
บทที่  2 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

การศึกษางานวิจัยการพัฒนาบทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 ของนกัศึกษา  

ช้ันปท่ี 2 สถาบันการพลศึกษา  วิทยาเขตยะลา คร้ังนี้  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี

เก่ียวของ  โดยแยกเปนหัวขอดังนี้  

 1. หลักการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 

2. โมเดลการออกแบบการเรียนการสอนของกานเย และบริกส (Gagne′ and 

Briggs) 

3. ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

 4. แนวคดิเก่ียวกับ E-Learning 

 5. ความหมายของระบบมัลติมีเดีย   

 6. ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 7. การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 8. ระบบท่ีใชในการสรางผลงานทางมัลติมีเดีย 

 9. รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 

 10. มัลติมีเดยีกับการเรียนการสอน 

11. ทฤษฏีการเรียนรูและจิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวกับสื่อมัลติมีเดีย 

 12. การประเมินส่ือมัลติมีเดีย 

 13. โปรแกรม  MOODLE 

 14. การสรางส่ือมัลติมีเดียดวย Adobe Captivate 3 

  15. วิชาฟุตบอล 2 

 16. ความพึงพอใจ 

 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  งานวิจัยในประเทศ 
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หลักการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 

 

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

79-80) การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (education research and development) เปนการ

พัฒนาการศึกษาโดยพ้ืนฐานการวิจัย (Research based education development) เปนกลยุทธ  

หรือวิธีการสําคัญวิธีการหนึง่ท่ีนิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศกึษาโดย 

เนนหลักเหตผุล  และตรรกวิทยาเปาหมายหลักคือ  การใชเปนกระบวนการในการพัฒนา

ตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา (Education product)  อันหมายถึง ครุภัณฑ

ทางการศึกษา  ไดแก  หนังสือแบบเรียน  ฟลม  สไลด  เทปเสียง  เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร  

และโปรแกรมคอมพิวเตอร  เปนตน 

 1. จุดประสงคในการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 บุญสืบ  พันธุดี (2537 : 79-80) กลาววาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับ

การวิจัยทางการศึกษา  มีความแตกตางกันดังนี ้

  1.1 เปาประสงค (goal)  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและ

ตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา  สวนการวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรู

ใหมโดยการวิจัยพ้ืนฐาน  หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แมวา

การวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัย

เปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน  ผูวิจัยอาจพัฒนาส่ือหรือผลิตภณัฑ 

ทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ  ผูวิจัยอาจพัฒนาส่ือหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับ

การสอนแตละแบบ แตผลิตภัณฑเหลานีใ้ชไดสําหรับการทดสอบสมมติฐานของงานวิจัยแตละคร้ัง

เทานั้น  ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับสถาบันการศึกษาท่ัวไป 

  1.2 การนําไปใช  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนวิธีการหนึ่งใน

การลดชองวางระหวางผลการวิจัยทางการศึกษากับการนําไปใชจริงอยางกวางขวาง กลาวคือ  

ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากถูกเก็บไวโดยไมไดรับการพิจารณานาํไปใช 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไมใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษา  แตเปน

เทคนิควิธใีนการเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจดัการศึกษา โดยเปนตัวเช่ือม

ในการแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาท่ีใชประโยชนไดจริงในสถาบันการศึกษาท่ัวไปดังนั้นการ

ใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพ่ือปรับปรุงเปล่ียนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาจึงเปน

การใชผลจากการวิจัยทางการศึกษาท้ังการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมาก

ย่ิงข้ึน  และสามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางไดดังภาพประกอบ 
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ภาพประกอบที่  1  ความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับการวิจัย 

และพัฒนาทางการศึกษา 

 

2. การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 

Borg and Gall. (1989 : 771-798)  กลาววาการวิจัยและพัฒนามีการ

ดําเนนิการเปนข้ันตอนท่ีสําคัญ  11 ข้ันตอนดังนี ้

 2.1 กําหนดผลิตภัณฑที่จะพัฒนา (product selection) การกําหนด

ผลิตภณัฑทางการศึกษาท่ีจะพัฒนาเปนข้ันตอนแรกท่ีจาํเปนท่ีสุด  ตองกําหนดใหชัดเจนจนถึง

ผลิตภณัฑทางการศึกษาท่ีจะวิจัยและพัฒนา  โดยการกําหนดถึงลักษณะท่ัวไป รายละเอียดของ

การใชและวัตถุประสงคของการใช  และมีเกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑ  ดังนี้ 

  2.1.1 ตองตรงกับความตองการที่จําเปน 

  2.1.2  มีความเพียงพอกับความกาวหนาทางวิชาการในการท่ีจะ

พัฒนาผลิตภณัฑท่ีกําหนด  

  2.1.3 บุคลากรท่ีมีอยูตองมีทักษะความรูและประสบการณ 

ท่ีจําเปนตอการวิจัยและพัฒนา 

  2.1.4 มีเวลาอันสมควรในการพัฒนาผลิตภัณฑนั้นข้ึนมา 

 2.2 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  (Research and  

information collecting)  การรวบรวมขอมูลและงานวิจยัเปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย   

การสังเกตภาคสนามที่เก่ียวของกับการใชผลิตภณัฑการศึกษาท่ีกําหนดผูทําการวิจัยและพัฒนา

อาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กถาจําเปน  เพ่ือหาคําตอบ  เนื่องจากงานวิจัยและทฤษฎีท่ีมีอยู

ไมสามารถตอบโตไดกอนท่ีจะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 

การวิจัยทางการศึกษา

(การวิจัยพ้ืนฐาน)  

•  ความรูพ้ืนฐาน 

-  ทฤษฎีการเรียนรู 

-  ทฤษฎีการสื่อสาร  

ฯลฯ 

การวิจัยทางการศึกษา

(การวิจัยพ้ืนฐาน)  

•  ความรูประยุกต

บางสวน 

-  เคร่ืองมือทดสอบ 

-  วัสดุอุปกรณ 

หลักสูตร  ฯลฯ 

-  ผูสอนแนวใหม  

ฯลฯ 

-  หลักสูตรใหม 

•  นวัตกรรมที่ผาน

การทดลอง 

การวิจัยและพัฒนา

ทางการศึกษา  
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 2.3 วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning)  การวางแผนจะ

ประกอบดวยการกําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภณัฑ การประมาณการเกี่ยวกับคาใชจาย 

กําลังคนและระยะเวลาท่ีตองใชเพ่ือศึกษาความเปนไปได การพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 

 2.4 พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ (Develop preliminary form 

of product) ข้ันตอนนี้จําเปน การออกแบบและจัดทําผลิตภณัฑการศึกษาท่ีกําหนดไวไดแก         

การออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือ และเคร่ืองมือการประเมินผล 

 2.5 ทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 (preliminary field testing) เปนการนํา

ผลิตภณัฑท่ีออกแบบและจัดเตรียมไวในข้ันท่ี  4 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบคณุภาพข้ันตนของ

ผลิตภณัฑในสถาบันการศึกษา  จํานวน  1-3  สถาบนั  ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก  6-12 คน  

และประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูล 

มาวิเคราะห 

 2.6 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่  1  (main product revision) นําขอมูล  

และผลจากการทดลองใชในข้ันตอนท่ี 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

 2.7 ทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่  2  (main field testing) นําผลิตภณัฑ 

ท่ีไดรับการปรับปรุงในข้ันตอนท่ี 6 ไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพของผลิตภัณฑตามวตัถุประสงค

ในสถาบันการศึกษา  5-15  สถาบัน  โดยใชกลุมตัวอยาง  30-100 คน ประเมินผลเชิงปริมาณ

ในลักษณะทดสอบกอนเรียน (pretest) และทดสอบหลงัเรียน (posttest) นําผลไปเปรียบเทียบกับ

วัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ  อาจตองใชกลุมทดลองและกลุมควบคุมถามีความจําเปน 

 2.8 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่  2 (Operational product revision)  

นําขอมูลและผลจากการทดลองใชในข้ันตอนท่ี  7  มาพิจารณาปรับปรุง 

 2.9 ทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่  3 (operational field testing)  นํา

ผลิตภณัฑท่ีปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิตภัณฑ โดยใชใน 10-30  

สถาบัน  จาํนวนกลุมตัวอยาง 40-200 คน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต  

และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

 2.10 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่  3  (final product revision)  นําขอมูล

จากการทดลองข้ันท่ี  9  มาพิจารณาปรับปรุง  เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป 

 2.11 เผยแพร (Dissemination and distribution) เสนอรายงานเก่ียวกับ

ผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑในท่ีประชุมสัมมนาทางวิชาการ หรือวิชาชีพลงเผยแพรในวารสาร

ทางวิชาการและติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา เพ่ือจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไป

ใชในสถาบันการศึกษาตาง ๆ หรือติดตอบริษัทเพ่ือจําหนายตอไป 
 การวิจัยและพัฒนาเปนการเพ่ิมศักยภาพทางการวิจัยการศึกษา  เปนการ

ตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา  โดยใชพ้ืนฐานการวิจยั  ซึ่งจะชวยลดชองวาง

ระหวางผลการวิจัยทางการศึกษากับการนําไปใชจริง 
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การออกแบบการเรียนการสอนของกานเย และบริกส (Gagne′ and Briggs,1992:31) 

  

  ระบบการเรียนการสอนคือการเตรียมแหลงทรัพยากรความรู และกระบวนการท่ี

ใชในการเรียนระบบการเรียนมีมากมายหลายรูปแบบ โดยเฉพาะอยางย่ิงในสถานศกึษามีความรู

ในเร่ืองระบบการเรียนการสอนอยางกวางขวาง ในภาคธุรกิจและอุตสาหกรรมมีระบบการเรียน

การสอนในรูปของการฝกอบรม ซึ่งแตละองคกรตางมีเปาหมายในการพัฒนาศักยภาพของ

บุคลากรที่แตกตางกันไปในรูปแบบของการเรียนการสอนการออกแบบระบบการเรียนการสอน

หมายถึง กระบวนการวางแผนการเรียนการสอนอยางเปนระบบ และการพัฒนาระบบการเรียน

การสอน หมายถึง การนําระบบการเรียนการสอนท่ีออกแบบไวไปดาํเนินการใชในเชิงปฏิบัติ ซึ่ง

ท้ังสององคประกอบนี้จาํเปนตองอาศัยเทคโนโลยีการเรียนการสอน เทคโนโลยีการเรียนการสอน 

หมายถึง การประยุกตใชทฤษฏีอยางเปนระบบ และรวบรวมความรูตางๆ มาใชในการออกแบบ

และพัฒนาระบบการเรียนการสอน เทคโนโลยีการเรียนการสอนยังรวมถึงการคนหาวา มนุษย

เรียนรูไดอยางไร และจะออกแบบระบบการเรียนการสอนท่ีดีท่ีสุดไดอยางไร (Heinich, 1984 

อางถึงใน Gagne′ and Briggs, 1992) 

  ข้ันตอนการออกแบบระบบการเรียนการสอนของกานเยและบริกส (Gagne′ and 

Briggs, 1992:31) 

  ระดับระบบ (System Level) 

  1. วิเคราะหความตองการ จุดมุงหมายและโอกาส (Analysis of Needs, Goals, 

and Priorities) 

  2. วิเคราะหแหลงทรัพยากร อุปสรรคและขอจํากัดตางๆ (Analysis of  

Resources, Constraints, and Alternate Delivery Systems) 

  3. กําหนดขอบขายของหลักสูตรและรายวิชา (Determination of Scope and 

Sequence of Curriculum and Courses; Delivery System Design) 

  ระดับรายวิชา (Course Level) 

  4. กําหนดโครงสรางของรายวิชา (Determining Course Structure and 

Sequence) 

  5. วิเคราะหจดุมุงหมายของรายวิชา (Analysis of Course Objectives)  

  ระดับบทเรียน (Lesson Level) 

  6. ระบุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (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. การจัดระบบและเผยแพรระบบ (Installation and Diffusion) 

  ครูหรือผูทําหนาท่ีการสอนบอยคร้ังท่ีเลือกใชเส่ือท่ีหลากหลาย เชนส่ือส่ิงพิมพ 

และไมใชส่ือส่ิงพิมพ บอยคร้ังท่ีครูพัฒนาสื่อข้ึนดวยตนเอง ในทางที่ถูกตองของกระบวนการผลิต

ส่ือการสอน ครูจะเลือกส่ือท่ีสามารถทําใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนได ซึ่งกระบวนการนี้

อาจจะออกแบบไวตั้งแตข้ันการวางแผนการสอน Briggs (1977 อางถึงใน Gagne′ and Briggs, 

1992) ไดใหคําแนะนาํวาการวางแผนการสอนท่ีสมบูรณจะประกอบดวยสวนตางท่ีสําคัญดังนี ้

  1. มีการกําหนดวัตถุประสงคของการเรียน 

  2. มีรายการของสถานการณหรือเหตุการณของบทเรียน 

  3. มีรายการของสื่อ,วัสดุ, และกิจกรรมโดยในแตละวัตถุประสงคสามารถ

บรรลุผลได 

  4. มีการกําหนดบทบาทหนาท่ีของครูท่ีจําเปน รวมถึงกิจกรรม และการส่ือ

ความหมายท่ีจะถายทอดไปสูผูเรียนส่ิงสําคัญท่ีสุดในทุกโดเมนของการเรียนคือ ควรเลือกส่ือให

เหมาะกับระดบัความรูของผูเรียนท่ีมีอยู อาจจะเปนเสียง ภาพ ตัวอักษร หรือแมแตความตั้งใจ

ของผูเรียนเอง ในการเลือกส่ือการสอนครูจะตองคนหาส่ือท่ีตรงตามวัตถุประสงคของการเรียนไม

ไดเลือกจากแคตตาล็อก(Catalogue) ดังนั้นคาํแนะนาํท่ีจะชวยครูตัดสินใจเลือกส่ือการสอนไดคอื 

  1. ส่ืออะไรท่ีจะใชในการเรียนการสอนแตละวัตถุประสงค 

  2. จะหาส่ือเหลานั้นไดจากทีใ่ด ถึงแมวาส่ือจะสามารถนาํเสนอเนื้อหาไดเปน

จํานวนมาก แตบางคร้ังก็ไมสามารถนาํเสนอเนื้อหาได เชนการใชภาพอาจนาํเสนอเนื้อหาไดแตไม

สามารถนาํเสนอวัตถุประสงคได ชวยใหนกัเรียนเขารหัสความคดิ (Encoding) ได หรือไมสามารถ

ตอบสนองได ในกรณีท่ีครูตองแบงแยกหัวขอท่ีจะสอนโดยใชภาพ หรือหยุดการใชภาพ แลวใช

คําถามเพื่อใหเกิดการปอนกลับส่ิงท่ีจําเปนและเกิดข้ึนบอยคร้ังคือ ครูไมไดกําหนดคุณลักษณะ

เฉพาะใหตรงกับวัตถุประสงคนอกจากนีส่ื้อการสอนไมไดจดัเตรียมมาเพ่ือสอนในทุกๆ 

วัตถุประสงค ส่ือหลายชนิดสามารถนาํเสนอไดในบางวัตถุประสงคเทานั้น ไมไดครอบคลุมทุก

วัตถุประสงค เชนเดียวกับครูไมสามารถเลือกส่ือทุกชนิดไดจากแคตตาล็อก ในความเปนจริงแลว

ส่ือจะตองทดลองใชกอนท่ีจะตัดสินใจนําไปใช ผูเผยแพร(Publisher) และผูสนบัสนนุ (Supplier) 

ไดสรางโมดูลสําหรับการสอนข้ึนมาอยางมาก เหมือนกับวาโมดูลจะเปนตัวช้ีนาํแนะแนวทางของ
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ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

     

  มีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี ้

  สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524 : 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปน

กระบวนการเรียนรูดวยตนเองเปนหลัก ไดรับการชวยเหลือและการสนับสนนุจากผูอ่ืน เชน เพ่ือ 

ครู และผูรู เทาท่ีจําเปนการเรียนรูดวยตนเองประกอบดวยองคประกอบสําคญั ดังนี ้

     1. การวิเคราะหและการกําหนดความตองการของตนเอง 

     2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

     3. การหาแหลงวิทยาการท้ังท่ีเปนวัสดุและบุคคล 

     4. การเลือกวิธีการเรียนและกิจกรรมการเรียน 

     5. การกําหนดวิธีประเมินผลการเรียน 

  สมบูรณ  ศาลายาชีวิน (2526 : 26) ไดใหคํานิยามของการเรียนรูดวยตนเอง 

คือการขวนขวายและศึกษาตอดวยตนเองโดยไมมีผูใดมาบังคบั เปนการเรียนท่ีเกิดจากใจชอบใจ

รักเพ่ือความพึงพอใจท่ีเกิดจากกิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายในของบุคคล 

  Griffin. (1983 : 153) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณ

การเรียนรูเปนการเฉพาะของบุคคลใดบคุคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรู

ของตนเอง เกิดข้ึนโดยความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนรู ท้ังใน

ฐานะท่ีเปนเอกัตบคุคล และในฐานะท่ีเปนสมาชิกของกลุมท่ีมีการรวมมือกัน 

  Brookfield. (1984 : 59-71) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเอง 

หมายถึงการเปนตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความ

ชวยเหลือจากแหลงภายนอกนอยท่ีสุด 

  สรุปวา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการ ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิด

ริเร่ิมดวยตนเองโดยผูเรียนวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตนเอง กําหนดเปาหมาย 

ในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจงขอมูลในการเรียนรู มีความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ 

และประเมินผลการเรียนรูไดดวยตนเอง 
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  ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการเปล่ียนแปลงของวิทยาการแขนงตางๆ การจัดการศึกษา จึงจําเปนตอง

มุงเสริมสรางใหผูเรียน มีความรู ความสามารถ ในการแสวงหาขาวสารขอมูลตางๆ ท่ีทันตอ

เหตุการณ จึงเปนตองมีการฝกใหผูเรียนมีนิสัยรักการเรียนรู รูจักหาความรูดวยตนเองเพ่ือเปน

พ้ืนฐานสําหรับการศึกษาของตนเองในระดับสูงข้ึน 

  Knowles. (1975 : 15-17) กลาวถึงความสําคญัของการเรียนรูดวยตนเอง 

ดังนี ้

  1. คนท่ีเรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวาและดีกวา คนท่ีเปน

เพียงผูรับรูหรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนท่ีเรียนรูดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มี

จุดมุงหมายและมีแรงจูงใจในการเรียน สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนาน

กวาบุคคลท่ีรอรับคําสอนแตอยางเดียว 

  2. การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจติวิทยา และกระบวนการ

ทางธรรมชาตมิากกวา คือ เม่ือตอนเล็ก ๆ เปนธรรมชาติท่ีตองพ่ึงพาผูอ่ืน ตองการผูปกครอง

ปกปองเล้ียงดูและตดัสินใจแทน เม่ือเตบิโตมีพัฒนาการข้ึนก็คอย ๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปน

อิสระไมตองพ่ึงพาผูปกครอง ครู และผูอ่ืน การพฒันาเปนไปในสภาพท่ีเพ่ิมความเปนตัวของ

ตัวเองและช้ีนาํตนเองไดมากข้ึน 

  3. พัฒนาการใหม ๆ ทางการศึกษา มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด 

ศูนยบริการทางวิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนท่ีจัดแกบุคคลภายนอก 

มหาวิทยาลัยเปดและอ่ืนๆอีกรูปแบบของการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระความรับผดิชอบไปท่ี

ผูเรียนใหเปนผูเรียนดวยตนเอง  

  4. การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานท่ีเปนบุคคลและ

เผาพันธุมนุษยเนื่องจากโลกในปจจบุันเปนโลกใหมท่ีแปลกไปกวาเดิมมีความเปล่ียนแปลงใหม ๆ 

เกิดข้ึนเสมอ และขอเท็จจริงนี้เปนเหตผุลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรู

ดวยตนเอง จงึเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 

  สรุปวา การเรียนรูดวยตนเองถือเปนการเรียนรูท่ีเปนกระบวนการเรียนรูตลอด

ชีวิต เปนการเรียนรูท่ียอมรับสภาพความแตกตางของบคุคล สนองความตองการและความสนใจ

ของผูเรียน ยอมรับในศักยภาพของผูเรียนวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถท่ีจะเรียนรูส่ิงตางๆ ได

ดวยตนเอง เพ่ือท่ีจะสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมท่ีมีความเปล่ียนแปลงตลอดเวลาไดอยางมี

ความสุข 
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แนวคิดเกี่ยวกับ E-Learning 

 

  ในปจจบุัน การนํา E-Learningมาใชในการจัดการเรียนการสอนมีหลากหลาย

รูปแบบโดยเนนถึงการตอบสนองการเรียนในลักษณะทางไกล (Distance Learning) และลด

ปญหาดานตนทุน (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง , 2545 : 30-40) ซึ่งรูปแบบของ E-Learning มี

หลากหลายเชน การจดัทําบทเรียนโดยใชตัวหนังสือ (Text) รูปภาพ (Images) ภาพเคล่ือนไหว 

(Video / Animation / Movie) เสียง (Audio) หองการนําเสนอตาง ๆ (Presentation File เชน 

Microsoft PowerPoint) (ถนอมพร เลาหจรัสแสง , 2545)  เปนตน ซึ่งการนําระบบ  

E-Learning มาใชใหเกิดประสิทธิภาพในกระบวนการสอนสูงสุดนัน้ รูปแบบการเรียนการสอนจึง

มีความสําคญัอยางย่ิง และจาํเปนตองมีการพัฒนาระบบอยางตอเนื่อง ท้ังดานเนื้อหาเทคโนโลยี 

เทคนิคการนําเสนอ และการวิจัยเพ่ือพัฒนาคุณภาพ การนําระบบ E-Learningมาใช เพ่ือคุณภาพ

การเรียนรูท่ีดีท่ีสุด 

  1. ความหมายของ E-Learning 

  ความคดิเห็นเกี่ยวกับความหมายของ E-Learningมีแตกตางกันตาม

ประสบการณของแตละบุคคลแตมีสวนท่ีเหมือนกันคือ การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีการส่ือสารเปนเคร่ืองมือสําคญัในการเรียนรู เนื่องจากคอมพิวเตอรและเคร่ืองมือท่ีใช

ในการสื่อสารเปนอุปกรณอิเลคทรอนิคสจงึเปนท่ีมาของคําวา Electronics learningหรือเรียกส้ันๆ 

วา E-Learning การใชคาํนีป้รากฏเปนท่ีนิยมเม่ืออินเตอรเน็ตมีบทบาทในการเรียนรู 

นอกเหนือจากบทบาทในการคารูปแบบใหมท่ีเรียกวา อีคอมเมิรช (e-commerce) ท่ีไดยินกัน

บอยคร้ังและมีบทบาทในทุกองคกรท่ีกําลังพัฒนาการใชเทคโนโลยีดังกลาวใหเปน e-school,        

e-business และ e-government  

  ความหมายของคําวา E-Learningหรือ Electronic Learning ในปจจุบันแตกตาง

กันตามแหลงท่ีมาและการนาํไปใช มีผูใหความหมายและนิยามคาํวา E-Learningไวดังนี ้

  เกรียงศักดิ์  เจริญวงศศักดิ์ (2544 : 4-8) ใหความหมาย E-Learning คือ  

การเรียนรูบนฐานเทคโนโลยี (Technology based learning) ซึ่งครอบคลุมวิธีการเรียนรู

หลากหลายรูปแบบ เชน การเรียนรูบนคอมพิวเตอร (Computer-based learning) ,การเรียนรู 

บนเว็บ (Web-based learning) เปนตน ซึง่ผูเรียนสามารถเรียนรูโดยผานส่ืออิเล็กทรอนิกส 

ทุกประเภท เชน อินเทอรเน็ต (Internet) อินทราเนต็(Intranet) เอกซทราเน็ต (Extranet)  

การถายทอดผานดาวเทียม (Satellite broadcast) เทปบนัทึกเสียงและวิดีทัศน (audio / Video 

tape) โทรทัศนท่ีสามารถโตตอบกันได (Interactive TV) และซีดีรอม (CDROM) 

  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง , 2545:30-40) ไดสรุป ความหมาย E-Learning 

ไววา เปนการเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม โดยมีการนาํเสนอ 
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ในรูปแบบตาง ๆ โดยอาศยัเทคโนโลยีบนเว็บ (Web Technology) ในการถายทอดเนื้อหารวมท้ัง

การใชเทคโนโลยีระบบบริหารจัดการในดานตาง ๆ บนเว็บ และมีการวัดผลการเรียนการบนัทึก 

ติดตาม ตรวจสอบและประเมินผลการเรียน 

  นับไดวา E-Learning เปนการเรียนในยุคสมัยท่ีเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีการส่ือสารมีบทบาทในการศึกษาโดยมีพัฒนาการไปตามความกาวหนาของเทคโนโลยี 

ท่ีมีอยูในอินเตอรเน็ตซึ่งครอบคลุมการเรียนในหลายรูปแบบ ท้ังการเรียนทางไกล และการเรียน

ผานเครือขาย 

  โดยสรุป E-Learning มีความหมายอยูหลายประการ คอื  

  1. เปนการเรียนในลักษณะใดกไ็ด ซึ่งใชถายทอดเนื้อหาผานทางอุปกรณ

อิเลคทรอนิกส  

  2. การเรียนผานทางอนิเตอรเน็ต ท่ีผูเรียนเรียนดวยตนเอง ในเวลาและสถานท่ี

ใดก็ได ซึ่งอาจมี ครู หรือผูแนะนํา มาชวยเหลือในบางกรณี 

  3. เปนรูปแบบท่ีเกิดข้ึนเพ่ือตอบสนองการเรียนในลักษณะทางไกล คือ เปน

รูปแบบการเรียนรู ซึ่งผูเรียนไมจาํเปนตองเดินทางมาเรียนในสถานท่ีเดียวกันหรือในเวลาเดียวกัน 

นอกจากนี้ผูใชอาจไมจาํเปนตองเขาถึงเนื้อหาตามลําดับท่ีตายตัว โดยมีการออกแบบกิจกรรมซึ่ง

ผูเรียนสามารถโตตอบกับเนื้อหา รวมท้ังมีแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถ

ตรวจสอบทําความเขาใจได  

  จากคาํจํากัดความดังกลาว จะเห็นไดวาการเรียนการสอนผานคอมพิวเตอรระบบ

เครือขายหรือ E-Learning  เปนรูปแบบการเรียนรูท่ีเปนการศึกษาทางคอมพิวเตอร หรือเปนการ

เรียนรูทางใหมตองอาศัยส่ือท่ีเปนอุปกรณอิเลคทรอนิกสคอมพิวเตอร ท่ีสามารถใชระบบเครือขาย

คอมพิวเตอรท้ังหลาย รวมถึงบรรดาเทคโนโลยีตาง ๆ เปนหลัก  ซึ่งถาปราศจากอุปกรณตางๆ 

เหลานี้แลว การจัดการเรียนรู E-Learning  ก็ไมอาจเกิดข้ึนได ดังนัน้ E-Learning  จึงมีขอจํากัด

อยูบางในการดําเนนิการ แตในปจจบุันทางสถาบนัตาง ๆ ก็ไดพยายามเตรียมระบบการจัดการ

และอุปกรณตาง ๆ ไวคอนขางจะพรอมเพรียง  สําหรับการจัดการเรียนการสอนของครู ชวยเพ่ิม

ความสะดวกสบายในการเรียน การวัดผล และ เพ่ือใหสามารถจัดการเรียนรูใหกับผูเรียนสามารถ

เรียนดวยตนเอง ในเวลาและสถานท่ีใดก็ได ซึ่งอาจมี ครู หรือผูแนะนาํ มาชวยเหลือในบางกรณี 

  2. บริบทที่เกีย่วกับ E-Learning 

  E-Learningจะสมบูรณตามรูปแบบนั้น ตองอาศัยบริบทตางๆ ท่ีสําคญั  

3 ประการ คือ มิติการนําเสนอเนื้อหา (Media Presentation) มิติการนําไปใชในการเรียนการสอน

หรือการอบรม(Functionality) และมิติผูเรียน (Learners) (ถนอมพร เลาหจรัสแสง , 2545 : 

12-18) 

   2.1 มิติการนาํเสนอเนื้อหา เปนการถายทอดเนื้อหาในรูปแบบตาง ๆ 

ประกอบดวย 3 สถานะดวยกันคือ 
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       - การเนนขอความออนไลน เปนการเนนเนื้อท่ีเนนขอความ 

ตัวอักษรเปนหลัก 

       - ระดบัรายวิชาออนไลน เชิงโตตอบและประหยัด เปน 

การผลิตเนื้อหาและตัวอักษรงาย ๆ ประกอบการเรียนการสอนรวมท้ังการสรางและปริมาณเนื้อหา

ใหทันสมัยไดดวยตนเอง 

       - ระดบัรายวิชาออนไลนคณุภาพสูง เปนรูปแบบเนื้อหาในลักษณะ

มัลติมีเดียท่ีมีความเปนมืออาชีพ คือตองใชทีมงานท่ีเช่ียวชาญในเนื้อหาและการออกแบบการสอน 

ซึ่งควรจะเปนโปรแกรมเมอรหรือนักออกแบบกราฟกรวมท้ังผูเช่ียวชาญในการผลิตแอนิเมช่ัน 

เปนตน 
   2.2 มิติการนาํไปใชในการเรียนการสอน/การอบรม เปนการนาํ   

E-Learning ไปใชประกอบการเรียนการสอน โดยทําเปนส่ือการสอนในรูปแบบตาง ๆ เชน 

ใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาท่ีเรียนในลักษณะอื่น ๆ เชน การคนควาบนเว็บ การศึกษานอกจากใน

หองเรียนหรือการศึกษาเนื้อหาท่ีเรียนแบบออนไลนท้ังหมด ซึ่งในปจจุบัน วัตถุประสงคของ 

การเรียนการสอน/การอบรมจะเนนเปนส่ือหลักแทนผูสอนในการสอนทางไกล ดวยแนวคิดท่ีวา

มัลติมีเดียท่ีนาํเสนอทาง E-Learning สามารถชวยในการถายทอดเนือ้หาไดใกลเคยีงกับการสอน

จริงของผูสอนโดยสมบูรณได 

   2.3 มิติเก่ียวกับผูเรียน ซึ่ง E-Learning  เปนรูปแบบการเรียนท่ีตอบสนอง

การเรียนในผูเรียน 2 กลุม คือ 

       - กลุมผูดูเรียนปกต ิ(Resident Students) คือผูเรียนท่ีตองเดินทาง

มาเรียนจากสถานท่ีตาง ๆ เพ่ือมาเรียนรวมกัน ในเวลาและสถานท่ีเดยีวกัน ซึ่งผูเรียนตอง

พิจารณาใหมากในเร่ืองของการออกแบบเนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจ ท่ีจะดงึดูดความสนใจ

ผูเรียน เพราะผูเรียนกลุมนี้มีทางเลือกอ่ืน ๆ ในการใชส่ือการสอนท่ีหลากหลายของรูปแบบเนื้อหา

ไมนาสนใจ ผูเรียนอาจเลือกศึกษาเนื้อหาเดียวกัน โดยการใชส่ืออ่ืนๆ ได 

       - กลุมผูเรียนทางไกล (Distant Learners) คือผูเรียนท่ีสามารถ

เรียนจากสถานท่ีตางกันในเวลาท่ีตางกัน (Any where , Anytime) ดังนั้นผูเรียนจะมีอิสระหรือ

ความยืดหยุนในดานสถานท่ีและเวลา การเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการศึกษามากกวาผูเรียนปกติ แตใน

ขณะเดียวกัน ผูเรียนทางไกลมีขอจํากัดในดานของทางเลือกท่ีจํากัดของวิธีการเรียนการสอนหรือ

โอกาสในการติดตอส่ือสารกับกลุมผูเรียนดวยกันหรือกลุมผูสอน ดงันั้นการนาํ E-Learning มาใช

จึงมีความสําคญัมาก แตตองเนนรูปแบบสื่อการสอนใหมีความสมบูรณมากท่ีสุด 
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  3. องคประกอบของ E-Learning 

  ในการออกแบบพัฒนา E-Learning ประกอบไปดวย 4 องคประกอบหลัก ไดแก 

(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง , 2545 : 30-40) 

  3.1 เนื้อหา (Content) 

       เนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญท่ีสุดสําหรับ E-Learning คุณภาพ

ของการเรียนการสอนของ E-Learning และการท่ีผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคการเรียนในลักษณะ

นี้หรือไมอยางไร ส่ิงสําคญัท่ีสุดก็คือเนื้อหาการเรียนซ่ึงผูสอนไดจดัหาใหแกผูเรียน ซึ่งผูเรียนมี

หนาท่ีในการใชเวลาสวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพ่ือทําการปรับเปล่ียน (Convert) เนื้อหา

สารสนเทศท่ีผูสอนเตรียมไวใหเกิดเปนความรูโดยผานการคิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและ

เหตุผลดวยตวัของผูเรียนเอง 

  3.2 ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 

         องคประกอบท่ีสําคัญมากเชนกันสําหรับ E-Learning  

ระบบจัดบริหารการรายวิชา ซึ่งเปนเสมือนระบบท่ีรวบรวมเคร่ืองมือซึ่งออกแบบไวเพ่ือให 

ความสะดวกแกผูใชในการจดัการกับการเรียนการสอนออนไลนนั่นเอง ซึ่งผูใชในท่ีนี้อาจแบงได

เปน 3 กลุม ไดแก ผูสอน (instructors) ผูเรียน (students) และผูบริหารระบบเครือขาย  

(Network administrator) เคร่ืองมือท่ีระบบบริหารจัดการรายวิชาตองจัดหาไวใหกับผูใช ไดแก 

พ้ืนที่และเคร่ืองมือสําหรับการชวยผูเรียนในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พ้ืนที่และเคร่ืองมือสําหรับ

การทําแบบทดสอบ แบบสอบถาม การจดัการกับแฟมขอมูลตาง ๆ นอกจากนี้ระบบบริหาร

จัดการรายวิชาท่ีสมบูรณจะจัดหาเคร่ืองมือในการติดตอส่ือสารไวสําหรับผูใชระบบไมวาจะเปน 

ในลักษณะของไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) เว็บบอรด (Web Board) หรือ แช็ท (chat) 

  3.3  โหมดการตดิตอส่ือสาร (Modes of Communication) 

       การจัดใหผูเรียนสามารถตดิตอส่ือสารกับผูสอน วิทยากร 

ผูเช่ียวชาญอ่ืน ๆ รวมท้ังผูเรียนดวยกันในลักษณะท่ีหลากหลาย และสะดวกตอผูใช คือ 

มีเคร่ืองมือท่ีจัดหาใหไวผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบรวมท้ังเคร่ืองมือนั้นจะตองมีสะดวกใช 

(user-friendly) ดวย ซึ่งเคร่ืองมือท่ี E-Learning  ควรจัดหาใหผูเรียน ไดแก การประชุม 

ทางคอมพิวเตอร , ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส (e-mail) 

  3.4  แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

       การจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสในการโตตอบกับเนื้อหาในรูปแบบของ

การทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบความรู ท้ัง 4 องคประกอบถือวาเปนองคประกอบท่ีมี 

ความจําเปนและขาดเสียไมไดในการออกแบบและพัฒนา E-Learning ดังนั้น ผูสนใจในการ 

นํา  E-Learning ไปประยุกตใชในการเรียนการสอน ก็สามารถท่ีจะใชเกณฑองคประกอบตางๆ 

เหลานี้เพ่ือนําไปใชในการออกแบบและพัฒนา  E-Learning  ใหสมบรูณ หรืออาจนาํไปใช

ประเมินระบบ E-Learning  ท่ีมีการใชงานอยูและปรับปรุงใหมีความครบถวนสมบรูณ 
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  4. ลักษณะสําคัญของ E-Learning 

    E-learning ท่ีดีควรจะประกอบไปดวยลักษณะสําคัญ ถนอมพร  

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

4.1 Anywhere, Anytime หมายถึง E-Learning ควรตองชวยขยายโอกาส

ในการเขาถึงเนื้อหาการเรียนรูของผูเรียนไดจริง ในท่ีนีห้มายถึงการท่ีผูเรียนสามารถเรียกดูเนื้อหา

ตามความสะดวกของผูเรียน ยกตัวอยางเชน ในประเทศไทยควรมีการใชเทคโนโลยีการน าเสนอ

เนื้อหาท่ีสามารถเรียกดูไดท้ังขณะท่ีออนไลน (เคร่ืองมีการเช่ือมตอกับเครือขาย) และในขณะท่ี

ออฟไลน (เคร่ืองไมมีการเช่ือมตอกับเครือขาย)  

   4.2 Multimedia หมายถึง E-Learning ควรตองมีการนําเสนอเนื้อหา

โดยใชประโยชนจากสื่อประสมเพ่ือชวยในการประมวลผลสารสนเทศของผูเรียน เพ่ือใหเกิดการ

คงทนในการเรียนรูไดดีข้ึน  

   4.3 Non–linear หมายถึง E-Learning ควรตองมีการนําเสนอเนื้อหาใน

ลักษณะท่ีไมเปนเชิงเสนตรง กลาวคือผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาตามความตองการ โดย 

E-Learning จะตองจัดหาการเช่ือมโยงที่ยืดหยุนแกผูเรียน  

    4.4 Interaction หมายถึง E-Learning ควรตองมีการเปดโอกาสให

ผูเรียนไดโตตอบ (มีปฏิสัมพันธ) กับเนื้อหาหรือผูอ่ืนได กลาวคือ (1) E-Learning ควรตองมี

การออกแบบกิจกรรมซึ่งผูเรียนสามารถโตตอบกับเนื้อหา รวมท้ังการจัดเตรียมแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบความเขาใจดวยตนเอง (2) E-Learning ควรตองมีการจัดหาเคร่ืองมือในการให

ชองทางแกผูเรียนในการติดตอส่ือสารเพ่ือการปรึกษา อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็นกับ

ผูสอน วิทยากร ผูเช่ียวชาญ หรือเพ่ือน ๆ  

   4.5 Intermediate Response หมายถึง E-Learning ควรตองมี 

การออกแบบใหมีการทดสอบ การวัดผลและการประเมินผล ซ่ึงใหผลปอนกลับโดยทันท่ีแก

ผูเรียนไมวาจะอยูในลักษณะของแบบทดสอบกอนเรียน (pre-test) หรือแบบทดสอบหลังเรียน 

(posttest) ก็ตาม  

  5. ความสัมพันธระหวาง E-Learningกับการเรียนการสอน 

     การเรียนการสอนโดยผานคอมพิวเตอรระบบเครือขาย เปนการ

ผสมผสานกันระหวางเทคโนโลยีปจจบุันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิม

ประสิทธิภาพทางการเรียนรู ลักษณะการเรียนผูเรียนจะเรียนผานจอคอมพิวเตอร ซึง่ตอกับ

เครือขายอินเตอรเน็ต ซึ่งระบบการเรียนการสอนลักษณะนี้ผูเรียนจะไดรับประสบการณการเรียนรู 

5 ประการ คือ 

     5.1  ความสามารถในการจดัสรรเวลาจากลักษณะบทเรียน ผูสอนจะแบง

เนื้อหาออกเปนตอน ๆ เหมาะสมตามวุฒภิาวะทางการรับรูของผูเรียน (Graduae approximation) 
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     5.2 ความสามารถในการศกึษาดวยตนเอง (Self  Learning) ผูเรียน

สามารถฝกฝนตนเองในการเขาเรียนในบทเรียนโดยทําแบบฝกหัด แบบทดสอบ ตามความ

ตองการ สามารถทบทวนบทเรียนท่ีไมเขาใจดวยตนเอง รวมท้ังสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได 

และจากการที่ผูเรียนทําแบบทดสอบตางๆ ยังทําใหตนเองสามารถประเมินการเรียนรูของตนเอง

ไดและยังเปนการกระตุนใหผูเรียนมีความตั้งใจมากข้ึนอีกดวย 

     5.3  ความสามารถในการประเมินตนเอง ผูเรียนสามารถทําแบบทดสอบ

กอนและหลังเรียน เพ่ือประเมินความสามารถและทักษะของตนเองและเลือกระดับของเน้ือหาและ

กิจกรรมท่ีตองศึกษาเพ่ิมเตมิใหเหมาะสมกับตนเองได 

  6. การไดรับแรงเสริมที่ดี (Positive reinforcement) การเรียนแบบ  

E-Learning  สามารถใหแรงเสริมแกผูเรียนดวยการแสดงขอความ หรือการใหรางวัลในรูปแบบ

ตาง ๆ ทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกท่ีดีกับผูสอนและทําใหเกิดความอยากเรียนและตอบสนองใน

การเรียนดวยตนเองมากข้ึน 

  7. เคร่ืองมือสําหรับผนวกหองเรียนเขากับ E-Learning 

ในการจดัการเรียนการสอนโดยผานคอมพิวเตอรระบบเครือขายนั้นตองมี

คุณสมบัติหลายประการ ในการผนวกองคประกอบตางๆ เขาดวยกัน เพ่ือใหรูปแบบการเรียน 

การสอนมีประสิทธิภาพและตอบสนองแกผูเรียนและผูสอนไดสูงสุด ดงันั้นE-Learning ควรมี

คุณสมบัต ิดังนี้ 

     7.1  การมีปฏิสัมพันธระหวางกนัและกัน โดยมีลักษณะการโตตอบ

ระหวางบทเรียนกับผูเรียน  ผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูเรียน 

     7.2  การใชส่ือผสม ผูสอนควรมีการนําเสนอเนื้อหาใหผูเรียนมี 

ความสนใจ มีความตองการท่ีจะเรียนโดยใชเทคนิคการนําเสนอที่เราใจ นาสนใจ ชัดเจน  

เขาใจงาย และไมนาเบื่อ สามารถท่ีจะเขามาเรียนรูไดตามสะดวก 

     7.3  มีความอิสระ โดยทีผู่เรียนมีความอิสระทั้งเวลาในการเรียนและ

สถานท่ีในการเรียน ซึ่งผูเรียนสามารถเขาถึงบทเรียนจากท่ีไกลๆ ได และสามารถเขาเรียนได 

ทุกเวลาตามความสามารถของผูเรียน 

     7.4  เปนระบบออนไลน เพ่ือใหผูเรียนสามารถถึงบทเรียนไดตลอดเวลา 

และผูสอนสามารถปรับปรุงบทเรียนไดตลอดเวลาและทันตอเหตุการณตาง ๆ จะทําใหบทเรียน

นั้นนาเรียน นาสนใจ และนาตดิตามอยางตอเนื่อง 

     7.5  สะดวกและมปีระสิทธิภาพ เนนการใหผูเรียนเรียนรูจากระบบได

งาย โดยไมจาํเปนตองเรียนในช้ันเรียนมีความยืดหยุนในการจัดการเรียนการสอน รวมท้ังเนน 
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การเรียนการสอนท่ีไดความรูตรงกับความตองการของผูเรียนสามารถทําใหเรียนรูไดรวดเร็ว และ

บรรลุวัตถุประสงคของการเรียนการสอนไดอีกดวย 

     7.6  ใชงานงายและตนทุนต่าํ เนนการตดิตอส่ือสาร โดยใหผูเรียนเรียนรู

ดวยตนเอง เปนการเรียนรูท่ีงายตามข้ันตอนไมสลับซบัซอน สามารถเรียนไดทุกเวลารวมท้ัง

คาใชจายต่าํกวาเม่ือเปรียบเทียบกับการจดัการเรียนการสอนแบบอ่ืน ๆ 

 

ความหมายของมัลตมิีเดีย   

 

 กิดานันท มลิทอง (2540 : 83-84) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง 

ส่ือประสม ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใช

ส่ือโดยนาํอุปกรณตาง ๆ เชน CD-ROM เคร่ือง Audio – Digitize เคร่ืองเลน Laser disc ฯลฯ 

มาใชรวมกันเพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลท่ีเปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน  

และเสียงในระบบสเตริโอ  โดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 

  ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี (2538 : 1) ไดกลาววา มัลติมีเดีย คือ 

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

ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวีดิโอ (Video) มาใชเช่ือมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

 ยืน ภูวรวรรณ (2539 :159)  กลาวถึงมัลติมีเดียวา มัลติ แปลวา หลากหลาย  

มีเดีย แปลวา ส่ือ มัลติมีเดยีจึงหมายถึงส่ือหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือ ส่ิงท่ีจะสงความเขาใจ

ระหวางกันของผูใชเชน ขอมูลตองการ รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว วิดีโอ และอื่น ๆ ท่ีนาํมา

ประยุกตรวมกัน 
 มนตชัย เทียนทอง (2524 :83)  ไดใหนยิามศัพทของคําวามัลติมีเดยีไววา 

ราชบัณฑิตยสถาน ไดบัญญตัิศัพทคาํวา Multimedia หมายถึง ส่ือหลายแบบ ซึ่งส่ือหรือตัวกลาง 

ก็คือส่ิงท่ีจะสงความหมาย ความเขาใจระหวางผูใชบทเรียนหรือครูผูสอนส่ิงเหลานี้ไดแก ขอความ 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดีทัศนและเสียง   
 มธุรส  จงชัยกิจ (2537 :6) กลาวถึงมัลตมีิเดีย หมายถึง การเช่ือมโยงและ

รวบรวมขอมูลตาง ๆ เขาดวยกัน  โดยใชโปรแกรมประยุกต  ซึ่งขอมูลเหลานั้นเปนไดท้ัง

ตัวหนังสือ ภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหวภาพจากวีดโิอและเสียง คอมพิวเตอรส่ือผสมเชิง

ปฏิสัมพันธท่ีแทจริงยอมเปดโอกาสใหผูใชติดตอมีปฏิสัมพันธกับเทคโนโลยีเหลานี้ไดโดยตรง 
 บริษัทไมโครซอฟท (Microsoft Corporation. 1994 :264) ไดใหความหมาย

ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีวา  เปนการรวมกันของเสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ 

ในโลกของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสวนหนึ่งของไฮเปอรมีเดีย คือ เปนการรวมมัลติมีเดีย 

กับไฮเปอรเท็กซไวดวยกันเพื่อเช่ือมโยงขอมูลตาง ๆ 
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 ศรีศักดิ ์จามรมาน (2539 :4) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรวมเอา

ส่ือไมวาจะเปนขอความ รูปภาพ ภาพเคลือ่นไหว ภาพวดีิทัศน และเสียง เขาไวในตวัคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจึงสามารถใชเพ่ือการนําเสนอแทนส่ือชนิดตาง ๆ ไดเปนอยางด ี

 สันทัดและพิมพใจ  ภิบาลสุข (2524 : 54) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือ

การนําเอาส่ือหลาย ๆ อยางมาสัมพันธกัน และมีคณุคาสงเสริมซึ่งกันและกัน 

   

  สรุปไดวา มัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรหรือเคร่ืองอิเล็กทรอนิกสแบบ

อัตโนมตัิ ทําหนาท่ีเสมือนสมองกลมาเปนส่ือชวยครูในการเรียนการสอน นักเรียนเรียนรูเนื้อหา

บทเรียนซ่ึงประกอบดวยขอความภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ  

ทําแบบทดสอบกอนหลังเรียน และฝกทักษะจากคอมพวิเตอร การเรียนการสอนจากคอมพิวเตอร

จะถูกดาํเนินไปอยางเปนระบบ ในรูปแบบท่ีเหมาะสมและนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองซึ่งมี

ผลชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพเพ่ิมมากข้ึน 

 

ลักษณะของสือ่มัลติมีเดีย 

 

 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรในปจจุบัน สามารถแสดงผลในรูปของส่ือผสมหรือ

มัลติมีเดียประกอบดวยอักขระ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคล่ือนไหว และวีดิทัศน การแสดงผลในรูปของ

มัลติมีเดีย (ทองแทง ทองล่ิม.2541 : 35-38 )  มีองคประกอบ ดังนี ้

 1. อักขระ  เปนส่ือสามัญของมัลติมีเดีย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 

จําเปนตองมีขอความมีอักขระ ตลอดจนการใชรูปภาพและเคร่ืองหมายจํานวนมากมายท่ีจะใหผูใช

บทเรียนใหบรรลุเปาหมายของการเรียน ขอความ เคร่ืองหมาย และสัญลักษณ ไมวาจะอยูในรูป

ลายลักษณอักษร หรือเปลงเสียงสําเนียงพูด เปนส่ือสามัญท่ีใชตดิตอส่ือสารกันโดยท่ัวไป และเปน

สวนประกอบสําคัญสําหรับการบอกช่ือและหัวขอเร่ืองในบทเรียนใหทราบวาเปนเร่ืองอะไร หรือใช

เปนเมนูเพ่ือบอกใหทราบวา ไปสูท่ีหมายอยางไร รวมท้ังใชเปนสวนเนือ้หา หรือส่ิงท่ีผูใชบทเรียน

จะไดพบเห็นเม่ือไปถึงเปาหมายการใชอักขระเพ่ือส่ือความหมายกับผูเรียน บทเรียนควรมี

หลักการใชในกรณีตางๆ  ดงันี้ 

  1.1 ส่ือความหมายใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เปนส่ิงสําคัญในการส่ือความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง 

เมนู และปุมบนจอภาพนั้น ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความคาํพูด พยายามใช

ขอความท่ีมีน้าํหนักกระชับกะทัดรัด และใหความหมายท่ีชัดเจน ไมคลุมเครือ เชน “กลับไปท่ี

เดิม” แทนคําวา “กอนหนาท่ี” เปนตน 

  1.2 เม่ือใชอักขระเปนเมนูสําหรับนาํทางเดิน ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับ

บทเรียนคอมพิวเตอรโดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือปุมกดเล่ือนภาพ หรือแตะภาพ

สัมผัสเมนูท่ีสรางอาจเปนเมนูงาย ๆ ประกอบดวยรายช่ือบทเรียน ในรูปแบบเดียวกับหนาสารบญั
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สรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก และเพ่ือเปนการประหยัดเนื้อท่ีควรใชคําส่ัง

ท่ีส้ันและใหเนือ้ความชัดเจน 

  1.3 ปุมอักขระ บนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย ปุมบน

จอภาพเปนเสมือนวัตถุท่ีเม่ือคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึง่ ปุมบนจอภาพที่สรางอาจ

เปนปุมท่ีมีรูปแบบอักขระ (Font) เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี ้

อาจมีรูปแบบหลากหลายการเลือกปุมใดท่ีเหมาะสมข้ึนอยูกับการทดลองวา รูปแบบอักขระ 

เคร่ืองหมาย หรือสัญลักษณ การเวนวรรค และการใหสีแบบใดท่ีดูแลวเหมาะสม 

  1.4 เนื้อหายาวไมควรอานจากจอคอมพิวเตอร เพราะขอความยาวๆ  

บนจอคอมพิวเตอรอานยาก และอานไดชากวาเอกสาร ยกเวนกรณีท่ีบทเรียนนั้นใชอักขระ ขนาด

ใหญ และนําเสนอไมก่ียอหนาและควรเลือกอักขระท่ีอานงายแทนอักขระท่ีมีลวดลายและ อานยาก 

  1.5 ควรใชหนาหรือวินโดว (Window) เม่ือเนื้อหานัน้ยาวเกินจอ และใช

ปุมเล่ือนวินโดวขยับขอความในวินโดวข้ึนลง เพ่ืออานเนือ้หาออกเปนแตละหนา และสรางปุม

สําหรับพลิกหนากลับไปมาได 

 2. เสียง  เปนส่ือชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีข้ึน และทําให

คอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาข้ึน ดวยการพิมพการดเสียงและโปรแกรมสนบัสนุน การสื่อสารสองทาง

และการส่ือสารทางเดียว มีความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากันกับการฟง

บรรยายกิจกรรมระหวางกัน มีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ ชวยทําใหผูเรียนเกิด

ความรูหรือการเรียนรูเสียงอาจอยูในรูปแบบของเสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตง หรือเสียง

ประกอบฉากที่มีผลตอการสรางอารมณในการเรียน ดังนั้น การรูจักวิธีใชเสียงอยางถูกตอง 

จะสามารถสรางความสนุกสนานเราใจและทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดียท่ีมีปฏิสัมพันธนัน้

นาสนใจและนาตดิตาม 

 3. ภาพน่ิง อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือขนาดใหญ เปนภาพถายหรือภาพกราฟก 

ภาพนิ่งใชเปนสวนประกอบท่ีสําคัญท่ีสุดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากการใช

ภาพนิ่งในการแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร เปนการแสดงผลจากความคิดหรือความตองการ

รวมท้ังการวาดภาพ ภาพลายเสน แผนภูมิ แผนท่ี หรือสถิต ิ

  4. ภาพเคล่ือนไหวจําลอง  การสรางภาพเคล่ือนไหวบนเคร่ืองคอมพิวเตอร  

ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งอาศัยเทคนิคของ

การนําภาพ หลายๆภาพมาตอกัน เพ่ือใหเกิดภาพเคลื่อนไหว (เทคนคิภาพยนตรการตูน)          

การเพ่ิมภาพเคล่ือนไหวลงบนงานตางๆ จะทําใหสามารถนําเสนอความคิดท่ีซับซอนหรือยุงยาก 

ใหงายตอการเขาใจ โปรแกรมท่ีใชสรางภาพเคล่ือนไหวมีอยูมากมาย เชน โปรแกรมแอนิเมช่ัน

เวิรค ท่ีมีภาพลักษณะตางๆ กันใหคณุเลือกใชภาพเคล่ือนไหวเปนภาพดึงดดูสายตา 



 23 

 5. ภาพวีดิทัศน  ภาพวดีิทัศนเปนภาพเหมือนจริง ท่ีถูกเก็บในรูปแบบของ

ดิจิตอลภาพวีดิทัศนสามารถตอสายตรงจากเคร่ืองเลนวีดิทัศนหรือเลเซอรดิสกเขาสูเคร่ือง

คอมพิวเตอรได แตระบบวีดทัิศนท่ีนาํมาจากฮารดดิสกและซีดีรอม ท่ีไมมีการบีบอัดสัญญาณ 

จะตองการพื้นท่ีบนฮารดดิสกกวางถึง 500 ลานไบต ปญหาท่ีเกิดข้ึน คือ วีดทัิศนมีความตองการ

พ้ืนที่วางมากในการทําใหภาพ วีดิทัศนมีความสมบูรณแบบ ดังนัน้จึงตองมีการบบีอัดขอมูลใหมี

ขนาดเล็กท่ีสุด เพ่ือจะเพ่ิมประสิทธิภาพและความเร็วในการสงสูงสุด ซึ่งตองอาศัยการด และ

ฮารดแวรท่ีทําหนาท่ีดังกลาว โดยการนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดีย ตองมีอุปกรณ

สําคัญ คือ การดวีดิทัศนระบบดจิิตอล การทํางานบนระบบวินโดว ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไว 

ในไฟลเอวีไอ (AVI or Video Interactive) 

 6. การมีปฏิสัมพันธ  เปนการโตตอบซึ่งกันและกันระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช 

เชน คอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ (Simulation) มีปญหาหนึ่งๆ จัดไดหลายรูปแบบให

ผูเรียนเลือกมีการใหผลยอนกลับท้ังทางบวกและทางลบ พรอมท้ังแสดงขอความในลักษณะ 

การแนะนําเม่ือผูเรียนตอบไมถูกตอง 

 สรุปวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย อักขระ เสียง ภาพนิ่ง 

ภาพเคล่ือนไหว ภาพวดีิทัศน เปนองคประกอบในการนําไปใชประกอบเปนบทเรียนคอมพิวเตอร 

และตองมีการปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนในการเลือกใชส่ืออยางเหมาะสมอีกดวย 

 

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 

 

ลิขิต  ดลชัย  (2535 : 241 - 242) กลาววา การพัฒนาคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเคร่ืองซีพีอาจพัฒนาได 2 แนวทาง คือ 

 1. แนวทางแรกเปนการเก็บสัญญาณทกุอยางไมวาจะเปนเสียง  ภาพ  ขอความ

และกราฟกตางๆเปนสัญญาณดิจิตอลไวในฮารดดิสก  ดังนั้น  ฮารดดิสกของเคร่ืองจะตองมี 

ความสูง  สวนประกอบของระบบในลักษณะนี้อาจมีเคร่ืองคอมพิวเตอรรุนตั้งแต  386  หรือ  

486  พรอมฮารดดิสกอยางต่ํา 120 เมกะไบตข้ึนไปและหนวยความจําอยางต่ํา 4 เมกะไบตข้ึนไป  

ยังตองประกอบดวย  แผนการดเสียงของการจัดสัญญาณเสียง  สัญญาณภาพ  วิดีโอ ชุดลําโพง  

ชุดเคร่ืองฉายโปรเจคช่ัน  และซอฟแวรเรียงลําดับเร่ืองราว  

 2. แนวทางทีส่องเปนระบบที่ใชเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนศูนยควบคุมหลักเพ่ือไม

บังคับการทํางานของอุปกรณท่ีนํามาตอพวง เสมือนการทํางานของหองควบคุมของสถานีโทรทัศน  

กรณีนี้ฮารดดสิกของเคร่ืองคอมพิวเตอรใชเก็บเพียงขอความและกราฟกแตซดีีรอมและเคร่ืองเลน

เลเซอรจะเก็บสัญญาณเสียงและวิดีโอ  เปนระบบมัลติมีเดียท่ีประกอบดวยอุปกรณตางๆ  มาพวง

กับเคร่ืองคอมพิวเตอร  คือ  ชุดลําโพง  ชุดเคร่ืองฉายโปรเจคช่ัน  ซดีีรอม  หรือเคร่ืองเลน

เลเซอรดิสก  และซอฟแวรเรียงลําดับเร่ืองราว 
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 ธนพัฒน  ถึงสุข  และชเนนทร  สุขวารี  (2538 : 91-103) กลาวถึงข้ันตอน 

ท่ีเก่ียวของในการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย  ดังนี ้

 1. การเลือกโครงการ  ตองเร่ิมจากส่ิงเล็กๆในงานคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียงาน

แรกๆ อาจจะคอยๆ เรียนรูเคร่ืองมือท่ีมีมาในซอฟแวรกอน  เพ่ือจะไดออกแบบงานไดลึกๆ  

ซึ่งจะทําใหไดงานท่ีประทับใจและนาสนใจ 

 2. ประมาณราคาการพัฒนาโปรแกรมนัน้  ตองเร่ิมจากการฮารดแวรตาม

มาตรฐาน  MPC รวมท้ังราคาของซอฟแวรท่ีใชงาน และอีกส่ิงหนึ่งควรนํามาพิจารณา  คือ 

เวลาในการสรางเพ่ือกันงบประมาณสวนหนึ่งสําหรับซื้อซอฟแวรเคร่ืองใหมๆ เพ่ือนาํมาใชชวย 

ในงานท่ีสรางใหมีความสมบูรณย่ิงข้ึน 

 3. การออกแบบโครงการและการพัฒนาตนแบบจุดวิกฤติ  สวนใหญใน 

การออกแบบ คือ ตองคดิวาผูใชงานตองการอะไรบาง  และจะสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

อยางไรใหไดตรงกับความตองการของผูใชงาน  ดังนัน้ จึงจําเปนตองเขียนสคริปตออกมากอน  

ซึ่งอาจจะเหมือนกับแผนเร่ืองราวหรือผังงาน  หรือท้ังสองอยางรวมกัน  สคริปตควรชัดเจน 

ในสวนของหัวขอ  ซึ่งผูใชงานสามารถท่ีจะตอบโตกับโปรแกรมได  และควรมีขอจํากัดท่ีตองการ

ท้ังหมด เชน ขอความ  ภาพ  เสียง  ภาพเคล่ือนไหว  วิดีโอ  และสวนอ่ืนๆท่ีนอกเหนือจากนี ้

 4. การเลือกโปรแกรมสําหรับการสรางงาน Authoring Tool เปนโปรแกรม 

ท่ีชวยออกแบบและสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดี ผูใชงานอาจไมตองมีความรูทาง

ภาษาคอมพิวเตอรเลยก็ได  แตสามารถท่ีจะสรางงานไดอยางงายๆ โดยใชแผนภูมิสายการผลิต

งาน และนําฟงกช่ันที่ตองการตอกันทําใหงายตอการเรียนรู 

 5. การทดสอบโปรแกรม  เปนสวนหนึ่งท่ีสําคัญ ซึ่งจะตองรวมถึงความแตกตาง

ของฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กอนท่ีจะเร่ิมทดสอบตองวาง

องคประกอบของการทดสอบท้ังหมด  และควรจะเตรียมดวยวาถามีการผิดพลาดข้ึนมาจะทําการ

แกไขปญหาอยางไร 

 

 โปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางมัลติมีเดีย  ท่ีนิยมใชมี  2  แบบ 

  1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดวยโปรแกรมสําเร็จรูปแบบ  

(Authoring  System)  โปรแกรมระบบน้ีจะถูกเขียนและพัฒนาดวยผูชํานาญการ  และผูเช่ียวชาญ

ทางดานการเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอรโดยตรง  โปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรับการสราง

การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะ  ดังนั้น  การใชงานจึงงายและสะดวกตอครู  

และผูไมมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร  โปรแกรม

ระบบ Authoring  ท่ีนิยมในปจจุบนั  เชน  Author ware  Professional ,  Ten  CORE ,  PINE ,  

Icon Author , Director  โปรแกรมท่ีพัฒนาโดยคนไทย  ไดแก Thai show , Thetas  เปนตน 
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 2. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร (Computer  

Language)  การใชภาษาระดับสูงและระดับต่ํา  เชน  ภาษา  C , ภาษา Pascal, ภาษา Assembly  

และอ่ืนๆ  สามารถใชสรางบทเรียนได  แตผูท่ีผลิตบทเรียนมักจะเปนคอมพิวเตอรโดยตรงหรือ

เรียกวา โปรแกรมเมอร  (Programmer)  เปนสวนใหญ  เนื่องจากครูไมมีความถนดัในการเขียน

โปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอรการใชภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียนประเภทจําลอง

สถานการณ  ท้ังนี้เนื่องจากภาษาคอมพิวเตอรจะสนบัสนุนฟงกช่ันคณิตศาสตรทุกระดับ  ซึ่งระบบ  

Authoring  ไมสามารถสนบัสนุนฟงกช่ันคณิตศาสตรระดับสูงได 

 

ระบบที่ใชในการสรางผลงานทางมัลติมีเดีย 

 

 เคร่ืองมือท่ีใชการสรางผลงานทางมัลติมีเดยีควรมีความสามารถ  ดังนี ้

 1. การจัดการกับขอความและกราฟก  เปนสวนท่ีจดัวางายท่ีสุดท่ีซอฟทแวร

สวนใหญสามารถทําไดแตจดุท่ีสําคญั  คือ  ความละเอียดและจาํนวนสีของภาพท่ีออกมานั้นมี

คุณภาพเพียงใด 

 2. การทําภาพเคล่ือนไหวตั้งแตอยางงาย  ไปจนแบบท่ีมีความซบัซอนสูง  

คุณลักษณะนีจ้ะเปนตัววัดความสามารถของโปรแกรมไดเปนอยางด ี

 3. การจัดเกบ็เสียงและแสดงเสียง  ขอมูลเสียงท่ีไดรับอาจมาจากไมโครโฟน  

เทป  คอมแพคดิสก  ซึ่งขอมูลเหลานี้อยูในรูปของสัญญาณอนาล็อก  ดังนั้นจึงตองมีกระบวน 

การเปล่ียนสัญญาณอนาลอ็กเปนดิจติอล  เพ่ือจัดเก็บในฮารดดิสกตอไป  ซอฟทแวรบางตัวยัง 

สามารถสนับสนุนการติดตอกับเคร่ืองดนตรีท่ีสนับสนนุการติดตอแบบ  MIDI ได 

 4. การจัดเกบ็ภาพจากทีวี  ปญหาสําคญัของการจัดเก็บภาพ ก็คือ  

ความไมเหมือนกันของระบบการแสดงภาพของทีวีและจอมอนิเตอร  เชน  ในสหรัฐใชมาตรฐาน

ของ  NTSC เปนตน 

 5. การแสดงรูปภาพเคล่ือนไหว โดยการแสดงภาพนิง่หลาย ๆ ภาพตอเนื่องกัน

ตามลาํดบัปญหาอยูท่ีวา  ถาโปรแกรมไมมีความสามารถในการลดขนาดของขอมูลสําหรับเก็บ

ขอมูลขนาดใหญจะกลายเปนส่ิงท่ีจําเปนมาก 

 6. การติดตอกับวีดิโอดิสก  แผนวีดโิอดสิก เปนแผนท่ีมีความจุสูงมาก   

แผนขนาด  12  นิ้วแตละแผนสามารถจุสัญญาณภาพเคล่ือนไหวที่มีรายละเอียดสูงไดนาน 

เปนช่ัวโมงพรอมกับยังมีเนื้อท่ีสําหรับใชเก็บเสียงตางหากอีก  2  ชองดวย ขอเสียอยูท่ี 

ถาแผนวีดโิอดสิก  เปนแบบNTSC จะไมสามารถนาํมาแสดงบนจอเคร่ืองธรรมดาได  

(วิไล กัลยาณวัจน. 2541 : 30)  
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  รูปแบบของการนําเสนอดวยสื่อมัลติมีเดีย 

 

 การออกแบบการนําเสนอดวยส่ือมัลติมีเดียไปใชในงานตาง ๆ ตองพิจารณาตาม

วัตถุประสงคของงานน้ันวา  ตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด  มีการจัดการภาพและเสียง 

ใหกลมกลืน  มีความสมบูรณในเนื้อหาและเทคนิคการนําเสนอ  การนําเสนอมัลตมีิเดียเพ่ือให

บริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียน  การออกแบบใหผูใชเขาสูมัลติมีเดียจงึเปนศิลปะ

อีกดานหนึ่งท่ีผูออกแบบตองออกแบบใหความสะดวกใหมัลติมีเดียนาสนใจ  ผูใชคนควา 

อยางสนุกสนาน  รูปแบบการนําเสนอที่นิยม  Green. (1993)  ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอ

มัลติมีเดียท่ีนยิมใชกันมาก 5 วิธีดังนี ้

 1. รูปแบบเสนตรง  (linear progression)  มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมี

โครงสรางแบบเสนตรง  โดยเร่ิมจากหนาแรกตอไปเร่ือย ๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไป

ดูได  การเสนอผลงานแบบนี้  มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนนิ

เร่ืองดวยรูปวิดีโอ  หรือแอนิเมช่ันสามารถทํางานได  โดยใสไปในรูปเสนตรง  รวมทั้งการใสเสียง

เพ่ือเพ่ิมความสนใจอาจเรียกวาเปน  Electronics Stories หรือ  ไฮเปอรมีเดีย  ซึ่งเหมาะสมกับ

ตลาดผูบริโภค   

 

 
 

ภาพประกอบที่  2  รูปแบบเสนตรง (linear progression) 

 

 2. รูปแบบอิสระ (freeform hyper jumping)  รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน 

ทําใหผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น  เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเช่ือมโยงจากเร่ือง

หนึ่งไปยังอีกเร่ืองหนึ่งได  ฉะนั้น  ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเช่ียวชาญในการออกแบบ

ขอความ  ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว  เสียงและวิดิโอ  เพ่ือเช่ือมโยงและสัมพันธกัน  การช้ีนํา

เพ่ือใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดงาย  สะดวก  การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียน

หลงทางไมสามารถศึกษาเนือ้หาไดตามจุดประสงคท่ีวางเอาไว 

 
 

ภาพประกอบที่  3  รูปแบบอิสระ (freeform hyper jumping) 
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 2.7.3 รูปแบบวงกลม (Circular path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย  

แบบวงกลม แบบเสนตรงชุด เล็ก ๆ หลายชุดมาเช่ือมตอกันกลับคนืสูเมนูใหญ 

 

 
 

ภาพประกอบที่  4  รูปแบบวงกลม (Circular path) 

 

 2.7.4 รูปแบบฐานขอมูล  (database)  เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล  โดย

การเพ่ิมดัชนี (Index)  เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา  รูปแบบนีส้ามารถใหรายละเอียดจาก

ขอความ  รูปภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ออกแบบใหใชงานไดงาย  ใชไดทุกสถานการณท่ีมี

รายละเอียดเก่ียวกับระบบฐานขอมูล  โดยเพ่ิมความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

 

 
 
 
 
 
 
    

Text 

Animation 

Sill Picture 

Sound 

keyword Data 

 
 
 

ภาพประกอบที่  5  รูปแบบฐานขอมูล  (database)   
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 2.7.5 รูปแบบผสม (Compound document) เปนรูปแบบการนําเสนอ

มัลติมีเดียผสมผสานท้ัง 4 รูปแบบท่ีอธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสราง

และบรรจุขอมูลส่ือตาง ๆ ตลอดเวลาจนสามารถ เช่ือมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารต 

และสเปรตชีต ไดอีกดวย 

 
 

ภาพประกอบที่  6  รูปแบบผสม (Compound document)    

 
มัลติมีเดียกับการเรียนการสอน 

 

 การใชมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน  ก็เพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการเรียนและ

ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรียนท่ีแตกตางกัน  การจําลองสภาพการณของวิชาตางๆ 

เปนวิธีการเรียนรูท่ีทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง  กอนการลงมือปฏิบัติจริงโดยสามารถ 

ท่ีจะทบทวนข้ันตอนและกระบวนการไดเปนอยางด ี นกัเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได เชน การใช

มัลติมีเดียในการฝกภาษาตางประเทศ  โดยเนนเร่ืองของวิธีการออกเสียงและฝกพูด  เปนตน 

 การใชมัลติมีเดียเพ่ือเปนวัสดุทางการสอน  ทําใหการสอนมีประสิทธิภาพ

มากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดาและสามารถเสนอเน้ือหาไดลึกซึ้งกวาการสอนท่ีสอนตามปกต ิ 

เชน  การเตรียมนําเสนอไวอยางเปนข้ันเปนตอน และใชส่ือประเภทภาพประกอบการบรรยายและ

ใชขอความนําเสนอในสวนรายละเอียด  พรอมภาพเคล่ือนไหวหรือการใชวิดีทัศน  เชนนี้แลวก็

สามารถชวยใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงข้ึนได  (วาณิช  กาญจนรัตน. 2543 : 46) 

 ครรชิต  มาลัยวงศ.  (2540 : 76 ; อางอิงจาก  Jone. 1992 : 36)  สรุปถึง

มัลติมีเดียวามีสวนชวยงานดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะ  คือ 

 1. ชวยปรับปรุงชองทางส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอน  เพ่ือชวยใหการสื่อสาร 

มีประสิทธิผลมากข้ึน 
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 2. ชวยในการถายทอดความรู 

 3. ชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความใหมีภาพและเสียงในรูปลักษณะตางๆ  
 Halfield  and Bitter. (1994 : 102-115) ไดกลาวถึงคุณคาของมัลติมีเดียท่ีใช

ในการเรียนการสอนไว  ดังนี้ 

 1. สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก (active) กับแบบสื่อนาํเสนอการสอน

แบบเชิงรับ (passive) 

 2. สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอหรือตัวอยางท่ีเปนแบบฝก และการสอน

ท่ีไมมีแบบฝก 

 3. มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน 

 4. เปนส่ือท่ีสามารถพัฒนาการตัดสินใจและการแกไขปญหาของนักเรียนได 

อยางมีประสิทธิภาพ 

 5. จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพและใชเวลาในการเรียน

นอย 

  ดังนั้นจึงสรุปคุณคาของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนไดวา มัลติมีเดียเปนส่ือ

ทางการเรียนการสอนท่ีมีขอบเขตกวางขวาง  เพ่ิมทางเลือกในการเรียนและการสอน  ตอบสนอง

รูปแบบของการเรียนของนักเรียนท่ีแตกตางกันได  และสามารถจําลองสภาพการณของวิชาตางๆ 

เพ่ือการเรียนรูได นักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนลงมือปฏิบัติจริง สามารถทบทวนข้ันตอน

และกระบวนการไดเปนอยางดี  นักเรียนสามารถท่ีจะเรียนหรือฝกซ้ําไดซึ่งกลาวไดวา  มัลติมีเดีย

มีความเหมาะสมท่ีจะนํามาใชทางการเรียนและการสอน 

 ชัยวุฒิ  จันมา (2539 : 36) กลาวถึงคุณประโยชนของส่ือมัลติมีเดียไวดังนี้ คือ 

 1. นําเสนอเนือ้หาไดเร็วฉับไวแทนท่ีผูเรียนจะตองเปดหนังสือบทเรียนทืละหนา 
ก็กดแปนพิมพคอมพิวเตอรเพ่ือเลือกบทเรียนแทน 

 2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคล่ือนไหวได  ซึ่งมีประโยชนมากใน 

บทเรียนท่ีมีภาพท่ีสลับซบัซอนหรือเหตุการณตาง ๆ ท่ีตองการเนน 

 3. มีเสียงประกอบได  ทําใหเกิดความนาสนใจ และเพ่ิมศักยภาพทางดาน 

การเรียนภาษาไดอีกมาก 

 4. สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา  เชน  CD-ROM   

1  แผน  เก็บขอมูลได  680 ลานตัวอักษรสวนหนังสือหนา  300  หนา  มีตวัอักษรประมาณ  

สามถึงส่ีแสนตัวอักษร  ดังนั้น  CD-ROM หนึ่งแผน จะเก็บหนังสือไดประมาณ 200 เลม 

 5. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางแทจริง กลาวคือ  มีการโตตอบระหวาง

บทเรียนกับผูเรียนไดส่ิงเหลานี้ทําใหสามารถควบคุมผูเรียนหรือชวยเหลือผูเรียนไดมาก ในขณะท่ี

การเรียนจากตําราไมสามารถทําได 
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 6. สามารถบนัทึกผลการเรียนประเมินผลการเรียนซํ้าหลาย ๆ คร้ังโดย 

ไมจํากัดและประเมินผลผูเรียนได 

 7. สามารถนาํติดตั้งไปเรียนในสถานท่ีตาง ๆ ท่ีมีเคร่ืองคอมพิวเตอรไดโดยไมมี

ขอจํากัดดานเวลา  และสถานท่ีตางจากการเรียนในโรงเรียน  ซึ่งตองจํากัดวันเวลา 

 8. เหมาะสําหรับการเรียนการสอนผานการสื่อสาร  เชน  การจดัการศกึษา

ทางไกล (distance learning)  ผานทางดาวเทียมหรือการส่ือสารอยางอ่ืน 

 มัลติมีเดียโดยมากจะนํามาใชเพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการเรียน  และตอบสนอง

รูปแบบการเรียนท่ีแตกตางกันของนักเรียน  และดวยการออกแบบโปรแกรมแบบปฏิสัมพันธ

เพ่ือใหสามารถนําเสนอสื่อไดหลายชนดิตามความตองการของผูเรียนจึงตอบสนองการเรียน 

ดวยตนเองแบบเชิงรุกได  ซึง่ชวยใหนักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนลงมือปฏิบตัิจริง  และ

สามารถท่ีจะทบทวนความรูตาง ๆ หรือฝกเรียนซํ้าได  สวนการใชมัลติมีเดียเปนส่ือการสอน  

จะเปนการสงเสริมการสอนท่ีมีลักษณะการสอนโดยใชส่ือประสม  ซึ่งทําใหสามารถนําเสนอเนื้อหา

ไดลึกซึ้งกวาการบรรยายปกติ  จึงอาจกลาวไดวา  มัลติมีเดียจะกลายมาเปนส่ือท่ีมีบทบาทสําคัญ

ย่ิงตอการเรียนการสอนในอนาคต  (พัลลภ  พิริยะวงศ. 2539 : 14)   

สรุปวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนเทคโนโลยีท่ีมีบทบาทอยางสําคญัในดาน

การศึกษา  โดยเฉพาะการเรียนรูดวยตนเอง  การนาํคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพ่ือให

ทํางานรวมกัน เชน ภาพ กราฟก เสียงบรรยาย เสียงประกอบ และขอความ มาผสมผสานกันอยาง

มีระบบทําให ทําใหการเรียนการสอนนาสนใจ มีผลชวยใหการเรียนรูของผูเรียนมีประสิทธิภาพ

เพ่ิมมากข้ึน 
 

ทฤษฏีการเรียนรูและจิตวิทยาการเรียนรูที่เก่ียวกับสือ่มัลติมีเดีย 

 

 ในการออกแบบส่ือมัลติมีเดยี นักวิชาการดานเทคโนโลยีการศึกษาหลายทาน 

ตางใหความเห็นตรงกันวา การออกแบบสื่อมัลติมีเดียใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองได 

อยางแทจริงนั้น นักออกแบบจําเปนตองมีความรูความเขาใจดานทฤษฏีการเรียนรู และทฤษฏี 

การออกแบบอยางเพียงพอ เพ่ือนํามาใชในการออกแบบส่ือมัลติมีเดยีท่ีมีคุณภาพ  

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง , 2540 : 43-47) ไดกลาววา ทฤษฏีการเรียนรูและ

จิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย มีดังนี ้  

 1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เปนทฤษฎีซึ่งเช่ือวาจิตวิทยา 

เปนเสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (Scientific Study of Human 

Behavior) และการเรียนรูของมนุษยเปนส่ิงท่ีสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก  

นอกจากนี้ยังมีแนวคดิเก่ียวกับความสัมพันธระหวางส่ิงเราและการตอบสนอง  

(Stimuli and Response) เช่ือวาการตอบสนองตอส่ิงเราของมนุษยจะเกิดข้ึนควบคูกันในชวงเวลา

ท่ีเหมาะสม นอกจากนี้ยังเช่ือวาการเรียนรูของมนษุยเปนพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระทํา 
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 ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาท่ีออกแบบตามแนวคดิของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้ 

จะใหมีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับ 

การนําเสนอเนื้อหาในลําดบัท่ีเหมือนกันและตายตัว ซึง่เปนลําดบัท่ีผูสอนไดพิจารณาแลววา 

เปนลําดับการสอนท่ีดีและผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธภิาพมากที่สุด  

นอกจากนั้นจะมีการตั้งคาํถาม ๆ ผูเรียนอยางสมํ่าเสมอโดยหากผูเรียนตอบถูกก็

จะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลับทางบวกหรือรางวัล (Reward) ในทางตรงกันขามหาก

ผูเรียนตอบผดิก็จะไดรับการตอบสนองในรูปของผลปอนกลับในทางลบและคาํอธบิายหรือ 

การลงโทษ (Punishment) ซึ่งผลปอนกลับนี้ถือเปนการเสริมแรงเพ่ือใหเกิดพฤติกรรมท่ีตองการ 

ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาท่ีออกแบบตามแนวคดิของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม จะบังคับใหผูเรียน

ผานการประเมินตามเกณฑท่ีกําหนดไวตามจุดประสงคกอน จึงจะสามารถผานไปศกึษาตอยัง

เนื้อหาของวัตถุประสงคตอไปได หากไมผานเกณฑท่ีกําหนดไวผูเรียนจะตองกลับไปศึกษาใน

เนื้อหาเดิมอีกคร้ังจะกวาจะผานการประเมิน 
 (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ , 2544 : 40) ไดเสนอรูปแบบการประยุกต

แนวคดิและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมในการออกแบบส่ือมัลติมีเดียไวดังนี้ 

 ก)  ควรแบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย 

 ข)  แตละหนวยควรบอกเปาหมายและวัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการให 

ผูเรียนศึกษาอะไร และศึกษาอยางไรบาง 

 ค)  ผูเรียนสามารถเลือกความยากงายของเนื้อหา และเลือกกิจกรรม 

ใหสอดคลองกับความตองการและความสามารถของตนเองได 

 ง)  เกณฑวัดผลตองมีความชัดเจน นาสนใจ บอกไดวาผูทดสอบอยูตําแหนงใด

เม่ือเทียบกับเกณฑปกติ และการวัดผลควรทําอยางตอเนื่อง 

 จ)  ควรใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบท่ีนาสนใจทันทีทันใด หรือกระตุนให 

เกิดแรงจูงใจ 

 ฉ)  ควรใชภาพหรือเสียงท่ีเหมาะสม 

 ช)  กระตุนใหผูเรียนสรางจิตนาการท่ีเหมาะสมกับวัย โดยการใชขอความ  

ใชภาพ เสียง หรือการสรางสถานการณสมมติ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในสถานการณนั้นๆ 
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 ซ)  การนําเสนอเนื้อหา และการใหขอมูลยอนกลับ ควรใหความแปลกใหม  

ซึ่งอาจใชภาพ เสียง หรือกราฟก แทนท่ีจะใชตัวอักษรเพียงอยางเดียว 

 ฌ)  เสนอขอมูลในลักษณะของความขัดแยงทางความคิดบางเพ่ือใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูในแงมุมท่ีแตกตางออกไป 

 ญ)  ควรสอดแทรกคําถามเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสงสัย หรือประหลาดใจ

เม่ือเร่ิมตนบทเรียนหรือระหวางเนื้อหาแตละตอนเพ่ือกระตุนความสนใจอยูตลอดเวลา 

 ฎ)  ใหตัวอยางหรือหลักเกณฑกวางๆ เพ่ือกระตุนใหผูเรียนคิดคนหาคําตอบเอง

การคอยๆ ช้ีแนะอาจจําเปน ซึ่งจะชวยสรางและรักษาระดับความอยากรูอยากเห็น  

(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ , 2544 : 40) 

 2 ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) ทฤษฏีนี้เกิดจากแนวคิดของชอมสก้ี 

(Chomsky) ท่ีไมเห็นดวยกับสกินเนอร (Skinner) บดิาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการมอง

พฤติกรรมมนุษยไววาเปนเหมือนการทดลองทางวิทยาศาสตร ชอมสก้ีเช่ือวา พฤตกิรรมของ

มนุษยนัน้เปนเร่ืองของภายในจิตใจมนษุยไมใชผาขาวท่ีเม่ือใสสีอะไรลงไปก็จะกลายเปนสีนั้น 

มนุษยมีความนึกคิดมีอารมณ จิตใจ และความรูสึกภายในท่ีแตกตางกันออกไป  

 ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรท่ีจะคํานึงถึงความแตกตางภายใน 

ของมนุษยดวย ในชวงนี้มีแนวคิดตางๆ เกิดข้ึนมากมาย เชน แนวคดิเก่ียวกับการจํา  

(Short Term Memory, Long Term Memory and Retention) แนวคิดเก่ียวกับการแบงความรู

ออกเปน 3 ลักษณะคือ ความรูในลักษณะเปนข้ันตอน (Proce-dural Knowledge) ซึ่งเปนความรู 

ท่ีอธิบายวาทําอยางไรและเปนองคความรูท่ีตองการลําดบัการเรียนรูท่ีชัดเจน ความรูในลักษณะ

การอธิบาย (Declarative Knowledge) ซึ่งไดแก ความรูท่ีอธิบายวาคืออะไร และความรูใน

ลักษณะเง่ือนไข (Conditional Know-ledge) ซึ่งไดแก ความรูท่ีอธิบายวาเม่ือไร และทําไม  

ซึ่งความรู 2 ประเภทหลังนีไ้มตองการลาํดับการเรียนรูท่ีแนนอนตายตัว 

 ทฤษฎีปญญานิยมนี้ยังสงผลตอการเรียนการสอนท่ีสําคัญในยุคนัน้ กลาวคือ

ทฤษฎีปญญานิยมทําใหเกิดแนวคดิเก่ียวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) ของ 

คราวเดอร(Crowder) ซึ่งเปนการออกแบบในลักษณะสาขา หากเม่ือเปรียบเทียบกับบทเรียน 

ท่ีออกแบบตามแนวคดิของพฤติกรรมนิยมแลว จะทําใหผูเรียนมีอิสระมากข้ึนในการควบคุม 

การเรียนดวยตัวเองโดยเฉพาะอยางย่ิง การมีอิสระมากข้ึนในการเลอืกลําดบัของการนําเสนอ

เนื้อหาบทเรียนท่ีเหมาะสมกับตน  

ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาท่ีออกแบบตามแนวคดิของทฤษฎีปญญานิยมก็จะมี

โครงสรางของบทเรียนในลักษณะสาขาอีกเชนเดียวกัน โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหา

ในลําดับท่ีไมเหมือนกันโดยเนื้อหาท่ีจะไดรับการนําเสนอตอไปนั้นจะข้ึนอยูกับความสามารถ 

ความถนดัและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544 : 42) 
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 การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีปญญานิยมในการออกแบบส่ือมัลติมีเดียสามารถ

นํามาใชในการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย ไดดังนี ้

 ก)  ใชเทคนิคเพ่ือสรางความสนใจแกผูเรียนกอนเร่ิมเรียน โดยการผสมผสาน

ขอมูลและการออกแบบ Title ท่ีเราความสนใจ 

 ข)  ควรสรางความนาสนใจในการศึกษาบทเรียนอยางตอเนือ่ง ดวยวิธีการและ

รูปแบบท่ีแตกตางกันออกไป 

 ค)  การใชภาพและกราฟกประกอบการสอนควรตองคํานึงถึงความสอดคลองกับ

เนื้อหา 

 ง)  คํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนในแงของการเลือกเนื้อหาการเรียน  

การเลือกกิจกรรมการเรียน การควบคุมการศึกษาบทเรียน การใชภาษา การใชกราฟกประกอบ

บทเรียน 

 จ)  ผูเรียนควรไดรับการช้ีแนะในรูปแบบท่ีเหมาะสม หากเนื้อหาท่ีศึกษามี 

ความซับซอนหรือมีโครงสรางเนื้อหาท่ีเปนหมวดหมูและสัมพันธกัน 

 ฉ)  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนความรูเดมิท่ีสัมพันธกับความรูใหม 

ในรูปแบบท่ีเหมาะสม 

 ช)  กิจกรรมการสอนควรผสมผสานการใหความรู การใหคาํถามเพ่ือใหผูเรียน

คิดวิเคราะห หาคําตอบ 

 ซ)  สรางแรงจูงใจโดยเนนความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึนจากความสําเร็จในการเรียนรู 

(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง , 2541 : 53)  ไดแสดงความแตกตางระหวางทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

และทฤษฏีปญญานิยมไวดงันี้ 

 

ตารางที่  1   ความแตกตางระหวาง พฤตกิรรมนิยม และ ปญญานิยม  
 

พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ปญญานิยม (Cognitivism) 

เร่ืองของการกระทําภายนอก (Behavior) เร่ืองของภายในจิต (Internal Representation) 

องคประกอบ (Parts) ภาพรวม (Wholes) 

รูปธรรม (Concrete) นามธรรม (Abstract) 

ความรูเปนส่ิงท่ีคนพบและเรียกกลับข้ึนมาใช 
(Information as discovery / retrieval) 

ความรูเปนส่ิงท่ีสรางข้ึนและสรางข้ึนมาใหม 
(Information as construction / reconstruction) 

จิตใจเปนเสมือนโรงงาน 
(Mind is an assembly line) 

จิตใจเปนเสมือนคอมพิวเตอร 
(Mind is a comp) 

ผลลัพธ (Outcome) กระบวนการ (Process) 
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สรุปความแตกตางระหวางทฤษฏีพฤติกรรมนิยมและทฤษฏีปญญานยิมไดแก 

 1. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมมุงเนนในเร่ืองของพฤติกรรมหรือการกระทําภายนอก

ซึ่งสามารถสังเกตได ในขณะที่ทฤษฏีปญญานิยมมุงเนนถึงส่ิงท่ีอยูภายในจิตใจมนษุย 

 2. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมมุงช้ีความสําคญัขององคประกอบยอยๆ แตละสวน 

จากสวนหนึ่งไปยังอีกสวนหนึ่งและจากสวนประกอบตางๆ ไปสูภาพรวมหรือวัตถุประสงครวม 

ในท่ีสุดในทางกลับกัน ทฤษฎีปญญานิยมพยายามช้ีในภาพรวมเปนหลัก จากภาพรวมหรือ

วัตถุประสงครวมไปสูสวนประกอบและตามดวยการมองจากสวนประกอบตางๆ ไปสูภาพรวม 

อีกคร้ังหนึ่ง 

 3. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมมุงเนนส่ิงท่ีเปนรูปธรรมซึ่งสามารถจับตองได ในขณะท่ี

ทฤษฏีปญญานิยมมุงเนนในส่ิงท่ีเปนนามธรรมซึ่งไมสามารถจับตองได 

 4. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมมีความเช่ือเก่ียวกับเร่ืองของความรูของมนุษยใน

ลักษณะของสิ่งท่ีมีอยูแลวและรอใหมนุษยคนพบและเรียกกลับมาใช ในขณะท่ีทฤษฏีปญญานิยม 

มีความเช่ือเก่ียวกับเร่ืองของความรูในลักษณะของสิ่งท่ีมนุษยจําเปนตองสรางใหเกิดข้ึน และหาก

ตองนําความรูกลับมาใชอีกก็จําเปนจะตองมีการสรางข้ึนมาใหม 

 5. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมเปรียบเทียบจติใจมนุษยเปนเสมือนโรงงานประกอบ

ช้ินสวนตางๆ ซึ่งหมายถึงความเช่ือท่ีวาส่ิงท่ีอยูในจิตใจมนุษยนัน้ เกิดจากการประกอบข้ึนของ

มนุษยนัน้เอง ไมมีความสลับซับซอน ช้ินสวนในการประกอบเปนอยางไรผลผลิตท่ีไดก็จะเปน

เชนนั้น ในขณะที่ทฤษฏีปญญานิยมเปรียบเทียบจิตใจเปนเสมือนคอมพิวเตอร  ซึ่งหมายถึง 

ความเช่ือท่ีวาส่ิงท่ีอยูภายในจิตใจมนุษยนัน้ เกิดจากการประมวลผลภายในซึ่งมีการทํางานท่ี 

สลับซอนและยากแกการทําความเขาใจ 

 6. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมมุงเนนในดานผลลัพธ ในขณะที่ทฤษฏีปญญานิยม

มุงเนนในดานกระบวนการ 

 3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) ภายใตทฤษฎีปญญานิยม

(Cognitivism) นี้ยังไดเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู ( Schema Theory) ข้ึนซึ่งเปนแนวคิดท่ีเช่ือวา

โครงสรางภายในของความรูท่ีมนุษยมีอยูนัน้จะมีลักษณะเปนโนด หรือกลุมท่ีมีการเช่ือมโยงกัน 

อยูภายใน การท่ีมนุษยจะรับรูอะไรใหมๆ นั้นมนุษยจะนําความรูใหม ท่ีเพ่ิงไดรับนัน้ไปเช่ือมโยง

กับกลุมความรูท่ีมีอยูเดิม (Pre-Existing Knowledge) รูเมลฮารทและออโทนี่ (Rumelhart and 

Ortony, 1977 อางถึงใน ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2551 : 54) ไดใหความหมายของคําวา 

โครงสรางความรูไววาเปนโครงสรางขอมูลภายในสมองของมนุษยซึ่งรวบรวมความรูเก่ียวกับ 

วัตถุ ลําดับเหตุการณรายการกิจกรรมตางๆ เอาไว หนาท่ีของโครงสรางความรูนี้ก็คอืการนําไปสู

การรับรูขอมูล (Perception) การรับรูขอมูลนั้นไมสามารถเกิดข้ึนไดหากขาดโครงสรางความรู 

(Schema) ท้ังนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลนั้น เปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหม 
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เขากับความรูเดิมภายในกรอบความรูเดิมท่ีมีอยูและจากการกระตุนโดยเหตุการณหนึ่ง ๆ ท่ีชวย

ใหเกิดการเชื่อมโยงความรูนัน้ ๆ เขาดวยกัน การรับรูเปนส่ิงสําคัญท่ีทําใหเกิดการเรียนรู 

เนื่องจากไมมีการเรียนรูใดท่ีเกิดข้ึนไดโดยปราศจากการรับรู นอกจากโครงสรางความรูจะชวย 

ในการรับรูและการเรียนรูแลวโครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงส่ิงตางๆ  

ท่ีเราเคยเรียนรูมา (Anderson,1984 อางถึงใน ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541 : 54) 

 การนําทฤษฎีโครงสรางความรูมาประยุกตใชในการสรางส่ือมัลติมีเดยี จะสงผล

ใหลักษณะการนําเสนอเนื้อหาท่ีมีการเช่ือมโยงกันไปมา คลายใยแมงมุม (Webs) หรือบทเรียน 

ในลักษณะท่ีเรียกวา บทเรียนแบบส่ือหลายมิติ (Hypermedia) 

 ดังนั้นในการออกแบบส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา จึงจําเปนตองนําแนวคิดของ

ทฤษฎีตางๆ มาผสมผสานกัน เพ่ือใหเหมาะสมกับลักษณะและโครงสรางขององคความรู 

ในสาขาวิชาตางๆ โดยไมจําเปนตองอาศัยเพียงทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่ง ท้ังนี้เพ่ือใหไดส่ือการเรียน 

การสอนท่ีมีประสิทธิภาพตอบสนองตอวิธีการเรียนรูท่ีแตกตางกัน และตอบสนองตอลักษณะ

โครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ ท่ีแตกตางกัน(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541:55) 

 4. การออกแบบสื่อมัลติมีเดียตามขั้นตอนการเรียนการสอนของ Gagne′  
(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544 : 45-55) ไดใหแนวทางการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย

ตามข้ันตอนการเรียนการสอนของ Gagne′ ไว 2 ประการ ประการแรกผูออกแบบตองวิเคราะห 

ใหไดวาบทเรียนนั้นๆตองการใหผูเรียนไดรับความรูและทักษะในลักษณะใด Gagne′ เรียก
ผลลัพธท่ีเกิดข้ึนนี้วา ผลการเรียนรู (Learning Outcome) ผลจากการเรียนรูท่ีตองการใหเกิดกับ

ผูเรียนนี้ จะสัมพันธกับการกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน และการกําหนดพฤติกรรมท่ีตองการ

ใหผูเรียนแสดงออกทางใดทางหนึ่ง Gagne′ ไดแบงผลการเรียนรูออกเปน 5 แบบ ดงันี้ 

 1. ความรูท่ีเปนลักษณะตัวอักษร (Verbal Information) 

 2. ทักษะเชิงสติปญญา (Intellectual Skill) 

 3. กลวิธีทางความคิด (Cognitive Strategies) 

 4. ทักษะการเคล่ือนไหว (Motor Skill) 

 5. ทัศนคติ (Attitudes) 

 ความรูท่ีเปนลักษณะตัวอักษร หมายถึง การแสดงออกถึงความรูและความจํา 

ท่ีผูเรียนสามารถระบุหรืออธิบายเปนคําหรือประโยค เชน การบอกช่ือบุคคลสําคัญ ช่ือเมือง หรือ

อธิบายความหมายของ “สารสนเทศ” เปนตน ผลจากการเรียนรูท่ีคาดหวังจากผูเรียนในลักษณะนี้

สวนมากจะเกีย่วของกับเนื้อหาท่ีเปนจริง และไมตองการวิเคราะหหรือการสังเคราะหใดๆ  

เพ่ือใหไดคําตอบ 

 ทักษะเชิงปญญา เปนการแสดงออกของผูเรียนท่ีเก่ียวของกับความรูความเขาใจ

สามารถประยุกตหลักการและแนวคดิตางๆ เพ่ือแกปญหา คนหาคําตอบ แยกแยะ หรือใช

กฎเกณฑตางๆเพ่ืออธิบายส่ิงตางๆ ในเชิงลึกได เชน อธิบายคําวา “กรวย” “ครอบครัว” และ”
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การคิดคนกฎเกณฑข้ึนมาใหม เปนตน 

 กลวิธีทางความคิด ทักษะการเคล่ือนไหว และทัศนคต ิGagne′ คิดวาแมจะ 
มีความสําคญัแตในการนาํทฤษฏีมาประยุกตใชเพ่ือการออกแบบส่ือมัลติมีเดียนัน้คอนขางยาก 

 แตก็ยังคงเปนองคประกอบสําคญัท่ีเปนท่ียอมรับในการออกแบบการสอนในช้ันเรียน 

 ประการท่ีสอง เม่ือวิเคราะหผลการเรียนรูแลว จะตองกําหนดกลวิธีการออกแบบ

การเรียนการสอน เพ่ือสนบัสนุนกระบวนการเรียนการสอนใหเปนไปตามวัตถุประสงค และ 

ไดผลการเรียนรูท่ีตองการ  
Gagne′ ไดแบงข้ันตอนการสอนไว 9 ข้ันเพ่ือใชออกแบบสื่อมัลติมีเดียดังนี ้

 1. เราความสนใจ (Gaining Attention) 

 2. บอกวัตถุประสงค (Informing Learner of Lesson Objective) 

 3. ทบทวนความรูเดิม (Stimulating Recall of Prior Knowledge) 

 4.  ใหความรูและเนื้อหา (Presenting Stimuli with Distinctive Features) 

 5.  ช้ีแนวทางการเรียนรู (Guiding Learning) 

 6.  กระตุนผูเรียนใหแสดงความรู (Eliciting Performance) 

 7. ใหผลปอนกลับ (Providing Informative Feedback) 

 8. ทดสอบความรู (Accessing Performance) 

 9. การจําและนําความรูไปใช (Enhancing Retention and Learning Transfer) 
 ข้ันตอนท้ัง 9 ข้ันนี้ไมจาํเปนตองออกแบบเรียงลําดับข้ัน และไมจะเปนตองมี 

ครบทุกข้ันท้ังนี้ข้ึนอยูกับรูปแบบการสอนและผลการเรียนรูท่ีตองการ ข้ันตอนบางขออาจมี 

ความยืดหยุนมาก เชน ข้ันตอน 3 4 และ 5 แตบางข้ันตอนก็ยืดหยุนไมไดโดยโครงสรางของ 

การสอนอยูแลวเชน ขอ 7 คือการใหผลปอนกลับ จะเกิดข้ึนกอนขอ 6 คือการกระตุนผูเรียน 

ใหแสดงความรูนั้นคงเปนไปไมได (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544 : 45-55) 

 5. การประยุกตขั้นตอนการเรียนการสอนของ Gagne′ ในการออกแบบสื่อ
มัลติมีเดีย 

   5.1 ข้ันเราความสนใจ (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2531 : 75-89) ไดเสนอ

เทคนิคในข้ันตอนการเราความสนใจวา กอนท่ีจะเร่ิมเรียนมีความจาํเปนอยางย่ิงท่ีผูเรียนควรจะ

ไดรับแรงกระตุนและจูงใจใหอยากท่ีจะเรียน ทําไดโดยการใช ภาพ สี หรือเสียง เสียงประกอบ 

ในการสรางไตเติล (Title) ใชกราฟกขนาดใหญ งาย ไมซับซอน มีการเคลื่อนไหวที่ส้ันและงาย  

ใชสีและเสียงเขาชวยใหสอดคลองกับกราฟก ภาพควรคางอยูท่ีจอภาพจนกวาผูเรียนจะเปล่ียน

ภาพ ในกราฟกควรบอกช่ือเร่ืองท่ีจะเรียน แสดงผลบนจอไดเร็วและควรเหมาะกับวัยของผูเรียน

ดวย  
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นอกจากนี ้(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธกิาร , 2544 : 99-104) ยังไดเสนอ

รูปแบบของการออกแบบส่ือมัลติมีเดียเพ่ือท่ีจะเราความสนใจของผูเรียนไวดังตอไปนี ้

   ก) ใชกราฟกอธิบายสวนของเนื้อหา ควรใหมีขนาดใหญและไมซับซอน 

   ข) ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอ่ืนๆ เพ่ือแสดงการเคล่ือนไหว แตควร

เปนภาพเคล่ือนไหวท่ีส้ัน และงาย 

   ค) ใชสีเขาชวย และพยายามหลีกเล่ียงคูสีท่ีไมเขากัน เชน แดงกับเขียว 

   ง) ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟกและเนือ้หาบทเรียน โดยทั่วไปนิยม 

ใชเสียงในตอนท่ีกระชับและมีความเหมาะสมกับ Title 

   จ) กราฟกควรบอกช่ือเร่ืองของบทเรียนไวดวย หากเปนบทเรียน 

ตามหลักสูตรก็ควรระบุหนวย และระดบัช้ันดวย 

   ฉ) ควรใชกราฟกท่ีแสดงบนจอไดเร็วและกระชับ 

   ช) กราฟกนอกจากจะเก่ียวของกับเนื้อหาแลว ตองเหมาะสมกับวัย 

ของผูเรียนดวย   

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

กลาววาการบอกวัตถุประสงคของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน เพ่ือใหผูเรียนรู

ลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหา และเคาโครงเนื้อหาอยางกวางๆ เพ่ือใหการเรียนรู 

มีประสิทธิภาพ การบอกวัตถุประสงคนั้นทําไดหลายแบบ อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

หรือวัตถุประสงคท่ัวไปก็ได 

นอกจากนี้  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ,2544 : 48) ยังไดเสนอรูปแบบ

ของการออกแบบส่ือมัลติมีเดียในข้ันการบอกวัตถุประสงคไวดังนี ้

   ก) ใชคําส้ันๆ เขาใจงาย 

   ข) หลีกเล่ียงคําท่ียังไมเปนท่ีรูจักและเขาใจโดยท่ัวไป 

   ค) ไมควรกาํหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป 

   ง) ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาจะนาํความรูจากบทเรียนไปใชไดอยางไร

บาง 

   จ) หากมีบทเรียนยอยหลายๆ บทเรียน หลังการนําเสนอวัตถุประสงค

กวางๆ แลวควรตามดวยเมนูของบทเรียนยอยและตอจากนั้น ควรจะเปนวัตถุประสงคเฉพาะ 

ของแตละบทเรียนยอย 

   ฉ) การกําหนดใหวัตถุประสงคปรากฏบนหนาจอทีละขอ เปนเทคนคิ 

ท่ีนาสนใจ แตควรกําหนดชวงระยะเวลาระหวางวัตถุประสงคแตละขอใหเหมาะสม หรืออาจให

ผูเรียน กดเมาส หรือคีบอรดเพ่ือดูวัตถุประสงคขอตอไปทีละขอ 

   ช) ใชกราฟกงายๆ เชนกรอบ ลูกศร และรูปทรงเลขาคณิต เพ่ือเนนให

วัตถุประสงคมีความนาสนใจ 
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   ซ) ใชการตั้งคาํถามแทนการนําเสนอวตัถุประสงคได 

   ฌ) ในบางกรณีเราอาจออกแบบใหวัตถุประสงคแตละขอเปนเมน ู

ของบทเรียนได  

   5.3 ทวนความรูเดิม (สุกรี รอดโพธิ์ทอง , 2531 : 75-89) กลาววา 

กอนท่ีจะใหความรูใหมแกผูเรียน ซึ่งในสวนของเนื้อหาและแนวความคิดนัน้ๆ ผูเรียนอาจยังไมมี

พ้ืนฐานมากอน มีความจําเปนอยางย่ิงท่ีผูออกแบบโปรแกรมควรจะตองหาวิธีการประเมินความรู

เดิม ในสวนท่ีจําเปนกอนท่ีจะรับความรูใหม นอกจากจะเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอม 

ท่ีจะรับความรูใหมแลว สําหรับผูท่ีมีพ้ืนฐานแลวก็จะเปนการทบทวน แตก็ไมจาํเปนตอง 

มีการทดสอบเสมอไป ในข้ันนี้ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหา หรือแบบทดสอบ 

ไดตลอดเวลา  

นอกจากนี้  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ , 2544 : 49) ยังได 

เสนอรูปแบบในการออกแบบส่ือมัลติมีเดยีในข้ันการทบทวนความรูไวดังนี ้

   ก) ไมควรคาดเดาเอาวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานเทากนั ควรมีการให 

ความรูหรือทดสอบ เพ่ือเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมท่ีรับความรูใหม 

   ข) การทบทวนหรือทดสอบควรกระชับและตรงจุด 

   ค) ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากการทดสอบ

เพ่ือไปศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา 

   ง) หากไมมีการทดสอบความรูเดิม ผูเขียนโปรแกรมควรหาทางกระตุน 

ใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงส่ิงท่ีศึกษาไปแลว หรือส่ิงท่ีผูเรียนมีประสบการณมาแลว 

   จ) การกระตุนใหผูเรียนยอนคิด หากทําดวยภาพประกอบคาํพูด  

จะทําใหบทเรียนนาสนใจย่ิงข้ึน  

   5.4 ข้ันการเสนอเนื้อหาใหม  เสนอไววาในข้ันการเสนอเนื้อหาใหมควรใช

ภาพประกอบกับเนื้อหาท่ีกะทัดรัด งาย และไดใจความ ภาพทีด่ีไมควรมีรายละเอียดมากเกินไป 

ใชเวลานานเกินไป ไมเก่ียวกับเนื้อหา เขาใจยาก หรือการออกแบบไมเหมาะสม การออกแบบ

โปรแกรมในสวนของเนื้อหา ควรคํานึงดวยวาควรใชภาพประกอบเฉพาะสวนเนื้อหาท่ีสําคญั อาจ

ใชกราฟกในลักษณะตางๆ เชน แผนภูมิ แผนภาพ ภาพเปรียบเทียบ เนื้อหาท่ียากและ

สลับซับซอนควรใชตัวช้ีแนะ (Cue) เชนการขีดเสนใต การตีกรอบการเปล่ียนสีพ้ืน ฯลฯ แตไม

ควรใชกราฟกท่ียาก ควรจัดรูปแบบใหนาอาน ยกตัวอยางท่ีเขาใจงาย ควรเสนอกราฟกเทาท่ี

จําเปนและไมควรใชสีเกิน 3 สีในจอภาพ ใชคําท่ีคุนเคย การโตตอบควรมีหลายๆ แบบ  

นอกจากนี้  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544 : 50) ยังไดเสนอแนะ

เพ่ิมเติมวาส่ือมัลติมีเดียควรใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนสมํ่าเสมอแทนท่ีจะกดเมาส 

หรือคีบอรดอยางเดียว การเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา ประกอบกับคําอธิบายส้ันๆ ท่ีงายและ

ไดใจความเปนหัวใจสําคัญของการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร การใชภาพประกอบจะทําให
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ภาพของกําแพงร้ัว ตาขาย หรือคนท่ียืนขึงเชือก ภาพ การแตกแยกของดินหรือช้ันดิน   

นอกจากการใชภาพเปรียบเทียบ (Analogical Picture) เพ่ือชวยอธิบาย

ความหมายของนามธรรมดงักลาวแลว การใชแผนภูมิ แผนภาพ หรือตารางสถิติ ก็เปนส่ิงท่ี

ผูออกแบบโปรแกรมควรตองคํานึงถึงอยูเสมอ  

อยางไรก็ดีการใชภาพประกอบการศึกษาเนื้อหาในสวนนี้ อาจจะไมไดผล

เทาท่ีควรหากภาพประกอบนั้น มีรายละเอียดมากเกินไป ใชเวลานานเกินไปในการปรากฏบน

หนาจอ ไมเก่ียวของกับเนื้อหา ไมเหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบเชน ภาพไมสมดุล  

ขนาดไมพอเหมาะกับองคประกอบอ่ืน ไมเหมาะสมกับวัยของผูเรียนเปนตน  

(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544 : 50-51) 

   5.5 ช้ีแนวทางการเรียนรู (สุกรี รอดโพธิท์อง , 2531 : 75-89) ไดให

ความหมายของการช้ีแนวทางการเรียนรูไววา ในข้ันนี้เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนรวมคิด  
รวมกิจกรรม ซึ่งยอมทําใหผูเรียนจดจําเนื้อหาไดดี และสัมพันธกับประสบการณเดมิของผูเรียน 

ควรแสดงใหเห็นวาสวนยอยมีความสัมพันธกับสวนใหญ และส่ิงใหมมีความสัมพันธกับความรู

เดิมของผูเรียนอยางไร บางคร้ังควรใหตัวอยางท่ีแตกตางออกไปบาง ถาเนื้อหายากควรใหตัวอยาง

ท่ีเปนรูปธรรมและควรกระตุนใหผูเรียนคดิถึงประสบการณเดิมท่ีผานมา (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง, 

2531 : 75-89) 

(กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ, 2544 : 51-52) ยังไดอธิบายเพ่ิมเติมใน

ข้ันการช้ีแนวทางการเรียนวา ผูเรียนจะเขาใจเนื้อหาไดดี หากจัดระบบการสอนเนื้อหาท่ีดี และ

สัมพันธกับประสบการณเดมิหรือความรูเดิมของผูเรียน ทฤษฏีบางทฤษฎีไดกลาววา วิธีเดียวท่ีจะ

ทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย คือ การวิเคราะหและตีความเนือ้หาใหม บนพ้ืนฐานของ

ความรูและประสบการณเดมิหนาท่ีของผูออกแบบส่ือมัลติมีเดีย ในข้ันนี้คือ พยายามหาเทคนิค 

ท่ีจะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม และหาวิธีท่ีจะทําใหการศึกษา

ความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความหมายกระจางชัดเทาท่ีจะทําได เทคนิคการใชภาพเปรียบเทียบ 

เทคนิคการใหตัวอยาง อาจชวยทําใหผูเรียนเปรียบเทียบ และเขาใจความคิดรวบยอดตางๆ ได

ชัดเจนข้ึน ในบางเนื้อหาผูออกแบบส่ือมัลติมีเดียอาจใชหลักของ Guided Discovery ซึ่งหมายถึง

การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบ



 40 

ใหผูเรียนไดคดิก็เปนเทคนคิอีกประการหนึ่งท่ีจะนําไปใชได ขอควรคํานึงถึงในการออกแบบข้ันนี้

มีดังนี ้

   ก) แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของเนือ้หาความรู และชวยใหเห็นวา

สวนยอยนั้นมีความสัมพันธกับสวนใหญอยางไร 

   ข) แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธระหวางเนื้อหาใหมกับเนื้อหาท่ีผูเรียน 

มีความรูหรือ มีประสบการณมาแลว 

   ค) พยายามใหตัวอยางท่ีแตกตางกันออกไป เพ่ือชวยอธิบาย 

ความคดิรวบยอดใหมใหชัดเจนข้ึน 

   ง) ใหตัวอยางท่ีไมใชตัวอยางท่ีถูกตอง (เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอยาง 

ท่ีถูกตอง เชนใหดภูาพกระปองน้ํา ภาพจาน ภาพแกวน้าํ และบอกวาส่ิงของเหลานี้ไมใชถวย) 

   จ) การเสนอเนื้อหาท่ียาก ควรใหตัวอยางส่ิงท่ีเปนรูปธรรมไปสูส่ิงท่ีเปน

นามธรรมถาเปนเนื้อหาท่ีไมยากนัก ใหเสนอตัวอยางท่ีเปนนามธรรมไปสูส่ิงท่ีเปนรูปธรรม 

   ฉ) กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมท่ีผานมา 

(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 51-52) 

   5.6 ข้ันกระตุนการตอบสนอง (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2531 :75-89)  

ไดอธิบายการกระตุนการตอบสนองไววา ในข้ันนี้เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดตอบสนองวิธีใด

วิธีหนึ่งเปนคร้ังคราว ไมควรใหตอบยาว ควรเราความคดิ อาจใชกราฟกหรือเกมสชวย 

ในการตอบสนอง หลีกเล่ียงการตอบสนองซ้ําๆ และไมควร มีคําถามหลายคําถามในขอเดียวกัน 

การตอบสนองของผูเรียนในรูปคําถาม และผลปอนกลับควรอยูในกรอบ (Frame) เดียวกัน  

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

เสนอแนะเพิ่มเติมวาทฤษฎีการเรียนรูหลายทฤษฎีกลาววาการเรียนรูจะมีประสิทธภิาพมากหรือ

นอยนั้น เก่ียวของโดยตรงกับระดบัข้ันตอนของการประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวม

คิดรวมทํากิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหาการถาม และการตอบ ยอมเขาใจและเรียนรูไดดีกวา

การเรียนโดยการอาน หรือการคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว คอมพิวเตอรมีขอ

ไดเปรียบเหนอือุปกรณอ่ืนๆ เชน วีดีทัศน ภาพยนตร สไลด เทปบันทึกเสียง หรือส่ือการสอน

อ่ืนๆ ซึ่งจดัเปนส่ือการสอนแบบไมมีการปฏิสัมพันธ (Non-Interactive)  

การเรียนจากสื่อมัลติมีเดียนั้น ผูเรียนสามารถทํากิจกรรมไดหลายลักษณะ ไมวา

จะเปนการแสดงความคดิเห็นการเลือกกิจกรรม และการโตตอบกับเคร่ืองกิจกรรมเหลานี้เองท่ีทํา

ใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย และเม่ือมีสวนรวมก็มีสวนคิด การคิดนําหรือคิดตามยอมมีสวนทําให

โครงสรางของการจําดีข้ึน ผูออกแบบส่ือมัลติมีเดียจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทําใน

กิจกรรมข้ันตอนตางๆ ตามคําแนะนาํ ดังนี้ 
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   ก) พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียน 

   ข) ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความส้ันๆ เพ่ือเรียก

ความสนใจบางคร้ังบางคราวตามความเหมาะสม 

   ค) ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป 

   ง) ถามคําถามเปนชวงๆ ตามความเหมาะสม 

   จ) เราความคดิดวยคาํถาม 

   ฉ) ไมควรถามคร้ังเดียวหลายๆ คาํถามหรือถามคําถามเดียวแตตอบได

หลายคําตอบถาจําเปนควรใหเลือกตอบตามตัวเลือก 

   ช) หลีกเล่ียงการตอบสนองซ้ําๆ หลายครั้ง เม่ือผูเรียนทําผิดซักคร้ังหรือ

สองคร้ังควรจะใหผลปอนกลับ และเปล่ียนการทํากิจกรรมอยางอ่ืนตอไป 

   ซ) การตอบสนองท่ีมีผลพลาดบางดวยความเขาใจผดิ เชน  

การพิมพตัว I กับเลข 1 การเวนหรือไมเวนชองวางระหวางคํา หรือบางคร้ังใชตัวพิพมใหญ 

บางคร้ังใชตัวพิพมเล็ก เหลานี้ควรตองไดรับการอนุโลม 

   ฌ) ควรจะแสดงการตอบสนองของผูเรียนบนกรอบเดยีวกับคําถามและ

การใหผลปอนกลับ ควรจะอยูบนกรอบเดียวกันดวย 

   ญ) ควรคดิหาวิธีการตอบสนองท่ีนาสนใจและแตกตางกันไปโดยเฉพาะ

บทเรียนสําหรับเด็ก (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 52-53) 

   5.7 ใหผลปอนกลับ (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2531 : 75-89) ไดอธบิาย

ความสําคัญของการใหผลปอนกลับไววา บทเรียนจะกระตุนความสนใจของผูเรียนไดมาก 

ถาบทเรียนนัน้มีการทาทายผูเรียน โดยบอกจุดมุงหมายท่ีชัดเจนและใหผลปอนกลับ 

เพ่ือบอกใหผูเรียนรูวาผูเรียนอยูตรงไหนหางจากเปาหมายเทาใด และควรคํานึงดวยวาผล

ปอนกลับควรใหทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนองเพ่ือบอกใหผูเรียนทราบวา ตอบถูกหรือผิด 

(สุกรี  รอดโพธิ์ทอง, 2531: 75-89) 

นอกจากนี้ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธกิาร, 2544: 53-54) ยังไดเสนอ

รูปแบบของการใหผลปอนกลับไวดังนี ้

   ก)  ใหขอมูลปอนกลับ ทันทีท่ีผูเรียนตอบสนอง 

   ข)  บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด และถูกหรือผิดเพราะอะไร 

   ค)  แสดงคําถาม คําตอบ และผลปอนกลับบนเฟรมเดียวกัน 

   ง)  ใชภาพเรียบงายและเก่ียวของกับเนื้อหา 

   จ)  หลีกเล่ียงผลทางภาพ (Visual effect) หรือการใหผลปอนกลับท่ีตืน่

ตาหากผูเรียนทําผิด 

   ฉ)  อาจใชภาพกราฟกท่ีไมเก่ียวของกับเนื้อหาได หากไมสามารถหาภาพที่

เก่ียวของไดจริงๆ 
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   ช)  ใชเสียงสูงสําหรับคําตอบท่ีถูกตอง และเสียงต่ํา หรือไมมีเสียงเลย

สําหรับคําตอบท่ีผิด 

   ซ)  ในชวงของการเรียนรู ควรเฉลยคําตอบท่ีถูก หลังจากผูเรียน 

ทําผิด 1-2 คร้ัง 

   ฌ)  ใชการใหคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล – ไกลจากเปาหมาย  

 

   5.8 ทดสอบความรู (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2531: 75-89) กลาววา 

เพ่ือเปนการประเมินผลการเรียนและใหผูเรียนสามารถจําได ควรคํานึงดวยวาแบบทดสอบตรง 

กับจุดประสงคของบทเรียน ขอทดสอบ คาํตอบ และขอมูลปอนกลับ ควรอยูในกรอบเดียวกัน 

และตอเนื่องอยางรวดเร็ว ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป ควรใหผลปอนกลับคร้ังเดียว

ในหนึ่งคาํถามและควรบอกผูเรียนถึงวิธีท่ีจะตอบใหชัดเจน บอกผูเรียนวามีตัวเลือกอ่ืนดวย

หรือไมท่ีจะชวยในการทําแบบทดสอบ และตองคาํนึงถึงความแมนยําและความเช่ือถือได 

ของแบบทดสอบ อยาตัดสินใจวาตอบผดิถาคาํตอบไมชัดเจน ควรใชภาพประกอบในการตั้ง

คําถาม ไมควรตัดสินวาคาํตอบผดิ ถาพิมพผิด วรรคผดิ ใชตัวอักษรผิด  

นอกจากนี้  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 53-54) ยังไดเสนอ

หลักกการใหผลปอนกลับไวดังนี ้

   ก) ใหขอมูลปอนกลับทันที ท่ีผูเรียนตอบสนอง 

   ข) บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด  

   ค) แสดงคําถาม คาํตอบ และปอนกลับบนเฟรมเดียวกัน 
   ง) ใชภาพเรียบงายและเก่ียวของกับเนื้อหา 

     จ) หลีกเล่ียงผลทาง (Visual Effect) หรือการใหผลปอนกลับท่ีตืน่ตา 

หากผูเรียนทําผิด 

    ฉ) อาจใชภาพกราฟกท่ีไมเก่ียวของกับเนื้อหาได หากไมสามารถหาภาพ 

ท่ีเก่ียวของไดจริงๆ 

   ช) ใชเสียงสูงสําหรับคําตอบท่ีถูกตอง และเสียงต่ําหรือไมใชเลยหาก

คําตอบผดิ 

      

   5.9 การจําและนําไปใช  (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2531: 75-89) ไดอธบิาย

ในข้ันนี้วา ควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมอยางไร เพ่ือทบทวน

แนวคดิสําคญัเสนอแนะสถานการณท่ีความรูใหมอาจทําประโยชนได และบอกผูเรียนถึง

แหลงขอมูลท่ีเปนประโยชน 

นอกจากนี้ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธกิาร, 2544: 55) ยังไดอธบิาย

เพ่ิมเติมวาในการเตรียมการสอนสําหรับช้ันเรียนปกติ ตามขอเสนอแนะของ Gagne′ นั้น 
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ในข้ันสุดทายนี้จะเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคญั รวมท้ังขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือใหผูเรียน

ไดมีโอกาสทบทวนหรือซักถามปญหากอนจบบทเรียน ในข้ันนี้เองท่ีผูสอนจะไดแนะนําการนํา

ความรูใหมไปใช หรืออาจจะแนะนําการศกึษาคนควาเพ่ิมเติม  

  ดังนั้นเม่ือประยุกตหลักเกณฑดังกลาวมาใชในการออกแบบส่ือมัลติมีเดียมี

ขอเสนอแนะท่ีควรปฏิบัตดิงันี้ 

   ก)  ทบทวนแนวคดิท่ีสําคญัเพ่ือเปนการสรุป 

   ข)  เสนอแนะสถานการณท่ีความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชน 

   ค)  บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนตอเนื่อง (กรมวิชาการ 

กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 55) 

 

การประเมินสือ่มัลติมีเดีย 

 

การประเมินส่ือมัลติมีเดีย (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 152-

156) ไดเสนอแนวคดิเก่ียวกับวิธีการประเมินส่ือมัลติมีเดียไววา การวดัผลจะเก่ียวของกับ 

การวัด (Measurement) และการประเมินผล (Evaluation) การวัดเปนกระบวนการกําหนด

ระดับช้ันของลักษณะเฉพาะของแตละบุคคล รวมท้ังคุณภาพ ความสามารถ หรือส่ิงตางๆ  

ตามกฎเกณฑเปนตัวเลข การวัดประกอบดวยจุดมุงหมายของการวัด เคร่ืองมือท่ีใชวัด และ 

การแปลผลจากการวัด การประเมินผลเปนกระบวนการตัดสินคุณคาจากขอมูลท่ีรวบรวมไดจาก

การวัดตามเกณฑ หรือจากมาตรฐานท่ีกําหนดไวในวัตถุประสงค  

ปจจุบนัมีนักการศึกษาและนกัวัดผลบางกลุมไดใหขอสังเกตวาการใชคาํวาการ

ประเมินผลกบับุคคลควรทําอยางระมัดระวัง เพราะการท่ีจะตัดสินคณุคาวาบุคคลนั้นมีคุณภาพ

หรือไมมีคุณภาพ ดีหรือเลวอยางไร ผูประเมินผลมีหลักฐานหรือขอมูลครอบคลุมเพียงพอท่ีจะ

ตัดสินเชนนั้นหรือไม การประเมินผลสิ่งท่ีไมใชบคุคลเชนการประเมินผลโครงการ การประเมินผล

หลักสูตร หรือการประเมินผลเคร่ืองมือ และวัสดุอุปกรณ สามารถท่ีจะทําไดครอบคลุมมากกวา 

ดวยเหตุนีค้ําวาการประเมินผลปจจุบนัจะมีใชในหนังสือวัดและประเมินผลนอยลงมาก และมีคําวา

ประเมิน (Assessment) เขามาแทนท่ี แมนักการศึกษาและนักวัดผลจะใชคําวาประเมินใน

ความหมายของการวัดอยูคอนขางมาก แตก็มีนักการศกึษาและนักวัดผลอีกสวนหนึ่ง ท่ีใชการ

ประเมินในความหมายของการประเมินผลเชนกัน ในท่ีนีเ้ม่ือกลาวถึงคําวา การประเมิน จะ

หมายถึงกระบวนการท่ีเร่ิมตัง้แตการวัดไปสูการตัดสินคณุคา โดยที่การตัดสินคุณคาจะใชใน

ความหมายคลายกับการประเมินผล แตมีความฉพาะเจาะจงนอยกวา  

นอกจากนี้การจะตดัสินคุณคาส่ิงใด จะตองเกิดจากการเปรียบเทียบส่ิงนั้นกับ

เกณฑ การวัด การตดัสินคณุคา และการประเมิน จึงมีความเก่ียวของกันดังภาพประกอบท่ี  7   
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ภาพประกอบที่ 7  แสดงความสัมพันธของส่ิงท่ีประเมิน การวัด และการตัดสิน 

   

จากภาพท่ี 7 แสดงความสัมพันธของส่ิงท่ีจะประเมินการวัด และการตัดสินใน

คุณคาวา ในการประเมินส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ส่ิงท่ีจะไดรับการประเมินนั้นจะตองไดรับการเก็บรวบรวม

ขอมูลจากการวัด เชน การใชแบบทดสอบ การสัมภาษณ การสังเกตและจดบันทึกอยางมีระบบ 

หรือโดยวิธีไมใชการวัดโดยตรง เชนการสอบถามจากผูอ่ืน จากนั้นเปนข้ันตอนของการนําขอมูล 

ท่ีไดไปเทียบกบัเกณฑหรือมาตรฐานท่ีกําหนดไว เพ่ือนาํไปสูการตัดสินคุณคาตอไป 

  การวางแผนการประเมิน ผูประเมินควรเร่ิมตนวางแผนการประเมินจาก 

การตอบคําถามหลัก 4  คําถามท่ีวา “ประเมินทําไม ประเมินอะไร ประเมินอยางไร และจะตัดสิน

ดวยวิธีใด” คําถามหลักเหลานี้เปนแนวคดิพ้ืนฐานท่ีจะนําไปสูการวางแผนการประเมินท่ีมีคุณภาพ 

  ก) ประเมินทําไม การตอบคําถามนี้จะไดมาซึ่งจุดมุงหมายของการประเมิน

จุดมุงหมายท่ีมีความชัดเจนจะชวยใหผูประเมินวางแผนการประเมินไดตั้งแตวิธีการวัด การเลือก

เคร่ืองมือ  การเก็บรวบรวมขอมูล การวิเคราะห และการประเมินคา ไปจนถึงการตดัสินคุณคา 

  ข) ประเมินอะไร  เม่ือมีจดุมุงหมายชัดเจน  ข้ันตอนตอไปผูประเมินจะตอง 

ระบุส่ิงท่ีจะประเมินใหชัดเจนวา ส่ิงท่ีตองการประเมินนัน้มีลักษณะสําคัญอะไรบาง เพ่ือจะไดเลือก

วิธีการวัดและเคร่ืองมือท่ีจะใชวัดใหเหมาะสมและสอดคลองกับส่ิงท่ีจะประเมิน 

  ค) ประเมินอยางไร  เม่ือจุดมุงหมายและขอบเขตการประเมินมีความชัดเจน  

ผูประเมินจะตองเลือกวิธีการวัดและการประเมินใหเหมาะสมและสอดคลองกับส่ิงท่ีตองการ 

จะประเมิน  เชน  ถาใชวิธีการวัดเปนการสอบ เคร่ืองมือท่ีใชก็จะเปนแบบทดสอบขอเขียน หรือ 

ถาเปนการสอบถาม เคร่ืองมือก็จะเปนแบบสอบถาม 

ง) ตัดสินผลวธิีใด  ผูประเมินจะตองเลือกวาจะใชเกณฑอะไรในการตดัสิน   

ในการตีความผลการวิเคราะห  จากนั้นผูประเมินนําผลการวิเคราะหมาเปรียบเทียบกับเกณฑ 

ท่ีเลือกไวเพ่ือการตัดสินผลในที่สุด 
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  การกําหนดตัวบงช้ี เกณฑ  และมาตรฐาน  เม่ือมีกระบวนการประเมินจะ 

มีความชัดเจน  และถูกตองตามวัตถุประสงคท่ีจะประเมินจะตองกําหนดตัวบงช้ีเกณฑและ

มาตรฐาน 

  ก) ตัวบงช้ี หมายถึง ลักษณะสําคญัท่ีใชแสดงคุณภาพ  หรือกระบวนการ 

ท่ีสามารถใชบงสถานภาพ ตวัอยางของตัวบงช้ี  เชน GPA อาจเปนตัวบงช้ีผลการสําเร็จการศึกษา

ของผูเรียน หรือตัวบงช้ีของการออกแบบการสอนก็คือ การมีวัตถุประสงคท่ีชัดเจน ตัวบงช้ี

คุณภาพการออกแบบหนาจอ  เชน ความเหมาะสมและความนาสนใจขององคประกอบดาน

ขอความ  ภาพและกราฟก  เสียง ฯลฯ  ตวับงช้ีมีความสัมพันธกับเกณฑหรือมาตรฐานท่ีใชตดัสิน

ความสําเร็จของการทํางาน คือการดาํเนินการท่ีผานมา 

  ข) เกณฑ (Criteria) หมายถึง ระดับท่ีถือวาแสดงคุณภาพและความเหมาะสม 

โดยผูสอนหรือคณะของผูสอน หรือผูสอนและผูเรียนเปนผูกําหนดข้ึนมา เพ่ือใชสําหรับการตดัสิน

คุณคาของส่ิงท่ีจะประเมินตอไป เชน ผูเรียนตองสอบไดคะแนนมากกวารอยละ 65 จึงจะถือวา

สอบผาน หรือเกณฑความสําเร็จของการเรียนการสอนคอืผูเรียนมากกวารอยละ 90 สอบผาน 

สวนเกณฑการพิจารณาวาการออกแบบหนาจอไดคุณภาพเพียงไร ถาใชแบบบันทึกการสังเกต  

4 ระดับ เกณฑการมีคุณภาพคือจะตองไดสูงกวาระดบั 2 ข้ึนไป 

  ค) มาตรฐาน (Standard) หมายถึง ระดับการปฏิบัติท่ีแสดงถึงคุณภาพ 

ความเหมาะสมท่ียอมรับกันทางวิชาชีพหรืออยางเปนสากล ตัวอยางเชน มาตรฐานการสอบ 

TOEFL แบบใชกระดาษคาํตอบ (Paper – based) คือจะตองไดคะแนนในแตละชุดตั้งแต 53 

คะแนนข้ึนไป สําหรับส่ือมัลติมีเดียท่ีจะไดมาตรฐานจะตองผานการประเมินทุกหัวขอในระดบัดีข้ึน

ไป หรือจากระดับ 2 ข้ึนไป จากระดบัเกณฑท่ีกําหนดไว 4 ระดับ เปนตน ความสัมพันธของตัว

บงช้ี และเกณฑ ท่ีจะนาํไปสูการตัดสินคุณคา แสดงดังในภาพท่ี 8 
 
 
 

 

 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 8  แสดงความสัมพันธของตัวบงช้ี เกณฑ ท่ีจะนาํไปสูการตัดสินคณุคา 
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  เคร่ืองมือท่ีใชในการประเมนิ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 156-

159) ไดเสนอวาการออกแบบเคร่ืองมือท่ีจะประเมินส่ือมัลติมีเดียข้ึนอยูกับวิธีการวัดท่ีผูประเมิน

เลือก วิธีการวดัและเคร่ืองมือท่ีนิยมใชกันสามารถแสดงได ดังตารางท่ี 2 

 

ตารางที่  2  แสดงความสัมพันธระหวางวิธีวัดและเคร่ืองมือท่ีใชวัด 

 

วิธีการวัด เคร่ืองมือ 
การทดสอบ -แบบทดสอบท่ีเปนขอเขียนชนิดเนื้อหาแบบปรนัย แบบอัตนัย หรือแบบ

ปลายเปด 
-แบบทดสอบภาคปฏิบตั ิ

การสังเกต แบบวัดการสังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการและแบบมาตราสวนประมาณคา -
-แบบบนัทึก 

การสอบถาม -แบบสอบถาม (Questionnaire) 

-แบบสอบถามความคดิเห็น (Opinionnaire) 

การสัมภาษณ -แบบสัมภาษณ 

การตรวจงาน -แบบประเมินผลงาน 

   
  ไมวาจะเปนการวัดแบบใด เคร่ืองมือท่ีออกแบบจะตองไดรับการตรวจสอบ

คุณภาพของเคร่ืองมือ ท้ังความเท่ียงตรง (Validity) และความเช่ือม่ัน (Reliability) กอนนาํไปใช 

เคร่ืองมือท่ีมีความตรง (สามารถวัดไดตรงกับท่ีส่ิงตองการตรวจสอบ) จะใหผลการตรวจสอบ 

ท่ีเช่ือถือไดและนําไปสูการประเมินท่ีถูกตอง สวนเคร่ืองมือท่ีมีความเช่ือม่ันเม่ือนําไปใชวัดภายใต

สถานการณท่ีแตกตางแตเปรียบเทียบกันได จะใหผลลัพธออกมาใกลเคียงกันหรือเหมือนกัน 

ภาพตัวอยางจะชวยเขาใจถึงเคร่ืองมือท่ีมีความตรงและความเช่ือม่ัน  
 

 

     ก. เคร่ืองมือท่ีมีความตรง     ข. เคร่ืองมือไมมีความตรง        ค. เคร่ืองมือไมมีท้ังความ

ตรงและความเช่ือม่ัน                          และความเช่ือมันสูง   แตมีความเช่ือม่ันสูง 

               
ภาพประกอบที่ 9  แสดงลักษณะของเคร่ืองมือท่ีมีความตรงและความเช่ือม่ันแตกตางกัน 
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  การตัดสินคุณคา ขอมูลท่ีไดจากการวัดดวยเคร่ืองมือซึ่งผานการตรวจสอบ

คุณภาพแลว จะนํามาตคีาแลวนําไปเปรียบเทียบกับเกณฑ หรือมาตรฐานท่ีผูประเมินกําหนดไว 

เพ่ือตัดสินความมีคุณภาพ ความนาเช่ือถือ สําหรับเกณฑหรือมาตรฐานจะกําหนดเทาใดข้ึนอยูกับ

วัตถุประสงคของการประเมินนั้นๆ เชน ถาแบบทดสอบเปนขอเขียนแบบปรนัยตีคาวา ตอบถูกได 

1 คะแนน ตอบผดิได 0 คะแนน อาจใชเกณฑรอยละ 60 เปนเกณฑผานหรือไดมาตรฐาน หรือ

แบบวัดท่ีเปนมาตราสวนประมาณคาท่ีตคีาเปน 4 ระดบั อาจใชเกณฑความมีคุณภาพ หรือได

มาตรฐานท่ีระดับตั้งแต 2 ข้ึนไป  

การประเมินตวัส่ือมัลติมีเดยี ส่ือมัลติมีเดยีท่ีมีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจ

เนื้อหาไดเร็วข้ึนเราความสนใจ งายตอการใช และผูเรียนไดเรียนตามระดับความ สามารถของ

ตนเอง นอกจากนีด้านเทคนิค การแสดงผลทางหนาจอ สี เสียง ภาพ เคล่ือนไหว จะตองมีความ

เหมาะสม รวมท้ังจะตองไดรับการตรวจสอบประสิทธภิาพของส่ือใหอยูในระดบัท่ีตองการกอนจะ

นําไปใช ดังนัน้การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดียวามีคุณภาพเพียงไร ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาควร

จะไดรับการประเมินท้ังคุณภาพของสื่อท่ีมีตอการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน 

และประสิทธภิาพของส่ือมัลติมีเดียนัน้ดวย 

  การประเมินคณุภาพตัวส่ือมัลติมีเดีย  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 

2544: 156-160) ไดใหแนวทางในการประเมินส่ือมัลติมีเดียไววา การประเมินตองกําหนดตัว

บงช้ี เกณฑ และมาตรฐาน ท่ีเหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดยี และการกําหนดประเด็น องคประกอบ 

หรือหัวขอการประเมินจะตองพิจารณาจากสวนสําคัญ 3 สวน ไดแก คณุภาพดานการออกแบบ

การเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ และการใชงาน 

  1. ดานการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนท่ีดีจะจูงใจผูเรียนหรือ 

ใหความรูแกผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน ซึ่งจะตองประกอบดวยสวนท่ีสําคัญ ดังนี ้

    1.1 วัตถุประสงคการเรียน บทเรียนท่ีดีจะตองแสดงวัตถุประสงค 

การเรียนรูอยางชัดเจน วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเม่ือผูเรียนศึกษาบทเรียนจบ ผูเรียน 

จะไดความรูอะไรบาง นอกจากนี้แลวยังชวยใหผูสรางส่ือมัลติมีเดียออกแบบกิจกรรม และเลือก

หัวขอท่ีเหมาะสม เลือกวิธีการนําเสนอ และยังชวยใหผูสอนตดัสินใจไดวาส่ือมัลตมีิเดียลักษณะใด

ท่ีเหมาะสมกับผูเรียน 

    1.2 เนื้อหา ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา จะตองมีเนื้อหาถูกตองตาม 

หลักวิชาและหลักการใชภาษา 

    1.3 ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน ผูสอนจะตอง

พิจารณาส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดบัความรู อายุ ทักษะความสามารถ

ของผูเรียน มีความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาท่ีใชในการศึกษาหรือไม ในกรณีบทเรียน

แบบสอนเนื้อหา (Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียนควรจะมีความเหมาะสมกับอายุ 

ความสามารถและลักษณะของผูเรียนดวย 
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    1.4 ปฏิสัมพันธ ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธท่ี

เหมาะสมเชน ยอมใหผูเรียนแกไขความผิดพลาดท่ีมาจากการพิมพได ใหผูเรียนไดโตตอบและรับ

ขอมูลปอนกลับได มีการเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข ผูเรียน

สามารถแขงขันกับคะแนนของตนเองหรือกับคะแนนของเพ่ือนได ส่ือดานแบบฝกหัดท่ีดีจะชวยให

ผูเรียนไดใชบทเรียนนั้นหลายๆคร้ัง จนเกิดทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียนในรูปคะแนน

รอยละ ตาราง หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจใหแกผูเรียน ใหผล

ปอนกลับท่ีมีประสิทธิภาพทั้งคําตอบท่ีถูกตองและคาํตอบท่ีไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจทางบวก

ตลอดจนมีการประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น 

    1.5 ปรับใชตามความตองการของผูเรียน บทเรียนบางบทเรียนสามารถให

ผูเรียนเลือกระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนท่ีผูสราง

บทเรียนสรางใหมีการเก็บบนัทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเม่ือเรียนซอมเสริมนั้นจบแลว 

    1.6 การนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอเนื้อหาท่ีนาสนใจจะชวยใหผูเรียน 

ไมเกิดความเบื่อหนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด มีภาพ 

มีเสียงประกอบอยางเหมาะสม จะชวยใหบทเรียนนาสนใจตลอดเวลา 

    1.7 การประเมินความสามารถของผูเรียน คําถามท่ีเหมาะสมจะชวยให 

มีการประเมินท่ีเหมาะสม ลักษณะคาํถามท่ีมีในบทเรียนควรเปนคาํถามท่ีสอดคลองกับ

วัตถุประสงคท่ีจะประเมิน ไมวกวนและกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกรูปแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิด

ความพะวงกับข้ันตอนหรือกับการหาคําตอบท่ีถูกตอง ในการประเมินคณุภาพของการออกแบบ

การสอน ใชเคร่ืองมือเชน แบบสอบถามแบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบ

ภาคปฏิบตัิเปนตน   

  2. การออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ จะประเมิน

องคประกอบดานขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพระดับใด 

    2.1 การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย

ใหดูนาสนใจ องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอย ๆ  หลายสวน ไดแก รูปแบบตอง

อานงาย ขนาดของตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดบัของผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและ

องคประกอบอ่ืนบนหนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพ้ืนหลัง

และสีของขอความจะตองเขาคูกันอยางเหมาะสม ใหผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน  

การประเมินตวัส่ือมัลติมีเดยีจะตองประเมินวาตัวส่ือมัลติมีเดียนัน้มีองคประกอบ

ดานขอความเหมาะสมและเปนไปตามลักษณะสําคัญขององคประกอบดานขอความหรือไม 

    2.2 การประเมินภาพและกราฟก ภาพท่ีใชประกอบมีตัง้แตภาพนิ่งไป

จนถึงภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟกเปนไปตาม

หลักการใชตอไปนี้หรือไม กลาวคือ ภาพมคีวามชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและมีขนาด
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นอยเกินไป ภาพๆ หนึ่งควรใชเพ่ือเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบท่ีแสดงผานจอภาพ

จะตองมีความชัดเจนและสวยงาม 

    2.3 การประเมินเสียง เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเปนเสียง

บรรยายและเสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียง 

ท่ีเหมาะสมควรพิจารณาจากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซึ่งไดแก 

       -  คุณภาพเสียง เสียงท่ีใชประกอบไมวาจะเปนเสียงพูด เสียง

บรรยายหรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจนและถูกตอง 

       -  การออกแบบเสียง การประเมินการออกแบบเสียงประกอบ 

ท่ีเหมาะสมกับเนื้อเร่ืองและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับเวลาและโอกาส ความยาวของเสียง

สอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกท่ีจะฟงหรือไมฟง และ

ปรับระดบัความดังของเสียงได การใชเสียงประกอบหรือเสียงดนตรีมีความสมํ่าเสมอไมมาก

เกินไป 

    2.4 การประเมินการควบคมุหนาจอเก่ียวของกับการประเมินในสวนท่ีเปน

เมนูวา 

       - มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานท่ีงาย สะดวก และ 

คงเสนคงวาไมสรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียนและเลือกคาํส่ัง

ท่ีไมถูกตองก็ไมทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน 

       - ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือสวนประกอบ

อ่ืนๆ หรือมีคําส่ังเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบ 

การแสดงผลได 

       - ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอ จัดลําดบั

ของบทเรียน เลือกบทเรียนท่ีตองการ เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการแสดงผลได 

       - การออกแบบเสนทางเดนิของบทเรียน และปุมควบคมุหนาจอ 

มีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และหลักการออกแบบส่ือท่ีทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 

       - เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคณุภาพการออกแบบหนาจอ เชน  

แบบสังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น 

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

    2.5 การหาประสิทธิภาพตัวส่ือมัลติมีเดียเปนการประเมินเพ่ือตัดสินวา 

ส่ือมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพในระดับใด (ชัยยงค  พรหมวงศ, 2520 : 136) กลาววา 

ระดับประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดบัท่ีผูผลิตส่ือ
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  นอกจากนี้ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวา

ผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมใหเปนท่ีพึงพอใจได โดยกาํหนดเปนเปอรเซ็นตของคะแนนเฉล่ีย 

ของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของผูเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นต ของคะแนน 

การสอบหลังเรียนของผูเรียนท้ังหมด นัน่คือ E1/E2 คือประสิทธิภาพของคะแนนระหวางเรียน/

คะแนนหลังเรียน 

  ตัวอยาง 80/80 หมายความวาเม่ือเรียนจากส่ือมัลติมีเดียแลว ผูเรียนจะสามารถ

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หรืองานไดคะแนนเฉล่ีย 80% และทําแบบทดสอบหลังเรียนได

คะแนนเฉล่ีย 80% การที่จะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณา 

ตามความเหมาะสมโดยปกตเินื้อหาท่ีเปนความรูความจํามักจะตั้งไว 80/80, 85/85 หรือ 

90/90 สวนเนื้อหาท่ีเปนทักษะหรือ เจตคติอาจตั้งไวต่าํกวานี ้เชน 75/75 เปนตน  

   

วิธีการคํานวณหาประสิทธภิาพส่ือมัลติมีเดยีสามารถหาไดจากสตูร  

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต, 2538 : 294) 

 

 
เม่ือกําหนดให  

 E
1 
  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในชุดการสอน คือเปน    

รอยละจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือประกอบกิจกรรมการเรียน 

 E
2
   คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ พฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลงในตัวผูเรียน 

เปนรอยละจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือประกอบ

กิจกรรมหลังเรียน 

 ΣX  หมายถึง คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือ 

    การประกอบกิจกรรมการเรียน 

 ΣF  หมายถึง คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําการทดสอบหลังเรียนและ/หรือ 

ประกอบกิจกรรมหลังเรียน 

 N   หมายถึง จํานวนผูเรียน 

               A   หมายถึง คะแนนเต็มของแบบฝกหัดและ/หรือกิจกรรมการเรียน 
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                    B  หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือกิจกรรมหลัง

เรียน 

 

 หากผูเรียนไดคะแนนไมถึงเกณฑท่ีตั้งไว จะตองแกไขปรับปรุงชุดการสอนนั้น 

แลวหาประสิทธิภาพใหมอีกคร้ัง ถายังไดผลต่ํากวาเกณฑท่ีตั้งไว ก็ตองปรับปรุงแกไขอีกจนกวาจะ

ไดผลตามเกณฑท่ีตั้งไว 

 

  นอกจากนี้  (วุฒิชัย  ประสานสอย , 2547 : 37) ยังไดแบงความหมายของ

เกณฑมาตรฐาน 90/90 ออกไปอีก 4 ลักษณะดังนี ้

    1. เกณฑมาตรฐาน 90/90 หมายถึง การที่ผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัด

ไดถูกตองเฉล่ียรอยละ 90 นั้นไมไดเปนเคร่ืองช้ีวาบทเรียนนี้มีประสิทธิภาพตามจดุมุงหมายท่ีตัง้

ไวแตจะตองดคูวามสําเร็จของผูเรียนท่ีสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนไดเปนสวนมาก โดยถือวา 

รอยละ 90 อาจเปนตัวแทนท่ีดีของผูเรียนสวนใหญ ท้ังนี้ไมไดหมายความวาบทเรียนท่ีผูเรียน

สามารถทําแบบฝกหัดไดถูกตองเพียงรอยละ 85 เปนบทเรียนท่ีไมดีและเช่ือถือไมได หรือ

บทเรียนท่ีผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดไดถูกตองรอยละ 100 จะเช่ือวาเปนบทเรียนท่ีดีท่ีสุดไมได 

ถาผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนไมคอยไดหรือไมไดตามเกณฑ 

    2. เกณฑมาตรฐาน 90/90 หมายถึง การที่ผูเรียนจํานวนรอยละ 90 

เรียนรูไดดีข้ึนกวาเดมิรอยละ 90 จากการใชบทเรียน ตวัอยางเชน ผูเรียนท่ีทําคะแนนทดสอบ

กอนเรียนได รอยละ 30 และสามารถทําคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนไดรอยละ 100 แสดง

วาผูเรียนคนนัน้สามารถทําคะแนนไดเพ่ิมข้ึนรอยละ 70 แตถาเขาทําคะแนนทดสอบหลังเรียนได

รอยละ 90 เขาก็จะทําคะแนนไดเพ่ิมข้ึนเพียงรอยละ 60 จากที่เขาควรจะทําไดเต็มท่ีคือ รอยละ 

70 หมายถึงคะแนนท่ีไดเพ่ิม 6 ใน 7 ของคะแนนท่ีควรจะได หรือรอยละ 85.7 เปนอยางสูง 

    3. เกณฑมาตรฐาน 90/90 หมายถึง ผูเรียนรอยละ 90 เรียนรูเนื้อหา 

ในบทเรียนไดรอยละ 90 โดยไมคํานึงถึงผูเรียนอีกรอยละ 10 ถาเอาผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน 

มาเฉล่ียไดไมต่ํากวารอยละ 90 แสดงวาบทเรียนนี้ถึงเกณฑท่ีกําหนดไว 

    4. เกณฑมาตรฐาน 90/90 หมายถึง ผูเรียนท่ีทําแบบทดสอบท้ังหมด

จะตองไดคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนนี้รอยละ 90 และแบบทดสอบหลังเรียน 

แตละขอจะตองมีผูทําถูกรอยละ 90 เชนกัน ตัวอยางเชน นักเรียนจํานวน 100 คน  

ทําแบบทดสอบ 10 ขอผูเรียนแตละคนจะทําผดิไดเพียงคนละ 1 ขอและทําผดิไดไมเกิน 10 คน 

(วุฒิชัย  ประสานสอย, 2547: 37) 

    2.6 การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน (มนตชัย  เทียนทอง, 

2544: 332-335) ไดใหความหมายของการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววา ผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียน (Effectiveness) หมายถึง ความรูของผูเรียนท่ีแสดงออกในรูปของคะแนนหรือ 
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ระดับความสามารถในการทํางานแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดไดถูกตองหลังจากท่ีศกึษาเนื้อหา

บทเรียนแลว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงสามารถแสดงผลไดท้ังเชิงปริมาณและเชิงคณุภาพ 

แตไมนิยมนาํเสนอเปนคาโดดๆ มักจะเปรียบเทียบกับเหตุการณ เง่ือนไขตางๆ หรือเปรียบเทียบ

ระหวางกลุมผูเรียนดวยกัน  เชน  มีคาสูงข้ึนหรือมีคาไมเปล่ียนแปลงเมื่อเปรียบเทียบกับ 

ผูเรียน 2 กลุมเปนตน 

       2.6.1 แนวทางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนและหลังการเรียน 

เชน  

       ก) ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญ 

ท่ีระดับ 0.05 หลังจากเรียนดวยส่ือมัลติมีเดีย เม่ือเปรียบเทียบกับกอนการเรียน 

       ข) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนและหลังการเรียน 

ดวยส่ือมัลติมีเดีย แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.01 

       2.6.2 แนวทางการเปรียบเทียบกับวิธีการอ่ืนๆ เชน 

       ก) ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยส่ือมัลติมีเดีย

ผานเครือขายอินเตอรเน็ต กับกลุมผูเรียนท่ีเรียนในระบบศูนยการเรียน แตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

       ข) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยส่ือมัลติมีเดีย 

กับวิธีการสอนแบบปกต ิไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัท่ีระดับ 0.05 

       2.6.3 แนวทางการเปรียบเทียบกับกลุมอ่ืนๆ เชน 

       ก) ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยส่ือมัลติมีเดีย

ผานเครือขายอินเตอรเน็ต กับกลุมผูเรียนท่ีเรียนในระบบศูนยการเรียน แตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญท่ีระดับ 0.05 

       ข) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยส่ือมัลติมีเดีย 

ในเขตกรุงเทพมหานคร กับผูเรียนท่ีเรียนดวยส่ือมัลตมีิเดียท่ีอยูตางจังหวัดแตกตางกัน  

(มนตชัย  เทียนทอง, 2544: 332-335) 

การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ตามแบบแผนการทดลองท่ีใชในการ

ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงตองใชหลักสถิติเพ่ือสรุปความหมายในเชิงของการ

เปรียบเทียบแตละแนวทาง สถิติท่ีใชเปรียบเทียบ ไดแก t-test, f-test, ANOVA, ANCOVA 

และสถิติอ่ืนๆโดยแปลความหมายในเชิงคณุภาพหรือการเปรียบเทียบ ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย

สําหรับการวิจยันั้น เพ่ือยืนยันดานคุณภาพของส่ือมัลติมีเดีย นอกจากจะตองหาประสิทธิภาพของ

ส่ือตามเกณฑมาตรฐาน E1/E2 เพ่ือการประเมินผลสื่อแลว ยังจะตองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียนเม่ือเรียนดวยส่ือมัลติมีเดียเร่ืองดังกลาวดวย ถาผลสัมฤทธิท์างการเรียน

ของผูเรียนมีคาสูงข้ึนหลังจากเรียนดวยส่ือมัลติมีเดียท่ีพัฒนาข้ึนเม่ือเปรียบเทียบกับกอนการเรียน 

ก็จะเปนส่ิงท่ียืนยันไดถึงความสามารถของผูเรียน 
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ภาพประกอบที่ 10 คาของ T1 และ T2 ตามแบบแผนการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

  ดังนั้น ส่ือมัลติมีเดียท่ีตองการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน จึงตอง

ประกอบดวยท้ังแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน โดยทําการทดสอบกอน

บทเรียน (T1) และหลังจากจบการศึกษาเนื้อหาบทเรียนจึงทําแบบทดสอบหลังเรียน  

(T2 หลังจากนั้นจึงนาํคา T1 และ T2 ไปเปรียบเทียบความแตกตางตามแบบแผนการทดลอง 

โดยใชสถิติเปรียบเทียบความสัมพันธ และสรุปผลท่ีไดตามสมมติฐานท่ีตั้งไว (มนตชัย เทียนทอง, 

2544 : 332-335) 

 

โปรแกรม  MOODLE  

 

   MOODLE  ยอมาจาก Modular Object Oriented Dynamic Learning 

Environment ซึ่งเปนโปรแกรมท่ีชวยในการจัดการการเรียนการสอน (LMS) แบบออนไลน และ

เปนซอฟตแวรลักษณะ Open source หรือซอรฟแวรเสรี ซึ่งสามารถนาํมาตดิตั้งไดท้ังใน

ระบบปฏิบัติการ Linux และ Windows ซึ่งมีการทํางานในลักษณะWeb-Server และใช ฐานขอมูล 

MySQL และใช PHP ในการเปดโปรแกรม โดยมีผูพัฒนาช่ือ Mr. Martin Dougiamas ศึกษา

ทางดาน Computer Science and Education ในระดับปริญญาโท 

  ระบบบริหารจัดการการเรียนรูนี้มีรูปแบบการจัดการท่ีแตกตางกันออกไปตาม

ผูใช ซึ่งมี 3 ลักษณะ คือผูสอน ผูเรียนและผูบริหารจดัการระบบ 
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1. ผูสอน  

      MOODLE จะทําหนาท่ีชวยลดเวลาท่ีผูสอนจะตองจัดเตรียมเนื้อหา 

เพ่ือการนําเสนอ โดยชวยใหการจัดเก็บเนื้อหาและปอนขอมูลผานทางเว็บเขาสูระบบฐานขอมูล

เปนไปไดงายข้ึน โดยในสวนนําเขาและจดัเก็บเนื้อหาขอมูลนั้น ผูสอนสามารถสรางเนื้อหาของ

หลักสูตร กระดานเสวนา การบาน คําศัพทท่ีใชในแตละหลักสูตร ตัวเลือก วารสาร สัมมนา  

หองสนทนา แบบทดสอบและแหลงขอมูลไดรวมท้ังยังสามารถดูรายงานผลกิจกรรมได โดย

องคประกอบ   ตาง ๆ เหลานี้ ผูสอนสามารถท่ีจะเพ่ิมเติม แกไขหรือลบออกจากรายวิชาท่ีสอนได 

นอกจากนี้ผูสอนยังสามารถใชประโยชนจากระบบบันทึกติดตาม ตรวจสอบ 

การเรียนรูของผูเรียนไดและระบบนี้ยังสามารถนําเสนอการเรียนการสอนในรูปแบบของไฟล

นําเสนอ (Microsoft PowerPoint) ไฟลเอกสาร (Microsoft Word) ไฟลวีดีโอ หรือไฟลเสียงได

อีกดวยผูสอนยังสามารถท่ีจะสนทนากับผูเรียนไดโดยตรง โดยทําการสนทนาผานหองสนทนาท่ี

ระบบบริหารจัดการการเรียนรูไดจดัเตรียมไวใหและยังสามารถออกขอสอบ เพ่ือใชในการ

ประเมินผลการเรียนของผูเรียนไดอีกดวย และยังสามารถกําหนดชวงระยะเวลาของแบบทดสอบ

หรือขอสอบ เพ่ือใหผูเรียนเขามาทําแบบทดสอบหรือขอสอบตามวันเวลาท่ีกําหนดได 

  2. ผูเรียน  

     ผูเรียนสามารถเขาเรียนวิชาตาง ๆ ท่ีตนเองมีสิทธิ์เรียนได โดยผูเรียน 

แตละคนสามารถใชหองสนทนาเพ่ือสอบถามกับอาจารยในกรณีท่ีมีขอสงสัยตาง ๆ และผูเรียน

สามารถท่ีจะทราบคะแนนจากการทําการบานหรืองานท่ีอาจารยมอบหมายใหทําได และสามารถ

ทําแบบทดสอบ การบานหรือขอสอบท่ีผูสอนจัดทําข้ึนได เพ่ือเปนการประเมินตนเองเก่ียวกับ 

เนื้อหาท่ีไดเรียนมา รวมท้ังสามารถสงการบานผานระบบนีไ้ดเชนกัน หากผูเรียนมีขอสงสัย 

ในรายวิชาท่ีเรียนก็สามารถโพสตขอความผานกระดานเสวนาได หรือหากตองการตดิตอกับ

อาจารยผูสอน ก็สามารถสงจดหมายอิเลคทรอนิกสถึงอาจารยผูสอนไดเชนกัน 

  3. ผูบริหารจัดการระบบ  

     ผูบริหารจัดการระบบสามารถตั้งคาหรือปรับเปล่ียนคาตางๆ ของระบบ

ได เชน การตัง้คาของเว็บไซตเชน การเพิ่ม แกไข และลบสวนประกอบตางๆ ในระบบได รูปแบบ

เว็บไซต เชน โทนสีของเว็บไซตโดยระบบนี้จะมีโทนสีใหเลือกมากมาย ภาษาท่ีใชแสดง การจดัการ

เก่ียวกับสมาชิก บันทึกการใชงานเว็บไซตระบบไฟลของเว็บไซต การจัดการองคประกอบตาง ๆ 

อันไดแก กระดานเสวนา การบาน คําศัพทและอ่ืนๆ ซึ่งสามารถซอนหรือแสดงองคประกอบนั้น ๆ 

ได รวมท้ังการสํารองขอมูลของระบบ 

  4. กิจกรรมใน  MOODLE 

     กิจกรรมตางของโปรแกรม  MOODLE นี้มีใหใชมากมาย 

ตามความตองการของผูท่ีใชในการจดัการการเรียนการสอนแบบออนไลน ดังนี ้
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กิจกรรมกระดานเสวนา 

     กิจกรรมหองสนทนา 

     กิจกรรมโพล 

     กิจกรรมการบาน 

     กิจกรรมบทเรียนสําเร็จรูป 

     กิจกรรมบันทึกความกาวหนา 

     กิจกรรมหนังสือ 

     กิจกรรมหองปฏิบัติการ 

     กิจกรรมอภิธานศัพท 

     กิจกรรมแบบทดสอบ 

     กิจกรรมแบบสอบถาม 

     กิจกรรม SCORM 

     กิจกรรม Wiki 

     กิจกรรม Hotpot 

     แหลงขอมูลตางๆ ไดแก 

     แหลงขอมูลแบบตัวหนังสือ 

     แหลงขอมูลแบบหนาเว็บเพจใหม 

     แหลงขอมูลแบบ ไฟลหรือเว็บไซต 

     แหลงขอมูลแบบแสดงไดเรกทอรี 

     ปาย Label 
 
การสรางสื่อมัลติมีเดียดวย Adobe Captivate 3 

 

 1. ความสามารถของโปรแกรม 

  โปรแกรม Adobe Captivate 3 เปนผลิตภณัฑท่ีถูกพัฒนาข้ึนมาเปน

เคร่ืองมือในการสรางส่ือการสอนและการนําเสนอแบบมัลติมีเดียท่ีสามารถโตตอบกับผูใชงาน 

ไดอยางดีเย่ียม สามารถสรางแบบจําลองการใชซอฟตแวรซึ่งผูเรียนสามารถทําตามในส่ือการสอน

ไดทันที อีกท้ังสามารถแกไข เพ่ิมขอความอธิบาย ใสเสียง สรางแบบทดสอบ หรืออ่ืนๆไดหลังจาก

บันทึกหนาจอภาพคอมพิวเตอรแลว  นอกจากนี้ยังสามารถสรางแบบทดสอบ ใหคะแนนและ

ประเมินผลไดในตัว 
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  ความสามารถใหมของโปรแกรม Adobe Captivate 3 

•  Multimode recording ประหยัดเวลาในการสรางวีดีโอจากภาพ

หนาจอ ท้ังนี้สามารถบนัทึกในหลายโหมดพรอมกันไดท้ัง 

demonstration training simulation และassessment simulation 

•  Randomized quizzing and question pools สามารถสราง

คลังขอมูลและเลือกสุมมาเพ่ือใชทดสอบทําใหยากแกการคาดเดาของ

ผูเรียน 

• Automated rerecording บันทึกภาพหนาจออัตโนมัต ิ

•  Animation effects เพ่ิมเทคนิคและลูกเลนมากข้ึน 

•  Audio recording with preview บันทึกเสียงพรอมนําเสนอภาพ

พรอมกันได 

•  New question types เพ่ิมเตมิรูปแบบคําถาม 3 แบบคือ 

sequencing ,hotspotsและ matching dropdown lists 

•  Rich media support สามารถบันทึกเสียงจากระบบวินโดวหรือ

ชอง Line in ได 

•  Full motion recording รองรับการสรางวีดีโอจากภาพหนาจอใน

ลักษณะตอเนือ่งได 

•  รองรับการทํางานบน Windows VISTA และ Microsoft Office 

2007 

 

 2. ความตองการของระบบ (System requirements) 

  • หนวยประมวลผลแบบ Intel® Pentium 4 หรือ Intel Core™ Duo 

  • ระบบปฏิบตัิการ Windows XP, Windows 2000 หรือ Windows 

Vista 

  • หนวยความจําหลัก 512 MB (แนะนาํ 1GB) 

  • พ้ืนที่วางฮารดดิสก 700 MB 

  • DVD-ROM drive 

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

  • มีการเช่ือมตอ Internet หรือ โทรศัพทเพ่ือ Activation โปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 57 

 3. อินเทอรเฟสของ Adobe Captivate 3 

     สวนประกอบของ Start page มีรายละเอียดดังนี ้

     • Open a recent project: แสดงไฟลลาสุดท่ีเคยบันทึกไวในโปรแกรม 

     • Record new project: สรางภาพเคลื่อนไหว (Movie) โดยการจับ

หนาจอภาพและบันทึกเสียงบรรยาย (Narration) 

     • Getting started tutorials: แนะนําข้ันตอนการสรางผลงานดวย

โปรแกรม Adobe  Captivate ตั้งแตเร่ิมตนอยางงายจนถึงข้ันตอนท่ีมีความซับซอน 

      

  4. สรางสื่อสอนการสรางโฟลเดอร 

     เพ่ือใหผูเรียนสามารถสรางโฟลเดอรสวนตัวเพ่ือจัดเกบ็ขอมูลตาง ๆ  

มี 7 ข้ันตอนดงันี้ 

     a) ดบัเบิ้ลคลิกท่ีไอคอน My Computer 

     b) คลิกเลือกท่ีไดรฟ C: 

     c) คลิกเลือกเมนู File 

     d) คลิกเลือกเมนู New 

     e) คลิกเลือกรายการ Folder 

     f) จะปรากฏโฟลเดอรใหมในหนาตางช่ือ “New Folder” 

     g) พิมพช่ือโฟลเดอรเปน “My Folder” แลวกด Enter 

    4.1  เร่ิมบันทึกผลงาน 

        1. หนาตาง Start page ใหเลือก Record or Create a new project 

        2. หนาตาง New project options เลือก Software simulation >    

                                          Full screen 

        3. เลือกรูปแบบการบันทึกดังรูป เร่ิมบันทึกและกดปุม End  

          เพ่ือส้ินสุดการบันทึก 

    4.2  ทดสอบ Movie 

        การทดสอบโดยคลิกท่ี จากเมนูดานบน จากนั้น

คลิก 

        Play this slide เลนสไลดปจจุบัน 

        Movie เลนสไลดท้ังหมด 

        From this slide เลนจากสไลดปจจบุันจนหมด 

        Next 5 slides เลนสไลดถัดไป 5 สไลด 

        In Web Browser เลนสไลดใน Browser อินเตอรเน็ต 
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    4.3  การแกไขและปรับแตงสไลด 

        Object ในโปรแกรม Captivate หมายถึงสวนตางๆ ภายใน slide 

ซึ่งประกอบดวย 

        • Text Caption เปนขอความสําหรับอธบิาย Slide 

        • Highlight Boxes สําหรับเนนสวนท่ีตองการ 

        • Images แทรกรูปภาพท่ีตองการลงใน Movie 

        • Rollover Caption ใชแสดงขอความท่ีกําหนดเม่ือทําการเล่ือน

เมาสมายังบริเวณ Rollover  Area 

        • Rollover Images ใชแสดงภาพท่ีกําหนดเมื่อทําการเล่ือนเมาส

มายังบริเวณ Rollover  Area 

        • Animation ใชสําหรับแทรกภาพเคล่ือนไหวลงไปใน Movie 

        • Animated Text ใชสําหรับแทรกขอความเคล่ือนไหวลงไปใน 

Movie 

        • Click Boxes เปนกรอบสําหรับคลิก ในกรณีท่ีตองการสราง

เนื้อหาแบบ Interactive 

        • Text Entry Boxes เปนกรอบสําหรับปอนขอความ 

        • Button เปนปุมกดท่ีสามารถสรางการตอบสนองหรือเหตุการณ

ตางๆได เชน การใหเล่ือนไป ยัง slide ถัดไป เปนตน 

 

  5. การสรางแบบทดสอบแบบตาง ๆ 

     แบบทดสอบมีท้ังหมด 8 แบบคือ 

     1. Multiple choice แบบปรนัยเลือกตอบหลายขอ 

     2. True/False แบบเลือกตอบถูกหรือผิด 

     3. Fill-in-the-blank แบบเติมคําในชองวาง 

     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. การเผยแพรผลงาน 

     รูปแบบการเผยแพรผลงาน (Publish) 

     • Flash (SWF) สงออกเปน Flash movie File (.swf) สําหรับใชงาน

บนเว็บไซต 

     • Adobe Connect Enterprise สงออก Online บนอินเทอรเน็ต 

     • Standalone สงออกเปนไฟล *.exe สําหรับส่ือเรียนรู เปดดูไดโดยไม

ตองตดิตั้งโปรแกรม 

     • E-Mail สงออกเปน E-Mail 

     • Print สงออกเปนใบปลิว (สงออกโปรแกรม Microsoft Word) 

     • FTP สงออกเปน File Transfer Protocal 

     • Output Options 

      -   Zip File สงออกเปนไฟล *.ZIP 

      -   Full screen สงออกแบบเต็มจอภาพ 

      -   Export HTML สงออกเปนไฟล *.HTML 

      -   Generate autorun for CD สรางระบบ autorun สําหรับแผน CD 

      -   Flash Version เปนการเลือกรุนของโปรแกรมเลนไฟล Flash 

      -   Perferent แสดงขอมูลเก่ียวกับไฟลท่ีสงออก 

     • Preferences… การกําหนดรูปแบบการสงออกเพ่ิมเติม 

 

วิชาฟุตบอล 2 

 

  คําอธิบายรายวิชา ศึกษาและฝกทักษะช้ันสูง กลวิธีการเลนและการเลนทีม  

หลักและวิธีการสอนการเลนฟุตบอล กติกาการแขงขัน การเปนผูตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนิค   

การจัดและดาํเนินการแขงขัน 
 

  วัตถุประสงค 

  1. เพ่ือใหมีความรูเก่ียวกับการเสริมสรางสมรรถภาพทางกายสําหรับ 

กีฬาฟุตบอล 

  2. เพ่ือใหมีความรูเก่ียวกับทักษะและเทคนคิการเลนกีฬาฟุตบอลท่ีสูงข้ึน 

  3. เพ่ือใหมีความรูเก่ียวกับกลวิธีและรูปแบบของการเลนทีมกีฬาฟุตบอล 

  4. เพ่ือใหมีความรูเก่ียวกับหลักวิธีการสอนกีฬาฟุตบอล 

  5. เพ่ือใหมีความรูเก่ียวกับกติกาการแขงขันกีฬาฟุตบอล 

  6. เพ่ือใหมีความรูความเขาใจเก่ียวกับการปฏิบัติหนาท่ีผูตดัสินและเจาหนาท่ี

เทคนิคนักกีฬาฟุตบอล 

  7. เพ่ือใหมีความรูเก่ียวกับการจัดการแขงขันกีฬาฟุตบอล 
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ตารางที่ 3  แสดงโครงการสอนประจําภาค 
 
 

หนวยการเรียนที่ หัวขอเน้ือหาวิชา จํานวนคาบ /สัปดาห 
 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

 

การสรางสมรรถภาพทางกายสําหรับกีฬาฟุตบอล 
เทคนิคการฝกทักษะช้ันสูงกีฬาฟุตบอล 
กลวิธีการเลนและการเลนเปนทีมกีฬาฟตุบอล 
หลักและวิธีการสอนกีฬาฟุตบอล 
กติกาการแขงขันกีฬาฟุตบอล 
การเปนผูตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนิคกีฬาฟุตบอล 
การจัดและดาํเนินการแขงขันกีฬาฟุตบอล 
 

 

3 
9 
6 
6 
6 
15 
9 

รวมตลอดภาค รวมระยะเวลา 18 สัปดาห 54 
 
จุดประสงคการเรียนรูวิชาฟุตบอล  2 

 

 1.  เพ่ือใหผูเรียนมีทักษะและมีเทคนิคในการเปนผูเลนฟุตบอลระดบัท่ีสูงข้ึน 

 2.  เพ่ือใหผูเรียนมีความรูความสามารถในการเลนทีมได 

 3.  เพ่ือใหผูเรียนมีความรูความเขาใจและสามารถเปนผูฝกสอนฟุตบอลได 

 4.  เพ่ือใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเกีย่วกับกติกาการแขงขันสามารถเปนผู    

ตัดสิน และเปนเจาหนาท่ีเทคนิคได 

 5.  เพ่ือใหผูเรียนมีความรูความเขาใจและสามารถดาํเนินการจดัการแขงขันฟุตบอล

ได 

 6.  เพ่ือใหผูเรียนสามารถนาํไปใชใหเกิดประโยชนในชีวิตประจําวันได 
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ตารางที่  4  แสดงแผนการสอนวิชาฟุตบอล  2  
 

เวลาเรียน 3 คาบ / สัปดาห  คาบละ 50 นาที  2  หนวยกิต  2(1-2)  
 

หนวยการเรียนที ่ รายละเอียดเน้ือหาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

สัปดาหท่ี 1 
คาบท่ี 1-3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

หนวยการเรียนที่  1  การสราง
สมรรถภาพทางกายสําหรับกีฬา

ฟุตบอล 
ตอนที่ 1   ความสําคญัและประโยชน

ของการอบอุนรางกาย 
ตอนที่  2  วิธกีารอบอุนรางกายดวย

วิธีการยืดและการบริหาร

กาย 
ตอนที่  3  การสรางสมรรถภาพทาง

กายสําหรับกีฬาฟุตบอล 
 

 

1.  ปฐมนิเทศ   ช้ีแจงระเบียบการ
เรียนการสอน   

2.  ผูเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกับความสําคัญของประโยชน

ของการอบอุนรางกาย 
3.  ใชรูปภาพประกอบการบรรยาย 
4.  ผูสอนอธบิายและสาธติการฝก

ปฏิบัต ิ
5.  แบงผูเรียนเปน 5 กลุม  ฝก

ปฏิบัติการสรางสมรรถภาพทาง

กายสําหรับกีฬาฟุตบอล 
6.  แตละกลุมคิดแบบฝกการสราง

สมรรถภาพทางกายสําหรับกีฬา

ฟุตบอล 
 

 

สัปดาหท่ี  2 
คาบท่ี 4-6 

 

หนวยการเรียนที่  2 เทคนิคการฝก
ทักษะช้ันสูง 
ตอนที่ 1 ความหมายของเทคนิคการ
เลนกีฬาฟุตบอลและขอบขายของ

การฝกเทคนิคนักกีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 2 ทักษะช้ันสูงของกีฬา
ฟุตบอล 
              2.1 การเตะลูกบอล 
              2.2 การรับลูกบอล 
 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการ
ซักถามผูเรียน 

2.  ใชแผนใสประกอบการบรรยาย 
3.  ผูสอนอธบิาย  และสาธติ 
4.  แบงผูเรียนเปน 4 กลุมฝกปฏิบัต ิ
5.  ผูเรียนแตละกลุมรวมกันคิดแบบ

ฝกปฏิบัต ิ การเตะลูกบอลและ
การรับลูกบอล  กลุมละ 1 อยาง
และนํามาสอนใหเพ่ือปฏิบตัิตาม 

6.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียน 

7.  อบรมความประพฤติระเบียบวินัย
ท่ีดีงามแกผูเรียน 
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หนวยการเรียนที ่ รายละเอียดเน้ือหาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

สัปดาหท่ี  3 
คาบท่ี 7-9 

 

หนวยการเรียนที่  2 (ตอ) 
เทคนิคการฝกทักษะช้ันสูง 
ตอนที่  2 ทักษะช้ันสูงของกีฬา

ฟุตบอล 
                2.3 การเล้ียงลูกบอล 
                2.4 การหลอกลอและ 
                      การครอบครองลูกบอล 
                2.5 การโหมงลูกบอล 
 

 

1.  ผูเรียนนําอบอุนรางกายและ
ทบทวนการเตะลูกบอลและการรับ

ลูกบอลโดยฝกปฏิบัต ิ
2.  ผูสอนอธบิายและสาธติ 
3.  แบงผูเรียนแบงเปน 3 กลุมฝก
ปฏิบัติการเลี้ยงลูกบอลการหลอก

ลอขณะครอบครองลูกบอล  และ
การโหมงลูกบอล 

4.  ผูเรียนแตละกลุมรวมกันคิดแบบ
ฝกปฏิบัติทักษะกลุมละ 1 อยาง
และนํามาสอนใหเพ่ือนปฏิบัตติาม 

5.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียน 

6.  อบรมความประพฤติระเบียบวินัย
ท่ีดีงามโดยเนนเร่ืองการเสียสละ

ตอสวนรวม 
 

 

สัปดาหท่ี  4 
คาบท่ี 10-12 

 

หนวยการเรียนที่  2 (ตอ) 
เทคนิคการฝกทักษะช้ันสูง 
ตอนที่ 2 ทักษะช้ันสูงของกีฬา
ฟุตบอล 
               2.6 การสกัดก้ันลูกบอล 
               2.7 การทุมลูกบอล 
               2.8 เทคนิคของผูรักษา
ประต ู

 

 

1.  แบงผูเรียนเปน 3 กลุม  แตละ
กลุมไปอบอุนรางกายและทบทวน 

2.  ผูสอนอธิบายและสาธิต 
3.  ผูเรียนแตละกลุมแยกไปฝก

ปฏิบัติการสกัดก้ันลูกบอล  การ
ทุมลูกบอลและผูรักษาประต ู

4.  ผูเรียนแตละกลุมรวมกันคิด 
     แบบฝกหัด  การสกัดก้ันลูกบอล
การทุมลูกบอล  และการเปน
ผูรักษาประตกูลุมละ 1 อยางและ
นํามาสอนใหเพ่ือนปฏิบตัิตาม 

5.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียน 

6.  อบรมความประพฤติระเบียบวินัย
ท่ีดีงามแกผูเรียน 
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หนวยการเรียนที ่ รายละเอียดเน้ือหาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

สัปดาหท่ี  5 
คาบท่ี 13-15 

 

หนวยการเรียนที่  3 
กลวิธีการเลนและการเลนทีมกีฬา

ฟุตบอล 
ตอนที่  1 ความหมายและความ

ตองการของกลวิธีการเลน

กีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 2  กลวิธีการเลนกีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 3  กลวิธีการเลนเปนทีม 
 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการ
ซักถามผูเรียน 

2.  แบงกลุมผูเรียนเปน 4 กลุมแตละ
กลุมศึกษารายละเอียดจากหัวขอท่ี

ไดรับมอบหมาย  สรุปและเขียน
ขอความสําคญัลงบนแผนใส 

3.  ผูเรียนท่ีเปนตัวแทนกลุมนําเสนอ
หนาช้ันเรียนจนครบทุกกลุม 

4.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียน  หารือและผูเรียนจด
บันทึกขอความสําคัญลงสมุด 

5.  อบรมความประพฤติท่ีดงีามแก
ผูเรียนโดยเนนถึงความสมัครสมาน

สามัคคใีนหมูคณะ 
 

สัปดาหท่ี 6 
คาบท่ี 16-18 

 

หนวยการเรียนที่ 3 (ตอ) 
กลวิธีการเลนและการเลนกีฬา

ฟุตบอล 
ตอนที่ 2 กลวิธีการเลนกีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 3 กลวิธีการเลนเปนทีม 
 

 

1.  แบงกลุมผูเรียนแบงเปน 4 กลุม
แตละกลุมไปอบอุนรางกายและ

ทบทวนทักษะเดิมกลุมละ 15 นาที 
2.  ผูเรียนแตละกลุมไปฝกปฏิบัติ

ตามหัวขอท่ีไดรับมอบหมาย 
3.  ผูเรียนแตละกลุมรวมกันคิดแบบ

ฝกปฏิบัติกลุมละ 1 อยางและ
นํามาสอนใหเพ่ือนปฏิบตัิตาม 

4.  เลนทีมตามระบบท่ีกําหนด 
5.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

บทเรียนและใหผูเรียนทํา

แบบทดสอบทายหนวย 
6.  อบรมความประพฤติระเบียบวินัย

ท่ีดีงามแกผูเรียนโดยเนนเร่ือง

ความตรงตอเวลาและการ

ชวยเหลือผูอ่ืน 
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หนวยการเรียนที ่ รายละเอียดเน้ือหาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

สัปดาหท่ี 7 
คาบท่ี 19-21 

 

หนวยการเรียนที่ 4 
หลักวิธีการเลนและการเลนกีฬา

ฟุตบอล 
ตอนที่ 1 ความหมายและ

คุณลักษณะของผูฝกสอน

กีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 2 บทบาทและหนาท่ีของผู

ฝกสอนกีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 3 องคประกอบของการ

ฝกสอนกีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 4 เทคนิคและวิธีการฝกสอน

กีฬาฟุตบอล 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการให
ผูเรียนเลาประสบการณของผูเรียน 

2.  แบงผูเรียนเปน 4 กลุม แตละกลุม
ศึกษารายละเอียดตามหัวขอท่ี

ไดรับมอบหมาย  และชวยกัน           
สรุปสาระสําคญัเขียนลงแผนใส 

3.  ผูเรียนท่ีเปนตัวแทนกลุมนําเสนอ
ผลงานหนาช้ันเรียนจนครบทุกลุม 

4.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียนโดยใหผูเรียนจดบนัทึก 

5. อบรมความประพฤติระเบียบวินัย
ท่ีดีงามแกผูเรียน   

 

 

สัปดาหท่ี 8 
คาบท่ี 22-24 

 
 
 

 

หนวยการเรียนที่ 4 (ตอ) 
หลักและวิธีการสอนฟุตบอล 
 

 

1.  แบงกลุมผูเรียนเปน 3 กลุมแตละ
กลุมสงตัวแทนมากลุมละ  3 คน  
เพ่ือนําอบอุนรางกาย 

2.  ผูเรียนแตละกลุมศึกษาหัวขอ
ตามทีไ่ดรับมอบหมาย 

3.  ผูเรียนแตละกลุมชวยกันคิดและ
รวมกันฝกปฏิบัติและสงผูแทนมา

นําเสนอใหเพ่ือปฏิบัตติาม 
4.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียนและใหผูเรียนทํา 

5.  อบรมความประพฤต ิ ระเบียบ
วินัยท่ีดีงามแกผูเรียนโดยเนนเร่ือง

การรักษาสมบตัิของสวนรวมการ

ชวยกันประหยัดน้ํา  และไฟของ
ทางราชการ 
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หนวยการเรียนที ่ รายละเอียดเน้ือหาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

สัปดาหท่ี 9 
คาบท่ี 25 - 27 

 

หนวยการเรียนที่  5 
กติกาการแขงขันกีฬาฟุตบอล 
 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการ
ซักถามผูเรียน 

2.  แบงผูเรียนเปน 3 กลุม  แตละ
กลุมไปศึกษากติกาการแขงขัน

กีฬาฟุตบอลและเขียนเปนคาํถาม

แบบถูกผิด 100 ขอ  โดยไมตอง
เฉลยคําตอบ  นําใสซองสงผูสอน      
เก็บรักษาไว 

3.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
ปญหาตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึน 

4.  อบรมความประพฤต ิ ระเบียบ
วินัยท่ีดีงามแกผูเรียนโดยเนนเร่ือง

การเคารพกตกิา  และกฎเกณฑ 
 

 

สัปดาหท่ี 10 
คาบท่ี 28-30 

 

หนวยการเรียนที่  5 (ตอ) 
กติกาการแขงขันฟุตบอล 
 

 

1.  ผูเรียนแบงเปน 3 กลุมเหมือน
สัปดาหท่ี  9 แยกนั่งตามกลุม
ผูเรียน 

2.  ผูสอนอธบิายวิธีการแขงขันตอบ
ปญหากติกาแกผูเรียน 

3.  ผูเรียนดําเนินการแขงขัน 
4.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

คะแนนท่ีผูเรียนทําได  และให
ผูเรียนทําแบบทดสอบทายหนวย 

5.  อบรมความประพฤติระเบียบวินัย
ท่ีดีงาม  โดยเนนถึงการปฏิบัตติอ
ผูมีพระคุณและการชวยเหลือ

สังคม 
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หนวยการเรียนที ่ รายละเอียดเน้ือหาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

สัปดาหท่ี 11 
คาบท่ี 31-33 

 

หนวยการเรียนที่  6 
การเปนผูตัดสินและเจาหนาท่ี

เทคนิค 
กีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 1  คุณสมบัติและ

จรรยาบรรณท่ีดีของผู

ตัดสินกีฬาฟุตบอล 
 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการ
ซักถามผูเรียน 

2.  แบงผูเรียนเปน 3 กลุม  ศึกษา
เอกสารประกอบการสอน  เร่ือง
คุณสมบัตแิละจรรยาบรรณท่ีดีของ

ผูตดัสินกีฬาฟุตบอล 
3.  ผูเรียนแตละกลุมรวมกันศึกษา

และสรุปสาระสําคัญท่ีศึกษาลงบน

แผนใสเพื่อใหตัวแทนกลุม

นําเสนอตอเพ่ือนรวมช้ันเรียน 
4.  ผูเรียนฝกปฏิบัติการทําหนาท่ีผู

ตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนคิกีฬา

ฟุตบอล 
5.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

บทเรียน 
6.  อบรมความประพฤต ิ ระเบียบ

วินัยท่ีดีงาม   โดยเนนเร่ืองความ
สามัคคใีนหมูคณะ 

 

 

สัปดาหท่ี 12 
คาบที 34-36 

 

หนวยการเรียนที่ 6 (ตอ) 
การเปนผูตัดสินและเจาหนาท่ี

เทคนิค 
กีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 2 ตําแหนงและทิศทางการ

ควบคุมการแขงขันของผู

ตัดสิน  ผูชวยผูตดัสินและผู
ตัดสินท่ี  4 

 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการ
ซักถามผูเรียน 

2.  แบงผูเรียนเปน 3 กลุม  ศึกษา
เอกสารประกอบการสอนเร่ือง

ตําแหนงและทิศทางการควบคุม

การแขงขัน 
3.  ผูเรียนแตละกลุมรวมกันสรุปเร่ือง

ของตําแหนงและทิศทางการ

ควบคุมการแขงขันของผูตัดสิน

กีฬาฟุตบอล 
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4.  ผูเรียนฝกปฏิบัติการทําหนาท่ีผู
ตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนคิกีฬา

ฟุตบอล 
5.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

บทเรียน 
6.  อบรมความประพฤต ิ ระเบียบ

วินัยท่ีดีงาม 
 

 

สัปดาหท่ี 13 
คาบท่ี 37-39 

 

หนวยการเรียนที่ 6 (ตอ) 
การเปนผูตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนิค 
กีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 3 สัญญาณตาง ๆ ของผู

ตัดสินและผูชวยผูตัดสิน

กีฬาฟุตบอล 
 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการ
ซักถามผูเรียน 

2.  แบงกลุมผูเรียนเปน 3 กลุม  
ศึกษาเอกสารประกอบการสอน

เร่ืองสัญญาณตางๆ ของผูตัดสิน
และผูชวยผูตดัสินกีฬาฟุตบอล 

3.  ผูเรียนแยกไปฝกปฏิบตัสัิญญาณ
ตาง ๆ ภายในกลุม 

4.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุปถึง
สัญญาณตาง ๆ ภายในกลุม 

5.  ผูเรียนฝกปฏิบัติการทําหนาท่ีผู
ตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนคิ 

6.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียน 

7.  อบรมความประพฤติระเบียบวินัย
ท่ีดีงามแกผูเรียนโดยเนนเร่ืองการ

เอ้ือเฟอเผื่อแผตอบุคคลอ่ืน 
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สัปดาหท่ี 14 
คาบท่ี 40-42 

 

หนวยการเรียนที่  6 (ตอ) 
การเปนผูตัดสินและเจาหนาท่ี

เทคนิค 
กีฬาฟุตบอล (ตอ) 
ตอนที่ 4  กระบวนการของผูตัดสิน

ผูชวยผูตัดสินและผูตดัสินท่ี  
4ในการแขงขันกีฬาฟุตบอล 

 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดยการ
ซักถามผูเรียน 

2.  แบงกลุมผูเรียนเปน 3 กลุมศึกษา
เอกสารประกอบการสอนเร่ือง

กระบวนการของผูตัดสินผูชวยผู

ตัดสิน  และผูตัดสินท่ี  4ในการ
แขงขันกีฬาฟุตบอล 

3.  ผูเรียนและผูสอนชวยกันสรุป
กระบวนการตาง ๆ 

4.  ผูเรียนฝกปฏิบัติการทําหนาท่ีผู
ตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนคิกีฬา

ฟุตบอลตามกระบวนการตาง ๆ 
5.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

บทเรียน 
6.  อบรมความประพฤติระเบียบวินัย

ท่ีดีงามแกผูเรียนโดยเนนเร่ือง

ความตรงตอเวลา 
 

 

สัปดาหท่ี 15 
คาบท่ี 43-45 

 

หนวยการเรียนที่  6 (ตอ) 
การเปนผูตัดสินและเจาหนาท่ี

เทคนิค 
กีฬาฟุตบอล 
(ดูรายละเอียดในหนวยท่ี  6) 

 

1.  ผูเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกับการเปนผูตัดสิน  และ
เจาหนาท่ีเทคนิคกีฬาฟุตบอลเพ่ือ

พัฒนาการตดัสินกีฬาฟุตบอล 
2.  ใชแผนใสประกอบการบรรยาย 
3.  ผูเรียนฝกปฏิบัติหนาท่ีการเปนผู

ตัดสินและเจาหนาท่ีเทคนคิกีฬา

ฟุตบอล 
4.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

บทเรียนและใหผูเรียนทํา

แบบทดสอบทายการเรียน 
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สัปดาหท่ี 16 
คาบท่ี 46-48 

 

หนวยการเรียนที่  7 
การจัดและดําเนินการแขงขันกีฬา

ฟุตบอล 
ตอนที่ 1 ข้ันตอนการดาํเนินการจัด 
               การแขงขันกีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 2 การเขียนโครงการและดาํเนินการ 
               จัดการแขงขันกีฬาฟุตบอล 
ตอนที่ 3 การเตรียมเอกสาร  วัสดุ  อุปกรณ 
              และสถานท่ีแขงขัน 
 

 

1.  สรางความคิดรวบยอดโดย
ผูเรียนเลาประสบการณของ

ผูเรียน 
2.  แบงผูเรียนเปน 3 กลุมศึกษา

เอกสารประกอบการสอนตาม

หัวขอท่ีไดรับ 
3.  ผูเรียนแตละกลุมชวยกันคิด

และสรุปสาระสําคัญ  เขียนลง
แผนใสผูแทนกลุมนําเสนอตอ

เพ่ือนรวมช้ันเรียน 
4.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

บทเรียนโดยใหผูเรียนจด

บันทึก 
5.  อบรมความประพฤต ิ จริยธรรม

ความรับผดิชอบในการเปนลูกท่ี

ดีของพอแม  และเปนศิษยท่ีดี
ของครู 

 

 

สัปดาหท่ี  17 
คาบท่ี  49-51 

 

หนวยการเรียนที่ 7 (ตอ) 
การจัดการและดําเนินการแขงขัน 
กีฬาฟุตบอล 
 

 

1.  ผูเรียนแสดงความคดิเห็น
เก่ียวกับการจัดการแขงขันกีฬา

ฟุตบอล 
2.  ผูเรียนดําเนินการจดัการ
แขงขันกีฬาฟุตบอลภายในชั้น

เรียน 
3.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป

บทเรียน 
4.  อบรมความประพฤติระเบียบ

วินัยท่ีดีงามแกผูเรียนเร่ืองการ

ใชเวลาวางใหเกิดประโยชนและ

หางไกลยาเสพติด 
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สัปดาหท่ี  18 
คาบท่ี  55-54 

 

หนวยการเรียนที่ 7 (ตอ) 
การจัดการและดําเนินการแขงขัน 
กีฬาฟุตบอล 
 

 

1.  ผูเรียนแสดงความคดิเห็น
เก่ียวกับการจัดและดําเนนิการ

แขงขันกีฬาฟุตบอล 

2.  ผูเรียนฝกปฏิบัต ิ การดาํเนิน
จัดการแขงขันกีฬาฟุตบอล 

3.  ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุป
บทเรียนและใหผูเรียนทํา

แบบทดสอบทายหนวย 
4.  อบรมความประพฤต ิ 

จริยธรรมความรับผิดชอบ 
 

 
วิธีการวัดประเมินผลวิชาฟุตบอล  2 

 

จากคะแนนเตม็  100  คะแนน   จาํแนกการวัดแตละสวน   ดังนี ้

 1.  จิตพิสัย 10  คะแนน 

 2.  งานท่ีมอบหมาย 10 คะแนน 

 3.  ภาคทฤษฎีหนวยการเรียนท่ี 1 – 7 30 คะแนน 

 4.  ทักษะปฏิบัต ิ 50 คะแนน 
 

                                 4รวม                                    100        คะแนน  

 
 

ความพึงพอใจ 

 

  1. ความหมายของความพึงพอใจ 

     คําวา “พึงพอใจ” มีลักษณะเปนนามธรรม ตามพจนานุกรมฉบับ

บันฑิตยสถาน (2537) ไดใหความหมายของคําวา “พึงใจ” วา หมายถึง พอใจ สมใจ และคําวา 

“พอใจ” หมายถึง สมใจ ชอบใจ  

  2. องคประกอบที่ทําใหบุคคลเกิดความพึงพอใจ 

     องคประกอบหรือปจจัยท่ีทําใหเกิดพฤติกรรมความพึงพอใจในแตละ

บุคคลจะแตกตางกัน คนท่ีไดทํางานในส่ิงท่ีตนชอบและพอใจมักจะทุมเทความพยายามให 

กับงานนั้นๆมากกวาการทํางานท่ีตนไมมีความพึงพอใจดังท่ีนักวิชาการตางๆไดกลาวไวดังตอไปนี ้   
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  สมบูรณ  พรรณาภพ และชัย  อินคาํ (2518  อางถึงในประนอม   

แสงจันทร  2519: 14) กลาววาการท่ีบคุคลจะเรียนรูหรือมีพัฒนาการและความเจริญงอกงามนัน้ 

บุคคลจะตองอยูในสภาวะพึงพอใจสุขใจเปนเบื้องตน นัน่คือบคุคลจะตองไดรับการจูงใจ 

ท้ังในลักษณะนามธรรมและรูปธรรมสรุปไดวาแรงจูงใจเปนหัวใจสําคญัของการเรียนรูเพราะมี

อิทธิพลตอการเรียนรูและการสอนมาก    

ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ ผูสอนจะตองพยายามสราง

ส่ิงจูงใจใหเกิดข้ึนเพ่ือใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจมีความสนใจและรูสึกรักท่ีจะเรียนซึ่งเทากับวา

ผูสอนชวยหยิบย่ืนความสําเร็จใหแกผูเรียน ท้ังนี้เพราะวาการเรียนรูจะประสบความสําเร็จได

เพราะความพยายามของผูเรียนนั่นเอง   

เม่ือบุคคลเกิดความรูสึกพึงพอใจส่ิงใด มักจะมาจากความตองการทางดาน

รางกายของบุคคลนั้น ๆ ซึ่งมาสโลว (Maslow, 1991) ไดอธบิายแนวคิดเก่ียวกับความตองการ

และความพึงพอใจของมนุษยไวในทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation theory) วา มนษุยเปนผูท่ีมีความ

ตองการอยูเสมอ  และเปนการยากมากท่ีมนุษยจะมีความพึงพอใจสูงสุด  ยกเวนภายในชวงเวลา

ส้ันๆเทานัน้  เม่ือส่ิงท่ีตองการตอบสนองเปนท่ีพอใจแลว  ถามีความปรารถนาส่ิงอ่ืนเขามาแทนท่ี

จะเปนลักษณะนี้ไปเร่ือยๆ  ดังนั้น  ความพึงพอใจและไมพึงพอใจของบุคคล ซึ่งจะพบวามักจะอยู

คูกับแรงจูงใจ  

  3. ความพึงพอใจในการเรียนการสอน  

แนวคดิทฤษฎีเก่ียวกับการใชส่ือการสอนใดๆ ก็ตามเพือ่สนองความพึงพอใจของ

ผูเรียนมีความเช่ือวา  ผูเรียนจะเปนผูกําหนดวาตนเองตองการอะไร จงึจะสนองความพึงพอใจ

ของตนเองได  ซึ่งแนวคดินี้เปนแนวคิดหนึง่ทางดานการสื่อสารในแงท่ีผูเรียนคือ  ตวัจักรท่ีจะ

ตัดสินใจโดยอาศัยพ้ืนฐานความตองการของตนเองเปนหลัก(ชุติมา  ผิวเรืองนนท, 2545) 

ผูเรียนมีบทบาทอยางกระตอืรือรนในฐานะผูท่ีจะไดประโยชนอยางเตม็ท่ีจาก

เนื้อหาจากส่ือการสอนท่ีผูสอนนําเสนอในรูปแบบตางๆ  ท่ีนาสนใจ  เพราะฉะนัน้จึงเปน

ความสัมพันธในลักษณะผูเรียนนําความรูท่ีไดจากส่ือการสอนนั้น ๆ ไปใชประโยชนและการใช

ประโยชนนั้น (usage)  เปนตัวแปรแทรกในกระบวนการของผล  (Katz, 1992) ดังสรุปแผนดัง

แบบจําลองตอไปนี ้

 

 

ภาพประกอบที่  11   แสดงแบบจําลองการใชประโยชนและความพงึพอใจของ Katz 
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ดังนั้น  ความพึงพอใจท่ีจะเกิดข้ึนกับผูเรียนจากการจดัการเรียนการสอนใน

รูปแบบตาง ๆ สรุปไดจากการเปดรับความตองการของ Katz ไดดังนี้ (Katz, 1992) 

1. ความตองการท่ีจะตดิตามอยางสมํ่าเสมอ  และกระตือรือรนในการใชส่ือการ

เรียนนั้น ๆ  

2. ความตองการในเร่ืองความเพลิดเพลิน  ในแงของการลดความตึงเครียดหรือ

ผอนคลายทางอารมณ 

3. ความตองการท่ีจะไดขอมูลเพ่ือประโยชนในการแนะนําพฤติกรรมและชวยใน

การตัดสินใจ 

4.  ความตองการที่จะไดขอมูลเพ่ือประโยชนในการแนะนําพฤติกรรมและชวยใน

การตัดสินใจ 

5. ความตองการไดมาซ่ึงขอมูลเพ่ือไดประโยชนแกตนเองในทุกแงทุกมุม  

รวมท้ังพบปะติดตอกับผูอ่ืน 
 

จะเห็นไดวา  ความพึงพอใจในการเรียนการสอนของผูเรียน ยอมข้ึนอยูกับปจจัย

หลาย ๆ อยางไมวาจะเปนทัศนคติในตนเองหรือจากส่ิงแวดลอมภายนอก ความพึงพอใจของ

บุคคลยอมข้ึนอยูกับความตองการของบุคคลคนนัน้  เม่ือส่ิงท่ีไดรับเปนส่ิงท่ีสามารถตอบสนอง

ความตองการในทุก ๆ ดาน  ความพึงพอใจยอมสูงและตอบสนองการใชส่ือนั้น ๆ อยางมี

ความสุขและพึงพอใจ 

 

  4. องคประกอบที่มีอิทธิพลในการจัดการเรียนการสอน 

อบรม  สันภิบาล  และกุญชลี  องคศิริพร  (2529: 43-45)  ไดสรุป

องคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอการพัฒนาพฤติกรรมการเรียนของผูเรียน ดังนี ้   

     1. พฤติกรรมการสอนของครู-อาจารย   กลาวคือ  ครูอาจารยท่ีมี

พฤติกรรมการสอนอยางไรผูเรียนก็จะพัฒนาพฤติกรรมของตนใหสอดคลองกับพฤติกรรม 

การสอนของครู-อาจารยเชนนั้น 

     2. ความพรอมของผูเรียน   กลาวคือผูเรียนท่ีดี มีพ้ืนฐานความรูใน 

วิชาดีหรือไม  ยอมจะพัฒนาพฤติกรรมในวิชานั้นแตกตางกัน 

     3. สภาพแวดลอม   ไดแก   สถานท่ี   อุปกรณการเรียนการสอน   

เพ่ือนรวมช้ัน 

นงเยาว  แกวกังวาน (2535: 16-17) ไดสรุปวา การจัดการเรียนการสอนเปน

กระบวนการท่ีมีความสัมพันธเก่ียวเนื่องซึ่งกันและกันเพ่ือใหผูเรียนมีประสบการณและเกิด 

การเรียนรู   
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ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนจึงเกิดข้ึนดวยความรวมมือกันท้ังสองฝายคือ

ผูสอนและผูเรียนผูสอนเปนผูมีบทบาทสําคัญในการทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู จึงตองมีหลักการ

และทักษะท่ีจะชวยใหผูเรียนอยางมีความหมาย ผูสอนตองมีความรูพ้ืนฐานในดานการเรียนการ

สอน ท้ังในความหมายลักษณะองคประกอบ หลักการเรียนรู  ตลอดจนความสัมพันธระหวาง

หลักการสอนและหลักการเรียนรู เพ่ือท่ีจะนําไปปฏิบัตกิารสอนใหบรรลุอยางมีประสิทธิภาพ 

จรวยพร  ธรณินทร  (2539: 16-17)  รายงานวาเปาหมายใน 

การจัดการศึกษาในภาพรวมของมลรัฐฟลอริดา     เนนองคประกอบ 8  อยางดังนี ้

 1.  ความพรอมในการเขาเรียน 

 2.  อัตราการศึกษาตอในระดับอุดมศึกษาและอัตราการมีงานทํา 

 3.  ผลของการเรียนอยูท่ีตัวนักศึกษาเอง  เปนผูคดิและลงมือทํา 

 4.  ส่ิงแวดลอมในการเรียนรูของนักเรียน 

 5.  สุขาภิบาลส่ิงแวดลอมและความปลอดภัย 

 6.  ครูและบุคลากร 

 7.  อัตราการอานออกเขียนได 

 8.  ความรวมมือจากผูปกครอง 

พรศรี  โรจนเมฆี (2540: 24) ไดสรุปวา ผูเรียนนัน้จะตองปฏิบตัติามหนาท่ีของ

ตน คือความมีวินัยและความรับผิดชอบ ประกอบดวย 

 1.  ความรับผดิชอบตอตนเอง 

 2.  ความรับผดิชอบตอผูอ่ืน 

 3.  ความรับผดิชอบตอหนาท่ี 

วัฒนาพร  ระงับทุกข (2541: 48-49) กลาววา ขอมูลเก่ียวกับผูเรียนซ่ึงมีผลตอ

การเรียนรูท่ีครูผูสอนควรนํามาพิจารณาประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบดวย 

     1.   ความสามารถทางสติปญญา 

     2.   วิธีการเรียน 

     3.  ประสบการณเดิม 

อัจฉรา  สุขารมณ  และพรรณี  บญุประกอบ  (2542: 19) ไดใหความหมาย

ของสภาพแวดลอม ดานการเรียนการสอนไววา การจดัการเรียนการสอนและการสรางบรรยากาศ

ในการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนไดความรูและสามารถนําความรูไปปฏิบัตไิดโดยบรรลุ

วัตถุประสงคท่ีตั้งไวประกอบการจัดหลักสูตร พฤติกรรมการสอนของอาจารย การนาํส่ือ 

การเรียนการสอนมาใชอยางถูกตองเหมาะสมและรวมถึงสัมพันธภาพระหวางผูเรียนและผูสอน

องคประกอบเหลานี้มีความสัมพันธกันอยางใกลชิด 
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  5. สภาพแวดลอมทางการเรียน 

     สภาพแวดลอมทางการเรียนไดแก 

     1. สภาพแวดลอมทางจิตวิทยา เชนบรรยากาศในหองเรียน 

     2. สภาพแวดลอมทางกายภาพ  เชน  กระดานดาํ  โตะ เกาอ้ี  แสงสวาง  

ฯลฯ การเรียนรู นั้นจะเรียนรูไดดี  หรือไมข้ึนอยูกับปจจัยเสริมการเรียนรู 4 ดาน ไดแก ตัวผูเรียน 

บทเรียน  วิธีการจัดการเรียนการสอน สภาพแวดลอม 

ท่ีกลาวมาสรุปไดวาสภาพแวดลอมในการเรียนการสอน และการสรางบรรยากาศ

ในการเรียนการสอนท้ังภายนอกและภายในหองเรียน  การนําส่ืออุปกรณการเรียนการสอนมาใช

อยางเหมาะสม ตลอดจนความสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอน ซึ่งเปนองคประกอบสําคญัท่ีจะ

สงเสริมใหมีการเรียนรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 

 
งานวิจัยที่เกี่ยวของ  

 

งานวิจัยในประเทศ 

 

  งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE   

วิชาฟุตบอล 2 และความพึงพอใจของนักศึกษาในการเรียนผานคอมพิวเตอรระบบเครือขาย 

ท้ังในประเทศไทยและตางประเทศดังนี ้

  สุธัญญา  ภูรัตนาพิชญ  (2539 : บทคดัยอ) ไดทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนา

รายการวีดิทัศนการสอนชุดการลางฟลมและการอัดขยายภาพขาว-ดํา พบวา ผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญท่ีระดบั .01  

แสดงวาการเรียนจากรายการวีดิทัศนทําใหนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน สําหรับ

ประสิทธิภาพของรายการ วีดิทัศนการสอนชุดการลางฟลมขาว – ดํา เทากับ 86.00-82.00 และ

ประสิทธิภาพของรายการวีดิทัศนการสอนชุดการอัดขยายภาพขาว – ดํา เทากับ 82.92-82.67 

ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

  ศิรินันท ประสิทธิลักษณะ (2540 :  บทคดัยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนเร่ืองปญหาการหายใจลําบากท่ีเก่ียวของกับดานกุมารศัลยศาสตร เพ่ือหาประสิทธิภาพ

ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และเปรียบเทียบผลการทดลองระหวางการเรียนดวยคอมพิวเตอร

ชวยสอนกับการสอนปกต ิโดยทดลองกับนิสิตแพทย ของคณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย จํานวน 102 คนพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90 สวนการเปรียบเทียบผลการเรียนรู พบวานิสิตแพทยท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลการเรียนสูงกวานิสิตแพทยท่ีเรียนดวยการสอนปกติ อยางมีนัยสําคญั

ทางสถิติท่ีระดบั 0.1 
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  ซิลเดอร (Snyder, 2000) ไดศึกษาเก่ียวกับการเรียนผานอินเตอรเนต็ท่ีไม

กําหนดใหผูสอนและผูเรียนตองเรียนเวลาเดียวกัน นักศกึษาสามารถเขาเรียนผานทางเครือขาย 

ในมหาวิทยาลัยหรือทางบราวเซอรอ่ืนก็ได โดยกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ในมหาวิทยาลัยนิวยอรกจํานวน 23 คนและผูเช่ียวชาญจากบริษัท IBM จํานวน 20 คน  

รวม 43 คน ผลการศึกษาพบวาผูเรียนมีความกาวหนาในการเรียนโดยพิจารณาจากผลการเรียน 

มีการแสดงออกมากกวาเดิมโดยที่สามารถสรางสรรคผลงานของตนเองและมีความเขาใจในเนื้อหา 

รวมท้ังมีการใชเวลากับการวิเคราะหดวยตนเองไดด ี
  ฮารเวล (Harvel, 2000) ไดทําการศึกษาถึงตนทุนและประโยชนของสวนตางๆ 

ท่ีประกอบเปนเว็บไซตซึ่งใชเปนส่ือเสริมของการเรียนปกติ โดยศึกษาในกลุมผูเรียนจํานวน  

119 คน ซึ่งเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 3 ผลการศึกษาพบวาผูเรียนรูสึกวาเว็บไซตมี

สวนชวยใหการเรียนดีข้ึน และสนับสนนุการใชอินเตอรเน็ตเปนสวนเสริมในการเรียนปกติเพราะ

สะดวกและสามารถเรียนตามความตองการของตนเองได 

  จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

จะเห็นวาจากกระบวนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาขางตนนัน้คอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดยี

เปนเทคโนโลยีท่ีมีบทบาทสาํคัญในทุกวงการ โดยเฉพาะในดานการศกึษา เปนการรวมหรือ

ประยุกตเอาความสามารถของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชซึ่งเปนการเพ่ิมศักยภาพใหกับ

บทเรียน ในดานการเรียนรูประกอบกับมีการพัฒนาระบบชวยสรางบทเรียนข้ึน ทําใหการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดียมีความสะดวกสบายและงายย่ิงข้ึน ลวนแตใหประโยชน

แกผูเรียนไมวาจะเปนดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งมีระดับสูงข้ึนหรือดานการประหยัดเวลา 

โดยเร่ิมตั้งแตข้ันออกแบบ (Instructional Design) ข้ันการพัฒนา (Instructional Development) 

และข้ันการทดลองใช (Instructional Implementation) ดังนั้น คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงมีความ

นาสนใจในการนํามาพัฒนาในเนื้อหาวิชาตาง ๆ เปนอยางย่ิง ผูวิจัยเห็นวาควรนาํหลักการพัฒนา

บทเรียนมัลตมีิเดีย มาเปนเคร่ืองมือในการสรางแรงจูงใจกับผูเรียน วิชาฟุตบอล 2 โปรแกรมวิชา

พลศึกษา ช้ันปท่ี 2 สถาบันการพลศึกษา วิทยาเขตยะลา  
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