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               This study aimed to develop the instructional multimedia computer on “A Studio 
Production” in “An Introduction to Radio and Television Production” course for Bachelor degree 
level according to 85/85 criteria. 
               The simple random sampling were 63 second-year students, majoring Communication 
Arts, studying this course in the second semester of academic year B.E. 2546, Valaya Alongkorn 
Rajabhat University. 
               The steps of developing this  multimedia computer  instruction were as follows:  
proving the developed multimedia computer instruction by an advisor;  evaluating by experts then 
improving as advised; being tried out with the samples.  The statistics used is Percentile and 
Mean. 
               The result of the study is that the multimedia computer instruction is qualified at 
“good” level with the efficiency of  87.73/85.93 as expected. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 
       ความเจริญของสังคมในปจจุบันน้ันสวนหนึ่งเปนผลเนื่องมาจากความเจริญกาวหนา
ทางดานการศึกษาความตองการทางการศึกษาไมวาจะเปนความตองการของแตละบุคคล หรือความ
ตองการโดยสวนรวมของประเทศ ไดถูกกําหนดใหเปนความสําคัญลําดับตนของแผนพัฒนาประเทศ
ซ่ึงปจจุบันความคิดในลักษณะนี้ไดเปนที่ยอมรับอยางกวางขวาง เพราะการศึกษาเปนสวนประกอบ
พ้ืนฐานสําคัญสําหรับการสราง “คน”  คนเปนทรัพยากรที่สําคัญของประเทศ แตการศึกษายังเปน
ตัวการสําคัญที่กอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในสังคม  และยังมีผลใหเกิดความกาวหนาในสังคมนั้น ๆ 
อีกดวยการศึกษาถือวาเปนพ้ืนฐานของการพัฒนาดานตาง ๆ และเปนตัวแปรสําคัญที่กอใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลง การพัฒนาดานอ่ืน ๆ โดยเฉพาะการศึกษาในระดับอุดมศึกษา เพราะสถาบันอุดมศกึษา
ทําหนาที่ในการผลิตกําลังคน ในระดับสูง  เพราะฉะนั้นองคกรการเรียนรู (Learning Organization) 
เปนองคกรที่มุงเนนและจูงใจใหทุกคนมีความกระตือรือรนที่จะพัฒนาตนเองอยูตลอดเวลา  เพ่ือ
ศักยภาพของตนเองและขององคกรนั้น  ทั้งน้ีเน่ืองจากการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอยางรวดเร็วทั้งใน
ดานเศรษฐกิจ  สังคม  การเมือง  วัฒนธรรมภายใตสภาวะที่เกิดการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว และ
ยากแกการพยากรณวาจะเกิดอะไรขึ้น  แตละคนจึงตองพัฒนาตนเองใหเปนบุคคลที่เรียนรูอยู
ตลอดเวลา  เพราะความรูที่เคยมีมาในอดีตถูกทาทายโดยความรูใหมที่เกิดขึ้นตลอดเวลา (ธเนศ ขํา
เกิด.  2541)    การเรียนรูน้ันเปนกระบวนการสําคัญของชีวิตแตละคนจะมีความแตกตางระหวาง
บุคคล  ความแตกตางระหวางบุคคลมีผลกระทบตอกิจกรรมตาง ๆ ที่มนุษยประพฤติปฏิบัติอยูเปน
ประจําวัน   อยางมาก  ทั้งนี้เกี่ยวกับการเรียนรูโดยตรงก็เปนที่ยอมรับวาปญหาความแตกตาง
ระหวางบุคคลเปนปญหาสําคัญอันหนึ่งในลักษณะที่วา ความสามารถในการเรียนก็ยอมแตกตางกัน
ไประหวางบุคคล  ยิ่งในการจูงใจที่จะใหเกิดการเรียนรูดวยแลว ยิ่งมีความสัมพันธโดยตรงเลยทีเดียว    
(วุฒิชัย   จํานง. 2521) 
   สภาพสังคม  เศรษฐกิจ  และสังคมของมนุษยมีการเปลี่ยนแปลง ทําใหรูปแบบของการ
เรียนการสอนจําเปนตองเปลี่ยนไปตามสภาพแวดลอมดังกลาวจากการเรียนการสอนในระบบ
โรงเรียนหรือลักษณะการสอนกลุมยอย จึงมีแนวโนมจัดการเรียนการสอนในระบบเรียนเปน
รายบุคคลหรือตามเอกัตบุคคล   
   สาเหตุที่ตองจัดการเรียนการสอนรายบุคคลเนื่องมาจากสาเหตุ  ดังนี้ 

1. สภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน 
2. การขยายตัวทางวิชาการ 
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3. การขยายโอกาสทางการศึกษา 
4. การลดบทบาทการสอนของครู  เปนตน 

 
 การศึกษารายบุคคล  หมายถึง  การประสมประสานระหวางวิธีสอนกับสื่อการเรียนการสอน
เพ่ือตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละบุคคลโดยสามารถบรรลุวัตถุประสงคของหลักสูตร
การศึกษา จากความหมายของการศึกษารายบุคคลดังกลาวพบวาในการเรียนของผูเรียนเพ่ือไปสู
จุดประสงคของหลักสูตรนั้นไมจําเปนที่ผูเรียนทุกคนจะตองผานกิจกรรมการเรียนการสอนบังคับที่
จัดในระบบโรงเรียนโดยทั่วไป  ผูเรียนที่มีความรูความสามารถผานเกณฑจากการทดสอบกอนเรียน  
ก็ไมตองรับการสอนในเนื้อหานั้น ๆ  สามารถผานไปเรียนรูในหนวยการเรียนอ่ืน ๆ ได  สําหรับผูไม
ผานเกณฑการทดสอบกอนเรียนก็สามารถที่จะศึกษาหาความรูไดจากสื่อการเรียนดวยตนเองและทํา
การทดสอบหลังเรียน ถาสามารถผานเกณฑที่กําหนดก็จะผานไปเรียนรูในหนวยการเรียนตอไปได 
หากไมสามารถผานการทดสอบหลังเรียนยอมแสดงวาการเรียนดวยตนเองจากสื่อในครั้งแรกไม
ไดผลจําเปนจะตองเรียนซอมเสริมจากสื่อการเรียนดวยตนเองใหมและทดสอบหลังเรียนซ้ําอีกครั้ง
หน่ึงถาสามารถผานเกณฑไดก็จะกาวไปเรียนรูในหนวยตอไป   (ตวงแสง  ณ นคร.  2542) 
 มนุษยมีความแตกตางกัน แตละคนมีความตองการ ความสามารถ ความสนใจที่แตกตางกัน
ทําใหการเรียนรูที่เกิดขึ้นไมเหมือนกัน และการรับรูจากการสอนไดไมเทาเทียมกันฉะน้ันการจัด
การศึกษา จึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนจะมีอิสระในการ
เสาะแสวงหาความรู ตามความสามารถและความสนใจ   สนองความตองการของแตละบุคคลได  
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2529 : 3) และจากขอดีของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังที่ไดกลาวมา การ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงนับวาเปนสื่อที่มีการตอบสนองความตองการของแตละ
บุคคลไดดี เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเรียนที่เปนลําดับขั้นตอน มีแบบฝกหัดให
ผูเรียนไดตรวจสอบคําตอบในชวงทายของบทเรียนดวยตนเองและยังศึกษายอนกลับในเนื้อหาที่ยัง
ไมเขาใจไดตลอด จึงนับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเรียนที่คํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคลไดดี 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันนับไดวามีประโยชนมากในวงการศึกษาการใชคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนการสรางบรรยากาศในการเรียนรู  และดึงดูดความสนใจใหผูเรียนไมเบื่อหนายเปน
การเพิ่มความสามารถในการรับรู  (Enhances Information Retention) มัลติมีเดียเปนการนําสื่อ
หลายประเภทมารวมกันเพ่ือเสนอขอมูล   ดังน้ันจึงชวยทําใหเกิดความเขาใจ และสื่อความหมายได
ดีขึ้น ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรในลักษณะการสื่อสารสองทาง ทําใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  ผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได มีการให
ขอมูลยอนกลับ  และเสริมแรงใหกับผูเรียนไดอยางรวดเร็ว สามารถสอนมโนทัศน และทักษะไดงาย
กวาการสอนปกติ  เพราะการจําลองสถานการณโดยคอมพิวเตอรจะชวยใหผูเรียนเขาใจไดงายขึ้น  
สามารถประเมินผลของผูเรียนไดโดยทันทีที่เรียนจบบทเรียน 
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 ดวยคุณคาและประโยชนนานับประการของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดกลาว
ขางตนและจากสภาพปญหาตาง ๆ  ที่พบในการจัดการเรียนการสอนดังที่ไดกลาวมา ผูศึกษาคนควา
จึงมีความประสงคจะไดศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหสนองตอบความแตกตาง
ของผูเรียนและใชเวลาเรียนใหนอยลงรวมถึงการแกปญหาเรื่องความพรอมของตัวผูเรียนและความ
ซับซอนยากที่จะทําความเขาใจของเนื้อหา   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนสื่อที่เหมาะสม
เพ่ือชวยแกปญหาทางการเรียนและเปนแนวทางการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนการสอนในวิชา     
การผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน  ใหมีประสิทธิภาพตอไป 

จากการที่ผูศึกษาคนควาสังเกตการฝกประสบการณวิชาชีพของนักศึกษาไดมาฝก
ประสบการณวิชาชีพที่  ฝายบริการโสตทัศนวัสดุ  สํานักวิทยบริการ   มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลย
อลงกรณ และจากการที่นักศึกษาโปรแกรมเทคโนโลยีทางการศึกษา และนักศึกษาโปรแกรมนิเทศ
ศาสตรที่ไปปฏิบัติงานที่สวนอัมพรในงานพิธีพระราชทานปริญญาบัตรสถาบันราชภัฏทั่วประเทศมา
เปนเวลา 9 ปแลวน้ัน  พบวานักศึกษาสวนมากยังไมสามารถถายทํารายการไดดีเทาที่ควร เน่ืองจาก
นักศึกษาเหลานั้นยังขาดความรูพ้ืนฐาน  ผานประสบการณ  ความชํานาญ  ความรูเกี่ยวกับการใช
อุปกรณการจัดฉาก  การจัดแสง โดยเฉพาะความรูเกี่ยวกับเรื่องการถายทําในสตูดิโอมากอน ซ่ึงทํา
ใหขาดความเชื่อม่ันในขณะปฏิบัติงาน จึงไมสามารถปฏิบัติงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงนาจะเปนรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการนํามาใชในการผลิตและ
เผยแพรบทเรียนในวิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน เร่ืองการถายทํารายการในสตูดิโอ  
เพราะนอกจากจะเปนวิถีทางที่สามารถนําเสนอภาพ  เสียงและการเคลื่อนไหวของภาพในบทเรียนที่
แสดงใหเห็นอยางถูกตองแลว  ยังสามารถรวบรวมเนื้อหาสวนอ่ืน ๆ ที่จําเปนเขาไวดวยกัน  ซ่ึงจะ
สงผลใหผูชมเกิดความสะดวกในการเลือกศึกษาขอมูลไดตามความตองการ  ตลอดจนความสามารถ
ในการปฏิสัมพันธหรือโตตอบผูชม (interactive)  จะเปนสิ่งดึงดูดใหผูชมเกิดความสนใจในเนื้อหา  
จนสามารถศึกษาคนควาดวยตนเองตามความตองการอยางถูกตองและชัดเจน  อันจะทําใหการ
เผยแพรสื่อการเรียนการสอนใหนักศึกษาและหนวยงานที่เกี่ยวของเปนไปไดโดยสะดวก 

จากการวิเคราะหสภาพดังกลาวผูศึกษาคนควาไดพยายามพิจารณาเลือกหาวาสื่อการเรียน  
การสอน ชนิดใดรูปแบบใดจึงจะสามารถแกปญหาดังกลาวไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยพิจารณาจาก
คุณสมบัติของสื่อการเรียนการสอนตาง ๆ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการสอน
อยางหน่ึงที่มีความเหมาะสมในการนํามาสรางบทเรียนเพ่ือแกปญหาดังกลาวเพราะบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถใหผูเรียนเรียนรูไดทั้งภาพ   เสียง  สี   ตัวอักษรประกอบ และเทคนิค
หลายรูปแบบเขาดวยกัน   ชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเร็วขึ้น และมีประสิทธิภาพในดาน
การศึกษานั้น  นับไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการสอนที่เหมาะสมสําหรับการให
การศึกษาเปนอยางดียิ่ง  เพราะการสอนโดยมีทั้งภาพและเสียงที่สัมพันธกันสมจริงครบถวน    จะ
ดึงดูดความสนใจ    ทําใหเกิดความเขาใจในบทเรียนไดงาย และลึกซึ้ง  สามารถจดจําบทเรียนได
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นาน  ที่สําคัญอีกประการหนึ่งคือ  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังสามารถนํามาใชในการเรียน
การสอนไดทุกระดับชั้น     ตั้งแตอนุบาลถึงอุดมศึกษา     รวมทั้งการศึกษานอกโรงเรียน 
 ดวยเหตุผลและปญหาตาง ๆ ดังกลาวมาแลว     ผูศึกษาคนควาจึงมีความสนใจที่จะสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน เร่ืองการถายทําใน
สตูดิโอ 
 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 

เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการผลิตรายการ
วิทยุโทรทัศนเบื้องตน  เรื่องการถายทําในสตูดิโอ  ระดับปริญญาตรี  ตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน  เร่ืองการ
ถายทําในสตูดิโอ  ที่มีประสิทธิภาพ และสามารถแกปญหาในการเรียนการสอนในวิชานี้ได  

2. ผลการวิจัยจะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในรูปแบบของ
มัลติมีเดียใน วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน เรื่องอ่ืน ๆ  ตอไป 
 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
1.  ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควา 
ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ คือนักศึกษาโปรแกรมนิเทศศาสตร     ระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ   ในภาคเรียนที่ 2  ป
การศึกษา 2546  จํานวน  263 คน  

 
2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี  คือนักศึกษาโปรแกรมนิเทศศาสตร   ระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ    ในภาคเรียนที่ 2  ป
การศึกษา  2546  จํานวน  63  คน      โดยวิธีสุมตัวอยางอยางงาย  (Simple  Random  Sampling) 

 
          3.  เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควา 

เน้ือหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศน
เบื้องตน  เรื่อง การถายทําในสตูดิโอ  ไดคัดเลือกเฉพาะเนื้อหาที่เกี่ยวกับการถายทําในสตูดิโอ   
อุปกรณในการผลิตรายการโทรทัศน   การจัดฉากและการจัดแสง   ที่สามารถนําไปใชงานไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  ซ่ึงประกอบดวยเนื้อหา  2  เรื่อง  ดังน้ี 
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   เรื่องที่ 1  :  อุปกรณในการผลิตรายการโทรทัศนในสตูดิโอ ประกอบดวย 
    1.1 กลองถายวีดิทัศน 
        1.2 เครื่องเลนและบันทึกเทปวีดิทัศน 
   1.3 เครื่องผสมสัญญาณภาพและเสียง (Switcher) 
   1.4 อุปกรณเสียง 
   1.5 สายและตัวตอเชื่อมสําหรับอุปกรณในการผลิตรายการโทรทัศน    
  เรื่องที่ 2  :  การจัดฉากและการจัดแสงเพื่อการผลิตรายการโทรทัศน ประกอบดวย 
   2.1 การจัดฉาก 
       2.2 การจัดแสง 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง    สื่อการเรียนการสอนดวยตนเองที่พัฒนา 

ขึ้นมามีลักษณะเปนโปรแกรมการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศน
เบื้องตน เรื่อง การถายทําในสตูดิโอ  จํานวน 2  เรื่อง    บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดแบงเน้ือหา
เปนตอนสั้น ๆ  ใหศึกษา ประเมินความกาวหนาในการเรียนเปนระยะ ๆ สําหรับศึกษาดวยตนเอง 
วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน  เรื่อง การถายทําในสตูดิโอ  ที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้น
สําหรับการศึกษาคนควาครั้งน้ี 

 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  โดยการใชโปรแกรม  Macromedia  Authorware 7.0 ในเนื้อหา วิชาการผลิตรายการ
วิทยุโทรทัศนเบื้องตน เรื่อง การถายทําในสตูดิโอ โดยผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
และผูเชี่ยวชาญดานสื่อแลวนําไปทดลองใชและปรับปรุงจนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผล 
สัมฤทธิ์จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเรียนในระดับปริญญาตรี   
 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง   ความรูความเขาใจเชิงทักษะการปฏิบัติในวิชาการ
ผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน  เรื่อง การถายทําในสตูดิโอ     ซ่ึงสามารถวัดไดจากคะแนนใน
การทําแบบทดสอบที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้นและวัดไดจากการปฏิบัติจริงของกลุมตัวอยาง 
 
 4.  การถายทําในสตูดิโอ  หมายถึง  กระบวนการผลิตรายโทรทัศนที่เกิดขึ้นภายในหอง
บันทึกรายการโทรทัศน โดยใชเครื่องมือและอุปกรณในการผลิตรายการโทรทัศนที่ทําใหเกิดภาพ
และเสียงในขณะผลิตรายการโทรทัศน 
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 5. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง เกณฑการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน    
เรื่อง การถายทําในสตูดิโอ  โดยใชเกณฑ  85/85 
  85  ตัวแรก  หมายถึง  คารอยละของคะแนนรวมจากแบบฝกหัดระหวางเรียนที่
ผูเรียนทุกคนทําไดไมนอยกวารอยละ  85  ซ่ึงวัดจากแบบฝกหัดที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้น 
  85  ตัวหลัง  หมายถึง  คารอยละของคะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนที่
ผูเรียนทุกคนทําไดไมนอยกวารอยละ  85  ซ่ึงวัดจากแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

การศึกษาคนควาครั้งน้ีผูศึกษาคนควาไดศึกษาเอกสารและผลงานวิจัยที่เกี่ยวของ ดังน้ี 
1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
1.2  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
1.3  ขั้นตอนหลักในวัฏจักรการวิจัยและพัฒนา 
1.4  ความเขาใจผิดในการวิจัยและพัฒนา   

2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.2  ความเปนมาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.3  องคประกอบของมัลติมีเดีย 
2.4  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.5  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการศึกษา 
2.6  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.7  การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.8  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.9  ทฤษฎีและหลักการที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.10 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร 
2.11 อุปกรณและซอฟแวรที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.12  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักการจัดการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1  จิตวิทยาการเรียนรู 

 3.2  ประเภทของการศึกษารายบุคคล 
3.3  สภาพความแตกตางระหวางบุคคล 

 3.4  ลักษณะการศึกษารายบุคคล 
 3.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเอง 
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4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการสอนวิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศน  
     เบื้องตน  เรื่องการถายทําในสตูดิโอ 
 4.1  การถายทําในสตูดิโอ 
 4.2  เอกสารหลักสูตร สายนิเทศศาสตร โปรแกรมวิชานิเทศศาสตร 
 
1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนา (Research and Development : R & D) (Borg and Gall. 1979 : 222) 
เปนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัย     (research  based  educational 
development) เปนกลยุทธและวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนา
การศึกษา  โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา  โดยมีเปาหมายหลักในการพัฒนาและตรวจสอบ
คุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (educational production)  ประกอบดวยวัฏจักรของการพัฒนา
ผลผลิต  ทดสอบภาคสนาม  และปรับปรุงแกไขบนพื้นฐานของขอมูลที่ไดจาการทดสอบ 
 การวิจัยและพัฒนา  คือ  กระบวนการในการพัฒนาและพิสูจนผลผลิตวาสามารถใชไดจริงใน
การศึกษา  ทั้งในรูปแบบของตํารา  หนังสือแบบเรียน  ฟลม  และซอฟตแวรคอมพิวเตอร  
(computer software)  รวมทั้งวิธีการสอนและชุดการเรียนตาง ๆ  (Gay. 1992  : 10-11) 
 ขั้นตอนของกระบวนการวิจัยพัฒนา  หรือวัฏจักรการวิจัยและพัฒนา  (R & D cycle)  เปน
การศึกษาคนควาที่เกี่ยวของโดยตรงกับการพัฒนา  ทดสอบในสถานการณจริง  การปรับปรุง
ขอบกพรองที่พบระหวางการทดสอบ  เพ่ือความถูกตองของโปรแกรมการวิจัยและพัฒนา  วัฏจักร
หรือขั้นตอนเหลานี้จะตองทําซ้ํา ๆ จนกวาการทดสอบจะชี้วาผลผลิตเปนไปตามความมุงหมาย 
 แมจุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษาจะไมตองการพัฒนาผลผลิต  แตตองการคันพบ
ความรูใหม ๆ เกี่ยวกับพ้ืนฐานดวยการวิจัยพ้ืนฐานหรือเกี่ยวกับการปฏิบัติ  ดวยการวิจัยประยุกต  
แตการวิ จัยประยุกตหลายโครงการเกี่ยวของกับการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา   เชน  
โครงการวิจัยที่เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอนอาน  นักวิจัยตองพัฒนาสื่อการ
เรียนการสอนขึ้นมา  แมสื่อจะถูกสรางขึ้นเพ่ือใหเหมาะกับวิธีแตละวิธีที่ตองการวิจัย  แตอาจใชไมได
จริงในระบบการศึกษา  ในทํานองเดียวกันก็มีผลผลิตที่ไดจากการวิจัยประยุกตจํานวนไมมากที่
สามารถนําไปใชไดจริงในโรงเรียนเชนกัน 
 หนทางเดียวที่จะเชื่อมชองวางระหวางการวิจัยและแนวปฏิบัติจริงในการศึกษาก็คือ  การ
วิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  เพราะนอกจากจะมีจุดหมายในการคนหาความรูใหม ๆ แลว  ยังมุง
หาแนวทางที่จะทําใหความรูที่ไดมานั้นสามารถนําไปใชไดจริงในระบบการศึกษาอีกดวย  การวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษาจึงไมไดมีจุดมุงหมายในการจะเขามาแทนที่การวิจัยพ้ืนฐานและวิจัย
ประยุกต  แตทั้งการวิจัยพ้ืนฐาน  การวิจัยประยุกต  และการวิจัยพัฒนาตางนําไปสูการเปลี่ยนแปลง
ทางการศึกษาดวยกันทั้งสิ้น 
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 นอกจากนี้  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษายังเกี่ยวของกับเทคโนโลยีการสอน  ซ่ึงเปน
พ้ืนฐานการใชวัสดุและอุปกรณทางโสตทัศน  เพ่ือใชในการออกแบบระบบการเรียนรู  โดยใชความรู
ทางการวิจัยและวิธีการออกแบบการเรียนการสอน  รวมทั้งเหตุผลของระบบการเรียนรูหากความ
ตองการวางแผนเพื่อทําโครงงานวิจัยและพัฒนา  ควรจะศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีการสอนเพื่อ
กําหนดวิธีการและรูปแบบของโครงงาน  โดยการกําหนดความจําเปน  วิเคราะหระบบวิเคราะห
หนาที่  และวิเคราะหทักษะ  เพ่ือกําหนดรูปแบบของผลผลิตใหตรงกับความตองการตลอดจน
รูปแบบการประเมินผลและการปรับปรุงเทคโนโลยีเหลานั้น 
 
   1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development  R&D) 
      การวิจัยและพัฒนาเปนยุทธวิธีในการพัฒนาผลผลิตหรือสื่อทางการศึกษา ที่ไดมีการ
ประเมินและทดสอบประสิทธิผลแลว เปนยุทธวิธีที่พอจะหวังไดวาจะสามารถนําไปใชในการพัฒนา
อยางมีเหตุผล (Validate) โดยทําการพัฒนาผลผลิต ตามขั้นตอน กระบวนการของ วัฏจักรการวิจัย
และพัฒนา (R&D Cycle) ซ่ึงไดแก การศึกษาคนควาผลงานวิจัยที่เกี่ยวของโดยตรงกับผลผลิตที่จะ
พัฒนา แลวทําการสรางผลผลิตหรือนําผลิตผลที่ถูกสรางไวแลว ไปทําการทดลองในสภาพการณที่
ผลผลิตน้ันจะตองถูกนําไปใชในที่สุด จากนั้นทําการเก็บขอมูลตาง ๆ ที่ไดจากการทดลองนําไปทํา
การปรับปรุงแกไขขอผิดพลาดคลาดเคลื่อนตาง ๆ และทําการทดลองซ้ําตามขั้นตอนของวัฏจักรการ
วิจัยและพัฒนา จนกระทั่งผลการทดลองแสดงใหเห็นวาผลผลิตน้ันบรรลุผลตามวัตถุประสงคที่
กําหนดไวหรือบรรลุเปาหมายของการพัฒนาสามารถที่จะคนพบความรูใหม ๆ เกิดขึ้น 
 มนตรี จุฬาวัฒนทล (2537 :21 – 22)  ไดเขียนเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาไววาวิทยาการ 
ตาง ๆ ในโลกปจจุบันมีมากมายและมักไดมาจากการวิจัยคนควาประเทศที่พัฒนาแลวและมีความ
เจริญกาวหนาดีอยางตอเน่ือง มักจะมีความสนใจแสวงหาความรูใหมและภูมิปญญาใหม ๆ ดวย
ตนเอง โดยการวิจัยและพัฒนา (R&D) ซ่ึงเปนที่ยอมรับโดยทั่วกันวาหากตองการความรูใหม 
วิทยาการใหม ควรจะตองทําการวิจัยและพัฒนา ความมุงหวังของการวิจัยและพัฒนาก็มักไดแกการ
ประยุกตใชความรูใหมน้ันใหเกิดประโยชนอยางใดอยางหนึ่ง หรือใชความพยายามคิดเปนหลายรอย
พันคน-ป (Man-Year) แตหากตองการผลการวิจัยและพัฒนามาชวยปรับปรุงแกไขผลิตภัณฑที่มีอยู
เดิม เวลาหรือความพยายามที่จําเปนตองใชอาจนอยกวาการวิจัยและพัฒนาเพื่อสรางผลิตภัณฑใหม 
 อํานาจ   ชางเรียน (2532 : 24 – 28)  ที่ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาวาเปน
การวิจัยทางการศึกษามุงคนหาความรูใหม โดยการวิจัยพ้ืนฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการ
ปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการ จะมีการพัฒนา
ผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัย
อาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตผลผลิตเหลานี้ ไดใช
สําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดมีการนําไปสูการนําไปใชใน
โรงเรียนทั่วไป 
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 อาศิรา สามหวย (2538 : บทคัดยอ)  เร่ือง  “มารยาทไทย  ของนักเรียนที่มีความบกพรอง
ทางการไดยิน”   โดยทําการผลิตรายการวีดิทัศน  3  ตอน  แลวนําไปทําการทดลองหาประสิทธิภาพ
กับนักเรียนชั้นประถมปที่ 3 โรงเรียนเศรษฐเสถียร จํานวน 15 คน โดยกําหนดเกณฑการหา
ประสิทธิภาพไวที่ 80/80 ผลการวิจัยสรุปไดวารายการวีดิทัศนทั้ง 3 รายการ มีประสิทธิภาพสูงกวา
เกณฑที่กําหนดที่ 91.67,90.68 และ 87.83 ตามลําดับ 
 
 1.2  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนาโดยทั่วไปมีอยู 4 องคประกอบ ไดแก 
 1.  ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการวิจัย และ  
พัฒนาไปใชงาน ซ่ึงผูตองการใชผลจากการวิจัย จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง 
 2.  นักวิจัย ไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของผูใชใน
การชวยหาคําตอบเพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 
 3.  สถาบันที่ใหการสนับสนุนทุนในการวิจัย ไดแกหนวยราชการ องคการธุรกิจเอกชนตาง ๆ 
 4. สิ่งสงเสริมการวิจัยและพัฒนา ไดแกปจจัยสงเสริมตาง ๆ  เชนหองสมุดและ
แหลงสารนิเทศสําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 
      บอรก และกอลล (Borg and Gall. 1979 : 798)  ไดกลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษาไวดังน้ี การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development 
(R&D)  เปนการพัฒนาการศึกษา โดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based and Development) เปน
กลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา และ
ตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Education Product) อันหมายถึง วัสดุ ครุภัณฑ
ทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลม สไลด เทปโทรทัศน  คอมพิวเตอร และโปรแกรม
คอมพิวเตอร 
 การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทาง
การศึกษา 2 ประการ คือ 
 1.  เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพ้ืนฐานหรือมุง
หาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุง
พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลาย
โครงการมีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน หรือ
อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบแตละ
ผลผลิตเหลานี้ โดยใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสู
การใชสําหรับโรงเรียน ทั่วไป 
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 2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง
อยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช  
นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาว  โดยวิธีเรียกวา  “การวิจัยและพัฒนา”  
อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปน
เทคนิควิธีที่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือเปนตัวเชื่อมเพ่ือ
แปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐาน หรือการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมากขึ้น
น่ันเอง 
 
 1.3 ข้ันตอนหลักในวัฏจักรการวิจัยและพัฒนา ( R & D Cycle ) 
 ขั้นตอนหลักในวัฏจักรการวิจัยและพัฒนา (R & D Cycle)  ประกอบไปดวย  (Borg and 
Gall. 1979 : 222-223)  
 1.  รวบรวมเอกสารและงานวิจัย  กําหนดความจําเปน  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวของ  เตรียมรายงานตามขั้นตอนการดําเนินโครงการกําหนดความจําเปน  (need 
assessment)  โดยตองสามารถตอบคําถามตอไปน้ีได 
 1.1  ผลผลิตดังกลาวจําเปนที่จะพัฒนาขึ้นมาหรือไม 
 1.2  สามารถผลิตไดจริงหรือไม 
 1.3  มีบุคลากรที่มีทักษะ  ความรูและประสบการณเพียงพอที่จะพัฒนาผลผลิตหรือไม 
 1.4  สามารถพัฒนาไดในเวลาอันจํากัดหรือไม 
 2.  วางแผนการวิจัยพัฒนา  ประกอบดวย 
      2.1  กําหนดจุดมุงหมายของผลผลิต  โดยตองกําหนดเปนจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม
เพ่ือใหวัดประสิทธิผลของผลผลิตไดอยางเปนรูปธรรม 
      2.2  กําหนดกลุมเปาหมาย 
               2.3  กําหนดสวนประกอบของผลผลิตและวิธีใชสวนประกอบเหลานั้น   
 3.  พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต  (develop preliminary form of product)  เตรียม 
วัสดุ  อุปกรณ  การสรางหรือผลิตตามขั้นตอน  รวมทั้งสรางเครื่องมือประเมินผล 
 4.  ทดสอบภาคสนามขั้นตน  (preliminary field testing)  โดยนําผลผลิตที่ออกแบบและจัด 
เตรียมไวไปทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นตน  ในโรงเรียนจํานวน 1-3 แหง ใชกลุมตัว          
อยาง 6-12  คน  หลังจากนั้นจึงประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ   
แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 5.  แกไขปรุงปรับ  (main product revision)  ปรับปรุงผลผลิตตามขอมูลที่ไดจาการทดสอบ
ขั้นตน 
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 6.  ทดสอบภาคสนาม  (main field testing)  นําผลผลิตที่ไดรับการปรับปรุงไปทดลองใน
โรงเรียน  5-15  แหง  ใชกลุมตัวอยาง  30-100  คน  เพ่ือทดสอบคุณภาพของผลผลิตตาม
วัตถุประสงค  โดยการรวบรวมขอมูลเชิงปริมาณที่ไดจากกอนและหลังการใชผลผลิต  หลังจากนั้นจึง
นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต  ซ่ึงอาจมีทั้งกลุมควบคุมและกลุมทดลองถา
จําเปน 
 7.  แกไขปรับปรุง  (operational product revision)  ปรับปรุงผลผลิตจากขอมูลที่ได 
 8.  ทดสอบปฏิบัติการภาคสนาม  (operational field testing)  นําผลผลิตที่ปรับปรุงไป
ทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิตโดยใชกลุมตัวอยางจํานวน  40-200  คน  ใน
โรงเรียน  10-30  แหง  รวบรวมและวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ  สังเกต  และทดสอบ 
 9.  แกไขปรับปรุงขั้นสุดทาย  (final product revision)  ปรับปรุงผลผลิตตามผลการทดสอบ  
 10. เผยแพร  และการนําไปใช  (dissemination and implementation)  รายงานผลและเผย 
แพรในวารสารการวิจัย  รวมทั้งตรวจสอบควบคุมคุณภาพ 
 พลอมพ  และอีลีย  (Plomp and Ely. 1996 : 286)  กลาววา  การวิจัยและพัฒนาน้ันยังเปน
กลยุทธการใชเหตุผลในการแกปญหาในป ค.ศ. 1970 ถึง 1980  ในสหรัฐอเมริกาหลาย ๆ สถาบันที่
สนับสนุนทางการศึกษาไดริเริ่มเตรียมการและการจักหาเทคนิคที่มีสวนชวยสนับสนุนการใชเหตุผล
ในการวางแผนสําหรับการเปลี่ยนแปลงในระดับทองถิ่น  รูปแบบของการวางแผนประกอบดวย
ขั้นตอนพื้นฐานที่จําเปนสําหรับการประเมินและพิสูจนเพ่ือการใชในการคนควา  สําหรับการ
แกปญหาเพื่อเปนเครื่องมือในการวางแผน  เปนตัวอยางและการประเมินจากมุมมองที่หลากหลาย
กาวสําคัญที่คาดหมายไว  ที่คนควาหาผลที่ไดจากการใชความรูจากแหลงขอมูลภายนอก  กับปญหา
ที่พบจากกระบวนการเรียนการสอนที่มีอยูโดยเฉเพาะที่จัดไวในทองถิ่น กลยุทธน้ีเปนแบบอยางที่ดี
ที่สุด  เรียกวา  การใชวิจัยและการพัฒนา  (Research  and  Development  Utilization)  หรือ RDU  
โครงการนี้ประกอบดวยขอกําหนดสําหรับการใชเหตุผลในการวางแผนกับการสนับสนุนทางดาน
เทคนิคโดยผูเชี่ยวชาญที่เปนตัวแทนจากองคกรภายนอก  เชน  ที่ปรึกษาของมหาวิทยาลัย  ที่
ปรึกษานักการศึกษาสวนภูมิภาค  ไมเพียงแตการเปลี่ยนแปลงจากกลุมตัวแทนนอกระบบที่ได
สนับสนุนการวางแผนและกระบวนการใชเครื่องมือ  แตรวมถึงการเชื่อมโยงโครงการความรูของ
ทองถิ่นที่เปนแนวทางเลือกที่แสดงถึงความจําเปนในทองถิ่นเกี่ยวกับ  การวิจัยพ้ืนฐานทาง
เทคโนโลยีทางการศึกษา 
            พลอมพ  และอีลีย (Plomp and Ely. 1996 : 294)  ยังไดกลาววา  การวิจัยและพัฒนาเดิมที่
มีจุดมุงหมายที่จะชวยอธิบายและแสดงคาของความสําเร็จและความลมเหลวของนวัตกรรมนั้นขอมูล
ที่จะชวยใหผลลัพธที่ไมอาจคาดหวังเพ่ือเปนแบบอยางที่ชวยตัดสินใจ ไมวาจะไดผลที่เหมาะสมกับ
ความพยายามหรือไม  กอใหเกิดผลหรือบางทีอาจจะเกิดผลแตไมพอเพียงที่ไดพยายามก็ตาม  สิ่ง
เหลานี้เปนความพยายามที่ใชอธิบายความสัมพันธระหวางสวนประกอบของนวัตกรรม  และ
ผลกระทบที่ไดจากพฤติกรรมของนักเรียนและความเขาใจ  ความสัมพันธของนวัตกรรมกับสถานะ



 7

ตาง ๆ  ที่ไมคงที่  และกรณีที่การวิจัยไมอิสระจากระบบ  ความสามารถการเงินและการจัดการที่
กําหนดผลที่ไดจากขอมูลที่มีความสัมพันธกับหลาย ๆ  สิ่งหรือจุดมุงหมายทั้งหมดที่มีในเวลานั้น   
 จากการศึกษาแนวคิดและรูปแบบทั้งหมดที่กลาวมา  ผูศึกษาคนควาสามารถสรุปไดวา  การ
วิจัยพัฒนาเปนกลยุทธและกระบวนการใชเหตุผลทางการศึกษามาแกปญหา  อยางไรก็ตามการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษา  ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา  ที่เปนแปลงไปสูผลผลิตทาง
การศึกษาที่สามารถใชประโยชนไดจริงในสถาบันทางการศึกษาตาง ๆ  หรือองคกรทั่วไป  ดังนั้น
การใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึง
เปนการใชผลประโยชนจากการวิจัยทางการศึกษา 
 
 1.4 ความเขาใจผิดในการวิจัยและพัฒนา  (Mistakes sometimes made in doing 
research and development) (Borg. 1979 : 202)  

1. นักพัฒนาไมไดวางแผนเกี่ยวกับหลักการวิจัยพ้ืนฐานของการออกแบบการสอน 
ในการวางแผนผลผลิต 

2. ไมไดกําหนดความจําเปนของผลผลิตตั้งแตเริ่มตน 
3.  มีรูปแบบนอกเหนือจากที่แสดงไวในรายการวิจัย 
4.  กําหนดวัตถุประสงคของผลผลิตไมชัดเจน 
5.  ขาดผลยอนกลับ  (feedback)  จากผูใชระหวางการทดสอบแตละครั้ง 
6.  ไมไดวางแผนเพื่อการเผยแพรและปรับปรุงผลผลิตตอไปในอนาคต 
7.  เสียคาใชจายสูงแตไดประสิทธิผลต่ํา 

 
 การวิจัยและพัฒนาจึงเปนรูปแบบที่จะทําใหการวิจัยการศึกษา  ทั้งการวิจัยพ้ืนฐานและการ
วิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น  เพราะการวิจัยและ
พัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาไดอยางกวางขวางและเปนประโยชนอยางจริงจังใน
วงการศึกษา 
 โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนา
การศึกษามากยิ่งขึ้น เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาที่ใชในการ
บริหารจัดการศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ และกวางขวางโดยเฉพาะงานวิจัยและพัฒนาทางสื่อ
เทคโนโลยีการศึกษา 
 
 
 
 



 8

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 2.1   ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
        มัลติมีเดีย (Multimedia)  ตามความหมายของศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน  
(2538 : 96)  หมายถึง  1. สื่อหลายแบบ  2. สื่อประสม 
 มัลติมีเดีย  หมายถึง  เทคโนโลยีแบบหนึ่งที่ทําหนาที่ในการผสมผสานสิ่งที่เปน  ขอความ
กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง ดนตรี  วีดีโอในการนําเสนอ  โดยใชคอมพิวเตอรในการควบคุม  
(Holcomb. 1992 : 683) 
 มัลติมีเดีย  หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพ่ือสื่อความหมายโดยผสมผสานสื่อหลายชนิด  
เชน ขอความ ภาพศิลป (Graphic Art)  เสียง  ภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวยคอมพิวเตอร  
(Animation)  และภาพวีดิทัศนที่ถายจากของจริง  (Vaughan. 1993 : 4) 
 มัลติมีเดีย  หมายถึง ระบบสื่อสารขอมูลหลายชนิดโดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร
ประกอบดวยขอความ   ฐานขอมูล  ตัวเลข  กราฟก  ภาพน่ิง  เสียง  และวีดิทัศน  (Jeffcoate. 
1995 : 7) 

มัลติมีเดีย    หมายถึง  เทคโนโลยีที่ชวยใหคอมพิวเตอรสามารถผสมผสานกันระหวาง
ขอความ  ขอมูลตัวเลข  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว   และเสียงไวดวยกัน  ตลอดจนการนําเอาระบบ
โตตอบกับผูใช  ( Interactive )  มาผสมผสานไวดวยกัน  ( http://www.nectec.or.th/courseware ) 
 จากความหมายของมัลติมีเดียที่กลาวขางตน  พอจะสรุปไดวา  มัลติมีเดีย  หมายถึงการใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและซอฟตแวร  ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเขา
ดวยกัน  เชน  ขอความ  กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  วีดิทัศน  และระบบโตตอบกับผูใช  
(Interactive)  เพ่ือเราความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 
 

2.2 ความเปนมาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและโปรแกรมซอฟตแวรในระยะแรก ๆ  ออกแบบมาใชกับตัวอักษร
และในเรื่องของขอมูลแตอยางเดียว  ตอมาประมาณป  ค.ศ. 1980  ไดมีการเขียนโปรแกรมดานการ
พิมพซ่ึงมีชื่อเรียกวา  PageMaker  อันเปนจุดเริ่มตนของการใชกราฟกแทนการใชขอความเพียง
อยางเดียวในการสื่อความหมาย 
 ป  ค.ศ. 1981  ไดมีระบบปฏิบัติการที่เรียกวา  วินโดวส 3.0  เกิดขึ้น   ซ่ึงเปนระบบปฏิบัติ
ที่ใชสําหรับเครื่องพีซี  และเปนระบบปฏิบัติการที่เรียกวา  กราฟกยูซเซอรอินเทอรเฟส  (GUI : 
Graphical Use Interface)   คือ  สามารถแสดงขอความและกราฟกซึ่งงายตอการใชงาน  จากนั้นได
มีการพัฒนาโปรแกรมประยุกตตาง ๆ ที่สนับสนุนการใชงานบนวินโดวสไดมากยิ่งขึ้น  จนกระทั่งป 
ค.ศ. 1992  ไดมีการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเวอรชั่น 1.0  ทําใหวินโดวสมีศักยภาพ  ในเรื่องของ
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ภาพและเสียง  จนเกิดเปนมาตรฐาน  เอมพีซี  (MPC : Multimedia Personal Computer)  ซ่ึง
มาตรฐานนี้จะเปนสิ่งกําหนดระบบพื้นฐานที่จําเปนสําหรับระบบปฏิบัติการวินโดวสดานมัลติมีเดีย 
 ป ค.ศ. 1993  เริ่มนําวินโดวส 3.1 มาใชแทนที่วินโดวส 3.0  เพ่ือใหการใชมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพสูงขึ้น คือสามารถเลนไฟลเสียง ไฟลมีดี  (MIDI)  ไฟลภาพเคลื่อนไหว และภาพยนตร
ไดจากแผนซีดีรอม  (CD-ROM)  จนกลายเปนจุดเริ่มตนของมัลติมีเดียบนเครื่องพีซีในปจจุบันนี้  
(Hall. 1996) 
 
 2.3   องคประกอบของมลัติมีเดีย 
 องคประกอบของมัลติมีเดีย  มีสวนประกอบที่สําคัญ  คือ  ตัวอักษร  เสียง  ภาพนิ่ง   ภาพ 
เคลื่อนไหว  ภาพวีดิทัศนและการมีปฏิสัมพันธ  (Hall. 1996)  ดังรายละเอียดตอไปน้ี 
 1.  ตัวอักษร  นับไดวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญ ในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย
โปรแกรมประยุกตโดยมากจะมีตัวอักษรใหผูเขียนสามารถเลือกไดหลาย ๆ แบบ   และสามารถที่จะ
เลือกสีของตัวอักษร  ขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ  นอกจากนั้นแลวยังใชตัวอักษรเพื่อ
เชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธหรือที่เรียกวา  ไฮเปอรเท็กซ  (Hypertext)  เชน  การคลิกที่ตัวอักษรเพื่อ
เชื่อมโยงไปยังที่ตาง ๆ การจัดเปนลักษณะของเมนู  (Menus)  เพ่ือใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษา 
 2.  เสียง   เสียงในมัลติมีเดียจะจัดอยูในรูปขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซ้ําไดจากเครื่อง
คอมพิวเตอรพีซี  การใชเสียงในมัลติมีเดียเพ่ือนําเสนอขอมูล  หรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจ
ขึ้น  เชน  เสียงหัวใจเตน  เสียงน้ําไหล  เปนตน  เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร  หรือนําเสนอวัสดุที่
ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี  เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบ
ดิจิตอลจากไมโครโฟน  แผนซีดีเสียง  เทปเสียง  และวิทยุได 
 3.  ภาพนิ่ง  เปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว  เชน  ภาพถาย  ภาพวาด  เปนตน  
ภาพนิ่งมีบทบาทตอมัลติมีเดียมาก     เน่ืองจากภาพจะใหผลในการเรียนรูดวยการมองเห็น     ไม
วาจะดูโทรทัศน  หนังสือ  วารสาร  ฯลฯ  จะมีองคประกอบเสมอ 
 4.  ภาพเคลื่อนไหว  คือ  การเคลื่อนไหวของภาพนิ่งในลักษณะตาง ๆ เพ่ือทําใหเกิดความ
นาสนใจ  หรือทําใหเกิดความเขาใจ  ไดงายขึ้น  เชน  การเตนของหัวใจ  การทํางานของลูกสูบ  
ภาพเคลื่อนไหวมีขอบเขตตั้งแตการสรางภาพนิ่งดวยกราฟกอยางงาย  จากนั้นใชโปรแกรมสราง
ภาพเคลื่อนไหวทําใหภาพนิ่งน้ันเคลื่อนไหวไดตามตองการ 
 5.  ภาพวีดิทัศน  การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพวีดิทัศนซ่ึงอยูใน
รูปของดิจิตอล  รวมเขากับโปรแกรมประยุกตนําเสนอในลักษณะที่เรียกวาดิจิตอลวีดีโอ  (Digital 
Video)  โดยคุณภาพของดิจิตอลวีดีโอจะทัดเทียมกับภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน  ดังน้ันดิจิตอลวีดีโอ
และเสียงจึงเปนสวนที่ผนวกเขาสูการนําเสนอ  และสามารถนําเสนอไดทันทีผานจอคอมพิวเตอร  
และเสียงออกทางลําโพงโดยผานการดเสียง  (Sound Card)  
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 6.  การเชื่อมโยงแบบปฏสิัมพันธ  หมายถึงการที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูล     ได
ตามความตองโดยใชตวัอักษร  หรือปุมในการเชื่อมโยง ซ่ึงนับไดวาเปนคุณสมบตัิที่โดดเดนกวาสื่อ
อ่ืน ๆ 
 
 2.4  ประโยชนของคอมพิวเตอร มัลติมีเดีย  
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันนับไดวาเปนการนําเอาระบบของคอมพิวเตอรชวยการสอนและ
มัลติมีเดียมาผสมผสานกัน     ดังน้ันผูวิจัยจึงไดนําเอาประโยชนของทั้งสองมารวมกัน     (ทักษิณา 
สวนานนท. 2530 : 214-215 ; อรพันธุ  ประสิทธิรัตน. 2530 : 7-8 ; ) ดังน้ี 
       1.  การใชมัลติมีเดียเปนการสรางบรรยากาศในการเรียนรู  และดึงดูดความสนใจให
ผูเรียนไมเบื่อหนาย 
       2.  เปนการเพิ่มความสามารถในการรับรู  ( Enhances Information Retention ) 
       3.  มัลติมีเดียเปนการนําสื่อหลายประเภทมารวมกันเพ่ือเสนอขอมูล   ดังน้ันจึงชวยทํา
ใหเกิดความเขาใจ และสื่อความหมายไดดีขึ้น 
       4.  ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรในลักษณะการสื่อสารสองทาง ทํา
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี 

5. สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามเอกัตภาพ 
6. ผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได 
7. มีความแมนยําในวิชาที่เรียน เพราะผูเรียนไดเรียนที่ละนอยจากงายไปหายาก 
8. มีการใหขอมูลยอนกลับ  และเสริมแรงใหกับผูเรียนไดอยางรวดเร็ว 
9. ผูเรียนไมสามารถดูคําตอบไดกอนเพราะเปนการบังคับใหผูเรียนไดเรียนรู  กอน 

การทําแบบฝกหัด 
              10. ผูที่มีผลการเรียนคอนขางชาจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนปกติ 
              11. ผูสอนกําหนดวิธีการสอนใหตรงกับความตองการของผูเรียนได เน่ืองจากคําตอบของ
ผูเรียนอาจเปนแนวทางในการกําหนดบทเรียนใหเรียนไดเร็วชาหรือมีความแตกตางกันได 
              12. สามารถสอนมโนทัศน และทักษะไดงายกวาการสอนปกติ  เพราะการจําลอง
สถานการณโดยคอมพิวเตอรจะชวยใหผูเรียนเขาใจไดงายขึ้น 
              13. สามารถประเมินผลของผูเรียนไดโดยทันทีที่เรียนจบบทเรียน 
              14. เปนการสรางนิสัยรับผิดชอบใหเกิดในตัวผูเรียน 

 
2.5   คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการศึกษา 
การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการศึกษา  สามารถนํามาใชไดดังน้ี 
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1.  ใชสําหรับการเรียนการสอน  (Computer - Based Instruction หรือ Computer Based 
Training  หรือ  Computer – Assisted Instruction)  เปนการสรางบทเรียนหรือโปรแกรมที่ใหผูเรียน
กับคอมพิวเตอรโดยตรง  บทเรียนหรือโปรแกรมมีการเตรียมจัดใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนโดยการนําเสนอภาพ   เสียง  สถานการณจําลอง  คําบรรยาย  ซ่ึงแบงออกเปน  3  รูปแบบ  
(นพพร  มานะ. 2542 : 12-14)  ดังน้ีคือ 
       1.1  Self Training  เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูและพัฒนา
ตัวเองในดานทักษะตาง ๆ  มีการนําเสนอหลายรูปแบบ  เชน การฝกหัด  การสรางสถานการณ
จําลอง  เปนตน  เนนการเรียนการสอนรายบุคคล 
        1.2  Assisted Instruction  เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น  เพ่ือชวยใหขอมูล หรือ
ใชประกอบการสอนเนื้อหาตาง ๆ  (Tutorial)  หรือใชเปนสื่อเพ่ือการศึกษาเพิ่มเติมลักษณะของ
โปรแกรมไฮเปอรเท็กซ  เพ่ือสามารถเชื่อมโยงขอมูลถึงกันได 
         1.3  Edutainment  เปนโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตเอาความบันเทิงกับความรู ใน
รูปแบบของเกม  (Games)  หรือเกมสถานการณ  (Games Simulation)  เปนตน 
 2.  ใชประกอบการบรรยาย  (Computer Generated lecture Support)  โดยนําเสนอภาพ  
อักษร  และเสียงผานจอภาพขนาดใหญ  ใหผูเรียนไดชมขณะการบรรยาย  สามารถชวยสนับสนุน
การบรรยายใหมีประสิทธิภาพขึ้น 
 3.  ใชสําหรับการสื่อสาร  (On – Line Communication)  คือ  การเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขา
ดวยกันระบบเครือขายทําใหสามารถติดตอ  สงขาวสาร  การบาน  รายงาน  รวมทั้งการเรียนแบบ
ประชุมรวมทางไกล 
 4.  ใชสําหรับคนควาจากฐานขอมูลเพ่ือการวิจัย  (Database Research)  คือ  การสืบคน
ขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกลหรือจากฐานขอมูลบนแผนซีดี   เพ่ือชวยในการสืบคนงานดานการ
วิจัย  นอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยาย  ภาพ  เสียง  หรือวีดิทัศน  มาใชงานไดอีกดวย 
 5.  ใชในการฝกทักษะดวยการสรางสถานการณจําลอง  (Animation)  คอมพิวเตอร 
สามารถสรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมทักษะและเตรียมตัวกอนปฏิบัติจริงซึ่งจะ
ชวยลดอันตราย  และคาใชจายจากการฝกจริงไดอีกดวย 
 6.  ใชชวยเสริมการปฏิบัติงาน  (Performance Support System)   ความสามารถใน 
การนําเสนอสารสนเทศในรูปแบบตาง ๆ  ชวยเสริมใหการทํางานดีขึ้น  เชน  การชวยจํา  ให
คําแนะนํา  คนหา  ใหความหมาย  แสดงประวัติและอ่ืน ๆ 
 2.6  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษารูปแบบ
หน่ึงที่นาสนใจเพราะมีการนําเสนอที่แปลกออกไปโดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร  ดังนั้น
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การพัฒนาสื่อใหมีคุณภาพจึงตองมีการวางแผนโดยผานกระบวนการออกแบบอยางเปนขั้นตอน  
เพ่ือใหสื่อที่ผลิตมีประสิทธิภาพสูงสุด  (Frater and Paulissen . 1994 : 3) 
 ฮอลล  (Hall. 1996)  กลาววาโปรแกรมการผลิตและพัฒนาจะนิยมใชโปรแกรมชุดนําเสนอ  
(Presentation Packages)  และชุดประพันธ  (Authoring Packages)  ตามรายละเอียดดังน้ี 
 1.  ชุดนําเสนอ  (Presentation Packages)  ชุดนําเสนอเปนโปรแกรมที่พัฒนาจากแนวคิด
ของการใชเครื่องฉายภาพขามศีรษะมาเปนการนําเสนอโดยคอมพิวเตอรและโปรเจกเตอรแทนชุด
นําเสนอจะสรางขอความที่มีสีสันภาพกราฟก  แผนภูมิ  แผนภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงและวีดิ
ทัศน  เหลานี้สามารถสรางจากโปรแกรม  Microsoft PowerPoint และ Asymetrix ‘s Compel 
 2.  ชุดประพันธ  (Authoring Packages)  ชุดประพันธเปนชุดที่ใชเพ่ือพัฒนาโปรแกรมดาน
มัลติมีเดีย  มีฟงกชั่นตาง ๆ ใหใช   ชุดประพันธเปนชุดที่ทําใหสามารถออกแบบโปรแกรมใน
หองเรียนไดตามความตองการไมวาจะเปนการใชขอความ  ภาพกราฟก  เสียง  และวีดิทัศน   ใน
การฝกอบรมหรือการฝกทบทวน  โปรแกรมที่ใชกันมี  Toolbook, Authorware,  เปนตน   ซ่ึง
นอกจากจะเขียนโปรแกรมฝกอบรมหรือการสอนแลวยังสามารถนําเสนอชุดประพันธมาใชเขียนชุด
การนําเสนอไดอีกดวย 
 ลินดสตรอม  (Lindstrom. 1994)  ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังน้ี 

1.  ตั้งจุดหมายในการผลิตตองกําหนดจุดมุงหมายหลักการในการผลิต  และจุดหมายเชิง 
พฤติกรรมในแตละหัวขอ  ซ่ึงจะชวยจํากัดเนื้อหาที่ใชในการผลิต 
 2.  เตรียมเน้ือหา  ในขั้นนี้จะเตรียมโดยทําเปนลักษณะโครงรางเนื้อหาหรือเตรียมเปน 
เน้ือหาโดยละเอียดก็ได 
 3.  การวางโครงเรื่อง  เปนการนําเอาเนื้อหามากําหนดเรื่องราวใหมตามลําดับเหตุการณ  
ลําดับหัวขอ  ความยากงาย  เพ่ือใหงายตอการนําไปเขียนบท  หรือกําหนดภาพหรือประมวล
เรื่องราวทั้งหมด 
 4.  การเขียนบท  โดยการทําบัตรเรื่อง  (Storyboard)  โดยตองจินตนาการภาพที่เห็นได
ตองไมซับซอน  งายตอการเขาใจและสื่อไดตรงเปาหมายที่สุด  จากนั้นนํามาลําดับเรื่องราวให
เหมาะสม  จากนั้นนํามาเขียนบท  (script)  เพ่ือใหเกิดความสัมพันธกันระหวางขอความ  ภาพและ
เสียง 
 5.  กําหนดตารางการดําเนินการผลิต  เปนขั้นตอนของการแจงงานออกมาเปนงานของแต
ละดานใหชัดเจน  และสะดวกตอการผลิต 
 6.  การเขียนคูมือการใช  เพ่ือใหผูใชสามารถใชงานไดอยางถูกตอง  โดยคูมือจะตองบอก
รายละเอียด  เชน  เกี่ยวกับตัวสื่อ  จุดมุงหมาย  เน้ือหาเปนอยางไร  กิจกรรมอุปกรณที่จะตองนํามา
ประกอบการเรียน  เปนตน 
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 7.  ทดลองใชสื่อกับกลุมเปาหมาย  หลังจากผานกระบวนการผลิตแลวจะตองหาคุณภาพ
หรือจุดบกพรองของสื่อแลวทําการปรับปรุงแกไขใหดีขึ้นกอนที่จะนําไปใชจริงกับกลุมเปาหมายโดย
ใชแบบวัดผลและประเมินผล  2  แบบ  คือ  วัดผลในสื่อเอง  เพ่ือตองการทราบถึงความรูสึกของ
กลุมเปาหมายในดานของขอดีและขอเสียของสื่อ  และวัดผลในดานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทํา
การทดสอบกอนและหลังเรียน  เอาเปรียบเทียบผลการเปลี่ยนแปลงในการเรียนรูของสื่อ  โดยใช
แบบทดสอบเปนเครื่องมือวัด 
 8.  ปรับปรุงสื่อที่ผลิตขึ้น  หลังจากที่มีการประเมินผลแลว  นําสื่อมาปรับปรุงจนไดสื่อที่
สมบูรณเพ่ือไวใชในการแพรตอไป 
 9.  ผลิตเพ่ือเผยแพรออกสูสาธารณชน  เม่ือไดสื่อที่มีคุณภาพแลวจึงนําไปเผยแพรใน 
รูปของการใหยืม  จําหนาย  หรือแจกจายไปตามหนวยงานตาง ๆ และหากมีวิธีการที่ยุงยากก็ควร
จัดฝกอบรมการใช   เพ่ือใหบรรลุเปาหมายของการผลิตสื่อเพ่ือการเรียนการสอน  
 นงนุช  วรรธนะวหะ  (2535 : 4-6) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังน้ี 
 1.  การวิเคราะหหลักสูตรและเน้ือหา  หมายถึง  การวิเคราะหเน้ือหาวิชาทีต่องการสอนจาก
หลักสูตร  เอกสารการสอน  หนังสือประกอบตาง ๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทัว่ไป  จัดลําดับ
เน้ือหาใหมีความสัมพันธตอเน่ือง  เลือกหัวขอและขอบขายของเรื่อง 
    2.  การออกแบบบทเรียน  หมายถึง  การเขียนบัตรเรื่อง  (Storyboard)  และผังงาน  
(Flowchart)  การเขียนบัตรเรื่องเพ่ือแบงเรื่องราวของเนื้อหาออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคและ
รูปแบบการนําเสนอ  โดยรางเฟรมยอย ๆ ตั้งแตเฟรมแรกจนสุดทาย  เพ่ือเปนแนวทางในการสราง
บทเรียน  สวนผังงานเปนแผนภูมิแสดงความสัมพันธของบัตรเรื่องในการจัดลําดับความสัมพันธของ
เน้ือหา 
 3.  วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเรื่องและผังงาน  ใหปฏิบัติดังนี้คือ  ใหแสดงการเริ่มตนและจุด
จบของเนื้อหา   แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียนแสดงเนื้อหาโดยใช
รูปแบบการนําเสนอที่เลือกมา   และสุดทายการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหา  และกิจกรรม 

4. ออกแบบจอภาพและแสดงผลการใหสี  แสง  กราฟก  รูปแบบตัวอักษร  การสนองตอบ 
 5.   การทดลองใช  เม่ือผลิตบทเรียนไดแลวนําบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหาความผิดพลาด
ของบทเรียน  ซ่ึงในการทดลองใชก็มีการปรับปรุงใหดีขึ้นเพ่ือใหใชไดจริง 
 6.   การประเมินบทเรียน  หลังจากทดลองใชแลว  ผูผลิตตองประเมินผลบทเรียนจาก
ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน  เจตคติตอบทเรียนและผลการเรียนของผูเรียน 
 

2.7  การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนโปรแกรมที่ใชกับกลุมเปาหมาย   คือ  นักเรียน  ดังน้ัน

สวนประกอบขึ้นมาเปนบทเรียนนั้น  ไมวาจะเปนเนื้อหาความรู  วิธีการสอน  วิธีการเขาสูบทเรียน



 14

และอ่ืน ๆ  จึงตองถูกตองและเหมาะสมกับนักเรียน  กิจกรรมการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจึงมีหนาที่ประเมินในเรื่องที่สําคัญ  คือ 

1. วัตถุประสงค  โดยพิจารณาวาบทเรียนมีการกําหนดวัตถุประสงคหรือไม  วัตถุประสงค
ที๋กําหนดควรมีคาทางการศึกษาและเปนวัตถุประสงคที่เปนไปได  ใชวัดได 

2. เน้ือหา  โดยพิจารณาความถูกตองและมีคา  สามารถบรรลุวัตถุประสงคที่ตองการ
เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

3. การนําเสนอ  ควรมีรูปแบบที่นาสนใจ  มีกลวิธีตาง ๆ ในการดึงดูดความสนใจและงาย
ตอการใชงาน 

4. การวัดผล  ควรวัดผลหลังจากการใชบทเรียนวาไดผลตรงตามวัตถุประสงคหรือไม 
5. เอกสารประกอบ  บทเรียนคอมพิวเตอรที่ดีควรมีเอกสารประกอบการใชเพ่ือบอกราย 

ละเอียด   เชน  ระบบคอมพิวเตอร  กลุมเปาหมาย  วัตถุประสงค  วิธีการใช  เปนตน 
 

2.8 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลังจากที่สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสร็จแลว  กอนที่จะนําไปใชสอนควรนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใช  (Try out)  ตามขั้นตอนที่กําหนดไวเพ่ือจะไดทราบวา
บทเรียนนั้นมีคุณภาพหรือไม  และปรับปรุงแกไขใหเปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไวอีกทั้งยัง
เปนการสรางความมั่นใจใหกับผูใชอีกดวย  โดยการนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจากประชากรที่
จะใชจริง  และมีขั้นตอนการปฏิบัติดังน้ี 
 1.  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ  หมายถึง  ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทีจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  ทําการประเมินพฤติกรรมของผูเรียน  2  ประเภท  คือ 
พฤติกรรมตอเน่ือง  (กระบวนการ)  และพฤติกรรมขั้นสุดทาย  (ผลลัพธ)  โดยกําหนดคา
ประสิทธิภาพเปน  E1  (ประสิทธิภาพของกระบวนการ)  และ  E2  (ประสิทธิภาพผลลัพธ)     นําคะแนน
ที่ไดมาหาคาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคะแนนการทําแบบฝกหัดประกอบ  กิจกรรมของนักเรียน
ทั้งหมด  ตอคาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียน
ทั้งหมด  น่ันก็  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ / ประสิทธิภาพผลลัพธ  หรือ   E1  /  E2 

 2.  วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยคํานวณจาก
สูตร   E1  /  E2  (เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต. 2528 : 259) 
 E1  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ  90  ของจํานวนคะแนนที่ผูเรียนทั้งหมดตอบถูก
จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนทุกตอนรวมกัน 
 E2  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ  90  ของจํานวนคะแนนที่ผูเรียนทั้งหมดตอบถูก
จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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 2.9  ทฤษฎีและหลักการที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การศึกษาดวยตนเอง (Independent Study) เปนการสอนที่ผูเรียนมีเสรีภาพทั้งในดานการ
เลือกจุดมุงหมายและวิธีการเรียน (Elding. 1970 : 10) หรือเปนการตกลงระหวางผูสอนและผูเรียนใน
เรื่องจุดมุงหมายกวางๆ ผูเรียนจะเตรียมตัวเอง ศึกษาเอง สําหรับการสอนครั้งสุดทาย จะเตรียม
อยางไร หรือทําอยางไรก็เปนเรื่องของผูเรียน อาจจะมีขอบขายของรายวิชา หรือไมมีก็ได (Gagne’ 
and Briggs. 1974 : 187)  
 การศึกษาดวยตนเอง เปนการเรียนการสอนที่เนนถึงลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล
โดยเฉพาะในดานทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจ วินัยในตนเอง จุดมุงหมาย 
ความสามารถในการแกปญหาและการคาดการณของผูเรียน โดยมีผูสอนทําหนาที่ใหความสะดวกใน
การเรียน เปนผูแนะนํา ที่ปรึกษา ผูวิเคราะหและเปนผูกําหนดแหลงการเรียน กิจกรรม การ
ประเมินผล ตลอดจนการรายงานผลการเรียนของผูเรียนแตละคน (Dunn and Dunn. 1975 : 254) 
ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชศึกษาดวยตนเองจึงควร
พิจารณา  ความแตกตางระหวางบุคคล ซ่ึงนักการศึกษาไดนําหลักจิตวิทยามาใช โดยคํานึงถึงความ
ตองการความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ    เอกัตบุคคลมีความแตกตางกันหลายดาน  
กลาวคือ  ความสามารถ  สติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  รางกาย  อารมณ  สังคมและความ
แตกตางระหวางบุคคลดานอ่ืน ๆ   (ชมภูมิภาค.ม.ป.ป.100-101)  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ใชศึกษาดวยตนเอง จึงตองตระหนักถึงความแตกตางของความสนใจตลอดจนอารมณ
ของผูเรียนแตละคนจะมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรมี
ลักษณะ ดังน้ี (เดวิด ชัวร. การสรางงานมัลติมีเดียดวยไดเร็คเตอร. แปลโดย บริษัท เดอะ เอ็กซไฟล 
จํากัด. 2540 : 35) 
 1.  จัดเนื้อหาและกิจกรรมใหผูเรียนมีอิสระในการศึกษาตามความสามารถและความสนใจ
โดยมีคําแนะนําและชวยเหลือตามความเหมาะสม 
 2.  ในสวนแรกของมัลติมีเดีย สิ่งที่ไมควรขาดเลยก็คือสารบัญหรือหัวขอหลักสําหรับการ
แยกเขาไปยังขอมูลแตละสวน รวมทั้งปุมสําหรับใหผูใชออกจากโปรแกรม 
 3.  ทุก ๆ  หนาของขอมูล จะตองมีปุมหรือตัวนําทาง สําหรับการกลับไปยังหนาหลัก หรือ
ขอมูลหนาที่ผานมา เพ่ือผูใชจะไดไมสับสนกับเสนทางในมัลติมีเดียน้ัน   อาจทําใหผูใชไมอยากเปด
ขึ้นดูเปนครั้งที่สอง 
 4.  ตัวนําทางหรือปุมที่ใชเปนตัวนําทาง  ควรมีความชัดเจนหรือโดดเดนพอที่จะทําใหผูใช
เขาใจไดวาเปนปุมหรือประตูสําหรับเขาไปยังขอมูลอ่ืน ๆ  เพราะมัลติมีเดียบางชุด ทําใหผูใชแยกไม
ออกวากราฟกใดเปนขอมูล กราฟกใดเปนปุม และควรมีเสียงประกอบเม่ือผูใชคลิกลงไปที่ปุม
เหลานั้น 
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 5.  ในขณะที่มัลติมีเดียกําลังโหลดขอมูลหรือรอการเลือกเสนทางเขาหาขอมูลจากผูใชอยูน้ัน 
ควรใชเสียงดนตรีมาเปนตัวเชื่อมความรูสึก เพราะหากทุกอยางเงียบ ผูใชอาจเขาใจผิดวาเครื่องหรือ
โปรแกรมหยุดทํางาน 
 6.  มัลติมีเดียที่ดีจะตองใหผูใชสามารถควบคุมไดไมวาการเปดปดเสียง การหยุดภาพยนตร 
ตลอดจนการปรับระดับเสียง 
 7.  ถึงแมวาคอมพิวเตอรจะสามารถแสดงผลสีไดนับลานสีก็ตามที่แตสําหรับภาพที่นํามาใช
ในมัลติมีเดียไมควรใชสีมากกวา  256  สีมาตรฐาน  เพราะจะทําใหใชเวลามากขึ้นในการเปลี่ยน
หนาจอของมัลติมีเดีย 
 8.  เน้ือหาในสวนของตัวอักษร  (Text)  ตองไมยาวจนเกินไป  เพราะจะทําใหผูใชเกิดความ
เบื่อหนายกับการอานขอความยาว  ๆ 
 9.  โปรแกรมตองไมลึกและซับซอนจนเกินไป  หรือมีปฏิสัมพันธหลายระดับเกินไป 
          10.  ตองจัดลําดับความเกี่ยวเนื่องของหัวขอไมใหผูใชเกิดความสับสน 
       การนําคอมพิวเตอรมาใชในงานการศึกษาจึงสอดคลองกับปรัชญาการศึกษาที่ ให
ความสําคัญของเอกัตบุคคลมากขึ้น ผลงานวิจัยหลายครั้งยืนยันวา  การสอนแตละแบบเหมาะกับคน
แตคน ในแตละสถานการณ (Certain Treatments Work for Certain People Under Certain 
Conditions)  ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางโดยยึดหลักการสอนรายบุคคลไดรับการยอมรับและ
ไดรับการพัฒนาใหเหมาะสมกับผูเรียนในแตละระดับ และแตละเนื้อหาวิชาเพื่อใหสอดคลองกับความ
พึงพอใจและความตองการของผูเรียน  (กฤษมันต วัฒนาณรงค. 2536 :142) 
 
 2.10   รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 1.  แบบทบทวนหรือแบบเพื่อการสอน  (Tutorial)  บทเรียนแบบทบทวนเปนบทเรียนคลาย
บทเรียนสําเร็จรูปโดยจัดหาเนื้อหาวิชาเพียงบางตอนที่เด็กเรียนไมทัน  หรือขาดเรียนในวันที่
นักเรียนสวนใหญเรียนเรื่องน้ัน  บทเรียนแบบน้ีจะจัดลําดับเน้ือหาเปนระบบและเรียงกันไป  ผูเรียน
จะศึกษาตามลําดับที่จัดโปรแกรมไว  ตอจากนั้นจะมีการตั้งคําถามทีละคําถาม  ใหผูเรียนตอบ  ถา
ตอบไมได  จะไดรับคําแนะนําใหศึกษาเนื้อหาน้ันใหมและใหตอบคําถามจนกวาจะเขาใจ หาก
นักเรียนตอบไดคอมพิวเตอรจะถามคําถามตอไป  การเรียนรูจึงเกิดจากการที่นักเรียนไดคิดเพื่อที่จะ
ตอบคําถามดวยคอมพิวเตอร 
 การสอนดวยบทเรียนแบบนี้ เหมาะที่จะใชสอนความคิดรวบยอดในดานตาง ๆ ซ่ึง
คอมพิวเตอรอาจสอนไดดีกวาครู  เปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล
ของเด็ก  เพราะเด็กสามารถเรียนดวยตนเองตามความสามารถและระดับสติปญญาของตน 
 2.  แบบฝกปฏิบัติ  (Drill and  Practice)  เปนบทเรียนที่ใชใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัด
หลังจากที่ไดเรียนเน้ือหานั้น ๆ  แลว  หรือมีการฝกซ้ํา ๆ  เพ่ือใหเกิดทักษะ  อาจจะเปนทักษะดาน
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คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ภาษา  เชน  การอาน  และการสะกดตัวอักษร  เปนตน  จุดสําคัญของ
การฝกทักษะก็เพ่ือเสริมการสอนของครู  และชวยใหนักเรียนหาทักษะเพิ่มเติม  จากการฝกซ้ํา ๆ  
น้ันแมจะมีคอมพิวเตอรมาชวย  การเรียนการสอนก็มิอาจจะขาดครูได 
 3.  แบบสถานการณจําลอง (Simulation) บทเรียนชนิดนี้เปนการจําลองสถานการณให
ใกลเคียงกับสถานการณจริง   เพราะในบางบทเรียนจําเปนตองสรางภาพพจนใหเหมือนจริง  ซ่ึง
หลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได  เชน  การเคลื่อนที่ของลูกปน  การเดินทางของแสง  การ
หักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา  หรือปรากฏการณทางชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏ 
 การใชคอมพิวเตอรสถานการณจําลองทําใหเขาในทบเรียนไดงาย  เชน  การสอนเรื่องการ
เคลื่อนที่วิถีโคง  คลื่นแมเหล็กไฟฟา  เราสามารถสรางสถานการณจําลองเปนรูปภาพดวย
คอมพิวเตอรทําใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย  นอกจากนี้ยังเกิดประโยชนดานอ่ืน ๆ  อีก  เชน  
การจําลองสถานการณในบทเรียนชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุ  อุปกรณปฏิบัติงานไดมาก  เชน  
การทดลองทางเคมีที่ตองใชสารเคมี  การจําลองสถานการณอาจชวยลดอันตรายที่อาจเกิดกับผูเรียน  
เชน  การทดลองเกี่ยวกับการแยกตัวของสารเคมี  หรือรังสี  การจําลองสถานการณอาจชวยยน
ระยะเวลาของปรากฏการณใหสั้นขึ้น  สามารถสมมติเวลาจาก  1  วันมาเปน  1  นาที  ไดเปนตน 
 4.  แบบเกมการเรียนการสอน  (Instructional  games) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่ฝกใหผูเรียนเรียนรูจากการเลนเพ่ือพัฒนาการเรียน  พัฒนาความคิด  ความอาน  ไดดียิ่งขึ้น  ชวย
ใหนักเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับหลักวิชาการที่นักเรียนยังไมเคยเรียนมากอน  ทําใหนักเรียนไดความรู
และสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมกัน  เกมการเรียนการสอนมีเปาหมายสําคัญคือ  ชวยใหเด็กได
เรียนรูเปนสําคัญ  สวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่ว ๆ  ไป  คือ  เปนการแขงขันเพ่ือชัยชนะซึ่งเปนการ
นําไปสูการเรียนนั่นเอง 
  เกมการเรียนการสอนสามารถนําไปใชไดอยางกวางขวางในหลายสาขาวิชาทั้งคณิตศาสตร  
วิทยาศาสตร  หรือภาษาศาสตร  เชน  เกมการตอคํา  เกมเติมคํา  เกมคิดแกปญหา  เชน  หาทาง
ออกเขาวงกด  เกมการตัดสินใจหรือแกปญหาบางอยาง  เชนเกมบุกปราสาท  เกมการคิดคํานวณ  
เปนตน 
 5.  แบบทดสอบ  (Test)  โปรแกรมชนิดนี้ใชเพ่ือทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจากที่ไดเรียน
เน้ือหา  หรือฝกปฏิบัติแลว  ผูเรียนก็จะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอรซ่ึงเม่ือคอมพิวเตอร
รับคําตอบแลวก็จะทําการบันทึกผล  ประมวลผล  ตรวจใหคะแนน  และเสนอผลใหนักเรียนทราบ
ทันทีที่ทําขอสอบเสร็จ 
 6.  แบบสาธิต  (Demonstration)  การสาธิตเปนวิธีการสอนที่ครูจะเปนผูแสดงใหนักเรียนรู
ตามลักษณะวิชา  เน้ือหาสาระตาง ๆ  ตามความเหมาะสม  เชน  การแสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎี 
หรือวิธีการทางวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร  และการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร  ก็มีลักษณะ
คลายคลึงกัน  แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวา  เพราะคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่
สวยงามตลอดทั้งสีและเสียงอีกดวย  เชน  การสาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบสุริยะ  
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โครงสรางของอะตอม  การหมุนเวียนของโลหิต  ความสัมพันธระหวางความเร็วและความเรง  
กระบวนการทางธรณีวิทยา  การสมดุลของสมการ  การไหลของกระแสน้ําในมหาสมุทร  เปนตน 
 การสาธิตดังกลาวจึงนาสนใจเพราะมีสีสันสวยงาม  เด็กอาจทดลองดวยตนเองได  แตการ
สาธิตที่ดีไมจําเปนตองเสียคาใชจายในการเขียนโปรแกรมมากมาย  แตควรเปนการสาธิตที่ทําให
นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพ  ก็เปนการพอเพียงแลว 
 สรุปไดวาการนํารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบทดสอบ (Test) เหมาะสําหรับการ
เรียนการสอนในวิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน  เรื่องการถายทําในสตูดิโอ  เพราะเปน
การทดสอบผูเรียนโดยตรงหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหาแลว  ผูเรียนก็จะทําแบบทดสอบโดยผาน
คอมพิวเตอรซ่ึงเม่ือคอมพิวเตอรรับคําตอบแลวก็จะทําการบันทึกผล  ประมวลผล  ตรวจใหคะแนน  
และเสนอผลใหผูเรียนทราบทันทีที่ทําขอสอบเสร็จ  ผูศึกษาคนควาจึงนํารูปแบบน้ีมาเปนแนวทางใน
การออกแบบและพัฒนาบทเรียนตามวัตถุประสงคของการศึกษาคนควา 
 
 ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน 
 1.  ทําใหผูเรียนเรียนไดในอัตราความเร็วของตนเอง  เน่ืองจากคอมพิวเตอรในฐานะเปนการ
สื่อการเรียนการสอนของการเรียนรายบุคคลที่ดี  สามารถจัดกระบวนการเรียนการสอนตาม
ความสามารถของแตละบุคคลที่จะเรียนไดตามอัตราความเร็วของแตละบุคคล  โดยที่ผูเรียนไมตอง
รอหรือเรงการตอบสนอง  และไมตองรอขอมูลยอนกลับจากครูซ่ึงอาจจะตองตอบคําถามผูอ่ืนกอนที่
จะตอบคําถามของนักเรียนคนนั้น ๆ  เพราะคอมพิวเตอรสามารถใหขอมูลที่แตกตางแกนักเรียนทุก
คนในเวลาเดียวกัน  โดยใชระบบการเจียดเวลาซึ่งจะทําใหนักเรียนแตละคนเรียนไดในอัตรา
ความเร็วของตนเอง  โดยไมตองรอและเรงตามเพื่อนรวมชั้นเรียนปกติ 
 2.  ผูเรียนจะเรียนที่ไหน  เม่ือใดก็ได  ปจจุบันความกาวหนาของระบบการสื่อสาร  ทําให
ผูเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรติดตอถายทอดความรูกับผูอ่ืน  หรือศึกษาคนควาดวยตนเองจาก
โปรแกรมที่กําหนดไวไดทุกเวลาที่ตองการจะเรียนในทุก ๆ  แหง 
 3.  ผู เ รียนสามารถเรียนไดจากสื่อประสมจากระบบคอมพิวเตอร เ น่ืองจากระบบ
ไมโครคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนในปจจุบันไดรับการพัฒนา  จนสามารถที่จะแสดงภาพ
ลายเสนที่เคลื่อนไหวและเสนอบทเรียนเปนภาษาไทยที่มีขนาดยออักษร  ตามความตองการของ
ผูเรียนทางจอภาพ  ซ่ึงเปนระบบเดียวกันกับการเสนอรายการโทรทัศนทั่วไป 
 การตอวงจรระบบคอมพิวเตอรควบคุมสื่ออ่ืนใหเสนอเนื้อหาในบทเรียนในเวลาที่เหมาะกับ
การตอบสนองของผูเรียนจะทําใหประสิทธิภาพการเรียนการสอนดีขึ้นมาก 
 4.  ผูเรียนสามารถทราบผลการเรียนของตนเองในการปฏิบัติกิจกรรมรวดเร็วกวาสื่ออ่ืน ๆ   
เน่ืองจากคอมพิวเตอรมีลักษณะเดน  คือ  การสามารถซอนคําตอบของกิจกรรมไวในหนวยความจํา  
ไดครั้งละมาก ๆ  เทากับจํานวนความจําของเครื่องที่มีอยู 
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2.11  อุปกรณและซอฟตแวรที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การผลิตงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจําเปนตองใชอุปกรณและซอฟตแวรตาง ๆ  ดังน้ี   
(เดวิด  ซัวร. 2540 : 25-50) 
 
 อุปกรณที่จําเปนในการผลิตงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดแก 
 1.  เครื่องคอมพิวเตอรที่ประกอบดวย 
  -  หนวยประมวลผลกลาง ไมต่ํากวา 486 DX-4  100 MHz 
  -  หนวยความจําสํารอง (RAM) 32 MB 
  -  หนวยขับ  CD-ROM  ความเร็วอยางต่ํา 4  เทา 
  -   ความจุฮารดดิสก  2 GB 
  -  การดแสดงผล PCI  แบบ  24 BIT 
  -  จอภาพ S-VGA  17 น้ิว 
  -  การดเสียงแบบ 16  BIT 
  -  ลําโพงขยายเสียง 1  คู 
  -  การดแคปเจอร  (capture) สัญญาณวีดิทัศน 
 2.  สแกนเนอร หรือกลองดิจิทัล 
 3.  เครื่องบันทึกขอมูลลงแผนซีดี (CD writer) 
  
 ซอฟตแวรที่จําเปนสําหรับการผลิตงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. กลุมจัดการภาพและระบายสี  สําหรับใชสรางและตบแตงภาพ เชน  โปรแกรม 
Photoshop  เปนของบริษัท  Adobe จึงเรียกอยางเปนทางการวา Adobe Photoshop เชนเดียวกับ 
Asysmetrix ToolBook  หรือ  Macromedia Director  เปนตน 
 2.  กลุมวาดภาพกราฟก  ใชสําหรับวาดภาพลายเสนหรือ  Vector Graphic  เชน Adobe 
IIIustrator, Corel Draw  เปนตน 
 3.  กลุมสรางภาพสามมิติ  และภาพเคลื่อนไหว  เปนซอฟตแวรที่สรางภาพวัตถุรูปทรงสาม
มิติ  ทั้งแบบที่เปนภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว  เชน  3D  Studio, Crystal Flying Font, Elastic 
Reality,  เปนตน 
 4.  กลุมจัดการเสียง  เปนซอฟตแวรที่ใชสําหรับการบึนทึกเสียงดนตรี  เสียงบรรยายใหอยู
ในรูปแบบดิจิทัล  เชน Sound Edit, Sound Forge, Wave for Windows  เปนตน 
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 5.  กลุมตัดตอภาพยนตร เปนซอฟตแวรสําหรับนําภาพยนตรมาตัดตอใหกระชับ  และใส
เทคนิคพิเศษเพื่อใหนาสนใจ  เชน Adobe Premiere, Director, Media Merge  เปนตน 
 6.  กลุมผลิตและจัดการมัลติมีเดีย  มีคุณสมบัติที่อํานวยความสะดวกในการจัดการขอมูล 
เชนการเขียนคําสั่ง  การสรางภาพเคลื่อนไหว  การจัดการฐานขอมูล  การสนับสนุนภาพยนตรและ
เสียง  เปนตน  เชน  Asysmetrix ToolBook, Macromedia Authorware, Macromedia Director,  
เปนตน 
 พัฒนาการของระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดกาวหนาขึ้นมากโดยเฉพาะในดานการเรียน    
การสอนระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือการนําสื่อหลากหลายชนิดมาผสมผสานเขาดวยกันโดยใช
คอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมใหทุกอยางแสดงออกมาทางหนาจอคอมพิวเตอร  หรือจะตองผาน 
เครื่องฉายไปที่จอภาพขนาดใหญก็ได 
 1.  ภาพ ทั้งภาพวาด  (โดยเฉพาะภาพกราฟกที่สรางขึ้นดวยเครื่องคอมพิวเตอร) ภาพถาย 
(image) ที่นําเขาเครื่องคอมพิวเตอรโดยเครื่องสแกนเนอรภาพเคลื่อนไหวที่สรางขึ้นดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร  และภาพจากเครื่องเลนวิดีโอหรือกลองถายวีดีโอ 
 2.  เสียง  ทั้งเสียงบรรยายหรือเสียงพูด  เสียงดนตรี  และเสียงประกอบ  
 3.  ขอความที่พิมพขึ้นดวยแปนพิมพ  ดวยตัวอักษรในแบบและขนาดตาง ๆ  กันขอมูลทั้ง  3  
ประเภท  สามารถนําลงบันทึกในหนวยความจําของคอมพิวเตอรไดทั้งหมด    และจะถูกนําออกมา
แสดงผานทางหนาจอคอมพิวเตอรและลําโพงที่ตอออกจากเครื่องคอมพิวเตอรตามที่ครูผูสอนหรือ
วิทยากรตองการสื่ออ่ืน ๆ  เชน  สไลดมัลติวิชั่น  วีดีโอ  หรือภาพยนตร  อาจแสดงขอมูลทั้ง  3  
ประเภทนี้ไดตามความสามารถและขอจํากัดของสื่อแตละอยาง  แตคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีสิ่งที่สื่อ
อ่ืน ๆ  ที่กลาวมาทั้งหมดไมมี น่ันคือ  คุณสมบัติในการโตตอบผูรับสารหรือผูเรียนไดเพราะสื่อ
เหลานั้นเปนประเภทใชแสดงรวดเดียวจบ  (Run  through)  และเปนการสื่อสารทางเดียว   
 การสามารถโตตอบกับผูใชไดคือความสามารถพื้นฐานของคอมพิวเตอรทุกเครื่อง  ดังนั้น
เม่ือคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาใหใชเพ่ือการเรียนการสอนคุณสมบัติในการโตตอบ  (Interactive  
Power)  น้ีจึงไดรับการแสดงออกมาอยางเต็มที่ ขณะเดียวกันก็ยังนําเอาคุณสมบัติของเทคโนโลยี
วิดีโอ  (video)  และคุณสมบัติของเทคโนโลยีทางดานเสียงผนวกเขามาดวยอีก 
 เทคโนโลยีมัลติมีเดียเกิดขึ้นจากการรวมเอาพลังความสามารถของสื่อหลายชนิดเขามาไว
ดวยกัน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนผูจัดการนี่เอง 
 การโตตอบระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกับผูเรียน ในระบบการเรียนการสอนโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนจะขึ้นอยูกับการออกแบบโปรแกรมในแตละวิชา  แตโดยทั่วไปโปรแกรม      
การเรียนการสอนจะมีความสามารถตอไปน้ีเปนพ้ืนฐาน 
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 1.  ผูเรียนเลือกวิชาที่ตองการเรียน โดยการเลือกจากปุมหนาจอภาพหรืออาจใชน้ิวแตะที่บน
จอภาพเลยหากใชจอภาพชนิดที่สามารถรับคําสั่ง  (Touch screen monitor)  คอมพิวเตอรก็จะจํา
วิชานั้นออกมาใหผูเรียนเรียนตามที่ตองการ 
 2.  ผูเรียนอาจทดสอบความรูของตัวเองในเรื่องที่จะเรียนกอนเร่ิมเรียน  (Self   pre-test) 
โดยผูเรียนตอบคําถามที่เครื่องจะตั้งขึ้นมาทีละขอ  จากนั้นเครื่องจะวิเคราะหความรูเดิมของผูเรียน
เพ่ือจัดหัวขอที่จําเปนสําหรับผูเรียนแตละคน 
  3.  ในการเรียนนี้  ผูเรียนจะตองโตตอบกับเครื่องตลอดเวลา  ในลักษณะ  “ตาดู  หูฟง  มือ
ทํา”  เม่ือจบการเรียนแตละบท  แตละตอน  ผูเรียนสามารถทดสอบความรูหลังการเรียนของตนได  
(self post-test)  เครื่องจะวิเคราะหใหวา  ผูเรียนเรียนไดดีในบทไหน และยังออนในบทไหนควร
กลับไปเรียนในบทไหนอีกบาง 
 
 ประโยชนของการเรียนการสอนดวยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
 จากงานวิจัยของนักการศึกษาพบวา คนเราจะจดจําสิ่งตาง ๆ  ไดตางกันดังน้ี 
  10% จากการอาน  (read)  อยางเดียว 
  20% จากการฟง  (hear)  อยางเดียว 
  30% จากการดู  (see)  อยางเดียว 
  50%     จาการไดดูและไดฟงไปดวย  (see and hear) 
  80% จากการไดพูด  (say) 
  90%   จากการฟงไดพูดและไดทําไปดวย  (say and do) 
 ระบบการเรียนการสอนดวยเครื่องคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จึงเปนระบบของการเรียนการ
สอนที่สมบูรณแบบที่อยูในความฝนของนักเทคโนโลยีการศึกษามานาน และเพ่ิงจะเปนจริงขึ้นเม่ือ
เทคโนโลยีมัลติมีเดียไดรับการพัฒนาขึ้น และไดรับการตอนรับจากสถาบันการศึกษาและหนวยงาน
ฝกอบรมตาง ๆ  อยางกวางขวางและรวดเร็ว 
 ประโยชนของการเรียนการสอนดวยเทคโนโลยีมัลติมีเดียน้ี  สถาบันฝกอบรมแหงหน่ึงใน
ออสเตรเลียที่ใชระบบน้ีไดสรุปไวดังน้ี 
 1.  ใหเน้ือหาความรูที่เหมือนกันทุกครั้งแกผูเรียนทุกคนอยางเทาเทียมกัน  (Consistently 
Clear  Messages) เพราะคอมพิวเตอรทํางานอยางสม่ําเสมอ ไมเหน็ดเหนื่อยตลอด 24 ชั่วโมงตอวัน 
 2.  การเรียนรูเปนแบบ  “สวนตัว”  (Personalised Learning)  ไมตองรอวาจะตองมีผูเรียน
หรือผูเขารับการอบรมอยางนอย  5  คนหรือ  50  คนจึงจะเชิญผูสอนมาได  เพราะเครื่องที่วางอยู
พรอมใหใชไดตลอดเวลา ผูเรียนแตละคนจะรูตัวเองดีวาตัวเองสะดวกที่จะเรียนเวลาไหนสามารถจัด
เวลาของตัวเองได นอกจากนี้แตละคนสามารถเรียนรูในแตละเรื่องชาเร็วตามความสามารถในการ
เรียนรูของแตละคนเอง บางคนอาจใชเวลาเพียงหนึ่งชั่วโมงในการทําความเขาใจเรื่อง ๆ  หน่ึงหรือใน
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การฝกทักษะอยางอยางหนึ่ง แตบางคนอาจตองใชเวลาถึงสองชั่วโมงจึงจะเขาใจหรือเกิดทักษะใน
เรื่องน้ัน  แตผลสุดทายคือทุกคนเขาใจ  (Ensure everyone has mastered key concepts and 
content)  การเรียนการสอนโดยระบบมัลติมีเดียจึงสอดคลองกับความเปนจริงของคนที่มีความ
ปฏิภาณไหวพริบไมเทากัน 
 3.  ชวยลดคาใชจาย  (Cost Effective)  จริงอยูที่การสรางหองเรียน หรือหองฝกอบรมใน
ระบบมัลติมีเดีย  (multimedia training room)  ขึ้นมาสักหองหน่ึงจะมีคาใชจายในครั้งแรกสูงกวาการ
สรางหองเรียนแบบเดิม  (classroom training)  เพราะตองลงทุนในอุปกรณคอมพิวเตอรแตในระยะ
ยาวแลวจะลดคาใชจายลงไดมาก โดยมีบางแหงบอกวาสามารถลดคาใชจายดานการอบรมพนักงาน
ไดโดยเฉลี่ยถึง  40%  ตอป 
 4.  กระตุนความสนใจและความตื่นเตนในการเรียนรู  (Motivating)  เพราะเปนการเรียนรู
แบบตาดู   หูฟง มือทําไปตามสิ่งที่คอมพิวเตอรสอน  ทําผิดทําซ้ําอีกกี่ครั้งก็ได ไมตองอายใคร  
เพราะเรียนรูคนเดียว ทันทีที่ทําเสร็จก็รูทันทีวาถูกหรือผิด ไมตองนําการบานสงครู และรอจนกวาครู
จะตรวจเสร็จแลวกลับมาสอนใหม ผิดถูกอยางไรวากันตรงนั้นในเวลานั้นเลย ทําไมถูกหลาย ๆ จุด
เขา คอมพิวเตอรก็จะแนะนําวาควรไปดูเร่ืองอะไร ในบทไหน มาใหม แตหากทําถูกหลาย ๆ ครั้ง 
(คะแนนสะสมถึงขั้น) ก็อาจไดรับรางวัลโดยอาจไดดูภาพกราฟกสวย ๆ หรือไดฟงเพลงเพราะ ๆ ซ่ึง
ก็ขึ้นอยูกับการออกแบบโปรแกรมของทีมงานสรางหลักสูตร 
 5.  เปนเครื่องมือในการสาธิตเรื่องที่ปกติสาธิตยาก  (Superior Demonstration Facilities) 
เชน  การสรางเครื่องมือสําหรับจําลอง  (simulate)  การทํางานของสิ่งเล็ก ๆ ที่มองไมเห็นดวยตา
เปลา  เชน  โมเลกุล หรืออะตอม  รวมทั้งเครื่องจักรเครื่องยนตตาง ๆ  มาอธิบายใหผูเรียนเขาใจ
ไมใชเรื่องที่ทําได งาย ๆ  (และโดยคาใชจายต่ํา)  คอมพิวเตอรชวยแกปญหานี้ได  นอกจากนี้ยังเปน
การสาธิตที่ลดการเสียหายหรือสูญเสียที่อาจเกิดขึ้นหากใชของจริงมาสาธิต  เชน  การสาธิตวาหาก
แผนกบรรจุสัมภาระผูโดยสารจัดสิ่งของเขาใตทองเครื่องบินโดยไมเกลี่ยนํ้าหนักใหพอดีจะมีผลตอ
การขึ้นลงของเครื่องบินอยางไร 
 6.  แกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงาย  (Current Courseware)  เม่ือมีอุปกรณคอมพิวเตอร
ระบบมัลติมีเดียอยูแลว  การเปลี่ยนแปลงปรับปรุงอยูที่ตัวโปรแกรม  (software)  ที่จะทําขึ้นมาใหม
เอง  หรือจะเชา  จะซื้อมาดัดแปลงใหสอดคลองกับความตองการของผูใชเอง  (Customised for Your 
Special Need) 
 ผูเชี่ยวชาญดานการฝกอบรมสรุปกันวา ภายในเวลาไมกี่ปขางหนานี้  การฝกอบรมความรู
และทักษะพื้นฐาน (Basic knowledge and skill)  สําหรับวิชาชีพตาง ๆ  ดวยระบบมัลติมีเดีย  จะเขา
มาแทนที่การฝกอบรมแบบหองเรียน  (Classroom training)  เดิม   
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 2.12   งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  งานที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียในประเทศ ยังนับวามีจํานวนนอยมากเมื่อเปรียบเทียบกับ
งานวิจัยเกี่ยวกับสื่ออ่ืน ๆ หรือเกี่ยวกับคอมพิวเตอรก็ตาม ซ่ึงอาจเนื่องจากมัลติมีเดียยังเปนเรื่อง
คอนขางใหมสําหรับวงการศึกษาของเรา มีผูวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียไวดังน้ี 
 (ทิวัส  กุลลาวัณย. 2539 : 62-63) ไดรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับพระไตรปฎกซึ่งเปนคัมภีรหรือ
พระธรรมในพระพุทธศาสนา  หรือซีดี-รอมรวมพระราชประวัติของสมเด็จพระศรีนครินทราบรมราช
ชนนี  (สมเด็จยา)  ตั้งแตทรงพระเยาวจนถึงชวงเหตุการณกอนสวรรคตในชื่อ  “แมพระผูให”  
ภายในมีเสียงบรรยายพรอมภาพประกอบ 
 ปพุทธศักราช  2538  ซ่ึงเปนปแหงเทคโนโลยีสารสนเทศไทย  ราชบัณฑิตยสถานและศูนย
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติไดรวมกันจัดทํา  พจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน  พ.ศ. 2525 ใหเปนพจนานุกรมสื่ออิเล็กทรอนิกส  บันทึกขอมูลแบบจานซีดีรอม
เพ่ือเผยแพรขอมูลซ่ึงทางราชการไดกําหนดใหเปนมาตรฐานสําหรับหนังสือไทยใหกวางขวางโดยใช
ระบบสารสนเทศอยางมีประสิทธิภาพ  ทั้งเปนการสงเสริมการพัฒนาวิทยาการทางเทคโนโลยีของ
ไทยดวย  (พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน  พ.ศ. 2525 : ซีดี-รอม. 2538)  
 นุชรี  ปุตระเศรณี (2535)  ไดทําการวิจัยเพ่ือหาประสิทธิผลของการใชบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอน (ซีเอไอ)  เพ่ือเสริมในการเรียนรูดวยตนเองของนักศึกษาแพทย ชั้นปที่  5  ในสาขาวิชา 
เวชศาสตรนิวเคลียร  ภาควิชารังสวีิทยา  คณะแพทยศาสตรศริิราชพยาบาลมหาวิทยาลัยมหิดล 
พบวานักศึกษานักศึกษาแพทยมีการตอบสนองในทางบวกตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และมี
แนวโนมวาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะมีประสิทธิภาพสูงกวาการศึกษาทางเอกสารทาง
วิชาการดวยตนเอง 
 วิไล  กัลยาณวิจน (2541) ทําการศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเมืองไทย
ของเรา เพ่ือชวยสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 พบวาผูใชมีผลการเรียนรูสงูขึ้นอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ 0.1 
 สวนงานวิจัยตางประเทศมผีูวิจัยเกี่ยวกบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว  ดังน้ี 
 บราวน  (Brown. 1994 : 143)  ไดศึกษาวิจัยเรื่องมัลติมีเดียและสวนประกอบที่ประกอบกัน
เปนมัลติมีเดีย  โดยใชมัลติมีเดียซ่ึงประกอบดวยเสียง และภาพประกอบในการสอนวิชาตาง ๆ 
ภายในมหาวทิยาลัยวอชิงตัน พบวา มัลติมีเดียเปนเครื่องมือประกอบการสอนที่ดี  สามารถแปล
ความหมายและวิเคราะหเรือ่งเสียง  ภาพ  ซ่ึงเปนผลติมัลติมีเดียที่มีประโยชนตอการเรียนการสอน 
 ฮอรด้ี  และโจสต  (Hordy and Jost. 1996 : 23)  ไดวิจัยเกี่ยวกบัมัลติมีเดีย  เรื่องการใช
ดนตรีในการออกแบบมัลติมีเดียสําหรับการสอน ซ่ึงผลการวิจัยพบวาเสยีงดนตรีสามารถนําเขาสู
บทเรียนและใชดนตรีไปพรอมกับบทเรียนไดเปนอยางดี และดนตรีจะชวยประกอบกิจกรรมทาง
วิชาการ โดยมีมัลติมีเดียเปนสื่อในการนําเสนอ 
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 ฮอลลิส  (Hallis. 1996 : 14) ทําการวิจัยเรื่อง การสรางมัลติมีเดียสาํหรับหองสมุดวิชาการ 
การวิจัยพบวา มัลติมีเดียทีป่ระกอบดวยตัวอักษร เสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว สิ่งเหลานี้เปน
สวนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผูใชบริการหองสมุด ซ่ึงเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย โดยมี
โครงสรางและกฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกตในการใชงาน 
 แบกซเตอร (Baxter. 1996 : 8) วิจัยเรื่องปฏิสัมพันธกอนการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนที่
มีสวนในการใชมัลติมีเดีย  พบวามัลติมีเดียในปจจุบันจะประกอบดวยตัวอักษร ภาพวีดิทัศน 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย โดยการวิจัยครั้งน้ีเขาใหมัลติมีเดียนําเขาสูบทเรียนกอนการเรียน
การสอน ในวิชาคอมพิวเตอรเพ่ือใหเกดิความคิดรวบยอด โดยใชโปรแกรมเสนอหัวขอตาง ๆ ให
นักเรียนไดศึกษา ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนไดศึกษามีความเขาใจในเนื้อหา และทกัษะเบื้องตน
เกี่ยวกบัวชิาคอมพิวเตอรไดดี 
 โบเวน (Bowen.1996 : 392) ไดวิจัยเรื่องความสัมพันธระหวางการควบคุมสภาพ และ
รูปแบบความเขาใจสําหรับกลยุทธการสอนดวนตนเอง แบบลําดับขัน้ตอน และผลลัพธในการควบคุม
การเรียนดวยมัลติมีเดีย จากการทดลองพบวา 
 1. ผูเรียนมีการพัฒนามากขึ้น ในการเลอืกหัวขอที่เปนโมดูล ประสบความสําเรจ็มากกวา
ผูเรียนที่มีการพัฒนามาจากโมดลู 
 2. ความสามารถที่จะไดรับจะสูงขึ้น สําหรับการวิจัยของผูเรียนทีมี่ความมุงม่ันในเรื่องของ
ความสําเร็จ และไมสําเร็จ 
 3. แนวโนมของผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองสูง โดยจะแสดงออกมาไดดี มีลักษณะ
โครงสรางที่กําหนดขึ้นเอง 
 4.  ผูเรียนมีความเขาใจที่สามารถติดตามรายการตาง ๆ ที่แนะนํามาไดดี 
 5. ผูเรียนที่เรยีนจากการวิเคราะหแบบความเขาใจแสดงออกไดดีกวา ผูเรียนทัว่ ๆ  ไปซ่ึง
เปนการเรียนหลักสูตรมัลตมีิเดีย 
 จากการศึกษาคนควางานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียสวนมากเปนงานวิจัยดานการพัฒนา  
เชนการพัฒนาดานระบบและโปรแกรมคอมพิวเตอรของแตละดาน ใหเหมาะสมกับการคนควาใน
ระดับตาง ๆ  การพัฒนาระบบโดยการนําเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพมากขึ้นมาใชในการเรียนการ
สอนไดรวดเร็ว  และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  การนําเอาระบบคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมาใชใน
การเรียนการสอนนั้น สามารถนํามาใชไดหลากหลายทั้งทางดานใหบริการการศึกษา และสามารถ
นํามาใชเกี่ยวกับการเรียนการสอนไดทุกระดับชั้น ไมวาจะเปน ชั้นอนุบาล จนถึงระดับอุดมศึกษา 
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3.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับหลักการจัดการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1  จิตวิทยาการเรียนรู 
 จิตวิทยาการศึกษาที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการเรียนรูของมนุษยหรือจิตวิทยาการเรียนรูน้ัน
ถือไดวาเปนหลักการพื้นฐานของเทคโนโลยีการศึกษา ทฤษฎีการเรียนรูตาง ๆ เปนขอตกลง ที่ไดมี
การทดลองคนควาวิจัยมาเปนอยางดี ในเรื่องเก่ียวกับการเรียนรูของมนุษยวา มนุษยเราเรียนรูได
อยางไรทฤษฎีการเรียนรูแตละทฤษฎีแตกตางกันไปตามจุดมุงหมายของการปฏิบัติและการนําไปใช 
อยางไรก็ตามถาเราจะจัดกลุมทฤษฎีการเรียนรูภายใตเง่ือนไขของปรัชญา จะจัดแบงออกไดเปน 2 
กลุมใหญ ๆ  คือ จิตวิทยากลุมความรูความเขาใจ  (Cognitivism)  และจิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยม
(Behaviorism) 
 

 จิตวิทยาการเรียนรูกลุมความรูความเขาใจ 
 นักจิตวิทยากลุมความความเขาใจนี้ มีแนวคิดวา  โครงสรางของสมองหรือจิตที่ประกอบดวย
สารประกอบทางเคมีเรียกวา องคประกอบทางจิต ซ่ึงจะประกอบดวยการสัมผัส (Sensation) 
ความรูสึก  (Feeling)  และจินตนาการ  (Imagination)  จากทฤษฎีของชารลส  ดารวิน  พบวา  จิตมี
หนาที่ควบคุมกระบวนการปฏิบัติกิจกรรมของรางกาย เพ่ือปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอม  เพราะ
หากมนุษยไมสามารถปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมได ยอมไมมีโอกาสวิวัฒนาการชีวิตมาจนถึง
ปจจุบัน การรับสัมผัสของจิตนี้ จะทําใหเกิด การจํา การตัดสินใจและความรูสึก ซ่ึงจะเกิดขึ้นไดก็ดวย
การฝกอบรมอยาสม่ําเสมอยิ่งฝกฝนมากก็ยิ่งมีพลังมาก และจากพลังของจิตน้ีเองที่ทําใหมนุษยมี
ความแตกตางกัน 
 นักจิตวิทยากลุมน้ีไดแก  เกสตัลท  (Gestalt)  เลวิน  (Lewin)  วิลเลียม  เจมส  (William  
James)  จอหน  ดิวอ้ี  (John Dewey)  เอ็ดเวิรด  ซี  ทอลแมน  (Edward C. Tolman)  ยัง  เพียเจท 
(Jean Piaget)  และบรูเนอร  (Bruner) 
 
  การเรียนรู – การคิดแกปญหาอยางมีเหตุผล  
   
                 
                                                                                                                  มโนทัศน 
           การเปรียบเทียบ 
             การจินตนาการ 
                การจํา 
 

                           

                               การรับรู                     การสัมผัส 
 

  ภาพประกอบ 1  กระบวนการทางสติปญญา  หรือกรรมวิธีพุทธิปญญา 
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 ทฤษฎีการเรียนรูของกลุมความรูความเขาใจนี้ สรุปไดวา  “การเรียนรูเกิดจากประสบการณ
การรับรู  (Perceptual Experiences)  และกระบวนการคิด  (Cognitive Processes)”  นักจิตวิทยา
กลุมน้ีมีความเห็นวา การสัมผัส (Sense) เปรียบเสมือนตัวรับรู  (Receptors) ตอเน่ืองของสิ่งเรา
ทั้งหลายที่มีผลตอโครงสรางหรือ  “สนาม”  (Field)  ของความรู  ความสามารถและเจตคติของแตละ
บุคคลนักจิตวิทยากลุมน้ีไมไดยึดถือวา การเรียนรูเปนสิ่งที่ตรวจสอบไดดวยพฤติกรรม ดังที่กลุม
พฤติกรรมเขาใจดังน้ัน ทฤษฎีการเรียนรูของกลุมความรูความเขาใจนี้ จึงเนนเรื่องประสบการณผาน
ทางประสาทสัมผัส  (Sensory Experiences) เพ่ือกระตุนความรูสึกนึกคิด และการสรางความ
ประทับใจโดยทั่วไปใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียนไปพรอม ๆ  กับการทําใหผูเรียนมีความรูความสามารถ  
ในดานเนื้อหาวิชา 
 
 จิตวิทยากลุมความรูความเขาใจกับเทคโนโลยีการศึกษา 
 จิตวิทยากลุมความรูความเขาใจ (Cognitive Psychology) เปนจิตวิทยาการเรียนรูที่กลาวถึง
กระบวนการทางจิตใจหรือปญญาที่เราไมอาจสังเกตเห็นได เพ่ืออธิบายพฤติกรรมตาง ๆ การ
แสดงออกของมนุษยแสดง และสังเกตเห็นตามที่จิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยมไดกลาวถึงไว 
 กวาสิบปแลวที่นักเทคโนโลยีการศึกษา ไดใหความสนใจจิตวิทยาแขนงนี้ เพ่ืออธิบาย
จิตวิทยาความรูความเขาใจ และความสัมพันธที่มีตอเทคโนโลยีการศึกษา แตรูปแบบการออกแบบ
และการอธิบายวิธีการสอนยังคงยึดหลักจิตวิทยากลุมพฤติกรรม ที่เปนเชนน้ีอาจเปนเพราะ ทฤษฎี
จิตวิทยาความรูความเขาใจ ยังไมคอยมีใครสนใจที่จะนํามาประยุกตใช หรืออาจเปนเพราะ การ
ตีความตัวทฤษฎีเอง ก็อาจเปนได ทั้ง ๆ ที่จิตวิทยาการเรียนรูแขนงนี้ มีสาระครอบคลุมมากกวา
จิตวิทยาทฤษฎีพฤติกรรม 
 จิตวิทยาความรูความเขาใจยุคใหม พัฒนามาจากพื้นฐานทฤษฎีตาง ๆ  หลายทฤษฎี เชน 
ทฤษฎีโครงสราง  (Structuralism)  ของวูนด  (Wundt)  ทฤษฎีจิตวิเคราะห  (Psychoanalysis)    
ของฟรอยด  (Freud)  ทฤษฎีปฏิบัติ  (Pragmatism) ของเจมส  (James)  ทฤษฎี  Instrumentalism 
ของดิวอ้ี ทฤษฎีสัมพันธเชื่อมโยง (Connectionism) ของธอรนไดค (Thorndike) และทฤษฎี
พัฒนาการเด็ก (Child Development) ของเพียเจต (Piaget) ซ่ึงถึงแมทฤษฎีเหลานี้ จะเปนจิตวิทยา
กลุมความรูความเขาใจ ที่อธิบายปฏิกิริยาทางจิตหรือสมองของมนุษยเหมือนกัน แตขอตกลงหรือ
หลักการพื้นฐาน ตลอดจนวิธีการที่นํามาประยุกตใชก็ยังแตกตางกัน 
 นักพัฒนาจิตวิทยากลุมความรูความเขาใจในยุคตอมา เปนกลุมนักคอมพิวเตอรศาสตร ที่
เนนในเรื่องของกระบวนการความรู  (Information Processing)  โดยทําการศึกษาจิตวิทยาความรู
ความเขาใจดวยการเปรียบเทียบระหางการทํางานของคอมพิวเตอรกับการทํางานของจิต  หรือสมอง
ของมนุษยแนวความคิดในดานจิตวิทยาความรูความเขาใจลักษณะนี้ นับวามีความสําคัญตอ
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาทั้ง น้ีเพราะเปนจิตวิทยาที่ เนนกระบวนการเรียนการสอน 
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(Learning/Instruction) ออกมาในลักษณะของพฤติกรรมงาย ๆ ของเนื้อหาวิชาและผูเรียน 
(Subject/Learner)  นับวาแนวความคิดนี้ไดเปลี่ยนจากจิตวิทยาพฤติกรรม  มาสูจิตวิทยาความรู
ความเขาใจ ดังจะไดเห็นจากการเปลี่ยนแนวทางการวิจัย การพัฒนาหลักการ และแนวปฏิบัติของนัก
เทคโนโลยีการศึกษาในปจจุบันการเปลี่ยนแปลงดังกลาวนี้  มีผลตอสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา
ทั้งทางนิมานและทางนิเสธ 
 ผลกระทบของจิตวิทยาความรูความเขาใจทั้ง  2  ดาน จะสงผลตอเทคโนโลยีการศึกษา      
ทั้งทางทฤษฎีและปฏิบัติดวย  กลาวคือ 
 1.  การเปลี่ยนความคิดหรือหลักการ มาเปนแนวของจิตวิทยาความรูความเขาใจ ทําให
ระดับความแนนอน (Certainty) ของผลที่เกิดจากการปฏิบัติตามทฤษฎีน้ีลดลง 
 2.  การเปลี่ยนแปลงนี้ เปนขั้นหนึ่งของการพัฒนาของการศึกษาเทคโนโลยีการศึกษา หรือ
อาจกลาวอยางกวาง ๆ ไดวา ขณะนี้นักเทคโนโลยีการศึกษากําลังสนใจความเคลื่อนไหว
เปลี่ยนแปลงแนวความคิด จากทฤษฎีพฤติกรรมไปสูทฤษฎีความรูความเขาใจ และนําไปสูการ
ปฏิบัติจริงในการพัฒนาการเรียนการสอนนั่นเอง 
 ในเร่ืองน้ี  กราโบวสกี้  ชโรเดอรและฮอลลินส  (Grabowski, Schroeder and Hollins. 
1989)  ไดเสนอแนวคิดทฤษฎีกระบวนการความรู ซ่ึงเปนสาขาหนึ่งของจิตวิทยาความรูความเขาใจ
โดย   ชโรเดอร  ศึกษายุทธศาสตรการเรียนรูดวยการนําทฤษฎีจิตวิทยาความรูความเขาใจไปเปน
หลักในการออกแบบการสอนโดยเนนในเรื่องของเอกัตบุคคล 
 จากกระบวนการความรู และการเนนเอกัตบุคคลดังกลาว  ฮอลลินส  (Hollins)  ได
ศึกษาวิจัยวิธีการแกปญหา โดยเนนใหเห็นความแตกตางระหางการแกปญหาของผูชํานาญ กับการ
แกปญหาของผูที่ยังไมมีประสบการณ และเสนอแนวคิดดังกลาว  ไปสูการประยุกตใชในการสอนและ
การพัฒนาหลักสูตร 
 นอกจากนั้นกุซมา  (Kuzms. 2989)  ไดเสนอแนวความคิดโครงสรางแบบบสคริปต  (Script)  
ในแงของความรู ที่สามารถจัดเปนโครงสรางของการพัฒนาสิ่งของกับเหตุการณ  และประยุกต
ทฤษฎีสคริปตไปสูสถานการณการเรียนการสอน 
 ในเบื้องตนน้ีเราตองยอมรับกอนวา จิตวิทยาความรูความเขาใจนี้ เปนแนวทางหรือ  “มรรค” 
อยางหนึ่งของเทคโนโลยีการศึกษา  และยังมีแนวทางอื่น ๆ  อีกมาก  ความสัมพันธระหวางแนวคิด
ตาง ๆ ทั้งหลายเหลานี้ อาจสะทอนใหเห็นปรัชญา  และนําไปสู “ผล (Ends)”  ดวยตัวของมันเองได 
ซ่ึงในเรื่องน้ีเราตองระมัดระวังเกี่ยวกับการใชความรูตาง  ๆ  และหลักการทางวิทยาศาสตร   
 อยางไรก็ตาม  การกลาวตามทัศนะขางตน ไมไดหมายความวาเปนการมองขามจิตวิทยา
ความรูความเขาใจ แตควรมองใหกวางไกลออกไป เพราะการอธิบายกิจกรรมทางการศึกษา  และ
การเรียนใด ๆ  น้ันเราไมอาจอธิบายไดโดยอาศัยหลักการทางจิตวิทยาเพียงอยางเดียว   ดังคํากลาว
ของวิลเลี่ยม เจมส  (William James)  ที่วา  “ทานอาจจะทําผิดพลาดอยางมหาศาล  หากทานคิดวา         
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จิตวิทยาศาสตรที่วาดวยจิตเปนสิ่งที่นํามาลดบทบาทของโปรแกรม  (เน้ือหา)  กิจกรรมและวธิสีอนใน
หองเรียน” 
 
 จิตวิทยาการเรียนรูกลุมพฤติกรรม 
 นักจิตวิทยากลุมน้ีมีความเห็นสอดคลองกับกลุมความรูความเขาใจ ในแงที่วา  “จุดมุงหมาย
ของการศึกษาก็คือ การเสาะหาความรูที่เปนประโยชน”  หรือกลาวอีกนัยหน่ึงวา  พัฒนาการดาน
สติปญญาและความเขาใจอยางมีเหตุผลในความรูน้ัน  เปนจุดมุงหมายที่สมเหตุผล  (Ebel. 1976 : 
19-28)  หนาที่ของการจัดการเรียนการสอนก็คือ  การจัดเตรียมพฤติกรรมตาง ๆ  ที่จะเปนประโยชน
ตอการดํารงชีวิตในอนาคตของผูเรียน (Skinner. 1976 : 219-225)  แตนักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมไม
ยอมรับวิธีการศึกษาโดยการพินิจจากภายใน  (Introspection)  ของกลุมความรูความเขาใจ 
เน่ืองจากเห็นวาไมสอดคลองกับวิธีวิทยาศาสตร ในเรื่องน้ีวัตสัน  (Watson)  ไดย้ําวา การศึกษาเรื่อง
จิตหรือสมองนั้น ไมสามารถทําไดแนนอนเพราะไมสามารถมองเห็นได เราจะทราบความสามารถ
ทางสมองของใครไดน้ันก็ดวยการศึกษาพฤติกรรมของคน ๆ น้ัน เพราะสามารถสังเกตหรือใช
เครื่องมือวัดพฤติกรรมได การศึกษาพฤติกรรมจึงถือวา เปนการศึกษาที่มีระบบและเปนวิทยาศาสตร 
กลุมพฤติกรรมมีแนวคิดวา “พฤติกรรมทุกอยางจะตองมีสาเหตุ” 
 นักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมที่รูจักกันดี ไดแกวัตสัน (John B. Watson)  กาเย  (Robert  M. 
Gagne)  สกินเนอร  (B.F. Skinner)  พาพลอฟ  (Ivan P. Pavlov)  ฮัลล  (Clark L. Hull)  ธอรนไดค 
(Edward L. Thorndike)  และกัทธรี  (E.R. Guthrie)  เปนตน 
 ตามทัศนะของนักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมการเรียนรู  คือ  กระบวนการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมซึ่งองคประกอบสําคัญของทฤษฎีการเรียนรูกลุมน้ี  คือ  พฤติกรรมนั่นเอง  ดังจะเห็นได
จากตัวอยางของทฤษฎีสิ่งเราและการตอบสนอง  (Stimulus-Response)  การเรียนรูในทัศนะนี้ เกิด
จากกระบวนการตอบสนองเมื่อมีการเสนอสิ่งเรา องคประกอบสําคัญของการเรียนรูตามทฤษฎีน้ีมี 4 
ประการ คือ 
 1.  แรงขับ  (Drive)  แรงขับ  หมายถึงความตองการของผูเรียนในบางสิ่งบางอยางแลวจูงใจ  
(Motivated)  ใหผูเรียนหาหนทางตอบสนองตามความตองการนั้น 
 2.  สิ่งเรา  (Stimulus)  เม่ือมีสิ่งเราผูเรียนจะไดรับความรู  (Message)  หรือ  การชี้แนะ 
(Cue)  ทันทีทันใดจากสิ่งเรานั้นกอนที่จะตอบสนอง 
 3.  การตอบสนอง  (Response)  การตอบสนอง  หมายถึงการที่ผูเรียนแสดงปฏิกิริยา
ตอบสนองตอสิ่งเรา ซ่ึงอธิบายไดดวยพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก 
 4.  การเสริมแรง  (Reinforcement)  หมายถึง  การใหรางวัล  เชน  การชมเชยผูเรียนใน
กรณีที่ผูเรียนตอบสนองถูกตอง 



 29

 จิตวิทยาการเรียนรูกลุมพฤติกรรมกับเทคโนโลยีการศึกษา 
 ภารกิจของผูสอนในการที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  ตามทฤษฎีการเรียนรูกลุม
พฤติกรรมผูสอนจะตองกําหนดความมุงหมายอยางแนชัดกอนวา ตองการกอใหเกิดพฤติกรรมเชนใด
ขึ้นในตัวผูเรียนแลวจึงจัดประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสมตามลําดับที่ตองการนําผูเรียนให
ตอบสนอง เม่ือผูเรียนตอบสนองถูกตองก็ใหเสริมแรง 
 ตัวอยางการนําทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมมาเปนหลักการพื้นฐานของเทคโนโลยี
การศึกษาที่เห็นไดอยางชัดเจนที่สุด  คือการสอนแบบโปรแกรม  (Programmed Instruction)  เชน 
บทเรียนโปรแกรม ซ่ึงประกอบไปดวยสิ่งเราสั้น ๆ  เรียกวา กรอบหรือเฟรม  (Frames)  การจูงใจ 
และเราใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติหรือมีสวนรวม ไดตอบสนองและไดรับการเสริมแรงเม่ือผูเรียน
ตอบสนองถูกตอง 
 
 

 
 
 
   ภาพประกอบ 2  หลักการของบทเรียนโปรแกรม 
 
 ในทางปฏิบัติปจจุบัน ทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรม มีอิทธิพลมากและเปนที่นิยมนํามา
เปนหลักการพื้นฐานของการออกแบบการสอนแบบโปรแกรมประเภทตาง ๆ หลายรูปแบบ นับตั้งแต
การสอนโดยการใชสื่อธรรมดาและกระบวนการสื่อประสม ไปจนถึงการใชคอมพิวเตอรในการเรียน
การสอนไมวาจะเปนการศึกษาในระบบ หรือนอกระบบโรงเรียนก็ตาม 
 
 ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย 
 กาเย  (Gagne. 1985)  ไดใหนิยามของการเรียนรูไววาเปนการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ 
(Capability)  หรือความสามารถของมนุษย  ซ่ึงสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่แสดง
ออกมาการเปลี่ยนแปลงนี้ เกิดขึ้นจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณการเรียนรูใน
ระยะเวลาหนึ่ง 
 กาเยไดแบงประเภทการเรียนรูพ้ืนฐานออกเปน  8  ลักษณะ เรียงตามลําดับกอนหลัง  ดังน้ี 
 1.  การเรียนรูสัญญาณ  (Signal Learning)  เปนการเรียนรูขั้นพ้ืนฐานที่สุดเกิดขึ้นโดย
ผูเรียนมีปฏิกิริยาตอบสนองตอสิ่งเราที่เปนเง่ือนไขอยางทันทีทันใด  และจะเกิดการเรียนรูเม่ือกระทํา
ซํ้าหลาย ๆ  ครั้งบนเงื่อนไขเดียวกัน  การเรียนรูสัญญาณเปนประเภทเดียวกันกับทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขของพาพลอฟ  (Pavlov) 

ส่ิงเรา 
(ความรูและการถาม) 

การตอบสนอง
(คําถาม) 

ขอมูลยอนกลับ 
(ผลแหงความรู) 
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 2.  การเรียนรูจากสิ่งเรากับการตอบสนอง  (Stimulus-Response Learning)  เปนการเรียนรู
ที่เกิดจากการตอบสนองตอสิ่งเราอยางตั้งใจหรือจําเพาะเจาะจงโดย  
     2.1  กระทําซ้ําบอย  ๆ  
     2.2  ตอบสนองใหถูกตองเพ่ิมขึ้นเรื่อย  ๆ  
     2.3  การควบคุมสิ่งเราจะเพิ่มความถูกตองของการตอบสนองไดมาขึ้นและ  
     2.4  การเสริมแรงหรือการใหรางวัลมีความจําเปน  การเรียนรูประเภทนี้เปนประเภท
เดียวกันกับทฤษฎีการเรียนรูแบบอาการกระทํา  (Operant conditioning)  ของสกินเนอรและทฤษฎี
การเรียนรู  (Instrumental conditioning learning)  ของธอรนไดค 
 3.  การเรียนรูเชื่อมโยง  (Simple Chaining Learning)  เปนการเรียนรูที่จะตองมีการ 
กระทําเชื่อมโยงตอเน่ืองระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองตั้งแตสองคูขึ้นไป  โดยมากเปนการเรียนรู
ดานทักษะ  (Mortor learning) 
 4.  การเรียนรูดวยภาษา (Verbal Associaton Learning) การเรียนรูจะเกิดขึ้นจาก
ความสัมพันธของการใชถอยคําหรือภาษาตอบสนองตอสิ่งเราจนเกิดเปนภาษาขึ้นมาเรียกสิ่งตาง ๆ 
การเรียนรูประเภทนี้ เปนลักษณะเดียวกับการเรียนรูแบบเชื่อมโยง  (Connection learning)  ของ   
เอบบิงฮอส  (Ebbinghaus) 
 5.  การเรียนรูความแตกตาง  (Discrimination Learning)  เปนการเรียนรูที่ตองมีความเขาใจ
อยางกวางขวางลึกซึ้งตามลําดับขั้นตาง ๆ  ที่จะเรียนรู  จนสามารถจําแนกความแตกตางที่มีอยูของ 
สิ่งเราทั้งหลายได  เชน  สามารถแยกชื่อตาง ๆ  ของพืชและสัตวได และเรียกไดถูกตอง 
 6.  การเรียนรูมโนทัศน  (Concept Learning)  โดยทั่วไปมโนทัศนจะมีอยู  2  ลักษณะคือ 
มโนทัศนแบบรูปธรรมและมโนทัศนแบบนามธรรม มโนทัศนแบบรูปธรรมเกิดจากการสังเกตและรวม
กิจกรรม จากสภาพการณที่จัดใหเปนแบบรูปธรรม สวนมโนทัศนแบบนามธรรมนั้นเปนมโนทัศนที่
เกี่ยวกับสัญลักษณหรือสิ่งแทนของจริงตาง ๆ  เชน  สี่เหลี่ยม  สามเหลี่ยม  ความรอน  เปนตน ดังน้ัน  
การเรียนรู มโนทัศน จึงเกิดขึ้นไดตามจุดมุงหมายที่เราตั้งไว โดยเรียนรูผานทางสภาพการณการ
เรียนรูเพ่ือใหเกิดการตอบสนอง จนสามารถสรุปหลักการและจุดมุงหมายจากสิ่งแวดลอมได 
 7.  การเรียนรูกฎ  (Rule Learning)  เปนการเรียนรูที่เกิดขึ้นจากการนําเอามโนทัศนจํานวน
หน่ึงมาสัมพันธกันอยางมีลําดับตอเน่ืองและชัดเจนแลวสรางเปนขอสรุปหรือกฎที่มีความหมายใหม
ขึ้นมา  และสามารถนําไปใชอธิบายกับเหตุการณตาง ๆ  ได 
 8.  การเรียนรูการแกปญหา  (Problem-solving Learning)  เปนการเรียนรูขั้นสูงที่สุดที่เกิด
จากการนํากฎหรือหลักการเบื้องตนตาง ๆ  ที่สรางขึ้นมาจากหลักการก็จะนําไปสูกระบวนการคิด 
ใหม ๆ  เกิดการคิด และขยายแนวคิดจนสามารถนําหลักการนั้นไปใชอยางสรางสรรค  และสามารถ
แกปญหาตาง ๆ  ไดจนกระทั่งไดความรูใหมเพ่ิมขึ้น 



 31

 จากลักษณะการเรียนรูดังกลาว  กาเยไดกลาววา  ผูเรียนจะเกิดความสามารถ ซ่ึงเปนผล
ของการเรียนรู  (Learning Outcomes)  และผลการเรียนรูน้ีถามองในมุมหน่ึง  ก็คือ  จุดมุงหมายของ
การศึกษาและการเรียนการสอนนั่นเอง 
 

 ทฤษฎีการเรียนรูของกาเยกับเทคโนโลยีการศึกษา 
 จากทฤษฎีการเรียนรูของกาเย  ดังไดอธิบายสรุปมาแลวน้ัน จะเห็นวา เปนทฤษฎีการเรียนรู
รวมสมัยที่ประยุกตทฤษฎีการเรียนรูตาง ๆ  เขามาสูเหตุการณการเรียนการสอน  (Instructional 
Event)  โดยเฉพาะอยางยิ่ง ในสวนที่เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน  ซ่ึงก็คือ
เทคโนโลยีการสอนนั่นเอง 
 ในเรื่องน้ี  กาเย  และคนอื่น ๆ  (Gagne’ and others. 1988 : 8-14)  ไดใหขอเสนอแนะวา
การเรียนรูของแตละบุคคลจะมีประสิทธิภาพเพียงใดนั้น จะขึ้นอยูกับปจจัย  2  ประการ  คือ 
 1.  สภาพการเรียนรู  (Conditions of Learning)  เปนความพรอมภายในตัวผูเรียน  
(Internal conditions)  ดานความสามารถที่มีอยูกอนเรียน  (พฤติกรรมเบื้องตน)  และสภาพ
ภายนอก  (External conditions)  ที่จัดใหแกผูเรียน 
 2.  เหตุการณในการเรียนรู  (Events of Learning)  หมายถึงกระบวนการตาง ๆ  ที่เกิดขึน้ใน
ระหวางการเรียนรู กาเย ไดเสนอรูปแบบของกระบวนการเรียนรูและการจํา  (A Basic Model of 
Learning and Memory) ซ่ึงเปนรูปแบบที่ตั้งอยูบนทฤษฎีการเรียนรูกลุมความรูความเขาใจยุคใหม 
[Modern Cognitive (Information Processing) Theories]  ดังภาพ  3 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                          ภาพประกอบ 3  รูปแบบกระบวนการเรียนรูและการจําของกาเย 

ความคาดหวัง

การควบคุมการตอบสนองหนวยแสดง 
ความจําระยะยาว

ความจําระยะส้ัน การบันทึกความรูสึกหนวยรับ 

 
สภาพ 
แวดลอม 

การควบคุม
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 จากภาพ  3  เม่ือมีสิ่งเราจากสภาพแวดลอมมากระตุนหนวยรับ  ประสาทสัมผัสจะรับสิ่งเรา
สงไปทําการบันทึกความรูสึก และจะไดรับการกลั่นกรองจากกระบวนความตั้งใจและการเลือกการ
รับรูเลือกเฉพาะขอมูลที่ตองการ แลวสงตอไปยังหนวยความจําระยะสั้น โดยอาศัยสื่อ (ภาพและหรือ
เสียง) และบางสวนถูกสงไปยังหนวยความจําระยะยาว และเรียกมาใชงานไดดวยกระบวนการ
เสาะหา และการระลึก ผลจากกระบวนการนี้ ทําใหมีการปฏิบัติโดยอาศัยหนวยแสดง เปนการ
ตอบสนอง เม่ือไดทราบผลการปฏิบัติ ก็จะเกิดการเรียนรู การทราบผลการปฏิบัติเปนกระบวนการ
ขอมูลยอนกลับ สวนการควบคุมประสิทธิภาพการเรียนรูน้ัน จะขึ้นอยูกับกระบวนการควบคุมและ
ความคาดหวัง  กระบวนการควบคุมที่สําคัญ  คือ  ยุทธศาสตรการคิด  
 ดังน้ัน  รูปแบบการเรียนรูและการจําของกาเยน้ีจึงเปนทฤษฎีการเรียนรูตามแนวของทฤษฎี
ใหมของกลุมความรูความเขาใจ ที่เนนในเรื่องของกระบวนการความรู (Information Processing)  
 จากรูปแบบการเรียนรูและการจํา  การเย  และคนอื่น ๆ  (Gagne’ and others. 1988 :180-
181) ไดนํามาประยุกตเปนลําดับขั้นของกระบวนการเรียนรูอยางตอเน่ืองกันเปน 8 ลําดับขั้น คือ 
 1.  ความตั้งใจ  (Attention)  เปนลักษณะและธรรมชาติของมนุษยในการรับรูสิ่งเรา 
 2.  การเลือกรับรู  (Selective Perception)  เปนการเลือกรับรูความรูตาง ๆ เพ่ือนําไปเก็บใน
หนวยความจําระยะสั้น 
 3.  จัดขอมูลความรู  (Rehearsal)  ในหนวยความจําระยะสั้น 
 4.  จัดรหัสความรู  (Semantic Encoding)  เพ่ือนําเก็บในหนวยความจําระยะยาว 
 5.  นําออกมาใช  (Retrieval)  รวมทั้งการเสาะหา  การนําความรูเก็บไวในความจําการ
ทํางานหรือหนวยการตอบสนอง 
 6.  การตอบสนอง  (Response Organization)  เปนการเลือก และการจัดการปฏิบัติ 
 7.  การปอนกลับ  (Feedback) เปนเหตุการณภายนอก ในลักษณะของการเสริมแรง 
 8.  การควบคุมกระบวนการเรียนรู  (Executive control Processes)  เปนการใชยุทธศาสตร
การคิด  และอ่ืน ๆ เปนกระบวนการภายในตัวผูเรียนที่จะควบคุมกระบวนการเรียนรูจากกระบวนการ
เรียนรูทั้ง  8  ขั้น  ไดถูกนํามาประยุกตเปนเหตุการณการสอน  9  ขั้น  คือ 
     8.1  การเราใหผูเรียนมีความตั้งใจ (Gaining Attention) 
     8.2  แจงใหผูเรียนทราบถึงจุดมุงหมายการเรียน (Informing the Learner of the 
Objective) 
     8.3 เราใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิมกอนเรียน (Stimulating Recall of Prerequisite 
Learning)  
     8.4  เสนอวัสดุหรือสื่อการเรียนการสอน (Presenting the Stimulus Material) 
     8.5  ชี้แนะเพ่ือการเรียนรู  (Providing Learning Guidance) 
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  8.6  ใหผูเรียนปฏิบัติ  (Eliciting the Performance) 
  8.7  ใหขอมูลยอนกลับและการเสริมแรง  (Providing Feedback) 
  8.8  ประเมินการปฏิบัติทันที  (Assessing the Performance) 
  8.9  สนับสนุนการนําไปใชและการจํา  (Enhancing Retention and Transfer) 
 เหตุการณการสอนทั้ง  9  ขั้นดังกลาวเปนประโยชนตอนักเทคโนโลยีการศึกษาในการ
ออกแบบและพัฒนาการสอนในเชิงปฏิบัติ  ทฤษฎีและหลักการเรียนรูตามแนวของกาเย ไดรับความ
สนใจและนํามาใชในงานดานเทคโนโลยีการสอนอยางกวางขวาง 
 
 จิตวิทยาการเรียนรูกับเทคโนโลยีการศึกษา 
 ในการจัดการศึกษาและการเรียนการสอนปจจุบัน  ไดนําหลักการจิตวิทยาการเรียนรูตาม
ทัศนะตาง ๆ มาใชรวมกันอยางผสมผสาน เพ่ือกอใหเกิดคุณภาพของการจัดการเรียนการสอน ใน
เรื่องนี้เทคโนโลยีการศึกษา ไดมีบทบาทอยางมากในการประยุกตจิตวิทยาการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
และสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 การประยุกตใชจิตวิทยาการเรียนรูในการเรียนการสอน  ทําใหเกิดสภาพการณการเรียนการ
สอน  4  ประการที่จะสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ  คือ 
 1.  ใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติหรือมีสวนรวมในการเรียน 
 2.  ใหผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับอยางฉับพลัน 
 3.  ใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเร็จเปนการเสริมแรง    
 4.  ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนขั้นตอนทีละนอย 
 การประยุกตจิตวิทยาการเรียนรูในการเรียนการสอน  และการจัดการศึกษา  ทําใหเกดิสภาพ
การจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพทั้ง  4  ประการดังกลาว  และถือวาเปนหลักการสําคัญของ
เทคโนโลยีการศึกษา  และไดมีผูนํามาเปนหลักการพื้นฐานในการผลิตสื่อ  เพ่ือการเรียนการสอน
แบบเอกัตบุคคลหรือการเรียนดวยตนเองอยางกวางขวาง  รวมทั้งการเรียนแบบทางไกลดวย 
 
 3.2  ประเภทของการศึกษารายบุคคล 
 ในการจัดการเรียนการสอนเปนรายบุคคลนั้นสามารถจําแนกไดเปนหลายลักษณะ  กาเย
และบริกส   ไดแบงลักษณะของการศึกษารายบุคคลออกเปน  5  ประเภท  ดังน้ี 
 1.  การเรียนแบบอิสระ  (Independent  Study  Plans)  เปนการเรียนการสอนซึ่งผูสอนกับ
ผูเรียนจะไดทําความตกลงกันในเรื่องของจุดประสงคการเรียนการสอน  และใหผูเรียนไดศึกษา
คนควาเพื่อใหบรรลุจุดประสงคดวยตนเอง  นิยมใชจัดการศึกษาในระดับสูง 
 2.  การกํากับการเรียนดวยตนเอง  (Self-directed  Study)  เปนการเรียนการสอนโดยผูสอน
จะชวยสนับสนุนจัดหาเอกสาร   วัสดุ   ตลอดจนสิ่งอํานวยความสะดวกตาง ๆ   ใหแกผูเรียน   ผูเรียน
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จะตองดําเนินการศึกษาคนควาดวยสื่อการเรียนตาง ๆ  และเม่ือผานการทดสอบตามเกณฑที่ผูสอน
ไดวางไว  ผูเรียนจะสามารถกาวไปศึกษาในขั้นตอนที่สูงขึ้น 
 3.  โปรแกรมการเรียนซึ่งผูเรียนเปนศูนยกลาง   (Learner-centered Programs)    เปน
โปรแกรมการเรียนการสอนซึ่งเปดขึ้นมากวาง ๆ เพ่ือใหโอกาสแกผูเรียนที่จะเลือกเรียนโดยมี      
วิชาแกน  วิชาเสริม  และวิชาเลือก  ฯลฯ 
 4.  การเรียนตามอัตราความเร็วของตน    (Self-pacing)    เปนการเรียนการสอนซึ่งผูสอน
กําหนดสื่อการเรียน  ตลอดจนจุดมุงหมายไวอยางเดียวกัน  ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความถนดัใน
อัตราความเร็วในการเรียนของตนเพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายของหลักสูตรดวยระยะเวลาในการเรียนที่
ตางกัน 
 5.  การเรียนที่ผูเรียนเลือกตัดสินใจดวยตนเอง  (Student-determined  Instruction)  เปน
การเรียนการสอนที่ใหอิสระแกผูเรียนในการตัดสินใจเลือกองคประกอบของการเรียนดวยตนเอง
ลักษณะองคประกอบในการเรียนดังน้ี 
     5.1  การเลือกจุดมุงหมายของการเรียน 
     5.2  การเลือกรายวิชาตามความเหมาะสม 
     5.3  การเลือกวัสดุและแหลงการเรียน 
     5.4  การใชอัตราความเร็วในการเรียนตามความสามารถของตน 
     5.5  การประเมินผลตนเองตามจุดมุงหมายที่กําหนดไว 
 สื่อสําหรับการเรียนรายบุคคล 
 ในการเรียนรายบุคคลนั้นจําเปนตองใชสื่อการเรียนซึ่งแตกตางจากสื่อสําหรับการเรียนปกติ
ในระบบกลุมยอยและกลุมใหญ  โดยสื่อการเรียนรายบุคคลจะตองไดรับการออกแบบวางแผนไว
ลวงหนาเพื่อใหผูเรียนไดลงมือศึกษาดวยตนเองโดยอาศัยทฤษฎีจิตวิทยาสิ่งเราและการตอบสนอง  
ตามขั้นตอนและความสามารถของผูเรียนแตละบุคคล    และสื่อการเรียนนั้นจะตองผานการ
ตรวจสอบหาประสิทธิภาพของสื่อน้ัน ๆ    เพ่ือใหผูเรียนไดบรรลุจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่วางไว  
สื่อการเรียนดวยตนเองสามารถจําแนกไดเปน  2  ลักษณะ  ไดแก 
 1.  สื่อสําเร็จรูปที่เนนวิธีการเรียน  ไดแก  บทเรียนโปรแกรม  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.  สื่อสําเร็จรูปที่เนนระบบสื่อประสม  ไดแก  ชุดการสอนรายบุคคล  (Self  Instructional 
Packages) 
 3.  บทเรียนโปรแกรม  หรือบทเรียนสําเร็จรูปน้ันไดมีผูใหความหมายไวหลายทัศนะ ซ่ึงมี
ความคลายคลึงกัน  อาทิ 
 ชแรมม  (Wilber  Schramme)  ไดใหความหมายของบทเรียนโปรแกรมไววา     บทเรียน
โปรแกรมมีลักษณะคลายกับแบบเรียนปกติแตเน้ือหาภายในไดรับการแยกยอย  และจัดลําดับจาก
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งายไปหายากทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองไปตามลําดับขั้นตามคําแนะนําที่กําหนดไวใน
บทเรียน  ซ่ึงผูเรียนสามารถเรียนรูจนบรรลุพฤติกรรมที่กําหนดไว 
 
 3.3  สภาพความแตกตางระหวางบุคคล 
 สภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน  (Individual  Differences)         ในการ
จัดการเรียนการสอนผูสอนจําเปนตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาในเรื่องสภาพความแตกตางระหวาง
บุคคลของผูเรียนซึ่งอาจมีไดทั้งดานรางกาย  อารมณ  สังคม  และสติปญญา  ถาการเรียนการสอน
ถูกจัดใหผูเรียนซึ่งมีความแตกตางกันตองรับรูในสิ่งเดียวกัน  ดวยเง่ือนไขอยางเดียวกันแลว  ก็เปน
การยากที่ผูเรียนจะประสบความสําเร็จในการเรียนรูไดเทาเทียมกัน  เพ่ือเปนการขจัดปญหาดังกลาว           
นักการศึกษาจึงใหความสําคัญของสภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนและเปดโอกาสให
ผูเรียนไดศึกษาเปนรายบุคคลตามลําดับความสามารถในการเรียนซึ่งจะชวยใหการเรียนการสอน
เกิดประสิทธิผลยิ่งขึ้น 
 ลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลตอการเรียนรูมีตัวแปรสําคัญในดานความแตกตาง
ระหวางบุคคลที่ทําใหเกิดผลตอการเรียนรูอยู  4  ประการ  ดังน้ี 
 1.  ตัวแปรในดานบุคลิกภาพ  (Personality  Variables)  การเรียนรูจะสัมพันธกับบุคลิกภาพ
ของแตละบุคคล เชน  ผูเรียนซึ่งมีความตองการที่จะเปนที่ยอมรับของผูอ่ืนในสังคมจะไมสามารถ
เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมไดผล  เพราะบทเรียนโปรแกรมไมเปดโอกาสใหไดรวมกิจกรรมกับผูอ่ืน  
ในทางตรงกันขาม ผูเรียนที่มีความเชื่อม่ันในตนเองนอยมีความกังวลในขอทดสอบจะเรียนดวย
บทเรียนโปรแกรมไดดี 
 2.  ตัวแปรในดานความรูความสามารถ  (Cognitive  Variables)  ผูเรียนแตละคนยอมมีการ
เรียนรูตอสิ่งรอบ ๆ  ไดแตกตางกัน  เชน  บางคนมีการรับรูดานเครื่องจักรกลไดดี  บางคนคิดหา
เหตุผลไดดี  บางคนเรียนรูดานสุนทรียศาสตรไดดี  ดังน้ันผูที่มีการรับรูที่ตรงกับลักษณะเนื้อหาวิชา
ยอมเรียนรูไดดีกวาผูที่มีความสามารถในการับรูตอสิ่งน้ันไดนอย 
 3.  ตัวแปรดานความอยากรูอยากเห็น  (Inquiry  Variables)  ความแตกตางในลักษณะนี้จะ
สงผลใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูดวยตนเองไมเทากันและมีอัตราความเร็วในการเรียนรูไม
เทากัน 
 4.  ตัวแปรดานการจัดลําดับขั้นการเรียนรู  (Sequencing  Variables)  ผูเรียนแตละคนยอม
มีวิธีการจัดลําดับขั้นในการเรียนรูที่แตกตางกันและจะมีผลตอการเรียนเปนรายบุคคลตัวอยางเชน  
ผูเรียนบางคนไมชอบการเรียนแบบหาเหตุผลเรียงตามลําดับขั้นแตจะใชวิธีเดาสุมเปนตอน ๆ  
ผูเรียนลักษณะนี้จะเรียนดวยบทเรียนโปรแกรมไมไดผลเทาผูเรียนที่เรียนแบบหาเหตุผลไป
ตามลําดับขั้น 
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 3.4  ลักษณะการศึกษารายบุคคล 
 การศึกษารายบุคคล  หมายถึง  การประสมประสานระหวางวิธีสอนกับสื่อการเรียนการสอน
เพ่ือตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละบุคคลโดยสามารถบรรลุวัตถุประสงคของหลักสูตร
การศึกษา  จากความหมายของการศึกษารายบุคคลดังกลาวพบวาในการเรียนของผูเรียนเพื่อไปสู
จุดประสงคของหลักสูตรนั้นไมจําเปนที่ผูเรียนทุกคนจะตองผานกิจกรรมการเรียนการสอนบังคับที่
จัดในระบบโรงเรียนโดยทั่วไป  ผูเรียนที่มีความรูความสามารถผานเกณฑจากการทดสอบกอนเรียน     
ก็ไมตองรับการสอนในเนื้อหานั้น ๆ  สามารถผานไปเรียนรูในหนวยการเรียนอ่ืน ๆ ได  สําหรับผูไม
ผานเกณฑการทดสอบกอนเรียนก็สามารถที่จะศึกษาหาความรูไดจากสื่อการเรียนดวยตนเองและทํา
การทดสอบหลังเรียน  ถาสามารถผานเกณฑที่กําหนดก็จะผานไปเรียนรูในหนวยการเรียนตอไปได  
หากไมสามารถผานการทดสอบหลังเรียนยอมแสดงวาการเรียนดวยตนเองจากสื่อในครั้งแรกไม
ไดผลจําเปนจะตองเรียนซอมเสริมจากสื่อการเรียนดวยตนเองใหมและทดสอบหลังเรียนซ้ําอีกครั้ง
หน่ึงถาสามารถผานเกณฑไดก็จะกาวไปเรียนรูในหนวยตอไป 

สาเหตุที่ตองจัดการเรียนการสอนรายบุคคลเนื่องมาจากสาเหตุ  ดังน้ี 
1.  สภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน (Individual Difference) ในการจัดการ

เรียนการสอนผูสอนจําเปนตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาในเรื่องสภาพความแตกตางระหวางบุคคลของ
ผูเรียนซึ่งอาจมีไดทั้งดานรางกาย  อารมณ  สังคม  และสติปญญา  ถาการเรียนการสอนถูกจัดให
ผูเรียนซึ่งมีความแตกตางกันตองรับรูในสิ่งเดียวกัน  ดวยเง่ือนไขอยางเดียวกันแลว  ก็เปนการยากที่
ผู เรียนจะประสบความสําเร็จในการเรียนรูไดเทาเทียมกัน เพ่ือเปนการขจัดปญหาดังกลาว             
นักการศึกษาจึงใหความสําคัญของสภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนและเปดโอกาสให
ผูเรียนไดศึกษาเปนรายบุคคลตามลําดับความสามารถในการเรียนซึ่งจะชวยใหการเรียนการสอน
เกิดประสิทธิผลยิ่งขึ้น 
 ลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลตอการเรียนรูมีตัวแปรสําคัญในดานความแตกตาง
ระหวางบุคคลที่ทําใหเกิดผลตอการเรียนรูอยู  4  ประการ  ดังน้ี 
      1.1  ตัวแปรในดานบุคลิกภาพ  (Personality Variables) การเรียนรูจะสัมพันธกับ
บุคลิกภาพของแตละบุคคลเชน  ผูเรียนซึ่งมีความตองการที่จะเปนที่ยอมรับของผูอ่ืนในสังคมจะไม
สามารถเรียนดวยบทเรียนโปรแกรมไดผล  เพราะบทเรียนโปรแกรมไมเปดโอกาสใหไดรวมกิจกรรม
กับผูอ่ืน  ในทางตรงกันขาม  ผูเรียนที่มีความเชื่อม่ันในตนเองนอยมีความกังวลในขอทดสอบจะเรียน
ดวยบทเรียนโปรแกรมไดดี 
      1.2  ตัวแปรในดานความรูความสามารถ  (Cognitive  Variables)   ผูเรียนแตละคนยอมมี 
การเรียนรูตอสิ่งรอบ ๆ  ไดแตกตางกัน  เชน  บางคนมีการรับรูดานเครื่องจักรกลไดดี  บางคนคิดหา
เหตุผลไดดี  บางคนเรียนรูดานสุนทรียศาสตรไดดี  ดังน้ันผูที่มีการรับรูที่ตรงกับลักษณะเนื้อหาวิชา
ยอมเรียนรูไดดีกวาผูที่มีความสามารถในการรับรูตอสิ่งน้ันไดนอย 
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      1.3  ตัวแปรดานความอยากรูอยากเห็น  (Inquiry  Variables) ความแตกตางในลักษณะนี้
จะสงผลใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูดวยตนเองไมเทากันและมีอัตราความเร็วในการเรียนรู
ไมเทากัน 
      1.4  ตัวแปรดานการจัดลําดับขั้นการเรียนรู  (Sequencing  Variables)  ผูเรียนแตละคน
ยอมมีวิธีการจัดลําดับขั้นในการเรียนรูที่แตกตางกันและจะมีผลตอการเรียนเปนรายบุคคล 
ตัวอยางเชน  ผูเรียนบางคนไมชอบการเรียนแบบหาเหตุผลเรียงตามลําดับขั้นแตจะใชวิธีเดาสุมเปน
ตอน ๆ ผูเรียนลักษณะนี้จะเรียนดวยบทเรียนโปรแกรมไมไดผลเทาผูเรียนที่เรียนแบบหาเหตุผลไป
ตามลําดับขั้น 
   2.  การขยายตัวทางวิชาการ  สังคมของมนุษยซ่ึงมีพัฒนาและเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว
ยอมสงผลใหวิชาการตาง ๆ  เกิดการขยายตัวตามไปดวย  และอัตราความเร็วในการขยายตัวของ
เน้ือหาวิชาตาง ๆ  น้ัน  นับวันก็ยิ่งทวีความเร็วในการเปลี่ยนแปลงมากยิ่งขึ้น  ดังน้ัน  การศึกษาใน
ระบบจึงไมอาจสนองตอการขยายตัวทางวิชาการใหแกผูเรียนได  ผูเรียนจําเปนตองแสวงหาความรู
ใหมเพ่ิมเติมจากการศึกษารายบุคคลซึ่งจะชวยใหทันตอการขยายตัวทางวิชาการดังกลาวได 
 3.  การขยายโอกาสทางการศึกษา  การศึกษาในระบบไมสามารถสนองตอการขยายโอกาส
ทางการศึกษาใหแกผูเรียนไดอยางทั่วถึง  ทั้งน้ีเพราะบุคคลยอมมีขอจํากัดตอการศึกษาในระบบดวย
สาเหตุดังตอไปน้ี 
       3.1  ความไมพรอมทางสติปญญา  ผูเรียนยอมมีวุฒิภาวะในการเรียนเร็ว-ชาแตกตางกัน
บางคนอาจพรอมที่จะเรียนในระดับมหาวิทยาลัยเม่ือมีอายุมาก  ในขณะที่มีอายุอยูในวัยเลาเรียนเขา
อาจไมมีความพรอมที่จะเรียนได  เม่ือเปนเชนน้ีการศึกษาในระบบยอมเปดโอกาสทางการศึกษา 
      3.2  ความไมพรอมทางดานรางกาย     ผูเรียนบางคนอาจเจ็บปวยเม่ือวัยเด็กและไมมี
โอกาสที่จะไดเลาเรียน  แตเม่ือไดมีอายุมากขึ้นสภาพรางกายอาจพรอมที่จะเรียนรูได 
      3.3  ความไมพรอมทางเศรษฐกิจ  ผูเรียนบางคนอาจไมพรอมที่จะเรียนในระบบโรงเรียน
เน่ืองจากสภาพความขัดสนทางเศรษฐกิจซ่ึงทําใหขาดโอกาสทางการศึกษา แตถาเปนการศึกษา
รายบุคคล  ดวยตนเองเขาก็สามารถที่จะเรียนรูได 
 4.  การลดบทบาทการสอนของครู  แนวโนมของการจัดการศึกษาในปจจุบันไดพยายาม
ยึดถือผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนการสอนมากขึ้น  และลดบทบาทการสอนของครูลงซึ่ง
รวมทั้งจํานวนเวลาที่ใชในการสอนของครู โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเองมากยิ่งขึ้น 
ศูนยอินโนเทค  (INNOTECH)  รวมกับหนวยศึกษานิเทศก  กรมสามัญศึกษา  ไดดําเนินการ
โครงการสงเสริมสมรรถภาพการสอน  (Reduced  Instructional Time : RIT)  พบวาการใชสื่อการ
เรียนการสอนซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเองจะชวยใหลดเวลาในการสอนของครูไดถึง 
80%  ในหลักสูตรประถมศึกษาชั้นประถมปที่ 6 
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 3.5  งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนดวยตนเอง 
   งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนดวยตนเอง ไดมีผูสนใจทําการวิจัยกันอยางกวางขวางโดยทํา
การวิจัยในแงมุมตาง ๆ เกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนระหวางนักเรียนที่เรียนดวย
ตนเอง กับการเรียนปกติ  หรือเปรียบเทียบการเรียนดวยตนเองกับสื่อตาง ๆ  กับการเรียนแบบปกติ 
เชน เปรียบเทียบการเรียนดวยตนเองที่เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมหรือบทเรียนสําเร็จรูปดวยชุด
การเรียน  ดวยบทเรียนโมดูล  เปรียบเทียบกับการเรียนจากการสอนปกติ รวมทั้งศึกษาตัวแปรดาน
อ่ืน ๆ เชน    เจตคติ  ทักษะการฟง  การอาน เปนตน   เชน  เอ้ือน   ปนเงิน  (2518 : 34-36)  ได
ศึกษาเปรียบเทียบผลการสอนคณิตศาสตรเร่ืองลิมิตและความตอเน่ืองในระดับประกาศนียบัตร
วิชาการศึกษาชั้นสูง  วิชาเอกคณิตศาสตร   โดยใชบทเรียนโปรแกรมกับการสอนปกติ  ผลปรากฏวา 
นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนโปรแกรมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักศึกษาที่เรียนจากการสอน
ปกติอยางมีนัยสําคัญ 
 จิตวิทยาการเรียนรู ถือวาเปนหลักการ และทฤษฎีพ้ืนฐานสําคัญอยางหนึ่งของเทคโนโลยี
การศึกษาและการสอน ทฤษฎีการเรียนรูเปนผลของการศึกษาคนควา และทดลองของนักจิตวิทยา
การศึกษาในเรื่องเก่ียวกับการเรียนรูของมนุษย ทฤษฎีการเรียนรูแบงออกเปน 2 กลุมใหญ ๆ 
ดวยกัน คือ กลุมความรูความเขาใจและกลุมพฤติกรรม ถึงแมทฤษฎีของสองกลุมน้ีจะแตกตางกนั แต
ในทางปฏิบัติน้ันตางก็มีความสําคัญทั้งสองกลุมทฤษฎี เพราะเพียงทฤษฎีใดทฤษฎีหน่ึง คงไมอาจ
ครอบคลุมการเรียนรูและการศึกษาไดทั้งหมด 
 ดังน้ัน ในฐานะที่เทคโนโลยีการศึกษาเปนวิธีการจัดระบบการเรียนการสอนทั้งมวล   ไมวา
จะพิจารณาเทคโนโลยีการศึกษาในลักษณะใด จิตวิทยาการเรียนรูจึงเปนทฤษฎีที่ตองศึกษา เพ่ือ
กําหนดเทคโนโลยีการเรียนรูที่เหมาะสมสําหรับผูเรียน 
 

4.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการสอน วิชาการผลิตรายการ
วิทยุโทรทัศนเบื้องตน เร่ือง การถายทําในสตูดิโอ 
  4.1   การถายทําในสตูดิโอ ประกอบดวยเนื้อหา  2  เร่ือง  คือ 
  เรื่องที่ 1  :  อุปกรณในการผลิตรายการโทรทัศนในสตูดิโอ  ประกอบดวย 
    1.1   กลองถายวีดิทัศน 
        1.2   เครื่องเลนและบันทึกเทปวีดิทัศน 
   1.3   เครื่องผสมสัญญาณภาพและเสียง (Switcher) 
   1.4   อุปกรณเสียง 
   1.5   สายและตัวตอเชื่อมสําหรับอุปกรณในการผลิตรายการโทรทัศน    
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  เรื่องที่ 2  :  การจัดฉากและการจัดแสงเพื่อการผลิตรายการโทรทัศน ประกอบดวย 
   2.1   การจัดฉาก 
       2.2   การจัดแสง 
   
  4.2  เอกสารหลักสูตร สายนิเทศศาสตร โปรแกรมวิชานิเทศศาสตร 
  1.  โครงสรางหลักสูตร 
  2.  หนวยการเรียนตลอดหลักสูตร  142  หนวยกิต  โดยมีสัดสวนหนวยกิตแตละ
หนวยหมวดวิชาและแตละกลุมวิชา  โดยมีวิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน อยูในแขนง
วิชาวิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศน 
 จากการศึกษาคนควาสรุปไดวาบทเรียนดวยตนเองเปนสื่อทางเทคโนโลยีการศึกษาชนิดที่
ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตามความสามารถของตนเองและในบทเรียนดวยตนเองยังมี
กิจกรรมที่จะใหผูศึกษาไดตอบสนองดวย สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน ทั้งยังสามารถทําให
ผูเรียนเกิดความสะดวกในการเลือกที่จะเรียนในขอมูลตามความตองการ และผูเรียนสามารถเรียนได
ตามความสามารถและตามเวลาที่ตองการอีกดวย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการ 

 
 ในการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนการวิจัยเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน เรื่อง การใชการถายทําใน
สตูดิโอ  โดยผูศึกษาคนควาไดดําเนินการศึกษาคนควา  ดังน้ี 
  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  2.  เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
  3.  การสรางและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
  4.  วิธีดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ 
  5.  การวิเคราะหและสถิตที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี       คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีโปรแกรมวิชา
นิเทศศาสตร  ตามหลักสูตร   มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ   ในภาค
เรียนที่  2  ปการศึกษา 2546  จํานวน  263 คน 
 

 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ นักศึกษาระดับปริญญาตรีโปรแกรมวิชานิเทศ
ศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ   ในพระบรมราชูปถัมภ   ในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  
2546  จํานวน  63  คน      โดยวิธีสุมตัวอยางแบบงาย  (Simple  Random  Sampling) 
  

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 
 2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน   เร่ือง การ
ถายทําในสตูดิโอ   
 2.2   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.3   แบบฝกหัดระหวางเรียน 
 2.4   แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
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3.  การสรางและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
 การสรางเครื่องมือเพ่ือดําเนินการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา การ
ผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน เรื่อง การถายทําในสตูดิโอ  มีรายละเอียดดังน้ี 
 3.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน  เร่ือง การ
ถายทําในสตูดิโอ   มีขั้นตอนการสราง ดังน้ี 
  3.1.1   ผูศึกษาคนควาไดศึกษาหลักสูตรและเนื้อหา  การผลิตรายการวิทยุโทรทัศน
เบื้องตน   สําหรับนักศึกษาที่กําลังศึกษาวิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน  เพ่ือทําความ
เขาใจ   วัตถุประสงคของเนื้อหา    วิธีการสอน     การวัดและประเมินผล 
  3.1.2   วิเคราะหผูเรียนเพ่ือใหทราบถึงพฤติกรรมของผูเรียน  ในเรื่องประสบการณ
และความรูเดิม  เพ่ือเปนขอมูลในการกําหนดจุดมุงหมาย และการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียใหเหมาะสม 
  3.1.3  กําหนดจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม   เปนการกําหนดความมุงหวังเพ่ือใหเกิด
การเรียนรูหรือเกิดการเปลี่ยนแปลงในตัวผูเรียน  หลังจากเรียนจบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
แลว 
  3.1.4 วิเคราะหเน้ือหา  แยกออกเปนหนวยยอย ๆ จากงายไปหายาก  โดยอาศัย
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไว  2 เรื่อง  ไดแก 
  เรื่องที่ 1  :  อุปกรณในการผลิตรายการโทรทัศนในสตูดิโอ ประกอบดวย 
    1.1   กลองถายวีดิทัศน 
        1.2   เครื่องเลนและบันทึกเทปวีดิทัศน 
   1.3   เครื่องผสมสัญญาณภาพและเสียง  
   1.4   อุปกรณเสียง 
   1.5   สายและตัวตอเชื่อมสําหรับอุปกรณในการผลิตรายการโทรทัศน    
  เรื่องที่ 2  :  การจัดฉากและการจัดแสงเพื่อการผลิตรายการโทรทัศน ประกอบดวย 
   2.1   การจัดฉาก 
       2.2   การจัดแสง 
  3.1.5  เรียบเรียงเนื้อหาและออกแบบการนําเสนอบทเรียน   เพ่ือทําใหผูเรียนได
บรรลุถึงจุดมุงหมาย  โดยอาศัยวิธีการของบทเรียนดวยตนเอง  นําไปใหผูเชี่ยวชาญ  3  ทาน 
พิจารณาความถูกตองของเนื้อหา  และความเหมาะสมของบทเรียน แลวปรับปรุงแกไข 
  3.1.6  เขียนบทและจัดทําสตอรี่บอรดของบทเรียนทั้ง  2 เรื่อง 
  3.1.7  นําบทที่เขียนเสร็จแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองจาก 
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น้ันไดปรับปรุงแกไขแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานการผลิตรายการโทรทัศน  3  ทาน  ตรวจสอบแกไข
ปรับปรุง 
                   3.1.8  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 เร่ืองไปผลิตตามกระบวนการผลิต
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการใชโปรแกรม  Macromedia  Authorware 7.0 โปรแกรม 
Adobe Photoshop 7.0  และโปรแกรม Adobe Premiere 6.5 
  3.1.9  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใหอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญ
ดานการผลิตรายการโทรทัศน  3  ทาน  ตรวจสอบปรับปรุงแกไขตอไป 
         3.2  การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู 
  3.2.1  วิเคราะหเน้ือหา และจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ใชในการทดลองเพื่อสรางแบบทดสอบ 
    3.2.2   เขียนขอสอบชนิด 5 ตัวเลือก ใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดมุงหมายเชิง
พฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  2  เรื่อง  เรื่องที่ 1 จํานวน 50 ขอ  เรื่องที่ 2 
จํานวน 30 ขอ 
  3.2.3   นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญ  3  ทานตรวจสอบความถูกตอง  
แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
  3.2.4   นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแลว  ไปทดสอบกับกลุมใกลเคียงจํานวน 100 คน 
เปนนักศึกษานิเทศศาสตรระดับปริญญาตรี  เสร็จแลวตรวจใหคะแนนโดยใหขอที่ตอบถูกได  1 
คะแนน ขอที่ตอบผิดหรือไมตอบให  0  คะแนน 
  3.2.5  ผลจากการทดสอบนํามาวิเคราะหขอสอบเปนรายขอเพ่ือหาคาความยากซึ่ง
ไดทั้งหมด 30 ขอโดยมีคา  (p)  และคาอํานาจจําแนก  (r)  คัดเลือกขอที่มีความยากใชเกณฑ 
ระหวาง 0.20 – 0.80  และคาอํานาจจําแนกได 0.21  ซ่ึงขอสอบที่คัดไวครั้งน้ีมีคาความยากอยู
ระหวาง 0.30-0.65 และคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.21-0.56   
  3.2.6  นําขอสอบที่ผานการคัดเลือกมาจํานวน  30  ขอ  แยกเปนเรื่อง  เร่ืองที่ 1 
จํานวน 18 ขอ เรื่องที่ 2 จํานวน 12  ขอ  นําไปทดสอบกับนักศึกษา จํานวน 100 คน  เม่ือนํามาหา
คาความเชื่อม่ันไดคาความเชื่อม่ันเทากับ  0.93  แลวจัดพิมพลงในสวนที่เปนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสําหรับเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

     3.3  การสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
  3.3.1  วิเคราะหเน้ือหา  และจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ที่ใชในการทดลองเพื่อสรางแบบฝกหัด 
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  3.3.2  เขียนขอสอบชนิด  4 ตัวเลือก  ใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดมุงหมายเชิง 
พฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  2  เรื่อง  เรื่องที่ 1 จํานวน 15 ขอ  เรื่องที่ 2 
จํานวน  10  ขอ 
        3.3.3  นําแบบฝกหัดที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญ  3  ทาน  ตรวจสอบความถูกตอง   
แลวนํามาปรับปรุงแกไขในเรื่องความชัดเจนของคําถาม และภาษาที่ใช 
  3.3.4  นําแบบฝกหัดที่ผานการคัดเลือกมาปรับปรุง  แลวจัดพิมพลงในสวนที่เปน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในแตละเรื่อง  เร่ืองที่  1  จํานวน  15  ขอ  เร่ืองที่  2  จํานวน 10  
ขอ  สําหรับเปนแบบฝกหัดระหวางเรียนเพื่อนําผลคะแนนที่ไดไปหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ
ตอไป 
     3.4   แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
  3.4.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
แลวสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร  เปนแบบประเมินความคิดเห็นที่เปนมาตรา
สวนประมาณคา  4  ระดับคือ  ดีมาก  (4)    ดี  (3)     พอใช  (2)   ตองปรับปรุง  (1)     สวนทายของ
แบบประเมินเปนขอเสนอแนะเพิ่มเติมที่เปนแบบปลายเปด 
              3.4.2  นําแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น   ไป
ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบและขอคําแนะนําเพื่อปรับปรุงแกไข  
   3.4.3  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินทั้ง
ดานเนื้อหาและดานสื่อประเมินโดยใชผูเชี่ยวชาญ  3  ทาน  โดยใชแบบประเมินที่สรางขึ้น 
   3.4.4  นําผลการประเมินมาหาคาเฉลี่ย   เพ่ือวิเคราะหประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดังน้ี 
   การแปลความหมายผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ ใชเกณฑดังน้ี 
   3.50  -  4.00    หมายถึง  คุณภาพระดับดีมาก 
   2.50  -  3.49    หมายถึง  คุณภาพระดับดี 
   1.50  -  2.49    หมายถึง  คุณภาพระดับพอใช 
   1.00  -  1.49   หมายถึง   คุณภาพระดับตองปรับปรุง 
  เกณฑยอมรับคุณภาพของเครื่องมือ ผูศึกษาคนควาใชเกณฑตั้งแต  2.50 ขึ้นไป 
 
4.  วิธีดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ 
 วิธีดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูศึกษา
คนควาไดแบงการดําเนินการทดลองออกเปน  3  ขั้นตอนตามลําดับ ดังน้ี 
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 การทดลองครั้งที่  1  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  3  คน  โดยวิธีการสุมอยางงายกลุมตัวอยาง
เปนบุคคลที่ไมมีความรูดานการผลิตรายการโทรทัศนมากอน  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง  2  เรื่อง  ไปทดลองและประเมินผลโดยการสังเกต  สัมภาษณ  สอบถามและบันทึก
พฤติกรรมของผูเรียนระหวางเรียน  เพ่ือรวบรวมขอบกพรองตาง ๆ 
 การทดลองครั้งที่  2  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  15  คน  โดยวิธีการสุมอยางงายกลุมตัวอยาง
เปนบุคคลที่ไมมีความรูดานการผลิตรายการโทรทัศนมากอน  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง  2  เรื่องที่ไดรับการปรับปรุงแลว  ไปทดลองกับกลุมตัวอยางเปนรายบุคคล  และทํา
การประเมินผลจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
แลวนําผลมาวิเคราะหเพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
 การทดลองครั้งที่  3  เปนการทดลอง  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุง
แกไขแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยางเปนรายบุคคล  จํานวน 45 คน โดยวิธีสุมอยางงาย  กลุม
ตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมนิเทศศาสตร   มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ  
ในพระบรมราชูปถัมภ  ในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2546  ทําการประเมินผลจากแบบฝกหัด
ระหวางเรียน   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหเพ่ือ
ตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
5.  การวิเคราะหและสถิตที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
     1.  สถิติพ้ืนฐาน 
  1.1  หาคาเฉลี่ย 

2.   สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
2.1  หาคาระดับความยากงาย  (p)  และหาคาอํานาจจําแนก  (r)             

โดยใชโปรแกรมวิเคราะหขอสอบ  (Item Analysis) 
  2.2   หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร  KR-20  ของคูเดอร      
ริชารดสัน  (Kuder and Richardson. 1939 : 681–687;  พวงรัตน  ทวีรัตน. 2538 : 124) 
   2.3  สถิติที่ใชในการประเมินประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใช
สูตร  E1/E2  (เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต. 2528 : 295) 
 
 
 
 
 



บทที่ 4 
ผลการศึกษาคนควา 

 
การศึกษาคนควาครั้งน้ี เพ่ือพัฒนาหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน เรื่องการถายทําในสตูดิโอ ระดับปริญญาตรี ซ่ึงผูศกึษา
คนควาไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี โดยใชโปรแกรม  Macromedia Authorware 
version 7  ซ่ึงบรรจุอยูในแผนซีดี  บทเรียนมีความจุขนาด  304  เมกกะไบต 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาการผลิตรายการวทิยุโทรทัศนเบื้องตน  เร่ืองการถายทํา
ในสตูดิโอ  ประกอบดวยเนื้อหา  2  เรื่อง  ไดแก 
  เรื่องที่ 1  :  อุปกรณในการผลิตรายการโทรทัศนในสตูดิโอ  ประกอบดวย 
    1.1   กลองถายวีดิทัศน 
        1.2   เครื่องเลนและบันทึกเทปวีดิทัศน 
   1.3   เครื่องผสมสัญญาณภาพและเสียง  
   1.4   อุปกรณเสียง 
   1.5   สายและตัวตอเชื่อมสําหรับอุปกรณในการผลิตรายการโทรทัศน    
  เรื่องที่ 2  :  การจัดฉากและการจัดแสงเพื่อการผลิตรายการโทรทัศน  ประกอบดวย 
   2.1   การจัดฉาก 
       2.2   การจัดแสง 

บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนแบบสอนเนื้อหาเชิงทักษะ ผูเรยีนสามารถเลือกเรยีนไดตาม
ความสามารถและความรูพ้ืนฐานของตนเองที่มีอยู  ลักษณะบทเรียนประกอบดวย  ชื่อบทเรียน  
เมนูหลัก  เมนูยอย จุดประสงคการเรียนรู  คําแนะนํา  เน้ือหาของบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียนพรอมเฉลย   โดยโครงสรางของบทเรียนครอบคลุมคณุสมบัติทางดาน
มัลติมีเดีย  ทัง้ทางดานภาพและเสยีง และผูเรยีนสามารถตรวจสอบผลการเรียนรูได 

ผูศึกษาคนควาไดพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการ
ผลิตรายการวทิยุโทรทศันเบื้องตน  เรื่องการถายทําในสตูดิโอ ระดับปริญญาตรี  ดังน้ีคือ 
 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชีย่วชาญ 
 

 ผูศึกษาคนควาไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศน
เบื้องตน  เรื่องการถายทําในสตูดิโอใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน  ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ไดผลตามตารางดังน้ี 
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ตาราง 1  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของผูเชีย่วชาญ 
 

 คาเฉลี่ย ระดับของ 
                    คุณภาพ 
1.ดานเน้ือหา                                          เฉลีย่ 3.16 ดี 
   1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 3.33 ดี 
   1.2 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหาเรื่องราว 3.00 ดี 
   1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาที่นําเสนอ 3.33 ดี 
   1.4 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 3.00 ดี 
2.ดานเสียงบรรยาย                             เฉลี่ย 3.33 ดี 
   2.1 ความถูกตองของการใชภาษา 3.00 ดี 
   2.2 ความสอดคลองของภาพและเสียงบรรยาย 3.33 ดี 
   2.3 ความเหมาะสมและความชัดเจนของเสียงบรรยาย 3.66 ดีมาก 
   2.4 ความเหมาะสมของเสียงดนตรี 3.33 ดี 
3.ดานเทคนคิ                                        เฉลี่ย 3.42 ดี 
   3.1 ความเหมาะสมของตัวอักษรที่ใชนําเสนอ 3.66 ดีมาก 
   3.2 ความเหมาะสมของเทคนิคในการนําเสนอบทเรียน 3.00 ดี 
   3.3 ความเหมาะสมของภาพที่นําเสนอ 3.33 ดี 
   3.4 ความชัดเจนของภาพ 4.00 ดีมาก 
   3.5 ผูเรียนสามารถใชบทเรียนไดดวยตนเอง 3.33 ดี 
   3.6 ผูเรียนสามารถควบคุมการใชบทเรียนไดดี 3.33 ดี 
   3.7 ความเหมาะสมของโปรแกรมที่ใชกับบทเรียน 3.33 ดี 

                                                       เฉลี่ยโดยรวม 3.33 ดี 

 
      ผลจากการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยการตอบแบบประเมินคุณภาพ
ของผูเชี่ยวชาญของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน  
เรื่องการถายทําในสตูดิโอ  คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึน้มีระดับ
ของคุณภาพอยูในเกณฑดีทัง้ทางดานเนื้อหา ดานเสียงบรรยาย และดานเทคนิค เม่ือพิจารณาตาม
รายการประเมินพบวา  ความเหมาะสมและความชดัเจนของเสียงบรรยาย  ความเหมาะสมของ
ตัวอักษรทีใ่ชนําเสนอ  และความชัดเจนของภาพ  มีคุณภาพระดับดีมาก  นอกนั้นมีคุณภาพระดับดี  
 
 
 

เร่ืองที่ประเมนิ 
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ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพ่ือหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ  85/85  และสรุปผลการศึกษาคนควาไดดังน้ี 
 1.  ผลการทดลองครั้งที่  1  การทดลองครั้งน้ีเปนการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานตาง ๆ  โดยการบันทึกและจากการสังเกต  เชน  ความถูกตองของ
เน้ือหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพที่ใชในแตละ
เร่ือง  ความชัดเจนของภาษาและเสียงบรรยาย  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการ
สอนจริง 
 ผลการหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวา ผูเรียนมีความสนใจและ
กระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดี  ในสวนของเนื้อหาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรู  ในสวน
ของแบบฝกหัดผูเรียนรูสึกพอใจที่ไดโตตอบกับบทเรียน และรูสึกยินดีเม่ือตอบคําถามนั้นถูกและ
ผูเรียนรูสึกชอบเม่ือเห็นวามีการใชหูฟงในการเรียนบทเรียนนี้ดวย  ซ่ึงเปนสิ่งชวยจูงใจใหผูเรียน
กระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากขึ้น  จากการสัมภาษณพบวาผูเรียนพอใจกับบทเรียนและเห็นวา
ชวยใหเขาใจในเนื้อหาวิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน เร่ืองการถายทําในสตูดิโอมาก
ยิ่งขึ้น  จากการทดลองครั้งที่  1  ซ่ึงพบขอบกพรอง  ดังน้ี  
      1.1  ดนตรีที่ใชประกอบขณะเริ่มบทเรยีนไมสอดคลองกัน 

     1.2  ภาพและเสยีงในบางเฟรมยังไมสัมพันธกัน โดยเฉพาะภาพเคลื่อนไหว 
     1.3  แบบฝกหัดบางขอเฉลยไมตรงกบัคําตอบที่ถูกตอง 
     1.4  ขอความในบางเฟรมพิมพผิดพลาด 
     1.5  ขนาดและสีของตัวอักษรไมเหมาะสม 

 ผูศึกษาคนควาไดรวบรวมขอบกพรองตาง ๆ ที่พบนําไปปรึกษาผูเชี่ยวชาญและนํามาปรับ 
ปรุงแกไขใหถูกตองและเหมาะสม ตามความคิดเห็นดังกลาว  หลังจากแกไขปรับปรุงเรียบรอยแลว
จึงนําบทเรียนไปทดลองในการทดลองครั้งที่  2  ตอไป 
 2.  ผลการทดลองครั้งที่ 2  มีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพเบื้องตนของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน  เรื่องการถายทําในสตูดิโอ  โดย
นําสื่อที่ปรับปรุงแลวจากการทดลองครั้งที่ 1  ไปทดลองกับนักศึกษานิเทศศาสตร  มหาวิทยาลัยราช
ภัฏวไลยอลงกรณ  จํานวน  15  คน  โดยใหศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และทําการ
ตรวจสอบแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใหกลุมตัวอยางทํา
แบบฝกหัด  และแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูแลวนําผลมาวิเคราะห  เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพ
ของบทเรียนตามเกณฑ  85/85  กอนนําไปทดลองในครั้งที่ 3  ซ่ึงปรากฏผลการทดลองในขั้นนี้ไดวา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคาเทากับ 72.53/75.33 ดังตาราง 2 
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ตาราง 2   แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรยีนในการทดลอง 
 

เน้ือหา แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 
 จํานวน

ขอ 
 

M 
 

E1 
จํานวน
ขอ 

 
M 

 
E2 

 
E1/E2 

เรื่องที่ 1 15 10.67 71.11 18 13.93 77.41 71.11/77.41 
เรื่องที่ 2 10   7.47 74.76 12 8.67 72.22 74.76/72.22 
     รวม 25 18.13 72.53 30 22.60 75.33 72.53/75.33 

 
 จากตาราง  3  แสดงวาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน  เรื่องการถายทําในสตูดิโอ  โดยรวม 72.53/75.33 โดย
เร่ืองที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ  71.11/77.41  เร่ืองที่ 2  74.76/72.22  ผูศึกษาคนควาไดพบ
ขอบกพรองเร่ืองอุปกรณประกอบคอมพิวเตอรที่ใชทดลองเสื่อมสภาพ เชนเมาส  หูฟง  และการด
เสียง  จึงทําใหผลในการทดลองในการหาแนวโนมประสิทธิภาพไมเปนไปตามเกณฑกําหนด 
 
 3. ผลการทดลองครั้งที่ 3 มีจุดมุงหมายเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยในการทดลองครั้งน้ีผูศกึษาคนควาไดปรับปรุงขอพบพรองที่พบในครั้งที่ 2 แลวไป
ทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี นิเทศศาสตร  มหาวิทยาลัยราช
ภัฏวไลยอลงกรณ จํานวน 45 คน ใหเรียนโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วชิาการผลิต
รายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน  เรื่องการถายทําในสตดิูโอ  ตอจากนั้นดําเนินการทดสอบเหมือนการ
ทดลองครั้งที่ 2  แลวนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนดดังตาราง 3 
 
ตาราง 3   แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรยีนในการทดลอง 

 
เน้ือหา แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 

 จํานวน
ขอ 

 
M 

 
E1 

จํานวน
ขอ 

 
M 

 
E2 

 
E1/E2 

เรื่องที่ 1 15 12.80 85.33 18 15.33 85.19 85.33/85.19 
เรื่องที่ 2 10   9.13 91.33 12 10.44 87.04 91.33/87.04 
     รวม 25 21.93 87.73 30 25.78 85.93 87.73/85.93 
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 จากตาราง 3  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการผลิตรายการ
วิทยุโทรทัศนเบื้องตน  เรื่องการถายทําในสตูดิโอ  โดยรวม 87.73/85.93 โดยเรื่องที่ 1 มี
ประสิทธิภาพ 85.33/85.19  เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพ 91.33/87.04  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนด
ไว คือ 85/85  จึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศน
เบื้องตน  เรื่องการถายทําในสตูดิโอ  มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  5 
สรุปผล   อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาคนควานี้เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน  เรื่องการถายทําในสตูดิโอ  ระดับชั้นปริญญาตรี  โดยมุง
พัฒนาสื่อและหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ซ่ึงสามารถสรุปผล  อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังน้ี 
 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการผลิตรายการ
วิทยุโทรทัศนเบื้องตน  เรื่องการถายทําในสตูดิโอ  ระดับปริญญาตรีใหไดตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน  เร่ืองการ
ถายทําในสตูดิโอ  ที่มีประสิทธิภาพ และสามารถแกปญหาในการเรียนการสอนในวิชานี้ได  

2. ผลการวิจัยจะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในรูปแบบของ
มัลติมีเดียใน วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน เรื่องอ่ืน ๆ  ตอไป 
 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
1.  ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควา 
ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ คือนักศึกษาโปรแกรมนิเทศศาสตร     ระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ   ในภาคเรียนที่ 2  ป
การศึกษา 2546  จํานวน  263 คน  

2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี  คือนักศึกษาโปรแกรมนิเทศศาสตร   ระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ    ในภาคเรียนที่ 2  ป
การศึกษา  2546  จํานวน  63  คน      โดยวิธีสุมตัวอยางอยางงาย  (Simple  Random  Sampling) 
 
เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 
 2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน   เร่ืองการ
ถายทําในสตูดิโอ   
 2.2   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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 2.3   แบบฝกหัดระหวางเรียน 
 2.4   แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
 
วิธีดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ 
 วิธีดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูศึกษา
คนควาไดแบงการดําเนินการทดลองออกเปน  3  ขั้นตอนตามลําดับ ดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่  1  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  3  คน  โดยวิธีการสุมอยางงายกลุมตัวอยาง
เปนบุคคลที่ไมมีความรูดานการผลิตรายการโทรทัศนมากอน  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง  2  เรื่อง  ไปทดลองและประเมินผลโดยการสังเกต  สัมภาษณ  สอบถามและบันทึก
พฤติกรรมของผูเรียนระหวางเรียน  เพ่ือรวบรวมขอบกพรองตาง ๆ 
 การทดลองครั้งที่  2  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  15  คน  โดยวิธีการสุมอยางงายกลุมตัวอยาง
เปนบุคคลที่ไมมีความรูดานการผลิตรายการโทรทัศนมากอน  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง  2  เรื่องที่ไดรับการปรับปรุงแลว  ไปทดลองกับกลุมตัวอยางเปนรายบุคคล  และทํา
การประเมินผลจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
แลวนําผลมาวิเคราะหเพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
 การทดลองครั้งที่  3  เปนการทดลอง  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุง
แกไขแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยางเปนรายบุคคล  จํานวน 45 คน โดยวิธีสุมอยางงาย  กลุม
ตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมนิเทศศาสตร   มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ  
ในพระบรมราชูปถัมภ  ในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2546  ทําการประเมินผลจากแบบฝกหัด
ระหวางเรียน   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหเพ่ือ
ตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
สรุปผลการศึกษาคนควา 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียวิชาการผลิตรายการวทิยุโทรทศันเบื้องตน เรื่องการถายทํา
ในสตูดิโอ ระดับปริญญาตรี  ที่สรางขึ้นมีคุณภาพอยูในระดับดี  และประสิทธิภาพเปน 87.73 / 85.93 
 
อภิปรายผล 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่สรางขึน้มีประสิทธิภาพ 87.73/85.93  ซ่ึงเปนไปตาม
เกณฑกําหนด (85/85)  สามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 
 1. ในการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  วิชาการผลิต
รายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน เร่ืองการถายทําในสตูดิโอ ผูศึกษาคนควาไดพัฒนาขึ้นในความ
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ควบคุมของอาจารยที่ปรึกษาและคณะผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเกี่ยวกับ
อุปกรณ  เครื่องมือในการผลิตรายการโทรทัศนในสตูดิโอ และในการทดลองทุกขั้นตอน  ผูวิจัยได
สังเกตและสอบถามเพื่อนําขอบกพรองมาเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข ตามวัฏจักรของการวิจัย
และพัฒนา (R & D  cycle) 
 นอกจากนี้ ลักษณะของมัลติมีเดียที่เปนการผสมผสานสื่อตาง ๆ เขาไวดวยกัน  การมี
เสียงดนตรีประกอบ  การใชเสียงบรรยายประกอบกับภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวในแตละเรื่องซ่ึงทํา
ใหรูสึกคลายกับอยูในสถานการณจริงทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีขึ้น  
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีเปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตาง
ระหวางบุคคล  ซ่ึงผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูเร็วชาแตกตางกัน ดังน้ันบทเรียนนี้
ชวยใหผูเรียนรูสึกพอใจ  และไมเกิดความกดดันขณะเรียนเม่ือเรียนไมทันผูเรียนคนอ่ืน ทําใหผูเรียน
รูสึกไมเครียดในระหวางที่เรียน  จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูสูงขึ้น     
 3.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยให
ผูเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากยิ่งขึ้น เน่ืองจากบทเรียนมีลักษณะเปนมัลติมีเดีย  
มีการนําเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรี 
แบบฝกหัด  และแบบทดสอบหลังเรียน  สงผลใหบทเรียนมีความนาสนใจ  และชวยกระตุนใหผูเรียน
สนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
 4.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวาผูเรียนจะรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัด   และ
แบบทดสอบไดถูกตอง    เน่ืองจากภายในบทเรียนมีการเสริมแรงใหกับผูเรียนเม่ือใหผูเรียนตอบ
คําถามในแตละขอ  และเม่ือผูเรียนทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบเสร็จแลว  ผูเรียนจะไดทราบผล
คะแนนทันทีทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายในขณะที่ทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบชวยใหผูเรียนเกิด
ความตั้งใจทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบมายิ่งขึ้น  ทําใหประสิทธิภาพของบทเรียนสูงขึ้น 
 5.  ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนจะเห็นไดวา รอยละของคะแนนเฉลี่ยของแบบฝกหัด
ระหวางเรียนบทเรียน (E 1 ) ที่ผูเรียนทําไดสูงกวารอยละของคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบหลังเรียน 
(E 2 ) เน่ืองมาจากแบบฝกหัดในบทเรียนนี้มีการแทรกอยูระหวางเน้ือหาของบทเรียนในแตละเร่ือง
และขณะเดียวกันผูเรียนเพ่ิงจะเรียนผานไปทําใหผูเรียนมีโอกาสลืมไดนอย แตแบบทดสอบมีจํานวน
ขอมากกวาและผูเรียนจะไดทําก็ตอเม่ือเรียนเน้ือหาในบทเรียนนั้นจบแลวทําใหไดคะแนนนอยกวา
แบบฝกหัดอีกทั้งการทําแบบฝกหัดถือเปนการทบทวนความรูความเขาใจของบทเรียน ผูศึกษา
คนควาจึงสรางแบบฝกหัดและแบบทดสอบที่ใหผู เรียนสามารถทราบผลคะแนนในขณะทํา
แบบฝกหัดเสร็จ 
 6. จากการสัมภาษณและสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน  พบวาผูเรียนมีพ้ืนฐานการใช
คอมพิวเตอรอยูแลวจึงชวยใหผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนไปไดรวดเร็วมากยิ่งขึ้น  เน่ืองจากการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีจําเปนที่ผูเรียนจะตองใชทักษะทางคอมพิวเตอรในดานตาง ๆ  
เชน  การใสแผนซีดี  การใชเมาส  การออกจากโปรแกรม  เปนตน 
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 ในการศึกษาคนควาครั้งน้ีพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาการผลิตรายการวิทยุ
โทรทัศนเบื้องตน  เร่ืองการถายทําในสตูดิโอ ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนด ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ  วิไล   องคธนะสุข  ที่ไดศึกษาคนควาเรื่องการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการผลิตรายการโทรทัศน สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ผล
การศึกษาคนควาพบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด คือ 85/85   ดังน้ัน
จะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  และ
สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 
ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน 
เรื่องการถายทําในสตูดิโอ ตามที่เสนอไปแลวขางตน  ผูศึกษาคนความีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ในการผลิตบทเรียน    คอมพิวเตอร มัลติ มี เ ดีย   มีความเกี่ยวของโดยตรงกับ 
ความสามารถและทักษะในการใชคอมพิวเตอร เพ่ือใหเกิดความรวดเร็วในการเรียนรู  จึงควรที่จะมี
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากขึ้นเพ่ือเปนทางเลือกที่ดีใหแก
ผูเรียนที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง  ซ่ึงจะสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล 
 2.  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูศึกษาคนควาจําเปนตองมีความรูในดาน
เทคนิคการออกแบบ  ดานกราฟก  และเทคนิคการผลิตดานภาพและเสียงควรมีความสามารถ
ทางดานการผลิตบทเรียนและจัดการลําดับขั้นตอนการเรียนรูจะทําใหผูพัฒนาสามารถพัฒนา
บทเรียนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 3.  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันควรศึกษาโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียน
ใหเปนอยางดีเพราะปจจุบันโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนนั้นมีจํานวนมากแตละโปรแกรมจะมี
ขอจํากัดที่แตกตางไป 
 4.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน  เรื่องการ
ถายทําในสตูดิโอไดพัฒนาขึ้นตามคุณลักษณะของคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย คือเปนบทเรียนที่
รวบรวมเอาเนื้อหา ขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง เขาดวยกันมีการเชื่อมโยงแบบ
ปฏิสัมพันธทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดทั้งทางตา  และหู  จึงชวยใหผูเรียนสามารถนําไปศึกษา
ดวยตนเองได โดยใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง  สามารถเรียนไปตาม
ความสามารถของตนเองได 
 
 ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาคนควา 
 1.  ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการผลิตรายการวิทยุ
โทรทัศนเบื้องตนในเรื่องอ่ืน ๆ  ที่เกี่ยวของอีก 
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 2.  ควรมีการศึกษาคนควาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับการเรียนการสอนในแบบอื่น ๆ  
 3.  ควรมีการพัฒนาบทบาทของผูสอนโดยใหผูสอนเปนผูผลิตบทเรียน และแนะนําการเรียน
แกผูเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองซึ่งจะทํา
ใหสอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล 
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ภาคผนวก  ก 



      ตาราง 4    แสดงคาความยากงาย ( p )  และคาอํานาจจําแนก ( r ) ของแบบทดสอบ 
             วัดผลการเรียนรู  ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย      วิชาการผลิตรายการ    
             วิทยุโทรทัศนเบือ้งตน เร่ืองการถายทําในสตูดิโอ  จํานวน 30 ขอ 
 

          แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู  (30 ขอ)  
ขอ ความยากงาย ( p ) คาอํานาจจําแนก ( r ) 
1 0.57 0.23 
2 0.33 0.39 
3 0.57 0.41 
4 0.42 0.56 
5 0.30 0.28 
6 0.61 0.44 
7 0.56 0.27 
8 0.45 0.27 
9 0.61 0.40 
10 0.47 0.45 
11 0.46 0.45 
12 0.50 0.25 
13 0.45 0.31 
14 0.46 0.27 
15 0.38 0.37 
16 0.60 0.27 
17 0.41 0.32 
18 0.52 0.22 
19 0.38 0.30 
20 0.45 0.33 
21 0.48 0.51 
22 0.46 0.25 
23 0.47 0.21 
24 0.60 0.38 
25 0.64 0.23 
26 0.65 0.37 
27 0.63 0.27 
28 0.54 0.40 
29 0.47 0.37 
30 0.42 0.56 

 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ข 

ตัวอยางแบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

วิชา การผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน 

เร่ืองการถายทําในสตดูิโอ   ระดับปริญญาตรี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

ตัวอยางแบบทดสอบ 
 

ขอสอบวิชา   การผลิตรายการวิทยุโทรทศันเบื้องตน                           โปรแกรมวิชานิเทศศาสตร                  
ผูสอน    อาจารยทวศีักดิ์  ปานเทวัญ                                                     คณะวิทยาการจัดการ  
                             มหาวิทยาลยัราชภัฏวไลยอลงกรณ 
 
   คําสั่ง   ใหนักศึกษาเลือกคําตอบทีถู่กตองที่สุดเพียงขอเดียวแลวทําเครื่องหมาย        ลงในชอง       
              กระดาษคําตอบโดยใชดินสอดําอยางนอย 2 B 
 
1. สัญญาณ VTR จากกลองวีดิทัศนคือ 

ก. สัญญาณภาพที่นําไปบันทึกที่เครื่องบนัทึกเทปวีดิทศัน 
ข. สัญญาณเสียงที่นําไปบนัทึกที่เครื่องบันทึกเทปวีดิทัศน 
ค.  สัญญาณภาพและเสยีงที่นําไปบันทึกที่เครื่องบันทกึเทปวีดิทัศน 
ง.  สัญญาณที่สงมาโดยผานสายเคเบิล้ไดแกสัญญาณภาพและเสียงมาบันทึกที่เครื่องบันทึก 
     เทปวีดิทัศน 

2. หลอดรับภาพในตัวกลองวีดิทัศนทําหนาที่ 
ก.  แปลงสัญญาณภาพที่ไดรับเปลี่ยนเปนสัญญาณไฟฟา 
ข.  ฉายภาพใหปรากฏบนจอรับภาพบนชองมองภาพ 
ค.  เปลี่ยนพลังงานไฟฟาใหเกิดเปนภาพบนจอรับภาพ 
ง.  ถูกทั้งขอ ก.  และขอ ข. 

3. การสวมฟองน้ําหุมที่ไมโครโฟนบนตวักลองมีไวเพ่ือ 
ก.  ปองกันเสียงรบกวน 
ข.  ตองการใหเกิดเสียงที่นุมนวล 
ค.  ไมใหสัญญาณเสียงไปรบกวนภาพบนชองมองภาพ 
ง.  ปองกันการกระแทกของเสียง 

4. การตัดเสียงจากไมโครโฟนบนตวักลองสามารถทําไดโดย 
ก.  ดึงสายแจ็คออกจากรูเสียบ 
ข.  ปรับสวติซตัดเสียงมาตาํแหนง OFF 
ค.  ปรับสวิตซตัดเสียงมาตาํแหนง ON 
ง.  ถูกทั้งขอ ก. และ ขอ ข. 
 
 
 
 



 

 

 
5.  ชองมองภาพ (Viewfinder) ของกลองวีดิทัศนมีหนาที่ 
 ก.  มีหนาที่แสดงภาพที่กําลังถายทํา 
 ข.  รวบรวมขอมูลที่จําเปนในการทํางานของกลอง 
 ค.  มีหนาที่รับภาพแลวสงตอไปยังเลนสรับภาพ 
 ง.  ถูกทั้งขอ ก. และขอ ข. 
6. ลักษณะของชองมองภาพ (Viewfinder) ของกลองวดิีทัศน มีลักษณะอยางไร 
 ก.  อยูดานซายของตัวกลองมีลักษณะเหมือนโทรทัศนขาวดําขนาด 1 ½ น้ิว 
 ข.  อยูดานซายของตัวกลองมีลักษณะเหมือนหนาปดโทรทัศนขาวดาํขนาด 1 น้ิว 
 ค.  อยูดานขวาของตัวกลองมีลักษณะเหมอืนโทรทัศนมีสีเทาขนาด 2 น้ิว 
 ง.  อยูดานขวาของตัวกลองมีลักษณะเหมอืนกลองถายภาพนิ่ง 
7. สิ่งที่จําเปนที่สุดในการผลิตรายการโทรทัศนคือ 
 ก.  กลอง    ข. ไมโครโฟน 
 ค.  แบตเตอรี ่    ง.  คน 
8. ปุม  Power บนตวักลองมีหนาที่ 
 ก.  ใชเปด-ปดใหกระแสไฟฟาจากแบตเตอรี่เขาไปในตัวกลอง 
 ข.  ใชเลนเทปในขณะทีเ่ครื่องทํางาน 
 ค.  ใชหยุดเทปในขณะเครือ่งกําลังบันทกึรายการ 
 ง.  ใชบันทึกเทปในขณะทํารายการ 
9. ปุม Standby บนตวักลองวีดิทัศนมีหนาที่ 
 ก.  ใชหยุดการทํางานของกลองเปนชวง ๆ 
 ข.  ใชหยุดการทํางานของกลองชั่วขณะหนึ่ง 
 ค.  ใชหยุดการทํางานของฟงชั่นบนตวักลองชั่วขณะหนึ่ง 
 ง.  ใชหยุดการทํางานของกระแสไฟจากแบตเตอรี ่
10.  ปุม Auto Focus บนตวักลองทําหนาที่อะไร 
 ก.  ปรับตําแหนงความคมชัดของภาพโดยอัตโนมัติ 
 ข.  ปรับตําแหนงความคมชัดของภาพใหเขากับเสียงโดยอัตโนมัติ 
 ค.  ปรับการทํางานของภาพและเสียงโดยอัตโนมัต ิ
 ง.  ปรับการทํางานของภาพและแสงโดยอัตโนมัติ 
 
  ฯลฯ 
 
 

 

















































































































































































ทวีศักดิ์

























































































































































25 ขอ
5 ขอ

รวม  25 คะแนน







ดร.ฤทธิชัย  ออนมิ่ง



ดร.สมศักดิ์  คูหาสวรรคเวช



ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศกึษา



ความ

การทดลองครั้งที่การทดลองครั้งที่    11



การพัฒนาและแนวโนมหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย
การทดลองครั้งที่การทดลองครั้งที่  22



การพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดยี
การทดลองครั้งที่การทดลองครั้งที่  33



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ค 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

วิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน 

เร่ืองการถายทําในสตดูิโอ   ระดับปริญญาตรี 

และรายชื่อผูเชี่ยวชาญที่ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
วิชา  การผลติรายการโทรทัศนเบื้องตน 

เร่ือง การถายทําในสตูดิโอ ระดับปริญญาตร ี
ผูพัฒนา  นายทวีศักดิ์    ปานเทวญั 

 
ชื่อผูประเมิน.......................................................................................ตําแหนง............................................................ 
หนวยงาน.................................................................................................................................................................... 
โปรดทําเครื่องหมาย  √  ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน  โดยพิจารณาจากเกณฑที่กําหนดให 

                   เกณฑการพิจารณา    
 ดีมาก ดี พอใช ตองปรับปรุง 
1.ดานเน้ือหา     
   1.1 ความถูกตองของเนื้อหา     
   1.2 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหาเรื่องราว     
   1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาที่นําเสนอ     
   1.4 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา     
2.ดานเสียงบรรยาย     
   2.1 ความถูกตองของการใชภาษา     
   2.2 ความสอดคลองของภาพและเสียงบรรยาย     
   2.3 ความเหมาะสมและความชัดเจนของเสียงบรรยาย     
   2.4 ความเหมาะสมของเสียงดนตรี     
3.ดานเทคนิค     
   3.1 ความเหมาะสมของตัวอักษรที่ใชนําเสนอ     
   3.2 ความเหมาะสมของเทคนิคในการนําเสนอบทเรียน     
   3.3 ความเหมาะสมของภาพที่นําเสนอ     
   3.4 ความชัดเจนของภาพ     
   3.5 ผูเรียนสามารถใชบทเรียนไดดวยตนเอง     
   3.6 ผูเรียนสามารถควบคุมการใชบทเรียนไดดี     
   3.7 ความเหมาะสมของโปรแกรมที่ใชกับบทเรียน     
     
 
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่นๆ................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 
 

     ลงชื่อ...............................................................................ผูประเมิน     
   วันที่............../............../.............. 

เร่ืองท่ีประเมิน 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 



ประวัติยอผูศึกษาคนควา 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล    นายทวศีักดิ์   ปานเทวัญ 
วันเดือนปเกิด    29  พฤศจิกายน 2507 
สถานที่เกิด    อําเภอเมือง  จังหวัดปทุมธานี 
สถานที่อยูปจจุบัน   บานพักขาราชการ  มหาวิทยาลัยราชภฏัวไลยอลงกรณ 
     เลขที ่1 หมู 20 ตําบลคลองหนึ่ง  อําเภอคลองหลวง  
     จังหวัดปทุมธานี 13180 
ตําแหนงหนาที่การงานในปจจุบัน พนักงานปฏิบตัิการและอาจารยพิเศษภาควิชานิเทศศาสตร 
     คณะวิทยาการจัดการ  มหาวิทยาลยัราชภัฏวไลยอลงกรณ      

ในพระบรมราชูปถัมภ  
 

ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 2547   การศึกษามหาบัณฑิต  (กศ.ม.) 
     วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา 
     มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  องครักษ 
 พ.ศ. 2537   ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศ.ศบ.) 
     วิชาเอกโสตทศันศึกษา 
     มหาวิทยาลัยรามคําแหง  
 พ.ศ. 2524   ประกาศนียบตัรวชิาชีพ (ปวช.) 
     สาขาชางอีเลคโทรนิคส 

     โรงเรียนเซนตจอหนอาชีวศึกษา 
 พ.ศ. 2521   มัธยมศึกษา 
     โรงเรียนธรรมศาสตรคลองหลวงเฉลิมพระเกียรต ิ
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