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 การวิจยัครัง้นี ้มีวตัถปุระสงค์ เพ่ือพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 

การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ มาตรฐาน 85/85  
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จํานวน 19 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคือ บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย 
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คอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียด้านเทคโนโลยีการศกึษา และ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน, สถิตท่ีิ

ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูคือ ร้อยละ และ คา่เฉล่ีย  

 ผลการวิจยัพบวา่  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทย 

เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 มีคณุภาพจากการประเมนิ

ของผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาอยูใ่นระดบัดีมาก มีคา่เฉล่ีย 4.92 คณุภาพจากการประเมนิของผู้ เช่ียวชาญ

ด้านเทคโนโลยีการศกึษา อยูใ่นระดบัดี มีคา่เฉล่ีย 4.37 และมีประสิทธิภาพ 88.48 /89.61 
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 The purposes of this study were to develop the development of 3D cartoon 

computer multimedia instruction on deaf sign language concerning “Color Theory” for Thai 

deaf students., and to find out its efficiency based on 85/85 criteria. 

 The sample included 19 students in Setsatian Deaf School, Educational Area of 

Bangkok, by using Purposive Sampling method. The instruments were the computer 

multimedia instruction lesson, the evaluation forms for context, and for educational 

technology, the achievement test. Percentage and mean were statistics used for data 

analysis. 

 The result revealed that the quality of both of 3D cartoon Computer multimedia 

instruction on Deaf sign language Concerning “Color Theory” for Thai deaf students., as 

evaluated by the context  experts and educational technology experts, was ranked very 

good and good level. For the content, the mean was at 4.92, and at 4.37 for the educational 

technology. Its efficiency was 88.48 /89.61 
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   การ์ตนูแอนิเมชั่น 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสีสําหรับนกัเรียนผู้บกพร่อง 

   ทางการได้ยิน การทดลองครัง้ท่ี 2    71 

 4  ผลการทดลองเพ่ือหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย 

   การ์ตนูแอนิเมชั่น 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสีสําหรับนกัเรียนผู้บกพร่อง 

   ทางการได้ยิน การทดลองครัง้ท่ี 3    72 
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บทที่ 1 

บทนํา 
 

ภูมิหลัง 
 ในปัจจบุนัการส่ือสารถือวา่เป็นปัจจยัท่ีสําคญัตอ่การดําเนินชีวิตของประชากร เพราะการ

ส่ือสารมีบทบาทอยา่งมากในการพฒันาประชากรให้มีความรู้ ความเข้าใจ รู้จกัคดิ มีทกัษะความสามารถ 

และสามารถดํารงค์การอยูร่่วมกนัในสงัคม ซึง่สง่ผลโดยตรงตอ่การพฒันาประเทศ โดยเฉพาะเดก็ เยาวชน  

และประชาชนอีกจํานวนมากท่ีมีความบกพร่องทางร่างกาย  ซึง่เป็นอปุสรรคในการส่ือสาร รัฐบาลไทย 

ได้ตระหนกัถึงปัญหานีจ้งึได้มีการกําหนดนโยบาย ในแผนพฒันาเศรษฐกิ จและสงัคมแหง่ชาต ิฉบบัท่ี 

10 (2550-2554) บทท่ี 2 เร่ือง ยทุธศาสตร์การพฒันาคณุภาพคนและสงัคมไทยสูส่งัคมแหง่ภมูิปัญญา 

และการเรียนรู้ ดงันี ้“เร่งขยายโอกาสการเข้าถึงบริการสงัคมสําหรับผู้สงูอายุ  ผู้พกิาร และผู้ ด้อยโอกาส

ให้ทัว่ถึง โดยสนบัสนนุให้สามารถเข้าถึงบริการตา่งๆ ทัง้การพฒันาศกัยภาพในการประกอบอาชีพ การ

เสริมสร้างสขุภาพ และการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้หลากหลายวิธีอยา่งเทา่เทียมกนั” (แผนพฒันาเศรษฐกิจ

และสงัคมแหง่ชาต ิฉบบัท่ี 10. ม.ป.ป.: 60) 

 สําหรับผู้ ท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินแบง่ออกเป็น 2 กลุม่ คือ คนหตูงึ หมายถึง คนท่ีมี

การได้ยินเหลืออยูพ่อเพียงท่ีจะรับข้อมลูผา่นทางการได้ยิน  โดยทัว่ไปจะใสเ่คร่ืองชว่ยฟัง  หากตรวจวดั

การได้ยินจะพบวา่มีการสญูเสียการได้ยินน้อยกวา่  90 เดซิเบล ลงมาจนถึง  26 เดซิเบล หมายถึงคน

ปกตเิร่ิมได้ยินเสียงเม่ือเสียงดงัไมเ่กิน   25 เดซิเบล แตค่นหตูงึจะเร่ิมได้ยินเสียงท่ีดงัมากกวา่  26 เดซิ

เบล จนถึง 90 เดซิเบล และคนหหูนวก หมายถึงคนท่ีสญูเสียการได้ยินมากจนไมส่ามารถรับข้อมลูผา่น

ทางการได้ยิน  ไมว่า่จะใสห่รือไมใ่สเ่คร่ืองชว่ยฟังก็ตามโดยทัว่ไปหากตรวจการได้ยินจะสญูเสียการได้

ยินประมาณ  90 เดซิเบลขึน้ไป อปุสรรคสําคญัใ นการรับรู้ภาษาของผู้ ท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน 

คือ ความพกิารของประสาทห ูจงึต้องอาศยัการรับรู้ภาษาทางสายตา (สารานกุรมไทยสําหรับเยาวชนฯ 

เลม่ท่ี 16. 2535) 

 ผู้ ท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน เป็นกลุม่คนท่ีมีภาษาเป็นของตนเอง คือ ภาษามือซึง่แตล่ะ

ประเทศจะมีภาษามือท่ีแตกตา่งกนัตามวฒันธรรมของชาตหิรือกลุม่คนนัน้ ๆ เชน่ ประเทศอเมริกา ใช้

ภาษามืออเมริกนั หรือ ASL ประเทศองักฤษใช้ภาษามือองักฤษ หรือ BAL ประเทศไทยใช้ภาษามือไทย 

หรือ TSL จากการศกึษาปัญหาตา่ง  ๆ ของผู้ ท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินในการเรียนรู้พบวา่ ผู้ ท่ีมี

ความบกพร่องทางการได้ยินท่ีมีสายตาปกต ิควรได้รับการฝึกให้มีความสามารถในการใช้สายตาอยา่ง

มีประสิทธิภาพมากท่ีสดุ  คนหหูนวกใช้ตาในการเรียนรู้และรับข้อมลูขา่วสารตา่ง ๆ ส่ือท่ีดีสําหรั บคน   

หหูนวกควรเป็นส่ือท่ีเป็นภาพ ในการเรียนวิชาตา่ง ๆ ในเนือ้หาเดียวกนั คนหหูนวกต้องใช้เวลามากกวา่

คนปกต ิและส่ือการเรียนการสอนท่ีใช้สําหรับคนหหูนวกยงัมีไมเ่พียงพอกบัความต้องการของผู้ เรียน  

(การศกึษาของคนพกิารและการใช้หลกัสตูร. 2524) 
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 จากการเปล่ียนแปลงทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในปัจจบุนันี ้สง่ผลให้มีการนํา

เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาพฒันาคณุภาพชีวิตของคนพิการ  ด้วยการวิจยั  การพฒันาอปุกรณ์

เคร่ืองมือท่ีทนัสมยัหรือโปรแกรมตา่ง ๆ และยงัพบวา่ได้มีการนําเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้ใน

การเรียนการส อนมากขึน้ โดยใช้คอมพวิเตอร์เข้ามาชว่ยในการเรียนการสอน ซึง่มีลกัษณะเป็น

โปรแกรมสําเร็จรูปท่ีมีเนื ้อหารายละเอียดของบทเรียนวิชาตา่ง  ๆ มีการทําแบบฝึกหดัเพ่ื อประเมินผล

ผู้ เรียน ในรูปแบบเกมภาพเคล่ือนไหว เรียกวา่ คอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย แตใ่นสว่นของผู้บกพร่องทางการ

ได้ยินยงัมีการพฒันาด้านสารสนเทศเพ่ือใช้ในการเรียนรู้ยงัมีไมม่าก ยงัมีคนพิการอีกจํานวนมากท่ี

ไมไ่ด้เรียนห นงัสือ ไมส่ามารถอา่นและเขียนได้ ควรจะมีการนําเอาเทคโนโลยีเข้ามาชว่ย ในการเรียน

การสอนของผู้บกพร่องทางการได้ยินมากขึน้  (วนัทนีย์ พนัธชาติ . 2536) เพราะมนษุย์มีความสามารถ

ในการรับรู้โดยผา่นประสาทสมัผสัตา่ง ๆ ดงันี ้ตา 83 % ห ู11% และจมกู กาย ลิน้ 6% พบวา่ประสาท

สมัผสัท่ีเหลือนอกจากห ูมีความสําคญัตอ่การรับรู้ของผู้บกพร่องทางการได้ยิน  (Drossman D.A.; & 

Thompson W.G. 1992: 1009-1016) 

 ผู้ วิจยัได้ทําการสํารวจ เบือ้งต้นโดยการสมัภาษณ์ครูผู้สอนภาษามือ  จากโรงเรียนโสตศกึษา

จงัหวดันครปฐม  พบวา่ส่ือท่ีใช้ประกอบการเรียนการสอน ท่ีเป็นภาษามือไทย  ของกลุม่สาระการเรียนรู้

ศลิปะ มีอยูอ่ยา่งจํากดั และเทา่ท่ีมีอยูย่งัไมเ่หมาะสมกบัความต้องการของเดก็ผู้บกพร่องทางการได้ยิน 

เพราะเดก็ผู้ บกพร่องทางการได้ยินจะมีปัญหาเร่ืองการรับรู้ ทางภาษา และมีทกัษะทางภาษาจํากดั 

วิธีการเรียนการสอนในปัจจบุนัท่ีปฏิบตักินัอยูน่ัน้เหมาะสม กบัคนปกตมิากกวา่ ผู้ ท่ีมีความบกพร่อง

ทางการได้ยิน ทําให้นกัเรียนขาดความสนใจในการเรียน จงึสง่ผลให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน 

ผู้บกพร่องทางการได้ยินตกต่ําลง  การจดัการศกึษาสําหรับผู้บกพร่องทา งการได้ยินนัน้ ควรจดัให้มีการ

ยืดหยุน่ทางด้านเวลาเรียน เนือ้หา และการวดัผ ล ให้เหมาะสมกบัสภาพการรับรู้ (จินดา บณิฑานนท์. 

2519) และจากประสบการณ์สอนของอาจารย์ผู้สอนนกัเรี ยนผู้บกพร่องทางการได้ยิน พบวา่นกัเรียน           

ผู้บกพร่องทางการได้ยินมีทกัษะสงูมาก ในงานท่ีเก่ียวกบักราฟิก ไมว่า่จะเป็น การวาดภาพ การออกแบบ 

การตดัเย็บ การทําเคร่ืองใช้ตา่ง ๆ ท่ีเป็นงานฝีมือ งานหตัถกรรม  แตเ่ดก็เหลา่นีจ้ะมีจดุด้อยในเร่ืองการ

ใช้ภาษา ทัง้ภาษาไทย และภาษาองักฤษ เน่ืองด้วยความรู้สกึท่ีวา่ภาษาหลกั คือ ภาษามือ สว่นภาษาไทย

เป็นภาษาท่ีสอง แตกตา่งกบัเดก็ปกตทิัว่ไป  ดงันัน้การ เรียนการสอน เพ่ือพฒันาการเรียนรู้ของเดก็        

ผู้บกพร่องทางการได้ยิน ไมค่วรใช้หลกัสตูรเดียวกบัเดก็ปกต ิ แตค่วรจดัการเรียนการสอนเพ่ือ พฒันา

ทกัษะเดน่ อนัได้แก่ ทกัษะด้านงานศลิปะ  และออกแบบส่ือให้เหมาะสมกบั ลกัษณะพฤตกิรรมของ

นกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน (ผดงุ อารยะวิญ�.ู 2522) 
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   ดงันัน้ทางผู้ วิจยัจงึได้เกิดแนวความคดิท่ีอยากจะ พฒันา ส่ือการเรียนการสอน  ท่ีสอนเป็น

ภาษามือไทย ด้วยการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทย

เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน เพราะบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 

3 มติ ิประกอบไปด้วยส่ือหลายรูปแบบทัง้ตวัอกัษร ภาพเคล่ือนไหว ภาพนิง่ การ์ตนู วีดีทศัน์ มาเสริม

ทําให้บทเรียนนา่สนใจมากขึน้สง่ผลให้ เกิดการอยากเรียนรู้ เกิดความ สนกุสนานและ ไมเ่บ่ือหนา่ยตอ่

การเรียน โดยมีการศกึษาถึงการสร้างและพฒันาบทเรียนท่ีใช้ในการเรียนการสอนอยา่งมีระบบ เนือ้หา

ตรงตามความต้องการและสอดคล้องกบัวิถีชีวิตการเรียนรู้สําหรับผู้ บกพร่องทางการได้ยิน  เพ่ือให้เกิด

ประสิทธิภาพสงูสดุในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทย

เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน 

 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง 

ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยินชัน้ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 

 

ความสาํคัญของการวิจัย 

 ได้บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี 

สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ ยิน ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  และเป็นแนวทางในการพฒันา

บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มิต ิภาษามือไทยในเร่ืองอ่ืน ๆ ตอ่ไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
   ประชากรท่ีใช้ในการวจัิย 

   ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีไ้ด้แก่ นกั เรียนผู้บกพร่องทางการได้ยินจากโรงเรียนเศรษฐเส

ถียน ในพระบรมราชปูถมัภ์ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2554 จํานวน 197 คน 

 

   กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวจัิย 

   กลุม่ตวัอยา่งในการวิจยัจะใช้ นกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 จาก

โรงเรียน เศรษฐเสถียน ในพระบรมราชปูถมัภ์ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 255 4 

จํานวน 1 ห้องเรียน รวม 19 คน โดยวิธีเลือกแบบเจาะจง ดงันี ้

1. กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 1 จํานวน 3 คน 

2. กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 2 จํานวน 5 คน 

3. กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 3 จํานวน 11 คน 
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เนือ้หาที่ใช้ในการทดลอง  

 เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นเนือ้หาในกลุม่ กลุม่สาระศลิปะชว่งชัน้ท่ี 3 สาระทศันศลิป์  

เร่ืองทฤษฎีสี ตามหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2544 โดยแบง่ออกเป็น 3 หนว่ย ดงันี ้

 หน่วยท่ี 1 เร่ืองความสาํคัญและความเป็นมาของสี 

1.1 ท่ีมาและองค์ประกอบของสี 

1.2 ความสําคญัและประโยชน์ของสี 

1.3 การใช้สีในยคุสมยัตา่งๆ 

1.4 การใช้สีในงานจิตรกรรมไทย  

1.5 การใช้สีในการตกแตง่ 

 หน่วยท่ี 2 จิตวิทยาเก่ียวกับสี 

2.1 จติวิทยาเก่ียวกบัสี 

2.2 อิทธิพลของสีตอ่อารมณ์และความรู้สกึของมนษุย์ 

2.3 การใช้สีในเชิงสญัลกัษณ์  

2.4 การใช้สีให้เหมาะสมกบัเร่ืองราวท่ีกําหนด 

 หน่วยท่ี 3 แม่สีวัตถุธาตุ 

3.1 แมสี่วตัถธุาต ุ

3.2 สีขัน้ท่ี 1  

3.3 สีขัน้ท่ี 2  

3.4 สีขัน้ท่ี 3  

3.5 วงจรสี 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.  บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิิเดีย การตูนแอนนิเมช่ัน 3 มิต ิสาํหรับนักเรียนผู้บกพร่อง

ทางการได้ยนิ  หมายถึง บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง 

ทฤษฎีสี ซึง่นําเสนอข้อมลูลกัษณะผสมผสานซึง่ประกอบด้วย ตวัอกัษร ภาพ (ภาพนิ่ง,ภาพเคล่ือนไหว  

3 มิต)ิ ผา่นคอมพวิเตอร์ไปสูผู่้ เรียน ซึง่ผู้ เรียนจะเรียนไปตามลําดบัด้วยตนเอง 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิิเดีย หมายถึง การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ มลั

ตมิิเดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี  สร้างโดยใช้โปรแกรม กราฟฟิก 3 มติ ิและ

ผา่นการตรวจสอบโดยผู้ เช่ียวชาญ นํามาปรับปรุงแก้ไข แล้วนําไปทดลองเพ่ือหาประสทิธิภาพให้ได้

ตามเกณฑ์ 
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           3.  เกณฑ์การหาประสทิธิภาพ หมายถึง ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน จากการเรียน

ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี  ต้องไมต่ํ่า

กวา่เกณฑ์ 85/85 

  85 ตวัแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียของนกัเรียนท่ีได้จากการทําแบบฝึกหั ดระหวา่ง

บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี 

  85 ตวัหลงั หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียของนกัเรียนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบวดัผล

สมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษา

มือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี 

           4.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้ความจํา ความเข้าใจ ในเนือ้หา ภาษามือไทย

เร่ือง ทฤษฎีสี  ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย ซึง่วดัจากคะแนนท่ีนกัเรียนทําแบบทดสอบ

วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ 

           5.  การ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิติ หมายถึง กระบวนการสร้างการ์ตนูให้เคล่ือนไหว ด้วยคอมพวิเตอร์

กราฟฟิก 3 มิต ิสามารถมองเห็นรอบด้าน ซึง่ประกอบไปด้วยแกน 3 แกน คือ แกน X แกน Y  และ แกน  Z  

คือ กว้าง x  ยาว  x ลกึ ลกัษณะของภาพก็จะมีแสงและเงาเข้ามาเก่ียวข้องทําให้เกิดมติขิึน้มา  แล้วจงึ

นํามาร้อยเรียงเข้าด้วยกนั ท่ีละเฟรม  และฉายด้วยความเร็วตัง้แต ่ 25 เฟรมตอ่วินาทีขึน้ไป จะเห็น

เหมือนวา่ภาพดงักลา่วเคล่ือนไหวได้ตอ่เน่ืองกนั ทัง้นีเ้น่ืองจากการเห็นภาพตดิตา 

           6. นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยนิ  หมายถึง นกัเรี ยนท่ีมีความบกพร่องทาง        

การได้ยิน ระดบัสญูเสียการได้ยินเม่ือทําการวดัด้วยเสียงบริสทุธ์ิ ณ ความถ่ี 500 1000 และ 2000 เฮิทซ์  

ได้คา่เฉล่ียในหขู้างท่ีดีกวา่ตัง้แต ่90 เดซิเบลขึน้ไป 

           7.  ผู้เช่ียวชาญ หมายถึง ผู้ทรงคณุวฒุิท่ีให้คําแนะนํา  เพ่ือปรับปรุงแก้ไขการพฒันาบทเรียน  

คอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียได้แก่ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา และผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา  

     1. ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา หมายถึง ผู้ ท่ีสําเร็จการศกึษาทางด้านศลิปะหรือ มีประสบการณ์

ในการทํางานด้านการสอนวิชาศลิปะลําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  ตามเกณฑ์ดงันี  ้ปริญญา

ตรี มีประสบการณ์  อยา่งน้อย 8 ปี ปริญญาโท มีประสบการณ์อยา่งน้อย  5 ปี และปริญญาเอก  มี

ประสบการณ์อยา่งน้อย 3 ปี  

     2. ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา หมายถึง ผู้ ท่ีสําเร็จการศกึษาด้านเทคโนโลยี  

การศกึษา หรือมีประสบการณ์ในการทํางานด้านเทคโนโลยีการศกึษา  ตามเกณฑ์ดงันี  ้ปริญญาตรี มี

ประสบการณ์อยา่งน้อย 8 ปี ปริญญาโท มีประสบการณ์อยา่งน้อย 5 ปี และปริญญาเอก มีประสบการณ์

อยา่งน้อย 3 ปี 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 
 

 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิ

ภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี นกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยินชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 มีหวัข้อดงันี ้

1. เอกสารท่ีเก่ียวกบังานวิจยัและพฒันาทางการศกึษา 

       1.1 ความหมายของการวิจยัและพฒันา 

       1.2 องค์ประกอบของการวิจยัและพฒันา 

       1.3 ขัน้ตอนการวิจยัและพฒันา 

       1.4 ความแตกตา่งระหวา่งวิจยัและพฒันากบัวิจยัประเภทอ่ืนๆ 

       1.5 กระบวนการวิจยัและพฒันาเชงิปฏิบตั ิ

2. เอกสารและงานวิจยัเก่ียวกบับทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย 

       2.1 ความหมายของคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย 

       2.2 องค์ประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย 

       2.3 ประเภทของคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย 

       2.4 รูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 

       2.5 หลกัจติวิทยาการเรียนรู้ท่ีเก่ียวข้องกบัการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย  

       2.6 การออกแบบและพฒันาคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย 

       2.7 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย  

3. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนรู้ด้วยตวัเอง 

3.1 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตวัเอง 

3.2 ความสําคญัของการเรียนรุ้ด้วยตวัเอง 

3.3 ลกัษณะของการเรียนรู้ด้วยตวัเอง 

3.4 หลกัการเรียนรู้ด้วยตวัเอง 

3.5 องค์ประกอบการเรียนรู้ด้วยตวัเอง 

3.6 บทบาทของผู้ เรียนในการเรียนรู้ด้วยตวัเอง 

3.7 ทฤษฏีทางจติวิทยาท่ีเก่ียวกบัการเรียนรู้ด้วยตวัเอง 

4. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัผู้ ท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน  

4.1 ความหมายของผู้ มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

4.2 สาเหตคุวามบกพร่องทางการได้ยิน 



7 

4.3 ระดบัความบกพร่องทางการได้ยิน 

4.4 ลกัษณะและพฤตกิรรมของผู้บกพร่องทางการได้ยิน 

5. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัภาษามือ 

5.1 แหลง่ท่ีมาของภาษามือ 

5.2 ลกัษณะของภาษามือ 

5.3 โครงสร้างของภาษามือ 

6. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการ์ตนูแอนิเมชัน่ 3 มิต ิ

6.1 ความหมายของการ์ตนู 

6.2 ประโยชน์ของการตนูท่ีมีตอ่การเรียนการสอน 

6.3 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการ์ตนู 

7. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัทฤษฎีสี 

7.1 ความหมายของทฤษฏีสี 

7.2 จิตวิทยาแหง่สี 

7.3 วงสี 

7.4 คณุลกัษณะของสี 

 

1. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
       1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development (R&D)) 

  ความหมายของการวิจยัและพฒันาทางการศกึษา (Education Research and Development) 

เป็นการวิจยัทางการศกึษาประเภทหนึง่ ซึง่มีนกัวิชาการให้ความหมายไว้ดงันี ้ 

  บอร์กและกอลล์ (Borg; & Gall. 1989: 782) ได้ให้ความหมายของการวิจยัและพฒันาวา่

เป็นกระบวนการพฒันาและนํามาซึง่เหตผุลของผลผลติทางการศกึษา โดยผลผลตินีจ้ะไมไ่ด้หมายถึง

เฉพาะตํารา ฟิล์ม หรือโปรแกรมคอมพวิเตอร์เทา่นัน้ แตย่งัหมายรวมถึงวิธีการและโปรแกรมการศกึษา 

จดุเน้นของการวิจยัและพฒันา คือ การพฒันาโปรแกรมท่ี จะให้เกิดระบบการเรียนรู้ ซึง่รวมถึงการ

พฒันาอปุกรณ์และการฝึกอบรมบคุลากรให้เหมาะสมกบังาน 

  เกย์และดวิอี  ้ (Gay; & Diehl. 1992: 10 -11) ได้กลา่วถึงการวิจยัและพฒันาวา่เป็นการ

พฒันาผลผลิตสําหรับใช้ภายในโรงเรียน ซึง่ผลผลิตจากการวิจยัและพฒันายงัหมายรวมถึงวสัด ุ

อปุกรณ์ตา่งๆ ท่ีใช้ในการฝึกอบรม วสัดอุปุกรณ์ท่ีใช้ในการเรียนรู้ การกําหนดวตัถปุระสงค์เชิง

พฤตกิรรม ส่ือการสอน และระบบการจดัการ การวิจยัและพฒันายงัครอบคลมุถึงการกําหนด

จดุประสงค์ ลกัษณะของบคุคลและระยะเวลาและผลผลิตท่ีพฒันาจากการวิจยัและพฒันาจะเป็นไป

ตามความต้องการและขึน้อยูก่บัรายละเอียดท่ีต้องการ 
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       1.2 องค์ประกอบของการวิจัยและพัฒนา 

    การวิจยัและพฒันา มีองค์ประกอบหลกั 4 องค์ประกอบ คือ 

  1. ผู้ ต้องการใช้ผลการวิจยัและพฒันา ได้แก่ ผู้ ท่ีต้องการวิทยาการใหมจ่ากการวิจยัและ

พฒันาไปใช้งาน ซึง่ผู้ ต้องการใช้ผลการวิจยัจะเป็นผู้ กําหนดเป้าหมายของการวิจยัแตล่ะครัง้ 

   2.  นกัวิจยั ได้แก่ ผู้ ทําวิจยั มีหน้าท่ีวางแผนการวิจยัให้ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้

ในการหาคําตอบ เพ่ือแก้ปัญหาแก่ผู้ ท่ีจะนําไปใช้ 

   3.  สถาบนัท่ีให้การสนบัสนนุทนุในการวิจยั ได้แก่ หนว่ยราชการ องค์การธรุกิจเอกชนตา่งๆ  

   4.  สง่เสริมการการวิจยัและพฒันา ได้แก่ ปัจจยัสง่เสริมตา่งๆ เชน่ ห้องสมดุและแหลง่สารนิเทศ

สําหรับเตรียมข้อมลูในการวิจยั 

       1.3 ขัน้ตอนของการดาํเนินการวจัิยและพัฒนา 

    บอร์ก (Borg. 1981: 222-223) ได้อธิบายขัน้ตอนท่ีสําคญัของการวิจยัและพฒันาไว้     

10 ขัน้ตอน ดงันี ้

    1.  วิจยัและเก็บรวบรวมข้อมลูท่ีจะทําการพฒันา (Research and Information Collecting) 

โดยรวมถึงการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง และสงัเคราะห์ข้อมลูจากแหลง่ตา่งๆ 

    2.  ขัน้การวางแผนการวิจยัและพฒันา (Planning) รวบรวมทกัษะท่ีต้องการ กําหนด

วตัถปุระสงค์ของการใช้ผลผลติ ประมาณการคา่ใช้จา่ยกําลงัคนและระยะเวลาท่ีต้องการใช้เพ่ือศกึษา

ความเป็นไปได้และพิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลผลิต 

    3.  ขัน้พฒันารูปแบบของผลผลิตเบือ้งต้น (Development of Preliminary Form of Product) 

ในขัน้การพฒันารูปแบบนีจ้ะเป็นขัน้ตอนการออกแบบและจดัทําผลผลิตทางการศกึษาท่ีได้กําหนด

เอาไว้ เชน่ ต้องออกแบบหลกัสตูร เตรียมวสัดอุปุกรณ์ คูมื่อ เอกสารและแบบทดสอบ 

    4.  การทดสอบภาคสนามเบือ้งต้น (Preliminary Field Testing) โดยการนําเอาผลผลติท่ี

ออกแบบและจดัเตรียมไว้ไปทําการทดลองใช้เพ่ือทดสอบคณุภาพโดยทดสอบกบัโรงเรียนจํานวน 1-3 

โรงเรียน ใช้กลุม่ตวัอยา่งขนาดเลก็ประมาณ 6-12 คน ทําการประเมนิผลโดยการใช้แบบสอบถาม การ

สงัเกตและการสมัภาษณ์ รวบรวมข้อมลูแล้วนํามาสงัเคราะห์ 

    5.  ขัน้ปรับปรุงผลผลิต (Main Product Revision) นําผลผลิตซึง่ได้รับการเสนอแนะจาก

ผลของการทดสอบภาคสนามเบือ้งต้นมาพจิารณาปรับปรุงใหม ่เชน่ การปรับด้านภาษา กระบวนการ 

หรือข้อบกพร่องอ่ืนๆ ท่ีคาดไมถึ่ง 
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    6.  การทดสอบภาคสนาม (Main Field Testing) การดําเนินตามขัน้ตอนนี ้จะนําผลผ ลิต

ท่ีทําการปรับปรุงไปแล้วไปทําการทดลอง เพ่ือการทดสอบหาคณุภาพของผลผลิตตามวตัถปุระสงค์ 

โรงเรียนท่ีใช้จํานวน 5-15 โรงเรียน ใช้กลุม่ตวัอยา่งประมาณ 30-100 คน ทําการประเมินผลในเชิง

ประมาณในลกัษณะทําการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน นําผลท่ีได้ไปเปรียบเทียบกบัวตัถปุระสงค์

ของการใช้ผลผลติ อาจจะมีกลุม่ควบคมุการทดลองหรือไมก็่ได้ 

    7.  ปฏิบตักิารปรับปรุงผลผลติ  (Operational Product Revision) ดําเนินการปรับปรุง

ผลผลิตตามข้อค้นพบปัญหาอปุสรรค จากผลการทดสอบภาคสนาม 

    8.  ปฏิบตักิารทดสอบภาคสนาม (Operational Field Testing) ทําการทดลองเพ่ือทดสอบ

คณุภาพของการใช้งานผลผลิต โดยการทําในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใช้กลุม่ตวัอยา่งประมาณ  

40-200 คน ประเมนิผลโดยการใช้แบบสอบถาม การสงัเกตและการสมัภาษณ์ รวบรวมข้อมลูแล้ว

วิเคราะห์ผล 

    9.  ปรับปรุงผลผลิตครัง้สดุท้าย (Final Product Revision) ปรับปรุงผลผลติโดยอาศยั

ข้อมลูจากปฏิบตักิารทดสอบภาคสนามในสถานการณ์จริง 

    10. สรุปผลการพฒันาผลผลิตและเผยแพร่ (Dissemination and Distribution) จดัทํา

รายงานเพ่ือนําเสนอผลการพฒันาผลผลิต เพ่ือเผยแพร่ตอ่ท่ีประชมุใหญ่และวารสารวิชาการ 

นอกจากนัน้ควรดําเนินการผลิตในเชิงพาณิชย์เพ่ือเผยแพร่ให้กว้างขวาง แตจ่ะต้องคอยควบคมุ

คณุภาพให้มีลกัษณะเชน่เดมิ 

    เอสพีชและวิลเลียมส์ (Espich; & Williams. 1967: 75-79) ได้อธิบายถึงการพฒันาส่ือ

การเรียนการสอนไว้ 3 ขัน้ตอน ดงันี ้

    1.  การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุม่ตวัอยา่งท่ีมีผลการเรียนระดบั

ต่ํากวา่ปานกลางเลก็น้อย จํานวน 2-3 คน เพ่ือให้ศกึษาส่ือท่ีพฒันาขึน้ และหลงัจากการศกึษาผู้พฒันา

จะสอบถามความคดิเหน็เก่ียวกบัข้อบกพร่องและส่ือจากกลุม่ตวัอยา่งนัน้ 

    2.  การทดลองกบักลุม่ (Small Group Testing) ใช้กลุม่ตวัอยา่ง 5-8 คน ดําเนินการ

คล้ายขัน้ตอนท่ี 1 แตใ่ห้กลุม่ตวัอยา่งได้รับการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วย เพ่ือนําผลไป

วิเคราะห์ทดสอบประสิทธิภาพของส่ือ โดยอาศยัเกณฑ์มาตรฐา น 90/90 โดย 90 ตวัแรก หมายถึง 

คะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมด สามารถทําข้อสอบข้อหนึง่ๆ ได้ถกูต้อง หากผลการวิเคราะห์เป็นไป

ตามเกณฑ์ดงักลา่ว ก็ปรับปรุงแก้ไขเฉพาะสว่นท่ีบกพร่อง เพ่ือนําไปทดลองใช้ในตอนท่ี 3 ตอ่ไป 

    3.  การทดลองภาคสนาม (Field Testing) กบักลุม่ตวัอยา่งท่ีเป็นประชากรเป้าหมายจริง

โดยผู้พฒันาส่ือจะไมเ่ข้าไปเก่ียวข้องกบัการทดลองด้วย แตอ่าจจะอาศยัครูผู้สอนดําเนนิการแทนโดย

ใช้วิธีการดําเนินการเชน่เดียวกบัตอนท่ี 2 
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    จากข้อความข้างต้น สามารถสรุปได้วา่การวิจยัและพฒันาทางการศกึษาเป็นรูปแบบการ

วิจยัท่ีสามารถนําไปใช้ปรับปรุง พฒันา ใช้ในสถานการณ์จริงได้ การพฒันาท่ีสอดคล้องกบัสภาพสงัคม

และเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไป ชว่ยลดชอ่งวา่งของปัญหาผลผลติทางการศกึษา และสามารถนํา

ผลการวิจยัและการพฒันาไปใช้ในสถานศกึษาทัว่ไปได้ 

       1.4 ความแตกต่างระหว่างการวจัิยและพัฒนากับการวจัิยประเภทอ่ืนๆ 

    การวิจยัและพฒันาทางการศกึษามีความแตกตา่งจากการวิจยัการศกึษาประเภทอ่ืนๆ 

อยู ่2 ประการ (พฤทธ์ิ  ศริิบรรณพิทกัษ์. 2531: 21-24) คือ 

    1.  เป้าประสงค์/จดุมุง่หมาย (Goal)    

  การวิจยัทางการศกึษามุง่ค้นคว้าหาความรู้ใหม ่โดยการวิจยัพืน้ ฐานหรือมุง่หาคําตอบ

เก่ียวกบัการปฏิบตังิาน โดยการวิจยัประยกุต์ แตก่ารวิจยัและพฒันาทางการศกึษามุง่พฒันาและ

ตรวจสอบคณุภาพผลติภณัฑ์ทางการศกึษา แม้วา่การวิจยัประยกุต์ทางการศกึษาหลายโครงการได้มี

การพฒันาผลติภณัฑ์ทางการศกึษา เชน่ การวิจยัเปรียบเทียบประสทิธิผลของวิธี การสอนหรืออปุกรณ์

การสอน ผู้ วิจยัอาจพฒันาส่ือหรือผลิตภณัฑ์ทางการศกึษา สําหรับการสอนแตล่ะแบบแตล่ะผลิตภณัฑ์

เหลา่นีไ้ด้ใช้สําหรับสถานศกึษาทัว่ไป 

    2.  การนําไปใช้ (Utility) 

    การวิจยัทางการศกึษา มีชอ่งวา่งระหวา่งผลการวิจยักบัการนําไปใช้จริง คือ ผลการวิจยั

ทางการศกึษาจํานวนมากอยูใ่นตู้ไมไ่ด้รับการพจิารณานําไปใช้ นกัการศกึษาและนกัวิจยัจงึหาทางลด

ชอ่งวา่งดงักลา่วโดยวิธีท่ีเรียกวา่ การวิจยัและพฒันา 

    อยา่งไรก็ตามการวิจยัและพฒันาทางการศกึษา มใิชส่ิง่ท่ีทดแทนการวิจยัทางการศกึษา

แตเ่ป็นเทคนิควิธีท่ีจะเพิ่ม ศกัยภาพของการวิจยัทางการศกึษาให้มีผลตอ่การจดัการทางการศกึษา คือ 

เป็นตวัเช่ือมเพ่ือแปลงไปสูผ่ลิตภณัฑ์ทางการศกึษาท่ีใช้ประโยชน์ได้จริงในโรงเรียนทัว่ไป ดงันัน้การใช้

กลยทุธ์การวิจยัและพฒันาทางการศกึษา เพ่ือปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพฒันาการศกึษา จงึเป็นการ

ใช้ผลกา รวิจยัทางการศกึษา ไมว่า่จะเป็นการวิจยัพืน้ฐานหรือการวิจยัประยกุต์ให้เป็นประโยชน์         

มากย่ิงขึน้ สามารถสรุปความสมัพนัธ์และความแตกตา่งดงัภาพประกอบตอ่ไปนี ้
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ภาพประกอบ 1 แผนภมูแิสดงความสมัพนัธ์และความแตกตา่งระหวา่งการวิจยัการศกึษากบัการวิจยั  

 และพฒันาทางการศกึษา 

 

       1.5 กระบวนการวิจัยและพัฒนาเชิงปฏิบัต ิ

    บอร์กและกอลล์ (Borg; & Gall. 1979: 222-223) ได้กลา่วถึงกระบวนการวิจยัและพฒันา

เชิงปฏิบตัวิา่มีประเดน็ท่ีควรกลา่วถึงในรายละเอียดเชิงปฏิบตั ิดงันี ้

   1.  การเลือกผลผลิต (Product Selection) ก่อนตดัสินใจวา่จะดําเนินการวิจยัและพฒันา

ผลผลติทางการศกึษา ควรกําหนดให้ชดัเจนวา่ผลติภณัฑ์ทางการศกึษาท่ีจะดําเนินการวิ จยัและพฒันา

คืออะไร โดยจะต้องกําหนด 1) ลกัษณะทัว่ไป 2) รายละเอียดของการใช้ 3) วตัถปุระสงค์ของการใช้ 

  เกณฑ์ท่ีจะใช้ในการเลือกกําหนดผลิตภณัฑ์ทางการศกึษาท่ีจะดําเนินการวิจยัและ

พฒันาอาจจะใช้เกณฑ์ 4 ข้อ ดงันี ้คือ 

        1.1 มีความจําเป็นหรือตรงกบัความต้องการ 

        1.2  มีความก้าวหน้าในทางวิชาการเพียงพอในการท่ีจะดําเนนิการวิจยัและพฒันา

ผลิตภณัฑ์ท่ีได้กําหนดขึน้ 

        1.3  มีบคุลากรท่ีมีทกัษะความรู้และมีประสบการณ์ท่ีจําเป็นตอ่การวิจยัและพฒันา

อยา่งเพียงพอ 

        1.4  ผลติภณัฑ์นัน้สามารถจะพฒันาขึน้ได้โดยใช้เวลาอนัสมควร 

    2.  การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review) การวิจยัและพฒันา ผู้ วิจยัจะต้องมีความรู้ 

ความเข้าใจวา่มีองค์ความรู้ใดบ้างท่ีเก่ียวข้องและสามารถนําไปประยกุต์ใช้ในการพฒันาผลผลตินัน้  

ได้บ้าง การใช้วิธีการสมัภาษณ์ และการสงัเกต จะเป็นแนวทางหนึง่ท่ีชว่ยให้ผู้ วิจยัสามารถมองเห็น

แนวทางของการปฏิบตัท่ีิเป็นจริง หรือบางครัง้ผู้ วิจยัอาจจะใช้วิธีการศกึษานําร่อง เพ่ือทดสอบกบั

สถานการณ์จริงอนัทําให้ได้แง่คดิอนัเป็นประโยชน์อยา่งย่ิง แตบ่างครัง้หลงัจากท่ีทบทวนวรรณกรรมท่ี

เก่ียวข้องแ ล้ว ผู้ วิจยัพบวา่มี “ชอ่งความรู้ ” ท่ีขาดหายไปอาจทําให้การวิจยัและพฒันากระทําได้ไมดี่

หรือไมส่มบรูณ์ก็เป็นได้ 

การวิจัยพืน้ฐาน 
 

ความรู้พ้ืนฐาน 
 
         - ทฤษฎีการเรียนรู้ 
         - ทฤษฎีการส่ือสาร 
                   ฯลฯ 

การวจิยัประยุกต์ 
 

ความรู้ประยกุตบ์างส่วน 
 
    - เคร่ืองมือทดสอบ 
    - วสัดุ อุปกรณ์ หลกัสูตร 
                   ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
 

นวตักรรมท่ีผา่นการ

ทดลองใชไ้ดผ้ลดี 

          - หลกัสูตรใหม่ 
          - วิธีการสอนใหม่ 
          - ครูแนวใหม่ 
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    3. การวางแผน (Planning) ประเด็ นสําคญัท่ีสดุของการวางแผนการวิจยั และพฒันา

ผลผลิต คือ การกําหนดวตัถปุระสงค์ท่ีเฉพาะเจาะจงถึงผลสมัฤทธ์ิท่ีคาดหวงั จากการใช้ผลผลิตนัน้    

มีบอ่ยครัง้ท่ีวิกฤตกิารณ์ทางการศกึษาเกิดขึน้ก็เพราะไมมี่วตัถปุระสงค์หรือเกณฑ์ท่ีชดัเจนสําหรับ

ตดัสินใจวา่แคไ่หน คือ ประสิทธิภาพท่ีต้องการ เชน่ มีหลกัสตูรใหมบ่ างหลกัสตูรท่ีมีองค์ประกอบ 

ประกอบด้วยเนือ้หา ปรัชญาทางการศกึษา ซึง่ได้รับการยอมรับทัง้จากครูและนกัเรียน แตห่ลกัสตูร

ดงักลา่วขาดวตัถปุระสงค์ของหลกัสตูรท่ีชดัเจนในสว่นท่ีเก่ียวกบัผลท่ีเกิดขึน้กบัตวันกัเรียน (Student 

Outcome) 

    ในระหวา่งขัน้ตอนการวางแผน การกําหนดวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม มกัจะเขียนแบบ

หยาบๆ แตเ่ม่ือผา่นกระบวนการวิจยัและพฒันา และเม่ือมีประสบการณ์ในการพฒันามากขึน้ การ

เขียนวตัถปุระสงค์จะเพิ่มความเฉพาะเจาะจงมากย่ิงขึน้เร่ือยๆ 

    ในการทํางานด้านการวิจยัและพฒันานัน้ สิ่งท่ีต้องพิจารณาและระมดัระวงั  คือ เร่ือง

ระยะเวลาและแผนในการดําเนินงาน จะต้องพิจารณาอยา่งรอบคอบในการวางแผนเผ่ือเหลือเผ่ือขาด 

เร่ืองเวลาสําหรับการทดสอบภาคสนาม แม้วา่นกัวิจยัและพฒันาควรท่ีจะต้องยอมรับกบัการใช้เวลา

สําหรับการวิจยัและพฒันาก็ตาม แตก่ารวางแผนท่ีรัดกมุจะทําให้การทํางานมีประสทิธิภาพ  ชว่ยลด

เวลาในวงจรของการวิจยัและพฒันาได้เป็นอยา่งมาก 

    4.  พฒันารูปแบบของผลผลิตเบือ้งต้น (Development of the Preliminary from of the 

Product) หลงัจากการวางแผนสมบรูณ์แล้ว ลําดบัขัน้ตอ่มาของวงจรการวิจยัและพฒันาคือ การสร้าง

ต้นแบบผลผลิตทางการศกึษาเบือ้งต้น เพ่ื อนําไปทดสอบภาคสนาม หลกัการท่ีสําคญัของการพฒันา

ต้นแบบควรจะเป็นต้นแบบท่ีมีโครงสร้างท่ีจะสามารถทําให้ได้รับข้อมลูย้อนกลบัจากการทดสอบใน

ภาคสนามกลบัคืนมาอยา่งชดัเจน ต้นแบบผลผลติซึง่ปกตมิกัจะมีข้อบกพร่องอยูบ้่าง ควรจะได้รับ

ข้อมลูย้อนกลบัจากการทดลองใช้แล้วนําผลการทดลองใช้มาเป็นแนวทางในการปรับปรุงตอ่ไป  

    5.  ทดสอบภาคสนามเบือ้งต้นและการปรับปรุงผลผลิต (Preliminary Field Test and Product 

Revision) วตัถปุระสงค์ของการทดสอบภาคสนามเบือ้งต้น คือ การตรวจสอบคณุภาพเบือ้งต้นของ

ผลติภณัฑ์ใหมท่างการศกึษา โดยทัว่ไปแล้วจํานวนของกลุม่ ตวัอยา่งท่ีใช้ทดสอบผลผลิตต้นแบบในทกุ

ขัน้ตอน และพยายามรวบรวมข้อมลูให้มากท่ีสดุเทา่ท่ีจะกระทําได้ เพ่ือท่ีจะค้นหาวา่ผลผลติดงักลา่วมี

ประสิทธิภาพหรือไม ่

    ในทกุขัน้ตอนของการดําเนินการวิจยัและพฒันาผลผลิตนัน้ สิ่งท่ีสําคญัของการทดสอบ

ภาคสนามนัน้ จะต้องพยายามกระทําใ ห้สภาพการณ์ของการทดสอบภาคสนามมีความใกล้เคียงกบั

สภาพความเป็นจริง เม่ือผลผลติจะนําไปใช้ภายหลงัการพฒันาแล้ว ถ้าการทดสอบภาคสนามกระทํา

ผดิไปจากธรรมชาตขิองการใช้งานจริง การดําเนนิการวิจยัและพฒันาจะประสบปัญหาการตีความด้าน
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คณุภาพท่ีผิดไปจากความเป็นจริง ปัญหาท่ีอาจจะเกิ ดขึน้ได้ เชน่ การสงัเกต การสมัภาษณ์ และการ

รวบรวมข้อมลูด้วยวิธีอ่ืนๆ ถ้ามีวิธีการเหลา่นัน้กระทํามากจนสร้างความสนใจเป็นพเิศษแก่กลุม่

ตวัอยา่ง จนทําให้กลุม่ตวัอยา่งมีความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมบางประการออกมาเป็นพเิศษ ก็จะทําให้

การแปลความหมายด้านคณุภาพผลผลติเพีย้นไป ดั งนัน้ผู้ วิจยัจงึควรท่ีจะพิจารณาเก็บข้อมลูเทา่ท่ี

จําเป็นและเป็นข้อมลูท่ีมีความสมัพนัธ์กบัวตัถปุระสงค์ของการประเมินผลผลิตอยา่งแท้จริง 

        5.1 เพ่ือเป็นแนวทางในการพิจารณาตดัสินความสําเร็จของผลผลิตทางการศกึษา 

สมควรจะมีวตัถปุระสงค์ท่ีชดัเจนท่ีจะบอกได้วา่พฤตกิ รรมอยา่งใดปรากฏขึน้ท่ีเป็นผลมาจากการใช้

ผลผลิต 

        5.2  การประเมินจะต้องอยูบ่นพืน้ฐานของความสําเร็จท่ีเกิดขึน้จากพฤตกิรรมท่ีระบไุว้

ในข้อ 1 หลงัจากการทดสอบภาคสนามเบือ้งต้นแล้ว ข้อมลูท่ีได้รับมาทัง้หมด ควรจะต้องได้รับการจดั

กระทํา และผลการวิเคราะห์ข้อมลู จะต้องถกูนํามาใช้เป็นแนวทางในการพฒันาปรับปรุงผลผลิตให้มี

ข้อบกพร่องหรือจดุออ่นน้อยท่ีสดุ 

    6.  ทดสอบภาคสนามและการปรับปรุงผลผลิต (Main Field Test and Product Revision) 

วตัถปุระสงค์ของการทดสอบภาคสนามในการดําเนินการวิจยัและพฒันานัน้กระทําไปจนกวา่ผลผลิต

ทางการศกึ ษาท่ีกําลงัพฒันาแสดงผลออกมาบรรลถึุงวตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้ โดยทัว่ไปการกระทําใน

ขัน้ตอนนีก้ารออกแบบการทดลองจะเข้ามามีสว่นชว่ยเป็นอยา่งมาก 

    อาจกลา่วได้อีกอยา่งหนึง่วา่ วตัถปุระสงค์ประการแรกของการทดสอบภาคสนามกระทํา

ไปเพ่ือให้ผลผลิตใหมไ่ด้บรรลตุามวตัถปุระสงค์ วั ตถปุระสงค์ประการท่ีสอง คือ ต้องการท่ีจะเก็บ

รวบรวมข้อมลูท่ีจะชว่ยพฒันาผลผลิต ในขัน้การปรับปรุงผลผลิตให้มีประสิทธิภาพสงูขึน้ ดงันัน้การ

เก็บรวบรวมข้อมลูจากผู้ ท่ีมีสว่นร่วมในกระบวนการทดลองใช้ผลผลติทกุสว่น ไมว่า่จะโดยการใช้

แบบทดสอบ แบบสมัภาษณ์ นบัเป็นสิง่ท่ีมีคณุคา่ตอ่การปรับปรุงผลผลิต 

    จากการศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการวิจยัและพฒันาทางการศกึษาสรุปได้วา่ เป็นการ

วิจยัและพฒันา ท่ีเน้นการแสวงหาผลผลิตใหม ่สิ่งประดษิฐ์ใหม ่พฒันากระบวนการ พฒันาระบบและ

วิธีทํางานและเทคโนโลยีใหม่ๆ  เพ่ือพฒันาสิ่งท่ีต้องการ โดยใช้กระบว นการในการหาประสิทธิภาพ

ผลผลิต 10 ขัน้ตอน คือ การวิจยัและเก็บรวบรวมข้อมลู , การวางแผน , พฒันารูปแบบผลผลิตเบือ้งต้น , 

การทดสอบภาคสนามเบือ้งต้น , การทดสอบภาคสนาม , ปฏิบตักิารปรับปรุงผลผลติ , ปฏิบตักิาร

ทดสอบภาคสนาม , ปรับปรุงผลผลิตครัง้สดุท้าย และสรุปผลการพฒันาผลผลิตแ ละเผยแพร่ผลผลิต

ตอ่ไป 
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2. เอกสารที่เก่ียวข้องกับคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

       2.1 ความหมายของคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

    ราชบณัฑติยสถาน (2540: 96) ได้ให้ความหมายของมลัตมีิเดียวา่ 1. ส่ือหลายแบบ 

2. ส่ือประสม 

    ยืน ภู่วรวรรณ (2535 : 251-256) ได้กลา่วไว้วา่ ความหมายของคําวา่ มลัตมีิเดียนัน้

เก่ียวข้องกบัวิชาการหลายแขนง เชน่ วิชาการด้านเสียง กราฟิก การสร้างภาพเคล่ือนไหว อีกทัง้ยงัรวม

แนวความคดิใหม่ๆ หลายอยา่งท่ีกําลงัเร่ิมพฒันา เชน่ การรับสง่สญัญาณวิดีโอเข้ามาเป็นอินพดุ มีการ

ประมวลผล และลดยอ่ขนาดข้อมลูวิดโีอเพ่ือให้แสดงผลได้รวดเร็ว 

    บปุผชาต ิทฬัหิกรณ์ (2538: 25-26) ได้กลา่วไว้วา่ มลัตมีิเดีย คือ การประสมประสาน 

อกัขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหวและภาพวีดทิศัน์ ส่ือความหมายข้อมลูผา่นคอมพิวเตอร์ไปสูผู่้ ใช้

โปรแกรม ถ้าการส่ือผา่นคอมพิวเตอร์มีลกัษณะการส่ือสารไปมาทัง้สองทาง ก็จะทําให้เป็นมลัตมีิเดียท่ี

เรียกวา่ มลัตมีิเดียปฏิสมัพนัธ์ (Interactive Multimedia) กลา่วคือ มีการโต้ตอบระหวา่งผู้ใช้กบั

คอมพิวเตอร์ ถ้ามีการเช่ือมโยงสว่นประกอบมลัตมีิเดียซึง่ได้แก่ อกัขระ สียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 

และภาพวีดทิัศน์โดยให้ผู้ใช้สามารถกําหนดเส้นทาง (Navigate) ก็จะเป็นมลัตมีิเดียท่ีเรียกวา่ ไฮเปอร์

มีเดีย (Hypermedia) 

    กิดานนัท์ มลิทอง (2539: 292) กลา่ววา่ มลัตมีิเดีย คือ ส่ือหลายประเภท เป็นวิธีการท่ีใช้

คอมพิวเตอร์เป็นพืน้ฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการใช้ส่ือมากกวา่ 1 อยา่งในการเสนอ เชน่ 

ภาพกราฟิก ข้อความ และเสียง โดยเน้นถึงการโต้ตอบระหวา่งผู้ใช้และส่ือด้วย 

      ทกัษิณา สวนานนท์  (2539: 207) กลา่ววา่ มลัตมีิเดีย คือ การใช้ส่ือหลายๆ ประเภท

ร่วมกนัโดยเฉพาะ หมายถึง ส่ือท่ีจะชว่ยในการเรียนรู้ เป็นต้นวา่คําอธิบายท่ีมีลกัษณะเป็นข้อความ 

แล้วมีภาพและเสียงประกอบ เช่ือวา่จะชว่ยทําให้ประสิทธิภาพในการเรียนรู้เพิ่มขึน้ 

    สถาพร สาธกุาร (2540: 109-110) ได้กลา่วไว้วา่ มลัตมีิเดีย เป็นการนําเอาตวักลาง (Media) 

หลายๆ ชนิดท่ีผา่นประสาทสมัผสัตา่งๆ เชน่ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว วิดีโอ ข้อความ ฯลฯ 

มาสมัพนัธ์กนั ซึง่แตล่ะชนิดมีคณุคา่สง่เสริมซึง่กนัและกนั ก่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจท่ีลกึซึง้ ป้องกนั

การเข้าใจความหมายผดิ ให้ผู้ เรียนใช้ประสาทสมัผสัท่ีผสมผสาน สามารถตอบ สนองจดุมุง่หมายของ

การเรียนการสอนได้อยา่งสมบรูณ์ มีการจดัระเบียบตวักลาง (Media) เพ่ือใช้ให้เหมาะสมในการ

นําเสนอเนือ้หาของส่ือแตล่ะชนิด เพ่ือให้คําตอบท่ีชดัเจน เป็นประโยชน์และนา่สนใจแก่ผู้ เรียนซึง่เป็น

สิ่งสําคญัในการออกแบบ (Instructional multimedia design) การจดัระบบส่ือประสมต้องประสาน

ความสมัพนัธ์ของสิง่ท่ีใช้ เพ่ือใช้ประโยชน์จากคณุลกัษณะและความสามารถหรือศกัยภาพของส่ือ     

แตล่ะชนิดนัน้ให้ได้ประโยชน์มากท่ีสดุ ทําให้ส่ือแตล่ะชนิดท่ีใช้นัน้อํานวยแก่กนัและกนั ทําให้เกิด

การเรียนรู้ท่ีดีได้มากขึน้  
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    ทวีศกัดิ ์กาญจ นสวุรรณ (2546: 2-3) มลัตมีิเดีย หมายถึง การนําองค์ประกอบของส่ือ

ชนิดตา่งๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกนั ซึง่ประกอบด้วยตวัอกัษร (Text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคล่ือนไหว

หรืออนิเมชนั (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผา่นกระบวนการทางระบบคอมพวิเตอร์

เพ่ือส่ือความหมายกบัผู้ใช้อยา่งมีปฏิสมัพนัธ์ (Interactive Multimedia) และได้ผลตามวตัถปุระสงค์ 

   กรีน (Green. 1993) ได้ให้ความหมายของมลัตมีิเดียวา่ หมายถึง การใช้คอมพวิเตอร์มา

ควบคมุเคร่ือง เพ่ือให้ทํางานร่วมกนั เชน่ การสร้างโปรแกรมเพ่ือนําเสนองานท่ีเป็นข้อความ ภาพเคล่ือนไหว 

หรือเสียงบรรยายประกอบสลบักบัเสียงดนตรี สร้างบรรยากาศให้นา่สนใจ เป็นส่ือท่ีเข้ามาร่วมในระบบ

มีทัง้ภาพและเสียงพร้อมๆ กนั โดยการนําเสนอเนือ้หา วิธีการเรียนและการประเมินผล 

    ไฮนิค และคนอ่ืนๆ  (Heinich; et al. 1993: 267) ได้ให้ความหมายของคําวา่ มลัตมีิเดีย 

หมายถึง การรวมส่ือหลายชนดิ เชน่ ข้อความกราฟิก เสียง ภาพ และภาพวิดีโอ ระบบของคอมพวิเตอร์

มลัตมีิเดีย จะมีความคล้ายคลงึกบัระบบวีดทิศัน์ปฏิสมัพนัธ์ จะแตกตา่งกนัตรงท่ีใช้ระบบคอมพวิเตอร์เป็น

ตวัควบคมุการทํางาน ให้มีลกัษณะของการตอบโต้ 

    เฟรทเตอร์และพอลลีนเซน (Frater; & Paulissen. 1994: 3) กลา่ววา่ มลัตมีิเดีย หมายถึง 

การใช้คอมพิวเตอร์รวมส่ือและควบคมุอิเล็กทรอนิกส์หลายชนิด เชน่ จอคอมพิวเตอร์ เคร่ืองเลน่วิดีโอ

แบบเลเซอร์ดสิค์ เคร่ืองเลน่แผน่จากแผน่ซีดี เคร่ืองสงัเคราะห์คําพดูและเสียงดนตรี เพ่ือส่ือความหมาย 

    ฮอลล์ (Hall. 1996) มลัตมีิเดีย คือ โปรแกรมซอฟต์แวร์ท่ีอาศยัคอมพิวเตอร์เป็นส่ือในการ

นําเสนอโปรแกรมประยกุต์ ซึง่รวมถึงการนําเสนอข้อความสีสนั ภาพ กราฟิก (Graphic images) 

ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตร์วีดทิศัน์ (Full motion Video) สว่นมลัตมีิเดีย

ปฏิสมัพนัธ์ (Interactive Multimedia) จะเป็นโปรแกรมประยกุต์ท่ีรับการตอบสนองจากผู้ใช้โดยใช้

คีย์บอร์ด (Keyboard) เมาส์ (Mouse) หรือตวัชี ้(Pointer) เป็นต้น 

  จากท่ีนกัวิชาการหลายทา่นได้ให้ความหมายมลัตมีิเดียไว้สอดคล้องกนั สามารถสรุปได้วา่ 

มลัตมีิเดีย เป็นระบบคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถส่ือสารได้ทัง้ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย

และเสียงดนตรีประกอบ ทําให้การเรียนการสอนและการนําเสนองานมีชีวิตชีวา ภายในการทํางานโ ดย

เคร่ืองคอมพวิเตอร์เพียงเคร่ืองเดียว และมีปฏิสมัพนัธ์กนัระหวา่งผู้ใช้กบัเคร่ืองคอมพวิเตอร์ 

 

 

 

 

 

 

 



16 

       2.2 องค์ประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

    องค์ประกอบของมลัตมีิเดียมีสว่นท่ีสําคญั คือ ข้อความหรือตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว 

เสียง วิดีโอ และการมีปฏิสมัพนัธ์ (บปุผาชาต ิทฬัหกิรณ์. 2538: 26-27) ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้

    1.  ข้อความหรือตวัอกัษร (Text) ข้อความหรือตวัอกัษรเป็นองค์ประกอบพืน้ฐานท่ีใช้เพ่ือ

นําเสนอให้ผู้ใช้ทราบสิ่งท่ีนําเสนอ เป็นการนําเสนอท่ีง่ายท่ีสดุ หลกัในการใช้ข้อความ ในมลัตมีิเดีย คือ 

อา่นง่าย เลือกรูปแบบ สีสนั ขนาดให้เหมาะสม ใช้เทคนิคการนําเสนอในรูปแบบตา่งๆ เพ่ือนําไปสูก่าร

อธิบายความหมาย ลกัษณะของข้อความท่ีปรากฏในมลัตมีิเดียประกอบด้วย 

        1.1  ข้อความท่ีพมิพ์ เป็นข้อความเอกสารท่ีพมิพ์ออกมาในรูปกระดาษ  ข้อความท่ีได้

จากการพมิพ์ เป็นข้อความปกตท่ีิพบได้ทัว่ไป ได้จากการพมิพ์ด้วยโปรแกรมประมวลผลคํา (Word 

Processor) เชน่ Notepad และ Microsoft Word  

        1.2 ข้อความท่ีสแกน เป็นเอกสารท่ีได้รับการสแกนและเป็นข้อความท่ีเก็บในรูปแบบ

ภาพ 

        1.3  ข้อความอิเล็กทรอนิกส์ หรือไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) มีบทบาทสําคญัมากในยคุ

นี ้เพราะเป็นข้อความท่ีเก็บอยูใ่นรูปข้อความอิเล็กทรอนิกส์และมีการเช่ือมโยงกนั 

    ข้อความ เคร่ืองหมาย และสญัลกัษณ์ ไมว่า่จะอยูใ่นรูปลายลกัษณ์อกัษรหรือเปลง่เป็น

เสียงสําเนียงพดู เป็นส่ือสามญัท่ีใช้ตดิตอ่ ส่ือความหมายกนัโดยทัว่ไป และสว่นประกอบสําคญัสําหรับ

การบอกช่ือและหวัข้อเร่ืองในบทเรียนให้ทราบวา่เป็นเร่ืองอะไร หรือใช้เมนเูพ่ือบอกให้ทราบวา่จะไป        

ท่ีใด ใช้บอกเส้นทางเดนิเพ่ือให้ทรายวา่จะไปสูท่ี่หมายอยา่งไรรวมทัง้ใช้เป็นสว่นให้เนือ้หาหรือสิ่งท่ีผู้ ใช้

จะได้พบเห็นเม่ือไปถึงท่ีหมาย 

    2.  ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพน่ิงเป็นภาพท่ีไมมี่การเคล่ือนไหว เชน่ ภาพถ่าย ภาพวาด 

และภาพลายเส้น เป็นต้น  ภาพนิง่นบัวา่มีบทบาทตอ่ระบบงานมลัตมีิเดียมากกวา่ข้อความหรือตวัอกัษร 

ทัง้นี ้เน่ืองจากภาพจะได้ผลในเชงิการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเหน็ได้ดีกวา่ นอกจากนี ้ยงัสามารถ

ถ่ายทอดความหมายได้ลกึซึง้มากกวา่ข้อความหรือตวัอกัษรนัน่เอง ซึง่ข้อความหรือตวัอกัษรจะมี

ข้อจํากดัทางด้านความแตกตา่งของแตล่ะภาษา  แตภ่าพนัน้สามารถส่ือความหมายได้กั บทกุชนชาต ิ

ภาพนิ่งมกัจะแสดงอยูบ่นส่ือชนิดตา่งๆ เชน่ โทรทศัน์ หนงัสือพิมพ์หรือวารสารวิชาการ เป็นต้น  

    3. ภาพเคล่ือนไหว (Animation) หมายถึง ภาพกราฟิกท่ีมีการเคล่ือนไหวเพ่ือแสดง

ขัน้ตอนหรือปรากฏการณ์ตา่งๆ  ท่ีเกิดขึน้อยา่งตอ่เน่ือง ทัง้นีเ้พ่ือสร้างสรรค์จิน ตนาการให้เกิดแรงจงูใจ

จากผู้ชม ทําให้นา่สนใจมากกวา่ภาพนิ่งธรรมดา การผลิตภาพเคล่ือนไหวจะต้องใช้โปรแกรมท่ีมี

คณุสมบตัเิฉพาะทางซึง่อาจมีปัญหาเกิดขึน้อยูบ้่างเก่ียวกบัขนาดของไฟล์ ท่ีต้องใช้พืน้ท่ีในการจดัเก็บ

มากกวา่ภาพนิง่หลายเทา่นัน่เอง     
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  4.  เสียง (Sound) เป็นการนําเสียงเข้ามาประกอบการนําเสนอเพ่ือให้มีความเสมือนจริง 

โดยจะถกูจดัเก็บอยูใ่นรูปของสญัญาณดจิติอล ซึง่สามารถเลน่ซํา้กลบัไปกลบัมาได้  โดยใช้โปรแกรมท่ี

ออกแบบมาโดยเฉพาะสําหรับทํางานด้านเสียง หากในงานมลัตมีิเดียมีการใช้เสียงท่ีเร้าใจและ

สอดคล้องกบัเนือ้หาในการนํา เสนอ จะชว่ยให้ระบบมลัตมีิเดียนัน้เกิดความสมบรูณ์แบบมากย่ิงขึน้  

นอกจากนี ้ยงัชว่ยสร้างความนา่สนใจและนา่ตดิตามในเร่ืองราวตา่งๆ ได้เป็นอยา่งดี ทัง้นีเ้น่ืองจาก

เสียงจะมีอิทธิพลตอ่ผู้ใช้มากกวา่ข้อความหรือภาพนิ่งนัน่เอง  ดงันัน้ เสียงจงึเป็นองค์ประกอบท่ีจําเป็น

สําหรับมลัตมีิเดีย ซึง่สามารถนําเข้าเสียงผา่นทางไมโครโฟน แผน่ซีดี เทปเสียง และวิทย ุเป็นต้น 

    5. ภาพวีดทิศัน์  (Video) ภาพวีดทิศัน์ เป็นภาพเสมือนจริงท่ีถกูเก็บในรูปแบบของดจิิตอล  

ภาพวีดทิศัน์สามารถตอ่สายตรงจากเคร่ืองเลน่วีดทิศัน์หรือเลเซอร์เข้าสูเ่คร่ืองคอมพวิเตอร์ได้แตร่ะบบ

วีดทิศัน์ท่ีนํามาจากฮาร์ดดสิก์หรือซีดีรอม ท่ีไมมี่การบีบอดัสญัญาณจะต้องการพืน้ท่ีบนฮาร์ดดสิก์

กว้างถึง 500 ล้านไบต์ ปัญหาท่ีเกิดขึน้คือ วีดทิศัน์มีความต้องการพื ้ นท่ีวา่งมากในการทําให้ภาพวีดิ

ทศัน์มีความสมบรูณ์แบบ ดงันัน้จงึต้องมีการบีบอดัข้อมลูให้มีขนาดเล็กท่ีสดุเพ่ือจะเพิ่มประสิทธิภาพ

และความเร็วในการสง่สงูสดุ ซึง่ต้องอาศยัการ์ดและฮาร์ดแวร์ท่ีทําหน้าท่ีดงักลา่วโดยการนําภาพวีดิ

ทศัน์มาประกอบในมลัตมีิเดีย ต้องมีอปุกรณ์สําคญัคือ การ์ดวีดทิศัน์ระบบดจิิตอล การทํางานบนระบบ

วินโดว์ ภาพวีดทิศัน์จะถกูเก็บไว้ในไฟล์ เอวีไอ (.avi หรือ Audio Video Interactive) 

    6.  การเช่ือมโยงแบบปฏิสมัพนัธ์ จะหมายถึง การท่ีผู้ใช้มลัตมีิเดียสามารถเลือกข้อมลูได้

ตามความต้องการ โดยใช้ตวัอกัษรหรือปุ่ มใน การเช่ือมโยง ซึง่นบัได้วา่เป็นคณุสมบตัท่ีิโดดเดน่กวา่ส่ือ

ชนิดอ่ืนๆ  

    ดงันัน้การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย สามารถเช่ือมโยงทฤษฎีกบัปฏิบตัเิข้า

ด้วยกนั คือ ให้โอกาสผู้ใช้บทเรียนได้ทดลองฝึกปฏิบตัใินสิ่งท่ีได้เรียนในห้องเรียนในสภาพแวดล้อมท่ี

เรียนด้วยความรู้สกึสบายใจ มลัตมีิเดียชว่ยเปล่ียนผู้ใช้บทเรียนจากสภาพการเรียนรู้เชงิรับ (Passive) 

มาเป็นเชิงรุก (Active) ในงานวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัได้เลือกใช้ส่ือหลายๆ อยา่ง เข้ามาร่วม ในการนําเสนอ

เนือ้หาบทเรียนในรูปข องส่ือมลัตมีิเดีย ได้แก่ อกัขระ เสียง ภาพเคล่ือนไหว  และการมีปฏิสมัพนัธ์

ระหวา่งเคร่ืองคอมพิวเตอร์กบัผู้ เรียนในรูปแบบการส่ือสารสองทาง โดยอยูใ่นรูปของการใช้เมน ูและ

การเกมส์ 

      2.3 ประเภทของคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดียมัลตมีิเดีย 

    เฟรทเตอร์และพอลลีนเซน (Frater; & Paulissen. 1994: 5-16) ได้ศกึษาเก่ียวกบัมลัตมีิเดีย 

และได้แบง่ประเภทของมลัตมีิเดียโดยอาศยัลกัษณะสําคญัของมลัตมีิเดียท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้มี

โอกาสโต้ตอบกบัส่ือหรือขา่งสารท่ีได้รับอยูต่ามลกัษณะการนําไปใช้ไว้ดงันี ้    
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  1.  มลัตมีิเดียการศกึษา (Educational Multimedia) เป็นโปรแกรมมั ลตมีิเดียท่ีผลิตขึน้

เพ่ือใช้เป็นส่ือการเรียนการสอน เร่ิมได้รับความนิยมและนํามาใช้ในการฝึกอบรม (Computer Based 

Training) เฉพาะงาน ก่อนท่ีนํามาใช้ในระบบชัน้เรียนอยา่งจริงจงั เชน่ โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพ

การทํางาน โปรแกรมการพฒันาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเดก็ ฯลฯ มี 3 รูปแบบ แบง่ประเภทการ

ใช้งานดงันี ้

        1.1  Self Training เป็นโปรแกรมการศกึษาท่ีสร้างขึน้ เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้และ

พฒันาตนเองในด้านตา่งๆ มีการนําเสนอหลายรูปแบบ เชน่ แบบฝึกหดั (Drill and Practice) แบบ

สถานการณ์จําลอง (Simulation) เป็นต้น เน้นการเรียนการสอนรายบคุคลเป็นส่ือท่ีมีทัง้การสอนความรู้ 

การฝึกปฏิบตั ิและการประเมนิผลภายในโปรแกรมเดียวกนั ผู้ใช้สามารถศกึษาได้ด้วยตนเองโดยไม่

ต้องมีครูผู้สอน  

         1.2  Assisted Instruction โปรแกรมการศกึษาท่ีสร้างขึน้เพ่ือชว่ยในการให้ข้อมลูหรื อ

ประกอบการสอนเนือ้หาตา่งๆ เชน่ Tutorial เป็นต้น หรือใช้เป็นส่ือในการศกึษาเพิ่มเตมิ เป็นการ

อํานวยการความสะดวกแก่ผู้ เรียน ในโปรแกรมอาจสร้างเป็นรูปแบบไฮเปอร์เทก็ซ์ให้สามารถเช่ือมโยง

เข้าสูร่ายละเอียดท่ีนําเสนอไว้ ชว่ยในการค้นคว้างา่ยขึน้ 

         1.3  Edutainment เป็นโปรแกรมการศกึษาท่ีประยกุต์ความบนัเทงิเข้ากบัความรู้ มี

รูปแบบในการนําเสนอแบบเกม หรือการเสนอความรู้ในลกัษณะเกม (Game) สถานการณ์จําลอง 

(Game simulation) หรือการนําเสนอเป็นเร่ืองสัน้ (Mini Series) เป็นต้น 

    2.  มลัตมีิเดียเพ่ือการฝึกอบรม (Training Multimedia) เป็นโปรแกรมมลัตมีิเดียท่ีผลิตขึน้

เพ่ือใช้ในการฝึกอบรม ชว่ยพฒันาประสทิธิภาพของบคุลากรในด้านทกัษะการทํางาน เจตคตติอ่การ

ทํางานในหนว่ยงาน 

    3.  มลัตมีิเดียเพ่ือความบนัเทิง (Entertainment Multimedia) เป็นโปรแกรมมลัตมีิเดียท่ี

ผลิตขึน้เพ่ือความบนัเทิง เชน่ เกม ภาพยนตร์ เพลง การ์ตนู เป็นต้น 

    4.  มลัตมีิเดียเพ่ืองานด้านขา่วสาร (Information Access Multimedia) เป็นโปรแกรมท่ี

รวบรวมข้อมลูเฉพาะงานท่ีเก็บไว้มนรูปของ CD-ROMs หรือมลัตมีิเดียเพ่ือชว่ยรับสง่ขา่วสาร (Conveying 

Information) ใช้เพิ่มประสิทธิภาพการรับสง่ขา่วสารประชาสมัพนัธ์ไปยงักลุม่เป้าหมายท่ีต้องการ  

    5. มลัตมีิเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เป็นโปรแกรม

มลัตมีิเดียท่ีรวบรวมข้อมลูการซือ้ขาย แหลง่ซือ้ขายสินค้าตา่งๆ  

    6.  มลัตมีิเดียเพ่ือการค้นคว้า (Book Adaptation Multimedia เป็นโปรแกรมมลัตมีิเดียท่ี

รวบรวมความรู้ตา่ง ๆ เชน่ แผนผงัภมูิประเทศของประเทศตา่ง ๆ ทําให้การค้นคว้าเป็นไปอยา่งสนกุสนาน 

มีรูปแบบเป็นฐานข้อมลูมลัตมีิเดีย  (Multimedia Database) โดยผา่นโครงสร้างไฮเปอร์เท็กซ์ เชน่ 

สารานกุรมตา่งๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Encyclopedia, Tourist Information, etc,  
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    7.  มลัตมีิเดียเพ่ือชว่ยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เป็นกระบวนการ

สร้างและการนําเสนองานแตล่ะชนิดให้มีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิต ิเชน่ การออกแบบ

ทางด้านสถาปัตยกรรมและภมูศิาสตร์ ห รือนําไปใช้ในด้านการแพทย์ การทหาร การเดนิทาง โดยการ

สร้างสถานการณ์จําลอง เพ่ือให้ได้สมัผสัเหมือนอยูใ่นสถานการณ์จริง ซึง่บางครัง้ไมส่ามารถจะไปอยู่

ในสถานการณ์จริงได้ 

    8.  มลัตมีิเดียเพ่ือเป็นสถานีขา่วสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงานบริการ

ข้อมลูขา่วสารในงานธรุกิจ จะตดิตัง้อยูใ่นสว่นหน้าของหนว่ยงานเพ่ือบริการลกูค้า โดยลกูค้าสามารถ

เข้าสูร่ะบบบริการของหนว่ยงานนัน้ด้วยตนเอง สามารถใช้บริการตา่งๆ ท่ีนําเสนอไว้โดยผา่นหน้า

จอคอมพวิเตอร์ สะดวกทัง้ผู้ ใช้บริการและผู้ให้บริการ มีลกัษณะ เป็นป้ายหรือจออิเล็กทรอนิกส์ขนาด

ใหญ่ตดิตามกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ข้อความตา่งๆ ท่ีนา่สนใจ 

    9.  ระบบเครือขา่ยมลัตมีิเดีย (Networking with Multimedia) ระบบเครือขา่ยมลัตมีิเดีย

สามารถนําไปใช้สนองความต้องการได้หลายทาง นกัการศกึษาใช้มลัตมีิเดียเพ่ือการเรียนการสอน การ

ฝึกอบรม และการบริการสารสนเทศ เป็นต้น 

    ท่ีกลา่วมาแล้วเป็นการสรุปรูปแบบของคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียท่ีได้พฒันาขึน้มาใช้งานซึง่

แตล่ะรูปแบบมีจดุเดน่แตกตา่งกนัออกไป จากประเภทของคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียท่ีมีอยูด้่วยกนั

ทัง้หมดนัน้ ในการนํา มาใช้สร้างบทเรียนผู้ใช้ควรเลือกโดยการคํานงึถึงความเหมาะสมของเนือ้หา 

วตัถปุระสงค์ กลุม่ผู้ เรียน โดยผู้ใช้สามารถนํามาประสมกนัเพ่ือให้เกิดรูปแบบใหมไ่ด้ตามความ

เหมาะสม 

      2.4 รูปแบบของการนําเสนอบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

    การนําเสนอบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติ มีเดียมีหลายรูปแบบท่ีสามารถนําเสนอ โดย

รูปแบบของการนําเสนอท่ีใช้กนัโดยสว่นใหญ่มีอยู ่ 5 วิธ ี ดงันี ้ (ชเนนทร์ สขุวารี ; และธนพฒัน์ ถึงสขุ . 

2538: 107-109) 

    1.  รูปแบบเส้นตรง (Linear Progression) 

    รูปแบบนีใ้กล้เคียงกบัแบบหนงัสือซึง่มีโครงร่างเป็นเส้นตรงโดยผู้ใช้งานเร่ิมจากหน้าแรก

ตอ่ไปเร่ือย ๆ ถ้าไมเ่ข้าใจก็สามารถเปิดย้อนกลบัไปดไูด้ โดยมากการเสนอผลงานแบบนีม้กัจะอยูใ่นรูป

ของไฮเปอร์เท็กซ์  ซึง่ใช้ข้อความเป็นหลกัในการดําเนินเร่ือง รูปวีดโิอหรืออนิเมชัน่ก็ สามารถทํางานได้

โดยใสไ่ปในรูปเส้นตรงรวมทัง้การใสเ่สียงเพ่ือเพิ่มความนา่สนใจ อาจเรียกได้วา่  Electronic Stories 

หรือ ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) 
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ภาพประกอบ 2 รูปแบบโครงสร้างเส้นตรง 

 

   2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jump) 

   รูปแบบอิสระนีจ้ะกระตุ้นให้ผู้ใช้งานมีความอยากรู้อยากเห็นและประหลาดใจ แต่

ภายใต้ความประหลาดใจนัน้ผู้พฒันาโปรแกรมนีจ้ะต้องจดัการโครงสร้างภายในให้ดี และจะต้องเป็นผู้

มีความเช่ียวชาญอยา่งมาก เพราะตา่งจากการสร้างแบบเส้นตรงท่ีผู้ใช้เพียงแตเ่ล่ือนจากจอหนึง่ไปอีก

จอหนึง่เทา่นัน้ ในรูปแบบนีมี้การข้ามไปมาระหวา่งหน้าจอหนึง่ไปอีกหน้าจอหนึง่ 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบโครงสร้างแบบอิสระ 

 

   3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 

   มลัตมีิเดียท่ีมีรูปแบบวงกลมประกอบด้วยแบบเส้นตรงชดุเล็กๆ หลายๆ ชดุ มาเช่ือมตอ่กนั

และกลบัคืนสูเ่มนใูหญ่ ระบบการฝึกฝนหรือการฝึกงานท่ีใช้คอมพิวเตอร์เป็นพืน้ฐานเป็นตวัอยา่งดี

สําหรับการใช้แอปพลิชนัแบบวงกลม โดยจะมีการแยกฝึกฝนแตล่ะสว่นและกลบัคืนสูจ่ดุเร่ิมต้นได้ 
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ภาพประกอบ 4 รูปแบบโครงสร้างแบบวงกล 

 

 4. รูปแบบฐานข้อมลู (Database) 

   ในบางกรณีแอปพลิเคชัน่เป็นฐานข้อมลู เพราะวา่มีการบรรจดุชันีเพ่ือเพิ่มความสามารถ

ในการค้นหา นอกจากนีรู้ปแบบนีจ้ะให้รายละเอียดจําพวกข้อความ รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว ซึง่

สามารถออกแบบให้ใช้งานได้โดยงา่ย รูปแบบนีส้ามารถใช้ได้ทกุสถานการณ์ท่ีมีการให้รายละเอียด

เก่ียวกบัระบบฐานข้อมลู 

 5. รูปแบบประสม (Compound Document) 

   ในรูปแบบนีเ้ป็นการประสมรูปแบบท่ีกลา่วมาแล้วข้างต้น โดยผู้ใช้ สามารถไปตามเส้น

ตา่งๆ อยา่งอิสระ บางครัง้อาจจะเป็นในเชิงลกัษณะเส้นตรงหรือแยกแขนงไปตามลําดบัของเนือ้หา  

 

 

 

 

 

 
 

 

 

ภาพประกอบ 5 รูปแบบโครงสร้างแบบประสม 
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      2.5 หลักจิตวิทยาการเรียนรู้ท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

 แนวคดิในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียนัน้ อาศยัแนวคดิเดียวกบัการ

ออกแบบบทเรียนโปรแกรม และท่ีมาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียนัน้ ก็พฒันามาจากบทเรียน

โปรแกรม ซึง่การท่ีได้เกิดความคดิในการนําคอมพิวเตอร์มาสร้างเป็นบทเรียนแบบโปรแกรมก็เพราะวา่

คอมพวิเตอร์ มีศกัยภาพท่ีเหนือกวา่ส่ือสิ่งพิมพ์ในหลายประการด้วยกนั แตข้่อได้เปรียบท่ีสําคญัท่ี

คอมพิวเตอร์ท่ีมีเหนือกวา่ส่ือสิ่งพิมพ์ก็ได้แก่ ความสามารถในการนําเสนอในลกัษณะของส่ือหลายมิต ิ

และความสามารถในการให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียนได้เป็นอยา่งดีนัน่เอง  (กมลรัตน์ หล้าสวุงษ์. 

2528) 

   ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู้ท่ีมีอิทธิพลตอ่แนวคดิในการออกแบบบทเรียนโปรแกรม หรือ

บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย ได้แก่ 

 1. ทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม (Behaviorism) 

   นกัจิตวิทยากลุม่ท่ีมีความเช่ือในทฤษฎีพฤตกิรรมนิยมท่ีมีช่ือเสียงมากท่ีสดุคือ สกินเนอร์  

(B.F.Skinner) โดยนกัจติวิทยาในกลุม่นีมี้ความเช่ือวา่ การเรียนรู้ของมนษุย์เป็นสิง่ท่ีสามารถสงัเกตได้

จากพฤตกิรรมภายนอก และเช่ือในทฤษฎีเก่ียวกบัการวางเง่ือนไข (Operant conditioning) โดยมี

แนวคดิเก่ียวกบัความสมัพนัธ์ระหวา่งสิ่งเร้ากบัการตอบสนอง (S-R Theory) และการให้การเสริมแรง  

(Reinforcement) ทฤษฎีนีเ้ช่ือวา่ การเรียนรู้เกิดจากการท่ีมนษุย์ตอบสนองตอ่สิง่เร้า และพฤตกิรรม

การตอบสนองจะเข้มข้นขึน้ หากได้รับการเสริมแรงท่ีเหมาะสม 

   สกินเนอร์ได้สร้างเคร่ืองชว่ยสอน (Teaching machine) ขึน้ และตอ่มาได้พฒันามาเป็ น

บทเรียนโปรแกรม โดยท่ีบทเรียนแบบโปรแกรมของสกินเนอร์จะเป็นบทเรียนในลกัษณะเชิงเส้นตรง 

(Linear) ซึง่เป็นบทเรียนท่ีผู้ เรียนทกุคน จะได้รับการเสนอเนือ้หาเรียงตามลําดบัตัง้แตต้่นจนจบ

เหมือนกนั นอกจากนัน้ ก็ตะมีคําถามในระหวา่งการเรียนเนือ้หาแตล่ะตอนอยา่งสม่ําเสมอให้ผู้ เรียน

ตอบ และเม่ือผู้ เรียนตอบแล้ว ก็จะมีคําเฉลยพร้อมทัง้มีการเสริมแรงโดยอาจจะเป็นการเสริมแรง

ทางบวก เชน่ คําชมเชย หรือเสริมแรงทางลบ เชน่ การให้กลบัไปศกึษาบทเรียนอีกครัง้ หรือคําอธิบาย

เพิ่มเตมิ เป็นต้น   

 2. ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism)  

   ทฤษฎีปัญญานยิมนี ้มีแนวคดิท่ีแตกตา่งไปจากทฤษฎีพฤตกิรรมนยิม โดยทฤษฎีนีจ้ะเน้นใน

เร่ืองของความแตกตา่งระหวา่งบคุคล เช่ือวา่มนษุย์มีความแตกตา่งกนัทัง้ในด้านความรู้สกึนกึคดิ 

อารมณ์ ความสนใจ และความถนดั ดงันัน้ ในการเรียนรู้ก็จะมีกระบวนการหรือขัน้ตอนแตกตา่งกนั 

นกัจิตวิทยาท่ีมีช่ือเสี ยงในกลุม่นี ้ได้แก่ คราวเดอร์ (Crowder) โดยคราวเดอร์ได้ออกแบบบทเรียนแบบ

โปรแกรมในลกัษณะสาขา (Branching) ซึง่เป็นบทเรียนในลกัษณะท่ีให้ผู้ เรียนมีอิสระในการควบคมุ
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การเรียนของตนเองมากขึน้ โดยเฉพาะอยา่งย่ิง การมีอิสระในการเลือกลําดบัของการนําเสนอเนือ้หา

บทเรียนท่ีเ หมาะสมกบัตนเอง ผู้ เรียนแตล่ะคนไมจํ่าเป็นต้องเรียนตามลําดบัท่ีเหมือนกนั เนือ้หาของ

บทเรียนจะได้รับการนําเสนอ โดยขึน้อยูก่บัความสนใจ ความถนดั และความสามารถของผู้ เรียนเป็น

สําคญั 

 3. ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Schema Theory) 

   ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ เป็นทฤษฎีท่ีอยูภ่าย ใต้ปัญญานยิม เพียงแตท่ฤษฎีโครงสร้างความรู้

จะเน้นในเร่ืองของโครงสร้างความรู้ โดยเช่ือวา่โครงสร้างภายในของความรู้ของมนษุย์นัน้ๆ มีลกัษณะ

เช่ือมโยงเป็นกลุม่ หรือโหนด (Node) การท่ีมนษุย์จะเรียนรู้อะไรใหม่ๆ  นัน้ จะเป็นการนําความรู้ใหม่ๆ  

นัน้ ไปเช่ือมโยงกบักลุม่ความรู้ท่ีมีอยูเ่ดมิ นอกจากนัน้ ทฤษฎีนีย้งัมีความเช่ือเก่ียวกบัความสําคญัของ

การรับรู้ โดยเช่ือวา่การรับรู้เป็นสิง่สําคญัของการเรียนรู้ ไมมี่การเรียนรู้ใดเกิดขึน้โดยปราศจากการรับรู้ 

จากการกระตุ้นจากเหตกุารณ์หนึง่ๆ ทําให้เกิดการรับรู้ และการรั บรู้จะเป็นการสร้างความหมาย โดย

การถ่ายโอนความรู้ใหมเ่ข้ากบัความรู้เดมิ นอกจากนัน้ โครงสร้างความรู้ยงัชว่ยในการระลกึ  (Recall) 

ถึงสิง่ตา่งๆ ท่ีเราเคยเรียนรู้มาอีกด้วย 

  แนวคดิตามทฤษฎีโครงสร้างความรู้นี ้สง่ผลในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย 

ในลกัษณะของการนําเสนอเนือ้หาท่ีมีการเช่ือมโยงกนัไปมา คล้ายใยแมงมมุ  (Webs) หรือบทเรียนใน

ลกัษณะท่ีเรียกวา่ บทเรียนแบบส่ือหลายมติ ิ (Hypertext) โดยมีงานวิจยัหลายชิน้สนบัสนนุวา่การจดั

ระเบียบโครงสร้างการนําเสนอเนือ้หาบทเรียน ในลกัษณะส่ือหลายมิตจิะตอบสนองวิธีการเรียนรู้ของ

มนษุย์ ในความพยายามท่ีจะเช่ือมโยงความรู้ใหมก่บัความรู้เดมิท่ีมีอยูเ่ดมิได้เป็นอยา่งดี (ถนอมพร 

เลาหจรัสแสง. 2541: 55)  

   4. ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive Flexibility Theory) 

   เป็นทฤษฎีท่ีเกิดขึน้ใหม ่เป็นทฤษฎีท่ีพฒันามาจากทฤษฎีโครงสร้างความรู้ โดยมี ความเช่ือ

เก่ียวกบัโครงสร้างความรู้เชน่กนั แตไ่ด้ศกึษาเก่ียวกบัลกัษณะโครงสร้างขององค์ความรู้ของสาขาวิชา

ตา่งๆ และได้ข้อสรุปวา่ ความรู้แตล่ะองค์ความรู้นัน้ มีโครงสร้างท่ีแนช่ดั และสลบัซบัซ้อนมากมาย

แตกตา่งกนัไป โดยองค์ความรู้บางประเภทสาขาวิชา เชน่ คณิตศาสตร์ห รือวิทยาศาสตร์กายภาพนัน้ 

จะมีลกัษณะโครงสร้างท่ีตายตวั ไมส่ลบัซบัซ้อน เน่ืองจากมีความเป็นตรรกะและเป็นเหตเุป็นผลท่ี

แนน่อน ในขณะท่ีองค์ความรู้บางสาขาวิชา เชน่ จิตวิทยาหรือสงัคมวิทยา จะมีลกัษณะโครงสร้างท่ี

สลบัซบัซ้อนและไมต่ายตวั อยา่งไรก็ตาม ในสาขาวิชาหนึง่ๆ นั ้ น มิใชว่า่จะมีลกัษณะโครงสร้างท่ี

ตายตวัหรือสลบัซบัซ้อนทัง้หมด ในบางสว่นขอองค์ความรู้อาจจะมีโครงสร้างท่ีตายตวั ในขณะท่ี

บางสว่นขององค์ความรู้ก็อาจจะมีโครงสร้างท่ีสลบัซบัซ้อนได้   
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 แนวคดิตามทฤษฎีความยืดหยุน่ทางปัญญานี ้สง่ผลตอ่การออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์

มลัติมีเดียแบบส่ือหลายมิตด้ิวยเชน่เดียวกนั เพราะการนําเสนอเนือ้หาในบทเรียนแบบส่ือหลายมิต ิ

สามารถตอบสนองความแตกตา่งของโครงสร้างองค์ความรู้ท่ีไมช่ดัเจนหรือสลบัซบัซ้อนได้เป็นอยา่งดี 

 การประยกุต์ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย

นัน้ ผู้ออกแบบควรนําแนวคดิของทฤษฎีตา่งๆ มาผสมผสานกนั เพ่ือให้เหมาะสมกบัลกัษณะและ

โครงสร้างขององค์ความรู้ในสาขาวิชาตา่งๆ โดยไมจํ่าเป็นต้องอาศยัทฤษฎีหนึง่เพียงทฤษฎีเดียว ทัง้นีก็้

เพ่ือให้ได้บทเรียนท่ีสามารถตอบสนองวิธีการเรียนของผู้ เรียนท่ีแตกตา่งกนั และตอบสนองลกัษ ณะ

โครงสร้างขององค์ความรู้ของสาขาวิชาตา่งๆ ท่ีแตกตา่งกนันัน่เอง 

 

หลักจติวทิยาการเรียนรู้ท่ีควรคาํนึงถงึในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี 

 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียโดยทัว่ไป สว่นใหญ่เป็นบทเรียนท่ีมีจดุมุง่หมายให้ผู้ เรียน

เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ดงันัน้  ผู้ ท่ีออกแบบบทเรียนจงึจําเป็นต้องคํานงึถึงหลกัจิตวิทยาการเรียนรู้ท่ี

เก่ียวข้องกบัการเรียนด้วยตนเอง 

 1. การรับรู้ (Perception) 

 การรับรู้ของมนษุย์จะเกิดขึน้ไมไ่ด้ถ้าปราศจากการรับรู้ การรับรู้จงึเป็นบนัไดขัน้แรกท่ีจะ

นําไปสูก่ารเรียนรู้ ดงันัน้ การเรียนรู้ท่ีดี จะต้องเกิดจากการรับรู้ท่ีถกูต้อง การรับรู้ท่ีดีและถกูต้องของ

มนษุย์จะเกิดขึน้ได้โดยการได้รับการกระตุ้นจากสิง่เร้าท่ีเหมาะสม เพราะมนษุย์เราจะเลือกรับรู้สิง่เร้าท่ี

ตรงกบัความสนใจของตนเองมากกวา่สิ่งเร้าท่ีไมต่รงกบัความสนใจ ในการออกแบบบทเรียน

คอมพวิเตอร์มลัตมีิเ ดียนัน้ ผู้ออกแบบจะต้องออกแบบสิ่งเร้าท่ีเหมาะสมกบัผู้ เรียน โดยคํานงึถึง

คณุลกัษณะด้านตา่งๆ ของผู้ เรียน ได้แก่ อาย ุเพศ เป็นต้น 

 2. การจดจาํ (Memory) 

   การท่ีมนษุย์จะสามารเรียนรู้สิ่งใดแล้วสามารถจดจําสิ่งนัน้ได้ดีและสามารถนํามาใช้ใน

ภายหลงัได้ดีนัน้ ขึน้อยูก่บัว่ าผู้ เรียนสามารถจดัเก็บความรู้นัน้ไว้อยา่งเป็นระเบียบ โดยการจดั

โครงสร้าง  (Organize) ขององค์ความรู้อยา่งเป็นระเบียบ นอกจากนัน้ การท่ีผู้ เรียนได้ฝึกหรือทําซํา้

มากๆ ก็จะชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะความชํานาญและจดจําได้ดีอีกด้วย ดงันัน้เทคนิคท่ีสําคญัของการ

เรียนรู้ท่ีดีท่ีจะชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถจดจําได้ดี จงึต้องอาศยัหลกัเกณฑ์ 2 ทัง้ ประการ คือ 

         2.1  การชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถจดัระเบียบโครงสร้าง (Organize) ขององค์ความรู้ โดยการ

จดัโครงสร้างของเนือ้หาบทเรียนให้เป็นระเบียบและแสดงให้ผู้ เรียนเห็น ซึง่สอดคล้องกบัทฤษฎีเก่ี ยวกบั

แผนภมูิมโนทศัน์ (Concept Mapping) ในปัจจบุนันัน่เอง 
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         2.2  การให้ผู้ เรียนฝึกและทําซํา้มากๆ จะชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะ ความชํานาญและ

สามารถจดจําได้ดี ซึง่สอดคล้องกบัทฤษฎีเก่ียวกบักฎแหง่การฝึกและการทําซํา้  (Low of practice and 

repetition) ดงันัน้จงึควรออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียโดยให้มีแบบฝึกหดัหรือแบบฝึก

ปฏิบตัใิห้ผู้ เรียนได้ฝึก เพ่ือให้เกิดทกัษะและจดจําได้ดี  

   3.  การมีส่วนร่วม (Participation) และการมีปฏิสัมพันธ์  (Interaction) ของผู้เรียนใน

การเรียน 

 การให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมและมีปฏิสมัพนัธ์ซึง่ได้แก่ การให้ผู้ เรียนได้กระทํากิจกรรมหรือ

ปฏิบตัใินลกัษณะตา่งๆ รวมถึงการมีการโต้ตอบกบับทเรียน จะชว่ยให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดี โดยนอกจาก

จะชว่ยให้ผู้ เรียนมีความสนใจบทเรียนอยา่งตอ่เน่ือง อนัเป็นลกัษณะการเรียนอยา่งกระ ตือรือร้น 

(Active Learning) แล้ว ยงัทําให้เกิดความรู้และทกัษะใหม่ๆ  ในตวัผู้ เรียนด้วย ดงันัน้ผู้ออกแบบ

บทเรียนจงึควรออกแบบให้บทเรียนมีกิจกรรมและการโต้ตอบท่ีเหมะสมกบัเนือ้หาและทกัษะท่ีต้องการ

ให้ผู้ เรียนได้รับจากบทเรียน 

 4. แรงจูงใจ (Motivation)  

   การสร้างแรงจงูใจท่ีเหมาะสม จะชว่ยให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดี บทเรียนท่ีสามารถสร้างแรงจงูใจท่ี

ดีจะทําให้ผู้ เรียนอยากเรียน และเรียนด้วยความสขุ สนกุสนาน ดงันัน้ ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์

มลัตมีิเดีย จงึควรให้ความสนใจ และศกึษาเก่ียวกบัการสร้างแรงจงูใจท่ีดีเพ่ือนํามาประยกุต์ใช้ กบัการ

ออกแบบบทเรียนให้สามารถสร้างแรงจงูใจท่ีเหมาะสมกบัผู้ เรียนในลกัษณะตา่งๆ   

 จากทฤษฎีเก่ียวกบัแรงจงูใจของเลปเปอร์ (Lepper) ได้แบง่แรงจงูใจออกเป็น 2 ลกัษณะคือ 

แรงจงูใจภายนอก และแรงจงูใจภายใน แรงจงูใจภายนอกเป็นแรงจงูใจท่ีเป็นสิ่งภายนอกตวัผู้ เรียน เชน่ 

คา่จ้าง รางวลั หรือคําชมเชย เป็นต้น สว่นแรงจงูใจภายในเป็นแรงจงูใจภายในตวัผู้ เรียนเอง เชน่ ความ

สนใจอยากเรียนรู้เนือ้หาบทเรียน เป็นต้น ซึง่จากผลการวิจยัพบวา่ แรงจงูใจภายในเป็นแรงจงูใจท่ีชว่ย

ให้ผู้ เรียน เรียนอยา่งสนกุสนาน และมีความสนใจตอ่บทเรียนอยา่งแท้จริง ในขณะ ท่ีแรงจงูใจภายนอก 

อาจทําให้ผู้ เรียนมีความสนใจในการเรียนน้อยลง เน่ืองจากเป้าหมายของการเรียนเป็นเพียงการได้เลน่

เกมสนกุๆ หรือการได้รางวลัหลงัจากการเรียนเทา่นัน้   

 นกัจิตวิทยาหลายคน ได้เสนอแนะเทคนิคในการออกแบบบทเรียน ท่ีจะชว่ยสร้างแรงจงูใจ

ให้กบัผู้ เรียน ได้แก่  การมีกิจกรรมท่ีท้าทาย การให้ผู้ เรียนรู้เป้าหมายของการเรียน การให้ผู้ เรียน

สามารถควบคมุการเรียนของตนเอง การให้การแสริมแรงทางบวกและลบ การนําเสนอสิ่งแปลกใหม ่

เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดความอยากรู้อยากเหน็ เป็นต้น   
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 อยา่งไรก็ตาม การสร้างแรงจงูใจควรจะอยูใ่นระดบัท่ีเห มาะสม เชน่ การให้การเสริมแรง

ทางบวก ได้แก่ การให้รางวลัหรือคําชมเชย หากมากเกินไปอาจทําให้ผู้ เรียนไมต่ื่นเต้น และเกิดความ

เบ่ือหนา่ยได้ หรือการให้ผู้ เรียนสามารถควบคมุการเรียนของตนเองได้ หากมากเกินไปอาจทําให้เกิด  

ผลเสียได้ เน่ืองจากผู้ เรียนอาจใช้เวลาไปกบัสิ่งอ่ืน ท่ีไมใ่ชว่ตัถปุระสงค์ท่ีแท้จริงของบทเรียนมากเกินไป 

เป็นต้น 

   5. การถ่ายโอนการเรียนรู้ (Transfer of Learning)  

   การถ่ายโอนการเรียนรู้เป็นการนําความรู้ท่ีได้เรียนไปประยกุต์ใช้ในชีวิตจริง ซึง่เป็นเป้าหมาย

สดุยอดของการเรียนรู้ บทเรียนท่ีจะชว่ยให้ผู้ เรียนมีควา มสามารถในการถ่ายดอนการเรียนรู้ได้ดีนัน้ 

จะต้องเป็นบทเรียนท่ีมีความใกล้เคียงหรือเหมือนกบัสถานการณ์ในชีวิตจริงมากท่ีสดุ 

 6. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Difference) 

   นกัจติวิทยามีความเช่ือเก่ียวกบัทฤษฎีของความแตกตา่งระหวา่งบคุคล โดยเช่ือวา่มนษุย์แตล่ะ

คนมีความแตกตา่งกนัในด้านตา่งๆ ได้แก่ ความจํา ความถนดั ความสามารถ อารมณ์ สตปัิญญา    

เป็นต้น ซึง่ทําให้ในการเรียนรู้นัน้ ผู้ เรียนแตล่ะคนจะสามารถเรียนรู้ได้เร็วหรือช้าแตกตา่งกนั นอกจากนัน้

วิธีการเรียนของแตล่ะคนก็แตกตา่งกนั ดงันัน้ ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย จงึจําเป็นต้อง

ออกแบบบทเรียนให้มีความยืดหยุน่ เพ่ือท่ีจะตอบสนองความแตกตา่งระหวา่งบคุคลของผู้ เรียนแตล่ะคน 

ซึง่คณุสมบตัดิงักลา่วนีก็้เป็นจดุเดน่หรือข้อได้เปรียบของส่ือประเภทคอมพวิเตอร์อยูแ่ล้ว 

 จากทฤษฎีและหลกัการทางจติวิท ยาการเรียนรู้ ดงัท่ีกลา่วแล้ว และจากผลการวิจยัเก่ียวกบั

บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย พอจะสรุปคณุลกัษณะของบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียท่ีดี อนัเป็น

แนวทางในการออดแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ได้ดงันี ้

 1.  มีกิจกรรมท่ีหลากหลาย และเหมาะสมกบัผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วม และมีปฏิสมัพนัธ์

กบับทเรียนอยา่งเหมาะสม 

 2.  นําเสนอในลกัษณะส่ือหลายมิต ิได้แก่ ข้อความ กราฟิก แผนภมูิ แผนภาพ ภาพน่ิง 

ภาพเคล่ือนไหวและเสียง โดยคํานงึถึงความเหมาะสม กบัลกัษณะของเนือ้หาบทเรียน 

 3.  นําเสนอในลกัษณะท่ีแปลกใหม ่เพ่ือเร้าความสนใจของผู้ เรียน 

 4.  มีการให้การเสริมแรง ทัง้ทางบวกและทางลบท่ีพอเหมาะ เชน่ การให้รางวลัในรูปแบบตา่ง  ๆ

เม่ือทํากิจกรรมถกูต้อง หรือการให้กําลงัใจหรือคําอธิบายเม่ือกิจกรรมไมถ่กูต้อง เป็นต้น 

 5.  แบง่เนือ้หาบทเรียนออกเป็นหนว่ยยอ่ยๆ  และจดัระเบียบเนือ้หา  (Organize) ตามลําดบั

การเรียนรู้ท่ีดี และนําเสนอตามลําดบัจากงา่ยไปยาก    

 6.  มีการให้ผลย้อนกลบัทนัที (Immediate feedback) หลงัจากผู้ เรียนได้กระทํากิจกรรมใน

บทเรียน 
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 7.  ให้ผู้ เรียนเลือกเรียนได้ตามความสนใจและความสามารถของตนเอง เชน่ ให้เลือกเรียน

หวัข้อหรือเนือ้หาใดก่อนหลงัได้ หรือเลือกทํากิจกรรมท่ีมีระดบัความยากงา่ยตามความสามารถของ

ตนเองได้ เป็นต้น 

 8.  กิจกรรมท่ีให้ผู้ เรียนทําควรเป็นกิจกรรมท่ีท้าทาย 

 9.  ให้ผู้ เรียนทราบวตัถปุระสงค์หรือเป้าหมายในการเรียน เชน่ บอกวตัถปุระสงค์ของบทเรียน 

การบอกโครงสร้างของเนือ้หาบทเรียน เป็นต้น 

 10. ให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสฝึก เพ่ือให้เกิดการความรู้ ความเข้าใจ และทกัษะมากขึน้ โดยการมี

แบบฝึกหดัในระหวา่งเรียนแตล่ะหนว่ยของเนือ้หาเรียน 

 11. ควรมีบทสรุป เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดมโนทศัน์ท่ีถกูต้อง โดยอาจให้หลกัของแผนภมูิมโนทศัน์  

(Concept Mapping) 

 12. ให้ผู้ เรียนสามารถประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองได้ โดยการมีแบบทดสอบหลงัจากจบ

บทเรียน หรือหลงัจากจบแตล่ะหนว่ยยอ่ยของบทเรียน และทราบผลการประเมินทนัที       

 2.6 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

 การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีจําเป็นต้องอาศยัโสดประสาทตา่งๆ ของมนษุย์หลายทาง

ผสมผสานกนั  เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ได้รวดเร็วและมีความคงทนตอ่การจําได้นาน ดงันัน้ การเรียนการ

สอนในห้องเรียนจงึมกัจะจดักิจกรรมการเรียนการ สอนให้ผู้ เรียนสามารถเลือกเรียนรู้ได้หลายๆ อยา่ง 

โดยอาจใช้ส่ือหลายอยา่งผสมผสานกนัอยา่งเป็นระบบโดยเรียกส่ือลกัษณะนีว้า่ ส่ือประสม หรือ 

Multimedia ในการจดัการเรียนรู้รายบคุคลในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ก็เชน่กนั เม่ือเทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์ได้พฒันาขึน้โดยสามารถ ประยกุต์ภาพ เสียง และการโต้ตอบเข้าไปในโปรแกรม

คอมพวิเตอร์ได้ จงึได้มีนกัการศกึษาท่ีประยกุต์บทเรียนดงักลา่วเข้ากบัเทคโนโลยีมลัตมีิเดีย เพ่ือสร้าง

เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ระบบมลัตมีิเดีย เพ่ือให้บทเรียนนัน้สนองตอบตอ่ความต้องการของผู้ เรียนได้

หลายๆ ทางเลือก โดยมีวัตถปุระสงค์เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีเป็นธรรมชาตมิากท่ีสดุในรูปแบบของภาพ 

เสียง และการโต้ตอบ 

 นกัการศกึษาหลายด้านพยายามออกแบบคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียตามแนวความคดิของ

ตนเองโดยอยูบ่นพืน้ฐานของหลกัการการเรียนการสอนท่ีมุง่หวงัให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมี

ประสทิธิภาพสงูสดุ โดยการผสมผสานกิจกรรมและเทคนิคตา่งๆ เข้าไปในองค์ประกอบของบทเรียนซึง่

มีองค์ประกอบและรูปแบบท่ีหลากหลาย เป็นต้น 

   สกุรี รอดโพธ์ิทอง (2535: 42-48) ได้เสนอเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือให้

เกิดการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสดุโดยดดัแปลงจากกระบวนการเรีย นการสอน 9 ขัน้ ของกาเย ่ (Gagne. 1985: 

302-303)  
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   1. การเร้าความสนใจ (Gain Attention) 

   ผู้ เรียนควรได้รับกรงกระตุ้นและแรงจงูใจให้อยากท่ีจะเรียน ดงันัน้บทเรียนจงึควรเร่ิมด้วย

ลกัษณะของการใช้ภาพ สีและเสียง หรือการประกอบกนัหลายๆ อยา่งโดยสิง่ท่ีสร้างขึน้มานั ้ นเก่ียวข้อง

กบัเนือ้หาและนา่สนใจ ซึง่จะมีผลตอ่ความสนใจของผู้ เรียนและเป็นการเตรียมผู้ เรียนให้พร้อมท่ีจะ

ศกึษาเนือ้หาไปในตวัตามลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ การเตรียมตวัและกระตุ้นผู้ เรียนในขัน้แรก

คือ การสร้าง Title ของบทเรียนนัน่เอง ข้อสําคญัประการหนึง่ในขัน้นีคื้ อ Title ควรออกแบบเพ่ือให้

สายตาผู้ เรียนอยูท่ี่จอภาพ แตห่ากวา่ Title ดงักลา่วต้องการการตอบสนองจากผู้ เรียน โดยผา่นทาง

แป้นพิมพ์ควรจะเป็นการตอบสนองท่ีง่ายๆ เชน่ การกดแคร่ (Space Bar) หรือด้วยการกด Key ตวัใด

ตวัหนึง่ เป็นต้น 

   เพ่ือท่ีจะเร้าความสนใจของผู้ เรียน ผู้ ท่ีออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ควรจะคํานงึถึงหลกัการ

ดงันี ้

      1.1 ใช้กราฟิกท่ีเก่ียวข้องกบัสว่นของเนือ้หา และกราฟิกนัน้ควรจะมีขนาดใหญ่และไม่

ซบัซ้อน 

      1.2 ใช้ภาพเคล่ือนไหว หรือเทคนิคอ่ืนๆ เข้าชว่ยเพ่ือดงึดดูความสนใจ แตค่วรสัน้และง่าย  

      1.3 ควรใช้สีเข้าชว่ยโดยเฉพาะสีเขียว แดง นํา้เงิน หรือสีเข้มอ่ืนท่ีตดักบัสีพืน้อยา่งชดัเจน  

      1.4 ใช้เสียงให้สอดคล้องกบักราฟิก 

      1.5 กราฟิกควรจะค้างบนจอภาพ จนกระทัง่ผู้ เรียนกด Key 

      1.6 กราฟิกท่ีใช้ประกอบควรบอกช่ือเร่ืองบทเรียนไว้ด้วย  

      1.7 ควรใช้เทคนิคการเขียนท่ีแสดงบนจอได้เร็ว  

      1.8 กราฟิกนัน้นอกจากจะเก่ียวข้องกบัเนือ้หาแล้วต้องเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียนด้วย  

   2. การบอกวตัถปุระสงค์ (Specify Objectives)  

   การบอกวตัถปุระสงค์ของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์นัน้ นอกจากผู้ เรียนจะได้รู้ถึง

ประเดน็สํา คญัของเนือ้หาแล้วยงัเป็นการบอกผู้ เรียนถึงเค้าโครงของเนือ้หาอีกด้วยและการท่ีผู้ เรียน

ทราบถึงเค้าโครงของเนือ้หาอยา่งกว้างๆ นีเ้องจะชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถผสมผสานแนวคดิใน

รายละเอียดหรือสว่นยอ่ยของเนือ้หาให้สอดคล้องและสมัพนัธ์กบัเนือ้หาในสว่นใหญ่ได้ 

 

 

 

 



29 

   การบอกวตัถปุระสงค์นัน้ทําได้หลายแบบ ตัง้แตแ่บบท่ีเป็นวตัถปุระสงค์กว้างๆ จนกระทัง่ถึง

การบอกวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์นัน้หลกัการสําคญัอยา่งหนึง่ 

คือ ข้อความท่ีเสนอบนจอควรเป็นข้อความท่ีสัน้ ได้ใจความและสร้างแรงจงูใจให้แก่ผู้ เรียนด้ว ย ดงันัน้

การบอกถึงวตัถปุระสงค์ในบทเรียนคอมพิวเตอร์จงึนิยมใช้ข้อความสัน้และโน้มน้าวจิตใจของผู้ เรียน 

การบอกวตัถปุระสงค์จะเป็นประโยชน์ตอ่ผู้ เรียน ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ควรคํานงึถึง

หลกัเกณฑ์ตอ่ไปนี ้

       2.1 ใช้คําสัน้ๆ และเข้าใจง่าย 

       2.2 หลีกเล่ียงคําท่ียงัไมเ่ป็นท่ีรู้จกัหรือเข้าใจยากโดยทัว่ไป 

       2.3 ไมค่วรกําหนดวตัถปุระสงค์หลายข้อเกินไป 

       2.4 ผู้ เรียนควรมีโอกาสทราบวา่หลงัจากเรียนจบแล้วจะนําไปใช้อะไรได้บ้าง 

       2.5 หากบทเรียนนัน้มีบทเรียนยอ่ยหลายๆ บทเรียน หลงัจากบอกวตัถปุระสงค์กว้างๆ แล้ว

ควรจะตามด้วย  Menu และหลงัจากนัน้ควรจะเป็นวตัถปุระสงค์เฉพาะของแตล่ะบทเรียนยอ่ย  

       2.6 การกําหนดให้วตัถปุระสงค์ปรากฏบนจอทีละข้อ เป็นเทคนิคท่ีดีและควรกําหนดเวลา

แตล่ะชว่งให้เหมาะสม หรือให้ผู้ เรียนกดแป้นพิมพ์เพ่ือดวูตัถปุระสงค์ทีละข้อ 

       2.7 เพ่ือให้วตัถปุระสงค์นา่สนใจควรใช้กราฟิกง่ายๆ เข้าชว่ย เชน่ กรอบ ลกูศร และรูปทรง

เรขาคณิต 

   3. การทบทวนความรู้ (Activate Prior Knowledge)  

   ก่อนท่ีจะให้ความรู้ใหมแ่ก่ผู้ เรียน ในสว่นของเนือ้หาและแนวความคดินัน้ๆ  ผู้ เรียนอาจจะไมมี่

พืน้ฐานมาก่อน มีความจําเป็นอยา่งย่ิงท่ีผู้ออกแบบบทเรียนจะต้องหาวิธีการประเมินความรู้เตมิในสว่น

ท่ีจําเป็นก่อนท่ีจะรับความรู้ใหม ่เพ่ือเตรียมผู้ เรียนให้พร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม ่สําหรับผู้ ท่ีมีพืน้ฐาน

มาแล้วยงัเป็นการทบทวนหรือให้ทบทวนหรือให้ผู้ เรียนได้ย้อนไปคดิในสิ่งท่ีตนรู้มาก่อนเพ่ือชว่ยในการ

เรียนรู้สิ่งใหม ่

   ในขัน้ตอนบททวนความรู้เดมิไมจํ่าเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป หากเป็นบทเรียนท่ีสร้าง

ขึน้เป็นชดุบทเรียนท่ีเรียนตอ่ๆ กนัไปตามลําดบั การทบทวนความรู้เดมิอาจเป็นไปในรูปแบบข องการ

กระตุ้นให้ผู้ เรียนคดิย้อนหลงัถึงสิ่งท่ีได้เรียนมาก่อนหน้านี ้การกระตุ้นดงักลา่วอาจแสดงด้วยคําพดู 

ภาพ หรือเป็นการผสมผสานกนัแล้วแตค่วามเหมาะสม จะมากหรือน้อยนัน้ขึน้อยูก่บัการสอน หาก

ผู้ เรียนไมส่ามารถเข้าใจความรู้เดมิของผู้ เรียนวา่มีความเข้าใจเพียงพอท่ีจะเ รียนหรือไม ่ลกัษณะนีก้าร

ทดสอบมีความจําเป็นมาก หากพบวา่ผู้ เรียนไมเ่ข้าใจควรแนะนําให้กลบัไปเรียนบทเรียนเดมิก่อน หรือ

ผู้ออกแบบบทเรียนอาจต้องเขียนบทเรียนยอ่ยๆ เพ่ือการทบทวนดงักลา่ว สิ่งท่ีผู้ออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร์ควรคํานงึถึงในการออกแบบบทเรียนขัน้นี ้ มีดงันี ้
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       3.1 ไมค่วรคาดเดาวา่ผู้ เรียนมีความรู้พืน้ฐานก่อนศกึษาเนือ้หาใหมเ่ทา่กนั ควรมีการทดสอบ 

หรือให้ความรู้เพ่ือทบทวนให้ผู้ เรียนพร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่ 

       3.2 การทบทวนหรือทดสอบควรให้กระชบัและตรงจดุตรงประเดน็  

       3.3 ควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนออกจากเนื ้ อหาใหมห่รือออกจากการทดสอบเพ่ือไปศกึษา

ทบทวนได้ตลอดเวลา 

       3.4 หากไมมี่การทดสอบความรู้เดมิ ผู้ออกแบบบทเรียนควรหาทางกระตุ้นให้ผู้ เรียนย้อนกลบั

ไปคดิถึงสิ่งท่ีศกึษาไปแล้ว หรือสิ่งท่ีเคยมีประสบการณ์แล้ว 

       3.5 การกระตุ้นให้ผู้ เรียนย้อนคดิ หากทําภาพประกอบคําพดูจะทําให้บทเรียนนา่สนใจ

ย่ิงขึน้ 

   4. การเสนอเนือ้หาใหม ่(Presentation of New Information) 

   การเสนอภาพท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หาประกอบกบัคําพดูท่ีสัน้ ง่าย และได้ใจความเป็นสิ่งสําคญั

ของการเรียนการสอนด้วยคอมพวิเตอร์ การใช้ภาพประกอบจะทําให้ผู้ เรี ยนเข้าใจเนือ้หาง่ายขึน้และ

ความคงทนในการจําจะดีกวา่การใช้คําพดูเพียงอยา่งเดียว ภาพชว่ยอธิบายสิง่ท่ีเป็นนามธรรมให้งา่ย

ตอ่การรับรู้ บางแนวคดินัน้มีความยากในการท่ีจะคดิสร้างภาพประกอบ วิธีการสร้างภาพจาก

ความหมาย จะต้องวิเคราะห์ความหมายของคําหรือเนือ้หานัน้ก่อนวา่ หมายถึงอะไรและเก่ียวข้องกบั

อะไร จากคําหรือเนือ้หาท่ีสําคญัขัน้ตอนตอ่ไปคือหาภาพ สิ่งของหรืวตัถอุะไรก็ได้ท่ีคดิวา่ผู้ เรียนเข้าใจดี

และมีความหมายแทนการแบง่แยกหรือกีดกนัได้ 

   นอกจากการใช้ภาพเปรียบเทียบ (Analogical Picture) เพ่ือชว่ยอธิบายความหมายนามธรรม

ดงักลา่วแล้ว การใช้แผนภมูิ แผนภาพ หรือแผนสถิตก็ิเป็นสิ่งท่ีควรคํานงึถึงด้วยการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร์ในสว่นของการเสนอเนือ้หาใหมใ่ห้นา่สนใจควรคํานงึถึงสิ่งตา่งๆ ดงันี ้

       4.1 ใช้ภาพประกอบการนําเสนอเนือ้หาใหมโ่ดยเฉพาะในสว่นท่ีเป็นเนือ้หาท่ีสําคญั 

       4.2 ใช้แผนภมูิ แผนภาพ แผนสถิต ิสญัลกัษณ์หรือภาพประกอบ 

       4.3 ในการนําเสนอเนือ้หาท่ียากและซบัซ้อนใช้ตวัชีแ้นะ (Cue) ในสว่นของข้อความสําคญั 

อาจใช้เป็นการขีดเส้นใต้ การตีกรอบ การกระพริบ การเปล่ียนสีพืน้ การโยงลกูศร การใช้สี ฯลฯ การเป็น

การชีแ้นะด้วยคําพดู 

       4.4 ไมค่วรใช้กราฟิกท่ีเข้าใจยากและไมเ่ก่ียวข้องกบัเนือ้หา 

       4.5 จดัรูปแบบของคําอา่นให้นา่อา่น หากเนือ้หายาวควรจดัแบง่กลุม่คําอา่นให้จบเป็น

ตอนๆ 

       4.6 ยกตวัอยา่งท่ีเข้าใจงา่ย 



31 

       4.7 หากการแสดงกราฟิกของเคร่ืองคอมพวิเตอร์ท่ีใช้ทําได้ช้า ควรนําเสนอเฉพาะกราฟิกท่ี

จําเป็นเทา่นัน้ 

       4.8 หากเป็นจอสีไมค่วรใช้เกิน 3 สี ในแตล่ะเฟรม ไมค่วรเปล่ียนสีไปมากโดยเฉพาะสีหลกั

ของ Text 

       4.9 คําท่ีใช้ควรเป็นคําท่ีผู้ เรียนระดบันัน้ๆ ได้คุ้นเคยและเข้าใจง่าย  

       4.10 นานๆ ครัง้ควรจะให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสทําอยา่งอ่ืนแทนท่ีจะให้กด Space Bar อยา่ง

เดียว 

   5. การชีแ้นวทางการเรียนรู้ (Guide Learning)  

   ผู้ เรียนจะจําได้ดีหากมีการจดัระบบการนําเสนอเนือ้หาท่ีดี และสมัพนัธ์กบัประสบการณ์เดมิ

หรือความรู้เดมิของผู้ เรียน ทฤษฎีบางท ฤษฎีกลา่ววา่การเรียนรู้ท่ีกระจา่งชดั (Meaningful Learning) 

นัน้ ทางเดียวท่ีจะเกิดขึน้ได้คือ การท่ีผู้ เรียนวิเคราะห์และตีความในเนือ้หาใหมบ่นพืน้ฐานของความรู้

และประสบการณ์เดมิรวมกนัเป็นความรู้ใหม ่

   หน้าท่ีของผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ในขัน้นีคื้อ หาเทคนิค ในการท่ีจะกระตุ้นให้ผู้ เรียน

นําความรู้เดมิมาใช้ในการศกึษาความรู้ใหมข่องผู้ เรียนนัน้มีความกระจา่งชดัเทา่ท่ีจะทําได้ บางเนือ้หา

ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์อาจใช้หลกัของ Guided discovery หมายถึง การพยายามให้ผู้ เรียน

คดิหาเหตผุล ค้นคว้าและวิเคราะห์หาคําตอบด้วยตนเอง โดยผู้ออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ จะชีแ้นะ

จากจดุกว้างๆ และแคบลงจนผู้ เรียนหาคําตอบได้เองและการใช้คําพดูกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้ตดิตามไป

ด้วย 

   ข้อควรคํานงึในการสอนขัน้นี ้มีดงันี ้

       5.1 แสดงให้ผู้ เรียนได้เห็นถึงความสมัพนัธ์ของเนือ้หาความรู้และชว่ยให้เห็นวา่สิ่งยอ่ยนัน้

มีความสมัพนัธ์กบัสิ่งใหญ่อยา่งไร 

       5.2 แสดงให้เห็นถึงความสมัพนัธ์ของสิ่งใหมก่บัสิ่งท่ีผู้ เรียนมีความรู้หรือประสบการณ์มาแล้ว 

       5.3 ให้ตวัอยา่งท่ีแตกตา่งกนัออกไปเพ่ือชว่ยอธิบายมโนทศัน์ใหมใ่ห้ชดัเจนขึน้  

       5.4 ให้ตวัอยา่งท่ีไมใ่ชต่วัอยา่งท่ีถกูต้องเพ่ือเปรียบเทียบกบัตวัอยา่งท่ีถกูต้อง เชน่ ให้ดภูาพ

ท่ีกระป๋องนํา้  ภาพของจาน และบอกวา่ภาพเหลา่นีไ้มใ่ชถ้่วย เป็นต้น  

       5.5 การเสนอเนือ้หาท่ียากควรให้ตวัอยา่งท่ีเป็นรูปธรรมไปสูน่ามธรรม ถ้าเป็นเนือ้หาท่ี

ไมย่ากนกัให้เสนอตวัอยา่งจากนามธรรมในลกัษณะท่ีเป็นธรรม 

       5.6 กระตุ้นให้ผู้ เรียนคดิถึงความรู้และประสบการณ์เดมิ  
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   6. การกระตุ้นการตอบสนอง 

   การเรียนรู้ท่ีจะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนัน้ เก่ียวข้องกบัระดบัและขัน้ตอนของการ

ประมวลข้อมลู หากผู้ เรียนได้มีโอกาสได้ร่วมคดิ ร่วมกิจกรรมในสว่นท่ีเก่ียวกบัเนือ้หา การซกัถามและ

การตอบคําถาม ซึง่จะชว่ยในด้านของการจํายอ่มจะดีกวา่การอา่น การฟัง หรือการคดัลอกข้อความ

จากผู้ อ่ืนเพียงอยา่งเดียว การเรียนจากคอมพวิเตอร์นัน้มีข้อได้เปรียบเหนือกวา่อปุกรณ์อ่ืนๆ เชน่  เทป

วีดทิศัน์  ภาพยนตร์ สไลด์ เทป หรือส่ือการสอนอ่ืนๆ ซึง่จดัเป็นส่ือการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์ การเรียน

จากคอมพวิเตอร์นัน้ผู้ เรียนสามารถมีกิจกรรมร่วมได้หลายลกัษณะ แม้จะเป็นการแสดงความคดิเหน็ 

การเลือกกิจกรรม และการโต้ตอบกบัเคร่ืองก็สามารถทําได้ กิจกรรมเหลา่นีทํ้าให้ ผู้ เรียนไมรู้่สกึเบ่ือ

หนา่ย และเม่ือมีสว่นร่วมก็จะมีสว่นคดิ การคดิไมว่า่จะเป็นการคดินําหรือตดิตามยอ่มจะมีสว่นผกู

ประสานให้โครงสร้างของการจําดีขึน้ 

   การออกแบบบทเรียนในขัน้ตอนนีมี้ดงันี ้

       6.1 พยายามให้ผู้ เรียนได้ตอบสนองด้วยวิธีใดวิธีหนึง่ตลอดการเรียนบทเรียน 

       6.2 ควรให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสพมิพ์คําตอบหรือข้อความสัน้ๆ ตามความเหมาะสมเพ่ือเรียก

ความสนใจ 

       6.3 ไมค่วรให้ผู้ เรียนพมิพ์คําตอบยาวเกินไป 

       6.4 ถามคําถามเป็นชว่งๆ ตามความเหมาะสม 

       6.5 เร้าความคดิและจนิตนาการด้วยคําถาม 

       6.6 ไมค่วรถา มคําถามเดียวหลายๆ คําถามหรือคําถามเดียวแตต่อบได้หลายคําตอบ 

ถ้าจําเป็นควรให้เลือกตอบตามตวัเลือก  

       6.7 หลีกเล่ียงการตอบสนองซํา้ๆ หลายครัง้เม่ือทําผิด เม่ือผิด 1-2 ครัง้ ควรจะให้ Feedback 

และเปล่ียนทํากิจกรรมอยา่งอ่ืนตอ่ไป 

       6.8 การตอบสนองท่ีมีผดิพลาดบ้างด้วยความเข้าใจผดิ เชน่ การพมิพ์ตวั L กบัเลข 1 หรือ 

Space ในการพิมพ์ อาจเกินไป หรือขาดหาย บางครัง้ใช้ตวัพิมพ์ใหญ่อาจจะอนโุลมได้  

       6.9 ควรแสดงการตอบสนองของผู้ เรียนบนเฟรมเดียวกบัคําถามและ Feedback ควรจะ

อยูบ่นเฟรมเดียวกนัด้วย 

   7. การให้ข้อมลูย้อนกลบั (Provide Feedback)  

   บทเรียนคอมพวิเตอร์นัน้ จะกระตุ้นความสนใจจากผู้ เรียนมากขึน้ ถ้าบทเรียนนัน้ท้าทายผู้

เลน่โดยการบอกจดุท่ีชดัเจนและให้ข้อมลูย้อนกลบั เพ่ือบอกวา่ขณะนัน้ผู้ เรียนอยูต่รงไหน หา่งจาก

เป้าหมายเทา่ใด การให้ข้อมลูย้อนกลบัเป็นภาพจะชว่ยเร้าความสนใจย่ิ งขึน้ โดยเฉพาะถ้าภาพนัน้

เก่ียวข้องกบัเนือ้หาท่ีเรียน การให้ข้อมลูย้อนกลบัเป็นภาพหรือ Visual Feedback นี ้อาจจะมีผลเสีย
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บ้างท่ีผู้ เรียนอาจต้องการดวูา่หากทําผดิมากๆ แล้วจะเกิดอะไรขึน้ เชน่ การประยกุต์ใช้เกมแขวนคอ 

(Hanged Man) ในการสอนศพัท์ภาษาองักฤษผู้ เรียนอ าจตอบด้วยวิธีการกด Space Bar ไปเร่ือยๆ ไม่

สนใจเนือ้หา ทัง้นีเ้พ่ืออยากดรููปคนถกูแขวนคอ เป็นต้น วิธีการหลีกเล่ียงคือ Visual Feedback นีค้วร

เป็นภาพในทางบวก เชน่ แลน่เรือเข้าหาฝ่ัง ขบัยานอวกาศสู้ดวงจนัทร์  และจะไปถึงจดุหมายได้ด้วย

การตอบถกูเทา่นัน้ หากตอบผดิจะ ไมเ่กิดอะไรขึน้ เป็นต้น หากบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีใช้กบั

กลุม่เป้าหมายในระดบัสงูขึน้ การให้ข้อมลูย้อนกลบัด้วยคําเขียนหรือภาพ เชน่ กราฟ ก็จะเป็นการ

เหมาะสมดี 

   หลกัการในการออกแบบบทเรียนให้ข้อมลูย้อนกลบัควรพิจารณาดงันี ้

       7.1 ให้ข้อมลูย้อนกลบัทนัทีหลงัจากผู้ เรียนตอบสนอง 

       7.2 บอกให้ผู้ เรียนทราบวา่ตอบถกูหรือผิด 

       7.3 แสดงคําถาม คําตอบและให้ข้อมลูย้อนกลบับนเฟรมเดียวกนั 

       7.4 ใช้ภาพงา่ยท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หา 

       7.5 หลีกเล่ียงผลทางลบหรือการให้ข้อมลูย้อนกลบัท่ีต่ืนตาท่ีผู้ เรียนทําผิด 

       7.6 อาจใช้ภาพกราฟิกท่ีไมเ่ก่ียวข้องกบัเนือ้หาได้ หากภาพท่ีเก่ียวข้องไมส่ามารถทําได้จริง 

       7.7 อาจใช้เสียงสําหรับการให้ข้อมลูย้อนกลบัเชน่ คําตอบท่ีถกูต้อง และคําตอบท่ีตอบผดิ

โดยใช้เสียงท่ีแตกตา่งกนั 

       7.8 เฉลยคําตอบท่ีถกู หลงัจากผู้ เรียนทําผดิ 2-3 ครัง้ 

       7.9 อาจใช้การให้คะแนนหรือภาพเพ่ือบอกความใกล้ ไกลจากเป้าหมายได้ 

       7.10 พยายามสุม่การให้ข้อมลูย้อนกลบัเพ่ือความเร้าใจ 

   8. การทดสอบความรู้ (Assessment of Performance)  

   บทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึง่ การทดสอบความรู้ใหมซ่ึง่อาจจะ

เป็นการทดสอบระหวา่งบทเรียนหรือการทดสอบในชว่งท้ายของบทเรียนท่ีเรียกวา่ (Post Test) เป็นสิ่ง

ท่ีจําเป็น การทดสอบดงักลา่วอาจเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ทดสอบตนเอง การทดสอบเพ่ือเก็บ

คะแนนหรือจะเป็นการทดสอบเพ่ือวดัวา่ผู้ เรียนผา่นเกณฑ์ขัน้ต่ําสดุหรือไมเ่พ่ือท่ีจะศกึษาบทเรียนตอ่ไป 

หรืออยา่งใดอยา่งหนึง่ก็ได้  การทดสอบดงักลา่วนอกจากจะเป็นการประเมนิการเรียนแล้ว ยงัมีผลใน

การจําระยะยาวของผู้ เรียนด้วย  ข้อสอบจงึควรถามเรียงลําดบัตามวตัถปุระสงค์ของบ ทเรียน ถ้า

บทเรียนมีหลายสว่น อาจจะแยกแบบทดสอบออกเป็นสว่นๆ ตามเนือ้หา โดยมีแบบทดสอบรวมหลงั

บทเรียนอีกชดุหนึง่ก็ได้ ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัผู้ออกแบบบทเรียนเองวา่จะต้องการแบบใด 
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 ข้อแนะนําตา่งๆ ในการออกแบบบทเรียนเพ่ือทดสอบในขัน้นีมี้ดงันี ้

       8.1 ต้องแนใ่จวา่สิ่งท่ีต้องการวดันัน้ตรงกบัวตัถปุระสงค์ของบทเรียน 

       8.2 ข้อทดสอบ คําตอบและให้ข้อมลูย้อนกลบัอยูบ่นเฟรมเดียวกนั และขึน้ตอ่เน่ืองกนั

อยา่งรวดเร็ว 

       8.3 หลีกเล่ียงการให้ผู้ เรียนพมิพ์คําตอบท่ียาวเกินไป นอกเสียจากวา่ต้องการจะทดสอบ

การพมิพ์ 

       8.4 ให้ผู้ เรียนตอบครัง้เดียวในแตล่ะคําถาม ยกเว้นในหนึง่คําถามมีคําถามยอ่ยอยูด้่วย

แยกเป็นหลายๆ คําถาม 

       8.5 บอกผู้ เรียนด้วยวา่ มีเลือกอยา่งอ่ืนด้วยหรือไม ่เชน่ ปุ่ มชว่ยเหลือ  

       8.6 คํานงึถึงความแมน่ยํา และความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบ  

       8.7 อยา่ตดัสนิคําตอบวา่ผดิถ้าคําตอบไมต่รงกบัคําสัง่ เชน่ ถ้าคําตอบท่ีต้องการเป็น

ตวัอกัษร แตผู่้ เรียนพิมพ์ตวัเลข ควรจะบอกให้ผู้ เรียนตอบใหมไ่มใ่ชบ่อกวา่ตอบผิด  

       8.8 อยา่ทดสอบโดยใช้ข้อเขียนเพียงอยา่งเดียว ควรใช้ภาพประกอบการทดสอบบ้าง  

       8.9 ไมค่วรตดัสนิคําตอบวา่ผิดหากพิมพ์ผิดพลาดหรือเว้นวรรคผิด หรือใช้ตวัพิพม์เล็กแทนท่ี

จะเป็นตวัพิพม์ใหญ่ เป็นต้น 

   9. การจําและนําไปใช้ (Promotion Retention and Transference) 

   ในการเตรียมการสอนสําหรับชัน้ปกตติามข้อเสนอแนะของ Gagne นัน้ ในขัน้สดุท้ายนีจ้ะ

เป็นกิจกรรมสรุปเฉพาะประเดน็สําคญั รวมทัง้ข้อเสนอแนะตา่งๆ เพ่ือให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสทบทวนหรือ

ซกัถามปัญหาก่อนจบบทเรียน ในขัน้นีเ้องท่ีผู้สอนจะได้แนะนําการนําความรู้ใหมไ่ปใช้หรืออาจจะ

แนะนําการศกึษาค้นคว้าเพิ่มเตมิ ดงันัน้เม่ือประยกุต์หลกัเกณฑ์ดั งกลา่วมาใช้ในการออกแบบบทเรียน

คอมพวิเตอร์ จงึมีข้อควรพจิารณาดงันี ้

       9.1 บอกผู้ เรียนวา่ความรู้ใหมมี่สว่นสมัพนัธ์กบัความรู้หรือประสบการณ์ท่ีผู้ เรียนคุ้นเคยแล้ว 

       9.2 ทบทวนแนวคดิท่ีสําคญัเพ่ือเป็นการสรุป 

       9.3 เสนอแนะสถานการณ์ท่ีความรู้ใหมอ่าจถกูนําไปใช้ประโยชน์ 

       9.4 บอกผู้ เรียนถึงแหลง่ข้อมลูท่ีเป็นประโยชน์ตอ่เน่ือง 

   สรุปได้วา่การออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ดงักลา่ว ซึง่ขัน้ตอน 9 ขัน้ของ Gagne นีเ้ป็น

เทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ได้กว้างแตโ่ดยวตัถปุระสงค์ของ  Model ดงักลา่วนีเ้พ่ือ

การวางแผนการเรียนการสอนในชัน้เรียนปกต ิ
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 เทคนิคอยา่งหนึง่ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ คือ การพยายามทําให้ผู้ เรียนได้เกิด

ความรู้สกึใกล้เคียงกบัการเรียนรู้จากผู้สอนโดยตรง ดดัแปลงให้สอดคล้องกบัสมรรถนะของ

คอมพิวเตอร์ในปัจจบุนั การสอน 9 ขัน้นีไ้ม่จําเป็นต้องแยกแยะออกไปเป็นลําดบัตามท่ีเรียงไว้และไม่

จําเป็นจะต้องมีครบทัง้ 9 ข้อ การจะออกแบบบทเรียนโดยใช้เทคนิคการนําเสนอแบบใดหรือครอบคลมุ

ขัน้การสอนอยา่งไร ขึน้อยูก่บัการนําเสนอและเนือ้หาของบทเรียนนัน้ด้วยการยดึถือขัน้ตอนการสอนทัง้ 

9 ขัน้เป็นหลกั และในขณะเดียว กนัก็พยายามปรับเทคนิคการนําเสนอไมใ่ห้ซํา้กนัจนนา่เบ่ือจะเป็น

วิธีการอยา่งหนึง่ท่ีควรพิจารณาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ด้วย 

 2.7 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

    เกณฑ์ประสทิธิภาพ หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีจะชว่ยให้

ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ในระดบัท่ีผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์จะพงึพอใจวา่ หากบทเรียนคอมพิวเตอร์มี

ประสิทธิภาพถึงระดบันัน้แล้ว บทเรียนคอมพิวเตอร์นัน้มีคณุคา่ท่ีจะนําไปสอนผู้ เรียนและคุ้มคา่แก่การ

ลงทนุ (เสาวณีย์ สกิขาบณัฑิต. 2528: 291-295)  

    การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระทําได้โดย การประเมินผลพฤตกิรรมของผู้ เรียน         

2 ประเภท คือ พฤตกิรรมตอ่เน่ือง (กระบวนการ ) และพฤตกิรรมขัน้สดุท้าย (ผลลพัธ์ ) โดยกําหนดคา่

ประสิทธิภาพเป็น E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  

(เสาวณีย์ สกิขาบณัฑติ. 2528: 291-295) ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้

    1.  ประเมินพฤตกิรรมตอ่เน่ือง (Transitional behavior) คือ ประเมินผลตอ่เน่ือง ซึง่

ประกอบ ด้วยพฤตกิรรมยอ่ยหลายๆ พฤตกิรรมท่ีเรียกวา่ “กระบวนการ ” ของผู้ เรียนท่ีสงัเกตจากการ

ประกอบกิจกรรม ได้แก่ งานท่ีมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนท่ีผู้สอนกําหนดไว้ 

    2.  ประเมินพฤตกิรรมขัน้สดุท้าย (Terminal behavior) คือ ประเมินผลลพัธ์โดยพิจารณา

จากการสอบหลงัเรียน 

    ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย จะกําหนดเป็นเกณฑ์ท่ีผู้สอนคาดหมาย

วา่ผู้ เรียนจะเปล่ียนพฤตกิรรมท่ีพงึพอใจ โดยกําหนดให้เป็นเกณฑ์ของผลเฉล่ียของคะแนนการทํางาน

และการประกอบกิจกรรมของผู้ เรียนทัง้หมด ตอ่เปอร์เซ็นต์ของผลการสอบหลงัจบบทเรียนของผู้ เรียน 

นัน่คือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ /ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  เชน่ 85/85 หมายความวา่ 

เม่ือเรียนจากชดุการสอนแล้วผู้ เรียนสามารถทําแบบฝึกหดัหรืองานได้ผลเฉล่ีย 85% การท่ีจะกําหนด

เกณฑ์ E1/E2 ให้มีคา่เทา่ใดนัน้ให้ผู้สอนเป็นผู้พจิารณา โดยปกตเินือ้หาท่ีมีความรู้ความจํามนัจะตัง้ไว้

ท่ี 80/80, 85/85 หรือ 90/90 สว่นเนือ้หาท่ีเป็นทกัษะอาจจะตัง้ไว้ต่ํากวา่นี ้เชน่ 75/75     

  ขัน้ตอนการหาประสิทธิภาพ เม่ือผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเสร็จแล้วต้องนํา

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียไปหาประสิทธิภาพตามขัน้ตอนตอ่ไปนี ้
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    1.  การทดลองขัน้แรก คือ ทดลองกบัผู้ เรียน 3 คน โดยใช้เดก็ออ่น ปานกลาง  และเก่ง 

คํานวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงให้ดีขึน้ การทดลองในขัน้นีเ้ป็นการตรวจสอบความเข้าใจของ

เนือ้หาในบทเรียน โดยเฉพาะอยา่งย่ิงสํานวน ภาษา คําสัง่ตา่งๆ  ท่ีใช้ในบทเรียน แล้วนําไปปรับปรุง

แก้ไขขัน้ตอ่ไป    

  2. การทดลองขัน้ท่ี 2 คือ การทดลองกบัผู้ เรียน 6-10 คน (คละผู้ เรียนท่ีเก่งกบัออ่น ) เป็น

ขัน้ตอนของการหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียน หากยงัไมถึ่งเกณฑ์จะต้องปรับปรุงแก้ไข 

    3. การทดลองขัน้สดุท้ายทดลองกบัผู้ เรียนทัง้ชัน้ 40-100 คน แล้วคํานวณหาประสิทธิภาพ

ผลลพัธ์ท่ีได้ควรได้ไมตํ่่ากวา่เกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ หากได้ต่ํากวา่เกณฑ์ให้ทําการแก้ไขปรับปรุงแล้วทดลอง    

อีกครัง้หนึง่กบัผู้ เรียนกลุม่อ่ืน ทําเชน่นีจ้นกวา่จะได้เกณฑ์     

 สรุปผลการศกึษาวิจยัเก่ียวกบับทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย จะเหน็ได้วา่คอมพวิเตอร์ใน

ระบบมลัตมิเิดียเข้ามามีบทบาทสําคญัมากในทกุวงการ  มีการนํามาใช้ในการเรียนการสอนอยา่งแพร่หลาย  

เพ่ือเป็นการตอบสนองสนองตอ่การเรียนการสอนรายบคุคล  เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง  ซึง่เป็นการเพิ่ม

ศกัยภาพให้กบับทเรียนในด้านการเรียรู้ประกอบกบัระบบการพฒันาชว่ยสร้างบทเรียนขึน้ ทําให้การ

พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในระบบมลัตมิิเดียมีความสะดวกสบายและงา่ยย่ิงขึน้ ซึง่จากงานวิจยัด้าน

พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในระบบมลัตมิิเดียแล้วนัน้ล้วนแตจ่ะให้ประโยชน์แก่ผู้ เรียน ไมว่า่จะเป็น

ทางด้าผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ซึง่มีระดบัสงูขึน้ หรือด้านการประหยดัเวลา เน่ืองด้วยการพฒันา

คอมพวิเตอรมลัตมิเิดียมีลําดบัขัน้การพฒันาอยา่งเป็นระบบ  โดยเร่ิมตัง้แตข่ัน้การออกแบบ ขัน้การสร้าง  

ขัน้การทดลองใช้ ดงันัน้คอมพวิเตอร์มลัตมิเิดียจงึมีความนา่สนใจในการนํามาพฒันาเนือ้หาวิชาตา่งๆ  

เป็นอยา่งมาก 

 

3. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

       3.1 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

   สมบตั ิสวุรรณพิทกัษ์ (2524: 6) กลา่ววา่ การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นกระบวนการเรียนรู้

ด้วยตนเองเป็นหลกั โดยได้รับการชว่ยเหลือและสนบัสนนุจากผู้ อ่ืน เชน่ เพ่ือน ครู และผู้ รู้เทา่ท่ีจําเป็น 

การเรียนรู้ด้วยตนเองในท่ีนีป้ระกอบด้วยองค์ประกอบท่ีสําคญั ดงันี ้

    1. วิเคราะห์และกําหนดความต้องการของตนเอง    

  2. การกําหนดจดุมุง่หมายในการเรียน    

  3. การหาแหลง่วิทยาการทัง้ท่ีเป็นวสัดแุละบคุคล    

  4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 

    5. การกําหนดวิธีการประเมนิผลการเรียน 
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    ชาญชยั อาจนิสมาจาร (2537) การศกึษาด้วยตนเองจะมีความหมายกว้างๆ 2 ความหมาย 

ดงันี ้

    ความหมายแรก หมายถึง กระบวนการหรือเป้าหมายของการเรียนหนงัสือแบบไมไ่ด้

กําหนดเนือ้หาวิชาใดๆ เป็นการเฉพาะเจาะจงลงไป ในลกัษณะดงักลา่วการศกึษาด้วยตนเองเ กิดจาก

การจงูใจจากตวัผู้ เรียนเองภายใต้การจดัการของโรงเรียน 

    ความหมายท่ีสอง หมายถึง วิธีการสําหรับการเรียนเนือ้หาวิชาโดยครูจะเป็นผู้พฒันาและ

จดัโครงสร้างของวิธีการและเนือ้หาการสอนโดยอาศยัโสตทศันปูกรณ์จงึเป็นหวัใจของทศันะดงักลา่ว 

การศกึษาด้วยตนเองจะใช้ประโยช น์จากเคร่ืองมือทกุชนดิท่ีจะชว่ยทําให้การเรียนรู้บรรลผุล 

ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีตามมามีประสิทธิผลและประสิทธิภาพและเกิดบรูณาการในประสบการณ์

การเรียนรู้ 

    สเคเจอร์ (Skager. 1978: 13) ได้อธิบายวา่ การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นการพฒันาการ

เรียนรู้และประสบการณ์ตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบตัแิละการประเมนิผล

ของกิจกรรมการเรียนทัง้ในลกัษณะท่ีเป็นเฉพาะบคุคลและในฐานะท่ีเป็นสมาชิกของกลุม่การเรียนท่ี

ร่วมมือกนั 

    ทฟั (Tough. 1979: 114) ผู้ ท่ีทําการศกึษาเร่ืองนีอ้ยา่งจริงจงั ได้กําหนดหนว่ยในการวดั

ปริมาณการเรียนรู้ด้วยตนเองออกเป็นโครงการเรียน (Learning Project) โดยกําหนดคา่เปรียบเทียบวา่ 

การเรียนด้วยตนเองเร่ืองใดเร่ืองหนึง่ท่ีใช้เวลารวมกนัตัง้แต ่7 ชัว่โมงขึน้ไป ถือวา่เป็นหนึง่โครงการเรียน

และเม่ือผู้ เรียนได้ใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองแล้ว ผู้ เรียนควรจะได้รับความรู้ เ กิดเจตคต ิได้รับ

ทกัษะหรือสามารถท่ีก่อให้เกิดกระบวนการเปล่ียนแปลงตา่งๆ อนัเป็นผลมาจากการเรียนรู้นัน้ๆ ดงันัน้ 

การเรียนรู้ด้วยตนเองอาจจะเกิดได้จากการใช้บทเรียนสําเร็จรูป การศกึษาด้วยตนเอง เชน่ การอา่นเอง 

คดิเอง ทดลองหรือปฏิบตัหิรือค้นคว้าด้วยตนเอง เป็นต้น 

    กริฟฟิน (Griffin. 1983: 153) อธิบายวา่ การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการจดัประสบการณ์

การเรียนรู้เฉพาะบคุคลใดบคุคลหนึง่ โดยมีเป้าหมายไปสูก่ารพฒันาทกัษะการเรียนรู้ของตนและ

ความสามารถในการวางแผนปฏิบตักิารและประเมนิผลการเรียนรู้ การจดัการเรียนรู้เป็นเฉพาะบคุคล 

    บรูคฟิลด์ (Brookfied. 1984: 59-71) กลา่ววา่ การเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง การเป็น

ตวัของตวัเอง ควบคมุการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีความอิสระ โดยอาศยัความชว่ยเหลือจากแหลง่ภายนอก

น้อยท่ีสดุ    

  สรุปได้วา่ การเรียนรู้ด้วยตนเองหรือการเรียนรายบคุคล เป็นรูปแบบหนึง่ของการเรียนท่ี

ผู้ เรียนสามารถกําหนดจดุมุง่หมายของการเรียนรู้ สามารถวางแผนและเลือกเรียนตามความต้องการ 

ความสามารถ ความสนใจของตนเอง ผู้ เรียนสามารถควบคมุการเรียนของตนเอง และมีความอิสระใน

การเรียน โดยมีครู เพ่ือ และผู้ ท่ีรู้คอยเป็นผู้ชว่ยเหลือ สนบัสนนุตามความเหมาะสม เทา่ท่ีจําเป็น 
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 3.2 ความสาํคัญของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

   โนลล์ (Knowles. 1975: 15-17) ได้กลา่วถึงความสําคญัของการเรียนรู้ด้วยตนเองไว้ดงันี ้

    1.  คนท่ีเรียนรู้ด้วยการริเร่ิมของตนเองได้มากกวา่ ดีกวา่คนท่ีเป็นเพียงผู้ รับหรือรอให้ครู

ถ่ายทอดวิชาความรู้ให้เทา่นัน้ คนท่ีเรียนด้วยตนเองจะเรียนอยา่งตัง้ใจ มีจดุมุง่หมาย และมีแรงจงูใจ 

สามารถใช้ประโยชน์จากการเรียนรู้ได้ดีกวา่ และยาวนานกวา่บคุคลท่ีรอรับคําสอนแตเ่พียงอยา่งเดียว 

    2. การเรียนด้วยตนเองสอดคล้องกบัพฒันาการทางจติวิทยาและกระบวนการทาง

ธรรมชาตมิากกวา่ คือ เม่ือตอนเป็นเดก็ธรรมชาตท่ีิต้องพึง่พิงผู้ อ่ืน ต้องการผู้ปกครองปกป้องเลีย้งดู

และตดัสินใจแทนให้ เม่ือเตบิโตขึน้ก็คอ่ยๆ พฒันาตนเองไปสูค่วามเป็นอิสระ ไมต้่องพึง่พิงครูผู้ปกครอง

และผู้ อ่ืน การพฒันานําไปสูค่วามเป็นตวัของตวัเองมากขึน้ 

    3.  พฒันาการใหม่ๆ  ทางการศกึษามีหลกัสตูรใหม ่ห้องเรียนเปิด ศนูย์บริการทางวิชาการ 

การศกึษาอยา่งอิสระ โปรแกรมการเรียนท่ีจดัแก่บคุคลภายนอกมหาวิทยาลยัเปิด ฯลฯ รูปแบบ

การศกึษาเหลา่นีล้้วนผลกัภาระรับผดิชอบไปท่ีผู้ เรียนให้เรียนรู้ด้วยตนเอง 

    4.  การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นความอยูร่อดของชีวิตในฐานะท่ีเป็นบคุคล และเผา่พนัธุ์

มนษุย์ เน่ืองจากโลกปัจจบุนัเป็นโลกใหมท่ี่แปลกไปกวา่เดมิ ซึง่มีความเปล่ียนแปลงใหม่ๆ  เกิดขึน้เสมอ 

และข้อเทจ็จริงข้อนีเ้ป็นเหตผุลไปสูค่วามจําเป็นทางการศกึษาและการเรียนรู้ การเรียนรู้ด้วยตนเองจงึ

เป็นกระบวนการตอ่เน่ืองตลอดชีวิต 

    ทฟั (Tough. 1979: 116-117) กลา่วถึงความสําคญัเก่ียวกบัการเรียนรู้ด้วยตนเองไว้วา่

กิจกรรมการเรียนรู้ หรือโครงการท่ีผู้ เรียนเก่ียว ข้อง (Learning Project) มาจากการวางแผนด้วยตนเอง 

ทฟัเน้นวา่ กิจกรรมการเรียนเป็นแรงผลกัดนัท่ีทําให้เกิดความสนใจเก่ียวกบัการเป็นตวัของตวัเองและ

แนะนําตนเองในการเรียนรู้ 

    จะเหน็ได้วา่ การเรียนรู้ด้วยตนเองนัน้ มีความสําคญัเป็นอยา่งย่ิง เพราะการเรียนรู้ด้วย

ตนเองเ กิดจากความต้องการของผู้ เรียนเอง ผู้ เรียนเป็นผู้ เลือกเอง ผู้ เรียนมีอิสระในการเรียนทัง้ด้าน

เวลา สถานท่ี ทําให้เรียนได้ดีและเป็นไปอยา่งตอ่เน่ือง เกิดผลการเรียนกบัผู้ เรียนโดยตรง 

       3.3 ลักษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

    สมคดิ อิสระวฒัน์ (2532: 76) กลา่ววา่ ลกัษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเอง คือ 

    1. สมคัรใจท่ีจะเรียนด้วยตนเอง (Voluntarily to Learn) ไมเ่กิดจากการบงัคบั แตมี่เจตนาท่ี

จะเรียนด้วยความอยากรู้ 

    2.  ตนเองเป็นแหลง่ข้อมลูของตนเอง (Self Resourceful) นัน่คือ ผู้ เรียนสามารถบอกได้

วา่สิ่งท่ีตนเรียนคืออะไร รู้วา่ทกัษะและข้อมลูท่ีต้องการหรือจําเป็นท่ีต้องใช้มีอะไรบ้าง สามารถกําหนด

เป้าหมาย วิธีรวบรวมข้อมลูท่ีต้องการและวิธีประเมินผลการเรียนรู้ ผู้ เรียนต้องมีความตระหนกัใน

ความสามารถของตนเองวา่สามารถตดัสินใจได้ มีความรับผิดชอบตอ่หน้าท่ีและบทบาทในการเป็น

ผู้ เรียนท่ีดี 
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    3.  ผู้ เรียนต้องรู้ “วิธีการจะเรียน ” (Know How to Learn) นัน่คือ ผู้ เรียนควรทราบขัน้ตอน

การเรียนรู้ของตนเอง รู้วา่เขาไปสูจ่ดุท่ีทําให้เกิดการเรียนรู้ได้อยา่งไร 

    โนลล์ (Knowles. 1975: 61) ได้สรุปลกัษณะของผู้ เรียนท่ีเรียนรู้ด้วยตนเองโดยใช้สรุป

ของ “สญัญาณการเรียน” ท่ีจะทําให้เกิดผลดี 9 ประการ คือ 

    1.  มีความเข้าใจในความแตกตา่งด้านความคดิเก่ียวกบัผู้ เรียนและทกัษะท่ีจําเป็นในการ

เรียนรู้ นัน่คือ รู้ความแตกตา่งระหวา่งการสอนท่ีครูเป็นผู้ ชีนํ้ากบัการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

    2.  มีแนวคดิเก่ียวกบัตนเองในฐานะท่ีเป็นบคุคลท่ีเป็นตวัของตนเอง มีความเป็นอิสระ

และความสามารถท่ีนําตนเองได้ 

    3.  มีความสามารถท่ีจะสมัพนัธ์กบัเพ่ือนๆ ได้ดี เพ่ือท่ีจะใช้บคุคลเหลา่นีเ้ป็นเหมือนสิ่ง

สะท้อนให้ทราบถึงความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง การวางแผนการเรีย นรู้ของตนเอง การเรียนรู้

และการชว่ยเหลือบคุคลอ่ืน และการได้รับความชว่ยเหลือจากบคุคลเหลา่นัน้ 

    4.  มีความสามารถในการวิเคราะห์ความต้องการในการเรียนรู้อยา่งสมจริงโดยความ

ชว่ยเหลือจากผู้ อ่ืน 

    5.  มีความสามารถในการแปลความต้องการในการเรียนออกมาเป็นจดุมุง่หมา ยของการ

เรียนรู้ในรูปแบบท่ีอาจจะทําให้การประเมินผลสําเร็จนัน้เป็นไปได้ 

    6.  มีความสามารถในการโยงความสมัพนัธ์กบัผู้สอน ใช้ประโยชน์จากผู้สอนในการทํา

เร่ืองยากให้งา่ยขึน้และเป็นผู้ให้ความชว่ยเหลือเป็นท่ีปรึกษา 

    7.  มีความสามารถในการหาบคุคลและแหลง่เอกสารวิทยาการ ท่ีเหมาะสมกบัวตัถปุระสงค์

การเรียนรู้ท่ีแตกตา่งกนั 

    8.  มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนท่ีมีประสทิธิภาพโดยใช้ประโยชน์จากแหลง่

วิทยาการและมีความคดิริเร่ิมในการวางแผนนโยบายอยา่งมีทกัษะความชํานาญ 

    9.  มีความสามารถในการเก็บรวบรวมข้อมลูและนําผลของข้อค้น พบตา่งๆ ไปใช้อยา่ง

เหมาะสม 

    สเคเจอร์ (Skager. 1978: 24-25) ได้อธิบายคณุลกัษณะของผู้ เรียนท่ีมีการเรียนรู้ด้วย

ตนเองควรมีลกัษณะ 7 ประการ ดงันี ้

    1.  เป็นผู้ยอมรับตนเอง (Self acceptance) หมายถึง มีทศันะคตติอ่ตนเองในด้านการ

เป็นผู้ เรียน 

    2.  มีความสามารถในการวางแผนการเรียน (Painfulness) ซึง่มีลกัษณะท่ีสําคญั คือ 

        2.1 สามารถวินจิฉยัความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง 

        2.2 วางจดุมุง่หมายท่ีเหมาะสมกบัตนเอง ให้สอดคล้องกบัความต้องการท่ีตัง้ไว้ 
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        2.3 มีความสามารถในการใช้กลยทุธ์ เพ่ือให้บรรลวุตัถปุระสงค์ของการเรียน 

      3.  มีแรงจงูใจภายใน (Intrinsic Motivation) เป็นผู้ เรียนท่ีมีแรงจงูใจในการเรียนอยูใ่น

ตนเอง จะสามารถเรียนรู้โดยปราศจากสิง่ท่ีควบคมุภายนอก เชน่ รางวลั การถกูตําหนิ การถกูลงโทษ 

หรือเรียนเพ่ือต้องการวฒุิบตัรหรือตําแหนง่ 

    4.  มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation) สามารถท่ีจะประเมินตนเองได้วา่จะ

เรียนได้ดีแคไ่หน ซึง่อาจจะขอให้ผู้ อ่ืนประเมินการเรียนรู้ของตนเองก็ได้ โดยผู้ เรียนจะต้องยอมรับการ

ประเมินผลภายนอกวา่ถกูต้อง ก็ตอ่เม่ือผู้ประเมินมีความคดิอยา่งอิสระ และการประเมิ นต้อง

สอดคล้องกบัสิ่งตา่งๆ ท่ีปรากฏเป็นจริงอยูใ่นขณะนัน้ 

    5. การเปิดกว้างตอ่ประสบการณ์ (Openness to Experience) ผู้ เรียนท่ีนําประสบการณ์

เข้ามาใช้ในกิจกรรมชนิดใหม่ๆ  อาจจะสะท้อนการเรียนรู้หรือการจดัวางเป้าหมายโดยจะมีเหตผุล

หรือไมก็่ได้ในการท่ีจะเข้าไปทํากิจกรรมใหม่ๆ  ความใคร่รู้ ความอดทนตอ่ปัญหาท่ียงัสงสยั การชอบใน

สิ่งท่ียุง่ยากสบัสนและการเรียนอยา่งสนกุจะทําให้เกิดแรงจงูใจในการทํากิจกรรมใหม่ๆ  และทําให้เกิด

ประสบการณ์ใหม่ๆ  อีกด้วย 

    6. มีความยืดหยุน่ (Flexibility) มีความยืดหยุน่ในการเรียนรู้ มีความเตม็ใจท่ีจะเปล่ียนแปลง

เป้าหมายหรือวิธีการเรียนและใช้ระบบการเข้าถึงปัญหา โดยใช้ทกัษะการสํารวจ การลองผดิลองถกู ซึง่

ไมไ่ด้แสดงถึงการขาดความตัง้ใจท่ีจะเรียนรู้ ความล้มเหลวจะได้รับการนํามาปรับปรุงแก้ไขมากกวา่ท่ี

จะยอมแพ้หรือยกเลกิ 

    7.  การเป็นตวัของตวัเอง (Autonomy) ผู้ เรียนท่ีดแูลตวัเองได้ เลือกท่ีจะผกูพนักบัรูปแบบ

ของการเรียนรู้แบบใดแบบหนึง่ ผู้ เรียนสามารถจดัการกบัปัญหาตามเวลาท่ีกําหนดโดยพิจารณาถึงสิ่ง

ท่ีต้องการวา่ลกัษณะการเรียนแบบใดท่ีมีคณุคา่และเป็นท่ียอมรับได้ 

  กลา่วโดยสรุปได้วา่ การเรียนรู้ด้วยตนเองมี ลกัษณะท่ีสําคญั คือ ผู้ เรียนพร้อมและเตม็ใจ

ท่ีจะเรียนรู้แบบใดแบบหนึง่ ผู้ เรียนสามารถออกแบบหรือเลือก วิธีการเรียน วิธีการประเมินตนเองได้ ซึง่

จะสง่ผลให้ผู้ เรียนมีความตัง้ใจในการเรียน 

       3.4 หลักการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

    กิบบอนส์ (Gibbons. 1980: 41-46) ได้ศกึษาชีวประวตัขิองผู้ เช่ียวชาญท่ีมีช่ือเสียงทางด้าน

การแสดง นกัประดษิฐ์ นกัสํารวจ นกัอกัษรศาสตร์ และผู้บริหารจํานวน 20 คน ซึง่ไมไ่ด้รับการศกึษา

ตามชัน้เรียนปกตสิงูกวา่ระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย โดยศกึษาลกัษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเองของ

บคุคลดงักลา่ว แล้วนํามาประมวลเป็นหลกัการเรียนรู้ของตน 
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    1.  ในการศกึษาด้วยตนเอง ผู้ศกึษาเป็นผู้ควบคมุตนเอง ในขณะท่ีการศกึษาอยา่งเป็น

ทางการ (Formal Education) จดุควบคมุอยูท่ี่สถาบนัการศกึษา ตวัแทนเป็นสิง่กํากบัการสอนเพ่ือชว่ย

ให้การศกึษาด้วยตนเองชว่ยนกัศกึษาให้รู้จกัควบคมุสิง่ท่ีอยูภ่ายในตนเองเพ่ือการเรียนรู้ของตนเอง 

    2.  การศกึษาด้วยตนเอง มกัจะเป็นความพยายามท่ีแนว่แนใ่นความรู้เฉพาะด้านอยา่งใด

อยา่งหนึง่ มากกวา่การศกึษาหลายๆ แขนงวิชา การสอนให้รู้จกัศกึษาด้วยตนเองจะชว่ยให้นกัศกึษา

สามารถแยกแยะและมีความชํานาญในกิจกรรมบางอยา่งหรือหลายอยา่งท่ีจําเป็นตอ่ชีวิต 

    3.  การศกึษาด้วยตนเอง มกัจะเป็นการประยกุต์การศกึษา คือ การเรียนรู้เพ่ือการนําไปใช้

งาน การสอนการเรียนรู้ด้วยตนเองเก่ียวข้องกบัการศกึษาทางทฤษฎีท่ีสมัพนัธ์กบัการฝึกฝนทางเทคนิค 

และการนําไปดดัแปลงใช้อยา่งเหมาะสม 

    4.  ผู้ศกึษาด้วยตนเอง เป็นคนท่ีเรียนรู้ด้วยแรงจงูใจของตนเอง นัน่คือ การผกูพนัตนเอง

กบัเนือ้หาวิชาท่ีตนเองเลือกแม้จะพบวา่มีอปุสรรคก็ตาม การศกึษาด้วยตนเองชว่ยให้ผู้ เรียนรู้ตระหนกั

ถึงความต้องการของตนเองและมีเป้าหมายของตนเองมากกวา่ท่ีจะให้ผู้ อ่ืนมาวางเป้าหมายให้ 

    5.  สิ่งจงูใจสําหรับการศกึษาด้วยตนเอง ได้แก่ ความสําเร็จซึง่เป็นรางวลัท่ีประเมินคณุคา่

ได้ด้วยตนเอง การสอนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง จงึเป็นการให้ประสบการณ์เพ่ือดําเนินไปสู่

เป้าหมายท่ีต้องการ รู้จกัวางแผนและการเลือกใช้วิธีการท่ีมีประสทิธิภาพเพ่ือจะทํางานนัน้สําเร็จ 

    6.  ผู้ศกึษาด้วยตนเองมกัจะตดัสินใจใช้รูปแบบตา่งๆ ทัง้ท่ีเป็นทางการ และไมเ่ป็นทางการ

และวิธีเฉพาะตน ซึง่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองอยา่งดีท่ีสดุ ซึง่ข้อสรุปอาจจะใช้ไ ด้จากการศกึษา       

การสงัเกต ประสบการณ์การเข้าเรียนในบางวิชา การฝึกอบรม การสนทนา การฝึกหดัลองผดิลองถกู 

การฝึกหดักิจกรรมท่ีให้ผลดี การประสานระหวา่งกลุม่ เหตกุารณ์และโครงการ 

    7.  การเรียนรู้ด้วยตนเองเก่ียวข้องกบัการพฒันาความเช่ือโดย ปกตจิะเก่ียวข้องสมัพนัธ์

กบับคุลิกลกัษณะของคน การประสานสมัพนัธ์ ความมีระเบียบวินยัในตนเอง ความบากบัน่ ขยนัขนัแข็ง 

ไมเ่ห็นแก่ตวั ความรู้สกึเกรงใจผู้ อ่ืนและมีหลกัการอยา่งเข้มแข็ง 

  8. ผู้ ท่ีเรียนรู้ด้วยตนเอง จะมีแรงขบั (Drive) ความคดิอิสระ มีสตปัิญญาเฉลียวฉลา ด 

การสอนการศกึษาด้วยตนเองเก่ียวข้องกบัการเสริมแรงขบั ความกระตือรือร้น โดยรวมความคดิอิสระ

ไมข่ึน้อยูก่บับคุคลใดบคุคลหนึง่ ความเป็นผู้ ริเร่ิมมากกวา่ท่ีจะประพฤตติามผู้ อ่ืน และมกัจะทําอะไร

เป็นแบบของตนเองมากกวา่ทําคล้ายๆ ผู้ อ่ืน 

    9. ผู้ ท่ีเรียนรู้ด้วยตนเอง มกัจะใช้การอา่นและกระบวนการทกัษะอ่ืนๆ ในการเข้าถึงข้อมลู

และคําแนะนําท่ีเขาต้องการเพ่ือโครงการเหลา่นัน้ การสอนเพ่ือการศกึษาด้วยตนเองเก่ียวข้องกบัการ

ฝึกฝนทกัษะ เชน่ การอา่นและจํา โดยเฉพาะอยา่งย่ิงในเวลาท่ีนกัศกึษามีความต้องการอยา่งเตม็ท่ีใน

การเข้าถึงข้อสนเทศ 
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    10. การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นทว่งทีท่ีเกิดจากประสบการณ์สําคญัหลายประการตัง้แต่

วยัเดก็ประสบการณ์และการพฒันาจนกระทัง่กลายเป็นจดุของการเลือกในชีวิตของตน การสอนเพ่ือ

การศกึษาด้วยตนเองจงึเป็นการชว่ยเหลือผู้ เรียนท่ีจะจําแนกทว่งทีแนวทางท่ีเกิดขึน้ในชีวิต เพ่ือกําหนด

วิถีทางท่ีตนเลือกและสร้างวิถีทางใหมท่ี่ตนปรารถนา 

    11.  การเรียนรู้ด้วยตนเองจะเกิดขึน้ได้ดีท่ีสดุในสิ่งแวดล้อมท่ีอบอุน่ มีลกัษณะของการ

สนบัสนนุ มีบรรยากาศใกล้ชิดเป็นกนัเอง ซึง่คนมกัจะกระตือรือร้นและมีความสมัพนัธ์ใกล้ชิดกบับคุคล

อยา่งน้อย 1 คน การสอนให้เกิดการศกึษาด้วยตนเองเก่ียวข้องกบัการสร้างบรรยากาศท่ีกระฉบักระเฉง 

ซึง่กิจกรรมการศกึษาด้วยตนเองนีจ้ะได้รับการสนบัสนนุอยา่งอบอุน่และมีโอกาสหลายด้านท่ีจะสร้าง

ความสมัพนัธ์ในการทํางานอยา่งใกล้ชดิให้เกิดขึน้ 

  12. ผู้ ท่ีเรียนรู้ด้วยตนเอง จะชอบผู้ อ่ืนเหมือนกบัท่ีจะทําให้ผู้ อ่ืนช่ืนชอบตน บคุคลเหลา่นี ้

จะมีสขุภาพจิตท่ีดี มีเจตคตท่ีิดีทัง้กายและใจ การสอนให้ศกึษาด้วยตนเองจงึสนบัสนนุวิธีการเรียนรู้

โดยผู้ เรียนไมเ่พียงแตเ่รียนรู้ทกัษะเทา่นัน้ แตย่งัได้พฒันาจิตใจของตนเองและผู้ อ่ืนอีกด้วย 

       3.5 องค์ประกอบของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

  การเรียนรู้ด้วยตนเองมีองค์ประกอบท่ีสําคญัดงันี ้

  โนลล์ (Knowles. 1975: 40-47) ได้กลา่วถึงองค์ประกอบของการเรียนรู้ด้วยตนเองไว้

ดงันี ้

    1.  การวิเคราะห์ความต้องการของตนเอง เร่ิมจากการให้ผู้ เรียนแตล่ะคนบอกความต้องการ

และความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียนให้เพ่ือนอีกคนหนึง่ทําหน้าท่ีเป็นผู้ให้คําปรึกษา แนะนํา 

และเพ่ือนอีกคนหนึง่ทําหน้าท่ีจดบนัทกึ กระทําเชน่นีห้มนุเวียนกนัไปจนครบทัง้ 3 คน ได้แสดงบทบาท

ทัง้ 3 ด้าน คือ ผู้ เสนอความต้องการ ผู้ให้คําปรึกษาและผู้จดบนัทกึสงัเกตการณ์ การเ รียนรู้บทบาท

ดงักลา่วให้ประโยชน์อยา่งย่ิงในการเรียนร่วมกนัและชว่ยเหลือซึง่กนัและกนัในทกุๆ ด้าน 

    2.  การกําหนดจดุมุง่หมายในการเรียน โดยเร่ิมต้นจากบทบาทของผู้ เรียนเป็นสําคญั ดงันี ้

        2.1 ผู้ เรียนควรศกึษาจดุมุง่หมายของวิชา แล้วจงึเร่ิมเขียนจดุมุง่หมายในการเรียน 

        2.2 ผู้ เรียนควรเขียนจดุมุง่หมายให้ชดัเจน เข้าใจได้ ไมค่ลมุเครือ คนอ่ืนอา่นแล้วเข้าใจ 

        2.3 ผู้ เรียนควรเน้นถึงพฤตกิรรมท่ีผู้ เรียนคาดหวงั 

        2.4 ผู้ เรียนควรกําหนดจดุมุง่หมายท่ีสามารถวดัได้ 

        2.5 การกําหนดจดุมุง่หมายของผู้ เรียนในแตล่ะระดบั มีความแตกตา่งอยา่งชดัเจน  

    3.  การวางแผนการเรียนของผู้ เรียน ควรเร่ิมต้นจากการกําหนดจดุมุง่หมายในการเรียนรู้

ด้วยตนเอง 

        3.1 ผู้ เรียนจะต้องกําหนดเก่ียวกบัการวางแผนการเรียนของตนเอง  
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        3.2  การวางแผนการเรีย นของผู้ เรียน ควรเร่ิมจากการกําหนดจดุมุง่หมายการเรียน

ด้วยตนเอง 

        3.3  ผู้ เรียนเป็นผู้จดัเนือ้หาให้เหมาะสมกบัสภาพความต้องการและความสนใจของ

ผู้ เรียน 

        3.4  ผู้ เรียนเป็นผู้ระบวิุธีการเรียนเพ่ือให้เหมาะสมกบัตนเองมากท่ีสดุ 

    4.  การแสวงหาแหลง่วิทยาการ เป็นกระบวนการศกึษาค้นคว้าท่ีมีความสําคญัตอ่การศกึษา

ในปัจจบุนัอยา่งมาก ดงันี ้

        4.1 ประสบการณ์การเรียนแตล่ะด้านท่ีจดัให้ผู้ เรียนแสดงให้เห็นถึงความมุง่หมาย 

ความหมายและความสําเร็จของประสบการณ์นัน้ 

        4.2  แหลง่วิทยาการ เชน่ ห้องสมดุ วดั สถานีอนามยั ถกูนํามาใช้อยา่งเหมาะสม 

        4.3  เลือกวิทยาการให้เหมาะสมกบัผู้ เรียนแตล่ะคน 

        4.4  มีการจดัสรรอยา่งดี เหมาะสม กิจกรรมบางสว่นผู้สอนจะเป็นผู้จดัเองตามลําพงั

และบางสว่นเป็นกิจกรรมท่ีจดัร่วมกนัระหวา่งครูกบันกัเรียน 

    5.  การประเมินผล เป็นขัน้ตอนสําคญัในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ชว่ยให้ผู้ เรียนทราบถึง

ความก้าวหน้าในการเรียนของตนเป็นอยา่งดี การประเมินผลจะต้องสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ 

โดยทัว่ไปจะเก่ียวกบัความรู้ ความเข้าใจ ทกัษะ ทศันคตแิละคา่นิยม ซึง่ขัน้ตอนในการประเมินผล มี

ดงันี ้

        5.1  กําหนดเป้าหมาย วตัถปุระสงค์ให้แนช่ดั 

        5.2  ดําเนินการทกุอยา่งเพ่ือให้บรรลวุตัถปุระสงค์ท่ีวางไว้ ขัน้ตอนนีสํ้าคญัในการใช้

ประเมินผลการเรียนการสอน 

        5.3  รวบรวมหลกัฐาน การตดัสินใจจากการประเมินจะต้องอยูบ่นพืน้ฐานของข้อมลูท่ี

สมบรูณ์และเช่ือถือได้ 

        5.4  รวบรวมข้อมลูการเรียนเพ่ือเปรียบเทียบกบัหลงัเรียนวา่ผู้ เรียนก้าวหน้าเพียงใด 

        5.5  แหลง่ข้อมลู จะหาข้อมลูจากครูและผู้ เรียนเป็นหลกัในการประเมินผล 

       3.6 บทบาทของผู้เรียนในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

    การเรียนการสอนด้วยการเรียนรู้ด้วยตนเองจะเน้นบทบาทของผู้ เรียน ซึง่ได้สรุปบทบาท

ของผู้ เรียนในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ดงันี ้

    โนลล์ (Knowles. 1975: 47) ได้สรุปบทบาทของผู้ เรียนในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ดงันี ้

    1.  การเรียนรู้ด้วยตนเอง ควรเร่ิมจากการท่ีผู้ เรียนมีความต้องการท่ีจะเรียนในสิ่งหนึง่สิ่งใด 

เพ่ือการพฒันาทกัษะ ความรู้ สําหรับการพฒันาชีวิตและการงานอาชีพของตน 
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    2.  การเตรียมตวัของผู้ เรียน คือ ผู้ เรียนจะต้องศกึษาหลกัการ จดุมุง่หมายและโครงสร้าง

หลกัสตูรรายวิชาและจดุประสงค์ของรายวิชาท่ีเรียน 

    3.  ผู้ เรียนควรจดัเนือ้หาวิชาด้วยตนเองตามจํานวนคาบท่ีกําหนดไว้ในโครงสร้าง และ

กําหนดวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมลงไปให้ชดัเจนวา่บรรลผุลในด้านใด เพ่ือแสดงให้เห็นวา่ผู้ เรียนได้

เกิดการเรียนรู้ในเร่ืองนัน้ๆ แล้ว และมีความคดิหรือเจตคตใินการนําไปใช้ในชีวิต สงัคม และสิ่งแวดล้อม 

    4. ผู้ เรียนเป็นผู้วางแผนการสอนและดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนัน้ด้วยตนเอง โดย

อาจขอคําแนะนําให้ชว่ยเหลือจากครูหรือเพ่ือนในลกัษณะของการร่วมมือกนัทํางานได้เชน่กนั 

    5.  การประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองควรเป็นการประเมินผลร่วมกนัระหวา่งครูผู้สอน

กบัผู้ เรียน โดยครูและผู้ เรียนร่วมกนัตัง้เกณฑ์การประเมนิผลร่วมกนั 

    เวนบอร์ก (สิริรัตน์ สมัพนัธ์ยทุธ . 2540: 23; อ้างอิงจาก Wenburg. 1972: 116) ได้สรุป

ความสําคญัและบทบาทของผู้ เรียนด้วยการนําตนเองไว้ดงันี ้

    1.  ผู้ เรียนเรียนรู้ได้จากสถานการณ์และสิ่งแวดล้อมท่ีเป็นอิสระ หมายถึง ผู้ เรียนเป็นตวั

ของตวัเองไมถ่กูควบคมุจากบคุคลอ่ืน ซึง่มีผลทําให้ผู้ เรียนเรียนได้เร็วขึน้ 

    2.  ผู้ เรียนเรียนได้จากการลงมือปฏิบตั ิซึง่จะทําให้ผู้ เรียนค้นพบความจริงด้วยตนเอง 

    3.  ผู้ เรียนเรียนได้จากการร่วมมือกนั การร่วมมือไมไ่ด้หมายถึงการเข้ากลุม่อยา่งเดียว

เทา่นัน้ แตย่งัหมายถึงการท่ีแตล่ะฝ่ายชว่ยเหลือสง่เสริมซึง่กนัและกนัในสถานการณ์การเรียน โดยสัง่

การป้อนกลบั (Feedback) ให้สมาชิกอ่ืนๆ ทราบ สิ่งท่ีชว่ยให้ผู้ เรียนร่วมมือกนั คือ กระบวนการกลุม่ 

    4.  ผู้ เรียนเรียนจากภายในตวัออกมา หมายถึง การท่ีผู้ เรียนเรียนโดยการสร้างความรู้สกึ

บางอยา่งเก่ียวกบัสิง่ท่ีจะเรียน ไมใ่ชเ่รียนโดยถกูกําหนดบางสิง่บางอยา่งเข้าไปในผู้ เรียน 

    ซึง่สามารถสรุปได้วา่ ในการเรียนรู้ด้วยตนเองนัน้ ผู้ เรียนจะเรียนได้ดีเพราะมีอิสระในการ

เรียน ผู้ เรียนเป็นกลไกสําคญัท่ีจะต้องกําหนดวิธีการเรียน จดุมุง่หมาย หลกัการและสรุปผลการเรียน

ด้วยตนเอง ซึง่อยูภ่ายใต้การดแูลและชีแ้นะของครู 

    การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ด้วยตนเอง    

  เมชิโรว์ (Mezirow. 1981: 1) เสนอวิธีการท่ีจะสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีการเรียนรู้ด้วยตนเอง

ต้องดําเนินการดงันี ้

    1.  ลดการให้ผู้ เรียนพึง่พาผู้สอนหรือผู้ อํานวยความสะดวก 

    2.  ชว่ยให้ผู้ เรียนเข้าใจถึงการใช้แหลง่วิทยาการตา่งๆ โดยเฉพาะอยา่งย่ิงประสบการณ์

จากผู้ อ่ืน รวมทัง้ครูหรือผู้ อํานวยความสะดวกซึง่ต้องใช้ความสมัพนัธ์อนัดีตอ่กนั 

    3.  ชว่ยให้ผู้ เรียนตะหนกัถึงความจําเป็นในการเรียนรู้ เน่ืองจากการรับรู้ความต้องการ

ของตนเองอนัเป็นผลมาจากอิทธิพลของวฒันธรรม สภาพแวดล้อมท่ีเปล่ียนแปลงไป 
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    4.  ชว่ยให้ผู้ เรียนเพิม่ความรับผดิชอบในการหาเป้าหมายของการเรียนรู้ การวางแผนและ

การประเมนิผลการเรียนด้วยตนเอง 

    5.  ชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้จากปัญหาของแตล่ะบคุคล 

    6.  ชว่ยให้ผู้ เรียนตดัสินใจในวิชาตา่งๆ ท่ีเสนอทางเลือกให้ผู้ เรียนตดัสินใจท่ีจะเรียนรู้

ตอ่ไป 

    7.  กระตุ้นให้ผู้ เรียนใช้เกณฑ์หรือบรรทดัฐานในการตดัสินใจ หรือพินิจพิเคราะห์สิ่งตา่งๆ 

ท่ีเก่ียวกบัตนและประสบการณ์ทัง้หมดท่ีผา่นมา 

    8.  ชว่ยให้ผู้ เรียนเข้าไปสูก่ารเรียนรู้ด้วยการมองตนเองอยา่งถกูต้อง 

    9.  ชีปั้ญหาและแก้ไขปัญหาโดยง่าย ซึง่ต้องตระหนกัถึงความสั มพนัธ์ของปัญหาสว่น

บคุคลและสว่นรวมด้วย 

    10.  เสริมแรงมโนมตขิองผู้ เรียนวา่ต้องเป็นทัง้ผู้ เรียนและผู้จดัการชีวิตของตนเอง โดยจดั

บรรยากาศท่ีนา่สนบัสนนุและรับปฏิกิริยาตอบกลบัของผู้ เรียน เพ่ือเป็นการกระตุ้นความสามารถของ

ผู้ เรียนให้ปรากฏ 

    11.  เน้นการนําประสบการณ์การมีสว่นร่วมและวิธีการสร้างโครงการอยา่งเป็นระบบโดย

ทําในรูปลกัษณ์ “สญัญาการเรียน” (Learning Contract)  

    จากท่ีกลา่วมาสรุปได้วา่ การสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีการเรียนรู้ด้วยตนเองนัน้ ต้องให้ผู้ เรียน

ตระหนกัถึงความจําเป็น ความต้องการในการเรียนรู้ ให้ผู้ เรียน มีบทบาทสงูสดุในการเรียน ลดบทบาท

ของครูและผู้ชว่ยตา่งๆ ผู้ เรียนต้องมีความพร้อมในการเรียนซึง่จะสามารถสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดการ

เรียนรู้ด้วยตนเองมากขึน้       

 3.7 ทฤษฎีทางจติวทิยาเก่ียวกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

    การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียนัน้ ต้องคํานงึถึงความแตกตา่งระหวา่งบคุคล

ของผู้ เรียน ซึง่สอดคล้องกบัหลกัจิตวิทยาตา่งๆ ดงัท่ี ปรัชญา ใจสอาด (2522: 117-129) ดงันี ้

    1.  ทฤษฎีของธอร์นไดค์ เป็นหลกัการด้านจิตวิทยาของเคร่ืองชว่ยสอน ดงันี ้

        1.1  กฎแหง่ผล (Low of Effect) เป็นกฎท่ีกลา่วถึงการเช่ือมโยงระหวา่งสิง่เร้าและ

ตอบสนอง ทัง้สองสิ่งนีจ้ะเช่ือมโยงกนัได้ถ้าเราสามารถสร้างสภาพอนัพงึพอใจแก่ผู้ เรียนได้ ให้ผู้ เรียนมี

ความแนใ่จวา่ตอบสนองท่ีตนเองแสดงออกมานัน้ถกูต้องด้วยการให้แรงจงูใจหรือรางวลั เชน่ ให้

คําตอบท่ีถกูต้องทนัทีหลงัจากท่ีผู้ เรียนตอบสนองตอ่บทเรียน 

        1.2 กฎแหง่การฝึกหดั (Low of Exercise) เม่ือผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้จะมีการเช่ือมโยง

กนัระหวา่งสิ่งเร้ากบัการตอบสนอง ผู้ เขียนบทเรียนอาจสร้างปัญหาแบบเดียวกนัขึน้อีก เพ่ือเสริมสร้าง

การเรียนรู้นัน้ให้มัน่คงขึน้ 
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        1.3 กฎแหง่ความพร้อม (Low of Readiness) เม่ือร่างกายพร้อมท่ีจะกระทําหรือ

แสดงพฤตกิรรมใดๆ ออกมา ถ้ามีโอกาสได้กระทํายอ่มเป็นท่ีพงึพอใจ แตถ้่าไมมี่โอกาสได้กระทํายอ่ม

ก่อให้เกิดความไมพ่อใจ หรือถ้าร่างกายยงัไมพ่ร้อมท่ีจะกระทํายอ่มก่อให้เกิดความไมพ่อใจได้เชน่กนั 

    2.  หลกัการเรียนรู้ (Principle of Learning) การเรียนรู้จากเคร่ืองชว่ยสอนเป็นการเรียนรู้

อยา่งหนึง่ ดงันัน้ในการทําบทเรียนจะต้องคํานงึถึงหลกัการเรียนรู้ ความอยากรู้อยากเหน็และเสนอผล

ให้รู้ทนัที มีหลกัการดงันี ้

        2.1 ความงา่ย ตามหลกัการเรียนรู้ทัว่ไปการเรียนจะต้อง เร่ิมต้นจากงา่ยไปหายาก 

ดงันัน้ในการจดัทําบทเรียนเราจงึควรเร่ิมจากสิง่ท่ีผู้ เรียนรู้แล้วเข้าใจแล้ว จากนัน้จงึคอ่ยๆ ยากขึน้

ตามลําดบั จะทําให้ผู้ เรียนเกิดความอยากรู้อยากเหน็ ถ้าการเรียนเร่ิมจากสิง่ท่ียากผู้ เรียนก็จะทําไมไ่ด้ 

ทําให้หมดกําลงัใจ ท้อถอย ไมอ่ยากเรียน 

        2.2 การเรียนโดยการกระทํา ตามหลกัการเรียนรู้พบวา่ ถ้าผู้ เรียนได้ลงทําด้วยตนเอง

จะทําให้สนใจมากและจดจําไปได้นาน ดงันัน้โปรแกรมของเคร่ืองชว่ยสอนจงึเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้

ตอบคําถาม โดยให้เขียนข้อความลงไป บงัคบัเคร่ืองด้วยตนเอง จงึนบัวา่ตอบสนองจติวิทยาด้านนี ้

        2.3  เคร่ืองลอ่ใจในการเรียน ตามทฤษฎีการเรียนรู้และได้ทดลอง ปรากฏวา่การเรียนรู้

นัน้ถ้ามีการเสริมแรงหรือลอ่ใจในการเรียนแล้วจะทําให้ความถ่ีของการเรียนสงูขึน้ การลอ่ใจ (ให้

รางวลั) แก่ผู้ เรียนโดยให้ผู้ เรียนสามารถรู้ผลจากการกระทําท่ีตนเองได้รับการตอบสนอง ทํา ให้ผู้ เรียน

อยากเรียนย่ิงขึน้ 

    3.  ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย (Gagne’) 

    กาเยได้เน้นบทบาทของครูในการจดัการเรียนการสอนเพ่ือกระตุ้นให้นกัเรียนได้ทํา

กิจกรรมตา่งๆ และได้เสนอแนวทางในการจดัลําดบัขัน้การสอนเป็น 9 ขัน้ (ไชยยศ เรืองสวุรรณ . 2533: 

65-66) อ้างอิงจากรูปแบบการเรียนรู้และการจําของกาเยและคนอ่ืนๆ ดงันี ้

        3.1 การเรียนด้วยความสนใจ เป็นการนําเขา่สูบ่ทเรียนเพ่ือให้นกัเรียนพร้อมท่ีจะเรียน 

โดยการเลือกเรียนสิง่เร้า เชน่ รูปภาพ ภาพยนตร์ การใช้คําถาม การสาธิต และการนําเสนอสิง่เร้านัน้ๆ 

เพ่ือเรียกความสนใจ 

        3.2  การบอกให้ผู้ เรียนทราบจดุประสงค์การสอน เพ่ือให้ผู้ เรียนทราบจดุประสงค์

ปลายทางของการเรียนการสอน และเป็นแนวทางไปสูจ่ดุประสงค์นัน้ การบอกจดุประสงค์อาจบอกให้

ทราบโดยตรงหรือบอกโดยใช้คําถามก็ได้ 

        3.3  การกระตุ้นให้ผู้ เรียนระลกึความรู้เดมิท่ีต้องมีก่อน อา จใช้คําถามหรือบรรยายเพ่ือ

ทบทวนความรู้เดมิ แล้วนําไปเช่ือมโยงกบัความรู้ใหมใ่ห้มีความพร้อมท่ีจะเรียนตอ่ไป 
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        3.4  การเสนอสิ่งเร้า สิ่งเร้าท่ีใช้ประกอบการสอน ได้แก่ วสัดอุปุกรณ์ และส่ือการเรียน

การสอนอ่ืนๆ 

        3.5  การชีแ้นะการเรียนรู้ อาจใช้คําถามนําไปสูก่ารเรียนรู้ การแนะนําการใช้วสัดุ

อปุกรณ์และเคร่ืองมือตา่งๆ 

        3.6  จดัให้ผู้ เรียนได้แสดงพฤตกิรรม คือ ให้ผู้ เรียนลงมือปฏิบตักิิจกรรม การทดลอง 

ผู้สอนคอยให้ความสะดวก จดัเตรียมเคร่ืองมือให้พร้อมสําหรับการปฏิบตักิาร 

        3.7  ให้ข้อมลูป้อนกลบัเก่ียวกบัผลการทํากิจกรรม เพ่ือให้ผู้ เรียนทราบวา่การทํากิจกรรม

ปฏิบตักิารทดลองได้ผลถกูต้องหรือต้องแก้ไขเปล่ียนแปลง เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ตามจดุประสงค์ท่ี

กําหนด 

        3.8 การวดัผลการเรียน การวดัผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนในการทํากิจกรรมอาจทําได้

โดยการใช้คํา ถาม ให้ทําแบบฝึกหดั หรือทําข้อสอบวดัในขณะท่ีเรียนและเม่ือสิน้สดุการเรียนเพ่ือ

ปรับปรุงแก้ไขได้ 

        3.9 การทําให้ผู้ เรียนคงการเรียนรู้และถ่ายโยงการเรียนรู้ คือ การให้ผู้ เรียนได้ฝึก

ปฏิบตัซํิา้ๆ กนั เพ่ือให้มีความคงทนของความรู้ ให้มีการทบทวนและนําความรู้ไปใช้ใ นสถานการณ์ใหม ่

เพ่ือฝึกฝนการถ่ายโยงการเรียนรู้ทัง้ทฤษฎีทางจติวิทยาและการเรียนรู้จะมีความสําคญัมากในการสร้าง

บทเรียนสําหรับเคร่ืองชว่ยสอน โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เพราะจะเป็นปัจจยัอยา่ง

หนึง่ท่ีจะทําให้ผู้ เรียนสนใจบทเรียน และจะสง่ผลตอ่การเรียนรู้ของผู้ เรียนอีกด้วย 

 

4. เอกสารที่เก่ียวข้องกับผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยนิ 
       4.1 ความหมายของผู้ท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยนิ 

    ผู้ ท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน หมายถึง ผู้ ท่ีสญูเสียสมรรถภาพในการได้ยินเสียงน้อย

กวา่ระดบัท่ีคนปกตไิด้ยิน อาจเป็นผู้ ท่ีสญูเสียการได้ยินมาแตกํ่าเนิดหรือเป็นการสญูเสียการได้ยินใน

ภายหลงั ซึง่อาจจะเป็นคนหตูงึหรือคนหหูนวกดงันี ้(ผดงุ อารยะวิญ�.ู 2533: 11) 

    คนหตูงึ หมายถึง ผู้ ท่ีสญูเสียการได้ยิน ระหวา่ง 26-89 เดซิเบล ในหขู้างท่ีดีกวา่วดัโดยใช้

เสียงบริสทุธ์ิความถ่ี 500 1,000 และ 2,000 เฮิทซ์ เป็นผู้ ท่ีสญูเสียการได้ยินเล็กน้อยไปจนถึงการได้ยิน

ขัน้รุนแรง 

    คนหหูนวก หมายถึง ผู้ ท่ีสญูเสียการได้ยิน 90 เดซเิบลขึน้ไป โดยใช้เสียงบริสทุธ์ิความถ่ี 

500 1 ,000 และ 2,000 เฮิทซ์ ในหขู้างท่ีดีกวา่โดยไมส่ามารถใช้การได้ยินให้เป็นประ โยชน์เตม็

ประสิทธิภาพในการฟัง (สารานกุรมไทยสําหรับเยาวชนฯ เลม่ท่ี 16. 2535) 
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       4.2 สาเหตุของความบกพร่องทางการได้ยนิ 

    จากการศกึษาค้าคว้าเก่ียวกบัเร่ืองระดบั และประเภทของเดก็ท่ีมีความบกพร่องทางการ

ได้ยิน ศรียา-ประภสัสร นิยมธรรม (2520: 245-249) ได้กลา่วถึงความบกพร่องทางการได้ยินท่ีเกิดขึน้

ได้หลายกรณีดงันี ้

    1.  หูหนวกตามกรรมพันธ์ุ  (Hereditary Deafness) เป็นอาการหหูนวกของทารกที มี

ความพิการสืบพนัธุ์จากบดิาหรือมารดา หรือบรรพบรุุษ เชน่พอ่หรือแมห่หูนวก ลกูหรือหลานอาจหหูนวก

ก็ได้ 

    2.  หูหนวกท่ีไม่ใช่กรรมพันธ์ุ (Sporadic Deafness) มีหลายสาเหต ุ

         1.  หหูนวกจากอนัตรายตอ่ทารก เชน่ ขณะมารดาตัง้ครรภ์บงัเอิญหกล้มถกูกระแทก

อยา่งแรง ทารกท่ีอยูใ่นครรภ์และกําลงัเจริญเตบิโต อาจรับผลกระทบไปด้วยทําให้อวยัวะการได้ยิน

พกิารได้ เม่ือทารกคลอดออกมาก็มีอาการหหูนวกแตกํ่าเนิดตดิมาด้วย 

         2.  หหูนวกจากการคลอด คือ ศีรษะถกูบีบขณะคลอด เน่ืองจากกระดกูเชงิกรานเลก็

หรือคีบจบัศรีษะทารกไมถ่กูท่ี เป็นต้น 

         3.  หหูนวกจากการเตบิโตของอวยัวะหผูดิปกต ิคือ ทารกท่ีเกิดมาอาจไมมี่ใบห ูไมมี่รู หู

ข้างเดียวหรือสองข้าง เม่ือมีความพิการเกิดขึน้กบัอวยัวะหสูว่นหนึง่สว่นใด ทําให้หหูนวกได้เหมือนกนั 

         4.  หหูนวกจากพิษยาตอ่มารดาขณะตัง้ครรภ์ คือ ระหวา่งท่ีมารดาตัง้ครรภ์ อาจ

เจบ็ป่วย และจําเป็นต้องใช้ยาบางอยา่งรักษา ยานัน้อาจเป็นพษิตอ่อวยัวะหขูองทารกในค รรภ์ได้ เชน่ 

ยาควินิน ยาแอสไพริน เป็นต้น        

   5.  หหูนวกจากโรคตดิตอ่ขณะตัง้ครรภ์ เชน่โรคหดัเยอรมนั ทารกท่ีได้รับ เชือ้ไวรัสชนิด

นีจ้ากมารดาขณะท่ีอยูใ่นครรภ์ ใน 3 เดือนแรกของการตัง้ครรภ์ อาจมีผลทําให้เกิดความผิดปกตขิอง

ร่างกายในหลายระบบ ได้แก่ สมองเจริญเตบิโตไมเ่ตม็ท่ี หรือหหูนวกได้ 

        6.  ความผดิปกตขิองหมูเ่ลือดของมารดาและเดก็ คือ เดก็ท่ีเกิดมาจะมีอาการตวัเหลือง 

มกัเกิดในระยะ 2-3 ชม.หลงัคลอด เน่ืองจากมีการแตกของเม็ดเลือดแดงทําให้มีสารสีเหลืองในกระแส

เลือด เม่ือสารสีเหลืองนีไ้ปเกาะท่ีผวิหนงัทําให้มีอาการตวัเหลืองแตถ้่าสารนีไ้ปเกาะท่ีเซลล์ประสาทหู

ทําให้เดก็มีประสาทหท่ีูพิการได้         

   7.  เน่ืองจากมดลกู เชน่ มดลกูเล็กเกินไป ตําแหนง่ของมดลกูคว่ําไปข้างหน้า หรือ   

ข้างหลงัมากเกินไป มีความผดิปกตขิองการเกาะตวัของรก สาเหตดุงักลา่วทําให้มารดามีการตกเลือด

ขณะตัง้ครรภ์ ทําให้เลือดไปเลีย้งสมองไมพ่อ สมองขาดอ็อกซิเจนทําให้เดก็เกิดมามีประสาทหท่ีูพิการ

ได้ 
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  หหูนวกหลงัคลอด (Acquired Deafness) หมายถึง ทารกท่ีเกิดมามีอวยัวะและประสาทหู

ผดิปกตแิตต่อ่มาภายหลงัปรากฏวา่หหูนวกขึน้ ซึง่อาจมาจากโรค การได้รับสารพษิและผลกระทบของ

เสียงท่ีอยูใ่นสิ่งแวดล้อมประจําวนัท่ีดงัเกินไป อาจจะทําให้ประสาทหพูิการได้ โอกาสท่ีจะทําให้หหูนวก

มีมากมาย ดงัตอ่ไปนี ้

  1. หหูนวกจากโรคระบบประสาท เชน่ ป่วยเป็นเย่ือหุ้มสมองอกัเสบ 

  2. หหูนวกจากโรคตดิตอ่ เชน่ ภายหลงัจากการป่ว ยด้วยโรคหดั ไข้หวดัใหญ่ คางทมู         

หดัเยอรมนั เป็นต้น 

  3. หหูนวกร่วมกบัโรคตอ่มไร้ทอ่ เชน่ โรคตดิตอ่พติอิูตาร่ี  

  4. หหูนวกจากพษิยาและสารเคมี เชน่ ยาควินิน ยาแอสไพริน เป็นต้น 

  5. หหูนวกจากโรคห ูคอ จมกู เพราะอวยัวะดงักลา่วเกิดโรคมกักระทบ กระเทือนถึงกนั

และกนั 

  6. หหูนวกจากอนัตราย ตอ่อวยัวะหแูละประสาทห ูเชน่ การตกเปล ตกบนัได  

  นอกจากนัน้เสียงดงัตา่งๆ เชน่ เสียงฟ้าผา่ เสียงระเบดิ เคร่ืองยนต์ เคร่ืองจั กร ถ้าหาก

ได้รับการรบกวนอยูเ่สมอและเป็นเวลานานอาจทําให้หพูกิารได้  

       4.3 ระดับของความบกพร่องทางการได้ยนิ 

    พนูพศิ อมาตยกลุ และคณะ (2523: 19-20) ได้แบง่แยกระดบัของการได้ยินไว้ดงันี ้

    น้อยกวา่ - 25 dB เป็นระดบัการได้ยินของคนปกต ิ

    26 - 40 dB  เป็นระดบัการได้ยินของคนหตูงึเล็กน้อย ฟังเสียงพดูเบาๆ  ไมถ่นดั และอาจ

พดูไมช่ดับ้าง ถ้าไมส่งัเกตก็ไมรู้่    

  41 - 55 dB  เป็นระดบัการได้ยินของคนหตูงึปานกลาง ฟังเสียงพดูธรรมดาไมค่อ่ยได้ยิน  

    56 - 70 dB  เป็นระดบัการได้ยินของคนหตูงึคอ่นข้างมาก จนฟังภาษาพดู ไมค่อ่ยรู้เร่ือง 

พดูดงัเตม็ท่ีแล้วยงัไมไ่ด้ยิน 

    71 - 90 dB  เป็นระดบัการได้ยินของคนหตูงึขนาดหนกั แม้แตต่ะโกนก็ไมไ่ด้ยินหรือใช้

เคร่ืองขยายเสียงจงึจะได้ยิน 

    91 dB ขึน้ไป เป็นระดบัการได้ยินของคนหหูนวก บางครัง้อาจฟังเสียงดงัๆ ได้บ้างแตม่กั

รับรู้ทางการสัน่สะเทือนมากกวา่ 

    ในผู้ ท่ีสญูเสียการได้ยินในระดบัหตูงึน้อยสามารถได้ยินเสียงพดูเบา ๆ ซึง่เสียงพดูในวง

สนทนาประมาณ 35-65 dB ขึน้อยูก่บัผู้พดู พดูดงัแคไ่หนหากพดูในท่ีท่ีมีเสียงรบกวนมากก็อาจจะต้อง

พดูดงัขึน้ เพ่ือให้ผู้ ฟังได้ยินเสีย ง การท่ีผู้ ฟังจะเข้าใจภาษาพดูได้มากหรือน้อย ขึน้อยูก่บัเสียงท่ีพดูวา่      

มีความดงัระดบัใกล้การได้ยินของผู้ ฟังเพียงใด หากระดบัการสญูเสียมาก การใช้เคร่ือง ชว่ยจงึเป็น

สิ่งจําเป็น 
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  จากความหมายของเดก็บกพร่องทางการได้ยิน พอสรุปได้วา่เดก็ท่ีบกพร่องทางการได้ยิน

หมายถึงเดก็ท่ีสญูเสียการได้ยินตัง้แต ่ 26 เดซิแบลขึน้ไป จนถึง 90 เดซิเบล สามารถใช้เคร่ืองชว่ยฟัง

เพ่ือรับฟังให้ชดัเจนขึน้ได้ เรียกวา่เดก็ หตูงึ และสําหรับเดก็ท่ีสญูเสียการได้ยินตัง้แต ่ 90 เดซิเบลขึน้ไป

เรียกวา่เดก็หหูนวก และจากการสญูเสียการได้ยินนีทํ้าให้มีผลตอ่ก ารพฒันาทางด้านภาษา ทําให้

การเรียนรู้ 

      4.4 ลักษณะและพฤตกิรรมของผู้ท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยนิ 

  ผดงุ อารยะวิญ�ู  (2533: 13-15) ได้กลา่วถึงลกัษณะของเดก็ท่ีมีความบกพร่องทางการ

ได้ยินดงันี ้

    1.  การขาดความสนใจ การท่ีเดก็ไมส่นใจอาจเกิดจากการท่ีได้ยินเสียงแตบ่ดิเบือนเสีย

จนยากท่ีจะเข้าใจ หรือไมไ่ด้ยินเสียงจงึไมส่นใจท่ีจะฟังเสียงนัน้อีก 

    2.  การหนัหรือเอียงศีรษะ การหนัศีรษะข้างเดียวบอ่ยๆ อยา่งผิดปกต ิเพ่ือท่ีจะได้ยินเสียง

ผู้พดูให้ชดัเจนย่ิงขึน้ 

    3.  ปัญหาในการ ปฏิบตัติามคําสัง่ เม่ือคณุครูสัง่ให้นกัเรียนอา่นออกเสียง แล้วเดก็หา

ข้อความนัน้ไมพ่บอาจจะมาจากการท่ีมีปัญหาในการฟังเสียง 

    4.  การพดู  ปัญหาทางการพดูขึน้อยูก่บัระดบัการสญูเสียการได้ยินถ้าสญูเสียเลก็น้อย

สามารถพดูได้  ถ้าสญูเสียในระดบัปานกลางอาจพอพดูได้ แตอ่าจ ไมช่ดั สว่นสญูเสียมากหรือหหูนวก

อาจพดูไมไ่ด้เลยหากไมไ่ด้รับการสอนพดูตัง้แตว่ยัเดก็ นอกจากนีก้ารพดูขึน้อยูก่บัอายขุองเดก็ หากเดก็ 

    5.  สญูเสียการได้ยินมาตัง้แตกํ่าเนดิ จะมีปัญหาในการพดูมากกวา่เดก็ท่ีพดูได้แล้ว 

    6.  ภาษา ปัญหาในทางภาษาจะคล้ายกบัปัญหาในกา รพดู ซึง่จะมีมากหรือน้อยขึน้กบั

ระดบัการสญูเสียการได้ยิน สง่ผลให้มีผู้บกพร่องทางการได้ยินมีความรู้เก่ียวกบัคําศพัท์ในวงจํากดั 

หรือเรียงคําเป็นประโยคท่ีผิดหลกัภาษา เป็นต้น 

    7.  ความสามารถทางสตปัิญญา  จากการวิจยัจํานวนมากพบวา่ มีการกระจายคล้ายคน

ปกต ิบางคนอาจโง ่บางคนอาจฉลาด บางคนอาจถึงขัน้อจัฉริยะ 

    8.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิธีการเรียนการสอนในปัจจบุนัท่ีปฏิบตักินัอยูน่ัน้เหมาะสม 

กบัคนปกตมิากกวา่ผู้ ท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน และการทําข้อสอบให้ได้ผลดีนัน้ต้องมีความรู้

ทางภาษาเป็นอยา่งดี ซึง่ผู้ ท่ีมีความบกพร่อง ทางการได้ยินจะมีปัญหาทางภาษา และมีทกัษะทาง

ภาษาจํากดั สง่ผลให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคอนข้างต่ํากวา่คนปกต ิ 

    9.  อารมณ์ เน่ืองจากผู้ ท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินจะมีปัญหาในการส่ือสารกบัผู้ อ่ืน  

เม่ืออยูใ่นสงัคมท่ีไมย่อมรับ ก็จะเพิ่มปัญหาทําให้เกิดความคบัข้องใจ โกรธงา่ย เอาแตใ่จตวัเอง ขีร้ะแวง 

ขาดความรับผดิชอบ เป็นต้น 
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    10. การปรับตวั ผู้ ท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินจะมีปัญหาในการส่ือสารกบัผู้ อ่ืน เกิด

ความคบัข้องใจ มีปัญหาทางอารมณ์ตามมาทําให้เดก็มีปัญหาในการปรับตวั  

  ครอบครัว เม่ือครอบครัวขาดความรักความเข้าใจบางครอบครัวไมย่อมรับก่อให้ เกิด

ปัญหาฝังรากลกึในจติใจเพราะไมส่ามารถระบายหรือส่ือสารความหมายทางการพดูได้  

 

5. เอกสารที่เก่ียวข้องกับภาษามือ  

 ความหมายของภาษามือท่ีนกัการศกึษาทางด้านการศกึษาของเดก็หหูนวกตกลงและยอมรับ

ว่าเป็นภาษาหนึง่สําหรับตดิตอ่ส่ือความหมาย ได้ให้ความหมายของภาษามือไว้ดงันี ้ (กรมสามญั

ศกึษา. 2536: 3) 

 ภาษามือ คือภาษาสําหรับคนหหูนวก ใช้มือ สีหน้า และกรียาทา่ทางประกอบในการส่ือความหมาย 

และชว่ยถ่ายทอดอารมณ์แทนการพดู ภาษามือของแตล่ะชาตมีิความแตกตา่งกนั เชน่เดียวกบัคําพดู 

ซึง่แตกตา่งกนัตามขนบธรรมเนียม ประเพญี วฒันธรรม และลกัษณะภมูิศาสตร์ เชน่ ภาษามือจีน  

ภาษามืออเมริกนั และภาษามือไทย เป็นต้น        

 5.1 ลักษณะของภาษามือ  

    ลกัษณะทา่ทางของมือในการส่ือสารความหมายของคํา เพ่ือให้เกิดความเข้าใจท่ีตรงกนั 

สามารถแบง่ได้เป็น 2 ประเภท คือ  (มลิวลัย์ ธรรมแสง; และคนอ่ืนๆ. 2535) 

    1. ภาษามือธรรมชาต ิ (Sign Language) เป็นภาษาท่ีผู้บกพร่องทางการได้ยินพยายาม

เลียนแบบธรรมชาตจิงึมีความแตกตา่งกนัของแตล่ะชมุชน หรือประเทศชาต ิซึง่เป็นภาษาท่ีเข้าใจได้ไม่

ยาก เพราะเป็นทา่ทางพืน้ฐานของคนปกตอิาจจะมีการใช้สีหน้า ทา่ทางประกอบ เชน่ American Sign 

Language, British Sign Language, Swedish Sign Language   

    2. ภาษามือประดษิฐ์ (Signed) คือ ภาษามือท่ีครู ผู้ปกครอง หรือญาตมิติร ของผู้บกพร่อง

ทางการได้ยินได้พยายามคดิค้น เน่ืองจากในการส่ือสารกนัโดยปกตนิัน้อาจจะมีคําเฉพาะ ท่ีไมส่ามารถ

ส่ือสารออกมาเป็นทา่ทางปกตติามธรรมชาตไิด้ เชน่ ช่ือของประเทศตา่ง ๆ เป็นต้น จงึมีการคดิค้นโดย

การกําหนดทา่ทางภาษามือท่ีใช้แทนพยญัชนะและสระท่ีมีในภาษาตา่ง ๆ เม่ือนําทา่ทางของพยญัชนะ

และสระนัน้มาสะกดให้เกิดเป็นคําท่ีมีความหมายท่ีเข้าใจได้ โดยมีการนําแบบสะกดนิว้มือ (Finger 

Spelling) มาประสมด้วยเชน่ ดีใจ ยา่ ยาย ประชาชน (คน+ป) พลเมือง (คน+พ) 

       5.3 โครงสร้างของภาษามือ  

   โครงสร้างของมือ ประกอบด้วย  5 รูปแบบด้วยกนั  คือ (มลิวลัย์ ธรรมแสง ; และคนอ่ืนๆ: 

2535)                                                                                

  1. ทา่มือ (The Hand Shape) เป็นการทํามือในทา่ตา่ง ๆ เชน่ กํามือ แบมือ กางนิว้ รวม

นิว้ จีบนิว้   
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  2.  ตําแหนง่ของมือ (The Positions of The Hands) ตําแหนง่ท่ีทําทา่มือควรจะอยูใ่น

ระดบัท่ีมองเห็นได้ง่าย และชดัเจน คือ บริเวณศีรษะ ใกล้ใบหน้า และไมค่วรต่ํากวา่ระดบัเอว ทา่มือทา่

เดียวกนัแตตํ่าแหนง่ของมือท่ีแตกตา่งกนั จะให้ความหมายท่ีตา่งกนั เชน่ ใช้นิว้ชีชี้ท่ี้หน้าอก หมายถึง 

“ฉนั” ถ้าชีท่ี้ขมบั หมายถึง “รู้” ภาษามือสามารถแสดงถึงความรู้สกึตา่ง ๆ โดยการแสดงทา่มือใน

ตําแหนง่ใกล้เคียงกบัความหมายของคํานัน้ ๆ เชน่ ทา่มือบริเวณศีรษะ จะเก่ียวกบัความคดิ เชน่ รู้ ฝัน ฉลาด 

ทา่มือบริเวณอก จะเก่ียวกบัความรู้สกึ เชน่ รัก เสียใจ ขอบคณุ  ทา่มือบริเวณลําตวั จะเป็นคําทัว่ ๆ ไป 

เชน่ ลกู ซกัผ้า รองเท้า 

  3.  การเคล่ือนไหวของมือ (The Movement of The Hands) ในการแสดงทา่ทางนัน้ จะ

เลือกใช้มือตามความถนดัของแตล่ะคน ถ้าต้องใช้มือทัง้สองข้างจะใช้มือข้างท่ีถนดัในการแสดงทา่ทาง

ท่ียากกวา่ และใช้มืออีกข้างหนึ่ งท่ีถนดัน้อยกวา่ในการแสดงทา่ทางท่ีงา่ยกวา่ ทา่มืออยา่งเดียวกนั แต่

เคล่ือนไหวไปในทิศทางตา่งกนั ความหมายจะแตกต่ างกนั เชน่ มือทัง้สองตัง้ขึน้ หวัแมมื่อชิดกนัแล้ว

เล่ือนออกหา่ง คือ “เปิด” แตถ้่ามือหา่งกนัพอควร แล้วเล่ือนให้หวัแมมื่อชิดกนั หมายถึง “ปิด” การแสดง

ทา่ทางภาษามือนัน้  

  4. ทิศทางของฝ่ามือ (The Orientation of the Palms in Relationship to the Body or 

to each other) สง่ผลทําให้ทา่มือมีความหมายแตกตา่งกนั เชน่ ทา่มือทา่เดียวกนั ตําแหนง่เดียวกนั 

แตทิ่ศทางของฝ่ามือตา่งกนั ความหมายจะตา่งกนั เชน่ ตัง้มือขึน้ นิว้ชิดกนั หนัฝ่ามือออก ย่ืนไปข้างหน้า 

หมายถึง “ของเขา” แตถ้่าหนัฝ่ามือเข้าหาตวั หมายถึง “ของฉนั” 

  5.  การสะกดตวัอกัษรด้วยนิว้มือ (Finger Spelling) คือ การทําทา่ด้วยนิว้มือเป็นรูปตา่ง ๆ 

แทนตวัพยญัชนะ สระ วรรณยกุต์ ตลอดจนสญัลกัษณ์อ่ืน ๆ ของภาษาประจําชาต ิเกิดเป็นความหมาย

ตามท่ีต้องการ โดยตวัอกัษรท่ีสะกดนิว้มือ (Manual Alphabets) ของภาษาใดจะมีจํานวนเทา่กบั

ตวัอกัษรของภาษานัน้  

  ความเป็นมาของภาษามือ เร่ิมตัง้แตปี่ 2522 โดยชาลส์ไรล่ี และมา่นฟ้า สวุรรณรัต ได้ทํา

การรวบรวมจดัทําเป็นหนงัสือเร่ือง “ภาษามือไทย :ปทานานกุรมภาษามือฉบบัทดลอง ” เพ่ือใช้สอน

นกัเรียนหหูนวกท่ีโรงเรียนเศรษฐเสถียร ตอ่มาในปี 2524 ได้รับความชว่ยเหลือและอดุหนนุจากโครงการ

ชว่ยเหลือเพ่ือนมนษุย์นานาชาติ  (IHAP/Thailand) จงึเกิดคณะวิจยัทางภาษามือ Reaching the 

Unreached : Thailand’s Deaf Community Project ในชว่งแรก ดร .ลอยด์ แอนเดอร์สนัได้นําเสนอ

แผนงานวิจยัช่ือ “Learning Vocabulary Structure : Word Formation Dictionaries For Sign 

Languages ” โดยจดัทําตามระบบการสร้างคํา คือ การจั ดคําศพัท์ภาษามือ ตามโครงสร้างคําศพัท์ท่ี

แบง่ตามกลุม่รากศพัท์ภาษามือดงัตอ่ไปนี ้คือ ทา่นิว้มือ ความหมาย การแสดงสีหน้า การเคล่ือนไหว 

และตําแหนง่ของทา่มือ โดยการเรียนภาษามือจะถกูถ่ายทอดจากคนรุ่นราวคราวเดียวกนัซึง่แตกตา่ง

จากภาษาพดูท่ีถ่ายทอดจากพอ่แมสู่ล่กู  
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6. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการ์ตูนแอนิเมช่ัน 3 มิต ิ

 แอนิเมชนั (animation) หมายถึง กระบวนการท่ี เฟรม 1แตล่ะเฟรมของ ภาพยนตร์ 1 ถกูผลิตขึน้

ตา่งหากจากกนัทีละเฟรม แล้วนํามาร้อยเรียงเข้าด้วยกนั โดยการฉายตอ่เน่ืองกนั ไมว่า่จากวิธีการ ใช้

คอมพวิเตอร์กราฟิก 1 ถ่ายภาพ 1รูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแตล่ะขณะ ของหุน่จําลอง 1

 คอมพวิเตอร์แอนเิมชนั ในปัจจบุนัมีการนําคอมพวิเตอร์กราฟิกเข้ามาชว่ยในการออกแบบ

ภาพเคล่ือนไหวด้วยคอมพวิเตอร์ มากขึน้ เป็นวิธีท่ีได้ภาพดสูมจริงมากขึน้กวา่ภาพสองมติ ิเชน่ 

ภาพยนตร์การ์ตนู เกมส์ การใช้คอมพวิเตอร์กราฟิกชว่ยให้ภาพท่ีอยูใ่นจนิตนาการของคนเรานัน้  

ออกมาให้เห็นได้ ประโยชน์ของ ภาพเคล่ือนไหวด้วยคอมพิวเตอร์ มีทัง้ในการแพทย์ ทางคมนาคม   

(การจําลองการบนิ) สถาปัตยกรรม และการจําลองการทํางาน เกมคอมพวิเตอร์ เป็นต้น  

ท่ีคอ่ย ๆ ขยบั เม่ือนํา

ภาพดงักลา่วมาฉาย ด้วยความเร็วตัง้แต ่ 25 เฟรมตอ่วินาทีขึน้ ไป เราจะเห็นเหมือนวา่ภาพดงักลา่ว

เคล่ือนไหวได้ตอ่เน่ืองกนั ทัง้นีเ้น่ืองจากการเห็นภาพตดิตา (ดนยั มว่งแก้ว. 2552) 

 เรขภาพคอมพวิเตอร์ หรือ คอมพวิเตอร์กราฟฟิกส์ (computer graphics), เรียกยอ่ ๆ วา่ ซีจี 

(CG) คือ การประมวลผลข้อมลูด้วยคอมพวิเตอร์โดยข้อมลูเข้าเป็นข้อมลูตวัเลข ตวัอกัษร หรือสญัญาน

ตา่ง ๆ โดยการสร้างแบบจําลอง (Modeling) ตามด้วยการสร้างภาพจากแบบจําลองหรือ เรียกอีกอยา่งหนึง่

วา่การให้แสงและเงา (Rendering) แสดงผลลพัธ์ทางจอภาพเป็นข้อมลูเชิงเรขาคณิต เชน่ รูปทรง สีสนั 

ลวดลาย หรือ ลกัษณะแสงเงา รวมถึง ข้อมลูอ่ืน ๆ ของภาพ เชน่ ข้อมลูการเคล่ือนไหว การเปล่ียนแปลง 

ลกัษณะการเช่ือมตอ่ และ ความสมัพนัธ์ระหวา่งวตัถหุรือสิ่งของในภาพ รวมไปถึงการศกึษาด้านระบบ

ในการแสดงภาพ ทัง้สถาปัตยกรรมของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ อปุกรณ์เช่ือมตอ่ หรือ อปุกรณ์ในการนําเข้า 

และ แสดงผล ปัจจบุนัมีการประยกุต์ เรขภาพคอมพิวเตอร์ใช้งานร่วมกบัเทคโนโลยีอ่ืน ๆ เชน่ การสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวในงานภาพยนตร์ เกม ส่ือประสมภาพและเสียง ศกึษาบนัเทิง หรือ ระบบสร้างภาพ

ความจริงเสมือน (ดนยั มว่งแก้ว. 2552) 

 3D มาจากคําวา่ 3 Dimension แปลวา่ 3 มิต ิสามมิตเิป็นการมองเห็นรอบด้าน ซึง่ประกอบ

ไปด้วยแกน 3 แกน คือ แกน X แกน Y  และ แกน  Z  คือ กว้าง x  ยาว  x ลกึ ลกัษณะของภาพก็จะมี

แสงและเงาเข้ามาเก่ียวข้องทําให้เกิดมติขิึน้มา  กระบวนการสร้างงานทางด้าน 3 มิต ิสว่นใหญ่มาจาก

คอมพวิเตอร์ นอกจากเร่ืองของมติท่ีิตา่งกนัแล้ว กระบวนการผลติก็แตกตา่งกนัออกไปด้วย ซึง่ความ

ยากงา่ยก็ ขึน้อยูท่ี่วา่ผู้ผลติถนดัด้านไหนมากกวา่ ห ากถนดัทําการ์ตนู 2มติ ิก็อาจมองวา่การใช้

คอมพวิเตอร์ ควบคมุอารมณ์ของจงัหวะลายเส้นมนัยากกวา่วาดมือ แตค่นท่ีทําการ์ตนู 3 มติก็ิอาจมอง

วา่การ์ตนู 3 มิตไิมต้่องวาดหลายภาพแคปั่น้หุน่แล้วนํามาขยบัได้จนจบเร่ือง สิ่งเหลา่นีเ้ป็นเร่ืองของ

เทคนิคในกระบวนการทํา แตส่ิ่งท่ีอยากให้มองไปในแนวเดียวกนั คือการถ่ายทอดเร่ืองราว จินตนาการ  

และอารมณ์ ของงานโดยให้การ์ตนูทัง้ 2 มิต ิหรือ 3 มิตเิป็นตวันกัแสดงเพ่ือถ่ายทอดเร่ืองราวอารมณ์ 

ความรู้สกึ เหลา่นัน้ออกมาได้อยา่งเตม็ท่ีโดยไร้ขอบเขต  

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%9F%E0%B8%A3%E0%B8%A1&action=edit�
http://th.wikipedia.org/wiki/à¸ à¸²à¸�à¸¢à¸�à¸�à¸£à¹��
http://th.wikipedia.org/wiki/à¸�à¸­à¸¡à¸�à¸´à¸§à¹�à¸�à¸­à¸£à¹�à¸�à¸£à¸²à¸�à¸´à¸��
http://th.wikipedia.org/wiki/à¸�à¸­à¸¡à¸�à¸´à¸§à¹�à¸�à¸­à¸£à¹�à¸�à¸£à¸²à¸�à¸´à¸��
http://th.wikipedia.org/wiki/à¸�à¸­à¸¡à¸�à¸´à¸§à¹�à¸�à¸­à¸£à¹�à¸�à¸£à¸²à¸�à¸´à¸��
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E&action=edit�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AB%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87&action=edit�
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 6.1 ความหมายของการ์ตูน 

   การ์ตนู มาจากคําในภาษาละตนิวา่ Charta ซึง่หมายถึงกระดาษเพราะในสมยันัน้ การ์ตนู 

หมายถึงการวาดภาพลงบนผ้าใบขนาดใหญ่ วาดบนผ้ามา่นหรือการเขียนลวดลายหรือภาพลงบนกระจก

และโมเสด (Mosaic) 

    The Encyclopedia Americana ได้ให้ความหมายการ์ตนูวา่ การเขียนภาพหลายเส้น

หรือสญัลกัษณ์ท่ีมุง่เหน็บแนมคนใดคนหนึง่เพ่ือแสดงอารมณ์ขนัและให้เกิดความขบขนัเป็นประการ

สําคญั 

    ภาพชวนขนัแท้ๆ แตเ่พียงอยา่งเดียว  เดมิใช้เป็นภาพแสดงความคดิเห็นเก่ียวกบัเหตกุารณ์

ทางการเมืองแบบเดียวกบัการนําบทหนงัสื อพมิพ์ ตวัการ์ตนูเป็นบคุคลท่ีมีช่ือเสียงทางการเมืองเป็น

ภาพท่ีผดิจากความจริง น้อยกวา่ความจริง หรือเกินความจริง เป็นภาพท่ีมีจดุหมายในการล้อเลียนหรือ

ให้เกิดอารมณ์ขนั หรือประชดประชนัในกรณีใดกรณีหนึง่ 

    เป็นภาพท่ียดึหลกัความจริงอยูบ้่าง แม้จะเป็นหลกัเกณฑ์ท่ีอยูใ่นขอบเขตกว้างขวางก็ตาม  

สรุปได้วา่ การ์ตนูหมายถึง ภาพท่ีเขียนขึน้ในลกัษณะตา่งๆ ให้ผดิเพีย้นไปจากความจริง เขียนเพ่ือเน้น

ลกัษณะใดลกัษณะหนึง่ ในก ารเขียนก็เขียนแตเ่ส้นหยาบๆ พอมองรู้วา่อะไร การ์ตนูเป็นวรรณกรรม

ประเภทท่ีถ่ายทอดความเข้าใจ  ความรู้สกึ  ด้วยรูป 

   นกัวิชาการเห็นความสําคญัของการใช้การ์ตนูในการเรียนการสอ น และการ์ตนูมีบทบาท

ในชีวิตประจําวนั จงึมีผู้สนใจศกึษา และให้ความหมายของการ์ตนูไว้ดงันี ้

  เกษมา จงสงูเนนิ (2533: 17) ไห้ความหมายไว้วา่ การ์ตนู คือ  ภาพวาดแทนสญัลกัษณ์ท่ี

แสดงออกมาซึ่ งความตลกขบขนั หรือล้อเลียนสงัคม  ทัง้นีอ้าจเกินเลยไปจากความเป็นจริง เพ่ือ

ถ่ายทอดอารมณ์หรือแสดงแนวคดิตา่งๆ                                                                       

  คนิเดอร์ (kinder. 1958: 129) กลา่วไว้วา่  การ์ตนูคือภาพท่ีผู้ดสูามารถจะตีความหมาย

ได้จากสญัลกัษณ์ท่ีมีอยู ่และสว่นใหญ่จะเป็นภาพท่ีเกินจริงเพ่ือส่ือความหมายหรือเสนอความ  คดิเห็น

เก่ียวกบัเหตกุารณ์ท่ีทนัสมยั ตวับคุคล หรือสถานการณ์ตา่งๆ กนัได้ทนัที 

  ไพเราะ  เรืองศริิ (2524: 12) การ์ตนูคือภาพวาดงา่ยๆ  ท่ีมีแบบเฉพาะตวัไมเ่หมือนภาพ

ธรรมดาทัว่ไป  ภาพการ์ตนูอาจมีรูปร่างท่ีเกินความเป็นจริงหรือลดรายละเอียดท่ี ไมจํ่าเป็นออก  เพ่ือ

จดุมุง่หมายในการบรรยายการแสดงออกมุง่ให้เกิดความตลกขบขนั ล้อเลียน  เสียดสีการเมืองและ

สงัคม ตลอดจนใช้ในการโฆษณาประชาสมัพนัธ์ให้หน้าสนใจย่ิงขึน้ นอกจากนัน้อาจจะใช้ประกอบการ

เลา่เร่ืองบนัเทิงคดี สารคดีได้อีกด้วย  และท่ีสําคญัก็คือใช้ประกอบการเรียนการสอน ภาพวาดนีอ้าจจะ

เป็นตอนเดียวจบหรือเป็นเร่ืองสัน้ๆ 2-3 ตอน   
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  วิชติ ศรีทอง (2526: 21) ให้ความหมายของการ์ตนูไว้วา่การ์ตนูคือ ภาพวาดท่ีเป็นสญัลกัษณ์ 

จําลองมาจากความคดิ อาจจะเป็นภาพท่ีเกินความจริง ภาพล้อเลียน  หรือภาพท่ีทําให้เกิดอารมณ์ขนั  

สําหรับใช้ในการส่ือความหมายหรือเสนอความคดิเห็นเก่ียวกบัเร่ือง ราว เหตกุารณ์ตวับคุคลหรือสถานท่ี 

          ดงันัน้ จงึอาจสรุปความหมายของการ์ตนูได้วา่ การ์ตนู คือ  รูปภาพ หรือสญัลกัษณ์ท่ีเกิด

จากการวาด เพ่ือสร้างความตลกขบขนั ส่ือความหมาย  หรือล้อเลียนสงัคม ซึง่อาจมีลกัษณะเกินความ

จริง เพ่ือถ่ายทอดอารมณ์หรือแสดงแนวคดิตา่งๆ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ 

               การ์ตนู นอกจากเป็นเร่ืองราว  หรือกรอบสัน้ๆ ในหนงัสือแล้ว  ปัจจบุนัการ์ตนูนิยมสร้าง

เป็นภาพเคล่ือนไหวเพ่ือให้เกิดความเข้ าใจมากขึน้  แตสํ่าหรับการ์ตนูท่ีนําเสนอเร่ืองราวในหนงัสือนิยม

สร้างสําหรับการเรียนรู้ เพิม่ทกัษะการอา่น ไปในตวัได้ด้วย       

 6.2 ประโยชน์ของการ์ตูนท่ีมีต่อการเรียนการสอน 

      แซนด์ (Sand. 1956: 248-249) ได้กลา่วถึงข้อดีบางประการของหนงัสือการ์ตนูในการ

สอนได้แก่ ความสามารถในการสร้างความสนใจซึง่เป็นท่ีรู้จกักนัดีทัว่ไปในหมูน่กัวิชาการศกึษาวา่ 

ความสนใจเป็นปัจจยัสําคญัตอ่ผลการเรียนรู้หากครูได้คดัเลือกและนําไปใช้ร่วมกบัวิธีสอนได้อยา่ง

เหมาะสมแล้ว    หนงัสือการ์ตนูก็สามารถเป็นเคร่ืองมือในการสอนท่ีทรงประสิทธิภาพได้อยา่งหนึง่ 

    วิททิช และชลูเลอร์ (Wittich; & Shuler. 1962: 164) กลา่ววา่การ์ตนูยงัให้ความเพลดิเพลนิ 

การแสดงออกถึงอารมณ์ขนั นบัวา่เป็นสิ่งสําคญัครูท่ีมีประสิทธิภาพทัว่ไปถือวา่ภาพการ์ตนูเป็นอปุกรณ์

การสอนท่ีสมบรูณ์แบบอยา่งหนึง่ 

    เลฟเวอร่ี (Lavery. 1992: 60) ได้กลา่ววา่ การ์ตนูและเร่ืองประกอบภาพเป็นท่ีโปรดปราน

ของเดก็นกัเรียนทกุวยั สงัเกตได้งา่ย เชน่ เม่ือนกัเรียนอา่นวารสารจะรีบพลกิไปท่ีหน้าการ์ตนูก่อนเสมอ 

การ์ตนูโดยทัว่ไปเป็นภาพท่ีมีเนือ้หาประกอบเพียงเลก็น้อย จดัเป็นส่ือทศันะท่ีนําเสนอเนือ้หาท่ี  

ครูสามารถนําไปใช้ประโยชน์ในห้องเรียนได้โดยมุง่ให้นกัเรียนได้เรียนรู้ภาษาเชงิหน้าท่ีในสถานการณ์

ตา่ง ๆ       

 6.3 งานวจัิยท่ีเก่ียวข้องกับการ์ตูน 

    ผลการวิจยัตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัการ์ตนู พบวา่การ์ตนูเหมาะ ท่ีจะนํามาประกอบร่วมกบั

บทเรียน  เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพให้กบัการเรียนการสอนในชว่งชัน้ตา่ง ๆ เพราะการ์ตนูสามารถดงึดดู

ความสนใจของเดก็ มีสว่นให้เดก็เข้าใจบทเรียน ทําให้ผลการเรียนรู้ดีขึน้ได้มีงานวิจยัท่ีสนบัสนนุให้ใช้

การ์ตนูประกอบการเรียนการสอนมีดงัตอ่ไปนี ้

    รัชนีย์ พรหมกรรณ (2531) ได้ศกึษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชากลุม่สร้าง

เสริมประสบการณ์ชีวิต ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 เร่ืองป่าไม้ โดยการสอนด้วยหนงัสือการ์ตนู

กบัการสอนด้วยวิธีปกต ิผลการวิจบัพบวา่กลุม่ทดลองท่ีเรียนโดยใช้หนงัสือการ์ตนูประกอบการส อนมี

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกวา่กลุม่ควบคมุท่ีเรียนโดยวิธีปกตอิยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 
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    จรีุพร สนทา (2537) ได้ศกึษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนภาษาไทย ชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 3 ระหวา่งการสอนโดยใช้นทิานประกอบภาพการ์ตนู กบัการสอนตามปกตผิลการวิจยัปรากฏวา่ 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนภาษาไทยของนกัเรียนท่ีเรียนโดยใช้นทิานประกอบภาพการ์ตนู สงูกวา่นกัเรียน

ท่ีเรียนโดยใช้การสอนตามปกต ิอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

    ศกัดิช์ยั  บญุทองดี (2548) ได้ศกึษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิการเรียน ความคงทนในการจํา 

และความพงึพอใจตอ่การเรียนสาระสงัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนกัเรียนในชว่งชัน้ท่ี 3 

จากการใช้การ์ตนูเคล่ือนไหว 2 รูปแบบ พบวา่นกัเรียนท่ีเรียนจาการ์ตนูเคล่ือนไหวแบบท่ีนิยมมีผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนแตกตา่งกนั และมีความคงทนในการจําสาระสงัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม สงูกวา่

นกัเรียนท่ีเรียนจากการ์ตนูเคล่ือนไหวแบบไมรู้่จกั 

  จากงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องและเร่ืองราวของการ์ตนูท่ีมีมาอยา่งยาวนาน สรุปได้วา่การ์ตนูมี

บทบาท มีคณุคา่ และมีประโยชน์ตอ่การศกึษาเป็นอยา่งย่ิง การ์ตนูถกูนํามาใช้ในการจดัการเรียนการสอน

เป็นเวลานานและได้มีการปรับปรุงรูปแบบและวิธีการนําเสนอเร่ือยมา เพ่ือให้เกิดประโยชน์และเหมาะสม

แก่ผู้ เรียนมากท่ีสดุเทา่ท่ีจะเป็นไปได้ โดยเฉพาะนกัเรียนชว่งชัน้ท่ี 1-3 ซึง่เป็นวยัท่ีสนใ จและชอบอา่น

หนงัสือการ์ตนู เพราะ การ์ตนูเป็นสิ่งเร้าท่ีดีให้ความสดช่ืน ขบขนั สนกุสนาน สามารถจดักิจกรรมได้

อยา่งกว้างขวางและหลากหลาย ซึง่จะผลการวิจยัสว่นใหญ่ได้ยืนยนัถึงคณุประโยชน์ของการ์ตนูวา่ชว่ย

ให้นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้ 

 

7. เอกสารที่เก่ียวข้องกับทฤษฏีสี 

 สีเป็นองค์ประกอบหนึง่ในหลายๆ องค์ประกอบท่ีนํามาประยกุต์ในการสร้างสรรค์ผลงาน

ศลิปะ จงึต้องทําการศกึษาและทําความเข้าใจในเร่ืองทฤษฎีสีและอิทธิพลของส่ีท่ีมีตอ่จิตใจมนษุย์ เพ่ือ

ใช้ให้ถกูตามวตัถปุระสงค์ นกัจติวิทยาได้ทําการค้นคว้าเร่ือง สี ที่ทําให้มนษุย์เกิดความรู้สกึและอารมณ์ 

ซึง่มีผลตอ่ความเป็นอยูแ่ละพฤตกิรรมของมนษุย์ ซึง่เป็นจิตวิทยาของสี สีนัน้มีอิทธิพลตอ่ความสดใส

ในชีวิตและความเป็นอยูข่องมนษุย์เป็นอยา่งมาก เม่ือปรากฏเป็นสีคลํา้ลงก็ทําให้บงัเกิดพลงัตอ่ชีวิต

หรือความรู้สกึในทางตรงกนัข้าม (พาศ ตณัฑลกัษณ์. ม.ป.ป) 

 สีเป็นองค์ประกอบหนึง่ของงานศลิปะท่ีมีความหมายมาก เพราะสีสามารถชว่ยให้เกิดคณุคา่

ในองค์ประกอบอ่ืนๆ เชน่ การใช้สีป้ายให้เกิดเส้นตา่งๆ รูปร่าง จงัหวะ และแสดงลกัษณะพืน้ผิว 

นอกจากนีก้ารใช้สียงัมีสว่นสง่เสริมให้เกิดความคดิ ความรู้สกึ อารมณ์ สีจงึเปรียบดจุองค์ประกอบหลกั

ท่ีสามารถควบคมุ และเปล่ียนแปลงองค์ประกอบอ่ืนๆ (วิรัตน์ พิชญไพบลูย์. 2528) 
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 ทฤษฎีสี    

 สี (COLOUR) หมายถึง ลกัษณะกระทบตอ่สายตาให้เหน็เป็นสีมีผลถึงจติวิทยา คือมีอํานาจ

ให้เกิดความเข้มของแสงท่ีอารมณ์และความรู้สกึได้ การท่ีได้เห็นสีจากสายตาสายตาจะสง่ความรู้สกึไป

ยงัสมองทําให้เกิดความรู้สกึตา่งๆ  ตามอิทธิพลของสี เชน่ สดช่ืน ร้อน ต่ืนเต้น เศร้า สีมีความหมาย

อยา่งมากเพราะศลิปินต้องการใช้สีเป็นส่ือสร้างความประทบัใจในผลงานของศลิปะและสะท้อนความ

ประทบัใจนัน้ให้บงัเกิดแก่ผู้ดมูนษุย์ เก่ียวข้องกบัสีตา่งๆ อยูต่ลอดเวลาเพราะทกุสิง่ท่ีอยูร่อบตวันัน้ล้วน

แตมี่สีสนัแตกตา่งกนัมากมาย สีเป็นสิ่งท่ีควรศกึษาเพ่ือประโยชน์กบัตนเองและ ผู้สร้างงานจิตรกรรม

เพราะ เร่ืองราวองสีนัน้มีหลกัวิชาเป็นวิทยาศาสตร์จงึควรทําความเข้าใจวิทยาศาสตร์ ของสีจะบรรลผุล

สําเร็จในงานมากขึน้ ถ้าไมเ่ข้าใจเร่ืองสีดีพอสมควร ถ้าได้ศกึษาเร่ืองสีดีพอแล้ว งานศลิปะก็จะประสบ

ความสมบรูณ์เป็นอยา่งย่ิง   

 คําจํากดัความของสี  

                1. แสงท่ีมีความถ่ีของคล่ืนในขนาดท่ีตามนษุย์สามารถรับสมัผสัได้  

                2. แมสี่ท่ีเป็นวตัถ ุ(PIGMENTARY PRIMARY) ประกอบด้วย แดง เหลือง นํา้เงิน  

                3. สีท่ีเกิดจากการผสมของแมสี่ 

 คุณลักษณะของสี  

             สีแท้ (HUE) คือ สีท่ียงัไมถ่กูสีอ่ืนเข้าผสม เป็นลกัษณะของสีแท้ท่ีมีความสะอาดสดใส 

เชน่ แดง เหลือง นํา้เงิน  

             สีออ่นหรือสีจาง (TINT) ใช้เรียกสีแท้ท่ีถกูผสมด้วยสีขาว เชน่ สีเทา, สีชมพ ู 

             สีแก่ (SHADE) ใช้เรียกสีแท้ท่ีถกูผสมด้วยสีดํา เชน่ สีนํา้ตาล 

 ประวัตคิวามเป็นมาของสี  

      มนษุย์เร่ิมมีการใช้สีตัง้แตส่มยัก่อนประวตัศิาสตร์ มีทัง้การเขียนสีลงบนผนงัถํา้ ผนงัหิน บน

พืน้ผิวเคร่ืองปัน้ดนิเผา และท่ีอ่ืนๆ  ภาพเขียนสีบนผนงัถํา้ (ROCK PAINTING) เร่ิม ทําตัง้แตส่มยัก่อน

ประวตัศิาสตร์ในทวีปยโุรป โดยคนก่อนสมยัประวตัศิาสตร์ในสมยัหินเก่าตอนปลาย ภาพเขียนสีท่ีมี

ช่ือเสียงในยคุนีพ้บท่ีประเทศฝร่ังเศษและประเทศสเปนในประเทศ ไทย กรมศลิปากร ได้สํารวจพบ

ภาพเขียนสีสมยัก่อนประวตัศิาสตร์บนผนงัถํา้ และ เพิงหินในท่ีตา่งๆ จะมีอายรุะหวา่ง 1500-4000 ปี 

เป็นสมยัหินใหมแ่ละยคุโลหะได้ค้นพบตัง้แตปี่ พ .ศ. 2465 ครัง้แรกพบบนผนงัถํา้ในอา่วพงังา ตอ่มาก็

ค้นพบอีกซึง่มีอยูท่ัว่ไป เชน่ จงัหวดักาญจนบรีุ อทุยัธานี เป็นต้ นสีท่ีเขียนบนผนงัถํา้สว่นใหญ่เป็นสีแดง 

นอกนัน้จะมีสีส้ม สีเลือดหม ูสีเหลือง สีนํา้ตาล และสีดําสีบนเคร่ืองปัน้ดนิเผา ได้ค้นพบการเขียนลาย

ครัง้แรกท่ีบ้านเชียงจงัหวดัอดุรธานีเม่ือปี พ .ศ.2510 สีท่ีเขียนเป็นสีแดงเป็นรูปลายก้านขดจิตกรรมฝา

ผนงัตามวดัตา่งๆ  สมยัสโุขทยัแ ละอยธุยามีหลกัฐานวา่ ใช้สีในการเขียนภาพหลายสี แตก็่อยูใ่น
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วงจํากดัเพียง 4 สี คือ สีดํา สีขาว สีดนิแดง และสีเหลืองในสมยัโบราณนัน้ ชา่งเขียนจะเอาวตัถตุา่งๆ

ในธรรมชาตมิาใช้เป็นสีสําหรับเขียนภาพ เชน่ ดนิหรือหินขาวใช้ทําสีขาว สีดําก็เอามาจากเขมา่ไฟ หรือ

จากตวัหมกึจีน เป็นชาตแิรกท่ีพยายามค้นคว้าเร่ืองสีธรรมชาตไิด้มากกวา่ชาตอ่ืินๆ คือ ใช้หินนํามาบด

เป็นสีตา่งๆ สีเหลืองนํามาจากยางไม้ รงหรือรงทอง สีครามก็นํามาจากต้นไม้สว่นใหญ่แล้วการค้นคว้า

เร่ืองสีก็เพ่ือท่ีจะนํามาใช้ ย้อมผ้าตา่งๆ ไมนิ่ยมเขียนภาพเพราะจีนมีคตใินการเขียนภาพเพียงสี เดียว 

คือ สีดําโดยใช้หมกึจีนเขียน 

 สีสามารถแยกออกเป็น 2 ประเภทคือ 

         1. สีธรรมชาต ิ

         2. สีทีม่นษุย์สร้างขึน้ 

 สีธรรมชาต ิเป็นสีท่ีเกิดขึน้เองธรรมชาต ิเชน่ สีของแสงอาทิตย์ สีของท้องฟ้ายามเช้า เย็น สี

ของรุ้งกินนํา้ เหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้เองธรรมชาต ิตลอดจนสีของ ดอกไม้ ต้นไม้ พืน้ดนิ ท้องฟ้า นํา้ทะเล 

 สีท่ีมนษุย์สร้างขึน้ หรือได้สงัเคราะห์ขึน้ เชน่ สีวิทยาศาสตร์ มนษุย์ได้ทดลองจากแสงตา่งๆ 

เชน่ ไฟฟ้า นํามาผสมโดยการทอแสงประสานกนั นํามาใช้ประโยชน์ในด้านการละคร การจดัฉากเวที 

โทรทศัน์ การตกแตง่สถานท่ี 

 แม่สี (PRIMARIES)  

      สีตา่งๆ  นัน้มีอยูม่ากมายแหลง่กําเนิดของสีและวิธีการผสมของสีตลอดจนรู้สกึท่ีมีตอ่สีของ

มนษุย์แตล่ะกลุม่ยอ่มไมเ่หมือนกนั สีตา่งๆ  ท่ีปรากฎนัน้ยอ่มเกิดขึน้จากแมสี่ในลกัษณะท่ีแตกตา่งกนั

ตามชนิดและประเภทของสีนัน้ 

  แมสี่ คือ สีท่ีนํามาผสมกนัแล้วทําให้เกิดสีใหม ่ท่ีมีลกัษณะแตกตา่งไปจากสีเดมิ 

  แมสี่ มือยู ่ 2 ชนิด คือ 

     1.  แมสี่ของแสง เกิดจากการหกัเหของแสงผา่นแทง่แก้วปริซมึ มี 3 สี คือ สีแดง  สีเหลือง และ

สีนํา้เงิน อยูใ่นรูปของแสงรังสี ซึง่เป็นพลงังานชนิดเดียวท่ีมีสี คณุสมบตัขิองแสงสามารถนํามาใช้ ใน

การถ่ายภาพ ภาพโทรทศัน์ การจดัแสงสี ในการแสดงตา่ง ๆ เป็นต้น 

     2.  แมสี่วตัถธุาต ุเป็นสีท่ีได้มาจากธรรมชาต ิและจากการสงัเคราะห์โดยกระบวนทางเคมี มี 3 

สี คือ สีแดง สีเหลือง และสีนํา้เงิน แมสี่วตัถธุาตเุป็นแมสี่ท่ีนํามาใช้งานกนัอยา่งกว้างขวาง ในวงการ

ศลิปะ วงการอตุสาหกรรม ฯลฯ  แมสี่วตัถธุาต ุเม่ือนํามาผสมกนัตามหลกัเกณฑ์ จะทําให้เกิด วงจรสี 

ซึง่เป็นวงสีธรรมชาต ิเกิดจากการผสมกนัของแมสี่วตัถธุาต ุเป็นสีหลกัท่ีใช้งานกนัทัว่ไป ใน  วงจรสี จะ

แสดงสิ่งตา่ง ๆ ดงัตอ่ไปนี ้
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 วงจรสี   (Colour Circle) 

 สีขัน้ท่ี 1 คือ แมสี่ ได้แก่ สีแดง   สีเหลือง  สีนํา้เงิน 

 สีขัน้ท่ี 2 คือ สีทีเ่กิดจากสีขัน้ที ่1 หรือแมสี่ผสมกนัในอตัราสว่นท่ีเทา่กนั จะทําให้เกิดสีใหม ่3 สี 

ได้แก่   

                    สีแดง ผสมกบัสีเหลือง  ได้สี ส้ม 

                    สีแดง ผสมกบัสีนํา้เงิน  ได้สีมว่ง 

                    สีเหลือง ผสมกบัสีนํา้เงิน  ได้สีเขียว 

 สีขัน้ท่ี 3 คือ สีทีเ่กิดจากสีขัน้ที ่ 1 ผสมกบัสีขัน้ท่ี 2 ในอตัราสว่นท่ีเทา่กนั จะได้สีอ่ืน ๆ อีก 6 สี 

คือ 

                    สีแดง ผสมกบัสีส้ม  ได้สี ส้มแดง                    

   สีแดง ผสมกบัสีมว่ง  ได้สีมว่งแดง                    

   สีเหลือง ผสมกบัสีเขียว ได้สีเขียวเหลือง                    

   สีนํา้เงิน ผสมกบัสีเขียว  ได้สีเขียวนํา้เงิน 

                    สีนํา้เงิน ผสมกบัสีมว่ง  ได้สีมว่งนํา้เงิน 

                    สีเหลือง ผสมกบัสีส้ม ได้สีส้มเหลือง  

    วรรณะของสี คือสีท่ีให้ความรู้สกึร้อน- เย็น ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และ สีเย็น 7 สี ซึง่แบง่ท่ี 

สีมว่งกบัสีเหลือง ซึง่เป็นได้ทัง้สองวรรณะ 

 สีตรงข้าม หรือสีตดักนั หรือสีคูป่ฏิปักษ์ เป็นสีท่ีมีคา่ความเข้มของสี ตดักนัอยา่งรุนแรง 

ในทางปฏิบตัไิมน่ิยมนํามาใช้ร่วมกนั เพราะจะทําให้แตล่ะสีไมส่ดใสเทา่ท่ีควร  การนําสีตรงข้ามกนัมา

ใช้ร่วมกนั อาจกระทําได้ดงันี ้

      1.  มีพืน้ท่ีของสีหนึง่มาก อีกสีหนึง่น้อย 

      2.  ผสมสีอ่ืนๆ ลงไปสีสีใดสีหนึง่ หรือทัง้สองสี 

      3.  ผสมสีตรงข้ามลงไปในสีทัง้สองสี 

 สีกลาง คือ สีที่เข้าได้กบัสีทกุสี สีกลางในวงจรสี มี 2 สี คือ สีนํา้ตาล กบั สีเทา  สีนํา้ตาล เกิด

จากสีตรงข้ามกนัในวงจรสีผสมกนั ในอตัราสว่นท่ีเทา่กนั สีนํา้ตาลมี คณุสมบตัสํิาคญั คือ ใช้ผสมกบั   

สีอ่ืนแล้วจะทําให้สีนัน้ ๆ เข้มขึน้โดยไม่ เปล่ียน แปลงคา่สี ถ้าผสมมาก ๆ เข้าก็จะกลายเป็นสีนํา้ตาล     

สีเทา เกิดจากสีทกุสี ๆ สีในวงจรสีผสมกนั ในอตัราสว่นเทา่กนั สีเทา มีคณุสมบตัิ  ท่ีสําคญั คือ ใช้ผสม

กบัสีอ่ืน ๆ แล้วจะทําให้ มืด หมน่ ใช้ในสว่นท่ีเป็นเงา ซึง่มีนํา้หนกัออ่นแก่ในระดบัตา่ง ๆ ถ้าผสมมาก ๆ 

เข้าจะกลายเป็นสีเทา 
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 แม่สีวัตถุธาต ุ(PIGMENTARY RRIMARIES)  

 แมสี่วตัถธุาตนุัน้ หมายถึง "วตัถท่ีุมีสีอยูใ่นตวั" สามานํามาระบาย ทา ย้อม และผสมได้เพราะ

มีเนือ้สีและสีเหมือนตวัเอง เรียกอีกอยา่งหนึง่วา่ แมสี่ของชา่งเขียนสีตา่ง  ๆ จะเกิดขึน้มาอีกมากมาย 

ด้วยการผสมของแมสี่ซึง่มีอยูด้่วยกนั 3 สีคือ  

              1. นํา้เงิน (PRUSSIAN BLUE) 

              2. แดง (CRIMSON LEKE) 

              3. เหลือง (GAMBOGE TINT) 

 สีแดง (CRIMSION  LAKE) สะท้อนรังสีของสีแดงออกมาแล้วดงึดดูเอาสีนํา้เงินกบั สีเหลือง

ซึง่ตา่งผสมกนัในตวัแล้วกลายเป็นสีเขียว อนัเป็นคูสี่ของสีแดง   

         สีเหลือง (GAMBOGE YELLOW) สะท้อนรังสีของสีเหลืองออกมาแล้วดงึดดูเอาสีแดงกบัสีนํา้เงิน

ซึง่ผสมกนั ในตวัแล้วกลายเป็นสีมว่ง อนัเป็นคูสี่ของสีเหลือง           

 สีนํา้เงิน (PRESSION BLUE) สะท้อนรังสีของสีนํา้เงินออกมาแล้วดงึดดูเอาสีแดงกบัสีเหลือง

เข้ามาแล้วผสมกนัก็จะกลายเป็นสีส้ม ซึง่เป็นคูสี่ของสีนํา้เงิน 

 วรรณะของสี 

         วรรณะของสี  คือสีท่ีให้ความรู้สกึร้อน- เย็น ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และสีเย็น 7 สี ซึง่

แบง่ท่ี สีมว่งกบัสีเหลือง ซึง่เป็นได้ทัง้สองวรรณะ แบง่ออกเป็น 2 วรรณะ  

           1. วรรณะสีร้อน (WARM TONE) ประกอบด้วยสีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง       

สีมว่งแดงและสีมว่ง สีใน  วรรณะร้อนนีจ้ะไมใ่ชสี่สดๆ ดงัท่ีเห็นในวงจรสีเสมอไป เพราะสีในธรรมชาติ

ยอ่มมีสีแตกตา่งไปกวา่สีในวงจรสีธรรมชาตอีิกมาก ถ้าหากวา่สีใด คอ่นข้างไปทางสีแดงหรือสีส้ม เชน่ 

สีนํา้ตาลหรือสีเทาอมทอง ก็ถือวา่เป็นสีวรรณะร้อน 

           2. วรรณะสีเย็น (COOL TONE) ประกอบด้วย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวนํา้เงิน 

สีนํา้เงิน สีมว่งนํา้เงิน และสีมว่ง สว่นสีอ่ืนๆ ถ้าหนกัไปทางสีนํา้เงินและสีเขียวก็เป็นสีวรรณะเย็นดงัเชน่ 

สีเทา สีดํา สีเขียวแก่ เป็นต้น จะสงัเกตได้วา่สีเหลืองและสีมว่งอยูท่ัง้วรรณะร้อนและวรรณะเย็น ถ้าอยู่

ในกลุม่สีวรรณะร้อนก็ให้ความรูสกึร้อนและถ้า อยูใ่นกลุม่สีวรรณ ะเย็นก็ให้ความรู้สกึเย็นไปด้วย            

สีเหลืองและสีมว่งจงึเป็นสีได้ทัง้วรรณะร้อนและวรรณะเย็น 

   



บทที่ 3 

วธีิการวจิัย 
 

 ในการพฒันาบทเรียนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิ

ภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยินชัน้ มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ผู้ วิจยัได้

กําหนดวิธีการดําเนินการวิจยั ดงันี ้

 1. การกําหนดประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

 2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

 3. การสร้างและหาคณุภาพของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

 4. การดําเนินการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

 5. สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

 

การกาํหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   ประชากรท่ีใช้ในการวจัิย 

   ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีไ้ด้ แก่ นกั เรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน จากโรงเรียน

เศรษฐเสถียน ในพระบรมราชปูถมัภ์ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2554 จํานวน 197 คน 

 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวจัิย 

  กลุม่ตวัอยา่งในการวิจยัจะใช้ นกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยินชัน้ มธัยมศกึษาปีท่ี 1 

จากโรงเรียน เศรษฐเสถียน ในพระบรมราชปูถมัภ์ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2554

จํานวน 1 ห้องเรียน รวม 19 คน โดยวิธีเลือกแบบเจาะจง ดงันี ้

  1.  กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 1 จํานวน 3 คน 

  2.  กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 2 จํานวน 5 คน 

  3.  กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 3 จํานวน 11 คน 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ประกอบด้วย 

   1.  บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี 

สําหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน 

   2.  แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย แบง่เป็น 2 ด้าน ได้แก่ 

              2.1  แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ด้านเนือ้หา 

  2.2  แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียด้านเทคโนโลยีการศกึษา 

 3.  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองทฤษฎีสี 
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การสร้างและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาบทเรียนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย  การ์ตนูแอนนิ

เมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  สําหรับนกัเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ผู้ วิจยัได้ดําเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

 1.  ศกึษาหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช  2544 กลุม่สาระการเรียนรู้ ศลิปะ  และ

เอกสารท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือให้เข้าใจหลกัการ จดุมุง่หมาย โครงสร้างเนือ้หา ระยะเวลาการจดักิจกรรมการ

เรียนการสอน และการประเมนิผล ในการศกึษาวิเคราะห์หลกัสตูรนัน้ต้องใช้หลกัการเก่ียวกบัการ

ออกแบบและพฒันาระบบการเรียนการสอนในขัน้ตอน ของการวิเคราะห์ เพ่ือให้สามารถวิเคราะห์

องค์ประกอบตา่งๆ ของหลกัสตูรให้สอดคล้องกบัการแก้ปัญหา 

 2.  วิเคราะห์ผู้ เรียนในเร่ืองประสบการณ์และพืน้ฐานความรู้เดมิ เพ่ือเป็นข้อมลูในการกําหนด

จดุมุง่หมาย และการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียให้มีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน 

 3.  ศกึษาและวิเคราะห์เนือ้หา โดยกําหนดเนือ้หาตามจดุประสงค์ของหลกัสตูร ผู้ วิจยัได้เลือก

เนือ้หาท่ีจะนํามาใช้ ในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย โดยใช้เนือ้หาจากหลกัสตูร

การศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2544 สาระท่ี 1 ทศันศลิป์  เร่ืองทฤษฎีสี  โดยแบง่เนือ้ หาออกเป็น 3 

หนว่ยได้แก่ 

 หน่วยท่ี 1 เร่ืองความสาํคัญและความเป็นมาของสี 

        1.1 ท่ีมาและองค์ประกอบของสี 

        1.2 ความสําคญัและประโยชน์ของสี 

        1.3 การใช้สีในยคุสมยัตา่งๆ 

        1.4 การใช้สีในงานจิตรกรรมไทย  

        1.5 การใช้สีในการตกแตง่ 

 หน่วยท่ี 2 จิตวิทยาเก่ียวกับสี 

      2.1 จติวิทยาเก่ียวกบัสี 

      2.2 อิทธิพลของสีตอ่อารมณ์และความรู้สกึของมนษุย์ 

      2.3 การใช้สีในเชิงสญัลกัษณ์  

      2.4 การใช้สีให้เหมาะสมกบัเร่ืองราวท่ีกําหนด 

 หน่วยท่ี 3 แม่สีวัตถุธาตุ 

   3.1 แมสี่วตัถธุาต ุ

  3.2 สีขัน้ท่ี 1  

     3.3 สีขัน้ท่ี 2  

     3.4 สีขัน้ท่ี 3  

     3.5 วงจรสี 



63 

 4.  ศกึษาวิธีการสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียจากหนงัสือ เอกสาร และงานวิจยัท่ี

เก่ียวข้องกบับทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียเพ่ือใช้เป็นข้อมลูในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 

 5.  พฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือ ไทยเร่ือง 

ทฤษฎีสี โดยใช้โปรแกรม ออกแบบตวัการ์ตนู 3 มิติ, โปรแกรมตกแตง่ภาพ  และโปรแกรมออกแบบมลั

ตมิิเดียโดยมีขัน้ตอนดงันี ้

    1.  ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียและวางแนวทางในการนําเสนอ แล้วนําไป

เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์  ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา และผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือพจิารณาและ

ตรวจสอบความถกูต้อง 

  2.  ออกแบบลกัษณะของตวัการ์ตนู ขึน้โมเดล  3 มิต ิทําแอนนิเมชัน่ตามทา่ภาษามือ  ท่ี

ได้รับการแปลมาจากลา่มภาษามือ แล้วประมวลภาพแอนนิเมชัน่ออกมาเป็นรูปแบบภาพเคล่ือนไหวใน 

Format .Tiff Sequence ตดัตอ่ แตง่ภาพให้สวยงามให้ได้ตามเนือ้หาของบทเรียน 

  3.  สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียโดยใช้โปรแกรม โปรแกรมออกแบบมลัตมิิเดีย  ซึง่

เป็นโปรแกรมท่ีมีความสามารถในการสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียได้เป็นอยา่งดี 

 6.  ออกแบบการสอนโดยนําลกัษณะการสอนของกาเย ่ (Gagne’) มาประยกุต์ใช้ เชน่การเร้า

ความสนใจให้ผู้ เรียนอยากเรียน ด้วยการใช้ภาพนิง่ ภาพเคล่ือนไหว  3 มิติ สี การบอกวตัถปุระสงค์ 

เพ่ือให้ผู้ เรียนทราบความคาดหวงัของบทเรียน การนําเสนอเนือ้หาด้วย ทา่ภาษามือ  การกระตุ้นการ

ตอบสนองบทเรียนด้วยการทําแบบฝึกหดั การให้ข้อมลูย้อนกลบัมีการแจ้งคะแนน การทดสอบความรู้

ด้วยการทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  จากนัน้ให้อาจารย์ท่ีปรึ กษา ผู้ เช่ียวชาญด้าน

เนือ้หา ตรวจสอบความถกูต้องของเนือ้หา และการดําเนินเร่ือง แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไข 

 7.  นําบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี ท่ี

สร้างเสร็จแล้วเส นอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์ ผู้ เช่ียวชาญด้านเนื ้ อหา จํานวน 3 ทา่น ประเมิน

คณุภาพ 

 8.  นําบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี ท่ี

สร้างเสร็จแล้วเสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา จํานวน 3 ทา่น ประเมินคณุภาพ 

 9.  ทําการปรับปรุง แก้ไขบทเรียนตามคําแนะนําของอาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์และผู้ เช่ียวชาญ 

 10. หลงัจากท่ีได้ปรับปรุงบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียตามข้อแนะนําของผู้ เช่ียวชาญด้าน

เนือ้หาและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษาเรียบร้อยแล้ว จงึนําบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียท่ี

สร้างขึน้ไปทําการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพกบักลุม่ทดลองตอ่ไป 
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 2. การสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  2.1  ศกึษาหลกัสตูรและคูมื่อการสอนภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี 

   2.2  ศกึษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

      2.3  วิเคราะห์เนือ้หาและผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัของบทเรียนท่ีสร้างเพ่ือเป็นแนวทางใน

การสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

      2.4  สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากเนือ้หาท่ีใช้ในการพฒันาเป็ นแบบ       

4 ตวัเลือก ทัง้หมด 80 ข้อ โดยให้ครอบคลมุเนือ้หาและผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

      2.5 นําแบบทดสอบให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาตรวจสอบ และประเมินคณุภาพของ

แบบทดสอบแล้วนําไปปรับปรุงแก้ไข 

      2.6 นําไปทดลองใช้กบั นกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเคยเรียน

เร่ืองทฤษฎีสี  จํานวน 25 คน ตรวจให้คะแนนโดยให้คะแนนข้อท่ีตอบถกูเป็น 1 คะแนน และข้อท่ีตอบ

ผิดเป็น 0 คะแนนเพ่ือหาคา่ความยากงา่ย 

         2.7 นําผลการสอบมาวิเคราะห์ความยากงา่ย (p) คา่อํานาจจําแนก (r) โดยการวิเคราะห์

เป็นรายข้อ แล้วทําการคดัเลือกข้อสอบท่ีมีคา่ความยากงา่ยระหวา่ง 0.20-0.80 และมีคา่อํานาจจําแนก 

0.20 ขึน้ไป และคดัเลือกแบบทดสอบไว้ 35 ข้อ 

      2.8 หาคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดยใช้สตูร KR-21  

 3. การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดียของผู้เช่ียวชาญ 

    3.1 ศกึษาเนือ้หาท่ีใช้ในการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิ

ภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี เพ่ือสร้างแบบประเมนิให้มีความสอดคล้องและครอบคลมุคณุสมบตัท่ีิ

ต้องการประเมิน 

      3.2 ศกึษาและสร้างแบบประเมนิจากเอกสารและงานวิจยัตา่งๆ 

      3.3 สร้างแบบประเมินให้มีความสอดคล้องและครอบคลมุคณุสมบตัท่ีิต้องการประเมิน

จํานวน 2 ชดุ ชดุท่ี 1 เป็นการประเมนิคณุภาพด้านเนือ้หา สําหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 3 ทา่น และ

ชดุท่ี 2 เป็นการประเมินคณุภาพด้านส่ือ  สําหรับผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือ 3 ทา่น โดยใช้แบบประเมินคณุภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียท่ีผู้ วิจยัได้สร้างขึน้ ซึง่เป็นแบบมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั ดงันี ้

  ระดบั 5 คะแนน หมายถึง คณุภาพดีมาก 

  ระดบั 4 คะแนน หมายถึง คณุภาพดี 

  ระดบั 3 คะแนน หมายถึง คณุภาพปานกลาง 

  ระดบั 2 คะแนน หมายถึง คณุภาพต้องปรับปรุง 

  ระดบั 1 คะแนน หมายถึง คณุภาพใช้ไมไ่ด้ 
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     และผลการประเมนิจากผู้ เช่ียวชาญมีเกณฑ์ในการแปลความหมายคะแนน มีดงันี ้

  คา่เฉล่ีย 4.51-5.00 หมายถึง คณุภาพดีมาก 

  คา่เฉล่ีย 3.51-4.50 หมายถึง คณุภาพดี 

  คา่เฉล่ีย 2.51-3.50 หมายถึง คณุภาพปานกลาง 

  คา่เฉล่ีย 1.51-2.50 หมายถึง คณุภาพต้องปรับปรุง 

  คา่เฉล่ีย 1.00-1.50 หมายถึง คณุภาพใช้ไมไ่ด้ 

     ในการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ผู้ วิจยัได้กําหนดเกณฑ์

คณุภาพท่ีระดบั 3.51 ขึน้ไป 

 

วิธีการดาํเนินการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

 การดําเนินการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียผู้ วิจยัจะ

ทดลองวนัละ 1 เร่ือง โดยแบง่การทดลองได้ดงันี ้

 ทดลองครัง้ท่ี 1 เป็นการทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 คน โดยให้นกัเรียน เรียนจาก

บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย 1 คน ตอ่ 1 เคร่ือง โดยให้ นกัเรียนเร่ิมเรียน จากหนว่ยท่ี 1 ในขณะท่ี

เรียนนกัเรียนจะต้องทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน เม่ือเรียนจบหนว่ยท่ี 1 แล้วจะต้องทําแบบทดสอบ

วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และปฏิบตัเิชน่เดียวกนัจนครบทัง้ 3 หนว่ย โดยผู้ วิจยัใช้วิธีการสงัเกต 

สมัภาษณ์และจดบนัทกึปัญหาจากการใช้บทเรียน เพ่ือนําข้อมลูไปปรับปรุงแก้ไข 

 การทดลองครัง้ท่ี 2 เพ่ือทําการหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

โดย นําบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียท่ีสร้างขึน้ไปทดลองกบันกัเรียนชัน้ มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ในกลุม่

ทดลองท่ี 2 จํานวน 5 คน โดยให้เรียน 1 คน ตอ่คอมพวิเตอร์ 1 เคร่ือง โดยเร่ิมเรียนเร่ืองท่ี 1 ในขณะท่ี

เรียนนกัเรียนจะต้องทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนควบคูไ่ปด้วย และเม่ือเรียนจบเร่ืองท่ี 1 นกัเรียนจะต้อง

ทําแบบทดสอบหลงัเรียน ทําเชน่นีจ้นกระทัง่เรียนครบเนือ้หาทัง้ 3 เร่ือง แล้วผู้ วิจยันําคะแนนแบบฝึกหดั

ระหวา่งเรียนกบัคะแนนแบบทดสอบหลงัเรียนแตล่ะเร่ืองท่ีได้  ไปหาแนวโน้มประสิทธิภาพโดยใช้สตูร  

E1/E2

 การทดลองครัง้ท่ี 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย โดยทําการ

ทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งคือนกัเรียนชัน้ มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ในกลุม่ทดลอง ท่ี 3 จํานวน 11 คน โดยให้

เรียน 1 คน ตอ่คอมพวิเตอร์ 1 เคร่ือง โดยเร่ิมเรียนเร่ืองท่ี 1 ในขณะท่ีเรียนนกัเรียนจะต้องทําแบบฝึกหดั

ระหวา่งเรียนควบคูไ่ปด้วย และเม่ือเรียนจบเร่ืองท่ี 1 นกัเรียนจะต้องทําแบบทดสอบหลงัเรียน ทําเชน่นี ้

จนกระทัง่เรียนครบเนือ้หาทัง้ 3 เร่ือง แล้วผู้ วิจยันําคะแนนแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบัคะแนน

แบบทดสอบหลงัเรียนแตล่ะเร่ืองท่ีได้ ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใช้สตูร E

  

1/E2 
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สถติทิี่ใช้ในการวิเคราะห์ 

 สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูมี ดงันี ้

 1.  สถิตพืิน้ฐาน ได้แก่ คา่เฉล่ียเลขคณิต (พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2531: 145) 

 2.  สถิตใินการหาคณุภาพของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

       2.1  การหาคา่ระดบัความยากงา่ย (p) และคา่อํานาจจําแนก (r) 

       2.2  การหาคา่ความเช่ือมัน่ โดยใช้สตูร KR-21 ของคเูดอร์ ริชาร์ดสนั (ล้วน สายยศ ; และ

องัคณา สายยศ. 2543: 192-220) 

 3. สถิตท่ีิใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย โดยใช้สตูร E1/E2

  

 

(เสาวณีย์ สกิขาบณัฑติ. 2528: 284) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 4  

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล  

 

 ในการดําเนินการวิจยัครัง้นี ้มีจดุมุง่หมายเพ่ือพฒันา บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนู

แอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน สาระการเรียนรู้

ทศันศลิป์ สาระท่ี 1 ทฤษฎีสี ตรงตามหลกัสตูรการศกึษาขัน้ พืน้ฐานพทุธศกัราช 2544 ให้มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85 โดยบทเรียนประกอบด้วย เนือ้หาจํานวน 3 หนว่ยได้แก่  

 หน่วยท่ี 1 เร่ืองความสาํคัญและความเป็นมาของสี 

      1.1 ท่ีมาและองค์ประกอบของสี 

      1.2 ความสําคญัและประโยชน์ของสี 

     1.3 การใช้สีในยคุสมยัตา่งๆ 

     1.4 การใช้สีในงานจิตรกรรมไทย  

      1.5 การใช้สีในการตกแตง่ 

หน่วยท่ี 2 จิตวิทยาเก่ียวกับสี 

    2.1 จติวิทยาเก่ียวกบัสี 

    2.2 อิทธิพลของสีตอ่อารมณ์และความรู้สกึของมนษุย์ 

    2.3 การใช้สีในเชิงสญัลกัษณ์  

    2.4 การใช้สีให้เหมาะสมกบัเร่ืองราวท่ีกําหนด 

หน่วยท่ี 3 แม่สีวัตถุธาตุ 

    3.1 แมสี่วตัถธุาตุ 

    3.2 สีขัน้ท่ี 1  

    3.3 สีขัน้ท่ี 2  

    3.4 สีขัน้ท่ี 3  

    3.5 วงจรสี 

 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียท่ีผู้ วิจยัพฒันาขึน้  มีการนําเสนอเนือ้หา  คําถาม และคําตอบ 

นกัเรียนสามารถย้อนกลบัไปเรียนซํา้ได้  และแสดงข้อมลูย้อนกลบัให้แก่นกัเรียนได้ทนัที  เน้นการมี  

ปฏิสมัพนัธ์ร่วมกนั  ระหวา่งผู้ เรียนกบับทเรียน  การนําเสนอเนือ้หาประกอบด้วย  ข้อความ  ภาพนิ่ง 

ภาพเคล่ือนไหว ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง  
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ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย  

 ผลการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง 

ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  ท่ีพฒันาและผา่นการประเมินคณุภาพบทเรียน  โดย

ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา  จํานวน 3 ทา่นและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา  จํานวน 3 ทา่น 

ปรากฏผลการประเมินดงันี ้ 

 

ตาราง 1 ผลการประเมินคณุภาพ บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือ

ไทยเร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

 

รายการประเมิน  ค่าคะแนนเฉล่ีย  ระดับคุณภาพ  

ด้านเนือ้หา  4.95 ดีมาก  

1. เนือ้หาสอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 5.00  ดีมาก  

2. ความถกูต้องสมบรูณ์ของเนือ้หา 5.00  ดีมาก  

3. ความเหมาะสมในการจดัลําดบัเนือ้หา 5.00  ดีมาก  

4. ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา 5.00  ดีมาก  

5. ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หาในแตล่ะ 

    บทเรียน 

4.67  ดีมาก  

6. ความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 5.00  ดีมาก  

ด้านการใช้ภาษามือ  4.78  ดีมาก  

1. ความถกูต้องของภาษามือท่ีใช้ 5.00 ดีมาก  

2. ความเหมาะสมของรูปภาพกบัเนือ้หา 4.33  ดี  

3. การใช้ภาษามือสามารถส่ือความหมายได้ชดัเจน 5.00  ดีมาก  

ด้านแบบฝึกหัดระหว่างเรียน/แบบทดสอบ 5.00  ดีมาก  

1. ความชดัเจนของคําถาม 5.00  ดีมาก  

2. ความสอดคล้องแบบทดสอบกบัเนือ้หา  5.00  ดีมาก  

3. ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝึกหดัและข้อสอบ 5.00  ดีมาก  

1. ความชดัเจนในการสรุปคะแนนรวมท้ายบทเรียน 5.00 ดีมาก 

ค่าเฉล่ียโดยรวม  4.92  ดีมาก  
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 จากตาราง 1 ผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 

3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี  สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน จากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา  

โดยรวมมีคณุภาพ อยูใ่นระดบัดีมากมีคา่เฉล่ีย 4.92 ซึ่งมีคณุภาพ รายด้านดงันี ้ 

 ด้านเนือ้หา มีคณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมากมีคา่เฉล่ีย  4.95 โดยคณุภาพในเร่ือง เนือ้หา

สอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั ความถกูต้องสมบรูณ์ของเนือ้หา ความเหมาะสมในการจดัลําดบั

เนือ้หา ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา และความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียนอยูใ่นระดบัดีมาก  

 ด้านการใช้ภาษามือ  มีคณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมากมีคา่เฉล่ีย 4.78 โดยคณุภาพใน

เร่ือง ความถกูต้องของภาษามือท่ีใช้  การใช้ภาษามือสามารถส่ือความหมายได้ชดัเจนมีคณุภาพอยูใ่น

ระดบัดีมาก และความเหมาะสมของรูปภาพกบัเนือ้หามีคณุภาพอยูใ่นระดบัดี 

 ด้านแบบฝึกหัดระหว่างเรียน /แบบทดสอบ  มีคณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมากมี

คา่เฉล่ีย 5.00 โดยคณุภาพในเร่ือง  ความชดัเจนของคําถาม  ความสอดคล้องแบบทดสอบกบัเนือ้หา  

ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝึกหดัและข้อสอบ  ความชดัเจนในการสรุปคะแนนรวมท้ายบทเรียน มี

คณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 

 จากการประเมนิคณุภาพโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาทําให้ผู้ วิจยัทราบถึงข้อบกพร่องตา่งๆ ซึง่

ผู้ วิจยัได้ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญดงันี  ้ 

1. ปรับคําถามในแบบทดสอบระหวา่งเรียนให้ชดัเจนย่ิงขึน้   

2. แก้ไขคําผิดในเนือ้หา และแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  

ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือ 

 ไทยเร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา 

 

รายการประเมิน  ค่าคะแนนเฉล่ีย  ระดับคุณภาพ  

ด้านรูปแบบการนําเสนอ 4.67  ดีมาก  

1. ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ  4.67 ดีมาก  

2. ลําดบัขัน้ของการนําเสนอ  4.67  ดีมาก  

3. ความนา่สนใจในการนําเสนอ  4.67  ดีมาก  

ด้านกราฟฟิก ตัวอักษร และสี  4.24  ดี  

1. ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวท่ีนํามาใช้ 4.33  ดี  

2. คณุภาพของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวท่ีนํามาใช้ 4.33 ดี  
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ตาราง 2 (ตอ่) 

 

3. ความนา่สนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 4.33 ดี  

4. ความเหมาะสมของการเลือกใช้มีตวัอกัษรและพืน้ 

    หลงั 

4.67  ดีมาก  

5. ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร 4.00 ดี 

6. ความเหมาะสมในการเน้นข้อความโดยใช้   

    ตวัอกัษรและสี 

4.00  ดี 

7. ความเหมาะของขนาดตวัอกัษร 4.00 ดี 

ค่าเฉล่ียโดยรวม  4.37  ดี 

 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 

3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี  สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  จากผู้ เช่ียวชาญด้าน

เทคโนโลยีการศกึษา โดยรวมมีคณุภาพ อยูใ่นระดบัดี มีคา่เฉล่ีย 4.37 ซึง่มีคณุภาพ รายด้านดงันี ้

 ด้านการนําเสนอ  มีคณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมากมีคา่เฉล่ีย 4.67 โดยคณุภาพในเร่ือง 

ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ ลําดบัขัน้ของการนําเสนอ ความนา่สนใจในการนําเสนอ มี

คณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 

 ด้านกราฟฟิก ตัวอักษร และสี  มีคณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมีคา่เฉล่ีย  4.24 โดย

คณุภาพในเร่ือง  คณุภาพของภาพ /ภาพเคล่ือนไหวท่ีนํามาใช้ และความเหมาะสมของการเลือกใช้มี

ตวัอกัษรและพืน้หลงั มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก สว่นเร่ืองความเหมาะสมของภาพ /ภาพเคล่ือนไหวท่ี

นํามาใช้  ความนา่สนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ  ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร ความเหมาะสม

ในการเน้นข้อความโดยใช้ตวัอกัษรและสี ความเหมาะของขนาดตวัอกัษร มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดี 

 จากการประเมนิคณุภาพโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษาทําให้ผู้ วิจยัทราบถึง  

ข้อบกพร่องตา่งๆ ซึง่ผู้ วิจยัได้ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญดงันี ้ 

1. ขยายตวัอกัษรท่ีปุ่ มเมนหูลกัให้ใหญ่ขึน้ 

2. จดัคําเว้นวรรคตอน ให้ถกูต้อง และแก้ไขคําท่ีสะกิดผิด  
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ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย  

 ผู้ วิจยัได้ดําเนินการทดลอง และวิเคราะห์ข้อมลูตามวิธีการทางสถิต ิเพ่ือหาประสิทธิภาพ  ของ

บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียตามเกณฑ์มาตรฐาน  85/85 โดยใช้แนวคดิการพฒันาส่ือการเรียน  การ

สอนของ เอสพีชและวิลเลียมส์  (Espich; & Williams. 1967: 75-79) มาประยกุต์ใช้ในการทดลอง  

ปรากฏผลดงันี ้ 

 การทดลองครัง้ท่ี 1  

ผลการทดลอง บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทย

เร่ือง ทฤษฎีสี  สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  กบักลุม่ตวัอยา่งจํานวน  3 คน ในการทดลอง

ครัง้ท่ี 1 พบวา่ผู้ เรียนสามารถเรียน  และทําแบบฝึกหดัได้ดี  แตพ่บข้อควรปรับปรุงคือ  แก้ไขคําผิดใน

เนือ้หา แก้ไขการแสดงท่ีภาษามือ  แก้ไขภาพประกอบบทเรียน และแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  ซึง่ผู้ วิจยั 

ได้ปรับปรุงแก้ไข ก่อนนําไปทดลองครัง้ท่ี 2  

 การทดลองครัง้ท่ี 2  

ผลจาการนําบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง 

ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  ท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้ว  ไปทดลองกบักลุม่ตวัอยา่ง  

จํานวน 5 คน เพ่ือหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย พร้อมทัง้หาข้อบกพร่อง

ของบทเรียนในด้านตา่งๆ  โดยสงัเกตพฤตกิรรมในขณะทดลอง ซึง่ปรากฏผลการทดลองดงันี ้
 

ตาราง 3 ผลการทดลองเพ่ือหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดียการ์ตนูแอนเิมชั่น 

3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสีสําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน การทดลองครัง้ท่ี 2 

 

หน่วย

ท่ี  

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ  ประสิทธิภาพ  

คะแนน  ค่าเฉล่ีย  E1  คะแนน  ค่าเฉล่ีย  E2  

1  10  8.6  86.00  8  6.80  85.00  86.00/85.00  

2  10  8.8  88.00  11  9.80  89.09  88.00/89.09  

3  10  8.6  86.00  16  13.80  86.25  86.00/86.25  

รวม  30  8.67  86.67  35  10.13  86.86  86.67/86.86  

 

 จากตาราง 3 ผลการทดลองหาแนวโน้มประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  

การ์ตนู แอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  โดยรวม

พบวา่บทเรียนทัง้ 3 หนว่ย  มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ 86.67/86.86 โดยหนว่ยท่ี 1 มีแนวโน้มของ

ประสิทธิภาพ 86.00/85.00  หนว่ยท่ี 2 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ 88.00/89.09 และหนว่ย ท่ี 3 มี
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แนวโน้มของประสิทธิภาพ  86.00/86.25 แสดงวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียมีแนวโน้มของ

ประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85 และพบข้อควรปรับปรุงคือ  แก้ไขคําผิดในเนือ้หา  ซึง่

ผู้ วิจ ยั ได้ปรับปรุงแก้ไข ก่อนนําไปทดลองครัง้ท่ี 3  

 การทดลองครัง้ท่ี 3  

ผลจากการนําบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนู แอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทย

เร่ือง ทฤษฎีสี  สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  ไปทดลองกบักลุม่ตวัอยา่ง  จํานวน 11 คน เพ่ือ

หาประสิทธิภาพของบทเรียน คอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย ซึง่ปรากฏผลการทดลองดงันี ้ 

 

ตาราง 4 ผลการทดลองเพ่ือหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียการ์ตนูแอนิเมชั่น 

       3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสีสําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน การทดลองครัง้ท่ี 3 

 

หน่วยท่ี  แบบฝึกหัดระหว่างเรียน  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ  ประสิทธิภาพ  

คะแนน  ค่าเฉล่ีย  E1  คะแนน  ค่าเฉล่ีย  E2  

1  10  8.55  85.45  8 6.91  86.36  85.45 /86.36 

2  10  8.91 89.09  11  9.82  89.26  89.09 /89.26 

3  10  9.09  90.91  16 14.64  91.48  90.91 /91.48 

รวม  30  9.21  88.48  35 10.45  89.61  88.48 /89.61 

 

 จากตาราง 4 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนู  

แอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี  สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  พบวา่บทเรียน

ทัง้ 3 หนว่ย มีประสิทธิภาพโดยรวม 88.48 /89.61โดยหนว่ยท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 85.45 /86.36 หนว่ยท่ี 2 มี

ประสิทธิภาพ 89.09 /89.26 และหนว่ยท่ี 3 มีประสิทธิภาพ 90.91 /91.48แสดงวา่บทเรียนคอมพวิเตอร์

มลัตมีิเดียมีประสทิธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85 



บทที่ 5 

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ  

 

 การดําเนนิการวิจยัครัง้นี ้  มีจดุมุง่หมายเพ่ือพฒันา บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนู

แอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยินให้มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85  

 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง 

ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน ให้มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 

 

ความสาํคัญของการวิจัย 

 ได้บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี 

สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ และเป็นแนวทางในการพฒันา

บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มิติ ภาษามือไทยในเร่ืองอ่ืนๆ ตอ่ไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
   ประชากรท่ีใช้ในการวจัิย 

   ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีไ้ด้แก่ นกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยินจากโรงเรียนเศรษฐเสถียน 

ในพระบรมราชปูถมัภ์ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2554 จํานวน 197 คน 

   กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวจัิย 

   กลุม่ตวัอยา่งในการวิจยัจะใช้ นกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยินชัน้ มธัยมศกึษาปีท่ี 1 จาก

โรงเรียนเศรษฐเสถียน ในพระบรมราชปูถมัภ์ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 255 4 

จํานวน 1 ห้องเรียน รวม 19 คน โดยวิธีเลือกแบบเจาะจง ดงันี ้

1. กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 1 จํานวน 3 คน 

2. กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 2 จํานวน 5 คน 

3. กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 3 จํานวน 11 คน 
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เนือ้หาที่ใช้ในการวิจัย  

 เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นเนือ้หาในกลุม่ กลุม่สาระศลิปะชว่งชัน้ท่ี 3 สาระทศันศลิป์  

เร่ืองทฤษฎีสี ตามหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2544 โดยแบง่ออกเป็น 3 หนว่ย ดงันี ้

 หน่วยท่ี 1 เร่ืองความสาํคัญและความเป็นมาของสี 

1.1  ท่ีมาและองค์ประกอบของสี 

  1.2  ความสําคญัและประโยชน์ของสี 

  1.3  การใช้สีในยคุสมยัตา่งๆ 

  1.4  การใช้สีในงานจิตรกรรมไทย  

  1.5  การใช้สีในการตกแตง่ 

 หน่วยท่ี 2 จิตวิทยาเก่ียวกับสี 

2.1  จติวิทยาเก่ียวกบัสี 

2.2  อิทธิพลของสีตอ่อารมณ์และความรู้สกึของมนษุย์ 

2.3  การใช้สีในเชิงสญัลกัษณ์  

2.4  การใช้สีให้เหมาะสมกบัเร่ืองราวท่ีกําหนด 

 หน่วยท่ี 3 แม่สีวัตถุธาตุ 

3.1 แมสี่วตัถธุาต ุ

3.2 สีขัน้ท่ี 1  

3.3 สีขัน้ท่ี 2  

3.4 สีขัน้ท่ี 3  

3.5 วงจรสี 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ประกอบด้วย 

  1.  บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี 

สําหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน 

  2.  แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย แบง่เป็น 2 ด้าน ได้แก่ 

  2.1  แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ด้านเนือ้หา 

  2.2  แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียด้านเทคโนโลยีการศกึษา 

 3.  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองทฤษฎีสี 
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การดาํเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ  

   หลงัจากท่ีได้ทําการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย  ตามข้อเสนอแนะของ  

ผู้ เช่ียวชาญแล้ว  ผู้ วิจยัได้ดําเนินการทดลอง  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย  

ตามลําดบัขัน้ตอนดงันี ้

  การทดลองครัง้ท่ี 1  

     เป็นการทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งจํานวน  3 คน โดยให้นกัเรียน  เรียนจากบทเรียน  

คอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย  1 คน ตอ่ 1 เคร่ือง  โดยให้นกัเรียนเร่ิมเรียน  จากหนว่ยท่ี  1 ในขณะท่ีเรียน  

นกัเรียนจะต้องทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  เม่ือเรียนจบหนว่ยท่ี  1 แล้วจะต้องทําแบบทดสอบวดัผล  

สมัฤทธ์ิทางการเรียน  และปฏิบตัเิชน่เดียวกนัจนครบทัง้  3 หนว่ย โดยผู้ วิจยัใช้วิธีการสงัเกต  สมัภาษณ์ 

และจดบนัทกึปัญหาจากการใช้บทเรียน แตพ่บข้อควรปรับปรุงคือ แก้ไขคําผิดในเนือ้หา แก้ไขการแสดงท่ี

ภาษามือ แก้ไขภาพประกอบบทเรียน และแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน ซึง่ผู้ วิจยั ได้ปรับปรุงแก้ไขก่อนนําไป

ทดลองครัง้ท่ี 2  

 การทดลองครัง้ท่ี 2  

      ในครัง้นี  ้ เป็นการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลอง  

กบักลุม่ตวัอยา่ง  จํานวน 5 คน โดยให้นกัเรียน  เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย  1 คน ตอ่ 1 

เคร่ือง โดยเร่ิมเรียนจากหนว่ยท่ี  1 ในขณะท่ีเรียน  นกัเรียนจะต้องทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  เม่ือเรียน 

จบหนว่ยท่ี 1 แล้วจะต้องทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และปฏิบตัเิชน่เดียวกนัจนครบ  ทัง้ 

3 หนว่ย จากนัน้นําผลคะแนนจากการทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ  

ทางการเรียน  ไปวิเคราะห์หาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียน  ผู้ วิจยัทําการสงัเกตและเก็บรวบรวม  

ข้อมลู ข้อบกพร่องตา่งๆ  นํามาปรับปรุงแก้ไข  ในด้านการแสดงทา่ ภาษามือของตวัการ์ตนู ให้ถกูต้อง  

การสะกดคํา เพ่ือเตรียมทดลองครัง้ตอ่ไป  

 การทดลองครัง้ท่ี 3  

      เป็นการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย โดยนําบทเรียนคอมพวิเตอร์ 

มลัตมีิเดียท่ีได้รับการแก้ไขปรับปรุงในครัง้ท่ี 2 ไปทดลองกบักลุม่ตวัอยา่ง จํานวน 11 คน โดยให้ นกัเรียน 

เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 1 คน ตอ่ 1 เคร่ือง โดยเร่ิมเรียนจากหนว่ยท่ี  1 ในขณะท่ีเรียน  

นกัเรียนจะต้องทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน เม่ือเรียนจบหนว่ยท่ี 1 แล้วจะต้องทํา แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียน  และปฏิบตัเิชน่เดียวกนัจนครบทัง้  3 หนว่ย  จากนัน้นําคะแนน  จากการทําแบบฝึกหดั

ระหวา่งเรียน  และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  มาวิเคราะห์  หาประสทิธิภาพตามเกณฑ์

มาตรฐาน 85/85 
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สรุปผลการวิจัย  

 จากการวิจยัและพฒันา บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือ

ไทยเร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน สรุปผลการวิจยัได้ดงันี ้ 

 1.  ได้บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี 

สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน ท่ีมีประสทิธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85  

 2.  คณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง 

ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน 

  2.1  ผลการประเมนิคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียโดยผู้ เช่ียวชาญ  ด้าน

เนือ้หา ปรากฏผลวา่มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก มีคา่เฉล่ีย 4.92 

  2.2  ผลการประเมนิคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียโดยผู้ เช่ียวชาญ  ด้าน

เทคโนโลยีการศกึษา ปรากฏผลวา่มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดี มีคา่เฉล่ีย 4.37  

 3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทย

เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  มีประสิทธิภาพ  88.48/89.61 โดยแตล่ะหนว่ยมี

ประสิทธิภาพดงันี ้ 

       หนว่ยท่ี 1 เร่ือง ความสําคญัและความเป็นมาของสี มีประสิทธิภาพ 85.45 /86.36 

                  หนว่ยท่ี 2 เร่ือง จติวิทยาเก่ียวกบัสี มีประสิทธิภาพ 89.09 /89.26  

       หนว่ยท่ี 3 เร่ือง แมสี่วตัถธุาต ุมีประสิทธิภาพ 90.91 /91.48 

 

อภปิรายผล 

 จากการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง 

ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน พบวา่บทเรียนมีประสิทธิภาพ 88.48/89.61 ซึง่เป็นไป

ตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85 ผลการประเมนิคณุภาพของบทเรียนโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หามีคณุภาพ

อยูใ่นระดบัดีมากมีคา่เฉล่ีย 4.92 และผลการประเมนิคณุภาพของผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา  

มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดี มีคา่เฉล่ีย 4.37 ซึง่สามารถอภิปรายผลได้ดงันี ้ 

 1.  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย  ได้ดําเนินการตามหลกัการวิจยัและพฒันา  

โดยมีการวางแผน  ลําดบัขัน้ตอนในการพฒันาอยา่งเป็นระบบ  มีการแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องตา่งๆ  

ตามคําแนะนําของผู้ เช่ียวชาญทัง้ด้านเนือ้หาและด้านเทคโนโลยีการศกึษา  ซึง่ทําให้ได้บทเรียน  

คอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียท่ีมีคณุภาพ และมีผลการใช้ท่ีมีประสิทธิภาพ  
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 2.  บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง ทฤษฎีสี 

สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  มีประสิทธิภาพ  88.48/89.61 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน  

85/85 ทัง้นีเ้น่ืองจากบทเรียน  คอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียซึง่มีการนําเสนอเนือ้หา ท่ีเป็นการ์ตนูแอนนิเมชัน่ 

3 มิต ิท่ีออกแบบลกัษณะตวัการ์ตนู มาเป็นพเิศษ เพ่ือส่ือสารกบันกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน และ

เร้าความสนใจ พร้อมทัง้มีการแปลตวัอกัษรจากบทเรียนเป็นทา่ภาษามืออยา่งถกูต้อง ทําให้นกัเรียนผู้

บกพร่องทางการได้ยินสนกุสนานในการเรียนรู้  ทําให้นกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยินเข้าใจในเนือ้หา 

รวมทัง้มีภาพเคล่ือนไหวอธิบายประกอบตามเนือ้หา มีคําถามและคําตอบ ท่ีเน้นการปฏิสมัพนัธ์ร่ว มกนั

ระหวา่งผู้ เรียนกบับทเรียน  ซึง่ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง  และผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน  

ตลอดเวลา  ซึง่เป็นการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ  ซึง่สอดคล้องกบัทฤษฎีการเรียนรู้  

9 ขัน้ของกาเย ่(Gagne’) (ไชยยศ เรืองสวุรรณ. 2533: 65-66)  

 3.  จากการสงัเกตพฤตกิรรม การเรียน ของผู้ เรียน  พบวา่ผู้ เรียนรู้สกึ ช่ืนชอบและพอใจกบั     

การเรียนรู้ด้วยตวั การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มิติ การออกแบบบทเรียนโดยยดึหลกัจติวิทยาการศกึษา ซึง่

คํานงึถึงความแตกตา่งระหวา่งบคุคล สามารถทําให้นกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยินสามารถ เรียนรู้

และเข้าใจในบทเรียนมากย่ิงขึน้  เม่ือนกัเรียนเรียนจบบทเรียนแตล่ะหนว่ยจะมีการสรุปคะแนนการทํา

แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 

 นอกจากนีผู้้ วิจยัได้สงัเกต ระหวา่งการทดลองพบวา่ ผู้ เรียนมีความสนใจและตัง้ใจเรียนรู้  จาก

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเน่ืองจากผู้ เรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้ทนัที  โดยผู้ เรียน  สามารถ

ย้อนกลบัมาศกึษาเนือ้หาใหมไ่ด้  และทําความเข้าใจในบทเรียนเพิ่มเตมิ  ซึง่เป็นการเรียนรู้ตาม

ความสามารถของแตล่ะบคุคล และตอบสนองในเร่ืองความแตกตา่งระหวา่งบคุคลได้เป็นอยา่งดี  

 สรุปได้วา่  บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง 

ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  ท่ีพฒันาขึน้ในครัง้นีมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์

มาตรฐาน 85/85 สามารถ นําไปใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

 
ข้อเสนอแนะ  

 จากการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มติ ิภาษามือไทยเร่ือง 

ทฤษฎีสี สําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน ผู้ วิจยัมีข้อเสนอแนะดงันี ้ 

 ข้อเสนอแนะท่ัวไป  

 1.  ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มิติ สําหรับนกัเรียนผู้

บกพร่องทางการได้ยิน นอกจากจะต้องมีความรู้เก่ียวกบั  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้สร้างบทเรียนแล้ว  

ยงัต้องอาศยัความรู้ด้านเนือ้หา หลกัสตูร จติวิทยาการเรียนรู้ ศลิปะการออกแบบการ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มิติ 

รวมถึงการแสดงออกทางสีหน้าของตวัละคร ทา่ภาษามือท่ีมีลกัษณะแตกตา่งกนัในแตล่ะประเทศ และ

เทคโนโลยีการศกึษา  เป็นต้น ซึง่จะทําให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย  ท่ีพฒันาขึน้มีคณุภาพและ

ประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้  
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      2.  ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย  ควรมีการวางแผนการดําเนินการอยา่งเป็น  

ระบบ มีการพฒันาตามขัน้ตอนของการวิจยัและพฒันา  ซึง่จะทําให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย         

ท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพ  

      3.  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเป็นส่ือท่ีสามารถตอบสนองความแตกตา่งระหวา่ง  บคุคล

ได้เป็นอยา่งดี  แตค่รูควรจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ ส่ือท่ีหลากหลายเพ่ือเป็นการเพิ่ม  

ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ให้มากย่ิงขึน้  

      4.  การเรียนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียมีข้อดีในการตอบสนองความแตกตา่ง  

ระหวา่งบคุคลได้เป็นอยา่งดี  ซึง่เป็นเพียงส่ือชนิดหนึง่ท่ีนํามาใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือเป็นทางเลือก  

ให้กบัผู้ เรียน ซึง่บทเรียนไมส่ามารถปลกูฝังในเร่ืองคณุธรรมและจริยธรรมให้กบัผู้ เรียนได้โดยตรงดงันัน้  

ครูผู้สอนควรจดักิจกรรมอ่ืนเสริมเพ่ือเป็นการปลกูฝังด้านคณุธรรมและจริยธรรมให้กบัผู้ เรียน  

 

 ข้อเสนอแนะสาํหรับการวจัิย  

      1.  ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ในรูปแบบอ่ืนๆ ซึง่เป็นการ  เพิ่มชอ่งทาง

ในการศกึษาและเป็นการตอบสนองความแตกตา่งระหวา่งบคุคลได้เป็นอยา่งดี 

      2.  ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียในรูปแบบอ่ืนๆ  ท่ีหลากหลายมากย่ิงขึน้  

เชน่ เกม สถานการณ์จําลอง เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

      3.  ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 3 มิติ การ์ตนูแอนนิเมชัน่ 

3 มติ ิสําหรับนกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน ในเนือ้หาอ่ืน หรือรายวิชาอ่ืนๆ  ให้มาก ย่ิงขึน้ เน่ืองจาก

เป็นบทเรียนท่ีสามารถเรียนรู้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ และสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  

      4.  ควรมีการศกึษาถึงผลกระทบและเจตคตขิองผู้ เรียนท่ีมีตอ่การเรียนการสอนด้วย  บทเรียน

คอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียในด้านตา่งๆ  เพ่ือเป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์  มลัตมีิเดียให้

มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 
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ภาคผนวก ก 

รายช่ือผู้ เช่ียวชาญประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
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ราช่ือผู้เช่ียวชาญประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย  
 

ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา  

 

1. อาจารย์กิจตพิร นกัร้อง   วิทยฐานะชํานาญการ  

กลุม่สาระการเรียนรู้ทศันศลิป์ 

โรงเรียนเศรษฐเสถียน ในพระบรม

ราชปูถมัภ์ 

2. อาจารย์พินทมุดี สิงหเสนี   วิทยฐานะชํานาญการ  

กลุม่สาระการเรียนรู้ทศันศลิป์ 

โรงเรียนเศรษฐเสถียน ในพระบรม

ราชปูถมัภ์ 

3. อาจารย์ศศชิณา ดษิฐเจริญ   วิทยฐานะชํานาญการ  

กลุม่สาระการเรียนรู้ทศันศลิป์ 

โรงเรียนเศรษฐเสถียน ในพระบรม

ราชปูถมัภ์ 

 

ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา  

 

1. อาจารย์นทัธีรัตน์ พีระพนัธ์   ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา  

คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนคริ

นทรวิโรฒ  

2. นายพฒันา จตัวานิล    สํานกัหอสมดุกลาง  

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

3. ดร.ถนอมศกัดิ ์ศรีจนัทรา   สํานกัหอสมดุกลาง 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 

สําเนาหนงัสือ ขอความอนเุคราะห์เพ่ือพฒันาเคร่ืองมือวิจยั (Try Out) 

สําเนาหนงัสือ ขอเชิญเป็นผู้ เช่ียวชาญ (เพ่ือประเมินคณุภาพบทเรียน) 

สําเนาหนงัสือ ขอความอนเุคราะห์เพ่ือการวิจยั (เพ่ือทดลองใช้บทเรียน) 
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ภาคผนวก ค  

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
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   แบบประเมนิบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิีเดีย การ์ตูนแอนนิเมช่ัน 3 มติ ิ

ภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎสีี  สําหรับนักเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยนิ 

(สําหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา) 

คําช้ีแจง  แบบประเมินคณุภาพชดุนีจ้ดัทําขึน้เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูประกอบสารนิพนธ์  การ

พฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่  3 มิติ ภาษามือไทย  เร่ือง ทฤษฎีสี  สําหรับ

นกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 

 แบง่ออกเป็น 3 ตอน คือ 

  ตอนท่ี  1 ข้อมลูเก่ียวกบัสถานภาพผู้ เช่ียวชาญ 

  ตอนท่ี  2 ความคดิเหน็ของผู้ เช่ียวชาญ 

ตอนท่ี  3 ข้อเสนอแนะ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลเก่ียวกับสถานภาพผู้เช่ียวชาญ 

 กรุณาทําเคร่ืองหมาย          ลงใน         หน้าข้อความท่ีตรงกบัความจริง และเตมิคําหรือ

ข้อความลงในชอ่งวา่ง 

1.  ช่ือ........................................................ นามสกลุ..........................................  

2. ตําแหนง่........................................................................................................  

3. สถานท่ีทํางาน...............................................................................................  

4. ระดบัการศกึษา 

       ปริญญาตรี   ปริญญาโท   ปริญญาเอก 

        อ่ืนๆ โปรดระบุ............................................................... ...............................  

5. มีประสบการณ์ด้านการสอนศลิปะ สําหรับผู้บกพร่องทางการได้ยินเป็นเวลา.........ปี 

 

ตอนที่ 2 ความคดิเหน็ของผู้เช่ียวชาญของผู้เช่ียวชาญในการประเมนิคุณภาพ 

1. กรุณาทําเคร่ืองหมาย          ลงในชอ่งประเมิน 5 ระดบั ตามความคดิเห็นของ

ทา่นหลงัจากตรวจสอบเนือ้หา 

2. ในแตล่ะชอ่งการประเมินได้กําหนดคา่ระดบัคะแนนไว้ดงันี  ้

ระดบั 5  หมายถึง  คณุภาพดีมาก 

ระดบั 4  หมายถึง  คณุภาพดี 

ระดบั 3  หมายถึง  คณุภาพปานกลาง 

ระดบั 2  หมายถึง  คณุภาพต้องปรับปรุง 

ระดบั 1  หมายถึง  คณุภาพท่ีใช้ไมไ่ด้ 
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คาํชีแ้จง  กรุณาทําเคร่ืองหมาย (       ) ลงในชอ่งท่ีตรงกบัความคดิเห็นของทา่น 
 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเหน็ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
(4

) 

ป
าน

กล
าง

 (3
) 

ต้อ
งป

รับ
ป

รุง

(2
) 

ใช้
ไม่

ได้
(1

) 

1.ด้านเนือ้หาและการดาํเนินเร่ือง 

1.1 เนือ้หาสอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั  

     

1.2 ความถกูต้องสมบรูณ์ของเนือ้หา      

1.3 ความเหมาะสมในการจดัลําดบัเนือ้หา      

1.4 ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา      

1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หาในแตล่ะบทเรียน      

1.6 ความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน      

2.ด้านการใช้ภาษามือ 

2.1 ความถกูต้องของภาษามือท่ีใช้ 

     

2.2 ความเหมาะสมของรูปภาพกบัเนือ้หา      

2.3 การใช้ภาษามือสามารถส่ือความหมายได้ชดัเจน      

3.ด้านแบบฝึกหัดระหว่างเรียน/แบบทดสอบ 

3.1 ความชดัเจนของคําถาม 

     

3.2 ความสอดคล้องแบบทดสอบกบัเนือ้หา       

3.3 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝึกหดัและข้อสอบ      

3.4 ความชดัเจนในการสรุปคะแนนรวมท้ายบทเรียน      
 

ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ 

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ...............................................ผู้ประเมิน 

     (………………………………….) 

               วนัท่ี......./........./.........  
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิีเดีย การ์ตูนแอนนิเมช่ัน 3 มติ ิ 

ภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎสีี  สําหรับนักเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยนิ 

 (สําหรับผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา) 

คําช้ีแจง  แบบประเมินคณุภาพชดุนีจ้ดัทําขึน้เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูประกอบสารนิพนธ์  การ

พฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย  การ์ตนูแอนนิเมชัน่  3 มิติ ภาษามือไทย  เร่ือง ทฤษฎีสี  สําหรับ

นกัเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 

 แบง่ออกเป็น 3 ตอน คือ 

  ตอนท่ี  1 ข้อมลูเก่ียวกบัสถานภาพผู้ เช่ียวชาญ 

  ตอนท่ี  2 ความคดิเหน็ของผู้ เช่ียวชาญ 

ตอนท่ี  3 ข้อเสนอแนะ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลเก่ียวกับสถานภาพผู้เช่ียวชาญ 

   กรุณาทําเคร่ืองหมาย         ลงใน         หน้าข้อความท่ีตรงกบัความจริง และเตมิคํา

หรือข้อความลงในชอ่งวา่ง 

1.   ช่ือ........................................................ นามสกลุ..........................................  

2.   ตําแหนง่........................................................................................................  

3.   สถานท่ีทํางาน...............................................................................................  

4.   ระดบัการศกึษา 

       ปริญญาตรี   ปริญญาโท   ปริญญา

เอก 

        อ่ืนๆ โปรดระบุ............................................................... ........... 

5.   มีประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีการศกึษาเป็นเวลา........................ปี 

ตอนที่ 2 ความคดิเหน็ของผู้เช่ียวชาญของผู้เช่ียวชาญในการประเมนิคุณภาพ 

1.   กรุณาทําเคร่ืองหมาย         ลงในชอ่งประเมิน 5 ระดบั ตามความคดิเห็นของทา่น  

      หลงัจากตรวจสอบเนือ้หา 

2.   ในแตล่ะชอ่งการประเมินได้กําหนดคา่ระดบัคะแนนไว้ดงันี  ้

ระดบั 5  หมายถึง  คณุภาพดีมาก 

ระดบั 4  หมายถึง  คณุภาพดี 

ระดบั 3  หมายถึง  คณุภาพปานกลาง 

ระดบั 2  หมายถึง  คณุภาพต้องปรับปรุง 

ระดบั 1  หมายถึง  คณุภาพท่ีใช้ไมไ่ด้ 
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คาํชีแ้จง  กรุณาทําเคร่ืองหมาย (       ) ลงในชอ่งท่ีตรงกบัความคดิเห็นของทา่น 
 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเหน็ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
(4

) 

ป
าน

กล
าง

 (3
) 

ต้อ
งป

รับ
ป

รุง

(2
) 

ใช้
ไม่

ได้
(1

) 

1.ด้านรูปแบบการนําเสนอ 

1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 

     

1.2 ลําดบัขัน้ของการนําเสนอ      

1.3 ความนา่สนใจในการนําเสนอ      

2.ด้านกราฟฟิก ตัวอักษร และสี 

2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวท่ีนํามาใช้ 

     

2.2 คณุภาพของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวท่ีนํามาใช้      

2.3 ความนา่สนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ      

2.4 ความเหมาะสมของการเลือกใช้มีตวัอกัษรและพืน้หลงั      

2.5 ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร      

2.6 ความเหมาะสมในการเน้นข้อความโดยใช้ตกัอกัษรและ

สี 

     

2.7 ความเหมาะของขนาดตวัอกัษร      
 

ตอนท่ี  3 ข้อเสนอแนะ 
 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………… 
 

ลงช่ือ...............................................ผู้ประเมิน 

     (………………………………….) 

                                  วนัท่ี ......./........./......... 



100 
 

 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง  

ตวัอยา่งข้อสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ เร่ืองทฤษฎีสี 

ตาราง แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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1. ลกัษณะเดน่ของงานจิตรกรรมไทยคืออะไร 

 ขนาดใหญ่ 

 นิยมปิดทองคําเปลวลงบนชิน้งาน 

 ราคาแพง 

 สวย 

2. ถ้าเราจะวาดภาพให้รู้สกึร้อนเราควรใช้สีอะไรในการวาดภาพ 

 สีแดง ส้มแดง 

 สีเขียว สีฟ้า 

 สีมว่ง สีนํา้ตาล 

 สีดํา สีเทา 

3. ถ้าเราจะวาดภาพให้รู้สกึเย็นสบายเป็นธรรมชาตเิราควรใช้สีอะไรในการวาดภาพ  

 สีแดง ส้มแดง 

 สีเขียว สีฟ้า 

 สีมว่ง สีนํา้ตาล 

 สีดํา สีเทา 

4. สีอะไรท่ีส่ือถึงความ สขุมุ สภุาพ 

 สีดํา 

 สีแดง 

 สีเหลือง 

 สีนํา้เงิน 

5. สีอะไรท่ีแสดงถึงความมัง่คัง่ร่ํารวย 

 สีส้มแดง 

 สีนํา้เงิน 

 สีทอง 

 สีเขียว 

6. สีอะไรหมายถึงศาสนาพทุธ 

 สีเขียว 

 สีขาว 

 สีนํา้ตาล 

 สีเหลือง 
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7. ตราสญัลกัษณ์ขององค์การอาหารและยา หรือ อย.เป็นสีอะไร 

 แดง 

 เหลือง 

 ฟ้า 

 ดํา 

8. สีอะไรหมายถึงความตาย 

 สีแดง 

 สีขาว 

 สีนํา้เงิน 

 สีดํา 

9. ในทางจราจรสีอะไรท่ีแสดงถึงการ ห้าม 

 สีดํา 

 สีแดง 

 สีฟ้า 

 สีเขียว 

10. ในทางจราจรสีอะไรท่ีแสดงถึงความปลอดภยั 

 สีเขียว 

 สีฟ้า 

 สีเหลือง 

 สีนํา้เงิน 
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ตารางแสดง คุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองทฤษฎีสี 
 

หน่วยท่ี  จาํนวนข้อ  ความยากง่าย  อาํนาจจาํแนก  ค่าความเช่ือม่ัน  

1  8  0.28 – 0.56  0.29 – 0.57  0.52  

2  11 0.32 – 0.8  0.29 – 0.85  0.66  

3  16 0.28 – 0.68  0.29 – 0.85  0.72  

รวม  35 0.28 – 0.68  0.29 – 0.85  0.83  
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ภาคผนวก จ  

ตวัอยา่งบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมีเดีย 
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ประวัตย่ิอผู้ทาํสารนิพนธ์  
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ประวัตย่ิอผู้ทาํสารนิพนธ์  
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