 1 3 1 

2 1 1 1 3 1 

3 1 1 1 3 1 

4 1 1 1 3 1 

5 1 0 1 2 0.67 

6 1 1 1 3 1 

7 1 1 1 3 1 

8 1 1 1 3 1 

9 1 1 1 3 1 

10 1 1 1 3 1 

11 1 1 0 2 0.67 

12 1 1 1 3 1 

13 1 1 1 3 1 

14 1 1 1 3 1 

15 1 1 1 3 1 

16 1 0 1 2 0.67 

17 1 1 1 3 1 

18 1 1 1 3 1 

19 1 1 1 3 1 

20 1 0 1 2 0.67 

21 1 1 1 3 1 

22 1 1 1 3 1 

23 1 1 1 3 1 

24 1 1 1 3 1 
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ตารางที่ 5 ดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบความสามารถ

ทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษ (ตอ) 

ขอ 
คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

รวม คา IOC 
1 2 2 

25 1 1 1 3 1 

26 1 1 1 3 1 

27 0 1 1 2 0.67 

28 1 1 1 3 1 

29 1 1 0 2 0.67 

30 1 1 1 3 1 

31 1 1 1 3 1 

32 1 1 1 3 1 

33 1 1 1 3 1 

34 1 1 1 3 1 

35 1 1 0 2 0.67 

36 1 1 1 3 1 

37 1 1 1 3 1 

38 0 1 1 2 0.67 

39 1 1 1 3 1 

40 1 0 1 2 0.67 

41 1 1 1 3 1 

42 1 1 1 3 1 

43 1 1 1 3 1 

44 1 0 1 2 0.67 

45 1 1 1 3 1 

46 1 1 1 3 1 

47 1 1 1 3 1 

48 1 1 1 3 1 
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ตารางที่ 5 ดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบความสามารถ

ทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษ (ตอ) 

ขอ 
คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

รวม คา IOC 
1 2 2 

49 1 1 0 2 0.67 

50 1 0 1 2 0.67 

51 1 1 1 3 1 

52 0 1 1 2 0.67 

53 1 1 1 3 1 

54 1 1 1 3 1 

55 1 1 1 3 1 

56 1 0 1 2 0.67 

57 1 1 1 3 1 

58 1 1 0 2 0.67 

59 1 1 1 3 1 

60 1 1 1 3 1 

61 1 1 1 3 1 

62 1 1 1 3 1 

63 1 1 1 3 1 

64 1 1 1 3 1 

65 1 1 1 3 1 

66 1 1 1 3 1 

67 1 1 1 3 1 

68 1 1 1 3 1 

69 1 1 1 3 1 

70 1 1 1 3 1 

 
  

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ช 

คาความยากงายระหวาง (p) และคาอํานาจจําแนก (r)ของการสรางแบบทดสอบความสามารถ

ทางดานคาํศัพทภาษาอังกฤษ 
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ตารางที่ 6 คาความยากงายระหวาง (p) และคาอํานาจจําแนก (r)ของการสรางแบบทดสอ

ความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษ 

ขอท่ี 

คาความ

ยากงาย 

(p) 

คาอํานาจ

จําแนก (r) 

การ

นําไปใช 
ขอท่ี 

คาความ

ยากงาย 

(p) 

คาอํานาจ

จําแนก (r) 

การ

นําไปใช 

1 0.28 0.33 ใชได 25 0.58 0.28 ใชได 

2 0.44 0.44 ใชได 26 0.36 0.28 ใชได 

3 0.42 0.28 ใชได 27 0.22 0.33 ใชได 

4 0.28 - ใชไมได 28 0.28 0.22 ใชได 

5 0.28 0.22 ใชได 29 0.31 0.50 ใชได 

6 0.28 0.44 ใชได 30 0.25 0.28 ใชได 

7 0.25 0.28 ใชได 31 0.28 0.22 ใชได 

8 0.50 0.33 ใชได 32 0.36 0.28 ใชได 

9 0.36 0.39 ใชได 33 0.28 0.44 ใชได 

10 0.69 0.28 ใชได 34 0.31 0.28 ใชได 

11 0.08 0.06 ใชไมได 35 0.31 0.28 ใชได 

12 0.06 - ใชไมได 36 0.31 0.28 ใชได 

13 0.06 -.011 ใชไมได 37 0.36 0.39 ใชได 

14 0.33 0.22 ใชได 38 0.33 0.33 ใชได 

15 0.44 0.33 ใชได 39 0.42 0.39 ใชได 

16 0.39 0.44 ใชได 40 0.44 0.33 ใชได 

17 0.33 0.33 ใชได 41 0.33 0.22 ใชได 

18 0.39 0.33 ใชได 42 0.50 0.33 ใชได 

19 0.22 0.33 ใชได 43 0.19 0.06 ใชไมได 

20 0.64 0.28 ใชได 44 0.28 0.33 ใชได 

21 0.56 0.44 ใชได 45 0.14 0.17 ใชไมได 

22 0.47 0.50 ใชได 46 0.25 0.06 ใชได 

23 0.44 0.67 ใชได 47 0.33 0.33 ใชได 

24 0.31 0.28 ใชได 48 0.19 0.06 ใชไมได 
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ตารางที่ 6 คาความยากงายระหวาง (p) และคาอํานาจจําแนก (r)ของการสรางแบบทดสอบ

ความสามารถทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษ (ตอ) 

ขอท่ี 

คาความ

ยากงาย 

(p) 

คาอํานาจ

จําแนก (r) 

การ

นําไปใช 
ขอท่ี 

คาความ

ยากงาย 

(p) 

คาอํานาจ

จําแนก (r) 

การ

นําไปใช 

49 0.39 0.44 ใชได 60 0.31 0.28 ใชได 

50 0.44 0.33 ใชได 61    

51 0.31 0.50 ใชได 62    

52 0.28 0.22 ใชได 63    

53 0.19 0.17 ใชไมได 64    

54 0.22 0.33 ใชได 65    

55 0.39 0.33 ใชได 66    

56 0.33 0.22 ใชได 67    

57 0.14 0.17 ใชไมได 68    

58 0.14 0.06 ใชไมได 69    

59 0.36 0.28 ใชได 70    

 

 

 

 
  

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ซ 

ตารางกําหนดเนื้อหาขอสอบ 

 

 

 
  

  

 



 

 

ตารางที่ 7 ตารางกําหนดเน้ือหาขอสอบ 

Part Text type Level of K 
Item 

type 
Total No. of item Weight % Scoring Times 

1. Vocabulary 

- Definition Clue 

- Example Clue 

- Restatement Clue 

- Compare/contrast Clue 

- Cause and effect Clue 

- Mood and tone Clue 

- Experience clue 

Sentences K M/C 

4 

4 

3 

5 

4 

3 

4 

6.67 

6.67 

4.28 

7.14 

6.67 

4.28 

6.67 

0-1 15 

2. Passage 

- cloze test (Personal 

identification, Entertainment 

and recreation, Body and health 

care, clothes, Food and drinks) 

Short Passage K M/C 23 38.33 0-1 25 

3. Writing Composition T  10 14.28 0-10 20 

Total     60 100  60 

K = Knowledge   T = Transfer 
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ภาคผนวก ฌ 

แบบทดสอบความสามารถทางดานคาํศัพทภาษาอังกฤษ กอนเรียนและหลังเรียน พรอมเฉลย 
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Vocabulary acquisition pre-test/post-test 

Purpose of the examination : To evaluate student’s vocabulary acquisition using 

context clues after learning through CALL. 

This examination has 7 pages which includes 3 parts with 60 questions for a 

total of 60 marks. You have 1 hour to complete this examination. 

Part 1, Q.1 - 27. This section contains 27 multiple choice questions 27 marks 

Part 2, Q.28 - 50 This section contains 3 cloze passages   23 marks 

Part 3, Q.51 - 60.Composition.      10 marks 

Part 1.Question 1 - 27. Multiple Choice Questions. Choose the vocabulary that 

best fits each sentence (27 marks). 

1. Everyone has a ________ personality. Look at Mike, he is quiet and shy; unlike his 

brother John, who is outgoing and friendly. 

A) diligent  B) rewarding  C) compatible  D) unique 

2. If you want to know more about where to go for a holiday; you can pick up a 

________ at any travel agency. It provides you with all the information of holiday 

destinations. 

A) brochure B) laundry  C) luggage  D) textbook 

3. Siam Paragon has one of the largest ________ in Asia; there are 15 movie 

theatres there. 

A) theatre  B) faculty  C) multiplex  D)  caravan 

4. ________ clothes, such as a T-shirt, jeans and sneakers, should not be worn to a 

job interview. 

A) Designer  B) Brand  C) Informal  D) Luxurious 

5. The fastest way to cook pasta is to boil them in water. Once they are cooked, 

you can drain the water using a ________.  

 A) bracelet B) colander  C) poultry  D) saucepan 

6. Before going on a holiday you should make ________ for your plane tickets, 

hotel rooms and transportation.  

A) accommodations B) vacations C) invitations  D) reservations 
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7. The most convenient way to ________ food or to make them last longer, is to 

put them into a freezer or a refrigerator.  

A) preserve  B) earn   C) cover D) chop 

8. Every time you buy something, you should ask for a ________; this is to show 

you have paid for the item.  

A) souvenir   B) questionnaire C) receipt D) insurance 

9. Most ________ such as ink, coffee or paint are very difficult to remove from 

clothing. You may have to take it to a cleaner to get it removed.  

A) wrinkles   B) stains  C) effect D) handwritten 

10. There are many things such as a big pencil case, many notebooks and ________ 

in my school bag. That’s why my school bag is very heavy.  

A) tabloids   B) irons   C) textbooks D) napkins 

11. Before going on holidays, make sure you book your ________ which can be a 

hotel room, a villa or even a bungalow.  

A) vacation  B) real estate C) transportation D) accommodation 

12. A boy was hit by a car yesterday. He was ________ and had to be carried into the 

ambulance.  

A) pale  B) patient  C) stressful  D) unconscious 

13. I didn't go to Dick and Jane's wedding. They didn't even send me a wedding 

________.  

A) invitation B) vacation  C) dialogue  D) punctuation 

14. Because we have the internet and mobile phones, some people actually work all 

day long. They become so ________, but they cannot find time to relax or go on 

vacation.  

A) rewarding B) stressful  C) recreation  D) pleasure 

15. Many billionaires like Bill Gates have so much money and free time, so they 

become ________ and help the people in many developing countries.  

A) rebellious B) humanitarians C) underprivileged D) entrepreneur 

 
  

  

 



231 

16. If you iron your clothes properly, all the ________ will disappear. This will make 

you look much more presentable.  

A) laundry  B) folds  C) wrinkles  D) outfits 

17. Avoid walking on the roads because it is dangerous. Walk on the ________ 

instead.  

A) tunnel  B) trend  C) sidewalk  D) security 

18. After eating every meal, you should wipe your mouth with a tissue paper or a 

________.  

A) napkin  B) accessory  C) poultry  D) debut 

19. Many people go on ________ during summer when the weather is good. Many 

people simply relax at the hotels while some like to go on adventures.  

A) recreation B) vacation  C) pleasure  D) occasion 

20. You have so many ________ by living in the city, but you don't have time to chat 

with them. Here in the suburbs, I get to talk to them every day.  

A) directors B) passengers  C) neighbors  D) relationships 

21. "Have you seen Jenny? She is so ________. I think she is really sick. She should 

go to see a doctor."  

A) dizzy  B) absent  C) pale   D) stress 

22. When you play sports, you should wear _______not sandals to protect your feet. 

A) outfits  B) cosmetics  C) specialty  D) sneakers 

23. To become ________ at anything takes a lot of time and hard work. However, 

many people simply give up and do something easier.  

A) diligent  B) monotony  C) successful  D) support 

24. Many parents complain when their children become ________ and disobey 

them. However, parents often forget they were once teenagers too.  

A) accolade B) cultivate  C) apart  D) rebellious 

25. DJ Keng was involved in a car accident near VibhavadiRangsit road and became 

the talk of the town. He made the ________ of many newspapers. 

A) passage  B) visible  C) headlines  D) fame 
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26. Dick and Jane have been together for so long. I think Dick should ________ and 

get married to her.  

A) propose  B) spouse  C) vow   D) engage 

27. To start your own Youtube channel, you need to do a lot of ________. You need 

to buy cameras, microphones, computer, video editing programs and much more. 

A) dialogue  B) transportation C) preparation  D) monotony 

 

Part 2.Question 28 - 50. Choose the word that best completes each sentence 

(30 marks). 

Passage 1 

 The internet has become a significant part of our daily life. It provides a fast 

and 

28.  way to access information, get in touch with other people and a way to  

29. money. Many people, especially young adults, have become 30. from 

using the internet to make a living. They can sell products, invest in stocks and 

provide 31. such as product reviews and 32. to people all over the world. 

Many of these young adults actually work in front of their computer from home. This 

is a huge benefit as they do not have to spend hours travelling to and from work and 

this makes their lives less  

33. They are their own bosses and they can turn their passion into a job which 

fits into their 34. .Of course, to be your own boss you must be very hard 

working and  

35.  and must not become lazy while staying at home. You must also be 

36.  because it can take a long time to earn enough money to support 

yourself and your family. Working on the internet can also have many problems, 

especially 37. People must be careful of viruses and computer hacking. Thus, you 

should purchase computer security programs such as anti-virus and firewall 

programs.  

28. A) compatible  B) convenient  C) visible  D) involve 
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29. A) earn   B) respect  C) unique  D) career 

30. A) successful  B) satisfaction  C) moderate D) nutritious 

31. A) recipe   B) additive  C) healthy D) services 

32. A) invitation  B) preparation  C) education D) transportation 

33. A) heartbroken  B) stressful  C) unique D) talkative 

34. A) fame   B) lifestyle  C) routine D) pastime 

35. A) diligent   B) successful  C) effect D) healthy 

36. A) handful   B) pale   C) patient D) administer 

37. A) dialogue   B) questionnaire C) textbook D) security  

Passage 2 

 Each year, famous fashion 38. brands such as Chanel, Armani and 

Ralph Lauren, release new collections of clothes. These collections are often debut 

at famous fashion shows around the world. Many beautiful models are the first to 

wear these clothes and show them on the 39.  .  

 Many people wear clothes to suit their 40.  and occasion. Jeans, polo 

shirts, sneakers or other 41.  clothes should only be worn when you go out 

with friends and other informal events. 

 

 Fashion and styles change every season, but some items and accessories 

such as watches and necklaces will always remain 42.  .You should also 

throw away some old clothes when they become out of style or when you buy new 

clothes. It’s hard to find a shirt or dress in a closet full of clothes and will lead to 43.

  . 

38. A) director  B) actress  C) designer  D) couple 

39. A) accolade B) catwalk  C) suburb  D) sidewalk 

40. A) personality B) routine  D) monotony  D) purpose 

41. A) funeral  B) casual  C) adventure  D) cosmetic 

42. A) formal  B) fashionable  C) convenient  D) rebellious 

43. A) frustration B) fame  C) pleasure  D) journey 
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Passage 3 

Mushroom Bolognese Spaghetti 

This is a common pasta dish made with fresh tomatoes and sausages. It is a great 

dish to have for 44.  with the whole family. You will need the following 45.

  : 

450 g. of spaghetti 

2 tablespoon olive oil 

2 onions 

500g pork sausages 

1 can of pasta sauce 

¼ cup chopped fresh parsley 

Parmesan cheese 

Preparation 

• Place the spaghetti into a pot, fill with water and bring to boil. Drain the 

spaghetti. 

• While waiting for the spaghetti to cook, 46. and roughly 47. up the 

onions. 48.  the pork sausages or cut them into desired lengths. 

• Add the onions and sausages and cook for 5 minutes or until the sausages are 

cooked. 

• Add the pasta sauce and mix the contents well. 

• 49. occasionally so the sauce does not get burnt and bring to a boil. 

• Reduce heat and simmer for 10 minutes. 

• Place spaghetti into a bowl, 50.  the sauce on top and top with 

parmesan cheese and parsley.  

44. A) healthy  B) purpose  C) supper D) additive 

45. A) ingredients  B) personality  C) occasion D) accolade 

46. A) peel   B) cover  C) adopt D) crush 

47. A) respect   B) chop  C) engage D) furnish 
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48. A) debut   B) support  C) slice  D) rush 

49. A) roast   B) stir   C) pour  D) predict 

50. A) recipe   B) cultivate  C) pour  D) fold 

 

Part 3.Write a Composition by using the given pictures and words as a 

guideline.(10 marks). 

 

Example  

 

Somchai is 30 years old. 

He is the director of a travel 

agency.  

He is successful in his work.  

He lives in the big city.  

His pastime is traveling around the world. 

 

 

 

Mali is 25 years old. She owns a small restaurant. 

51.………………………………………………………………..……… 

52.……………………………………………………………….………. 

53.………………………………………………………………….……. 

54.………………………………………………………………….……. 

55.………………………………………………………………….……. 

 

 

 

 

 

talkative , recreation , shopping , cosmetics , suburb 

pastime , successful , director 
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56. One day, Somchai ………………………………………………………………………….. 

57.…………………………………………………………………………..…………………………… 

58.…………………………………………………………………………..…………………………… 

59.…………………………………………………………………………..…………………………… 

60.…………………………………………………………………………..…………………………… 

 

-End of the examination -  

 

*เฉลยแบบทดสอบ* 

  

1.D    2.A    3.A    4.C    5.B    6.D    7.A    8.C    9. B    10.C 

11.D   12.D 13.A 14.B 15.B 16.C 17.C 18.A 19.B 20.C 

21.C 22.D 23.C 24.D 25.C 26.A 27.C 28.B 29.A 30.A 

31.D 32.C 33.B 34.B 35.A 36.C 37.D 38.C 39.B 40.A 

41.B 42.B 43.A  44.C 45.A 46.A 47.B 48.C 49.B 50.C 

51. - 60. Answers may vary. 

   

lifestyle , compatible , wedding , journey , crush 

 
Mali &Somchai 

 
  

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ญ 

Printout คาความเชื่อมั่นของของแบบทดสอบ 
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รูปที่ 1 ภาพแสดง printout คาความเช่ือมั่นของของแบบทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฎ 

แบบสอบถามความคิดเห็นความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท 
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แบบสอบถามวัดความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนชลบรุี “สุขบท” 

คําชี้แจง: ทําเครื่องหมาย √ ลงในชองวางที่ตรงกับความคิดเห็นมากที่สุดเพียงคําตอบเดียว 

ขอ ความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

เห็นดวย

มากที่สุด 

เห็นดวย

มาก 

เห็นดวย

ปาน

กลาง 

เห็นดวย

นอย 

เห็นดวย

นอยที่สุด 

1 ดานการออกแบบบทเรียน 

1.1 ขนาด สี แบบอักษรมีความชัดเจน 

 

 

    

1.2 รูปภาพประกอบ พื้นหลังชัดเจน      

1.3 ความเหมาะสมของเสียงประกอบใน

บทเรียน 

     

1.4 ความเหมาะสมของ layout      

1.5 ความเหมาะสมของการใชงาน      

2 ดานเน้ือหาการสอน 

2.1 มีจุดประสงคของบทเรียนที่ชัดเจน 

     

2.2 ความเหมาะสมของคําส่ังในบทเรียน      

2.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการเสนอ

คําศัพทในแตละหนวย 

     

2.4 มีการอธิบายเน้ือหา และใหตัวอยางที่

ชัดเจน 

     

2.5 แบบฝกหัดมีความยากงายเหมาะสม      

3 

 

 

ดานการนําเสนอ 

3.1ความเหมาะสมของขั้นตอนการสอนและ 

การเรียงลําดับกิจกรรม 

     

3.2 เน้ือหามีความเหมาะสมกับกิจกรรม      
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แบบสอบถามวัดความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนชลบรุี “สุขบท” (ตอ) 

ขอ ความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

เห็นดวย

มากที่สุด 

เห็นดวย

มาก 

เห็นดวย

ปาน

กลาง 

เห็นดวย

นอย 

เห็นดวย

นอยที่สุด 

 3.3 ความเหมาะสมโดยภาพรวมของการ

นํา เสนอบทเรี ยนคอมพิ วเตอรช วยสอน

คําศัพท 

     

4 ดานประโยชนการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ  

4.1 บทเรียนชวยพัฒนาความรูดานคําศัพท

ภาษาอังกฤษ 

     

4.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมีความทาทาย และ

สรางความเพลิดเพลินในการเรียน 

     

4.3 ประโยชน โดยภาพรวมของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท 

     

4.4 ความพึงพอใจโดยรวมตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท 

     

 

ขอเสนอแนะอื่นๆ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 
  

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฏ 

Printout คะแนนเฉลี่ย S.D., D, t 
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ตารางที่ 8 คะแนนเฉลี่ย S.D. และ คา t 

t-test                 
                  
Paired Samples 
Statistics               

  Mean N Std. 
Deviation         

Pair 
1 Pre-test 19.13 40 6.68         

  Posttest 45.83 40 3.46         
                  
                  
Paired Samples 
Test               

  Paired Differences         

    Mean Std. 
Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

t df Sig. 
(2-tailed) 

Sig. 
(1-

tailed) 
                  
Pair 
1 

Posttest - 
Pretest 26.70 5.27 0.83 32.0242 39 0.0000 0.0000 

                  
 

 

 

 
  

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฐ 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคาํศัพทภาษาอังกฤษ 
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คําแนะนาํในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคาํศพัทภาษาอังกฤษ  

 บทเรียนมีท้ังหมด 10 บท นักเรียนสามารถเรียนทักษะการเดาศัพทจากบริบทดวยกลยุทธการ

เดาศัพทวิธีตางๆ 

 ขั้นตอนการเรียนคาํศัพทจากคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. ใสซีดี และเลือก Pre-test กอนเรียนนักเรียนจะตองเขาไปท่ี Pre-test เพ่ือทําการ

ทดสอบกอนเรียนโดยมเีวลาในการทําแบบทดสอบ 60 นาที เมื่อทําขอสอบเสร็จแลว ให

บันทึกคะแนนกอนเรียน 

 

 
รูปที่ 2 ภาพแสดงหนาจอขอสอบกอนเรียน 

2. การนําเขาสูบทเรียน ครูผูสอนใชสื่อพาวเวอรพอยทในการสอน จากนั้นใหศึกษาเนื้อหาใน

แตละบทเรียน แลวจึงทําแบบฝกหัดการสังเกตตัวชี้แนะของบริบทตางๆ และทํา

แบบฝกหัดในเลมแบบฝกหัดท่ีครูแจกให (Learn new words) จํานวนบทละ 20 คํา 

3. เมื่อนักเรียนทําแบบฝกหัด Learn new words เรียบรอยแลว ใหเขาไปทําแบบฝกหัด

เติมคํา (ClozeExercise 2)ของแตละบทในซีดีบทเรียนคอมพิวเตอร เมื่อทําเสร็จแลวให

ทบทวนคําศัพทท่ีไดเรียน จนมั่นใจในเนื้อหาท้ังหมด 
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รูปที ่3 หนาจอแสดงแบบฝกหัดเติมคํา (Cloze Exercise 2) 

 

4. เมื่อมั่นใจวาสามารถเรียนคาํศัพทไดครบถวนแลว ใหเขาทําการทดสอบยอยหลังเรียนใน

แตละบท (Evaluation 10 ขอ) 

 
รูปที4่ หนาจอแสดงการสอบทายบทของแตละบทจํานวน 10 ขอ 

 

5. เมื่อทําแบบทดสอบทายบทเสร็จแลว ใหบันทึกคะแนนการสอบทายบท  

6. เมื่อนักเรียนเรียนจนครบ 10 บท แลวจึงทําการทดสอบหลังเรียนดวยขอสอบวัด

ความสามารถดานคาํศัพทแบบ 4 ตัวเลือก จํานวน 50 ขอ แบบเขียนตอบ 10 ขอ รวม

จํานวน 60 ขอ เวลา 60 นาทีลงในกระดาษคําตอบ 

7. ทําแบบประเมินความพึงพอใจบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท

 
  

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฑ 

ตัวอยางหนาจอแบบฝกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
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รูปที่ 5 หนาจอแสดงหนาดัชนีเพื่อไปยังแบบฝกหัด และแบบทดสอบในแตละบท ของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 

รูปที่ 6 หนาจอแสดงหนาดัชนีเพื่อไปยังแบบฝกหัด และแบบทดสอบในแตละบท ของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 
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รูปที่ 7 หนาจอแสดงขอความตอนรับเขาสูบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 

รูปที่ 8 หนาจอแสดงการนําเขาสูบทเรียน ในบทที่ 1  
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รูปที่ 9 หนาจอแสดงการสอนการเดาศัพทจากบรบิท 

 

 

รูปที่ 10 หนาจอแสดงการสอนการเดาศัพทจากบริบทของบทที่ 1 ใชวิธีการเดาศัพทแบบ 

definition clue 
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รูปที่ 11 ตัวอยางหนาจอบทเรียนบทที่ 4 

 

 

 

รูปที่ 12 ตัวอยางหนาจอบทเรียนบทที่ 4  
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รูปที่ 13 หนาจอแสดงการสอนการเดาศัพทจากบรบิทโดยใชวิธี Comparison or contrast clue 

 

 

รูปที่ 14 หนาจอแสดงปุมเลือกมาสูหนาแรกของดัชนี และปุมการเลือ่นไปแบบฝกหัด แบบทดสอบ

ทายบทตอไป 

 

 

 
  

  

 



253 

 

รูปที่ 15 หนาจอแสดงแบบฝกหัดเติมคํา (Cloze Exercise 2) 

 

 

รูปที่ 16 หนาจอแสดงแบบฝกหัดเติมคํา (Cloze Exercise 2) (ตอ) 
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รูปที่ 17 หนาจอแสดงแบบทดสอบทายบท  

 

 

 

รูปที่ 18 หนาจอแสดงคะแนน และคําตอบวาถูกหรือผิด 
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รูปที่ 19 หนาจอแสดงแบบฝกหัดเติมคําของบทที่ 2 Our Environment  

 

 

 

รูปที่ 20 หนาจอแสดงแบบฝกหัดเติมคําของบทที่ 2 Our Environment (ตอ) 
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รูปที่ 21 หนาจอแสดงคะแนน และขอความโตตอบจากบทเรียนวาตอบถูกหรือผิด 

 

 

 

รูปที่ 22 หนาจอแสดงแบบฝกหัดเติมคําของบทที่ 6 Love and Relationship 
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รูปที่ 23 หนาจอแสดงคะแนนและการโตตอบจากบทเรียนวาตอบถูกหรือไม 

 

 

 

รูปที่ 24 ภาพแสดงหนาจอแบบทดสอบทายบท 
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รูปที่ 25 หนาจอแสดงแบบทดสอบทายบท 

 

 

 

 
  

  

 



  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฒ 

หนังสือเชิญผูเชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือ และหนังสืออนุญาตทดลองเคร่ืองมือ 
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ภาคผนวก ณ 

ตัวอยางแบบเรียนการเรียนคาํศัพทโดยใชการเดาศัพทจากบริบท 

 

 

 

 
  

  

 



266 

Unit 1 

Hollywood Superstar 

 We are going to learn about personal information. Personal 

information includes a person's name, age, personal data, 

occupation, habit etc. In this unit, we will talk about personality, 

occupation and a short paragraph about “Hollywood Superstar”. 

Read the following text. 

 

 

 

 

What does the underlined word “debut” mean? The easiest way to 

find meaning is by using dictionary. If you don’t have a dictionary or a 

smartphone with you, you can use context clue to find the meaning. 

Getting to know context clues 

Context Clues การเดาความหมายจากบริบท (context = บริบท, clue = ตัวชี้แนะ ) 

อุปสรรคท่ีมักพบบอยๆในการอานภาษาอังกฤษ ก็คือ การไมรูความหมายของ

คําศัพท ทําใหไมสามารถเขาใจขอความท่ีอานไมสามารถตีความโจทยขอสอบได อานไม

เขาใจ ทําขอสอบไดไมดี วิธีท่ีจะชวยแกปญหานี้ก็คือ ตองรูความหมายศัพทและสามารถ

นําไปใชได  

การ ท่ีเราจะ รู ความหมายของคํา ศัพท ท่ี ง าย ท่ีสุดคือการใชพจนานุกรม

(Dictionary)  ถาหากเราอยูในหองสอบ และไมมีพจนานุกรม การเดาความหมายคําศัพท

โดยไมตองเปดพจนานุกรมนั้น ทําไดอยางไร คําตอบก็คือ นักเรียนตองเดาความหมายนั้น

Julia Roberts was born on October 28, 
1967, in Smyrna, Georgia. She made her debut, 
which means her first time as an actress, on 
the television series Crime Story (1986-88). 
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จากบริบท (Context) ซึ่ง หมายถึง ขอความ หรือศัพทหลายๆ คําซึ่งแวดลอมคําศัพทท่ีเรา

ไมรูความหมายแลวทําใหเดาความหมายของศัพทท่ีไมรูไดบริบทเปนสิ่งจําเปนตอการเขาใจ

คําศัพทเปนอยางมากท้ังนี้เพราะ ความหมายของคํา คําใดคําหนึ่งนั้นจะตองข้ึนอยูกับคํา

อื่นๆ ซึ่งอยูขางเคียงดวย   

ผูอานสามารถตีความหมายไดโดยอาศัยสิ่งแนะท่ีอยูในปริบท (Context Clues) 

สิ่งชี้แนะหรือตัวสัญญาณ (Clues / signal words) สามารถชวยชี้แนะความหมายของ

คําศัพทท่ีไมคุนเคยใหกับผูอานไดอยางถูกตองตรงตามปริบท สิ่งชี้แนะหรือตัวสัญญาณท่ี

สําคัญไดแก  

  1. Definition type การใหคํานิยาม9 

         2. Restatement type การกลาวซ้ํา9 

         3.Example type การยกตัวอยาง9 

         4.Comparison or Contrast type การเปรียบเทียบ หรือ บอกความแตกตาง9 

         5.Cause and Effect relationship type การใชความสัมพนัธในเร่ืองเหตุและผล9 

         6.Explanation type การอธิบาย9 

         7.Modifier type การใชตัวขยาย9 

          8. Subjective type การใชเนื้อเร่ือง9 

ในบทเรียนแรกนี้มาทําความรูจักกับ Definition clue ในการหาความหมายของคําศัพท

กันกอน 

 

การใหคํานิยาม (Definition) สังเกตไดจากขอความเชิงแนะท่ีแสดงความหมาย

หรือนิยาม โดยการดูท่ีคําเชื่อมท่ีปรากฏอยูในขอความตางๆ ไมวาจะขางหนาหรือขางหลัง

ของขอความนั้นๆ คําเชื่อมเหลานี้ไดแก  

to be, to mean, to define, to refer to, to be called, to be defined as, 

to consist of, to be seen as, to be described as, to be thought of, to be 

regarded as, which means 

What is definition clue? 

 

 
  

  

 

http://www.bwc.ac.th/e-learning/taidream/definition.html
http://www.bwc.ac.th/e-learning/taidream/restatement.html
http://www.bwc.ac.th/e-learning/taidream/example.html
http://www.bwc.ac.th/e-learning/taidream/comparison.html
http://www.bwc.ac.th/e-learning/taidream/cause.html
http://www.bwc.ac.th/e-learning/taidream/explanation.html
http://www.bwc.ac.th/e-learning/taidream/modifier.html
http://www.bwc.ac.th/e-learning/taidream/subjective.html
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According to “She made her debut, which means her first time as 

an actress, on the television series Crime Story (1986-88).” 

We can find the meaning of “debut” by the definition clues “which 

means her first time as an actress”. 

 

 

 

 

 

Exercise 1 - Learn New Words.  

Find meaning of the underlined words and circle context clue. 

Example 

1. Leo is very diligent in his work,   which means  he often works very long 

hours and rarely takes a holiday. 

a) clue : which means 

b) meaning : he often works very long hours 

2. Russian refugees, which mean someone who has been forced to leave 

their country, began returning to their homeland after years of 

political unrest and war. 

a) clue : 

b) meaning : 

3. Each person's DNA is unique, our DNA is all different from each other. 

a) clue : 

b) meaning : 

Time to practice! 
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4. She bravely led the doctors into the disaster area to help the villagers, and 

became a heroine during that crisis. 

a) clue : 

b) meaning : 

5. It requires good looks and acting skills to achieve stardom or to become a 

well-known celebrity like AumPatcharapa. 

c) clue : 

d) meaning : 

6. During his career, defined as a job, in advertisement, he won many awards 

and prizes. 

a) clue : 

b) meaning : 

7. She has an outgoing personality, which means she is always doing outdoor 

activities such as rock-climbing, cycling and water-skiing. 

a) clue : 

b) meaning : 

8. The"New" girl group is going to launch their debut which means they are going 

to release their first album. 

a) clue : 

b) meaning : 

9. From the day of their wedding until the day they died, they had a long and 

happy marriage. 

a) clue : 

b) meaning : 
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10. An actress is a woman or girl who acts in movies and soap opera. 

a) clue : 

b) meaning : 

11. Yayah is a humanitarian superstar because she donates money and helps 

other people. 

a) clue : 

b) meaning : 

12. She's a talkative person, so you will always see her talking to someone. 

a) clue : 

b) meaning : 

13. The Oscar is an award which is a well-known accolade in Hollywood. 

a) clue : 

b) meaning : 

14. Fortunately, my second try at starting a business was more successful than 

my first, as I am making much more money this time. 

a) clue : 

b) meaning : 

15. She has become the director of the new information centre which means she 

has the highest position. 

a) clue : 

b) meaning : 

16. Underprivileged people are the ones who have hard lives and little money. 

a) clue : 

b) meaning : 
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17. They were married at the age of 50, so they decided to adopt a child, which 

means to take a child from other parents legally. 

a) clue : 

b) meaning : 

18. She is a rebellious teenager because she doesn’t listen to her parents. 

a) clue : 

b) meaning : 

19. Hollywood stars gain fame when they act in a well-known movie and 

become famous worldwide. 

a) clue : 

b) meaning : 

20. Aunty Ann loves to buy a tabloid which is a newspaper filled with news and 

pictures of celebrities and actresses. 

a) clue : 

b) meaning : 
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Vocabulary List 

 Vocabulary Phonetics Definition 

1 diligent (adj.) /ˈdɪl·ɪ·dʒənt/ careful and serious in your work, or done 

in a careful and determined way. 

2 refugee (n.) /ˌrɛfyʊˈdʒi, 
ˈrɛfyʊˌdʒi/ 

a person who flees for refuge or safety, 

especially to a foreign country, as in time 

of political upheaval, war, etc. 

3 unique (adj.) /jʊˈnik/ being the only existing one of its type or, 

more generally, unusual or special in 

some way. 

4 heroine (n.) /ˈhɛroʊɪn/ the principal female character in a story, 

play, film, etc. 

5 stardom (n.) /ˈstɑrdəm/ the state of being a very famous 

performer 

6 career (n.) /kəˈrɪər/ an occupation or profession, especially 

one requiring special training, followed 

as one's life work 

7 personality (n.) /ˌpɜr·səˈnæl·ɪ·ti̬/ the combination of qualities in a 

person that makes that person different 

from others, as shown by the way the 

person behaves, feels, and thinks. 

8 debut (v.,n.) /deɪˈbyu, dɪ-, 
ˈdeɪbyu, ˈdɛbyu/ 

a first public appearance on a stage, on 

television, etc. 

 

9 marriage (n.) /ˈmær·ɪdʒ/ a legally accepted relationship between 

a man and a woman in which they 

live as husband and wife, or the official 

ceremony which results in this. 
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10 actress (n.) /ˈæktrɪs/ a woman who acts in stage plays, 

motion pictures, television broadcasts, 

etc., especially professionally 

11 humanitarian 

(n.,adj.) 

/hyuˌmænɪˈtɛəri
ən/ 

having concern for or helping to improve 

the welfare and happiness of people. 

12 talkative (adj.) /ˈtɔ·kə·tɪ̬v/ To talk a lot. 

13 accolade (n.) /ˈækəˌleɪd/ any award, honor 

14 successful 

(adj.) 

/səkˈses·fəl/ achieving desired results, or 

achieving the result of making a lot of 

money 

15 director (n.) /daɪˈrek.tər/ a person who manages an organization, 

company, college, etc. 

16 underprivileged 

(adj.) 

/ˈʌndərˈprɪvəlɪd
ʒd/ 

having less money, education, etc., than 

the other people in a society 

17 adopt (v.) /əˈdɒpt/ to take a child of other parents legally 

as your own child 

18 rebellious (adj.) /rɪˈbɛlyəs/ refusing to obey rules or authority or to 

accept normal standards of behavior 

19 fame (n.) /feɪm/ widespread reputation, especially of a 

favorable character 

20 tabloid (n.) /ˈtæblɔɪd/ a newspaper this size concentrating on 

sensational and lurid news, usually 

heavily illustrated. 

 

 

 

 

 
  

  

 

http://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/talk
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     พ.ศ. 2554 
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     พ.ศ. 2552 – 2555 

     พ.ศ. 2555 – 2556 

      

     พ.ศ. 2557 - 2558 
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โรงเรียนชลบุรี “สุขบท”  

 

สําเร็จการศึกษาช้ันประถมศึกษาปที่ 6 จากโรงเรียนอนุบาลวัดอางทอง 

สําเร็จการศึกษาช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 จากโรงเรียนสตรอีางทอง 

สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรบีรหิารธุกจิบัณฑิต สาขาธุรกิจระหวาง
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ภาษาอังกฤษในฐานะภาษาตางประเทศ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 

ครูอัตราจางสอนวิชาภาษาอังกฤษโรงเรียนสตรีอางทอง 
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