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บทคัดย#อ 

การวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค"เพ่ือพัฒนาสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟJก
เบื้องต?นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ"  นําเสนอผMานระบบเครือขMายคอมพิวเตอร" สําหรับนิสิตสาขาวิชาเอกการ
ออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ"และมัลติมีเดีย เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิต วิทยาลยันวตักรรมสื่อสารสังคม 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีมีตMอการใช?บทเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia e–Learning) 
โดยกลุMมตัวอยMางท่ีใช?ในการวิจัยครั้งนี้เปTนนิสิตชั้นปCท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปCการศึกษา 2553 จํานวน 50 
คน  

ผลการวิจัยพบวMา 

1. ประสิทธิภาพของการพัฒนาสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟJกเบื้องต?น
เพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ" 93.13/92.17 ซ่ึงอยูMสูงกวMาเกณฑ"ท่ีกําหนดไว?คือ 80/80 

2. ประสิทธิผลทางการเรียน โดยนําคะแนนจากการทดสอบกMอนเรียนและหลังเรียนมา
เปรียบเทียบ พบวMาผลตMางของคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวMาคะแนนการทดสอบกMอนเรียน โดยมี
คMาเทMากับ 62.01 ซ่ึงมีคMามากกวMาหรือเทMากับ 60  

3. ความพึงพอใจของผู?เรียน ได?คะแนนเฉลี่ยทุกด?านเทMากับ 4.58 แสดงวMาผู?เรียนมีความ
พึงพอใจตMอสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย อยูMในเกณฑ"ระดับดีมาก 
 สรุปได?วMา การพัฒนาสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟJกเบื้องต?นเพ่ือสื่อ
ปฏิสัมพันธ" ในครั้งนี้สMงผลให?ผู?เรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู?เพ่ิมมากข้ึน และผู?เรียนมีความพึง
พอใจในระดับดีมาก  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

 This purposes of the research were to the development of Multimedia e-
Learning : Introduction to Graphic for Interactive Media via computer network. and to  
find out an package learning effectiveness satisfaction and efficiency learners. The 
sample used in this research were 40 students from Interactive and Multimedia of 
College of Social Communications Innovation, Srinakharinwirot University.  

 The result of this research: 

1. The efficiency of the package was 93.13/92.17 which were higher than 
provided value 80/80. 

2. The efficiency of pretest and posttest showed that the posttest 
(62.01) was higher than pretest (60). 

3. The satisfaction of learners was very good level (4.58). 

 The results of the research revealed that Multimedia e-Learning Learning : 
Introduction to Graphic for Interactive Media built up learning effectiveness and the 
satisfaction of learners was very good level. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

สารบัญ 

 

บทที ่ หน�า 

1. บทนํา……………………………………………………………………………………………………….  1 
ภูมิหลัง……………………………………………………………………………………………………….  1
วัตถุประสงค"การวิจัย……………………………………………………………………………………  3 
สมมติฐานของงานวิจัย…………………………………………………………………………………. 4 
ขอบเขตของการวิจัย……………………………………………………………………………………. 4 
นิยามศัพท"ท่ีใช?ในการวิจัย…………………………………………………………………………….. 4 
ประโยชน"ท่ีได?รับจากการวิจัย………………………………………………………………………… 4 
 

2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข�อง……………………………………………………………….. 5 
ทฤษฎีการเรียนรู?และเอกสารท่ีเก่ียวข?องกับบทเรียนมัลติมีเดีย………………………….. 5 
เอกสารเก่ียวข?องกับวิชาการออกแบบกราฟJกเบื้องต?นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ"……………. 39 
งานวิจัยท่ีเก่ียวข?อง………………………………………………………………………………………  40
   

3. วิธีดําเนินการวิจัย……………………………………………………………………………………  42 
กลุMมประชากรและกลุMมตัวอยMาง…………………………………………………………………….  42 
เครื่องมือท่ีใช?ในการวิจัย………………………………………………………………………….……  42 
การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลการเรียนรู?……….……  47 
การวิเคราะห"ผลและสถิติท่ีใช?ในการวิเคราะห"ผล………………………………………….….  48 
 

4. ผลการวิจัย………………………………………………………………………………………………  55 
 

5. สรุป อภิปรายและข�อเสนอแนะ……………………………………………………….…….. 83 
วัตถุประสงค"ของการวิจัย……………………………………………………………………………..  83 
สมมติฐานของการวิจัย…………………………………………………………………………………  83 
ขอบเขตของการวิจัย……………………………………………………………………………………  83 
เนื้อหาท่ีใช?ในการวิจัย…………………………………………………………………………………..  83 
เครื่องมือท่ีใช?ในการวิจัย……………………………………………………………………………….  84 
วิธีการดําเนินการทดลอง………………………………………………………………………………  84 
ผลการวิจัย………………………………………………………………………………………………….  85 
อภิปรายผลการวิจัย………………………………………………………………………………….….  85 



 

 

ข?อเสนอแนะ………………………………………………………………………………….…………...  86 
ข?อเสนอแนะในการวิจัยครั้งตMอไป………………………………………………………………….  86 
 

เอกสารอ�างอิง………………………………………………………………………………………………………  87 
 
ประวัติย#อผู�วิจัย…………………………………………………………………………………………….….….  88 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

บัญชีตาราง 

 

ตาราง หน�า 

1. ตารางแสดงวัตถุประสงค"เชิงพฤติกรรม…………………………………………………………..  60 
2. แสดงผลคMาความสอดคล?องของเนื้อหา (IOC)………………………………………………….. 62  

ของแบบประเมินคุณภาพความสอดคล?องของเนื้อหา 
ท่ีจะนํามาสร?างบทเรียนมัลติมีเดีย 

3. ผลการหาคMาความยากงMาย (P) และคMาอํานาจจําแนก (D) ของแบบทดสอบ………..  67 
4. ผลการหาคMาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ……………………………………………………… 67 
5. แสดงผลการประเมินคุณภาพด?านมัลติมีเดียของสื่อบทเรียน……………………………... 68 
6. ผลการวิเคราะห"หาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย……………………………….. 71 
7. ผลการวิเคราะห"หาประสิทธิผลทางการเรียนของผู?เรียนบทเรียนมัลติมีเดีย………….. 72 
8. แสดงคะแนนรวมสอบระหวMางเรียน คะแนนรวมสอบหลังเรียน………………………….. 74 
9. ผลการวิเคราะห"หาประสิทธิผลทางการเรียนรู?ของผู?เรียนสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย……. 77 
10. ข?อมูลท่ีได?จากการคอบแบบสอบถามกลุMมตัวอยMางในขณะทดลอง………………………. 80 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

บัญชีภาพประกอบ 

 

ภาพประกอบ หน?า 

1. แผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart)……………………………………………………… 57 
2. แผนภูมิหัวข?อสัมพันธ" (Concept Chart)……………………………………………………….. 58 
3. แผนภูมิโครงขMายเนื้อหา (Concept Network Chart)……………………………………… 59 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1 
 

บทท่ี 1 

บทนํา 

 

ภูมิหลัง 

ป�จจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได�เข�ามามีบทบาทสําคัญในการพัฒนาประเทศ อีกท้ังยัง
เป$นป�จจัยท่ีสําคัญในการสร�างความม่ันคงของเศรษฐกิจ ตลอดจนช,วยพัฒนาความเป$นอยู,ของคนใน
สังคมในทุกๆ สังคมให�ดีข้ึนอีก  อีกท้ังยังมีผลต,อวิถีการดําเนินชีวิตของผู�คน การเรียนรู� การ
ติดต,อสื่อสารในโลกอันไร�พรมแดนในยุคหลังสมัยใหม,อย,างหลีกเลี่ยงมิได�  สําหรับประเทศไทยรัฐบาล
ทุกยุคท่ีผ,านมาก็ให�ความสนใจและความสําคัญในเรื่องการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศอย,างมาก ด�วย
เหตุท่ีเล็งเห็นว,าเทคโนโลยีสารสนเทศเป$นป�จจัยสําคัญในอันท่ีจะช,วยให�ประเทศไทยสามารถแข,งขัน
กับประเทศอ่ืนๆ ได�  อีกท้ังยังเป$นเครื่องมือท่ีจะเพ่ิมศักยภาพให�ประเทศสามารถเป$นผู�นําในด�าน
การค�า การผลิต การเงิน การขนส,ง การพัฒนาทรัพยากรมนุษย7 รวมถึงการเสริมสร�างคุณภาพชีวิตของ
ประชาชนในประเทศให�ดีข้ึนด�วย (หรรษา วงษ7ธรรมกูล.  2541 อ�างถึงใน พัชรา คะประสิทธ7. 2546)   
ด�วยเหตุนี้เราจึงพบว,าระบบเทคโนโลยีสารสนเทศอันประกอบไปด�วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร7และ
เทคโนโลยีสื่อสารถูกนํามาประยุกต7ใช�ในงานด�านต,างๆ อย,างกว�างขวาง ท้ังในหน,วยงานของรัฐและ
เอกชน แม�กระท่ังในระบบของการจัดการศึกษาและ การจัดการเรียนการสอนในทุกๆ ระดับ 

อินเตอร7เน็ตในป�จจุบัน ถูกพัฒนามาจากโครงการวิจัยทางการทหารของกระทรวง 
กลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา คือAdvanced Research Projects Agency (ARPA) ในปR 1969 
โครงการนี้เป$นการวิจัยเครือข,ายเพ่ือการสื่อสารของการทหารในกองทัพอเมริกา หรืออาจเรียกสั้นๆ ได�
ว,า ARPA Net ในปR ค.ศ. 1970 ARPA Net ได�มีการพัฒนาเพ่ิมมากข้ึนโดยการเชื่อมโยงเครือข,าย
ร,วมกับมหาวิทยาลัยชั้นนําของอเมริกา คือ มหาวิทยาลัยยูทาห7 มหาวิทยาลัยแคลิฟอร7เนียท่ีซานตาบาบา
รา มหาวิทยาลยัแคลิฟอร7เนียท่ีลอสแองเจลิส และสถาบันวิจัยของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร7ด และ
หลังจากนั้นเป$นต�นมาก็มีการใช� อินเตอร7เน็ตกันอย,างแพร,หลายมากข้ึน 

สําหรับในประเทศไทย เริ่มมีการใช�อินเตอร7เน็ตครั้งแรกในปR พ.ศ. 2530 โดย
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร7ได�รับความช,วยเหลือจากโครงการ IDP (The International 
Development Plan) เพ่ือให�มหาวิทยาลัยสามารถติต,อสื่อสารทางอีเมล7กับมหาวิทยาลัยเมลเบิร7นใน
ออสเตรเลียได� ได�มีการติดต้ังระบบอีเมล7ข้ึนครั้งแรกโดยผ,านระบบโทรศัพท7 ความเร็วของโมเด็มท่ีใช�ใน
ขณะนั้นมีความเร็วเพียง 2,400 บิต/วินาที จนกระท่ังวันท่ี 2 มิถุนายน พ.ศ. 2531 ได�มีการส,งอีเมล7
ฉบับแรกท่ีติดต,อระหว,างประเทศไทยกับมหาวิทยาลัยเมลเบิร7น มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร7จึง
เปรียบเสมือนประตูทางผ,าน (Gateway) ของไทยท่ีเชื่อมต,อไปยังออสเตรเลียในขณะนั้น   ต,อมาในปR 
พ.ศ. 2533 ศูนย7เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส7และคอมพิวเตอร7แห,งชาติ (NECTEC) ได�เชื่อมต,อ
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คอมพิวเตอร7ของสถาบันการศึกษาของรัฐ โดยมีชื่อว,า เครือข,ายไทยสาร (Thai Social/Scientific 
Academic and Research Network : ThaiSARN) ประกอบด�วย มหาวิยาลัยสงขลานครินทร7 
จุฬาลงกรณ7มหาวิทยาลัย สถาบันเทคโนโลยีแห,งเอเชีย (AIT) มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร7 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร7 เพ่ือให�บริการอินเทอร7เน็ตภายในประเทศ เพ่ือการศึกษาและวิจัย 
ต,อจากนั้นในปR พ.ศ. 2538 ได�มีการบริการอินเทอร7เน็ตเชิงพาณิชย7ข้ึน เพ่ือให�บริการแก,ประชาชนและ
ภาคเอกชนต,างๆ ท่ีต�องการเชื่อมต,ออินเทอร7เน็ต โดยมีบริษัทอินเทอร7เน็ตไทยแลนด7 (Internet 
Thailand) เป$นผู�ให�บริการอินเทอร7เน็ต (Internet Service Provider: ISP) เป$นบริษัทแรก เม่ือมีคน
นิยมใช�อินเทอร7เน็ตเพ่ิมมากข้ึน บริษัทท่ีให�บริการอินเทอร7เน็ตจึงได�ก,อต้ังเพ่ิมข้ึนอีก (มหาวิทยาลัย  
ราชภัฎสวนดุสิต. 2550 ) 

ประเทศไทยมีการนําเอาระบบคอมพิวเตอร7เข�ามาใช�ในระบบงานต,างๆ อย,างกว�างขวาง
ในช,วงระยะสิบกว,าปRท่ีผ,านมา คอมพิวเตอร7เริ่มกลายเป$นส,วนหนึ่งของชีวิตผู�คน  ป�จจุบันการนําเอา
ระบบคอมพิวเตอร7มาใช�กับการเรียนการสอนในสถาบันการศึกษาในระดับต,างๆ ต้ังแต,ระดับอนุบาลไป
จนถึงอุดมศึกษาเติบโตมากข้ึนจนเห็นได�ชัด ท้ังนี้อาจเป$นเพราะกระแสความเจริญก�าวหน�าของ
เทคโนโลยีท่ีเรามิอาจต�านทานหรือขัดขืนได� รวมท้ังผู�นําทางการศึกษาและนโยบายของรัฐต,างให�
ความสําคัญกับเรื่องระบบคอมพิวเตอร7  อย,างไรก็ตามการนําคอมพิวเตอร7มาใช�งานในสถานศึกษาก็
อาจมีลักษณะท่ีต,างๆ กันไปท้ังท่ีใช�ในการจัดการเรียนการสอน หรือใช�ในงานบริหารการศึกษา   

จากแผนพัฒนาการศึกษาแห,งชาติ ฉบับท่ี 10 (พ.ศ. 2545 – 2559) ได�กําหนด
แนวนโยบายเพ่ือดําเนินการ การพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาและการพัฒนาประเทศ รวมถึงพัฒนา
สังคมแห,งการเรียนรู�  ซ่ึงเป$นการสนับสนุนให�ผู�ใช�และผู�ผลิตเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษามีจิตสํานึก มี
จรรยาบรรณ มีความรับผิดชอบต,อสังคม ผลิตสื่อเพ่ือการศึกษาท่ีมีคุณภาพ รวมถึงพัฒนาข�อมูล สื่อ 
เพ่ือการเรียนรู�ตลอดชีวิต (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห,งชาติ.  2550: ออนไลน7) ระบบ
การศึกษาในป�จจุบันจึงจําเป$นต�องผลิต “ผู�รู�”  “ผู�สร�างความรู�”  และ “องค7ความรู�”  ท่ีจะรองรับการ
พัฒนาขีดความสามารถด�านต,างๆ ของประเทศให�เป$นประชาคมแห,งการเรียนรู� สถานศึกษาทุกระดับ
จะต�องสามารถจัดการศึกษาเรียนรู�ได�ทุกเวลา ทุกสถานท่ี มีการใช�เทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม,  
เพ่ือให�สอดคล�องกับแผนพัฒนาการศึกษาแห,งชาติดังกล,าว  ดังนี้เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information 
Technology : IT) ท่ีผสมผสานระหว,างเทคโนโลยีคอมพิวเตอร7 และเทคโนโลยโีทรคมนาคม (Computer & 
Telecommunications Technology) ซ่ึงเป$นส,วนสําคัญต,อการนําสารสนเทศ ซ่ึงประกอบด�วย ข�อมูล 
(Data) ข,าวสาร (Information) และความรู� (Knowledge) ให�สามารถลืน่ไหลได�สะดวกรวดเร็ว (ไพรัส 
ธัชยพงษ7 และพิเชษฐ7 ดุรงคเวโจน7.  2541: 12)  ท้ังนี้การเข�าถึงแหล,งข�อมูลข,าวสารและ ความรู�ท่ีสะดวก
และรวดเร็วในป�จจุบันท่ีได�รับความนิยมสูงสุดก็คือเครือข,ายอินเตอร7เน็ต (Interment)  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เป$นสถาบันการศึกษาของรัฐสถาบันหนึ่งท่ีมุ,งส,งเสริม
และพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบออนไลน7 เพ่ือเป$นการส,งเสริมการเรียนรู�ท่ีมีความยืดหยุ,น ไร�
ขีดจํากัดเรื่องสถานท่ีและเวลามากข้ึน รวมท้ังยังอาจเป$นกระบวนการท่ีเข�าถึงผู�เรียนโดยใช�สื่อท่ีเด็กวัย
นี้สนใจเป$นสื่อกลางในการปรับทีท,าและกระบวนการเรียนการสอนให�แตกต,างไปจากเดิม ป�จจุบัน
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มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ยังมีการจัดให�บริการอินเตอร7เน็ตไร�สายให�กับนิสิตโดยไม,เสียค,าใช�จ,าย    
เพ่ือเอ้ือประโยชน7ในแง,ข�อจํากัดของห�องปฏิบัติการหรือห�องเรียน ช,วยให�นิสิตสามารถเชื่อมโยง
อินเทอร7เน็ตส,วนตัวของนิสิตเข�าใช�ในระบบอินเทอร7เน็ตไร�สายของมหาวิทยาลัยได�ตลอดเวลา  

วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ได�ดําเนินการเปvดสอน
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานวัตกรรมสื่อสาร และหลักสูตรศิลปศาสตรบัณทิต สาขา
ภาพยนตร7และสื่อมัลติมีเดีย มาต้ังแต,ปRการศึกษา 2550 โดยมีวัตถุประสงค7เพ่ือผลิตบุคลากร ท่ีมี
ความรู�ความเชี่ยวชาญเฉพาะด�าน และสามารถนําความรู�ท่ีได�ไปประยุกต7ใช�ให�สอดคล�องกับการ
ดําเนินงานอย,างมีประสิทธิภาพ หลักสูตรท่ีเปvดสอนในวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมเป$นหลักสูตรท่ี
บูรณาการผสมผสานศาสตร7ด�านการสื่อสาร ศิลปะ คอมพิวเตอร7และการจัดการเข�าไว�ด�วยกัน อีกท้ัง
วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมเป$นหน,วยงานท่ีเกิดข้ึนใหม,นับเป$นคณะวิชาท่ีเก่ียวพันกับสื่อร,วมสมัย
เป$นหลัก อุปกรณ7หลักของวิทยาลัยก็คือเครื่องคอมพิวเตอร7 นิสิตทุกคนท่ีศึกษาในทุกสาขามีสมรรถนะ
หลักท่ีสําคัญก็คือการใช�คอมพิวเตอร7 

ด�วยเหตุผลดังกล,าวการจัดการศึกษาให�กับนิสิตของวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม จึง
ต�องมีแนวทางการจัดการเรียนรู�ให�สอดคล�องกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม และนวัตกรรมเทคโนโลยี
ร,วมสมัย  หนึ่งในระบบเทคโนโลยีท่ีมีความสําคัญต,อนิสิตก็คือระบบอินเตอร7เน็ต  ดังนั้นการการ
จัดการเรียนการสอนด�วยระบบ e-Learning ในลักษณะออนไลน7อันเป$นกระบวนการและสื่อท่ีตรงกับ
ลักษณะความสนใจของวัยผู�เรียนนั้น น,าจะเป$นทางเลือกหนึ่งท่ีบุคลากรผู�สอนในวิทยาลัยนวัตกรรม
สื่อสารสังคมมีความจําเป$นต�องเลือกใช�ให�เกิดรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน (hybrid learning) อัน
จะช,วยเร�าความสนใจของผู�เรียนให�สามารถเรียนรู�ได�อย,างต,อเนื่อง  ผู�วิจัยจึงได�เลือกศึกษาแนวคิด
ทฤษฎีการเรียนรู�ด�วยตนเอง  การจัดการเรียนรู�แบบเอกัตภาพและการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนการ
สร�างบทเรียนออนไลน7  มาทดลองพัฒนาบทเรียนผ,านระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส7 (e–Learning) 
อันจะเอ้ือประโยชน7ในการพัฒนาการเรียนรู�ของนิสิตในวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม  มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒต,อไป 

วัตถุประสงค�ของการวิจัย 

1. เพ่ือจัดทําสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia e–Learning) วิชาการออกแบบกราฟvกเบื้องต�น
เพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ7  นําเสนอผ,านระบบเครือข,ายคอมพิวเตอร7   

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิต วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ี
มีต,อการใช�บทเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia e–Learning) 
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สมมติฐานของการวิจัย 

 ความพึงพอใจของนิสิตจากการเรียนด�วยสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาวิชาการออกแบบ
กราฟvกเบื้องต�นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ7 อยู,ในระดับพึงพอใจมาก 

ขอบเขตของการวิจัย 

 การวิจัยนี้เป$นการพัฒนาสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia e–Learning) วิชาการ
ออกแบบกราฟvกเบื้องต�นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ7 ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาการออกแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ7และมัลติมีเดีย วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือใช�ใน
ระบบการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-based Instruction) 

 กลุ,มตัวอย,างท่ีใช�เลือกแบบเจาะจง ได�แก, กลุ,มนิสิตชั้นปRท่ี 1 จํานวน 1 ห�องเรียน ท่ี
ศึกษารายวิชาการออกแบบกราฟvกเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ7 ในภาคเรียนท่ี 1 ปRการศึกษา 2553 

นิยามศัพท�ที่ใช'ในการวิจัย 

การพัฒนาสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง การสร�างบทเรียนท่ีผู�เรียนสามารถศึกษาได�
ด�วยตนเอง โดยใช�โปรแกรมคอมพิวเตอร7ในการแสดงเนื้อหา ในรายวิชาการออกแบบกราฟvกเบื้องต�น
เพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ7 สําหรับนิสติชั้นปRท่ี 1 สาขาวิชาเอกการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ7และมัลติมีเดีย  

ประโยชน�ที่ได'รับจากการวิจัย 

1. ได�สื่อบทเรียนมัลติมีเดีย การออกแบบกราฟvกเบื้องต�นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ7 ท่ีนิสิตให�ความพึงพอใจ
ในการนําไปใช�ในเพ่ือการเรียน และทบทวน 

2. ใช�เป$นแนวทางในการพัฒนาสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย ในรายวิชาอ่ืน ๆ ท่ีมีลักษณะการเรียนการ
สอนเช,นเดียวกับรายวิชาการออกแบบกราฟvกเบื้องต�นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ7 หรือมีลักษณะการเรียน
การสอนท่ีใกล�เคียงกัน 
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บทท่ี 2 
 

ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข�อง 
 
 การศึกษาการวิจัยครั้งผู�วิจัยได�ทําการศึกษาค�นคว�าเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข�อง โดย
มีหัวข�อเนื้อหาท่ีเก่ียวข�องกับการวิจัย ดังนี้ 

1. ทฤษฏีการเรียนรู�และเอกสารท่ีเก่ียวกับบทเรียนมัลติมีเดีย 
1.1 ทฤษฏีการเรียนรู�และการเรียนรู�ด�วยตนเอง 
1.2 ความหมายของมัลติมีเดีย 
1.3 องค-ประกอบของมัลติมีเดีย 
1.4 ประโยชน-ของมัลติมีเดีย 
1.5 รูปแบบของบทเรียนมัลติมีเดีย 
1.6 ประเภทของบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา 
1.7 ส6วนประกอบของสื่อบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการสอน 
1.8 มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนกับประโยชน-ทางการศึกษา 
1.9 การพัฒนาและสร�างสื่อบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการสอน 

2. เอกสารท่ีเก่ียวข�องกับวิชาการออกแบบกราฟ;กเบื้องต�นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ- 
2.1 รายละเอียดเก่ียวกับหลักสูตรและเนื้อหา 
2.2 จุดประสงค-ของการเรียนรู�ของรายวิชา 
2.3 ความเหมาะสมในการนํามาพัฒนาเป?นบทเรียนมัลติมีเดีย 

3.  งานวิจัยท่ีเก่ียวข�อง 
3.1 งานวิจัยท่ีเก่ียวข�องกับบทเรียนมัลติมีเดีย 

 
 

1. ทฤษฏีการเรียนรู�และเอกสารที่เกี่ยวกับบทเรียนมัลติมีเดีย 
 
1.1 ทฤษฏีการเรียนรู�และการเรียนรู�ด�วยตนเอง 

ทฤษฎีการเรียนรู� 
1. ทฤษฎีการเรียนรู�จากการเก็บข�อมูล (Retention Theory) ทฤษฎีนี้กล6าวว6าความสามารถ

ในการเรียนรู�ข้ึนอยู6กับความสามารถท่ีจะเก็บข�อมูลและเรียกข�อมูลท่ีเก็บเอาไว�กลับคืนมา ท้ังนี้รวมถึง
รูปแบบของข�อมูล ความมากน�อยของข�อมูล จากการเรียนรู�ข้ันต�นแล�วนําไปปฏิบัติ 

2.  ทฤษฎีการเรียนรู�โดยใช�การโยกย�ายปรับเปลี่ยนข�อมูล (Transfer Theory) ทฤษฎีนี้กล6าว
ว6า การเรียนรู�มาจากการใช�ความเชื่อมโยงระหว6างความเหมือน หรือความเก่ียวข�องระหว6างข�อมูลใหม6
กับข�อมูลเก6า ทฤษฎีนี้ข้ึนอยู6กับข�อมูลข้ันต�นท่ีเก็บเอาไว�ด�วยเช6นกัน 
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3.  ทฤษฎีของความกระตือรือร�น (Motivation Theory) ทฤษฎีนี้กล6าวว6า ความสามารถใน
การเรียนรู�ข้ึนอยู6กับความต้ังใจท่ีจะเรียนรู� ท้ังนี้ข้ึนอยู6กับความสนใจ ความกังวล การประสบ
ความสําเร็จและผลท่ีจะได�รับด�วย เช6น ถ�าทําอะไรแล�วได�ผลดี เด็กจะรู�สึกว6าตนเองประสบความสําเร็จ 
ก็จะมีความกระตือรือร�น 

4. ทฤษฎีการเรียนรู�แบบมีส6วนร6วมอย6างจริงจัง (Active Participation Theory) ทฤษฎีนี้
กล6าวว6า ความสามารถในการเรียนรู�ข้ึนอยู6กับความอยากจะเรียนรู�และมีส6วนร6วม ถ�ามีความอยาก
เรียนรู�และอยากมีส6วนร6วมมาก ความสามารถในการเรียนรู�ก็จะมีมากข้ึน 

5. ทฤษฎีการเรียนรู�จากการเก็บรวบรวมและการดําเนินการจัดการกับข�อมูล 
(Information Processing Theory) ทฤษฎีนี้ ประกอบด�วย 2 ส6วน คือ 

• ส6วนแรกพูดถึงความสามารถในการจําระยะสั้นของสมองซ่ึงมีขีดจํากัด สามารถเก็บ
ข�อมูลเป?นกลุ6มก�อน (Chunking) ได�ประมาณ 7 ข�อมูล หรือ 5-9 คือ 7 บวกลบ 2 
ข�อมูลก�อนนี้เป?นข�อมูลท่ีมีความหมาย ซ่ึงอาจเป?นตัวเลข หรือคําพูด หรือตําแหน6งของ
ตัวหมากรุก หรือใบหน�าคน เป?นต�น 

• ส6วนท่ี 2 พูดถึง TOTE มาจาก Test-Operate-Test-Exit ทฤษฎีนี้นําเสนอโดย มิล
เลอร- (Miller) และคณะ กล6าวว6า ต�องมีการประเมินว6าได�มีการกระทําท่ีบรรลุ
วัตถุประสงค-หรือไม6 ถ�าหากบอกว6าไม6บรรลุวัตถุประสงค-ก็จะต�องมีการกระทํา หรือ
ปฏิบัติการใหม6เพ่ือ ให�บรรลุวัตถุประสงค- ทฤษฎีนี้เป?นทฤษฎีเก่ียวกับการแก�ไขปeญหา 

6. ทฤษฎีการสร�างองค-ความรู�ด�วยตนเอง หรือ ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม (Construc- 
tionism) เป?นทฤษฎีการเรียนรู�อีกทฤษฎีหนึ่ง ตามความเห็นของ อลัน ชอว- (Alan Shaw) กล6าวว6า 
เคยคิดว6า ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม เป?นทฤษฎีเก่ียวกับการศึกษาเรียนรู� แต6ความจริงมีมากกว6าการ
เรียนรู� เพราะสามารถนําไปใช�ในสภาวะการเรียนรู�ในสังคมได�ด�วย ชอว- ทําการศึกษาเรื่องรูปแบบและ
ทฤษฎีการเรียนรู�และพัฒนา เขาเชื่อว6าในระบบการศึกษามีความสําคัญต6อเนื่องไปถึงระบบโครงสร�าง
ของสังคม เด็กท่ีได�รับการสอนด�วยวิธีให�อย6างเดียวหรือแบบเดียวจะเสียโอกาสในการพัฒนาด�านอ่ืน 
เช6นเดียวกับสังคมถ�าหากมีรูปแบบ แบบเดียว ก็จะเสียโอกาสท่ีจะมีโครงสร�างหรือพัฒนาไปในด�านอ่ืน 
ๆ เช6นกัน 
 ชอว- ได�ให�ความหมายของคําว6า คอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม ในรูปแบบของพัฒนาการของ 
สังคมและจิตวิทยาว6าเป?นแนวคิดหรือความเข�าใจท่ีเป?นคอนสตรัคทิวิซึ่ม (Constructivism) คือรูปแบบท่ี
ผู�เรียนเป?นผู�สร�างความรู�ไม6ใช6เป?นผู�รับอย6างเดียว ดังนั้นผู�เรียน ก็คือ ผู�สอนนั่นเอง แต6ในระบบ
การศึกษาทุกวันนี้ รูปแบบโครงสร�างจะตรงกันข�ามกับความคิดดังกล6าว โดยครูเป?นผู�หยิบยื่นความรู�ให� 
แล�วกําหนดให� นักเรียนเป?นผู�รับความรู�นั้น 
 อย6างไรก็ตาม คอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม มีแตกต6างจาก คอน-สตรัคทิวิซึ่ม ตรงท่ี ทฤษฎีคอน
สตรัคทิวิซึ่ม คือทฤษฎีท่ีกล6าวว6าความรู�เกิดข้ึน สร�างข้ึนโดยผู�เรียน ไม6ใช6เป?นการให�จากผู�สอนหรือคร ู
ในขณะท่ีคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม มีความหมายกว�างกว6านี้ คือพัฒนาการของเด็กในการเรียนรู�มีมากกว6า 
การกระทําหรือกิจกรรมเท6านั้น แต6รวมถึงปฏิกิริยาระหว6างความรู�ในตัวเด็กเอง ประสบการณ- และ
สิ่งแวดล�อมภายนอก หมายความว6า เด็กสามารถเก็บข�อมูลจากสิ่งแวดล�อมภายนอกและเก็บเข�าไป 
สร�างเป?นโครงสร�างของความรู�ภายในสมองของตัวเอง ขณะเดียวกันก็สามารถเอาความรู�ภายในท่ีเด็กมี
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อยู6แล�วแสดงออกมาให�เข�ากับสิ่งแวดล�อมภายนอกได� ซ่ึงจะเกิดเป?นวงจรต6อไปเรื่อยๆ คือเด็กจะเรียนรู�
เองจากประสบการณ- สิ่งแวดล�อมภายนอก แล�วนําข�อมูลเหล6านี้กลับเข�าไปในสมองผสมผสานกับ
ความรู�ภายในท่ีมีอยู6 แล�วแสดงความรู�ออกมาสู6สิ่งแวดล�อมภายนอก 
 ดังนั้น ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม จึงให�ความสําคัญกับโอกาสและวัสดุท่ีจะใช�ในการ
เรียนการสอน ท่ีเด็กสามารถนําไปสร�างความรู�ให�เกิดข้ึนภายในตัวเด็กเองได� ซ่ึงไม6ใช6วิธีท่ีเกิดประโยชน-
กับเด็ก ครูต�องเข�าใจธรรมชาติของกระบวนการเรียนรู�ท่ีเด็กกําลังเรียนรู�อยู6 และช6วยเสริมสร�าง
กระบวนการ เรียนรู�นั้นให�เป?นไปได�ดีข้ึนตามธรรมชาติของเด็กแต6ละคน ครูควรคิดค�นพัฒนาสิ่งอ่ืนๆ 
ด�วย เช6น คิดค�นว6าจะให�โอกาสแก6ผู�เรียนอย6างไรจึงจะให�ผู�เรียนสามารถสร�างความรู�ข้ึนเองได� ถ�าเราให�
ความสนใจเช6นนี้ เราก็จะหาทางพัฒนาและสร�างวัสดุอุปกรณ-ประกอบการเรียนการสอนใหม6 ๆ หรือ
หาวิธีท่ีจะใช�อุปกรณ-การเรียนการสอนท่ีมีอยู6ให�เป?นประโยชน-ด�วย วิธีการเรียนแบบใหม6 คือการสร�าง
ให�ผู�เรียนสร�างโครงสร�างของความรู�ข้ึนเอง 
 ซีมัวร- พาร-เพิร-ท (Seymour Papert) และ ศาสตราจารย- มิทเชล เรสนิก (Mitchel 
Resnick) มีความเห็นว6า ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม คือ ทฤษฎีการศึกษาการเรียนรู� ท่ีมีพ้ืนฐานอยู6บน
กระบวนการการสร�าง 2 กระบวนการด�วยกัน  
 สิ่งแรก คือผู�เรียนเรียนรู�ด�วยการสร�างความรู�ใหม6ข้ึนด�วยตัวเอง ไม6ใช6รับแต6ข�อมูลท่ีหลั่ง 
ไหลเข�ามาในสมองของผู�เรียนเท6านั้น โดยความรู�จะเกิดข้ึนจากการแปลความหมายของประสบการณ-ท่ี
ได�รับ 
 สิ่งท่ีสอง คือ กระบวนการการเรียนรู�จะมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด หากกระบวนการนั้นมี
ความหมายกับผู�เรียนคนนั้น มุ6งการสอน การปkอนความรู�ให� คิดค�นแต6วิธีท่ีจะสอนอย6างไรจึงจะได�ผล 
ซ่ึงไม6ใช6วิธีท่ีเกิดประโยชน-กับเด็ก ครูต�องเข�าใจธรรมชาติของกระบวนการเรียนรู�ท่ีเด็กกําลังเรียนรู�อยู6 
และช6วยเสริมสร�างกระบวนการเรียนรู�นั้นให�เป?นไปได�ดีข้ึนตามธรรมชาติของเด็กแต6ละคน 
 ครูควรคิดค�นพัฒนาสิ่งอ่ืน ๆ ด�วย เช6น คิดค�นว6าจะให�โอกาสแก6ผู�เรียนอย6างไรจึงจะให�
ผู�เรียนสามารถสร�างความรู�ข้ึนเองได�  
 ถ�าเราให�ความสนใจเช6นนี้ เราก็จะหาทางพัฒนาและสร�างวัสดุอุปกรณ-ประกอบการ
เรียนการสอนใหม6 ๆ หรือหาวิธีท่ีจะใช�อุปกรณ-การเรียนการสอนท่ีมีอยู6ให�เป?นประโยชน-ด�วยวิธีการ
เรียนแบบใหม6 คือการสร�างให�ผู�เรียนสร�างโครงสร�าง ของความรู�ข้ึนเอง 
 มีความหมายกับผู�เรียนคนนั้นทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม บอกว6าการจะให�การศึกษา
กับเด็กข้ึนอยู6กับว6าเรามีความเชื่อว6า ความรู�เกิดข้ึนได�อย6างไร ถ�าหากเราเชื่อว6าความรู�เกิดจากการท่ี
เด็กพยายามจะสร�างความรู�ข้ึนเอง การให�การศึกษาก็จะต�องประกอบด�วยการดึงเอาความรู�นี้ออกมา
จากเด็ก ด�วยการขอให�เด็กทํากิจกรรมต6าง ๆ หรือตอบคําถามท่ีจะใช�ความรู�นั้น และให�โอกาสเด็กมี
ส6วนร6วมในกิจกรรมท่ีจะทําให�เกิดกระบวนการสร�างความรู� ในทางตรงข�ามถ�าเราเชื่อว6าความรู�เกิดข้ึน
จากประสบการณ-ภายนอก การให�การศึกษาก็จะต�องประกอบด�วยการให�ประสบการณ-ท่ีถูกต�องกับ
เด็ก แสดงให�เด็กเห็นถึงวิธีท่ีถูกต�องท่ีจะทํากิจกรรมต6าง ๆ หรือบอกคําตอบท่ีถูกต�องให�กับเด็ก วิธีนี้คือ 
การศึกษาในสมัยก6อนนั่นเอง 
 ซีมัวร- พาร-เพิร-ท ได�กล6าวว6า การศึกษาท่ีดีไม6ได�มาจากการหาวิธีการสอนท่ีดีให�ครูสอน
เด็ก แต6ต�องมาจากการให�โอกาสท่ีดีท่ีเด็กจะได�สร�างความรู� การเรียนรู�ท่ีดีจะเกิดข้ึนได�ถ�าหากเด็กได�มี
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ส6วนในการสร�างสิ่งท่ีมีความหมาย ยกตัวอย6างเช6น การสร�างประสาททราย การเขียนบทกลอน การ
สร�างเครื่องจักร หรือการแต6งเรื่อง เป?นต�น 
 ชอง เปlยเจต- (Jean Piaget) นักจิตวิทยาชาวสวิสผู�มีชื่อเสียงมาก มีความคิดเห็นว6า   
เด็ก ๆ ไม6ใช6ท6อท่ีว6างเปล6าท่ีผู�ใหญ6จะเทข�อมูลและความรู�ต6าง ๆ เข�าไป เด็กคือผู�สร�างความฉลาดและ
การเรียนรู�ของเขาเอง จะเห็นว6าเด็กเป?นผู�มีความสามารถ มีพรสวรรค-ท่ีจะเรียนรู�ได�ตลอดเวลา เด็กเริ่ม
เรียนรู�จากประสบการณ-ในโลกนี้ ต้ังแต6แรกคลอดและมีสิ่งเหล6านี้มาต้ังแต6ก6อนเข�าโรงเรียนด�วยซํ้า ซ่ึง
เรียกวิธีนี้ว6า เปlยเจต-เลิร-นนิ่ง (Piagetian Learning) คือการเรียนรู�โดยไม6ต�องได�รับการสอน เช6น เด็กพูด
ได�โดยไม6ต�องจับมานั่งสอน หรือเด็กสามารถเรียนรู�รูปทรงเรขาคณิตต6าง ๆ จากสิ่งแวดล�อม หรือเรียนรู�
วิธีต6อรองกับพ6อแม6โดยไม6ต�องรับการสอน เป?นต�น  
 ทฤษฎีของวัฒนธรรมและสังคม ผู�เชี่ยวชาญชื่อ เลฟ วีกอตสกี (Lev Vygotsky) ซ่ึงใช�
ทฤษฎีนี้กล6าวว6า สังคมและวัฒนธรรมเป?นส6วนหนึ่งท่ีจะส6งเสริมความฉลาดและกระบวนการเรียนรู�ใน
พัฒนาการของเด็ก วีกอตสกี เชื่อว6าตัวเรามีปฏิกิริยามีสื่อสัมพันธ-กับสังคมและวัฒนธรรม ซ่ึงจะทําให�
เราเป?นมนุษย-ท่ีมีความฉลาดและแตกต6างจากสัตว- 
 วีกอตสกี ได�กล6าวว6า เด็กเรียนรู�สัญลักษณ-ต6าง ๆ และคําพูดเป?นครั้งแรกจากสังคม ซ่ึง
ความฉลาดความสามารถในการสื่อสารด�านภาษานี่เองเป?นพ้ืนฐานท่ีทําให�เด็กแตกต6างจากสัตว- 
 วีกอตสกี ได�ยกตัวอย6างของการเรียนรู� การสร�างความรู�ในตัวเด็กจากสิ่งแวดล�อม
ภายนอก เช6น เรื่องของการชี้ การท่ีเด็กจะชี้สิ่งต6าง ๆ ได� จะเริ่มต�นด�วยเด็กยกมือข้ึนเพ่ือไปคว�าของ
ตรงหน�า แต6ของนั้นอาจจะอยู6ไกลเกินไปนิ้วจึงกางอยู6กลางอากาศ ตรงนี้จะทําให�เห็นข้ันตอน คือเริ่ม
ด�วยการเคลื่อนไหวมือของเด็ก เม่ือเด็กไม6สามารถคว�าของได� ก็จะเปลี่ยนเปkาหมายซ่ึงอาจเป?นคุณแม6ท่ี
อยู6ข�าง ๆ คือ เปลี่ยนจากวัตถุมาหาบุคคล โดยมือก็ยังชี้ไปยังสิ่งของท่ีตนต�องการ เหตุการณ-นี้จะช6วย
สอนเด็กให�เข�าใจว6า การเอ้ือมมือไปคว�าของหรือชี้ไปท่ีของจะเป?นการบอกความต�องการว6าต�องการ
ของชิ้นนี้ เด็กได�เรียนรู�จากการกระทําก6อน คือเม่ือเขากางมือหรือชี้มือข้ึนไปเพ่ือจะคว�าของ หลังจาก
นั้นคุณแม6หรือสิ่งแวดล�อมภายนอกก็จะเสริมสร�างให�เด็กเรียนรู�ว6าการชี้หรือกางนิ้วไปท่ีวัตถุ คือการชี้ 
สัญลักษณ-ต6าง ๆ เช6นนี้ จะมีความหมายเม่ือเด็กคนนั้นหรือผู�เรียนกับสิ่งแวดล�อม พ6อแม6 คนเลี้ยงมี
ความเข�าใจตรงกัน ผู�ใหญ6เข�าใจความต�องการของเด็ก เข�าใจสัญลักษณ-ของนิ้วท่ีกางออกว6านี่คือการชี้
และสนองตอบ เช6นนี้ก็จะทําให�เด็กรู�จักการชี้ เป?นการเรียนรู�ด�วยตนเองนั่นเอง 
 แต6ทฤษฎีของ วีกอตสกี ก็ถูกนักการศึกษาท6านหนึ่งวิพากษ-วิจารณ-ว6า การเรียนรู�
ภายในตัวเด็กเองเกิดข้ึนก6อนท่ีจะได�สัมผัสกับสังคม สิ่งแวดล�อม และวัฒนธรรม 
 อย6างไรก็ตาม นักการศึกษาท6านอ่ืน เช6น พอล คอบบ- (Paul Cobb) และ อลิซาเบ็ธ 
บอตต- (Alizabeth Bott) ก็ได�สรุปว6า ความฉลาดและการเรียนรู�ต�องการท้ังปeจจัยภายในและปeจจัย
ภายนอก คือ ผู�เรียนจะต�องได�ข�อมูลจากสิ่งแวดล�อมภายนอก ในขณะเดียวกันก็จะต�องนําข�อมูล
ภายนอกเข�ามาผสม ผสานกับความรู�หรือโครงสร�างท่ีมีอยู6ในตัวเองและสร�างเป?นความรู�ใหม6 ดังนั้นจึง
เกิดสะพานเชื่อมโยงระหว6างสิ่งแวดล�อมหรือปeจจัยภายนอก สังคม วัฒนธรรม และการเรียนรู�ท่ีเกิดข้ึน
ในตัวของผู�เรียนเอง ซ่ึงคนเราไม6ได�รับความคิดมาจากคนอ่ืน แต6เราสร�างความคิดข้ึนมาเอง 
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 หากจะสรุปตามทฤษฎีนี้ สรุปได�ว6า ความฉลาดของคนเรา ไม6ใช6คุณสมบัติของคนคน
นั้น และไม6ได�เกิดจากคนคนนั้นคนเดียว แต6เป?นปฏิกิริยาระหว6างคนคนนั้นกับสิ่งแวดล�อมรอบข�าง ซ่ึง
รวมถึงบุคคลรอบข�างด�วย 
 ทฤษฎีข้ันตอนการมีความคิดสร�างสรรค-ในการแก�ปeญหา วอลลิส (Wallis) ได�แบ6ง
ข้ันตอนการมีความคิดสร�างสรรค-ในการแก�ปeญหาออกเป?น 4 ข้ันตอนด�วยกัน คือ 

• ระยะแรก เป?นช6วงเตรียมพร�อม (Preparation) เป?นช6วงค�นหาว6าปeญหาคืออะไร 
ข้ันตอนนี้ใช�สมองข�างซ�ายทํางาน 

• ข้ันตอนต6อไป เป?นช6วงคิดวิเคราะห-ปeญหา (Incubation) เป?นช6วงเวลาท่ีเราต้ังหลัก
คิดปeญหาท่ีพบในข้ันแรกว6าเป?นปeญหาจริงหรือไม6และจะแก�ปeญหาอย6างไร ข้ันตอน
นี้อาจต�องใช�เวลานานนับนาที หรือเป?นวัน หรือเป?นสัปดาห- บางครั้งอาจเป?นปl ซ่ึง
ข้ันตอนนี้ ใช�สมองข�างขวาทํางาน 

• ข้ันตอนต6อไป เป?นช6วงเกิดความคิดท่ีจะแก�ปeญหา (Illumination) ความคิดในการ
แก�ปeญหาจะเกิดข้ึนอย6างมากมายในช6วงเวลาสั้น ๆ อาจแค6ไม6ก่ีนาทีหรือไม6ก่ีชั่วโมง 
ข้ันตอนนี้ข้ึนอยู6กับสมองข�างขวา 

• ข้ันตอนสุดท�าย คือปฏิบัติการแก�ปeญหา (Verification) เป?นช6วงท่ีจะเกิดผลปฏิบัติ 
หรือกิจกรรมแก�ปeญหาท่ีต6อเนื่องมาจากการคิดวิเคราะห-ปeญหาแล�ว และถอยหลัง
ไปต้ังหลักคํานึงถึงปeญหาและวิธีแก�ไข ข้ันตอนนี้จะกลับไปใช�สมองข�างซ�าย 

นอกจากนี้ โรเจอร- วอน โอช- (Roger von Oech) ได�เสนอทฤษฎีการเกิดความคิด
สร�างสรรค-ในการแก�ปeญหา โดยแบ6งข้ันตอนออกเป?น 7 ข้ันตอนด�วยกัน 

• เริ่มจากข้ันแรกมีความกระตือรือร�นท่ีจะแก�ปeญหา (Motivation)  
• ข้ันตอนท่ี 2 ค�นหาข�อมูลโดยมองออกไปในวงกว�างและหาข�อมูลต6าง ๆ เข�ามา 
• ข้ันตอนท่ี 3  เป?นการเก็บข�อมูลมาปรับปรุงเปลี่ยนแปลง  (Manipulation)  อาจมี

การแก�ไขหรือกําจัดข�อสมมติฐานเก6า ๆ แล�วสร�างความคิดใหม6 ๆ ข้ึนมา  
• ข้ันตอนท่ี 4 เป?นช6วงของการวิเคราะห-ปeญหา (Incubation) เป?นช6วงท่ีเดินออกมา

จากปeญหา มาต้ังหลักคิดวิเคราะห-ปeญหาและมองลึกไปหลาย ๆ ด�าน การท่ีไม6
แก�ปeญหาในทันทีจะเป?นผลดี เพราะจะได�พัฒนาความคิดต6าง ๆ สรรหาความคิดท่ี
ดีกว6า  

• ข้ันตอนท่ี 5 เป?นระยะท่ีมีความคิดต6าง ๆ ผุดข้ึนมามากมาย (Illumination) แล�ว
พยายามเก็บข�อมูลหรือความคิดเหล6านี้เอาไว� เพราะฉะนั้นเราไม6ควรใช�เวลาทํางาน
ตลอดท้ังวัน ควรจะมีเวลาท่ีใช�ความคิดสร�างสรรค-ด�วย หลังจากนั้นเป?นช6วงท่ีมีการ
ปฏิบัติเพ่ือแก�ไขปeญหาแบบสร�างสรรค-  

• ข้ันตอนท่ี 6 เป?นการต�องตัดสินใจว6าจะเลือกแก�ปeญหาอย6างไร (Evaluation) แม�ว6า
ความคิดท่ีเกิดข้ึนนั้นจะไม6สมบูรณ-แบบก็ตาม  

• ข้ันตอนสุดท�าย คือ การลงมือปฏิบัติตามท่ีได�ตัดสินใจไว� (Action) 
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ยังมีทฤษฎีเก่ียวกับการเรียนรู�ต6างๆ อีก อย6างเช6น ทฤษฎีของ คาร-ล จุง (Carl Jung)         
ท่ีว6า ต�องมีวิธีการสอนท่ีทําให�คนแต6ละคนไม6ว6าจะมีความสามารถมากน�อยเพียงใดมีความแตกต6างกัน
มากน�อยแค6ไหน สามารถทําสิ่งต6าง ๆ ได�เต็มท่ี เต็มความสามารถ เต็มศักยภาพของตน 
 

  กระบวนการเรียนรู� 
 ความหมายและขอบข%ายของการเรียนรู� 
 การเรียนรู�เป?นกระบวนการท่ีเกิดข้ึนกับมนุษย-ตลอดชีวิต คําจํากัดความท่ี
นักจิตวิทยา มักจะกล6าวอ�างอยู6เสมอ แต6ยังไม6ถึงกับเป?นท่ียอมรับกันอย6างสากล คือคําจํากัดความของ 
คิมเบิล (Gregory A Kimble)  
 คิมเบิล กล6าวว6า "การเรียนรู�คือการเปลี่ยนแปลงศักยภาพแห6งพฤติกรรมท่ีค6อนข�างถาวร 
ซ่ึงเป?นผลมาจากการฝyกหรือการปฏิบัติท่ีได�รับการเสริมแรง (Learning as a relatively permanent 
change in behavioral potentiality that occurs as a result of reinforced practice)"  
จากความหมายของการเรียนรู�ข�างต�นแยกกล6าวเป?นประเด็นสําคัญได� 5 ประการ คือ  

1. การท่ีกําหนดว6า การเรียนรู�คือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ก็แสดงว6าผลท่ีเกิดจากการ
เรียนรู�จะต�องอยู6ในรูปของพฤติกรรมท่ีสังเกตได� หลังจากเกิดการเรียนรู�แล�วผู�เรียนสามารถทําสิ่งหรือ
เรื่องท่ีไม6เคยทํามาก6อนการเรียนรู�นั้น 

2. การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนั้น ต�องเป?นการเปลี่ยนแปลงค6อนข�างถาวร นั่นก็คือ 
พฤติกรรมท่ีเปลี่ยนไปนั้นจะไม6เป?นพฤติกรรมในช6วงสั้นหรือเพียงชั่วครู6 และในขณะเดียวกันก็ไม6ใช6
พฤติกรรมท่ีคงท่ีท่ีไม6เปลี่ยนแปลงอีกต6อไป 

3. การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดังกล6าว ไม6จําเป?นต�องเปลี่ยนไปอย6างทันทีทันใด แต6มัน
อาจเป?นการเปลี่ยนแปลงศักยภาพ (Potential) ท่ีจะกระทําสิ่งต6าง ๆ ต6อไปในอนาคต การ
เปลี่ยนแปลงศักยภาพนี้อาจแฝงอยู6ในตัวผู�เรียน ซ่ึงอาจจะยังไม6ได�แสดงออกมาเป?นพฤติกรรมอย6าง
ทันทีทันใดก็ได� 

4. การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือการเปลี่ยนแปลงศักยภาพในตัวผู�เรียนนั้นจะเป?นผล
มาจากประสบการณ-หรือการฝyกเท6านั้น การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือศักยภาพอันเนื่องมาจาก
สาเหตุอ่ืนไม6ถือเป?นการเรียนรู� 

5. ประสบการณ-หรือการฝyกต�องเป?นการฝyกหรือปฏิบัติท่ีได�รับการเสริมแรง (Reinforced 
practice) หมายความว6า เพียงแต6ผู�เรียนได�รับรางวัลหลังจากท่ีตอบสนอง ก็จะให�เกิดการเรียนรู�ข้ึนใน
แง6นี้คําว6า "รางวัล" กับ "ตัวเสริมแรง" (Reinforce) จะให�ความหมายเดียวกัน ต6างก็คือหมายถึงอะไร
บางอย6างท่ีอินทรีย- (บุคคล) ต�องการ 

ป'จจัยสําคัญในสภาพการเรียนรู� 
ในสภาพการเรียนรู�ต6าง ๆ ย6อมประกอบด�วยปeจจัยท่ีสําคัญ 3 ประการ ด�วยกัน คือ  
1. ตัวผู�เรียน (Learner)  
2. เหตุการณ-หรือสถานการณ-ท่ีเป?นตัวเร�า (Stimulus Situation) 
3. การกระทําหรือการตอบสนอง (Action หรือ Response) 
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ลําดับข้ันในกระบวนการเรียนรู� 
มูลลีย- (George J. Mouly) กําหนดลําดับข้ันในกระบวนการเรียนรู�ไว� 7 ข้ัน ดังนี้ 
1. เกิดแรงจูงใจ (Motivation) เม่ือใดก็ตามท่ีอินทรีย-เกิดความต�องการหรืออยู6ในภาวะท่ี

ขาดสมดุลก็จะมีแรงขับ (Drive) หรือแรงจูงใจ (Motive) เกิดข้ึนผลักดันให�เกิดพฤติกรรมเพ่ือหา สิ่งท่ี
ขาดไปนั้นมาให�ร6างกายท่ีอยู6ในภาวะท่ีพอดี แรงจูงใจมีผลให�แต6ละคนไวต6อการสัมผัสสิ่งเร�าแตกต6างกัน
เป?นสิ่งท่ีจะกําหนดทิศทางและความเข�มของพฤติกรรมและเป?นสิ่งจําเป?นเบื้องต�น สําหรับการเรียนรู� 

2. กําหนดเปkาประสงค- (Goal) เม่ือมีแรงจูงใจเกิดข้ึนแต6ละบุคคลก็จะกําหนดเปkาประสงค-
ท่ีจะก6อให�เกิดความพึงพอใจ เปkาประสงค-จึงเป?นผลบั้นปลายท่ีอินทรีย-แสวงหา ซ่ึงบางครั้งอาจจะ
ชัดเจน บางครั้งอาจจะเลื่อนลอย บางครั้งอาจกําหนดข้ึน เพ่ือสนองความต�องการทางสรีระ หรือ
บางครั้งเพ่ือสนองความต�องการทางสังคม 

3. เกิดความพร�อม (Readiness) คนแต6ละคนมีขีดความสามารถท่ีจะรับ และความ
ต�องการพ้ืนฐานเพ่ือท่ีจะเสาะแสวงหาความพอใจ หรือหาสิ่งท่ีจะสนองความต�องการได�จํากัดและแตก 
ต6างกันไปตามสภาพความพร�อมของแต6ละบุคคล เช6น เด็กทารกซ่ึงมีความเจริญ ทางสรีระ ยังไม6มากก็
จะไม6พร�อมท่ีจะเรียนรู�วิธีการหาอาหารด�วยตนเองได� เด็กท่ีร6างกายอ6อนแอ หรือมีความบกพร6องของ
อวัยวะบางส6วน ก็จะไม6พร�อมในการเล6นกีฬาบางอย6างได� กล6าวได�ว6าสภาพความพร�อมในการเรียนของ
บุคคลนั้นจะต�องอยู6กับองค-ประกอบอ่ืน ๆ หลายประการ อาทิเช6น ความเจริญเติบโตของโครงสร�าง
ทางร6างกาย การจูงใจ ประสบการณ-ด�วย เป?นต�น เรื่องของความพร�อมนี้นับว6า เป?นสิ่งจําเป?นมากท่ี
จะต�องดีก6อนท่ีจะเกิดการเรียนรู� 

4. มีอุปสรรค (Obstacle) อุปสรรคจะเป?นสิ่งขวางก้ันระหว6างพฤติกรรมท่ีเกิดจาก
แรงจูงใจกับเปkาประสงค- ถ�าหากไม6มีอุปสรรค- หรือสิ่งกีดขวางเราก็จะไปถึงเปkาประสงค-ได�โดยง6าย ซ่ึง
เราก็ถือว6าสภาพการณ-เช6นนี้ ไม6ได�ช6วยให�เกิดความต�องการท่ีจะแก�ปeญหาและเรียนรู� ตรงกันข�ามการท่ี
เราไม6สามารถไปถึงเปkาหมายได�จะก6อให�เกิดความเครียดและจะเกิดความพยายามท่ีจะหาวิธีการ
แก�ปeญหาซ่ึงจะทําให�เกิด การเรียนรู�ข้ึน 

5. การตอบสนอง (Response) เม่ือบุคคลมีแรงจูงใจ มีเปkาประสงค- เกิดความพร�อม และ
เผชิญกับอุปสรรคเข�าก็จะมีพฤติกรรมต6าง ๆ เกิดข้ึน พฤติกรรมนั้นอาจเริ่มด�วยการตัดสินใจ เกิด
อาการตอบสนองท่ีเหมาะสมทดลองทําแล�วปรับปรุงแก�ไขการตอบสนองนั้นให�แก�ปeญหาได�ท่ีสุด ซ่ึง
แนวทางของ การตอบสนองอาจมุ6งสู6เปkาประสงค-โดยตรงหรือโดยทางอ�อมอย6างใดอย6างหนึ่ง 

6. การเสริมแรง (Reinforcement) การเสริมแรงก็หมายถึง การได�รางวัลหรือให�สิ่งเร�าท่ี 
ก6อให�เกิดความพอใจ ซ่ึงปกติผู�เรียนจะได�รับ หลังจากท่ีตอบสนองแล�ว ตัวเสริมแรงไม6จําเป?นต�องเป?น
สิ่งของหรือวัตถุท่ีมองเห็นได�เสมอไป เพราะความสําเร็จ ความรู� ความก�าวหน�า ฯลฯ ก็เป?นตัวเสริมแรง
ได�เช6นเดียวกัน 

7. การสรุปความเหมือน (Generalization) หลังจากท่ีผู�เรียนสามารถตอบสนองหรือหา
วิธีการท่ีจะมุ6งสู6เปkาประสงค-ได�แล�ว เขาก็อาจจะประสงค-ใช�กับปeญหา หรือสถานการณ-ท่ีจะพบใน
อนาคตได�นั้นก็แสดงว6า ผู�เรียนเกิดความสามารถท่ีจะสรุปความ เหมือนระหว6างสถานการณ-การเรียนรู�
ท่ีมีมาก6อน กับปeญหาหรือสถานการณ-ท่ีเพ่ิงจะพบใหม6 ซ่ึงเป?นการขยายขอบเขตของพฤติกรรม การ
เรียนรู�ให�กว�างขวางออกไป 
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ชนิดของการเรียนรู� 
แกนเย (Gane) ได�แบ6งการเรียนรู�ออกเป?น 8 ประเภท นับต้ังแต6การเรียนรู�แบบพ้ืนฐานไป

จนถึงการเรียนรู�ท่ีซับซ�อน ดังนี้ 
1. การเรียนรู�เครื่องหมายหรือสัญลักษณ- (Signal learning) 
2. การเรียนรู�ความสัมพันธ-ระหว6างสิ่งเร�าและการตอบสนอง (Stimulus Response 

Learning) เป?นการเรียนรู�ท่ีผู�เรียนจะเชื่อมโยง (Connection) การตอบสนองท่ีเหมาะสมต6อสิ่งเร�าต6างๆ 
โดยท่ีเม่ือได�ตอบสนองอย6างถูกต�องหรือเหมาะสมก็จะได�รับรางวัล หรือตัวเสริมแรง หรือเกิดความ
พอใจ หรืออยากตอบสนองเช6นนั้นซํ้า ๆ การเรียนรู�แบบนี้ต6างจากการเรียนรู�แบบแรก เพราะการ
ตอบสนอง การเรียนรู�ในลักษณะนี้เกิดข้ึนด�วยความจงใจ ส6วนแบบแรกการตอบสนองเกิดข้ึนโดยไม6จง
ใจและการเรียนรู�แบบนี้จะเก่ียวข�องกับกระบวนการทางสมองท่ีสูงกว6า ลักษณะสําคัญของการเรียนรู�
ดังกล6าวอาจสรุปได�เป?นข�อ ๆ ดังนี้ 

1) การเรียนรู�ความสัมพันธ-ระหว6างสิ่งเร�า และการตอบสนองจะค6อย ๆ พัฒนาข้ึน ทีละ
น�อย 

2) การตอบสนองของผู�เรียนท่ีแสดงตอบโต�สิ่งเร�านั้นจะเป?นการตอบสนองท่ีผู�เรียนมีความ
ม่ันใจมากข้ึนตามโอกาสท่ีได�กระทําซํ้า ๆ  

3) การเรียนรู�แบบนี้ จะเป?นการเชื่อมโยงการตอบสนองบางอย6างต6อสิ่งเร�าเฉพาะอย6าง สิ่ง
เร�าอ่ืน ๆ จะไม6มีความหมายท่ีจะทําให�เกิดการตอบสนองเช6นเดียวกับท่ีได�ตอบโต�สิ่งเร�า
เฉพาะอย6างนั้น 

4) สิ่งสําคัญท่ีเก่ียวกับการเรียนรู�แบบนี้ก็คือ รางวัลหรือตัวเสริมแรง คือว6ารางวัลจะทําให�
ผู�กระทําเกิดความพอใจและเป?นการเพ่ิมโอกาส ท่ีจะทําให�เกิดการตอบสนองเช6นนั้นซํ้า
อีกในทางตรงข�ามเราจะไม6ให�รางวัลต6อการตอบสนองท่ีเราไม6ต�องการ ซ่ึงจะมีผลให�การ
ตอบ สนองท่ีเราไม6ต�องการนั้นค6อย ๆ ลดและยุติลงในท่ีสุด จะเห็นว6าการเรียนรู�แบบนี้
มีลักษณะคล�าย ๆ กับการเรียนรู�แบบลองผิดลองถูกของ ธอร-นไดค- (Thorndike) และ
การวางเง่ือนไขแบบการกระทําของ สกินเนอร- (Skinner) นั่นเอง 

3. การเรียนรู�ด�านทักษะหรือด�านกลไก (Skill Learning) หรือ (Motor training) เป?นการ
เรียนรู�ทํานองเดียวกับแบบท่ี 2 แต6มีความซับซ�อนมากข้ึน เพราะประกอบด�วยความสัมพันธ-และการ
ตอบสนองต้ังแต6 2 คู6ข้ึนไป และเห็นการเชื่อมโยงระหว6างสิ่งเร�าและการตอบสนองในรูปของการใช�
กลไกของกล�ามเนื้อและทักษะ ตัวอย6างเช6น เด็กท่ีจะเรียนรู�การเป;ดประตู ก็จะมีลําดับของกิจกรรม
ต6อเนื่องเป?นสายโซ6 ดังนี้ มีพวงกุญแจอยู6ในมือ เลือกลูกกุญแจท่ีจะใช�ข้ึนมาสอดใส6เข�าไปในลูกบิด หมุน
ลูกกุญแจ จนหมดเสียงแกร~กแล�ว ก็ผลักประตูให�เป;ดออก 

4. การเรียนรู�ความสัมพันธ-ด�านถ�อยคํา (Verbal Association) การเรียนรู�แบบนี้คล�ายกับ
แบบท่ี 3 แต6ต6างกันท่ีการตอบสนองต6อสิ่งเร�า ในแบบท่ี 1 เป?นการใช�กลไกกล�ามเนื้อ ส6วนแบบท่ี 4 เป?น
เรื่องของการใช�ถ�อยคํา การเรียนรู�แบบนี้เป?นความสําคัญของภาวะภายใน มากกว6าแบบท่ี 3 

5. การเรียนรู�เพ่ือแยกความแตกต6าง (Discrimination Learning) เป?นการเรียนรู�ท่ีผู�เรียน
จะต�องแยกความแตกต6างระหว6างสิ่งเร�าเพ่ือจะตอบสนองต6อสิ่งเร�านั้นให�ถูกต�อง การเรียนรู�ท่ีจะมีเรื่อง
การจัดการสัมผัสเข�ามาเก่ียวข�องด�วยเสมอ ตัวอย6างของการเรียนรู�แบบนี้ ก็ได�แก6การท่ีครูซ่ึงสอนในชั้น
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เรียนสามารถเรียกชื่อผู�เรียนแต6ละคนได�ถูกต�อง นักเรียนจะเรียนรู�ความแตกต6างของ พืช สัตว- และ
สารเคมี หรือหินชนิดต6างๆ ซ่ึงมีชื่อเรียกต6าง ๆ กันได� เด็กเล็ก ๆ เรียนรู�ท่ีจะแยกความแตกต6างของสี 
รูปร6างของสิ่งของ อักษร คํา จํานวน สัญลักษณ- เป?นต�น การเรียนรู�เพ่ือแยกความแตกต6างนี้ อาจเป?น
การเรียนรู�เพ่ือแยกความแตกต6างระหว6างสายโซ6ของความสัมพันธ-ของสิ่งเร�า และการตอบสนอง
ต้ังแต6 2 คู6ข้ึนไป 

6. การเรียนรู�แนวคิด (Concept Learning) การเรียนแนวคิดเป?นการเรียนรู�ท่ีผู�เรียนจะจัด
ประเภทของสิ่งเร�าโดยพิจารณาจากคุณสมบัติต6าง ๆ เก่ียวกับส ี รูปร6าง ขนาด จํานวน ฯลฯ เป?นหลัก 
ผู�เรียนต�องเรียนรู�สิ่งท่ีคล�ายกัน สามารถสรุปความเหมือนและแยกความแตกต6างของสิ่งเร�า มีข�อสังเกต
ว6าการเรียนแนวคิดนี้ การตอบสนองของผู�เรียนไม6ได�เป?นการเชื่อมโยงกับลักษณะทางกายภาพของสิ่ง
เร�าเฉพาะอย6าง หากแต6จะเป?นการเชื่อมโยงกับคุณสมบัติทางนามธรรมของสิ่งเร�านั้น ๆ  แกนเยถือว6า
การเรียนรู�แบบต6าง ๆ ท่ีกล6าวมาท้ัง 5 ประเภทข�างต�น จะเป?นพ้ืนฐานสําคัญท่ีจําเป?นสําหรับการเรียนรู�
ชนิดนี้ 

7. การเรียนรู�กฎหรือหลักการ (Rule Learning หรือ Principle Learning) กฎ (Rule) หรือ
หลักการ (Principle) เป?นสายโซ6ของความสัมพันธ-ของแนวคิด (Concept) ต้ังแต6 2 อย6างข้ึนไป เช6น เม่ือ
เกิดแนวคิดความยาวของเส�นตรงและเกิดแนวคิดเก่ียวกับความยาว ความกว�างของสี่เหลี่ยม เราก็
สามารถต้ังเป?นกฎของการหาพ้ืนท่ีของรูปสี่เหลี่ยม ในรูปของความสัมพันธ-ระหว6างความยาวและความ
กว�างได� ตัวอย6างของกฎอ่ืนๆ หรือในวิชาพีชคณิต xa + xb = x (a + b) เป?นต�น 

8. การเรียนรู�การแก�ปeญหา (Problem Solving) ในชีวิตของเรานั้นเราจะต�องคิดค�นสิ่ง      
ต6าง ๆ เพ่ือต้ังเป?นกฎหรือหลักการเพ่ือจะนําไปใช�ควบคุมหรือแก�ปeญหาต6างๆ ในสภาพแวดล�อมท่ีเรา
อาศัยอยู6ตลอดเวลา บางครั้งมนุษย-เราก็จะนํากฎง6ายๆ ท่ีมีอยู6นั้นมาสัมพันธ-กันเป?นกฎใหม6ท่ีซับซ�อน
ข้ึน ซ่ึงการรวมกันเป?นกฎใหม6ดังกล6าวนับว6าจําเป?นมากท่ีจะใช�ในการแก�ปeญหาใหม6 ๆ การแก�ปeญหา 
หมายถึงการคิดหรือการขยายความคิดออกไปเพ่ือหากฎใหม6 ๆ (ซ่ึงอาจเกิดจากการรวมกฎท่ีมีอยู6ก6อน 
เข�าเป?นความ สัมพันธ-ในรูปแบบใหม6นั้นเอง) ฉะนั้นจะเห็นว6า การแก�ปeญหาเป?นการเรียนรู�ท่ีต�องอาศัย
ความคิด การแก�ปeญหาและการคิดจึงมีความสัมพันธ-กันอย6างแยกไม6ออก นอกจากนี้แล�วการแก�ปeญหา
ต�องอาศัยแนวคิด (Concept) และกฎท่ีเคยมีประสบการณ-มาก6อนเป?นพ้ืนฐานสําคัญ จึงสามารถ
แก�ปeญหาใหม6ๆ ได� 

จะเห็นว6านักจิตวิทยาพยายามแบ6งการเรียนรู�ออกเป?นประเภทต6าง ๆ ไม6เหมือนกัน ซ่ึงยังมี
อีกหลายท6านท่ีแบ6งประเภทของการเรียนรู�แตกต6างจากท่ีกล6าวมา อย6างไรก็ตาม ชนิดของการเรียนรู�ท่ี
นักจิตวิทยาส6วนใหญ6 มีความเห็นพ�องกันนั้น อาจจําแนกออกได�เป?นประเภทใหญ6 ๆ ได� ๔ แบบ 
ด�วยกัน คือ 

1) การเรียนรู�แนวคิด 
2) การเรียนรู�ทักษะ 
3) การเรียนรู�เจตคติ 
4) การเรียนรู�การแก�ปeญหา และการคิด 
ในจํานวนการเรียนรู�ท้ัง 4 ประเภทนี้ การเรียนรู�แนวคิดและทักษะจะเกิดข้ึนได�ง6ายกว6าการ

เรียนรู�เจตคติความซาบซ้ึง และการเรียนรู�การแก�ปeญหาและการคิด  



14 

- การเรียนรู�แนวคิดช6วยพัฒนาบุคคลให�เกิดความรอบรู�เก่ียวกับกฎเกณฑ-และปeญหาวิชา
ต6างๆ  

- การเรียนรู�ทักษะช6วยให�เกิดความคล6องแคล6วทางกลไก และทําให�ผลการกระทํามี
ประสิทธิภาพ  

- การเรียนรู�เจตคติและความซาบซ้ึงจะมีผลต6ออารมณ-ความรู�สึกและแรงจูงใจ นับเป?น
รากฐานของการท่ีจะพัฒนาคนให�มีความฝeกใฝ�ค�นคว�า หรือท่ีจะทําให�เกิดทักษะและ
แนวคิด 

- การเรียนรู�การแก�ปeญหาและการคิดจะเป?นรากฐานท่ีจะพัฒนาบุคคลให�สามารถ
แก�ปeญหา การปรับตัวและปรุงแต6งให�เป?นบุคคลประเภทสร�างสรรค- (Creative people) 
ท่ีสังคมปรารถนา 
 

1.2 ความหมายของมัลติมีเดีย 
ความหมายของมัลติมีเดีย มีนักวิชาการได�ให�ความหมายไว�หลายท6าน ดังนี้ 
ราชบัณฑิตยสถานได�ให�ความหมายของมัลติมีเดียไว�ว6า มัลติมีเดีย หมายถึง 1 สื่อประสม 

และ 2. สื่อหลายแบบ (ราชบัณฑิตยสถาน. 2540: 96) 
ทวีศักด์ิ กาญจนสุวรรณ (2546: 2) มัลติมีเดีย หมายถึง การนําองค-ประกอบของสื่อชนิด

ต6างๆ มาผสมผสานเข�าด�วยกันซ่ึงประกอบด�วยตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน- (Video) โดยผ6านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร-เพ่ือ
สื่อความหมายกับผู�ใช�อย6างมีปฏิสัมพันธ- (Interactive Multimedia) และได�บรรลุผลตามวัตถุประสงค-
การใช�งานสามารถกระทําได�โดยผ6านทางคีย-บอร-ด (Keyboard) เมาส- (Mouse) หรือตัวชี ้ (Pointer) 
เป?นต�น การใช�มัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ-ก็เพ่ือช6วยให�ผู�ใช�สามารถเรียนรู� หรือทํากิจกรรม รวมถึง
ดูสื่อต6าง ๆ ด�วยตนเองได� สื่อต6าง ๆ ท่ีนํามารวมไว�ในมัลติมีเดีย เช6น ภาพ เสียง วีดิทัศน- จะช6วยให�เกิด
ความหลากหลายในการใช�คอมพิวเตอร- อันเป?นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร-ในแนวทางใหม6ท่ีทําให�การใช�
คอมพิวเตอร-น6าสนใจ และเร�าความสนใจ เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรู�มากข้ึน  

กิดานันท- มลิทอง (2543: 269) มัลติมีเดียเป?นสื่อปะสมท่ีใช�คอมพิวเตอร-เป?นฐานในการ
เสนอสารสนเทศหรือการผลิตเพ่ือเสนอข�อมูลประเภทต6างๆ เช6น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร 
และเสียงในลักษณะของสื่อหลายมิติ โดยท่ีผู�ใช�มีการโต�ตอบกับสื่อโดยตรง 

พัลลภ พิริยะสุรวงศ- (2541: 1) มัลติมีเดีย คือ การใช�คอมพิวเตอร-สื่อความหมายโดยการ
ผสมผสานสื่อหลายชนิด เช6น ข�อความ กราฟ;ก (Graphic) เสียง ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และ 
วีดิทัศน- (Video) เป?นต�น และถ�าผู�ใช�สามารถควบคุมสื่อเหล6านี้ให�แสดงออกมาตามต�องการได�ระบบนี้
จะเรียกว6า มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ- (Interactive Multimedia) การปฏิสัมพันธ-ของผู�ใช� 

สถาพร สาธุการ (2541: 109 - 110) มัลติมีเดียหรือสื่อประสม (Multimedia) เป?นการ
นําเอาตัวกลาง (Media) หลาย ๆ ชนิดท่ีผ6านประสาทสัมผัสต6าง ๆ เช6น เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
วีดิโอ ข�อความ มาสัมพันธ-กันซ่ึงแต6ละชนิดมีคุณค6าส6งเสริมซ่ึงกันและกัน ก6อให�เกิดความรู�ความเข�าใจ
ท่ีลึกซ้ึง ปkองกันการเข�าใจความหมายผิดเป?นการให�ผู�เรียนใช�ประสาทสัมผัสท่ีผสมผสานกัน สามารถ
ตอบสนองจุดมุ6งหมายของการเรียนการสอนได�อย6างสมบูรณ-มีการจัดระเบียบของตัวกลาง เพ่ือใช�ให�
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เหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาของสื่อแต6ละชนิด เพ่ือให�คําตอบท่ีชัดเจน เป?นประโยชน-และน6าสนใจ
แก6ผู�เรียน สิ่งสําคัญในการออกแบบ (InstructionaI - multimedia design) การจัดระบบสื่อประสม
ต�องประสานความสัมพันธ-ของสิ่งท่ีใช� เพ่ือประโยชน-จากคุณลักษณะและความสามารถหรือศักยภาพ
ของสื่อแต6ละชนิดนั้นให�ได�ประโยชน-มากท่ีสุด ทําให�สื่อแต6ละชนิดท่ีใช�นั้นอํานวยแก6กันและกันทําให�
เกิดการเรียนรู�ท่ีดีได�มากข้ึน  

ครรชิต มาลัยวงศ- (2540: 185) ให�ความหมายว6า มัลติมีเดียเป?นเทคโนโลยีใหม6ท่ีได�ความ
สนใจอย6างกวางขวางท่ัวโลก เพราะเป?นเทคโนโลยีท่ีทําให�เราสามารถใช�คอมพิวเตอร-ในการแสดง
ข�อมูลหลากหลายรูปแบบท้ังข�อมูลท่ีเป?นตัวเลข ข�อความ เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวได�เป?น
อย6างดี 

ยืน ภู6วรวรรณ (2538: 159) ได�ให�ความหมายไว�ว6า สื่อหลายอย6าหรือตัวกลาง คือสิ่งท่ี      
จะส6งความเข�าใจระหว6างกันของผู�ใช� เช6น ข�อมูลตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ตลอดจนการ
มีปฏิสัมพันธ-กับผู�ใช� ทําให�สื่อมีความน6าสนใจท้ังยังช6วยส6งเสริมด�านการเรียนรู�ให�มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

HaII (1996: 10) มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟต-แวร-ท่ีอาศัยคอมพิวเตอร-เป?นสื่อในการ
นําเสนอโปรแกรมประยุกต- ซ่ึงรวมถึงการนําเสนอข�อความ สีสัน ภาพกราฟ;ก ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
ภาพยนตร-และ วิดีทัศน- ส6วนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ-จะเป?นโปรแกรมประยุกต-ท่ีรับการตอบสนองจาก
ผู�ใช�โดยการใช�คีย-บอร-ด เมาส- หรือตัวชี้ เป?นต�น  

Jeffcoate (1995: 7) มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารข�อมูลข6าวสารหลายสิ่งโดยผ6านสื่อทาง
คอมพิวเตอร- ซ่ึงประกอบด�วย ข�อความ ตัวเลข กราฟ;ก ภาพ เสียง และวีดิทัศน-  

Vaughan (1993: 5 - 6) มัลติมีเดีย คือ การใช�คอมพิวเตอร-สื่อความหมาย โดยการ
ผสมผสานสื่อหลายชนิด เช6น ข�อความ กราฟและภาพศิลป� (Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหวท่ี
สร�างด�วยคอมพิวเตอร- (Animation) และภาพวีดิทัศน-ท่ีถ6ายจากของจริง ถ�าผู�บริโภคสามารถท่ีจะ
ควบคุมสิ่งเหล6านี้ให�แสดงออกมาตามต�องการได� ระบบนี้จะเรียกว6ามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ- (Interactive 
Multimedia) ถ�าระบบเหล6านี้สามารถใช�สัมพันธ-เชื่อมโยงสื่อเหล6านี้ได� ซ่ึงผู�ใช�สามารถติดตามได�
เหมือนเดิมตามแผนระบบนี้จะกลายเป?นไฮเปอร-มีเดีย (Hypermedia)  

 
มัลติมีเดีย (Multimedia) สื่อหลายแบบ หมายถึง การใช�สื่อหลายๆ ประเภทร6วมกัน

โดยเฉพาะหมายถึงสื่อท่ีจะช6วยในการเรียนรู�เป?นต�นว6า คําอธิบายท่ีมีลักษณะเป?นข�อความแล�วมีภาพ
และเสียงประกอบ เชื่อว6าจะช6วยทําให�ประสิทธิภาพในการเรียนรู�เพ่ิมมากข้ึน (ทักษิณา สวนานนท-. 
2539: 207) 

มัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมการทํางานของไฮเปอร-เท็กซ- (Hypertext), เสียง 
(Sound), ภาพเคลื่อนไหว (Animation), ภาพนิ่ง (Still Image) และวีดิโอ (Video) มาเชื่อมต6อกัน
โดยใช�ระบบคอมพิวเตอร- (ธนะพัฒน- ถึงสุข และชเนนทร- สุขวารี. 2538: 9) 

จากแนวคิดท่ีกล6าวมาแล�วข�างต�น ความหมายของ ”มัลติมีเดีย” ท่ีนักการศึกษาได�กล6าวมา
ข�างต�น พอจะสรุปได�ว6า “มัลติมีเดีย” หมายถึงการนําเสนอเนื้อหาสาระด�วยการนําสื่อต6าง ๆ มาใช�
ร6วมกัน เช6น เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ข�อความ ตลอดจนการนําเอาระบบโต�ตอบกับผู�ใช�มา
ผสมผสานเข�ากันอย6างลงตัว เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู� 
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1.3 องค0ประกอบของมัลติมีเดีย  (ทวีศักด์ิ กาญจนสุวรรณ. 2546)  

1. ข�อความหรือตัวอักษร (Text) ถือว6าเป?นองค-ประกอบพ้ืนฐานท่ีสําคัญในการเขียน
โปรแกรมมัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกต-โดยมากมีตัวอักษรให�ผู�เขียนเลือกได�หลาย ๆ แบบ และ
สามารถท่ีจะเลือกสีของตัวอักษรได�ตามต�องการ การโต�ตอบกับผู�ใช�ก็ยังนิยมใช�ตัวอักษรรวมถึงการใช�
ตัวอักษรในการเชื่อมโยงไปนําเสนอเสียง ภาพกราฟ;ก หรือเล6นวีดิทัศน- เป?นต�น นอกจากนี้ตัวอักษรยัง
สามารถนํามาจัดเป?นลักษณะของเมนู (Menu) เพ่ือให�ผู�ใช�เลือกข�อมูลท่ีจะศึกษาได� โดยคลิกไปท่ี
บริเวณกรอบสี่เหลี่ยมของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ- ตัวอักษรหรือข�อความ เป?นส6วนท่ีเก่ียวกับเนื้อหาของ
มัลติมีเดียใช�แสดงรายละเอียด หรือเนื้อหาของเรื่องท่ีนําเสนอ ซ่ึงปeจจุบันมีหลายรูปแบบ ได�แก6 

1) ข�อความท่ีได�จากการพิมพ- เป?นข�อความปกติท่ีพบได�ท่ัวไปได�จากการพิมพ-ด�วย
โปรแกรมประมวลผลงาน (Word Processor) เช6น Notepad, Text Editor, Microsoft Word โดย
ตัวอักษรแต6ละตัวเก็บในรหัส เช6น ASCII 

2) ข�อความจากการสแกน เป?นข�อความในลักษณะภาพ หรอื Image ได�จากการนํา
เอกสารท่ีพิมพ-ไว�แล�ว (เอกสารต�นฉบับ) มาทําการสแกนด�วยเครื่องสแกนเนอร- (Scanner) ซ่ึงจะได�ผล
ออกมาเป?นภาพ (Image) 1 ภาพ ปeจจุบันสามารถแปลงข�อความภาพเป?นข�อความปกติได� โดยอาศัย
โปรแกรม OCR 

3) ข�อความอิเล็กทรอนิกส- เป?นข�อความท่ีพัฒนาให�อยู6ในรูปสื่อท่ีใช�ประมวลผลได� 
4) ข�อความไฮเปอร-เท็กซ- (Hypertext) เป?นรูปแบบของข�อความท่ีได�รับความนิยมสูง

มากในปeจจุบัน โดยเฉพาะการเผยแพร6เอกสารในรูปของเอกสารเว็บเพจ เนื่องจากสามารถใช�เทคนิค 
การลิงค- หรือเชื่อมข�อความไปยังข�อความหรือจุดอ่ืน ๆ ได� 

2. ภาพนิ่ง (Still Image) เป?นภาพท่ีไม6มีการเคลื่อนไหว เช6น ภาพถ6าย ภาพวาดและภาพ
ลายเส�น เป?นต�น ภาพนิ่งนับว6ามีบทบาทต6องานในระบบมัลติมีเดียมากกว6าข�อความหรือตัวอักษร ท้ังนี้
เนื่องจากภาพท่ีให�ผลในเชิงการเรียนรู�หรือรับรู�ด�วยการมองเห็นได�ดีกว6า และยังสามารถถ6ายทอด
ความหมายได�ลึกซ้ึงมากกว6าข�อความหรือตัวอักษร เนื่องจากข�อความหรือตัวอักษรจะมีข�อจํากัด
ทางด�านความแตกต6างของแต6ละภาษา แต6ภาพสามารถสื่อความหมายได�กับทุกภาษา ซ่ึงประกอบด�วย 

1) ภาพบิดแมพ (Bitmap) เป?นภาพท่ีมีการเก็บข�อมูลแบบพิกเซล หรือจุดเล็ก ๆ ท่ี
แสดงค6าสี ดังนั้นภาพหนึ่ง ๆ จึงเกิดจากจุดเล็ก ๆ หลาย ๆ จุดประกอบกัน (คล�าย ๆ กับการปeก
ผ�าครอสติส) ทําให�รูปภาพแต6ละรูปเก็บข�อมูลจํานวนมาก เม่ือจะนํามาใช�จึงมีเทคนิคการบีบอัดข�อมูล 
ฟอร-แมตของภาพบิตแมพท่ีรู�จักกันดี ได�แก6 .BMP / .PCK / .GIF / .JPG / .TIF 

2) ภาพเวกเตอร- (Vector) เป?นภาพท่ีสร�างด�วยส6วนประกอบของเส�นลักษณะต6างๆ
และคุณสมบัติเก่ียวกับของเส�นนั้นๆ ซ่ึงสร�างจากการคํานวณทางคณิตศาสตร- เช6น ภาพของคน ก็จะ
ถูกสร�างด�วยจุดของเส�นหลายๆจุด เป?นลักษณะของโครงร6าง (Outline) และสีของคนก็เกิดจากสีของ
เส�นโครงร6างนั้นๆ กับพ้ืนผิวภายใน เม่ือมีการแก�ไขภาพ ก็จะเป?นการแก�ไขคุณสมบัติของเส�น ทําให�
ภาพไม6สูญเสียความละเอียดเม่ือมีการขยายภาพ ภาพแบบเวกเตอร-ท่ีคุ�นเคยก็คือ ภาพ .WMF ซ่ึงเป?น 
Clipart ของ Microsoft Office นอกจากนี้จะสามารถพบภาพฟอร-แมตนี้ได�กับภาพในโปรแกรม 
Adobe Illstrator หรือ Macromedia Freehand 
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3) คลิปอาร-ต (Clipart) เป?นรูปแบบของการจัดเก็บภาพจํานวนมากๆ ในลักษณะของ
ตารางภาพหรือห�องสมุดภาพหรือคลังภาพ เพ่ือเรียกใช� สืบค�นได�ง6าย สะดวกและรวดเร็ว 

4) HyperPicture มักจะเป?นภาพชนิดพิเศษท่ีพบได�บนสื่อมัลติมีเดีย มีความสามารถ
เชื่อมโยงไปยังเนื้อหา หรือรายละเอียดอ่ืน ๆ มีการกระทํา เช6น คลิก หรือเอาเมาส-มาวางไว�เหนือ
ตําแหน6งท่ีระบุ (Over) 
 สําหรับการจัดหาภาพหรือเตรียมภาพก็มีหลายวิธี เช6น การสร�างภาพเองด�วยการใช�
โปรแกรมสร�างภาพ เช6น Adobe Photoshop, PhotoImpact, CorelDraw หรือการนําภาพจาก
อุปกรณ- เช6น กล�องถ6ายภาพดิจิตอล กล�องวีดิทัศน-ดิจิตอล หรือสแกนเนอร- 

3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง ภาพกราฟ;กท่ีมีการเคลื่อนไหวเพ่ือแสดง
ข้ันตอนหรือปรากฏการณ-ต6าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนอย6างต6อเนื่อง เพ่ือเป?นการสร�างจินตนาการให�เกิดแรงจูงใจ
จากผู�ชม เช6น การเคลื่อนท่ีของอะตอมภายในโมเลกุล หรือการเคลื่อนท่ีของลูกสูบของเครื่องยนต-  
เป?นต�น ดังนั้น ภาพเคลื่อนไหวจึงมีขอบข6ายต้ังแต6การสร�างภาพด�วยกราฟ;กอย6างง6ายพร�อมท้ังการ
เคลื่อนไหวกราฟ;กนั้นจนถึงกราฟ;กท่ีมีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว โปรแกรมท่ีใช�ในการสร�าง
ภาพเคลื่อนไหวในวงการธุรกิจก็มี AutoDesk Animation ซ่ึงมีคุณสมบัติดีท้ังในด�านของการออกแบบ
กราฟ;กละเอียดสําหรับใช�ในมัลติมีเดียตามต�องการ 

4. เสียง (Sound) เป?นองค-ประกอบหนึ่งท่ีสําคัญโดยจะถูกจัดเก็บในรูปสัญญาณดิจิตอล 
ซ่ึงสามารถเล6นกลับไปกลับมาได� หากในงานมัลติมีเดียมีการใช�เสียงท่ีเร�าใจและสอดคล�องกับเนื้อหาใน
การนําเสนอ จะช6วยให�ระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณ-แบบมากยิ่งข้ึน ช6วยสร�างความน6าสนใจ 
น6าติดตามในเรื่องราวต6าง ๆ ได�เป?นอย6างดี ลักษณะของเสียงประกอบด�วย 

1) คลื่นเสียงแบบออดิโอ (Audio) ซ่ึงมีฟอร-แมตเป?น .WAV / .AU การบันทึกจะ
บันทึกตามลูกคลื่นเสียง โดยมีการแปลงสัญญาณให�เป?นดิจิตอล และใช�เทคโนโลยีการบีบอัด เสียงให�
เล็กลง (ซ่ึงคุณภาพก็ต่ําลงด�วย) 

2) เสียง CD เป?นรูปแบบการบันทึกท่ีมีคุณภาพสูง ได�แก6 เสียงท่ีบันทึกลงในแผ6น CD 
เพลงต6างๆ 

3) MIDI (Musical Instrument Digital Interface) เป?นรูปแบบของเสียงท่ีแทน
เครื่องดนตรีชนิดต6าง ๆ สามารถเก็บข�อมูลและให�วงจรอิเล็กทรอนิกส-สร�างเสียงตามตัวโน�ตเสมือนการ
เล6นของเครื่องเล6นดนตรีนั้น 

เทคโนโลยีเก่ียวกับเสียงประกอบด�วย การบันทึกข�อมูลเสียง โดยเสียงท่ีทํางานผ6าน
คอมพิวเตอร-เป?นสัญญาณดิจิตอล ซ่ึงมี 2 รูปแบบคือ 

1. Synthesize Sound เป?นเสียงท่ีเกิดจากตัววิเคราะห-เสียง ท่ีเรียกว6า MIDI โดยเม่ือตัว
โน�ตทํางาน คําสั่ง MIDI จะถูกส6งไปยัง Synthesize Chip เพ่ือทําการแยกเสียงว6าเป?นเสียงดนตรีชนิด
ใด ขนาดไฟล- MIDI จะมีขนาดเล็กเนื่องจากเก็บคําสั่งในรูปแบบง6าย ๆ 

2. Sound Data เป?นเสียงจากท่ีมีการแปลงจากสัญญาณ Analog เป?นสัญญาณ Digital 
โดยจะมีการบันทึกตัวอย6างคลื่น (Sample) ให�อยู6ท่ีใดท่ีหนึ่งในช6วงของเสียงนั้น ๆ และการบันทึก
ตัวอย6างคลื่นเรียงกันเป?นจํานวนมาก เพ่ือให�มีคุณภาพท่ีดี ก็จะทําให�ขนาดของไฟล-โตตามไปด�วย 
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ฟอร-แมตในการจัดเก็บ (File Format) มีหลากหลายรูปแบบโดยมีส6วนขยาย 
(นามสกุล) ท่ีเป?นมาตรฐานในการระบุ ได�แก6 มาตรฐานการบีบอัดข�อมูล เสียงท่ีมีคุณภาพดีมักจะมี
ขนาดโต จึงต�องมีการบีบอัดข�อมูลให�มีขนาดเล็กลง มาตรฐานการบีบอัดข�อมูล ได�แก6 

1) ADPCM-Adaptive Differential Pulse Code Modulation โดยจะทําการบีบอัด
ข�อมูลท่ีมีการบันทึกแบบ 8 หรือ 16 บิท โดยอัตราการบีบอัดประมาณ 4:1 หรือ 2:1 

2) U-law , A-law เป?นมาตรฐานท่ีกําหนดโดย CCITT สามารถบีบอัดเสียง 16 บิท ได�
ในอัตรา 2:1 

3) MACE มีจุดเด6น คือ บีบอัดและขยายข�อมูลให�มีขนาดเท6าเดิมได� จึงใช�ได�เฉพาะ
ข�อมูลเสียง 8 บิท อัตราการบีบอัด คือ 3:1 และ 6:1 อย6างไรก็ตามคุณภาพเสียงไม6ดีเท6าท่ีควร และ
ทํางานได�เฉพาะกับ Mac เท6านั้น 

4) MPEG เป?นมาตรฐานการบีบอัดข�อมูลท่ีนิยมมากในปeจจุบัน โดยชื่อนี้เป?นชื่อย6อของ
ทีมงานพัฒนา Moving Picture Export Group โดยปeจจุบันมีฟอร-แมตท่ีนิยมคือ MP3 (MPEG 
1Audio Layer 3) ซ่ึงก็คือ เทคโนโลยีการบีบอัดข�อมูลเสียงของมาตรฐาน MPEG 1 นั่นเอง เป?นไฟล-ท่ี
นิยมใช�กับเครือข6ายอินเตอร-เน็ตด�วย 

5. วีดิทัศน- (Video) เป?นสื่ออีกรูปแบบหนึ่งท่ีนิยมใช�กับเทคโนโลยีมัลติมีเดียเนื่องจาก
สามารถแสดงผลได�ท้ังภาพเคลื่อนไหวและเสียงไปพร�อม ๆ กันทําให�เกิดความน6าสนใจในการนําเสนอ 
การใช�มัลติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวข�องกับการนําเอาภาพยนตร-วีดิทัศน- ซ่ึงอยู6ในรูปของดิจิตอลรวมเข�า
ไปกับโปรแกรมประยุกต-ท่ีเขียนข้ึน โดยท่ัวไปของวีดิทัศน-จะนําเสนอด�วยเวลาจริงท่ีจํานวน 30 ภาพ
ต6อวินาที ในลักษณะนี้เรียกว6า วีดิทัศน-ดิจิตอล (Digital Video) คุณภาพของวีดิทัศน-ดิจิตอลจะเห็นได�
ทัดเทียมกับคุณภาพท่ีเห็นจากจอโทรทัศน- ดังนั้นวีดิทัศน-ดิจิตอลและเสียงจึงเป?นเทคโนโลยีท่ีผนวกเข�า
ไปสู6การนําเสนอ และเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศน-สามารถนําเสนอได�ทันทีด�วยจอคอมพิวเตอร- 
ในขณะท่ีเสียงสามารถเล6นออกไปยังลําโพงภายนอกได�โดยผ6านการ-ดเสียง (Sound Card) ซ่ึงหลัก
สําคัญของวีดิทัศน-มีหัวข�อท่ีเก่ียวข�อง ดังนี้ 

1) Video File Format เป?นรูปแบบท่ีใช�บันทึกภาพและเสียงท่ีสามารถทํางานร6วมกับ
คอมพิวเตอร-ได�เลย มีหลายรูปแบบได�แก6 AVI (Audio / Video Interleave) เป?นฟอร-แมตท่ีพัฒนา
โดยบริษัทไมโครซอฟต- เรียกว6า Video for Windows มีนามสกุลเป?น .AVI ปeจจุบันมีโปรแกรม
แสดงผลติดต้ังมาพร�อมกับชุด Microsoft Windows คือ Windows Media Player 

2) MPEG – Moving Picture Experts Group รูปแบบของไฟล-ท่ีมีการบีบอัดไฟล- 
เพ่ือให�มีขนาดเล็กลงโดยใช�เทคนิคการบีบข�อมูลแบบ Inter Frame หมายถึง การนําความแตกต6าง
ของข�อมูลในแต6ละภาพมาบีบและเก็บ โดยสามารถบีบข�อมูลได�ถึง 200 : 1 หรือเหลือ 12 ข�อมูลเพียง 
100 Kb/sec โดยคุณภาพยังดีอยู6 มีการพัฒนาอย6างต6อเนื่อง โดย MPEG-1 มีนามสกุล คือ .MPG 

3) Quick Time เป?นฟอร-แมตท่ีพัฒนาโดยบริษัท Apple นิยมใช�นําเสนอข�อมูลไฟล-
ผ6านอินเตอร-เนต มีนามสกุลเป?น .MOV 
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1.4 ประโยชน0ของมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดียเข�ามามีบทบาทในหลายด�าน เช6น ด�านธุรกิจ การศึกษา บันเทิง การเมือง

โทรคมนาคม เป?นต�น ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใช�ในงานต6าง ๆ ทําให�ชีวิตประจําวันของมนุษย- ในยุค
ข�อมูลข6าวสารเปลี่ยนแปลงไปอย6างรวดเร็ว มัลติมีเดียจึงสามารถช6วยให�เข�าถึงข�อมูลได�อย6างรวดเร็ว
และทันต6อเหตุการณ- ประโยชน-ของการใช�มัลติมีเดียในระบบต6าง ๆ จึงสามารถสรุปได�ดังนี้ (Linda. 
1995: 6 - 8) 

3.1  การสื่อความหมาย สามารถสื่อความหมายได�อย6างรวดเร็ว เข�าใจง6าย 
3.2  ควบคุมการนําเสนอ สามารถจัดลําดับให�ผู�ใช�ติดตามความต�องการของผู�เขียน

โปรแกรมได�อย6างสะดวก 
3.3  ควบคุมลําดับการปฏิบัติสามารถสร�างเง่ือนไขของการวิ่งไปสู6ลําดับเหตุการณ-ได�อย6าง

ซับซ�อน 
3.4  การพัฒนาประสิทธิภาพของงาน สามารถนําไปประยุกต-ใช�งานได�มากมาย เช6น งาน

บันเทิง งานด�านการศึกษา ผลิตสื่อการเรียนการสอน สื่อการฝyกอบรม งานนําเสนอ โครงการ
แนวความคิด และข6าวสารทางธุรกิจและโฆษณา ช6วยในงานออกแบบทางวิศวกรรม ทําให�งานต6าง ๆ มี
ประสิทธิภาพ และประสบผลสําเร็จตามเปkาหมายท่ีวางไว�ในระยะเวลาอันสั้น ช6วยลดเวลาในการ
สื่อสาร เป?นต�น 

3.5  ดึงดูดความสนใจ มัลติมีเดียท่ีประกอบด�วยภาพนิ่ง ภาพกราฟ;ก ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพวีดิทัศน- และเสียง จะดึงดูดความสนใจของผู�เรียนได�เป?นอย6างดี และช6วยในการสื่อสารระหว6าง
ผู�สอนและผู�เรียนด�วย 

3.6  ให�สารสนเทศหลากหลาย การใช�ซีดีรอม (CD - ROM) ในการให�ข�อมูลและ
สารสนเทศในปริมาณท่ีมากมายและหลากหลายรูปแบบท่ีเก่ียวกับเนื้อหาข�อมูลท่ีสอน 

3.7  ทดสอบความเข�าใจ ผู�เรียนบางคนอาจไม6กล�าถามข�อสงสัยหรือตอบคําถามในห�อง 
เรียนการใช�มัลติมีเดียจะช6วยแก�ปeญหาในสิ่งนี้ได� โดยการใช�ในลักษณะการศึกษารายบุคคล 

3.8   สนับสนุนความคิดรวบยอด มัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศ เพ่ือสนับสนุนความ 
คิดรวบยอดของผู�เรียน โดยการเสนอสิ่งท่ีให�ตรวจสอบย�อนหลังและแก�ไขจุดอ6อนในการเรียน 

จากแนวคิดท่ีกล6าวมาแล�วข�างต�น ประโยชน-ของมัลติมีเดียเม่ือนํามาประยุกต-ใช�ในงาน
การศึกษา ผลิตสื่อการเรียนการสอนทําให�เกิดประโยชน-ต6อการสอนมากมาย พอสรุปได�ดังนี้ 

(1)  ส6งเสริมให�ผู�เรียนสามารถเรียนได�ตาม เอกัตภาพ 
(2)  ผู�เรียนมีโอกาสเรียนซํ้าได�หลายครั้งเท6าท่ีต�องการ 
(3)  ผู�เรียนมีโอกาสโต�ตอบกับคอมพิวเตอร- และสามารถควบคุมวิธีการเรียนเองได� 
(4)  มีภาพนิ่ง มีภาพเคลื่อนไหว มีสี และเสียง ท่ีทําให�ผู�เรียนไม6เบื่อหน6ายในเนื้อหาท่ีเรียน 
(5)  ตัวผู�เรียนเป?นศูนย-กลางการเรียนรู� ตามความแตกต6างของผู�เรียน 
(6)  ช6วยให�ผู�เรียนสามารถเรียนไปตามข้ันตอนได� เรียนจากง6ายไปหายาก หรือเลือกเรียน

ในหัวข�อท่ีตนเองสนใจก6อนได� 
(7)  ช6วยฝyกผู�เรียนให�คิดอย6างมีเหตุผลเพราะต�องแก�ปeญหาตลอดเวลา 
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1.5 รูปแบบของบทเรียนมัลติมีเดีย 
รูปแบบของมัลติมีเดีย ท่ีใช�ในการนําเสนอมีอยู6หลายรูปแบบ แต6ท่ีนิยมใช�โดยส6วนใหญ6มี

อยู6 5 รูปแบบ (Victory Rosenborg.  1993: 109) คือ 
4.1  รูปแบบเส�นตรง 
 เป?นรูปแบบพ้ืนฐานของมัลติมีเดียท่ีมีความใกล�เคียงกับแบบหนังสือ คือผู�ใช�งานเริ่ม

จากหน�าแรกต6อไปเรื่อย ๆ ภายในขอบเขตหรือกรอบข�อมูลท่ีกําหนด โดยมีตัวนําทางสําหรับผู�ใช� อาจ
เป?นปุ�ม ข�อความหรือกราฟ;ก เม่ือมีจุดใดท่ีไม6เข�าใจ สามารถย�อนกลับไปดูข�อมูลท่ีผ6านแล�วได� โดยส6วน
ใหญ6การนําเสนอมัลติมีเดียแบบนี้มักจะอยู6ในรูปไฮเปอร-เท็กซ- (Hypertext) ใช�ข�อความเป?นตัวแกน
หลักในการดําเนินเรื่อง ภาพวีดิทัศน- ภาพเคลื่อนไหว และเสียง สามารถทํางานได�โดยใส6ไปในรูปแบบ
เส�นตรง เพ่ือเป?นการดึงดูดความสนใจ ซ่ึงจะเรียกไฮเปอร-มีเดีย (Hypermedia) รูปแบบอิสระ 

4.2  รูปแบบนี้เป?นการกระตุ�นความสนใจของผู�ใช�ข้ึนมาอีกระดับหนึ่ง ให�ความอยากรู�
อยากเห็นและความประหลาดใจ แต6ภายใต�บริบทนี้ ผู�สร�างสรรค-มัลติมีเดียจะต�องจัดวางโครงสร�าง
และมีความเชี่ยวชาญในการผลิตเพราะเป?นรูปแบบท่ีผู�ใช�สามารถข�ามไปมาระหว6างหน�าจอ จึงต�องมี
การชี้นําว6า ผู�ใช�จะเข�าไปหาข�อมูลได�อย6างไร และวิธีใด การออกแบบต�องมีระบบเพ่ือปkองกันมิให�ผู�ใช�
หลงทาง สื่อท่ีนํามาไม6ควรเป?นข�อความเพียงอย6างเดียว จะทําให�เกิดความเบื่อหน6าย ควรนําภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน- เสียงประกอบพิเศษต6าง ๆ มารวมหรือจะใช�ภาพแทนข�อความก็ได� 

4.3  รูปแบบวงกลม 
 เป?นการนําเสนอท่ีประกอบด�วยข�อมูลย6อยหลาย ๆ ชุด นํามาเชื่อมต6อกัน และ

สามารถกลับคืนสู6หน�าจอหลัก เหมาะสมกับการนําเสนอในการฝyกอบรมด�วยคอมพิวเตอร- เพราะผู�ใช�
สามารถเลือกชุดข�อมูลย6อย ๆ ได� 

4.4  รูปแบบฐานข�อมูล 
 การนําเสนอแบบฐานข�อมูล เป?นข�อมูลท่ีบรรจุเป?นดัชนีเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการ

ค�นหานอกจากนี้ รูปแบบนี้จะสามารถให�รายละเอียดของข�อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง
สามารถใช�ได�ในทุกงานท่ีเก่ียวกับฐานข�อมูล เป?นการสร�างสีสันในการสืบค�น ให�มีความน6าสนใจมาก
ยิ่งข้ึน 

4.5  รูปแบบผสม 
 เป?นการนํารูปแบบท้ังสี่ข�างต�นมารวมกันโดยผู�สร�างสรรค-จะต�องเป?นผู�เชี่ยวชาญมาก
ในการออกแบบมัลติมีเดีย มีความรอบรู�ในการบรรจุสื่อต6าง ๆ ได�อย6างดี ตลอดจนการเชื่อมโยงกับ
ข�อมูลท่ีอยู6ในโปรแกรมภายนอกมัลติมีเดีย เช6น การเชื่อมโยงระหว6างชุดมัลติมีเดียกับระบบใยแมงมุม 
(www) หรือระบบอินเตอร-เน็ต (Internet) ในการนําเสนอรูปแบบนี้ ต�องมีการวางแผนอย6างเป?น
ระบบท่ีละเอียดรอบคอบ เพ่ือปkองกันปeญหาในการใช�งานและสะดวกต6อผู�ใช�มากท่ีสุด 
 

1.6 ประเภทของบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา 
ประเภทของการใช�มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา ข้ึนอยู6กับจุดประสงค-ของการผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอร-ช6วยสอน อีกท้ังเนื้อหาและกลุ6มผู�เรียน ซ่ึงสามารถแบ6งประเภทตามจุดประสงค-ได�เป?น
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ประเภทหลัก ๆ ดังต6อไปนี้ (Houghton. 2004, Overbaugh. 1998, Rieber, 2004 อ�างถึงใน พูลศรี 
เวศย-อุฬาร.  2547: 68) 

5.1  บทเรียนคอมพิวเตอร-เพ่ือเสริมสร�างความรู� (Tutorial) มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา
ประเภทนี้ออกแบบเพ่ือนําเสนอเนื้อหา และข�อมูลของการเรียนการสอนท้ังหมด ซ่ึงเน�นการเรียนรู�ของ
ผู�เรียนท่ีมีความแตกต6างระหว6างบุคคล โดยจัดให�มีปฏิสัมพันธ-กับโปรแกรมด�วยการใช�แบบฝyกหัด ซ่ึงมี 
2 รูปแบบ คือ 

(1)  บทเรียนแบบเส�นตรง (Linear tutorial) บทเรียนแบบเส�นตรงกําหนดให�
นักเรียนต�องผ6านข้ันตอนการเรียนท่ีกําหนดไว�อย6างเป?นข้ันตอน นักเรียนทุกคนจะได�รับข�อมูลแบบ
เดียวกับข�อมูลแรกจนถึงข�อมูลสุดท�ายเหมือนกันทุกคน ซ่ึงอาจจะไม6ยืดหยุ6นพอสําหรับนักเรียนท่ีมี
ความรู�ความสนใจ รวมท้ังประสบการณ-ท่ีแตกต6างกัน อีกท้ังการกลับบ�านมาเรียนใหม6 หากการเรียนใน
ครั้งแรกไม6จบสิ้นกระบวนการก็ยังกลับเข�ามาท่ีจุดเริ่มต�นเดิมอีกครั้ง ซ่ึงเป?นการเสียเวลา 

(2)  บทเรียนแบบสาขา (Branching tutorials) บทเรียนแบบสาขาเป;ดโอกาสให�
นักเรียนเลือกเข�าสู6โปรแกรมได�ตามความสนใจ และความต�องการ บทเรียนแบบสาขานี้ช6วยลดปeญหา
ของการกลับเข�าสู6บทเรียนซ่ึงได�เรียนไปแล�ว ผู�เรียนแต6ละคนจะมีอัตราการเรียนท่ีแตกต6างกันตาม
ความสามารถ ช6วยลดเวลาในการเรียน ดังนั้นเด็กเก6ง และเด็กอ6อนจะใช�เวลาเรียนท่ีแตกต6างกันอย6าง
ชัดเจน 

5.2 บทเรียนคอมพิวเตอร-เพ่ือการเสริมทักษะ (Drill and practice) มัลติมีเดียเพ่ือ
การศึกษาประเภทนี้ตั้งอยู6บนสมมติฐานท่ีว6าผู�เรียนมีความรู�ในเนื้อหาดังกล6าวอยู6แล�ว แต6จําเป?นต�อง
ฝyกฝนเพ่ือให�มีทักษะท่ีดียิ่งข้ึน ทบทวนความรู�ให�มีการจดจําท่ีดีข้ึน เช6น คณิตศาสตร-เบื้องต�น ฝyกทักษะ
ภาษาต6างประเทศ ฝyกหัดเล6นดนตรีประเภทต6าง ๆ พิมพ-ดีด ฝyกหัดถ6ายรูป เป?นต�น บทเรียน
คอมพิวเตอร-เพ่ือเสริมทักษะเป?นโปรแกรมท่ีนิยมใช�มากกว6าบทเรียนคอมพิวเตอร-ประเภทอ่ืน 

5.3  บทเรียนคอมพิวเตอร-ประเภทเกม (Game) บทเรียนประเภทนี้พัฒนาข้ึนเพ่ือส6งเสริม
ให�ผู�เรียนได�รับเนื้อหาวิชาท่ีเหมาะสม เพ่ือสร�างแรงจูงใจในการเรียน ใช�การแข6งขันให�ผู�เรียนพยายาม
สะสมคะแนน หรือเพ่ือเอาชนะคอมพิวเตอร- ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร-ประเภทเกมจะ
ประกอบด�วยคุณลักษณะหลายประการ ได�แก6 มีการกําหนดจุดมุ6งหมาย กฎเกณฑ- การแข6งขันความ
ท�าทาย สร�างจินตนาการเน�นความปลอดภัย และคุณธรรมท่ีถูกต�อง และให�ความสนุกสนาน ชนิดของ
เกมมีอยู6หลากหลายซ่ึงอาจจะแบ6งได�เป?นเกมผจญภัย (Adventure Game) เกมด�านเหตุผล (Logic 
Game) เกมบทบาทสมมติ (Role - playing Game) เกมคําศัพท- (Word Game) เป?นต�น ท้ังนี้การ
สร�างสรรค-เกมคอมพิวเตอร-จําเป?นต�องคํานึงถึงความเหมาะสม ไม6ควรนําเสนอเนื้อหาท่ีแสดงถึงความ
รุนแรง การออกแบบมัลติมีเดียประเภทเกมท่ีดีจะสามารถสร�างแรงจูงใจในการเรียนซ่ึงต�องสร�างให�มี
ปฏิสัมพันธ- เพ่ือให�ผู�เรียนกระตือรือร�นตามเปkาหมายท่ีกําหนดไว�อย6างชัดเจน มีการเสริมแรงด�วย
ปฏิกิริยาย�อนกลับท่ีเหมาะสม สอดคล�องกับเนื้อหาซ่ึงจะเป?นการสร�างประสบการณ-ท่ีดีให�กับผู�เรียน 

5.4  บทเรียนคอมพิวเตอร-แบบจําลองสถานการณ- (Simulation) บทเรียนประเภทนี้มี
จุดประสงค-ท่ีจะให�นักเรียนได�รับความรู�จากการจําลอง สถานการณ-เหมือนจริงโดยการจําลอง
สถานการณ-เพ่ือให�ผู�เรียนคิดค�น ทําความเข�าใจกฎเกณฑ-หรือหลักสูตรต6าง ๆ ท่ีกําหนดไว�ในโปรแกรม 
ช6วยให�ผู�เรียนคุ�นเคยกับสถานการณ-ต6าง ๆ มากยิ่งข้ึน อีกท้ังสามารถใช�ได�กับผู�เรียนท่ีเป?นเด็กและ
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ผู�ใหญ6 ข�อดีของบทเรียนคอมพิวเตอร-แบบจําลองสถานการณ- คือ การจําลองสถานการณ-จะช6วยลด
อันตราย และงบประมาณในการทดลองทางวิทยาศาสตร-ได� ซ่ึงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร-
แบบจําลองสถานการณ-มี 2 ประเภทหลักคือ 

(1)  การจําลองสถานการณ-ในเนื้อหาบางเรื่อง เช6นกําหนดให�ผู�เรียนเป?นนายก 
เทศมนตรีบริหารเมือง หรือกําหนดสถานการณ-จําลองท่ีช6วยให�ผู�เรียนกําหนดเวลาเอง เช6น การเพาะ
ต�นถ่ัวผู�เรียนสามารถเห็นการเจริญเติบโตของต�นไม� ด�วยการกําหนดวันตามความต�องการ 

(2)  การจําลองวิธีการ เช6นข้ันตอนการผสมสารเคมีต6าง ๆ ข้ันตอนการขับเครื่องบิน
ในสภาพภูมิอากาศท่ีต6าง ๆ กันไปวิธีการนําเสนอของการใช�สถานการณ-จําลองในมัลติมีเดียเพ่ือ
การศึกษามีด�วยกัน 2 วิธี 

1) วิธีอนุมาน (Deductive) ซ่ึงจะอธิบายจากส6วนใหญ6ไปส6วนย6อย โดย
ดําเนินการสอนก6อน และให�ผู�เรียนได�ฝyกตามลําดับ 

2)  วิธีอุปมาน (Inductive) ซ่ึงจะอธิบายจากส6วนย6อยไปหาส6วนใหญ6โดยให�
ผู�เรียนเกิดประสบการณ-ก6อนแล�วจึงให�อธิบายตามลําดับ 

5.5  บทเรียนคอมพิวเตอร-เพ่ือการแก�ปeญหา (Problem Solving) บทเรียนประเภทนี้
สร�างข้ึนเพ่ือให�ผู�เรียนฝyกการแก�ปeญหาตามจุดประสงค-ของเนื้อหาโดยเฉพาะ ซ่ึงมีการอ�างถึงใน
บทความของ Houghton (2004) และ Overbaugh (1998) โปรแกรมประเภทนี้ใช�วิธีการแก�ปeญหา
มาตรฐาน 4 ข้ันตอน คือ 

(1)  กําหนดปeญหา (Defining a problem) 
(2)  วิเคราะห-ปeญหา (Devising a solution) 
(3)  ลงมือแก�ปeญหา (Implementing the plan) 
(4)  ประเมินแผนงาน (Evaluating the plan) หากการแก�ปeญหาไม6สําเร็จก็จะเข�าสู6

กระบวนการอีกครั้ง 
5.6  บทเรียนคอมพิวเตอร-เพ่ือการค�นคว�า (Discovery) บทเรียนประเภทนี้เป?นฐานข�อมูล

ขนาดใหญ6ในเนื้อหาวิชาใดโดยเฉพาะ หรือสหวิชา ซ่ึงผู�เรียนสามารถสืบค�นข�อมูล และนํามาวิเคราะห- 
เปรียบเทียบ ประเมิน สรุปเพ่ือให�เกิดความรู�ใหม6 ข�อมูลดังกล6าวอาจจะบันทึกอยู6บนซีดี - รอม หรือ
จัดเป?นเว็บไซด- เช6น Digital library การแบ6งประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร- ได�มีนักการศึกษาแบ6ง
ไว�หลายประเภทด�วยกันซ่ึงรวบรวมมาไว� ดังต6อไปนี้ กิดานันท- มลิทอง (2543: 245) ภาคภูมิ รัตนโรจ
นากุล (ม.ป.ป.: 273 – 275) บุญชู ใจซ่ือกุล (2541: 1) 

(1)  การเสนอเนื้อหารายละเอียด (Tutorial) เป?นโปรแกรมท่ีสร�างข้ึนมาในลักษณะ
ของบทเรียนโปรแกรมท่ีเสนอเนื้อหาความรู�เป?นเนื้อหาย6อย ๆ แก6ผู�เรียนในรูปแบบของข�อความ เสียง 
หรือทุกแบบรวมกัน เป?นการเลียนแบบการสอน คือ จะมีบทนํา คําอธิบาย ซ่ึงประกอบด�วยทฤษฎี 
กฎเกณฑ- คําอธิบาย หลังจากท่ีผู�เรียนได�ศึกษาแล�วก็จะมีคําถามเพ่ือใช�ในการตรวจสอบความเข�าใจ
ของผู�เรียน มีการแสดงผลย�อนกลับตลอดจนมีการเสริมแรงสามารถให�ผู�เรียนย�อนกลับไปเรียนบท 
เรียนเดิม หรือข�ามบทเรียนท่ีผู�เรียนรู�แล�วไปได� นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกผลว6าผู�เรียนทําได�เพียงไร 
อย6างไร เพ่ือให�ครูผู�สอนมีข�อมูลในการเสริมความรู�ให�กับผู�เรียนบางคนได� 
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(2)  ฝyกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) ส6วนใหญ6จะใช�เสริมการสอนเม่ือ
ผู�สอนได�สอนบทเรียนบางอย6างไปแล�ว และให�ผู�เรียนทําแบบฝyกหัดจากคอมพิวเตอร-ด�วยคําถามหรือ
ปeญหาท่ีได�คัดเลือกมาจากการสุ6มหรือออกแบบไว�โดยเฉพาะ เป?นการวัดความเข�าใจ ทบทวนและช6วย
เพ่ิมพูนความรู�ความชํานาญ ลักษณะแบบฝyกหัดท่ีนิยมกันมากคือ การจับคู6ชี้ว6า ถูก - ผิด และเลือกข�อ
ถูกจาก 3 - 5 ตัวเลือก การใช�ไมโครคอมพิวเตอร-เพ่ือฝyกทักษะต6าง ๆ จะเป?นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพมาก 
หากโปรแกรมท่ีใช�มีประสิทธิภาพดี โปรแกรมในด�านการฝyกทักษะและปฏิบัติไม6ได�ช6วยผู�เรียนเฉพาะใน
ด�านความจําเพียงด�านเดียวแต6ยังช6วยผู�เรียนให�รู�จักคิดด�วย เพราะคอมพิวเตอร-มักจะเป?นฝ�ายปkอน
คําถามให�ผู�เรียนเป?นฝ�ายตอบอยู6เสมอ 

(3)  จําลองแบบ (Simulation) เป?นการสร�างบทเรียนท่ีมีการจําลองเหตุการณ- 
บทเรียน หรือจําลองเหตุการณ-จากห�องปฏิบัติการเพ่ือใช�ในการเรียนการสอน ท่ีเกิดจากผู�สอนและ
ผู�เรียนไม6สามารถปฏิบัติได�จริง หรือไม6สามารถทดลองให�เห็นจริงได� อาจเนื่องมาจากอาจต�องเสี่ยงภัย
หรือเป?นการเรียนการสอนท่ีมีค6าใช�จ6ายสูง เช6น การเดินทางของแสงและการหักเหของคลื่นแม6เหล็ก 
ไฟฟkา หรือปรากฏการณ-ทางเคมีท่ีต�องใช�เวลานานหลายวันจึงปรากฏผลให�เห็น ช6วยลดค6าใช�จ6ายใน
เรื่องวัสดุอุปกรณ-ทางห�องปฏิบัติการได�มาก  

(4)  เกมส-เพ่ือการสอน (Instructional Games) ปeจจุบัน การใช�เกมส-เพ่ือการเรียน
การสอนเป?นท่ีนิยมมาก เนื่องจากเกมส-ช6วยให�ผู�เรียนได�รับความรู�และความสนุกสนานเพลิดเพลินไป
พร�อม ๆ กัน ช6วยพัฒนาความคิดอ6านต6าง ๆ ได�ดี โดยมีเปkาหมายหลักคือช6วยให�ผู�เรียนได�เรียนรู�เป?น
สําคัญ เช6น เกมเติมคํา เกมการคิดแก�ปeญหา เป?นต�น สําหรับในส6วนท่ีมีลักษณะเหมือนเกมท่ัว ๆ ไป 
คือ เรื่องของการแข6งขัน แต6ก็เป?นการนําเกมไปสู6การเรียนนั้นเอง 

(5)  การสาธิต (Demonstration) เป?นวิธีการสอนท่ีดีวิธีหนึ่งท่ีครูผู�สอน มักนํามาใช�
โดยเฉพาะอย6างยิ่ง ในการสอนวิชาวิทยาศาสตร-และคณิตศาสตร- การสอนด�วยวิธีนี้ครูจะเป?นผู�แสดงให�
ผู�เรียนดู เช6น แสดงข้ันตอนเก่ียวกับทฤษฎีหรือวิธีการทางวิทยาศาสตร-และคณิตศาสตร- การสาธิตโดย
ใช�คอมพิวเตอร-ก็มีลักษณะคล�ายคลึงกัน แต6การใช�คอมพิวเตอร-นั้นน6าสนใจกว6า เพราะว6าคอมพิวเตอร-
ให�ท้ังเส�นกราฟท่ีสวยงาม อีกท้ังมีสีและเสียงอยู6ด�วย ครูสามารถนําคอมพิวเตอร-มาใช�เพ่ือสาธิต
เก่ียวกับการโคจรของดาวพระเคราะห-ในระบบสุริยะ โครงสร�างของอะตอม เป?นต�น 

(6)  การทดสอบ (Testing) การใช�คอมพิวเตอร-ช6วยสอนมักจะต�องทดสอบ เป?นการ
วัดผลสัมฤทธิ์ของผู�เรียนไปด�วย โดยผู�ทําจะต�องคํานึงถึงหลักการต6าง ๆ คือการสร�างข�อสอบ การ
จัดการสอบ การตรวจให�คะแนน การวัดวิเคราะห-ข�อสอบเป?นรายข�อ การสร�างคลังข�อสอบ และการ
จัดผู�สอบสุ6มเลือกข�อสอบเองได� 

(7)  การไต6ถาม (Inquiry) คอมพิวเตอร-ช6วยสอนนั้น สามารถใช�ในการค�นหา
ข�อเท็จจริง ความคิดรวบยอด หรือข6าวสารท่ีเป?นประโยชน-ในแบบให�ข�อมูลข6าวสาร คอมพิวเตอร-ช6วย
สอนจะมีแหล6งเก็บข�อมูลท่ีมีประโยชน-ซึ่งสามารถแสดงได�ทันทีเม่ือผู�เรียนต�องการด�วยระบบง6ายๆ ท่ี
ผู�เรียนสามารถทําได� เพียงแต6กดหมายเลข หรือใส6รหัส หรือตัวย6อของแหล6งข�อมูลนั้น ๆ การใส6รหัส
หรือหมายเลข จะทําให�คอมพิวเตอร-ช6วยสอนแสดงข�อมูล ซ่ึงจะตอบคําถามของผู�เรียนตามต�องการ 

(8)  การแก�ปeญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอร-ช6วยสอนประเภทนี้เน�นให�ฝyก
การคิดการตัดสินใจ โดยการกําหนดเกณฑ-ให�ผู�เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ- มีการให�คะแนนแต6ละข�อ 
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เช6น ในวิชาวิทยาศาสตร-และคณิตศาสตร- ผู�เรียนจําเป?นอย6างยิ่งท่ีจะต�องเข�าใจและมีความสามารถใน
การแก�ปeญหา 

(9)  สารสนเทศอ�างอิง มัลติมีเดียสําหรับสารสนเทศอ�างอิงเพ่ือการศึกษามักบรรจุอยู6
ใน CD-ROM เนื่องจากสามารถบรรจุข�อมูลได�เป?นจํานวนมาก โดยจะเป?นลักษณะเนื้อหาข�อมูลนานา
ประเภท เช6น สารานุกรม พจนานุกรม แผนท่ีโลก ปฏิทินประจําปl สาระทางการแพทย- ประวัติศาสตร- 
เป?นต�น 

(10)  แบบรวมวิธีต6างๆ เข�าด�วยกัน (Combination) เป?นคอมพิวเตอร-ช6วยสอนท่ีใช�
การประยุกต-เอาวิธีการหลายแบบเข�ามารวมกันตามวัตถุประสงค-ท่ีต�องการ 

 
1.7 ส%วนประกอบของชุดบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการสอน 

ส6วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร-ช6วยสอน หรือชุดบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการสอน
ประกอบด�วยส6วนต6างๆ ดังนี้ (มนต-ชัย.  2543: 54-59) 

1. บทนําเรื่อง (Title) ประกอบด�วย ภาพนําเรื่อง ชื่อเรื่อง และเทคนิคต6าง ๆ ประกอบ 
ส6วนนี้เป?นส6วนแรกของบทเรียนท่ีสร�างความสนใจ และกระตุ�นให�ผู�เรียนติดตามบทเรียนตามหลักการ
ของ Robert Gagne กล6าวว6า ในข้ันนี้จะต�องใช�เทคนิคต6าง ๆ ท้ังภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟ;ก สี เสียง 
ผสมผสานกัน เพ่ือเร6งเร�าความสนใจของผู�เรียน ด�วยการนําเสนอสื่อต6าง ๆ ในเวลาอันสั้น กระชับและ
ตรงจุด ซ่ึงอาจตามด�วยชื่อหัวข�อเรื่องบทเรียนแล�ว อาจจะค�างภาพดังกล6าวไว�บนจอภาพ จนกระท่ัง
ผู�เรียนกดแปkนใด ๆ เพ่ือสร�างความคุ�นเคยกับผู�เรียนในการมีส6วนร6วมในบทเรียนเป?นการเริ่มต�น บทนํา
เรื่องจึงเป?นส6วนสําคัญท่ีช6วยกระตุ�นให�ผู�เรียนติดตามบทเรียน ผู�ออกแบบบทเรียนจึงควรให�ความสนใจ
ในการนําเสนอภาพ ข�อความ และเทคนิคต6าง ๆ ท่ีช6วยสร�างความสนใจได�สูง อย6างไรก็ตามไม6ควรใช�
เวลาในการนําเสนอมากเกินไป ผู�เรียนอาจเกิดความเบื่อหน6ายได� 

2. คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) เป?นส6วนท่ีแจ�งให�ผู�เรียนทราบถึงวิธีการใช�บทเรียน
และการควบคุมบทเรียนเช6น การใช�แปkนพิมพ- การใช�เมาส- ตลอดจนการคิดคะแนนและการเก็บรักษา
บทเรียน เป?นต�น ตามท่ีผู�ออกแบบบทเรียนเห็นว6ามีความจําเป?นท่ีควรชี้แจงให�ผู�เรียนเกิดความม่ันใจใน
การใช�บทเรียน โดยไม6เกิดการเสียหายต6อบทเรียน และเครื่องคอมพิวเตอร-ท่ีนําเสนอบทเรียนในส6วนนี้
ควรนําเสนอด�วยข�อความสั้นๆ กระชับ เป?นทางการ และไม6ควรใช�เทคนิคพิเศษแต6อย6างใด แต6อาจจะ
ใช�เทคนิคพิเศษในการปฏิสัมพันธ-บ�างก็ได� เม่ือเห็นว6าคําชี้แจงส6วนนั้นสามารถสร�างเสริมให�ผู�เรียนมี
กิจกรรมร6วมได� เช6น การใช�เมาส- อาจสร�างสถานการณ-จําลองการใช�เมาส-เพ่ือฝyกฝนให�ผู�เรียนคุ�นเคย
ก6อนใช�งาน เป?นต�น 

3. วัตถุประสงค- (Objective) ในส6วนนี้กําหนดไว�ให�ผู�เรียนได�ทราบความคาดหวังของ
บทเรียน หรือพฤติกรรมท่ีผู�เรียนจะแสดงออกเม่ือสิ้นสุดบทเรียน โดยระบุเป?นวัตถุประสงค-เชิง
พฤติกรรมตามหลักการเรียนรู� จึงถือว6าวัตถุประสงค-มีความสําคัญมาก เนื่องจากเป?นเปkาหมายท่ี
บทเรียนกําหนดไว�ให�ผู�เรียนไขว6คว�าให�บรรลุตามเปkาหมายนั้น จํานวนข�อของวัตถุประสงค-ข้ึนอยู6กับ
ปริมาณของเนื้อหาท่ีได�วิเคราะห-มาแล�ว ต้ังแต6ข้ันตอนแรก ๆ การนําเสนอวัตถุประสงค-เชิงพฤติกรรม
ในส6วนนี้ อาจจะนําเสนอครั้งละข�อ หรือเสนอครั้งเดียวครบทุกข�อก็ได� แต6ไม6ควรใช�เวลาในข้ันตอนนี้
มากนัก 
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4. รายการให�เลือก (Main Menu) เป?นส6วนท่ีแสดงหัวข�อเรื่องย6อย ๆ ท้ังหมดท่ีมีอยู6ใน
บทเรียน เพ่ือให�ผู�เรียนเลือกเรียนตามลําดับก6อนหลังหรือตามความสามารถของตนเอง (ถ�าบทเรียน
เป;ดโอกาสให�เลือก) ส6วนนี้ประกอบด�วยเฟรมข�อความเพียงเฟรม ๆ เดียว โดยมีรายการให�เลือกด�วย
วิธีการต6าง ๆ เช6น ปkอนตัวเลขหรือตัวอักษร เลือกแถบแสง คลิกเมาส- หรือวิธีการอ่ืน ๆ ในกรณีท่ี
บทเรียนมีเพียงหัวเรื่องเดียว โดยไม6มีหัวข�อย6อย ๆ ก็จะไม6ต�องมีรายการให�เลือกนี้การนําเสนอในส6วนนี้
อาจจะนําเสนอในลักษณะของ Learning Map ก็ได� ซ่ึงหมายถึงการแสดงหัวเรื่องย6อยในลักษณะ
ไดอะแกรม เช6น บล็อกไดอะแกรม แสดงรายชื่อของหัวเรื่องย6อยท้ังหมดในรูปของความสัมพันธ-ท่ี
ต6อเนื่องกันเพ่ือแสดงให�ผู�เรียนทราบถึงความสัมพันธ-ของหัวเรื่องท้ังหมด 

5. แบบทดสอบก6อนบทเรียน (Pretest) เป?นส6วนท่ีมีความสําคัญส6วนหนึ่ง เพ่ือใช�ประเมิน
ความรู�ความสามารถของผู�เรียนในข้ันต�น ก6อนท่ีจะเริ่มเรียนว6ามีความรู�พ้ืนฐานเพียงพอหรือไม6 หรือมี
อยู6ในระดับใด ท้ังนี้ข้ึนอยู6กับผู�ออกแบบบทเรียนว6าจะนําผลการทดสอบไปใช�อย6างไรหรือไม6 เช6น 
นําไปใช�จัดลําดับการเข�าสู6บทเรียน ผู�ท่ีได�คะแนนทดสอบค6อนข�างดี อาจจะข�ามบทเรียนบางส6วนแล�ว
ไปเรียนในเนื้อหาส6วนท่ียากข้ึน ในทางตรงกันข�ามหากผลการทดสอบของผู�เรียนคนใดท่ีได�คะแนนตํ่า
กว6าเกณฑ- อาจจะถูกตัดสิทธิ์ไม6ให�เรียนหรือจะต�องเรียนต้ังแต6ต�นบทเรียนก็ได�  

แบบทดสอบท่ีนิยมใช�ในบทเรียนคอมพิวเตอร-ช6วยสอน ควรเป?นแบบท่ีตรวจวัดง6ายและ
แปรผลเป?นคะแนนได�สะดวก เช6น แบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบจับคู6 บางกรณีอาจจะใช�แบบเติม
คําตอบสั้น ๆ ก็ได� ข้ึนอยู6กับลักษณะเนื้อหาและวัตถุประสงค-ของผู�ออกแบบบทเรียน 

การพิจารณาว6าควรมีแบบทดสอบก6อนบทเรียนหรือไม6นั้น ข้ึนอยู6กับผู�ออกแบบบทเรียน
และลักษณะเนื้อหาวิชาเรื่องท่ัว ๆ ไป อาจจะไม6ต�องมีแบบทดสอบก6อนบทเรียนก็ได� 

6. เนื้อหาบทเรียน (Information) ส6วนนี้นับว6าเป?นส6วนสาํคัญและใช�เวลามากว6าส6วน
อ่ืนๆ เป?นส6วนท่ีนําเสนอเนื้อหาใหม6แก6ผู�เรียน ตามหลักการนําเสนอเนื้อหาใหม6ของ Robert Gagne 
ได�เสนอแนะว6าควรใช�วิธีการนําเสนอด�วยภาพประกอบข�อความ โดยใช�คําถามสร�างสรรค-บทเรียนและ
เป;ดโอกาสให�ผู�เรียนมีส6วนร6วมในการทํากิจกรรมต6าง ๆ ท่ีบทเรียนกําหนดไว� 

ส6วนประกอบของเนื้อหาบทเรียน จําแนกออกได�เป?น 3 ส6วน คือ เนื้อหาใหม6 (New 
Information) เฟรมช6วยเหลือ (Help Frame) และ สื่อประกอบ (Performance Aids)  

ในส6วนของเนื้อหาใหม6ของบทเรียน จะนําเสนอเป?นเฟรม ๆ ประกอบด�วยข�อความสั้นๆ 
โดยพยายามใช�ภาพแทนคําพูดหรือคําอธิบายให�มากท่ีสุด ท้ังภาพจริง ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ 
ภาพเคลื่อนไหว หรือกราฟ;ก นอกจากนี้ การนําเสนอเนื้อหาใหม6ยังต�องยึดหลักการเรียนรู�รายบุคคล 
ได�แก6 

1) การตรวจปรับเนื้อหา (Feedback) เกิดจากคําถามท่ีใช�ระหว6างการนําเสนอเนื้อหา
เพ่ือดําเนินบทเรียนไปตามแนวทางท่ีกําหนดไว� โดยใช�คําถามเพ่ือตรวจปรับความ
เข�าใจในเนื้อหาเป?นระยะโดยใช�หลักประสบการณ-การเรียนรู� จากสิ่งท่ีง6ายไปสู6ยาก 
จากสิ่งท่ีรู�แล�วไปสู6สิ่งท่ียังไม6รู� 

2) การเสริมแรง (Reinforcement) เป?นองค-ประกอบหนึ่งของการนําเสนอบทเรียน 
เพ่ือเสริมกําลังใจให�กับผู�เรียนและสนใจติดตามบทเรียนภายหลังจากท่ีผู�เรียน
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โต�ตอบกับบทเรียน โดยการนําเสนอในส6วนนี้อาจจะใช�คําพูด เช6น ถูก/ผิด ใช�
รูปภาพ/กราฟ;ก หรือใช�คะแนนก็ได� 

3) การสรุปเนื้อหา (Summary) เป?นส6วนท่ีมีความสําคัญยิ่ง ซ่ึงใช�สรุปเนื้อหาหลังจาก
การนําเสนอเนื้อหาแต6ละส6วนๆ เพ่ือสรุปประเด็นให�ผู�เรียนจดจําเนื้อหาส6วนนั้นไป
ใช�งานต6อไป 
เพ่ือให�การตรวจปรับเนื้อหาระหว6างการนําเสนอเนื้อหาใหม6 สามารถตอบสนองการ
เรียนรู�อย6างได�ผล จึงควรมีเฟรมช6วยเหลือ (Help Frame) เพ่ือแนะแนวทางการ
เรียนรู�หรือเฉลยคําตอบให�ผู�เรียนทราบในกรณีท่ีผู�เรียนทําไม6ได� เข�าใจคลาดเคลื่อน 
หรือตอบคําถามผิด เพ่ือปรับความรู�ความเข�าใจเนื้อหาก6อนท่ีจะเข�าสู6เนื้อหาช6วง
ต6อไป ท้ังนี้ข้ึนอยู6กับผู�ออกแบบบทเรียนว6าจะตัดสินใจช6วยอย6างไร 
นอกจากนี้ยังควรมีสื่อประกอบเพ่ือแนะแนวทางการเรียนรู� (Performance Aids) 
เช6น กรณีท่ีผู�เรียนประสบปeญหาในการเรียน เช6น ตอบคําถามไม6ได� ผู�ออกแบบ
บทเรียนอาจจะกําหนดสื่อประกอบอย6างอ่ืน เช6น ให�เนื้อหาเพ่ิมเติม หรือใช�สื่ออย6าง
อ่ืนๆ ช6วยเหลือและแนะแนวทางการเรียนของผู�เรียน 

7. แบบทดสอบท�ายบทเรียน (Posttest) เป?นส6วนท่ีอยู6ถัดจากส6วนเนื้อหา มีไว�เพ่ือ
ตรวจวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู�เรียน (Performance Test) เพ่ือตรวจวัดและประเมินผลว6า
ผู�เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค-ท่ีตั้งไว�หรือไม6 เพียงใด ถ�าไม6ผ6านเกณฑ-ท่ีกําหนดไว�อาจจะออกแบบให�ไป
เรียนซํ้าในส6วนท่ีทําแบบทดสอบไม6ได� หรือกลับไปสู6รายการให�เลือกใหม6 เช6นเดียวกับแบบทดสอบก6อน
เรียนท่ีนิยมใช�แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ เนื่องจากการแปรผลเป?นคะแนนทําได�ง6ายกว6า 

 วัตถุประสงค-หลักของแบบทดสอบท�ายบทเรียน คือ ใช�เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู�เรียนหลังจากท่ีได�ศึกษาเนื้อหาผ6านไปแล�ว นอกจากนี้ยังใช�เพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียนตาม
หลักสถิติการศึกษาท่ีนิยมหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร-ช6วยสอน โดยการเปรียบเทียบระหว6าง
ผลคะแนนทดสอบระหว6างบทเรียนและผลการทดสอบท�ายบทเรียนของผู�เรียน ดังนั้น บทเรียน
คอมพิวเตอร-ช6วยสอน หรือบทเรียนมัลติมีเดียท่ีดี จึงควรมีแบบทดสอบท�ายบทเรียน 

8. บทสรุปและการนําไปใช�งาน (Summary and Application) เป?นส6วนสุดท�ายของ
บทเรียน ประกอบด�วยเฟรมนําเสนอข�อความท่ีสรุปความคิดรวบยอดของเนื้อหาท่ีผ6านมาในบทเรียน 
เพ่ือสรุปประเด็นต6าง ๆ ให�กับผู�เรียน ท่ีจะสามารถนําไปใช�งานหรือไปใช�ศึกษาต6อไปในหัวเรื่องถัดไป 
หรือใช�ในรายวิชาอ่ืน ๆ ต6อไป 
 

1.8 มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนกับประโยชน0ทางการศึกษา 
การใช�มัลติมีเดียเพ่ือเป?นวัสดุทางการสอน ทําให�การสอนมีประสิทธิภาพมากกว6าการใช�

วัสดุการสอนธรรมดา และสามารถเสนอเนื้อหาได�ลึกซ้ึงกว6าการสอนท่ีสอนตามปกติ อาทิ การเตรียม
นําเสนอไว�อย6างเป?นข้ันตอน และใช�สื่อประเภทภาพประกอบคําบรรยาย และการใช�ข�อความในส6วน
รายละเอียดพร�อมภาพเคลื่อนไหว หรือใช�วีดิทัศน- เช6นนี้แล�วก็จะทําให�การสอนมีประสิทธิภาพสูงข้ึน 
 Harfield และ Bitter (1994: 104 อ�างถึงใน พัลลภ.  2542: 12) ได�นําเสนอคุณสมบัติ
เด6น 10 ประการของการใช�มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ- ดังนี้ 
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1. ส6งเสริมการเรียนด�วยตนเองแบบเชิงรุก (Active) กับสื่อนําเสนอการสอนแบบเชิงรับ
(Passive) 

2. สามารถเป?นแบบจําลองการนําเสนอ หรือตัวอย6างท่ีเป?นแบบฝyก และการสอนท่ีไม6มี
แบบฝyก 

3. มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธ-เพ่ือให�เกิดการเรียนรู�ได�ดีข้ึน 
4. สามารถพัฒนาการตัดสินใจและการแก�ปeญหาของนักเรียนได�อย6างมีประสิทธิภาพ 
5. ยอมให�ผู�ใช�ควบคุมได�ด�วยตนเอง และมีระบบหลายแนวทางในการเข�าถึงข�อมูลท่ี

ต�องการ 
6. สร�างแรงจูงใจ และมีหลากหลายรูปแบบของการเรียน 
7. มีสิ่งท่ีช6วยพัฒนาความเข�าใจ และเพ่ิมศักยภาพในการคิด 
8. จัดการด�านเวลาได�อย6างมีประสิทธิภาพ และใช�เวลาในการเรียนน�อยกว6า 
9. มีจํานวนของข�อมูลมากมายและหลากหลายรูปแบบ 
10. มีการนําเสนอวัฒนธรรมแบบประสม 

 ดังนั้นจึงอาจสรุปคุณค6าของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนได�ว6า มัลติมีเดียเป?นสื่อ
ทางการเรียนท่ีมีขอบเขตกว�างขวาง เพ่ิมทางเลือกในการเรียนการสอน สามารถตอบสนองรูปแบบของ
การเรียนของนักเรียนท่ีแตกต6างกันได� สามารถจําลองสภาพการณ-ของวิชาต6าง ๆ เพ่ือการเรียนรู�ได� 
นักเรียนได�รับประสบการณ-จริงก6อนการลงมือปฏิบัติจริง สามารถท่ีจะทบทวนข้ันตอนและ
กระบวนการได�เป?นอย6างดี และนักเรียนสามารถท่ีจะเรียนหรือฝyกซํ้าได� จึงกล6าวได�ว6า มัลติมีเดียมี
ความเหมาะสมท่ีจะนํามาใช�ทางการเรียนและการสอน 

กษมศรยุทธ (2544: 16) ได�กล6าวถึงคุณค6าของมัลติมีเดียเพ่ือการสอนว6า 
มัลติมีเดียในปeจจุบันเป?นนวัตกรรมตัวหนึ่งท่ีมีการเติบโตข้ึน ท้ังด�านฮาร-ดแวร-และ

ซอฟท-แวร- ราคาของมัลติมีเดียถูกลงอย6างมาก ในขณะท่ีทางด�านของประสิทธิภาพ เสียง และวีดิทัศน-
ถูกพัฒนาให�มีคุณภาพสูงข้ึน การเพ่ิมศักยภาพของคอมพิวเตอร-มัลติมีเดียกระทําได�ง6าย ส6วนในด�าน
ของซอฟท-แวร-ทํางานได�ง6ายข้ึน และนําไปประยุกต-ใช�พัฒนาโปรแกรมต6าง ๆ ทางด�านการศึกษาได�
อย6างกว�างขวางข้ึนและง6ายข้ึน รวมถึงมีการนํามัลติมีเดีย เข�าไปเป?นส6วนหนึ่งในหลักสูตรและการสอน 

ความต�องการนํามัลติมีเดียไปใช�ในการฝyกอบรม หรือการเรียนการสอนมีแนวโน�มสูงข้ึน
เรื่อย ๆ ห�องเรียนมัลติมีเดียและรายวิชาได�จัดข้ึนเป?นส6วนหนึ่งของการเรียนการสอนตามสถานศึกษา
ต6าง ๆ นอกจากนี้ผู�เรียนยังสามารถหาซ้ือมาเรียน หรือฝyกอบรมได�ด�วยตนเองมากข้ึน ส6วนหนึ่งใช�เสริม
ความรู�เดิม และอีกส6วนหนึ่งใช�สอนความรู�ใหม6แทนการไปนั่งฟeงการบรรยายในชั้นเรียน 

 
สรุปแล�วมัลติมีเดียโดยมากนําไปใช�เพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการเรียน และสนองตอบรูปแบบ

การเรียนท่ีแตกต6างกันของผู�เรียน และด�วยการออกแบบโปรแกรมแบบปฏิสัมพันธ- เพ่ือให�สามารถ
นําเสนอสื่อได�หลายชนิดตามความต�องการของผู�เรียน จึงตอบสนองการเรียนด�วยตนเองแบบเชิงรุกได� 
ซ่ึงช6วยให�ผู�เรียนได�รับประสบการณ-ตรงก6อนลงมือปฏิบัติจริง และสามารถท่ีจะทบทวนความรู�ต6าง ๆ 
หรือฝyกเรียนซํ้าได� ส6วนการใช�มัลติมีเดียเป?นสื่อทางการสอน จะเป?นการส6งเสริมการสอนท่ีมีลักษณะ
การสอนโดยสื่อประสม ซ่ึงสามารถนําเสนอเนื้อหาได�ลึกซ้ึงกว6าการบรรยายแบบปกติ จึงอาจกล6าวได�
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ว6า มัลติมีเดียกลายมาเป?นสื่อท่ีมีบทบาทสําคัญยิ่งต6อการเรียนการสอนในปeจจุบันและในอนาคต
ข�างหน�า 

 
1.9 การพัฒนาและสร�างส่ือบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการสอน 

การออกแบบบทเรียนและการสร�างสื่อบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการสอน มีข้ันตอนการ
พัฒนา 5 ข้ันตอน คือ การวิเคราะห-เนื้อหา การออกแบบบทเรียน การสร�างบทเรียน การทดลองใช� 
และการประเมินผลบทเรียน ซ่ึงรายละเอียดแต6ละข้ันตอนมีดังนี้ (นงนุช.  2535: 4-6) 

1. การวิเคราะห0เนื้อหา เป?นข้ันตอนแรกในการสร�างบทเรียนคอมพิวเตอร-ช6วยสอนซ่ึงมี
ความสําคัญอย6างยิ่ง เนื่องจากผลท่ีได�จากข้ันตอนนี้จะส6งผลถึงข้ันตอนต6อๆไป ถ�าการวิเคราะห-เนื้อหา
ไม6สมบูรณ- จะทําให�บทเรียนท่ีสร�างข้ึนไม6มีประสิทธิภาพท่ีจะนําไปใช�งานตามวัตถุประสงค-ได� ข้ันนี้จึง
ต�องกระทําด�วยความรอบคอบและต�องใช�ข�อมูลจากแหล6งต6าง ๆ เข�าช6วย รวมท้ังต�องอาศัยผู�เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความสมบูรณ-ของเนื้อหาท่ีได�จากการวิเคราะห- เริ่มต้ังแต6การพิจารณาหลักสูตร การกําหนด
วัตถุประสงค- การเลือกสื่อ การกําหนดขอบข6ายของเนื้อหาและการกําหนดวิธีการนําเสนอ ตาม
รายการกิจกรรมท่ีต�องการกระทําดังต6อไปนี้ 

1) การวิเคราะห-หลักสูตรและเนื้อหาบทเรียน ได�มาจากการศึกษาและวิเคราะห-ราย 
วิชา และเนื้อหาของหลักสูตรรวมถึงแผนการเรียนการสอน และคําอธิบายรายวิชา
หนังสือ ตํารา และเอกสารประกอบในการสอนแต6ละวิชา หลังจากได�รายละเอียด
ของเนื้อหามาแล�วให�กระทําดังนี้ 
1.1)  นํามากําหนดวัตถุประสงค-ท่ัวไป 
1.2)  จัดลําดับเนื้อหาให�มีความสัมพันธ-ต6อเนื่องกัน 
1.3)  เขียนหัวข�อเรื่องตามลําดับเนื้อหา 
1.4)  เลือกหัวเรื่องและเขียนหัวข�อย6อย 
1.5)  จัดลําดับความต6อเนื่อง ความสัมพันธ-ในหัวข�อย6อยของเนื้อหา 

2) การกําหนดวัตถุประสงค-ของบทเรียน วัตถุประสงค-ของบทเรียนจะบ6งบอกสิ่งท่ี
คาดหวังว6าผู�เรียนจะแสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู� โดยท่ี
พฤติกรรมนั้นจะต�องวัดได�หรือสังเกตได� คําท่ีระบุในวัตถุประสงค-ประเภทนี้จึงเป?น
คํากริยาท่ีชี้เฉพาะ เช6น อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห- เป?นต�น โดยนํา
เนื้อหาและกิจกรรมซ่ึงสอดคล�องกับหัวเรื่องย6อยท่ีจะมาสร�างเป?นบทเรียน มา
พิจารณาเขียนวัตถุประสงค- 
2.1) การวิเคราะห-สื่อและกิจกรรมการเรียนการสอน ในข้ันตอนนี้จะยึดตาม

วัตถุประสงค-ของบทเรียนเป?นหลัก โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
2.2) กําหนดเนื้อหา กิจกรรมการเรียน และแนวคิดของเนื้อหา ท่ีคาดหวังว6าจะให�

ผู�เรียนได�เรียนรู� 
2.3) เขียนเนื้อหาสั้น ๆ ทุกหัวข�อให�สอดคล�องกับวัตถุประสงค-เชิงพฤติกรรม 
2.4) เขียนแนวคิดของเนื้อหาทุกหัวข�อย6อย แล�วจัดลําดับเนื้อหา ดังนี้ บทนํา

ระดับของเนื้อหาและกิจกรรม ความต6อเนื่องของเนื้อหาแต6ละบล็อกหรือ
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เฟรม ความยากง6ายของเนื้อหา เลือกและกําหนดสื่อท่ีจะช6วยทําให�เกิดการ
เรียนรู� พิจารณาในแต6ละกิจกรรมต�องใช�สื่อชนิดใดแล�วระบุลงในกิจกรรมนั้น 

3) การกําหนดขอบข6ายของบทเรียน หมายถึง การกําหนดความสัมพันธ-ของเนื้อหาแต6
ละหัวข�อย6อย ในกรณีท่ีเนื้อหาเรื่องดังกล6าวแยกเป?นหัวเรื่องย6อยหลาย ๆ หัวข�อ
จําเป?นต�องกําหนดขอบข6ายของบทเรียนแต6ละเรื่องเพ่ือหาความสัมพันธ-กันระหว6าง
บทเรียน เพ่ือจะได�ทราบถึงแนวทางขอบข6ายของบทเรียนท่ีผู�เรียนจะเรียนต6อไป 

4) การกําหนดวิธีการนําเสนอ ได�แก6 การเลือกรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแต6ละ
เฟรมว6าจะใช�วิธีการแบบใด เช6น การจัดวางตําแหน6งและขนาดของเนื้อหา การ
ออกแบบและแสดงภาพกราฟ;กบนจอภาพ และการออกแบบเฟรมต6าง ๆ ของ
บทเรียน 

2. ผังงาน (Flowchart) และ การออกแบบบทเรียน หรือ การเขียนบทดําเนินเรื่อง 
(Storyboard)  

ผังงาน หมายถึง แผนภูมิท่ีแสดงความสัมพันธ-ของบทดําเนินเรื่องซ่ึงเป?นการจัดลําดับ
ความสัมพันธ-ของเนื้อหาแต6ละเฟรมหรือแต6ละส6วน เป?นการกําหนดข้ันตอนการเข�าสู6ส6วนต6าง ๆ ของ
บทเรียนมัลติมีเดีย การออกจากแบบในส6วนของการดําเนินเนื้อหานั้นมีสําคัญเป?นอย6างมาก ผู�ออก 
แบบต�องกําหนดการเดินเรื่องในบทต6าง ๆ และเนื้อหาย6อย ๆ ในบทเรียนแต6ละบทให�มีความสะดวกใน
การเรียน ดังนั้นในข้ันตอนนี้ผู�สร�างจะต�องนําหลักการออกแบบการสอนมาช6วยในการออกแบบ 

ดังนั้น การเขียนบทดําเนินเรื่องและผังงานจึงต�องกระทําควบคู6กันไป ข้ึนอยู6กับ
ผู�ออกแบบบทเรียนว6าจะพิจารณาสิ่งใดก6อน อาจจะเขียนไปพร�อม ๆ กันก็ได� ในข้ันตอนนี้มีกิจกรรมท่ี
จะต�องกระทําดังนี้ 

2.1) เขียนผังงานและบทดําเนินเรื่อง โดยการกระทําดังนี้ 
-  แสดงการเริ่มต�น และจุดจบของเนื้อหา 
-  แสดงการเชื่อมต6อและความสัมพันธ-การเชื่อมโยงบทเรียน 
-  แสดงการปฏิสัมพันธ-ของเฟรมต6าง ๆ ของบทเรียน 
-  แสดงเนื้อหา โดยใช�แบบสาขาแตกขยาย หรือแบบเชิงเส�น 
-  แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 

2.2) การออกแบบจอภาพและแสดงผล มีส6วนท่ีจะต�องพิจารณาดังนี้ 
- บทนําและวิธีการใช�โปรแกรม 
- การจัดเฟรมหรือแต6ละหน�าจอ 
- การให�สี แสง เสียง ภาพ ลายและกราฟ;กต6าง ๆ 
- การตอบสนองและการโต�ตอบ 
- การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ- 

2.3)  กําหนดความสัมพันธ- ได�แก6 
- ความสัมพันธ-ของเนื้อหา 
- กิจกรรมการเรียนการสอน 
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การวิเคราะห-เนื้อหาในข้ันตอนท่ี 1 และการออกแบบบทเรียนในข้ันตอนท่ี 2 
นับว6าเป?นกระบวนการเตรียมการสร�างตัวบทเรียน หรือตัวเนื้อหาบทเรียนท่ีอยู6
ในลักษณะของเอกสารเป?นส6วนใหญ6 ท้ังสองข้ันตอนนี้รวมเรียกว6าเป?นข้ันตอน
ของการออกแบบบทเรียน หรือการสร�างคอร-สแวร- (Courseware Design) 
ของบทเรียนคอมพิวเตอร-ช6วยสอน หลังจากได�ออกแบบคอร-สแวร-แล�ว ข้ันตอน
ต6อไปจะเป?นการสร�างบทเรียนคอมพิวเตอร-ช6วยสอนโดยใช�โปรแกรม
คอมพิวเตอร- 

การเขียนบทดําเนินเรื่อง หมายถึง เรื่องราวของบทเรียนท่ีจะประกอบด�วยเนื้อหาแบ6ง
ออกเป?นเฟรมตามวัตถุประสงค-และรูปแบบการนําเสนอ โดยร6างเป?นเฟรมย6อยๆ เรียงตามลําดับต้ังแต6
เฟรมท่ี 1 จนถึงเฟรมสุดท�ายของบทเรียน บทดําเนินเรื่องจะประกอบด�วยภาพ ข�อความ ลักษณะของ
ภาพ และเง่ือนไขต6าง ๆ โดยมีลักษณะเช6นเดียวกับบทสคริปต-ของการทําสไลด-หรือภาพยนตร- การ
เขียนบทดําเนินเรื่องจะยึดหลักของข�อมูลท่ีได�จากการวิเคราะห-เนื้อหาท่ีผ6านมาเป?นหลัก บทดําเนิน
เรื่องจะใช�เป?นแนวทางในการสร�างบทเรียนในข้ันต6อไป การเขียนบทท่ีดีผู�เขียนต�องมีความรู�ในเรื่อง
ของเทคโนโลยีทางการศึกษา เช6น การถ6ายทําโทรทัศน- การตัดต6อ การบันทึกเสียง การถ6ายภาพนิ่ง 
การใช�คอมพิวเตอร-สร�างภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟ;ก และการใช�ภาษาเทคนิคต6าง ๆ  

3. การสร�างบทเรียน ในข้ันนี้จะยึดตามข้ันตอนท่ีดําเนินการมาแล�วท้ังหมด เพ่ือสร�าง
บทเรียนโดยใช�โปรแกรมคอมพิวเตอร- ซ่ึงทําได� 2 ลักษณะ คือ การใช�โปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสร�าง
บทเรียนโดยเฉพาะในลักษณะของระบบนิพนธ-บทเรียน ซ่ึงการใช�โปแกรมประเภทนี้เหมาะสําหรับ
ผู�สอนท่ัวๆไป โดยไม6จําเป?นต�องมีทักษะทางด�านการเขียนโปรแกรมมาก6อน ส6วนอีกลักษณะหนึ่งคือ 
การใช�โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร- ซ่ึงวิธีการสร�างบทเรียนแบบนี้จะเป?นการใช�ภาษาคอมพิวเตอร-
สร�างบทเรียนคอมพิวเตอร-ช6วยสอน โดยท่ีผู�สร�างจะต�องอาศัยความชํานาญและมีประสบการณ-ในด�าน
การเขียนโปรแกรมต6างๆ เป?นอย6างดี โดยการสร�างบทเรียนประกอบด�วยข้ันตอนดังนี้ 

3.1) การเตรียมการ 
- การเตรียมข�อความ 
- การเตรียมภาพ เช6น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟ;ก 
- การเตรียมเสียง 
- การเตรียมสิ่งอ่ืน ๆ ประกอบการสร�างบทเรียน 

3.2) การใส6เนื้อหาและกิจกรรม ได�แก6 
- ปkอนข�อมูลท่ีจะแสดงบนจอภาพ 
- สิ่งท่ีคาดหวังและการตอบสนอง 
- ข�อมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง 

3.3) การใส6ข�อมูลเพ่ือบันทึกการสอน 
4. การทดลองใช� หลังจากสร�างบทเรียนคอมพิวเตอร-ช6วยสอนเสร็จแล�ว ข้ันต6อไปเป?นการ

ทดลองใช�บทเรียน ซ่ึงเป?นข้ันตอนท่ีจําเป?นอย6างยิ่งก6อนจะนําเอาบทเรียนไปใช�ในการเรียนการสอน
โดยมีข�อควรปฏิบัติดังนี้ 
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4.1) การตรวจสอบ ในการตรวจสอบจะต�องกระทําตลอดเวลาซ่ึงรวมถึงการ
ตรวจสอบในแต6ละข้ันตอนของการออกแบบและการพัฒนาบทเรียน 

4.2) การทดลองการใช�งานบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร-ช6วยสอนจําเป?นต�องมี
การทดลองใช�งานก6อนท่ีจะมีการนําไปใช�งานจริง โดยกระทํากับกลุ6ม 
เปkาหมายและผู�เชี่ยวชาญเพ่ือเป?นการตรวจสอบความถูกต�องและความ
สมบูรณ-ของบทเรียน 
 

1.9) การประเมินผลบทเรียน  
เป?นการประเมินผลบทเรียนมัลติมีเดีย โดยมีวัตถุประสงค-หลัก 2 ประการ คือ เพ่ือการ

ประเมินผลตัวบทเรียน และประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู�เรียนเม่ือเรียนกับบทเรียนมัลติมีเดียโดยใช�สถิติมา
เป?นเกณฑ-ในการประเมินผลประสิทธิภาพของตัวบทเรียน 

สําหรับแนวคิดในการประเมินนั้นมีหลายวิธี แต6วิธีการประเมินท่ีคือ วิธีการประเมินท่ีใช�
กระบวนการวิจัยเชิงพัฒนา ซ่ึงมีวิธีการประเมินโดยใช�ผู�เชี่ยวชาญทางด�านเนื้อหา และผู�เชี่ยวชาญ
ทางด�านเทคโนโลยีทางการศึกษาเป?นผู�ประเมินคุณภาพบทเรียนท่ีสร�างข้ึน หลังจากนั้นจึงนําบทเรียน
ท่ีปรับปรุงแก�ไขตามคําแนะนําของผู�เชี่ยวชาญไปทดลองใช�กับผู�เรียน โดยให�ผู�เรียนศึกษาบทเรียน
มัลติมีเดียท่ีสร�างข้ึน และระหว6างเรียนแต6ละหัวข�อให�ผู�เรียนทําแบบฝyกหัดท�ายบทเรียน และหลังจาก
เรียนเสร็จท้ังหมดแล�วให�ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการเรียนท่ีได�จากการทํา
แบบฝyกหัดระหว6างเรียนและการทําแบบทดสอบจะเป?นข�อมูลในการพิจารณาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร-มัลติมีเดียท่ีสร�างข้ึน 

 
การออกแบบชุดบทเรียนมัลติมีเดียแบบศึกษาเนื้อหาใหม% 
การออกแบบชุดบทเรียนมัลติมีเดียแบบศึกษาเนื้อหาใหม6 ยึดหลักการเรียนการสอนเป?น

พ้ืนฐานเพ่ือให�เกิดการเรียนรู� ซ่ึงนักการศึกษาหลายท6านได�ประยุกต-หลักการสอนของ Robert Gagne 
9 ประการมาประกอบการพิจารณาในการออกแบบชุดบทเรียนมัลติมีเดีย เพ่ือให�ได�บทเรียนท่ีเกิดจาก
การออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึดหลกัการนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู�
จากการมีปฏิสัมพันธ- หลักการสอนท้ัง 8 ประการ ได�แก6 (มนต-ชัย.  2543: 96-101) 

1. เร%งเร�าความสนใจ (Gain Attention) 
ก6อนท่ีจะเริ่มการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเร6งเร�าความสนใจให�

ผู�เรียนอยากเรียน ดังนั้นชุดบทเรียนมัลติมีเดียจึงควรเริ่มด�วยการใช�ภาพ แสง สี เสียง หรือใช�สื่อ
ประกอบกันหลาย ๆ อย6าง โดยสื่อท่ีสร�างข้ึนมานั้นต�องเก่ียวข�องกับเนื้อหา และน6าสนใจ ซ่ึงจะมีผล
โดยตรงต6อความสนใจของผู�เรียน นอกจากเร6งเร�าความสนใจแล�วยังเป?นการเตรียมความพร�อมให�
ผู�เรียนพร�อมท่ีจะศึกษาเนื้อหาต6อไปในตัวอีกด�วย ตามลักษณะของชุดบทเรียนมัลติมีเดียการเร6งเร�า
ความสนใจในข้ันตอนแรกนี้คือ การนําเสนอบทนําเรื่อง (Title) ของบทเรียน ซ่ึงหลักสําคัญประการ
หนึ่งของการออกแบบนั้นก็คือ ควรใช�สายตาของผู�เรียนอยู6ท่ีจอภาพ โดยไม6พะวงอยู6ท่ีแปkนพิมพ-หรือ
ส6วนอ่ืน ๆ แต6ถ�าหากบทนําเรื่องดังกล6าวต�องการการตอบสนองจากผู�เรียนโดยการปฏิสัมพันธ-ผ6าน
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อุปกรณ-ปkอนข�อมูล ก็ควรเป?นการตอบสนองท่ีง6าย ๆ เช6น กดแปkน Spacebar คลิกเมาส- หรือกด
แปkนพิมพ-ตัดใดตัวหนึ่ง เป?นต�น 

สิ่งท่ีต�องพิจารณาเพ่ือเร6งเร�าความสนใจของผู�เรียน มีดังนี้ 
1.1) เลือกใช�ภาพกราฟ;กท่ีเก่ียวข�องกับเนื้อหา เพ่ือเร6งเร�าความสนใจในส6วนของบท

นําเรื่อง โดยมีข�อพิจารณาดังนี้ 
- ใช�ภาพกราฟ;กท่ีมีขนาดใหญ6ชัดเจน ง6าย ไม6ซับซ�อน 
- ใช�เทคนิคการนําเสนอท่ีปรากฎภาพได�เร็ว เพ่ือไม6ให�ผู�เรียนเบื่อ 
- ควรให�ภาพปรากฏบนจอภาพไว�ระยะหนึ่ง จนกระท่ังผู�เรียนกดแปkนพิมพ-

ใดๆ จึงเปลี่ยนไปสู6เฟรมอ่ืนๆ เพ่ือสร�างความคุ�นเคยให�กับผู�เรียน 
- เลือกใช�ภาพกราฟ;กท่ีเก่ียวข�องกับเนื้อหาระดับความรู� และมีความเหมาะสม

กับวัยของผู�เรียน 
1.2) ใช�ภาพเคลื่อนไหวหรือใช�เทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเข�าช6วย เพ่ือเป?นการ

แสดงการเคลื่อนไหวของภาพ แต6ควรใช�เวลาสั้น ๆ และง6าย 
1.3) เลือกใช�สีท่ีตัดกับฉากหลังอย6างชัดเจน โดยเฉพาะสีเข�ม 
1.4) เลือกใช�เสียงท่ีสอดคล�องกับภาพกราฟ;ก และเหมาะสมกับเนื้อหาของบทเรียน 
1.5) ควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไว�ด�วยในส6วนของบทนําเรื่อง 

2. บอกวัตถุประสงค0 (Specify Objective) 
วัตถุประสงค-บทเรียนนับว6าเป?นส6วนสําคัญยิ่งต6อกระบวนการเรียนรู� ท่ีผู�เรียนจะได�

ทราบถึงความคาดหวังของบทเรียน นอกจากผู�เรียนจะทราบถึงพฤติกรรมข้ันสุดท�ายของตนเองหลัง
จบบทเรียนแล�ว ยังเป?นการแจ�งให�ทราบล6วงหน�าถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหารวมท้ังเค�าโครงสร�างของ
เนื้อหาด�วย การท่ีผู�เรียนทราบขอบเขตของเนื้อหาอย6างคร6าว ๆ จะช6วยให�ผู�เรียนสามารถผสมผสาน
แนวความคิดในรายละเอียด หรือส6วนย6อยของเนื้อหาให�สอดคล�องและสัมพันธ-กับเนื้อหาในส6วนใหญ6
ได� ซ่ึงมีผลทําให�การเรียนรู�มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน นอกจากจะมีผลดังกล6าวแล�วผลการวิจัยพบว6า ผู�เรียน
ท่ีทราบวัตถุประสงค-ของการเรียนก6อนเรียนบทเรียน จะสามารถจําแนกและเข�าใจในเนื้อหาได�ดีข้ึนอีก
ด�วย 

วัตถุประสงค-บทเรียนจําแนกเป?น 2 ชนิด ได�แก6 วัตถุประสงค-ท่ัวไป และวัตถุประสงค-
เฉพาะหรือวัตถุประสงค-เชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงค-ของชุดบทเรียนมัลติมีเดียมักกําหนดเป?น
วัตถุประสงค-เชิงพฤติกรรม เนื่องจากเป?นวัตถุประสงค-ท่ีชี้เฉพาะสามารถวัดได�และสังเกตได� ซ่ึงง6ายต6อ
การตรวจวัดผู�เรียนในข้ันสุดท�าย อย6างไรก็ตามวัตถุประสงค-ท่ัวไปก็มีความจําเป?นท่ีจะต�องแจ�งให�
ผู�เรียนทราบถึงเค�าโครงเนื้อหาแบบกว�าง ๆ เช6นกัน 

สิ่งท่ีต�องพิจารณาในการบอกวัตถุประสงค-บทเรียน มีดังนี้ 
2.1) บอกวัตถุประสงค-โดยเลือกใช�ประโยคสั้น ๆ แต6ได�ใจความ อ6านแล�วเข�าใจโดยไม6

ต�องมีการแปลความอีกครั้ง 
2.2) หลีกเลี่ยงการใช�คําท่ียังไม6เป?นท่ีรู�จักและเป?นท่ีเข�าใจของผู�เรียนโดยท่ัวไป 
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2.3) ไม6ควรกําหนดวัตถุประสงค-หลายข�อเกินไปในเนื้อหาแต6ละส6วน ๆ เพราะจะทํา
ให�ผู�เรียนเกิดความสับสน หากมีเนื้อหามาก ควรแบ6งบทเรียนออกเป?นหัวข�อ
เรื่องย6อย ๆ 

2.4) ควรบอกการนําไปใช�งานให�ผู�เรียนทราบด�วยว6า หลังจากจบบทเรียนแล�วจะ
สามารถนําไปประยุกต-ใช�ทําอะไรได�บ�าง 

2.5) ถ�าบทเรียนนั้นประกอบด�วยบทเรียนย6อยหลายหัวเรื่อง ควรบอกท้ัง
วัตถุประสงค-ท่ัวไปและวัตถุประสงค-เชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงค-ท่ัวไป
ในบทเรียนหลักและตามด�วยรายการ ให�เลือกหลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงค-
เชิงพฤติกรรมของแต6ละบทเรียนย6อย 

2.6) อาจนําเสนอวัตถุประสงค-ให�ปรากฏบนจอภาพทีละข�อ ๆ ก็ได� แต6ควรคํานึงถึง
เวลาการเสนอให�เหมาะสม หรืออาจจะให�ผู�เรียนกดแปkนพิมพ-เพ่ือศึกษา
วัตถุประสงค-ต6อไปทีละข�อก็ได� 

2.7) เพ่ือให�การนําเสนอวัตถุประสงค-น6าสนใจยิ่งข้ึน อาจใช�กราฟ;กอย6างง6าย ๆ เข�า
ช6วย เช6น ใช�กรอบ ลูกศร และใช�รูปทรงเรขาคณิต แต6ไม6ควรใช�การเคลื่อนไหว
เข�าช6วย โดยเฉพาะกับตัวหนังสือ 

3. ทบทวนความรู�เดิม (Active Prior Knowledge) 
การทบทวนความรู�เดิมก6อนท่ีจะนําเสนอความรู�ใหม6แก6ผู�เรียน มีความจําเป?นอย6างยิ่งท่ี

จะต�องหาวิธีการประเมินความรู�ท่ีจําเป?นสําหรับบทเรียนใหม6 เพ่ือไม6ให�ผู�เรียนเกิดปeญหาในการเรียนรู� 
วิธีปฏิบัติโดยท่ัวไปสําหรับชุดบทเรียนมัลติมีเดียก็คือการทดสอบก6อนบทเรียน (Pretest) ซ่ึงเป?นการ
ประเมินความรู�ของผู�เรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคยศึกษาผ6านมาแล�วและเพ่ือเตรียมความพร�อม
ในการรับเนื้อหาใหม6 นอกจากจะเป?นการตรวจวัดความรู�พ้ืนฐานแล�วบทเรียนบางเรื่องอาจใช�ผลจาก
การทดสอบก6อนบทเรียนมาเป?นเกณฑ-จัดระดับความสามารถของผู�เรียน เพ่ือจัดบทเรียนให�ตอบ 
สนองต6อระดับความสามารถท่ีแท�จริงของผู�เรียนแต6ละคน  

อย6างไรก็ตาม ในข้ันการทบทวนความรู�เดิมนี้ไม6จําเป?นต�องเป?นการทดสอบเสมอไป 
หากชุดบทเรียนมัลติมีเดียท่ีสร�างข้ึน เป?นชุดบทเรียนท่ีเรียนต6อเนื่องกันไปตามลําดับ การทบทวน
ความรู�เดิมอาจอยู6ในรูปแบบของการกระตุ�นให�ผู�เรียนคิดย�อนหลังถึงสิ่งท่ีเรียนรู�มาก6อนหน�านี้ก็ได� การ
กระตุ�นดังกล6าวอาจแสดงด�วยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแล�วแต6ความเหมาะสม ปริมาณ
มากหรือน�อยข้ึนอยู6กับเนื้อหา 

สิ่งท่ีจะต�องพิจารณาในการทบทวนความรู�เดิม มีดังนี้ 
3.1) ควรมีการทดสอบความรู�พ้ืนฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมท่ีเก่ียวข�อง เพ่ือเตรียม

ความพร�อมผู�เรียนในการเข�าสู6เนื้อหาใหม6โดยต�องไม6คาดเดาว6าผู�เรียนมีพ้ืน
ความรู�เท6ากัน  

3.2) แบบทดสอบต�องมีคุณภาพท่ีสามารถแปลผลได� โดยวัดความรู�พ้ืนฐานท่ีจําเป?น
กับการศึกษาเนื้อหาใหม6เท6านั้น มิใช6แบบทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แต6อย6างใด 
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3.3) การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ ควรใช�เวลาสั้น ๆ กระชับ และตรงตาม
วัตถุประสงค-ของบทเรียนมากท่ีสุด 

3.4) ควรเป;ดโอกาสให�ผู�เรียนออกจากเนื้อหาใหม6 หรือออกจากการทดสอบ เพ่ือไป
ศึกษาทบทวนได�ตลอดเวลา 

3.5) ถ�าบทเรียนไม6มีการทดสอบความรู�พ้ืนฐานเดิม บทเรียนต�องนําเสนอวิธีการ
กระตุ�นให�ผู�เรียนย�อนกลับไปคิดถึงสิ่งท่ีผ6านมาแล�ว หรือสิ่งท่ีมีประสบการณ-ผ6าน
มาแล�ว โดยอาจใช�ภาพประกอบในการกระตุ�นให�ผู�เรียนย�อนคิด จะทําให�
บทเรียนน6าสนใจยิ่งข้ึน 

4. การนําเสนอเนื้อหาใหม% (Present New Information) 
 หลักสําคัญในการนําเสนอเนื้อหาใหม6ของชุดบทเรียนมัลติมีเดียก็คือ ควรนําเสนอภาพ
ท่ีเก่ียวข�องกับเนื้อหา ประกอบกับคําอธิบายสั้น ๆ ง6าย แต6ได�ใจความ การใช�ภาพประกอบจะทําให�
ผู�เรียนเข�าใจเนื้อหาง6ายข้ึน และมีความคงทนในการจําดีกว6าการใช�คําอธิบายเพียงอย6างเดียว โดยหลัก
ท่ีว6าภาพจะช6วยอธิบายสิ่งท่ีเป?นนามธรรมให�ง6ายต6อการรับรู� แม�ในเนื้อหาบางช6วงจะมีความยากในการ
ท่ีคิดสร�างภาพประกอบ แต6ก็ควรพิจารณาวิธีการต6าง ๆ ท่ีจะนําเสนอด�วยภาพให�ได� แม�จะมีจํานวน
น�อยแต6ก็ยังดีกว6าคําอธิบายเพียงอย6างเดียว   
 ภาพท่ีใช�ในชุดบทเรียนมัลติมีเดียจําแนกออกได� 2 ส6วนหลักๆ คือ ภาพนิ่ง ได�แก6 ภาพ
ลายเส�น ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถ6ายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกส6วนหนึ่ง ได�แก6 
ภาพเคลื่อนไหว เช6น ภาพวีดิทัศน- ภาพจากแหล6งสัญญาณดิจิตอลต6าง ๆ เช6น ภาพจากเครื่องเล6นภาพ 
โฟโต�ซีดี เครื่องเล6นเลเซอร-ดิสก- กล�องถ6ายภาพวีดิทัศน- และภาพจากโปรแกรมสร�างภาพเคลื่อนไหว 
เป?นต�น 
 อย6างไรก็ตามการใช�ภาพประกอบนี้อาจไม6ได�ผลเท6าท่ีควร หากภาพเหล6านั้นมี
รายละเอียดมากเกินไป ใช�เวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไม6เก่ียวข�องกับเนื้อหา ซับซ�อน เข�าใจ
ยากและไม6เหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เช6น ขาดความสมดุล องค-ประกอบภาพไม6ดี เป?นต�น 
 ดังนั้น การเลือกภาพท่ีใช�ในการนําเสนอเนื้อหาใหม6ของชุดบทเรียนมัลติมีเดียจึงควร
พิจารณาในประเด็นต6างๆ ดังนี้ 

4.1) เลือกใช�ภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาให�มากท่ีสุด โดยเฉพาะอย6างยิ่งในส6วน
ท่ีเป?นเนื้อหาสําคัญ ๆ 

4.2) เลือกใช�ภาพเคลื่อนไหว สําหรับเนื้อหาท่ียากและซับซ�อนท่ีมีการเปลี่ยนแปลง
เป?นลําดับข้ัน หรือเป?นปรากฏการณ-ต6อเนื่อง 

4.3) ใช�แผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ- หรือภาพเปรียบเทียบในการนําเสนอ
เนื้อหาใหม6 แทนข�อความคําอธิบาย 

4.4) การเสนอเนื้อหาท่ียากและซับซ�อน ให�เน�นในส6วนของข�อความสําคัญซ่ึงอาจใช�
การขีดเส�นใต� การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพ้ืน การโยงลูกศร การใช�สี 
หรือการชี้แนะด�วยคําพูด เช6น สังเกตท่ีด�านขวาของภาพ เป?นต�น 

4.5) ไม6ควรใช�กราฟ;กท่ีเข�าใจยากและไม6เก่ียวข�องกับเนื้อหา 
4.6) คําอธิบายท่ีใช�ในตัวอย6าง ควรกระชับและเข�าใจง6าย 
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4.7) หากเครื่องคอมพิวเตอร-แสดงภาพกราฟ;กได�ช�า ควรเสนอเฉพาะกราฟ;กท่ีจําเป?น 
4.8) ไม6ควรใช�สีพ้ืนสลับไปสลับมาในแต6ละเฟรมเนื้อหา และไม6ควรเปลี่ยนสีไปมา

โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร 
4.9) คําท่ีใช�ควรเป?นคําท่ีผู�เรียนระดับนั้น ๆ คุ�นเคย และเข�าใจความหมายตรงกัน 
4.10) ขณะนําเสนอเนื้อหาใหม6ควรให�ผู�เรียนได�มีโอกาสทําอย6างอ่ืนบ�าง แทนท่ีจะให�

กดแปkนหรือคลิกเมาส-เพียงอย6างเดียว เช6น ปฏิสัมพันธ-กับบทเรียนโดยการพิมพ- 
หรือตอบคําถาม 

5. ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู� (Guide Learning) 
 ตามหลักการและเง่ือนไขการเรียนรู� (Condition of Learning) ผู�เรียนจะจําเนื้อหา

ได�ดีหากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดี และมีความสัมพันธ-กับประสบการณ-เดิมหรือความรู�เดิม
ของผู�เรียน บางทฤษฎีกล6าวไว�ว6า ทางเดียวท่ีการเรียนรู�ท่ีกระจ6างชัด (Meaningful Learning) จะ
เกิดข้ึนได�ก็คือการท่ีผู�เรียนวิเคราะห-และตีความในเนื้อหาใหม6บนพ้ืนฐานของความรู�และประสบการณ-
เดิม รวมกันเกิดเป?นองค-ความรู�ใหม6 ดังนั้นหน�าท่ีของผู�ออกแบบชุดบทเรียนมัลติมีเดียในข้ันนี้คือ
พยายามค�นหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุ�นให�ผู�เรียนนําความรู�เดิมมาใช�ในการศึกษาความรู�ใหม6 และหา
วิถีทางท่ีจะช6วยให�การศึกษาความรู�ใหม6ของผู�เรียนนั้นมีความกระจ6างชัดเท6าท่ีจะทําได� เป?นต�นว6าการ
ใช�เทคนิคต6าง ๆ เข�าช6วย ได�แก6 เทคนิคการให�ตัวอย6าง (Example) และตัวอย6างท่ีไม6ใช6ตัวอย6าง (Non 
– Example) อาจช6วยทําให�ผู�เรียนแยกแยะและเข�าใจความคิดรวบยอดต6าง ๆ ได�ชัดเจนข้ึน 

เนื้อหาบางหัวเรื่อง ผู�ออกแบบชุดบทเรียนมัลติมีเดียอาจใช�วิธีการค�นพบ (Guide 
Discovery) ซ่ึงหมายถึง การพยายามให�ผู�เรียนคิดหาเหตุผล ค�นคว�าและวิเคราะห-หาคําตอบด�วย
ตนเอง โดยบทเรียนจะค6อย ๆ ชี้แนะจากจุดกว�าง ๆ และแคบลง ๆ จนผู�เรียนหาคําตอบได�เอง 
นอกจากนั้นการใช�คําอธิบายกระตุ�นให�ผู�เรียนได�คิด ก็เป?นเทคนิคอีกประการหนึ่งท่ีสามารถนําไปใช�ใน
การชี้แนวทางการเรียนรู� สรุปแล�วในข้ันนี้ผู�ออกแบบบทเรียนจะต�องยึดหลักการจัดการเรียนรู�จากสิ่งท่ี
มีประสบการณ-เดิมไปสู6เนื้อหาใหม6 จากสิ่งท่ียากไปสู6สิ่งท่ีง6ายตามลําดับข้ัน 

สิ่งท่ีต�องพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในข้ันนี้ มีดังนี้ 
1) บทเรียนควรแสดงให�ผู�เรียนได�เห็นถึงความสัมพันธ-ของเนื้อหาความรู� และช6วยให�

เห็นว6าสิ่งย6อยนั้นมีความสัมพันธ-กับสิ่งใหญ6อย6างไร 
2) ควรแสดงให�เห็นถึงความสัมพันธ-เก่ียวโยงของสิ่งใหม6กับสิ่งท่ีผู�เรียนมีความรู� หรือมี

ประสบการณ-ผ6านมาแล�ว 
3) นําเสนอตัวอย6างท่ีแตกต6างกัน เพ่ือช6วยอธิบายความคิดรวบยอดใหม6ให�ชัดเจนข้ึน 

เช6นตัวอย6างการเป;ดหน�ากล�องหลาย ๆ ค6า เพ่ือให�เห็นความเปลี่ยนแปลงของ
ขนาดรูรับแสง 

4) นําเสนอตัวอย6างท่ีไม6ใช6ตัวอย6างท่ีถูกต�อง เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอย6างท่ีถูกต�อง 
เช6น นําเสนอภาพไม� พลาสติก และยาง แล�วบอกว6าภาพเหล6านี้ไม6ใช6โลหะ 

5) การนําเสนอเนื้อหาท่ียากควรให�ตัวอย6างท่ีเป?นรูปธรรมไปนามธรรม แต6ถ�าเป?น
เนื้อหาท่ีไม6ยากนัก ให�นําเสนอตัวอย6างจากนามธรรมไปรูปธรรม 
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6. บทเรียนควรกระตุ�นให�ผู�เรียนคิดถึงความรู�และประสบการณ0เดิมท่ีผ%านมา 
6.1) กระตุ�นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Responses) 

นักการศึกษากล6าวว6า การเรียนรู�จะมีประสิทธิภาพมากน�อยเพียงใดนั้นเก่ียว 
ข�องโดยตรงกับระดับและข้ันตอนการประมวลข�อมูล หากผู�เรียนได�มีโอกาสร6วมคิดร6วมกิจกรรมในส6วน
ท่ีเก่ียวกับเนื้อหาและร6วมตอบคําถาม จะส6งผลให�มีความจําดีกว6าผู�เรียนท่ีใช�วิธีการอ6านหรือการ
คัดลอกข�อความจากผู�อ่ืนเพียงอย6างเดียว 

ชุดบทเรียนมัลติมีเดียมีข�อได�เปรียบกว6าโสตทัศนูปกรณ-อ่ืน ๆ เช6น วีดิทัศน- 
ภาพยนตร- สไลด- เทปเสียง ซ่ึงสื่อการเรียนการสอนเหล6านี้จัดเป?นแบบปฏิสัมพันธ-ไม6ได� (Non – 
Interactive Media) แตกต6างจากการเรียนด�วยชุดบทเรียนมัลติมีเดีย ผู�เรียนสามารถมีกิจกรรมร6วมใน
บทเรียนได�หลายลักษณะ ไม6ว6าจะเป?นการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และการ
ปฏิสัมพันธ-กับบทเรียน กิจกรรมเหล6านี้จะทําให�ผู�เรียนไม6รู�สึกเบื่อหน6าย เม่ือผู�เรียนมีส6วนร6วมก็มีส6วน
คิดนําหรือติดตามบทเรียน ย6อมมีส6วนผูกประสานให�โครงสร�างของการจําดีข้ึน 

สิ่งท่ีต�องพิจารณาเพ่ือให�การจําของผู�เรียนดีข้ึนนั้น ผู�ออกแบบชุดบทเรียน
มัลติมีเดียจึงควรเป;ดโอกาสให�ผู�เรียนได�ร6วมกระทํากิจกรรมในบทเรียนอย6างต6อเนื่อง โดยมีข�อแนะนํา
ดังนี้ 

- ส6งเสริมให�ผู�เรียนได�มีโอกาสตอบสนองต6อบทเรียนด�วยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอด
บทเรียน เช6น ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ ร6วมทดลองในสถานการณ-
จําลอง เป?นต�น 

- ควรให�ผู�เรียนได�มีโอกาสพิมพ-คําตอบ หรือเติมข�อความสั้น ๆ เพ่ือเรียกความ
สนใจ แต6ไม6ควรให�ผู�เรียนพิมพ-คําตอบยาวเกินไป 

- ถามคําถามเป?นช6วง ๆ สลับกับการนําเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของ
เนื้อหา 

- เร6งเร�าความคิดและจินตนาการด�วยคําถาม เพ่ือให�ผู�เรียนเกิดการเรียนรู�โดย
ใช�ความเข�าใจมากกว6าการจํา 

- ไม6ควรถามครั้งเดียวหลาย ๆ คําถามหรือถามคําถามเดียวแต6ตอบได�หลาย
คําตอบ ถ�าจําเป?นควรเลือกใช�คําตอบแบบตัวเลือก 

- หลีกเลี่ยงการตอบสนองซํ้าหลาย ๆ ครั้ง เม่ือผู�เรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 
ครั้ง ควรตรวจปรับเนื้อหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเป?นอย6างอ่ืนต6อไป เพ่ือ
ไม6ให�ผู�เรียนเกิดความเบื่อหน6าย 

- เฟรมตอบสนองของผู�เรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหา 
ควรอยู6บนหน�าจอภาพเดียวกันเพ่ือสะดวกในการอ�างอิง กรณีนี้อาจใช�เฟรม
ย6อยซ�อนข้ึนมาในเฟรมหลักก็ได� 

- ควรคํานึงถึงการตอบสนองท่ีมีข�อผิดพลาดท่ีเกิดจากความเข�าใจผิด เช6น 
การพิมพ-ตัว L กับเลข 1 การเคาะเว�นวรรคประโยคยาว ๆ ข�อความเกินหรือ
ขาดหายไป ตัวพิมพ-ใหญ6 หรือตัวพิมพ-เล็ก เป?นต�น 

-  
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6.2) ให�ข�อมูลย�อนกลับ (Provide Feedback) 
การให�ข�อมูลย�อนกลับในชุดบทเรียนมัลติมีเดีย มีผลการวิจัยพบว6า ชุดบทเรียน

มัลติมีเดียจะกระตุ�นความสนใจจากผู�เรียนได�มากข้ึน ถ�าบทเรียนนั้นท�าทาย โดยการบอกเปkาหมายท่ี
ชัดเจนและแจ�งให�ผู�เรียนทราบว6าขณะนั้นผู�เรียนอยู6ท่ีส6วนใดห6างจากเปkาหมายเท6าใด 

การให�ข�อมูลย�อนกลับดังกล6าว ถ�านําเสนอด�วยภาพจะช6วยเร6งเร�าความสนใจได�
ดียิ่งข้ึน โดยเฉพาะอย6างยิ่งถ�าภาพนั้นเก่ียวข�องกับเนื้อหาท่ีเรียน อย6างไรก็ตามการให�ข�อมูลย�อนกลับ
ด�วยภาพหรือกราฟ;ก อาจมีผลเสียอยู6บ�างตรงท่ีผู�เรียนอาจต�องการดูผลว6าหากทําผิดมาก ๆ แล�วจะเกิด
อะไรข้ึน ตัวอย6างเช6น บทเรียนคอมพิวเตอร-ช6วยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับสอน
คําศัพท-ภาษาอังกฤษ ผู�เรียนอาจตอบด�วยวิธีการกดแปkนเรื่อย ๆ โดยไม6สนใจเนื้อหา เนื่องจากต�องการ
ดูผลการถูกแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงคือเปลี่ยนเป?นการนําเสนอภาพในทางบวก เช6น ภาพแล6นเรือเข�าหา
ฝe�ง ภาพขับยานสู6ดวงจันทร- เป?นต�น ซ่ึงจะไปถึงจุดหมายได�ด�วยการตอบถูกเท6านั้น หากตอบผิดจะไม6
เกิดอะไรข้ึน อย6างไรก็ตาม ถ�าเป?นบทเรียนท่ีใช�กับกลุ6มเปkาหมายระดับสูงหรือเนื้อหาท่ีมีความยาก การ
ให�ข�อมูลย�อนกลับด�วยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกว6า 

สิ่งท่ีพิจารณาในการให�ข�อมูลย�อนกลับ มีดังนี้ 
- ให�ข�อมูลย�อนกลับทันที หลังจากผู�เรียนโต�ตอบกับบทเรียน 
- ควรบอกให�ผู�เรียนทราบว6าตอบถูกหรือผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบ และ

การตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน 
- ถ�าให�ข�อมูลย�อนกลับ โดยใช�ภาพควรเป?นภาพท่ีง6ายและเก่ียวข�องกับเนื้อหา 

ถ�าไม6สามารถหาภาพท่ีเก่ียวข�องได� อาจใช�ภาพกราฟ;กท่ีไม6เก่ียวข�องกับ
เนื้อหาก็ได� 

- หลีกเลี่ยงการใช�ผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการให�ข�อมูลย�อนกลับท่ี
ต่ืนตาเกินไป 

- ในกรณีท่ีผู�เรียนตอบผิดอาจใช�เสียงสําหรับการให�ข�อมูลย�อนกลับ เช6น ตํา
ตอบถูกต�องและคําตอบผิดโดยใช�เสียงท่ีต6างกัน แต6ไม6ควรใช�เสียงลักษณะ
การเหยียดหยามในกรณีท่ีผู�เรียนตอบผิด 

- เฉลยคําตอบท่ีถูกต�อง หลังจากผู�เรียนตอบผิด 2-3 ครั้งไม6ควรปล6อยเวลาให�
เสียไปอาจใช�วิธีการให�คะแนนหรือแสดงภาพ เพ่ือบอกความใกล�-ไกลจาก
เปkาหมาย 

- พยายามสุ6มการให�ข�อมูลย�อนกลับ เพ่ือเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 
7. ทดสอบความรู�ใหม% (Assess Performance) 

การทดสอบความรู�ใหม6หลังจากศึกษาชุดบทเรียนมัลติมีเดียเรียกว6า การทดสอบหลัง
บทเรียน (Posttest) เป?นการเป;ดโอกาสให�ผู�เรียนได�ทดสอบความรู�ตนเอง นอกจากนี้จะยังเป?นการ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว6าผ6านเกณฑ-ท่ีกําหนดหรือไม6 เพ่ือท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนต6อไปหรือต�อง 
กลับไปศึกษาเนื้อหาใหม6 การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเป?นสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร-ช6วย
สอนทุกประเภท 
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นอกจากจะเป?นการประเมินผลการเรียนรู�แล�ว การทดสอบยังมีผลต6อความคงทนใน
การจดจําเนื้อหาของผู�เรียนด�วย แบบทดสอบจึงควรถามเรียงลําดับตามวัตถุประสงค-ของบทเรียน ถ�า
บทเรียนมีหลายหัวเรื่องย6อย อาจจะแยกแยะแบบทดสอบออกเป?นส6วน ๆ ตามเนื้อหา โดยมี
แบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได� ท้ังนี้ข้ึนอยู6กับผู�ออกแบบบทเรียนว6าต�องการแบบใด 

สิ่งท่ีต�องพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี้ 
- ชี้แจงวิธีการตอบคําถามให�ผู�เรียนทราบก6อนอย6างชัดเจน รวมท้ังคะแนนรวม 

คะแนนรายข�อ และรายละเอียดท่ีเก่ียวข�องอ่ืน ๆ เช6น เกณฑ-ในการตัดสินผล เวลา
ท่ีใช�ในการตอบโดยประมาณ 

- แบบทดสอบ ต�องวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงค-เชิงพฤติกรรมของบทเรียนและ
ควรเรียงลําดับจากง6ายไปยาก 

- ข�อคําถาม คําตอบและการตรวจปรับคําตอบ ควรอยู6บนเฟรมเดียวกันและนําเสนอ
อย6างต6อเนื่องด�วยความรวดเร็ว 

- หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยท่ีให�ผู�เรียนพิมพ-คําตอบยาว ยกเว�นข�อสอบท่ี
ต�องการทดสอบทักษะการพิมพ- 

- ในแต6ละข�อควรมีคําถามเดียวเพ่ือให�ผู�เรียนตอบครั้งเดียว ยกเว�นในคําถามนั้นมี
คําถามย6อยอยู6ด�วย ซ่ึงควรแยกเป?นหลาย ๆ คําถาม 

- แบบทดสอบควรเป?นข�อสอบท่ีมีคุณภาพ มีค6าอํานาจจําแนกดี ความยากง6าย
เหมาะสมและมีค6าความเชื่อม่ันเหมาะสม 

- อย6าตัดสินคําตอบว6าผิดถ�าการตอบไม6ชัดเจน เช6น ถ�าคําตอบท่ีต�องการเป?น
ตัวอักษรแต6ผู�เรียนพิมพ-ตัวเลข ควรบอกให�ผู�เรียนตอบใหม6 ไม6ควรชี้ว6าคําตอบนั้น
ผิด และไม6ควรตัดสินคําตอบว6าผิด หากผิดพลาดหรือเว�นวรรคผิด หรือใช�ตัวพิมพ-
เล็กแทนท่ีจะเป?นตัวพิมพ-ใหญ6 เป?นต�น 

- แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลายๆ ประเภท ไม6ควรใช�เฉพาะข�อความเพียงอย6าง
เดียว ควรเลือกใช�ภาพประกอบบ�าง เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ 

8. สรุปและนําไปใช� (Review and Transfer) 
การสรุปและนําไปใช� จัดว6าเป?นส6วนสําคัญในข้ันตอนสุดท�ายท่ีบทเรียนจะต�องสรุป

มโนคติเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมท้ังข�อเสนอแนะต6าง ๆ เพ่ือเป;ดโอกาสให�ผู�เรียนได�มีโอกาสทบทวน
ความรู�ของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผ6านมาแล�ว ในขณะเดียวกันบทเรียนต�องชี้แนะเนื้อหาท่ี
เก่ียวข�องหรือข�อมูลอ�างอิงเพ่ิมเติม เพ่ือแนะแนวทางให�ผู�เรียนได�ศึกษาต6อในบทเรียนถัดไปหรือนําไป
ประยุกต-ใช�กับงานอ่ืนต6อไป 

การออกแบบชุดบทเรียนมัลติมีเดียในข้ันตอนนี้ มีข�อเสนอแนะดังนี้ 
- สรุปองค-ความรู�เฉพาะประเด็นสําคัญ ๆ พร�อมท้ังชี้แนะให�เห็นถึงความสัมพันธ-กับ

ความรู�หรือประสบการณ-เดิมท่ีเรียนผ6านมาแล�ว 
- ทบทวนแนวคิดท่ีสําคัญของเนื้อหา เพ่ือเป?นการสรุป 
- เสนอแนะเนื้อหาท่ีความรู�ใหม6ท่ีสามารถนําไปใช�ประโยชน-ได� 
- บอกผู�เรียนถึงแหล6งข�อมูลท่ีเป?นประโยชน-ในการศึกษาเนื้อหาต6อไป 
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ข้ันตอนการสอนท้ัง 8 ประการของ Robert Gagne เป?นมโนมติกว�าง ๆ แต6ก็สามารถ
นําไปประยุกต-ใช�ได�ท้ังบทเรียนสําหรับการสอนปกติและชุดบทเรียนมัลติมีเดีย เทคนิคอย6างหนึ่งในการ
ออกแบบชุดบทเรียนมัลติมีเดียท่ีใช�เป?นหลักพิจารณาท่ัวไปคือ การทําให�ผู�เรียนเกิดความรู�สึกใกล�เคียง
กับการเรียนรู�โดยผู�สอนในชั้นเรียน โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู�ให�สอดคล�องกับสมรรถนะของ
คอมพิวเตอร-ในปeจจุบัน 

โดยสรุปแล�ว การพัฒนาและสร�างชุดบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการสอนเป?นกระบวนการ
ท่ีดําเนินไปอย6างมีลําดับข้ันตอน ซ่ึงในกระบวนการพัฒนาชุดบทเรียน ข้ันตอนการวิเคราะห-เนื้อหา
นับว6าเป?นข้ันตอนท่ีสําคัญอย6างยิ่ง เพราะถ�าหากวิเคราะห-เนื้อหาไม6ชัดเจน ไม6สมบูรณ- จะส6งผลให�การ
ออกแบบบทเรียน ซ่ึงหมายถึงการเขียนบทดําเนินเรื่อง หรือเรื่องราวของบทเรียน รวมถึงรูปแบบการ
นําเสนอไม6สอดคล�องกับวัตถุประสงค- ส6งผลให�บทเรียนท่ีสร�างข้ึนไม6มีประสิทธิภาพท่ีจะนําไปใช�งาน
ตามวัตถุประสงค-ได� 
 
2. เอกสารที่เกี่ยวข�องกับวิชาการออกแบบกราฟfกเบื้องต�นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ0 

2.1 รายละเอียดเก่ียวกับหลักสูตรและเนื้อหา 
รายวิชาการออกแบบกราฟ;กเบื้องต�นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ- มีรายละเอียดเก่ียวกับหลักสูตรและ
เนื้อหาดังต6อไปนี้ 
หลักสูตร หลักสูตรวิทยาศาสตร-บัณฑิต 
 วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 พ.ศ. 2548 
หมวดวิชา หมวดวิชาเฉพาะ 
ระดับ ปริญญาตรี 
วิชาบังคับ สาขาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ-และมัลติมีเดีย 
รหัสวิชา ID 131 
ชื่อวิชา วิชาการออกแบบกราฟ;กเบื้องต�นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ- 
หน6วยกิต 3 หน6วยกิต 
 
คําอธิบายรายวิชา 
ศึกษาค�นคว�าวิเคราะห- และปฏิบัติเก่ียวกับประวัติและความเป?นมาของการออกแบบกราฟ;ก
กระบวนการคิดและหลักในการออกแบบสื่อสารสําหรับสื่อดิจิตอล ให�สอดคล�องกับจริยธรรม
ในสังคมศึกษาและวิเคราะห-ด�วยกระบวนการศึกษาค�นคว�า และสัมมนา พร�อมท้ังการรายงาน
และนําเสนอร6วมกัน 

 
2.2 จุดประสงค0การเรียนรู�ของรายวิชา 

1. ผู�เรียนมีความรู�ความเข�าใจเก่ียวกับประวัติศาสตร-การออกแบบ และสามารถนํามานํามา
ประยุกต-ใช�ได� 
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2. ผู�เรียนมีความรู�ด�านทฤษฎีและทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ 
3. ผู�เรียนมีความรู�ความเข�าใจเก่ียวกับงาน Interactive Media 
4. ผู�เรียนมีความรู�ความเข�าใจเก่ียวกับกระบวนการคิด ข้ันตอนการสร�างสรรค-งาน และการ

นําเสนอผลงาน 
5. ผู�เรียนสามารถนําทฤษฎี ทักษะและกระบวนการคิด การสร�างสรรค-งาน เพ่ือนํามา
ผลิตผลงานออกแบบกราฟ;ก และงาน Interactive Media ได�ตามความต�องการ 

 
 
3. งานวิจัยที่เกี่ยวข�อง 

การพัฒนางานด�านมัลติมีเดียได�ดําเนินการหลายรูปแบบพร�อม ๆ กัน เพ่ือให�เกิดความ 
สําเร็จและสมบูรณ-ในการเป?นผู�นําด�านการศึกษา เช6น  

ฤทธิชัย อ6อนม่ิง (2547: 5) ท่ีว6ามัลติมีเดียช6วยกระตุ�นให�ผู�เรียนมีปฏิสัมพันธ-เชิงโต�ตอบกับ
บทเรียน ทําให�เป?นการเรียนแบบ กระฉับกระเฉง ผู�เรียนมีความกระตือรือร�นในการแสวงหาความรู�
ข�อมูลหลากหลายรูปแบบ และผู�เรียนสามารถทบทวนการเรียนได�ทันที เม่ือมีเนื้อหาท่ียังไม6เข�าใจหรือ
ลงมือปฏิบัติตามข้ันตอนไม6ถูกต�อง ผู�เรียนสามารถย�อนกลับมาศึกษาเนื้อหาใหม6ได� และทําความเข�าใจ
ในบทเรียนเพ่ิมเติม เนื่องจากผู�เรียนสามารถเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร-มัลติมีเดียได�ด�วยตนเองตาม
ความสามารถของแต6ละบุคคล ไม6จํากัดในเรื่องเวลาซ่ึงช6วยลดปeญหาในเรื่องความแตกต6างระหว6าง
บุคคลได�เป?นอย6างดี  

ชัยวุฒ ิ พิชญ-บุตร (2547: 92) ได�พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร-มัลติมีเดีย เรื่องจังหวะหน�า
ทับ กลุ6มสาระการเรียนรู�ศิลปะสําหรับ การศึกษามีจุดมุ6งหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร-
มัลติมีเดีย เรื่อง จังหวะหน�าทับ” กลุ6มสาระการเรียนรู�ศิลปะ สําหรับนักเรียนช6วงชั้นท่ี 2 เพ่ือหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ-มาตรฐาน 90/90 ผลการศึกษาพบว6า มีคุณภาพอยู6ในระดับดี และมี
ประสิทธิภาพ 91.15/90.02 ซ่ึงเป?นไปตามเกณฑ-ท่ีกําหนด 

วรพันธ- เรืองโอชา (2546: 73) ได�พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร-มัลติมีเดียเพ่ือการฝyกอบรม 
การใช�โปรแกรมคอมพิวเตอร- โดยหาประสิทธิภาพตามเกณฑ-มาตรฐาน 90/90 ผลการศึกษาพบว6าได�
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร-มัลติมีเดีย จากการประเมินของผู�เชี่ยวชาญด�านเนื้อหา และด�าน
เทคโนโลยีการศึกษา อยู6ในระดับดี และมีประสิทธิภาพจากการทดลองเป?น 92.00/92.50 ซ่ึงเป?นไป
ตามเกณฑ-ท่ีกําหนด  

ศิริอร มโนมัธยา (2546: 93) ได�พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร-มัลติมีเดีย เรื่อง การใช�ป;เปตต-
สําหรับนักศึกษาเทคนิคการแพทย- ช้ันปlท่ี 3 การศึกษาค�นคว�ามีจุดมุ6งหมายเพื่อพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร-มัลติมีเดีย เรื่อง การใช�ป;เปตต- สําหรับนักศึกษาเทคนิคการแพทย- 
ช้ันปlท่ี 3 มหาวิทยาลัยมหิดล ตามเกณฑ-มาตรฐาน 90/90 ผลการศึกษาค�นคว�า ปรากฏว6า บทเรียน
คอมพิวเตอร-มัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 90.63/91.31 มีคุณภาพในระดับดี และคุณภาพด�าน
คอมพิวเตอร-มัลติมีเดียในระดับดีมาก  

นงลักษณ- แก�วกระจ6าง (2546: บทคัดย6อ) ได�ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร-มัลติมีเดีย 
เรื่องทฤษฎีสี และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ- 85/85 ผลการศึกษาค�นคว�าคือ ได�บทเรียนคอมพิวเตอร-
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มัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีสี สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปlท่ี 1 ท่ีมีคุณภาพด�านเน้ือหาใน
ระดับดี มีคุณภาพด�านส่ือระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 88.67/87.53 

ศศิธร ฤดีสิริศักด์ิ (2544: คง) ได�พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร-มัลติมีเดีย เรื่อง การถ6ายภาพ
บุคคล การศึกษาค�นคว�าครั้งนี้ มีจุดมุ6งหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร-มัลติมีเดีย เรื่อง การ
ถ6ายภาพบุคคล และเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสร�างข้ึนตามเกณฑ-ท่ีกําหนด 90/90 กลุ6ม
ตัวอย6างท่ีใช�ในการศึกษาค�นคว�าครั้งนี้ เป?นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปlท่ี 3 สาขาโปรแกรมนิเทศ
ศาสตร- วิทยุ โทรทัศน-) และโปรแกรมวิชานิเทศสาสตร- การประชาสัมพันธ-) ภาคเรียนท่ี 2 ปlการศึกษา 
2543 สถาบันราชภัฎรําไพพรรณี จันทบุรี จํานวน 30 คน กลุ6มตัวอย6างได�มาจากการสุ6มอย6างง6าย ผล
การศึกษาค�นคว�าครั้งนี้ พบว6า บทเรียนคอมพิวเตอร-มัลติมีเดีย เรื่องการถ6ายภาพบุคคล มี
ประสิทธิภาพ 90.16/90.95 ซ่ึงเป?นไปตามเกณฑ-ท่ีกําหนด  

ยัง (Young. 1997: 2985) ได�วิจัยทดสอบการใช�การสอนความเข�าใจโปรแกรม CD-ROM 
ท่ีใช�มัลติมีเดีย เพ่ือการสอนวิชาคณิตศาสตร-เบื้องต�นสําหรับอาจารย- เพ่ือใช�ทดสอบนักเรียนก6อนการ 
สอนสําหรับเตรียมการ ผลของการใช�ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร สามารถอธิบายให�เป?นท่ีเข�าใจ และ
ช6วยในการจํา เพ่ิมทักษะในวิชาคณิตศาสตร-ได� สื่อชนิดนี้เหมาะสําหรับเป?นอุปกรณ-ในการเรียนการ
สอนได�  

ดาร-เรล (Darrell. 2005) ได�ทําการวิจัยเรื่องอธิบายผลการใช�เทคโนโลยีคอมพิวเตอร-    
มาใช�เป?นสื่อในการเรียนของนักเรียน ผลการวิจัยพบว6าการใช�เทคโนโลยีคอมพิวเตอร-มีส6วนต6อการ
เรียนของนักเรียนมากกว6าตัวแปรทางด�านภูมิหลังของนักเรียน จากผลการวิจัยสามารถอธิบายได�ว6าตัว
แปรด�านเทคโนโลยีมีผลต6อการเรียนท่ีดีข้ึนของนักเรียน 47 เปอร-เซ็นต- ในขณะท่ีภูมิหลังของนักเรียนมี
ผลต6อการเรียนเพียง 0.032 เปอร-เซ็นต-เท6านั้น การค�นคว�าวิจัยครั้งนี้ชี้ให�เห็นว6าการใช�เทคโนโลยี
สามารถช6วยให�ผู�เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู� แม�ว6าผลท่ีเกิดข้ึนนั้นจะไม6มากนักก็ตามแต6ก็ควรนํา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร-มาใช�ร6วมกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติเพ่ือให�เกิดผลท่ีดีท่ีสุดจากงาน 
วิจัยในประเทศและต6างประเทศเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร-มัลติมีเดียท่ีกล6าวมา สรุปได�ว6าบทเรียน
คอมพิวเตอร-มัลติมีเดีย ช6วยให�ผู�เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน และช6วยให�ผู�เรียนรู�สึก
กระตือรือร�น สนุกสนานกับการเรียน รวมไปถึงความคงทนในการเรียนรู�สูง และช6วยให�ผู�เรียนมีเจตคติ
ท่ีดีต6อการเรียนการสอน โดยจะเห็นได�ว6าปeจจุบันมีการทําวิจัยและพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร-มัลติมีเดีย 
เพ่ือใช�ในการเรียนการสอนเพ่ิมมากข้ึน ท้ังนี้เพราะประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร-มัลติมีเดีย
สามารถตอบสนองความต�องการของผู�เรียนได�หลากหลายรูปแบบ โดยเฉพาะการเรียนรู�ด�วยตนเอง ซ่ึง
เหมาะสมกับแนวคิดด�านการศึกษาในปeจจุบันท่ีต�องการให�ผู�เรียนเป?นศูนย-กลางในการเรียน จึงมี
ความเห็นว6าบทเรียนคอมพิวเตอร-มัลติมีเดียมีความเหมาะสมและสามารถนํามาใช�ในการเรียนรู�เรื่อง 
อิเล็กทรอนิกส-เบื้องต�น สําหรับผู�สนใจท่ีสมัครเข�ารับการอบรมเรื่องอิเล็กทรอนิกส-เบื้องต�นกับทาง
สถาบันส6งเสริมการสอนวิทยาศาสตร-และเทคโนโลยี สสวท.) ได�อย6างมีประสิทธิภาพ 
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บทท่ี 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 ในการวิจัยและการพัฒนาสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ กเบื้องต#นเพ่ือ
สื่อปฏิสัมพันธ' ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรี  
นครินทรวิโรฒ ผู#วิจัยได#ทําการวิจัยเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน และหาประสิทธิผลการเรียนรู#
ของผู#เรียนท่ีเกิดจากการเรียนด#วยสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย ท่ีสร#างข้ึนโดยมีข้ันตอนการดําเนินการวิจัย
ตามรายละเอียดดังต5อไปนี้ 

1. กลุ5มประชากรและกลุ5มตัวอย5าง 
2. เครื่องมือท่ีใช#ในการวิจัย 
3. การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียนรู# 
4. การวิเคราะห'ผลและสถิติท่ีใช#ในการวิเคราะห'ผล 

 
1. กลุ�มประชากรและกลุ�มตวัอย�าง 

1.1 กลุ�มประชากร 
ประชากรเป;าหมายท่ีใช#ในการวิจัยครั้งนี้คือ นิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม ชั้นป<ท่ี 1 

สาขาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ'และมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีเรียนวิชาการ
ออกแบบกราฟ กเบื้องต#นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ' 

1.2 กลุ�มตัวอย�าง 
งานวิจัยนี้กําหนดกลุ5มตัวอย5างแบบเจาะจง คือนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม ชั้นป<

ท่ี 1 สาขาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ'และมัลติมีเดีย โดยแบ5งเป=น 2 กลุ5ม ดังนี้ 
1.2.1 กลุ5มท่ี 1 คือ กลุ5มท่ีใช#เพ่ือหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ได#แก5 นิสิตสาขาการ

ออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ'และมัลติมีเดีย ป<ท่ี 2 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีเคยเรียนวิชาการ
ออกแบบกราฟ กเบื้องต#นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ' มาแล#วจํานวน 40 คน 

1.2.2 กลุ5มท่ี 2 คือ กลุ5มท่ีใช#เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน และประสิทธิผลของการ
เรียนรู# ได#แก5 นิสิตชั้นป<ท่ี 1 วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ียังไม5
เคยเรียนวิชาการออกแบบกราฟ กเบื้องต#นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ' มาแล#วจํานวน 40 คน 

 
2. เคร่ืองมือที่ใช%ในการวิจัย 

ผู#วิจัยดําเนินการสร#างเครื่องมือโดยแบ5งออกเป=น 2 ส5วน ได#แก5 ส5วนท่ี 1 คือ สื่อบทเรียน
มัลติมีเดีย และส5วนท่ี 2 คือ แบบทดสอบ 

2.1 ส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย 
การสร#างสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ กเบื้องต#นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ' แบ5ง

ข้ันตอนการดําเนินงานดังนี้ 
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2.1.1 การวิเคราะห'เนื้อหา มีข้ันตอนดังต5อไปนี้ 
2.1.1.1 สร#างแผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm Chart) เพ่ือรวบรวมหัวข#อ

ท้ังหมดท่ีเก่ียวข#องสัมพันธ'กันขององค'ความรู#ในส5วนของสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบ
กราฟ กเบื้องต#นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ' ตามหลักสูตรของวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัย   
ศรีนครินทรวิโรฒกําหนดไว# และได#ศึกษาข#อมูลเพ่ิมเติมจากแหล5งความรู#ต5างๆ พร#อมท้ังได#สอบถาม
และสัมภาษณ'ข#อมูลจากผู#เชี่ยวชาญท่ีสอนในวิชาการออกแบบกราฟ กเบื้องต#นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ' จาก 
นั้นจึงจัดทําแผนภูมิระดมสมอง แสดงถึงความคิดท่ีเป=นรูปธรรมเพ่ือนําไปใช#ประโยชน'ในการวิเคราะห'
ในข้ันตอนการสร#างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ'ในข้ันต5อไป 

2.1.1.2 สร#างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ' (Concept Chart) การสร#างแผนภูมิหัวเรื่อง
สัมพันธ'ในข้ันตอนนี้ผู#วิจัยได#ดําเนินการวิเคราะห'หัวเรื่องโดยละเอียด เพ่ือให#ตรงตามคําอธิบายรายวิชา
กําหนดไว#และคัดเลือกเฉพาะหัวเรื่องท่ีสัมพันธ'กัน และเหมาะสมสําหรับการนําเสนอบทเรียนใน
เนื้อหา วิชาการออกแบบกราฟ กเบื้องต#นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ'  

2.1.1.3 สร#างแผนภูมิโครงข5ายเนื้อหา (Content Network Chart)  โดยนําหัวเรื่อง
ต5าง ๆ ท่ีจําเป=นมาสร#างเป=นบทเรียน  ซ่ึงได#มาจากแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ' (Concept Chart) มาสร#าง
เป=นแผนภูมิโครงข5ายเนื้อหา (Content Network Chart )  โดยคํานึงถึงลําดับการเรียนก5อน-หลัง หรือ
เรียนแบบขนานกันได#ไม5เก่ียวข#องกัน ด#วยวิธีการวิเคราะห'โครงข5ายงาน (Network Analysis) จนได#
โครงข5ายเนื้อหาท่ีสมบูรณ' 

2.1.2 การออกแบบเนื้อหา มีข้ันตอนในการดําเนินการดังนี้ 
2.1.2.1 การกําหนดวิธีการนําเสนอ และวัตถุประสงค'เชิงพฤติกรรม (Strategic 

Presentation Plan Vs Behavior Objective) โดยนําหัวข#อต5าง ๆ ท่ีได#กําหนดมาแบ5งเป=นหน5วยการเรียน
และกําหนดวัตถุประสงค'เชิงพฤติกรรมของแต5ละหน5วยให#สอดคล#องกับเนื้อหาท่ีจะนําเสนอ แล#ว
กําหนดแผนการนําเสนอบทเรียนให#เป=นแผนภูมิลําดับการเรียน (Course Flow Chart)  

2.1.2.2 สร#างแผนภูมิการนําเสนอในแต5ละหน5วย (Module Presentation Chart) 
เพ่ือแสดงรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนตามหลักการสอน คือ การนําเข#าสู5เนื้อหาการเรียน การ
สรุป กิจกรรมเสริมความรู# และการประเมินผล ของแต5ละหน5วยการเรียน 

2.1.3 การพัฒนากรอบเนื้อหาบทเรียน (Development) 
2.1.3.1 เขียนรายละเอียดเนื้อหา (Script Development) ตามรูปแบบท่ีได#กําหนด

โดยเขียนเป=นกรอบ ๆ  จะต#องเขียนให#เป=นไปตามแผนท่ีวางเอาไว#  ดังรูปท่ี 3.1 
2.1.3.2 จัดลําดับเนื้อหา (Storyboard Development) โดยนํากรอบเนื้อหาหรือท่ี

เขียนเป=น Script มาเรียบเรียงตามลําดับการนําเสนอท่ีได#วางแผนไว#  ซ่ึงกรอบเนื้อหานี้จะอยู5ในรูปแบบ
ของเอกสารท้ังหมด 

2.1.3.3 นํากรอบเนื้อหาท้ังหมดให#ผู#เชี่ยวชาญด#านเนื้อหา ตรวจสอบความถูกต#อง 
ความสมบูรณ'ของเนื้อหา และความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของเนื้อหาการเรียนรู# ผู#วิจัยได#มีการ
พิจารณาความเท่ียงตรงตามเนื้อหาการเรียน ในสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ ก
เบื้องต#นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ' โดยใช#ผู#เชี่ยวชาญ จํานวน 3 ท5าน  
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2.1.3.4 ทําการปรับปรุงแก#ไขเนื้อหาตามข#อเสนอแนะของผู#เชี่ยวชาญ จากนั้น
นําไปทดลองกับกลุ5มตัวอย5างท่ีใช#ในการวิเคราะห'สํานวน จํานวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบสํานวนภาษาท่ี
ใช#ในการสื่อความหมาย ซ่ึงมีผลต5อการเรียนรู#ของผู#เรียน  
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รูปที่ 3.1 ตัวอย�างแบบฟอร�มการเขียนรายละเอียดเนื้อหา (Script Development) 
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2.1.4 สร#างแบบทดสอบสําหรับบทเรียน 
 สร#างแบบทดสอบก5อนเรียน ระหว5างเรียน และหลังเรียนของแต5ละหน5วยการเรียน 
ประเมินคุณภาพของแบบทดสอบโดยการนํามาวิเคราะห' เพ่ือหาค5าความยากง5าย อํานาจจําแนก และ
ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ เพ่ือนําไปบรรจุเป=นส5วนหนึ่งของตัวบทเรียน (Courseware) 

2.1.5  การพัฒนาบทเรียน 

2.1.5.1 เลือกซอฟแวร'หรือโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเหมาะสมและสามารสนองตอบต5อ
ความต#องการท่ีกําหนดไว#เป=นตัวจัดการเสนอบทเรียน พร#อมท้ังฝnกใช#จนเกิดความชํานาญ สําหรับ
โปรแกรมท่ีใช#สร#างบทเรียน ผู#วิจัยเลือกใช#โปรแกรม Adobe Flash, Adobe Photoshop, iWeb, Keynote 

ในการพัฒนาสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย เป=นต#น 

2.1.5.2  จัดเตรียมสื่อมัลติมีเดียท่ีจําเป=นต#องใช# เช5น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
เสียงเพลงบรรเลง เสียงบรรยาย ไว#ให#พร#อมท่ีจะใช#งาน 

2.1.5.3  นําเนื้อหาและสื่อต5าง ๆ ท่ีได#เตรียมไว# นําเข#าในโปรแกรมตามสคริปต'ท่ี
เขียนไว#และตามแผนงานท่ีได#วางไว# ซ่ึงจะได#เป=นสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ ก
เบื้องต#นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ' (ดังตัวอย5างในภาคผนวก ค) 

2.1.5.4 นําบทเรียนท่ีสร#างข้ึน ให#ผู#เชี่ยวชาญทางด#านเทคนิคการผลิตสื่อบทเรียน
มัลติมีเดีย ตรวจสอบคุณภาพและความถูกต#องในด#านการผลิต จํานวน 3 ท5าน 

 หลังจากผู#เชี่ยวชาญทางด#านเทคนิคการผลิตได#ทําการตรวจสอบแล#ว  ก็
จะทําการปรับปรุงแก#ไขตัวบทเรียนตามข#อเสนอแนะของผู#เชี่ยวชาญท่ีได#แนะนํามา เสร็จแล#วนําเสนอ
ให#ผู#เชี่ยวชาญตรวจสอบอีกครั้ง เพ่ือประเมินสื่อด#านเทคนิคการผลิต (ดังรายละเอียดแสดงการประเมิน
ในภาคผนวก ง) จนอยู5ในเกณฑ'ท่ีสามารถนําสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย ไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพใน
ข้ันตอนต5อไปได# 

2.1.5.5 นําสื่อบทเรียนมัลติมีเดียไปทดลองหาประสิทธิภาพในการใช#บทเรียนเพ่ือ
ตรวจสอบปrญหาและอุปสรรคท่ีเกิดจากการเรียนบทเรียน โดยใช#กับกลุ5มตัวอย5าง 9 คนทดลองเรียน
กับบทเรียน สังเกตและสอบถามผู#เรียนเก่ียวกับปrญหาและอุปสรรคขณะเรียน นําข#อมูลท่ีได#ไปแก#ไข 
ก5อนนําชุดบทเรียนไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลจริง 

2.1.5.6  จัดทําคู5มือการใช# (User Manual) จัดทําคู5มือใช#บทเรียนเพ่ือประกอบการ
เรียนด#วย สื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ กเบื้องต#นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ' 

2.1.6  แบบทดสอบหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

2.1.6.1 ผู#วิจัยได#สร#างแบบทดสอบก5อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน โดย
แบบทดสอบท่ีสร#างข้ึนเป=น แบบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยมีรายละเอียดดังต5อไปนี้ 

2.1.6.1.1 ตรวจสอบเนื้อหาจากผู#เชี่ยวชาญด#านเนื้อหา นําข#อมูลท่ีได#
จากการวิเคราะห'แบบประเมินจากผู#เชี่ยวชาญ และนิสิตท่ีเคยเรียนวิชาวิชาการออกแบบกราฟ ก
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เบื้องต#นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ'และจุดประสงค'ในการเรียนรู#ด#านต5าง ๆ ได#แก5 ความรู# ความจํา ความเข#าใจ 
การนําไปใช# การวิเคราะห' การสังเคราะห' และการประเมินค5า  

2.1.6.1.2  สร#างแบบทดสอบแบบ 4 ตัวเลือก ให#ครอบคลุมเนื้อหา และ 
จุดประสงค'เชิงพฤติกรรม 

2.1.6.1.3 นําแบบทดสอบให#ผู#เชี่ยวชาญด#านเนื้อหา ตรวจสอบและนํา
ข#อเสนอแนะต5าง ๆ ของผู#เชี่ยวชาญ มาทําการปรับปรุงแก#ไขแบบทดสอบ มาทําการปรับปรุงแก#ไข
แบบทดสอบเพ่ือให#เกิดความสมบรูณ'ยิ่งข้ึน ซ่ึงจุดท่ีทําการปรับปรุงแก#ไข ได#แก5 ปรับการใช#คําของ
คําถามและคําตอบบางข#อ คําถามบางข#อมีข#อความชี้แนะคําตอบมากเกินไป โดยผู#วิจัยได#ปรับปรุง
แก#ไขตามข#อเสนอแนะของผู#เชี่ยวชาญ 

2.1.6.1.4 นําแบบทดสอบมาหาประสิทธิภาพ หลังจากปรับปรุงแก#ไข
แบบทดสอบตามข#อเสนอแนะของผู#เชี่ยวชาญแล#ว จึงนําแบบทดสอบไปทดลองกับกลุ5มตัวอย5างท่ีใช#
วิเคราะห'คือ นิสิตวิชาเอกการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ'และมัลติมีเดีย ชั้นป<ท่ี 2 วิทยาลัยนวัตกรรม
สื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีเคยเรียนวิชาการออกแบบกราฟ กเบื้องต#นเพ่ือสื่อ
ปฏิสัมพันธ'มาแล#วจํานวน 40 คน จากนั้นจึงนําแบบทดสอบท่ีผ5านกระบวนการทดสอบแล#วมา
วิเคราะห'หาค5าความยากง5าย (P)  ค5าอํานาจจําแนก (D)  และค5าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  โดย
พิจารณาตามเกณฑ'ข#อสอบเลือกเฉพาะข#อท่ีมีระดับความยากง5ายอยู5ระหว5าง 0.20 – 0.80  และ
คัดเลือกเฉพาะข#อสอบทีมีค5าอํานาจจําแนก 0.20  ข้ึนไปวิเคราะห'ค5าความเชื่อม่ันโดยคํานวณหาค5า
สัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันตามสูตร  คูเดอร'ริชาร'ดสัน 20 ในชุดแบบทดสอบแต5ละหน5วยการเรียน  โดย
ค5าความเชื่อม่ันท่ีอยู5ในเกณฑ'ท่ีใช#ได#จะต#องมีค5าไม5ต่ํากว5า 0.60  (สมพงษ' แคสา. 2533: 29-33) คัดเลือก
ข#อสอบมาใช#ตามวัตถุประสงค'ของการวิจัย  
 

3.  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลการเรียนรู% 

 ในการวิจัยครั้งนี้เป=นการวิจัยเพ่ือสร#างสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย  ผู#วิจัยได#ดําเนินการทดลองเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ กเบื้องต#นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ' โดยให#
กลุ5มตัวอย5างทําแบบทดสอบก5อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  เพ่ือตรวจสอบให#บทเรียนมีคุณภาพ
ตามเกณฑ' 80/80 และหาประสิทธิผลการเรียนรู# โดยให#กลุ5มตัวอย5างทําแบบทดสอบก5อนเรียนและ 
หลังเรียน  ท้ังนี้ได#แบ5งการทดลองออกเป=น 2 ข้ัน ดังรายละเอียดต5อไปนี้ 

3.1  ทดลองกลุ�มย�อย 

 การทดลองกลุ5มย5อย  มีวัตถุประสงค' เพ่ือหาเวลาท่ีเหมาะสม ตรวจสอบปrญหา
ข#อบกพร5องและอุปสรรคท่ีอาจเกิดข้ึนได#ในการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพจริง  ได#ดําเนินการโดย
กลุ5มตัวอย5างท่ีใช#คือ นิสิตวิชาเอกการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ'และมัลติมีเดีย ชั้นป<ท่ี 1 วิทยาลัย
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นวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ียังไม5เคยเรียนวิชาการออกแบบกราฟ ก
เบื้องต#นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ'มาก5อน และมีผลการเรียนอยู5ในระดับอ5อน ปานกลาง และระดับสูงกลุ5มละ 
3 คน จํานวน 9 คน ก5อนเริ่มการเรียนจากบทเรียน ผู#วิจัยแนะนําข้ันตอนการทดลอง  และวิธีการ
ศึกษาบทเรียนแก5กลุ5มตัวอย5าง  โดยให#ผู#เรียนได#ทําแบบทดสอบระหว5างเรียน  และเม่ือศึกษาเนื้อหา
ครบ 15 หน5วยการเรียน  แล#วจึงทําแบบทดสอบหลังเรียน  ท้ังนี้ในขณะทดลองผู#วิจัยได#สังเกต  และ
สอบถามปrญหา อุปสรรค  สอบถามความคิดเห็นท่ีผู#เรียนมีต5อบทเรียน  รวมท้ังจับเวลาสําหรับการ
เรียนแต5ละหน5วยประกอบกันไปด#วย  หลังจากนั้นนําผลการทดลองไปวิเคราะห'  เพ่ือปรับปรุงแก#ไข
ข#อบกพร5องสําหรับนําไปทดลองภาคสนาม   

3.2  ทดลองภาคสนาม 
การทดลองภาคสนามมีวัตถุประสงค'เพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียน และหา

ประสิทธิผลของการเรียนรู# โดยกลุ5มตัวอย5างท่ีใช#คือ นิสิตวิชาเอกการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ'และ
มัลติมีเดีย ชั้นป<ท่ี 1 วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ท่ียังไม5เคยเรียน
วิชาการออกแบบกราฟ กเบื้องต#นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ' จํานวน 40 คน ก5อนเริ่มการเรียนจากบทเรียน  
ผู#วิจัยแนะนําข้ันตอนการทดลองและวิธีการศึกษาบทเรียนแก5กลุ5มตัวอย5าง  แล#วจึงเริ่มทําแบบทดสอบ
ก5อนเรียน หลังจากนั้นจึงทําการศึกษาบทเรียนแต5ละหน5วย  เม่ือศึกษาเนื้อหาครบ 15 หน5วยการเรียน  
แล#วจึงทําแบบทดสอบหลังเรียน  ในขณะทดลองผู#วิจัยได#แจกแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีผู#เรียนมีต5อ
บทเรียน เพ่ือให#ผู#เรียนได#แสดงความคิดเห็นไปพร#อมกันด#วย หลังจากนั้นนําผลการทดลองไปวิเคราะห'
และสรุปผล 
 

4. การวิเคราะห.ผลและสถิติที่ใช%ในการวิเคราะห.ผล 
4.1  หาค�าความเท่ียงตรงของเนื้อหา 

 ใช#สูตรดังนี้ 

  สูตร  IOC = 
N

R∑
 

  IOC  แทน ค5าดัชนีความสอดคล#องระหว5างข#อสอบกับจุดประสงค' 

 ∑R   แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู#เชี่ยวชาญ 

  N  แทน จํานวนผู#เชี่ยวชาญ 
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4.2  การวิเคราะห.แบบทดสอบ 

 การวิเคราะห'เพ่ือหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบ กระทําหลังจากนําแบบทดสอบก5อน
เรียน หลังเรียน และระหว5างเรียนไปทดลองกับกลุ5มตัวอย5าง แล#วนํามาวิเคราะห'หาค5าความยากง5าย 
(P) ค5าอํานาจจําแนก (D) และค5าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยสถิติท่ีใช#วิเคราะห'แบบทดสอบ     
มีดังนี้ 

4.2.1 สถิติท่ีใช#สําหรับหาค5าความยากง5าย (P) และค5าอํานาจจําแนก (D) ของแบบทดสอบ 
(ประเวศร' เด่ียววานิช, 2535 : ค) 

  สูตรท่ีใช#ในการวิเคราะห'คือ        

  P  = (  LR +  UR )/N 

  D  = (  LR  -  UR )/ UN  

  เม่ือ 

  P  = ค5าความยากของแบบทดสอบ 

  D  = ค5าอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

  UR   = จํานวนผู#ท่ีตอบถูกในกลุ5มสูง 

  LR   = จํานวนผู#ท่ีตอบถูกในกลุ5มตํ่า 

  UN   = จํานวนผู#ตอบท้ังหมดของกลุ5มสูง 

  N  = จํานวนผู#ตอบท้ังหมดท่ีนํามาวิเคราะห' 

  4.2.2 การหาค5าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใช#สูตรของคูเดอร'ริชาร'ดสัน 

สูตรท่ี 20 ( KR – 20 ) (สมพงษ' แคสา.  2533: 29-33) 

  สูตรท่ีใช#ในการวิเคราะห'คือ 
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  เม่ือ 

  ttλ   = ค5าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

  n  = จํานวนข#อสอบในแบบทดสอบ 

  p  = สัดส5วนผู#ท่ีตอบถูก  

  q  = 1 – p    =   สัดส5วนผู#ท่ีตอบผิด 

  2
ts   = ความแปรปรวนของคะแนนท้ังหมด 
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4.3   การวิเคราะห'หาประสิทธิภาพของบทเรียน และการหาประสิทธิผลทางการเรียนรู#ของผู#เรียน 

การวิเคราะห'จะกระทําหลังจากให#กลุ5มตัวอย5างทําแบบทดสอบก5อนเรียน เม่ือศึกษาจบท้ัง 
15 หน5วยการเรียนแล#วทําแบบทดสอบหลังเรียน  โดยสถิติท่ีใช#ในการวิเคราะห' มีดังนี้ 

4.3.1  สถิติท่ีใช#ในการวิเคราะห'หาประสิทธิภาพของบทเรียน (ประเวศร' เด่ียววานิช.  
2535: ค) 

       

 สูตรท่ีใช#ในการวิเคราะห'คือ 





























=

∑
=

100

1

1 X
A
n

x

E

n

i
i

 

  





























=

∑
=

100

1

2 X
B
n

f

E

n

i
i

  

เม่ือ 1E    =  ประสิทธิภาพระหว5างขบวนการท่ีคิดจากร#อยละของ

คะแนนเฉลี่ยท่ีผู#เรียนทําแบบทดสอบระหว5างหน5วยเรียนครบทุกหน5วย 
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2E    =  ประสิทธิภาพหลังขบวนการท่ีคิดจากร#อยละของคะแนน

เฉลี่ยท่ีผู#เรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน  
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1    =  คะแนนรวมของการทําแบบทดสอบระหว5างหน5วยเรียน
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if

1    =  คะแนนรวมของการทําแบบทดสอบท#ายบทเรียน 
 A   =  คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว5างหน5วยเรียน 

B   =  คะแนนเต็มของแบบทดสอบท#ายบทเรียน 

N   =  จํานวนผู#ทําแบบทดสอบ 

 

4.3.2  สถิติท่ีใช#ในการวิเคราะห'หาประสิทธิผลการเรียนรู#  (สิริลักษณ' สีแดง.  2541: ข)  

 สูตรท่ีใช#ในการวิเคราะห'คือ 

      ประสิทธิผล  =   
postE   -    60≥preE

 

  
postE   = ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร'หลังการเรียนครบ

ท้ังวิชาคิดจากร#อยละของคะแนนท่ีได#จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหน5วยการเรียนหรือ
ทดสอบหลังเรียน

 
                           preE   =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร'ก5อนการเรียนครบ
ท้ังวิชาคิดจากร#อยละของคะแนนท่ีได#จากการทําแบบทดสอบก5อนเรียน  
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 เม่ือ   

            
ix   = คะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี i

  

  N  = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
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  B  =  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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 เม่ือ   

            
kx   = คะแนนทดสอบก5อนเรียนของนักเรียนคนท่ี k

  

  N  = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

  C  =  คะแนนเต็มของแบบทดสอบก5อนเรียน 

 

4.4 การวิเคราะห'หาค5าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นเก่ียวกับคุณภาพของสื่อบทเรียน
มัลติมีเดีย 

การวิเคราะห'เพ่ือหาค5าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นเก่ียวกับคุณภาพของสื่อบทเรียน
มัลติมีเดียกระทําหลังจากได#รวบรวมแบบสอบถาม เพ่ือประเมินและตรวจสอบคุณภาพทางด#านเทคนิค
การผลิตของสื่อบทเรียนมัลติมีเดียจากผู#เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท5าน จากนั้นนํามาคํานวณแล#วจึง
วิเคราะห'ผล โดยผู#วิจัยใช#วธิกีารวิเคราะห'ข#อมูล คือ ข#อมูลได#รับจากแบบสอบถามแบบมาตราส5วน
ประมาณค5า (Rating Scale) โดยแบ5งเป=น 5 ระดับ ตามแบบของลิเคอร'ท (Likert Rating Scale) (ธีระ 
โสภณจิตต'.  2534: 35-38) คือมีคุณภาพอยู5ในระดับดีมาก ดี ปานกลาง พอใช# และควรปรับปรุง โดย
หาค5าเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นของผู#เชี่ยวชาญและแปลผลคะแนนเฉลี่ย  ซ่ึงมีเกณฑ'ในการแปลผล
ดังนี้ 

 

      คะแนนเฉลี่ยระหว5าง  1.00 - 1.49  หมายถึง   คุณภาพอยู5ในระดับควรปรับปรุง 

 
             คะแนนเฉลี่ยระหว5าง  1.50 - 2.49  หมายถึง   คุณภาพอยู5ในระดับพอใช#           

 

      คะแนนเฉลี่ยระหว5าง  2.50 - 3.49  หมายถึง   คุณภาพอยู5ในระดับปานกลาง 

              คะแนนเฉลี่ยระหว5าง  3.50 – 4.49  หมายถึง   คุณภาพอยู5ในระดับดี            
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      คะแนนเฉลี่ยระหว5าง  4.50 – 5.00  หมายถึง   คุณภาพอยู5ในระดับดีมาก 

 โดยสถิติท่ีใช#ในการวิเคราะห' คือ สถิติสําหรับหาค5าคะแนนเฉลี่ย (ประเวศร' เด่ียววานิช.  
2535: ค) 

 สูตรท่ีใช#ในการวิเคราะห'คือ 
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4.5 การวิเคราะห'หาค5าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นเก่ียวกับความพึงพอใจของผู#เรียนด#วย
สื่อบทเรียนมัลติมีเดีย 

การวิเคราะห'เพ่ือหาค5าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นเก่ียวกับความพึงพอใจของผู#เรียน ท่ี
มีต5อสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย กระทําหลังจากได#รวบรวมแบบสอบถามจากกลุ5มตัวอย5างท่ีตอบ
แบบสอบถามหลังจากได#เรียนสื่อบทเรียนมัลติมีเดียแล#ว จากนั้นนํามาคํานวณและวิเคราะห'ผล โดยใช#
วิธีการวิเคราะห'ข#อมูลคือ ข#อมูลท่ีได#รับจากแบบสอบถามแบบมาตราส5วนประมาณค5า (Rating Scale) 

โดยแบ5งเป=น 5 ระดับ ตามแบบของลิเคอร'ท (Likert Rating Scale) (ธีระ โสภณจิตต'.  2534: 35-38) คือมี
ความพึงพอใจอยู5ในระดับดีมาก ดี ปานกลาง พอใช# และควรปรับปรุง โดยหาค5าเฉลี่ยของระดับความ
คิดเห็นของผู#เชี่ยวชาญและแปลผลคะแนนเฉลี่ย  ซ่ึงมีเกณฑ'ในการแปลผลดังนี ้

 

      คะแนนเฉลี่ยระหว5าง  1.00 - 1.49 หมายถึง  ความพึงพอใจอยู5ในระดับน#อยท่ีสุด 

 
             คะแนนเฉลี่ยระหว5าง  1.50 - 2.49 หมายถึง  ความพึงพอใจอยู5ในระดับน#อย       
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      คะแนนเฉลี่ยระหว5าง  2.50 - 3.49 หมายถึง  ความพึงพอใจอยู5ในระดับปานกลาง 

              คะแนนเฉลี่ยระหว5าง  3.50 – 4.49 หมายถึง  ความพึงพอใจอยู5ในระดับมาก           

      คะแนนเฉลี่ยระหว5าง  4.50 – 5.00 หมายถึง  ความพึงพอใจอยู5ในระดับดีมากท่ีสุด 

 โดยสถิติท่ีใช#ในการวิเคราะห' คือ สถิติสําหรับหาค5าคะแนนเฉลี่ย (ประเวศร' เด่ียววานิช.  
2535: ค) 

 สูตรท่ีใช#ในการวิเคราะห'คือ 
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บทท่ี 4 

ผลการวจิยั 

 

การวิจัยครั้งน้ี มีวัตถุประสงค�เพื่อสร�างและหาประสิทธิภาพของส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย  
วิชาการออกแบบกราฟ(กเบื้องต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� และหาประสิทธิผลทางการเรียนรู�ของผู�เรียนที่เกิดขึ้น  
จากการเรียนด�วยบทเรียนมัลติมีเดียท่ีสร�างขึ้น  โดยผู�วิจัยแบ.งผลการวิจัยได�ดังน้ี 

1.  ผลการสร�างส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� 
2. ผลการวิเคราะห�หาประสิทธิภาพของส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ(ก

เบ้ืองต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� และหาประสิทธิผลทางการเรียนรู�ของผู�เรียนที่เรียนด�วยบทเรียน 
3. ผลการวิเคราะห�ความพึงพอใจของผู�เรียนท่ีเรียนด�วยส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการ

ออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� 
 

1.  ผลการสร�างส่ือบทเรียนมลัติมีเดีย วชิาการออกแบบกราฟ กเบ้ืองต�นเพ่ือส่ือปฏิสัมพันธ& 
การสร�างส่ือบทเรียนส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� เริ่ม

จากการกําหนด หัวเรื่องท่ีจะสร�างกําหนดวัตถุประสงค�และกลุ.มเป6าหมายของบทเรียน  โดยมีผลของการ
ดําเนินงานดังต.อไปน้ี 
 1.1  ผลการวิเคราะห&ความสอดคล�องของเนื้อหา  

การวิเคราะห�ความสอดคล�องของเน้ือหา  วิชาการออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� 
ได�ผลตามลําดับดังน้ี 

1.1.1  ผลการวิเคราะห�ความสอดคล�องของเน้ือหา เพื่อนําเน้ือหามาสร�างเป7นบทเรียน 
1.1.1.1 ได�แผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) เพื่อรวบรวมหัวข�อท้ังหมดท่ี

เก่ียวข�องสัมพันธ�กันขององค�ความรู�ในส.วนของส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ(กเบื้องต�น
เพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� ตามหลักสูตรของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒกําหนดไว�  และได�ศึกษาข�อมูลเพิ่มเติม
จากแหล.งความรู�ต.าง ๆ  พร�อมท้ังได�สอบถามและสัมภาษณ�ข�อมูลจากผู�เช่ียวชาญในวิชาการออกแบบ
กราฟ(กเบื้องต�น จากน้ันจึงสร�างแผนภูมิระดมสมองตามหลักสูตรและข�อมูลท่ีได�ศึกษามาจึงได�เป7นแผนภูมิ
ระดมสมอง (Brain Storm Chart) ที่แสดงถึงความคิดที่เป7นรูปธรรมเพื่อนําไปใช�ประโยชน�ในการ
วิเคราะห�ในข้ันตอนการสร�างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ�ขั้นต.อไป  ดังรูปท่ี 1 
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1.1.1.2 ได�แผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ� (Concept Chart) การสร�างแผนภูมิหัวเรื่อง
สัมพันธ�ในขั้นตอนน้ีผู�วิจัยได�ดําเนินการวิเคราะห�หัวเรื่องโดยละเอียดเพื่อให�ตรงตามคําอธิบายรายวิชาและ
หลักสูตรที่กําหนดไว� และคัดเลือกเฉพาะหัวเร่ืองท่ีเก่ียวโยงต.อเน่ืองกันที่จําเป7นและเหมาะสม สําหรับการ
นําเสนอบทเรียนในเน้ือหาวิชาการออกแบบกราฟ(กเบื้องต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� ในระดับปริญญาตรี
หลังจากท่ีได�หัวเรื่อง  หัวเรื่องหลัก หัวเร่ืองรอง หรือหัวเรื่องสนับสนุนและหัวเรื่องของการประยุกต�ในการ
ที่จะนํามาสร�างเป7นส่ือบทเรียนมัลติมีเดียที่สมบรูณ�ที่สุด ดังรูปที่ 2 
  1.1.1.3 ได�แผนภูมิโครงข.ายเน้ือหา (Content Network Chart) โดยนําหัวเรื่องต.าง ๆ 
ที่จะนํามาสร�างเป7นตัวบทเรียน ซึ่งได�มาจากแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ� (Concept Chart) มาสร�างเป7น 
แผนภูมิโครงข.ายเน้ือหา (Content Network Chart) โดยคํานึงถึงความก.อนหลัง ต.อเน่ือง หรือขนานกัน
ตามวิธีการวิเคราะห�โครงข.ายงาน (Network Analysis) จนสมบรูณ� จะแสดงให�เห็นถึงลําดับของเน้ือหา
ทั้งหมดของบทเรียน ดังรูปที่ 3 
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องค�ประกอบการออกแบบ 

วิชาการออกแบบกราฟ กเบื้องต�น 

เพือ่งานสื่อปฏิสัมพันธ& การจัดวางองค�ประกอบในงานออกแบบ 

การใช�ตัวอักษร 

ในงานออกแบบกราฟ(ก 

ความคิดสร�างสรรค� 

การออกแบบ คืออะไร 

การใช�สี 

ประวัติศาสตร�การออกแบบ 

กระบวนการคดิ 

ความเข�าใจเกี่ยวกับภาพ
ในงานออกแบบกราฟ(ก 

การออกแบบสัญลักษณ� ความรู�เกี่ยวกับการ
ออกแบบงานสิ่งพิมพ� 

กระบวนการออกแบบ 

งานกราฟ(ก 

งานออกแบบเว็บไซต� 

งานโฆษณา 

กระบวนการคดิสร�างสรรค�
งาน Interactive Media 

Interactive Media คืออะไร 

องค�ประกอบของงาน  
Interactive Media 

รูปที่ 1 แผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) 

Ambient Design 
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การออกแบบและ 

องค�ประกอบการออกแบบ 

วิชาการออกแบบกราฟ กเบื้องต�น 

เพือ่งานสื่อปฏิสัมพันธ& 

การจัดวางองค�ประกอบ 

ในงานออกแบบ 

การใช�ตัวอักษร 

ในงานออกแบบกราฟ(ก 

Interactive Media คืออะไร 
 

การใช�สี 

ประวัติศาสตร�การออกแบบ 

กระบวนการคดิและ 

ความคิดสร�างสรรค� 

ความเข�าใจเกี่ยวกับภาพ
ในงานออกแบบกราฟ(ก 

การออกแบบสัญลักษณ� 

ความรู�เกี่ยวกับการ
ออกแบบงานสิ่งพิมพ� 

กระบวนการออกแบบ 

งานกราฟ(ก 

งานออกแบบเว็บไซต� 

กระบวนการคดิสร�างสรรค�
งาน Interactive Media 

องค�ประกอบของงาน  
Interactive Media 

รูปที่ 2 แผนภูมิหัวข�อสัมพันธ� (Concept Chart) 

งานอินฟอร�เมชั่นดไีซน� 
(Information Design) 
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วิชาการออกแบบกราฟ กเบื้องต�น 

เพือ่งานสื่อปฏิสัมพันธ& 

- ประวัติศาสตร�การออกแบบ 
- กระบวนการคิดและความคิดสร�างสรรค� 
- การออกแบบและองค�ประกอบการออกแบบ 
- การจัดวางองค�ประกอบในงานออกแบบ 
- ความเข�าใจเกี่ยวกับภาพในงานออกแบบกราฟ(ก 
- การใช�ตัวอักษรในงานออกแบบกราฟ(ก 
- การใช�สี 
- กระบวนการออกแบบงานกราฟ(กความรู�เกี่ยวกับการ

ออกแบบงานสิ่งพิมพ� 
- การออกแบบสัญลักษณ� 
- Interactive Media คืออะไร 
- องค�ประกอบของงาน Interactive Media 
- กระบวนการคิดสร�างสรรค�งาน Interactive Medi 
- Ambient Design 
- งานอินฟอร�เมชั่นดีไซน� (Information Design) 

รูปที่ 3 แผนภูมิโครงข.ายเนื้อหา (Content Network Chart) 
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1.2  ผลการออกแบบการสอน 
     ในข้ันตอนการออกแบบการสอนส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อ
ส่ือปฏิสัมพันธ� มีผลในแต.ละข้ันตอนของการออกแบบ  ดังน้ี 

1.2.1  ผลการกําหนดกลวิธีการนําเสนอบทเรียน 
 การนําเสนอเน้ือหาแต.ละหน.วยการเรียนของบทเรียนแสดงเป7นแผนภูมินําเสนอ

ลําดับการเรียนโดยแบ.งออกเป7นหน.วยการเรียน  ซ่ึงการแบ.งหน.วยการเรียนน้ีจะพิจารณาถึงเวลาเรียนแต.
ละครั้งของกลุ.มเป6าหมาย  และคํานึงถึงเน้ือหาท่ีสัมพันธ�กัน  ดังน้ัน จึงใช�เวลาเรียนแต.ละครั้งประมาณ 3 
ช่ัวโมงถึง 3 ช่ัวโมงคร่ึง ต.อเน่ืองกันรวมเวลาเรียนทั้งหมดประมาณ 45 ช่ัวโมง เน้ือหาของบทเรียนท้ัง 15 
บทเรียนน้ีออกแบบลําดับการไหลของเน้ือหาบทเรียน (Course Flow Chart) ดังรูปท่ี 4 แต.ทั้งน้ีในการ
ออกแบบส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย ผู�เรียนสามารถเลือกเรียนหน.วยการเรียนใดก.อนก็ได� ตามความต�องการ
หรือเลิกเรียนบทเรียนในขณะท่ีเรียนได�ตลอดเวลา ไม.ว.าจะกําลังเรียนอยู.หน.วยใด 

1.2.2  ผลการสร�างแผนภูมิการนําเสนอ (Module Presentation Chart) 
 ผลการวิเคราะห�รูปแบบและลําดับในการนําเสนอบทเรียนในแต.ละหน.วยการเรียน 

ให�สอดคล�องกับกระบวนการเรียนการสอนจริง ประกอบด�วยข้ันตอนการนําเข�าสู.เน้ือหาบทเรียน  ข้ันตอน
การเรียน ข้ันตอนของการสรุปเน้ือหา แสดงเป7นแผนภูมิการนําเสนอ ดังรูปท่ี 5 

 
ตารางท่ี 1 แสดงวัตถุประสงค�เชิงพฤติกรรม วิชาการออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� 
 

เนื้อหา วัตถุประสงค&เชิงพฤติกรรม 
บทที่ 1 
ประวัติศาสตร�การออกแบบ 
 

- นิสิตสามารถเข�าใจถึงความเป7นมาของการ
ออกแบบ 

- นิสิตเข�าใจลักษณะงาน การคิดงานกราฟ(กดีไซน� 
บทที่ 2 
กระบวนการคิด 

- นิสิตเข�าใจและนําองค�ประกอบในการออกแบบ
มาสร�างสรรค�งานได� 

บทที่ 3 
- การออกแบบ 
- องค�ประกอบการออกแบบ 
(element of Design) 
 

- นิสิตเข�าใจและนําองค�ประกอบในการออกแบบ
มาสร�างสรรค�งานได� 
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เนื้อหา วัตถุประสงค&เชิงพฤติกรรม 
บทที่ 4 
การจัดวางองค�ประกอบในงานออกแบบ 
(principle of Design) 

- นิสิตสามารถนําองค�ประกอบในการออกแบบมา
สร�างสรรค�งานโดยมีหลักการการออกแบบมา
พัฒนาต.อ เพื่อให�งานมีความน.าสนใจมากข้ึน 

บทที่ 5 
การใช�สี 
(Color Theory) 

- นิสิตสามารถเลือกใช�ตัวอักษรได�เหมาะสมกับ
ลักษณะงานที่นําเสนอ 

บทที่ 6 
การใช�ตัวอักษรในงานออกแบบกราฟ(ก 
(Typography in Graphic Design) 

1. นิสิตสามารถเลือกใช�ตัวอักษรได�เหมาะสมกับ
ลักษณะงานท่ีนําเสนอ 

บทที่ 7 
ความเข�าใจเก่ียวกับภาพในงานออกแบบกราฟ(ก 

- นิสิตสามารถเลือกภาพประกอบมาใช�ได�อย.าง
ถูกต�องตามวัตถุประสงค�และแนวความคิดที่
กําหนดข้ึน 

บทที่ 8 
การออกแบบสัญลักษณ� 
(Logo Design) 

- นิสิตสามารถเลือกใช�ตัวอักษรได�เหมาะสมกับ
ลักษณะงานที่นําเสนอ 

บทที่ 9 
ความรู�เก่ียวกับการออกแบบงานส่ิงพิมพ� 
(Printing Design) 

- นิสิตสามารถเลือกใช�ตัวอักษรได�เหมาะสมกับ
ลักษณะงานที่นําเสนอ 

บทที่ 10 
กระบวนการออกแบบงานกราฟ(ก 
(Graphic Design Process) 

- นิสิตเข�าใจข้ันตอนและกระบวนการสร�างสรรค�
งานกราฟ(ก 

บทที่ 11 
- Interactive Media คืออะไร 
- องค�ประกอบของงาน Interactive Media 

- นิสิตสามารถเลือกใช�ตัวอักษรได�เหมาะสมกับ
ลักษณะงานที่นําเสนอ 

บทที่ 12 
กระบวนการคิดสร�างสรรค�งาน Interactive 
Media  
 

- นิสิตมีความรู� ความเข�าใจต.อกระบวนการ
สร�างสรรค�งาน Interactive Media  
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เนื้อหา วัตถุประสงค&เชิงพฤติกรรม 
บทที่ 13 
งานออกแบบเว็บไซต� 

- นิสิตมีความรู� ความเข�าใจในการออกแบบ
เว็บไซต� 

บทที่ 14 
งานโฆษณา 

- นิสิตมีความรู� ความเข�าใจในการออกแบบงาน
โฆษณา 

บทที่ 15 
งานอินฟอร�เมช่ันดีไซน� (Information Design) 

- นิสิตมีความรู� ความเข�าใจในการออกแบบงาน
อินฟอร�เมช่ันดีไซน� 

 1.3 ผลการพัฒนาเน้ือหาของบทเรียน 
      การพัฒนาเน้ือหาของส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อส่ือ
ปฏิสัมพันธ� เพื่อนําไปใช�ในการจัดสร�างส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย มีผลดังน้ี  การตรวจกรอบเน้ือหาที่ได�จัดทํา
ไว�เป7น Script, storyboard โดยผู�เช่ียวชาญด�านเน้ือหา  จากการรวบรวมตัวเอกสารเน้ือหาบทเรียนท่ี
ผู�เช่ียวชาญได�ตรวจสอบ  และจากการสัมภาษณ�ท.านผู�เช่ียวชาญถึงลักษณะของเน้ือหาท่ีใช�ใน  วิชาการ
ออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� พบว.ารายละเอียดเน้ือหาโดยรวมสามารถนําไปจัดสร�างส่ือ
บทเรียนมัลติมีเดีย แต.ต�องปรับปรุงเน้ือหาในบางหัวข�อให�มีความกระชับและต.อเน่ืองเหมาะกับเน้ือหาของ
หัวเรื่อง  แล�วนําเสนอให�ผู�เช่ียวชาญตรวจสอบใหม.จนอยู.ในทัศนะท่ีสามารถนําเน้ือหาไปใช�จัดสร�างส่ือ
บทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� ดังตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2  แสดงผลค.าความสอดคล�องของเน้ือหา (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพความสอดคล�องของ
เน้ือหาที่จะนํามาสร�างส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย 

                ผู�เชี่ยวชาญ 
รายการขอความคิดเห็น    1 2 3 เฉล่ีย สรุป รวม  

บทที่ 1 
- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา   5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหามีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�  5   1.0 ผ.าน 
- ความเหมาะสมของการใช�ภาษา    4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยผู�เรียน  3   0.6 ผ.าน 
- เน้ือหาในการนําเสนอครอบคลุมกับบทเรียน 4   0.8 ผ.าน 
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ตารางท่ี 2 แสดงผลค.าความสอดคล�องของเน้ือหา (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพความสอดคล�องของ
เน้ือหาที่จะนํามาสร�างส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย (ต.อ) 

                ผู�เชี่ยวชาญ 
รายการขอความคิดเห็น    1 2 3 เฉล่ีย สรุป รวม  

บทที่ 2  
- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา   5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหามีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�  5   1.0 ผ.าน 
- ความเหมาะสมของการใช�ภาษา    3   0.6 ผ.าน 
- เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยผู�เรียน  5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหาในการนําเสนอครอบคลุมกับบทเรียน 4   0.8 ผ.าน 

บทที่ 3 
- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา   5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหามีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�  4   0.8 ผ.าน 
- ความเหมาะสมของการใช�ภาษา    4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยผู�เรียน  4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหาในการนําเสนอครอบคลุมกับบทเรียน 4   0.8 ผ.าน 

บทที่ 4  
- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา   5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหามีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�  5   1.0 ผ.าน 
- ความเหมาะสมของการใช�ภาษา    3   0.6 ผ.าน 
- เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยผู�เรียน  4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหาในการนําเสนอครอบคลุมกับบทเรียน 5   1.0 ผ.าน 

บทที่ 5 
- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา   5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหามีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�  5   1.0 ผ.าน 
- ความเหมาะสมของการใช�ภาษา    3   0.6 ผ.าน 
- เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยผู�เรียน  5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหาในการนําเสนอครอบคลุมกับบทเรียน 4   0.8 ผ.าน 
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ตารางท่ี 2 แสดงผลค.าความสอดคล�องของเน้ือหา (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพความสอดคล�องของ
เน้ือหาที่จะนํามาสร�างส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย (ต.อ) 

                ผู�เชี่ยวชาญ 
รายการขอความคิดเห็น    1 2 3 เฉล่ีย สรุป รวม  

บทที่ 6  
- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา   5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหามีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�  3   0.6 ผ.าน 
- ความเหมาะสมของการใช�ภาษา    4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยผู�เรียน  5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหาในการนําเสนอครอบคลุมกับบทเรียน 4   0.8 ผ.าน 

บทที่ 7 
- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา   4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหามีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�  5   1.0 ผ.าน 
- ความเหมาะสมของการใช�ภาษา    4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยผู�เรียน  4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหาในการนําเสนอครอบคลุมกับบทเรียน 5   1.0 ผ.าน 

บทที่ 8  
- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา   4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหามีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�  5   1.0 ผ.าน 
- ความเหมาะสมของการใช�ภาษา    5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยผู�เรียน  4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหาในการนําเสนอครอบคลุมกับบทเรียน 4   0.8 ผ.าน 

บทที่ 9 
- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา   5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหามีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�  3   0.6 ผ.าน 
- ความเหมาะสมของการใช�ภาษา    4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยผู�เรียน  5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหาในการนําเสนอครอบคลุมกับบทเรียน 3   0.6 ผ.าน 
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ตารางท่ี 2 แสดงผลค.าความสอดคล�องของเน้ือหา (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพความสอดคล�องของ
เน้ือหาที่จะนํามาสร�างส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย (ต.อ) 

                ผู�เชี่ยวชาญ 
รายการขอความคิดเห็น    1 2 3 เฉล่ีย สรุป รวม  

บทที่ 10  
- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา   5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหามีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�  3   0.6 ผ.าน 
- ความเหมาะสมของการใช�ภาษา    4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยผู�เรียน  4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหาในการนําเสนอครอบคลุมกับบทเรียน 3   0.6 ผ.าน 

บทที่ 11 
- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา   5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหามีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�  5   1.0 ผ.าน 
- ความเหมาะสมของการใช�ภาษา    3   0.6 ผ.าน 
- เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยผู�เรียน  5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหาในการนําเสนอครอบคลุมกับบทเรียน 4   0.8 ผ.าน 

บทที่ 12  
- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา   4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหามีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�  5   1.0 ผ.าน 
- ความเหมาะสมของการใช�ภาษา    4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยผู�เรียน  5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหาในการนําเสนอครอบคลุมกับบทเรียน 4   0.8 ผ.าน 

บทที่ 13 
- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา   4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหามีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�  5   1.0 ผ.าน 
- ความเหมาะสมของการใช�ภาษา    4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยผู�เรียน  3   0.6 ผ.าน 
- เน้ือหาในการนําเสนอครอบคลุมกับบทเรียน 4   0.8 ผ.าน 

____________________________________________________________________________ 
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ตารางท่ี 2 แสดงผลค.าความสอดคล�องของเน้ือหา (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพความสอดคล�องของ
เน้ือหาที่จะนํามาสร�างส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย (ต.อ) 

                ผู�เชี่ยวชาญ 
รายการขอความคิดเห็น    1 2 3 เฉล่ีย สรุป รวม  

บทที่ 14  
- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา   5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหามีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�  5   1.0 ผ.าน 
- ความเหมาะสมของการใช�ภาษา    3   0.6 ผ.าน 
- เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยผู�เรียน  3   0.6 ผ.าน 
- เน้ือหาในการนําเสนอครอบคลุมกับบทเรียน 3   0.6 ผ.าน 

บทที่ 15 
- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา   5   1.0 ผ.าน 
- เน้ือหามีความสอดคล�องกับวัตถุประสงค�  5   1.0 ผ.าน 
- ความเหมาะสมของการใช�ภาษา    4   0.8 ผ.าน 
- เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยผู�เรียน  3   0.6 ผ.าน 
- เน้ือหาในการนําเสนอครอบคลุมกับบทเรียน 4   0.8 ผ.าน 

 
จากตารางท่ี 2 เมื่อนําผลที่ได�จากแบบประเมินความสอดคล�องของเน้ือหา (IOC) ของผู�เช่ียวชาญ 

3 ท.านมาวิเคราะห�หาคะแนนเฉล่ีย ผลปรากฏว.าได�คะแนนเฉล่ียอยู.ระหว.าง 0.60 – 1.00 ซึ่งอยู.ในเกณฑ�ท่ี
กําหนดแสดงว.าเน้ือหามีความสอดคล�องกับส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อส่ือ
ปฏิสัมพันธ� 

 

1.4  ผลการพัฒนาแบบทดสอบ 
จากแบบทดสอบท่ีสร�างข้ึนผู�วิจัยได�ทําการแบ.งขอบเขตเน้ือหา  รวมท้ังกําหนดนํ้าหนักเพื่อให�

สอดคล�อง และครอบคลุมกับวัตถุประสงค�เชิงพฤติกรรมของเน้ือหาแต.ละหน.วยการเรียน (ซ่ึงแสดง
รายละเอียดอยู.ในภาคผนวก ก) 

1.4.1  ผลการวิเคราะห�หาค.าความยากง.าย และค.าอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
 ผู�วิจัยได�นําแบบทดสอบที่สร�างข้ึนไปทดลองกับนักศึกษาทีผ.านการเรียน วิชาการ

ออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� เทคโนโลยี มาแล�วจํานวน 40 คนเพื่อให�ได�ข�อคําถามที่ถือว.ามี
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ค.าความยากง.ายและค.าอํานาจจําแนกท่ีใช�ได� โดยใช�เกณฑ�กําหนดให�มีค.าความยากง.าย (P) อยู.ระหว.าง  
0.20 – 0.80 และค.าอํานาจจําแนก (D) ท่ีถือว.าจําแนกคนเก.ง และอ.อนได�อยู.ต้ังแต. 0.20 ข้ึนไป           
(กิดานันท� มะลิทอง.  2540: 228-232) ได�ผลการวิเคราะห� ดังตารางที่ 3 

 
ตารางท่ี 3 ผลการหาค.าความยากง.าย (P) และค.าอํานาจจําแนก (D) ของแบบทดสอบ 
 

แบบทดสอบ   ช.วงค.าความยากง.าย  ช.วงค.าอํานาจจําแนก 
     (P)    (D) 

____________________________________________________________________________ 
บทที่  1- 15            0.27 – 0.80        0.20 – 0.71 

          (นิสิตท่ีเคยเรียน) 

 
จากตารางท่ี 3 จะเห็นได�ว.าแบบทดสอบท่ีสร�างข้ึนสําหรับแต.ละหน.วยการเรียนน้ีมีค.าความยาก

ง.าย (P) อยู.ระหว.าง 0.27 – 0.80 และค.าอํานาจจําแนก (D) อยู.ระหว.าง 0.20 ข้ึนไปซึ่งเมื่อพิจารณาแล�ว
จะเห็นได�ว.าแบบทดสอบน้ีอยู.ในเกณฑ�ท่ีกําหนด 

1.4.2  ผลการวิเคราะห�หาค.าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
 การวิเคราะห�หาค.าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบน้ี ใช�วิธีของ คูเดอร� – ริชาร�ดสัน สูตร

ที่ 20 (KR. – 20) (กังวล เทียนกัณฑ�เทศน�.2537: 22 – 167) ได�ผลการวิเคราะห�ดังตารางที่ 4 
 
ตารางท่ี 4 ผลการหาค.าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 

 

แบบทดสอบ    ค.าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
บทที่  1- 15                 0.96      

          (นิสิตท่ีเคยเรียน) 

  
 จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห�ค.าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ ผลปรากฏว.า
แบบทดสอบท่ี 1 -15 ของนิสิตที่เคยเรียน มีค.าความเช่ือม่ันเท.ากับ 0.96 ทั้งน้ีแบบทดสอบท่ีถือว.าเป7น
เกณฑ�ท่ีใช�ได� ต�องไม.ตํ่ากว.า 0.60 (กังวล เทียนกัณฑ�เทศน�.2537: 22 – 167) เม่ือพิจารณาแล�วจะเห็นว.า
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แบบทดสอบท้ังหมดมีแนวโน�มว.าได�ตามเกณฑ�ท่ีกําหนด ดังน้ันแบบทดสอบน้ีมีความพร�อมท่ีจะสามารถ
นําไปใช�ทดสอบจริงได� 

 
1.5   ผลการพัฒนาส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� 

1.5.1  การเลือกซอฟต�แวร� (Software) 
สําหรับซอฟต�แวร�ที่ใช�เพื่อเป7นเครื่องมือหลักในการสร�างส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย ผู�วิจัย

เลือกโปรแกรม Adobe Flash และโปรแกรมสําหรับสร�างส่ือมัลติมีเดีย ผู�วิจัยเลือกใช�โปรแกรม Adobe 
Photoshop, iWeb เป7นต�น เมื่อสร�างบทเรียนเสร็จทั้ง 15 บทเรียนแล�วจะได�โปรแกรมส่ือบทเรียน
มัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� ตัวอย.างจอภาพของบทเรียนดังแสดงไว�ใน
ภาคผนวก ค 

1.5.2  ผลการตรวจสอบคุณภาพ (Quality Evaluation) 
นําส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ(กเบื้องต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� ไปให�

ผู�เช่ียวชาญทางด�านเทคนิคการผลิตบทเรียนส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย จํานวน 3 ท.านเป7นผู�ประเมินและ
ตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดีย ผลการประเมินของผู�เช่ียวชาญ ดังแสดงในตารางที่ 5 
 
ตารางท่ี 5 แสดงผลการประเมินคุณภาพด�านมัลติมีเดียของชุดบทเรียน โดยผู�เช่ียวชาญด�านเทคนิคการ
ผลิตส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย 
 

  รายการประเมิน      ระดับคะแนนเฉล่ีย  S.D  ระดับ 

1. เน้ือหาและการนําเสนอ      
     1.1 ความเหมาะสมในรูปแบบและวิธี   5.00   0 ดีมาก 
     1.2 ลําดับในการนําเสนอเน้ือหา   4.67   0.57 ดีมาก 
     1.3 การนําเสนอโดยใช�เทคนิคการขยายภาพ  4.67   0.57 ดีมาก 
      เพื่อให�เห็นส.วนประกอบท่ีต�องการ 
     1.4 ความเหมาะสมในการนําเข�าสู.บทเรียน  5.00   0 ดีมาก 
     1.5 ความน.าสนใจในการนําเสนอ   4.67   0.57 ดีมาก 

    รวมเฉล่ีย  4.80   0.34 ดีมาก 
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ตารางท่ี 5 แสดงผลการประเมินคุณภาพด�านมัลติมีเดียของชุดบทเรียน โดยผู�เช่ียวชาญด�านเทคนิคการ
ผลิตส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย 
 

  รายการประเมิน      ระดับคะแนนเฉล่ีย  S.D  ระดับ 

2. ภาพ      
     2.1 ความเหมาะสมของกราฟ(กที่ใช�    4.67  0.57 ดีมาก 
     2.2 ความน.าสนใจของเทคนิคการนําเสนอภาพในบทเรียน5.00   0 ดีมาก 
     2.3 ความสัมพันธ�ระหว.างภาพกับเสียงบรรยาย   4.67  0.57 ดีมาก 
     2.4 ความเหมาะสมของเทคนิคการสร�างภาพในบทเรียน  5.00  0 ดีมาก 
     2.5 ความน.าสนใจของกราฟ(กท่ีใช�    4.67  0.57 ดีมาก 
     2.6 คุณภาพของภาพ      4.67  0.57 ดีมาก 
     2.7 ความเหมาะสมของภาพในการส่ือความหมาย  4.67  0.57 ดีมาก 
     2.8 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใช�กับภาพโดยรวม  4.67  0.57 ดีมาก 

    รวมเฉล่ีย   4.75  0.42 ดีมาก 

3. ตัวอักษร      
     3.1 รูปแบบของตัวอักษรท่ีใช�ในการนําเสนอ   5.00  0 ดีมาก 
     3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร    4.67  0.57 ดีมาก 
     3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใช�สีตัวอักษร   4.67  0.57 ดีมาก 
     3.4 ความเหมาะสมของงานด�านกราฟ(ก    4.67  0.57 ดีมาก 
     3.5 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใช�    4.67  0.57 ดีมาก 
     3.6 ความชัดเจนของตัวอักษร     4.67  0.57 ดีมาก 

    รวมเฉล่ีย   4.73  0.57 ดีมาก 

4. เสียงและภาษา 
     4.1 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ   4.67  0.57 ดีมาก 
     4.2 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย    4.67  0.57 ดีมาก 
     4.3 ความถูกต�องของเสียงบรรยาย    4.67  0.57 ดีมาก 

    รวมเฉล่ีย   4.67  0.57 ดีมาก 

 



70 

 

ตารางท่ี 5 แสดงผลการประเมินคุณภาพด�านมัลติมีเดียของชุดบทเรียน โดยผู�เช่ียวชาญด�านเทคนิคการ
ผลิตส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย 
 

  รายการประเมิน      ระดับคะแนนเฉล่ีย  S.D  ระดับ 

5. เวลา      
     5.1 ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอกับเน้ือหาภาพ  4.67  0.57 ดีมาก 
     5.2 ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอกับเน้ือหาคําบรรยาย 4.67  0.57 ดีมาก 
     5.3 ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอทั้งเรื่อง   4.67  0.57 ดีมาก 

    รวมเฉล่ีย   4.67  0.57 ดีมาก 

6. ข�อมูลย�อนกลับ      
     6.1 ความเหมาะสมของข�อมูลย�อนกลับของแบบฝ|กหัดแต.ละข�อ 4.33  1.150 ดี 
     6.2 ความเหมาะสมของข�อมูลย�อนกลับของแต.ละข�อกิจกรรม 4.33  1.15 ดี 

    รวมเฉล่ีย   4.33  0.42 ดี 

7. การจัดการบทเรียน     
     7.1 ความสามารถในการขยายภาพเพื่อขยายดูจุดต.าง ๆ ใน 4.33  1.15 ดี 
     จอภาพได�โดยตัวผู�ใช�โปรแกรมเอง 
     7.2 ขนาดของโปรแกรมท่ีใช�เทคนิคทําให�ตัวโปรแกรม  4.67  0.57 ดีมาก 
     มีขนาดเล็ก 
     7.3 เทคนิคการปฏิสัมพันธ�ของเน้ือหาบทเรียน   4.67  0.57 ดีมาก 
     7.4 เทคนิคการปฏิสัมพันธ�ของกิจกรรมเสริมความเข�าใจ  4.67  0.57 ดีมาก 
     7.5 เทคนิคการปฏิสัมพันธ�ของบทสรุป    4.67  0.57 ดีมาก 
     7.6 ความสะดวกและความคล.องตัวในการใช�   4.67  0.57 ดีมาก 

    รวมเฉล่ีย   4.61  0.67 ดีมาก 

ระดับคะแนนเฉล่ียทุกด�าน               4.65  0.35 ดีมาก 

  
 เมื่อพิจารณาระดับการประเมินด�านเทคนิคการผลิตส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการ
ออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� ของผู�เช่ียวชาญทั้ง 3 ท.านมีค.าเท.ากับ 4.65 แสดงว.าส่ือ
บทเรียนมีคุณภาพมัลติมีเดียอยู.ในระดับดีมาก 
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2.  ผลการวิเคราะห&หาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียนรู�ที่เรียนด�วยบทเรียน 
ในการวิเคราะห�หาประสิทธิภาพของส่ือบทเรียนมัลติมีเดียน้ี  ได�ทดลองกับนิสิตท่ีไม.เคยเรียนเน้ือหา

วิชาการออกแบบกราฟ(กเบื้องต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� จํานวน 40 คน โดยมีข้ันตอนดังน้ี 
2.1  ทดลองกลุ6มย6อย 

โดยการทดลองแบบกลุ.มย.อยกับนิสิตจํานวน 9 คน เพื่อหาข�อบกพร.องในการนําเสนอภาพ
และเน้ือหา การใช�กราฟ(กในการส่ือความหมาย การใช�สํานวนภาษาไทยในการส่ือความหมาย ความ
ชัดเจนของตัวอักษร เวลาที่เหมาะสมสําหรับบทเรียน รวมท้ังทดลองวิเคราะห�หาประสิทธิภาพ ของ
บทเรียนและหาประสิทธิผลการเรียนรู� เพื่อประโยชน�ในการปรับปรุงก.อนการนําไปทดลองภาคสนาม ผล
การวิเคราะห�ดังตารางที่ 6 และ 7 

 
ตารางท่ี 6 ผลการวิเคราะห�หาประสิทธิภาพของส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ(กเบื้องต�น
เพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� (กลุ.มย.อย) 
 

นิสิตคนท่ี   คะแนนแบบทดสอบ        คะแนนแบบทดสอบ 
      ระหว.างเรียน (300)  หลังเรียน (150) 

    1     250             120 
    2     245             122 
    3     252             125 
    4     250             125 
    5     261             129 
    6     268             131 
    7     270             134 
    8     268             136 
    9     271             118 

  ผลรวม    2,335             1140 

จากตารางท่ี 6 ผลการวิเคราะห�หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร�การสอนกับนิสิต 9 
คนได�ผลดังน้ี 
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44.842 =E
      

48.861 =E  

จากผลการวิเคราะห�ปรากฏว.า ส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อส่ือ
ปฏิสัมพันธ� มีประสิทธิภาพ 86.48/84.44 อยู.ในเกณฑ�ท่ีกําหนด (80/80) ดังรายละเอียดแสดงการ
วิเคราะห�หาประสิทธิภาพของบทเรียน ในภาคผนวก จ และผลการวิเคราะห�หาประสิทธิผลการเรียนรู� 
วิเคราะห�ได�ผลดังตารางท่ี 7 

ตารางท่ี 7 ผลการวิเคราะห�หาประสิทธิผลทางการเรียนของผู�เรียนส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย (กลุ.มย.อย) 
 

นิสิตคนที่   คะแนนแบบทดสอบ         คะแนนแบบทดสอบ 
      ก.อนเรียน (150)  หลังเรียน (150) 

    1     25             119 
    2     24             121 
    3     27             125 
    4     29             124 
    5     35             128 
    6     46             124 
    7     39             121 
    8     38             128 
    9     40             126 

  ผลรวม    303             1,116 
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จากตารางท่ี 7 ผลการวิเคราะห�หาประสิทธิผลทางการเรียนของผู�เรียนที่เรียนส่ือบทเรียน
มัลติมีเดียกับนิสิต 9 คนได�ผลดังน้ี 
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              ประสิทธิผล           = 
      

postE   -    60≥preE
 

    = 82.66  -  22.44 

    = 60.22 

ผลการคํานวณหาประสิทธิผลทางการเรียนรู� มีค.าเท.ากับ  60.22 ซ่ึงมีค.ามากกว.าหรือเท.ากับ 
60 แสดงว.ามีแนวโน�มที่ได�ตามเกณฑ�ที่กําหนด ดังน้ันบทเรียนน้ีมีความพร�อมที่สามารถจะนําไปใช�ภาค 
สนามได� ดังรายละเอียดแสดงการวิเคราะห�หาประสิทธิผลทางการเรียนรู�ของบทเรียน ในภาคผนวก จ 

 
2.2  ทดลองภาคสนาม 

โดยการทดลองกับนิสิต  สาขาวิชาเอกการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ�และมัลติมีเดีย ช้ันป�ท่ี 1 
วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม จํานวน 40 คน ในการทดลองผู�วิจัยได�ช้ีแจงกระบวนการ และวิธีการ
ศึกษาส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย จากน้ันให�ผู�เรียนทําแบบทดสอบก.อนเรียน เม่ือทําแบบทดสอบก.อนเรียนเสร็จ
แล�ว จึงเริ่มศึกษาส่ือบทเรียนมัลติมีเดียโดยในการเรียนเมื่อเรียนจบแต.ละบทเรียนแล�ว ให�ผู�เรียนได�ทําแบบ 
ทดสอบท�ายบทเรียนทุกบท เม่ือศึกษาครบทุกบทเรียนแล�วผู�วิจัยได�ให�ผู�เรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนทํา
เหมือนเดิมจนครบทั้ง 15 บทเรียน ได�ผลการวิเคราะห�ดังตารางที่ 8 
ตารางท่ี 8  แสดงคะแนนรวมสอบระหว.างเรียน  คะแนนรวมสอบหลังเรียน  
 

นิสิตคนที่    คะแนนแบบทดสอบ        คะแนนแบบทดสอบ 



74 

 

    ระหว.างเรียน (300)  หลังเรียน (150) 

    1     255             140 
    2     268             146 
    3     255             131 
    4     266             119 
    5     262             121 
    6     261             133 
    7     264             141 
 

ตารางท่ี 8  แสดงคะแนนรวมสอบระหว.างเรียน  คะแนนรวมสอบหลังเรียน  
 

นิสิตคนที่    คะแนนแบบทดสอบ        คะแนนแบบทดสอบ 
    ระหว.างเรียน (300)  หลังเรียน (150) 

  8     262             129 
  9     270             138 
 10     271             140 
 11     281             141 
 12     288             145 
 13     276             139 
 14     264             131 
 15     277             130 
 16     278             129 
 17     279             140 
 18     280             141 
 19     282             142 
 20     279             139 

ตารางท่ี 8  แสดงคะแนนรวมสอบระหว.างเรียน  คะแนนรวมสอบหลังเรียน  
 

นิสิตคนที่    คะแนนแบบทดสอบ        คะแนนแบบทดสอบ 
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    ระหว.างเรียน (300)  หลังเรียน (150) 

21     285             129 
 22     271             138 
 23     284             140 
 24     282             142 
 25     288             140 
 26     289             145 
 27     289             145 
 28     290             142 
 29     292             139 
 30     295             140 
 31     279             141 
 32     286             128 
 33     291             140  
 34     288             138 
 35     286             142 
 36     292             145 
 37     279             139 
 38     288             146 
 39     295             148 
 40     294             148 

  ผลรวม           11,176            5,530 

  
 จากตารางท่ี 8 ผลการวิเคราะห�หาประสิทธิภาพระหว.างการเรียนส่ือบทเรียนมัลติมีเดียใน
ภาคสนาม ได�ผลดังน้ี 
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1    =  คะแนนรวมท้ังหมดท่ีผู�เรียนทําได�ระหว.างเรียนแต.ละ
หน.วย 

n   =  จํานวนผู�เรียนท้ังหมด 

A   =  คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว.างหน.วยเรียน 

ผลการวิเคราะห�การหาประสิทธิภาพระหว.างการเรียนของส่ือบทเรียนมัลติมีเดียในภาคสนาม    
ได�ผลเท.ากับร�อยละ  93.13 

จากตารางท่ี 8 ผลการวิเคราะห�หาประสิทธิภาพหลังการเรียนส่ือบทเรียนมัลติมีเดียใน
ภาคสนาม ได�ผลดังน้ี 

 





























=

∑
=

100

1

2 X
B
n

f

E

n

i
i

     100
150

)40/530,5(
2 =E

 
 

       17.922 =E
 

∑
=

n

i
if

1    =  คะแนนรวมท้ังหมดท่ีผู�เรียนทําได�ท�ายบทเรียน   

n   =  จํานวนผู�เรียนท้ังหมด 
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B   =  คะแนนเต็มของแบบทดสอบท�ายบทเรียน 

ผลการวิเคราะห�การหาประสิทธิภาพหลังการเรียนส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย การสอนใน
ภาคสนาม ได�ผลเท.ากับ 92.17 

ผลการทดลองเรียนส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ�     
ปรากฏว.าประสิทธิภาพระหว.างกระบวนการเรียนบทเรียน มีคะแนนเฉล่ียรวม คิดเป7นร�อยละ 93.13 และ
ประสิทธิภาพหลังกระบวนการเรียน มีคะแนนเฉล่ีย คิดเป7นร�อยละ 92.17 ดังน้ัน ประสิทธิภาพของ
บทเรียน คือ 93.13/92.17 สูงกว.าเกณฑ�ที่กําหนดไว� 80/80 รายละเอียดของข�อมูลคะแนนสอบแต.ละ
หน.วยการเรียนท่ีใช�ในการวิเคราะห� และคํานวณหาประสิทธิภาพของส่ือบทเรียน แสดงไว�ในภาคผนวก จ 
และผลการวิเคราะห�หาประสิทธิผลทางการเรียนรู�  ของผู�เรียนส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย วิเคราะห�ได�ผลดังน้ี 
 
ตารางท่ี 9   ผลการวิเคราะห�หาประสิทธิผลทางการเรียนรู�ของผู�เรียนส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย 
 

นิสิตคนที่    คะแนนแบบทดสอบ        คะแนนแบบทดสอบ 
    ก.อนเรียน (150)    หลังเรียน (150) 

    1     35             131 
    2     34             139 
    3     38             119 
    4     40             119 
    5     36             132 
    6     37             120 
    7     35             139 
    8     39             120 
    9     35             130 
  10     38             141 
  11     34             142 
  12     35             140 
  13     45             139 
  14     36             138 
  15     39             134 
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ตารางท่ี 9   ผลการวิเคราะห�หาประสิทธิผลทางการเรียนรู�ของผู�เรียนส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย 
 

นิสิตคนที่    คะแนนแบบทดสอบ        คะแนนแบบทดสอบ 
    ก.อนเรียน (150)    หลังเรียน (150)   

 16     35             140 
 17     42             130 
 18     43             132 
 19     60             140 
 20     39             138 
 21     41             132 
 22     39             139 
 23     49             140 
 24     41             141 
 25     42             139 
 26     43             140 
 27     40             139 
 28     39             141 
 29     38             138 
 30     35             130 
 31     41             140 
 32     39             141 
 33     36             128 
 34     45             131 
 35     52             142 
 36     38             146 
 37     45             145 
 38     44             147 
 39     51             148 
 40     38             148 
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  ผลรวม    1,650             5,487 

   
จากตารางท่ี 9 ผลการวิเคราะห�หาประสิทธิผลทางการเรียนรู�ของผู�เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร�

การสอนได�ผลดังน้ี 
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   ประสิทธิผล           = 
      

postE   -    60≥preE
 

    = 91.45  -  27.50 

    = 63.95 

ผลการวิเคราะห�ข�อมูลจะเห็นว.า   postE   มากกว.า preE   เท.ากับ  63.95 แสดงให�เห็นว.าส่ือ

บทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ(กเบื้องต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� ช.วยให�ผู�เรียนมีประสิทธิผล
ทางการเรียนสูงข้ึน ดังรายละเอียดแสดงการวิเคราะห�หาประสิทธิผลทางการเรียนรู�ของบทเรียน ใน
ภาคผนวก จ 

 
3.  ผลการวิเคราะห&ความพึงพอใจของผู�เรียน 
 ในการทดลองภาคสนามน้ีผู�วิจัยได�แจกแบบสอบถามความคิดเห็นแก.ผู�เรียนเพื่อวัดความคิดเห็นของ
ผู�เรียน  ท่ีมีต.อส่ือบทเรียนมัลติมีเดียท่ีสร�างข้ึน  ได�ผลสรุปดังตารางท่ี 10 
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ตารางท่ี 10 ข�อมูลที่ได�จากการตอบแบบสอบถามกลุ.มตัวอย.างในขณะทดลอง 
 

  หัวข�อ ค6าเฉล่ีย S.D  ระดับ 

1. ลักษณะทั่วไป     
   1.1  ท.านเห็นว.าส่ือบทเรียนมัลติมีเดียใช�งานได�ง.ายเพียงใด 4.47 0.77 มาก 
   1.2  ท.านเห็นว.าส่ือบทเรียนมัลติมีเดียมีการออกแบบรูปร.าง 4.63 0.71 มาก 
       ตําแหน.งการจัดวางของหน�าจอและเมนูต.าง ๆ เหมาะสม 
       มากเพียงใด 
ตารางท่ี 10 ข�อมูลที่ได�จากการตอบแบบสอบถามกลุ.มตัวอย.างในขณะทดลอง 
 

  หัวข�อ ค6าเฉล่ีย S.D  ระดับ 

 1.3 ท.านเห็นว.าส่ือบทเรียนมัลติมีเดียมีความสะดวก 4.63 0.71 มากท่ีสุด  
  ในการใช�งานเพียงใด 

  รวมเฉล่ีย 4.58 0.029 มากท่ีสุด 

2.  การนําเสนอเน้ือหา      
 2.1  รูปแบบการนําเสนอ      
          2.1.1  ท.านมีความเข�าใจด�านเน้ือหาในส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย 4.67 0.66 มากท่ีสุด         

มากเพียงใด 
          2.1.2  ท.านเห็นว.าเน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอร�มีการ 4.67 0.66 มากท่ีสุด          

เรียบเรียงลําดับข้ันตอนในการเรียนมากเพียงใด 
          2.1.3  ท.านเห็นว.ามีการเช่ือมโยงเน้ือหาระหว.าง 4.60 0.72 มากท่ีสุด          

ส่ือบทเรียนมัลติมีเดียมากเพียงใด 
          2.1.4  ท.านเห็นว.าวิธีการสอนโดยใช�ส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย 4.47 0.81 มาก           
   ทําให�เข�าใจเน้ือหามากเพียงใด 
          2.1.5  ท.านเห็นว.าการนําเสนอโดยใช�เทคนิคการขยาย 4.47 0.81 มาก           
   ภาพเพื่อให�เห็นส.วนประกอบท่ีต�องการทําให� 
   เข�าใจเน้ือหาข้ึนมากเพียงใด 
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ตารางท่ี 10 ข�อมูลที่ได�จากการตอบแบบสอบถามกลุ.มตัวอย.างในขณะทดลอง (ต.อ) 
 

  หัวข�อ  ค6าเฉล่ีย S.D  ระดับ 

 
          2.1.6  ท.านเห็นว.าวิธีการสอนโดยใช�ส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย 4.47 0.81 มาก           
   มีการกระตุ�นให�เกิดความสนใจน.าติดตามใน 
   การเรียนมากเพียงใด 
          2.1.7  ท.านเห็นว.าวิธีการสอนโดยใช�ส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย 4.47 0.81 มาก           
   ทําให�บรรยากาศในการเรียนมีชีวิตชีวา และ 
   สนุกสนานน.าเรียนมากเพียงใด 
          2.1.8  ท.านเห็นว.าวิธีการสอนโดยใช�ส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย  4.30 0.87 มาก           
   มีการแบ.งเวลาในการเรียนได�เหมาะสมมากเพียงใด 
 2.2  ความสัมพันธ�ระหว.างภาพกับเสียงบรรยาย    
          2.2.1  ท.านเห็นว.าเน้ือหาในส่ือบทเรียนมัลติมีเดียมีการ 4.60 0.72 มากท่ีสุด         

ถ.ายทอดความรู�ด�วยการอธิบายและยกตัวอย.าง 
   ชัดเจนมากเพียงใด 
          2.2.2  ท.านเห็นว.าวิธีการสอนโดยใช�ส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย 4.63 0.71 มากท่ีสุด          

ให�ความช.วยเหลือท.านท้ังในและนอกเวลาการเรียน 
   การสอนมากเพียงใด 
 2.3  กิจกรรม      
          2.3.1  ท.านเห็นว.าแบบทดสอบในการใช�ส่ือบทเรียน 4.63 0.721 มากท่ีสุด          

มัลติมีเดียสามารถวัดความเข�าใจในเน้ือหาที่เรียน 
   มากเพียงใด 
          2.3.2  ท.านเห็นว.ากิจกรรมเสริมความเข�าใจในการใช� 4.43 0.77 มาก 
   ส่ือบทเรียนมัลติมีเดียมีการตอกยํ้าความเข�าใจ 
   เน้ือหาที่เรียนมากเพียงใด  

   รวมเฉล่ีย 4.53 0.076 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 10 ข�อมูลที่ได�จากการตอบแบบสอบถามกลุ.มตัวอย.างในขณะทดลอง (ต.อ) 
 

  หัวข�อ  ค6าเฉล่ีย S.D  ระดับ 

 
3.  การประเมินคุณค.าบทเรียน      
 3.1  ท.านเห็นว.าหลังการใช�ส่ือบทเรียนมัลติมีเดียทําให� 4.63 0.71 มากท่ีสุด 
     มีความเข�าใจเก่ียวกับวิชาการออกแบบกราฟ(กเบ้ืองต�น 
  เพื่อส่ือปฏิสัมพันธ�เพิ่มข้ึนมากเพียงใด 
 3.2  โดยสรุปท.านเห็นว.าส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย 4.63 0.71  มากที่สุด 
      วิชาการออกแบบกราฟ(กเบื้องต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� 
 3.3  ท.านเห็นว.าหลังจากใช�ส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย 4.67 0.66 มากท่ีสุด    
      แล�วทําให�มีความเข�าใจเก่ียวกับวิชาการออกแบบ 
  กราฟ(กเบื้องต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� เพิ่มข้ึน 

   รวมเฉล่ีย 4.64 0.076 มากท่ีสุด 

 

ระดับคะแนนเฉล่ียทุกด�าน 4.58  0.06 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางท่ี 10 เมื่อนําผลที่ได�จากแบบประเมินความพึงพอใจของนิสิตท่ีมาวิเคราะห�คะแนน
เฉล่ีย ผลปรากฎว.าได�คะแนนเฉล่ียเท.ากับ 4.58 แสดงว.าผู�เรียนมีความพึงพอใจต.อส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย 
วิชาการออกแบบกราฟ(กเบื้องต�นเพื่อส่ือปฏิสัมพันธ� อยู.ในระดับดีมาก 



83 
 

 
บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผลและข�อเสนอแนะ  

 
การวิจัยครั้ งนี้  เป�นการวิจัย เชิ งทดลอง เรื่ องการพัฒนาสื่อบทเรียนมัลติ มี เ ดีย 

(Multimedia e-Learning) วิชาการออกแบบกราฟ1กเบื้องต2นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ5 โดยสามารถสรุป 
อภิปรายผล และข2อเสนอแนะ ดังนี้ 
 
วัตถุประสงค�ของการวิจัย 

 
1. เพ่ือจัดทําสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia e–Learning) วิชาการออกแบบกราฟ1กเบื้องต2น

เพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ5  นําเสนอผ?านระบบเครือข?ายคอมพิวเตอร5   
2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิต วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ี

มีต?อการใช2บทเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia e–Learning) 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
  
 ความพึงพอใจของนิสิตจากการเรียนด2วยสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ1ก
เบื้องต2นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ5 อยู?ในระดับพึงพอใจมาก 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
  
 การวิจัยนี้เป�นการพัฒนาสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia e–Learning) วิชาการ
ออกแบบกราฟ1กเบื้องต2นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ5 ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาการออกแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ5และมัลติมีเดีย วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือใช2ใน
ระบบการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-based Instruction) 
 กลุ?มตัวอย?างท่ีใช2เลือกแบบเจาะจง ได2แก? กลุ?มนิสิตชั้นปPท่ี 1 จํานวน 1 ห2องเรียน ท่ีศึกษา
รายวิชาการออกแบบกราฟ1กเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ5 ในภาคเรียนท่ี 1 ปPการศึกษา 2553 
 
เนื้อหาที่ใช�ในการวิจัย 
 

สื่อบทเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia e–Learning) วิชาการออกแบบกราฟ1กเบื้องต2นเพ่ือ
สื่อปฏิสัมพันธ5 ประกอบด2วย 15 บทเรียน ดังนี้  

1. ประวัติศาสตร5การออกแบบ 
2. กระบวนการคิดและความคิดสร2างสรรค5 
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3. การออกแบบและองค5ประกอบการออกแบบ 
4. การจัดวางองค5ประกอบในงานออกแบบ 
5. ความเข2าใจเก่ียวกับภาพในงานออกแบบกราฟ1ก 
6. การใช2ตัวอักษรในงานออกแบบกราฟ1ก 
7. การใช2สี 
8. กระบวนการออกแบบงานกราฟ1ก 
9. ความรู2เก่ียวกับการออกแบบงานสิ่งพิมพ5 
10. การออกแบบสัญลักษณ5 
11. Interactive Media คืออะไร 
12. องค5ประกอบของงาน Interactive Media 
13. กระบวนการคิดสร2างสรรค5งาน Interactive Media 
14. Ambient Design 
15. งานอินฟอร5เมชั่นดีไซน5 (Information Design) 
 

 
เคร่ืองมือที่ใช�ในการวิจัย 
 
1. สื่อบทเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia e–Learning) วิชาการออกแบบกราฟ1กเบื้องต2นเพ่ือสื่อ

ปฏิสัมพันธ5 ประกอบด2วย 15 บทเรียน 
2. แบบทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียน และหาประสิทธิผลทางการเรียนรู2ของผู2เรียน 

ซ่ึงเป�นนิสิตท่ีเคยเรียน วิชาการออกแบบกราฟ1กเบื้องต2นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ5 มาแล2ว โดยมีค?าความ
ยากง?าย (P) เฉลี่ยเท?ากับ 0.27 – 0.80 ค?าอํานาจจําแนก (D) เฉลี่ยเท?ากับ 0.20 – 0.71 และค?า
ความเชื่อม่ันเฉลี่ยเท?ากับ 0.96 

3. แบบประเมินความพึงพอใจของนิสิตจากการเรียนด2วยสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบ
กราฟ1กเบื้องต2นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ5        

 
วิธีการดําเนินการทดลอง 
 

การทดลองในครั้งนี้ ทําในภาคเรียนท่ี 1 ปPการศึกษา 2553 โดยนําสื่อบทเรียนมัลติมีเดียท่ี
พัฒนาข้ึน ไปทดลองกับกลุ?มตัวอย?าง โดยแบ?งกลุ?มทดลองออกเป�น 2 กลุ?ม ดังนี้ 

1. ทดลองกลุ?มย?อย กลุ?ม ตัวอย?างท่ีใช2 คือ นิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ียังไม?เคยเรียนวิชาการออกแบบกราฟ1กเบื้องต2นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ5 
จํานวน 9 คน แล2วนําผลท่ีได2ไปวิเคราะห5เพ่ือนําไปปรับปรุง แก2ไข และนําไปทดลองภาคสนาม       
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2. ทดลองภาคสนาม กลุ?มตัวอย?างคือ นิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ ท่ียังไม?เคยเรียนวิชาการออกแบบกราฟ1กเบื้องต2นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ5 จํานวน 40 คน 
แล2วนําผลท่ีได2มาวิเคราะห5หาประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

3. ประเมินความพึงพอใจของนิสิตจากการเรียนด2วยสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการ
ออกแบบกราฟ1กเบื้องต2นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ5 ด2วยแบบประเมิน     
        
ผลการวิจัย 
        

การวิจัยครั้งนี้  ผู2วิจัยได2วิเคราะห5ข2อมูล ได2ดังนี้ 
1. วิเคราะห5หาประสิทธิภาพของการพัฒนาสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบ

กราฟ1กเบื้องต2นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ5 จากผลการทดลองภาคสนามมีประสิทธิภาพเท?ากับ 93.13/92.17 
ซ่ึงอยู?สูงกว?าเกณฑ5ท่ีกําหนดไว2คือ 80/80 

2. วิเคราะห5หาประสิทธิผลทางการเรียน โดยนําคะแนนจากการทดสอบก?อนเรียนและ
หลังเรียนมาเปรียบเทียบ พบว?าผลต?างของคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว?าคะแนนการทดสอบ
ก?อนเรียน โดยมีค?าเท?ากับ 62.01 ซ่ึงมีค?ามากกว?าหรือเท?ากับ 60  

3. การประเมินคุณภาพด2านมัลติมีเดียของสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย โดยผู2เชี่ยวชาญด2าน
เทคนิค ได2ระดับคะแนนเฉลี่ยทุกด2านเท?ากับ 4.65 แสดงว?าสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย,uคุณภาพด2าน
มัลติมีเดียอยู?ในเกณฑ5ระดับดีมาก 

4. ผลการวิเคราะห5ความพึงพอใจของผู2เรียน ได2คะแนนเฉลี่ยทุกด2านเท?ากับ 4.58 แสดง
ว?าผู2เรียนมีความพึงพอใจต?อสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย อยู?ในเกณฑ5ระดับดีมาก 
 สรุปได2ว?า การพัฒนาสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ1กเบื้องต2นเพ่ือสื่อ
ปฏิสัมพันธ5 ในครั้งนี้ส?งผลให2ผู2เรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู2เพ่ิมมากข้ึน และผู2เรียนมีความพึง
พอใจในระดับดีมาก ดังนั้น สามารถนําสื่อบทเรียนมัลติมีเดียนี้ไปใช2ในการเรียนการสอนได2 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
        

จากการวิจัยการพัฒนาสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ1กเบื้องต2นเพ่ือสื่อ
ปฏิสัมพันธ5 พบว?าสื่อบทเรียนมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 93.13/92.17 ท้ังนี้เนื่องมากจากการพัฒนาสื่อ
บทเรียนมัลติมีเดีย ดําเนินการตามการสร2างบทเรียนมัลติมีเดียอย?างเป�นระบบ ซ่ึงสอคล2องกับอัจฉรา 
มะธิป1ไข (2545: 52)  อ2างถึง มอลดิน (Mauldin.  1996: 99) ท่ีได2กล?าวถึงการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร5ช?วยสอนแบบมัลติมีเดียต2องมีข้ันตอนการพัฒนารูปแบบ คือ การออกแบบ การพัฒนา 
การทดสอบ การปรับปรุง และการนําไปใช2 ซ่ึงถ2ามีการพัฒนาตามข้ันตอน จะทําให2บทเรียน
คอมพิวเตอร5ช?วยสอนแบบมัลติมีเดียมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพเหมาะสมกับการนําไปใช2ในการ
เรียนการสอน 
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ผลการตอบแบบวัดความพึงพอใจของผู2 เรียนท่ีมีต?อการสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย ซ่ึง
สอดคล2องกับ เบ็ญจวรรณ โรจน5พานิช (2540 :  บทคัดย?อ)  ได2ศึกษาผลการใช2บทเรียนคอมพิวเตอร5
ช?วยสอนโดยภาพจําลองสถานการณ5ในการสอนวิชาวิทยาศาสตร5 สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปPท่ี 2 
เรื่อง สินในน้ํา พบว?า นักเรียนมีความสนใจ พอใจ และมีเจตคติท่ีดีต?อการเรียนด2วยบทเรียน
คอมพิวเตอร5อยู?ในระดับมากท่ีสุด   
 
ข�อเสนอแนะ 
              
 จากผลการวิจัยครั้งนี้ มีข2อเสนอแนะท่ีเป�นประโยชน5ต?อการเรียนการสอน หรือการศึกษา 
ดังต?อไปนี้ 

1. ผู2สอนควรให2ผู2เรียนทุกคนมีส?วนร?วมในการทํากิจกรรมทุกครั้ง เพ่ือแลกเปลี่ยน
ความคิด และทักษะการสร2างสรรค5งาน 

2. นําไปใช2เป�นสื่อเสริมเพ่ือให2นิสิตท่ีสนใจสามารถนําไปศึกษาด2วยตนเองผ?านระบบ
ออนไลน5 เพ่ือให2ผู2เรียนได2พัฒนาชิ้นงานและนําข้ึนระบบออนไลน5 หรือสังคมออนไลน5 อย?างเช?น 
เฟซบุgค (Facebook) เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดกับผู2เรียนคนอ่ืนได2 
  
 ข�อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต+อไป 
 ควรมีการศึกษาในกลุ?มผู2เรียนท่ีเรียนรู2สื่อบทเรียนมัลติมีเดียนี้ด2วยตนเองท้ังหมด โดยท่ีไม?มี
ผู2สอน เพ่ือศึกษาผลงานท่ีถูกสร2างสรรค5ด2วยผู2เรียนเองกับกลุ?มผู2เรียนท่ีมีผู2สอนในชั้นเรียนพร2อมกับการ
ใช2สื่อบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบกราฟ1กเบื้องต2นเพ่ือสื่อปฏิสัมพันธ5ร?วมด2วย 
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