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This study was to develop and validate an efficiency of Computer Multimedia 

Instruction on “Basic Knowledge in Using the Library” in Thai Language substance for third 
level students. Samples were 48 Mattayom Suksa 1 students, studying in the second 
semester of 2006 academic year. They were assigned into three groups by multistage 
random sampling. The study instruments were a computer multimedia instruction on “Basic 
Knowledge in Using the Library” in Thai Language substance, an achievement test, and 
expert evaluation forms. Percentage and mean were statistics used for data analysis. 

The result revealed that a quality of the computer multimedia instruction was 
ranked in a very good level by content experts and educational technology experts. The 
efficiency of computer multimedia instruction on “Basic Knowledge in using the Library” in 
Thai language substance was 87.73/87.13. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลงไดดวยดีเพราะผูวิ จัยได รับความกรุณาอยางยิ่ งจาก          
ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนํา
ในการปรับปรุงแกไขจนสารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวง ผูศึกษาคนควาขอกราบขอบพระคุณไว ณ 
โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง ที่กรุณาใหความอนุเคราะหในการ
ตรวจทาน แกไข และใหคําแนะนําในเรื่องสถิติในการศึกษาคนควา พรอมทั้งขอเสนอแนะในการทํา
สารนิพนธ 

ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยพิลาศ เกื้อมี ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช 
ผูชวยศาสตราจารชาญชัย อินทรสุนานนท ผูชวยศาสตราจารพรทิพย   วัฒนสุวกุล               
ผูชวยศาสตราจารยทัศนีย รัตนมณีฉัตร ผูชวยศาสตราจารยวรพจน วีรผลิน และ                 
อาจารยวะยุลี พิลา ที่ไดกรุณาสละเวลาตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือพรอมใหคําแนะนําในการ
ปรับปรุงแกไขเครื่องมือใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  

ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณคุณยา คุณอา ครอบครัวจันทรสระแกวที่เลี้ยงดูใหความรัก
ความเขาใจและเปนกําลังใจในการเรียน รวมถึงเปนแรงผลักดันใหการศึกษาในครั้งนี้สําเร็จลงได 
ขอบคุณพ่ีกุลิดา ทัศนพิทักษ พ่ีธาริน ปุยตระกูล ที่เปนกําลังใจรวมทุกขรวมสุขในทุกๆ ชวงเวลาที่
ผูวิจัยผานความยากลําบากในการเรียน ดูแลใหกําลังใจและเปนที่ปรึกษาในการเรียนตลอดมา 
ขอบคุณคุณชนินทร ฐิติเพชรกุล ที่ใหคําแนะนําในการใชโปรแกรมการสรางภาพเคลื่อนไหวทําให
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูวิจัยสมบูรณยิ่งขึ้น ขอบคุณเพ่ือนๆ ชาวเทคโนโลยีการศึกษา
ทุกคน ที่ไดรวมสรางประสบการณชีวิตในการเรียนที่มีคุณคาและมีความสุขตลอด 5 ปที่ผานมา และ
ขอขอบพระคุณทุกทานขอบใจนักเรียนมัธยมโรงเรียนวัดปุรณาวาสทุกคน ที่มีสวนทําใหการศึกษา
ครั้งน้ีสําเร็จลงไดอยางสมบูรณ 
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 1 

บทที่ 1 

บทนํา 

ภูมิหลัง 
 

การจัดการศึกษาในปจจุบันเปนการจัดการเรียนการสอนที่มุงเนนผูเรียนเปนสําคัญ      
โดยสงเสริมใหผูเรียน มีคุณลักษณะในการใฝรูใฝเรียน รูจักแสวงหาความรู ศึกษาคนควาหาความรู
จากแหลงการเรียนรูตางๆมีนิสัยรักการอาน และเรียนรูอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต ซ่ึงแนวทางการจัด
การศึกษาดังกลาวเปนผลสืบเน่ืองมาจาก พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ป พ.ศ. 2542 หมวด4 
มาตรา 22 การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได 
และ ถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนา
ตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ และ มาตราที่ 24 (3) จัดกิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูจาก
ประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติใหทําได คิดเปน ทําเปน รักการอาน และเกิดการใฝรูอยางตอเน่ือง 
(สํานักงานปฏิรูปการศึกษา.2543:24-27) จากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติน้ีเองไดเปน
แนวทางไปสู หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ซ่ึงไดกําหนดหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานขึ้น โดยกําหนดจุดมุงหมาย ซ่ึงถือเปนมาตรฐานการศึกษาขั้นพ้ืนฐานใน
ภาพรวมเมื่อผูเรียนเรียนจบ 12 ป กําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูในภาพรวม 12 ป มาตรฐาน
การเรียนรูชวงชั้นละ 3 ป ซ่ึงหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ไดกําหนดสาระและ
มาตรฐานการเรียนรูที่สอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ป พ.ศ. 2542 หมวด4 มาตรา 
22 และ มาตราที่ 24 (3) ไวในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ดังน้ี  

สาระและมาตรฐานการเรียนรูเม่ือจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 12 ป กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย สาระที่ 1: การอาน มาตรฐานที่ ท1.1 ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใช
ตัดสินใจแกปญหาและสรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน  

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
ชวงชั้นที่ 3 (3) สามารถอานในใจและอานออกเสียงตามลักษณะคําประพันธที่หลากหลาย

และวิเคราะหคุณคาดานภาษา เน้ือหา และสังคม จําบทประพันธที่มีคุณคานําไปใชอางอิงได เลือก
อานหนังสือและสื่อสารสนเทศ ทั้งสื่อสิ่งพิมพและสื่ออิเล็กทรอนิกสอยางกวางขวางเพื่อพัฒนาตน
ดานความรูและการทํางาน มีมารยาทการอานและนิสัยรักการอาน 

สาระการเรียนรูภาษาไทยรายป ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่1-3)  
สาระที่ 1 การอาน (9)  การพัฒนาตนดานความรูและการทํางานดวยการเลือกอานหนังสือ

และสื่อสารสนเทศ ทั้งสื่อสิ่งพิมพและสื่ออิเล็กทรอนิกส 
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(10) มารยาทการอาน การปลูกฝงนิสัยรักการอานและสุขลักษณะในการอานหนังสือ  
การรูจักใชหองสมุดหรือแหลงการเรียนรูแสวงหาความรู  

(คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย.2546:3-49) 
 

ดวยเหตุน้ีสถานศึกษาจึงไดมีแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนา
ผูเรียนใหมีคุณลักษณะดังกลาวโดยจัดการเรียนการสอนที่สงเสริมใหผูเรียนใชหองสมุดเพื่อ
การศึกษาคนควา การใหความรูและการฝกทักษะการสืบคนขอมูลที่ถูกตองจากแหลงขอมูลความรู
ตางๆ เพ่ือใหผูเรียนสามารถคนควาหาขอมูลที่ตองการไดอยางถูกตองและรวดเร็ว รวมถึงการจัด
กิจกรรมในการสงเสริมการอานดวย ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนพบวาผูเรียนยังขาดความรู
และความเขาใจในการจัดระบบทรัพยากรสารนิเทศ โดยเฉพาะอยางยิ่งในเรื่องระบบการแบง
หมวดหมูหนังสือ กระบวนการในการสืบคนขอมูล วิธีการในการใชบริการตางๆของหองสมุด ซ่ึงเปน
อุปสรรคใหผูเรียนไมสามารถคนควาหาขอมูลที่ตองการได ไมสามารถใชบริการของหองสมุดเพื่อ
การคนควาไดอยางมีประสิทธิภาพ สืบเน่ืองใหนักเรียนไมมีทักษะในการอาน ไมสามารถเลือกอาน
สารสนเทศที่เหมาะสมตรงตอความตองการเพื่อพัฒนาความรูของตนและไมเกิดเจตคติที่ดีในการ
อาน อีกทั้งกิจกรรมการเรียนการสอนก็มีเน้ือหาจํานวนมาก ระยะเวลาในการเรียนเพ่ือใหเกิดทักษะ
ในการคนควาไมสอดคลองกับกระบวนการในการคนควาหาความรูของผูเรียนที่เปนไปอยางตอเน่ือง 
ตลอดเวลา ในการเรียนการสอนปกติไมสามารถตอบสนองตอความตองการของผูเรียนที่มี
ความสามารถในการเรียนรูในระดับที่ไมเทากัน ผูสอนไมสามารถใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนทุกคน
ในเวลาเดียวกัน รวมถึงกระบวนการเรียนการสอนที่ขาดสื่อที่เราความสนใจของผูเรียน 

จากสภาพการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดังกลาว หากจะสงเสริมใหผูเรียนมีความรู
ความเขาใจในกระบวนการสืบคนขอมูลที่ถูกตอง มีทักษะในการคนควาหาความรู สามารถใช
หองสมุดเพื่อการคนควา และมีคุณลักษณะในการใฝรูใฝเรียน รูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง ศึกษา
คนควาหาความรูจากแหลงการเรียนรูตางๆ มีนิสัยรักการอาน และเรียนรูอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต 
ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติน้ัน นอกจากจะตองใหผูเรียนเกิดความรูและความเขาใจใน
เน้ือหาวิชาการใชหองสมุดแลวยังตองพัฒนากระบวนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ          
เพ่ือสนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคลและสงเสริมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ซ่ึงใน
ปจจุบันไดมีการนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาใชในการจัดการเรียนการสอน     
เพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนที่นําเอาเทคโนโลยีที่รวบรวมการ
ทํางานของเสียง (Sound), ภาพเคลื่อนไหว (Animation), ภาพน่ิง (Still Images), ไฮเปอรเท็กซ 
(Hypertext), และวิดีโอ (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอรเปนแกนกลางในการ
ควบคุมการทํางานใหเปนไปอยางสอดคลอง เฟรเทอรและพอลลีสเซน (Frater; and 
Paulissen.1994: 5-16) และลินดา (Linda.1995: 6-8) ไดกลาวถึงคุณลักษณะที่สําคัญของมัลติมีเดีย
เพ่ือการศึกษาไวดังน้ี  
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มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือ
ใชเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในชันเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรม
การเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน, โปรแกรมพัฒนาภาษา, โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ 
มี 3 รูปแบบ แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน ดังน้ี 

1. Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาทีส่รางขึ้นเพ่ือใหผูเรยีนไดเรียนรูและพัฒนา
ตนเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Dill and 
Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสื่อที่มี
ทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษาได
ดวยตนเอง โดยไมตองมีครูสอน 

2. Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือชวยการใหขอมูลหรือใช
ประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวยความ
สะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียด      
ที่นําเสนอไว ชวยใหการคนควางายขึ้น 

3. Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงกับความรูมีรูปแบบในการ
นํ า เสนอแบบเกม  (Game)  หรือการ เสนอความรู ใ นลั กษณะ เกมสถานการณ จํ าลอง               
(Game Simulation) หรือ การนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน  

นอกจากนี้ ลินดา (Linda. 1995: 6-8) ยังไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียไวดังน้ี 
1. การสื่อความหมายสามารถสื่อความหมายไดอยางรวดเร็ว เขาใจงาย 
2. ควบคุมการนําเสนอสามารถจัดลําดับใหผูใชติดตามความตองการของผูเขียนโปรแกรม

ไดอยางสะดวก 
3. ควบคุมลําดับการปฏิบัต ิ สามารถสรางเง่ือนไขของการวิ่งไปสูลําดับเหตุการณไดอยาง

ซับซอน 
4. การพัฒนาประสิทธิภาพของงาน สามารถนําไปประยุกตใชงานไดมากมาย เชน       

งานบันเทิง งานดานการศึกษา ผลิตสื่อการเรียนการสอน สื่อการฝกอบรม งานนําเสนอโครงการ 
แนวความคิดและขาวสารทางธุรกิจและโฆษณา ชวยในงานออกแบบทางวิศวกรรม ทําใหงานตางๆ    
มีประสิทธิภาพและประสบผลสําเร็จตามเปาหมายที่วางไวในระยะเวลาอันสั้น ชวยลดเวลาในการ
สื่อสาร เปนตน 

5. ดึงดูดความสนใจ มัลติมีเดียที่ประกอบดวยภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว  
ภาพวีดิทัศน และเสียง จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี และชวยในการสื่อสารระหวาง
ผูสอนและผูเรยีนดวย 

6. ใหสารสนเทศหลากหลาย การใช CD-ROM ในการใหขอมูลและสารสนเทศในปริมาณ  
ที่มากมาย และหลากหลายรูปแบบทีเ่กี่ยวกับเนื้อหาขอมูลที่สอน 

7. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถามใน
หองเรียน การใชมัลติมีเดียจะชวยแกปญหาในสิ่งน้ีได โดยการใชในลักษณะการศึกษารายบุคคล 
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8. สงเสริมแนวความคิด มัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อสงเสริมแนวความคิดหรือ
มโนทัศนของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออนในการเรียน 

จากคุณลักษณะและประโยชนของมัลติมีเดีย การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาใชใน
การสงเสริมกิจกรรมการเรียนการสอนการใชหองสมุดจะชวยใหผูเรียนสนใจการเรียนรูในเนื้อหาวิชา
มากขึ้น จากการใชสื่อที่เปนเสียง ตัวอักษร ภาพ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ที่เขาใจงายและ    
เราความสนใจ ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองตามอัธยาศัยสามารถเรียนซ้ําเพื่อทบทวนได 
สามารถเรียนรูไดทุกเวลา จึงชวยแกปญหาเรื่องระยะเวลาในการเรียนเพ่ือพัฒนาทักษะในการ
คนควาใหสอดคลองกับกระบวนการในการคนควาหาความรูของผูเรียนได สรางเจตคติที่ดีในการ
คนควาเพื่อการอาน รวมถึงเปนการพัฒนาประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนของครูอีกดวย  

ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรู
พ้ืนฐานในการใชหองสมุด เพ่ือสงเสริมใหนักเรียนไดรูจักวิธีการใชหองสมุดที่ถูกตอง มีทักษะในการ
คนควาหาขอมูลตางๆ ตระหนักและเห็นความสําคัญของหองสมุดในฐานะที่หองสมุดเปนแหลงการ
เรียนรูที่สําคัญ อีกทั้งเปนการใหความรูเกี่ยวกับการใชหองสมุดในแบบสากลเพื่อใหนักเรียนสามารถ
ใชหองสมุดในระดับอ่ืนๆ ได เปนการชวยปลูกฝงการรักการอานและการเรียนรูอยางตอเน่ืองตลอด
ชีวิตใหกับนักเรียน และเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูพ้ืนฐานในการใช
หองสมุด ที่มีประสิทธิภาพไวใชในการเรียนการสอน 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

ความสําคญัของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีประสทิธิภาพตามเกณฑ 85/85 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆตอไป 

ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรที่ใชในการวิจัย 

ประชากรเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2           
ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวัดปุรณาวาส สํานักงานเขตทวีวัฒนา กรุงเทพมหานคร จํานวน            
3 หองเรียน เปนนักเรียนทั้งสิ้น 110 คน 
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กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2       
ปการศึกษา 25479 โรงเรียนวัดปุรณาวาส สํานักงานเขตทวีวัฒนา กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน 
ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random sampling) เพ่ือทดลองใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น โดยแบงเปน 3 กลุม ดังน้ี 

การทดลองครั้งที่ 1   ใชกลุมตัวอยาง   3  คน 
การทดลองครั้งที่ 2   ใชกลุมตัวอยาง  15 คน 
การทดลองครั้งที่ 3   ใชกลุมตัวอยาง  30  คน 

เน้ือหาที่ใชในการวิจัย  

เน้ือหาวิชาการใชหองสมุด ตามสาระการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544  
สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยมีเน้ือหาแบงออกเปน 3 เร่ือง ดังน้ี 

เรื่องที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับหองสมุด 
- พัฒนาการของหองสมุดและวัสดุที่ใชบันทึกความรู 
- พัฒนาการของหองสมุดในประเทศไทย 
- ความหมายของหองสมุด 
- วัตถุประสงคของหองสมุด 
- ประเภทของหองสมุด 
- บทบาทและความสําคัญของหองสมุด 
- บุคลากรภายในหองสมุด 
- บริการตางๆของหองสมุด 
- ระเบียบปฏิบัติในการเขาใชหองสมุด 

เรื่องที่ 2 การแบงหมวดหมูหนังสอื 
-  การแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบรัฐสภาอเมริกัน 
- การแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบทศนิยมของ ดิวอ้ี 

เรื่องที่ 3 การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ 
- การสืบคนขอมูลจากฐานขอมูลของหองสมุด 
- การสืบคนขอมูลดวยบัตรรายการ 
- การสืบคนขอมูลทาง Internet 
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นิยามศัพทเฉพาะ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี หมายถึง บทเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดยใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอบทเรยีนดวยรูปแบบของภาพ เสียง เสียงบรรยาย ขอความ 
ตัวอักษรทั้งทีเ่ปนภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีจะทํางานรวมกัน
อยางเปนระบบ อีกทั้งสามารถโตตอบและแสดงผลตางๆกับผูเรียนได วัดผลการเรียนรูของผูเรียนและ
ใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด ที่ผานการประเมินคุณภาพจาก
ผูเชี่ยวชาญทัง้ทางดานเนื้อหาและดานสื่อมัลติมีเดียและปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชีย่วชาญ
แลวนําไปทดลองกับกลุมตวัอยางจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี หมายถึง ผลการเรียนรู
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด ตามเกณฑ 85/85 

85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดถูกตองคิดเปนคะแนนไมต่ํากวารอยละ 85 

85 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดถูกตองคิดเปนคะแนนไมต่ํา
กวารอยละ 85 

 

4. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา และความเขาใจใน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด ซ่ึงวัดไดจากคะแนนที่ไดจาก
การทําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

  

 
 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

  
ผูวิ จัยไดศึกษาเอกสารและงานวิ จัยที่ เกี่ยวของกับการสรางและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด โดยแบงหัวขอตางๆ ดังน้ี 
 

1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 

2.  เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ความหมายของมัลติมีเดีย 
องคประกอบของมัลติมีเดีย 
เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดีย 
อุปกรณสําหรับมัลติมีเดีย 
ประเภทของมัลติมีเดีย 
รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การนํามัลติมีเดียมาใชในการศึกษา  

3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับงานวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
งานวิจัยในประเทศ 
งานวิจัยตางประเทศ 

4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 
รูปแบบการเรียนการสอนรายบุคคล 
ประโยชนและขอจํากัดของการเรียนการสอนรายบุคคล 

5.  เอกสารที่ เกี่ยวของกับสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 
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6.  เน้ือหาวิชาการใชหองสมุด 
หนวยการเรียนรูที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับหองสมุด 

พัฒนาการของหองสมุดและวัสดุที่ใชบันทึกความรู 
พัฒนาการของหองสมุดในประเทศไทย 
ความหมายของหองสมุด 
ประเภทของหองสมุด 
วัตถุประสงคของหองสมุด 
บทบาทและความสําคัญของหองสมุด 
บุคลากรภายในหองสมุด 
บริการตางๆของหองสมุด 
ระเบียบปฏิบัติในการเขาใชหองสมุด 

หนวยการเรียนรูที่ 2 การแบงหมวดหมูหนังสือ 
การแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบหอสมุดรฐัสภาอเมริกัน 
การแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบทศนิยมของ ดิวอ้ี 

หนวยการเรียนรูที่ 3 การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ 
การสืบคนขอมูลดวยบัตรรายการ 
การสืบคนขอมูลจากฐานขอมูลของหองสมุด 
การสืบคนขอมูลทาง Internet 

7.  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับงานหองสมุด 
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เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 

ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2530: 742) ไดใหความหมายของการวิจัยวา  
“การคนควาเพื่อหาขอมูลอยางถี่ถวนตามหลักวิชา” 

เบสท (Best. 1959: 8) ใหนิยามไววาการวิจัยคือ การวิเคราะหและบันทึกสังเกตภายใต
การควบคุมอยางเปนระบบและเปนปรนัย ซ่ึงอาจนําไปสูการสรางทฤษฎี หลักการ หรือการวาง 
นัยทั่วไป (Generalization) 

บุญเรียง ขจรศิลป (2530: 5) ไดใหความหมายของการวิจัยวา หมายถึง กระบวนการเสาะ
แสวงหาความรูใหมๆ หรือกระบวนการเสาะแสวงหาความรูเพ่ือตอบปญหาที่มีอยูอยางมีระบบ และ
มีวัตถุประสงคที่แนนอนโดยอาศัยวิธีการทางวิทยาศาสตร 

การวิจัยกับวิธีทางวิทยาศาสตรมีความหมายบางสวนรวมกัน การวิจัยเปนกระบวนการที่
ดําเนินตามวิธีการวิเคราะหของวิธีการทางวิทยาศาสตรอยางมีระบบ และมีแบบแผนมากกวาวิธีการ
ทางวิทยาศาสตรในการแกปญหาอาจสรางความกระจางชัดในปญหา การตั้งสมมติฐาน การสังเกต 
การวิเคราะห และการสรุปที่ไมเปนระเบียบแบบแผน เราอาจสรุปสาเหตุที่รถยนตสตารทไมติด หรือ
สาเหตุที่ไฟไหมบานราง โดยวิธีการทางวิทยาศาสตร แตกระบวนการที่ใชจะไมเหมือนโครงสรางของ
การวิจัย การวิจัยจะมีกิจกรรมที่มีระบบมากกวาในการคนและพัฒนาความรู (Best. 1959: 8) 

การวิจัย คือ กระบวนการคนควาหาความรูที่เชื่อถือได โดยมีลักษณะดังน้ี 
- เปนกระบวนการที่มีระบบ แบบแผน 
- มีจุดมุงหมายที่แนนอนและชัดเจน 
- ดําเนินการคนควาอยางรอบคอบ 
- บันทึกและรายงานออกมาอยางระมัดระวัง (บุญชม ศรีสะอาด. 2535: 8) 

 

เกย (Gay. 1976: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววาเปนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับ
ใชในโรงเรียน ซ่ึงผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนาจะหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการ
ฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน และ
ระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู ลักษณะของ
ผูเรียน และระยะเวลาในการใชผลิตภัณฑ และผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะพัฒนา
ตามความตองการเฉพาะ และขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซ่ึงเกิดจากความพยายามที่จะสราง
ผลผลิตและกระบวนการบางสิ่งบางอยางตามหลักการและตามระเบียบวิธีการวิจัย ที่สามารถรับรอง
คุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการเมื่อนําผลนั้นไปใช ซ่ึงรูปแบบการวิจัยและ
พัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซ่ึงผูดําเนินโครงการจะตองออกแบบ
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สรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับเพ่ือปรับปรุง
ผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพ และประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด  
(เปร่ือง กุมุท; และทิพยเกสร บุญอําไพ. 2536: 2) ซ่ึงแบงการวิจัยและพัฒนาระบบตาง ๆ ไดดังน้ี 

1. การวิจัยและพัฒนาระบบสื่อการสอน เชน ระบบสื่อการสอนรายบุคคล ระบบชุดการ
สอน และระบบสื่อประสม 

2. การวิจัยและพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
3. การวิจัยและพัฒนาดานการบริหารเทคโนโลยีการศึกษา 
4. การวิจัยและพัฒนาดานการบริการเทคโนโลยีการศึกษา 
5. การวิจัยและพัฒนาดานการประเมินและติดตามการบริหารและบริการเทคโนโลยี

การศึกษา 
กลาวโดยสรุปแลว การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา คือ การสรางและพัฒนาผลผลิตเพ่ือ

แกปญหาทางการศึกษาบางประการ ดวยกระบวนการตามหลักการและระเบียบวิธีวิจัย ที่สามารถ
รับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลผลิตไดวามีคุณภาพ และประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน
ที่กําหนด 

 

หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 

อํานาจ ชางเรียน (2533: 26 – 28) กลาวถึงการวิจัยและขั้นตอนการวิจัยพัฒนาทาง
การศึกษาวา การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาความรูใหม โดยการวิจัยพ้ืนฐาน หรือมุงหาคําตอบ
เกี่ยวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกต แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการจะ
มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทยีบประสิทธิผลของวิธีสอน หรืออุปกรณ
การสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตผลิตภัณฑ
เหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดมีการพัฒนาไปสู    
การนําไปใชในโรงเรียนทั่วไป 

การวิจัยและพัฒนาเปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ เพ่ือทดสอบแนวคิดหรือสิ่งประดิษฐที่มุง
พัฒนาตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา ที่พัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป บอรก
และกอลล (Borg &  Gall. 1989: 771-798) ไดกลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังน้ี 
คือ การวิจัยและพัฒนาการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R & D) เปน
การพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานของการวิจัยเปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการ
ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักการและเหตุผลของผลผลิตทางการศึกษา 
อันหมายถึง วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือ แบบเรียน ฟลม เทปเสียง เทปโทรทัศน 
คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร 



 11 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (R & D) มีความแตกตางจากการวิจัยการศึกษา
ประเภทอ่ืนๆ อยู 2 ประการ (พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ. 2531: 21-24) คือ 

 

1.  เปาประสงค / จุดมุงหมาย (Goal) 
การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาความรูใหม โดยการวิจัยพ้ืนฐานหรือมุงหาคําตอบ

เกี่ยวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและ
ตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการได
มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรือ
อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบแตละ
ผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้นไมไดพัฒนาไปสู
การใชสําหรับสถานศึกษาทั่วไป 

2.  การนําไปใช (Utility) 
การวิจัยทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง คือ ผลการวิจัย

ทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทาง
ลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา การวิจัยพัฒนา 

อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา
แตเปนเทคนิควิธีที่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางศึกษา คือ 
เปนตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการ
ใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปน
การใชผลวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐานหรือการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมาก
ยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางดังภาพประกอบตอไปน้ี 

 
 

ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการศึกษากับการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษา 

 

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 
- ทฤษฎีการเรยีนรู 
- ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน 
- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุอุปกรณหลักสูตร 

ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานมา 
การทดลองใชไดผลดี 
- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 

ฯลฯ 
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การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
 

บอรก และกอลล (Borg &  Gall. 1989: 784 – 785) ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของการ
วิจัยและพัฒนาไว 10 ขั้นตอน ดังน้ี 

1. กําหนดผลผลิตและรวบรวมขอมูลที่จะทําการพัฒนาที่จะพัฒนา  
ตองกําหนดใหชัดเจนวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยการ

กําหนดถึงลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใชรวมถึงการศึกษาทฤษฎี
และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของและการสังเกตภาคสนามที่เกี่ยวของกับการใชผลผลิตการศึกษาที่
กําหนดที่สนับสนุนการวิจัยและพัฒนา เกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตการศึกษาที่จะวิจัยและ
พัฒนาอาจมี 4 ขอ คือ  

1. ตองตรงกับความตองการที่จําเปน 
2. ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดไดหรือไม 
3. บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้น

หรือไม 
4. ผลผลิตน้ันจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

2. ขั้นการวางแผนการวิจัย และพัฒนา 
การวางแผนการวิจัยและพัฒนาประกอบดวย กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 

ประมาณการคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาความเปนไปได การพิจารณาผล
สืบเนื่องจากผลผลิต 

3. ขั้นพัฒนารูปแบบขั้นตนของการผลิต 
ในขั้นตอนการพัฒนารูปแบบจะเปนขั้นตอนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการ

ศึกษาตามที่กําหนดไว เชน ตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุอุปกรณ คูมือการอบรม เอกสารใน
การอบรม และเครื่องมือประเมินผล 

4. ขั้นทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1  
โดยการนําเอาผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวไปทําการทดลองใช เพ่ือทดสอบ

คุณภาพ ขั้นตอนของการทดสอบผลผลิตนี้ใชโรงเรียน จํานวน 1 – 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาด
เล็ก ประมาณ 6 – 12 คน ทําการประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ 
รวบรวมผลของขอมูลแลวนํามาวิเคราะห 

5. ขั้นปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1  
นําผลิตผลที่ไดรับการเสนอแนะจากผลของการทดลองครั้งที่ 1 มาพิจารณาปรับปรุงใหม 
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6. ขั้นทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2  
การดําเนินการขั้นตอนนี้ จะนําผลผลิตที่ทําการปรับปรุงไปแลวไปทดลองเพื่อการ

ทดสอบหาคุณภาพของผลผลิตตามวัตถุประสงค โรงเรียนที่ใชจํานวน 5 – 15 โรงเรียน ใชกลุม
ตัวอยางประมาณ  30 – 100 คน ทําการประเมินผลในเชิงปริมาณในลักษณะทําการทดสอบกอน
เรียน (Pretest) และทดสอบหลังเรียน (Posttest) นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใช
ผลผลิต อาจจะมีกลุมควบคุมการทดลองดวยก็ได 

7. ขั้นปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2  
โดยปรับปรุงผลผลิตที่ไดรับ และจากการเสนอแนะจากทดลองครั้งที่ 2  มาพิจารณา

ปรับปรุงใหม 
8. ขั้นทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3  
ทําการทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของการใชผลผลิตนําผลิต ใชกลุมตัวอยางประมาณ 

40 – 200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ รวบรวมขอมูล
วิเคราะหผล 

9. ขั้นปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 (ครั้งสุดทาย) 
เปนการปรับปรุงผลผลิตและเสนอแนะจากผลที่ไดจากการทดลองผลผลิตภาคสนาม 

หรือครั้งที่ 3 แบบปฏิบัติการ 
10. การนําไปใช 

โดยการรายงานถึงผลผลิตที่ไดกับที่ประชุมใหญและวารสารเพื่อเผยแพรและติดตอกบั
หนวยงานที่เกี่ยวของในทางการศึกษาหรือหนวยงานที่เปนกลุมเปาหมาย เพ่ือนําผลผลิตไปเผยแพร
ไปใชในโรงเรียนตาง ๆ หรือติดตอเพ่ือผลิตและจําหนายตอไป   

 

พลอมพ และ อีลีย (Plomp &  Ely. 1996: 286) กลาววา การวิจัยและพัฒนานั้นยังเปน 
กลยุทธการใชเหตุผลในการแกปญหาในป ค.ศ. 1970 ถึง 1980 ในสหรัฐอเมริกาหลายๆสถาบันที่
สนับสนุนทางการศึกษาไดริเริ่มเตรียมการและจัดหาเทคนิคที่มีสวนชวยสนับสนุนการใชเหตุผลใน
การวางแผนสําหรับการเปลี่ยนแปลงในระดับทองถิ่น รูปแบบของการวางแผนประกอบดวยขั้นตอน
พ้ืนฐานที่จําเปนสําหรับการประเมินและพิสูจนปญหาเพื่อการใชในการคนควา สําหรับการแกปญหา
เพ่ือเปนเครื่องมือในการวางแผน เปนตัวอยางและการประเมินจากมุมมองที่หลากหลาย กาวสําคัญ
ที่นักศึกษาไดคาดหมายไว ที่คนควาหาผลที่ไดจากการใชความรูจากแหลงขอมูลภายนอก กับ
ปญหาที่พบจากกระบวนการเรียนการสอนที่มีอยูโดยเฉพาะที่จัดไวในทองถิ่น กลยุทธน้ีเปน
แบบอยางที่ดีที่สุด เรียกวา การใชการวิจัยและพัฒนา (Research and Development Utilization) 
หรือ RDU โครงการนี้ประกอบดวยขอกําหนดสําหรับการใชเหตุผลในการวางแผนกับการสนับสนุน
ทางดานเทคนิคโดยผูเชี่ยวชาญที่เปนตัวแทนจากองคกรภายนอก เชน ที่ปรึกษาของมหาวิทยาลัย 
ที่ปรึกษานักการศึกษาสวนภูมิภาค ไมพียงแตการเปลี่ยนแปลงจากกลุมตัวแทนนอกระบบที่ได
สนับสนุนการวางแผนและกระบวนการใชเครื่องมือ แตรวมถึงการเชื่อมโยงโครงการความรูของ
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ทองถิ่นที่ เปนแนวทางเลือกที่แสดงถึงความจําเปนในทองถิ่นเกี่ยวกับ การวิจัยพ้ืนฐานทาง
เทคโนโลยีทางการศึกษา 

พลอมพ และ อีลีย (Plomp &  Ely. 1996:284) ยังไดกลาววา การวิจัยและพัฒนาเดิมที่มี
จุดมุงหมายที่จะชวยอธิบายและแสดงคาของความสําเร็จ และความลมเหลวของนวัตกรรมนั้น ขอมูล
ที่จะชวยใหผลลัพธที่ไมอาจคาดหวังเปนแบบอยางที่ชวยตัดสินใจ ไมวาจะไดผลที่เหมาะสมกับความ
พยายามหรือไม กอใหเกิดผลหรือบางทีอาจจะเกิดผลแตไมพอเพียงกับที่ไดพยายามก็ตาม         
สิ่งเหลานี้เปนความพยายามที่ใชอธิบายความสัมพันธระหวางสวนประกอบของนวัตกรรม และ
ผลกระทบที่ไดจากพฤติกรรมของนักเรียนและความเขาใจ ความสัมพันธของนวัตกรรมกับสถานะ
ตางๆ ที่ไมคงที่ และกรณีที่การวิจัยไมมีอิสระจากระบบ ความสามารถการเงิน และการจัดการ       
ที่กําหนดผลที่ไดจากขอมูลที่มีความสัมพันธกับหลายๆ สิ่ง หรือจุดมุงหมายทั้งหมดที่มีในเวลานั้น 

จากการศึกษาในเรื่องการวิจัยและพัฒนาที่กลาวมา พบวาการวิจัยและพัฒนาเปน
กระบวนการสราง ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่มีวัตถุประสงคเพ่ือแกปญหาทางการศึกษา โดยใช
กระบวนการและระเบียบวิธีทางการวิจัย พัฒนาและตรวจสอบผลิตภัณฑทางการศึกษาใหมีคุณภาพ
และประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด  ซ่ึงการวิจัยและพัฒนาเปนอีกหนึ่งทางเลือกในการ
เพ่ิมศักยภาพทางการศึกษา และสงผลตอการจัดการศึกษาในดานการพัฒนาผลิตภัณฑทาง
การศึกษาที่สามารถใชประโยชนไดจริงในการแกปญหาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของ
สถานศึกษาในระดับตางๆ จึงถือไดวาการวิจัยและพัฒนามีบทบาทสําคัญตอพัฒนาการของการจัด
การศึกษา และหากการวิจัยและพัฒนาไดถูกใชเปนเครื่องมือในการพัฒนาการศึกษาอยางกวางขวาง
ขึ้นก็จะเปนประโยชนอยางยิ่งตอการจัดการศึกษา 

เอกสารที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ความหมายของมัลติมีเดีย 
 

ราชบัณฑิตยสถาน (2530: 86) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง สื่อหลายแบบ 
มัลติมีเดีย (Multimedia) หรือสื่อประสม  

สมัยกอนเมื่อกลาวถึงสื่อประสม จะหมายถึงการนําสื่อหลาย ๆ อยางมาใชรวมกัน เชน 
เครื่องฉาย แผนโปรงใส เทปบันทึกเสียง รูปภาพ วีดิทัศน เปนตน เพ่ือใหการเสนอผลงานหรือการ
เรียนการสอนดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยการเสนอเนื้อหาในรูปแบบตางๆ นอกเหนือจาก
การบรรยายเพียงอยางเดียวโดยที่ผูฟงหรือผูเรียนมิไดมีปฏิสัมพันธตอสื่อน้ันโดยตรง     
(กิดานันท มลิทอง. 2535: 83) เชนเดียวกับ ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) ที่ไดอธิบายวา มัลติ 
แปลวา หลากหลาย มีเดีย แปลวา สื่อ มัลติมีเดีย จึงหมายถึง สื่อหลายอยาง สื่อหรือตัวกลาง คือ  
สิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูล ตัวอักษร รูปภาพ เสียง เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
วีดิทัศนและอ่ืนๆ อีกที่นํามาประยุกตรวมกัน  
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แตในปจจุบันความกาวหนาทางเทคโนโลยีทั้งทางดานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสื่อสาร
ทําใหความสามารถในการใชสื่อเปนไปอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น รูปแบบของมัลติมีเดียจึงไดรับการ
พัฒนาไปสูการสื่อสารแบบปฏิสัมพันธระหวางผูสงสารและผูรับสาร คําวามัลติมีเดียจึงมีการใหคํา
นิยามที่กวางขวางขึ้น เชน  

วิเชียร เลิศกิจการ (2540: หนาพิเศษ 2) อธิบายวา มัลติมีเดียหรือสื่อประสมหลายแบบ 
หมายถึง การนําเทคโนโลยีหลายแบบรวมกัน เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตัวหนังสือ 
ภาพวาด หรือรูปกราฟก รวมแมกระทั่งเทคนิคการสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation) เพ่ือใชในการ
นําเสนอทางธุรกิจ การโฆษณาประชาสัมพันธ บันเทิง การศึกษา หรืออ่ืนๆ 

พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2541: 10) ไดสรุปความหมายของมัลติมีเดียไววา คือ การใช
คอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน 
ขอความ กราฟก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video)  
เปนตน 

สมพงษ บุญธรรมจินดา (2541: 153) กลาววา มัลติมีเดีย เปนการเรียกทับศัพท
ภาษาอังกฤษของคําวา Multimedia ซ่ึงแปลเปนคําไทยไดหลายอยาง เชน สื่อประสม สรรพสื่อ
หลายสื่อ เปนตน และสามารถโตตอบได 

จิรวรรณ สุวรรณเนตร (2543: 8) มัลติมีเดียเปนสื่อที่รวมสื่อตาง ๆ ไดแก ตัวอักษร 
ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดิทัศน สื่อเหลานี้จะทํางานประสานกัน โดยสื่อที่ออกมานั้น
จะเปนสื่อที่มีการเรียนรูไดหลากหลาย รวมทั้งสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียน โดยมีเครื่อง
คอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน 

 จักร พงษประยูร (2543: 9) มัลติมีเดีย หมายถึง เปนการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อ
ตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน เราอาจสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ          
มีภาพเคลื่อนไหวหรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกันไป สื่อที่จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดียอาจจะ
เปนทั้งสัญญาณภาพ และเสียงที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน 

สุกรี  ยีดิน (2544: 12) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึงการติดตอสื่อสารที่ใชสื่อ
หลายๆ ชนิดในรูปแบบของขอความ กราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว และเสียงในการนําเสนอ 
โดยอาศัยคอมพิวเตอรในการควบคุมการทํางานของระบบตางๆ   

วอเทอรเวอรธ (Waterworth. 1992: 20) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การประยุกตใช
คอมพิวเตอรในการนําเสนอขอมูลที่เปนเสียงดนตรี ภาพเคลื่อนไหว ตัวหนังสือ การบรรยาย วีดิโอ 
รูปภาพและกราฟกใหแกผูใชอยางเปนระบบ 

กาเยสกี (Gayeski. 1993: 4) กลาววามัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรในการจัดระบบ
การติดตอสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธในการคิดสรางสรรค จัดเก็บขอมูลการสื่อสารและการแสดงขอมูล 
กราฟก และการเชื่อมโยงขาวสารขอมูลสําหรับผูใชเขาดวยกันอยางเปนระบบ 

กรีน  (Green. 1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนการนําเอาเครื่อง
คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชนการสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปน 
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ขอความมีความเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบ สลับไปกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศให
นาสนใจเปนสื่อที่เขามารวมในระบบ มีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหาวิธีการ
เรียนและการประเมินผล 

ดิค (Dirk. 1994) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรในการรวม
สื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จดหมายคอมพิวเตอร เครื่องสังเคราะหคําพูดและ
เสียงดนตรีเพ่ือสื่อความหมายบางประการ 

บุนเยลและมอรริส (Bunyel &  Morris. 1994: 4) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวม
ของสื่อที่หลากหลาย โดยมีคอมพิวเตอรบุคคล (PC) เปนตัวกลางในการนําเสนอชนิดสื่อที่นําเสนอ 
ไดแก ตัวอักษร กราฟก เสียง วีดีโอ ซ่ึงสมารถผสมผสานกันไดเปนอยางดี และเปนการเสนอสื่อใน
ลักษณะการสื่อสารสองทาง โดยผูใชจะมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรและสามารถโตตอบกันได 

มอลดิน (Mauldin. 1996: 36) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรในการแสดงผล
ในรูปของวีดิโอ ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ 

สลอสล (Sloss.  1997: 2) กลาววา มัลติมีเดียมาจากคําสองคํา คือ Multi หมายถึงมาก
หรือหลากหลาย และคําวา Media (จากความหมายกวาง ๆ) หมายถึง สื่อหรือขาวสาร ขอมูล ซ่ึง
รวมกันแลว มัลติมีเดีย หมายถึง การใชสื่อสารอยางหลากหลายโดยการมองเห็นและการฟง โดยจะ
เนนหนักเพื่อการสื่อสารขอมูล 

นอกจากนี้ในการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียพบวาไดมีการสรุปความหมาย
ของมัลติมีเดียไวมากมายเชน มัลติมีเดีย (Multimedia) คือการใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรม
ซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมสื่อหลายชนิด เชน ตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน เสียง โดยสื่อเหลานี้จะทํางานผสมผสานกัน เพ่ือใหสื่อที่ออกมานั้นเปนสื่อ 
ที่มีการเรียนรูไดหลากหลาย สามารถสื่อความคิดไปสูผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมีการ
ปฏิสัมพันธหรือโตตอบกันได (Interactive) เปนการเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกัน     
โดยจะมีเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  
(ศิริอร มโนมัทยา. 2546: 13) เปนตน 

จากการศึกษาความหมายของมัลติมีเดียในขางตน มัลติมีเดีย (Multimedia) จึงเปน    
การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร เทคโนโลยีการสื่อสาร รวมกับการใชโปรแกรมซอฟตแวรตางๆ เพ่ือ
ดําเนินการสื่อความหมายทางการเรียน ดวยตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
และสื่ออ่ืน โดยมีรูปแบบการนําเสนอที่ผสมผสานกันและสามารถปฏิสัมพันธหรือโตตอบกันได 
(Interactive) เปนการเรียนรูที่มีคอมพิวเตอรเปนสื่อกลางในการควบคุมการทํางานเพื่อใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูตามวัตถุประสงค 
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องคประกอบของมัลติมีเดีย 
 

มัลติมีเดีย เปนระบบการทํางานของคอมพิวเตอรที่รวมรูปแบบการนําเสนอที่หลากหลาย
ดานเขาดวยกัน เพ่ือชวยทําใหสื่อนาสนใจ รวมทั้งมีประสิทธิภาพในการสื่อสารที่ชัดเจน มีระบบใน
งานเสนอภาพ เสียง ขอความ งานกราฟก และการเคลื่อนไหวที่มีสีสันและรูปแบบการนําเสนอที่
นาสนใจ  

Linda (1995: 5-7) และ Green; and others (1993) กลาวถึงองคประกอบของมัลติมีเดีย
วามีดังน้ี 

1.  งานทางกราฟก งานคอมพิวเตอรกราฟกทุกประเภท เปนงานที่เกี่ยวของกับทัศนวัสดุ
ดวยการใชภาพและคําบรรยายมาประกอบเขาดวยกัน คุณคาของงานกราฟกอยูที่ความสามารถใน
การดึงดูดความสนใจและใหเรื่องราวตางๆไดอยางสมบูรณ ซ่ึงมักจะแสดงความหมายดวยการใชเสน 
ภาพ หรือสัญลักษณตางๆ ทั้งที่เปนรูปธรรมและนามธรรม เพ่ือกอใหเกิดการเรียนรูที่งายขึ้น     
หลักในการออกแบบและการจัดวางภาพกราฟก (Visual design and layout) มีจุดสําคัญที่เปนหลัก
ใหญซ่ึงตองคํานึงถึง ดังน้ี 

1.1 ความงาย (Simplicity) ไดแก การออกแบบงานกราฟกใหดูมีความเรียบงาย       
ไมซับซอน อานและตีความไดงาย และควรนําเสนอแนวคิดเพียงเร่ืองใดเรื่องหน่ึงเทานั้น 

1.2 ความเปนอันหน่ึงอันเดียวกัน (Unity) ไดแก การออกแบบงานใหเปนหมวดหมูไม
กระจัดกระจาย จัดวางองคประกอบในตําแหนงที่เหมาะสม นาสนใจ โดยอาศัยเสน รูปทรง พ้ืนผิว   
สีและชอง เปนสวนที่ชวยดึงเนื้อหาเรื่องราวที่แสดงใหเกิดความสัมพันธกันอยางตอเน่ือง ซ่ึงสามารถ
ใชไดโดยสิ่งตางๆ ดังน้ีคือ  

1.2.1 รูปทรง (Shape) ไดแก การนําเอารูปทรงเรขาคณิตหรืออาจเปนรูปทรงอิสระ
ที่สรางขึ้นมาเองก็ได มาใชในงาน 

1.2.2 เสน (Line) ใชเพ่ือการเชื่อมโยงภาพหรือเพ่ือแสดงทิศทางของขอมูล 
1.2.3 ชองวาง (Space) คือระยะหางของกราฟก ซ่ึงจะมีผลกับการมองของผูอาน 

กอใหเกิดพื้นพักสายตา หากออกแบบใหวัตถุภาพอยูชิดกันมากเกินไป จะทําใหรูสึกอึดอัด และทํา
ใหเกิดจุดสนใจมากกวาหนึ่งจุด  

1.2.4 พ้ืนผิว (Texture) ในคอมพิวเตอรสามารถสรางวัตถุที่มีลักษณะพื้นผิวที่
แตกตางกันไดมากมาย และใหความรูสึกที่แตกตางกันไป 

1.2.5 โทนสี (Color tone) ในกราฟกทางการศึกษา ควรใชโทนสีเย็น 80% และโทน
สีรอน 20% นอกจากนี้ยังใชพ้ืนที่ทําใหภาพหลักเดน ไมควรเลือกใชโทนสีที่กลืนกันทั้งภาพและสีพ้ืน 
ในคอมพิวเตอรมีเฉดสีตางๆใหเลือกมากมายทั้งน้ีขึ้นกับความละเอียดของจอภาพของเครื่อง
คอมพิวเตอรเปนสําคัญ สําหรับเครื่องคอมพิวเตอรรุนปจจุบันจะมีการดและจอภาพเปนแบบ Super 
VGA สามารถแสดงสีไดสูงสุดถึง 16.7 ลานสี 
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1.3 ความสมดุล (Graphic Balance) คือ การจัดภาพใหมีนํ้าหนักเทากันทั้งดานซายและ
ดานขวา เม่ือมองดูแลวจะไมรูสึกวาภาพมีความเอียงหรือรูสึกวาหนักไปทางดานใดดานหนึ่ง โดย
ปจจัยที่มีผลตอสมดุลของภาพ เชนน้ําหนักของสี ขนาดภาพ จํานวนภาพ และตําแหนงของภาพ 
โดยทั่วไปในเรื่องความสมดุลของงานกราฟกมีรูปแบบตางๆ ดังน้ี 

1.3.1 ความสมดุลเทากัน (Formal Balance) ลักษณะเปนการแบงภาพออกเปนสอง
ขางเทาๆกัน อาจใชรูปภาพ รูปทรง หรือเสนเปนตัวแบงที่อยูบริเวณกลางภาพ 

1.3.2 ความสมดุลไมเทากัน (Informal Balance) ลักษณะเปนการออกแบบใหภาพ
และอักษรแยกจากแบบสมดุลโดยภาพและตัวหนังสืออยูคนละดานกันและเม่ือมองดวยสายตาของ
ผูอานแลวจะเกิดความรูสึกวาภาพสมดุล 

1.4 จุดเนน (Emphasis) คือ การสรางความสนใจในการนําเสนอภาพทางหนา
จอคอมพิวเตอร ทั้งน้ีสามารถกระทําไดโดยการจัดวางตําแหนงของภาพ หรือเลือกแบบตัวอักษรที่มี
ขนาดใหญ มองเห็นชัด อานไดงาย และใชสีเนนเนื้อหาขอความ การนําเสนอที่ดีน้ัน ไมควรมีรูปภาพ
จํานวนมากเกินไป เพราะจะทําใหผูเรียนหรือผูชมเกิดความสับสนวาผูสรางโปรแกรมตองการ
นําเสนอภาพหรือแนวคิดใดกันแน 

2. งานทางดานอักขระขอความ การใชอักขระขอความเพื่อสื่อความหมายกับผูเรียนใน
บทเรียน ควรมีหลักการใชในกรณีตางๆ ดังน้ี 

2.1 สื่อความหมายใหชักเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสิ่งสําคัญใน
การสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเรื่อง เมนู และปุมบนจอภาพ
น้ัน ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความ คําพูด ควรใชขอความที่มีนํ้าหนักกระชับ 
กะทัดรัด และใหความหมายที่ชัดเจน ไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา “กอนหนานี้” 
“เลิก” แทนคําวา “ปด” และ “ดีมาก” แทนคําวา “คําตอบถูกตอง” เปนตน 

2.2 ใชอักษรเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยการ
กดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาท หรือปุมกดเลื่อนภาพหรือแตะจอภาพ สัมผัสเมนูที่สรางอาจเปนเมนู
แบบงายๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือแลวใหผูเรียน
คลิกเลือกบทเรียนที่ตองการ รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยางกวางขวางในกลุม
ผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอมรอบ หรือสรางใหคลายกับปุมสําหรับเลือก
คลิกไดอยางสะดวก และเพ่ือเปนการประหยัดพื้นที่ ควรใชคาํที่สั้นและใหความชัดเจนแกผูเรียน 

2.3 มีปุมอักษรบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย ปุมบนจอภาพเปน
เสมือนวัตถุที่เม่ือคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มี
รูปแบบอักขระ (Front) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบ
หลากหลาย การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองดูวารูปแบบอักขระเครื่องหมาย หรือ 
สัญลักษณการเวนวรรค และการใชสีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 
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2.4 ไมควรมีเน้ือหายาว เพราะขอความยาวบนจอคอมพิวเตอร อานยากและอานได
ชากวาการอานจากเอกสาร ยกเวนกรณีที่บทเรียนนั้นใชอักษรขนาดใหญที่นําเสนอไมกี่ยอหนาและ
ควรเลือกแบบอักขระที่อานงายแทนอักษรที่มีลวดลายและอานยาก 

2.5 ควรใชหนาตาง หรือวินโดว (Window) เมือเน้ือหาน้ันยาวเกินหนาจอและใชปุม
เลือนวินโดว ขยับขอความในวินโดวขึ้นลง เพ่ือแบงเน้ือหาออกเปนแตละหนา และสรางปุมสําหรับ
พลิกหนาใหกลับไปกลับมาได 

2.6 สรางชีวิต ชีวา และการเคลื่อนไหวโดยใชอักขระ เม่ือใชอักขระแสดงผลอาจสราง
ความสนใจใหกับผูเรียนไดหลายวิธี เชน ใหอักขระเคลื่อนที่ในลักษณะบินหรือคอยๆปรากฏทีละตัว
หรือทีละหัวขอ ใหอักขระกระพริบ ใหอักขระจางหายไปที่ละตัว ใหอักขระหมุนเอียงไปในแนวตางๆ 
หรือใหอักขระหมุนรอบแกนเปนตน สิ่งสําคัญที่ตองระวัง คือ ไมควรใหภาพลักษณะพิเศษ (special 
effect) เหลานี้มากเกินไปจนนาเบื่อและนารําคาญ 

2.7 ใชเวลาคุนเคยกับเครื่องหมายและสัญลักษณ เครื่องหมายและสัญลักษณน้ัน
จัดเปนอักขระในรูปกราฟกที่ใหความหมายในตัว มักเรียกเครื่องหมายและสัญลักษณเหลานี้วา 
สัญลักษณภาพ (icon) ซ่ึงใชเปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอกับผูเรียนในบทเรียนมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ อยางไรก็ดีบางครั้งตองใชเวลากวาจะคุนเคยกับสัญลักษณและเครื่องหมายนั้นๆ เพ่ือทํา
ใหผูเรียนเขาใจความหมาย ซ่ึงตางจากการใชคําที่เปนที่รูจักกันดีอยูแลว และมีความหมายอยูใน
ตัวเอง 

3. งานเกี่ยวกับสัญญาณภาพวีดิโอ ภาพวีดิทัศนเปนภาพเสมือนจริงที่เก็บในรูปของ
ดิจิตอลแตภาพเคลื่อนไหวจําลอง คือ ภาพที่สรางขึ้นจากคอมพิวเตอรจะมีลักษณะคลายภาพยนตร
การตูน ภาพวีดิทัศนสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนวีดิทัศน หรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่องได
แลวแตละระบบ วีดิทัศนที่ทํางานจากฮารดดิสกหรือซีดีรอม ที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณตองมีพ้ืนที่วาง
ของฮารดดิสกมากถึง 500 ลานไบท ปญหาที่เกิดขึ้นคือ วีดิทัศนมีความตองการพื้นที่วางมาก      
ในการทําใหภาพวีดิทัศนมีความสมบูรณแบบ ดังนั้นจึงตองมีการบีบอัดขอมูล ใหมีขนาดเล็กที่สุด 
เพ่ือที่จะเพ่ิมประสิทธิภาพและความเร็วในการสงสูงสุดซึ่งตองอาศัยการดและฮารดแวรที่ทําหนาที่
ดังกลาวโดยการนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดีย ตองมีอุปกรณสําคัญ คือ การดวีดิทัศน
ระบบดิจิตอล (Digital video card) การทํางานในระบบวินโดว ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บในไฟลเอวีไอ 
(AVI or Audio video interleave) 

4. งานภาพเคลื่อนไหว (Animation) การสรางภาพเคลื่อนไหวทําใหบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน สามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนเปนอยางดี ซ่ึงอาศัยเทคนิคของการนําภาพหลายๆ
ภาพมาตอกัน เ พ่ือใหเกิดภาพเคลื่อนไหวใชเทคนิคเดียวกับภาพยนตรการตูน การเพิ่ม
ภาพเคลื่อนไหวลงบนงานตางๆ จะทําใหสามารถนําเสนอความคิดที่ซับซอนหรือยุงยากใหเขาใจงาย 
นับเปนสื่อที่ดีอีกชนิดหนึ่งในระบบมัลติมีเดีย การสรางภาพเคลื่อนไหวสามารถกําหนดลักษณะและ
เสนทางใหภาพนั้นเคลื่อนที่ไปมาตามที่ตองการ คลายกับการสรางภาพยนตรขึ้นมาตอนหนึ่งน่ันเอง 
การแสดงสี การลบภาพ โดยทําใหภาพคอยๆเลือนหายไป หรือทําใหภาพคอยๆปรากฏขึ้นใน
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รูปแบบตางๆกัน ก็จัดเปนภาพเคลื่อนไหวแบบพื้นฐาน โปรแกรมที่สรางภาพเคลื่อนไหวมีอยูหลาย
โปรแกรมตามความตองการของผูใช เชน โปรแกรมแอนนิเมชั่นเวอรค (Animation work) ที่มีภาพ
ลักษณะตางๆกันใหเลือกใชภาพเคลื่อนไหวที่ดึงดูดสายตาผูใชบทเรียนเชนเดียวกับเสียง ถาใชไม
เหมาะสมก็จะทําใหนาเบื่อไดเชนกัน 

5. งานเกี่ยวกับเสียง และ Sound Effect ตางๆ เสียง และ Sound Effect ตางๆ เปนสื่อ
ชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาบทเรียนไดดีขึ้น และทําใหคอมพิวเตอรมีชีวิตชีวา ดวยการเพิ่ม
การดเสียง และโปรแกรมสนับสนุนการสื่อสารสองทางและการสื่อสารทางเดียว มีความแตกตาง
เหมือนกับความแตกตางของการสนทนากันกับการฟงบรรยาย กิจกรรมระหวางกัน มีศักยภาพใน
การทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 

เสียงอาจอยูในรูปของเสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตง หรือเสียงประกอบฉากที่มีผล
ตอการแสดงอารมณ ดังน้ันวิธีการใชเสียงอยางถูกตอง จะสามารถสรางความสนุกสนานเราใจ และ
ทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดีย ที่มีปฏิสัมพันธน้ันนาสนใจและนาติดตามเปนพิเศษ การใชเสียงใน
มัลติมีเดียน้ัน ผูสรางจะตองรูวาจะสรางเสียงในบทเรียนอยางไร ซ่ึงเสียงที่ใชงานน้ันเปนไปไดทั้ง
เสียงที่อัดจากเสียงธรรมชาติ หรือเสียงที่อัดจากเครื่องเสียงตางๆ โดยตรง เชน เครื่องเลนวิทยุ เทป
คาสเซ็ท หรือแผนซีดีก็ได การอัดผานไมโครโฟนที่มีคุณภาพจะทําใหไดเสียงที่มีคุณภาพดวย และ
หากจะตองอัดเสียงจากเครื่องเสียงดังกลาวโดยตรงก็สามารถตอสายไลนอิน (Line in) ที่พอรตการด 
(Port Card) ไดโดยตรง ไมตองผานไมโครโฟน การเลือกซื้อแผนการดเสียงที่มีคุณภาพดีก็ยอมจะ
ทําใหไดเสียงที่มีคุณภาพดีดวย 

ในสภาพแวดลอมการงานในระบบวินโดว เสียงจะถูกเก็บไวในไฟลที่ มีสวนขยาย 
โดยทั่วไปไฟลเสียงจะมีอยู 2 แบบ คือ เวฟ (Wave) และมิด้ี (Mini or Musical Instrument Digital 
Interface) ไฟลเวฟจะจับเสียงทั้งหมดทําใหใชพ้ืนที่ในการเก็บไฟลสูงมาก ไฟลมิด้ีเปนไฟลที่เก็บ
เสียงจากอุปกรณมิด้ีที่เปนที่นิยมกันคือ เครื่องซินธิไซเซอร (Synthesizer) 

6. งานภาพถายหรือประเภทภาพนิ่งตางๆ ภาพถายหรือประเภทภาพนิ่งตางๆ อาจเปน
ภาพขนาดเล็กหรือใหญ เปนภาพถายหรือภาพกราฟก ภาพนิ่งใชเปนสวนประกอบสําคัญที่สุดของ
บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เน่ืองจากการใชภาพนิ่งในการแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร เปนการ
แสดงผลที่มีการใชมากที่สุด เม่ือเทียบกับภาพเคลื่อนไหวหรือ ภาพวีดิทัศน ภาพนิ่งสามารถ
แสดงผลจากความคิด หรือความตองการ รวมทั้ง การวาดภาพ ภาพลายเสน แผนภูมิ แผนที่ หรือ
แผนสถิติ (Graph) ภาพนิ่งมีอยูดวยกัน 2 รูปแบบ คือ ภาพบิตแมท (Bit mat) และภาพเวกเตอร
กราฟก (Vector Graphic) ใหเลือกใชไดตามตองการ 
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นอกจากนี้ แรธโบน (Rathbone. 1994 : 2-3) ไดอธิบายถึงองคประกอบของมัลติมีเดียไว
วา มัลติมีเดียมีองคประกอบดังน้ี 

1. ตัวอักษร (Text) ซ่ึงเปนคําที่ปรากฏขึ้นบนจอภาพ เปนการใหขอมูลที่มีรายละเอียด 
2. รูปภาพ (Picture) เปนภาพถายที่มีคุณภาพ 
3. ภาพยนตร (Movies) เปนภาพยนตรจากโทรทัศน หรือวีดิทัศนที่สามารถนํามาใส

แผนดิสกได 
4. เสียง (Sound) เปนเสียงที่มีคุณภาพ สามารถไดยินพอสมควร 

 

เทคโนโลยีที่เก่ียวของกับมัลติมีเดีย 
 

ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรวมเอาเทคโนโลยีหลายอยางเขาดวยกันเพ่ือใหเกิดความ
สมบูรณในการทํางาน ซ่ึงสามารถสรุปไดดังน้ี (มนตชัย เทียนทอง. 2540 : 25 - 28) 

1.เทคโนโลยีในการบันทึกขอมูล การทํางานของมัลติมีเดียประกอบไปดวยภาพและเสียง 
ทําใหการบันทึกขอมูลไวในคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่สิ้นเปลืองหนวยความจําอยางมาก ดังน้ันความจุ
ของสื่อที่เก็บขอมูลจึงเปนขอจํากัดในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเนื่องจากสื่อที่มีความจุสูงราคาก็ยอมสูง
ไปดวย ดังน้ันจึงมีการพัฒนาซีดีรอม (CD- ROM) ดวยการนําเทคโนโลยีของการบันทึกขอมูลดวย
แสงเขามาใช (Optical Technology) เพ่ือแกปญหาการจัดเก็บขอมูลที่มีขนาดใหญ  

2.เทคโนโลยีการยอขนาดของขอมูล การยอขนาดขอมูลที่มีประสิทธิภาพจะเปนปจจัย
สําคัญอยางหนึ่งในการทํางานของระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะการเก็บขอมูลที่มีความ
ละเอียดมากก็จะใชเน้ือที่ดิสกมาก ดังน้ันการยอขนาดของแฟมขอมูล จึงมีความจําเปนมากที่จะตอง
มีการลดขนาดของขอมูลใหลดลงมากที่สุด โดยยังคงความสมบูรณถูกตองของเนื้อหาไว 

3.เทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร การทํางานของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการทํางานที่
เกี่ยวของกับขอมูลในปริมาณมหาศาล กระบวนการยอและขยายขนาดของขอมูลจะตองเกิดอยาง
รวดเร็วและมากพอที่จะทําใหการติดตอสงขอมูลระหวางหนวยความจําและอุปกรณตาง ๆ ลาชา 
ดังน้ันการพัฒนาเครื่องคอมพิวเตอรที่มีระบบประมวลผลความเร็วสูง จึงมีบทบาทสําคัญที่จะทําให
การพัฒนาระบบมัลติมีเดียประสบความสําเร็จ 

4.เทคโนโลยีจอภาพ ความสมจริงของจอภาพจะชวยใหระบบมัลติมีเดียเราความสนใจ
มากขึ้น ถาเทคโนโลยีจอภาพคอมพิวเตอรสามารถสรางภาพคมชัดและเปนสีธรรมชาติมากขึ้น 
ปจจุบันมีการพัฒนาจอ Super VGA ซ่ึงแสดงความละเอียดของภาพได 1,024 x 768 จุดภาพ และ
ใหสีไดถึง 16.7 ลานสี รวมทั้งการพัฒนาจอภาพเปนระบบสัมผัส (Touch – Screen Monitor)     
เพ่ือความสะดวกในการใชงานไดอีกดวย 

5.เทคโนโลยีอุปกรณปอนขอมูล การติดตอระหวางคอมพิวเตอรกับผูใชแตเดิมน้ันทําได
โดยการปอนคําสั่งผานคียบอรดซึ่งเปนอุปกรณมาตรฐานเพียงอยางเดียว การพัฒนาเมาส จอระบบ
สัมผัส ทําใหการติดตอกับเครื่องคอมพิวเตอรเปนไปอยางสะดวกและงายขึ้น 
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6.เทคโนโลยีระบบคอมพิวเตอรเครือขาย สิ่งที่ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขาไปมี
บทบาทรวมกับระบบคอมพิวเตอรเครือขาย ไดแก การติดตอสื่อสารดวยระบบ Electronics Mail ซ่ึง
เดิมเปนการติดตอที่เปนลักษณะ Text Base เทานั้นการนําเอาสองเทคโนโลยีทั้งสองมาใชรวมกันทํา
ใหการติดตอสื่อสารในระบบเครือขายคอมพิวเตอร ทําไดทั้งที่เปนภาพและเสียง ทําใหการใชงาน
ระบบมัลติมีเดียเขาถึงมวลชนมากขึ้น 

7.เทคโนโลยีซอฟทแวร ปจจุบันมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกันอยางแพรหลาย ทั้งนี้
เน่ืองจากมีการพัฒนาซอฟตแวรที่มีประสิทธิภาพสูง สามารถใชงานไดงายขึ้นและมีความเหมาะสม
กับเน้ือหาหรือขอมูลที่จะนําเสนอ อีกทั้งยังจะตองมีความออนตัว ในการประยุกตเขากับสวนอ่ืน ๆ 
ของระบบ ปจจุบันบริษัทผูผลิตไดมีการตื่นตัวอยางสูงในการพัฒนาซอฟตแวรคอมพิวเตอรสําหรับ
การสรางสรรคงานมัลติมีเดีย 

8.เทคโนโลยีการสื่อความหมายขอมูลนําเสนอและวิธีการ นับวาเปนสิ่งสําคัญในระดับตนที่
จะทําใหระบบมัลติมีเดียสมบูรณ เพราะถึงแมวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะพัฒนาเทคโนโลยีทุก ๆ 
ดานก็ตาม แตถาขาดการนําเสนอขอมูลที่ดี วิธีการนําเสนอที่ไมสอดคลองกับกลุมเปาหมาย 
ตลอดจนไมไดพิจารณาถึงการใชเทคโนโลยีการสื่อความหมายที่ดีแลว ระบบมัลติมีเดียที่ไดพัฒนา
น้ันก็จะไมบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไว ผูสรางสรรคระบบมัลติมีเดียจึงควรจะตองพิจารณาเทคโนโลยี
ดานนี้เปนประการที่สําคัญ 

 

อุปกรณสําหรับมัลติมีเดีย 
  

มัลติ มีเดียเปนการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตาง ๆ เ พ่ือใหทํางานรวมกันมี
ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีประกอบ ซ่ึงสื่อที่จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดียที่
เปนทั้งสัญญาณภาพและเสียงจะตองอาศัยอุปกรณตางๆ โดยแตละอุปกรณมีหนาที่และความสําคัญ
ดังน้ี   

1.คอมพิวเตอร (Computer) สําหรับการประมวลผล ควบคุม และแกไขขอมูลรูปภาพ 
เสียง จําเปนที่จะตองอาศัยคอมพิวเตอรชนิดความเร็วสูง เชน RISC Workstation (Sun, Silicon 
Graphics, HP, IBM RS 6,000 DEC station) เปนตัวกําหนดระดับของการใชงานมัลติมีเดีย 

2.การดเสียง (Sound Card) ทําหนาที่สรางเสียงแบบสเตอริโอ ทั้งเสียงพูดและเสียงดนตรี 
การดที่มีคุณภาพสูงจะมีไอซี (IC) ชวยสังเคราะหเสียงพูด (Voice Synthesizer) และชวยจําเสียงพูด 
(Text to speech) ได ตัวอยางการดพวกนี้ เชน Sound Blaster Pro, Sound Blaster 16 หรือ 32 
AWE, Sound Blaster 16 ASP Multi CD (Sony, Panasonic) 

3.ลําโพง (Loudspeaker) การเลือกใชลําโพงที่มีคุณภาพก็จะทําใหไดคุณภาพเสียงที่ดี    
มีความสมจริงสมจังและสรางความนาสนใจใหแกระบบมัลติมีเดียมากยิ่งขึ้น ลําโพงที่ใชในงานกับ
คอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบมัลติมีเดียมีใหเลือกใชมากมายหลายราคา ซ่ึงปจจุบันมีบริษัทที่ผลิต
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ลําโพงสําหรับเครื่องเสียงระดับมืออาชีพ ไดหันมาผลิตลําโพงสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบ
มัลติมีเดียกันมากขึ้น เชน Bose, JBL, Boston เปนตน 

4.การดวิดีโอ (Video Card) ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณภาพวีดิทัศน ใหสามารถแสดงบน
จอคอมพิวเตอรได ในขณะที่สัญญาณอนาล็อกสงเขาจอภาพทีวีโดยไมตองใชหนวยความจํา แบบ
ฮารดดิสกเพ่ือทําการเลนกลับมาดูไดในภาพหลัง โดยไมตองใชเครื่องเลนวิดีโอเทป ซ่ึงจอภาพ
คอมพิวเตอรจะแสดงภาพโดยตรงจากขอมูลดิจิตอลที่อยูบนวิดีโอแรม (หนวยความจําสําหรับเก็บ
ภาพ) ตัวอยางวิดีโอการดที่มีจําหนายในทองตลาด เชน Video Blaster, Reel Magic, MPEG 
Master 

5.จอภาพ (CRT Monitor) ทําหนาที่แสดงภาพสีบนจอ โดยรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ 
แดง เขียว และน้ําเงิน (Red Green Blue) และ ทําการผสมสีเหลานี้ตามความเขมของสีทั้งสาม 
สามารถสรางสีไดมากกวา 16 ลานสี โดยมี Graphic Adapter ทําหนาที่สรางสัญญาณสี 3 สี สงไป
ยังจอภาพ สําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคลทั่วไปจะมีการดแยกตางหาก คือ เปนการด VGA Card 
(Video Graphic Array Card) หรือที่คุณภาพสูงขึ้นไปอีกก็จะเปน SVGA (Super VGA) 

6.เครื่องเลนซีดีรอม (CD-ROM Drive) เปนสิ่งจําเปนที่ทําใหมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอร
สวนบุคคลมีความสมบูรณแบบมากยิ่งขึ้น เพราะโปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียมีขนาดขอมูลใหญมาก 
การเก็บไวในแผนดิสกปกติจะทําใหยุงยาก แตดวยความสามารถ ในการเก็บขอมูลของซีดีรอมที่มี
ความจุมากถึง 700 เมกกะไบต จึงชวยใหสามารถเก็บขอมูลภาพและเสียงที่สมบูรณแบบได  

 

ประเภทของมัลติมีเดีย 
 

พอลลิสเซนและเฟรเทอร (Paulissen &  Frater. 1994: 5-16) และ ลินดา (Linda. 1995: 
6-8) ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียและแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัยลักษณะสําคัญของ
มัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับสื่อหรือขาวสารที่ไดรับอยูตาม
ลักษณะการนําไปใชงานไวดังน้ี 

1. มัลติมีเดียการศึกษา (Educational Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือ
ใชเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based 
Training) เฉพาะงาน กอนที่ นํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมการพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ มี 3 รูปแบบ 
แบงประเภทลักษณะการใชงานดังน้ี 

1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูและ
พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด    
(Drill and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล 
เปนสื่อที่มีการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียวกัน ผูใชสามารถ
ศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตอมีครูสอน 
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1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือชวยในการใหขอมูลหรือ
ใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เชน Tutorial เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการ
อํานวยการความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขา
สูรายละเอียดที่นําเสนอไวชวยในการคนควางายขึ้น 

1.3 Edutainment เปนโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรูมี
รูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Game) หรือ การเสนอความรูในลักษณะเกม สถานการณจําลอง 
(Game Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

2. มัลติมีเดียเพ่ือการฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือใชในการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคลากรในดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการ
ทํางานในหนวยงาน 

3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิง เชน เกมส ภาพยนตร เพลง การตูน เปนตน 

4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรมที่
รวบรวมขอมูลเฉพาะงานที่เก็บไวในรูปของ CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพ่ือชวยรับสงขาวสาร 
(Conveying Information) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยัง
กลุมเปาหมายที่ตองการ 

5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia)            
เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซ้ือขายสินคาตางๆ 

6. มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมขอมูลตางๆ เชน แผนผังภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยาง
สนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Database) โดยผานโครงสราง
ไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Compton’s Family 
Encyclopedia, Tourist Information, Medical database, Foreign database, etc., 

7. มัลติมีเดียเพ่ือชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid)  
เปนกระบวนการสรางและนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ 
เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร 
การเดินทาง โดยสรางสถานการณจําลอง เพ่ือใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซ่ึงบางครั้ง
ไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 

8. มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงานบริหาร
ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพ่ือบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถ
เขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆที่นําเสนอไวโดยผานหนา
จอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือเปนจออิเล็กทรอนิกส
ขนาดใหญติดกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 

9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) 
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รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 
  

โรเซนบอรก และคณะ (Rosenborg; and Others.1993: 367-374) ไดเสนอรูปแบบของ
การนําเสนอมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญดังน้ี 

1.รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 
รูปแบบนี้ใกลเคียงกับหนังสือซ่ึงมีโครงสรางแบบสนตรงโดยใหผูใชงานเริ่มตนจากหนา

แรกและสามารถยอนกลับหนาจอที่ผานมาได สวนมากการเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูป
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ซ่ึงใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง รวมทั้งการใสเสียง       
ภาพวีดิทัศน หรืออนิเมชั่น เพ่ือเพ่ิมความสนใจ การนําเสนอรูปแบบน้ีอาจเรียกไดวาเปน Electronic 
Stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 
 

 
 

 

ภาพประกอบ 2 โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเสนตรง 

ที่มา : Rosenborg; and Others. (1993). A Guide to Multimedia. p.368 

2.รูปแบบอิสระ (Perform Hyper jumping) 
รูปแบบอิสระนี้ อนุญาตใหผูใชขามไปมาระหวางหนาจอใดหนาจอหนึ่งไดอยางอิสระ ซ่ึงจะ

กระตุนความสนใจของผูชมและสรางความประหลาดใจจากการนําเสนอขอมูล โดยรูปแบบน้ีจะมีการ
ชี้นําผูใชงานวาจะเขาสูขอมูลไดอยางไรและวิธีไหนที่เร็วที่สุด เพ่ือมิใหผูใชงานหลงทาง 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ 
ที่มา : Rosenborg; and Others. (1993). A Guide to Multimedia. p.369 
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3.รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 
มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลม จะประกอบดวยการนําเสนอขอมูลแบบเสนตรงชุดเล็ก ๆ 

หลาย ๆ ชุดมาเชื่อมตอกันและกลับคืนสูเมนูใหญ รูปแบบน้ีเหมาะสําหรับการฝกฝนหรือฝกงานที่ใช
คอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐาน ซ่ึงมีการแยกฝกแตละสวนแลวกลับคืนสูจุดเริ่มตน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 
ที่มา : Rosenborg; and Others. (1993). A Guide to Multimedia. p.371 

4.รูปแบบฐานขอมูล (Database) 
รูปแบบฐานขอมูลน้ีจะมีการบรรจุดัชนีเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหาสําหรับให

รายละเอียดจําพวกขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
5.รูปแบบผสม (Compound Documents) 
ในรูปแบบนี้เปนการผสมรูปแบบทั้งสี่ที่กลาวมาขางตน ตลอดจนถึงการใช OLE (Object 

Linking and Embedding) นอกจากนี้ยังสามารถที่จะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกับchart และ 
speed sheet ไดอีกดวย 

 

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2535: 42-48) ไดเสนอเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรโดย
ดัดแปลงจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ขั้นของกาเย (Gagne’. 1985: 302-303) ดังน้ี 

1. การเราความสนใจ (Gain Attention) ผูเรียนควรไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจใหอยาก
ที่จะเรียน ดังน้ันบทเรียนจึงควรเริ่มดวยลักษณะของการใชภาพ สีและเสียง หรือการประกอบกัน
หลายๆ อยางโดยสิ่งที่สรางขึ้นมานั้นเกี่ยวของกับเน้ือหาและนาสนใจ ซ่ึงจะมีผลตอความสนใจของ
ผูเรียนและเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาไปในตัวตามลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอร การเตรียมตัวและการกระตุนผูเรียนในขั้นแรก คือการสราง Title ของบทเรียนนั่นเอง 
ขอสําคัญประการหนึ่งในขั้นนี้คือ Title ควรออกแบบเพื่อใหสายตาผูเรียนอยูที่จอภาพ แตหากวา 
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Title ดังกลาวตองการการตอบสนองจากผูเรียน โดยผานทางแปนพิมพควรจะเปนการตอบสนองที่
งายๆ เชน การกดแคร (Space Bar) หรือการกด Key ตัวใดตัวหน่ึง เปนตน 

เพ่ือที่จะเราความสนใจของผูเรียน ผูที่ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรควรจะคํานึงถึง
หลักการดังน้ี 

- ใชกราฟกที่เกี่ยวของกับสวนของเนื้อหา และกราฟกนั้นควรจะมีขนาดใหญและไม
ซับซอน 

- ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอ่ืนๆ เขาชวยเพื่อดึงดูดความสนใจ แตควรสั้นและงาย 
- ควรใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว แดง นํ้าเงิน หรือสีเขมอ่ืนที่ตัดกับสีพ้ืนโดยชัดเจน 
- ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
- กราฟกควรจะคางบนจอภาพ จนกระทั่งผูเรียนกด Key 
- กราฟกที่ใชประกอบควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไวดวย 
- ควรใชเทคนิคการเขียนที่แสดงบนจอไดเร็ว 
- กราฟกนั้นนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลว ตองเหมาะสมกับวัยของผูเรียนดวย 

2. การบอกวัตถุประสงค (Specify Objectives) การบอกวัตถุประสงคของการเรียนใน
บทเรียนคอมพิวเตอรน้ัน นอกจากผูเรียนจะไดรูถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหาแลว ยังเปนการบอกถึง
เคาโครงของเนื้อหาอีกดวย และการที่ผูเรียนทราบถึงเคาโครงของเนื้อหาอยางกวางๆ น้ีเองจะชวย
ใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธ
กับเนื้อหาในสวนใหญได 

การบอกวัตถุประสงคน้ันทําไดหลายแบบ ตั้งแตแบบที่เปนวัตถุประสงคกวางๆ จนกระทั่ง
ถึงการบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรน้ัน หลักการสําคัญ
อยางหนึ่ง คือ ขอความที่เสนอบนจอควรเปนขอความที่สั้น ไดใจความ และสรางแรงจูงใจใหแก
ผูเรียนดวย ดังน้ันการบอกถึงวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรจึงนิยมใชขอความสั้นและ     
โนมนาวจิตใจของผูเรียน การบอกวัตถุประสงคจะเปนประโยชนตอผูเรียน ผูออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร ควรคํานึงถึงหลักเกณฑตอไปน้ี 

- ใชคําสั้นๆ และเขาใจงาย 
- หลีกเลี่ยงคําที่ยังไมเปนที่รูจักหรือเขาใจยากโดยทั่วไป 
- ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป 
- ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาหลังจากเรียนจบแลวจะนําไปใชอะไรไดบาง 
- หากบทเรียนนั้นมีบทเรียนยอยหลายบทเรียน หลังจากบอกวัตถุประสงคกวางๆแลว

ควรจะตามดวย Menu และหลังจากนั้นควรจะเปนวัตถุประสงคเฉพาะของแตละบทเรียนยอย 
- การกําหนดใหวัตถุประสงคปรากฏบนจอที่ละขอ เปนเทคนิคที่ ดี และควร

กําหนดเวลาแตละชวงใหเหมาะสม หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพ่ือดูวัตถุประสงคที่ละขอ 
- เพ่ือใหวัตถุประสงคนาสนใจ ควรใชกราฟกงายๆ เขาชวย เชน กรอบ ลูกศร และ

รูปทรงเรขาคณิต 
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3. การทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) กอนที่จะใหความรูใหมแกผูเรียน 
ในสวนของเนื้อหาและแนวความคิดนั้นๆ ผูเรียนอาจจะไมมีพ้ืนฐานมากอน มีความจําเปนอยางยิ่งที่
ผูออกแบบบทเรียนจะตองหาวิธีการประเมินความรูเดิมในสวนที่จําเปนกอนที่จะรับความรูใหม     
เพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหม สําหรับผูที่มีพ้ืนฐานมาแลวยังเปนการทบทวนหรือให
ผูเรียนไดยอนไปคิดในสิ่งที่ตนรูมากอนเพ่ือชวยในการเรียนรูสิ่งใหม 

ในขั้นตอนทบทวนความรูเดิมไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปนบทเรียนที่
สรางขึ้นเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอๆกันไปตามลําดับ การทบทวนความรูเดิมอาจเปนไปในรูปแบบ
ของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนมากอนหนานี้ การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวย
คําพูด ภาพ หรือเปนการผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม จะมากหรือนอยน้ันขึ้นอยูกับผูสอน 
หากผูเรียนไมสามารถเขาใจความรูเดิมของผูเรียนวามีความเขาใจเพียงพอที่จะเรียนหรือไม ลักษณะ
น้ีการทดสอบมีความจําเปนมาก หากพบวาผูเรียนไมเขาใจ ควรแนะนําใหกลับไปเรียนบทเรียนเดิม
กอน หรือผูออกแบบบทเรียนอาจเขียนบทเรียนยอยๆ เพ่ือการทบทวนดังกลาว สิ่งที่ผูออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนขั้นน้ีมีดังน้ี  

- ไมควรคาดเดาวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานกอนศึกษาเนื้อหาใหมเทากัน ควรมีการ
ทดสอบ หรือใหความรูเพ่ือทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม 

- การทบทวนหรือการทดสอบควรใหกระชับและตรงจุดตรงประเด็น 
- ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบเพื่อไปศึกษา

ทบทวนตลอดเวลา 
- หากไมมีกรทดสอบความรูเดิม ผูออกแบบบทเรียนควรหาทางกระตุนใหผูเรียนสนใจ

ยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาไปแลว หรือสิ่งที่เคยมีประสบการณแลว 
- การกระตุนใหผูเรียนยอนคิด หากทําดวยภาพประกอบคําพูด จะทําใหบทเรียน

นาสนใจยิ่งขึ้น 
4. การเสนอเนื้อหาใหม (Presentation of New Information) การเสนอภาพที่เกี่ยวของ

กับเน้ือหาประกอบกับคําพูดที่สั้น งาย และไดใจความเปนสิ่งสําคัญของการเรียนการสอนดวย
คอมพิวเตอร การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้นและความคงทนในการจําจะ
ดีกวาการใชคําพูดเพียงอยางเดียว ภาพชวยอธิบายสิ่งที่ เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู          
หากแนวคิดนั้นมีความยากในการคิดสรางภาพประกอบ วิธีการคิดสรางภาพจากความหมาย จะตอง
วิเคราะหความหมายของคําหรือเน้ือหาน้ันกอนวา หมายถึงอะไรและเกี่ยวของกับอะไร จากคําหรือ
เน้ือหาที่สําคัญขั้นตอนตอไปคือหาภาพ สิ่งของหรือวัตถุอะไรก็ไดที่คิดวาผูเรียนเขาใจดีและมี
ความหมายแทนการแบงแยกหรือ กีดกันได 

นอกจากการใชภาพเปรียบเทียบ (Analogical Picture) เพ่ือชวยอธิบายความหมาย
นามธรรมดังกลาวแลว การใชแผนภูมิ แผนภาพ หรือแผนสถิติก็เปนสิ่งที่ควรคํานึงถึงดวยการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสวนของการเสนอเนื้อหาใหมใหนาสนใจควรคํานึงถึงสิ่ง
ตางๆดังน้ี 
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- ใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมโดยเฉพาะในสวนที่เปนเนื้อหาที่สําคัญ 
- ใชแผนภูมิแผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพประกอบ 
- ในการนําเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใชตัวชี้แนะ (Cue) ในสวนของขอความ

สําคัญ อาจใชเปนการขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสี การโยงลูกศร การใชสี ฯลฯ      
เปนการชี้แนะดวยคําพูด 

- ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเนื้อหา 
- จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาวควรจัดแบงกลุมคําอานใหจบเปน

ตอนๆ  
- ยกตัวอยางที่เขาใจงาย 
- หากการแสดงกราฟกของเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชทําไดชา ควรนําเสนอเฉพาะ

กราฟกที่จําเปนเทานั้น 
- หากเปนจอสีไมควรใชสีเกิน 3 สี ในแตละเฟรม ไมควรเปลี่ยนสีไปมากโดยเฉพาะสี

หลักของ Text 
- คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับน้ันๆไดคุนเคยและเขาใจงาย 
- นานๆ ครั้งควรจะใหผูเรียนมีโอกาสทําอยางอ่ืนแทนที่จะใหกด Space Bar อยาง

เดียว 
5. การชี้แนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ผูเรียนจะจําไดดีหากมีการจัดระบบการ

นําเสนอเนื้อหาที่ดี และสัมพันธกับประสบการณเดิม หรือความรูเดิมของผูเรียน ทฤษฎีบางทฤษฎี
กลาววาการเรียนรูที่กระจางชัด (Meaningful Learning) น้ัน ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดคือ การที่
ผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหาใหมบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดิมรวมกันเปน
ความรูใหม 

หนาที่ของผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ในขั้นนี้คือ หาเทคนิคในการที่จะกระตุนให
ผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม และหาวิถีทางที่จะทําใหการศึกษาความรูใหมของ
ผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดเทาที่จะทําได บางเนื้อหาผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร อาจใชหลัก
ของ Guided discovery หมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควาและวิเคราะหหา
คําตอบดวนตนเอง โดยผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะชี้แนะจากจุดกวางๆและแคบลงจนผูเรียน
หาคําตอบไดเอง และการใชคําพูดกระตุนใหผูเรียนไดคิดตามไปดวย 

ขอควรคํานึงในการสอนขั้นนี้ มีดังน้ี 
- แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรูและชวยใหเห็นวาสิ่งยอย

น้ันมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 
- แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีความรูหรือประสบการณ

มาแลว 
- ใหตัวอยางที่แตกตางกันออกไป เพ่ือชวยอธิบายมโนทัศนใหมใหชัดเจนขึ้น 
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- ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง เชน ใหดู
ภาพที่กระปองน้ํา ภาพของจาน และบอกวาภาพเหลานี้ไมใชถวย เปนตน 

- การเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปสูนามธรรม ถาเปนเน้ือหาที่
ไมยากนักใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมในลักษณะที่เปนรูปธรรม 

- กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 
6. การกระตุนการตอบสนอง การเรียนรูที่จะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้น เกี่ยวของ

กับระดับและขั้นตอนของการประมวลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่
เกี่ยวกับเน้ือหา การซักถามและการตอบคําถาม ซ่ึงจะชวยในดานของการจํายอมจะดีกวาการอาน 
การฟง หรือการคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว การเรียนจากคอมพิวเตอรน้ันมีขอ
ไดเปรียบเหนือกวาอุปกรณอ่ืนๆ เชน เทปวีดิทัศน ภาพยนตร สไลด เทป หรือสื่อการสอนอื่นๆ ซ่ึง
จัดเปนสื่อการสอนแบบปฏิสัมพันธ การเรียนจากคอมพิวเตอรน้ันผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมได
หลายลักษณะ แมจะเปนการแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรม และการโตตอบกับเครื่องก็
สามารถทําได กิจกรรมเหลานี้ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย และเม่ือมีสวนรวมก็จะมีสวนคิด การคิด
ไมวาจะเปนการคิดนําหรือติดตามยอมจะมีสวนผูกประสานใหโครงสรางของการจําดีขึ้น 

การออกแบบบทเรียนในขั้นตอนนี้มีดังน้ี 
- พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอดการเรียนบทเรียน 
- ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้นๆ ตามความเหมาะสมเพื่อ

เรียกความสนใจ 
- ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป 
- ถามคําถามเปนชวงๆตามความเหมาะสม 
- เราความคิดและจิตนาการดวยคําถาม 
- ไมควรถามคําถามเดียวหลายๆคําถาม หรือคําถามเดียวแตตอบไดหลายคําตอบ  

ถาจําเปนควรใหเลือกตอบตามตัวเลือก 
- หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําๆ หลายครั้งเม่ือทําผิด เม่ือผิด 1-2 ครั้ง ควรจะให 

Feedback และเปลี่ยนทํากิจกรรมอ่ืนตอไป 
- การตอบสนองที่ผิดพลาดบางดวยความเขาใจผิด เชน การพิมพตัว L กับเลข 1 หรือ 

Space ในการพิมพ อาจเกินไปหรือขาดหาย บางครั้งใชตัวพิมพใหญ อาจอนุโลมได 
- ควรแสดงการตอบสนองของผูเรียนบนเฟรมเดียวกับคําถามและ Feedback ควรอยู

บนเฟรมเดียวกันดวย 
7. การใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)บทเรียนคอมพิวเตอรน้ัน จะกระตุนความ

สนใจจากผูเรียนมากขึ้น ถาบทเรียนนั้นทาทายผูเลนโดยการบอกจุดที่ชัดเจนและใหขอมูลยอนกลับ 
เพ่ือบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายเทาใด การใหขอมูลยอนกลับเปนภาพจะ
ชวยเราความสนใจยิ่งขึ้น โดยเฉพาะถาภาพนั้นเกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน การใหขอมูลยอนกลับ
เปนภาพหรือ Visual feedback น้ีอาจจะมีผลเสียบางที่ผูเรียนอาจตองการดูวาหากทําผิดมากๆแลว
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จะเกิดอะไรขึ้น เชน การประยุกตใชเกมแขวนคอ (Hanged Man) ในการสอนศัพทภาษาอังกฤษ
ผูเรียนอาจตอบดวยวิธีการกด Space Bar ไปเรื่อยๆ ไมสนใจเน้ือหา ทั้งนี้เพ่ืออยากดูรูปคนถูก
แขวนคอ เปนตน วิธีการหลีกเลี่ยง คือ Visual feedback น้ีควรเปนภาพในทางบวก เชน แลนเรือ
เขาหาฝง ขับยานอวกาศสูดวงจันทร และจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น หากตอบผิดจะ
ไมเกิดอะไรขึ้นเปนตน หากบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกับกลุมเปาหมายในระดับสูงขึ้น การใหขอมูล
ยอนกลับดวยคําเขียนหรือภาพ เชน กราฟ ก็จะเปนการเหมาะสมดี 

หลักการในการออกแบบบทเรียนใหขอมูลยอนกลับควรพิจารณาดังน้ี 
- ใหขอมูลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง 
- บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด 
- แสดงคําถาม คําตอบและใหขอมูลยอนกลับบนเฟรมเดียวกัน 
- ใชภาพงายที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 
- หลีกเลี่ยงผลทางลบ หรือการใหขอมูลยอนกลับที่ตื่นตาหากผูเรียนทําผิด 
- อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเน้ือหาได หากภาพที่เกี่ยวของไมสามารถทําได

จริง 
- อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชน คําตอบที่ถูกตอง และคําตอบที่ตอบ

ผิด โดยใชเสียงที่แตกตางกัน 
- เฉลยคําตอบที่ถูก หลังจากผูเรียนทําผิด 2-3 ครั้ง 
- อาจใชการใหคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกลไกล จากเปาหมายได 
- พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับเพ่ือเราความสนใจ 

8. การทดสอบความรู (Assessment of Performance) บทเรียนคอมพิวเตอรจัดเปน
บทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง การทดสอบความรูใหมซ่ึงอาจจะเปน การทดสอบระหวางบทเรียน
หรือการทดสอบในชวงทายของบทเรียนที่เรียกวา (Post Test) เปนสิ่งที่จําเปน การทดสอบดังกลาว
อาจเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง การทดสอบเพื่อเก็บคะแนนหรือจะเปนการ
ทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผานเกณฑขั้นต่ําสุดหรือไมเพ่ือที่จะศึกษาบทเรียนตอไป หรืออยางใดอยาง
หน่ึงก็ได การทดสอบดังกลาวนอกจากจะเปนการประเมินการเรียนแลว ยังมีผลในการจําระยะยาว
ของผูเรียนดวย ขอสอบจึงควรถามเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายสวน 
อาจจะแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็
ได ทั้งน้ีขึ้นอยูกับผูออกแบบบทเรียนเองวาจะตองการแบบใด 

ขอแนะนําตางๆ ในการออกแบบบทเรียนเพ่ือทดสอบในขั้นน้ีมีดังน้ี 
- ตองแนใจวาสิ่งที่ตองการวัดนั้นตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 
- ขอทดสอบ คําตอบ และใหขอมูลยอนกลับอยูบนเฟรมเดียวกัน และขึ้นตอเน่ืองกัน

อยางรวดเร็ว 
- หลีกเลี่ยงการใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกเสียจากวาตองการจะทดสอบ

การพิมพ 
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- ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม ยกเวนในหนึ่งคําถามมีคําถามยอยอยูดวย
แยกเปนหลายๆคําถาม 

- บอกผูเรียนดวยวา ควรจะตอบคําถามดวยวิธีใด เชน ใหกด T ถาเห็นวาถูกและกด 
F  ถาเห็นวาผิด เปนตน 

- บอกผูเรียนวา มีเลือกอยางอ่ืนดวยหรือไม เชน ปุมชวยเหลือ 
- คํานึงถึงความแมนยํา และความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ 
- อยาตัดสินคําตอบวาผิด ถาคําตอบไมตรงกับคําสั่ง เชน ถาคําตอบที่ตองการ          

เปนตัวอักษร แตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรจะบอกใหผูเรียนตอบใหมไมใชบอกวาตอบผิด 
- อยาทดสอบโดยใชขอเขียนเพียงอยางเดียว ควรใชภาพประกอบการทดสอบบาง 
- ไมควรตัดสินคําตอบวาผิดหากพิมพผิดพลาด หรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็ก

แทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน 
9. การจําและนําไปใช (Promotion Retention and Transference) ในการเตรียมการสอน

สําหรับชั้นปกติ ตามขอเสนอแนะของ Gagne’ น้ัน ในขั้นสุดทายนี้จะเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะ
ประเด็นสําคัญ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักถามปญหากอน
จบบทเรียน ในขั้นน้ีเองที่ผูสอนจะไดแนะนําการนําความรูใหมไปใชหรืออาจจะแนะนําการวิจัย
เพ่ิมเติม ดังน้ันเม่ือประยุกตหลักเกณฑดังกลาวมาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร จึงมี
ขอพิจารณาดังน้ี 

- บอกผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณที่ผูเรียนคุนเคย
แลวอยางไร 

- ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพ่ือเปนการสรุป 
- เสนอแนะสถานการณที่ความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชน 
- บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเน่ือง 

กลาวโดยสรุปแลวการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขั้นตอนของ Gagne’ 
น้ัน เปนเทคนิคการออกแบบที่สามารถใชไดกวาง และเปนเทคนิคที่ทําใหผูเรียนรูสึกเหมือนกับการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ โดยใชความสามารถของคอมพิวเตอรเขามาประยุกตใชรวมกันเพ่ือ
เสริมประสิทธิภาพในการเรียนการสอน แตอยางไรก็ตามในกระบวนการทั้ง 9 ขั้นนั้นก็สามารถ
ปรับเปลี่ยนตัดทอนหรือเพ่ิมเติมได โดยพิจารณาใหสอดคลองกับเนื้อหาและการนําเสนอที่นาสนใจ 

 

การนํามัลติมีเดียมาใชในการศึกษา  
 

ระบบมัลติมีเดียสามารถนําไปใชในทางการศึกษาไดดังน้ี (กฤษมันต วัฒนาณรงค. 2536 : 
184 – 185 ) 

1. ใชประกอบการบรรยาย (Computer – generated Lecture Support) การนําเสนอภาพ 
อักษร และเสียงผานจอภาพขนาดใหญใหผูเรียนไดชมขณะบรรยายสามารถชวยสนับสนุนการ
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บรรยายใหมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะนอกจากจะสามารถตัดตอไดอยางทันทีแลว ยังเปดโอกาสให
ผูเรียนแตละคนไดมีสวนรวมไดอีกดวย ถามีการจัดการระบบไวอยางดี 

2. ใชสําหรับการสื่อสาร (On – line Communication) การเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขา
ดวยกันเปนระบบเครือขายทําใหสามารถติดตอสงขาวสาร สงรายงาน การบาน รวมทั้งการเรียน
แบบประชุมรวมทางไกล และยังนําเสนอไดทั้งภาพนิ่ง ภาพวีดิทัศน กราฟก การจําลองสถานการณ 
(Animation) ตาง ๆ ไดอีกดวย 

3. ใชในการคนควาขอมูลจากฐานขอมูลเพ่ือการวิจัย (Database Research) การสืบคน
ขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกลหรือจากฐานขอมูลบนแผนซีดี ชวยใหการสืบคนเพ่ือการทําวิจัย
สะดวกขึ้น นอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยายภาพ เสียง หรือวีดิทัศน นําออกมาใชได
อยางสะดวกรวดเร็ว  

4. ใชสําหรับการเรียนการสอน (Computer – based Instruction) เปนการสรางบทเรียนที่
ใหผูเรียนไดเรียนกับคอมพิวเตอรโดยตรง โดยบทเรียนไดมีการจัดเตรียมไวแลว ใหผูเรียนไดมี      
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนที่สามารถนําเสนอไดทั้งภาพ เสียง สถานการณจําลอง และคําบรรยาย 
บทเรียนที่สรางขึ้นในปจจุบันจะเปนระบบมัลติมีเดียเปนสวนมาก 

5. ใชในการฝกทักษะดวยการสรางสถานการณจําลอง (Animation) คอมพิวเตอรสามารถ
สรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมทักษะและเตรียมตัวกอนลงมือปฏิบัติจริง ซ่ึงอาจ
ชวยลดอันตรายและคาใชจายจากการฝกจากสถานการณจริงได 

6. ใชชวยเสริมการปฏิบัติงาน (Performance Support System) ความสามารถในการ
นําเสนอสารสนเทศในรูปแบบตาง ๆ ทั้งภาพ เสียง อักษร และสถานการณจําลองจากฐานขอมูลทั้ง
ใกลและไกลใหปรากฏขึ้นบนจอภาพไดอยางรวดเร็ว ทําใหสามารถใชเปนสิ่งสนับสนุนชวยเสริมให
การทํางานดีขึ้น เชน การชวยจํา ใหคําแนะนํา คนหา แสดงประวัติ ความหมาย แผนที่ และอ่ืน ๆ ที่
ตองใชขอมูลเหลานี้ในสถานศึกษาอยูเสมอ   

 
เอกสารที่เก่ียวของกับงานวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  

ปจจุบันมีงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมากมาย ทั้งที่เปน
งานวิจัยในประเทศและงานวิจัยตางประเทศ ดังเชน 

 

งานวิจัยในประเทศ 
 

จิรวรรณ สุวรรณเนตร (2543) ทําการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
จังหวัดสมุทรสงคราม กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุม
คณาวาส    เทศบาลเมืองสมุทรสงคราม     ซ่ึงเปนโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา    
ผลการวิจัยปรากฏวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 94.33 / 92.00 สูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 
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นิสา กรีหิรัญ (2543) ทําการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอวัยวะ
รองรับฟน ระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1คณะทันตแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 
38 คน ผลปรากฏวาบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดคือ 90/90  

ปติมนัส บันลือ (2544) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชการตูน
ดําเนินเรื่อง วิชาภาษาอังกฤษ  “English is fun” กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
โรงเรียนประถมสาธิต สถาบันราชภัฎสวนสุนันทา พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนอยูในเกณฑ     
92 / 90.20 สามารถนําไปเปนบทเรียนคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพ  

อุษา  จงใจเทศ (2546 : 57) ทําการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือการ
ฝกอบรม เรื่องการเชื่อมวงจร กลุมตัวอยางเปนพนักงานบริษัท เอ็น เอส อิเล็กทรอนิกส กรุงเทพฯ 
(1993)จํากัด ที่ปฏิบัติงานอยูในชวงเดือน ตุลาคม – ธันวาคม พ.ศ. 2545 และยังไมเคยเขารับการ
ฝกอบรม พบวาประสิทธิภาพโดยรวมของบทเรียน คือ 96.22 / 90.59 สูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 85 / 85 

จากงานวิจัยในประเทศพบไดวา การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียน
การสอน  ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น มีความคงทนในการเรียนรู     และชวยใหผูเรียนมี
ทัศนคติที่ดีตอการเรียนการสอน 

 

งานวิจัยตางประเทศ 
 

งานวิจัยตางประเทศเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีตัวอยางดังน้ี   
กูดแมนและลอฟฟ (Goodman, Blake &  Loff. 1990) รายงานวาไดนําโปรแกรม CAI มา

ใชในการเรียนการสอนนักเรียนพยาบาลที่เรียนไมทันหรือมีปญหาในการเรียนหลักสูตร Medical-
Surgical ซ่ึงผลปรากฏวาโปรแกรม CAI ไดชวยลดนักเรียนพยาบาลที่เรียนไมทันลงดวยอัตราสูง
มาก 

เกลดูราและคณะ (Gleydura; and other.1995) ไดศึกษาถึงการนํา Multimedia มาใชใน
การฝกอบรมของการศึกษาดานพยาบาล สามารถสรุปไดวาในสภาพปจจุบันแนวโนมของการนําเอา 
CAI และ interactive video มาใชในการเรียนการสอนจะมีแนวโนมสูงขึ้น  

แซนเทอร และคณะ (Santer; and other.1995) ไดศึกษาเปรียบเทียบเกี่ยวกับสื่อ 
Multimedia Textbook, Lecture, Printed Textbook พบวาผลการเรียนการสอนโดย Multimedia 
Textbook มีผลสูงกวาการใช lecture หรือ Printed Textbook เทากับ 0.05 

เดโล  (Delo. 1997) ไดทําการวิจัยเรื่องการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการสอนวิชา
คณิตศาสตรโดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สนับสนุนการทดลองใชเทคโนโลยี
มัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร จากนั้นจึงศึกษาเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุมซ่ึงเปนกลุมการสอน
ปกติ 2 กลุม และกลุมทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวานักเรียนที่เรียนจาก
กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวานักเรียนในกลุมควบคุมทั้ง 2 กลุม 
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จากงานวิจัยในประเทศและตางประเทศสามารถบอกไดถึงประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียวามีผลตอการนํามาพัฒนากระบวนการเรียนการสอน และแกปญหาการสอนในปจจุบันได
เปนอยางดีและคุณลักษณะที่เหมาะสมของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี ทําใหการใชคอมพิวเตอรเพ่ือ
การเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนสื่อผสมที่เปนทั้งรูปภาพ 
ขอความ เสียง สามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และสามารถเรียนไดดวยตนเองอยางมี
ประสิทธิภาพ 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการศึกษารายบุคคล 
 

ความหมายของการศึกษารายบุคคล 
 

บุคคลแตละคนยอมมีความแตกตางกันทั้งทางดานรางกาย ความคิด และสติปญญาอัน
เปนผลทําใหความสามารถตาง ๆ  ของแตละบุคคลยอมมีความแตกตางกันไปดวย ในการเรียนการ
สอนก็เชนเดียวกัน ผูเรียนแตละคนยอมจะมีความสามารถในการเรียนรูไมเทากัน 

การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึง
ความสามารถ ความสนใจ ความพรอมและความถนัด การศึกษารายบุคคล หรือเรียกอีกอยางหนึ่ง
วา การศึกษาตามเอกัตภาพ หมายถึง การเรียนการสอนที่เนนถึงลักษณะความแตกตางกันของ
ผู เรียน โดยเฉพาะในเรื่องของทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจ วินัยในตนเอง 
จุดมุงหมาย ความสามารถในการแกปญหาและการคาดการณของผูเรียน โดยมีผูสอนทําหนาที่ให
ความสะดวกในการเรียน เปนผูแนะนํา ที่ปรึกษา ผูวิเคราะหและเปนผูกําหนดแหลงการเรียน 
กิจกรรม การประเมินผล และการรายงานผลการเรียนของผูเรียนแตละคน ( Dunn &  Dunn. 1972 : 
254 อางจาก กิดานันท มลิทอง. 2535 : 163 )  

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528 : 160) ใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลวา 
เปนการจดัการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามขีดความสามารถ 
ความสนใจ และความพรอม หรือ กลาวอีกนัยหน่ึงก็คือเปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดหลักความ
แตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

 

ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 
 

การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล มุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึง
ความสามารถ ความสนใจ ความพรอม และความถนัด ทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการเรียนการสอน
รายบุคคล คือทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 160)  

1.ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability Difference) 
2.ความสามารถในดานสติปญญา (Intelligent Difference) 
3.ความสามารถในดานความตองการ (Need Difference) 
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4.ความสามารถในดานความสนใจ (Interest Difference) 
5.ความสามรถในดานรางกาย (Physical Difference) 
6.ความสามารถในดานอารมณ (Emotional Difference) 
7.ความสามารถในดานสังคม (Social Difference) 
 

การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาการศึกษา และอาศัยพ้ืนฐานจากทฤษฎี
จิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลจึงมุงอยูในแนวตอไปน้ี 
(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2532 : 23 – 25) 

1.การเรียนการสอนรายบุคคล มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจัก
แกปญหาและตัดสินใจเอง การเรียนการสอนสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและ
การศึกษานอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวาการศึกษาไมใชหรือสิ้นสุดอยูเพียงโรงเรียนเทานั้น   
การเรียนการสอนแบบนี้สนับสนุนใหผูเรียนแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอสังคมและ
ตัวเองใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรค
มากกวาทําลาย 

2.การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน 
การเรียนการสอนแบบนี้สนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกัน ไมวาจะเปนดาน
บุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ         
4 อยางคือ 

2.1 ความแตกตางในดานอัตราเร็วของการเรียนรู (Rate of Learning) ผูเรียนแตละคน
จะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน 

2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ  (Ability) เชน  ความฉลาดไหวพริบ 
ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตาง ๆ  

2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style of Learning) ผูเรียนเรียนรูในวิถีทางที่
แตกตางกัน และมีวิธีเรียนที่แตกตางกันดวย 

2.4 ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interests and Preference)  
เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลาย ๆ ดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการ
เรียนในระดับและลักษณะตาง ๆ ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง เพ่ือสนองความแตกตางดังกลาว 

3.การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพในการเรียนรู ถาผูเรียนเรียนดวยความอยาก 
เรียนดวยความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและเกิดการกระตุนใหพัฒนาการ
เรียนรู โดยที่ครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัล และผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการ
กาวไปขางหนาตามความพรอมและขีดความสามารถ 

4.การเรียนการสอนรายบุคคล ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูใหแก
ผูเรียน การเรียนการสอนแบบนี้เชื่อวาการเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้นในแตละบุคคล 
การเรียนรูเกิดขึ้นเร็วหรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับ
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ความสามารถและความสนใจของผูเรียนแลว ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่นําเสนอความรู
น้ันใหแกผูเรียน เม่ือเปนดังน้ีการกําหนดใหเรียนรูเรื่องหน่ึง ๆ ในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูเร่ืองหน่ึง
ดวยวิธีการเดียว ไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเอง และ
ควรมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนดวยกระบวนการและวิธีการตาง ๆ  

5.การเรียนการสอนรายบุคคล มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบ
ที่สาการศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนนั้น
สั้นขึ้น ถาบทเรียนนั้นยากมาก ก็จัดยอยเน้ือหาวิชาที่ยากนั้นออกเปนสวน ๆ และปรับปรุงใหเขาใจ
ไดงายขึ้น โดยอาจจะเรียนลําดับจากเรื่องราวที่งายไปสูเร่ืองราวที่ยากขึ้นตามลําดับ จัดกิจกรรมและ
สื่อการเรียนที่เหมาะสม จะชวยใหเขาใจไดงายขึ้น  

  

วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
 

วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมุงเนน (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 
161-162) 

1. การเรียนการสอนรายบุคคล มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจัก
แกปญหาและตัดสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต
และการศึกษานอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเช่ือวาการศึกษาไมสิ้นสุดอยูเพียงในโรงเรียนเทานั้น   
การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอสังคม
และตัวเอง รูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรค
มากกวาทําลาย 

2. การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกับคน
การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะดาน
บุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ ความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญมี 4 ประการคือ 

- เรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู(Rate of learning) ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาในการเรียนรู
และทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน ในเวลาที่แตกตางกัน 

- เรื่องความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถในแงของ
ความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ เปนตน 

- เรื่องวิธีการเรียน (Style of learning) ผูเรียนเรียนรูในทางที่แตกตางกัน และมีวิธีเรียน  
ที่แตกตางกันดวย 

- เรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interests and preference)  
เม่ือผูเรียนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการ

เรียนในระดับและลักษณะตางๆ ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-selection) เพ่ือสนองความ
แตกตางดังกลาว 
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3. การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อวาถาผูเรียนเรียนดวยความ
อยากเรียนดวยความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนใหพัฒนาการ
เรียนรู โดยที่ครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัล และผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการ
กาวไปขางหนาตามความพรอมและขีดความสามารถ (Self-pacing) 

4. การเรียนการสอนรายบุคคล ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูน้ันใหแก
ผูเรียน การเรียนการสอนรายบุคคลเชื่อวา การเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้นในแตละ
บุคคล การเรียนรูเกิดขึ้นเร็วหรือชา นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถ ความสนใจของผูเรียนแลว 
ยังขึ้นอยูกับผูเรียนวาจะเรียนไดนานหรือไม นอกจากนี้ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอ
ความรูน้ันใหแกผูเรียน การกําหนดใหเรียนรูเรื่องหน่ึงในระยะเวลาหนึ่ง และวิธีการเดียวไมเปนการ
ยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมีโอกาสเรียนรูหรือ
ประสบการณในการเรียนรูดวยบวนการและวิธีการที่หลากหลาย 

5. การเรียนการสอนรายบุคคล มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการ
สนองตอบที่วา การศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนน้ันงายก็ทําให
บทเรียนนั้นสั้นขึ้น ถาบทเรียนนั้นยากมาก ผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเน้ือหาที่ยากนั้นออกเปน
สวนๆ และปรับปรุงใหเขาใจไดงายขึ้น อาจจะเพิ่มเวลาเรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดย
เรียงลําดับจากเรื่องที่งายไปสูเรื่องราวที่ยากขึ้นตามลําดับ 

 

รูปแบบของการศึกษารายบุคคล 
 

การศึกษารายบุคคลมีการแบงการเรียนการสอนออกเปนหลายประเภทและหลายรูปแบบ 
โดยมีชื่อเรียกตาง ๆ กันตามชื่อผูคิดหรือตามทัศนะของผูจัดการเรียน หรือตามแบบวิธีการเรียนการ
สอนและการใชสื่อ การศึกษาในระบบนี้สามารถแบงออกเปนรูปแบบตาง ๆ ดังน้ี (กิดานันท มลิทอง. 
2535: 170 – 175) 

1.การสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction) การสอนแบบโปรแกรมมีพ้ืนฐานมา
จากการนําหลักการเบื้องตนทางดานจิตวิทยาการเรียนรูมาใชในการออกแบบ โดยอาศัยพฤติกรรม
การเรียนรู (Learning Behavior) ทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement Theory) และทฤษฎีการวาง
เง่ือนไขปฏิบัติ (Operant Conditioning Theory) ซ่ึงถือวาความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับการ
ตอบสนองและการเสริมแรงเปนสิ่งสําคัญ โดยมีจุดมุงหมายเพื่อนําผูเรียนไปสูการเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพซึ่งอาศัยการสอนที่มีการวางโปรแกรมเอาไวลวงหนา เปนการใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรู
ไดดวยตนเองโดยไดรับผลยอนกลับทันที และใหผูเรียนไดเรียนไปทีละขั้นตอนอยางเหมาะสมตาม
ความตองการและความสามารถของตน 

บทเรียนแบบโปรแกรมจะประกอบดวยเนื้อหาความรู คําถาม และคําตอบ โดยจะแบง
เน้ือหาบทเรียนนั้นออกเปนเนื้อหายอย ๆ จัดลําดับเปนขั้นตอนรูปแบบของกรอบหรือเฟรม (Frame) 
โดยในแตละกรอบจะเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนทีละนอย ในทุกขั้นตอนของการเรียนจะมีคําถามเพื่อ
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ทดสอบผูเรียน และมีคําตอบที่ถูกตองใหผูเรียนทราบเพื่อเปนขอมูลยอนกลับทันทีเปนการเสริมแรง 
บทเรียนแบบโปรแกรมจะบรรจุไวในสื่อชนิดตาง ๆ เชน หนังสือตําราเรียน สไลด ฟลมสตริป    
เครื่องคอมพิวเตอร และเครื่องชวยสอน ฯลฯ เปนตน นอกจากนี้ อาจเปนรูปแบบสื่อประสมซึ่ง
สวนมากจะจัดในรูปชุดสื่อการเรียนก็ได ในปจจุบันบทเรียนแบบโปรแกรมที่นิยมใชกันมากมีอยู      
2 ชนิด คือ 

1.1 บทเรียนโปรแกรมแบบเสนตรง (Linear Program) มีหลักการในการสรางบทเรียน
โดยยึดหลักการแบงเนื้อหาเปนขั้นตอนเล็ก ๆ ในแตละกรอบพรอมคําถาม แตมีการใหผูเรียนตอบได
เปน 2 ลักษณะคือ แบบสรางคําตอบ (Construct) ในชองวางที่กําหนดไว หรือเลือกจากคําตอบที่มี
ใหเปนแบบเลือกตอบ (Multiple Choices) 

1.1.1 บทเรียนที่ใหผูเรียนสรางคําตอบเอง เปนผลจากการศึกษาทางดานพฤติกรรม
ศาสตรของสกินเนอร บทเรียนแบบนี้มีลักษณะพิเศษ คือ เน้ือหาจะแบงเปนขั้นตอนเล็ก ๆ สั้น ๆ 
โดยขนาดของกรอบจะตองมีขนาดใหญพอที่จะอธิบายเนื้อหาทั้งหมดในขั้นตอนนั้น ๆ ทั้งนี้ดวย
เหตุผล 2 ประการ คือ 

       ก. ถาการสรางคําตอบของผูเรียนทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูแลว เน้ือหาแตละ
ขั้นตอนจําเปนตองมีขนาดสั้น ๆ และเปนขั้นตอนเล็ก ๆ เพ่ือชวยใหผูเรียนตอบคําถามไดอยาง
ถูกตองซึ่งจะทําใหเกิดการจดจําไปนาน การเรียนเน้ือหาทีละนอยจะทําใหผูเรียนเขาใจไดงายและ
เปนการชวยมิใหมีการตอบผิด 

       ข. ถาผูเรียนตอบถูกจะทําใหเกิดกําลังใจ เปรียบเสมือนหน่ึงเปนรางวัลที่พึง
ไดรับและทําใหประสบความสําเร็จในการเรียน แตถาผูเรียนตอบผิดมาก ๆ จะทําใหเกิดความ
ทอถอยเกิดความไมอยากเรียนตอไป 

1.1.2 บทเรียนที่ใหผูเรียนเลือกคําตอบ เปนการสรางบทเรียนตามหลักการของ
เพรสซี (Pressey) โดยเม่ือผูเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองแลวจะมีสิ่งเราตัวถัดไปมาเสนอให แตถา
ผูเรียนเลือกขอผิดก็ตองกลับไปอานและทําความเขาใจเนื้อหาในกรอบเดิมอีกครั้งหน่ึง แลวจึงเลือก
คําตอบใหมจนกวาจะถูกตอง การตอบถูกจึงเปนการใหรางวัลหรือการเสริมแรงแกผูเรียน และทําให
เกิดการเรียนรูจากการตอบถูกนั้น 

1.2 บทเรียนโปรแกรมแบบสาขา (Branching Program) เปนแนวความคิดของ     
คราวเดอร (Crowder) ลักษณะของบทเรียนจะคลายกันกับแบบเลือกตอบของเพรสซี แตมีขอ
แตกตางกันมากตรงที่วาตัวเลือกในแตละตัวจะนําผูเรียนใหไปศึกษาในกรอบหรือหนาอ่ืน ๆ ตอไป 
การเรียนลําดับหรือกรอบจะไมเปนไปตามลําดับ ถาผูเรียนตอบคําถามในเนื้อหาในกรอบนั้นได      
ก็อาจจะขามกรอบบางกรอบไปเพื่อเรียนในกรอบของเนื้อหาหรือบทเรียนที่กําหนด แตถาผูเรียน
ตอบผิดก็จะไดรับการอธิบายเหตุผลหรือสาเหตุที่ผิดและอาจไดรับบทเรียนเพ่ิมเติมจากหนวยยอย
อีก ดังน้ันผูเรียนจึงตองทําตามคําแนะนําในแตละกรอบอยางเครงครัด 

2. The Personalized System of Instruction: PSI (The Keller Plan) เปนระบบการสอน
ที่นิยมใชกันอยางแพรหลายในสถาบันการศึกษาตาง ๆ ในระดับวิทยาลัยและมหาวิทยาลัยใน
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สหรัฐอเมริกา PSI เปนการสอนที่สนับสนุนใหผูเรียนกาวไปเร็วหรือชาตามความสามารถของแตละ
บุคคล เน้ือหาสาระของวิชาจะแบงออกเปนหนวย (Units) โดยที่แตละหนวยจะมีคําแนะนําเกี่ยวกับ
การเรียนในหนวย คําแนะนํานี้จะบอกวัตถุประสงคและกรรมวิธีที่จะบรรลุวัตถุประสงคน้ัน ๆ 
ตามปกติแลวกรรมวิธีการจะเปนการกําหนดใหศึกษาสวนหนึ่งของตําราและทําแบบฝกหัด โดยมี
ผูเรียนชั้นสูงกวามาชวยใหคําแนะนําในการเรียน การใชสื่อ การทํากิจกรรม ตลอดจนมีตัวอยาง
ขอสอบเพ่ือชวยในการเตรียมตัวสอบ เม่ือผูเรียนเรียนเขาใจแลวก็จะไดรับการทดสอบความรูใน
หนวยนั้นประมาณ 20 นาที หลังจากสอบแลวผูทบทวน (Tutor) จะใหคําแนะนําเพิ่มเติม ถาสอบ
ผานก็จะเรียนในหนวยใหมตอไป ถาสอบไมผานก็ตองเรียนในหนวยนั้นซํ้าอีก 

3. Individually Prescribed Instruction: IPI ลักษณะการสอนของ IPI แตกตางไปจากการ
สอนทั่ว ๆ ไป เพราะเปนการนําเอาหลักสูตรทั้งหมดมาแบงยอยออกเปนหนวยเล็ก ๆ เชน ในการ
สอนคณิตศาสตรจะแบงจุดมุงหมายของการสอนออกไดถึง 430 อยาง แลวแบงออกเปนกลุมเพ่ือ
รวมเปนหนวยไดประมาณ 100 หนวย โดยในแตละหนวยจะมีจุดมุงหมายที่บงเฉพาะออกไปและมี
การวัดผลที่แตกตางกัน การสอนจะตั้งตนโดยในตอนเริ่มเปดเรียน ผูเรียนจะไดรับการทดสอบกอน
เรียนเพ่ือดูวาแตละคนมีความสามารถในระดับใดกอน เพ่ือที่ผูสอนสามารถแนะนําใหเรียนในแขนง
วิชาใดบางใหตรงกับความตองการของผูเรียนแตละคน ดวยหลักการนี้ ผูเรียนจะถูกกําหนดใหเรียน
และทํางานในแตละหนวยเฉพาะซึ่งเปนการเรียนอิสระของแตละคนโดยใชสื่อประสมและแบบฝกหัด
ที่จัดไวให เม่ือผูเรียนศึกษาและทํางานเสร็จสมบูรณในแตละหนวยแลวจะไดรับการทดสอบเพื่อ
วัดผลตามระดับของเกณฑที่ตั้งไว เม่ือไดผลเปนที่พอใจแลวผูเรียนจะเรียนและทํางานในหนวยอ่ืน
ตอไป 

4. The Contract Plan  เปนระบบการสอนที่มิไดเกิดขึ้นใหม แตในปจจุบันไดมีการนํามา
ปรับปรุงเพ่ือใหมีระบบที่กวางขวางขึ้นเหมาะแกการสอนผูเรียนแตละคน โดยผูสอนจะดูความสนใจ
และความสามารถของผูเรียนแตละคนนั้น เพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาและทํางานในแตละหนวยตามแต
เวลาจะอํานวย ระบบการสอนนี้จะมีการตั้งวัตถุประสงคของการเรียน โดยผูเรียนจะไดรับมอบหมาย
ใหทํางานแลวแตความตองการและความสนใจของแตละคน มีการประเมินผลจากคุณภาพและ
จํานวนผลงานที่ทําซึ่งจะมีผลตอชั้นเรียนดวย ทั้งน้ีเพราะผูเรียนแตละคนตองมีสวนรวมในชั้นเรียน 
เชน รวมในการอภิปราย และจะตองไดรับการทดสอบอยางนอยหนึ่งครั้ง งานหรือกิจกรรมที่ผูเรียน
จะตองทําประกอบดวยการอานหนังสือเรียนและหนังสืออางอิง การฟงบทเรียนจากแผนเสียงหรือ
เทปบันทึกเสียง การชมภาพยนตรหรือโทรทัศน การทัศนศึกษานอกโรงเรียน การเรียนจาก        
ชุดการเรียนหรือสื่อประสม การทํางานสํารวจหรือสัมภาษณ การเขียนรายงานและการพัฒนาการพูด 

 5. Audio Tutorial Instruction: ATI เปนการสอนโดยใชอุปกรณโสตที่พัฒนาโดย 
Dr.Postlethwaith แหงมหาวิทยาลัย Purdue สําหรับสอนวิชาพฤกษศาสตรแกนิสิตชั้นปที่ 1 โดยใน
ตอนแรกผูสอนไดทําเทปบันทึกเสียงคําบรรยายทุกอาทิตย เพ่ือผูเรียนจะไดนําไปทบทวนตามเวลาที่
สะดวก ตอมาไดมีการพัฒนาขึ้นโดยมีการบันทึกเสียงสวนอ่ืนๆ ของการเรียนการสอน เชน         
คําอภิปราย แบบฝกหัด และแบบทดสอบ เพ่ือที่ผูเรียนจะไดนําไปใชเรียนไดตามความสะดวกและ
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ตามความสามารถของตน การสอนแบบนี้ปรากฏวาประสบความสําเร็จเปนอยางดีเพราะผูเรียนเรียน
ไดดีขึ้นและคาใชจายตาง ๆ ที่ใชในการเรียนก็ลดลงดวย 

6.คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer – Assisted Instruction: CAI) การใชเครื่อง
คอมพิวเตอรโดยเฉพาะอยางยิ่งเครื่องไมโครคอมพิวเตอรในการศึกษารายบุคคลกําลังเปนที่นิยมกัน
อยางแพรหลายในวงการศึกษา ทั้งน้ีเพราะเครื่องคอมพิวเตอรมีหนวยความจําที่สามารถแสดงขอมูล
ไดทั้งตัวเลข ตัวอักษร ปรากฏเปนภาพและเสียง ตลอดจนการใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนไดอยาง
รวดเร็ว ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของตนและตามความเร็วในการรับรู รูปแบบของ
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงไดดังน้ี 

6.1 การสอน (Tutorial Instruction) เปนการสอนโดยใหผูเรียนฝกทักษะในการอาน 
เขียน คํานวณ กับเครื่องคอมพิวเตอรซ่ึงผูสอนไดใสโปรแกรมบทเรยีนในแตละเนื้อหาไว แลวใหตอบ
คําถามตามเนื้อหานั้น 

6.2 การฝกทักษะตาง ๆ (Drills and Practice) ตามปกติแลวในการเรียนการสอนนั้น 
ผู เ รียนจะมีทักษะในดานตาง ๆ ไดดวยการได รับการฝกจากแบบฝกหัดที่ ดีและเหมาะสม            
แตเน่ืองจากผูเรียนแตละคนมีความสามารถแตกตางกันทั้งในดานความสามารถและความเร็วในการ
เรียนรู การใชเครื่องคอมพิวเตอรในการฝกทักษะ เชน การแกปญหา หรือการฝกฝนตาง ๆ ดวย
ตนเองแตละคนจะทําใหผูเรียนมีความรูความชํานาญมากยิ่งขึ้น 

6.3 เกมและสถานการณจําลอง (Games and Simulation) เพ่ือเปนการฝกใหผูเรียน
สามารถใชความคลองแคลววองไวเพ่ือฝกความเร็ว การตัดสินใจในเรื่องตาง ๆ ตลอดจนการใช
ความรูความชํานาญที่เรียนมานั้นเพ่ือการแกปญหาตาง ๆ ในเหตุการณที่เกิดขึ้น 

6.4 การสอนผูเรียนกลุมพิเศษ (Instruction of Special Students) ผูเรียนกลุมพิเศษ 
หมายถึง ผูที่มีความพิการหรือมีปญหาเฉพาะตัว เชน ตาบอด หูหนวก ฯลฯ ทําใหไมสามารถเรียน
รวมกับผูเรียนปกติได จึงตองมีการสรางโปรแกรมพิเศษใหบุคคลเหลานี้ไดเรียนและฝกทักษะกับ
เครื่องคอมพิวเตอร 

7.แผนการเรียนแบบอิสระ (Independent Study Plans) อาจกลาวไดวาเปนการศึกษา
รายบุคคลที่สมบูรณแบบที่สุด ใหประสบการณการเรียนรูแกผูเรียนแตละคนมากที่สุด เปนการที่
ผูเรียนและผูสอนจะตองตกลงกันในเรื่องของวัตถุประสงคของการเรียน แลวผูเรียนจึงไปศึกษา
คนควาใหบรรลุตามจุดประสงคและจุดมุงหมายของการเรียนนั้นดวยตนเอง การเรียนแบบน้ีมักจะใช
กับผูเรียนในระดับชั้นสูง ๆ เน่ืองจากมีอายุมากพอควรที่สามารถรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง
ไดดีกวาผูเรียนในชั้นตน ๆ ซ่ึงยังมีอายุนอย การเรียนนี้แบงไดเปน 2 ประเภท คือ การเรียนที่มีแบบ
แผนรัดกุม โดยมีการกําหนดขั้นตอนการเรียนไวอยางแนชัดเพื่อใหผูเรียนกาวไปตามขั้นตอน
เหลานั้นเร็วหรือชาตามความตองการของผูเรียน และการเรียนที่มีแบบแผนคอนขางหละหลวม   
เปนการกําหนดการเรียนแตเพียงกวาง ๆ โดยที่ผูเรียนสามารถกําหนดวัตถุประสงค วิธีการเรียน 
และการกาวไปของตนเองอยางเสรี 
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การจัดการเรียนแบบอิสระนี้ ผูสอนอาจจะใชควบคุมกับการสอนแบบอื่น หรือจะจัดใหเปน
แบบอิสระลวน ๆ ก็ได ผูเรียนอาจจะยึดประมวลการสอนเปนหลักหรือไมยึดก็ไดแตตองมีผูสอนเปน
ผูคอยแนะนําใหคําปรึกษา ผูเรียนอาจจะไมตองเขาชั้นเรียนแตจะตองศึกษาดวยตนเองจาก         
สื่อประสม เชน เทปบันทึกเสียง สไลด บทเรียนแบบโปรแกรม ฯลฯ เพ่ือใหการศึกษาบทเรียนบรรลุ
ตามวัตถุประสงคที่วางไว นอกจากนี้อาจมีการสํารวจ วิจัย คนควา และทํางานนอกสถานที่
ประกอบดวย 

 

ประโยชน ขอดี และขอจํากัดของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. (2538: 101-105) ไดกลาวถึงขอดี และขอจํากัดของการเรียน   
การสอนรายบุคคล ไวดังน้ี 

ประโยชน 
1. สรางบรรยากาศการเรียนตามความสนใจและเปนการสนองความตองการของผูเรียน

ผูเรียนมีสิทธิเลือกเรียนในสิ่งที่ตนตองการ มีโอกาสที่จะเลือกกิจกรรม เลือกวิธีการที่เขาสามารถ
เรียนรูเน้ือหานั้นไดอยางสนุกและนาสนใจ 

2. สงเสริมใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง เปนการเรียนที่กาวหนาไปไดดวยตนเอง
ในอัตราของเขาเอง 

3. สงเสริมความรับผิดชอบตอการศึกษาของตนเองมากขึ้น นักเรียนจะทํางานดวยความ
รวดเร็วในทิศทางของตนเอง และจะเริ่มทํางานไดเลยโดยไมตองคอยครู ผูเรียนจะเปนผูปรับและ  
จัดเวลาของเขาเองไดดีที่สุด และจะเปนผูควบคุมใหไปในทิศทางที่เขาตองการไปโดยไมตองใหครู
เปนผูตัดสินใจให 

4. สงเสริมเสรีภาพของผูเรียนในการเรียน 
5. เปดโอกาสใหครูใกลชิดกับผูเรียนทุกคน ครูมีโอกาสสังเกตพัฒนาการของผูเรียนมาก

ขึ้น ครูไดทราบวาผูเรียนคนใดมีขอบกพรองอะไร ทําใหครูมีโครงการที่จะตองแกไขผูเรียนเปน
รายบุคคล และทําใหครูประสานงานกับผูเรียนมากขึ้น  

6. ชวยใหการถายทอดความรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น มิใชครูบังคับใหผูเรียนจด
และทองจําเพียงอยางเดียว อีกทั้งยังเปดโอกาสใหไดพัฒนาคุณคาตางๆ ที่สังคมตองการดวย 

7. ใหครูตื่นตัวอยูตลอดเวลาในการคนควาหาความรูในวิชาที่ตนสอนเพิ่มเติม ทําใหเกิด
ความกระตือรือรน ในการที่จะสํารวจแหลงวัสดุอุปกรณและคิดคนประดิษฐอุปกรณตางๆ 

ขอดี 
1. ลักษณะของระบบการเรียนการสอนรายบุคคลคํานึงถึงหลักการในการเรียนรูหลาย

อยาง คือ 
1.1 ความแตกตางระหวางบุคคล โดยคํานึงถึงผูเรียนเปนหลัก ใครเรียนชาหรือเรียนเร็ว

กวากันไมเปนสิ่งสําคัญ เพราะขึ้นอยูกับขีดความสามารถของแตละบุคคล 
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1.2 ใชหลักจิตวิทยาในเรื่องของการใหรางวัลตอบสนอง เพราะผูเรียนไดทราบผลการ
เรียนทันทีหลังจบบทเรียนแรกหลังผานการทดสอบ 

1.3 การแบงบทเรียนเปนหนวยยอยๆ ชวยใหผูเรียนเรียนรูและทําความเขาใจเนื้อหาได
งายและใชเวลานอย 

1.4 การเรียนมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะผูเรียนรูวิธีเรียน รูจุดประสงคในการเรียนจาก
ขอแนะนําในการเรียน 

1.5 การทดสอบเมื่อเรียนจบบทเรียนแตละหนวย จะทําใหผูเรียนขยันและเอาใจใสตอ
การเรียนอยางสม่ําเสมอ 

2. ปญหาเรื่องการตกซ้ําชั้นไมมี เพราะใชวิธีเรียนที่ไมมีการแบงชั้น ผูเรียนคนใดสอบไม
ผานก็จะเรียนในบทเรียนนั้นใหมและทําการสอบใหม ทําใหไดความรูแนนขึ้น 

3. ปญหาเกี่ยวกับการสกัดกั้นความสามารถเฉพาะของผูเรียนที่เรียนเกงจะหมดไปเพราะ
การสอนแบบนี้เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถเฉพาะตัว สวนผูเรียนที่เรียนออนก็ไม
รูสึกวาตนมีปมดอย และยังพบความสําเร็จได 

4. ผอนคลายปญหาเรื่องการมีจํานวนนักเรียนมากเกินไปในชั้น จนครูดูแลไมทั่วถึง  
5. ในการสอนครูสามารถสังเกตผูเรียนไปไดทั้งดานการเรียน ตลอดจนพฤติกรรมอ่ืนๆ

ดวย 
6. ระบบการสอนแบบนี้ สงเสริมใหครูมีความคิดริเร่ิม กระตือรือรนที่จะตองเตรียมและ

ประเมินผลงานของนักเรียนทุกวัน  
7. สถานที่เรียนไมจําเปนตองใชหองเรียนธรรมดา อาจจะเปนใตตนไม ในหองโถง มีโตะ

หรือไมมีก็สามารถเรียนได 
  

ขอจํากัด 
1. จะตองจัดวัสดุอุปกรณใหมากเพียงพอกับจํานวนผูเรียน เพ่ือสนองความตองการของ

ผูเรียน ซ่ึงอาจเกิดจะตองเสียงคาใชจายมากในระยะเริ่มแรก 
2. ผูเรียนอาจจะมีปญหาในการเลือกวิธีใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของตน ครูตอง

คอยเปนพ่ีเลี้ยงแนะนําอยางใกลชิด ถาปลอยใหผูเรียนที่ยังไมพรอมทํางานดวยตนเอง อาจลมเหลว
ไดงาย และอาจไมเกิดความกาวหนาในการเรียน 

3. ครูตองทํางานหนักมาก เพราะตองจดบันทึกแลวเก็บขอมูลนักเรียน เชน 
3.1 ทําแผนภูมิแสดงความกาวหนาของผูเรียนแตละคน 
3.2 บันทึกทักษะที่ผูเรียนไดรับของผูเรียนแตละคน 
3.3 บันทึกขอสังเกตเกี่ยวกับความสนใจและเจตคติของผูเรียนตอการเรียน 
3.4 ใชเวลาในการตรวจงานมาก 

4. ผูเรียนที่เรียนชามักจะขาดความสามารถที่จะทํางานตามลําพังตามที่ควรจะเปนและมัก
ไมสามารถควบคุมตนเองใหสนใจกับการเรียนไดนาน 
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5. การประเมินผลตามระบบการเรียนการสอนนี้ อาจจะมีจํานวนของผูไดรับผลการเรียน
เปนสัญลักษณ I (Incomplete grade) อยูมากพอควร เพราะการเรียนการสอนแบบนี้เปดโอกาสให
ผูเรียนเรียนชาหรือเร็วตามความสามารถของตน เม่ือสิ้นภาคการศึกษา จะมีการสอบเพื่อวัดความรู
วิชานั้น ผูที่ยังไมพรอมที่จะสอบเพราะเรียนยังไมผานทุกบท ก็จะไดเกรด I ไว เพ่ือใหโอกาสแกไข
เปนเกรดอื่นในภาคการศึกษาตอไป 

อาจกลาวไดวา การนําระบบการเรียนการสอนรายบุคคลไปใชใหเกิดประโยชนเต็มที่น้ัน 
ตองคํานึงและใสใจในดานตางๆ ดังน้ี  

1. การพัฒนาสื่อการเรียนที่เหมาะสม 
2. วิธีการมอบหมายงานและการตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียน 
3. การฝกอบรมครูเกี่ยวกับวิธีการตางๆที่นํามาใช 

 

เอกสารที่เก่ียวของกับสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) หลักสูตรการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 

 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู 12 ป 
 

สาระและมาตรฐานการเรียนรูเม่ือจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 12 ป กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย ประกอบดวย 

 

สาระที่ 1: การอาน 
มาตรฐาน ท 1.1  ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดใชตัดสินใจแกปญหา 

และสรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 
 

สาระที่ 2: การเขียน 
มาตรฐาน ท 2.1  ใชกระบวนการเขียน เขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ยอความ และ

เขียนเร่ืองราวในรูปแบบตางๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศ และรายงานการวิจัยอยางมี
ประสิทธิภาพ 

 

สาระที่ 3: การฟง การดู และการพูด 
มาตรฐาน ท 3.1  สามารถเลือกฟง ดู อยางมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู 

ความคิด ความรูสึกในโอกาสตางๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 
 

สาระที่ 4: หลักการใชภาษา 
มาตรฐาน ท 4.1  เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของ

ภาษาและพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ 
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มาตรฐาน ท 4.2 สามารถใชภาษาแสวงหาความรู  เสริมสรางลักษณะนิสัย 
บุคลิกภาพ และความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรม อาชีพ สังคม และชีวิตประจําวัน 

 

สาระที่ 5: วรรณคดีและวรรณกรรม 
มาตรฐาน ท 5.1 เขาใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทย

อยางเห็นคุณคา และนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง 
 

สาระและมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ม. 1-3 
 

สาระที่ 1: การอาน 
มาตรฐาน ท 1.1  ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดใชตัดสินใจแกปญหา 

และสรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 
1. สามารถอานอยางมีสมรรถภาพและอานไดเร็วยิ่งขึ้นเขาใจวงคําศัพทกวางขวางขึ้น 

เขาใจสํานวนและโวหาร การบรรยาย การพรรณนา อธิบายอุปมาและสาธก สามารถใชบริบทการ
อานสรางความเขาใจการอาน และใชแหลงความรู พัฒนาประสบการณและความรูกวางขวางขึ้น   
นําความรูและประสบการณมาใชในการตัดสินใจและแกปญหา สรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต  

2. สามารถแสดงความคิดเห็นเชิงวิเคราะหเรื่องที่อาน ประเมินคาทั้งขอดีและขอดอยอยาง
มีเหตุผลโดยใชแผนภาพความคิดและกระบวนการคิดวิเคราะหอยางหลากหลาย พัฒนาการอาน 
สามารถเลาเรื่อง ยอเร่ือง ถายทอดความรู ความคิดจากการอานไปใชประโยชนในการดําเนินชีวิต 
และใชการอานในการตรวจสอบความรู 

3. สามารถอานในใจและอานออกเสียงตามลักษณะคําประพันธที่หลากหลาย และวิเคราะห
คุณคาดานภาษา เน้ือหา และสังคม จําบทประพันธที่มีคุณคานําไปใชอางอิงได เลือกอานหนังสือ
และสื่อสารสนเทศ ทั้งสื่อสิ่งพิมพและสื่ออิเล็กทรอนิกสอยางกวางขวางเพื่อพัฒนาตนดานความรูและ
การทํางาน มีมารยาทการอานและนิสัยรักการอาน 

 

สาระที่ 2: การเขียน 
มาตรฐาน ท 2.1  ใชกระบวนการเขียน เขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ยอความ และ

เขียนเร่ืองราวในรูปแบบตางๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศ และรายงานการวิจัยอยางมี
ประสิทธิภาพ 

1.  สามารถเขียนเรียงความ ยอความเขียนอธิบายชี้แจงแสดงความคิดเห็น แสดงการ
โตแยง เขียนรายงาน และเขียนเชิงสรางสรรครวมทั้งใชกระบวนการเขียนพัฒนางานเขียน 

2.  มีมารยาทการเขียนและนิสัยรักการเขียนและการวิจัย รูจักเลือกใชภาษาเรียบเรียง
ขอความไดอยางประณีต สนใจการศึกษา คนควารวบรวม บันทึกขอมูลนําวิธีการของแผนภาพ
ความคิดจัดลําดับความคิดและพัฒนางานเขียนตามขั้นตอนในการนําเสนอในรูปแบบของงานเขียน
ประเภทตางๆ 
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สาระที่ 3: การฟง การดู และการพูด 
มาตรฐาน ท 3.1  สามารถเลือกฟง ดู อยางมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู 

ความคิด ความรูสึกในโอกาสตางๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 
1. สามารถสรุปความจับประเด็นสําคัญ วิเคราะห วินิจฉัยขอเท็จจริง ขอคิดเห็น และ

จุดประสงคของเร่ืองที่ฟงและดู สังเกตการณใชนํ้าเสียง กิริยาทาทางการใชถอยคําของผูพูด และ
สามารถแสดงทรรศนะจากการฟงและดูสื่อรูปแบบตางๆ อยางมีวิจารณญาณ 

2. สามารถนําเสนอความรู ความคิด การวิเคราะหและการประเมินเรื่องราวตางๆ พูดเชิญ
ชวน อวยพรและพูดในโอกาสตางๆไดอยางเหมาะสมมีเหตุผล ใชภาษาถูกตองชัดเจน นาฟง ตาม
หลักการพูด มีมารยาท การฟง การดู และการพูด 

 

สาระที่ 4: หลักการใชภาษา 
มาตรฐาน ท 4.1 เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของ

ภาษาและพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ 
1.  เขาใจการสรางคําไทยตามหลักเกณฑของภาษา 
2.  สามารถใชประโยคสามัญและประโยคซับซอนในการสื่อสารไดชัดเจนและสละสลวย 
3.  สามารถใชภาษาแสดงความคิดเห็น สรางความเขาใจโนมนาวใจ ปฏิเสธเจรจาตอรอง

ดวยภาษาและกิริยาทาทางที่สุภาพ ใชคําราชาศัพทไดถูกตองตามฐานะของบุคคล คิดไตรตรองและ
ลําดับความคิดกอนพูดและเขียน 

4.  เขาใจธรรมชาติของภาษา การนําคําภาษาตางประเทศมาใชในภาษาไทยทําให
ภาษาไทยมีวงคําศัพท เพ่ิมขึ้นตามความเจริญทางวิชาการและเทคโนโลยี 

5.  สามารถแตงบทรอยกรองประเภท กาพย กลอน และโครง โดยแสดงความคิดเชิง
สรางสรรค 

6.  สามารถรองเลนหรือถายทอดเพลงพื้นบาน และบทกลอมเด็กในทองถิ่นอยางเห็น
คุณคา 

 

มาตรฐาน ท 4.2 สามารถใชภาษาแสวงหาความรู เสริมสรางลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ 
และความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรม อาชีพ สังคม และชีวิตประจําวัน 

1. สามารถใชทักษะทางภาษาในการแสวงหาความรู ระดมความคิดการประชุม         
การวิเคราะห การประเมิน การทํางาน และใชเทคโนโลยีการสื่อสารพัฒนาความรูและใชใน
ชีวิตประจําวัน 

2. เขาใจระดับของภาษาที่เปนทางการและภาษาที่ไมเปนทางการ และใชภาษาพูดและ
ภาษาเขียนไดถูกตองตามหลักการใชภาษา ใชภาษาไทยในกลุมสาระการเรียนรูตางๆในการพัฒนา
ความรูเห็นคุณคาการใชตัวเลขไทย 
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3. ใชภาษาอยางสรางสรรคเปนประโยชนตอสวนรวมและพัฒนาบุคลิกภาพสอดคลองกับ
ขนบธรรมเนียมประเพณี และวัฒนธรรม ยกยองผูใชภาษาไทยอยางมีคุณธรรมและวัฒนธรรม เขาใจ
การใชภาษาของกลุมบุคคลในวงการตางๆ ในสังคม 

 

สาระที่ 5: วรรณคดีและวรรณกรรม 
มาตรฐาน ท 5.1 เขาใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทยอยาง

เห็นคุณคา และนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง 
1. สามารถอานบทกวีนิพนธประเภทกลอน โคลง กาพย บทละคร บทกวีรวมสมัย และ

วรรณกรรมประเภทเรื่องสั้น นวนิยาย สารคดี บันทึก บทความ พงศาวดาร และสามารถเลือกอานได
ตรงจุดประสงคของการอาน ใชหลักการพินิจวรรณคดี และวรรณกรรมพิจารณาคุณคาทางสังคมและ
นําไปใชในชีวิตจริง 
 

สาระการเรียนรูภาษาไทย รายป ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

สาระการอาน 
1. อานในใจไดเร็วยิ่งขึ้นและเขาใจเรื่องโดยใชบริบทชวย ทั้งเรื่องที่เปนความรูและความ

บันเทิงที่มีวงคําศัพทและมีความยากมากขึ้นตามลําดับชั้น 
2. การอานและเขาใจความหมายของถอยคําและสํานวน 
3. การเลาเรื่องและการยอเรื่องจากการอาน 
4. การนําความรูและประสบการณจากการอานและแหลงการเรียนรูตางๆมาใชในการคิด

ตัดสินใจ และแกปญหาในการดําเนินชีวิต 
5. การแสดงความคิดเห็นเชิงวิเคราะหและการประเมินคาเรื่องที่อานอยางมีเหตุผลทั้งดาน

ภาษา เน้ือหา และสังคม 
6. การอานตรวจสอบความรู และคนควาเพิ่มเติม 
7. การอานออกเสียงรอยแกวและรอยกรองไดคลองไพเราะ ถูกตองตามอักขรวิธีและ

ลักษณะคําประพันธ และการอานทํานองเสนาะ 
8. การทองจําบทอาขยาน บทประพันธที่มีคุณคาและนําไปใชอางอิง 
9. การพัฒนาตนดานความรูและการทํางานดวยการเลือกอานหนังสือและสื่อสารสนเทศ 

ทั้งสื่อสิ่งพิมพและสื่ออิเล็กทรอนิกส 
10. มารยาทการอาน การปลูกฝงนิสัยรักการอาน และสุขลักษณะในการอานหนังสือ   

การรูจักใชหองสมุดหรือแหลงการเรียนรูแสวงหาความรู 
 

สาระการเขียน 
1. การเขียนสะกดคําถูกตองตามอักขรวิธีและหลักการเขียนคําไทย การเลือกใชคําตรง

ความหมายและถูกระดับภาษา และการเลือกใชภาษาเรียบเรียงขอความอยางประณีต 
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2. การเขียนประโยคและขอความใหอานงาย 
3. การใชกระบวนการเขียนพัฒนางานเขียน โดยการเตรียมการเขียน การกําหนดรูปแบบ

โครงเรื่อง แผนภาพความคิด เน้ือหา องคประกอบ การเขียน การยกรางขอเขียน การตรวจทาน 
การปรับปรุงแกไข และการเขียนเร่ืองใหสมบูรณ 

4. การเขียนเรียงความ ยอความ จดหมายสวนตัว และจดหมายกิจธุระ 
5. การเขียนบันทึกประจําวัน บันทึกขอมูลและความรู การกรอกแบบรายการ คําขวัญ    

คําคม รายงาน โครงงาน 
6. การเขียนอธิบาย บรรยาย ชี้แจง แสดงความคิดเห็น 
7. การแตงคําประพันธประเภทกาพยและกลอน 
8. การใชเลขไทย 
9. มารยาทการเขียน การเขียนโดยใชภาษาสุภาพรับผิดชอบในสิ่งที่เขียน การเขียนอยาง

สรางสรรค และการอางอิงแหลงที่มา 
10. การปลูกฝงนิสัยรักการเขียน โดยการสังเกต การวิจัย รวบรวมขอมูลและจดบันทึก

ความรู ประสบการณ และเหตุการณอยางสม่ําเสมอ 
 

สาระการฟง การดู และการพูด  
1.  การรูจักเลือกฟง เลือกดู สิ่งที่เปนความรูและความบันเทิง 
2.  การสังเกตการใชนํ้าเสียง กิริยาทาทาง และการใชถอยคําของผูพูด 
3.  การสรุปความ การจับประเด็นสําคัญการวิเคราะห วินิจฉัยขอเท็จจริงและขอคิดเห็นและ

จุดประสงคของเรื่องที่ฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ 
4.  การพูดเสนอความรูความคิด การแสดงทรรศนะการวิเคราะห และการประเมินเรื่องราว

ตางๆ อยางเปนลําดับและมีเหตุผล 
5.  การพูดในโอกาสตางๆอยางเหมาะสม 
6.  การใชภาษาถูกตองชัดเจน และเหมาะสมตามหลักการพูด 
7.  มารยาทการฟง การดูและการพูด 
 

หลักการใชภาษา 
1.  หลักการสรางคําประสมคําซอน คําซ้ําในภาษาไทย 
2.  คําและความสัมพันธของคํา 
3.  หลักการใชประโยคสามัญ 
4.  การใชคําราชาศัพทถูกตองตามฐานะของบุคคล 
5.  ธรรมชาติของภาษาไทย 
6.  หลักการแตงคําประพันธประเภทกาพยและกลอน 
7.  การใชภาษาเพื่อพัฒนาความรูจากการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูตางๆ 
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8.  การใชพจนานุกรมชวยการอาน การเขียน และการคนหาความหมาย 
9.  การใชทักษะทางภาษาและเทคโนโลยีการสื่อสารในการพัฒนาความรู อาชีพ และการ

ดําเนินชีวิต 
10. หลักการใชภาษาอยางสรางสรรค สอดคลองกับวัฒนธรรมและพัฒนาบุคลิกภาพ 
11. การยกยองผูใชภาษาไทยอยางถูกตอง มีคุณธรรม และวัฒนธรรม 
12. การเขาใจภาษาของกลุมบุคคลในวงการตางๆในสังคม 

 

วรรณคดีและวรรณกรรม 
1.  กวีนิพนธประเภทกลอน โคลง กาพย และบทละคร 
2.  วรรณกรรมประเภทเรื่องสั้น สารคดี บันทึกและบทความ 
3.  วรรณกรรมประเภทเพลงกลอมเด็กและเพลงพื้นบานในทองถิ่น 
4.  หลักการเลือกอานหนังสือตามจุดประสงคของการอาน 
5.  หลักการพินิจวรรณคดีและวรรณกรรม พิจารณาคุณคาดานวรรณศิลปและคุณคาดาน

สังคมและการนําไปใชในชีวิตจริง 
 

จากการจัดสาระการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ในกลุมสาระการอาน ไดกําหนดใหผูเรียนตองมีคุณลักษณะในการมีนิสัย
รักการอาน และสามารถเลือกอานหนังสือ สื่อสารสนเทศ ทั้งสื่อสิ่งพิมพและสื่ออิเล็กทรอนิกสอยาง
กวางขวาง เพ่ือนํามาพัฒนาตนในดานความรูและการทํางาน รวมทั้งมีมารยาทในการอานและรูจักใช
หองสมุดหรือแหลงการเรียนรูแสวงหาความรู ดวยเหตุน้ีการจัดการเรียนการสอนวิชาการใชหองสมุด
จึงมีสวนสําคัญในการที่จะชวยสงเสริมใหผูเรียนมีคุณลักษณะดังกลาว โดยในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนวิชาการใชหองสมุดไดกําหนดวัตถุประสงคของการเรียนโดยมุงเนนพัฒนาผูเรียนใหมี
คุณลักษณะสอดคลองกับการจัดการเรียนรูดังกลาว 

เนื้อหาวิชาการใชหองสมุด 
 

เร่ืองที่ 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับห องสมุด 
พัฒนาการของหองสมุดและวัสดุที่ใชบันทึกความรู 
สมัยโบราณจนถึงกอนศตวรรษที่ 20 นักโบราณคดีเชื่อวาชาวสุเมเรียน (Samarians) ซ่ึง

ตั้งถิ่นฐานอยูตามลุมนํ้าไทกริสและยูเฟรติส ของเมโสโปเตเมียเม่ือประมาณ 3,100 ปกอน       
คริสตศักราช เปนชนชาติแรกที่รูจักนําเอาเหตุการณและเรื่องราวที่เปนคําสอนทางศาสนา ตํานาน 
บทสวดมนต คาถา การเมือง เศรษฐกิจและความคิดทางปรัชญา บันทึกลงบนแผนดินเหนียว (Clay 
Tablets) ดวยอักษรที่เรียกวา คิวนิฟอรม(Cuneiform) เปนอักษรคลายรูปลิ่ม ประมาณ 2,700 ป
กอนคริสตศักราช ชนชาติสุเมเรียนเร่ิมมีการจัดตั้งสถานที่ซ่ึงเปนที่รูจักกันในเวลาตอมาวาหองสมุด 
เพ่ือใหเปนที่จัดเก็บรวบรวมแผนดินเหนียวเหลานี้ มีทั้งที่เปนหองสมุดของวัด ของสวนบุคคล และ
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หองสมุดของรัฐ หองสมุดชาวสุเมเรียนขนาดใหญเปนหองสมุดที่เมืองเทลเลาะห (Telloh) มีแผนดิน
เหนียวมากถึง 30,000 แผน 

ตอมาอารยธรรมของชาวสุเมเรียนแผขยายไปสูชาวบาบิโลเนียน (Babylonians) ซ่ึงอยู
ตอนใตของดินแดนเมโสโปเตเมีย เรื่องราวที่ชาวบาบิโลเนียนบันทึกบนแผนดินเหนียวเปน
เหตุการณตางๆมีทั้งเรื่องที่เปนธุรกิจการคา การปกครอง ประวัติศาสตร ศาสนากฎหมาย กฎหมาย
ที่สําคัญของยุคนี้คือ ประมวลกฎหมายตราขึ้นโดยพระฮัมมูราบี (The Code of Hummurabi)     
เปนกฎหมายเขมงวดแบบตาตอตาฟนตอฟน บันทึกลงบนแผนหินทรงกระบอก (Diorite Cylinder) 
ขณะน้ีเก็บไวที่พิพิธภัณฑลูฟท ที่ปรารีส 

อาณาจักรอัสสิเรีย ซ่ึงรุงเรืองในสมัยเดียวกับบาบิโลเนียน นอกจากมีการบันทึกเรื่องราว
ในอาณาจักรตนเองแลวยังมีการสงผูมีความรูทางภาษาคัดลอกและแปลเรื่องราวจากบันทึกของ
หองสมุดบาบิโลเนียนดวยแลวนํามาจัดเก็บไวในหองสมุดที่เมืองนิเนเวห (Nineveh) จํานวนแผนดิน
เหนียวในหองสมุดนี้มีเปนจํานวนมากถึงขนาดตองทํารายการรายชื่อของแผนดินเหนียว มีการ
วิเคราะหทําเครื่องหมายกํากับและจัดเรียงไวเปนหมวดหมูตามเรื่องหรือประเภท 

ชาวอียิปตซ่ึงตั้งถิ่นฐานอยูตามลุมแมนํ้าไนลก็เปนชนชาติที่มีความเจริญรุงเรืองทาง  
อารยธรรมในชวงเวลาเดียวกัน รูจักขีดเขียนและบันทึกเรื่องราวเหตุการณขาวสารความรูตางๆ ดวย
อักษรภาพเรียกวา ไฮโรกลิฟค (Hieroglyphic) บันทึกลงบนแผนกระดาษปาไปรัส (Papyrus) ตั้งแต 
3,000 ปกอนคริสตศักราชมีหลักฐานวามีการสรางหองสมุดวัด หองสมุดสวนตัว หองสมุดของรัฐเพ่ือ
เปนสถานที่เก็บรวบรวมแผนปาไปรัสในลักษณะของมวนกระดาษ (Rolls) ในขวดดินเหนียวหรือในที่
เก็บรูปทรงกระบอกทําดวยโลหะและมีการเขียนคําสําคัญแทนเน้ือเร่ืองบนแผนปาไปรัสติดไวดาน
นอกของที่เก็บ เพ่ือความสะดวกตอการคนหา วัฒนธรรมการบันทึกอักษรบนแผนกระดาษปาไปรัส 
แพรกระจายไปตามชนกลุมตางๆแถบเมดิเตอรเรเนียนอยางกวางขวาง กอปรทั้งการมีใจรักการวิจัย
ของชนกลุมน้ี หองสมุดจึงเกิดขึ้นเปนจํานวนมาก และไดกลายเปนแหลงสะสมอารยธรรมและความรู
ของมนุษยเรื่อยมา มีหองสมุดขนาดใหญซ่ึงเปนสถาบันการวิจัยที่สําคัญภายใตพระบรมราชูปถัมภ
ของกษัตริย หองสมุดสวนตัวของนักปราชญ เชน หองสมุดของอลิสโตเติล สําหรับหองสมุด
ประชาชนนั้นมีการริเริ่มวางแผนกอตั้งโดย จูเลียส ซีซาร แหงจักรวรรดิโรมัน และไดดําเนินการสราง
เสร็จเปดใหบริการประชาชนทั่วไปเขาไปใชในสมัยกษัตริยออกุสตุส ระหวางป 39-27 กอน      
คริสตศักราช 

ตอมามีการพัฒนาแผนหนังสัตวขึ้นใชบันทึกขอเขียนแทนวัสดุตางๆ ที่ใชอยูในสมัยน้ันอัน
ไดแกแผนดินเหนียว แผนไม แผนหิน แผนบรอนซ และปาไปรัส ทั้งนี้เพราะวัสดุดังกลาวมีความ
ทนทานนอยหรือไมสะดวกตอการผลิต และมีราคาตอการผลิตสูง หนังสือที่เขียนบนแผนหนังเม่ือ
เย็บรวมเขาดวยกันเรียกวาโคเด็กซ (Codex)  

ทางดานประเทศจีน วัสดุที่ใชบันทึกขอเขียนที่นิยมกันในชวง 3,000 ปกอนคริสตศักราช
ไดแก กระดูกและกระดองสัตว แผนไม ผาไหม ผาลินิน ราวศตวรรษที่ 2 มีผูพัฒนากระดาษขึ้นใช
แทนวัสดุดังกลาว วิธีการผลิตกระดาษไดแพรกระจายไปสูประเทศอ่ืนๆโดยเฉพาะในยุโรป และเม่ือ
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โยฮัน กูเตนเบอรก (Johann Gutenberg) ชาวเยอรมันคิดประดิษฐแทนพิมพโดยใชตัวเรียงจาก
โลหะหลอเปนตัวพิมพในสมัยในสมัยฟนฟูศิลปะวิทยาการ ประมาณ คริสตศักราช 1450 เทคโนโลยี
การพิมพแบบนี้กอใหมีการเปลี่ยนแปลงวิธีผลิตหนังสือโดยการคัดลอกซึ่งเปนวิธีที่ใชกันมาแต
โบราณ มาเปนการพิมพดวยแทนพิมพ สงผลใหปริมาณหนังสือเพ่ิมขึ้นอยางรวดเร็ว จํานวน
หองสมุดก็ขยายเพิ่มมากขึ้นทุกประเภทและมีหองสมุดมหาวิทยาลัยเกิดขึ้น ที่สําคัญคือ หองสมุด
ของมหาวิทยาลัยในประเทศอังกฤษไดแก มหาวิทยาลัยออกชฟอรด มหาวิทยาลัยเคมบริดจ และ
มหาวิทยาลัยฮารวารด ในสหรัฐอเมริกา เปนตน นอกจากนี้ยังมีหองสมุดแหงชาติเกิดขึ้นดวย เชน 
หอสมุดแหงชาติของอังกฤษ หอสมุดแหงชาติของฝรั่งเศส และหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน ในชวง
ศตวรรษที่ 20 กิจการของหองสมุดเจริญขึ้นอยางรวดเร็ว โดยหองสมุดเปนสถาบันสําคัญสถาบัน
หน่ึงของสังคม เปนแหลงวิทยาการที่เปนรากฐานในการสรางความเจริญกาวหนาใหกับบุคคล 
หนวยงาน สังคมและประเทศชาติ ในเวลาตอมาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสื่อสาร
โทรคมนาคมเขามาเปนเครื่องมือในการดําเนินงาน วัสดุที่นํามาใชเปนสื่อบันทึกความรูและเรื่องราว
ตางๆยังคงเปนกระดาษ ขณะเดียวกันก็ไดพัฒนาสื่อบันทึกความรูที่สามารถเก็บขอมูลไดมากขึ้น 
เชน ดิสกเก็ต ซีดี-รอม ฯลฯ เพ่ือชวยแกปญหาในดานปริมาณของสารสนเทศ และยังไดนําเอา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคมเขามาเปนเคร่ืองมือในการดําเนินงาน
ดานบริการคนควาหาสารนิเทศ และบริการอื่นๆของหองสมุดอีกดวย (พิมลพรรณ ประเสริฐวงษ  
เรพเพอร; และคณะ. 2538:6-9) 

 

พัฒนาการของหองสมุดในประเทศไทย 
หองสมุดในประเทศไทยมีมาตั้งแตสมัยสุโขทัย โดยการที่วัดวาอารามตางๆ สรางหอไตร 

หรือหอพระไตรปฎกขึ้นเพ่ือเก็บคัมภีรพระไตรปฎกที่ไดจารึกลงในใบลาน ซ่ึงมีการจัดเก็บไวเปน
เร่ืองๆ ในลักษณะของ “หนังสือผูก” นอกจากจัดเก็บคัมภีรพระไตรปฎกแลวยังไดรวบรวม
วรรณกรรมทางศาสนาและหลักศิลาจารึกดวย ในสมัยกรุงศรีอยุธยามีหลักฐานทางประวัติศาสตรระบุ
วาภายในพระราชวังมีการสราง “หอหลวง” เพ่ือเก็บรักษาหนังสือ วรรณกรรม ตัวบทกฎหมาย และ
เอกสารทางราชการ  

ในสมัยพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟาจุฬาโลก มีการสราง “หอพระมณเฑียรธรรม” ขึ้น
กลางสระน้ําตรงมณฑปวัดพระศรีรัตนศาสดารามในบริเวณพระบรมมหาราชวังเม่ือ พ.ศ. 2326 เพ่ือ
ใชเปนที่เก็บคัมภีรพระไตรปฎก นับไดวาหอพระมณเฑียรธรรมทําหนาที่เปนหอสมุดแหงแรกของ
กรุงรัตนโกสินทร ในสมัยพระนั่งเกลาเจาอยูหัว ทรงโปรดเกลาใหมีการปฏิสังขรณวัดพระเชตุพน
วิมลมังคลาวาส ไดโปรดใหคัดเลือกตําราตางๆและใหแตงเติมวิชาใหมที่เปนประโยชนตอประชาชน
เปนจํานวนถึง 7 หมวดใหญ เชน ประวัติวัดพุทธศาสนา พลานามัย ตํารายาและวรรณคดี ความรู
เหลานี้จารึกไวบนแผนศิลาประดับไวตามระเบียงศาลารายรอบพระอุโบสถและ รอบพุทธวาส อีกทั้ง
ใหมีรูปเขียน รูปปนประกอบตําราเหลานั้นไวดวย เพ่ือใหเปนแหลงเลาเรียนวิชาความรูของ
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ประชาชนโดยทั่วไป วัดพระเชตุพนวิมลมังคลาวาส จึงทําหนาที่เปนหองสมุดสําหรับประชาชนแหง
แรกของประเทศ 

พัฒนาการสําคัญของหองสมุดสมัยใหมในประเทศไทยเกิดขึ้นในสมัยพระบาทสมเด็จพระ
จุลจอมเกลาเจาอยูหัว และสมเด็จพระเจาลูกยาเธอในรัชกาลที่ 4 โดยทรงบริจาคทรัพยรวมกันสราง 
“หอพระสมุดวชิรญาณ” เม่ือป พ.ศ. 2424 เพ่ือเปนอนุสรณแดพระบาทสมเด็จพระจอมเกลา
เจาอยูหัว หองสมุดนี้ดําเนินการแบบหองสมุดสมาชิกเสียคาบํารุง มีกรรมการบริหารและดําเนินการ 
นอกจากนี้พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลาเจาอยูหัว ยังทรงโปรดใหสราง “หอพุทธสาสนสังคหะ” 
เม่ือ พ.ศ. 2443 เพ่ือใหเปนสถานที่เก็บหนังสือและพระไตรปฎก มีกรรมการหอสมุดบริหารงานโดย
มุงสงเสริมการพิมพหนังสือเกา และทําทะเบียนหนังสือ ตอมาทรงโปรดเกลาใหรวมหนังสือตางๆ
จาก หอพระสมุดวชิรญาณ หอพระมณเฑียนธรรม และหอพุทธสาสนสังคหะ เม่ือ พ.ศ. 2447 อัน
เปนปครบรอบ 100 ป แหงวันพระราชสมภพของพระบาทสมเด็จพระจอมเกลาเจาอยูหัว โดยใหชื่อ
หองสมุดใหมวา “หอสมุดวชิรญาณสําหรับพระนคร” เสด็จทรงเปดหอพระสมุดใหมดวยพระองคเอง 
เม่ือวันที่ 12 ตุลาคม 2448 เพ่ือเปดโอกาสใหประชาชนทั่วไปเขาใชเปนสถานศึกษาหาความรู     
หอพระสมุดแหงนี้เปนรากฐานของหอสมุดแหงชาติในปจจุบัน (พิมลพรรณ ประเสริฐวงษ เรพเพอร; 
และคณะ. 2538:9-10) 

 

จากการศึกษาพัฒนาการของหองสมุดอาจกลาวไดวาการเจริญเติบโตของสังคมโลก และ
ความกาวหนาทางวิทยาการแขนงตางๆ ทําใหเกิดขอมูล ความรู ขาวสารใหมๆขึ้นมาอยางมากมาย 
มนุษยจึงคิดคนกรรมวิธีในการจัดเก็บขอมูลความรูและขาวสารเหลานั้นไว เพ่ือเปนประโยชนใน
การศึกษาเรียนรู การคนควา นอกจากนี้ยังเปนการพัฒนาความรูและสืบทอดเปนมรดกไปยังอนุชน
รุนหลัง โดยไดรวบรวมขอมูล ความรู ขาวสารเหลานั้นไวในแหลงการเรียนรูที่เรียกกันวา หองสมุด 

 

ความหมายของหองสมุด 
หองสมุด ตรงกับภาษาอังกฤษวา  Library มาจากภาษาละตินวา libraria ซ่ึงมีรากศัพทมา

จากคําวา liber แปลวา ที่เก็บหนังสือ (Webster’s Third New International Dictionary: 1304) 
พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 (2530: 862) ไดใหความหมายของ

หองสมุดไวดังน้ี หองสมุด, หอสมุด น. หองหรืออาคารที่มีระบบจัดเก็บรวบรวมรักษาหนังสือ
ประเภทตางๆ ซ่ึงอาจรวมทั้งตนฉบับ ลายมือเขียน ไมโครฟลม เปนตน เพ่ือใชเปนที่คนควาหา
ความรู 

นอกจากนี้ยังมีผูใหความหมายของหองสมุด เชน  
เพ็ญประไพ หนุนภักดี (2538: 6) หองสมุด หมายถึง แหลงสะสม บันทึกความรู ความคิด

อันมีคาของมนุษยในรูปแบบตางๆ ไดแก หนังสือ วารสาร จุลสาร จดหมายเหตุโสตทัศนวัสดุตางๆ
เชน แถบบันทึกเสียง จานเสียง ภาพยนตร ภาพนิ่ง ภาพเลื่อน วัสดุยอสวนตางๆ ซ่ึงถือเปน



 53 

เครื่องมือสืบทอดความรูของมนุษย โดยมีบรรณารักษผูไดรับการศึกษาอบรมทางบรรณารักษศาสตร
เปนผูบริหารและดําเนินงาน 

หองสมุด หมายถึง สถานที่ที่เก็บรวบรวม และใหบริการวัสดุหรือทรัพยากรสารนิเทศแก
สมาชิก โดยมีบรรณารักษหรือนักสารนิเทศเปนผูรับผิดชอบดําเนินการ ตั้งแตจัดหา จัดเก็บและ
บริการ ตลอดจนดูแลรักษาทรัพยากรสารนิเทศ (ลมุล รัตตากร. 2539: 27) 

สุมน ถนอมเกียรติ (2541: 1) กลาววาหองสมุด (Library) เปนสถาบันหนึ่งของสังคมที่
จัดตั้งขึ้นเพ่ือสืบทอดความรูความคิด ภูมิปญญาและประสบการณของบรรพชน สูมวลมนุษยสืบไป
อยางไมมีที่สิ้นสุด โดยมีบรรณารักษหรือนักเอกสารสนเทศ เปนผูรวบรวมทรัพยากรสารนิเทศ 
(Information Resources) มีการจัดระบบและใหบริการสารนิเทศแกกลุมเปาหมาย  

หองสมุด คือ แหลงสะสมและใหบริการสารสนเทศทั้งในรูปของสิ่งพิมพ และโสตทัศนวัสดุ 
โดยบรรณารักษ (Librarian) เปนผูบริการและดําเนินงาน เพ่ือใหบริการแกผูใชตามความตองการ 
(http://human.rikp.ac.th/libinfor/QUIZ/eng/1.asp) 

ปจจุบันอาจมีคําอ่ืนที่ใชในความหมายใกลเคียงกับคําวา “หองสมุด” เชน ใชคําวา 
ศูนยสารนิเทศ สํานักหอสมุด สํานักวิทยบริการ เปนตน 

จากการใหความหมายของหองสมุดดังกลาวขางตนกลาวไดวา หองสมุดเปนสถาบันที่เก็บ
รวมรวมทรัพยากรสารนิเทศ (Information Resources) รักษาและสืบทอดอารยธรรมของมนุษยชาติ 
เพ่ือใหบริการคนควาทรัพยากรสารนิเทศเหลานั้นแกผูใชตามความตองการโดยมีบรรณารักษ 
(Librarian) เปนผูใหบริการและดําเนินงานของหองสมุด ซ่ึงในปจจุบันหองสมุดไมเพียงแตใหบริการ
เพ่ือการคนควาเทานั้นแตยังตองเปนผูสงเสริมใหเกิดนิสัยการรักการอาน และสรางคุณลักษณะใฝรู
ใฝเรียนและรูจักการคนควาเพื่อนําความรูไปใชประโยชนอีกดวย 

 

ประเภทของหองสมุด 
หองสมุดโดยทั่วไปสามารถจําแนกตามลักษณะของการใหบริการและแบงไดตามประเภท

ของผูใช ไดเปน 5 ประเภท ดังน้ี 
1. หอสมุดแหงชาติ (National library) เปนหองสมุดขนาดใหญที่สุดที่ตั้งอยูในชุมชน

ระดับชาติ หรือประเทศ มีหนาที่เก็บรวบรวมและรักษาทรัพยสินทางปญญา วิทยาการ ศิลปกรรม
และวัฒนธรรมของชาติ ซ่ึงปรากฏอยูในรูปของตัวหนังสือ สื่อสิ่งพิมพตางๆ สื่อโสตทัศนวัสดุประเภท
ตางๆ โดยมีกฎหมายรองรับวาผูที่ผลิตวัสดุสารนิเทศตองมอบใหกับหอสมุดแหงชาติดวยจํานวน
หน่ึง นอกจากนี้หอสมุดแหงชาติยังมีหนาที่จัดทําบรรณานุกรมทรัพยากรสารนิเทศแหงชาติพรอมทั้ง
ใหบริการขอมูลทางบรรณานุกรม กําหนดเลขมาตรฐานสากลประจําหนังสือ (International 
Standard Book Number = ISBN) กับเลขมาตรฐานสากลประจําวารสาร (International Standard 
Serial Number = ISSN) ทําหนาที่หองสมุดรับฝาก (Depository Libraries) ในดานรับและรวบรวม
สิ่งพิมพรัฐบาล ตลอดจนใหบริการแกผูใชและเปนศูนยกลางการแลกเปลี่ยนและยืมเอกสารแหงชาติ
และสากล 
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หอสมุดแหงชาติที่เปนที่รูจักโดยทั่วไป ไดแก  
1. หอสมุดรัฐสภาอเมริกัน ตั้งอยูที่รัฐวอชิงตัน ดี.ซี. เปนหอสมุดแหงชาติที่ใหญที่สุด 
2. หอสมุดแหงชาติของประเทศอังกฤษ ซ่ึงใชชื่อวา  บริติชมิวเซียม  

 หอสมุดแหงชาติของประเทศไทย เดิมใชชื่อวา “หอพระสมุดวชิรญาณสําหรับพระนคร” โดย
พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลาเจาอยูหัวโปรดเกลาใหสถาปนาขึ้นเม่ือ พ.ศ. 2448 ตั้งอยูใน      
พระบรมหาราชวัง ตอมาพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหัว โปรดเกลาใหยายมาอยูที่หนาวัด
มหาธาตุดานสนามหลวง จนถึง พ.ศ. 2505 จึงไดยายมาอยูที่ทาวาสุกรี ถนนสามเสนจนถึงปจจุบัน  

2. หองสมุดประชาชน (Public library) หองสมุดประชาชน คือแหลงสารนิเทศของชุมชน 
ตั้งขึ้นในชุมชนตางๆ เพ่ือใชเปนแหลงการศึกษานอกระบบแกประชาชน เปนกลไกสําคัญในการ
สงเสริมการศึกษาของชุมชน สงเสริมการอาน การเรียนรู ตลอดจนความบันเทิง โดยไมมีขอจํากัด 
ใหบริการอยางเสมอภาคกันทุกคน หองสมุดประชาชนสวนใหญไดรับความชวยเหลือดาน
งบประมาณจากรัฐบาล หรือบางแหงไดรับการสนับสนุนจากองคกรเอกชน 

3. หองสมุดโรงเรียน (School library) คือแหลงความรูที่ตั้งขึ้นในโรงเรียนเพ่ือสนับสนุน
การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ บรรลุเปาหมายของหลักสูตร เปนศูนยกลางทางวิชาการที่สะสม
และใหบริการดานหนังสือและวัสดุการศึกษาทุกชนิด เพ่ือใชประกอบการเรียนการสอนและกิจกรรม
เสริมหลักสูตร เปนแหลงคนควาของครู นักเรียน และชุมชน และสงเสริมการใชหองสมุดใหเปน
แหลงการเรียนรู การสรางนิสัยรักการอาน การคนควาและหมั่นหาความรูเพ่ือพัฒนาตนเองอยาง
ตอเน่ือง 

4. หองสมุดวิทยาลัยและมหาวิทยาลัย (College and University library) หองสมุด
มหาวิทยาลัยเปรียบเสมือนเครื่องมือในการสอน เปนแหลงเพ่ิมพูนความรูดวยตนเอง และสงเสริม
การคนควาของนักศึกษาและอาจารย โดยมีสารนิเทศที่มีคุณภาพ ทันสมัย และมีการใหบริการที่
สะดวกรวดเร็วดวยเทคโนโลยี มีการเชื่อมโยงขอมูลระหวางมหาวิทยาลัย 

5. หองสมุดเฉพาะ (Special library) เปนแหลงสะสมสารนิเทศเฉพาะสาขาวิชา ใหบริการ
แกผูใชเฉพาะกลุม เชน หองสมุดในหนวยงานตางๆ หองสมุดของบริษัท ธนาคาร หองสมุดเหลานี้
มุงสงเสริมการคนควาเพื่อพัฒนางานในหนวยงาน 

 

วัตถุประสงคของหองสมุด 
วาณี ฐาปนวงศศานติ (2539:5-6) ไดกลาวถึงวัตถุประสงคของหองสมุดไววา เพราะ

หองสมุดเปนสถานที่รวบรวมความรู ฉะนั้นวัตถุประสงคของหองสมุดจึงมี 5 ประการคือ 
1. เพ่ือการศึกษา ทั้งน้ีเพราะการศึกษาปจจุบันสงเสริมใหผูเรียนรูจักคนควาดวยตนเอง 

หองสมุดจึงเปนสถานที่จะชวยใหผูเรียนมีโอกาสศึกษาคนควาเพิ่มเติมไดอยางมีประสิทธิภาพ    
จากสารนิเทศตางๆ ที่เก็บไวอยางมีระบบของหองสมุดทําใหสะดวกในการคนควาเพื่อการศึกษา 

2. เพ่ือใหขาวสารและความรู วิทยาการปจจุบันกาวหนาไกล โดยเฉพาะความรูทาง
เทคโนโลยี ผูใชหองสมุดจะเปนผูทันตอเหตุการณของโลก ถารูจักใชบริการของหองสมุดเพราะ
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สารนิเทศในหองสมุดจะทันสมัย โดยเฉพาะวารสารซึ่งจะชวยใหขาวสารที่ทันสมัยกวาสิ่งตีพิมพชนิด
อ่ืนๆ 

3. เพ่ือการคนควาและวิจัย การไตถามผูรูเพ่ือตอบปญหาตางๆน้ันลาสมัยแลว เพราะ
หองสมุดจะชวยแกปญหาน้ีแทนได โดยมีบรรณารักษเปนผูชวยเหลือแนะนําการใชสารนิเทศที่มีใน
หองสมุด เพ่ือการวิจัยดวยตนเอง และถึงขั้นทําวิจัยตางๆ ในระดับสูงดวย 

4. เพ่ือความจรรโลงใจ การอานหนังสือ นอกจากตองการความรูแลว บางครั้งความ
ซาบซึ้งที่ไดรับจากหนังสือชวยใหผูอานเกิดความประทับใจ เปนแรงจูงใจใหประพฤติดี ประพฤติ
ชอบ หองสมุดมิใชมีแตหนังสือวิชาการอยางเดียว หนังสือเพ่ือความจรรโลงใจก็มีไวบริการมากมาย 

5. เพ่ือความเพลิดเพลิน หองสมุดนอกจากเปนสถานที่ใหความรูขาวสารตางๆแลว       
ยังเปนสถานที่ใหผูใชไดพักผอนและคลายความเครียดตองานประจําวัน ทั้งยังชวยใหผูอานบางคน
ใชเวลาวางใหเกิดประโยชน โดยการอานบันเทิงคดี เชน นวนิยาย เรื่องสั้น หรือนิตยสารตางๆ  

 

บทบาทและความสําคัญของหองสมุด 
สุมน ถนอมเกียรติ (2541: 2-3) กลาวถึงบทบาทและความสําคัญของหองสมุดไววา

บทบาทของหองสมุดและแหลงสารนิเทศมีผลตอการพัฒนาทรัพยากรมนุษยและประเทศชาติในดาน
ตางๆ ดังน้ี 

1.  บทบาทดานการศึกษา การศึกษาเปนรากฐานของการพัฒนาประเทศทุกดานและ
เน่ืองจากสังคมปจจุบันเปนสังคมแหงการเรียนรูและการศึกษาตลอดชีวิตมนุษยจึงแสวงหาความรู 
เพ่ือนํามาใชประโยชนในการพัฒนาการดํารงชีวิต การทํางานและการอยูรวมกัน ฉะน้ันจึงตระหนัก
ถึงความสําคัญของการศึกษาและมีการจัดการตั้งสถานศึกษาระดับตางๆพรอมทั้งจัดตั้งหองสมุด 
ศูนยสารนิเทศในสถาบันการศึกษาหรือองคกรตางๆในชุมชน เพ่ือใหเปนแหลงจัดเก็บ รวบรวม 
จัดระบบ และใหบริการสารนิเทศที่มีคุณคาตอการศึกษา การปฏิบัติงาน และเอ้ือประโยชนใน
การศึกษาตลอดชีวิตโดยไมจํากัดจํานวนผูใช ระยะเวลา และสถานที่ ทําใหไดขอมูลที่ทันสมัย 
ถูกตอง ครบถวน ทันการณ อันกอใหการพัฒนาการศึกษาเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 

ในดานการศึกษาหองสมุดนอกจากมีบทบาทในการเก็บและเผยแพรขอมูลความรูแลวยัง
เปนแหลงการเรียนรูที่สําคัญ และเปนแหลงสงเสริมและสนับสนุนการสรางนิสัยรักการอาน         
การปลูกฝงคุณลักษณะใฝรูใฝเรียนใหเกิดขึ้นกับนักเรียน ตามแนวทางการปฏิรูปการศึกษา          
ที่สอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ที่สงเสริมการจัดการเรียนการสอนที่
เนนผูเรียนเปนสําคัญ หองสมุดจึงมีบทบาทและความสําคัญดังน้ี 

1. เปนแหลงรวบรวมความรู ขอมูล สารนิเทศตางๆ เพ่ือสงเสริมการศกึษา การเรียนการ
สอน 

2. เปนแหลงคนควาหาความรูที่สําคัญของครู นักเรียน และชุมชน 
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3. เปนกําลังสําคญัในการปลูกฝงคุณลักษณะที่พึงประสงคใหเกิดขึ้นแกผูเรียน อันไดแก  
ใหผูเรียนใฝรู ใฝเรียน รูจักคนควาหาความรูจากแหลงการเรียนรูตางๆ มีนิสัยรักการอาน สามารถนํา
ความรูที่ไดจากการอานมาแกไขปญหาในชีวติประจําวันได 

4. เปนสถานที่พักผอนใจที่มีคุณคา มีสาระและไมสิ้นเปลอืง ชวยใหผูเรียนใชเวลาวางให
เปนประโยชน 

2.  บทบาทดานวัฒนธรรม หองสมุดเปนแหลงที่ดํารงรักษาวัฒนธรรมทางธรรมชาติ      
ใหปรากฏอยูตั้งแตสมัยโบราณจนถึงปจจุบัน ดานการอนุรักษสืบทอด ถายทอด สภาพสังคมและ
วัฒนธรรม อันเปนเอกลักษณของชุมชนและประเทศชาติมีความมั่นคง สารนิเทศทางดานวัฒนธรรม
ของแตละชุมชนมีมากมาย สวนใหญจะปรากฏในรูปแบบของขอมูลดิบ จึงเปนหนาที่ของ           
นักสารนิเทศจะตองชวยกันเก็บ สะสม รวบรวม แลวนํามาปรับปรุงจัดระบบใหเปนสารนิเทศ ที่มี
คุณคาสืบทอดวัฒนธรรมที่ดีงาม ใหแกอนุชนรุนหลัง 

3.  บทบาทดานเศรษฐกิจ การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของสังคม เศรษฐกิจ และ
เทคโนโลยีในปจจุบันทําใหความรูและขอมูลมีมากมาย การแขงขันทางดานเศรษฐกิจจะรุนแรง     
การเสาะแสวงหาความรูและขอมูลตางๆ เพ่ือนํามาศึกษา วิเคราะห วิจัยน้ัน เปนสิ่งจําเปนยิ่งเพราะ
บุคคลใดมีขอมูลที่แมนยํากวาทันสมัยกวา จะเปนฝายไดเปรียบในเชิงพาณิชยและสามารถควบคุม
เศรษฐกิจไวในมือ ดังน้ันหองสมุดจะเปนแหลงที่ชวยใหเกิดการผลิต การจําหนายและการหมุนเวียน
หนังสือ หรืออุปกรณตางๆของหองสมุดไดอยางกวางขวาง เปนการสรางงานและชวยสรางคนใหมี
ความรู ความสามารถพัฒนาอาชีพการงานตลอดจนทําใหพลเมืองใชเวลาวางใหเปนประโยชนและ
อยางประหยัด 

4.  บทบาทดานการเมือง จากการที่สารนิเทศแพรหลายกระจายไปอยางรวดเร็วกวางขวาง
และทั่วถึง หลากหลายและทั้งรูปแบบและเนื้อหา ทําใหประชากรของแตละประเทศมีโอกาสรับทราบ 
เปรียบเทียบจนเกิดความเขาใจระบบการปกครองนโยบายการบริหารและสภาพปญหาของแตละ
ประเทศทั่วโลกจนทําใหเกิดความสํานึกที่ดีมีความรับผิดชอบ และพัฒนาระบอบการเมืองการ
ปกครอง หองสมุดสงเสริมใหประชาชนมีความรูความเขาใจ การเสียสละตอสังคมสวนรวม อันจะเปน
การสรางความมั่นคงและเสถียรภาพแกประเทศชาติ 

 

วาณี ฐาปนวงศศานติ (2539:6-7) ไดกลาวถึงความสําคัญของหองสมุดไววา หองสมุดเปน
สถานที่ที่จะชวยเพิ่มปญญาใหกับทุกคน ดังคําขวัญที่วา “หองสมุด คือ ขุมปญญา” จึงสรุปไดถึง
ความสําคัญของหองสมุด ดังน้ี  

1. หองสมุดเปนสถานที่รวมสรรพวิทยาตางๆทั้งอดีตและปจจุบัน ผูเขาใชบริการจะศึกษา
คนควาหาความรูไดทุกแขนงวิชา ทั้งที่เปดสอนในสถาบันระดับตางๆและทั้งความรูรอบตัว ผูเขาใช
สามารถใชสารนิเทศในหองสมุดแกปญหาตางๆที่เกิดขึ้นเพ่ือการศึกษาและการดํารงชีวิตประจําวัน 

2.  หองสมุดเปนสถานที่ที่ทุกคนจะเลือกอานสิ่งตางๆและคนควาหาความรูไดอยางอิสระ
ตามความสนใจของแตละบุคคล เพราะความแตกตางของมนุษยทําใหความสนใจและความสามารถ
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เฉพาะบุคคลไมเหมือนกัน สารนิเทศตางๆในหองสมุดจะอํานวยใหแตละบุคคลประสบความสําเร็จ 
และความพอใจ 

3. หองสมุดเปนสถานที่ที่ใหการศึกษาตอเน่ือง เม่ือไดศึกษาคนควาจากสิ่งหน่ึงก็จะ
นําไปสูอีกสิ่งหน่ึงโดยไมรูจบ ทั้งนี้ขึ้นอยูกับสารนิเทศในหองสมุดซึ่งมีอยูหลายประเภทการคนควา
จากวัสดุประเภทหนึ่งอาจนําไปสูวัสดุอีกประเภทหนึ่ง เพ่ือขยายความรูที่คนควาใหกวางขวางและ
เพ่ิมประสบการณใหไมมีที่สิ้นสุด 

4. หองสมุดชวยใหผูใชบริการเปนคนทันสมัย มีความรูกวางไกล ทันตอเหตุการณจาก
ขาวสารและเทคโนโลยีใหมๆ ที่จัดบริการไวในหองสมุด เพราะสารนิเทศในหองสมุดจะตองเปน
ปจจุบันเสมอ จึงทําใหผูเขาใชบริการหองสมุดไดรับรูสิ่งที่เปนปจจุบันไมลาสมัย 

5. หองสมุดชวยสรางนิสัยรักการอาน และการวิจัยดวยตนเอง จากวิธีการตางๆ            
ที่หองสมุดจัดบริการให ทําใหผูใชสามารถเรียนรูดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพ เปนพลังสรางนิสัย 
ใหรูจักชวยเหลือตนเอง ซ่ึงเปนวิธีการศึกษาในปจจุบัน 

6. สนับสนุนการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน เพราะมนุษยจะใชเวลาวางใหหมดไปกับ
ความสนใจและความพอใจของแตละบุคคล เม่ือหองสมุดเปนสถานที่รวมสรรพวิทยาตางๆผูเขาใช
บริการจึงใชเวลาวางใหเกิดประโยชนทั้งสวนตัวและสวนรวม ทั้งนี้เพราะสวนตัวก็จะไดรับความรู
ความเพลิดเพลิน ไมเปนการสูญเปลา สวนรวมก็จะไมเกิดปญหาสังคม ถาบุคคลในชุมชนรูจักใช
เวลาวางใหหมดไปกับสิ่งที่เปนสาระ หนังสือเปนสิ่งชวยพัฒนาคนใหสูงขึ้นทั้งในดานความคิดและ
สติปญญา ฉะน้ัน ถาคนเขาใชบริการหองสมุด จึงถือวารูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนอยางมาก 

7. ชวยใหผูใชบริการรูจักรักษาสาธารณะสมบัติ ทั้งน้ีเพราะสารนิเทศตางๆในหองสมุด
เปนสมบัติสาธารณะ ทุกคนมีสิทธิเทาเทียมกัน เวลาใชจึงตองระมัดระวังเพ่ือสมบัติของสวนรวม   
จะไดคงทนและใชไดนาน หองสมุดจึงเปนสถานที่ฝกใหผูใชรูจักระมัดระวังสมบัติสวนรวม 

8. หองสมุดเปนสถานที่เก็บรักษาวัฒนธรรมทองถิ่น หองสมุดแตละแหงจะรวบรวมสิ่งที่
เปนวัฒนธรรมและขนบประเพณีตางๆ เพ่ือใหประชาชนทั่วไปไดศึกษาและเปนสมบัติตกทอดแกชน
รุนหลัง หองสมุดประจําทองถิ่น จึงเก็บสะสมสิ่งซ่ึงแสดงถึงขนบประเพณีและวัฒนธรรม 

 

บุคลากรภายในหองสมุด 
บุคลากรที่ปฏบิัติงานในหองสมุด เรียกวา “บรรณารักษ” ซ่ึงตองมีความรูเฉพาะในดาน

งานของหองสมุดหองสมุดโรงเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา กําหนดใหมีบุคลากร ดังน้ี 
1. หัวหนาหองสมุด (บรรณารักษ) 
2. ผูชวยบรรณารักษ 
3. เจาหนาที่หองสมุด 
4. นักการภารโรง 
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หนาที่ของบุคลากรหองสมุด 
1. งานพัฒนาทรัพยากรหองสมุด อันไดแกวัสดุตีพิมพ โสตทัศน รวมทัง้ระบบ

ฐานขอมูล มีดังน้ี 
 สํารวจความตองการของผูใช 
 คัดเลือกและจัดซื้อตามงบประมาณ 
 จัดทํารายการทรัพยากรใหม และเผยแพรเปนประจํา 
 ดูแล และบํารงุรักษาใหสมบูรณ 

2. งานวิเคราะหทรัพยากรหองสมุด  
 การจัดหมวดหมู 
 ทําบัตรรายการ 
 ลงฐานขอมูล 
 พัฒนาระบบทรัพยากรใหเปนปจจุบัน 

3. งานโสตทัศน  
 สํารวจความตองการของผูใช 
 จัดหา 
 วิเคราะหระบบการใชและทาํคูมือการคนหาใหทันสมัย 
 จัดระบบบริการอยางมีประสิทธิภาพ 

4. งานวารสาร 
 สํารวจความตองการเพื่อคัดเลือกบอกรับใหบริการ 
 ลงทะเบียน 
 จัดระบบการใหบริการทั้งระบบปจจุบันและลวงเวลา 
 ดูแลการจัดทํา กฤตภาค รวมทั้งดรรชนวีารสาร 

5. งานเอกสารและสิ่งพิมพพิเศษ 
 จัดระบบและวเิคราะหเน้ือหาสําหรับบริการ 
 จัดทําคูมือและรายการเผยแพร 

6. งานบริการ ยืม- คืน  
 จัดระบบการยมื – คืน ใหมีประสิทธิภาพ 
 ดูแลชั้นหนังสือ และบริการที่อานใหเรียบรอย 
 ควบคุม ติดตาม ผูคางหนังสือสมํ่าเสมอ 
 พัฒนาระบบใหสะดวกทันสมัยดวยเทคโนโลยี 

7. งานบริการอางอิง 
 จัดระบบวธิีใหมีประสิทธิภาพ 
 ใหคําปรึกษาและคนหาทรพัยากร 
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8. งานบริการพิเศษ นอกเหนือจากงานดังกลาวแลวหองสมุดตองบริหารงานโครงการ
ตางๆ ที่เกี่ยวของกับงานของหองสมุด เพ่ือปรับปรุงคณุภาพงานใหมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น และเปน
การชวยเสริมสรางนิสัยรักการอานใหเกิดขึ้นกับผูใช  

 ดูแลกิจกรรมในโครงการหองสมุด 
 จัดนิทรรศการ 
 ประชาสัมพันธงานประสานงานและใหความรวมมือในการจัดกิจกรรมสงเสริม

การอาน 
 

บริการตางๆของหองสมุด 
หองสมุดในฐานะที่เปนแหลงการเรียนรูที่สําคัญที่มีบทบาทในการสงเสริมใหเกิดการเรียนรู

อยางตอเน่ือง และสรางนิสัยใหผูเรียนหมั่นศึกษาคนควาหาความรูอยูเสมอ ดังนั้นหองสมุดจึงมี
หนาที่ในการใหบริการแกผูใช เพ่ืออํานวยความสะดวกในการใชบริการและเปนการกระตุนใหเกิด
ลักษณะนิสัยในการอาน 

บริการของหองสมุด คือ งานหรือกิจกรรมที่หองสมุดจัดใหกับผู ใชบริการโดยมี
วัตถุประสงคเพ่ือสนองความตองการและอํานวยความสะดวกใหกับผูใชบริการในดานหนังสือ       
สื่อสิ่งพิมพ และวัสดุอ่ืนๆ และเพ่ือสงเสริมใหผูใชบริการใชหองสมุดในการคนควา บริการตางๆของ
หองสมุด มีดังน้ี 

 

1. บริการยืม – คืน หนังสือ 
บริการยืม – คืน หนังสือ คือ การใหบริการยืมหนังสือของหองสมุดกลับไปอาน 

ศึกษาเพิ่มเติมที่บาน โดยหองสมุดจะกําหนดกฎระเบียบในการยืม – คืน หนังสือ ตามลักษณะของ
หองสมุดและผูใชบริการ หองสมุด เชนหองสมุดโรงเรียนกําหนดระเบียบในการยืมคือดังน้ี 

หนังสือที่สามารถยืมออกนอกหองสมุดได ไดแกหนังสือดังตอไปน้ี 
1. หนังสือทั่วไป 
2. หนังสือนิทาน 
3. หนังสือเรื่องสั้นและ นวนิยาย 

 

นักเรียน   ยืมไดครั้งละ ไมเกิน 3 เลม และสงคืนภายใน 5 วัน 
บุคลากรภายในโรงเรียน  ยืมไดครั้งละ ไมเกิน 5 เลม และสงคืนภายใน 2 สัปดาห 

เปนตน นอกจากนี้ยังมีกระบวนการในการยืมและคืนหนังสือโดยแบงออกเปน 2 แบบดังน้ี 

1.1 การยืม - คืนหนังสือ ดวยระบบคอมพิวเตอร มีขั้นตอนดังตอไปน้ี 

1.1.1 นําหนังสือมาที่จุดบริการยืม-คืน 
1.1.2 แจงชื่อและชั้นกบัเจาหนาที่ 
1.1.3 นําหนังสือที่จะยืมใหเจาหนาที่ 
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1.1.4 เจาหนาที่จะบันทึกขอมูลการยืมหนังสือลงในฐานขอมูลและประทับตราวัน
กําหนดสง 

1.1.5 เม่ือครบกําหนดนําหนังสือมาสงคืนที่จุดบริการยืม-คืน เพ่ือใหเจาหนาที่จะ
บันทึกขอมูลการคืนหนังสือ 

1.2 วิธีการยืม-คืนหนังสือ ดวยบัตรยมืคืน มีข้ันตอนดังตอไปน้ี 

1.2.1 นําหนังสือที่ตองการยืม มายังจุดบริการยืม- คืน 
1.2.2 เปดหลังหนังสือ เขียนชื่อและชั้นของตนเองลงในชองผูยืมในบัตร ยืม- คืน 
1.2.3 เขียนเลขทะเบียนหนังสือ ชื่อหนังสือลงในบัตรสมาชิก 
1.2.4 นําหนังสือใหเจาหนาที่ประทับตราวันกําหนดสง 
1.2.5 เม่ือครบวันกําหนดสงนําหนังสือพรอมบัตรสมาชิกมาสงคืนที่หองสมุด  
1.2.6 เจาหนาที่จะประทับตราวันที่คนืใหในบัตรสมาชิก 

 

2. บริการสืบ – คนขอมูล 
การสืบคนขอมูลหนังสือ คือ การคนหาขอมูล สาระความรู ที่เราตองการ โดยมี

วัตถุประสงคในการคนหาเพื่อใหทราบถึงแหลงที่อยูขอมูล สาระความรูของนั้นวาอยูในตําแหนงใด
ของหองสมุด และเพ่ือแสดงวามีสารนิเทศเหลานั้นไวใหบริการในหองสมุดหรือไม 

การคนหาสารนิเทศในปจจุบันมีดวยกัน 2 วิธี ดังน้ี 
2.1 การสืบคนขอมูลจากฐานขอมูลคอมพิวเตอร  ฐานขอมูลคอมพิวเตอร เปนแหลง

รวบรวมความรู สารนิเทศ ที่หองสมุดมีไวใหบริการในรูปของบรรณานุกรม หรือบัตรรายการ โดยมี
การจัดเก็บหรือบันทึกขอมูลของสารนิเทศอยางเปนระเบียบลงในโปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงหองสมุด
ไดดําเนินการจัดเก็บขอมูลของสารนิเทศไวใหบริการแกผูใช เพ่ือชวยใหสามารถสืบคนขอมูลได
อยางสะดวก รวดเร็ว โดยผูใชบริการสามารถคนหา สารนิเทศที่ตองการไดจากการสืบคนผาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร โดยการใชคํา หรือวลี ที่มีความเกี่ยวของกับสารนิเทศที่ตองการ เชน ชื่อของ
หนังสือ ชื่อของผูแตง หรือคําที่สื่อความหมายถึงสารนิเทศที่ตองการนั้น โปรแกรมคอมพิวเตอรจะ
ดําเนินการประมวลผลและแสดงถึงตําแหนงที่อยูของสารนิเทศนั้น เชน หมวดหมู ตูชั้น และแถบสี 
เปนตน 

2.2 การสืบคนขอมูลจากฐานขอมูลบัตรรายการ บัตรรายการทําหนาที่เปนเครื่องมือชวย
ใหผูอานทราบวาหองสมุดมีสารนิเทศอะไรบาง มีหนังสือที่ผูอานตองการหรือไม โดยที่ผูอานไมตอง
ไปคนจากชั้นหนังสือโดยตรง การคนหาสารนิเทศดวยบัตรรายการนั้นผูใช เพียงแตทราบชื่อเร่ือง 
ชื่อผูแตง หรือเพียงแตทราบวาตองการอานเกี่ยวกับเรื่องใด ก็สามารถคนหาสารนิเทศเหลานั้นได 
เน่ืองจากบัตรรายการมีหลายชนิด สามารถเลือกคนหาไดตามชนิดของบัตร และในบัตรรายการจะ
บอกขอมูลตางๆของสารนิเทศนั้นๆเพื่อแสดงถึงตําแหนงที่อยูของสารนิเทศและชวยในการตัดสินใจ
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เลือกใชสารนิเทศ เชน ชื่อผูแตง ชื่อเรื่อง สถานที่พิมพ ปที่พิมพ จํานวนหนา หมวดหมูหนังสือ เปน
ตน 

ในการใชบริการคนหาสารนิเทศดวยบัตรรายการนั้น หองสมุดจะดําเนินการเตรียม
บัตรรายการไวใหบริการกับผูใชโดยจัดเก็บบัตรรายการไวในตูบัตรรายการโดยแยกประเภทเชน 
บัตรผูแตง บัตรชื่อเร่ือง บัตรหัวเรื่อง และเรียงลําดับตามตัวอักษรอยางพจนานุกรม โดยจัดไวใน
บริเวณของหองสมุดเพื่อใหผูใชสามารถสืบคนไดตามความสะดวก และจะมีเจาหนาที่คอยให
คําแนะนําในการคนหาอีกดวย 

3. บริการอ่ืนๆ 
หองสมุดยังจัดบริการอ่ืนๆ ตามความตองการของผูใช เพ่ือเปนการสงเสริมใหผูใชบริการเกิด

ทัศนคติที่ดีตอการคนควา การเรียนรู และมีทัศนคติที่ดีตอหองสมุด อีกทั้งยังเปนวางแนวทางให
หองสมุดเปนแหลงของความรูอยางแทจริง บริการดังกลาวไดแก 

1.  บริการตอบคาํถามเกี่ยวกับหนังสือ การสืบคนขอมูล 
2.  บริการสืบคนขอมูล Internet 
3.  บริการหองเพ่ือการคนควา 
4.  บริการแนะนําการใชหองสมุด 
5.  บริการหนังสือจอง 
6.  บริการแนะนําหนังสือใหม 
7.  บริการหนังสือเวียน เปนตน 

 

ระเบียบปฏิบตัิในการเขาใชหองสมุด 
 

หองสมุดเปนแหลงรวบรวมทรัพยากรทางการเรียนรูสําหรับใหบริการกับทุกคน  จึงถือได
วาเปนสมบัติของสาธารณะดังน้ันในการเขาใหหองสมุดผูใชบริการควรมีขอปฏิบัติตนในการเขาใช
บริการรวมกันเพ่ือเปนการรักษาสมบัติของสาธารณะและใหหองสมุดสามารถเอื้อประโยชนและ
ใหบริการกับทุกคนไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยหลักสากลจึงมีขอกําหนดในการใชบริการหองสมุด
ดังน้ี 

 

1. ผูมีสิทธิใชบรกิารยืม-คืนหนังสือ ไดแกผูที่เปนสมาชิกของหองสมุด กลาวคือ เปนผูมี
บัตรสมาชิกของหองสมุด ซ่ึงมีขั้นตอนการขอบัตรสมาชิกดังน้ี 

2. เปนนักเรียน ครู หรือบุคลากรภายในโรงเรียน 
3. เตรียมรูปถายขนาด 1 น้ิว 1 รูป 
4. แจงความจํานงกับเจาหนาที่เพ่ือขอทําบัตร และเสียคาธรรมเนียมตามที่โรงเรียน

กําหนด 
5. บัตรหมดอายุเม่ือครบปการศึกษา หากบตัรหมดอายุสามารถมาขอตออายุบัตรได 
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6. เม่ือทําบัตรหาย ใหแจงกับเจาหนาที่เพ่ือขอทําบัตรใหม และเสียคาธรรมเนียมตามที่
โรงเรียนกําหนด 

7. ในการยืมหนังสือทุกครั้งจะตองยื่นบัตรสมาชิกหองสมุดกับเจาหนาที่เพ่ือใหเจาหนาที่
ประทับตราวนักําหนดสงและตรวจสอบสิทธิในการยมื 

 

ขอจํากัดสิทธแิละอัตราคาปรับ วัสดุของหองสมุดจะมีระเบียบในการใหยืมวัสดุสารนิเทศ
ตางๆที่แตกตางกัน และเม่ือยืมออกนอกหองสมุด จะตองสงคืนภายในกําหนดเวลา หากคางสงจะ
ถูกปรับในการปรับน้ันขึ้นอยูกับขอกําหนดของแตละหองสมุด 

กฎระเบียบและมารยาทในการเขาใชหองสมุด 
1. ไมสงเสียงดังภายในหองสมุด 
2. ไมทํากิจกรรมที่จะเปนการรบกวนผูใชบรกิารทานอ่ืน เชน วิ่งเลน เปดเครื่องมือ

สื่อสาร เปนตน 
3. ไมนําอาหารและเครื่องด่ืมเขามารับประทานในหองสมุด 
4. ไมนําหนังสือออกนอกหองสมุดกอนไดรับอนุญาต 
5. ไมทําลายทรพัยสินของหองสมุดใหไดรับความเสียหาย 
6. ไมนํากระเปาและสิ่งของเขาหองสมุดกอนไดรับอนุญาต 
7. ไมร้ือหนังสือออกจากชั้นและหยิบหนังสอืเฉพาะเลมทีจ่ะใชเทานั้น 
8. ไมขีดเขียน ตดัภาพ หรือขอความหนังสือของหองสมุด 
9. เม่ือใชหนังสือเสร็จแลวนํามาจัดเก็บในทีท่ี่จัดไวใหสําหรับวางหนังสือใชแลว 
10. เม่ือพบปญหาในการใชบริการใหติดตอกบัเจาหนาที่หองสมุด 

นอกจากการปฏิบัติตนในการใชบริการแลวยังมีขอควรปฏิบัติตอหนังสือที่ใชรวมกันใน
หองสมุดดวย เน่ืองจากหนังสือในหองสมุดเปนสมบัติของสวนรวม ผูใชทุกคนจึงควรชวยกันรักษา
หนังสือใหอยูในสภาพดี ไมชํารุดเสียหายกอนเวลาอันสมควรมีหลักในการปฏิบัติดังน้ี  

1.  ควรเปดใหถกูวิธี โดยเอาสันหนังสือวางบนโตะ เปดปกหนาและปกหลังใหกางแนบกับ
พ้ืนโตะ ใชน้ิวรีดไปตามรองหนังสือ เปดจากดานหนาและดานหลัง ครั้งละ 2 – 3 แผน สลับกันจนหมด
เลม 

2.  เม่ือจะหยิบหนังสือออกจากชั้นควรจับสันหนังสือตรงกลางเลม อยาดึงที่ปลายสันเพราะ
จะทําใหสันหนังสือหลุดงาย 

3.  ควรลางมือใหสะอาดกอนหยิบหนังสือ ระวังอยาทําเปรอะเปอนเปยกชื้น 
4.  ไมควรวางหนังสือซอนกันเปนตั้งสูง เพราะเลมที่อยูจะถูกน้ําหนักของหนังสือตอนบน

กดทับ ทําใหสันหนังสือปริ และขาดได และถาตั้งหนังสือลมลงจะทําใหมุมหนังสือหัก และเสียทรงได 
5.  เม่ืออานหนังสือคาง ไมควรพับมุมกระดาษ หรือใชดินสอหรือปากกาหรือของอ่ืนๆ ที่มี

ความหนาคั่น ควรใชริบบิ้นหรือกระดาษบางๆคั่นไว เม่ือพบขอความสําคัญไมควรทําเครื่องหมาย หรือ
ขีดเขียน โดยเฉพาะการตัดหรือฉีกไปเปนของสวนตวั 
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6.  ไมเก็บหนังสือไวในที่อับชืน้ ระวัดระวังปลวกและแมลง ไมเก็บไวในที่ที่มีแสงแดดสอง
ถึงโดยตรง เพราะแสงแดดทําใหกระดาษแหงกรอบ และสีหมึกจางเร็ว 

7.  ไมควรนําหนังสือไปใชประโยชนอยางอ่ืน เชน รองนั่ง หนุนหัว ใชแทนพัด โยนเลน 
และไมควรพบัหนังสือ เพราะจะทําใหหนังสือหัก และชํารุดกอนเวลาอันควร 

8.  เม่ือพบหนังสือมีหนาที่ติดกันใหใชใบมีดตัดออก  
9.  เม่ือพบหนังสือชํารุดใหคัดแยกออกแลวแจงเจาหนาที่เพ่ือเตรียมซอมบํารุง 

 

เร่ืองที่ 2 การแบงหมวดหมูหนังสือ 
จากวิวัฒนาการและความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีทั้งทางดานการพิมพเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการสื่อสาร ทําใหปริมาณของสื่อสารนิเทศเพิ่มสูงมากขึ้น ขอมูลความรู
ขาวสารตางๆขยายตัวอยางรวดเร็วหองสมุดซึ่งเปนแหลงรวบรวมสารนิเทศจึงตองพัฒนา
กระบวนการจัดเก็บสารนิเทศใหมีระบบและมาตรฐานขึ้น เพ่ือรองรับการขยายตัวของสื่อสารนิเทศ
และการใหบริการคนหาขอมูลอยางมีประสิทธิภาพหองสมุดจึงคิดคนรูปแบบหรือกระบวนการสําหรับ
การจัดการสารนิเทศที่เปนระบบเรียกวา การจัดหมูหนังสือ 

การจัดหมูหนังสือ คือ การวิเคราะห จําแนกสารนิเทศและจัดรวบรวมสารนิเทศที่มีเน้ือหา
ชนิดเดียวกันหรือประเภทเดียวกันไวดวยกัน โดยกําหนดสัญลักษณเพ่ือแทนเนื้อหานั้นซึ่งอาจเปน
ตัวอักษร หรือตัวเลขโดยมีวัตถุประสงคใหผูใชสามารถเขาถึงสารนิเทศที่ตองการไดอยางสะดวกและ
รวดเร็ว  การจัดหมูมีหลายระบบดวยกัน แตละระบบก็เหมาะสมกับหองสมุดแตละประเภท ใน
ปจจุบันการจัดหมูหนังสือที่เปนสากล ซ่ึงไดรับความนิยมแพรหลายในประเทศไทยมีอยูดวยกัน      
2 ระบบไดแก 

1. ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 
2. ระบบทศนิยมของดิวอ้ี  
 

การจัดหมูหนังสือระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน (Library of Congress 
Classification) เรียกยอๆวา ระบบ L.C. การจัดหมูระบบนี้ ดร. เฮอรเบอรต พัตนัม (Herbert 
Putnum) และคณะบรรณารักษของหอสมุดรัฐสภาอเมริกันซึ่ง พิจารณาเห็นวาทรัพยากรสารสนเทศ 
ในหอสมุดรัฐสภามีจํานวนมาก ระบบการจัดหมูทรัพยากรสารสนเทศแบบเดิม คือ ระบบเจฟเฟอร
สันที่ใชอยูน้ัน ไมสามารถจําแนกทรัพยากรสารสนเทศไดตามเนื้อหาที่ตองการ จึงไดคิดคนระบบการ
จัดเก็บทรัพยากรสารสนเทศขึ้นมาใหม เพ่ือใหเหมาะสมกับสภาพและปริมาณทรัพยากรสารสนเทศ 
ของหอสมุดและไดชวยกันจัดทําขึ้นใชในหอสมุดรัฐสภาอเมริกันที่รัฐวอชิงตัน สหรัฐอเมริกา เม่ือป 
ค.ศ. 1899 เปนระบบที่เปนไปตามหลักปฏิบัติมิใชหลักทฤษฎี ระบบนี้เปนที่นิยมแพรหลายมากใน
หองสมุดเฉพาะและหองสมุดใหญๆ เชน หองสมุดมหาวิทยาลัยตางๆ เปนตน  

การจัดหมูระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันนั้น สัญลักษณที่ใชแทนเนื้อหาของหนังสือเปน
แบบผสม (Mixed notation) คือ ใชทั้งอักษรโรมันและเลขอารบิค โดยใชสัญลักษณอักษรโรมันตัว
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ใหญ A-Z ยกเวน I O W X Y แทนเนื้อหาของหนังสือ ใชตัวเลขอารบิค 1 - 9999 และจุดทศนิยม 
เขามากําหนดขึ้นใชสัญลักษณแทนการแบงหมวดหมูยอย การจัดระบบจะแบงจากหมวดใหญไปหา
หมวดยอย โดยการแบงครั้งแรกจะแบงเปน 20 หมวดใหญ แตละหมวดใหญมี ดังน้ี  

 

สัญลักษณการแบงหมวดหมูในระบบรัฐสภาอเมริกัน (L.C.) 
 

A ความรูทัว่ไป  
(General work)  

B ปรัชญาและศาสนา  
(Philosophy, Psychology, Religion)  

C ประวตัิศาสตรและเรื่องที่เกีย่วของ  
(Auxiliary science of history)  

D ประวตัิศาสตรทั่วไปและโลกเกา 
(History: Genera land old word) 

E-F ประวตัิศาสตรอเมริกา 
(History: America (Western hemisphere)) 

G ภูมิศาสตร มานุษยวทิยา 
(Geography, maps, anthropology, 
recreation) 

H สังคมศาสตร  
(Social science) 

J รัฐศาสตร 
(Political science)  

K กฎหมาย 
(Low) 

L การศึกษา 
(Education) 

M ดนตรี และหนังสือเกี่ยวกบัดนตร ี
 (Music and books on music)  
N วิจิตรศิลป   
 (Fine Arts) 
P ภาษาและวรรณคดี 

(Philology and literatures) 
Q วิทยาศาสตร   
 (Sciences) 
R แพทยศาสตร 

(Medicine) 
S เกษตรศาสตร   
 (Agriculture) 
T เทคโนโลย ี

(Technology) 
U วิชาการทหาร   
 (Military science) 
V นาวิกศาสตร 

(Naval science) 
Z บรรณานุกรมและบรรณารักษศาสตร 

(Bibliography, Library science)

 

การแบงหมวดยอย สําหรับการแบงหมูดังกลาวยังกวางขวางเกินไป จึงมีการแบงครั้งที่ 2 เพ่ือให
ไดสัญลักษณที่เฉพาะเจาะจงลงไป โดยเปนการแบงหมวดใหญๆ แตละหมวด ออกเปนหมวดยอย ใชอักษร
โรมัน 2 - 3 ตัว ยกเวนหมวด E F G และ Z จะใชอักษรโรมันตัวเดียว  
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การแบงครั้งที่ 2 ประกอบดวยตัวอักษรโรมันตัวใหญ 2 ตัว มีตัวอยางการแบงหมวดยอยดังน้ี 

H สังคมศาสตร    Q วิทยาศาสตร 
HA สถิต ิ     QA คณิตศาสตร 
HB ทฤษฎีเศรษฐศาสตร   QB ดาราศาสตร 
HC ประวตัิและภาวะเศรษฐกิจ  QC ฟสิกส 

 

ในการแบงครั้งที่ 3 เปนการแบงหมวดใหญและหมวดยอยใหละเอียดมากยิ่งขึ้นเพ่ือแสดงเนื้อเร่ือง
ของแตละหมวดยอยโดยเพิ่มเลขอารบิคระหวาง 1-9999 ทําใหเกิดเปนระบบผสมที่มีอักษรโรมัน 1 หรือ 2 
ตัวกับเลขอารบิคอีกจํานวนหนึ่ง ซ่ึงจะเปนจํานวนเต็มหรือมีจุดทศนิยมดวยก็ได 

 ตัวอยางการแบงเนื้อเรื่องยอย 
 HA สถิต ิ

HA1   วารสารสถติ ิ
HA35   วิธีสอนวิชาสถิต ิ
HA155   ขอมูลสถิตทิั่วไป 
HA1450.5  ขอมูลสถิตขิองประเทศฟนแลนด 
HA46228.T6  ขอมูลสถิตขิองเมืองโตเกียว ประเทศญี่ปุน 

 

การจัดหมูหนังสือระบบทศนิยมของดิวอ้ี (Dewey decimal classification) 
 

เรียกยอๆ วา D.C.  หรือ D.D.C. ผูคิดระบบนี้คือ เมลวิล ดิวอ้ี (Melvil Dewey) บรรณารักษชาว
อเมริกัน ระบบนี้ไดจัดพิมพเปนครั้งแรกเมื่อป ค.ศ. 1876 หลังจากนั้นก็ไดมีการแกไขปรับปรุงเรื่อยมา และ
ไดตีพิมพเปนภาษาตางๆ มากกวา 20 ภาษา ระบบทศนิยมของดิวอ้ี เปนที่นิยมแพรหลายมาก โดยเฉพาะ
ในหองสมุดโรงเรียน และหองสมุดประชาชนเกือบทั่วโลก ในประเทศไทยนอกจากหองสมุดประชาชนและ
หองสมุดโรงเรียนเกือบทุกแหงจะใชระบบนี้ยังมีหองสมุดขนาดใหญหลายแหงใชระบบนี้ เชน หอสมุด
แหงชาติ สํานักหอสมุดมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ สํานักวิทยบริการ จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เปนตน 

 

ชีวประวตัิดิวอ้ี 
 

เมลวิล ดิวอ้ี (Melvil Dewey) บรรณารักษชาวอเมริกันเปนผูคิดระบบการจัดหมูหนังสือแบบ
ทศนิยมขึ้น ดิวอ้ีเปนที่รูจักกันทั่วโลกในวงการหองสมุดและบรรณารักษศาสตร เพราะนอกจากจะเปนผูคิด
ระบบการจัดหมูแบบทศนิยมแลว ยังเปนผูหน่ึงที่ริเร่ิมกอตั้งสมาคมหองสมุดอเมริกันซึ่งเปนสมาคมอาชีพ
บรรณารักษแหงแรกในโลก สมาคมนี้ไดมีการฉลองครบรอบรอยปของการจัดตั้งเม่ือเดือนกรกฎาคม ค.ศ. 
1976 ยังเปนผูจัดตั้งโรงเรียนบรรณารักษศาสตรแหงแรกขึ้นที่มหาวิทยาลัยโคลัมเบียนิวยอรกเม่ือ ค.ศ. 1887 
และไดออกวารสาร Library Journal ซ่ึงเปนวารสารทางบรรณารักษศาสตรฉบับแรก  

ดิวอ้ีเกิดเม่ือวันที่ 10 ธันวาคม ค.ศ.1851 ดิวอ้ีมีความสนใจงานหองสมุดเปนพิเศษ ในขณะที่ศึกษา
ในมหาวิทยาลัยแอมเฮอรสต (Amherst College) ในรัฐแมสซาจูเซท ไดสมัครเขาทํางานหองสมุดในวิทยาลัย
น้ันใน ตําแหนงผูชวยบรรณารักษ ดิวอ้ีไปดูงานดานการจัดหมูหนังสือแบบทศนิยมขึ้นในเดือนพฤษภาคม 
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ค.ศ. 1873 ไดนําเสนอตอคณะกรรมการหองสมุดของวิทยาลัย และไดรับอนุมัติใหใชในหองสมุดของ
วิทยาลัยน้ัน  

ดิวอ้ีเริ่มพิมพหนังสือการจัดหมวดหมูครั้งแรกของเขาโดยใหชื่อวา A Classification and Subject 
Index for Cataloguing and Arranging the Books and Pamphlets of a Library เม่ือป ค.ศ. 1876 ซ่ึง
ตอมาไดรับการปรับปรุงนําไปใชในหลายประเทศ ฉบับพิมพเม่ือ ค.ศ. 1876 ประกอบไปดวยตารางการจัด
หมวดหมู 44 หนา หมวดหมูใหญ ๆ ไดดัดแปลงมาจากการจัดหมวดหมู ฮารริส ซ่ึงไดรับอิทธิพลมาจากการ
จัดหมวดหมูของ ฟรานซิส เบคอน มากอน  

ดิวอ้ีเปนผูริเริ่มการจัดกิจกรรมใหมๆในวงการวิชาชีพบรรณารักษศาสตรมากมายตามที่กลาวมา
ขางตน และ ยังมีกิจกรรมอ่ืนๆในการ สงเสริมความกาวหนาทางวิชาชีพ เชน การจัดตั้งสมาคมหองสมุดแหง
นิวยอรค ( New York Library Association) ซ่ึงเปนตัวอยาง แกสมาคมหองสมุดอ่ืนๆทั่วโลกตามมาภายหลัง 
ดิวอ้ีถึงแกกรรม เม่ือวันที่ 26 ธันวาคม ค.ศ.193 (http://arc.rikc.ac.th/1631101/dewey.html) 

การที่ดิวอ้ีจัดแบงหนังสือโดยใชตัวเลขระบบทศนิยมแทนเนื้อหาดังกลาวขางตนนั้น ดิวอ้ีใหเหตุผล
ไวดังน้ี  

1. มนุษยเราตั้งแตเริ่มเกิดมาในโลก นับตั้งแตอาศัยอยูตามปาตามเขา ก็มีความสงสัยเกี่ยวกับ
ตัวเองและสิ่งที่อยูรอบตัว ซ่ึงไดพบเห็นมากมาย เชน ทําไมเราจึงเกิดมาเราเกิดมาเพื่ออะไร อะไรคือความดี 
เราทําดี ทําไมจึงไมไดดี ทําไมน้ําจึงมาทวมบาน ฯลฯ การคิด และการคนหาเหตุผลเหลานี้ ก็คือที่มาของวิชา
ปรัชญานั่นเอง ดังน้ัน ดิวอ้ีจึงให 100 แทน ปรัชญา 

2. เม่ือมนุษยคิดหาเหตุผลและสรุปไดวา ที่คนเราเกิดมานั้นเพราะพระเจาใหมาเกิดที่นํ้าทวมน้ัน 
เพราะเทวดาหรือภูตผีปศาจดลบันดาลใหเกิดขึ้น ก็มีการเคารพกราบไหวบูชา ซ่ึงสิ่งเหลานี้คือที่มาของ
ศาสนานั่นเอง ดังน้ัน 200 จึงใหแทนหนังสือที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับศาสนา 

3. มนุษยที่มีความเชื่อนับถือบูชา สิ่งเดียวกันจะมาอยูรวมกันเปนกลุมเม่ือมาอยูรวมกันมากขึ้น 
ก็จําเปนตองมีระบบในการปกครอง มีกฎหมาย มีการศึกษา มีการคมนาคมขนสงติดตอสื่อสารมีวัฒนธรรม
ขนบธรรมเนียมประเพณีเกิดขึ้น สิ่งเหลานี้ก็คือวิชาสังคมศาสตรน่ันเอง ดังน้ัน ดิวอ้ีจึงไดใหหมวด 300 แทน 
สังคมศาสตร 

4. เม่ือมนุษยมีมากขึ้นก็จําเปนตองมีการติดตอสื่อสาร สิ่งที่จะเปนสื่อกลางใหเกิดความเขาใจซึ่ง
กันและกันก็คือ ภาษา ดิวอ้ีจึงใหหมวด 400 แทน ภาษาศาสตร 

5. เม่ือมนุษยมีภาษาใชแลว ก็มีการบันทึกสิ่งที่เขาสนใจและศึกษาคนควา เชน พบตนไมหรือ
ปรากฏการณธรรมชาติ หรือดวงดาว ก็บันทึกเอาไวทําตอ ๆ กันมาก็กลายเปนวิชาวิทยาศาสตร ซ่ึงแรกเริ่ม
ก็อาจจะเปนดาราศาสตร วิทยาศาสตรธรรมชาติ ชีววิทยา ฯลฯ ดิวอ้ีจึงใหหมวด 500 แทน วิทยาศาสตร 

6. เม่ือมีวิชาวิทยาศาสตรมนุษยก็นําเอาวิทยาศาสตรมาประยุกตใช เชน ประดิษฐรถไฟ รถยนต 
และเคร่ืองทุนแรงตาง ๆ เปนตน หมวด 600 จึงใหแทนหนังสือที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับหมวดวิทยาศาสตร
ประยุกต เชน เกษตรศาสตร แพทยศาสตร วิศวกรรมศาสตร เปนตน 

7. เม่ือมนุษยนําวิทยาศาสตรมาประยุกตใช มนุษยยอมมีความสะดวกสบายมากขึ้น งานที่เคยใช
เวลามากก็ใชนอยลง ทําใหมนุษยมีเวลาวางมากขึ้น เม่ือมีเวลาวางมากขึ้น มนุษยยอมจะหาอะไรที่สนุก
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เพลิดเพลินมาทํา เชน เขียนรูป ถายรูป แกะสลัก ปน ตบแตงบาน เลนไพ เลนกีฬา เตนรํา เลนดนตรี และ
ขับรอง ฯลฯ ดิวอ้ีจึงใหหมวด 700 แทน ศิลปะและการบันเทิง 

8. ยังมีมนุษยอีกพวกหนึ่งไมชอบใชเวลาวางกับสิ่งดังกลาวมาในหมวด 700 แตชอบใชเวลาวาง
ดวยการเขียนหนังสือ อาจจะเขียนเปนนวนิยาย หรือเขียนเปนโคลงกลอน สิ่งเหลานี้ก็เปนที่มาของวรรณคดี
น่ันเอง ดังน้ัน 800 จึงใหแทน วรรณคดี 

9. ในชีวิตของมนุษยยอมไดเดินทางทองเที่ยว ตอสูผจญภัย และสรางผลงานตาง ๆ เอาไวมาก 
จึงไดมีการบันทึกเรื่องราวไวเปน ประวัติศาสตร ภูมิศาสตร และชีวประวัติของตนเองไวใหผูอ่ืนทราบ ดิวอ้ีจึง
ใหหมวด 900 แทน ประวัติศาสตร และภูมิศาสตร 

10. เม่ือจัดหมวดหมูหนังสือครบทุกประเภทแลว ดิวอ้ียังมีความคิดตอไปอีกวา การแบงประเภท
หนังสือทั้ง 9 หมวดใหญดังกลาวมาแลวขางตนนั้น ยังไมครอบคลุมหนังสือบางประเภทบางเลม ซ่ึงมีเน้ือหา
แตกตางไปจาก 9 หมวดดังกลาวขางตน จึงกําหนดใหมีหมวด 000 แทน เบ็ดเตล็ด ความรูทั่วไป 

 

ระบบการจัดหมูหนังสือที่ดีมีลักษณะดังน้ี 
 

1. จัดหมูหนังสือตามประเภทเนื้อหาของหนังสือ โดยใชสัญลักษณ เชน ตวัเลข หรือ ตวัอักษร 
แทนเนื้อหาของหนังสือ 

2. เม่ือจัดหมูแลวหนังสือที่มีเน้ือหาอยางเดียวกัน หรือคลายคลงึกันจะตองอยูรวมกันทําใหทราบ
ถึงจํานวนหนังสือในแตละประเภทวามีมากนอยเพียงไร และสะดวกในการใช  

3.  เม่ือจัดหมูหนังสือแลวทําใหผูใชสามารถคนหาหนังสือในหองสมุดไดโดยสะดวกรวดเร็ว      
และงายตอการจัดเก็บของเจาหนาที่ 

 

ระบบทศนิยมของดิวอ้ี ใชเลขอารบิคเปนสัญลักษณแทนเนื้อหาของหนังสือโดยในครั้งแรกจะแบง
หนังสือออกเปน 10 หมวดใหญ โดยใชตัวเลข 000 – 900 เปนสญัลักษณ แตละหมวดกําหนดเปนเลขหลัก
รอย ดังน้ี 

 

000 ความรูทัว่ไป 
100 ปรัชญา 
200 ศาสนา 
300 สังคม 
400 ภาษา 
500 วิทยาศาสตร 
600 วิทยาศาสตร เทคโนโลย ี
700 ศิลปะ 
800  วรรณคดี 
900 ประวตัิศาสตร
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การแบงครั้งที ่ 2 ในแตละหมวดใหญจะแบงเปนหมวดยอยลงไปอีก หมวดละ 10 หมวด
ยอย ทําใหไดหมวดยอยทั้งสิ้นรวม 100 หมวด ดังน้ี 

000 หมวดเบ็ดเตลด็   100 หมวดปรัชญา 
010 บรรณานุกรม   110 อภิปรัชญา 
020 บรรณารักษศาสตร  120 ความรูเหตุ จุดหมาย ความเปนมนุษย 
030 สารานุกรมทั่วไป  130 จิตวิทยานามธรรมและเรื่องเวทยมนต 
040 -    140 ปรัชญาระบบตางๆ 
050 สิ่งพิมพเขาชดุและดรรชน ี 150 จิตวิทยา 
060 องคการและพิพิธภัณฑวิทยา 160 ตรรกวทิยา 
070 วารสารศาสตร   170 จริยศาสตร จริยธรรม 
080 รวมเรื่อง และชุมนุมนิพนธ 180 ปรัชญาตะวันออก ปรัชญาโบราณ 
090 หนังสือหายาก   190 ปรัชญาสมัยปจจุบัน 
 

200 หมวดศาสนา     300 หมวดสังคมศาสตร 
210 ศาสนาธรรมชาต ิ  310 สถิต 
220 คัมภีรไบเบลิ   320 รัฐศาสตร 
230 เทววิทยาตามแนวคิดศาสนา 330 เศรษฐศาสตร 
240 ศีลธรรมของชาวคริสเตียน 340 กฏหมาย 
250 ศาสนาคริสตในทองถิ่น  350 รัฐประศาสนศาสตร 
260 สังคมของชาวคริสตและศาสนศาสตร 360 ปญหาสังคมและสวัสดิภาพสังคม 
270 ประวตัิศาสตรศาสนาคริสต 370 การศึกษา 
280 คริสตศาสนจักรและนิกายตาง 380 การพาณิชย การสื่อสาร การขนสง 
290 ศาสนาเปรียบเทียบและศาสนาอื่นๆ390 ขนบธรรมเนยีม ประเพณี คติชนวิทยา 
 

400 หมวดภาษาศาสตร  500 หมวดวิทยาศาสตร 
410 ภาษาเปรียบเทียบ  510 คณิตศาสตร  
420 ภาษาอังกฤษ    520 ดาราศาสตร 
430 ภาษาเยอรมัน   530 ฟสิกส 
440 ภาษาฝรั่งเศส   540 เคมี โลหะวิทยา 
450 ภาษาอิตาเลียน   550 ธรณีวิทยา 
460 ภาษาสเปน และภาษาโปรตเุกส 560 ชีวติโบราณศกึษา 
470 ภาษาละติน   570 วิทยาศาสตรชีวภาพ 
480 ภาษากรีก   580 พฤกษศาสตร 
490 ภาษาอื่นๆ   590 สัตวศาสตร 
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600 หมวดวิทยาศาสตรประยุกต 700 หมวดศิลปและการบันเทิง 
610 แพทยศาสตร   710 ศิลปเกีย่วกบับริเวณสิ่งแวดลอม 
620 วิศวกรรมศาสตร  720 สถาปตยกรรม 
630 เกษตรศาสตร   730 ปฏิมากรรม 
640 คหกรรมศาสตร   740 มัณฑนศิลปและการวาดเขยีน 
650 ธุรกิจ    750 จิตรกรรม 
660 อุตสาหกรรมเคมี  760 การพิมพ ศิลปกราฟก 
670 โรงงานอุตสาหกรรม  770 การถายรูป 
680 โรงงานผลิตสนิคาเบ็ดเตล็ดอ่ืนๆ 780 ดนตรี 
690 การกอสราง   790 นันทนาการ 
 

800 หมวดวรรณคดี   900 หมวดภูมิศาสตร ประวตัศิาสตร 
810 วรรณคดีอเมริกัน  910 ภูมิศาสตร 
820 วรรณคดีอังกฤษ  920 ชีวประวตั ิ
830 วรรณคดีเยอรมัน  930 ประวตัิศาสตรโลกโบราณ 
840 วรรณคดีฝรั่งเศส  940 ประวตัิศาสตรยุโรป 
850 วรรณคดีอิตาเลียน  950 ประวตัิศาสตรเอเชีย 
860 วรรณคดีสเปนและโปรตเุกส 960 ประวตัิศาสตรอัฟริกา 
870 วรรณคดีละตนิ   970 ประวตัิศาสตรอเมริกาเหนือ 
880 วรรณคดีกรีก   980 ประวตัิศาสตรอเมริกาใต 
890 วรรณคดีอ่ืนๆ   990 ประวตัิศาสตรสวนอ่ืนๆของโลก 

  

การแบงครั้งที่ 3 คือ การแบงแตละหมวดยอยของทุกหมวดวิชา เปน 9 หมูยอย ลงไปอีก
ซ่ึงการที่เลขยอยลงเชนนี้ ก็จะแสดงวาเนื้อหายอยลงดวย 

 ตัวอยาง 
370 หมวดสังคมศาสตร 

371 เรื่องทั่วไปเกีย่วกับการศึกษา โรงเรียน 
372 การศึกษาขั้นประถม 
373 การศึกษาขั้นมัธยม 
374 การศึกษาผูใหญและการศกึษานอกระบบ 
375 หลักสูตร 
376 การศึกษาสําหรับสตร ี
377 โรงเรียนและศาสนา 
378 การศึกษาขั้นอุดมศึกษา 
379 การศึกษาและรัฐ 
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นอกจากการแบงครั้งที่ 3 แลวยังสามารถแบงรายละเอียดออกไปไดอีก โดยใชตัวเลขเติม
หลังจุดทศนิยม เลขหลังจุดทศนิยมมีไดหลายตําแหนงตามความตองการและขึ้นอยูกับความละเอียด
ของเนื้อหาของหนังสือที่นํามาจัดหมู 

ตัวอยาง 
371  เรื่องทั่วไปเกีย่วกับการศึกษา โรงเรียน 

371.1 การสอนและผูสอน 
371.2 การบริหารการศึกษา 
371.3 วิธีสอนและวธิเีรียน 

 

371.32 วัสดุการสอนที่เปนสิ่งพิมพ 
371.33 วัสดุการสอนที่เปนโสตทัศนวัสด ุ

 

371.333 โสตทัศนวัสด ุ
371.3331 วิทย ุ
371.3332 แผนเสียง 
371.3333 แถบเสียง 

 

เลขที่ไดจากการแบงหมูของระบบตางๆ ดังกลาวแลวน้ี เรียกวา เลขหมู (Classification 
number) เลขหมูเหลานี้คือ สัญลักษณแทนเนื้อหาวิชาตางๆ น่ันเอง ดังน้ันหนังสือที่มีเน้ือหาวิชา
เหมือนกันจะมีเลขหมูเหมือนกัน เน้ือหาตางกันก็จะมีเลขหมูตางกัน ฉะน้ันถามีหนังสือเน้ือหา
เดียวกันเรียงอยูในที่เดียวกันก็จะทําใหผูใชบริการคนหาหนังสือที่มีเน้ือหาเดียวกันหรือใกลเคียงกัน
ตามที่ตองการไดอยางสะดวกและเปนจํานวนมาก แตในกรณีที่ตองการหนังสือจําเพาะเจาะจงเปน
เลมๆก็จะใชเวลาในการคนหาเปนเวลานาน บรรณารักษจึงกําหนดสัญลักษณขึ้นเพ่ือประกอบการใช
กับเลขหมูขึ้นเพ่ิมเติม เรียกวา เลขเรียกหนังสือ 

เลขเรียกหนังสือ (Call number) หมายถึง ตัวเลขหรือตัวอักษรจํานวนหนึ่งที่ใชเปน
สัญลักษณสําหรับเรียกหนังสือแตละเลมในหองสมุด เพ่ือใหทราบวาหนังสือเลมน้ันวางอยูที่ใด     
เลขเรียกหนังสือจะปรากฏอยูที่สันหนังสือ มุมซายของบัตรรายการ ที่ซองบัตรยืม และที่บัตรยืมของ
หนังสือทุกเลมในหองสมุด 

 

เลขเรยีกหนังสือประกอบดวย 
1. เลขหมูหรือสัญลักษณแทนเลขหมู 
2. อักษรตัวแรกของชื่อผูแตงชาวไทย หรือ อักษรตัวแรกของชื่อสกุลของผูแตง

ชาวตางประเทศ 
3. เลขผูแตง (หองสมุดขนาดเล็กอาจไมมีก็ได) 
4. อักษรตัวแรกของชื่อหนังสือ 



 71 

 

ตัวอยาง หนังสือเรื่อง เกาะรัตนโกสินทร  ผูแตง อรสรวง  บุตรนาค  
 

เลขเรยีกหนังสือคือ 
 
 
 
                                                                                                                                    
 

 

 

หนังสือบางประเภทของหองสมุดทั่วไปไมนิยมใหเลขหมู แตมักจะใชสัญลักษณแทน
ประเภทของหนังสือ เชน หนังสือนวนิยาย ใช น. แทน เรื่องสั้น ใช รส. เปนตน  

ประเภทของหนังสือ   สัญลักษณที่ใชแทนหมวดหมูหนังสือ 
1. หนังสือนิทาน     ย. 
2. หนังสือนิยาย เรื่องสั้น    น. 
3. หนังสืออางอิง     อ. 
4.  หนังสือคูมือครู     คูมือครู 
5. หนังสือแบบเรียน    บร. 

 

ตัวอยาง หนังสือนิทานเรื่อง ลูกหมีเกเร  ผูแตง สมิตร  จิตอนงค  
 

เลขเรยีกหนังสือคือ 
 
 
 
                                                                                                                                    
 

 

 

 

910 
อ134ก 

เลขหมู 

อักษรตัวแรกของผูแตง อักษรตัวแรกของหนังสือ 

เลขผูแตง 

ย 
ส534ล 

เลขหมู 

อักษรตัวแรกของผูแตง อักษรตัวแรกของหนังสือ 

เลขผูแตง 
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นอกจากนี้ยังมีสัญลักษณอ่ืนที่ปรากฏในเลขเรียกหนังสอืไดอีก คือ 
 

ล.  เชน ล.1  ล. 2  ปรากฏอยูใตชื่อผูแตง ยอมาจาก เลม 1 หรือ เลม 2  เปนการ
บอกใหทราบวาหนังสือชื่อเรื่องนี้มีหลายเลมจบ 

ฉ. เชน  ฉ.1  ฉ. 2 ปรากฏอยูใตชื่อผูแตงหรือใต ล. ยอมมาจาก ฉบับที่ 1 หรือ ฉบับ
ที่ 2 เปนการบอกใหรูวาหนังสือเลมน้ีมีหลายฉบับ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เร่ืองที่ 3 การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ 
สารนิเทศ คือ ขอมูลขาวสาร สาระความรูตางๆ ซ่ึงเปนประโยชนตอคนทุกคน ตั้งแตชวย

ลดความอยากรูอยากเห็น ไปจนถึงการชวยแกไขปญหา ชวยในการวางแผน ชวยในการตัดสินใจ
อยางถูกตอง และชวยในการพัฒนาการศึกษา สารนิเทศจึงมีสวนสําคัญในการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย ใหสามารถปฏิบัติงาน ดําเนินชีวิต และพัฒนาสังคมโดยสวนรวมได สารนิเทศที่ถูกตอง
ทันสมัย และมีความเหมาะสมกับความสามารถของผูใชจึงจําเปนสําหรับยุคสังคมขาวสารและการ
ปฏิรูปการศึกษาในปจจุบัน ดังน้ันการเขาถึงสารนิเทศที่ตองการนั้นจึงเปนกระบวนการที่สําคัญที่จะ
เปนประตูสูโลกกวาง และเชนเดียวกันการใชหองสมุดที่ถูกตองก็เปนกระบวนการที่ชวยใหผูเรียน
สามารถเขาถึงสารนิเทศที่ตองการไดอยางสะดวก รวดเร็ว และตรงกับความตองการ ดังนั้นการ
เขาถึงสารนิเทศของผูเรียนจึงมีความสําคัญ โดยเฉพาะอยางยิ่งงานบริการดานการสืบคนขอมูล ซ่ึง
เปนหัวใจสําคัญในการเขาถึงสารนิเทศที่ตองการ เน่ืองจากจะเปนสื่อกลางที่ทําใหผูใชเกิดความสนใจ
ในการอาน การวิจัย และมีความสนใจในการเขาใชหองสมุด  

ย 
ส534ล 
ล.1 

ย 
ส534ล 
ล.2 

ย 
ส534ล 
ล.1 
ฉ.2 

ย 
ส534ล 
ล.1 
ฉ.3 

ย 
ส534ล 
ล.2 
ฉ.2 

ย 
ส534ล 
ล.2 
ฉ.3 
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การคนหาสารนิเทศภายในหองสมุดมีวิธีการหลักๆ 2 วิธี ไดแกการคนหาโดยใช
บัตรรายการและการคนหาโดยการสืบคนดวยฐานขอมูลคอมพิวเตอรของหองสมุด และในปจจุบัน
ขอมูลขาวสารไดถูกแพรกระจายไปอยางรวดเร็วและสามารถโยงใยถึงกันทั่วโลกดวยเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีโทรคมนาคม ดังน้ันการคนหาขอมูลความรูจึงมีรูปแบบที่ทันสมัย
กวางขวางและรวดเร็วยิ่งขึ้น หองสมุดจึงตองพัฒนาไปสูหองสมุดอิเล็กทรอนิกส คือสามารถคนหา
ขอมูลผานระบบ Internet ไดดวย 
 

การสืบคนขอมูลดวยบัตรรายการ 
บัตรรายการเปนคูมือคนหาสารนิเทศที่ตองการ ในหองสมุดหนังสือทุกเลมที่จะนํามาขึ้น

ชั้นเพ่ือใหผูอานไดใชน้ันจะตองทําบัตรรายการเสียกอนแลวจึงนําบัตรรายการนั้นมาเรียงไวในตู
บัตรรายการตามลําดับตัวอักษร ผูอานที่ตองการคนหนังสือก็จะดูที่ตูบัตรรายการเพื่อใหทราบวา
หนังสือที่ตนตองการมีในหองสมุดหรือไม และถามีจะทราบไดวาหนังสืออยูที่ชั้นไหน เลขหมูเทาไร 
บัตรรายการจึงนับวามีความสําคัญ และจําเปนอยางมากตอผูใชหองสมุด 

 

1. ความหมายของบัตรรายการ 
บัตรรายการ (Catalog card) คือ บัตรที่ใชบันทึกขอมูล เปนรายละเอียดตางๆ ของหนังสือ

อยางมีแบบแผน ไดแก ชื่อผูแตง ชื่อเร่ือง ครั้งที่พิมพ สถานที่พิมพ สํานักพิมพ ปที่พิมพ และ
รายละเอียดอ่ืนๆ และจัดเรียงบัตรรายการเหลานี้ตามลําดับตัวอักษร อยางมีกฎเกณฑเพ่ือใหผูใชใช
เปนเครื่องมือนําทางไปถึงสารนิเทศที่ตองการไดอยางสะดวก บัตรรายการมีลักษณะเปนบัตรขนาด 
3 X 5 น้ิว ดานลางเจาะรูตรงกลาง เพ่ือใชสําหรับสอดแกนรอยบัตร ในลิ้นชักบัตรไมใหบัตรหลุดหาย 

 

2. สวนประกอบของบัตรรายการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

307.72  ฉัตรทิพย นาถสกุล. 
ฉ152ต       วัฒนธรรมหมูบานไทย / โดย ฉัตรทิพย    นาถสกุล และพรพิไล    

เลิศววิชา .- - พิมพครั้งที่ 2 .- - กรุงเทพฯ : สํานักพิมพสรางสรรค 
, 2538. 
 

     279 หนา: ภาพประกอบ; 20 ซม. 
    
      ISBN 974-8913-82-1 
 

    1. สังคมวิทยาชนบท. 2. พรพิไล    เลิศวิชา, ผูแตงรวม.  
3. ช่ือเรื่อง. 

ช่ือผูแตง 

เลขเรียก
หนังสือ 

ช่ือเรื่อง ผูรับผิดชอบ 

เลขมาตรฐานสากล แนวสืบคน สวนลักษณะรูปราง 

รายละเอียดหนังสือ 



 74 

1. ชื่อผูแตง คือ เปนไดทั้งชื่อบุคคล หรือหนวยงานตางๆ ไมใชคํานําหนาชื่อ ยศใส
ดานหลังของชื่อ คั่นดวยจุลภาค (,) 

2. ชื่อเรื่อง คือ ชื่อของหนังสือ 
3. ผูรับผิดชอบ คือ ชื่อที่แสดงใหทราบวาใครรับผิดชอบในการแตง แปล รวบรวม 

เน้ือหาของหนังสือเลนนั้นๆ 
4. เลขเรียกหนังสือ  คือ สัญลักษณเฉพาะของหนังสือประกอบดวยเลขหมู หรือ

สัญลักษณแทนเลขหมู อักษรตัวแรกของชื่อผูแตง เลขผูแตง และอักษรตัวแรกของชื่อเรื่อง 
5. รายละเอียดหนังสือ คือ ครั้งที่พิมพ สถานที่พิมพ สํานักพิมพ และปที่ทําการพิมพ

หนังสือเลมน้ันๆ 
6. เลขมาตรฐานสากล หรือ ISBN เปนเลขที่กําหนดขึ้นเพ่ือใชแทนชื่อเร่ืองของหนังสือ

แตละเลม แตละฉบับพิมพของแตละสํานักพิมพ ในแตละประเทศ มีประโยชนในการติดตอสั่งซ้ือ และ
การสืบคนดวยคอมพิวเตอร เลขมาตรฐานสากลจะมี 10 หลัก ดังน้ี 

ISBN 974-8913-82-1 
 
 
 
 
 

7. แนวสืบคน คือ รายการที่แจงใหทราบวาหองสมุดทําบัตรรายการประเภทใดใหกับ
หนังสือบาง ประกอบดวย หัวเรื่อง รายการเพิ่มชื่อบุคคล รายการชื่อเรื่อง 

8. สวนลักษณะรูปราง คือ สวนที่บอกลักษณะ ขนาด รูปรางของหนังสือ ไดแก  
จํานวนหนา จํานวนเลม ภาพประกอบ ชื่อชุด สวนสูง เปนตน 

 

3. ชนิดของบัตร  
  ชนิดของบัตรรายการอาจแบงได 6 ชนิด ไดแก 

1. บัตรผูแตง 
2. บัตรหัวเรื่อง 
3. บัตรชื่อเรื่อง 
4. บัตรเพ่ิม (ผูแตงรวม ผูแปล) 
5. บัตรโยง (ดูที่ ดูเพ่ิมเติมที่) 
6. บัตรแจงหมูหนังสือ 

เลขประเทศ 
เลขสํานักพิมพ 
เลขประจําช่ือหนังสือ 

เลขตรวจสอบในคอมพิวเตอร 
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บัตรรายการทีผู่ใชควรรูจักไดแก 
- บัตรผูแตง 
- บัตรหัวเรื่อง 
- บัตรชื่อเรื่อง 
ลักษณะของบัตรรายการแตละชนิดจะเหมือนกันแตกตางกันที่ ถาเปนบัตรชนิดใดก็

จะมีหัวขอน้ันขึ้นเปนบรรทดัแรก 
 

ตัวอยางบัตรผูแตง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตัวอยางบัตรหัวเรื่อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

307.72  ฉัตรทิพย      นาถสกุล. 
ฉ152ต       วัฒนธรรมหมูบานไทย / โดย ฉัตรทิพย    นาถสกุล และพรพิไล    

เลิศววิชา .- - พิมพครั้งที่ 2 .- - กรุงเทพฯ : สํานักพิมพสรางสรรค 
, 2538. 
     

     279 หนา : ภาพประกอบ ; 20 ซม. 
    
      ISBN 974-8913-82-1 
 

    1. สังคมวิทยาชนบท. 2. พรพิไล    เลิศวิชา, ผูแตงรวม.  
3. ช่ือเรื่อง. 

สังคมวิทยาชนบท 
 

307.72  ฉัตรทิพย นาถสกุล. 
ฉ152ต       วัฒนธรรมหมูบานไทย / โดย ฉัตรทิพย    นาถสกุล และพรพิไล      

เลิศววิชา .- - พิมพครั้งที่ 2 .- - กรุงเทพฯ : สํานักพิมพสรางสรรค , 
2538. 
     

     279 หนา : ภาพประกอบ ; 20 ซม. 
    
      ISBN 974-8913-82-1 
 

    1. สังคมวิทยาชนบท. 2. พรพิไล    เลิศวิชา, ผูแตงรวม.  
3. ช่ือเรื่อง. 

ช่ือผูแตง 

หัวเรื่อง 
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ตัวอยางบัตรชื่อเรื่อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. การเรียงบตัร  
การเรียงบัตรรายการของหองสมุดโดยทั่วไปจะเรียงดงัน้ี 
1.  เรียงบัตรแบบพจนานุกรม คือ เรียงบัตรรายการทุกชนิดคละกัน โดยเรียงดวยกัน

ตามลําดับตัวอักษร และถือเอาอักษรตัวแรกของของขอความที่อยูบรรทัดแรกของบัตรเปนหลัก วิธีน้ี
เหมาะสําหรับหองสมุดขนาดเล็ก 

2.  เรียงแบบแยกชนิดของบัตร การเรียงดวยวิธีน้ีจะแยกชนิดของบัตรออกเปนประเภท 
แลวจึงเรียงลําดับในแตละประเภทตามตัวอักษรอีกครั้งหน่ึง  

 

5. การใชบัตรรายการ 
บัตรรายการเปรียบเสมือนดรรชนีของหองสมุด คือ ทําหนาที่เปนเครื่องมือชวยใหผูอาน

ทราบวาหองสมุดมีหนังสืออะไรบาง มีหนังสือเลมที่ตองการหรือไม เพียงแตดูที่ตูบัตรรายการก็
สามารถทราบได อยางรวดเร็ว  

การคนหาบัตรรายการนั้นผูอานเพียงแตทราบชื่อเร่ืองหรือชื่อผูแตง หรือทราบวาตนเอง
ตองการอานเกี่ยวกับเรื่องใดก็สามารถคนหาหนังสือได โดยมีขั้นตอนดังน้ี 

1. ในกรณีที่ทราบชื่อผูแตง ก็สามารถคนหาหนังสือที่ตองการไดจากบัตรผูแตง ซ่ึงถูก
เรียงอยูในตูบัตรรายการตามตัวอักษร เม่ือพบบัตรผูแตงที่ตองการแลวในบัตรจะบอกรายละเอียดให
ทราบเกี่ยวกับหนังสือ ที่อยูของหนังสือ เพ่ือเปนเครื่องมือนําทางไปสูหนังสือเลมดังกลาว 

2. ในกรณีที่ทราบชื่อเรื่อง ก็สามารถคนหาหนังสือที่ตองการไดจากบัตรชื่อเร่ือง ซ่ึงถูก
เรียงอยูในตูบัตรรายการประเภทชื่อเรื่องตามตัวอักษร เม่ือพบบัตรชื่อเรื่องที่ตองการแลวก็จะทราบ
ชื่อผูแตงและทราบที่อยูของหนังสือ 

วัฒนธรรมหมูบานไทย  
 

307.72  ฉัตรทิพย นาถสกุล. 
ฉ152ต       วัฒนธรรมหมูบานไทย / โดย ฉัตรทิพย    นาถสกุล และพรพิไล      

เลิศววิชา .- - พิมพครั้งที่ 2 .- - กรุงเทพฯ : สํานักพิมพสรางสรรค , 
2538. 
     

     279 หนา : ภาพประกอบ ; 20 ซม. 
    
      ISBN 974-8913-82-1 
 

    1. สังคมวิทยาชนบท. 2. พรพิไล    เลิศวิชา, ผูแตงรวม .  
3. ช่ือเรื่อง. 

ช่ือเรื่อง 
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3. ในกรณีที่ไมทราบชื่อผูแตงและชื่อเรื่อง แตทราบวาตองการคนเรื่องเก่ียวกับอะไรก็
สามารถใชบัตรรายการประเภทบัตรหัวเรื่อง ในการคนหาหนังสือที่ตองการได และจะทราบวามี
หนังสืออะไรบางที่เกี่ยวกับเรื่องที่เราตองการ 

4. เม่ือเราพบรายการหนังสือที่ตองการแลว ก็จําเปนที่เราจะตองทราบตอไปวาหนังสือ
เลมน้ันวางอยู ณ ที่ใด วิธีการตอไปคือ ตองจดหรือจําเลขเรียกหนังสือ ที่มุมบนดานซายมือของ
บัตรรายการไว เพราะเลขเรียกหนังสือจะพาเราไปที่ชั้นหนังสือ ซ่ึงเราจะสามารถหยิบหนังสือออก
จากชั้นได 

 

6. ประโยชนของบัตรรายการ 
บัตรรายการมปีระโยชน ดังน้ี 
1.  ใชคนหาหนังสือที่ตองการเมื่อผูใชทราบชื่อผูแตง ชื่อเรื่อง หัวเรื่อง หรือขอมูลอ่ืนๆ 
2.  ชวยใหทราบรายละเอียดของหนังสือแตละเลม 
3.  ชวยใหทราบเลขเรียกหนังสือทุกเลมที่มีอยูในหองสมุด ทําใหสามารถคนหาหนังสือ

ไดงาย 
4.  เปนการสะดวกในการคนควาหาผลงานของผูแตงคนเดียวกัน หรือ เร่ืองเดียวกัน 

รวมทั้งทราบนามแฝงอื่นๆ  
5.  บัตรรายการจะชวยตอบคาํถามใหเราทราบวา 

 หองสมุดมีหนังสือที่แตงโดยคนๆนั้นหรือไม 
 หองสมุดมีหนังสือชื่อน้ันๆ หรือไม 
 หองสมุดมีหนังสือเกี่ยวกับเรื่องหรือวิชานั้นๆ หรือไม 

 

การสืบคนขอมูลจากฐานขอมูลของหองสมุด 
 

ปจจุบันหองสมุดไดพัฒนาการใหบริการสืบคนขอมูลที่ทันสมัยและรวดเร็วยิ่งขึ้น เพ่ือ
รองรับตอการขยายตัวของสารนิเทศที่มีมากมายในหองสมุดโดยไดนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
เขามาใชงานในการรวบรวมขอมูลทางดานบรรณานุกรมของสารนิเทศที่มีในหองสมุด และนอกจากนี้
หองสมุดไดนําเอา โปรแกรม Public Library Services V.3 (PLS3) เขามาชวยในดานบริการสืบคน
ขอมูลสารนิเทศภายในหองสมุด เพ่ือใหหองสมุดสามารถใหบริการแกผูใชไดอยางสะดวก รวดเร็ว 
และตรงกับความตองการของผูใช  
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1. ความหมายของฐานขอมูล 
 

วัลลภ สวัสดิวัลลภ (2540:172) ไดใหความหมายของ ฐานขอมูลไววา ฐานขอมูล คือ 
แหลงรวบรวมสารนิเทศชนิดตางๆ มีวิธีการจัดเก็บและการสืบคนอยางเปนระบบดวยสื่อชนิดตางๆ 
เชน สื่อประเภทสิ่งพิมพ ไดแก บรรณานุกรม ดรรชนีวารสาร บัตรรายการ สมุดโทรศัพท           
นามานุกรม หนังสืออางอิง สาระสังเขป สื่อประเภทโสตทัศนวัสดุ ไดแก วัสดุยอสวน ไมโครฟลม ไม
โครฟช วี ดิทัศน และสื่อประเภทอิเล็กทรอนิกสที่ ใชกับคอมพิวเตอร ไดแก ซีดี-รอม สื่อ
อิเล็กทรอนิกส มีวิธีเก็บขอมูลหลายรูปแบบ เชน บันทึกลงในจานแมเหล็ก (Magnetic disk) โดยมี
โปรแกรมคอมพิวเตอรจัดการฐานขอมูลเปนเครื่องมือ นอกจากนี้ยังมีผูใหความหมายของฐานขอมูล
ไวอีก เชน 

วาณี ฐาปนวงศศานติ (2539:36) กลาววา ฐานขอมูล (database) เปนที่รวบรวม
สารนิเทศซ่ึงมีความสัมพันธกัน โดยใชระบบคอมพิวเตอรจัดเก็บขอมูล และชวยในการคนอยางมี
ประสิทธิภาพ ฐานขอมูลจึงเปนแหลงสารนิเทศทางอิเล็กทรอนิกส ที่มีหลายประเภท เพ่ือสนองความ
ตองการของผูใชในการปฏิบัติงาน การศึกษาและการวิจัย ดวยขอมูลที่เหมาะสม ชวยใชการ
ปฏิบัติงานมีประสิทธิภาพและประหยัดเวลา 

คณาจารยภาควิชาบรรณารักษศาสตรสารนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
(2546:89) ไดใหความหมายดังน้ี ฐานขอมูล หมายถึง แหลงรวมสารสนเทศที่มีความสัมพันธกัน 
จัดระบบดวยโปรแกรมจัดการฐานขอมูลเพ่ือชวยใหคนคืนไดสะดวกรวดเร็ว จัดเก็บในสื่อตางๆ อาทิ 
สื่อสิ่งพิมพ สื่อโสตทัศน และสื่ออิเล็กทรอนิกส  

จากการใหความหมายของฐานขอมูลในขางตน กลาวโดยสรุปไดวา ฐานขอมูล คือ   
แหลงรวมรวมสารนิเทศที่ไดรับการจัดการอยางเปนระบบเพื่อใหการคนหาสารนิเทศเหลานั้นเปนไป
อยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงฐานขอมูลในปจจุบันจะถูกจัดเก็บดวยระบบคอมพิวเตอร เพ่ือใหผูใชบริการ
สามารถสืบคนไดอยางสะดวกรวดเร็ว และตรงกับความตองการ  

ในปจจุบัน ฐานขอมูลมีความสําคัญตอการดําเนินงานของหองสมุดอยางมาก เน่ืองจาก
สังคมในยุคปจจุบันเปนยุคแหงขอมูลขาวสาร ผูที่ไดรับขอมูลที่ทันสมัยถูกตองยอมสามารถตัดสินใจ
ดําเนินการไดอยางทันที ซ่ึงจะเปนประโยชนตอการดําเนินงานเพราะชวยประหยัดเวลา คาใชจาย 
แตดวยขอมูลขาวสารที่มีมากมายเกินความตองการ จึงจําเปนตองเลือกสรรสารนิเทศและคัดกรอง
สารนิเทศที่ตรงกับความตองการใหไดมากที่สุด ดังน้ันหองสมุดจึงตองบริหารจัดการสารนิเทศที่มีให
สามารถเอ้ือประโยชนตอผูใชบริการหองสมุดมากที่สุด ดังน้ันฐานขอมูลจึงมีความสําคัญเพราะ
สามารถเก็บขอมูลไดเปนจํานวนมาก สามารถแกไขปรับปรุงไดสะดวกและทําไดตลอดเวลา ทั้งยังใช
งานพรอมกันไดคราวละหลายคน 
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2. ประโยชนของฐานขอมูล 
1. รวบรวมสารนิเทศไดเปนจํานวนมาก และสามารถจัดเก็บอยางเปนระบบ จึงทําให

ประหยัดสถานที่ในการจัดเก็บ ลดคาใชจายในการจัดหาสถานที่จัดเก็บ 
2. ประมวลสารนิเทศไวอยางเปนระบบ ครอบคลุมทุกเนื้อหาจึงงายตอการคนหา 

สามารถคนหาไดอยางรวดเร็ว ประหยัดเวลา ตรงกับความตองการ 
3. สามารถปรับปรุงแกไขเพ่ิมเติมขอมูลไดอยางงาย สะดวกและตลอดเวลาทําใหขอมูล

ทันสมัยอยูเสมอ 
4. สามารถเชื่อมโยงฐานขอมูลกับระบบโทรคมนาคม ทําใหใชบริการไดอยางแพรหลาย

ใชสารนิเทศรวมกันในเวลาเดียวกัน แมวาจะอยูตางสถานที่กันและสามารถจัดหาไดงายทั่วโลก เชน 
ฐานขอมูลInternet  

5. สามารถควบคุมขอมูลใหเปนมาตรฐานเดียวกัน และสามารถกําหนดมาตรการรักษา
ความปลอดภัยของขอมูลได 

6. ชวยใหเกิดการแสวงหาความรูใหมๆ ในแหลงสารสนเทศอื่นๆ เปนไปดวยความ
รวดเร็วเนื่องจากมีการเชื่อมโยงกับระบบโทรคมนาคม เชน โทรศัพท โมเด็ม (Modem) ดาวเทียม 
(Satellite)  

 

3. ประเภทของฐานขอมูล 
การบริการฐานขอมูลในปจจุบันสามารถแบงได 3 รูปแบบ 
1. ฐานขอมูลทรัพยากรสารนิเทศ เปนฐานขอมูลที่จัดเก็บโดยหนวยงาน องคกรหรือ

หองสมุดนั้นๆ จัดทําขึ้นเองเพ่ืออํานวยความสะดวกแกผูใชในการคนหาหนังสือ บทความวารสาร 
สื่อโสตทัศน ที่มีไวใหบริการภายในหองสมุด อาจจัดเก็บในรปูแบบของซีดีรอม (CD-ROM)  

2. ฐานขอมูลแบบออฟไลน (Off-line database search) หรือฐานขอมูลซีดีรอม เปน
ฐานขอมูลที่จัดเก็บขอมูลเฉพาะดาน หรือเฉพาะเรื่องไวในแผนซีดีรอม ฐานขอมูลซีดีรอมน้ีถูก
พัฒนาขึ้นมาแทนสื่อสิ่งพิมพและวัสดุยอสวน ซ่ึงหองสมุดจัดหามาไวใหบริการแกผูใชภายใน
หองสมุด ปจจุบันนับไดวาเปนฐานขอมูลที่ไดรับความนิยมอยางแพรหลาย เพราะสามารถเก็บขอมูล
ไดมาก สามารถสืบคนไดอยางรวดเร็ว และนอกจากนี้ยังสามารถใชในการสืบคนอยางไมจํากัด โดย
ไมตองเสียคาใชจายในการคนเพิ่ม ตัวอยางฐานขอมูลซีดีรอม เชน AIDSLINE สารสนเทศเกี่ยวกับ
โรคเอดส AGRICOLA สารสนเทศดานการเกษตร เปนตน 

3. ฐานขอมูลแบบออนไลน (On-line database search) เปนฐานขอมูลที่บริษัทเอกชน
ตางๆ ผลิตขึ้น เพ่ือใชในการติดตอแลกเปลี่ยนขอมูลสารนิเทศระหวางผูใชบริการคอมพิวเตอร
ศูนยกลาง กับผูใชบริการคอมพิวเตอรเครื่องปลายทาง โดยไมจํากัดระยะทาง (Terminal) โดยผูใช
จะตองเสียคาบริการในการติดตอกับฐานขอมูลดังกลาว โดยฐานขอมูลดังกลาวสามารถคนหาผาน
ระบบเครือขายไดในเวลาเดียวกัน ซ่ึงขอมูลจะมีความทันสมัยกวาฐานขอมูลซีดีรอม เพราะสามารถ
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ปรับเปลี่ยนขอมูลไดตลอดเวลา ปจจุบันฐานขอมูลเหลานี้สามารถสืบคนไดผานระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต (Internet)  

 

4. ฐานขอมูลของหองสมุดโรงเรียน (ฐานขอมูล PLS3) 
 

หองสมุดโรงเรียนแตละแหงจะมีระบบในการจัดการฐานขอมูลของโรงเรียนที่แตกตางกัน
ไป ขึ้นอยูกับรูปแบบของการบริหารและดําเนินงาน ในสวนของหองสมุดโรงเรียนวัดปุรณาวาสนั้นได
ใชโปรแกรมการบริการงานหองสมุด  (PLS V.3) เปนโปรแกรมระบบฐานขอมูลและระบบบริการงาน
หองสมุด ไดแก การบันทึกขอมูลหนังสือ ขอมูลสมาชิกหองสมุด ขอมูลวัสดุอ่ืนที่ไมใชหนังสือ บริการ
ยืม-คืน หนังสือ และวัสดุอ่ืนๆ โดยระบบ Barcode การสืบคนขอมูลหนังสือ และวัสดุฯ การรายงาน
สถิติตาง ๆ   การพิมพบัตรสมาชิกพรอม Barcode การพิมพ Barcode/Labels ติดสันหนังสือ    
การรายงานสถิติตางๆ ที่จําเปนสําหรับงานหองสมุด การบันทึกขอมูลการจําหนาย ระบบจัดการ
ฐานขอมูลฯ มีระบบสํารองขอมูล การรักษาความปลอดภัย ฯลฯ PLS3 พัฒนามาจาก PLS1,PLS2,
และ LIBRARY 2000 โดย อ.ฐิติ บุญยศ เปนผูพัฒนาโปรแกรมขึ้น และจัดไวใหบริการแกหองสมุด
โรงเรียนที่มีความสนใจในการนําระบบคอมพิวเตอรเขามาใชในการดําเนินงานของหองสมุด 

    

5. วิธีการสืบคนสารนิเทศจากฐานขอมูล 
 

การสืบคนขอมูลหนังสือดวยฐานขอมูลน้ันมีพ้ืนฐานเชนเดียวกับการสืบคนหนังสือ
ดวยบัตรรายการ คือ การสืบคนหาหนังสือที่ตนตองการโดยใชขอมูลที่เราทราบ เชน ชื่อผูแตง     
ชื่อหนังสือ หรือ ทราบความตองการวาตองการอานเรื่องอะไรเปนตน 

1.  เขาโปรแกรมการสืบคนขอมูล โดยเลือกไอคอนการสืบคน บนหนาจอคอมพิวเตอร 
2.  เลือกการสืบคนขอมูลหนังสือ บนเมนูบาร 
3.  เลือกวิธีการสืบคนดวยขอมูลใด เชน สืบคนดวยชื่อผูแตง ชื่อหนังสือ หรือขอมูล

อ่ืนๆ 
4.  โปรแกรมจะใหใสขอมูลที่เราตองการสืบคนลงไปในชอง จากนั้นคลิก ตกลง 
5. โปรแกรมจะประมวลผลรายชื่อหนังสือทั้งหมดในฐานขอมูลที่มีคําที่เราใสลงในชอง

และบอกรายละเอียดที่สําคัญของหนังสือ อันไดแก ชื่อหนังสือ ชื่อผูแตง เลขเรียกหนังสือ เพ่ือใหเรา
สามารถทราบที่อยูของหนังสือและคนหาหนังสือไดอยางรวดเร็ว นอกจากนี้โปรแกรมยังบอกสถานะ
ของหนังสือวาสามารถยืมไดหรือไมอีกดวย 

6. ในการสืบคนดวยคําคนอ่ืนๆ ก็มีลักษณะเชนเดียวกัน 
การสืบคนดวยฐานขอมูล PLS3 มีประโยชน ดังน้ี 
1.  ใชคนหาหนังสือที่ตองการไดอยางรวดเร็วเม่ือทราบขอมูลใดขอมูลหน่ึง เชน        

ชื่อผูแตง ชื่อเรื่อง หัวเรื่อง หรือขอมูลอ่ืนๆ 
2.  ชวยใหทราบรายละเอียดของหนังสือแตละเลม 



 81 

3.  ชวยใหทราบเลขเรียกหนังสือ ทําใหรูที่อยูของหนังสือและสามารถคนหาหนังสือได
งาย 

4.  เปนการสะดวกในการคนควาเนื่องจากใชเวลาในการสืบคนนอย แตไดผลลัพธที่มี
คุณภาพ 

5.  ชวยใหเราทราบวาหองสมุดมีหนังสือที่น้ันหรือไม 
 

การสืบคนสารนิเทศทาง Internet 
 

1. ความหมายของอินเทอรเน็ต  
อินเทอรเนต มาจากคําวา Internet หมายถึง เครือขายคอมพิวเตอรนานาชาติที่มีสายตรง

ตอไปยังสถาบันหรือหนวยงานตางๆ เพ่ืออํานวยความสะดวกใหแกผูใชทั่วโลก ผูใชเครือขายนี้
สามารถสื่อสารไดทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mail) สามารถสืบคนขอมูลและสารสนเทศ รวมทั้ง
คัดลอกแฟมขอมูลและโปรแกรมบางโปรแกรมมาใชได (เอ้ือมพร ทัศนประสิทธิผล.2542:25) 

นอกจากนี้ วัลลภ สวัสดิวัลลภ (2540:179) กลาววา อินเตอรเน็ตเปนระบบการสื่อสารที่
สามารถเชื่อมโยงใหคอมพิวเตอรทุกเครื่องที่เปนสมาชิกเครือขายตางๆ (Network) และกระจายอยู
ทั่วโลกสามารถติดตอสื่อสารกันไดตลอดเวลา ทั้งรับ-สงขอมูลไดทุกรูปแบบ ไดแก ขอมูลที่เปน
ตัว อักษร  เชน  ขาวสาร  จดหมายโตตอบ  ขอมูลที่ เปนภาพ  เชน  รูปภาพ  ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหวหรือภาพวีดิโอ และเสียง สวนในเรื่องคาใชจายนั้นจะถูกกวาการสื่อสารดวยวิธีอ่ืนๆ 
เน่ืองจากอินเทอรเน็ตใหความสมบูรณแบบในตัวเอง โดยเฉพาะการเก็บบันทึกขอมูลการพิมพ การ
ทํารายงาน และการโอนขอมูล การสื่อสารโดยคอมพิวเตอรผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตจึง
เจริญเติบโตอยางรวดเร็วเปนที่นิยมอยางกวางขวาง ดังนั้น จึงกลาวไดวาอินเทอรเน็ตคือเครือขาย
ของเครือขายที่มีขนาดใหญที่สุด สมาชิกทั่วทุกมุมโลกสามารถติดตอเชื่อมโยงคอมพิวเตอรกันได
อยางทั่วถึงตลอดเวลา อินเทอรเน็ตทําการติดตอเชื่อมโยงกันโดยผานระบบการสื่อสารโทรคมนาคม 
เชน คูสายโทรศัพท คลื่นวิทยุ หรือคลื่นสัญญาณดาวเทียม 

 

ในการใชอินเทอรเน็ตเพ่ือการศึกษานั้นจะตองมีอุปกรณดังน้ี 
1. เครื่องคอมพิวเตอร 
2. โมเด็ม 
3. คูสายโทรศัพท 
4. โปรแกรมสื่อสารตางๆ 

และจะตองเปนสมาชิกของเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงในปจจุบันมีผูใหบริการ เชื่อมตอ
อินเทอรเน็ต หรือ Internet Service Provider (ISP) 2 กลุม คือ  

1. กลุมผูใหบริการที่เปนหนวยงานราชการ และสถาบันการศึกษาตางๆ เชน เครือขาย
ไทยสาร เครือขายจุฬาเน็ต  
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2. กลุมผูใหบริการเชิงพาณิชย (บริษัทเอกชน) เชน บริษัท KSC Comnet หรือ ที่รูจักกันใน
ชื่อ Internet KSC, TRUE, เปนตน 

 

2. บริการอินเทอรเน็ต 
จุดมุงหมายของระบบเครือขาย คือ มุงที่จะใหสมาชิกไดมีการใชทรัพยากรขอมูล ขาวสาร

ตางๆอยางคุมคาสูงสุด อินเทอรเน็ตจึงมีศูนยและหนวยใหบริการที่มีผูใชทั่วโลก โอกาสแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นไดอยางกวางขวางและมากที่สุด ปจจุบันมีเครื่องคอมพิวเตอรที่เชื่อมตออยูในเครือขาย
อินเทอรเน็ต กวาสิบลานเครื่อง สมาชิกในเครือขายสามารถใชบริการตางๆ ไดดังน้ี 
(วัลลภ สวัสดิวัลลภ.2540: 180)  

 

1. บริการจดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) ยอมาจาก Electronic Mail คือ การสื่อสารดวย
การสงจดหมาย ซ่ึงเปนขอความจากเครื่องคอมพิวเตอรหน่ึงไปยังเครื่องคอมพิวเตอรอีกเครื่องหน่ึง 
โดยผานระบบเครือขาย (Networks) ผูรับสามารถเปดดูขอความไดทุกเวลา ผูใชบริการนี้จะตองมี   
E-mail address ซ่ึงก็คือ รหัสเฉพาะของผูใชบริการ E-mail หรือที่อยูของผูใชบริการ E-mail       
ในปจจุบันนอกจากสงขอความแลวยังสามารถสงไฟลที่มีทั้งภาพ ภาพเคลื่อนไหวไดอีกดวย 

2. บริการขนถายแฟมขอมูล (File transfer protocol) ผูใชบริการอินเทอรเน็ตสามารถขน
ถาย หรือโอนแฟมขอมูล โปรแกรมตางๆ ทั้งที่เปนตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว       
จากคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืนๆในเครือขายอินเทอรเน็ตมายังเครื่องคอมพิวเตอรของตนเองได  

3. บริการคนหาแฟมและฐานขอมูล ในเครือขายคอมพิวเตอรมีผูเชี่ยวชาญในแขนง
สาขาวิชาตางๆมากมายที่ไดจัดทําแฟมขอมูลและฐานขอมูลความรูในสาขาวิชาของตนไวเผยแพร
จํานวนมากในอินเทอรเน็ต จึงมีโปรแกรมเฉพาะในการชวยบริการคนควาหาขอมูลความรูเหลานั้น 
ซ่ึงที่เปนที่นิยมและรูจักกันทั่วไปไดแก WWW  

World Wide Web หรือเรียกยอๆวา WWW เปนเครื่องมือในการใหบริการดานการคนหา
และนําเสนอขอมูลขาวสารซึ่งอยูบน Internet โดยสามารถนําเสนอไดทั้งแบบตัวอักษร (Text) ลวนๆ 
หรือจะนําเสนอเปนภาพและเสียง (Multimedia) ดวยก็ได การใชบริการ WWW น้ีจะตองมีตัว
โปรแกรมสืบคนแหลงขอมูลที่เรียกวา Web browser และตัวแหลงขอมูลหรือ Web site ที่เจาของ
ฐานขอมูลออกแบบสําหรับใหบริการ ซ่ึงจะออกแบบหนาปก Web site หรือที่เรียกกันวา        
Home page เหมือนกับหนาปกนิตยสาร ซ่ึงจะทําหนาที่เปนเมนูหนาแรกในการนําไปสูขอมูลตางๆที่
มีในฐานขอมูล Web site น้ัน Web site ที่นาสนใจ เชน  

http://www.kmitl.ac.th เปนเว็บไซตที่ใหความรูสําคัญ คือ พระราชประวัติ 
พระบาทสมเด็จพระจอมเกลาเจาอยูหัวและพระราชประวัติพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลาเจาอยูหัว 

http://www.tot.or.th ซ่ึงเปนเว็บไซตของการทองเที่ยวแหงประเทศไทย จะรวบรวมขอมูล
เกี่ยวกับการทองเทียว ขาวสารประชาสัมพันธของการทองเที่ยว เปนตน 
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4. บริการกลุมสนทนาและขาวสาร สมาชิกเครือขายอินเทอรเน็ตสามารถพูดคุยโตตอบกับ
สมาชิกอ่ืนในเครือขายไดในเวลาเดียวกัน ดวยวิธีการพิมพขอความผานจอคอมพิวเตอรเพ่ือ
แลกเปลี่ยนขอความซึ่งกันและกัน ปจจุบันสามารถสนทนากันไดโดยไมจําเปนตองพิมพขอความแต
สามารถสื่อสารกันเหมือนกับการใชโทรศัพทบาน แตตองมีอุปกรณเสริม เชน ไมโครโฟน และหาก
ตองการเห็นหนาและอิริยาบถของฝายตรงขามก็สามารถทําไดโดยติดตั้งกลองวีดิโอและการดวีดิโอ 

 

3. ประโยชนของอินเทอรเน็ต (Internet) 
จากความสามารถในการใหบริการในดานตางๆของ อินเทอรเน็ต (Internet) เราสามารถ

นํามาประยุกตใชใหเกิดประโยชนกับการเรียนการสอนและการคนควาดังน้ี 
1. สามารถจัดการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตได โดยผูเรียนสามารถเรียนรู  

สงงาน ถามคําถามกับอาจารยผูสอน และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผูเรียนรวมชั้นกันผานระบบ
บริการของอินเทอรเน็ตได 

2. สามารถจัดประชุมทางไกลบนเครือขายอินเทอรเน็ตได ทําใหไมเสียเวลาในการ
เดินทาง และประหยัดคาใชจาย 

3. สามารถแจงขอมูลขาวสารไปยังกลุมสมาชิกไดในเวลาอันรวดเร็วแมวาจะอยูหางไกล
กันคนละซีกโลกทั้งยังชวยประหยัดเวลา และคาใชจาย 

4. สามารถคนหาขอมูลความรูตางๆจากทั่วทุกมุมโลกไดหลากหลายรูปแบบในเวลา
อันรวดเร็ว  

5. ทําใหเกิดการเรียนรู และการแสวงหาความรูใหมอยางสม่ําเสมอ จึงชวยใหการศึกษา
พัฒนาไปอยางรวดเร็ว 

 

4. วิธีการสืบคนขอมูลทางอินเทอรเน็ต 
การสืบคนขอมูลทางอินเทอรเน็ตโดยทั่วไปทําได 2 วิธ ีดังน้ีคือ 

1. การสืบคนผาน ฐานขอมูล World Wide Web หรือเรียกยอๆวา Web มีขั้นตอนการ
สืบคนดังน้ี 

1.1 เขาสูระบบอินเทอรเน็ตโดย ปอนหมายเลขโทรศัพท User name Password  
1.2 เรียกใช Web browser ตวัใดตัวหน่ึง เชน Internet Explorer 
1.3 พิมพชื่อเว็บไซต (URL)ลงในชอง Address  
1.4 จากนั้นกด Enter หรือ Go 
1.5 ก็จะเขาสูเว็บไซดของ Sanook และเลือกคนขอมูลทีต่องการ 
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2. การใชโปรแกรมคนหา (Search Engine) ในการคนหาเรื่องราวตางๆที่เราสนใจ
นอกจากคนหาจากเว็บไซดแลว ในบางกรณีเราไมทราบ ขอมูลหรือแหลงของเว็บไซดที่เกี่ยวของกับ
สิ่งที่เราตองการคนหา เราสามารถคนหาไดโดยใชวิธีดังตอไปน้ี 

2.1 เขาสูระบบอินเทอรเน็ตโดย ปอนหมายเลขโทรศัพท User name Password  
2.2 เรียกใช Web browser ตัวใดตัวหน่ึง เชน Internet Explorer 
2.3 เรียกตัวคนหาขอมูลตัวใดตัวหน่ึงเชน google.co.th, Yahoo.com โดยปอนลง

ในชอง Address เชน http://google.co.th เปนตน 
2.4 ปอนคําที่ตองการคนลงในชอง Search 
2.5 โปรแกรมจะรายงานผลการคนหาใหเราตัดสินใจเลอืก รายการเว็บไซตที่

ตองการโดยการเลือกที่รายการนั้นๆ 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับงานหองสมุด 
 

แบลคกี และสมิธ (Blackie &  Smith. 1981: 16-23) ไดดําเนินการศึกษาเกี่ยวกับความ
ตองการและการใชสารนิเทศของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และโปลีเทคนิค ผลการวิจัยพบวา 
นักศึกษาตองการขอสนเทศเพื่อสัมมนาและเพื่อการอานในเรื่องที่เกี่ยวกับรายวิชาตางๆ ที่อาจารย
ผูสอนกําหนด แหลงสารนิเทศที่นิยมใชไดแก หองสมุดภายในมหาวิทยาลัย ทรัพยากรของภาควิชา 
หองสมุดอ่ืนๆ และแหลงสารนิเทศตัวบุคคล ไดแก นักศึกษาชั้นปที่สูงกวา เปนตน 

เอลเลียด (Elliot. 1997: 2391 A) ไดศึกษาเรื่อง การใชหองสมุดของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีในมหาวิทยาลัยบอบโจนส (Bob Jones University) พบวานักศึกษาเขาใชหองสมุดโดย
เฉลี่ยมากกวาสัปดาหละคร้ัง โดยมักจะใชเอกสารสวนตัว เทาๆกับเขาใชหองสมุด นักศึกษาเหลานี้
ไดผานการเรียนวิชาการใชหองสมุดมาบางแลว แตยังตองการเรียนรูการใชหองสมุดอยางละเอียด
จากบรรณารักษเพ่ิมเติม นอกจากนั้นผลการวิจัยยังพบวานักศึกษามีแนวโนมที่จะใชหองสมุดมาก
ขึ้น โดยสัมพันธกับงานที่อาจารยมอบหมายใหทํา นักศึกษาปริญญาตรีชั้นปสูงๆ มักจะไดรับ
มอบหมายงานที่ตองคนควาจากหองสมุดนอยกวานักศึกษาปริญญาตรีในชั้นปตนๆ ดังนั้นนักศึกษา
ชั้นปสูงๆ จึงใชหองสมุดนอยกวา 

ชนิตา โกวิทวที (2530) ไดศึกษาเรื่อง การใชหองสมุด ความตองการและปญหาในการใช
บริการหองสมุด คณะอักษรศาสตร ของนิสิตคณะอักษรศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย พบวา 
การคนหาสิ่งที่ตองการไมพบ มีสวนทําใหนิสิตเขาใชหองสมุดนอยกวา 1 ครั้ง/สัปดาห (รอยละ 32) 
และพบวา คณะ ชั้นป และสาขาวิชาที่นิสิตเลือกเรียนเปนวิชาเอก มีสวนทําใหนิสิตใชหองสมุด
แตกตางกัน บริการที่นิสิตตองการมาก คือ บริการถายเอกสาร บริการที่นิสิตตองการใหหองสมุดจัด
เพ่ิมขึ้น คือ บริการรวบรวมบรรณานุกรมเฉพาะเรื่อง บริการจัดทําสาระสังเขป บริการจัดทํา      
กฤตภาค สวนปญหาที่นิสิตประสบมากคือ การที่มีผูอ่ืนยืมสิ่งพิมพไปอานกอน และการรอถาย
เอกสาร 
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นุชศรา กลัดเนียม (2540) ทําการศึกษาเรื่อง การสืบคนรายการบรรณานุกรมจากระบบ 
OPAC ของผูใชในสํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยหอการคาไทย พบวาผูใชสวนใหญคนดวย
ตนเองมากที่สุด เวลาในการคนพบวาผูใชใชเวลาในการคนแตละครั้ง 5-10 นาที ในการคนดวยชื่อผู
แตง ชื่อเรื่อง หัวเรื่อง คําสําคัญ และคําสําคัญหลายคํา พบวาผูใชสวนใหญไดรายการใกลเคียงตามที่
ตองการ 

ชอบุญ จิรานุภาพ (2542) ทําการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบ
ของ CD-ROM เรื่องการใชสารสนเทศ สําหรับนิสิตปริญญาตรีชั้นปที่ 1 และเพื่อหาประสิทธิภาพ
บทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ 90/90 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนเปนนิสิต
ปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 42 คน โดยไดมาจากการสุมอยางงาย 
ผลการคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 90.25/91.60 

จากการวิจัยทั้งในดานเนื้อหาและงานวิจัยตางๆ ดังที่กลาวมาแลวขางตน ผูวิจัยพบวาการ
ใหความรูและความเขาใจที่ถูกตองในการใชหองสมุดโดยเฉพาะอยางยิ่งในเรื่องของกระบวนการ
สืบคนขอมูล ก็จะทําใหผูใชบริการสามารถใชบริการของหองสมุดไดอยางมีประสิทธิภาพขึ้น และ
หากไดรับการวางพื้นฐานที่ดีมาตั้งแตการเรียนในชั้นตนๆ ก็จะเปนการปลูกฝงนิสัยการรักการอาน
ไปดวย ผูวิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูพ้ืนฐานในการใช
หองสมุด ขึ้น 

  
 



 86 

บทที่ 3  

วิธีดําเนินการวิจัย 

 
ในการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง

ความรู พ้ืนฐานในการใชหองสมุด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ครั้งน้ี มุงพัฒนาใหบทเรียนมี
ประสิทธิภาพและตรงตามวัตถุประสงคที่วางไว ผูวิจัยจึงไดดําเนินการวิจัยเปนลําดับขั้นตอน ดังน้ี  
 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3. การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. วิธีดําเนินการทดลอง 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2     

ปการศึกษา  2549 โรง เรี ยนวัดปุ รณาวาส  สํ านักงานเขตทวีวัฒนา  กรุ ง เทพมหานคร             
จํานวน 3 หองเรียน มีนักเรียนทั้งสิ้น 110 คน 

 

กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 

โรงเรียนวัดปุรณาวาส สํานักงานเขตทวีวัฒนา กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน ไดมาโดยวิธีการสุม      
แบบหลายขั้นตอน (Multistage random sampling) เพ่ือทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
ที่สรางขึ้น โดยมีขั้นตอนการสุมตัวอยางดังน้ี 

1. สุมนักเรียน 3 หองใหเปนหองเรียนที่ 1,2 และ 3 ตามลําดับโดยวิธีการจับสลาก   
2. หองเรียนที่ 1 สุมนักเรียนมา  3 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
3. หองเรียนที่ 2 สุมนักเรียนมา 15 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
4. หองเรียนที่ 3 สุมนักเรียนมา 30 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

  

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด 
2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความรู พ้ืนฐานในการใชหองสมุด     

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มี เ ดีย  ดานเ น้ือหา      
จํานวน 3 ทาน 

3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานสื่อมัลติมีเดีย 
จํานวน 3 ทาน 
 

การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 

วิ ธีดําเนินการสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย         
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด มีขั้นตอนดังน้ี 

1.  ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชวงชั้นที่ 3      
(ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 

2.  ศึกษาเนื้อหาและวัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนวิชาความรูพ้ืนฐานในการใช
หองสมุด จากนั้นกําหนดขอบเขตของเนื้อหาที่จะใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.  วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูใหสัมพันธกับรายละเอียดของเนื้อหา 
4.  วางเคาโครงเนื้อหา จัดลําดับกอนหลังแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ

ความถูกตองและสอดคลองกับจุดประสงคของการเรียนรู  
5.  ศึกษาการใชโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
6.  เขียนผังงาน (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงจะแสดงการดําเนิน

เน้ือหาและแบบทดสอบของบทเรียนในแตละรายการโดยวางโครงสรางตามเนื้อหาของบทเรียน  
7.  เขียนสคริปต (Script) เปนรายละเอียดของบทบรรยาย ขอความอธิบายภาพ รูปแบบ

ของการปรากฏภาพ เสียง อักษร และการใชเทคนิคตางๆ  
8.  สรางเนื้อหา ภาพกราฟก ภาพนิ่ง เสียง ตามเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน 
9.  นําเนื้อหา ภาพกราฟก ภาพนิ่ง เสียง ที่สรางไวประกอบรวมกันในคอมพิวเตอรโดย

การใชโปรแกรม Macromedia Author ware V.7  
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10. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบมีตัวเลือก 4 ตัวเลือก จํานวน 50 ขอ โดยแบงเปน
เรื่องๆ ดังน้ี 
 เรื่องที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับหองสมุด จํานวน  20  ขอ 
 เรื่องที่ 2 การแบงหมวดหมูหนังสือ  จํานวน  20 ขอ 
 เรื่องที่ 3 การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ  จํานวน  10 ขอ  

11. นําแบบฝกหัดที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุง
แกไขตามขอเสนอแนะ 

12. นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ตรวจสอบ 
ปรับปรุงแกไขขอบกพรองตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 

13. นําบทเรียนที่แกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดีย จํานวน 3 คน ผูเชี่ยวชาญ
ดานเน้ือหาจํานวน 3 คน ทําการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 
ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
 

วิธีดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีขั้นตอนการสรางและ
หาคุณภาพ ดังน้ี 

1.  ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชวงชั้นที่ 3       
(ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 

2.  ศึกษาวิเคราะหเน้ือหาและวัตถุประสงคการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย    
ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เรื่อง 
ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด  

3.  ศึกษาทฤษฏี หลักการ และวิธีการสรางเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4.  สรางแบบทดสอบใหครอบคลุมเน้ือหา และจุดประสงคการเรียนรู 
5.  สรางแบบทดสอบชนิด 4 ตัวเลือก เปนขอสอบวัดความรู ความจํา ความเขาใจ จํานวน 

100 ขอ 
เรื่องที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับหองสมุด จํานวน  40 ขอ 
เรื่องที่ 2 การแบงหมวดหมูหนังสือ  จํานวน  40  ขอ 
เรื่องที่ 3 การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ จํานวน  20 ขอ 

6.  นําแบบทดสอบไปใหผู เชี่ยวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบความถูกตองและความ
สอดคลองกับวัตถุประสงค 

7.  นําแบบทดสอบมาปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ 
8.  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปทดลองกับนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน

วัดปุรณาวาส เขตทวีวัฒนา กรุงเทพมหานคร จํานวน 100 คน โดยตรวจใหคะแนนใหขอที่ตอบถูก
ได 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดได 0 คะแนน 



 89 

9. นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) โดย
ใชสูตรสัดสวน (ลวน  สายยศ.2538:210) เปนรายขอ แลวนํามาคัดเลือก 

10. คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย ระหวาง 0.20-0.80 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 
0.20 ขึ้นไปจํานวน 50 ขอดังน้ี 

เรื่องที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับหองสมุด จํานวน  20 ขอ 
เรื่องที่ 2 การแบงหมวดหมูหนังสือ  จํานวน  20  ขอ 
เรื่องที่ 3 การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ  จํานวน  10 ขอ 

รวมจํานวนทั้งสิ้น 50  ขอ 
11. นําแบบทดสอบมาหาคาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน   

(ลวน สายยศและอังคณา สายยศ.2539:215-217) 
12. นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 

เรื่อง จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 

เรื่องที่ 1 
เรื่องที่ 2 
เรื่องที่ 3 

20 
20 
10 

0.50-0.78 
0.50-0.72 
0.52-0.78 

0.22-0.74 
0.26-0.96 
0.26-0.67 

0.7047 
0.7995 
0.5713 

รวม 50 0.50-0.78 0.22-0.96 0.8818 

 
วิธีดําเนินการสรางและหาคุณภาพแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  
  

สรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ชุด 
ดานสื่อมัลติมีเดีย 1 ชุด และดานเนื้อหา 1 ชุด ดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 

1. ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2. ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานสื่อมัลติมีเดีย ไดแกการประเมินในดาน

ตางๆดังน้ี 
  - งานดานกราฟก 
  - งานดานภาพและเสียง 
  - งานดานการจัดกระบวนการบทเรียน 
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3. ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเนื้อหา ไดแกการประเมินในดานตางๆ
ดังน้ี 
  - ความถูกตองของเน้ือหา 
  - ความสอดคลองของเนื้อหาและจุดประสงค 
  - ความเหมาะสมระหวางเนือ้หาและแบบฝกหัด 

4. ออกแบบและสรางแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ โดย
กําหนดให 

5 หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
4 หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับดี 
3 หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับตองปรับปรุง 
1 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับใชไมได 

 การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ใชเกณฑในการแปลความหมายดังน้ี 

4.50-5.00 หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
3.50-4.49 หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับดี 
2.50-3.49 หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง 
1.50-2.49 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับตองปรับปรุง 
1.00-1.49 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับใชไมได 
 

เกณฑการกําหนดคุณภาพของเครื่องมือ ผูวิจัยใชเกณฑ 3.50 ขึ้นไป 
 

5. นําไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะและ
นําไปใชในการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    

การดําเนินการทดลอง 

การทดลองครั้งที่ 1  
ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 คน โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอรให 1 คนตอ 1 เครื่อง 

ใหนักเรียนเรียนเน้ือหาภายในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด 
ในขณะผูเรียนกําลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูน้ันผูวิจัยจะทําการสังเกตพฤติกรรม
ของนักเรียนขณะที่เรียนแลวบันทึกพฤติกรรมของผูเรียนและขอบกพรองตางๆเพื่อเปนแนวทางใน
การปรับปรุงแกไขขอบกพรอง  
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การทดลองครั้งที่ 2 
ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง 15 คน โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางเรียนบทเรียน  

โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอรให 1 คนตอ 1 เครื่อง ดําเนินการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียโดยใหนักเรียนเรียนเน้ือหาเรื่องที่1 พรอมกับทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเรื่องที่ 1 ควบคู
ไปดวย เม่ือเรียนจนจบเร่ืองที่1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองที่ 1     
ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เรื่อง จากนั้นนําคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและจาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องมาหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2528:284)  
 

การทดลองครั้งที่ 3 
ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง 30 คน โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางเรียนบทเรียน โดย

จัดเครื่องคอมพิวเตอรให 1 คนตอ 1 เครื่อง ดําเนินการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยใหนักเรียนเรียนเน้ือหาเรื่องที่1 พรอมกับทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเรื่องที่ 1 ควบคูไปดวย  
เม่ือเรียนจนจบเรื่องที่1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องที่ 1 ทันที        
ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เรื่อง จากนั้นนําคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและจาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2528:284) 
 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

การวิเคราะหขอมูลในการวิจัยใชสถิติที่เกี่ยวของดังตอไปน้ี  
1.  คาเฉลี่ย (ลวน  สายยศ.2538:73) 
2.  คาความยากงาย และ คาอํานาจจําแนก โดยใชสูตร สัดสวน  (ลวน  สายยศ.2538:210) 
3.  คาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศ และอังคณา 

สายยศ.2539: 215 -217) 
4.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2  

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2528: 284) 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
การวิจัยครั้งน้ีเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุม

สาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่องความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3      
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Authoware 
7.0 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP บทเรียนบรรจุอยูในแผนซีดีรอม การนําเสนอ
บทเรียนประกอบไปดวยเนื้อหาทั้งหมด 3 เรื่อง คือ 

เรื่องที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับหองสมุด ประกอบดวย 
พัฒนาการของหองสมุดและวัสดุที่ใชบันทึกความรู 
พัฒนาการของหองสมุดในประเทศไทย 
ความหมายของหองสมุด 
วัตถุประสงคของหองสมุด 
ประเภทของหองสมุด 
บทบาทและความสําคัญของหองสมุด 
บุคลากรภายในหองสมุด 
บริการตางๆของหองสมุด 
ระเบียบปฏิบัติในการเขาใชหองสมุด 

เรื่องที่ 2 การแบงหมวดหมูหนังสือ ประกอบดวย 
การแบงหมวดหมูหนังสือ 
การแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบรัฐสภาอเมริกัน 
การแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบทศนิยมของ ดิวอ้ี 

เรื่องที่ 3 การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ ประกอบดวย 
การสืบคนขอมูลจากฐานขอมูลของหองสมุด 
การสบืคนขอมูลดวยบัตรรายการ 
การสืบคนขอมูลทาง Internet 
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โดยนําเนื้อหาทั้ง 3 เรื่อง มาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรประกอบดวย เมนูหลัก เมนู
บทเรียน เมนูหนวยการเรียนรู คําแนะนําการใชโปรแกรม ผลการเรียรูที่คาดหวัง และเนื้อหาของ
บทเรียนที่สามารถเลือกเรียนเนื้อหาใดกอนก็ไดตามความสนใจ ลักษณะบทเรียนเปนการนําเสนอ
ดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และการโตตอบกับบทเรียน ทําไดโดยการใช
เมาสคลิก และตอบคําถาม โดยมีแบบฝกหัดระหวางเรียนแทรกระหวางเนื้อหาและมีแบบทดสอบ
ทายบทเรียน ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด    
ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนวัดปุรณาวาส สํานักงานเขตทวีวัฒนา 
กรุงเทพมหานคร เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 โดยมีผลการวิจัยดังน้ี 

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองความรู
พ้ืนฐานในการใชหองสมุด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาดาน 3 ทานและ
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดีย 3 ทาน ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังแสดงใน
ตาราง 2 และ 3 

1. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหา 
ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ 
ระดับ
คุณภาพ 

1. ดานเน้ือหา 
1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 
1.2  ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1.3  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 
1.4  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวยการ

เรียนรู 
1.5  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 
1.6 ความถูกตองของการใชภาษา 

2. ดานภาพ เสียง ตวัอักษร 
2.1 ภาพสอดคลองกับเน้ือหาที่นําเสนอ 
2.2 ความชัดเจนของภาพประกอบเนื้อหา 
2.3 การใชภาพและเทคนิคการนําเสนอเหมาะสมกับเนื้อหา 
2.4 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบและเสียงบรรยาย 
2.5 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 

4.66 
5.00 
4.33 
4.66 
4.66 

 
4.33 
5.00 
4.86 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
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ตาราง 2 (ตอ) 

 

จากตาราง 2 สรุปผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย เรื่องความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหามีความเห็นวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก และเม่ือพิจารณารายดานพบวาทุก
ดาน คือ ดานเนื้อหา ดานภาพเสียงตัวอักษร และดานการสอนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก        
สวนคุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวนความสอดคลองของเนื้อหากับ
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน และความนาสนใจในการดําเนิน
เรื่อง อยูในระดับดี  

 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ 
ระดับ
คุณภาพ 

3. ดานการสอน 
3.1 บทเรียนสามารถใหผลตามความมุงหมายที่ตั้งไว 
3.2 ความเหมาะสมของการโตตอบกบับทเรียน 
3.3 ความชัดเจนของคําถามในแบบทดสอบ 
3.4 ความสอดคลองของแบบทดสอบกบัเนื้อหา 
3.5 การรายงานผลการเรียนเปนรายขอและการสรุป

คะแนน 

4.86 
4.66 
4.66 
4.66 
5.00 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

คาเฉลีย่โดยรวม 4.76 ดีมาก 
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2. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อมัลติมีเดีย 
ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดีย 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1. ดานภาพ สี เสียง ตวัอักษร 
1.1 ภาพสอดคลองกับเน้ือหาที่นําเสนอ 
1.2 ความชัดเจนของภาพประกอบ 
1.3 การใชภาพและเทคนิคการนําเสนอเหมาะสมกับเนื้อหา 
1.4 ความเหมาะสมของแบบสีและขนาดตัวอักษร 
1.5 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบและเสียงบรรยาย 

2. ดานการสอน 
2.1 บทเรียนสามารถใหผลตามความมุงหมายที่ตั้งไว 
2.2 ความเหมาะสมของการโตตอบกบับทเรียน 
2.3 ความชัดเจนของคําถามทายบทเรียน 
2.4 การรายงานผลการเรียนเปนรายขอและการสรุปคะแนน 
2.5 ความเหมาะสมของการจัดตําแหนงของขอมูลที่แสดงบน

จอภาพ 
3. การจัดการบทเรียน 

3.1 การนําเสนอเมนูหลักของบทเรียน 
3.2 การควบคุมบทเรียนโดยใชปุมตางๆ 
3.3 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 
3.4 การลําดับบทเรียน 
3.5 ความนาสนใจของบทเรียน 

4.86 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.73 
5.00 
4.66 
4.00 
5.00 
5.00 

 
4.59 
4.00 
4.66 
4.33 
5.00 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

คาเฉลีย่โดยรวม 4.73 ดีมาก 

 
จากตาราง 3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดียมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   
มีคุณภาพดานสื่อมัลติมีเดีย มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก และเม่ือพิจารณารายดานพบวา 
ทุกดาน คือ ดานภาพสีเสียงตัวอักษร ดานการสอน และการจัดการบทเรียนอยูในระดับดีมาก        
สวนคุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวนความเหมาะสมของเสียงดนตรี
ประกอบและเสียงบรรยาย ความชัดเจนของคําถามทายบทเรียน การนําเสนอเมนูหลักของบทเรียน 
และการออกแบบหนาจอโดยภาพรวม อยูในระดับดี 
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ผลการวิเคราะหขอมูล 

ผลการพัฒนาและการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลอง แบงเปน 3 ครั้ง โดยนําเสนอผล
การวิเคราะห ดังน้ี 
 

ผลการทดลองครั้งที่ 1 
ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 1 เปนการทดลองรายบุคคลกับกลุม

ตัวอยาง จํานวน 3 คน มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในดานตางๆ โดยผูวิจัยไดจากการสังเกตและสอบถามผูเรียนหลังจากการเรียนเน้ือหา
ทั้งหมด พบวาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรูมากเปนพิเศษ ชื่นชอบและตื่นเตนกับรูปแบบการ
นําเสนอขอมูลที่มีทั้งภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรีและเสียงบรรยายประกอบรวมถึงการดูภาพ
วีดิทัศนประกอบเนื้อหาในการเรียน เน่ืองจากเปนสื่อการเรียนแบบใหม นอกจากนี้ผูเรียนรูสึก      
พึงพอใจเม่ือทราบผลการเรียนในทันทีที่ทําแบบทดสอบ เน่ืองจากเปนการเรียนดวยสื่อแบบใหม    
ที่ผูเรียนไมคุนเคยทําใหมีคําถามในการเรียนเกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในเรื่อง
การเลือกเรียนหนวยยอยของบทเรียน การทําแบบทดสอบ และยังตรวจพบวามีการสะกดคําและ
ขอความผิดในบางเฟรม 

การปรับปรุงแกไขภายหลังการทดลองครั้งที่ 1 ผูศึกษาคนควาทําการปรับปรุงถึงวิธีการใช
งานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหแกผูเรียน คือ แนะนําผูเรียนใหศึกษาเมนูวิธีการใชงานของ
บทเรียนกอนการเรียน และตรวจสอบคําและขอความที่สะกดผิดในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 
ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที ่ 2 เปนการทดลองรายบุคคลกับกลุม

ตัวอยางจํานวน 15 คน ซ่ึงเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใหผูเรียน 1 คน ตอการใช
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยมีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยใหผูเรียนเรียนครบทกุเนื้อหา ปรากฏผลดังน้ี 
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ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 2 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน  
เรื่อง 

 
คะแนน 
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E1 
คะแนน 
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E2 

 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 

เรื่องที่ 1 
เรื่องที่ 2 
เรื่องที่ 3 

20 
20 
10 

16.87 
16.47 
8.33 

84.33 
82.33 
83.33 

20 
20 
10 

16.73 
16.40 
8.27 

83.67 
82.00 
82.67 

84.33/83.67 
82.33/82.00 
83.33/82.67 

รวม 50 41.67 83.33 50 41.40 82.80 83.33/82.80 

 

จากตาราง 4 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
เรื่องความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพของ
บทเรียน โดยรวมเปน 83.33/82.80 ยังไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนด จากการทดลองครั้งน้ีพบวามี
ขอที่ควรปรับปรุงแกไขดังน้ี 

นักเรียนขามเน้ือหาในบางเร่ือง โดยไมไดเขาไปเรียนในกรอบเนื้อหาที่กําหนด ผูศึกษา
คนควาจึงไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอีกครั้ง โดยกําหนดโครงสรางบทเรียนให
ผูเรียนศึกษาเนื้อหาเรียงลําดับกันไปจนจบเนื้อเรื่องนั้นๆ  และอธิบายใหผูเรียนเรียนทุกกรอบเนื้อหา 
จากนั้นผูศึกษาคนควาจึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพในการ
ทดลองครั้งที่ 3  

 

ผลการทดลองครั้งที่ 3 
ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 3 เปนการทดลองรายบุคคลกับกลุม

ตัวอยาง จํานวน 30 คน ซ่ึงเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใหผูเรียน 1 คน          
ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง มีจุดมุงหมายเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม
เกณฑ 85/85 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผานการปรับปรุงแกไขแลว มาดําเนินการ
ตรวจสอบประสิทธิภาพ ปรากฏผลดังน้ี 
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ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 3 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน  
เรื่อง 

 
คะแนน 
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E1 
คะแนน 
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E2 

 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 

เรื่องที่ 1 
เรื่องที่ 2 
เรื่องที่ 3 

20 
20 
10 

17.63 
17.53 
8.70 

88.17 
87.67 
87.00 

20 
20 
10 

17.47 
17.43 
8.67 

87.33 
87.17 
86.67 

88.17/87.33 
87.67/87.17 
87.00/86.67 

รวม 50 43.87 87.73 50 43.57 87.13 87.73/87.13 

 
จากตาราง 5 แสดงใหเห็นวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการ

เรียนรูภาษาไทย เรื่องความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีประสิทธิภาพ
โดยรวมเปน 87.73/87.13 เรื่องที่1 เปน 88.17/87.33 เรื่องที่2 เปน 87.67/87.17 และเรื่องที่3 เปน 
87.00/86.67 ซ่ึงมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่ไดกําหนดไว 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 
 

การวิจัยครั้งน้ี มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการ
เรียนรูภาษาไทย เรื่องความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 ซ่ึงสามารถสรุป ผลอภิปรายผล และขอเสนอแนะไดดังน้ี 

 ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

ความสําคญัของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆตอไป 

ขอบเขตของการวิจัย  

1.ประชากร  

 ประชากรเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2              
ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวัดปุรณาวาส สํานักงานเขตทวีวัฒนา กรุงเทพมหานคร จํานวน          
3 หองเรียน เปนนักเรียนทั้งสิ้น 110 คน 

2.กลุมตัวอยาง  

 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2549 โรงเรียนวัดปุรณาวาส สํานักงานเขตทวีวัฒนา กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน 
ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random sampling) เพ่ือทดลองใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น โดยแบงเปน 3 กลุม ดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่ 1   ใชกลุมตัวอยาง   3  คน 

การทดลองครั้งที่ 2   ใชกลุมตัวอยาง  15 คน 
การทดลองครั้งที่ 3   ใชกลุมตัวอยาง  30       คน 
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3.เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 

เน้ือหาวิชาการใชหองสมุด ตามสาระการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชวงชั้น
ที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544  
สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยมีเน้ือหาแบงออกเปน 3 เรื่อง ดังน้ี 

 

เรื่องที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับหองสมุด 
พัฒนาการของหองสมุดและวัสดุที่ใชบันทึกความรู 
พัฒนาการของหองสมุดในประเทศไทย 
ความหมายของหองสมุด 
วัตถุประสงคของหองสมุด 
ประเภทของหองสมุด 
บทบาทและความสําคัญของหองสมุด 
บุคลากรภายในหองสมุด 
บริการตางๆของหองสมุด 
ระเบียบปฏิบัติในการเขาใชหองสมุด 

เรื่องที่ 2 การแบงหมวดหมูหนังสือ 
 การแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบรัฐสภาอเมริกัน 
การแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบทศนิยมของ ดิวอ้ี 

เรื่องที่ 3 การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ 
การสืบคนขอมูลจากฐานขอมูลของหองสมุด 
การสืบคนขอมูลดวยบัตรรายการ 
การสืบคนขอมูลทาง Internet 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด 
2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความรู พ้ืนฐานในการใชหองสมุด     

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  
3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา  
3.2 แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานสื่อมัลติมีเดีย  
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การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
การสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูพ้ืนฐานในการ

ใชหองสมุด มีขั้นตอนดังน้ี 
1. ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชวงชั้นที่ 3     

(ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 
2. ศึกษาเนื้อหาและวตัถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนวิชาความรูพ้ืนฐานในการ

ใชหองสมุด จากนั้นกําหนดขอบเขตของเนื้อหาที่จะใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3. วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูใหสัมพันธกับรายละเอียดของเนื้อหา 
4. วางเคาโครงเนื้อหา จัดลําดับกอนหลังแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ

ความถูกตองและสอดคลองกับจุดประสงคของการเรียนรู  
5. ศึกษาการใชโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
6. เขียนผังงาน (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงจะแสดงการดําเนิน

เน้ือหาและแบบทดสอบของบทเรียนในแตละรายการโดยวางโครงสรางตามเนื้อหาของบทเรียน  
7. เขียนสคริปต (Script) เปนรายละเอียดของบทบรรยาย ขอความอธบิายภาพ รูปแบบ

ของการปรากฏภาพ เสียง อักษร และการใชเทคนิคตางๆ  
8. สรางเนื้อหา ภาพกราฟก ภาพนิ่ง เสียง ตามเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน 
9. นําเนื้อหา ภาพกราฟก ภาพนิ่ง เสียง ที่สรางไวประกอบรวมกันในคอมพิวเตอรโดย

การใชโปรแกรม Macromedia Author ware V.7  
10. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบมีตวัเลือก 4 ตัวเลอืก จํานวน 50 ขอ โดยแบงเปน

เรื่องๆ ดังน้ี 
เรื่องที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับหองสมุด  จํานวน 20  ขอ 
เรื่องที่ 2 การแบงหมวดหมูหนังสือ   จํานวน 20 ขอ 
เรื่องที่ 3 การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ  จํานวน 10 ขอ  

11. นําแบบฝกหัดที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุง
แกไขตามขอเสนอแนะ 

12. นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ตรวจสอบ 
ปรับปรุงแกไขขอบกพรองตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 

13. นําบทเรียนทีแ่กไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดีย จํานวน 3 คน ผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาจํานวน 3 คน ทําการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ปรับปรุง
แกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
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การดําเนินการพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

1. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 คน โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอรให 1 คนตอ 1 
เครื่อง ใหนักเรียนเรียนเน้ือหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่ผูเรียนกําลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียอยูน้ันผูวิจัยจะทําการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะที่เรียนแลวบันทึกพฤติกรรมของ
ผูเรียนและขอบกพรองตางๆเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขขอบกพรอง  

2. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง 15 คน โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางเรียนบทเรียน 
โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอรให 1 คนตอ 1 เครื่อง ดําเนินการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียโดยใหนักเรียนเรียนเน้ือหาเรื่องที่1 พรอมกับทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเรื่องที่ 1 ควบคู
ไปดวย เม่ือเรียนจนจบเรื่องที่1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองที่ 1 ทันที 
ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เรื่อง จากนั้นนําคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและจาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องมาหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 284)  

3. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง 30 คน โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางเรียนบทเรียน 
โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอรให 1 คนตอ 1 เครื่อง ดําเนินการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียโดยใหนักเรียนเรียนเน้ือหาเรื่องที่1 พรอมกับทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเรื่องที่ 1 ควบคู
ไปดวย เม่ือเรียนจนจบเรื่องที่1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองที่ 1 ทันที 
ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เรื่อง จากนั้นนําคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและจาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 
 

การวิเคราะหขอมูล 
1. คาเฉลี่ย (ลวน สายยศ. 2538: 73) 
2. หาคาความยากงาย และ คาอํานาจจําแนก โดยใชสูตรสัดสวน (ลวน สายยศ. 

2538:210) 
3. หาคาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศและอังคณา 

สายยศ. 2539: 215 -217) 
4. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1 / E2  

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 
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สรุปผลการวิจัย 
การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระ

การเรียนรูภาษาไทย เรื่องความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 สามารถสรุป
ผลไดดังน้ี 

1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองความรูพ้ืนฐานใน
การใชหองสมุด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

2.คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองความรู
พ้ืนฐานในการใชหองสมุด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีดังน้ี 

2.1 ผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหา มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก 

2.2 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดีย มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
คุณภาพอยูในระดับดีมาก 

2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองจากกลุมตัวอยาง 
โดยรวมเปน 87.73/87.13 เรื่องที่1 เปน 88.17/87.33 เร่ืองที่2 เปน 87.67/87.17 และเรื่องที่3 เปน 
87.00/86.67 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนด  
 

อภิปรายผล 
การศึกษาวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองความรูพ้ืนฐานในการใช

หองสมุด กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่ผูวิ จัยพัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพโดยรวมเปน 87.73/87.13 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 85/85 ที่ไดกําหนดไว และบทเรียน
ผานการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก และคุณภาพดาน        
สื่อมัลติมีเดีย มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก สามารถอภิปรายผลไดดังน้ี  

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองความรูพ้ืนฐานใน
การใชหองสมุด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85 ที่ไดกําหนดไว 
เปนผลมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดผานกระบวนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพตาม
ขั้นตอนของหลักการวิจัยและพัฒนา ซ่ึงเปนการพัฒนาอยางมีระบบ รวมถึงไดนําหลักการและทฤษฎี
ตางๆที่เกี่ยวของกับการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการใชภาพ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนที่สอดคลองกับเน้ือหา     
ทําใหเขาใจงาย ใชเสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ เปนบทเรียนที่
ผูเรียนสามารถเลือกหนวยการเรียนรูและเนื้อหาภายในบทเรียนได สามารถเรียนซ้ําหรือทบทวนได
ตามความสนใจซึ่งเปนการสนองตอบตอความแตกตางระหวงบุคคล เปนบทเรียนที่เนนการเรียนการ
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สอนรายบุคคล และบทเรียนสามารถแสดงผลทางการเรียนแกผูเรียนไดในทันที มีการวางแผน
ดําเนินการสรางปรับปรุงและแกไขจากผูเชี่ยวชาญทั้งทางดานเนื้อหาและสื่อมัลติมีเดีย ซ่ึงนํา
บทเรียนที่ผานการหาคุณภาพไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา คือ
นําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 คน เพ่ือหาขอบกพรอง สอบถามความคิดเห็นจากกลุมตัวอยางเพื่อ
เปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข เม่ือปรับปรุงแกไขแลวนํามาหาแนวโนมประสิทธิภาพกับกลุม
ตัวอยาง 15 คน และทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
จนกระทั่งไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ไดกําหนดไวคือ 85/85  

2. จากการทดลองและสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวา ผูเรียนมีพัฒนาจากการเรียนรูใน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความสนใจในเนื้อหาที่เรียนเนื่องจากเปนสื่อที่ใชเทคโนโลยี
ทางดานภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง และวีดิทัศนในการพัฒนาบทเรียน ที่ชวยใหผูเรียนเขาใจ
เน้ือหาไดงายและมีแบบฝกหัดแบบทดสอบ ที่มีการรายงานผลการเรียนในทันที ทําใหผูเรียน
สามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังสามารถ
เรียนรูไดดวยตนเอง สามารถทบทวนเนื้อหาซ้ําไดตามความตองการ เรียนรูไดตามความสนใจ     
ซ่ึงทําใหผูเรียนเรียนรูการรับผิดชอบในการเรียน รูจักแกปญหาและตัดสินใจ สนองตอบแกการศึกษา 
ทําใหผูเรียนเกิดประสบการณและการเรียนรู มีความคงทนและเจตคติที่ดีตอการเรียน 

3. การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เหมาะสมตอการเรียนรูดวยตนเอง
อยางอิสระ ตามความสามารถของตน ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนใหมไดถาไมเขาใจ และเปน
แหลงคนควาหาความรูที่ผูเรียนสามารถใชศึกษาดวยตนเองนอกเหนือจากการเรียนในชั้นเรียนซึ่ง
ชวยแกปญหาในเรื่องของระยะเวลาในการเรียนได 

สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความรู พ้ืนฐานในการใชหองสมุด        
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 85/85 ที่ไดกําหนดไว และสามารถนําบทเรียนไปใชในเรียนการสอนไดจริง 

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะทั่วไป 

1. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบที่หลากหลาย มีการสอดแทรก
กิจกรรมหรือเกมเพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน ซ่ึงจะทําใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนมาก
ขึ้น  

2. สงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในวิชาอ่ืนๆ เพ่ือเปนทางเลือกใหผูเรียนได
เรียนรูดวยตนเอง หรือสามารถบททวนเนื้อหาที่ตองการ มีอิสระในการเรียน ไมจํากัดเวลา ซ่ึงจะ
สงผลใหผูเรียนเรียนรูไดตามศักยภาพของตนเอง และเรียนรูไดอยางมีความสุข 
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3. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรจัดทําคูมือการใชงานบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหชัดเจน บอกรายละเอียดของลําดับขั้นในการเรียน การทําแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบ ขอกําหนดในการเรียน เชน ตองเรียนใหครบทุกกรอบเนื้อหา เน่ืองจากจะมีผลตอการ
การทําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่มีแทรกอยูในแตละกรอบเนื้อหาและความรู ความเขาใจในเนื้อหา
เพ่ือการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความเขาใจในกระบวนการเรียนในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะทําใหผูเรียนสามารถใชงานบทเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพและสงผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รวมถึงเจตคติทางการเรียนดวย 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถนําไปใชในการเรียนรูดวยตนเองเพื่อเตรียม
ความพรอมทางการเรียน ปรับระดับความรูและความเขาใจในเนื้อหาการใชหองสมุดกอนการเรียน
รวมกันในชั้นเรียนปกติ เพ่ือใหกิจกรรมการเรียนในชั้นเรียนสามารถดําเนินไปไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ชวยในการแกปญหาในเรื่องเวลาของการศึกษาเนื้อหาทางดานทฤษฏี เพ่ือมุงไปสูการ
ปฏิบัติจริงในชั้นเรียน นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถนําไปใชในการทบทวน
เน้ือหาใหแกผูเรียนที่ตองการศึกษาเนื้อหาซ้ําอีกครั้ง หรือเรียนไมทันในชั้นเรียนปกติ 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถนําไปใชในการศึกษาคนควาเพิ่มเติมสําหรับผู
ที่สนใจ ใชเปนสื่อการเรียนการสอนและการศึกษาดวยตนเองสําหรับนักเรียนหรือโรงเรียนที่ไมมีการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาการใชหองสมุดอยางเปนรูปธรรม 

6. ใชเปนสื่อเพ่ือการปฐมนิเทศการใชหองสมุดของนักเรียนเขาใหมของโรงเรียน 

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

1.ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เกี่ยวกับสาระความรูในดานอ่ืนๆของ
หองสมุด การสงเสริมการอาน และวิธีการใชหองสมุด เพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการเรียนรู และเพิ่มสื่อ
การเรียนรูสําหรับการเรียนการสอนวิชาการใชหองสมุด 

2. ควรพัฒนาสื่อเกี่ยวกับหองสมุดประเภทอื่นๆ เพ่ือเปรียบเทียบกับสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น  

3. ควรมีการพัฒนาสื่อที่เกี่ยวกับหองสมุดในรูปแบบออนไลน หรือเปนสวนหนึ่งของระบบ
ฐานขอมูลของหองสมุด เพ่ือใหนักเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเองในทุกที่ทุกเวลา หรือในขณะที่
ใชบริการของหองสมุดเพื่ออํานวยความสะดวกในการใชบริการหองสมุดและสงเสริมใหการใช
หองสมุดที่ถูกตองเปนเรื่องงายสําหรับทุกคน 
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ภาคผนวก ก 

ตารางคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มัน่ 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาการเรียนเรื่องความรูพื้นฐานในการใชหองสมุด 
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ตาราง 5 คาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับหองสมุด การแบงหมวดหมูหนังสือ การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ ขอที่ 

คาความ 
ยากงาย(p) 

คาอํานาจ
จําแนก(r) 

คาความ 
ยากงาย(p) 

คาอํานาจ
จําแนก(r) 

คาความ 
ยากงาย(p) 

คาอํานาจ
จําแนก(r) 

1 0.50 0.33 0.63 0.30 0.57 0.26 

2 0.72 0.33 0.61 0.48 0.76 0.48 

3 0.56 0.22 0.63 0.67 0.78 0.37 

4 0.78 0.22 0.67 0.67 0.63 0.59 

5 0.65 0.33 0.52 0.96 0.63 0.67 

6 0.56 0.22 0.57 0.48 0.52 0.37 

7 0.67 0.30 0.65 0.70 0.74 0.37 

8 0.69 0.33 0.63 0.44 0.63 0.30 

9 0.63 0.37 0.67 0.67 0.57 0.63 

10 0.63 0.44 0.69 0.63 0.61 0.63 

11 0.59 0.59 0.61 0.78   

12 0.59 0.67 0.65 0.26   

13 0.69 0.56 0.69 0.48   

14 0.50 0.63 0.67 0.44   

15 0.69 0.48 0.63 0.37   

16 0.61 0.70 0.69 0.48   

17 0.56 0.59 0.50 0.41   

18 0.56 0.74 0.56 0.81   

19 0.61 0.63 0.72 0.33   

20 0.61 0.70 0.57 0.70   

 คาความเชื่อมั่น = 0.7047 คาความเชื่อมั่น = 0.7995 คาความเชื่อมั่น = 0.5713 

คาความเชื่อมั่นทั้งฉบบั 0.8818 
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ภาคผนวก ข 

แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี เรื่องความรูพื้นฐานในการใชหองสมุด 
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แบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุดหนวยการเรียนรูที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับหองสมุด 

………………………………………..………………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 1. นักเรียนสามารถบอกพัฒนาการของหองสมุดและวัสดุที่ใชบันทึก
ความรูได 
1. ชนชาติที่นําเอาเหตุการณและเรื่องราวตางๆบันทึกลงบนแผนดินเหนียวคือชนชาติใด 

ก. ชาวสุเมเรียน     ข. ชาวบาบิโลเนียน   
ค. ชาวอียิปต     ง. ชาวจีน 

2. ขอใดคือวิวัฒนาการของวัสดุบันทึกความรู 
ก. แผนดินเหนียว    กระดาษ    หนังสัตว    ผาไหม    
ข. กระดาษปาไปรัส    แผนหิน    หนังสัตว    แผนดินเหนียว 
ค. หนังสัตว     ผาไหม     กระดาษ    กระดูกสัตว   
ง. แผนดินเหนียว     กระดาษปาไปรัส     หนังสัตว     กระดาษ 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 2. นักเรียนสามารถบอกพัฒนาการของหองสมุดในประเทศไทยได 
3. ขอใดเปนลักษณะของหองสมุดในยุคแรกของประเทศไทย 

ก. เปนหอไตร ซ่ึงเก็บคัมภีรพระไตรปฎกที่จารึกบนใบลาน       
ข. เปนหองสมุดที่เก็บมวนกระดาษในไมไผ 
ค. เปนวัดที่เก็บรวบรวมโบราณวัตถุ           
ง. เปนหองที่สรางกลางน้ําเพื่อเก็บเอกสารสําคัญของทางราชการ 

4. หองสมุดสมัยใหมในประเทศไทยเกิดขึ้นเปนครั้งแรกในรัชกาลใด 
ก.  รัชกาลที่ 3      ข. รัชกาลที่ 4      
ค.  รัชกาลที่ 5     ง. รัชกาลที่ 6 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  3. นักเรียนสามารถบอกความหมายของหองสมุดได 
5. หองสมุด (Library) เม่ือแปลความหมายตามรากศัพทภาษาละติน มีความหมายวาอยางไร 

ก. หองเก็บขอมูล ความรู    ข. ที่เก็บมวนกระดาษ    
ค. ที่เก็บหนังสือ                              ง. ที่สะสมหนังสือ 

6. ขอใดบอกความหมายของหองสมุดไดอยางถูกตอง 
ก. แหลงสะสมและใหบริการสิ่งพิมพและโสตทัศนวัสดุ โดยบรรณารักษเปนผูบริการและ

ดําเนินงาน  
ข. เปนสถาบันที่จัดตั้งขึ้นเพ่ือสืบทอด ภูมิปญญาและประสบการณของชาวบาน 
ค. สถานที่ที่เก็บรวบรวมโบราณวัตถุ สิ่งของมีคาทางวัฒนธรรม     
ง. สถาบันที่เก็บรวมรวมทรัพยากรของชาติ รักษาและสืบทอดอารยธรรมของมนุษยชาติ 
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แบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด   หนวยการเรียนรูที่ 1 ความรูเบื้องตนเกีย่วกับหองสมุด 

………………………………………..………………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4. นักเรียนสามารถบอกประเภทของหองสมุดได 
7. ขอใดบอกลักษณะของหองสมุดโรงเรียนไดอยางถูกตอง 

ก. แหลงสะสมสารนิเทศและใหบริการสิ่งพิมพและโสตทัศนวัสดุ ของชุมชน 
ข. ใหบริการดานหนังสือและวัสดุการศึกษาทุกชนิด เปนแหลงคนควาของครู นักเรียน และ

ชุมชน 
ค. เปนแหลงสะสมสารนิเทศเฉพาะสาขาวิชา ใหบริการแกผูใชเฉพาะกลุม  
ง. เปนหองสมุดขนาดใหญที่สุดที่ตั้งอยูในชุมชน 

8. ขอใดคือลักษณะของ หอสมุดแหงชาติ 
ก. แหลงความรูที่ตั้งขึ้นเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ       
ข. รวบรวมสิ่งพิมพรัฐบาล ตลอดจนใหบริการแกผูใช 
ค. เปนหองสมุดขนาดใหญที่สุดที่เก็บหนังสือและสิ่งพิมพภาษาไทย     
ง. เปนหองสมุดขนาดใหญที่สุดที่ตั้งอยูในชุมชนระดับชาติ หรือประเทศ มีหนาที่เก็บรวบรวม

และรักษาสื่อสารนิเทศชนิดตางๆ ของชาติ 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5. นักเรียนสามารถบอกวัตถุประสงคของหองสมุดได 
9. วัตถุประสงคหลักของหองสมุด คือขอใด 

ก. เปนแหลงรวบรวมสารนิเทศ เพ่ือเผยแพรความรู สนับสนุนการศึกษา การคนควาวิจัย ให
ความบันเทิง     

ข. รวบรวมสิ่งพิมพตางๆเพื่อใหบริการแกผูใช 
ค. เปนที่เก็บหนังสือเพ่ือปองกันการสูญหาย 
ง. เปนที่เก็บรวบรวมและรักษาหนังสือของชาติ 

10. นอกจากการสงเสริมความรูแลวหองสมุดยังมีวัตถุประสงคในดานใด 
ก. สงเสริมการคา       
ข. สงเสริมการทองเที่ยว 
ค. เพื่อสรางความเพลิดเพลิน และจรรโลงใจ   
ง. เพ่ือปูพ้ืนฐานในการใชหองสมุดระดับสูง 
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แบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด   หนวยการเรียนรูที่ 1 ความรูเบื้องตนเกีย่วกับหองสมุด 

………………………………………..………………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 6. นักเรียนสามารถบอกบทบาทและความสําคัญของหองสมุดได 
11. หองสมุดมีความสําคัญตอการศึกษาอยางไร 

ก. เปนแหลงรวบรวมความรู เพ่ือสงเสริมการศึกษา การเรียนการสอน 
ข. เปนแหลงพัฒนาผูเรียนทางดานอารมณ สุขภาพกาย สุขภาพใจ 
ค. เปนสถานที่พักผอนจากการเรียนที่หนัก 
ง. เปนศูนยอนุรักษหนังสือ สื่อ ทางการศึกษา 

12. หองสมุดมีบทบาททางดานวัฒนธรรมอยางไร 
ก. เปนแหลงรวบรวมวัฒนธรรมเฉพาะของตนเอง 
ข. เปนแหลงถายทอดวัฒนธรรมที่สําคัญ 
ค. เปนสถานที่ศึกษาวัฒนธรรมพื้นบาน 
ง. เปนแหลงดํารงรักษาวัฒนธรรมจากอดีตจนถึงปจจุบัน 

13.ขอใดคือหนาที่ที่สําคัญของการดําเนินงานหองสมุดในดานการใหบริการ 
ก. การบริการคนหาหนังสือ      ข. บริการถายเอกสาร 
ค. การบริการยืม และ คืนหนังสือ                          ง. บริการฝากของ 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 7. นักเรียนสามารถบอกบุคลากรภายในหองสมุดได 
14. บุคคลที่ทําหนาที่ดําเนินงานและใหบริการแกผูใชภายในหองสมุด คือขอใด 

ก. บรรณารักษ     ข. มัคคุเทศก    
ค. เจาหนาที่หองสมุด                               ง. คุณครูหองสมุด 

15.บุคลากรใดไมเกี่ยวของกับการดําเนินงานหองสมุด 
ก. เจาหนาที่หองสมุด    ข. ผูชวยบรรณารักษ 
ค. นักการภารโรง                                   ง. บรรณาธิการและผูแตง 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 8. นักเรียนสามารถบอกบริการตางๆของหองสมุดได 
16. เปาหมายหลักในการใหบริการของหองสมุด คือขอใด 

ก. สนองความตองการในการคนควาและอํานวยความสะดวกใหกับผูใชบริการ 
ข. สนองความตองการในการบริการคนขอมูลและถายเอกสาร 
ค. ใหการบริการยืม และ คืนหนังสือเฉพาะสมาชิกหองสมุด   
ง. กําหนดระเบียบในการใชบรกิาร 

17. หองสมุดใหบริการการสืบคนขอมูลดวยวิธีใด 
ก. บัตรรายการ และ ฐานขอมูลของหองสมุด   ข. บัตรดรรชนี 
ค. บรรณานุกรมหนังสือ     ง. บริการตอบคําถาม 
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แบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุดหนวยการเรียนรูที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับหองสมุด 

………………………………………..………………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 9. นักเรียนสามารถบอกระเบียบปฏิบตัิในการเขาใชหองสมุดได 
18. ผูที่มีสิทธิใชบริการยืม-คืนของหองสมุดคือใคร 

ก. ครู อาจารย      ข. นักเรียน 
ค. บุคลากรของโรงเรียน     ง. สมาชิกของหองสมุด 

19. ขอใดเปนขอควรปฏิบัติที่สําคัญในการใชบริการของหองสมุด 
ก. เม่ือพบปญหาในการใชบริการใหติดตอกับเจาหนาที่ 
ข. ไมสงเสียงดังภายในหองสมุด 
ค. ไมขีด เขียน ทําลายทรัพยสินของหองสมุดใหไดรับความเสียหาย 
ง. ปฏิบัติตามระเบียบและขอกําหนดของหองสมุดอยางเครงครัด 

20. ขอใดเปนขอปฏิบัติที่สําคัญในการใชบริการยืมและคืนหนังสือของหองสมุด 
ก. ยืมหนังสืออยางถูกวิธีและคืนภายในวันที่กําหนด  
ข. ไมสงเสียงดังภายในหองสมุด 
ค. ไมทําลายทรัพยสินของหองสมุดใหไดรับความเสียหาย 
ง. เม่ือใชหนังสือเสร็จนํามาเก็บในชั้นวางหนังสือ 
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แบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด หนวยการเรียนรูที่ 2 การแบงหมวดหมูหนังสือ 

………………………………………..………………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 1.  นักเรียนสามารถบอกที่มาของการแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบ
หอสมุดรัฐสภาอเมริกันได 
1. ผูคิดคนระบบการจัดหมวดหมูหนังสือเพ่ือใชในหอสมุดรัฐสภาอเมริกันที่รัฐวอชิงตัน สหรัฐอเมริกา
คือ 

ก. เมลวิล ดิวอ้ี       ข. อลิสโตเติล  
ค. ดร. เฮอรเบอรต พัตนัม และคณะ    ง. จูเลียส ซีซาร 

2. ขอใดคือสาเหตุที่ตองมีการคิดคนระบบการจัดหมวดหมูหนังสือขึ้นใหม 
ก. ระบบการจัดหมูแบบเดิม ไมสามารถจําแนกทรัพยากรสารสนเทศไดตามเนื้อหาที่ตองการ  
ข. ระบบการจัดหมูแบบเดิมเขาใจยาก 
ค. ระบบการจัดหมูแบบเดิมใชสําหรับทรัพยากรสารสนเทศจํานวนนอย 
ง. ทรัพยากรสารสนเทศมีจํานวนมาก 

3. ระบบการแบงหมวดหมูหนังสือแบบระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันถูกคิดคนขึ้นมาใชแทนระบบใด 
ก.ระบบทศนิยมของดิวอ้ี     ข. ระบบหองสมุดเฉพาะ 
ค. ระบบสัญลักษณภาพ    ง. ระบบเจฟเฟอรสัน 

4. ระบบการแบงหมวดหมูหนังสือแบบระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน เรียกโดยยอวาอะไร 
ก. ระบบ L.C.      ข. ระบบ D.C. 
ค. ระบบ Herbert Putnum     ง. ระบบ H.p 

5. การแบงหมวดหมูหนังสือแบบระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันเปนที่นิยมแพรหลายมากในหองสมุด
ชนิดใด 

ก. หองสมุดอุดมศึกษา    ข. หองสมุดชุมชน 
ค.หองสมุดเฉพาะและหองสมุดใหญๆ   ง. หองสมุดโรงเรียนขนาดเล็กและขนาด

กลาง 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 2.  นักเรียนสามารถบอกลักษณะการแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบ
หอสมุดรัฐสภาอเมริกันได 
6. สัญลักษณใดไมไดถูกกําหนดใหใชในระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 

ก.ตัวเลขอารบิค 1 - 9999     ข. จุดทศนิยม 
ค. A C D S W     ง. I O W X Y 

7. ขอใดเปนลักษณะการแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 
ก.แบงเนื้อหาจากหมวดใหญไปหาหมวดยอย  ข. แบงเนื้อหาครั้งเดียวอยางละเอียด 
ค.แบงเนื้อหาเปนกลุมๆ    ง. รวมเนื้อหาแลวกําหนดสัญลักษณ 
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แบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด หนวยการเรียนรูที่ 2 การแบงหมวดหมูหนังสือ 

………………………………………..………………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 2.  นักเรียนสามารถบอกลักษณะการแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบ
หอสมุดรัฐสภาอเมริกันได 
8. การแบงหมวดหมูหนังสือในครั้งแรกของระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันแบงออกเปนกี่หมวดใหญ
และใชสัญลกัษณใดแทนเนื้อหาของหมวดหมูหนังสือ 

ก. 10 หมวดใหญ ใชตัวเลข แทนเนื้อหาของหมวดหมูหนังสือ  
ข. 20 หมวดใหญ ใชตัวอักษรโรมัน แทนเนื้อหาของหมวดหมูหนังสือ  
ค. 10 หมวดใหญ ใชตัวอักษรโรมัน แทนเนื้อหาของหมวดหมูหนังสือ  
ง. 20 หมวดใหญ ใชตัวเลข แทนเนื้อหาของหมวดหมูหนังสือ 

9. สัญลักษณใดแทนการแบงหมวดหมูหนังสือในครั้งที่ 2 
ก. ตัวอักษรโรมัน 2 ตัว เชน HA    
ข. ตัวอักษรโรมัน 3 ตัว เชน HAA 
ค. ตัวอักษรโรมัน 2 ตัว และตัวเลข 1 ตัว เชน  HA 1  
ง.ตัวอักษรโรมัน 1 ตัวและตัวเลข 1 ตัว เชน H1 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 3. นักเรียนสามารถบอกที่มาของการแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบ
ทศนิยมของ ดิวอ้ีได 
10. ผูคิดคนระบบการจัดหมวดหมูหนังสือดวยระบบทศนิยม คือผูใด 

ก. เมลวิล ดิวอ้ี       ข. อลสิโตเติล  
ค. ดร. เฮอรเบอรต พัตนัม และคณะ    ง. จูเลียส ซีซาร 

11. ระบบการแบงหมวดหมูหนังสือแบบระบบทศนิยมของ ดิวอ้ี เรียกโดยยอวาอะไร 
ก. ระบบ L.C.      ข. ระบบ D.C. 
ค. ระบบ Herbert Putnum     ง. ระบบ H.p 

12. ระบบทศนิยมของ ดิวอ้ี นิยมใชในหองสมุดชนิดใด 
ก. หองสมุดหนวยงานของรัฐ    ข. หองสมุดหนวยงานเอกชน 
ค. หองสมุดเฉพาะและหองสมุดใหญๆ  ง .  ห องสมุ ด โ ร ง เ รี ยนและห อ งส มุด

ประชาชน 
13. เมลวิล ดิวอ้ี เปนที่รูจักกันทั่วโลกในดานใด 

ก. เปนผูคิดระบบการจัดหมูแบบทศนิยมและเปนผูริเริ่มกอตั้งสมาคมหองสมุดอเมริกัน 
ข. เปนบรรณารักษชาวอเมริกันที่มีชื่อเสียง 
ค. เปนผูจัดตั้งโรงเรียนบรรณารักษศาสตรแหงแรกของโลก 
ง. เปนคณะกรรมการหองสมุดของวิทยาลัยที่มีชื่อเสียง 
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แบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด หนวยการเรียนรูที่ 2 การแบงหมวดหมูหนังสือ 

………………………………………..………………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4. นักเรียนสามารถบอกลักษณะของการแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบ
ทศนิยมของ ดิวอ้ีได 
14. ระบบทศนิยมของดิวอ้ี แบงหมวดหมูหนังสือในครั้งแรกออกเปนกี่หมวดใหญ  

ก.20 หมวดใหญ      ข. 9 หมวดใหญ 
ค.10 หมวดใหญ     ง. 12 หมวดใหญ  

15. ในระบบทศนิยมของดิวอ้ี หมวดหมูหนังสือใดเก็บรวบรวมหนังสือที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับสังคม
วัฒนธรรม ประเพณี การศึกษา 

ก. 500       ข. 300H 
ค. HC        ง. 300 

16. ในระบบทศนิยมของดิวอ้ี หมวดหมูหนังสือใดเก็บรวบรวมหนังสือที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับศิลปะ 
ดนตรี กีฬา 

ก. 700        ข. Music 
ค. 700M                                    ง. M 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5. นักเรียนสามารถบอกลักษณะของเลขเรียกหนังสือได 
17. ขอใดคือลักษณะของเลขหมูหนังสือ  

ก. สัญลักษณแทนเลขหมู   ข. สัญลักษณสําหรับเรียกหนังสือแตละเลม 
ค. สัญลักษณที่ใชประกอบการใชกับเลขหมู ง. สัญลักษณที่ใชแทนเนื้อหาวิชาตางๆ 

18. ขอใดคือลักษณะของเลขเรียกหนังสือ     
ก. สัญลักษณแทนเลขหมู   ข. สัญลักษณสําหรับเรียกหนังสือแตละเลม 
ค. สัญลักษณที่ใชประกอบการใชกับเลขหมู ง. สัญลักษณที่ใชแทนเนื้อหาวิชาตางๆ 

19. ขอใดคือสวนประกอบของเลขเรียกหนังสือ 
ก. เลขหมู อักษรตัวแรกของชื่อผูแตง เลขผูแตง  อักษรตัวแรกของชื่อหนังสือ 
ข. เลขหมู อักษรตัวแรกของชื่อผูแตง 
ค. เลขหมู อักษรตัวแรกของชื่อผูแตง เลขผูแตง   
ง. เลขหมู เลขผูแตง  อักษรตัวแรกของชื่อหนังสือ 

20. สัญลักษณใดแทนความหมายวา เปนหนังสือเลมที่ 2 
ก. ล. 2        ข. ฉ. 2 
ค. ล.2 ฉ.1      ง. ล.1 ฉ.1 
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แบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด      หนวยการเรียนรูที่ 3 การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ 

………………………………………..………………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 1. นักเรียนสามารถบอกลักษณะของบตัรรายการได 
1. บัตรรายการ คือ อะไร 

ก. บัตรขนาด 3 X 5 น้ิว ดานลางเจาะรูตรงกลาง     
ข. บัตรสําหรับบันทึกขอมูลการยืมและคืนหนังสือสําหรับหองสมุด 
ค. บัตรที่ใชบันทึกรายละเอยีดตางๆ ของหนังสืออยางมีแบบแผน     
ง. บัตรที่จัดเรียงตามลําดับตัวอักษร 

2. บัตรรายการมีความสําคัญอยางไร 
ก. เปนเคร่ืองมือชวยใหผูอานทราบวาหองสมุดมีหนังสืออะไรบาง สามารถคนหาไดที่ใดของ

หองสมุด 
ข. เปนเครื่องมือชวยบอกรายละเอียดของผูแตง 
ค. เปนเครื่องมือสําหรับคนหาบุคคลที่ตองการ      
ง. เปนเครื่องหมายแสดงถึงการดําเนินงานของหองสมุดในดานบริการ 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 2.  นักเรียนสามารถบอกสวนประกอบของบัตรรายการได 
3. บัตรรายการมีสวนประกอบใดที่สําคัญในการคนควา 

ก. ชื่อผูแตง หัวเรื่อง ชื่อเรื่อง  สวนสูง    
ข. ชื่อผูแตง หัวเรื่อง ชื่อเรื่อง เลขเรียกหนังสือ 
ค. ชื่อผูแปล ชื่อเรื่อง ราคา  จํานวนหนา   
ง. ชื่อเรื่อง ชื่อผูแตง ชื่อสํานักพิมพ ชื่อผูแปล 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 3. นักเรียนสามารถบอกวิธกีารสืบคนขอมูลดวยบตัรรายการได 
4. การเรียงบัตรรายการของหองสมุดโดยทั่วไปจะเรียงบัตรอยางไร 

ก. เรียงแบบแยกชนิดของบัตร     
ข. คละบัตรทุกชนิดแลวเรียงบัตรตามแบบพจนานุกรม 
ค. เรียงตามตัวอักษรของอักษรตัวแรกของขอความ 
ง. เรียงแบบแยกชนิดของบัตรแลวจึงเรียงลําดับอักษรแบบพจนานุกรม 

5. ขอใดแสดงขั้นตอนการคนหาหนังสือดวยบัตรรายการประเภทชื่อเรื่องไดอยางถูกตอง 
ก. คนหาจากตูบัตรรายการประเภทผูแตงดวยอักษรตัวแรกของชื่อผูแตง ที่ตองการคนหา 
ข. คนหาจากตูบัตรรายการประเภทชื่อเรื่องดวยอักษรตัวแรกของชื่อเรื่อง ที่ตองการคนหา 
ค. คนหาจากตัวอักษรตัวแรกของสิ่งที่ตองการคนหา      
ง. คนหาจากชั้นหนังสือที่ขึ้นตนดวยอักษรตัวแรกของชื่อเรื่อง 
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แบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด      หนวยการเรียนรูที่ 3 การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ 

………………………………………..………………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4. นักเรียนสามารถบอกลักษณะของฐานขอมูลของหองสมุดได 
6. ฐานขอมูลใดที่ใหบริการขอมูลที่ทันสมัยและสามารถสืบคนไดจากทุกที่ทุกเวลาไดแกฐานขอมูล
ประเภทใด 

ก. ฐานขอมูลInternet   ข. ฐานขอมูลบรรณานุกรม  
ค. ฐานขอมูลซีดีรอม (CD-ROM)               ง. ฐานขอมูลดรรชนีวารสาร 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5. นักเรียนสามารถบอกวิธกีารการสืบคนขอมูลจากฐานขอมูลของ
หองสมุดได 
7. การสืบคนขอมูลหนังสือดวยฐานขอมูลควรมีขอมูลใดเปนพ้ืนฐานในการสืบคน 

ก. ชื่อสํานักพิมพ    ข. หัวเรื่องที่ตองการคนควา 
ค. ชื่อผูแตง     ง. เลข ISBN 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 6. นักเรียนสามารถบอกขอมูลพ้ืนฐานเกีย่วกับ Internetได 
8. อินเทอรเน็ต คือ อะไร 

ก. โปรแกรมการติดตอสื่อสารกันระหวางคอมพิวเตอรกับโทรศัพท 
ข. ระบบการสื่อสารที่สามารถเชื่อมโยงใหคอมพิวเตอรที่กระจายอยูทั่วโลกสามารถติดตอสื่อสาร

กันได 
ค. การติดตอเชื่อมโยงกันโดยผานระบบการสื่อสารโทรคมนาคม      
ง. โปรแกรมการรับ-สงขอมูลตัวอักษร รูปภาพ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวหรือภาพวีดิโอ 

9. ขอใดไมใชบริการทาง อินเทอรเน็ต  
ก. บริการจดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail)   
ข. บริการขนถายแฟมขอมูล 
ค. บริการคนหาฐานขอมูล World Wide Web   
ง. บริการจัดพิมพรายการขอมูลสงทางไปรษณีย 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 7. นักเรียนสามารถบอกวิธกีารสืบคนขอมูลทาง Internetได 
10. การใชโปรแกรมคนหา (Search Engine) มีขั้นตอนการสืบคนอยางไร 

ก. เขาสูระบบอินเทอรเน็ต - เรียกใช Web browser - พิมพชื่อคําที่ตองการคน 
ข. เขาสูระบบอินเทอรเน็ต- พิมพชื่อเว็บไซต - กด Enter 
ค. เขาสูระบบอินเทอรเน็ต - เรียกใช Web browser – เรียกตัวคนหาขอมูล 
    – ปอนคําที่ตองการคน 
ง. เขาสูระบบอินเทอรเน็ต - เรียกใช Web browser - พิมพชื่อเว็บไซต - กด Enter 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด  หนวยการเรยีนรูที่ 1 ความรูเบื้องตนเกีย่วกับหองสมุด 

……………………………………………..…………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 1. นักเรียนสามารถบอกพัฒนาการของหองสมุดและวัสดุที่ใชบันทึก
ความรูได 
1. วัสดุบันทึกความรูที่ชาวจีนคิดคนและไดรับความนิยมแพรกระจายไปสูประเทศตางๆ คือวัสดุใด 

ก. กระดูกสัตว ข. ผาไหม  ค. กระดาษ  ง. กระดาษปาไปรัส 
2. ผูใดคิดคนและประดิษฐแทนพิมพซ่ึงกอใหมีการเปลี่ยนแปลงวิธีผลิตหนังสือ 

ก. อลิสโตเติล       ข. โยฮัน กูเตนเบอรก 
ค. กษัตริยออกุสตุส      ง. จูเลียส ซีซาร  

3. หองสมุดเริ่มแพรหลายและมีจํานวนขยายมากขึ้นเนื่องจากสาเหตุใด 
ก. ความกาวหนาทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคม 
ข. วัสดุที่นํามาใชเปนสื่อบันทึกความรูไดพัฒนาใหเก็บขอมูลไดมากขึ้น 
ค. ปริมาณของสารสนเทศและเรื่องราวตางๆมีจํานวนมากขึ้น 
ง. มีการเปลี่ยนแปลงวิธีผลิตหนังสือโดยการคัดลอก มาเปนการพิมพดวยแทนพิมพ 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 2. นักเรียนสามารถบอกพัฒนาการของหองสมุดในประเทศไทยได 
4. หองสมุดในยุคแรกของประเทศไทยมีลักษณะอยางไร 

ก. เปนหอที่สรางกลางน้ํา ซ่ึงเก็บคัมภีรพระไตรปฎกที่จารึกบนใบลาน เรียกวา หอไตร      
ข. เปนหองสมุดที่เก็บมวนกระดาษในไมไผ 
ค. เปนวัดที่เก็บรวบรวมศิลาจารึกในสมัยสุโขทัย           
ง. เปนหองที่สรางกลางน้ําเพื่อเก็บเอกสารสําคัญของทางราชการ 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง3. นักเรียนสามารถบอกความหมายของหองสมุดได 
5. Library แปลความหมายตามรากศัพทภาษาละติน มีความหมายวาอยางไร 

ก. หองเก็บ ความรู     ข. ที่สะสมหนังสือ 
ค. ที่เก็บมวนกระดาษ                                       ง. ที่เก็บหนังสือ 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4. นักเรียนสามารถบอกประเภทของหองสมุดได 
6. ขอใดบอกความหมายของหองสมุดไดอยางถูกตอง 

ก. แหลงสะสมและใหบริการสิ่งพิมพและโสตทัศนวัสดุ โดยบรรณารักษเปนผูบริการและ
ดําเนินงาน  

ข. เปนสถาบันที่จัดตั้งขึ้นเพ่ือสืบทอดอารยธรรม ศิลปะ ภูมิปญญาและประสบการณของ
ชาวบาน 

ค. สถานที่ที่เก็บรวบรวมโบราณวัตถุ สิ่งของมีคาทางวัฒนธรรม และโบราณคดี    
ง. สถาบันที่เก็บรวมรวมทรัพยากรของชาติ รักษาและสืบทอดอารยธรรมของมนุษยชาติ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด    หนวยการเรียนรูที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับหองสมุด 

……………………………………………..…………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4. นักเรียนสามารถบอกประเภทของหองสมุดได 
7. ขอใดคือลักษณะของหองสมุดโรงเรียน 

ก. แหลงสะสมความรูและใหบริการสิ่งพิมพและโสตทัศนวัสดุ ของชุมชน 
ข. ใหบริการหนังสือและวัสดุการศึกษาทุกชนิด เปนแหลงคนควาของครู นักเรียน และชุมชน 
ค. เปนแหลงสะสมสารนิเทศเฉพาะสาขาวิชา ใหบริการแกผูใชเฉพาะกลุม  
ง. เปนหองสมุดขนาดใหญที่สุดที่ตั้งอยูในชุมชน 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5. นักเรียนสามารถบอกวัตถุประสงคของหองสมุดได 
8. ขอใดเปนเปาหมายหลักของหองสมุด  

ก. เปนแหลงรวบรวมสารนิเทศเพื่อเผยแพรความรู สนับสนุนการศึกษา การคนควาวิจัย ให
ความบันเทิง   

ข. เปนแหลงรวบรวมสื่อ สิ่งพิมพตางๆ ผลงานทางศิลปะของชนชาติตางๆ เพ่ือใหบริการแกผูใช 
ค. เปนแหลงเก็บหนังสือหายาก หนังสือสําคัญ เพ่ือปองกันการสูญหาย 
ง. เปนแหลงที่เก็บรวบรวมและรักษาหนงัสือของชาต ิ

9. หองสมุดมีวัตถุประสงคในดานใดนอกเหนือจากการใหความรู 
ก. ใหบริการบอกสถานที่ของแหลงคนควาอ่ืนๆ  
ข. ใหบริการสงเสริมการทองเที่ยว 
ค. ใหบริการการอานเพื่อสรางความเพลิดเพลิน และจรรโลงใจ   
ง. ใหบริการความรูในการใชหองสมุดระดับสูง 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 6. นักเรียนสามารถบอกบทบาทและความสําคัญของหองสมุดได 
10. หองสมุดมีสวนชวยปลูกฝงคุณลักษณะอะไร 

ก. นิสัยชอบคนหา     
ข. นิสัยรักการอาน และการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
ค. นิสัยชางสงสัย อยากรูอยากเห็น             
ง. นิสัยรักการเผยแพรความรู 

11. หองสมุดมีประโยชนอยางไร 
ก. ทําใหสมบัติของชุมชนตกทอดแกชนรุนหลัง ข. ทําใหทุกคนมีสิทธิเทาเทียมกัน 
ค. ทําใหไมเกิดปญหาสังคม    ง. ทําใหเราใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด    หนวยการเรียนรูที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับหองสมุด 

……………………………………………..…………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 7. นักเรียนสามารถบอกบุคลากรภายในหองสมุดได 
12. บรรณารักษ ทําหนาที่ใดภายในหองสมุดภาย 

ก. ดําเนินงานและใหบริการแกผูใช   ข. รักษาสมบัติของหองสมุด 
ค. ซอมหนังสือที่ชํารุด    ง. ใหบริการยืม – คืนหนังสือ 

13. ขอใดไมใชหนาที่ของบุคลากรภายในหองสมุด 
ก. จัดเก็บและรวบรวมหนังสือเกาเพื่อการอนุรักษ ข. สํารวจความตองการของผูใช 
ค. จัดระบบการยืม – คืน ใหมีประสิทธิภาพ  ง.จัดหมวดหมูหนังสือและทําบัตรรายการ 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 8. นักเรียนสามารถบอกบรกิารตางๆของหองสมุดได 
14. การใหบริการของหองสมุดมีจุดมุงหมายเพ่ือสิ่งใด 

ก. ใหการบริการยืม และ คืนหนังสือเฉพาะสมาชิกหองสมุด   
ข. กําหนดระเบียบในการใชบริการ 
ค. สนองความตองการในการคนควาและอํานวยความสะดวกใหกับผูใชบริการ 
ง. สนองความตองการในการบริการคนขอมูลและถายเอกสาร 

15. บริการสืบคนขอมูล คือ บริการอะไร 
ก. การจัดทําบัตรรายการเพื่อการบันทึกขอมูลหนังสือ  
ข. การจัดทําฐานขอมูลของหองสมุด 
ค. การตอบคําถามเกี่ยวกับหองสมุด 
ง. การคนหาขอมูลที่ผูใชตองการ เพ่ือใหทราบที่อยูของขอมูลน้ัน 

16. หากนักเรียนตองการคนหาขอมูลจากหองสมุดแตไมทราบวิธีการใชหองสมุดนักเรียนจะทํา
อยางไร 

ก. ขอความชวยเหลือจากเพื่อน   ข. ซ้ือคูมือการใชหองสมุดมาอาน 
ค. สอบถามจากเจาหนาที่ หรือบรรณารักษ  ง. เปดอานจากหนังสือ 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 9. นักเรียนสามารถบอกระเบียบปฏบิัตใินการเขาใชหองสมุดได 
17. นักเรียนควรปฏิบตัตินอยางไรในการใชบริการตางๆของหองสมุด 

ก. เม่ือพบปญหาในการใชบริการใหติดตอกับเจาหนาที่ 
ข. ไมสงเสียงดงัภายในหองสมุด 
ค. ไมขีด เขียน ทําลายทรัพยสินของหองสมุดใหไดรับความเสียหาย 
ง. น่ังอานหนังสือในที่ที่จัดไวบริการ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด    หนวยการเรียนรูที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับหองสมุด 

……………………………………………..…………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 9. นักเรียนสามารถบอกระเบียบปฏบิัตใินการเขาใชหองสมุดได 
18. หนังสือชนิดใดที่นักเรียนไมสามารถยืมออกนอกหองสมุดได 

ก. หนังสืออางอิง     ข. หนังสือทั่วไป 
ค. หนังสือนิทาน     ง. หนังสือนวนิยาย เรื่องสั้น 

19. นักเรียนตองปฏิบัติอยางไรในการยืมหนังสือ 
ก. นําหนังสือมาที่จุดบริการยืม – คืน เขียนชื่อชั้นลงในชองผูยืม เขียนชื่อหนังสือลงในบัตร

สมาชิกและใหเจาหนาที่ประทับวันที่กําหนดสง 
ข. นําหนังสือมาที่จุดบริการยืม – คืน เขียนวันกําหนดสงดวยตนเอง แลวนําหนังสือออกนอก

หองสมุด 
ค. นําหนังสือใหเจาหนาที่เขียนขอมูลตางๆ ให 
ง. เขียนชื่อตนเองลงในหนังสือและนําหนังสือไปที่จุดบริการยืม – คืน และใหเจาหนาที่ประทับ

วันที่กําหนดสง 
20. ขอควรปฏิบัตใินการใชบริการยืมและคืนหนังสือของหองสมุด คือขอใด 

ก. ยืมหนังสือที่จุดบริการและคืนหนังสือภายในวันที่กําหนด  
ข. ไมสงเสียงดังภายในหองสมุด และ ไมนําอาหารมารับประทานในหองสมุด 
ค. ไมทําลายทรัพยสินของหองสมุดใหไดรับความเสียหาย 
ง. เม่ือใชหนังสือเสร็จนํามาเก็บในชั้นวางหนังสือ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด     หนวยการเรียนรูที่ 2 การแบงหมวดหมูหนังสือ 

……………………………………………..…………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 1.  นักเรียนสามารถบอกที่มาของการแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบ
หอสมุดรัฐสภาอเมริกันได 
1. การจัดหมวดหมูหนังสือ หมายถึงอะไร 

ก. การจัดประเภทหนังสือ ที่มีเน้ือหาเดียวกันไวดวยกันและกําหนดสัญลักษณเพ่ือใชแทนเนื้อหา 
ข. การวิเคราะหเน้ือหาของหนังสือและรวบรวมรายชื่อเพ่ือการใหบริการแตละชั้นเรียน  
ค. การกําหนดภาพหรือสีตางๆขึ้นแทนเนื้อหาของหนังสือ 
ง. การแบงหนังสือใหเทากันทุกหมวดหมู 

2. การจัดหมวดหมูหนังสือที่เปนสากลมีลักษณะอยางไร 
ก. จัดแบงประเภทหนังสือตามเนื้อหา   ข. จัดแบงประเภทหนังสือตามชื่อผูแตง 
ค. จัดแบงประเภทหนังสือตามชื่อเรื่อง  ง. จัดแบงประเภทหนังสือตามเลข ISBN 

3. การจัดหมวดหมูหนังสือดวยระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน มีชื่อเรียกยอๆวา อะไร 
ก. ระบบ L.C.      ข. ระบบ D.C.   
ค. ระบบ Herbert Putnum     ง. ระบบ H.p 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 2.  นักเรียนสามารถบอกลักษณะการแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบ
หอสมุดรัฐสภาอเมริกันได 
4. การจัดหมวดหมูหนังสือดวยระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันกําหนดสัญลักษณแทนเนื้อหาหนังสือ
อยางใด 

ก. เปนแบบผสม โดยใชอักษรโรมันผสมเลขอารบิค 
ข. เปนแบบผสม โดยใชอักษรภาษาอังกฤษผสมเลขอารบิค 
ค. ใชสัญลักษณตัวอักษรโรมันเพียงชนิดเดียว 
ง. ใชสัญลักษณตัวเลข 

5. การแบงหมวดใหญของการจัดหมวดหมูหนังสือดวยระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันใชสัญลักษณใด 
ก.ตัวเลขอารบิค 1 - 9999      ข. ใชสัญลักษณอักษรโรมัน 
ค. A C D S W     ง. I O W X Y 

6. การจัดหมวดหมูหนังสือดวยระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันแบงหมวดหนังสือออกเปนกี่หมวดใหญ 
ก. 10 หมวดใหญ      ข. 20 หมวดใหญ  
ค. 15 หมวดใหญ      ง. 25 หมวดใหญ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด     หนวยการเรียนรูที่ 2 การแบงหมวดหมูหนังสือ 

……………………………………………..…………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 2.  นักเรียนสามารถบอกลักษณะการแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบ
หอสมุดรัฐสภาอเมริกันได 
7. ในการแบงหมวดหมูหนังสือในครั้งแรกของการแบงหมวดหมูหนังสือในระบบหอสมุดรัฐสภา
อเมริกันกําหนดสัญลกัษณอยางไร 

ก. เลขหลักพัน คือ 0000-9000    
ข. เลขหลักรอย คือ 000-900 
ค. ตัวอักษรตัวเดียว คือ A-Z ยกเวนอักษรที่ไมกําหนดใหใช 
ง. ตัวอักษร 2 ตัว คือ AA-ZZ 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 3. นักเรียนสามารถบอกที่มาของการแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบ
ทศนิยมของ ดิวอ้ีได 
8. เมลวิล ดิวอ้ี ไดคิดคนวิธีการจดัหมวดหมูหนังสือที่เรียกวาอะไร 

ก.ระบบทศนิยมของดิวอ้ี    ข. ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกัน 
ค.ระบบสัญลักษณภาพ   ง. ระบบเจฟเฟอรสัน 

9. การจัดหมวดหมูหนังสือดวยระบบทศนิยมของดิวอ้ี มีชื่อเรียกยอๆวา อะไร 
ก. ระบบ L.C.     ข. ระบบ D.C. 
ค. ระบบ Herbert Putnum    ง. ระบบดิวอ้ี. 

10. การจัดหมวดหมูหนังสือดวยระบบทศนิยมของดิวอ้ี เปนที่นิยมใชในหองสมุดประเภทใด 
ก. หองสมุดอุดมศึกษา   ข. หองสมุดชุมชน 
ค. หองสมุดเฉพาะและหองสมุดใหญๆ ง. หองสมุดโรงเรียนและหองสมุดประชาชน 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4. นักเรียนสามารถบอกลักษณะของการแบงหมวดหมูหนังสือดวยระบบ
ทศนิยมของ ดิวอ้ีได 
11. ระบบทศนิยมของดิวอ้ี ใชสัญลักษณแทนเนื้อหาหนังสืออยางใด 

ก. ใชอักษรโรมันผสมเลขอารบิค    
ข. ใชอักษรภาษาอังกฤษผสมเลขอารบิค 
ค. ใชสัญลักษณตัวอักษรโรมันเพียงชนิดเดียว  
ง. ใชสัญลักษณตัวเลขสามหลักและจุดทศนิยม 

12. ระบบทศนิยมของดิวอ้ี แบงหมวดหมูหนังสือในครั้งแรกออกเปนกี่หมวดใหญ  
ก. 20 หมวดใหญ      ข. 9 หมวดใหญ 
ค.10 หมวดใหญ     ง. 12 หมวดใหญ   
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด     หนวยการเรียนรูที่ 2 การแบงหมวดหมูหนังสือ 

……………………………………………..…………………………………………………………… 
13. สัญลักษณหมวดหมูหนังสือ 200 ในระบบทศนิยมของดิวอ้ี แทนเนื้อหาของหนังสือประเภทใด 

ก. ปรัชญา      ข. สังคมศาสตร 
ค.เบ็ดเตล็ด     ง. ศาสนา 

14. สัญลักษณหมวดหมูหนังสือ 500 ในระบบทศนิยมของดิวอ้ี แทนเนื้อหาของหนังสือประเภทใด 
ก. เทคโนโลยี     ข. สังคมศาสตร 
ค. วิทยาศาสตร     ง. ภาษา 

15. สัญลักษณหมวดหมูหนังสือ 600 ในระบบทศนิยมของดิวอ้ี แทนเนื้อหาของหนังสือประเภทใด 
ก. เทคโนโลยี     ข. สังคมศาสตร 
ค. วิทยาศาสตร     ง. ภาษา 

16. สัญลักษณหมวดหมูหนังสือ 700 ในระบบทศนิยมของดิวอ้ี แทนเนื้อหาของหนังสือประเภทใด 
ก. ศิลปะและนันทนาการ    ข. ประวัติศาสตร 
ค. วิทยาศาสตร     ง. วรรณคดี 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5. นักเรียนสามารถบอกลักษณะของเลขเรียกหนังสือได 
17. ลักษณะของเลขเรียกหนังสือ คือขอใด    

ก. เปนสัญลักษณแทนเลขหมู    
ข. เปนสัญลักษณสําหรับเรียกหนังสือแตละเลม 
ค. เปนสัญลักษณที่ใชประกอบการใชกับเลขหมู  
ง. เปนสัญลักษณที่ใชแทนเนื้อหาวิชาตางๆ 

18. ขอใดคือประโยชนของเลขเรียกหนังสือ 
ก. เพ่ือใหทราบวาหนังสือเลมน้ันวางอยูที่ใดของหองสมุด 
ข. เพ่ือใหรูจักชื่อผูแตงหนังสือ 
ค. เพ่ือใหทราบถึงเลขหมูของหนังสือ 
ง. เพ่ือใหทราบรายละเอียดที่สําคัญของหนังสือ 

19. เลขเรียกหนังสือ จะปรากฏอยูที่ใดของหนังสือ 
ก. หนาคํานํา    ข. สันของหนังสือ หรือ หนาปกของหนังสือ  
ค. บัตรสมาชิกของหองสมุด   ง. หนาสารบัญ 

20. หนังสือประเภทใดที่หองสมุดทั่วไปไมไดกําหนดเลขหมูใหใช 
ก. หนังสือทั่วไป    ข. หนังสือนิทาน 
ค. หนังสือพุทธศาสนา    ง. หนังสือประวัติศาสตร 
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307.72  ฉัตรทิพย      นาถสกุล. 
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2538. 
 

     279 หนา : ภาพประกอบ ; 20 ซม. 
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     1. สังคมวิทยาชนบท. 2. พรพิไล    เลิศวิชา, ผูแตงรวม . 
3. ช่ือเรื่อง. 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด  หนวยการเรยีนรูที่ 3 การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ 

……………………………………………..…………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 1. นักเรียนสามารถบอกลักษณะของบตัรรายการได 
1.บัตรรายการทําหนาที่อะไรในหองสมุด 

ก. เปนเครื่องมือในการคนหาหนังสือของหองสมุด 
ข. เปนตัวแทนของผูแตงเพ่ือบอกเรื่องยอของหนังสือ 
ค. เปนอุปกรณของบรรณารักษในการดําเนินงานหองสมุด 
ง. เปนสัญลักษณของหองสมุด 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 2.  นักเรียนสามารถบอกสวนประกอบของบัตรรายการได 
2. บัตรรายการมีสวนประกอบใดที่สําคัญในการคนควา 

ก. ชื่อผูแตง หัวเรื่อง ชื่อเรื่อง  สวนสูง  ข. ชื่อผูแตง หัวเรื่อง ชื่อเรื่อง เลขเรียกหนังสือ 
ค. ชื่อผูแปล ชื่อเรื่อง ราคา จํานวนหนา ง. ชื่อเรื่อง ชื่อผูแตง ชื่อสํานักพิมพ ชื่อผูแปล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. บัตรรายการที่ปรากฏ เรียกวาบัตรรายการชนิดใด 
ก. บัตรผูแตง   ข. บัตรแจงหมูหนังสือ 
ค. บัตรหัวเรื่อง    ง. บัตรชื่อเรื่อง  
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุดหนวยการเรียนรูที่ 3 การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ 

……………………………………………..…………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 3. นักเรียนสามารถบอกวิธกีารสืบคนขอมูลดวยบตัรรายการได 
4. การคนหาหนังสือดวยบัตรรายการนั้นผูอานควรทราบขอมูลใด 

ก. สํานักพิมพที่ตีพิมพหนังสือเลมน้ัน   
ข. ชื่อเรื่องหรือชื่อผูแตง หรือหัวขอที่ตองการอาน 
ค. สวนประกอบที่สําคัญของหนังสือ ลักษณะพิเศษ  
ง. ราคาของหนังสือ 

5. นักเรียนทราบที่อยูของหนังสือไดจากสวนใดของบัตรรายการ 
ก. ชื่อผูแตง     ข. ชื่อหนังสือ 
ค. ชื่อสํานักพิมพ     ง. เลขเรียกหนังสือ 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4. นักเรียนสามารถบอกลักษณะของฐานขอมูลของหองสมุดได 
6. ฐานขอมูล ของหองสมุด จะชวยใหนักเรียนทราบอะไรเกี่ยวกับหนังสือ 

ก. วิธีการใชหองสมุดที่ถูกตองและสะดวกรวดเร็ว    
ข. รายละเอียดตางๆของหนังสือ เชน ชื่อผูแตง หัวเรือ่ง ชื่อเรื่อง เลขเรียกหนังสอื 
ค. ราคาและที่มาของการไดหนังสือของหองสมุด 
ง. ประวัติและความเปนมาของผูแตง สํานักพิมพ และผูแปล 

7. นักเรียนไดรับประโยชนจากการใชฐานขอมูลของหองสมุดอยางไร 
ก. คนหาหนังสือที่ตองการไดอยางรวดเร็ว   ข. ไดความรูใหมๆอยางกวางขวาง 
ค. ทราบขอมูลตางของหองสมุด   ง. มีผลการเรียนดี 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5. นักเรียนสามารถบอกวิธกีารการสืบคนขอมูลจากฐานขอมูลของ
หองสมุดได 
8. การสืบคนขอมูลหนังสือดวยฐานขอมูลนักเรียนควรทราบสิ่งใด 

ก. ชื่อสํานักพิมพ      ข. หัวเรื่องที่ตองการคนควา 
ค. ชื่อผูแตง     ง. เลข ISBN 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 6. นักเรียนสามารถบอกขอมูลพ้ืนฐานเกีย่วกับ Internetได 
9. จุดมุงหมายในการใหบริการ อินเทอรเน็ต คือขอใด 

ก. เพ่ือใหมีการเติบโตทางการคา และความกาวหนาทางเศรษฐกิจ 
ข. ใหมีการพัฒนาเทคโนโลยีที่สูงขึ้น 
ค. ใหผูใชไดมีการใชทรัพยากรขอมูล ขาวสารตางๆอยางคุมคาสูงสุด  
ง. เพ่ือใหเกิดการคาขายขอมูลความรูทางการศึกษา 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุดหนวยการเรียนรูที่ 3 การสืบคนขอมูลและสารสนเทศ 

……………………………………………..…………………………………………………………… 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 7. นักเรียนสามารถบอกวิธกีารสืบคนขอมูลทาง Internetได 
10. การสืบคนขอมูลทางอินเทอรเน็ตโดยทําไดดวยวิธีใด 

ก. การสืบคนผานฐานขอมูล World Wide Web 
ข. การสืบคนผานฐานขอมูล CD-ROM, การสืบคนทางไกล 
ค. การสืบคนผานฐานขอมูล World Wide Web, การใชโปรแกรมคนหา (Search Engine) 
ง. การสืบคนผานการใชโปรแกรมคนหา (Search Engine) 
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ภาคผนวก ค 

แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมเีดีย 
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แบบประเมนิคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีฉบบัผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
สําหรับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่งความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด  

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
โดย นางสาวกาญจนา  จันทรสระแกว นิสิตปริญญาโท วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา  

รหัส 451998166 
ชื่อผูประเมิน.................................................................ตําแหนง................................................... 
หนวยงาน .................................................................................................................................... 
คําชี้แจง    โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองคะแนนทีต่รงกับความคิดเห็นของทาน 

โดยมีระดับคุณภาพดังน้ี 5 หมายถึง  ดีมาก 
4 หมายถึง  ดี 
3 หมายถึง  ปานกลาง 
2 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
1 หมายถึง  ใชไมได 
 

ระดับความคดิเห็น หัวขอการ
ประเมิน 

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1.1 ความถูกตองของเนื้อหา      
1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่
คาดหวัง 

     

1.3 ความเหมาะสมในการลาํดับเนื้อหา      
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย
การเรียนรู 

     

1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      

ดาน
เน้ือหา 

1.6 ความถูกตองของการใชภาษา      
2.1 ภาพสอดคลองกับเน้ือหาที่นําเสนอ      
2.2 ความชัดเจนของภาพประกอบเนื้อหา      
2.3 การใชภาพและเทคนิคการนําเสนอเหมาะสมกับ
เน้ือหา 

     

2.4 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบและเสียง
บรรยาย 

     

ดานภาพ 
เสียง 

ตัวอักษร  

2.5 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
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ตารางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฉบบัผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา(ตอ)  

ระดับความคดิเห็น หัวขอการ
ประเมิน 

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

3.1 บทเรียนสามารถใหผลตามความมุงหมายที่ตั้งไว      
3.2 ความเหมาะสมของการโตตอบกบับทเรียน      
3.3 ความชัดเจนของคําถามในแบบทดสอบ      
3.4 ความสอดคลองของแบบทดสอบกบัเนื้อหา      

คุณภาพ
ดานการ
สอน 

3.5 การรายงานผลการเรียนเปนรายขอและการสรุป
คะแนน 

     

 

ขอเสนอแนะอื่นๆ………………………………………………………………………………. 
........................................................................................................................................... 

 
ลงชื่อ................................................ผูประเมิน 

(.......................................................)
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แบบประเมนิคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีฉบบัผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดีย 
สําหรับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่งความรูพ้ืนฐานในการใชหองสมุด  

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
โดย นางสาวกาญจนา  จันทรสระแกว นิสิตปริญญาโท วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา  

รหัส 451998166 
 

ชื่อผูประเมิน...............................................................ตําแหนง..................................................... 
หนวยงาน..................................................................................................................................... 
 

คําชี้แจง    โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองคะแนนทีต่รงกับความคิดเห็นของทาน 
โดยมีระดับคุณภาพดังน้ี 5 หมายถึง  ดีมาก 

4 หมายถึง  ดี 
3 หมายถึง  ปานกลาง 
2 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
1 หมายถึง  ใชไมได 
 

ระดับความคดิเห็น หัวขอการ
ประเมิน 

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1.1 ภาพสอดคลองกับเน้ือหาที่นําเสนอ      
1.2 ความชัดเจนของภาพประกอบ      
1.3 การใชภาพและเทคนิคการนําเสนอเหมาะสมกับ
เน้ือหา 

     

1.4 ความเหมาะสมของแบบสีและขนาดตัวอักษร      

ดานภาพ 
สี เสียง 
ตัวอักษร  

1.5 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบและเสียง
บรรยาย 

     

2.1 บทเรียนสามารถใหผลตามความมุงหมายที่ตั้งไว      
2.2 ความเหมาะสมของการโตตอบกบับทเรียน      
2.3 ความชัดเจนของคําถามทายบทเรียน      
2.4 การรายงานผลการเรียนเปนรายขอและการสรุป
คะแนน 

     

คุณภาพ
ดานการ
สอน 

2.5 ความเหมาะสมของการจัดตําแหนงของขอมูลที่
แสดงบนจอภาพ 
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ตารางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฉบบัผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดีย
(ตอ) 
 

ระดับความคดิเห็น หัวขอการ
ประเมิน 

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

3.1 การนําเสนอเมนูหลักของบทเรียน      
3.2 การควบคุมบทเรียนโดยใชปุมตางๆ      
3.3 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      
3.4 การลําดับบทเรียน      

การจัดการ
บทรียน 

3.5 ความนาสนใจของบทเรียน      
 

ขอเสนอแนะอื่นๆ………………………………………………...…………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ....................................................ผูประเมิน 
(.......................................................)
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ภาคผนวก ง 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการตรวจหาคุณภาพเครื่องมือ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการตรวจหาคุณภาพเครื่องมือ 
 

 

ที่ปรึกษาสารนิพนธ 
ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์   คงคาเพช็ร  

รองคณบดีคณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดีย 
ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ      เกื้อมี  
ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั   อินทรสุนานนท 
ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา    เจริญวานิช 

ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
ผูชวยศาสตราจารยพรทิพย   วัฒนสุวกลุ 
ผูชวยศาสตราจารยทัศนีย      รัตนมณีฉัตร 
ผูชวยศาสตราจารยวรพจน    วีรผลิน  

ภาควิชาบรรณารักษศาสตร คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร  
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสนัุนทา 

อาจารยวะยุล ี   พิลา 
อาจารย 2 ระดับ 7 โรงเรียนหมูบานเศรษฐกิจ เขตหนองแขม กรุงเทพมหานคร  
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ภาคผนวก จ 

ตัวอยางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย เรื่องความรูพื้นฐานในการใชหองสมุด 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรูพื้นฐานในการใชหองสมุด  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย    สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

 

หนาเมนูหนวยการเรียนรูที่ 1 

เมนูหลัก หนาลงทะเบียน(เมื่อเลือกปุมเขาสูบทเรียน 

หนาเมนูบทเรียนประกอบไปดวย 3 หนวยการเรียนรู หนาเมนูหนวยการเรียนรูที่ 1 

หนาเมนูหนวยการเรียนรูที่ 2 หนาเมนูหนวยการเรียนรูที่ 3 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรูพื้นฐานในการใชหองสมุด  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย    สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

หนานําเสนอเนื้อหาบทเรียน หนวยการเรียนรูที่ 1 หนานําเสนอเนื้อหาบทเรียน หนวยการเรียนรูที่ 1 

หนานําเสนอเนื้อหาบทเรียน หนวยการเรียนรูที่ 2 หนานําเสนอเนื้อหาบทเรียน หนวยการเรียนรูที่ 2 

หนานําเสนอเนื้อหาบทเรียน หนวยการเรียนรูที่ 3 หนานําเสนอเนื้อหาบทเรียน หนวยการเรียนรูที่ 3 



 146 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรูพื้นฐานในการใชหองสมุด  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย    สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

หนาแบบฝกหัดระหวางเรียน  หนาสรุปคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน  

หนาสรุปคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน  
เมื่อเรียนครบทุกหัวขอยอย 

หนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

หนาสรุปคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หนาสรุปคะแนนเมื่อกดปุม คะแนนในหนาเมนูบทเรียน  



 147 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรูพื้นฐานในการใชหองสมุด  
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย    สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 

หนาคําแนะนําการใชโปรแกรม  หนาคําแนะนําการใชโปรแกรม  

หนาออกจากโปรแกรม  
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ประวัติยอผูวิจัย



 149 

ประวัติยอผูวิจัย 

 
ชื่อ ชื่อสกุล    นางสาวกาญจนา  จันทรสระแกว 
วันเดือนปเกิด    22 ธันวาคม 2520 
สถานที่เกิด    กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน 60 ซอยสุกัญญกิจ ถนนริมคลองประปาบางซื่อ บางซื่อ 

กรุงเทพฯ 10800 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน อาจารย 1 ระดับ 5   
สถานที่ทํางานปจจุบัน โรงเรียนวัดปรุณาวาส แขวงศาลาธรรมสพน เขตทววีฒันา 

กรุงเทพมหานคร 
ประวตัิการศึกษา  

พ.ศ. 2532 ระดับประถมศึกษาตอนปลาย  
จากโรงเรียนวัดธรรมาภิรตาราม  

พ.ศ. 2535 ระดับมัธยมศกึษาตอนตน  
จากโรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 

พ.ศ. 2537 ระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย  
จากศูนยการศึกษานอกโรงรียน จังหวัดนนทบุรี 

พ.ศ. 2541 ครุศาสตรบัณฑิต สาขาบรรณารักษศาสตร  
จากสถาบันราชภัฏสวนสุนันทา 

พ.ศ. 2549 การศึกษามหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 
จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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