
บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

 การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยเพื่อจะพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียโดยใชรูปแบบการเรียนรูดวย

ตนเอง  เร่ือง อุทยานแหงชาติแมเงา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ตามหลักสูตรการศึกษา

ข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2544 ซึ่งผูศึกษาไดทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดานตางๆ

ดังนี้ 

 1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 

1.1 ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

1.2 หลักการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.3 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.4 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 

 2. ทฤษฎีและหลักการทางจติวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวกับการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย 

  2.1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  

2.2 .ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) 

2.3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory) 

2.4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) 

2.5. ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone) 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.1. ความหมายของมัลติมีเดีย 

  3.2. ประโยชนและคุณคาของมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 

  3.3. ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 

  3.4. องคประกอบของมัลติมีเดีย 

  3.5. ลักษณะของมัลติมีเดียในการเรียนการสอน 

  3.6. รูปแบบของมัลติมีเดีย 

  3.7. การออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
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 4. การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 5. แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

  5.1. ความหมายของความพงึพอใจ 

  5.2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกีย่วกับความพงึพอใจ 

 6. อุทยานแหงชาติแมเงา 

  6.1. ประวัติอุทยานแหงชาติแมเงา 

  6.2  วถิีชนเผากะเหรีย่งลุมน้าํเงา 

  6.3  เสนทางเดินปาศึกษาธรรมชาติที่อุทยานแหงชาติแมเงา 

  6.4. แหลงทองเที่ยวในอุทยานแหงชาติแมเงา 

 7. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 

  7.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 

  7.2 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานแมเงา พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง) 

  7.3 หลักสูตรแกนกลางกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 หนวย  

 8 งานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งในและตางประเทศ 

  8.1. งานวิจัยในประเทศ 

  8.2. งานวิจัยตางประเทศ 
เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

พจนานกุรมฉบับราชบัณฑติสถาน. (2525: 742) ไดใหความหมายของการวิจัยวา “การ 

คนควาเพื่อหาขอมูลอยางถีถ่วนตามหลักวิชา” 

การวิจยัทางการศึกษา คือ การเสาะแสวงหาความรูใหม วิธีแกปญหาแบบใหม หรือ

คําตอบใหมทีเ่กี่ยวของกับการศึกษา โดยใชวิธีการที่ยอมรับในศาสตรการศึกษา 

มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช (2536: 5) 

เบสท (Best.1959: 8) ใหนยิามไววา การวจิัยคือ การวิเคราะหและบนัทึกการสังเกต

ภายใตการควบคุมอยางเปนระบบและเปนปรนัย ซึ่งอาจนําไปสูการสรางทฤษฎ ีหลักการหรือการ

วางนยัทัว่ไป (Generalization) 

การวิจยักับวธิกีารทางวิทยาศาสตรมีความหมายบางสวนรวมกนั การวิจัยเปนกระบวนการ 
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ที่ดําเนินตามวธิีการวเิคราะหของวิธีการทางวทิยาศาสตร อยางมีระบบและมีแบบแผนมากกวา

วิธีการทางวิทยาศาสตรในการแกปญหาอาจสรางความกระจางชัดในปญหา การตั้งสมมุติฐาน การ

สังเกตการวิเคราะหและการสรุปที่ไมเปนระเบียบแบบแผน เราอาจสรปุสาเหตทุี่รถยนตสตารทไม

ติด หรือสาเหตุที่ไฟไหมบานราง โดยวิธีการทางวทิยาศาสตร แตกระบวนการที่ใชจะไมเหมือน

โครงสรางของการวิจยั การวจิัยจะมกีิจกรรมที่มีระบบมากกวาในการคนและการพัฒนาความรู 

(Best. 1958: 8) 

 การวิจยั คือ กระบวนการคนควาหาความรูที่เชื่อถือได โดยมีลักษณะดงันี ้

- เปนกระบวนการที่มีระบบ แบบแผน 

- มีจุดมุงหมายที่แนนอนและชัดเจน 

- ดําเนนิการศึกษาคนควาอยางรอบคอบ ไมลําเอียง 

- บันทึกและรายงานออกมาอยางระมัดระวัง (กาญจนา ญาติมี : 2552 :4 ) 

 การวิจยัมีหลายระดับ ตั้งแตระดับการหากฎเกณฑทางธรรมชาติไปจนถึงการวิจัยประยกุต 

เพื่อนาํผลไปใช หรือวิจัยเพือ่แกปญหาเฉพาะหนา ซึ่งอาจจะเริ่มต้ังแตวิธีการงายๆไปจนถึงขัน้การ

ใชวิธีวทิยาศาสตร 
หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา หมายถงึ การวิจยัซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะ 

สรางสรรคผลิตผล และกระบวนการบางสิง่บางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธกีาร

วิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลติผลและกระบวนการเมื่อนาํผลนัน้ไปใช ซึ่ง

รูปแบบการวิจยัและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวจิัยจะตอง

ออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับ เพื่อ

ปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทัง้ดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานทีก่ําหนด 

(เปร่ือง กุมุท. 2536: 2) 

 การวิจยัและพฒันาเปนการวิจัยเชงิปฏิบัติการ เพื่อทดสอบแนวคิดหรอืส่ิงประดิษฐมุง 

พัฒนาตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา ที่พฒันาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

บอรกและกอลล (Borg and Gall.1989: 771-798) ไดกลาวถึงหลักการวิจยัและพฒันาทาง

การศึกษาไวดงันี้คือ การวจิยัและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and 

Development หรือ R&D) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานของการวิจัยเปนกลยุทธหรือวิธกีาร

สําคัญวิธหีนึง่ที่นยิมใชในการ 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา(R&D) มีความแตกตางจากการวิจยัการศึกษาประเภท 
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อ่ืนๆอยู 2 ประการ (กาญจนา ญาติม ี: 2552 :6) คือ 

1. เปาประสงค/จุดมุงหมาย (Goal) 

การวิจยัทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบ 

เกี่ยวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจยัประยกุต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและ 

ตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยกุตทางการศึกษาหลายโครงการได

มีการพฒันาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจยัเปรยีบเทยีบประสทิธิผลของวิธีการสอนหรือ 

อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบแต

ละผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับสถานศึกษาทัว่ไป 

2. การนําไปใช(Utility) 

การวิจยัทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจยักับการนําไปใชจริง คือ ผลการวิจยั 

ทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและนกัวจิัยจงึหาทาง

ลดชองวางดังกลาวโดยวธิีทีเ่รียกวา การวจิัยและพัฒนาอยางไรก็ตามการวิจยัและพฒันาทาง

การศึกษา มิใชส่ิงทีท่ดแทนการวิจยัทางการศึกษาแตเปนเทคนิควิธทีีจ่ะเพิ่มศักยภาพของการวิจยั

ทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือเปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทาง

การศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนัน้การใชกลยทุธการวิจัยและพฒันาทาง

การศึกษา เพือ่ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลการวิจยัทางการศึกษา 

(ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจยัประยุกตใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น สามารถสรุป

ความสัมพันธและความแตกตางดงัภาพประกอบตอไปนี ้
 

 
 
ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสมัพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการ

วิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (ที่มา: กาญจนา ญาติม ี: 2552 , 6 ) 
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การดําเนินการวิจยัและพฒันา 
บอรก และกอลล (Borg and Gall.1989: 784-784) ไดอธิบายขัน้ตอนที่สําคัญของการ

วิจัยและพัฒนาไว 10 ข้ันตอน ดังนี ้

1. กําหนดผลผลิตและรวบรวมขอมูลที่จะทําการพฒันา (Research and Information 

Collecting)ตองกําหนดใหชดัเจนวาผลผลติทางการศึกษาทีจ่ะวิจยัและพัฒนาคืออะไร โดยตอง

กําหนดลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใชและวัตถปุระสงคของการใชรวมถงึการศึกษาทฤษฎี

และเอกสารงานวิจัยที่เกีย่วของและการสงัเกตภาคสนามที่เกีย่วของกบัการใชผลผลิตการศึกษาที่

กําหนดที่สนับสนุนการวิจยัและพัฒนา เกณฑในการเลอืกกําหนดผลผลิตการศึกษาที่จะวิจัยและ

พัฒนาม ี4 ขอคือ 

1.1 ตรงกับความตองการและความจาํเปนหรือไม 

1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กาํหนดได 

หรือไม 

1.3 บุคลากรทีม่ีอยูมีทกัษะความรูและประสบการณจําเปนตอการวจิยัและพัฒนา

นั้นหรือไม 

1.4 ผลผลิตนัน้จะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

2. ข้ันการวางแผนการวจิัยและพัฒนา (Planning) การวางแผนการวจิยัและพัฒนา

ประกอบดวย กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิตประมาณการคาใชจายกาํลังคนและ

ระยะเวลาที่ตองการใชเพื่อศึกษาความเปนไปไดและพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

3. ข้ันพัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต (Development of Preliminary Form of 

Product)ในขั้นการพัฒนารปูแบบนี้จะเปนขั้นตอนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการศึกษาที่

ไดกําหนดเอาไว เชน ตองออกแบบหลักสตูร เตรียมวัสดุอุปกรณ คูมือ เอกสารและแบบทดสอบ 

4. ข้ันทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) โดยการนําเอา

ผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวไปทําการทดลองใชเพื่อทดสอบคณุภาพ โดยทดสอบกับ

โรงเรียนจาํนวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเลก็ประมาณ 6-12 คน ทําการประเมินผล 

โดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ รวบรวมขอมูลแลวนํามาสงัเคราะห 

5. ข้ันปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 (Main Product Revision)นําผลผลิตซึง่ไดรับการเสนอแนะ

จากผลของการทดลองครั้งที ่1 มาพิจารณา ปรับปรุงใหม 

6. ข้ันทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 (Main Field Testing) การดาํเนนิตามขัน้ตอนนี ้

จะนาํผลผลิตที่ทาํการปรับปรุงไปแลวไปทําการทดลอง เพื่อการทดสอบหาคุณภาพของผลผลิตตาม

วัตถุประสงค โรงเรียนที่ใชจํานวน 5-15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 30-100 คน ทําการ
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ประเมินผลในเชิงประมาณในลักษณะทาํการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน นําผลที่ไดไป

เปรียบเทยีบกบัวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจจะมีกลุมควบคุมการทดลองหรอืไมก็ได 

7. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 (Operational Product Revision)โดยการปรับปรุงผลผลิตที่ได 

และมีขอเสนอแนะจากผลการทดลองครั้งที ่2 มาพิจารณาปรับปรุงใหม 

8. การทดสอบภาคสนาม(Operational Field Testing) ทําการทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพ

ของการใชงานผลผลิต โดยการทาํในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 40-200 

คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ รวบรวมขอมูลแลววิเคราะห

ผล 

9. ปรับปรุงผลผลิตครั้งสุดทาย (Final Product Revision) เปนการปรับปรุงผลผลิตและ

ขอเสนอแนะจากผลที่ไดจากการทดสอบผลผลิต ภาคสนามหรือครั้งที ่3 แบบปฏิบัติการ 

10. การนําไปใชและการเผยแพร (Dissemination and Distribution)โดยการรายงานถงึ

ผลผลิตที่ไดกับที่ประชุมใหญและวารสาร เพื่อเผยแพรและติดตอกับหนวยงานที่เกีย่วของในทาง

การศึกษาหรือหนวยงานทีเ่ปนกลุมเปาหมาย เพื่อนําผลผลิตนั้นเผยแพรออกไปใช 

สรุปไดวา การวิจัยและพัฒนามีข้ันตอนอยางเปนระบบ เปนการวิจัยทีส่ามารถนําประโยชน 

ไปใชไดจริง มีข้ันตอนการพฒันาทัง้ทางดานคุณภาพและประสิทธิภาพ เปนการเพิม่ศักยภาพ

ทางการวิจัยใหสัมพนัธกับการนําไปใชไดจริง 

 พลอมพ และอีลีย (Plomp and Ely. 1996: 286  ) กลาววา การวิจัยและพัฒนานั้นยังเปน

กลยุทธการใชเหตุผลในการแกปญหาในป ค.ศ.1970 ถึง 1980 ในสหรฐัอเมริกาหลายๆสถาบนัที่

สนับสนนุทางการศึกษาไดริเร่ิมเตรียมการและจัดหาเทคนิคที่มีสวนชวยสนับสนุนการใชเหตุผลใน

การวางแผนสาํหรับการเปลีย่นแปลงในระดับทองถิน่ รูปแบบของการวางแผนประกอบดวยขั้นตอน

พื้นฐานที่จาํเปน สําหรับการประเมินและพิสูจนปญหาเพื่อการใชในการคนควา สําหรับการ

แกปญหาเพื่อเปนเครื่องมือในการวางแผน เปนตวัอยางและการประเมินจากมุมมองทีห่ลากหลาย

กาวสาํคัญทีน่กัศึกษาไดคาดหมายไวที่คนควาหาผลที่ไดจากการใชความรูจากแหลงขอมูล

ภายนอก กับปญหาที่พบจากกระบวนการเรียนการสอนที่มีอยูโดยเฉพาะที่จัดไวในทองถิน่ กลยทุธ

นี้เปนแบบอยางที่ดีที่สุด เรียกวา การใชการวิจัยและพฒันา (Research and Development 

Utilization) หรือ RDU โครงการนี้ประกอบดวยขอกําหนดสําหรับการใชเหตุผลในการวางแผนกับ

การสนับสนุนทางดานเทคนคิโดยผูเชี่ยวชาญที่เปนตัวแทนจากองคกรภายนอก เชน ที่ปรึกษาของ

มหาวิทยาลยั ที่ปรึกษานกัการศึกษาสวนภูมิภาค ไมเพยีงแตการเปลีย่นแปลงจากกลุมตัวแทนนอก

ระบบที่ไดสนบัสนุนการวางแผนและกระบวนการใชเครื่องมือ แตรวมถึงการเชื่อมโยงโครงการ
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ความรูของทองถิน่ที่เปนแนวทางเลือกที่แสดงถึงความจาํเปนในทองถิ่นเกี่ยวกับ การวจิัยพืน้ฐาน

ทางเทคโนโลยีทางการศึกษา 

พลอมพ และอีลีย (Plomp and Ely. 1996: 294) ยังไดกลาววา การวจิัยและพัฒนาเดิมที่มี

จุดมุงหมายทีจ่ะชวยอธิบายและแสดงคาของความสําเรจ็และความลมเหลวของนวตักรรมนั้น 

ขอมูลที่จะชวยใหผลลัพธที่ไมอาจคาดหวงัเพื่อเปนแบบอยางที่ชวยตัดสินใจ ไมวาจะไดผลที่

เหมาะสมกับความพยายามหรือไม กอใหเกิดผลหรือบางทีอาจจะเกดิผลแตไมพอเพียงกับที่ได

พยายามก็ตาม ส่ิงเหลานี้เปนความพยายามที่ใชอธิบายความสัมพันธระหวางสวนประกอบของ

นวัตกรรม และผลกระทบที่ไดจากพฤติกรรมของนักเรียนและความเขาใจ ความสมัพนัธของ

นวัตกรรมกับสถานะตางๆทีไ่มคงที ่และกรณีที่การวิจยัไมมีอิสระจากระบบ ความสามารถการเงนิ

และการจัดการที่กําหนดผลที่ไดจากขอมลูที่มีความสัมพันธกับหลายๆสิ่ง หรือจุดมุงหมายทั้งหมดที่

มีในเวลานัน้  

จากการศึกษาแนวคิดและรูปแบบทั้งหมดที่กลาวมา ผูศึกษาสามารถสรุปไดวา การวิจัย

และพัฒนาเปนกลยทุธและกระบวนการใชเหตุผลทางการศึกษามาแกปญหา อยางไรก็ตามการ

วิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงที่ใชทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนคิวิธีที่จะเพิม่

ศักยภาพของการศึกษา ใหมีผลตอการจดัการทางการศึกษา คือเปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลผลิต

ทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในสถาบันการศึกษาตางๆ หรือองคกรทั่วไป ดังนั้น การใชกล

ยุทธการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา เพือ่ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการ

ใชผลประโยชนจากการวิจัยทางการศึกษา 
 
ทฤษฎีและหลักการทางจติวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย 
 1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  
 ฤทธิชยั ออนมิง่ (2547, หนา 20-22) กลาวถึงหลักทฤษฎแีละแนวคิดเกีย่วกับทฤษฎี

พฤติกรรมนยิม (Behaviorism) ดังนี ้

 “การเรยีนรูของมนษุยเปนสิง่ที่สามารถสงัเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎี

การวางเงื่อนไข โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพนัธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง การใหการ

เสริมแรง ทฤษฎีนี้เชื่อวา การเรียนรูเกิดจากการที่มนุษยตอบสนองตอส่ิงเรา และพฤตกิรรมการ

ตอบสนองจะเขมขนขึ้นหากไดรับการเสริมแรงที่เหมาะสม 

 การนาํทฤษฎพีฤติกรรมนยิมมาประยกุตใชในการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอร ไดแก การ

แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยจากงายไปสูยาก ในลักษณะเสนตรง (Linear) โดยมีการ
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บอกเปาหมายและจุดประสงคของแตละหนวยอยางชดัเจน มีเกณฑการวัดผลทีช่ดัเจนและตอเนื่อง 

และการใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบทีน่าสนใจทนัท ีการนําเสนอเนื้อหาและการใหขอมูลยอนกลบั 

ควรใหความแปลกใหม ซึ่งอาจใชภาพ เสียง หรือกราฟก แทนที่จะใชขอความเพียงอยางเดียว” 

 ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดของ สุพิทย กาญจนพนัธุ (อางอิงใน http://benz-

ann.blogspot.com/2006/06/blog-post_16.html ,สืบคนเมื่อ 22 เมษายน 2553) กลาววา 

 “ทฤษฎีการเรียนการสอนและการเรียนรูพฤติกรรมนยิม มุงเนนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

ของผูเรียนเปนหลกั นักพฤติกรรมนิยมไมวัดความเขาใจเพราะเชื่อวาความสามารถทางสมองวัด

ไมได พวกเขาเชื่อวา พฤติกรรมตางๆ สามารถเรียนรูไดโดยผานสิง่เรา (S : Stimulus) และการ

ตอบสนอง (R : Response) หลายๆชุดการเรียนดวยทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิกเริ่มจาก

การวางสิง่เรากอนตามดวยการตอบสนอง รูปแบบดังกลาวสามารถทาํซ้ําๆจนกวาจะมีการ

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่ตองการ นักทฤษฎกีารวางเงื่อนไขแบบโอปะแรนท เชื่อวา การเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมจะเกิดขึ้นไดตองมีตัวเสริมแรง (Reinforcement) เขามาชวย ตัวเสริมแรงมีหลายประเภท

และชวงเวลาการใชงาน ซึ่งมีผลตอการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมแตกตางกนั” 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง กลาวถงึทฤษฎีพฤติกรรมนิยมดังนี้ “ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

(Behaviorism) ซึ่งเชื่อวา การเรียนรูของมนุษยเปนสิง่ทีส่ามารถสงัเกตไดจากพฤตกิรรมภายนอก 

และการตอบสนองกบัส่ิงเราของมนุษย จะเกิดควบคูกนัในชวงเวลาทีเ่หมาะสม ดังนัน้คอมพวิเตอร

ชวยสอน ที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนยิมนี ้จะมีโครงสรางของบทเรียนในลกัษณะ

เชิงเสน (Linear)” ( บรรจง สุรพุทธ, http://db.onec.go.th/thaied/index.php, สืบคนเมื่อ 22 

เมษายน 2553)  
 2. ทฤษฎีปญญานิยม  

ภูวดล บัวบางพล ู( http://puvadon.multiply.com/journal/item/6/6 ,สืบคนเมื่อ 19 

มีนาคม 2553) ไดใหความคดิเห็นถึงทฤษฎีกลุมปญญานิยมดงันี ้“ปญญานิยมหรือกลุมความรู

ความเขาใจ หรือบางครั้งอาจเรียกวากลุมพุทธนิิยม เปนกลุมที่เนนกระบวนการทางปญญาหรือ

ความคิด นักคดิกลุมนี้ ไดขยายขอบเขตของความคิดที่เนนทางดานพฤติกรรม ออกไปสู

กระบวนการทางความคิด ซึง่เปนกระบวนการภายในสมอง นักคิดกลุมนี้เชื่อวาการเรียนรูของ

มนุษยไมใชเร่ืองของพฤติกรรมที่เกิดจากกระบวนการตอบสนองตอส่ิงเราเพียงเทานัน้ การเรียนรู

ของมนุษยมีความซับซอนยิง่ไปกวานัน้ การเรียนรูเปนกระบวนการทางความคิดที่เกดิจากการ

สะสมขอมูล การสรางความหมาย และความสัมพันธของขอมูล และการดึงขอมูลออกมาใชในการ

กระทาํและการแกปญหาตางๆ การเรียนรูเปนกระบวนการทางสติปญญาของมนษุยในการที่จะ

สรางความรูความเขาใจใหแกตนเอง 

http://benz-ann.blogspot.com/2006/06/blog-post_16.html
http://benz-ann.blogspot.com/2006/06/blog-post_16.html
http://db.onec.go.th/thaied/index.php
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ทฤษฎีปญญานิยมนี้  เกิดขึน้จากแนวคิดของชอมสกี ้(Chomsky) ที่ไมเหน็ ดวยกับสกิน-

เนอร (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการมองพฤตกิรรมมนุษยมนษุยไววา เปนเสมือน

การทดลองทางวทิยาศาสตร ชอมสกี้เชื่อวา พฤติกรรมมนุษยนัน้เปนเรื่องของภายในจิตใจ มนุษย

ไมใชผาขาวที่เมื่อใสสีอะไรลงไปก็จะกลายเปนสีนัน้ มนษุยมีความนึกคิด มีอารมณจิตใจและ

ความรูสึกภายในที่แตกตางกนัออกไป ดังนัน้การออกแบบการเรียนการสอนก็ควรที่จะคํานงึถงึ

ความแตกตางภายในของมนุษยดวย”  

อภินันท ปานเพชร (อางอิงใน http://apinan.orgfree.com/resource_re2.html, สืบคน

เมื่อ 19 มนีาคม 2553)กลาวทฤษฎีโครงสรางความรูภายใตทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) นี้ยงั

เกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Schemr Thor)ซึ่งเปนแนวคดิที่เชื่อวาโครงสรางภายในของความรูที่

มนุษยอยูนัน้มลัีกษณะเปนโหมดหรือกลุมเชื่อมโยงกนัอยูในทีม่นษุยเรียนรูอะไรใหมๆ ที่เพิง่ไดรับ 

นั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมที่มีอยูเดิม รูเมลฮารทและออโทนี ่(Rumelhart and Ortorry ไดใหนิยาม

ความหมายของคํา โครงสรางความรูวา ”เปนโครงสรางของขอมูลในสมองของมนุษยซึ่งรวบรวม

ความรูของเกีย่วกับวัตถุลําดับเหตุการณ รายการ กิจกรรมตางๆ เอาไว หนาที่โครงสรางของความรู

นี้ก็คือ การนาํไปสูการรับขอมูล (Perception) การรับขอมูลนั้นจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาด

โครงสรางความรู (Shema) ทั้งนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดยการถายโอน

ความรูใหมเขากับความรูเดมิ ภายในกรอบความรูเดิมทีม่ีอยูและจากการ กระตุนโดยเหตุการณ

หนึง่ๆ ที่ชวยใหเกิดการเชื่อมโยงความรูนัน้ เขาดวยกนั การรับรูเปนสิง่ทีท่ําใหเกิดการเรียนรู

เนื่องจากไมมกีารเรียนใด เกิดขึ้นไดโดยปราศจากการรับรู นอกจากโครงสรางความรูจะชวยในการ

เรียนรูและการรับรูแลวนั้นโครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิง่ตางๆ ที่เราเคยเรยีนรู

มา “ 
3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory) 
ฤทธิชยั ออนมิง่ (2547, หนา 20-22) ไดอธิบายวา จากทฤษฎีปญญานยิม (Cognitivism) 

นี้ ยงัไดเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory) ข้ึน ซึง่เปนแนวคิดที่เชื่อวา โครงสราง

ภายในของความรูที่มนุษยมอียูนัน้จะมีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมทีม่กีารเชื่อมโยงกบักลุมความรูที่

มีอยูเดิม (Pre- existing knowledge) รูเมลฮรทและออโทนี ่(Rumelhart and Ortony ,1997) ไดให

นิยามความหมายของคาํ โครงสรางความรู ไววาเปนโครงสรางขอมลูภายในสมองของมนุษยซึง่

รวบรวมความรูเกี่ยวกบัวัตถ ุลําดับเหตุการณ รายการกจิกรรมตางๆเอาไว หนาที่ของโครงสราง

ความรูนีก้็คือ การนาํไปสูการรับรูขอมูล (perception) การรับรูขอมูลนั้นจะไมสามารถเกิดขึ้นได

หากขาดโครงสรางความรู (Scheme) ทั้งนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดย

การถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม ภายในกรอบความรูเดิมที่มอียูและจากการกระตุนโดย
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เหตุการณหนึง่ๆ ที่จะชวยใหเกิดการเชื่อมโยงความรูนัน้เขาดวยกนั การรับรูเปนสิง่สําคัญทีท่ําให

เกิดการเรียนรู เนื่องจากไมมกีารเรียนรูใดเกิดขึ้นโดยปราศจากการรับรู นอกจากโครงสรางความรู

จะชวยในการรับรูและการเรียนรูแลวนั้น โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก ถงึสิ่งตางๆที่เคย

เรียนรูมา 
4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  (Cognitive Flexibility Theory)  

 อภินันท ปานเพชร (อางอิงใน http://apinan.orgfree.com/resource_re2.html, สืบคน

เมื่อ 19 มนีาคม 2553) กลาววา ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  (Cognitive Flexibility Theory)

เปนแนวคิดที่เชื่อวา ความรูแตละองคความรูนั้นมโีครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอนมากนอย

แตกตางกนัไป โดยองคความรูแตละสาขาประเภทวิชา เชนคณิตศาสตร ถือวาเปนวชิาที่มีองค

ความรูประเภทมีโครงสรางตายตัว ไมสลับซับซอน เพราะตรรกะและความเปนเหตุเปนผลที่แนนอน

ของธรรมชาตขิององคความรู ในขณะเดียวกันองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน จิตวทิยาถือวา

เปนองคความรูประเภทประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตวัและสลับซับซอน เพราะความไมเปนเหตุ

เปนผลของธรรมชาติขององคความรู (West and other,1994) อยางไรก็ตาม  การแบงลักษณะ

โครงสรางขององคความรู ตามประเภทสาขาวิชาไมสามารถหมายรวมไปทั้งองคความรูในวิชา

หนึง่ๆไดทั้งหมด บางสวนขององคความรูบางประเภทสาขาวิชาที่มีโครงสรางตายตัวก็สามารถที่จะ

เปนองคความรูที่ไมมีโครงสรางตายตัวไดเชนกนั แนวคิดในเรื่องยืดหยุนทางปญญาสงผลใหเกิด

แนวความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ตอบสนองโครงสรางขององคความรูที่

แตกตางกนั ซึง่ไดแกแนวความคิดในเรื่องการออกแบบบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ 

(Hypermedia)นั่นเอง 

 ทฤษฎีโครงสรางความรูและความยืดหยุนทางปญญาทีก่ลาวถึงนี้จะมคีวามแตกตางทาง

แนวคิดอยูมาก แตทฤษฎีทัง้สองตางก็สงผลตอการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันใน

ลักษณะที่ใกลเคียงกนั กลาวคือ ทฤษฎีทัง้สองตางสนับสนุนแนวคดิเกี่ยวกับการจดัระเบียบ

โครงสรางการนําเสนอเนื้อหาคอมพวิเตอรชวยสอนในลกัษณะสื่อหลายมิติเพราะมีงานวิจัยหลาย

ชิ้นที่สนับสนุนวา การจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรยีนในลักษณะสื่อหลายมิติจะ

ตอบสนองตอวิธีการเรียนรูของมนษุย ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูทีม่ีอยู

เดิมไดเปนอยางดี ซึง่ตรงกับแนวคิดของทฤษฎีโครงสรางความรู นอกจากนี้การนําเสนอเนื้อหา

บทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติยังสามารถที่จะตอบสนองความแตกตางโครงสรางขององคความรู

ที่ไมชัดเจนหรอืมีความสลับซับซอนซึ่งเปนแนวคิดของทฤษฎีความยึดหยุนทางปญญาไดอีกดวย  

โดยการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรยีนในลักษณะสื่อหลายมิติจะอนุญาตให

ผูเรียนทกุคนสามารถที่จะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง (learner control) ตาม
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ความสามารถ ความสนใจ ความถนัดและพื้นฐานความรูของตนไดอยางเต็มที่คอมพิวเตอรชวย

สอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้กจ็ะมีโครงสรางของบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ ใน

ลักษณะโยงใย (เหมือนใยแมงมุม) โดยผูเรียนทกุคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลาํดบัที่ไม

เหมือนกนัและไมตายตัวโดยเนื้อหาที่ไดรับจากการนาํเสนอจะขึ้นอยูกับความสามารถ ความถนดั 

และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ ความแตกตางทีสํ่าคัญระหวางการออกแบบตามแนวคิดของ

ทฤษฎทีั้งสองนี้กับการออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎปีญญานิยมกค็ือ คอมพิวเตอรชวยสอนที่

ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทัง้สองนีจ้ะใหอิสระผูเรียนในการควบคุมการเรียนของตนเอง

มากกวา 
 5. ทฤษฎีสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone) 
 ปจจัย 4 ประการที่ทําใหเกิดแรงจูงใจตามทฤษฎีนี้ไดแก ความทาทาย จินตนาการ ความ

อยากรูอยากเห็น และความรูสึกที่ไดควบคุมบทเรียน ซึ่งทั้ง 4 ประการอาจกลาวโดยสังเขปไดดังนี้ 

  1.  ความทาทาย (Challenge) มัลติมีเดียที่ใชเปนสื่อการสอนควรออกแบบใหมี

กิจกรรมที่ทาทายผูเรียน กิจกรรมนี้จะตองมีเปาหมาย (Goal) ที่ชัดเจนและเหมาะสมกับผูเรียนไม

ยากหรืองายจนเกินไป หรืออาจใหโอกาสแกผูเรียนในการเลือกระดับความยากงายของกิจกรรม

ตามความตองการ 

  2. จินตนาการ (Fantasy) คือ การที่ผูเรียนวาดภาพของเหตุการณใดเหตุการณ

หนึง่หรือสรางภาพวาตัวเองอยูในเหตุการณใดเหตุการณหนึง่ ผูออกแบบบทเรียนอาจใช

จินตนาการในการออกแบบใหผูเรียนเกิดจนิตนาการ กระตุนใหผูเรียนสรางภาพตนเองใน

สถานการณตาง ๆ ซึ่งผูเรียนสามารถประยกุตใชขอมูลความรูที่กําลังศกึษาอยูได  

    3. ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) ความอยากรูอยากเห็นอาจแบงออกไดเปน 

2 ลักษณะ (Malone, 1981) ไดแก ความอยากรูอยากเหน็ทางความรูสึก (Sensory Curiosity) เปน

ความอยากรูอยากเหน็ที่เกิดจากการถกูกระตุนความรูสึกผานโสตทัศนะจากการไดยินไดเหน็  โดย

ส่ิงเราที่แปลกใหมและดึงดดูความสนใจ การออกแบบมัลติมีเดียโดยการใชส่ือรูปแบบตาง ๆ ในการ

นําเสนอที่แปลกใหมและดึงดูดความสนใจบนหนาจออยูตลอดเวลาจะคงความอยากรูอยากเหน็

ของผูเรียน และความอยากรูอยากเหน็ทางปญญา (Cognitive Curiosity) เปนความอยากรูอยาก

เห็นในลักษณะของความตองการที่จะเรียนรูส่ิงตาง ๆ ทีแ่ปลกใหม ที่ไมคาดหวงั ไมแนนอน ที่เปน

ขอยกเวน แตกตางไปจากกฎเกณฑหรือไมสมบูรณ เปนตน     เหตุการณที่แปลกใหม หรือไม

คาดหวงัเหลานี้เปนตวักระตุนใหผูเรียนตองการที่จะเรียนรูส่ิงใหม ๆ นัน้ 

  4. ความรูสึกทีไ่ดควบคุม (Control) มัลติมีเดียที่ดีจะตองออกแบบใหมคีวาม

ชัดเจน ผูเรียนสามารถเหน็ผลลัพธที่ตางกนัไดจากการเรยีนเนื้อหาเดียวกันโดยวธิีที่ไมเหมือนกนั ซึ่ง
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ผลลัพธที่ตางกันนี้เปนผลมาจากความสามารถทางการเรียนที่ตางกัน ผูออกแบบบทเรียนอาจ

ออกแบบใหผูเรียนมีโอกาสทีจ่ะเลือกลําดับการเรียนของตนหรือระดับความยากงายของการเรียน

ไดตามความถนัด ความสามารถ และความสนใจของผูเรียนได 
การประยุกตทฤษฎทีางจติวิทยาการเรียนรู 
ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนัน้ ผูออกแบบควรนําแนวคิดของทฤษฎี

ตางๆมาผสมผสานกนั เพื่อใหเหมาะสมกบัลักษณะและโครงสรางขององคความรูในสาขาวิชาตาง 

ๆ โดยไมจําเปนตองอาศัยทฤษฎีหนึ่งเพียงทฤษฎีเดียว ทั้งนี้ก็เพื่อใหไดบทเรียนที่สามารถตอบสนอง

วิธีการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน และตอบสนองลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวชิา

ตาง ๆ ที่แตกตางกนันัน่เอง 

หลักจิตวทิยาการเรียนรูที่เกีย่วของกับการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียโดยทัว่ไป สวนใหญเปนบทเรียนที่มจีดุมุงหมายใหผูเรียน 

เรียนรูไดดวยตนเอง ดังนัน้ ผูที่ออกแบบบทเรียนจึงจาํเปนตองคํานึงถึงหลักจิตวทิยาการเรียนรูที ่

เกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเอง เชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรม หลักจิตวทิยาการเรียนรูที่ควร

คํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 

1. การรับรู (Perception) 

การรับรูของมนุษยจะเกิดขึน้ไมไดถาปราศจากการรับรู การรับรูจึงเปนบันไดขั้นแรกที่จะ 

นําไปสูการเรียนรู ดังนั้น การเรียนรูที่ดีจะตองเกิดจากการรับรูที่ถูกตอง การรับรูที่ดีและถูกตองของ 

มนุษยจะเกิดขึ้นไดโดยการไดรับการกระตุนจากสิง่เราที่เหมาะสม เพราะมนุษยเราจะเลือกรับรูส่ิง

เราที่ตรงกับความสนใจของตนเองมากกวาสิ่งเราที่ไมตรงกับความสนใจ ในการออกแบบบทเรียน 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียนัน้ ผูออกแบบจะตองออกแบบสิง่เราที่เหมาะสมกับผูเรียน โดยคํานงึถงึ 

คุณลักษณะดานตาง ๆ ของผูเรียน ไดแก อาย ุเพศ เปนตน 

2. การจดจํา (Memory) 

การที่มนุษยจะสามารเรียนรูส่ิงใดแลวสามารถจดจําสิง่นัน้ไดดีและสามารถนาํมาใชใน 

ภายหลงัไดดีนั้น ข้ึนอยูกับวาผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูนั้นไวอยางเปนระเบียบ โดยการจัด

โครงสราง(Organize) ขององคความรูอยางเปนระเบียบ นอกจากนัน้ การที่ผูเรียนไดฝกหรือทาํซ้าํ

มาก ๆ ก็จะชวยใหผูเรียนเกดิทักษะความชํานาญและจดจําไดดีอีกดวย ดังนั้นเทคนคิที่สําคัญของ

การเรียนรูที่ดทีี่จะชวยใหผูเรียนสามารถจดจําไดดี จึงตองอาศัยหลักเกณฑ 2 ทั้ง ประการ คือ 

2.1 การชวยใหผูเรียนสามารถจัดระเบียบโครงสราง (Organize) ขององคความรู โดยการ

จัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียนเห็น ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎี

เกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในปจจุบันนัน่เอง 
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2.2 การใหผูเรียนฝกและทําซ้ํามาก ๆ จะชวยใหผูเรียนเกดิทักษะ ความชํานาญและ 

สามารถจดจาํไดดี ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎเีกี่ยวกับกฎแหงการฝกและการทาํซ้ํา (Low of practice 

and repetition) ดังนัน้จึงควรออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยใหมีแบบฝกหัดหรือแบบ

ฝกปฏิบัติใหผูเรียนไดฝก เพือ่ใหเกิดทกัษะและจดจําไดดี 

3. การมีสวนรวม (Participation) และการมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ของผูเรียนในการ

เรียนการใหผูเรียนไดมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธซึ่งไดแก การใหผูเรียนไดกระทํากิจกรรมหรือ 

ปฏิบัติในลักษณะตาง ๆ รวมถึงการมีการโตตอบกับบทเรียน จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี โดย

นอกจากจะชวยใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนอยางตอเนื่อง อันเปนลกัษณะการเรียนอยาง

กระตือรือรน (Active Learning) แลว ยังทาํใหเกิดความรูและทักษะใหม ๆ ในตัวผูเรียนดวย ดังนัน้

ผูออกแบบบทเรียนจงึควรออกแบบใหบทเรียนมีกจิกรรมและการโตตอบที่เหมะสมกับเนื้อหาและ

ทักษะที่ตองการใหผูเรียนไดรับจากบทเรียน 

4. แรงจูงใจ (Motivation) 

การสรางแรงจงูใจที่เหมาะสม จะชวยใหเกดิการเรียนรูทีด่ี บทเรียนที่สามารถสรางแรง 

จูงใจที่ดีจะทาํใหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความสุข สนุกสนาน ดังนัน้ ผูออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย จึงควรใหความสนใจ และศึกษาเกี่ยวกับการสรางแรงจงูใจทีด่ีเพื่อนาํมา 

ประยุกตใชกับการออกแบบบทเรียนใหสามารถสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมกับผูเรียนในลักษณะ 

ตาง ๆ 

จากทฤษฎีเกีย่วกับแรงจงูใจของเลปเปอร (Lepper) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 ลักษณะ 

คือ แรงจูงใจภายนอก และแรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอกเปนแรงจูงใจที่เปนสิง่ภายนอกตวั

ผูเรียนเชน คาจาง รางวัล หรือคําชมเชย เปนตน สวนแรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจภายในตวัผูเรียน

เอง เชน ความสนใจอยากเรยีนรูเนื้อหาบทเรียน เปนตน ซึ่งจากผลการวิจัยพบวา แรงจูงใจภายใน

เปนแรงจงูใจที่ชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนุกสนาน และมีความสนใจตอบทเรียนอยางแทจริง 

ในขณะที่แรงจูงใจภายนอก อาจทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนนอยลง เนื่องจากเปาหมาย

ของการเรียนเปนเพยีงการไดเลนเกมสนุก ๆ หรือการไดรางวัลหลังจากการเรียนเทานั้น 

นักจิตวทิยาหลายคน ไดเสนอแนะเทคนคิในการออกแบบบทเรียน ทีจ่ะชวยสรางแรงจูงใจ 

ใหกับผูเรียน ไดแก การมกีิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียน 

สามารถควบคุมการเรียนของตนเอง การใหการแสริมแรงทางบวกและลบ การนําเสนอสิ่งแปลก

ใหมเพื่อใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเหน็ เปนตน 

อยางไรก็ตาม การสรางแรงจงูใจควรจะอยูในระดับที่เหมาะสม เชน การใหการเสริมแรง 
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ทางบวก ไดแก การใหรางวลัหรือคําชมเชย หากมากเกนิไปอาจทาํใหผูเรียนไมตื่นเตน และเกิด

ความเบื่อหนายได หรือการใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได หากมากเกนิไปอาจทาํ

ใหเกิดผลเสียได เนื่องจากผูเรียนอาจใชเวลาไปกับส่ิงอืน่ที่ไมใชวัตถุประสงคที่แทจริงของบทเรียน

มากเกินไป เปนตน 

5. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) 

    การถายโอนการเรียนรูเปนการนําความรูทีไ่ดเรียนไปประยุกตใชในชวีิตจริง ซึ่งเปน 

เปาหมายสุดยอดของการเรียนรู บทเรียนที่จะชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการถายดอนการ

เรียนรูไดดีนั้น จะตองเปนบทเรียนทีม่ีความใกลเคียงหรือเหมือนกับสถานการณในชีวติจริงมากที่สุด 

6. ความแตกตางระหวางบคุคล (Individual Difference) 

นักจิตวทิยามคีวามเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคล โดยเชื่อวามนุษย 

แตละคนมีความแตกตางกนัในดานตาง ๆ ไดแก ความจํา ความถนัด ความสามารถ อารมณ 

สติปญญา เปนตน ซึ่งทําใหในการเรียนรูนัน้ ผูเรียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตาง

กันนอกจากนัน้วิธกีารเรียนของแตละคนก็แตกตางกนั ดังนัน้ ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย จึงจําเปนตองออกแบบบทเรียนใหมีความยดืหยุน เพื่อที่จะตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลของผูเรียนแตละคน ซึ่งคุณสมบัติดงักลาวนี้กเ็ปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อ

ประเภทคอมพิวเตอรอยูแลว 
คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีดี่ตามหลกัจติวิทยาการเรียนรู 

จากทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ดังที่กลาวแลว และจากผลการวิจัย

เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พอจะสรุปคุณลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

ที่ดี อันเปนแนวทางในการออดแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดังนี้ 

1. มีกิจกรรมทีห่ลากหลาย และเหมาะสมกบัผูเรียน เพื่อใหผูเรียนมีสวนรวม และมี

ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางเหมาะสม 

2. นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิต ิไดแก ขอความ กราฟก แผนภูม ิแผนภาพ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานงึถงึความเหมาะสม กับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 

3. นําเสนอในลักษณะที่แปลกใหม เพื่อเราความสนใจของผูเรียน 

4. มีการใหการเสริมแรง ทั้งทางบวกและทางลบทีพ่อเหมาะ เชน การใหรางวัลในรูปแบบ

ตางๆ เมื่อทํากิจกรรมถูกตอง หรือการใหกาํลังใจหรือคําอธิบายเมื่อกิจกรรมไมถูกตอง เปนตน 

5. แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย ๆ และจัดระเบียบเนื้อหา (Organize) ตามลําดับ 

การเรียนรูที่ด ีและนําเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 
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6. มีการใหผลยอนกลับทนัท ี(Immediate Feedback) หลังจากผูเรียนไดกระทํากิจกรรม

ในบทเรียน 

7. ใหผูเรียนเลอืกเรียนไดตามความสนใจและความสามารถของตนเอง เชน ใหเลือกเรียน 

หัวขอหรือเนื้อหาใดกอนหลงัได หรือเลือกทํากจิกรรมทีม่ีระดับความยากงายตามความสามารถของ 

ตนเองได เปนตน 

8. กิจกรรมที่ใหผูเรียนทาํควรเปนกิจกรรมที่ทาทาย 

9. ใหผูเรียนทราบวัตถุประสงคหรือเปาหมายในการเรียน เชน บอกวัตถปุระสงคของ

บทเรียนการบอกโครงสรางของเนื้อหาบทเรียน เปนตน 

10. ใหผูเรียนไดมีโอกาสฝก เพื่อใหเกิดการความรู ความเขาใจ และทักษะมากขึ้น โดยการ

มีแบบฝกหัดในระหวางเรียนแตละหนวยของเนื้อหาเรียน 

11. ควรมีบทสรุป เพื่อใหผูเรียนเกิดมโนทศันที่ถกูตอง โดยอาจใหหลกัของแผนภูมมิโน

ทัศน (Concept Mapping) 

12. ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได โดยการมีแบบทดสอบหลงัจาก

จบบทเรียน หรือหลังจากจบแตละหนวยยอยของบทเรยีน และทราบผลการประเมนิทันท ี

และการพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในประโยชนการจัดการศึกษาได 

อยางกวางขวาง ดังนัน้หากวงการศึกษาไทยไดหนัมาใหความสนใจการวิจยัและพฒันาเพิ่มมากขึ้น 

ก็จะทาํใหมีการนําผลการวิจยัการศึกษาไปใชอยางกวางขวางและเดนชัดยิ่งขึ้นตอไป 
 
ความรูเกี่ยวกับมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  
1. ความหมายของมัลติมีเดีย 
ความหมายของสื่อมัลติมีเดยี 
พจนานกุรมศพัทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2544 : 3) ไดใหความหมายคําวา 

Multimediaไววา ส่ือประสมหรือส่ือหลายแบบ ซึ่งหมายถึง การใชอุปกรณตางๆเพื่อรวมกัน 

นําเสนอขอมูลเปนหลกั โดยเนนผลลพัธที่เกิดขึ้นจากเทคนิคการนําเสนอ เชน ผลลัพธที่เกิดขึ้นบน 

จอคอมพิวเตอร หรือบนจอรับภาพในรูปแบบอ่ืนๆ  

คําวา”มัลติมีเดีย (Multimedia) หรือ ส่ือหลายแบบ” เปนเทคโนโลยทีี่ชวยใหคอมพิวเตอร 

สามารถผสมผสานกนัระหวาง ขอความ ขอมูลตัวเลข ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไว 

ดวยกนั 

 พรพิไล เลิศวชิา(2542) ไดใหความหมายของคําวา ” มลัติมีเดีย” ดังนี้ คําวา “มัลติ” 

(multi) หมายถึง หลายๆอยางผสมรวมกนั (ซึ่งมีคําศพัทที่ใกลเคียงกนั เชน much ,many และ 
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multiple เปนตน) สวนคําวา “มีเดีย” (media) หมายถึง ส่ือ ขาวสาร ชองทางการติดตอส่ือสาร เมือ่

นํามารวมกัน เปนคําวา “มัลติมีเดีย” จงึหมายถงึ การนาํองคประกอบของสื่อชนิดตางๆมา

ผสมผสานเขาดวยกนั ซึง่ประกอบดวยตวัอักษร (Text) ภาพนิง่ (Image) ภาพเคลื่อนไหวหรือ 

แอนิเมชั่น (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการทางระบบ

คอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมายกบัผูใชอยางมี ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia)และได

บรรลุผลตามวตัถุประสงคการใชงาน 

 จากความหมายทีก่ลาวมาขางตน อาจสรุปไดวา ส่ือมัลติมีเดียคือการนําขอมูลตางๆมา

นําเสนออยางเปนระบบดวยรูปแบบตางๆที่หลากหลาย โดยสวนใหญแลวสื่อมัลติมีเดียมักถกู

นํามาใชเพื่อการเรียนการสอนโดยมกีารพฒันารูปแบบเรื่อยมาจนกระทั่งถึงปจจุบนั 
 2. ประโยชนและคุณคาของมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
 ส่ือมัลติมีเดียมีความสามารถในการรวมสารแตละชนิดที่มีคุณภาพได เชน เสียงและภาพ

จากวีดทีัศนชวยใหการรับรูของนักเรียนดข้ึีน มัลติมีเดียสามารถควบคุมกระบวนการเรียนรูของ

ผูเรียน สรางสิง่แวดลอมใหมใหกับผูเรียน สรางความตื่นเตน ทําใหผูเรียนสนใจที่จะเรียนดวยความ

สนุกสนาน มลัติมีเดียจึงมปีระโยชนในลกัษณะตางๆดังนี ้

 2.1 งายตอการใชงาน การนาํมัลติมีเดียมาประยุกตใชงานรวมกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร

เพื่อเพิม่ผลผลิต ดังนัน้ผูพฒันาจงึจําเปนตองมีการจัดทําใหมีรูปลักษณที่เหมาะสม และงายตอการ

ใชงานตามประเภทของกลุมเปาหมาย เพือ่ประโยชนในการเพิม่ประสทิธิภาพในการปฏิบัติงาน  

 2.2 สัมผัสไดถงึความรูสึก ส่ิงสําคัญในการนํามัลติมีเดียมาใชงานก็คือ เพื่อใหผูใชสามารถ

รับรูไดถึงความรูสึกจากการสัมผัสกับส่ิงตางๆ ที่ปรากฏอยูบนจอภาพ ไดแก รูปภาพ ปุม ไอคอน 

และตัวอักษร เปนตน ทาํใหผูใชสามารถควบคุมและเขาถึงขอมูลตางๆไดอยางทัว่ถงึตามความ

ตองการ ตวัอยางเชน ผูใชคลิกที่ปุม play เพื่อชมและฟงวิดีโอ หรือแมแตผูใชคลิกที่รูปภาพหรือ

ตัวอักษร เพื่อเขาถึงขอมูลทีต่องการ 

 2.3 สรางเสริมประสบการณ การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรดานมัลติมีเดีย 

แมวาจะมีคุณลักษณะที่แตกตางกันตามแตละวิธีการ แตส่ิงหนึง่ที่ผูใชจะไดรับคือ การสั่งสม

ประสบการณจากการใชส่ือเหลานี้ในแงมมุที่แตกตางกนั ทําใหลวงรูถึงการใชงานไดอยาง

เหมาะสม 

 2.4 เพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู สืบเนื่องจากระดบัขีดความสามารถของผูใชแตละ

คนมีความแตกตางกัน ทัง้นีข้ึ้นอยูกับระดับความรูและประสบการณที่ไดส่ังสมมา ดังนัน้การนําสือ่

มัลติมีเดียมาประยุกตใชจะชวยเพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง จนเกดิการคนพบ
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ความรูที่ไดจากการใชส่ือนัน้ ตัวอยางเชนการเลนเกมคอมพิวเตอร ผูใชสามารถเรยีนรูและพัฒนา

ทักษะในการเลนจากระดับที่งายไปยงัระดับที่ยากยิง่ๆขึ้นไป 

 2.5 เขาใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น ดวยคุณลักษณะองคประกอบของสื่อมัลติมีเดีย ไมวาจะเปน

ขอความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวิดีโอ สามารถที่จะสื่อความหมายและ

เร่ืองราวตางๆไดแตกตางกัน ทัง้นี้ข้ึนอยูกับวิธีการนําเสนอ กลาวคือ หากเลือกใชภาพนิง่หรือ

ภาพเคลื่อนไหว การสื่อความหมายยอมจะดีกวาเลือกใชขอความ หรือตัวอักษร ดังนั้นในการผลิต

ส่ือ ผูพัฒนาจาํเปนตองพิจารณาคุณลักษณะของสื่อใหเหมาะสมกับเนื้อหาที่จะนาํเสนอ 

 2.6 คุมคาในการลงทนุ การใชโปรแกรมดานมัลติมีเดียจะชวยลดระยะเวลา ไมวาจะเปน

เร่ืองของการเดินทาง การจดัหาวทิยากร การจัดหาสถานที ่การบริหารตารางเวลา และการเผยแพร

ชองทางการนาํเสนอสื่อ เปนตน ทาํใหประหยัดคาใชจาย สงผลใหไดรับผลตอบแทนความคุมคาใน

การลงทุน (Return on Investment : ROI) ในระยะเวลาที่เหมาะสม 

 2.7 เพิ่มประสทิธิผลในการเรียนรู การสรางสรรคชิ้นงานดานมัลติมีเดยี จําเปนตอง

ถายทอดจินตนาการจากสิ่งที่ยากใหเปนสิง่ทีง่ายตอการรับรูและเขาใจดวยกรรมวธิีตางๆ นอกจาก

จะชวยอาํนวยความสะดวกในการทํางานแลว ผูใชยงัไดรับประโยชนและเพลิดเพลินในการเรียนรู

อีกดวย 

  วิภาดา บุญยอยหยัด (2552, หนา 9) ไดกลาวถึงการประยุกตใชมัลติมีเดียเพื่อการเรียน

การสอนไวดงันี้ การใชมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนกเ็พื่อเพิม่ทางเลือกในการเรียน และ

ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรยีนที่แตกตางกัน การจาํลองสภาพการณของวิชาตางๆเปน

วิธีการเรียนรูทีท่ําใหนกัเรียนไดรับประสบการณตรงกอนลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะทบทวน

ข้ันตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี นักเรียนอาจจะเรยีนหรือฝกซ้ําได เชนการใชมลัติมีเดียใน

การฝกภาษาตางประเทศ โดยเนนเรื่องการออกเสียงและฝกพูดเปนตน 

 การใชมัลติมีเดียเพื่อเปนวัสดุทางการสอนทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใช

วัสดุการสอนธรรมดา และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวาการสอนทีส่อนตามปกติ จากการ

เตรียมนําเสนอไวอยางเปนขั้นตอน และใชส่ือประเภทภาพประกอบการบรรยาย และใชขอความ

นําเสนอในสวนรายละเอียดพรอมภาพเคลื่อนไหวหรือใชวีดีทัศน ซึง่จะทําใหการสอนมี

ประสิทธิภาพสูงขึ้น 

 1. สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก (Active) กับแบบส่ือนําเสนอการสอนแบบเชิง

รับ (Passive)  
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 2. สามารถเปนแบบจําลองการนาํเสนอหรือตัวอยางที่เปนแบบฝก และการสอนที่ไมมีแบบ

ฝก 

 3. มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพื่อใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน 

 4. เปนสื่อที่สามารถพฒันาการตัดสินใจ และการแกไขปญหาของนักเรยีนไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 5. จัดการดานเวลาการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และใชเวลาในการเรียนนอย 

 จากประโยชนดังกลาว การใชมัลติมีเดียเปนสื่อในการเรียนการสอนเปนการนําเสนอ

เนื้อหาที่ตองการไดอยางลึกซึ้งกวาการบรรยายปกต ิและตอบสนองรปูแบบการเรียนที่แตกตางกนั

ของนักเรียน ทั้งยังเปนการเพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอนและเปดโอกาสทางการศึกษาอีกดวย 

 ดานคุณคาของมัลติมีเดียนัน้ กิดานนัท มลิทอง (2536, หนา83)  ไดกลาวถงึการใช

มัลติมีเดียในการเรียนการสอนเปนการเพิ่มทางเลือกในการเรียนและตอบสนองรูปแบบการเรียน

ของผูเรียนที่มคีวามแตกตางกัน การจาํลองสถานการณเปนวิธกีารเรียนรูทีท่าํใหผูเรียนไดรับ

ประสบการณตรงกอนการปฏิบัติจริง โดยสามารถทบทวนขั้นตอนและกระบวนการได และเรียน

หรือฝกซ้ําไดดวย มัลติมีเดียจึงมีสวนชวยดานการศึกษาดังนี ้

 1. ชวยปรับปรุงชองทางการสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน ชวยใหการสื่อสารมี

ประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น  

 2. ชวยใหผูเรียนศึกษาหาความรูไดตามความสามารถของตนเอง โดยการเลือกลักษณะ

และรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง 

 3. ชวยลดระยะเวลาในการเรียนการสอน มีการแบงเนื้อหาออกเปนสวนๆ เพื่อความกระชับ

เขาใจงาย และมีการประเมนิผลทนัท ี

 4. ชวยในการถายทอดความรู เปดโอกาสใหผูเรียนตางสถานที ่ตางเวลาไดรับการศึกษา

อยางทั่วถึง 

 5. ชวยปรับปรุงเนื้อหาจากสือ่เอกสารที่มเีพียงสื่อขอความและรูปภาพเปนสื่อมัลติมีเดีย 

 6. ส่ือมัลติมีเดยีที่ผลิตมามีความสามารถในการบนัทกึขอมูลไดอยางมคีุณภาพ ใชเวลาใน

การสืบคนนอย ถกูตองและแมนยํา มีความคงทนของขอมูลมากกวาเมื่อเปรียบเทยีบกับส่ือประเภท

อ่ืนๆ 
 3. ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 
 กิดานนัท มลิทอง (2544, หนา 6 )ไดแบงสื่อมัลติมีเดียออกเปน 2  กลุม คือ 

 1. ส่ือมัลติมีเดยี 1 (Multimedia I) เปนสื่อมัลติมีเดียที่ใชโดยการนําสื่อหลายประเภทมาใช

รวมกันในการเรียนการสอน เชน นําวีดีทัศนมาสอนประกอบการบรรยายของผูสอน โดยมีส่ือ
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ส่ิงพิมพประกอบดวย หรือมลัติมีเดียในชุดการเรียน หรือชุดการสอน โดยผูเรียนและสื่อไมมีการ

ปฏิสัมพันธโตตอบกันและมลัีกษณะเปน”ส่ือหลายแบบ” ตามศัพทบญัญัติของราชบัณฑิตยสถาน 

 2. ส่ือมัลติมีเดยี 2 (Multimedia II) เปนสื่อมัลติมีเดียที่ใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการ

นําเสนอสารสนเทศ หรือการผลิตเพื่อรับขอมูลประเภทตางๆ เชน ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว ตวัอักษร

และเสียง ในลกัษณะของสื่อหลายมิติ โดยที่ผูใชมีการโตตอบกับส่ือโดยตรง โดยใชคอมพิวเตอรใน

ส่ือมัลติมีเดียไดในสองลักษณะคือ  

  2.1 ใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการควบคุมอุปกรณรวม

ตางๆในการทาํงาน เชนการควบคุมการทาํงานของอุปกรณ ควบคุมการเสนอภาพสไลดมัลติวิชั่น 

และการนาํเสนอในรูปแบบของแผนวีดีทศันเชิงโตตอบ (Interactive Video) การใชในลักษณะนี้

คอมพิวเตอรจะเปนตัวกลางในการควบคุมการทาํงานของเครื่องเลนแผนวีดทีัศน และเครื่องเลน

แผนซีดีรอม ใหเสนอภาพนิง่ และภาพเคลื่อนไหวตามเนื้อหาบทเรยีนที่เปนตวัอักษรปรากฏอยูบน

จอภาพคอมพวิเตอร รวมถงึควบคุมเครื่องพิมพในการควบคุมขอมูลตางๆของบทเรยีน และผลการ

เรียนของผูเรียนแตละคนดวย 

  2.2 การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิตแฟมส่ือมัลติมีเดียโดยใชโปรแกรม

สําเร็จรูปตางๆ เชน Tool book หรือ Author ware และนําเสนอแฟมขอมูลที่ผลิตแลวแกผูเรียน 

โปรแกรมสําเร็จรูปเหลานี้จะชวยในการผลติแฟมบทเรียน ฝกอบรม หรือการนําเสนองานใน

ลักษณะของสือ่หลายมิติ โดยในแตละบทเรียนจะมเีนื้อหาในลักษณะของตัวอักษร ภาพกราฟก 

ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดทีศัน และเสียงรวมอยูในแฟมเดียวกนั บทเรยีนที่ผลิต

เหลานี้ เรียกวา “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน“ หรือ “CAI” 

 การนาํเสนอขอมูลของสื่อมลัติมีเดีย 2 นี้ จะเปนในลักษณะสื่อหลายมติิที่เนนเชงิโตตอบ 

ซึ่งชวยใหผูใชสามารถดูขอมูลบนจอภาพไดหลายลักษณะ คือทัง้ตัวอักษร ภาพ เสยีง และถาหาก

ตองการทราบขอมูลมากกวานี ้ผูใชเพยีงแคคลิกที่คําสั่ง หรือสัญรูปที่ทาํเปนปุมในการเชื่อมโยงก็จะ

มีภาพ เสียง หรือขอความอธบิายปรากฏขึ้นมา  

 ส่ือมัลติมีเดียเปนเทคโนโลยขีองหลากหลายสื่อ ซึง่สามารถแบงไดดงันี ้

 1. เทคโนโลยีเกี่ยวกับเสียง (Audio Technology) ซึ่งรวมทั้งเสยีงพูด และเสียงดนตรี ตั้งแต

การประมวลผล การแสดงผล การจัดการตางๆ เชน การบีบอัดสัญญาณ การสื่อสาร การสง

สัญญาณ 
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 2. เทคโนโลยีเกี่ยวกับวิดีโอ (Video Technology) อันไดแก การจัดเกบ็ การประมวลผล 

การปรับแตง การใชงาน การเรียกหา สืบคน การสงกระจาย มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ การเขา

และถอดรหัส การสงขอมูล และการทาํงานรวมกบัส่ืออ่ืนๆ 

 3. เทคโนโลยีรูปภาพ (Image Technology) เปนการพฒันาและประยุกตใชภาพ การ

จัดการฟอรแมตคลังภาพ การคนหา การสราง และตกแตงภาพ 

 4. เทคโนโลยขีอความ (Text Technology) เกี่ยวกับขอความหรือตัวอักษร ทัง้การใชและ

ลักษณะรูปแบบของขอความตางๆ 

 5. เทคโนโลยภีาพเคลื่อนไหว และภาพสามมิติ (Animation and 3D Technology) เปน

เทคโนโลยีเกี่ยวกับการแสดงผล ดานภาพเคลื่อนไหว ทัง้แบบ 2 มิติ และ 3 มิติ การสราง

ภาพเสมือนจริง (VR-Visual Reality) การสราง ตกแตง ประมวลผล การใชงาน 

 6. เทคโนโลยกีารพัฒนา (Authoring System Technology) คือเทคโนโลยีที่ไดรับการ

พัฒนาเพื่อสรางเครื่องมือสําหรับงานพัฒนามัลติมเีดียในรูปของซอฟทแวร ชวยในการนาํขอมูลหรือ

การสรางเครื่องมือใหมๆ 

 7. เทคโนโลยกีับระบบการศึกษา เปนการศึกษาเพื่อนําเอาเทคโนโลยมีัลติมีเดียมา

ประยุกตใชกับระบบการศึกษาในรูปของ CAI – Computer Aided Instruction, CBT – Computer 

Based Training ตลอดจนงานโฆษณา ประชาสัมพนัธตางๆ 

 8. เทคโนโลยกีารผลิต (Publishing Technology) เปนการนาํเอาเทคโนโลยมีัลติมีเดียมา

ใชงารนดานการพิมพ เพื่อเพิ่มความโดดเดนใหกับส่ือส่ิงพิมพ และนาํเสนอสื่อส่ิงพมิพไดอยาง

หลายรูปแบบ เชน งาน DTB –Desktop Publishing, CD-ROM Title & Publishing 

 9. เทคโนโลยกีารกระจาย (Broadcasting & Conference) เกี่ยวกับการเผยแพรขอมูล 

เผยแพรสัญญาณ เชน Conference , Multicasting Backbone เปนตน 

 10. เทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูล (Storage Technology) ดวยขอมูลมัลติมีเดียมักมีขนาด

ใหญ ทาํใหตองเกี่ยวของกบัส่ือบันทกึขอมูลอยางหลีกเลีย่งไมได ทัง้เกีย่วกับรูปแบบของสื่อ รูปแบบ

การบีบอัดขอมูล รูปแบบการบันทึกขอมูล 

 11. เทคโนโลยี WWW & Hyper Text จะชวยใหเกิดการเผยแพรส่ือมัลติมีเดียในรูปแบบที่

นิยมมากที่สุด และเร็วที่สุด ผานระบบ WWW. และมีระบบโตตอบดวย Hyper Text & Hyper 

Media  

 12. เทคโนโลยีคลังขอมูล (Media Archives) เกี่ยวกับการจัดเก็บขอมูลปริมาณมากๆและ

เรียกคนภายหลัง เชน Photo Image Server, AVI  Archives  
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 จากประเภทมลัติมีเดียที่กลาวมานี ้มัลติมเีดียที่ใชคอมพวิเตอรเปนฐานในการเสนอ

สารสนเทศ หรือการผลิตเพือ่เสนอขอมูลประเภทตางๆเชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษรและ

เสียง ในลักษณะของสื่อหลายมิติ โดยที่ผูใชมีการโตตอบกันกับส่ือโดยตรง เปนในลกัษณะของสื่อ

หลายมิติที่เนนเชิงโตตอบ ชวยใหผูใชเกิดการเรียนรูจากการคนพบและหาคาํตอบจากสื่อไดดวย

ตนเอง 

  
4.องคประกอบของมัลติมีเดีย 

 มัลติมีเดียสามารถจําแนกองคประกอบของสื่อตางๆไดเปน 5 ชนิด ประกอบดวย ขอความ

หรือตัวอักษร (Text) ภาพนิง่ (Still Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพ

วิดีโอ (Video) แลวนาํมาผสมผสานเขาดวยกัน เพื่อใชสําหรับการปฏิสัมพันธหรือโตตอบ 

(Interaction) ระหวางคอมพวิเตอรกับผูใช ซึ่งถือไดวา เปนกิจกรรมที่ผูใชสามารถเลือกกระทาํตอ

มัลติมีเดียไดตามตองการ  

 นอกจากนี ้ยงัมีการปฏิสัมพนัธในรูปแบบอื่นๆอีกมากมาย ทั้งนี้ข้ึนอยูกับเครื่องมือและ

รูปแบบที่จะนาํมาประยุกตใชงาน ตัวอยางเชนการสรางปุมหรือขอความทีม่ีสีแตกตางจากขอความ

ปกติ เมื่อผูใชปฏิสัมพันธกับสวนนี้ ระบบกจ็ะเชื่อมโยงไปยังสวนอืน่ๆที่เกี่ยวของ ซึง่อาจเปนไดทั้ง

ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงหรือวิดีโอ ตามทีผู่พัฒนาไดมีการออกแบบไวแลว (นัยนา  
นุรารักษ, 2539 ,หนา 251-252) 

 1. ขอความหรอืตัวอักษร (Text) 

  ขอความหรือตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญของมัลติมีเดีย ระบบ

มัลติมีเดียทีน่าํเสนอผานจอภาพของคอมพิวเตอร นอกจากจะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรใหเลอืก

มากมายตามความตองการแลวนั้นยังสามารถกาํหนดคุณลักษณะของการปฏิสัมพันธ (โตตอบ) ใน

ระหวางการนาํเสนอไดอีกดวย 

 2. ภาพนิง่ (Still Image)  

  ภาพนิง่เปนภาพที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด และภาพลายเสน 

เปนตน ภาพนิง่นับวามบีทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษร ทั้งนี้ 

เนื่องจากภาพจะใหผลในเชงิการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเหน็ไดดีกวา นอกจากนีย้ังสามารถ

ถายทอดความหมายไดลึกซึ้งมากกวาขอความหรือตัวอกัษรนัน่เอง ซึ่งขอความหรือตัวอักษรจะมี

การจํากัดทางดานความแตกตางของแตละภาษา แตภาพนัน้สามารถสื่อความหมายไดกับทุกชน

ชาติ ภาพนิง่มกัอยูบนสื่อชนดิตางๆ เชนโทรทัศน หนงัสือพิมพ วารสาร หรือส่ืออิเล็กทรอนิกสอ่ืนๆ

เปนตน 
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 3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  

  ภาพเคลื่อนไหว หมายถงึ ภาพกกราฟกที่มกีารเคลื่อนไหวเพื่อแสดงขัน้ตอนหรือ

ปรากฏการณตางๆที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง เชนการเคลื่อนที่ของอะตอมภายในโมเลกุล หรือการ

เคลื่อนที่ของลกูสูบรถยนต เปนตน ทัง้นี้เพือ่สรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจูงใจของผูชม การ

ผลิตภาพเคลือ่นไหวจะตองใชโปรแกรมทีม่ีคุณสมบัติเฉพาะทางซึง่อาจมีปญหาเกิดขึ้นอยูบาง

เกี่ยวกับขนาดของไฟลขอมูล ที่ตองใชพื้นทีใ่นการจัดเกบ็มากกวาภาพนิ่งหลายเทานัน้เอง 

 4. เสียง (Sound)  

  เสียงเปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญของมลัติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บในลักษณะ

ของสัญญาณดิจิตอล ซึ่งสามารถเลนซ้ํากลับไปมาได โดยใชโปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ

สําหรับทํางานดานเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใชเสียงที่เราใจและสอดคลองกบัเนื้อหาในการ

นําเสนอ จะชวยใหมัลติมีเดยีนัน้เกิดความสมบูรณมากยิง่ขึ้น 

 5. วิดีโอ (Video) 

  วิดีโอเปนองคประกอบของมัลติมีเดียที่มคีวามสาํคัญเปนอยางมาก เนื่องจาก

วิดีโอในระบบดิจิตอลสามารถนําเสนอขอความ หรือรูปภาพ(ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบ

กับเสียงไดอยางสมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอื่นๆ อยางไรก็ตามปญหาหลักของการใชวีดิโอ

ในระบบมัลติมีเดียในสมยักอนก็คือ การสิน้เปลืองทรัพยากรของพืน้ทีบ่นหนวยความจําเปนจํานวน

มาก แตในปจจุบัน เทคโนโลยีการบีบอัดขนาดของภาพไดมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง ทําใหภาพ

วีดิโอสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น และกลายเปนสือ่ที่มีบทบาทสาํคัญตอ

ระบบมัลติมีเดียในปจจุบนั 

 ในสวนของศูนยเทคโนโลยทีางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาได

กําหนดองคประกอบของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา ดังนี ้
ตัวอักษร 
1. รูปแบบตัวอักษร 

1.1) ตัวอักษรที่มีขนาดสัมพนัธกับรูปราง (Proportional Font) หรือเรียกวา 

ตัวอักษรที่มีขนาดไมคงที ่(Variable Width Font) หมายถึง ตัวอักษรแตละตัวมีพืน้ที่ตามแนวนอน

ไมเทากัน โดยจะขึ้นอยูกับรูปรางของตัวอกัษรนัน้ ตัวอยางเชน ตัว “w” จะมีความกวางมากกวาตวั 

“i” ชนิดตัวอักษรที่อยูในรูปแบบนี้ไดแก Times New Roman, Helvetica, Arial, AngsanaUPC  

และ Cordia New เปนตน 

1.2) ตัวอักษรที่มีขนาดคงที ่(Fixed-Width Font) จะมพีืน้ที่ตามแนวนอนเทากนั 

ทั้งหมด ทําใหตัว “w” และตัว “i” ใชพื้นทีเ่ทากนั ซึ่งเปนตัวอักษรที่มีรูปแบบที่เรียบงาย มีลักษณะ 
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คลายตัวพิมพดีด ตัวอยางเชน Courier, Monaco, Andale Mono, Courier Mono Thai และ 

Thaimono 
2 ขนาดของตัวอักษร 
การกําหนดขนาดตัวอกัษรเปนการกําหนดความสูงของบรรทัด ไมใชขนาดของตัวอกัษร

เนื่องจากความสูงของตัวอกัษร วัดจากจุดสูงสุดถึงจุดต่ําสุดของชุดตัวอักษร สําหรับตัวอักษรบาง

ชนิดที่มีสวนบน และสวนลางยาวกวาปกติ เมื่อนาํมาเปรยีบเทยีบกับตัวอักษรชนิดอื่น ที่มีขนาด

เดียวกนั จะทาํใหดูเล็กกวา คาความสงูจะมีผลตอภาพรวมของตัวอกัษร และความยากงายในการ

อาน ที่ขนาดตวัอักษรเล็กมาก ตัวที่มีคาความสูงมากกวาจะอานงายกวา 
3 ลักษณะของตัวอักษร 
การสรางตวัอกัษรยังมีแนวคิดใหเกิดความแตกตางอยางหลากหลาย ทาํใหมีลักษณะ

แตกตางกนัออกไปดังนี ้

3.1) ตัวเอน (Italic) 

3.2) ตัวธรรมดา (Normal) 

3.3) ตัวหนา (Bold) 

3.4) ตัวเสนขอบ(Outline) 
4 สีของขอความ 
เปนองคประกอบหนาจอที่ชวยกระตุนความนาสนใจในการอาน สีเปนตัว กระตุนประสาท 

การรับรูที่สําคญั การใชสีทีเ่หมาะสมจะชวยใหอานงาย และสบายตา การกาํหนดสขีอความตอง 

พิจารณาสพีื้นหลังประกอบเสมอ ซึ่งจะเรียกวาคูสี คูสีบางคูสามารถใชรวมกันได บางคูไมควร

นํามาใชรวมกนั ผลงานวิจยัพบวาผูใชสวนใหญชอบคูสีอักษรขาว หรือเหลืองบนพืน้น้าํเงนิ อักษร 

เขียวบนพืน้ดํา และอักษรดําบนพื้นเหลือง หากใชพืน้เปนสีเทา คูสีทีผู่เรียนชอบคือ สีฟา สีแดง สี 

มวง และสีดํา สีที่ชอบนอยคือสีสม สีมวงแดง สีเขียว และสีแดง หลักการออกแบบคูสี ที่ควรตอง 

คํานึงอกีประการหนึง่ คือควรใชพื้นหลงัเปนสีเขมมากกวาสีออน เนื่องจากสีเขมจะชวยลดแสงสวาง 

จากจอภาพ ทาํใหรูสึกสบายตามากกวาการใชสีออนเปนพื้นหลัง ซึ่งระยะยาวจะชวยลดความลา

ของสายตา ในการอานจอภาพอันเนื่องมาจากความจาของสีพืน้ ในกรณีที่สีพืน้ และสีตัวอักษร

ใกลเคียงกนั อาจทาํการเพิ่มขอบตัวอักษร หรือใชสีฟุงกระจายรอบตัวอกัษรเขาชวย เปนตน 
5 ขอแนะนําในการใชตัวอักษร 
5.1 เมื่อเลอืกใชตัวอักษรชนดิใดควรแนใจวาตัวอกัษรที่เราระบุไว จะสามารถปรากฏตอ 
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ผูใชไดตามที่เราตองการ เพราะวา โปรแกรมจะเรียกใชตัวอักษรที่มีในคอมพวิเตอรดังนัน้หากเรา

กําหนดตัวอักษรที่ไมแพรหลายนกั อาจทาํใหโปรแกรมหาอักษรนัน้ไมพบจงึทาํใหผูใชไมสามารถ

อานขอความตามที่ตองการ 

5.2 การใสขอความในหนึ่งหนาจอนัน้ควรคํานึงถึงความหนาแนนขององคประกอบอื่นๆบน 

จอ ภาพดวย ผลการวิจยัพบวา ผูเรียนจะชอบจอภาพทีม่ีความหนาแนนปานกลาง หรือประมาณ 

40% ของพื้นที่หนาจอมากที่สุด และจะเลือกจอภาพทีม่ีความหนาแนนสงู หรือประมาณ 50% ของ

พื้นที่หนาจอ มากกวาจอภาพที่มีความหนาแนนต่าํ นอกจากนี้ยังพบวาในวชิาที่มีเนือ้หายาก ผูใช

จะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนสงู เนื่องจากจอภาพทีม่ีความหนาแนนขององคประกอบตาง ๆ 

สูง จะมีขอมูลที่ชวยใหความเขาใจเนื้อหา และแนวคิดหลักๆชัดเจนและตอเนื่องขึน้ 
6 กราฟก 
กราฟก หมายถึง ภาพที่เกิดจากการสราง ดัดแปลงหรือ พิมพส่ิงที่เปนภาพดวย

คอมพิวเตอร ซึ่งอาจเปนภาพลายเสน ภาพระบายส ีภาพถาย แผนภูมิ สัญลักษณ หรือตัวอักษร ที่

สรางในโปรแกรมสรางภาพ เชน PhotoShop รูปแบบกราฟกทีน่ิยมใชกันมากไดแก 

6.1  คอมพิวเตอรประเภทบิตแมป (Bitmapped Graphics) หรือ กราฟกแรสเตอร(Raster 

Graphics) เปนกราฟกที่แสดงดวยจุดภาพในแนวตั้ง และแนวนอนเพือ่ประกอบรวมเปนภาพ 

โปรแกรมที่สามารถใชเครื่องมือ เชน แปรงและยางลบ จะเปนโปรแกรมภาพแบบ บิตแมป โดย

สามารถแกไข ลงส ีแรเงา ฯลฯ ในแตละจุดภาพไดมีอยูหลายฟอรแมต เชน BMP, PCX, GIF, JPG, 

PCT และ PNG เปนตน ขอดีของกราฟกประเภทบิตแมป คือ สรางงาย มีความเร็วในการแสดงภาพ

สูงสามารถโหลดภาพเขาสูหนวยความจําไดโดยตรง ใชทรัพยากรของเครื่องนอยกวา และที่สําคัญ

คือ ไดรับความนิยมในการนํามาใชงานมาก ดังนัน้เราจงึพบเหน็กราฟกประเภทบิตแมปที่อยูใน

รูปแบบตางๆ มากมายที่นยิมใชมากในปจจุบันคือ GIF, PNG, JPG, BMP เพราะสามารถแสดงผล

ในโปรแกรมประเภทบราวเซอรไดดวย 

6.2 กราฟกประเภทเวกเตอร (Vector Graphics) เปนกราฟกที่เกิดจากการคํานวณทาง 

คณิตศาสตรในการสรางภาพ โดยที่จุดภาพจะถกูระบุดวยความสัมพนัธเชงิพืน้ที่แทนที่จะอยูใน 

แนวตั้งแนวนอน ภาพในรูปแบบนี้จะมีชื่อลงทายดวย EPS WMF และ PIC เปนตน ขอดีของกราฟก

ประเภทเวกเตอร คือ เมื่อนาํภาพนัน้ไปยอหรือขยายเปนขนาดเทาใดกต็าม กไ็มทําใหความละเอียด 

ของภาพนั้นผดิเพี้ยนไป ขอเสียของภาพแบบเวกเตอรคอื แสดงผลที่ชามาก เนื่องจากตองมีการ

ประมวลผลเพิม่มากขึน้อีกระดับหนึง่ 
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7 การผสมส ี
รูปแบบของการผสมสีเพื่อใหเกิดเปนสีตางๆ สามารถแบงไดเปน 2 แบบ คือการผสมของ

แสงหรือการผสมแบบบวก (Additive Mixing) และการผสมของรงควัตถุ(pigment)หรือการผสม

แบบลบ(Subtractive Mixing) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้

7.1 การผสมสแีบบบวก (Additive Color Mixing) เปนรูปแบบการผสมของแสง ไมใชการ 

ผสมของวัตถมุีสีบนกระดาษ เนื่องจากแสงสีขาวประกอบดวยลําแสงที่มีสีตางๆ ตามความยาวคลื่น

แสง ความยาวคลื่นแสงพื้นฐานไดแก สีแดง เขียว และน้ําเงิน เมื่อคลื่นแสงเหลานี้มกีารซอนทับกนั 

จะกอใหเกิดการบวก และการรวมตัวของคลื่นแสง จึงเปนทีม่าของชือ่ “สีแบบบวก” ซึ่งรวมเรียกวา 

ระบบสีแบบ RGB เมื่อแสงทั้งสามสีมกีารผสมกันเปนคู ก็จะไดสีใหมเกิดขึ้นมาหนึ่งสีดังนี ้สีน้ําเงนิ

บวกกับเขยีวเกิดเปนสนี้ําเงนิแกมเขียว สีแดงบวกกับน้าํเงนิเกิดเปนสแีดงแกมมวง หรือ Magenta 

และสีแดงบวกกับเขียวเกิดเปนสีเหลือง และในที่สุดเมื่อผสมสีทั้งสามเขาดวยกนั ก็จะไดผลลัพธ

เปนแสงสีขาวอีกครั้ง ส่ือ หรืออุปกรณใด ๆ ที่มกีารใชแสงสองออกมาอยางเชน จอโปรเจคเตอร 

(Movie Projector) ทีว ีหรือจอมอนิเตอรสําหรับคอมพวิเตอร ตางก็เปนไปตามกฎการผสมสีแบบ

บวกนี ้

7.2 การผสมสแีบบลบ (Subtractive Color Mixing)เปนปรากฏการณที่ตรงกนัขามกันเรา

จะไดสีโดยการลบสีตางๆออกในระบบนี้การไมปรากฏของทกุสีจะกลายเปนสีขาวขณะที่การปรากฏ

ของทุกสีจะกลายเปนสีดํา ระบบนี้จะทํางานกบัแสงสะทอน เชนแสงสะทอนจากระดาษเริ่มตนจาก

กระดาษสีขาว แลวเมื่อเพิ่มสีลงไป แสงก็จะถูกดูดกลนืมากขึ้น และแสงจํานวนนอยที่เหลือ จะถกู

สะทอนไปทําใหเรามองเหน็เฉพาะแสงที่เหลือ สีข้ันตนในรูปแบบนี้ประกอบดวย บานเย็น 

(Magenta) ฟา (Cyan) และสีเหลือง (Yellow) เมื่อสีทั้งสามมีการผสมกันเปนคูๆ ก็จะเกิดผลเปนสี

ตางๆ ไดแก สีแดง (เกิดจากสีบานเย็นบวกกับสีเหลือง) สีเขียว (เกิดจากสีเหลืองบวกกับสีฟา) และ

สีน้ําเงิน(เกิดจากสีฟาบวกกบัสีบานเย็น) ในขั้นสุดทายเมื่อรวมสีทัง้สามเขาดวยกันกจ็ะเหน็เปนสีดํา 

(Black) เพราะมีการดูดกลนืแสงทุกสีไวทัง้หมด ทําใหไมมีแสงสีใดสามารถสะทอนแสงออกมาได 

เราเรียกระบบสีแบบนี้วา ระบบสี CMYK ส่ือตางๆที่เกี่ยวของกับการใชวัตถุมีสี อยางเชน สีที่ใชใน

การวาดรูปของศิลปน, ดินสอสี, สีเทียน, รวมถงึระบบการพิมพแบบ 4 สีในสิ่งพิมพแบบตางๆ (โดย

มีหมึกสีดาํเพิม่มาอีกสหีนึ่ง)ลวนอาศัยการผสมสีแบบนี้ทัง้สิ้น 
8 โหมดส ี
โหมดสีมีอยูหลายแบบ แตระบบโหมดจะรองรับการใชงานตาง ๆ กันไป ในที่นี้จะกลาวถึง 

โหมดสทีี่นิยมใช 8 โหมดส ีดังนี ้

8.1 Bitmap เปนโหมดสีที่มกีารเก็บขอมูลของสี 1 บิตตอพิกเซล คือรูปภาพในโหมดนี้ 
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จะสามารถแสดงไดเพียงสีขาวและสีดํา และไมมีการไลเฉดสี ทําใหภาพที่ไดมีความหยาบมากที่สุด 

ขอดีของโหมดนี้คือ ไดไฟลรูปภาพที่มีขนาดเล็ก เหมาะสําหรับใชเก็บภาพลายเสน 

8.2 Indexed Color เปนโหมดสีที่ใชตารางในการเทียบสี โดยใชขอมูลจํานวน 8 บิตตอ 

พิกเซล หมายความวาภาพในโหมดนี้สามารถแสดงไดสูงสุดเพียง 256 สีตอพิกเซลขอเสียคือมี 

เลเยอรไดเพียงเลเยอรเดียวทําใหภาพมีขาดรายละเอียดไป 

8.3 Grayscale เปนโหมดสีสําหรับภาพขาวดํา สามารถไลเฉดสีไดถึง 256 ลําดับ 

8.4 RGB Color เปนโหมดสีที่ใชแชนเนลสีจํานวน 3 สี คือ สีแดง สีเขียว สีน้ําเงิน โดยสีแต 

ละสีจะมีการไลลําดับสีไดถึง 256 ระดับ เมื่อรวมกันทั้ง 3 สี จะสามารถแสดงสีไดสูงถึง 16.7 ลานสี 

เปนโหมดสีที่เหมาะสําหรับใชในการตกแตงสี เพราะสามารถแทนสีไดมาก 

8.5 Duotone เปนโหมดสีที่ถูกใชสําหรับภาพแบบ โมโนโทน ดูโอโทน ไตรโทน รูปภาพ 

ในโหมดนี้จะเปนรูปภาพแบบเกรยสเกลที่มีสีเพียงแชนเนลเดียว ซึ่งจะมีซึ่งจะมีการแบงลําดับสี

ขนาด 8 บิตตอพิกเซล 

8.6 CMYK Color เปนโหมดสีที่ใชแชนเนลสีจํานวน 4 สี คือ สีฟา (Cyan) สีบานเย็น 

(Magenta) สีเหลือง (Yellow) สีดํา (Black) โดยแตละสีเก็บขอมูล 8 บิต ใชใน 

กระบวนการพิมพ ขอเสียคือไมสามารถแสดงสีทั้งหมดที่มีในธรรมชาติได 

8.7 Multichannel เปนโหมดสีที่มีการเก็บขอมูลสีจํานวน 8 บิตตอพิกเซล ทําใหมีสีได 

สูงสุดเพียง 256 สี ถูกใชในการพิมพสีในกรณีพิเศษ 

8.8 Lab Color เปนโหมดสีที่ใหสีไดเหมือนจริงที่สุด โดยใชคา L (Lightness) แทนความ 

สวางโดยมีคาตั้งแต 0 – 100 คา aแทนสีเขียวถึงแดง และคา b แทนสีน้ําเงิน ถึงเหลือง 

คาทั้งสองจะมีคาตั้งแต+120 ถึง-120 
9 สีและความหมาย 
สีมีคุณสมบัติเดนอยางหนึ่งคือ การมีความหมายในตัวเอง ความหมายที่เราไดจากสีสีหนึ่ง

นั้นสามารถตีความไดหลายอยางทั้งในทางที่ดีและไมดีทั้งนี้ข้ึนอยูกับเฉดสี ความเขม-ออน และ 

ส่ิงแวดลอมของสถานการณหนึ่งๆดวย แตความหมายหลักๆที่คนทั่วไปเขาใจตรงกัน เปนสิ่งที่นัก 

ออกแบบควรรูเพื่อประโยชนในการออกแบบใหส่ือความหมายในระดับหนึ่ง 

9.1 สีแดง เปนสีของดวงอาทิตยและไฟ ซึ่งใหความสวาง ความรอน ทําใหเมื่อเห็นสีแดงจะ 

รับรูวา สีแดงคือความรอน พลัง พลังงาน หรือความแรง สีแดงเปนสีที่มีพลังมากสามารถบดบังสี

อ่ืนๆ จึงไมเหมาะที่จะใชเปนสีพื้นหรือฉากหลัง (Background) 

9.2 สีเหลือง ถือเปนสีพิเศษ มีความหมายพิเศษกับคนไทย เนื่องจากเปนสีประจําวันพระ 
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ราชสมภพพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว อีกทั้งเปนสีที่มีพลังในดานความสวางอยางมาก ให

อารมณของความสดใสปลอดโปรง ดึงดูดสายตาและมองเห็นแตไกล 

9.3 สีเขียว เปนสีทางชีววิทยาใกลเคียงกับสีธรรมชาติ ดวยความที่เรารับรูวาตนไมใหความ 

สดชื่น จึงอนุมานความหมายของสีเขียววาเปนสีที่หมายถึงธรรมชาติ ความสบายตาความเย็น

สบาย 

9.4 สีน้ําเงิน เปนสีของน้ําทะเล แสดงถึงความลึก ราบเรียบ มั่นคง บางครั้งแสดงถึงความ 

เปนผูชาย ความหนักแนน 

9.5 สีมวงออน เปนสีแสดงถึงความนุมนวล มีเสนห 

9.6 สีขาว ส่ือถึงความบริสุทธิ์ ความเปนเด็กไรเดียงสา 

10 ภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบ *.swf (Shockwave Flash) 

*.swf เปนรูปแบบหนึ่งของภาพเคลื่อนไหว พัฒนาโดยบริษัท Macromedia เปนเทคโนโลยี 

ใหม ที่สามารถนําไฟลมัลติมีเดียมารวมกันทั้งภาพและเสียง และยังโตตอบกับผูใชงานไดดวย เชน 

การกดปุม การเปลี่ยนภาพเมื่อคลิกเมาส เปนตน โดยใชโปรแกรมเชน Macromedia Flash หรือ 

SWiSH เปนตน 
 
ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพเคลื่อนไหว (animation) หมายถึง การสรางภาพเคลื่อนไหวโดยการฉายภาพนิ่ง

หลายๆภาพตอเนื่องกันดวยความเร็วสงู การใชคอมพิวเตอรกราฟกในการคํานวณสรางภาพ จะ

เรียกการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอรหรือ คอมพิวเตอรแอนิเมชัน หากใชเทคนิคการ

ถายภาพหรือวาดรูป หรือ หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองที่คอย ๆ ขยับ จะเรียกวา 

ภาพเคลื่อนไหวแบบการเคลือ่นทีห่ยุด หรือ สตอปโมชัน (stop motion) โดยหลักการแลวไมวาจะ

สรางภาพหรือเฟรมดวยวิธีใดก็ตามเมื่อนําภาพดังกลาวมาฉายตอกันดวยความเร็วตั้งแต 16 เฟรม

ตอวินาทีข้ึนไป เราจะเหน็เหมือนวาภาพดังกลาวเคลื่อนไหวไดตอเนือ่งกัน ทั้งนี้เนือ่งจากการเหน็

ภาพติดตา 
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คําแนะนําในการใชภาพเคลื่อนไหว 
1. ไมควรใชภาพเคลื่อนไหวมากจนเกนิความจําเปน ควรคํานึงถึงเหตุผลและความ

เหมาะสม 

2. ควรใชภาพเคลื่อนไหวเมือ่ไมสามารถใสขอมูลทั้งหมดลงในกราฟกภาพเดียวได เชนใช

บรรจุขอความที่แตกตางกัน2-3อยางในเนือ้ที่อันจาํกัด 

3. สรางภาพในกรอบภาพแตละกรอบใหมีการเปลี่ยนแปลงเพยีงเลก็นอยระหวาง 

กรอบภาพ เนือ่งจากโปรแกรมบราวเซอร จะไมสามารถบรรจุภาพทัง้หมดในแตละกรอบภาพลงได 

และยังเปนการเพิ่มขนาดของแฟมใหใหญข้ึนดวยดงันัน้จึงควรใหแนใจวา มีการเปลีย่นแปลงเทาที่

จําเปนเทานัน้ จากภาพกรอบหนึง่ไปยังอกีกรอบหนึง่ 

4. ควรใชแผงสีเดียวกนัตลอดทั้งการออกแบบ และใชแผงสีเดียวกันนัน้ในแตละกรอบภาพ 

5. การใชคา Frame Rate สูง ภาพเคลื่อนไหวจะแลดูเปนธรรมชาติมากยิ่งขึน้ 

6. สรางภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว โดยใชการเบลอภาพจะชวยใหภาพเคลื่อนไหวดู

นุมนวลขึ้น นอกจากนี้ยงัชวยประหยัดเวลา และลดจํานวนแฟมภาพลงในการทาํงาน 

7. การแบงแฟมภาพเคลื่อนไหวโดยแบงออกเปนสวน ๆ เพื่อที่สวนเลก็สวนหนึง่ของแฟมมี

การเคลื่อนไหว ในขณะที่สวนอื่น ๆ เปนภาพนิ่ง วิธีการนี้จะชวยใหแฟมมีขนาดเลก็ลง 
เสียง 
เสียง เปนองคประกอบสําคญัตอการรับรูรองมาจากประสาทตา จากการวิจัยพบวา มนุษย 

เรียนรูจากการไดยิน 11% และจําไดจากการไดยิน 20% ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับการเรยีนรูจากการ 

มองเหน็ซึง่พบวา มนษุยเรียนรูจากการมองเหน็ 83% และจําไดจากการมองเหน็ 30% แลวจะเห็น

วาการเรียนรูจากการไดยินไดฟงเพียงอยางเดียว ยังมีประสิทธิภาพนอยกวาการเรียนรูและการจาํ

จากการมองเห็นอยูมาก แตหากผูสอนสามารถ ออกแบบการเรียนรูใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสทั้ง 2 

ทาง การเรียนรูโดยการไดยนิและไดเหน็จะสูงถงึ 94% และการจําไดจะเพิ่มเปน 50% เมื่อเทยีบกบั 

ชองทางอืน่ ๆ ที่เหลือ 

รูปแบบของเสียงที่ใชประกอบบทเรียน โดยทั่วไปจะมีเสยีงบรรยาย หรือเสียงพูด (Speech 

/Narration) เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect) ซึ่งจะรวมถึงเสียงดนตรปีระกอบการนาํเสนอบทเรียน 

(Music Background) ดวย 
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1. เสียงบรรยายหรือเสยีงพดู (Speech / Narration) เปนรูปแบบที่พบเห็นในบทเรียนทัว่ไป 

จุดเดนจะอยูทีก่ารเลือกเสยีงใหสอดคลองกับเนื้อหา สอดคลองกับระดับผูเรียน มีความชัดเจน และ

ผูบรรยายมีลีลาการใชเนนถอยคําที่นาสนใจชวนติดตามจุดเดนดงักลาวนี้แบงออกเปน 2 สวน คือ 

จุดเดนดานคณุภาพเสียง และจุดเดนดานการออกแบบเสียงการออกแบบเสียงสาํคัญอยูที่การ

เตรียมบทเสยีง (Sound Script) ผูออกแบบบทเสียงจะตองออกแบบการใชถอยคํา ใหสละสลวย 

ส่ือความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคลองจองกับการนําเสนอภาพ และขอความหนาจอ และ

สอดคลองกับตัวผูเรียน 

 2. เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect)เรียกอีกชื่อหนึง่วา เสียงประกอบ จําแนกเปน 2 ประเภท 

หลักคือ Synchronized Sound ซึ่งเปนเสยีงหลักทีเ่กิดจากการกระทาํ (Action) โดยตรงจาก

จอภาพ มักจะเปนสัญญาณเสียงสัน้ ๆ เชน เสียงแกวแตก ลูกโปงแตก เคลื่อนยายสิ่งของ การ

ลากเสน การกระพริบ หรือ Highlight ภาพหรือ ตัวอักษรอีกประเภทหนึง่คือ เสียงฉากหลัง 

(Background Sound) เปนเสียงที่ยาวนานกวาเสียง Synchronized Sound เปนเสยีงทําใหผูเรียน

เกิดอารมณ และความรูสึกคลอยตามเนื้อหา หรือภาพทีป่รากฏบนหนาจอ ในการออกแบบ

เหตุการณบทเรียนคอมพวิเตอรนั้นผูออกแบบจะใชเสียงฉากหลงันี ้ประกอบการเสนอหัวเรื่อง หรือ

บทนาํ เพื่อชวยสรางความนาสนใจของบทเรียน และอาจใชเสียงรูปแบบนี้นาํเสนอเนือ้หาสวนอืน่ ๆ 

ไดดวย ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูออกแบบ วาเหน็สมควรจะใชอยางไรในชวงใดบาง 

3. เสียงดนตรปีระกอบ (Music Background) 

สัญญาณเสียงดนตรีสามารถจัดรวมอยูในรูปแบบของเสียง Background แตในการนํา 

เสนอบทเรียนดวยคอมพวิเตอรนั้น เสียงดนตรีจะไมนิยมใชเสียงที่ผลิตจากเครื่องดนตรีที่

บันทกึเสียงผานอุปกรณที่ตอพวงกับระบบคอมพิวเตอรโดยตรง เนื่องจากตองใชหนวยความจํามาก 

(เสียงทีบ่ันทึกไวเปนสัญญาณดิจิตอลซึ่งมีรูปแบบเปน Audio File) แตจะนิยมใชเสียงที่สรางจาก

โปรแกรมสรางเสียงดนตรีโดยเฉพาะเสียงดนตรีดังกลาวนี้เรียกกนัโดยทั่วไปวาเปนเสียงในรูปแบบ 

MIDI (Music Instrument Digital Interface)แฟมขอมูลในระบบ MIDI นี ้จะไมใชขอมูลสัญญาณ

เสียงดนตรีโดยตรง สัญญาณเสียงที่ไดยินจะเกิดจากการสั่งการของโปรแกรม (โนตดนตรีที่สราง

ข้ึน) ไปยังอุปกรณสรางเสียงดนตรี (Sound Card) เพื่อสรางเสียงดนตรีตามตัวโนต จึงใชเนื้อทีน่อย

มาก ซึ่งหากเปรียบเทียบแฟมเสียงดนตรชีนิด Audio File (บันทึกเสียงโดยตรงจากเครื่องดนตรี) กบั 

แฟมเสียงในรปูแบบ MIDI แลวเนื้อที ่Audio File 1นาท ีสามารถนํามาใชสรางเสียงระบบMIDIได

หลายชั่วโมง 
รูปแบบของแฟมเสยีง 
เสียงที่ใชในสือ่มัลติมีเดีย ทีเ่ปนที่รูจกัและนิยมใชไดแกแฟมที่อยูในสกลุตอไปนี้ 
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1. WAV (Wave File) แฟมเสียงที่มักจะคุนเคยกนัมากที่สุด เปนรูปแบบของแฟมเสียงที ่

ใชกันเปนสวนมากในระบบปฏิบัติการวินโดวส ใชเวลาในการถายโอนนานเนื่องจากไมไดผาน

เทคโนโลยีการบีบอัดใหเปนแฟมขนาดเลก็ 

2. MIDI (Musical Instrument Digital Interface : 31.25 Kbs data rate) เปนรูปแบบของ 

เสียงเพลงดิจทิัล ที่สามารถสรางไดจากโปรแกรมบนคอมพิวเตอร เชน Cake Walk หรือเครื่องดนตรี

ตาง ๆ ที่สามารถ ตอพวงกับคอมพิวเตอรไดเนื่องจากไฟลตระกูล midi หรือ mid นี้มีขนาดเล็กจงึ

สามารถไปประยุกตใชงานไดหลายอยาง 

3. MP3 เปนวิธีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กลง โดยใชมาตรฐาน MPEG นั้นจะบีบอัด 

ขอมูลที่เปนไฟลซึ่งเปนพวกเพลงเสียงประกอบที่ใชในเว็บ เนื่องจากมันมีขนาดเล็กมากกวาไฟล 

Wave หรือไฟลเสียงทั่วไปประมาณ 10 เทา แฟมเสียงเพื่อการสงผานอินเตอรเน็ตในรูปแบบ 

streaming 
คําแนะนําในการใชแฟมเสียง 
1. ถาใชแฟมเสียงความยาวของเสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาการแสดงภาพ 

2. คุณภาพของเสียงไมวาจะเปนเสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรี ตองชัดเจน 

ถูกตอง 

3. ไมควรใชเสียงประกอบ เสียงเอฟเฟกต หรือเสียงดนตรีจนมากเกินไปไมควรเลือก 

รูปแบบเสียงที่ใชหนวยความจํามาก การถายโอนแฟมเสียงที่ใหญอาจทําใหการ 

แสดงผลไมเปนไปตามที่ตั้งใจไว 

4. การบันทึกเสียงอาน ผูบันทึกเสียงควรตองจดบันทึกคาตาง ๆ เชน ระดับความดัง 

Sampling Rate และอ่ืน ๆ ตลอดจนการติดตั้งอุปกรณที่เกี่ยวกับการบันทึกใหละเอียด 

ทั้งนี้เสียงจะไดไมผิดเพี้ยนเมื่อมีการแกไขเสียงภายหลัง (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา 

กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ, 2549) 
 5. ลักษณะของมัลติมีเดียในการเรียนการสอน 
   ส่ือการสอนไมวาจะเปนสื่อชนิดใด รูปแบบใดก็ยังคงเปนองคประกอบสําคัญในการ

ถายทอดความรู ความคิด และทักษะตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อสภาพสังคมปจจุบันเต็มไปดวย

ขอมูลขาวสาร การใชส่ือการสอนในรูปแบบที่เหมาะสมจึงมีความจาํเปนมากขึ้น เพราะสื่อจะชวย

ใหการรับรูมีประสิทธิภาพสูงขึ้น แตทั้งนี้ก็ข้ึนอยูกับคุณภาพของสื่อและวิธีการเสนอสือ่นั้นๆ ดวย 

สื่อธรรมดาที่สุด เชน ชอลกและกระดานดําหรือไวทบอรด หากมกีารออกแบบการใชทีด่ีก็อาจมี

ประสิทธิภาพในการสื่อความหมายมากกวาการใชส่ือที่ซบัซอน และมีราคาแพงกวากเ็ปนได 

อยางไรก็ตาม ส่ือแตละประเภทยอมมีขอดีและขอจํากัดในตัวเอง 
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          ส่ือมัลติมีเดียก็เชนเดียวกับส่ืออ่ืน คือ มีทัง้ขอไดเปรียบและเสียเปรียบ ขอไดเปรียบที่เห็น

ชัดเจนคือ ประสิทธิภาพของเครื่องคอมพวิเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอรที่พัฒนากาวหนาอยาง

ไมมีขอบเขตจํากัด ทําใหระบบคอมพิวเตอรสามารถประมวลขอมูล นาํเสนอขอมูล ภาพ เสยีง และ

ขอความไดอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิภาพดังกลาวนีเ้มื่อผนวกเขากบัการออกแบบโปรแกรมที่ด ี

ยอมสงผลดีตอการเรียนการสอน ขอเสียเปรียบของสื่อมลัติมีเดียก็มีอยูไมนอย ประการสําคัญคง

เปนราคาของคอมพิวเตอร นอกจากนัน้กเ็ปนความซับซอนของระบบการทาํงานซึง่เมื่อเทียบกับส่ือ

อ่ืนๆ นับวาคอมพิวเตอรเปนสื่อที่มีความยุงยากในการใชงาน อยางไรก็ตาม ความยุงยากของการ

ใชระบบคอมพิวเตอรไดลดลงตามลาํดับ บริษัทผูพฒันาโปรแกรมไดพยายามทกุวถิีทางที่จะทําให

การใชคอมพวิเตอรมีความงายสําหรับคนทุกคนทุกอาชพี 

           การติดตอกับผูใชดวยกราฟก (Graphical User Interface หรือ GUI) ทําใหการใช

คอมพิวเตอรงายและเปนกนัเองมากขึ้น ความงายตอการใชและประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรนี้

เอง ที่ทาํใหคอมพิวเตอรสวนบุคคลเริ่มเขาไปเปนสวนหนึง่ของระบบการเรียนการสอนในโรงเรียน 

เร่ิมจากโรงเรียนที่มีความพรอม แลวขยายวงออกไป จนปจจุบันกลายเปนสิ่งที่โรงเรียนทุกแหงควร

จะตองม ีคําถามทีเ่กี่ยวของกับความคุมคาของการลงทนุยงัคงมีอยูตลอดเวลา คําตอบที่ชัดเจนคง

มีเพียงคําตอบเดียวคือ หากเราใชเทคโนโลยีอยางนี้อยางคุมคาก็เปนสิ่งที่นาลงทุน  

          เมื่อกลาวถงึความคุมคาของการใชคอมพิวเตอร คนสวนใหญจะคิดวา ซอฟตแวรหรือ

โปรแกรมคอมพิวเตอรทีม่ีอยูนั้นจะนาํมาใชงานอะไรไดบาง ตรงกับความตองการหรือไม เพียงพอ

หรือไม ความคุมคาอยูที่เราไดอะไรจากการใชคอมพิวเตอร ในโรงเรียนนอกจากงานดานบริหาร

จัดการแลว ความคุมคาของการใชคอมพวิเตอรอยูที่คุณภาพและปริมาณของสื่อมัลติมีเดีย และ

แผนการใชเพือ่การเรียนการสอนอีกดวย 

          ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนนัน้ คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบเพื่อใชในการ

เรียนการสอน โดยผูออกแบบหรือกลุมผูผลิตโปรแกรมไดบูรณาการเอาขอมูลรูปแบบตางๆ เชน 

ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีง วิดีทัศน และขอความ เขาไปเปนองคประกอบเพื่อการสื่อสารและ

การใหประสบการณเพื่อการเรียนรูที่มปีระสิทธิภาพนัน่เอง การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อ

การศึกษานี ้มีจุดประสงคหลักดังนี ้ 

          - เปาหมายคือ การสอน อาจใชชวยในการสอนหรือสอนเสริมกไ็ด  

          - ผูเรียนใชเรียนดวยตนเอง หรือเรียนเปนกลุมยอย 2-3 คน 

          - มีวัตถุประสงคทัว่ไปและวัตถุเฉพาะ โดยครอบคลุมทักษะความรู ความจํา ความเขาใจ 

และเจตคติ สวนจะเนนอยางใดมากนอย ข้ึนอยูกับวัตถปุระสงคและโครงสรางของเนื้อหา 
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          - เปนลักษณะการสื่อสารแบบสองทาง 

          - ใชเพื่อการเรียนการสอน แตไมจํากัดวาตองอยูในระบบโรงเรยีนเทานั้น 

          - ระบบคอมพิวเตอรส่ือมัลติมีเดียเปนชุดของฮารดแวรที่ใชในการสงและรับขอมูล 

          - รูปแบบการสอนจะเนนการออกแบบการสอน การมีปฏิสัมพนัธ การตรวจสอบความรูโดย

ประยุกตทฤษฎีจิตวิทยา และทฤษฎีการเรยีนรูเปนหลกั 

          - โปรแกรมไดรับการออกแบบใหผูเรียนเปนผูควบคุมกิจกรรมการเรียนทัง้หมด 

          - การตรวจสอบประสิทธิภาพของสือ่ นับเปนขั้นตอนสําคัญที่ตองกระทาํ 

  นอกจากนี ้วิภาดา บุญยอยหยัด (2552 ,หนา 15) ไดใหคําจาํกัดความของลักษณะสื่อ

มัลติมีเดียในการเรียนการสอนไวดังนี ้

 1. สามารถแสดงขอมูลบนจอรับภาพ จากลักษณะดังกลาวเราสามารถสรางบทเรียนที่มีทัง้

ตัวหนังสือ และรูปภาพไดอยางรวดเร็วและสามารถแกไขขอมูลในสวนที่ไมตองการได 

 2. สามารถบนัทึกเวลา เครื่องคอมพวิเตอรทุกเครื่องจะมวีงจรนาฬิกา สามารถจับเวลา 

และบันทกึเวลาการเรียนรูของผูเรียนได 

 3. สามารถติดตามเวลาในการจัดการเรียนการสอนบางประเภทได เชน การใชเวลาในการ

แกปญหาเพื่อวัดความสมารถของผูเรียน ซึง่จะมีผลในการประเมินผลทีจ่ะใหคะแนนไดอยาง

สมบูรณและยุติธรรม ผูเรียนสามารถรูผลไดทันที ซึง่จะเปนการเสริมแรงทําใหผูเรียนไดเตรียมพรอม 

สรางความเชือ่มั่นแกผูเรียน 

 4. สามารถชวยในการตัดสินใจและชวยในการเลือกกจิกรรม เราสามารถสรางแบบฝกหัด

หรือแบบทดสอบไวเปนจาํนวนมาก เราสามารถใหคอมพิวเตอรเลือกกิจกรรมนัน้ๆโดยไมซ้ําแบบกัน

เลย ผูเรียนคนเดียวมาทาํแบบทดสอบในเวลาตางกันก็จะไดรับกิจกรรมที่ตางกันไป 

 5. สามารถตอบสนองกลับมาดวยเวลาที่รวดเร็ว เมื่อผูเรียนมีปญหายังไมเขาใจในบทเรียน 

ผูเรียนสามารถเริ่มเรียนไดตรงที่ยงัไมเขาใจไดทันท ีทาํกจิกรรมไดถูกตอง เครื่องคอมพิวเตอรก็จะ

รายงานผลทันที ซึง่จะเปนการกระตุนใหผูเรียนอยากเรียน 

 6. สามารถเกบ็ขอมูล เร่ืองราวและภาพ บทเรียนตางๆทีส่รางขึ้น เมื่อผูเรียนตองการที่จะ

เรียนรูเร่ืองอะไร เครื่องสามารถดึงเอาขอมูลของบทเรียนนัน้ๆไดอยางรวดเร็ว 

 7.การแสดงขอมูลที่เก็บไว นอกจากแสดงทางจอภาพแลวยังสามารถนําไปพมิพลงบน

กระดาษได และการเก็บขอมูลอาจเก็บในลักษณะหนึง่ แตเวลาแสดงอาจแสดงไดในอีกรูปแบบหนึ่ง

ตามที่ผูพัฒนาระบบไดดําเนินการไว 
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 8. การใสขอมูลเขาเครื่องคอมพิวเตอร ไมจาํเปนตองใสเรียงลําดับ วิธกีารนี้เหมาะสําหรับ

การสรางบทเรยีนที่มีผูสรางหลายคน เมื่อคนหนึ่งเสร็จกส็ามารถปอนขอมูลไดเลยโดยไมจําเปนตอง

รอ และเครื่องสามารถจัดรูปเลมใหมได 

 9. สามารถคํานวณไดอยางรวดเร็ว บทเรียนบางบทตองคํานวณยุงยาก เมื่อผูเรียนเขาใจ

ทฤษฎีตางๆดีแลว ก็ไมจาํเปนตองเนนคาํนวณตัวเลขมากเกนิไป ทาํใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย 

 10. สามารถสรางแบบจําลอง (Simulation) ปจจุบันการเรียนการสอนตองมีการฝกปฏิบัติ

เพื่อใหเกิดความชํานาญสงู เชนการฝกบนิ เนื่องจากเครื่องบินมีราคาแพง หากผิดพลาดจะทาํให

เสียคาใชจายสูง หรืออาจเสยีชีวิต จงึใชคอมพิวเตอรแทน เรียกวาแบบจําลองการบนิ  การเรียนการ

สอนแบบนี้ เมือ่ผูเรียนไดฝกเรียนจนผานการอบรมอยางเปนทีน่าพอใจแลวจึงใชเครื่องมือจริง  

 11. สามารถมเีสียงบรรยายประกอบในโปรแกรมได 

 12. สามารถเก็บความลบัและควบคุมการทํางาน เปนการเก็บบทเรียนใหไดใชสําหรับผูที่

รับรหัสที่กาํหนดไวเทานัน้ 

 กลาวโดยสรุปลักษณะของสือ่การสอนที่เปนมัลติมีเดียทีด่ี ควรมีลักษณะดังนี ้

  1. มีความสะดวกในการใช 

  2. มีการตรวจสอบและพัฒนาแลว 

  3. มีครบตามจํานวนผูเรียน 

  4. เคยมกีารทดลองใชมาแลวหลายครั้ง 

  5. สามารถยืดหยุนได 

  6. สงเสริมความแตกตางระหวางบุคคล 

  7. ใชส่ือการสอนหลายอยางที่มีความสมัพันธกัน 

  8. จัดการประเมินผลแบบองิเกณฑ หรือตามจุดประสงคการเรียนรู 
 6. รูปแบบของมัลติมีเดีย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนรูปแบบหนึง่ของบทเรียนคอมพวิเตอร ซึ่งการออกแบบ

คอมพิวเตอรนยิมใชวิธกีารตอไปนี้ ฤทธิชัย ออนมิง่. 2547: 34)  

6.1 การฝกและปฏิบตัิ (Drill and Practice Method) เปนวิธกีารสอนโดยสรางโปรแกรม

เนนการฝกทักษะและการปฏิบัติใหผูเรียนไดฝกเปนขั้นเปนตอน และจะไมใหขามขัน้จนกวาจะฝก

ปฏิบัติหรือฝกในขั้นตนเสยีกอนจึงจะฝกในทักษะขั้นสูงตอไป โปรแกรมสําหรับฝกทักษะและการ

ปฏิบัติลักษณะนี้จะมีความถามใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอรจะเฉลยคําตอบที่

ถูกเพื่อวัดผลสมัฤทธิ์ของการเรียนในแตละจุดการสอน ระดับความยากงายสามารถปรับเปลี่ยนได

เชนเดียวกับรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) อาจเปนทางบวก (Positive) หรือทางลบ 
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(Negative) ก็ได รวมทัง้สามารถใหการเสริมแรงในรูปแบบของรางวลัและการลงโทษตางๆ ไดอีก

ดวย  

6.2 การสอนเสริม (Tutorial Method) ในการสอนโดยวธิีนี้คอมพวิเตอรจะทําหนาที่คลาย

ผูสอน โปรแกรมที่ออกแบบจะเปดโอกาสใหผูเรียนตอบโตกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง ผูเรียน

สามารถจะเดาคําตอบหรือทดลองตอบกบัเครื่องตามโปรแกรมที่กําหนดไวได รูปแบบของโปรแกรม

จะเปนแบบสาขา (Branching Programmed Instruction) ซึ่งคุณภาพของโปรแกรมที่ใชหลกัการนี้

จะขึ้นอยูกับความสามารถของโปรแกรมเมอรที่สรางออกมาใหมีความสมบูรณในดานเนื้อหา เปด

โอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมและปรับไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียนวามีมากนอยเพียงใด ถา

สามารถทําไดครบทั้งสามประการจะพบวาเปนโปแกรมที่มีประสิทธิภาพไมแพผูสอน  

6.3 เกม (Gaming Method) รูปแบบนี้จะมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบ

โปรแกรม ลักษณะนี้โปรแกรมอาจจะไมมกีารสอนโดยตรง แตใหผูเรียนมีสวนรวมโดยการฝกจะ

สงเสริมทกัษะและความรูทัง้ทางตรงและทางออมก็ได การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชสอน

โดยตรง อาจออกแบบใหใชในชวงใดชวงหนึ่งของการสอน เชน ข้ันนาํ ข้ันเขาสูบทเรียน ข้ันสรุป 

หรือใชเปนการใหรางวัลหรือประกอบการทํารายงานบางอยางไดดวย  

6.4 สถานการณจําลอง (Simulation Method) เปนการจําลองสถานการณตางๆ ที่เกิดขึ้น

ใหปรากฏเปนรูปราง หรือส่ิงของไมซับซอนและยากตอการเขาใช การใช Simulation จะลดระดับ

ความจริงที่เปนอยูในเร่ืองของรูปทรง ขนาด เวลา และสถานที่ใหผูเรียนสามารถเห็นไดอยาง

ละเอียด โปรแกรมที่ใชสวนมากจะใชฝกนกับิน ตํารวจ และทหาร ในการจําลองสถานการณแลวฝก

ใหผูเรียนตอบใหไดอยางถูกตองและแมนยําเมื่อพบกับสถานการณจริง 

6.5 การคนพบ (Discovery Method) มีการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวิธีใหคนหา

คําตอบเองโดยจะมีลักษณะที่ใหผูเรียนเรียนจากสวนยอยและรายละเอียดตางๆ แลวผูเรียนสรุป

เปนกฎเกณฑซึ่งถือเปนการคนพบ การศึกษาวธิีนี้เปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) 

ผูเรียนอาจจะเรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูลแลวลองแกปญหาแบบลองผิดลองถูกเสมือนเปน

การทาํแบบฝกหัดในหองปฏิบัติการบนเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อคนพบสูตรหรือหลักการไดดวย

ตนเอง โดยศึกษาฐานขอมูลที่สามารถใหขอมูลเกี่ยวกับอาชีพตางๆ ทําใหผูเรียนไดศกึษาและพบ

เห็นอาชีพในแบบตางๆ (Career Exploration)  

6.6 การแกปญหา (Problem Solving Method) รูปแบบนี้ม ี2 วิธี คือ ทาํใหโปรแกรมให

ผูเรียนสรางโปรแกรมและปญหาเอง แลวใหเครื่องชวยในการคนหาคาํตอบ ซึ่งอาจจะเปนปญหา

ตางๆ ทางการคํานวณ โดยเครื่องจะชวยคาํนวณหรือคนหาคําตอบจากรากฐานขอมลูตางๆ หรือ
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แหลงอางอิงตางๆ เพื่อแกปญหาของผูเรียนที่สรางขึ้นได อีกแบบหนึ่งเปนแบบที่ผูสอนหรือ

โปรแกรมเมอรไดสรางไวแลวสําหรับใหผูเรียนไดคนหาคาํตอบ หลักการสําคัญประการหนึง่ที่ใชใน

การสรางโปรแกรมประเภทนี ้คือ โปรแกรมไมควรใหมีการแกปญหาโดยวิธีเดียว เพราะจะเปนการ

คนหาวิธกีารแกปญหาซึ่งผิดกับจุดประสงค แตควรจะเปนโปรแกรมทีเ่ปดโอกาสใหผูเรียนใชวธิีการ

ตางๆ ไดหลายๆ วิธีเพื่อหาคําตอบของปญหานั้น 

 6.7 การทดสอบ (Test) บทเรียนชนิดนี้ ใชเพื่อทดสอบนักเรียนหลงัจากที่ไดเรียนเนื้อหา

หรือไดฝกปฏิบัติแลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบ โดยผานคอมพวิเตอรและมีการปฏสัิมพันธระหวาง

ผูเรียนกับคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรสามารถรับคําตอบและจดบันทกึผล ตรวจใหคะแนน 

ประมวลผลและเสนอผลใหนักเรียนทราบในทนัททีี่ผูเรียนทาํเสร็จ 

 6.8 บทสนทนา (Dialogue) เปนการเรียนแบบการสอนในหองเรียน กลาวคือพยายามให

เปนการพูดระหวางผูสอนกบัผูเรียน เพียงแตวาแทนที่จะเปนการใชเสยีง แตจะเปนตัวอักษรบน

จอภาพแลวมกีารสอนดวยการตั้งปญหา 

 6.9 การสาธิต (Demonstration) การสาธติโดยใชคอมพิวเตอร จะมลัีกษณะการสาธิต

คลายกับการสาธิตของครู แตการสาธิตดวยคอมพวิเตอรนาสนใจมากกวา การสอนดวยการสาธิต

ดวยคอมพวิเตอรมีความเหมาะสมกับการสอนในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวยใหครูผูสอน

สะดวกไมยุงยากในการเตรียมอปุกรณ 

 6.10 การไตถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง 

ความคิดรวบยอดหรือขาวสารที่เปนประโยชน ซึ่งแสดงไดทันทีเมื่อผูเรียนตองการ ดวยระบบงายๆ 

ที่ผูเรียนสามารถทําไดเอง เพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัสหรือใสตัวยอของแหลงขอมูลนั้นๆ การ

ใสรหัสหรือหมายเลขของผูเรียนนี้จะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรแสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามของ

ผูเรียนตามตองการ 

 6.11 แบบรวมวิธีการตางๆเขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธกีาร

เรียนการสอนที่หลากหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ความตองการนี ้มา

จากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนและองคประกอบ หรือภารกิจตางๆซึ่ง

บทเรียนคอมพิวเตอรหนึ่งอาจมีหลายลกัษณะ เชนเพื่อการสอน เกม การไตถาม การทดสอบ การ

สาธิต การแกปญหา เปนตน 

 จากรูปแบบการนําเสนอของมัลติมีเดียทีม่ีความหลากหลาย ผูศึกษาจึงเลือกรูปแบบการ

นําเสนอโดยใชบทเรียนสอนหรือทบทวน (Tutorial) และเกมการศึกษา (Educational Games) ซึ่ง

เปนบทเรียนทีน่ําเสนอเนื้อหาความรูจากบทเรียนและความสนกุสนานเพลิดเพลนิจากเกม ใน
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รูปแบบที่รวมกันเรียกวา มลัติมีเดีย ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไดงาย โดยมกีารตอบคําถามและ

ทบทวนบทเรยีนในบทนั้นหรือจะเรียนบทตอไปก็ได นอกจากนี้ยงัวัดระดับความรูของผูเรียนแตละ

คน เพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูอ่ืนใหกับผูเรียนไดอีกดวย 
7. การออกแบบและพัฒนาสื่อมลัติมีเดีย 

 การออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เนนการนําเสนอเพื่อการเรียนรูเปนหลกั ดงันัน้การ

ออกแบบจําเปนตองเนนในเรือ่งรูปแบบการเรียนรู โดยมีหลักการออกแบบเนื้อหาในการนําเสนอ

ดังนี ้

 7.1 กระตุนความสนใจ 

 การสรางสื่อมลัติมีเดียจําเปนอยางยิง่ตองใหมีความนาสนใจ กระตุนใหเกิดความอยาก

เรียนรู เพิ่มความนาสนใจใหกับเนื้อหาที่ตองการนําเสนอ ซึ่งสามารถสรางสิ่งกระตุนความนาสนใจ

โดยใชส่ิงตางๆดังตอไปนี้ 

 - ใชภาพเคลื่อนไหวตางๆในการนาํเสนอเนื้อหาในปจจุบันนัน้โปรแกรมที่สามารถสราง

ภาพเคลื่อนไหวและเพิม่สีสันเพื่อกระตุนความนาสนใจนัน้ นิยมใชโปรแกรม Macromedia Flash 

ซึ่งเปนโปรแกรมที่ใชงานงายในการสรางภาพเคลื่อนไหว อีกทั้งขนาดไฟลยังมีขนาดเล็กเมื่อเทยีบ

กับโปรแกรมอื่นๆ 

 - ใชเสียงเพื่อเพิ่มความนาสนใจ ไมวาจะเปนเสียงบรรยายหรือเสยีงดนตรีประกอบจําเปนที่

จะตองใชใหเหมาะสมและเขากับเนื้อหาทีเ่สนอ 

 - ใชสีเพื่อใหชิน้งานมีลักษณะเดน มเีอกลักษณ ตลอดจนการใชเพื่อเนนสวนทีน่าสนใจ

ตางๆ 

 - ใชภาพประกอบที่เหมาะสมกับเนื้อหา และเหมาะสมกบักลุมเปาหมายที่ตองการนาํเสนอ 

 7.2 บอกวัตถปุระสงค 

 การที่ไดบอกวตัถุประสงคของบทเรียนเปนการปูพืน้ฐาน หรือการบอกใหผูเรียนไดเรียนรูวา

เนื้อหาของสื่อบทเรียนนัน้เปนอยางไร การที่ผูเรียนไดทราบเนื้อหาที่แสดงไวอยางกวางๆนัน้ ทาํให

ผูเรียนสามารถที่จะเขาใจเนือ้หาในสวนตางๆและผสานความคิดใหเกิดความสัมพนัธสอดคลอง 

และจะทาํใหผูเรียนมีความเขาใจและจดจําไดดีข้ึน  

 การเขียนวัตถปุระสงคมีหลกัการเขียนงายๆดังนี ้

 - ขอความที่เขียนขึ้นมาตองสั้นไดใจความและไมคลุมเครือ 

 - ตองเปนขอความที่สามารถชักจูงใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู 

 - ไมควรใชตัวอักษรที่มกีารเคลื่อนไหวในขณะที่กาํลังปรากฏบนจอภาพ เพราะจะทาํให

อานยากและปวดตา บางทอีาจจะทําใหผูที่คิดอยากเรียนรู ถงึกับเลกิเรียนไปเลยก็ได 
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 - ไมควรมีวัตถปุระสงคมาก ควรมีพอประมาณ 

 7.3 การนําเสนอเนื้อหา 

 ในการนําเสนอเนื้อหาเปนสิง่สําคัญทีสุด จําเปนตองนาํเสนอใหนาสนใจ ส้ัน กะทัดรัด ได

ใจความ ไมควรใสเนื้อหาทีต่องการนาํเสนอมากจนผูเรียนรูสึกเบื่อหนายและจะทําใหบทเรยีน

มัลติมีเดีย ลดความนาสนใจลง ดังนัน้ควรใชรูปภาพกราฟก หรือภาพที่เกีย่วของกับเนื้อหามา

ประกอบ เพื่อเปนการลดขอความที่เราตองเพิม่เขาไป 

 การใชภาพกราฟกเขามาชวยในการบรรยายเนื้อหา ยงัตองคํานงึถงึความเขากนัไดของ

ภาพกราฟกกบัเนื้อหา ตลอดจนขนาดของภาพ เพราะถาภาพนั้นมีขนาดใหญเกนิไปก็จะทาํใหการ

แสดงภาพนัน้ชาลง ผูเรียนจะเบื่ออีกเชนกนั เราควรใชภาพตามความจําเปนเทานัน้ เชนการใชภาพ

แผนภูมิ แผนภาพ สัญลักษณตางๆ เพื่อนาํเสนอในเรื่องที่เปนตวัเลข หรือส่ิงทีเ่ขาใจไดยากและ

ซับซอนใหสามารถเขาใจไดงาย 

 ในสวนของเนือ้หาที่ความซบัซอนมากๆจาํเปนตองนาํภาพเคลื่อนไหวมาชวยในการ

บรรยาย เชนภาพไฟลวิดีโอ เปนตน เพื่อทําใหผูเรียนมองเห็นภาพมากยิง่ขึ้น และยังชวยลด

ระยะเวลาในการเรียนรูใหส้ันลงไดอีกดวย 

 เสียงประกอบก็นับเปนอีกสิง่หนึ่งที่มีความสําคัญเชนเดียวกนั เพราะเสียงจะสามารถสราง

ความสนใจใหเกิดกับส่ือมัลติมีเดียเปนอยางมาก ยังสามารถใชบรรยายในสวนที่ตองนาํเสนอ

เนื้อหามากๆคงไมตองพมิพขอความ ที่เปนตัวอักษรที่ยาวเปนหลายๆหนา ซึง่ก็คงไมตางอะไรกับ

การเปดหนังสอื แถมยงัอานไดยากกวาหนงัสืออีก 

 ดังนัน้เสียงบรรยายที่ประกอบดวยภาพเคลื่อนไหว จึงถกูนํามาใชในการชวยการเรียนรู

เพราะผูเรียนนัน้แคมองดูและฟงก็สามารถเขาใจในบทเรียน เนื้อหา ส่ิงที่เรานําเสนอได นับเปนการ

ลดระยะเวลาในการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางด ี

 7.4 สรางการจดจําและนาํไปใช 

 การสรางบทเรยีนมัลติมีเดยีนั้น เพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยเทคโนโลยทีีท่ันสมยั มีรูปแบบที่

สวยงาม แตผูเรียนไมสามารถที่จะจดจําและนําสิง่ที่เรียนรูไปใชได ถือไดวาไมประสบความสาํเร็จ

ในการสรางสือ่นั้นๆ 

 ดังนัน้ควรจะสรางสิ่งที่ชวยใหเกิดการจดจาํและนาํไปใชได เชนจัดใหมสีวนของการสรุป

ทบทวนเนื้อหาที่ไดเรียนมา หรือสรางความสัมพนัธระหวางประสบการณที่ผูเรียนคุนเคยกับเนื้อหา

ที่นาํเสนอ ตลอดจนการนําเสนอเนื้อหาที่เปนความรูใหมและนําไปใชใหเกิดประโยชนไดอยางไร 

และบอกถึงแหลงขอมูลอ่ืนๆที่นาสนใจในการคนควาขอมูลเพิ่มเติมเพือ่เปนประโยชนในการเรียนรู 
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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
การพัฒนางานมัลติมีเดีย เปนงานที่ละเอยีดออน ควรจัดทําเปนลําดบัข้ันตอน บางขั้นตอน 

ตองดําเนนิการใหเสร็จสมบูรณกอนขั้นตอนอื่นๆบางครั้งอาจจะขามไปหรือรวมกับข้ันตอนลําดับข้ัน 

พื้นฐานในการพัฒนามัลติมีเดีย ไดแก 

1. กระบวนการทางความคิด (Idea Procession) เมื่อเกดิความคิดและความตองการที่จะ 

สรางสรรคงานมัลติมีเดีย ดวยความเชื่อทีว่าดนตร ีภาพ และวีดีทัศน จะเปนสิง่ทีช่วยใหผูเรียน หรือ 

ผูสนใจตอบทเรียนหรืองานทีส่รางขึ้น ผูสรางบทเรียนจะตองคิดไปถึงสวนตางๆที่เกีย่วของ เชน 

จุดประสงค อุปกรณที่ใชในการทาํมัลติมีเดีย ความสามารถและทกัษะในการใชซอฟทแวรและ

ฮารดแวรรวมทั้งเวลาและงบประมาณ 

2. กระบวนการวางแผน (Planning) เปนโครงการออกแบบโครงสรางเสนทาง เมื่อมีการ

สรางผังโครงสรางของงาน ทาํใหไดสารบญัเรื่อง และรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธกับผูใช การจัดวางผัง

โครงสรางในงานมัลติมเีดีย ประกอบดวย โครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบดังนี ้

2.1 แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดินตามเสนอยางเปนลาํดับ จากกรอบหนึง่ไปกรอบหนึง่

ตามลําดับ หรือ จากสารสนเทศหนึ่งไปยงัสารสนเทศหนึง่ ดังภาพประกอบ 2 

 
ภาพประกอบ 2 โครงสรางแบบเชิงเสน 

2.2 แบบลําดบัข้ัน (Hierarchical) ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แตกแขนงออกมาตาม 

ธรรมชาติของเนื้อหา มีลักษณะ ภาพประกอบ 3 

 
ภาพประกอบ 3 โครงสรางแบบลําดับข้ัน 
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2.3 แบบไมเชงิเสน (Nonlinear) ผูใชเดินตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ ไมกําหนดของ 

เขตของเสนทาง มีลักษณะดังผังแสดงในภาพประกอบ 4 

 
ภาพประกอบ 4 โครงสรางแบบไมเชิงเสน 

2.4 แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ แตใน 

บางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรงหรอืแยกไปตามลําดับของเนื้อหา  

 
ภาพประกอบ 5 โครงสรางแบบประสม 

3. การผลิต (Production) กอนเริ่มลงมือในโครงการมัลติมีเดีย ควรจะตองตรวจสอบ

ฮารดแวรและซอรพแวรที่จะใชงานในการพัฒนางาน ทบทวนการทํางานและการจัดการบริหารใน

ดานตางๆรวมไปถึงการออกแบบโครงสรางที่จะใชในการผลิต และสําหรับข้ันพฒันางานมัลติมีเดีย

อ่ืนๆ นั้น เปนขั้นที่เกี่ยวของกับการใชทดสอบการใชงาน (Testing) และข้ันการนําไปใชงาน 

(Delivering) (บุปผชาต ิทัฬหิกรณ. 2535: 33-34) 

นอกจาก 3 ข้ันตอนที่ประกอบดวยกระบวนการทางความคิด ข้ันกระบวนการวางแผนและ

การผลิตแลว การพัฒนางานมัลติมีเดียยงัตองอาศัยขัน้ตอนการทดสอบการใชงาน (Testing) และ

ข้ันการนําไปใชงานอีกดวย จึงจะถือวาการดําเนินการพฒันามัลติมีเดยีมีความสมบรูณ 
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สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (กาญจนา ญาติม ี: 2552 , 18) ไดกลาวถงึ

ข้ันตอนการพฒันาบทเรียนระบบมัลติมีเดียไว ดังนี้การที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

ที่จะใชในการศึกษาสําหรับฝกอบรม ก็คงไมแตกตางกับงานโปรแกรมอื่นๆมากนักทีจ่ะตองกาํหนด

เปาหมายของโครงการ การวิเคราะหเนื้อหา การจัดทําโปรแกรมและการทดสอบระบบกอน

นําออกไปใช แตการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียอาจทาํไดดวยการเขียนโปรแกรมขึ้นมา

ดวยภาษาโปรแกรม เชน ภาษาซ ีเบสิกหรือภาษาระดับสูงอื่นๆซึ่งคอนขางซับซอนยากแกการ

ทํางานตองใชเวลานาน และตองการคนทีม่ีความชาํนาญสูง 

ปจจุบันมกีารพัฒนาโปรแกรมที่ใชในการสรางแอพพลิเคชั่นในการนาํเสนองาน การเรียน

การสอน และการฝกอบรมที่เปนมัลติมีเดยีโดยเรียกวา โปรแกรมประเภท Authoring System ทาํ

ใหการสรางแอพพลิเคชัน่ทาํไดงายเพียงแคสรางสคริปเทานั้น ทําใหไมตองกังวลและเสียเวลากับ

การเขียนโปรแกรมในขณะทีผ่ลงานที่ไดมคีุณภาพสูงเทากันหรือมากกวาดวย ส่ิงทีต่องคํานงึถงึการ

พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรในระบบมัลติมีเดียสําหรับการเรียนการสอน การนาํเสนองาน หรือการ

ฝกอบรมนัน้คงไมไดอยูที่ความซับซอนหรอืเทคนิคพิเศษของบทเรียนที่จะนําเสนอ แตตองคํานึงถงึ

วัตถุประสงคในการใชบทเรยีนและเนื้อหาเปนหลกั โดยปกติถาเปนการพัฒนาบทเรียนโดยใชภาษา

โปรแกรม อาจจะใชเวลาในการวิเคราะหเนือ้หาจัดเตรียมวัตถุดิบในเวลาคอนขางนอย เมื่อเทียบ

เปนเปอรเซน็กบัเวลาที่เสียไปในการพัฒนาบทเรียน เวลาการพัฒนาบทเรียนอาจจะใชถึง 70 % 

โดยใชเวลาที่เหลือในการสรางบทเรียนและทดสอบบทเรียนที่พัฒนาดวย Authoring System ใน

ระยะเวลาสั้นลง โดยขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีดังนี ้

1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 

การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสาํคัญที่จะควบคมุใหการสราง

โปรแกรมเปนตามวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนด

เปาหมายในการพัฒนาบทเรียน จะตองพจิารณาดังนี ้

1.1 หวัขอของงานที่จะนาํมาพัฒนาโปรแกรม 

1.2 วัตถุประสงคที่ตองการ 

1.3 ผูใชกลุมเปาหมาย 

1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

2. การวิเคราะหเนื้อหา 

ข้ันตอนนีน้ับวาสําคัญที่สุดทีจ่ะทาํใหการสือ่ความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตาม 

 



  
 

49

วัตถุประสงค ละสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางโปรแกรม

นําเสนอตอไป ในขั้นตอนนี้จะตองพิจารณาถึงสิง่ตางๆดังนี ้

2.1 ขอบเขตและรายละเอยีดของเนื้อหาทีจ่ะนาํเสนอตามวัตถุประสงค 

2.2.วิธกีารนาํเสนอเนื้อหา 

2.3 ระยะเวลาการนาํเสนอเนื้อหา 

2.4 การเลือกสื่อใหสอดคลองตามวัตถุประสงค 

2.5 วิธกีารโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลกัการสื่อความหมาย 

2.6 วิธกีารตรวจปรับเนื้อหา 

2.7 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 

2.8 วิธกีารประเมินผล 

3. การเขียน Storyboard ดําเนินเรื่อง 

เมื่อไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตางๆ ตามวัตถุประสงคและตามกลุมเปาหมายที่

กําหนดไวแลว จําเปนตองเขยีนสคริปต หรือ Storyboard เพื่อกาํหนดแนวทางการดําเนินเรื่องของ

เนื้อหาทีจ่ะนาํเสนอตามวัตถปุระสงค การเขียนสคริปตมีข้ันตอนดังนี ้

3.1 การสรางโฟลวชารต 

โฟลวชารตมีความจาํเปนในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการ งานของโปรแกรม

การสรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทาํงานเปนแบบใด 
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ภาพประกอบ 6 ตัวอยางโฟลวชารตโปรแกรมประเภทที่ดําเนินไปโดยการทําแบบฝกหัด  

   (Exercise) 

3.2 จัดทาํ Storyboard 

ตัวอยางเชนในหวัขอ Presentation จากโฟลวชารต ก็จะเปนการแจกแจงรายละเอยีดลง 

ไป ในสวนนี้ประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงประกอบหรือเพลงประกอบหรือไม

และมีการเรียงลําดับการทํางานอยางไร มีการวางหนาจออยางไร รวมทัง้การกาํหนดแหลงขอมูล 

เชน ภาพและเสียงวาไดมาอยางไร จากแหลงไหน 

4. การเตรียมขอมูลสําหรับ Storyboard 

ขอมูลที่ใสลงไปใน Storyboard อาจมทีั้งภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว (Animation 

Movies) หรืออ่ืนๆจะตองมกีารจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม มีรายละเอียดที่

เกี่ยวของดังนี ้

4.1 การจัดเตรียมภาพสาํหรับโปรแกรม 

ขอมูลตางๆอาจจะมาจากการวาดดวยโปรแกรม Graphic Editor เชน โปรแกรม Pc Paint 

Brush ที่ม ีMicrosoft Windows หรืออ่ืนๆ โปรแกรม Authoring System บางตัวจะมคีําสั่งสําหรับ

วาดรูปหรือในสวนของ Graphic Editor ไวใหดวยทาํใหทํางานสะดวกไดมากขึ้น แตอยางไรก็ดี

โปรแกรมแตละตัวก็มีความสามารถแตกตางกนั ดังนัน้อาจจะตองมกีารใชโปรแกรมหลายตวั



  
 

51

ชวยกนั การทาํงานภายใตระบบ Microsoft Windows ทาํใหสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลกันได

โดยงาย นอกจากนี้อาจจะนําเขามาจากแหลงอื่น เชน การ Scan จากหนังสือหรือวารสารดวยการ

ใชเครื่อง Scanner หรืออาจนํามาจากกลองถายวีดีโอเขามาในเครื่องคอมพิวเตอร เรียกวาการด 

Video Capture เชน การด Video Blaster ดวยวธิีนีท้ําใหสามารถนําภาพตางๆเขามาใชใน

โปรแกรมไดอยางมากมาย 

4.2 การจัดเตรียมเสียง 

การบันทึกเสยีงเขามาในเครือ่งคอมพวิเตอรนั้น เครื่องคอมพิวเตอรจะตองมีการด Sound 

Generator Card เชน Sound Blaster Card การดนีม้คีวามจาํเปนทัง้ในการบันทึกเสียงที่มีการ 

เปลี่ยนแปลงสญัญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอรและทาํงานในทางตรงขามเมื่อโปรแกรมเรียกใช

แฟมเสียงที่จะใหออกลําโพง ในโปรแกรม Microsoft Windows ซึ่งเปน Multimedia Version ก็มี

โปรแกรม Sound Recorder สําหรับบันทึกเสียง Media Player และสําหรับ Playback เสียงที่

บันทกึไปแลวจะเก็บเปนแฟมขอมูลเพื่อให Authoring System เรียกใช โดยสามารถกําหนดเวลาใน

การเลน Playbackเพื่อใหสัมพันธกับการแสดงภาพ การนําเสียงเขาไปใช ในบางครัง้อาจใชวิธีให

โปรแกรมควบคุมการทาํงานของเครื่องเลน CD สัมพันธกบัเนื้อเร่ืองก็ได โปรแกรม Authoring 

System เชน โปรแกรม Authorware Professional เปนตัวอยางหนึง่ที่มคีวามสามารถนี ้เปนขอมูล

ที่มีลักษณะเปนภาพเคลื่อนไหว การนําภาพเคลื่อนไหวเขามาใชในโปรแกรมอาจทําไดหลายวธิ ีเชน 

4.2.1 การตอเครื่องเลนเลเซอรเขากับเครื่องคอมพวิเตอร แลวใชโปรอกรมควบคุม 

การเลนใหสัมพันธกับเนื้อหา 

4.2.2 การจับภาพวีดีโอเขามา เปนขอมูลประเภท Movied File โดยมกีารกําหนด

เปนจํานวนเฟรมตอวินาท ีทาํไดดวยโปรแกรม Microsoft Video for Windows จากนัน่เรียกใชไฟล

ดวยโปรแกรม Video Capture 

4.2.3 สรางภาพเคลื่อนไหว (Animation File) ข้ึนใชเอง เชน โปรแกรม Autodesk 

Animation , 3D Studio และอ่ืนๆที่สามารถทําภาพเคลือ่นไหวทั้งสองและสามมิติโปรแกรม 

Authoring System สวนใหญจะมีความสามารถสรางภาพ Animation ซึ่งเปนพืน้ฐานอยูแลว 

4.3 ขอมูลที่เปนขอความอาจจะปอนลงไปใน Authoring Program 

การปอนขอมลูดังกลาวนี ้อาจจะปอนโดยตรงหรือบางโปรแกรมสามารถอานขอมูลจาก 

Text File เขาไปใชงานได 

5. การสรางโปรแกรม (Authoring System) 

เปนขั้นตอนทีร่วบรวมเอาสิง่ตางๆที่จัดเตรยีมไวไมวาจะเปนภาพ ขอความ เสียง และ 
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Animation Movies มารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวย Authoring System โดยมีการจัด 

เรียงลําดับการทํางานตามโฟลวชารตที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด เชน Special Effect ทํา 

Animation ตามทีก่ําหนดไวใน Storyboard ถาหากไมใชโปรแกรมที่เปน Authoring System 

ข้ันตอนนี้จะยากลําบากมากสําหรับผูที่ไมเปนโปรแกรมเมอรและใชเวลานาน Authoring System 

จะชวยไดในขัน้ตอนนี ้

6. การทดสอบโปรแกรม 

การทดสอบโปรแกรมมีวัตถปุระสงคคือ ทดสอบวามีเนื้อหาสมบูรณตาม Storyboard 

หรือไมและทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ในขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมผูสราง

มักมีการทดสอบการทาํงานของโปรแกรมอยูแลวแตเปนการทดสอบทลีะสวนในระหวางการพัฒนา 

ซึ่งจะตองมีการทดสอบทุกสวนอีกครั้งเพื่อดูการทํางานทีสั่มพันธกนัของแตละหนวย สวนการ

ทดสอบกับผูใชเปนการทดสอบครั้งสุดทาย เพื่อดูปญหาที่จะเกิดขึ้นเมื่อกระจายไปยังผูใชงานที่เปน 

End User เปนการทดสอบการทาํงนของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรมและทดสอบผลการ

ใชโปรแกรมไดบรรลุตามวัตถปุระสงคทีว่างไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมือ่มีปญหา

เกิดขึ้นก็จะกลบัไปแกไข อาจเปนการแกโปรแกรม แกสคริปตหรือแก Storyboard ในสวนทีพ่บวามี

ปญหา เมื่อแกไขเสร็จแลวก็จะมีการทดสอบเชนเดิมจนปญหาหมดไป 

7. ทําเอกสารประกอบบทเรยีน 

เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจาํเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต

เอกสารนี้จะรวมถงึโฟลวชารต และ Storyboard การทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา

และการแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว Authoring System บางระบบจะมรีะบบจัดทํา

เอกสารประกอบบทเรียนใหโดยอัตโนมัต ิ

8. การจัดเตรียมบทเรยีนสาํหรับผูใช 

เมื่อผานการทดสอบก็จะถึงขั้นตอนทีว่าจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะใสแผนดิสก

หรือใชมัลติมีเดียชนิดใด จะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม จะตองมีโปรแกรมสําหรับติดตั้ง

ซอฟตแวรหรือไมอยางไรตามบทเรียนคอมพิวเตอรที่ดีควรมีการติดตั้งที่งายและสะดวก 

9. การจัดคูมือการใชโปรแกรม 

โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมคีูมือประกอบการใชที่ผูใชนาํไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรมถาใน 

การออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือทีม่ีประสิทธิภาพจะชวยลดภาระการ

ทําคูมือลงได โปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมากในสวนของการแนะนาํและฝกใช
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โปรแกรมทั้งนีเ้พราะมทีัง้ภาพ เสียงและ Animation อยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและ

เรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 

 นอกจากนี ้ศิริชัย สงวนแกว (2534: 75) ที่ไดเสนอขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียไว 9 ข้ันตอน คือ 

1. วิเคราะหเนือ้หา 

2. ศึกษาความเปนไปได 

3. กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 

4. ลําดับข้ันตอนการทํางาน 

5. การสรางโปรแกรม 

6. การทดสอบโปรแกรม 

7. การปรับปรุงแกไข 

8. ประยุกตใชในหองเรียน 

9. ประเมินผล 

นอกจากนัน้ยงัมีระบบการออกแบบการสอน ADDIE Model เปนระบบที่นาํมาใชในการ

ออกแบบและผลิตสื่อการสอน เนื่องจากมีรูปแบบที่มีข้ันตอนการทาํงานที่ครอบคลุมภาระงานไดทุก

ดานในการสรางสื่อ เพื่อใหส่ือการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด 

ขั้นตอนการพัฒนา ADDIE model 
  1. ข้ันตอนการวิเคราะห (Analysis)ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี ้

   1.  การกาํหนดหัวเรื่องและวัตถุประสงคทัว่ไป     

   2.  การวิเคราะหผูเรียน  

   3.  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

   4.  การวิเคราะหเนื้อหา  

  2. ข้ันตอนการออกแบบ (Design) ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี ้

   1.1 การออกแบบ Courseware  (การออกแบบบทเรียน) 

                  ซึ่งจะประกอบดวยสวนตางๆ ไดแก วัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรม เนื้อหา   

 แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test)  ส่ือ  กิจกรรม  วิธกีารนาํเสนอ  และแบบทดสอบหลัง

บทเรียน (Post-test) 

   2.2 การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทดําเนินเรื่อง 

(Storyboard)(ข้ันตอนการเขียนผังงานและสตอรี่บอรดของ อลาสซี่)                
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   2.3. การออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหนาจอภาพ 

หมายถงึ การจัดพื้นที่ของจอภาพเพื่อใชในการนําเสนอเนื้อหา ภาพ และสวนประกอบอื่นๆ  ส่ิงที่

ตองพิจารณามีดังนี ้

   2.3.1 การกําหนดความละเอียดภาพ (Resolution)   

   2.3.2 การจัดพื้นที่แตละหนาจอภาพในการนําเสนอ   

   2.3.3 การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอกัษรทัง้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  

   2.3.4 การกําหนดส ีไดแก  สีของตัวอักษร (Font Color) ,สีของฉากหลงั 

(Background) ,สีของสวนอืน่ๆ  

   2.3.5 การกําหนดสวนอืน่ๆ ที่เปนสิง่อํานวยความสะดวกในการใชบทเรียน 

  3. ข้ันตอนการพัฒนา (Develop)  (ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรมและผลิตเอกสาร

ประกอบการเรียน) ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี ้

    3.1  การเตรียมการ  การเตรียมการ เกีย่วกบัองคประกอบดังนี ้  

                                3.1.1  การเตรียมขอความ   

                                3.1.2  การเตรียมภาพ  

                                3.1.3  การเตรียมเสียง  

                                3.1.4  การเตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียน   

   3.2  การสรางบทเรียน หลังจากไดเตรียมขอความ ภาพ เสียง และสวนอื่น 

เรียบรอยแลว  ข้ันตอไปเปนการสรางบทเรยีนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรจัดการ เพือ่เปลี่ยนสตอรี่

บอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

   3.3  การสรางเอกสารประกอบการเรียน   

                หลังจากสรางบทเรียนเสร็จส้ินแลว    ในขั้นตอไปเปนการตรวจสอบและทดสอบความ

สมบูรณข้ันตนของบทเรียน 

  4. ข้ันตอนการนําไปใช (Implement) 

               การนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช โดยใชกับกลุมตัวอยางมาย เพื่อตรวจสอบความ

เหมาะสมของบทเรียนในขั้นตน หลงัจากนัน้ จึงทาํการปรับปรุงแกไขกอนที่จะนาํไปใชกับ

กลุมเปาหมายจริง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน และนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความ

เหมาะสมและประสิทธิภาพ 

  5. ข้ันตอนการประเมินผล (Evaluate) 

  การประเมนิผล คือ การเปรยีบเทยีบกับการเรียนการสอนแบบปกติ โดยแบงผูเรียน
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ออกเปน 2 กลุม เรียนดวยบทเรียน ที่สรางขึ้น 1 กลุม และเรียนดวยการสอนปกติอีก 1 กลุม 

หลังจากนั้นจงึใหผูเรียนทั้งสองกลุม ทําแบบทดสอบชุดเดียวกนั และแปลผลคะแนนที่ได สรุปเปน

ประสิทธิภาพของบทเรียน 

 จากขั้นตอนทัง้ 5 ข้ันแสดงดังภาพระบบดงันี ้

     Analysis               Design                     Development                  Implementation 

   การวเิคราะห             การออกแบบ                การพฒันา/ผลิต              การนาํไปทดลองใช 

 

 

 

  

 

 

 

 

การสอน 
(Instruction) 
การบริหารการสอน 
(Administration) 
 
 

สรางบทเรียน/
กิจกรรมการเรียน 
(Lesson/ 
Tasks) 
ผลิตสื่อวัสดุการ
เรียนการสอน 
(Model/ 
Material  
Production)  
 
 

วัตถุประสงค 
(Objective) 
กําหนดปญหา 
(Subject 
Matter/Test) 
เลือกและ
ออกแบบสื่อ 
(Model 
Selection 
/Design) 
 
 

วิเคราะหความ
ตองการ 
(Need 
Assessment) 
วิเคราะหงาน 
(Job/Task) 
วิเคราะหผูเรียน 
(Student/ 
Train 
profiles) 
วิเคราะหเนื้อหา 
วิเคราะห
ทรัพยากร 

                                        Evaluation 

               การประเมินผล 

 

 

 

 

 

การประเมินผลเพื่อปรับปรุง (Formative) 
การประเมินผลสัมฤทธิ์ (Summative) 
การประเมินทุน/ประโยชน (Cost/benefit) 

                         ภาพประกอบ 7 ระบบ ADDIE  Model 

 

จะเหน็ไดวา ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของแตละทานจะแตกตาง

กันในรายละเอียดปลีกยอย สวนที่สําคัญจะมีลักษณะคลายกนั คือ มกีารกําหนดวัตถุประสงคเพื่อ

เปนแนวทางหรือโครงสรางของเนื้อหา ตัวเนื้อหาบทเรยีน และการประเมินผล การพฒันาบทเรียน 



  
 

56

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียอาจจะนําแนวคิดของบุคคลตางๆไปปรับปรุงพัฒนาใหเหมาะสมกับเนื้อหา

ของแตละวิชา ซึ่งควรจะพิจารณาเปนขัน้ตอนดังนี ้

ข้ันที ่1 ศึกษาและเลือกเนื้อหา 

ข้ันที ่2 วิเคราะหเนื้อหา แยกเปนหนวยยอย 

ข้ันที ่3 ใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียน และหนวยยอยอีกครั้งหนึง่ 

ข้ันที ่4 ปรับปรุงแกไขบทเรียน และหนวยยอย 

ข้ันที ่5 สรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งประกอบดวยขั้นตอนยอยๆ ดังนี ้

- ออกแบบบทเรียน 

- เขียนสคริปตบทเรียนตามทีอ่อกแบบในรูปผังงาน (Flow Chart) 

- เขียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามสคริปต 

ข้ันที ่6 การประเมินและหาประสิทธิภาพ 

 ส่ือประสมมัลติมีเดีย เปนสือ่สมัยใหมที่สําคัญมากอยางหนึ่งในจํานวนเทคโนโลยี

สารสนเทศทัง้หลาย ซึ่งไดนาํเอาความกาวหนาของเทคโนโลย ีDigital Technology มาใชในวง

การศึกษา ส่ือมัลติมีเดียไดใชคอมพิวเตอรนําเอาขอความ ภาพ และเสียง ในรูปแบบตางๆซึ่งถูก

บันทกึไวในรูปขอมูลมาแสดงผลแปลงกลบัเปนขอความ ภาพ และเสียง ทางจอภาพ และลําโพง

ผสมผสานกัน รวมทั้งควบคมุการแสดงผลของสื่อเหลานัน้ โดยโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอรทาํให

ส่ือเหลานั้นมลัีกษณะพเิศษขึ้น มีพลังในการสื่อสารอยางมีชีวิตชวีา มากกวาที่เกิดการใชอุปกรณ

อ่ืนๆ (พรพิไล เลิศวิชา. 11-13)  

  ส่ือประสมอาจจะมีความหมายพื้นๆ เพยีงการแสดงผลของขอความ ภาพ และเสียงพรอมๆ

กันในลกัษณะใดลักษณะหนึง่ โดยใชอุปกรณอ่ืนๆก็ได เชน ส่ือโทรทัศน ภาพยนตร สไลดประกอบ

เสียงหรือ การใชวัสดุอุปกรณตางๆในการสาธิตหรือการสอน ระบบสื่อประสมพัฒนาขึ้นมาพรอม

กับระบบคอมพิวเตอรทีถู่กออกแบบใหโตตอบกับผูใชได โดยใชอุปกรณชี้ตําแหนง (Mouse) และ

แปนพิมพส่ือประสมไดพัฒนาขึ้นกอนในระบบออฟไลน หมายถงึ การนําแผนดิสกหรือแผนซีดีรอม

มาเลนบนเครือ่งคอมพวิเตอรชนิด Stand alone หรือในระบบ LAN มีขอจํากัดอยูมากสําหรับการ

จัดการศึกษาขนาดใหญ และการเชื่อมโยงขอมูลจํานวนมหาศาล และเมื่อคิดคนพบระบบ

อินเทอรเน็ต ส่ือประสมจึงสามารถแสดงพลังของมนัโดยผานระบบอนิเทอรเนท็ ซึ่งเปนผลใหเกิด

เครือขายและประชุมขอมูลความรูในระบบออนไลน การนําเอาคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมาใชในยุค

แรกๆ นั้น อยูในรูปแบบของเกมสเพื่อความสนุกสนานทีน่ิยมเรียกกนัวานนิเทนโด (Nintendo) หรือ
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เซกา (Zega) ทั้งนินเทนโดและเซกาไดครองใจเด็กๆมานานกอนในรปูตลับเกมสเลก็ๆบนหนาจอที่

แสดงผลดานภาพและสีตลอดจนความละเอียดต่ํามาก แตอาศัยความเร็ว และความดุเดือดรุนแรง 

การนาํเอาสื่อประสมมาใชในการศึกษาจรงิๆนัน้ เร่ิมตนในประเทศสหรฐัอเมริกา ซึ่งหมายถงึ 

การนาํเอาระบบสื่อประสมชวยในการสอนของครู จึงเรียกการใชส่ือประสมเพื่อการศึกษาใน

ขณะนั้นวา ส่ือคอมพิวเตอรชวยการสอน Computer Assisted Instruction : ในบางประเทศ

เรียกวา Computer Assisted Learning (CAL) และ Computer Managed Learning (CML) ซึ่ง

ทั้งหมดมีความหมายคลายกัน คือ การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยในการเรียนการสอน ใน

ระยะแรกโปรแกรมคอมพิวเตอรในตางประเทศ สวนใหญเปนโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับใชใน

มหาวิทยาลยั คือ เปนโปรแกรมที่ออกแบบมาเบ็ดเสร็จทัง้เนื้อหา บทเรียน แบบวัดผล และมีหารจดั

หมวดหมูลําดับวิชาที่เรียนหากเรียนในชัว่โมงปกติอาจจะใชเวลานับรอยนับพันชัว่โมง โปรแกรม

ลักษณะนี้ออกแบบตามเนือ้หาหลักสูตร ลําดับกอนหลงั จึงมีคําศพัทใชเรียกเฉพาะวา 

Courseware ในระยะเวลาตอมาโปรแกรมคอมพิวเตอรจึงเริ่มแพรหลายไปในประเทศตางๆ การที่

คอมพิวเตอรในยุคแรกๆมีประสิทธ ิภาพไมสูงนกัทาํใหการแสดงผลกราฟกและภาพเคลื่อนไหวบน

หนาจอ และการใหเสียงชามาก การแสดงผลโดยรวมไมนาพอใจ ไมเหมาะจะใชส่ือสําหรับการ

เรียนรู เทคโนโลยีที่เพิ่งอยูในระยะเริ่มตนมขีอจํากัดอยางมากตอการออกแบบโปรแกรมการสอน

วิชาตางๆ เนื่องจากไมสามารถออกแบบใหเกิดความนาสนใจสําหรับผูเรียนและไมเกดิประสิทธิผล

การเรียนรูอยางแทจริง 

วิธีการนําเอาสื่อหลากหลาย เชน เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีทัศนมาใชรวมกับโปรแกรม 

คอมพิวเตอรนัน้เริ่มทาํไดจริง และกอใหเกดิผลอยางจรงิจังในกลางทศวรรษ 1990 เปนตนมายงัผล 

ใหเกิดโปรแกรมที่มีความสนกุสนานตืน่เตน เราใจนาติดตาม ดวยเหตผุลนี้ไดเกิดแนวคิดที่วาผูใช

สามารถจะไดรับความสนกุสนาน เพลิดเพลินขณะเรียนรูหรือศึกษาเรื่องตางๆ เรียกวา ส่ือประสม 

การพัฒนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีสารกึ่งตัวนํา (Semi-conductor Technology) และการ

ประดิษฐวงจรผสม(Intergrated Circuit : IC) ใหทาํงานในระบบดิจิทัล ทําใหสามารถสรางหนวย

ประมวลใหผลที่ม ี 

 ดังนัน้ความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรทําใหการพัฒนาโปรแกรมในระบบสื่อ

ประสมเพื่อการศึกษาเกิดขึ้นอยางจรงิจังและเปนไปอยางกวางขวางในศตวรรษที่ 20 
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ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 1. ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูแบบนําตนเอง (Self –Directed Learning) เปนวิธ ีการหนึ่งที่ใชสอนใน

สถานศกึษาโดยมีจุดมุงหมายหลกั คือ ใหผูเรียน ไดศึกษาคนควาเพิ่มเติมอยางตอเนื่อง แมวา

ผูเรียนจะจบการศึกษาไปแลวก็ตาม ซึ่งถือวาเปนการเอื้อตอ การพฒันาการเรียนรูอยางตอเนื่อง

ตลอดชีวติ การเรียนรูแบบนาํตนเอง (Self-directed learning) เปนการเรียนรูซึ่งผูเรียนรับผิดชอบ

ในการวางแผน การปฏิบัติ และการประเมินผล ความกาวหนาของการเรียนของตนเอง เปน

ลักษณะซึง่ผูเรียนทกุคนมีอยูในขณะที่อยูในสถานการณการเรียนรู ผูเรียนสามารถถายโอนการ

เรียนรูและทกัษะที่เกิดจากการเรียนจากสถานการณหนึง่ไปยังอีกสถานการณหนึง่ได (Hiemstra, 

1994) ดิกสัน (Dixon, 1992 อางองิใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคนเมื่อ 15 

เมษายน 2553) อธิบายวา การเรียนรูแบบนําตนเอง เปนกระบวนการที่ผูเรียนวิเคราะหความ

ตองการในการเรียนรูของตนเอง ตั้งเปาหมายในการเรยีน แสวงหาผูสนับสนนุ แหลงความรู 

ส่ือการศึกษาที่ใชในการเรียนรู และประเมนิผลการเรียนรูของตนเอง ทัง้นี้ผูเรียนอาจไดรับความ

ชวยเหลือจากผูอ่ืน หรืออาจจะไมไดรับความชวยเหลือจากผูอ่ืนก็ได ในการกําหนดพฤติกรรมตาม

กระบวนการดงักลาว 

  การเรียนรูแบบนําตนเอง เปนแนวคิดที่มพีืน้ฐานมาจากทฤษฎีกลุมมานุษยนิยม ซึ่งมีความ

เชื่อเร่ืองความเปนอิสระ และความเปนตัวของตัวเองของมนษุย ดังที่มผูีกลาวไววามนุษยทุกคนเกดิ

มาพรอมกับความดี มีความเปนอิสระ เปนตัวของตัวเอง สามารถหาทางเลือกของตนเอง มี

ศักยภาพและพัฒนาศักยภาพของตนเองอยางไมมีขีดจาํกัด มีความรบัผิดชอบตอตนเองและผูอ่ืน 

(Elias and Merriam, 1980 อางถึงใน http://www.resources.scalingtheheights.com/ 

philosophical_approaches_to_educ.htm , 2551 สืบคนเมื่อ 15 เมษายน 2553)  

  นักการศึกษาหลายทาน ไดใหความหมายของการเรียนรูแบบนําตนเอง ที่มาจาก

ภาษาอังกฤษวา Self-Directed Learning ไวดังตอไปนี ้

  โนวลส (Knowles, 1975 อางถงึใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคนเมื่อ 

15 เมษายน 2553) กลาววา การเรียนรูแบบนําตนเอง เปนกระบวนการที่บุคคลมีความคิดริเร่ิมใน

การวนิิจฉัย ความตองการเรยีนรู การวางเปาหมายและแผนการเรียนอยางมีระบบ การแสวงหา

แหลงทรัพยากร เลือกและนํามาประยกุตเปนกลวธิีในการเรียนรู และการประเมนิผลการเรียน โดย

จะไดรับหรือไมไดรับความชวยเหลือจากผูอ่ืนก็ตาม 

  สเคเจอร (Skager, 1978 อางถึงใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคนเมื่อ 

15 เมษายน 2553) กลาววา การเรียนรูแบบนําตนเอง เปนการพัฒนาการเรียนรูและ ประสบการณ
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การเรียน และความสะดวกในการวางแผนการปฏิบัติ และการประเมนิผลของกิจกรรมการเรียนทัง้

ในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคลและในฐานะเปนสมาชิกของกลุมการเรยีนที่รวมมือกนั 

  กริฟฟน (Griffin, 1987 อางถึงใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคนเมื่อ 15 

เมษายน 2553) กลาววา การเรียนรูแบบนําตนเอง เปนการจัดประสบการณการเรียนรูเปนการ

เฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนเอง และ

ความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติ และการประเมนิผลการเรียนรู การจัดการเรียนรูเปน

เฉพาะบุคคลและการพฒันาการเรียนรู 

  ทองจนัทร หงสลดารมภ (2531 อางถงึใน http://www.pantown.com/board , 2551 

สืบคนเมื่อ 15 เมษายน 2553) กลาววา การเรียนรูแบบนําตนเอง เปนกระบวนการเรยีนรูที่ผูเรียน

ริเร่ิมแสวงหา องคประกอบของการเรียนรูแบบนําตนเอง โดยจะอาศัยความชวยเหลอืจากผูอ่ืน

หรือไมก็ตาม องคประกอบดังกลาว ไดแก 

  1. การหาความจําเปนของการเรียนรูของตน (Learning Needs) 

  2. การตั้งเปาหมายของการเรียนรู (Learning Goals) 

  3. การแสวงหาแหลงความรูทั้งที่เปนวัสดุและเปนบุคคล (Learning Strategies) 

  4. การเลือกวธิีการเรียนรูที่เหมาะสมกับตน (Learning Strategies) 

  5. การประเมนิผลการเรียนรูของคน (Learning Evaluation) 

  ซึ่งสอดคลองกับบิกส (Biggs อางถึงใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคน

เมื่อ 15 เมษายน 2553) ไดชี้ใหเหน็วาผูทีเ่รียนรูแบบนาํตนเอง นัน้จะตองตอบคําถามตอไปนี้ใหได 

ในสวนของแรงจูงใจ จะตองตอบคําถามวา “ฉันตองการอะไร” ในสวนของเปาหมาย จะตองตอบ

คําถามวา “เมื่อไปถึง ณ จุดนั้น จะเปนอยางไร” ในสวนของภารกิจ จะตองตอบคําถามวา “ฉันตอง

ทําอยางไร เพือ่ใหไปถึง ณ จุดนั้น” ในสวนของบริบท จะตองตอบคําถามวา “ฉันตองใชทรัพยากร

อะไร” ในสวนของความสามารถจะตองตอบคําถามวา “ฉันมีความสามารถทาํอะไรไดบาง” ในสวน

ของยุทธศาสตร จะตองตอบคําถามวา “แลวฉันจะตองทําอยางไรจึงจะประสบ ความสําเร็จ” 

  สมคิด อิสระวฒัน (2538 อางถึงใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคนเมื่อ 

15 เมษายน 2553) กลาววา การเรียนรูแบบนําตนเองเนนการดําเนนิการที่ผูเรียนชวยเหลือตนเอง

ในการเรียนรู ผูเรียน มีความคิดริเร่ิมในความอยากรูส่ิงใดสิ่งหนึง่แลวทําการวางแผนการศึกษา

คนควาตางๆ ดวยตนเองไปจนจบกระบวนการเรียนรู 

  จากความหมายของการเรียนรูแบบนําตนเองทีน่ักการศึกษาไดกลาวไวขางตนพอจะสรุป

ไดวาการเรียนรูแบบนําตนเอง คือ กระบวนการศึกษาของบุคคล โดยเริ่มจากความตองการการ
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เรียนรูจุดมุงหมาย มีการวางแผนการเรียนรู สามารถระบุแหลงทรัพยากรการเรียนรูได มีการวัดและ

ประเมินผลตนเองอยางสม่าํเสมอและตอเนือ่ง มีขอสังเกตวา นักการศึกษาใชคําตางๆ ดังตอไปนี้ 

ความหมายเดยีวกับการเรียนรูแบบนําตนเอง (Self-Directed Learning) เชน การเรียนรูแบบนาํ

ตนเอง การเรยีนรูดวยการนาํตนเอง การเรียนรูแบบรายบุคคล การเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรู

แบบกํากับตนเอง เปนตน ซึ่งในที่นี้ใชคาํวา การเรียนรูแบบนําตนเอง 

  การเรียนรูแบบนําตนเอง ในอดีตถูกจัดไวเปนเรื่องของการศึกษาผูใหญ แตจริงแลว

สามารถ นํามาใชไดกับทุกกลุมอายุ ทุกวฒันธรรม และทุกระดับการศึกษา (รุง แกวแดง, 2540  

อางถงึใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคนเมื่อ 15 เมษายน 2553) อยางไรก็ตาม

การเรียนรูแบบนําตนเอง จาํเปนตองอาศยัหลักการของทฤษฎีการศึกษาผูใหญ (Andragogy) โดย

ถือวาผูเรียนจะตองมีความตองการเปนตัวของตัวเอง และในขณะเดียวกันก็ตองการใหผูอ่ืนเห็นวา 

เขาเปนตวัของตัวเองดวย ฉะนัน้ผูสอนไมควรนําความคดิของตนไปจํากัดผูเรียน แตควรสงเสริมให

มีความรับผิดชอบตอการเรียนมาจากตัวของผูเรียนเอง โดยจะตองใหผูเรียนมีสวนเกี่ยวของมาก

ที่สุด ดวยการเรียนรูแบบนาํตนเอง และยังสงผลไปยังกระบวนการเรียนที่ตอเนื่องไปตลอดชีวิต 

(Life-Long Process) โดยทีผู่สอนจะตองชวยสรางใหผูเรียนมทีักษะในการเรียนตามแนวคิดของ

ตนเองเปนผูใหญสมบูรณทกุดาน 

  การเรียนรูของผูใหญแตกตางไปจากการเรยีนรูที่เกิดจากการสอนใหกับเด็ก โดยมีหลกัการ 

5 ขอ ดังนี ้(Knowles, 1975 อางถึงใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคนเมื่อ 15 

เมษายน 2553) 

  1. เมื่อบุคคลเติบโตและวุฒภิาวะบุคคลจะเปลี่ยนอัตมโนทัศน จากการเปนผูพึง่พาหรือข้ึน 

ตอผูอ่ืน เปนผูที่มีอิสระหรือเปนผูทีน่ําตนเองได 

  2. เมื่อบุคคลมีวุฒิภาวะที่สมบูรณจะเปนผูที่คนหา แสวงหาประสบการณ จนเปยมไปดวย 

แหลงของการเรียนรู 

  3. เมื่อบุคคลมีวุฒิภาวะจะมีความพรอมที่จะเพิ่มผลผลิตของความรูที่เปนการพัฒนา

ตนเอง 

  4. ผูใหญจะมแีนวทางในการเรียนรูที่ยึดปญหาเปนศูนยกลาง (Problem-centered) 

มากกวาการยดึเนื้อหาสาระเปนศูนยกลาง (Subject-centered) 

  5. ผูใหญจะมแีนวโนมที่จะทําตามสิ่งจงูใจภายในตนเองมากกวาสิง่จงูในภายนอก 
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  2. ความจําเปนของการเรียนรูดวยตนเอง 
 สิรินันท สามัญ (2541, หนา 44 อางถึงใน  วิภาดา บุญยอยหยัด ,2552 หนา 21) ได

กลาวถึงเหตุผลที่สนับสนุนความจําเปนของการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 

 1. มีหลักฐานที่ยืนยันแนชัดวาคนที่คิดเรียนรูดวยตนเอง (Proactive Learner) จะเรียนได

มากและดีกวาผูที่นั่งคอยใหครูสอน (Reactive Learner)  

 2. การเรียนรูดวยตนเองเปนสิ่งที่สอดคลองกับธรรมชาติของกระบวนการพัฒนาทาง

จิตวิทยาสิ่งทีสํ่าคัญของการบรรลุวุฒิภาวะถงึการพัฒนาความสามารถ การเพิม่ความรับผิดชอบ

ตอชีวิตของเราเอง กลายเปนการชีน้ําตนเองไดมากขึ้น การคิดเกี่ยวกบัการเรียนรูตองเปลี่ยนไป

เพื่อใหสอดคลองกับโลกใหม การเรียนรูคือการมีชีวิตอยู เราตองเรียนรูทกุสิ่งทุกอยางจากสิ่งทีท่ํา 

ศึกษาจากประสบการณการเรียนรู คือการใชประโยชนจากแหลงตางๆในหรือนอก

สถาบนัการศกึษาเพื่อความเจริญงอกงามและการพัฒนาตนเอง 

 3. การพัฒนาการศึกษาแผนใหม เชนหลกัสูตรใหม หองเรียนเปด โรงเรียน (nongraded 

school)  ศูนยการเรียนรู การเรียนอิสระ หลักสูตรการเรียนสมยัใหม หลักสูตรนอกปริญญา 

มหาวิทยาลยัเปด และอ่ืนๆ ใหความรับผิดชอบสูงอยูที่ตัวผูเรียน มีความคิดริเร่ิมที่จะเรียนดวย

ตนเองเปนสําคัญ แตที่ผานมาเราไมไดเรียนรูที่จะเรียนโดยปราศจากครูผูสอน จึงทาํใหผูเรียนขาด

ทักษะหรือประสบการณการเรียนรูดวยตนเอง ทาํใหทอแท วิตกกังวล เนื่องจากเหตผุลที่วาเราไมได

เรียนรูที่จะเรียนโดยปราศจากครูผูสอน ซึง่เรียกเหตุผลนี้วา ความตระหนักแหงอนาคต (Future 

Shock) การศึกษาหรือการเรียนรูตองหมายถึง กระบวนการตลอดชีวิต การเรียนรูในวัยหนุมสาว

เปนอันดับแรกเพื่อใชเปนทกัษะในการศึกษาคนควา การศึกษาหลงัจากโรงเรียนเปนการเจาะจงใน

การหาความรู ทักษะความเขาใจ เจตคติและคานยิมทีจ่าํเปนในการดํารงชีวิตใหเหมาะสมในโลกที่

เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว ส่ิงนี้บอกใหเรารูวาวัตถุประสงคของการศกึษาไมใชการถายทอดสิ่งที่รู

อีกตอไปแลว แตวัตถุประสงคหลักของการศึกษาก็คือการพัฒนาทกัษะในการศึกษาคนควา 

 ดังนัน้ ความจาํเปนในการเรียนรูดวยตนเองจะชวยพฒันามนษุยใหมีทกัษะในการ

ดํารงชีวิตอยูในสังคมโลกทีเ่ปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็วไดเปนอยางดี สามารถนําความรูที่ไดมา

ประยุกตใชในการดํารงชวีิต ซึ่งสอดคลองกับกระบวนการพัฒนาของมนุษย 
 3. องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
  โนวลส (อาชญัญา รัตนอุบล, (2554)  ไดระบุถึงองคประกอบ 4 ประการของลักษณะของ

การเรียนรูแบบนําตนเอง คือ 1) ผูสอน 2) ผูเรียน 3) ลักษณะของผูเรียน และ 4)กระบวนการเรียน  
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โดยรายละเอยีดขององคประกอบทีม่ีผลตอการเรียนรูแบบนําตนเอง อธิบายไดดังนี ้

  1. ผูสอนเปนผูที่มีสวนสําคญัในการจัดการ เพื่อการเรยีนรูแบบนาํตนเองของผูเรียน โดย

คํานึงถึง 

   1.1 การเตรียมการเพื่อการเรียนรู ผูสอนจะตองมีความแตกตางระหวางบุคคลและ

ตอบ สนองความตองการระหวางบุคคลของผูเรียนโดยจัดการเรียนการสอนที่สามารถยืดหยุนได

ตามความสามารถของผูเรียน ใชอุปกรณและวิธีการสอนหลายวิธี การใหงานหรือสอนจะตอง

คํานึงถึงอปุกรณในดานเวลา ขนาดของชัน้เรียน ความสามารถที่แตกตางกนั ภูมหิลงัของผูเรียน 

และอุปกรณการสอนพยามจัดการสอนใหดีที่สุด ดวยขอจํากัดขององคประกอบเหลานั้น ใชการ

วางแผนรวมกบัผูเรียน ใชกระบวนการกลุม ไดอยางมีประสิทธิภาพ ผูสอนตองพยามรูจัดผูเรียนเปน

รายบุคคล และตองพยายามใหผูเรียนไดรูจักกันดวย การสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูเรียน ความเอา

ใจใสในผูเรียนจะทาํใหบรรยากาศในการเรยีน มีการปรึกษาหารือกนัไดงายขึน้ อาจารยกับบุคลากร

ในสถานที่ฝกปฏิบัติจะตอง มีความสมัพนัธที่ดีตอกันสนใจ และชวยพฒันาความสามารถของ

ผูเรียนทาํใหผูเรียนมีความพงึพอใจ ในการสอนทัง้เปนรายบุคคลและรายกลุม 

   1.2 การสนับสนุนการเรียนรูการจัดการเรียนการสอน โดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง

ใน การเรียนรู (Student-Centered Learning) เพื่อใหผูเรยีน เกิดพฤตกิรรมการเรียนรูแบบนํา

ตนเอง (Self-Directed Learning) ตลอดไปนั้น ผูสอนจะตองปรับปรุงพฤติกรรมการสอนของตน 

จากการเปนผูปอนความรูเพยีงฝายเดียวมาสูการเปนผูสนับสนนุการเรียนรู (Facilitator) ของผูเรียน

มีการกระตุนใหกําลังใจ ใหความชวยเหลอืเปนผูรวมคิด และเปนเพื่อนกับผูเรียน ผูสอนควรเปน ผู

อํานวยความสะดวก มากกวาการเปนผูควบคุมการสอนนัน้ควรอยูในบรรยากาศของ ความเชื่อ

ไววางใจ และเอื้ออาทร ทําใหผูเรียน ไดรับการสนับสนุนในการเรียนรูประสบการณทางคลินกิ 

ผูสอนเปนผูทีม่ีความรู ทางวิชาการที่เขมแข็ง สามารถ ถายทอดความรูไดเปนอยางดี โดยใชคําถาม

กระตุนความคิดคนควา ผูสอนควรเตรียมคําถามเพื่อ จงูใจใหผูเรียนอยากตอบ อยากเรียน ผูสอน

จะตองมีความสามารถใหคาํแนะนําหรือช้ีแนะในสิง่ทีถู่กตอง เมื่อผูเรียนปฏิบัติไมถูกตอง รวมถึง

การเฉลยคําตอบ เมื่อมีการซักถาม หรือทดสอบมีการชมเชยใหกําลงัใจ เมื่อผูเรียนแสดงความ

คิดเห็น จะทาํใหผูเรียน แสดงความคิดเหน็มากขึ้น การแนะนําแหลงขอมูลและการใชแหลงขอมูล

เพื่อการคนควาก็เปนสิ่งจาํเปนเชนกนั เพราะหองสมุด เปนปจจัยที่สําคัญ ในการเรยีนรู แบบนํา

ตนเอง การเรยีนรูที่สมบูรณผูสอนมีการแนะนําผูเรียนในการใชอุปกรณตางๆ จะชวยให 

ประสิทธิภาพ การสอนของผูสอนดีข้ึน ผูสอนจึงเปนผูมีความสําคัญทีจะชี้แนะแหลงทรพัยากร

ขอมูลทางการศึกษา ทัง้ที่อยูภายใน สถาบนั เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสดุในการใช เพราะการใชเวลา
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ในการคนหาเอกสาร ตําราที่มากเกนิไป อาจจะมีผลกระทบตอ ความสนใจ และความตั้งใจในการ

เรียน ทั้งนี้เนื่องจากผูเรียนตองใชเวลา สําหรับการเรียนรูกิจกรรมอ่ืนๆ ดวยเชนกนั นอกจากนี้ 

ลักษณะ บุคลิกภาพทัศนคตขิองผูสอนทีม่ตีอผูเรียน และวิชาที่สอน บรรยากาศในชัน้เรียน และ

ทักษะในการสอนยังมีสวนชวย ใหประสิทธิภาพการสอน ของผูสอนดีข้ึน ผูสอนควรสอนใหผูเรียน

ตระหนักสนใจ ฝกฝนการศึกษาคนควาดวยตนเอง จัดโอกาส และสภาพแวดลอมใหผูเรียนได

พัฒนาไปตามแนวทางของตน อํานวยความสะดวก ใหนกัศึกษาไปสูการเรียนรูไดตรงตาม

เปาหมาย ทีว่างไวเสริมสรางบุคลิกภาพ ใหเปนของตัวเองมีทัศนะกวางขวางเกิดความริเร่ิมตางๆ 

ข้ึน ตรวจสอบ และติดตามความกาวหนา ของผูเรียนอยางตอเนื่อง 

   1.3 การรวมกนัเรียนรู การใหผูเรียนมีการเรียนนัน้จะตองจูงใจใหผูเรียนปรบัความ

เชื่อ และ การรับรูของตนใหรับรูส่ิงตางๆ เปลี่ยนไปจากเดมิและแสดงพฤติกรรมที่เปลีย่นไปจากเดิม

เชน กันการใหผูสอนจะโนมนาวผูเรียนใหปรับความเชื่อ และการรับรูนั้นผูสอนจะตองแสดงใหเหน็

วาผูสอนใหความใสใจกับความรูสึกของนักศึกษารูถงึปญหาตางๆ ใสใจ และตอบสนองความ

คิดเห็นของนักศึกษาเพราะการเรียนการสอนเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นรวมกนั มีการรบัผิดชอบ

รวมกัน ระหวางผูเรียนและผูสอน ผูสอนนั้นเปนทั้งผูเรียน และผูสอนในเวลาเดียวกนั ผูสอนจะ

เรียนรูในขณะที่สอนถาผูสอนจะตองมีการเตรียมการสอน การคิดวิเคราะหรวบรวมขอมูล เลือกใช

วิธีการเสนอความคิดตอผูเรียน และเมื่อสอนเสร็จส้ินแลวยังตองมีการประเมินผลการสอน ซึ่งผูสอน

จะประจักษวา ตนเองจะมีความรูเพิ่มมากขึ้น สวนทางผูเรียนนัน้กจ็ะเปนทัง้ผูสอน และผูเรียนดวย

เชนกนั มีการแลกเปลี่ยนประสบการณของตนกับผูสอน ผูเรียน และผูสอนเกิดการยอมรับซ่ึงกนั

และกัน มีการกระตุนใหอีกฝายหนึง่ใชศักยภาพของตน อยางเต็มทีก่ารจัดการเรียนการสอนนัน้ 

ผูสอนจะตองตระหนักวาผูเรียนไมไดเปนเพียงผูรับอยางเดียวจะตองเปนผูใหดวย ผูสอนจะตองมี

บทบาทผูเรียนดวย เพื่อชวยใหเกิดการเรียนรูถึงความตองการของผูเรียน เพื่อจะไดจดัการสอนให

ยิ่งขึ้นนอกจากนี้บรรยากาศของการเรียนการสอน จะตองเปนแบบเปดเผยมีความซือ่สัตยจูงใจ 

ไววางใจ มีการยอมรับความสามารถของตนเอง 

   1.4 การสงเสริมพัฒนาการในฐานบุคคล ผูสอนจะตองสรางบรรยากาศของการ

เรียนการสอน ใหเปนแบบเปดเผยแสดงใหเห็นถึงประสบการณ การเผชิญปญหา รวมทั้งวิธกีาร

แกไขของตนตอผูเรียน เพื่อใหผูเรียนไดเหน็แนวทาง และสามารถแกไขปญหานัน้ไดมีความซื่อสัตย

จริงใจไววางใจ มีการยอมรบัความคิดเหน็ซึ่งกันและกนั มีความเชื่อมั่นยอมรับ ความเปนบุคคลของ

ผูเรียน และประจักษในความสามารถของตนเอง การมอบหมายงานของผูสอน ควรจะคําถงึ

ความสามารถของผูเรียนแตละบุคคล ผูสอนควรมีการทักทาย ไตถามความรูสึก ความคิดเห็นของ
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ผูเรียน ในการเขาถึงผูเรียนนัน้ ผูเรียนตองการผูสอนที่มคีวามรูดี มีประสบการณ มีวธิีการสอนดีเปน

กันเอง และเขาใจผูเรียน ดังนั้นบรรยากาศการเรียนรูที่ดคีวรจะเกิดขึ้น เนื่องจากความสอดคลองกนั

นั่นเองคือ ผูสอนควรสอนดวยความเขาใจ และเห็นอกเห็นใจผูเรียน ใหขอติชมอยางยุติธรรม

ตรงไปตรงมา เต็มไปดวยความหวังดีขณะเดียวกนัก็ควรชี้แนะผูเรียนใหเหน็ถงึความเหมาะสม 

ความถกูตองวนิัยในการเรียนพรอมกนัไปดวย ผูสอนตองยอมรับวา ผูเรียนเปนบุคคลที่มีคา และ

ความเปนบุคคลทั้งความรูสึก และความคดิ ใหอิสระผูเรียนในการแสดงความคิดเหน็โดยปราศจาก

ความกลวั วิธกีารสอนที่เลือกใช ก็จะเกี่ยวของกับวิธทีี่คํานึงถึงความแตกตาง ระหวางบุคคล ผูเรียน

ไดใชความสามารถของตนอยางเต็มที ่กระตุนใหมกีารคดิริเร่ิมสรางสรรค และความเปนตัวของ

ตัวเอง ซึง่ผูสอนก็ตองปฏิบัตใินแนวเดยีวกนั 

2. ผูเรียน เปนองคประกอบสําคัญที่ขาดไมไดในระบบการเรียนการสอน และโดยเฉพาะ 

อยางยิ่งในการเรียนรูแบบนาํตนเอง ซึง่เนนผูเรียนเปนศนูยกลางการเรียนรู ผูเรียนจะประสบ

ความสาํเร็จในการเรียนรูไดเพียงไรนั้น ข้ึนอยูกับคุณลักษณะของผูเรียนดวยเชนกัน 

3 ลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง 

  นักวชิาการการศึกษาหลายทานไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนแบบนําตนเองไวดงันี ้

  สเคเจอร (อาชญัญา รัตนอุบล, (2554) กลาวถงึคุณลักษณะของผูเรียนแบบนําตนเองไดดี 

วาควรมีลักษณะ 7 ประการดังนี ้

  1. เปนผูยอมรับตนเอง (Self-acceptance) ไดแกการ มีเจตคติในเชิงบวกตอตนเอง 

  2. การเปนผูมกีารวางแผนการเรียน (Planfulness) ประกอบดวย 1) การรับรูความตองการ

ในการเรียนของตนเอง 2) การวางจุดมุงหมายที่สอดคลองกับความตองการนั้น 3) การวางแผน

ปฏิบัติงานที่มปีระสิทธิภาพเพื่อบรรลุจุดประสงคการเรียน 

  3. มีแรงจูงใจในการเรียนอยูในตนเอง (Intrinsic Motivation) สามารถเรียนรูไดโดย 

ปราศจากสิง่ควบคุมหรือบังคับจากภายนอก เชนรางวัล การถกูตําหน ิถูกลงโทษ การเรียนเพื่อ

ตองการวฒุิบตัรหรือตําแหนง 

  4. สามารถที่จะประเมินผลตนเอง (Internalized Evaluation) ไดวา จะเรียนไดดีแคไหน 

โดยอาจขอใหผูอ่ืนประเมนิการเรียนรูของตนเองก็ได โดยการประเมนิจะตองสอดคลองกับส่ิงตางๆ 

ที่ ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนัน้ 

  5. การมีลักษณะที่เปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ไดแกการมี

ความ สนใจความใครรู ความอดทนตอความคลุมเครือ การชอบสิ่งที่ยุงยากสับสน และการเรียน

อยางสนุก ส่ิงเหลานี้จะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมซ่ึงกอใหเกดิประสบการณใหมๆ 



  
 

65

  6. การมีลักษณะของการยดืหยุน (Flexibility) ในการเรยีนรู เต็มใจจะที่เปลี่ยนแปลง 

เปาหมายหรือวิธีการเรียน และใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทกัษะการสํารวจ การลองผิดลอง

ถูก โดยไมลมเลิกความตัง้ใจที่จะเรียนรู 

  7. ความเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ดูแลตนเองได เลือกที่จะผกูพนักับรูปแบบการ 

เรียนรูแบบใดแบบหนึง่ มีการกําหนดปญหากับมาตรฐานของระยะเวลาและสถานที่ทีก่ําหนดใหวา

ลักษณะการเรียนแบบใดที่มคีุณคาและเปนทีย่อมรับได 

  โนวลส (อาชัญญา รัตนอุบล, 2554) ไดกลาวถงึลักษณะของผูมีการเรียนรูแบบนาํตนเองไว 

9 ประการ คือ 

  1. มีความเขาใจถึงความแตกตางของบุคคลในดานความคิด และทักษะที่จาํเปนในการ 

เรียนรู ไดแกความแตกตางระหวางการเรียนโดยมีครูเปนผูชี้นํา และการเรียนรูแบบนาํตนเอง 

  2. มีแนวคิดวาตนเองเปนบคุคลที่มีความเปนตัวของตวัเอง ไมข้ึนกับผูใด และเปนผูที ่

สามารถควบคุม และนาํตนเองได 

  3. มีความสามารถในการสรางสัมพันธอันดีกับเพื่อน เพื่อที่จะใหบุคคลเหลานั้นเปนผู 

สะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรู การวางแผนการเรียนของตนเองรวมทัง้การ

ชวยเหลือผูอ่ืน ตลอดจนการไดรับความชวยเหลือกลับจากบุคคลเหลานั้น 

  4. มีความสามารถในการวเิคราะหความตองการในการเรียนรูอยางแทจริง โดยการรวมมือ

จากผูที่เกี่ยวของ 

  5. มีความสามารถในการกาํหนดจุดมุงหมายในการเรยีนรูจากความตองการ ในการเรียนรู 

ของตนเองโดยเปนจุดมุงหมายที่สามารถประเมินผลสาํเร็จได 

  6. มีความสามารถในการเชือ่มความสัมพนัธกับผูสอนเพื่อขอความชวยเหลือ หรือขอ

คําปรึกษา 

  7. มีความสามารถในการแสวงหาบุคคล และแหลงวทิยาการที่เหมาะสมสอดคลองกับ

จุดประสงคการเรียนรูที่แตกตางกนั 

  8. มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนทีม่ีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชนจากแหลง 

วิทยาการตางๆ มีความคิดริเร่ิม และมีทกัษะการวางแผนอยางด ี

  9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูล และนําผลจากขอมูลที่คนพบไปใชไดอยาง

เหมาะสม 

ในงานวิจัยของ กกูลิเอลมิโน (อาชัญญา รัตนอุบล, 2554) ไดกลาวถงึองคประกอบของ

ลักษณะการเรียนรูแบบนาํตนเอง หรือ SDLR (Self–Directed Learning Readiness) ที่ไดจากการ
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ใชเทคนิคเดลฟาย ไว 8 ดาน ดังนี ้

  1. การเปดโอกาสตอการเรยีนรู (Openness to Learning Opportunities) ไดแกความ

สนใจ ในการเรียน ความพอใจในความริเร่ิมของตน ความรักการเรียน และความคาดหวังวาจะ

เรียนอยางตอเนื่อง ความสนใจหาแหลงความรู การมีความอดทนตอขอสงสัย การมคีวามสามารถ

ในการยอมรับคําวิจารณ และการมีความรบัผิดชอบ ในการเรียนรู 

  2. การมีมโนทศันของตนเองในการเปนผูเรียนที่มีประสิทธิภาพ (Self Concept as an 

Effective Learner) ไดแก ความมัน่ใจที่จะเรียนรูดวยตนเอง ความสามารถในการจัดแบงเวลาให

การเรียน การมีวินยั การมีความรูเกีย่วกับความตองการการเรียนรู และแหลงทรัพยากรทางความรู 

และการมีทัศนะตอตนเอง วาเปนผูกระตอืรือรนในการเรียนรู 

  3. การมีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรยีนรู (Initiative and Independence in 

Learning) ไดแก การแสวงหาคําตอบจากคําถามตางๆ ชอบแสวงหาความรู ชอบมสีวนรวมในการ

กําหนดประสบการณการเรยีนรู มีความมัน่ใจในความสามารถที่จะทํางานดวยตนเองไดดี รักการ

เรียนรู พอใจในทกัษะการอานเพื่อความเขาใจ รูแหลงทรัพยากรทางความรู มีความสามารถในการ

พัฒนาแผนการทํางานของตนเอง และมีความริเร่ิมในการเริ่มโครงการใหมๆ 

  4. การยอมรับในสิ่งที่เกิดขึ้นจากการเรียนรูของตนเอง (Acceptance of Responsibility 

for One’s Own Learning) ไดแก การยอมรับจากผลการเรียนวาตนเองมีสติปญญาปานกลาง หรือ

เหนือกวาปานกลาง ความเตม็ใจเรียนในสิง่ทีย่ากหากเปนเรื่องที่สนใจ และมีความเชือ่มั่นในวิธีการ

เรียนและสืบสวนสอบสวนทางการศึกษา 

  5. ความรักในการเรียน (Love of Learning) ไดแก การชื่นชมบคุคลทีค่นควาอยูเสมอ การ

มีความปรารถนาอยางแรงกลาที่จะเรียน และสนุกกับการสืบสอบคนควา 

  6. ความคิดสรางสรรค (Creativity) ไดแก การมีความกลาเสี่ยงกลาลอง มีความสามารถ

คิดปญหา และความสามารถคิดวิธีการเรียนในเรื่องหนึง่ๆ ไดหลายวิธ ี

  7. การมองอนาคตในแงดี (Positive Orientation to the Future) ไดแกการมองตนเองวา

เปนผูเรียนรูตลอดชีวิต ชอบคิดถึงอนาคต เห็นปญหาวาเปนสิ่งทาทาย และไมใชเครื่องหมายจะให

หยุดทาํ 

  8. ความสามารถในการใชทกัษะทางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน และทักษะการแกปญหา 

(Ability to Use Basic Study Skills and Problem-Solving Skills) ไดแก การมีความสามารถใน

การใชทกัษะการเรียนรูในการแกปญหา คิดวาการแกปญหาเปนสิ่งทีท่าทาย 
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อาชัญญา รัตนอุบล (2554)  ไดสรุปลักษณะเฉพาะของผูเรียนทีม่ีการเรียนรูแบบนาํตนเอง

ไว 8 ประการดังนี ้

   1. ผูเรียนรูวาจะเรียนอะไร จากใครและจากที่ไหน 

  2. สามารถแสวงหาแหลงความรูหรือเขาถงึขอมูลที่ตนเองตองการได 

  3. วิจารณและสามารถคัดสรรไดวาสารสนเทศตางๆ ที่ไดมานัน้มีคาตอการเรียนรู 

  4. อดทน มทีกัษะในการเขาถึงเรื่องยากๆ 

  5. สามารถถายทอดความรู ส่ือความไดดี และมีแนวคิดในการแกปญหา 

  6. ใชคําถามเปน 

  7. นําความรูมาใชในการแกปญหา 

  8. ใหความสาํคัญกับเพื่อนรวมงาน และสามารถทํางานกลุมได 

  แคนดี้ (อาชัญญา รัตนอุบล, 2554)  ไดสรุปถึงคุณลักษณะผูเรียนที่สามารถเรยีนรูแบบนํา

ตนเอง ไวดังนี ้

  1. มีความคิดริเร่ิมในการวนิจิฉัยหรือประเมินความตองการในการเรียนรูของตนเอง อาจจะ

โดยความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมก็ได 

  2. เลือกแหลงที่เหมาะสมเพือ่ชวยในการเรยีนรู และถาจาํเปนก็อาจหามาตรการอื่นในการ

เรียนที่ไมตองเรียนรูเองก็ได 

  3. รูจักพัฒนาเกณฑที่ประเมินการเรียนรูของตนเอง โดยการหาคําตอบและการใหเหตุผล 

  4. รูจักถามเหตุผลของการมกีฎระเบียบ กระบวนการ หลักการ และขอสมมุติฐานทีย่อมรับ

ไดโดยปริยาย 

  5. ปฏิเสธที่จะเห็นดวยหรือปฏิบัติตามในสิง่ที่ผูอ่ืน (ครูหรือผูฝก) ตองการ ถาเหน็วาเปนสิ่ง

ที่ยอมรับไมได 

  6. ตระหนักในทางเลือก ทั้งโดยยุทธศาสตรการศึกษาและการแปลความหมาย และเลือก

ทางเลือกที่สอดคลองกับแนวความคิดและวัตถุประสงคของตนเองอยางมีเหตุผล 

  7. ทบทวนกระบวนการเรียนรูอยางตอเนือ่ง ในฐานะเปนพัฒนาการทางความรูและสังคม

และสามารถปรับยุทธศาสตรของตนเองเพือ่เสริมศักยภาพในการเรียนรู 

  8. มองเปาหมาย นโยบาย และแผน อยางอิสระ โดยปราศจากแรงกดดนัจากผูอ่ืน 

  9. พัฒนาความเขาใจในความเปนไปตางๆ จนสามารถอธิบายกับผูอ่ืนได 

  10. สรางกรอบแนวความคดิไดชัดเจนอยางอิสระ พรอมที่จะเปลี่ยนแนวคิดเมื่อมีเหตุผล 

  11. สามารถแสวงหาความรูไดเองดวยความกระตือรือรนอยางสม่าํเสมอ โดยไมพึ่งการ
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เสริมแรงหรือรางวัลจากผูอ่ืน 

  12. ระบุคานยิมสวนตวัและความสนใจของตัวเองได 

  13. เต็มใจและสามารถยอมรับแนวความคิดอื่นที่ถูกตองและเผชิญกบัการตอตาน 

อุปสรรครวมทั้งการวิจารณเปาหมายของตนเองโดยปราศจากโทสะ 

  14. สามารถประเมินขอบกพรองและขอจํากัดของตนเองในฐานะผูเรียนได 

  คุณลักษณะของผูเรียนที่จะนําไปสูการแสดงบทบาทที่เหมาะสม ในการเรียนการสอนแบบ

นําตนเอง ตองเร่ิมตนจากการรูจักและยอมรับตนเองใหไดเสียกอน เพื่อที่จะวนิิจฉัยไดวาตนเอง

ตองการเรียนรูในสิ่งใด อันอาจจะนําใหผูเรียนเขาไปสูกระบวนการดําเนินงานในการจัดการเรียน

การสอน นอกจากนี้คุณลักษณะอีกประการหนึง่ที่มีความสําคัญไมนอยไปกวากัน คอื การที่ผูเรียน

มีความพรอมในการเรียนดวยตนเอง 
   

การประเมินประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การประเมินสื่อมัลติมีเดยีเพื่อการศึกษา 

กรมวิชาการ (2544) กลาววา แนวคิดเดิมเกี่ยวกับการวัดผลจะเกี่ยวของกับการวัด 

(Measurement) และการประเมินผล (Evaulation) การวัด เปนกระบวนการกาํหนดระดับช้ันของ

ลักษณะเฉพาะของแตละบุคคล คุณภาพ ความสามารถหรือส่ิงตาง ๆ ตามกฎเกณฑเปนตวัเลข 

การวัดประกอบดวยจุดมุงหมายของการวดั เครื่องมือที่ใชวัด และการแปลผลจากการวัด การ

ประเมินผล เปนกระบวนการตัดสินคุณคาจากขอมูลที่รวบรวมไดจากการวัด ตามเกณฑหรือ

มาตรฐานที่กาํหนดไวในวัตถปุระสงค ปจจุบันนกัการศึกษาและนกัวัดผลบางกลุมใหขอสังเกตวา 

การใชคําวาการประเมินผลกับบุคคลควรทําอยางระมัดระวัง เพราะการที่จะตัดสินคุณคาวาบุคคล

นั้นมีคุณภาพหรือไมมีคุณภาพ ดีหรือเลวอยางไรผูประเมินผลมหีลักฐานหรือขอมูลครอบคลุมเพียง

พอที่จะตัดสินเชนนั้นหรือไม การประเมินผลสิ่งที่ไมใชบุคคล เชน การประเมินผลโครงการ การ

ประเมินผลหลกัสูตร หรือการประเมินผลเครื่องมือ และวัสดุอุปกรณ สามารถที่จะทาํไดครอบคลุม

มากกวา ดวยเหตุนี้คําวาการประเมินผลปจจุบันจะมีใชในหนงัสือวัดและประเมินผลนอยลงมาก 

และมีคําวาประเมิน (Assessment) เขามาแทนที ่แมนักการศึกษาและนักวัดผลจะใชคําวาประเมิน

ในความหมายของการวัดอยูคอนขางมาก แตก็มีนักการศึกษาและนกัวัดผลอีกสวนหนึ่ง ที่ใชการ

ประเมินในความหมายของการประเมนิผลเชนกนั ในทีน่ี้เมื่อกลาวถึงคําวา การประเมิน จะ

หมายถงึกระบวนการที่เร่ิมต้ังแตการวัดไปสูการตัดสินคณุคา โดยที่การตัดสินคุณคาจะใชใน

ความหมายคลายกับการประเมินผล แตมีความเฉพาะเจาะจงนอยกวา นอกจากนี ้การจะตัดสิน
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คุณคาสิ่งใด จะตองเกิดจากการเปรียบเทยีบสิ่งนั้นกับเกณฑ การวัด การตัดสินคุณคา และการ

ประเมิน มีความเกีย่วของกนั ดังแสดงในภาพที ่8 

 

 

 

 
ภาพที ่8 แสดงความสัมพนัธของสิ่งที่ประเมิน การวัด และการตัดสินคุณคา 

 

จากภาพที ่8 แสดงความสมัพันธของสิ่งที่จะประเมินการวัด และการตัดสินในคุณคาวา ใน

การประเมนิสิง่ใดสิ่งหนึง่ ส่ิงที่จะไดรับการประเมินนั้นจะตองไดรับการเก็บขอมูลจากการวัด เชน 

การใชแบบทดสอบ การสัมภาษณ การสังเกตและจดบันทึกอยางมีระบบ และ/หรือ โดยวิธีไมใชการ

วัดโดยตรง เชน การสอบถามจากผูอ่ืน จากนัน้เปนขัน้ตอนของการนําขอมูลที่ไดไปเปรียบเทียบกบั

เกณฑหรือมาตรฐานทีก่ําหนดไว เพื่อนาํไปตัดสินคุณคาตอไป 

1. การวางแผนประเมนิ ผูประเมินควรเริ่มตนวางแผนการประเมินจากการตอบคําถามหลัก 

4 คําถามทีว่า “ประเมินทําไม ประเมินอะไร ประเมินอยางไรและจะตัดสินดวยวิธีใด” คําถามหลัก

ดังกลาวนี้เปนแนวคิดพืน้ฐานที่จะนาํไปสูการวางแผนการประเมินที่มคีุณภาพตอไป 

  1.1 ประเมนิทาํไม การตอบคําถามนี้จะไดมาซึ่งจุดมุงหมายของการประเมิน 

จุดมุงหมายทีม่ีความชัดเจนจะชวยใหผูประเมินวางแผนการประเมนิได ตั้งแตวิธีการวัด การเลือก

เครื่องมือ การเก็บรวบรวมขอมูล การวิเคราะห และการประเมินคาไปจนถงึการตัดสนิคุณคา 

  1.2 ประเมนิอะไร เมื่อมีจุดมุงหมายชัดเจน ข้ันตอนตอไปผูประเมินจะตองระบุส่ิงที่

จะประเมนิใหชัดเจนวา ส่ิงทีต่องการประเมินนัน้มีลักษณะสําคัญอะไรบาง เพื่อจะไดเลือกวิธีการวัด

และเครื่องมือที่จะใชวัดใหเหมาะสมและสอดคลองกับส่ิงที่จะประเมนิ 
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  1.3 ประเมนิอยางไร เมื่อจุดมุงหมาและขอบเขตการประเมินมีความชดัเจน ผู

ประเมินจะตองเลือกวธิีการวดัและการประเมินใหเหมาะสมและสอดคลองกับส่ิงที่ตองการจะ

ประเมิน เชน ถาใชวธิีการวดัเปนการสอบ เครื่องมือจะเปนแบบทดสอบขอเขียน หรือถาเปนการ

สอบถาม เครื่องมือก็จะเปนแบบสอบถาม 

  1.4 ตัดสินผลวิธีใด ผูประเมินจะตองเลือกวาจะใชเกณฑอะไรในการตัดสิน ในการ

ตีความผลการวิเคราะห จากนั้นผูประเมินนําผลการวิเคราะหมาเปรียบเทียบกับเกณฑที่เลือกไวเพื่อ

การตัดสินผลในที่สุด 

2. การกําหนดตัวบงชี ้เกณฑ และมาตรฐาน เมื่อมีกระบวนการการประเมินจะมีความ

ชัดเจน และถกูตองตามวัตถุประสงคทีจ่ะประเมินจะตองกําหนดตัวบงชี ้เกณฑ และมาตรฐาน 

2.1 ตัวบงชี ้หมายถงึ ลักษณะสําคัญที่ใชแสดงคุณภาพ หรือกระบวนการที่

สามารถใชบงสถานภาพ ตัวอยางของตัวบงชี ้เชน GPA อาจเปนตวับงชี้ผลการสําเรจ็การศึกษา

ของผูเรียน หรือตัวบงชี้ของการออกแบบการสอนก็คือ การมีวัตถุประสงคที่ชัดเจน ตัวบงชี้คุณภาพ

การออกแบบหนาจอ เชน ความเหมาะสมและความนาสนใจขององคประกอบดานขอความ ภาพ

และกราฟก เสียง ฯลฯ ตัวบงชี้มีความสัมพันธกับเกณฑหรือมาตรฐานที่ใชตัดสินความสําเร็จของ

การทาํงาน การดําเนนิการที่ผานมา 

  2.2 เกณฑ (Criteria) หมายถึง ระดับที่ถือวาแสดงคุณภาพและความเหมาะสม 

โดยผูสอนหรือคณะของผูสอน หรือผูสอนและผูเรียนเปนผูกําหนดขึ้นมาเพื่อใชสําหรบัการตัดสิน

คุณคาของสิ่งที่จะประเมินตอไป เชน ผูเรียนตองสอบไดคะแนนมากกวารอยละ 65 จึงจะถือวาสอบ

ผาน หรือเกณฑความสําเร็จของการเรียนการสอนคือผูเรียนมากกวารอยละ 90 สอบผาน สวน

เกณฑการพิจารณาวาการออกแบบหนาจอไดคุณภาพเพียงไร ถาใชแบบบันทกึการสังเกต 4 ระดับ 

เกณฑการมีคณุภาพคือจะตองไดสูงกวาระดับ 2 ข้ึนไป 

3.3 มาตรฐาน (Standard) หมายถงึ ระดับการปฏิบัติทีแ่สดงถึงคุณภาพ ความ

เหมาะสมที่ยอมรับกันทางวิชาชีพหรืออยางเปนสากล ตัวอยางเชนมาตรฐานการสอบ TOEFL แบบ

ใชกระดาษคําตอบ (Paper –based) คือจะตองไดคะแนนแตละชุดตั้งแต 53 ข้ึนไป สําหรับส่ือ

มัลติมีเดียที่จะไดมาตรฐานจะตองผานการประเมินทกุหวัขอในระดับดีข้ึนไป หรือจากระดับ 2 ข้ึน

ไป จากระดับเกณฑที่กําหนดไว 4 ระดับ เปนตน 

ความสัมพันธของตัวบงชี ้และเกณฑ ที่จะนําไปสูการตัดสินคุณคา แสดงดังในภาพที ่9 
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ภาพที ่9 แสดงความสมัพนัธของตัวบงชี ้เกณฑ ที่จะนาํไปสูการตัดสินคุณคา 

3. เครื่องมือทีใ่ชในการประเมิน การออกแบบเครื่องมือทีจ่ะประเมนิสื่อมัลติมีเดียขึ้นอยูกับ

วิธีการวัดที่ผูประเมินเลือกวิธกีารวัดและเครื่องมือทีน่ิยมใชกันสามารถแสดงไดดังตารางที ่10 

 
ภาพที ่10 แสดงความสมัพนัธระหวางวิธวีัดและเครื่องมือที่ใชวัด 

ไมวาจะเปนการวัดแบบใด เครื่องมือที่ออกแบบจะตองไดรับการตรวจสอบคุณภาพของ

เครื่องมือ ทั้งความเที่ยงตรง (Validity) และความเชื่อมั่น (Reliability) กอนนําไปใช เครื่องมือที่มี

ความตรง (สามารถวัดไดตรงกับที่ส่ิงตองการตรวจสอบ) จะใหผลการตรวจสอบที่เชื่อถือไดและ

นําไปสูการประเมินที่ถกูตอง สวนเครื่องมือที่มีความเชื่อมัน่เมื่อนําไปใชวัดภายใตสถานการณที่

แตกตางแตเปรียบเทียบกันได จะใหผลลัพธออกมาใกลเคียงกนัหรือเหมือนกนั ภาพตอไปนี้จะชวย

ใหมีความเขาใจถึงเครื่องมือที่มีความตรงและความเชื่อมัน่ แสดงในภาพที ่11 
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ภาพที ่11 แสดงลักษณะของเครื่องมือทีม่คีวามตรงและความเชื่อมัน่แตกตางกนั 

4. การตัดสินคุณคา ขอมูลที่ไดจากการวดัดวยเครื่องมอืซ่ึงผานการตรวจสอบคุณภาพแลว 

จะนาํมาตีคาแลวนําไปเปรยีบเทยีบกับเกณฑ หรือมาตรฐานที่ผูประเมินกาํหนดไว เพื่อตัดสินความ

มีคุณภาพ ความนาเชื่อถือ สําหรับเกณฑหรือมาตรฐาน จะกาํหนดเทาใดขึ้นอยูกับวตัถุประสงค

ของการประเมินนัน้ๆ เชน ถาแบบทดสอบขอเขียนแบบปรนัยตีคาวา ตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิด

ได 0 คะแนนอาจใชเกณฑรอยละ 60 เปนเกณฑผานหรือไดมาตรฐาน หรือแบบวัดที่เปนมาตรา

สวนประมาณคาที่ตีคาเปน 4 ระดับ อาจใชเกณฑความมีคุณภาพ หรือไดมาตรฐานที่ระดับ 

ตั้งแต 2 
การประเมินตัวสื่อมัลติมเีดีย  

  ส่ือมัลติมีเดียที่มีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วขึ้น เราความสนใจ งายตอการ

ใช และผูเรียนไดเรียนตามระดับความสามารถของตนเอง นอกจากนีด้านเทคนิค การแสดงผลทาง

หนาจอ สี เสียง ภาพเคลื่อนไหว จะตองมคีวามเหมาะสม รวมทั้งจะตองไดรับการตรวจสอบ

ประสิทธิภาพของสื่อใหอยูในระดับที่ตองการกอนจะนําไปใช ดังนัน้การประเมินตวัสื่อมัลติมีเดียวา

มีคุณภาพเพยีงไร ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาควรจะไดรับการประเมนิทั้งคุณภาพของสื่อที่มีตอ

การเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน และประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดยีนัน้ดวย 

(กรมวิชาการ,2544) 

  1. การประเมนิคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดีย ตองกําหนดตวับงชี ้เกณฑและมาตรฐาน ที่

เหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดีย และการกําหนดประเด็น องคประกอบหรือหัวขอการประเมินจะตอง

พิจารณาจากสวนสาํคัญ 3 สวน ไดแก คุณภาพดานการออกแบบการเรียนการสอน การออกแบบ

หนาจอ และการใชงาน 
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1.1 ดานการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนทีด่ีจะจูงใจผูเรียนหรือใหความรูแก

ผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน ซึ่งจะตองประกอบดวยสวนสําคญัดังนี ้

  1.1.1 วัตถุประสงคการเรียน บทเรียนที่ดจีะตองแสดงวตัถุประสงค การเรียนรู

อยางชัดเจน วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเมื่อผูเรียนศึกษาบทเรียนจบ ผูเรียนจะได

ความรูอะไรบาง นอกจากนีย้ังชวยใหผูสรางบทเรียนออกแบบกิจกรรมและเลือกหวัขอที่เหมาะสม 

เลือกวิธกีารนาํเสนอ และยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวาบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผูเรียน 

1.1.2 เนื้อหา ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา จะตองมีเนื้อหาถูกตองตามหลักวชิา

และหลักการใชภาษา 

1.1.3 ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน ผูสอนจะตองพิจารณา

ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู อายทุักษะความสามารถของ

ผูเรียน มีความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาที่ใชในการศึกษาหรือไม ในกรณีบทเรียนแบบ

สอนเนื้อหา (Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียน ควรจะมีความเหมาะสมกับอาย ุความสามารถ 

และลักษณะของผูเรียนดวย 

  1.1.4 ปฏิสัมพนัธ ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธที่เหมาะสม 

เชน ยอมใหผูเรียนแกไขความผิดพลาดที่มาจากการพิมพได ใหผูเรียนไดโตตอบและรับขอมูล

ปอนกลับได มีการเสริมแรงทีเ่หมาะสมเพื่อใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข ผูเรียนสามารถแขงขนั

กับคะแนนของตนเองหรือกบัคะแนนของเพื่อนได ส่ือดานแบบฝกหัดทีด่ีจะชวยใหผูเรียน ไดใช

บทเรียนนัน้หลายๆ คร้ัง จนเกิดทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียนในรูปคะแนน รอยละ 

ตาราง หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจแกผูเรียน ใหผลปอนกลับที่มี

ประสิทธิภาพทั้งคําตอบที่ถกูตองและคําตอบที่ไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจทางบวก ตลอดจนมีการ 

ประเมินการเรยีนรูของผูเรียนใหเห็นปรับใชตามความตองการของผูเรียน บทเรียนบางบทเรียนจะ 

ใหผูเรียนเลือกระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนที่ผูสราง

บทเรียนสรางใหมีการเก็บบันทกึและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเมื่อเรียนซอมเสริมนัน้จบแลว 

1.1.5 การนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอเนือ้หาที่นาสนใจจะชวยใหผูเรียนไมเกิด

ความเบื่อหนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษรความกะทัดรัด มีภาพ มีเสียง

ประกอบอยางเหมาะสม จะชวยใหบทเรียนนาสนใจตลอดเวลา 

1.1.6 การประเมินความสามารถของผูเรียน คําถามที่เหมาะสมจะชวยใหมีการ

ประเมินที่เหมาะสม ลักษณะคําถามทีม่ีในบทเรยีนควรเปนคําถามทีส่อดคลองกับวัตถุประสงคทีจ่ะ

ประเมิน ไมวกวนและกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกรูปแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิดความพะวงกับ
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ข้ันตอนหรือกบัการหาคําตอบที่ถูกตองในการประเมินคุณภาพของการออกแบบการสอน ใช

เครื่องมือ เชนแบบสอบถาม แบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 

1.2 การออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอจะประเมิน

องคประกอบดานขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพระดับใด 

  1.2.1 การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบมัลติมีเดียใหดู

นาสนใจ องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆ หลายสวน ไดแก รูปแบบตองอาน 

งาย ขนาดตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและองคประกอบ 

อ่ืนบนหนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวชิา สีของพื้นหลงัและสีของ

ขอความจะตองเขาคูกนัอยางเหมาะสม ใหผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน การประเมินตัวสือ่

มัลติมีเดียจะตองประเมินวา ส่ือมัลติมีเดียนัน้มีองคประกอบดานขอความเหมาะสมและเปนไปตาม

ลักษณะสําคญัขององคประกอบดานขอความหรือไม 
1.2.2 การประเมินภาพและกราฟก ภาพทีใ่ชประกอบมตีั้งแตภาพนิง่ ไปจนถึง

ภาพเคลื่อนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมนิวา การใชภาพและกราฟกเปนไปตาม

หลักการใชตอไปนี้หรือไม กลาวคือ ภาพมคีวามชัดเจน ดูงายนาสนใจ มีความหมายและมีขนาด

พอเหมาะกับหนาจอ สอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัยของผูเรียน การเสนอภาพจะตองเปน

ระเบียบ มีลําดับข้ันและดูงาย ไมควรใชภาพจาํนวนมากหรือภาพที่มรีายละเอียดมากหรือนอย

เกินไป ภาพ ๆ หนึ่งควรใชเพือ่เสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบทีแ่สดงผานจอภาพจะตองมี

ความชัดเจนและสวยงาม 

   1.2.3 การประเมินเสยีง เสียงที่ใชประกอบบทเรียนทัว่ไปจะเปนเสยีงบรรยายและ

เสียงประกอบซึ่งรวมถงึเสยีงดนตรีดวย หลกัเกณฑการพจิารณาการใชเสียงที่เหมาะสมควร

พิจารณาจากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซึ่งไดแก 

   1.2.4 คุณภาพเสียง เสียงทีใ่ชประกอบไมวาจะเปนเสยีงพูด เสียงบรรยาย หรือ

เสียงดนตรีจะตองมีความชดัเจนและถูกตอง 

   1.2.5 การออกแบบเสียง การประเมินการออกแบบเสียงประกอบที่เหมาะสมกับ

เนื้อเร่ืองและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับเวลาและโอกาสความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะ

การแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกที่จะฟงหรือไมฟง และปรับระดับความดังของ

เสียงได การใชเสียงประกอบหรือเสียงดนตรี มีความสม่าํเสมอ ไมมากเกนิไป 

  1.2.6 การประเมินการควบคมุหนาจอ เกี่ยวของกับการประเมินในสวนที่เปนเมนู

หรือหนาโฮมเพจในเว็บวา 
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   1.2.7 มีการกาํหนดเสนทางเดินและการใชงานทีง่าย สะดวกและคงเสนคงวา ไม

สรางความยุงยากและสับสนใหกบัผูเรียน มีความเปนมติรกับผูเรียนและเลือกคําส่ังที่ไมถูกตองก็ไม

ทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน 

1.2.8 ผูเรียนมคีวามสะดวกในการใชเมน ูคียบอรด หรือสวนประกอบอื่น ๆ หรือมี

คําสั่งเลือกบทเรียนที่ตองการเรียน เลือกทีจ่ะยอนไปดูหนาที่ผานมา เลือกแบบการแสดงผลได 

   1.2.9 ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอจัดลําดับของบทเรียน 

เลือกบทเรียนที่ตองการ เลือกที่จะยอนไปดูหนาที่ผานมา เลือกแบบการแสดงผลได 

   1.2.10 การออกแบบเสนทางเดนิของบทเรียน และปุมควบคุมหนาจอมีความ

สอดคลองกับกิจกรรมการเรยีน และหลักการออกแบบสื่อการสอนที่ทาํใหเกิดการเรยีนรูดวยตนเอง 

   1.2.11 เครื่องมือที่ใชประเมนิคุณภาพการออกแบบหนาจอ เชน แบบสังเกตทัง้

แบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึงพอใจ 

1.3 การประเมินการใชงาน การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวาสื่อมัลติมีเดยีมี

ลักษณะสําคญัที่ดีดังตอไปนี้หรือไม 

   1.3.1 การนําไปใชงาน 

1.3.2 บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช 

1.3.3 บทเรียนไมมีขอผิดพลาด (bug) และสามารถทาํงานไดโดยไมมีการสะดุด 

หรือหยุด 

1.3.4 ในการทาํงานตองไมมกีารหยุดเปนระยะ ๆ เนื่องจากการทาํงานของเครื่อง 

1.3.5 คําสัง่หรือรายละเอียดตาง ๆ ในโปรแกรม ผูใชสามารถอานหรือทําความ

เขาใจไดงาย และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน 

  1.3.6 บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่เหมาะสม ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรู

เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากนกั 

1.3.7 ผูเรียนไมจําเปนตองใชคูมืออยูตลอดเวลา 

1.3.8 ไมมีการแบงแยกเพศ เชื้อชาติในการใช 

1.3.9 ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลาในการใชบทเรียน 

1.3.10 คูมือครู มีคูมือครู และมีเครื่องมือที่จําเปนหรืออุปกรณประกอบ 

- มีคําแนะนาํและจัดเครื่องมือทางการศึกษาอื่น ๆ 

- มีการแนะนาํการจัดกลุมผูเรียน 
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- ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครู

อาจจะมกีารระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมทีักษะใดมากอน เพื่อใหผูสอนไดเตรียมทกัษะที่จําเปนนั้น

ใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน 

เอกสารประกอบการใชงาน 

- มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยางชัดเจนเกีย่วกับการใชงาน 

- มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใช 
เครื่องมือที่ใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็นแบบสงัเกต แบบ

สัมภาษณนอกจากประเมินคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดียแลว ยังสามารถหาประสิทธิภาพของ 

ส่ือมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตอไปดวย 
การหาประสทิธิภาพตัวสือ่มัลติมีเดีย 

กรมวิชาการ(2544) กลาววา การหาประสิทธิภาพตัวสือ่มัลติมีเดีย เปนการหา

ประสิทธิภาพและการนาํมาเปรียบเทยีบกบัเกณฑ ในทีน่ี้การหาประสทิธิภาพตัวสื่อมัลติมีเดียจะ

เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ซึ่งจะชวยใหผูใชส่ือมีความมัน่ใจวาจะ

เกิดประโยชนตอผูเรียนจริงเมื่อใชส่ือนั้นแลว การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน (E) หาจากอัตราสวนของประสิทธิภาพของกิจกรรมหรืองานที่ไดรับมอบหมาย (E1) ตอ

ประสิทธิภาพของผลลัพธโดยพิจารณาจากผลการสอบ (E2) หรือ E = E1 : E2 

  E1หมายถงึ การประเมินพฤติกรรมตอเนื่องของการทํากจิกรรมหรือความรูที่เกิดขึ้นระหวาง

การเรียน 

  E2 หมายถึง การประเมนิพฤติกรรมขั้นสดุทายโดยพิจารณาจากคะแนนสอบหลังการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

E1 หาจากรอยละของ (∑X/N)/A 

∑X หมายถึง คะแนนรวมของแบบฝกหัดของผูเรียนแตละคนในกิจกรรมที่ผูเรียนไดรับ

มอบหมาย 

A หมายถงึ ผลรวมของคะแนนเต็มของแบบฝกหัดทกุชิน้ 

N หมายถงึ จํานวนผูเรียน 

E2 หาจากรอยละของ (∑F/N)/B 

∑F หมายถงึ คะแนนรวมของผลลัพธหลงัเรียน 

B หมายถงึ คะแนนเต็มของคะแนนสอบหลังเรียน 

N หมายถงึ จํานวนผูเรียน 
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ระดับประสิทธภิาพ จะชวยใหผูเรียนไดรับความรูจากการใชส่ือมัลติมีเดียที่ม ี

ประสิทธิภาพถึงระดับที่ผูสรางตั้งใจ หรือเรียกวา มีเกณฑประสิทธิภาพ การกําหนด E1 : E2 ใหมี

คาเทาใดนั้น ผูสรางเปนผูพจิารณาตามความเหมาะสม โดยปกตวิิชาประเภทเนื้อหามักจะกําหนด

เปน 80 : 80 ถึง 90 : 90 สวนวิชาประเภททักษะ จะกําหนดเปน 75 : 75 แตไมควรตั้งเกณฑไวต่าํ 

เพราะตัง้ไวเทาใดมักจะไดผลเทานั้น 

ความสาํคัญในการประเมินหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย (ชัยยงค 

พรหมวงศ. 2533: 490-492 ) มีดังนี ้

  1. เพื่อใหเกิดความแนใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชนัน้ สามารถทําใหการเรียนการสอน 

บรรลุวัตถุประสงคตามที่วางไวอยางแทจริงทัง้ในสวนของการใชบทเรียนคอมพวิเตอรของผูสอน

และชวยสรางสภาพการณเรียนรูใหผูเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามที่มุงหวัง 

  2. เพื่อสรางความมัน่ใจวาบทเรียนคอมพวิเตอรที่สรางขึน้นัน้มีคุณคาทั้งในงาของเนือ้หา

สาระความงายตอการเขาใจ และความเหมาะสมดวยประการณตางๆ 

  3. เพื่อเปนหลกัประกันคุณภาพในกรณีที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางไป

ผลิตเพื่อเผยแพรในจํานวนมากๆ วาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมคีวามเหมาะสมในขั้นสงู

เพียงพอตอการลงทุน 

  เกณฑประสิทธิภาพ หมายถงึ ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรที่จะชวยให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูในระดบัที่ผลิตบทเรยีนคอมพิวเตอรจะพึงพอใจวา หากบทเรียนคอมพวิเตอรมี 

ประสิทธิภาพถึงระดับนัน้แลว บทเรียนคอมพิวเตอรนัน้มีคุณคาที่จะนาํไปสอนผูเรียนและคุมคาแก

การลงทุน (เสาวนีย สิกขาบณัฑิต. 2528: 291-295 อางถึงใน กาญจนา ญาติม ี,2552 ,25) 

การกําหนดเกณฑประสิทธภิาพกระทําไดโดย การประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 

ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนือ่ง (กระบวนการ) และพฤตกิรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคา 

ประสิทธิภาพเปน E1 คือ (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และ E2 คือ (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) 

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 291-295) ซึ่งมีรายละเอยีดดังนี ้

  1. ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional behavior) คือ ประเมินผลตอเนื่อง ซึ่ง 

ประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลายๆ พฤตกิรรมที่เรียกวา “กระบวนการ” ของผูเรียนที่สังเกตจากการ 

ประกอบกิจกรรม ไดแก งานที่มอบหมายและกิจกรรมอ่ืนที่ผูสอนกําหนดไว 

  2. ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal behavior) คือ ประเมินผลลัพธโดยพิจารณา

จากการสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย จะกําหนดเปนเกณฑที่

ผูสอนคาดหมายวาผูเรียนจะเปลี่ยนพฤตกิรรมที่พงึพอใจ โดยกําหนดใหเปนเกณฑของผลเฉลี่ยของ
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คะแนนการทาํงานและการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทัง้หมด ตอเปอรเซ็นตของผลการสอบหลงั

จบบทเรียนของผูเรียน นั่นคอื E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ / ประสิทธภิาพของผลลพัธ  

80/80 หมายความวาเมื่อเรียนจากชุดการสอนแลว ผูเรียนจะสามารถทําแบบฝกหัด หรืองานไดผล

เฉล่ีย 80% และทําแบบทดสอบหลังเรียนไดผลเฉลี่ย 80% 

  การที่จะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณาตามความ พอใจ

โดยปกติเนื้อหาที่เปนความรูความจาํมกัจะตั้งไว 80/80, 85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาที่เปนทกัษะ

หรือเจตนศึกษาอาจตัง้ไวต่าํกวานี ้เชน 75/75 เปนตน 

วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพโดยใชสูตร ดังภาพที่ 12และ 13 ตอไปนี้ 

 

 

   

 

 

 

 

 

                                          ภาพที ่12 การหาประสทิธิภาพ (สูตรที่1) 
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  จะเหน็ไดวาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คือการนําเอาคะแนน ของแบบฝกหดัหรือ

ผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุม/เดี่ยว ของนักเรียนทกุคน รวมกนัหารดวยจาํนวนผูเรียน แลว

นําคาที่ไดหารดวยคะแนนเตม็ของแบบฝกหัด ทุกชิน้รวมกันคูณดวย 100 สวนประสทิธิภาพของ

ผลลัพธ (E2) ก็คือการนาํคะแนนรวม ของการทดสอบหลังเรียนหารดวยจํานวนนักเรียน(คะแนน

เฉล่ีย)แลวนาํคาที่ไดหาร ดวยคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนคณูดวย 100 นั่นเอง 
  
ขั้นตอนการหาประสิทธภิาพ 

เมื่อผลิตชุดการสอนขึ้นเปนตนแบบแลว ตองนาํ ชุดการสอนไปหาประสทิธิภาพ ตาม

ข้ันตอนตอไปนี ้

  1. แบบเดี่ยว (1:1) คือ ทดลองกับผูเรียน 3 คน โดยใชเดก็ออน ปานกลาง และ 

เด็กเกง คํานวณหาประสทิธภิาพ เสร็จแลวปรับปรุงใหดข้ึีน โดยปกติคะแนนที่ไดจาก 

การทดลองแบบเดี่ยวนีจ้ะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมาก แตไมตองวิตกเมื่อปรับปรุง 

แลวจะสูงขึน้มาก 

  2. แบบกลุม (1:10) คือทดลองกับผูเรียน 6 - 10 คน คละผูเรียนทีเ่กงกบั 

ออน คํานวณหาประสทิธิภาพแลวปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของผูเรียนจะเพิ่มข้ึนอีก 

เกือบ เทาเกณฑโดยเฉลีย่จะหางจากเกณฑประมาณ 10 % นัน่คือ E1/E2 ที่ไดจะม ี

คาประมาณ 70/70 

  3. ภาคสนาม (1: 100) ทดลองกับผูเรียนทัง้ชั้น 30 คน คํานวณหาประสิทธิภาพ 

แลวทําการปรบัปรุง ผลลัพธที่ไดควรใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไว หากต่าํจากเกณฑไมเกิน 

5 % ก็ใหยอมรับการหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีที่มาจากการหา 

ประสิทธิภาพของสื่อโดยทัว่ไป ปจจุบันนักการศึกษาไดนาํเอาการหาประสิทธิภาพของ 

ส่ือนี้ไปใชกับส่ือผานเครือขายอินเทอรเนต็ดวย 

 
แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 1. ความหมายของความพงึพอใจ 

ความหมายของความพงึพอใจ ไดมีนักวชิาการใหความหมายไว ดังนี ้

  ดิเรก ฤกษหราย (2528 อางถึงใน http://www.research.doae.go.th/Textbook สืบคน

เมื่อ 21 เมษายน 2553 ) ไดกลาววา ความพึงพอใจ หมายถงึ ทัศนคตทิางบวกของบคุคลที่มีตอส่ิง

ใดสิ่งหนึง่ เปนความรูสึกหรอืทัศนคติที่ดีตองานทีท่ําของบุคคลที่มีตองานในทางบวก ความสุขของ

บุคคลอันเกิดจากการปฏิบัติงานและไดรับผลเปนที่พงึพอใจ ทําใหบคุคลเกิดความกระตือรือรน มี
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ความสุข ความมุงมัน่ที่จะทาํงาน มีขวัญและมีกําลังใจ มีความผกูพนักับหนวยงาน มีความ

ภาคภูมิใจในความสาํเร็จของงานที่ทาํ และส่ิงเหลานี้จะสงผลตอประสิทธิภาพและประสิทธิผลใน

การทาํงาน สงผลตอถึงความกาวหนาและความสาํเร็จขององคการอกีดวย 

  สนิท เหลืองบตุรนาค ( 2529 อางถึงใน www.kanchanaburi.ru.ac.th/km/pdf/chapter2.  

สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553) ไดใหความหมาย ความพงึพอใจ หมายถึง ทาทีความรูสึกความ

คิดเห็นที่มีผลตอส่ิงใดสิ่งหนึง่ภายหลังจากที่ไดรับประสบการณในสิ่งนัน้มาแลวในลกัษณะทางบวก 

คือ พอใจ นิยม ชอบ สนับสนุนหรือมีเจตคติที่ดีตอบุคคล เมื่อไดรับตอบสนองความตองการในทาง

เดียวกนั หากไมไดรับการตอบสนองตามความตองการจะเกิดความไมพอใจเกิดขึ้น 

ชรินี เดชจินดา ( 2535 อางถึงใน www.kanchanaburi.ru.ac.th/km/pdf/chapter2.pdf  

สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553 ) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถงึ ความรูสึกนึกคิดหรือทัศนคติของ

บุคคลที่มีตอส่ิงหนึ่งสิง่ใดหรอืปจจัยที่เกี่ยวของ ความรูสึกพอใจจะเกิดข้ึนเมื่อความตองการของ

บุคคลไดรับการตอบสนองหรือบรรลุจุดมุงหมายในระดบัหนึง่ ความรูสึกดังกลาวจะลดลงและไม

เกิดขึ้นหากความตองการหรอืจุดมุงหมายนั้นไมไดรับการตอบสนอง 

สงา ภูณรงค (2540 อางถงึใน www.kanchanaburi.ru.ac.th/km/pdf/chapter2.pdf 

สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553) ไดกลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกที่เกิดขึน้เมื่อไดรับ

ความสาํเร็จตามความมุงหมาย หรือเปนความรูสึกขั้นสุดทายที่ไดรับผลสําเร็จตามวัตถุประสงค 

  สรุปไดวา ความพึงพอใจเปนทัศนคติอยางหนึง่ทีม่ีลักษณะเปนนามธรรม ไมสามารถมอง 

เห็นรูปรางได เปนความรูสึกสวนตัวที่เปนสุข เมื่อไดรับการตอบสนองตามความตองการของตน 

ในสิ่งที่ขาดหายไป และเปนสิ่งทีก่ําหนดพฤติกรรมในการแสดงออกของบุคคลที่มีผลตอการเลือกที่

จะปฏิบัติในกจิกรรมนั้น ๆ 
2. แนวความคิดเกี่ยวกบัความพงึพอใจ 

  วิชัย เหลืองธรรมชาติ (2531อางถงึใน http://www.research.doae.go.th/Textbook  

สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553) ไดใหแนวความคิดเกีย่วกบัความพึงพอใจวา ความพงึพอใจมีสวน

เกี่ยวของกับความตองการของมนษุย คือ ความพึงพอใจจะเกิดขึ้นไดกต็อเมื่อความตองการของ

มนุษยไดรับการตอบสนอง ซึ่งมนุษยไมวาอยูในที่ใดยอมมีความตองการขั้นพื้นฐานไมตางกัน 

  พิทกัษ ตรุษทบิ (2538 อางถึงใน www.kanchanaburi.ru.ac.th/km/pdf/chapter2.pdf  

สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553) กลาววา ความพึงพอใจเปนเพยีงปฏิกริิยาดานความรูสึกตอส่ิงเรา

หรือส่ิงกระตุนที่แสดงผลออกมาในลักษณะของผลลัพธสุดทายของกระบวนการประเมิน โดยบง

บอกทิศทางของผลการประเมินวาเปนไปในลักษณะทิศทางบวกหรือทศิทางลบ หรือไมมีปฏิกิริยา

คือเฉย ๆ ตอส่ิงเรา 

http://research.doae.go.th/Textbook
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หรือส่ิงทีม่ากระตุน 

  สุเทพ พานชิพนัธุ (2541 อางถึงใน http://www.research.doae.go.th/Textbook สืบคน

เมื่อ 21 เมษายน 2553) ไดสรุปถึงสิ่งจงูใจที่ใชเปนเครื่องมือกระตุนใหบุคคลเกิดความพึงพอใจไว

ดังนี ้

  1. ส่ิงจูงใจทีเ่ปนวัตถ ุ(material inducement) ไดแก เงิน ส่ิงของ หรือสภาวะทางกายที่

ใหแกผูประกอบกิจกรรมตาง ๆ 

  2. สภาพทางกายที่พงึปรารถนา (desirable physical condition) คือ ส่ิงแวดลอมในการ 

ประกอบกิจกรรมตาง ๆ ซึ่งเปนสิ่งสาํคัญอยางหนึ่งอนักอใหเกิดความสุขทางกาย 

  3. ผลประโยชนทางอุดมคต ิ(ideal benefaction) หมายถึง ส่ิงตาง ๆ ที่สนองความตองการ 

ของบุคคล 

  4. ผลประโยชนทางสงัคม (association attractiveness) คือ ความสมัพันธฉันทมิตรกับ 

ผูรวมกิจกรรม อันจะทาํใหเกดิความผูกพัน ความพงึพอใจและสภาพการอยูรวมกนั อันเปนความ 

พึงพอใจของบคุคลในดานสงัคมหรือความมั่นคงในสังคม ซึ่งจะทาํใหรูสึกมีหลกัประกันและมีความ

มั่นคงในการประกอบกิจกรรม 

  ปรียากร วงศอนุตรโรจน (2535 อางถงึใน http://www.research.doae.go.th/Textbook. 

สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553) ไดสรุปวา ปจจัยหรือองคประกอบที่ใชเปนเครื่องมอืช้ีบงถงึปญหาที่

เกี่ยวกับความพึงพอใจในการทํางานนัน้ม ี3 ประการ คือ 

 1. ปจจัยดานบุคคล (personal factors) หมายถงึ คุณลักษณะสวนตัวของบุคคลที่

เกี่ยวของกับงาน ไดแก ประสบการณในการทํางาน เพศ จํานวนสมาชกิในความรับผิดชอบ อาย ุ

เวลาในการทํางาน การศึกษา เงินเดือน ความสนใจ เปนตน 

2. ปจจัยดานงาน (factor in the job) ไดแก ลักษณะงาน ทักษะในการทํางาน ฐานะทาง 

วิชาชพี ขนาดของหนวยงาน ความหางไกลของบานและทีท่ํางาน สภาพทางภูมิศาสตร เปนตน 

3. ปจจัยดานการจัดการ (factors controllable by management) ไดแก ความมัน่คงใน

งานรายรับ ผลประโยชน โอกาสกาวหนา อํานาจตามตาํแหนงหนาที ่สภาพการทํางาน เพื่อน

รวมงานความรับผิดชอบ การสื่อสารกับผูบังคับบัญชา ความศรัทธาในตัวผูบริหาร การนิเทศงาน 

เปนตน 
3. ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 

  อุกกฤษฎ ทรงชัยสงวน (2543อางถงึ http://www.research.doae.go.th/Textbook.  

สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553) ไดรวบรวมกลุมแนวคิดเกีย่วกับความพงึพอใจในรูปแบบของ

แรงจูงใจไวเปน 4 กลุม ดังนี ้
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  1. ทฤษฎีการจูงใจของมาสโลว (Maslow’s theory motivation) ทฤษฎีนี้เขาไดเสนอความ 

ตองการในดานตาง ๆ กัน ของมนษุยเรียงลําดับจากความตองการขั้นพื้นฐาน เพื่อการอยูรอดไป

จนถงึความตองการทางสังคมและความตองการยอมรบันับถือจากกลุมวาตนมีคุณคา และการ

พัฒนาตนเองใหกาวหนายิ่งขึ้น มาสโลว ถือวาการเรียงลาํดับความตองการนี้มีความสําคัญ โดย

มนุษยจะมีความตองการในระดับสูง ๆ ไดก็ตอเมื่อความตองการขั้นพืน้ฐานไดรับการตอบสนอง

แลว 

  2. ทฤษฎีการจูงใจการบาํรุงรักษาของ Herzberg ไดกลาวถงึปจจัยการจูงใจซึ่งเปนตัว 

กระตุนใหผูปฏิบัติงานดานความพึงพอใจ ไดแก โอกาส ความสาํเร็จ การยอมรับ ความรับผิดชอบ 

ความเจริญกาวหนา และปจจัยการบาํรุงรักษา ซึ่งเปนตวัขัดขวางความพึงพอใจ ไดแก นโยบาย

ขององคการ สภาพการทํางาน ความสัมพนัธระหวางบุคคล 

3. ทฤษฎีแรงจูงใจของ Mc Celland ซึ่งแบงความตองการของมนษุย เปน 3 ประเภท คือ 

ความตองการความสาํเร็จ ความตองการมอํีานาจ และความตองการความสัมพนัธ โดยความ

ตองการความสําเร็จหรือทีเ่รียกวา แรงจูงใจใฝสัมฤทธิน์ัน้ ถาบุคคลใดมีสูงจะมีความปรารถนาที่จะ

ทําส่ิงหนึ่งใหลุลวงไปดวยด ีและแขงขันกนัมาตรฐานอนัดีเยี่ยม 

  4. ทฤษฎีการคาดหวงัของ Vroom ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจในการทํางานของ 

บคุคล จะประเมินความเปนไปไดของผลที่จะบังเกิดขึ้นแลว จึงดําเนินการปฏิบัติที่ตนคาดหวังไว 

การจูงใจขึน้อยูกับการคาดหวงัของมนุษยตอผลที่เกิดขึ้น ทฤษฎีการคาดหวงัของ Vroom นี้ ทํานาย

วาบุคคลจะรวมกิจกรรมทีเ่ขาคาดหวังวาจะไดรับรางวัลหรือส่ิงตาง ๆ ที่เขาปรารถนา 
 

ความหมาย แนวคิด เกี่ยวกับทศันคต ิ
1. ความหมายของทศันคติ 
ความหมายของทัศนคติ ไดมีนักวิชาการตาง ๆ ไดใหความหมายไวดังนี ้ทัศนคต ิหมายถงึ 

ทาทีหรือความรูสึกของบุคคลตอส่ิงใดสิ่งหนึง่ (ราชบัณฑิตยสถาน,2525) 

  ทัศนคต ิหมายถึง ความคิดเห็นซึ่งมีอารมณเปนสวนประกอบ เปนสวนทีพ่รอมจะม ี

ปฏิกิริยาเฉพาะอยางตอสถานการณภายนอกในทิศทางใดทิศทางหนึง่ อาจเปนในการสนับสนนุ

หรือโตแยงคัดคานก็ได (ประภาเพ็ญ สุวรรณ, 2520 อางถึงใน http://www.research.doae.go.th/ 

Textbook  สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553 ) 

ทัศนคต ิหมายถึง สภาวะของความพรอมทางจิตซึ่งเกดิขึ้นโดยอาศยัประสบการณและ 

สภาวะของความพรอม ทัศนคติจะเปนตัวกาํหนดทิศทางของปฏิกิริยาของบุคคลที่มีตอบุคคล 
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(สงวน สุทธิเลศิอรุณ, 2525 อางถงึใน http://research.doae.go.th/Textbook  สืบคนเมื่อ 21 

เมษายน 2553) 
2. แนวความคิดเกี่ยวกบัทศันคติ 
จิระวัตน วงศสวัสด์ิวัฒน (2536 อางถงึใน http://research.doae.go.th/Textbook  สืบคน

เมื่อ 21 เมษายน 2553) ไดรวบรวมคุณลักษณะของทัศนคติบางดานที่นกัทฤษฎีทางทัศนคติ

จํานวนไมนอยมีความเหน็พองตองกันและเปนคุณลักษณะทีน่าสนใจศึกษา เนื่องจากมีสวน 

เกี่ยวพนักับพฤติกรรมตาง ๆ ของบุคคล ดังนี ้

  1. ทัศนคติเปนสิ่งที่เกิดจากการเรียนรู ฉะนั้น การศึกษาและทําความเขาใจทัศนคต ิจําเปน 

ตองอาศัยทฤษฎีการเรียนรูมาอธิบาย 

2. ทัศนคติมีคุณลักษณะของการประเมิน ซึ่งคุณลักษณะขอนี้เปนคุณลักษณะที่สําคัญ

ที่สุดทีท่ําใหทศันคติแตกตางกนัอยางแทจริงจากแรงผลกัดันภายในอืน่ ๆ 

3. ทัศนคติมีคุณภาพและความเขม คุณภาพของทัศนคติเปนสิ่งที่ไดจากการประเมนิ 

เมื่อบุคคลประเมินสิง่ใดสิ่งหนึ่ง ผลก็อาจมทีัศนคติทางบวก (ความรูสึกชอบ) หรือทัศนคติทางลบ 

(ความรูสึกไมชอบ) สวนความเขมของทัศนคติจะบงบอกถึงความมากนอยของทัศนคติทางบวกหรือ 

ลบนั้น ๆ 

4. ทัศนคติมีความคงทนไมเปลี่ยนงาย ดวยเหตนุี้เองการเผยแพรวทิยาการเกษตรแผนใหม 

จึงมักประสบปญหาเพราะการเปลี่ยนทัศนคติดังกลาวเปนสิ่งที่ทาํไดไมงายนกั 

5. ทัศนคติตองมีส่ิงทีห่มายถึง (attitude object) ที่แนนอน นั่นคือ ทศันคติตออะไรตอ

บุคคล ตอส่ิงของหรือตอสถานการณจะไมมีทัศนคติลอย ๆ ที่ไมหมายถึงสิ่งใด 

6. ทัศนคติมีลักษณะความสมัพันธ เชน ระหวางบุคลกับส่ิงของบุคคลอื่น ๆ หรือ

สถานการณ และความสมัพนัธนี้เปนความรูสึกจูงใจ นอกจากความสัมพันธขางตน ยังมีความ 

สัมพันธระหวางแตละทัศนคติ 

   
งานวจิัยที่เกีย่วของทั้งในและตางประเทศ 
 งานวจิัยในประเทศ 
  พนารัตน แสงวิจิตร (2545) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาระบบเครอืขายคอมพวิเตอร ตามหลักสูตรประกาศนยีบัตรวิชาชพีชั้นสูง สาขาคอมพิวเตอร

ธุรกิจ ผลการทดลองพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วชิาระบบเครือขายคอมพิวเตอร ตาม

หลักสูตรประกาศนยีบัตรวชิาชีพชัน้สงู สาขาคอมพวิเตอรธุรกิจ ที่ผูวจิัยพัฒนาขึน้โดยมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85.75/85.44 สรุปไดวา สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 
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  ปราโมทย พงศพิสุทธโิกศล (2551) ไดทําการวิจยัเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง สมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที ่3 พบวา

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน สําหรับ

นิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที ่3ที่พัฒนาข้ึน มคีุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหาใน

ระดับดีมาก และในดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษาในระดบัดี และมีประสิทธิภาพ 91.78/91.22 ซึ่ง

เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน และผูเรียนมคีวามพึงพอใจมากที่สุดตอบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย 
  งานวจิัยตางประเทศ 

เคททงิเจอร (Kettinger, 1989) ไดทําการศึกษาถงึความเหมาะสมในการนาํเอา

คอมพิวเตอรมาใชในหองเรียน ซึง่พบวาสามารถนาํไปใชไดหลายกรณี เชน การนําเสนอขอมูล ใช

ประกอบกับการทําการปฏิบตักิารคนควา และยังพบวาผูเรียนมีการเรยีนรูที่ดีข้ึน สนใจการเรียน

มากขึ้น 

  จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ สรุปไดวา มัลติมีเดียเปนสื่อที่นาํเสนอเนื้อหาไดหลาย

รูปแบบและมีประโยชนตอการเรียนรู ผูศึกษาจึงมีความสนใจในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เร่ืองอุทยานแหงชาติแมเงา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป

ที่ 6 เพื่อชวยสงเสริมการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


