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The purpose of this study were to develop the computer multimedia instruction on 

using special pictures equipment in educational radio and television program for education 
communication technology undergraduate students and to find out its efficiency according 
to the set of 85/85 criteria. 

The samples were selected by purposive sampling including 44 students who 
enrolled in educational radio and television program in second year of Educational 
Communication and Technology department, Faculty of Education at Srinakharinwirot 
University. The data was analyzed by percentage, mean, standard deviation and E1/E2. 

The results of this study were revealed that a quality of the computer multimedia 
instruction on using special pictures equipment in educational radio and television program 
as evaluated by the content experts and educational technology experts were in a good 
levels respectively and the efficiency of the computer multimedia instruction was 87.20 / 
86.93.  
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

ปัจจุบันความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี การศึกษา  ท าให้มีการประยุกต์ใช้งานได้อย่าง
กว้างขวาง คอมพิวเตอร์ เป็นอุปกรณ์ทางอิเล็กทรอนิกส์อย่างหน่ึงท่ีมีความสามารถเข้ามาช่วยในการ
เรียนการสอนได้ ด้วยความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีประกอบกับศักยภาพของระบบข้อมูล
ซึ่งพัฒนาโลกสู่ยุคโลกาภิวัฒน์ท าให้แนวทางการพัฒนาด้านการศึกษาก้าวหน้าตามล าดับสามารถ
น าเสนอข้อมูลท่ีจ าเป็นต่อการเรียนรู้ได้ทุกแบบ ทุกระดับ  ในรูปแบบลักษณะตัวอักษร  ภาพเคล่ือนไหว
เสียง ท าให้กระบวนการเรียนรู้มีความน่าสนใจ ชวนติดตาม ท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีไม่จ ากัดเฉพาะแต่ใน
ห้องเรียนหรือเฉพาะแต่ท่ีมีในต าราเรียนเท่านั้น แต่เป็นการเรียนเพื่อเสริมสร้างภูมิปัญญามากขึ้น  รวม
ไปถึงกระบวนการเรียนรู้ในลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเอง (สุทธิพร จิตต์มิตรภาพ. 2540: 20)  

โทรทัศน์เพื่อการศึกษา คือ เทคนิคทางด้านการผลิตรายการโทรทัศน์น้ัน  โดยปกติก็อาศัย
วิธีการผลิตรายการโดยท่ัวไปเป็นพื้นฐานในการปฏิบัติการ  แต่ประเด็นท่ีส าคัญซึ่งมาก่อนเทคนิคการ
ผลิตรายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษาก็คือ  การพิจารณาถึงองค์ประกอบทางการศึกษาขอ งรายการแล้ว
จึงมาถึงองค์ประกอบในการผลิตรายการและเทคนิคทางการผลิตในท่ีสุด  ไม่ว่าผู้ผลิตและทีมการผลิต
รายการจะมีความสามารถทางเทคนิคแค่ไหน มีเครื่องมือในการผลิตและเปิดรับชมดีเพียงใด  ภาพและ
เสียงของการถ่ายท าทั้งหมดยอดเยี่ยมเพียงใด แต่ถ้ามิได้เกิดผลในเชิงของการศึกษาหรือการเรียนรู้หรือ
การแลกเปล่ียนพฤติกรรมไปในทางที่ต้ังวัตถุประสงค์ไว้  ย่อมไม่อาจนับได้ว่าเทปโทรทัศน์รายการน้ัน
เป็นไปเพื่อผลทางการศึกษาก่อนการตัด สินใจเกี่ยวกับเทคนิคทางการผลิตผู้ผลิตรายการเทปโทรทัศน์
เพื่อการศึกษาน่าจะได้ค านึงถึง "เงื่อนไขเบื้องต้น‛ ของการเรียนจากรายการเทปโทรทัศน์เพื่อการศึกษา
ท่ีจ าเป็นเสียก่อน (เปรื่อง กุมุท. 2528: 1) 

หน้าทีส่ าคัญของโทรทัศน์เพื่อการศึกษาก็คือให้ความรู้ ข่าวสาร และ ความบันเทิงแก่ผู้ชม ส่ิง
เหล่านี้โทรทัศน์สามารถน าไปยังประชาชนได้อย่างท่ัวถึง รวดเร็ว และได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง 
การผลิตรายการวิทยุโทรทัศน์จึงเป็นส่ิงท่ีควรพิถีพิถันเป็นอย่างมากเพื่อให้ผู้ชมได้รั บสารประโยชน์มาก
ท่ีสุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งรายการเพื่อการศึกษา ถ้าเป็นรายการท่ีดีจะท าให้ผู้ชมสนใจและติดตาม
เร่ืองราวอย่างต่อเน่ืองสามารถน าไปใช้เป็นประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ ท้ังทางด้านการศึกษา การ
ด ารงชีวิตประจ าวัน การประกอบอาชีพ และจะท าให้เป็นผู้ท่ีรู้เท่าทันเหตุการณ์อยู่เสมอ  ท าให้การ
เรียนรู้เป็นไปอย่างกว้างขวาง โทรทั ศน์จึงเปรียบเสมือนเป็นหน้าต่างของโลกเพราะสามารถน า
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เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นท่ัวโลกเข้ามาในชั้นเรียนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างหลากหลายและสะดวกสบาย  
(ประทิน คล้ายนาค 2550: 65) 

การผลิตรายการโทรทัศน์มีขั้นตอนในการการผลิตด้วยกัน 3 ขั้นตอนคือ  
   1. ขั้น Pre Production หรือขั้นก่อนการผลิต   
   2. ขั้น Production หรือขั้นตอนการผลิตการถ่ายท า  
   3. ขั้น Post Production หรือขั้นตอนหลังการผลิต  
ซึ่งการผลิตรายการโทรทัศน์ในแต่ละขั้นตอนน้ันล้วนมีความส าคัญท้ังส้ิน  ซึ่งในแต่ละขั้นตอน

น้ันจะมีรายละเอียดละกระบวนการตามขั้นตอน โดยเฉพาะในกระบวนการขั้นตอนการผลิตการถ่ายท า
น้ันต้องอาศัยทักษะการถ่ายภาพของช่างภาพในการผลิต และการใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท าภาพ
พิเศษ (Switching) เพื่อให้ได้ภาพที่ส่ือความหมายตามการวางแผนและสามารถน าไปสู่ขั้นตอนการตัด
ต่อหรือกระบวนการหลังการผลิตได้โดยง่าย แต่ปัญหาที่พบในเวลาเรียนคืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท า
ภาพพิเศษ (Switching) มีไม่พอต่อการสาธิตและนิสิตท่ีเรียนวิชาโทรทัศน์เพื่อการศึกษาไม่เข้าใจหลัก
ในการผลิตรายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษา เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีเข้าใจง่ายขึ้น ผู้วิจัยจึงได้น าการ
เรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับวิชาโทรทัศน์เพื่อการศึกษา เร่ืองการใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เพื่อท าภาพพิเศษ 
เข้ามาใช้ 

การพัฒนากระบวนการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพรวมท้ังส่งเสริมให้ผู้สอนสามารถวิจัย
เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับนักศึกษาในแต่ละระดับการศึกษา  (วิชัย ตันศิริ. 2542: 67–84) 
และในการจัดการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพน้ัน  จะต้องใช้ส่ือการสอนท่ีเหมาะสม  เพราะส่ือการ
สอนจะช่วยให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ช่วยกระตุ้น
ความสนใจของนักศึกษาให้มีส่วนร่วมในการเรียน  ท าให้นักศึกษาเข้าใจได้ชัด เจน สามารถเรียนรู้ได้
มากขึ้นในเวลาที่มีจ ากัดเชื่อมโยงนามธรรมให้เป็นรูปธรรม  ท าสิ่งท่ีซับซ้อนให้ง่ายขึ้น  (กิดานันท์          
มลิทอง. 2543: 89-93) 

ส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบท่ีเป็นส่ือมัลติมีเดีย  ยังมีลักษณะท่ี สามารถโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์
กับนิสิต ช่วยให้กระบวนการเรียนรู้เป็นไปตามขั้นตอน สามารถท าการทดสอบได้ และในประการส าคัญ
สามารถใช้ส่ือน้ีกับ นิสิตท่ีมีพื้นฐานความรู้ท่ีแตกต่างกันได้  นิสิตสามารถก าหนดล าดับการเรียนรู้และ
เวลาในการเรียนรู้เองได้  สามารถเลือกเน้ือหาการเรียนรู้หรือข้ามเน้ือหาบางเน้ือหาที่เรียนรู้แล้วไปได้  
(สุทธิพร จิตต์มิตรภาพ. 2540: 8-10) 

จากการท่ีผู้วิจัยได้ศึกษามานั้น การเรียนรู้จาก บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย สามารถเพ่ิม
ความสามารถในการรับรู้ (Enhances Information Retention) มัลติมีเดียเป็นการน าสื่อหลายประเภท
มารวมกันเพื่อเสนอข้อมูล  ดังน้ันจึงช่วยท าให้เกิดความเข้าใจ  และส่ือความหมายได้ดีขึ้น  ผู้เรียน
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สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องคอมพิวเตอร์ในลักษณะการส่ือสารสองทาง  ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได้  มีการให้ข้อมูลย้อนกลับ  และ
เสรมิแรงให้กับผู้เรียนได้อย่างรวดเร็ว สามารถสอนมโนทัศน์ และทักษะได้ง่ายกว่าการสอนปกติ  เพราะ
การเรียนรู้ผ่านตัวบทเรียนคอมพิวเตอร์จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้นสามารถประเมินผลของผู้เรียน
ได้โดยทันทีท่ีเรียนจบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ด้วยคุณค่าและประโยชน์นานับประการของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีได้กล่าวข้างต้น
และจากสภาพปัญหาต่าง ๆ ท่ีพบในการจัดการเรียนการสอนดังท่ีได้กล่าวมา  ผู้วิจัยค้นคว้าจึงมีความ
ประสงค์จะได้ศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ให้สนองตอบความแตกต่างของผู้เรียน
และใช้เวลาเรียนให้น้อยลงรวมถึงการแก้ปัญหาเรื่องความพร้อมของตัวผู้เรียนและความซับซ้อนยากท่ี
จะท าความเข้าใจของเน้ือหา บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจึงเป็นส่ือท่ีเหมาะสมเพื่อช่วยแก้ปัญหา
ทางการเรียนและเป็นแนวทางการพัฒนารู ปแบบส่ือการเรียนการสอนในวิชา วิทยุและ โทรทัศน์
การศึกษา ให้มีประสิทธิภาพต่อไป 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องการท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ใน
วิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดคือ 85/85 
   
ความส าคัญของการวิจัย 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องการท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในการผลิต
รายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษาสามารถสนองตอบความแตกต่างของผู้เรียนและใช้เวลาเรียนให้น้อยลง
รวมถึงการแก้ปัญหาเรื่องความพร้อมของตัวผู้เรียนและความซับซ้อนยากท่ีจะท า ความเข้าใจของ
เน้ือหา 

 
ขอบเขตการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี คือนิสิตปริญญาตรีคณะศึกษาศาสตร์ สาขาวิชา เทคโน

ส่ือสารการศึกษามหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จ านวน 213 คน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554  
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กลุ่มตัวอย่าง 
นิสิตปริญญาตรีชั้นปีท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนส่ือสารการศึกษาได้ มาจากการเลือกแบบ

เจาะจง โดยเป็นนิสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา วิทยุโทรทัศน์การศึกษา จ านวน 44 คน ปีการศึกษาท่ี  
1/2554 และน ามาใช้ในการทดลองดังน้ี 

1. การทดลองครั้งท่ี 1 จ านวน 3 คน ได้มาโดยวิธีการจับสลาก 
2. การทดลองครั้งท่ี 2 จ านวน 11 คน ได้มาโดยวิธีการสลาก 
3. การทดลองครั้งท่ี 3 จ านวน 30 คน เป็นนิสิตท่ีเหลือจากการทดลองครั้งท่ี 1, 2  
  

เนื้อหาที่ใช้ในการทดลอง  
เน้ือหาที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเร่ืองการท าภาพพิเศษด้วยระบ บ

อิเล็กทรอนิกส์ ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา ได้คัดเฉพาะ
เน้ือหาที่เกี่ยวกับการผลิตรายการโทรทัศน์ทางการศึกษาโดยเจาะจงเฉพาะส่วนของการท างานของการ
ใช้อุปกรณ์การตัดภาพด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ มีดังน้ี 

1. ความรู้เบื้องต้นของระบบการท างานในห้องออกอากาศ 
2. อุปกรณ์การตัดภาพด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
3. หลักการจัดองค์ประกอบภาพของ TD   

                                             
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนท่ีน าเสนอด้วยคอมพิวเตอร์โดย
บทเรียนน้ันเป็นแบบน าเสนอเน้ือหา มีการน าเสนอเน้ือหาในลักษณะของส่ือหลายประเภทท้ังข้อความ 
รูปกราฟฟิก ภาพน่ิง เสียง ภาพเคล่ือนไหว รวมท้ังต้องสามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 

2. การพัฒ นาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  หมายถึง การสร้ างบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้โปรแกรมในเน้ือหาวิชาโทรทัศน์เพื่อการศึกษาเร่ืองการท าภาพพิเศษด้วย
ระบบอิเล็กทรอนิกส์ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษาส าหรับนิสิตเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษาโดยผ่าน
การตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาแล้วน าไปทดลองใช้
และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเสร็จแล้วน าไปทดลองกับนิสิตและปรับปรุงจนมีคุณภาพ
ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 

3. การท า ภาพพิเศษ ด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์  หมายถึงการใช้เครื่อง SEG& 
SWITCHER ผสมสัญญานภาพจากแหล่งภาพที่ได้จากกล้องหรือจากเครื่อง  VTR แล้วท าให้เกิดภาพ
พิเศษ  
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4. ผู้เชี่ยวชาญ  หมายถึง  ผู้ให้ค าแนะน าปรึกษาในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมี เดียเรื่อง การท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษาส าหรับ
นิสิตเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา ตัดภาพในรายการ โดยแบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา มีคุณสมบัติดังน้ี 

- ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา หมายถึง บุคคลท่ีมีความรู้ความสามารถด้าน โทรทัศน์
จ านวน 3 ท่าน ซึ่งมีคุณสมบัติดังน้ี ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี และมีประสบการณ์ในการ
ท างานด้านโทรทัศน์ 10 ปี หรือส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทและมีประสบการณ์ในการท างาน 5 ปี 
หรือส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกและมีประสบการณ์ในการท างาน 3 ป ี

- ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง บุคคลท่ีมีความรู้ความสามารถด้าน 
เทคโนโลยี การศึกษา  จ านวน 3 ท่าน  ซึ่งมีคุณสมบัติดั งน้ี ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี และมี
ประสบการณ์ในการท างาน เทคโนโลยีการศึกษา  10 ปี หรือส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทและมี
ประสบการณ์ในการท างาน 5 ปี  หรือส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกและมีประสบการณ์ในการ
ท างาน 3 ปี 

5. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เร่ือง การท าภาพพิเศษด้วย
ระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษาส าหรับนิสิตเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา
หมายถึง การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง การท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในวิชา
วิทยุและโทรทัศน์การศึกษาส าหรับนิสิตเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษ าท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นไปทดลองใช้ 
ปรับปรุงและแก้ไขจนมีคุณภาพดีตามเกณฑ์ก าหนด 85/85 

5.1 85 ตัวแรก หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง 
การท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในการผลิตรายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษา  โดยค านวณค่า
คะแนนเฉล่ียของนิสิตทุกคนจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนในแต่ละเร่ือง ได้ถูกต้องโดยเฉล่ียแล้ว
ต้องไม่ต่ ากว่าร้อยละ 85 ของคะแนนเต็มจากแบบฝึกหัด 

5.2 85 ตัวหลัง หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง 
การท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทร อนิกส์ในการผลิตรายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษา  โดยค านวณค่า
คะแนนเฉล่ียของนิสิตทุกคนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนเร่ือง การท าภาพพิเศษด้วย
ระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในการผลิตรายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษา  หลังเรียนครบทุกเรื่อง ได้ถูกต้องโดย
เฉล่ียแล้วต้องไม่ต่ ากว่าร้อยละ 85 ของคะแนนเต็มจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยเสนอ

ตามล าดับหัวข้อดังน้ี 
1. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
4. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับโทรทัศน์เพื่อการศึกษา 
                  

1. เอกสารท่ีเกีย่วกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

การวิจัยและการพัฒนาการศึกษา (Education research and development หรือ 
R&D) เป็นการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research based development) ซึ่งเป็นวิธีการ
ส าคัญวิธีหน่ึงท่ีนิยมใช้ในการปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา โดยเน้นเหตุผลและ
ตรรกวิทยาเป้าหมายหลักคือใช้เป็นกระบวนการในการพัฒนาตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา 
(Education product) อันหมายถึง วัสดุครุภัณฑ์ทางการศึกษาได้แก่  หนังสือ แบบเรียน ฟิล์ม สไลด์ 
เทปเสียง เทปวีดิทัศน์ คอมพิวเตอร์และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ฯลฯ (Borg; & Gall. 1996: 784-785) 

เปรื่อง กุมุท (2519: 2) กล่าวว่าการวิจัยและพัฒนา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจาก
ความพยายามท่ีจะสร้างสรรค์ผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอย่าง ตามหลักการเฉพาะและตา ม
ระเบียบวิธีการวิจัยท่ีสามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการเมื่อน าผล
น้ันไปใช้ ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเป็นการแก้ปัญหาทางด้านการศึกษาบางประการ ซึ่งผู้วิจัย
จะต้องออกแบบ สร้างสรรค์ และพัฒนาผลผลิตด้วยการทดลอง ประเมินผล และป้อนข้อมูลย้อนกลับ
เพื่อปรับปรุงผลผลิตน้ัน ให้พัฒนาขึ้นท้ังด้านคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนด 

อ านาจ ช่างเรียน (2532 : 26-28) ได้ให้ความหมายของการวิจัยและพัฒนาไว้ว่า 
หมายถึง เป็นการพัฒนาทางการศึกษา ซึ่งอาศัยการวิจัยเป็นพื้นฐานหรือเป็นเครื่องมือในการ
ด าเนินการโดยมีจุดประสงค์ท่ีจะใช้เป็นกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิต
ทางการศึกษา 

เกย์  (Gay. 1976: 8) ได้กล่าวถึงการวิจัยและพัฒนาไว้ว่าเป็นการพัฒนาผลิตภัณฑ์
สาหรับใช้ในโรงเรียน ซึ่งผลิตภัณฑ์จากการวิจัยและพัฒนาจะหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณ์ของครูท่ีใช้ใน
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การฝึกอบรม วัสดุ อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเรียนรู้ การก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ส่ือการสอนและ
ระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ลักษณะของ
ผู้เรียน และระยะเวลาในการใช้ผลิตภัณฑ์และผลิตภัณฑ์ท่ีพัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะพัฒนา
ตามความต้องการเฉพาะและขึ้นอยู่กับรายละเอียดท่ีต้องการ 

บอร์ก และกอลล์ (Borg; & Gall. 1989: 782) ได้ให้ความหมายของการวิจัยและ
พัฒนาว่าเป็นกระบวนการพัฒนาและน ามาซึ่งเหตุผลของผลิตภัณฑ์ทางการศึกษา โดยผลิตภัณฑ์น้ีจะ
ไม่ได้หมายถึงเฉพาะต าราฟิล์มสไลด์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์เท่านั้นแต่ยังหมายถึงวิธีการ และ
โปรแกรมการศึกษาจุดเน้นของการวิจัยและพัฒนา  คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะท าให้เกิดระบบการ
เรียนรู้ซึ่งรวมถึงการพัฒนาอุปกรณ์และการฝึกอบรมบุคลากรให้เหมาะสมกับงานด้วย 

จากความหมายดังกล่าวพอสรุปได้ว่า  การวิจัยและพัฒนาเป็นกระบวนการพัฒนา
ทางการศึกษาโดยการปรับปรุงและพัฒนาทางด้านการศึกษาโดยรายละเอียดท่ีเฉพาะเจาะจง  โดย
พัฒนาคุณภาพผลผลิต หรือวิธีการเพื่อน ามาแก้ปัญหาและตอบสนองต่อความต้องการทางการศึกษา  
ผลผลิตน้ันได้ถูกน ามาทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพให้อยู่ในระดับมาตรฐาน 

1.2 ประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
แบ่งประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไว้ดังน้ี 

1. การวิจัยและพัฒนาด้านวัสดุอุปกรณ์และครุภัณฑ์ทางการศึกษา  การวิจัยและ
พัฒนาประเภทน้ี ได้แก่ การวิจัยพัฒนาเกี่ยวกับหนังสือ ต าราเรียน แบบทดสอบ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เป้าหมายของการวิจัยและพัฒนามุ่งไปท่ีการพัฒนาอุปกรณ์และครุภัณฑ์ทางการศึกษา โดยสร้างเป็น
ต้นแบบ เพื่อทดลองใช้และขยายผลการน าไปใช้ในสถานศึกษาท่ีเกี่ยวข้องต่อไป 

2. การวิจัยและพัฒนาด้านหลักสูตรและวิธีสอน เป็นการวิจัยและพัฒนาหลักสูตร
การศึกษาในระดับต่าง ๆ โดยพิจารณาจากสภาพแวดล้อมทางสังคมและเศรษฐกิจตลอดจนทิศ
ทางการพัฒนาชุมชนหรือประเทศเป็นตัวก าหนด นอกจากน้ันก็ยังเป็นการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับ
เทคนิคการสอนใหม่ การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาประเภทน้ี จะมุ่งไปท่ีการพัฒ นาหลักสูตรและ
วิธีการสอนใหม่ ๆ เพื่อให้มีการน าไปใช้จัดการเรียนการสอนในวงกว้างต่อไป 

3. การวิจัยและพัฒนาด้านอาคารสถานท่ีและส่ิงแวดล้อมทางการศึกษา  เป็นการจัด
การศึกษาเพื่อวางแผนออกแบบการใช้อาคารสถานท่ีและการจัดส่ิงแวดล้อมท้ังในห้องเรียนและนอก
ห้องเรียนให้เอื้อต่ อการจัดสภาพการศึกษาให้เกิดประโยชน์สูงสุดในการใช้อาคารสถานท่ีและ  
ส่ิงแวดล้อม ส่งผลให้เกิดการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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1.3 การด าเนินการวิจัยและพัฒนา 
เพื่อให้การวิจัยและพัฒนาเป็นไปอย่างมีขั้นตอนท่ีเหมาะสม จึงต้องมีการเตรียม

ข้อมูลท่ีถูกต้อง ผู้วิจัยควรศึกษาแนวทางปฏิบัติให้ชัดเจนเสียก่อน โดยท่ัวไปรูปแบบการวิจัยและพัฒนา
จะประกอบด้วยการศึกษาวิจัยเพื่อหาผลผลิตท่ีจะน ามาแก้ปัญหา การพัฒนาผลผลิตจะอยู่บนพื้นฐาน
ของปัญหาที่ค้นพบโดยมีการทดสอบภาคสนาม เพื่อตรวจสอบข้อผิดพลาด โดยท าการทดสอบหลาย ๆ 
ครั้งจนกระทั่งผลการทดสอบน้ีสามารถบ่งชี้ได้ว่า ผลผลิตท่ีได้ให้ผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้  
โดยมีขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาที่ส าคัญ ดังน้ี 

บอร์ก และกอลล์ (Borg; & Gall.1989: 784-785) ได้กล่าวถึงขั้นตอนส าคัญของการ
วิจัยและพัฒนา 10 ขั้นตอนดังน้ี  

1. ก าหนดผลผลิตทางการศึกษาท่ี จะท าการศึกษาท่ีจะท าการพัฒนา (Product 
Selection) เป็นการก าหนดให้ชัดเจนว่าจะดาเนินการวิจัยและพัฒนาน าผลผลิตทางการศึกษาส่ิงใด
ลักษณะ รายละเอียดและวัตถุประสงค์ของการใช้ ในการเลือกก าหนดผลผลิตทางการศึกษาท่ีจะวิจัย
และพัฒนามี 4 ขั้น ตอน ประกอบด้วย 

1.1 ตรงกับความต้องการที่จ าเป็นหรือไม่ 
1.2 ความก้าวหน้าทางวิชาการมีเพียงพอในการท่ีจะพัฒนาผลผลิตท่ีก าหนด

หรือไม่ 
1.3 บุคลากรท่ีมีอยู่มีทักษะความรู้ และประสบการณ์ท่ีจ าเป็นต่อการวิจัยและ

พัฒนานั้น หรือไม่ 
1.4 ผลผลิตน้ันจะพัฒนาขึ้น ตามเวลาอันสมควรได้หรือไม่ 

2. รวบรวมข้อมูลและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง (Research and Information Collecting) 
เป็นการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยการสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวข้องกับการใช้ผลผลิตการศึกษาท่ี
ก าหนดถ้ามีความจ าเป็นผู้ท าการวิจัยและพัฒนาอาจต้องท าการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อค้นหาค าตอบ
ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีท่ีมีอยู่ไม่สามารถตอบได้ ก่อนจะเร่ิมทาการพัฒนาต่อไป 

3. วางแผนการวิจัยละพัฒนา (Planning) การวางแผนการวิจัยและพัฒนา
ประกอบด้วยการก าหนดวัตถุประสงค์ของการใช้ผลผลิต การก าหนดงบประมาณ ทรัพยากรและ
ระยะเวลาที่ใช้ และพิจารณาผลท่ีจะได้มาจากผลผลิตอย่างรอบคอบ 

4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of Product) ใน
ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบน้ีจะเป็นข้ันตอนการวางแผนการออกแบบและด าเนินการสร้างผลิตภัณฑ์
ตามขั้นตอนท่ีวางไว้ เช่น ถ้าเป็นโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมระยะส้ันจะต้องออกแบบ
หลักสูตร เตรียมวัสดุ หลักสูตร คู่มือฝึกอบรม เอกสารในการฝึกอบรมและเครื่องมือการประเมินผล 
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5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้ง ท่ี 1 (Preliminary Field Testing) โดยการนาเอา
ผลผลิตท่ีออกแบบและจัดเตรียมไว้ในขั้นท่ี 4 ไปทดลองใช้เพื่ อทดสอบหาคุณภาพของผลผลิตโดย
ทดสอบ  1 - 3 โรงเรียน ใช้กลุ่มตัวอย่างกลุ่มเล็ก 6-12 คน ประเมินผลโดยการใช้แบบสอบถาม การ
สังเกต และการสัมภาษณ์แล้วรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์ 

6. ปรับปรุงผลผลิตครั้งท่ี 1 (Main Product Revision) น าข้อมูลจากขั้นตอนท่ี 5 มา
พิจารณาปรับปรุง 

7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งท่ี 2 (Main Field Testing) ขั้นน้ีน าผลผลิตท่ี
ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงค์ของโรงเรียนจ านวน 5 - 10 โรงเรียนใช้
กลุ่มตัวอย่าง 30 - 100 คน ท าการประเมินผลเชิงประมาณโดยการใช้ Pre-Test กับ Post-Test  น าผล
ไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงค์ของการใช้ผลผลิต อาจมีกลุ่มควบคุมการทดลองด้วยก็ได้ 

8. ทดลองหรือทดสอบครั้ง ท่ี 2 (Operating Product Revision) น าข้อมูลและผลจาก
การทดลองใช้จากขั้นท่ี 7 มาพิจารณาปรับปรุงแก้ไข หากมีข้อบกพร่อง 

9. ผลผลิตครั้งท่ี 3 (Operrational Field Testing) ขั้นน้ีน าผลผลิตท่ีปรับปรุงไป
ทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของการใช้งานผลผลิต โดยใช้ตามล าพังในโรงเรียนจ านวน 5 - 10 โรงเรียน
ใช้กลุ่มตัวอย่าง 40 - 200 คน ประเมินผลโดยการใช้แบบทดสอบ การสังเกตและสัมภาษณ์ และ
รวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์ 

10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งท่ี 3 (Final Product Revision) น าข้อมูลจากการทดลองครั้ง
ท่ี 9 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพร่ต่อไป  

นอกจากน้ียังมีผู้ให้แนวคิดในการทดลองใช้และปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียท่ีถูกต้องเหมาะสม จากการน าแนวคิดข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องมีอยู่ด้วยกันหลายแนวคิดดังน้ี 

เอสพิช  และวิลเลียมส์  (ฤทธิชัย  อ่อนมิ่ง . ม.ป.ป: 124-125; อ้างอิงจาก  Espich; & 
Williams, 1967. Research Methods and the New Media. pp. 75-79) ได้อธิบายถึงการทดลองใช้
และปรับปรุงแก้ไขส่ือการสอนและบทเรียนส าเร็จรูปไว้ 3 ขั้นตอน ดังน้ี 

1. การทดสอบทีละคน  (One to One Testing) จากกลุ่มตัวอย่างท่ีมีผลการเรียน
ระดับต่ ากว่าปานกลางเล็กน้อย จ านวน  2-3 คน เพื่อศึกษาส่ือท่ีพัฒนาขึ้นและหลังจากการศึกษาแล้ว
ผู้พัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อบกพร่องของส่ือจากกลุ่มตัวอย่าง 

2. การทดลองกับกลุ่มเล็ก  (Small Group Testing) ในขั้นน้ีจะใช้กลุ่มตั วอย่าง
ประมาณ 5-8 คน จะด าเนินการคล้ายกับขั้นตอนท่ี 1 แต่จะให้กลุ่มตัวอย่างได้รับการทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนเพื่อท่ีจะได้น าผลไปวิเคราะห์ทดสอบหาประสิทธิภาพของส่ือ  โดยอาศัยเกณฑ์  80/80 ซึ่ง 
80 ตัวแรกหมายถึง  ผู้เรียนร้อยละ  80 ของท้ังหมดสามารถท าข้อสอบได้ถูกต้อ ง และถ้าหากผลการ
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วิเคราะห์เป็นไปตามเกณฑ์ดังกล่าว  ก็ปรับปรุงแก้ไขเฉพาะข้อท่ีบกพร่อง  เพื่อน าไปทดลองในขั้นท่ี  3 
ต่อไป และถ้าหากผลการวิเคราะห์ไม่เป็นไปตามกฎเกณฑ์ดังกล่าว  ก็จะด าเนินการตามวิธีการเดิมกับ
กลุ่มตัวอย่างใหม่ จนกว่าจะได้ตามกฎเกณฑ์ตามท่ีก าหนด          

3. การทดสอบภาคสนาม  (Field Testing) ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นประชากร
เป้าหมายจริง โดยผู้พัฒนาสื่อจะไม่เข้าไปเกี่ยวข้องกับการทดลองด้วย แต่จะอาศัยครูผู้สอนด าเนินการ
แทนโดยใช้วิธีการด าเนินการเช่นเดียวกับขั้นท่ี 2           

เมเยอร์ (ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง. ม.ป.ป: 125-126; อ้างอิงจาก  Mayer, 1984. Educational 
Pshychology: a Cognitive Approach. pp. 305-344) ได้อธิบายถึงการทดลองใช้และปรับปรุงส่ือ
การเรียนการสอนไว้ 3 ขั้นตอนดังน้ี 

1. การพิจารณาจากกลุ่มเพื่อน  (Judgement by Peers) โดยให้ศึกษาชุดฝึกทีละชุด
หลังจากการศึกษาผู้พัฒนาชุดฝึกจะสอบถามความคิดเห็นท่ัวไปเกี่ยวกับชุดฝึก  จากน้ันจึงร่วมกัน
พิจารณาหาข้อบกพร่องเป็นรายหน้า  และหลังจากน้ันให้ผู้ศึกษาชุดฝึกตอบแบบสอบถามแบบ
ประมาณค่าและแบบปลายเปิด เพื่อน าไปวิเคราะห์ข้อบกพร่องต่อไปอีก 

2. การทดลองกับกลุ่มเล็ก  (Trial with Small Group) จากอาสาสมัครประมาณ  3-5
คน มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมีการสังเกตพฤติกรมของผู้เรียนในระหว่างเรียน 

3. การทดลองกับชั้นเรียนท่ีเป็นตัวแทน  (Trail with representative class or 
classes) ด าเนินการคล้ายกับขั้นตอนท่ี  2 คือ ให้มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  เน่ืองจากการ
ทดลองใช้ส่ือในขั้นตอนน้ี  ใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวนมากไม่สะดวกต่อการสัมภาษณ์หรือการอภิปราย
แบบเดิม  ข้อมูลท่ีได้จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  และจากแบบสอบถามจะได้รับการ
วิเคราะห์เพื่อหาข้อบกพร่องของส่ือท่ีจะต้องท าการปรับปรุงแก้ไขต่อไป 

 
2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

2.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
มัลติมีเดีย (Multimedia) ตามความหมายของศัพท์คอมพิวเตอร์ฉบับราชบัณฑิตยสถาน  

(2538: 96) หมายถึง 1. ส่ือหลายแบบ 2. ส่ือประสม 
มัลติมีเดีย  หมายถึง  เทคโนโลยีแบบหน่ึงท่ีท าหน้าที่ในการผสมผสานส่ิงท่ีเป็น  ข้อความ

กราฟิกภาพเคล่ือนไหว เสียง ดนตรี วีดีโอในการน าเสนอ โดยใช้คอมพิวเตอร์ในการควบคุม (Holcomb. 
1992: 683) 
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มัลติมีเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อส่ือความหมายโดยผสมผสานส่ือหลายชนิด
เช่น ข้อความ  ภาพศิลป์  (Graphic Art) เสียง ภาพเคล่ือนไหวที่สร้างด้วยคอมพิวเตอร์  (Animation) 
และภาพวีดิทัศน์ท่ีถ่ายจากของจริง (Vaughan. 1993: 4) 

มัลติมีเดีย  หมายถึง  ระบบส่ือสารข้อมูลหลายชนิดโดยผ่านส่ือทางคอมพิวเตอร์
ประกอบด้วยข้อความ ฐานข้อมูล ตัวเลข กราฟิก ภาพน่ิง เสียง และวีดิทัศน์ (Jeffcoate. 1995: 7) 

จากความหมายของมัลติมีเดียท่ีกล่าวข้างต้น พอจะสรุปได้ว่า มัลติมีเดีย หมายถึงการใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์  ในการส่ือความหมายโดยการผสมผสานส่ือหลายชนิดเข้า
ด้วยกัน  เช่น ข้อความ  กราฟิก  ภาพเคล่ือนไหว  เสียง วีดิทัศน์  และระบบโต้ตอบกับผู้ใช้ (Interactive) 
เพื่อเร้าความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 

2.2 องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
องค์ประกอบของมัลติมีเดีย  มีส่วนประกอบท่ีส าคัญ  คือ ตัวอักษร  เสียง  ภาพน่ิง  

ภาพเคล่ือนไหว ภาพวีดิทัศน์และการมีปฏิสัมพันธ์ (Hall. 1996) ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 
1. ตัวอักษร นับได้ว่าเป็นองค์ประกอบพื้นฐานท่ีส าคัญ  ในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย

โปรแกรมประยุกต์โดยมากจะมีตัวอักษรให้ผู้เขียนสามารถเลือกได้หลาย  ๆ แบบ และสามารถที่จะ
เลือกสีของตัวอักษร  ขนาดของตัวอักษรได้ตามต้องการ  นอกจากน้ันแล้วยังใช้ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยง
แบบปฏิสัมพันธ์หรือท่ีเรียกว่า ไฮเปอร์เท็กซ์  (Hypertext) เช่น การคลิกท่ีตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปยังท่ี
ต่าง ๆ การจัดเป็นลักษณะของเมนู (Menu) เพื่อให้ผู้ใช้เลือกข้อมูลท่ีจะศึกษา 

2. เสียง เสียงในมัลติมีเดียจะจัดอยู่ในรูปข้อมูลดิ จิตอลและสามารถเล่นซ้ าได้จากเครื่อง
คอมพิวเตอร์พีซี  การใช้เสียงในมัลติมีเดียเพื่อน าเสนอข้อมูล  หรือสร้างสภาพแวดล้อมให้น่าสนใจขึ้น  
เช่น เสียงหัวใจเต้น เสียงน้ าไหล  เป็นต้น  เสียงสามารถใช้เสริมตัวอักษร  หรือน าเสนอวัสดุท่ีปรากฏบน
จอภาพได้เป็นอย่างดี  เสียงท่ีใช้ร่วมกั บโปรแกรมประยุกต์สามารถบันทึกเป็นข้อมูลแบบดิจิตอลจาก
ไมโครโฟน แผ่นซีดีเสียง เทปเสียง และวิทยุได ้

3. ภาพน่ิง เป็นภาพกราฟิกท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด  เป็นต้น  ภาพน่ิง
มีบทบาทต่อมัลติมีเดียมาก  เน่ืองจากภาพจะให้ผลในการเรียนรู้ด้วยการมองเห็น  ไม่ว่าจะดูโทรทัศน์  
หนังสือ วารสาร ฯลฯ จะมีองค์ประกอบเสมอ 

4. ภาพเคล่ือนไหว คือ การเคล่ือนไหวของภาพนิ่งในลักษณะต่าง  ๆ เพื่อท าให้เกิดความ
น่าสนใจ  หรือท าให้เกิดความเข้าใจ  ได้ง่ายขึ้น  เช่น  การเต้นของหัวใจ  การท างานของลูกสูบ
ภาพเคล่ือนไหวมีขอบเขตต้ังแต่การสร้างภาพนิ่ งด้วยกราฟิกอย่างง่าย  จากน้ันใช้โปรแกรมสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวท าให้ภาพน่ิงน้ันเคล่ือนไหวได้ตามต้องการ 
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5. ภาพวีดิทัศน์ การใช้มัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวข้องกับการน าเอาภาพวีดิทัศน์ซึ่งอยู่
ในรูปของดิจิตอล  รวมเข้ากับโปรแกรมประยุกต์น าเสนอในลักษณะท่ีเรียกว่าดิจิตอลวี ดีโอ (Digital 
Video) โดยคุณภาพของดิจิตอลวีดีโอจะทัดเทียมกับภาพท่ีเห็นจากจอโทรทัศน์ ดังน้ันดิจิตอลวีดีโอและ
เสียงจึงเป็นส่วนท่ีผนวกเข้าสู่การน าเสนอ  และสามารถน าเสนอได้ทันทีผ่านจอคอมพิวเตอร์และเสียง
ออกทางล าโพงโดยผ่านการ์ดเสียง (Sound Card) 

6. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ หมายถึงการที่ผู้ใช้มัลติมีเดียสามารถเลือกข้อมูล ได้ตาม
ความต้องโดยใช้ตัวอักษร หรือปุ่มในการเชื่อมโยง ซึ่งนับได้ว่าเป็นคุณสมบัติท่ีโดดเด่นกว่าสื่ออื่น ๆ 

2.3 ประเภทของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
พอลลิสเซน  และเฟรทเตอร์  (Paulisson; & Frater. 1993: 5–16); ลินดา  (Linda. 1995: 

6–8); ครรชิต  มาลัยวงศ์  (2538: 76) แบ่งประเภทของมัลติมีเดีย  โดยอาศัยลักษณะส าคัญของ
มัลติมีเดีย ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้มีโอกาสโต้ตอบ  (Interaction) กับส่ือหรือข้อมูลข่าวสารที่รับอยู่  ตาม
ลักษณะการน าไปใช้งานไว้ดังน้ี 

1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  (Education Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีผลิตขึ้น
เพื่อใช้เป็นส่ือการเรียนการสอน  เร่ิมได้รับความนิยมและน ามาใช้ในการฝึกอบรม  (ComputerBased 
Training) เฉพาะงานก่อนท่ีจะน ามาใช้ในระบบชั้นเรียนอย่างจริงจัง  เช่น  โปรแกรมการเพิ่ม
ประสทิธิภาพการท างาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนส าหรับเด็กมี 3 รูปแบบ แบ่งประเภท
ตามลักษณะการใช้งาน ดังน้ี 

1.1 Self Training เป็นโปรแกรมการศึกษาท่ีสร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนรู้และพัฒนาตัวเอง
ในด้านทักษะต่างๆ  มีการน าเสนอ  (Presentation) หลายรูปแบบ  เช่น การฝึกทักษะและปฏิบัติ  (Drill 
and Practice) แบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นต้น เน้นการเรียนการสอนรายบุคคลเป็นส่ือ
ท่ีมีท้ังการสอนความรู้ การฝึกปฏิบัติ  และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว  ผู้ใช้สามารถศึกษาได้
ด้วยตนเองไม่ต้องมีครูผู้สอน 

1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาท่ีสร้างขึ้นเพื่อช่วยการให้ข้อมูล หรือใช้
ประกอบการสอนเน้ือหาต่างๆ  (Tutorial) เป็นต้น  หรือใช้เป็นส่ือในการศึกษาเพิ่มเติม  เป็นการอ านวย
ความสะดวกแก่ผู้เรียน  ในโปรแกรมอาจจะสร้างเป็นรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์ให้สามารถโยงเข้าสู่
รายละเอียดท่ีน าเสนอไว้ ช่วยในการค้นคว้าง่ายหาข้อมูลในส่ิงท่ีต้องการรู้ได้ง่ายขึ้น 

1.3 Entertainment โปรแกรมการศึกษาท่ีประยุกต์ความบันเทิงเข้ากับความรู้ มี
รูปแบบในการน าเสนอแบบเกม (Games) หรือการเสนอความรู้ในลักษณะเกมสถานการณ์ หรือการ
น าเสนอเป็นเรื่องส้ัน (Mini Series) เป็นต้น 
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2. มัลติมีเดียเพื่อการอบรม (Training Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีผลิตขึ้นเพื่อ
การฝึกอบรม ช่วยในการพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ด้านทักษะการท างาน เจตคติต่อการท างานใน
หน่วยงาน 

3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เป็นโปรแกรมท่ีผลิตขึ้นเพ่ือ
ความบันเทิง เช่น ภาพยนตร์ การ์ตูน เพลง เป็นต้น 

4. มัลติมีเดียเพื่องานด้านข่าวสาร (Information Access Multimedia) เป็นโปรแกรม
มัลติมีเดียท่ีรวบรวมข้อมูลใช้เฉพาะงาน ข้อมูลจะเก็บไว้ในรูป ซีดี-รอม หรือมัลติมีเดียเพื่อช่วยรับส่ง
ข่าวสาร (Conveying Information) ใช้เพิ่มประสิทธิภาพในการรับส่งข่าวสารการประชาสัมพันธ์ไปยัง
กลุ่มเป้าหมายท่ีต้องการ 

5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด  (Sales and marketing Multimedia) เป็น
มัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอและส่งข่าวสาร  (Presentation and Information) เป็นการน าเสนอและส่ง
ข่าวสารในรู ปแบบวิธีการท่ีน่าสนใจ  ประกอบด้วยส่ือหลายอย่างประกอบการน าเสนอ  เช่น  ด้าน
การตลาด รวบรวมข้อมูลการซื้อขาย แหล่งซื้อขายสินค้าต่างๆ น าเสนอข่าวสารด้วยการซื้อขายทุกด้าน  
ผู้ท่ีสนใจยังสามารถส่ังซื้อสินค้าหรือค าอธิบายเพิ่มเติมในเร่ืองน้ันๆ ได้ทันที 

6. มัลติมีเดียเพื่อการค้นคว้า (Book adaptation Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียท่ี
รวบรวมความรู้ต่างๆ เช่น แผนท่ี แผนผัง  ภูมิประเทศของประเทศต่างๆ  ท าให้การค้นคว้าเป็นไปอย่าง
สนุกสนานมีรูปแบบเป็นฐานข้อมูลมัลติมีเดีย  (Multimedia Databases) โดยผ่านโครงสร้าง
ไฮเปอร์เท็กซ์  เช่น  สารานุกรมต่างๆ  โปรแกรม  Microsoft Bookshelf, Compton’s Family 
Encyclopedia เป็นต้น 

7. มัลติมีเดียเพื่อช่วยการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เป็นกระบวนการ
สร้างและน าเสนองานแต่ละชนิดให้มีความจริง (Virtual Reality) ม ี3 มิติ เช่น การออกแบบทางด้าน
สถาปัตยกรรมและภูมิศาสตร์หรือน าไปใช้ในด้านการแพทย์ การทหาร การเดินทางโดยสร้าง
สถานการณ์จ าลอง เพื่อให้ผู้ใช้ได้สัมผัสเหมือนอยู่ในสถานการณ์จริง ซึ่งบางครั้งไม่สามารถจะไปอยู่ใน
สถานการณ์จริงได้ 

8. มัลติมีเดียเพื่อสถานีข่าวสาร  (Information Terminals) พบเห็นในงานบริการข้อ มูล
ข่าวสารทางด้านธุรกิจ  จะติดต้ังอยู่ส่วนหน้าของหน่วยงานเพื่อบริการลูกค้า  โดยลูกค้าสามารถเข้าสู่
ระบบบริการของหน่วยงานน้ันได้ด้วยตนเอง  ลูกค้าสามารถใช้บริการต่างๆ  ตามท่ีน าเสนอไว้โดยผ่าน
หน้าจอคอมพิวเตอร์  ท าให้สะดวกท้ังในส่วนผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการ  ซึ่งจัดท าเป็นป้ายหรือจอ
อิเล็กทรอนิกส์ขนาดต่างๆ ติดตามก าแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ  เสียง ข้อความต่างๆ  
ท่ีน่าสนใจ 
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9. ระบบเครือข่ายมัลติมีเดีย  (Networking with Multimedia) นอกจากน้ีแล้ว  สถาพร 
สาธุการ  (2540: 111–112) ได้เสนอรูปแบบของคอมพิวเตอร์คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  มี
รูปแบบหลักๆ 4 แบบ ดังน้ี 

1. คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียน าเสนอบทเรียน  (Computer Multimedia Presentation) 
โดยผู้สอนเป็นผู้ใช้อย่างเดียวในการน า เสนอเน้ือหาของบทเรียน ประกอบด้วย ภาพน่ิงภาพเคล่ือนไหว  
และเสียงประกอบ รวมท้ังมีการอธิบายโดยผู้สอนในด้านรายละเอียดของเน้ือหา 

2. คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (Computer Assisted Instruction–CAI) ส่วนใหญ่จัดท า
เน้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง  โดยผู้เรียนเป็นคนใช้  ซึ่งมีการออกแบบวิธีการเสนอเน้ือหาบทเรียนให้
สามารถดึงดูดความน่าสนใจของผู้เรียน ใช้เทคนิคของการเสริมแรง  หลักปฏิสัมพันธ์  และหลักการทาง
จิตวิทยาการเรียนรู้  โดยเฉพาะกระบวนการของจิตวิทยา  Cognitive psychology ท่ีเน้นกระบวนการ
คิดและใช้วิธีวิเคราะห์การเรียนรู้ข่าวสารของมนุษย์ น ามาประกอบกันอย่างมีระบบ 

3. หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์  (Electronic Textbook) เป็นการจัดท าเน้ือหาในต ารา
และหนังสือเรียนให้อยู่ในรูปของซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  โดยมีรายละเอียดด้านเน้ือหา
รูปภาพ เหมือนหนังสือท่ัวไป แต่อาจมีภาพเคล่ือนไหวและเสียง รวมท้ังไฮเปอร์เท็กซ์เข้ามาเพิ่มเติมเพื่อ
ช่วยให้บทเรียนมีสีสันรูปแบบท่ีน่าสนใจมากขึ้น 

4. หนังสืออ้างอิงอิเล็กทรอนิกส์  (Electronic Reference) เป็นการจัดท าหนังสือ
อ้างอิงประเภทต่างๆ เช่น เอ็นไซน์โคลพีเดีย ดิกชันนารี นามานุกรม วารสารออกเป็นชุด  เป็นต้นโดยให้
อยู่ในรูปของซอฟต์แวร์มัลติมีเดีย ซึ่งมีรายละเอียดการจัดท าเหมือนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

2.4 การน าเสนอคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
สารสนเทศท่ีมีการเสนอข้อมูลหลายประเภทอยู่รวมกัน  ในลักษณะของมัลติมีเดียจะช่วย

ให้ผู้รับสามารถใช้ประสาทสัมผัสในการฟังเสียง อ่านข้อความ  และดูภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  เพื่อช่วย
ให้เข้าใจและซาบซึ้งมากยิ่งขึ้น ดังน้ันรูปแบบการน าเสนอมัลติมีเดียท่ีผู้ใช้สามารถเข้าสู่เน้ือหาสาระได้
สะดวก  น่าสนใจ  และใช้มัลติมีเดียอย่างสนุกสนาน  จึงเป็นวิธีการออกแบบและเลือกใช้ตามความ
เหมาะสม และตามวัตถุประสงค์ในการจัดท ามัลติมีเดียน้ันๆ 

กรีน (Green. 1993) ได้เสนอรูปแบบการน าเสนอมัลติมีเดียว่า มี 5 วิธี ดังน้ี 
1. รูปแบบเส้นตรง (Linear progression) มีลักษณะคล้ายกับหนังสือ ซึ่งมีโครงสร้างแบบ

เส้นตรง  โดยเริ่มจากหน้าแรกต่อไปเร่ือยๆ  ถ้าไม่เข้าใจก็สามารถเปิดย้อนกลับไปดูใหม่ได้  การเสนอ
ผลงานแบบน้ีมักจะอยู่ในรูปไฮเปอร์เท็กซ์  ซึ่งใช้ข้อความเป็นหลัก  ส่วนในการด าเนินเร่ืองด้วยวีดิทัศน์  
หรือแอนนิเมชั่นสามารถท าได้โดยใส่ในรูปเส้นตรง  รวมถึงการใส่เสียงเพ่ือเพิ่มความน่าสนใจอาจเรียก
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เป็น Electronics stories หรือไฮเปอร์มีเดีย  ซึ่งเหมาะกับตลาดผู้บริโภคและสามารถใช้งานได้ ดีใน
วงการธุรกิจโดยการเสนอผลงานเป็นมัลติมีเดีย 

2. รูปแบบอิสระ (Freeform Hyperjumping) รูปแบบน้ีให้อิสระในการใช้งานท าให้ผู้เรียน
มีความอยากรู้อยากเห็น  เพราะ  ระบบโครงสร้างภายในสามารถเชื่อมโยงจากเร่ืองหน่ึงไปยังอีกเรื่อง
หน่ึงได้  ฉะน้ันผู้สร้างโปรแกรมจะต้องมีคว ามเชี่ยวชาญในการออกแบบข้อความ  ภาพน่ิง
ภาพเคล่ือนไหว  เสียงและวีดิทัศน์  เพื่อให้มีการเชื่อมโยงและสัมพันธ์กัน  การชี้น าเพื่อให้ผู้ใช้เข้าไปหา
ข้อมูลหรือศึกษาเน้ือหาได้อย่างง่ายและสะดวก  แต่หากว่าออกแบบไม่ดีพอ  อาจท าให้ผู้เรียนหลงทาง
ได ้และไม่สามารถศึกษาเน้ือหาได้ตามจุดประสงค์ตามท่ีได้วางไว้ 

3. รูปแบบวงกลม  (Circular Path) เป็นรูปแบบน าเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม  แบบ
เส้นตรงชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมต่อกันกลับคืนสู่เมนูใหญ่ 

4. รูปแบบฐานข้อมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียเป็นแบบฐานข้อมูล  โดยการเพิ่มดัชนี  
(Index) เพื่อเพิ่มความสามารถในการค้นหา  รูปแบบน้ีสามารถให้รายละเอียดจากข้อความรูปภาพ  
ภาพเคล่ือนไหว  เสียง โดยออกแบบให้ใช้งานง่าย  ใช้ได้ทุกสถานการณ์ท่ีมีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบ
ฐานข้อมูล ด้วยการเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเข้าไป 

5. รูปแบบผสม  (Compound Document) เป็นการน าเสนอมัลติมีเดียในรูปแบบ
ผสมผสานท้ัง  4 รูปแบบข้างต้นไว้ด้วยกัน  ผู้ผลิตหรือผู้ออกแบบต้องอาศัยความช านาญในการสร้าง
และบรรจุข้อมูลต่างๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเข้าสู่ฐานข้อมูลให้ท างานร่วมกับ  (StoryBoard) และ 
(Flow chart) ได้อีกด้วย 

2.5 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร ์มัลติมีเดีย 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียน้ันนับได้ว่าเป็นการน าเอาระบบของคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน

และมัลติมีเดียมาผสมผสานกัน  ดังน้ันผู้วิจัยจึงได้น าเอาประโยชน์ของท้ังสองมารวมกัน  (ทักษิณา       
สวนานนท์. 2530: 214-215; อรพันธุ์ ประสิทธิรัตน์. 2530: 7-8) ดังน้ี 

1. การใช้มัลติมีเดียเป็นการสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ และดึงดูดความสนใจให้ผู้เรียน
ไม่เบื่อหน่าย 

2. เป็นการเพิ่มความสามารถในการรับรู้ (Enhances Information Retention) 
3. มัลติมีเดียเป็นการน าสื่อหลายประเภทมารวมกันเพื่อเสนอข้อมูล  ดังน้ันจึงช่วยท าให้

เกิดความเข้าใจ และส่ือความหมายได้ดีขึ้น 
4. ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องคอมพิวเตอร์ในลักษณะการส่ือสารสองทาง  ท า

ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 
5. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนตามเอกัตภาพ 
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6. ผู้เรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได้ 
7. มีความแม่นย าในวิชาที่เรียน เพราะผู้เรียนได้เรียนท่ีละน้อยจากง่ายไปหายาก 
8. มีการให้ข้อมูลย้อนกลับ และเสริมแรงให้กับผู้เรียนได้อย่างรวดเร็ว 
9. ผู้เรียนไม่สามารถดูค าตอบได้ก่อนเพราะเป็นการบังคับให้ผู้เรียนได้เรียนรู้  ก่อนการท า

แบบฝึกหัด 
10. ผู้ท่ีมีผลการเรียนค่อนข้างช้าจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าผู้เรียนปกติ 
11. ผู้สอนก าหนดวิธีการสอนให้ตรงกับความต้องการของผู้เรียนได้ เน่ืองจากค าตอบของ

ผู้เรียนอาจเป็นแนวทางในการก าหนดบทเรียนให้เรียนได้เร็วช้าหรือมีความแตกต่างกันได้ 
12. สามารถสอนมโนทัศน์  และทักษะได้ง่ายกว่าการสอนปกติ  เพราะการจ าลอง

สถานการณ์โดยคอมพิวเตอร์จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้น 
13. สามารถประเมินผลของผู้เรียนได้โดยทันทีท่ีเรียนจบบทเรียน 
14. เป็นการสร้างนิสัยรับผิดชอบให้เกิดในตัวผู้เรียน 

2.6 คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับการศึกษา 
การน าคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาใช้ในการศึกษา สามารถน ามาใช้ได้ดังน้ี 
1. ใช้ส าหรับการเรียนการสอน  (Computer - Based Instruction หรือ  Computer 

BasedTraining หรือ Computer – Assisted Instruction) เป็นการสร้างบทเรียนหรือโปรแกรมท่ีให้
ผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์โดยตรง  บทเรียนหรือโปรแกรมมีการเตรียมจัดให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียนโดยการน าเสนอภาพ เสียง สถานการณ์จ าลอง ค าบรรยาย ซึ่งแบ่งออกเป็น  3 รูปแบบ  (นพพร 
มานะ. 2542: 12-14) ดังน้ีคือ 

1.1 Self Training เป็นโปรแกรมการศึกษาท่ีสร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และ
พัฒนาตัวเองในด้านทักษะต่าง  ๆ มีการน าเสนอหลายรูปแบบ  เช่น การฝึกหัด  การสร้างสถานการณ์
จ าลอง เป็นต้น เน้นการเรียนการสอนรายบุคคล 

1.2 Assisted Instruction เป็นโปรแกรมการศึกษาท่ีสร้างขึ้น  เพื่อช่วยให้ข้อมูล  หรือ
ใช้ประกอบการสอนเน้ือหาต่างๆ (Tutorial) หรือใช้เป็นส่ือเพื่อการศึกษาเพิ่มเติมลักษณะของโปรแกรม
ไฮเปอร์เท็กซ์ เพื่อสามารถเชื่อมโยงข้อมูลถึงกันได้ 

1.3 Edutainment เป็นโปรแกรมการศึกษาท่ีประยุกต์เอาความบันเทิงกับความรู้  ใน
รูปแบบของเกม (Games) หรือเกมสถานการณ์ (Games Simulation) เป็นต้น 

2. ใช้ประกอบการบรรยาย  (Computer Generated lecture Support) โดยน าเสนอ
ภาพอักษร และเสียงผ่านจอภาพขนาดใหญ่  ให้ผู้เรียนได้ชมขณะการบรรยาย  สามารถช่วยสนับสนุน
การบรรยายให้มีประสิทธิภาพขึ้น 
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3. ใช้ส าหรับการส่ือสาร (On – Line Communication) คือ การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์เข้ า
ด้วยกันระบบเครือข่ายท าให้สามารถติดต่อ ส่งข่าวสาร การบ้าน รายงาน  รวมท้ังการเรียนแบบประชุม
ร่วมทางไกล 

4. ใช้ส าหรับค้นคว้าจากฐานข้อมูลเพื่อการวิจัย  (Database Research) คือ การสืบค้น
ข้อมูลจากฐานข้อมูลระยะไกลหรือจากฐานข้อมูลบนแผ่นซีดี  เพื่อช่วยในการสืบค้นงานด้านการวิจัย  
นอกจากน้ันยังสามารถคัดลอกเอาค าบรรยาย ภาพ เสียง หรือวีดิทัศน์ มาใช้งานได้อีกด้วย 

5. ใช้ในการฝึกทักษะด้วยการสร้างสถานการณ์จ าลอง  (Animation) คอมพิวเตอร์
สามารถสร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติเพื่อเพิ่มทักษะและเตรียมตัวก่อนปฏิบัติจริงซึ่งจะช่วย
ลดอันตราย และค่าใช้จ่ายจากการฝึกจริงได้อีกด้วย 

6. ใช้ช่วยเสริมการปฏิบัติงาน  (Performance Support System) ความสามารถในการ
น าเสนอสารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ ช่วยเสริมให้การท างานดีขึ้น  เช่น การช่วยจ า  ให้ค าแนะน า  ค้นหา 
ให้ความหมาย แสดงประวัติและอื่นๆ 

2.7 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษารูปแบบ

หน่ึงท่ีน่าสนใจเพราะมีการน าเสนอท่ีแปลกออกไปโดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร์  ดังน้ันการ
พัฒนาสื่อให้มีคุณภาพจึงต้องมีการวางแผนโดยผ่านกระบวนการออกแบบอย่างเป็นข้ันตอนเพื่อให้ส่ือ
ท่ีผลิตมีประสิทธิภาพสูงสุด (Frater; & Paulissen. 1994: 3) 

ฮอลล์ (Hall. 1996) กล่าวว่าโปรแกรมการผลิตและพัฒนาจะนิยมใช้โปรแกรมชุดน าเสนอ
(Presentation Packages) และชุดประพันธ์ (Authoring Packages) ตามรายละเอียดดังน้ี 

1. ชุดน าเสนอ (Presentation Packages) ชุดน าเสนอเป็นโปรแกรมท่ีพัฒนาจากแนวคิด
ของการใช้เครื่องฉายภาพข้ามศีรษะมาเป็นการน าเสนอโดยคอมพิวเตอร์และโปรเจกเตอร์แทนชุด
น าเสนอจะสร้างข้อความท่ีมีสีสันภาพกราฟิก  แผนภูมิ  แผนภาพ  ภาพเคล่ือนไหว  เสียงและวีดิทัศน์  
เหล่านี้สามารถสร้างจากโปรแกรม Microsoft PowerPoint และ Asymetrix‘s Compel 

      2. ชุดประพันธ์ (Authoring Packages) ชุดประพันธ์เป็นชุดท่ีใช้เพื่อพัฒนาโปรแกรมด้าน
มัลติมีเดีย มีฟังก์ชั่นต่าง ๆ ให้ใช้ ชุดประพันธ์เป็นชุดท่ีท าให้สามารถออกแบบโปรแกรมในห้องเรียนได้
ตามความต้องการไม่ว่าจะเป็นการใช้ข้อความ ภาพกราฟิก เสียง และวีดิทัศน์ ในการฝึกอบรมหรือการ
ฝึกทบทวน โปรแกรมท่ีใช้กันมี Toolbook, Authorware, เป็นต้น ซึ่งนอกจากจะเขียนโปรแกรมฝึกอบรม
หรือการสอนแล้วยังสามารถน าเสนอชุดประพันธ์มาใช้เขียนชุดการน าเสนอได้อีกด้วย 

ลินด์สตรอม (Lindstrom. 1994) ไดเ้สนอขั้นตอนในการพัฒนาดังน้ี 
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1. ต้ังจุดหมายในการผลิตต้องก าหนดจุดมุ่งหมายหลักการในการผลิต  และจุดหมายเชิง
พฤติกรรมในแต่ละหัวข้อ ซึ่งจะช่วยจ ากัดเน้ือหาที่ใช้ในการผลิต 

2. เตรียมเน้ือหา  ในขั้นน้ีจะเตรียมโดยท าเป็นลักษณะโครงร่างเน้ือหาหรือเตรียมเป็น
เน้ือหาโดยละเอียดก็ได้ 

3. การวางโครงเรื่อง  เป็นการน าเอาเน้ือหามาก าหนดเร่ืองราวใหม่ตามล าดับเหตุการณ์
ล าดับหัวข้อ  ความยากง่าย  เพื่อให้ง่ายต่อการน าไปเขียนบท  หรือก าหนดภาพหรือประมวลเรื่องราว
ท้ังหมด 

4. การเขียนบท โดยการท าบัตรเรื่อง (Storyboard) โดยต้องจินตนาการภาพที่เห็นได้ต้อง
ไม่ซับซ้อน  ง่ายต่อการเข้าใจและส่ือได้ตรงเป้าหมายท่ีสุด  จากน้ันน ามาล าดับเร่ืองราวให้เหมาะสม  
จากน้ันน ามาเขียนบท (script) เพื่อให้เกิดความสัมพันธ์กันระหว่างข้อความ ภาพและเสียง 

5. ก าหนดตารางการด าเนินการผลิต เป็นข้ันตอนของการแจงงานออกมาเป็นงานของแต่
ละด้านให้ชัดเจน และสะดวกต่อการผลิต 

6. การเขียนคู่มือการใช้  เพื่อให้ผู้ใช้สามารถใช้งานได้อย่างถูกต้อง  โดยคู่มือจะต้องบอก
รายละเอียด  เช่น เกี่ยวกับตัวสื่อ  จุดมุ่งหมาย  เน้ือหาเป็นอย่างไร  กิจกรรมอุปกรณ์ท่ีจะต้องน ามา
ประกอบการเรียน เป็นต้น 

7. ทดลองใช้ส่ือกับกลุ่มเป้าหมาย หลังจากผ่านกระบวนการผลิตแล้วจะต้องหาคุณภาพ
หรือจุดบกพร่องของส่ือแล้วท าการปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้นก่อนท่ีจะน าไปใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมายโดยใช้
แบบวัดผลและประเมินผล  2 แบบ  คือ  วัดผลใน ส่ือเอง  เพื่อต้องการทราบถึงความรู้สึกของ
กลุ่มเป้าหมายในด้านของข้อดีและข้อเสียของส่ือ และวัดผลในด้านของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท าการ
ทดสอบก่อนและหลังเรียน  เอาเปรียบเทียบผลการเปล่ียนแปลงในการเรียนรู้ของส่ือ  โดยใช้
แบบทดสอบเป็นเครื่องมือวัด 

8. ปรับปรุงส่ือท่ีผลิตขึ้ น หลังจากท่ีมีการประเมินผลแล้ว  น าสื่อมาปรับปรุงจนได้ส่ือท่ี
สมบูรณ์เพื่อไว้ใช้ในการแพร่ต่อไป 

9. ผลิตเพื่อเผยแพร่ออกสู่สาธารณชน  เมื่อได้ส่ือท่ีมีคุณ ภาพแล้วจึงน าไปเผยแพร่ในรูป
ของการให้ยืม  จ าหน่าย  หรือแจกจ่ายไปตามหน่วยงานต่าง  ๆ และหากมีวิธีการท่ียุ่งยากก็ควรจัด
ฝึกอบรมการใช้ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของการผลิตส่ือเพื่อการเรียนการสอน 

นงนุช วรรธนะวหะ (2535: 4-6) ได้เสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังน้ี 
1. การวิเคราะห์หลักสูตรและเน้ือหา หมายถึง การวิเคราะห์เน้ือหาวิชาที่ต้องการสอนจาก

หลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบต่าง ๆ น ามาก าหนดวัตถุประสงค์ท่ัวไป  จัดล าดับเน้ือหาให้
มีความสัมพันธ์ต่อเน่ือง เลือกหัวข้อและขอบข่ายของเร่ือง 
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2. การออกแบบบทเรียน  หมายถึง  การเขียนบัตรเรื่อง  (Storyboard) และผังงาน  
(Flowchart) การเขียนบัตรเรื่องเพื่อแบ่งเรื่องราวของเน้ือหาออกเป็นเฟรมตามวัตถุประสงค์และรูปแบบ
การน าเสนอ โดยร่างเฟรมย่อย ๆ ต้ังแต่เฟรมแรกจนสุดท้าย เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างบทเรียน  ส่วน
ผังงานเป็นแผนภูมิแสดงความสัมพันธ์ของบัตรเรื่องในการจัดล าดับความสัมพันธ์ของเน้ือหา 

3. วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเรื่องและผังงาน ให้ปฏิบัติดังน้ีคือ ให้แสดงการเริ่มต้นและจุด
จบของเน้ือหา  แสดงการเชื่อมต่อและความสัมพันธ์การเชื่อมโยงบทเรียนแสดงเน้ือหาโดยใช้รูปแบบ
การน าเสนอท่ีเลือกมา และสุดท้ายการด าเนินบทเรียนและวิธีการสอนเน้ือหา และกิจกรรม 

4. ออกแบบจอภาพและแสดงผลการให้สี แสง กราฟิก รูปแบบตัวอักษร การสนองตอบ 
5. การทดลองใช้ เมื่อผลิตบทเรียนได้แล้วน าบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหาความผิดพลาด

ของบทเรียน ซึ่งในการทดลองใช้ก็มีการปรับปรุงให้ดีขึ้นเพื่อให้ใช้ได้จริง 
6. การประเมินบทเรียน  หลังจากทดลองใช้แล้ว  ผู้ผลิตต้องประเมินผลบทเรียนจาก

ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน เจตคติต่อบทเรียนและผลการเรียนของผู้เรียน 
2.8 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

หลังจากท่ีสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเสร็จแล้ว  ก่อนท่ีจะน าไปใช้สอนควรน า
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปทดลองใช้  (Try out) ตามขั้นตอนท่ีก าหนดไว้เพื่อจะได้ทราบว่า
บทเรียนน้ันมีคุณภาพหรือไม่ และปรับปรุงแก้ไขให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้อีกท้ังยังเป็น
การสร้างความมั่นใจให้กับผู้ใช้อีกด้วย  โดยการน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจากประชากรท่ีจะใช้
จริง และมีขั้นตอนการปฏิบัติดังน้ี 

1. การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียทีจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  ท าการประเมินพฤติกรรมของผู้เรียน  2 ประเภท  คือ
พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น  
E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ ) และ E2 (ประสิทธิภาพผลลัพธ์ ) น าคะแนนท่ีได้มาหาค่าเฉล่ียคิด
เป็นร้อยละของคะแนนการท าแบบฝึกหัดประกอบ กิจกรรมของนักเรียนท้ังหมด ต่อค่าเฉล่ียคิดเป็นร้อย
ละของคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนท้ังหมด  น่ันก็ คือ ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ / ประสิทธิภาพผลลัพธ์ หรือ E1 / E2 

2. วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยค านวณจาก
สูตร E1 / E2  (เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต. 2528: 259) 

E1 หมายถึง คะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 90 ของจ านวนคะแนนท่ีผู้เรียนท้ังหมดตอบถูก 
จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนทุกตอนรวมกัน 
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E2 หมายถึง คะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 90 ของจ านวนคะแนนท่ีผู้เรียนท้ังหมดตอบถูก 
จากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 

2.9 ทฤษฎีและหลักการที่ใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
การศึกษาด้วยตนเอง  (Independent Study) เป็นการสอนท่ีผู้เรียนมีเสรีภาพทั้งในด้าน

การเลือกจุดมุ่งหมายและวิธีการเรียนหรือเป็นการตกลงระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในเร่ืองจุดมุ่งหมาย
กว้างๆ ผู้เรียนจะเตรียมตัวเอง ศึกษาเอง ส าหรับการสอนครั้งสุดท้าย จะเตรียมอย่างไร  หรือท าอย่างไร
ก็เป็นเรื่องของผู้เรียน อาจจะมีขอบข่ายของรายวิชา หรือไม่มีก็ได้ (Gagne; & Briggs. 1974: 187) 

การศึกษาด้วยตนเอง  เป็นการเรียนการสอนท่ีเน้น ถึงลักษณะความแตกต่างระหว่าง
บุคคลโดยเฉพาะในด้านทักษะ  ความสามารถ  ความเข้าใจ  แรงจูงใจ  วินัยในตนเอง  จุดมุ่งหมาย
ความสามารถในการแก้ปัญหาและการคาดการณ์ของผู้เ รียน โดยมีผู้สอนท าหน้าที่ให้ความสะดวกใน
การเรียน เป็นผู้แนะน า ท่ีปรึกษา ผู้วิเคราะห์และเป็นผู้ก าหนดแหล่งการเรียน  กิจกรรม  การประเมินผล  
ตลอดจนการรายงานผลการเรียนของผู้เรียนแต่ละคน  (Dunn; & Dunn. 1975: 254)ในการสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเป็นบทเรียนท่ีใช้ศึกษาด้วยตนเองจึงควรพิจารณา  ความ
แตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งนักการศึกษาได้น าหลักจิตวิทยามาใช้ โดยค านึงถึงความต้องการความถนัด
และความสนใจของผู้เรียนเป็นส าคัญ  เอกัตบุคคลมีความแตกต่างกันหลายด้านกล่าวคือ  
ความสามารถ  สติปัญญา  ความต้องการ  ความสนใจ  ร่างกาย  อารมณ์  สังคมและความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลด้านอื่น ๆ (ชมภูมิภาค. ม.ป.ป. 100-101) การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีใช้
ศึกษาด้วยตนเอง จึงต้องตระหนักถึงความแตกต่างของความสนใจตลอดจนอารมณ์ของผู้เรียนแต่ละ
คนจะมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจึงควรมีลักษณะ ดังน้ี  

1. จัดเน้ือหาและกิจกรรมให้ผู้เรียนมีอิสระในการศึกษาตามความสามารถและความ
สนใจโดยมีค าแนะน าและช่วยเหลือตามความเหมาะสม 

2. ในส่วนแรกของมัลติมีเดีย  ส่ิงท่ีไม่ควรขาดเลยก็คือสารบัญหรือหัวข้อหลักส าหรับการ
แยกเข้าไปยังข้อมูลแต่ละส่วน รวมท้ังปุ่มส าหรับให้ผู้ใช้ออกจากโปรแกรม 

3. ทุก ๆ หน้าของข้อมูล จะต้องมีปุ่มหรือตัวน าทาง  ส าหรับการกลับไปยังหน้าหลัก  หรือ
ข้อมูลหน้าที่ผ่านมา เพื่อผู้ใช้จะได้ไม่สับสนกับเส้นทางในมัลติมีเดียน้ัน อาจท าให้ผู้ใช้ไม่อยากเปิดข้ึนดู
เป็นครั้งท่ีสอง 

4. ตัวน าทางหรือปุ่มท่ีใช้เป็นตัวน าทาง  ควรมีความชัดเจนหรือโดดเด่นพอท่ีจะท าให้ผู้ใช้
เข้าใจได้ว่าเป็นปุ่มหรือประตูส าหรับเข้าไปยังข้อมูลอื่น ๆ เพราะมัลติมีเดียบางชุด ท าให้ผู้ใช้แยกไม่ออก
ว่ากราฟิกใดเป็นข้อมูล กราฟิกใดเป็นปุ่ม และควรมีเสียงประกอบเมื่อผู้ใช้คลิกลงไปท่ีปุ่มเหล่านั้น 
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5. ในขณะท่ีมัลติมีเดียก าลังโหลดข้อมูลหรือรอการเลือกเส้นทางเข้าหาข้อมูลจากผู้ใช้อยู่
น้ันควรใช้เสียงดนตรีมาเป็นตัวเชื่อมความรู้สึก เพราะหากทุกอย่างเงียบ ผู้ใช้อาจเข้าใจผิดว่าเครื่องหรือ
โปรแกรมหยุดท างาน 

6. มัลติมีเดียท่ีดีจะต้องให้ผู้ใช้สามาร ถควบคุมได้ไม่ว่าการเปิดปิดเสียง  การหยุด
ภาพยนตร์ตลอดจนการปรับระดับเสียง 

7. ถึงแม้ว่าคอมพิวเตอร์จะสามารถแสดงผลสีได้นับล้านสีก็ตามท่ีแต่ส าหรับภาพที่
น ามาใช้ในมัลติมีเดียไม่ควรใช้สีมากกว่า 256 สีมาตรฐาน เพราะจะท าให้ใช้เวลามากขึ้นในการเปล่ียน
หน้าจอของมัลติมีเดีย 

8. เน้ือหาในส่วนของตัวอักษร (Text) ต้องไม่ยาวจนเกินไป  เพราะจะท าให้ผู้ใช้เกิดความ
เบื่อหน่ายกับการอ่านข้อความยาว ๆ 

9. โปรแกรมต้องไม่ลึกและซับซ้อนจนเกินไป หรือมีปฏิสัมพันธ์หลายระดับเกินไป 
10. ต้องจัดล าดับความเกี่ยวเน่ืองของหัวข้อไม่ให้ผู้ใช้เกิดความสับสนการน า  

คอมพิวเตอร์มาใช้ในงานการศึกษาจึงสอดคล้องกับปรัชญาการศึกษาท่ีให้ความส าคัญของเอกัตบุคคล
มากขึ้น  ผลงานวิจัยหลายครั้งยืนยันว่า  การสอนแต่ละแบบเหมาะกับคนแต่คน  ในแต่ละสถานการณ์  
(Certain Treatments Work for Certain People Under Certain Conditions) ท าให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ท่ีสร้างโดยยึดหลักการสอนรายบุคคลได้รับการยอมรับและได้รับการพัฒนาให้เหมาะสม
กับผู้เรียนในแต่ละระดับ  และแต่ละเน้ือหาวิชาเพื่อให้สอดคล้องกับความพึงพอใจและความต้องการ
ของผู้เรียน (กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์. 2536: 142) 

2.10 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
1. แบบทบทวนหรือแบบเพื่อการสอน (Tutorial) บทเรียนแบบทบทวนเป็นบทเรียนคล้าย

บทเรียนส าเร็จรูปโดยจัดหาเน้ือหาวิชาเพียงบางตอนท่ีเด็กเรียนไม่ทัน  หรือขาดเรียนในวันท่ีนักเรียน
ส่วนใหญ่เรียนเร่ืองน้ัน  บทเรียนแบบน้ีจะจัดล าดับเน้ือหาเป็นระบบและเรียงกันไป  ผู้เรียนจะศึกษา
ตามล าดับที่จัดโปรแกรมไว้ ต่อจากน้ันจะมีการต้ังค าถามทีละค าถาม  ให้ผู้เรียนตอบ  ถ้าตอบไม่ได้  จะ
ได้รับค าแนะน าให้ศึกษาเน้ือหานั้นใหม่และให้ตอบค าถามจนกว่าจะเข้าใจ  หากนักเรียนตอบได้
คอมพิวเตอร์จะถามค าถามต่อไป  การเรียนรู้จึงเกิดจากการท่ีนักเรียนได้คิดเพื่อท่ีจ ะตอบค าถามด้วย
คอมพิวเตอร์การสอนด้วยบทเรียนแบบน้ี  เหมาะท่ีจะใช้สอนความคิดรวบยอดในด้านต่าง  ๆ ซึ่ง
คอมพิวเตอร์อาจสอนได้ดีกว่าครู  เป็นการสอนท่ีสอดคล้องกับลักษณะความแตกต่างระหว่างบุคคล
ของเด็ก เพราะเด็กสามารถเรียนด้วยตนเองตามความสามารถและระดับสติปัญญาของตน 

2. แบบฝึกปฏิบัติ  (Drill and Practice) เป็นบทเรียนท่ีใช้ให้ผู้เรียนได้ท าแบบฝึกหัด
หลังจากท่ีได้เรียนเน้ือหานั้น  ๆ แล้ว หรือมีการฝึกซ้ า  ๆ เพื่อให้เกิดทักษะ  อาจจะเป็นทักษะด้าน



   22 
 

คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์  ภาษา เช่น การอ่าน  และการสะกดตัวอักษร  เป็นต้น  จุดส าคัญของการฝึก
ทักษะก็เพื่อเสริมการสอนของครู  และช่วยให้นักเรียนหาทักษะเพิ่มเติม  จากการฝึกซ้ า  ๆน้ันแม้จะมี
คอมพิวเตอร์มาช่วย การเรียนการสอนก็มิอาจจะขาดครูได้ 

3. แบบสถานการณ์จ าลอง  (Simulation) บทเรียนชนิดน้ีเป็นการจ าลองสถานการณ์ให้
ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง  เพราะในบางบทเรียนจ าเ ป็นต้องสร้างภาพพจน์ให้เหมือนจริง  ซึ่งหลาย
วิชาไม่สามารถทดลองให้เห็นจริงได้  เช่น การเคล่ือนท่ีของลูกปืน  การเดินทางของแสง  การหักเหของ
คล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า  หรือปรากฏการณ์ทางชีววิทยาท่ีต้องใช้เวลานานหลายวันจึงปรากฏการใช้
คอมพิวเตอร์สถานการณ์จ าลองท าให้เข้าในทบเรียนได้ง่าย เช่น การสอนเร่ืองการเคล่ือนท่ีวิถีโค้ง  คล่ืน
แม่เหล็กไฟฟ้า เราสามารถสร้างสถานการณ์จ าลองเป็นรูปภาพด้วยคอมพิวเตอร์ท าให้ผู้เรียนได้เห็นจริง
และเข้าใจง่าย นอกจากน้ียังเกิดประโยชน์ด้านอื่น ๆ อีก เช่น การจ าลองสถานการณ์ในบทเรียนช่วยลด
ค่าใช้จ่ายในเร่ืองวัสดุ อุปกรณ์ปฏิบัติงานได้มาก  เช่นการทดลองทางเคมีท่ีต้องใช้สารเคมี  การจ าลอง
สถานการณ์อาจช่วยลดอันตรายที่อาจเกิดกับผู้เรียนเช่น  การทดลองเกี่ยวกับการแยกตัวของสารเคมี  
หรือรังสี การจ าลองสถานการณ์อาจช่วยย่นระยะเวลาของปรากฏการณ์ให้ส้ันขึ้น  สามารถสมมติเวลา
จาก 1 วันมาเป็น 1 นาท ีได้เป็นต้น 

4. แบบเกมการเรียนการสอน (Instructional games) เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ท่ีฝึกให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการเล่นเพื่อพัฒนาการเรียน  พัฒนาความคิด  ความอ่าน  ได้ดียิ่งขึ้น  ช่วยให้
นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับหลักวิชาการที่นักเรียนยังไม่เคยเรียน มาก่อน  ท าให้นักเรียนได้ความรู้และ
สนุกสนานเพลิดเพลินไปพร้อมกัน เกมการเรียนการสอนมีเป้าหมายส าคัญคือ ช่วยให้เด็กได้เรียนรู้เป็น
ส าคัญ ส่วนท่ีมีลักษณะเหมือนเกมทั่ว ๆ ไป คือ เป็นการแข่งขันเพื่อชัยชนะซึ่งเป็นการน าไปสู่การเรียน
น่ันเองเกมการเรียนการสอนสามารถน าไปใช้ ได้อย่างกว้างขวางในหลายสาขาวิชาทั้งคณิตศาสตร์
วิทยาศาสตร์ หรือภาษาศาสตร์ เช่น เกมการต่อค า เกมเติมค า เกมคิดแก้ปัญหา เช่น หาทางออกเขาวง
กด เกมการตัดสินใจหรือแก้ปัญหาบางอย่าง เช่นเกมบุกปราสาท เกมการคิดค านวณเป็นต้น 

5. แบบทดสอบ (Test) โปรแกรมชนิดน้ีใช้เพื่อทดสอบนั กเรียนโดยตรงหลังจากท่ีได้เรียน
เน้ือหา  หรือฝึกปฏิบัติแล้ว  ผู้เรียนก็จะท าแบบทดสอบโดยผ่านคอมพิวเตอร์ซึ่งเมื่อคอมพิวเตอร์รับค า
ตอบแล้วก็จะท าการบันทึกผล  ประมวลผล  ตรวจให้คะแนน  และเสนอผลให้นักเรียนทราบทันทีท่ีท า
ข้อสอบเสร็จ 

6. แบบสาธิต (Demonstration) การสาธิตเป็นวิธีการสอนท่ีครูจะเป็นผู้แสดงให้นักเรียนรู้
ตามลักษณะวิชา  เน้ือหาสาระต่าง  ๆ ตามความเหมาะสม  เช่น การแสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือ
วิธีการทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  และการสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์  ก็มีลักษณะคล้ายคลึงกัน  
แต่การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจกว่า  เพราะคอมพิวเตอร์ให้ท้ังเส้นกราฟที่สวยงามตลอดท้ังสี
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และเสียงอีกด้วย เช่น การสาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะห์ในระบบสุริยะโครงสร้างของอะตอม  
การหมุนเวียนของโลหิต ความสัมพันธ์ระหว่างความเร็วและความเร่งกระบวนการทางธรณีวิทยา  การ
สมดุลของสมการ  การไหลของก ระแสน้ าในมหาสมุทร  เป็นต้น  การสาธิตดังกล่าวจึงน่าสนใจเพราะมี
สีสันสวยงาม  เด็กอาจทดลองด้วยตนเองได้  แต่การสาธิตท่ีดีไม่จ าเป็นต้องเสียค่าใช้จ่ายในการเขียน
โปรแกรมมากมาย  แต่ควรเป็นการสาธิตท่ีท าให้นักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้องการได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ก็เป็นการพอเพียงแล้ว 

สรุปได้ว่าการน ารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบทดสอบ  (Test) เหมาะส าหรับการ
เรียนการสอนในวิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศน์เพื่อการศึกษา  เร่ืองการใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท า
ภาพพิเศษ  เพราะเป็นการทดสอบผู้เรียนโดยตรงหลังจากท่ีได้เรียนเน้ือหาแล้ว  ผู้เรียนก็จ ะท า
แบบทดสอบโดยผ่านคอมพิวเตอร์ซึ่งเมื่อคอมพิวเตอร์รับค าตอบแล้วก็จะท าการบันทึกผล  ประมวลผล  
ตรวจให้คะแนนและเสนอผลให้ผู้เรียนทราบทันทีท่ีท าข้อสอบเสร็จ  ผู้ศึกษาค้นคว้าจึงน ารูปแบบน้ีมา
เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนตามวัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า 

ข้อดีและข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอน 
1. ท าให้ผู้เรียนเรียนได้ในอัตราความเร็วของตนเอง  เน่ืองจากคอมพิวเตอร์ในฐานะเป็น

การส่ือการเรียนการสอนของการเรียนรายบุคคลท่ีดี  สามารถจัดกระบวนการเรียนการสอนตา ม
ความสามารถของแต่ละบุคคลท่ีจะเรียนได้ตามอัตราความเร็ วของแต่ละบุคคล  โดยท่ีผู้เรียนไม่ต้องรอ
หรือเร่งการตอบสนอง  และไม่ต้องรอข้อมูลย้อนกลับจากครูซึ่งอาจจะต้องตอบค าถามผู้อื่นก่อนท่ีจะ
ตอบค าถามของนักเรียนคนน้ัน ๆ เพราะคอมพิวเตอร์สามารถให้ข้อมูลท่ีแตกต่างแก่นักเรียนทุกคนใน
เวลาเดียวกัน  โดยใช้ระบบการเจียดเวลาซึ่งจะท า ให้นักเรียนแต่ละคนเรียนได้ในอัตราความเร็วของ
ตนเอง โดยไม่ต้องรอและเร่งตามเพื่อนร่วมชั้นเรียนปกติ 

2. ผู้เรียนจะเรียนท่ีไหน  เมื่อใดก็ได้  ปัจจุบันความก้าวหน้าของระบบการส่ือสาร  ท าให้
ผู้เรียนสามารถใช้คอมพิวเตอร์ติดต่อถ่ายทอดความรู้กับผู้อื่น  หรือศึกษาค้นคว้าด้วย ตนเองจาก
โปรแกรมท่ีก าหนดไว้ได้ทุกเวลาที่ต้องการจะเรียนในทุก ๆ แห่ง 

3. ผู้เรียนสามารถเรียนได้จากส่ือประส มจากระบบคอมพิวเตอร์เน่ืองจากระบ บ
ไมโครคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอนในปัจจุบันได้รับการพัฒนา  จนสามารถที่จะแสดงภาพ
ลายเส้นท่ีเคล่ือนไหวและเสนอบทเรียนเป็นภาษาไทยท่ีมีขนาดย่ออักษร  ตามความต้องการของผู้เรียน
ทางจอภาพ  ซึ่งเป็นระบบเดียวกันกับการเสนอรายการโทรทัศน์ท่ัวไปการต่อวงจรระบบคอมพิวเตอร์
ควบคุมส่ืออื่นให้เสนอเน้ือหาในบทเรียนในเวลาที่เหมาะกับการตอบสนองของผู้เรียนจะท าให้
ประสิทธิภาพการเรียนการสอนดีขึ้นมาก 
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4. ผู้เรียนสามารถทราบผลการเรียนของตนเองในการปฏิบัติกิจกรรมรวดเร็วกว่าส่ืออื่น  ๆ
เน่ืองจากคอมพิวเตอร์มีลักษณะเด่น  คือ การสามารถซ่อนค าตอบของกิจกรรมไว้ในหน่วยความจ าได้
ครั้งละมาก ๆ เท่ากับจ านวนความจ าของเครื่องท่ีมีอยู่ 

2.11 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ทิวัส กุลลาวัณย์ (2539: 62-63) ได้รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับพระไตรปิฎกซึ่งเป็นคัมภีร์หรือ

พระธรรมในพระพุทธศาสนา หรือซีดี-รอมรวมพระราชประวัติของสมเด็จพระศรีนครินทราบรมราชชนนี  
(สมเด็จย่า ) ต้ังแต่ทรงพระเยาว์จนถึงช่วงเหตุการณ์ก่อนสวรรคตในชื่อ  ‚แม่พระผู้ให้ ‛ภายในมีเสียง
บรรยายพร้อมภาพประกอบปีพุทธศักราช  2538 ซึ่งเป็นปีแห่งเทคโนโลยีสารสนเทศไทย  
ราชบัณฑิตยสถานและศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติได้ร่วมกันจัดท า  
พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ให้เป็นพจนานุกรมส่ืออิเล็กทรอนิกส์ บันทึกข้อมูลแบบ
จานซีดีรอมเพื่อเผยแพร่ข้อมูลซึ่งทางราชการได้ก าหนดให้เป็นมาตรฐานส าหรับหนังสือไทยให้
กว้างขวางโดยใช้ระบบสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ  ท้ังเป็นการส่งเสริมการพัฒนาวิทยาการทาง
เทคโนโลยีของไทยด้วย (พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525: ซีดี-รอม. 2538) 

นุชรี  ปุตระเศร ณี (2535) ได้ท าการวิจัยเพื่อหาประสิทธิผลของการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (ซีเอไอ ) เพื่อเสริมในการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักศึกษาแพทย์  ชั้นปีท่ี 5 ใน
สาขาวิชาเวชศาสตร์นิวเคลียร์  ภาควิชารังสีวิทยา  คณะแพทย์ศาสตร์ศิริราชพยาบาล
มหาวิทยาลัยมหิดล  พบว่านักศึกษานักศึก ษาแพทย์มีการตอบสนองในทางบวกต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  และมีแนวโน้มว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีประสิทธิภาพสูงกว่า
การศึกษาทางเอกสารทางวิชาการด้วยตนเอง 

วิไล กัลยาณวิจน์  (2541) ท าการศึกษาการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เร่ือง
เมืองไทยของเรา  เพื่อช่วยสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1 พบว่าผู้ใช้มีผลการเรียนรู้สูงขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.1 

ส่วนงานวิจัยต่างประเทศมีผู้วิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไว้ ดังน้ี 
บราวน์ (Brown. 1994: 143) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องมัลติมีเดียและส่วนประกอบท่ีประกอบกัน

เป็นมัลติมีเดีย โดยใช้มัลติมีเดียซึ่งประกอบด้วยเสียง  และภาพประกอบในการสอนวิชาต่าง  ๆ ภายใน
มหาวิทยาลัยวอชิงตัน  พบว่า  มัลติมีเดียเป็นเครื่องมือประกอบการสอนท่ีดี  สามารถแปลความหมาย
และวิเคราะห์เร่ืองเสียง ภาพ ซึ่งเป็นผลิตมัลติมีเดียท่ีมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอน 

ฮอร์ด้ี และโจสต์ (Hordy; & Jost. 1996: 23) ได้วิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดีย เร่ืองการใช้ดนตรี
ในการออกแบบมัลติมีเดียส าหรับการสอน  ซึ่งผลการวิจัยพบว่าเสียงดนตรีสามารถน าเข้าสู่บทเรียน
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และใช้ดนตรีไปพร้อมกับบทเรียนได้เป็นอย่างดี และดนตรีจะช่วยประกอบกิจกรรมทางวิชาการ  โดยมี
มัลติมีเดียเป็นส่ือในการน าเสนอ 

ฮอลลิส (Hallis. 1996: 14) ท าการวิจัยเรื่อง การสร้างมัลติมีเดียส าหรับห้องสมุดวิชาการ
การวิจัยพบว่า  มัลติมีเดียท่ีประกอบด้วยตัวอักษร  เสียง ภาพกราฟิก  ภาพเคล่ือนไหว  ส่ิงเหล่านี้เป็น
ส่วนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผู้ใช้บริการห้องสมุด  ซึ่งเป็นการน าเสนอมัลติมีเดีย  โดยมี
โครงสร้างและกฎเกณฑ์ในการสร้างมัลติมีเดีย เป็นการน าคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ในการใช้งาน 

แบกซ์เตอร์ (Baxter. 1996: 8) วิจัยเรื่องปฏิสัมพันธ์ก่อนการเรียนการสอนส าหรับนักเรียน
ท่ีมีส่วนในการใช้มัลติมีเดีย  พบว่ามัลติมีเดียในปัจจุบันจะประกอบด้วยตัวอักษร  ภาพวีดิทัศน์
ภาพเคล่ือนไหว  และเสียงบรรยาย  โดยการวิจัยครั้งน้ีเขาให้มัลติมีเดียน าเข้าสู่บทเรียนก่อนการเรียน
การสอน  ในวิชาคอมพิวเต อร์เพื่อให้เกิดความคิดรวบยอด  โดยใช้โปรแกรมเสนอหัวข้อต่าง  ๆ ให้
นักเรียนได้ศึกษา ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนได้ศึกษามีความเข้าใจในเน้ือหา และทักษะเบื้องต้นเกี่ยวกับ
วิชคอมพิวเตอร์ได้ดี 

โบเวน  (Bowen.1996: 392) ได้วิจัยเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างการควบคุมสภาพ  และ
รูปแบบความเข้าใจส าหรับกลยุทธ์การสอนด้วนตนเอง  แบบล าดับขั้นตอน  และผลลัพธ์ในการควบคุม
การเรียนด้วยมัลติมีเดีย จากการทดลองพบว่า 

1. ผู้เรียนมีการพัฒนามากขึ้น ในการเลือกหัวข้อท่ีเป็นโมดูล ประสบความส าเร็จมากกว่า
ผู้เรียนท่ีมีการพัฒนามาจากโมดูล 

2. ความสามารถที่จะได้รับ จะสูงขึ้น  ส าหรับการวิจัยของผู้เรียนท่ีมีความมุ่งมั่นในเร่ือง
ของความส าเร็จ และไม่ส าเร็จ 

3. แนวโน้มของผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองสูง  โดยจะแสดงออกมาได้ดี  มีลักษณะ
โครงสร้างที่ก าหนดขึ้นเอง 

4. ผู้เรียนมีความเข้าใจท่ีสามารถติดตามรายการต่าง ๆ ท่ีแนะน ามาได้ดี 
5. ผู้เรียนท่ีเรียนจากการวิเคราะห์แบบความเข้าใจแสดงออกได้ดีกว่า  ผู้เรียนท่ัว  ๆ ไปซึ่ง

เป็นการเรียนหลักสูตรมัลติมีเดีย 
จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับมัลติมีเดียส่วนมากเป็นงานวิจัยด้านการ

พัฒนาเช่น การพัฒนาด้านระบบและโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของแต่ละด้าน ให้เหมาะสมกับการค้นคว้า
ในระดับต่าง ๆ การพัฒนาระบบโดยการน าเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้นมาใช้ในการเรียนการสอน
ได้รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น การน าเอาระบบคอมพิวเตอร์แบบมัลติมีเดียมาใช้ในการเรียน
การสอนน้ัน  สามารถน ามาใช้ได้หลากหลายท้ังทางด้านให้บริกา รการศึกษา  และสามารถน ามาใช้
เกี่ยวกับการเรียนการสอนได้ทุกระดับชั้น ไม่ว่าจะเป็น ชั้นอนุบาล จนถึงระดับอุดมศึกษา 
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3. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

จากการศึกษาค้นคว้ามีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง  ไว้หลาย
แนวความคิด ดังน้ี 

เพ็ญสุข ภู่ตระกูล (2528: 17) ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง  ไว้ว่าเป็นกิจกรรม
การเรียนการสอน ซึ่งจัดขึ้นโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ตล อดจนวิธีการ
บรรลุถึงวัตถุประสงค์ด้วยตนเอง  กิจกรรมที่จัดขึ้นมุ่งให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ครูจะเป็นผู้
แนะน า และจัดเตรียมอุปกรณ์ ตลอดจนสถานท่ีให้ศึกษาค้นคว้า การท่ีนักเรียนได้เรียนและท างานท่ีใจ
รักก่อให้เกิดแรงกระตุ้นในการเรียน  นักเรียนจะค่อยๆ  พัฒนาและปรั บปรุงแก้ไขตนเองจนสามารถ
ศึกษาค้นคว้าและเรียนด้วยตนเองได้ในท่ีสุดพัชรี  พลาวงศ์  (2536: 83) ได้ให้ความหมายของการเรียน
ด้วยตนเองไว้ว่า การเรียนด้วยตนเอง หมายถึง วิธีการเรียนชนิดหน่ึงท่ีมีโครงสร้าง  มีระบบท่ีตอบสนอง
ความต้องการของผู้เรียนได้  การเรียนแบบน้ีผู้เรียน มีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา  สถานท่ีเรียน  
ระยะเวลาในการเรียนแต่ละบท แต่จะต้องอยู่จ ากัดภายใต้โครงสร้างของบทเรียนน้ันๆ  เพราะในแต่ละ
บทเรียนจะมีวิธีเรียนชี้แนะไว้ในคู่มือ 

วิไล องค์ธนะสุข (2543: 80) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเองไว้ว่า  การเรียนรู้
ด้วยตนเองเป็นรูปแบบหน่ึงของการเรียนการสอน โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียน
ตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยค านึงถึงหลักของความแตกต่างระหว่างบุคคล  ซึ่งได้แก่  
ความแตกต่างในด้านความสามารถทางสติปัญญา  ความต้องการ  ความสนใจ  ด้านร่างกาย  อารมณ์  
และสังคม  โดยการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นการประยุกต์ร่วมกันระหว่างเทคนิคและส่ือการสอน  ให้
สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคล 

สมบัติ สุวรรณพิทักษ์  (2524: 6) กล่าวว่าการเรียนรู้ด้วยตนเอง  เป็นกระบวนการเรียนรู้
โดยการรับความช่วยเหลือจากผู้อื่น  เช่น  เพื่อน  ครู การเรียนรู้ด้วยตนเองในท่ีน้ี  ประกอบด้วย
องค์ประกอบท่ีส าคัญ คือ 

1. การวิเคราะห์และการก าหนดความต้องการของตนเอง 
2. การก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน 
3. การหาแหล่งวิทยาการท้ังท่ีเป็นวัสดุและบุคคล 
4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 
5. การก าหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 
เจฟฟรีส์  (Jeffries. 1990: 17) ให้ค าจ ากัดความของ  ‚การเรียนรู้ด้วยตนเอง ‛ คือ การ

เรียนซึ่งผู้เรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองไม่ว่าจะเป็นกลุ่มหรือเพียงคนเดียว  ซึ่งการศึกษาค้นคว้าน้ี  
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อาจจะเป็นส่วนหน่ึงของวิชาที่เรียน โดยไม่มีครูมาควบ คุมโดยตรง  การเรียนแบบน้ีท าให้ผู้เรียนต้องใช้
ความรับผิดชอบอย่างมากต่อส่ิงท่ีเรียน วิธีการเรียน และเวลาในการเรียน  ซึ่งจะสามารถช่วยให้ผู้เรียน
มีส่วนร่วมในการประเมินตนเองได้อีกด้วย 

กริฟฟิน (Griffin. 1983: 153) อธิบายว่า การเรียนรู้ด้วยตนเอง  เป็นการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้เฉพาะของบุคคลใดบุคคลหน่ึง  โดยมีเป้าหมายไปสู่การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของตนและ
ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้เป็นเฉพาะบุคคล 

บรูคฟิลด์ (Brookfield. 1984: 17) ได้ให้ความหมายท่ีกระชับขึ้นว่า การเรียนรู้ด้วยต นเอง
หมายถึง  การเป็นตัวของตัวเอง  ควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง  มีความเป็นอิสระโดยอาศัยความ
ช่วยเหลือจากแหล่งภายนอกน้อยท่ีสุด 

กาเย ่(Gagne. 1974:187) ได้นิยามการเรียนรู้ไว้ว่า เป็นการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพหรือ
ความสามารถของมนุษย์ ซึ่งสามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมบางประการท่ีแสดงออก การเปล่ียนแปลง
ท่ีเกิดจากการท่ีมนุษย์ได้รับประสบการณ์จากสภาพการณ์เรียนรู้ในระยะเวลาหน่ึงจะเห็นได้ว่าการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง มีความส าคัญต่อการเรียนการสอนและการจัดการศึกษาดังน้ัน  เมื่อน ามาใช้ร่วมกับ
เทคโนโลยีการศึ กษา จะท าให้สภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์และสนับสนุนการเรียนรู้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมหรือลงมือปฏิบัติ  มีการตอบสนองหรือข้อมูลย้อนกลับ
ในการเรียนอย่างฉับพลัน มีการเสริมแรงเป็นระยะ  ท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์มีพัฒนาการเรียนรู้
อย่างต่อเน่ืองตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 

3.2 จิตวิทยาการเรียนรู้ 
จิตวิทยาการศึกษาท่ีเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของมนุษย์หรือจิตวิทยาการเรียนรู้

น้ันถือได้ว่าเป็นหลักการพื้นฐานของเทคโนโลยีการศึกษา  ทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง  ๆ เป็นข้อตกลง  ท่ีได้มี
การทดลองค้ นคว้าวิจัยมาเป็นอย่างดี  ในเร่ืองเกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษย์ว่า  มนุษย์เราเรียนรู้ได้
อย่างไรทฤษฎีการเรียนรู้แต่ละทฤษฎีแตกต่างกันไปตามจุดมุ่งหมายของการปฏิบัติและการน าไปใช้
อย่างไรก็ตามถ้าเราจะจัดกลุ่มทฤษฎีการเรียนรู้ภายใต้เงื่อนไขของปรัชญา  จะจัดแบ่งออกได้เป็น  2 
กลุ่มใหญ่  ๆ คือ จิตวิทยากลุ่มความรู้ความเข้าใจ  (Cognitivism) และจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยม  
(Behaviorism) 

จิตวิทยาการเรียนรู้กลุ่มความรู้ความเข้าใจ 
นักจิตวิทยากลุ่มความความเข้าใจน้ี  มีแนวคิดว่า  โครงสร้างของสมองหรือจิตท่ี

ประกอบด้วยสารประ กอบทางเคมีเรียกว่า  องค์ประกอบทางจิต  ซึ่งจะประกอบด้วยการสัมผัส  
(Sensation)ความรู้สึก (Feeling) และจินตนาการ (Imagination) จากทฤษฎีของชาร์ลส์ ดาร์วิน  พบว่า 
จิตมีหน้าที่ควบคุมกระบวนการปฏิบัติกิจกรรมของร่างกาย เพื่อปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อม เพราะ
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หากมนุษย์ไม่ สามารถปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อมได้  ย่อมไม่มีโอกาสวิวัฒนาการชีวิตมาจนถึง
ปัจจุบัน การรับสัมผัสของจิตน้ี จะท าให้เกิด  การจ า  การตัดสินใจและความรู้สึก  ซึ่งจะเกิดขึ้นได้ก็ด้วย
การฝึกอบรมอย่าสม่ าเสมอยิ่งฝึกฝนมากก็ยิ่งมีพลังมาก  และจากพลังของจิตน้ีเองท่ีท าให้มนุษย์มี
ความแตกต่างกันนักจิตวิทยากลุ่มน้ีได้แก่  เกสตัลท์  (Gestalt) เลวิน (Lewin) วิลเลียม  เจมส์ (William 
James) จอห์น ดิวอี้ (John Dewey) เอ็ดเวิร์ด  ซี ทอลแมน  (Edward C. Tolman) ยัง เพียเจท์ (Jean 
Piaget) และบรูเนอร์ (Bruner) 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มความรู้ความเข้าใจน้ี  สรุปได้ว่า  ‚การเรียนรู้เกิดจาก
ประสบการณ์การรับรู้  (Perceptual Experiences) และกระบวนการคิด  (Cognitive Processes)‛ 
นักจิตวิทยากลุ่มน้ีมีความเห็นว่า  การสัมผัส  (Sense) เปรียบเสมือนตัวรับรู้  (Receptors) ต่อเน่ืองของ
ส่ิงเร้าทั้งหลายท่ีมีผลต่อโครงสร้างหรือ  ‚สนาม‛ (Field) ของความรู้  ความสามารถและเจตคติของแต่
ละบุคคลนักจิตวิทยากลุ่มน้ีไม่ได้ยึดถือว่า  การเรียนรู้เป็นส่ิงท่ีตรวจสอบได้ด้วยพฤติกรรม  ดังท่ีกลุ่ม
พฤติกรรมเข้าใจดังน้ัน  ทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มความรู้ความเข้าใจน้ี  จึงเน้นเร่ืองประสบการณ์ผ่าน
ทางประสาทสัมผัส  (Sensory Experiences) เพื่อกระตุ้นความรู้สึกนึกคิด  และการสร้างความ
ประทับใจโดยท่ัวไปให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียนไปพร้อม ๆ กับการท าให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในด้าน
เน้ือหาวิชา 

จิตวิทยากลุ่มความรู้ความเข้าใจกับเทคโนโลยีการศึกษา 
จิตวิทยากลุ่มความรู้ความเข้าใจ  (Cognitive Psychology) เป็นจิตวิทยาการ

เรียนรู้ท่ีกล่าวถึงกระบวนการทางจิตใจหรือปัญญาที่เราไม่อาจสังเกตเห็นได้ เพื่ออธิบายพฤติกรรมต่าง  
ๆ การแสดงออกของมนุษย์แสดง และสังเกตเห็นตา มท่ีจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยมได้กล่าวถึงไว้กว่า
สิบปีแล้วที่นักเทคโนโลยีการศึกษา ได้ให้ความสนใจจิตวิทยาแขนงน้ี เพื่ออธิบายจิตวิทยาความรู้ความ
เข้าใจ  และความสัมพันธ์ท่ีมีต่อเทคโนโลยีการศึกษา  แต่รูปแบบการออกแบบและการอธิบายวิธีการ
สอนยังคงยึดหลักจิตวิทยากลุ่มพฤติ กรรม  ท่ีเป็นเช่นน้ีอาจเป็นเพราะ  ทฤษฎีจิตวิทยาความรู้ความ
เข้าใจ ยังไม่ค่อยมีใครสนใจที่จะน ามาประยุกต์ใช้  หรืออาจเป็นเพราะ  การตีความตัวทฤษฎีเอง  ก็อาจ
เป็นได้ ท้ัง ๆ ท่ีจิตวิทยาการเรียนรู้แขนงน้ี มีสาระครอบคลุมมากกว่าจิตวิทยาทฤษฎีพฤติกรรมจิตวิทยา
ความรู้ความเข้ าใจยุคใหม่  พัฒนามาจากพื้นฐานทฤษฎีต่าง  ๆ หลายทฤษฎี  เช่นทฤษฎีโครงสร้าง  
(Structuralism) ของวูนด์ (Wundt) ทฤษฎีจิตวิเคราะห์  (Psychoanalysis)ของฟรอยด์  (Freud) ทฤษฎี
ปฏิบัติ (Pragmatism) ของเจมส์  (James) ทฤษฎี Instrumentalismของดิวอี้  ทฤษฎีสัมพันธ์เชื่อมโยง  
(Connectionism) ของธอร์นไดค์  (Thorndike) และทฤษฎีพัฒนาการเด็ก  (Child Development) 
ของเพียเจต์ (Piaget) ซึ่งถึงแม้ทฤษฎีเหล่านี้ จะเป็นจิตวิทยากลุ่มความรู้ความเข้าใจ ท่ีอธิบายปฏิกิริยา
ทางจิตหรือสมองของมนุษย์เหมือนกัน  แต่ข้อตกลงหรือหลักการพื้นฐาน  ตลอดจนวิธีการท่ีน ามา
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ประยุกต์ใช้ก็ยังแตกต่างกันนักพัฒนาจิตวิทยากลุ่มความรู้ความเข้าใจในยุคต่อมา  เป็นกลุ่มนัก
คอมพิวเตอร์ศาสตร์  ท่ีเน้นในเร่ืองของกระบวนการความรู้  (Information Processing) โดย
ท าการศึกษาจิตวิทยาความรู้ความเข้าใจด้วยการเปรียบเทียบระห่างการท างานข องคอมพิวเตอร์กับ
การท างานของจิต  หรือสมองของมนุษย์แนวความคิดในด้านจิตวิทยาความรู้ความเข้าใจลักษณะน้ี  
นับว่ามีความส าคัญต่อสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาท้ังน้ีเพราะเป็นจิตวิทยาที่เน้นกระบวนการเรียน
การสอน (Learning/Instruction) ออกมาในลักษณะของพฤติกรรมง่าย  ๆ ของเน้ือหาวิชาและผู้เรีย น
(Subject/Learner) นับว่าแนวความคิดน้ีได้เปล่ียนจากจิตวิทยาพฤติกรรม  มาสู่จิตวิทยาความรู้ความ
เข้าใจ  ดังจะได้เห็นจากการเปล่ียนแนวทางการวิจัย  การพัฒนาหลักการ  และแนวปฏิบัติของนัก
เทคโนโลยีการศึกษาในปัจจุบันการเปล่ียนแปลงดังกล่าวน้ี  มีผลต่อสาขาวิ ชาเทคโนโลยีการศึกษาท้ัง
ทางนิมานและทางนิเสธผลกระทบของจิตวิทยาความรู้ความเข้าใจท้ัง  2 ด้าน จะส่งผลต่อเทคโนโลยี
การศึกษาท้ังทางทฤษฎีและปฏิบัติด้วย กล่าวคือ 

1. การเปล่ียนความคิดหรือหลักการ มาเป็นแนวของจิตวิทยาความรู้ความเข้าใจ  
ท าให้ระดับความแน่นอน (Certainty) ของผลท่ีเกิดจากการปฏิบัติตามทฤษฎีน้ีลดลง 

2. การเปล่ียนแปลงน้ี  เป็นข้ันหน่ึงของการพัฒนาของการศึกษาเทคโนโลยี
การศึกษา  หรืออาจกล่าวอย่างกว้าง  ๆ ได้ว่า  ขณะน้ีนักเทคโนโลยีการศึกษาก าลังสนใจความ
เคล่ือนไหวเปล่ียนแปลงแนวความคิด จากทฤษฎีพฤติกรรมไปสู่ทฤษฎีความรู้ความเ ข้าใจ และน าไปสู่
การปฏิบัติจริงในการพัฒนาการเรียนการสอนน่ันเองในเร่ืองน้ี  กราโบวสกี้  ชโรเดอร์และฮอลลินส์  
(Grabowski, Schroeder; & Hollins.1989) ได้เสนอแนวคิดทฤษฎีกระบวนการความรู้  ซึ่งเป็นสาขา
หน่ึงของจิตวิทยาความรู้ความเข้าใจโดย  ชโรเดอร์  ศึกษายุทธศาสตร์การเรียนรู้ด้วยการน าทฤษฎี
จิตวิทยาความรู้ความเข้าใจไปเป็นหลักในการออกแบบการสอนโดยเน้นในเร่ืองของเอกัตบุคคลจาก
กระบวนการความรู้  และการเน้นเอกัตบุคคลดังกล่าว  ฮอลลินส์  (Hollins) ได้ศึกษาวิจัยวิธีการ
แก้ปัญหา โดยเน้นให้เห็นความแตกต่างระห่างการแก้ปัญหาของผู้ช านาญ  กับการแก้ปัญหาของผู้ท่ียัง
ไม่มีประสบการณ์ และเสนอแนวคิดดังกล่าว  ไปสู่การประยุกต์ใช้ในการสอนและการพัฒนาหลักสูตร
นอกจากน้ันกุซมา  (Kuzms. 2989) ได้เสนอแนวความคิดโครงสร้างแบบบสคริปต์  (Script)ในแง่ของ
ความรู้ ท่ีสามารถจัดเป็นโครงสร้างของการพัฒนาสิ่งของกับเหตุการณ์ และประยุกต์ทฤษฎีสคริปต์ไปสู่
สถานการณ์การเรียนการสอนในเบื้องต้นน้ีเราต้องยอมรับก่อนว่า  จิตวิทยาความรู้ความเข้าใจน้ี  เป็น
แนวทางหรือ ‚มรรค‛อย่างหน่ึงของเทคโนโลยีการศึกษา และยังมีแนวทางอื่น  ๆ อีกมาก  ความสัมพันธ์
ระหว่างแนวคิดต่าง  ๆ ท้ังหลายเหล่ านี้ อาจสะท้อนให้เห็นปรัชญา  และน าไปสู่  ‚ผล (Ends)‛ ด้วยตัว
ของมันเองได้ซึ่งในเร่ืองน้ีเราต้องระมัดระวังเกี่ยวกับการใช้ความรู้ต่าง ๆ และหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
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อย่างไรก็ตาม การกล่าวตามทัศนะข้างต้น  ไม่ได้หมายความว่าเป็นการมองข้าม
จิตวิทยาความรู้ความเข้าใจ แต่ควรมองให้กว้างไกลออกไป  เพราะการอธิบายกิจกรรมทางการศึกษา  
และการเรียนใด ๆ น้ันเราไม่อาจอธิบายได้โดยอาศัยหลักการทางจิตวิทยาเพียงอย่างเดียว  ดังค ากล่าว
ของวิลเล่ียม เจมส์ (William James) ท่ีว่า ‚ท่านอาจจะท าผิดพลาดอย่างมหาศาล  หากท่านคิดว่าจิต
วิทยาศาสตร์ท่ีว่าด้วยจิตเป็นส่ิงท่ีน ามาลดบทบาทของโปรแกรม  (เน้ือหา ) กิจกรรมและวิธีสอนใน
ห้องเรียน‛ 

จิตวิทยาการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรม 
นักจิตวิทยากลุ่มน้ีมีความเห็นสอดคล้องกับกลุ่มความรู้ความเข้าใจ  ในแง่ท่ีว่า  

‚จุดมุ่งหมายของการศึกษาก็คือการเสาะหาความรู้ท่ีเป็นประโยชน์‛ หรือกล่าวอีกนัยหน่ึงว่า พัฒนาการ
ด้านสติปัญญาและความเข้าใจอย่างมีเหตุผลในความรู้น้ัน  เป็นจุดมุ่งหมายท่ีสมเหตุผล  (Ebel. 
1976:19-28) หน้าที่ของการจัดการเรียนการสอนก็คือ  การจัดเตรียมพฤติกรรมต่าง  ๆ ท่ีจะเป็น
ประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตในอนาคตของผู้เรียน  (Skinner. 1976: 219-225) แต่นักจิตวิทยากลุ่ม
พฤติกรรมไม่ยอมรับวิธีการศึกษาโดยการพินิจจากภายใน  (Introspection) ของกลุ่มความรู้ความ
เข้าใจเน่ืองจากเห็นว่าไม่สอดคล้องกับวิธีวิทยาศาสตร์  ในเร่ืองน้ีวัตสัน  (Watson) ได้ย้ าว่า  การศึกษา
เร่ืองจิตหรือสมองน้ัน ไม่สามารถท าได้แน่นอนเพราะไม่สามารถมองเห็นได้  เราจะทราบความสามารถ
ทางสมองของใครได้น้ันก็ด้วยการศึกษาพฤติกรรมของคน ๆ น้ัน เพราะสามารถสังเกตหรือใช้เครื่องมือ
วัดพฤติกรรมได้  การศึกษาพฤติกรรมจึงถือว่า  เป็นการศึกษาท่ีมีระบบและเป็นวิทยาศาสตร์กลุ่ม
พฤติกรรมมีแนวคิดว่า ‚พฤติกรรมทุกอย่างจะต้องมีสาเหตุ‛ 

นักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมที่รู้จักกันดี  ได้แก่วัตสัน  (John B. Watson) กาเย่ 
(Robert M.Gagne) สกินเนอร์  (B.F. Skinner) พาพลอฟ  (Ivan P. Pavlov) ฮัลล์ (Clark L. Hull)    
ธอร์นไดค์ (Edward L. Thorndike) และกัทธรี (E.R. Guthrie) เป็นต้น 

ตามทัศนะของนักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรม  การเรียนรู้  คือ  กระบวนการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมซึ่งองค์ประกอบส าคัญของทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มน้ี  คือ พฤติกรรมนั่นเอง  ดังจะ
เห็นได้จากตัวอย่างของทฤษฎีส่ิงเร้ าและการตอบสนอง  (Stimulus-Response) การเรียนรู้ในทัศนะน้ี  
เกิดจากกระบวนการตอบสนองเมื่อมีการเสนอส่ิงเร้า องค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้ตามทฤษฎีน้ีมี  
4ประการ คือ 

1. แรงขับ  (Drive) แรงขับ  หมายถึงความต้องการของผู้เรียนในบางสิ่งบางอย่าง
แล้วจูงใจ (Motivated) ให้ผู้เรียนหาหนทางตอบสนองตามความต้องการนั้น 

2. ส่ิงเร้า  (Stimulus) เมื่อมีส่ิงเร้าผู้เรียนจะได้รับความรู้  (Message) หรือ การ
ชี้แนะ (Cue) ทันทีทันใดจากส่ิงเร้านั้นก่อนท่ีจะตอบสนอง 
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3. การตอบสนอง  (Response) การตอบสนอง  หมายถึงการที่ผู้เรียนแสดง
ปฏิกิริยาตอบสนองต่อส่ิงเร้า ซึ่งอธิบายได้ด้วยพฤติกรรมที่ผู้เรียนแสดงออก 

4. การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึง การให้รางวัล  เช่น การชมเชยผู้เรียน
ในกรณีท่ีผู้เรียนตอบสนองถูกต้อง 

จิตวิทยาการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมกับเทคโนโลยีการศึกษา 
ภารกิจของผู้สอนในการท่ีจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  ตามทฤษฎีการเรียนรู้

กลุ่มพฤติกรรมผู้สอนจะต้องก าหนดความมุ่งหมายอย่างแน่ชัดก่อนว่า  ต้องการก่อให้เกิดพฤติกรรม
เช่นใดขึ้นในตัวผู้เรียนแล้วจึงจัดประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเหมาะสมตามล าดับที่ต้องการน าผู้เรียนให้
ตอบสนอง เมื่อผู้เรียนตอบสนองถูกต้องก็ให้เสริมแรงตัวอย่างการน าทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรม
มาเป็นหลักการพื้นฐานของเทคโนโลยีการศึกษาท่ีเห็นได้อย่างชัดเจนท่ีสุด  คือการสอนแบบโปรแกรม  
(Programmed Instruction) เช่น บทเรียนโปรแกรม ซึ่งประกอบไปด้วยส่ิงเร้าสั้น  ๆ เรียกว่า  กรอบหรือ
เฟรม (Frames) การจูงใจและเร้าให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติหรือมีส่วนร่วม  ได้ตอบสนองและได้รับการ
เสริมแรงเมื่อผู้เรียนตอบสนองถูกต้อง 

จิตวิทยาการเรียนรู้กับเทคโนโลยีการศึกษา 
ในการจัดการศึกษาและการเรียนการสอนปัจจุบัน  ได้น าหลักการจิตวิทยาการ

เรียนรูต้ามทัศนะต่าง  ๆ มาใช้ร่วมกันอย่างผสมผสาน  เพื่อก่อให้เกิดคุณภาพของการจัดการเรียนการ
สอน ในเร่ืองน้ีเทคโนโลยีการศึกษา  ได้มีบทบาทอย่างมากในการประยุกต์จิตวิทยาการเรียนรู้เพื่อ
ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นการประยุกต์ใช้จิตวิทยาการเรี ยนรู้ใน
การเรียนการสอน ท าให้เกิดสภาพการณ์การเรียนการสอน  4 ประการท่ีจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ คือ 

1. ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติหรือมีส่วนร่วมในการเรียน 
2. ให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลย้อนกลับอย่างฉับพลัน 
3. ให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์แห่งความส าเร็จเป็นการเสริมแรง 
4. ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเป็นข้ันตอนทีละน้อย 
การประยุกต์จิตวิทยาการเรียนรู้ในการเรียนการสอน และการจัดการศึกษา  ท าให้

เกิดสภาพการจัดการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพท้ัง  4 ประการดังกล่าว  และถือว่าเป็นหลักการ
ส าคัญของเทคโนโลยีการศึกษา และได้มีผู้น ามาเป็นหลักการพื้นฐานในการผลิตส่ือ  เพื่อการเรียนการ
สอนแบบเอกัตบุคคลหรือการเรียนด้วยตนเองอย่างกว้างขวาง รวมท้ังการเรียนแบบทางไกลด้วย 
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3.3 ลักษณะและประเภทของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ในการสร้างบทเรียนคอมพิ วเตอร์มัลติมีเดีย  ซึ่งมีลักษณะเป็นบทเรียนท่ีใช้เรียนด้วย

ตนเองจึงควรพิจารณาความแตกต่างระหว่างบุคคล  ซึ่งนักการศึกษาได้น าหลักจิตวิทยามาใช้โดย
ค านึงถึงความต้องการ  ความถนัดและความสนใจของผู้เรียนเป็นส าคัญ  เอกัตบุคคลมีความแตกต่าง
กันหลายด้าน กล่าวคือ ความสามารถ สติปัญญา  ความต้องการ  ความสนใจ  ร่างกาย  อารมณ์  สังคม
และความแตกต่างระหว่างบุคคลด้านอื่นๆ (ชม ภูมิภาค. ม.ป.ป.: 100 – 101) 

เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต  (2528: 287) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้ด้วยตนเองในรูปแบบของ
บทเรียนโมดูล มีลักษณะดังน้ี 

1. ให้ผู้เรียนเรียนด้วยตนเอง น่ันคือ สามารถเรียนให้บรรลุวัตถุประสงค์ได้ด้วยตนเองโดย
มีครูเป็นผู้คอยดูแลให้ค าปรึกษาเท่านั้น 

2. วัตถุประสงค์และกิจกรรมการเรียนควรจะจัดให้มีลักษณะท่ีดี  เพื่อให้ผู้เรียนเรียนได้
ด้วยความเข้าใจ  และเกิดความรู้ตามล าดับ  ไม่สับสน  และจะได้เป็นการเพิ่มพูนความรู้ทีละน้อยตาม
ขั้นตอน 

3. จูงใจผู้เรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน  ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนสนใจ  เรียนด้วยความอยากรู้
อยากเห็น ซึ่งจะเป็นผลให้การเรียนน้ันมีความหมายมากขึ้นส าหรับผู้เรียน 

4. ภาษาท่ีใช้ชัดเจน ถูกต้อง และเหมาะสมกับระดับความรู้และระดับชั้นของผู้เรียน 
5. เน้ือหามีความถูกต้อง ค าอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเป็นการท าให้ผู้เรียนเข้าใจในเน้ือหา 
6. ให้ผู้เรียนมีพัฒนาการหลายด้านในเน้ือหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือบางบทเรียน 

อาจจะมีความจ าเป็นต้องให้ผู้เรียนได้มีการพัฒนาการด้านเจตคติ  มีความซาบซึ้งและเห็นคุณค่าด้วย
นอกเหนือจากความรู้และทักษะ 

วัชรี บูรณสิงห์ (2526: 417– 418) ได้สรุปวิธีการจัดการศึกษาและการเรียนรู้ของนักเรียน
ตามความแตกต่างระหว่างบุคคลไว้ดังน้ี 

1.จัดแผนการเรียนให้เหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของนักเรียนเช่น  
จัดขั้นเร่งรัดส าหรับนักเรียนท่ีเรียนเก่งมีต าราท่ีใช้ด้วยตนเอง จัดสอนซ่อมเสริม 

2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน เพื่อสนองความต้องการของผู้เรียน  เช่นการ
มอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

3. ใช้สื่อการสอนให้เหมาะสมตามระดับความสามารถของผู้เรียน 
4. การประเมินผลควรก าหนดให้เหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนท่ีเกี่ยวข้อง 
กาเย ่(Gagne. 1974: 187) ได้แบ่งประเภทของการเรียนรู้ด้วยตนเองออกเป็น  5 ประเภท  

ดังน้ี 
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1. แผนการเรียนอิสระ  (Independent Study Plan) เป็นการเรียนท่ีครูกับนักเรียนตกลง
กันในเร่ืองของจุดมุ่งหมายของการเรียน แล้วให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าให้บรรลุจุดมุ่งหมายด้วยตนเอง 

2. ศึกษาด้วยการควบคุมตนเอง  (Self–Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุ่งหมาย
เฉพาะก าหนดเอาไว้แต่วิธีการศึกษาน้ันเป็นเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะน าการอ่านและจัดเตรียมวัสดุ
ไว้ให้แล้ว 

3. โปรแกรมผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  (Learner–Centered Programs) เป็นโปรแกรมท่ีจัด
ขึ้นกว้างๆ แล้วเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

4.เรียนตามความเร็วของตน  (Self-Pacing) เป็นการเรียนท่ีผู้เรียน  เรียนตามอัตรา
ความเร็วหรือความสามารถ ของตนเอง  มีการก าหนดจุดมุ่งหมายไว้  ตลอดจนเกณฑ์ต่างๆ  ไว้ ทุกคน
เหมือนกันต่างกันท่ีเวลาที่ใช้ในการเรียน 

5. การเรียนการสอนท่ีผู้เรียนก าหนดเอง  (Student–Determined Instruction) นักเรียน
เลือกจุดมุ่งหมายก าหนดเอาเอง ทดสอบเอง มีเสรีท่ีจะท าจุดมุ่งหมายใดก็ได้ 

3.4 ประโยชน์ของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2526: 188) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนการสอนแบบการ

เรียนรู้ด้วยตนเองไว้หลายประการ ดังน้ี 
1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไว้อย่างมีระบบ 
2. ระบบการวัดผลประกอบด้วยเครื่องวัดระดับความรู้ท่ีจะเรียน  และผลสัมฤทธิ์ ทางการ

เรียน 
3. เอื้อประโยชน์ให้แก่ผู้เรียนอย่างกว้างขวางตามบุคลิกภาพของผู้เรียน 
4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหน่วยงาน 
วีระ ไทยพานิช (2529: 126) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนด้วยตนเองไว้ ดังน้ี 
1. นักเรียนสามารถเรียนรู้ตามความสามารถของตนเอง 
2. เป็นการค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 
3. นักเรียนมีอิสระมากกว่าการสอนแบบปกติ 
4. เป็นการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
5. ครูมีเวลาที่จะท างานกับนักเรียนเป็นรายบุคคลเมื่อนักเรียนต้องการ 

3.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเองในประเทศและต่างประเทศ 
งานวิจัยในประเทศ 
มนัส ประเทืองจิตร์  (2542: 59) ได้ท าการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพชุดการเรียนด้วย

ตนเองเพื่อฝึกทักษะกราฟิกเบื้องต้น ส าหรับเจ้าหน้าที่สาธารณสุข จ.สมุทรปราการ ท่ีรับผิดชอบงานสุข
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ศึกษาและประชาสัมพันธ์ ซึ่งใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 42 คน ท าการทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์  
โดยภาคทฤษฎีท่ีเกณฑ์มาตรฐาน  90/90 และภาคปฏิบัติท่ีเกณฑ์  80/80 ซึ่งจากการทดสอบพบว่า
ประสิทธิภาพชุดการเรียนด้วยตนเองมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานภาคทฤษฎี 93.67/91.13 และ 
ภาคปฏิบัติ 83.38/82.50 

ผดุง พรมมูล (2537: 96) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการสร้างชุดพัฒนาตนเอง  เร่ืองมนุษยสัมพันธ์
กับหัวหน้าภาควิชาในสถาบันราชภัฎ  โดยสร้างชุดการเรียนแบบบทเรียนโปรแกรมขึ้นตาม
กระบวนการวิจัยและพัฒนา แล้วน าไปทดลอง โดยให้กลุ่มตัวอย่างน าไปศึกษาด้วยตนเองเป็นเวลา  45
วัน ซึ่งได้ค่าจากการทดลอง คือ 86.75/90.71 ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของชุดพัฒนาด้วยตนเอง
หลังการศึกษาสูงกว่าก่อนการศึกษาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

สิริรัตน์  สัมพันธ์ยุทธ  (2540: บทคัดย่อ ) ได้ศึกษาลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเองของ
นักศึกษาในระบบการศึกษาทาง ไกล ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช  ผลการวิจัยพบว่า  ลักษณะ
การเรียนรู้ด้วยตนเองของนักศึกษา โดยภาพรวมอยู่ในระดับสูง  แต่เมื่อพิจารณาเป็นรายองค์ประกอบ
พบว่า มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับสูง 4 องค์ประกอบ โดยเรียงจากมากไปหาน้อย  คือ การเปิดใจรับโอกาสท่ี
เรียน  มีความรับผิดช อบต่อการเรียนของตนเอง  มีความรักท่ีจะเรียน  และมองอนาคตในแง่ดี
องค์ประกอบท่ีมี ค่าเฉล่ียปานกลางมี 4 องค์ประกอบ คือ มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะท่ีจะเป็นในการ
เรียนและแก้ปัญหา มีได ้เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับสูง 39 ข้อ และระดับปาน
กลาง 19 ข้อ ค่าเฉล่ียในระดับต่ าไม่มี  เมื่อเปรียบเทียบตามตัวแปรอิสระพบว่า  ในด้านเพศ  นักศึกษา
ชายและหญิงมีลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยรวมและในรายองค์ประกอบแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ คือค่าเฉล่ียของนักศึกษาชายสูงกว่านักศึกษาหญิงในด้านต่อไปน้ี คือ การเปิดใจรับ
โอกาสท่ีจะเรียนเชื่อมั่นว่าตนเองเป็นผู้เรียนท่ีดีได้  มีความริเริ่มและมีอิสระในการเรียน  มีความ
รับผิดชอบต่อการเรียนของตนเอง มีทักษะท่ีจ าเป็นในการเรียนและแก้ปัญหา มีความรักท่ีจะเรียน  มอง
อนาคตในแง่ดี และโดยรวมท้ัง 8 องค์ประกอบ มีเพียงองค์ประกอบเดียว  คือ มีความคิดสร้างสรรค์  ไม่
พบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  การเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มอายุและสาขาวิชา  ไม่พบ
ความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ท้ังในรายองค์ประกอบและโดยรวมท้ัง  8 องค์ประกอบ  การ
เปรียบเทียบด้านผลการศึกษาพบว่า แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติเพียงองค์ประกอบเดียว  คือ มี
ทักษะท่ีจ าเป็นในการเรียนและ แก้ปัญหา ซึ่งพบว่า นักศึกษาท่ีมีคะแนนเฉล่ียของผลการเรียนมากกว่า  
2.30 มีค่าเฉล่ียในองค์ประกอบดังกล่าวสูงกว่า นักศึกษาท่ีมีคะแนนเฉล่ียผลการเรียนเท่ากับ 2.30 ส่วน
อีก 7องค์ประกอบและโดยรวม ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

เยาวมาลย ์ไสวรรณ (2537: 95-97) ได้ท าการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับการพัฒนาชุดการ
เรียนด้วยตนเอง เพื่อฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า 1.คะแนน
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ท่ีได้จากการท าแบบฝึกหัดกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนภายหลังการฝึกของกลุ่มทดลองมี
ความสัมพันธ์กันในระดับ  .92 และมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .001 แสดงว่ากลุ่มทดลองท าคะแนน
แบบฝึกหัดสูง คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงตาม 2.ผลต่างของคะแนนหลังฝึกกับก่อนฝึกของกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคั ญท่ีระดับ  .05  3.คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และคะแนนความคงทนในการเรียนรู้ของกลุ่มทดลองไม่แตกต่างกัน 

จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง  สามารถสรุปได้ว่า  การ
เรียนรู้ด้วยตนเองเป็นกระบวนการหน่ึงท่ีส าคัญต่อการเรียนรู้ ซึ่งการเรียนแบบน้ีผู้เ รียนจะเป็นผู้ก าหนด
แนวทางการเรียนตามความต้องการและความสามารถของตัวเอง  ดังน้ัน ผู้เรียนจึงต้องมีความต้ังใจ  มี
ความพยายาม  มีความคิดสร้างสรรค์  และมีความรับผิดชอบในการเรียน  แล้วจะท าให้เกิดการเรียนรู้
อย่างแท้จริงและมีประสิทธิภาพ 

งานวิจัยต่างประเทศ 
แมคคาร์ธี  (McCathy. 1986: 3279-A) ได้ศึกษาการเรียนรู้ด้วยตนเอง  และเจตคติของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี วิชาเอกคณิตศาสตร์ ระหว่างนักศึกษาอายุน้อยกับนักศึกษาอายุมาก  โดย
ใช้ SDIRS และ MAS (The Math Attiude Scale) ผลการวิจัยพบว่า  นักศึกษาอายุน้อยมีระดับการ
เรียนรู้ด้วยตนเองในระดับปานกลาง และมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์เชิงลบ นักศึกษาอายุมากมีระดับ
การเรียนรู้ด้วยการน าตนเองในระดับปานกลางและสูงกว่า มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์แต่
ยังมีความกังวลต่อการเรียนเช่นเดียวกับนักศึกษาอายุน้อย 

บอกซ์ (Box. 1993: 1886-A) ได้ศึกษาลักษณะค วามพร้อมในการเรียนรู้ด้วยการน า
ตนเองของนักศึกษาท่ีก าลังเรียนอยู่และผู้ท่ีส าเร็จการศึกษาด้านโปรแกรมพยาบาล  จาก  Tulsa 
JuniorCollege เมือง Tulsa มลรัฐ Oklahoma กลุ่มตัวอย่างจ านวน 477 คน ใช้ SDLRS เป็นเครื่องมือ
ในการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ เมื่อเปรียบเทียบโดยอายุ  และเพศ
แต่มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญในด้านคะแนน ความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองกับเกรด
เฉล่ียสะสม 

เกรย ์(Grey. 1986: 1218-A) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ของคะแนนความพร้อมในการเรียนรู้
ด้วยการน าตนเอง ของผู้จัดการบริษัทท่ีด าเนินกิจการโทรศัพท์ในฮ่องกง  กับระดับของการจัดการอัตรา
กาปฏิบัติงานในด้านการจัดการ  และความสามารถในการรับรู้ปัญหา  การสร้างสรรค์  และระดับของ
การเปล่ียนแปลงตามสภาพลักษณะงานท่ีควรจะเป็น  ผลการวิจัยพบว่า  มีความสัมพันธ์ระหว่าง
คะแนนความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองกับการจัดการในด้านต่างๆ แต่ไม่มีความสัมพันธ์กับ
เพศ อายุ และเชื้อชาติ 
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4. เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับโทรทัศน์เพื่อการศึกษา 
4.1 ความหมายของวิทยุโทรทัศน์เพื่อการศึกษา 

เปรื่อง กุมุท (2528: 1) กล่าวไว้ว่า เทคนิคทางด้านการผลิตรายการโทรทัศน์น้ัน  โดยปกติ
ก็อาศัยวิธีการผลิตรายการโดยท่ัวไปเป็นพื้นฐานในการปฏิบัติการ  แต่ประเด็นท่ีส าคัญซึ่งมาก่อน
เทคนิคการผลิตรายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษาก็คือ  การพิจารณาถึงองค์ประกอบทางการศึกษาของ
รายการแล้วจึงมาถึงองค์ประกอบในการผลิตรายการและเทคนิคทางการผลิตในท่ีสุด  ไม่ว่าผู้ผลิตและ
ทีมการผลิตรายการจะมีความสามารถทางเทคนิคแค่ไหน  มีเครื่องมือในการผลิตและเปิดรับชมดี
เพียงใด ภาพและเสียงของการถ่ายท าทั้งหมดยอดเยี่ยมเพียงใด แต่ถ้ามิได้เกิดผลในเชิงของการศึกษา
หรือการเรียนรู้หรือการแลกเปล่ียนพฤติกรรมไปในทางที่ต้ังวัตถุประสงค์ไว้  ย่อมไม่อาจนับได้ว่าเทป
โทรทัศน์รายการน้ันเป็นไปเพื่อผลทางการศึกษาก่อนการตัดสินใจเกี่ยวกับเทคนิคทางการผลิตผู้ผลิต
รายการเทปโทรทัศน์เพื่อการศึกษาน่าจะได้ค านึงถึง  "เงื่อนไขเบื้องต้น ‛ ของการเรียนจากรายการเทป
โทรทัศน์เพื่อการศึกษาท่ีจ าเป็นเสียก่อน อันได้แก่ 

1. การรับรู้ ซึ่งแบ่งได้ 3 ประการ 
1.1 การรับรู้ทางกาย  ได้แก่ ความสามารถของผู้ชมท่ีจะเห็นหรือได้ยินส่ิงท่ีเสนอใน

รายการเทปโทรทัศน์ได้เป็นอย่างดี และจากการเห็นหรือการได้ยินในส่ิงท่ีถูกต้องและในปริมาณท่ีพอดี
ย่อมน าไปสู่การเรียนรู้ได้ 

1.2 การรับรู้ทางปัญญาหรือความคิด  ได้แก่ก ารที่จะท าให้ผู้ชมสามารถเข้าใจใน
รายการเทปโทรทัศน์ การด าเนินเร่ืองและความยากง่ายของเน้ือหาที่เสนอในรายการนับเป็นส่ิงท่ีส าคัญ
และจ าต้องท าขึ้นอย่างเหมาะสม เพื่อเป็นฐานให้แก่การพัฒนาการเรียนรู้ของผู้ชมขึ้นมาได้ 

1.3 การรับรู้ทางใจหรือความรู้สึก  ได้แก่การท าให้รายก ารถูกใจ  น่าสนใจและ
ก่อให้เกิดความเต็มใจที่จะรับรู้และเรียนรู้จากรายการ ผู้ผลิตรายการจะต้องค านึงถึงในข้อน้ีด้วย 

ประทิน คล้ายนาค (2550: 70) เป็นรายการโทรทัศน์ท่ีให้ความรู้แก่ประชาชนท่ัวไป
เกี่ยวกับ สังคม วัฒนธรรม ประเพณี อาชีพ ข่าวสาร การสาธารณสุข และอื่นๆ มีกลุ่มเป้าหมายท่ีไม่
แน่นอน ผู้ดูรายการอาจจะน าเอาความรู้ไปใช้เป็นประโยชน์ในการประกอบอาชีพท าให้มีชีวิตความ
เป็นอยู่ดีขึ้น หรืออาจใช้รายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษาไปใช้เป็นส่วนของการเรียนการสอนในหลักสูตร
ก็ได้ โทรทัศน์เพื่อการศึกษาจึงเป็นค าประยุกต์น ามาใช้กับโทรทัศน์ท่ีไม่ใช่เพื่อการค้า  

4.2 ประเภทและรูปแบบของรายการโทรทัศน ์
รายการโทรทัศน์ถูกผลิตขึ้นมามากมายหลายรูปแบบโดยมีวัตถุประสงค์ท่ีแตกต่างกันเช่น  

เพื่อให้ข่าวสาร เพื่อให้สาระความรู้  หรือเพื่อให้ความบันเทิง  ฉะน้ันจึงควรที่จะแยกประเภทรายการให้
เห็นได้อย่างชัดเจนดังท่ีได้มีผู้อธิบายถึงประเภทของรายการวีดิทัศน์ไว้ดังน้ี 
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ชาญชัย  อินทรสุนานนท์  (2538: 50); ลัดดา ศุขปรีดี  (2533: 104-105); และกิดานันท์  
มะลิทอง (2535: 143) ได้แบ่งประเภทของรายการโทรทัศน์ไว้เป็น 3 ประเภท คือ 

1. รายการเพื่อการค้า  (Commercial television = CTV) มุ่งตอบสนองต่อผู้ชมทุกระดับ
เน้นด้านธุรกิจการโฆษณาสินค้าเป็นส่วนใหญ่ ลักษณะรายการเป็นประเภทบันเทิง สลับโฆษณา  มีการ
แทรกรายการข่าวสารข้อมูลความรู้และเร่ืองศิลปวัฒนธรรมบ้าง 

2. โทรทัศน์เพื่อการศึกษา  (Education television = ETV) เน้นการเพิ่มพูนความรู้ให้
ประชาชนทุกระดับในลักษณะข่าวสารความรู้ด้านต่างๆ เช่น ศิลปวัฒนธรรม กฏหมายเทคโนโลยีใหม่ๆ  
การท ามาหาเล้ียงชีพ ฯลฯ เป็นการให้ความรู้กว้างท่ัวไป 

3. โทรทัศน์เพื่อการสอน  (Instructional television = ITV) ลักษณะรายการเป็นการสอน
บทเรียนในห้องเรียนโดยตรง  เน้ือหาจะตรงตามหลักสูตรมากท่ีสูตร  เน้นผู้ดูเฉพาะกลุ่มหรือระดับใด
ระดับหน่ึงโดยเฉพาะ ท้ังในโรงเรียนและนอกโรงเรียน ผู้เรียนอาจจะเรียนอยู่ในห้องเรียนหรือท่ีบ้านก็ได้
ในรปูแบบการศึกษาทางไกล รวมถึงการแพร่ภาพและเสียงในระบบวงจรปิดและวงจรเปิด เช่นการสอน
ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชและของมหาวิทยาลัยรามค าแหง  หรือการเรียนการสอนใน
ห้องเรียนโดยใช้รายการการศึกษาและการสอนท่ีบันทึกไว้ในเทปวีดิทัศน์  ผู้เรียนในลักษณะน้ีมีสิทธิ์
ลงทะเบียนและสมัครสอบเพื่อรับประกาศนียบัตรหรือปริญญาบัตรได้ด้วย  เมื่อเรียนครบหลักสูตรถ้า
หากเราพิจารณาถึงประเภทของรายการโทรทัศน์โดยท่ัวไปท่ีจ าแนกตามบทบาทหน้าที่ของส่ือมวลชน  
(วสันต์ อติศัพท์.2533: 50) ได้สรุปไว้ 5 ประเภท ดังน้ี 

1. รายการข่าวสารเป็นรายการท่ีเสนอเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในปัจจุบันอย่างตรงไปตรงมา 
2. รายการการศึกษาเป็นรายการท่ีจัดเสนอความรู้ต่างๆ กับผู้ชมท้ังทางด้านการเรียนการ

สอนโดยตรง และการให้ความรู้เพื่อเสริมประสบการณ์ชีวิต 
3. รายการบันเทิง เป็นรายการท่ีมุ่งเสนอเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลินแก่ผู้ชมเป็นหลัก 
4. รายการโฆษณา เป็นรายการท่ีมุ่งเน้นให้ผู้ชมคล้อยตามกับสินค้าต่างๆ 
5. รายการประชาสัมพันธ์แตกต่างกับรายการโฆษณาตรงท่ีเน้นถึงการสร้างภาพลักษณ์  

และความสัมพันธ์อันดี  ระหว่างองค์กรกับประชาชน  รวมถึงการรณรงค์  เผยแพร่เรื่องราวต่างๆ  ให้
ประชาชนได้ทราบ 

4.3 ประเภทของรายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษา 
ส าหรับรายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษา จ าแนกตามเน้ือหาที่จัดผลิตและตามลักษณะการ

ใช้งานได้ (วสันต์ อติศัพท์. 2533: 11-15) 
1. จ าแนกรายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษาในระบบโรงเรียน  (Formal Education 

programme) 
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1.1 รายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษาในระบบโรงเรียน  (Formal Education 
programme) 

1.2 รายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษานอกโรงเรียน  (Non-Formal Education 
programme) 

1.3 รายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษาตามอัธยาศัย (Informal Education programme) 
2. จ าแนกรายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษาตามลักษณะการใช้งาน มี 2 ประเภท ดังน้ี 

2.1 รายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษา (Education Television: ETV) 
2.2 รายการโทรทัศน์เพื่อการสอน (Instruction Television: ITV) 

รายการโทรทัศน์ เพื่อการศึกษาน้ันเป็นรายการท่ีผลิตขึ้น  โดยมีวัตถุประ สงค์เพื่อส่งเสริม
ทางด้านการศึกษาและเพิ่มประสบการณ์ทางการเรียนรู้  หากน ามาใช้ในระบบการเรียนการสอนก็
ย่อมจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งรายการวีดิทัศน์เพื่อการศึกษาน้ัน  มีผู้จ าแนก
ไว้ดังต่อไปน้ี 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  (2536: 182-183) และเกศินี  โชติกเสถียร  (2523: 131) 
ได้กล่าวถึงการผลิตรายการวีดิทัศน์เพื่อการศึกษาว่าสามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มใหญ่ๆ ดังน้ี 

1. รูปแบบรายการท่ีผลิตขึ้นเพื่อการสอน  (Teaching format) ท้ังผู้ผลิตรายการและผู้ชม
ต่างมีข้อตกลงนัดหมาย ท่ีจะใช้รายการส าหรับการเรียนการสอนตามหลักสูตร รูปแบบมีบทบาทในการ
สอนมากกว่าการจูงใจ กลุ่มผู้ชมเป้าหมายเป็นแบบปิดอยู่ในสถานการณ์บังคับ 

2. รูปแบบรายการเพื่อการเรียน (Learning format) เป็นรายการท่ีมุ่งใช้เพื่อการเรียนการ
สอนตามหลักสูตรแบบกลุ่มแรก  แต่เป็นรายการท่ี ต้องสร้างแรงจูงใจแก่ผู้ชมมากขึ้น  โดยผู้ชมไม่มี
ความรู้สึกว่ารายการท่ีผลิตมุ่งมาสอนตน  แต่กลับรู้สึกว่าเป็นส่ิงท่ีดีน่าเรียนรู้และเต็มใจชมตลอด  การ
ผลิตรายการในรูปแบบน้ีต้องการความปราณีตและเทคนิควิธีการท่ีมีประสิทธิภาพสูง  กลุ่มผู้ชม
เป้าหมาย ได้รับการแนะน าให้ชม และผู้ชมไม่ได้อยู่ในสถานการณ์บังคับให้ชม 

3. รูปแบบรายการเพื่อเผยแพร่ข่าวสาร  (Information Format) เป็นรายการท่ีมุ่งใช้ เป็นส่ื
สารสนเทศแก่ประชาชนท่ัวไป  เพื่อสนองความสนใจใคร่รู้  รูปแบบน้ีต้องสร้างแรงจูงใจให้กับผู้ชมมาก
ท่ีสุด กลุ่มผู้ชมเป็นเป้าหมายมีอิสระในลักษณะเปิด (Open reception) 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2523: 595) ยังได้แบ่งประเภทของรายการโทรทัศน์เพื่อ
การศึกษา โดยพิจารณาตามรูปแบบและเน้ือหาของรายการออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1. รายการความรู้ท่ัวไป  (General education programme) หมายถึง  รายการท่ีมุ่งให้
ความรู้ในเร่ืองต่างๆ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้ชมได้รับความรู้ท่ีเป็นประโยชน์ท้ังทางตรงและทางอ้อม  
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รายการประเภทน้ีมิได้มุ่งหมายเพื่อการสอนในหลักสูตรใดโดยเฉพาะ  แต่ก็สามารถท าหน้าที่เสริมหรือ
ประกอบการสอนได้ 

2. รายการเพื่อการสอน  (Instructional programme) เป็นรายการท่ีผลิตขึ้นเพื่อ
วัตถุประสงค์ในการสอน  ลักษณะรายการมักมีแนวโน้มท่ีคล้ายบทเรียน  โดยมีวิธีน าเสนอท่ีน่าสนใจ  
การจัดเน้ือหาอาจแบ่งเป็นตอนหรือไม่เป็นตอนก็ได้  แต่เน้ือหาดังกล่าวจะสอดคล้องกับหลักสูตร
การศึกษาของระดับหน่ึงระดับใดหรือของสถานศึกษาห น่ึงสถานศึกษาใด  เน้ือหาที่เสนอมีจุดประสงค์
ให้เกิดการเรียนรู้ และมีการวัดผลการเรียนจากการชมรายการประกอบรายการเพื่อการสอนน้ีสามารถ
แบ่งออกได้อีก 3 ประเภทคือ 

2.1 รายการท่ีท าหน้าที่สอนท้ังหมด  (Total teaching หรือ  Direct classroom 
teaching) คือ รายการซึ่งท าหน้าที่ในการสอนสมบูรณ์ในตัวเอง ดังน้ัน รายการจึงท าหน้าที่เสมือนเป็น
ครูหรืออุปกรณ์การสอนในตัว 

2.2 รายการท าหน้าที่สอนเน้ือหาหลัก  (Principal or main resources) คือรายการท่ี
ท าหน้าที่สอนเน้ือหาส าคัญของหัวข้อการสอนในวันน้ัน  โดยในชั้นเรียนจะมีครูท าหน้าที่แนะแนว
รายการชี้ ให้เห็นความสัมพันธ์ของรายการกับหัวข้อในบทเรียน  ทบทวนให้ท าแบบฝึกหัดและอธิบาย
ขยายความเพิ่มความเข้าใจของนักเรียนด้วย 

2.3 รายการท าหน้าที่เสริมการสอน (Supplementary or enrichment) รายการจะท า
หน้าที่เสริมเน้ือหาที่ครูสอนให้สมบูรณ์ขึ้น เช่น การสาธิตวิธีการทดลองทางวิทยาศาสตร์เป็นต้น 

4.4 การผลิตรายการโทรทัศนเ์พื่อการศึกษา 
ขบวนการผลิตรายการโทรทัศน์ตามหลักสูตรน้ัน ต้องร่วมมือกันอย่างใกล้ชิดระหว่างฝ่าย

ผลิตหรือฝ่ายเทคนิคกับฝ่ายหลักสูตรหรือวิชาการในขั้นต้น  คือ การวางแผนท่ีทางฝ่ายหลักสูตรจะต้อง
วิเคราะห์และก าหนด คือ (พินิต วัณโณ. 2520: 9 -10) 

1. ก าหนดจุดมุ่งหมายท่ีแน่นอนของบทเรียนไว้อย่างชัดเจนว่าเมื่อนักเรียนเรียนจนจบ
ตอนแล้วนักเรียนจะได้อะไรหรือท าอะไรตามเป้าหมายได้ 

2. ก าหนดเน้ือหาวิชาของบทเรียนว่าครอบคลุมส่ิงใดและสนองจุดมุ่ งหมายของบทเรีย น
เพียงใด  และเรียบเรียงเน้ือหาวิชาในลักษณะอย่างไรจึงจะพร้อมท่ีจะถ่ายทอดออกมาเป็นภาพและ
เสียงหรือรายการบนจอโทรทัศน์ได้ 

3. วิเคราะห์นักเรียนในกลุ่มและวัยท่ีจะเป็นผู้รับบทเรียนทางโทรทัศน์  เช่น  วัย
ความสามารถ ความรู้พิเศษ ความสนใจ พื้นฐานทางวัฒนธรรม  และอื่นๆท้ังน้ีเพื่อปร ะโยชน์ในการท า
บทเรียนให้เหมาะสม 
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4. การคัดเลือกครูจะต้องเลือกอย่างพิถีพิถัน โดยปกติจะเลือกครูท่ีสอนเก่งแต่ต้องระวังใน
เร่ืองน้ี  ครูท่ีตามปกติสอนเก่งแต่เมื่อออกหน้ากล้องอาจจะท าอะไรได้หรือไม่ดีเหมือนสอนในชั้นเรียน
ตามปกติ ครูจะต้องร่วมมือและยอมรับการท่ีจะต้องฝืน อะไรบางอย่าง  เพื่อให้เข้ากับเทคนิคการเสนอ
เร่ืองราวตามวิธีการของโทรทัศน์  ครูจะต้องมีคุณลักษณะเป็นท่ียอมรับของคนเรียนว่าเหมาะสมกับ
ลักษณะวิชาที่เขาสอนด้วยการคัดเลือก  และก าหนดท่ีจะสอนบทเรียนทางโทรทัศน์จึงนับว่าเป็น
ส่ิงจ าเป็น 

อน่ึงในการวางแผนการผลิตบทเรียนทางโทรทัศน์เมื่อได้ก าหนดจุดมุ่งหมายของ
เน้ือหาวิชา ศึกษาผู้เรียน และคัดเลือกครูแล้วจะต้องด าเนินการด้านวิธีสอน คือ 

1. วางแผนวิธีการสอนล าดับขั้นตอนการสอน 
2. ผลิตและจัดอุปกรณ์การสอนส าหรับบทเรียน 
3. จัดเอกสารและต าราประกอบบทเรียนรวมท้ังคู่มือครูและนักเรียนตลอดเวลา 
การเตรียมการท้ังหมดน้ีฝ่ายผลิตรายการจะต้องมาคอยถามและให้ค าแนะน าชี้แจง  

โดยเฉพาะในเร่ืองวิธีเสนอบทเรียนและวางขั้นตอนไปในลักษณะของความต่อเน่ืองของบทเรียนท้ังภาพ
และเสียงเป็นข้ันตอนไป ท้ังน้ีเพื่อให้สะดวกและบังเกิดความแน่นอนในกา รเขียนบทโทรทัศน์  เมื่อเขียน
บทโทรทัศน์แล้วอาจมีการสอบ ถามร่วมกัน  ท้ังความสะดวกในการผลิตและความถูกต้องในทาง
วิชาการ เมื่อตกลงกันได้แล้วก็ลงมือถ่ายท าได้เพื่อให้รายการออกมาดีควรจะได้ซ้อมสอนเสียก่อน  จน
ได้ท่ีแล้วก็เป็นเรื่องของฝ่ายผลิตรายการท่ีจะด าเนินการถ่ายท าบันทึก  หลังจากการถ่ายท าเมื่อบันทึก
แล้วควรจะประเมินผลท้ังฝ่ายวิชาการหากพบว่ามีส่วนบกพร่องในส่วนใดก็สมควรแก้ไข  เช่น ด้านภาพ  
กล้อง แสง สี เสียงก็จะได้ปรับปรุงใหม่  ทางฝ่าวิชาการอาจต้ังจุดมุ่งหมายไว้ไ ม่ดี เน้ือหาจัดไม่เหมาะ
หรืออุปกรณ์การสอนไม่ดีก็จะได้แก้ไขถ่ายท าและบันทึกใหม่  เมื่อท าบทเรียนใหม่หลังจากแก้ไขแล้ว
เพื่อให้ได้รายการท่ีดีควรน าออกไปทดสอบภาคสนามและประเมินดูว่าได้ผลเพียงใด  ท้ังวิชาการและ
เทคนิคบทเรียนน้ันควรจะเก็บไว้เป็นต้นฉบับส าหรับบันทึกซ้ า  (Duplicate) เป็นเทปโทรทัศน์  (Video 
tape) ส าหรับถ่ายทอดรายการเมื่อต้องการต่อไป  บทเรียนน้ีเมื่อนานๆไปอาจล้าสมัยเช่นเดียวกับ
หนังสือต าร าควรแก้ไขปรับปรุงให้ทันสมัยอยู่เสมอ 

ชิน คล้ายปาน (2528: 21) ได้กล่าวถึง การด าเนินงานในการผลิตรายการเทปโทรทัศน์ให้
เป็นไปด้วยความเรียบร้อยมีปัญหาน้อยจะต้องด าเนินงานตามขั้นตอนดังต่อไปน้ี คือ 

1. การวางแผน ก าหนดวัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมายของผู้ชม 
2. รวบรวมข้อมูล จะต้องรวบรวมเอกสาร ข้อมูลหลายๆด้าน ซึ่งมีขอบข่ายกว้างขวางและ

เจาะลึก ซึ่งมีท้ังคุณภาพและประสิทธิภาพ 
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3. คัดเลือกเอกสาร ในระดับนี้การผลิตรายการจะต้องเลือกเอกสารที่เกี่ยวข้องและตรงจุด
ท่ีจะท า 

4. การเขียนบท เตรียมเน้ือหาที่จะน าไปเขียนบทถ่ายท าเทปโทรทัศน์แต่เน่ินๆ 
5. เตรียมการบันทึกเทปโทรทัศน์  จัดท าตารางมอบหมายเจ้าหน้าที่ท างานและห้องถ่าย

ท าโทรทัศน์ 
6. งานด้านศิลปกรรม เตรียมการเขียนไตเต้ิลชื่อเร่ือง การจัดฉาก 
7. การถ่ายท าเทปโทรทัศน์  เตรียมการเกี่ยวกับกล้องถ่ายท าโทรทัศน์  อุปกรณ์แสงสว่าง  

เครื่องบันทึกเทปโทรทัศน์และเสียง 
8. การตัดต่อล าดับภาพ เตรียมอุปกรณ์เครื่องตัดต่อภาพ 
9. การบันทึกเสียง ด าเนินการบันทึกเสียงค าบรรยาย ดนตรีประกอบ และเสียงอื่นๆ 
10. เช็ครายการ  เตรียมการอุปกรณ์เครื่องบันทึกเทปโทรทัศน์  เครื่องโทรทัศน์  เพื่อเปิดดู  

รายการท่ีถ่ายท าและตัดต่อเสร็จแล้ว เพื่อปรับปรุงแก้ไขส่วนท่ีบกพร่อง 
11. เสนอรายการ น าเทปโทรทัศน์ท่ีเสร็จสมบูรณ์แล้วมาเปิดให้ผู้ชมดู 
12. ประเมินผล ท าแบบสอบถามให้ผู้ชมประเมินผลและวิจารณ์ 
ตามท่ีกล่าวมาโดยย่อท้ังหมด  12 ขั้นตอนน้ี  เป็นหลักกว้างๆในการวางแผนผลิตรายการ

เทปโทรทัศน์ ในทางปฏิบัติจะต้องศึกษารายละเอียดแต่ละหัวข้ออย่างลึกซึ้ง 
จากเอกสารประกอบชุดวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับวิทยุและโทรทัศน์  หน่วยท่ี  8-15ได้

สรุปขั้นตอนการด าเนินงานในการผลิตรายการไว้ดังน้ี  (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช .2531: 739–
740) 

1. การวางแผน (Planning) 
2. การรวบรวมเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  (Collection of Meterials and 

Research) 
3. การคัดเลือกเอกสารต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง (Selection of Meterial) 
4. การเขียนบทรายการ (Scenario Writing) 
5. การเตรียมการเพื่อบันทึกรายการ (Preparation for Video Recording) 
6. การเตรียมการเกี่ยวกับศิลปกรรม (Artwork) 
7. การตระเตรียมอุปกรณ์  และวัสดุส าหรับใช้ในการผลิตรายการ  (Equipment and 

Meterial for Demonstration) 
8. การบันทึกภาพ (Video Recording) 
9. การตัดต่อ (Editing) 
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10. การบันทึกเสียง (Sound Recording) 
11. การทดลอง (Preview) 
12. การน าไปใช้ (Utilization of Programme) 
13. การประเมินผล (Evaluation) 

4.5 การท าภาพพิเศษ 
การท าภาพพิเศษ (Special Effect) จะช่วยให้ภาพท่ีปรากฏบนจอโทรทัศน์แปลกตาและ

น่าสนใจมากยิ่งขึ้น ส่วนมากนิยมใช้กับการท าไตเติล ใช้กับงานกราฟิกและใช้ท าเทคนิคพิเศษในการ
เปล่ียนภาพจากช็อตหน่ึงไปเป็นอีกช็อตหน่ึง เพื่อให้เกิดผลพิเศษต่างๆทางภาพจ าเป็นต้องใช้เครื่องมือ
อุปกรณ์สร้างภาพได้ 3 วิธี คือ 

1.ใช้ระบบกลไลทางอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่เครื่องก าเนิดสัญญาณท้ังระบบอนาล็อคและ
ระบบดิจิตัลร่วมกับเครื่องมืออื่นๆ เช่น เครื่อง SEG & SWITCHER ซึ่งจะช่วยสร้างเทคนิคพิเศษได้อย่าง
หลากหลาย ดังท่ีเห็นในช่วงของการเสนอข่าว รายการมิวสิควีดิโอ และช่วงโฆษณาสินค้าจะมีตัววิ่ง
ผ่านหน้าจอ ใช้การซ้อนภาพหมุนภาพ หรือแบ่งจอออกเป็นภาพเล็กๆจะใช้เทคนิคระบบน้ีท้ังส้ิน ยิ่งถ้า
ใช้คอมพิวเตอร์ซึ่งสามารถเก็บความจ าโปรแกรมต่างๆ ได้มากก็จะท าภาพพิเศษท่ีซับซ้อนและสวยงาม
น่าดูมากยิ่งขึ้น 

2.ใช้ระบบของแสงร่วมกับอุปกรณ์การถ่ายภาพ ท าให้ภาพเกิดการบิดเบี้ยว ผิดไปจาก
ความเป็นจริงด้วยการใช้คุณลักษณะพิเศษของเลนส์ชนิดต่างๆมาสวมหน้ากล้อง เช่น เลนส์ตาปลาจะ
ได้ภาพออกมามีลักษณะกลมโค้ง หรือส่วนท่ีอยู่ใกล้จะมีขนาดโตกว่าส่วนท่ีอยู่ไกลออกไปอย่างผิดปกติ 
เป็นต้น 

3.ใช้ระบบกลไกที่จัดท าขึ้นเอง ได้แก่การท าให้ดูว่ามีฝนตก  หิมะตก ไ ฟไหม้ ลมพัด ซึ่ง
ผู้จัดท าจะต้องใช้ทักษะความช านาญเพื่อให้ดูสมจริงมากท่ีสุด 

4.6 การท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
การท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ คือการใช้เครื่อง SEG & SWITCHER ตัดภาพ

จากแหล่งภาพที่ได้จากกล้องหรือจากเครื่อง VTR แล้วท าให้เกิดภาพพิเศษ ได้แก่ Superimpose, Key, 
Chroma Key, และ Wipe (ประทิน คล้ายนาค. 2550: 239) 

การซ้อนภาพ (Superimpose หรือ Super)ท าได้ด้วยการใช้ภาพจากช็อต 2 ช็อตหรือจาก
กล้อง 2 ตัวมาซ้อนกัน กรณี ท่ีไม่สามารถคีย์ไตเติลลงไปบนภาพแบคกราวน์หรือฉากหลังได้สามารถใช้
การซ้อนภาพแทนได้ วิธีการคือ ใช้กล้องตัวแรกจับและปรับโฟกัสไปท่ีแผ่นการ์ดข้อความซึ่งมีตัวอักษรสี
ขาวบนพื้นสีด า ส่วนภาพของฉากหลังอาจจะได้จากการใช้กล้องอีกตัวหน่ึงถ่ายเหตุการณ์สด เช่น ภาพ
ดอกไม้ วิวทิวทัศน์หรืองานพิธีเปิดการแข่งขันกีฬาในระยะไกล หรืออาใช้จากเทปโทรทัศน์ท่ีถ่ายท าไว้
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แล้วก็ได้ เมื่อน าภาพไปซ้อนกันจะปรากฎเป็นตัวหนังสือสีขาวซ้อนทับอยู่บนภาพ ท่ีเป็นเช่นน้ีเน่ืองจาก
ส่วนท่ีเป็นสีด าจะไม่สะท้อนแสงหรือสะท้อนบ้างก็เพียงเล็กน้อย ไม่ มีผลต่อการมองเห็นภาพของฉาก
หลังและเห็นภาพมาจากกล้องตัวที่สองได้อย่างชัดเจน จึงเห็นเฉพาะข้อความหรือตัวอักษรเท่านั้น 

การใช้งานจริงจะใช้การซ้อนภาพเชิงสร้างจิตนาการให้ผู้ดูเกิดความรู้สึกพิสดารเกี่ยวกับ
จิตวิญญาณ เช่น ขณะนอนหลับจะใช้แสดงความฝันว่าลุกขึ้นเดิน หรื อไปท าอะไรสักอย่างหน่ึง 
ลักษณะน้ีจะเป็นภาพซ้อนและจางลงคนครึ่งไม่คมชัดเจนเหมือนกับภาพจากกล้องตัวเดียว 

การคีย์ภาพ(Key) หมายถึงการตัดภาพโทรทัศน์ทางอิเล็กทรอนิกส์จากแหล่งภาพหน่ึงไป
ใส่รวมให้ปรากฏหน้าจอเป็นภาพเดียวกับภาพจากอีกแหล่งหน่ึง ท่ีใช้มากก็คือใส่ข้อความท่ี เป็นไตเต้ิล
ไปบนภาพแบคกราวน์ เรียกว่า DSK (Downstream Key) วิธีการท าจะมีลักษณะคล้ายกับการซ้อน
ภาพดังกล่าวแล้ว คือใช้ตัวอักษรท่ีได้จากเครื่องท าตัวอักษร (Character Generator) หรือตัวอักษรลอก
ชนิดสีขาวบนพื้นสีด า แล้วใช้กล้องจับไปคีย์ร่วมกับภาพจากกล้องอีกตัวหน่ึ ง ท่ีไม่เหมือนกับซูเปอร์อิม
โพสก็คือตัวอักษรจะถูกตัดเข้าไปเป็นส่วนหน่ึงของภาพแบคกราวน์ เน่ืองจากพื้นสีด าของแผ่นการ์ดจะ
โปรงแสงจึงดูเหมือนกับเรามองเห็นภาพของแบคกราวน์ได้อย่างชัดเจน ขณะท าการคีย์สามารถเปล่ียน
สีของตัวอักษรจากสีขาวให้เป็นสีอื่นๆได้ เช่น แดง น้ าเงิ น เขียว ห้า แดง เป็นต้น ท าให้ดูสวยงามยิ่งขึ้น 
นอกจากน้ีบางเครื่องยังสามารถใส่ลวดลายต่างๆ เข้าไปในตัวอักษรได้อีก 

โครมาคีย์ (Chroma Key) เป็นภาพพิเศษ ท่ีใช้สี  (chroma) กับความสว่างของแสง  
(Luminance) ในการคีย์ สีท่ีใช้ส่วนมากคือสีน้ าเงินหรือสีฟ้าเป็นแบคกราวน์แทนสีด า เน่ืองจากแสงสี
น้ าเงินจะไม่มีปฏิกิริยากับกล้องดังน้ันภาพอะไรก็ตามเมื่ออยู่หน้าฉากสีน้ าเงินก็จะถูกคีย์เข้าไปรวมเป็น
ภาพเดียวกับภาพจากแหล่งท่ีสองเสมอ  

Wipe คือการกวาดภาพ มีลักษณะคือภาพใหม่จะเข้ าไปทนท่ีภาพเดิมไม่เหมือนกับการ
ซ้อนภาพเพราะเมื่อภาพใหม่กวาดไปถึงจุดใดภาพเดิมก็จะถูกลบหายไป การกวาดภาพมีหลายรูปแบบ
ท่ีง่ายและใช้กันมากคือกวาดจากบนลงล่าง จากซ้ายไปขวา และแบบทแยงมุม 

Soft Wipe เป็นการกวาดภาพในลักษณะท่ีขอบของภาพเดิมกับภาพใหม่ฟุ้งเบรอไม่
คมชัด จึงดูนุ่มนวลกว่าการกวาดภาพธรรมดา 

Split Screen คือการแบ่งคร่ึงจอภาพออกเป็น 2 ส่วนแล้วน าภาพสองภาพให้มาปรากฏ
ในจอเดียวกัน วิธีการเหมือนกับการกวาดภาพแนวตั้ง แนวนอน หรือแบบทแยงมุม เพียงแต่จะยุติการ
กวาดภาพเมื่อท าไปได้ครึ่งจอ 

Quad-split เหมือนกับแบ่งหน้าจอออกเป็น 4 ส่วนแต่ละส่วนจะมีภาพแตกต่างกัน ใช้
ส าหรับการเปรียบเทียบหรือให้เห็นความสัมพันธ์หรือความแตกต่างกัน 
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Spotlight effect ภาพบางส่วนจะมีลักษณะเหมือนกับมีแสงไฟจากสปอตไลท์ส่องไปท่ี
ภาพเป็นแสงสว่างรูปวงกลม วัตถุประสงค์เพื่อต้องการเน้นจุดท่ีต้องการน าเสนอให้ดูเด่นกว่าส่วนอื่ น 
เช่น ส่องเฉพาะไปท่ีนักร้องหรือนักแสดง  

4.7 เอกสารและงานวิจัยเก่ียวโทรทัศน์ในประเทศ 
หนูม้วน  ร่มแก้ว  (2528: บทคัดย่อ ) ได้ศึกษาเร่ืองการใช้รายการโทรทัศน์  เร่ือง กาวยาง

และผนึกภาพด้วยกาวยาง  ส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยพลศึกษา  จังหวัดชลบุรี  และจังหวัดสุพรรณบุรี  
เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง ปรากฏว่ารายการโทรทัศน์ท่ีผลิตขึ้นมา
ให้ผลการเรียนรู้สูงกว่าการสอนปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

วิจิตรตรา วงศ์ทรัพย์กุล (2536: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จากเทปโทรทัศน์การสอนท่ีใช้และไม่ใช้กราฟิคส์คอมพิวเตอร์ กับนักเรียนชั้นประถมปีท่ี  5 ของโรงเรียน
วัดเสมียนนารี เขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร  จ านวน  60 คน แบ่งเป็น  2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม กลุ่มละ 30 คน ผลการศึกษาพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของท้ังสองกลุ่มไม่แตกต่างกัน 

อังคณา  ลิมกุล (2549: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดี ย เร่ือง การ
ถ่ายภาพบุคคลในสตูดิโอส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี  และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้นตามเกณฑ์ 85/85 

ส าราญ  คงเพ็ชร์  (2542: บทคัดย่อ ) ได้เปรียบเทียบความคิ ดสร้างสรรค์  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 จากการเรียนด้วยวีดิทัศน์ท่ีมีการด าเนินรายการต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า ความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีเรียนจากเทปวีดิทัศน์ท้ัง 2 แบบ เพิ่มมากขึ้น 

เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต (2545: 57) กล่าวถึง การสัมมนาวิชาการเรื่อง  พัฒนาสื่ออย่างไร
ให้เด็กไทย เก่ง ดี และมีความสุข ได้สรุปผลการวิจัยเกี่ยวกับโทรทัศน์ไว้ดังน้ี 

1. ประชาชนท่ัวไปนิยมชมรายการบันเทิงและรายการประเภทความรู้มาก 
2. เด็กวัยรุ่นชายนิยมชมภาพยนตร์สงครามและจารกรรมมากท่ีสุด  ส่วนวัยรุ่นหญิงนิยม

ชมภาพยนตร์วิทยาศาสตร์ก้าวหน้า 
3. นักเรียนประถมและมัธยมต้นสนใจภาพยนตร์ ละคร และตอบปัญหามาก 
4. นักเรียนมัธยมปลายนิยมรายการประเภทความรู้  ดนตรี และภาพยนตร์  บันเทิงการ

อภิปรายรายการสุขภาพอนามัยและการกีฬา 
5. เด็กอายุต่ ากว่า 10 ขวบ ชอบชมภาพยนตร์ไทยและอยากมีอาชีพแบบผู้แสดงในเร่ือง 
6. โทรทัศน์มีอิทธิพลต่อเด็กวัยรุ่นในการเลียนแบบ 
7. โทรทัศน์มีอิทธิพลต่อนักเรียนประถมปลายในการใช้ภาษา 
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8. โทรทัศน์มีอิทธิพลต่อการปรับปรุงบุคลิกลักษณะของนักเรียนมัธยมศึกษาปลายและ
นิสิตนักศึกษา 

จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยในประเทศ  สรุปได้ว่า  การใช้ โทรทัศน์ การสอนเมื่อ
เปรียบเทียบกับการสอนตามปกติ ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน แต่บางงานวิจัยพบว่าการ
ใช้โทรทัศน์การสอนกับการสอนตามปกติไม่ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันแต่โดยรวมน้ัน
นักเรียนจะมีทัศนคติทางบวกต่อรายการวีดิทัศน์  และพบว่ายังสามารถสร้างความกระตือรือร้น  สร้าง
บรรยากาศท่ีดีต่อการเรียนการสอนได้ สร้างความเข้าใจในเน้ือหาสาระได้ดียิ่งขึ้น  ส่วนทางด้านเทคนิค
พบว่า  การใช้และไม่ใช้กราฟิกคอมพิวเตอร์ไม่ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน  และรูปแบบ
ต่างกันของตัวอักษรไม่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่สีท่ีแตกต่างกันให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แตกต่างกัน 
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บทท่ี 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องการท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ใน

วิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
เป็นการวิจัยและพัฒนา  (Research and Development) เพื่อน าไ ปช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และ
สามารถน าความรู้ไปใช้เป็นพื้นฐานการเรียน และการผลิตรายการโทรทัศน์ เพื่อการศึกษ าได้โดยมี
ขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยดังน้ี   

1.  การก าหนดประชากร 
2.  การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
3.  การด าเนินการทดลอง 
4.  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การก าหนดประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ีคือ นิสิตปริญญาตรีคณะศึกษาศาสตร์ สาขาวิชา เทคโน

ส่ือสารการศึกษามหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จ านวน 213 คน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554  
กลุ่มตัวอย่าง 

เป็นนิสิตปริญญาตรีชั้นปีท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนส่ือสารการศึกษาท่ีได้มาจากการเลือกแบบ
เจาะจงโดยเป็นนิสิตท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา วิทยุโทรทัศน์การศึกษา จ านวน 44คน และน ามาใช้ในการ
ทดลองดังน้ี 

1. การทดลองครั้งท่ี 1 จ านวน 3 คน โดยวิธีการจับสลาก 
2. การทดลองครั้งท่ี 2 จ านวน 11คน โดยวิธีการสลาก 
3. การทดลองครั้งท่ี 3 จ านวน  30 คน เป็นนิสิตท่ีเหลือจากการทดลองครั้งท่ี 1, 2  

                                                
การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1.บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองการท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในการ

ผลิตรายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษา 
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2.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองการท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์
ในการผลิตรายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษา   

3.แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง การท าภาพพิเศษด้วยระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษาส าหรับนิสิตเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
  

การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
การสร้างเครื่องมือเพื่อด าเนินการหาประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง

การท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา  สาขาวิชาเทคโนโลยี
ส่ือสารการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ มีรายละเอียดดังน้ี 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องการท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในวิชา
วิทยุและโทรทัศน์การศึกษาส าหรับนิสิตเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  มี
ขั้นตอนการสร้าง ดังน้ี 

1.1 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ศึกษาหลักสูตรและเน้ือหา  การท าภาพพิเศษด้วยระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ ในการผลิตรายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษา ส าหรับนิ สิตท่ีก าลังศึกษา วิชาวิชาวิทยุและ
โทรทัศน์การศึกษาเพื่อท าความเข้าใจ วัตถุประสงค์ของเน้ือหา วิธีการสอน การวัดและประเมินผล 

1.2 วิเคราะห์ผู้เรียนเพื่อให้ทราบถึงพฤติกรรมของผู้เรียน  ในเร่ืองประสบการณ์และ
ความรู้เดิม เพื่อเป็นข้อมูลในการก าหนดจุดมุ่งหมาย และการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ให้เหมาะสม 

1.3 ก าหนดจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม  เป็นการก าหนดความมุ่งหวังเพื่อให้เกิดการ
เรียนรู้หรือเกิดการเปล่ียนแปลงในตัวผู้เรียน หลังจากเรียนจบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้ว 

1.4 วิเคราะห์เน้ือหา  แยกออกเป็นหน่วยย่อย  ๆ จากง่ายไปหายาก  โดยอาศัย
จุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมที่ก าหนดไว้ 3 เร่ือง ได้แก ่

เร่ืองท่ี 1: ความรู้เบื้องต้นของระบบการท างานในห้องออกอากาศ 
เร่ืองท่ี 2: อุปกรณ์การตัดภาพด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
เร่ืองท่ี 3: หลักการจัดองค์ประกอบภาพของ TD   
1.5 เรียบเรียงเน้ือหาและออกแบบการน าเสนอบทเรียน  เพื่อท าใ ห้ผู้เรียนได้บรรลุถึง

จุดมุ่งหมายโดยอาศัยวิธีการของบทเรียนด้วยตนเอง  น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเน้ือหา  3 ท่านพิจารณา
ความถูกต้องของเน้ือหา และความเหมาะสมของบทเรียน แล้วปรับปรุงแก้ไข 

1.6 เขียนบทและจัดท าสตอรี่บอร์ดของบทเรียนท้ัง 3 เร่ือง 
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1.7 น าบทท่ีเขียนเสร็จแล้วไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องจากน้ันได้
ปรับปรุงแก้ไขแล้วน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านส่ือ 3 ท่าน ตรวจสอบปรับปรุงแก้ไขต่อไป 

1.8 น าบทและสตอรี่บอร์ดด าเนินเร่ืองท่ีได้รับการปรับปรุงแล้วมาสร้างเป็นบทเรียน 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียด้วยโปรแกรมท่ีก าหนดไว้ 
1.9 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ท่ีสร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาและด้า น

เทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบความถูกต้อง  เพื่อประเมินคุณภาพและน าไปปรับปรุงแก้ไขต าม
ข้อเสนอแนะ 

 
2. การสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 

2.1 วิเคราะห์เน้ือหา  และจุดมุ่งหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ใช้ในการ
ทดลองเพื่อสร้างแบบทดสอบ 

2.2 ออกข้อสอบชนิด 4 ตัวเลือกจ านวน 90 ข้อ ให้ครอบคลุมเน้ือหาและจุดมุ่งหมาย
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท้ัง  3 เร่ือง เร่ืองท่ี  1 จ านวน  30 ข้อ เร่ืองท่ี  2 จ านวน  30 ข้อ เร่ืองท่ี 
3 จ านวน 30 ข้อ 

2.3 น าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเน้ือหา  3 ท่านตรวจสอบความ
ถูกต้องแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 

2.4 น าแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแล้ว  ไปทดสอบกับกลุ่มนิสิต ชั้นปีท่ี 4 จ านวน  34 คน
เป็นนิสิตท่ีเคยเรียนเน้ือหา วิชา วิทยุและโทรทัศน์การศึกษา  ระดับปริญญาตรี  น าผลคะแนนท่ีได้มา
ตรวจให้คะแนน โดยใชวิธี 0-1 (Zero – One Method) โดยให้คะแนน ข้อท่ีตอบถูกได้  1 คะแนน  ข้อท่ี
ตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน 

2.5 ผลจากการทดสอบน ามาวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อเพื่อหาค่าความยากซึ่งได้
ท้ังหมด  45 ข้อโดยมีค่า  (p) และค่าอ านาจจ าแนก  (r) คัดเลือกข้อท่ีมีความยาก ง่ายโดยใช้เกณฑ์
ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนกได้ 0.20 ขึ้นไป มาใช้เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจ านวน 45 ข้อ ซึ่งข้อสอบท่ีคัดไว้ครั้งน้ีมีค่าความยากง่าย 0.25-0.69 และ ค่าอ านาจจ าแนก 0.24-
0.72 (รายละเอียดดัง ภาคผนวก ก) 

2.6 น าข้อสอบท่ีผ่านการคัดเลือกมาจ านวน 45 ข้อ แยกเป็นเร่ือง  เร่ืองท่ี  1จ านวน  15 
ข้อ เร่ืองท่ี 2 จ านวน  15 ข้อ เร่ืองท่ี 3 จ านวน  15 ข้อ โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder and Richardson
เท่ากับ  0.59 แล้วจัดพิมพ์ลงในส่วนท่ีเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียส าหรับเป็นแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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2.7 น าข้อสอบท่ีไม่ถึงเกณฑ์ท่ีก าหนดมาปรับปรุงแก้ไขในเร่ืองความชัดเจนของ
ค าถามและค าตอบแล้วน ามาใช้เป็นแบบฝึกหัด 

2.8 น าแบบฝึกหัดท่ีปรับปรุงแล้วให้ผู้ท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง 
2.9 น าแบบฝึกหัดท่ีผ่านการคัดเลือกแล้วน ามาจัดพิมพ์ลงในส่วนท่ีเป็น แบบฝึกหัดใน

ตัวบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ในแต่ละเร่ือง เร่ืองท่ี 1 จ านวน 10 ข้อ เร่ืองท่ี  2 จ านวน  10 ข้อ เร่ือง
ท่ี 3 จ านวน 10 ข้อ ส าหรับเป็นแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเพื่อน าผลคะแนนท่ีได้ไปหาประสิทธิภาพของ
เครื่องมือต่อไป 
 

3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ ด้านเน้ือหาและ
เทคโนโลยีการศึกษา 

3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้วสร้าง
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์  เป็นแบบประเมินความคิดเห็นท่ีเป็นมาตราส่วนประมาณ
ค่า 5 ระดับคือ ดีมาก (5) ดี (4) ปานกลาง (3) ต้องปรับปรุง (2) ใช้ไม่ได้ (1) ส่วนท้ายของแบบประเมิน
เป็นข้อเสนอแนะเพิ่มเติมท่ีเป็นแบบปลายเปิด 

3.2 น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีสร้างขึ้น  ไปให้
อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและขอค าแนะน าเพื่อปรับปรุงแก้ไข 

3.3 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินท้ังด้าน
เน้ือหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษาประเมินโดยใช้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยใช้แบบประเมินท่ีสร้างขึ้น 

3.4 น าผลการประเมินมาหาค่าเฉล่ีย  เพื่อวิเคราะห์ประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ดังน้ี 

การแปลความหมายผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ใช้เกณฑ์ดังน้ี  
ค่าเฉล่ีย 4.51–5.00 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์มีคุณภาพดีมาก 
ค่าเฉล่ีย 3.51–4.50 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์มีคุณภาพดี 
ค่าเฉล่ีย 2.51–3.50 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์มีคุณภาพปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.51–2.50 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์มีคุณภาพต้องปรับปรุง 
ค่าเฉล่ีย 1.00–1.50 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์มีคุณภาพใช้ไม่ได้ 

เกณฑ์ยอมรับคุณภาพของเครื่องมือ ผู้วิจัยใช้เกณฑ์ต้ังแต่ 3.51 ขึ้นไป    
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การด าเนินการทดลอง 
1. การทดลองครั้งท่ี 1 เป็นการทดลองเพื่อหาข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

โดยน าบทเรียนท่ีสร้างขึ้น ไปทดลองกับกลุ่มทดลอง ครั้งท่ี 1 กับนิสิตจ านวน 3 คน ซึ่งก าหนดให้ นิสิต 1 
คนเรียนกับคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง และในขณะท่ีเรียน ผู้วิจัยคอยสังเกตพฤติกรรมและสอบถามเกี่ยวกับ
บทเรียนท่ีสร้างขึ้นว่า มีส่วนใดบกพร่องบ้าง  เช่น ในด้านความชัดเจนในการน าเสนอ  รูปแบบตัวอักษร
และรูปภาพ ความน่าสนใจของบทเรียน จดบันทึกปัญหาต่างๆ  จากการใช้บทเรียนดังกล่าว  แล้วน าไป
ปรับปรุงแก้ไข    

2. การทดลองครั้งท่ี 2 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว  ไปทดลองกับ
กลุ่มทดลองท่ี 2 กับนิสิต จ านวน  11 คน โดยทดลองแบบ  1:1 คือ ให้นิสิต  คน เรียนกับคอมพิวเตอร์  1 
เครื่องเป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท้ัง 3 เร่ืองท่ีได้รับการปรับปรุงแล้ว  ไปทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นรายบุคคล  และท าการประเมินผลจากแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนแล้วน าผลมาวิเคราะห์เพื่อหาแนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยมีค่าแนวโน้มประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอร์ อยู่ท่ี 87.96 / 87.73 
โดยใช้สูตร E1/E2และใช้วิธีการสังเกต สอบถามและสัมภาษณ์ นิสิตเพื่อหาข้อบกพร่อง  แล้วน าข้อมูล
ไปเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขให้มีหาประสิทธิภาพก่อนน าไปทดลองครั้งท่ี 3   

3. การทดลองครั้งท่ี  3 เป็นการหาประสิทธิภาพของ  บทเรียนโดยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ไปทดลองเพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ซึ่งใช้กลุ่มทดลองท่ี 3 เป็นนิสิต จ านวน 
30 คน โดยทดลองแบบ 1:1 คือ นิสิต 1 คน ต่อคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง มีขั้นตอนเช่นเดียวกับการทดลอง
ครั้งท่ี 2 และผู้วิจัยน าคะแนนแบบฝึกหัดระหว่ างเรียนกับคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนท่ีได้จากการ
ทดลองไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  85/85 โดยใช้สูตร
E1/E2 ได้ค่าประสิทธิภาพอยู่ท่ี 86.26 / 86.13 
  
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. สถิติพื้นฐาน  ได้แก่ ค่าคะแนนเฉล่ียและค่าร้อยละ  (ล้วน สายยศ  และอังคณา  สายยศ . 
2538: 59-62) 

2. หาค่าความยากง่าย  (p) และหาค่าอ านาจจ าแนก  (r) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน (ล้วน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 2538: 210-211)  

3. หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder 
and Richardson (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 197) 
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4. สถิติท่ีใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้  สูตร E1 / E2 

(เสาวณีย์ สิกขา-บัณฑิต. 2528: 294 – 295) 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยครั้งน้ี เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง การท าภาพพิเศษด้วยระบ บ

อิเล็กทรอนิกส์ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา  สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา  มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อในรูปของกล่องซีดีโดยมีความจุขนาด 45.8 MB 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง การท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในวิชาวิทยุ
และโทรทัศน์การศึกษา ประกอบด้วยเน้ือหา 3 เร่ือง ได้แก่ 

เร่ืองท่ี 1: ความรู้เบื้องต้นของระบบการท างานในห้องออกอากาศ 
เร่ืองท่ี 2: อุปกรณ์การตัดภาพด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
เร่ืองท่ี 3: หลักการจัดองค์ประกอบภาพของ TD   
 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ผู้วิจัยได้น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดย ให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน

เน้ือหาจ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 3 ท่าน ประเมินคุณ ภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวท่ีสร้างขึ้นแสดงผลตามตารางดังน้ี 
 
ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา  
 

เรื่องที่ประเมิน   SD 
ระดับของ
คุณภาพ 

 
1. ด้านเนื้อหา                                    ค่าเฉลี่ย      
      1.1  เน้ือหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค์               
      1.2  การแยกย่อยเน้ือหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ 
      1.3  การจัดล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเน้ือหา 
      1.4  ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ และ 
             วิธีการน าเสนอเข้าสู่บทเรียน 
      1.5  ความถูกต้องของเน้ือหา 
      1.6 ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 

 
 
 
 

 
4.27 
4.33 
4.66 
4.33 
4.33 

 
4.00 
4.00 

 
0.77 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 

 
0.00 
0.00 

 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 
ดี 
 
ดี 
ดี 

x
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ตาราง 1 (ต่อ)  
 

เรื่องที่ประเมิน  SD 
ระดับของ
คุณภาพ 

2.  ด้านภาพและภาษา                                         ค่าเฉลี่ย 
      2.1  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผู้เรียน 
      2.2  ความชัดเจนในภาษาท่ีใช้ 
      2.3  ภาพท่ีน าเสนอตรงตามเน้ือหา 
      2.4  ขนาดภาพที่น าเสนอเหมาะสม 
      2.5 ความเหมาะสม และชัดเจนของภาษา                                                         

4.20 
4.66 
4.00 
4.33 
4.00 
4.00 

 

0.23 
0.58 
0.00 
0.58 
0.00 
0.00 

 

ดี 
ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
 

 
3. ด้านแบบฝึกหัดระหว่างเรียน,แบบทดสอบ    ค่าเฉลี่ย 
      3.1  ความเหมาะสมของแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ 
      3.2  ความยากง่ายของแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ 
      3.3  ความเหมาะสมของกับระดับผู้เรียน 
      3.4  ความสอดคล้องของแบบฝึกหัดและแบบทดสอบกับ 
             จุดประสงค์ 
      3.5 จ านวนปริมาณแบบฝึกหัดมีความเหมาะสมกับ 
            จุดประสงค์ 

                                                                                                                                                                                                                  

 
4.26 
4.00 
4.00 
4.33 

 
4.33 
4.66 

    
 

 
0.34 
0.00 
0.00 
0.58 

 
0.58 
0.58 

 
 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
 
ดี 

ดีมาก 
 
 

 
4. ด้านการจัดการบทเรียน                            ค่าเฉลี่ย 
      4.1  ความต่อเน่ืองของการน าเสนอเน้ือหา 
      4.2  ความเหมาะสมกับการเสริมแรง 
      4.3  ความเหมาะสมของวิธีการโต้ตอบกับบทเรียน 
      4.4  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา 

 

 
4.13 
4.00 
4.33 
4.00 
4.33 

 

 
0.29 
0.00 
0.58 
0.00 
0.58 

 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
 

                                                ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.21 0.40  ดี 

 

x
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จากตาราง  1 ผลจากการประเมินคุณภาพของ คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
จากผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาจ านวน 3 ท่าน พบว่า คุณภาพด้านเน้ือหาของ บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยรวมอยู่ในระดับดี (    = 4.21 SD=0.77) โดยมีรายละเอียดในด้านต่างๆดังน้ี 

ในด้านเน้ือหามีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี (    = 4.27 SD=0.77) โดยคุณภาพในเร่ืองการ
แยกย่อยเน้ือหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ (    = 4.66 SD=0.58) มีคุณภาพในระดับดีมาก ส าหรับเรื่อง
เน้ือหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค์ การจัดล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเน้ือหาและความเหมาะสม
ของรูปแบบการน าเสนอและวิธีการน าเสนอเข้าสู่บทเรียน (    = 4.33 SD=0.58) มีคุณภาพอยู่ในระดับ
ดี และเร่ืองความถูกต้องของเน้ือหา ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา  (    = 4.00 SD=0.00) มี
คุณภาพในระดับดี 

ในด้านภาพและภาษาอยู่ระดับดโีดยรวมอยู่ในระดับดี (    =4.20 SD=0.23) โดยคุณภาพใน
เร่ืองความเหมาะสมของภาษากับระดับผู้เรียน  (    =4.66 SD=0.58) มีคุณภาพ อยู่ในระดับดีมาก 
ส าหรับเรื่องภาพที่น าเสนอตรงตามเน้ือหา  (    =4.33 SD=0.58) มีคุณภาพ อยู่ในระดับดี ความ
เหมาะสมและความชัดเจนของภาษาความชัดเจนในภาษาท่ีใช้  ขนาดภาพที่น าเสนอกับเน้ือหา ความ
เหมาะสมและความชัดเจนของภาษา (    = 4.00 SD=0.00) มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  

ในด้านแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวม อยู่ในระดับดี  (   = 4.26 
SD=0.34) โดยคุณภาพในเร่ืองของจ านวนปริมาณแบบฝึกหัดมีความเหมาะสมกับจุดประสงค์             
(     = 4.66 SD=0.58) มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ส าหรับคุณภาพในเร่ืองความเหมาะสมกับระดับ
ผู้เรียนและเร่ืองของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  (    = 4.33 
SD=0.58) มีคุณภาพ อยู่ในระ ดับดี และเร่ืองของความเหมาะสมของแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ 
ความยากง่ายของแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ (    = 4.00 SD=0.00) มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  

ด้านการจัดการบทเรียน มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี (    = 4.13 SD=0.29) โดยคุณภาพ
ในเร่ืองความเหมาะสมกับการเสริมแร ง ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา  (    = 4.33 SD=0.58) มี
คุณภาพอยู่ในระดับดี ส าหรับเรื่องความต่อเน่ืองของการน าเสนอเน้ือหา  ความเหมาะสมของวิธีการ
โต้ตอบกับบทเรียน (    = 4.00 SD=0.00) มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
 
 
 
 
 
 

x

x

x

x

x

x

x

x

x

x

x

x

x

x

x

x
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี        
      การศึกษา  
 
 

เรื่องที่ประเมิน  SD 
ระดับของ
คุณภาพ 

 
1. ด้านเนื้อหา                                        ค่าเฉลี่ย 

 
4.16 

 
0.29 

 
ดี 

   1.1 เน้ือหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค์           
   1.2. การแยกย่อยเน้ือหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ 
   1.3 การจัดล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเน้ือหา 
   1.4 ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ และวิธีการ 
         น าเสนอเข้าสู่บทเรียน 
   1.5 ความถูกต้องของเน้ือหา 
   1.6 ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 

                                                     

4.00 
4.33 
4.33 
4.33 

 
4.00 
4.00 

 

0.00 
0.58 
0.58 
0.58 

 
0.00 
0.00 

 

ดี 
ดี 
ดี 
 
ดี 
ดี 
ดี 
 

 
2. ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา             ค่าเฉลี่ย 
   2.1  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผู้เรียน 
   2.2  ความชัดเจนในภาษาท่ีใช้ 
   2.3  ภาพท่ีน าเสนอตรงตามเน้ือหา 
   2.4  ขนาดภาพที่น าเสนอมีความเหมาะสม 
   2.5 ความเหมาะสม และชัดเจนของเสียงบรรยาย 
                                                         

 
4.19 
4.33 
4.00 
4.00 
4.66 
4.00 

 

 
0.23 
0.58 
0.00 
0.00 
0.58 
0.00 

 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 
 

 
 
 
 
 
 
 

x
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

เรื่องที่ประเมิน  SD 
ระดับของ
คุณภาพ 

3. ด้านตัวอักษร และการเลือกใช้ส ี             ค่าเฉลี่ย 
   3.1  รูปแบบตัวอักษรท่ีใช้ในการน าเสนอ เน้ือหาอ่านได้ 
          ชัดเจน 
   3.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการน าเสนอ  
          เน้ือหาบทเรียน 
   3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีของตัวอักษร 
   3.4  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีพ้ืนหลัง กับ 
          ตัวอักษร                                                                          

    4.24 
      4.00 

 
     4.33 

 
     4.33 
    4.33 

 
    

 0.43 
 0.00 

 
 0.58 

 
 0.58 
 0.58 

 
 

ดี 
ดี 
 
ดี 
 
ดี 
ดี 
 
 

 
4. ด้านการจัดการบทเรียน                        ค่าเฉลี่ย 
      4.1  ความต่อเน่ืองของการน าเสนอเน้ือหา 
      4.2  ความเหมาะสมกับการเสริมแรง 
      4.3  ความเหมาะสมของวิธีการโต้ตอบกับบทเรียน 
      4.4  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา 

                                                                                                                                                                                                              

 
  4.13    
   4.33 
   4.33 
   4.00 
   4.00 

    

 
 0.29    
 0.58 
  0.58 
  0.00 
  0.00 

    

 
 ด ี
ดี 
ดี 
 ดี 
ดี 
 

                                                ค่าเฉลี่ยโดยรวม   4.16 0.32 ดี 

 
จากตาราง 2 ผลจากการประเมินคุณภาพของคุณภาพ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จาก

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 3 ท่าน พบว่า คุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษาของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยรวมอยู่ในระดับดี (    = 4.16 SD=0.32) โดยมีรายละเอียดในด้าน
ต่างๆดังน้ี  

ในด้านเน้ือหามีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี (    = 4.16 SD=0.29) โดยคุณภาพในเร่ืองการ
แยกย่อยเน้ือหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์การจ าล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเน้ือหาและความ
เหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอและวิธีการน าเสนอเข้าสู่บทเรียน (    = 4.33 SD=0.58) มีคุณภาพ

x

x

x

x
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ในระดับดี เร่ืองความถูกต้องของเน้ือหา ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา (    = 4.00 SD=0.00) มี
คุณภาพในระดับดี 

ในด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษามีคุณภาพโดยรวมอยู่ระดับดี (    = 4.19 SD=0.23) โดย
คุณภาพของขนาดภาพที่น าเสนอมีความเหมาะสมกับตัวบทเรียนคอมพิวเตอร์ (    = 4.66 SD=0.58) 
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ส าหรับเรื่องความเหมาะสมของภาษากับระดับผู้เรียน  (    = 4.33 
SD=0.58) มีคุณภาพอยู่ในระดับดี และความชัดเจนในภาษาท่ีใช้ ภาพท่ีน าเสนอตรงตามเน้ือหา ความ
เหมาะสมและความชัดเจนของเสียงบรรยาย (      = 4.33 SD=0.58) มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 

ในด้านตัวอักษร และการเลือกใช้สี  อยู่ในระดับดี  (    = 4.24 SD=0.43) โดยคุณภาพของ
ขนาดตัวอักษรในการน าเสนอเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ความเหมาะสมของการเลือกใช้สี
ตัวอักษร ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีพ้ืนหลังกับตัวอักษร (    = 4.33 SD=0.58) มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดี ส าหรับรูปแบบตัวอักษรท่ีใช้ในการน าเสนอ ในตัวบทเรียนคอมพิวเตอร์  (    = 4.00 SD=0.00) 
มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 

ในด้านการจัดการบทเรียน  มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  (    = 4.13 SD=0.29) โดยคุณภาพของ
ความเหมาะสมกับการเสริมแรง ความต่อเน่ืองของการน าเสนอเน้ือหา (    = 4.00 SD=0.00) มี
คุณภาพอยู่ในระดับดี ส าหรับความเหมาะสมของวิธีการโต้ตอบกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ ความ
เหมาะสมของการสรุปเน้ือหา (    = 4.00 SD=0.00) มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของ บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ท่ีพัฒนาขึ้นตามเกณฑ์ 85/85 และสรุปผลการวิจัยได้ดังน้ี 
 
การทดลองครั้งที่ 1  

การทดลองครั้งน้ีเป็นการตรวจสอบหาข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในด้าน
ต่าง ๆ โดยการบันทึกและจากการสังเกต เช่น ความถูกต้องของเน้ือหา ความชัดเจนของการน าเสนอ
เน้ือหา ความชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพท่ีใช้ในแต่ เร่ือง  ความชัดเจนของภาษา  ตลอดจนความ
สอดคล้องกับสภาพการเรียนการสอนจริง  โดยใช้กลุ่มตัวอย่างกลุ่มแรก จ านวน 3 คน ในการหา
ข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

ผลการสังเกตและสัมภาษณ์พบว่า นิสิตมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนเป็นอย่างดี 
และให้ความสนใจกับภาพประกอบในแต่ละบทเรียน ในส่วนของเน้ือหานิสิตมีความสนใจและสามารถ

x

x

x

x

x

x

x

x

x

x

x
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เรียนรู้ท าความเข้าใจได้ ให้ความสนใจในรูปภาพของแบบฝึกหัด นิสิตมีความพอใจกับการได้เรียนรู้
จากวีดิโอ เห็นได้จากการเปิดซ้ าหลายๆครั้ง แต่ยังพบส่ิงท่ีต้องปรับปรุงมีดังน้ี 

1. ในการทดลองเน้ือหาบางตอนไม่สมบูรณ์ เช่น สะกดค าผิด บางค าส่ังเล็กจนมองไม่เห็น  
2. แบบฝึกหัดบางข้อ ค าตอบไม่ชัดเจนจึงท าการปรับปรุงแก้ไข 
3. ปรับการใช้ภาษาในตัวบทเรียน เพื่อให้เกิดความเข้าใจในเน้ือหามากขึ้น 

 
การทดลองครั้งที่ 2  

มีจุดมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบข้อบกพร่องและหาแนวโน้มประสิทธิภาพเบื้องต้นของ บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยน าสื่อท่ีแก้ไขปรับปรุงเรียบร้อยแล้วจากการทดลองครั้งแรก ไปทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2 จ านวน 11 คน น าผลมาวิเคราะห์ เพื่อหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียนตาม
เกณฑ์ 85/85 ก่อนน าไปทดลองในครั้งสุดท้าย ซึ่งปรากฏผลการทดลองในขั้นน้ีได้ว่ าแนวโน้ม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มีค่าเท่ากับ 87.96 / 87.73 ดังตาราง 3 
 
ตาราง 3 แสดงผลการหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ในการทดลองครั้งท่ี 2 
 

ตอน 
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

ประสิทธิภาพ 
E1 / E2 

จ านวน
ข้อ 

คะแนน
เฉลี่ย 

E1 
จ านวน
ข้อ 

คะแนน
เฉลี่ย 

E2 

               1 
2 
3 

10 
10 
10 
 

8.55 
8.74 
9.10 

 

85.55 
87.40 
91.00 

 

15 
15 
15 
 

12.96 
13.16 
13.36 

 

86.40 
87.73 
89.06 

 

85.55 / 86.40 
87.40 / 87.73 
91.00 / 89.06 

 

              รวม 30 26.39 87.96 45 39.68 87.73 87.96 / 87.73 

 
จากตาราง 3 พบว่าแนวโน้มของประสิทธิภาพ ของบทเรียน มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ

โดยรวมเป็น 87.96 / 87.73 โดยเร่ือง ท่ี 1 มีแนวโน้มประสิทธิภาพเป็น 85.55 / 86.40 เร่ืองท่ี 2 มี
แนวโน้มประสิทธิภาพ เป็น 87.40 / 87.73 เร่ืองท่ี 3 มีแนวโน้มประสิทธิภาพเป็น 91.00 / 89.06 ซึ่ง
แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีแนวโน้มของประสิทธิภาพเป็นไปตาม เกณฑ์ท่ีต้ังไว้  คือ 
85/85 
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การทดลองครั้งที่ 3  

มีจุดมุ่งหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยในการทดลองครั้งน้ีผู้วิจัยน าไปทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี  3 จ านวน 30 คน โดยกลุ่มตัวอย่างต้องท าแบบฝึกหัด และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ในแต่ละตอนแล้วน าผลมาวิเคราะห์ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 
85/85 โดยใช้สูตร E1 / E2 ผลการทดลองในขั้นน้ีได้ประสิทธิภาพของบทเรียนมีค่าเท่ากับ86.26 / 86.13   
ดังตาราง 4 
 
ตาราง 4 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ในการทดลองครั้งท่ี 3 
 

ตอน 
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

ประสิทธิภาพ 
E1 / E2 

จ านวน
ข้อ 

คะแนน
เฉลี่ย 

E1 
จ านวน
ข้อ 

คะแนน
เฉลี่ย 

E2 

               1 
2 
3 

10 
10 
10 
 

8.52 
8.64 
8.72 

 

85.20 
86.40 
87.20 

 

15 
15 
15 
 

12.79 
12.93 
13.04 

 

85.26 
86.20 
86.93 

 

85.20 / 85.26 
86.40 / 86.20 
87.20 / 86.93 

 

              รวม 30 25.88 86.26 45 38.76 86.13 86.26 / 86.13 

 
จากตาราง 4 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอร์  พบว่าท้ัง 3 เร่ือง มี

ประสิทธิภาพโดยรวมเป็น 86.26 / 86.13 โดยตอนท่ี 1 มีประสิทธิภาพเป็น 85.20 / 85.26 ตอนท่ี 2 มี
ประสิทธิภาพเป็น 86.40 / 86.20 ตอนท่ี 3 มีประสิทธิภาพเป็น 87.20 / 86.93 จึงท าให้ประสิทธิภาพ
โดยรวมของบทเรียนเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 85/85 

 
 
 
 
 
 



   60 
 

บทท่ี  5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยในครั้งน้ีเป็นการพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง การท าภาพพิเศษด้วย

ระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา  สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒสามารถสรุปผลการวิจัยอภิปราย และมีข้อเสนอแนะดังน้ี 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเร่ืองการท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ให้
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
 
ความส าคัญของการวิจัย 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องการท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในการผลิต
รายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษาสามารถสนองตอบความแตกต่างของผู้เรียนและใช้เวลาเรียนให้น้อยลง
รวมถึงการแก้ปัญหาเรื่องความพร้อมของตัวผู้เรียนและความซับซ้อนยากท่ีจะท าความเข้าใจของ
เน้ือหา 

 
ขอบเขตการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย     
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ีคือ นิสิตปริญญาตรีคณะศึกษาศาสตร์ สาขาวิชา เทคโน

ส่ือสารการศึกษามหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จ านวน 213 คน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554  
กลุ่มตัวอย่าง 

นิสิตปริญญาตรีชั้นปีท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนส่ือสารการศึกษาท่ีได้มาจากการเลือกแบบ
เจาะจงจาก นิสิตท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา วิทยุโทรทัศน์การศึกษา จ านวน 44คน ปีการศึกษา 1/2554 
และน ามาใช้ในการทดลองดังน้ี               

1. การทดลองครั้งท่ี 1 จ านวน 3 คน ได้มาโดยวิธีการจับสลาก 
2. การทดลองครั้งท่ี 2 จ านวน 11 คน ได้มาโดยวิธีการจับสลาก 
3. การทดลองครั้งท่ี 3 จ านวน 30 คน ได้มาจากนิสิตท่ีเหลือจากการทดลองในครั้งท่ี 1, 2 
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เนื้อหาที่ใช้ในการทดลอง  
เน้ือหาที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องการท าภาพพิเศษด้วยระบ บ

อิเล็กทรอนิกส์ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา  สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา  ได้คัดเฉพาะ
เน้ือหาที่เกี่ยวกับการผลิตรายการโทรทัศน์ทางการศึกษาโดยเจาะจงเฉพาะส่วนของการท างานของการ
ใช้อุปกรณ์การตัดภาพด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ มีดังน้ี 

1. ความรู้เบื้องต้นของระบบการท างานในห้องออกอากาศ 
2. อุปกรณ์การตัดภาพด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
3. หลักการจัดองค์ประกอบภาพของ TD   

     
เครื่องมือใช้ในการวิจัย 

1.บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องการท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในวิชาวิทยุ
และโทรทัศน์การศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ           

2.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ใน
การผลิตรายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษา 

3.แบบประเมินคุณภาพ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง การท าภาพพิเศษด้วยระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา  สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการ ศึกษา  มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
 
การด าเนินการวิจัย 

การทดลองครั้งที่ 1 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง การท าภาพพิเศษด้วยระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา  สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา  มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ  ท่ีสร้างไปทดลองใช้กับ นิสิตชั้นปีท่ี  2 จ านวน 3 คน เป็นกลุ่มทดลองกลุ่มแรก โดย
วิธีการจับสลาก ใช้วิธีการสังเกต ขณะท าการทดลอง สอบถามและสัมภาษณ์นิสิต ภายหลังการทดลอง
เพื่อหาข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องการท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์  
ความเหมาะสมของเน้ือหา ภาษา และข้อเสนอแนะ  โดยหลังการทดลองได้ ปรับปรุงแก้ไข ให้นิสิตเรียน
ตามบทเรียน ตามเวลาความเหมาะสม และปรับแบบฝึกหัดบางข้อ ข้อท่ีเฉลยรูปภาพส่ือความหมายไม่
ชัดเจน ก่อน น าไปทดลองในครั้งต่อไป 

การทดลองครั้งที่ 2 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วจากการ
ทดลองครั้งแรกไปทดลองกับ นิสิตชั้นปีท่ี 2 จ านวน 11 คน เป็นกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 โดยวิธีการจับ
สลาก แล้วให้ท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน เมื่อเรียนจบแต่ละตอนแล้วนิสิตจะต้องท าแบบทดสอบวัดผล
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สัมฤทธิ์ทางการเรียนอีกครั้ง น าผลคะแนนของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบวั ดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของแต่ละตอน ท่ีได้ไปหาแนวโน้มประสิทธิภาพของ บทเรียน  ได้ค่าประสิทธิภาพ อยู่ท่ี 
87.96 / 87.73 สังเกต สอบถามและสัมภาษณ์ นิสิตครูผู้สอนเพื่อหาข้อบก พร่อง แล้วน าข้อมูลไป
ปรับปรุงแก้ไข ให้มีหาประสิทธิภาพก่อนน าไปทดลองในครั้งสุดท้าย 

การทดลองครั้งที่ 3 การทดลองครั้งน้ีเป็นการทดลองเพื่อทดสอบประสิทธิภาพของ บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ท่ีปรับปรุงแก้ไขจากการทดลองครั้ง ท่ี 2 ไปทดลองเป็นกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 3 
จ านวน 30 คน นิสิตต้องท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเมื่อ เรียนจบในแต่ละตอน เมื่อครบท้ัง 3 ตอนแล้ว 
นิสิตจะต้องท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเก็บรวบรวมข้อมูลและน าผลคะแนนท่ีได้ไปหา
ประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ได้ค่าประสิทธิภาพอยู่ท่ี 86.26 / 86.13 ซึ่งเป็นไป  
ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 85 /85 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. คุณภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง การท าภาพพิเศษด้วยระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา  สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา  มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒจากผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญท้ัง  2 ด้านมีความเห็นว่าคุณภาพของส่ือ
อยู่ในระดับดี ตามรายการประเมินคุณภาพดังน้ี 

1.1 ผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา อยู่ในระดับด ี         
1.2 ผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดี 

2. ประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย พบว่ามีประสิทธิภาพ 86.26 / 86.13 
เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 85/85 โดยแต่ละตอนมีประสิทธิภาพดังน้ี 

1. ความรู้เบื้องต้นของระบบการท างานในห้องออกอากา ศมีประสิทธิภาพเป็น 85.20 / 
85.26 

2. อุปกรณ์การตัดภาพด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพเป็น 86.40 / 86.20 
3. หลักการจัดองค์ประกอบภาพของ TD มีประสิทธิภาพเป็น 87.20 / 86.93 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยครั้งน้ีเป็นการพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง การท าภาพพิเศษ
ด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา  สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  มีประสิทธิภาพ 86.26 / 86.13 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด มีคุณภาพ
ด้านเน้ือหา และคุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดี  
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การพัฒนา บทเรีย นคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ชุดน้ีด าเนินไปอย่างเป็นระบบ เร่ิมต้ังแต่การ
วิเคราะห์หลักสูตรการศึกษา สาระมาตรฐานการเรียนรู้ การก าหนดขอบเขตเน้ือหาให้เหมาะสมกับ
ผู้เรียน  วิเคราะห์ผู้เรียน ศึกษาปัญ หาการส่ือสารระหว่างครูผู้สอนกับ ผู้เรียน  และลักษณะเฉพาะของ
นิสิตในพื้นท่ี โดยระหว่างการพัฒนา บทเรียนได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา
และผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาเพื่อให้ บทเรียนมีประสิทธิภาพ
มากท่ีสุด ก่อนและหลังน าไปทดลอง สามารถอภิปรายผลได้ดังน้ี 

จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  จะเห็นได้ว่าบทเรียนน้ัน  มี
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์เท่ากับ  86.26 / 86.13 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  
เน่ืองมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้มีการพัฒนาอย่างเป็นระบบ คือ มีการศึกษาเน้ือหาและ
วิเคราะห์เน้ือหา  มีการสร้างบทเรียนท่ีน่าสนใจเน่ืองจากมีการน าภาพ  เสียง  และการโต้ตอบ  กับ
บทเรียนมาใช้ในการเรียนรู้อีกท้ังบทเรียนน้ียังได้มีการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญไม่ว่าจะเป็น
ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา  และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา  ตรวจสอบความถูกต้องแ ละน ามา
ปรับปรุงแก้ไข แล้วน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง  เพื่อหาประสิทธิภาพ
ตามกระบวนการวิจัยและพัฒนาอีกด้วย 

การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียน้ี  เป็นการเรียนท่ีสอดคล้องกับทฤษฎีความ
แตกต่างระหว่างบุคคล  ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถในการเรียนรู้เร็วช้าแตกต่างกัน  ดังน้ัน
บทเรียนน้ีจะช่วยให้ผู้เรียนใช้เวลาเรียนตามความสามารถของตนเอง และไม่เกิดความกดดันขณะเรียน
เมื่อเรียนไม่ทันผู้เรียนคนอื่น  ท าให้ผู้เรียนรู้สึกไม่เครียดในระหว่างท่ีเรียน  จึงส่งผลให้ผู้เรียนมี
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้สูงขึ้น สอดคล้องกับค ากล่าวของ ชม ภูมิภาค (ม.ป.ป.: 100-101) ท่ีกล่าวว่า
ความต้องการความถนัดและความสนใจของผู้เรียนเป็นส าคัญ เอกัตบุคคลมีความแตกต่างกันหลาย
ด้าน กล่าวคือ ความสามารถ สติปัญญา ความต้องการ ความสนใจ ร่างกาย อารมณ์ สังคมและความ
แตกต่างระหว่างบุคคลด้านอื่นๆ 

จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน  พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ช่วยให้ผู้เรียน
สนใจและกระตือรือร้นท่ีจะเรียนบทเรียนมากยิ่งขึ้น  เน่ืองจากบทเรียนมีลักษณะเป็นมัลติมีเดีย  มีการ
น าเสนอเน้ือหาโดยใช้ข้อความ  ภาพเคล่ือนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรี  และการโต้ตอบกับบทเรียน
ส่งผลให้บทเรียนมีความน่าสนใจ และช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น   สอดคล้องกับค า
กล่าวของ  ทักษิณา  สวนานนท์  (2530: 214-215) ท่ีกล่าวว่าการน าระบบคอมพิวเตอร์ช่วนสอนและ
มัลติมีเดียมาผสมผสานกันจะท าให้เกิดประโยชน์ในการเรียนการสอน เช่น การใช้มัลติมีเดียเป็นการ
สร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ และดึงดูดความสนใจของผู้เรียนไม่ให้เบื่อหน่าย ผู้เรียนสามารถมีปฎิ
สัมพันธ์กับเครื่องคอมพิวเตอร์ในลักษณะการส่ือสารสองทาง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี   
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ในการวิจัยครั้งน้ีพบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เร่ืองการท าภาพพิเศษด้วยระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา  สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา  มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีพัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
อังคณา ลิมกุล (2549: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เร่ือง การถ่ายภาพบุคคล
ในสตูดิโอส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์  85/85 โดยได้ทดลองกับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปีท่ี  2 คณะนิเทศศาสตร์  มหาวิทยาลัยศรีปทุม  ภาคเรียนท่ี  2 ปี
การศึกษา 2548 จ านวน 240 คน  

จากผลการทดลองดังกล่าว แสดงให้เห็นว่า การน า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง การ
ท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา  สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสาร
การศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นน้ันมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
และสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้จริง เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ มีความรู้
ความเข้าใจในเร่ือง การท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์มากขึ้น เหมาะสมกับศักยภาพของ นิสิต
ท่ีเรียน 
 
ข้อเสนอแนะ 

จากการศึกษาวิจัยในครั้งน้ีผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะท่ัวไปและข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาวิจัย
ครั้งต่อไป ดังน้ี      

ข้อเสนอแนะทั่วไป  
1. การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องการท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์

ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา เป็นส่ือการสอนน้ันท าให้ นิสิต
มีความสนใจ ติดตาม สนุกสนานและได้รับความรู้ ความบันเทิงไปพร้อมๆกัน ตลอดจนส่งเสริมให้ นิสิต
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง จึงควรส่งเสริมให้มีการใช้งานเพื่อการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง  

2. เน้ือหาท่ีได้รับความสนใจเป็นพิเศษเป็น เน้ือหา ท่ีมีภาพเคล่ือนไหวได้ ดังน้ัน ควรเน้น
ออกแบบภาพเคล่ือนไหวเพื่อให้มีแรงกระตุ้นให้มีความน่าสนใจต่อการเรียนรู้ 

3. ควรศึกษากระบวนการขั้นตอนในการผลิต บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ในระดับที่
สูงขึ้น เพื่อให้ได้คุณภาพท่ีดีขึ้น 

4. ในการใช้ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนน้ันควร
ค านึงถึงสภาพแวดล้อม ความพร้อมของสถานท่ี เช่น สภาพแวดล้อมของห้องเรียน เครื่อ งมือ อุปกรณ์ 
ให้มีความพร้อม เพื่อจะได้สะดวกต่อการใช้งานและท่ัวถึง 
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ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ในช่วงชั้นอื่นๆ  ต่อให้ครอบคลุมวิชา  

และหลักสูตรท่ีสามารถตอบสนองต่อแผนการศึกษาต่อไปในอนาคต 
2. ควรมีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในวิชาอื่นต่อไป 
3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเครือข่าย Internet 
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ภาคผนวก  
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

แบบประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 
ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร ์

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ตารางแสดงค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 

และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เรื่อง การท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกสใ์นวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา 

 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
1.อาจารย์ ดร.จารุวัส หนูทอง   อาจารย์ประจ าคณะนวัตกรรมส่ือสารสังคม มศว 
2.อาจารย์สุทธิศักด์ิ ตันติวิทิตพงศ์   อาจารย์ประจ าสาขาเทคโนโลยีการโทรทัศน์และ                                               
                                                                          วิทยุกระจายเสียง คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                               
                                                                          มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 
3.ว่าท่ีร้อยตรี มนต์ชัย ปรีชาธีรศาสตร์ หัวหน้าช่างภาพโทรทัศน์ สถานีโทรทัศน์ช่อง

สุวรรณภูมิ 
 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
1.ผู้ช่วยศาตราจารย์ บุยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร  อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
     คณะศึกษาศาสตร์ มศว 
2.อาจารย์ ดร.นฤมล ศิระวงศ์   อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
     คณะศึกษาศาสตร์ มศว 
3. อาจารย์ ดร. กนกพร ฉันทนารุ่งภักด์ิ  อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
     คณะศึกษาศาสตร์ มศว 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
เรื่อง  การท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา 

ค าชี้แจง     แบบประเมินชุดน้ีแบ่งออกเป็น 3 ตอนคือ 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้เชี่ยวชาญ 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ 

 
ตอนที ่1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้เชี่ยวชาญ 

1. ชื่อผู้เชี่ยวชาญ............................................................................................................... 
2. ต าแหน่ง...........……………………………………………………………………………… 
3. วุฒิการศึกษา………………………………………………………………………………… 
4. สถานท่ีท างาน..........……………………………………………………………………….. 

 
ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา 

1. กรุณาท าเครื่องหมาย / ลงในช่องการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของท่านหลังจาก
ตรวจสอบเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้วในแต่ละช่อง 

2. การประเมินได้ก าหนดค่าระดับคะแนนไว้ ดังน้ี 
5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
2 หมายถึง ต้องปรับปรุงแก้ไข 
1 หมายถึง ใช้ไม่ได้ 
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ค าชี้แจง กรุณาท าเครื่องหมาย / ลงในช่องตามความคิดเห็นของท่าน 
 

ล าดับ รายละเอียด 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
 
1 

เนื้อหา  
เน้ือหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค์ 

     

2 การแยกย่อยเน้ือหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์      

3 การจัดล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเน้ือหา      

4 ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ และวิธีการน าเสนอเข้าสู่
บทเรียน 

     

5 ความถูกต้องของเน้ือหา      

6 ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา      

  
1 

การใช้ภาษา 
ความเหมาะสมของภาษากับระดับผู้เรียน 

     

2 ความชัดเจนในภาษาท่ีใช้      

3 ภาพท่ีน าเสนอตรงตามเน้ือหา      

4 ขนาดภาพที่น าเสนอเหมาะสมกับเน้ือหา      

5 ความเหมาะสม และชัดเจนของภาษา      

 
1 

แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ 
ความเหมาะสมของแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ 

   
 

  

2 ความยากง่ายของแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ      

3 ความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน      

4 สอดคล้องกับจุดประสงค์      

5 จ านวนปริมาณแบบฝึกหัดมีความเหมาะสมกับจุดประสงค์      

6 ตรงกับเน้ือหาที่ได้ศึกษา      

 
1 

การจัดการบทเรียน 
ความต่อเน่ืองของการน าเสนอเน้ือหา 

   
 

  

2 ความเหมาะสมของการเสริมแรง      

3 ความเหมาะสมของวิธีโต้ตอบกับบทเรียนคอมพิวเตอร์      

4 ความเหมาะสมกับการสรุปเน้ือหา      
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………. 
 
 

 
 
 
 

                                                                         ลงชื่อ………………………...                    
         วันท่ี…………………………  
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
เรื่อง  การท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา 

ค าชี้แจง     แบบประเมินชุดน้ีแบ่งออกเป็น 3 ตอนคือ 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้เชี่ยวชาญ 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพด้านเทคโนโลยี 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ 

 
ตอนที ่1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้เชี่ยวชาญ 

1. ชื่อผู้เชี่ยวชาญ  ........................................................................................................... 
2. ต าแหน่ง  ……………………………………………………………………………… 
3. วุฒิการศึกษา………………………………………………………………………………… 
4. สถานท่ีท างาน  ……………………………………………………………………….. 

 
ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพด้านเทคโนโลยี 

1. กรุณาท าเครื่องหมาย / ลงในช่องการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของท่านหลังจาก
ตรวจสอบเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้วในแต่ละช่อง 

2. การประเมินได้ก าหนดค่าระดับคะแนนไว้ ดังน้ี 
5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
2 หมายถึง ต้องปรับปรุงแก้ไข 
1 หมายถึง ใช้ไม่ได ้
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ค าชี้แจง กรุณาท าเครื่องหมาย / ลงในช่องตามความคิดเห็นของท่าน 
 

ล าดับ รายละเอียด 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
 
1 

เนื้อหา  
เน้ือหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค์ 

     

2 การแยกย่อยเน้ือหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์      

3 การจัดล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเน้ือหา      

4 ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ และวิธีการน าเสนอเข้าสู่
บทเรียน 

     

5 ความถูกต้องของเน้ือหา      

6 ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา      

 
1 

ภาพ เสียง และการใช้ภาษา 
ความเหมาะสมของภาษากับระดับผู้เรียน 

     

2 ความชัดเจนในภาษาท่ีใช้      

3 ภาพท่ีน าเสนอตรงตามเน้ือหา      

4 ขนาดภาพที่น าเสนอเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์      

5 ความเหมาะสม และชัดเจนของเสียงบรรยาย      

 
1 

ตัวอักษร และการเลือกใช้ส ี
รูปแบบตัวอักษรท่ีใช้ในการน าเสนอ เน้ือหาอ่านได้ชัดเจน 

   
 

  

2 ขนาดตัวอักษรในการน าเสนอเน้ือหาบทเรียนมีความเหมาะสม      

3 ความเหมาะสมขอการเลือกใช้สีของตัวอักษร      

4 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีพ้ืนหลัง กับตัวอักษร      

 
1 

การจัดการบทเรียน 
ความต่อเน่ืองของการน าเสนอเน้ือหา 

   
 

  

2 ความเหมาะสมของการเสริมแรง      

3 ความเหมาะสมของวิธีโต้ตอบกับบทเรียน      

4 ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา      
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………… 
 
 
 
 
 
 

ลงชื่อ…….…………….……… 
                    
          วันท่ี ......................................  
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ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร ์
เรื่อง การท าภาพพิเศษด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ในวิชาวิทยุและโทรทัศน์การศึกษา 

 

 
 

ภาพประกอบ 1 หน้าน าเข้าสู่บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 

 
 

ภาพประกอบ 2 หน้าลงทะเบียน 
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ภาพประกอบ 3 หน้าเมนูหลัก 
 

 
 

ภาพประกอบ 4 หน้าวัตถุประสงค์ 
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ภาพประกอบ 5 หน้าค าแนะน าในการใช้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 หน้าค าแนะน าในการใช้ 
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ภาพประกอบ 7 หน้าค าแนะน าในการใช้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 8 ตัวอย่างหน้าเน้ือหา 
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ภาพประกอบ 9 ตัวอย่างหน้าเน้ือหา 
 

 
 

ภาพประกอบ 10 ตัวอย่างหน้าเน้ือหา 
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ภาพประกอบ 11 หน้าเน้ือหา 
 

 
 

ภาพประกอบ 12 หน้าเน้ือหา 
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ภาพประกอบ 13 หน้าแบบฝึกหัด 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 14 แบบฝึกหัด 
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ภาพประกอบ 15 แบบทดสอบ 
 

 
 

ภาพประกอบ 16 แบบทดสอบ 
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ตัวอย่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
1. ต าแหน่งใดไม่ได้อยู่ในกลุ่มผู้ผลิตรายการ 

ก.ผู้ผลิตรายการ(Producer)  
ข.ผู้ก ากับรายการ(Director)  
ค.ผู้เขียนบท(Script Writer)  
ง.ช่างกล้อง(Camera Operators)  

 
2. ข้อใดต่อไปนี้ ไม่ใช่หน้าที่ของผู้ก ากับรายการ (Director)  

ก.มอบหมายงานจากผู้ผลิตรายการ  
ข.ประสานงานและมอบหมายงานให้บุคลากรอื่นๆทุกฝ่าย 
ค.เข้าประชุมร่วมกับผู้ผลิตรายการเพื่อให้ทุกคนเข้าใจงานท่ีท า  
ง. หน้าที่คอยควบคุมกล้องระหว่างการซ้อมการแสดงหรือการถ่ายท ารายการ 

 
3. ข้อใดต่อไปนี้คือหน้าที่ของผู้ช่วยผู้ผลิตรายการ (Production Assistant)  

ก.คอยช่วยเหลือช่างกล้องในสตูดิโอ 
ข.ปฎิบัตงานในห้องควบคุม(Control Room) คอยช่วยผู้ผลิตรายการและผู้ก ากับรายการ 
ค.ดูแลเร่ืองเทปบันทึกเสียง อุปกรณ์อื่นๆท่ีใช้ร่วมในรายการ  
ง. ถูกเฉพาะข้อ ข และ ค 

 
4. ผู้ช่วยผู้ผลิตรายการ (Production Assistant) มีหน้าที่อะไร 

ก. จะท างานในห้องควบคุมตรงต าแหน่งหน้าแผง Switcher@SEG  
ข.ช่วยผู้ผลิตรายการและผู้ก ากับรายการในช่วงการถ่ายท าให้ด าเนินไปตามบท 
ค.ควบคุมเสียงท่ีมาจากไมโครโฟนทุกตัวในห้องผลิตรายการ  
ง. คอยควบคุมกล้องระหว่างการซ้อมการแสดงหรือการถ่ายท ารายการ 

 
5. ผู้ก ากับเทคนิค (Technical Director=TD) จะต้องมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องใดต่อไปนี ้

ก.มุมภาพ 
ข.แสง 
ค. ฉาก 
ง.ถูกทุกข้อ 
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6. ข้อใดต่อไปนี้คือหน้าที่ของผู้ก ากับเวที (Floor Manager)  
ก.จะท างานในห้องควบคุมตรงต าแหน่งหน้าแผง Switcher @ SEG ร่วมกับผู้ก ากับรายการ  
ข.ควบคุมกล้องระหว่างการซ้อมการแสดงหรือการถ่ายท ารายการ  
ค. ควบคุมและส่ังงานกับคณะท างานในห้องผลิตรายการ 
ง.ท าหน้าที่คอยปรับสัญญาณท่ีได้จากกล้องและควบคุมเครื่องบันทึกเทปวีดิทัศน์เพื่อให้ได้

สัญญาณภาพดีและสวยงามท่ีสุด 
 
7. ต าแหน่งใดต่อไปนี้ มีความจ าเป็นจะต้องท างานร่วมกับผู้ควบคุมเสียง (Audio Technician)   

ก. ผู้ก ากับเทคนิค(Technical Director=TD)  
ข.ช่างกล้องหรือผู้ควบคุมกล้อง(Camera Operator)  
ค. ช่างควบคุมแสง(Lighting Director)  
ง.ผู้ก ากับศิลป์(Art Director)  

 
8.ข้อใดต่อไปนี้คือหน้าที่ของช่างควบคุมแสง (Lighting Director) 

ก.วางแผนและจัดแสงเพื่อการถ่ายท ารายการให้มีแสงสว่างเพียงพอ 
ข.เป็นผู้ส่ังการให้เจ้าหน้าที่ฝ่ายแสง ปรับต าแหน่งโคมไฟ 
ค.คอยบ ารุงรักษาอุปกรณ์ของตนเอง 
ง. ถูกทุกข้อ 

 
9. ข้อใดต่อไปนี้คือคุณสมบัติทางด้านสถานที่ในการผลิตรายการโทรทัศน์ ควรพิจารณาความ
เหมาะสมในด้านใด 

ก. ขนาดของสถานท่ี 
ข.มีความเป็นส่วนตัว 
ค.การควบคุมเสียง 
ง.ถูกทุกข้อ 

 
10. ต าแหน่งอะไรต่อไปนี้มีหน้าที่ท างานอยู่ในห้องควบคุม (Control Room)  

ก. ช่างกล้อง 
ข.ฝ่ายฉาก 
ค.ช่างไฟ 
ง.ผู้ก ากับเทคนิค 
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11. ข้อใดกล่าวถูกต้องเก่ียวกับห้องควบคุม (Control Room)  
ก.ในช่วงของการซ้อมหรือถ่ายท ารายการผู้ผลิตรายการและผู้ช่วยผู้ผลิตรายการก็จะอยู่ในห้อง

น้ีด้วย  
ข.ห้องควบคุมมักจะอยู่ชิดกับห้องผลิตรายการโดยมีกระจกปิดกั้นเพื่อป้องกันเสียงไม่ให้ไปถึง

กันได้  
ค.ภายในห้องสามารถคุยกันเสียงดังได้เพราะเสียงไม่กระทบภายในห้องสตูดิโอ 
ง.ถูกเฉพาะข้อ ก และ ข 

 
12. จอมอนิเตอร์ส าหรับใช้ในสตูดิโอ ควรมีขนาดเท่าไร 

ก. 20 น้ิว หรือใหญ่กว่า 
ข. 15 น้ิว หรือใหญ่กว่า 
ค. 16 น้ิว หรือใหญ่กว่า 
ง. 10 น้ิว หรือใหญ่กว่า 

 
13. สาเหตุที่ต้องติดตัวอักษรบอกตรงจอมอนิเตอร์ด้วยเหตุใด 

ก. เพื่อให้รู้ว่าควรกดอะไรก่อนหลัง 
ข. บอกให้ทราบท่ีมาของภาพว่าจอมอนิเตอร์น้ีเป็นจอแสดงภาพจากอะไร 
ค. เพื่อให้ต าแหน่งหน้าที่อื่นรู้ 
ง. ผิดทุกข้อ 

 
14. ล าโพงมอนิเตอร์ ไม่ควรมีอยู่ในต าแหน่งใดบ้าง 

ก.ในห้องสตูดิโอ 
ข.ในห้องคอนโทรล 
ค. หน้าห้องสตูดิโอ 
ง. ถูกเฉพาะข้อ ก และ ข 

 
15. ข้อใดกล่าวถูกต้องเก่ียวกับ ไมโครโฟน 

ก.เป็นอุปกรณ์เก็บเสียงท่ีเกิดขึ้นในห้องผลิตรายการ  
ข.ไมโครโฟนมีอยู่หลายชนิดและหลายรูปแบบของการใช้งาน 
ค.เสียงท่ีได้จากไมโครโฟนเป็นสัญญาณไฟฟ้าขนาดเล็ก  
ง. ถูกทุกข้อ 
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ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง มีค่าความเชื่อมั่น 0.59 

โดยสามารถแสดงให้เห็นได ้ดังตาราง 
 

ข้อ ความยากง่าย(p) ค่าอ านาจจ าแนก(r) 
1 0.66 0.58 
2 0.48 0.29 
3 0.44 0.48 
4 0.30 0.56 
5 0.45 0.38 
6 0.60 0.60 
7 0.76 0.32 
8 0.54 0.42 
9 0.44 0.54 

10 0.68 0.32 
11 0.45 0.38 
12 0.62 0.41 
13 0.45 0.46 
14 0.52 0.61 
15 0.44 0.40 
16 0.27 0.58 
17 0.25 0.72 
18 0.42 0.47 
19 0.51 0.49 
20 0.56 0.39 
21 0.28 0.68 
22 0.65 0.36 
23 0.48 0.48 
24 0.72 0.24 
25 0.54 0.39 
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ข้อ ความยากง่าย(p) ค่าอ านาจจ าแนก(r) 
26 0.67 0.36 

27 0.56 0.43 
28 0.67 0.40 
29 0.45 0.48 
30 0.45 0.44 
31 0.44 0.47 
32 0.28 0.62 
33 0.45 0.41 
34 0.72 0.28 
35 0.64 0.32 
36 0.65 0.36 
37 0.39 0.49 
38 0.34 0.58 
39 0.38 0.40 
40 0.56 0.38 
41 0.45 0.52 
42 0.38 0.54 
43 0.48 0.46 
44 0.56 0.38 
45 0.44 0.40 

 
ค่าความเชื่อมั่น   0.59 
ค่าความยากง่าย  0.25-0.69 
ค่าอ านาจจ าแนก  0.24-0.72 
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ประวัติย่อผู้ท าสารนิพนธ์ 
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