
บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

 การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยเพื่อจะพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียโดยใชรูปแบบการเรียนรูดวย

ตนเอง  เร่ือง อุทยานแหงชาติแมเงา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ตามหลักสูตรการศึกษา

ข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2544 ซึ่งผูศึกษาไดทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดานตางๆ

ดังนี้ 

 1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 

1.1 ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

1.2 หลักการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.3 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.4 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 

 2. ทฤษฎีและหลักการทางจติวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวกับการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย 

  2.1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  

2.2 .ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) 

2.3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory) 

2.4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) 

2.5. ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone) 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.1. ความหมายของมัลติมีเดีย 

  3.2. ประโยชนและคุณคาของมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 

  3.3. ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 

  3.4. องคประกอบของมัลติมีเดีย 

  3.5. ลักษณะของมัลติมีเดียในการเรียนการสอน 

  3.6. รูปแบบของมัลติมีเดีย 

  3.7. การออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
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 4. การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 5. แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

  5.1. ความหมายของความพงึพอใจ 

  5.2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกีย่วกับความพงึพอใจ 

 6. อุทยานแหงชาติแมเงา 

  6.1. ประวัติอุทยานแหงชาติแมเงา 

  6.2  วถิีชนเผากะเหรีย่งลุมน้าํเงา 

  6.3  เสนทางเดินปาศึกษาธรรมชาติที่อุทยานแหงชาติแมเงา 

  6.4. แหลงทองเที่ยวในอุทยานแหงชาติแมเงา 

 7. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 

  7.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 

  7.2 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานแมเงา พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง) 

  7.3 หลักสูตรแกนกลางกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 หนวย  

 8 งานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งในและตางประเทศ 

  8.1. งานวิจัยในประเทศ 

  8.2. งานวิจัยตางประเทศ 
เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

พจนานกุรมฉบับราชบัณฑติสถาน. (2525: 742) ไดใหความหมายของการวิจัยวา “การ 

คนควาเพื่อหาขอมูลอยางถีถ่วนตามหลักวิชา” 

การวิจยัทางการศึกษา คือ การเสาะแสวงหาความรูใหม วิธีแกปญหาแบบใหม หรือ

คําตอบใหมทีเ่กี่ยวของกับการศึกษา โดยใชวิธีการที่ยอมรับในศาสตรการศึกษา 

มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช (2536: 5) 

เบสท (Best.1959: 8) ใหนยิามไววา การวจิัยคือ การวิเคราะหและบนัทึกการสังเกต

ภายใตการควบคุมอยางเปนระบบและเปนปรนัย ซึ่งอาจนําไปสูการสรางทฤษฎ ีหลักการหรือการ

วางนยัทัว่ไป (Generalization) 

การวิจยักับวธิกีารทางวิทยาศาสตรมีความหมายบางสวนรวมกนั การวิจัยเปนกระบวนการ 
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ที่ดําเนินตามวธิีการวเิคราะหของวิธีการทางวทิยาศาสตร อยางมีระบบและมีแบบแผนมากกวา

วิธีการทางวิทยาศาสตรในการแกปญหาอาจสรางความกระจางชัดในปญหา การตั้งสมมุติฐาน การ

สังเกตการวิเคราะหและการสรุปที่ไมเปนระเบียบแบบแผน เราอาจสรปุสาเหตทุี่รถยนตสตารทไม

ติด หรือสาเหตุที่ไฟไหมบานราง โดยวิธีการทางวทิยาศาสตร แตกระบวนการที่ใชจะไมเหมือน

โครงสรางของการวิจยั การวจิัยจะมกีิจกรรมที่มีระบบมากกวาในการคนและการพัฒนาความรู 

(Best. 1958: 8) 

 การวิจยั คือ กระบวนการคนควาหาความรูที่เชื่อถือได โดยมีลักษณะดงันี ้

- เปนกระบวนการที่มีระบบ แบบแผน 

- มีจุดมุงหมายที่แนนอนและชัดเจน 

- ดําเนนิการศึกษาคนควาอยางรอบคอบ ไมลําเอียง 

- บันทึกและรายงานออกมาอยางระมัดระวัง (กาญจนา ญาติมี : 2552 :4 ) 

 การวิจยัมีหลายระดับ ตั้งแตระดับการหากฎเกณฑทางธรรมชาติไปจนถึงการวิจัยประยกุต 

เพื่อนาํผลไปใช หรือวิจัยเพือ่แกปญหาเฉพาะหนา ซึ่งอาจจะเริ่มต้ังแตวิธีการงายๆไปจนถึงขัน้การ

ใชวิธีวทิยาศาสตร 
หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา หมายถงึ การวิจยัซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะ 

สรางสรรคผลิตผล และกระบวนการบางสิง่บางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธกีาร

วิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลติผลและกระบวนการเมื่อนาํผลนัน้ไปใช ซึ่ง

รูปแบบการวิจยัและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวจิัยจะตอง

ออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับ เพื่อ

ปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทัง้ดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานทีก่ําหนด 

(เปร่ือง กุมุท. 2536: 2) 

 การวิจยัและพฒันาเปนการวิจัยเชงิปฏิบัติการ เพื่อทดสอบแนวคิดหรอืส่ิงประดิษฐมุง 

พัฒนาตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา ที่พฒันาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

บอรกและกอลล (Borg and Gall.1989: 771-798) ไดกลาวถึงหลักการวิจยัและพฒันาทาง

การศึกษาไวดงันี้คือ การวจิยัและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and 

Development หรือ R&D) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานของการวิจัยเปนกลยุทธหรือวิธกีาร

สําคัญวิธหีนึง่ที่นยิมใชในการ 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา(R&D) มีความแตกตางจากการวิจยัการศึกษาประเภท 
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อ่ืนๆอยู 2 ประการ (กาญจนา ญาติม ี: 2552 :6) คือ 

1. เปาประสงค/จุดมุงหมาย (Goal) 

การวิจยัทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบ 

เกี่ยวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจยัประยกุต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและ 

ตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยกุตทางการศึกษาหลายโครงการได

มีการพฒันาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจยัเปรยีบเทยีบประสทิธิผลของวิธีการสอนหรือ 

อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบแต

ละผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับสถานศึกษาทัว่ไป 

2. การนําไปใช(Utility) 

การวิจยัทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจยักับการนําไปใชจริง คือ ผลการวิจยั 

ทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและนกัวจิัยจงึหาทาง

ลดชองวางดังกลาวโดยวธิีทีเ่รียกวา การวจิัยและพัฒนาอยางไรก็ตามการวิจยัและพฒันาทาง

การศึกษา มิใชส่ิงทีท่ดแทนการวิจยัทางการศึกษาแตเปนเทคนิควิธทีีจ่ะเพิ่มศักยภาพของการวิจยั

ทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือเปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทาง

การศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนัน้การใชกลยทุธการวิจัยและพฒันาทาง

การศึกษา เพือ่ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลการวิจยัทางการศึกษา 

(ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจยัประยุกตใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น สามารถสรุป

ความสัมพันธและความแตกตางดงัภาพประกอบตอไปนี ้
 

 
 
ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสมัพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการ

วิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (ที่มา: กาญจนา ญาติม ี: 2552 , 6 ) 
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การดําเนินการวิจยัและพฒันา 
บอรก และกอลล (Borg and Gall.1989: 784-784) ไดอธิบายขัน้ตอนที่สําคัญของการ

วิจัยและพัฒนาไว 10 ข้ันตอน ดังนี ้

1. กําหนดผลผลิตและรวบรวมขอมูลที่จะทําการพฒันา (Research and Information 

Collecting)ตองกําหนดใหชดัเจนวาผลผลติทางการศึกษาทีจ่ะวิจยัและพัฒนาคืออะไร โดยตอง

กําหนดลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใชและวัตถปุระสงคของการใชรวมถงึการศึกษาทฤษฎี

และเอกสารงานวิจัยที่เกีย่วของและการสงัเกตภาคสนามที่เกีย่วของกบัการใชผลผลิตการศึกษาที่

กําหนดที่สนับสนุนการวิจยัและพัฒนา เกณฑในการเลอืกกําหนดผลผลิตการศึกษาที่จะวิจัยและ

พัฒนาม ี4 ขอคือ 

1.1 ตรงกับความตองการและความจาํเปนหรือไม 

1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กาํหนดได 

หรือไม 

1.3 บุคลากรทีม่ีอยูมีทกัษะความรูและประสบการณจําเปนตอการวจิยัและพัฒนา

นั้นหรือไม 

1.4 ผลผลิตนัน้จะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

2. ข้ันการวางแผนการวจิัยและพัฒนา (Planning) การวางแผนการวจิยัและพัฒนา

ประกอบดวย กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิตประมาณการคาใชจายกาํลังคนและ

ระยะเวลาที่ตองการใชเพื่อศึกษาความเปนไปไดและพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

3. ข้ันพัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต (Development of Preliminary Form of 

Product)ในขั้นการพัฒนารปูแบบนี้จะเปนขั้นตอนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการศึกษาที่

ไดกําหนดเอาไว เชน ตองออกแบบหลักสตูร เตรียมวัสดุอุปกรณ คูมือ เอกสารและแบบทดสอบ 

4. ข้ันทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) โดยการนําเอา

ผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวไปทําการทดลองใชเพื่อทดสอบคณุภาพ โดยทดสอบกับ

โรงเรียนจาํนวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเลก็ประมาณ 6-12 คน ทําการประเมินผล 

โดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ รวบรวมขอมูลแลวนํามาสงัเคราะห 

5. ข้ันปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 (Main Product Revision)นําผลผลิตซึง่ไดรับการเสนอแนะ

จากผลของการทดลองครั้งที ่1 มาพิจารณา ปรับปรุงใหม 

6. ข้ันทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 (Main Field Testing) การดาํเนนิตามขัน้ตอนนี ้

จะนาํผลผลิตที่ทาํการปรับปรุงไปแลวไปทําการทดลอง เพื่อการทดสอบหาคุณภาพของผลผลิตตาม

วัตถุประสงค โรงเรียนที่ใชจํานวน 5-15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 30-100 คน ทําการ
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ประเมินผลในเชิงประมาณในลักษณะทาํการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน นําผลที่ไดไป

เปรียบเทยีบกบัวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจจะมีกลุมควบคุมการทดลองหรอืไมก็ได 

7. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 (Operational Product Revision)โดยการปรับปรุงผลผลิตที่ได 

และมีขอเสนอแนะจากผลการทดลองครั้งที ่2 มาพิจารณาปรับปรุงใหม 

8. การทดสอบภาคสนาม(Operational Field Testing) ทําการทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพ

ของการใชงานผลผลิต โดยการทาํในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 40-200 

คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ รวบรวมขอมูลแลววิเคราะห

ผล 

9. ปรับปรุงผลผลิตครั้งสุดทาย (Final Product Revision) เปนการปรับปรุงผลผลิตและ

ขอเสนอแนะจากผลที่ไดจากการทดสอบผลผลิต ภาคสนามหรือครั้งที ่3 แบบปฏิบัติการ 

10. การนําไปใชและการเผยแพร (Dissemination and Distribution)โดยการรายงานถงึ

ผลผลิตที่ไดกับที่ประชุมใหญและวารสาร เพื่อเผยแพรและติดตอกับหนวยงานที่เกีย่วของในทาง

การศึกษาหรือหนวยงานทีเ่ปนกลุมเปาหมาย เพื่อนําผลผลิตนั้นเผยแพรออกไปใช 

สรุปไดวา การวิจัยและพัฒนามีข้ันตอนอยางเปนระบบ เปนการวิจัยทีส่ามารถนําประโยชน 

ไปใชไดจริง มีข้ันตอนการพฒันาทัง้ทางดานคุณภาพและประสิทธิภาพ เปนการเพิม่ศักยภาพ

ทางการวิจัยใหสัมพนัธกับการนําไปใชไดจริง 

 พลอมพ และอีลีย (Plomp and Ely. 1996: 286  ) กลาววา การวิจัยและพัฒนานั้นยังเปน

กลยุทธการใชเหตุผลในการแกปญหาในป ค.ศ.1970 ถึง 1980 ในสหรฐัอเมริกาหลายๆสถาบนัที่

สนับสนนุทางการศึกษาไดริเร่ิมเตรียมการและจัดหาเทคนิคที่มีสวนชวยสนับสนุนการใชเหตุผลใน

การวางแผนสาํหรับการเปลีย่นแปลงในระดับทองถิน่ รูปแบบของการวางแผนประกอบดวยขั้นตอน

พื้นฐานที่จาํเปน สําหรับการประเมินและพิสูจนปญหาเพื่อการใชในการคนควา สําหรับการ

แกปญหาเพื่อเปนเครื่องมือในการวางแผน เปนตวัอยางและการประเมินจากมุมมองทีห่ลากหลาย

กาวสาํคัญทีน่กัศึกษาไดคาดหมายไวที่คนควาหาผลที่ไดจากการใชความรูจากแหลงขอมูล

ภายนอก กับปญหาที่พบจากกระบวนการเรียนการสอนที่มีอยูโดยเฉพาะที่จัดไวในทองถิน่ กลยทุธ

นี้เปนแบบอยางที่ดีที่สุด เรียกวา การใชการวิจัยและพฒันา (Research and Development 

Utilization) หรือ RDU โครงการนี้ประกอบดวยขอกําหนดสําหรับการใชเหตุผลในการวางแผนกับ

การสนับสนุนทางดานเทคนคิโดยผูเชี่ยวชาญที่เปนตัวแทนจากองคกรภายนอก เชน ที่ปรึกษาของ

มหาวิทยาลยั ที่ปรึกษานกัการศึกษาสวนภูมิภาค ไมเพยีงแตการเปลีย่นแปลงจากกลุมตัวแทนนอก

ระบบที่ไดสนบัสนุนการวางแผนและกระบวนการใชเครื่องมือ แตรวมถึงการเชื่อมโยงโครงการ



  
 

15

ความรูของทองถิน่ที่เปนแนวทางเลือกที่แสดงถึงความจาํเปนในทองถิ่นเกี่ยวกับ การวจิัยพืน้ฐาน

ทางเทคโนโลยีทางการศึกษา 

พลอมพ และอีลีย (Plomp and Ely. 1996: 294) ยังไดกลาววา การวจิัยและพัฒนาเดิมที่มี

จุดมุงหมายทีจ่ะชวยอธิบายและแสดงคาของความสําเรจ็และความลมเหลวของนวตักรรมนั้น 

ขอมูลที่จะชวยใหผลลัพธที่ไมอาจคาดหวงัเพื่อเปนแบบอยางที่ชวยตัดสินใจ ไมวาจะไดผลที่

เหมาะสมกับความพยายามหรือไม กอใหเกิดผลหรือบางทีอาจจะเกดิผลแตไมพอเพียงกับที่ได

พยายามก็ตาม ส่ิงเหลานี้เปนความพยายามที่ใชอธิบายความสัมพันธระหวางสวนประกอบของ

นวัตกรรม และผลกระทบที่ไดจากพฤติกรรมของนักเรียนและความเขาใจ ความสมัพนัธของ

นวัตกรรมกับสถานะตางๆทีไ่มคงที ่และกรณีที่การวิจยัไมมีอิสระจากระบบ ความสามารถการเงนิ

และการจัดการที่กําหนดผลที่ไดจากขอมลูที่มีความสัมพันธกับหลายๆสิ่ง หรือจุดมุงหมายทั้งหมดที่

มีในเวลานัน้  

จากการศึกษาแนวคิดและรูปแบบทั้งหมดที่กลาวมา ผูศึกษาสามารถสรุปไดวา การวิจัย

และพัฒนาเปนกลยทุธและกระบวนการใชเหตุผลทางการศึกษามาแกปญหา อยางไรก็ตามการ

วิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงที่ใชทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนคิวิธีที่จะเพิม่

ศักยภาพของการศึกษา ใหมีผลตอการจดัการทางการศึกษา คือเปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลผลิต

ทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในสถาบันการศึกษาตางๆ หรือองคกรทั่วไป ดังนั้น การใชกล

ยุทธการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา เพือ่ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการ

ใชผลประโยชนจากการวิจัยทางการศึกษา 
 
ทฤษฎีและหลักการทางจติวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย 
 1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  
 ฤทธิชยั ออนมิง่ (2547, หนา 20-22) กลาวถึงหลักทฤษฎแีละแนวคิดเกีย่วกับทฤษฎี

พฤติกรรมนยิม (Behaviorism) ดังนี ้

 “การเรยีนรูของมนษุยเปนสิง่ที่สามารถสงัเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎี

การวางเงื่อนไข โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพนัธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง การใหการ

เสริมแรง ทฤษฎีนี้เชื่อวา การเรียนรูเกิดจากการที่มนุษยตอบสนองตอส่ิงเรา และพฤตกิรรมการ

ตอบสนองจะเขมขนขึ้นหากไดรับการเสริมแรงที่เหมาะสม 

 การนาํทฤษฎพีฤติกรรมนยิมมาประยกุตใชในการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอร ไดแก การ

แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยจากงายไปสูยาก ในลักษณะเสนตรง (Linear) โดยมีการ
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บอกเปาหมายและจุดประสงคของแตละหนวยอยางชดัเจน มีเกณฑการวัดผลทีช่ดัเจนและตอเนื่อง 

และการใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบทีน่าสนใจทนัท ีการนําเสนอเนื้อหาและการใหขอมูลยอนกลบั 

ควรใหความแปลกใหม ซึ่งอาจใชภาพ เสียง หรือกราฟก แทนที่จะใชขอความเพียงอยางเดียว” 

 ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดของ สุพิทย กาญจนพนัธุ (อางอิงใน http://benz-

ann.blogspot.com/2006/06/blog-post_16.html ,สืบคนเมื่อ 22 เมษายน 2553) กลาววา 

 “ทฤษฎีการเรียนการสอนและการเรียนรูพฤติกรรมนยิม มุงเนนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

ของผูเรียนเปนหลกั นักพฤติกรรมนิยมไมวัดความเขาใจเพราะเชื่อวาความสามารถทางสมองวัด

ไมได พวกเขาเชื่อวา พฤติกรรมตางๆ สามารถเรียนรูไดโดยผานสิง่เรา (S : Stimulus) และการ

ตอบสนอง (R : Response) หลายๆชุดการเรียนดวยทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิกเริ่มจาก

การวางสิง่เรากอนตามดวยการตอบสนอง รูปแบบดังกลาวสามารถทาํซ้ําๆจนกวาจะมีการ

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่ตองการ นักทฤษฎกีารวางเงื่อนไขแบบโอปะแรนท เชื่อวา การเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมจะเกิดขึ้นไดตองมีตัวเสริมแรง (Reinforcement) เขามาชวย ตัวเสริมแรงมีหลายประเภท

และชวงเวลาการใชงาน ซึ่งมีผลตอการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมแตกตางกนั” 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง กลาวถงึทฤษฎีพฤติกรรมนิยมดังนี้ “ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

(Behaviorism) ซึ่งเชื่อวา การเรียนรูของมนุษยเปนสิง่ทีส่ามารถสงัเกตไดจากพฤตกิรรมภายนอก 

และการตอบสนองกบัส่ิงเราของมนุษย จะเกิดควบคูกนัในชวงเวลาทีเ่หมาะสม ดังนัน้คอมพวิเตอร

ชวยสอน ที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนยิมนี ้จะมีโครงสรางของบทเรียนในลกัษณะ

เชิงเสน (Linear)” ( บรรจง สุรพุทธ, http://db.onec.go.th/thaied/index.php, สืบคนเมื่อ 22 

เมษายน 2553)  
 2. ทฤษฎีปญญานิยม  

ภูวดล บัวบางพล ู( http://puvadon.multiply.com/journal/item/6/6 ,สืบคนเมื่อ 19 

มีนาคม 2553) ไดใหความคดิเห็นถึงทฤษฎีกลุมปญญานิยมดงันี ้“ปญญานิยมหรือกลุมความรู

ความเขาใจ หรือบางครั้งอาจเรียกวากลุมพุทธนิิยม เปนกลุมที่เนนกระบวนการทางปญญาหรือ

ความคิด นักคดิกลุมนี้ ไดขยายขอบเขตของความคิดที่เนนทางดานพฤติกรรม ออกไปสู

กระบวนการทางความคิด ซึง่เปนกระบวนการภายในสมอง นักคิดกลุมนี้เชื่อวาการเรียนรูของ

มนุษยไมใชเร่ืองของพฤติกรรมที่เกิดจากกระบวนการตอบสนองตอส่ิงเราเพียงเทานัน้ การเรียนรู

ของมนุษยมีความซับซอนยิง่ไปกวานัน้ การเรียนรูเปนกระบวนการทางความคิดที่เกดิจากการ

สะสมขอมูล การสรางความหมาย และความสัมพันธของขอมูล และการดึงขอมูลออกมาใชในการ

กระทาํและการแกปญหาตางๆ การเรียนรูเปนกระบวนการทางสติปญญาของมนษุยในการที่จะ

สรางความรูความเขาใจใหแกตนเอง 

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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ทฤษฎีปญญานิยมนี้  เกิดขึน้จากแนวคิดของชอมสกี ้(Chomsky) ที่ไมเหน็ ดวยกับสกิน-

เนอร (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการมองพฤตกิรรมมนุษยมนษุยไววา เปนเสมือน

การทดลองทางวทิยาศาสตร ชอมสกี้เชื่อวา พฤติกรรมมนุษยนัน้เปนเรื่องของภายในจิตใจ มนุษย

ไมใชผาขาวที่เมื่อใสสีอะไรลงไปก็จะกลายเปนสีนัน้ มนษุยมีความนึกคิด มีอารมณจิตใจและ

ความรูสึกภายในที่แตกตางกนัออกไป ดังนัน้การออกแบบการเรียนการสอนก็ควรที่จะคํานงึถงึ

ความแตกตางภายในของมนุษยดวย”  

อภินันท ปานเพชร (อางอิงใน http://apinan.orgfree.com/resource_re2.html, สืบคน

เมื่อ 19 มนีาคม 2553)กลาวทฤษฎีโครงสรางความรูภายใตทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) นี้ยงั

เกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Schemr Thor)ซึ่งเปนแนวคดิที่เชื่อวาโครงสรางภายในของความรูที่

มนุษยอยูนัน้มลัีกษณะเปนโหมดหรือกลุมเชื่อมโยงกนัอยูในทีม่นษุยเรียนรูอะไรใหมๆ ที่เพิง่ไดรับ 

นั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมที่มีอยูเดิม รูเมลฮารทและออโทนี ่(Rumelhart and Ortorry ไดใหนิยาม

ความหมายของคํา โครงสรางความรูวา ”เปนโครงสรางของขอมูลในสมองของมนุษยซึ่งรวบรวม

ความรูของเกีย่วกับวัตถุลําดับเหตุการณ รายการ กิจกรรมตางๆ เอาไว หนาที่โครงสรางของความรู

นี้ก็คือ การนาํไปสูการรับขอมูล (Perception) การรับขอมูลนั้นจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาด

โครงสรางความรู (Shema) ทั้งนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดยการถายโอน

ความรูใหมเขากับความรูเดมิ ภายในกรอบความรูเดิมทีม่ีอยูและจากการ กระตุนโดยเหตุการณ

หนึง่ๆ ที่ชวยใหเกิดการเชื่อมโยงความรูนัน้ เขาดวยกนั การรับรูเปนสิง่ทีท่ําใหเกิดการเรียนรู

เนื่องจากไมมกีารเรียนใด เกิดขึ้นไดโดยปราศจากการรับรู นอกจากโครงสรางความรูจะชวยในการ

เรียนรูและการรับรูแลวนั้นโครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิง่ตางๆ ที่เราเคยเรยีนรู

มา “ 
3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory) 
ฤทธิชยั ออนมิง่ (2547, หนา 20-22) ไดอธิบายวา จากทฤษฎีปญญานยิม (Cognitivism) 

นี้ ยงัไดเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory) ข้ึน ซึง่เปนแนวคิดที่เชื่อวา โครงสราง

ภายในของความรูที่มนุษยมอียูนัน้จะมีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมทีม่กีารเชื่อมโยงกบักลุมความรูที่

มีอยูเดิม (Pre- existing knowledge) รูเมลฮรทและออโทนี ่(Rumelhart and Ortony ,1997) ไดให

นิยามความหมายของคาํ โครงสรางความรู ไววาเปนโครงสรางขอมลูภายในสมองของมนุษยซึง่

รวบรวมความรูเกี่ยวกบัวัตถ ุลําดับเหตุการณ รายการกจิกรรมตางๆเอาไว หนาที่ของโครงสราง

ความรูนีก้็คือ การนาํไปสูการรับรูขอมูล (perception) การรับรูขอมูลนั้นจะไมสามารถเกิดขึ้นได

หากขาดโครงสรางความรู (Scheme) ทั้งนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดย

การถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม ภายในกรอบความรูเดิมที่มอียูและจากการกระตุนโดย
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เหตุการณหนึง่ๆ ที่จะชวยใหเกิดการเชื่อมโยงความรูนัน้เขาดวยกนั การรับรูเปนสิง่สําคัญทีท่ําให

เกิดการเรียนรู เนื่องจากไมมกีารเรียนรูใดเกิดขึ้นโดยปราศจากการรับรู นอกจากโครงสรางความรู

จะชวยในการรับรูและการเรียนรูแลวนั้น โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก ถงึสิ่งตางๆที่เคย

เรียนรูมา 
4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  (Cognitive Flexibility Theory)  

 อภินันท ปานเพชร (อางอิงใน http://apinan.orgfree.com/resource_re2.html, สืบคน

เมื่อ 19 มนีาคม 2553) กลาววา ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  (Cognitive Flexibility Theory)

เปนแนวคิดที่เชื่อวา ความรูแตละองคความรูนั้นมโีครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอนมากนอย

แตกตางกนัไป โดยองคความรูแตละสาขาประเภทวิชา เชนคณิตศาสตร ถือวาเปนวชิาที่มีองค

ความรูประเภทมีโครงสรางตายตัว ไมสลับซับซอน เพราะตรรกะและความเปนเหตุเปนผลที่แนนอน

ของธรรมชาตขิององคความรู ในขณะเดียวกันองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน จิตวทิยาถือวา

เปนองคความรูประเภทประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตวัและสลับซับซอน เพราะความไมเปนเหตุ

เปนผลของธรรมชาติขององคความรู (West and other,1994) อยางไรก็ตาม  การแบงลักษณะ

โครงสรางขององคความรู ตามประเภทสาขาวิชาไมสามารถหมายรวมไปทั้งองคความรูในวิชา

หนึง่ๆไดทั้งหมด บางสวนขององคความรูบางประเภทสาขาวิชาที่มีโครงสรางตายตัวก็สามารถที่จะ

เปนองคความรูที่ไมมีโครงสรางตายตัวไดเชนกนั แนวคิดในเรื่องยืดหยุนทางปญญาสงผลใหเกิด

แนวความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ตอบสนองโครงสรางขององคความรูที่

แตกตางกนั ซึง่ไดแกแนวความคิดในเรื่องการออกแบบบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ 

(Hypermedia)นั่นเอง 

 ทฤษฎีโครงสรางความรูและความยืดหยุนทางปญญาทีก่ลาวถึงนี้จะมคีวามแตกตางทาง

แนวคิดอยูมาก แตทฤษฎีทัง้สองตางก็สงผลตอการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันใน

ลักษณะที่ใกลเคียงกนั กลาวคือ ทฤษฎีทัง้สองตางสนับสนุนแนวคดิเกี่ยวกับการจดัระเบียบ

โครงสรางการนําเสนอเนื้อหาคอมพวิเตอรชวยสอนในลกัษณะสื่อหลายมิติเพราะมีงานวิจัยหลาย

ชิ้นที่สนับสนุนวา การจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรยีนในลักษณะสื่อหลายมิติจะ

ตอบสนองตอวิธีการเรียนรูของมนษุย ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูทีม่ีอยู

เดิมไดเปนอยางดี ซึง่ตรงกับแนวคิดของทฤษฎีโครงสรางความรู นอกจากนี้การนําเสนอเนื้อหา

บทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติยังสามารถที่จะตอบสนองความแตกตางโครงสรางขององคความรู

ที่ไมชัดเจนหรอืมีความสลับซับซอนซึ่งเปนแนวคิดของทฤษฎีความยึดหยุนทางปญญาไดอีกดวย  

โดยการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรยีนในลักษณะสื่อหลายมิติจะอนุญาตให

ผูเรียนทกุคนสามารถที่จะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง (learner control) ตาม
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ความสามารถ ความสนใจ ความถนัดและพื้นฐานความรูของตนไดอยางเต็มที่คอมพิวเตอรชวย

สอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้กจ็ะมีโครงสรางของบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ ใน

ลักษณะโยงใย (เหมือนใยแมงมุม) โดยผูเรียนทกุคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลาํดบัที่ไม

เหมือนกนัและไมตายตัวโดยเนื้อหาที่ไดรับจากการนาํเสนอจะขึ้นอยูกับความสามารถ ความถนดั 

และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ ความแตกตางทีสํ่าคัญระหวางการออกแบบตามแนวคิดของ

ทฤษฎทีั้งสองนี้กับการออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎปีญญานิยมกค็ือ คอมพิวเตอรชวยสอนที่

ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทัง้สองนีจ้ะใหอิสระผูเรียนในการควบคุมการเรียนของตนเอง

มากกวา 
 5. ทฤษฎีสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone) 
 ปจจัย 4 ประการที่ทําใหเกิดแรงจูงใจตามทฤษฎีนี้ไดแก ความทาทาย จินตนาการ ความ

อยากรูอยากเห็น และความรูสึกที่ไดควบคุมบทเรียน ซึ่งทั้ง 4 ประการอาจกลาวโดยสังเขปไดดังนี้ 

  1.  ความทาทาย (Challenge) มัลติมีเดียที่ใชเปนสื่อการสอนควรออกแบบใหมี

กิจกรรมที่ทาทายผูเรียน กิจกรรมนี้จะตองมีเปาหมาย (Goal) ที่ชัดเจนและเหมาะสมกับผูเรียนไม

ยากหรืองายจนเกินไป หรืออาจใหโอกาสแกผูเรียนในการเลือกระดับความยากงายของกิจกรรม

ตามความตองการ 

  2. จินตนาการ (Fantasy) คือ การที่ผูเรียนวาดภาพของเหตุการณใดเหตุการณ

หนึง่หรือสรางภาพวาตัวเองอยูในเหตุการณใดเหตุการณหนึง่ ผูออกแบบบทเรียนอาจใช

จินตนาการในการออกแบบใหผูเรียนเกิดจนิตนาการ กระตุนใหผูเรียนสรางภาพตนเองใน

สถานการณตาง ๆ ซึ่งผูเรียนสามารถประยกุตใชขอมูลความรูที่กําลังศกึษาอยูได  

    3. ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) ความอยากรูอยากเห็นอาจแบงออกไดเปน 

2 ลักษณะ (Malone, 1981) ไดแก ความอยากรูอยากเหน็ทางความรูสึก (Sensory Curiosity) เปน

ความอยากรูอยากเหน็ที่เกิดจากการถกูกระตุนความรูสึกผานโสตทัศนะจากการไดยินไดเหน็  โดย

ส่ิงเราที่แปลกใหมและดึงดดูความสนใจ การออกแบบมัลติมีเดียโดยการใชส่ือรูปแบบตาง ๆ ในการ

นําเสนอที่แปลกใหมและดึงดูดความสนใจบนหนาจออยูตลอดเวลาจะคงความอยากรูอยากเหน็

ของผูเรียน และความอยากรูอยากเหน็ทางปญญา (Cognitive Curiosity) เปนความอยากรูอยาก

เห็นในลักษณะของความตองการที่จะเรียนรูส่ิงตาง ๆ ทีแ่ปลกใหม ที่ไมคาดหวงั ไมแนนอน ที่เปน

ขอยกเวน แตกตางไปจากกฎเกณฑหรือไมสมบูรณ เปนตน     เหตุการณที่แปลกใหม หรือไม

คาดหวงัเหลานี้เปนตวักระตุนใหผูเรียนตองการที่จะเรียนรูส่ิงใหม ๆ นัน้ 

  4. ความรูสึกทีไ่ดควบคุม (Control) มัลติมีเดียที่ดีจะตองออกแบบใหมคีวาม

ชัดเจน ผูเรียนสามารถเหน็ผลลัพธที่ตางกนัไดจากการเรยีนเนื้อหาเดียวกันโดยวธิีที่ไมเหมือนกนั ซึ่ง
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ผลลัพธที่ตางกันนี้เปนผลมาจากความสามารถทางการเรียนที่ตางกัน ผูออกแบบบทเรียนอาจ

ออกแบบใหผูเรียนมีโอกาสทีจ่ะเลือกลําดับการเรียนของตนหรือระดับความยากงายของการเรียน

ไดตามความถนัด ความสามารถ และความสนใจของผูเรียนได 
การประยุกตทฤษฎทีางจติวิทยาการเรียนรู 
ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนัน้ ผูออกแบบควรนําแนวคิดของทฤษฎี

ตางๆมาผสมผสานกนั เพื่อใหเหมาะสมกบัลักษณะและโครงสรางขององคความรูในสาขาวิชาตาง 

ๆ โดยไมจําเปนตองอาศัยทฤษฎีหนึ่งเพียงทฤษฎีเดียว ทั้งนี้ก็เพื่อใหไดบทเรียนที่สามารถตอบสนอง

วิธีการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน และตอบสนองลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวชิา

ตาง ๆ ที่แตกตางกนันัน่เอง 

หลักจิตวทิยาการเรียนรูที่เกีย่วของกับการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียโดยทัว่ไป สวนใหญเปนบทเรียนที่มจีดุมุงหมายใหผูเรียน 

เรียนรูไดดวยตนเอง ดังนัน้ ผูที่ออกแบบบทเรียนจึงจาํเปนตองคํานึงถึงหลักจิตวทิยาการเรียนรูที ่

เกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเอง เชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรม หลักจิตวทิยาการเรียนรูที่ควร

คํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 

1. การรับรู (Perception) 

การรับรูของมนุษยจะเกิดขึน้ไมไดถาปราศจากการรับรู การรับรูจึงเปนบันไดขั้นแรกที่จะ 

นําไปสูการเรียนรู ดังนั้น การเรียนรูที่ดีจะตองเกิดจากการรับรูที่ถูกตอง การรับรูที่ดีและถูกตองของ 

มนุษยจะเกิดขึ้นไดโดยการไดรับการกระตุนจากสิง่เราที่เหมาะสม เพราะมนุษยเราจะเลือกรับรูส่ิง

เราที่ตรงกับความสนใจของตนเองมากกวาสิ่งเราที่ไมตรงกับความสนใจ ในการออกแบบบทเรียน 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียนัน้ ผูออกแบบจะตองออกแบบสิง่เราที่เหมาะสมกับผูเรียน โดยคํานงึถงึ 

คุณลักษณะดานตาง ๆ ของผูเรียน ไดแก อาย ุเพศ เปนตน 

2. การจดจํา (Memory) 

การที่มนุษยจะสามารเรียนรูส่ิงใดแลวสามารถจดจําสิง่นัน้ไดดีและสามารถนาํมาใชใน 

ภายหลงัไดดีนั้น ข้ึนอยูกับวาผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูนั้นไวอยางเปนระเบียบ โดยการจัด

โครงสราง(Organize) ขององคความรูอยางเปนระเบียบ นอกจากนัน้ การที่ผูเรียนไดฝกหรือทาํซ้าํ

มาก ๆ ก็จะชวยใหผูเรียนเกดิทักษะความชํานาญและจดจําไดดีอีกดวย ดังนั้นเทคนคิที่สําคัญของ

การเรียนรูที่ดทีี่จะชวยใหผูเรียนสามารถจดจําไดดี จึงตองอาศัยหลักเกณฑ 2 ทั้ง ประการ คือ 

2.1 การชวยใหผูเรียนสามารถจัดระเบียบโครงสราง (Organize) ขององคความรู โดยการ

จัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียนเห็น ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎี

เกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในปจจุบันนัน่เอง 
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2.2 การใหผูเรียนฝกและทําซ้ํามาก ๆ จะชวยใหผูเรียนเกดิทักษะ ความชํานาญและ 

สามารถจดจาํไดดี ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎเีกี่ยวกับกฎแหงการฝกและการทาํซ้ํา (Low of practice 

and repetition) ดังนัน้จึงควรออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยใหมีแบบฝกหัดหรือแบบ

ฝกปฏิบัติใหผูเรียนไดฝก เพือ่ใหเกิดทกัษะและจดจําไดดี 

3. การมีสวนรวม (Participation) และการมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ของผูเรียนในการ

เรียนการใหผูเรียนไดมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธซึ่งไดแก การใหผูเรียนไดกระทํากิจกรรมหรือ 

ปฏิบัติในลักษณะตาง ๆ รวมถึงการมีการโตตอบกับบทเรียน จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี โดย

นอกจากจะชวยใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนอยางตอเนื่อง อันเปนลกัษณะการเรียนอยาง

กระตือรือรน (Active Learning) แลว ยังทาํใหเกิดความรูและทักษะใหม ๆ ในตัวผูเรียนดวย ดังนัน้

ผูออกแบบบทเรียนจงึควรออกแบบใหบทเรียนมีกจิกรรมและการโตตอบที่เหมะสมกับเนื้อหาและ

ทักษะที่ตองการใหผูเรียนไดรับจากบทเรียน 

4. แรงจูงใจ (Motivation) 

การสรางแรงจงูใจที่เหมาะสม จะชวยใหเกดิการเรียนรูทีด่ี บทเรียนที่สามารถสรางแรง 

จูงใจที่ดีจะทาํใหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความสุข สนุกสนาน ดังนัน้ ผูออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย จึงควรใหความสนใจ และศึกษาเกี่ยวกับการสรางแรงจงูใจทีด่ีเพื่อนาํมา 

ประยุกตใชกับการออกแบบบทเรียนใหสามารถสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมกับผูเรียนในลักษณะ 

ตาง ๆ 

จากทฤษฎีเกีย่วกับแรงจงูใจของเลปเปอร (Lepper) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 ลักษณะ 

คือ แรงจูงใจภายนอก และแรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอกเปนแรงจูงใจที่เปนสิง่ภายนอกตวั

ผูเรียนเชน คาจาง รางวัล หรือคําชมเชย เปนตน สวนแรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจภายในตวัผูเรียน

เอง เชน ความสนใจอยากเรยีนรูเนื้อหาบทเรียน เปนตน ซึ่งจากผลการวิจัยพบวา แรงจูงใจภายใน

เปนแรงจงูใจที่ชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนุกสนาน และมีความสนใจตอบทเรียนอยางแทจริง 

ในขณะที่แรงจูงใจภายนอก อาจทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนนอยลง เนื่องจากเปาหมาย

ของการเรียนเปนเพยีงการไดเลนเกมสนุก ๆ หรือการไดรางวัลหลังจากการเรียนเทานั้น 

นักจิตวทิยาหลายคน ไดเสนอแนะเทคนคิในการออกแบบบทเรียน ทีจ่ะชวยสรางแรงจูงใจ 

ใหกับผูเรียน ไดแก การมกีิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียน 

สามารถควบคุมการเรียนของตนเอง การใหการแสริมแรงทางบวกและลบ การนําเสนอสิ่งแปลก

ใหมเพื่อใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเหน็ เปนตน 

อยางไรก็ตาม การสรางแรงจงูใจควรจะอยูในระดับที่เหมาะสม เชน การใหการเสริมแรง 
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ทางบวก ไดแก การใหรางวลัหรือคําชมเชย หากมากเกนิไปอาจทาํใหผูเรียนไมตื่นเตน และเกิด

ความเบื่อหนายได หรือการใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได หากมากเกนิไปอาจทาํ

ใหเกิดผลเสียได เนื่องจากผูเรียนอาจใชเวลาไปกับส่ิงอืน่ที่ไมใชวัตถุประสงคที่แทจริงของบทเรียน

มากเกินไป เปนตน 

5. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) 

    การถายโอนการเรียนรูเปนการนําความรูทีไ่ดเรียนไปประยุกตใชในชวีิตจริง ซึ่งเปน 

เปาหมายสุดยอดของการเรียนรู บทเรียนที่จะชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการถายดอนการ

เรียนรูไดดีนั้น จะตองเปนบทเรียนทีม่ีความใกลเคียงหรือเหมือนกับสถานการณในชีวติจริงมากที่สุด 

6. ความแตกตางระหวางบคุคล (Individual Difference) 

นักจิตวทิยามคีวามเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคล โดยเชื่อวามนุษย 

แตละคนมีความแตกตางกนัในดานตาง ๆ ไดแก ความจํา ความถนัด ความสามารถ อารมณ 

สติปญญา เปนตน ซึ่งทําใหในการเรียนรูนัน้ ผูเรียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตาง

กันนอกจากนัน้วิธกีารเรียนของแตละคนก็แตกตางกนั ดังนัน้ ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย จึงจําเปนตองออกแบบบทเรียนใหมีความยดืหยุน เพื่อที่จะตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลของผูเรียนแตละคน ซึ่งคุณสมบัติดงักลาวนี้กเ็ปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อ

ประเภทคอมพิวเตอรอยูแลว 
คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีดี่ตามหลกัจติวิทยาการเรียนรู 

จากทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ดังที่กลาวแลว และจากผลการวิจัย

เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พอจะสรุปคุณลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

ที่ดี อันเปนแนวทางในการออดแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดังนี้ 

1. มีกิจกรรมทีห่ลากหลาย และเหมาะสมกบัผูเรียน เพื่อใหผูเรียนมีสวนรวม และมี

ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางเหมาะสม 

2. นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิต ิไดแก ขอความ กราฟก แผนภูม ิแผนภาพ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานงึถงึความเหมาะสม กับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 

3. นําเสนอในลักษณะที่แปลกใหม เพื่อเราความสนใจของผูเรียน 

4. มีการใหการเสริมแรง ทั้งทางบวกและทางลบทีพ่อเหมาะ เชน การใหรางวัลในรูปแบบ

ตางๆ เมื่อทํากิจกรรมถูกตอง หรือการใหกาํลังใจหรือคําอธิบายเมื่อกิจกรรมไมถูกตอง เปนตน 

5. แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย ๆ และจัดระเบียบเนื้อหา (Organize) ตามลําดับ 

การเรียนรูที่ด ีและนําเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 
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6. มีการใหผลยอนกลับทนัท ี(Immediate Feedback) หลังจากผูเรียนไดกระทํากิจกรรม

ในบทเรียน 

7. ใหผูเรียนเลอืกเรียนไดตามความสนใจและความสามารถของตนเอง เชน ใหเลือกเรียน 

หัวขอหรือเนื้อหาใดกอนหลงัได หรือเลือกทํากจิกรรมทีม่ีระดับความยากงายตามความสามารถของ 

ตนเองได เปนตน 

8. กิจกรรมที่ใหผูเรียนทาํควรเปนกิจกรรมที่ทาทาย 

9. ใหผูเรียนทราบวัตถุประสงคหรือเปาหมายในการเรียน เชน บอกวัตถปุระสงคของ

บทเรียนการบอกโครงสรางของเนื้อหาบทเรียน เปนตน 

10. ใหผูเรียนไดมีโอกาสฝก เพื่อใหเกิดการความรู ความเขาใจ และทักษะมากขึ้น โดยการ

มีแบบฝกหัดในระหวางเรียนแตละหนวยของเนื้อหาเรียน 

11. ควรมีบทสรุป เพื่อใหผูเรียนเกิดมโนทศันที่ถกูตอง โดยอาจใหหลกัของแผนภูมมิโน

ทัศน (Concept Mapping) 

12. ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได โดยการมีแบบทดสอบหลงัจาก

จบบทเรียน หรือหลังจากจบแตละหนวยยอยของบทเรยีน และทราบผลการประเมนิทันท ี

และการพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในประโยชนการจัดการศึกษาได 

อยางกวางขวาง ดังนัน้หากวงการศึกษาไทยไดหนัมาใหความสนใจการวิจยัและพฒันาเพิ่มมากขึ้น 

ก็จะทาํใหมีการนําผลการวิจยัการศึกษาไปใชอยางกวางขวางและเดนชัดยิ่งขึ้นตอไป 
 
ความรูเกี่ยวกับมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  
1. ความหมายของมัลติมีเดีย 
ความหมายของสื่อมัลติมีเดยี 
พจนานกุรมศพัทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2544 : 3) ไดใหความหมายคําวา 

Multimediaไววา ส่ือประสมหรือส่ือหลายแบบ ซึ่งหมายถึง การใชอุปกรณตางๆเพื่อรวมกัน 

นําเสนอขอมูลเปนหลกั โดยเนนผลลพัธที่เกิดขึ้นจากเทคนิคการนําเสนอ เชน ผลลัพธที่เกิดขึ้นบน 

จอคอมพิวเตอร หรือบนจอรับภาพในรูปแบบอ่ืนๆ  

คําวา”มัลติมีเดีย (Multimedia) หรือ ส่ือหลายแบบ” เปนเทคโนโลยทีี่ชวยใหคอมพิวเตอร 

สามารถผสมผสานกนัระหวาง ขอความ ขอมูลตัวเลข ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไว 

ดวยกนั 

 พรพิไล เลิศวชิา(2542) ไดใหความหมายของคําวา ” มลัติมีเดีย” ดังนี้ คําวา “มัลติ” 

(multi) หมายถึง หลายๆอยางผสมรวมกนั (ซึ่งมีคําศพัทที่ใกลเคียงกนั เชน much ,many และ 
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multiple เปนตน) สวนคําวา “มีเดีย” (media) หมายถึง ส่ือ ขาวสาร ชองทางการติดตอส่ือสาร เมือ่

นํามารวมกัน เปนคําวา “มัลติมีเดีย” จงึหมายถงึ การนาํองคประกอบของสื่อชนิดตางๆมา

ผสมผสานเขาดวยกนั ซึง่ประกอบดวยตวัอักษร (Text) ภาพนิง่ (Image) ภาพเคลื่อนไหวหรือ 

แอนิเมชั่น (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการทางระบบ

คอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมายกบัผูใชอยางมี ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia)และได

บรรลุผลตามวตัถุประสงคการใชงาน 

 จากความหมายทีก่ลาวมาขางตน อาจสรุปไดวา ส่ือมัลติมีเดียคือการนําขอมูลตางๆมา

นําเสนออยางเปนระบบดวยรูปแบบตางๆที่หลากหลาย โดยสวนใหญแลวสื่อมัลติมีเดียมักถกู

นํามาใชเพื่อการเรียนการสอนโดยมกีารพฒันารูปแบบเรื่อยมาจนกระทั่งถึงปจจุบนั 
 2. ประโยชนและคุณคาของมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
 ส่ือมัลติมีเดียมีความสามารถในการรวมสารแตละชนิดที่มีคุณภาพได เชน เสียงและภาพ

จากวีดทีัศนชวยใหการรับรูของนักเรียนดข้ึีน มัลติมีเดียสามารถควบคุมกระบวนการเรียนรูของ

ผูเรียน สรางสิง่แวดลอมใหมใหกับผูเรียน สรางความตื่นเตน ทําใหผูเรียนสนใจที่จะเรียนดวยความ

สนุกสนาน มลัติมีเดียจึงมปีระโยชนในลกัษณะตางๆดังนี ้

 2.1 งายตอการใชงาน การนาํมัลติมีเดียมาประยุกตใชงานรวมกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร

เพื่อเพิม่ผลผลิต ดังนัน้ผูพฒันาจงึจําเปนตองมีการจัดทําใหมีรูปลักษณที่เหมาะสม และงายตอการ

ใชงานตามประเภทของกลุมเปาหมาย เพือ่ประโยชนในการเพิม่ประสทิธิภาพในการปฏิบัติงาน  

 2.2 สัมผัสไดถงึความรูสึก ส่ิงสําคัญในการนํามัลติมีเดียมาใชงานก็คือ เพื่อใหผูใชสามารถ

รับรูไดถึงความรูสึกจากการสัมผัสกับส่ิงตางๆ ที่ปรากฏอยูบนจอภาพ ไดแก รูปภาพ ปุม ไอคอน 

และตัวอักษร เปนตน ทาํใหผูใชสามารถควบคุมและเขาถึงขอมูลตางๆไดอยางทัว่ถงึตามความ

ตองการ ตวัอยางเชน ผูใชคลิกที่ปุม play เพื่อชมและฟงวิดีโอ หรือแมแตผูใชคลิกที่รูปภาพหรือ

ตัวอักษร เพื่อเขาถึงขอมูลทีต่องการ 

 2.3 สรางเสริมประสบการณ การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรดานมัลติมีเดีย 

แมวาจะมีคุณลักษณะที่แตกตางกันตามแตละวิธีการ แตส่ิงหนึง่ที่ผูใชจะไดรับคือ การสั่งสม

ประสบการณจากการใชส่ือเหลานี้ในแงมมุที่แตกตางกนั ทําใหลวงรูถึงการใชงานไดอยาง

เหมาะสม 

 2.4 เพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู สืบเนื่องจากระดบัขีดความสามารถของผูใชแตละ

คนมีความแตกตางกัน ทัง้นีข้ึ้นอยูกับระดับความรูและประสบการณที่ไดส่ังสมมา ดังนัน้การนําสือ่

มัลติมีเดียมาประยุกตใชจะชวยเพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง จนเกดิการคนพบ
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ความรูที่ไดจากการใชส่ือนัน้ ตัวอยางเชนการเลนเกมคอมพิวเตอร ผูใชสามารถเรยีนรูและพัฒนา

ทักษะในการเลนจากระดับที่งายไปยงัระดับที่ยากยิง่ๆขึ้นไป 

 2.5 เขาใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น ดวยคุณลักษณะองคประกอบของสื่อมัลติมีเดีย ไมวาจะเปน

ขอความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวิดีโอ สามารถที่จะสื่อความหมายและ

เร่ืองราวตางๆไดแตกตางกัน ทัง้นี้ข้ึนอยูกับวิธีการนําเสนอ กลาวคือ หากเลือกใชภาพนิง่หรือ

ภาพเคลื่อนไหว การสื่อความหมายยอมจะดีกวาเลือกใชขอความ หรือตัวอักษร ดังนั้นในการผลิต

ส่ือ ผูพัฒนาจาํเปนตองพิจารณาคุณลักษณะของสื่อใหเหมาะสมกับเนื้อหาที่จะนาํเสนอ 

 2.6 คุมคาในการลงทนุ การใชโปรแกรมดานมัลติมีเดียจะชวยลดระยะเวลา ไมวาจะเปน

เร่ืองของการเดินทาง การจดัหาวทิยากร การจัดหาสถานที ่การบริหารตารางเวลา และการเผยแพร

ชองทางการนาํเสนอสื่อ เปนตน ทาํใหประหยัดคาใชจาย สงผลใหไดรับผลตอบแทนความคุมคาใน

การลงทุน (Return on Investment : ROI) ในระยะเวลาที่เหมาะสม 

 2.7 เพิ่มประสทิธิผลในการเรียนรู การสรางสรรคชิ้นงานดานมัลติมีเดยี จําเปนตอง

ถายทอดจินตนาการจากสิ่งที่ยากใหเปนสิง่ทีง่ายตอการรับรูและเขาใจดวยกรรมวธิีตางๆ นอกจาก

จะชวยอาํนวยความสะดวกในการทํางานแลว ผูใชยงัไดรับประโยชนและเพลิดเพลินในการเรียนรู

อีกดวย 

  วิภาดา บุญยอยหยัด (2552, หนา 9) ไดกลาวถึงการประยุกตใชมัลติมีเดียเพื่อการเรียน

การสอนไวดงันี้ การใชมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนกเ็พื่อเพิม่ทางเลือกในการเรียน และ

ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรยีนที่แตกตางกัน การจาํลองสภาพการณของวิชาตางๆเปน

วิธีการเรียนรูทีท่ําใหนกัเรียนไดรับประสบการณตรงกอนลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะทบทวน

ข้ันตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี นักเรียนอาจจะเรยีนหรือฝกซ้ําได เชนการใชมลัติมีเดียใน

การฝกภาษาตางประเทศ โดยเนนเรื่องการออกเสียงและฝกพูดเปนตน 

 การใชมัลติมีเดียเพื่อเปนวัสดุทางการสอนทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใช

วัสดุการสอนธรรมดา และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวาการสอนทีส่อนตามปกติ จากการ

เตรียมนําเสนอไวอยางเปนขั้นตอน และใชส่ือประเภทภาพประกอบการบรรยาย และใชขอความ

นําเสนอในสวนรายละเอียดพรอมภาพเคลื่อนไหวหรือใชวีดีทัศน ซึง่จะทําใหการสอนมี

ประสิทธิภาพสูงขึ้น 

 1. สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก (Active) กับแบบส่ือนําเสนอการสอนแบบเชิง

รับ (Passive)  
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 2. สามารถเปนแบบจําลองการนาํเสนอหรือตัวอยางที่เปนแบบฝก และการสอนที่ไมมีแบบ

ฝก 

 3. มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพื่อใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน 

 4. เปนสื่อที่สามารถพฒันาการตัดสินใจ และการแกไขปญหาของนักเรยีนไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 5. จัดการดานเวลาการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และใชเวลาในการเรียนนอย 

 จากประโยชนดังกลาว การใชมัลติมีเดียเปนสื่อในการเรียนการสอนเปนการนําเสนอ

เนื้อหาที่ตองการไดอยางลึกซึ้งกวาการบรรยายปกต ิและตอบสนองรปูแบบการเรียนที่แตกตางกนั

ของนักเรียน ทั้งยังเปนการเพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอนและเปดโอกาสทางการศึกษาอีกดวย 

 ดานคุณคาของมัลติมีเดียนัน้ กิดานนัท มลิทอง (2536, หนา83)  ไดกลาวถงึการใช

มัลติมีเดียในการเรียนการสอนเปนการเพิ่มทางเลือกในการเรียนและตอบสนองรูปแบบการเรียน

ของผูเรียนที่มคีวามแตกตางกัน การจาํลองสถานการณเปนวิธกีารเรียนรูทีท่าํใหผูเรียนไดรับ

ประสบการณตรงกอนการปฏิบัติจริง โดยสามารถทบทวนขั้นตอนและกระบวนการได และเรียน

หรือฝกซ้ําไดดวย มัลติมีเดียจึงมีสวนชวยดานการศึกษาดังนี ้

 1. ชวยปรับปรุงชองทางการสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน ชวยใหการสื่อสารมี

ประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น  

 2. ชวยใหผูเรียนศึกษาหาความรูไดตามความสามารถของตนเอง โดยการเลือกลักษณะ

และรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง 

 3. ชวยลดระยะเวลาในการเรียนการสอน มีการแบงเนื้อหาออกเปนสวนๆ เพื่อความกระชับ

เขาใจงาย และมีการประเมนิผลทนัท ี

 4. ชวยในการถายทอดความรู เปดโอกาสใหผูเรียนตางสถานที ่ตางเวลาไดรับการศึกษา

อยางทั่วถึง 

 5. ชวยปรับปรุงเนื้อหาจากสือ่เอกสารที่มเีพียงสื่อขอความและรูปภาพเปนสื่อมัลติมีเดีย 

 6. ส่ือมัลติมีเดยีที่ผลิตมามีความสามารถในการบนัทกึขอมูลไดอยางมคีุณภาพ ใชเวลาใน

การสืบคนนอย ถกูตองและแมนยํา มีความคงทนของขอมูลมากกวาเมื่อเปรียบเทยีบกับส่ือประเภท

อ่ืนๆ 
 3. ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 
 กิดานนัท มลิทอง (2544, หนา 6 )ไดแบงสื่อมัลติมีเดียออกเปน 2  กลุม คือ 

 1. ส่ือมัลติมีเดยี 1 (Multimedia I) เปนสื่อมัลติมีเดียที่ใชโดยการนําสื่อหลายประเภทมาใช

รวมกันในการเรียนการสอน เชน นําวีดีทัศนมาสอนประกอบการบรรยายของผูสอน โดยมีส่ือ
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ส่ิงพิมพประกอบดวย หรือมลัติมีเดียในชุดการเรียน หรือชุดการสอน โดยผูเรียนและสื่อไมมีการ

ปฏิสัมพันธโตตอบกันและมลัีกษณะเปน”ส่ือหลายแบบ” ตามศัพทบญัญัติของราชบัณฑิตยสถาน 

 2. ส่ือมัลติมีเดยี 2 (Multimedia II) เปนสื่อมัลติมีเดียที่ใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการ

นําเสนอสารสนเทศ หรือการผลิตเพื่อรับขอมูลประเภทตางๆ เชน ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว ตวัอักษร

และเสียง ในลกัษณะของสื่อหลายมิติ โดยที่ผูใชมีการโตตอบกับส่ือโดยตรง โดยใชคอมพิวเตอรใน

ส่ือมัลติมีเดียไดในสองลักษณะคือ  

  2.1 ใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการควบคุมอุปกรณรวม

ตางๆในการทาํงาน เชนการควบคุมการทาํงานของอุปกรณ ควบคุมการเสนอภาพสไลดมัลติวิชั่น 

และการนาํเสนอในรูปแบบของแผนวีดีทศันเชิงโตตอบ (Interactive Video) การใชในลักษณะนี้

คอมพิวเตอรจะเปนตัวกลางในการควบคุมการทาํงานของเครื่องเลนแผนวีดทีัศน และเครื่องเลน

แผนซีดีรอม ใหเสนอภาพนิง่ และภาพเคลื่อนไหวตามเนื้อหาบทเรยีนที่เปนตวัอักษรปรากฏอยูบน

จอภาพคอมพวิเตอร รวมถงึควบคุมเครื่องพิมพในการควบคุมขอมูลตางๆของบทเรยีน และผลการ

เรียนของผูเรียนแตละคนดวย 

  2.2 การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิตแฟมส่ือมัลติมีเดียโดยใชโปรแกรม

สําเร็จรูปตางๆ เชน Tool book หรือ Author ware และนําเสนอแฟมขอมูลที่ผลิตแลวแกผูเรียน 

โปรแกรมสําเร็จรูปเหลานี้จะชวยในการผลติแฟมบทเรียน ฝกอบรม หรือการนําเสนองานใน

ลักษณะของสือ่หลายมิติ โดยในแตละบทเรียนจะมเีนื้อหาในลักษณะของตัวอักษร ภาพกราฟก 

ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดทีศัน และเสียงรวมอยูในแฟมเดียวกนั บทเรยีนที่ผลิต

เหลานี้ เรียกวา “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน“ หรือ “CAI” 

 การนาํเสนอขอมูลของสื่อมลัติมีเดีย 2 นี้ จะเปนในลักษณะสื่อหลายมติิที่เนนเชงิโตตอบ 

ซึ่งชวยใหผูใชสามารถดูขอมูลบนจอภาพไดหลายลักษณะ คือทัง้ตัวอักษร ภาพ เสยีง และถาหาก

ตองการทราบขอมูลมากกวานี ้ผูใชเพยีงแคคลิกที่คําสั่ง หรือสัญรูปที่ทาํเปนปุมในการเชื่อมโยงก็จะ

มีภาพ เสียง หรือขอความอธบิายปรากฏขึ้นมา  

 ส่ือมัลติมีเดียเปนเทคโนโลยขีองหลากหลายสื่อ ซึง่สามารถแบงไดดงันี ้

 1. เทคโนโลยีเกี่ยวกับเสียง (Audio Technology) ซึ่งรวมทั้งเสยีงพูด และเสียงดนตรี ตั้งแต

การประมวลผล การแสดงผล การจัดการตางๆ เชน การบีบอัดสัญญาณ การสื่อสาร การสง

สัญญาณ 
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 2. เทคโนโลยีเกี่ยวกับวิดีโอ (Video Technology) อันไดแก การจัดเกบ็ การประมวลผล 

การปรับแตง การใชงาน การเรียกหา สืบคน การสงกระจาย มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ การเขา

และถอดรหัส การสงขอมูล และการทาํงานรวมกบัส่ืออ่ืนๆ 

 3. เทคโนโลยีรูปภาพ (Image Technology) เปนการพฒันาและประยุกตใชภาพ การ

จัดการฟอรแมตคลังภาพ การคนหา การสราง และตกแตงภาพ 

 4. เทคโนโลยขีอความ (Text Technology) เกี่ยวกับขอความหรือตัวอักษร ทัง้การใชและ

ลักษณะรูปแบบของขอความตางๆ 

 5. เทคโนโลยภีาพเคลื่อนไหว และภาพสามมิติ (Animation and 3D Technology) เปน

เทคโนโลยีเกี่ยวกับการแสดงผล ดานภาพเคลื่อนไหว ทัง้แบบ 2 มิติ และ 3 มิติ การสราง

ภาพเสมือนจริง (VR-Visual Reality) การสราง ตกแตง ประมวลผล การใชงาน 

 6. เทคโนโลยกีารพัฒนา (Authoring System Technology) คือเทคโนโลยีที่ไดรับการ

พัฒนาเพื่อสรางเครื่องมือสําหรับงานพัฒนามัลติมเีดียในรูปของซอฟทแวร ชวยในการนาํขอมูลหรือ

การสรางเครื่องมือใหมๆ 

 7. เทคโนโลยกีับระบบการศึกษา เปนการศึกษาเพื่อนําเอาเทคโนโลยมีัลติมีเดียมา

ประยุกตใชกับระบบการศึกษาในรูปของ CAI – Computer Aided Instruction, CBT – Computer 

Based Training ตลอดจนงานโฆษณา ประชาสัมพนัธตางๆ 

 8. เทคโนโลยกีารผลิต (Publishing Technology) เปนการนาํเอาเทคโนโลยมีัลติมีเดียมา

ใชงารนดานการพิมพ เพื่อเพิ่มความโดดเดนใหกับส่ือส่ิงพิมพ และนาํเสนอสื่อส่ิงพมิพไดอยาง

หลายรูปแบบ เชน งาน DTB –Desktop Publishing, CD-ROM Title & Publishing 

 9. เทคโนโลยกีารกระจาย (Broadcasting & Conference) เกี่ยวกับการเผยแพรขอมูล 

เผยแพรสัญญาณ เชน Conference , Multicasting Backbone เปนตน 

 10. เทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูล (Storage Technology) ดวยขอมูลมัลติมีเดียมักมีขนาด

ใหญ ทาํใหตองเกี่ยวของกบัส่ือบันทกึขอมูลอยางหลีกเลีย่งไมได ทัง้เกีย่วกับรูปแบบของสื่อ รูปแบบ

การบีบอัดขอมูล รูปแบบการบันทึกขอมูล 

 11. เทคโนโลยี WWW & Hyper Text จะชวยใหเกิดการเผยแพรส่ือมัลติมีเดียในรูปแบบที่

นิยมมากที่สุด และเร็วที่สุด ผานระบบ WWW. และมีระบบโตตอบดวย Hyper Text & Hyper 

Media  

 12. เทคโนโลยีคลังขอมูล (Media Archives) เกี่ยวกับการจัดเก็บขอมูลปริมาณมากๆและ

เรียกคนภายหลัง เชน Photo Image Server, AVI  Archives  
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 จากประเภทมลัติมีเดียที่กลาวมานี ้มัลติมเีดียที่ใชคอมพวิเตอรเปนฐานในการเสนอ

สารสนเทศ หรือการผลิตเพือ่เสนอขอมูลประเภทตางๆเชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษรและ

เสียง ในลักษณะของสื่อหลายมิติ โดยที่ผูใชมีการโตตอบกันกับส่ือโดยตรง เปนในลกัษณะของสื่อ

หลายมิติที่เนนเชิงโตตอบ ชวยใหผูใชเกิดการเรียนรูจากการคนพบและหาคาํตอบจากสื่อไดดวย

ตนเอง 

  
4.องคประกอบของมัลติมีเดีย 

 มัลติมีเดียสามารถจําแนกองคประกอบของสื่อตางๆไดเปน 5 ชนิด ประกอบดวย ขอความ

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

วิดีโอ (Video) แลวนาํมาผสมผสานเขาดวยกัน เพื่อใชสําหรับการปฏิสัมพันธหรือโตตอบ 

(Interaction) ระหวางคอมพวิเตอรกับผูใช ซึ่งถือไดวา เปนกิจกรรมที่ผูใชสามารถเลือกกระทาํตอ

มัลติมีเดียไดตามตองการ  

 นอกจากนี ้ยงัมีการปฏิสัมพนัธในรูปแบบอื่นๆอีกมากมาย ทั้งนี้ข้ึนอยูกับเครื่องมือและ

รูปแบบที่จะนาํมาประยุกตใชงาน ตัวอยางเชนการสรางปุมหรือขอความทีม่ีสีแตกตางจากขอความ

ปกติ เมื่อผูใชปฏิสัมพันธกับสวนนี้ ระบบกจ็ะเชื่อมโยงไปยังสวนอืน่ๆที่เกี่ยวของ ซึง่อาจเปนไดทั้ง

ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงหรือวิดีโอ ตามทีผู่พัฒนาไดมีการออกแบบไวแลว (นัยนา  
นุรารักษ, 2539 ,หนา 251-252) 

 1. ขอความหรอืตัวอักษร (Text) 

  ขอความหรือตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญของมัลติมีเดีย ระบบ

มัลติมีเดียทีน่าํเสนอผานจอภาพของคอมพิวเตอร นอกจากจะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรใหเลอืก

มากมายตามความตองการแลวนั้นยังสามารถกาํหนดคุณลักษณะของการปฏิสัมพันธ (โตตอบ) ใน

ระหวางการนาํเสนอไดอีกดวย 

 2. ภาพนิง่ (Still Image)  

  ภาพนิง่เปนภาพที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด และภาพลายเสน 

เปนตน ภาพนิง่นับวามบีทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษร ทั้งนี้ 

เนื่องจากภาพจะใหผลในเชงิการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเหน็ไดดีกวา นอกจากนีย้ังสามารถ

ถายทอดความหมายไดลึกซึ้งมากกวาขอความหรือตัวอกัษรนัน่เอง ซึ่งขอความหรือตัวอักษรจะมี

การจํากัดทางดานความแตกตางของแตละภาษา แตภาพนัน้สามารถสื่อความหมายไดกับทุกชน

ชาติ ภาพนิง่มกัอยูบนสื่อชนดิตางๆ เชนโทรทัศน หนงัสือพิมพ วารสาร หรือส่ืออิเล็กทรอนิกสอ่ืนๆ

เปนตน 
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 3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  

  ภาพเคลื่อนไหว หมายถงึ ภาพกกราฟกที่มกีารเคลื่อนไหวเพื่อแสดงขัน้ตอนหรือ

ปรากฏการณตางๆที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง เชนการเคลื่อนที่ของอะตอมภายในโมเลกุล หรือการ

เคลื่อนที่ของลกูสูบรถยนต เปนตน ทัง้นี้เพือ่สรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจูงใจของผูชม การ

ผลิตภาพเคลือ่นไหวจะตองใชโปรแกรมทีม่ีคุณสมบัติเฉพาะทางซึง่อาจมีปญหาเกิดขึ้นอยูบาง

เกี่ยวกับขนาดของไฟลขอมูล ที่ตองใชพื้นทีใ่นการจัดเกบ็มากกวาภาพนิ่งหลายเทานัน้เอง 

 4. เสียง (Sound)  

  เสียงเปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญของมลัติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บในลักษณะ

ของสัญญาณดิจิตอล ซึ่งสามารถเลนซ้ํากลับไปมาได โดยใชโปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ

สําหรับทํางานดานเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใชเสียงที่เราใจและสอดคลองกบัเนื้อหาในการ

นําเสนอ จะชวยใหมัลติมีเดยีนัน้เกิดความสมบูรณมากยิง่ขึ้น 

 5. วิดีโอ (Video) 

  วิดีโอเปนองคประกอบของมัลติมีเดียที่มคีวามสาํคัญเปนอยางมาก เนื่องจาก

วิดีโอในระบบดิจิตอลสามารถนําเสนอขอความ หรือรูปภาพ(ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบ

กับเสียงไดอยางสมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอื่นๆ อยางไรก็ตามปญหาหลักของการใชวีดิโอ

ในระบบมัลติมีเดียในสมยักอนก็คือ การสิน้เปลืองทรัพยากรของพืน้ทีบ่นหนวยความจําเปนจํานวน

มาก แตในปจจุบัน เทคโนโลยีการบีบอัดขนาดของภาพไดมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง ทําใหภาพ

วีดิโอสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น และกลายเปนสือ่ที่มีบทบาทสาํคัญตอ

ระบบมัลติมีเดียในปจจุบนั 

 ในสวนของศูนยเทคโนโลยทีางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาได

กําหนดองคประกอบของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา ดังนี ้
ตัวอักษร 
1. รูปแบบตัวอักษร 

1.1) ตัวอักษรที่มีขนาดสัมพนัธกับรูปราง (Proportional Font) หรือเรียกวา 

ตัวอักษรที่มีขนาดไมคงที ่(Variable Width Font) หมายถึง ตัวอักษรแตละตัวมีพืน้ที่ตามแนวนอน

ไมเทากัน โดยจะขึ้นอยูกับรูปรางของตัวอกัษรนัน้ ตัวอยางเชน ตัว “w” จะมีความกวางมากกวาตวั 

“i” ชนิดตัวอักษรที่อยูในรูปแบบนี้ไดแก Times New Roman, Helvetica, Arial, AngsanaUPC  

และ Cordia New เปนตน 

1.2) ตัวอักษรที่มีขนาดคงที ่(Fixed-Width Font) จะมพีืน้ที่ตามแนวนอนเทากนั 

ทั้งหมด ทําใหตัว “w” และตัว “i” ใชพื้นทีเ่ทากนั ซึ่งเปนตัวอักษรที่มีรูปแบบที่เรียบงาย มีลักษณะ 
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คลายตัวพิมพดีด ตัวอยางเชน Courier, Monaco, Andale Mono, Courier Mono Thai และ 

Thaimono 
2 ขนาดของตัวอักษร 
การกําหนดขนาดตัวอกัษรเปนการกําหนดความสูงของบรรทัด ไมใชขนาดของตัวอกัษร

เนื่องจากความสูงของตัวอกัษร วัดจากจุดสูงสุดถึงจุดต่ําสุดของชุดตัวอักษร สําหรับตัวอักษรบาง

ชนิดที่มีสวนบน และสวนลางยาวกวาปกติ เมื่อนาํมาเปรยีบเทยีบกับตัวอักษรชนิดอื่น ที่มีขนาด

เดียวกนั จะทาํใหดูเล็กกวา คาความสงูจะมีผลตอภาพรวมของตัวอกัษร และความยากงายในการ

อาน ที่ขนาดตวัอักษรเล็กมาก ตัวที่มีคาความสูงมากกวาจะอานงายกวา 
3 ลักษณะของตัวอักษร 
การสรางตวัอกัษรยังมีแนวคิดใหเกิดความแตกตางอยางหลากหลาย ทาํใหมีลักษณะ

แตกตางกนัออกไปดังนี ้

3.1) ตัวเอน (Italic) 

3.2) ตัวธรรมดา (Normal) 

3.3) ตัวหนา (Bold) 

3.4) ตัวเสนขอบ(Outline) 
4 สีของขอความ 
เปนองคประกอบหนาจอที่ชวยกระตุนความนาสนใจในการอาน สีเปนตัว กระตุนประสาท 

การรับรูที่สําคญั การใชสีทีเ่หมาะสมจะชวยใหอานงาย และสบายตา การกาํหนดสขีอความตอง 

พิจารณาสพีื้นหลังประกอบเสมอ ซึ่งจะเรียกวาคูสี คูสีบางคูสามารถใชรวมกันได บางคูไมควร

นํามาใชรวมกนั ผลงานวิจยัพบวาผูใชสวนใหญชอบคูสีอักษรขาว หรือเหลืองบนพืน้น้าํเงนิ อักษร 

เขียวบนพืน้ดํา และอักษรดําบนพื้นเหลือง หากใชพืน้เปนสีเทา คูสีทีผู่เรียนชอบคือ สีฟา สีแดง สี 

มวง และสีดํา สีที่ชอบนอยคือสีสม สีมวงแดง สีเขียว และสีแดง หลักการออกแบบคูสี ที่ควรตอง 

คํานึงอกีประการหนึง่ คือควรใชพื้นหลงัเปนสีเขมมากกวาสีออน เนื่องจากสีเขมจะชวยลดแสงสวาง 

จากจอภาพ ทาํใหรูสึกสบายตามากกวาการใชสีออนเปนพื้นหลัง ซึ่งระยะยาวจะชวยลดความลา

ของสายตา ในการอานจอภาพอันเนื่องมาจากความจาของสีพืน้ ในกรณีที่สีพืน้ และสีตัวอักษร

ใกลเคียงกนั อาจทาํการเพิ่มขอบตัวอักษร หรือใชสีฟุงกระจายรอบตัวอกัษรเขาชวย เปนตน 
5 ขอแนะนําในการใชตัวอักษร 
5.1 เมื่อเลอืกใชตัวอักษรชนดิใดควรแนใจวาตัวอกัษรที่เราระบุไว จะสามารถปรากฏตอ 
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ผูใชไดตามที่เราตองการ เพราะวา โปรแกรมจะเรียกใชตัวอักษรที่มีในคอมพวิเตอรดังนัน้หากเรา

กําหนดตัวอักษรที่ไมแพรหลายนกั อาจทาํใหโปรแกรมหาอักษรนัน้ไมพบจงึทาํใหผูใชไมสามารถ

อานขอความตามที่ตองการ 

5.2 การใสขอความในหนึ่งหนาจอนัน้ควรคํานึงถึงความหนาแนนขององคประกอบอื่นๆบน 

จอ ภาพดวย ผลการวิจยัพบวา ผูเรียนจะชอบจอภาพทีม่ีความหนาแนนปานกลาง หรือประมาณ 

40% ของพื้นที่หนาจอมากที่สุด และจะเลือกจอภาพทีม่ีความหนาแนนสงู หรือประมาณ 50% ของ

พื้นที่หนาจอ มากกวาจอภาพที่มีความหนาแนนต่าํ นอกจากนี้ยังพบวาในวชิาที่มีเนือ้หายาก ผูใช

จะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนสงู เนื่องจากจอภาพทีม่ีความหนาแนนขององคประกอบตาง ๆ 

สูง จะมีขอมูลที่ชวยใหความเขาใจเนื้อหา และแนวคิดหลักๆชัดเจนและตอเนื่องขึน้ 
6 กราฟก 
กราฟก หมายถึง ภาพที่เกิดจากการสราง ดัดแปลงหรือ พิมพส่ิงที่เปนภาพดวย

คอมพิวเตอร ซึ่งอาจเปนภาพลายเสน ภาพระบายส ีภาพถาย แผนภูมิ สัญลักษณ หรือตัวอักษร ที่

สรางในโปรแกรมสรางภาพ เชน PhotoShop รูปแบบกราฟกทีน่ิยมใชกันมากไดแก 

6.1  คอมพิวเตอรประเภทบิตแมป (Bitmapped Graphics) หรือ กราฟกแรสเตอร(Raster 

Graphics) เปนกราฟกที่แสดงดวยจุดภาพในแนวตั้ง และแนวนอนเพือ่ประกอบรวมเปนภาพ 

โปรแกรมที่สามารถใชเครื่องมือ เชน แปรงและยางลบ จะเปนโปรแกรมภาพแบบ บิตแมป โดย

สามารถแกไข ลงส ีแรเงา ฯลฯ ในแตละจุดภาพไดมีอยูหลายฟอรแมต เชน BMP, PCX, GIF, JPG, 

PCT และ PNG เปนตน ขอดีของกราฟกประเภทบิตแมป คือ สรางงาย มีความเร็วในการแสดงภาพ

สูงสามารถโหลดภาพเขาสูหนวยความจําไดโดยตรง ใชทรัพยากรของเครื่องนอยกวา และที่สําคัญ

คือ ไดรับความนิยมในการนํามาใชงานมาก ดังนัน้เราจงึพบเหน็กราฟกประเภทบิตแมปที่อยูใน

รูปแบบตางๆ มากมายที่นยิมใชมากในปจจุบันคือ GIF, PNG, JPG, BMP เพราะสามารถแสดงผล

ในโปรแกรมประเภทบราวเซอรไดดวย 

6.2 กราฟกประเภทเวกเตอร (Vector Graphics) เปนกราฟกที่เกิดจากการคํานวณทาง 

คณิตศาสตรในการสรางภาพ โดยที่จุดภาพจะถกูระบุดวยความสัมพนัธเชงิพืน้ที่แทนที่จะอยูใน 

แนวตั้งแนวนอน ภาพในรูปแบบนี้จะมีชื่อลงทายดวย EPS WMF และ PIC เปนตน ขอดีของกราฟก

ประเภทเวกเตอร คือ เมื่อนาํภาพนัน้ไปยอหรือขยายเปนขนาดเทาใดกต็าม กไ็มทําใหความละเอียด 

ของภาพนั้นผดิเพี้ยนไป ขอเสียของภาพแบบเวกเตอรคอื แสดงผลที่ชามาก เนื่องจากตองมีการ

ประมวลผลเพิม่มากขึน้อีกระดับหนึง่ 
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7 การผสมส ี
รูปแบบของการผสมสีเพื่อใหเกิดเปนสีตางๆ สามารถแบงไดเปน 2 แบบ คือการผสมของ

แสงหรือการผสมแบบบวก (Additive Mixing) และการผสมของรงควัตถุ(pigment)หรือการผสม

แบบลบ(Subtractive Mixing) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้

7.1 การผสมสแีบบบวก (Additive Color Mixing) เปนรูปแบบการผสมของแสง ไมใชการ 

ผสมของวัตถมุีสีบนกระดาษ เนื่องจากแสงสีขาวประกอบดวยลําแสงที่มีสีตางๆ ตามความยาวคลื่น

แสง ความยาวคลื่นแสงพื้นฐานไดแก สีแดง เขียว และน้ําเงิน เมื่อคลื่นแสงเหลานี้มกีารซอนทับกนั 

จะกอใหเกิดการบวก และการรวมตัวของคลื่นแสง จึงเปนทีม่าของชือ่ “สีแบบบวก” ซึ่งรวมเรียกวา 

ระบบสีแบบ RGB เมื่อแสงทั้งสามสีมกีารผสมกันเปนคู ก็จะไดสีใหมเกิดขึ้นมาหนึ่งสีดังนี ้สีน้ําเงนิ

บวกกับเขยีวเกิดเปนสนี้ําเงนิแกมเขียว สีแดงบวกกับน้าํเงนิเกิดเปนสแีดงแกมมวง หรือ Magenta 

และสีแดงบวกกับเขียวเกิดเปนสีเหลือง และในที่สุดเมื่อผสมสีทั้งสามเขาดวยกนั ก็จะไดผลลัพธ

เปนแสงสีขาวอีกครั้ง ส่ือ หรืออุปกรณใด ๆ ที่มกีารใชแสงสองออกมาอยางเชน จอโปรเจคเตอร 

(Movie Projector) ทีว ีหรือจอมอนิเตอรสําหรับคอมพวิเตอร ตางก็เปนไปตามกฎการผสมสีแบบ

บวกนี ้

7.2 การผสมสแีบบลบ (Subtractive Color Mixing)เปนปรากฏการณที่ตรงกนัขามกันเรา

จะไดสีโดยการลบสีตางๆออกในระบบนี้การไมปรากฏของทกุสีจะกลายเปนสีขาวขณะที่การปรากฏ

ของทุกสีจะกลายเปนสีดํา ระบบนี้จะทํางานกบัแสงสะทอน เชนแสงสะทอนจากระดาษเริ่มตนจาก

กระดาษสีขาว แลวเมื่อเพิ่มสีลงไป แสงก็จะถูกดูดกลนืมากขึ้น และแสงจํานวนนอยที่เหลือ จะถกู

สะทอนไปทําใหเรามองเหน็เฉพาะแสงที่เหลือ สีข้ันตนในรูปแบบนี้ประกอบดวย บานเย็น 

(Magenta) ฟา (Cyan) และสีเหลือง (Yellow) เมื่อสีทั้งสามมีการผสมกันเปนคูๆ ก็จะเกิดผลเปนสี

ตางๆ ไดแก สีแดง (เกิดจากสีบานเย็นบวกกับสีเหลือง) สีเขียว (เกิดจากสีเหลืองบวกกับสีฟา) และ

สีน้ําเงิน(เกิดจากสีฟาบวกกบัสีบานเย็น) ในขั้นสุดทายเมื่อรวมสีทัง้สามเขาดวยกันกจ็ะเหน็เปนสีดํา 

(Black) เพราะมีการดูดกลนืแสงทุกสีไวทัง้หมด ทําใหไมมีแสงสีใดสามารถสะทอนแสงออกมาได 

เราเรียกระบบสีแบบนี้วา ระบบสี CMYK ส่ือตางๆที่เกี่ยวของกับการใชวัตถุมีสี อยางเชน สีที่ใชใน

การวาดรูปของศิลปน, ดินสอสี, สีเทียน, รวมถงึระบบการพิมพแบบ 4 สีในสิ่งพิมพแบบตางๆ (โดย

มีหมึกสีดาํเพิม่มาอีกสหีนึ่ง)ลวนอาศัยการผสมสีแบบนี้ทัง้สิ้น 
8 โหมดส ี
โหมดสีมีอยูหลายแบบ แตระบบโหมดจะรองรับการใชงานตาง ๆ กันไป ในที่นี้จะกลาวถึง 

โหมดสทีี่นิยมใช 8 โหมดส ีดังนี ้

8.1 Bitmap เปนโหมดสีที่มกีารเก็บขอมูลของสี 1 บิตตอพิกเซล คือรูปภาพในโหมดนี้ 
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จะสามารถแสดงไดเพียงสีขาวและสีดํา และไมมีการไลเฉดสี ทําใหภาพที่ไดมีความหยาบมากที่สุด 

ขอดีของโหมดนี้คือ ไดไฟลรูปภาพที่มีขนาดเล็ก เหมาะสําหรับใชเก็บภาพลายเสน 

8.2 Indexed Color เปนโหมดสีที่ใชตารางในการเทียบสี โดยใชขอมูลจํานวน 8 บิตตอ 

พิกเซล หมายความวาภาพในโหมดนี้สามารถแสดงไดสูงสุดเพียง 256 สีตอพิกเซลขอเสียคือมี 

เลเยอรไดเพียงเลเยอรเดียวทําใหภาพมีขาดรายละเอียดไป 

8.3 Grayscale เปนโหมดสีสําหรับภาพขาวดํา สามารถไลเฉดสีไดถึง 256 ลําดับ 

8.4 RGB Color เปนโหมดสีที่ใชแชนเนลสีจํานวน 3 สี คือ สีแดง สีเขียว สีน้ําเงิน โดยสีแต 

ละสีจะมีการไลลําดับสีไดถึง 256 ระดับ เมื่อรวมกันทั้ง 3 สี จะสามารถแสดงสีไดสูงถึง 16.7 ลานสี 

เปนโหมดสีที่เหมาะสําหรับใชในการตกแตงสี เพราะสามารถแทนสีไดมาก 

8.5 Duotone เปนโหมดสีที่ถูกใชสําหรับภาพแบบ โมโนโทน ดูโอโทน ไตรโทน รูปภาพ 

ในโหมดนี้จะเปนรูปภาพแบบเกรยสเกลที่มีสีเพียงแชนเนลเดียว ซึ่งจะมีซึ่งจะมีการแบงลําดับสี

ขนาด 8 บิตตอพิกเซล 

8.6 CMYK Color เปนโหมดสีที่ใชแชนเนลสีจํานวน 4 สี คือ สีฟา (Cyan) สีบานเย็น 

(Magenta) สีเหลือง (Yellow) สีดํา (Black) โดยแตละสีเก็บขอมูล 8 บิต ใชใน 

กระบวนการพิมพ ขอเสียคือไมสามารถแสดงสีทั้งหมดที่มีในธรรมชาติได 

8.7 Multichannel เปนโหมดสีที่มีการเก็บขอมูลสีจํานวน 8 บิตตอพิกเซล ทําใหมีสีได 

สูงสุดเพียง 256 สี ถูกใชในการพิมพสีในกรณีพิเศษ 

8.8 Lab Color เปนโหมดสีที่ใหสีไดเหมือนจริงที่สุด โดยใชคา L (Lightness) แทนความ 

สวางโดยมีคาตั้งแต 0 – 100 คา aแทนสีเขียวถึงแดง และคา b แทนสีน้ําเงิน ถึงเหลือง 

คาทั้งสองจะมีคาตั้งแต+120 ถึง-120 
9 สีและความหมาย 
สีมีคุณสมบัติเดนอยางหนึ่งคือ การมีความหมายในตัวเอง ความหมายที่เราไดจากสีสีหนึ่ง

นั้นสามารถตีความไดหลายอยางทั้งในทางที่ดีและไมดีทั้งนี้ข้ึนอยูกับเฉดสี ความเขม-ออน และ 

ส่ิงแวดลอมของสถานการณหนึ่งๆดวย แตความหมายหลักๆที่คนทั่วไปเขาใจตรงกัน เปนสิ่งที่นัก 

ออกแบบควรรูเพื่อประโยชนในการออกแบบใหส่ือความหมายในระดับหนึ่ง 

9.1 สีแดง เปนสีของดวงอาทิตยและไฟ ซึ่งใหความสวาง ความรอน ทําใหเมื่อเห็นสีแดงจะ 

รับรูวา สีแดงคือความรอน พลัง พลังงาน หรือความแรง สีแดงเปนสีที่มีพลังมากสามารถบดบังสี

อ่ืนๆ จึงไมเหมาะที่จะใชเปนสีพื้นหรือฉากหลัง (Background) 

9.2 สีเหลือง ถือเปนสีพิเศษ มีความหมายพิเศษกับคนไทย เนื่องจากเปนสีประจําวันพระ 



  
 

35

ราชสมภพพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว อีกทั้งเปนสีที่มีพลังในดานความสวางอยางมาก ให

อารมณของความสดใสปลอดโปรง ดึงดูดสายตาและมองเห็นแตไกล 

9.3 สีเขียว เปนสีทางชีววิทยาใกลเคียงกับสีธรรมชาติ ดวยความที่เรารับรูวาตนไมใหความ 

สดชื่น จึงอนุมานความหมายของสีเขียววาเปนสีที่หมายถึงธรรมชาติ ความสบายตาความเย็น

สบาย 

9.4 สีน้ําเงิน เปนสีของน้ําทะเล แสดงถึงความลึก ราบเรียบ มั่นคง บางครั้งแสดงถึงความ 

เปนผูชาย ความหนักแนน 

9.5 สีมวงออน เปนสีแสดงถึงความนุมนวล มีเสนห 

9.6 สีขาว ส่ือถึงความบริสุทธิ์ ความเปนเด็กไรเดียงสา 

10 ภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบ *.swf (Shockwave Flash) 

*.swf เปนรูปแบบหนึ่งของภาพเคลื่อนไหว พัฒนาโดยบริษัท Macromedia เปนเทคโนโลยี 

ใหม ที่สามารถนําไฟลมัลติมีเดียมารวมกันทั้งภาพและเสียง และยังโตตอบกับผูใชงานไดดวย เชน 

การกดปุม การเปลี่ยนภาพเมื่อคลิกเมาส เปนตน โดยใชโปรแกรมเชน Macromedia Flash หรือ 

SWiSH เปนตน 
 
ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพเคลื่อนไหว (animation) หมายถึง การสรางภาพเคลื่อนไหวโดยการฉายภาพนิ่ง

หลายๆภาพตอเนื่องกันดวยความเร็วสงู การใชคอมพิวเตอรกราฟกในการคํานวณสรางภาพ จะ

เรียกการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอรหรือ คอมพิวเตอรแอนิเมชัน หากใชเทคนิคการ

ถายภาพหรือวาดรูป หรือ หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองที่คอย ๆ ขยับ จะเรียกวา 

ภาพเคลื่อนไหวแบบการเคลือ่นทีห่ยุด หรือ สตอปโมชัน (stop motion) โดยหลักการแลวไมวาจะ

สรางภาพหรือเฟรมดวยวิธีใดก็ตามเมื่อนําภาพดังกลาวมาฉายตอกันดวยความเร็วตั้งแต 16 เฟรม

ตอวินาทีข้ึนไป เราจะเหน็เหมือนวาภาพดังกลาวเคลื่อนไหวไดตอเนือ่งกัน ทั้งนี้เนือ่งจากการเหน็

ภาพติดตา 
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คําแนะนําในการใชภาพเคลื่อนไหว 
1. ไมควรใชภาพเคลื่อนไหวมากจนเกนิความจําเปน ควรคํานึงถึงเหตุผลและความ

เหมาะสม 

2. ควรใชภาพเคลื่อนไหวเมือ่ไมสามารถใสขอมูลทั้งหมดลงในกราฟกภาพเดียวได เชนใช

บรรจุขอความที่แตกตางกัน2-3อยางในเนือ้ที่อันจาํกัด 

3. สรางภาพในกรอบภาพแตละกรอบใหมีการเปลี่ยนแปลงเพยีงเลก็นอยระหวาง 

กรอบภาพ เนือ่งจากโปรแกรมบราวเซอร จะไมสามารถบรรจุภาพทัง้หมดในแตละกรอบภาพลงได 

และยังเปนการเพิ่มขนาดของแฟมใหใหญข้ึนดวยดงันัน้จึงควรใหแนใจวา มีการเปลีย่นแปลงเทาที่

จําเปนเทานัน้ จากภาพกรอบหนึง่ไปยังอกีกรอบหนึง่ 

4. ควรใชแผงสีเดียวกนัตลอดทั้งการออกแบบ และใชแผงสีเดียวกันนัน้ในแตละกรอบภาพ 

5. การใชคา Frame Rate สูง ภาพเคลื่อนไหวจะแลดูเปนธรรมชาติมากยิ่งขึน้ 

6. สรางภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว โดยใชการเบลอภาพจะชวยใหภาพเคลื่อนไหวดู

นุมนวลขึ้น นอกจากนี้ยงัชวยประหยัดเวลา และลดจํานวนแฟมภาพลงในการทาํงาน 

7. การแบงแฟมภาพเคลื่อนไหวโดยแบงออกเปนสวน ๆ เพื่อที่สวนเลก็สวนหนึง่ของแฟมมี

การเคลื่อนไหว ในขณะที่สวนอื่น ๆ เปนภาพนิ่ง วิธีการนี้จะชวยใหแฟมมีขนาดเลก็ลง 
เสียง 
เสียง เปนองคประกอบสําคญัตอการรับรูรองมาจากประสาทตา จากการวิจัยพบวา มนุษย 

เรียนรูจากการไดยิน 11% และจําไดจากการไดยิน 20% ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับการเรยีนรูจากการ 

มองเหน็ซึง่พบวา มนษุยเรียนรูจากการมองเหน็ 83% และจําไดจากการมองเหน็ 30% แลวจะเห็น

วาการเรียนรูจากการไดยินไดฟงเพียงอยางเดียว ยังมีประสิทธิภาพนอยกวาการเรียนรูและการจาํ

จากการมองเห็นอยูมาก แตหากผูสอนสามารถ ออกแบบการเรียนรูใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสทั้ง 2 

ทาง การเรียนรูโดยการไดยนิและไดเหน็จะสูงถงึ 94% และการจําไดจะเพิ่มเปน 50% เมื่อเทยีบกบั 

ชองทางอืน่ ๆ ที่เหลือ 

รูปแบบของเสียงที่ใชประกอบบทเรียน โดยทั่วไปจะมีเสยีงบรรยาย หรือเสียงพูด (Speech 

/Narration) เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect) ซึ่งจะรวมถึงเสียงดนตรปีระกอบการนาํเสนอบทเรียน 

(Music Background) ดวย 
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1. เสียงบรรยายหรือเสยีงพดู (Speech / Narration) เปนรูปแบบที่พบเห็นในบทเรียนทัว่ไป 

จุดเดนจะอยูทีก่ารเลือกเสยีงใหสอดคลองกับเนื้อหา สอดคลองกับระดับผูเรียน มีความชัดเจน และ

ผูบรรยายมีลีลาการใชเนนถอยคําที่นาสนใจชวนติดตามจุดเดนดงักลาวนี้แบงออกเปน 2 สวน คือ 

จุดเดนดานคณุภาพเสียง และจุดเดนดานการออกแบบเสียงการออกแบบเสียงสาํคัญอยูที่การ

เตรียมบทเสยีง (Sound Script) ผูออกแบบบทเสียงจะตองออกแบบการใชถอยคํา ใหสละสลวย 

ส่ือความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคลองจองกับการนําเสนอภาพ และขอความหนาจอ และ

สอดคลองกับตัวผูเรียน 

 2. เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect)เรียกอีกชื่อหนึง่วา เสียงประกอบ จําแนกเปน 2 ประเภท 

หลักคือ Synchronized Sound ซึ่งเปนเสยีงหลักทีเ่กิดจากการกระทาํ (Action) โดยตรงจาก

จอภาพ มักจะเปนสัญญาณเสียงสัน้ ๆ เชน เสียงแกวแตก ลูกโปงแตก เคลื่อนยายสิ่งของ การ

ลากเสน การกระพริบ หรือ Highlight ภาพหรือ ตัวอักษรอีกประเภทหนึง่คือ เสียงฉากหลัง 

(Background Sound) เปนเสียงที่ยาวนานกวาเสียง Synchronized Sound เปนเสยีงทําใหผูเรียน

เกิดอารมณ และความรูสึกคลอยตามเนื้อหา หรือภาพทีป่รากฏบนหนาจอ ในการออกแบบ

เหตุการณบทเรียนคอมพวิเตอรนั้นผูออกแบบจะใชเสียงฉากหลงันี ้ประกอบการเสนอหัวเรื่อง หรือ

บทนาํ เพื่อชวยสรางความนาสนใจของบทเรียน และอาจใชเสียงรูปแบบนี้นาํเสนอเนือ้หาสวนอืน่ ๆ 

ไดดวย ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูออกแบบ วาเหน็สมควรจะใชอยางไรในชวงใดบาง 

3. เสียงดนตรปีระกอบ (Music Background) 

สัญญาณเสียงดนตรีสามารถจัดรวมอยูในรูปแบบของเสียง Background แตในการนํา 

เสนอบทเรียนดวยคอมพวิเตอรนั้น เสียงดนตรีจะไมนิยมใชเสียงที่ผลิตจากเครื่องดนตรีที่

บันทกึเสียงผานอุปกรณที่ตอพวงกับระบบคอมพิวเตอรโดยตรง เนื่องจากตองใชหนวยความจํามาก 

(เสียงทีบ่ันทึกไวเปนสัญญาณดิจิตอลซึ่งมีรูปแบบเปน Audio File) แตจะนิยมใชเสียงที่สรางจาก

โปรแกรมสรางเสียงดนตรีโดยเฉพาะเสียงดนตรีดังกลาวนี้เรียกกนัโดยทั่วไปวาเปนเสียงในรูปแบบ 

MIDI (Music Instrument Digital Interface)แฟมขอมูลในระบบ MIDI นี ้จะไมใชขอมูลสัญญาณ

เสียงดนตรีโดยตรง สัญญาณเสียงที่ไดยินจะเกิดจากการสั่งการของโปรแกรม (โนตดนตรีที่สราง

ข้ึน) ไปยังอุปกรณสรางเสียงดนตรี (Sound Card) เพื่อสรางเสียงดนตรีตามตัวโนต จึงใชเนื้อทีน่อย

มาก ซึ่งหากเปรียบเทียบแฟมเสียงดนตรชีนิด Audio File (บันทึกเสียงโดยตรงจากเครื่องดนตรี) กบั 

แฟมเสียงในรปูแบบ MIDI แลวเนื้อที ่Audio File 1นาท ีสามารถนํามาใชสรางเสียงระบบMIDIได

หลายชั่วโมง 
รูปแบบของแฟมเสยีง 
เสียงที่ใชในสือ่มัลติมีเดีย ทีเ่ปนที่รูจกัและนิยมใชไดแกแฟมที่อยูในสกลุตอไปนี้ 
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1. WAV (Wave File) แฟมเสียงที่มักจะคุนเคยกนัมากที่สุด เปนรูปแบบของแฟมเสียงที ่

ใชกันเปนสวนมากในระบบปฏิบัติการวินโดวส ใชเวลาในการถายโอนนานเนื่องจากไมไดผาน

เทคโนโลยีการบีบอัดใหเปนแฟมขนาดเลก็ 

2. MIDI (Musical Instrument Digital Interface : 31.25 Kbs data rate) เปนรูปแบบของ 

เสียงเพลงดิจทิัล ที่สามารถสรางไดจากโปรแกรมบนคอมพิวเตอร เชน Cake Walk หรือเครื่องดนตรี

ตาง ๆ ที่สามารถ ตอพวงกับคอมพิวเตอรไดเนื่องจากไฟลตระกูล midi หรือ mid นี้มีขนาดเล็กจงึ

สามารถไปประยุกตใชงานไดหลายอยาง 

3. MP3 เปนวิธีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กลง โดยใชมาตรฐาน MPEG นั้นจะบีบอัด 

ขอมูลที่เปนไฟลซึ่งเปนพวกเพลงเสียงประกอบที่ใชในเว็บ เนื่องจากมันมีขนาดเล็กมากกวาไฟล 

Wave หรือไฟลเสียงทั่วไปประมาณ 10 เทา แฟมเสียงเพื่อการสงผานอินเตอรเน็ตในรูปแบบ 

streaming 
คําแนะนําในการใชแฟมเสียง 
1. ถาใชแฟมเสียงความยาวของเสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาการแสดงภาพ 

2. คุณภาพของเสียงไมวาจะเปนเสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรี ตองชัดเจน 

ถูกตอง 

3. ไมควรใชเสียงประกอบ เสียงเอฟเฟกต หรือเสียงดนตรีจนมากเกินไปไมควรเลือก 

รูปแบบเสียงที่ใชหนวยความจํามาก การถายโอนแฟมเสียงที่ใหญอาจทําใหการ 

แสดงผลไมเปนไปตามที่ตั้งใจไว 

4. การบันทึกเสียงอาน ผูบันทึกเสียงควรตองจดบันทึกคาตาง ๆ เชน ระดับความดัง 

Sampling Rate และอ่ืน ๆ ตลอดจนการติดตั้งอุปกรณที่เกี่ยวกับการบันทึกใหละเอียด 

ทั้งนี้เสียงจะไดไมผิดเพี้ยนเมื่อมีการแกไขเสียงภายหลัง (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา 

กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ, 2549) 
 5. ลักษณะของมัลติมีเดียในการเรียนการสอน 
   ส่ือการสอนไมวาจะเปนสื่อชนิดใด รูปแบบใดก็ยังคงเปนองคประกอบสําคัญในการ

ถายทอดความรู ความคิด และทักษะตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อสภาพสังคมปจจุบันเต็มไปดวย

ขอมูลขาวสาร การใชส่ือการสอนในรูปแบบที่เหมาะสมจึงมีความจาํเปนมากขึ้น เพราะสื่อจะชวย

ใหการรับรูมีประสิทธิภาพสูงขึ้น แตทั้งนี้ก็ข้ึนอยูกับคุณภาพของสื่อและวิธีการเสนอสือ่นั้นๆ ดวย 

สื่อธรรมดาที่สุด เชน ชอลกและกระดานดําหรือไวทบอรด หากมกีารออกแบบการใชทีด่ีก็อาจมี

ประสิทธิภาพในการสื่อความหมายมากกวาการใชส่ือที่ซบัซอน และมีราคาแพงกวากเ็ปนได 

อยางไรก็ตาม ส่ือแตละประเภทยอมมีขอดีและขอจํากัดในตัวเอง 
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          ส่ือมัลติมีเดียก็เชนเดียวกับส่ืออ่ืน คือ มีทัง้ขอไดเปรียบและเสียเปรียบ ขอไดเปรียบที่เห็น

ชัดเจนคือ ประสิทธิภาพของเครื่องคอมพวิเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอรที่พัฒนากาวหนาอยาง

ไมมีขอบเขตจํากัด ทําใหระบบคอมพิวเตอรสามารถประมวลขอมูล นาํเสนอขอมูล ภาพ เสยีง และ

ขอความไดอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิภาพดังกลาวนีเ้มื่อผนวกเขากบัการออกแบบโปรแกรมที่ด ี

ยอมสงผลดีตอการเรียนการสอน ขอเสียเปรียบของสื่อมลัติมีเดียก็มีอยูไมนอย ประการสําคัญคง

เปนราคาของคอมพิวเตอร นอกจากนัน้กเ็ปนความซับซอนของระบบการทาํงานซึง่เมื่อเทียบกับส่ือ

อ่ืนๆ นับวาคอมพิวเตอรเปนสื่อที่มีความยุงยากในการใชงาน อยางไรก็ตาม ความยุงยากของการ

ใชระบบคอมพิวเตอรไดลดลงตามลาํดับ บริษัทผูพฒันาโปรแกรมไดพยายามทกุวถิีทางที่จะทําให

การใชคอมพวิเตอรมีความงายสําหรับคนทุกคนทุกอาชพี 

           การติดตอกับผูใชดวยกราฟก (Graphical User Interface หรือ GUI) ทําใหการใช

คอมพิวเตอรงายและเปนกนัเองมากขึ้น ความงายตอการใชและประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรนี้

เอง ที่ทาํใหคอมพิวเตอรสวนบุคคลเริ่มเขาไปเปนสวนหนึง่ของระบบการเรียนการสอนในโรงเรียน 

เร่ิมจากโรงเรียนที่มีความพรอม แลวขยายวงออกไป จนปจจุบันกลายเปนสิ่งที่โรงเรียนทุกแหงควร

จะตองม ีคําถามทีเ่กี่ยวของกับความคุมคาของการลงทนุยงัคงมีอยูตลอดเวลา คําตอบที่ชัดเจนคง

มีเพียงคําตอบเดียวคือ หากเราใชเทคโนโลยีอยางนี้อยางคุมคาก็เปนสิ่งที่นาลงทุน  

          เมื่อกลาวถงึความคุมคาของการใชคอมพิวเตอร คนสวนใหญจะคิดวา ซอฟตแวรหรือ

โปรแกรมคอมพิวเตอรทีม่ีอยูนั้นจะนาํมาใชงานอะไรไดบาง ตรงกับความตองการหรือไม เพียงพอ

หรือไม ความคุมคาอยูที่เราไดอะไรจากการใชคอมพิวเตอร ในโรงเรียนนอกจากงานดานบริหาร

จัดการแลว ความคุมคาของการใชคอมพวิเตอรอยูที่คุณภาพและปริมาณของสื่อมัลติมีเดีย และ

แผนการใชเพือ่การเรียนการสอนอีกดวย 

          ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนนัน้ คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบเพื่อใชในการ

เรียนการสอน โดยผูออกแบบหรือกลุมผูผลิตโปรแกรมไดบูรณาการเอาขอมูลรูปแบบตางๆ เชน 

ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีง วิดีทัศน และขอความ เขาไปเปนองคประกอบเพื่อการสื่อสารและ

การใหประสบการณเพื่อการเรียนรูที่มปีระสิทธิภาพนัน่เอง การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อ

การศึกษานี ้มีจุดประสงคหลักดังนี ้ 

          - เปาหมายคือ การสอน อาจใชชวยในการสอนหรือสอนเสริมกไ็ด  

          - ผูเรียนใชเรียนดวยตนเอง หรือเรียนเปนกลุมยอย 2-3 คน 

          - มีวัตถุประสงคทัว่ไปและวัตถุเฉพาะ โดยครอบคลุมทักษะความรู ความจํา ความเขาใจ 

และเจตคติ สวนจะเนนอยางใดมากนอย ข้ึนอยูกับวัตถปุระสงคและโครงสรางของเนื้อหา 



  
 

40

          - เปนลักษณะการสื่อสารแบบสองทาง 

          - ใชเพื่อการเรียนการสอน แตไมจํากัดวาตองอยูในระบบโรงเรยีนเทานั้น 

          - ระบบคอมพิวเตอรส่ือมัลติมีเดียเปนชุดของฮารดแวรที่ใชในการสงและรับขอมูล 

          - รูปแบบการสอนจะเนนการออกแบบการสอน การมีปฏิสัมพนัธ การตรวจสอบความรูโดย

ประยุกตทฤษฎีจิตวิทยา และทฤษฎีการเรยีนรูเปนหลกั 

          - โปรแกรมไดรับการออกแบบใหผูเรียนเปนผูควบคุมกิจกรรมการเรียนทัง้หมด 

          - การตรวจสอบประสิทธิภาพของสือ่ นับเปนขั้นตอนสําคัญที่ตองกระทาํ 

  นอกจากนี ้วิภาดา บุญยอยหยัด (2552 ,หนา 15) ไดใหคําจาํกัดความของลักษณะสื่อ

มัลติมีเดียในการเรียนการสอนไวดังนี ้

 1. สามารถแสดงขอมูลบนจอรับภาพ จากลักษณะดังกลาวเราสามารถสรางบทเรียนที่มีทัง้

ตัวหนังสือ และรูปภาพไดอยางรวดเร็วและสามารถแกไขขอมูลในสวนที่ไมตองการได 

 2. สามารถบนัทึกเวลา เครื่องคอมพวิเตอรทุกเครื่องจะมวีงจรนาฬิกา สามารถจับเวลา 

และบันทกึเวลาการเรียนรูของผูเรียนได 

 3. สามารถติดตามเวลาในการจัดการเรียนการสอนบางประเภทได เชน การใชเวลาในการ

แกปญหาเพื่อวัดความสมารถของผูเรียน ซึง่จะมีผลในการประเมินผลทีจ่ะใหคะแนนไดอยาง

สมบูรณและยุติธรรม ผูเรียนสามารถรูผลไดทันที ซึง่จะเปนการเสริมแรงทําใหผูเรียนไดเตรียมพรอม 

สรางความเชือ่มั่นแกผูเรียน 

 4. สามารถชวยในการตัดสินใจและชวยในการเลือกกจิกรรม เราสามารถสรางแบบฝกหัด

หรือแบบทดสอบไวเปนจาํนวนมาก เราสามารถใหคอมพิวเตอรเลือกกิจกรรมนัน้ๆโดยไมซ้ําแบบกัน

เลย ผูเรียนคนเดียวมาทาํแบบทดสอบในเวลาตางกันก็จะไดรับกิจกรรมที่ตางกันไป 

 5. สามารถตอบสนองกลับมาดวยเวลาที่รวดเร็ว เมื่อผูเรียนมีปญหายังไมเขาใจในบทเรียน 

ผูเรียนสามารถเริ่มเรียนไดตรงที่ยงัไมเขาใจไดทันท ีทาํกจิกรรมไดถูกตอง เครื่องคอมพิวเตอรก็จะ

รายงานผลทันที ซึง่จะเปนการกระตุนใหผูเรียนอยากเรียน 

 6. สามารถเกบ็ขอมูล เร่ืองราวและภาพ บทเรียนตางๆทีส่รางขึ้น เมื่อผูเรียนตองการที่จะ

เรียนรูเร่ืองอะไร เครื่องสามารถดึงเอาขอมูลของบทเรียนนัน้ๆไดอยางรวดเร็ว 

 7.การแสดงขอมูลที่เก็บไว นอกจากแสดงทางจอภาพแลวยังสามารถนําไปพมิพลงบน

กระดาษได และการเก็บขอมูลอาจเก็บในลักษณะหนึง่ แตเวลาแสดงอาจแสดงไดในอีกรูปแบบหนึ่ง

ตามที่ผูพัฒนาระบบไดดําเนินการไว 
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 8. การใสขอมูลเขาเครื่องคอมพิวเตอร ไมจาํเปนตองใสเรียงลําดับ วิธกีารนี้เหมาะสําหรับ

การสรางบทเรยีนที่มีผูสรางหลายคน เมื่อคนหนึ่งเสร็จกส็ามารถปอนขอมูลไดเลยโดยไมจําเปนตอง

รอ และเครื่องสามารถจัดรูปเลมใหมได 

 9. สามารถคํานวณไดอยางรวดเร็ว บทเรียนบางบทตองคํานวณยุงยาก เมื่อผูเรียนเขาใจ

ทฤษฎีตางๆดีแลว ก็ไมจาํเปนตองเนนคาํนวณตัวเลขมากเกนิไป ทาํใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย 

 10. สามารถสรางแบบจําลอง (Simulation) ปจจุบันการเรียนการสอนตองมีการฝกปฏิบัติ

เพื่อใหเกิดความชํานาญสงู เชนการฝกบนิ เนื่องจากเครื่องบินมีราคาแพง หากผิดพลาดจะทาํให

เสียคาใชจายสูง หรืออาจเสยีชีวิต จงึใชคอมพิวเตอรแทน เรียกวาแบบจําลองการบนิ  การเรียนการ

สอนแบบนี้ เมือ่ผูเรียนไดฝกเรียนจนผานการอบรมอยางเปนทีน่าพอใจแลวจึงใชเครื่องมือจริง  

 11. สามารถมเีสียงบรรยายประกอบในโปรแกรมได 

 12. สามารถเก็บความลบัและควบคุมการทํางาน เปนการเก็บบทเรียนใหไดใชสําหรับผูที่

รับรหัสที่กาํหนดไวเทานัน้ 

 กลาวโดยสรุปลักษณะของสือ่การสอนที่เปนมัลติมีเดียทีด่ี ควรมีลักษณะดังนี ้

  1. มีความสะดวกในการใช 

  2. มีการตรวจสอบและพัฒนาแลว 

  3. มีครบตามจํานวนผูเรียน 

  4. เคยมกีารทดลองใชมาแลวหลายครั้ง 

  5. สามารถยืดหยุนได 

  6. สงเสริมความแตกตางระหวางบุคคล 

  7. ใชส่ือการสอนหลายอยางที่มีความสมัพันธกัน 

  8. จัดการประเมินผลแบบองิเกณฑ หรือตามจุดประสงคการเรียนรู 
 6. รูปแบบของมัลติมีเดีย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนรูปแบบหนึง่ของบทเรียนคอมพวิเตอร ซึ่งการออกแบบ

คอมพิวเตอรนยิมใชวิธกีารตอไปนี้ ฤทธิชัย ออนมิง่. 2547: 34)  

6.1 การฝกและปฏิบตัิ (Drill and Practice Method) เปนวิธกีารสอนโดยสรางโปรแกรม

เนนการฝกทักษะและการปฏิบัติใหผูเรียนไดฝกเปนขั้นเปนตอน และจะไมใหขามขัน้จนกวาจะฝก

ปฏิบัติหรือฝกในขั้นตนเสยีกอนจึงจะฝกในทักษะขั้นสูงตอไป โปรแกรมสําหรับฝกทักษะและการ

ปฏิบัติลักษณะนี้จะมีความถามใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอรจะเฉลยคําตอบที่

ถูกเพื่อวัดผลสมัฤทธิ์ของการเรียนในแตละจุดการสอน ระดับความยากงายสามารถปรับเปลี่ยนได

เชนเดียวกับรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) อาจเปนทางบวก (Positive) หรือทางลบ 
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(Negative) ก็ได รวมทัง้สามารถใหการเสริมแรงในรูปแบบของรางวลัและการลงโทษตางๆ ไดอีก

ดวย  

6.2 การสอนเสริม (Tutorial Method) ในการสอนโดยวธิีนี้คอมพวิเตอรจะทําหนาที่คลาย

ผูสอน โปรแกรมที่ออกแบบจะเปดโอกาสใหผูเรียนตอบโตกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง ผูเรียน

สามารถจะเดาคําตอบหรือทดลองตอบกบัเครื่องตามโปรแกรมที่กําหนดไวได รูปแบบของโปรแกรม

จะเปนแบบสาขา (Branching Programmed Instruction) ซึ่งคุณภาพของโปรแกรมที่ใชหลกัการนี้

จะขึ้นอยูกับความสามารถของโปรแกรมเมอรที่สรางออกมาใหมีความสมบูรณในดานเนื้อหา เปด

โอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมและปรับไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียนวามีมากนอยเพียงใด ถา

สามารถทําไดครบทั้งสามประการจะพบวาเปนโปแกรมที่มีประสิทธิภาพไมแพผูสอน  

6.3 เกม (Gaming Method) รูปแบบนี้จะมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบ

โปรแกรม ลักษณะนี้โปรแกรมอาจจะไมมกีารสอนโดยตรง แตใหผูเรียนมีสวนรวมโดยการฝกจะ

สงเสริมทกัษะและความรูทัง้ทางตรงและทางออมก็ได การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชสอน

โดยตรง อาจออกแบบใหใชในชวงใดชวงหนึ่งของการสอน เชน ข้ันนาํ ข้ันเขาสูบทเรียน ข้ันสรุป 

หรือใชเปนการใหรางวัลหรือประกอบการทํารายงานบางอยางไดดวย  

6.4 สถานการณจําลอง (Simulation Method) เปนการจําลองสถานการณตางๆ ที่เกิดขึ้น

ใหปรากฏเปนรูปราง หรือส่ิงของไมซับซอนและยากตอการเขาใช การใช Simulation จะลดระดับ

ความจริงที่เปนอยูในเร่ืองของรูปทรง ขนาด เวลา และสถานที่ใหผูเรียนสามารถเห็นไดอยาง

ละเอียด โปรแกรมที่ใชสวนมากจะใชฝกนกับิน ตํารวจ และทหาร ในการจําลองสถานการณแลวฝก

ใหผูเรียนตอบใหไดอยางถูกตองและแมนยําเมื่อพบกับสถานการณจริง 

6.5 การคนพบ (Discovery Method) มีการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวิธีใหคนหา

คําตอบเองโดยจะมีลักษณะที่ใหผูเรียนเรียนจากสวนยอยและรายละเอียดตางๆ แลวผูเรียนสรุป

เปนกฎเกณฑซึ่งถือเปนการคนพบ การศึกษาวธิีนี้เปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) 

ผูเรียนอาจจะเรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูลแลวลองแกปญหาแบบลองผิดลองถูกเสมือนเปน

การทาํแบบฝกหัดในหองปฏิบัติการบนเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อคนพบสูตรหรือหลักการไดดวย

ตนเอง โดยศึกษาฐานขอมูลที่สามารถใหขอมูลเกี่ยวกับอาชีพตางๆ ทําใหผูเรียนไดศกึษาและพบ

เห็นอาชีพในแบบตางๆ (Career Exploration)  

6.6 การแกปญหา (Problem Solving Method) รูปแบบนี้ม ี2 วิธี คือ ทาํใหโปรแกรมให

ผูเรียนสรางโปรแกรมและปญหาเอง แลวใหเครื่องชวยในการคนหาคาํตอบ ซึ่งอาจจะเปนปญหา

ตางๆ ทางการคํานวณ โดยเครื่องจะชวยคาํนวณหรือคนหาคําตอบจากรากฐานขอมลูตางๆ หรือ
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แหลงอางอิงตางๆ เพื่อแกปญหาของผูเรียนที่สรางขึ้นได อีกแบบหนึ่งเปนแบบที่ผูสอนหรือ

โปรแกรมเมอรไดสรางไวแลวสําหรับใหผูเรียนไดคนหาคาํตอบ หลักการสําคัญประการหนึง่ที่ใชใน

การสรางโปรแกรมประเภทนี ้คือ โปรแกรมไมควรใหมีการแกปญหาโดยวิธีเดียว เพราะจะเปนการ

คนหาวิธกีารแกปญหาซึ่งผิดกับจุดประสงค แตควรจะเปนโปรแกรมทีเ่ปดโอกาสใหผูเรียนใชวธิีการ

ตางๆ ไดหลายๆ วิธีเพื่อหาคําตอบของปญหานั้น 

 6.7 การทดสอบ (Test) บทเรียนชนิดนี้ ใชเพื่อทดสอบนักเรียนหลงัจากที่ไดเรียนเนื้อหา

หรือไดฝกปฏิบัติแลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบ โดยผานคอมพวิเตอรและมีการปฏสัิมพันธระหวาง

ผูเรียนกับคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรสามารถรับคําตอบและจดบันทกึผล ตรวจใหคะแนน 

ประมวลผลและเสนอผลใหนักเรียนทราบในทนัททีี่ผูเรียนทาํเสร็จ 

 6.8 บทสนทนา (Dialogue) เปนการเรียนแบบการสอนในหองเรียน กลาวคือพยายามให

เปนการพูดระหวางผูสอนกบัผูเรียน เพียงแตวาแทนที่จะเปนการใชเสยีง แตจะเปนตัวอักษรบน

จอภาพแลวมกีารสอนดวยการตั้งปญหา 

 6.9 การสาธิต (Demonstration) การสาธติโดยใชคอมพิวเตอร จะมลัีกษณะการสาธิต

คลายกับการสาธิตของครู แตการสาธิตดวยคอมพวิเตอรนาสนใจมากกวา การสอนดวยการสาธิต

ดวยคอมพวิเตอรมีความเหมาะสมกับการสอนในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวยใหครูผูสอน

สะดวกไมยุงยากในการเตรียมอปุกรณ 

 6.10 การไตถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง 

ความคิดรวบยอดหรือขาวสารที่เปนประโยชน ซึ่งแสดงไดทันทีเมื่อผูเรียนตองการ ดวยระบบงายๆ 

ที่ผูเรียนสามารถทําไดเอง เพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัสหรือใสตัวยอของแหลงขอมูลนั้นๆ การ

ใสรหัสหรือหมายเลขของผูเรียนนี้จะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรแสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามของ

ผูเรียนตามตองการ 

 6.11 แบบรวมวิธีการตางๆเขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธกีาร

เรียนการสอนที่หลากหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ความตองการนี ้มา

จากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนและองคประกอบ หรือภารกิจตางๆซึ่ง

บทเรียนคอมพิวเตอรหนึ่งอาจมีหลายลกัษณะ เชนเพื่อการสอน เกม การไตถาม การทดสอบ การ

สาธิต การแกปญหา เปนตน 

 จากรูปแบบการนําเสนอของมัลติมีเดียทีม่ีความหลากหลาย ผูศึกษาจึงเลือกรูปแบบการ

นําเสนอโดยใชบทเรียนสอนหรือทบทวน (Tutorial) และเกมการศึกษา (Educational Games) ซึ่ง

เปนบทเรียนทีน่ําเสนอเนื้อหาความรูจากบทเรียนและความสนกุสนานเพลิดเพลนิจากเกม ใน
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รูปแบบที่รวมกันเรียกวา มลัติมีเดีย ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไดงาย โดยมกีารตอบคําถามและ

ทบทวนบทเรยีนในบทนั้นหรือจะเรียนบทตอไปก็ได นอกจากนี้ยงัวัดระดับความรูของผูเรียนแตละ

คน เพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูอ่ืนใหกับผูเรียนไดอีกดวย 
7. การออกแบบและพัฒนาสื่อมลัติมีเดีย 

 การออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เนนการนําเสนอเพื่อการเรียนรูเปนหลกั ดงันัน้การ

ออกแบบจําเปนตองเนนในเรือ่งรูปแบบการเรียนรู โดยมีหลักการออกแบบเนื้อหาในการนําเสนอ

ดังนี ้

 7.1 กระตุนความสนใจ 

 การสรางสื่อมลัติมีเดียจําเปนอยางยิง่ตองใหมีความนาสนใจ กระตุนใหเกิดความอยาก

เรียนรู เพิ่มความนาสนใจใหกับเนื้อหาที่ตองการนําเสนอ ซึ่งสามารถสรางสิ่งกระตุนความนาสนใจ

โดยใชส่ิงตางๆดังตอไปนี้ 

 - ใชภาพเคลื่อนไหวตางๆในการนาํเสนอเนื้อหาในปจจุบันนัน้โปรแกรมที่สามารถสราง

ภาพเคลื่อนไหวและเพิม่สีสันเพื่อกระตุนความนาสนใจนัน้ นิยมใชโปรแกรม Macromedia Flash 

ซึ่งเปนโปรแกรมที่ใชงานงายในการสรางภาพเคลื่อนไหว อีกทั้งขนาดไฟลยังมีขนาดเล็กเมื่อเทยีบ

กับโปรแกรมอื่นๆ 

 - ใชเสียงเพื่อเพิ่มความนาสนใจ ไมวาจะเปนเสียงบรรยายหรือเสยีงดนตรีประกอบจําเปนที่

จะตองใชใหเหมาะสมและเขากับเนื้อหาทีเ่สนอ 

 - ใชสีเพื่อใหชิน้งานมีลักษณะเดน มเีอกลักษณ ตลอดจนการใชเพื่อเนนสวนทีน่าสนใจ

ตางๆ 

 - ใชภาพประกอบที่เหมาะสมกับเนื้อหา และเหมาะสมกบักลุมเปาหมายที่ตองการนาํเสนอ 

 7.2 บอกวัตถปุระสงค 

 การที่ไดบอกวตัถุประสงคของบทเรียนเปนการปูพืน้ฐาน หรือการบอกใหผูเรียนไดเรียนรูวา

เนื้อหาของสื่อบทเรียนนัน้เปนอยางไร การที่ผูเรียนไดทราบเนื้อหาที่แสดงไวอยางกวางๆนัน้ ทาํให

ผูเรียนสามารถที่จะเขาใจเนือ้หาในสวนตางๆและผสานความคิดใหเกิดความสัมพนัธสอดคลอง 

และจะทาํใหผูเรียนมีความเขาใจและจดจําไดดีข้ึน  

 การเขียนวัตถปุระสงคมีหลกัการเขียนงายๆดังนี ้

 - ขอความที่เขียนขึ้นมาตองสั้นไดใจความและไมคลุมเครือ 

 - ตองเปนขอความที่สามารถชักจูงใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู 

 - ไมควรใชตัวอักษรที่มกีารเคลื่อนไหวในขณะที่กาํลังปรากฏบนจอภาพ เพราะจะทาํให

อานยากและปวดตา บางทอีาจจะทําใหผูที่คิดอยากเรียนรู ถงึกับเลกิเรียนไปเลยก็ได 
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 - ไมควรมีวัตถปุระสงคมาก ควรมีพอประมาณ 

 7.3 การนําเสนอเนื้อหา 

 ในการนําเสนอเนื้อหาเปนสิง่สําคัญทีสุด จําเปนตองนาํเสนอใหนาสนใจ ส้ัน กะทัดรัด ได

ใจความ ไมควรใสเนื้อหาทีต่องการนาํเสนอมากจนผูเรียนรูสึกเบื่อหนายและจะทําใหบทเรยีน

มัลติมีเดีย ลดความนาสนใจลง ดังนัน้ควรใชรูปภาพกราฟก หรือภาพที่เกีย่วของกับเนื้อหามา

ประกอบ เพื่อเปนการลดขอความที่เราตองเพิม่เขาไป 

 การใชภาพกราฟกเขามาชวยในการบรรยายเนื้อหา ยงัตองคํานงึถงึความเขากนัไดของ

ภาพกราฟกกบัเนื้อหา ตลอดจนขนาดของภาพ เพราะถาภาพนั้นมีขนาดใหญเกนิไปก็จะทาํใหการ

แสดงภาพนัน้ชาลง ผูเรียนจะเบื่ออีกเชนกนั เราควรใชภาพตามความจําเปนเทานัน้ เชนการใชภาพ

แผนภูมิ แผนภาพ สัญลักษณตางๆ เพื่อนาํเสนอในเรื่องที่เปนตวัเลข หรือส่ิงทีเ่ขาใจไดยากและ

ซับซอนใหสามารถเขาใจไดงาย 

 ในสวนของเนือ้หาที่ความซบัซอนมากๆจาํเปนตองนาํภาพเคลื่อนไหวมาชวยในการ

บรรยาย เชนภาพไฟลวิดีโอ เปนตน เพื่อทําใหผูเรียนมองเห็นภาพมากยิง่ขึ้น และยังชวยลด

ระยะเวลาในการเรียนรูใหส้ันลงไดอีกดวย 

 เสียงประกอบก็นับเปนอีกสิง่หนึ่งที่มีความสําคัญเชนเดียวกนั เพราะเสียงจะสามารถสราง

ความสนใจใหเกิดกับส่ือมัลติมีเดียเปนอยางมาก ยังสามารถใชบรรยายในสวนที่ตองนาํเสนอ

เนื้อหามากๆคงไมตองพมิพขอความ ที่เปนตัวอักษรที่ยาวเปนหลายๆหนา ซึง่ก็คงไมตางอะไรกับ

การเปดหนังสอื แถมยงัอานไดยากกวาหนงัสืออีก 

 ดังนัน้เสียงบรรยายที่ประกอบดวยภาพเคลื่อนไหว จึงถกูนํามาใชในการชวยการเรียนรู

เพราะผูเรียนนัน้แคมองดูและฟงก็สามารถเขาใจในบทเรียน เนื้อหา ส่ิงที่เรานําเสนอได นับเปนการ

ลดระยะเวลาในการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางด ี

 7.4 สรางการจดจําและนาํไปใช 

 การสรางบทเรยีนมัลติมีเดยีนั้น เพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยเทคโนโลยทีีท่ันสมยั มีรูปแบบที่

สวยงาม แตผูเรียนไมสามารถที่จะจดจําและนําสิง่ที่เรียนรูไปใชได ถือไดวาไมประสบความสาํเร็จ

ในการสรางสือ่นั้นๆ 

 ดังนัน้ควรจะสรางสิ่งที่ชวยใหเกิดการจดจาํและนาํไปใชได เชนจัดใหมสีวนของการสรุป

ทบทวนเนื้อหาที่ไดเรียนมา หรือสรางความสัมพนัธระหวางประสบการณที่ผูเรียนคุนเคยกับเนื้อหา

ที่นาํเสนอ ตลอดจนการนําเสนอเนื้อหาที่เปนความรูใหมและนําไปใชใหเกิดประโยชนไดอยางไร 

และบอกถึงแหลงขอมูลอ่ืนๆที่นาสนใจในการคนควาขอมูลเพิ่มเติมเพือ่เปนประโยชนในการเรียนรู 
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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
การพัฒนางานมัลติมีเดีย เปนงานที่ละเอยีดออน ควรจัดทําเปนลําดบัข้ันตอน บางขั้นตอน 

ตองดําเนนิการใหเสร็จสมบูรณกอนขั้นตอนอื่นๆบางครั้งอาจจะขามไปหรือรวมกับข้ันตอนลําดับข้ัน 

พื้นฐานในการพัฒนามัลติมีเดีย ไดแก 

1. กระบวนการทางความคิด (Idea Procession) เมื่อเกดิความคิดและความตองการที่จะ 

สรางสรรคงานมัลติมีเดีย ดวยความเชื่อทีว่าดนตร ีภาพ และวีดีทัศน จะเปนสิง่ทีช่วยใหผูเรียน หรือ 

ผูสนใจตอบทเรียนหรืองานทีส่รางขึ้น ผูสรางบทเรียนจะตองคิดไปถึงสวนตางๆที่เกีย่วของ เชน 

จุดประสงค อุปกรณที่ใชในการทาํมัลติมีเดีย ความสามารถและทกัษะในการใชซอฟทแวรและ

ฮารดแวรรวมทั้งเวลาและงบประมาณ 

2. กระบวนการวางแผน (Planning) เปนโครงการออกแบบโครงสรางเสนทาง เมื่อมีการ

สรางผังโครงสรางของงาน ทาํใหไดสารบญัเรื่อง และรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธกับผูใช การจัดวางผัง

โครงสรางในงานมัลติมเีดีย ประกอบดวย โครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบดังนี ้

2.1 แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดินตามเสนอยางเปนลาํดับ จากกรอบหนึง่ไปกรอบหนึง่

ตามลําดับ หรือ จากสารสนเทศหนึ่งไปยงัสารสนเทศหนึง่ ดังภาพประกอบ 2 

 
ภาพประกอบ 2 โครงสรางแบบเชิงเสน 

2.2 แบบลําดบัข้ัน (Hierarchical) ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แตกแขนงออกมาตาม 

ธรรมชาติของเนื้อหา มีลักษณะ ภาพประกอบ 3 

 
ภาพประกอบ 3 โครงสรางแบบลําดับข้ัน 
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2.3 แบบไมเชงิเสน (Nonlinear) ผูใชเดินตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ ไมกําหนดของ 

เขตของเสนทาง มีลักษณะดังผังแสดงในภาพประกอบ 4 

 
ภาพประกอบ 4 โครงสรางแบบไมเชิงเสน 

2.4 แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ แตใน 

บางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรงหรอืแยกไปตามลําดับของเนื้อหา  

 
ภาพประกอบ 5 โครงสรางแบบประสม 

3. การผลิต (Production) กอนเริ่มลงมือในโครงการมัลติมีเดีย ควรจะตองตรวจสอบ

ฮารดแวรและซอรพแวรที่จะใชงานในการพัฒนางาน ทบทวนการทํางานและการจัดการบริหารใน

ดานตางๆรวมไปถึงการออกแบบโครงสรางที่จะใชในการผลิต และสําหรับข้ันพฒันางานมัลติมีเดีย

อ่ืนๆ นั้น เปนขั้นที่เกี่ยวของกับการใชทดสอบการใชงาน (Testing) และข้ันการนําไปใชงาน 

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

นอกจาก 3 ข้ันตอนที่ประกอบดวยกระบวนการทางความคิด ข้ันกระบวนการวางแผนและ

การผลิตแลว การพัฒนางานมัลติมีเดียยงัตองอาศัยขัน้ตอนการทดสอบการใชงาน (Testing) และ

ข้ันการนําไปใชงานอีกดวย จึงจะถือวาการดําเนินการพฒันามัลติมีเดยีมีความสมบรูณ 
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สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (กาญจนา ญาติม ี: 2552 , 18) ไดกลาวถงึ

ข้ันตอนการพฒันาบทเรียนระบบมัลติมีเดียไว ดังนี้การที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

ที่จะใชในการศึกษาสําหรับฝกอบรม ก็คงไมแตกตางกับงานโปรแกรมอื่นๆมากนักทีจ่ะตองกาํหนด

เปาหมายของโครงการ การวิเคราะหเนื้อหา การจัดทําโปรแกรมและการทดสอบระบบกอน

นําออกไปใช แตการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียอาจทาํไดดวยการเขียนโปรแกรมขึ้นมา

ดวยภาษาโปรแกรม เชน ภาษาซ ีเบสิกหรือภาษาระดับสูงอื่นๆซึ่งคอนขางซับซอนยากแกการ

ทํางานตองใชเวลานาน และตองการคนทีม่ีความชาํนาญสูง 

ปจจุบันมกีารพัฒนาโปรแกรมที่ใชในการสรางแอพพลิเคชั่นในการนาํเสนองาน การเรียน

การสอน และการฝกอบรมที่เปนมัลติมีเดยีโดยเรียกวา โปรแกรมประเภท Authoring System ทาํ

ใหการสรางแอพพลิเคชัน่ทาํไดงายเพียงแคสรางสคริปเทานั้น ทําใหไมตองกังวลและเสียเวลากับ

การเขียนโปรแกรมในขณะทีผ่ลงานที่ไดมคีุณภาพสูงเทากันหรือมากกวาดวย ส่ิงทีต่องคํานงึถงึการ

พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรในระบบมัลติมีเดียสําหรับการเรียนการสอน การนาํเสนองาน หรือการ

ฝกอบรมนัน้คงไมไดอยูที่ความซับซอนหรอืเทคนิคพิเศษของบทเรียนที่จะนําเสนอ แตตองคํานึงถงึ

วัตถุประสงคในการใชบทเรยีนและเนื้อหาเปนหลกั โดยปกติถาเปนการพัฒนาบทเรียนโดยใชภาษา

โปรแกรม อาจจะใชเวลาในการวิเคราะหเนือ้หาจัดเตรียมวัตถุดิบในเวลาคอนขางนอย เมื่อเทียบ

เปนเปอรเซน็กบัเวลาที่เสียไปในการพัฒนาบทเรียน เวลาการพัฒนาบทเรียนอาจจะใชถึง 70 % 

โดยใชเวลาที่เหลือในการสรางบทเรียนและทดสอบบทเรียนที่พัฒนาดวย Authoring System ใน

ระยะเวลาสั้นลง โดยขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีดังนี ้

1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 

การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสาํคัญที่จะควบคมุใหการสราง

โปรแกรมเปนตามวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนด

เปาหมายในการพัฒนาบทเรียน จะตองพจิารณาดังนี ้

1.1 หวัขอของงานที่จะนาํมาพัฒนาโปรแกรม 

1.2 วัตถุประสงคที่ตองการ 

1.3 ผูใชกลุมเปาหมาย 

1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

2. การวิเคราะหเนื้อหา 

ข้ันตอนนีน้ับวาสําคัญที่สุดทีจ่ะทาํใหการสือ่ความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตาม 
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วัตถุประสงค ละสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางโปรแกรม

นําเสนอตอไป ในขั้นตอนนี้จะตองพิจารณาถึงสิง่ตางๆดังนี ้

2.1 ขอบเขตและรายละเอยีดของเนื้อหาทีจ่ะนาํเสนอตามวัตถุประสงค 

2.2.วิธกีารนาํเสนอเนื้อหา 

2.3 ระยะเวลาการนาํเสนอเนื้อหา 

2.4 การเลือกสื่อใหสอดคลองตามวัตถุประสงค 

2.5 วิธกีารโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลกัการสื่อความหมาย 

2.6 วิธกีารตรวจปรับเนื้อหา 

2.7 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 

2.8 วิธกีารประเมินผล 

3. การเขียน Storyboard ดําเนินเรื่อง 

เมื่อไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตางๆ ตามวัตถุประสงคและตามกลุมเปาหมายที่

กําหนดไวแลว จําเปนตองเขยีนสคริปต หรือ Storyboard เพื่อกาํหนดแนวทางการดําเนินเรื่องของ

เนื้อหาทีจ่ะนาํเสนอตามวัตถปุระสงค การเขียนสคริปตมีข้ันตอนดังนี ้

3.1 การสรางโฟลวชารต 

โฟลวชารตมีความจาํเปนในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการ งานของโปรแกรม

การสรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทาํงานเปนแบบใด 

 

 

 

 

 



  
 

50

 
 
ภาพประกอบ 6 ตัวอยางโฟลวชารตโปรแกรมประเภทที่ดําเนินไปโดยการทําแบบฝกหัด  

   (Exercise) 

3.2 จัดทาํ Storyboard 

ตัวอยางเชนในหวัขอ Presentation จากโฟลวชารต ก็จะเปนการแจกแจงรายละเอยีดลง 

ไป ในสวนนี้ประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงประกอบหรือเพลงประกอบหรือไม

และมีการเรียงลําดับการทํางานอยางไร มีการวางหนาจออยางไร รวมทัง้การกาํหนดแหลงขอมูล 

เชน ภาพและเสียงวาไดมาอยางไร จากแหลงไหน 

4. การเตรียมขอมูลสําหรับ Storyboard 

ขอมูลที่ใสลงไปใน Storyboard อาจมทีั้งภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว (Animation 

Movies) หรืออ่ืนๆจะตองมกีารจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม มีรายละเอียดที่

เกี่ยวของดังนี ้

4.1 การจัดเตรียมภาพสาํหรับโปรแกรม 

ขอมูลตางๆอาจจะมาจากการวาดดวยโปรแกรม Graphic Editor เชน โปรแกรม Pc Paint 

Brush ที่ม ีMicrosoft Windows หรืออ่ืนๆ โปรแกรม Authoring System บางตัวจะมคีําสั่งสําหรับ

วาดรูปหรือในสวนของ Graphic Editor ไวใหดวยทาํใหทํางานสะดวกไดมากขึ้น แตอยางไรก็ดี

โปรแกรมแตละตัวก็มีความสามารถแตกตางกนั ดังนัน้อาจจะตองมกีารใชโปรแกรมหลายตวั
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ชวยกนั การทาํงานภายใตระบบ Microsoft Windows ทาํใหสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลกันได

โดยงาย นอกจากนี้อาจจะนําเขามาจากแหลงอื่น เชน การ Scan จากหนังสือหรือวารสารดวยการ

ใชเครื่อง Scanner หรืออาจนํามาจากกลองถายวีดีโอเขามาในเครื่องคอมพิวเตอร เรียกวาการด 

Video Capture เชน การด Video Blaster ดวยวธิีนีท้ําใหสามารถนําภาพตางๆเขามาใชใน

โปรแกรมไดอยางมากมาย 

4.2 การจัดเตรียมเสียง 

การบันทึกเสยีงเขามาในเครือ่งคอมพวิเตอรนั้น เครื่องคอมพิวเตอรจะตองมีการด Sound 

Generator Card เชน Sound Blaster Card การดนีม้คีวามจาํเปนทัง้ในการบันทึกเสียงที่มีการ 

เปลี่ยนแปลงสญัญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอรและทาํงานในทางตรงขามเมื่อโปรแกรมเรียกใช

แฟมเสียงที่จะใหออกลําโพง ในโปรแกรม Microsoft Windows ซึ่งเปน Multimedia Version ก็มี

โปรแกรม Sound Recorder สําหรับบันทึกเสียง Media Player และสําหรับ Playback เสียงที่

บันทกึไปแลวจะเก็บเปนแฟมขอมูลเพื่อให Authoring System เรียกใช โดยสามารถกําหนดเวลาใน

การเลน Playbackเพื่อใหสัมพันธกับการแสดงภาพ การนําเสียงเขาไปใช ในบางครัง้อาจใชวิธีให

โปรแกรมควบคุมการทาํงานของเครื่องเลน CD สัมพันธกบัเนื้อเร่ืองก็ได โปรแกรม Authoring 

System เชน โปรแกรม Authorware Professional เปนตัวอยางหนึง่ที่มคีวามสามารถนี ้เปนขอมูล

ที่มีลักษณะเปนภาพเคลื่อนไหว การนําภาพเคลื่อนไหวเขามาใชในโปรแกรมอาจทําไดหลายวธิ ีเชน 

4.2.1 การตอเครื่องเลนเลเซอรเขากับเครื่องคอมพวิเตอร แลวใชโปรอกรมควบคุม 

การเลนใหสัมพันธกับเนื้อหา 

4.2.2 การจับภาพวีดีโอเขามา เปนขอมูลประเภท Movied File โดยมกีารกําหนด

เปนจํานวนเฟรมตอวินาท ีทาํไดดวยโปรแกรม Microsoft Video for Windows จากนัน่เรียกใชไฟล

ดวยโปรแกรม Video Capture 

4.2.3 สรางภาพเคลื่อนไหว (Animation File) ข้ึนใชเอง เชน โปรแกรม Autodesk 

Animation , 3D Studio และอ่ืนๆที่สามารถทําภาพเคลือ่นไหวทั้งสองและสามมิติโปรแกรม 

Authoring System สวนใหญจะมีความสามารถสรางภาพ Animation ซึ่งเปนพืน้ฐานอยูแลว 

4.3 ขอมูลที่เปนขอความอาจจะปอนลงไปใน Authoring Program 

การปอนขอมลูดังกลาวนี ้อาจจะปอนโดยตรงหรือบางโปรแกรมสามารถอานขอมูลจาก 

Text File เขาไปใชงานได 

5. การสรางโปรแกรม (Authoring System) 

เปนขั้นตอนทีร่วบรวมเอาสิง่ตางๆที่จัดเตรยีมไวไมวาจะเปนภาพ ขอความ เสียง และ 
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Animation Movies มารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวย Authoring System โดยมีการจัด 

เรียงลําดับการทํางานตามโฟลวชารตที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด เชน Special Effect ทํา 

Animation ตามทีก่ําหนดไวใน Storyboard ถาหากไมใชโปรแกรมที่เปน Authoring System 

ข้ันตอนนี้จะยากลําบากมากสําหรับผูที่ไมเปนโปรแกรมเมอรและใชเวลานาน Authoring System 

จะชวยไดในขัน้ตอนนี ้

6. การทดสอบโปรแกรม 

การทดสอบโปรแกรมมีวัตถปุระสงคคือ ทดสอบวามีเนื้อหาสมบูรณตาม Storyboard 

หรือไมและทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ในขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมผูสราง

มักมีการทดสอบการทาํงานของโปรแกรมอยูแลวแตเปนการทดสอบทลีะสวนในระหวางการพัฒนา 

ซึ่งจะตองมีการทดสอบทุกสวนอีกครั้งเพื่อดูการทํางานทีสั่มพันธกนัของแตละหนวย สวนการ

ทดสอบกับผูใชเปนการทดสอบครั้งสุดทาย เพื่อดูปญหาที่จะเกิดขึ้นเมื่อกระจายไปยังผูใชงานที่เปน 

End User เปนการทดสอบการทาํงนของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรมและทดสอบผลการ

ใชโปรแกรมไดบรรลุตามวัตถปุระสงคทีว่างไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมือ่มีปญหา

เกิดขึ้นก็จะกลบัไปแกไข อาจเปนการแกโปรแกรม แกสคริปตหรือแก Storyboard ในสวนทีพ่บวามี

ปญหา เมื่อแกไขเสร็จแลวก็จะมีการทดสอบเชนเดิมจนปญหาหมดไป 

7. ทําเอกสารประกอบบทเรยีน 

เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจาํเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต

เอกสารนี้จะรวมถงึโฟลวชารต และ Storyboard การทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา

และการแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว Authoring System บางระบบจะมรีะบบจัดทํา

เอกสารประกอบบทเรียนใหโดยอัตโนมัต ิ

8. การจัดเตรียมบทเรยีนสาํหรับผูใช 

เมื่อผานการทดสอบก็จะถึงขั้นตอนทีว่าจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะใสแผนดิสก

หรือใชมัลติมีเดียชนิดใด จะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม จะตองมีโปรแกรมสําหรับติดตั้ง

ซอฟตแวรหรือไมอยางไรตามบทเรียนคอมพิวเตอรที่ดีควรมีการติดตั้งที่งายและสะดวก 

9. การจัดคูมือการใชโปรแกรม 

โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมคีูมือประกอบการใชที่ผูใชนาํไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรมถาใน 

การออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือทีม่ีประสิทธิภาพจะชวยลดภาระการ

ทําคูมือลงได โปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมากในสวนของการแนะนาํและฝกใช
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โปรแกรมทั้งนีเ้พราะมทีัง้ภาพ เสียงและ Animation อยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและ

เรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 

 นอกจากนี ้ศิริชัย สงวนแกว (2534: 75) ที่ไดเสนอขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียไว 9 ข้ันตอน คือ 

1. วิเคราะหเนือ้หา 

2. ศึกษาความเปนไปได 

3. กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 

4. ลําดับข้ันตอนการทํางาน 

5. การสรางโปรแกรม 

6. การทดสอบโปรแกรม 

7. การปรับปรุงแกไข 

8. ประยุกตใชในหองเรียน 

9. ประเมินผล 

นอกจากนัน้ยงัมีระบบการออกแบบการสอน ADDIE Model เปนระบบที่นาํมาใชในการ

ออกแบบและผลิตสื่อการสอน เนื่องจากมีรูปแบบที่มีข้ันตอนการทาํงานที่ครอบคลุมภาระงานไดทุก

ดานในการสรางสื่อ เพื่อใหส่ือการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด 

ขั้นตอนการพัฒนา ADDIE model 
  1. ข้ันตอนการวิเคราะห (Analysis)ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี ้

   1.  การกาํหนดหัวเรื่องและวัตถุประสงคทัว่ไป     

   2.  การวิเคราะหผูเรียน  

   3.  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

   4.  การวิเคราะหเนื้อหา  

  2. ข้ันตอนการออกแบบ (Design) ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี ้

   1.1 การออกแบบ Courseware  (การออกแบบบทเรียน) 

                  ซึ่งจะประกอบดวยสวนตางๆ ไดแก วัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรม เนื้อหา   

 แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test)  ส่ือ  กิจกรรม  วิธกีารนาํเสนอ  และแบบทดสอบหลัง

บทเรียน (Post-test) 

   2.2 การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทดําเนินเรื่อง 

(Storyboard)(ข้ันตอนการเขียนผังงานและสตอรี่บอรดของ อลาสซี่)                
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   2.3. การออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหนาจอภาพ 

หมายถงึ การจัดพื้นที่ของจอภาพเพื่อใชในการนําเสนอเนื้อหา ภาพ และสวนประกอบอื่นๆ  ส่ิงที่

ตองพิจารณามีดังนี ้

   2.3.1 การกําหนดความละเอียดภาพ (Resolution)   

   2.3.2 การจัดพื้นที่แตละหนาจอภาพในการนําเสนอ   

   2.3.3 การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอกัษรทัง้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  

   2.3.4 การกําหนดส ีไดแก  สีของตัวอักษร (Font Color) ,สีของฉากหลงั 

(Background) ,สีของสวนอืน่ๆ  

   2.3.5 การกําหนดสวนอืน่ๆ ที่เปนสิง่อํานวยความสะดวกในการใชบทเรียน 

  3. ข้ันตอนการพัฒนา (Develop)  (ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรมและผลิตเอกสาร

ประกอบการเรียน) ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี ้

    3.1  การเตรียมการ  การเตรียมการ เกีย่วกบัองคประกอบดังนี ้  

                                3.1.1  การเตรียมขอความ   

                                3.1.2  การเตรียมภาพ  

                                3.1.3  การเตรียมเสียง  

                                3.1.4  การเตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียน   

   3.2  การสรางบทเรียน หลังจากไดเตรียมขอความ ภาพ เสียง และสวนอื่น 

เรียบรอยแลว  ข้ันตอไปเปนการสรางบทเรยีนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรจัดการ เพือ่เปลี่ยนสตอรี่

บอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

   3.3  การสรางเอกสารประกอบการเรียน   

                หลังจากสรางบทเรียนเสร็จส้ินแลว    ในขั้นตอไปเปนการตรวจสอบและทดสอบความ

สมบูรณข้ันตนของบทเรียน 

  4. ข้ันตอนการนําไปใช (Implement) 

               การนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช โดยใชกับกลุมตัวอยางมาย เพื่อตรวจสอบความ

เหมาะสมของบทเรียนในขั้นตน หลงัจากนัน้ จึงทาํการปรับปรุงแกไขกอนที่จะนาํไปใชกับ

กลุมเปาหมายจริง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน และนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความ

เหมาะสมและประสิทธิภาพ 

  5. ข้ันตอนการประเมินผล (Evaluate) 

  การประเมนิผล คือ การเปรยีบเทยีบกับการเรียนการสอนแบบปกติ โดยแบงผูเรียน
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ออกเปน 2 กลุม เรียนดวยบทเรียน ที่สรางขึ้น 1 กลุม และเรียนดวยการสอนปกติอีก 1 กลุม 

หลังจากนั้นจงึใหผูเรียนทั้งสองกลุม ทําแบบทดสอบชุดเดียวกนั และแปลผลคะแนนที่ได สรุปเปน

ประสิทธิภาพของบทเรียน 

 จากขั้นตอนทัง้ 5 ข้ันแสดงดังภาพระบบดงันี ้

     Analysis               Design                     Development                  Implementation 

   การวเิคราะห             การออกแบบ                การพฒันา/ผลิต              การนาํไปทดลองใช 

 

 

 

  

 

 

 

 

การสอน 
(Instruction) 
การบริหารการสอน 
(Administration) 
 
 

สรางบทเรียน/
กิจกรรมการเรียน 
(Lesson/ 
Tasks) 
ผลิตสื่อวัสดุการ
เรียนการสอน 
(Model/ 
Material  
Production)  
 
 

วัตถุประสงค 
(Objective) 
กําหนดปญหา 
(Subject 
Matter/Test) 
เลือกและ
ออกแบบสื่อ 
(Model 
Selection 
/Design) 
 
 

วิเคราะหความ
ตองการ 
(Need 
Assessment) 
วิเคราะหงาน 
(Job/Task) 
วิเคราะหผูเรียน 
(Student/ 
Train 
profiles) 
วิเคราะหเนื้อหา 
วิเคราะห
ทรัพยากร 

                                        Evaluation 

               การประเมินผล 

 

 

 

 

 

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

                         ภาพประกอบ 7 ระบบ ADDIE  Model 

 

จะเหน็ไดวา ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของแตละทานจะแตกตาง

กันในรายละเอียดปลีกยอย สวนที่สําคัญจะมีลักษณะคลายกนั คือ มกีารกําหนดวัตถุประสงคเพื่อ

เปนแนวทางหรือโครงสรางของเนื้อหา ตัวเนื้อหาบทเรยีน และการประเมินผล การพฒันาบทเรียน 
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คอมพิวเตอรมลัติมีเดียอาจจะนําแนวคิดของบุคคลตางๆไปปรับปรุงพัฒนาใหเหมาะสมกับเนื้อหา

ของแตละวิชา ซึ่งควรจะพิจารณาเปนขัน้ตอนดังนี ้

ข้ันที ่1 ศึกษาและเลือกเนื้อหา 

ข้ันที ่2 วิเคราะหเนื้อหา แยกเปนหนวยยอย 

ข้ันที ่3 ใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียน และหนวยยอยอีกครั้งหนึง่ 

ข้ันที ่4 ปรับปรุงแกไขบทเรียน และหนวยยอย 

ข้ันที ่5 สรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งประกอบดวยขั้นตอนยอยๆ ดังนี ้

- ออกแบบบทเรียน 

- เขียนสคริปตบทเรียนตามทีอ่อกแบบในรูปผังงาน (Flow Chart) 

- เขียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามสคริปต 

ข้ันที ่6 การประเมินและหาประสิทธิภาพ 

 ส่ือประสมมัลติมีเดีย เปนสือ่สมัยใหมที่สําคัญมากอยางหนึ่งในจํานวนเทคโนโลยี

สารสนเทศทัง้หลาย ซึ่งไดนาํเอาความกาวหนาของเทคโนโลย ีDigital Technology มาใชในวง

การศึกษา ส่ือมัลติมีเดียไดใชคอมพิวเตอรนําเอาขอความ ภาพ และเสียง ในรูปแบบตางๆซึ่งถูก

บันทกึไวในรูปขอมูลมาแสดงผลแปลงกลบัเปนขอความ ภาพ และเสียง ทางจอภาพ และลําโพง

ผสมผสานกัน รวมทั้งควบคมุการแสดงผลของสื่อเหลานัน้ โดยโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอรทาํให

ส่ือเหลานั้นมลัีกษณะพเิศษขึ้น มีพลังในการสื่อสารอยางมีชีวิตชวีา มากกวาที่เกิดการใชอุปกรณ

อ่ืนๆ (พรพิไล เลิศวิชา. 11-13)  

  ส่ือประสมอาจจะมีความหมายพื้นๆ เพยีงการแสดงผลของขอความ ภาพ และเสียงพรอมๆ

กันในลกัษณะใดลักษณะหนึง่ โดยใชอุปกรณอ่ืนๆก็ได เชน ส่ือโทรทัศน ภาพยนตร สไลดประกอบ

เสียงหรือ การใชวัสดุอุปกรณตางๆในการสาธิตหรือการสอน ระบบสื่อประสมพัฒนาขึ้นมาพรอม

กับระบบคอมพิวเตอรทีถู่กออกแบบใหโตตอบกับผูใชได โดยใชอุปกรณชี้ตําแหนง (Mouse) และ

แปนพิมพส่ือประสมไดพัฒนาขึ้นกอนในระบบออฟไลน หมายถงึ การนําแผนดิสกหรือแผนซีดีรอม

มาเลนบนเครือ่งคอมพวิเตอรชนิด Stand alone หรือในระบบ LAN มีขอจํากัดอยูมากสําหรับการ

จัดการศึกษาขนาดใหญ และการเชื่อมโยงขอมูลจํานวนมหาศาล และเมื่อคิดคนพบระบบ

อินเทอรเน็ต ส่ือประสมจึงสามารถแสดงพลังของมนัโดยผานระบบอนิเทอรเนท็ ซึ่งเปนผลใหเกิด

เครือขายและประชุมขอมูลความรูในระบบออนไลน การนําเอาคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมาใชในยุค

แรกๆ นั้น อยูในรูปแบบของเกมสเพื่อความสนุกสนานทีน่ิยมเรียกกนัวานนิเทนโด (Nintendo) หรือ
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เซกา (Zega) ทั้งนินเทนโดและเซกาไดครองใจเด็กๆมานานกอนในรปูตลับเกมสเลก็ๆบนหนาจอที่

แสดงผลดานภาพและสีตลอดจนความละเอียดต่ํามาก แตอาศัยความเร็ว และความดุเดือดรุนแรง 

การนาํเอาสื่อประสมมาใชในการศึกษาจรงิๆนัน้ เร่ิมตนในประเทศสหรฐัอเมริกา ซึ่งหมายถงึ 

การนาํเอาระบบสื่อประสมชวยในการสอนของครู จึงเรียกการใชส่ือประสมเพื่อการศึกษาใน

ขณะนั้นวา ส่ือคอมพิวเตอรชวยการสอน Computer Assisted Instruction : ในบางประเทศ

เรียกวา Computer Assisted Learning (CAL) และ Computer Managed Learning (CML) ซึ่ง

ทั้งหมดมีความหมายคลายกัน คือ การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยในการเรียนการสอน ใน

ระยะแรกโปรแกรมคอมพิวเตอรในตางประเทศ สวนใหญเปนโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับใชใน

มหาวิทยาลยั คือ เปนโปรแกรมที่ออกแบบมาเบ็ดเสร็จทัง้เนื้อหา บทเรียน แบบวัดผล และมีหารจดั

หมวดหมูลําดับวิชาที่เรียนหากเรียนในชัว่โมงปกติอาจจะใชเวลานับรอยนับพันชัว่โมง โปรแกรม

ลักษณะนี้ออกแบบตามเนือ้หาหลักสูตร ลําดับกอนหลงั จึงมีคําศพัทใชเรียกเฉพาะวา 

Courseware ในระยะเวลาตอมาโปรแกรมคอมพิวเตอรจึงเริ่มแพรหลายไปในประเทศตางๆ การที่

คอมพิวเตอรในยุคแรกๆมีประสิทธ ิภาพไมสูงนกัทาํใหการแสดงผลกราฟกและภาพเคลื่อนไหวบน

หนาจอ และการใหเสียงชามาก การแสดงผลโดยรวมไมนาพอใจ ไมเหมาะจะใชส่ือสําหรับการ

เรียนรู เทคโนโลยีที่เพิ่งอยูในระยะเริ่มตนมขีอจํากัดอยางมากตอการออกแบบโปรแกรมการสอน

วิชาตางๆ เนื่องจากไมสามารถออกแบบใหเกิดความนาสนใจสําหรับผูเรียนและไมเกดิประสิทธิผล

การเรียนรูอยางแทจริง 

วิธีการนําเอาสื่อหลากหลาย เชน เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีทัศนมาใชรวมกับโปรแกรม 

คอมพิวเตอรนัน้เริ่มทาํไดจริง และกอใหเกดิผลอยางจรงิจังในกลางทศวรรษ 1990 เปนตนมายงัผล 

ใหเกิดโปรแกรมที่มีความสนกุสนานตืน่เตน เราใจนาติดตาม ดวยเหตผุลนี้ไดเกิดแนวคิดที่วาผูใช

สามารถจะไดรับความสนกุสนาน เพลิดเพลินขณะเรียนรูหรือศึกษาเรื่องตางๆ เรียกวา ส่ือประสม 

การพัฒนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีสารกึ่งตัวนํา (Semi-conductor Technology) และการ

ประดิษฐวงจรผสม(Intergrated Circuit : IC) ใหทาํงานในระบบดิจิทัล ทําใหสามารถสรางหนวย

ประมวลใหผลที่ม ี 

 ดังนัน้ความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรทําใหการพัฒนาโปรแกรมในระบบสื่อ

ประสมเพื่อการศึกษาเกิดขึ้นอยางจรงิจังและเปนไปอยางกวางขวางในศตวรรษที่ 20 
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ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 1. ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูแบบนําตนเอง (Self –Directed Learning) เปนวิธ ีการหนึ่งที่ใชสอนใน

สถานศกึษาโดยมีจุดมุงหมายหลกั คือ ใหผูเรียน ไดศึกษาคนควาเพิ่มเติมอยางตอเนื่อง แมวา

ผูเรียนจะจบการศึกษาไปแลวก็ตาม ซึ่งถือวาเปนการเอื้อตอ การพฒันาการเรียนรูอยางตอเนื่อง

ตลอดชีวติ การเรียนรูแบบนาํตนเอง (Self-directed learning) เปนการเรียนรูซึ่งผูเรียนรับผิดชอบ

ในการวางแผน การปฏิบัติ และการประเมินผล ความกาวหนาของการเรียนของตนเอง เปน

ลักษณะซึง่ผูเรียนทกุคนมีอยูในขณะที่อยูในสถานการณการเรียนรู ผูเรียนสามารถถายโอนการ

เรียนรูและทกัษะที่เกิดจากการเรียนจากสถานการณหนึง่ไปยังอีกสถานการณหนึง่ได (Hiemstra, 

1994) ดิกสัน (Dixon, 1992 อางองิใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคนเมื่อ 15 

เมษายน 2553) อธิบายวา การเรียนรูแบบนําตนเอง เปนกระบวนการที่ผูเรียนวิเคราะหความ

ตองการในการเรียนรูของตนเอง ตั้งเปาหมายในการเรยีน แสวงหาผูสนับสนนุ แหลงความรู 

ส่ือการศึกษาที่ใชในการเรียนรู และประเมนิผลการเรียนรูของตนเอง ทัง้นี้ผูเรียนอาจไดรับความ

ชวยเหลือจากผูอ่ืน หรืออาจจะไมไดรับความชวยเหลือจากผูอ่ืนก็ได ในการกําหนดพฤติกรรมตาม

กระบวนการดงักลาว 

  การเรียนรูแบบนําตนเอง เปนแนวคิดที่มพีืน้ฐานมาจากทฤษฎีกลุมมานุษยนิยม ซึ่งมีความ

เชื่อเร่ืองความเปนอิสระ และความเปนตัวของตัวเองของมนษุย ดังที่มผูีกลาวไววามนุษยทุกคนเกดิ

มาพรอมกับความดี มีความเปนอิสระ เปนตัวของตัวเอง สามารถหาทางเลือกของตนเอง มี

ศักยภาพและพัฒนาศักยภาพของตนเองอยางไมมีขีดจาํกัด มีความรบัผิดชอบตอตนเองและผูอ่ืน 

(Elias and Merriam, 1980 อางถึงใน http://www.resources.scalingtheheights.com/ 

philosophical_approaches_to_educ.htm , 2551 สืบคนเมื่อ 15 เมษายน 2553)  

  นักการศึกษาหลายทาน ไดใหความหมายของการเรียนรูแบบนําตนเอง ที่มาจาก

ภาษาอังกฤษวา Self-Directed Learning ไวดังตอไปนี ้

  โนวลส (Knowles, 1975 อางถงึใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคนเมื่อ 

15 เมษายน 2553) กลาววา การเรียนรูแบบนําตนเอง เปนกระบวนการที่บุคคลมีความคิดริเร่ิมใน

การวนิิจฉัย ความตองการเรยีนรู การวางเปาหมายและแผนการเรียนอยางมีระบบ การแสวงหา

แหลงทรัพยากร เลือกและนํามาประยกุตเปนกลวธิีในการเรียนรู และการประเมนิผลการเรียน โดย

จะไดรับหรือไมไดรับความชวยเหลือจากผูอ่ืนก็ตาม 

  สเคเจอร (Skager, 1978 อางถึงใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคนเมื่อ 

15 เมษายน 2553) กลาววา การเรียนรูแบบนําตนเอง เปนการพัฒนาการเรียนรูและ ประสบการณ

http://www.pantown.com/board
http://www.pantown.com/board


  
 

59

การเรียน และความสะดวกในการวางแผนการปฏิบัติ และการประเมนิผลของกิจกรรมการเรียนทัง้

ในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคลและในฐานะเปนสมาชิกของกลุมการเรยีนที่รวมมือกนั 

  กริฟฟน (Griffin, 1987 อางถึงใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคนเมื่อ 15 

เมษายน 2553) กลาววา การเรียนรูแบบนําตนเอง เปนการจัดประสบการณการเรียนรูเปนการ

เฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนเอง และ

ความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติ และการประเมนิผลการเรียนรู การจัดการเรียนรูเปน

เฉพาะบุคคลและการพฒันาการเรียนรู 

  ทองจนัทร หงสลดารมภ (2531 อางถงึใน http://www.pantown.com/board , 2551 

สืบคนเมื่อ 15 เมษายน 2553) กลาววา การเรียนรูแบบนําตนเอง เปนกระบวนการเรยีนรูที่ผูเรียน

ริเร่ิมแสวงหา องคประกอบของการเรียนรูแบบนําตนเอง โดยจะอาศัยความชวยเหลอืจากผูอ่ืน

หรือไมก็ตาม องคประกอบดังกลาว ไดแก 

  1. การหาความจําเปนของการเรียนรูของตน (Learning Needs) 

  2. การตั้งเปาหมายของการเรียนรู (Learning Goals) 

  3. การแสวงหาแหลงความรูทั้งที่เปนวัสดุและเปนบุคคล (Learning Strategies) 

  4. การเลือกวธิีการเรียนรูที่เหมาะสมกับตน (Learning Strategies) 

  5. การประเมนิผลการเรียนรูของคน (Learning Evaluation) 

  ซึ่งสอดคลองกับบิกส (Biggs อางถึงใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคน

เมื่อ 15 เมษายน 2553) ไดชี้ใหเหน็วาผูทีเ่รียนรูแบบนาํตนเอง นัน้จะตองตอบคําถามตอไปนี้ใหได 

ในสวนของแรงจูงใจ จะตองตอบคําถามวา “ฉันตองการอะไร” ในสวนของเปาหมาย จะตองตอบ

คําถามวา “เมื่อไปถึง ณ จุดนั้น จะเปนอยางไร” ในสวนของภารกิจ จะตองตอบคําถามวา “ฉันตอง

ทําอยางไร เพือ่ใหไปถึง ณ จุดนั้น” ในสวนของบริบท จะตองตอบคําถามวา “ฉันตองใชทรัพยากร

อะไร” ในสวนของความสามารถจะตองตอบคําถามวา “ฉันมีความสามารถทาํอะไรไดบาง” ในสวน

ของยุทธศาสตร จะตองตอบคําถามวา “แลวฉันจะตองทําอยางไรจึงจะประสบ ความสําเร็จ” 

  สมคิด อิสระวฒัน (2538 อางถึงใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคนเมื่อ 

15 เมษายน 2553) กลาววา การเรียนรูแบบนําตนเองเนนการดําเนนิการที่ผูเรียนชวยเหลือตนเอง

ในการเรียนรู ผูเรียน มีความคิดริเร่ิมในความอยากรูส่ิงใดสิ่งหนึง่แลวทําการวางแผนการศึกษา

คนควาตางๆ ดวยตนเองไปจนจบกระบวนการเรียนรู 

  จากความหมายของการเรียนรูแบบนําตนเองทีน่ักการศึกษาไดกลาวไวขางตนพอจะสรุป

ไดวาการเรียนรูแบบนําตนเอง คือ กระบวนการศึกษาของบุคคล โดยเริ่มจากความตองการการ
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เรียนรูจุดมุงหมาย มีการวางแผนการเรียนรู สามารถระบุแหลงทรัพยากรการเรียนรูได มีการวัดและ

ประเมินผลตนเองอยางสม่าํเสมอและตอเนือ่ง มีขอสังเกตวา นักการศึกษาใชคําตางๆ ดังตอไปนี้ 

ความหมายเดยีวกับการเรียนรูแบบนําตนเอง (Self-Directed Learning) เชน การเรียนรูแบบนาํ

ตนเอง การเรยีนรูดวยการนาํตนเอง การเรียนรูแบบรายบุคคล การเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรู

แบบกํากับตนเอง เปนตน ซึ่งในที่นี้ใชคาํวา การเรียนรูแบบนําตนเอง 

  การเรียนรูแบบนําตนเอง ในอดีตถูกจัดไวเปนเรื่องของการศึกษาผูใหญ แตจริงแลว

สามารถ นํามาใชไดกับทุกกลุมอายุ ทุกวฒันธรรม และทุกระดับการศึกษา (รุง แกวแดง, 2540  

อางถงึใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคนเมื่อ 15 เมษายน 2553) อยางไรก็ตาม

การเรียนรูแบบนําตนเอง จาํเปนตองอาศยัหลักการของทฤษฎีการศึกษาผูใหญ (Andragogy) โดย

ถือวาผูเรียนจะตองมีความตองการเปนตัวของตัวเอง และในขณะเดียวกันก็ตองการใหผูอ่ืนเห็นวา 

เขาเปนตวัของตัวเองดวย ฉะนัน้ผูสอนไมควรนําความคดิของตนไปจํากัดผูเรียน แตควรสงเสริมให

มีความรับผิดชอบตอการเรียนมาจากตัวของผูเรียนเอง โดยจะตองใหผูเรียนมีสวนเกี่ยวของมาก

ที่สุด ดวยการเรียนรูแบบนาํตนเอง และยังสงผลไปยังกระบวนการเรียนที่ตอเนื่องไปตลอดชีวิต 

(Life-Long Process) โดยทีผู่สอนจะตองชวยสรางใหผูเรียนมทีักษะในการเรียนตามแนวคิดของ

ตนเองเปนผูใหญสมบูรณทกุดาน 

  การเรียนรูของผูใหญแตกตางไปจากการเรยีนรูที่เกิดจากการสอนใหกับเด็ก โดยมีหลกัการ 

5 ขอ ดังนี ้(Knowles, 1975 อางถึงใน http://www.pantown.com/board , 2551 สืบคนเมื่อ 15 

เมษายน 2553) 

  1. เมื่อบุคคลเติบโตและวุฒภิาวะบุคคลจะเปลี่ยนอัตมโนทัศน จากการเปนผูพึง่พาหรือข้ึน 

ตอผูอ่ืน เปนผูที่มีอิสระหรือเปนผูทีน่ําตนเองได 

  2. เมื่อบุคคลมีวุฒิภาวะที่สมบูรณจะเปนผูที่คนหา แสวงหาประสบการณ จนเปยมไปดวย 

แหลงของการเรียนรู 

  3. เมื่อบุคคลมีวุฒิภาวะจะมีความพรอมที่จะเพิ่มผลผลิตของความรูที่เปนการพัฒนา

ตนเอง 

  4. ผูใหญจะมแีนวทางในการเรียนรูที่ยึดปญหาเปนศูนยกลาง (Problem-centered) 

มากกวาการยดึเนื้อหาสาระเปนศูนยกลาง (Subject-centered) 

  5. ผูใหญจะมแีนวโนมที่จะทําตามสิ่งจงูใจภายในตนเองมากกวาสิง่จงูในภายนอก 
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  2. ความจําเปนของการเรียนรูดวยตนเอง 
 สิรินันท สามัญ (2541, หนา 44 อางถึงใน  วิภาดา บุญยอยหยัด ,2552 หนา 21) ได

กลาวถึงเหตุผลที่สนับสนุนความจําเปนของการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 

 1. มีหลักฐานที่ยืนยันแนชัดวาคนที่คิดเรียนรูดวยตนเอง (Proactive Learner) จะเรียนได

มากและดีกวาผูที่นั่งคอยใหครูสอน (Reactive Learner)  

 2. การเรียนรูดวยตนเองเปนสิ่งที่สอดคลองกับธรรมชาติของกระบวนการพัฒนาทาง

จิตวิทยาสิ่งทีสํ่าคัญของการบรรลุวุฒิภาวะถงึการพัฒนาความสามารถ การเพิม่ความรับผิดชอบ

ตอชีวิตของเราเอง กลายเปนการชีน้ําตนเองไดมากขึ้น การคิดเกี่ยวกบัการเรียนรูตองเปลี่ยนไป

เพื่อใหสอดคลองกับโลกใหม การเรียนรูคือการมีชีวิตอยู เราตองเรียนรูทกุสิ่งทุกอยางจากสิ่งทีท่ํา 

ศึกษาจากประสบการณการเรียนรู คือการใชประโยชนจากแหลงตางๆในหรือนอก

สถาบนัการศกึษาเพื่อความเจริญงอกงามและการพัฒนาตนเอง 

 3. การพัฒนาการศึกษาแผนใหม เชนหลกัสูตรใหม หองเรียนเปด โรงเรียน (nongraded 

school)  ศูนยการเรียนรู การเรียนอิสระ หลักสูตรการเรียนสมยัใหม หลักสูตรนอกปริญญา 

มหาวิทยาลยัเปด และอ่ืนๆ ใหความรับผิดชอบสูงอยูที่ตัวผูเรียน มีความคิดริเร่ิมที่จะเรียนดวย

ตนเองเปนสําคัญ แตที่ผานมาเราไมไดเรียนรูที่จะเรียนโดยปราศจากครูผูสอน จึงทาํใหผูเรียนขาด

ทักษะหรือประสบการณการเรียนรูดวยตนเอง ทาํใหทอแท วิตกกังวล เนื่องจากเหตผุลที่วาเราไมได

เรียนรูที่จะเรียนโดยปราศจากครูผูสอน ซึง่เรียกเหตุผลนี้วา ความตระหนักแหงอนาคต (Future 

Shock) การศึกษาหรือการเรียนรูตองหมายถึง กระบวนการตลอดชีวิต การเรียนรูในวัยหนุมสาว

เปนอันดับแรกเพื่อใชเปนทกัษะในการศึกษาคนควา การศึกษาหลงัจากโรงเรียนเปนการเจาะจงใน

การหาความรู ทักษะความเขาใจ เจตคติและคานยิมทีจ่าํเปนในการดํารงชีวิตใหเหมาะสมในโลกที่

เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว ส่ิงนี้บอกใหเรารูวาวัตถุประสงคของการศกึษาไมใชการถายทอดสิ่งที่รู

อีกตอไปแลว แตวัตถุประสงคหลักของการศึกษาก็คือการพัฒนาทกัษะในการศึกษาคนควา 

 ดังนัน้ ความจาํเปนในการเรียนรูดวยตนเองจะชวยพฒันามนษุยใหมีทกัษะในการ

ดํารงชีวิตอยูในสังคมโลกทีเ่ปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็วไดเปนอยางดี สามารถนําความรูที่ไดมา

ประยุกตใชในการดํารงชวีิต ซึ่งสอดคลองกับกระบวนการพัฒนาของมนุษย 
 3. องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
  โนวลส (อาชญัญา รัตนอุบล, (2554)  ไดระบุถึงองคประกอบ 4 ประการของลักษณะของ

การเรียนรูแบบนําตนเอง คือ 1) ผูสอน 2) ผูเรียน 3) ลักษณะของผูเรียน และ 4)กระบวนการเรียน  
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โดยรายละเอยีดขององคประกอบทีม่ีผลตอการเรียนรูแบบนําตนเอง อธิบายไดดังนี ้

  1. ผูสอนเปนผูที่มีสวนสําคญัในการจัดการ เพื่อการเรยีนรูแบบนาํตนเองของผูเรียน โดย

คํานึงถึง 

   1.1 การเตรียมการเพื่อการเรียนรู ผูสอนจะตองมีความแตกตางระหวางบุคคลและ

ตอบ สนองความตองการระหวางบุคคลของผูเรียนโดยจัดการเรียนการสอนที่สามารถยืดหยุนได

ตามความสามารถของผูเรียน ใชอุปกรณและวิธีการสอนหลายวิธี การใหงานหรือสอนจะตอง

คํานึงถึงอปุกรณในดานเวลา ขนาดของชัน้เรียน ความสามารถที่แตกตางกนั ภูมหิลงัของผูเรียน 

และอุปกรณการสอนพยามจัดการสอนใหดีที่สุด ดวยขอจํากัดขององคประกอบเหลานั้น ใชการ

วางแผนรวมกบัผูเรียน ใชกระบวนการกลุม ไดอยางมีประสิทธิภาพ ผูสอนตองพยามรูจัดผูเรียนเปน

รายบุคคล และตองพยายามใหผูเรียนไดรูจักกันดวย การสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูเรียน ความเอา

ใจใสในผูเรียนจะทาํใหบรรยากาศในการเรยีน มีการปรึกษาหารือกนัไดงายขึน้ อาจารยกับบุคลากร

ในสถานที่ฝกปฏิบัติจะตอง มีความสมัพนัธที่ดีตอกันสนใจ และชวยพฒันาความสามารถของ

ผูเรียนทาํใหผูเรียนมีความพงึพอใจ ในการสอนทัง้เปนรายบุคคลและรายกลุม 

   1.2 การสนับสนุนการเรียนรูการจัดการเรียนการสอน โดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง

ใน การเรียนรู (Student-Centered Learning) เพื่อใหผูเรยีน เกิดพฤตกิรรมการเรียนรูแบบนํา

ตนเอง (Self-Directed Learning) ตลอดไปนั้น ผูสอนจะตองปรับปรุงพฤติกรรมการสอนของตน 

จากการเปนผูปอนความรูเพยีงฝายเดียวมาสูการเปนผูสนับสนนุการเรียนรู (Facilitator) ของผูเรียน

มีการกระตุนใหกําลังใจ ใหความชวยเหลอืเปนผูรวมคิด และเปนเพื่อนกับผูเรียน ผูสอนควรเปน ผู

อํานวยความสะดวก มากกวาการเปนผูควบคุมการสอนนัน้ควรอยูในบรรยากาศของ ความเชื่อ

ไววางใจ และเอื้ออาทร ทําใหผูเรียน ไดรับการสนับสนุนในการเรียนรูประสบการณทางคลินกิ 

ผูสอนเปนผูทีม่ีความรู ทางวิชาการที่เขมแข็ง สามารถ ถายทอดความรูไดเปนอยางดี โดยใชคําถาม

กระตุนความคิดคนควา ผูสอนควรเตรียมคําถามเพื่อ จงูใจใหผูเรียนอยากตอบ อยากเรียน ผูสอน

จะตองมีความสามารถใหคาํแนะนําหรือช้ีแนะในสิง่ทีถู่กตอง เมื่อผูเรียนปฏิบัติไมถูกตอง รวมถึง

การเฉลยคําตอบ เมื่อมีการซักถาม หรือทดสอบมีการชมเชยใหกําลงัใจ เมื่อผูเรียนแสดงความ

คิดเห็น จะทาํใหผูเรียน แสดงความคิดเหน็มากขึ้น การแนะนําแหลงขอมูลและการใชแหลงขอมูล

เพื่อการคนควาก็เปนสิ่งจาํเปนเชนกนั เพราะหองสมุด เปนปจจัยที่สําคัญ ในการเรยีนรู แบบนํา

ตนเอง การเรยีนรูที่สมบูรณผูสอนมีการแนะนําผูเรียนในการใชอุปกรณตางๆ จะชวยให 

ประสิทธิภาพ การสอนของผูสอนดีข้ึน ผูสอนจึงเปนผูมีความสําคัญทีจะชี้แนะแหลงทรพัยากร

ขอมูลทางการศึกษา ทัง้ที่อยูภายใน สถาบนั เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสดุในการใช เพราะการใชเวลา
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ในการคนหาเอกสาร ตําราที่มากเกนิไป อาจจะมีผลกระทบตอ ความสนใจ และความตั้งใจในการ

เรียน ทั้งนี้เนื่องจากผูเรียนตองใชเวลา สําหรับการเรียนรูกิจกรรมอ่ืนๆ ดวยเชนกนั นอกจากนี้ 

ลักษณะ บุคลิกภาพทัศนคตขิองผูสอนทีม่ตีอผูเรียน และวิชาที่สอน บรรยากาศในชัน้เรียน และ

ทักษะในการสอนยังมีสวนชวย ใหประสิทธิภาพการสอน ของผูสอนดีข้ึน ผูสอนควรสอนใหผูเรียน

ตระหนักสนใจ ฝกฝนการศึกษาคนควาดวยตนเอง จัดโอกาส และสภาพแวดลอมใหผูเรียนได

พัฒนาไปตามแนวทางของตน อํานวยความสะดวก ใหนกัศึกษาไปสูการเรียนรูไดตรงตาม

เปาหมาย ทีว่างไวเสริมสรางบุคลิกภาพ ใหเปนของตัวเองมีทัศนะกวางขวางเกิดความริเร่ิมตางๆ 

ข้ึน ตรวจสอบ และติดตามความกาวหนา ของผูเรียนอยางตอเนื่อง 

   1.3 การรวมกนัเรียนรู การใหผูเรียนมีการเรียนนัน้จะตองจูงใจใหผูเรียนปรบัความ

เชื่อ และ การรับรูของตนใหรับรูส่ิงตางๆ เปลี่ยนไปจากเดมิและแสดงพฤติกรรมที่เปลีย่นไปจากเดิม

เชน กันการใหผูสอนจะโนมนาวผูเรียนใหปรับความเชื่อ และการรับรูนั้นผูสอนจะตองแสดงใหเหน็

วาผูสอนใหความใสใจกับความรูสึกของนักศึกษารูถงึปญหาตางๆ ใสใจ และตอบสนองความ

คิดเห็นของนักศึกษาเพราะการเรียนการสอนเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นรวมกนั มีการรบัผิดชอบ

รวมกัน ระหวางผูเรียนและผูสอน ผูสอนนั้นเปนทั้งผูเรียน และผูสอนในเวลาเดียวกนั ผูสอนจะ

เรียนรูในขณะที่สอนถาผูสอนจะตองมีการเตรียมการสอน การคิดวิเคราะหรวบรวมขอมูล เลือกใช

วิธีการเสนอความคิดตอผูเรียน และเมื่อสอนเสร็จส้ินแลวยังตองมีการประเมินผลการสอน ซึ่งผูสอน

จะประจักษวา ตนเองจะมีความรูเพิ่มมากขึ้น สวนทางผูเรียนนัน้กจ็ะเปนทัง้ผูสอน และผูเรียนดวย

เชนกนั มีการแลกเปลี่ยนประสบการณของตนกับผูสอน ผูเรียน และผูสอนเกิดการยอมรับซ่ึงกนั

และกัน มีการกระตุนใหอีกฝายหนึง่ใชศักยภาพของตน อยางเต็มทีก่ารจัดการเรียนการสอนนัน้ 

ผูสอนจะตองตระหนักวาผูเรียนไมไดเปนเพียงผูรับอยางเดียวจะตองเปนผูใหดวย ผูสอนจะตองมี

บทบาทผูเรียนดวย เพื่อชวยใหเกิดการเรียนรูถึงความตองการของผูเรียน เพื่อจะไดจดัการสอนให

ยิ่งขึ้นนอกจากนี้บรรยากาศของการเรียนการสอน จะตองเปนแบบเปดเผยมีความซือ่สัตยจูงใจ 

ไววางใจ มีการยอมรับความสามารถของตนเอง 

   1.4 การสงเสริมพัฒนาการในฐานบุคคล ผูสอนจะตองสรางบรรยากาศของการ

เรียนการสอน ใหเปนแบบเปดเผยแสดงใหเห็นถึงประสบการณ การเผชิญปญหา รวมทั้งวิธกีาร

แกไขของตนตอผูเรียน เพื่อใหผูเรียนไดเหน็แนวทาง และสามารถแกไขปญหานัน้ไดมีความซื่อสัตย

จริงใจไววางใจ มีการยอมรบัความคิดเหน็ซึ่งกันและกนั มีความเชื่อมั่นยอมรับ ความเปนบุคคลของ

ผูเรียน และประจักษในความสามารถของตนเอง การมอบหมายงานของผูสอน ควรจะคําถงึ

ความสามารถของผูเรียนแตละบุคคล ผูสอนควรมีการทักทาย ไตถามความรูสึก ความคิดเห็นของ
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ผูเรียน ในการเขาถึงผูเรียนนัน้ ผูเรียนตองการผูสอนที่มคีวามรูดี มีประสบการณ มีวธิีการสอนดีเปน

กันเอง และเขาใจผูเรียน ดังนั้นบรรยากาศการเรียนรูที่ดคีวรจะเกิดขึ้น เนื่องจากความสอดคลองกนั

นั่นเองคือ ผูสอนควรสอนดวยความเขาใจ และเห็นอกเห็นใจผูเรียน ใหขอติชมอยางยุติธรรม

ตรงไปตรงมา เต็มไปดวยความหวังดีขณะเดียวกนัก็ควรชี้แนะผูเรียนใหเหน็ถงึความเหมาะสม 

ความถกูตองวนิัยในการเรียนพรอมกนัไปดวย ผูสอนตองยอมรับวา ผูเรียนเปนบุคคลที่มีคา และ

ความเปนบุคคลทั้งความรูสึก และความคดิ ใหอิสระผูเรียนในการแสดงความคิดเหน็โดยปราศจาก

ความกลวั วิธกีารสอนที่เลือกใช ก็จะเกี่ยวของกับวิธทีี่คํานึงถึงความแตกตาง ระหวางบุคคล ผูเรียน

ไดใชความสามารถของตนอยางเต็มที ่กระตุนใหมกีารคดิริเร่ิมสรางสรรค และความเปนตัวของ

ตัวเอง ซึง่ผูสอนก็ตองปฏิบัตใินแนวเดยีวกนั 

2. ผูเรียน เปนองคประกอบสําคัญที่ขาดไมไดในระบบการเรียนการสอน และโดยเฉพาะ 

อยางยิ่งในการเรียนรูแบบนาํตนเอง ซึง่เนนผูเรียนเปนศนูยกลางการเรียนรู ผูเรียนจะประสบ

ความสาํเร็จในการเรียนรูไดเพียงไรนั้น ข้ึนอยูกับคุณลักษณะของผูเรียนดวยเชนกัน 

3 ลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง 

  นักวชิาการการศึกษาหลายทานไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนแบบนําตนเองไวดงันี ้

  สเคเจอร (อาชญัญา รัตนอุบล, (2554) กลาวถงึคุณลักษณะของผูเรียนแบบนําตนเองไดดี 

วาควรมีลักษณะ 7 ประการดังนี ้

  1. เปนผูยอมรับตนเอง (Self-acceptance) ไดแกการ มีเจตคติในเชิงบวกตอตนเอง 

  2. การเปนผูมกีารวางแผนการเรียน (Planfulness) ประกอบดวย 1) การรับรูความตองการ

ในการเรียนของตนเอง 2) การวางจุดมุงหมายที่สอดคลองกับความตองการนั้น 3) การวางแผน

ปฏิบัติงานที่มปีระสิทธิภาพเพื่อบรรลุจุดประสงคการเรียน 

  3. มีแรงจูงใจในการเรียนอยูในตนเอง (Intrinsic Motivation) สามารถเรียนรูไดโดย 

ปราศจากสิง่ควบคุมหรือบังคับจากภายนอก เชนรางวัล การถกูตําหน ิถูกลงโทษ การเรียนเพื่อ

ตองการวฒุิบตัรหรือตําแหนง 

  4. สามารถที่จะประเมินผลตนเอง (Internalized Evaluation) ไดวา จะเรียนไดดีแคไหน 

โดยอาจขอใหผูอ่ืนประเมนิการเรียนรูของตนเองก็ได โดยการประเมนิจะตองสอดคลองกับส่ิงตางๆ 

ที่ ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนัน้ 

  5. การมีลักษณะที่เปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ไดแกการมี

ความ สนใจความใครรู ความอดทนตอความคลุมเครือ การชอบสิ่งที่ยุงยากสับสน และการเรียน

อยางสนุก ส่ิงเหลานี้จะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมซ่ึงกอใหเกดิประสบการณใหมๆ 
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  6. การมีลักษณะของการยดืหยุน (Flexibility) ในการเรยีนรู เต็มใจจะที่เปลี่ยนแปลง 

เปาหมายหรือวิธีการเรียน และใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทกัษะการสํารวจ การลองผิดลอง

ถูก โดยไมลมเลิกความตัง้ใจที่จะเรียนรู 

  7. ความเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ดูแลตนเองได เลือกที่จะผกูพนักับรูปแบบการ 

เรียนรูแบบใดแบบหนึง่ มีการกําหนดปญหากับมาตรฐานของระยะเวลาและสถานที่ทีก่ําหนดใหวา

ลักษณะการเรียนแบบใดที่มคีุณคาและเปนทีย่อมรับได 

  โนวลส (อาชัญญา รัตนอุบล, 2554) ไดกลาวถงึลักษณะของผูมีการเรียนรูแบบนาํตนเองไว 

9 ประการ คือ 

  1. มีความเขาใจถึงความแตกตางของบุคคลในดานความคิด และทักษะที่จาํเปนในการ 

เรียนรู ไดแกความแตกตางระหวางการเรียนโดยมีครูเปนผูชี้นํา และการเรียนรูแบบนาํตนเอง 

  2. มีแนวคิดวาตนเองเปนบคุคลที่มีความเปนตัวของตวัเอง ไมข้ึนกับผูใด และเปนผูที ่

สามารถควบคุม และนาํตนเองได 

  3. มีความสามารถในการสรางสัมพันธอันดีกับเพื่อน เพื่อที่จะใหบุคคลเหลานั้นเปนผู 

สะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรู การวางแผนการเรียนของตนเองรวมทัง้การ

ชวยเหลือผูอ่ืน ตลอดจนการไดรับความชวยเหลือกลับจากบุคคลเหลานั้น 

  4. มีความสามารถในการวเิคราะหความตองการในการเรียนรูอยางแทจริง โดยการรวมมือ

จากผูที่เกี่ยวของ 

  5. มีความสามารถในการกาํหนดจุดมุงหมายในการเรยีนรูจากความตองการ ในการเรียนรู 

ของตนเองโดยเปนจุดมุงหมายที่สามารถประเมินผลสาํเร็จได 

  6. มีความสามารถในการเชือ่มความสัมพนัธกับผูสอนเพื่อขอความชวยเหลือ หรือขอ

คําปรึกษา 

  7. มีความสามารถในการแสวงหาบุคคล และแหลงวทิยาการที่เหมาะสมสอดคลองกับ

จุดประสงคการเรียนรูที่แตกตางกนั 

  8. มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนทีม่ีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชนจากแหลง 

วิทยาการตางๆ มีความคิดริเร่ิม และมีทกัษะการวางแผนอยางด ี

  9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูล และนําผลจากขอมูลที่คนพบไปใชไดอยาง

เหมาะสม 

ในงานวิจัยของ กกูลิเอลมิโน (อาชัญญา รัตนอุบล, 2554) ไดกลาวถงึองคประกอบของ

ลักษณะการเรียนรูแบบนาํตนเอง หรือ SDLR (Self–Directed Learning Readiness) ที่ไดจากการ
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ใชเทคนิคเดลฟาย ไว 8 ดาน ดังนี ้

  1. การเปดโอกาสตอการเรยีนรู (Openness to Learning Opportunities) ไดแกความ

สนใจ ในการเรียน ความพอใจในความริเร่ิมของตน ความรักการเรียน และความคาดหวังวาจะ

เรียนอยางตอเนื่อง ความสนใจหาแหลงความรู การมีความอดทนตอขอสงสัย การมคีวามสามารถ

ในการยอมรับคําวิจารณ และการมีความรบัผิดชอบ ในการเรียนรู 

  2. การมีมโนทศันของตนเองในการเปนผูเรียนที่มีประสิทธิภาพ (Self Concept as an 

Effective Learner) ไดแก ความมัน่ใจที่จะเรียนรูดวยตนเอง ความสามารถในการจัดแบงเวลาให

การเรียน การมีวินยั การมีความรูเกีย่วกับความตองการการเรียนรู และแหลงทรัพยากรทางความรู 

และการมีทัศนะตอตนเอง วาเปนผูกระตอืรือรนในการเรียนรู 

  3. การมีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรยีนรู (Initiative and Independence in 

Learning) ไดแก การแสวงหาคําตอบจากคําถามตางๆ ชอบแสวงหาความรู ชอบมสีวนรวมในการ

กําหนดประสบการณการเรยีนรู มีความมัน่ใจในความสามารถที่จะทํางานดวยตนเองไดดี รักการ

เรียนรู พอใจในทกัษะการอานเพื่อความเขาใจ รูแหลงทรัพยากรทางความรู มีความสามารถในการ

พัฒนาแผนการทํางานของตนเอง และมีความริเร่ิมในการเริ่มโครงการใหมๆ 

  4. การยอมรับในสิ่งที่เกิดขึ้นจากการเรียนรูของตนเอง (Acceptance of Responsibility 

for One’s Own Learning) ไดแก การยอมรับจากผลการเรียนวาตนเองมีสติปญญาปานกลาง หรือ

เหนือกวาปานกลาง ความเตม็ใจเรียนในสิง่ทีย่ากหากเปนเรื่องที่สนใจ และมีความเชือ่มั่นในวิธีการ

เรียนและสืบสวนสอบสวนทางการศึกษา 

  5. ความรักในการเรียน (Love of Learning) ไดแก การชื่นชมบคุคลทีค่นควาอยูเสมอ การ

มีความปรารถนาอยางแรงกลาที่จะเรียน และสนุกกับการสืบสอบคนควา 

  6. ความคิดสรางสรรค (Creativity) ไดแก การมีความกลาเสี่ยงกลาลอง มีความสามารถ

คิดปญหา และความสามารถคิดวิธีการเรียนในเรื่องหนึง่ๆ ไดหลายวิธ ี

  7. การมองอนาคตในแงดี (Positive Orientation to the Future) ไดแกการมองตนเองวา

เปนผูเรียนรูตลอดชีวิต ชอบคิดถึงอนาคต เห็นปญหาวาเปนสิ่งทาทาย และไมใชเครื่องหมายจะให

หยุดทาํ 

  8. ความสามารถในการใชทกัษะทางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน และทักษะการแกปญหา 

(Ability to Use Basic Study Skills and Problem-Solving Skills) ไดแก การมีความสามารถใน

การใชทกัษะการเรียนรูในการแกปญหา คิดวาการแกปญหาเปนสิ่งทีท่าทาย 
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อาชัญญา รัตนอุบล (2554)  ไดสรุปลักษณะเฉพาะของผูเรียนทีม่ีการเรียนรูแบบนาํตนเอง

ไว 8 ประการดังนี ้

   1. ผูเรียนรูวาจะเรียนอะไร จากใครและจากที่ไหน 

  2. สามารถแสวงหาแหลงความรูหรือเขาถงึขอมูลที่ตนเองตองการได 

  3. วิจารณและสามารถคัดสรรไดวาสารสนเทศตางๆ ที่ไดมานัน้มีคาตอการเรียนรู 

  4. อดทน มทีกัษะในการเขาถึงเรื่องยากๆ 

  5. สามารถถายทอดความรู ส่ือความไดดี และมีแนวคิดในการแกปญหา 

  6. ใชคําถามเปน 

  7. นําความรูมาใชในการแกปญหา 

  8. ใหความสาํคัญกับเพื่อนรวมงาน และสามารถทํางานกลุมได 

  แคนดี้ (อาชัญญา รัตนอุบล, 2554)  ไดสรุปถึงคุณลักษณะผูเรียนที่สามารถเรยีนรูแบบนํา

ตนเอง ไวดังนี ้

  1. มีความคิดริเร่ิมในการวนิจิฉัยหรือประเมินความตองการในการเรียนรูของตนเอง อาจจะ

โดยความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมก็ได 

  2. เลือกแหลงที่เหมาะสมเพือ่ชวยในการเรยีนรู และถาจาํเปนก็อาจหามาตรการอื่นในการ

เรียนที่ไมตองเรียนรูเองก็ได 

  3. รูจักพัฒนาเกณฑที่ประเมินการเรียนรูของตนเอง โดยการหาคําตอบและการใหเหตุผล 

  4. รูจักถามเหตุผลของการมกีฎระเบียบ กระบวนการ หลักการ และขอสมมุติฐานทีย่อมรับ

ไดโดยปริยาย 

  5. ปฏิเสธที่จะเห็นดวยหรือปฏิบัติตามในสิง่ที่ผูอ่ืน (ครูหรือผูฝก) ตองการ ถาเหน็วาเปนสิ่ง

ที่ยอมรับไมได 

  6. ตระหนักในทางเลือก ทั้งโดยยุทธศาสตรการศึกษาและการแปลความหมาย และเลือก

ทางเลือกที่สอดคลองกับแนวความคิดและวัตถุประสงคของตนเองอยางมีเหตุผล 

  7. ทบทวนกระบวนการเรียนรูอยางตอเนือ่ง ในฐานะเปนพัฒนาการทางความรูและสังคม

และสามารถปรับยุทธศาสตรของตนเองเพือ่เสริมศักยภาพในการเรียนรู 

  8. มองเปาหมาย นโยบาย และแผน อยางอิสระ โดยปราศจากแรงกดดนัจากผูอ่ืน 

  9. พัฒนาความเขาใจในความเปนไปตางๆ จนสามารถอธิบายกับผูอ่ืนได 

  10. สรางกรอบแนวความคดิไดชัดเจนอยางอิสระ พรอมที่จะเปลี่ยนแนวคิดเมื่อมีเหตุผล 

  11. สามารถแสวงหาความรูไดเองดวยความกระตือรือรนอยางสม่าํเสมอ โดยไมพึ่งการ
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เสริมแรงหรือรางวัลจากผูอ่ืน 

  12. ระบุคานยิมสวนตวัและความสนใจของตัวเองได 

  13. เต็มใจและสามารถยอมรับแนวความคิดอื่นที่ถูกตองและเผชิญกบัการตอตาน 

อุปสรรครวมทั้งการวิจารณเปาหมายของตนเองโดยปราศจากโทสะ 

  14. สามารถประเมินขอบกพรองและขอจํากัดของตนเองในฐานะผูเรียนได 

  คุณลักษณะของผูเรียนที่จะนําไปสูการแสดงบทบาทที่เหมาะสม ในการเรียนการสอนแบบ

นําตนเอง ตองเร่ิมตนจากการรูจักและยอมรับตนเองใหไดเสียกอน เพื่อที่จะวนิิจฉัยไดวาตนเอง

ตองการเรียนรูในสิ่งใด อันอาจจะนําใหผูเรียนเขาไปสูกระบวนการดําเนินงานในการจัดการเรียน

การสอน นอกจากนี้คุณลักษณะอีกประการหนึง่ที่มีความสําคัญไมนอยไปกวากัน คอื การที่ผูเรียน

มีความพรอมในการเรียนดวยตนเอง 
   

การประเมินประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การประเมินสื่อมัลติมีเดยีเพื่อการศึกษา 

กรมวิชาการ (2544) กลาววา แนวคิดเดิมเกี่ยวกับการวัดผลจะเกี่ยวของกับการวัด 

(Measurement) และการประเมินผล (Evaulation) การวัด เปนกระบวนการกาํหนดระดับช้ันของ

ลักษณะเฉพาะของแตละบุคคล คุณภาพ ความสามารถหรือส่ิงตาง ๆ ตามกฎเกณฑเปนตวัเลข 

การวัดประกอบดวยจุดมุงหมายของการวดั เครื่องมือที่ใชวัด และการแปลผลจากการวัด การ

ประเมินผล เปนกระบวนการตัดสินคุณคาจากขอมูลที่รวบรวมไดจากการวัด ตามเกณฑหรือ

มาตรฐานที่กาํหนดไวในวัตถปุระสงค ปจจุบันนกัการศึกษาและนกัวัดผลบางกลุมใหขอสังเกตวา 

การใชคําวาการประเมินผลกับบุคคลควรทําอยางระมัดระวัง เพราะการที่จะตัดสินคุณคาวาบุคคล

นั้นมีคุณภาพหรือไมมีคุณภาพ ดีหรือเลวอยางไรผูประเมินผลมหีลักฐานหรือขอมูลครอบคลุมเพียง

พอที่จะตัดสินเชนนั้นหรือไม การประเมินผลสิ่งที่ไมใชบุคคล เชน การประเมินผลโครงการ การ

ประเมินผลหลกัสูตร หรือการประเมินผลเครื่องมือ และวัสดุอุปกรณ สามารถที่จะทาํไดครอบคลุม

มากกวา ดวยเหตุนี้คําวาการประเมินผลปจจุบันจะมีใชในหนงัสือวัดและประเมินผลนอยลงมาก 

และมีคําวาประเมิน (Assessment) เขามาแทนที ่แมนักการศึกษาและนักวัดผลจะใชคําวาประเมิน

ในความหมายของการวัดอยูคอนขางมาก แตก็มีนักการศึกษาและนกัวัดผลอีกสวนหนึ่ง ที่ใชการ

ประเมินในความหมายของการประเมนิผลเชนกนั ในทีน่ี้เมื่อกลาวถึงคําวา การประเมิน จะ

หมายถงึกระบวนการที่เร่ิมต้ังแตการวัดไปสูการตัดสินคณุคา โดยที่การตัดสินคุณคาจะใชใน

ความหมายคลายกับการประเมินผล แตมีความเฉพาะเจาะจงนอยกวา นอกจากนี ้การจะตัดสิน
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คุณคาสิ่งใด จะตองเกิดจากการเปรียบเทยีบสิ่งนั้นกับเกณฑ การวัด การตัดสินคุณคา และการ

ประเมิน มีความเกีย่วของกนั ดังแสดงในภาพที ่8 

 

 

 

 
ภาพที ่8 แสดงความสัมพนัธของสิ่งที่ประเมิน การวัด และการตัดสินคุณคา 

 

จากภาพที ่8 แสดงความสมัพันธของสิ่งที่จะประเมินการวัด และการตัดสินในคุณคาวา ใน

การประเมนิสิง่ใดสิ่งหนึง่ ส่ิงที่จะไดรับการประเมินนั้นจะตองไดรับการเก็บขอมูลจากการวัด เชน 

การใชแบบทดสอบ การสัมภาษณ การสังเกตและจดบันทึกอยางมีระบบ และ/หรือ โดยวิธีไมใชการ

วัดโดยตรง เชน การสอบถามจากผูอ่ืน จากนัน้เปนขัน้ตอนของการนําขอมูลที่ไดไปเปรียบเทียบกบั

เกณฑหรือมาตรฐานทีก่ําหนดไว เพื่อนาํไปตัดสินคุณคาตอไป 

1. การวางแผนประเมนิ ผูประเมินควรเริ่มตนวางแผนการประเมินจากการตอบคําถามหลัก 

4 คําถามทีว่า “ประเมินทําไม ประเมินอะไร ประเมินอยางไรและจะตัดสินดวยวิธีใด” คําถามหลัก

ดังกลาวนี้เปนแนวคิดพืน้ฐานที่จะนาํไปสูการวางแผนการประเมินที่มคีุณภาพตอไป 

  1.1 ประเมนิทาํไม การตอบคําถามนี้จะไดมาซึ่งจุดมุงหมายของการประเมิน 

จุดมุงหมายทีม่ีความชัดเจนจะชวยใหผูประเมินวางแผนการประเมนิได ตั้งแตวิธีการวัด การเลือก

เครื่องมือ การเก็บรวบรวมขอมูล การวิเคราะห และการประเมินคาไปจนถงึการตัดสนิคุณคา 

  1.2 ประเมนิอะไร เมื่อมีจุดมุงหมายชัดเจน ข้ันตอนตอไปผูประเมินจะตองระบุส่ิงที่

จะประเมนิใหชัดเจนวา ส่ิงทีต่องการประเมินนัน้มีลักษณะสําคัญอะไรบาง เพื่อจะไดเลือกวิธีการวัด

และเครื่องมือที่จะใชวัดใหเหมาะสมและสอดคลองกับส่ิงที่จะประเมนิ 
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  1.3 ประเมนิอยางไร เมื่อจุดมุงหมาและขอบเขตการประเมินมีความชดัเจน ผู

ประเมินจะตองเลือกวธิีการวดัและการประเมินใหเหมาะสมและสอดคลองกับส่ิงที่ตองการจะ

ประเมิน เชน ถาใชวธิีการวดัเปนการสอบ เครื่องมือจะเปนแบบทดสอบขอเขียน หรือถาเปนการ

สอบถาม เครื่องมือก็จะเปนแบบสอบถาม 

  1.4 ตัดสินผลวิธีใด ผูประเมินจะตองเลือกวาจะใชเกณฑอะไรในการตัดสิน ในการ

ตีความผลการวิเคราะห จากนั้นผูประเมินนําผลการวิเคราะหมาเปรียบเทียบกับเกณฑที่เลือกไวเพื่อ

การตัดสินผลในที่สุด 

2. การกําหนดตัวบงชี ้เกณฑ และมาตรฐาน เมื่อมีกระบวนการการประเมินจะมีความ

ชัดเจน และถกูตองตามวัตถุประสงคทีจ่ะประเมินจะตองกําหนดตัวบงชี ้เกณฑ และมาตรฐาน 

2.1 ตัวบงชี ้หมายถงึ ลักษณะสําคัญที่ใชแสดงคุณภาพ หรือกระบวนการที่

สามารถใชบงสถานภาพ ตัวอยางของตัวบงชี ้เชน GPA อาจเปนตวับงชี้ผลการสําเรจ็การศึกษา

ของผูเรียน หรือตัวบงชี้ของการออกแบบการสอนก็คือ การมีวัตถุประสงคที่ชัดเจน ตัวบงชี้คุณภาพ

การออกแบบหนาจอ เชน ความเหมาะสมและความนาสนใจขององคประกอบดานขอความ ภาพ

และกราฟก เสียง ฯลฯ ตัวบงชี้มีความสัมพันธกับเกณฑหรือมาตรฐานที่ใชตัดสินความสําเร็จของ

การทาํงาน การดําเนนิการที่ผานมา 

  2.2 เกณฑ (Criteria) หมายถึง ระดับที่ถือวาแสดงคุณภาพและความเหมาะสม 

โดยผูสอนหรือคณะของผูสอน หรือผูสอนและผูเรียนเปนผูกําหนดขึ้นมาเพื่อใชสําหรบัการตัดสิน

คุณคาของสิ่งที่จะประเมินตอไป เชน ผูเรียนตองสอบไดคะแนนมากกวารอยละ 65 จึงจะถือวาสอบ

ผาน หรือเกณฑความสําเร็จของการเรียนการสอนคือผูเรียนมากกวารอยละ 90 สอบผาน สวน

เกณฑการพิจารณาวาการออกแบบหนาจอไดคุณภาพเพียงไร ถาใชแบบบันทกึการสังเกต 4 ระดับ 

เกณฑการมีคณุภาพคือจะตองไดสูงกวาระดับ 2 ข้ึนไป 

3.3 มาตรฐาน (Standard) หมายถงึ ระดับการปฏิบัติทีแ่สดงถึงคุณภาพ ความ

เหมาะสมที่ยอมรับกันทางวิชาชีพหรืออยางเปนสากล ตัวอยางเชนมาตรฐานการสอบ TOEFL แบบ

ใชกระดาษคําตอบ (Paper –based) คือจะตองไดคะแนนแตละชุดตั้งแต 53 ข้ึนไป สําหรับส่ือ

มัลติมีเดียที่จะไดมาตรฐานจะตองผานการประเมินทกุหวัขอในระดับดีข้ึนไป หรือจากระดับ 2 ข้ึน

ไป จากระดับเกณฑที่กําหนดไว 4 ระดับ เปนตน 

ความสัมพันธของตัวบงชี ้และเกณฑ ที่จะนําไปสูการตัดสินคุณคา แสดงดังในภาพที ่9 
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ภาพที ่9 แสดงความสมัพนัธของตัวบงชี ้เกณฑ ที่จะนาํไปสูการตัดสินคุณคา 

3. เครื่องมือทีใ่ชในการประเมิน การออกแบบเครื่องมือทีจ่ะประเมนิสื่อมัลติมีเดียขึ้นอยูกับ

วิธีการวัดที่ผูประเมินเลือกวิธกีารวัดและเครื่องมือทีน่ิยมใชกันสามารถแสดงไดดังตารางที ่10 

 
ภาพที ่10 แสดงความสมัพนัธระหวางวิธวีัดและเครื่องมือที่ใชวัด 

ไมวาจะเปนการวัดแบบใด เครื่องมือที่ออกแบบจะตองไดรับการตรวจสอบคุณภาพของ

เครื่องมือ ทั้งความเที่ยงตรง (Validity) และความเชื่อมั่น (Reliability) กอนนําไปใช เครื่องมือที่มี

ความตรง (สามารถวัดไดตรงกับที่ส่ิงตองการตรวจสอบ) จะใหผลการตรวจสอบที่เชื่อถือไดและ

นําไปสูการประเมินที่ถกูตอง สวนเครื่องมือที่มีความเชื่อมัน่เมื่อนําไปใชวัดภายใตสถานการณที่

แตกตางแตเปรียบเทียบกันได จะใหผลลัพธออกมาใกลเคียงกนัหรือเหมือนกนั ภาพตอไปนี้จะชวย

ใหมีความเขาใจถึงเครื่องมือที่มีความตรงและความเชื่อมัน่ แสดงในภาพที ่11 
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ภาพที ่11 แสดงลักษณะของเครื่องมือทีม่คีวามตรงและความเชื่อมัน่แตกตางกนั 

4. การตัดสินคุณคา ขอมูลที่ไดจากการวดัดวยเครื่องมอืซ่ึงผานการตรวจสอบคุณภาพแลว 

จะนาํมาตีคาแลวนําไปเปรยีบเทยีบกับเกณฑ หรือมาตรฐานที่ผูประเมินกาํหนดไว เพื่อตัดสินความ

มีคุณภาพ ความนาเชื่อถือ สําหรับเกณฑหรือมาตรฐาน จะกาํหนดเทาใดขึ้นอยูกับวตัถุประสงค

ของการประเมินนัน้ๆ เชน ถาแบบทดสอบขอเขียนแบบปรนัยตีคาวา ตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิด

ได 0 คะแนนอาจใชเกณฑรอยละ 60 เปนเกณฑผานหรือไดมาตรฐาน หรือแบบวัดที่เปนมาตรา

สวนประมาณคาที่ตีคาเปน 4 ระดับ อาจใชเกณฑความมีคุณภาพ หรือไดมาตรฐานที่ระดับ 

ตั้งแต 2 
การประเมินตัวสื่อมัลติมเีดีย  

  ส่ือมัลติมีเดียที่มีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วขึ้น เราความสนใจ งายตอการ

ใช และผูเรียนไดเรียนตามระดับความสามารถของตนเอง นอกจากนีด้านเทคนิค การแสดงผลทาง

หนาจอ สี เสียง ภาพเคลื่อนไหว จะตองมคีวามเหมาะสม รวมทั้งจะตองไดรับการตรวจสอบ

ประสิทธิภาพของสื่อใหอยูในระดับที่ตองการกอนจะนําไปใช ดังนัน้การประเมินตวัสื่อมัลติมีเดียวา

มีคุณภาพเพยีงไร ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาควรจะไดรับการประเมนิทั้งคุณภาพของสื่อที่มีตอ

การเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน และประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดยีนัน้ดวย 

(กรมวิชาการ,2544) 

  1. การประเมนิคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดีย ตองกําหนดตวับงชี ้เกณฑและมาตรฐาน ที่

เหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดีย และการกําหนดประเด็น องคประกอบหรือหัวขอการประเมินจะตอง

พิจารณาจากสวนสาํคัญ 3 สวน ไดแก คุณภาพดานการออกแบบการเรียนการสอน การออกแบบ

หนาจอ และการใชงาน 
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1.1 ดานการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนทีด่ีจะจูงใจผูเรียนหรือใหความรูแก

ผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน ซึ่งจะตองประกอบดวยสวนสําคญัดังนี ้

  1.1.1 วัตถุประสงคการเรียน บทเรียนที่ดจีะตองแสดงวตัถุประสงค การเรียนรู

อยางชัดเจน วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเมื่อผูเรียนศึกษาบทเรียนจบ ผูเรียนจะได

ความรูอะไรบาง นอกจากนีย้ังชวยใหผูสรางบทเรียนออกแบบกิจกรรมและเลือกหวัขอที่เหมาะสม 

เลือกวิธกีารนาํเสนอ และยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวาบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผูเรียน 

1.1.2 เนื้อหา ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา จะตองมีเนื้อหาถูกตองตามหลักวชิา

และหลักการใชภาษา 

1.1.3 ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน ผูสอนจะตองพิจารณา

ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู อายทุักษะความสามารถของ

ผูเรียน มีความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาที่ใชในการศึกษาหรือไม ในกรณีบทเรียนแบบ

สอนเนื้อหา (Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียน ควรจะมีความเหมาะสมกับอาย ุความสามารถ 

และลักษณะของผูเรียนดวย 

  1.1.4 ปฏิสัมพนัธ ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธที่เหมาะสม 

เชน ยอมใหผูเรียนแกไขความผิดพลาดที่มาจากการพิมพได ใหผูเรียนไดโตตอบและรับขอมูล

ปอนกลับได มีการเสริมแรงทีเ่หมาะสมเพื่อใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข ผูเรียนสามารถแขงขนั

กับคะแนนของตนเองหรือกบัคะแนนของเพื่อนได ส่ือดานแบบฝกหัดทีด่ีจะชวยใหผูเรียน ไดใช

บทเรียนนัน้หลายๆ คร้ัง จนเกิดทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียนในรูปคะแนน รอยละ 

ตาราง หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจแกผูเรียน ใหผลปอนกลับที่มี

ประสิทธิภาพทั้งคําตอบที่ถกูตองและคําตอบที่ไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจทางบวก ตลอดจนมีการ 

ประเมินการเรยีนรูของผูเรียนใหเห็นปรับใชตามความตองการของผูเรียน บทเรียนบางบทเรียนจะ 

ใหผูเรียนเลือกระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนที่ผูสราง

บทเรียนสรางใหมีการเก็บบันทกึและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเมื่อเรียนซอมเสริมนัน้จบแลว 

1.1.5 การนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอเนือ้หาที่นาสนใจจะชวยใหผูเรียนไมเกิด

ความเบื่อหนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษรความกะทัดรัด มีภาพ มีเสียง

ประกอบอยางเหมาะสม จะชวยใหบทเรียนนาสนใจตลอดเวลา 

1.1.6 การประเมินความสามารถของผูเรียน คําถามที่เหมาะสมจะชวยใหมีการ

ประเมินที่เหมาะสม ลักษณะคําถามทีม่ีในบทเรยีนควรเปนคําถามทีส่อดคลองกับวัตถุประสงคทีจ่ะ

ประเมิน ไมวกวนและกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกรูปแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิดความพะวงกับ
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ข้ันตอนหรือกบัการหาคําตอบที่ถูกตองในการประเมินคุณภาพของการออกแบบการสอน ใช

เครื่องมือ เชนแบบสอบถาม แบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 

1.2 การออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอจะประเมิน

องคประกอบดานขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพระดับใด 

  1.2.1 การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบมัลติมีเดียใหดู

นาสนใจ องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆ หลายสวน ไดแก รูปแบบตองอาน 

งาย ขนาดตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและองคประกอบ 

อ่ืนบนหนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวชิา สีของพื้นหลงัและสีของ

ขอความจะตองเขาคูกนัอยางเหมาะสม ใหผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน การประเมินตัวสือ่

มัลติมีเดียจะตองประเมินวา ส่ือมัลติมีเดียนัน้มีองคประกอบดานขอความเหมาะสมและเปนไปตาม

ลักษณะสําคญัขององคประกอบดานขอความหรือไม 
1.2.2 การประเมินภาพและกราฟก ภาพทีใ่ชประกอบมตีั้งแตภาพนิง่ ไปจนถึง

ภาพเคลื่อนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมนิวา การใชภาพและกราฟกเปนไปตาม

หลักการใชตอไปนี้หรือไม กลาวคือ ภาพมคีวามชัดเจน ดูงายนาสนใจ มีความหมายและมีขนาด

พอเหมาะกับหนาจอ สอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัยของผูเรียน การเสนอภาพจะตองเปน

ระเบียบ มีลําดับข้ันและดูงาย ไมควรใชภาพจาํนวนมากหรือภาพที่มรีายละเอียดมากหรือนอย

เกินไป ภาพ ๆ หนึ่งควรใชเพือ่เสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบทีแ่สดงผานจอภาพจะตองมี

ความชัดเจนและสวยงาม 

   1.2.3 การประเมินเสยีง เสียงที่ใชประกอบบทเรียนทัว่ไปจะเปนเสยีงบรรยายและ

เสียงประกอบซึ่งรวมถงึเสยีงดนตรีดวย หลกัเกณฑการพจิารณาการใชเสียงที่เหมาะสมควร

พิจารณาจากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซึ่งไดแก 

   1.2.4 คุณภาพเสียง เสียงทีใ่ชประกอบไมวาจะเปนเสยีงพูด เสียงบรรยาย หรือ

เสียงดนตรีจะตองมีความชดัเจนและถูกตอง 

   1.2.5 การออกแบบเสียง การประเมินการออกแบบเสียงประกอบที่เหมาะสมกับ

เนื้อเร่ืองและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับเวลาและโอกาสความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะ

การแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกที่จะฟงหรือไมฟง และปรับระดับความดังของ

เสียงได การใชเสียงประกอบหรือเสียงดนตรี มีความสม่าํเสมอ ไมมากเกนิไป 

  1.2.6 การประเมินการควบคมุหนาจอ เกี่ยวของกับการประเมินในสวนที่เปนเมนู

หรือหนาโฮมเพจในเว็บวา 
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   1.2.7 มีการกาํหนดเสนทางเดินและการใชงานทีง่าย สะดวกและคงเสนคงวา ไม

สรางความยุงยากและสับสนใหกบัผูเรียน มีความเปนมติรกับผูเรียนและเลือกคําส่ังที่ไมถูกตองก็ไม

ทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน 

1.2.8 ผูเรียนมคีวามสะดวกในการใชเมน ูคียบอรด หรือสวนประกอบอื่น ๆ หรือมี

คําสั่งเลือกบทเรียนที่ตองการเรียน เลือกทีจ่ะยอนไปดูหนาที่ผานมา เลือกแบบการแสดงผลได 

   1.2.9 ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอจัดลําดับของบทเรียน 

เลือกบทเรียนที่ตองการ เลือกที่จะยอนไปดูหนาที่ผานมา เลือกแบบการแสดงผลได 

   1.2.10 การออกแบบเสนทางเดนิของบทเรียน และปุมควบคุมหนาจอมีความ

สอดคลองกับกิจกรรมการเรยีน และหลักการออกแบบสื่อการสอนที่ทาํใหเกิดการเรยีนรูดวยตนเอง 

   1.2.11 เครื่องมือที่ใชประเมนิคุณภาพการออกแบบหนาจอ เชน แบบสังเกตทัง้

แบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึงพอใจ 

1.3 การประเมินการใชงาน การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวาสื่อมัลติมีเดยีมี

ลักษณะสําคญัที่ดีดังตอไปนี้หรือไม 

   1.3.1 การนําไปใชงาน 

1.3.2 บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช 

1.3.3 บทเรียนไมมีขอผิดพลาด (bug) และสามารถทาํงานไดโดยไมมีการสะดุด 

หรือหยุด 

1.3.4 ในการทาํงานตองไมมกีารหยุดเปนระยะ ๆ เนื่องจากการทาํงานของเครื่อง 

1.3.5 คําสัง่หรือรายละเอียดตาง ๆ ในโปรแกรม ผูใชสามารถอานหรือทําความ

เขาใจไดงาย และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน 

  1.3.6 บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่เหมาะสม ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรู

เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากนกั 

1.3.7 ผูเรียนไมจําเปนตองใชคูมืออยูตลอดเวลา 

1.3.8 ไมมีการแบงแยกเพศ เชื้อชาติในการใช 

1.3.9 ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลาในการใชบทเรียน 

1.3.10 คูมือครู มีคูมือครู และมีเครื่องมือที่จําเปนหรืออุปกรณประกอบ 

- มีคําแนะนาํและจัดเครื่องมือทางการศึกษาอื่น ๆ 

- มีการแนะนาํการจัดกลุมผูเรียน 
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- ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครู

อาจจะมกีารระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมทีักษะใดมากอน เพื่อใหผูสอนไดเตรียมทกัษะที่จําเปนนั้น

ใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน 

เอกสารประกอบการใชงาน 

- มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยางชัดเจนเกีย่วกับการใชงาน 

- มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใช 
เครื่องมือที่ใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็นแบบสงัเกต แบบ

สัมภาษณนอกจากประเมินคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดียแลว ยังสามารถหาประสิทธิภาพของ 

ส่ือมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตอไปดวย 
การหาประสทิธิภาพตัวสือ่มัลติมีเดีย 

กรมวิชาการ(2544) กลาววา การหาประสิทธิภาพตัวสือ่มัลติมีเดีย เปนการหา

ประสิทธิภาพและการนาํมาเปรียบเทยีบกบัเกณฑ ในทีน่ี้การหาประสทิธิภาพตัวสื่อมัลติมีเดียจะ

เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ซึ่งจะชวยใหผูใชส่ือมีความมัน่ใจวาจะ

เกิดประโยชนตอผูเรียนจริงเมื่อใชส่ือนั้นแลว การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน (E) หาจากอัตราสวนของประสิทธิภาพของกิจกรรมหรืองานที่ไดรับมอบหมาย (E1) ตอ

ประสิทธิภาพของผลลัพธโดยพิจารณาจากผลการสอบ (E2) หรือ E = E1 : E2 

  E1หมายถงึ การประเมินพฤติกรรมตอเนื่องของการทํากจิกรรมหรือความรูที่เกิดขึ้นระหวาง

การเรียน 

  E2 หมายถึง การประเมนิพฤติกรรมขั้นสดุทายโดยพิจารณาจากคะแนนสอบหลังการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

E1 หาจากรอยละของ (∑X/N)/A 

∑X หมายถึง คะแนนรวมของแบบฝกหัดของผูเรียนแตละคนในกิจกรรมที่ผูเรียนไดรับ

มอบหมาย 

A หมายถงึ ผลรวมของคะแนนเต็มของแบบฝกหัดทกุชิน้ 

N หมายถงึ จํานวนผูเรียน 

E2 หาจากรอยละของ (∑F/N)/B 

∑F หมายถงึ คะแนนรวมของผลลัพธหลงัเรียน 

B หมายถงึ คะแนนเต็มของคะแนนสอบหลังเรียน 

N หมายถงึ จํานวนผูเรียน 
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ระดับประสิทธภิาพ จะชวยใหผูเรียนไดรับความรูจากการใชส่ือมัลติมีเดียที่ม ี

ประสิทธิภาพถึงระดับที่ผูสรางตั้งใจ หรือเรียกวา มีเกณฑประสิทธิภาพ การกําหนด E1 : E2 ใหมี

คาเทาใดนั้น ผูสรางเปนผูพจิารณาตามความเหมาะสม โดยปกตวิิชาประเภทเนื้อหามักจะกําหนด

เปน 80 : 80 ถึง 90 : 90 สวนวิชาประเภททักษะ จะกําหนดเปน 75 : 75 แตไมควรตั้งเกณฑไวต่าํ 

เพราะตัง้ไวเทาใดมักจะไดผลเทานั้น 

ความสาํคัญในการประเมินหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย (ชัยยงค 

พรหมวงศ. 2533: 490-492 ) มีดังนี ้

  1. เพื่อใหเกิดความแนใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชนัน้ สามารถทําใหการเรียนการสอน 

บรรลุวัตถุประสงคตามที่วางไวอยางแทจริงทัง้ในสวนของการใชบทเรียนคอมพวิเตอรของผูสอน

และชวยสรางสภาพการณเรียนรูใหผูเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามที่มุงหวัง 

  2. เพื่อสรางความมัน่ใจวาบทเรียนคอมพวิเตอรที่สรางขึน้นัน้มีคุณคาทั้งในงาของเนือ้หา

สาระความงายตอการเขาใจ และความเหมาะสมดวยประการณตางๆ 

  3. เพื่อเปนหลกัประกันคุณภาพในกรณีที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางไป

ผลิตเพื่อเผยแพรในจํานวนมากๆ วาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมคีวามเหมาะสมในขั้นสงู

เพียงพอตอการลงทุน 

  เกณฑประสิทธิภาพ หมายถงึ ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรที่จะชวยให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูในระดบัที่ผลิตบทเรยีนคอมพิวเตอรจะพึงพอใจวา หากบทเรียนคอมพวิเตอรมี 

ประสิทธิภาพถึงระดับนัน้แลว บทเรียนคอมพิวเตอรนัน้มีคุณคาที่จะนาํไปสอนผูเรียนและคุมคาแก

การลงทุน (เสาวนีย สิกขาบณัฑิต. 2528: 291-295 อางถึงใน กาญจนา ญาติม ี,2552 ,25) 

การกําหนดเกณฑประสิทธภิาพกระทําไดโดย การประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 

ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนือ่ง (กระบวนการ) และพฤตกิรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคา 

ประสิทธิภาพเปน E1 คือ (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และ E2 คือ (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) 

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 291-295) ซึ่งมีรายละเอยีดดังนี ้

  1. ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional behavior) คือ ประเมินผลตอเนื่อง ซึ่ง 

ประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลายๆ พฤตกิรรมที่เรียกวา “กระบวนการ” ของผูเรียนที่สังเกตจากการ 

ประกอบกิจกรรม ไดแก งานที่มอบหมายและกิจกรรมอ่ืนที่ผูสอนกําหนดไว 

  2. ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal behavior) คือ ประเมินผลลัพธโดยพิจารณา

จากการสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย จะกําหนดเปนเกณฑที่

ผูสอนคาดหมายวาผูเรียนจะเปลี่ยนพฤตกิรรมที่พงึพอใจ โดยกําหนดใหเปนเกณฑของผลเฉลี่ยของ



  
 

78

คะแนนการทาํงานและการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทัง้หมด ตอเปอรเซ็นตของผลการสอบหลงั

จบบทเรียนของผูเรียน นั่นคอื E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ / ประสิทธภิาพของผลลพัธ  

80/80 หมายความวาเมื่อเรียนจากชุดการสอนแลว ผูเรียนจะสามารถทําแบบฝกหัด หรืองานไดผล

เฉล่ีย 80% และทําแบบทดสอบหลังเรียนไดผลเฉลี่ย 80% 

  การที่จะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณาตามความ พอใจ

โดยปกติเนื้อหาที่เปนความรูความจาํมกัจะตั้งไว 80/80, 85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาที่เปนทกัษะ

หรือเจตนศึกษาอาจตัง้ไวต่าํกวานี ้เชน 75/75 เปนตน 

วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพโดยใชสูตร ดังภาพที่ 12และ 13 ตอไปนี้ 

 

 

   

 

 

 

 

 

                                          ภาพที ่12 การหาประสทิธิภาพ (สูตรที่1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                          

ภาพที่ 13 การหาประสทิธิภาพ (สูตรที่2) 
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  จะเหน็ไดวาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คือการนําเอาคะแนน ของแบบฝกหดัหรือ

ผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุม/เดี่ยว ของนักเรียนทกุคน รวมกนัหารดวยจาํนวนผูเรียน แลว

นําคาที่ไดหารดวยคะแนนเตม็ของแบบฝกหัด ทุกชิน้รวมกันคูณดวย 100 สวนประสทิธิภาพของ

ผลลัพธ (E2) ก็คือการนาํคะแนนรวม ของการทดสอบหลังเรียนหารดวยจํานวนนักเรียน(คะแนน

เฉล่ีย)แลวนาํคาที่ไดหาร ดวยคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนคณูดวย 100 นั่นเอง 
  
ขั้นตอนการหาประสิทธภิาพ 

เมื่อผลิตชุดการสอนขึ้นเปนตนแบบแลว ตองนาํ ชุดการสอนไปหาประสทิธิภาพ ตาม

ข้ันตอนตอไปนี ้

  1. แบบเดี่ยว (1:1) คือ ทดลองกับผูเรียน 3 คน โดยใชเดก็ออน ปานกลาง และ 

เด็กเกง คํานวณหาประสทิธภิาพ เสร็จแลวปรับปรุงใหดข้ึีน โดยปกติคะแนนที่ไดจาก 

การทดลองแบบเดี่ยวนีจ้ะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมาก แตไมตองวิตกเมื่อปรับปรุง 

แลวจะสูงขึน้มาก 

  2. แบบกลุม (1:10) คือทดลองกับผูเรียน 6 - 10 คน คละผูเรียนทีเ่กงกบั 

ออน คํานวณหาประสทิธิภาพแลวปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของผูเรียนจะเพิ่มข้ึนอีก 

เกือบ เทาเกณฑโดยเฉลีย่จะหางจากเกณฑประมาณ 10 % นัน่คือ E1/E2 ที่ไดจะม ี

คาประมาณ 70/70 

  3. ภาคสนาม (1: 100) ทดลองกับผูเรียนทัง้ชั้น 30 คน คํานวณหาประสิทธิภาพ 

แลวทําการปรบัปรุง ผลลัพธที่ไดควรใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไว หากต่าํจากเกณฑไมเกิน 

5 % ก็ใหยอมรับการหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีที่มาจากการหา 

ประสิทธิภาพของสื่อโดยทัว่ไป ปจจุบันนักการศึกษาไดนาํเอาการหาประสิทธิภาพของ 

ส่ือนี้ไปใชกับส่ือผานเครือขายอินเทอรเนต็ดวย 

 
แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 1. ความหมายของความพงึพอใจ 

ความหมายของความพงึพอใจ ไดมีนักวชิาการใหความหมายไว ดังนี ้

  ดิเรก ฤกษหราย (2528 อางถึงใน http://www.research.doae.go.th/Textbook สืบคน

เมื่อ 21 เมษายน 2553 ) ไดกลาววา ความพึงพอใจ หมายถงึ ทัศนคตทิางบวกของบคุคลที่มีตอส่ิง

ใดสิ่งหนึง่ เปนความรูสึกหรอืทัศนคติที่ดีตองานทีท่ําของบุคคลที่มีตองานในทางบวก ความสุขของ

บุคคลอันเกิดจากการปฏิบัติงานและไดรับผลเปนที่พงึพอใจ ทําใหบคุคลเกิดความกระตือรือรน มี
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ความสุข ความมุงมัน่ที่จะทาํงาน มีขวัญและมีกําลังใจ มีความผกูพนักับหนวยงาน มีความ

ภาคภูมิใจในความสาํเร็จของงานที่ทาํ และส่ิงเหลานี้จะสงผลตอประสิทธิภาพและประสิทธิผลใน

การทาํงาน สงผลตอถึงความกาวหนาและความสาํเร็จขององคการอกีดวย 

  สนิท เหลืองบตุรนาค ( 2529 อางถึงใน www.kanchanaburi.ru.ac.th/km/pdf/chapter2.  

สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553) ไดใหความหมาย ความพงึพอใจ หมายถึง ทาทีความรูสึกความ

คิดเห็นที่มีผลตอส่ิงใดสิ่งหนึง่ภายหลังจากที่ไดรับประสบการณในสิ่งนัน้มาแลวในลกัษณะทางบวก 

คือ พอใจ นิยม ชอบ สนับสนุนหรือมีเจตคติที่ดีตอบุคคล เมื่อไดรับตอบสนองความตองการในทาง

เดียวกนั หากไมไดรับการตอบสนองตามความตองการจะเกิดความไมพอใจเกิดขึ้น 

ชรินี เดชจินดา ( 2535 อางถึงใน www.kanchanaburi.ru.ac.th/km/pdf/chapter2.pdf  

สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553 ) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถงึ ความรูสึกนึกคิดหรือทัศนคติของ

บุคคลที่มีตอส่ิงหนึ่งสิง่ใดหรอืปจจัยที่เกี่ยวของ ความรูสึกพอใจจะเกิดข้ึนเมื่อความตองการของ

บุคคลไดรับการตอบสนองหรือบรรลุจุดมุงหมายในระดบัหนึง่ ความรูสึกดังกลาวจะลดลงและไม

เกิดขึ้นหากความตองการหรอืจุดมุงหมายนั้นไมไดรับการตอบสนอง 

สงา ภูณรงค (2540 อางถงึใน www.kanchanaburi.ru.ac.th/km/pdf/chapter2.pdf 

สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553) ไดกลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกที่เกิดขึน้เมื่อไดรับ

ความสาํเร็จตามความมุงหมาย หรือเปนความรูสึกขั้นสุดทายที่ไดรับผลสําเร็จตามวัตถุประสงค 

  สรุปไดวา ความพึงพอใจเปนทัศนคติอยางหนึง่ทีม่ีลักษณะเปนนามธรรม ไมสามารถมอง 

เห็นรูปรางได เปนความรูสึกสวนตัวที่เปนสุข เมื่อไดรับการตอบสนองตามความตองการของตน 

ในสิ่งที่ขาดหายไป และเปนสิ่งทีก่ําหนดพฤติกรรมในการแสดงออกของบุคคลที่มีผลตอการเลือกที่

จะปฏิบัติในกจิกรรมนั้น ๆ 
2. แนวความคิดเกี่ยวกบัความพงึพอใจ 

  วิชัย เหลืองธรรมชาติ (2531อางถงึใน http://www.research.doae.go.th/Textbook  

สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553) ไดใหแนวความคิดเกีย่วกบัความพึงพอใจวา ความพงึพอใจมีสวน

เกี่ยวของกับความตองการของมนษุย คือ ความพึงพอใจจะเกิดขึ้นไดกต็อเมื่อความตองการของ

มนุษยไดรับการตอบสนอง ซึ่งมนุษยไมวาอยูในที่ใดยอมมีความตองการขั้นพื้นฐานไมตางกัน 

  พิทกัษ ตรุษทบิ (2538 อางถึงใน www.kanchanaburi.ru.ac.th/km/pdf/chapter2.pdf  

สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553) กลาววา ความพึงพอใจเปนเพยีงปฏิกริิยาดานความรูสึกตอส่ิงเรา

หรือส่ิงกระตุนที่แสดงผลออกมาในลักษณะของผลลัพธสุดทายของกระบวนการประเมิน โดยบง

บอกทิศทางของผลการประเมินวาเปนไปในลักษณะทิศทางบวกหรือทศิทางลบ หรือไมมีปฏิกิริยา

คือเฉย ๆ ตอส่ิงเรา 

http://research.doae.go.th/Textbook
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หรือส่ิงทีม่ากระตุน 

  สุเทพ พานชิพนัธุ (2541 อางถึงใน http://www.research.doae.go.th/Textbook สืบคน

เมื่อ 21 เมษายน 2553) ไดสรุปถึงสิ่งจงูใจที่ใชเปนเครื่องมือกระตุนใหบุคคลเกิดความพึงพอใจไว

ดังนี ้

  1. ส่ิงจูงใจทีเ่ปนวัตถ ุ(material inducement) ไดแก เงิน ส่ิงของ หรือสภาวะทางกายที่

ใหแกผูประกอบกิจกรรมตาง ๆ 

  2. สภาพทางกายที่พงึปรารถนา (desirable physical condition) คือ ส่ิงแวดลอมในการ 

ประกอบกิจกรรมตาง ๆ ซึ่งเปนสิ่งสาํคัญอยางหนึ่งอนักอใหเกิดความสุขทางกาย 

  3. ผลประโยชนทางอุดมคต ิ(ideal benefaction) หมายถึง ส่ิงตาง ๆ ที่สนองความตองการ 

ของบุคคล 

  4. ผลประโยชนทางสงัคม (association attractiveness) คือ ความสมัพันธฉันทมิตรกับ 

ผูรวมกิจกรรม อันจะทาํใหเกดิความผูกพัน ความพงึพอใจและสภาพการอยูรวมกนั อันเปนความ 

พึงพอใจของบคุคลในดานสงัคมหรือความมั่นคงในสังคม ซึ่งจะทาํใหรูสึกมีหลกัประกันและมีความ

มั่นคงในการประกอบกิจกรรม 

  ปรียากร วงศอนุตรโรจน (2535 อางถงึใน http://www.research.doae.go.th/Textbook. 

สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553) ไดสรุปวา ปจจัยหรือองคประกอบที่ใชเปนเครื่องมอืช้ีบงถงึปญหาที่

เกี่ยวกับความพึงพอใจในการทํางานนัน้ม ี3 ประการ คือ 

 1. ปจจัยดานบุคคล (personal factors) หมายถงึ คุณลักษณะสวนตัวของบุคคลที่

เกี่ยวของกับงาน ไดแก ประสบการณในการทํางาน เพศ จํานวนสมาชกิในความรับผิดชอบ อาย ุ

เวลาในการทํางาน การศึกษา เงินเดือน ความสนใจ เปนตน 

2. ปจจัยดานงาน (factor in the job) ไดแก ลักษณะงาน ทักษะในการทํางาน ฐานะทาง 

วิชาชพี ขนาดของหนวยงาน ความหางไกลของบานและทีท่ํางาน สภาพทางภูมิศาสตร เปนตน 

3. ปจจัยดานการจัดการ (factors controllable by management) ไดแก ความมัน่คงใน

งานรายรับ ผลประโยชน โอกาสกาวหนา อํานาจตามตาํแหนงหนาที ่สภาพการทํางาน เพื่อน

รวมงานความรับผิดชอบ การสื่อสารกับผูบังคับบัญชา ความศรัทธาในตัวผูบริหาร การนิเทศงาน 

เปนตน 
3. ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 

  อุกกฤษฎ ทรงชัยสงวน (2543อางถงึ http://www.research.doae.go.th/Textbook.  

สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553) ไดรวบรวมกลุมแนวคิดเกีย่วกับความพงึพอใจในรูปแบบของ

แรงจูงใจไวเปน 4 กลุม ดังนี ้
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  1. ทฤษฎีการจูงใจของมาสโลว (Maslow’s theory motivation) ทฤษฎีนี้เขาไดเสนอความ 

ตองการในดานตาง ๆ กัน ของมนษุยเรียงลําดับจากความตองการขั้นพื้นฐาน เพื่อการอยูรอดไป

จนถงึความตองการทางสังคมและความตองการยอมรบันับถือจากกลุมวาตนมีคุณคา และการ

พัฒนาตนเองใหกาวหนายิ่งขึ้น มาสโลว ถือวาการเรียงลาํดับความตองการนี้มีความสําคัญ โดย

มนุษยจะมีความตองการในระดับสูง ๆ ไดก็ตอเมื่อความตองการขั้นพืน้ฐานไดรับการตอบสนอง

แลว 

  2. ทฤษฎีการจูงใจการบาํรุงรักษาของ Herzberg ไดกลาวถงึปจจัยการจูงใจซึ่งเปนตัว 

กระตุนใหผูปฏิบัติงานดานความพึงพอใจ ไดแก โอกาส ความสาํเร็จ การยอมรับ ความรับผิดชอบ 

ความเจริญกาวหนา และปจจัยการบาํรุงรักษา ซึ่งเปนตวัขัดขวางความพึงพอใจ ไดแก นโยบาย

ขององคการ สภาพการทํางาน ความสัมพนัธระหวางบุคคล 

3. ทฤษฎีแรงจูงใจของ Mc Celland ซึ่งแบงความตองการของมนษุย เปน 3 ประเภท คือ 

ความตองการความสาํเร็จ ความตองการมอํีานาจ และความตองการความสัมพนัธ โดยความ

ตองการความสําเร็จหรือทีเ่รียกวา แรงจูงใจใฝสัมฤทธิน์ัน้ ถาบุคคลใดมีสูงจะมีความปรารถนาที่จะ

ทําส่ิงหนึ่งใหลุลวงไปดวยด ีและแขงขันกนัมาตรฐานอนัดีเยี่ยม 

  4. ทฤษฎีการคาดหวงัของ Vroom ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจในการทํางานของ 

บคุคล จะประเมินความเปนไปไดของผลที่จะบังเกิดขึ้นแลว จึงดําเนินการปฏิบัติที่ตนคาดหวังไว 

การจูงใจขึน้อยูกับการคาดหวงัของมนุษยตอผลที่เกิดขึ้น ทฤษฎีการคาดหวงัของ Vroom นี้ ทํานาย

วาบุคคลจะรวมกิจกรรมทีเ่ขาคาดหวังวาจะไดรับรางวัลหรือส่ิงตาง ๆ ที่เขาปรารถนา 
 

ความหมาย แนวคิด เกี่ยวกับทศันคต ิ
1. ความหมายของทศันคติ 
ความหมายของทัศนคติ ไดมีนักวิชาการตาง ๆ ไดใหความหมายไวดังนี ้ทัศนคต ิหมายถงึ 

ทาทีหรือความรูสึกของบุคคลตอส่ิงใดสิ่งหนึง่ (ราชบัณฑิตยสถาน,2525) 

  ทัศนคต ิหมายถึง ความคิดเห็นซึ่งมีอารมณเปนสวนประกอบ เปนสวนทีพ่รอมจะม ี

ปฏิกิริยาเฉพาะอยางตอสถานการณภายนอกในทิศทางใดทิศทางหนึง่ อาจเปนในการสนับสนนุ

หรือโตแยงคัดคานก็ได (ประภาเพ็ญ สุวรรณ, 2520 อางถึงใน http://www.research.doae.go.th/ 

Textbook  สืบคนเมื่อ 21 เมษายน 2553 ) 

ทัศนคต ิหมายถึง สภาวะของความพรอมทางจิตซึ่งเกดิขึ้นโดยอาศยัประสบการณและ 

สภาวะของความพรอม ทัศนคติจะเปนตัวกาํหนดทิศทางของปฏิกิริยาของบุคคลที่มีตอบุคคล 
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(สงวน สุทธิเลศิอรุณ, 2525 อางถงึใน http://research.doae.go.th/Textbook  สืบคนเมื่อ 21 

เมษายน 2553) 
2. แนวความคิดเกี่ยวกบัทศันคติ 
จิระวัตน วงศสวัสด์ิวัฒน (2536 อางถงึใน http://research.doae.go.th/Textbook  สืบคน

เมื่อ 21 เมษายน 2553) ไดรวบรวมคุณลักษณะของทัศนคติบางดานที่นกัทฤษฎีทางทัศนคติ

จํานวนไมนอยมีความเหน็พองตองกันและเปนคุณลักษณะทีน่าสนใจศึกษา เนื่องจากมีสวน 

เกี่ยวพนักับพฤติกรรมตาง ๆ ของบุคคล ดังนี ้

  1. ทัศนคติเปนสิ่งที่เกิดจากการเรียนรู ฉะนั้น การศึกษาและทําความเขาใจทัศนคต ิจําเปน 

ตองอาศัยทฤษฎีการเรียนรูมาอธิบาย 

2. ทัศนคติมีคุณลักษณะของการประเมิน ซึ่งคุณลักษณะขอนี้เปนคุณลักษณะที่สําคัญ

ที่สุดทีท่ําใหทศันคติแตกตางกนัอยางแทจริงจากแรงผลกัดันภายในอืน่ ๆ 

3. ทัศนคติมีคุณภาพและความเขม คุณภาพของทัศนคติเปนสิ่งที่ไดจากการประเมนิ 

เมื่อบุคคลประเมินสิง่ใดสิ่งหนึ่ง ผลก็อาจมทีัศนคติทางบวก (ความรูสึกชอบ) หรือทัศนคติทางลบ 

(ความรูสึกไมชอบ) สวนความเขมของทัศนคติจะบงบอกถึงความมากนอยของทัศนคติทางบวกหรือ 

ลบนั้น ๆ 

4. ทัศนคติมีความคงทนไมเปลี่ยนงาย ดวยเหตนุี้เองการเผยแพรวทิยาการเกษตรแผนใหม 

จึงมักประสบปญหาเพราะการเปลี่ยนทัศนคติดังกลาวเปนสิ่งที่ทาํไดไมงายนกั 

5. ทัศนคติตองมีส่ิงทีห่มายถึง (attitude object) ที่แนนอน นั่นคือ ทศันคติตออะไรตอ

บุคคล ตอส่ิงของหรือตอสถานการณจะไมมีทัศนคติลอย ๆ ที่ไมหมายถึงสิ่งใด 

6. ทัศนคติมีลักษณะความสมัพันธ เชน ระหวางบุคลกับส่ิงของบุคคลอื่น ๆ หรือ

สถานการณ และความสมัพนัธนี้เปนความรูสึกจูงใจ นอกจากความสัมพันธขางตน ยังมีความ 

สัมพันธระหวางแตละทัศนคติ 

   
งานวจิัยที่เกีย่วของทั้งในและตางประเทศ 
 งานวจิัยในประเทศ 
  พนารัตน แสงวิจิตร (2545) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาระบบเครอืขายคอมพวิเตอร ตามหลักสูตรประกาศนยีบัตรวิชาชพีชั้นสูง สาขาคอมพิวเตอร

ธุรกิจ ผลการทดลองพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วชิาระบบเครือขายคอมพิวเตอร ตาม

หลักสูตรประกาศนยีบัตรวชิาชีพชัน้สงู สาขาคอมพวิเตอรธุรกิจ ที่ผูวจิัยพัฒนาขึน้โดยมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85.75/85.44 สรุปไดวา สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 
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  ปราโมทย พงศพิสุทธโิกศล (2551) ไดทําการวิจยัเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง สมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที ่3 พบวา

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน สําหรับ

นิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที ่3ที่พัฒนาข้ึน มคีุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหาใน

ระดับดีมาก และในดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษาในระดบัดี และมีประสิทธิภาพ 91.78/91.22 ซึ่ง

เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน และผูเรียนมคีวามพึงพอใจมากที่สุดตอบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย 
  งานวจิัยตางประเทศ 

เคททงิเจอร (Kettinger, 1989) ไดทําการศึกษาถงึความเหมาะสมในการนาํเอา

คอมพิวเตอรมาใชในหองเรียน ซึง่พบวาสามารถนาํไปใชไดหลายกรณี เชน การนําเสนอขอมูล ใช

ประกอบกับการทําการปฏิบตักิารคนควา และยังพบวาผูเรียนมีการเรยีนรูที่ดีข้ึน สนใจการเรียน

มากขึ้น 

  จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ สรุปไดวา มัลติมีเดียเปนสื่อที่นาํเสนอเนื้อหาไดหลาย

รูปแบบและมีประโยชนตอการเรียนรู ผูศึกษาจึงมีความสนใจในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เร่ืองอุทยานแหงชาติแมเงา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป

ที่ 6 เพื่อชวยสงเสริมการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


