
บทที่  2 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

การศึกษางานวิจัยการพัฒนาบทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 ของนกัศึกษา  

ช้ันปท่ี 2 สถาบันการพลศึกษา  วิทยาเขตยะลา คร้ังนี้  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี

เก่ียวของ  โดยแยกเปนหัวขอดังนี้  

 1. หลักการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 

2. โมเดลการออกแบบการเรียนการสอนของกานเย และบริกส (Gagne′ and 

Briggs) 

3. ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

 4. แนวคดิเก่ียวกับ E-Learning 

 5. ความหมายของระบบมัลติมีเดีย   

 6. ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 7. การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 8. ระบบท่ีใชในการสรางผลงานทางมัลติมีเดีย 

 9. รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 

 10. มัลติมีเดยีกับการเรียนการสอน 

11. ทฤษฏีการเรียนรูและจิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวกับสื่อมัลติมีเดีย 

 12. การประเมินส่ือมัลติมีเดีย 

 13. โปรแกรม  MOODLE 

 14. การสรางส่ือมัลติมีเดียดวย Adobe Captivate 3 

  15. วิชาฟุตบอล 2 

 16. ความพึงพอใจ 

 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  งานวิจัยในประเทศ 
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หลักการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 

 

 Borg and Gall.(1989 : 771 - 779) และพฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ (2537 : 

79-80) การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (education research and development) เปนการ

พัฒนาการศึกษาโดยพ้ืนฐานการวิจัย (Research based education development) เปนกลยุทธ  

หรือวิธีการสําคัญวิธีการหนึง่ท่ีนิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศกึษาโดย 

เนนหลักเหตผุล  และตรรกวิทยาเปาหมายหลักคือ  การใชเปนกระบวนการในการพัฒนา

ตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา (Education product)  อันหมายถึง ครุภัณฑ

ทางการศึกษา  ไดแก  หนังสือแบบเรียน  ฟลม  สไลด  เทปเสียง  เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร  

และโปรแกรมคอมพิวเตอร  เปนตน 

 1. จุดประสงคในการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 บุญสืบ  พันธุดี (2537 : 79-80) กลาววาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับ

การวิจัยทางการศึกษา  มีความแตกตางกันดังนี ้

  1.1 เปาประสงค (goal)  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและ

ตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา  สวนการวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรู

ใหมโดยการวิจัยพ้ืนฐาน  หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แมวา

การวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัย

เปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน  ผูวิจัยอาจพัฒนาส่ือหรือผลิตภณัฑ 

ทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ  ผูวิจัยอาจพัฒนาส่ือหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับ

การสอนแตละแบบ แตผลิตภัณฑเหลานีใ้ชไดสําหรับการทดสอบสมมติฐานของงานวิจัยแตละคร้ัง

เทานั้น  ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับสถาบันการศึกษาท่ัวไป 

  1.2 การนําไปใช  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนวิธีการหนึ่งใน

การลดชองวางระหวางผลการวิจัยทางการศึกษากับการนําไปใชจริงอยางกวางขวาง กลาวคือ  

ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากถูกเก็บไวโดยไมไดรับการพิจารณานาํไปใช 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไมใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษา  แตเปน

เทคนิควิธใีนการเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจดัการศึกษา โดยเปนตัวเช่ือม

ในการแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาท่ีใชประโยชนไดจริงในสถาบันการศึกษาท่ัวไปดังนั้นการ

ใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพ่ือปรับปรุงเปล่ียนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาจึงเปน

การใชผลจากการวิจัยทางการศึกษาท้ังการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมาก

ย่ิงข้ึน  และสามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางไดดังภาพประกอบ 
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ภาพประกอบที่  1  ความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับการวิจัย 

และพัฒนาทางการศึกษา 

 

2. การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 

Borg and Gall. (1989 : 771-798)  กลาววาการวิจัยและพัฒนามีการ

ดําเนนิการเปนข้ันตอนท่ีสําคัญ  11 ข้ันตอนดังนี ้

 2.1 กําหนดผลิตภัณฑที่จะพัฒนา (product selection) การกําหนด

ผลิตภณัฑทางการศึกษาท่ีจะพัฒนาเปนข้ันตอนแรกท่ีจาํเปนท่ีสุด  ตองกําหนดใหชัดเจนจนถึง

ผลิตภณัฑทางการศึกษาท่ีจะวิจัยและพัฒนา  โดยการกําหนดถึงลักษณะท่ัวไป รายละเอียดของ

การใชและวัตถุประสงคของการใช  และมีเกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑ  ดังนี้ 

  2.1.1 ตองตรงกับความตองการที่จําเปน 

  2.1.2  มีความเพียงพอกับความกาวหนาทางวิชาการในการท่ีจะ

พัฒนาผลิตภณัฑท่ีกําหนด  

  2.1.3 บุคลากรท่ีมีอยูตองมีทักษะความรูและประสบการณ 

ท่ีจําเปนตอการวิจัยและพัฒนา 

  2.1.4 มีเวลาอันสมควรในการพัฒนาผลิตภัณฑนั้นข้ึนมา 

 2.2 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  (Research and  

information collecting)  การรวบรวมขอมูลและงานวิจยัเปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย   

การสังเกตภาคสนามที่เก่ียวของกับการใชผลิตภณัฑการศึกษาท่ีกําหนดผูทําการวิจัยและพัฒนา

อาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กถาจําเปน  เพ่ือหาคําตอบ  เนื่องจากงานวิจัยและทฤษฎีท่ีมีอยู

ไมสามารถตอบโตไดกอนท่ีจะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 

การวิจัยทางการศึกษา

(การวิจัยพ้ืนฐาน)  

•  ความรูพ้ืนฐาน 

-  ทฤษฎีการเรียนรู 

-  ทฤษฎีการสื่อสาร  

ฯลฯ 

การวิจัยทางการศึกษา

(การวิจัยพ้ืนฐาน)  

•  ความรูประยุกต

บางสวน 

-  เคร่ืองมือทดสอบ 

-  วัสดุอุปกรณ 

หลักสูตร  ฯลฯ 

-  ผูสอนแนวใหม  

ฯลฯ 

-  หลักสูตรใหม 

•  นวัตกรรมที่ผาน

การทดลอง 

การวิจัยและพัฒนา

ทางการศึกษา  
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 2.3 วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning)  การวางแผนจะ

ประกอบดวยการกําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภณัฑ การประมาณการเกี่ยวกับคาใชจาย 

กําลังคนและระยะเวลาท่ีตองใชเพ่ือศึกษาความเปนไปได การพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 

 2.4 พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ (Develop preliminary form 

of product) ข้ันตอนนี้จําเปน การออกแบบและจัดทําผลิตภณัฑการศึกษาท่ีกําหนดไวไดแก         

การออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือ และเคร่ืองมือการประเมินผล 

 2.5 ทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 (preliminary field testing) เปนการนํา

ผลิตภณัฑท่ีออกแบบและจัดเตรียมไวในข้ันท่ี  4 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบคณุภาพข้ันตนของ

ผลิตภณัฑในสถาบันการศึกษา  จํานวน  1-3  สถาบนั  ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก  6-12 คน  

และประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูล 

มาวิเคราะห 

 2.6 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่  1  (main product revision) นําขอมูล  

และผลจากการทดลองใชในข้ันตอนท่ี 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

 2.7 ทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่  2  (main field testing) นําผลิตภณัฑ 

ท่ีไดรับการปรับปรุงในข้ันตอนท่ี 6 ไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพของผลิตภัณฑตามวตัถุประสงค

ในสถาบันการศึกษา  5-15  สถาบัน  โดยใชกลุมตัวอยาง  30-100 คน ประเมินผลเชิงปริมาณ

ในลักษณะทดสอบกอนเรียน (pretest) และทดสอบหลงัเรียน (posttest) นําผลไปเปรียบเทียบกับ

วัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ  อาจตองใชกลุมทดลองและกลุมควบคุมถามีความจําเปน 

 2.8 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่  2 (Operational product revision)  

นําขอมูลและผลจากการทดลองใชในข้ันตอนท่ี  7  มาพิจารณาปรับปรุง 

 2.9 ทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่  3 (operational field testing)  นํา

ผลิตภณัฑท่ีปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิตภัณฑ โดยใชใน 10-30  

สถาบัน  จาํนวนกลุมตัวอยาง 40-200 คน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต  

และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

 2.10 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่  3  (final product revision)  นําขอมูล

จากการทดลองข้ันท่ี  9  มาพิจารณาปรับปรุง  เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป 

 2.11 เผยแพร (Dissemination and distribution) เสนอรายงานเก่ียวกับ

ผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑในท่ีประชุมสัมมนาทางวิชาการ หรือวิชาชีพลงเผยแพรในวารสาร

ทางวิชาการและติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา เพ่ือจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไป

ใชในสถาบันการศึกษาตาง ๆ หรือติดตอบริษัทเพ่ือจําหนายตอไป 
 การวิจัยและพัฒนาเปนการเพ่ิมศักยภาพทางการวิจัยการศึกษา  เปนการ

ตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา  โดยใชพ้ืนฐานการวิจยั  ซึ่งจะชวยลดชองวาง

ระหวางผลการวิจัยทางการศึกษากับการนําไปใชจริง 
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การออกแบบการเรียนการสอนของกานเย และบริกส (Gagne′ and Briggs,1992:31) 

  

  ระบบการเรียนการสอนคือการเตรียมแหลงทรัพยากรความรู และกระบวนการท่ี

ใชในการเรียนระบบการเรียนมีมากมายหลายรูปแบบ โดยเฉพาะอยางย่ิงในสถานศกึษามีความรู

ในเร่ืองระบบการเรียนการสอนอยางกวางขวาง ในภาคธุรกิจและอุตสาหกรรมมีระบบการเรียน

การสอนในรูปของการฝกอบรม ซึ่งแตละองคกรตางมีเปาหมายในการพัฒนาศักยภาพของ

บุคลากรที่แตกตางกันไปในรูปแบบของการเรียนการสอนการออกแบบระบบการเรียนการสอน

หมายถึง กระบวนการวางแผนการเรียนการสอนอยางเปนระบบ และการพัฒนาระบบการเรียน

การสอน หมายถึง การนําระบบการเรียนการสอนท่ีออกแบบไวไปดาํเนินการใชในเชิงปฏิบัติ ซึ่ง

ท้ังสององคประกอบนี้จาํเปนตองอาศัยเทคโนโลยีการเรียนการสอน เทคโนโลยีการเรียนการสอน 

หมายถึง การประยุกตใชทฤษฏีอยางเปนระบบ และรวบรวมความรูตางๆ มาใชในการออกแบบ

และพัฒนาระบบการเรียนการสอน เทคโนโลยีการเรียนการสอนยังรวมถึงการคนหาวา มนุษย

เรียนรูไดอยางไร และจะออกแบบระบบการเรียนการสอนท่ีดีท่ีสุดไดอยางไร (Heinich, 1984 

อางถึงใน Gagne′ and Briggs, 1992) 

  ข้ันตอนการออกแบบระบบการเรียนการสอนของกานเยและบริกส (Gagne′ and 

Briggs, 1992:31) 

  ระดับระบบ (System Level) 

  1. วิเคราะหความตองการ จุดมุงหมายและโอกาส (Analysis of Needs, Goals, 

and Priorities) 

  2. วิเคราะหแหลงทรัพยากร อุปสรรคและขอจํากัดตางๆ (Analysis of  

Resources, Constraints, and Alternate Delivery Systems) 

  3. กําหนดขอบขายของหลักสูตรและรายวิชา (Determination of Scope and 

Sequence of Curriculum and Courses; Delivery System Design) 

  ระดับรายวิชา (Course Level) 

  4. กําหนดโครงสรางของรายวิชา (Determining Course Structure and 

Sequence) 

  5. วิเคราะหจดุมุงหมายของรายวิชา (Analysis of Course Objectives)  

  ระดับบทเรียน (Lesson Level) 

  6. ระบุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Definition of Performance Objectives) 

  7. จัดเตรียมแผนการสอนหรือโมดูลการสอน (ชุดการสอน) (Preparing Lesson 

Plans or Modules) 

  8. เลือกและจัดทําส่ือวัสดุการเรียนการสอน (Developing, Selecting Materials, 
Media) 
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  9. วัดและประเมินผล (Assessing Student Performance (Performance 

Measures) 

  ระดับระบบ (System Level) 

  10. การเตรียมตัวครู (Teacher Preparation) 

  11. การประเมินผลเพ่ือการปรับปรุง (Formative Evaluation) 

  12. การทดสอบ การปรับปรุง (Field Testing, Revision) 

  13. การประเมินผลเพ่ือตดัสิน (Summative Evaluation) 

  14. การจัดระบบและเผยแพรระบบ (Installation and Diffusion) 

  ครูหรือผูทําหนาท่ีการสอนบอยคร้ังท่ีเลือกใชเส่ือท่ีหลากหลาย เชนส่ือส่ิงพิมพ 

และไมใชส่ือส่ิงพิมพ บอยคร้ังท่ีครูพัฒนาสื่อข้ึนดวยตนเอง ในทางที่ถูกตองของกระบวนการผลิต

ส่ือการสอน ครูจะเลือกส่ือท่ีสามารถทําใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนได ซึ่งกระบวนการนี้

อาจจะออกแบบไวตั้งแตข้ันการวางแผนการสอน Briggs (1977 อางถึงใน Gagne′ and Briggs, 

1992) ไดใหคําแนะนาํวาการวางแผนการสอนท่ีสมบูรณจะประกอบดวยสวนตางท่ีสําคัญดังนี ้

  1. มีการกําหนดวัตถุประสงคของการเรียน 

  2. มีรายการของสถานการณหรือเหตุการณของบทเรียน 

  3. มีรายการของสื่อ,วัสดุ, และกิจกรรมโดยในแตละวัตถุประสงคสามารถ

บรรลุผลได 

  4. มีการกําหนดบทบาทหนาท่ีของครูท่ีจําเปน รวมถึงกิจกรรม และการส่ือ

ความหมายท่ีจะถายทอดไปสูผูเรียนส่ิงสําคัญท่ีสุดในทุกโดเมนของการเรียนคือ ควรเลือกส่ือให

เหมาะกับระดบัความรูของผูเรียนท่ีมีอยู อาจจะเปนเสียง ภาพ ตัวอักษร หรือแมแตความตั้งใจ

ของผูเรียนเอง ในการเลือกส่ือการสอนครูจะตองคนหาส่ือท่ีตรงตามวัตถุประสงคของการเรียนไม

ไดเลือกจากแคตตาล็อก(Catalogue) ดังนั้นคาํแนะนาํท่ีจะชวยครูตัดสินใจเลือกส่ือการสอนไดคอื 

  1. ส่ืออะไรท่ีจะใชในการเรียนการสอนแตละวัตถุประสงค 

  2. จะหาส่ือเหลานั้นไดจากทีใ่ด ถึงแมวาส่ือจะสามารถนาํเสนอเนื้อหาไดเปน

จํานวนมาก แตบางคร้ังก็ไมสามารถนาํเสนอเนื้อหาได เชนการใชภาพอาจนาํเสนอเนื้อหาไดแตไม

สามารถนาํเสนอวัตถุประสงคได ชวยใหนกัเรียนเขารหัสความคดิ (Encoding) ได หรือไมสามารถ

ตอบสนองได ในกรณีท่ีครูตองแบงแยกหัวขอท่ีจะสอนโดยใชภาพ หรือหยุดการใชภาพ แลวใช

คําถามเพื่อใหเกิดการปอนกลับส่ิงท่ีจําเปนและเกิดข้ึนบอยคร้ังคือ ครูไมไดกําหนดคุณลักษณะ

เฉพาะใหตรงกับวัตถุประสงคนอกจากนีส่ื้อการสอนไมไดจดัเตรียมมาเพ่ือสอนในทุกๆ 

วัตถุประสงค ส่ือหลายชนิดสามารถนาํเสนอไดในบางวัตถุประสงคเทานั้น ไมไดครอบคลุมทุก

วัตถุประสงค เชนเดียวกับครูไมสามารถเลือกส่ือทุกชนิดไดจากแคตตาล็อก ในความเปนจริงแลว

ส่ือจะตองทดลองใชกอนท่ีจะตัดสินใจนําไปใช ผูเผยแพร(Publisher) และผูสนบัสนนุ (Supplier) 

ไดสรางโมดูลสําหรับการสอนข้ึนมาอยางมาก เหมือนกับวาโมดูลจะเปนตัวช้ีนาํแนะแนวทางของ
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ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

     

  มีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี ้

  สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524 : 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปน

กระบวนการเรียนรูดวยตนเองเปนหลัก ไดรับการชวยเหลือและการสนับสนนุจากผูอ่ืน เชน เพ่ือ 

ครู และผูรู เทาท่ีจําเปนการเรียนรูดวยตนเองประกอบดวยองคประกอบสําคญั ดังนี ้

     1. การวิเคราะหและการกําหนดความตองการของตนเอง 

     2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

     3. การหาแหลงวิทยาการท้ังท่ีเปนวัสดุและบุคคล 

     4. การเลือกวิธีการเรียนและกิจกรรมการเรียน 

     5. การกําหนดวิธีประเมินผลการเรียน 

  สมบูรณ  ศาลายาชีวิน (2526 : 26) ไดใหคํานิยามของการเรียนรูดวยตนเอง 

คือการขวนขวายและศึกษาตอดวยตนเองโดยไมมีผูใดมาบังคบั เปนการเรียนท่ีเกิดจากใจชอบใจ

รักเพ่ือความพึงพอใจท่ีเกิดจากกิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายในของบุคคล 

  Griffin. (1983 : 153) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณ

การเรียนรูเปนการเฉพาะของบุคคลใดบคุคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรู

ของตนเอง เกิดข้ึนโดยความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนรู ท้ังใน

ฐานะท่ีเปนเอกัตบคุคล และในฐานะท่ีเปนสมาชิกของกลุมท่ีมีการรวมมือกัน 

  Brookfield. (1984 : 59-71) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเอง 

หมายถึงการเปนตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความ

ชวยเหลือจากแหลงภายนอกนอยท่ีสุด 

  สรุปวา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการ ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิด

ริเร่ิมดวยตนเองโดยผูเรียนวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตนเอง กําหนดเปาหมาย 

ในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจงขอมูลในการเรียนรู มีความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ 

และประเมินผลการเรียนรูไดดวยตนเอง 
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  ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการเปล่ียนแปลงของวิทยาการแขนงตางๆ การจัดการศึกษา จึงจําเปนตอง

มุงเสริมสรางใหผูเรียน มีความรู ความสามารถ ในการแสวงหาขาวสารขอมูลตางๆ ท่ีทันตอ

เหตุการณ จึงเปนตองมีการฝกใหผูเรียนมีนิสัยรักการเรียนรู รูจักหาความรูดวยตนเองเพ่ือเปน

พ้ืนฐานสําหรับการศึกษาของตนเองในระดับสูงข้ึน 

  Knowles. (1975 : 15-17) กลาวถึงความสําคญัของการเรียนรูดวยตนเอง 

ดังนี ้

  1. คนท่ีเรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวาและดีกวา คนท่ีเปน

เพียงผูรับรูหรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนท่ีเรียนรูดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มี

จุดมุงหมายและมีแรงจูงใจในการเรียน สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนาน

กวาบุคคลท่ีรอรับคําสอนแตอยางเดียว 

  2. การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจติวิทยา และกระบวนการ

ทางธรรมชาตมิากกวา คือ เม่ือตอนเล็ก ๆ เปนธรรมชาติท่ีตองพ่ึงพาผูอ่ืน ตองการผูปกครอง

ปกปองเล้ียงดูและตดัสินใจแทน เม่ือเตบิโตมีพัฒนาการข้ึนก็คอย ๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปน

อิสระไมตองพ่ึงพาผูปกครอง ครู และผูอ่ืน การพฒันาเปนไปในสภาพท่ีเพ่ิมความเปนตัวของ

ตัวเองและช้ีนาํตนเองไดมากข้ึน 

  3. พัฒนาการใหม ๆ ทางการศึกษา มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด 

ศูนยบริการทางวิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนท่ีจัดแกบุคคลภายนอก 

มหาวิทยาลัยเปดและอ่ืนๆอีกรูปแบบของการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระความรับผดิชอบไปท่ี

ผูเรียนใหเปนผูเรียนดวยตนเอง  

  4. การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานท่ีเปนบุคคลและ

เผาพันธุมนุษยเนื่องจากโลกในปจจบุันเปนโลกใหมท่ีแปลกไปกวาเดิมมีความเปล่ียนแปลงใหม ๆ 

เกิดข้ึนเสมอ และขอเท็จจริงนี้เปนเหตผุลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรู

ดวยตนเอง จงึเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 

  สรุปวา การเรียนรูดวยตนเองถือเปนการเรียนรูท่ีเปนกระบวนการเรียนรูตลอด

ชีวิต เปนการเรียนรูท่ียอมรับสภาพความแตกตางของบคุคล สนองความตองการและความสนใจ

ของผูเรียน ยอมรับในศักยภาพของผูเรียนวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถท่ีจะเรียนรูส่ิงตางๆ ได

ดวยตนเอง เพ่ือท่ีจะสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมท่ีมีความเปล่ียนแปลงตลอดเวลาไดอยางมี

ความสุข 
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แนวคิดเกี่ยวกับ E-Learning 

 

  ในปจจบุัน การนํา E-Learningมาใชในการจัดการเรียนการสอนมีหลากหลาย

รูปแบบโดยเนนถึงการตอบสนองการเรียนในลักษณะทางไกล (Distance Learning) และลด

ปญหาดานตนทุน (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง , 2545 : 30-40) ซึ่งรูปแบบของ E-Learning มี

หลากหลายเชน การจดัทําบทเรียนโดยใชตัวหนังสือ (Text) รูปภาพ (Images) ภาพเคล่ือนไหว 

(Video / Animation / Movie) เสียง (Audio) หองการนําเสนอตาง ๆ (Presentation File เชน 

Microsoft PowerPoint) (ถนอมพร เลาหจรัสแสง , 2545)  เปนตน ซึ่งการนําระบบ  

E-Learning มาใชใหเกิดประสิทธิภาพในกระบวนการสอนสูงสุดนัน้ รูปแบบการเรียนการสอนจึง

มีความสําคญัอยางย่ิง และจาํเปนตองมีการพัฒนาระบบอยางตอเนื่อง ท้ังดานเนื้อหาเทคโนโลยี 

เทคนิคการนําเสนอ และการวิจัยเพ่ือพัฒนาคุณภาพ การนําระบบ E-Learningมาใช เพ่ือคุณภาพ

การเรียนรูท่ีดีท่ีสุด 

  1. ความหมายของ E-Learning 

  ความคดิเห็นเกี่ยวกับความหมายของ E-Learningมีแตกตางกันตาม

ประสบการณของแตละบุคคลแตมีสวนท่ีเหมือนกันคือ การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีการส่ือสารเปนเคร่ืองมือสําคญัในการเรียนรู เนื่องจากคอมพิวเตอรและเคร่ืองมือท่ีใช

ในการสื่อสารเปนอุปกรณอิเลคทรอนิคสจงึเปนท่ีมาของคําวา Electronics learningหรือเรียกส้ันๆ 

วา E-Learning การใชคาํนีป้รากฏเปนท่ีนิยมเม่ืออินเตอรเน็ตมีบทบาทในการเรียนรู 

นอกเหนือจากบทบาทในการคารูปแบบใหมท่ีเรียกวา อีคอมเมิรช (e-commerce) ท่ีไดยินกัน

บอยคร้ังและมีบทบาทในทุกองคกรท่ีกําลังพัฒนาการใชเทคโนโลยีดังกลาวใหเปน e-school,        

e-business และ e-government  

  ความหมายของคําวา E-Learningหรือ Electronic Learning ในปจจุบันแตกตาง

กันตามแหลงท่ีมาและการนาํไปใช มีผูใหความหมายและนิยามคาํวา E-Learningไวดังนี ้

  เกรียงศักดิ์  เจริญวงศศักดิ์ (2544 : 4-8) ใหความหมาย E-Learning คือ  

การเรียนรูบนฐานเทคโนโลยี (Technology based learning) ซึ่งครอบคลุมวิธีการเรียนรู

หลากหลายรูปแบบ เชน การเรียนรูบนคอมพิวเตอร (Computer-based learning) ,การเรียนรู 

บนเว็บ (Web-based learning) เปนตน ซึง่ผูเรียนสามารถเรียนรูโดยผานส่ืออิเล็กทรอนิกส 

ทุกประเภท เชน อินเทอรเน็ต (Internet) อินทราเนต็(Intranet) เอกซทราเน็ต (Extranet)  

การถายทอดผานดาวเทียม (Satellite broadcast) เทปบนัทึกเสียงและวิดีทัศน (audio / Video 

tape) โทรทัศนท่ีสามารถโตตอบกันได (Interactive TV) และซีดีรอม (CDROM) 

  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง , 2545:30-40) ไดสรุป ความหมาย E-Learning 

ไววา เปนการเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม โดยมีการนาํเสนอ 
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ในรูปแบบตาง ๆ โดยอาศยัเทคโนโลยีบนเว็บ (Web Technology) ในการถายทอดเนื้อหารวมท้ัง

การใชเทคโนโลยีระบบบริหารจัดการในดานตาง ๆ บนเว็บ และมีการวัดผลการเรียนการบนัทึก 

ติดตาม ตรวจสอบและประเมินผลการเรียน 

  นับไดวา E-Learning เปนการเรียนในยุคสมัยท่ีเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีการส่ือสารมีบทบาทในการศึกษาโดยมีพัฒนาการไปตามความกาวหนาของเทคโนโลยี 

ท่ีมีอยูในอินเตอรเน็ตซึ่งครอบคลุมการเรียนในหลายรูปแบบ ท้ังการเรียนทางไกล และการเรียน

ผานเครือขาย 

  โดยสรุป E-Learning มีความหมายอยูหลายประการ คอื  

  1. เปนการเรียนในลักษณะใดกไ็ด ซึ่งใชถายทอดเนื้อหาผานทางอุปกรณ

อิเลคทรอนิกส  

  2. การเรียนผานทางอนิเตอรเน็ต ท่ีผูเรียนเรียนดวยตนเอง ในเวลาและสถานท่ี

ใดก็ได ซึ่งอาจมี ครู หรือผูแนะนํา มาชวยเหลือในบางกรณี 

  3. เปนรูปแบบท่ีเกิดข้ึนเพ่ือตอบสนองการเรียนในลักษณะทางไกล คือ เปน

รูปแบบการเรียนรู ซึ่งผูเรียนไมจาํเปนตองเดินทางมาเรียนในสถานท่ีเดียวกันหรือในเวลาเดียวกัน 

นอกจากนี้ผูใชอาจไมจาํเปนตองเขาถึงเนื้อหาตามลําดับท่ีตายตัว โดยมีการออกแบบกิจกรรมซึ่ง

ผูเรียนสามารถโตตอบกับเนื้อหา รวมท้ังมีแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถ

ตรวจสอบทําความเขาใจได  

  จากคาํจํากัดความดังกลาว จะเห็นไดวาการเรียนการสอนผานคอมพิวเตอรระบบ

เครือขายหรือ E-Learning  เปนรูปแบบการเรียนรูท่ีเปนการศึกษาทางคอมพิวเตอร หรือเปนการ

เรียนรูทางใหมตองอาศัยส่ือท่ีเปนอุปกรณอิเลคทรอนิกสคอมพิวเตอร ท่ีสามารถใชระบบเครือขาย

คอมพิวเตอรท้ังหลาย รวมถึงบรรดาเทคโนโลยีตาง ๆ เปนหลัก  ซึ่งถาปราศจากอุปกรณตางๆ 

เหลานี้แลว การจัดการเรียนรู E-Learning  ก็ไมอาจเกิดข้ึนได ดังนัน้ E-Learning  จึงมีขอจํากัด

อยูบางในการดําเนนิการ แตในปจจบุันทางสถาบนัตาง ๆ ก็ไดพยายามเตรียมระบบการจัดการ

และอุปกรณตาง ๆ ไวคอนขางจะพรอมเพรียง  สําหรับการจัดการเรียนการสอนของครู ชวยเพ่ิม

ความสะดวกสบายในการเรียน การวัดผล และ เพ่ือใหสามารถจัดการเรียนรูใหกับผูเรียนสามารถ

เรียนดวยตนเอง ในเวลาและสถานท่ีใดก็ได ซึ่งอาจมี ครู หรือผูแนะนาํ มาชวยเหลือในบางกรณี 

  2. บริบทที่เกีย่วกับ E-Learning 

  E-Learningจะสมบูรณตามรูปแบบนั้น ตองอาศัยบริบทตางๆ ท่ีสําคญั  

3 ประการ คือ มิติการนําเสนอเนื้อหา (Media Presentation) มิติการนําไปใชในการเรียนการสอน

หรือการอบรม(Functionality) และมิติผูเรียน (Learners) (ถนอมพร เลาหจรัสแสง , 2545 : 

12-18) 

   2.1 มิติการนาํเสนอเนื้อหา เปนการถายทอดเนื้อหาในรูปแบบตาง ๆ 

ประกอบดวย 3 สถานะดวยกันคือ 
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       - การเนนขอความออนไลน เปนการเนนเนื้อท่ีเนนขอความ 

ตัวอักษรเปนหลัก 

       - ระดบัรายวิชาออนไลน เชิงโตตอบและประหยัด เปน 

การผลิตเนื้อหาและตัวอักษรงาย ๆ ประกอบการเรียนการสอนรวมท้ังการสรางและปริมาณเนื้อหา

ใหทันสมัยไดดวยตนเอง 

       - ระดบัรายวิชาออนไลนคณุภาพสูง เปนรูปแบบเนื้อหาในลักษณะ

มัลติมีเดียท่ีมีความเปนมืออาชีพ คือตองใชทีมงานท่ีเช่ียวชาญในเนื้อหาและการออกแบบการสอน 

ซึ่งควรจะเปนโปรแกรมเมอรหรือนักออกแบบกราฟกรวมท้ังผูเช่ียวชาญในการผลิตแอนิเมช่ัน 

เปนตน 
   2.2 มิติการนาํไปใชในการเรียนการสอน/การอบรม เปนการนาํ   

E-Learning ไปใชประกอบการเรียนการสอน โดยทําเปนส่ือการสอนในรูปแบบตาง ๆ เชน 

ใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาท่ีเรียนในลักษณะอื่น ๆ เชน การคนควาบนเว็บ การศึกษานอกจากใน

หองเรียนหรือการศึกษาเนื้อหาท่ีเรียนแบบออนไลนท้ังหมด ซึ่งในปจจุบัน วัตถุประสงคของ 

การเรียนการสอน/การอบรมจะเนนเปนส่ือหลักแทนผูสอนในการสอนทางไกล ดวยแนวคิดท่ีวา

มัลติมีเดียท่ีนาํเสนอทาง E-Learning สามารถชวยในการถายทอดเนือ้หาไดใกลเคยีงกับการสอน

จริงของผูสอนโดยสมบูรณได 

   2.3 มิติเก่ียวกับผูเรียน ซึ่ง E-Learning  เปนรูปแบบการเรียนท่ีตอบสนอง

การเรียนในผูเรียน 2 กลุม คือ 

       - กลุมผูดูเรียนปกต ิ(Resident Students) คือผูเรียนท่ีตองเดินทาง

มาเรียนจากสถานท่ีตาง ๆ เพ่ือมาเรียนรวมกัน ในเวลาและสถานท่ีเดยีวกัน ซึ่งผูเรียนตอง

พิจารณาใหมากในเร่ืองของการออกแบบเนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจ ท่ีจะดงึดูดความสนใจ

ผูเรียน เพราะผูเรียนกลุมนี้มีทางเลือกอ่ืน ๆ ในการใชส่ือการสอนท่ีหลากหลายของรูปแบบเนื้อหา

ไมนาสนใจ ผูเรียนอาจเลือกศึกษาเนื้อหาเดียวกัน โดยการใชส่ืออ่ืนๆ ได 

       - กลุมผูเรียนทางไกล (Distant Learners) คือผูเรียนท่ีสามารถ

เรียนจากสถานท่ีตางกันในเวลาท่ีตางกัน (Any where , Anytime) ดังนั้นผูเรียนจะมีอิสระหรือ

ความยืดหยุนในดานสถานท่ีและเวลา การเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการศึกษามากกวาผูเรียนปกติ แตใน

ขณะเดียวกัน ผูเรียนทางไกลมีขอจํากัดในดานของทางเลือกท่ีจํากัดของวิธีการเรียนการสอนหรือ

โอกาสในการติดตอส่ือสารกับกลุมผูเรียนดวยกันหรือกลุมผูสอน ดงันั้นการนาํ E-Learning มาใช

จึงมีความสําคญัมาก แตตองเนนรูปแบบสื่อการสอนใหมีความสมบูรณมากท่ีสุด 
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  3. องคประกอบของ E-Learning 

  ในการออกแบบพัฒนา E-Learning ประกอบไปดวย 4 องคประกอบหลัก ไดแก 

(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง , 2545 : 30-40) 

  3.1 เนื้อหา (Content) 

       เนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญท่ีสุดสําหรับ E-Learning คุณภาพ

ของการเรียนการสอนของ E-Learning และการท่ีผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคการเรียนในลักษณะ

นี้หรือไมอยางไร ส่ิงสําคญัท่ีสุดก็คือเนื้อหาการเรียนซ่ึงผูสอนไดจดัหาใหแกผูเรียน ซึ่งผูเรียนมี

หนาท่ีในการใชเวลาสวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพ่ือทําการปรับเปล่ียน (Convert) เนื้อหา

สารสนเทศท่ีผูสอนเตรียมไวใหเกิดเปนความรูโดยผานการคิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและ

เหตุผลดวยตวัของผูเรียนเอง 

  3.2 ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 

         องคประกอบท่ีสําคัญมากเชนกันสําหรับ E-Learning  

ระบบจัดบริหารการรายวิชา ซึ่งเปนเสมือนระบบท่ีรวบรวมเคร่ืองมือซึ่งออกแบบไวเพ่ือให 

ความสะดวกแกผูใชในการจดัการกับการเรียนการสอนออนไลนนั่นเอง ซึ่งผูใชในท่ีนี้อาจแบงได

เปน 3 กลุม ไดแก ผูสอน (instructors) ผูเรียน (students) และผูบริหารระบบเครือขาย  

(Network administrator) เคร่ืองมือท่ีระบบบริหารจัดการรายวิชาตองจัดหาไวใหกับผูใช ไดแก 

พ้ืนที่และเคร่ืองมือสําหรับการชวยผูเรียนในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พ้ืนที่และเคร่ืองมือสําหรับ

การทําแบบทดสอบ แบบสอบถาม การจดัการกับแฟมขอมูลตาง ๆ นอกจากนี้ระบบบริหาร

จัดการรายวิชาท่ีสมบูรณจะจัดหาเคร่ืองมือในการติดตอส่ือสารไวสําหรับผูใชระบบไมวาจะเปน 

ในลักษณะของไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) เว็บบอรด (Web Board) หรือ แช็ท (chat) 

  3.3  โหมดการตดิตอส่ือสาร (Modes of Communication) 

       การจัดใหผูเรียนสามารถตดิตอส่ือสารกับผูสอน วิทยากร 

ผูเช่ียวชาญอ่ืน ๆ รวมท้ังผูเรียนดวยกันในลักษณะท่ีหลากหลาย และสะดวกตอผูใช คือ 

มีเคร่ืองมือท่ีจัดหาใหไวผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบรวมท้ังเคร่ืองมือนั้นจะตองมีสะดวกใช 

(user-friendly) ดวย ซึ่งเคร่ืองมือท่ี E-Learning  ควรจัดหาใหผูเรียน ไดแก การประชุม 

ทางคอมพิวเตอร , ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส (e-mail) 

  3.4  แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

       การจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสในการโตตอบกับเนื้อหาในรูปแบบของ

การทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบความรู ท้ัง 4 องคประกอบถือวาเปนองคประกอบท่ีมี 

ความจําเปนและขาดเสียไมไดในการออกแบบและพัฒนา E-Learning ดังนั้น ผูสนใจในการ 

นํา  E-Learning ไปประยุกตใชในการเรียนการสอน ก็สามารถท่ีจะใชเกณฑองคประกอบตางๆ 

เหลานี้เพ่ือนําไปใชในการออกแบบและพัฒนา  E-Learning  ใหสมบรูณ หรืออาจนาํไปใช

ประเมินระบบ E-Learning  ท่ีมีการใชงานอยูและปรับปรุงใหมีความครบถวนสมบรูณ 
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  4. ลักษณะสําคัญของ E-Learning 

    E-learning ท่ีดีควรจะประกอบไปดวยลักษณะสําคัญ ถนอมพร  

(ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง. (2545 : 21-22) ดังนี้  

4.1 Anywhere, Anytime หมายถึง E-Learning ควรตองชวยขยายโอกาส

ในการเขาถึงเนื้อหาการเรียนรูของผูเรียนไดจริง ในท่ีนีห้มายถึงการท่ีผูเรียนสามารถเรียกดูเนื้อหา

ตามความสะดวกของผูเรียน ยกตัวอยางเชน ในประเทศไทยควรมีการใชเทคโนโลยีการน าเสนอ

เนื้อหาท่ีสามารถเรียกดูไดท้ังขณะท่ีออนไลน (เคร่ืองมีการเช่ือมตอกับเครือขาย) และในขณะท่ี

ออฟไลน (เคร่ืองไมมีการเช่ือมตอกับเครือขาย)  

   4.2 Multimedia หมายถึง E-Learning ควรตองมีการนําเสนอเนื้อหา

โดยใชประโยชนจากสื่อประสมเพ่ือชวยในการประมวลผลสารสนเทศของผูเรียน เพ่ือใหเกิดการ

คงทนในการเรียนรูไดดีข้ึน  

   4.3 Non–linear หมายถึง E-Learning ควรตองมีการนําเสนอเนื้อหาใน

ลักษณะท่ีไมเปนเชิงเสนตรง กลาวคือผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาตามความตองการ โดย 

E-Learning จะตองจัดหาการเช่ือมโยงที่ยืดหยุนแกผูเรียน  

    4.4 Interaction หมายถึง E-Learning ควรตองมีการเปดโอกาสให

ผูเรียนไดโตตอบ (มีปฏิสัมพันธ) กับเนื้อหาหรือผูอ่ืนได กลาวคือ (1) E-Learning ควรตองมี

การออกแบบกิจกรรมซึ่งผูเรียนสามารถโตตอบกับเนื้อหา รวมท้ังการจัดเตรียมแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบความเขาใจดวยตนเอง (2) E-Learning ควรตองมีการจัดหาเคร่ืองมือในการให

ชองทางแกผูเรียนในการติดตอส่ือสารเพ่ือการปรึกษา อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็นกับ

ผูสอน วิทยากร ผูเช่ียวชาญ หรือเพ่ือน ๆ  

   4.5 Intermediate Response หมายถึง E-Learning ควรตองมี 

การออกแบบใหมีการทดสอบ การวัดผลและการประเมินผล ซ่ึงใหผลปอนกลับโดยทันท่ีแก

ผูเรียนไมวาจะอยูในลักษณะของแบบทดสอบกอนเรียน (pre-test) หรือแบบทดสอบหลังเรียน 

(posttest) ก็ตาม  

  5. ความสัมพันธระหวาง E-Learningกับการเรียนการสอน 

     การเรียนการสอนโดยผานคอมพิวเตอรระบบเครือขาย เปนการ

ผสมผสานกันระหวางเทคโนโลยีปจจบุันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิม

ประสิทธิภาพทางการเรียนรู ลักษณะการเรียนผูเรียนจะเรียนผานจอคอมพิวเตอร ซึง่ตอกับ

เครือขายอินเตอรเน็ต ซึ่งระบบการเรียนการสอนลักษณะนี้ผูเรียนจะไดรับประสบการณการเรียนรู 

5 ประการ คือ 

     5.1  ความสามารถในการจดัสรรเวลาจากลักษณะบทเรียน ผูสอนจะแบง

เนื้อหาออกเปนตอน ๆ เหมาะสมตามวุฒภิาวะทางการรับรูของผูเรียน (Graduae approximation) 
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     5.2 ความสามารถในการศกึษาดวยตนเอง (Self  Learning) ผูเรียน

สามารถฝกฝนตนเองในการเขาเรียนในบทเรียนโดยทําแบบฝกหัด แบบทดสอบ ตามความ

ตองการ สามารถทบทวนบทเรียนท่ีไมเขาใจดวยตนเอง รวมท้ังสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได 

และจากการที่ผูเรียนทําแบบทดสอบตางๆ ยังทําใหตนเองสามารถประเมินการเรียนรูของตนเอง

ไดและยังเปนการกระตุนใหผูเรียนมีความตั้งใจมากข้ึนอีกดวย 

     5.3  ความสามารถในการประเมินตนเอง ผูเรียนสามารถทําแบบทดสอบ

กอนและหลังเรียน เพ่ือประเมินความสามารถและทักษะของตนเองและเลือกระดับของเน้ือหาและ

กิจกรรมท่ีตองศึกษาเพ่ิมเตมิใหเหมาะสมกับตนเองได 

  6. การไดรับแรงเสริมที่ดี (Positive reinforcement) การเรียนแบบ  

E-Learning  สามารถใหแรงเสริมแกผูเรียนดวยการแสดงขอความ หรือการใหรางวัลในรูปแบบ

ตาง ๆ ทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกท่ีดีกับผูสอนและทําใหเกิดความอยากเรียนและตอบสนองใน

การเรียนดวยตนเองมากข้ึน 

  7. เคร่ืองมือสําหรับผนวกหองเรียนเขากับ E-Learning 

ในการจดัการเรียนการสอนโดยผานคอมพิวเตอรระบบเครือขายนั้นตองมี

คุณสมบัติหลายประการ ในการผนวกองคประกอบตางๆ เขาดวยกัน เพ่ือใหรูปแบบการเรียน 

การสอนมีประสิทธิภาพและตอบสนองแกผูเรียนและผูสอนไดสูงสุด ดงันั้นE-Learning ควรมี

คุณสมบัต ิดังนี้ 

     7.1  การมีปฏิสัมพันธระหวางกนัและกัน โดยมีลักษณะการโตตอบ

ระหวางบทเรียนกับผูเรียน  ผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูเรียน 

     7.2  การใชส่ือผสม ผูสอนควรมีการนําเสนอเนื้อหาใหผูเรียนมี 

ความสนใจ มีความตองการท่ีจะเรียนโดยใชเทคนิคการนําเสนอที่เราใจ นาสนใจ ชัดเจน  

เขาใจงาย และไมนาเบื่อ สามารถท่ีจะเขามาเรียนรูไดตามสะดวก 

     7.3  มีความอิสระ โดยทีผู่เรียนมีความอิสระทั้งเวลาในการเรียนและ

สถานท่ีในการเรียน ซึ่งผูเรียนสามารถเขาถึงบทเรียนจากท่ีไกลๆ ได และสามารถเขาเรียนได 

ทุกเวลาตามความสามารถของผูเรียน 

     7.4  เปนระบบออนไลน เพ่ือใหผูเรียนสามารถถึงบทเรียนไดตลอดเวลา 

และผูสอนสามารถปรับปรุงบทเรียนไดตลอดเวลาและทันตอเหตุการณตาง ๆ จะทําใหบทเรียน

นั้นนาเรียน นาสนใจ และนาตดิตามอยางตอเนื่อง 

     7.5  สะดวกและมปีระสิทธิภาพ เนนการใหผูเรียนเรียนรูจากระบบได

งาย โดยไมจาํเปนตองเรียนในช้ันเรียนมีความยืดหยุนในการจัดการเรียนการสอน รวมท้ังเนน 
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การเรียนการสอนท่ีไดความรูตรงกับความตองการของผูเรียนสามารถทําใหเรียนรูไดรวดเร็ว และ

บรรลุวัตถุประสงคของการเรียนการสอนไดอีกดวย 

     7.6  ใชงานงายและตนทุนต่าํ เนนการตดิตอส่ือสาร โดยใหผูเรียนเรียนรู

ดวยตนเอง เปนการเรียนรูท่ีงายตามข้ันตอนไมสลับซบัซอน สามารถเรียนไดทุกเวลารวมท้ัง

คาใชจายต่าํกวาเม่ือเปรียบเทียบกับการจดัการเรียนการสอนแบบอ่ืน ๆ 

 

ความหมายของมัลตมิีเดีย   

 

 กิดานันท มลิทอง (2540 : 83-84) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง 

ส่ือประสม ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใช

ส่ือโดยนาํอุปกรณตาง ๆ เชน CD-ROM เคร่ือง Audio – Digitize เคร่ืองเลน Laser disc ฯลฯ 

มาใชรวมกันเพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลท่ีเปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน  

และเสียงในระบบสเตริโอ  โดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 

  ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี (2538 : 1) ไดกลาววา มัลติมีเดีย คือ 

การรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still images) 

ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวีดิโอ (Video) มาใชเช่ือมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

 ยืน ภูวรวรรณ (2539 :159)  กลาวถึงมัลติมีเดียวา มัลติ แปลวา หลากหลาย  

มีเดีย แปลวา ส่ือ มัลติมีเดยีจึงหมายถึงส่ือหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือ ส่ิงท่ีจะสงความเขาใจ

ระหวางกันของผูใชเชน ขอมูลตองการ รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว วิดีโอ และอื่น ๆ ท่ีนาํมา

ประยุกตรวมกัน 
 มนตชัย เทียนทอง (2524 :83)  ไดใหนยิามศัพทของคําวามัลติมีเดยีไววา 

ราชบัณฑิตยสถาน ไดบัญญตัิศัพทคาํวา Multimedia หมายถึง ส่ือหลายแบบ ซึ่งส่ือหรือตัวกลาง 

ก็คือส่ิงท่ีจะสงความหมาย ความเขาใจระหวางผูใชบทเรียนหรือครูผูสอนส่ิงเหลานี้ไดแก ขอความ 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดีทัศนและเสียง   
 มธุรส  จงชัยกิจ (2537 :6) กลาวถึงมัลตมีิเดีย หมายถึง การเช่ือมโยงและ

รวบรวมขอมูลตาง ๆ เขาดวยกัน  โดยใชโปรแกรมประยุกต  ซึ่งขอมูลเหลานั้นเปนไดท้ัง

ตัวหนังสือ ภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหวภาพจากวีดโิอและเสียง คอมพิวเตอรส่ือผสมเชิง

ปฏิสัมพันธท่ีแทจริงยอมเปดโอกาสใหผูใชติดตอมีปฏิสัมพันธกับเทคโนโลยีเหลานี้ไดโดยตรง 
 บริษัทไมโครซอฟท (Microsoft Corporation. 1994 :264) ไดใหความหมาย

ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีวา  เปนการรวมกันของเสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ 

ในโลกของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสวนหนึ่งของไฮเปอรมีเดีย คือ เปนการรวมมัลติมีเดีย 

กับไฮเปอรเท็กซไวดวยกันเพื่อเช่ือมโยงขอมูลตาง ๆ 
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 ศรีศักดิ ์จามรมาน (2539 :4) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรวมเอา

ส่ือไมวาจะเปนขอความ รูปภาพ ภาพเคลือ่นไหว ภาพวดีิทัศน และเสียง เขาไวในตวัคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจึงสามารถใชเพ่ือการนําเสนอแทนส่ือชนิดตาง ๆ ไดเปนอยางด ี

 สันทัดและพิมพใจ  ภิบาลสุข (2524 : 54) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือ

การนําเอาส่ือหลาย ๆ อยางมาสัมพันธกัน และมีคณุคาสงเสริมซึ่งกันและกัน 

   

  สรุปไดวา มัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรหรือเคร่ืองอิเล็กทรอนิกสแบบ

อัตโนมตัิ ทําหนาท่ีเสมือนสมองกลมาเปนส่ือชวยครูในการเรียนการสอน นักเรียนเรียนรูเนื้อหา

บทเรียนซ่ึงประกอบดวยขอความภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ  

ทําแบบทดสอบกอนหลังเรียน และฝกทักษะจากคอมพวิเตอร การเรียนการสอนจากคอมพิวเตอร

จะถูกดาํเนินไปอยางเปนระบบ ในรูปแบบท่ีเหมาะสมและนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองซึ่งมี

ผลชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพเพ่ิมมากข้ึน 

 

ลักษณะของสือ่มัลติมีเดีย 

 

 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรในปจจุบัน สามารถแสดงผลในรูปของส่ือผสมหรือ

มัลติมีเดียประกอบดวยอักขระ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคล่ือนไหว และวีดิทัศน การแสดงผลในรูปของ

มัลติมีเดีย (ทองแทง ทองล่ิม.2541 : 35-38 )  มีองคประกอบ ดังนี ้

 1. อักขระ  เปนส่ือสามัญของมัลติมีเดีย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 

จําเปนตองมีขอความมีอักขระ ตลอดจนการใชรูปภาพและเคร่ืองหมายจํานวนมากมายท่ีจะใหผูใช

บทเรียนใหบรรลุเปาหมายของการเรียน ขอความ เคร่ืองหมาย และสัญลักษณ ไมวาจะอยูในรูป

ลายลักษณอักษร หรือเปลงเสียงสําเนียงพูด เปนส่ือสามัญท่ีใชตดิตอส่ือสารกันโดยท่ัวไป และเปน

สวนประกอบสําคัญสําหรับการบอกช่ือและหัวขอเร่ืองในบทเรียนใหทราบวาเปนเร่ืองอะไร หรือใช

เปนเมนูเพ่ือบอกใหทราบวา ไปสูท่ีหมายอยางไร รวมท้ังใชเปนสวนเนือ้หา หรือส่ิงท่ีผูใชบทเรียน

จะไดพบเห็นเม่ือไปถึงเปาหมายการใชอักขระเพ่ือส่ือความหมายกับผูเรียน บทเรียนควรมี

หลักการใชในกรณีตางๆ  ดงันี้ 

  1.1 ส่ือความหมายใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เปนส่ิงสําคัญในการส่ือความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง 

เมนู และปุมบนจอภาพนั้น ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความคาํพูด พยายามใช

ขอความท่ีมีน้าํหนักกระชับกะทัดรัด และใหความหมายท่ีชัดเจน ไมคลุมเครือ เชน “กลับไปท่ี

เดิม” แทนคําวา “กอนหนาท่ี” เปนตน 

  1.2 เม่ือใชอักขระเปนเมนูสําหรับนาํทางเดิน ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับ

บทเรียนคอมพิวเตอรโดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือปุมกดเล่ือนภาพ หรือแตะภาพ

สัมผัสเมนูท่ีสรางอาจเปนเมนูงาย ๆ ประกอบดวยรายช่ือบทเรียน ในรูปแบบเดียวกับหนาสารบญั
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สรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก และเพ่ือเปนการประหยัดเนื้อท่ีควรใชคําส่ัง

ท่ีส้ันและใหเนือ้ความชัดเจน 

  1.3 ปุมอักขระ บนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย ปุมบน

จอภาพเปนเสมือนวัตถุท่ีเม่ือคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึง่ ปุมบนจอภาพที่สรางอาจ

เปนปุมท่ีมีรูปแบบอักขระ (Font) เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี ้

อาจมีรูปแบบหลากหลายการเลือกปุมใดท่ีเหมาะสมข้ึนอยูกับการทดลองวา รูปแบบอักขระ 

เคร่ืองหมาย หรือสัญลักษณ การเวนวรรค และการใหสีแบบใดท่ีดูแลวเหมาะสม 

  1.4 เนื้อหายาวไมควรอานจากจอคอมพิวเตอร เพราะขอความยาวๆ  

บนจอคอมพิวเตอรอานยาก และอานไดชากวาเอกสาร ยกเวนกรณีท่ีบทเรียนนั้นใชอักขระ ขนาด

ใหญ และนําเสนอไมก่ียอหนาและควรเลือกอักขระท่ีอานงายแทนอักขระท่ีมีลวดลายและ อานยาก 

  1.5 ควรใชหนาหรือวินโดว (Window) เม่ือเนื้อหานัน้ยาวเกินจอ และใช

ปุมเล่ือนวินโดวขยับขอความในวินโดวข้ึนลง เพ่ืออานเนือ้หาออกเปนแตละหนา และสรางปุม

สําหรับพลิกหนากลับไปมาได 

 2. เสียง  เปนส่ือชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีข้ึน และทําให

คอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาข้ึน ดวยการพิมพการดเสียงและโปรแกรมสนบัสนุน การสื่อสารสองทาง

และการส่ือสารทางเดียว มีความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากันกับการฟง

บรรยายกิจกรรมระหวางกัน มีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ ชวยทําใหผูเรียนเกิด

ความรูหรือการเรียนรูเสียงอาจอยูในรูปแบบของเสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตง หรือเสียง

ประกอบฉากที่มีผลตอการสรางอารมณในการเรียน ดังนั้น การรูจักวิธีใชเสียงอยางถูกตอง 

จะสามารถสรางความสนุกสนานเราใจและทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดียท่ีมีปฏิสัมพันธนัน้

นาสนใจและนาตดิตาม 

 3. ภาพน่ิง อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือขนาดใหญ เปนภาพถายหรือภาพกราฟก 

ภาพนิ่งใชเปนสวนประกอบท่ีสําคัญท่ีสุดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากการใช

ภาพนิ่งในการแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร เปนการแสดงผลจากความคิดหรือความตองการ

รวมท้ังการวาดภาพ ภาพลายเสน แผนภูมิ แผนท่ี หรือสถิต ิ

  4. ภาพเคล่ือนไหวจําลอง  การสรางภาพเคล่ือนไหวบนเคร่ืองคอมพิวเตอร  

ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งอาศัยเทคนิคของ

การนําภาพ หลายๆภาพมาตอกัน เพ่ือใหเกิดภาพเคลื่อนไหว (เทคนคิภาพยนตรการตูน)          

การเพ่ิมภาพเคล่ือนไหวลงบนงานตางๆ จะทําใหสามารถนําเสนอความคิดท่ีซับซอนหรือยุงยาก 

ใหงายตอการเขาใจ โปรแกรมท่ีใชสรางภาพเคล่ือนไหวมีอยูมากมาย เชน โปรแกรมแอนิเมช่ัน

เวิรค ท่ีมีภาพลักษณะตางๆ กันใหคณุเลือกใชภาพเคล่ือนไหวเปนภาพดึงดดูสายตา 
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 5. ภาพวีดิทัศน  ภาพวดีิทัศนเปนภาพเหมือนจริง ท่ีถูกเก็บในรูปแบบของ

ดิจิตอลภาพวีดิทัศนสามารถตอสายตรงจากเคร่ืองเลนวีดิทัศนหรือเลเซอรดิสกเขาสูเคร่ือง

คอมพิวเตอรได แตระบบวีดทัิศนท่ีนาํมาจากฮารดดิสกและซีดีรอม ท่ีไมมีการบีบอัดสัญญาณ 

จะตองการพื้นท่ีบนฮารดดิสกกวางถึง 500 ลานไบต ปญหาท่ีเกิดข้ึน คือ วีดทัิศนมีความตองการ

พ้ืนที่วางมากในการทําใหภาพ วีดิทัศนมีความสมบูรณแบบ ดังนัน้จึงตองมีการบบีอัดขอมูลใหมี

ขนาดเล็กท่ีสุด เพ่ือจะเพ่ิมประสิทธิภาพและความเร็วในการสงสูงสุด ซึ่งตองอาศัยการด และ

ฮารดแวรท่ีทําหนาท่ีดังกลาว โดยการนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดีย ตองมีอุปกรณ

สําคัญ คือ การดวีดิทัศนระบบดจิิตอล การทํางานบนระบบวินโดว ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไว 

ในไฟลเอวีไอ (AVI or Video Interactive) 

 6. การมีปฏิสัมพันธ  เปนการโตตอบซึ่งกันและกันระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช 

เชน คอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ (Simulation) มีปญหาหนึ่งๆ จัดไดหลายรูปแบบให

ผูเรียนเลือกมีการใหผลยอนกลับท้ังทางบวกและทางลบ พรอมท้ังแสดงขอความในลักษณะ 

การแนะนําเม่ือผูเรียนตอบไมถูกตอง 

 สรุปวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย อักขระ เสียง ภาพนิ่ง 

ภาพเคล่ือนไหว ภาพวดีิทัศน เปนองคประกอบในการนําไปใชประกอบเปนบทเรียนคอมพิวเตอร 

และตองมีการปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนในการเลือกใชส่ืออยางเหมาะสมอีกดวย 

 

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 

 

ลิขิต  ดลชัย  (2535 : 241 - 242) กลาววา การพัฒนาคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเคร่ืองซีพีอาจพัฒนาได 2 แนวทาง คือ 

 1. แนวทางแรกเปนการเก็บสัญญาณทกุอยางไมวาจะเปนเสียง  ภาพ  ขอความ

และกราฟกตางๆเปนสัญญาณดิจิตอลไวในฮารดดิสก  ดังนั้น  ฮารดดิสกของเคร่ืองจะตองมี 

ความสูง  สวนประกอบของระบบในลักษณะนี้อาจมีเคร่ืองคอมพิวเตอรรุนตั้งแต  386  หรือ  

486  พรอมฮารดดิสกอยางต่ํา 120 เมกะไบตข้ึนไปและหนวยความจําอยางต่ํา 4 เมกะไบตข้ึนไป  

ยังตองประกอบดวย  แผนการดเสียงของการจัดสัญญาณเสียง  สัญญาณภาพ  วิดีโอ ชุดลําโพง  

ชุดเคร่ืองฉายโปรเจคช่ัน  และซอฟแวรเรียงลําดับเร่ืองราว  

 2. แนวทางทีส่องเปนระบบที่ใชเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนศูนยควบคุมหลักเพ่ือไม

บังคับการทํางานของอุปกรณท่ีนํามาตอพวง เสมือนการทํางานของหองควบคุมของสถานีโทรทัศน  

กรณีนี้ฮารดดสิกของเคร่ืองคอมพิวเตอรใชเก็บเพียงขอความและกราฟกแตซดีีรอมและเคร่ืองเลน

เลเซอรจะเก็บสัญญาณเสียงและวิดีโอ  เปนระบบมัลติมีเดียท่ีประกอบดวยอุปกรณตางๆ  มาพวง

กับเคร่ืองคอมพิวเตอร  คือ  ชุดลําโพง  ชุดเคร่ืองฉายโปรเจคช่ัน  ซดีีรอม  หรือเคร่ืองเลน

เลเซอรดิสก  และซอฟแวรเรียงลําดับเร่ืองราว 
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 ธนพัฒน  ถึงสุข  และชเนนทร  สุขวารี  (2538 : 91-103) กลาวถึงข้ันตอน 

ท่ีเก่ียวของในการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย  ดังนี ้

 1. การเลือกโครงการ  ตองเร่ิมจากส่ิงเล็กๆในงานคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียงาน

แรกๆ อาจจะคอยๆ เรียนรูเคร่ืองมือท่ีมีมาในซอฟแวรกอน  เพ่ือจะไดออกแบบงานไดลึกๆ  

ซึ่งจะทําใหไดงานท่ีประทับใจและนาสนใจ 

 2. ประมาณราคาการพัฒนาโปรแกรมนัน้  ตองเร่ิมจากการฮารดแวรตาม

มาตรฐาน  MPC รวมท้ังราคาของซอฟแวรท่ีใชงาน และอีกส่ิงหนึ่งควรนํามาพิจารณา  คือ 

เวลาในการสรางเพ่ือกันงบประมาณสวนหนึ่งสําหรับซื้อซอฟแวรเคร่ืองใหมๆ เพ่ือนาํมาใชชวย 

ในงานท่ีสรางใหมีความสมบูรณย่ิงข้ึน 

 3. การออกแบบโครงการและการพัฒนาตนแบบจุดวิกฤติ  สวนใหญใน 

การออกแบบ คือ ตองคดิวาผูใชงานตองการอะไรบาง  และจะสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

อยางไรใหไดตรงกับความตองการของผูใชงาน  ดังนัน้ จึงจําเปนตองเขียนสคริปตออกมากอน  

ซึ่งอาจจะเหมือนกับแผนเร่ืองราวหรือผังงาน  หรือท้ังสองอยางรวมกัน  สคริปตควรชัดเจน 

ในสวนของหัวขอ  ซึ่งผูใชงานสามารถท่ีจะตอบโตกับโปรแกรมได  และควรมีขอจํากัดท่ีตองการ

ท้ังหมด เชน ขอความ  ภาพ  เสียง  ภาพเคล่ือนไหว  วิดีโอ  และสวนอ่ืนๆท่ีนอกเหนือจากนี ้

 4. การเลือกโปรแกรมสําหรับการสรางงาน Authoring Tool เปนโปรแกรม 

ท่ีชวยออกแบบและสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดี ผูใชงานอาจไมตองมีความรูทาง

ภาษาคอมพิวเตอรเลยก็ได  แตสามารถท่ีจะสรางงานไดอยางงายๆ โดยใชแผนภูมิสายการผลิต

งาน และนําฟงกช่ันที่ตองการตอกันทําใหงายตอการเรียนรู 

 5. การทดสอบโปรแกรม  เปนสวนหนึ่งท่ีสําคัญ ซึ่งจะตองรวมถึงความแตกตาง

ของฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กอนท่ีจะเร่ิมทดสอบตองวาง

องคประกอบของการทดสอบท้ังหมด  และควรจะเตรียมดวยวาถามีการผิดพลาดข้ึนมาจะทําการ

แกไขปญหาอยางไร 

 

 โปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางมัลติมีเดีย  ท่ีนิยมใชมี  2  แบบ 

  1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดวยโปรแกรมสําเร็จรูปแบบ  

(Authoring  System)  โปรแกรมระบบน้ีจะถูกเขียนและพัฒนาดวยผูชํานาญการ  และผูเช่ียวชาญ

ทางดานการเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอรโดยตรง  โปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรับการสราง

การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะ  ดังนั้น  การใชงานจึงงายและสะดวกตอครู  

และผูไมมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร  โปรแกรม

ระบบ Authoring  ท่ีนิยมในปจจุบนั  เชน  Author ware  Professional ,  Ten  CORE ,  PINE ,  

Icon Author , Director  โปรแกรมท่ีพัฒนาโดยคนไทย  ไดแก Thai show , Thetas  เปนตน 
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 2. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร (Computer  

Language)  การใชภาษาระดับสูงและระดับต่ํา  เชน  ภาษา  C , ภาษา Pascal, ภาษา Assembly  

และอ่ืนๆ  สามารถใชสรางบทเรียนได  แตผูท่ีผลิตบทเรียนมักจะเปนคอมพิวเตอรโดยตรงหรือ

เรียกวา โปรแกรมเมอร  (Programmer)  เปนสวนใหญ  เนื่องจากครูไมมีความถนดัในการเขียน

โปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอรการใชภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียนประเภทจําลอง

สถานการณ  ท้ังนี้เนื่องจากภาษาคอมพิวเตอรจะสนบัสนุนฟงกช่ันคณิตศาสตรทุกระดับ  ซึ่งระบบ  

Authoring  ไมสามารถสนบัสนุนฟงกช่ันคณิตศาสตรระดับสูงได 

 

ระบบที่ใชในการสรางผลงานทางมัลติมีเดีย 

 

 เคร่ืองมือท่ีใชการสรางผลงานทางมัลติมีเดยีควรมีความสามารถ  ดังนี ้

 1. การจัดการกับขอความและกราฟก  เปนสวนท่ีจดัวางายท่ีสุดท่ีซอฟทแวร

สวนใหญสามารถทําไดแตจดุท่ีสําคญั  คือ  ความละเอียดและจาํนวนสีของภาพท่ีออกมานั้นมี

คุณภาพเพียงใด 

 2. การทําภาพเคล่ือนไหวตั้งแตอยางงาย  ไปจนแบบท่ีมีความซบัซอนสูง  

คุณลักษณะนีจ้ะเปนตัววัดความสามารถของโปรแกรมไดเปนอยางด ี

 3. การจัดเกบ็เสียงและแสดงเสียง  ขอมูลเสียงท่ีไดรับอาจมาจากไมโครโฟน  

เทป  คอมแพคดิสก  ซึ่งขอมูลเหลานี้อยูในรูปของสัญญาณอนาล็อก  ดังนั้นจึงตองมีกระบวน 

การเปล่ียนสัญญาณอนาลอ็กเปนดิจติอล  เพ่ือจัดเก็บในฮารดดิสกตอไป  ซอฟทแวรบางตัวยัง 

สามารถสนับสนุนการติดตอกับเคร่ืองดนตรีท่ีสนับสนนุการติดตอแบบ  MIDI ได 

 4. การจัดเกบ็ภาพจากทีวี  ปญหาสําคญัของการจัดเก็บภาพ ก็คือ  

ความไมเหมือนกันของระบบการแสดงภาพของทีวีและจอมอนิเตอร  เชน  ในสหรัฐใชมาตรฐาน

ของ  NTSC เปนตน 

 5. การแสดงรูปภาพเคล่ือนไหว โดยการแสดงภาพนิง่หลาย ๆ ภาพตอเนื่องกัน

ตามลาํดบัปญหาอยูท่ีวา  ถาโปรแกรมไมมีความสามารถในการลดขนาดของขอมูลสําหรับเก็บ

ขอมูลขนาดใหญจะกลายเปนส่ิงท่ีจําเปนมาก 

 6. การติดตอกับวีดิโอดิสก  แผนวีดโิอดสิก เปนแผนท่ีมีความจุสูงมาก   

แผนขนาด  12  นิ้วแตละแผนสามารถจุสัญญาณภาพเคล่ือนไหวที่มีรายละเอียดสูงไดนาน 

เปนช่ัวโมงพรอมกับยังมีเนื้อท่ีสําหรับใชเก็บเสียงตางหากอีก  2  ชองดวย ขอเสียอยูท่ี 

ถาแผนวีดโิอดสิก  เปนแบบNTSC จะไมสามารถนาํมาแสดงบนจอเคร่ืองธรรมดาได  

(วิไล กัลยาณวัจน. 2541 : 30)  
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  รูปแบบของการนําเสนอดวยสื่อมัลติมีเดีย 

 

 การออกแบบการนําเสนอดวยส่ือมัลติมีเดียไปใชในงานตาง ๆ ตองพิจารณาตาม

วัตถุประสงคของงานน้ันวา  ตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด  มีการจัดการภาพและเสียง 

ใหกลมกลืน  มีความสมบูรณในเนื้อหาและเทคนิคการนําเสนอ  การนําเสนอมัลตมีิเดียเพ่ือให

บริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียน  การออกแบบใหผูใชเขาสูมัลติมีเดียจงึเปนศิลปะ

อีกดานหนึ่งท่ีผูออกแบบตองออกแบบใหความสะดวกใหมัลติมีเดียนาสนใจ  ผูใชคนควา 

อยางสนุกสนาน  รูปแบบการนําเสนอที่นิยม  Green. (1993)  ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอ

มัลติมีเดียท่ีนยิมใชกันมาก 5 วิธีดังนี ้

 1. รูปแบบเสนตรง  (linear progression)  มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมี

โครงสรางแบบเสนตรง  โดยเร่ิมจากหนาแรกตอไปเร่ือย ๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไป

ดูได  การเสนอผลงานแบบนี้  มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนนิ

เร่ืองดวยรูปวิดีโอ  หรือแอนิเมช่ันสามารถทํางานได  โดยใสไปในรูปเสนตรง  รวมทั้งการใสเสียง

เพ่ือเพ่ิมความสนใจอาจเรียกวาเปน  Electronics Stories หรือ  ไฮเปอรมีเดีย  ซึ่งเหมาะสมกับ

ตลาดผูบริโภค   

 

 
 

ภาพประกอบที่  2  รูปแบบเสนตรง (linear progression) 

 

 2. รูปแบบอิสระ (freeform hyper jumping)  รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน 

ทําใหผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น  เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเช่ือมโยงจากเร่ือง

หนึ่งไปยังอีกเร่ืองหนึ่งได  ฉะนั้น  ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเช่ียวชาญในการออกแบบ

ขอความ  ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว  เสียงและวิดิโอ  เพ่ือเช่ือมโยงและสัมพันธกัน  การช้ีนํา

เพ่ือใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดงาย  สะดวก  การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียน

หลงทางไมสามารถศึกษาเนือ้หาไดตามจุดประสงคท่ีวางเอาไว 

 
 

ภาพประกอบที่  3  รูปแบบอิสระ (freeform hyper jumping) 
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 2.7.3 รูปแบบวงกลม (Circular path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย  

แบบวงกลม แบบเสนตรงชุด เล็ก ๆ หลายชุดมาเช่ือมตอกันกลับคนืสูเมนูใหญ 

 

 
 

ภาพประกอบที่  4  รูปแบบวงกลม (Circular path) 

 

 2.7.4 รูปแบบฐานขอมูล  (database)  เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล  โดย

การเพ่ิมดัชนี (Index)  เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา  รูปแบบนีส้ามารถใหรายละเอียดจาก

ขอความ  รูปภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ออกแบบใหใชงานไดงาย  ใชไดทุกสถานการณท่ีมี

รายละเอียดเก่ียวกับระบบฐานขอมูล  โดยเพ่ิมความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

 

 
 
 
 
 
 
    

Text 

Animation 

Sill Picture 

Sound 

keyword Data 

 
 
 

ภาพประกอบที่  5  รูปแบบฐานขอมูล  (database)   
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 2.7.5 รูปแบบผสม (Compound document) เปนรูปแบบการนําเสนอ

มัลติมีเดียผสมผสานท้ัง 4 รูปแบบท่ีอธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสราง

และบรรจุขอมูลส่ือตาง ๆ ตลอดเวลาจนสามารถ เช่ือมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารต 

และสเปรตชีต ไดอีกดวย 

 
 

ภาพประกอบที่  6  รูปแบบผสม (Compound document)    

 
มัลติมีเดียกับการเรียนการสอน 

 

 การใชมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน  ก็เพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการเรียนและ

ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรียนท่ีแตกตางกัน  การจําลองสภาพการณของวิชาตางๆ 

เปนวิธีการเรียนรูท่ีทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง  กอนการลงมือปฏิบัติจริงโดยสามารถ 

ท่ีจะทบทวนข้ันตอนและกระบวนการไดเปนอยางด ี นกัเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได เชน การใช

มัลติมีเดียในการฝกภาษาตางประเทศ  โดยเนนเร่ืองของวิธีการออกเสียงและฝกพูด  เปนตน 

 การใชมัลติมีเดียเพ่ือเปนวัสดุทางการสอน  ทําใหการสอนมีประสิทธิภาพ

มากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดาและสามารถเสนอเน้ือหาไดลึกซึ้งกวาการสอนท่ีสอนตามปกต ิ 

เชน  การเตรียมนําเสนอไวอยางเปนข้ันเปนตอน และใชส่ือประเภทภาพประกอบการบรรยายและ

ใชขอความนําเสนอในสวนรายละเอียด  พรอมภาพเคล่ือนไหวหรือการใชวิดีทัศน  เชนนี้แลวก็

สามารถชวยใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงข้ึนได  (วาณิช  กาญจนรัตน. 2543 : 46) 

 ครรชิต  มาลัยวงศ.  (2540 : 76 ; อางอิงจาก  Jone. 1992 : 36)  สรุปถึง

มัลติมีเดียวามีสวนชวยงานดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะ  คือ 

 1. ชวยปรับปรุงชองทางส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอน  เพ่ือชวยใหการสื่อสาร 

มีประสิทธิผลมากข้ึน 
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 2. ชวยในการถายทอดความรู 

 3. ชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความใหมีภาพและเสียงในรูปลักษณะตางๆ  
 Halfield  and Bitter. (1994 : 102-115) ไดกลาวถึงคุณคาของมัลติมีเดียท่ีใช

ในการเรียนการสอนไว  ดังนี้ 

 1. สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก (active) กับแบบสื่อนาํเสนอการสอน

แบบเชิงรับ (passive) 

 2. สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอหรือตัวอยางท่ีเปนแบบฝก และการสอน

ท่ีไมมีแบบฝก 

 3. มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน 

 4. เปนส่ือท่ีสามารถพัฒนาการตัดสินใจและการแกไขปญหาของนักเรียนได 

อยางมีประสิทธิภาพ 

 5. จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพและใชเวลาในการเรียน

นอย 

  ดังนั้นจึงสรุปคุณคาของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนไดวา มัลติมีเดียเปนส่ือ

ทางการเรียนการสอนท่ีมีขอบเขตกวางขวาง  เพ่ิมทางเลือกในการเรียนและการสอน  ตอบสนอง

รูปแบบของการเรียนของนักเรียนท่ีแตกตางกันได  และสามารถจําลองสภาพการณของวิชาตางๆ 

เพ่ือการเรียนรูได นักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนลงมือปฏิบัติจริง สามารถทบทวนข้ันตอน

และกระบวนการไดเปนอยางดี  นักเรียนสามารถท่ีจะเรียนหรือฝกซ้ําไดซึ่งกลาวไดวา  มัลติมีเดีย

มีความเหมาะสมท่ีจะนํามาใชทางการเรียนและการสอน 

 ชัยวุฒิ  จันมา (2539 : 36) กลาวถึงคุณประโยชนของส่ือมัลติมีเดียไวดังนี้ คือ 

 1. นําเสนอเนือ้หาไดเร็วฉับไวแทนท่ีผูเรียนจะตองเปดหนังสือบทเรียนทืละหนา 
ก็กดแปนพิมพคอมพิวเตอรเพ่ือเลือกบทเรียนแทน 

 2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคล่ือนไหวได  ซึ่งมีประโยชนมากใน 

บทเรียนท่ีมีภาพท่ีสลับซบัซอนหรือเหตุการณตาง ๆ ท่ีตองการเนน 

 3. มีเสียงประกอบได  ทําใหเกิดความนาสนใจ และเพ่ิมศักยภาพทางดาน 

การเรียนภาษาไดอีกมาก 

 4. สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา  เชน  CD-ROM   

1  แผน  เก็บขอมูลได  680 ลานตัวอักษรสวนหนังสือหนา  300  หนา  มีตวัอักษรประมาณ  

สามถึงส่ีแสนตัวอักษร  ดังนั้น  CD-ROM หนึ่งแผน จะเก็บหนังสือไดประมาณ 200 เลม 

 5. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางแทจริง กลาวคือ  มีการโตตอบระหวาง

บทเรียนกับผูเรียนไดส่ิงเหลานี้ทําใหสามารถควบคุมผูเรียนหรือชวยเหลือผูเรียนไดมาก ในขณะท่ี

การเรียนจากตําราไมสามารถทําได 
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 6. สามารถบนัทึกผลการเรียนประเมินผลการเรียนซํ้าหลาย ๆ คร้ังโดย 

ไมจํากัดและประเมินผลผูเรียนได 

 7. สามารถนาํติดตั้งไปเรียนในสถานท่ีตาง ๆ ท่ีมีเคร่ืองคอมพิวเตอรไดโดยไมมี

ขอจํากัดดานเวลา  และสถานท่ีตางจากการเรียนในโรงเรียน  ซึ่งตองจํากัดวันเวลา 

 8. เหมาะสําหรับการเรียนการสอนผานการสื่อสาร  เชน  การจดัการศกึษา

ทางไกล (distance learning)  ผานทางดาวเทียมหรือการส่ือสารอยางอ่ืน 

 มัลติมีเดียโดยมากจะนํามาใชเพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการเรียน  และตอบสนอง

รูปแบบการเรียนท่ีแตกตางกันของนักเรียน  และดวยการออกแบบโปรแกรมแบบปฏิสัมพันธ

เพ่ือใหสามารถนําเสนอสื่อไดหลายชนดิตามความตองการของผูเรียนจึงตอบสนองการเรียน 

ดวยตนเองแบบเชิงรุกได  ซึง่ชวยใหนักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนลงมือปฏิบตัิจริง  และ

สามารถท่ีจะทบทวนความรูตาง ๆ หรือฝกเรียนซํ้าได  สวนการใชมัลติมีเดียเปนส่ือการสอน  

จะเปนการสงเสริมการสอนท่ีมีลักษณะการสอนโดยใชส่ือประสม  ซึ่งทําใหสามารถนําเสนอเนื้อหา

ไดลึกซึ้งกวาการบรรยายปกติ  จึงอาจกลาวไดวา  มัลติมีเดียจะกลายมาเปนส่ือท่ีมีบทบาทสําคัญ

ย่ิงตอการเรียนการสอนในอนาคต  (พัลลภ  พิริยะวงศ. 2539 : 14)   

สรุปวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนเทคโนโลยีท่ีมีบทบาทอยางสําคญัในดาน

การศึกษา  โดยเฉพาะการเรียนรูดวยตนเอง  การนาํคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพ่ือให

ทํางานรวมกัน เชน ภาพ กราฟก เสียงบรรยาย เสียงประกอบ และขอความ มาผสมผสานกันอยาง

มีระบบทําให ทําใหการเรียนการสอนนาสนใจ มีผลชวยใหการเรียนรูของผูเรียนมีประสิทธิภาพ

เพ่ิมมากข้ึน 
 

ทฤษฏีการเรียนรูและจิตวิทยาการเรียนรูที่เก่ียวกับสือ่มัลติมีเดีย 

 

 ในการออกแบบส่ือมัลติมีเดยี นักวิชาการดานเทคโนโลยีการศึกษาหลายทาน 

ตางใหความเห็นตรงกันวา การออกแบบสื่อมัลติมีเดียใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองได 

อยางแทจริงนั้น นักออกแบบจําเปนตองมีความรูความเขาใจดานทฤษฏีการเรียนรู และทฤษฏี 

การออกแบบอยางเพียงพอ เพ่ือนํามาใชในการออกแบบส่ือมัลติมีเดยีท่ีมีคุณภาพ  

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง , 2540 : 43-47) ไดกลาววา ทฤษฏีการเรียนรูและ

จิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย มีดังนี ้  

 1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เปนทฤษฎีซึ่งเช่ือวาจิตวิทยา 

เปนเสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (Scientific Study of Human 

Behavior) และการเรียนรูของมนุษยเปนส่ิงท่ีสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก  

นอกจากนี้ยังมีแนวคดิเก่ียวกับความสัมพันธระหวางส่ิงเราและการตอบสนอง  

(Stimuli and Response) เช่ือวาการตอบสนองตอส่ิงเราของมนุษยจะเกิดข้ึนควบคูกันในชวงเวลา

ท่ีเหมาะสม นอกจากนี้ยังเช่ือวาการเรียนรูของมนษุยเปนพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระทํา 
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 ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาท่ีออกแบบตามแนวคดิของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้ 

จะใหมีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับ 

การนําเสนอเนื้อหาในลําดบัท่ีเหมือนกันและตายตัว ซึง่เปนลําดบัท่ีผูสอนไดพิจารณาแลววา 

เปนลําดับการสอนท่ีดีและผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธภิาพมากที่สุด  

นอกจากนั้นจะมีการตั้งคาํถาม ๆ ผูเรียนอยางสมํ่าเสมอโดยหากผูเรียนตอบถูกก็

จะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลับทางบวกหรือรางวัล (Reward) ในทางตรงกันขามหาก

ผูเรียนตอบผดิก็จะไดรับการตอบสนองในรูปของผลปอนกลับในทางลบและคาํอธบิายหรือ 

การลงโทษ (Punishment) ซึ่งผลปอนกลับนี้ถือเปนการเสริมแรงเพ่ือใหเกิดพฤติกรรมท่ีตองการ 

ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาท่ีออกแบบตามแนวคดิของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม จะบังคับใหผูเรียน

ผานการประเมินตามเกณฑท่ีกําหนดไวตามจุดประสงคกอน จึงจะสามารถผานไปศกึษาตอยัง

เนื้อหาของวัตถุประสงคตอไปได หากไมผานเกณฑท่ีกําหนดไวผูเรียนจะตองกลับไปศึกษาใน

เนื้อหาเดิมอีกคร้ังจะกวาจะผานการประเมิน 
 (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ , 2544 : 40) ไดเสนอรูปแบบการประยุกต

แนวคดิและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมในการออกแบบส่ือมัลติมีเดียไวดังนี้ 

 ก)  ควรแบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย 

 ข)  แตละหนวยควรบอกเปาหมายและวัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการให 

ผูเรียนศึกษาอะไร และศึกษาอยางไรบาง 

 ค)  ผูเรียนสามารถเลือกความยากงายของเนื้อหา และเลือกกิจกรรม 

ใหสอดคลองกับความตองการและความสามารถของตนเองได 

 ง)  เกณฑวัดผลตองมีความชัดเจน นาสนใจ บอกไดวาผูทดสอบอยูตําแหนงใด

เม่ือเทียบกับเกณฑปกติ และการวัดผลควรทําอยางตอเนื่อง 

 จ)  ควรใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบท่ีนาสนใจทันทีทันใด หรือกระตุนให 

เกิดแรงจูงใจ 

 ฉ)  ควรใชภาพหรือเสียงท่ีเหมาะสม 

 ช)  กระตุนใหผูเรียนสรางจิตนาการท่ีเหมาะสมกับวัย โดยการใชขอความ  

ใชภาพ เสียง หรือการสรางสถานการณสมมติ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในสถานการณนั้นๆ 
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 ซ)  การนําเสนอเนื้อหา และการใหขอมูลยอนกลับ ควรใหความแปลกใหม  

ซึ่งอาจใชภาพ เสียง หรือกราฟก แทนท่ีจะใชตัวอักษรเพียงอยางเดียว 

 ฌ)  เสนอขอมูลในลักษณะของความขัดแยงทางความคิดบางเพ่ือใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูในแงมุมท่ีแตกตางออกไป 

 ญ)  ควรสอดแทรกคําถามเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสงสัย หรือประหลาดใจ

เม่ือเร่ิมตนบทเรียนหรือระหวางเนื้อหาแตละตอนเพ่ือกระตุนความสนใจอยูตลอดเวลา 

 ฎ)  ใหตัวอยางหรือหลักเกณฑกวางๆ เพ่ือกระตุนใหผูเรียนคิดคนหาคําตอบเอง

การคอยๆ ช้ีแนะอาจจําเปน ซึ่งจะชวยสรางและรักษาระดับความอยากรูอยากเห็น  

(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ , 2544 : 40) 

 2 ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) ทฤษฏีนี้เกิดจากแนวคิดของชอมสก้ี 

(Chomsky) ท่ีไมเห็นดวยกับสกินเนอร (Skinner) บดิาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการมอง

พฤติกรรมมนุษยไววาเปนเหมือนการทดลองทางวิทยาศาสตร ชอมสก้ีเช่ือวา พฤตกิรรมของ

มนุษยนัน้เปนเร่ืองของภายในจิตใจมนษุยไมใชผาขาวท่ีเม่ือใสสีอะไรลงไปก็จะกลายเปนสีนั้น 

มนุษยมีความนึกคิดมีอารมณ จิตใจ และความรูสึกภายในท่ีแตกตางกันออกไป  

 ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรท่ีจะคํานึงถึงความแตกตางภายใน 

ของมนุษยดวย ในชวงนี้มีแนวคิดตางๆ เกิดข้ึนมากมาย เชน แนวคดิเก่ียวกับการจํา  

(Short Term Memory, Long Term Memory and Retention) แนวคิดเก่ียวกับการแบงความรู

ออกเปน 3 ลักษณะคือ ความรูในลักษณะเปนข้ันตอน (Proce-dural Knowledge) ซึ่งเปนความรู 

ท่ีอธิบายวาทําอยางไรและเปนองคความรูท่ีตองการลําดบัการเรียนรูท่ีชัดเจน ความรูในลักษณะ

การอธิบาย (Declarative Knowledge) ซึ่งไดแก ความรูท่ีอธิบายวาคืออะไร และความรูใน

ลักษณะเง่ือนไข (Conditional Know-ledge) ซึ่งไดแก ความรูท่ีอธิบายวาเม่ือไร และทําไม  

ซึ่งความรู 2 ประเภทหลังนีไ้มตองการลาํดับการเรียนรูท่ีแนนอนตายตัว 

 ทฤษฎีปญญานิยมนี้ยังสงผลตอการเรียนการสอนท่ีสําคัญในยุคนัน้ กลาวคือ

ทฤษฎีปญญานิยมทําใหเกิดแนวคดิเก่ียวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) ของ 

คราวเดอร(Crowder) ซึ่งเปนการออกแบบในลักษณะสาขา หากเม่ือเปรียบเทียบกับบทเรียน 

ท่ีออกแบบตามแนวคดิของพฤติกรรมนิยมแลว จะทําใหผูเรียนมีอิสระมากข้ึนในการควบคุม 

การเรียนดวยตัวเองโดยเฉพาะอยางย่ิง การมีอิสระมากข้ึนในการเลอืกลําดบัของการนําเสนอ

เนื้อหาบทเรียนท่ีเหมาะสมกับตน  

ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาท่ีออกแบบตามแนวคดิของทฤษฎีปญญานิยมก็จะมี

โครงสรางของบทเรียนในลักษณะสาขาอีกเชนเดียวกัน โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหา

ในลําดับท่ีไมเหมือนกันโดยเนื้อหาท่ีจะไดรับการนําเสนอตอไปนั้นจะข้ึนอยูกับความสามารถ 

ความถนดัและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544 : 42) 
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 การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีปญญานิยมในการออกแบบส่ือมัลติมีเดียสามารถ

นํามาใชในการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย ไดดังนี ้

 ก)  ใชเทคนิคเพ่ือสรางความสนใจแกผูเรียนกอนเร่ิมเรียน โดยการผสมผสาน

ขอมูลและการออกแบบ Title ท่ีเราความสนใจ 

 ข)  ควรสรางความนาสนใจในการศึกษาบทเรียนอยางตอเนือ่ง ดวยวิธีการและ

รูปแบบท่ีแตกตางกันออกไป 

 ค)  การใชภาพและกราฟกประกอบการสอนควรตองคํานึงถึงความสอดคลองกับ

เนื้อหา 

 ง)  คํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนในแงของการเลือกเนื้อหาการเรียน  

การเลือกกิจกรรมการเรียน การควบคุมการศึกษาบทเรียน การใชภาษา การใชกราฟกประกอบ

บทเรียน 

 จ)  ผูเรียนควรไดรับการช้ีแนะในรูปแบบท่ีเหมาะสม หากเนื้อหาท่ีศึกษามี 

ความซับซอนหรือมีโครงสรางเนื้อหาท่ีเปนหมวดหมูและสัมพันธกัน 

 ฉ)  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนความรูเดมิท่ีสัมพันธกับความรูใหม 

ในรูปแบบท่ีเหมาะสม 

 ช)  กิจกรรมการสอนควรผสมผสานการใหความรู การใหคาํถามเพ่ือใหผูเรียน

คิดวิเคราะห หาคําตอบ 

 ซ)  สรางแรงจูงใจโดยเนนความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึนจากความสําเร็จในการเรียนรู 

(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง , 2541 : 53)  ไดแสดงความแตกตางระหวางทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

และทฤษฏีปญญานิยมไวดงันี้ 

 

ตารางที่  1   ความแตกตางระหวาง พฤตกิรรมนิยม และ ปญญานิยม  
 

พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ปญญานิยม (Cognitivism) 

เร่ืองของการกระทําภายนอก (Behavior) เร่ืองของภายในจิต (Internal Representation) 

องคประกอบ (Parts) ภาพรวม (Wholes) 

รูปธรรม (Concrete) นามธรรม (Abstract) 

ความรูเปนส่ิงท่ีคนพบและเรียกกลับข้ึนมาใช 
(Information as discovery / retrieval) 

ความรูเปนส่ิงท่ีสรางข้ึนและสรางข้ึนมาใหม 
(Information as construction / reconstruction) 

จิตใจเปนเสมือนโรงงาน 
(Mind is an assembly line) 

จิตใจเปนเสมือนคอมพิวเตอร 
(Mind is a comp) 

ผลลัพธ (Outcome) กระบวนการ (Process) 
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สรุปความแตกตางระหวางทฤษฏีพฤติกรรมนิยมและทฤษฏีปญญานยิมไดแก 

 1. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมมุงเนนในเร่ืองของพฤติกรรมหรือการกระทําภายนอก

ซึ่งสามารถสังเกตได ในขณะที่ทฤษฏีปญญานิยมมุงเนนถึงส่ิงท่ีอยูภายในจิตใจมนษุย 

 2. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมมุงช้ีความสําคญัขององคประกอบยอยๆ แตละสวน 

จากสวนหนึ่งไปยังอีกสวนหนึ่งและจากสวนประกอบตางๆ ไปสูภาพรวมหรือวัตถุประสงครวม 

ในท่ีสุดในทางกลับกัน ทฤษฎีปญญานิยมพยายามช้ีในภาพรวมเปนหลัก จากภาพรวมหรือ

วัตถุประสงครวมไปสูสวนประกอบและตามดวยการมองจากสวนประกอบตางๆ ไปสูภาพรวม 

อีกคร้ังหนึ่ง 

 3. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมมุงเนนส่ิงท่ีเปนรูปธรรมซึ่งสามารถจับตองได ในขณะท่ี

ทฤษฏีปญญานิยมมุงเนนในส่ิงท่ีเปนนามธรรมซึ่งไมสามารถจับตองได 

 4. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมมีความเช่ือเก่ียวกับเร่ืองของความรูของมนุษยใน

ลักษณะของสิ่งท่ีมีอยูแลวและรอใหมนุษยคนพบและเรียกกลับมาใช ในขณะท่ีทฤษฏีปญญานิยม 

มีความเช่ือเก่ียวกับเร่ืองของความรูในลักษณะของสิ่งท่ีมนุษยจําเปนตองสรางใหเกิดข้ึน และหาก

ตองนําความรูกลับมาใชอีกก็จําเปนจะตองมีการสรางข้ึนมาใหม 

 5. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมเปรียบเทียบจติใจมนุษยเปนเสมือนโรงงานประกอบ

ช้ินสวนตางๆ ซึ่งหมายถึงความเช่ือท่ีวาส่ิงท่ีอยูในจิตใจมนุษยนัน้ เกิดจากการประกอบข้ึนของ

มนุษยนัน้เอง ไมมีความสลับซับซอน ช้ินสวนในการประกอบเปนอยางไรผลผลิตท่ีไดก็จะเปน

เชนนั้น ในขณะที่ทฤษฏีปญญานิยมเปรียบเทียบจิตใจเปนเสมือนคอมพิวเตอร  ซึ่งหมายถึง 

ความเช่ือท่ีวาส่ิงท่ีอยูภายในจิตใจมนุษยนัน้ เกิดจากการประมวลผลภายในซึ่งมีการทํางานท่ี 

สลับซอนและยากแกการทําความเขาใจ 

 6. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมมุงเนนในดานผลลัพธ ในขณะที่ทฤษฏีปญญานิยม

มุงเนนในดานกระบวนการ 

 3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) ภายใตทฤษฎีปญญานิยม

(Cognitivism) นี้ยังไดเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู ( Schema Theory) ข้ึนซึ่งเปนแนวคิดท่ีเช่ือวา

โครงสรางภายในของความรูท่ีมนุษยมีอยูนัน้จะมีลักษณะเปนโนด หรือกลุมท่ีมีการเช่ือมโยงกัน 

อยูภายใน การท่ีมนุษยจะรับรูอะไรใหมๆ นั้นมนุษยจะนําความรูใหม ท่ีเพ่ิงไดรับนัน้ไปเช่ือมโยง

กับกลุมความรูท่ีมีอยูเดิม (Pre-Existing Knowledge) รูเมลฮารทและออโทนี่ (Rumelhart and 

Ortony, 1977 อางถึงใน ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2551 : 54) ไดใหความหมายของคําวา 

โครงสรางความรูไววาเปนโครงสรางขอมูลภายในสมองของมนุษยซึ่งรวบรวมความรูเก่ียวกับ 

วัตถุ ลําดับเหตุการณรายการกิจกรรมตางๆ เอาไว หนาท่ีของโครงสรางความรูนี้ก็คอืการนําไปสู

การรับรูขอมูล (Perception) การรับรูขอมูลนั้นไมสามารถเกิดข้ึนไดหากขาดโครงสรางความรู 

(Schema) ท้ังนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลนั้น เปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหม 
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เขากับความรูเดิมภายในกรอบความรูเดิมท่ีมีอยูและจากการกระตุนโดยเหตุการณหนึ่ง ๆ ท่ีชวย

ใหเกิดการเชื่อมโยงความรูนัน้ ๆ เขาดวยกัน การรับรูเปนส่ิงสําคัญท่ีทําใหเกิดการเรียนรู 

เนื่องจากไมมีการเรียนรูใดท่ีเกิดข้ึนไดโดยปราศจากการรับรู นอกจากโครงสรางความรูจะชวย 

ในการรับรูและการเรียนรูแลวโครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงส่ิงตางๆ  

ท่ีเราเคยเรียนรูมา (Anderson,1984 อางถึงใน ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541 : 54) 

 การนําทฤษฎีโครงสรางความรูมาประยุกตใชในการสรางส่ือมัลติมีเดยี จะสงผล

ใหลักษณะการนําเสนอเนื้อหาท่ีมีการเช่ือมโยงกันไปมา คลายใยแมงมุม (Webs) หรือบทเรียน 

ในลักษณะท่ีเรียกวา บทเรียนแบบส่ือหลายมิติ (Hypermedia) 

 ดังนั้นในการออกแบบส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา จึงจําเปนตองนําแนวคิดของ

ทฤษฎีตางๆ มาผสมผสานกัน เพ่ือใหเหมาะสมกับลักษณะและโครงสรางขององคความรู 

ในสาขาวิชาตางๆ โดยไมจําเปนตองอาศัยเพียงทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่ง ท้ังนี้เพ่ือใหไดส่ือการเรียน 

การสอนท่ีมีประสิทธิภาพตอบสนองตอวิธีการเรียนรูท่ีแตกตางกัน และตอบสนองตอลักษณะ

โครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ ท่ีแตกตางกัน(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541:55) 

 4. การออกแบบสื่อมัลติมีเดียตามขั้นตอนการเรียนการสอนของ Gagne′  
(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544 : 45-55) ไดใหแนวทางการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย

ตามข้ันตอนการเรียนการสอนของ Gagne′ ไว 2 ประการ ประการแรกผูออกแบบตองวิเคราะห 

ใหไดวาบทเรียนนั้นๆตองการใหผูเรียนไดรับความรูและทักษะในลักษณะใด Gagne′ เรียก
ผลลัพธท่ีเกิดข้ึนนี้วา ผลการเรียนรู (Learning Outcome) ผลจากการเรียนรูท่ีตองการใหเกิดกับ

ผูเรียนนี้ จะสัมพันธกับการกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน และการกําหนดพฤติกรรมท่ีตองการ

ใหผูเรียนแสดงออกทางใดทางหนึ่ง Gagne′ ไดแบงผลการเรียนรูออกเปน 5 แบบ ดงันี้ 

 1. ความรูท่ีเปนลักษณะตัวอักษร (Verbal Information) 

 2. ทักษะเชิงสติปญญา (Intellectual Skill) 

 3. กลวิธีทางความคิด (Cognitive Strategies) 

 4. ทักษะการเคล่ือนไหว (Motor Skill) 

 5. ทัศนคติ (Attitudes) 

 ความรูท่ีเปนลักษณะตัวอักษร หมายถึง การแสดงออกถึงความรูและความจํา 

ท่ีผูเรียนสามารถระบุหรืออธิบายเปนคําหรือประโยค เชน การบอกช่ือบุคคลสําคัญ ช่ือเมือง หรือ

อธิบายความหมายของ “สารสนเทศ” เปนตน ผลจากการเรียนรูท่ีคาดหวังจากผูเรียนในลักษณะนี้

สวนมากจะเกีย่วของกับเนื้อหาท่ีเปนจริง และไมตองการวิเคราะหหรือการสังเคราะหใดๆ  

เพ่ือใหไดคําตอบ 

 ทักษะเชิงปญญา เปนการแสดงออกของผูเรียนท่ีเก่ียวของกับความรูความเขาใจ

สามารถประยุกตหลักการและแนวคดิตางๆ เพ่ือแกปญหา คนหาคําตอบ แยกแยะ หรือใช

กฎเกณฑตางๆเพ่ืออธิบายส่ิงตางๆ ในเชิงลึกได เชน อธิบายคําวา “กรวย” “ครอบครัว” และ”
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การคิดคนกฎเกณฑข้ึนมาใหม เปนตน 

 กลวิธีทางความคิด ทักษะการเคล่ือนไหว และทัศนคต ิGagne′ คิดวาแมจะ 
มีความสําคญัแตในการนาํทฤษฏีมาประยุกตใชเพ่ือการออกแบบส่ือมัลติมีเดียนัน้คอนขางยาก 

 แตก็ยังคงเปนองคประกอบสําคญัท่ีเปนท่ียอมรับในการออกแบบการสอนในช้ันเรียน 

 ประการท่ีสอง เม่ือวิเคราะหผลการเรียนรูแลว จะตองกําหนดกลวิธีการออกแบบ

การเรียนการสอน เพ่ือสนบัสนุนกระบวนการเรียนการสอนใหเปนไปตามวัตถุประสงค และ 

ไดผลการเรียนรูท่ีตองการ  
Gagne′ ไดแบงข้ันตอนการสอนไว 9 ข้ันเพ่ือใชออกแบบสื่อมัลติมีเดียดังนี ้

 1. เราความสนใจ (Gaining Attention) 

 2. บอกวัตถุประสงค (Informing Learner of Lesson Objective) 

 3. ทบทวนความรูเดิม (Stimulating Recall of Prior Knowledge) 

 4.  ใหความรูและเนื้อหา (Presenting Stimuli with Distinctive Features) 

 5.  ช้ีแนวทางการเรียนรู (Guiding Learning) 

 6.  กระตุนผูเรียนใหแสดงความรู (Eliciting Performance) 

 7. ใหผลปอนกลับ (Providing Informative Feedback) 

 8. ทดสอบความรู (Accessing Performance) 

 9. การจําและนําความรูไปใช (Enhancing Retention and Learning Transfer) 
 ข้ันตอนท้ัง 9 ข้ันนี้ไมจาํเปนตองออกแบบเรียงลําดับข้ัน และไมจะเปนตองมี 

ครบทุกข้ันท้ังนี้ข้ึนอยูกับรูปแบบการสอนและผลการเรียนรูท่ีตองการ ข้ันตอนบางขออาจมี 

ความยืดหยุนมาก เชน ข้ันตอน 3 4 และ 5 แตบางข้ันตอนก็ยืดหยุนไมไดโดยโครงสรางของ 

การสอนอยูแลวเชน ขอ 7 คือการใหผลปอนกลับ จะเกิดข้ึนกอนขอ 6 คือการกระตุนผูเรียน 

ใหแสดงความรูนั้นคงเปนไปไมได (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544 : 45-55) 

 5. การประยุกตขั้นตอนการเรียนการสอนของ Gagne′ ในการออกแบบสื่อ
มัลติมีเดีย 

   5.1 ข้ันเราความสนใจ (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2531 : 75-89) ไดเสนอ

เทคนิคในข้ันตอนการเราความสนใจวา กอนท่ีจะเร่ิมเรียนมีความจาํเปนอยางย่ิงท่ีผูเรียนควรจะ

ไดรับแรงกระตุนและจูงใจใหอยากท่ีจะเรียน ทําไดโดยการใช ภาพ สี หรือเสียง เสียงประกอบ 

ในการสรางไตเติล (Title) ใชกราฟกขนาดใหญ งาย ไมซับซอน มีการเคลื่อนไหวที่ส้ันและงาย  

ใชสีและเสียงเขาชวยใหสอดคลองกับกราฟก ภาพควรคางอยูท่ีจอภาพจนกวาผูเรียนจะเปล่ียน

ภาพ ในกราฟกควรบอกช่ือเร่ืองท่ีจะเรียน แสดงผลบนจอไดเร็วและควรเหมาะกับวัยของผูเรียน

ดวย  
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นอกจากนี ้(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธกิาร , 2544 : 99-104) ยังไดเสนอ

รูปแบบของการออกแบบส่ือมัลติมีเดียเพ่ือท่ีจะเราความสนใจของผูเรียนไวดังตอไปนี ้

   ก) ใชกราฟกอธิบายสวนของเนื้อหา ควรใหมีขนาดใหญและไมซับซอน 

   ข) ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอ่ืนๆ เพ่ือแสดงการเคล่ือนไหว แตควร

เปนภาพเคล่ือนไหวท่ีส้ัน และงาย 

   ค) ใชสีเขาชวย และพยายามหลีกเล่ียงคูสีท่ีไมเขากัน เชน แดงกับเขียว 

   ง) ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟกและเนือ้หาบทเรียน โดยทั่วไปนิยม 

ใชเสียงในตอนท่ีกระชับและมีความเหมาะสมกับ Title 

   จ) กราฟกควรบอกช่ือเร่ืองของบทเรียนไวดวย หากเปนบทเรียน 

ตามหลักสูตรก็ควรระบุหนวย และระดบัช้ันดวย 

   ฉ) ควรใชกราฟกท่ีแสดงบนจอไดเร็วและกระชับ 

   ช) กราฟกนอกจากจะเก่ียวของกับเนื้อหาแลว ตองเหมาะสมกับวัย 

ของผูเรียนดวย   

   5.2 นําเสนอวตัถุประสงค (สุกรี รอดโพธิท์อง , 2531 : 75-89)  

กลาววาการบอกวัตถุประสงคของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน เพ่ือใหผูเรียนรู

ลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหา และเคาโครงเนื้อหาอยางกวางๆ เพ่ือใหการเรียนรู 

มีประสิทธิภาพ การบอกวัตถุประสงคนั้นทําไดหลายแบบ อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

หรือวัตถุประสงคท่ัวไปก็ได 

นอกจากนี้  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ,2544 : 48) ยังไดเสนอรูปแบบ

ของการออกแบบส่ือมัลติมีเดียในข้ันการบอกวัตถุประสงคไวดังนี ้

   ก) ใชคําส้ันๆ เขาใจงาย 

   ข) หลีกเล่ียงคําท่ียังไมเปนท่ีรูจักและเขาใจโดยท่ัวไป 

   ค) ไมควรกาํหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป 

   ง) ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาจะนาํความรูจากบทเรียนไปใชไดอยางไร

บาง 

   จ) หากมีบทเรียนยอยหลายๆ บทเรียน หลังการนําเสนอวัตถุประสงค

กวางๆ แลวควรตามดวยเมนูของบทเรียนยอยและตอจากนั้น ควรจะเปนวัตถุประสงคเฉพาะ 

ของแตละบทเรียนยอย 

   ฉ) การกําหนดใหวัตถุประสงคปรากฏบนหนาจอทีละขอ เปนเทคนคิ 

ท่ีนาสนใจ แตควรกําหนดชวงระยะเวลาระหวางวัตถุประสงคแตละขอใหเหมาะสม หรืออาจให

ผูเรียน กดเมาส หรือคีบอรดเพ่ือดูวัตถุประสงคขอตอไปทีละขอ 

   ช) ใชกราฟกงายๆ เชนกรอบ ลูกศร และรูปทรงเลขาคณิต เพ่ือเนนให

วัตถุประสงคมีความนาสนใจ 
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   ซ) ใชการตั้งคาํถามแทนการนําเสนอวตัถุประสงคได 

   ฌ) ในบางกรณีเราอาจออกแบบใหวัตถุประสงคแตละขอเปนเมน ู

ของบทเรียนได  

   5.3 ทวนความรูเดิม (สุกรี รอดโพธิ์ทอง , 2531 : 75-89) กลาววา 

กอนท่ีจะใหความรูใหมแกผูเรียน ซึ่งในสวนของเนื้อหาและแนวความคิดนัน้ๆ ผูเรียนอาจยังไมมี

พ้ืนฐานมากอน มีความจําเปนอยางย่ิงท่ีผูออกแบบโปรแกรมควรจะตองหาวิธีการประเมินความรู

เดิม ในสวนท่ีจําเปนกอนท่ีจะรับความรูใหม นอกจากจะเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอม 

ท่ีจะรับความรูใหมแลว สําหรับผูท่ีมีพ้ืนฐานแลวก็จะเปนการทบทวน แตก็ไมจาํเปนตอง 

มีการทดสอบเสมอไป ในข้ันนี้ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหา หรือแบบทดสอบ 

ไดตลอดเวลา  

นอกจากนี้  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ , 2544 : 49) ยังได 

เสนอรูปแบบในการออกแบบส่ือมัลติมีเดยีในข้ันการทบทวนความรูไวดังนี ้

   ก) ไมควรคาดเดาเอาวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานเทากนั ควรมีการให 

ความรูหรือทดสอบ เพ่ือเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมท่ีรับความรูใหม 

   ข) การทบทวนหรือทดสอบควรกระชับและตรงจุด 

   ค) ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากการทดสอบ

เพ่ือไปศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา 

   ง) หากไมมีการทดสอบความรูเดิม ผูเขียนโปรแกรมควรหาทางกระตุน 

ใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงส่ิงท่ีศึกษาไปแลว หรือส่ิงท่ีผูเรียนมีประสบการณมาแลว 

   จ) การกระตุนใหผูเรียนยอนคิด หากทําดวยภาพประกอบคาํพูด  

จะทําใหบทเรียนนาสนใจย่ิงข้ึน  

   5.4 ข้ันการเสนอเนื้อหาใหม  เสนอไววาในข้ันการเสนอเนื้อหาใหมควรใช

ภาพประกอบกับเนื้อหาท่ีกะทัดรัด งาย และไดใจความ ภาพทีด่ีไมควรมีรายละเอียดมากเกินไป 

ใชเวลานานเกินไป ไมเก่ียวกับเนื้อหา เขาใจยาก หรือการออกแบบไมเหมาะสม การออกแบบ

โปรแกรมในสวนของเนื้อหา ควรคํานึงดวยวาควรใชภาพประกอบเฉพาะสวนเนื้อหาท่ีสําคญั อาจ

ใชกราฟกในลักษณะตางๆ เชน แผนภูมิ แผนภาพ ภาพเปรียบเทียบ เนื้อหาท่ียากและ

สลับซับซอนควรใชตัวช้ีแนะ (Cue) เชนการขีดเสนใต การตีกรอบการเปล่ียนสีพ้ืน ฯลฯ แตไม

ควรใชกราฟกท่ียาก ควรจัดรูปแบบใหนาอาน ยกตัวอยางท่ีเขาใจงาย ควรเสนอกราฟกเทาท่ี

จําเปนและไมควรใชสีเกิน 3 สีในจอภาพ ใชคําท่ีคุนเคย การโตตอบควรมีหลายๆ แบบ  

นอกจากนี้  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544 : 50) ยังไดเสนอแนะ

เพ่ิมเติมวาส่ือมัลติมีเดียควรใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนสมํ่าเสมอแทนท่ีจะกดเมาส 

หรือคีบอรดอยางเดียว การเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา ประกอบกับคําอธิบายส้ันๆ ท่ีงายและ

ไดใจความเปนหัวใจสําคัญของการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร การใชภาพประกอบจะทําให
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ภาพของกําแพงร้ัว ตาขาย หรือคนท่ียืนขึงเชือก ภาพ การแตกแยกของดินหรือช้ันดิน   

นอกจากการใชภาพเปรียบเทียบ (Analogical Picture) เพ่ือชวยอธิบาย

ความหมายของนามธรรมดงักลาวแลว การใชแผนภูมิ แผนภาพ หรือตารางสถิติ ก็เปนส่ิงท่ี

ผูออกแบบโปรแกรมควรตองคํานึงถึงอยูเสมอ  

อยางไรก็ดีการใชภาพประกอบการศึกษาเนื้อหาในสวนนี้ อาจจะไมไดผล

เทาท่ีควรหากภาพประกอบนั้น มีรายละเอียดมากเกินไป ใชเวลานานเกินไปในการปรากฏบน

หนาจอ ไมเก่ียวของกับเนื้อหา ไมเหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบเชน ภาพไมสมดุล  

ขนาดไมพอเหมาะกับองคประกอบอ่ืน ไมเหมาะสมกับวัยของผูเรียนเปนตน  

(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544 : 50-51) 

   5.5 ช้ีแนวทางการเรียนรู (สุกรี รอดโพธิท์อง , 2531 : 75-89) ไดให

ความหมายของการช้ีแนวทางการเรียนรูไววา ในข้ันนี้เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนรวมคิด  
รวมกิจกรรม ซึ่งยอมทําใหผูเรียนจดจําเนื้อหาไดดี และสัมพันธกับประสบการณเดมิของผูเรียน 

ควรแสดงใหเห็นวาสวนยอยมีความสัมพันธกับสวนใหญ และส่ิงใหมมีความสัมพันธกับความรู

เดิมของผูเรียนอยางไร บางคร้ังควรใหตัวอยางท่ีแตกตางออกไปบาง ถาเนื้อหายากควรใหตัวอยาง

ท่ีเปนรูปธรรมและควรกระตุนใหผูเรียนคดิถึงประสบการณเดิมท่ีผานมา (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง, 

2531 : 75-89) 

(กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ, 2544 : 51-52) ยังไดอธิบายเพ่ิมเติมใน

ข้ันการช้ีแนวทางการเรียนวา ผูเรียนจะเขาใจเนื้อหาไดดี หากจัดระบบการสอนเนื้อหาท่ีดี และ

สัมพันธกับประสบการณเดมิหรือความรูเดิมของผูเรียน ทฤษฏีบางทฤษฎีไดกลาววา วิธีเดียวท่ีจะ

ทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย คือ การวิเคราะหและตีความเนือ้หาใหม บนพ้ืนฐานของ

ความรูและประสบการณเดมิหนาท่ีของผูออกแบบส่ือมัลติมีเดีย ในข้ันนี้คือ พยายามหาเทคนิค 

ท่ีจะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม และหาวิธีท่ีจะทําใหการศึกษา

ความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความหมายกระจางชัดเทาท่ีจะทําได เทคนิคการใชภาพเปรียบเทียบ 

เทคนิคการใหตัวอยาง อาจชวยทําใหผูเรียนเปรียบเทียบ และเขาใจความคิดรวบยอดตางๆ ได

ชัดเจนข้ึน ในบางเนื้อหาผูออกแบบส่ือมัลติมีเดียอาจใชหลักของ Guided Discovery ซึ่งหมายถึง

การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบ
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ใหผูเรียนไดคดิก็เปนเทคนคิอีกประการหนึ่งท่ีจะนําไปใชได ขอควรคํานึงถึงในการออกแบบข้ันนี้

มีดังนี ้

   ก) แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของเนือ้หาความรู และชวยใหเห็นวา

สวนยอยนั้นมีความสัมพันธกับสวนใหญอยางไร 

   ข) แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธระหวางเนื้อหาใหมกับเนื้อหาท่ีผูเรียน 

มีความรูหรือ มีประสบการณมาแลว 

   ค) พยายามใหตัวอยางท่ีแตกตางกันออกไป เพ่ือชวยอธิบาย 

ความคดิรวบยอดใหมใหชัดเจนข้ึน 

   ง) ใหตัวอยางท่ีไมใชตัวอยางท่ีถูกตอง (เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอยาง 

ท่ีถูกตอง เชนใหดภูาพกระปองน้ํา ภาพจาน ภาพแกวน้าํ และบอกวาส่ิงของเหลานี้ไมใชถวย) 

   จ) การเสนอเนื้อหาท่ียาก ควรใหตัวอยางส่ิงท่ีเปนรูปธรรมไปสูส่ิงท่ีเปน

นามธรรมถาเปนเนื้อหาท่ีไมยากนัก ใหเสนอตัวอยางท่ีเปนนามธรรมไปสูส่ิงท่ีเปนรูปธรรม 

   ฉ) กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมท่ีผานมา 

(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 51-52) 

   5.6 ข้ันกระตุนการตอบสนอง (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2531 :75-89)  

ไดอธิบายการกระตุนการตอบสนองไววา ในข้ันนี้เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดตอบสนองวิธีใด

วิธีหนึ่งเปนคร้ังคราว ไมควรใหตอบยาว ควรเราความคดิ อาจใชกราฟกหรือเกมสชวย 

ในการตอบสนอง หลีกเล่ียงการตอบสนองซ้ําๆ และไมควร มีคําถามหลายคําถามในขอเดียวกัน 

การตอบสนองของผูเรียนในรูปคําถาม และผลปอนกลับควรอยูในกรอบ (Frame) เดียวกัน  

นอกจากนี้  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 52-53) ยังได

เสนอแนะเพิ่มเติมวาทฤษฎีการเรียนรูหลายทฤษฎีกลาววาการเรียนรูจะมีประสิทธภิาพมากหรือ

นอยนั้น เก่ียวของโดยตรงกับระดบัข้ันตอนของการประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวม

คิดรวมทํากิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหาการถาม และการตอบ ยอมเขาใจและเรียนรูไดดีกวา

การเรียนโดยการอาน หรือการคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว คอมพิวเตอรมีขอ

ไดเปรียบเหนอือุปกรณอ่ืนๆ เชน วีดีทัศน ภาพยนตร สไลด เทปบันทึกเสียง หรือส่ือการสอน

อ่ืนๆ ซึ่งจดัเปนส่ือการสอนแบบไมมีการปฏิสัมพันธ (Non-Interactive)  

การเรียนจากสื่อมัลติมีเดียนั้น ผูเรียนสามารถทํากิจกรรมไดหลายลักษณะ ไมวา

จะเปนการแสดงความคดิเห็นการเลือกกิจกรรม และการโตตอบกับเคร่ืองกิจกรรมเหลานี้เองท่ีทํา

ใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย และเม่ือมีสวนรวมก็มีสวนคิด การคิดนําหรือคิดตามยอมมีสวนทําให

โครงสรางของการจําดีข้ึน ผูออกแบบส่ือมัลติมีเดียจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทําใน

กิจกรรมข้ันตอนตางๆ ตามคําแนะนาํ ดังนี้ 
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   ก) พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียน 

   ข) ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความส้ันๆ เพ่ือเรียก

ความสนใจบางคร้ังบางคราวตามความเหมาะสม 

   ค) ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป 

   ง) ถามคําถามเปนชวงๆ ตามความเหมาะสม 

   จ) เราความคดิดวยคาํถาม 

   ฉ) ไมควรถามคร้ังเดียวหลายๆ คาํถามหรือถามคําถามเดียวแตตอบได

หลายคําตอบถาจําเปนควรใหเลือกตอบตามตัวเลือก 

   ช) หลีกเล่ียงการตอบสนองซ้ําๆ หลายครั้ง เม่ือผูเรียนทําผิดซักคร้ังหรือ

สองคร้ังควรจะใหผลปอนกลับ และเปล่ียนการทํากิจกรรมอยางอ่ืนตอไป 

   ซ) การตอบสนองท่ีมีผลพลาดบางดวยความเขาใจผดิ เชน  

การพิมพตัว I กับเลข 1 การเวนหรือไมเวนชองวางระหวางคํา หรือบางคร้ังใชตัวพิพมใหญ 

บางคร้ังใชตัวพิพมเล็ก เหลานี้ควรตองไดรับการอนุโลม 

   ฌ) ควรจะแสดงการตอบสนองของผูเรียนบนกรอบเดยีวกับคําถามและ

การใหผลปอนกลับ ควรจะอยูบนกรอบเดียวกันดวย 

   ญ) ควรคดิหาวิธีการตอบสนองท่ีนาสนใจและแตกตางกันไปโดยเฉพาะ

บทเรียนสําหรับเด็ก (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 52-53) 

   5.7 ใหผลปอนกลับ (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2531 : 75-89) ไดอธบิาย

ความสําคัญของการใหผลปอนกลับไววา บทเรียนจะกระตุนความสนใจของผูเรียนไดมาก 

ถาบทเรียนนัน้มีการทาทายผูเรียน โดยบอกจุดมุงหมายท่ีชัดเจนและใหผลปอนกลับ 

เพ่ือบอกใหผูเรียนรูวาผูเรียนอยูตรงไหนหางจากเปาหมายเทาใด และควรคํานึงดวยวาผล

ปอนกลับควรใหทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนองเพ่ือบอกใหผูเรียนทราบวา ตอบถูกหรือผิด 

(สุกรี  รอดโพธิ์ทอง, 2531: 75-89) 

นอกจากนี้ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธกิาร, 2544: 53-54) ยังไดเสนอ

รูปแบบของการใหผลปอนกลับไวดังนี ้

   ก)  ใหขอมูลปอนกลับ ทันทีท่ีผูเรียนตอบสนอง 

   ข)  บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด และถูกหรือผิดเพราะอะไร 

   ค)  แสดงคําถาม คําตอบ และผลปอนกลับบนเฟรมเดียวกัน 

   ง)  ใชภาพเรียบงายและเก่ียวของกับเนื้อหา 

   จ)  หลีกเล่ียงผลทางภาพ (Visual effect) หรือการใหผลปอนกลับท่ีตืน่

ตาหากผูเรียนทําผิด 

   ฉ)  อาจใชภาพกราฟกท่ีไมเก่ียวของกับเนื้อหาได หากไมสามารถหาภาพที่

เก่ียวของไดจริงๆ 
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   ช)  ใชเสียงสูงสําหรับคําตอบท่ีถูกตอง และเสียงต่ํา หรือไมมีเสียงเลย

สําหรับคําตอบท่ีผิด 

   ซ)  ในชวงของการเรียนรู ควรเฉลยคําตอบท่ีถูก หลังจากผูเรียน 

ทําผิด 1-2 คร้ัง 

   ฌ)  ใชการใหคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล – ไกลจากเปาหมาย  

 

   5.8 ทดสอบความรู (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2531: 75-89) กลาววา 

เพ่ือเปนการประเมินผลการเรียนและใหผูเรียนสามารถจําได ควรคํานึงดวยวาแบบทดสอบตรง 

กับจุดประสงคของบทเรียน ขอทดสอบ คาํตอบ และขอมูลปอนกลับ ควรอยูในกรอบเดียวกัน 

และตอเนื่องอยางรวดเร็ว ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป ควรใหผลปอนกลับคร้ังเดียว

ในหนึ่งคาํถามและควรบอกผูเรียนถึงวิธีท่ีจะตอบใหชัดเจน บอกผูเรียนวามีตัวเลือกอ่ืนดวย

หรือไมท่ีจะชวยในการทําแบบทดสอบ และตองคาํนึงถึงความแมนยําและความเช่ือถือได 

ของแบบทดสอบ อยาตัดสินใจวาตอบผดิถาคาํตอบไมชัดเจน ควรใชภาพประกอบในการตั้ง

คําถาม ไมควรตัดสินวาคาํตอบผดิ ถาพิมพผิด วรรคผดิ ใชตัวอักษรผิด  

นอกจากนี้  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 53-54) ยังไดเสนอ

หลักกการใหผลปอนกลับไวดังนี ้

   ก) ใหขอมูลปอนกลับทันที ท่ีผูเรียนตอบสนอง 

   ข) บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด  

   ค) แสดงคําถาม คาํตอบ และปอนกลับบนเฟรมเดียวกัน 
   ง) ใชภาพเรียบงายและเก่ียวของกับเนื้อหา 

     จ) หลีกเล่ียงผลทาง (Visual Effect) หรือการใหผลปอนกลับท่ีตืน่ตา 

หากผูเรียนทําผิด 

    ฉ) อาจใชภาพกราฟกท่ีไมเก่ียวของกับเนื้อหาได หากไมสามารถหาภาพ 

ท่ีเก่ียวของไดจริงๆ 

   ช) ใชเสียงสูงสําหรับคําตอบท่ีถูกตอง และเสียงต่ําหรือไมใชเลยหาก

คําตอบผดิ 

      

   5.9 การจําและนําไปใช  (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2531: 75-89) ไดอธบิาย

ในข้ันนี้วา ควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมอยางไร เพ่ือทบทวน

แนวคดิสําคญัเสนอแนะสถานการณท่ีความรูใหมอาจทําประโยชนได และบอกผูเรียนถึง

แหลงขอมูลท่ีเปนประโยชน 

นอกจากนี้ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธกิาร, 2544: 55) ยังไดอธบิาย

เพ่ิมเติมวาในการเตรียมการสอนสําหรับช้ันเรียนปกติ ตามขอเสนอแนะของ Gagne′ นั้น 
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ในข้ันสุดทายนี้จะเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคญั รวมท้ังขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือใหผูเรียน

ไดมีโอกาสทบทวนหรือซักถามปญหากอนจบบทเรียน ในข้ันนี้เองท่ีผูสอนจะไดแนะนําการนํา

ความรูใหมไปใช หรืออาจจะแนะนําการศกึษาคนควาเพ่ิมเติม  

  ดังนั้นเม่ือประยุกตหลักเกณฑดังกลาวมาใชในการออกแบบส่ือมัลติมีเดียมี

ขอเสนอแนะท่ีควรปฏิบัตดิงันี้ 

   ก)  ทบทวนแนวคดิท่ีสําคญัเพ่ือเปนการสรุป 

   ข)  เสนอแนะสถานการณท่ีความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชน 

   ค)  บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนตอเนื่อง (กรมวิชาการ 

กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 55) 

 

การประเมินสือ่มัลติมีเดีย 

 

การประเมินส่ือมัลติมีเดีย (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 152-

156) ไดเสนอแนวคดิเก่ียวกับวิธีการประเมินส่ือมัลติมีเดียไววา การวดัผลจะเก่ียวของกับ 

การวัด (Measurement) และการประเมินผล (Evaluation) การวัดเปนกระบวนการกําหนด

ระดับช้ันของลักษณะเฉพาะของแตละบุคคล รวมท้ังคุณภาพ ความสามารถ หรือส่ิงตางๆ  

ตามกฎเกณฑเปนตัวเลข การวัดประกอบดวยจุดมุงหมายของการวัด เคร่ืองมือท่ีใชวัด และ 

การแปลผลจากการวัด การประเมินผลเปนกระบวนการตัดสินคุณคาจากขอมูลท่ีรวบรวมไดจาก

การวัดตามเกณฑ หรือจากมาตรฐานท่ีกําหนดไวในวัตถุประสงค  

ปจจุบนัมีนักการศึกษาและนกัวัดผลบางกลุมไดใหขอสังเกตวาการใชคาํวาการ

ประเมินผลกบับุคคลควรทําอยางระมัดระวัง เพราะการท่ีจะตัดสินคณุคาวาบุคคลนั้นมีคุณภาพ

หรือไมมีคุณภาพ ดีหรือเลวอยางไร ผูประเมินผลมีหลักฐานหรือขอมูลครอบคลุมเพียงพอท่ีจะ

ตัดสินเชนนั้นหรือไม การประเมินผลสิ่งท่ีไมใชบคุคลเชนการประเมินผลโครงการ การประเมินผล

หลักสูตร หรือการประเมินผลเคร่ืองมือ และวัสดุอุปกรณ สามารถท่ีจะทําไดครอบคลุมมากกวา 

ดวยเหตุนีค้ําวาการประเมินผลปจจุบนัจะมีใชในหนังสือวัดและประเมินผลนอยลงมาก และมีคําวา

ประเมิน (Assessment) เขามาแทนท่ี แมนักการศึกษาและนักวัดผลจะใชคําวาประเมินใน

ความหมายของการวัดอยูคอนขางมาก แตก็มีนักการศกึษาและนักวัดผลอีกสวนหนึ่ง ท่ีใชการ

ประเมินในความหมายของการประเมินผลเชนกัน ในท่ีนีเ้ม่ือกลาวถึงคําวา การประเมิน จะ

หมายถึงกระบวนการท่ีเร่ิมตัง้แตการวัดไปสูการตัดสินคณุคา โดยที่การตัดสินคุณคาจะใชใน

ความหมายคลายกับการประเมินผล แตมีความฉพาะเจาะจงนอยกวา  

นอกจากนี้การจะตดัสินคุณคาส่ิงใด จะตองเกิดจากการเปรียบเทียบส่ิงนั้นกับ

เกณฑ การวัด การตดัสินคณุคา และการประเมิน จึงมีความเก่ียวของกันดังภาพประกอบท่ี  7   
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ภาพประกอบที่ 7  แสดงความสัมพันธของส่ิงท่ีประเมิน การวัด และการตัดสิน 

   

จากภาพท่ี 7 แสดงความสัมพันธของส่ิงท่ีจะประเมินการวัด และการตัดสินใน

คุณคาวา ในการประเมินส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ส่ิงท่ีจะไดรับการประเมินนั้นจะตองไดรับการเก็บรวบรวม

ขอมูลจากการวัด เชน การใชแบบทดสอบ การสัมภาษณ การสังเกตและจดบันทึกอยางมีระบบ 

หรือโดยวิธีไมใชการวัดโดยตรง เชนการสอบถามจากผูอ่ืน จากนั้นเปนข้ันตอนของการนําขอมูล 

ท่ีไดไปเทียบกบัเกณฑหรือมาตรฐานท่ีกําหนดไว เพ่ือนาํไปสูการตัดสินคุณคาตอไป 

  การวางแผนการประเมิน ผูประเมินควรเร่ิมตนวางแผนการประเมินจาก 

การตอบคําถามหลัก 4  คําถามท่ีวา “ประเมินทําไม ประเมินอะไร ประเมินอยางไร และจะตัดสิน

ดวยวิธีใด” คําถามหลักเหลานี้เปนแนวคดิพ้ืนฐานท่ีจะนําไปสูการวางแผนการประเมินท่ีมีคุณภาพ 

  ก) ประเมินทําไม การตอบคําถามนี้จะไดมาซึ่งจุดมุงหมายของการประเมิน

จุดมุงหมายท่ีมีความชัดเจนจะชวยใหผูประเมินวางแผนการประเมินไดตั้งแตวิธีการวัด การเลือก

เคร่ืองมือ  การเก็บรวบรวมขอมูล การวิเคราะห และการประเมินคา ไปจนถึงการตดัสินคุณคา 

  ข) ประเมินอะไร  เม่ือมีจดุมุงหมายชัดเจน  ข้ันตอนตอไปผูประเมินจะตอง 

ระบุส่ิงท่ีจะประเมินใหชัดเจนวา ส่ิงท่ีตองการประเมินนัน้มีลักษณะสําคัญอะไรบาง เพ่ือจะไดเลือก

วิธีการวัดและเคร่ืองมือท่ีจะใชวัดใหเหมาะสมและสอดคลองกับส่ิงท่ีจะประเมิน 

  ค) ประเมินอยางไร  เม่ือจุดมุงหมายและขอบเขตการประเมินมีความชัดเจน  

ผูประเมินจะตองเลือกวิธีการวัดและการประเมินใหเหมาะสมและสอดคลองกับส่ิงท่ีตองการ 

จะประเมิน  เชน  ถาใชวิธีการวัดเปนการสอบ เคร่ืองมือท่ีใชก็จะเปนแบบทดสอบขอเขียน หรือ 

ถาเปนการสอบถาม เคร่ืองมือก็จะเปนแบบสอบถาม 

ง) ตัดสินผลวธิีใด  ผูประเมินจะตองเลือกวาจะใชเกณฑอะไรในการตดัสิน   

ในการตีความผลการวิเคราะห  จากนั้นผูประเมินนําผลการวิเคราะหมาเปรียบเทียบกับเกณฑ 

ท่ีเลือกไวเพ่ือการตัดสินผลในที่สุด 
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  การกําหนดตัวบงช้ี เกณฑ  และมาตรฐาน  เม่ือมีกระบวนการประเมินจะ 

มีความชัดเจน  และถูกตองตามวัตถุประสงคท่ีจะประเมินจะตองกําหนดตัวบงช้ีเกณฑและ

มาตรฐาน 

  ก) ตัวบงช้ี หมายถึง ลักษณะสําคญัท่ีใชแสดงคุณภาพ  หรือกระบวนการ 

ท่ีสามารถใชบงสถานภาพ ตวัอยางของตัวบงช้ี  เชน GPA อาจเปนตัวบงช้ีผลการสําเร็จการศึกษา

ของผูเรียน หรือตัวบงช้ีของการออกแบบการสอนก็คือ การมีวัตถุประสงคท่ีชัดเจน ตัวบงช้ี

คุณภาพการออกแบบหนาจอ  เชน ความเหมาะสมและความนาสนใจขององคประกอบดาน

ขอความ  ภาพและกราฟก  เสียง ฯลฯ  ตวับงช้ีมีความสัมพันธกับเกณฑหรือมาตรฐานท่ีใชตดัสิน

ความสําเร็จของการทํางาน คือการดาํเนินการท่ีผานมา 

  ข) เกณฑ (Criteria) หมายถึง ระดับท่ีถือวาแสดงคุณภาพและความเหมาะสม 

โดยผูสอนหรือคณะของผูสอน หรือผูสอนและผูเรียนเปนผูกําหนดข้ึนมา เพ่ือใชสําหรับการตดัสิน

คุณคาของส่ิงท่ีจะประเมินตอไป เชน ผูเรียนตองสอบไดคะแนนมากกวารอยละ 65 จึงจะถือวา

สอบผาน หรือเกณฑความสําเร็จของการเรียนการสอนคอืผูเรียนมากกวารอยละ 90 สอบผาน 

สวนเกณฑการพิจารณาวาการออกแบบหนาจอไดคุณภาพเพียงไร ถาใชแบบบันทึกการสังเกต  

4 ระดับ เกณฑการมีคุณภาพคือจะตองไดสูงกวาระดบั 2 ข้ึนไป 

  ค) มาตรฐาน (Standard) หมายถึง ระดับการปฏิบัติท่ีแสดงถึงคุณภาพ 

ความเหมาะสมท่ียอมรับกันทางวิชาชีพหรืออยางเปนสากล ตัวอยางเชน มาตรฐานการสอบ 

TOEFL แบบใชกระดาษคาํตอบ (Paper – based) คือจะตองไดคะแนนในแตละชุดตั้งแต 53 

คะแนนข้ึนไป สําหรับส่ือมัลติมีเดียท่ีจะไดมาตรฐานจะตองผานการประเมินทุกหัวขอในระดบัดีข้ึน

ไป หรือจากระดับ 2 ข้ึนไป จากระดบัเกณฑท่ีกําหนดไว 4 ระดับ เปนตน ความสัมพันธของตัว

บงช้ี และเกณฑ ท่ีจะนาํไปสูการตัดสินคุณคา แสดงดังในภาพท่ี 8 
 
 
 

 

 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 8  แสดงความสัมพันธของตัวบงช้ี เกณฑ ท่ีจะนาํไปสูการตัดสินคณุคา 
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  เคร่ืองมือท่ีใชในการประเมนิ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 156-

159) ไดเสนอวาการออกแบบเคร่ืองมือท่ีจะประเมินส่ือมัลติมีเดียข้ึนอยูกับวิธีการวัดท่ีผูประเมิน

เลือก วิธีการวดัและเคร่ืองมือท่ีนิยมใชกันสามารถแสดงได ดังตารางท่ี 2 

 

ตารางที่  2  แสดงความสัมพันธระหวางวิธีวัดและเคร่ืองมือท่ีใชวัด 

 

วิธีการวัด เคร่ืองมือ 
การทดสอบ -แบบทดสอบท่ีเปนขอเขียนชนิดเนื้อหาแบบปรนัย แบบอัตนัย หรือแบบ

ปลายเปด 
-แบบทดสอบภาคปฏิบตั ิ

การสังเกต แบบวัดการสังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการและแบบมาตราสวนประมาณคา -
-แบบบนัทึก 

การสอบถาม -แบบสอบถาม (Questionnaire) 

-แบบสอบถามความคดิเห็น (Opinionnaire) 

การสัมภาษณ -แบบสัมภาษณ 

การตรวจงาน -แบบประเมินผลงาน 

   
  ไมวาจะเปนการวัดแบบใด เคร่ืองมือท่ีออกแบบจะตองไดรับการตรวจสอบ

คุณภาพของเคร่ืองมือ ท้ังความเท่ียงตรง (Validity) และความเช่ือม่ัน (Reliability) กอนนาํไปใช 

เคร่ืองมือท่ีมีความตรง (สามารถวัดไดตรงกับท่ีส่ิงตองการตรวจสอบ) จะใหผลการตรวจสอบ 

ท่ีเช่ือถือไดและนําไปสูการประเมินท่ีถูกตอง สวนเคร่ืองมือท่ีมีความเช่ือม่ันเม่ือนําไปใชวัดภายใต

สถานการณท่ีแตกตางแตเปรียบเทียบกันได จะใหผลลัพธออกมาใกลเคียงกันหรือเหมือนกัน 

ภาพตัวอยางจะชวยเขาใจถึงเคร่ืองมือท่ีมีความตรงและความเช่ือม่ัน  
 

 

     ก. เคร่ืองมือท่ีมีความตรง     ข. เคร่ืองมือไมมีความตรง        ค. เคร่ืองมือไมมีท้ังความ

ตรงและความเช่ือม่ัน                          และความเช่ือมันสูง   แตมีความเช่ือม่ันสูง 

               
ภาพประกอบที่ 9  แสดงลักษณะของเคร่ืองมือท่ีมีความตรงและความเช่ือม่ันแตกตางกัน 
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  การตัดสินคุณคา ขอมูลท่ีไดจากการวัดดวยเคร่ืองมือซึ่งผานการตรวจสอบ

คุณภาพแลว จะนํามาตคีาแลวนําไปเปรียบเทียบกับเกณฑ หรือมาตรฐานท่ีผูประเมินกําหนดไว 

เพ่ือตัดสินความมีคุณภาพ ความนาเช่ือถือ สําหรับเกณฑหรือมาตรฐานจะกําหนดเทาใดข้ึนอยูกับ

วัตถุประสงคของการประเมินนั้นๆ เชน ถาแบบทดสอบเปนขอเขียนแบบปรนัยตีคาวา ตอบถูกได 

1 คะแนน ตอบผดิได 0 คะแนน อาจใชเกณฑรอยละ 60 เปนเกณฑผานหรือไดมาตรฐาน หรือ

แบบวัดท่ีเปนมาตราสวนประมาณคาท่ีตคีาเปน 4 ระดบั อาจใชเกณฑความมีคุณภาพ หรือได

มาตรฐานท่ีระดับตั้งแต 2 ข้ึนไป  

การประเมินตวัส่ือมัลติมีเดยี ส่ือมัลติมีเดยีท่ีมีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจ

เนื้อหาไดเร็วข้ึนเราความสนใจ งายตอการใช และผูเรียนไดเรียนตามระดับความ สามารถของ

ตนเอง นอกจากนีด้านเทคนิค การแสดงผลทางหนาจอ สี เสียง ภาพ เคล่ือนไหว จะตองมีความ

เหมาะสม รวมท้ังจะตองไดรับการตรวจสอบประสิทธภิาพของส่ือใหอยูในระดบัท่ีตองการกอนจะ

นําไปใช ดังนัน้การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดียวามีคุณภาพเพียงไร ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาควร

จะไดรับการประเมินท้ังคุณภาพของสื่อท่ีมีตอการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน 

และประสิทธภิาพของส่ือมัลติมีเดียนัน้ดวย 

  การประเมินคณุภาพตัวส่ือมัลติมีเดีย  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 

2544: 156-160) ไดใหแนวทางในการประเมินส่ือมัลติมีเดียไววา การประเมินตองกําหนดตัว

บงช้ี เกณฑ และมาตรฐาน ท่ีเหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดยี และการกําหนดประเด็น องคประกอบ 

หรือหัวขอการประเมินจะตองพิจารณาจากสวนสําคัญ 3 สวน ไดแก คณุภาพดานการออกแบบ

การเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ และการใชงาน 

  1. ดานการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนท่ีดีจะจูงใจผูเรียนหรือ 

ใหความรูแกผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน ซึ่งจะตองประกอบดวยสวนท่ีสําคัญ ดังนี ้

    1.1 วัตถุประสงคการเรียน บทเรียนท่ีดีจะตองแสดงวัตถุประสงค 

การเรียนรูอยางชัดเจน วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเม่ือผูเรียนศึกษาบทเรียนจบ ผูเรียน 

จะไดความรูอะไรบาง นอกจากนี้แลวยังชวยใหผูสรางส่ือมัลติมีเดียออกแบบกิจกรรม และเลือก

หัวขอท่ีเหมาะสม เลือกวิธีการนําเสนอ และยังชวยใหผูสอนตดัสินใจไดวาส่ือมัลตมีิเดียลักษณะใด

ท่ีเหมาะสมกับผูเรียน 

    1.2 เนื้อหา ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา จะตองมีเนื้อหาถูกตองตาม 

หลักวิชาและหลักการใชภาษา 

    1.3 ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน ผูสอนจะตอง

พิจารณาส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดบัความรู อายุ ทักษะความสามารถ

ของผูเรียน มีความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาท่ีใชในการศึกษาหรือไม ในกรณีบทเรียน

แบบสอนเนื้อหา (Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียนควรจะมีความเหมาะสมกับอายุ 

ความสามารถและลักษณะของผูเรียนดวย 
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    1.4 ปฏิสัมพันธ ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธท่ี

เหมาะสมเชน ยอมใหผูเรียนแกไขความผิดพลาดท่ีมาจากการพิมพได ใหผูเรียนไดโตตอบและรับ

ขอมูลปอนกลับได มีการเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข ผูเรียน

สามารถแขงขันกับคะแนนของตนเองหรือกับคะแนนของเพ่ือนได ส่ือดานแบบฝกหัดท่ีดีจะชวยให

ผูเรียนไดใชบทเรียนนั้นหลายๆคร้ัง จนเกิดทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียนในรูปคะแนน

รอยละ ตาราง หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจใหแกผูเรียน ใหผล

ปอนกลับท่ีมีประสิทธิภาพทั้งคําตอบท่ีถูกตองและคาํตอบท่ีไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจทางบวก

ตลอดจนมีการประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น 

    1.5 ปรับใชตามความตองการของผูเรียน บทเรียนบางบทเรียนสามารถให

ผูเรียนเลือกระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนท่ีผูสราง

บทเรียนสรางใหมีการเก็บบนัทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเม่ือเรียนซอมเสริมนั้นจบแลว 

    1.6 การนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอเนื้อหาท่ีนาสนใจจะชวยใหผูเรียน 

ไมเกิดความเบื่อหนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด มีภาพ 

มีเสียงประกอบอยางเหมาะสม จะชวยใหบทเรียนนาสนใจตลอดเวลา 

    1.7 การประเมินความสามารถของผูเรียน คําถามท่ีเหมาะสมจะชวยให 

มีการประเมินท่ีเหมาะสม ลักษณะคาํถามท่ีมีในบทเรียนควรเปนคาํถามท่ีสอดคลองกับ

วัตถุประสงคท่ีจะประเมิน ไมวกวนและกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกรูปแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิด

ความพะวงกับข้ันตอนหรือกับการหาคําตอบท่ีถูกตอง ในการประเมินคณุภาพของการออกแบบ

การสอน ใชเคร่ืองมือเชน แบบสอบถามแบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบ

ภาคปฏิบตัิเปนตน   

  2. การออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ จะประเมิน

องคประกอบดานขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพระดับใด 

    2.1 การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย

ใหดูนาสนใจ องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอย ๆ  หลายสวน ไดแก รูปแบบตอง

อานงาย ขนาดของตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดบัของผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและ

องคประกอบอ่ืนบนหนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพ้ืนหลัง

และสีของขอความจะตองเขาคูกันอยางเหมาะสม ใหผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน  

การประเมินตวัส่ือมัลติมีเดยีจะตองประเมินวาตัวส่ือมัลติมีเดียนัน้มีองคประกอบ

ดานขอความเหมาะสมและเปนไปตามลักษณะสําคัญขององคประกอบดานขอความหรือไม 

    2.2 การประเมินภาพและกราฟก ภาพท่ีใชประกอบมีตัง้แตภาพนิ่งไป

จนถึงภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟกเปนไปตาม

หลักการใชตอไปนี้หรือไม กลาวคือ ภาพมคีวามชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและมีขนาด
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นอยเกินไป ภาพๆ หนึ่งควรใชเพ่ือเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบท่ีแสดงผานจอภาพ

จะตองมีความชัดเจนและสวยงาม 

    2.3 การประเมินเสียง เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเปนเสียง

บรรยายและเสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียง 

ท่ีเหมาะสมควรพิจารณาจากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซึ่งไดแก 

       -  คุณภาพเสียง เสียงท่ีใชประกอบไมวาจะเปนเสียงพูด เสียง

บรรยายหรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจนและถูกตอง 

       -  การออกแบบเสียง การประเมินการออกแบบเสียงประกอบ 

ท่ีเหมาะสมกับเนื้อเร่ืองและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับเวลาและโอกาส ความยาวของเสียง

สอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกท่ีจะฟงหรือไมฟง และ

ปรับระดบัความดังของเสียงได การใชเสียงประกอบหรือเสียงดนตรีมีความสมํ่าเสมอไมมาก

เกินไป 

    2.4 การประเมินการควบคมุหนาจอเก่ียวของกับการประเมินในสวนท่ีเปน

เมนูวา 

       - มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานท่ีงาย สะดวก และ 

คงเสนคงวาไมสรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียนและเลือกคาํส่ัง

ท่ีไมถูกตองก็ไมทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน 

       - ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือสวนประกอบ

อ่ืนๆ หรือมีคําส่ังเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบ 

การแสดงผลได 

       - ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอ จัดลําดบั

ของบทเรียน เลือกบทเรียนท่ีตองการ เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการแสดงผลได 

       - การออกแบบเสนทางเดนิของบทเรียน และปุมควบคมุหนาจอ 

มีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และหลักการออกแบบส่ือท่ีทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 

       - เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคณุภาพการออกแบบหนาจอ เชน  

แบบสังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น 

ความ   พึงพอใจ  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 156-159) 

    2.5 การหาประสิทธิภาพตัวส่ือมัลติมีเดียเปนการประเมินเพ่ือตัดสินวา 

ส่ือมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพในระดับใด (ชัยยงค  พรหมวงศ, 2520 : 136) กลาววา 

ระดับประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดบัท่ีผูผลิตส่ือ
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  นอกจากนี้ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวา

ผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมใหเปนท่ีพึงพอใจได โดยกาํหนดเปนเปอรเซ็นตของคะแนนเฉล่ีย 

ของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของผูเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นต ของคะแนน 

การสอบหลังเรียนของผูเรียนท้ังหมด นัน่คือ E1/E2 คือประสิทธิภาพของคะแนนระหวางเรียน/

คะแนนหลังเรียน 

  ตัวอยาง 80/80 หมายความวาเม่ือเรียนจากส่ือมัลติมีเดียแลว ผูเรียนจะสามารถ

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หรืองานไดคะแนนเฉล่ีย 80% และทําแบบทดสอบหลังเรียนได

คะแนนเฉล่ีย 80% การที่จะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณา 

ตามความเหมาะสมโดยปกตเินื้อหาท่ีเปนความรูความจํามักจะตั้งไว 80/80, 85/85 หรือ 

90/90 สวนเนื้อหาท่ีเปนทักษะหรือ เจตคติอาจตั้งไวต่าํกวานี ้เชน 75/75 เปนตน  

   

วิธีการคํานวณหาประสิทธภิาพส่ือมัลติมีเดยีสามารถหาไดจากสตูร  

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต, 2538 : 294) 

 

 
เม่ือกําหนดให  

 E
1 
  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในชุดการสอน คือเปน    

รอยละจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือประกอบกิจกรรมการเรียน 

 E
2
   คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ พฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลงในตัวผูเรียน 

เปนรอยละจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือประกอบ

กิจกรรมหลังเรียน 

 ΣX  หมายถึง คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือ 

    การประกอบกิจกรรมการเรียน 

 ΣF  หมายถึง คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําการทดสอบหลังเรียนและ/หรือ 

ประกอบกิจกรรมหลังเรียน 

 N   หมายถึง จํานวนผูเรียน 

               A   หมายถึง คะแนนเต็มของแบบฝกหัดและ/หรือกิจกรรมการเรียน 
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                    B  หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือกิจกรรมหลัง

เรียน 

 

 หากผูเรียนไดคะแนนไมถึงเกณฑท่ีตั้งไว จะตองแกไขปรับปรุงชุดการสอนนั้น 

แลวหาประสิทธิภาพใหมอีกคร้ัง ถายังไดผลต่ํากวาเกณฑท่ีตั้งไว ก็ตองปรับปรุงแกไขอีกจนกวาจะ

ไดผลตามเกณฑท่ีตั้งไว 

 

  นอกจากนี้  (วุฒิชัย  ประสานสอย , 2547 : 37) ยังไดแบงความหมายของ

เกณฑมาตรฐาน 90/90 ออกไปอีก 4 ลักษณะดังนี ้

    1. เกณฑมาตรฐาน 90/90 หมายถึง การที่ผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัด

ไดถูกตองเฉล่ียรอยละ 90 นั้นไมไดเปนเคร่ืองช้ีวาบทเรียนนี้มีประสิทธิภาพตามจดุมุงหมายท่ีตัง้

ไวแตจะตองดคูวามสําเร็จของผูเรียนท่ีสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนไดเปนสวนมาก โดยถือวา 

รอยละ 90 อาจเปนตัวแทนท่ีดีของผูเรียนสวนใหญ ท้ังนี้ไมไดหมายความวาบทเรียนท่ีผูเรียน

สามารถทําแบบฝกหัดไดถูกตองเพียงรอยละ 85 เปนบทเรียนท่ีไมดีและเช่ือถือไมได หรือ

บทเรียนท่ีผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดไดถูกตองรอยละ 100 จะเช่ือวาเปนบทเรียนท่ีดีท่ีสุดไมได 

ถาผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนไมคอยไดหรือไมไดตามเกณฑ 

    2. เกณฑมาตรฐาน 90/90 หมายถึง การที่ผูเรียนจํานวนรอยละ 90 

เรียนรูไดดีข้ึนกวาเดมิรอยละ 90 จากการใชบทเรียน ตวัอยางเชน ผูเรียนท่ีทําคะแนนทดสอบ

กอนเรียนได รอยละ 30 และสามารถทําคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนไดรอยละ 100 แสดง

วาผูเรียนคนนัน้สามารถทําคะแนนไดเพ่ิมข้ึนรอยละ 70 แตถาเขาทําคะแนนทดสอบหลังเรียนได

รอยละ 90 เขาก็จะทําคะแนนไดเพ่ิมข้ึนเพียงรอยละ 60 จากที่เขาควรจะทําไดเต็มท่ีคือ รอยละ 

70 หมายถึงคะแนนท่ีไดเพ่ิม 6 ใน 7 ของคะแนนท่ีควรจะได หรือรอยละ 85.7 เปนอยางสูง 

    3. เกณฑมาตรฐาน 90/90 หมายถึง ผูเรียนรอยละ 90 เรียนรูเนื้อหา 

ในบทเรียนไดรอยละ 90 โดยไมคํานึงถึงผูเรียนอีกรอยละ 10 ถาเอาผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน 

มาเฉล่ียไดไมต่ํากวารอยละ 90 แสดงวาบทเรียนนี้ถึงเกณฑท่ีกําหนดไว 

    4. เกณฑมาตรฐาน 90/90 หมายถึง ผูเรียนท่ีทําแบบทดสอบท้ังหมด

จะตองไดคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนนี้รอยละ 90 และแบบทดสอบหลังเรียน 

แตละขอจะตองมีผูทําถูกรอยละ 90 เชนกัน ตัวอยางเชน นักเรียนจํานวน 100 คน  

ทําแบบทดสอบ 10 ขอผูเรียนแตละคนจะทําผดิไดเพียงคนละ 1 ขอและทําผดิไดไมเกิน 10 คน 

(วุฒิชัย  ประสานสอย, 2547: 37) 

    2.6 การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน (มนตชัย  เทียนทอง, 

2544: 332-335) ไดใหความหมายของการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววา ผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียน (Effectiveness) หมายถึง ความรูของผูเรียนท่ีแสดงออกในรูปของคะแนนหรือ 
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ระดับความสามารถในการทํางานแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดไดถูกตองหลังจากท่ีศกึษาเนื้อหา

บทเรียนแลว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงสามารถแสดงผลไดท้ังเชิงปริมาณและเชิงคณุภาพ 

แตไมนิยมนาํเสนอเปนคาโดดๆ มักจะเปรียบเทียบกับเหตุการณ เง่ือนไขตางๆ หรือเปรียบเทียบ

ระหวางกลุมผูเรียนดวยกัน  เชน  มีคาสูงข้ึนหรือมีคาไมเปล่ียนแปลงเมื่อเปรียบเทียบกับ 

ผูเรียน 2 กลุมเปนตน 

       2.6.1 แนวทางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนและหลังการเรียน 

เชน  

       ก) ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญ 

ท่ีระดับ 0.05 หลังจากเรียนดวยส่ือมัลติมีเดีย เม่ือเปรียบเทียบกับกอนการเรียน 

       ข) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนและหลังการเรียน 

ดวยส่ือมัลติมีเดีย แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.01 

       2.6.2 แนวทางการเปรียบเทียบกับวิธีการอ่ืนๆ เชน 

       ก) ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยส่ือมัลติมีเดีย

ผานเครือขายอินเตอรเน็ต กับกลุมผูเรียนท่ีเรียนในระบบศูนยการเรียน แตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

       ข) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยส่ือมัลติมีเดีย 

กับวิธีการสอนแบบปกต ิไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัท่ีระดับ 0.05 

       2.6.3 แนวทางการเปรียบเทียบกับกลุมอ่ืนๆ เชน 

       ก) ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยส่ือมัลติมีเดีย

ผานเครือขายอินเตอรเน็ต กับกลุมผูเรียนท่ีเรียนในระบบศูนยการเรียน แตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญท่ีระดับ 0.05 

       ข) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยส่ือมัลติมีเดีย 

ในเขตกรุงเทพมหานคร กับผูเรียนท่ีเรียนดวยส่ือมัลตมีิเดียท่ีอยูตางจังหวัดแตกตางกัน  

(มนตชัย  เทียนทอง, 2544: 332-335) 

การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ตามแบบแผนการทดลองท่ีใชในการ

ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงตองใชหลักสถิติเพ่ือสรุปความหมายในเชิงของการ

เปรียบเทียบแตละแนวทาง สถิติท่ีใชเปรียบเทียบ ไดแก t-test, f-test, ANOVA, ANCOVA 

และสถิติอ่ืนๆโดยแปลความหมายในเชิงคณุภาพหรือการเปรียบเทียบ ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย

สําหรับการวิจยันั้น เพ่ือยืนยันดานคุณภาพของส่ือมัลติมีเดีย นอกจากจะตองหาประสิทธิภาพของ

ส่ือตามเกณฑมาตรฐาน E1/E2 เพ่ือการประเมินผลสื่อแลว ยังจะตองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียนเม่ือเรียนดวยส่ือมัลติมีเดียเร่ืองดังกลาวดวย ถาผลสัมฤทธิท์างการเรียน

ของผูเรียนมีคาสูงข้ึนหลังจากเรียนดวยส่ือมัลติมีเดียท่ีพัฒนาข้ึนเม่ือเปรียบเทียบกับกอนการเรียน 

ก็จะเปนส่ิงท่ียืนยันไดถึงความสามารถของผูเรียน 
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ภาพประกอบที่ 10 คาของ T1 และ T2 ตามแบบแผนการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

  ดังนั้น ส่ือมัลติมีเดียท่ีตองการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน จึงตอง

ประกอบดวยท้ังแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน โดยทําการทดสอบกอน

บทเรียน (T1) และหลังจากจบการศึกษาเนื้อหาบทเรียนจึงทําแบบทดสอบหลังเรียน  

(T2 หลังจากนั้นจึงนาํคา T1 และ T2 ไปเปรียบเทียบความแตกตางตามแบบแผนการทดลอง 

โดยใชสถิติเปรียบเทียบความสัมพันธ และสรุปผลท่ีไดตามสมมติฐานท่ีตั้งไว (มนตชัย เทียนทอง, 

2544 : 332-335) 

 

โปรแกรม  MOODLE  

 

   MOODLE  ยอมาจาก Modular Object Oriented Dynamic Learning 

Environment ซึ่งเปนโปรแกรมท่ีชวยในการจัดการการเรียนการสอน (LMS) แบบออนไลน และ

เปนซอฟตแวรลักษณะ Open source หรือซอรฟแวรเสรี ซึ่งสามารถนาํมาตดิตั้งไดท้ังใน

ระบบปฏิบัติการ Linux และ Windows ซึ่งมีการทํางานในลักษณะWeb-Server และใช ฐานขอมูล 

MySQL และใช PHP ในการเปดโปรแกรม โดยมีผูพัฒนาช่ือ Mr. Martin Dougiamas ศึกษา

ทางดาน Computer Science and Education ในระดับปริญญาโท 

  ระบบบริหารจัดการการเรียนรูนี้มีรูปแบบการจัดการท่ีแตกตางกันออกไปตาม

ผูใช ซึ่งมี 3 ลักษณะ คือผูสอน ผูเรียนและผูบริหารจดัการระบบ 
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1. ผูสอน  

      MOODLE จะทําหนาท่ีชวยลดเวลาท่ีผูสอนจะตองจัดเตรียมเนื้อหา 

เพ่ือการนําเสนอ โดยชวยใหการจัดเก็บเนื้อหาและปอนขอมูลผานทางเว็บเขาสูระบบฐานขอมูล

เปนไปไดงายข้ึน โดยในสวนนําเขาและจดัเก็บเนื้อหาขอมูลนั้น ผูสอนสามารถสรางเนื้อหาของ

หลักสูตร กระดานเสวนา การบาน คําศัพทท่ีใชในแตละหลักสูตร ตัวเลือก วารสาร สัมมนา  

หองสนทนา แบบทดสอบและแหลงขอมูลไดรวมท้ังยังสามารถดูรายงานผลกิจกรรมได โดย

องคประกอบ   ตาง ๆ เหลานี้ ผูสอนสามารถท่ีจะเพ่ิมเติม แกไขหรือลบออกจากรายวิชาท่ีสอนได 

นอกจากนี้ผูสอนยังสามารถใชประโยชนจากระบบบันทึกติดตาม ตรวจสอบ 

การเรียนรูของผูเรียนไดและระบบนี้ยังสามารถนําเสนอการเรียนการสอนในรูปแบบของไฟล

นําเสนอ (Microsoft PowerPoint) ไฟลเอกสาร (Microsoft Word) ไฟลวีดีโอ หรือไฟลเสียงได

อีกดวยผูสอนยังสามารถท่ีจะสนทนากับผูเรียนไดโดยตรง โดยทําการสนทนาผานหองสนทนาท่ี

ระบบบริหารจัดการการเรียนรูไดจดัเตรียมไวใหและยังสามารถออกขอสอบ เพ่ือใชในการ

ประเมินผลการเรียนของผูเรียนไดอีกดวย และยังสามารถกําหนดชวงระยะเวลาของแบบทดสอบ

หรือขอสอบ เพ่ือใหผูเรียนเขามาทําแบบทดสอบหรือขอสอบตามวันเวลาท่ีกําหนดได 

  2. ผูเรียน  

     ผูเรียนสามารถเขาเรียนวิชาตาง ๆ ท่ีตนเองมีสิทธิ์เรียนได โดยผูเรียน 

แตละคนสามารถใชหองสนทนาเพ่ือสอบถามกับอาจารยในกรณีท่ีมีขอสงสัยตาง ๆ และผูเรียน

สามารถท่ีจะทราบคะแนนจากการทําการบานหรืองานท่ีอาจารยมอบหมายใหทําได และสามารถ

ทําแบบทดสอบ การบานหรือขอสอบท่ีผูสอนจัดทําข้ึนได เพ่ือเปนการประเมินตนเองเก่ียวกับ 

เนื้อหาท่ีไดเรียนมา รวมท้ังสามารถสงการบานผานระบบนีไ้ดเชนกัน หากผูเรียนมีขอสงสัย 

ในรายวิชาท่ีเรียนก็สามารถโพสตขอความผานกระดานเสวนาได หรือหากตองการตดิตอกับ

อาจารยผูสอน ก็สามารถสงจดหมายอิเลคทรอนิกสถึงอาจารยผูสอนไดเชนกัน 

  3. ผูบริหารจัดการระบบ  

     ผูบริหารจัดการระบบสามารถตั้งคาหรือปรับเปล่ียนคาตางๆ ของระบบ

ได เชน การตัง้คาของเว็บไซตเชน การเพิ่ม แกไข และลบสวนประกอบตางๆ ในระบบได รูปแบบ

เว็บไซต เชน โทนสีของเว็บไซตโดยระบบนี้จะมีโทนสีใหเลือกมากมาย ภาษาท่ีใชแสดง การจดัการ

เก่ียวกับสมาชิก บันทึกการใชงานเว็บไซตระบบไฟลของเว็บไซต การจัดการองคประกอบตาง ๆ 

อันไดแก กระดานเสวนา การบาน คําศัพทและอ่ืนๆ ซึ่งสามารถซอนหรือแสดงองคประกอบนั้น ๆ 

ได รวมท้ังการสํารองขอมูลของระบบ 

  4. กิจกรรมใน  MOODLE 

     กิจกรรมตางของโปรแกรม  MOODLE นี้มีใหใชมากมาย 

ตามความตองการของผูท่ีใชในการจดัการการเรียนการสอนแบบออนไลน ดังนี ้
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กิจกรรมกระดานเสวนา 

     กิจกรรมหองสนทนา 

     กิจกรรมโพล 

     กิจกรรมการบาน 

     กิจกรรมบทเรียนสําเร็จรูป 

     กิจกรรมบันทึกความกาวหนา 

     กิจกรรมหนังสือ 

     กิจกรรมหองปฏิบัติการ 

     กิจกรรมอภิธานศัพท 

     กิจกรรมแบบทดสอบ 

     กิจกรรมแบบสอบถาม 

     กิจกรรม SCORM 

     กิจกรรม Wiki 

     กิจกรรม Hotpot 

     แหลงขอมูลตางๆ ไดแก 

     แหลงขอมูลแบบตัวหนังสือ 

     แหลงขอมูลแบบหนาเว็บเพจใหม 

     แหลงขอมูลแบบ ไฟลหรือเว็บไซต 

     แหลงขอมูลแบบแสดงไดเรกทอรี 

     ปาย Label 
 
การสรางสื่อมัลติมีเดียดวย Adobe Captivate 3 

 

 1. ความสามารถของโปรแกรม 

  โปรแกรม Adobe Captivate 3 เปนผลิตภณัฑท่ีถูกพัฒนาข้ึนมาเปน

เคร่ืองมือในการสรางส่ือการสอนและการนําเสนอแบบมัลติมีเดียท่ีสามารถโตตอบกับผูใชงาน 

ไดอยางดีเย่ียม สามารถสรางแบบจําลองการใชซอฟตแวรซึ่งผูเรียนสามารถทําตามในส่ือการสอน

ไดทันที อีกท้ังสามารถแกไข เพ่ิมขอความอธิบาย ใสเสียง สรางแบบทดสอบ หรืออ่ืนๆไดหลังจาก

บันทึกหนาจอภาพคอมพิวเตอรแลว  นอกจากนี้ยังสามารถสรางแบบทดสอบ ใหคะแนนและ

ประเมินผลไดในตัว 
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  ความสามารถใหมของโปรแกรม Adobe Captivate 3 

•  Multimode recording ประหยัดเวลาในการสรางวีดีโอจากภาพ

หนาจอ ท้ังนี้สามารถบนัทึกในหลายโหมดพรอมกันไดท้ัง 

demonstration training simulation และassessment simulation 

•  Randomized quizzing and question pools สามารถสราง

คลังขอมูลและเลือกสุมมาเพ่ือใชทดสอบทําใหยากแกการคาดเดาของ

ผูเรียน 

• Automated rerecording บันทึกภาพหนาจออัตโนมัต ิ

•  Animation effects เพ่ิมเทคนิคและลูกเลนมากข้ึน 

•  Audio recording with preview บันทึกเสียงพรอมนําเสนอภาพ

พรอมกันได 

•  New question types เพ่ิมเตมิรูปแบบคําถาม 3 แบบคือ 

sequencing ,hotspotsและ matching dropdown lists 

•  Rich media support สามารถบันทึกเสียงจากระบบวินโดวหรือ

ชอง Line in ได 

•  Full motion recording รองรับการสรางวีดีโอจากภาพหนาจอใน

ลักษณะตอเนือ่งได 

•  รองรับการทํางานบน Windows VISTA และ Microsoft Office 

2007 

 

 2. ความตองการของระบบ (System requirements) 

  • หนวยประมวลผลแบบ Intel® Pentium 4 หรือ Intel Core™ Duo 

  • ระบบปฏิบตัิการ Windows XP, Windows 2000 หรือ Windows 

Vista 

  • หนวยความจําหลัก 512 MB (แนะนาํ 1GB) 

  • พ้ืนที่วางฮารดดิสก 700 MB 

  • DVD-ROM drive 

  • ความละเอยีดจอภาพ 800 X 600 (แนะนาํ 1,024 x 768) 

  • มีการเช่ือมตอ Internet หรือ โทรศัพทเพ่ือ Activation โปรแกรม 
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 3. อินเทอรเฟสของ Adobe Captivate 3 

     สวนประกอบของ Start page มีรายละเอียดดังนี ้

     • Open a recent project: แสดงไฟลลาสุดท่ีเคยบันทึกไวในโปรแกรม 

     • Record new project: สรางภาพเคลื่อนไหว (Movie) โดยการจับ

หนาจอภาพและบันทึกเสียงบรรยาย (Narration) 

     • Getting started tutorials: แนะนําข้ันตอนการสรางผลงานดวย

โปรแกรม Adobe  Captivate ตั้งแตเร่ิมตนอยางงายจนถึงข้ันตอนท่ีมีความซับซอน 

      

  4. สรางสื่อสอนการสรางโฟลเดอร 

     เพ่ือใหผูเรียนสามารถสรางโฟลเดอรสวนตัวเพ่ือจัดเกบ็ขอมูลตาง ๆ  

มี 7 ข้ันตอนดงันี้ 

     a) ดบัเบิ้ลคลิกท่ีไอคอน My Computer 

     b) คลิกเลือกท่ีไดรฟ C: 

     c) คลิกเลือกเมนู File 

     d) คลิกเลือกเมนู New 

     e) คลิกเลือกรายการ Folder 

     f) จะปรากฏโฟลเดอรใหมในหนาตางช่ือ “New Folder” 

     g) พิมพช่ือโฟลเดอรเปน “My Folder” แลวกด Enter 

    4.1  เร่ิมบันทึกผลงาน 

        1. หนาตาง Start page ใหเลือก Record or Create a new project 

        2. หนาตาง New project options เลือก Software simulation >    

                                          Full screen 

        3. เลือกรูปแบบการบันทึกดังรูป เร่ิมบันทึกและกดปุม End  

          เพ่ือส้ินสุดการบันทึก 

    4.2  ทดสอบ Movie 

        การทดสอบโดยคลิกท่ี จากเมนูดานบน จากนั้น

คลิก 

        Play this slide เลนสไลดปจจุบัน 

        Movie เลนสไลดท้ังหมด 

        From this slide เลนจากสไลดปจจบุันจนหมด 

        Next 5 slides เลนสไลดถัดไป 5 สไลด 

        In Web Browser เลนสไลดใน Browser อินเตอรเน็ต 
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    4.3  การแกไขและปรับแตงสไลด 

        Object ในโปรแกรม Captivate หมายถึงสวนตางๆ ภายใน slide 

ซึ่งประกอบดวย 

        • Text Caption เปนขอความสําหรับอธบิาย Slide 

        • Highlight Boxes สําหรับเนนสวนท่ีตองการ 

        • Images แทรกรูปภาพท่ีตองการลงใน Movie 

        • Rollover Caption ใชแสดงขอความท่ีกําหนดเม่ือทําการเล่ือน

เมาสมายังบริเวณ Rollover  Area 

        • Rollover Images ใชแสดงภาพท่ีกําหนดเมื่อทําการเล่ือนเมาส

มายังบริเวณ Rollover  Area 

        • Animation ใชสําหรับแทรกภาพเคล่ือนไหวลงไปใน Movie 

        • Animated Text ใชสําหรับแทรกขอความเคล่ือนไหวลงไปใน 

Movie 

        • Click Boxes เปนกรอบสําหรับคลิก ในกรณีท่ีตองการสราง

เนื้อหาแบบ Interactive 

        • Text Entry Boxes เปนกรอบสําหรับปอนขอความ 

        • Button เปนปุมกดท่ีสามารถสรางการตอบสนองหรือเหตุการณ

ตางๆได เชน การใหเล่ือนไป ยัง slide ถัดไป เปนตน 

 

  5. การสรางแบบทดสอบแบบตาง ๆ 

     แบบทดสอบมีท้ังหมด 8 แบบคือ 

     1. Multiple choice แบบปรนัยเลือกตอบหลายขอ 

     2. True/False แบบเลือกตอบถูกหรือผิด 

     3. Fill-in-the-blank แบบเติมคําในชองวาง 

     4. Short answer แบบตอบคําถามส้ัน ๆ 

     5. Matching แบบจับคู 

     6. Hot Spot แบบเลือกภาพ 

     7. Sequence แบบเรียงลําดบัคําตอบ 

     8. Rating Scale (Likert)แบบเลือกหมวดหมู 
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  6. การเผยแพรผลงาน 

     รูปแบบการเผยแพรผลงาน (Publish) 

     • Flash (SWF) สงออกเปน Flash movie File (.swf) สําหรับใชงาน

บนเว็บไซต 

     • Adobe Connect Enterprise สงออก Online บนอินเทอรเน็ต 

     • Standalone สงออกเปนไฟล *.exe สําหรับส่ือเรียนรู เปดดูไดโดยไม

ตองตดิตั้งโปรแกรม 

     • E-Mail สงออกเปน E-Mail 

     • Print สงออกเปนใบปลิว (สงออกโปรแกรม Microsoft Word) 

     • FTP สงออกเปน File Transfer Protocal 

     • Output Options 

      -   Zip File สงออกเปนไฟล *.ZIP 

      -   Full screen สงออกแบบเต็มจอภาพ 

      -   Export HTML สงออกเปนไฟล *.HTML 

      -   Generate autorun for CD สรางระบบ autorun สําหรับแผน CD 

      -   Flash Version เปนการเลือกรุนของโปรแกรมเลนไฟล Flash 

      -   Perferent แสดงขอมูลเก่ียวกับไฟลท่ีสงออก 

     • Preferences… การกําหนดรูปแบบการสงออกเพ่ิมเติม 

 

วิชาฟุตบอล 2 

 

  คําอธิบายรายวิชา ศึกษาและฝกทักษะช้ันสูง กลวิธีการเลนและการเลนทีม  

หลักและวิธีการสอนการเลนฟุตบอล กติกาการแขงขัน การเปนผูตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนิค   

การจัดและดาํเนินการแขงขัน 
 

  วัตถุประสงค 

  1. เพ่ือใหมีความรูเก่ียวกับการเสริมสรางสมรรถภาพทางกายสําหรับ 

กีฬาฟุตบอล 

  2. เพ่ือใหมีความรูเก่ียวกับทักษะและเทคนคิการเลนกีฬาฟุตบอลท่ีสูงข้ึน 

  3. เพ่ือใหมีความรูเก่ียวกับกลวิธีและรูปแบบของการเลนทีมกีฬาฟุตบอล 

  4. เพ่ือใหมีความรูเก่ียวกับหลักวิธีการสอนกีฬาฟุตบอล 

  5. เพ่ือใหมีความรูเก่ียวกับกติกาการแขงขันกีฬาฟุตบอล 

  6. เพ่ือใหมีความรูความเขาใจเก่ียวกับการปฏิบัติหนาท่ีผูตดัสินและเจาหนาท่ี

เทคนิคนักกีฬาฟุตบอล 

  7. เพ่ือใหมีความรูเก่ียวกับการจัดการแขงขันกีฬาฟุตบอล 
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ตารางที่ 3  แสดงโครงการสอนประจําภาค 
 
 

หนวยการเรียนที่ หัวขอเน้ือหาวิชา จํานวนคาบ /สัปดาห 
 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

 

การสรางสมรรถภาพทางกายสําหรับกีฬาฟุตบอล 
เทคนิคการฝกทักษะช้ันสูงกีฬาฟุตบอล 
กลวิธีการเลนและการเลนเปนทีมกีฬาฟตุบอล 
หลักและวิธีการสอนกีฬาฟุตบอล 
กติกาการแขงขันกีฬาฟุตบอล 
การเปนผูตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนิคกีฬาฟุตบอล 
การจัดและดาํเนินการแขงขันกีฬาฟุตบอล 
 

 

3 
9 
6 
6 
6 
15 
9 

รวมตลอดภาค รวมระยะเวลา 18 สัปดาห 54 
 
จุดประสงคการเรียนรูวิชาฟุตบอล  2 

 

 1.  เพ่ือใหผูเรียนมีทักษะและมีเทคนิคในการเปนผูเลนฟุตบอลระดบัท่ีสูงข้ึน 

 2.  เพ่ือใหผูเรียนมีความรูความสามารถในการเลนทีมได 

 3.  เพ่ือใหผูเรียนมีความรูความเขาใจและสามารถเปนผูฝกสอนฟุตบอลได 

 4.  เพ่ือใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเกีย่วกับกติกาการแขงขันสามารถเปนผู    

ตัดสิน และเปนเจาหนาท่ีเทคนิคได 

 5.  เพ่ือใหผูเรียนมีความรูความเขาใจและสามารถดาํเนินการจดัการแขงขันฟุตบอล

ได 

 6.  เพ่ือใหผูเรียนสามารถนาํไปใชใหเกิดประโยชนในชีวิตประจําวันได 
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ตารางที่  4  แสดงแผนการสอนวิชาฟุตบอล  2  
 

เวลาเรียน 3 คาบ / สัปดาห  คาบละ 50 นาที  2  หนวยกิต  2(1-2)  
 

หนวยการเรียนที ่ รายละเอียดเน้ือหาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

สัปดาหท่ี 1 
คาบท่ี 1-3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

หนวยการเรียนที่  1  การสราง
สมรรถภาพทางกายสําหรับกีฬา

ฟุตบอล 
ตอนที่ 1   ความสําคญัและประโยชน

ของการอบอุนรางกาย 
ตอนที่  2  วิธกีารอบอุนรางกายดวย

วิธีการยืดและการบริหาร

กาย 
ตอนที่  3  การสรางสมรรถภาพทาง

กายสําหรับกีฬาฟุตบอล 
 

 

1.  ปฐมนิเทศ   ช้ีแจงระเบียบการ
เรียนการสอน   

2.  ผูเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกับความสําคัญของประโยชน

ของการอบอุนรางกาย 
3.  ใชรูปภาพประกอบการบรรยาย 
4.  ผูสอนอธบิายและสาธติการฝก

ปฏิบัต ิ
5.  แบงผูเรียนเปน 5 กลุม  ฝก

ปฏิบัติการสรางสมรรถภาพทาง

กายสําหรับกีฬาฟุตบอล 
6.  แตละกลุมคิดแบบฝกการสราง

สมรรถภาพทางกายสําหรับกีฬา

ฟุตบอล 
 

 

สัปดาหท่ี  2 
คาบท่ี 4-6 

 

หนวยการเรียนที่  2 เทคนิคการฝก
ทักษะช้ันสูง 
ตอนที่ 1 ความหมายของเทคนิคการ
เลนกีฬาฟุตบอลและขอบขายของ

การฝกเทคนิคนักกีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 2 ทักษะช้ันสูงของกีฬา
ฟุตบอล 
              2.1 การเตะลูกบอล 
              2.2 การรับลูกบอล 
 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการ
ซักถามผูเรียน 

2.  ใชแผนใสประกอบการบรรยาย 
3.  ผูสอนอธบิาย  และสาธติ 
4.  แบงผูเรียนเปน 4 กลุมฝกปฏิบัต ิ
5.  ผูเรียนแตละกลุมรวมกันคิดแบบ

ฝกปฏิบัต ิ การเตะลูกบอลและ
การรับลูกบอล  กลุมละ 1 อยาง
และนํามาสอนใหเพ่ือปฏิบตัิตาม 

6.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียน 

7.  อบรมความประพฤติระเบียบวินัย
ท่ีดีงามแกผูเรียน 
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หนวยการเรียนที ่ รายละเอียดเน้ือหาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

สัปดาหท่ี  3 
คาบท่ี 7-9 

 

หนวยการเรียนที่  2 (ตอ) 
เทคนิคการฝกทักษะช้ันสูง 
ตอนที่  2 ทักษะช้ันสูงของกีฬา

ฟุตบอล 
                2.3 การเล้ียงลูกบอล 
                2.4 การหลอกลอและ 
                      การครอบครองลูกบอล 
                2.5 การโหมงลูกบอล 
 

 

1.  ผูเรียนนําอบอุนรางกายและ
ทบทวนการเตะลูกบอลและการรับ

ลูกบอลโดยฝกปฏิบัต ิ
2.  ผูสอนอธบิายและสาธติ 
3.  แบงผูเรียนแบงเปน 3 กลุมฝก
ปฏิบัติการเลี้ยงลูกบอลการหลอก

ลอขณะครอบครองลูกบอล  และ
การโหมงลูกบอล 

4.  ผูเรียนแตละกลุมรวมกันคิดแบบ
ฝกปฏิบัติทักษะกลุมละ 1 อยาง
และนํามาสอนใหเพ่ือนปฏิบัตติาม 

5.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียน 

6.  อบรมความประพฤติระเบียบวินัย
ท่ีดีงามโดยเนนเร่ืองการเสียสละ

ตอสวนรวม 
 

 

สัปดาหท่ี  4 
คาบท่ี 10-12 

 

หนวยการเรียนที่  2 (ตอ) 
เทคนิคการฝกทักษะช้ันสูง 
ตอนที่ 2 ทักษะช้ันสูงของกีฬา
ฟุตบอล 
               2.6 การสกัดก้ันลูกบอล 
               2.7 การทุมลูกบอล 
               2.8 เทคนิคของผูรักษา
ประต ู

 

 

1.  แบงผูเรียนเปน 3 กลุม  แตละ
กลุมไปอบอุนรางกายและทบทวน 

2.  ผูสอนอธิบายและสาธิต 
3.  ผูเรียนแตละกลุมแยกไปฝก

ปฏิบัติการสกัดก้ันลูกบอล  การ
ทุมลูกบอลและผูรักษาประต ู

4.  ผูเรียนแตละกลุมรวมกันคิด 
     แบบฝกหัด  การสกัดก้ันลูกบอล
การทุมลูกบอล  และการเปน
ผูรักษาประตกูลุมละ 1 อยางและ
นํามาสอนใหเพ่ือนปฏิบตัิตาม 

5.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียน 

6.  อบรมความประพฤติระเบียบวินัย
ท่ีดีงามแกผูเรียน 
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หนวยการเรียนที ่ รายละเอียดเน้ือหาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

สัปดาหท่ี  5 
คาบท่ี 13-15 

 

หนวยการเรียนที่  3 
กลวิธีการเลนและการเลนทีมกีฬา

ฟุตบอล 
ตอนที่  1 ความหมายและความ

ตองการของกลวิธีการเลน

กีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 2  กลวิธีการเลนกีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 3  กลวิธีการเลนเปนทีม 
 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการ
ซักถามผูเรียน 

2.  แบงกลุมผูเรียนเปน 4 กลุมแตละ
กลุมศึกษารายละเอียดจากหัวขอท่ี

ไดรับมอบหมาย  สรุปและเขียน
ขอความสําคญัลงบนแผนใส 

3.  ผูเรียนท่ีเปนตัวแทนกลุมนําเสนอ
หนาช้ันเรียนจนครบทุกกลุม 

4.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียน  หารือและผูเรียนจด
บันทึกขอความสําคัญลงสมุด 

5.  อบรมความประพฤติท่ีดงีามแก
ผูเรียนโดยเนนถึงความสมัครสมาน

สามัคคใีนหมูคณะ 
 

สัปดาหท่ี 6 
คาบท่ี 16-18 

 

หนวยการเรียนที่ 3 (ตอ) 
กลวิธีการเลนและการเลนกีฬา

ฟุตบอล 
ตอนที่ 2 กลวิธีการเลนกีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 3 กลวิธีการเลนเปนทีม 
 

 

1.  แบงกลุมผูเรียนแบงเปน 4 กลุม
แตละกลุมไปอบอุนรางกายและ

ทบทวนทักษะเดิมกลุมละ 15 นาที 
2.  ผูเรียนแตละกลุมไปฝกปฏิบัติ

ตามหัวขอท่ีไดรับมอบหมาย 
3.  ผูเรียนแตละกลุมรวมกันคิดแบบ

ฝกปฏิบัติกลุมละ 1 อยางและ
นํามาสอนใหเพ่ือนปฏิบตัิตาม 

4.  เลนทีมตามระบบท่ีกําหนด 
5.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

บทเรียนและใหผูเรียนทํา

แบบทดสอบทายหนวย 
6.  อบรมความประพฤติระเบียบวินัย

ท่ีดีงามแกผูเรียนโดยเนนเร่ือง

ความตรงตอเวลาและการ

ชวยเหลือผูอ่ืน 
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หนวยการเรียนที ่ รายละเอียดเน้ือหาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

สัปดาหท่ี 7 
คาบท่ี 19-21 

 

หนวยการเรียนที่ 4 
หลักวิธีการเลนและการเลนกีฬา

ฟุตบอล 
ตอนที่ 1 ความหมายและ

คุณลักษณะของผูฝกสอน

กีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 2 บทบาทและหนาท่ีของผู

ฝกสอนกีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 3 องคประกอบของการ

ฝกสอนกีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 4 เทคนิคและวิธีการฝกสอน

กีฬาฟุตบอล 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการให
ผูเรียนเลาประสบการณของผูเรียน 

2.  แบงผูเรียนเปน 4 กลุม แตละกลุม
ศึกษารายละเอียดตามหัวขอท่ี

ไดรับมอบหมาย  และชวยกัน           
สรุปสาระสําคญัเขียนลงแผนใส 

3.  ผูเรียนท่ีเปนตัวแทนกลุมนําเสนอ
ผลงานหนาช้ันเรียนจนครบทุกลุม 

4.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียนโดยใหผูเรียนจดบนัทึก 

5. อบรมความประพฤติระเบียบวินัย
ท่ีดีงามแกผูเรียน   

 

 

สัปดาหท่ี 8 
คาบท่ี 22-24 

 
 
 

 

หนวยการเรียนที่ 4 (ตอ) 
หลักและวิธีการสอนฟุตบอล 
 

 

1.  แบงกลุมผูเรียนเปน 3 กลุมแตละ
กลุมสงตัวแทนมากลุมละ  3 คน  
เพ่ือนําอบอุนรางกาย 

2.  ผูเรียนแตละกลุมศึกษาหัวขอ
ตามทีไ่ดรับมอบหมาย 

3.  ผูเรียนแตละกลุมชวยกันคิดและ
รวมกันฝกปฏิบัติและสงผูแทนมา

นําเสนอใหเพ่ือปฏิบัตติาม 
4.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียนและใหผูเรียนทํา 

5.  อบรมความประพฤต ิ ระเบียบ
วินัยท่ีดีงามแกผูเรียนโดยเนนเร่ือง

การรักษาสมบตัิของสวนรวมการ

ชวยกันประหยัดน้ํา  และไฟของ
ทางราชการ 
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หนวยการเรียนที ่ รายละเอียดเน้ือหาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

สัปดาหท่ี 9 
คาบท่ี 25 - 27 

 

หนวยการเรียนที่  5 
กติกาการแขงขันกีฬาฟุตบอล 
 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการ
ซักถามผูเรียน 

2.  แบงผูเรียนเปน 3 กลุม  แตละ
กลุมไปศึกษากติกาการแขงขัน

กีฬาฟุตบอลและเขียนเปนคาํถาม

แบบถูกผิด 100 ขอ  โดยไมตอง
เฉลยคําตอบ  นําใสซองสงผูสอน      
เก็บรักษาไว 

3.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
ปญหาตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึน 

4.  อบรมความประพฤต ิ ระเบียบ
วินัยท่ีดีงามแกผูเรียนโดยเนนเร่ือง

การเคารพกตกิา  และกฎเกณฑ 
 

 

สัปดาหท่ี 10 
คาบท่ี 28-30 

 

หนวยการเรียนที่  5 (ตอ) 
กติกาการแขงขันฟุตบอล 
 

 

1.  ผูเรียนแบงเปน 3 กลุมเหมือน
สัปดาหท่ี  9 แยกนั่งตามกลุม
ผูเรียน 

2.  ผูสอนอธบิายวิธีการแขงขันตอบ
ปญหากติกาแกผูเรียน 

3.  ผูเรียนดําเนินการแขงขัน 
4.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

คะแนนท่ีผูเรียนทําได  และให
ผูเรียนทําแบบทดสอบทายหนวย 

5.  อบรมความประพฤติระเบียบวินัย
ท่ีดีงาม  โดยเนนถึงการปฏิบัตติอ
ผูมีพระคุณและการชวยเหลือ

สังคม 
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สัปดาหท่ี 11 
คาบท่ี 31-33 

 

หนวยการเรียนที่  6 
การเปนผูตัดสินและเจาหนาท่ี

เทคนิค 
กีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 1  คุณสมบัติและ

จรรยาบรรณท่ีดีของผู

ตัดสินกีฬาฟุตบอล 
 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการ
ซักถามผูเรียน 

2.  แบงผูเรียนเปน 3 กลุม  ศึกษา
เอกสารประกอบการสอน  เร่ือง
คุณสมบัตแิละจรรยาบรรณท่ีดีของ

ผูตดัสินกีฬาฟุตบอล 
3.  ผูเรียนแตละกลุมรวมกันศึกษา

และสรุปสาระสําคัญท่ีศึกษาลงบน

แผนใสเพื่อใหตัวแทนกลุม

นําเสนอตอเพ่ือนรวมช้ันเรียน 
4.  ผูเรียนฝกปฏิบัติการทําหนาท่ีผู

ตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนคิกีฬา

ฟุตบอล 
5.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

บทเรียน 
6.  อบรมความประพฤต ิ ระเบียบ

วินัยท่ีดีงาม   โดยเนนเร่ืองความ
สามัคคใีนหมูคณะ 

 

 

สัปดาหท่ี 12 
คาบที 34-36 

 

หนวยการเรียนที่ 6 (ตอ) 
การเปนผูตัดสินและเจาหนาท่ี

เทคนิค 
กีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 2 ตําแหนงและทิศทางการ

ควบคุมการแขงขันของผู

ตัดสิน  ผูชวยผูตดัสินและผู
ตัดสินท่ี  4 

 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการ
ซักถามผูเรียน 

2.  แบงผูเรียนเปน 3 กลุม  ศึกษา
เอกสารประกอบการสอนเร่ือง

ตําแหนงและทิศทางการควบคุม

การแขงขัน 
3.  ผูเรียนแตละกลุมรวมกันสรุปเร่ือง

ของตําแหนงและทิศทางการ

ควบคุมการแขงขันของผูตัดสิน

กีฬาฟุตบอล 
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4.  ผูเรียนฝกปฏิบัติการทําหนาท่ีผู
ตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนคิกีฬา

ฟุตบอล 
5.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

บทเรียน 
6.  อบรมความประพฤต ิ ระเบียบ

วินัยท่ีดีงาม 
 

 

สัปดาหท่ี 13 
คาบท่ี 37-39 

 

หนวยการเรียนที่ 6 (ตอ) 
การเปนผูตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนิค 
กีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 3 สัญญาณตาง ๆ ของผู

ตัดสินและผูชวยผูตัดสิน

กีฬาฟุตบอล 
 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการ
ซักถามผูเรียน 

2.  แบงกลุมผูเรียนเปน 3 กลุม  
ศึกษาเอกสารประกอบการสอน

เร่ืองสัญญาณตางๆ ของผูตัดสิน
และผูชวยผูตดัสินกีฬาฟุตบอล 

3.  ผูเรียนแยกไปฝกปฏิบตัสัิญญาณ
ตาง ๆ ภายในกลุม 

4.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุปถึง
สัญญาณตาง ๆ ภายในกลุม 

5.  ผูเรียนฝกปฏิบัติการทําหนาท่ีผู
ตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนคิ 

6.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียน 

7.  อบรมความประพฤติระเบียบวินัย
ท่ีดีงามแกผูเรียนโดยเนนเร่ืองการ

เอ้ือเฟอเผื่อแผตอบุคคลอ่ืน 
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สัปดาหท่ี 14 
คาบท่ี 40-42 

 

หนวยการเรียนที่  6 (ตอ) 
การเปนผูตัดสินและเจาหนาท่ี

เทคนิค 
กีฬาฟุตบอล (ตอ) 
ตอนที่ 4  กระบวนการของผูตัดสิน

ผูชวยผูตัดสินและผูตดัสินท่ี  
4ในการแขงขันกีฬาฟุตบอล 

 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการ
ซักถามผูเรียน 

2.  แบงกลุมผูเรียนเปน 3 กลุมศึกษา
เอกสารประกอบการสอนเร่ือง

กระบวนการของผูตัดสินผูชวยผู

ตัดสิน  และผูตัดสินท่ี  4ในการ
แขงขันกีฬาฟุตบอล 

3.  ผูเรียนและผูสอนชวยกันสรุป
กระบวนการตาง ๆ 

4.  ผูเรียนฝกปฏิบัติการทําหนาท่ีผู
ตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนคิกีฬา

ฟุตบอลตามกระบวนการตาง ๆ 
5.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

บทเรียน 
6.  อบรมความประพฤติระเบียบวินัย

ท่ีดีงามแกผูเรียนโดยเนนเร่ือง

ความตรงตอเวลา 
 

 

สัปดาหท่ี 15 
คาบท่ี 43-45 

 

หนวยการเรียนที่  6 (ตอ) 
การเปนผูตัดสินและเจาหนาท่ี

เทคนิค 
กีฬาฟุตบอล 
(ดูรายละเอียดในหนวยท่ี  6) 

 

1.  ผูเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกับการเปนผูตัดสิน  และ
เจาหนาท่ีเทคนิคกีฬาฟุตบอลเพ่ือ

พัฒนาการตดัสินกีฬาฟุตบอล 
2.  ใชแผนใสประกอบการบรรยาย 
3.  ผูเรียนฝกปฏิบัติหนาท่ีการเปนผู

ตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนคิกีฬา

ฟุตบอล 
4.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

บทเรียนและใหผูเรียนทํา

แบบทดสอบทายการเรียน 
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สัปดาหท่ี 16 
คาบท่ี 46-48 

 

หนวยการเรียนที่  7 
การจัดและดําเนินการแขงขันกีฬา

ฟุตบอล 
ตอนที่ 1 ข้ันตอนการดาํเนินการจัด 
               การแขงขันกีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 2 การเขียนโครงการและดาํเนินการ 
               จัดการแขงขันกีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 3 การเตรียมเอกสาร  วัสดุ  อุปกรณ 
              และสถานท่ีแขงขัน 
 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดย
ผูเรียนเลาประสบการณของ

ผูเรียน 
2.  แบงผูเรียนเปน 3 กลุมศึกษา

เอกสารประกอบการสอนตาม

หัวขอท่ีไดรับ 
3.  ผูเรียนแตละกลุมชวยกันคิด

และสรุปสาระสําคัญ  เขียนลง
แผนใสผูแทนกลุมนําเสนอตอ

เพ่ือนรวมช้ันเรียน 
4.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

บทเรียนโดยใหผูเรียนจด

บันทึก 
5.  อบรมความประพฤต ิ จริยธรรม

ความรับผดิชอบในการเปนลูกท่ี

ดีของพอแม  และเปนศิษยท่ีดี
ของครู 

 

 

สัปดาหท่ี  17 
คาบท่ี  49-51 

 

หนวยการเรียนที่ 7 (ตอ) 
การจัดการและดําเนินการแขงขัน 
กีฬาฟุตบอล 
 

 

1.  ผูเรียนแสดงความคดิเห็น
เก่ียวกับการจัดการแขงขันกีฬา

ฟุตบอล 
2.  ผูเรียนดําเนินการจดัการ
แขงขันกีฬาฟุตบอลภายในชั้น

เรียน 
3.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

บทเรียน 
4.  อบรมความประพฤติระเบียบ

วินัยท่ีดีงามแกผูเรียนเร่ืองการ

ใชเวลาวางใหเกิดประโยชนและ

หางไกลยาเสพติด 
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สัปดาหท่ี  18 
คาบท่ี  55-54 

 

หนวยการเรียนที่ 7 (ตอ) 
การจัดการและดําเนินการแขงขัน 
กีฬาฟุตบอล 
 

 

1.  ผูเรียนแสดงความคดิเห็น
เก่ียวกับการจัดและดําเนนิการ

แขงขันกีฬาฟุตบอล 

2.  ผูเรียนฝกปฏิบัต ิ การดาํเนิน
จัดการแขงขันกีฬาฟุตบอล 

3.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียนและใหผูเรียนทํา

แบบทดสอบทายหนวย 
4.  อบรมความประพฤต ิ 

จริยธรรมความรับผิดชอบ 
 

 
วิธีการวัดประเมินผลวิชาฟุตบอล  2 

 

จากคะแนนเตม็  100  คะแนน   จาํแนกการวัดแตละสวน   ดังนี ้

 1.  จิตพิสัย 10  คะแนน 

 2.  งานท่ีมอบหมาย 10 คะแนน 

 3.  ภาคทฤษฎีหนวยการเรียนท่ี 1 – 7 30 คะแนน 

 4.  ทักษะปฏิบัต ิ 50 คะแนน 
 

                                 4รวม                                    100        คะแนน  

 
 

ความพึงพอใจ 

 

  1. ความหมายของความพึงพอใจ 

     คําวา “พึงพอใจ” มีลักษณะเปนนามธรรม ตามพจนานุกรมฉบับ

บันฑิตยสถาน (2537) ไดใหความหมายของคําวา “พึงใจ” วา หมายถึง พอใจ สมใจ และคําวา 

“พอใจ” หมายถึง สมใจ ชอบใจ  

  2. องคประกอบที่ทําใหบุคคลเกิดความพึงพอใจ 

     องคประกอบหรือปจจัยท่ีทําใหเกิดพฤติกรรมความพึงพอใจในแตละ

บุคคลจะแตกตางกัน คนท่ีไดทํางานในส่ิงท่ีตนชอบและพอใจมักจะทุมเทความพยายามให 

กับงานนั้นๆมากกวาการทํางานท่ีตนไมมีความพึงพอใจดังท่ีนักวิชาการตางๆไดกลาวไวดังตอไปนี ้   
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  สมบูรณ  พรรณาภพ และชัย  อินคาํ (2518  อางถึงในประนอม   

แสงจันทร  2519: 14) กลาววาการท่ีบคุคลจะเรียนรูหรือมีพัฒนาการและความเจริญงอกงามนัน้ 

บุคคลจะตองอยูในสภาวะพึงพอใจสุขใจเปนเบื้องตน นัน่คือบคุคลจะตองไดรับการจูงใจ 

ท้ังในลักษณะนามธรรมและรูปธรรมสรุปไดวาแรงจูงใจเปนหัวใจสําคญัของการเรียนรูเพราะมี

อิทธิพลตอการเรียนรูและการสอนมาก    

ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ ผูสอนจะตองพยายามสราง

ส่ิงจูงใจใหเกิดข้ึนเพ่ือใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจมีความสนใจและรูสึกรักท่ีจะเรียนซึ่งเทากับวา

ผูสอนชวยหยิบย่ืนความสําเร็จใหแกผูเรียน ท้ังนี้เพราะวาการเรียนรูจะประสบความสําเร็จได

เพราะความพยายามของผูเรียนนั่นเอง   

เม่ือบุคคลเกิดความรูสึกพึงพอใจส่ิงใด มักจะมาจากความตองการทางดาน

รางกายของบุคคลนั้น ๆ ซึ่งมาสโลว (Maslow, 1991) ไดอธบิายแนวคิดเก่ียวกับความตองการ

และความพึงพอใจของมนุษยไวในทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation theory) วา มนษุยเปนผูท่ีมีความ

ตองการอยูเสมอ  และเปนการยากมากท่ีมนุษยจะมีความพึงพอใจสูงสุด  ยกเวนภายในชวงเวลา

ส้ันๆเทานัน้  เม่ือส่ิงท่ีตองการตอบสนองเปนท่ีพอใจแลว  ถามีความปรารถนาส่ิงอ่ืนเขามาแทนท่ี

จะเปนลักษณะนี้ไปเร่ือยๆ  ดังนั้น  ความพึงพอใจและไมพึงพอใจของบุคคล ซึ่งจะพบวามักจะอยู

คูกับแรงจูงใจ  

  3. ความพึงพอใจในการเรียนการสอน  

แนวคดิทฤษฎีเก่ียวกับการใชส่ือการสอนใดๆ ก็ตามเพือ่สนองความพึงพอใจของ

ผูเรียนมีความเช่ือวา  ผูเรียนจะเปนผูกําหนดวาตนเองตองการอะไร จงึจะสนองความพึงพอใจ

ของตนเองได  ซึ่งแนวคดินี้เปนแนวคิดหนึง่ทางดานการสื่อสารในแงท่ีผูเรียนคือ  ตวัจักรท่ีจะ

ตัดสินใจโดยอาศัยพ้ืนฐานความตองการของตนเองเปนหลัก(ชุติมา  ผิวเรืองนนท, 2545) 

ผูเรียนมีบทบาทอยางกระตอืรือรนในฐานะผูท่ีจะไดประโยชนอยางเตม็ท่ีจาก

เนื้อหาจากส่ือการสอนท่ีผูสอนนําเสนอในรูปแบบตางๆ  ท่ีนาสนใจ  เพราะฉะนัน้จึงเปน

ความสัมพันธในลักษณะผูเรียนนําความรูท่ีไดจากส่ือการสอนนั้น ๆ ไปใชประโยชนและการใช

ประโยชนนั้น (usage)  เปนตัวแปรแทรกในกระบวนการของผล  (Katz, 1992) ดังสรุปแผนดัง

แบบจําลองตอไปนี ้

 

 

ภาพประกอบที่  11   แสดงแบบจําลองการใชประโยชนและความพงึพอใจของ Katz 
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ดังนั้น  ความพึงพอใจท่ีจะเกิดข้ึนกับผูเรียนจากการจดัการเรียนการสอนใน

รูปแบบตาง ๆ สรุปไดจากการเปดรับความตองการของ Katz ไดดังนี้ (Katz, 1992) 

1. ความตองการท่ีจะตดิตามอยางสมํ่าเสมอ  และกระตือรือรนในการใชส่ือการ

เรียนนั้น ๆ  

2. ความตองการในเร่ืองความเพลิดเพลิน  ในแงของการลดความตึงเครียดหรือ

ผอนคลายทางอารมณ 

3. ความตองการท่ีจะไดขอมูลเพ่ือประโยชนในการแนะนําพฤติกรรมและชวยใน

การตัดสินใจ 

4.  ความตองการที่จะไดขอมูลเพ่ือประโยชนในการแนะนําพฤติกรรมและชวยใน

การตัดสินใจ 

5. ความตองการไดมาซ่ึงขอมูลเพ่ือไดประโยชนแกตนเองในทุกแงทุกมุม  

รวมท้ังพบปะติดตอกับผูอ่ืน 
 

จะเห็นไดวา  ความพึงพอใจในการเรียนการสอนของผูเรียน ยอมข้ึนอยูกับปจจัย

หลาย ๆ อยางไมวาจะเปนทัศนคติในตนเองหรือจากส่ิงแวดลอมภายนอก ความพึงพอใจของ

บุคคลยอมข้ึนอยูกับความตองการของบุคคลคนนัน้  เม่ือส่ิงท่ีไดรับเปนส่ิงท่ีสามารถตอบสนอง

ความตองการในทุก ๆ ดาน  ความพึงพอใจยอมสูงและตอบสนองการใชส่ือนั้น ๆ อยางมี

ความสุขและพึงพอใจ 

 

  4. องคประกอบที่มีอิทธิพลในการจัดการเรียนการสอน 

อบรม  สันภิบาล  และกุญชลี  องคศิริพร  (2529: 43-45)  ไดสรุป

องคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอการพัฒนาพฤติกรรมการเรียนของผูเรียน ดังนี ้   

     1. พฤติกรรมการสอนของครู-อาจารย   กลาวคือ  ครูอาจารยท่ีมี

พฤติกรรมการสอนอยางไรผูเรียนก็จะพัฒนาพฤติกรรมของตนใหสอดคลองกับพฤติกรรม 

การสอนของครู-อาจารยเชนนั้น 

     2. ความพรอมของผูเรียน   กลาวคือผูเรียนท่ีดี มีพ้ืนฐานความรูใน 

วิชาดีหรือไม  ยอมจะพัฒนาพฤติกรรมในวิชานั้นแตกตางกัน 

     3. สภาพแวดลอม   ไดแก   สถานท่ี   อุปกรณการเรียนการสอน   

เพ่ือนรวมช้ัน 

นงเยาว  แกวกังวาน (2535: 16-17) ไดสรุปวา การจัดการเรียนการสอนเปน

กระบวนการท่ีมีความสัมพันธเก่ียวเนื่องซึ่งกันและกันเพ่ือใหผูเรียนมีประสบการณและเกิด 

การเรียนรู   
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ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนจึงเกิดข้ึนดวยความรวมมือกันท้ังสองฝายคือ

ผูสอนและผูเรียนผูสอนเปนผูมีบทบาทสําคัญในการทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู จึงตองมีหลักการ

และทักษะท่ีจะชวยใหผูเรียนอยางมีความหมาย ผูสอนตองมีความรูพ้ืนฐานในดานการเรียนการ

สอน ท้ังในความหมายลักษณะองคประกอบ หลักการเรียนรู  ตลอดจนความสัมพันธระหวาง

หลักการสอนและหลักการเรียนรู เพ่ือท่ีจะนําไปปฏิบัตกิารสอนใหบรรลุอยางมีประสิทธิภาพ 

จรวยพร  ธรณินทร  (2539: 16-17)  รายงานวาเปาหมายใน 

การจัดการศึกษาในภาพรวมของมลรัฐฟลอริดา     เนนองคประกอบ 8  อยางดังนี ้

 1.  ความพรอมในการเขาเรียน 

 2.  อัตราการศึกษาตอในระดับอุดมศึกษาและอัตราการมีงานทํา 

 3.  ผลของการเรียนอยูท่ีตัวนักศึกษาเอง  เปนผูคดิและลงมือทํา 

 4.  ส่ิงแวดลอมในการเรียนรูของนักเรียน 

 5.  สุขาภิบาลส่ิงแวดลอมและความปลอดภัย 

 6.  ครูและบุคลากร 

 7.  อัตราการอานออกเขียนได 

 8.  ความรวมมือจากผูปกครอง 

พรศรี  โรจนเมฆี (2540: 24) ไดสรุปวา ผูเรียนนัน้จะตองปฏิบตัติามหนาท่ีของ

ตน คือความมีวินัยและความรับผิดชอบ ประกอบดวย 

 1.  ความรับผดิชอบตอตนเอง 

 2.  ความรับผดิชอบตอผูอ่ืน 

 3.  ความรับผดิชอบตอหนาท่ี 

วัฒนาพร  ระงับทุกข (2541: 48-49) กลาววา ขอมูลเก่ียวกับผูเรียนซ่ึงมีผลตอ

การเรียนรูท่ีครูผูสอนควรนํามาพิจารณาประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบดวย 

     1.   ความสามารถทางสติปญญา 

     2.   วิธีการเรียน 

     3.  ประสบการณเดิม 

อัจฉรา  สุขารมณ  และพรรณี  บญุประกอบ  (2542: 19) ไดใหความหมาย

ของสภาพแวดลอม ดานการเรียนการสอนไววา การจดัการเรียนการสอนและการสรางบรรยากาศ

ในการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนไดความรูและสามารถนําความรูไปปฏิบัตไิดโดยบรรลุ

วัตถุประสงคท่ีตั้งไวประกอบการจัดหลักสูตร พฤติกรรมการสอนของอาจารย การนาํส่ือ 

การเรียนการสอนมาใชอยางถูกตองเหมาะสมและรวมถึงสัมพันธภาพระหวางผูเรียนและผูสอน

องคประกอบเหลานี้มีความสัมพันธกันอยางใกลชิด 
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  5. สภาพแวดลอมทางการเรียน 

     สภาพแวดลอมทางการเรียนไดแก 

     1. สภาพแวดลอมทางจิตวิทยา เชนบรรยากาศในหองเรียน 

     2. สภาพแวดลอมทางกายภาพ  เชน  กระดานดาํ  โตะ เกาอ้ี  แสงสวาง  

ฯลฯ การเรียนรู นั้นจะเรียนรูไดดี  หรือไมข้ึนอยูกับปจจัยเสริมการเรียนรู 4 ดาน ไดแก ตัวผูเรียน 

บทเรียน  วิธีการจัดการเรียนการสอน สภาพแวดลอม 

ท่ีกลาวมาสรุปไดวาสภาพแวดลอมในการเรียนการสอน และการสรางบรรยากาศ

ในการเรียนการสอนท้ังภายนอกและภายในหองเรียน  การนําส่ืออุปกรณการเรียนการสอนมาใช

อยางเหมาะสม ตลอดจนความสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอน ซึ่งเปนองคประกอบสําคญัท่ีจะ

สงเสริมใหมีการเรียนรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 

 
งานวิจัยที่เกี่ยวของ  

 

งานวิจัยในประเทศ 

 

  งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE   

วิชาฟุตบอล 2 และความพึงพอใจของนักศึกษาในการเรียนผานคอมพิวเตอรระบบเครือขาย 

ท้ังในประเทศไทยและตางประเทศดังนี ้

  สุธัญญา  ภูรัตนาพิชญ  (2539 : บทคดัยอ) ไดทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนา

รายการวีดิทัศนการสอนชุดการลางฟลมและการอัดขยายภาพขาว-ดํา พบวา ผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญท่ีระดบั .01  

แสดงวาการเรียนจากรายการวีดิทัศนทําใหนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน สําหรับ

ประสิทธิภาพของรายการ วีดิทัศนการสอนชุดการลางฟลมขาว – ดํา เทากับ 86.00-82.00 และ

ประสิทธิภาพของรายการวีดิทัศนการสอนชุดการอัดขยายภาพขาว – ดํา เทากับ 82.92-82.67 

ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

  ศิรินันท ประสิทธิลักษณะ (2540 :  บทคดัยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนเร่ืองปญหาการหายใจลําบากท่ีเก่ียวของกับดานกุมารศัลยศาสตร เพ่ือหาประสิทธิภาพ

ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และเปรียบเทียบผลการทดลองระหวางการเรียนดวยคอมพิวเตอร

ชวยสอนกับการสอนปกต ิโดยทดลองกับนิสิตแพทย ของคณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย จํานวน 102 คนพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90 สวนการเปรียบเทียบผลการเรียนรู พบวานิสิตแพทยท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลการเรียนสูงกวานิสิตแพทยท่ีเรียนดวยการสอนปกติ อยางมีนัยสําคญั

ทางสถิติท่ีระดบั 0.1 
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  ซิลเดอร (Snyder, 2000) ไดศึกษาเก่ียวกับการเรียนผานอินเตอรเนต็ท่ีไม

กําหนดใหผูสอนและผูเรียนตองเรียนเวลาเดียวกัน นักศกึษาสามารถเขาเรียนผานทางเครือขาย 

ในมหาวิทยาลัยหรือทางบราวเซอรอ่ืนก็ได โดยกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ในมหาวิทยาลัยนิวยอรกจํานวน 23 คนและผูเช่ียวชาญจากบริษัท IBM จํานวน 20 คน  

รวม 43 คน ผลการศึกษาพบวาผูเรียนมีความกาวหนาในการเรียนโดยพิจารณาจากผลการเรียน 

มีการแสดงออกมากกวาเดิมโดยที่สามารถสรางสรรคผลงานของตนเองและมีความเขาใจในเนื้อหา 

รวมท้ังมีการใชเวลากับการวิเคราะหดวยตนเองไดด ี
  ฮารเวล (Harvel, 2000) ไดทําการศึกษาถึงตนทุนและประโยชนของสวนตางๆ 

ท่ีประกอบเปนเว็บไซตซึ่งใชเปนส่ือเสริมของการเรียนปกติ โดยศึกษาในกลุมผูเรียนจํานวน  

119 คน ซึ่งเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 3 ผลการศึกษาพบวาผูเรียนรูสึกวาเว็บไซตมี

สวนชวยใหการเรียนดีข้ึน และสนับสนนุการใชอินเตอรเน็ตเปนสวนเสริมในการเรียนปกติเพราะ

สะดวกและสามารถเรียนตามความตองการของตนเองได 

  จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

จะเห็นวาจากกระบวนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาขางตนนัน้คอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดยี

เปนเทคโนโลยีท่ีมีบทบาทสาํคัญในทุกวงการ โดยเฉพาะในดานการศกึษา เปนการรวมหรือ

ประยุกตเอาความสามารถของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชซึ่งเปนการเพ่ิมศักยภาพใหกับ

บทเรียน ในดานการเรียนรูประกอบกับมีการพัฒนาระบบชวยสรางบทเรียนข้ึน ทําใหการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดียมีความสะดวกสบายและงายย่ิงข้ึน ลวนแตใหประโยชน

แกผูเรียนไมวาจะเปนดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งมีระดับสูงข้ึนหรือดานการประหยัดเวลา 

โดยเร่ิมตั้งแตข้ันออกแบบ (Instructional Design) ข้ันการพัฒนา (Instructional Development) 

และข้ันการทดลองใช (Instructional Implementation) ดังนั้น คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงมีความ

นาสนใจในการนํามาพัฒนาในเนื้อหาวิชาตาง ๆ เปนอยางย่ิง ผูวิจัยเห็นวาควรนาํหลักการพัฒนา

บทเรียนมัลตมีิเดีย มาเปนเคร่ืองมือในการสรางแรงจูงใจกับผูเรียน วิชาฟุตบอล 2 โปรแกรมวิชา

พลศึกษา ช้ันปท่ี 2 สถาบันการพลศึกษา วิทยาเขตยะลา  
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