
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 
สําหรับนักศึกษาสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 
COMPUTER ASSISTED INSTRUCTION ON MULTIMEDIA  

TEACHING FOR UNDERGRADUATE STUDENT  
AT KING MONGKUT’S INSTITUTE OF TECHNOLOGY LADKRABANG 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

คุณัชญ ์ภคภูมิพิสุทธ์ิ 
KHUNAT PHAKHAPHUMPHISUT 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิทยานพินธ์นีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตรมหาบณัฑิต 
สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพวิเตอร์) 

คณะครศุาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั 

พ.ศ. 2559 
KMITL-2016-ED-M-214-095 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



COMPUTER ASSISTED INSTRUCTION ON MULTIMEDIA  
TEACHING FOR UNDERGRADUATE STUDENT  

AT KING MONGKUT’S INSTITUTE OF TECHNOLOGY LADKRABANG 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

KHUNAT PHAKHAPHUMPHISUT 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A THESIS SUBIMITTED IN PARTIAL FULFIILLMENT 
OF THE REQUIREMENT FOR THE DEGREE OF 

MASTER OF SCIENCE IN SCIENCE EDUCATION (COMPUTER) 
FACULTY OF INDUSTRIAL EDUCATION 

KING MONGKUT’S INSTITUTE OF TECHNOLOGY LADKRABANG 
2016 

KMITL-2016-ED-M-214-095 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
COPYRIGHT 2016 
FACULTY OF INDUSTRIAL EDUCATION 
KING MONGKUT’S INSTITUTE OF TECHNOLOGY LADKRABANG เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

I 

หัวข้อวิทยานพินธ ์ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียน 
การสอนสําหรบันักศึกษาสถาบันเทคโนโลยี 

 พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
นักศึกษา นายคุณัชญ์  ภคภูมิพิสุทธ์ิ 
รหัสประจําตัว 56603183 
ปริญญา วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขา การศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) 
พ.ศ. 2559 
อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ ์ ดร.สมเกียรติ  ตันติวงศ์วาณิช 
อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อัคพงศ์  สุขมาตย์ 

 
บทคัดย่อ 

 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่องสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 2) เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เร่ืองสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา
ก่อนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน กลุ่ม
ตัวอย่างคือได้ใช้ในการศึกษาครั้งน้ี ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง ปีการศึกษา 2558 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศึกษา จํานวน 2 ห้อง รวมนักศึกษาท้ังสิ้น 68 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) โดยกลุ่มที่ 1 เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน จํานวน 34 
คน และกลุ่มที่ 2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน จํานวน 34 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนการสอน มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 ค่าความยากง่ายระหว่าง 0.47–0.74 ค่าอํานาจ
จําแนกระหว่าง 0.29–0.71 และค่าความเช่ือถือได้เท่ากับ 0.92 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติ t-test แบบ dependent samples 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 
มีคุณภาพท้ังภาพรวม และรายด้านอยู่ในระดับดีมาก 2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องสื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.21 : 87.84 และ 3) นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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Abstract 

 The Purposes of this research were to: 1) develop and find the quality of 
Web–Based Instruction on Multimedia for Learning 2) find the efficiency of Web–
Based Instruction on Multimedia for Learning 3) compare achievement between 
pretest and posttest of students learning with Web–Based Instruction on Multimedia 
for Learning. The samples were bachelor degree of King Mongkut’s Institute of 
Technology Ladkrabang year 2015 which register Innovation and Information 
Technology in Education subject. They were divided into two groups were 68 
students. The samples were randomly selected by Cluster Sampling.  First group was 
to find the efficiency of Web–Based Instruction on Multimedia for Learning for King 
Mongkut’s Institute of Technology Ladkrabang Students amount 34 students and the 
second group was to compare the pretest and posttest achievement scores amount 
34 students. The instruments used in this study were Web–Based Instruction on 
Multimedia for Learning, evaluation form, and achievement tests. The IOC value was 
1.00. The difficulty between 0.47–0.74. The discrimination between 0.29–0.71 and 
reliability was 0.92. The data were analyzed by mean, standard deviation and t-test 
for dependent samples. 
 The results of this research were 1) Quality of Web–Based Instruction on 
Multimedia for Learning overall and in each aspect were high level. 2) Efficiency of 
Web–Based Instruction on Multimedia for Learning were 85.21 : 87.84 and 3) 
Students have achievement from Web–Based Instruction on Multimedia for Learning 
concluded that posttest scores was higher than pretest scores and significantly at 
0.05 level. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



IV 
 

สารบัญ 
 

   หน้า 
บทคัดย่อภาษาไทย  I 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ  II 
กิตติกรรมประกาศ  III 
สารบัญ  IV 
สารบัญตาราง  VI 
สารบัญรูป  VII 
บทที่ 1 บทนํา  1 
 1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา  1 
 1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย  2 
 1.3 สมมติฐานของการวิจัย  3 
 1.4 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย  3 
 1.5 ขอบเขตของการวิจัย  4 
 1.6 นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย  5 
 
บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  6 
 2.1 หลักสูตรวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษา  6 
 2.2 สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน  7 
 2.3 การพัฒนาบทเรียน  69 
 2.4 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer assisted Instruction)  76 
 2.5 โปรแกรมมูเด้ิล (Moodle)  78 
 2.6 การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  81 
 2.7 การทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอน  85 
 2.8 การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  90 
 2.9 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง  100 
  
บทที่ 3 วิธีดําเนินการวิจัย  102 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  102 
 3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  102 
 3.3 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  103 
 3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล  112 
 3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล  113 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



   

V 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 

   หน้า 
บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  115 
 4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  115 
 4.2 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  115 
 4.3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  117 
 4.4 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา  118 
 
บทที่ 5 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ  119 
 5.1 สรุปผลการวิจัย  119 
 5.2 อภิปรายผล  120 
 5.3 ข้อเสนอแนะ  121 
 
บรรณานุกรม   122 
 
ภาคผนวก   126 
 ภาคผนวก ก หนังสือราชการ  127 
 ภาคผนวก ข แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  134 
 ภาคผนวก ค แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  138 
 ภาคผนวก ง ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  151 
 
ประวัติผู้เขียน   156 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



VI 
 

สารบัญตาราง 
 

ตารางที่   หน้า 
 2.1 เปรียบเทียบข้อดีข้อจํากัดของ CD-ROM Multimedia และ  
 Online Multimedia  20 
 2.2 หลักการนําเสนอมัลติมีเดียของเมเยอร์  46 
 2.3 ตัวอย่างแผนการปฏิบัติงานการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้  58 
 2.4 รูปแบบการสอน และกลวิธีในการสอน  59 
 2.5 ตารางแสดงตัวอย่างการเขียนสตอร่ีบอร์ดในลักษณะสคริปต์  65 
 3.1 การทดลองแบบมีกลุ่มทดลองที่ได้จากการสุ่ม มีการวัดก่อน 

และหลังให้สิ่งทดลอง  112 
 4.1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของ 

บทเรียนมัลติมเีดียด้านเน้ือหา  116 
 4.2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของ 

บทเรียนมัลติมเีดียด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  116 
 4.3 ผลวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เร่ือง สื่อมัลติมเีดียเพ่ือการเรียนการสอน  117 
 4.4 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา  
 ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน  118 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



   

VII 

สารบัญภาพ 
 

ภาพท่ี   หน้า 
 2.1 มัลติมีเดียคือการผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบเข้าด้วยกัน  8 
 2.2 ตัวอย่างการนําเสนอสื่อต่างๆ  9 
 2.3 ภาพแสดงลักษณะความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality)  10 
 2.4 ส่วนประกอบของมัลติมีเดีย  11 
 2.5 กรอบแนวคิดการนํามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ไปใช้ในการเรียนการสอน  
 (Neo & Nero, 2001)  20 
 2.6 Phases of Instruction (Alessi and Trollip, 2001)  21 
 2.7 ตัวอย่างสื่อที่มีความเรียบง่าย  32 
 2.8 ตัวอย่างสื่อที่มีความสม่ําเสมอ  33 
 2.9 แสดงเส้นทางต่อเน่ืองของการมองภาพ  35 
 2.10 แสดงตําแหน่งการแสดงภาพ  36 
 2.11 ตัวอย่างการเลือกใช้ตัวอักษรที่เหมาะสมต่อการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย  38 
 2.12 ตัวอย่างการเลือกใช้ขนาดตัวอักษรที่เหมาะสมต่อการออกแบบ 
 บทเรียนมัลติมีเดีย  38 
 2.13 ตัวอย่างการเปรียบเทียบบทเรียนมัลติมีเดียมี่มีการจัดวางเน้ือหา  39 
 2.14 ตัวอย่างการเปรียบเทียบการจัดว่างเน้ือหา และการเลือกใช้ขนาดของตัวอักษร  39 
 2.15 ตัวอย่างการเลือกใช้ตัวอักษรที่เหมาะสม  39 
 2.16 ตัวอย่างการเลือกใช้ลักษณะตัวอักษรกับหัวเรื่อง  40 
 2.17 ตัวอย่างการจัดเรียงเน้ือหาที่แตกต่างกัน  40 
 2.18 ตัวอย่างการออกแบบหน้าจอโดยคํานึงถึงลักษณะความเป็นจริง 
 ของข้อมูลที่ไม่เหมาะสม  42 
 2.19 ตัวอย่างการใช้ภาพที่ไม่เหมาะสมต่อการยกตัวอย่าง  42 
 2.20 ตัวอย่างการใช้รูปภาพเพ่ือช่วยในการตีความ  43 
 2.21 ตัวอย่างการใช้แผนภูมิ แผนสถิติ หรือแผนภาพ  43 
 2.22 ตัวอย่างภาพที่เหมาะกับผู้เรียนในแต่ละวัย  44 
 2.23 แสดงการใช้ปุ่มกําหนดทิศทางเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเข้าไปยังส่วนต่างๆ  
 ของบทเรียน  48 
 2.24 แสดงตัวอย่างการจัดวางปุ่มควบคุมทิศทาง  49 
 2.25 แสดงการช้ีว่าผู้เรียนได้เรียนมาถึงในตําแหน่งใด  50 
 2.26 แสดงการแจ้งการประเมินก่อนที่จะทําแบบทดสอบ 
 ช่วยสร้างความท้าทายและเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน  51 
 2.27 แสดงการใช้คําชม คะแนน และตัวการ์ตูนเป็นรางวัล  51 
 2.28 การแสดงคําถาม คําตอบ ผลป้อนกลับ และคําเฉลย บนเฟรมเดียวกัน  52 
 2.29 แสดงว่าเมื่อมีการตอบผิด ควรให้ผลป้อนกลับที่แสดงการให้กําลังใจผู้เรียน  52 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



   

VIII 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

ภาพท่ี   หน้า 
 2.30 แสดงผลป้อนกลับที่เหมาะสมควรจะมีการอธิบายเหตุผล 
 เพ่ิมเติมเน้นยํ้าความเข้าใจ  53 
 2.31 โมเดลกระบวนการพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้  54 
 2.32 ตัวอย่างการวิเคราะห์เน้ือหา “Search Engine”  56 
 2.33 ตัวอย่างโครงสร้างของบทเรียน  61 
 2.34 ตัวอย่างผังงานบทเรียน เร่ือง ปัญหาภาวะโลกร้อน (Global Warming)  62 
 2.35 ตัวอย่าง Template สําหรับการนําเสนอแบบต่างๆ  64 
 3.1 รูปแบบการพัฒนาบทเรียนแบบ ADDIE MODEL  105 
 3.2 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  106 
 3.3 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
  เร่ือง มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน  111 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปญัหา 
 
 ความรู้เป็นปัจจัยสําคัญเพราะก่อให้เกิดองค์ความรู้ ความสามารถ และความเจริญก้าวหน้า 
มนุษย์จึงใฝ่ศึกษาหาความรู้อย่างไม่รู้จบ แต่เมื่อศึกษาแล้ว ถึงตัวความรู้ที่มีมากเพียงใดบางที ความรู้
น้ันก็ไม่ได้ช่วยให้ผู้ที่ศึกษาดูเป็นคนมีความสามารถเท่าใดนัก ถ้าหากเรียนมาไม่ถูกต้อง หรือไม่รู้จริงใน
เรื่องน้ันๆ การศึกษาหาความรู้จึงสําคัญตรงที่ว่าต้องศึกษาเพ่ือให้เกิดความฉลาดรู้ คือรู้แล้วสามารถ
นําไปใช้ประโยชน์ได้จริง โดยความรู้น้ันไม่ก่อให้เกิดผลเสียต่อตนเอง และผู้อ่ืน (สํานักคณะกรรมการ
การวิจัยแห่งชาติ .2550: 5) ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในยุคศตวรรษท่ี 21 มีบทบาทสําคัญ
ต่อวงการการศึกษาอย่างมาก ทําให้กระบวนการจัดการศึกษาและการเรียนการสอน มีความ
หลากหลายเพิ่ม มากขึ้น ตลอดจนการนําเอาคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนในวิชาต่างๆ 
เพราะสามารถตอบสนองเป้าประสงค์ของการเรียนการสอนที่มีรูปแบบการเรียนรู้รายบุคคลและมี
ความซับซ้อน ซึ่งจะนําไปสู่การพัฒนาความสามารถและสติปัญญาของนักเรียนได้อย่างเต็มความ
สมรรถนะของแต่ละคน (สกลวรรณ อรรถสงเคราะห์ .2555 : 1) จึงทําให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในวงการการศึกษา อันสืบเน่ืองมาจากการใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
เช่ือมโยงข้อมูลต่างๆ ของทุกภูมิภาคของโลกเข้าด้วยกัน กระแสการปรับเปลี่ยนทางสังคมที่เกิดข้ึนใน
ศตวรรษที่ 21 ส่งผลต่อวิถีการดํารงชีพของสังคมอย่างทั่วถึง ครูจึงต้องมีความต่ืนตัวและเตรียมพร้อม
ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือเตรียมความพร้อมให้นักเรียนมีทักษะสําหรับการออกไปดํารงชีวิตในโลกใน
ศตวรรษที่ 21 ที่เปลี่ยนไปจากศตวรรษที่ 20 และ 19 โดยทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ที่สําคัญที่สุด คือ 
ทักษะการเรียนรู้ (Learning Skill) ส่งผลให้มีการเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้เด็กในศตวรรษ
ที่ 21 น้ี มีความรู้ ความสามารถ และทักษะจําเป็น ซึ่งเป็นผลจากการปฏิรูปเปลี่ยนแปลงรูปแบบการ
จัดการเรียนการสอน ตลอดจนการเตรียมความพร้อมด้านต่างๆ ที่เป็นปัจจัยสนับสนุนที่จะทําให้เกิด
การเรียนรู้ดังกล่าว (วรางคณา ทองนพคุณ .2555 : 4) 
 ในทางด้านการศึกษาสื่อการเรียนการสอนได้พัฒนาอย่างต่อเน่ืองเพ่ือที่ลด ข้อจํากัดต่างๆ 
ที่เป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้ นักศึกษาและนักเทคโนโลยีการศึกษาก็พยายามหาสิ่งต่างๆ มาพัฒนา
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดี รวดเร็ว น่าสนใจ จากสื่อที่ผลิตอย่างง่ายๆ เช่นรูปภาพแผนภูมิ 
แผนภาพ แผนสถิติตลอดจนสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น สไลด์ประกอบเสียง ภาพยนตร์เพ่ือการศึกษา วิทยุ
เพ่ือการศึกษา วิดีทัศน์เพ่ือการศึกษา ฯลฯ ในการนําคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนน้ัน ก็เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ทางการศึกษาเป็นรายบุคคล โดยนักเรียนสามารถที่จะ
เรียนได้ตามเวลาที่สะดวกโดยไม่มีใครบังคับ จะเรียนได้เร็วหรือช้าขึ้นอยู่กับความรู้พ้ืนฐาน 
ความสามารถของแต่ละคนและลักษณะการเรียนด้วย คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อสําคัญอย่างหน่ึง 
เพราะเหตุว่า ผู้เรียนสามารถตอบสนองกับบทเรียนได้และทราบผลการตอบสนองนั้น ตัวสื่อที่นําเสนอ
ก็มีการเปลี่ยนแปลงเคล่ือนไหว มีเสียงและภาพประกอบด้วย สิ่งเหล่าน้ีต่างเป็นตัวกระตุ้นและการ
เสริมแรงที่สําคัญ ที่จะทําให้ผู้ เรียนเกิดการรู้และเกิดความสนใจและในที่สุดก็จะเรียนรู้ตาม 
วัตถุประสงค์ ข้อดี อีกประการคือสามารถจัดไว้เพ่ือให้ผู้ที่สนใจนําไปปรับใช้ และบางเรื่องก็สามารถเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จัดเพ่ือตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้ด้วย (ศูนย์เทคโนโลยีและสารสนเทศ.
2556) [Online] 
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) เป็นการนําคอมพิวเตอร์
ไปใช้ในการศึกษา ในลักษณะการนําเสนอการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์ โดยท่ีคอมพิวเตอร์จะ
นําเสนอบทเรียนแทนครูผู้สอน และนักศึกษาสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ข้อได้เปรียบที่สําคัญของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หากคอมพิวเตอร์ได้รับการออกแบบมาอย่างดีถูกต้องตามหลักของการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้ว สามารถที่จะจูงใจนักศึกษาให้เกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียน
และสนุกสนานไปกับการเรียนรู้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ันสามารถแบ่งออกได้หลายประเภทด้วยกัน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการฝึกและปฏิบัติเป็นบทเรียนที่ส่วนใหญ่ครูผู้สอนสวนใหญ่ใช้สอน
เสริมเมื่อได้สอนบทเรียนบางอย่างไปแล้ว มุ่งที่จะพัฒนาความรู้ความเข้าใจในเรื่องหน่ึงเฉพาะเพ่ือวัด
ระดับความสามารถ การฝึกฝนหรือการทําแบบฝึกหัดโดยการสอนบนกระดานอาจเป็นเรื่องที่น่าเบ่ือ
หน่ายหรือหันเหความสนใจท้ังหมดของนักศึกษาออกไปจากบทเรียน (ปราณิสา อํ่าทอง.2548 : 1) 
 จากการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา 
รหัสวิชา 03227002 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง พบว่าในการเรียนการสอน วิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา เป็น
เน้ือหาใหม่ที่ค่อนข้างยากและซับซ้อน ยากต่อการทําความเข้าใจ และยังคลาดแคลนในเรื่องของสื่อที่
ใช้ประกอบการเรียนการสอน ทําให้ผู้สอนต้องใช้เทคนิคในการสอนค่อนข้างมาก อีกทั้งผู้เรียนยังมีพ้ืน
ฐานความรู้ที่ไม่เท่ากันและความสามารถในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ทําให้เกิดปัญหาในการรับรู้ที่
ต่างกัน และเกิดความล่าช้าในการเรียนการเรียนการสอน จึงจําเป็นต้องมีสื่อที่ใช้ประกอบการเรียน
การสอนเพ่ิมขึ้น เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และทบทวนเน้ือหาบทเรียนได้ตามความต้องการ 
 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน เพ่ือให้ได้สื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ และประสิทธิภาพ 
ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และทบทวนเนื้อหาบทเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา อีกทั้งยังเป็นแนวทางใน
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรายวิชาอ่ืนๆ ต่อไป 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
 1.2.1  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 
สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังที่มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ 
 1.2.2  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาก่อนกับหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
 
 นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ
ทหารลาดกระบัง สูงกว่าก่อนเรียน 
 
1.4 กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 1.4.1 กรอบแนวคิดในการพัฒนาบทเรียน 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง พัฒนาขึ้นโดยการ ศึกษากรอบ
แนวคิดที่ใช้ในการสร้างบทเรียน ADDIE Model อ้างใน อภิชาติ อนุกูลเวช (2557 : [Online]) แล้ว
ทําการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งมีขั้นตอนในการออกแบบจํานวน 5 ขั้นตอน คือ 
การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การนําไปใช้ และการประเมินผล 
 

 1.4.2 กรอบแนวคิดการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้กรอบแนวคิดในการ
ทดสอบประสิทธิภาพของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556 : 9) คือการทดสอบประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
 

 1.4.3  กรอบแนวคิดในการหาคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 ในการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการ
สอน ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดของไพโรจน์ ตีรณธนากุล (อ้างในศิริชัย นามบุรี และคณะ. 2551) ซึ่ง
ประกอบด้วยด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
 

 1.4.4 กรอบแนวคิดการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การสร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนน้ัน ได้ดําเนินการสร้างตามทฤษฎีของ Bloom 
(Bloom’s Taxonomy) ที่ถูกพัฒนาขึ้นใหม่โดย Lorin Anderson และคณะ (อ้างใน สํานักวิชาการ
และมาตรฐานการศึกษา. 2549 [Online]) ซึ่งแบ่งการวัดผลสัมฤทธ์ิออกเป็น 6 ระดับ คือ การจํา 
(Remembering)  การเ ข้าใจ  (Understanding)  การประยุกต์ใ ช้  (Applying)  การวิ เคราะห์ 
(Analyzing) การประเมินผล (Evaluating) และการสร้างสรรค์ (Creating) 
 จากการวิเคราะห์หลักสูตรร่วมกับผู้สอนในรายวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ฃ เพ่ือการศึกษา 
พบว่าตามเน้ือหาที่ใช้ในการเรียนการสอนนั้น จะต้องวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งหมด 3 ระดับ คือ 
การจํา การเข้าใจ และ การประยุกต์ใช้ 
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1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
 
 ในการวิจัยคร้ังนี้มีขอบเขตในการวิจัยดังน้ี 
 

 1.5.1 ประชากร 
 ประชากรท่ีผู้วิจัยได้ใช้ในการศึกษาครั้งน้ี คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ปีการศึกษา 2558 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา จํานวน 5 ห้อง รวม 181 คน 
 

 1.5.2 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ผู้ วิจัยได้ใช้ในการศึกษาครั้งน้ี คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ปีการศึกษา 2558 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา จํานวน 2 ห้อง เป็นนักศึกษาทั้งสิ้น 68 คน โดยใช้
การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
 

 1.5.3 ตัวแปรท่ีศึกษา 
 1.5.3.1 ตัวแปรที่ศึกษาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   (1) คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียน
การสอน 
   (2) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนการสอน 
 1.5.3.2 ตัวแปรที่ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   (1) ตัวแปรต้น คือ การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน จําแนกเป็นก่อนเรียนกับหลังเรียน 
   (2) ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา เร่ือง สื่อมัลติมีเดีย
เพ่ือการเรียนการสอน 
 

 1.5.4 เนื้อหาวิชา 
 เน้ือหาวิชาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 
ประกอบด้วย 7 หัวข้อ 
 หัวข้อที่ 1 ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับมัลติมีเดีย 
 หัวข้อที่ 2 ความหมายและคุณลักษณะของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ 
 หัวข้อที่ 3 รูปแบบการนํามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ไปใช้ 
 หัวข้อที่ 4 โครงสร้างและส่วนประกอบของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ 
 หัวข้อที่ 5 หลักการออกแบบเน้ือหา 
 หัวข้อที่ 6 หลักการออกแบบหน้าจอ 
 หัวข้อที่ 7 กระบวนการพัฒนา 
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1.6 นิยามศัพท์เฉพาะท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 1.6.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง กระบวนการสร้างบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน โดยหลักการการออกแบบการเรียน
การสอนแบบ ADDIE ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอนต่อไปน้ี 1) Analysis (การวิเคราะห์) 2) Design 
(การออกแบบ) 3) Development (การพัฒนา) 4) Implementation (การนําไปใช้) 5) Evaluation 
(การประเมินผล) 
 

 1.6.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุ
ศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง จากการทํา
แบบทดสอบเร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน หลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยใช้แนวคิดการวัดผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ตามทฤษฎี
ของ Bloom’s Taxonomy 3 ระดับ คือ 1) ความรู้-ความจํา 2) ความเข้าใจ 3) การนําไปใช้ 
 

 1.6.3 ประสิทธ์ิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การวัดว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน มีค่าระดับคะแนนเฉลี่ยตามเกณฑ์
มาตรฐาน โดยให้ E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ที่ทําแบบทดสอบระหว่างเรียนได้
ถูกต้องไม่ตํ่ากว่าร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม และ E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ที่ทํา
แบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้อง ไม่ตํ่ากว่าร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม ในแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 1.6.4 คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเรื่องสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียน ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ซึ่ง
แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 1) เกณฑ์พิจารณาการนําเสนอมัลติมีเดีย 2) เกณฑ์ตรวจสอบการ
ปฏิสัมพันธ์ และ 3) โครงสร้างบทเรียน 
 

 1.6.5 นักศึกษา หมายถึง นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า
คุณทหารลาดกระบัง ปีการศึกษา 2558 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ
ทางการศึกษา 
 

 1.6.6 MOODLE (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) 
หมายถึง เคร่ืองมือที่ใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการ
สอน โดยนํามาใช้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง ที่ลงทะเบียนเรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการ
สอน ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังนี้ ผู้วิจัยได้
ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัย ที่เก่ียวข้องส าหรับเป็นแนวทางในการทาวิจัย ได้ดังต่อไปนี้ 
 2.1  หลักสูตรวิชาเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษา 
 2.2  สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 
 2.3  การพัฒนาบทเรียน 
 2.4  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer assisted Instruction or CAI) 
 2.5  โปรแกรมมูเดิ้ล (Moodle) 
 2.6  การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 2.7  การทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอน 
 2.8  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.9  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 หลักสูตรวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา 
 
 จากหลักสูตรระดับปริญญาตรี วิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา รหัส 
03206092 จ านวน 3 (3-0-6) หน่วยกิต 
 

 2.1.1  ค าอธิบายรายวิชา 
 ศึกษาความหมาย ความส าคัญ หลักการ แนวคิดและทฤษฎีเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
การศึกษาที่ส่งเสริมการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับครู การวิเคราะห์
ปัญหาที่ เกิดจากการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ การจัดระบบสารสนเทศเพ่ือการเรียน
การสอนและ การบริหารจัดการ แหล่งการเรียนรู้และเครือข่ายการเรียนรู้ กระบวนการสื่อสาร การ
ออกแบบ การสร้าง การพัฒนา การผลิต การน าไปใช้ การประเมิน การปรับปรุงและการหา
ประสิทธิภาพนวัตกรรมและ เทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา 
 

 2.1.2  การแบ่งหน่วยการเรียน 
 หน่วยที่ 1 เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 1 ครั้ง 3 ชั่วโมง 
 หน่วยที่ 2 เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสารการศึกษา 1 ครั้ง 3 ชั่วโมง  
 หน่วยที่ 3 นวัตกรรมการศึกษา 1 ครั้ง 3 ชั่วโมง 
 หน่วยที่ 4 สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 3 ครั้ง 9 ชั่วโมง 
 หน่วยที่ 5 หลักการออกแบบบทเรียนด้วย 1 ครั้ง 3 ชั่วโมง 
 หน่วยที่ 6 ปฏิบัติการสร้างบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 1 ครั้ง 3 ชั่วโมง 
  (ออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือ 
  การเรียนการสอน) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 หน่วยที่ 7 ออกแบบโฮมเพจด้วย Photoshop 1 ครั้ง 3 ชั่วโมง
 หน่วยที่ 8 การสร้างโฮมเพจด้วย Dreamweaver 1 ครั้ง 3 ชั่วโมง
 หน่วยที่ 9 การอับโหลดเว็บไซต์สู่โลกอินเตอร์เน็ต 1 ครั้ง 3 ชั่วโมง
 หน่วยที่ 10 น าสื่อนวัตกรรมไปใช้ 1 ครั้ง 3 ชั่วโมง
 หน่วยที่ 11 น าเสนอผลการใช้สื่อนวัตกรรม  1 ครั้ง 3 ชั่วโมง 
  เขียนรายงานการวิจัย 
 หน่วยที่ 12 น าเสนอผลการศึกษาในรายวิชา 1 ครั้ง 3 ชั่วโมง 
  รวม 14 ครั้ง 42 ชั่วโมง 
 ซึ่งผู้วิจัยได้น าเนื้อหาในหน่วยที่ 4 เรื่องสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนมาจัดท าเป็น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
2.2 สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 
 
 ณัฐกร สงคราม. (2557, 11) ได้ให้ความหมายสื่อมัตติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนว่า เป็น
การใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบการน าเสนอข้อมูลข่าวสารเพ่ือก่อให้ เกิดการรับรู้ที่หลากหลาย
ต่อกลุ่มเป้าหมาย ไม่ว่าจะเป็นการมองเห็นข้อความ ภาพ การได้ยินเสียง หรือแม้กระทั้งความสาร
มารถในการโต้ตอบกับสื่อ ท าให้มัลติมีเดียถูกน ามาประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนอย่าง
แพร่หลาย ทั้งในลักษณะสื่อประกอบการบรรยายของผู้สอนในชั้นเรียน และสื่อส าหรับผู้เรียนน าไปใช้
เพ่ือการเรียนด้วยตนเอง 
 

 2.2.1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับมัลติมีเดีย (Introduction of Multimedia) 
 มัลติมีเดียเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่มีการพัฒนาต่อเนื่องมาโดยตลอดทั้งด้านฮาร์ดแวร์ 
และซอฟต์แวร์ ต้นทุนในการผลิตและจัดหามัลติมีเดียถูกลงอย่างมากเมื่อเทียบกับในอดีต ในขณะที่
ประสิทธิภาพการแสดงผลทั้งภาพและเสียงถูกพัฒนาให้มีคุณภาพสูงขึ้น ผู้ใช้ก็สามารถเข้าถึงได้ง่าย
จากสถานที่ต่างๆ หรือแม้แต่ที่บ้านซึ่งมีเครื่องคอมพิวเตอร์ระบบมัลติมีเดียอยู่แทบจะทุกบ้าน อีกทั้ง
ในด้านชองซอฟต์แวร์ก็ท างานได้ง่าย และสะดวกข้ึน 
 ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน ท าให้มัลติมีเดียจะถูกน าไปใช้
ประโยชน์ในด้าน ต่างๆ ในแทบจะทุกแขนง ไม่ว่าจะเป็นด้านวิทยาศาสตร์ ด้านการแพทย์และ
สาธารณสุข ด้านวิศวกรรม สถาปัตยกรรม ด้านธุรกิจการค้า ด้านสื่อสารมวลชน และโดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งด้านการศึกษาท่ีมีการพัฒนาน าไปใช้ในการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง 
 2.2.1.1 ความเป็นมาของมัลติมีเดีย 
 “มีเดีย” หรือ “สื่อ” ในอดีต มักเป็นสื่อรูปแบบเดียว (Single From) ที่มีการถ่ายทอด
เนื้อหาไปยังผู้รับสารเพียงช่องทางเดียวไม่ว่าจะผ่านทางการมองเห็น ทางการฟัง หรือการสัมผัส ซึ่ง
บ่อยครั้งไม่น่าสนใจและอาจสร้างความน่าเบื่อหน่ายแก่ผู้ใช้ บางเนื้อหาก็ไม่สามารถถ่ายทอดให้ผู้ใช้
เกิดการรับรู้ที่ดีได้ แนวคิดเรื่องการผสมผสานสื่อจึงเกิดข้ึน โดยค าว่า Multi-media ถูกใช้ครั้งแรกในปี 
ค.ศ.1965 ในรูปแบบของการผสมผสานระหว่างแสง สี ดนตรี และศิลปะการแสดง ที่เรียกว่า “The 
Exploding Plastic Inevitable” 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ต่อมาในช่วงปี ค.ศ.1970 นิยามของมัลติมีเดียได้ถูกน ามาใช้ในลักษณะการน าเครื่องฉาย
หลายเครื่อง (Multi-projector) มาใช้ร่วมกันกับเทปเสียง หรือการน าวัสดุ อุปกรณ์ประเภทต่างๆ 
เช่น เครื่องสายสไลด์ เครื่องฉายภาพโปร่งใส เครื่องเล่นวิดีทัศน์ เทปเสียง มาใช้งานร่วมกันด้วยวิธีการ
ต่างๆ อาจใช้ทีละอย่างเป็นขั้นตอนไปหรือใช้พร้อมกันทีเดียวก็ได้ ซึ่งในระยะแรกใช้มนุษย์ในการ
ควบคุมอุปกรณ์แต่ละชิ้น โดยวัตถุประสงค์ของมัลติมีเดียก็เพ่ือเร้าให้เกิดความน่าสนใจมากขึ้นและ
ช่วยให้ผู้ชมเกิดการรับรู้ที่หลากหลายทั้งการมองเห็นและได้ยินไปพร้อมๆ กัน แม้มัลติมีเดียในยุคแรก
จะช่วยเพ่ิมศักยภาพในการสื่อสารได้มากแต่ข้อจ ากัดก็คือกระบวนการผลิตและการใช้งานที่ยุ่งยาก
ซับซ้อนเนื่องจากการท างานกับเครื่องมือที่หลากหลาย 
 อันเนื่องจากความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน ที่สามารถน ามาช่วยใน
การผลิตและเผยแพร่สื่อได้อย่างสะดวก รวดเร็ว สวยงาม และมีประสิทธิภาพ คอมพิวเตอร์เพียง
เครื่องเดียวก็สามารถสร้างสื่อได้แทบทุกรูปแบบ เช่น การออกแบบ จัดหน้า ตกแต่งภาพส าหรับสื่อ
สิ่งพิมพ์ การตัดต่อและแต่งเสียงหรือภาพส าหรับรายการวิทยุโทรทัศน์ รวมทั้งการสร้างชิ้นงานที่
สามารถน าเสนอได้อย่างหลากหลายรูปแบบตามแนวคิดของมัลติมีเดีย ค าว่า “มัลติมีเดีย” หรือตาม
ศัพท์บัญญัติของราชบัณฑิตยสถานว่า “สื่อประสม” หรือ “สื่อหลายแบบ” จึงมีความหมายที่
เปลี่ยนแปลงไปจากการใช้วัสดุอุปกรณ์ร่วมกันหลายชิ้นในการน าเสนอ กลายเป็นการใช้สื่อ
อิเล็กทรอนิกส์โดยเฉพาะคอมพิวเตอร์ทั้งในส่วนของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ เป็นเครื่องมือในการผลิต
หรือเป็นเครื่องมือในการแสดงผล เพ่ือถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารที่ผสมผสานกันในหลายรูปแบบ  เช่น 
ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน์ ซึ่งก่อให้เกิดการรับรู้ที่หลากหลาย (Multisensory) 
ต่อกลุ่มเป้าหมาย ไม่ว่ าจะเป็นการได้ เห็น (Visual) การได้ยิน (Auditory) หรือแม้กระทั้ ง
ความสามารถในการปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ (Interactive) กับสื่อ 
 

 
 
ภาพที่ 2.1 มัลติมีเดียคือการผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบเข้าด้วยกัน 

 
 2.2.1.2 รูปแบบของมัลติมีเดีย 
 จากแนวคิดของมัลติมีเดียข้างต้น สาเหตุสรุปได้ว่า มัลติมีเดียแบ่งได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ 
ดังต่อไปนี้ 
   (1) มัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ (Presentation Multimedia) 
    มัลติมีเดียแบบนี้มุ่งสร้างความตื่นตาตื่นใจ น่าสนใจ น่าติดตาม และ
ถ่ายทอดผ่านประสาทสัมผัสที่หลากหลายผ่านทางตัวอักษร ภาพและเสียง ซึ่งในปัจจุบันพัฒนาถึงขั้น
ให้ผู้ชมสัมผัสได้ถึงความรู้สึกต่างๆ เช่นความร้อน ความเย็น การสั่นสะเทือน หรือ สัมผัสผ่านจมูกด้วย

Animation 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การดมกลิ่น เป็นต้น เน้นการน าไปใช้เพื่อเสนอข้อมูลข่าวสารที่ผู้ผลิตวางแผนการน าเสนอเป็นขั้นตอน
ไว้เรียบร้อยแล้ว เช่น มัลติมีเดียแนะน าองค์กร การแสดงแสงสีเสียง โฆษณาเปิดตัวสินค้า หรือใน
ลักษณะประกอบการบรรยาย ส่วนใหญ่มักใช้ได้ทั้งการน าเสนอเป็นรายบุคคลและการเสนอต่อกลุ่ม
ใหญ่ ผู้ใช้ที่ท าหน้าที่เป็นเพียงผู้ชมสื่อ โดยที่ผู้ใช้และสื่อแทบจะไม่มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกัน อาจจะมีบ้าง
ก็ในลักษณะการกดปุ่ม Play หรือ Stop แต่ก็ไม่ถือว่าเป็นการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ ซึ่งหากมองใน
รูปแบบการสื่อสารแล้ว มัลติมีเดียลักษณะนี้จัดเป็นการสื่อสารแบบทางเดีย ว (One way 
Communication) 
 

 
 

ภาพที่ 2.2 ตัวอย่างการน าเสนอสื่อต่างๆ 
 
   (2) มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) 
   เป็นรูปแบบที่เน้นให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบสื่อสารกับสื่อได้โดยตรงผ่านโปรแกรม
มัลติมีเดียที่มีลักษณะของสื่อหลายมิติหรือไฮเพอร์มีเดีย (Hypermedia) ที่เนื้อหาภายในสามารถ
เชื่อมโยง (Link) ถึงกัน มัลติมีเดียรูปแบบนี้นอกจากผู้ใช้จะสามารถดูข้อมูลได้หลากหลายลักษณะ
เช่นเดียวกับรูปแบบมัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอแล้ว ผู้ใช้ยังสามารถสื่อสารโต้ตอบกับบทเรียนผ่านการ
คลิกเมาส์ แป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์อ่ืนๆ เพ่ือสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ว่าผู้ใช้ต้องการอะไร เช่น หาก
ต้องการทราบข้อมูลเพิ่มเติมก็คลิกหัวข้อที่สนใจหรือสัญญาลักณ์รูปที่ท าเป็นปุ่มในการเชื่อมโยง โปรอ
กรมจะแสดงภาพ เสียง หรือค าอธิบายเพ่ือให้ศึกษารายละเอียดได้ หรือหากต้องการวัดความเข้าใจ
ของตนเองเกี่ยวกับสิ่งที่ได้ศึกษาก็สามารถท าการทดสอบผ่านแบบฝึกหัด เกม ข้อสอบ และโปรแกรม
ค านวณผลการทดสอบหรือให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมแก่เราได้ มัลติมีเดียรูปแบบนี้จึงจัดเป็นการสื่อสาร
แบบสองทาง (Two way Communication) 
   มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ในระยะแรกมักเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่บันทึกในแผ่น
ซีดีรอมและน ามาใช้งานบนเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องใดเครื่องหนึ่งเพียงล าพัง ซึ่งเรียกว่าแบบแสตนด์
อะโลน (Stand Alone) ผู้ใช้งานจะศึกษาเนื้อหาจากข้อความ ภาพผ่านทางหน้าจอ และเสียงจาก
ล าโพง โดยโต้ตอบผ่านอุปกรณ์พ้ืนฐานคือเมาส์และคีย์บอร์ด ปัจจุบันมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ได้พัฒนา
ไปถึงลักษณะของความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ที่เสริมอุปกรณ์ต่างๆ เพ่ือให้ผู้ใช้มองเห็น
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เสมือนหลุดเข้าไปอยู่ในสภาพแวดล้อมนั้นจริงๆ เช่น เครื่องจ าลองการขับเครื่องบิน เครื่องจ าลองการ
ฝึกผ่าตัด เครื่องจ าลองการฝึกเล่นกีฬา เป็นต้น 
 

 
 

 ภาพที่ 2.3 ภาพแสดงลักษณะความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) 
 

   นอกจากนี้มัลติมี เดียปฏิสัมพันธ์ในปัจจุบันยังเ พ่ิมความสามารถในการ
ติดต่อสื่อสารที่นอกเหนือจากการโต้ตอบกับโปรแกรมแล้ว ผู้ใช้ยังสามารถใช้โต้ตอบสื่อสารกับผู้ใช้คน
อ่ืนๆ ที่ใช้โปรแกรมเดียวกันผ่านทางเทคโนโลยีระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั้งในระบบเครือข่ายขนาด
เล็ก (LAN) หรือแม้กระทั่งเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet) ที่เชื่อมโยงโลกเข้าด้วยกัน ท าให้การใช้
งานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ในปัจจุบันมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
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 ภาพที่ 2.4 ส่วนประกอบของมัลติมีเดีย 
 

 2.2.1.3 ส่วนประกอบของมัลติมีเดีย 
 โดยทั่วไปมัลติมีเดียประกอบด้วยสื่อการรับรู้ในรูปแบบต่างๆ ดังนี้ 
   (1) วีดีทัศน์ (Video) 
   เป็นสื่ออีกรูปแบบหนึ่งที่นิยมใช้กับมัลติมีเดียเนื่องจากสามารถแสดงผลได้ทั้ง
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไปพร้อมกัน ท าให้เกิดความน่าสนใจในการน าเสนอ แต่เดิมการน าวีดีทัศน์
เข้ามาใส่งาน มัลติมีเดียมีข้อจ ากัดหลายอย่าง เช่น ขนาดของไฟล์ที่มีขนาดใหญ่ซึ่งเปลืองพ้ืนที่ และ
อาจท าให้เกิดการกระตุก เวลาแสดงภาพ แต่ด้วยเทคโนโลยีในปัจจุบันท าให้สามารถบีบอัดขนาดไฟล์
ให้เล็กลงด้วยความคมชัดเหมือนเดิม และประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่สูงขึ้นท าให้ลดการ
กระตุกลงได้ 
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 (2) เสียง (Sound) 
 เสียงซึ่งบันทึกและเก็บไว้ในรูปแบบดิจิทัล ที่สามารถน ามาเล่นซ้ าได้ การใช้สียง
ในมัลติมีเดียก็เพ่ือน าเสนอข้อมูลเช่น เสียงพูด เสียงบรรยาย ประกอบข้อความหรือภาพ หรือสร้าง 
ความน่าสนใจให้มากขึ้นเช่น การใช้เสียงเพลงบรรยาย เสียงประกอบ (Sound Effect) ให้ตื่นเต้นเร้า
ใจเป็นต้น 
 (3) ตัวอักษร (Text) 
 รวมทั้งตัวเลขและสัญลักษณ์ประกอบพ้ืนฐานของมัลติมีเดีย ซึ่งมีรูปแบบ ขนาด 
และสีที่มีมากมาย โดยที่มาของตัวอักษรอาจได้มาจากการพิมพ์จากการสแกนมาหรือสร้างเป็นภาพ
ขึ้นมาด้วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และลักษณะของตัวอักษรที่ใช้ในเชื่องโยงไปสู่ข้อมูลอ่ืนๆ ซึ่งเรียกว่า 
Hypertext 
 (4) ภาพนิ่ง (Still Images) 
 ได้แก่ภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว ซึ่งมีความส าคัญต่อมัลติมีเดียมากเพราะ สามารถ
ถ่ายทอดความหมายได้ดีกว่าข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่งสามารถผลิตได้หลายวิธี เช่น ภาพที่ได้จาก 
การถ่ายภาพ ภาพหลายเส้นและกราฟิกที่ได้จากการวาดด้วยมือหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ภาพที่ได้
จากการ สแกน เป็นต้น 
 (5) ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 
 การที่ผู้ใช้สามารถโต้ตอบสื่อสารกับโปรแกรมมัลติมีเดียได้ ไม่ว่าจะเป็นการเลือก
ดูขอ้มูลที่สนใจ หรือการสั่งงานให้โปรแกรมแสดงผลในรูปแบบที่ต้องการ โดยผู้ใช้สื่อสาร ผ่านอุปกรณ์
พ้ืนฐาน เช่น การคลิกเมาส์ การกดแป้นพิมพ์หรืออุปกรณ์ข้ันสูง เช่นการสัมผัสหน้าจอการสั่งงาน ด้วย
เสียง เป็นต้น ในขณะที่โปรแกรมสื่อสารกลับมาด้วยการแสดงผลทางหน้าจอหรือเสียงผ่านล าโพง เป็น
ต้น ซึ่งองค์ประกอบข้อนี้นับเป็นคุณลักษณะส าคัญที่มีอยู่เฉพาะในมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
 (6) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
 การน าภาพกราฟิกมาท าให้เคลื่อนไหว เช่นการเคลื่อนที่ ของรถยนต์ การ
ก่อก าเนิดของฝน การเปลี่ยนของเปลือกโลก เป็นต้น ซึ่งเหมาะกับการน าเสนอเนื้อหาข้อมูลที่ ต้องการ
ให้เห็นขั้นตอน หรือการเปลี่ยนแปลง การสร้างภาพเคลื่อนไหวนั้นมีตั้งแต่การสร้างภาพอย่างง่ายโดย
ใช้ หลายเส้นธรรมดาจึงถึงการสร้างเป็นภาพ 3มิติเพ่ือให้เห็นรายละเอียดได้อย่างชัดเจน มัลติมีเดียที่
สมบูรณ์ควรมีส่วนประกอบดังกล่าวทั้งหมดเข้ามาผสมผสานกันอย่างครบถ้วนและ ลงตัวแต่ไม่ใช่ว่า
มัลติมีเดียที่จะต้องเป็นมัลติมีเดียเต็มรูปแบบเท่านั้น บางครั้งการมีแค่ข้อความกับภาพก็อาจเพียง 
พอแล้วต่อการเป็นมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพได้ 
 มัลติมีเดียที่สมบูรณ์ควรมีส่วนประกอบดังกล่าวทั้งหมดเข้ามาผสมผสานกันอย่างครบถ้วน
และลงตัวแต่ไม่ใช่ว่ามัลติมีเดียที่ดีจะต้องเป็นมัลติมีเดียที่เต็มรูปแบบเท่านั้น บางครั้งการมีแค่ข้อความ
กับภาพก็อาจเพียงพอแล้วต่อการเป็นมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพได้ การพยายามยัดเยียดทุกสิ่งทุก
อย่างลงไปเพ่ือหวังว่าจะเป็นมัลติมีเดียที่น่าตื่นตา ตื่นใจ อาจส่งผลเสียมากกว่าผลดี หากสิ่งที่ใส่ลงไป
นั้นมันเกินความจ าเป็นจนท าให้รบกวนเนื้อหาหรือประเด็นที่ต้องการน าเสนอ เช่น การน าเสนอพร้อม
กันทั้งข้อความและเสียงบรรยายที่ เหมือนกันลงในหน้าจอเดียวกัน หรือการใส่ทั้งวิดีโอและ
ภาพเคลื่อนไหวลงไปพร้อมกันอาจท าให้ผู้ใช้แยกประสาทการรับรู้ไม่ได้ว่าจะอ่าน จะฟัง หรือจะดูส่วน
ไหนก่อนดี ฉะนั้นมัลติมีเดียที่ดีและมีประสิทธิภาพจึงไม่ได้ขึ้นกับปริมาณส่วนประกอบต่างๆ แต่ตัดสิน
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กันที่ส่วนประกอบที่น ามาใช้นั้นต้องท าหน้าที่ของมันได้อย่างเหมาะสม ลงตัว และสนับสนุนส่งเสริมซึ่ง
กันและกัน 
 2.2.1.4 ประโยชน์ของมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียถูกน าไปใช้ประโยชน์อย่างแพร่หลายในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม โดยเฉพาะ
ได้น ามาใช้ในการฝึกอบรมและให้ข้อมูลข่าวสาร ความบันเทิง ส่วนในวงการการศึกษามัลติมีเดียถูก
น ามาใช้เพ่ือการเรียนการสอนทั้งในและนอกระบบโรงเรียน ฉะนั้นจึงกล่าวได้ว่ามัลติมีเดียได้เข้ามามี
บทบาทในชีวิตประจ าวันของคนเรามากขึ้น โดยมีตัวอย่างการน าไปใช้ประโยชน์ต่องานด้านต่างๆ เช่น 
การโฆษณาประชาสัมพันธ์ การสื่อสารโทรคมนาคม การแพทย์ การสาธารณสุข การค้า การพาณิชย์ 
การบันเทิง การนันทนาการ ภูมิศาสตร์ การพิมพ์ และการศึกษา เป็นต้น 
 

 2.2.2 ความหมายและคุณลักษณะของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
 เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการเรียนการสอนนานกว่าศตวรรษ นับตั้งแต่ยุคของวิทยุ 
ภาพยนตร์ สไลด์ จนถึงโทรทัศน์ สู่ยุคของการสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction) และ
พัฒนาต่อมาถึงยุคดิจิทัลที่คอมพิวเตอร์เข้ามาเป็นเครื่องมือที่ส าคัญในการเรียนการสอน จนปัจจุบันที่
เป็นยุคของ E-learning ที่เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสามารถเชื่อมโยงโลกแห่งการเรียนรู้
เข้าไว้ด้วยกัน เทคโนโลยีก็ยิ่งมีบทบาทท่ีส าคัญต่อวงการศึกษา เพราะมันท าให้โลกกลายเป็นห้องเรียน
ขนาดใหญ่ที่อัดแน่นไปด้วยข้อมูลและสื่อการเรียนการสอนหลากหลายรูปแบบที่ใครก็สามารถเรียนรู้
ได้อย่างอิสระตามความต้องการของตนเอง มัลติมีเดียนับเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่งที่ถูก
น ามาใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอนอย่างกว้างขวาง พัฒนาการของมัลติมีเดียที่ก้าวหน้าขึ้นกว่าใน
อดีตท าให้สิ่งนี้กลายเป็นสื่ออันดับต้นๆ ที่มีประสิทธิภาพสูงต่อการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน 
 2.2.2.1 ความหมายของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
 จากนิยามของ “มัลติมีเดีย” ที่หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบการน าเสนอ
ข้อมูลข่าวสารเพ่ือก่อให้เกิดการรับรู้ที่หลากหลายต่อกลุ่มเป้าหมาย ไม่ว่าจะเป็นการมองเห็นข้อความ 
ภาพ การได้ยินเสียง หรือแม้กระทั่งความสามารถในการโต้ตอบกับสื่อ ท าให้มัลติมีเดียถูกน ามา
ประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย ทั้งในลักษณะสื่อประกอบการบรรยายของผู้สอน
ในชั้นเรียน และสื่อส าหรับผู้เรียนน าไปใช้เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 ในอดีตเมื่อพูดถึงค าว่า “มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้” (Multimedia for learning) นัก
การศึกษามักจะให้ความหมายว่าเป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่พัฒนาในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน (Computer-assisted Instruction: CAI) ซึ่งน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนที่
ผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจากแผ่น CD-ROM โปรแกรมบทเรียนผ่านเครื่อง
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลระบบมัลติมีเดีย ต่อมาเมื่อระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ต
ได้รับการพัฒนาให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นและใช้กันอย่างแพร่หลาย วงการศึกษาก็ได้น ามาใช้เป็น
ช่องทางในการเผยแพร่บทเรียนมัลติมีเดีย เพราะสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างกว้างและ
สะดวกกว่า CD-ROM อีกทั้งยังเพ่ิมความสามารถในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน หรือ
ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง ท าให้มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ถูกน าไปใช้ในรูปแบบต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการ
เรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-based Instruction: WBI) การเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์  
(E-learning) คอร์สแวร์ (Courseware) หรือเลิร์นนิ่งออปเจ็ก (Learning Object) เป็นต้น 
 แต่ไม่ว่าจะรูปแบบใด “มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้” ยังคงหมายถึง การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ถ่ายทอด หรือน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน ที่บูรณาการหรือผสมผสานเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สื่อที่หลากหลายรูปแบบ (Multiple Forms) เข้าไว้ด้วยกันได้แก่ ข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีทัศน์หรือรูปแบบอ่ืนๆ ที่นอกเหนือจากข้อความเพียงอย่างเดียว โดยมี
เป้าหมายที่ส่งเสริมสนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่มี ประสิทธิภาพต่อผู้เรียน 
 2.2.2.2 ความส าคัญของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
 มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้เป็นการส่งเสริมการเรียนการสอนที่มีลักษณะการบูรณาการสิ่ง
ต่างๆ เข้าด้วยกัน สามารถน าเสนอเนื้อหาได้ลึกซึ้งกว่าการบรรยายแบบปกติ จึงอาจกล่าวได้ว่า
มัลติมีเดียจะกลายมาเป็นสื่อที่มีบาทส าคัญยิ่งต่อการเรียนการสอนในปัจจุบันและอนาคต ซึ่งก่อให้เกิด
ประโยชน์ต่อการเรียนการสอน ดังนี้ 
 สร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยการใช้เทคนิคการน าเสนอที่หลากหลาย 
สวยงาม สามารถดึงดูดและคงความสนใจของผู้เรียน ช่วยให้เกิดความคงทนในการจดจ า เพราะรับรู้ได้
จากหลายช่องทางทั้งภาพและเสียง 
 ช่วยให้เกิดการเรียนรู้และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดี อธิบายสิ่งที่ซับซ้อนให้ง่ายขึ้น ขยายสิ่ง
ที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมขึ้น สามารถทบทวนบทเรียนซ้ าได้ตามความต้องการและความแตกต่าง
ในแต่ละบุคคล 
 มีการออกแบบการใช้งานที่ง่าย โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องมีทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์อย่าง
ช านาญ แค่มีพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์เบื้องต้นก็สามารถใช้งานได้ หรือเพียงได้รับค าแนะน าเล็กน้อยก็
สามารถใช้งานได้ 
 การโต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน มีโอกาสเลือก ตัดสินใจและได้รับการเสริมแรงจากการ
ได้ข้อมูลป้อนกลับทันที เปรียบเสมือนการเรียนรู้จากตัวครูผู้สอนเอง 
 ส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกความรับผิดชอบต่อตนเอง สามารถวางแผนการเรียน แก้ปัญหา และ
ฝึกคิดอย่างมีเหตุผล 
 การที่สามารถผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ทันที เป็นการท้าทายผู้เรียนและเสริมแรงให้อยาก
เรียนต่อ 
 ประหยัดก าลังคน เวลา และงบประมาณ โดยลดความจ าเป็นที่จะต้องใช้ผู้สอนที่มี
ประสบการณ์สูงหรือในสาขาที่ขาดแคลน หรือเครื่องมือมีราคาแพงหรืออันตราย ท าให้ครูมีเวลามาก
ขึ้นในการช่วยเหลือผู้เรียนที่ประสบปัญหา 
 เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ในวงกว้าง ลดช่องว่างระหว่างผู้เรียนในเมืองและชนบท เพรา
สามารถส่งโปรแกรมบทเรียนไปยังทุกสถานที่ที่มีคอมพิวเตอร์ได้ หรือในชนบทที่ห่างไกลก็สามารถ
ส่งไปยังศูนย์กลางของชุมชนต่างๆ 
 2.2.2.3 คุณลักษณะส าคัญของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
 ในการผลิตมัลติมีเดียเพ่ือเป็นสื่อประกอบการพูดการน าเสนอนั้น เน้นการออกแบบสื่อด้วย
รูปแบบที่หลากหลาย ผสมผสานข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีทัศน์ เข้าด้วยกัน
เพ่ือให้น่าสนใจ น่าติดตาม และง่ายต่อการสื่อความหมาย หากใช้ประกอบการบรรยายของครูผู้สอนก็
จะท าหน้าที่ช่วยขยายเนื้อหาการบรรยายให้สามารถเข้าใจได้ชัดเจนขึ้น ส่วนการผลิตในรูปแบบ
บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วนตนเองนั้นจะออกแบบการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมใน
บทเรียนตามหลักทฤษฎีการเรียนรู้ เน้นให้บทเรียนมีลักษณะการโต้ตอบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้หรือ
ผู้เรียนมากข้ึน มีการใช้งานที่ง่าย สะดวก และเหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะส าคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน (Computer-assisted Instruction: CAI) ซึ่งเป็นมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่
ได้รับความนิยมอย่างมากในอดีตและยังคงมีการศึกษาและพัฒนาอย่างต่อเนื่องมาถึงปัจจุบัน 
คุณลักษณะดังกล่าวถือเป็นหลักการพ้ืนฐานที่สามารถน ามาใช้เป็นเกณฑ์เบื้องต้นที่จะพิจารณาว่าสื่อ
ใดเป็นหรือไม่เป็นมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ประการ (4Is) ได้แก่ 
 1. สารสนเทศ (Information) 
 2. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) 
 3. ปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 
 4. ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) 
 โดยมีรายละเอียดในแต่ละคุณลักษณะ ดังนี้ 
 Information บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้จะประกอบด้วยข้อมูลสารสนเทศที่ได้รับ
การเรียบ เรียงแล้วเป็นอย่างดี มีประโยชน์และตรงตามความต้องการของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้หรือได้รับทักษะ ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ โดยการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบต่างๆ เป็นไป
ลักษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ 
 Individualization บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้สามารถตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่าง บุคคล ซึ่งเกิดจากเพศ อายุ บุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ พื้นฐานความรู้ที่แตกต่างกันไป 
บทเรียนควรมี ความยึดหยุ่นมากพอที่ผู้เรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรี ยนของตน รวมทั้งการ
เลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะ สมกับตนได้ คนเก่งคนอ่อนก็เรียนรู้ได้ไม่ต่างกัน 
 Interaction บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้การโต้ตอบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ
โปรแกรม บทเรียน โดยอาศัยการคลิกเมาส์ที่ส่วนต่างๆในหน้าจอ หรือการพิมพ์ข้อความลงไป เพ่ือให้
ผู้เรียนรู้สึกว่าตนเอง มีส่วนร่วมกับบทเรียน ไม่ใช่แค่ดูตามเนื้อหาที่เล่นไปเรื่อยๆ เหมือนการชม
วิดีทัศน์ บทเรียนมัลติมีเดียที่ออกแบบ มาอย่างดีจะต้องเอ้ืออ านวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้เรียน
กับโปรแกรมอย่างต่อเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน การอนุญาตให้ผู้ เรียนเพียงแต่คลิกเปลี่ยนหน้าจอไป
เรื่อยๆ ที่ละหน้า ไม่ถือว่าเป็นปฏิสัมพันธ์ที่เพียงพอส าหรับ การเรียนรู้ แต่ต้องมีการให้ผู้เรียนได้ใช้
เวลาในส่วนของการสร้างความคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์เพ่ือให้ได้มาซึ่ง กิจกรรมการเรียนนั้นๆ ใน
ปัจจุบันความหมายของปฏิสัมพันธ์ครอบคลุมไปถึงปฏิสัมพันธ์ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ เรียนด้วยกัน 
หรือผู้เรียนกับผู้สอน ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 Immediate Feedback บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้มีการให้ผลป้อนกลับโดยทันที
หลัง จากผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน เช่น การกล่าวต้อนรับหลังจากท่ีผู้เรียนพิมพ์ชื่อของตนเองลง
ไปในหน้าลง ทะเบียน การเฉลยค าตอบหลังจากท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ เป็นต้น ซึ่งถือเป็น
การเสริมแรงอย่างหนึ่งที่ ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากที่จะเรียนรู้ การให้ผลป้อนกลับเป็นสิ่งที่ท าให้
มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ แตกต่างไปจาก มัลติมี เดียส่วนใหญ่ ซึ่งได้มีการน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับ
เรื่องราวของสิ่งต่างๆแต่ไม่ได้มีการประเมินความเข้าใจของ ผู้เรียนไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบของการ
ทดสอบ แบบฝึกหัด หรือการตรวจสอบความเข้าใจในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง จึงท าให้มัลติมีเดีย
เหล่านั้นถูกจัดว่าเป็นมัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอ (Presentation Media) ไม่ใช่มัลติมีเดียเพ่ือ การ
เรียนรู้ (Multimedia For Leaning) อย่างแท้จริง 
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 2.2.2.4 ลักษณะของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ที่ดี 
 แฮนนาฟิน และ เพ็ค (Hannifin and Peck, 1988 อ้างถึงใน สุขเกษม อุยโต, 2540) ได้
กล่าวถึงลักษณะ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ดีไว้ 12 ประการ ซึ่งสามารถใช้เป็นแนวคิดในการ
พิจารณาลักษณะที่เหมาะสม ของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ 
 1. บทเรียนที่ดีควรสร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์ของการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ และ
ทักษะ ตลอด จนทัศนคติตามที่ผู้สอนก าหนดไว้ โดยตัวผู้เรียนเองสามารถประเมินผลได้ว่าบรรลุ
วัตถุประสงค์แต่ละข้อหรือไม่ 
 2. บทเรียนที่ดีควรเหมาะสมกับลักษณะผู้เรียน สอดคล้องกับระดับความรู้ ความสามารถ
พ้ืนฐาน ของผู้เรียน ไม่ยากหรือง่ายเกินไป 
 3. บทเรียนที่ดีควรมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนให้มากที่สุด การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
ควรมี ประสิทธิภาพมากกว่าการเรียนจากหนังสือ เอกสาร ต าราต่างๆ เพราะสามารถสื่อสารกับ
ผู้เรียนได้ 2 ทาง (Tow Way Communication) 
 4. บทเรียนที่ดีควรมีลักษณะเป็นการเรียนการสอนรายบุคคล โดยผู้เรียนสามารถเรียน
หัวข้อที่ตนเอง ต้องการและข้ามบทเรียนที่ตนเองเข้าใจแล้วได้ แต่ถ้าเรียนไม่เข้าใจก็สามารถเลือก
เรียนซ้อมเสริมจากข้อแนะน าของคอมพิวเตอร์ได้ 
 5. บทเรียนที่ดีควรค านึงถึงความสนใจของผู้เรียน ควรมีลักษณะเร้าความสนใจตลอดเวลา 
เพราะ จะท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนอยู่เสมอ 
 6. บทเรียนที่ดีควรสร้างความรู้สึกในทางบวกกับผู้เรียน ควรให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึก
เพลิดเพลินเกิด ก าลังใจและควรหลีกเลี่ยงการลงโทษ 
 7. บทเรียนที่ดีควรมีการแสดงผลป้อนกลับไปยังผู้เรียนให้มาก โดยเฉพาะการแสดง
ป้อนกลับในทาง บวกจะท าให้ผู้เรียนชอบและไม่เบื่อง่าย 
 8. บทเรียนที่ดีควรเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอนบทเรียนควร
ปรับเปลี่ยนให้ ง่ายต่อกลุ่มผู้เรียน เหมาะสมกับการจัดตารางเวลาเรียน สถานที่ติดตั้งเครื่องเหมาะสม 
และควรค านึงถึงการใส่ เสียง ระดับเสียงหรือดนตรีประกกอบควรให้เป็นที่ดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียน 
 9. บทเรียนที่ดีควรมีการประเมินผลปฏิบัติของผู้เรียนอย่างเหมาะสม ควรหลีกเลี่ยง
ค าถามที่ง่าย และตรงเกินไป ควรหลีกเลี่ยงค าหรือข้อความในค าถามที่ไม่มีความหมาย การเฉลย
ค าตอบควรชัดเจนไม่คลุม ครือและไม่ก่อให้เกิดความสับสน 
 10. บทเรียนควรใช้คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์อย่างชาญฉลาด ไม่ควรเสนอบทเรียนใน
รูปแบบ ตัวอักษรเพียงอย่างเดียว ควรใช้สมรรถนะของคอมพิวเตอร์อย่างเต็มที่ เช่น การเสนอด้วย
ภาพเคลื่อนไหวผสม ตัวอักษร หรือใช้แสงเสียง เน้นค าส าคัญที่วลีต่างๆ เพ่ือขยายความคิดของผู้เรียน
ให้กว้างไกลยิ่งขึ้น 
 11. บทเรียนที่ดีต้องอยู่บนพ้ืนฐานของการออกแบบการสอน ซึ่งประกอบด้วย การตั้ง
วัตถุประสงค์ ของบทเรียน การส ารวจทักษะที่จ าเป็นต่อผู้เรียน การจัดล าดับขั้นตอนของการสอน
อย่างเหมาะสม มีแบบฝึกหัด อย่างพอเพียง มีการวัดและแสดงผลป้อนกลับให้ผู้เรียนได้ทราบ และให้
มีการประเมินผลการเรียนรู้ขั้นสุดท้าย เป็นต้น 
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 12. บทเรียนที่ดีควรมีการประเมินทุกแง่มุม ไม่ว่าจะเป็น การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา
ของบท เรียน การประเมินคุณภาพด้านการออกแบบ การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
รวมทั้งการประเมิน ทัศนคติของผู้เรียนเป็นต้น 
 2.2.2.5 ข้อจ ากัดของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
 แม้บทเรียนมัลติมีเดียจะมีคุณลักษณะที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ที่ดี แต่ในทางปฏิบัติโดยเฉพาะใน
แวดวงการ ศึกษาไทย ยังพบว่ามีข้อจ ากัดอยู่ดังนี้ 
 1. บทเรียนมัลติมีเดียที่มีคุณภาพในปัจจุบันนับว่ายังน้อย เนื่องจากผู้ผลิตส่วนใหญ่ไม่ได้
ค านึงถึง หลักการเรียนรู้และออกแบบที่เหมาะสมอีกทั้งส่วนใหญ่เป็นการผลิตด้วยตนเองโดยน าเนื้อหา
ที่ตนถนัดหรือจาก หนังสือมาสร้างเป็นโปรแกรมและน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย ขาดกระบวนการ
ประเมินคุณภาพและปรับปรุงแก้ไข จึงท าให้ไม่มีประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนเท่าที่ควร 
 2. การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียที่มีคุณภาพเป็นงานที่ต้องใช้ระยะเวลา งบประมาณและ
ทีมงานที่มี ทักษะความรู้ความสามารถในหลายด้าน สถาบันการศึกษาขนาดใหญ่อาจมีความพร้อม 
แต่ในโรงเรียนขนาดเล็ก โดยเฉพาะต่างจังหวัด แม้ว่าราคาของเครื่องคอมพิวเตอร์และค่าใช้จ่ายอ่ืนๆที่
เกี่ยวข้องจะลดลงมากแล้วก็ตาม แต่ก็ยังขาดแคลน อีกทั้งบุคลากรก็น้อย ล าพังครูผู้สอนเพียงคนเดียว
คงยากที่จะท าได้เนื่องจากมีภาระทางการ เรียนการสอนมากมายที่ต้องรับผิดชอบ ฉะนั้นการ
สนับสนุนจากส่วนกลางควรกระจายไปสีระดับภูมิภาคทั้งงบประมาณ อุปกรณ์ หรือการฝึกอบรมให้
ความรู้ความเข้าใจโดยส่งเสริมให้ครูในโรงเรียนท างานกันเป็นทีมตาม ความสามารถและความถนัด
ของตนเองเพ่ือให้บทเรียนที่ผลิตออกมามีคุณภาพอย่างแท้จริง 
 3. เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนมัลติมีเดียมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วมาก 
โดยเฉพาะ โปรแกรมที่ใช้ในการสร้างและน าเสนอบทเรียน ท าให้ผู้ผลิตบทเรียนมัลติมีเดียต้องคอย
ตรวจสอบ เพ่ิมพูนความรู้ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงเสมอ และที่ส าคัญคือควรพิจารณาแนวโน้มใน
อนาคตเพ่ือให้สื่อที่ผลิตออกมาสามารถ ใช้ได้ในระยะเวลานาน คุ้มค่ากับการผลิต 
 4. แม้ในขณะนี้หน่วยงานจะให้ความส าคัญสนับสนุนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียมาใช้
ในหน่วยงาน แต่ก็ เป็นลักษณะต่างคนต่างท าใช้แต่ เฉพาะในหน่วยงานของตนเอง หรือใน
สถาบันอุดมศึกษาบางแห่ง ที่แต่ละคณะมีรายวิชาที่มีเนื้อหาใกล้เคียงกัน แต่ก็แยกการผลิตออกมาท า
ให้เกิดความซ้ าซ้อนและสิ้นเปลืองงบ ประมาณ ฉะนั้นจึงควรมีหน่วยงานที่ท าหน้าที่ประสานงาน
ร่วมกันอย่างแท้จริง ในการรวบรวมบทเรียนมาแลก เปลี่ยนใช้ร่วมกัน เพ่ือให้คุณค่าต่อการลงทุนและ
เกิดประโยชน์ในวงกว้าง 
 5. แม้บทเรียนมัลติมีเดียที่มีคุณภาพจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ได้ดีเพียงใด แต่ด้วย
ข้อจ ากัดหลายเรื่อง เช่น การใช้งานที่ซับซ้อนกว่าสื่ออ่ืนๆ และต้องใช้ร่วมกับเครื่องคอมพิวเตอร์ การที่
ต้องอาศัยไฟฟ้า หรือบาง ครั้งต้องมีระบบเครือข่าย รวมถึงมาตรฐานที่ไม่แน่นอนของอุปกรณ์ที่ใช้ใน
แต่ละครั้งแต่ละสถานที่ อาจท าให้ผู้ใช้ ไม่ว่าจะครูอาจารย์ หรือผู้เรียนรู้สึกไม่พ่ึงพอใจในการใช้งาน 
และหันไปใช้สื่อในรูปแบบอ่ืนแทน 
 สรุปแล้วมัลติมีเดียโดยมากน าไปใช้เพ่ือเพ่ิมทางเลือกใหม่ในการเรียน และสนองต่อรูปแบบ
การเรียน ที่แตกต่างกันของผู้เรียน และด้วยการออกแบบโปรแกรมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือให้สามารถ
น าเสนอสื่อได้หลายชนิด ตามความต้องการของผู้เรียน จึงตอบสนองความต้องการของตนเองแบบเชิง
รุกได้ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้รับ ประสบการณ์ตรงก่อนลงมือปฏิบัติจริง และสามารถที่จะทบทวนความรู้
ต่างๆ หรือฝึกเรียนซ้ าได้ ส่วนการใช้สื่อ มัลติมีเดียเป็นสื่อทางการสอนจะเป็นการส่งเสริมการสอนที่มี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ลักษณะการสอนโดยสื่อประสม ซึ่งสามารถน าเสนอ เนื้อหาลึกซึ้งกว่าการบรรยายแบบปกติจึงอาจ
กล่าวได้ว่า มัลติมีเดียกลายมาเป็นสื่อที่มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการ เรียนการสอนในปัจจุบันและอนาคต
ข้างหน้า 
  

 2.2.3 รูปแบบการน ามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ไปใช้ 
 ศักยภาพของมัลติมีเดียในปัจจุบันท าให้สื่อประเภทนี้มีประสิทธิภาพสูงต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน อีกท้ังความสะดวกทั้งในแง่ของการผลิตและการใช้ที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อนเหมือนแต่ก่อน ครูผู้สอน
สามารถผลิตได้ด้วยตนเอง ผู้เรียนสามารถน ามาศึกษาได้อย่างสะดวก ความต้องการน ามัลติมีเดียไปใช้
ในการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรมจึงมีแนวโน้มสูงขึ้นเรื่อยๆ ในสถานศึกษาหลายแห่งมีห้องเรียน
มัลติมีเดียโดยเฉพาะ และหลายวิชาส่วนใหญ่ในปัจจุบันก็ใช้มัลติมีเดียเป็นสื่อในการเรียนการสอน ทั้ง
เพ่ือเสริมความรู้และใช้สอนความรู้ใหม่แทนการนั่งฟังการบรรยายในห้องเรียน ด้วยเหตุนี้มัลติมีเดียจึง
เป็นเครื่องมือที่ส าคัญทางการศึกษาในอนาคต 
 เมื่อพิจารณาจากรูปแบบและคุณลักษณะดังกล่าวมาแล้วในบทก่อนๆ มัลติมีเดียสามารถ
น ามาประยุกต์ใช้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนได้ทั้งในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการ
น าเสนอส าหรับการสอนกลุ่มใหญ่ และรูปแบบบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ที่ผู้ใช้สามารถเรียนรู้ได้
ด้วยตนเองในลักษณะรายบุคคล ดังนี้ 
 2.2.3.1 การใช้มัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอเป็นกลุ่มใหญ่ 
 ที่ผ่านมาการบรรยายแบบกลุ่มใหญ่ นอกจากสื่อพ้ืนฐานเช่น กระดานด า สไลด์ หรือสไลด์
ประกอบเสียง ซึ่งแม้จะยังมีการใช้อยู่บ้างในปัจจุบัน แต่นับวันจะน้อยลงไป เนื่องจากการน าเสนอใน
รูปแบบของมัลติมีเดียได้เข้ามาแทนท่ี 
 ด้วยรูปแบบการผลิตและวิธีการน าเสนอที่ง่าย สะดวกและประหยัด ท าให้ผู้บรรยาย
ส่วนมากหันมาใช้มัลติมีเดียในการน าเสนอข้อมูล ภาพต่างๆ ที่เคยถ่ายด้วยกล้องฟิล์มสามารถบันทึก
และเก็บเป็นแฟ้มข้อมูลภาพระบบดิจิทัล และน าไปใช้กับระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือการน าเสนอได้
โดยตรง การจัดองค์ประกอบภาพร่วมกับข้อความ การตกแต่งตัดต่อภาพ การท าภาพเคลื่อนไหว การ
ใส่ Effect เพ่ือประกอบการน าเสนอล้วนท าได้อย่างง่ายและรวดเร็ว รูปแบบการน าเสนอจากเดิมคือ
น าเสนอข้อมูลทางเดียวในลักษณะของเส้นตรง (Linear) ก็สามารถออกแบบให้มีการแตกกิ่งก้านสาขา
ของข้อมูล (Branching) ได้อย่างมีประสิทธิภาพอีกด้วย จุดเด่นเหล่านี้ล้วนเป็นพ้ืนฐานของมัลติมีเดีย 
ซึ่งผู้ใช้คอมพิวเตอร์ทั่วไปสามารถฝึกท าได้ 
 แม้เครื่องถ่ายทอดสัญญาณคอมพิวเตอร์ หรือเรียกกันทั่วไปว่า Projector ซึ่งเป็นอุปกรณ์
ประกอบการน าเสนอระบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ส าคัญจะมีราคาแพงกว่าเครื่องฉายสไลด์ หรือ
เครื่องฉายแผ่นใสเป็นเท่าตัว แต่การออกแบบฟังก์ชั่นการใช้งานที่ง่าย สะดวกและมีประสิทธิภาพต่อ
การน าเสนอนับได้ว่าได้เปรียบกว่าในทุกด้าน ดังนั้นจึงเป็นเหตุผลเพ่ิมเติมส าคัญที่ท าให้สถานศึกษา
ต่างๆ หันมาใช้มัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอในการด าเนินการเรียนการสอน 
 ลักษณะของมัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอ (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2546) 
 - เป้าหมายคือ การน าเสนอข้อมูลเพ่ือประกอบการคิด การตัดสินใจ ใช้ได้กับทุกสาขา
อาชีพ 
 - ผู้รับข้อมูลอาจเป็นรายบุคคล กลุ่มย่อย จนถึงกลุ่มใหญ่ 
 - มีวัตถุประสงค์ท่ัวไปเพื่อเน้นความรู้และทัศนคติ 
 - เป็นลักษณะการสื่อสารแบบทางเดียว เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 - ใช้มากในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์งานด้านธุรกิจ 
 - อาจต้องใช้อุปกรณ์ต่อพ่วงอ่ืนๆ เพ่ือเสนอข้อมูลที่มีความซับซ้อน หรือเพ่ือต้องการให้
ผู้ชมได้ชื่นชม และคล้อยตาม 
 - เน้นโครงสร้างและรูปแบบการให้ข้อมูลเป็นต้น ไม่ตรวจสอบความรู้ของผู้รับข้อมูล 
 - โปรแกรมส่วนมากจะควบคุมด้วยระบบคอมพิวเตอร์ หรือผู้น าเสนอ 
 - โปรแกรมการน าเสนอมัลติมีเดียมีมากมายหลายโปรแกรม แต่ที่ใช้งาน 
 2.2.3.2 การใช้มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นรายบุคคล 
 ลักษณะของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2546) 
 - เป้าหมายคือ การสอน อาจใช้ช่วยในการสอนหรือสอนเสริมก็ได้ 
 - ผู้เรียนใช้เรียนด้วยตนเอง หรือเรียนเป็นกลุ่มย่อย 2-3 คน 
 - มีวัตถุประสงค์ทั่วไป และวัตถุประสงค์เฉพาะ โดยครอบคลุมทักษะความรู้ ความจ า 
ความเข้าใจ และเจตคติ ส่วนจะเน้นอย่างใดมากน้อย ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์และโครงสร้างเนื้อหา 
 - เป็นลักษณะการสื่อสารแบบสองทาง 
 - ใช้เพื่อการเรียนการสอน แต่ไม่จ ากัดว่าต้องอยู่ในโรงเรียนเท่านั้น  
 - ใช้คอมพิวเตอร์ในการส่งและรับข้อมูล 
 - รูปแบบการสอนจะเน้นการออกแบบสอน การมีปฏิสัมพันธ์ การตรวจสอบความรู้ โดย
ประยุกต์ทฤษฎีจิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรู้เป็นหลัก 
 - โปรแกรมได้รับการออกแบบให้ผู้เรียน เป็นผู้ควบคุมกิจกรรมการเรียนทั้งหมด  
 - การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อ นับเป็นขั้นตอนส าคัญท่ีต้องกระท า 
 2.2.3.3 รูปแบบของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
 เมื่อพิจารณารูปแบบการน ามัลติมีเดียมาใช้ในการเรียนการสอนจะพบว่า มัลติมีเดียเพ่ือ
การน าเสนอ ที่ใช้เป็นสื่อประกอบการบรรยายของผู้สอนนั้นยังไม่ถือว่าเป็นรูปแบบมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนรู้อย่างแท้จริง แม้จะใช้คุณลักษณะของมัลติมีเดียในการน าเสนอเนื้อหา แต่กิจกรรมการเรียนการ
สอนยังต้องพ่ึงพาผู้สอนเป็นผู้ ด าเนินการ ผู้สอนยังเป็นแหล่งของความรู้และท าหน้าที่ถ่ายทอดความรู้
นั้นไปยังผู้เรียนด้วยตนเอง โดยที่ผู้เรียน ไม่จ าเป็นต้องขวนขวายเพ่ิมเติมและรับข้อมูลไปตามล าดับที่
ผู้สอนส่งมา ซึ่งไม่สอดคล้องกับแนวคิดของมัลติมีเดีย เพ่ือการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้
ด้วยตนเองและพ่ึงพาผู้สอนน้อยลง โดยผู้สอนต้องเปลี่ยนบทบาท จากการท าหน้าที่สอนมาเป็นผู้
ก ากับความรู้ (Director The Knowledge) ที่สามารถใช้การผสมผสานที่หลาก หลายของสื่อเพ่ือ
สร้างสรรค์เนื้อหาบทเรียนที่จะให้ความรู้ และถ่ายทอดไปสู่ผู้เรียนผ่านช่องทางต่างๆ เพ่ือให้ผู้ เรียน
สามารถเกิดกระบวนการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง นั้นมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์จึงเป็นรูปแบบที่เหมาะสมที่สุด
ใน การน ามาใช้มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งวิธีที่นิยมใช้คือ การบรรจุโปรแกรมลงในแผ่น 
CD-ROM และ การบรรจุโปรแกรมบทเรียนไว้ในระบบเครือข่ายแล้วให้ผู้เรียนศึกษา Online ผ่านเว็บ 
โดยทั้ง 2 วิธีมีข้อดี ข้อ จ ากัดแตกต่างกันดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบข้อดีข้อจ ากัดของ CD-ROM Multimedia และ Online Multimedia 
ประเด็น CD-ROM Multimedia Online Multimedia 

ความเป็นมลัติมเีดีย น าเสนอได้อย่างเตม็ที่ท้ังข้อความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสยีง วิดีทัศน์ 

ไม่เต็มที่เพราะข้อจ ากัดของอินเทอร์เน็ต 
ท าให้ไม่สามารถบรรจไุฟล์ขนาดใหญ่ๆ 
ได ้

รูปแบบปฏสิัมพันธ์ ผู้เรยีนโตต้อบและปฏิสมัพันธ์กับ
บทเรียนอย่างเดียว 

ผู้เรยีนสามารถโต้ตอบและมีปฏิสมัพันธ์
กับเพื่อนร่วมชั้นและผู้สอนได ้

ความสะดวกในการเรียน เรียนได้ทุกท่ีที่มีคอมพิวเตอร์มลัตมิีเดีย เรียนได้เฉพาะคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อ
ระบบอินเทอร์เนต็ 

ความตั้งใจของผู้เรยีน ดึงดูดความสนใจได้ดี และโอกาสที่จะ
เผลอออกจากโปรแกรมน้อย 

ความช้าของระบบเครือข่ายและการ
ออกแบบบทเรียนได้ง่ายอาจท าใหผู้้เรยีน
ไขว้แขวจากการเรียนได ้

จ านวนผู้เรียน รองรับผู้เรียนได้ตามจ านวน CD-ROM รองรับจ านวนผูเ้รียนได้มาก 
การผลิต ค่อนข้างยุ่งยาก ความยากง่ายขึ้นอยู่กับการออกแบบ 

การดูแลรักษา แผ่น CD-ROM อาจเสียหายได้หากเก็บ
รักษาไมด่ ี

ข้อมูลเก็บไว้ท่ี Server ท าให้ผู้ใช้ไมต่้อง
กังวลในการดูแลรักษา 

การปรับปรุง ปรับปรุงได้ยาก ปรับปรุงได้ง่าย 

 
 Neo & Neo (2001) ได้ท าาการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ และ 
ได้เสนอแบบจ าาลองกรอบแนวคิดในการน าามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ไปใช้ในการเรียนการสอนโดยแสดง
ให้เห็นว่า มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive multimedia content) เกิดจากการผสมผสานของ
เนื้อหาบทเรียนของครู ผู้สอน (Teacher’s educational content) กับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
(Technology & Multimedia) ที่สามารถ ส่งต่อไปยังนักเรียนใน 3 รูปแบบ คือ 
 

 
 

 ภาพที่ 2.5 กรอบแนวคิดการน ามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ไปใช้ในการเรียนการสอน
Neo & Nero (2001) 

 
 รูปแบบที่ 1 มัลติมีเดียแบบครูเป็นศูนย์กลาง (Teacher-Centered Mode) ครูจะเป็นผู้
ควบคุมข้อมูลเนื้อหาที่นักเรียนจะได้รับรวมทั้งปริมาณของข้อมูลที่จะ เผยแพร่ไปยังนักเรียน รูปแบบนี้
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ประกอบด้วยการน าเสนอ (Presentation) และการสาธิต (Demonstrations) ข้อมูลโดยนักเรียน
สามารถจดจ าและระลึกข้อมูลเหล่านั้นได้ด้วยการฝึกฝนและปฏิบัติ (Drills and Practices) รวมทั้ง
การสอนเนื้อหา (Tutorials) ด้วยปฏิสัมพันธ์ขั้นสูง ซึ่งโปรแกรมมัลติมีเดียรูปแบบนี้สามารถบรรจุลง
ใน แผ่น CD-ROM/ DVD-ROM และส่งไปยังผู้เรียน โดยนักเรียนจะเปิดโปรแกรมและปฏิบัติตามที่ครู
บรรยายใน เครื่องคอมพิวเตอร์ของพวกเขาเอง 
 รูปแบบที่ 2 มัลติมีเดียแบบนักเรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-Centered Mode)รูปแบบนี้
นักเรียนจะสร้าง ความรู้ของพวกเขาขึ้นมาเองและน าประสบการณ์ที่เกิดขึ้นจริง ไปสู่กระบวนการ
เรียนรู้ โดยที่ครูจะท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวก บทเรียนสามารถบรรจุลงในเว็บและส่งผ่าน
อินเตอร์เน็ต นักเรียนจะมีอิสระในการเรียน ตามเวลาและอัตราความก้าวหน้าของตน ดังนั้นรูปแบบ
การเรียนรูปแบบนี้จึงเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง โดยสื่อ มัลติมีเดียจะถูกใช้ประโยชน์ในการดูแล
กระบวนการกลุ่มและลักษณะการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) อย่าง เช่น วิธีการเรียนรู้ร่วมกัน
แบบ Collaborative รูปแบบนี้ถือเป็นการรู้ระดับสูง ที่สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถ ประเมินตนเอง 
(Self-accessed) และควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Leaning) 
 รูปแบบที่ 3 มัลติมีเดียแบบผสมผสาน (Hybrid mode) มีความยึดหยุ่นในการมีส่วนร่วม
ทั้งวิธีการสอน โดยครูผู้สอนและการให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ครูจะเข้าไปมีบทบาทใน
ส่วนที่คิดว่าน่าจะช่วยเพิ่ม หรือพัฒนากระบวนการการเรียนรู้ของนักเรียน บทเรียนมัลติมีเดียรูปแบบ
นี้สามารถน าเสนอผ่านดาวเทียมหรือ เทคโนโลยีส าหรับการศึกษาทางไกล โดยที่นักเรียนเรียนรู้ด้วย
ตนเองผ่านสื่อตามเวลาและอัตราความก้าวหน้า ของตนเอง และสามารถมีปฏิสัมพันธ์แบบ Real-
time กับครูเพื่อผ่านช่องทางการสื่อสารทางไกล เช่น Video-conferencing หรือ Chat เป็นต้น 
 นอกจากรูปแบบการน าไปใช้ดังกล่าว อเลสซี่ และโทรลลิป (Alessi and Trollip, 2001) 
ยังได้กล่าวถึงวิธีการใช้บทเรียนมัลติมีเดียในรูปแบบต่างๆ เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอน (Phases 
of Instruction) ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอนหลัก คือ 1) การน าเสนอเนื้อหาหรือข้อมูล 
(Presenting Information), 2) การแนะน าผู้เรียน (Guiding the Learner), 3) การฝึกปฏิบัติ 
(Practicing) และ 4) การประเมินผลการเรียนรู้ (Assessing Learning) ซึ่งบทเรียนมัลติมีเดียสามารถ
เข้ามาช่วยสนับสนุนขั้นตอนต่างๆ 
 

 
 

ภาพที่ 2.6 Phases of Instruction (Alessi and Trollip, 
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 แต่อย่างไรก็ตาม บทเรียนมัลติมีเดียหนึ่งๆ ไม่จ าเป็นต้องใช้งานครอบคลุมทั้ง 4 ขั้นตอน 
บางบทเรียนอาจสนับสนุนได้เพียงแค่ข้ันตอนใดขั้นตอนหนึ่งในขณะที่อีกบทเรียนสามารถสนับสนุนได้
ครบทุกขั้นตอน หรือแม้กระทั้งการใช้งานร่วมกับห้องเรียนแบบปกติ เช่น ให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเอง
จากบทเรียนมัลติมีเดียในตอนแรก และเมื่อศึกษาเสร็จแล้วให้ท าแบบทดสอบที่เป็นกระดาษใน
ห้องเรียน เป็นต้น ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการออกแบบวิธีการของบทเรียน ในที่นี้จะขอกล่าวถึงรูปแบบของ
บทเรียนมัลติมีเดียที่นิยมน ามาใช้เพ่ือสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนดังกล่าว โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 
 1. มัลติมีเดียแบบน าเสนอเนื้อหา (Tutorials) 
 มัลติมีเดียรูปแบบนี้เป็นรูปแบบที่นิยมพัฒนามาก ที่สุด เนื่องจากความเชื่อว่าคุณลักษณะ
ของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียน่าจะเป็นสื่อที่ช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพใกล้เคียงกับการ
เรียนในชั้นเรียน โดยจะท าหน้าที่เสมือนครูผู้สอนในห้องเรียนหรือเป็นบทเรียนที่ใช้ น าเสนอเนื้อหา ซึ่ง
เนื้อหานั้นอาจเป็นเนื้อหาใหม่ที่ผู้เรียนไม่เคยศึกษามาก่อนเลย หรืออาจเป็นการทบทวนเนื้อหา เดิมที่
ได้ศึกษาจากชั้นเรียนปกติแล้วก็ได้  
 การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนจะถูกออกแบบอย่างมีโครงสร้างที่ชัดเจนเป็นหมวดหมู่หรือเป็น
บทๆ และน าเสนอในลักษณะผสมผสานข้อความ ภาพหรือเสียงเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ พร้อมๆ กับการหาวิธีแนะน าหรือช่วยเหลือผู้เรียนเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการ
เรียนนอกจากนี้บทเรียนอาจ ท าหน้าที่ในการประเมินผลการเรียนรู้โดยการทดสอบผู้เรียนด้วยค าถาม
แบบต่างๆ พร้อมทั้งบันทึกค าตอบเพ่ือ ประเมินผลว่าผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแล้วหรือไม่ 
ซึ่งข้ึนอยู่กับค าตอบของนักเรียนว่ามีความรู้ความ เข้าใจในเนื้อหาที่สอนมากน้อยเพียงใด คอมพิวเตอร์
ก็จะตัดสินใจว่าผู้เรียนควรจะเรียนเนื้อหาส่วนต่อไป หรือควร จะมีการทบทวนเนื้อหาที่เพ่ิงเรียนมา 
รวมทั้งอาจให้มีการสอนซ่อมเสริมให้กับผู้เรียน 
 2. มัลติมีเดียแบบไฮเพอร์มีเดีย (Hypermedia) 
 มัลติมีเดียรูปแบบนี้เป็นวิธีการใช้เพื่อน าเสนอเนื้อหาหรือข้อมูลเช่นเดียวกัน แต่ออกแบบมา
เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างกระบวนการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเองโดยอาศัยคุณลักษณะของไฮเพอร์มี เดียซึ่งจะมี
โครงสร้างที่ไม่ชัดเจนเท่ารูปแบบแรก เนื่องจากไฮเพอร์มีเดียเป็นแนวคิดในการน าเสนอข้อมูลที่ไม่เป็น
เส้นตรง เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถก าหนดเส้นทางการศึกษาเนื้อหาได้ด้วยตนเอง ผ่านจุดเชื่อมโยง 
(Node) ของข้อมูลส่วนต่างๆ ซึ่งจะกระจายอยู่ทั่วไปในเนื้อหา ผู้เรียนสามารถเลือกสืบค้นเนื้อหาต่างๆ 
ได้อย่างอิสระโดยไม่จ าเป็นต้องเรียนตามล าดับหรือเรียนจบเนื้อหาบทใดบทหนึ่งก่อน 
 ตัวอย่างของมัลติมีเดียแบบไฮเพอร์มีเดียอยู่ในรูปแบบของแหล่งข้อมูลหรือฐานข้อมูลหรือ
ฐานข้อมูลต่างๆ เช่น สารานุกรม (Encyclopedic Reference) ฐานข้อมูลเฉพาะด้าน (Specific 
Subject Matter Reference) กรณีศึกษา (Case Study) พิพิธภัณฑ์ (Museum) จดหมายเหตุ 
(Archive) เป็นต้น ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกที่จะศึกษาค้นคว้าข้อมูลส่วนใดก่อนหลังก็ได้เพ่ือตอบสนอง
ความต้องการที่แตกต่างกันระหว่างบุคคล 
 3. มัลติมีเดียแบบการฝึกฝน (Drills) 
 เป็นรูปแบบให้ผู้เรียนได้ทบทวนสิ่งที่ได้เรียนมาแล้ว ด้วยการมีโอกาสได้ฝึกฝนทักษะหรือฝึก
ปฏิบัติซ้ าๆ จนเกิดความจ าและความช านาญ วัตถุประสงค์หลักของการฝึกฝนก็เพ่ือเสริมแรงในสิ่งที่ได้
เรียนแล้ว ซึ่งหากเป็นมัลติมีเดียเพ่ือการฝึกฝนโดยเฉพาะก็จะใช้ประกอบกับการศึกษาเนื้อหาจาก
วิธีการอ่ืน เช่น หลังจากการเรียนในห้องเรียนมากแล้ว ผู้เรียนจะฝึกฝนจากคอมพิวเตอร์ซึ่งจะน าเสนอ
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สิ่งเร้าซึ่งอาจจะเป็นในรูปของค าถาม ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสตอบสนองหรือตอบค าถาม และมีการ
เสริมแรงหรือให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนได้ทันที ลักษณะของค าถามที่นิยมใช้ ได้แก่ การให้ผู้เรียน
จับคู่ การเติมค า ค าตอบแบบตัวเลือก ค าตอบถูกผิด เป็นต้น 
 มัลติมีเดียที่พบส่วนมากจะเป็นเนื้อหาด้านภาษา คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ซึ่งเน้นการ
ฝึกปฏิบัติให้เกิดทักษะเฉพาะอย่าง เช่นทักษะด้านค าศัพท์ ทักษะการบวกเลข ทักษะการอ่านแผนที่
ทางภูมิศาสตร์ เป็นต้น นอกจากนี้เรามักพบมัลติมีเดียรูปแบบนี้แฝงอยู่ในรูปแบบอ่ืนๆ  เช่น เป็น
แบบฝึกหัดที่แทรกอยู่ระหว่างการน าเสนอเนื้อหาของมัลติมีเดียรูปแบบแรก เป็นต้น 
 4. มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จ าลอง (Simulations) 
 มัลติมีเดียรูปแบบนี้มีความซับซ้อนมากกว่ารูปแบบอ่ืนๆ เนื่องจากเป็นการจ าลอง
สถานการณ์จริงโดยคอมพิวเตอร์จะเรียนแบบหรือสร้างสถานการณ์เพ่ือทดแทนสภาพจริงใน
ชีวิตประจ าวัน เนื่องจากในบางครั้งการฝึกและทดลองจริงอาจมีราคาแพง หรือมีความเสี่ยงอันตราย
สูง เช่น การจ าลองสถานการณ์การขับเครื่องบิน การจ าลองการเกิดปฏิกิริยานิวเคลียร์ หรือการ
จ าลองการท างานของแผงวงจรไฟฟ้า เป็นต้น สถานการณ์จ าลองนี้ให้โอกาสผู้เรียนได้วิเคราะห์ และ
ตัดสินใจจากข้อมูลที่จัดให้ เพ่ือที่จ าการอย่างใดอย่างหนึ่ง เนื่องจากสถานการณ์จ าลองมีลักษณะที่
ข้อนข้างซับซ้อน ดังนั้นจึงต้องใช้เวลาและทักษะระดับสูงในการเขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างบทเรียน 
 สถานการณ์จ าลองอาจใช้ในการสอนโดยตรงที่มีขั้นตอนชัดเจน หรือใช้ในรูปแบบการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง โดยให้ผู้เรียนใช้งานโดยอิสระภายใต้สภาพแวดล้อมที่ควบคุมไว้ ยกตัวอย่างเช่น 
โปรแกรมสถานการณ์จ าลองการทดลองทางเคมี ผู้เรียนจะสามารถใช้เครื่องมือและสารเคมีต่างๆ ที่ให้
ไว้เพ่ือท าการทดลองได้ หรือในสถานการณ์จ าลองทางด้านฟิสิกส์เกี่ยวกับการผลิตเครื่องยนต์ ผู้เรียน
สามารถเลือกเครื่องมือที่หลากหลายส าหรับการผลิตโครงงานได้เป็นต้น 
 5. มัลติมีเดียแบบเกมส์ (Games) 
 การใช้มัลติมีเดียแบบเกมส์ก าลังเป็นที่นิยมใช้กันมาก เนื่องจากเป็นวิธีการที่ท้าทายและ
กระตุ้นนักเรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ได้โดยง่าย มัลติมีเดียแบบเกมส์มีความคล้ายคลึงกับแบบ
สถานการณ์จ าลองแต่ต่างกันโดยการเพ่ิมบทบาทของนักเรียนเข้าไป ยกตัวอย่างเช่น เกมผจญภัย เกม
การต่อสู้ เกมตรรกะ เกมฝึกทักษะ เกมสวมบทบาท เกมค าศัพท์ เป็นต้น 
 โดยปกติมัดจะน าเกมส์เข้าไปใช้ในขั้นตอนที่ 3 ของกระบวนการเรียนการสอน นั่นก็คือการ
ฝึกปฏิบัติ โดยอาจใช้ร่วมกับมัลติมีเดียแบบการฝึกฝนเพ่ือวัตถุประสงค์ในการกระตุ้นความสนใจ หรือ
อาจใช้ร่วมกับสถานการณ์จ าลองเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยการค้นพบด้วยตนเอง 
 6. มัลติมีเดียแบบเครื่องมือและสภาพแว้ดล้อมแบบเปิดกว้าง (Tools and Open-
ended Learning Environments) 
 เครื่องมือในที่นี้หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เข้ามาช่วยเสริมบทเรียนหรือกิจกรรมอ่ืนๆ 
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายบ้างอย่าง เช่น เครื่องมือทางกราฟิกใช้ในการวาดภาพทางศิลปะหรือสร้างกราฟ
ทางคณิตศาสตร์ เครื่องมือสนับสนุนการเรียนด้านวิทยาศาสตร์หรือธุรกิจ เครื่องมือเหล่านี้จะใช้เป็น
ส่วนหนึ่งของแต่ละขั้นตอนต่างๆ ของการเรียนการสอน 
 ส่วนสภาพแว้ดล้อมแบบเปิดกว้างหมายถึงการใช้มัลติมีเดียเพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมที่
สนับสนุนการค้นคว้าส ารวจ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการสร้างความรู้ด้วยตนเอง เช่น โปรแกรมมีการ
น าเสนอสถานการณ์ที่เป็นปัญหา แล้วมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าหาสาเหตุและแนวทางการ
แก้ปัญหานั้นๆ โดยโปรแกรมจะมีเครื่องมือสนับสนุน แหล่งข้อมูลส าหรับศึกษาค้นคว้า หรือแม้กระทั้ง
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ระบบผู้ เชี่ยวชาญเพ่ือขอค าแนะน าปรึกษา ซึ่งสิ่งต่างๆ เหล่านี้จะช่วยสนับสนุนให้ผู้ เรียนเกิด
กระบวนการเรียนรู้และสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 7. มัลติมีเดียแบบการทดสอบ (Tests) 
 เป็นรูปแบบที่ใช้เพ่ือวัดความรู้ของผู้เรียน การทดสอบอาจแบ่งออกได้ 2 ลักษณะ ได้แก่ 
การทดสอบผลย่อย และการทดสอบผลรวม การทดสอบผลย่อยมีวัตถุประสงค์เพ่ือวัดความพร้อมและ
วัดระดับความสามารถของู้เรียน จัดสภาพแวดล้อมและกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับ
ผู้เรียน รวมทั้งการวินิจฉัยปัญหาและข้อบกพร่องของผู้เรียนว่า ต้องการซ่อมเสริมทักษะและความรู้
ด้านใด ส่วนการทดสอบเพ่ือประเมินผลรวม มีวัตถุประสงค์เพ่ือสรุปการตัดสินผลว่าผ่านหรือไม่ 
รวมทั้งการให้เกรดในขั้นสุดท้ายของกระบวนการเรียนรู้ 
 มัลติมีเดียรูปแบบนี้สามารถน ามาช่วยในการทดสอบ ได้ 2 ลักษณะ คือ 1) การช่วยสร้าง
แบบทดสอบ ซ่งปัจจุบันโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถใช้ช่วยสร้างแบบทดสอบ ซึ่งปัจจุบันโปรแกรม
คอมพิวเตอร์สามารถใช้ช่วยสร้างแบบทดสอบได้แทบทุกประเภท ทั้งแบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบ
จับคู่ และแบบเติมค า และ 2) การช่วยด าเนินการทดสอบ ซึ่งเราสามารถเก็บข้อสอบไว้ในธนาคาร
ข้อสอบ (Test Bank) เพ่ือสะดวกต่อการเลือกใช้ไม่ให้เกิดความซ้ าซ้อน โดยการสุ่มข้อค าถามหรือ
ตัวเลือกขึ้นมาแสดงผลได้ 
 8. มัลติมีเดียแบบเรียนรู้ผ่านเว็บ (Web-based Learning) 
 มัลติมีดียรูปแบบสุดท้ายนี้อาจเรียกได้ว่าเป็นการผสมผสานมัลติมีเดียรูปแบบต่างๆ โดยใช้
เว็บเป็นช่องทางมในการเผยแพร่และติดต่อสื่อสาร ด้วยคุณลักษณะของไฮเพอร์มีเดียที่เชื่อมโยงข้อมูล
ในระบบอินเทอร์เน็ตซึ่งมีมากมายมหาศาลและเทคโนโลยีเวิลด์ ไวด์ เว็บที่เป็นมาตรฐานเดียวทั่วโลก 
ท าให้ปัจจุบันมีผู้นิยมพัฒนาเว็บเพ่ือเป็นมัลติมีเดียที่สนับสนุนการเรียนรู้ที่ครอบคุมทุกขั้นตอน โดย
ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหา ฝึกฝน และทดสอบผ่านหน้าเว็บ สามารถสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติมได้จาก
แหล่งข้อมูลภายนอก ในขณะเดียวกันก็สามารถติดต่อสื่อสาร กับผู้สอน ผู้เรียน และบุคคลภายนอก
ผ่านทาง E-mail, Web board, Blog เพ่ือปรึกษาหรือท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันได้ 
 ในความเป็นจริง การเรียนการสอนในเนื้อหาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ผู้สอนต้องออกแบบ
กระบวนการเรียนการสอนให้ครบทั้ง 4 ขั้นตอน เพ่ือให้มั่นใจได้ว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง 
ฉะนั้นมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ที่ดีจึงควรเป็นการผสมผสานรูปแบบต่างๆ เข้าด้วยกัน ยกตัวอย่างเช่น 
บทเรียนอาจเริ่มด้วยรูปแบบการน าเสนอเนื้อหา แล้วตามด้วยการฝึกฝนในรูปแบบเกมส์หรือ
สถานการณ์จ าลองเพ่ือกระตุ้นความสนใจและสร้างความสนุกสนานในการเรียนจนผู้เรียนเกิดความ
ช านาญจากนั้นจึงค่อยทดสอบเพ่ือวัดผลการเรียน หรืออาจใช้วิธีสนับสนุนผู้เรียนให้สามารถสร้าง
ความรู้ได้ด้วยตนเอง ด้วยการมอบหมายให้ผู้เรียนท ากิจกรรมหรือโครงการที่สามารถสะท้อนความรู้
ความเข้าใจในเนื้อหาวิชา เป็นต้น 
 

 2.2.4 โครงสร้างและส่วนประกอบของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
 ภายในบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้แต่ละเรื่องจะมีโครงสร้างและส่วนประกอบต่างๆ 
ที่ท าาหน้าที่ ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ภายในตัวผู้เรียน บทเรียนแต่ละเรื่องอาจมีความแตกต่างกัน
ทัง้โครงสร้างหรือแค่ส่วน ประกอบบางส่วนในบทเรียน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับเนื้อหาและกิจกรรมที่ผู้สอนหรือ
ผู้พัฒนาบทเรียนออกแบบไว้ ในบทนี้จะกล่าวถึงโครงสร้างของบทเรียน ร่วมทั้งส่วนประกอบทั่วๆ ไปที่
อยู่ภายในเพื่อให้เข้าใจลักษณะของ 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.2.4.1 โครงสร้างของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
 บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้นั้น 
สามารถแบ่งโครงสร้างภายในบทเรียนออกได้ 2 ลักษณะใหญ่ๆ คือ บทเรียนที่มีโครงสร้างแบบ
เส้นตรง และบทเรียนที่มีโครงสร้างแบบไม่เป็นเส้นตรง 
 1. โครงสร้างแบบเส้นตรง (Linear Structure) 
 โครงสร้างแบบเส้นตรงนี้เป็นการจัดโครงสร้างของบทเรียนตามล าดับ ความคิดที่ผู้สอนหรือ
ผู้พัฒนาบทเรียนเห็นว่าควรจะให้ผู้เรียนเรียนอย่างไร หัวข้อใดควรเรียนก่อนเรียนหลัง การน าเสนอ
เนื้อหาและแบบฝึกจะน าเสนอเรียงต่อกันไปเป็นล าดับขั้นไปตามที่โปรแกรมก าหนดส่วนใหญ่
โครงสร้างแบบ นี้มักใช้กับเนื้อหาที่ต้องเรียนเรื่องหนึ่งให้เข้าใจก่อนแล้วจึงจะเรียนอีกเรื่องหนึ่งได้ เช่น
ต้องเรียนการบวกเลขให้ เข้าใจก่อนแล้วจึงเริ่มเรียนการลบ การคูณ และการหาร ตามล าดับ หรือ
เนื้อหาที่มีปริมาณน้อย สามารถเรียนจบ ได้ภายในไม่ก่ีเฟรม 
 เมื่อเข้าสู่บทเรียนแล้วผู้เรียนจะศึกษาหน้าจอเนื้อหาต่างๆ เป็นล าดับ จากง่ายไม่หายาก
ตั้งแต่เริ่ม ต้นจนจบ อาจมีการประเมินการเรียนรู้โดยการแทรกหน้าจอค าถามหรือแบบฝึกหัดเป็นช่วง
สั้นๆ ทั้งนี้เพ่ือให้เกิด ความแน่ใจว่าผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาในหน้าจอแรกก่อนที่จะศึกษาในหน้าจอต่อไป 
โครงสร้างแบบเส้นตรงนี้ จะไม่ ค่อยตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล เนื่องจากผู้เรียนทุกคนจะ
ศึกษาเนื้อหาและท าแบบฝึกหัดเป็นล าดับ ขั้นตอนเดียวกันทั้งหมด บทเรียนแบบเส้นตรงจะไม่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนเลือกเรียนเนื้อหาเองได้ เช่น ผู้เรียนไม่สามารถข้ามเนื้อหาหรือการท าแบบทดสอบไป
ได้หรืออยากจะย้อนกลับไปท าใหม่ก็ไม่ได้ข้อจ ากัดดังกล่าวนี้ ท าให้การสร้างบทเรียนแบบเส้นตรงไม่ได้
รับความนิยมในปัจจุบัน (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2546) 
 2. โครงสร้างแบบไม่เป็นเส้นตรง (Non-Linear Structure) 
 โครงสร้างแบบนี้มีชื่อเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าโครงสร้างแบบสาขา (Branching Structure) 
เป็นการจัดโครงสร้างที่ไม่บังคับผู้เรียน โดยให้ความยึดหยุ่นในการเลือกรูปแบบการ เรียน และ
กิจกรรมการเรียนมากขึ้น ผู้เรียนสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนได้หลากหลายวิธี  
ตามความสนใจหรือความต้องการของตน จะเลือกเรียนไปตามล าดับหรือเลือกเรียนหัวข้อหรือเนื้อหา
ใดก่อนหลัง ได้ หรือแม้แต่จะข้ามไปไม่ศึกษาก็ได้ 
 ในการก าหนดเส้นทางการเรียน ผู้เรียนอาจทดสอบพ้ืนความรู้ตนเองด้วยข้อสอบวัดระดับ
ความรู้ เพ่ือก าหนดเส้นทางการศึกษาเนื้อหาให้เหมาะสมกับระดับความรู้ของตน ผู้เรียนที่มีระดับ
ความรู้เดิมสูงอาจ ก้าวกระโดดเนื้อหาบางส่วนที่ไม่จ าเป็นไปได้ ในขณะที่ผู้เรียนที่มีระดับพ้ืนความรู้ต่ า
อาจต้องศึกษาเนื้อหาแสดง ผลป้อนกลับที่หลากหลายรูปแบบ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดค้นแสวงหา
หนทางที่จะไปสู่จุดหมายปลายทางที่ คาดหวังไว้ได้ บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ส่วนใหญ่มักใช้
โครงสร้างแบบนี้เนื่องจากเหมาะกับบทเรียนที่มี ปริมาณเนื้อหามาก และแบ่งเนื้อหาเป็นหมวดหมู่อีก
ทั้งสร้างความยึดหยุ่นให้แก่ผู้เรียน เพ่ือไม่ให้ผู้เรียนรู้สึกว่า ถูกบีบบังคับมากเกินไป จนอาจท าให้เบื่อ
หน่ายการเรียนได้ 
 2.2.4.2 ส่วนประกอบในบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
 ภายในบทเรียนมัลติมีเดียที่เน้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง จะประกอบด้วยส่วนย่อยที่ท าหน้าที่
แตกต่าง กัน ซึ่งโดยทั่วไปสามารถแบ่งออกได้เป็นส่วนต่างๆ ดังนี้ 
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 1. ส่วนน า (Title) 
 เป็นส่วนที่น าเสนอชื่อเรื่องของบทเรียนนั้นๆ ซึ่งเป็นส่วนแรกของบทเรียนที่จะ สร้างความ
น่าสนใจ และกระตุ้นให้ผู้เรียนติดตามบทเรียน มักออกแบบให้น่าสนใจด้วยภาพเคลื่อนไหว กราฟิก สี 
เสียง ผสมผสานกันและน าเสนอในเวลาอันสั้น กระชับและตรงจุด เพ่ือเร้งเร้าความสนใจของผู้เ รียน
และเกิด ความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ 
 2.  ส่วนชี้แจงบทเรียน (Introduction) 
 เป็นส่วนที่แจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงวิธีการใช้บทเรียนการควบคุมบทเรียน เช่น การใช้งานปุ่ม
ควบคุมต่างๆ การใช้แป้นพิมพ์ การใช้เมาส์ การออกจากโปรแกรม เป็นต้น ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นที่ควรชี้
แจ้งให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและมั่นใจในการใช้โปรแกรมบทเรียนและเครื่องคอมพิวเตอร์ก่อนที่เริ่ม
เข้าสู่การศึกษาเนื้อหาในบทเรียน 
 3.  วัตถุประสงค์ (Objective) 
 ในส่วนนี้ได้ก าหนดไว้ให้ผู้เรียนได้ทราบความคาดหวังของบทเรียน หรือพฤติกรรมของ
ผู้เรียนจะแสดงออกเมื่อสิ้นสุดบทเรียน โดยระบุเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมตามหลักการ เรียนรู้ 
จึงถือว่าวัตถุประสงค์มีความส าคัญมาก เนื่องจากเป็นเป้าหมายที่บทเรียนก าหนดไว้ให้ผู้เรียนไขว่คว้า
ให้ บรรลุตามเป้าหมายนั้น จ านวนข้อของวัตถุประสงค์ขึ้นอยู่กับปริมาณของเนื้อหาที่ได้วิเคราะห์
มาแล้วตั้งแต่ขั้นตอนแรกๆ การน าเสนอวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในส่วนนี้อาจน าเสนอครั้งละข้อ 
หรือเสนอครั้งเดียวครบทุกข้อก็ได้ แต่ไม่ควรใช้เวลาในขั้นตอนนี้มากนัก 
 4.  รายการให้เลือก (Main Menu) 
 เป็นส่วนที่แสดงหัวข้อเรื่องย่อยๆ ทั้งหมดที่มีอยู่ในบทเรียนเพ่ือ ให้ผู้เ รียนเลือกเรียน
ตามล าดับก่อนหลังหรือเลือกเรียนตามความสามารถของตนเอง (ถ้าบทเรียนเปิดโอกาสให้เลือก) ส่วน
นี้ประกอบด้วยเฟรมข้อความเพียงเฟรมๆเดียวโดยมีรายการให้เลือกด้วยวิธีการต่างๆ เช่นป้อนตัวเลข
หรือตัวอักษร เลือกแทบแสดง คลิกเมาส์หรือวิธีการอ่ืนๆ ในกรณีที่บทเรียนมีเพียงหัวเรื่องเดียว 
หรือไม่มีหัวข้อย่อยๆ ก็ไม่ต้องมีรายการให้เลือกนี้ การน าเสนอในส่วนนี้อาจน าเสนอในลักษณะของ 
Learning Map ก็ได้ซึ่งหมายถึงการแสดงหัวเรื่องย่อยในลักษณะของไดอะแกรม เช่น 
บล็อกไดอะแกรม แสดงรายชื่อของหัวเรื่องย่อยทั้งหมดในรูปของความสัมพันธ์ที่ ต่อเนื่องกันเพ่ือให้
ผู้เรียนทราบถึงความสัมพันธ์ของหัวเรื่องท้ังหมด 
 5.  แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pretest) 
 เป็นส่วนที่มีความส าคัญส่วนหนึ่งในการประเมินความรู้ความสามารถของผู้เรียนในขั้นต้น 
ก่อนที่เริ่มเรียนว่ามีพ้ืนฐานเพียงพอหรือไม่ หรือมีอยู่ในระดับใด ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบบทเรียนว่า
จะน าผลการทดสอบไปใช้อย่างไร เช่น น าไปใช้การจัดล าดับการเข้าสู่บทเรียน ผู้ที่ได้คะแนนทดสอบ
ในค่อนข้างดีอาจข้ามบทเรียนบางส่วนแล้วไปเรียนในเนื้อหาส่วนที่ยากขึ้น ในตรงกันข้ามหาก
ผลทดสอบของผู้เรียนคนใดได้คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์อาจถูกตัดสิทธิ์ ไม่ให้เรียนหรือให้เรียนตั้งแต่ต้น
บทเรียนก็ได ้
 แบบทดสอบที่นิยมใช้ควรเป็นแบบที่ตรวจวัดง่ายและแปรผลเป็นคะแนนได้สะดวก เช่น 
แบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบจับคู่ บางกรณีอาจใช้แบบเติมค าสั้นๆ ก็ได้ ขึ้นอยู่กับลักษณะและ
วัตถุประสงค์ของผู้ออกแบบบทเรียน 
 การพิจารณาว่าควรมีแบบทกสอบก่อนบทเรียนนั้นหรือไม่นั้น ขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบบทเรียน
และ ลักษณะเนื้อหาวิชาทั่วไปๆ อาจจะไม่ต้องมีแบบทดสอบก่อนบทเรียนก็ได้ 
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 6.  เนื้อหาบทเรียน (Information) 
 ส่วนนี้นับว่าเป็นส่วนส าคัญและใช้เวลามากกว่าส่วนอื่นๆ เป็น ส่วนที่น าเสนอเนื้อหาใหม่แก่
ผู้เรียน ตามหลักการน าเสนอเนื้อหาใหม่ของ Robert Gagne ได้เสนอแนะว่าควร ใช้วิธีการน าเสนอ
ด้วยภาพประกอบข้อความ โดยใช้ค าถามสร้างสรรค์บทเรียนและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม ใน
การท ากิจกรรมต่างๆ ที่บทเรียนก าหนดไว้ 
 ส่วนประกอบของเนื้อหาบทเรียนจ าแนกได้ 3 ส่วน คือ เนื้อหาใหม่ (Information) เฟรม
ช่วยเหลือ (Help Frame) และสื่อประกอบ (Performance Aids ) ในส่วนของเนื้อหาใหม่ของ
บทเรียนจะน าเสนอเป็นเฟรมๆประกอบด้วยข้อความสั้นๆ โดยพยายามใช้ภาพแทนค าพูดหรืออธิบาย
ให้มากที่สุด ทั้งภาพจริง ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหวหรือกราฟิกนอกจากนี้การน าเสนอ
เนื้อหาใหม่ยังต้องยึดหลักการเรียนรู้รายบุคคลได้แก่ 
 การตรวจปรับเนื้อหา (Feedback) เกิดจากค าถามที่ใช้ระหว่างการน าเสนอเนื้อหาเพ่ือ 
ด าเนินบทเรียนไปตามแนวทางท่ีก าหนดไว้ 
 การเสริมแรง (Reinforcement) เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่น าเสนอบทเรียนเพื่อเสริมก าลัง 
ใจให้กับผู้เรียนและสนใจติดตามบทเรียนภายหลังจากท่ีผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน โดยการน าเสนเอใน
ส่วนนี้อาจ จะใช้ค าพูดเช่น ถูก/ผิด ใช้รูปภาพ/กราฟิก หรือใช้คะแนนก็ได้ 
 การสรุปเนื้อหา (Summary) เป็นส่วนที่มีความส าคัญยิ่งซึ่งใช้สรุปเนื้อหาหลังจากที่ได้มี
การน าเสนอเนื้อหาในแต่ละส่วนๆ เพ่ือสรุปประเด็นให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาในส่วนนั้นไปใช้งานต่อไป 
เพ่ือให้การตรวจปรับเนื้อหาระหว่างการน าเสนอเนื้อหาใหม่ สามารถตอบสนองการเรียนรู้อย่างได้ผล
ควรมีเฟรมช่วยเหลือเพ่ือแนะแนวทางการเรียนรู้หรือเฉลยค าตอบให้ผู้เรียนทราบในกรณีที่ผู้เรียนท า
ไม่ได้ เข้าใจคลาดเคลื่อน หรือตอบค าถามผิด เพ่ือปรับความรู้ความเข้าใจก่อนที่จะเข้าสู่เนื้อหาช่วง
ต่อไป ทั้งนี้ข้ึน อยู่กับผู้ออกแบบบทเรียนว่าจะตัดสินใจช่วยเหลืออย่างไร  
 นอกจากนี้ยังควรมีสื่อประกอบเพื่อแนะแนวทางการเรียนรู้ เช่นกรณีท่ีผู้เรียนประสบปัญหา
ในการเรียน เช่นตอบค าถามไม่ได้ผู้ออกแบบบทเรียนอาจจะก าหนดสื่อประกอบอย่างอ่ืน เช่นใน
เนื้อหาเพ่ิมเติม อาจจะใช้สื่ออย่างอ่ืนๆ ช่วยเหลือและแนะแนวทาวการเรียนของผู้เรียน 
 7.  แบบทดสอบท้ายบทเรียน (Posttest) 
 เป็นส่วนที่อยู่ถัดจากส่วนเนื้อหามีไว้เพ่ือตรวจวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเพ่ือ
ตรวจวัดและประเมินผลว่าผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่เพียงใด ถ้าไม่ผ่านเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้อาจจะออกแบบให้ไปเรียนซ้ าในส่วนที่ท าแบบทดสอบไม่ได้หรือกลับไปสู่รายการให้เลือก
ใหม่เช่นเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียนที่นิยมใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบเนื่องจากการแปรผลเป็น
คะแนนท าได้ง่ายกว่า 
 วัตถุประสงค์หลักของแบบทดสอบท้ายบทเรียนคือ ใช้เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียน หลังจากที่ได้ศึกษาเนื้อหาผ่านไปแล้ว นอกจากนี้ยังใช้ประเมินคุณภาพของบทเรียนตามหลัก
สถิติที่นิยมหาคุณภาพ ของบทเรียนโดยการเปรียบเทียบระหว่างผลคะแนนสอบระหว่างบทเรียนและ
ผลการทดสอบท้ายบทเรียนของ ผู้เรียน ดังนั้นบทเรียนมัลติมีเดียควรมีแบบทดสอบท้ายบทเรียน 
 

 2.2.5 หลักการออกแบบเนื้อหา 
 การออกแบบเนื้อหาถือว่ามีความส าคัญมากต่อการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนรู้ เพราะเปรียบเสมือนการคัดเลือกวัตถุดิบที่ใช้ในการปรุงอาหาร ที่แม้ผู้ปรุงจะมีฝีมือในการปรุง
หรือสามารถสร้างสรรค์รูปร่างหน้าตาของอาหารให้สวยงามดูดูน่ารับประทานเพียงใดก็ตาม แต่หากใช้เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วัตถุดิบที่ไม่มีคุณภาพ อาหารจานนั้นก็แทบจะกลายเป็นขยะในทันที แม้จะพยายามแก้ไขอย่างไรก็ยัง
ใช้ไม่ได้อยู่ดี ฉะนั้นก่อนการออกแบบมัลติมีเดียในส่วนอ่ืน ผู้ออกแบบต้องออกแบบเนื้อหาให้ดีและมี
ความเหมาะสมเสียก่อนที่จะด าเนินการในขั้นต่อไป 
 แนวทางการออกแบบเนื้อหา ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ การเตรียมเนื้อหา การออกแบบ
เนื้อหาประเภทต่างๆ และการออกแบบข้อค าถามส าหรับการประเมิน 
 2.2.5.1 การเตรียมเนื้อหา 
  (1) วางโครงสร้างของเนื้อหา 
  สิ่งส าคัญประการแรกในการเตรียมเนื้อหาเพ่ือน าไปใช้ในการสร้างบทเรียน
มัลติมีเดีย คือการจัดโครงสร้างของเนื้อหาให้เป็นระบบ แบ่งเนื้อหาออกเป็นหมวดหมู่อย่างชัดเจน 
และในภาพรวมต้องมีความเป็นเอกภาพ (Unity) ค าว่าเอกภาพหมายถึง เนื้อหาทั้งหมดของบทเรียน
ต้องมีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน มีความต่อเนื่องที่จะไปสู่เป้าหมายเดียวกัน นอกจากนี้ยังต้อง
พิจารณาแบ่งน้ าหนักเนื้อหาแต่ละหัวข้อให้มีปริมาณท่ีใกล้เคียงกัน 
  การวางโครงสร้างของเนื้อหาให้ชัดเจนตั้งแต่แรกนี้นอกจากจะง่ายต่อการสร้าง
บทเรียนและน าเสนอเนื้อหาได้อย่างครอบคลุมแล้วนั้น ยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถเห็นภาพรวมของ
เนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของหัวข้อต่างๆ ในบทเรียนได้ 
เสริมสร้างความมั่นใจในการเรียนและคงความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
  (2) คัดเลือกเนื้อหาที่จะน าเสนอ 
  การน าเสนอเนื้อหาในบทเรียนมัลติมีเดีย ควรเป็นการน าเสนอที่กระชับ ได้
ใจความ เน้นเฉพาะประเด็นส าคัญ ทั้งนี้เนื่องจากข้อจ ากัดในเรื่องของพ้ืนที่แสดงผลท าให้ไม่สามารถ
แสดงรายละเอียดได้มากเหมือนในหนังสือหรือสิ่งพิมพ์อ่ืนๆ ผู้ออกแบบจึงควรพิจารณาจากเป้าหมาย
และวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนว่าต้องการให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจเรื่องใดก็เลือก
เนื้อหาส่วนนั้นมาใช้ในการน าเสนอ ส่วนเนื้อหาใดหากไม่มีความจ าเป็นก็ควรจะตัดทิ้งไป หรืออาจ
จัดท าเป็นส่วนข้อมูลหรือเอกสารเพิ่มเติมเพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติมได้หากต้องการ 
  นอกจากนี้ เนื้อหาที่ใช้น าเสนอนั้นควรน าเสนอในแง่มุมที่หลากหลาย มีทั้ง
ทางด้านบวกและลบ เพ่ือให้ผู้เรียนพิจารณาและตัดสินใจด้วยตนเอง เช่น แสดงให้เห็นทั้งข้อดีและ
ข้อจ ากัด โดยอาจใช้การอุปมาอุปมัยหรือการเปรียบเทียบ การใช้ตัวอย่างหรือแบบฝึกหัดที่มี
ความสัมพันธ์กันในการน าเสนอเนื้อหาแต่ละเรื่องที่ก าลังศึกษาอยู่ จะท าให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยง 
หรือน าความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในอนาคตได้ หรือบางวิชาอาจใช้บทบาทของตัวละครต่างๆ ที่มี
คุณค่า เป็นแบบอย่างท่ีดี เป็นประโยชน์และน่าสนใจ 
  (3) เรียงล าดับหัวข้อเนื้อหา 
  การล าดับเนื้อหาที่เหมาะสมจะท าให้สามารถคงความสนใจของผู้เรียนได้อีกทาง
หนึ่ง โดยทั่วไปการล าดับหัวข้อเนื้อหาอาจเรียงตามล าดับในการสอน หรือเรียงตามความยากง่ายของ
เนื้อหา ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533) ได้เสนอแนวทางในการล าดับหัวข้อเนื้อหาไว้ 2 วิธี คือ 
  วิธีนิรนัย (Deductive Method) เริ่มต้นด้วยข้อสรุป ซึ่งได้แก่ มโนทัศน์และ
หลักการแล้วอธิบายข้อเท็จจริง ด้วยการสังเกต การประยุกต์ใช้และการแก้ปัญหา 
  วิธีอุปนัย (Inductive Method) เริ่มต้นด้วยการสังเกต รายละเอียดข้อเท็จจริง
เพ่ือน าไปสู่การหาข้อสรุป การก าหนดมโนทัศน์และหลักการ ตลอดจนการน าไปประยุกต์ใช้และ
แก้ปัญหา 
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  (4) ใช้ภาษาให้เหมาะสม 
  ภาษาที่ใช้ในบทเรียนมัลติมีเดียนั้นเป็นส่วนส าคัญที่ควรค านึงถึง โดยพิจารณา
จากลักษณะของกลุ่มเป้าหมายโดยเฉพาะระดับการศึกษา หากเป็นระดับเด็กเล็กภาษาที่ใช้ต้องอ่าน
ง่าย ใช้ค ากิริยาที่แสดงการกระท า ค าที่ผู้เรียนคุ้นเคยและควรใช้ประโยคที่ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์
คือมีประธาน กิริยา กรรม ควรใช้ค าที่มีความเป็นรูปธรรมเฉพาะเจาะจงและหลีกเลี่ยงการใช้ค ายากๆ 
หรือศัพท์เฉพาะสาขาอาชีพ เช่น ค าศัพท์ทางวิทยาศาสตร์หรือเชิงเทคนิคมากเกินไปเพราะจะท าให้
ผู้เรียนไม่เข้าใจ แต่หากจ าเป็นต้องใช้อาจใช้สัญลักษณ์ หรือการอุปมาอุปไมยช่วยเพ่ือท าให้ผู้เรียน
เข้าใจได้ง่ายข้ึน 
 2.2.5.2 การออกแบบเนื้อหาประเภทต่างๆ 
  (1) เนื้อหาด้านความรู้ความจ า ความเข้าใจ 
  เนื้อหาด้านความรู้ ความจ า ความเข้าใจ เป็นเนื้อหาที่พบได้ในบทเรียนมัลติมีเดีย
ทั่วไป หลักส าคัญในการออกแบบบทเรียนคือการก าหนดโครงสร้างของเนื้อหาให้ชัดเจน โดยแบ่ง
เนื้อหาออกเป็นหัวข้อย่อย พยายามให้มีปริมาณเนื้อหาในแต่ละหัวข้อพอๆ กัน แต่อาจจะมีมากบ้าง
น้อยบ้างในบางส่วนขึ้นอยู่กับความยากง่ายของเนื้อหา ถ้าเนื้อหาไม่ยากไม่ซับซ้อนและผู้เรียนเป็นเด็ก
กลุ่มปกติ อาจน าเสนอไปทีเดียวแล้วค่อยมีการตรวจสอบความรู้ด้วยแบบฝึกหัด แต่หากเนื้อหามีความ
ยากและผู้เรียนมีความจ าเป็นต้องเรียนรู้เป็นขั้นตอน อาจแบ่งเนื้อหาเป็นส่วนสั้นๆ และมีแบบฝึกหัด
แทรกอยู่เป็นช่วงๆ 
  (2) เนื้อหาด้านทักษะและการปฏิบัติ 
  มักเป็นเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการสอนกฎเกณฑ์ ทฤษฎี และทักษะต่างๆ เช่น 
เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และคอมพิวเตอร์ ซึ่งนิยมน าไปใช้กับ
มัลติมีเดียที่เน้นการฝึกทักษะ (Drill) การออกแบบเนื้อหาส่วนใหญ่จะเน้นไปที่การสร้างโจทย์ค าถาม 
ซึ่งอาจมีรูปแบบค าถามได้หลายลักษณะตั้งแต่รูปแบบทั่วไป เช่น แบบเลือกตอบ แบบเติมค า หรือ
อ่ืนๆ รวมถึงการออกแบบสถานการณ์เพ่ือการแก้ปัญหาและการแข่งขันในรูปแบบของเกม
คอมพิวเตอร์เพื่อการฝึก นอกจากนี้ผู้ออกแบบควรมีการสรุปกฎเกณฑ์และแนวคิดหลักของเนื้อหาเพ่ือ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทบทวนหากผู้เรียนต้องการ การทบทวนนี้อาจกระท าก่อนการฝึกหรือระหว่าง
การฝึกก็ได้ 
  เพ่ือให้ได้ผลดีในการฝึกในสถานการณ์ที่ต่างๆ กัน ผู้ออกแบบจึงควรสร้างค าถาม
หรือสถานการณ์ปัญหาที่ใช้ในการฝึกปฏิบัติหลายๆ ข้อในลักษณะของคลังข้อสอบ เพ่ือที่คอมพิวเตอร์
จะได้ท าการสุ่มโจทย์ตามเนื้อหาที่ผู้เรียนต้องการฝึก รวมทั้งจ านวนข้อค าถาม ระดับความยากง่ายของ
ค าถาม ก าหนดเวลาในการฝึก อย่างไรก็ตามการออกแบบเนื้อหาประเภทนี้มีความยืดหยุ่น ขึ้นอยู่กับ
แนวคิดในการออกแบบของผู้ออกแบบบทเรียนว่าต้องการเน้นการฝึก การเสริมความรู้ หรือการ
ทดสอบความรู้มากน้อยเพียงใด 
  (3) เนื้อหาด้านทัศนคติ 
  การเปลี่ยนแปลงทัศนคติจะต้องท าให้ผู้เรียนเห็นว่าทัศนคติใหม่สอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้เรียนมากกว่าทัศนคติเดิม ผู้เรียนอาจสนับสนุนแนวคิดใหม่หรือปฏิเสธแนวคิดใหม่
ก็ได้ ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องค านึงว่าจะน าเสนอในรูปแบบใดจึงจะท าให้ผู้เรียนสนใจและคล้อยตาม การ
เปลี่ยนทัศนคติอาจจะท าได้ยากส าหรับบุคคลที่มีจุดยืนที่แน่นอน ปัจจัยที่จะท าให้บทเรียนหรือเนื้อหา
มีความน่าสนใจได้แก่ ความคล้ายคลึงหรือความใกล้เคียงกับเหตุการณ์ที่คุ้นเคยของผู้เรียน หาก
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แหล่งข้อมูลมีลักษณะที่คล้ายคลึงหรือใกล้เคียงกับผู้เรียน เช่น ค่านิยม ความเชื่อ ภาษา จะท าให้
ผู้เรียนมีความสนใจในบทเรียนนั้นๆ และอาจก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในด้านความคิด น าไปสู่การ
เรียนรู้ที่ดีได้ นอกจากนี้การเพ่ิมความสนใจโดยการใช้เรื่องราวหรือวรรณกรรมสั้นๆ หรือความโดดเด่น
ของบุคคลต่างๆ มาใช้ในการเรียนการสอน เช่น การน าตัวละครหรือบุคคลตัวอย่างที่เป็นที่รู้จักทั่วไป 
หรือบุคคลที่มีบุคลิกภาพดีมีความน่าเชื่อถือ มาใช้ประกอบการออกแบบเนื้อหาในการจัดท าบทเรียน
มัลติมีเดีย ก็เป็นสิ่งที่ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้และอาจสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนปรับเปลี่ยน
ความคิดและพฤติกรรมตามบทบาทหรือแบบอย่างที่ได้เห็นหรือได้ฟังมา 
 2.2.5.3 การออกแบบข้อค าถามส าหรับการประเมิน 
 (1) การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 แบบทดสอบจะต้องออกแบบให้สอดคล้องกับเนื้อหา ระดับความยากง่ายของ
วัตถุประสงค์ สาระการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ และควรมีลักษณะเป็นข้อสอบแบบคู่ขนาน ซึ่ง
หมายถึงข้อสอบที่ใช้วัตถุประสงค์เดียวกัน แต่มีรูปแบบของข้อสอบ ข้อค าถาม หรือตัวเลือกตอบ
แตกต่างกัน ทั้งนี้เพ่ือให้มีความหลากหลายของข้อค าถามและไม่ต้องการให้ผู้เรียนจ าค าถามหรือ
ค าตอบได้ ในการปฏิบัติจริงผู้ออกข้อสอบอาจเขียนข้อสอบมากกว่า 2 ข้อในแต่ละวัตถุประสงค์และให้
โปรแกรมท าการสุ่มค าถามลงไปในแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แต่ต้องหาวิธีการตรวจสอบ
เพ่ือให้แน่ใจว่าข้อสอบคู่ขนานแต่ละคู่ที่สร้างขึ้นนั้น วัดวัตถุประสงค์เดียวกัน และมีความยากง่าย
ใกล้เคียงกัน 
   (2) การสร้างแบบฝึกหัด 
   ในบทเรียนมัลติมีเดียควรแบ่งข้อค าถามออกเป็นเรื่องๆ เมื่อผู้เรียนท าแบบฝึกหัด
เรื่องแรกจบ จึงจะสามารถท าแบบฝึกชุดต่อไปได้ โดยในแต่ละข้อเมื่อผู้เรียนตอบค าถามในบทเรียนแต่
ละข้อ บทเรียนจะมีผลย้อนกลับทันทีว่าผู้เรียนตอบค าถามถูกหรือผิด ถ้าผู้เรียนตอบผิด จะมีค าอธิบาย
และบอกข้อที่ที่ถูกต้องทันที หรือแนะน าให้ผู้เรียนกลับไปอ่านเนื้อหาเพ่ิมเติมอีกครั้งก่อนที่จะเรียน
บทเรียนอืน่ๆ ต่อไป และเมื่อผู้เรียนสามารถท าแบบฝึกหัดได้ถูกต้องตามระดับที่แบบฝึกหัดในบทเรียน
มัลติมีเดียก าหนดไว้ ข้อค าถามในแบบฝึกหัดก็จะมีความยากขึ้นตามความสามารถของผู้เรียนเช่นกัน 
หรือมีการแบ่งระดับความยากไว้ให้ผู้เรียนเลือกว่าตนเองต้องการจะท าแบบฝึกหัดในระดับใด ซึ่ งเป็น
การท้าทายความสามารถของผู้เรียนอย่างหนึ่ง 
   (3) ค าถามที่ใช้ในบทเรียนมัลติมีเดีย 
   โดยทั่วไปค าถามจะมี 2 รูปแบบด้วยกัน คือ ค าถามที่ให้ผู้เรียนเลือกค าตอบที่
ถูกต้อง โดยโปรแกรมจะก าหนดตัวเลือกให้ค าถามกลุ่มนี้ได้แก่ ค าถามแบบถูกผิด ค าถามแบบจับคู่ 
ค าถามแบบหลายตัวเลือก และค าถามแบบกาเครื่องหมาย ค าถามรูปแบบที่ 2 คือค าถามที่ออกแบบ
ให้ผู้เรียนพิมพ์ค าตอบหรือประโยคสั้นๆ ในบริเวณหน้าจอ แต่มีข้อจ ากัดที่ไม่สามารถประเมินค าตอบ
ยาวๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   เทคนิคการสร้างค าถาม (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2546) มีดังต่อไปนี้ 
   1. ค าถามควรต้องตรวจสอบความเข้าใจตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
   2. การเขียนค าถามไม่ควรเขียนเลียนแบบการเขียนในเนื้อหา โดยการใช้ค าส าคัญ
ของค าถามเหมือนค าต้นแบบในบทเรียน เพราะจะท าให้ผู้เรียนใช้วิธีการจ ามาตอบมากกว่าคิดเองโดย
วิธีเขียนค าถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจมี 3 วิธี 
   2.1 ใช้ค าอ่ืนที่มีความหมายเหมือนกันในการถามค าถาม (Paraphrase Question) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   2.2 ถามเพ่ือให้ผู้เรียนประยุกต์กฎเกณฑ์หรือหลักการเพ่ือใช้กับสถานการณ์ใหม่ 
(New-Application Question) 
   2.3 ถามเพ่ือให้ผู้เรียนประยุกต์กฎเกณฑ์หรือหลักการกับกลุ่มเดียวกันแตกต่าง
ระดับกัน (Categorical Question) 
   3. ความยากของการใช้ค าหรือวิธีการเขียนที่วางรูปบบค าถามไม่เหมาะสมอาจท า
ให้ผู้ตอบเข้าใจประเด็นผิดพลาด หรือต้องใช้เวลาในการท าความเข้าใจมากกว่าที่ควรจะเป็น
นอกจากนั้นความยากง่ายของการใช้ค าต้องสอดคล้องกับระดับความสามารถในการอ่านของผู้ตอบ
ค าถามด้วย 
   4. การใช้ค าย่อต่างๆ แม้จะได้มีการใช้มาแล้วในบทเรียน แต่ควรพิจารณาให้
รอบคอบ ทางท่ีดีควรหลีกเลี่ยง 
   5. การใช้ค าถามเชิงปฏิเสธ เช่น “ข้อใดไม่ใช้ข้อได้เปรียบของการใช้คอมพิวเตอร์” 
   6. ไม่ควรใช้ค าถามเพ่ือเจตนาลวงให้เข้าใจผิด โดยไม่เนความรู้ของผู้ตอบ 
 

 2.2.6 หลักการออกแบบหน้าจอ 
 หากเปรียบเทียบการสร้างบ้าน ขั้นตอนของการออกแบบหน้าจอก็คือการออกแบบตกแต่ง
บ้าน ซึ่งบ้านที่ดีต้องมีความสวยงามและเหมาะสมต่อการพักอาศัย ไม่ใช่ดูดีแต่ไม่เหมาะกับการอยู่
อาศัย หรือพักอาศัยได้แต่ไม่ดึงดูดใจให้ใครเข้ามาพัก 
 การออกแบบหน้าจอของบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้เป็นการให้ความส าคัญกับ
องค์ประกอบต่างๆ ที่เห็นในหน้าจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งนอกจากจะต้องออกแบบให้สวยงามตามหลัก
ศิลปะเพ่ือท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจที่จะเรียนแล้ว ยังต้องตอบสนองต่อการน าเสนอเนื้อหา และ
กิจกรรมการเรียนการสอน รวมทั้งเหมาะสมต่อการใช้งานบทเรียน ซึ่งนักออกแบบต้องผสมผสานกัน
ทั้งศาสตร์และศิลป์ให้ได้อย่างลงตัว 
 เมื่อกล่าวถึงการออกแบบหน้าจอส าหรับบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้  หลักการท า
น ามาเป็นแนวทางออกแบบสามารถแบ่งออกเป็น 3 ส่วน 
 1. หลักการออกแบบพ้ืนฐาน ได้แก่ ความเรียบง่าย ความสม่ าเสมอ ความชัดเจน และ
ความสวยงาม 
 2. หลักการออกแบบส่วนประกอบของมัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อความ ภาพ เสียง และวิดีทัศน์ 
 3. หลักการออกแบบการควบคุมบทเรียนและปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ ปุ่มการใช้งาน Navigation 
 2.2.6.1 หลักการออกแบบพ้ืนฐาน 
 หากเปรียบเทียบการสร้างบ้าน ขั้นตอนของการออกแบบหน้าจอก็คือการออกแบบตกแต่ง
บ้าน ซึ่งบ้านที่ดีต้องมีความสวยงามและเหมาะสมต่อการพักอาศัย ไม่ใช่ดูดีแต่ไม่เหมาะกับการอยู่
อาศัย หรือพักอาศัยได้แต่ไม่ดึงดูดใจให้ใครเข้ามาพัก 
 การออกแบบหน้าจอของบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้เป็นการให้ความส าคัญกับ
องค์ประกอบต่างๆ ที่เห็นในหน้าจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งนอกจากจะต้องออกแบบให้สวยงามตามหลัก
ศิลปะเพ่ือท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจที่จะเรียนแล้ว ยังต้องตอบสนองต่อการน าเสนอเนื้อหา และ
กิจกรรมการเรียนการสอน รวมทั้งเหมาะสมต่อการใช้งานบทเรียน ซึ่งนักออกแบบต้องผสมผสานกัน
ทั้งศาสตร์และศิลป์ให้ได้อย่างลงตัว 
 เมื่อกล่าวถึงการออกแบบหน้าจอส าหรับบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ หลักการท า
น ามาเป็นแนวทางออกแบบสามารถแบ่งออกเป็น 3 ส่วน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 1. หลักการออกแบบพ้ืนฐาน ได้แก่ ความเรียบง่าย ความสม่ าเสมอ ความชัดเจน และ
ความสวยงาม 
 2. หลักการออกแบบส่วนประกอบของมัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อความ ภาพ เสียง และวิดีทัศน์ 
 3. หลักการออกแบบการควบคุมบทเรียนและปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ ปุ่มการใช้งาน Navigation 
   (1) ความเรียบง่าย (Simplicity) 
  ความเรียบง่ายไม่ได้หมายความว่าให้บทเรียนออกแบบง่ายๆ หรือธรรมดา
จนเกินไป มิฉะนั้นก็ไม่ต่างอะไรจากการอ่านหนังสือ แต่ต้องออกแบบให้เหมาะสมกับคุณลักษณะของ
มัลติมีเดีย ซึ่งผสมผสานข้อความ ภาพ เสียงอย่างลงตัวสามารถเข้าใจได้ง่าย สิ่งส าคัญคือต้องพยายาม
ไม่ใส่สิ่งต่างๆ ให้มากเกินไป เช่นรูปภาพมากเกินไป สีที่ฉูดฉาดเกินไป หรือการใช้รูปประโยคที่ยาว
เกินไป ซึ่งอาจท าให้ผู้เรียนไม่เข้าใจเนื้อหาหรืออาจท าให้การสื่อสารกับผู้เรียนไม่ตรงกับความต้องการ 
ความเรียบง่ายเกี่ยวข้องกับปัจจัยหลายประการ คือ ปริมาณข้อมูล จ านวนของชิ้นงาน ขนาดของ
ชิ้นงาน รูปแบบการปราก และจ านวนสี 

 

 
 

 ภาพที่ 2.7 ตัวอย่างสื่อท่ีมีความเรียบง่าย 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   (2) ความสม่ าเสมอ (Consistency) 
   ความสม่ าเสมอเป็นหลักการส าคัญของการออกแบบสื่อเกือบทุกประเภท 
มัลติมีเดียที่ใช้รูปแบบและองค์ประกอบต่าง ๆ ไปในทิศทางเดียวกันตลอดทั้งบทเรียน จะท าให้เกิด
ความคุ้นเคยหรือสนองต่อความคาดหวังของผู้เรียน ความสม่ าเสมอในการออกแบบบทเรียนนี้แบ่ง
ออกได้เป็นหลายประเภท ดังตัวอย่าง 

 

 
 

ภาพที่ 2.8 ตัวอย่างสื่อท่ีมีความสม่ าเสมอ 
 

   (3) ความชัดเจนในประเด็นน าเสนอ (Clarity) 
   ความชัดเจนในประเด็นน าเสนอเกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์งาน (Task analysis) 
การวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) และวิเคราะห์การสอน (Instructional analysis) ซึ่งจะ
ช่วยให้ผู้ออกแบบการสอนรู้ว่าผู้เรียนต้องรู้หรือน่าจะรู้อะไรบ้าง การวิเคราะห์การสอนจะช่วยชี้แนว
ทางการสอนว่าควรต้องสอนอย่างไรน าเสนออย่างไร เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ในเรื่องนั้นๆ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   ความชัดเจนในประเด็นดังกล่าวข้างต้นยังเกี่ยวข้องกันการใช้ค า การเรียงร้อยค า
และประโยค ไม่ว่าจะเป็นข้อความหรือเป็นเสี่ยงบรรยายก็ตาม การเขียนบท (Script Writing) ใน
บทเรียนมัลติมีเดียนั้นมีความแตกต่างไปจากการเขียนบทความหรือการเขียนต ารา การใช้ถ่อยค า
ต่างๆ ต้องใช้ให้เหมาะกับกลุ่มผู้เรียน ค าพูดหรือค าสอนต่างๆ ควรต้องออกแบบให้ใกล้เคียงกับค าสอน
จริงในชั้นเรียน หากเป็นเสียงบรรยายประกอบการสอน ก็จะต้องเป็นการบรรยายที่เน้นการใช้เสียงให้
น่าสนใจ น่าฟัง และควรต้องเตรียมบทบรรยายไว้เป็นอย่างดี ค าศัพท์ต่างๆ ที่ใช้ควรเป็นค าที่ผู้เรียน
เข้าใจ ใช้ประโยคที่สั้นกะทัดรัดและตรงประเด็น ที่ส าคัญคือการพิจารณาวัยของผู้เรียน ผู้เรียนแต่ละ
วัยจะมีความชอบและไม่ชอบต่างกัน ผู้ออกแบบควรออกแบบการใช้ค าให้สอดคล้องกับพ้ืนฐานและ
ความต้องการไม่ว่าจะเป็นข้อความ ค าพูด การให้ผลป้อนกลับต่างๆ 
   (4) ความสวยงามน่าดู (Aesthetic Considerations) 
   ความสวยงามน่าดูต้องออกแบบควบคู่ไปกับคุณภาพของการออกแบบการสอน
ในแต่ละหน้าจอแต่หากจะเปรียบเทียบความส าคัญระหว่างความสวยงามน่าดูกับเนื้อหาการสอน การ
ออกแบบเนื้อหาการสอนน่าจะมีความส าคัญมากกว่า อย่างไรก็ตาม ผู้เรียนมีความคาดหวังที่จะได้
เรียนจากบทเรียนที่มีเนื้อหาและรูปแบบการน าเสนอที่น่าสนใจไปพร้อมๆ กันอยู่แล้ว ดังนั้นบทเรียนที่
มีเนื้อหาน่าสนใจแต่ขาดความสวยงามน่าดูก็อาจดึงดูดใจผู้เรียนได้ไม่นานนัก 
 การออกแบบหน้าจอให้สวยงามน่าดูเป็นเรื่องของการออกแบบงานศิลป์ โดยมีพ้ืนฐานจาก
ธรรมชาติการรับรู้ของมนุษย์ซึ่งเกี่ยวข้องกับหลักการดังต่อไปนี้ 
 ความสมดุล (Balance) หมายถึงความรู้สึกที่เท่ากันในการมองเห็นภาพบนเฟรม หรือ
หน้าจอคอมพิวเตอร์ ความรู้สึกเท่ากันดังกล่าวนี้จะมองในภาพรวมระหว่างซ้ายกับขวา บนกับล่าง 
และใกล้กับไกล ความสมดุลนี้อาจเป็นความรู้สึกที่เห็นสิ่งต่างๆ ในภาพไม่เลื่อนออกจากจอ หรือรู้สึก
ว่าน้ าหนักซ้าย-ขวาของจอภาพเท่ากันนั้นเอง ความสมดุลในแง่การออกแบบจะมี 2 รูปแบบคือ สมดุล
แบบซ้ายขวาเท่ากัน และความสมดุลแบบความรู้สึกเท่ากัน 
 ความสมดุลแบบซ้ายขวาเท่ากัน (Formal Balance) หมายถึง ความเท่ากันทุกประการ
ของสิ่งของหรือการจัดวางสิ่งของนั้นๆ บนหน้าจอ 
 ความสมดุลแบบความรู้สึกเท่ากัน (Informal Balance) ความสมดุลดังกล่าวนี้เกิดจาก
ความรู้สึกว่าในภาพรวมมีความเท่ากันทั้งๆ ที่วัตถุหรือชิ้นงานต่างๆ บนจอคอมพิวเตอร์หรือที่ปรากฏ
อยู่ในเฟรมมีขนาด สีสัน ความลึก ขนาดรูปแบบและต าแหน่งไม่เหมือนกัน แต่เมื่อมองโดยรวมแล้ว
รู้สึกว่าเท่ากัน 
 ความกลมกลืน (Harmony) มีการออกแบบจอภาพจ านวนมากที่ให้ความรู้สึกขัดแย้ง 
ความรู้สึกดงกล่าวนี้เกิดขึ้นจากการใช้ตัวพิมพ์ ใช้ภาพและเสียงที่ขัดกัน อาทิ การใช้รูปแบบหรือ
ตัวพิมพ์ที่ดูชัดตากับภาพเนื้อเรื่อง เช่น ใช้ตัวพิมพ์ลายมือในขณะที่ ก าลังเข้าสู่บทเรียนเรื่องพระ
มหากษัตร์ไทย การใช้ภาพที่ไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่เรียน เช่น ภาพยานอวกาศในบทเรียนเรื่องพุทธ
ศาสนา การใช้เสียงประกอบบทเรียนที่ขัดกับความรู้สึก เช่น เพลงจังหวะเศร้าสร้อยประกอบใน
บทเรียนเรื่องประเพณีสงกรานต์ การใช้สีคู่สีที่ดูแล้วไม่สบายตา ฉะนั้นการเลือกรูปแบบตัวพิมพ์ ภาพ 
เสียง จึงควรพิจารณาเลือกที่สอดคล้องกับเนื้อหาให้มากที่สุด 
 ความเป็นหน่วยเดียวกัน (Unity) ความเป็นหน่วยเดียวกันหรือความเป็นกลุ่มเดียวกัน
เป็นรูปแบบที่เน้นให้ผู้เรียนมองเห็นความสัมพันธ์เกี่ยวข้องของข้อมูลที่ปรากฏบนจอภาพในเรื่องใด
เรื่องหนึ่ง ความเป็นหน่วยเดียวกันอาจแสดงได้หลายอย่าง เช่น เนื้อหาประเด็นเดียวกัน รูปร่าง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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คล้ายกัน คุณสมบัติคล้ายกัน ลักษณะการใช้งานคล้ายกัน สีโทนเดียวกัน จัดแบ่งเป็นหมวดหมู่
เดียวกัน เป็นต้น 
 ผู้ออกแบบบทเรียนสามารถประยุกต์ใช้หลักการออกแบบดังกล่าวนี้ในการก าหนดเนื้อหา 
ในการออกแบบภาพประกอบการสอน ในการใช้เสียงประกอบการสอน และในบางครั้งสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบหน้าจอโดยรวมเพ่ือให้เกิดความเป็นหนึ่งหน่วยของหน้าจอทุกหน้าจอทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบจะมองภาพในระดับใด 
 การเว้นช่องว่าง (White Spacing) โดยพ้ืนฐานและหลักการออกแบบนั้น การเว้น
ช่องว่างที่เหมาะสมจะช่วยให้เกิดความยืดหยุ่นในการรับรู้ ช่วยให้เกิดการแบ่งกลุ่มของข้อมูล ช่วยเน้น
ความส าคัญของข้อมูล การเว้นช่องว่างอาจช่วยเป็นตัวเชื่อมโยงและแสดงล าดับของข้อมูล นอกจากนี้
การเว้นช่องว่างยังเป็นองค์ประกอบร่วมของการออกแบบเพ่ือความสมดุล (Balance) ความกลมกลืน 
(Harmony) และความเป็นหน่วยเดียวกัน (Utility) 
 การออกแบบช่องว่างบนจอคอมพิวเตอร์นั้นไม่มีหลักเกณฑ์ตายตัว แต่ที่ส าคัญคืออย่าใช้
การเว้นช่องว่างมากเกินไปจนท าให้เกิดการกระจายของข้อมูลมากเกินไปจนท าให้เกิดการกระจายของ
ข้อมูลจนยากต่อการรับรู้ และไม่ทราบว่าจะเน้นความส าคัญไปที่จุดใดในหน้าจอ 
 เส้นทางต่อเนื่องของการมองภาพ (Visual Flow) โดยปกติต าแหน่งเริ่มต้นในการมอง
ภาพหรืออ่านข้อความของคนเรา จะเริ่มจากมุมซ้ายบนของหน้าจอ ต่อจากนั้นจะขึ้นอยู่กับการชี้น า
ของภาพหรือข้อความ เราอาจมองไปทางขวามือของจุดเริ่มคือมองต่อไปในแนวนอน หรืออาจมองลง
ด้านล่างของจุดเริ่มคือมองลงในแนวตั้ง ดังนั้น การมองหน้าจอของคนทั่วไปจะมองในลักษณะเส้นโค้ง
ตามตัวอย่าง การออกแบบจึงควรวางเนื้อหาหรือข้อความส าคัญไว้ในระหว่างเส้นโค้งดังกล่าว ซึ่ง
ต าแหน่งที่ดีที่สุดคือพ้ืนที่ด้านซ้ายบนของหน้าจอ ส่วนต าแหน่งที่ไม่เหมาะสมในการวางเนื้อหาหรือ
ข้อความส าคัญก็คือต าแหน่งขวาบนและซ้ายล่าง ซึ่งควรเป็นต าแหน่งที่วางเนื้อหาหรือข้อความที่ไม่
ส าคัญลงไปแทน (Fenrich, 2005) 
 

 
 

 ภาพที่ 2.9 แสดงเส้นทางต่อเนื่องของการมองภาพ 
 

 ต าแหน่งการแสดงภาพ (Displaying Visual) เพ่ือใหเอ้ือต่อการเรียนรู้และลดเวลาใน
การค้นหาเนื้อหา ต าแหน่งที่เหมาะสมในการวางภาพก็คือด้านข้างของข้อความ (ยกเว้นหากมีเหตุผล
หรือความจ าเป็นอย่างอ่ืน) โดยทั่วไปนิยมวางภาพไว้ทางซ้ายของข้อความเพราะว่าผู้อ่านส่วนใหญ่เริ่มเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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อ่านเนื้อหาในหน้าจอจากด้านซ้ายดังที่กล่าวมาในข้อที่แล้ว การวางต าแหน่งเช่นนี้ ผู้อ่านจะวางเห็น
และพิจารณารายละเอียดของรูปภาพก่อนที่จะอ่านข้อความเพ่ืออธิบายเพ่ิมเติม นอกจากนี้ยังช่วยลด
การเคลื่อนที่ของสายตาผู้อ่าน ส่วนการวางภาพไว้ในต าแหน่งอ่ืนไม่ว่าจะเป็นทางด้านขวา ด้านบน 
หรือด้านล่างข้อความก็สามารถที่จะกระท าได้ แต่อย่างไรก็ตามต าแหน่งที่ไม่แนะน าก็คือการวางภาพ
ไว้ตรงกลางระหว่างข้อความ (Fenrich, 2005) 
 

 
 

 ภาพที่ 2.10 แสดงต าแหน่งการแสดงภาพ 
 

 นอกจากนี้ผู้ที่จะออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย ควรท าความเข้าใจเกี่ยวกับการเลือกใช้สีให้
เหมาะกับอารมณ์ ความรู้สึก เนื่องจากสีแต่ละสีสามารถสื่อความหมายได้แตกต่างกัน ดังนี้ 
 สีแดง เป็นสีที่มีความหมายได้หลากหลายทั้งสิ่งที่ดีอย่างความรักและก าลังใจจนถึงสิ่ง

เลวร้ายอย่างสงครามและความอันตราย สีแดงมีความเด่นและร้อนแรงมากกว่าสีอื่นๆ 
มักเป็นที่สดุดตาได้ง่ายจึงเหมาะสมที่จะใช้เน้นความส าคัญของส่วนต่างๆ ดังนั้น จึงไม่
ควรใช้สีแดงในบริเวณกว้างๆ เพราะจะรบกวนสายตาและท าให้สายตาเมื่อยล้าได้ง่าย 
สีแดงจะขัดแย้งกับสีเขียว น้ าเงิน และม่วงขณะที่สีแดงอ่อนจะเข้ากันได้ดีกับสีโทนร้อน 
เช่น ส้ม น้ าตาลและเหลือง 

 สีน้ าเงิน เป็นสีที่สื่อถึงความสงบ เยือกเย็น ความซื่อสัตย์ และความมั่นใจ เข้ากันได้ดี
กับสีอ่อนในชุดสีเย็น เช่น สีเขียว และเหมาะสมกับสีที่เป็นกลางอย่างสีเทาหรือสี
น้ าตาลอ่อน แต่ควรระวังเมื่อใช้ร่วมกับสีส้ม เพราะจะตัดกันอย่างเด่นชัดเป็นการ
รบกวนสายตา สีน้ าเงินอ่อนเหมาะที่จะเป็นสีพื้นหลังของบทเรียนที่ให้ความสนุกร่าเริง 
และมีชีวิตชีวา สีน้ าเงินยังมี่ความหมายถึงเทคโนโลยีและความรอบรู้ในทางตรงกันข้าม 
สีน้ าเงินเป็นสีที่ควรหลีกเลี่ยงในบทเรียนที่เกี่ยวกับอาหาร เนื่องจากแทบไม่มีอาหาร
ชนิดใดเลยที่มีสีน้ าเงิน และยังเป็นที่รู้กันอีกว่าเป็นสีที่ช่วยให้ลดการอยากอาหารอีก
ด้วย 

 สีเขียว สามารถสร้างรู้สึกร้อนหรือเย็นก็ได้ โดยที่สีเขียวแก่ข้อนข้างเป็นสีที่สงบ เย็น 
ขณะที่สีเขียวอ่อนให้ความอบอุ่น เข็งขันและสะดุดตา ควรหลีกเลี่ยงการใช้สีเขียวใกล้
กับแดง เพราะทั้งสองนี้รบกวนกัน ท าให้อ่านยาก สีเขียวจึงเป็นทางเลือกที่ดีส าหรับ
บทเรียนที่เกี่ยวกับการเงินหรือสิ่งแวดล้อม ซึ่งแสดงถึงความสมบูรณ์เจริญเติบโต เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 สีเหลือง แสดงถึง ความสดใส ต้อนรับ สามารถดึงความสนใจได้มาก จนบางครั้งอาจ
มากกว่าสีแดง แต่ว่าสีเหลือจะไม่สามารถสร้างแรงจูงใจได้ด้วยตัวเอง เหมาะกับการใช้
สร้างความแตกต่างร่วมกับสีอื่นโดยใช้ความสว่างสดใสที่มีท าให้เกิดประโยชน์ต่อ
องค์ประกอบที่มีสีมืด นอกจากนั้นยังเป็นตัวเลือกที่ดีของสีพื้น ซึ่งจะช่วยเพิ่ม
ความสามารถในการอ่านได้เมื่อใช้สีตัวอักษรที่ตัดกัน 

 สีส้ม เป็นสีที่ให้ความสบายกับสายตามากกว่าสีเหลืองและสีแดง แสดงถึงความสดใส
ร่าเริงหรือเรียกร้องความสนใจได้ เนื่องจากเป็นยสีที่เด่นจึงเหมาะกับการเน้นบางส่วน 
แต่ไม่ควรใช้เป็นสีพื้น หรือใช้มากเกินไป 

 สีน้ าตาล ให้ความรู้สึกถึงความเก่าแก่ โบราณ แสดงถึงความมั่นคง เรียบง่าย และ
สะดวกสบาย แต่อาจจะดูมืดทึบหรือหน้าเบื่อได้ถ้าใช้อย่างไม่เหมาะสม 

 สีเทา เป็นสีพื้นฐานของสีที่เป็นกลาง แสดงถึงความสุภาพและสร้างสรรค์ แต่อาจท าให้
รู้สึกเบื่อหน่าย ขาดชีวิตชีวา สีเทาเข้ากันได้ดีกับสีโทนเย็น เช่น น้ าเงินหรือม่วง ซึ่งจะ
ให้เกิดความรู้สึกสง่างาม ช านาญ มั่นคง 

 สีขาว เป็นสีที่นิยมมากท่ีสุดในการใช้เป็นสีพื้นหลัง เพราะเป็นสีพื้นที่ไม่มีสี จึงสามารถ
เข้ากันได้กีกับทุกสี และยังช่วยเพิ่มความสามารถในการอ่านข้อความบนหน้าจอ แต่สี
ขาวไม่ได้มีแต่ความหมายที่ดีเสมอไป สีที่จืดจางหรือซีดขาวมีความเกี่ยวเนื่องกับความ
เจ็บป่วยและความใจอ่อน 

    สีด า ปกติแล้วสื่อถึงความโศกเศร้า ความรุณแรง ความหดหู่ ตามทฤษฎีและจะมี
ความหมายตรงข้ามกับสีขาวเป็นส่วนใหญ่ แต่เมื่อมีสีด ามาอยู่คู่กับสีขาวก็ท าให้มี
ความหมายดีขึ้น เช่นความฉลาด และความมั่นคง และเมื่อใช้ร่วมกับสีอื่น ก็สามารถ
สร้างความซับซ้อนลึกลับได้เป็นอย่างดี อย่างไรก็ตาม การใช้สีด าเป็นสีหลักควร
พิจารณาอย่างรอบครอบ เช่น ไม่ควรใช้กับบทเรียนเกี่ยวกับเด็ก 

 
 2.2.6.2 หลักการออกแบบส่วนประกอบของมัลติมีเดีย 
 การน าส่วนประกอบต่างๆ ของมัลติมีเดีย ไม่ว่าจะเป็นข้อความ ภาพและกราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีทัศน์ มาใช้ในการน าเสนอบนหน้าจอของบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนรู้ มีแนวทางการออกแบบดังนี้ 
   (1) การใช้ข้อความ 
   ข้อความนับเป็นองค์ประกอบหลักพ้ืนฐานที่ส าคัญที่สุดในการออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดีย ซึ่งผู้ออกแบบต้องค านึงถึงองค์ประกอยย่อยหลายๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบตัวอักษร 
ขนาดตัวอักษร ความหนาแน่นของตัวอักษร สีของข้อความ รวมทั้งการจัดข้อความร่วมกับภาพใน
หน้าจอ 
 การน าเสนอด้วยข้อความในบทเรียนมัลติมีเดีย มีหลักการดังนี้ 
 1. เมื่อเลือกใช้ตัวอักษรชนิดใด ควรแน่ใจว่าตัวอักษรที่เราระบุไว้ จะสามารถปรากฏต่อผู้
ใช้ได้ตามที่เราต้องการเพราะว่า โปรแกรมจะเรียกใช้ตัวอักษรที่มีอยู่ในคอมพิวเตอร์ ดังนั้น หากเรา
ก าหนดตัวอักษรที่ไม่แพร่หลายนักอาจท าให้โปรแกรมนั้นหาตัวอักษรนั้นไม่พบ จึงท าให้ผู้ใช้ไม่สามารถ
อ่านข้อความตามท่ีต้องการได ้
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 2.11 ตัวอย่างการเลือกใช้ตัวอักษรที่เหมาะสมต่อการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย 
 

 2. ใช้ตัวอักษรที่มีขนาดเหมาะสมกับหน้าจอโดยไม่ควรเล็กเกินไป ใหญ่เกินไป และใช้
ตัวอักษรที่มีขนาดใหญ่พอต่อการอ่านหน้าจอ เลี่ยงตัวหนังสือภาษาอังกฤษที่เขียนด้วยตัวพิมพ์ใหญ่
ทั้งหมด 
 

 
 
ภาพที่ 2.12 ตัวอย่างการเลือกใช้ขนาดตัวอักษรที่เหมาะสมต่อการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย 
 
 3. ไม่ควรบรรจุข้อความเต็มหน้าจอ เพราะท าให้ยากต่อการอ่าน ท าให้รู้สึกน่าเบื่อและลด
ประสิทธิ์ภาพการเรียนรู้ลงได้ อาจใช้วิธีวางรูปประกอบไว้ด้านข้างของข้อความ หรือแบ่งเนื้อหา
ออกเป็นส่วนย่อย การใช้ข้อความในหนึ่งหน้าจอนั้น ควรค านึงถึงความหนาแน่นขององค์ประกอบอ่ืน
บนจอภาพด้วย ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแน่นปานกลาง หรือประมาณ 
40% ของพ้ืนที่หน้าจอมากที่สุด และจะเลือกจอภาพที่มีความหนาแน่นสูง หรือประมาณ 50% ของ
พ้ืนที่หน้าจอ มากกว่าจอภาพที่มีความหนาแน่นต่ า นอกจากนี้ยังพบว่าในวิชาที่มีเนื้อหายาก ผู้ใช้จะ
ชอบภาพที่มีความหนาแน่นสูง เนื่องจากจอภาพที่มีความหนาแน่นขององค์ประกอบต่างๆ สูง จะมี
ข้อมูลที่ช่วยให้ความเข้าใจเนื้อหา และแนวคิดหลักๆ ชัดเจนและต่อเนื่องขึ้น 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 2.13 ตัวอย่างการเปรียบเทียบบทเรียนมัลติมีเดียมี่มีการจัดวางเนื้อหา 
 
 4. ในแต่ละบรรทัดไม่ควรให้มีค ามากจนเกินไป และไม่ควรใช้ขนาดตัวอักษรเบียดกัน 
และส่งผลให้ผู้เรียนไม่สนใจเพราะดูเนื้อหาข้อนข้างเยอะ 
 

 
 
ภาพที่ 2.14 ตัวอย่างการเปรียบเทียบการจัดว่างเนื้อหา และการเลือกใช้ขนาดของตัวอักษร 

 
 5. เลือกลักษณะของตัวอักษรให้เหมาะสม เพราะจะท าให้มัลติมีเดียของเราดูทันสมัย
น่าเชื่อถือหรือสนุกสนานยิ่งขึ้น โดยมีข้อควรพิจารณาดังนี้ คือ ความคงเส้นคงวาที่ไม่ควรใช้ตัวอักษร
เกินกว่า 2 รูปแบบในภาวะปกติ ไม่เจตนาเน้นค าจนเกินควร จัดข้อความให้อยู่ในรูปแบบที่อ่านง่าย 
และก าหนดช่องว่าง หรือช่องไฟให้เหมาะสม 
 

 
 
ภาพที่ 2.15 ตัวอย่างการเลือกใช้ตัวอักษรที่เหมาะสม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 6. หัวเรื่อง หัวข้อย่อย รวมทั้งเนื้อหาที่มีความส าคัญควรเน้นให้เด่นชัดด้วยการท าให้มี
ขนาดใหญ่ข้ึนเพราะตัวหนังสือที่มีขนาดแตกต่างจากตัวหนังสืออ่ืนย่อมดึงดูดความสนใจผู้เรียน หรือใช้
ลักษณะที่แตกต่างออกไปเช่นตัวหนา ตัวเอียง การใส่เงา การขีดเส้นใต้ การใช้สีที่ต่างออกไป การเว้น
ช่องว่างปุ่ม หรือใช้เครื่องหมายลูกศร เป็นต้น 
 

 
 

ภาพที่ 2.16 ตัวอย่างการเลือกใช้ลักษณะตัวอักษรกับหัวเรื่อง 
 

 7. การจัดต าแหน่งของตัวอักษรในแต่ละส่วนมีผลต่อความรู้สึกของเอกสาร โดยที่การจัด
ต าแหน่งแต่ละแบบให้ความรู้สึกที่ต่างกัน 
 

 
 

 ภาพที่ 2.17 ตัวอย่างการจัดเรียงเนื้อหาที่แตกต่างกัน 
 
 8. การใช้สีที่เหมาะสมจะช่วยให้อ่านง่าย และสบายตา การก าหนดสีข้อความต้องพิจารณา
สีพ้ืนหลังประกอบเสมอ ซึ่งจะเรียกว่าคู่สี คู่สีบางคู่สามารถใช้ร่วมกันได้ บางคู่ไม่ควรน ามาใช้ร่วมกัน 
ซึ่งมีแนวท าปฏิบัติในการเลือกใช้สีตัวอักษรและสีพื้นหลังให้เหมาะสมกัน ดังนี้ 

ถ้าพ้ืนหลังสีเข้มให้เลือกสีตัวหนังสือสี่อ่อน หรือถ้าพ้ืนหลังสีอ่อนก็
ให้เลือกสีตัวหนังสือสีเข้ม เช่น อักษรขาวหรือเหลืองบนพ้ืนน้ าเงิน 
อักษรเขียวบนพ้ืนด าและอักษรด าบนพ้ืนเหลือง นอกจากนี้ยังมี
งานวิจัยพบว่าควรใช้พ้ืนหลังเป็นสีเข้มมากกว่าสีอ่อน เนื่องจากสี
เข้มจะช่วยลดแสงสว่างจากจอภาพ ท าให้รู้สึกสบายตามากกว่าการเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ใช้สีอ่อนเป็นพ้ืนหลัง ช่วยลดความล้าของสายตา ในการอ่าน
จอภาพ 

หลีกเลี่ยงการจับคู่สีข้อความกับพ้ืนหลังที่ตัดกันหรือกลืนกันจน
มากเกินไป เช่น แดงกับเขียว น้ าเงินกับแดง น้ าเงินกับเขียว เพราะ
จ าท าให้การอ่านยากและปวดสายตา 
 
 
 
ในกรณีที่สีพ้ืน และสีตัวอักษรใกล้เคียงกันอาจท าการเพ่ิมขอบ
ตัวอักษรหรือใช้สีฟุ้งกระจายรอบตัวอักษรเข้าช่วย เป็นต้น 
 
 
 
แม้การใช้สีตัวอักษรที่แตกต่างไปจากข้อความอ่ืนๆ จะเป็นการเน้น
ให้ผู้เรียนสนใจบริเวณนั้นมากขึ้น แต่ไม่ควรใช้สีมากเกินกว่า 3 สี 
รวมสีพื้นด้วย แต่ต้องระวังให้สีทั้งหมดไปด้วยกันได้ดีโดยไม่ขัดแย้ง
กัน 
 

   (2) การใช้ภาพนิ่งและกราฟฟิก 
   ภาพนิ่งและกราฟิกเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญอีกตัวหนึ่งของมัลติมีเดีย เพราะช่วย
สื่อความหมายให้ผู้ใช้เข้าใจได้เป็นอย่างดี การใช้ภาพนิ่งและกราฟิกนั้นนอกจากจะใช้เพ่ือสื่อความ
เข้าใจเนื้อหาแล้ว ยังช่วยเพ่ิมความสวยงามและสีสันให้มัลติมีเดียดูน่าสนใจยิ่งขึ้น ในการเลือกใช้
กราฟิกในแต่ละหน้าของบทเรียนมัลติมีเดียนั้นจึงต้องแน่ใจว่าต้องการน ามาใช้เพ่ืออะไร เพ่ือความ
สวยงามหรือเพ่ือใช้สอน เพ่ือไม่ให้ใช้ภาพเกินความจ าเป็น ซึ่งนอกจากจะรบกวนการเรียนรู้แล้ว ยังท า
ให้ไฟล์บทเรียนมีขนาดใหญ่เกินความจ าเป็นอีกด้วย 
   การน าเสนอด้วยภาพนิ่งและกราฟิกในบทเรียนมัลติมีเดีย มีหลักการดังนี้ 
   (2.1)  ควรเสนอภาพท่ีสอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย และเนื้อหา มีความชันเจน สังเกต
ง่ายและสื่อความหมายได้ดี ควรหลีกเลี่ยงการใช้ภาพที่ไม่เกี่ยวข้องแม้จะน ามาเพ่ือการตกแต่งให้
สวยงาม หรือภาพที่อาจท าให้สื่อความหมายผิดไปจนผู้เรียนสับสนได้ 
   (2.2)  ภาพๆ หนึ่งควรใช้เพ่ือเสนอแนวคิดหลักเพียงแนวคิดเดียว หลีกเลี่ยงการใช้
ภาพจ านวนมากๆ หรือภาพที่มีการละเอียดมากหรือน้อยเกินไป 
   (2.3)  ลักษณะของภาพต้องมีความน่าสนใจ ชวนมอง และมีขนาดพอเหมาะกับ
หน้าจอ หรือสภาพแวดล้อมอ่ืนๆ 
   (2.4)  ระวังการใช้ภาพเป็นพ้ืนหลัง (Background image) หรือใช้กราฟิกที่เป็น
ลวดลาย เพื่อให้บทเรียนดูสวยงาม เพราะอาจท าให้อ่านได้ล าบาก ถ้าต้องใช้พ้ืนหลังที่มีลายท าให้สีพ้ืน
เรียบเป็นพื้นรองรับส่วนที่เป็นข้อความและกราฟิกนั้นอีกครั้ง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   (2.5)  ในกรณีที่ต้องการใช้รูปแบบตัวอักษรที่มีความสวยงามเป็นหัวข้อ (Heading) 
อาจใช้รูปแบบข้อความที่เป็นภาพหรือกราฟิก เพ่ือลดปัญหาการไม่มีรูปแบบอักขระในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ โดยอาจใช้สีหรือความหนาของเส้นขอบเพ่ิมความชัดเจนของภาพหรือข้อความ 
   (2.6)  การออกแบบหน้าจอไม่ควรมีการเสริมแต่งมากเกินไป และควรพิจารณา
ความเหมาะสมในการตกแต่งภาพประกอบที่ต้องค านึงถึงความเป็นจริงมากกว่าความสวยงามเพียง
อย่างเดียว เพราะอาจท าให้สื่อความหมายผิดไปจากท่ีตั้งไว้ 
 

 
 

ภาพที่ 2.18 ตัวอย่างการออกแบบหน้าจอโดยค านึงถึงลักษณะความเป็นจริงของข้อมูลที่ไม่เหมาะสม 
 

 (2.7)  ควรใช้ภาพที่ผู้เรียนคุ้นเคย ใกล้เคียงก าชีวิตจริงหรือประสบการณ์ของผู้เรียน 
เพ่ือให้มีพ้ืนฐานการเข้าใจที่ตรงกัน ในกรณีที่การรับรู้ภาพภายในสมองของผู้เรียนไม่ตรงกับข้อความ
หรือค าพูดที่สื่อออกไปรูปภาพจะสามารถช่วยกระตุ้นความจ า ท าให้ผู้เรียนระลึกถึงข้อมูลที่ใกล้เ คียง
กัน เพื่อการปรับให้เหมาะสม 
 

 
 

 ภาพที่ 2.19 ตัวอย่างการใช้ภาพที่ไม่เหมาะสมต่อการยกตัวอย่าง 
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   (2.8)  รูปภาพที่ใช้เพ่ือช่วยการตีความหมายควรใช้รูปแบบที่ง่ายไม่ซับซ้อนและมี
ข้อความก ากับเพ่ือให้ผู้เรียนรับรู้เฉพาะสิ่งที่ต้องการให้ตีความ โดยเฉพาะส าหรับเด็กเล็ก ควรมีการ
อธิบายว่ารูปที่ใช้มีความหมายอย่างไรด้วยค าบรรยาย หรือข้อความ 
 

 
 

 ภาพที่ 2.20 ตัวอย่างการใช้รูปภาพเพ่ือช่วยในการตีความ 
 

 (2.9)  วัตถุประสงค์ของการใช้สีมี 2 ประการ คือ แสดงสีตามความจริงของสิ่งนั้นๆ 
และการใช้สีเพ่ือเน้นความส าคัญหรือเร้าความสนใจ ฉะนั้นในการใช้สีตามวัตถุประสงค์แรกจึงควรใช้
เหมือนของจริงตามธรรมชาติ เช่น ผลส้มควรมีสีส้ม ผมคนไทยควรมีสีด า เป็นต้น เพ่ือป้องกันการ
สับสน 
 (2.10)  การใช้แผนภูมิ (Chat) แผนสถิติ (Graph) หรือแผนภาพ (Diagram) 
สามารถช่วยท าให้ข้อมูลนามธรรมและง่ายต่อการเข้าใจมากนั้น ขณะเดียวกันควรออกแบบให้ผู้เรียน
ได้เห็นส่วนที่ส าคัญหรือเห็นความสัมพันธ์ได้ง่ายขึ้น เช่น การใช้ลูกศรชี้เชื่อมโยง หรือจัดวางข้อมูลไว้
ใกล้ไกลเพื่อแสดงความสัมพันธ์ 
 

 
 

 ภาพที่ 2.21 ตัวอย่างการใช้แผนภูมิ แผนสถิติ หรือแผนภาพ 
 

 (2.11)  ควรใช้ภาพที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน เช่น เด็กๆ จะชอบภาพประกอบ
ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวที่เป็นสีมากกว่าขาวด า เด็กเล็กจะชอบภาพที่เรียบง่าย มีรายละเอียดเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



44 
 

น้อย แต่เด็กโตขึ้นจะต้องการรายละเอียดของภาพมากขึ้น เด็กชายและเด็กหญิงชอบภาพที่มีลักษณะ
เดียวกัน ภาพการ์ตูนควรใช้กับเด็กเล็กมากกว่าผู้ใหญ่ ผู้เรียนจะชอบภาพที่มีสีอ่อนลงตามวัยที่มีมาก
ขึ้น เป็นต้น 
 

 
 

 ภาพที่ 2.22 ตัวอย่างภาพที่เหมาะกับผู้เรียนในแต่ละวัย 
 

   (3) การใช้ภาพเคลื่อนไหว 
   เป็นการน าภาพนิ่งหรือกราฟิกมาแสดงต่อเนื่องกันให้เกิดลักษณะการเคลื่อนไหว 
ซึ่งมีทั้งแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ส่วนใหญ่การน าภาพเคลื่อนไหวมาใช้ในบทเรียนมัลติมีเดียนั้นก็เพ่ือง
น าเสนอเนื้อหาที่มีความซับซ้อน อีกทั้งยังท าให้เกิดความน่าสนใจขึ้น เช่น การแสดงทิศทางการ
เคลื่อนที่ของวัตถุ การแสดงความต่อเนื่องของสิ่งที่ เปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา การแสดง
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆ เป็นต้น 
 การน าเสนอด้วยภาพเคลื่อนไหวในบทเรียนมัลติมีเดีย มีหลักการดังนี้ 
 1. ควรใช้ภาพเคลื่อนไหวเมื่อไม่สามารถใส่ข้อมูลทั้งหมดลงในถาพเดียวได้ แต่ก็ไม่ควรใช้
ภาพเคลื่อนไหวมากจนเกินความจ าเป็น ควรค านึงถึงเหตุผลและความเหมาะสม 
 2. ภาพเคลื่อนไหวที่มีอิทธิพลต่อการมองสิ่งต่างๆ ที่อยู่ในหน้าจอ การที่ต้องอ่านอะไรใน
สภาพที่มีสิ่งเคลื่อนไหวไปมาโดยรอบ จะท าให้รู้สึกร าคาญ จึงไม่ควรมีภาพเคลื่อนไหวถาวรในหน้า
บทเรียน เพราะจ าท าให้ผู้เรียนไม่มีสมาธิในการอ่านข้อความ 
 3. ก่อนจะใช้ภาพเคลื่อนไหวควรตรวจสอบให้ดีว่าสามารถใช้งานได้ดีกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ๆ ทั่วๆ ไปหรือไม่ เพราะภาพเคลื่อนไหวอาจใช้เวลาการปรากฏที่แตกต่างกันในแต่ละ
เครื่อง และภาพเคลื่อนไหวบางชนิดจ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมเพ่ิมเต็ม  
 4. การใช้ภาพเคลื่อนไหวเป็นไตเติ้ล ผู้เรียนในระดับชั้นอนุบาล-ประถมต้น ต้องการไตเติ้ล
ที่มีสีสันสวยงาม และมีเสียงประกอบที่เร้าใจ ในขณะที่ผู้เรียนระดับมัธยมหรือสูงกว่าต้องการไตเติ้ลที่
สั้นและกระชับและสื่อความหมายด้วยการออกแบบภาพหรือข้อความท่ีเรียบง่าย 
 5. ในบางครั้งเราสามารถสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยเทคนิค Effect ง่ายๆ เช่น การน า
ภาพนิ่งมาแสดงลักษณะ Pan Left/ Pan Right, Till Up/Till Down และ Zoom in/Zoom Out เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เป็นต้น ซึ่งจะท าให้การน าเสนอภาพมีความน่าสนใจขึ้น แต่ก็ไม่ควรจะมีมากเกินไป เพราะจะท าให้
ลายตา 
   (4) การใช้วิดิทัศน์ 
 วิดีทัศน์ถูกน ามาใช้ลักษณะที่ใกล้เคียงกับภาพเคลื่อนไหว แม้เนื้อหาบางอย่าง
ภาพเคลื่อนไหวที่เป็นกราฟิกจะเหมาะสมกว่า แต่การน าเสนอด้วยวิดีทัศน์ก็ได้เปรียบในแง่ของการ
ถ่ายทอดภาพแห่งความเป็นจริงได้อย่างชัดเจน 
 การน าเสนอด้วยวิดีทัศน์ในบทเรียนมัลติมีเดีย มีหลักการดังนี้ 
 (1) การใช้วิดิทัศน์บนบทเรียน อาจเกิดปัญหาเกี่ยวกับขนาดของไฟล์ข้อมูลที่
มีขนาดใหญ่ จึงควรมีให้น้อยที่สุด ถ้ามีความจ าเป็นต้องใช้ ควรใช้เวลาในการแสดงผลที่สั้นและใช้พ้ืนที่
น้อย ใช้เพื่อเป็นส่วนเสริมข้อความเล่นภาพ มากกว่าการใช้ส่วนหลักของเนื้อหาในบทเรียน 
 (2) หากมีความจ าเป็นต้องน าเสนอเนื้อหาที่เป็นวิดีทัศน์ตลอดทั้งเรื่อง เช่น 
การสอนเต้นลีลาศ การสอนซ่อมเครื่องยนต์ ควรแบ่งการน าเสนอวิดีทัศน์เป็นตอนๆ เพ่ือไม่ให้น่าเบื่อ
เกินไป 
 (3) ผู้เรียนควรควบคุมการท างานของวิดีทัศน์ได้ โดยการใช้แผงควบคุมการ
ท างานเพ่ือเล่น หยุดเดินหน้า ถอยหลัง เพ่ิมลดเสียงของวิดีทัศน์ได้ 
   (5) การใช้เสียง 
   การใช้เสียงไม่ว่าจะเป็นเสียงพูดบรรยาย เสียงดนตรี เสียงประกอบ (Sound 
Effect) ช่วยในการน าเสนอบทเรียนน่าสนใจ เช่น เสียงพูดใช้เพื่อเสริมการช่วยเหลือ หรือให้ค าแนะน า 
เสียงดนตรีช่วยเพิ่มความเร้าใจและบรรยากาศในการน าเสนอเนื้อหา เสียงประกอบฉากช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดจิตนาการ เป็นต้น การใช้เสียงก็เช่นเดียวกับการใช้ข้อความและภาพ ที่จะต้องมีการเลือกใช้
ให้เหมาะสมกับเวลาและโอกาส นั่นหมายความว่า บางทีการไม่ใช้เสียงอาจมีความเหมาะสมกว่าการ
ใช้เสียง 
   การน าเสนอด้วยเสียงในบทเรียนมัลติมีเดีย มีหลักการดังนี้ 
   ควรหลีกเลี่ยงการบรรยายตามข้อความที่ปรากฏบนจอภาพนอกจากมีวัตถุประสงค์
เฉพาะ เช่น การสอน การอ่าน หรือการสอนเด็กด้วยข้อความสั้นๆ เพราะผู้เรียนแต่ละคนมีพฤติกรรม
ในการอ่านไม่เหมือนกันความเร็วในการอ่านก็แตกต่างกัน การปรับอัตราการอ่านของตนเองให้พอดี
กับเสียงบรรยายจึงกลายเป็น “ตัวกวน” (Noise) ในการรับรู้ 
   หากจะเป็นที่ต้องมีข้อความเพ่ืออธิบาย หรือให้ความรู้บนจอภาพ ผู้ออกแบบควร
ก าหนดปุ่มควบคุมเสียง เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถควบคุมระดับความดังของเสียง รวมทั้งเลือกได้ว่า
ต้องการจะศึกษาในรูปแบบใด จะฟังเสียงบรรยายหรือจะอ่านเอง หรือ ฟังซ้ า ตามความสนใจและ
ความถนัดของผู้เรียนเอง 
   การน าเสนอด้วยเสียงประกอบกับภาพ ความยาวของเสียงควรสอดคล้องกับ
ระยะเวลาการแสดงภาพ 
   เสียงไม่ว่าจะเป็นเสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรี ต้องชัดเจน มีคุณภาพ 
ถูกต้อง และเหมาะสม โดยเฉพาะเสียงของผู้บรรยายควรมีน้ าเสียงที่แจ่มใส ที่โทนเสียงที่เหมาะสมกับ
เนื้อเรื่อง เช่น เมื่อถึงเรื่องที่ตื่นเต้น ก็ใช้เสียงเร็วขึ้น หรือเนื้อหาที่ต้องการสร้างอารมณ์ควรทอดเสียง
ให้เข้ากับเนื้อหานั้นด้วย 
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   ไม่ควรใช้เสียประกอบ หรือเสียงดนตรีมากจนเกินไป เพราะจะรวกวนการเรียนรู้
เนื้อหาของผู้เรียนโดยเฉพาะหากผู้เรียนต้องอ่านเนื้อหาจากหน้าจอ 
   ไม่ควรบันทึกเสียงบรรยาย และเสียงแบคกราวด์ซ้อนไว้ด้วยกัน เพราะหากการ
บันทึกมีความดังค่อย ไม่เหมาะสม การควบคุมความดังของเสียงหนึ่งจะส่งผลกระทบต่ออีกเสียงหนึ่ง 
   การให้โจทย์ที่เกี่ยวกับตัวเลข หรือ การค านวณทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็นต้องใช้
ระยะเวลา ควรใช้ตัวหนังสือมากว่าเสียงพูด 
   การใช้เสียงเป็นตัวป้อนกลับเมื่อตอบค าถามถูกหรือผิดนั้น เมื่อผู้ใช้ตอบถูกควรใช้
เสียงสูง และเร้าใจ หากตอบผิดควรใช้สังสั้นและต่ า หรืออาจแสดงว่าผิด ด้วยค าพูด หรือเครื่องหมาย
ผิด หรือรูปแบบอื่นๆ ที่ผู้เรียนไม่ชอบ 
   การบันทึกเสียงอ่าน ผู้บันทึกเสียงควรต้องจดบันทึกค่าต่างๆ เช่น ระดับความดัง 
Sampling Rate และอ่ืนๆ ตลอดจนการติดตั้งอุปกรณ์ท่ีเกี่ยวกับการบันทึกให้ละเอียด ทั้งนี้เสียงจะได้
ไม่ผิดเพี้ยนเมื่อมีการแก้ไขเสียงภายหลัง 
   นอกจากหลักการใช้ส่วยประกอบต่างๆ ที่กล่าวมาแล้ว ยังมีหลักการน าเสนอ
มัลติมีเดียของเมเยอร์ (Mayer, 2005) ซึ่งได้ท าการทดลองเพ่ือศึกษาลักษณะและผลกระทบต่างๆ 
ของมัลติมีเดียที่มีต่อการเรียนรู้ของมนุษย์ โดยสิ่งที่เมเยอร์ค้นพบสามารถสรุปออกมาเป็นหลักการ
พ้ืนฐานที่น ามาใช้ในการออกแบบการน าเสนอส่วนประกอบของมัลติมีเดียในหน้าจอ ตามตารางดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2.2 หลักการน าเสนอมัลติมีเดียของเมเยอร์ 

หลักการ แนวทางการประยุกต์ใช้ 
Multimedia Principle:  
การน าเสนอด้วยข้อความและกราฟิกก่อให้เกิด
การเรียนรู้ที่ดีกว่าการเรียนจากข้อความเพียงอย่าง
เดียว 

ในการน าเสนอภาพเคลื่อนไหว สไลด์โชว์ และการเล่า
เร่ือง ควรจะน าส่วนที่เป็นข้อความหรือเสียงพูดกับส่วน
ที่เป็นภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวมาใช้ร่วมกัน การใช้
เพียงกรอบข้อความแบบง่ายๆ หรือแค่มีเสียงให้ฟัง
ให้ผลที่น้อยกว่าการใช้ข้อความหรือเสียงบรรยายควบคู่
กับภาพที่สัมพันธ์กัน 

Spatial Contiguity Principle:  
การน าเสนอด้วยข้อความและกราฟิกที่สอดคล้อง
กันก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีกว่าเมื่อน าเสนอไว้ใกล้
กัน 

เมื่อน าเสนอข้อความและภาพควบคู่กัน ข้อความนั้น
ควรจะอยู่ใกล้กันหรืออาจฝังอยู่ในภาพนั้นเลย การวาง
ต าแหน่งตัวอักษรไว้ใต้ภาพอาจจะเพียงพอ แต่การวาง
ต าแหน่งตัวอักษรนั้นไว้ในภาพจะก่อให้เกิดผลที่ดีกว่า 

Temporal Contiguity Principle:  
การน าเสนอด้วยข้อความและกราฟิกที่สอดคล้อง
กันในเวลาเดียวกันก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีกว่าการ
น าเสนอตามล าดับต่อเนื่องกัน 

เมื่อน าเสนอข้อความและภาพควบคู่กัน ข้อความและ
ภาพนั้นควรจะน าเสนอพร้อมๆ กัน เมื่อภาพเคลื่อนไหว
และเสียงบรรยายถูกใช้ร่วมกัน ภาพเคลื่อนไหวและ
เสียงบรรยายนั้นจะก่อให้เกิดความหมายที่ตรงกัน 

Coherence Principle:  
การน าเสนอด้วยข้อความ กราฟิกหรือเสียง
ก่อให้ เกิดการเรียนรู้ ที่ ดีกว่ า เมื่ อ ใช้ เฉพาะที่
เก่ียวข้องไม่มากเกินความจ าเป็น 

การน าเสนอด้วยมัลติมีเดียควรใช้การน าเสนอที่สั้น
กระชับและชัดเจน การน าเสนอที่ใส่สิ่งที่ไม่เกี่ยวข้อง 
เช่น เสียงประกอบต่างๆ (เสียงกริ่ง เสียงระฆัง เสียงผิด
ปาก) เพื่อให้เกิดความน่าสนใจ จะกลายเป็นสิ่งที่กีด
ขวางการเรียนรู้ของนักเรียน 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
หลักการ แนวทางการประยุกต์ใช้ 

Modality Principle:  
การน าเสนอด้วยภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยาย
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีกว่าการน าเสนอด้วย
ภาพเคลื่อนไหวและข้อความหน้าจอ 

การน าเสนอด้วยมัลติมีเดียที่ใช้ทั้งข้อความและภาพ 
ควรจะน าเสนอโดยการใช้เสียงหรือค าพูดมากกว่าจะ
ใช้การเขียนข้อความลงไปประกอบกับภาพในหน้าจอ 

Redundancy Principle:  
การน าเสนอด้วยภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยาย
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีกว่าการน าเสนอด้วย
ภาพเคลื่อนไหวเสียงบรรยาย และข้อความใน
หน้าจอ 

การน าเสนอด้วยมัลติมีเดียที่ใช้ทั้งข้อความและภาพใน
การน าเสนอข้อความควรจะใช้ในรูปแบบการเขียนหรือ
รูปแบบเสียงเพียงย่างใดอย่างกนึง ไม่ใช่ใช้ทั้งสอบ
รูปแบบพร้อมกัน 

 
   (6) หลักการออกแบบการควบคุมบทเรียนและปฏิสัมพันธ์ 
   การออกแบบการควบคุมบทเรียนมัลติมีเดียและปฏิสัมพันธ์มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถเข้าไปมีส่วนร่วมในการเรียนได้อย่างอิสระ สามารถจัดการล าดับขั้นของการเรียน
รวมทั้งกิจกรรมต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการเดินหน้า ถอยหลัง หรือข้ามหัวข้อที่ไม่จ าเป็นหรือไม่ต้องการ 
และผู้เรียนสามารถโต้ตอบกลับบทเรียนเสมือนการเรียนจากการพูดคุยซักถามจากครูผู้สอน แต่
ค าถามส าคัญของนักออกแบบคือ ในการออกแบบการควบคุมบทเรียนนั้น ควรให้ผู้เรียนควบคุม
อย่างไรในขอบเขตมากน้อยเพียงใด บางคนเชื่อว่าผู้เรียนจะควบคุมการเรียนได้ดีกว่าครู จึงออกแบบ
บทเรียนโดยให้สิทธิแก่ผู้เรียนเต็มที่ ผู้เรียนเป็นผู้ตัดสินใจเองได้ทั้งหมดแม้กระทั้งการก าหนดเกณฑ์
การทดสอบ แต่จากการศึกษาพบว่า ผู้เรียนไม่ใช้ผู้ที่ตัดสินได้ดีที่สุด ยิ่งให้สิทธิการควบคุมมาก การ
เรียนก็ยิ่งไม่มีประสิทธิภาพ ฉะนั้นแนวทางที่ถูกต้องจึงควรออกแบบบทเรียนที่ใช้วิธี ประสานการ
ควบคุมทั้งจากฝ่ายผู้เรียน และฝ่ายผู้สอน (ผ่านการควบคุมโดยโปรแกรม) ให้อยู่ในลักษณะที่
เหมาะสม ซึ่งหลักเกณฑ์ทั่วไปที่ควรใช้วนการให้สิทธิควบคุมบทเรียนแก่ผู้เรียน คือ ให้สิทธิผู้ใหญ่
มากกว่าเด็ก ให้สิทธิในการเลือกเดินหน้าบทเรียนได้เสมอ และให้สิทธิในการย้อนกลับไปทบทวน
บทเรียนเก่าได้ทุกเวลาหากต้องการ รวมทั้งให้สิทธิตัดสินใจยุติการเรียนได้ตลอดเวลา (วิภา อุตมฉันท์, 
2544) 
 ออกแบบการควบคุมบทเรียนและปฏิสัมพันธ์ในบทเรียนมัลติมีเดีย มีหลักการดังนี้ 
 1. การควบคุมบทเรียนในช่วงแรกตั้งแต่การน าเสนอชื่อเรื่อง (Title) หรือการแนะน า
บทเรียนควรใช้รูปแบบการควบคุมด้วยเวลา หรือการตอบสนองที่ง่ายๆ เช่น คลิกเมาส์ กดแป้นพิมพ์
ตัวใดตัวหนึ่งการพิมพ์ชื่อตนเอง เป็นต้น เพ่ือไม่ให้ผู้เรียนรู้สึกว่ายุ่งยากในการใช้งาน หลังจากเข้าสู่
หน้ารายการหลัก (Menu) แล้วจึงจะใช้รูปแบบที่แตกต่างออกไป 
 2. การออกแบบหน้ารายการหลัก (Menu) ที่เชื่อมโยงไปสู้เนื้อหาส่วนต่างๆ ควรพิจารณา 
2 ส่วนคือ ระดับความลึกและความตื้นของข้อมูล ที่หากผู้เรียนต้องเลือกรายการหลานครั้งกว่าจะไป
ถึงข้อมูลที่ต้องการก็จะท าให้ผู้เรียนเบื่อได้ หรือหากทีรายการมากเกินไปเพ่ือให้ครบทุกหัวข้อเนื้อหา ก็
จะท าให้หน้ารายการอัดแน่นไปด้วยหัวข้อที่จะใช้เชื่อมโยง ฉะนั้นจึงควรแบ่งหมวดหมู่และระดับชั้น
ของรายการเชื่อมโยงให้เหมาะสม 
 3. นอกจากจะใช้ข้อความหรือภาพที่สวยงามและสื่อความหมาวแล้วตัวเชื่อมโยงสู่หัวข้อ
ต่างๆ ในหน้ารายการหลัก อาจออกแบบโดยใช้เทคนิคการเปลี่ยนแปลงเมื่อเมาส์ลากผ่านหรือคลิก เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เพ่ือให้น่าสนใจและอาจกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนรู้เนื้อหาภายในแต่ละหัวข้อ โดยการ
ปรากฏเนื้อหาสรุปสั้นๆ หรือภาพประกอบที่สื่อถึงเนื้อหาภายในหัวข้อนั้น 
 4. การใช้ปุ่มก าหนดทิศทาง (Navigation button) เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเข้าไปยังส่วนต่างๆ 
ของบทเรียน ลักษณะของปุ่มอาจใช้ข้อความหรือสัญลักษณ์รูป ( Icon) ที่เป็นภาพกราฟิกเล็กๆ ซึ่ง
สัมพันธ์กับหัวข้อ เช่น ตัวอักษรค าว่า “Next” หรือภาพ “ลูกศรชี้ไปทางขวา” หมายถึงการไปสู่หน้า
ถัดไป คือว่า “Exit” หรือภาพ “ประตู” หมายถึงการออกจากโปรแกรม เป็นต้น แต่เนื่องจาก
ภาพกราฟิกช่วยเพ่ิมความเด่น เพ่ิมสีสันให้บทเรียน จึงมักพบว่าบทเรียนส่วนใหญ่ใช้กราฟิกเป็นปุ่ม
ก าหนดทิศทาง ข้อดีของการใช้กราฟิกเป็นสาวนก าหนดทิศทาง คือท าให้น่าดู เพราะคนเรามักจะ
สะดุดตากับสีสัน หรือการเปลี่ยนแปลงเมื่อเมาส์ลากผ่านหรือคลิก แต่ข้อเสีย คือ หากภาพที่น ามาใช้
ไม่สื่อความหมายก็จะท าให้ผู้เรียนเกิดความสับสนได้ ทางแก้ไขคืออาจใช้ทั้งภาพและข้อความควบคู่
กันไปเพื่อความสวยงามและสื่อความหมายได้ดีที่สุด 
 

 
 

ภาพที่ 2.23 แสดงการใช้ปุ่มก าหนดทิศทางเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเข้าไปยังส่วนต่างๆ ของบทเรียน 
 

 5. ต าแหน่งของปุ่มก าหนดทิศทางนิยมวางรวมกันไว้ริมจอภาพ เพ่ือไม่ให้ไปรบกวนพ้ืนที่
การน าเสนอเนื้อหาบริเวณกลางจอภาพ โดยควรเรียงล าดับปุ่มอย่างเหมาะสม เช่น ปุ่มเดินหน้าอยู่
ทางขวา ปุ่มถอยหลังอยู่ทางซ้าย และควรอยู่ในต าแหน่งเดียวกันทุกหน้า แต่บางครั้งปุ่มควบคุมอาจจ า
เป้นต้องอยู่บริเวณส่วนในของจะภาพ เช่น ปุ่มควบคุมภาพเคลื่อนไหว หรือวิดีทัศน์ ก็ควรวางต าแหน่ง
ปุ่มใกล้กับวัตถุหรือสิ่งที่จะควบคุม 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ภาพที่ 2.24 แสดงตัวอย่างการจัดวางปุ่มควบคุมทิศทาง 
 
 6. การใช้เวลา (Timing) เป็นวิธีหนึ่งที่น ามาใช้ควบคุมระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน แต่มีข้อ
ควรระมัดระวัง คือ ถ้ามีการน าเสนอที่เร็วเกินไป อาจท าให้ผู้เรียนบางคนตามบทเรียนไม่ทันและจะ
พลาดเนื้อหาในส่วนที่ส าคัญไปได้ หรือหากน าเสนอเนื้อหาช้าเกินไปอาจท าให้ผู้เรียนบางคนเกิด
ความรู้สึกเบื่อ ดังนั้นควรให้ผู้เรียนควบคุมเวลาในการเรียนได้ด้วยตัวเอง 
 7. ให้หน้าจอน าเสนอเนื้อหา บางครั้งผู้เรียนอาจไม่สามารถสังดกตได้ว่าต าแหน่งไหนใน
หน้าจอที่สามารถจะคลิกได้ ผู้ออกแบบควรช่วยผู้เรียนให้ทราบว่าในหน้าจอหรือภาพนั้นมีส่วนที่
สามารถคลิกได้ เช่น การใส่ข้อความประกอบลงไปด้านล่างเพ่ือให้คลิกส่วนต่างๆ การเปลี่ยนรูปแบบ
ของตัวชี้เมาส์ (Pointer) จากรูปลูกศรเป็นรูปมือ หรือการเปลี่ยนแปลงรูปแบบ ขนาด สีของต าแหน่ง
ที่เชื่อมโยงได้เมื่อเมาส์ลากผ่าน เป็นต้น 
 8. หากต้องการใช้เสียงเพ่ือบอกหน้าที่การท างานของปุ่ม หรือรายการให้เลือกต่างๆ ควร
ใช้เสียงที่สั้นกระชับ ชัดเจน และสื่อความหมาย 
 9. แต่ละหน้าจอควรให้ข้อมูลผู้เรียนถึงต าแหน่งของเนื้อหาบทเรียนว่า ขณะนี้ผู้เรียนได้
เรียนไปถึงส่วนใดของบทเรียน วิธีนิยมใช้คือ การบอกหมายเลขของหน้าจอ หรือการบอกชื่อหัวข้อที่
ก าลังเรียน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



50 
 

 
 

 ภาพที่ 2.25 แสดงการชี้ว่าผู้เรียนได้เรียนมาถึงในต าแหน่งใด 
 

 10. ในหน้าฝึกปฏิบัติหรือแบบทดสอบ การบอกให้ผู้เรียนท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง อาจใช้เป็นค าพูด
ธรรมดาง่ายๆ เช่น กดปุ่มหน้าข้อที่ถูกท่ีสุด โดยน าเสนอในครั้งแรกก็เพียงพอส าหรับค าสั่งที่ไม่ซับซ้อน 
หรือหากใช้ค าสั่งเป็นตัวอักษรก็ควรเป็นต่างชนิดและต่างสีกับส่วนของเนื้อหา แต่ในกรณีที่มีข้อจ ากัด
ในเรื่องแบบอักษรให้วางค าสั่งในต าแหน่งที่ผู้เรียนเห็นได้ง่าย 
 11. การสอบสนองจากผู้เรียนสามารถท าได้หลากหลายวิธีไม่ว่าจะเป็นการพิมพ์ การคลิก
เมาส์ การสัมผัสจอภาพ การย้ายต าแหน่งของวัตถุ หรือการเลือกจากลายการ ซึ่งการเลือกว่าจะใช้
รูปแบบใด ให้พิจารณาความเหมาะสมกับเนื้อหาหรือกิจกรรม และลักษณะผู้เรียน เช่น ในการท า
แบบทดสอบ ค าถามที่มีค าตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ หรือค าตอบอาจเป็นรูปประโยค ก็ไม่ควรใช้
วิธีการให้พิมพ์ค าตอบ แต่เปลี่ยนมาใช้การคลิกเมาส์จากตัวเลือกแทน หรือเด็กเล็กอาจใช้การ Drag & 
Drop แทนการให้พิมพ์ค าตอบหรือค าถามแบบตัวเลือก เพราะจะท าให้เด็กเกิดความสนใจได้มากกว่า 
เป็นต้น รูปแบบของข้อสอบในบทเรียนมัลติมีเดียนั้นมีข้อจ ากัดหลายด้านเมื่อเทียบกับการวัดผลโดย
ผู้สอน แต่หากผู้ออกแบบบทเรียนพยายามปรับรูปแบบของค าถามและการตอบสนองให้เหมาะสมกับ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ โดยพยายามประยุกต์ใช้ข้อได้เปรียบของคอมพิวเตอร์ในด้านต่างๆ เข้าช่วย 
ข้อสอบที่พัฒนาขึ้นก็จะมีคุณภาพทดแทนข้อจ ากัดดังกล่าวได้ 
 12. การประเมินที่ดีควรให้ผู้เรียนทราบเงื่อนไขและเกณฑ์ของความส าเร็จ และเพ่ิม
แรงจูงใจโดยการให้รางวัลตามความส าเร็จของผู้เรียน หรือเมื่อผู้เรียนสามารถแสดงพฤติกรรมได้ตามที่
ก าหนดไว้ รางวัลอาจเป็นค าชมเชยตามระดับความยากของงาน ตัวอย่างเช่น ถ้าผู้เรียนสามารถตอบ
ค าถามง่ายๆ ได้ เช่น สัตว์อะไรที่สามารถบินได้ ก็แค่ชมเชยว่า ถูกต้อง เก่งมาก แต่ถ้าผู้เรียนตอบ
ค าถามยากๆ ได้ เช่น นกอะไรตัวใหญ่ที่สุดในโลก ก็ต้องชมเชยว่า เก่งมากที่สามารถตอบค าถามนี้ได้
ถูกต้อง แสดงว่าคุณมีความรู้รอบตัวดีมาก นอกเหนือจากค าชมเชยแล้ว รางวัลอาจเป็นรูปแบบอ่ืน ซึ่ง
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ความเหมาะสมกับวัยผู้เรียนและเป็นสิ่งที่ผู้เรียนต้องการ เช่น เด็กโตอยากได้รางวัลเป็นคะแนนหรือใบ
ประกาศนียบัตร ในขณะเด็กเล็กอยากได้รางวัลเป็นของเล่น ในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย อาจ
ประยุกต์โดยการให้ของเล่น ในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย อาจประยุกต์โดยการให้ของเล่นใน
รูปแบบของภาพหรือตัวการ์ตูนเป็นรางวัล 
 

 
 

 ภาพที่ 2.26 แสดงการแจ้งการประเมินก่อนที่จะท าแบบทดสอบช่วยสร้างความท้า
ทายและเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน 

 

 
 

 ภาพที่ 2.27 แสดงการใช้ค าชม คะแนน และตัวการ์ตูนเป็นรางวัล 
 
 13. การท าแบบฝึกหัดนั้น ควรให้ผลป้อนกลับทันทีหลังจากผู้เรียนตอบสนอง เพ่ือสงเสริม
และสนับสนุนการเรียนรู้โดยบอกให้ผู้เรียนทราบว่าตอบถูกหรือผิด และควรเฉลยค าตอบที่ถูกหลังจาก
ผู้เรียนท าผิด 1-2 ครั้ง และควรแสดงค าถาม ค าตอบ และผลป้อนกลับบนเฟลมเดียวกัน ไม่รอจนสรุป
คะแนนแล้วค่อยเฉลยค าตอบ เพราะผู้เรียนจะลืมค าถามและค าตอบไปแล้วและท าให้ผู้ เรียนเกิดความ
สับสนและเกิดความร าคาญว่าส่วนใดตนท าถูกต้องหรือส่วนใดผิด 
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 ภาพที่ 2.28 การแสดงค าถาม ค าตอบ ผลป้อนกลับ และค าเฉลย บนเฟรมเดียวกัน 
  
 14. ควรแสดงผลป้อนกลับเพ่ือเป็นการเสริมแรงทางบวกอย่างสม่ าเสมอ เพ่ือให้ผู้เรียนมี
ก าลังใจที่จะท างานให้ส าเร็จ เช่น เมื่อผู้เรียนตอบถูก อาจจะมีเสียงปรบมือขึ้นมา หรือใช้เสียงไต่ขึ้นสูง 
หรือชมเชยด้วยตัวหนังสือหรือภาพที่ท าให้รู้สึกว่าตนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ และควร
หลีกเลี่ยงการให้ผลป้อนกลับที่รุนแรงเกินไป เช่น ขึ้นข้อความว่า คุณแย่มาก ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนไม่
พอใจ และไม่มีแรงจูงใจในการเรียนต่อไป ซึ่งถ้าผู้เรียนตอบผิดก็อาจมีเสียงที่ท าให้เกิดความสงสัย หรือ
เสียงไล่ลงต่ าก็เพียงพอแล้ว หรือแสดงข้อความในลักษณะให้ก าลังใจ เช่น คุณต้องพยายามมากขึ้นอีก
นิด และคุณจะสามารถท าได้อย่างแน่นอน 
 

 
 

 ภาพที่ 2.29 แสดงว่าเมื่อมีการตอบผิด ควรให้ผลป้อนกลับที่แสดงการให้ก าลังใจ
ผู้เรียน 

  
 15. การออกแบบผลป้อนกลับนอกจากจะบอกผู้เรียนว่าถูกหรือผิดแล้ว ผลจากการวิจัยยัง
พบว่า ผู้เรียนควรทราบด้วยว่าถูกเพราะเหตุใด ผิดเพราะเหตุใด และควรจะแก้ไขอย่างไร ทั้งนี้เพราะ
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เป็นการเน้นย้ าความเข้าใจ และเผื่อไว้ส าหรับผู้เรียนที่คาดเดาค าตอบด้วย ผลป้อนกลับแบ่งเป็น 4 
ระดับ ได้แก่ 
 -  ผลป้อนกลับระดับการยืนยัน เช่น “คุณตอบผิด” 
 -  ผลป้อนกลับระดับการแก้ไข เช่น “คุณตอบผิด ค าตอบที่ถูกคือ มะม่วง” 
 -  ผลป้อนกลับระดับการอธิบาย เช่น “คุณตอบผิด ค าตอบที่ถูกคือ มะม่วง เพราะมะม่วง
จะให้ผลผลิตช่วงเดือนเมษายน” 
 -  ผลป้อนกลับระดับการหาเหตุผล เช่น “คุณตอบผิด ค าตอบที่ถูกคือ มะม่วง เพราะ
มะม่วงจะให้ผลผลิตช่วงเดือนเมษายนซึ่งเป็นเดือนที่ฝนตกน้อยและอากาศค่อนข้างแล้ง มะม่วงไม่ใช่
ไม้ที่ชอบฝนตกมาก ไม่ชอบดินอุ้มน้ ามากเกินไปจึงได้ผลผลิตในเดือนนี้” 
 

 
 

ภาพที่ 2.30 แสดงผลป้อนกลับที่เหมาะสมควรจะมีการอธิบายเหตุผลเพิ่มเติมเน้นย้ าความเข้าใจ 
  
 16. ลักษณะของการให้ผลป้อนกลับจะก่อให้เกิดการเสริมแรงทางบวกเมื่อใช้เทคนิคการ
เกิดภาพพิเศษ (Effect) หรือใช้วิธีการสุ่มจากผลป้อนกลับหลายๆ แบบ เพราะจะท าให้การประเมิน
น่าสนใจมากขึ้น แต่ต้องระวังอย่าให้เกิดผลทางลบ เพราะบางครั้งการให้ผลป้อนกลับที่ตื่นตาเมื่อ
ผู้เรียนตอบผิด อาจเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนท าผิดเรื่อยๆ เพราะอยากดูผลป้อนกลับที่ตื่นตานั้นอีก
ครั้ง 
 17. ท าหให้ผู้เรียนรู้สึกว่าถูกท้าทายอยู่ตลอดเวลา เช่น น าเกมมาใช่ร่วมกับการเรียนการ
สอน โดยเกมที่ใช้ต้องมีความยากมากขึ้นตามล าดับ และมีผลป้อนกลับทางบวกอย่างต่อเนื่องโดยใช้
การแสดงคะแนนหรือภาพเพ่ือบอกความใกล้-ไกลจากเป้าหมาย เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการท า
คะแนนให้สูงขึ้น ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจและพยายามที่จะท างานนั้นให้ส าเร็จ 
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 18. การสรุปคะแนนจากการประเมินความรู้ความสามารถของผู้เรียนนั้น จะมีความ
ละเอียดมากน้อยเพียงใดข้ึนอยู่กับผู้ออกแบบ เช่น ผู้ออกแบบอาจต้องการข้อมูลว่าผู้เรียนตอบแบบฝึก
ถูกกี่ข้อ ตอบถูกครั้งแรกกี่ข้อ ตอบถูกต้องครั้งที่สองกี่ข้อ ได้คะแนนกี่คะแนน ร้อยละของค าตอบถูก 
ร้อยละของค าตอบผิดแล้วน าไปประมวลและตัดสินผล ผู้ เรียนจะสามารถตรวจสอบความรู้ 
ความสามารถของตนเองได้ บางกรณีผู้ออกแบบอาจให้ตัดสินผลโดยเทียบเคียงกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
แล้วให้ข้อเสนอแนะต่อผู้เรียนว่าควรจะแก้ไขอย่างไรต่อไป 
 ซึ่งในกรณีนี้ เพ่ือให้บทเรียนสามารถตอบสนองการเรียนรู้อย่างได้ผล ผู้ออกแบบอาจจัดท า
เป็นปุ่มเชื่อมโยงไปยังเฟรมช่วยเหลือ (Help Frame) เพ่ือแสดงแนวทางการเรียนรู้หรือบอกใบ้ค าตอบ
ให้ผู้เรียนทราบในกรณีที่ผู้เรียนท าไม่ได้ เข้าใจคลาดเคลื่อน หรือตอบค าถามผิด เป็นการปรับความรู้
ความเขา้ใจก่อนที่จะเข้าสู่เนื้อหาบทถัดไป หรืออาจจัดให้มีสื่อประกอบ (Performance Aids) เพ่ือให้
เนื้อหาเพ่ิมเติมที่จะช่วยเหลือและเสริมความรู้ให้กับผู้เรียน 
 

 2.2.7 กระบวนการพัฒนา 
 การพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ที่ดีไม่ใช่เพียงแค่การน าเนื้อหาจากหนังสือมาสร้างเป็น
โปรแกรมคอมพิวเตอร์แล้วน าไปใช้จริงได้เลย แต่ต้องค านึงถึงปัจจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ไม่ว่าจะเป็น
ลักษณะกลุ่มเป้าหมายวัตถุประสงค์ของการใช้สื่อ หรือแม้กระทั่งทรัพยากรต่างๆ ซึ่ งต้องผ่านการ
วิเคราะห์และวางแผนที่ดี รวมทั้งผ่านขั้นตอนการออกแบบที่ต้องร่างแบบลงในกระดาษเสียก่อนที่จะ
น าไปเขียนโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แล้วจึงน าไปทดลองใช้เพ่ือประเมินคุณภาพสื่อ และน า
ข้อบกพร่องมาท าการปรับปรุงแก้ไข ในบทนี้จะกล่าวถึงกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนรู้อย่างเป็นระบบ เพ่ือเป็นแนวทางให้บุคลากรหรือเจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้องกับการผลิตสื่อได้น าไปใช้
ในการปฏิบัติงานของตน 
 

 
 

 ภาพที่ 2.31 โมเดลกระบวนการพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



55 
 

 นักการศึกษาหลายท่านได้เสนอแนะโมเดลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มั ลติมีเดีย
ออกมามากมาย ซึ่งแต่ละโมเดลต่างมีรูปแบบและข้อจ ากัดแตกต่างกันออกไป โดยในเนื้อหานี้จะเสนอ
ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา โดยการประยุกต์โมเดลของแต่ละ
ท่านร่วมกับประสบการณ์จริงของผู้เขียนได้มีโอกาสท างานด้านการพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ทั้ง
ในระดับรายวิชาเล็กๆ จนถึงโครงการพัฒนาระดับประเทศ โดยโมเดลที่น าเสนอนี้ผู้เขียนพยายามให้
เหมาะสมกับบริบทของการพัฒนาบทเรียนในวงการศึกษาไทยทั่วไปที่ครูผู้สอนหรือผู้ที่เกี่ยวข้อง
สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางได้จริง 
 2.2.7.1 ขั้นที่ 1 การวางแผน (Planning) 
 เป็นกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ ขั้นตอนการวางแผนนับว่าเป็น
ขั้นตอนที่ส าคัญอย่างยิ่ง เพราะเกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์และก าหนดแผนการปฏิบัติงาน หาก
วิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องไม่ชัดเจน ไม่สมบูรณ์ จะส่งผลให้การออกแบบวิธีการน าเสนอเนื้ อหา
บทเรียนไม่สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย หรือวัตถุประสงค์ และท าให้บทเรียนที่สร้างขึ้นไม่มี
ประสิทธิภาพที่จะน าไปใช้งานได้ 
 ขั้นตอนการวางแผน ประกอบด้วย 
   (1) ก าหนดเป้าหมาย 
   ผู้พัฒนาบทเรียนต้องก าหนดเป้าหมายของการเรียนให้ชัดเจนว่าผู้เรียนคือใคร 
ต้องการให้ผู้เรียนรู้อะไร หรือบอกว่าผู้เรียนสามารถท าอะไรได้บ้างหลังจากการศึกษาบทเรียนแล้ว 
อย่างไรก็ตามการก าหนดเป้าหมายในขั้นนี้อาจไม่จ าเป็นต้องระบุพฤติกรรมที่ต้องการให้เกิดขึ้น แต่
อาจกล่าวในลักษณะของวัตถุประสงค์กว้างๆ ทั่วไปไว้ก่อน 
   ตัวอย่าง 
   -  นักเรียนขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับทวีปยุโรป 
   -  นักศึกษาใช้ Google ในการสืบค้นข้อมูลได ้
   -  เกษตรกรสามารถปลูกพืชตามแนวทางเกษตรอินทรีย์ได้ 
   (2) วิเคราะห์ปัจจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
   เพ่ือน ามาเป็นข้อมูลในการวางแผนการปฏิบัติงานและออกแบบบทเรียน ซึ่ง
ปัจจัยที่เก่ียวข้อง ได้แก่ 
    (1) กลุ่มเป้าหมายและความต้องการในการเรียน โดยศึกษาลักษณะของ
ผู้เรียนไม่ว่าจะเป็น อายุ ระดับความรู้พ้ืนฐาน ฐานะ ศาสนา ค่านิยม ทัศนคติ พฤติกรรมหรือรูปแบบ
การเรียน เป็นต้น และความต้องการในการเรียนว่าเรียนเพราะเหตุผลใด เรียนเพราะจะเป็นต้องเรียน
ตามหลักสูตร หรือเรียนตามความสนใจ เพราะเป็นข้อมูลส าคัญท่ีจะน ามาใช้ออกแบบบทเรียน 
   ตัวอย่าง 
   -  เด็กเล็กยังอ่านหนังสือไม่คล่อง ฉะนั้นการออกแบบต้องเน้นภาพเน้นเสียง
บรรยาย และเสียงประกอบให้มากกว่าผู้ใหญ่ 
   -  ผู้ใหญ่มาเรียนเพราะต้องการน าข้อมูลไปใช้ประโยชน์ จึงต้องพยายาม
ยกตัวอย่างการน าไปใช้จริงให้มากกว่าทฤษฎีหรือหลักการ 
   -  เด็กในเมืองควรยกตัวอย่างเป็นสิ่งที่พบเห็นในเมืองมากกว่าสิ่งที่พบเห็นตาม
ชนบท 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   -  วัยรุ่นมีพฤติกรรมชอบเลียนแบบดารานักร้อง ฉะนั้นอาจใช้ผู้ที่มีชื่อเสียงเป็นตัว
ด าเนินเรื่องเพ่ือให้ผู้เรียนรู้สึกคล้อยตาม 
    (2) เนื้อหาวิชา เป็นการวิเคราะห์เพ่ือก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา โดย
พิจารณาจากเป้าหมายที่ก าหนดไว้ว่าเนื้อหาใดที่ต้องการถ่ายทอดไปสู่ผู้เรียน จากนั้นจึงศึกษาว่า
เนื้อหาที่ต้องการน าเสนอนั้นมีขอบเขตที่ เกี่ยวข้องเพียงใด ประกอบด้วยหัวข้อใดบ้าง จ าเป็นต้อง
น าเสนอหรือไม่จ าเป็นจากนั้นจัดล าดับเนื้อหาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน โดยก าหนดออกมาเป็น
หัวข้อใหญ่และหัวข้อย่อยการวิเคราะห์เนื้อหานับว่ามีความส าคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากผลที่ได้จาก
ขั้นตอนนี้จะส่งผลถึงขั้นตอนต่อๆ ไปถ้าการวิเคราะห์เนื้อหาไม่สมบูรณ์ จะท าให้บทเรียนที่สร้างขึ้นไม่
มีประสิทธิภาพที่จะน าไปใช้งานตามวัตถุประสงค์ได้ ขั้นนี้จึงต้องกระท าด้วยความรอบคอบและต้องใช้
ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เข้าช่วย รวมทั้งต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนื้อหาที่ได้
จากการวิเคราะห์ 
 

 
 

ภาพที่ 2.32 ตัวอย่างการวิเคราะห์เนื้อหา “Search Engine” 
 

    (3) ทรัพยากรต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง เป็นการวิเคราะห์ทรัพยากรทั้งหมดที่ต้อง
ใช้ในการพัฒนาบทเรียน ทั้งด้านของแหล่งข้อมูล บุคลากร ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ รวมทั้ง
งบประมาณ การวิเคราะห์แหล่งข้อมูลเพ่ือที่จะทราบว่าสามารถรวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องจาก
เอกสาร ต ารา ฯลฯ หรือแหล่งข้อมูลที่เป็นบุคคลจากที่ใดได้บ้าง การวิเคราะห์บุคลากรในการผลิต
เพ่ือให้ทราบว่ามีบุคลากรรองรับบทบาทหน้าที่ใดได้บ้าง หน้าที่ใดที่ไม่มีจะได้เตรียมหามาเสริม หรือมี
ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ใดบ้างเพ่ือที่จะช่วยสนับสนุนการปฏิบัติงาน และต้องจัดหามาเพ่ิมเติม ส่วน
งบประมาณถือว่าเป็นอีกปัจจัยที่ส าคัญเพราะเป็นส่วนขับเคลื่อน ซึ่งต้องท าการวิเคราะห์ว่าจะใช้
งบประมาณเท่าใดในการพัฒนา มีแหล่งทุนหรือไม่ ถ้าไม่มีจะหาได้จากที่ใด 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   (3) ก าหนดแผนการปฏิบัติงาน 
   น าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มากท าการวางแผนการปฏิบัติงานโดยแบ่งขั้นตอน
การท างานออกเป็นระยะๆ แต่ละช่วงมีภารกิจใดที่ต้องด าเนินการ ใครบ้างที่เกี่ยวข้องและเป็น
ผู้รับผิดชอบ ควรใช้เวลาเท่าใด โดยมีเป้าหมายที่ชัดเจนเป็นตัวชี้วัดความส าเร็จในแต่ละขั้น ในขั้นตอน
นี้ควรประชุมชี้แจงให้ผู้เกี่ยวข้องทั้งหมดเข้าใจแผนการปฏิบัติงานร่วมกัน 
 2.2.7.2 ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) 
 ขั้นตอนการออกแบบนี้เปรียบเสมือนการร่างพิมพ์เขียวของบทเรียน เพ่ือเป็นต้นแบบให้
ฝ่ายโปรแกรมน าไปผลิตตามแบบที่ก าหนดไว้ โดยเริ่มจากการก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน การ
เขียนเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน จากนั้นจึงน าเนื้อหาและกิจกรรมที่ได้ไปออกแบบใน
ลักษณะที่จะมองเห็นผ่านหน้า ซึ่งในขั้นตอนนี้จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะใช้ประโยชน์จากหลักการออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ที่ได้แนะน าไปในบทก่อนๆ มาเป็นแนวทางในการออกแบบ 
 ขั้นตอนการออกแบบ ประกอบด้วย 
   (1) เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
   เป็นการน าวัตถุประสงค์ทั่วไปที่ได้ก าหนดไว้ในขั้นการวางแผนมาเขียนเป็น
รูปแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งจะบ่งบอกสิ่งที่คาดหวังว่าผู้เรียนจะแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมา
หลังจากสิ้นสุดการเรียนรู้ โดยที่พฤติกรรมนั้นต้องวัดได้หรือสังเกตได้ ค าที่ระบุในวัตถุประสงค์
ประเภทนี้จึงเป็นค ากริยาที่ชี้เฉพาะ เช่น อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ เป็นต้น 
    ตัวอย่าง 
    -  ผู้เรียนสามารถบอกความหมายของเกษตรอินทรีย์ได้ 
    -  ผู้เรียนสามารถยกตัวอย่างชื่อเว็บไซต์ Search Engine 
    -  ผู้เรียนสามารถแยกแยะตัวอย่างขยะแต่ละประเภทได้อย่างถูกต้อง 
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   (2) เขียนเนื้อหา 
   การวิเคราะห์เนื้อหาในขั้นตอนการวางแผน ท าให้ทราบขอบเขตของเนื้อหา
บทเรียน ที่ต้องการน าเสนอ ในขั้นตอนนี้จะต้องรวบรวมเนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่างๆ รวมทั้งจาก
ผู้เชี่ยวชาญ มาท าการเขียนเรียบเรียงใหม่ตามหัวข้อที่วางแผนไว้ โดยพิจารณาให้เหมาะสมต่อการ
น าเสนอด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย รูปแบบการเขียนอาจใช้วิธีการเหมือนการเขียนหนังสือหรือบทความ 
แต่ควรใช้ประโยคที่สั้นกระชับได้ใจความ 
   (3) ก าหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมินผล 
   เป็นการน าเนื้อหาที่ได้พิจารณาว่าจะท าการเรียนการสอนอย่างไร ซึ่งโดยปกติ
รูปแบบและกลวิธีในการสอนที่มีความแตกต่างกันออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายอย่าง เช่น 
วัตถุประสงค์ของบทเรียนผู้ เรียน สภาพแวดล้อมของห้องเรียนและสื่อการสอน เป็นต้น ผู้ที่มี
ประสบการณ์ในการสอนจะสามารถคิดหารูปแบบในการสอนได้เร็วและหลายหลาย ดังนั้น ในขั้นนี้
ผู้ออกแบบการสอนควรต้องหาคนช่วยคิดเพ่ือให้ได้รูปแบบหลายๆ รูปแบบ โดยอาจใช้เทคนิคระดม
สมอง (Brainstorming) และต้องคิดวิธีการประเมินผลการเรียนรู้เพ่ือที่จะพิจารณาว่าผู้เรียนบรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ แนวคิดและรูปแบบที่เกิดขึ้นจากการระดมสมองนี้จะถูกพิจารณาร่วมกัน
อีกครั้งหนึ่งว่าจะเลือกใช้รูปแบบและกลวิธีใดที่เหมาะสมที่สุดและพัฒนาออกมาเป็นแผนการเรียนรู้ใน
ที่สุด 
   ตัวอย่างแนวทางการออกแบบการสอน เรื่องปัญหาภาวะโลกร้อน 
    วัตถุประสงค์ 
    1.  ผู้เรียนสามารถบอกความหมายของภาวะโลกร้อนได้ 
    2.  ผู้เรียนสามารถบอกสาเหตุของภาวะโลกร้อนได้ 
    3.  ผู้เรียนสามารถยกตัวอย่างผลกระทบจากภาวะโลกร้อนได้ 
    4.  ผู้เรียนสามารถบอกแนวทางการแก้ปัญหาภาวะโลกร้อนได้ 
 
ตารางท่ี 2.4 รูปแบบการสอน และกลวิธีในการสอน 

รูปแบบการสอน กลวิธีในการสอน 
ขั้นน า 
 แสดงภาพสถานที่ต่างๆ ที่เปลี่ยนแปลงไป
เพราะภาระโลกร้อน 
 

1. เร้าความสนใจโดยการเปรียบเทียบภาพในอดีต
กับภาพในปัจจุบัน 

2. ตั้งค าถามผู้ เรียนว่าการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว
เกิดข้ึนเพราะเหตุใด 
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ตารางท่ี 2.4 (ต่อ) 
รูปแบบการสอน กลวิธีในการสอน 

ขั้นน าเสนอเนื้อหา 
1. อธิบายความหมายของภาวะโลก

ร้อน 
2. อธิบายสาเหตุของภาวะโลกร้อน 

โดยการแสดงพฤติกรรมของมนุษย์
ที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิ
ของโลก 

3. ยกตัวอย่ างปัญหาที่ เกิดขึ้นจาก
ภาวะโลกร้อนในชีวิตประจ าวัน
รอบตัว 

4. ย ก ตั ว อ ย่ า ง ส ภ า พ พ้ื น ที่ ที่ โ ด น
ผลกระทบจากภาวะโลกร้อนทั้ง
สถานที่ส าคัญในต่างประเทศและ
ภายในประเทศ 

5. เสนอแนวทางการแก้ปัญหาภาวะ
โลกร้อน 

1. เชื่อมโยงประสบการณ์เดิมของผู้เรียน โดยแสดง
สถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน เช่น สภาวะอากาศ
ที่ร้อนผิดปกติ หรือรายงานข่าวปรากฏการณ์ที่มี
หิมะตกในประเทศเขตร้อน เป็นต้น 

2. น าเสนอความหมายโดยการใช้รูปภาพพร้อม
ข้อความอธิบายว่าการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวเป็น
ผลที่เกิดภาวะโลกร้อนที่อุณหภูมิของโลกสูงขึ้น 

3. แสดงภาพพฤติกรรมต่างๆ ที่มนุษย์กระท าขึ้นซึ่ง
เป็นสาเหตุของการที่อุณหภูมิของโลกเปลี่ยนไป 

4. แสดงภาพผลกระทบจากภาวะโลกร้อนในเรื่อง
ใ ก ล้ ๆ  ตั ว โ ด ย น า เ ส น อ ผ่ า น ก า ร ด า เ นิ น
ชีวิตประจ าวันตั้งแต่ตื่นนอนตอนเช้าจนเข้านอน
ตอนกลางคืนผ่านตัวละครที่มีลักษณะใกล้เคียงกับ
กลุ่มเป้าหมาย 

5. แสดงภาพพ้ืนที่ต่างๆ ทั่วโลกที่เกิดปัญหาจาก
ภาวะโลกร้อน โดยใช้การคลิกจากแผนที่บนโลก 
และแสดงรายละเอียดของการเปลี่ยนแปลงใน
สถานที่นั้นๆ 

6. แสดงแนวทางการแก้ปัญหาโดยแสดงภาพพร้อม
ข้อความเป็นข้อๆ ทั้งในระดับบุคคลและระดับ
หน่วยงาน 

ขั้นฝึกปฏิบัติ 
 ให้แยกพฤติกรรมที่จะท าให้เกิดภาวะโลก
ร้อนและพฤติกรรมที่ช่วยลดภาวะโลกร้อน 

1. น าเสนอภาพพฤติกรรมต่างๆ ที่จะท าให้เกิดภาวะ
โลกร้อนและพฤติกรรมที่ช่วยลดภาวะโลกร้อน
เป็นข้อๆ แล้วให้ผู้เรียนคลิกเลือกค าตอบว่าใช่
พฤติกรรมที่ควรกระท าหรือไม่ 

2. หากตอบผิ ด ให้ ผ ลป้ อนกลับแต่ ละข้ อด้ ว ย
ค าอธิบายประกอบเพ่ือเสริมความเข้าใจว่า ไม่ใช่
เพราะเหตุใด 

ขั้นสรุป 
 สรุปความหมาย สาเหตุ ผลกระทบ และ
แนวทางการแก้ปัญหา 

1. สรุปเนื้อหาเพ่ือย้ าความเข้าใจโดยการใช้แผนภูมิ
แสดงความหมาย สาเหตุ ผลกระทบ และแนวทาง
การแก้ปัญหา ลงในหน้าจอเดียวกันเพ่ือเชื่อมโยง
ให้เห็นความสัมพันธ์ 

2. ผู้ เ รี ยนสามา รถคลิ ก แต่ ล ะส่ วน เ พ่ื อขยาย
รายละเอียดให้เห็นได้ชัด 
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ตารางท่ี 2.4 (ต่อ) 
รูปแบบการสอน กลวิธีในการสอน 

ขั้นประเมินผล 
1. ให้ผู้เรียนบอกความหมายของภาวะ

โลกร้อน 
2. ให้ผู้เรียนบอกสาเหตุของภาวะโลก

ร้อน 
3. ให้ผู้เรียนยกตัวอย่างผลกระทบจาก

ภาวะโลกร้อน 
4. ให้ผู้เรียนบอกแนวทางการแก้ปัญหา

ภาวะโลกร้อน 

1. ใช้ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) 
ส าหรั บการบอกความหมาย  สา เหตุ  และ
ผลกระทบจากภาวะโลกร้อน 

2. ใช้ข้อสอบแบบถูกผิด (True-False) ส าหรับการ
บอกแนวทางการแก้ปัญหาภาวะโลกร้อน 

 
  (4) วางโครงสร้างของบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียน 
  การออกแบบโครงสร้างของบทเรียนเป็นการก าหนดความสัมพันธ์ของ
ส่วนประกอบต่างๆ ในบทเรียนแบบคร่าวๆไม่ว่าจะเป็น ส่วนน า ส่วนเนื้อหา ส่วนแบบฝึกหัด ส่วน
แบบทดสอบ เป็นต้น นอกจากนี้โครงสร้างยังแสดงให้เห็นภาพรวมของลักษณะการเข้าสู่แต่ละส่วนใน
บทเรียนว่ามีเส้นทางใดบ้าง ผู้เรียนสามารถเรียนในลักษณะเส้นตรงหรือไม่เป็นเส้นตรง โดยส่วนใหญ่
การวางโครงสร้างบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียนนี้จะพิจารณาจากขอบข่ายของเนื้อหาและ
รูปแบบการเรียนการสอน รวมทั้งพิจารณาลักษณะของผู้เรียนเพื่อการออกแบบการใช้งานที่เหมาะสม 
 

 
 

 ภาพที่ 2.33 ตัวอย่างโครงสร้างของบทเรียน 
 
   (5) เขียนผังการท างาน (Flow Chart) ของโปรแกรม 
   ผังการท างาน หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละเฟรมหรือ
แต่ละส่วนตั้งแต่เริ่มต้นจนจบของบทเรียนในลักษณะที่ละเอียดขึ้นกว่าดูจากโครงสร้าง โครงสร้าง
อาจจะบอกได้ในภาพรวมแต่ผังงานจะจะเกี่ยวข้องไปถึงทางเลือกต่างๆ ที่ผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน 
เช่น การให้ผลป้อนกลับในการฝึกปฏิบัติ ผังงานจะแสดงให้เห็นว่าหากผู้เรียนตอบถูกจะไปที่ใด ตอบ
ผิดครั้งแรกจะไปที่ใด ทั้งท่ี 2 จะไปที่ใด เป็นต้น รูปแบบการเขียนผังงานนิยมใช้รูปแบบและสัญลักษณ์
เดียวกับการเขียน Flow Chart ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งความละเอียดในการเขียนผังงาน 
ขึน้อยู่กับความซับซ้อนของเนื้อหาและการท างานของโปรแกรมบทเรียน ยิ่งผังงานมีความละเอียดมาก
เท่าไหร่ก็จะง่ายต่อผู้ที่น าผังงานไปใช้ต่อ เช่น ผู้เขียนสตอรี่บอร์ด หรือโปรแกรมเมอร์ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ภาพที่ 2.34 ตัวอย่างผังงานบทเรียน เรื่อง ปัญหาภาวะโลกร้อน (Global Warming) 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ภาพที่ 2.34 (ต่อ) 
 

   (6) ร่างส่วนประกอบต่างๆ ในหน้าจอ (Interface Layer) 
   เมื่อด าเนินการมาถึงขั้นตอนนี้แล้ว จะท าให้เราเกิดภาพของหน้าจอคร่าวๆ ในใจ 
ว่าบทเรียนจะประกอบด้วยส่วนใดบ้าง ส่วนเนื้อหาเป็นอย่างไร มีหัวข้อใหญ่ขัวข้อรองกี่ระดับ 
แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบเป็นอย่างไร มีระบบการเข้าถึงข้อมูล (Navigation) อย่างไร มีปุ่มควบคุมเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บทเรียนกี่ปุ่ม ซึ่งผู้ออกแบบควรร่างส่วนประกอบต่างๆ เหล่านี้ออกมาให้สามารถมองเห็นต าแหน่งของ
ส่วนประกอบต่างๆ เพ่ือให้ผู้ที่ท าหน้าที่ผลิตสตอรี่บอร์ดในขั้นต่อไปได้น าไปใช้เป็นแนวทาง ในกรณีที่
เป็นชุดบทเรียนหลายๆ เรื่องนิยมท าออกมาในลักษณะ Template แบบต่างๆ เพ่ือให้ง่ายต่อการใช้
งาน 
 

 
 

ภาพที่ 2.35 ตัวอย่าง Template ส าหรับการน าเสนอแบบต่างๆ 
 

   (7) เขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) 
   จากผังการท างานและร่วงหน้าจอในขั้นที่แล้ว ทีมพัฒนาจะน ามาขยาย
รายละเอียดออกเป็นสตอรี่บอร์ดของบทเรียนมัลติมีเดียซึ่งมักจะเป็นแบบฟอร์มกระดาษที่แสดง
รายละเอียดแต่ละหน้าจอตั้งแต่เฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดท้ายของบทเรียนว่าจะน าเสนอข้อมูลในเฟรม
นั้นด้วยวิธีการแบบใด โดยแสดงภาพหน้าจอ พร้อมทั้งรายละเอียดของข้อความและลักษณะของภาพ 
และเงื่อนไขต่างๆ ในเฟรมนั้น เช่น ถ้าน าเสนอด้วยข้อความและภาพนิ่ง ก็จะบอกรายละเอียดว่า
ข้อความเขียนว่าอย่างไร ภาพประกอบคือภาพอะไร และอยู่ในต าแหน่งใดบ้างของหน้าจอ หรือถ้า
น าเสนอด้วยภาพเคลื่อนไหวหรือปฏิสัมพันธ์ ก็จะน าเสนอว่าภาพนั้นมีการเคลื่อนไหวอย่า งไร จาก
ต าแหน่งไหนไปที่ใดของหน้าจอ ปฏิสัมพันธ์มีการแสดงและโต้ตอบกับผู้เรียนอย่างไร ถ้าผู้เรียนคลิก
เมาส์แล้วโปรแกรมจะตอบสนองอย่างไร เป็นต้น 
 วิธีการสร้างสตอรี่บอร์ดอาจใช้การวาดหรือเขียดด้วยมือ หรือสร้างจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ขึ้นอยู่กับความถนัดของผู้เรียน แต่ต้องมั่นใจว่าสามารถสื่อสารกับผู้ที่น าสตอรี่บอร์ดไป
พัฒนาโปรแกรมต่อไป ส่วนรูปการเขียนสตอรี่บอร์ดของบทเรียนมัลติมีเดียอาจใช้การเขียนคล้ายกับ
บทสคริปต์ของสไลด์หรือแสดงเป็นภาพแบบสตอรี่บอร์ดของภาพยนตร์ แต่จะมีรายละเอียดที่มากกว่า

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เพราะนอกจากจะอธิบายภาพในหน้าจอแล้ว ยังต้องอธิบายลักษณะของปฏิสัมพันธ์รวมทั้งการท างาน
ของตัวเชื่อมโยงในหน้าจอพิมพ์เพ่ิมเติมลงไปด้วย ดังตัวอย่าง 
 
ตารางท่ี 2.5 ตัวอย่างการเขียนสตอรี่บอร์ดในลักษณะสคริปต์ 
เฟรมที่ ข้อความ ภาพ / สีพื้น เสียง การตอบสนอง 

1 ตอนที่ 1 ราก
และหน้าที่ของ
ราก 

 ตัวอักษรสีขาวบน 
 ฉากหลังสีน้ าเงิน

เข้ม 
 ปรากฏขึ้นพร้อมๆ 

กัน 

 เสียงบรรยาย
ตามข้อความ 

 เพลงบรรเลง
จังหวะช้าๆ 

 ปรากฏบนจอ
ประมาณ 10 วินาที 

 แล้วเปลี่ยนไปสู่
กรอบที่สอง 

 ทดสอบการเรียน 
 กลับสู่กรอบการ

ทดสอบก่อนเรียน 
 ปุ่มออกจาก

บทเรียน 
 
 สตอรี่บอร์ดจะถูกน าไปให้ฝ่านโปรแกรมท าการเขียนโปรแกรมตามรายละเอียดที่ก าหนดให้ 
ดังนั้นการสร้างสตอรี่บอร์ดจึงต้องมีความระเอียดรอบคอบและสมบูรณ์ เพื่อให้การสร้างบทเรียนในขั้น
ต่อไปท าได้ง่ายและเป็นระบบ อักท้ังยังสะดวกต่อการแก้ไขบทเรียนในภายหลัง 
 2.2.7.3 ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) 
 เมื่อผ่านกระบวนการออกแบบทุกอย่างแล้ว ก็มาถึงขั้นตอนส าคัญที่ต้องถ่ายทอดสิ่งที่
ออกแบบไว้ในสตอรี่บอร์ดออกมาเป็นโปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดียที่สามารถใช้งานได้จริง ซึ่งบทบาท
ส าคัญในขั้นตอนนี้อยู่ที่การจัดกาส่วนประกอบการน าเสนอ และการเขียนโปรแกรมบทเรียน ซึ่งหากมี
การวางแผนและออกแบบที่ดีแล้ว การปฏิบัติงานในขั้นนี้ก็จะเป็นไปอย่างสะดวก รวดเร็ว 
 ขั้นตอนการพัฒนา ประกอบด้วย 
   (1) เตรียมสื่อในการน าเสนอเนื้อหา 
   ในขั้นตอนนี้ควรท าการวิเคราะห์สตอรี่บอร์ดว่าในแต่ละหน้าจอต้องใช้สื่อใด
ประกอบการน าเสนอเนื้อหาบ้าง หากเป็นไปได้ควรแยกออกมาเป็นรายการในแต่ละประเภทเพ่ือ
อ านวยความสะดวกแก่ผู้รับผิดชอบ โดยต้องมีผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบการเรียน
การสอนพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสมของสื่อที่จัดหามา 
 1.  การเตรียมข้อความ วิธีการเตรียมข้อความ ควรจัดการพิมพ์ข้อความและ
บันทึกในรูปแบบไฟล์ข้อมูลประเภท Word หรือ Text เพ่ือให้โปรแกรมเมอร์สะดวกในการใช้งาน ใน
กรณีท่ีการเขียนโปรแกรมใช้วิธีการดึงไฟล์ข้อความไปแสดงผลในหนน้าจอได้เลย ผู้รับผิดชอบอาจต้อง
ท าการแบ่งข้อความออกเป็นเฟรมแล้วบันทึกแยกเป็นไฟล์ของเฟรมนั้นๆ หรืออาจบรรจุลงใ น
ฐานข้อมูล เช่น Access ซึ่งจะสะดวกกว่าในการจัดเก็บเพราะไม่ต้องแยกเป็นหลายๆ ไฟล์ แต่การ
เขียนโปรแกรมอาจต้องยุ่งยากมากข้ึน 
 2. การเตรียมภาพและกราฟิก ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบไฟล์
คอมพิวเตอร์การเตรียมภาพนิ่งภาพนิ่งผู้รับผิดชอบอาจใช้วิธีการหาจากภาพที่มีอยู่แล้วจากแหล่งต่างๆ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แต่ต้องระวังเรื่องลิขสิทธิ์หรือหากเป็นไปได้ก็ควรถ่ายภาพหรือวาดขึ้นมาใหม่เพ่ือป้องกันปัญหา ใน
ส่วนของภาพเคลื่อนไหวอาจต้องใช้ผู้รับผิดชอบ 2 ส่วนคือ นักออกแบบกราฟิกกับนักเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์มาท างานร่วมกัน 
 3. การเตรียมเสียง ผู้รับผิดชอบต้องจัดหาเสียงประเภทต่างๆ ทั้งเสียงบรรยาย 
เสียงดนตรีและเสียงประกอบ โดยการบันทึกเสียงขึ้นมาใหม่หรือการจัดหามาอย่างถูกต้องตามลิขสิทธิ์ 
ในส่วนของเสียงบรรยายควรจะตัดต่อไฟล์เสียงทั้งหมดและบันทึกแยกเป็นไฟล์ของแต่ละเฟรมเพ่ือให้
สะดวกต่อการเขียนโปรแกรม 
 4. การเตรียมวิดีทัศน์ หากต้องการท าการถ่ายท าวิดีทัศน์ขึ้นมาใหม่ ขั้นตอนนี้ก็
เปรียบได้กับการท าสื่ออีกชั้นหนึ่ง ซึ่งผู้รับผิดชอบต้องเตรียมสคริปต์ อุปกรณ์ สถานที่ นักแสดงให้
พร้อม หลังจากบันทึกแล้วก็ต้องน ามาตัดต่อให้พอดีกับเวลาที่ก าหนด จากนั้นจึงแปลงเป็นไฟล์ที่
โปรแกรมเมอร์ต้องการ เพราะไฟล์วีดิโอบางอย่างไม่สามารถแสดงผลได้ดีเมื่อต้องน ามาใช้ประกอบ
โปรแกรมมัลติมีเดีย 
   (2) เตรียมกราฟิกที่ใช้ตกแต่งหน้าจอ 
   ในขั้นตอนนี้นักออกแบบกราฟิกจะต้องท าการสร้างกราฟิกหลักที่จะน าไปใช้ใน
หน้าจอ เช่น พ้ืนหลังของหน้าจอซึ่งอาจแตกต่างกันในแต่ละส่วนของบทเรียนแต่ต้องเข้ากับส่วนนั้นๆ 
หรือปุ่มควบคุมบทเรียนที่ต้องออกแบบให้สื่อถึงหน้าที่การใช้งาน นอกจากนี้ยังอาจรวมถึงการ
ออกแบบส่วนน า (Title) หรือส่วนอ่ืนๆ ที่ไม่ใช่กราฟิกประกอบการน าเสนอเนื้อหา โดยภาพและเสียง
ประกอบอาจน ามาจากไฟล์ที่เตรียมไว้ในชั้นที่แล้ว จากนั้นจึงบันทึกไฟล์แยกไว้ให้โปรแกรมเมอร์น าไป
ประกอบในขั้นตอนต่อไป 
   (3) การเขียนโปรแกรม 
   เป็นหน้าที่ของบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญในการใช้โปรแกรมสร้างงานมัลติมีเดีย ไม่
ว่าจะเป็นโปรแกรมส าเร็จรูป เช่น Flash, Authorware, ToolBook, Director เป็นต้น เนื่องจากเป็น
โปรแกรมที่ไม่ยากผู้รับผิดชอบหน้าที่นี้จึงอาจเป็นผู้สอนหรือเจ้าหน้าที่ทั่วไปที่ไม่จ าเป็นต้องมีทักษะ
ทางด้านการเขียนโปรแกรมมาก่อน หรือหากต้องการชิ้นงานมัลติมีเดียที่มีความซับซ้อนก็จะเป็นต้อง
ใช้โปรแกรมเมอร์ที่มีความเชี่ยวชาญในการใช้โปรแกรมภาษาคอมพิว เตอร์เป็นอย่างดีในขั้นตอนนี้
ผู้เขียนโปรแกรมต้องน ากราฟิกหน้าจอ รวมทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน์ และเสียงที่ได้
จัดเตรียมไว้แล้วมาประกอบลงในโปรแกรมจนสมบูรณ์สวยงาม 
   (4) ทดสอบการใช้งานเบื้องต้น 
   ในขั้นตอนนี้ทีมงานผลิตทั้งหมดต้องท าการทดสอบการใช้งานบทเรียนเบื้องต้น 
โดยร่วมกันตรวจสอบการใช้งานเพ่ือหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) และท าการปรับปรุงแก้ไข 
จากนั้นท าการทดสอบการใช้งานอีกครั้งจนมั่นใจว่าโปรแกรมไม่มีข้อผิดพลาดใดๆ 
   (5) สร้างคู่มือการใช้งานและบรรจุภัณฑ์ 
   การสร้างคู่มือการใช้งาน เป็นการอ านวยความสะดวกแก่กลุ่มเป้าหมายที่จะน า
บทเรียนไปใช้ ซึ่งอาจต้องแบ่งเป็นคู่มือส าหรับครูผู้สอน และคู่มือส าหรับผู้เรียน ภายในคู่มือนอกจาก
จะบอกวิธีการใช้งานโปรแกรมแล้ว ควรบอกคุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร์และระบบปฏิบัติการที่
เหมาะสม รวมทั้งวิธีการแก้ไขปัญหาที่อาจพบในการใช้งาน ในส่วนของคู่มือครูอาจเพ่ิมค าแนะน า
เกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนการสอนและบทบาทของผู้สอนควรปฏิบัติ เพ่ือให้การน าบทเรียนไปใช้กับ
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ผู้เรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ส่วนบรรจุภัณฑ์เป็นการสร้างภาพลักษณ์ให้บทเรียน บางครั้งอาจแสดง
วิธีการใช้โปรแกรมลงในบรรจุภัณฑ์ก็ได้ 
 2.2.7.4 ขั้นที่ 4 การประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) 
 เป็นการน าบทเรียนมัลติมีเดียที่ได้รับการพัฒนาแล้วไปผ่านกระบวนการประเมินคุณภาพ 
เริ่มจากการน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อ พิจารณาความถูกต้อง ความสมบูรณ์ และ
ความเหมาะสมของบทเรียนแล้วจึงน ามาปรับปรุงแก้ไข ก่อนจะน าไปทดลองใช้สอนกับกลุ่มเป้าหมาย
จริง เริ่มจากการทดลองในลักษณะน าร่อง (Pilot Testing) กับตัวอย่างไม่กี่คน แล้วค่อยน าไปทดลอง
ภาคสนาม (Field Testing) กับกลุ่มป้าหมายขนาดใหญ่ โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนและความคิดเห็นที่มีต่อการเรียน 
 ขั้นตอนการประเมินและปรับปรุง ประกอบด้วย 
  (1) การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ (Expert Evaluation) 
  เป็นการน าบทเรียนมัลติมีเดียไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อตรวจสอบ 
ควรให้ผู้เชี่ยวชาญมากกว่า 1 คนเป็นผู้ตรวจสอบ จากนั้นน าข้อเสนอและค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญมา
ท าการปรับปรุงแก้ไขสื่อโดยจะต้องเลือกข้อเสนอแนะที่สามารถน าไปปรับปรุงได้อย่างแท้จริง การ
ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญอาจใช้วิธีการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยนชาญหลังจากให้ทดลองใช้งานบทเรียน
แล้ว หรือให้ท าแบบประเมินคุณภาพ ซึ่งแนวทางการประเมินในแต่ละด้าน เป็นต้น 
 1. การประเมินด้านเนื้อหา ควรให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาประเมินครอบคลุมในหลาย
ประเด็น เช่น ความถูกต้องสมบูรณ์ ความทันสมัย ปริมาณเนื้อหา โครงสร้างและการแบ่งหมวดหมู่
เนื้อหาการใช้ภาษา ความยากง่าย รวมทั้งข้อค าถามในแบบทดสอบ เป็นต้น 
 2. การประเมินด้านสื่อ ควรให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อประเมินคุณภาพสื่อใน 3 ด้าน 
  (2.1) ด้านการออกแบบการเรียนการสอน พิจารณาเกี่ยวกับ วัตถุประสงค์ของ
บทเรียน การออกแบบวิธีน าเสนอที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ ความเหมาะสมกับความรู้ความสามารถของ
ผู้เรียนรูปแบบปฏิสัมพันธ์ การตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนที่มีลักษณะแตกต่างกัน และ
วิธีการประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน 
  (2.2) ด้านการออกแบบหน้าจอ พิจารณาเกี่ยวกับ การออกแบบข้อความ 
ภาพกราฟิก เสียง วิดีทัศน์ การจัดวางองค์ประกอบในหน้าจอ รวมทั้งการออกแบบปุ่มการควบคุม
บทเรียน 
  (2.3) ด้านการใช้งาน พิจารณาเกี่ยวกับ ความเหมาะสมในการน าบทเรียนไปใช้งาน 
คู่มือการใช้งาน เอกสารประกอบการเรียน รวมทั้งการออกแบบกล่องบรรจุภัณฑ์ 
   (2) การทดลองใช้กับผู้เรียน (Learner Try-out) 
   ถึงแม้ว่าเราจะน้ าข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขสื่อแต่ ไม่ได้
หมายความว่าสื่อนั้นจะมีประสิทธิภาพ ตราบใดที่ยังไม่ได้น าไปทดลองใช้กับผู้เรียน ซึ่งการทดลองใช้
กับผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายของบทเรียน แบ่งเป็นขั้นตอน คือ 
    (2.1) Pilot Testing ขั้นแรกในการทดลองใช้บทเรียน คือ หากกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของกลุ่มผู้เรียนจริง 3 คน ซึ่งเป็นนักเรียนที่มีผลการเรียนดี ปานกลาง และไม่ดี 
การเลือกกลุ่มตัวอย่างที่คละกันจะช่วยให้ผู้ออกแบบบทเรียนได้เห็นปัญหาที่อาจเกิดขึ้นกับผู้เรียนแต่
ละระดับความสามารถชัดเจนขึ้น ขณะทดสอบบทเรียน ผู้ทดสอบควรสังเกตพฤติกรรมการเรียน การ
ตอบค าถาม การควบคุมบทเรียน และเวลาที่ใช้ในการเรียนของแต่ละคน โดยก่อนการทดลองผู้เรียน
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ควรได้รับทราบเหตุผลของการเรียน ทั้งนี้เพ่ือผู้เรียนจะได้สังเกตและให้ค าแนะน าโดยละเอียดและ
ชัดเจนขึ้น ผลการประเมินหากพบว่าบทเรียนดังกล่าวมีจุดใดบกพร่องก็ควรท าการแก้ไขปรับปรุง 
    (2.2) Field Testing ขั้นตอนต่อมาน าบทเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปท า
การทดลองใหม่กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของกลุ่มผู้เรียนจริง จ านวนไม่น้อยกว่า 30 คน เพ่ือวัด
ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยพยายามจัดสภาพการณ์ให้เหมือนกับการใช้งานจริง ก่อนการทดลอง
ควรให้ผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์ของบทเรียนและแนะน าขั้นตอนการใช้งานบทเรียนอย่างคร่าวๆ แล้ว
ให้ผู้เรียนทดลองเรียนรู้จากบทเรียนด้วยตนเอง ซึ่งวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมีดังนี้ 
     (2.2.1) การหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยการประเมินผล
พฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย 
(ผลลัพธ์) ซึ่งใช้สูตรตามแนวคิดของศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (กรมวิชาการ, 2544) ดังนี้ 
 E = E1/E2 

 E หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียน 
 E1 หมายถึง การประเมินพฤติกรรมต่อเนื่องของการท ากิจกรรม

หรือความรู้ที่เกิดขึ้นระหว่างการเรียน 
 E2 หมายถึง การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้ายโดยพิจารณาจาก

คะแนนสอบหลังการใช้บริการ 

E1  =  

∑X 
N
A

 ×100 

 ∑X หมายถึง คะแนนรวมของแบบฝึกหัดของผู้เรียนแต่ละคนใน
กิจกรรมที่ได้รับมอบหมาย 

 A หมายถึง คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดทุกชิ้น 
 N หมายถึง จ านวนผู้เรียน 

E2  =  

∑F
N
B

 ×100 

 ∑F หมายถึง คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน 
 B หมายถึง คะแนนเต็มของคะแนนสอบหลังเรียน 
     N หมายถึง จ านวนผู้เรียน 
 ระดับประสิทธิภาพ ก็คือการที่ผู้เรียนได้รับความรู้จากการใช้สื่อมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ
ถึงระดับที่ผู้สร้างตั้งใจ หรือเรียกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพ การก าหนด E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้น 
ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์ พรหมวงศ์ ได้ให้ข้อเสนอแนะว่า ผู้สอนหรือผู้สร้างสื่อเป็นผู้พิจารณาตาม
ความเหมาะสมเอง เนื้อหาประเภทความจ าควรตั้งไว้สูงหรือลดลงมาไม่ต่ ากว่า 80/80 ส่วนเนื้อหา
ประเภททักษะละทัศนคติที่ต้องฝึกฝนไม่ควรต่ ากว่า 75/75 หากผลการค านวณหลังจากการทดลองใช้
พบว่ามีค่ าไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพที่ตั้งไว้ แสดงว่าบทเรียนนี้มีประสิทธิภาพ 
     (2.2.2) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการประเมินที่
พิจารณาจากคะแนนการท าแบบทดสอบของผู้เรียนหลังจากที่ได้ทดลองเรียนจากสื่อแล้ว หากท าการ
ทดสอบหลังเรียนเพียงอย่างเดียว อาจใช้วิธีเปรียบเทียบคะแนนที่ได้กับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ว่าผ่านหรือไม่ 
โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดว่าสูงหรือต่ ากว่าเกณฑ์ เช่น ตั้งเกณฑ์ว่าผู้เรียนต้อง
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ท าคะแนนได้ 75% ของคะแนนเต็มขึ้นไป หากคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดได้เท่ากับหรือมากกว่า 
75% แสดงว่าบทเรียนนี้มีประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ เป็นต้น หรือหากเป็นไปได้ควรมีการทดสอบ
ความรู้เดิมของผู้เรียนก่อนการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน่ามีความแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติหรือไม่ โดยการวิเคราะห์ค่าการแจกแจงค่าที (T-test) ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็น
อิสระต่อกัน ใช้สูตรการค านวณหาค่าทีแบบจับคู่ (Matched-paired t-test) โดยใช้สูตรดังนี้ 

t = ∑D

√
n∑D2-(∑D2)

(n-1)

 

 โดยที่ df = n-1 
 D หมายถึง ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
 (D = y – x โดยที่ x เป็นคะแนน Present y เป็นคะแนน 

Posttest) 
 n หมายถึง จ านวนคู่ 
 (2.2.3) การวัดความพึงพอใจในการใช้งาน เป็นการให้ผู้เรียนที่
เป็นกลุ่มตัวอย่างท าแบบสอบถามหลังจากทดลองเรียนจากบทเรียนแล้ว ซึ่งโดยทั่วไปแบบสอบถามที่
นิยมใช้มี 2 รูปแบบคือ แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) เพ่ือน าผลที่ได้มาวิเคราะห์หาระดับความพึงพอใจในการใช้งานบทเรียน และพิจารณาจุดดีจุด
ด้อยของสื่อโดยดูจากคะแนนเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจในแต่ละข้อที่สอบถาม 
   (3) การปรับปรุงแก้ไข (Revise) 
   ควรวิเคราะห์ผลที่ได้จากการประเมินทั้งหมด โดยการพิจารณาความสอดคล้อง
และแตกต่างจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่าง รวมทั้งเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง เมื่อพบข้อบกพร่องแล้ว ทีมผู้พัฒนาต้อง
ระดมสมองเพ่ือกาสาเหตุของปัญหาว่ามาจากขั้นตอนใดในกระบวนการพัฒนาทั้งหมด และมีแนวทาง
ปรับปรุงแก้ไขอุดช่องโหว่ในจุดนั้นอย่างไร จากนั้นจึงท าการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้บทเรียนมีคุณภาพ
เพียงพอที่จะน าไปใช้งานจริง 
 
2.3 การพัฒนาบทเรียน 
 
 2.3.1 แนวคิดของการศึกษาผ่านบทเรียน (Lesson Study Approach) 
 Fernandez, Yoshida. (2004) ได้ให้ความหมายของค าว่า Lesson Plan หรือการศึกษา
ผ่านบทเรียนไว้ว่า ค านี้เป็นการแปลความหมายโดยตรงจากคาในภาษาญี่ปุ่นที่ว่า jugyo kenkyu ซึ่ง
ประกอบไปด้วยค า 2 ค า คือ jugyo หมายถึง บทเรียน (Lesson) และ kenkyu หมายถึง การศึกษา 
(Study) หรือการวิจัย (Research) ซึ่งตามความหมายนี้ Lesson Study หมายถึงการศึกษาวิจัยหรือ
การทดสอบและตรวจสอบการปฏิบัติงานการสอนของครู ซึ่งเป็นการที่กลุ่มครูพบปะกันในระยะยาว 
อาจหลายเดือนต่อปี เพื่อท างานออกแบบ ด าเนินการทดสอบ ศึกษาค้นคว้า และพัฒนาบทเรียนอย่าง
ลุ่มลึกและต่อเนื่อง จนได้บทเรียนคุณภาพ สามารถน าไปใช้พัฒนานักเรียนของตนเองได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ทั้งนี้ ค าว่า “บทเรียน” ตามแนวคิดการศึกษาผ่านบทเรียนมีความหมายที่ครอบคลุมใน 
3 ประการ 
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 (1) บทเรียน หมายถึง แผนการจัดการเรียนการสอน 
 (2) บทเรียน หมายถึง การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนของครู ตามแผนที่ได้
วางไว้ ซึ่งรวมถึงการใช้สื่อการเรียนการสอนและวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ 
 (3) บทเรียน หมายถึง การเรียนรู้ของนักเรียน อาจเป็นมโนทัศน์ ข้อความรู้ เจต
คติ และทักษะกระบวนการต่างๆ 
 จากแนวคิดดังกล่าว จึงเกิดการพัฒนาบทเรียนในรูปแบบต่างๆ เป็นจ านวนมาก เพ่ือ
ส่งเสริมประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน ให้เหมาะสมกับสภาพการณ์ในปัจจุบันซึ่งแนวคิดใน
การพัฒนาบทเรียนนี้เริ่มต้นขึ้นที่ประเทศญี่ปุ่น โดยพบร่องรอยหลักฐานตั้งแต่ก่อนปี ค.ศ. 1900 
(Nakatome, 1984 อ้างใน Fernandez และYoshida, 2004: 15) ส าหรับประเทศไทย มีข้อมูลว่า มี
การน าแนวคิดนี้มาใช้ในการพัฒนาครูตั้งแต่ประมาณ พ.ศ.2545 โดยมีคาเรียกแนวคิดนี้ว่าการศึกษา
ผ่านบทเรียนหรือที่นิยมเรียกทับศัพท์ว่า Lesson Study นี้หลายคาด้วยกัน ไม่ว่าจะเป็นการวิจัย
บทเรียน การศึกษา และพัฒนาบทเรียน การวิจัยแผนการสอนการพัฒนาแผนการสอน หรือการศึกษา
ชั้นเรียน ซึ่งไม่ว่าจะใช้คาเรียกอย่างไร ก็สามารถอธิบายถึงแนวคิดนี้โดยสรุปได้ว่า เป็นแนวคิดที่ว่าด้วย
ลักษณะการท างานของกลุ่มครูที่ร่วมกันศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการสอนและการเรียนรู้ในชั้นเรียนแบบ
ร่วมมือรวมพลังอย่างเป็นระบบและต่อเนื่องในระยะยาว ในบริบทการท างานจริงของครูเพ่ื อพัฒนา
ตนเอง พัฒนาการจัดการเรียนการสอนของตนเองและเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ของผู้ เรียน โดย
ด าเนินงานตามขั้นตอนของ “กระบวนการศึกษาผ่านบทเรียน” (Lesson Study Process) ซึ่งเป็น
กระบวนการท างานพัฒนาวิชาชีพร่วมกันของกลุ่มครูที่ให้ความส าคัญกับการสังเกตพฤติกรรมที่แสดง
ถึงการคิดและการเรียนรู้ของนักเรียนโดยตรงในชั้นเรียนและการอภิปรายสะท้อนความคิดร่วมกัน ซึ่ง
ในปัจจุบัน นานาประเทศรวมถึงประเทศไทย มีการน าแนวคิดนี้มาใช้ในหลายมิติ ทั้งในมิติของการ
พัฒนานักเรียน มิติของการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน รวมไปถึงมิติของการพัฒนาวิชาชีพครู ทั้ง
ในส่วนของการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาครูและการพัฒนาครูประจ าการ 
 กระบวนการศึกษาผ่านบทเรียนในบริบทไทย เป็นการศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการศึกษา
ผ่านบทเรียน ให้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับบริบทการท างานของครูไทย จึงมีการวิจัย ในเรื่อง
ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสมรรถภาพการจัดการเรียนการสอนของครู เพ่ือให้ได้กระบวนการที่ครู
สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาสมรรถภาพการจัดการเรียนการสอนของตนเองได้จริง อย่างมี
ประสิทธิภาพอันจะน าไปสู่การแก้ปัญหาและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนและการเรียนรู้ของผู้เรียน
ได้อย่างยั่งยืนต่อไปในอนาคต 
 

 2.3.2 กระบวนการศึกษาผ่านบทเรียน : พัฒนาการเรียนการสอน และพัฒนาครู 
 2.3.2.1 องค์ประกอบส าคัญของกระบวนการศึกษาผ่านบทเรียน การด าเนินงานตาม
กระบวนการศึกษาผ่านบทเรียน จ าเป็นต้องค านึงถึงองค์ประกอบส าคัญของกระบวนการศึกษา ผ่าน
บทเรียนและต้องจัดให้มีองค์ประกอบส าคัญนั้นๆ อย่างครบถ้วนในการด าเนินงานการศึกษา ผ่าน
บทเรียนแต่ละครั้ง องค์ประกอบส าคัญได้แก่ 
  (1) การท างานแบบร่วมมือรวมพลัง คือ การท างานอย่างรวมมือรวมพลังของ
ครูและผู้มีส่วนร่วมในการศึกษาผ่านบทเรียน ซึ่งหมายถึง การท างานร่วมกันด้วยความสมัครใจ มี
บทบาทในการท างานและการท างานตัดสินใจที่เท่าเทียมกัน มีเป้าหมายที่ชัดเจนร่วมกัน มีความ
รับผิดชอบและมีความเป็นเจ้าของร่วมกันในผลงานที่เกิดขึ้น โดยเกิดการแลกเปลี่ยนทรัพยากร และ
เกิดสิ่งที่มีคุณค่าข้ึน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  (2) การก าหนดประเด็นการศึกษาผ่านบทเรียนที่มีจากสภาพปัญหาด้านการคิด
หรือการเรียนรู้ของนักเรียนในการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน คือ การที่ครูร่วมกันก าหนด 
  (3) เป้าหมายหรือประเด็นในการศึกษาผ่านบทเรียน โดยพิจารณาจากข้อมูล
สภาพปัญหาด้านการเรียนรู้หรือการคิดของนักเรียนที่เกิดขึ้นจริงในชั้นเรียนและมุ่งเป้าหมายของ
การศึกษาผ่านบทเรียนที่การพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน 
  (4) การสังเกตพฤติกรรมที่แสดงถึงการเรียนรู้และการคิดของนักเรียนโดยตรง
ในชั้นเรียน คือ การที่ครูและผู้มีส่วนร่วมในการศึกษาผ่านบทเรียนด าเนินการสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนที่เกิดข้ึนในขณะที่มีการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน โดยมุ่งเน้นการสังเกตพฤติกรรม ที่แสดง
ถึงการคิดและการเรียนรู้ของนักเรียน 
  (5) การให้ผลสะท้อนและการอภิปรายผลการปฏิบัติงาน คือ การที่ครูและ ผู้มี
ส่วนร่วมในการศึกษาผ่านบทเรียนด าเนินการอภิปรายร่วมกันในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการศึกษา
ผ่านบทเรียน เช่น การอภิปรายเพ่ือกาหน้าเป้าหมาย การอภิปรายและสะท้อนความคิดเพ่ือวาง
แผนการสอน ซึ่งขั้นตอนที่ส าคัญจ าเป็นต้องมีการอภิปรายคือ ขั้นสืบสอบผลการปฏิบัติงาน ซึ่งเป็น
การอภิปรายและสะท้อนความคิดภายหลังการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้ได้แนวทางในการปรับปรุง
บทเรียน 
  (6) การด าเนินการในระยะยาวและขับเคลื่อนกระบวนการให้สอดคล้องกับ
บริบทการท างานจริงโดยครู (Teacher-driven) คือ การที่ครูด าเนินงานการศึกษาผ่านบทเรียนที่มี
ลักษณะเป็นวงจรระยะยาว เมื่อด าเนินการศึกษาผ่านบทเรียนเสร็จสิ้นในวงจรหนึ่งแล้ว ก็ด าเนินการ
อีกวงจรหนึ่งต่อ อาจเป็นการด าเนินการศึกษาเพ่ิมเติมในบทเรียนเดิมหรือด าเนินการศึกษาในบทเรียน
ใหม่ที่มีประเด็นเกี่ยวข้องกับบทเรียนเดิม ทั้งนี้ ครูเป็นผู้มีหน้าที่หลัก ในการขับเคลื่อนการด าเนินงาน
ให้บรรลุตามเป้าหมาย โดยครูต้องปรับขั้นตอนของการท างานให้เหมาะสมกับบริบทการท างานจริง
ของตนเอง 
  (7) การมีส่วนร่วมของผู้รู้ คือ การเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมตามขั้นตอนของ
กระบวนการศึกษาผ่านบทเรียนของผู้รู้ ซึ่งเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการศึกษาผ่านบทเรียนหรือเป็นผู้
ที่มีความเชี่ยวชาญในเนื้อหาสาระรายวิชาหรือศาสตร์การสอน 
 2.3.2.2 โครงสร้างการด าเนินงานการศึกษาผ่านบทเรียน ในการด าเนินการศึกษาผ่าน
บทเรียนครูหรือผู้ด าเนินการต้องพิจารณารูปแบบการด าเนินงานและลักษณะการจัดกลุ่มศึกษาผ่าน
บทเรียนให้มีความเหมาะสมกับเป้าหมายและบริบทของตน โดยรูปแบบการด าเนินงาน ลักษณะของ
กลุ่มศึกษาผ่านบทเรียนและบุคลากรที่เกี่ยวข้องและรูปแบบกลุ่มศึกษาผ่านบทเรียน มีรายละเอียด
ดังนี้ 
  (1) รูปแบบการด าเนินงานตามแนวคิดผ่านบทเรียน Model of Lesson 
Study มีงานวิจัยพบว่า ในการด าเนินงานการศึกษาผ่านบทเรียนโดยทั่วไป มี 3 รูปแบบ ดังนี้ 
   (1.1) การศึกษาผ่านบทเรียนแบบโรงเรียนเป็นฐาน (School-based 
Lesson Study) เป็นการพัฒนาวิชาชีพครูตามแนวติดการศึกษาผ่านบทเรียนโดยครูที่อยู่ในโรงเรียน
เดียวกัน เป็นการรวมกลุ่มกันของครูเพ่ือศึกษาและพัฒนาบทเรียนเพ่ือให้ได้บทเรียน ที่มีคุณภาพ
เป็นไปตามเป้าหมายของโรงเรียน อาจเป็นการด าเนินการโดยครูเพียงกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง ในโรงเรียน
หรือเป็นการด าเนินการทั้งโรงเรียน (Whole-school) ซึ่งเป็นรูปแบบที่มีการด าเนินงานมากที่สุด 
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   (1.2) การศึกษาผ่านบทเรียนแบบข้ามโรงเรียน (Cross-school Lesson 
Study) เป็นการด าเนินการศึกษาผ่านบทเรียนโดยการรวมกลุ่มกันของครูจากหลายโรงเรียนที่อยู่ใน
บริเวณใกล้เคียงกันหรือในเขตพ้ืนที่เดียวกัน ซึ่งเป็นครูที่มีความสมัครใจ และสนใจที่จะศึกษาใน
ประเด็นเดียวกันหรือในบทเรียนเดียวกัน และสามารถท างานร่วมกันตลอดทุกขั้นตอน 
   (1.3) การศึกษาผ่านบทเรียนแบบข้ามเขตพ้ืนที่ (Cross-district Lesson 
Study) เป็นการด าเนินงานการศึกษาผ่านบทเรียนโดยการรวมกลุ่มกันของครูจากต่างโรงเรียนและ
ต่างเขตพ้ืนที่ ที่มีความสมัครใจและสนใจที่จะศึกษาในประเด็นหรือในบทเรียนเดียวกัน มักเป็นการ
ด าเนินงานร่วมกันตามนโยบายของโรงเรียนที่มีหน่วยงานต้นสังกัดเดียวกัน หรือได้รับการสนับสนุน
จากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องให้จัดตั้งกลุ่ม 
  (2) กลุ่มศึกษาผ่านบทเรียนและบุคลากรที่เกี่ยวข้อง กลุ่มการศึกษาผ่าน
บทเรียน (Lesson Study Group) หมายถึง กลุ่มครูที่ด าเนินการศึกษาวิจัยบทเรียนร่วมกันตาม
กระบวนการศึกษาผ่านบทเรียน เป็นกลุ่มครูที่มีความสมัครใจในการท างานการศึกษาผ่านบทเรียน
และสนใจที่จะด าเนินการศึกษาวิจัยในประเด็นเดียวกัน มีความสมัครใจ และเจตนารมณ์ในการท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มและสามารถท างานร่วมกันได้ตลอดในทุกขั้นตอนของกระบวนการศึกษาผ่านบทเรียน 
โดยทั่วไปมักมีสมาชิกกลุ่มละประมาณ 3-7 คน ในบางบริบทกลุ่มศึกษาผ่านบทเรียนอาจมีความหมาย
รวมถึง ผู้รู้ (Knowledgeable Others) ที่เข้ามาร่วมด าเนินงานกับกลุ่มครูในแต่ละขั้นตอนของ
กระบวนการด้วย ในการศึกษาผ่านบทเรียนนั้น มีบุคลากรส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับการด าเนินงานได้แก่ 
   (2.1) ครูในกลุ่มศึกษาผ่านบทเรียน (Participated Teachers) คือ ครูที่
เข้าร่วมด าเนินการศึกษาผ่านบทเรียนและท างานร่วมกับกลุ่มตลอดในทุกขั้นตอนของกระบวนการ
ศึกษาผ่านบทเรียน 
   (2.2) ผู้ด าเนินการ (Implementations) คือ ผู้ริ เริ่มนากระบวนการ
ศึกษาผ่านบทเรียนมาแนะนาให้เป็นที่รู้จักของครู และ/หรือเป็นผู้อานวยความสะดวกและประสาน
การด าเนินงานการศึกษาผ่านบทเรียนของครูแต่ละกลุ่ม ซึ่งต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ ความเข้าใจใน
การศึกษาผ่านบทเรียนและสามารถประสานงานครูกับบุคลากรที่เกี่ยวข้องได้ ซึ่งผู้ด าเนินการอาจเป็น
ครูในกลุ่มศึกษาผ่านบทเรียนเองหรือเป็นบุคคลภายนอกที่มีหน้าที่รับผิดชอบในการพัฒนาครู และ
พัฒนาการศึกษา เช่น นักวิชาการ 
   (2.3) ผู้มีส่วนร่วมในการศึกษาผ่านบทเรียน ( Lesson Study 
Participants) คือ บุคคลที่เข้ามามีส่วนร่วมในการด าเนินงานในกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งของการ
ด าเนินงานตามขั้นตอนของกระบวนการศึกษาผ่านบทเรียน ซึ่งผู้มีส่วนร่วมที่ส าคัญได้แก่  ผู้รู้ เช่น 
นักวิชาการ อาจารย์ หรือผู้ร่วมเรียนรู้ เช่น ครู ผู้บริหาร หรือผู้ที่สนใจ 
  (3) รูปแบบกลุ่มศึกษาผ่านบทเรียน (Model of Lesson Study Groups) 
เนื่องจากการศึกษาผ่านบทเรียนเป็นกิจกรรมทางวัฒนธรรมที่การด าเนินงานตามกระบวนการศึกษา
ผ่านบทเรียนนั้นมีความแตกต่างกันไปตามแต่ละบริบท ดังนั้น รูปแบบการศึกษาผ่านบทเรียน จึงมี
หลากหลายรูปแบบแตกต่างกันไปตามเป้าหมายของกลุ่ม ลักษณะของสมาชิก และบริบทในการ
ด าเนินงาน ในที่นี้ได้เสนอรูปแบบกลุ่มศึกษาผ่านบทเรียนที่เอ้ือต่อการท างานในลักษณะต่างๆ เพ่ือ
เป็นทางเลือกของครูและผู้ที่สนใจ 
 2.3.2.3 การด าเนินงานตามกระบวนการศึกษาผ่านบทเรียน มีการแบ่งการด าเนินงานเป็น 
2 ส่วน ได้แก่ 
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  (1) ส่วนที่ 1 การเตรียมการด าเนินงาน ได้แก่ 
   (1.1) การก าหนดรูปแบบการศึกษาผ่านบทเรียนให้เหมาะสมกับเป้าหมาย
และบริบทของการด าเนินงาน 
   (1.2) การเผยแพร่แนวคิดการศึกษาผ่านบทเรียนเพ่ือสร้างความรู้ความ
เข้าใจแก่ครูและผู้ที่เกี่ยวข้อง 
   (1.3) การจัดกลุ่มศึกษาผ่านบทเรียน 
   (1.4) การแสวงหาและประสานงานผู้รู้ 
   (1.5) การจัดตารางปฏิบัติงานและการจัดประชุมเพ่ือให้การด าเนิน งาน
เป็นไปอย่างมีระบบและมีประสิทธิภาพ 
  (2) ส่วนที่ 2 ขั้นตอนการด าเนินงาน มีองค์ประกอบส าคัญ 6 องค์ประกอบ 
   (2.1) การก าหนดเป้าหมายการศึกษาผ่านบทเรียน 
   (2.2) การวางแผนบทเรียน 
   (2.3) การสอนและสังเกตในชั้นเรียน 
   (2.4) การสืบสอบการปฏิบัติงาน 
   (2.5) การปรับปรุงแก้ไขบทเรียน 
   (2.6) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 2.3.2.4 ยุทธศาสตร์การด าเนินงานการศึกษาผ่านบทเรียน การด าเนินงานตาม
กระบวนการศึกษาผ่านบทเรียนจะบรรลุเป้าหมายได้ ผู้ด าเนินการควรใช้ยุทธศาสตร์ในการด าเนินงาน
ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ยุทธศาสตร์ ได้แก่ ยุทธศาสตร์เพ่ือการเริ่มต้นกระบวนการ ยุทธศาสตร์เพ่ือขับ 
เคลื่อนกระบวนการ และยุทธศาสตร์เพื่อสร้างความยั่งยืนของกระบวนการ 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การพัฒนาบทเรียน หมายถึง การจัดการเรียนการ
สอน โดยใช้สื่อการเรียนการสอน ให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยการใช้สื่อ วัสดุ 
อุปกรณ์ มาประกอบการเรียนการสอน โดยต้องค านึงถึงองค์ประกอบที่ส าคัญของกระบวนการศึกษา 
ได้แก่ การท างานแบบร่วมมือ การก าหนดประเด็นการศึกษา ก าหนดเป้าหมาย สังเกตพฤติกรรมของ
ที่แสดงออกในการเรียนรู้ การให้ผลสะท้อนและอภิปรายผลการปฏิบัติงาน การด าเนินการในระยะ
ยาว การมีส่วนร่วมของผู้รู้ โดยมีโครงสร้างของการศึกษาผ่านบทเรียน ดังนี้ รูปแบบการด าเนินงาน
ตามแนวคิดผ่านบทเรียนโมเดล การศึกษาผ่านบทเรียนแบบโรงเรียนเป็นฐาน การศึกษาแบบข้าม
โรงเรียน การศึกษาผ่านบทเรียนแบบข้ามเขตพ้ืนที่ กลุ่มศึกษาผ่านบทเรียนและบุคลากร การศึกษา
ผ่านบทเรียนนั้นมีบุคคลส าคัญที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินงานได้แก่ ครู ผู้ด าเนินการ ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง
กับบทเรียน เช่น ครู ผู้บริหาร หรือผู้ที่สนใจ ซึ่งการด าเนินการตามกระบวนการศึกษาผ่านบทเรียน 
แบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 การเตรียมการด าเนินงาน ประกอบด้วย ก าหนดรูปแบบการศึกษา 
การเผยแพร่แนวคิด การจัดกลุ่มศึกษา การประสานงานผู้รู้ จัดตารางปฏิบัติงาน และส่วนที่ 2 ขั้นตอน
การด าเนินงาน ประกอบด้วย 6 ประกอบส าคัญ ดังนี้ ก าหนดเป้าหมาย วางแผน การสอนและสังเกต
ในชั้นเรียน การสืบสอบ การปรับปรุงแก้ไข และการแลกเปลี่ยนความรู้ การเลือกใช้บทเรียนในการ
จัดการเรียนการสอนเพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าได้ตลอดเวลา อีกทางเลือกหนึ่งคือการ
สร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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 2.3.3 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในครั้งนี้ใช้รูปแบบการพัฒนาของ ADDIE Model 
ซึ่งเป็นโมเดลการออกแบบการสอนที่เป็นแนวทางส าหรับการออกแบบการเรียนการสอนและการ 
ผลิตบทเรียน e-Learning ซึ่งเป็นแนวทางท่ีใช้กันแพร่หลายเป็นสากล ADDIE เป็นค าหน้าของค าศัพท์ 
Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluation โมเดล ADDIE มีข้ันตอนด าเนินการดังนี้ 
 2.3.3.1 วิเคราะห์ (Analyze) 
 ขั้นตอนการวิเคราะห์เพ่ือการออกแบบการสอน และเพ่ือการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
โดยทั่วไปการวิเคราะห์นี้ อาจารย์ผู้สอนซึ่งถือว่าเป็นผู้เชี่ยวชาญเนื้อหา และทีมผู้ด าเนินการ ต้อง
ท างานร่วมกันร่วมกันตอบค าถามในการวิเคราะห์ เช่น ใครคือกลุ่มเป้าหมาย เนื้อหาอะไรที่จะเ รียน
หรือสอนผ่าน e-learning ต้องการให้ผู้เรียนได้รับอะไร จะส่งข้อมูลสารสนเทศด้วยวิธีการ กิจกรรม
อย่างไรบ้าง ในที่นี้ขออธิบายรายละเอียดการวิเคราะห์ อาทิเช่น 
 (1)  การวิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน ผู้ออกแบบในขั้นนี้คืออาจารย์ผู้สอน หรืออาจารย์
ผู้สอนด าเนินการร่วมกับทีมนักออกแบบการสอน โดยการวิเคราะห์ที่เหมาะสมนั้นสอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้เรียนมากท่ีสุด และตรงกับเป้าหมาย โดยขั้นตอนการวิเคราะห์เนื้อหา คือ 
  (1.1) ศึกษาวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
  (1.2) เขียนเนื้อหาสั้นๆ ทุกหัวเรื่องย่อย ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
  (1.3) จัดล าดับเนื้อหา 
  (1.4) จัดกลุ่มเนื้อหาเพ่ือแบ่งเป็นหัวเรื่องย่อยๆ ตามปริมาณของเนื้อหา 
  (1.5) จัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละหัวเรื่องย่อย 
 (2) การวิเคราะห์ผู้เรียน โดยวิเคราะห์เกี่ยวกับข้อมูลผู้เรียน เช่น ระดับชั้น อายุ ความรู้
พ้ืนฐาน เพื่อให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
 (3) การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม พวกอุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น 
จ านวนเครื่องคอมพิวเตอร์ในสถาบัน จ านวนนักศึกษาทีคอมพิวเตอร์เป็นของตนเอง ความเร็วของ 
leaded line เป็นต้น 
 2.3.3.2 ออกแบบ (Design) 
 ขั้นออกแบบเป็นขั้นตอนประสานระหว่างสิ่งทีเป็นนามธรรมจากขั้นวิเคราะห์ โดยการแปลง
ความคิดและน าเสนอเป็นรูปธรรมในขั้นออกแบบ เช่น การเขียนผังงาน การออกแบบ storyboard 
ขั้นตอนนี้เป็นหน้าที่ของกออกแบบการสอน นักเทคโนโลยีการศึกษาที่ต้องประสานงานร่วมกั บ
อาจารย์ผู้เชี่ยวชาญเนื้อหา 
  (1) การออกแบบบทเรียน หมายถึง การน าตัวบทเรียนที่ผ่านการออกแบบและ
วิเคราะห์จากขั้นวิเคราะห์ มาสร้างเป็นบทเรียน e-Learning ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ ได้แก่ 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบก่อนบทเรียน (pre-test) สื่อ กิจกรรม วิธีการน าเสนอ 
และแบบทดสอบหลังบทเรียน (post-test) 
  (2) การออกแบบผังงาน (flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงให้เห็นถึง
ความสัมพันธ์ของบทด าเนินเรื่อง ซึ่งเป็นการจัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วนบทด าเนิน
เรื่อง และการออกแบบบทด าเนินเรื่อง (storyboard) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียน ประกอบด้วย
เนื้อหาที่แบ่งออกเป็นเฟรมๆ ตั้งแต่เฟรมแรกซ่ึงเป็น Title ของบทเรียน จนถึงเฟรมสุดท้าย บทด าเนิน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



75 
 

เรื่องจึงประกอบด้วย ภาพ ข้อความ เสียง หรือมัลติมีเดีย กิจกรรมการเรียน ค าถาม -ค าตอบ และ
รายละเอียดอื่นๆ 
  (3) การออกแบบหน้าจอภาพ (screen design) การออกแบบหน้าจอภาพ 
หมายถึง การจัดพ้ืนที่และองค์ประกอบของจอภาพเพ่ือใช้ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ กราฟิก เสียง สี 
ตัวอักษร และส่วนประกอบอื่นๆ การออกแบบบทเรียน e-Learning มิใช่การน าเนื้อหาจากเอกสารสื่อ
สิ่งพิมพ์เปลี่ยนที่การน าเสนอเนื้อหาไปที่ หน้าจอคอมพิวเตอร์เพียงเท่านั้น 
 กล่าวโดยภาพรวมการออกแบบควรออกแบบมีความ สอดคล้องกับเป้าหมาย วัตถุประสงค์ 
และเนื้อหาวิชา ขนาดของไฟล์ที่ใช้ ขนาดวัตถุต่างๆ ที่ปรากฏ ความแตกต่างของสีพ้ืนหน้าและพ้ืนหลัง 
และต้องค านึงถึงความเร็วในการแสดงผลด้วย 
 2.3.3.3 พัฒนา (Develop) 
 ขั้นพัฒนาเป็นขั้นตอนของการลงมือปฏิบัติการสร้างบทเรียนตามผลการออกแบบจากขั้น 
ตอนที่สอง ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ต้องอาศัยผู้มีความเชี่ยวชาญหลายด้าน เช่น นักออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก นักคอมพิวเตอร์ผู้ดูแลและจัดการระบบการจัดการเรียนการสอน ( LMS 
:learning management system) จากผลงานวิจัยของ จิรดา บุญอารยะกุล (2542) ที่ได้ศึกษาเรื่อง 
การน าเสนอลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นแนวทางหนึ่ง
ส าหรับผู้พัฒนาบทเรียน e-Learning ว่าควรค านึงถึงองค์ประกอบในการพัฒนาบทเรียน e-Learning 
อาทิเช่น 
  (1) ตัวอักษรของเนื้อหาข้อความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใช้ตัวหัวกลม 
แบบธรรมดา (normal) ขนาด (size) ตั้งแต่ 10 ถึง 20 พอยท์ เช่น AngsanaUPC CordiaUPC 
BrowalliaUPC JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ ในหนึ่งหน้าจอควรมีเนื้อหา ไม่เกิน 8 -10 
บรรทัดและควรใช้ลักษณะเหมือนกันรูปแบบเดียวตลอดหนึ่งบทเรียน 
  (2) ภาพกราฟิกควรใช้ภาพการ์ตูน ภาพวีดีทัศน์ ภาพล้อเสมือนจริงที่เป็นภาพ 
เคลื่อนไหว 2 มิติ (animation) และ 3 มิติ (3 D animation) โดยเลือกใช้ จ านวน 1 ถึง 3 ภาพ
ภายในหนึ่งหน้าจอ และภาพพ้ืนหลัง (ถ้ามี) ควรใช้ภาพลายน้ า สีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึ่ง
บทเรียน 
  (3) สีที่ปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษรข้อความไม่ควรใช้เกินจ านวน 3 สี โดย
ค านึงถึงสีพื้นหลังประกอบด้วย 
  (4) สื่อชั้นน าในการน าทาง (navigational aids) ควรเลือกใช้สัญลักษณ์ (icon) 
แบบปุ่มรูปภาพ, แบบรูปลูกศรพร้อมทั้งอธิบายข้อความสั้น ๆ ประกอบสัญลักษณ์หรือแสดง ข้อความ 
hypertext และใช้เมนูแบบปุ่ม (button), แบบ Pop Up ที่แสดง สัญลักษณ์สื่อความหมายได้เข้าใจ
ชัดเจน 
  (5) องค์ประกอบทั่วไปของโปรแกรมสามารถสืบค้นข้อมูลด้วย text box, Smart 
Search Engine ด้วยเทคนิค Pull Down, Scrolling Bar ข้อความเชื่อมโยง (hypertext link) ใช้
อักษรตัวหนา, ตัวขีดเส้นใต้มีสีน้ าเงินเข้มเมื่อคลิกผ่านไปแล้วสีน้ าเงินจางลงโดย อาศัยรูปมือ (Cueing) 
กะพริบร่วมด้วย และการขยายล าดับข้อมูลสืบค้น (branching) ไมค่วรเกิน 3 ระดับ 
 นอกจากนี้แล้วการพัฒนาบทเรียน e-Learning ควรค านึงถึงด้านของการหาปัจจัย
สนับสนุนเพ่ือให้งานต่อการพัฒนาบทเรียนเช่น การเลือกใช้ ระบบบริการจัดการเนื้อหา ( CMS 
:content management system) แหล่งสนับสนุนการเรียนรู้ URL ต่าง เป็นต้น 
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 2.3.3.4 น าไปใช้ (Implement) 
 การน าไปใช้เป็นการน าบทเรียนที่ผ่านการพัฒนาเป็นบทเรียนในรูปของสื่อดิจิทัล เผยแพร่
บนระบบเครือข่าย (network) เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนและร่วมกิจกรรมต่างๆ ซึ่งในขั้นตอนนี้อาจารย์
ผู้สอน และทีมผู้ด าเนินการผลิตจ าเป็นต้องเก็บข้อมูล รวบรวมความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และปัญหา
ต่างๆ ที่พบจากการเรียนด้วย e-learning เพ่ือการปรับปรุงต่อไป 
 2.3.3.5 ประเมิน (Evaluation) 
 การประเมินเป็นขั้นตอนที่ต้องด าเนินการกับทุกขั้นตอนในโมเดล ประกอบด้วยการ
ประเมินการวิเคราะห์ การประเมินการออกแบ การประเมินการพัฒนา และการประเมินเมื่อน า ไปใช้
จริงของระบบ e-Learning โดยกระท าระหว่างด าเนินการ คือการประเมินระหว่างด าเนินงาน 
(Formative Evaluation) และประเมินภายหลังการด าเนินงาน (Summative Evaluation) การ
ประเมินจะท าให้ผู้พัฒนาทราบข้อมูลเพื่อการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในข้ันตอนต่างๆ 
 ส าหรับการให้ความส าคัญขั้นตอนต่าง ๆ ในโมเดลการออกแบบการสอนที่ใช้ ADDIE นั้น 
จากประสบการณ์ผู้เขียนเองแบ่งเป็นสัดส่วนที่ไม่เท่ากัน โดยให้ความส าคัญกับ 3 ล าดับแรก คือ การ
วิเคราะห์ การน าไปใช้ และการประเมิน ในสัดส่วนที่เท่ากัน ล าดับถัดมา คือการพัฒนา และล าดับ
สุดท้าย คือ การออกแบบ 
 โมเดล ADDIE เป็นขั้นตอนการออกแบบการสอน และการออกแบบการผลิตสื่อ e-
Learning แบบกลางๆ ที่ผู้ประสงค์จะพัฒนา e-Learning สามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา หรือ
ไปขยายรายละเอียดในขั้นตอนโมเดลนี้ให้ละเอียดและชัดเจนขึ้น ให้เหมาะสมและง่ายต่อการพัฒนา
สื่อ และจัดการเรียนการสอนด้วย e-Learning 
 
2.4 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer assisted Instruction) 
 
 รศ.ดร.กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2537, 652) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน หรือ CAI ว่า เป็นบทเรียนที่ได้จัดการท าไว้อย่างเป็นระบบเพ่ือใช้กับคอมพิวเตอร์โดยการ
น าเสนอเนื้อหาที่ต้องการสอนกับผู้เรียนและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ 
(Instruction) โดยตรงตามตวามสามารถ จากความกมายนี้สามารถแสดงองค์ประกอบของ CAI ได้
ดังนี้ 
 1. เป็นการเรียนโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2. บทเรียนได้ถูกสร้างและเตรียมไว้แล้วก่อนมีการเรียนเกินขึ้น 
 3. ผู้เรียนปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ 
 4. ยึดหลักความแตกต่างระหว่างบุคคล 
 จะเห็นว่า CAI จะมีส่วนส าคัญดังกล่าวข้างต้น ถ้าขาดส่วนใดส่วนหนึ่งไปจะท าให้การใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนขาดความสมบูรณ์ และคอมพิวเตอร์จะมีบทบทเป็นเพียงอุปกรณ์ที่น าไปใช้เพ่ือ
การสอนเหมือนกับ Hardware ประเภทอ่ืนๆ เช่น เครื่องฉายภาพข้ามศรีษะ เครื่องฉายสไลด์ หรือ 
โทรทัศน์ เป็นต้น ถ้าหากน าเครื่องคอมพิวเตอร์ไปใช้เป็ฯเครื่องการฉายภาพเท่านั้น การใช้
คอมพิวเตอร์ในลักษณะนี้จึงยังไม่ครบถ้วนของการเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือ CAI เช่นเดียวกับที่
ผู้เรียนใช้คอมพิวเตอร์ค านวณสูตรหรือค่าสถิติ วาดภาพ พิมพ์รายงาน หรือใช้โปรแกรมในการเก็บ
ข้อมูล และเรียกใช้ข้อมูล ก็ยังไม่ถือว่าเป็น CAI เช่นกัน 
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CAI ที่น าไปใช้ในการเรียนการสอนมีวิธีการสร้างด้วยเจตนาที่จะช่วยการสอน โดยยึดแบบแผนของ
วิธีการสอนที่ครูเป็นผู้สอนในชั้นเรียน ในการสนที่มีประสิทธิภาพบางวิธีนั้นครูต้องใช้เวลาและ
ความสามารถในการเตรียมการอย่างมาก อาจท าให้ครูเลือกท่ีจะไม่ใช้วิธีสอนประเถทนี้ และถ้าครูต้อง
มีภาระสอนมากๆ การเตรียมการสอนที่ซับซ้อนจะไม่สะดวกต่อครูผู้สอนอย่างยิ่ง ความเหนื่อยล้าจะ
ท าให้มาตรฐานของการสอนแต่ละกลุ่มในเนื้อหาและวิธีการสอนแบบเดียวกัน มีประสิทธิภาพไม่เท่า
เทียม เครื่องคอมพิวเตอร์จะสร้างจะสามารถน ามาใช้ช่วยสอนแทนครูในเนื้อหาแทนครูในเนื้อหาวิชา
และเทคนิควิธีการสอนที่ซับซ้อนและซ้ าๆ ได้เป็นอย่างดี การออกแบบการสอนส าหรับ CAI นิยมใช้
วิธีการต่อไปนี้ 
 1. Drill and Practice Method เป็นวิธีการสอนโดยสร้างโปรแกรมเน้นการฝึกทักษะ
และการปฏิบัติให้ผู้เรียนได้ฝึกเป็นขั้นตอน และจะไม่ให้ข้ามขั้นตอนจนกว่าจะฝึกปฏิบัติหรือในขั้นต้น
เสียก่อนจึงจะฝึกในทักษะชั้นสูงต่อไป Program ประเภทนี้พบเห็นบ่อยในการสอนวิชาคณิตศาสตร์
เพ่ือฝึกค านวณ และภาษาอังกฤษ หรือฝึกความสามารถในการใช้ภาษาทั้งพูด อ่าน ฟัง และเขียน 
Program ส าหรับการฝึกทักษะและปฏิบัติลักษณะนี้จะมีค าถามให้ผู้เรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และ
คอมพิวเตอร์จะเฉลยค าตอบที่ถูกเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแต่ละจุดสอนระดับของความยาก
ง่าย สามารถปรับเปลี่ยนได้เช่นเดียวกับรูปแบบของการ Feedback อาจจะเป็นแบบ Positive หรือ 
Negative รวมทั้งสามารถในการเสริมแรงในรูปของรางวัล และการลงโทษต่างๆ ได้อีกด้วย 
 2. Tutorial Method ในการสอนโดยวิธี Tutorial นี้ Computer จะท าหน้าที่คล้ายครู
และโปรแกรมที่ออกแบบจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนตอบโต้กับเครื่องคอมพิวเตอร์โดยตรง ผู้เรียนสามารถ
ที่จะเดาค าตอบหรือทดลองตอบให้กับเครื่องตามโปรแกรมท่ีก าหนดไว้ได้ รูปแบบของโปรแกรมจะเป็น
แบบ Branching Programmed Instruction หรือแบบสาขา ซึ่งคุณภาพของโปรแกรมที่ใช้หลักการ 
Tutorial Method เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วมร่วม และปรับได้เหมาะกับความแตกต่างของผู้เรียนมาก
น้อยเท่าใดก็ได้ ถ้าสามารถท าให้ครบได้ทั้ งสามประการดังกล่าวพบว่า เป็นการสร้าง โปรแกรมมี
ประสิทธิภาพ ไม่แพ้ครูผู้สอน 
 3. Gaming Method การออกแบบด้วยการใช้วิธีการของเกม มีความเฉพาะของลักษณะ
วิธีการออกแบบโปรแกรม ลักษณะนี้โปรแกรมอาจจะไม่มีการสอนโดยตรง แต่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมมาก
โดยการฝึกจะส่งเสริมทักษะและความรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อมก็ได้ เกมกับ Simulation มีความ
แตกต่างกันดังจะกล่าวต่อไป การใช้เกมในการสอนนอกจากจะใช้สอนโดยตรง อาจออกแบบให้ใช้
ในช่วงงใดช่วงหนึ่งของการสอน เช่น ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นสรุป หรือใช้เป็นการให้รางวัล หรือ
ประกอบกับการท ารายงานบางอย่างได้ 
 4. Simulation Method วิธีนี้จะเป็นการย่อส่วนของสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิด ขึ้นให้
ปรากฏเป็นรูปร่าง หรือสิ่งของที่ไม่ซับซ้อนและยากแก่การเข้าใจ การใช้ Simulation จะลดระดับของ
ความเป็นจริงที่เป็นอยู่ในเรื่องขงรูปทรง ขนาด เวลา และสถานที่ ให้ผู้เรียนสามารถเห็นได้อย่าง
ละเอียดโปรแกรมที่ใช้ส่วนมากจะใช้ในการฝึกนักบิน ต ารวจ และทหาร ในการจ าลองสถานการณ์ 
แล้วฝึกให้ผู้เรียนตอบให้ได้อย่างถูกต้องและแม่นย าเมื่อพบกับสถานการณ์จริง 
 5. Discovery Method การออกแบบโปรแกรมการสอนด้วยวิธีให้ค้นหาค าตอบเอง จะมี
ลักษณะให้ผู้เรียนจากส่วนย่อยและรายละเอียดต่างๆ แล้วผู้เรียนสรุปเป็นเกณฑ์ ซึ่งถือเป็นการค้นพบ 
(Discovery) การศึกษาวิธีนี้เป็นการใช้วิธีการเรียนรู้แบบ Inductive หรืออุปมาน ผู้เรียนอาจจะ
เรียนรู้โดยการค้นคว้าจากฐานข้อมูล แล้วลองแก้ปัญหาแบบลองผิดลองถูก เสมือนเป็นการท า
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แบบฝึกหัดในห้องปฏิบัติการบนเครื่องคอมพิวเตอร์ เพ่ือค้นพบสูตรหรือหลักการด้วยตนเอง 
ตัวอย่างเช่น ผู้เรียนต้องการหาอาชีพที่เหมาะสมกับตนเองโดยศึกษาฐานข้อมูล OSI (Occupational 
Information System) ซึ่งจะให้ข้อมูลที่เกี่ยวกับอาชีพต่างๆ มากมาย ท าให้ผู้เรียนได้ศึกษาและรู้จัก
อาชีพในแบบต่างๆ (Career Exploration) 
 6. Problem Solving Method การใช้โปรแกรมการสอนบนเครื่องคอมพิวเตอร์แบบนี้มี
วิธีการพิจารณาได้ 2 วิธี คือ ท าให้โปรแกรมให้ผู้เรียนสร้างโปรแกรมและปัญหาเอง แล้วให้เครื่องช่วย
ในการค้นหาค าตอบจากฐานข้อมูลต่างๆ หรือแหล่งอ้างอิงต่างๆ เพ่ือแก้ปัญหาของผู้เรียนที่สร้างขึ้นได้ 
อีกแบบหนึ่งเป็นแบบที่ครูหรือ Programmer ได้สร้างไว้แล้วส าหรับผู้เรียนได้ค้นหาค าตอบ หลักการ
ส าคัญประการหนึ่งที่ใช้ในการสร้างโปรแกรมประเภทนี้คือ โปรแกรมไม่ควรให้มีการแก้ปัญหาได้โดย
วิธีเดียว เพราะจะเป็นการค้นหาวิธีแก้ปัญหาซึ่งผิดกับจุดประสงค์ แต่ควรจะเป็นโปรแกรมท่ีเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนใช้วิธีต่างๆ ได้หลายๆ วิธีเพ่ือหาค าตอบของปัญหานั้น 
 
2.5 โปรแกรมมูเดิ้ล (MOODLE) 
 
 มูเดิ้ล (MOODLE: Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) คือ 
โปรแกรมที่ประมวลผลในเครื่องบริการ (Server-Side Script) ทาหน้าที่ให้บริการระบบอีเลินนิ่ง ท า
ให้ผู้ดูแลระบบสามารถเปิดบริการแก่ครู และนักเรียน ผ่านบริการ 2 ระบบ คือ 
 1. ระบบซีเอ็มเอส หรือระบบจัดการเนื้อหา (CMS = Course Management System) 
บริการให้ครูสามารถจัดการเนื้อหา เตรียมเอกสาร สื่อมัลติมีเดีย แบบฝึกหัดตามแผนการจัดการ
เรียนรู้ 
 2. ระบบแอลเอ็มเอส หรือระบบจัดการเรียนรู้ (LMS = Learning Management 
System) บริการให้นักเรียนเข้าเรียนรู้ตามล าดับ ตามช่วงเวลา ตามเงื่อนไขที่ครูได้จัดเตรียมอย่างเป็น
ระบบ และประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน พร้อมแสดงผลการตัดเกรดอัตโนมัติ 
 ปัจจุบันมีโปรแกรมที่ทาหน้าที่เป็นเพียงระบบซีเอ็มเอส(ไม่มีระบบแอลเอ็มเอสในตัว) 
สามารถสร้างวัตถุเรียนรู้จากนอกมูเดิ้ล แล้วน าเข้าไปใช้งานในมูเดิ้ล เช่น สกอร์ม ( SCORM = 
Sharable Content Object Reference Model) ที่สามารถน าไปติดตั้งเป็นส่วนหนึ่งในมูเดิ้ล หรือ
โปรแกรมเลินสแควร์ (Learnsquare) ได้ 
 ผู้พัฒนามูเดิ้ล คือ Martin Dougiamas โปรแกรมมีลักษณะเป็นโอเพนท์ซอร์ท (Open 
Source) ภายใต้ข้อตกลงของจีพีแอล (General Public License) สามารถดาวน์โหลดไปใช้งานได้ฟรี
จาก moodle.org โดยผู้ดูแลระบบ (Admin) น าไปติดตั้งในเครื่องบริการ (Server) ที่บริการเว็บ
เซอร์ฟเวอร์ (Web Server) รองรับภาษาพีเอชพี (PHP Language) และมายเอสคิวแอล (MySQL) 
ความหมายของอีเลินนิ่ง หรือ อีเลิร์นนิ่ง (e-Learning) ถูกตีความต่างกันไปตามประสบการณ์ของ แต่
ละคน แต่มีส่วนที่เหมือนกัน คือ ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ โดยมีการพัฒนา และ
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีตลอดเวลา 
 1. อีเลิร์นนิ่ง คือ การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
 2. อีเลิร์นนิ่ง คือ การใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตเข้ามาส่งเสริมการเรียน การ
สอนให้เกิดประสิทธิผล ค าที่มีความหมายใกล้เคียงกับอีเลิร์นนิ่ง เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI = 
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Computer Assisted Instruction) หรือ การสอนโดยใช้เว็บเป็นฐาน (Web-based Instruction : 
WBI) หรือการเรียนรู้โดยใช้เว็บเป็นฐาน (Web-based Learning) 
 เลิร์นนิ่งออฟเจ็ค (Learning Object) คือ แฟ้มดิจิทอลเพ่ือใช้นาเสนอให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 
จนบรรลุผลตามวัตถุประสงค์ของสื่อ มักอยู่ในรูปของสื่อผสมที่มีการออกแบบอย่างเป็นระบบ 
 ความสามารถของมูเดิ้ล (Moodle) เป็น Open Source ที่ได้รับการยอมรับ (13,544 
sites from 158 countries 2549-07-19) ปัจจุบันสถาบันการศึกษาในไทย ยังไม่มีข้อตกลงเป็นเอก
ฉันท์ว่าจะใช้อีเลินนิ่งตัวใด แต่มีแนวโน้มเปลี่ยนไปใช้มูเดิ้ลเพ่ิมขึ้นเป็นล าดับ สามารถรองรับทั้ง ซีเอ็ม
เอส(CMS = Course Management System) และ แอลเอ็มเอส(LMS = Learning Management 
System) ช่วยรวบรวมวิชาเป็นหมวดหมู่ เผยแพร่เนื้อหาของครู พร้อมบริการให้นักเรียนเข้ามาศึกษา 
บันทึกกิจกรรมของนักเรียน และตัดเกรด เป็นแหล่งเผยแพร่เอกสารออนไลน์ เช่น Microsoft Office, 
Web Page, PDF หรือ Image เป็นต้น มีระบบติดต่อสื่อสารระหว่างนักเรียน เพ่ือนร่วมชั้น และครู 
เช่น chat หรือ webboard เป็นต้น นักเรียนฝากค าถาม ครูทิ้งการบ้านไว้ ครูนัดสนทนาแบบ
ออนไลน์ ครูนัดสอนเสริม หรือแจกเอกสารให้อ่านก่อนเข้าเรียน ก็ได้มีระบบแบบทดสอบ รับการบ้าน 
และกิจกรรม ที่รองรับระบบให้คะแนนที่หลากหลาย ให้ส่งงาน ให้ท าแบบฝึกหัด ตรวจให้คะแนน 
รวมถึงสามารถ export ไป excel ได้ ส ารองข้อมูลเป็น .zip แฟ้มเดียวได้ ท าให้ครูหรือนักเรียนน าไป
กู้คืนในเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใดก็ได้ 
 

 2.5.1 ข้อควรทราบเกี่ยวกับมูเดิ้ล 
 สิ่งที่ควรมี ก่อนใช้มูเดิ้ล (Moodle) 
 1. เว็บบราวเซอร์ (Web Browser) เพ่ือติดต่อกับโปรแกรมมูเดิ้ล จ าเป็นต่อครูและ
นักเรียน 
 2. เว็บเซอร์ฟเวอร์ (Web Server) เพ่ือบริการรับการเชื่อมต่อเข้าไป โดยรองรับภาษาพี
เอชพี (php) และฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (mysql) 
 3. ผู้ติดตั้ง (Installer) และ ผู้ดูแลระบบ (Admin) เพ่ือท าให้ระบบเกิดขึ้น และให้บริการ 
แก่ผู้ใช้ 
 4. ผู้บริหาร ครู และนักเรียน ที่ยอมรับเทคโนโลยี ดังนั้น มูเดิ้ลเหมาะส าหรับนักเรียน ที่
รับผิดชอบ ครูที่มุ่งม่ันและผู้บริหารที่ให้งบประมาณ 
 5. การเชื่อมต่อเครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นเครือข่าย (Network) เช่น อินเทอร์ เน็ต 
อินทราเน็ต หรือเครือข่ายท้องถิ่น (LAN) 
 

 2.5.2 บทบาทของผู้เข้าใช้มูเดิ้ล (Moodle) 
 1. ผู้ดูแล (Admin) มีหน้าที่ ติดตั้งระบบ บ ารุงรักษา ก าหนดค่าเริ่มต้น ก าหนดสิทธ์การ
เป็นครู แก้ไขปัญหาให้แก่ครูและนักเรียน 
 2. ครู (Teacher) มีหน้าที่ เพ่ิมแหล่งข้อมูล เพ่ิมกิจกรรม ให้คะแนน ตรวจสอบกิจกรรม 
ตอบค าถามและติดต่อสื่อสารกับนักเรียน 
 3. นักเรียน (Students) มีหน้าที่ เข้าศึกษาแหล่งข้อมูลและท ากิจกรรม ตามแผนการสอน 
 4. ผู้เยี่ยมชม (Guest) สามารถเข้าเรียนได้เฉพาะวิชาที่อนุญาต และถูกจากัดสิทธ์ในการ
ท ากิจกรรม 
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 2.5.3 แหล่งเรียนรู้ (Resources) 
 1. หน้าตัวหนังสือ (Plain Text) คือ การเขียนข้อความตามปกติ 
 2. หน้าเว็บเพจ (Web Page) (Webpage) คือ การเขียนตามแบบเว็บเพจ (Web Page) 
 3. ลิงก์ไปไฟล์หรือเว็บไซต์ (Link) คือ การสร้างจุดเชื่อมโยงแฟ้ม หรือเว็บไซต์ภายนอก 
 4. แสดงไดเรคทอรี่ (Directory) คือ การแสดงรายชื่อแฟ้มในดาวน์โหลด 
 5. ลาเบล (Label) คือ การเขียนข้อความประกาศอย่างสั้น 
 

 2.5.4 กิจกรรม (Activities) 
 1. สกอร์ม (Scorm) คือ แหล่งข้อมูลที่รวมเนื้อหา หรือแฟ้มข้อมูลจากภายนอก ถูก
ยอมรับเป็นมาตรฐานหนึ่งของ Learning Object 
 2. สารานุกรม (wiki) คือ ระบบจัดการนิยามศัพท์ หรือให้ความหมายที่ยืดหยุ่น เป็น
ระบบเปิดที่เข้าจัดการแต่ละความหมายร่วมกันได้ 
 3. กระดานเสวนา หรือเว็บบอร์ด (Webboard) คือ แหล่งที่เปิดให้มีการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ด้วยการแสดงความคิดเห็น หรือถามตอบ 
 4. การบ้าน (Assignment) คือ การมอบหมายให้ท างานแล้วกลับมาส่ง ด้วยการอัพโหลด 
พิมพ์ค าตอบ หรือส่งนอกเว็บไซต์ก็ได้ 
 5. บทเรียนส าเร็จรูป (Lesson) คือ เนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบเส้นทางการศึกษา ที่แต่ละ
เนื้อหามีค าถามประเมินความเข้าใจก่อนไปเนื้อหาต่อไป 
 6. ห้องปฏิบัติการ (Workshop) คือ การก าหนดกิจกรรมอย่างเป็นระบบ สามารถให้
คะแนนทีละองค์ประกอบ หรือทีละระดับได้ 
 7. ห้องสนทนา (Chat) คือ การสนทนาระหว่างผู้เรียน กับผู้สอน หรือระหว่างผู้เรียน
ด้วยกันแบบออนไลน์ในเวลาจริง ผ่านแป้นพิมพ์ 
 8. อภิธานศัพท์ (Glossary) คือ ให้นักเรียนได้ร่วมกันสร้างพจนานุกรมออนไลน์ โดยให้
ความหมายแก่ศัพท์ทีละค า 
 9. แบบทดสอบ (Quiz) คือ ข้อสอบวัดผลการเรียนรู้ เพ่ือประเมินก่อนเรียนหรือหลังเรียน 
 10. แบบสอบถาม (Survey) คือ การสอบถามที่ใช้รูปแบบค าถามที่แตกต่างกัน อจาน าผล
มาใช้ปรับปรุงการสอนได้ 
 11. โพลล์ (Choice) คือ การสอบถามความคิดเห็น เพ่ือระดมความคิดเห็นอย่างเร็วใน
ประเด็นใดประเด็นหนึ่ง 
 

 2.5.5 กิจกรรมของครู (Teacher Activities) 
 1. สมัครสมาชิกด้วยตนเอง และรอผู้ดูแล อนุมัติ ให้เป็นครู หรือผู้สร้างคอร์ส 
 2. ครูสร้างคอร์ส และก าหนดลักษณะของคอร์สด้วยตนเอง 
 3. เพ่ิม เอกสาร บทเรียน และล าดับเหตุการณ์ตามความเหมาะสม 
 4. ประกาศข่าวสาร หรือนัดสนทนา กับนักเรียนผ่านอินเทอร์เน็ต 
 5. สามารถส ารองข้อมูลในวิชา เก็บเป็นแฟ้มเพียงแฟ้มเดียวได้ 
 6. สามารถกู้คืนข้อมูลที่เคยส ารองไว้ หรือน าไปใช้ในเครื่องอ่ืน 
 7. สามารถดาวน์โหลดคะแนนนักเรียนที่ถูกบันทึกจากการท ากิจกรรม ไปประมวลผล ใน 
Excel 
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 8. ก าหนดกลุ่มนักเรียน เพ่ือสะดวกในการจัดการนักเรียนจ านวนมาก 
 9. ยกเลิกนักเรียนในรายวิชา ถ้าพบว่ามีความประพฤติไม่เหมาะสม หรือเข้าเรียนผิด
รายวิชา 
 10. ตรวจสอบกิจกรรมของนักเรียนแต่ละคน เช่น ความถี่ในการอ่านบทเรียนหรือคะแนน 
ในการสอบ 
 11. เพ่ิมรายการนัดหมาย หรือกิจกรรมแสดงด้วยปฏิทิน 
 12. สร้างเนื้อหาใน SCORM หรือสร้างข้อสอบแบบ GIFT แล้วน าเข้าได้สู่ระบบ 
 

 2.5.6 กิจกรรมของนักเรียน (Student Activities) 
 1. สมัครสมาชิกด้วยตัวนักเรียนเองได้ 
 2. รออนุมัติการเป็นสมาชิก และสมัครเข้าเรียนแต่ละวิชาด้วยตนเอง (บางระบบ สามารถ
สมัครและเข้าเรียนได้ทันที) 
 3. เรียนรู้จากเอกสารหรือบทเรียน ที่ครูก าหนดให้เข้าไปศึกษาตามช่วงเวลาที่เหมาะสม 
 4. ฝากค าถาม หรือข้อคิดเห็นหรือสนทนาระหว่างครูและนักเรียน 
 5. ท ากิจกรรมตามท่ีได้รับมอบหมาย เช่น ท าแบบฝึกหัด หรือส่งการบ้าน 
 6. แก้ไขข้อมูลส่วนตัวของตนเองได้ 
 8. เรียนรู้ข้อมูลของครู เพ่ือนนักเรียนในชั้นหรือในกลุ่ม เพ่ือสร้างความคุ้นเคยได้ 
 
2.6 การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น มีจุดมุ่งหมายเพ่ือตรวจสอบ
คุณภาพของเนื้อหาที่ใช้เรียนและสื่อที่น ามาแสดงผล ดังนั้นการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยจะแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
 การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ต้องอาศัยความเชี่ยวชาญของ
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านนั้นๆ ซึ่งมีเกณฑ์ในการตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่เชื่อถือได้ ตามที่ 
รองศาสตราจารย์ไพโรจน์ ตีรณธนากุล (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล. 2546 : 197–204) ได้ออกแบบ
หลักเกณฑ์ไว้ ดังนี้ 
 

 2.6.1 การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้านเนื้อหา 
 การตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ได้แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ส่วน คือ 
 2.6.1.1 เกณฑ์การตรวจสอบเนื้อหา 
  (1) ความถูกต้องของการน าเสนอเนื้อหาบนหน้าจอ 
  -  ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาสาระตามกรอบการสอนที่ได้ออกแบบไว้ 
  -  มีวิธีการน าเสนอเนื้อหาสาระได้เหมาะสม 
  (2) ความถูกต้องของเนื้อหาที่น าเสนอโดยสื่อที่เหมาะสม 
  -  ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อกราฟิก 
  -  ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อภาพนิ่ง 
  -  ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อเสียง 
  -  ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อภาพเคลื่อนไหว 
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  -  ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อวิดีทัศน์ 
  (3) ความถูกต้องของวิธีการปรากฏสื่อ 
  -  วิธีการปรากฏสื่อกราฟิกบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
  -  วิธีการปรากฏสื่อภาพนิ่งบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
  -  วิธีการปรากฏสื่อเสียงบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
  -  วิธีการปรากฏสื่อภาพเคลื่อนไหวบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
  -  วิธีการปรากฏสื่อวิดีทัศน์บนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
 2.6.1.2 เกณฑ์การตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ 
  (1) การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 
  -  การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 
  -  วิธีการน าเสนอปฏิสัมพันธ์เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 
  -  มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
  (2) การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด 
  -  การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 
  -  มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
  -  วิธีการน าเสนอการย้อนกลับสร้างการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น หรือสร้างความเข้าใจให้
มากขึ้น 
  -  วิธีการให้ผลย้อนกลับสื่อความหมายชัดเจน 
  (3) การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ 
  -  การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 
  -  มีวิธีการแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสมและสื่อความหมายชัดเจน 
 2.6.1.3 เกณฑ์การตรวจสอบโครงสร้างของบทเรียน 
  (1) โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ 
  (2) วิธีการเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก 
  (3) การเชื่อมโยงเนื้อหาเหมาะสม เข้าใจง่าย 
  (4) ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยง และการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสมกับการ
เรียน 
  (5) ออกจากโปรแกรมสะดวก 
 

 2.6.2 การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
 การตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ได้แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ส่วน คือ 
 2.6.2.1 เกณฑ์พิจารณาการน าเสนอมัลติมีเดีย 
  (1) องค์ประกอบของหน้าจอ 
  -  องค์ประกอบในการจัดแบ่งหน้าจอ ได้แก่ ส่วนหัว ส่วนเสนอเนื้อหา และส่วน
ควบคุมหน้าจอ 
  -  องค์ประกอบในการจัดวางต าแหน่งต่างๆ บนหน้าจอ เช่น ตัวอักษร ภาพ เป็นต้น 
  (2) พ้ืนหลัง 
  -  สีของพ้ืนหลังเหมาะสม ไม่รบกวนการมอง หรืออ่านเนื้อหาสาระ 
  -  สีของพ้ืนหลังเหมาะสม ไม่ท าลายสายตา เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  -  พ้ืนหลังเหมาะสมกับกราฟิก ภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว (อะนิเมชั่น) และ
วิดีทัศน์ 
  -  สีของพ้ืนหลังเหมาะสมกับเนื้อหาที่น าเสนอ 
  (3) ตัวอักษร 
  -  ขนาดของหัวข้อแต่ละระดับเหมาะสม 
  -  รูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่น าเสนอเนื้อหาสาระ 
  -  สีสันเหมาะสม 
  -  การอ่านง่าย เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
  -  การพิสูจน์อักขระถูกต้อง 
  (4) ปุ่มต่างๆ 
  -  ขนาดของปุ่มมีความเหมาะสม 
  -  ต าแหน่งที่วางของปุ่มมีความเหมาะสม 
  -  ความคงที่ของปุ่ม (ไม่เปลี่ยนต าแหน่งจนสับสน) 
  -  การสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย 
  (5) การเปลี่ยนหน้าจอ 
  -  การปรับเปลี่ยนหน้าจอต่อเนื่องเหมาะสม 
  -  การปรับเปลี่ยนหน้าจอคงที่ ไม่กระโดด หรือไม่เปลี่ยนรูปแบบมากเกินไป 
  -  การเปลี่ยนหน้าจอไม่ท าให้สับสน 
  -  เวลาที่ใช้ในการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสม 
  (6) เสียง 
  -  เสียงบรรยายชัดเจน หลักการอ่านถูกต้องและสื่อความหมายหรือได้อารมณ์
ตามเนื้อหาสาระ 
  -  จ านวนเสียงบรรยายเหมาะสม/เพียงพอ 
  -  เสียงดนตรีเหมาะสม 
  -  เสียงประกอบเหมาะสม 
  (7) ภาพประกอบ 
  -  ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เล็ก) 
  -  การสื่อความหมายของภาพเหมาะสม 
  -  ความชัดเจนของภาพ 
  (8) ภาพเคลื่อนไหว 
  -  ความยาว เวลาที่ใช้เหมาะสม 
  -  ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เล็ก) 
  -  การให้สีเหมาะสมง่ายต่อการมองและมีความชัดเจน 
  -  การสื่อความหมายของภาพเหมาะสม 
  -  ความสวยงาม 
  (9) วิดีทัศน์ 
  -  ความยาว เวลาที่ใช้เหมาะสม 
  -  ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เล็ก) 
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  -  ความชัดเจน 
  -  การสื่อความหมายของภาพเหมาะสม 
 2.6.2.2 เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ 
  (1) การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 
  -  มีการแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงปฏิสัมพันธ์ที่ชัดเจน และมีรูปแบบที่แน่นอน 
  -  วิธีการน าเสนอปฏิสัมพันธ์เหมาะสม 
  -  สื่อที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์เหมาะสม 
  -  เวลาที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์เหมาะสม 
  -  มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
  (2) การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด 
  -  มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
  -  วิธีการให้ผลย้อนกลับสื่อความหมายได้ชัดเจน 
  -  สื่อที่ใช้ในการให้ผลย้อนกลับเหมาะสม 
  -  เวลาที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์เหมาะสม 
  (3) การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ 
  -  มีวิธีการแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสม และสื่อความหมายชัดเจน 
  -  สื่อที่ใช้ในการให้ผลย้อนกลับเหมาะสม 
  -  เวลาที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์เหมาะสมกับโครงสร้างบทเรียน 
  -  การเข้าถึงเนื้อหาง่าย 
  -  ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอ 
  -  การออกจากโปรแกรมสะดวก 
  -  การให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้ 
 2.6.2.3 โครงสร้างบทเรียน 
  (1) เข้าถึงเนื้อหาง่าย 
  (2) ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอ 
  (3) ออกจากโปรแกรมสะดวก 
  (4) เปิดโอการให้เลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้ 
 ส าหรับการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้ มีขั้นตอนที่จะต้อง
ด าเนินการโดยการน าบทเรียนที่พัฒนาเสร็จแล้ว พร้อมแบบสอบถามประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่เป็นปลายเปิดให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 2 ด้านท าการตรวจสอบ หากการตรวจสอบ
คุณภาพมีการแก้ไขสิ่งใด ผู้เชี่ยวจะสามารถระบุลงไปในแบบสอบถามนั้น 
 ในขณะที่ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมิน ผู้จัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรอยู่กับ
ผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือให้เกิดความสะดวกในการสื่อสารข้อมูลและหากมีการปรับปรุงแก้ไขสิ่งใด จะได้รับ
ทราบข้อมูลจากผู้ประเมินโดยตรง หรือหากสงสัยสิ่งได้จะสามารถสอบถามได้ทันที 
 หลังจากผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้ว ให้ปรับปรุง
แก้ไขตามนั้นแล้วส่งให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบอีกครั้งหนึ่ง หากถูกต้องแล้วถือว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนนั้นมีคุณภาพเชื่อถือได้และผ่านการรับรองจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว 
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2.7 การทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอน 
 
 การผลิตสื่อหรือชุดการสอนนั้น ก่อนน าไปใช้จริงจะต้องน าสื่อหรือชุดการสอนที่ผลิตขึ้นไป
ทดสอบประสิทธิภาพเพ่ือดูว่าสื่อหรือชุดการสอนท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้นหรือไม่ มีประสิทธิภาพ
ในการช่วยให้กระบวนการเรียนการสอนด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพเพียงใด มีความสัมพันธ์กับ
ผลลัพธ์หรือไม่และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนจากสื่อหรือชุดการสอนในระดับใด ดังนั้นผู้ผลิต
สื่อการสอนจ าเป็นจะต้องน าสื่อหรือชุดการสอนไปหาคุณภาพ เรียกว่า การทดสอบประสิทธิภาพ 
 2.7.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
 2.7.1.1 ความหมายของประสิทธิภาพ 
 ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะในการด าเนินงาน
เพ่ือให้งานมีความส าเร็จโดยใช้เวลา ความพยายามและค่าใช้จ่ายคุ้มค่าที่สุดตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนด
ไว้เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ โดยก าหนดเป็นอัตราส่วนหรือร้อยละระหว่างปัจจัยน าเข้า กระบวนการและ
ผลลัพธ์ (Ratio between input, process and output) ประสิทธิภาพเน้นการด าเนินการที่ถูกต้อง
หรือกระท าสิ่งใดๆ อย่างถูกวิธี (Doing the thing right) 
 ค าว่าประสิทธิภาพ มักสับสนกับค าว่า ประสิทธิผล (Effectiveness) ซึ่งเป็นค าที่คลุมเครือ 
ไม่เน้นปริมาณ และมุ่งให้บรรลุวัตถุประสงค์และเน้น การท าสิ่งที่ถูกที่ควร (Doing the right thing) 
ดังนั้นสองค านี้จึงมักใช้คู่กัน คือ ประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
 2.7.1.2 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
 การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน จึงหมายถึงการหาคุณภาพของสื่อหรือชุด
การสอน โดยพิจารณาตามขั้นตอนของการพัฒนาสื่อหรือชุดการสอนแต่ละขั้น ตรงกับภาษาอังกฤษว่า 
“Developmental Testing” 
 Developmental Testing คือ การทดสอบคุณภาพตามพัฒนาการของการผลิตสื่อหรือชุด
การสอนตามล าดับขั้นเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบชิ้นงาน ให้ด าเนินไป
อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ส าหรับการผลิตสื่อและชุดการสอนการทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การน าสื่อหรือชุด
การสอนไปทดสอบด้วยกระบวนการสองขั้นตอนคือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) 
และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่ก าหนดใน 3 
ประเด็น คือ การท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและท าแบบ
ประเมินสุดท้ายได้ดี และการท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ก่อนที่จะผลิต
ออกมาเผยแพร่เป็นจ านวนมาก 
 1. การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น เป็นการน าสื่อหรือชุดการสอนที่ผลิตขึ้นเป็น
ต้นแบบ (Prototype) แล้วไปทดลอบประสิทธิภาพใช้ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในแต่ละระบบ เพ่ือ
ปรับปรุงประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนให้เท่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ และปรับปรุงจนถึงเกณฑ์ 
 2. การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง หมายถึง การน าสื่อหรือชุดการสอนที่ได้ทดสอบ
ประสิทธิภาพใช้และปรับปรุงจนได้คุณภาพถึงเกณฑ์แล้วของแต่ละหน่วย ทุกหน่วยในแต่ละวิชาไป
สอนจริงในชั้นเรียนหรือในสถานการณ์การเรียนที่แท้จริงในช่วงเวลาหนึ่ง อาทิ 1 ภาคการศึกษาเป็น
อย่างน้อย เพ่ือตรวจสอบคุณภาพเป็นครั้งสุดท้ายก่อนน าไปเผยแพร่และผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 
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 การทดสอบประสิทธิภาพทั้งสองขั้นตอนจะต้องผ่านการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development-R&D) โดยต้องด าเนินการวิจัยในขั้นทดสอบประสิทธิภาพเบื้องต้น 
และอาจทดสอบประสิทธิภาพซ้ าในขั้นทดสอบประสิทธิภาพใช้จริงด้วยก็ได้เพ่ือประกันคุณภาพของ
สถาบันการศึกษาทางไกลนานาชาติ 
 

 2.7.2 ความจ าเป็นที่จะต้องหาประสิทธิภาพ 
 การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนมีความจ าเป็นด้วยเหตุผล 3 ประการ คือ
 2.7.2.1 ส าหรับหน่วยงานผลิตสื่อหรือชุดการสอน 
 การทดสอบประสิทธิภาพช่วยประกันคุณภาพของสื่อหรือชุดการสอนว่าอยู่ในขั้นสูง 
เหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก หากไม่มีการทดสอบประสิทธิภาพเสียก่อนแล้ว เมื่อ
ผลิตออกมาใช้ประโยชน์ไม่ได้ดี ก็จะต้องผลิตหรือท าขึ้นใหม่เป็นการสิ้นเปลืองทั้งเวลา แรงงานและเงินทอง 
 2.7.2.2 ส าหรับผู้ใช้สื่อหรือชุดการสอน 
 สื่อหรือชุดการสอนที่ผ่านการทดสอบประสิทธิภาพจะท าหน้าที่เป็นเครื่องมือช่วยสอนได้ดี 
ในการสร้างสภาพการเรียนให้ผู้เรียนได้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามที่มุ่งหวัง บางครั้งชุดการสอนต้อง
ช่วยครูสอนบางครั้งต้องสอนแทนครู (อาทิในโรงเรียนครูคนเดียว) ดังนั้น ก่อนน าสื่อหรือชุดการสอน
ไปใช้ ครูจึงควรมั่นใจว่า ชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนจริง การ
ทดสอบประสิทธิภาพตามล าดับขั้นจะช่วยให้เราได้สื่อหรือชุดการสอนที่มีคุณค่าทางการสอนจริงตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
 2.7.2.3 ส าหรับผู้ผลิตสื่อหรือชุดการสอน 
 การทดสอบประสิทธิภาพจะท าให้ผู้ผลิตมั่นใจได้ว่าเนื้อหาสาระที่บรรจุลงในสื่อหรือชุดการ
สอนมีความเหมาะสม ง่ายต่อการเข้าใจ อันจะช่วยให้ผู้ผลิตมีความช านาญสูงขึ้น เป็นการประหยัด
แรงสมองแรงงาน เวลาและเงินทองในการเตรียมต้นแบบ 
 

 2.7.3 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
 2.7.3.1 ความหมายของเกณฑ์ (Criterion) 
 เกณฑ์เป็นขีดก าหนดที่จะยอมรับว่า สิ่งใดหรือพฤติกรรมใดมีคุณภาพและหรือ ปริมาณที่
จะรับได้ 
 การตั้งเกณฑ์ ต้องตั้งไว้ครั้งแรกครั้งเดียวเพ่ือจะปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์ขั้นต่ าที่ตั้งไว้ 
จะตั้งเกณฑ์การทดสอบประสิทธิภาพไว้ต่างกันไม่ได้ เช่นเมื่อมีการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ตั้ง
เกณฑ์ไว้60 : 60 แบบกลุ่ม ตั้งไว้ 70 : 70 ส่วนแบบสนาม ตั้งไว้ 80 : 80 ถือว่า เป็นการตั้งเกณฑ์ที่ไม่
ถูกต้อง 
 อนึ่งเนื่องจากเกณฑ์ที่ตั้งไว้เป็นเกณฑ์ต่ าสุด ดังนั้นหากการทดสอบคุณภาพของสิ่งใดหรือ
พฤติกรรมใดได้ผลสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 หรืออนุโลมให้มีความคลาดเคลื่อน
ต่ าหรือสูงกว่าค่าประสิทธิภาพที่ตั้งไว้เกิน 2.5 ก็ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกหนึ่งขั้น แต่หากได้ค่าต่ ากว่าค่า
ประสิทธิภาพที่ตั้งไว้ ต้องปรับปรุงและน าไปทดสอบประสิทธิภาพใช้หลายครั้งในภาคสนามจนได้ค่าถึง
เกณฑ์ท่ีก าหนด 
 2.7.3.2 ความหมายของเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
 หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนที่จะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นระดับที่ผลิตสื่อหรือชุดการสอนจะพึงพอใจว่า หากสื่อหรือชุดการสอนมี
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ประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว สื่อหรือชุดการสอนนั้นก็มีคุณค่าที่จะน าไปสอนนักเรียนและคุ้มแก่การ
ลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 
 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้ โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 
ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of 
Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย(ผลลัพธ์) ก าหนดค่าประสิทธิภาพ
เป็น E2 = Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 
 1. ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional Behavior) คือประเมินผลต่อเนื่อง ซึ่ง
ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจากการประกอบ
กิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ การท าโครงการ หรือท ารายงานเป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล ได้แก่งานที่
มอบหมายและกิจกรรมอ่ืนใดที่ผู้สอนก าหนดไว้ 
 2. ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย (Terminal Behavior) คือประเมินผลลัพธ์ (Product) ของ
ผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่ 
 ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะ
เปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดให้ของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและการประกอบ
กิจกรรมของผู้ เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมด นั่นคือ E1 : E2 = 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ : ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 ตัวอย่าง 80 : 80 หมายความว่าเมื่อเรียนจากสื่อหรือชุดการสอนแล้ว ผู้เรียนจะสามารถท า
แบบฝึกปฏิบัติ หรืองานได้ผลเฉลี่ย 80% และประเมินหลังเรียนและงานสุดท้ายได้ผลเฉลี่ย 80% 
 การที่จะก าหนดเกณฑ์ E1 : E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้น ให้ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตามความพอใจ
โดยพิจารณาพิสัยการเรียนที่จ าแนกเป็นวิทยพิสัย(Cognitive Domain) จิตพิสัย (Affective 
Domain) และทักษพิสัย (Skill Domain) 
 ในขอบข่ายวิทยพิสัย (เดิมเรียกว่าพุทธิพิสัย) เนื้อหาที่เป็นความรู้ความจ ามักจะตั้งไว้สูงสุด
แล้วลดต่ าลงมาคือ 90 : 90 หรือ 85 : 85 หรือ 80 : 80 
 ส่วนเนื้อหาสาระที่เป็นจิตพิสัย จะต้องใช้เวลาไปฝึกฝนและพัฒนา ไม่สามารถท าให้ถึง
เกณฑ์ระดับสูงได้ในห้องเรียนหรือในขณะที่เรียน จึงอนุโลมให้ตั้งไว้ต่ าลง นั่นคือ 80 : 80 หรือ 75 : 
75 แต่ไม่ต่ ากว่า 75 : 75 เพราะเป็นระดับความพอใจต่ าสุด จึงไม่ควรตั้งเกณฑ์ไว้ต่ ากว่านี้ หากตั้ง
เกณฑ์ไว้เท่าใด ก็มักได้ผลเท่านั้น ดังจะเห็นได้จากระบบการสอนของไทยปัจจุบัน ได้ก าหนดเกณฑ์ 
โดยไม่เขียนเป็นลายลักษณ์อักษรไว้ 0 : 50 นั่นคือ ให้ประสิทธิภาพกระบวนการมีค่า 0 เพราะครูมัก
ไม่มีเกณฑ์เวลาในการให้งานหรือแบบฝึกปฏิบัติแก่นักเรียน ส่วนคะแนนผลลัพธ์ที่ให้ผ่านคือ 50% ผล
จึงปรากฏว่า คะแนนวิชาต่างๆ ของนักเรียนต่ าในทุกวิชา เช่น คะแนนภาษาไทยนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยเฉลี่ยแต่ละปีเพียง 51% เท่านั้น 
 

 2.7.4 วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ 
 วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ กระท าได้ 2 วิธี คือ โดยใช้สูตรและโดยการค านวณ
ธรรมดา 
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 2.7.4.1 โดยใช้สูตร กระท าได้โดยใช้สูตรต่อไปนี้ 
 

E1  =  

∑X 
N
A

 ×100 

 

E2  =  

∑F
N
B

 ×100 

 
 เมื่อ  E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไว้ในบทเรียน คิดเป็นร้อยละจากการ
ตอบค าถามแบบทดสอบท้ายบทแต่ละบทของบทเรียนได้ถูกต้อง 
  E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คิดเป็นร้อยละจากการท าแบบทดสอบรวมหลัง
เรียนบทเรียนครบทุกบทได้ถูกต้อง 
  ∑X คือ คะแนนรวมของผู้เรียนจากแบบทดสอบท้ายบท 
  ∑F คือ คะแนนรวมของการทดสอบหลังเรียน 
  N คือ จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
  A คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบท้ายบททุกบท 
  B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 การค านวณหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตรดังกล่าวข้างต้น กระท าได้โดยการน าคะแนนรวม
แบบฝึกปฏิบัติ หรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม/เดี่ยว และคะแนนสอบหลังเรียน มาเข้า
ตารางแล้วจึงค านวณหาค่า E1 : E2 
 2.7.4.2 โดยใช้วิธีการค านวณโดยไม่ใช้สูตร 
 หากจ าสูตรไม่ได้หรือไม่อยากใช้สูตรผู้ผลิตสื่อหรือชุดการสอนก็สามารถใช้วิธีการค านวณ
ธรรมดาหาค่า E1 และ E2 ได้ ด้วยวิธีการค านวณธรรมดา 
 ส าหรับ E1 คือค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติ กระท าได้โดยการน าคะแนน
งานทุกชิ้นของนักเรียนในแต่ละกิจกรรม แต่ละคนมารวมกัน แล้วหาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนโดยเป็น
ร้อยละ 
 ส าหรับค่า E2 คือประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียนของแต่ละสื่อหรือชุดการ
สอน กระท าได้โดยการเอาคะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดท้ายของนักเรียน
ทั้งหมดรวมกันหาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบส่วนร้อย เพ่ือหาค่าร้อยละ 
 

 2.7.5 การตีความหมายผลการค านวณ 
 หลังจากค านวณหาค่า E1 และ E2 ได้แล้ว ผู้หาประสิทธิภาพต้องตีความหมายของผลลัพธ์
โดยยึดหลักการและแนวทางดังนี้ 
 2.7.5.1 ความคลาดเคลื่อนของผลลัพธ์ ให้มีความคลาดเคลื่อนหรือความแปรปรวนของ
ผลลัพธ์ได้ไม่เกิน .05 (ร้อยละ 5) จากช่วงต่ าไปสูง = ±2.5 นั่นให้ผลลัพธ์ของค่า E1 หรือ E2 ที่ถือว่า 
เป็นไปตามเกณฑ์ มีค่าต่ ากว่าเกณฑ์ ไม่เกิน 2.5% และสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ไม่เกิน 2.5% 
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 หากคะแนน E1 หรือ E2 ห่างกันเกิน 5% แสดงว่า กิจกรรมที่ให้นักเรียนท ากับการสอบหลัง
เรียนไม่สมดุลกันเช่น ค่า E1 มากกว่า E2 แสดงว่า งานที่มอบหมายอาจจะง่ายกว่า การสอบ หรือ หาก
ค่า E2 มากกว่าค่า E1 แสดงว่า การสอบง่ายกว่าหรือไม่สมดุลกับงานที่มอบหมายให้ท า จ าเป็นที่
จะต้องปรับแก้ 
 หากสื่อหรือชุดการสอนได้รับการออกแบบและพัฒนาอย่างดีมีคุณภาพ ค่า E1 หรือ E2 ที่
ค านวณได้จากการทดสอบประสิทธิภาพ จะต้องใกล้เคียงกันและห่างกันไม่เกิน 5% ซึ่งเป็นตัวชี้ที่จะ
ยืนยันได้ว่านักเรียนได้มีการเปลี่ยนพฤติกรรมต่อเนื่องตามล าดับขั้นหรือไม่ก่อนที่จะมีการเปลี่ยน
พฤติกรรมขั้นสุดท้ายหรืออีกนัยหนึ่งต้องประกันได้ว่านักเรียนมีความรู้จริงไม่ใช่ท ากิจกรรมหรือท า
สอบได้เพราะการเดา 
 การประเมินในอนาคตจะเสนอผลการประเมินเป็นเลขสองตัว คือ E1 คู่ E2 เพราะจะท าให้
ผู้อ่านผลการประเมินทราบลักษณะนิสัยของผู้เรียนระหว่างนิสัยในการท างานอย่างต่อเนื่อง คงเส้นคง
วาหรือไม่ (ดูจากค่า E1 คือกระบวนการ) กับการท างานสุดท้ายว่ามีคุณภาพมากน้อยเพียงใด (ดูจาก
ค่า E2 คือกระบวนการ) เพ่ือประโยชน์ของการกลั่นกรองบุคลากรเข้าท างาน 
 ตัวอย่าง นักเรียนสองคนคือเกษมกับปรีชา เกษมได้ผลลัพธ์ E1 : E2 =78.50 : 82.50 ส่วน
ปรีชาได้ผลลัพธ์ 82.50 : 78.50 แสดงว่านักเรียนคนแรกคือ เกษม ท างานและแบบฝึกปฏิบัติ ทั้งปีได้ 
78% และสอบไล่ได้ 83% จะเห็นว่าจะมีลักษณะนิสัยที่เป็นกระบวนการสู้นักเรียนคนที่สองคือปรีชาที่
ได้ผลลัพธ์ E1 : E2 =82.50 : 78.50 ไม่ได้ 
 

 2.7.6 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
 เมื่อผลิตสื่อหรือชุดการสอนขึ้น เป็นต้นแบบแล้ว ต้องน าสื่อหรือชุดการสอนไปหา
ประสิทธิภาพตาม ขั้นตอนต่อไปนี้ 
 2.7.6.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 
1 คนทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 1-3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และเด็ก
เก่ง ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า 
หงุดหงิด ท าหน้าฉงน หรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรม
หรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและทดสอบหลังเรียน น าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่
ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น โดยปกติ
คะแนนที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวนี้จะได้คะแนนต่ าว่าเกณฑ์มาก แต่ไม่ต้องวิตกเมื่อ
ปรับปรุงแล้วจะสูงขึ้นมาก ก่อนน าไปทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ทั้งนี้  E1 : E2 ที่ได้จะมี
ค่าประมาณ 60 : 60 
 2.7.6.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 6–10 คน (คละผู้เรียนที่เก่ง ปานกลางกับ
อ่อน) ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า 
หงุดหงิดท าหน้าฉงน หรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพให้ประเมินการ
เรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและประเมินผลลัพธ์คือการ
ทดสอบหลังเรียนและงานสุดท้ายที่มอบให้นักเรียนท าส่งก่อนสอบประจ าหน่วย ให้น าคะแนนมา
ค านวณหาประสิทธิภาพหากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้นค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของผู้เรียนจะ
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เพ่ิมขึ้นอีกเกือบเท่าเกณฑ์โดยเฉลี่ยจะห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10% นั่นคือ E1 : E2 ที่ได้จะมี
ค่าประมาณ 70 : 70 
 2.7.6.3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่
ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียนทั้งชั้น ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพ
ให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า หงุดหงิด ท าหน้าฉงน หรือท าท่า
ทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามแล้วให้ประเมินการเรียนจาก
กระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและทดสอบหลังเรียนน าคะแนนมา
ค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น แล้วน าไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ ากับนักเรียนต่างกลุ่ม อาจ
ทดสอบประสิทธิภาพ 2-3 ครั้ง จนได้ค่าประสิทธิภาพถึงเกณฑ์ขั้นต่ า ปกติไม่น่าจะทดสอบ
ประสิทธิภาพเกินสามครั้ง ด้วยเหตุนี้ ขั้นทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามจึงแทนด้วย 1:100 
 ผลลัพธ์ที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกล้เคียงกัน เกณฑ์ที่ตั้งไว้ หากต่ า
จากเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% ก็ให้ยอมรับว่า สื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
 หากค่าที่ได้ต่ ากว่าเกณฑ์มากกว่า -2.5 ให้ปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ า 
จนกว่าจะถึงเกณฑ์ จะหยุดปรับปรุงแล้วสรุปว่าชุดการสอนไม่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้หรือจะ
ลดเกณฑ์ลงเพราะ “ถอดใจ” หรือยอมแพ้ไม่ได้ 
 หากสูงกว่าเกณฑ์ไม่เกิน +2.5 ก็ยอมรับว่า สื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้ง
ไว้ 
 หากค่าที่ได้สูงกว่าเกณฑ์เกิน +2.5 ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกหนึ่งขั้น เช่น ตั้งไว้ 80 : 80 ก็ให้
ปรับขึ้นเป็น 85 : 85 หรือ 90 : 90 ตามค่าประสิทธิภาพที่ทดสอบประสิทธิภาพได้ 
 ตัวอย่าง เมื่อทดสอบหาประสิทธิภาพแล้วได้ 83.5 : 85.4 ก็แสดงว่าสื่อหรือชุดการสอนนั้น
มีประสิทธิภาพ 83.5 : 85.4 ใกล้เคียงกับเกณฑ์ 85/85 ที่ตั้งไว้ แต่ ถ้าตั้งเกณฑ์ไว้ 75 : 75 เมื่อผลการ
ทดสอบประสิทธิภาพเป็น 83.5 : 85.4 ก็อาจเลื่อนเกณฑ์ข้ึนมาเป็น 85 : 85 ได้ 
 
2.8 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 2.8.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement) หมายถึง ผลที่เกิดจากปัจจัยต่างๆ ใน
การจัดการศึกษา นักเรียนได้ให้ความส าคัญกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเนื่องจากผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเป็นดัชนีประการหนึ่งที่สามารถบอกถึงคุณภาพการศึกษา 
 Anatacy (1970 : 107 อ้างใน ปริยทิพย์ บุญคง. 2546 : 7) กล่าวไว้พอสรุปได้ว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบด้านสติปัญญา และองค์ประกอบด้านที่ไม่ใช้
สติปัญญา ได้แก่ องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจ สังคม แรงจูงใจ และองค์ประกอบที่ไม่ใช้สติปัญญาด้าน
อ่ืน 
 อารมณ์ เพชรชื่น (2527 : 46 อ้างใน พุธทิตา ดอนฟุ้งไพร. 2548 : 57 ) กล่าวถึง
ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง ผลที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอน การฝึกฝน 
หรือประสบการณ์ต่างๆ ทั้งท่ีโรงเรียน ที่บ้าน และ สิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ 
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 วังนันท์ (2554 : 6) สรุปความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากกรมวิชาการว่า 
หมายถึง ความรู้ที่ได้รับหรือทักษะที่เจริญขึ้น โดยการเรียนวิชาต่างๆ ในสถานศึกษาตามปกติ 
พิจารณาได้จากคะแนนผลสอบ สามารถวัดและประเมินเป็นระดับต่างๆ ได้ โดยอยู่ในรูปของผลการ
เรียน ซึ่งเป็นผลจากระบบการศึกษานั่นเอง 
 เสาวลักษณ์ ค าถา (2552 : 24-26) ในการเขียนแบบทดสอบตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้
นั้น ส่วนใหญ่จะเขียนตามแนวจุดประสงค์การเรียนรู้ของบลูม (Bloom) ซึ่งแบ่งออกเป็น 6 ระดับ 
 1. ความรู้-ความจ า (Knowledge of way and means of dealing with specifics) 
ความสามารถในการบันทึกเรื่องราวต่างๆ ที่ผ่านมา แบ่งเป็น 3 ระดับคือ ความรู้ความเข้าในในเนื้อหา 
ความรู้ความจ าเกี่ยวกับวิธีดาเนินการ และความรู้ความจ าเกี่ยวกับความคิดรวบยอดในเนื้อเรื่อง 
 2. ความเข้าใจ (Comprehension) ความสามารถทางสมองในการถ่ายทอดเรื่องราวให้
ผู้อ่ืนทราบและมีความหมายดังเดิม แบ่งเป็น 3 ระดับ คือ การแปลความ การตีความ และการขยาย
ความ 
 3. การน าไปใช้ (Application) ความสามารถในการน าความรู้จากประสบการณ์ไปใช้ใน
การแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง 
 4. การวิเคราะห์ (Analysis) ความสามารถในการแยกแยะเรื่องราว แบ่งเป็น 3 ระดับ คือ 
วิเคราะห์องค์ประกอบ วิเคราะห์สัมพันธ์ และวิเคราะห์หลักการ 
 5. การสังเคราะห์ (Synthesis) ความสามารถในการน าความรู้มาผสมผสานเป็นเรื่องใหม่ 
หรือมีประสิทธิภาพสูงกว่าเดิม แบ่งเป็น 3 ระดับ คือ การสังเคราะห์เพ่ือสื่อความหมาย การ
สังเคราะห์แผนงาน และการสังเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 6. การประเมินค่า (Evaluation) ความสามารถในการวินิจฉัยตัดสินคุณค่าของสิ่งต่าง ๆ 
โดยการเปรียบเทียบกับเกณฑ์ ซึ่งเกณฑ์ในการประเมินค่ามี 2 ลักษณะ คือ เกณฑ์ภายในและเกณฑ์
ภายนอก 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะ
ความสามารถของบุคคลที่พัฒนาขึ้นจากผลของการเรียนการสอน การฝึกฝน อบรมและประสบ
ความส าเร็จในด้านความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพด้านต่างๆ โดยพิจารณาจากคะแนนสอบ โดย
สามารถวัดและประเมินเป็นระดับต่างๆ ได้ โดยอยู่ในรูปของผลการเรียน การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้
แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 5 ตัวเลือก เป็นเครื่องมือวัดประสิทธิภาพในการเรียนในด้านความรู้ -
ความจ า ความเข้าใจและการน าไปใช้ 
 

 2.8.2 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 2.8.2.1 การวัด (Measurement) 
  (1) ความหมาย 
  ยังมีความเข้าใจคลาดเคลื่อนเกี่ยวกับ การวัด และ การวัดผล บางคนเข้าใจว่า 2 
ค านี้ เป็นค าเดียวกัน มีความหมายเหมือนกัน เพราะมาจากภาษาอังกฤษค าเดียวกันคือ 
measurement  แต่ในภาษาไทย 2 ค านี้มีความหมายแตกต่างกันเล็กน้อย ดังนี้ 
  การวัด เป็นกระบวนการก าหนดตัวเลขหรือสัญลักษณ์แทนปริมาณหรือคุณภาพ
ของคุณลักษณะหรือคุณสมบัติของสิ่งที่ต้องการวัด   
  การวัดผล เป็นกระบวนการก าหนดตัวเลขหรือสัญลักษณ์แทนปริมาณหรือ
คุณภาพของคุณลักษณะหรือคุณสมบัติของสิ่งที่ต้องการวัด โดยสิ่งที่ต้องการวัดนั้นเป็นผลมาจากการเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กระท าหรือกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างร่วมกัน เช่น การวัดผลการเรียนรู้ สิ่งที่วัดคือ ผล
ที่เกิดจากการเรียนรู้ของผู้เรียน 
  (2) องค์ประกอบของการวัด 
  องค์ประกอบของการวัดประกอบด้วย สิ่งที่ต้องการวัด เครื่องมือวัด และผลของ
การวัด  ที่ส าคัญท่ีสุด คือ เครื่องมือวัด เครื่องมือที่มีคุณภาพจะให้ผลการวัดที่เที่ยงตรงและแม่นย า 
  (3) ประเภทของสิ่งที่ต้องการวัด 
  สิ่งที่ต้องการวัดแบ่งได้ 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ 
   (3.1) สิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ คน สัตว์ หรือสิ่งของ ที่จับต้องได้  มีรูปทรง  
การวัดสิ่งที่เป็นรูปธรรมนี้เป็นการวัดทางกายภาพ (physical) คุณลักษณะที่จะวัดสามารถก าหนดได้
ชัดเจน เช่น น้ าหนัก ความสูง ความยาว เครื่องมือวัดคุณลักษณะเหล่านี้ให้ผลการวัดที่เที่ยงตรงและ
แม่นย าสูง วัดได้ครบถ้วน สมบูรณ์ และเอียดถี่ถ้วน ตัวอย่างเครื่องมือวัด เช่น เครื่องชั่ง ไม้บรรทัด 
สายวัด เป็นต้น การวัดลักษณะนี้เป็นการวัดทางตรง ตัวเลขที่ได้จากการวัดแทนปริมาณคุณลักษณะที่
ต้องการวัดทั้งหมด เช่น หนัก 10 กิโลกรัม สูง 172 เซนติเมตร ยาว 3.5 เมตร ตัวเลข 10 172 และ 
3.5 แทนน้ าหนัก ความสูง และความยาวทั้งหมด เช่น 10 แทนน้ าหนักทั้งหมด ถ้าไม่มีคุณลักษณะ
ดังกล่าว เช่นหนัก 0 หน่วย ก็คือ ไม่มีน าหนักเลย ตัวเลข 0 นี้เป็นศูนย์แท้ (absolute zero) 
   (3.2) สิ่งที่เป็นนามธรรม คือสิ่งที่ไม่มีตัวตน จับต้องไม่ได้ เป็นการวัด
พฤติกรรมและสังคมศาสตร์ (behavioral and social science) คุณลักษณะที่จะวัดก าหนดได้ไม่
ชัดเจน เช่น  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (achievement) วัดเจตคติ (attitude) วัดความถนัด 
(aptitude) วัดบุคลิกภาพ (personality)  เป็นต้น เครื่องมือวัดด้านนี้มีคุณภาพด้อยกว่าเครื่องมือวัด
สิ่งที่เป็นรูปธรรม  คือ ให้ผลการวัดที่เที่ยงตรงและแม่นย าน้อยกว่า ลักษณะการวัด เป็นการวัด
ทางอ้อม  วัดได้ไม่สมบูรณ์  ไม่ละเอียดถี่ถ้วน และมีความผิดพลาด  ตัวเลขหรือสัญลักษณ์ที่ได้จากการ
วัดเป็นค่าโดยประมาณ ไม่สามารถแทนปริมาณหรือคุณภาพของคุณลักษณะที่ต้องการวัดได้ทั้งหมด  
เช่น การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนคนหนึ่ง ได้ 15 คะแนน ตัวเลข 15 
ไม่ได้แทนปริมาณความรู้ความสามารถทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนคนนี้ทั้งหมด แม้แต่นักเรียนที่สอบ
ได้คะแนนเต็ม ไม่ได้หมายความว่านักเรียนผู้นั้นมีความรู้ความสามารถในเรื่องดังกล่าวสมบูรณ์เต็มตาม
กรอบของหลักสูตร ในทางตรงกันข้ามนักเรียนที่ได้ 0 คะแนน ก็ไม่ได้หมายความว่านักเรียนผู้นั้น ไม่มี
ความรู้ความสามารถในคุณลักษณะดังกล่าว  เพียงแต่ตอบค าถามผิดหรือเครื่องมือวัดไม่ตรงกับความรู้
ความสามารถที่นักเรียนคนนั้นมี เลข 0 นี้ เป็นศูนย์เทียม 
  (4) ลักษณะการวัดทางการศึกษา 
  การวัดทางการศึกษาเป็นการวัดคุณลักษณะที่เป็นนามธรรม มีลักษณะการวัด 
ดังนี้ 
   (4.1) เป็นการวัดทางอ้อม คือ ไม่สามารถวัดคุณลักษณะที่ต้องการวัดได้
โดยตรง ต้องนิยามคุณลักษณะดังกล่าวไห้เป็นพฤติกรรมที่วัดได้ก่อน จากนั้นจึงวัดตามพฤติกรรมที่
นิยาม เช่น การวัดความรับผิดชอบของนักเรียน ต้องให้นิยามคุณลักษณะความรับผิดชอบเป็น
พฤติกรรมที่วัดได้ โดยอาจจะแยกเป็นพฤติกรรมย่อย เช่น ไม่มาโรงเรียนสาย ท างานทุกงานที่ได้รับ
มอบหมาย น าวัสดุอุปกรณ์การเรียนที่ครูสั่งมาครบทุกครั้ง ส่งงานหรือการบ้านตามเวลาที่ก าหนด 
เป็นต้น 
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   (4.2) วัดได้ไม่สมบูรณ์ การวัดทางการศึกษาไม่สามารถท าการวัด
คุณลักษณะที่ต้องการวัดได้ครบถ้วนสมบูรณ์ วัดได้เพียงบางส่วน หรือวัดได้เฉพาะตัวแทนของ
คุณลักษณะทั้งหมด เช่น การวัดความสามารถการอ่านค าของนักเรียน ผู้วัดไม่สามารถน าค าทุกค ามา
ท าการทดสอบนักเรียน ท าได้เพียงน าค าส่วนหนึ่งที่คิดว่าเป็นตัวแทนของค าทั้งหมดมาท าการวัด เป็น
ต้น 
   (4.3) มีความผิดพลาด สืบเนื่องจากการที่ไม่สามารถวัดได้โดยตรง และ
การนิยามสิ่งที่ต้องการวัดก็ไม่สามารถนิยามให้เป็นพฤติกรรมที่วัดได้ได้ทั้งหมด จึงวัดได้ไม่สมบูรณ์ 
ตัวเลขหรือสัญลักษณ์ที่ได้จากการวัดเป็นการประมาณคุณลักษณะที่ต้องการวัด ซึ่งในความเป็นจริง
คุณลักษณะดังกล่าวอาจจะมีมากหรือน้อยกว่า ผลการวัดจึงมีความผิดพลาดของการวัด หรือ
คลาดเคลื่อนจากความเป็นจริง การวัดที่ดีจะต้องให้เกิดการผิดพลาดหรือคลาดเคลื่อนน้อยที่สุด 
   (4.4) อยู่ในรูปความสัมพันธ์ การที่จะรู้ความหมายของตัวเลขที่วัดได้ ต้อง
น าตัวเลขดังกล่าวไปเทียบกับเกณฑ์หรือเทียบกับคนอ่ืน เช่น น าคะแนนที่นักเรียนสอบได้เทียบกับ
คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม เทียบกับคะแนนของเพ่ือนที่สอบพร้อมกัน หรือเทียบกับคะแนนของนักเรียน
เองกับการสอบครั้งก่อนๆ ถ้าคะแนนสูงกว่าเพ่ือน แสดงว่ามีความสามารถในเรื่องที่วัดมากกว่าเพ่ือน
คนนั้น หรือถ้ามีคะแนนสูงกว่าคะแนนที่ตนเองเคยสอบผ่านมา แสดงว่ามีพัฒนาการขึ้น เป็นต้น 
  (5) หลักการวัดทางการศึกษา 
  การวัดทางการศึกษา มีหลักการเบื้องต้น ดังนี้ 
   (5.1) นิยามสิ่งที่ต้องการวัดให้ชัดเจน ดังที่กล่าวไว้ในลักษณะการวัดว่า 
การวัดทางการศึกษาเป็นการวัดทางอ้อม การที่จะวัดให้มีคุณภาพต้องนิยามคุณลักษณะที่ต้องการวัด
ให้ตรงและชัดเจน การนิยามนี้ มีความส าคัญมาก ถ้านิยามไม่ตรงหรือไม่ถูกต้อง เครื่องมือวัดที่สร้าง
ตามนิยามก็ไม่มีคุณภาพ ผลการวัดก็ผิดพลาด คือ วัดได้ไม่ตรงกับคุณลักษณะที่ต้องการวัด 
   (5.2) ใช้เครื่องมือวัดที่มีคุณภาพ หัวใจส าคัญของการวัด คือ สามารถวัด
คุณลักษณะได้ตรงตามกับที่ต้องการวัดและวัดได้แม่นย า  โดยใช้เครื่องมือวัดที่มีคุณภาพ คุณภาพของ
เครื่องมือมีหลายประการ  ที่ส าคัญคือ มีความตรง (validity) คือวัดได้ตรงกับคุณลักษณะที่ต้องการวัด 
และมีความเที่ยง (reliability) คือวัดได้คงท่ี คือวัดได้กี่ครั้งก็ให้ผลการวัดที่ไม่เปลี่ยนแปลง 
   (5.3) ก าหนดเงื่อนไขของการวัดให้ชัดเจน คือก าหนดให้แน่นอนว่าจะท า
การวัดอะไร วัดอย่างไร ก าหนดตัวเลขและสัญลักษณ์อย่างไร 
  (6) ขั้นตอนการวัดทางการศึกษา 
   (6.1) ระบุจุดประสงค์และขอบเขตของการวัด ว่าวัดอะไร วัดใคร  
   (6.2) นิยามคุณลักษณะที่ต้องการวัดให้เป็นพฤติกรรมที่วัดได้ 
   (6.3) ก าหนดวิธีการวัดและเครื่องมือวัด 
   (6.4) จัดหาหรือสร้างเครื่องมือวัด กรณีสร้างเครื่องมือใหม่ด าเนินการตาม
ขั้นตอน ดังนี้ 
    (6.4.1) สร้างข้อค าถาม เงื่อนไข สถานการณ์ หรือสิ่งเร้า ที่จะ
กระตุ้นให้ผู้ถูกวัดแสดงพฤติกรรมตอบสนองออกมาเพ่ือท าการวัด โดยข้อค าถามเงื่อนไข สถานการณ์ 
หรือสิ่งเร้าดังกล่าวต้องตรงและครอบคลุมคุณลักษณะที่นิยามไว้ 
    (6.4.2) พิจารณาข้อค าถาม เงื่อนไข สถานการณ์ หรือสิ่งเร้า โดย
อาจให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาและทางด้านวัดผลช่วยพิจารณา 
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    (6.4.3) ทดลองใช้ เครื่องมือ กับกลุ่มที่ เทียบเคียงกับกลุ่มที่
ต้องการวัด 
    (6.4.4) หาคุณภาพของเครื่องมือ มีคุณภาพรายข้อและคุณภาพ 
เครื่องมือทั้งฉบับ 
    (6.4.5) จัดท าคู่มือวัดและการแปลความหมาย 
    (6.4.6) จัดท าเครื่องมือฉบับสมบูรณ์ 
   (6.5) ด าเนินการวัดตามวิธีการที่ก าหนด 
   (6.6) ตรวจสอบและวิเคราะห์ผลการวัด 
   (6.7) แปลความหมายผลการวัดและน าผลการวัดไปใช้ 
 2.8.2.2 การประเมิน (Evaluation or Assessment or Appraisal) 
  (1) ความหมาย 
  การประเมินและการประเมินผล มีความหมายท านองเดียวกับ การวัดและการ
วัดผล ดังนี้ 
   (1.1) การประเมิน เป็นกระบวนการต่อเนื่องจากการวัด คือ น าตัวเลข
หรือสัญลักษณ์ท่ีได้จากการวัดมาตีค่าอย่างมีเหตุผล โดยเทียบกับเกณฑ์หรือมาตรฐานที่ก าหนดไว้ เช่น 
โรงเรียนก าหนดคะแนนที่น่าพอใจของวิชาคณิตศาสตร์ไว้ที่ร้อยละ 60 นักเรียนที่สอบได้คะแนนตั้งแต่ 
60 % ขึ้นไป ถือว่าผ่านเกณฑ์ที่น่าพอใจ  หรืออาจจะก าหนดเกณฑ์ไว้หลายระดับ เช่น ได้คะแนนไม่
ถึงร้อยละ 40 อยู่ในเกณฑ์ควรปรับปรุง  ร้อยละ 40-59 อยู่ในเกณฑ์พอใช้ ร้อยละ 60-79 อยู่ในเกณฑ์
ดี และร้อยละ 80 ขึ้นไป อยู่ในเกณฑ์ดีมาก เป็นต้น ลักษณะเช่นนี้เรียกว่าเป็นการประเมิน 
   (1.2) การประเมินผล มีความหมายเช่นเดียวกับการประเมิน แต่เป็น
กระบวนการต่อเนื่องจากการวัดผล 
   ส าหรับภาษาอังกฤษมีหลายค า ที่ใช้มากมี 2 ค า คือ evaluation และ  
assessment 2 ค านี้มีความหมายต่างกัน คือ 
   Evaluation เป็นการประเมินตัดสิน มีการก าหนดเกณฑ์ชัดเจน (absolute 
criteria) เช่น ได้คะแนนร้อยละ 80 ขึ้นไป ตัดสินว่าอยู่ในระดับดี ได้คะแนนร้อยละ 60 – 79 ตัดสิน
ว่าอยู่ในระดับพอใช้ ได้คะแนนไม่ถึงร้อยละ 60 ตัดสินว่าอยู่ในระดับควรปรับปรุง Evaluation จะใช้
กับการประเมินการด าเนินงานทั่วๆ ไป เช่น การประเมินโครงการ (Project Evaluation) การ
ประเมินหลักสูตร (Curriculum Evaluation) 
   Assessment เป็นการประเมินเชิงเปรียบเทียบ ใช้เกณฑ์เชิงสัมพันธ์ 
(Relative Criteria) เช่น เทียบกับผลการประเมินครั้งก่อน เทียบกับเพ่ือนหรือกลุ่มใกล้เคียงกัน 
assessment มักใช้ในการประเมินผลสัมฤทธิ์ เช่น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การประเมินตนเอง (Self-
Assessment) 
  (2) ลักษณะการประเมินทางการศึกษา 
  การประเมินทางการศึกษามีลักษณะ ดังนี้ 
   (2.1) เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนการสอนหรือกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ ซึ่งควรท าการประเมินอย่างต่อเนื่อง เพ่ือน าผลการประเมินไปปรับปรุงกระบวนการ
เรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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   (2.2) เป็นการประเมินคุณลักษณะหรือพัฒนาการการเรียนรู้ของผู้เรียนว่า
บรรลุตามจุดประสงค์หรือไม่ 
   (2.3) เป็นการประเมินในภาพรวมทั้งหมดของผู้เรียน โดยการรวบรวม
ข้อมูลและประมวลจากตัวเลขจากการวัดหลายวิธีและหลายแหล่ง 
   (2.4) เป็นกระบวนการเกี่ยวข้องกับบุคลหลายกลุ่ม ทั้งครู นักเรียน 
ผู้ปกครองนักเรียน ผู้บริหารโรงเรียน และอาจรวมถึงคณะกรรมการต่างๆ ของโรงเรียน 
  (3) หลักการประเมินทางการศึกษา 
  หลักการประเมินทางการศึกษาโดยทั่วไปมีดังนี้ 
   (3.1) ขอบเขตการประเมินต้องตรงและครอบคลุมหลักสูตร 
   (3.2) ใช้ข้อมูลจากผลการวัดที่ครอบคลุม จากการวัดหลายแหล่ง หลาย 
วธิี 
   (3.3) เกณฑ์ที่ใช้ตัดสินผลการประเมินมีความชัดเจน เป็นไปได้ มีความ
ยุติธรรม ตรงตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
  (4) ขั้นตอนในการประเมินทางการศึกษา 
  การประเมินทางการศึกษามีขั้นตอนที่ส าคัญ ดังนี้ 
   (4.1) ก าหนดจุดประสงค์การประเมิน โดยให้สอดคล้องและครอบคลุม
จุดประสงค์ของหลักสูตร 
   (4.2) ก าหนดเกณฑ์เพ่ือตีค่าข้อมูลที่ได้จาการวัด 
   (4.3) รวบรวมข้อมูลจากการวัดหลายๆ แหล่ง 
   (4.4) ประมวลและผสมผสานข้อมูลต่างๆ ของทุกรายการที่วัดได้ 
   (4.5) วินิจฉัยชี้บ่งและตัดสินโดยเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
  (5) ประเภทของการประเมินทางการศึกษา 
  การประเมินแบ่งได้หลายประเภท ขึ้นอยู่กับเกณฑ์ที่ใช้ในการแบ่ง ดังนี้ 
   (5.1) แบ่งตามจุดประสงค์ของการประเมิน 
    (5.1.1) การประเมินก่อนเรียน หรือก่อนการจัดการเรียนรู้ หรือ
การประเมินพ้ืนฐาน (Basic Evaluation) เป็นการประเมินก่อนเริ่มต้นการเรียนการสอนของแต่ละ
บทเรียนหรือแต่ละหน่วย แบ่งได้ 2 ประเภท คือ 
     (5.1.1.1) การประเมินเพ่ือจัดต าแหน่ง (Placement 
Evaluation) เป็นการประเมินเพ่ือพิจารณาดูว่าผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในสาระที่จะเรียนอยู่ใน
ระดับใดของกลุ่ม ประโยชน์ของการประเมินประเภทนี้ คือ ครูใช้ผลการประเมินเพ่ือก าหนดรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียน ผู้เรียนที่มีความรู้ความสามารถในสาระที่จะเรียนน้อยคือ
อยู่ในต าแหน่งท้ายๆ ควรได้รับการเพ่ิมพูนเนื้อหาสาระนั้นมากกว่ากลุ่มที่อยู่ในล าดับต้นๆ คือ กลุ่มที่มี
ความรู้ความสามารถในสาระที่จะเรียนมากกว่า หรือกลุ่มที่มีความรู้พ้ืนฐานในสาระที่จะเรียนดีกว่า  
และแต่ละกลุ่มควรใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
     (5.1.1.2)  ก า ร ป ร ะ เ มิ น เ พ่ื อ วิ นิ จ ฉั ย  ( Diagnostic 
Evaluation) เป็นการประเมินก่อนการเรียนการสอนอีกเช่นกัน แต่เป็นการประเมินเพ่ือพิจารณา
แยกแยะว่าผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในสาระที่จะเรียนรู้มากน้อยเพียงใด มีพ้ืนฐานเพียงพอที่จะ
เรียนในเรื่องที่จะสอนหรือไม่ จุดใดสมบูรณ์แล้ว จุดใดยังบกพร่องอยู่ จ าเป็นต้องได้รับการสอนเสริม
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ให้มีพ้ืนฐานที่เพียงพอเสียก่อนจึงจะเริ่มต้นสอนเนื้อหาในหน่วยการเรียนต่อไป และจากพ้ืนฐานที่
ผู้เรียนมีอยู่ควรใช้รูปแบบการเรียนการสอนอย่างไร 
 ทั้งการประเมินเพ่ือจัดต าแหน่งและการประเมินเพ่ือวินิจฉัยมีจุดประสงค์เหมือนกันคือเพ่ือ
ทราบพ้ืนฐานความรู้ความสามารถของผู้เรียนก่อนที่จะจัดการเรียนรู้หรือการเรียนการสอนในสาระ
การเรียนรู้นั้นๆ  แต่การประเมิน 2 ประเภทดังกล่าวมีความแตกต่างกัน คือ การประเมินเพ่ือจัด
ต าแหน่ง เป็นการประเมินเพ่ือพิจารณาในภาพรวม  ใช้เครื่องมือไม่ละเอียดหรือจ านวนข้อค าถามไม่
มาก  แต่การประเมินเพ่ือวินิจฉัยเป็นการประเมินเพ่ือพัฒนาอย่างละเอียด  แยกแยะเนื้อหาเป็นตอนๆ 
เพ่ือพิจารณาว่าผู้เรียนมีความรู้พ้ืนฐานของเนื้อหาแต่ละตอนมากน้อยเพียงใด  จุดใดบกพร่องบ้าง  
ดังนั้นจ านวนข้อค าถามมีมากกว่า 
    (5.1.2)  กา รประ เมิน เ พ่ื อ พัฒนา  หรื อกา รประ เมิ นย่ อย 
(Formative Evaluation) เป็นการประเมินเพ่ือใช้ผลการประเมินเพ่ือปรับปรุงกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ การประเมินประเภทนี้ใช้ระหว่างการจัดการเรียนการสอน เพ่ือตรวจสอบว่าผู้เรียนมีความรู้
ความสามารถตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ในระหว่างการจัดการเรียนการสอนหรือไม่ หากผู้เรียนไม่
ผ่านจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ ผู้สอนก็จะหาวิธีการที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ผลการ
ประเมินยังเป็นการตรวจสอบครูผู้สอนเองว่าเป็นอย่างไร แผนการเรียนรู้รายครั้งที่เตรียมมาดีหรือไม่ 
ควรปรับปรุงอย่างไร กระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างไร มีจุดใดบกพร่องที่ต้องปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
 การประเมินประเภทนี้  นอกจากจะใช้ผลการประเมินเพ่ือปรับปรุงการเรียนการสอนแล้ว 
ผลการประเมินยังใช้ในการปรับปรุงหลักสูตรของสถานศึกษาด้วย กล่าวคือ หากพบว่าเนื้อหาสาระใด
ที่ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ไม่เป็นไปตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง โดยที่ผู้สอนได้พยายามปรับปรุงการจัดการ
เรียนการสอนอย่างเต็มที่กับผู้เรียนหลายกลุ่มแล้วยังได้ผลเป็นอย่างเดิม แสดงว่าผลการเรียนรู้ที่
คาดหวังนั้นสูงเกินไปหรือไม่เหมาะกับผู้เรียนในชั้นเรียนระดับนี้ หรือเนื้อหาอาจจะยากหรือซับซ้อน
เกินไปที่จะบรรจุในหลักสูตรระดับนี้ ควรบรรจุในชั้นเรียนที่สูงขึ้น จะเห็นว่าผลจากการประเมินจะเป็น
ประโยชน์ต่อการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาด้วย 
    (5 .1 .3 )   การประเมิน เ พ่ือตัดสินหรือการประเมินผลรวม 
(Summative Evaluation) เป็นการประเมินเพื่อตัดสินผลการจัดการเรียนรู้ เป็นการประเมินหลังจาก
ผู้เรียนได้เรียนไปแล้ว อาจเป็นการประเมินหลังจบหน่วยการเรียนรู้หน่วยใดหน่วยหนึ่ง หรือหลาย
หน่วย รวมทั้งการประเมินปลายภาคเรียนหรือปลายปี ผลจากการประเมินประเภทนี้ใช้ในการตัดสิน
ผลการจัดการเรียนการสอน หรือตัดสินใจว่าผู้เรียนคนใดควรจะได้รับระดับคะแนนใด 
   (5.2) การแบ่งประเภทของการประเมินตามการอ้างอิงหรือตามระบบของ
การวัด แบ่งออกเป็น 
    (5.2.1)  การประเมินแบบอิงตน (Self-referenced Evaluation) 
เป็นการประเมินเพื่อน าผลจากการเรียนรู้มาเปรียบเทียบกับความสามารถของตนเอง เป็นการประเมิน
เพ่ือปรับปรุงตนเอง (Self-Assessment) เช่น ประเมินโดยการเปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนเรียน
กับทดสอบหลังเรียนของตนเอง การประเมินแบบนี้ ควรจะใช้แบบทดสอบคู่ขนานหรือแบบทดสอบ
เทียบเคียง (Equivalence Test) เพ่ือเปรียบเทียบกันได้ 
    (5.2.2)  ก า ร ป ร ะ เ มิ น แ บ บ อิ ง ก ลุ่ ม  ( Norm-referenced 
Evaluation) เป็นการประเมินเพ่ือพิจารณาว่าผู้ได้รับการประเมินแต่ละคนมีความสามารถมากน้อย
เพียงใด เมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มที่ถูกวัดด้วยแบบทดสอบฉบับเดียวกัน การประเมินประเภทนี้ขึ้นอยู่
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กับความรู้ ความสามารถของกลุ่มเป็นส าคัญ นิยมใช้ในการจัดต าแหน่ งผู้ถูกประเมิน หรือใช้เพ่ือ
คัดเลือกผู้เข้าศึกษาต่อ 
    (5 . 2 .3 )   การประเมินแบบอิงเกณฑ์  (Criterion-referenced 
Evaluation) เป็นการน าผลการสอบที่ได้ไปเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ความส าคัญอยู่ที่เกณฑ์ โดยไม่
จ าเป็นต้องค านึงถึงความสามารถของกลุ่ม ซึ่งเกณฑ์ที่ใช้ในการประเมินผลการเรียนรู้ได้แก่ ผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังและมาตรฐานการเรียนรู้ 
   (5.3) แบ่งตามผู้ประเมิน 
   การแบ่งประเภทของการประเมินตามกลุ่มผู้ประเมิน (Evaluator) แบ่ง
ออกเป็น 
    (5.3.1)  การประเมินตนเอง  ( Self-Assessment)  หรื อการ
ประเมินภายใน (Internal Evaluation) เป็นการประเมินลักษณะเดียวกับการประเมินแบบอิงตน คือ 
เพ่ือน าผลการประเมินมาพัฒนาหรือปรับปรุงตนเอง การประเมินประเภทนี้สามารถประเมินได้ทุก
กลุ่ม  ผู้เรียนประเมินตนเองเพ่ือปรับปรุงการเรียนรู้ของตนเอง ครูประเมินเพ่ือปรับปรุงการสอนของ
ตนเอง นอกจากประเมินเพ่ือพัฒนาปรับปรุงการเรียนการสอนแล้ว สามารถประเมินเพ่ือพัฒนา
ปรับปรุงได้ทุกเรื่อง ผู้บริหารสถานศึกษาประเมินเพื่อปรับปรุงการบริหารจัดการศึกษาของสถานศึกษา
โดยอาจจะประเมินด้วยตนเอง หรือมีคณะประเมินของสถานศึกษา เรียกว่า การประเมินภายใน 
(Internal Evaluation) หรือการศึกษาตนเอง (Self-Study) โดยอาจจะประเมินโดยรวม หรือแบ่ง
ประเมินเป็นส่วนๆ  เป็นด้านๆ  ลักษณะการประเมินอาจจะมีคณะเดียวประเมินทุกส่วน หรือจะให้แต่
ละส่วนประเมินตนเองหรือภายในส่วนของตนเอง เช่น แต่ละระดับชั้นเรียน  แต่ละหมวดวิชาหรือกลุ่ม
สาระการเรียนรู้  แต่ละฝ่าย อาทิ ฝ่ายปกครอง  ฝ่ายวิชาการ  ฝ่ายอาคารสถานที่ เป็นต้น เพ่ือให้แต่
ละส่วนมีการพัฒนาปรับปรุงการด าเนินงานของตนเอง และอาจจะรวบรวมผลการประเมินแต่ละส่วน
เพ่ือจัดท าเป็นรายงานผลการประเมินตนเองของสถานศึกษา (Self-Study Report : SSR หรือ Self-
Assessment Report : SAR) 
    (5.3.2)  การประเมิน โดยผู้ อ่ืนหรือการประเมินภายนอก 
(External Evaluation)  สืบเนื่องจากการประเมินตนเองหรือการประเมินภายในซึ่งมีความส าคัญมาก
ในการพัฒนาปรับปรุง  แต่การประเมินภายในมีจุดอ่อนคือความน่าเชื่อถือ โดยบุคคลภายนอกมักคิด
ว่าการประเมินภายในนั้น มีความล าเอียง  ผู้ประเมินตนเองมักจะเข้าข้างตนเอง  ดังนั้นจึงมีการ
ประเมินโดยผู้อ่ืนหรือประเมินโดยผู้ประเมินภายนอก  เพ่ือยืนยันการประเมินภายใน  และอาจจะมี
จุดอ่อนหรือจุดที่ควรได้รับการพัฒนายิ่งขึ้นในทรรศนะของผู้ประเมินในฐานะที่มีประสบการณ์ที่
แตกต่างกัน  อย่างไรก็ดี การประเมินภายนอกก็มีจุดบกพร่องในเรื่องการรู้รายละเอียดและถูกต้องของ
สิงที่จะประเมิน  และจุดบกพร่องอีกประการหนึ่งคือเจตคติของผู้ถูกประเมิน ถ้ารู้สึกว่าถูกจับผิดก็จะ
ต่อต้าน ไม่ให้ความร่วมมือ  ไม่ยอมรับผลการประเมิน  ท าให้การประเมินด าเนินไปด้วยความ
ยากล าบาก ดังนั้นการประเมินภายนอกควรมาจากความต้องการของผู้ถูกประเมิน เช่น ครูผู้สอนให้
ผู้เรียน ผู้ปกครอง หรือเพ่ือนครูประเมินการสอนของตนเอง  สถานศึกษาให้ผู้ปกครองหรือ นัก
ประเมินมืออาชีพ (ภายนอก) ประเมินคุณภาพการจัดการศึกษาของสถานศึกษา 
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 2.8.3 ความส าคัญของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน  เป็นองค์ประกอบส าคัญในการพัฒนา
คุณภาพการศึกษา ท าให้ได้ข้อมูลสารสนเทศที่จ าเป็นในการพิจารณาว่าผู้เรียนเกิดคุณภาพการเรียนรู้
ตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 จากประเภทของการประเมินโดยเฉพาะการแบ่งประเภทโดยใช้จุดประสงค์ของการ
ประเมินเป็นเกณฑ์ในการแบ่งประเภท  จะเห็นว่า การวัดและประเมินผลการเรียนนอกจากจะมี
ประโยชน์โดยตรงต่อผู้เรียนแล้ว ยังสะท้อนถึงประสิทธิภาพการการสอนของครู  และเป็นข้อมูลส าคัญ
ที่สะท้อนคุณภาพการด าเนินงานการจัดการศึกษาของสถานศึกษาด้วย  ดังนั้นครูและสถานศึกษาต้อง
มีข้อมูลผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งจากการประเมินในระดับชั้นเรียน ระดับสถานศึกษา และระดับอ่ืน
ที่สูงขึ้น ประโยชน์ของการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้จ าแนกเป็นด้านๆ ดังนี้ 
 1. ด้านการจัดการเรียนรู้  (Placement) ผลจากการวัดบอกได้ว่าผู้ เรียนมีความรู้
ความสามารถอยู่ในระดับใดของกลุ่มหรือเปรียบเทียบกับเกณฑ์แล้วอยู่ในระดับใด การวัดและประเมิน
เพ่ือจัดต าแหน่งนี้ มักใช้ในวัตถุประสงค์ 2 ประการคือ 
  (1.1) เพ่ือคัดเลือก (Selection) เป็นการใช้ผลการวัดเพ่ือคัดเลือกเพ่ือเข้าเรียน เข้า
ร่วมกิจกรรม-โครงการ หรือเป็นตัวแทน (เช่นของชั้นเรียนหรือสถานศึกษา) เพ่ือการท ากิจกรรม หรือ
การให้ทุนผล การวัดและประเมินผลลักษณะนี้ค านึงถึงการจัดอันดับที่เป็นส าคัญ 
  (1.2) เพ่ือแยกประเภท (Classification) เป็นการใช้ผลการวัดและประเมินเพ่ือ
แบ่งกลุ่มผู้เรียน เช่น แบ่งเป็นกลุ่มอ่อน ปานกลาง และเก่ง แบ่งกลุ่มผ่าน-ไม่ผ่านเกณฑ์ หรือตัดสินได้-
ตก เป็นต้น เป็นการวัดและประเมินที่ยึดเกณฑ์ที่ใช้ในการแบ่งกลุ่มเป็นส าคัญ 
 2. เพ่ือวินิจฉัย (Diagnostic) เป็นการใช้ผลการวัดและประเมินเพ่ือค้นหาจุดเด่น-จุดด้อย
ของผู้เรียนว่ามีปัญหาในเรื่องใด จุดใด มากน้อยแค่ไหน เพ่ือน าไปสู่การตัดสินใจการวางแผนการ
จัดการเรียนรู้และการปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น เครื่องมือที่ใช้วัดเพ่ือการวินิจ
ฉับ เรียกว่า แบบทดสอบวินิจฉัย (Diagnostic Test) หรือแบบทดสอบวินิจฉัยการเรียน  ประโยชน์
ของการวัดและประเมินประเภทนี้น าไปใช้ในวัตถุประสงค์ 2 ประการดังนี้ 
  (2.1) เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน ผลการวัดผู้เรียนด้วยแบบทดสอบวินิจฉัยการ
เรียนจะท าให้ทราบว่าผู้เรียนมีจุดบกพร่องจุดใด มากน้อยเพียงใด ซึ่งครูผู้สอนสามารถแก้ไขปรับปรุง
โดยการสอนซ่อมเสริม (Remedial Teaching) ได้ตรงจุด เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามมาตรฐาน
การเรียนรู้ที่คาดหวังไว้ 
  (2.2) เพ่ือปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ ผลการวัดด้วยแบบทดสอบวินิจฉัยการเรียน 
นอกจากจะช่วยให้เห็นว่าผู้เรียนมีจุดบกพร่องเรื่องใดแล้ว ยังช่วยให้เห็นจุดบกพร่องของกระบวนการ
จัดการเรียนรู้อีกด้วย เช่น ผู้เรียนส่วนใหญ่มีจุดบกพร่องจุดเดียวกัน ครูผู้สอนต้องทบทวนว่าอาจจะ
เป็นเพราะวิธีการจัดการเรียนรู้ไม่เหมาะสมต้องปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม 
 3. เพ่ือตรวจสอบและปรับปรุง การประเมินเพ่ือพัฒนา (Formative Evaluation)  เป็น
การประเมินเพ่ือตรวจสอบผลการเรียนรู้เทียบกับจุดประสงค์หรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  ผลจากการ
ประเมินใช้พัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยอาจจะปรับปรุงหรือปรับเปลี่ยนวิธีการ
สอน (Teaching Method) ปรับเปลี่ยนสื่อการสอน (Teaching Media) ใช้นวัตกรรมการจัดการ
เรียนรู้ (Teaching Innovation) เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
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 4. เพ่ือการเปรียบเทียบ (Assessment) เป็นการใช้ผลการวัดและประเมินเปรียบเทียบว่า
ผู้เรียนมีพัฒนาการจากเดิมเพียงใด และอยู่ในระดับที่พึงพอใจหรือไม่ 
 5. เพ่ือการตัดสิน การประเมินเพ่ือการตัดสินผลการเรียนของผู้เรียนเป็นการประเมินรวม 
(Summative Evaluation) คือใช้ข้อมูลที่ได้จากการวัดเทียบกับเกณฑ์เพ่ือตัดสินผลการเรียนว่า ผ่าน-
ไม่ผ่าน หรือให้ระดับคะแนน 
 

 2.8.4 ด้านการแนะแนว 
 ผลจากการวัดและประเมินผู้เรียน ช่วยให้ทราบว่าผู้เรียนมีปัญหาและข้อบกพร่องในเรื่องใด 
มากน้อยเพียงใด ซึ่งสามารถแนะน าและช่วยเหลือผู้เรียนให้แก้ปัญหา มีการปรับตัวได้ถูกต้องตรง
ประเด็น นอกจากนี้ผลการวัดและประเมินยังบ่งบอกความรู้ความสามารถ ความถนัด และความสนใจ
ของผู้เรียน ซึ่งสามารถน าไปใช้แนะแนวการศึกษาต่อและแนะแนวการเลือกอาชีพให้แก่ผู้เรียนได้ 
 

 2.8.5 ด้านการบริหาร 
 ข้อมูลจากการวัดและประเมินผู้เรียน ช่วยให้ผู้บริหารเห็นข้อบกพร่องต่างๆ ของการจัดการ
เรียนรู้ เป็นการประเมินผลการปฏิบัติงานของครู และบ่งบอกถึงคุณภาพการจัดการศึกษาของ
สถานศึกษา ผู้บริหารสถานศึกษามักใช้ข้อมูลได้จากการวัดและประเมินใช้ในการตัดสินใจหลายอย่าง 
เช่น การพัฒนาบุคลากร การจัดครูเข้าสอน การจัดโครงการ การเปลี่ยนแปลงโปรแกรมการเรียน 
นอกจากนี้การวัดและประเมินผลยังให้ข้อมูลที่ส าคัญในการจัดท ารายงานการประเมินตนเอง (SSR) 
เพ่ือรายงานผลการจัดการศึกษาสู่ผู้ปกครอง สาธารณชน หน่วยงานต้นสังกัด และน าไปสู่การรองรับ
การประเมินภายนอก จะเห็นว่าการวัดและประเมินผลการศึกษาเป็นหัวใจส าคัญของระบบการ
ประกันคุณภาพท้ังภายในและภายนอกสถานศึกษา 
 

 2.8.6 ด้านการวิจัย 
 การวัดและประเมินผลมีประโยชน์ต่อการวิจัยหลายประการดังนี้ 
 2.8.6.1 ข้อมูลจาการวัดและประเมินผลน าไปสู่ปัญหาการวิจัย เช่น ผลจากการวัดและ
ประเมินพบว่าผู้เรียนมีจุดบกพร่องหรือมีจุดที่ควรพัฒนาการแก้ไขจุดบกพร่องหรือการพัฒนาดังกล่าว
โดยการปรับเปลี่ยนเทคนิควิธีสอนหรือทดลองใช้นวัตกรรมโดยใช้กระบวนการวิจัย การวิจัยดังกล่าว
เรียกว่า การวิจัยในชั้นเรียน (Classroom Research) นอกจากนี้ผลจากการวัดและประเมินยังน าไปสู่
การวิจัยในด้านอ่ืน ระดับอ่ืน เช่น การวิจัยของสถานศึกษาเกี่ยวกับการทดลองใช้รูปแบบการพัฒนา
คุณลักษณะของผู้เรียน เป็นต้น  
 2.8.6.2 การวัดและประเมินเป็นเครื่องมือของการวิจัย การวิจัยใช้การวัดในการรวบรวม
ข้อมูลเพ่ือศึกษาผลการวิจัย ขั้นตอนนี้เริ่มจากการหาหรือสร้างเครื่องมือวัด การทดลองใช้เครื่องมือ 
การหาคุณภาพเครื่องมือ จนถึงการใช้เครื่องมือที่มีคุณภาพแล้วรวบรวมข้อมูลการวัดตัวแปรที่ศึกษา 
หรืออาจต้องตีค่าข้อมูล จะเห็นว่าการวัดและประเมินผลมีบทบาทส าคัญมากในการวิจัย เพราะการวัด
ไม่ดี ใช้เครื่องมือไม่มีคุณภาพ ผลของการวิจัยก็ขาดความน่าเชื่อถือ 
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2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 2.9.1 งานวิจัยในประเทศ 
 ไพฑูรย นพกาศ (2535) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน ส าหรับสอนซอมเสริมวิชา
คณิตศาสตร เรื่อง “การแยกตัวประกอบพหุนาม” ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนตามเกณฑที่ก าหนดไว 60 : 60 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเรียนซอม
เสริม ระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรยนคอมพิวเตอรชวยสอนละกลุมที่เรียนจากการสอนปกติ
ผลการวิจัยปรากฏวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอนที่สรางขึ้นสูงกวาเกณฑ
มาตรฐานที่ก าหนดไว คือ 75 : 70 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนซอมเสริมของกลุ่มที่
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรสูงกวากลุมที่ใช้วิธีการเรียนแบบปกติ 
 ระวิวรรณ ฮงมา (2555) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบปฏิสัมพันธ์ บนระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเบื้องต้น มหาวิทยาลัยนครพนม เพ่ือหาประสิทธิภาพ
บทเรียนและศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบปฏิสัมพันธ์
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 83.81 : 84.26 ซึ่งผลที่ได้เป็นไปตามเกณฑ์ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าสามารถ
น าไปใช้ในการเรียนการสอนได้ 
 นิภาพรรณ คงแก้ว (2540) ได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน  เรื่อง ความรู้เบื้องต้น 
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 แผนกพณิชยการ 
วิทยาลัยอาชวีศึกษาร้อยเอ็ด หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้น พบว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.83 : 82.40 แสดงว่า บทเรียนมี 
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนระดับ ประกาศนียบัตร
วิชาชีพ บรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
 สมบูรณ์ โสภา (2543) ได้ท าการสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ซ่อมเสริม วิชาคณิตศาสตร์ช่างยนต์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ นักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขาวิชาช่างยนต์ ชั้นปีที ่3 โรงเรียนเทคโนโลยีสยาม ปีการศึกษา 2543 
จ านวน 30 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจง ผลการวิจัยปรากฏว่า ประสิทธภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนด ไว้ คือ 86.35 : 81.33 และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการียนจากการเรียนซ่อมเสริมของกลุ่มที่เรียนจาก บทเรียนคอมพิวเตอร์สูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ 
 วิเทศ โพธิ์ทอง (2545) ได้พัฒนาและหาประสิทธิ์ภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
รายวิชา ออกแบบ 1 และเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับกลุ่มที่ เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับ 
มัธยมศึกษาตอนต้น ชั้นปีที่ 1 โรงเรียนธัญรัตน์ จังหวัดปทุมธานีจ านวน 70 คน โดยแบ่งเป็น กลุ่ม
ทดลอง 35 คน และกลุ่มควบคุม 35 คน ผลการวิจัยปรากฏว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนมี
ประสิทธิภาพ 96.88 : 94.40 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้และกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียน คอมพิวเตอร์
ช่วยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎี สูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการสอน แบบปกติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 2.9.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 Oden robin Earl (1982) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธทางการเรี่ยน และทศนคติต่อ
วิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนเกรด 9 โดยเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน และเรียนจากการสอนแบบ
บรรยาย ผลปรากฏวานักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอร์ชวยสอนมีคะแนนสูงกวานักเรียนที่เรียนจาก
การสอนแบบบรรยายอยางมีนัยส าคัญทางสถิติ ทั้งคะแนนที่วัดผลสมฤทธิ์ทางการเรียนและวัดทศนคติ 
 Park Kyungmee (1993) ไดศึกษาวิจัยการประเมินผลวิชาแคลคูลลัสและคณิตศาสตร ที่มี
การปฏิบติบัตกิารทางคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางก
ลุมทดลองทีใ่ห้เรียนเรียนวิชาแคลคูลลัสกับกลุมควบคุมที่ใหเรียนวิชาแคลคูลลัสจากการเรียนการสอน
ปกติที่มหาวิทยาลัยอิลลินอยส์ (University of Illinois) ประเทศสหรัฐอเมริกา ผลการวิจัยปรากฏ 
วกลุมทดลองมีความเขาใจเชิงมโนมติ ในเนื้อหาวิชาแคลคูลลัสดีกวากลุมควบคุม 
 Fredenberg, Vergil Grant (1994) ไดท าการศึกษาเปรยบเทียบการเรียนวิชาแคลคูลลัส 
และเรขาคณิตวิเคราะห โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนตามปกติ โดยท าการทดลองกับ
นักศึกษาที่ Montana State University สหรัฐอเมริกา กลุมทดลองมีการใชเครื่องคอมพิวเตอรชวย
สอนในหองปฏิบัติการ สวนกลุมควบคุมใหเรียนตามปกติและมีการบานเสริมการเรียน ผลการศึกษา
สรุปวา ทั้งสองกลุมมีการเปลี่ยนแปลงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางไมมีนัยส าคัญ และทั้งสองกลุมมี
ผลสัมฤทธิ์ในทางปฏิบัติสูงอยใูนระดับเดียวกัน 
 Beaudrie Patrick, Beaudrie (2000) ไดท าการวิจัยเรื่อง Analysis of Group 
problem-solving Tasks in Geometry Course for Teachers Using Computer-mediate 
Conferencing ซึ่งเปนการศึกษาถึงความแตกตางของนักเรียนที่เรียนในมหาวิทยาลัยและไมไดเรียน
ในมหาวิทยาลัยตอการมีสวนร่วมในการแกปญหาผานทางเครือขายอินเตอรเน๊ต โดยเปรียบเทียบ
ระดับการสื่อสาร และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบวา ระดับการสื่อสารไมเกี่ยวของกับการ
เปนนักศึกษาที่เรียนภายในวิทยาลัยหรือไมไดเรียนมหาวิทยาลัย ผูวิจัยไดวา จ านวนและระดับการ
สื่อสารระหวางกลุมเปนองคประกอบส าคัญที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและระดับการสื่อสาร
ของนักศึกษา ซึ่งรวมทั้งนักศึกษาที่เรียนในมหาวิทยาลัย และไมไดเรียนในมหาวิทยาลัย 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องจะเห็นได้ว่า การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือการ
เรียนบนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการเรียนการสอนอีกรูปแบบหนึ่งที่ได้รับความสนใจเป็น
อย่างมากในขณะนี้ เพราะเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการเรียนรู้ด้วยตนเองนอกห้องเรียน โดยการ
น าสื่อเทคโนโลยีที่มีอยู่ในปัจจุบันเข้ามาช่วยในการเรียนรู้ ซึ่งส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 
รวมถึงบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ จะส่งผลต่อการเรียนรู้ที่ดี
ขึ้น แสดงว่าเป็นสื่อที่มีความน่าสนใจ ผู้เรียนสามารถทบทวนได้ตลอด นอกจากนั้นยังมีเครื่องมือต่างๆ 
ที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการติดต่อสื่อสารกับผู้สอนได้ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมี ความสนใจที่จะพัฒนา
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตขึ้นมา เ พ่ือเป็นเครื่องมือที่จะช่วยให้การเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาหาคุณภาพบทเรียน หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน โดยผู้วิจัยได้กําหนดขั้นตอนการ
วิจัยดังน้ี 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 
 
 3.1.1 ประชากร 
 ประชากรที่ผู้ วิจัยได้ใช้ในการศึกษาครั้งน้ี ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ปีการศึกษา 2558 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษา จํานวน 5 ห้อง เป็นนักศึกษาทั้งสิ้น 181 คน 
 

 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างผู้วิจัยได้ใช้ในการศึกษาครั้งน้ี ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ปีการศึกษา 2558 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษา จํานวน 2 ห้อง เป็นนักศึกษาทั้งสิ้น 68 คน โดยใช้การสุ่มแบบ
แบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยกลุ่มที่ 1 เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
และกลุ่มที่ 2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 
 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจยั 
 
 3.2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดีย
เพ่ือการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 
 3.2.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนสําหรับผู้ทรงคุณวุฒิทางด้าน 1) เน้ือหา 2) เทคนิค
การผลิตสื่อ 
 3.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 
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3.3 การสร้างเครือ่งมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 3.3.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการ
สอน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี เป็นบทเรียนที่สร้างขึ้นโดยโปรแกรมมู
เด้ิล (Moodle: Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) ซึ่งมูเด้ิล 
(Moodle) เป็นโปรแกรม Open source ภายใต้ข้อตกลงของจีเอ็นยู (GNU: General public 
license) สําหรับช่วยผู้สอนสร้างหลักสูตรและเปิดสอนบนเว็บไซต์ ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
(Internet) หรืออินทราเน็ต (Intranet) โดยสร้างเน้ือหาการเรียนและข้อสอบ โดยผสมสื่อต่างๆ เข้า
ด้วยกัน เช่น ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ไฟล์เสียง วิดีทัศน์ ซึ่งในการนําเสนอเป็นแบบเนื้อหา 
เรื่องสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา และหลักในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามแบบของ 
ADDIE MODEL 
 ADDIE MODEL คือการออกแบบระบบการเรียนการสอน กล่าวคือกระบวนการพัฒนา
โปรแกรมการสอน จากจุดเร่ิมต้นจนถึงจุดสิ้นสุด มีแบบจําลองจํานวนมากมายที่นักออกแบบการสอน
ใช้ และสําหรับตามความประสงค์ทางการสอนต่างๆ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ 
ADDIE สามารถสรุปเป็นขั้นตอนทั่วไปได้เป็น 5 ขั้น ประกอบไปด้วย 
 1. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis)   
 ขั้นตอนการวิเคราะห์เป็นรากฐานสําหรับขั้นตอนการออกแบบการสอนข้ันตอนอ่ืนๆ ใน
ระหว่างข้ันตอนน้ี คุณจะต้องระบุปัญหา, ระบุแหล่งของปัญหา และวินิจฉัยคําตอบที่ทําได้ ขั้นตอนน้ี
อาจประกอบด้วยเทคนิคการวินิจฉัยเฉพาะ เช่น การวิเคราะห์ความต้องการ(ความจําเป็น) , การ
วิเคราะห์งาน, การวิเคราะห์ภารกิจ ผลลัพธ์ของขั้นตอนน้ีมักประกอบด้วย เป้าหมาย และ รายการ
ภารกิจที่จะสอน ผลลัพธ์เหล่าน้ีจะถูกนําเข้าไปยังข้ันตอนการออกแบบต่อไป 
 2. ขั้นการออกแบบ (Design)  
 ขั้นตอนการออกแบบเก่ียวข้องกับการใช้ผลลัพธ์จากข้ันตอนการวิเคราะห์ เพ่ือวางแผนกล
ยุทธ์สําหรับพัฒนาการสอน ในระหว่างขั้นตอนน้ีคุณจะต้องกําหนดโครงร่างวิธีการให้บรรลุถึง
เป้าหมายการสอน ซึ่งได้รับการวินิจฉัยในระหว่างขั้นตอนการวิเคราะห์ และขยายผลสารัตถะการสอน 
ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน ดังน้ี 
  (2.1) การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) ซึ่งจะประกอบด้วยส่วน
ต่างๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เน้ือหา แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) สื่อ กิจกรรม 
วิธีการนําเสนอ และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test)  
  (2.2) การออกแบบผังงาน  (Flowchart)  และการออกแบบบทดําเนินเ ร่ือง 
(Storyboard) (ขั้นตอนการเขียนผังงานและสตอรี่บอร์ดของ อลาสซี่) 
  (2.3) การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหน้าจอภาพ 
หมายถึง การจัดพ้ืนที่ของจอภาพเพื่อใช้ในการนําเสนอเน้ือหา ภาพ และส่วนประกอบอ่ืนๆ สิ่งที่ต้อง
พิจารณา มีดังน้ี 
   (2.3.1) การกําหนดความละเอียดภาพ (Resolution) 
   (2.3.2) การจัดพ้ืนที่แต่ละหน้าจอภาพในการนําเสนอ  
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   (2.3.3) การเลือกรูปแบบและขนาดของตัว อักษร ท้ังภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ  
   (2.3.4) การกําหนดสี ได้แก่ สีของตัวอักษร (Font Color), สีของฉากหลัง 
(Background), สีของส่วนอ่ืนๆ  
   (2.3.5) การกําหนดส่วนอ่ืนๆ ที่เป็นสิ่งอํานวยความสะดวกในการใช้บทเรียน 
 3. ขั้นการพัฒนา (Development) (ขั้นตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรมและผลิตเอกสาร
ประกอบการเรียน)  
 ขั้นตอนการพัฒนาสร้างขึ้นบนบนขั้นตอนการวิเคราะห์และการออกแบบ จุดมุ่งหมายของ
ขั้นตอนน้ีคือ สร้างแผนการสอนและสื่อของบทเรียน ในระหว่างขั้นตอนน้ีคุณจะต้องพัฒนาการสอน 
และสื่อทั้งหมดที่ใช้ในการสอน และเอกสารสนับสนุนต่างๆ สิ่งเหล่าน้ีอาจจะประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์ 
(เช่น เคร่ืองมือสถานการณ์จําลอง) และซอฟต์แวร์ (เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน) 
 ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน ดังน้ี 
 1. การเตรียมการ เก่ียวกับองค์ประกอบดังน้ี  
  (1.1) การเตรียมข้อความ  
  (1.2) การเตรียมภาพ  
  (1.3) การเตรียมเสียง  
  (1.4) การเตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียน 
 2. การสร้างบทเรียน หลังจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสียง และส่วนอ่ืน เรียบร้อยแล้ว 
ขั้นต่อไปเป็นการสร้างบทเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จัดการ เพ่ือเปลี่ยน story board ให้
กลายเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 3. การสร้างเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสร้างบทเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว ในขั้น
ต่อไปจะเป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ์ขั้นต้นของบทเรียน 
 4. ขั้นการนําไปใช้ (Implementation)  
 เป็นขั้นตอนการดําเนินการให้เป็นผล หมายถึงการนําส่งที่แท้จริงของการสอน ไม่ว่าจะเป็น
รูปแบบช้ันเรียน หรือห้องทดลอง หรือรูปแบบใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานก็ตาม จุดมุ่งหมายของข้ันตอนน้ี
คือการนําส่งการสอนอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ขั้นตอนน้ีจะต้องให้การส่งเสริมความเข้าใจ
ของผู้เรียนในสารปัจจัยต่างๆ, สนับสนุนการเรียนรอบรู้ของผู้เรียนในวัตถุประสงค์ต่างๆ และ เป็น
หลักประกันในการถ่ายโอนความรู้ของผู้เรียนจากสภาพแวดล้อมการเรียนไปยังการงานได้เป็นการนํา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้ โดยใช้กับกลุ่มตัวอย่างมาย เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนใน
ขั้นต้น หลังจากน้ัน จึงทําการปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะนําไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายจริง เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน และนําไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 
 5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation)  
 การประเมินผล คือ การเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบปกติ โดยแบ่งผู้เรียน
ออกเป็น 2 กลุ่ม เรียนด้วยบทเรียน ที่สร้างขึ้น 1 กลุ่ม และเรียนด้วยการสอนปกติอีก 1 กลุ่ม 
หลังจากน้ันจึงให้ผู้เรียนทั้งสองกลุ่ม ทําแบบทดสอบชุดเดียวกัน และแปลผลคะแนนที่ได้ สรุปเป็น
ประสิทธิภาพของบทเรียนข้ันตอนน้ีวัดผลประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการสอน การประเมินผล
เกิดขึ้นตลอดกระบวนการออกแบบการสอนท้ังหมด กล่าวคือ ภายในข้ันตอนต่างๆ และระหว่าง
ขั้นตอนต่างๆ และภายหลังการดําเนินการให้เป็นผลแล้ว การประเมินผล อาจจะเป็นการประเมินผล
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 ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00 ดีเย่ียม 
 ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 ดีมาก 
 ระดับคะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 ดี 
 ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 พอใช้ 
 ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 ควรปรับปรุง 
 

 ผู้เชีย่วชาญด้านเนื้อหา 3 ท่าน ได้แก่ 
 1. อาจารย์แสงอุทัย  มอโท อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
   คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
   สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 2. ครูวิภารัตน์  พุกเงิน ตําแหน่งครู วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ 
   แผนกอิเล็กทรอนิกส์ 
   วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม 
 3. ครูบุญยรัตน์  โทธนะ ตําแหน่งครู 
   แผนกอิเล็กทรอนิกส์ 
     วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม 
 

 ผู้เชีย่วชาญด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 3 ท่าน ได้แก่ 
 1. รศ. ดร.กาญจนา  บุญภักด์ิ อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
   คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
   สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 2. ผศ. ดร.ไพฑูรย์  พิมดี อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
   คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
   สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 3. อาจารย์กนกรตัน์ จิรสจัจานุกูล อาจารย์ประจําสาขาวิชาคณิตศาสตร์และคอมพิวเตอร์ 
   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
     มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
 

 3.3.3 การสรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผู้วิจัยได้ออกแบบและสร้างแบบทดสอบ เพ่ือใช้ทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักศึกษาและแบบทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สร้างขึ้น ซึ่งประกอบด้วย 
 3.3.3.1 แบบฝึกหัดระหว่างเรียน เป็นแบบทดสอบแบบถูกผิด ซึ่งอยู่ท้ายบทเรียนแต่ละบท
รวม 35 คะแนน และนําไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
(E1 คือ คะแนนเฉล่ียของนักเรียนที่ตอบถูกจากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียนคิดเป็นร้อยละ) 
 3.3.3.2 แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน (Pretest and Posttest) เป็นแบบทดสอบแบบ
เลือกตอบ ชนิด 5 ตัวเลือก (Multiple Choice) ซึ่งเป็นแบบทดสอบที่ใช้ทดสอบหลังจากนักเรียนได้
เรียนเน้ือหาทั้งหมดแล้ว จํานวน 30 ข้อ โดยนําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือใช้คํานวณหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน (E2 คือ คะแนนเฉลี่ยของนักเรยีนทีต่อบถูกจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ) 
และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน โดยวิธีทางสถิติต่อไป  
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 วิธีการสร้างแบบทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนและทดสอบ
หาประสิทธิภาพของบทเรียน มีขั้นตอนดังต่อไปน้ี 
  (1) ทําการศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร คําอธิบายรายวิชาและจัดทําตารางวิเคราะห์
หลักสูตร เพ่ือเป็นการกําหนดโครงสร้างเนื้อหาท่ีจะสอบวัด โดยโครงสร้างเน้ือหาจะต้องมีความ
ครบถ้วน ตามหลักสูตรหรือคําอธิบายรายวิชา 
  (2) กําหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
ตามโครงสร้างเน้ือหาที่ได้วิเคราะห์มาแล้ว การให้นํ้าหนักความสําคัญของแต่ละจุดประสงค์ โดยแยก
ตามระดับการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ ซึ่งแบ่งเป็น 3 ระดับ คือ วัดความรู้ความจํา ความเข้าใจ การ
นําไปใช้ ทั้งน้ีเพ่ือให้ทราบถึงความสัมพันธ์ระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมรวม 
  (3) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ ให้ครอบคลุมเน้ือหาตามวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม ตามท่ีกําหนด แบบปรนัย ชนิด 5 ตัวเลือก จํานวน 60 ข้อ โดยใช้หลักการออกแบบ
ทดสอบตามหลักการวัดผลการศึกษา (สุมาลี  จันทร์ชะลอ. 2542 : 38-40) 
  (4) นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
  (5) หาความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) โดยนําแบบทดสอบให้
ผู้เ ช่ียวชาญพิจารณาความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ โดยถ้าข้อใดสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
กําหนดให้คะแนนเท่ากับ +1 ถ้าไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ กําหนดให้คะแนนเท่ากับ -1 และถ้าไม่
แน่ใจ จะได้คะแนนเท่ากับ 0 นําผลที่ได้ไปคํานวณหาค่าความสอดคล้อง (IOC) (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 
2555 : 195) 
 

IOC  = 
∑R
n

 
 
 เมื่อ IOC คือ ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
  ∑R คือ คะแนนรายข้อตามดุลพินิจของผู้เช่ียวชาญ 
  n คือ จํานวนผู้เช่ียวชาญ 
 เกณฑ์การแปลผล 
 ค่า IOC ต้ังแต่ 0.50-1.00 มคี่าความเที่ยงตรง สามารถนาไปใช้ได้ ถ้าข้อคําถามที่มี
ค่า IOC ตํ่ากว่า 0.50 ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได้ 
  โดยการหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) มีผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
ได้แก่ 
 1. อาจารย์แสงอุทัย  มอโท อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
   คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
   สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 2. อาจารย์กนกรัตน์ จิรสัจจานุกูล อาจารย์ประจําสาขาวิชาคณิตศาสตร์และคอมพิวเตอร์ 
   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
   มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
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 3. ครูวิภารัตน์  พุกเงิน ตําแหน่งครู วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ 
   แผนกอิเล็กทรอนิกส์ 
   วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม 
  (6) ปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของผู้ทรงคุณวุฒิ เลือกเฉพาะข้อที่มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องสูงกว่า 0.5 ขึ้นไป  
  จากผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ได้ข้อสอบที่มีค่า IOC เท่ากับ 1.00 
จํานวน 30 ข้อ 
  แล้วนําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักศึกษาที่เคยเรียนมาแล้วจํานวน 3 คน แบ่งเป็น 
เก่ง กลาง อ่อน อย่างละ 1 คน ปรับปรุงแก้ไขและตัดข้อที่ไม่ผ่านตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ออก จากน้ันนําไป
ทดสอบกับนักศึกษาที่เคยเรียนมาแล้วจํานวน 6 คน แบ่งเป็น เก่ง  กลาง และอ่อน อย่างละ 2 คน 
  (7) นําผลท่ีได้มาวิเคราะห์ปรับปรุง และพิจารณาคัดเลือกแบบทดสอบเหลือ
จํานวน 30 ข้อ แล้วนําไปทดลองใช้กับนักศึกษาท่ีเคยเรียนมาแล้วซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
จํานวน 34 คน 
  (8) นําคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาความยากง่าย (Difficulty) (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 
2555 : 207) 
 

p  = 
RH + RL

2n
	

 

  เมื่อ  p คือ ค่าความยากง่าย 
   RH คือ จํานวนผู้ตอบถูกของข้อน้ันในกลุ่มสูง 
   RL คือ จํานวนผู้ตอบถูกของข้อน้ันในกลุ่มตํ่า 
   n คือ จํานวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจํานวนเท่ากัน) 
  เกณฑ์การแปลผล ความยากง่ายที่ยอมรับได้มีค่าอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 ถ้าค่า p มี
ค่านอกเกณฑ์ที่กําหนด จะต้องปรับปรุงข้อสอบน้ัน หรือตัดทิ้งไป 
  0.80 – 1.00  เป็นข้อสอบที่ง่ายมาก 
  0.60 – 0.79 เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างง่าย 
  0.40 – 0.59 เป็นข้อสอบที่ยาก–ง่ายพอเหมาะ 
  0.20 – 0.39 เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างยาก 
  0.00 – 0.19 เป็นข้อสอบที่ยากมาก 
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 
จํานวน 30 ข้อ ได้ค่าความยากง่ายระหว่าง 0.47–0.73  
  (9) นําคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าอํานาจจําแนก (Discrimination) (พรรณี   
ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 210) 
 

r  = 
RH - RL

N
 

	

  เมื่อ r คือ อํานาจในการจําแนก 
   RH คือ จํานวนคนที่ทําข้อสอบถูกในกลุ่มเก่ง 
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   RL คือ จํานวนคนที่ทําข้อสอบถูกในกลุ่มอ่อน 
   N คือ จํานวนคนที่ทําข้อสอบทั้งหมดทั้งกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน 
 ค่าอํานาจจําแนกแทนด้วยสัญลักษณ์ r ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง +1.00 ถึง –1.00 ถ้าคําถามข้อใดมี
ค่า r เป็นบวกสูง แสดงว่าข้อคําถามน้ัน สามารถจําแนกกลุ่มเก่งออกจากกลุ่มอ่อนได้ดีเกณฑ์การแปลผล 
  r > .40 หมายถึง มีอํานาจจําแนกดีมาก 
  r = .30 - .39 หมายถึง มีอํานาจจําแนกดี 
  r = .20 - .29 หมายถึง มีอํานาจจําแนกพอใช้ได้แต่ควรนําไปปรับปรุงใหม่ 
  r = < .19  หมายถึง มีอํานาจจําแนกไม่ดีต้องตัดทิ้งไป 
 เกณฑ์อํานาจจําแนกที่ยอมรับได้จะมีค่าอยู่ระหว่าง 0.20 – 1.00 ถ้าค่าอํานาจจําแนกตํ่ากว่า 
0.20 จะต้องปรับปรุงแบบทดสอบข้อน้ัน หรือตัดทิ้งไป 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน จํานวน 30 
ข้อ ได้ค่าอํานาจในการจําแนกระหว่าง 0.29–0.74 
  (10) หาค่าความเช่ือถือได้โดยใช้สูตร KR20 ของ Kuder Richardson (พรรณี   
ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 202) 
 

rtt  =  
k

k-1
ቄ1 - 

∑pq
S2 ቅ 

 

  เมื่อ  rtt  คือ ค่าความเช่ือถือได้ของเคร่ืองมือวัด 
   k คือ จํานวนข้อของเคร่ืองมือวัด 
   ∑ คือ ผลรวม 
   p คือ สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 
   q คือ สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 
   S2 คือ ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 
 เกณฑ์ของค่าความเช่ือถือได้ที่ยอมรับได้จะมีค่าต้ังแต่ 0.7 ขึ้นไป ถ้าค่าอํานาจจําแนกตํ่ากว่า 
0.7 จะต้องปรับปรุงแบบทดสอบข้อน้ัน หรือตัดทิ้งไป 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน จํานวน 30 
ข้อ ได้ ค่าความเช่ือถือได้เท่ากับ 0.92 ซึ่งหมายถึงแบบทดสอบฉบับน้ีสามารถนําไปใช้ในการทดสอบ
ได้ 
  (11) นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปสร้างเป็นแบบทดสอบท้าย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังภาพต่อไปน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ภาพท่ี 3.3 ขั้
ก
ขั้นตอนการสร้
การสอน 

ร้างแบบทดสอ

 

 
อบวัดผลสัมฤททธ์ิทางการเรยียน เรื่อง มัลติ

 

ติมีเดียเพ่ือการ

 111 

รเรียน
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



  112 

3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 3 ขั้นตอน ต่อไปน้ี 
 

 3.4.1 ติดต่องานบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า     
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง เพ่ือจัดทําหนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลการวิจัยเพ่ือนําไปย่ืนต่อคณบดี   
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมเพ่ือขออนุญาตในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 3.4.2 นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตมาดําเนินการ
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือหาประสิทธิภาพ (E1 : E2) โดยมีขั้นตอน ดังน้ี 
  (1) ผู้วิจัยอธิบายวิธีการศึกษาด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้นักศึกษาได้
เข้าใจ 
  (2) นักศึกษาเข้าสู่บทเรียนและเน้ือหาไปตามลําดับ เมื่อเสร็จจากการเรียนแต่ละ
หัวข้อแล้วนักศึกษาต้องทําแบบทดสอบระหว่างเรียน ซึ่งจะอยู่ส่วนท้ายของเน้ือหาแต่ละหัวข้อ 
  (3) เก็บคะแนน E1 : E2 โดยวิธีการทําแบบทดสอบระหว่างเรียน E1 (คะแนนเฉลี่ย
ของนักศึกษาที่ตอบถูกจากการทาแบบทดสอบระหว่างเรียนคิดเป็นร้อยละ) และทําแบบทดสอบหลัง
เรียน E2 (คะแนนเฉล่ียของนักศึกษาที่ตอบถูกจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ) 
  (4) นําผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
 

 3.4.3 นําผลสัมฤทธ์ิที่ได้จากกลุ่มตัวอย่าง เปรียบเทียบหาค่าความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
 ผู้วิจัยออกแบบโดยวิธีเป็นรูปแบบวิจัยกลุ่มเดียวสอบก่อนและสอบหลัง (One Group 
Pretest-Posttest Design) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ.2555 : 289) ตามแผนภาพการทดลองที่ 3.1 
 
ตารางที่ 3.1 การทดลองแบบมีกลุ่มทดลองที่ได้จากการสุ่ม มีการวัดก่อนและหลังให้สิง่ทดลอง 

กลุ่ม วัดกลุ่ม สิ่งทดลอง วัดหลัง 

RE T1 X T2 
 

 
  เมื่อ RE แทน กลุ่มทดลองที่ได้มาโดยการสุ่ม 
   X แทน การให้สิ่งทดลอง 
   T1 แทน การวัดตัวแปรตามก่อนให้สิ่งทดลอง 
   T2 แทน การวัดตัวแปรตามหลังให้สิ่งทดลอง 
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3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 3.5.1 การหาค่าเฉลี่ย (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 245) 

X̅=
∑X
n

 
 

 เมื่อ X̅ คือ ค่าเฉลี่ย 
   ∑X คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   n คือ จํานวนข้อมูล 
 

 เกณฑ์การประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ค่าเฉลี่ย   ระดับความคิดเห็น 
   4.50 – 5.00  ดีเย่ียม 
   3.50 – 4.49  ดีมาก 
   2.50 – 3.49  ดี 
   1.50 – 2.49  พอใช้ 
   1.00 – 1.49  น้ควรปรับปรุง 
 

 3.5.2 การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (พรรณี ลีกจิวัฒนะ. 2555 : 247) 
 

สูตร S  = ට∑൫X- X൯
2

n-1
 

 
  เมื่อ  S คือ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   ∑X คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   n คือ จํานวนข้อมูล 
 

 3.5.3 สถิ ติ ที่ ใ ช้ ใ นการหาประสิ ท ธิภาพของบท เ รี ยนคอม พิว เตอร์ ช่ วยสอน  
(ชัยยงค์ พรหมวงศ์ 2556 : 10) 

E1  =  
∑X 
N
A

 ×100 
 

E2  =  
∑F
N
B

 ×100 
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 เมื่อ  E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจัดไว้ในบทเรียน คิดเป็น
ร้อยละจากการตอบคําถามแบบทดสอบท้ายบทแต่ละบทของบทเรียนได้ถูกต้อง 
   E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คิดเป็นร้อยละจากการทํา
แบบทดสอบรวมหลังเรียนบทเรียนครบทุกบทได้ถูกต้อง 
   ∑X คือ คะแนนรวมของนักศึกษาจากแบบทดสอบทา้ยบท 
   ∑F คือ คะแนนรวมของการทดสอบหลังเรียน 
   N คือ จํานวนนักศึกษาทั้งหมด 
   A คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบท้ายบททุกบท 
   B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 3.5.4 สถิติที่ใช้ในการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างเป็นการเปรียบเทียบคะแนนก่อน
เรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยวิธี t – test 
Dependent (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 274) 
 

t=
∑D

ටn∑D2-ሺ∑D2ሻ
(n-1)

 

 
  เมื่อ  t คือ ค่าสถิติที่ใช้ในการแจกแจงแบบ t 
   D คือ ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 
   N คือ จํานวนกลุ่มตัวอย่างหรือจํานวนคู่คะแนน 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาหาคุณภาพบทเรียน หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ประกอบด้วย 
 4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 4.2 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 4.3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 4.4 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา 
 
4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
 
 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 
สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ซึ่งผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นด้วยโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างและพัฒนาเว็บเพจ การสร้างฐานข้อมูล การตกแต่งภาพ และการ
สร้างภาพเคล่ือนไหว หลังจากที่ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการ
สอน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังแล้ว ผู้วิจัย
ได้ทําการเผยแพร่บทเรียนที่ http://www.nklearning.com/course/view.php?id=3 ซึ่งผู้วิจัยได้
ทําการลงทะเบียนรหัสผ่านให้นักศึกษา เมื่อนักศึกษาเข้าใช้ระบบจะต้องทําการลงช่ือเข้าใช้งานระบบ
จึงจะเข้าสู่ระบบได้ โดยเมนูหลักของระบบประกอบไปด้วย เมนูแบบทดสอบก่อนเรียน นักศึกษา
จะต้องทําแบบทดสอบก่อนเรียนจํานวน 30 ข้อ ก่อนจึงจะสามารถเข้าถึงเน้ือหาของบทเรียนได้ 
เน้ือหาเมนูบทเรียนประกอบไปด้วยเน้ือหา 1 บทเรียน มีจํานวน 3 หน่วยการเรียน โดยในท้าย
บทเรียนมีแบบทดสอบระหว่างเรียนให้นักศึกษาวัดความรู้ที่ได้เรียนในแต่ละหน่วยโดยแบ่งเป็น หน่วย
ที่ 1 และหน่วยที่ 2 อย่างละ 10 ข้อ และหน่วยที่ 3 จํานวน 15 ข้อ หลังจากนักศึกษาตอบคําถาม
เสร็จเรียบร้อยแล้วสามารถส่งคําตอบเพื่อตรวจคําตอบพร้อมทั้งแจ้งผลคะแนนให้ทราบโดยทันที 
หลังจากนักศึกษาได้ทําการเรียนครบทุกหน่วยการเรียนแล้ว จะต้องทําแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 
30 ข้อ และแจ้งผลคะแนนหลังจากนักศึกษาส่งข้อสอบทันทีพร้อมเฉลยคําตอบ 
 
4.2 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 
 
 ผู้ วิจัยได้นําแบบสอบถามประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
ประเมินด้านละ 3 ท่าน ซึ่งได้ผลตามตารางที่ 4.1 และ 4.2 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ 4.1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ด้านเน้ือหาจําแนกเป็นรายข้อ 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

X̅ S ความหมาย 
1. เน้ือหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 
2. ความเหมาะสมในการแบ่งเน้ือหาบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
3. ความถูกต้องของเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 
4. ขั้นตอนการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
5. แบบทดสอบสอดคล้องกับเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 
6. ความสอดคล้องของเน้ือหาแต่ละข้ันตอน 4.67 0.58 ดีมาก 
7. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
8. ความถูกต้องของภาพที่ใช้ 4.33 0.58 ดี 
9. ความถูกต้องของคําบรรยายที่ใช้ 5.00 0.00 ดีมาก 
10. ความถูกต้องระหว่างภาพกับคําบรรยาย 5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.73 0.45 ดีมาก 

 จากตารางที่ 4.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 
มีคุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า อยู่ในระดับดีมากจํานวน 8 ข้อ 
และระดับดีจํานวน 2 ข้อ 
 
ตารางที่ 4.2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ด้านเทคนิคการผลิตสื่อจําแนกเป็นรายข้อ 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

X̅ S ความหมาย 
1. ด้านตัวอักษร 4.53 0.52 ดีมาก 
   1.1 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
   1.2 รูปแบบตัวอักษรอ่านง่าย และชัดเจน 4.33 0.58 ดี 
   1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร และสขีองพ้ืนที่ใช้ 4.67 0.58 ดีมาก 
   1.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 
   1.5 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 4.33 0.58 ดี 

2. ด้านภาพนิ่ง 4.75 0.45 ดีมาก 
    2.1  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
 2.2  สีและความชัดเจนของภาพ 4.67 0.58 ดีมาก 
 2.3  ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย 4.33 0.58 ดี 
 2.4  ความสมดุลของการจัดวางภาพในแต่ละกรอบ 5.00 0.00 ดีมาก 
3. ด้านภาพเคลื่อนไหว 4.33 0.58 ดี 
 3.1 ความชัดเจนของภาพเคลื่อนไหว 4.33 0.58 ดี 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ 4.2 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

X̅ S ความหมาย 
4. ด้านเสียง 4.33 0.58 ดี 

4.1 คุณภาพของเสียงที่ใช้ในการบรรยาย 4.33 0.58 ดี 
5. ด้านปฏิสัมพันธ์ 4.58 0.51 ดีมาก 
 5.1 การควบคุมบทเรียนทําได้ง่ายและสะดวก 4.67 0.58 ดีมาก 
 5.2 บทเรียนเก็บบันทึกและแสดงคะแนนของผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
 5.3 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงระหว่างบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
 5.4 รูปแบบการโต้ตอบกับบทเรียนเป็นมาตรฐานเดียวกัน 4.33 0.58 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.58 0.50 ดีมาก 

 จากตารางที่ 4.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 
มีคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า อยู่ในระดับดีมาก
จํานวน 3 ด้าน และระดับดีจํานวน 2 ด้าน 
 เมื่อพิจารณาผลการประเมินคุณภาพของผู้ทรงคุณวุฒิ ได้คุณภาพอยู่ในระดับดีมากทั้งด้าน
เน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือ
การเรียนการสอน มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก เป็นที่ยอมรับได้และสามารถนําไปใช้ในการ
เรียนการสอนได้ 
 
4.3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
 
 ผู้วิจัยได้นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1 จํานวน 34 คน โดยให้ทําแบบทดสอบระหว่างเรียนทุกหน่วยการ
เรียน จํานวน 35 ข้อ และเมื่อเรียนครบทุกหน่วยการเรียนแล้ว นักศึกษาจะต้องทําแบบทดสอบหลัง
เรียนจํานวน 30 ข้อ ซึ่งได้ผลตามตารางที่ 4.3 
 
ตารางที่ 4.3 ผลวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สื่อมลัติมีเดียเพ่ือ

การเรียนการสอน 
การทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ค่าเฉลี่ย 
ระหว่างเรียน 35 1014 29.82 85.21 (E1) 
หลังเรียน 30 896 26.35 87.84 (E2) 

 
 จากตารางที่ 4.3 ผลการทดสอบระหว่างเรียน (E1) คะแนนเต็ม 35 คะแนน ได้ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 29.82 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.21 และแบบทดสอบหลังเรียน (E2) คะแนนเต็ม 30 คะแนน 
ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 26.35 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 87.84 แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



  118 

 

สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน มีประสิทธิภาพ (E1 : E2) เท่ากับ 85.21 : 87.84 เป็นไปตามเกณฑ์
ที่กําหนด 80 : 80 และเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ 
4.4 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา 
 
 ผู้วิจัยได้นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 2 จํานวน 34 คน โดยให้ทําแบบทดสอบก่อนเรียน จํานวน 30 ข้อ 
และเมื่อเรียนครบทุกหน่วยการเรียนแล้ว นักศึกษาจะต้องทําแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 30 ข้อ ซึ่ง
ได้ผลตามตารางที่ 4.4 
 
ตารางที่ 4.4 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา ระหว่างก่อนเรียนกับ

หลังเรียน 

 
*มีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 4.4 พบว่านักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดีย
เพ่ือการเรียนการสอน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ 
0.05 

คะแนน n X̅ S t Sig 
ก่อนเรียน 30 14.12 5.29 12.30* 0.00 หลังเรียน 30 26.35 2.32 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนการสอน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
ซึ่งสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และมีข้อเสนอแนะดังน้ี 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 
 5.1.1   วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 5.1.1.1 เพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดีย
เพ่ือการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 
 5.1.1.2 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือ
การเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 
 5.1.1.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาก่อนกับหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 

 5.1.2   สมมติฐานของการวิจัย 
 นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดีย
เพ่ือการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 

 5.1.3   ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง ปีการศึกษา 2558 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ
ทางการศึกษา จํานวน 4 ห้อง เป็นนักศึกษาทั้งสิ้น 181 คน กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักศึกษาจํานวน 2 
ห้องๆ ละ 34 คน รวมท้ังสิ้น 68 คน ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
 

 5.1.4   เครื่องมือทีใ่ชใ้นการวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
 5.1.4.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดีย
เพ่ือการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 
 5.1.4.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนสําหรับผู้ทรงคุณวุฒิทางด้าน 1) เน้ือหา 2) เทคนิค
การผลิตสื่อ 
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 5.1.4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 
  

 5.1.5   การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาดําเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1 เพ่ือหา
ประสิทธิภาพ และทดลองกับกลุ่มที่ 2 เพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา โดยได้ดําเนินการ
ทดลองในภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2558 ในเดือนเมษายน พ.ศ. 2558 
 

 5.1.6   สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียน
การสอน สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังน้ี 
 5.1.6.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน มีคุณภาพ
ในด้านเน้ือหาและเทคนิคการผลิตสื่อ อยู่ในเกณฑ์ดีมาก 
 5.1.6.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 85.21 : 87.84 สูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้ (80 : 80) 
 5.1.6.3 นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนการสอน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 ซึ่ง
เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 
 
5.2 อภิปรายผล 
 
 จากผลการวิจัยครั้งน้ี พบว่า การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนที่สร้างขึ้น มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนด ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนจากการเรียนจากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียน (E1) มีค่าเท่ากับ 85.21 และ
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 87.84 หรือมีประสิทธ์ิภาพ 85.21/87.84 สูงกว่าเกณฑ์ที่
กําหนดไว้ 80/80 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย และผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐาน
งานวิจัยที่ต้ังไว้ 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนน้ันอาจมีผลเน่ืองมาจาก 
  5.2.1 ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชุดน้ี มีความรู้และผนวกกับผู้เรียน
เคยเห็นแบบทดสอบก่อนเรียนที่ได้ทํามาก่อนที่จะเริ่มเรียน ซึ่งมีความคล้ายคลึงกับแบบทดสอบท้าย
บทเรียนจึงทําให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
  5.2.2 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นสื่อที่แต่กต่างจากรูปแบบการเรียนเดิม 
ทําให้ผู้เรียนมีแรงกระตุ้นให้เกิดความอย่ากเรียน ไม่น่าเบ่ือ เมื่อได้เรียนรู้ด้วยวิธีการใหม่ๆ 
  5.2.3 มีแบบฝึกหัดเมื่อเรียนจบแต่ละบทเรียน ทําให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้ที่ได้เรียน
ผ่านมาแล้วเป็นการยํ้าเตือนความเข้าใจ ในขณะที่การเรียนการสอนแบบปกติน้ัน ในบางคร้ังผู้เรียน
ต้องเรียนทุกบทเรียนก่อนแล้วจึงมีการรวมทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
  ซึ่งผลการวิจัยน้ีสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ไพฑูรย์ นพกาศ (2535), ระวิวรรณ ฮงมา 
(2555), นิภาพรรณ คงแก้ว (2540), สมบูรณ์ โสภา (2543), วิเทศ โพธ์ิทอง (2545), Oden robin 
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Earl (1982), Park Kyungmee (1993), Fredenberg, Vergil Grant (1994), Beaudrie Patrick 
และ Beaudrie (2000) ทําให้กลุ่มที่เรียนเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อการนําผลวิจัยไปใช้งาน 
 5.3.1.1 ผู้สอนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียน
การสอน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ไปใช้
ทบทวนความรู้ด้วยตนเอง ไม่จํากัดด้านเวลา และสถานที่ บทเรียนใช้งานง่ายและมีประสิทธิภาพ 
เพราะบทเรียนมีภาพเคลื่อนไหวกระตุ้นทําให้เกิดการเรียนรู้ 
 5.3.1.2 ผู้สอนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียน
การสอน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ไปใช้
เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนในวิชานวัฒกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทสเพ่ือการศึกษาได้ 
  

 5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยต่อไป 
 5.3.2.1 ควรศึกษารูปแบบการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพ่ือให้ได้มาซึ่งเทคนิค
และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีความเหมาะสม 
 5.3.2.2 ควรทําการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ให้มีเน้ือหา
ครบทั้งรายวิชาเพ่ือการจัดการเรียนการสอนที่ต่อเน่ือง 
 5.3.2.3 ควรมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปทดลองใช้กับผู้เรียนในสถานศึกษา
อ่ืน ๆ เพ่ือปรับปรุงพัฒนาให้มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 
 5.3.2.4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการ
สอน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง สามารถ
เป็นแนวทางในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันได้ โดยใช้เป็นตัวอย่าง
ในด้านดําเนินการตามลําดับขั้นตอนการสอน เพ่ือก่อให้เกิดความเหมาะสมกับเน้ือหาและการใช้งาน
อย่างมีประสิทธิภาพ 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินบทเรียน (ด้านเนื้อหา) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 

-------------------------------------------------- 
คะแนนคุณภาพ  5 = ดีมาก, 4 = ดี, 3= ปานกลาง, 2 = พอใช้, 1 = ควรปรับปรุง 
คําช้ีแจง กรณุาใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องทีท่่านเห็นว่าตรงกับความคิดเห็นของท่าน 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
1. เน้ือหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์      
2. ความเหมาะสมในการแบ่งเน้ือหาบทเรียน      
3. ความถูกต้องของเน้ือหา      
4. ขั้นตอนการนําเสนอเน้ือหาเหมาะสม      
5. แบบทดสอบสอดคล้องกับเน้ือหา      
6. ความสอดคล้องของเน้ือหาแต่ละข้ันตอน      
7. ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา      
8. ความถูกต้องของภาพที่ใช้      
9. ความถูกต้องของคําบรรยายที่ใช้      
10. ความถูกต้องระหว่างภาพกับคําบรรยาย      

 
 
ความคิดเหน็ และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………...……..…………………………………………… 
………………………………………………………………………………………...……………………………………………………  
………………………………………………………………………………………...……………………………………………………  
………………………………………………………………………………………...…………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………...…………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………...…………………………………………………… 
 
 
 
 ลงช่ือ ผู้ประเมิน 
 (  ) 
 วันที่   เดือน  พ.ศ.    

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินบทเรียน (ด้านเทคนคิการผลิตสื่อ) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 

-------------------------------------------------- 
คะแนนคุณภาพ  5 = ดีมาก, 4 = ดี, 3= ปานกลาง, 2 = พอใช้, 1 = ควรปรับปรุง 
คําช้ีแจง กรณุาใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องทีท่่านเห็นว่าตรงกับความคิดเห็นของท่าน 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ด้านตัวอักษร (TEXT)      
1.1 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
   1.2 รูปแบบตัวอักษรอ่านง่าย และชัดเจน      
   1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร และสขีองพ้ืนที่ใช้      
   1.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษร      
   1.5 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา      
2. ด้านภาพนิ่ง (IMAGE) 
   2.1  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม      
   2.2  สีและความชัดเจนของภาพ      
   2.3  ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย      
   2.4  ความสมดุลของการจัดวางภาพในแต่ละกรอบ      
3. ด้านภาพเคลื่อนไหว (ANIMATION) 
   3.1 ความชัดเจนของภาพเคลื่อนไหว      
4. ด้านเสียง (AUDIO) 
   4.1 คุณภาพของเสียงที่ใช้ในการบรรยาย      
5. ด้านปฏิสัมพันธ์ (INTERACTIVE) 
   5.1 การควบคุมบทเรียนทาํได้ง่ายและสะดวก      
   5.2 บทเรียนเก็บบันทึกและแสดงคะแนนของผู้เรียน      
   5.3 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงระหว่างบทเรียน      
   5.4 รูปแบบการโต้ตอบกับบทเรียนเป็นมาตรฐานเดียวกัน      
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ความคิดเหน็ และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………...……..…………………………………………… 
………………………………………………………………………………………...……………………………………………………  
………………………………………………………………………………………...……………………………………………………  
………………………………………………………………………………………...…………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………...…………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………...…………………………………………………… 
 
 
 
 ลงช่ือ ผู้ประเมิน 
 (  ) 
 วันที่   เดือน   พ.ศ.    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ค 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรือ่ง สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 
-------------------------------------------------- 

1. ข้อใดคือ “สื่อมัลติมีเดีย” 
 1. โทรทศัน์  2. สมุดบันทึก  3. ป้ายโฆษณา 
 4. หนังสือพิมพ์ 5. หนังสือการตู์น 
2. มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอ จัดเป็นการสื่อสารในรูปแบบใด 
 1. การสื่อสารมวลชน   2. การสื่อสารแบบกึ่งกลาง 
 3. การสื่อสารแบบสองทาง  4. สารสื่อสารแบบกึ่งทางคู่ 
 5. การสื่อสารแบบทางเดียว 
3. สื่อมัลติมีเดียทีผู่้เรียนไม่สามารถสื่อสารโต้ตอบกลับได้ คือมัลติมีเดียแบบใด 
 1. มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์  2. มัลติมีเดียเพ่ือการพัฒนา 
 3. มัลติมีเดียเพ่ือการโฆษณา  4. มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอ 
 5. มัลติมีเดียเพ่ือการสื่อสารมวลชน 
4. ข้อใดเป็นลกัษณะของการสื่อสารแบบสองทาง 
 1. กรรับชมรายการข่าว  2. นัทคุยโทรศัพท์กับเอม 
 3. กานต์อ่านบทความทางวิชาการ 4. เจมฟังเสียงจากระบบฝากข้อความเสียง 
 5. ผูใ้หญ่บ้านแจ้งข่าวสารผ่านเสียงตามสาย 
5. ข้อใดคือความหมายของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ 
 1. เคร่ืองมือทีบ่รรจุเน้ือหาหรือสาระการเรียนรู้ 
 2. เการนําสื่อหลายๆ ประเภทมาใช้ร่วมกันในการเรียนการสอน 
 3. การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอรนํ์าเสนอเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนการสอน ทีผ่สมผสานสื่อ

หลากหลายรูปแบบเข้าไว้ด้วยกัน 
 4. เป็นการสื่อสารทางเดียว เน้นโครงสร้างและรูปแบบการให้ข้อมูลเป็นขัน้ตอน 
 5. การใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบการนําเสนอข้อมูลข่าวสารเพ่ือก่อให้เกิดการรับรู้ที

หลากหลายต่อกลุ่มเป้าหมาย 
6. ข้อใดกล่าวถึงมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ได้อย่างถูกต้อง 
 1. ไม่จําเป็นต้องมีครูผู้สอนก็ได้ 
 2. ผู้เรียนเข้าถงึครูผู้สอนได้น้อยลง 
 3. ครูผุส้อนเอาใจใส่ต่อผู้เรียนน้อยลง 
 4. เกิดช่องว่างระหว่างครูผู้สอนและผู้เรียน 
 5. สร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้และสามารถเข้าใจเน้ือหาได้ดี 
7. หากมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ เป็นการส่งเสริมการเรียนการสอนที่ต้องมีการบูรณาการหลายอย่าง
เข้าด้วยกันข้อใดถือเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน 
 1. ไม่จําเป็นต้องใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส ์อ่ืน ๆ 
 2. เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ในกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ 
 3. ช่วยให้เกิดการเรียนรู้และสามารถเข้าใจเน้ือหาได้ดี อธิบายสิ่งที่ซับซ้อนให้ง่ายขึ้น 
 4. สามารถกําหนดบทเรียนได้ตามใจชอบไม่จําเป็นต้องกําหนดตายตัว 
 5. เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับบทเรียนมัลติมเีดียมีการเปลี่ยนแปลงไปตลอด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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8. ข้อใดกล่าวได้ถูกต้องสําหรับมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอ 
 1. เป็นลักษณะการสื่อสารแบบสองทาง 
 2. มีวัตถุประสงค์ทั่วไปเพ่ือเน้นความรู้และทศันคติ 
 3. การนําเสนอข้อมูลเพ่ือประกอบการคิด การตัดสินใจซึง่ใช้ได้บางสาขาอาชีพ 
 4. ไม่ใช้อุปกรณ์ต่อพ่วงอ่ืนๆ ในเสนอข้อมูลที่มีความซับซอ้น เพ่ือความง่ายต่อการนําเสนอ 
 5. เน้นโครงสร้างและรูปแบบการให้ข้อมูลจะต้องตรวจสอบความรู้ของผู้รับข้อมูลอย่างถ่ีถ้วน 
9. ข้อใดกล่าวไม่ถกูต้องเก่ียวกับการใช้มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นรายบุคคล 
 1. เป็นลักษณะการสื่อสารแบบสองทาง 
 2. ผู้เรียนใช้เรียนด้วยตนเอง หรือเรียนเป็นกลุ่มย่อย 2-3 คน 
 3. ใช้เพ่ือการเรียนการสอน แต่ไม่จํากัดว่าต้องอยู่ในโรงเรียนเท่าน้ัน 
 4. การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อ นับเป็นขั้นตอนสําคัญที่ต้องกระทํา 
 5. โปรแกรมได้รับการออกแบบให้ผู้นําเสนอ เป็นผู้ควบคุมกิจกรรมการเรียนทั้งหมด 
10. มัลติมีเดียรูปแบบใด ที่ผู้เรียนเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง ผู้เรียนสามารถเลือกสืบค้นเน้ือหาต่างๆ ได้
อย่างอิสระโดยไม่จําเป็นต้องเรียนตามลําดับ 
 1. มัลติมีเดียแบบการฝึกฝน  2. มัลติมีเดียแบบไฮเพอร์มีเดีย 
 3. มัลติมีเดียแบบเรียนรู้ผ่านเว็บ 4. มัลติมีเดียแบบนําเสนอเน้ือหา 
 5. มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จําลอง 
11. ส่วนประกอบการเรียนรู้แบบใดที่มักจะออกแบบให้น่าสนใจ เพ่ือเร่งเร้าความสนใจของผู้เรียน 
 1. ส่วนนํา (Title)   2. วัตถุประสงค์ (Objective) 
 3. รายการให้เลือก (Main Menu) 4. เน้ือหาบทเรียน (Information) 
 5. ส่วนช้ีแจงบทเรียน (Introduction) 
12. ส่วนที่แจ้งให้ผูเ้รียนทราบถึงวิธีการใช้บทเรียนการควบคุมบทเรียนเป็นส่วนประกอบส่วนใด 
 1. วัตถุประสงค์ (Objective)  2. รายการให้เลือก (Main Menu) 
 3. เน้ือหาบทเรียน (Information) 4. ส่วนช้ีแจงบทเรียน (Introduction) 
 5. แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pretest) 
13. วัตถุประสงค์หลักของแบบทดสอบท้ายบทเรียนคืออะไร 
 1. กําหนดไว้ให้ผู้เรียนได้ทราบความคาดหวังของบทเรียน 
 2. สรุปประเด็นให้ผู้เรียนจดจําเน้ือหาในส่วนน้ันไปใช้งานต่อไป 
 3. เป็นการสรุปประเด็นให้ผู้เรียนจดจําเน้ือหาในส่วนน้ันไปใช้งานต่อไป 
 4. เป็นการประเมินความรู้ความสามารถของผู้เรียนในข้ันต้น ก่อนที่เร่ิมเรียน 
 5. เป็นการวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนเพ่ือตรวจวัดและประเมินผล 
14. ในส่วนของการเรียงลําดับหัวข้อเน้ือหา ข้อใดกล่าวถูกต้องเก่ียวกับ วิธีการทาง นิรนัย 
 1. เร่ิมต้นด้วยเนื้อหา แล้วอธิบายข้อเท็จจริง 
 2. เร่ิมต้นด้วยการสังเกตข้อเท็จจริง เพ่ือนําไปสู่การสรุปเน้ือหา 
 3. เร่ิมต้นด้วยการสร้างคําถาม และ แก้ปัญหา เพ่ือนําไปสู่การสรุปเน้ือหา 
 4. เร่ิมต้นด้วยการ สรุปปัญหา และ แก้ปัญหา เพ่ือนําไปสู่การอธิบายข้อเท็จจริง 
 5. เร่ิมต้นด้วยข้อสรุป และหลักการแล้วอธิบายข้อเท็จจริง ด้วยการสังเกต การประยุกต์ใช้และ

การแก้ปัญหา 
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15. การใช้ภาษาในบทเรียนมัลติมเีดียควรมีหลักการพิจารณาอย่างไร 
 1. ต้องใช้ศัพท์เฉพาะ เพ่ือเน้นยํ้าความเข้าใจของผู้เรียน 
 2. ควรใช้ภาษาที่เป็นทางการ เพ่ือความเท่าเทียมกันของผู้เรียน 
 3. ควรพิจารณาตามกลุ่มผู้เรยีนเพ่ือให้ง่ายต่อการทําความเข้าใจในบทเรียน 
 4. ไม่จําเป็นต้องใช้การอุปมาอุปไมยเพราะอาจสร้างความสับสนใหแ้ก่ผู้เรียน 
 5. ความใช้คําที่ไม่เป็นรูปธรรมมากนัก หรอืใช้คําไม่เฉพาะเจาะจง เพ่ือทดสอบความเข้าใจของ

ผู้เรียน 
16. ข้อใดกล่าวไม่ถกูต้องเก่ียวกับเทคนิคการสร้างคําถาม 
 1. ไม่ควรใช้คําถามเชิงปฏิเสธ 
 2. ไม่ควรใช้คําถามเพ่ือเจตนาลวงให้เข้าใจผดิ 
 3. การเขียนคําถามไม่ควรเขียนเลียนแบบการเขียนในเน้ือหา 
 4. คําถามควรต้องตรวจสอบความเข้าใจตรงตามวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ 
 5. ควรหลีกเลีย่ง การใช้คําย่อต่างๆ แม้จะได้มีการใช้มาแล้วในบทเรียน 
17. ข้อใดไม่ใช่หลกัการออกแบบพ้ืนฐานของการออกแบบหน้าจอ 
 1. ความคงทน  2. ความชัดเจน  3. ความสวยงาม    
 4. ความเรียบง่าย  5.ความสม่ําเสมอ 
18. หลักการออกแบบหน้าจอให้สวยงามน่าดูเป็นเรื่องของการออกแบบงานศิลป์ข้อใดกล่าวถูกต้อง
ไม่ทั้งหมด 
 1. ความสมดุล / ความกลมกลืน / การเว้นช่องว่าง 
 2. ความสมดุล / ความกลมกลืน /ความผสมผสาน 
 3. ความสมดุล / ความกลมกลืน / ตําแหน่งการแสดงภาพ 
 4. เส้นทางต่อเน่ืองของการมองภาพ / ความสมดุล / ความกลมกลืน 
 5. การเว้นช่องว่าง / เส้นทางต่อเน่ืองของการมองภาพ / ตําแหน่งการแสดงภาพ 
19. ข้อใดไม่อยู่ในหลักการของการออกแบบส่วนประกอบของมัลติมีเดีย 
 1. ภาพ   2. เสียง   3. วิดีทัศน์ 
 4. แบบร่าง   5. ข้อความ 
20. การออกแบบผลป้อนกลับ แบ่งออกเป็น 4 ระดับ ข้อใดไม่ใช่ ผลการป้อนกลับ 
 1. ผลป้อนกลบัระดับการแก้ไข 2. ผลป้อนกลบัระดับการยืนยัน 
 3. ผลป้อนกลบัระดับการอธิบาย 4. ผลป้อนกลบัระดับการตรวจสอบ 
 5. ผลป้อนกลบัระดับการหาเหตุผล 
21. ในส่วนของการแสดงภาพ ตําแหน่งใดถือว่าเป็นตําแหน่งที่ควรหลีกเลี่ยง 
 1. ตําแหน่งภาพที่อยู่ด้านใต้ข้อความ 
 2. ตําแหน่งภาพที่อยู่ด้านบนข้อความ 
 3. ตําแหน่งภาพที่อยู่ระหว่างข้อความ 
 4. ตําแหน่งภาพที่อยู่ทางขวามือของข้อความ 
 5. ตําแหน่งภาพที่อยู่ทางซ้ายมือของข้อความ 
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22. หากต้องการทําสื่อออกมาให้เกิดความรู้สึก สงบ หรือ สร้างความอบอุ่นแข็งขัน สะดุดตา ควรจะ
เลือกโทนสีใดดังต่อไปน้ี 
 1. สีสม้   2. สีเขียว  3. สีเหลือง   
 4. สีนํ้าเงิน   5. สีนํ้าตาล 
23. ข้อใดกล่าวถูกต้องเก่ียวกับ สิ่งที่ควรหลีกเลยีงในการเลือกใช้สีในการแสดงข้อความ 
 1. ไม่ควรใช้สีเกิน 3 สีใรการเลือกใช้รวมถึงสีพ้ืนหลัง 
 2. ถ้าสีพ้ืนและสีตัวอักษรคล้ายกันต้องใส่ขอบหรือทําให้ฟุ้งรอบๆ ตัวอักษร 
 3. สีพ้ืนหลังจะต้องใช้เป็นสีเข้มเพ่ือเพราะสีเข้มจะลดแสงสว่างจากจอภาพได้ 
 4. ควรเลือกสพ้ืีนและสีข้อความท่ีตัดกันชัดเจนเพ่ือความสะดุดตาและสร้างความน่าสนใจ 
 5. พ้ืนหลังสีเข้มให้เลือกสีตัวหนังสือสีอ่อน หรือถ้าพ้ืนหลังสีอ่อนก็ให้เลือกสีตัวหนังสือสีเข้ม 
24. การวิเคราะห์และกําหนดแผนการปฏิบัติงาน ตรงกับข้ันตอนในข้อใด 
 1. การพัฒนา  2. การวางแผน  3. การประเมนิ 
 4. การออกแบบ  5. การปรับปรงุแก้ไข 
25. ข้อใดกล่าวถูกต้องเก่ียวกับ การวิเคราะห์ปัจจัยที่เก่ียวข้อง 
 1. กลุ่มเป้าหมายและความต้องการในการเรียนจะต้องสร้างให้สอดคล้องกับกลุ่มผู้เรียน 
 2. การวิเคราะห์ทรัพยากรไมจ่ําเป็นต้องวิเคราะห์ทั้งหมดเลือกเพียงเฉพาะส่วนที่สําคัญ 
 3. ความต้องการในการเรียนไม่ได้มีผลกับการวิเคราะห์เพราะต้องออกแบบลักษณะเดียวกัน 
 4. งบประมาณถือไม่ถือว่าเป็นอีกปัจจัยที่สาํคัญ เพราะสือ่ที่ดีไม่จําเป็นต้องใช้งบประมาณสูง 
 5. การวิเคราะห์เพ่ือกําหนดขอบข่ายของเน้ือหา ไม่จําเป็นต้องพิจารณาจากเป้าหมายที่กําหนด

ไว้ว่าเน้ือหาใดท่ีต้องการถ่ายทอดไปสู่ผู้เรียน 
26. ขั้นตอนใดเปรียบเสมือนการร่างพิมพ์เขียวของบทเรียน 
 1. การพัฒนา  2. การวางแผน  3. การประเมนิ 
 4. การออกแบบ  5. การปรับปรงุแก้ไข 
27. ข้อใดกล่างถึงสตอรี่บอร์ดไม่ถูกต้อง 
 1. ไม่จําเป็นต้องอธิบายลักษณะของปฏิสัมพันธ์รวม หรือ การทํางานของตัวเช่ือมโยงในหน้าจอ 
 2. วิธีการสร้างสตอร่ีบอร์ดอาจใช้การวาดหรือเขียดด้วยมือ หรือสร้างจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 3. เป็นแบบฟอร์มที่แสดงรายละเอียดแต่ละหน้าจอต้ังแต่เฟรมแรกจนถงึเฟรมสุดท้ายของ

บทเรียน 
 4. รูปการเขียนสตอรี่บอร์ดของบทเรียนมัลติมีเดียอาจใช้การเขียนคล้ายกับบทสคริปต์ของสไลด์

หรือแสดงเป็นภาพแบบสตอร่ีบอร์ดของภาพยนตร์ 
 5. ถ้าเป็นการนําเสนอด้วยข้อความและภาพนิ่ง จะมีการบอกรายละเอียดว่าข้อความเขียนว่า

อย่างไร ภาพประกอบคือภาพอะไร และอยู่ในตําแหน่งใดบ้างของหน้าจอ 
28. การเขียนโปรแกรมบทเรียน อยู่ในขั้นตอนตามข้อใด 
 1. การพัฒนา  2. การวางแผน  3. การประเมนิ 
 4. การออกแบบ  5. การปรับปรงุแก้ไข 
29. การนําสื่อไปทดลองใช้กับผู้เรียน อยู่ในขั้นตอนใด 
 1. การพัฒนา  2. การวางแผน  3. การออกแบบ 
 4. การประเมนิและปรับปรุง 5. การออกแบบและประเมิน 
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30. ข้อใดกล่าวถึง "การทดลองในลักษณะนําร่อง" ไม่ถูกต้อง 
 1. เป็นขั้นแรกในการทดลองใช้บทเรียน 
 2. เป็นการนําบทเรียน ที่ปรบัปรุงแล้ว นํามาทดลองกับกลุ่มผู้เรียนจริง 
 3. เป็นการสุ่มตัวอย่างที่คละกันเพ่ือให้ผู้ออกแบบเห็นถึงปัญหาที่จะเกิดขึน้ 
 4. ในเวลาทดสอบบทเรียน ผู้ทดสอบบทเรยีนควรสังเกตการตอบคําถาม การควบคุมและเวลาที่

ใช้ในการเรียน 
 5. ก่อนการทดลองผู้เรียนควรได้รับทราบเหตุผลของการเรียนเพ่ือผู้เรียนจะได้สังเกตและได้รับ

คําแนะนําโดยละเอียดและชัดเจนข้ึน 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ฮาร์ดแวร์ทางด้านคอมพิวเตอร์ 
 

ข้อที่ เฉลย 
1 1 
2 5 
3 4 
4 2 
5 3 
6 5 
7 3 
8 2 
9 5 
10 2 
11 1 
12 4 
13 5 
14 5 
15 3 
16 1 
17 1 
18 2 
19 4 
20 4 
21 3 
22 2 
23 4 
24 2 
25 1 
26 4 
27 1 
28 1 
29 4 
30 2 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การวิเคราะห์หาความยากง่าย (P) 
และค่าอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ (r) 

 

ตาราง ค.1   แสดงการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ
ที่ผ่านการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องมาแล้วจํานวน 30 ข้อ นําไปทดสอบกับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ที่
เคยเรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษามาแล้ว จํานวน 34 
คน 

ข้อท่ี 

จํานวนผู้ตอบถูก 

p=
�

�
 

แปล 
ความหมาย 
ความยากง่าย

(p) 

r=
��ି��

�
�

แปล
ความหมาย 

อํานาจจําแนก 
(r) 

ประเมิน กลุ่มเก่ง 
(RH) 

N=15 

กลุ่มอ่อน 
(RL) 

N=15 

1 13 7 0.59 ยาก 0.35 ดี ผ่านเกณฑ์ 
2 15 8 0.68 ค่อนข้างง่าย 0.41 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
3 16 6 0.65 ค่อนข้างง่าย 0.59 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
4 13 3 0.47 ยาก 0.59 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
5 15 9 0.71 ค่อนข้างง่าย 0.35 ดี ผ่านเกณฑ์ 
6 13 8 0.62 ค่อนข้างง่าย 0.29 พอใช้ ผ่านเกณฑ์ 
7 14 6 0.59 ยาก 0.47 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
8 15 8 0.68 ค่อนข้างง่าย 0.41 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
9 14 6 0.59 ยาก 0.47 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
10 14 6 0.59 ยาก 0.47 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
11 14 5 0.56 ยาก 0.53 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
12 12 4 0.47 ยาก 0.47 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
13 14 8 0.65 ค่อนข้างง่าย 0.35 ดี ผ่านเกณฑ์ 
14 15 6 0.62 ค่อนข้างง่าย 0.53 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
15 13 6 0.56 ยาก 0.41 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
16 13 7 0.59 ยาก 0.35 ดี ผ่านเกณฑ์ 
17 15 5 0.59 ยาก 0.59 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
18 15 5 0.59 ยาก 0.59 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
19 14 8 0.65 ค่อนข้างง่าย 0.35 ดี ผ่านเกณฑ์ 
20 17 6 0.68 ค่อนข้างง่าย 0.65 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง ค.1 (ต่อ) 

ข้อท่ี 

จํานวนผู้ตอบถูก 

p=
�

�
 

แปล 
ความหมาย 
ความยากง่าย

(p) 

D=
��ି��

�
�

แปล
ความหมาย 

อํานาจ
จําแนก 

(D) 

ประเมิน กลุ่มเก่ง 
(RU) 
N=15 

กลุ่มอ่อน 
(RL) 
N=15 

21 12 5 0.50 ยาก 0.41 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
22 14 3 0.50 ยาก 0.65 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
23 16 4 0.59 ยาก 0.71 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
24 15 7 0.65 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
25 14 8 0.65 ค่อนข้างง่าย 0.35 ดี ผ่านเกณฑ์ 
26 16 9 0.74 ค่อนข้างง่าย 0.41 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
27 15 5 0.59 ยาก 0.59 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
28 14 6 0.59 ยาก 0.47 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
29 15 4 0.56 ยาก 0.65 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 
30 16 5 0.62 ค่อนข้างง่าย 0.65 ดีมาก ผ่านเกณฑ์ 

 
        จากตาราง ค.1 แสดงการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) ของ
แบบทดสอบที่ผ่านการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องมาแล้วจํานวน 30 ข้อ ซึ่งทุกข้อมีค่าดัชนีความ
สอดคล้องเท่ากับ 1 แล้วนําไปทดสอบกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง ที่เคยเรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษามาแล้ว 
จํานวน 34 คน แบ่งนักเรียนออกเป็น กลุ่มเก่ง กลุ่มอ่อน อย่างละ 17 คน ได้แบบทดสอบที่ผ่านการ
วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) คือมีค่าความยากง่ายที่ยอมรับอยู่ในช่วง 0.20-0.80 ซึ่งได้ค่าความ
ยากง่ายอยู่ระหว่างช่วง 0.47-0.74 และผ่านการวิเคราะห์หาค่าอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบท่ี
ยอมรับได้คือมากกว่า 0.20 ขึ้นไป ซึ่งได้ค่าอํานาจจําแนกอยู่ระหว่าง 0.29-0.71 ได้แบบทดสอบผ่าน
เกณฑ์และผู้วิจัยคัดเลือกแบบทดสอบจํานวน 30 ข้อ เพ่ือเป็นแบบทดสอบที่นําไปใช้ในงานวิจัย 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การวิเคราะห์หาค่าความแปรปรวน 
ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

 

ตาราง ค.2  แสดงการวิเคราะห์หาค่าความแปรปรวนของแบบทดสอบท่ีผ่านการวิเคราะห์หาค่าความ 
ยากง่ายแล้วจํานวน 30 ข้อ (30 คะแนน) นําไปทดสอบกับนักเรียนที่เคยเรียนผ่านการ
เรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษามาแล้วจํานวน 34 คน 

คนที ่(n) คะแนนท่ีได้ (X) X2 

1 24 576 
2 28 784 
3 26 676 
4 26 676 
5 27 729 
6 27 729 
7 30 900 
8 28 784 
9 27 729 
10 24 576 
11 20 400 
12 22 484 
13 23 529 
14 26 676 
15 27 729 
16 26 676 
17 24 576 
18 11 121 
19 9 81 
20 13 169 
21 15 225 
22 12 144 
23 6 36 
24 6 36 
25 10 100 
26 11 121 
27 13 169 
28 11 121 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง ค.2 (ต่อ) 
 

คนที่ (N) คะแนนท่ีได้ (X) X2 
29 11 121 
30 10 100 
31 10 100 
32 15 225 
33 7 49 
34 13 169 

รวม (N=34) ∑ x = 618 ∑ x2 = 13316 
 
การหาค่าความแปรปรวน 

สูตร    S2   =    ୒∑ଡ଼
మିሺଡ଼ሻమ

୒ሺ୒ିଵሻ
 

 

    S2   =ଷସሺଵଷଷଵ଺ሻିሺ଺ଵ଼ሻ
మ

ଷସሺଷସିଵሻ  
 

    S2   =    63.12 
ดังน้ัน ได้ค่าความแปรปรวนเท่ากับ 63.12 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง ค.3  แสดงการวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่น (rtt) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจาก 
การนําไปทดลองกับนักเรียนที่เคยผ่านการเรียน วิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ
ทางการศึกษามาแล้ว จํานวน 34 คน 

ข้อที่ 
กลุ่มเก่ง 
ตอบถูก 

กลุ่มอ่อน
ตอบถูก 

p = สัดส่วนของ
ผู้ตอบถูก 

q = (1-p)  
สัดส่วนของผูต้อบผิด 

p.q 

1 13 7 0.59 0.41 0.24 
2 15 8 0.68 0.32 0.22 
3 16 6 0.65 0.35 0.23 
4 13 3 0.47 0.53 0.25 
5 15 9 0.71 0.29 0.21 
6 13 8 0.62 0.38 0.24 
7 14 6 0.59 0.41 0.24 
8 15 8 0.68 0.32 0.22 
9 14 6 0.59 0.41 0.24 
10 14 6 0.59 0.41 0.24 
11 14 5 0.56 0.44 0.25 
12 12 4 0.50 0.50 0.25 
13 14 8 0.65 0.35 0.23 
14 15 6 0.62 0.38 0.24 
15 13 6 0.56 0.44 0.25 
16 13 7 0.62 0.38 0.24 
17 15 5 0.59 0.41 0.24 
18 15 5 0.59 0.41 0.24 
19 14 8 0.65 0.35 0.23 
20 17 6 0.68 0.32 0.22 
21 12 5 0.53 0.47 0.25 
22 14 3 0.50 0.50 0.25 
23 16 4 0.59 0.41 0.24 
24 15 7 0.65 0.35 0.23 
25 14 8 0.65 0.35 0.23 
26 16 9 0.74 0.26 0.19 
27 15 5 0.59 0.41 0.24 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง ค.3 (ต่อ) 

ข้อที ่
กลุ่มเก่ง 
ตอบถูก 

กลุ่มอ่อน
ตอบถูก 

p = สัดส่วนของ
ผู้ตอบถูก 

q = (1-p)  
สัดส่วนของผูต้อบผิด 

p.q 

28 14 6 0.62 0.38 0.24 
29 15 4 0.56 0.44 0.25 
30 16 5 0.62 0.38 0.24 

        ∑pq 7.07 

 
การคํานวณหาค่าความเช่ือมั่น 
 
สูตร    rtt = ୏

୏ିଵ
ቂ1 െ

∑୮୯

ୱమ
ቃ 

 

    rtt =  ଷସ

ଷସିଵ
ቂ1 െ

଻.଴଺

଺ଷ.ଵଶ
ቃ 

 
    rtt = 0.92 
 
ดังน้ัน ได้ค่าความเช่ือมั่น  0.92 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

รูปที่ ง.1 แสด

รูป

ดงรูปหน้าต่าง

ปที่ ง.2 รูปแส

งการเข้าสู่ระบ

สดงหน้าแรกข

 
 

 
บบ 

 
 

 
ของบทเรียนเมืมื่อเข้าสู่ระบบ
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปท่ี ง.3 แสดงภาพแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

 
 

รูปท่ี ง.4 ตัวอย่างหน้าหัวข้อก่อนการเข้าใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปท่ี ง.7 ตัวอย่างวิดีโอประกอบการเรียนการสอน 
 

 
 

รูปท่ี ง.8 ตัวอย่างรายงานผลคะแนนของผู้เรียน 
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