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             The puposes of this study  was  to  develop   the computer  multimedia instruction 

on Public Relations  Media  for the undergraduate students and to find out and efficiency 

according to the set of 85/85 criteria. 

             The sample used in this study were 48 undergraduate studentv at Valaya  

Alongkorn Rajabhat University. In the aecond semester of 2008 academic year. The 

samples were  selected by multistage random sampling the instuement used in this study 

was the computer multimedia instruction consisting of a post-test  and a quality assessment 

of computer multimedia instruction. The statistics used for analyzing the data were mean 

and percentage. 

 The results of this study  revealed that the qualities of the content and the coputer 

multimedia instruction were at a very good level and had an efficiency of 88.14/87.12 
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ปานเทวัญ  ผู อํานวยการและผูชวยผู อํานวยการสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารเทศ  

ผูชวยศาตราจารยประสิทธิ์  สุขมิตร ผูชวยศาตราจารยวิรุฬหรัตน  ผลทวีโชติและผูชวยศาตราจารย

ละเอียด ขจรภัย มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญใน

การตรวจสอบและประเมินคุณภาพเครื่องมือดานเทคโนโลยีการศึกษาและดานเนื้อหา 

ขอขอบพระคุณ คุณพอเมฆ    คุณแมจันศรี  เทียบแสน  พี่สุรีภรณ  พี่อรัญญา  เทียบแสน  

พี่ฉันนิถา  ดต.สงบ  ชูรัตน และคุณบุณยนุช  ฉันทผอง  ครู  อาจารย   ที่คอยเปนกําลังใจและใหความ

ชวยเหลือในทุก ๆ ดาน รวมถึงการมอบโอกาสในการศึกษาในครั้งนี้  

นอกจากนี้ผูวิจัยขอขอบพระคุณ ผูที่อยูเบื้องหลังในการจัดทําสารนิพนธที่มิไดกลาวนามมา 

ณ โอกาสนี้ ซึ่งเปนสวนสนับสนุนที่สําคัญ ที่ทําใหสารนิพนธฉบับนี้ลุลวงไปไดดวยดี 

 

สุดทายผูวิจัยขอมอบคุณคาและผลประโยชนที่พึงไดรับจากสารนิพนธฉบับนี้ใหแกผูที่มีสวน

รวมทุกทานที่ชวยเติมเต็มใหงานวิจัยในครั้งนี้ประสบความสําเร็จ  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 

                การศึกษาเปนส่ิงสําคัญประการหนึง่ในการพฒันาคุณภาพชีวิต   เปนรากฐานของความ 

เจริญกาวหนาและการพัฒนาประเทศในดานตางๆ เปนเพราะการศึกษามีความสําคัญตอการพฒันา

ทรัพยากรมนษุยเปนคนรูจดัคิดรูจักแกปญหา ในการนําความรูที่ไดมาไปพัฒนาประเทศ   ที่จะทําให

ประสิทธิภาพตามความคาดหวังนัน้มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะพัฒนาคน หรือประชาชนใหมีคุณภาพ

ควบคูกันไป โดยเฉพาะการพัฒนาในระดับอุดมศึกษา   เพื่อจัดใหผูเรียนเปนผูทีม่สีติปญญามีความ

รับผิดชอบตอสังคม รายวิชาส่ือประชาสัมพันธเปนวชิาหนึ่งซึง่มีความขาดแคลนสื่อที่มีความทนัสมัย 

เนื้อหาสวนใหญมีความอยากแกการเขาใจในเนื้อหา การนําส่ือมัลติมีเดียเขามาใชในการจัดการเรียน

การสอน ซึ่งจะทาํใหการจดัการผูเรียนเองมีความเขาใจที่ตรงกันในเนื้อหาหลกัสูตรนั้นไดอยางถกูตอง

สถาบันอุดมศึกษาเปนสถาบันการศึกษาชั้นสูง ทีม่ีบทบาทในการพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหกบัสังคม 

และประเทศชาติ  เพราะมหาวิทยาลัยมหีนาที่สําคัญในการจัดการศึกษา หรือการพัฒนากําลังคนใน

ระดับสูง เพือ่ตองการตอบสนองความตองการทางเศรษฐกิจ สังคมละตลาดแรงงาน ซึ่งในเหตุนี้มี 

การเปล่ียนแปลงอยูตลอดเวลา จากสถานภาพสังคมไทยในปจจุบนั  ที่มีซึง่การพัฒนาเศรษฐกิจมุงไปสู

ระดับประเทศอุตสาหกรรมใหม การมีบทบาทเพิ่มข้ึนในประชาคมโลก และการขยายตัวของเทคโนโลยี

การสื่อสารโทรคมนาคมตลอดจนการปรับตัวทางสังคมวฒันธรรมและสภาพแวดลอม 

 

 กระบวนการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา จึงตองมีการพัฒนาเนื่องจากองคความรูและ

แนวคิด ไดมีการเพิ่มขยายข้ึนเปนอยางมาก และเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็วเกินกวาจะสามารถใชวิธีการเรียน

การสอนแบบเดิมในลักษณะการบรรยาย หรือทดลองปฏิบัติการ ทั้งในดานความตองการทางดาน

กําลังการผลิตบัณฑิตเพื่อใหไดปริมาณมากข้ึน และคุณภาพดีข้ึน ทั้งที่มีความจํากัดทางดานบุคลากร 

อาจารย ทําใหจําเปนตองพึ่งพาส่ือการสอนที่มีประสิทธิภาพ สามารถสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน โดยที่

บทเรียนที่ดีนาจะมีหลายรูปแบบ มีความสนุกสนาน และมีการกระตุนเราความสนใจ การที่ส่ือมีทั้ง

ภาพและเสียง ยอมทําใหชวยกระตุนความสนใจของผูเรียนไดดีกวา และการจดจําที่ดี  บทเรียนที่มี

ลักษณะตอบโต หรือสามารถสรางการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนจะชวยใหกระบวนการเรียนรูเปนไปตาม

ข้ันตอน และทดสอบได  

         การเรียนรูนั้นเปนกระบวนการสําคัญของชีวิตแตละคนจะมีความแตกตางระหวางบุคคลมี

ผลกระทบตอกิจกรรมตางๆที่มนุษยประพฤติปฏิบัติอยูเปนประจําวันอยางมาก  ทั้งนี้เกี่ยวกับการเรียนรู
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สาเหตุที่ตองจัดการเรียนการสอนรายบุคคลเนื่องมาจากสาเหตุ  ดังนี้ 

1. สภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน 

2. การขยายตัวทางวิชาการ 

3. การขยายโอกาสทางการศึกษา 

4. การลดบทบาทการสอนของครู  เปนตน 
 

 ลักษณะการศึกษารายบุคคล 
 การศึกษารายบุคคล  หมายถึง  การประสมประสานระหวางวิธีสอนกับส่ือการเรียนการสอน

เพื่อตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละบุคคลโดยสามารถบรรลุวัตถุประสงคของหลักสูตร

การศึกษา จากความหมายของการศึกษารายบุคคลดังกลาวพบวาในการเรียนของผูเรียนเพื่อไปสู

จุดประสงคของหลักสูตรนั้นไมจําเปนที่ผูเรียนทุกคนจะตองผานกิจกรรมการเรียนการสอนบังคับที่จัด

ในระบบโรงเรียนโดยทั่วไป  ผูเรียนที่มีความรูความสามารถผานเกณฑจากการทดสอบกอนเรียน  ก็ไม

ตองรับการสอนในเนื้อหานั้น ๆ  สามารถผานไปเรียนรูในหนวยการเรียนอ่ืน ๆ ได  สําหรับผูไมผาน

เกณฑการทดสอบกอนเรียนก็สามารถที่จะศึกษาหาความรูไดจากส่ือการเรียนดวยตนเองและทําการ

ทดสอบหลังเรียน ถาสามารถผานเกณฑที่กําหนดก็จะผานไปเรียนรูในหนวยการเรียนตอไปได หากไม

สามารถผานการทดสอบหลังเรียนยอมแสดงวาการเรียนดวยตนเองจากส่ือในคร้ังแรกไมไดผลจําเปน

จะตองเรียนซอมเสริมจากส่ือการเรียนดวยตนเองใหมและทดสอบหลังเรียนซ้ําอีกคร้ังหนึ่งถาสามารถ

ผานเกณฑไดก็จะกาวไปเรียนรูในหนวยตอไป   (ตวงแสง  ณ นคร.  2542) 

 มนุษยมีความแตกตางกัน แตละคนมีความตองการ ความสามารถ ความสนใจที่แตกตางกัน

ทําใหการเรียนรูที่เกิดข้ึนไมเหมือนกัน และการรับรูจากการสอนไดไมเทาเทียมกันฉะนั้นการจัด

การศึกษา จึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนจะมีอิสระใน 

การเสาะแสวงหาความรู ตามความสามารถและความสนใจ   สนองความตองการของแตละบุคคลได  

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2532: 3) และจากขอดีของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังที่ไดกลาวมา  

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงนับวาเปนส่ือที่มีการตอบสนองความตองการของแตละ

บุคคลไดดี เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเรียนที่เปนลําดับข้ันตอน มีแบบฝกหัดให
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 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นนับไดวามีประโยชนมากในวงการศึกษาการใชคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนการสรางบรรยากาศในการเรียนรู  และดึงดูดความสนใจใหผูเรียนไมเบ่ือหนายเปน 

การเพิ่มความสามารถในการรับรู  (Enhances Information Retention) มัลติมีเดียเปนการนําส่ือหลาย

ประเภทมารวมกันเพื่อเสนอขอมูล   ดังนั้นจึงชวยทําใหเกิดความเขาใจ และส่ือความหมายไดดีข้ึน 

ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับเคร่ืองคอมพิวเตอรในลักษณะการสื่อสารสองทาง ทําใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  ผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได มีการใหขอมูล

ยอนกลับ  และเสริมแรงใหกับผูเรียนไดอยางรวดเร็ว สามารถสอนมโนทัศน และทักษะไดงายกวา 

การสอนปกติ  เพราะการจําลองสถานการณโดยคอมพิวเตอรจะชวยใหผูเรียนเขาใจไดงายข้ึน  

สามารถประเมินผลของผูเรียนไดโดยทันทีที่เรียนจบบทเรียน 

จากการวิเคราะหสภาพดังกลาวผูวิจัยไดพิจารณาเลือกหาวาส่ือการเรียน  การสอน ชนิดใด

รูปแบบใดจึงจะสามารถแกปญหาดังกลาวไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยพิจารณาจากคุณสมบัติของส่ือ

การเรียนการสอนตาง ๆ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียเปนส่ือการสอนอยางหน่ึงที่มีความ

เหมาะสมในการนํามาสรางบทเรียนเพื่อแกปญหาดังกลาวเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย

สามารถใหผูเรียนเรียนรูไดทั้งภาพ   เสียง  สี   ตัวอักษรประกอบ และเทคนิคหลายรูปแบบเขาดวยกัน   

ชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเร็วข้ึน และมีประสิทธิภาพในดานการศึกษาน้ันนับไดวาบทเรียน

คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียเปนส่ือการสอนที่เหมาะสมสําหรับการใหการศึกษาเปนอยางดียิ่ง  เพราะ

การสอนโดยมีทั้งภาพและเสียงที่สัมพันธกันสมจริงครบถวน  จะดึงดูดความสนใจ   ทําใหเกิด 

ความเขาใจในบทเรียนไดงาย และลึกซ้ึง  สามารถจดจําบทเรียนไดนาน  ที่สําคัญอีกประการหนึ่งคือ  

บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียยังสามารถนํามาใชในการเรียนการสอนไดทุกระดับช้ัน  ต้ังแต

อนุบาลถึงอุดมศึกษารวมทั้งการศึกษานอกโรงเรียน 

 ดวยเหตุผลและปญหาตาง ๆ ดังกลาวมาแลว  ผูทําการวิจัยจึงมีความสนใจที่จะสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย วิชาส่ือประชาสัมพันธ เปนวิชาที่จัดใหมีการเรียนการสอนให 

กับนักศึกษาโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร เพื่อแกปญหาการขาดแคลนส่ือการสอนที่ไมทันสมัยและ

ประสิทธิภาพที่ตรงกับความตองการ  ผูวิจัยจึงไดจัดทํา ส่ือคอมพิวเตอรมัลติมี เ ดีย  วิชาส่ือ

ประชาสัมพันธนี้ข้ึน 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองส่ือประชาสัมพันธ วิชาส่ือประชาสัมพันธ 

ระดับปริญญาตรี  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองส่ือประชาสัมพันธ ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนด  

2. ผลการวิจัยจะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหา 

อ่ืน ๆ  ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
1.  ประชากรที่ใชในการวจิัย 
     ประชากรที่ใชในการวิจยัคร้ังนี ้   คือนักศึกษาโปรแกรมนิเทศศาสตร  ระดับปริญญาตรี   

ชั้นปที ่ 2  มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ   ในภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา 

2551   จํานวน 4 หองเรียน  เปนนักศึกษาทั้งส้ิน จาํนวน 100 คน 
   2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั 

     กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  คือนักศึกษาโปรแกรมนิเทศศาสตร   ระดับปริญญาตรี 

ชั้นปที่ 2 มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ  ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา  

2551  จํานวน  48   คน  ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน โดยการสุมกลุมทดลองเปน 3 กลุม 

เพื่อหาประสิทธิภาพตามข้ันตอนตาง ๆ คือ 

1. สุมนักศึกษามา 1 หองเรียน แลวจับสลากนักศึกษามาจํานวน 3 คน เพื่อใชในการทดลอง

คร้ังที่ 1 

2. สุมนักศึกษามา 1 หองเรียน จากนักศึกษาที่เหลือ 3 หองเรียน แลวจับสลากนักศ ึกษามา

จํานวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 

3. สุมนักศึกษามาจํานวน 30 คน จากนักศึกษา  2 หองเรียนที่เหลือ เพื่อใชในการทดลอง 

คร้ังที่ 3 

3.  เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย  เนื้อหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

ส่ือประชาสัมพันธ ตามหลักสูตรโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ  

ในพระบรมราชูปถัมภ เปน หลักสูตร ระดับปริญญาตรี 4 ป โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง  เร่ืองที่  1 

มี 3 ตอน  เร่ืองที่ 2 มี 4  ตอน  และเร่ืองที่ 3 มี 3 ตอน ดังนี้ 
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เร่ืองที่ 1.หลักการส่ือสารประชาสัมพันธ 

- ความหมายของส่ือประชาสัมพันธ 

- กฎ 5 ขอแหงการส่ือสารประชาสัมพนัธ 

- ประเภทของสื่อประชาสัมพันธ 

เร่ืองที่ 2. การเลือกใชส่ือประชาสัมพนัธ 

- การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามวัตถปุระสงค 

- การเลือกส่ือประชาสัมพันธตามกลุมเปาหมาย 

- การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามสถานการณและส่ิงแวดลอม 

- การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามศักยภาพในการดําเนินการประชาสัมพนัธ 

 เร่ืองที ่3. ส่ือส่ิงพิมพ 

- ประเภทของสื่อส่ิงพิมพ 

- คุณสมบัติของส่ือส่ิงพมิพ 

- การเขียนเพือ่การประชาสัมพันธ 

 
 4.  ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
      ระยะเวลาที่ใชในการดําเนินการทดลอง  ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2551 โดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเร่ือง ส่ือประชาสัมพันธสําหรับนกัศึกษาโปรแกรมนิเทศศาสตรระดับปริญญาตรี 

ชั้นปที่2 มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภซึง่ใชเวลาในการทดลองจํานวน 3 

คาบ ๆ ละ 50 นาที  
  

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง    ส่ือการเรียนดวยตนเองที่พัฒนา ซึ่ง

ประกอบดวย ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียง โดยนําเสนอเนื้อหาผานส่ือคอมพิวเตอร โดยผูใช 

มีปฏิสัมพันธกับบทเรียนผานหนาจอคอมพิวเตอร บทเรียนถูกบรรจุอยูในแผน ซีดีรอม ที่พัฒนาข้ึน มี

ลักษณะเปนโปรแกรมการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรเร่ืองส่ือประชาสัมพันธ  ที่ผูวิจัยสรางข้ึน

สําหรับการศึกษาคนควาคร้ังนี้ 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  โดยการใชโปรแกรม  Macromedia  Authorware 7.0 ในเนื้อหา วิชาส่ือประชาสัมพันธ 

โดยผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีแลวนําไปทดลองใช

และปรับปรุงจนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียของผูเรียนในระดับปริญญาตรี เปนไปตามเกณฑที่กําหนด  
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3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู  ความจํา และความเขาใจ ในเนือ้หาของ

บทเรียนที่ไดศึกษาเร่ืองคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเร่ืองส่ือประชาสัมพันธ ซึ่งสามารถวัดไดจากคะแนนใน

การทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางข้ึน  และหาคุณภาพแลว 
    

4. ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง ผลการเรียนรูไดจาก

การศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย    เร่ืองส่ือการประชาสัมพันธ ตามเกณฑ  85/85 

  85  ตัวแรก  หมายถงึ  คารอยละของคะแนนเฉล่ียจากแบบฝกหัดระหวางเรียนไม

นอยกวา รอยละ  85   

  85  ตัวหลัง  หมายถงึ  คารอยละของคะแนนเฉล่ียจากการทาํแบบทดสอบหลังไม

นอยกวา รอยละ  85   

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

         ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและผลงานวิจัยที่เกี่ยวของ ดังนี้ 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

1.2  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 

1.3 ข้ันตอนการวิจัยและพฒันา 

1.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการวิจัยและพฒันา 

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  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.8  ทฤษฎีและหลักการที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.9  รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร 

2.10 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 

4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการสอนวิชาสื่อประชาสัมพันธ 

  4.1 จุดประสงคหลักสูตรและการสอนวิชาสื่อประชาสัมพันธ 

  4.2 โครงสรางหลักสูตรวิชาสื่อประชาสัมพันธ 
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1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนา (Research and Development : R & D) (Borg. 1979: 222-223) 

เปนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัย (research based educational development) 

เปนกลยุทธและวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  โดย

เนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา  โดยมีเปาหมายหลักในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิต

ทางการศึกษา (educational production) ประกอบดวยวัฏจักรของการพัฒนาผลผลิต  ทดสอบ

ภาคสนาม  และปรับปรุงแกไขบนพื้นฐานของขอมูลที่ไดจาการทดสอบ 

 การวิจัยและพัฒนา  คือ  กระบวนการในการพัฒนาและพิสูจนผลผลิตวาสามารถใชไดจริงใน

การศึกษา  ทั้งในรูปแบบของตํารา  หนังสือแบบเรียน  ฟลม  และซอฟตแวรคอมพิวเตอร  

(computer softwaer)  รวมทั้งวิธีการสอนและชุดการเรียนตาง ๆ   

 ข้ันตอนของกระบวนการวิจัยพัฒนา  หรือ  วัฏจักรการวิจัยและพัฒนา  (R & D cycle)  เปน

การศึกษาคนควาที่เกี่ยวของโดยตรงกับการพัฒนา  ทดสอบในสถานการณจริง  การปรับปรุง

ขอบกพรองที่พบระหวางการทดสอบ  เพื่อความถูกตองของโปรแกรมการวิจัยและพัฒนา  วัฏจักรหรือ

ข้ันตอนเหลานี้จะตองทําซ้ํา ๆ จนกวาการทดสอบจะชี้วาผลผลิตเปนไปตามความมุงหมาย 

 แมจุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษาจะไมตองการพัฒนาผลผลิต  แตตองการคันพบ

ความรูใหม ๆ เกี่ยวกับพื้นฐาน  ดวยการวิจัยพื้นฐาน  หรือเกี่ยวกับการปฏิบัติ  ดวยการวิจัยประยุกต  

แตการวิจัยประยุกตหลายโครงการก็เกี่ยวของกับการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา   เชน  โครงการวิจัย

ที่ เ ป รี ย บ เ ที ย บ ผลสั ม ฤ ท ธิ์ ท า ง ก า ร เ รี ย น จ า ก ก า ร ส อนอ า น   นั ก วิ จั ย ต อ ง พัฒน าสื่ อ 

การเรียนการสอนขึ้นมา  แมส่ือจะถูกสรางขึ้นเพื่อใหเหมาะกับวิธีแตละวิธีที่ตองการวิจัย  แตอาจใช

ไมไดจริงในระบบการศึกษา  ในทํานองเดียวกันก็มีผลผลิตที่ไดจากการวิจัยประยุกตจํานวนไมมากที่

สามารถนําไปใชไดจริงในโรงเรียนเชนกัน 

 หนทางเดียวที่จะเชื่อมชองวางระหวางการวิจัยและแนวปฏิบัติจริงในการศึกษาก็คือ   

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  เพราะนอกจาจะมีจุดหมายในการคนหาความรูใหมๆ แลว ยังมุงหา

แนวทางที่ จะทําใหความรู ที่ ไดมานั้ นสามารถนําไปใช ไดจ ริงในระบบการศึกษาอีกด วย   

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาจึงไมไดมีจุดมุงหมายในการจะเขามาแทนที่การวิจัยพื้นฐานและวิจัย

ประยุกต แตทั้งการวิจัยพื้นฐาน การวิจัยประยุกต  และการวิจัยพัฒนาตางนําไปสูการเปลี่ยนแปลงทาง

การศึกษาดวยกันทั้งสิ้น 

 นอกจากนี้  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษายังเกี่ยวของกับเทคโนโลยีการสอน  ซึ่งเปน

พื้นฐานการใชวัสดุและอุปกรณทางโสตทัศน  เพื่อใชในการออกแบบระบบการเรียนรู  โดยใชความรู

ทางการวิจัยและวิธีการออกแบบการเรียนการสอน  รวมทั้งเหตุผลของระบบการเรียนรูหากความ
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ตองการวางแผนเพื่อทําโครงงานวิจัยและพัฒนา  ควรจะศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีการสอนเพื่อกําหนด

วิธีการและรูปแบบของโครงงาน  โดยการกําหนดความจําเปน  วิเคราะหระบบวิเคราะหหนาที่  และ

วิเคราะหทักษะ  เพื่อกําหนดรูปแบบของผลผลิตใหตรงกับความตองการตลอดจนรูปแบบการ

ประเมินผลและการปรับปรุงเทคโนโลยีเหลานั้น 
   1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development  R&D) 
      การวิจัยและพัฒนาเปนยุทธวิธีในการพัฒนาผลผลิตหรือส่ือทางการศึกษา ที่ไดมีการประเมิน

และทดสอบประสิทธิผลแลว เปนยุทธวิธีที่พอจะหวังไดวาจะสามารถนําไปใชในการพัฒนาอยางมี

เหตุผล (Validate) โดยทําการพัฒนาผลผลิต ตามขั้นตอน กระบวนการของ วัฎจักรการวิจัยและพัฒนา 

(R&D Cycle) ซึ่งไดแก การศึกษาคนควาผลงานวิจัยที่เกี่ยวของโดยตรงกับผลผลิตที่จะพัฒนา แลวทํา

การสรางผลผลิตหรือนําผลิตผลที่ถูกสรางไวแลว ไปทําการทดลองในสภาพการณที่ผลผลิตนั้นจะตอง

ถูกนําไปใชในที่สุด จากนั้นทําการเก็บขอมูลตาง ๆ ที่ไดจากการทําทดลองนําไปทําการปรับปรุงแกไข

ขอผิดพลาดคลาดเคลื่อนตาง ๆ และทําการทดลองซ้ําตามขั้นตอนของวัฎจักรการวิจัยและพัฒนา 

จนกระทั่งผลการทดลองแสดงใหเห็นวาผลผลิตนั้นบรรลุผลตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวหรือบรรลุ

เป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อเนื่อง มักจะมีความสนใจแสวงหาความรูใหมและภูมิปญญาใหม ๆ ดวยตนเอง 

โดยการวิจัยและพัฒนา (R&D) ซึ่งเปนที่ยอมรับโดยทั่วกันวาหากตองการความรูใหม วิทยาการใหม 

ควรจะตองทําการวิจัยและพัฒนา ความมุงหวังของการวิจัยและพัฒนาก็มักไดแกการประยุกตใช

ความรูใหมนั้นใหเกิดประโยชนอยางใดอยางหนึ่ง หรือใชความพยายามคิดเปนหลายรอยพันคน-ป 

(Man-Year) แตหากตองการผลการวิจัยและพัฒนามาชวยปรับปรุงแกไขผลิตภัณฑที่มีอยูเดิม เวลา

หรือความพยายามที่จําเปนตองใชอาจนอยกวาการวิจัยและพัฒนาเพื่อสรางผลิตภัณฑใหม 

 อํานาจ   ชางเรียน (2532: 24 – 28)  ที่ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาวาเปน

การวิจัยทางการศึกษามุงคนหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการ

ปฎิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการ จะมีการพัฒนา

ผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัย

อาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตผลผลิตเหลานี้ ไดใชสําหรับ

การทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดมีการนําไปสูการนําไปใชในโรงเรียนทั่วไป 
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 อารีรัตน ลําพูน  (2547: บทคัดยอ)  เร่ือง  “มารยาทไทย   ของนักเรียนที่มีความบกพรอง

ทางการไดยิน” โดยทําการผลิตรายการวีดิทัศน 3 ตอน แลวนําไปทําการทดลองหาประสิทธิภาพกับ

นักเรียนชั้นประถมปที่ 3 โรงเรียนเศรษฐเสถียร จํานวน 15 คน โดยกําหนดเกณฑการหาประสิทธิภาพ

ไวที่ 80/80 ผลการวิจัยสรุปไดวารายการวีดิทัศนทั้ง 3 รายการ มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ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 ซึ่งผูตองการใชผลจากการวิจัย จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง 

 2.  นักวิจัย ไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของผูใชในการ

ชวยหาคําตอบเพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 

 3.  สถาบันที่ใหการสนับสนุนทุนในการวิจัยไดแกหนวยราชการองคการธุรกิจเอกชนตาง ๆ 

 4. ส่ิงสงเสริมการวิจัยและพัฒนา ไดแกปจจัยสงเสริมตาง ๆ  เชนหองสมุดและแหลงสารนิเทศ

สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 

      บอรก และกอลล (Borg;  & Gall. 1979: 798)  ไดกลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษาไวดังนี้ การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development 

(R&D)  เปนการพัฒนาการศึกษา โดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based and Development) เปน

กลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใช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 โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุ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การ

ใชสําหรับโรงเรียน ทั่วไป 
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 2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยาง

กวางขวาง กลาวคือ  ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นัก

การศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาว  โดยวิธีเรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 

  อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แต

เปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือเปนตัวเชื่อมเพื่อ

แปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและ

พัฒนาทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐาน หรือการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมากขึ้น

นั่นเอง 
 1.3 ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา 
 ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนาจะอางอิงมากจาก R&D Cycle ซึ่งประกอบดวยการศึกษาวิจัย

เพื่อหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพื้นฐานของปญหาที่คนพบ โดยมี

การทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ และทําการทดสอบหลาย ๆ คร้ัง

จนกระทั่งผลการทดสอบภาคสนามชี้บงวาผลิตภัณฑสอดคลองดังนี้ 

 ข้ันที ่1 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกีย่วของ 

 ในขึ้นนีเ้ปนการศึกษาทฤษฎแีละงานวิจยั การสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใช

ผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปน ผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการวจิัยขนาดเลก็ เพื่อ

คนหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีไมสามารถตอบได กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 

 ข้ันที ่2 การวางแผน 

 ข้ันนี้จะระบทุกัษะในการเรยีนการอธิบายวัตถุประสงคและผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ  

การกําหนดกจิกรรมการเรียนรูและสถิติที่ใชในการทดสอบ 

 ข้ันที ่3 การพฒันารูปแบบขึน้ตนของผลิตภัณฑ 

 ข้ันนี้จะเตรียมการเกี่ยวกับอุปกรณการสอน กระบวนการเรียนรู และวิธีการประเมนิผล 

 ข้ันที ่4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 

 ข้ันนี้จะทาํการทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน นักเรียน 6-12 คน  

เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ, การสังเกต และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 

 ข้ันที ่ 5 การปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที ่ 1 ข้ันนี้จะปรบัปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการ

ทดลองใชจากขั้นที ่4 

 ข้ันที ่6 การทดสอบภาคสนาม 

 ข้ึนนี้จะนาํผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที ่5 มาทาํการทดสอบในโรงเรียนจํานวน 5-15  
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โรงเรียน นักเรยีน 30-100 คน ประเมนิผลในเชิงปริมาณกอนและหลังการใชผลิตภัณฑ นําผลที่ไดเทียบ

กับจุดประสงคที่ต้ังไวและเปรียบเทียบกบักลุมควบคุมตามเหมาะสม 

 ข้ึนที ่7 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที ่2 ข้ึนนีจ้ะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใช

จากขึ้นที ่6 

 ข้ันที ่ 8 การทดสอบการใชในภาคสนามขึ้นนี้จะนาํผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขึ้นที ่ 7 มาทาํการ

ทดสอบในโรงเรียนจํานวน 10-30 โรงเรยีน นักเรียน 40-200 คน เกบ็ขอมูลโดยสัมภาษณ การสังเกต 

และการสอบถามแลวทําการวิเคราะหผล 

 ข้ึนที ่9 ปรับปรุงผลิตภัณฑข้ึนสุดทาย ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลอง

ใชจากขั้นที ่8 

 ข้ันที ่10 การเผยแพรและการนําเสนอ 

 ข้ันนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุมและเผยแพรในวารสาร และควบคุมคุณภาพของ

การเผยแพร การวิจัยและพัฒนาในโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก และนักศึกษา

ระดับบัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษา 

อาจจัดทําโครงการวิจัยแลพัฒนาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การวิจัยแลพัฒนาเกมสสําหรับใชในการ

สอนเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยแลพัฒนากิจกรรมสําหรับฝกวินัยในตนเองของ

นักเรียนการวิจัยแลพัฒนากิจกรรมสําหรับเพิ่มวุฒิภาวะ(Maturity)ของนักเรียน ถาการวิจัยและพัฒนา

เกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลว ก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไปได เปนโครงการที่มุงเปาหมาย

เฉพาะอยางใชวัสดุงายๆ คาใชจายไมสูงและใชเวลาไมมากนัก 

 โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จําทําใหการวิจัยการศึกษาทั้งการวิจัย 

พื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุง หรือ พัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น เพราะ

การวิจัยแลพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา ที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง

และพัฒนาเพิ่มข้ึนก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชักันอยางกวางขวาง และ

เดนชัด ยิ่งขึ้นในอนาคต  
1.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการวิจัยและพัฒนา 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษา ซึ่งมีผล

ตอการจัดการทางการศึกษาคือเปนตัวเชื่อมเพื่อเปล่ียนแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชน

ไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  เพื่อปรับปรุง

เปลี่ยนแปลงหรือเพื่อพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษา ซึ่งมีการวิจัยไว

มากมายดังนี้ 

  



 13 

            บุญยิ่ง ไรสุขศิริ (2530: บทคัดยอ) การวิจัยและพัฒนาสื่อประเภทชุดการสอน ทําการสราง 

“ชุดการสอนจุลบทวิชาพยาบาลพื้นฐาน เร่ืองการทําแผนสําหรับนักศึกษาพยาบาลระดับวิชาชีพ” โดย

ต้ังเกณฑประสิทธิภาพที่ระดับ 80/80 ทําการทดลองกับนักศึกษาพยาบาลปที่ 1 ภาคเรยีนที ่2 วทิยาลยั

พยาบาลหัวเฉียว จํานวน 49 คน ผลการวิจัยมีคา 90.89/81.67 

 จากการศึกษาเรื่อง“การสรางชุดการสอนภาษาฝรั่งเศส เพื่อการทองเที่ยวและการโรงแรม 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนจอมสุรางคอุปถัมภ จังหวัดพระนครศรีอยุธยา”  

ผลปรากฎวา ชุดการสอนที่มีประสิทธิภาพ 92.89/84.06 สูงกวาเกณฑมาตราฐานที่ต้ังไว 80/80 

นอกจากนี้ผลการทดสอบกอนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ 0.1 แสดงวา

ชุดการสอนที่สรางขึ้นชวยใหนักเรียนมีความรูเพิ่มข้ึนและมีประสิทธิภาพเชื่อถือได 

 โดยสรุปการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้งการวิจัย

พื้นฐานและการวิจัยประยุกตเพื่อนําไปใชและปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากขึ้น เพราะการวิจัย

และพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง  

  ดังนั้นหากวงการศึกษาไทยไดหันมาใหความสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มมากขึ้นก็จะทําใหมี

การนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชอยางกวางขวางและเดนชัดขึ้นตอไป 

 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1   ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
        มัลติมีเดีย (Multimedia)  ตามความหมายของศัพทคอมพิวเตอร  ราชบัณฑิตยสถาน  (2540: 

396)  หมายถงึ  1. ส่ือหลายแบบ  2. ส่ือประสม 

 มัลติมีเดีย  หมายถึง  เทคโนโลยีแบบหนึ่งที่ทําหนาที่ในการผสมผสานสิ่งที่เปน  ขอความ

กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง ดนตรี  วีดิโอในการนําเสนอ  โดยใชคอมพิวเตอรในการควบคุม  

(Holcomb. 1992: 683) 

 มัลติมีเดีย  หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมายโดยผสมผสานสื่อหลายชนิด  เชน 

ขอความ ภาพศิลป (Graphic Art) เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ที่สรางดวยคอมพิวเตอร  (Animation)  และ

ภาพวีดิทัศนที่ถายจากของจริง  (Vaughan. 1993: 4) 

 มัลติมีเดีย  หมายถึง ระบบสื่อสารขอมูลหลายชนิดโดยผานสื่อทางคอมพิวเตอรประกอบดวย

ขอความ   ฐานขอมูล  ตัวเลข  กราฟก  ภาพนิ่ง  เสียง  และวีดิทัศน  (Jeffcoate. 1995: 7) 

 จากความหมายของมัลติมีเดียที่กลาวขางตน  พอจะสรุปไดวา  มัลติมีเดีย  หมายถึง การใช

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและซอฟตแวร  ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเขา
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ดวยกัน  เชน  ขอความ  กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  วีดิทัศน  และระบบโตตอบกับผูใช  

(Interactive)  เพื่อเราความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูมายิ่งขึ้น 

 
2.2 ความเปนมาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและโปรแกรมซอฟตแวรในระยะแรก ๆ  ออกแบบมาใชกับตัวอักษรและ

ในเรื่องของขอมูลแตอยางเดียว  ตอมาประมาณป  ค.ศ. 1980  ไดมีการเขียนโปรแกรมดานการพิมพซึง่

มีชื่อเรียกวา  PageMaker  อันเปนจุดเริ่มตนของการใชกราฟกแทนการใชขอความเพียงอยางเดียวใน

การสื่อความหมาย 

 ป  ค.ศ. 1981  ไดมีระบบปฏิบัติการที่เรียกวา  วินโดวส 3.0  เกิดขึ้น   ซึ่งเปนระบบปฏิบัติที่ใช

สําหรับเครื่องพีซี  และเปนระบบปฏิบัติการที่เรียกวา  กราฟกยูซเซอรอินเทอรเฟส  (GUI: Graphical 

Use Interface)   คือ  สามารถแสดงขอความและกราฟกซึ่งงายตอการใชงาน  จากนั้นไดมีการพัฒนา

โปรแกรมประยุกตตาง ๆ ที่สนับสนุนการใชงานบนวินโดวสไดมากยิ่งขึ้น  จนกระทั่งป ค.ศ. 1992  ไดมี

การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเวอรชั่น 1.0  ทําใหวินโดวสมีศักยภาพ  ในเรื่องของภาพและเสียง  จน

เกิดเปนมาตรฐาน  เอมพีซี  (MPC : Multimedia Personal Computer)  ซึ่งมาตรฐานนี้จะเปนสิ่ง

กําหนดระบบพื้นฐานที่จําเปนสําหรับระบบปฏิบัติการวินโดวสดานมัลติมีเดีย 

 ป ค.ศ. 1993  เร่ิมนําวินโดวส 3.1 มาใชแทนที่วินโดวส 3.0  เพื่อให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อไปนี้ 

 1.ตัวอักษร  นับไดวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญ ในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย

โปรแกรมประยุกตโดยมากจะมีตัวอักษรใหผูเขียนสามารถเลือกไดหลาย ๆ แบบ   และสามารถที่จะ

เลือกสีของตัวอักษร  ขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ  นอกจากนั้นแลวยังใชตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยง

แบบปฏิสัมพันธหรือที่เรียกวา  ไฮเปอรเท็กซ  (Hypertext)  เชน  การคลิกที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปยัง

ที่ตาง ๆ การจัดเปนลักษณะของเมนู  (Menus)  เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษา 

 2. เสียง   เสียงในมัลติมีเดียจะจัดอยูในรูปขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซ้ําไดจากเครื่อง

คอมพิวเตอรพีซี  การใชเสียงในมัลติมีเดียเพื่อนําเสนอขอมูล  หรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจขึ้น  

เชน  เสียงหัวใจเตน  เสียงน้ําไหล  เปนตน  เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร  หรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฏ
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บนจอภาพไดเปนอยางดี  เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบดิจิตอล

จากไมโครโฟน  แผนซีดีเสียง  เทปเสียง  และวิทยุได 

 3. ภาพนิ่ง  เปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว  เชน  ภาพถาย  ภาพวาด  เปนตน  ภาพนิ่งมี

บทบาทตอมัลติมีเดียมาก  เนื่องจากภาพจะใหผลในการเรียนรูดวยการมองเห็น  ไมวาจะดูโทรทัศน  

หนังสือ  วารสาร  ฯลฯ  จะมีองคประกอบเสมอ 

 4. ภาพเคลื่อนไหว  คือ  การเคลื่อนไหวของภาพนิ่งในลักษณะตางๆ เพื่อทําให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ภาพนิ่งนั้นเคลื่อนไหวไดตามตองการ 

 5. ภาพวีดิทัศน  การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพวีดิทัศนซึ่งอยูในรูป

ของดิจิตอล  รวมเขากับโปรแกรมประยุกตนําเสนอในลักษณะที่เรียกวาดิจิตอลวีดิโอ  (Digital Video)  

โดยคุณภาพของดิจิตอลวีดิโอจะทัดเทียมกับภาพที่เห็นจากจอดโทรทัศน  ดังนั้นดิจิตอลวีดิโอและเสียง

จึงเปนสวนที่ผนวกเขาสูการนําเสนอ  และสามารถนําเสนอไดทันทีผานจอคอมพิวเตอร  และเสียงออก

ทางลําโพงโดยผานการดเสียง  (Sound Card)  

 6. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพนัธ  หมายถึงการที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูล     ไดตาม

ความตองโดยใชตัวอักษร  หรือปุมในการเชื่อมโยง ซึง่นบัไดวาเปนคณุสมบัติที่โดดเดนกวาสื่ออ่ืน ๆ 
 2.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นนับไดวาเปนการนําเอาระบบของคอมพิวเตอรชวยการสอนและ

มัลติมีเดียมาผสมผสานกัน    ดังนั้นผูวิจัยจึงไดนําเอาประโยชนของทั้งสองมารวมกัน (ทักษิณา สวนานนท. 

2539: 214-215; อรพันธ  ประสิทธิรัตน. 2530: 7-8) ดังนี้ 

       1. การใชมัลติมีเดียเปนการสรางบรรยากาศในการเรียนรู  และดึงดูดความสนใจใหผูเรียน

ไมเบื่อหนาย 

       2. เปนการเพิ่มความสามารถในการรับรู  (Enhances Information Retention) 

       3. มัลติมีเดียเปนการนําสื่อหลายประเภทมารวมกันเพื่อเสนอขอมูล   ดังนั้นจึงชวยทําให

เกิดความเขาใจ และสื่อความหมายไดดีข้ึน 

       4. ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรในลักษณะการสื่อสารสองทาง ทําให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี 

5. สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามเอกัตภาพ 

6. ผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได 
7. มีความแมนยําในวิชาที่เรียน เพราะผูเรียนไดเรียนที่ละนอยจากงายไปหายาก 
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8. มีการใหขอมูลยอนกลับ  และเสริมแรงใหกับผูเรียนไดอยางรวดเร็ว 

9. ผู เ รียนไมสามารถดู คําตอบไดกอนเพราะเปนการบังคับให ผู เ รียนได เ รียนรู   
กอนการทําแบบฝกหัด 

10. ผูที่มีผลการเรียนคอนขางชาจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนปกติ 
11.   ผูสอนกําหนดวิธีการสอนใหตรงกับความตองการของผูเรียนได เนื่องจากคําตอบของ

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ดังนี้ 

1. ใชสําหรับการเรียนการสอน  (Computer - Based Instruction หรือ Computer Based 

Training หรือ Computer – Assisted Instruction)  เปนการสรางบทเรียนหรือโปรแกรมที่ใหผูเรียนกับ

คอมพิวเตอรโดยตรง  บทเรียนหรือโปรแกรมมีการเตรียมจัดใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดย

การนําเสนอภาพ เสียง สถานการณจําลอง คําบรรยาย ซึ่งแบงออกเปน  3  รูปแบบ  (นพพร  มานะ. 

2542: 12-14)  ดังนี้คือ 

       1.1  Self Training  เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อให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  เพื่อชวยใหขอมูล หรือใช

ประกอบการสอนเนื้อหาตาง ๆ  (Tutorial) หรือใชเปนสื่อเพื่อการศึกษาเพิ่มเติมลักษณะของโปรแกรม

ไฮเปอรเท็กซ  เพื่อสามารถเชื่อมโยงขอมูลถึงกันได 

1.3  Edutainment  เปนโปรแกรมการศึกษา ที่ประยุกตเอาความบันเทิงกับความรู 

ในรูปแบบของเกมส  (Games)  หรือเกมสสถานการณ  (Games Simulation)  เปนตน 

 2. ใชประกอบการบรรยาย  (Computer Generated lecture Support)  โดยนําเสนอภาพ  

อักษร  และเสียงผานจอภาพขนาดใหญ  ใหผูเรียนไดชมขณะการบรรยาย  สามารถชวยสนับสนุนการ

บรรยายใหมีประสิทธิภาพขึ้น 
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 3. ใชสําหรับการสื่อสาร  (On – Line Communication)  คือ  การเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขา

ดวยกันระบบเครือขายทําใหสามารถติดตอ สงขาวสาร การบาน รายงาน รวมทั้งการเรียนแบบประชุม

รวมทางไกล 

 4. ใชสําหรับคนควาจากฐานขอมูลเพื่อการวิจัย  (Database Research)  คือ  การสืบคน

ขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกลหรือจากฐานขอมูลบนแผนซีดี   เพื่อชวยในการสืบคนงานดานการวิจัย  

นอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยาย  ภาพ  เสียง  หรือวีดิทัศน  มาใชงานไดอีกดวย 

 5. ใชในการฝกทักษะดวยการสรางสถานการณจําลอง  ( Animationคอมพิวเตอร 

สามารถสรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มทักษะและเตรียมตัวกอนปฏิบัติจริงซึ่งจะชวย

ลดอันตราย  และคาใชจายจากการฝกจริงไดอีกดวย 

 6. ใชชวยเสริมการปฏิบัติงาน (Performance Support System) ความสามารถในการ

นําเสนอสารสนเทศในรูปแบบตางๆ  ชวยเสริมใหการทํางานดีข้ึน เชน การชวยจํา ใหคําแนะนํา  คนหา  

ใหความหมาย  แสดงประวัติและอื่น ๆ 
 2.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษารูปแบบ

หนึ่งที่นาสนใจเพราะมีการนําเสนอที่แปลกออกไปโดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร  ดังนั้นการ

พัฒนาสื่อใหมีคุณภาพจึงตองมีการวางแผนโดยผานกระบวนการออกแบบอยางเปนขั้นตอน  เพื่อให

ส่ือที่ผลิตมีประสิทธิสูงสุด  (Frater; & Paulissen . 1994: 3) 

 ฮอลล  (Hall. 1996)  กลาววาโปรแกรมการผลิตและพัฒนาจะนิยมใชโปรแกรมชุดนําเสนอ  

(Persentation Packages)  และชุดประพันธ  (Authoring Packages)  ตามรายละเอียดดังนี้ 

 1. ชุดนําเสนอ  (Persentation Packages)  ชุดนําเสนอเปนโปรแกรมที่พัฒนาจากแนวคิดของ

การใชเครื่องฉายภาพขามศีรษะมาเปนการนําเสนอโดยคอมพิวเตอรและโปรเจกเตอรแทนชุดนําเสนอ

จะสรางขอความที่มีสีสันภาพกราฟก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดิทัศน  เหลานี้

สามารถสรางจากโปรแกรม  Microsoft PowerPoint และ Asymetrix ‘s Compel 

 2. ชุดประพันธ  (Authoring Packages)  ชุดประพันธเปนชุดที่ใชเพื่อพัฒนาโปรแกรมดาน

มัลติมีเดีย  มีฟงกชั่นตางๆ ใหใช ชุดประพันธเปนชุดที่ทําใหสามารถออกแบบโปรแกรมในหองเรียนได

ตามความตองการไมวาจะเปนการใชขอความ ภาพกราฟก เสียง และวีดิทัศน ในการฝกอบรมหรือการ

ฝกทบทวน  โปรแกรมที่ใชกันมี  Toolbook, Authorware เปนตน ซึ่งนอกจากจากเขียนโปรแกรม

ฝกอบรมหรือการสอนแลวยังสามารถนําเสนอชุดประพันธมาใชเขียนชุดการนําเสนอไดอีกดวย 

 ลินดสตรอม  (Lindstrom. 1994)  ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้ 
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1. ต้ังจุดหมายในการผลิตตองกําหนดจุดมุงหมายหลักการในการผลิต  และจุดหมายเชิง

พฤติกรรมในแตละหัวขอ  ซึ่งจะชวยจํากัดเนื้อหาที่ใชในการผลิต 

2. เตรียมเนื้อหา  ในขั้นนี้จะเตรียมโดยทําเปนลักษณะโครงรางเนื้อหาหรือเตรียมเปนเนื้อหา

โดยละเอียดก็ได 

3. การวางโครงเรื่อง  เปนการนําเอาเนื้อหามากําหนดเรื่องราวใหมตามลําดับเหตุการณ  

ลําดับหัวขอ  ความยากงาย  เพื่อใหงายตอการนําไปเขียนบท  หรือกําหนดภาพหรือประมวลเรื่องราว

ทั้งหมด 

4. การเขียนบท  โดยการทําบัตรเร่ือง  (Storyboard)  โดยตองจินตนาการภาพที่เห็นไดตองไม

ซับซอน  งายตอการเขาใจและสื่อไดตรงเปาหมายที่สุด  จากนั้นนํามาลําดับเร่ืองราวใหเหมาะสม  

จากนั้นนํามาเขียนบท (Script) เพื่อใหเกิดความสัมพันธกันระหวางขอความภาพและเสียง 

5. กําหนดตารางการดําเนินการผลิต  เปนขั้นตอนของการแจงงานออกมาเปนงานของแตละ

ดานใหชัดเจน  และสะดวกตอการผลิต 

 6. การเขียนคูมือการใช  เพื่อใหผูใชสามารถใชงานไดอยางถูกตอง  โดยคูมือจะตองบอก

รายละเอียด  เชน  เกี่ยวกับตัวสื่อ  จุดมุงหมาย  เนื้อหาเปนอยางไร  กิจกรรมอุปกรณที่จะตองมา

ประกอบการเรียน  เปนตน 

 7. ทดลองใชส่ือกับกลุมเปาหมาย  หลังจากผานกระบวนการผลิตแลวจะตองหาคุณภาพหรือ

จุดบกพรองของสื่อแลวทําการปรับปรุงแกไขใหดีข้ึนกอนที่จะนําไปใชจริงกับกลุมเปาหมายโดยใชแบบ

วัดผลและประเมินผล  2  แบบ  คือ  วัดผลในส่ือเอง  เพื่อตองการทราบถึงความรูสึกของกลุมเปาหมาย

ในดานของขอดีและขอเสียของสื่อ  และวัดผลในดานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทําการทดสอบกอน

และหลังเรียน  เปรียบเทียบผลการเปลี่ยนแปลงในการเรียนรูของสื่อ  โดยใชแบบทดสอบเปนเครื่องมือ

วัด 

 8. ปรับปรุงสื่อที่ผลิตขึ้น  หลังจากที่มีการประเมินผลแลว  นําสื่อมาปรับปรุงจนไดส่ือที่สมบูรณ

เพื่อไวใชในการแพรตอไป 

 9. ผลิตเพื่อเผยแพรออกสูสาธารณชน  เมื่อไดส่ือที่มีคุณภาพแลวจึงนําไปเผยแพรในรูปของ

การใหยืม  จําหนาย  หรือแจกจายไปตามหนวยงานตาง ๆ และหากมีวิธีการที่ยุงยากก็ควรจัดฝกอบรม

การใช   เพื่อใหบรรลุเปาหมายของการผลิตสื่อเพื่อการเรียนการสอน  

 นงนุช  วรรธนวหะ  (2535: 4-6) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้ 

 1. การวิเคราะหหลกัสูตรและเนื้อหา     หมายถงึ   การวเิคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการสอนจาก

หลักสูตร  เอกสารการสอน  หนงัสือประกอบตาง ๆ นาํมากาํหนดวัตถุประสงคทัว่ไป  จัดลําดับเนื้อหา

ใหมีความสัมพันธตอเนื่อง  เลือกหวัขอและขอบขายของเรื่อง 
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    2. การออกแบบบทเรียน   หมายถึง   การเขียนบัตรเร่ือง  (Storyboard)  และผังงาน  

(Flowchart)  การเขียนบัตรเร่ืองเพื่อแบงเรื่องราวของเนื้อหาออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคและ

รูปแบบการนําเสนอ  โดยรางเฟรมยอย ๆ ต้ังแตเฟรมแรกจนสุดทาย  เพื่อเปนแนวทางในการสราง

บทเรียน   สวนผังงานเปนแผนภูมิแสดงความสัมพันธของบัตรเร่ืองในการจัดลําดับความสัมพันธของ

เนื้อหา 

 3. วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเร่ืองและผังงาน  ใหปฎิบัติดังนี้คือ  ใหแสดงการเริ่มตนและจุด

จบของเนื้อหา   แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียนแสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบ

การนําเสนอที่เลือกมา   และสุดทายการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหา  และกิจกรรม 

 4. ออกแบบจอภาพและแสดงผลการใหสี  แสง  กราฟก  รูปแบบตัวอักษรการสนองตอบ 

 5.   การทดลองใช  เมื่อผลิตบทเรียนไดแลวนําบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหาความผิดพลาดของ

บทเรียน  ซึ่งในการทดลองใชก็มีการปรับปรุงใหดีข้ึนเพื่อใหใชไดจริง 

6. การประเมินบทเรียน หลังจากทดลองใชแลว ผูผลิตตองประเมินผลบทเรียนจาก

ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน  เจตคติตอบทเรียนและผลการเรียนของผูเรียน 

 
2.7 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 0Bหลังจากที่สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสร็จแลว   กอนที่จะนําไปใชสอนควรนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใช  (Try out)  ตามขั้นตอนที่กําหนดไวเพื่อจะไดทราบวา

บทเรียนนั้นมีคุณภาพหรือไม  และปรับปรุงแกไขใหเปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไวอีกทั้งยัง

เปนการสรางความมั่นใจใหกับผูใชอีกดวย  โดยการนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจากประชากรที่จะ

ใชจริง  และมีข้ันตอนการปฏิบัติดังนี้ 

 1.   การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ   หมายถึง   ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียทีจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  ทําการประเมินพฤติกรรมของผูเรียน  2  ประเภท  คือ 

พฤติกรรมตอเนื่อง  (กระบวนการ)  และพฤติกรรมขั้นสุดทาย  (ผลลัพธ)  โดยกําหนดคาประสิทธิภาพ

เปน  E1  (ประสิทธิภาพของกระบวนการ)  และ  E2  (ประสิทธิภาพผลลัพธ)     นําคะแนนที่ไดมาหา

คาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคะแนนการทําแบบฝกหัดประกอบ  กิจกรรมของนักเรียนทั้งหมด  ตอ

คาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนทั้งหมด  นั่นก็  คือ  

ประสิทธิภาพของกระบวนการ / ประสิทธิภาพผลลัพธ  หรือ   E1  /  E2 

 2.   วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยคํานวณจากสูตร   

E1  /  E2   (เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต. 2528: 259) 
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 E1  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ  90  ของจํานวนคะแนนที่ผูเรียนทั้งหมดตอบถูกจาก

การทําแบบฝกหัดระหวางเรียนทุกตอนรวมกัน 

 E2  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ  90  ของจํานวนคะแนนที่ผูเรียนทั้งหมดตอบถูกจาก

การทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 
2.8  ทฤษฎีและหลักการที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การศึกษาดวยตนเอง (Independent Study) เปนการสอนที่ผูเรียนมีเสรีภาพทั้งในดานการ

เลือกจุดมุงหมายและวิธีการเรียนหรือเปนการตกลงระหวางผูสอนและผูเรียนในเรื่องจุดมุงหมายกวางๆ 

ผูเรียนจะเตรียมตัวเอง ศึกษาเอง สําหรับการสอนครั้งสุดทาย จะเตรียมอยางไร หรือทําอยางไรก็เปน

เร่ืองของผูเรียน อาจจะมีขอบขายของรายวิชา หรือไมมีก็ได  

 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 การประเมินผล 

ตลอดจนการรายงานผลการเรียนของผูเรียนแตละคน  

ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชศึกษาดวยตนเองจึง

ควรพิจารณา  ความแตกตางระหวางบคุคล ซึ่งนกัการศึกษาไดนาํหลักจิตวทิยามาใช โดยคํานึงถึง

ความตองการความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ    เอกัตบุคคลมีความแตกตางกนัหลาย

ดาน  กลาวคอื  ความสามารถ  สติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  รางกาย  อารมณ  สังคมและ

ความแตกตางระหวางบุคคลดานอื่นๆ (ชม ภูมิภาค. 2524: 100-101) การสรางบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่ใชศึกษาดวยตนเอง จึงตองตระหนักถงึความแตกตางของความสนใจตลอดจนอารมณของ

ผูเรียนแตละคนจะมกีารเปลีย่นแปลงตลอดเวลา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจึงควรมีลักษณะ ดังนี้ 

 1.จัดเนื้อหาและกิจกรรมใหผูเรียนมีอิสระในการศึกษาตามความสามารถและความสนใจโดย

มีคําแนะนําและชวยเหลือตามความเหมาะสม 

 2. ในสวนแรกของมัลติมีเดีย ส่ิงที่ไมควรขาดเลยก็คือสารบัญหรือหัวขอหลักสําหรับการแยก

เขาไปยังขอมูลแตละสวน รวมทั้งปุมสําหรับใหผูใชออกจากโปรแกรม 

 3. ทุก ๆ หนาของขอมูล จะตองมีปุมหรือตัวนําทาง สําหรับการกลับไปยังหนาหลัก หรือขอมูล

หนาที่ผานมา เพื่อผูใชจะไดไมสับสนกับเสนทางในมัลติมีเดียนั้น   อาจทําใหผูใชไมอยากเปดขึ้นดูเปน

คร้ังที่สอง 
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 4. ตัวนําทางหรือปุมที่ใชเปนตัวนําทาง ควรมีความชัดเจนหรือโดดเดนพอที่จะทําใหผูใชเขาใจ

ไดวาเปนปุมหรือประตูสําหรับเขาไปยังขอมูลอ่ืน ๆ เพราะมัลติมีเดียบางชุด ทําใหผูใชแยกไมออกวา

กราฟกใดเปนขอมูล กราฟกใดเปนปุม และควรมีเสียงประกอบเมื่อผูใชคลิกลงไปที่ปุมเหลานั้น 

 5. ในขณะที่มัลติมีเดียกําลังโหลดขอมูลหรือรอการเลือกเสนทางเขาหาขอมูลจากผูใชอยูนั้น 

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านสีก็ตามที แตสําหรับภาพที่นํามาใชใน

มัลติมีเดียไมควรใชสีมากกวา 256 สีมาตรฐาน เพราะจะทําใหใชเวลามากขึ้นในการเปลี่ยนหนาจอของ

มัลติมีเดีย 

 8. เนื้อหาในสวนของตัวอักษร (Text) ตองไมยาวจนเกินไป เพราะจะทําใหผูใชเกิดความเบื่อ

หนายกับการอานขอความยาว ๆ 

 9.  โปรแกรมตองไมลึกและซับซอนจนเกินไป หรือมีปฏิสัมพันธหลายระดับเกินไป 

 10. ตองจัดลําดับความเกี่ยวเนื่องของหัวขอไมใหผูใชเกิดความสับสน 

       การนําคอมพิวเตอรมาใชในงานการศึกษาจึงสอดคลองกับปรัชญาการศึกษาที่ใหความสําคัญ

ของเอกัตบุคคลมากขึ้น ผลงานวิจัยหลายครั้งยืนยันวา การสอนแตละแบบเหมาะกับคนแตคน ในแต

ละสถานการณ (Certain Treatments Work for Certain People Under Certain Conditions) ทําให

บทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางโดยยึดหลักการสอนรายบุคคลไดรับการยอมรับและไดรับการพัฒนาให

เหมาะสมกับผูเรียนในแตละระดับ และแตละเนื้อหาวิชาเพื่อใหสอดคลองกับความพึงพอใจและความ

ตองการของผูเรียน  
2.9   รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร 

 1. แบบทบทวนหรือแบบเพื่อการสอน  (Tutorial) บทเรียนแบบทบทวนเปนบทเรียนคลาย

บทเรียนสําเร็จรูปโดยจัดหาเนื้อหาวิชาเพียงบางตอนที่เด็กเรียนไมทัน  หรือขาดเรียนในวันที่นักเรียน

สวนใหญเรียนเรื่องนั้น  บทเรียนแบบนี้จะจัดลําดับเนื้อหาเปนระบบและเรียงกันไป  ผูเรียนจะศึกษา

ตามลําดับที่จัดโปรแกรมไว  ตอจากนั้นจะมีการตั้งคําถามทีละคําถาม  ใหผูเรียนตอบ  ถาตอบไมได  

จะไดรับคําแนะนําใหศึกษาเนื้อหานั้นใหมและใหตอบคําถามจนกวาจะเขาใจ หากนักเรียนตอบได

คอมพิวเตอรจะถามคําถามตอไป  การเรียนรูจึงเกิดจากการที่นักเรียนไดคิดเพื่อที่จะตอบคําถามดวย

คอมพิวเตอร 
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 การสอนดวยบทเรียนแบบนี้ เหมาะที่จะใชสอนความคิดรวบยอดในดานตาง ๆ ซึ่งคอมพวิเตอร

อาจสอนไดดีกวาครู  เปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลของเด็ก  เพราะ

เด็กสามารถเรียนดวยตนเองตามความสามารถ และระดับสติปญญาของตน 

 2. แบบฝกปฏิบัติ  (Drill and  Practice)  เปนบทเรียนที่ใชใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหลังจาก

ที่ไดเรียนเนื้อหานั้นๆ  แลว หรือมีการฝกซ้ําๆ  เพื่อใหเกิดทักษะ  อาจจะเปนทักษะดานคณิตศาสตร  

วิทยาศาสตร  ภาษา  เชน  การอาน  และการสะกดตัวอักษร  เปนตน  จุดสําคัญของการฝกทักษะก็

เพื่อเสริมการสอนของครู  และชวยใหนักเรียนหาทักษะเพิ่มเติม  จากการฝกซ้ําๆ  นั้นแมจะมี

คอมพิวเตอรมาชวย  การเรียนการสอนก็มิอาจจะขาดครูได 

 3. แบบสถานการณจําลอง (Simulation) บทเรียนชนิดนี้เปนการจําลองสถานการณให

ใกลเคียงกับสถานการณจริง   เพราะในบางบทเรียนจําเปนตองสรางภาพพจนใหเหมือนจริง  ซึ่งหลาย

วิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได  เชน  การเคลื่อนที่ของลูกปน  การเดินทางของแสง  การหักเหของ

คลื่นแม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วยคอมพิวเตอร

ทําใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย  นอกจากนี้ยังเกิดประโยชนดานอื่นๆ  อีก  เชน  การจําลอง

สถานการณในบทเรียนชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุ  อุปกรณปฏิบัติงานไดมาก  เชน  การทดลองทาง

เคมีที่ตองใชสารเคมี  การจําลองสถานการณอาจชวยลดอันตรายที่อาจเกิดกับผูเรียน  เชน  การ

ทดลองเกี่ยวกับการแยกตัวของสารเคมี  หรือรังสี  การจําลองสถานการณอาจชวยยนระยะเวลาของ

ปรากฏการณใหส้ันขึ้น  สามารถสมมติเวลาจาก 1  วันมาเปน 1 นาที  ไดเปนตน 

 4. แบบเกมการเรียนการสอน  (Instructional  games) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่

ฝกใหผูเรียนเรียนรูจากการเลนเพื่อพัฒนาการเรียน  พัฒนาความคิด  ความอาน ไดดียิ่งขึ้น  ชวยให

นักเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับหลักวิชาการที่นักเรียนยังไมเคยเรียนมากอน  ทําใหนักเรียนไดความรูและ

สนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมกัน  เกมการเรียนการสอนมีเปาหมายสําคัญคือ  ชวยใหเด็กไดเรียนรู

เปนสําคัญ  สวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่วๆ  ไป  คือ  เปนการแขงขันเพื่อชัยชนะซึ่งเปน 

การนําไปสูการเรียนนั่นเอง 

  เกมการ เ รี ยนการสอนสามารถนํ า ไปใช ได อย า งกว า งขวางในหลายสาขาวิ ชา 

ทั้งคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร หรือภาษาศาสตร  เชน  เกมการตอคํา  เกมเติมคํา  เกมคิดแกปญหา  

เชน หาทางออกเขาวงกด เกมการตัดสินใจหรือแกปญหาบางอยาง  เชนเกมบุกปราสาท  เกมการคิด

คํานวณ  เปนตน 
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 5.  แบบทดสอบ (Test) โปรแกรมชนิดนี้ใชเพื่อทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจากที่ไดเรียน

เนื้อหา  หรือฝกปฏิบัติแลว  ผูเรียนก็จะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอรซึ่งเมื่อคอมพิวเตอรรับคํา

ตอบแลวก็จะทําการบันทึกผล  ประมวลผล  ตรวจใหคะแนน  และเสนอผลใหนักเรียนทราบทันทีที่ทํา

ขอสอบเสร็จ 

 6. แบบสาธิต  (Demonstration) การสาธิตเปนวิธีการสอนที่ครูจะเปนผูแสดงใหนักเรียนรูตาม

ลักษณะวิชา  เนื้อหาสาระตาง ๆ  ตามความเหมาะสม  เชน  การแสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎี หรือ

วิธีการทางวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร  และการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร  ก็มีลักษณะคลายคลึงกัน  

แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวา  เพราะคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงามตลอดทั้งสี

และเสียงอีกดวย  เชน  การสาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบสุริยะ  โครงสรางของ

อะตอม  การหมุนเวียนของโลหิต  ความสัมพันธระหวางความเร็วและความเรง  กระบวนการทาง

ธรณีวิทยา   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  

 ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน 

 1.ทําใหผูเรียนเรียนไดในอัตราความเร็วของตนเอง  เนื่องจากคอมพิวเตอรในฐานะเปน 

การสื่อการเรียนการสอนของการเรียนรายบุคคลที่ดี  สามารถจัดกระบวนการเรียนการสอนตาม

ความสามารถของแตละบุคคลที่จะเรียนไดตามอัตราความเร็วของแตละบุคคล  โดยที่ผูเรียนไมตองรอ

หรือเรงการตอบสนอง  และไมตองรอขอมูลยอนกลับจากครูซึ่งอาจจะตองตอบคําถามผูอ่ืนกอนที่จะ

ตอบคําถามของนักเรียนคนนั้น ๆ  เพราะคอมพิวเตอรสามารถใหขอมูลที่แตกตางแกนักเรียนทุกคนใน

เวลาเดียวกัน  โดยใชระบบการเจียดเวลาซึ่งจะทําใหนักเรียนแตละคนเรียนไดในอัตราความเร็วของ

ตนเอง  โดยไมตองรอและเรงตามเพื่อนรวมชั้นเรียนปกติ 

 2. ผูเรียนจะเรียนที่ไหน  เมื่อใดก็ได ปจจุบันความกาวหนาของระบบการสื่อสาร ทําใหผูเรียน

สามารถใชคอมพิวเตอรติดตอถายทอดความรูกับผูอ่ืน  หรือศึกษาคนควาดวยตนเองจากโปรแกรมที่

กําหนดไวไดทุกเวลาที่ตองการจะเรียนในทุกๆ  แหง 

 3. ผู เ รียนสามารถเรียนไดจากสื่ อประสมจากระบบคอมพิว เตอร เนื่ องจากระบบ

ไมโครคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนในปจจุบันไดรับการพัฒนา  จนสามารถที่จะแสดงภาพ

ลายเสนที่เคลื่อนไหวและเสนอบทเรียนเปนภาษาไทยที่มีขนาดยออักษร  ตามความตองการของผูเรียน

ทางจอภาพ  ซึ่งเปนระบบเดียวกันกับการเสนอรายการโทรทัศนทั่วไป 
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 การตอวงจรระบบคอมพิวเตอรควบคุมส่ืออ่ืนใหเสนอเนื้อหาในบทเรียนในเวลาที่เหมาะกับการ

ตอบสนองของผูเรียนจะทําใหประสิทธิภาพการเรียนการสอนดีข้ึนมาก 

 4. ผูเรียนสามารถทราบผลการเรียนของตนเองในการปฏิบัติกิจกรรมรวดเร็วกวาสื่ออ่ืน ๆ   

เนื่องจากคอมพิวเตอรมีลักษณะเดน  คือ การสามารถซอนคําตอบของกิจกรรมไวในหนวยความจํา  ได

คร้ังละมาก ๆ  เทากับจํานวนความจําของเครื่องที่มีอยู 
 

2.10   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  งานที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียในประเทศ ยังนับวามีจํานวนนอยมากเมื่อเปรียบเทียบกับ

งานวิจัยเกี่ยวกับส่ืออ่ืน ๆ หรือเกี่ยวกับคอมพิวเตอรก็ตาม ซึ่งอาจเนื่องจากมัลติมีเดียยังเปนเรื่อง

คอนขางใหมสําหรับวงการศึกษาของเรา มีผูวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียไวดังนี้ 

 ทิวัส  กุลลาวัณย (2539: 62-63) ไดรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับพระไตรปฎกซึ่งเปนคัมภีรหรือพระ

ธรรมในพระพุทธศาสนา  หรือซีดี-รอมรวมพระราชประวัติของสมเด็จพระศรีนครินทราบรมราชชนนี

(สมเด็จยา) ต้ังแตทรงพระเยาวจนถึงชวงเหตุการณกอนสวรรคตในชื่อ  “แมพระผูให”  ภายในมีเสียง

บรรยายพรอมภาพประกอบ 

 ปพุทธศักราช 2538  ซึ่งเปนปแหงเทคโนโลยีสารสนเทศไทย ราชบัณฑิตยสถานและศูนย

เทคโนโลยี อิ เล็กทรอนิกสและคอมพิว เตอรแห งชาติ ได ร วมกันจัดทํา   พจนานุกรมฉบับ

ราชบัณฑิตยสถาน  พ.ศ. 2525 ใหเปนพจนานุกรมสื่ออิเล็กทรอนิกส  บันทึกขอมูลแบบจานซีดีรอมเพื่อ

เผยแพรขอมูลซึ่งทางราชการไดกําหนดใหเปนมาตรฐานสําหรับหนังสือไทยใหกวางขวางโดยใชระบบ

สารสนเทศอยางมีประสิทธิภาพ  ทั้งเปนการสงเสริมการพัฒนาวิทยาการทางเทคโนโลยีของไทยดวย    

 นุชรี ปุตระเศรณี (2535) ไดทําการวิจัยเพื่อหาประสิทธิผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน (CAI) เพื่อเสริมในการเรียนรูดวยตนเองของนักศึกษาแพทย ชั้นปที่ 5 ในสาขาวิชา 

เวชศาสตรนิวเคลียร ภาควิชารังสีวิทยาคณะแพทยศาสตรศิริราชพยาบาลมหาวิทยาลัยมหิดล พบวา

นักศึกษานักศึกษาแพทยมีการตอบสนองในทางบวกตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและมีแนวโนม

วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีประสิทธิภาพสูงกวาการศึกษาทางเอกสารทางวิชาการดวย

ตนเอง 

 วิไล กลัยาณวัจน (2541) ทาํการศึกษาการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องเมืองไทย

ของเราเพื่อชวยสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 พบวาผูใชมีผลการเรียนรูสูงขึ้นอยางมนีัยสาํคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.1 

 สวนงานวิจยัตางประเทศมีผูวิจัยเกีย่วกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว ดังนี ้
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 งานวิจัยเรื่อง มัลติมีเดียและสวนประกอบที่ประกอบกันเปนมัลติมีเดีย โดยใชมัลติมีเดียซึ่ง

ประกอบดวยเสียง และภาพประกอบในการสอนวิชาตางๆ ภายในมหาวิทยาลัยวอชิงตัน พบวา 

มัลติมีเดียเปนเครื่องมือประกอบการสอนที่ดีสามารถแปลความหมายและวิเคราะห เร่ืองเสียง   ภาพ  

ซึ่งเปนผลิตมัลติมีเดียที่มีประโยชนตอการเรียนการสอน 

 วิจัยเกีย่วกับมลัติมีเดีย เร่ืองการใชดนตรีในการออกแบบมลัติมีเดียสําหรบัการสอน (Hartey; & 

James. 1989)  ซึ่งผลการวิจัยพบวา เสียงดนตร ี สามารถนําเขาสูบทเรียนและใชดนตรีไปพรอมกับ

บทเรียนไดเปนอยางด ี และดนตรีจะชวยประกอบกิจกรรมทางวิชาการ โดยมีมัลติมีเดียเปนสื่อในการ

นําเสนอ  

 ฮอลลิส  (Hallis. 1996: 14) ทําการวิจยัเรื่อง การสรางมลัติมีเดียสําหรบัหองสมุดวิชาการ การ

วิจัยพบวา มัลติมีเดียที่ประกอบดวยตัวอกัษร เสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ส่ิงเหลานี้เปน

สวนประกอบในการดงึดูดความสนใจของผูใชบริการหองสมุด ซึ่งเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย โดยมี

โครงสรางและกฎเกณฑในการสรางมัลติมเีดีย เปนการนาํคอมพวิเตอรมาประยกุตในการใชงาน 

 แบกซเตอร (Baxter. 1996: 8) วิจัยเรื่องปฏิสัมพันธกอนการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนที่มี

สวนในการใชมัลติมีเดีย พบวา มัลติมีเดียในปจจุบันจะประกอบดวยตัวอักษร ภาพวีดิทัศน 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย โดยการวิจัยครั้งนี้เขาใหมัลติมีเดียนําเขาสูบทเรียนกอนการเรียน

การสอน ในวิชาคอมพิวเตอรเพื่อใหเกิดความคิดรวบยอด โดยใชโปรแกรมเสนอหัวขอตางๆ ใหนักเรียน

ไดศึกษา ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนไดศึกษามีความเขาใจในเนื้อหา และทักษะเบื้องตนเกี่ยวกับวิชา

คอมพิวเตอรไดดี 

 โบเวน (Bowen. 1996: 392) ไดวิจัยเรื่องความสัมพันธระหวางการควบคุมสภาพ และรูปแบบ

ความเขาใจสาํหรับกลยุทธการสอนดวนตนเอง แบบลําดับข้ันตอน และผลลัพธในการควบคุมการเรียน

ดวยมัลติมีเดยี จากการทดลองพบวา 

 1. ผูเรียนมีการพัฒนามากขึ้น ในการเลือกหัวขอที่เปนโมดูล ประสบความสําเร็จมากกวา

ผูเรียนที่มีการพัฒนามาจากโมดูล 

 2. ความสามารถที่จะไดรับจะสูงขึ้น สําหรับการวิจัยของผูเรียนที่มีความมุงมั่นในเรื่องของ

ความสําเร็จ และไมสําเร็จ 

 3. แนวโนมของผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองสูง โดยจะแสดงออกมาไดดี มีลักษณะ

โครงสรางที่กําหนดขึ้นเอง 

 4.   ผูเรียนมีความเขาใจที่สามารถติดตามรายการตางๆ ที่แนะนาํมาไดดี 

 5.  ผูเรียนที่เรียนจากการวิเคราะหแบบความเขาใจแสดงออกไดดีกวา ผูเรียนทั่วๆ ไปซึ่งเปน

การเรียนหลักสูตรมัลติมีเดีย 
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 จากการศึกษาคนควางานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียสวนมากเปนงานวิจัยดานการพัฒนา  

เชนการพัฒนาดานระบบและโปรแกรมคอมพิวเตอรของแตละดาน ใหเหมาะสมกับการคนควาในระดบั

ตาง ๆ  การพัฒนาระบบโดยการนําเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพมากขึ้นมาใชในการเรียนการสอนได

รวดเร็ว  และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  การนําเอาระบบคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมาใชในการเรียน

การสอนนั้น สามารถนํามาใชไดหลากหลายทั้งทางดานใหบริการการศึกษา และสามารถนํามาใช

เกี่ยวกับการเรียนการสอนไดทุกระดับชั้น ไมวาจะเปน ชั้นอนุบาล จนถึงระดับอุดมศึกษา 

 

3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักการจัดการเรียนรูดวยตนเอง 
        3.1 จิตวิทยาการเรียนรู 
 จิตวิทยาการศึกษาที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการเรียนรูของมนุษยหรือจิตวิทยาการเรียนรูนั้นถือ

ไดวาเปนหลักการพื้นฐานของเทคโนโลยีการศึกษา ทฤษฎีการเรียนรูตาง ๆ เปนขอตกลง ที่ไดมีการ

ทดลองคนควาวิจัยมาเปนอยางดี ในเรื่องเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยวา มนุษยเราเรียนรูไดอยางไร

ทฤษฎีการเรียนรูแตละทฤษฎีแตกตางกันไปตามจุดมุงหมายของการปฎิบัติและการนําไปใช อยางไรก็

ตามถาเราจะจัดกลุมทฤษฎีการเรียนรูภายใตเงื่อนไขของปรัชญา 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 ซึ่งจะประกอบดวยการสัมผัส (Sensation) 

ความรูสึก (Feeling) และจินตนาการ (Imagination) จากทฤษฎีของชารลส ดารวิน พบวา จิตมีหนาที่

ควบคุมกระบวนการปฏิบัติกิจกรรมของรางกาย เพื่อปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอม เพราะหากมนุษย

ไมสามารถปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมได ยอมไมมีโอกาสวิวัฒนาการชีวิตมาจนถึงปจจุบัน การรับ

สัมผัสของจิตนี้ จะทําใหเกิด การจํา การตัดสินใจและความรูสึก ซึ่งจะเกิดขึ้นไดก็ดวยการฝกอบรมอยา

สม่ําเสมอยิ่งฝกฝนมากก็ยิ่งมีพลังมาก และจากพลังของจิตนี้เองที่ทําใหมนุษยมีความแตกตางกัน 

 นักจิตวิทยากลุมนี้ไดแก เกสตัลท (Gestalt)  เลวิน  (Lewin) วิลเลียม เจมส (William  James)  

จอหน  ดิวอี้ (John Dewey) เอ็ดเวิรด ซี ทอลแมน (Edward C. Tolman) ยัง เพียเจท (Jean Piaget) 

และบรูเนอร (Bruner) 
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  การเรียนรู – การคิดแกปญหาอยางมีเหตุผล  

 

                 

                                                                                                                  มโนทัศน 

           การเปรียบเทียบ 

             การจินตนาการ 

                การจํา 

 

                         การรับรู       การสัมผัส 

 

ภาพประกอบ 1  กระบวนการทางสติปญญา  หรือกรรมวิธพีุทธิปญญา 
 

 ทฤษฎีการเรียนรูของกลุมความรูความเขาใจนี้ สรุปไดวา “การเรียนรูเกิดจากประสบการณการ

รับรู (Perceptual Experiences) และกระบวนการคิด (Cognitive Processes)” นักจิตวิทยากลุมนี้มี

ความเห็นวา การสัมผัส (Sense) เปรียบเสมือนตัวรับรู (Receptors) ตอเนื่องของสิ่งเราทั้งหลายที่มีผล

ตอโครงสรางหรือ “สนาม” (Field) ของความรู  ความสามารถและเจตคติของแตละบุคคลนักจิตวิทยา

กลุมนี้ไมไดยึดถือวา การเรียนรูเปนสิ่งที่ตรวจสอบไดดวยพฤติกรรม ดังที่กลุมพฤติกรรมเขาใจดังนั้น 

ทฤษฎีการเรียนรูของกลุมความรูความเขาใจนี้ จึงเนนเรื่องประสบการณผานทางประสาทสัมผัส 

(Sensory Experiences) เพื่อกระตุนความรูสึกนึกคิด และการสรางความประทับใจโดยทั่วไปให

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 เพื่ออธิบายพฤติกรรมตาง ๆ การแสดงออก

ของมนุษยแสดง และสังเกตเห็นตามที่จิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยมไดกลาวถึงไว 

 กวาสิบปแลวที่นักเทคโนโลยีการศึกษา ไดใหความสนใจจิตวิทยาแขนงนี้ เพื่ออธิบายจิตวิทยา

ความรูความเขาใจ และความสัมพันธที่มีตอเทคโนโลยีการศึกษา แตรูปแบบการออกแบบและการ

อธิบายวิธีการสอนยังคงยึดหลักจิตวิทยากลุมพฤติกรรม ที่เปนเชนนี้อาจเปนเพราะ ทฤษฎีจิตวิทยา

ความรูความเขาใจ ยังไมคอยมีใครสนใจที่จะนํามาประยุกตใช หรืออาจเปนเพราะ การตีความตัว
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ทฤษฎีเอง ก็อาจเปนได ทั้ง ๆ ที่จิตวิทยาการเรียนรูแขนงนี้ มีสาระครอบคุมมากกวาจิตวิทยาทฤษฎี

พฤติกรรม 

 จิตวิทยาความรูความเขาใจยุคใหม พัฒนามาจากพื้นฐานทฤษฎีตาง ๆ หลายทฤษฎี เชน 

ทฤษฎีโครงสราง (Structuralism) ของวูนด  (Wundt)  ทฤษฎีจิตวิเคราะห  (Psychoanalysis)    ของฟ

รอยด (Freud) ทฤษฎีปฎิบัติ (Pragmatism) ของเจมส (James) ทฤษฎี Instrumentalism ของดิวอี้ 

ทฤษฎีสัมพันธเชื่อมโยง (Connectionism) ของธอรนไดค (Thorndike) และทฤษฎีพัฒนาการเด็ก 

(Child Development) ของเพียเจต (Piaget) ซึ่งถึงแมทฤษฎีเหลานี้ จะเปนจิตวิทยากลุมความรูความ

เขาใจ ที่อธิบายปฎิกิริยาทางจิตหรือสมองของมนุษยเหมือนกัน แตขอตกลงหรือหลักการพื้นฐาน 

ตลอดจนวิธีการที่นํามาประยุกตใชก็ยังแตกตางกัน 

 นักพัฒนาจิตวิทยากลุมความรูความเขาใจในยุคตอมา เปนกลุมนักคอมพิวเตอรศาสตร ที่เนน

ในเร่ืองของกระบวนการความรู (Information Processing) โดยทําการศึกษาจิตวิทยาความรูความ

เขาใจดวยการเปรียบเทียบระหางการทํางานของคอมพิวเตอรกับการทํางานของจิต หรือสมองของ

มนุษยแนวความคิดในดานจิตวิทยาความรูความเขาใจลักษณะนี้ นับวามีความสําคัญตอสาขาวิชา

เทคโนโลยีการศึกษาทั้งนี้เพราะเปนจิตวิทยาที่เนนกระบวนการเรียนการสอน (Learning/Instruction) 

ออกมาในลักษณะของพฤติกรรมงาย ๆ ของเนื้อหาวิชาและผูเรียน (Subject/Learner) นับวา

แนวความคิดนี้ไดเปลี่ยนจากจิตวิทยาพฤติกรรม   มาสูจิตวิทยาความรูความเขาใจ ดังจะไดเห็นจาก

การเปลี่ยนแนวทางการวิจัย การพัฒนาหลักการ และแนวปฎิบัติของนักเทคโนโลยีการศึกษาใน

ปจจุบันการเปลี่ยนแปลงดังกลาวนี้    มีผลตอสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาทั้งทางนิมานและทาง

นิเสธ 

 ผลกระทบของจิตวิทยาความรูความเขาใจ ทั้ง 2 ดาน จะสงผลตอเทคโนโลยีการศึกษา      ทั้ง

ทางทฤษฎีและปฏิบัติดวย กลาวคือ 

 1. การเปลี่ยนความคิดหรือหลักการ มาเปนแนวของจิตวิทยาความรูความเขาใจ ทําใหระดับ

ความแนนอน (Certainty) ของผลที่เกิดจากการปฎิบัติตามทฤษฎีนี้ลดลง 

 2. การเปลี่ยนแปลงนี้ เปนขั้นหนึ่งของการพัฒนาของการศึกษาเทคโนโลยีการศึกษา หรืออาจ

กลาวอยางกวาง ๆ ไดวา ขณะนี้นักเทคโนโลยีการศึกษากําลังสนใจความเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลง

แนวความคิด จากทฤษฎีพฤติกรรมไปสูทฤษฎีความรูความเขาใจ และนําไปสูการปฎิบัติจริงในการ

พัฒนาการเรียนการสอนนั่นเอง 

 แนวคิดทฤษฎีกระบวนการความรู ซึ่งเปนสาขาหนึ่งของจิตวิทยาความรูความเขาใจโดย   

ชโรเดอร  ศึกษายุทธศาสตรการเรียนรู ดวยการนําทฤษฎีจิตวิทยาความรูความเขาใจ ไปเปนหลักใน

การออกแบบการสอนโดยเนนในเรื่องของเอกัตบุคคล 
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 จากกระบวนการความรู และการเนนเอกัตบุคคลดังกลาว ฮอลลินส (Hollins) ไดศึกษาวิจัย

วิธีการแกปญหา โดยเนนใหเห็นความแตกตางระหางการแกปญหาของผูชํานาญ กับการแกปญหาของ

ผูที่ยังไมมีประสบการณ และเสนอแนวคิดดังกลาว ไปสูการประยุกตใชในการสอนและการพัฒนา

หลักสูตร 

 นอกจากนั้นแนวความคิดโครงสรางแบบบสคริปต  (Script)  ในแงของความรู ที่สามารถ

จัดเปนโครงสรางของการพัฒนาสิ่งของกับเหตุการณ และประยุกตทฤษฎีสคริปตไปสูสถานการณการ

เรียนการสอน 

 ในเบื้องตนนี้เราตองยอมรับกอนวา จิตวิทยาความรูความเขาใจนี้ เปนแนวทางหรือ “มรรค” 

อยางหนึ่งของเทคโนโลยีการศึกษา และยังมีแนวทางอื่น ๆ  อีกมาก  ความสัมพันธระหวางแนวคิดตาง 

ๆ ทั้งหลายเหลานี้ อาจสะทอนใหเห็นปรัชญา และนําไปสู “ผล (Ends)” ดวยตัวของมันเองได ซึ่งใน

เร่ืองนี้เราตองระมัดระวังเกี่ยวกับการใชความรูตางๆ  และหลักการทางวิทยาศาสตร   

 อยางไรก็ตาม การกลาวตามทัศนะขางตน ไมไดหมายความวา เปนการมองขามจิตวิทยา

ความรูความเขาใจ แตควรมองใหกวางไกลออกไป เพราะการอธิบายกิจกรรมทางการศึกษา และการ

เรียนใด ๆ นั้นเราไมอาจอธิบายไดโดยอาศัยหลักการทางจิตวิทยาเพียงอยางเดียว   ดังคํากลาวของวิ

ลเลี่ยม เจมส (William James)  ที่วา “ทานอาจจะทําผิดพลาดอยางมหาศาล หากทานคิดวา   จิต

วิทยาศาสตรที่วาดวยจิต – เปนสิ่งที่นํามาลดบทบาทของโปรแกรม (เนื้อหา) กิจกรรมและวิธีสอนใน

หองเรียน” 

 จิตวิทยาการเรียนรูกลุมพฤติกรรม 

 นักจิตวิทยากลุมนี้มีความเห็นสอดคลองกับกลุมความรูความเขาใจ ในแงที่วา  “จุดมุงหมาย

ของการศึกษาก็คือ การเสาะหาความรูที่เปนประโยชน” หรือกลาวอีกนัยหนึ่งวา พัฒนาการดาน

สติปญญาและความเขาใจอยางมีเหตุผลในความรูนั้น เปนจุดมุงหมายที่สมเหตุผล  หนาที่ของการ

จัดการเรียนการสอนก็คือ การจัดเตรียมพฤติกรรมตาง ๆ ที่จะเปนประโยชนตอการดํารงชีวิตในอนาคต

ของผูเรียน แตนักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมไมยอมรับวิธีการศึกษาโดยการพินิจจากภายใน 

(Introspection) ของกลุมความรูความเขาใจ เนื่องจากเห็นวา ไมสอดคลองกับวิธีวิทยาศาสตร ในเรื่อง

นี้วัตสัน (Watson) ไดย้ําวา การศึกษาเรื่องจิตหรือสมองนั้น ไมสามารถทําไดแนนอนเพราะไมสามารถ

มองเห็นได เราจะทราบความสามารถทางสมองของใครไดนั้นก็ดวยการศึกษาพฤติกรรมของคน ๆ นั้น 

เพราะสามารถสังเกตหรือใชเครื่องมือวัดพฤติกรรมได การศึกษาพฤติกรรมจึงถือวา เปนการศึกษาที่มี

ระบบและเปนวิทยาศาสตร กลุมพฤติกรรมมีแนวคิดวา “พฤติกรรมทุกอยางจะตองมีสาเหตุ” 
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 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มพฤติกรรม การเรียนรู คือ กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

ซึ่งองคประกอบสําคัญของทฤษฎีการเรียนรูกลุมนี้ คือ พฤติกรรมนั่นเอง ดังจะเห็นไดจากตัวอยางของ

ทฤษฎีส่ิงเราและการตอบสนอง (Stimulus-Response) การเรียนรูในทัศนะนี้ เกิดจากกระบวนการ

ตอบสนองเมื่อมีการเสนอสิ่งเรา องคประกอบสําคัญของการเรียนรูตามทฤษฎีนี้มี 4 ประการ คือ 

 1. แรงขับ  (Drive)     แรงขับ    หมายถึง   ความตองการของผูเรียนในบางสิ่งบางอยางแลวจูง

ใจ  (Motivated) ใหผูเรียนหาหนทางตอบสนองตามความตองการนั้น 

 2. ส่ิงเรา (Stimulus)  เมื่อมีส่ิงเราผูเรียนจะไดรับความรู (Message) หรือ การชี้แนะ (Cue) 

ทันทีทันใดจากสิ่งเรานั้นกอนที่จะตอบสนอง 

 3. การตอบสนอง (Response) การตอบสนอง หมายถึงการที่ผูเรียนแสดงปฎิกิริยาตอบสนอง

ตอส่ิงเรา ซึ่งอธิบายไดดวยพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก 

 4. การเสริมแรง (Reinforcement)   หมายถึง    การใหรางวัล   เชน  การชมเชยผูเรียนในกรณี

ที่ผูเรียนตอบสนองถูกตอง 

 จิตวิทยาการเรียนรูกลุมพฤติกรรมกับเทคโนโลยีการศึกษา 

 ภารกิจของผูสอน ในการที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ตามทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรม

ผูสอนจะตองกําหนดความมุงหมายอยางแนชัดกอนวา ตองการกอใหเกิดพฤติกรรมเชนใดขึ้นในตัว

ผูเรียนแลวจึงจัดประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสมตามลําดับที่ตองการนําผูเรียนใหตอบสนอง เมื่อ

ผูเรียนตอบสนองถูกตอง ก็ใหเสริมแรง 

 ตัวอยางการนําทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมมาเปนหลักการพื้นฐานของเทคโนโลยี

การศึกษาที่เห็นไดอยางชัดเจนที่สุด คือ การสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction) เชน 

บทเรียนโปรแกรม ซึ่งประกอบไปดวยสิ่งเราสั้น ๆ เรียกวา กรอบหรือเฟรม (Frames) การจูงใจ และเรา

ใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติหรือมีสวนรวม ไดตอบสนองและไดรับการเสริมแรงเมื่อผูเรียนตอบสนอง

ถูกตอง 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 หลักการของบทเรียนโปรแกรม 

ส่ิงเรา 
(ความรูและการถาม) 

การตอบสนอง
(คําถาม) 

ขอมูลยอนกลับ 
(ผลแหงความรู) 
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 ในทางปฏิบัติปจจุบัน ทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรม มีอิทธิพลมากและเปนที่นิยมนํามาเปน

หลักการพื้นฐานของการออกแบบการสอนแบบโปรแกรมประเภทตาง ๆ หลายรูปแบบ นับต้ังแตการ

สอนโดยการใชส่ือธรรมดาและกระบวนการสื่อประสม ไปจนถึงการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน

ไมวาจะเปนการศึกษาในระบบ หรือนอกระบบโรงเรียนก็ตาม 
 

 ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย 

 กาเย  (Gagne. 1974)  ไดใหนิยามของการเรียนรูไววา เปนการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ 

(Capability) หรือความสามารถของมนุษย ซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่แสดง

ออกมาการเปลี่ยนแปลงนี้ เกิดขึ้นจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณการเรียนรูใน

ระยะเวลาหนึ่ง 

 กาเยไดแบงประเภทการเรียนรูพื้นฐานออกเปน 8 ลักษณะ เรียงตามลําดับกอนหลัง  ดังนี้ 

 1. การเรียนรูสัญญาณ (Signal Learning) เปนการเรียนรูข้ันพื้นฐานที่สุดเกิดขึ้นโดยผูเรียนมี

ปฎิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเราที่เปนเงื่อนไขอยางทันทีทันใด และจะเกิดการเรียนรูเมื่อกระทําซ้ําหลาย ๆ 

คร้ังบนเงื่อนไขเดียวกัน การเรียนรูสัญญาณเปนประเภทเดียวกันกับทฤษฎีการวางเงื่อนไขของพา

พลอฟ (Pavlov) 

 2. การเรียนรูจากสิ่งเรากับการตอบสนอง (Stimulus-Response Learning) เปนการเรียนรูที่

เกิดจากการตอบสนองตอส่ิงเราอยางตั้งใจหรือจําเพาะเจาะจงโดย  

  1) กระทําซ้ําบอย ๆ  

  2) ตอบสนองใหถูกตองเพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ  

  3) การควบคุมส่ิงเราจะเพิ่มความถูกตองของการตอบสนองไดมาขึ้นและ  

  4) การเสริมแรงหรือการใหรางวัลมีความจําเปน การเรียนรูประเภทนี้เปน ประเภท

เดียวกันกับทฤษฎีการเรียนรูแบบอาการกระทํา (Operant conditioning) ของสกินเนอรและทฤษฎีการ

เรียนรู (Instrumental conditioning learning) ของธอรนไดค 

 3. การเรียนรูเชื่อมโยง (Simple Chaining Learning)  เปนการเรียนรูที่จะตองมีการ 

กระทําเชื่อมโยงตอเนื่อง ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองตั้งแตสองคูข้ึนไป โดยมากเปนการเรียนรูดาน

ทักษะ (Mortor learning) 

 4. การเรียนรูดวยภาษา (Verbal Associaton Learning) การเรียนรูจะเกิดขึ้นจากความสัมพันธ

ของการใชถอยคําหรือภาษาตอบสนองตอส่ิงเราจนเกิดเปนภาษาขึ้นมาเรียกสิง่ตาง ๆ การเรียนรู

ประเภทนี ้ เปนลักษณะเดยีวกับการเรียนรูแบบเชื่อมโยง (Connection learning) ของเอบบิงฮอส  

(Ebbinghaus) 
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 5. การเรียนรูความแตกตาง (Discrimination Learning) เปนการเรียนรูที่ตองมีความเขาใจ

อยางกวางขวางลึกซึ้งตามลําดับข้ันตาง ๆ ที่จะเรียนรู  จนสามารถจําแนกความแตกตางที่มีอยูของ ส่ิง

เราทั้งหลายได เชน สามารถแยกชื่อตาง ๆ ของพืชและสัตวได และเรียกไดถูกตอง 

 6. การเรียนรูมโนทัศน  (Concept Learning) โดยทั่วไป มโนทัศนจะมีอยู  2  ลักษณะคือ มโน

ทัศนแบบรูปธรรมและมโนทัศนแบบนามธรรม มโนทัศนแบบรูปธรรมเกิดจากการสังเกต และรวม

กิจกรรม จากสภาพการณที่จัดใหเปนแบบรูปธรรม สวนมโนทัศนแบบนามธรรมนั้นเปนมโนทัศนที่

เกี่ยวกับสัญลักษณ หรือส่ิงแทนของจริงตาง ๆ เชน ส่ีเหลี่ยม สามเหลี่ยม ความรอน เปนตน ดังนั้น การ

เรียนรู มโนทัศน จึงเกิดขึ้นไดตามจุดมุงหมายที่เราต้ังไว โดยเรียนรูผานทางสภาพการณการเรียนรู

เพื่อใหเกิดการตอบสนอง จนสามารถสรุปหลักการและจุดมุงหมายจากสิ่งแวดลอมได 

 7. การเรียนรูกฎ (Rule Learning)   เปนการเรียนรูที่เกิดขึ้นจากการนําเอามโนทัศนจํานวน

หนึ่งมาสัมพันธกันอยางมีลําดับตอเนื่องและชัดเจน แลวสรางเปนขอสรุปหรือกฎที่มีความหมายใหม

ข้ึนมา และสามารถนําไปใชอธิบายกับเหตุการณตาง ๆ  ได 

 8. การเรียนรูการแกปญหา (Problem-solving Learning)  เปนการเรียนรูข้ันสูงที่สุดที่เกิดจาก

การนํากฎหรือหลักการเบื้องตนตาง ๆ ที่สรางขึ้นมา จากหลักการก็จะนําไปสูกระบวนการคิด ใหม ๆ 

เกิดการคิด และขยายแนวคิด จนสามารถนําหลักการนั้นไปใชอยางสรางสรรค และสามารถแกปญหา

ตาง ๆ ได จนกระทั่งไดความรูใหม เพิ่มข้ึน 

 จากลักษณะการเรียนรูดังกลาว กาเยไดกลาววา ผูเรียนจะเกิดความสามารถ ซึ่งเปนผลของ

การเรียนรู (Learning Outcomes) และผลการเรียนรูนี้ถามองในมุมหนึ่ง ก็คือ จุดมุงหมายของ

การศึกษาและการเรียนการสอนนั่นเอง 

 ทฤษฎีการเรียนรูของกาเยกับเทคโนโลยีการศึกษา 

 จากทฤษฎีการเรียนรูของกาเย ดังไดอธิบายสรุปมาแลวนั้น จะเห็นวา เปนทฤษฎีการเรียนรู

รวมสมัยที่ประยุกตทฤษฎีการเรียนรูตาง ๆ เขามาสูเหตุการณการเรียนการสอน (Instructional Event) 

โดยเฉพาะอยางยิ่ง ในสวนที่เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน ซึ่งก็คือเทคโนโลยีการ

สอนนั่นเอง 

 ในเรื่องนี้  กาเย  (Gagne. 1974)  ไดใหขอเสนอแนะวาการเรียนรูของแตละบุคคลจะมี

ประสิทธิภาพเพียงใดนั้น จะขึ้นอยูกับปจจัย 2 ประการ คือ 

 1. สภาพการเรียนรู (Conditions of Learning) เปนความพรอมภายในตัวผูเรียน (Internal 

conditions) ดานความสามารถที่มีอยูกอนเรียน (พฤติกรรมเบื้องตน) และสภาพภายนอก (External 

conditions) ที่จัดใหแกผูเรียน 
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 2. เหตุการณในการเรียนรู (Events of Learning) หมายถึงกระบวนการตาง ๆ ที่เกิดขึ้นใน

ระหวางการเรียนรู กาเย ไดเสนอรูปแบบของกระบวนการเรียนรูและการจํา (A Basic Model of 

Learning and Memory) ซึ่งเปนรูปแบบที่ต้ังอยูบนทฤษฎีการเรียนรูกลุมความรูความเขาใจยุคใหม 

[Modern Cognitive (Information Processing) Theories]  ดังภาพประกอบ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบกระบวนการเรียนรูและการจําของกาเย 

 

 ภาพประกอบ 3  เมื่อมีส่ิงเราจากสภาพแวดลอมมากระตุนหนวยรับ ประสาทสัมผัสจะรับส่ิง

เราสงไปทําการบันทึกความรูสึก และจะไดรับการกลั่นกรองจากกระบวนความตั้งใจและการเลือกการ

รับรูเลือกเฉพาะขอมูลที่ตองการ แลวสงตอไปยังหนวยความจําระยะสั้น โดยอาศัยสื่อ (ภาพและหรือ

เสียง) และบางสวนถูกสงไปยังหนวยความจําระยะยาว และเรียกมาใชงานไดดวยกระบวนการเสาะหา 

และการระลึก ผลจากกระบวนการนี้ ทําใหมีการปฎิบัติโดยอาศัยหนวยแสดง เปนการตอบสนอง เมื่อ

ไดทราบผลการปฎิบัติ ก็จะเกิดการเรียนรู การทราบผลการปฎิบัติเปนกระบวนการขอมูลยอนกลับ สวน

การควบคุมประสิทธิภาพการเรียนรูนั้น จะขึ้นอยูกับกระบวนการควบคุมและความคาดหวัง 

กระบวนการควบคุมที่สําคัญ คือ ยุทธศาสตรการคิด  

 ดังนั้น รูปแบบการเรียนรูและการจําของกาเยนี้จึงเปนทฤษฎีการเรียนรูตามแนวของทฤษฎีใหม

ของกลุมความรูความเขาใจ ที่เนนในเรื่องของกระบวนการความรู (Information Processing)  

 จากรูปแบบการเรียนรูและการจํา กาเย  (Gagne. 1974)  ไดนํามาประยุกตเปนลําดับข้ันของ

กระบวนการเรียนรูอยางตอเนื่องกันเปน 8 ลําดับข้ัน คือ 

การควบคุม ความคาดหวัง

การควบคุมการตอบสนองหนวยแสดง 
ความจําระยะยาว

ความจําระยะส้ัน การบันทึกความรูสึกหนวยรับ 

 
สภาพ 
แวดลอม 
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 1. ความตั้งใจ (Attention) เปนลักษณะและธรรมชาติของมนุษยในการรับรูส่ิงเรา 

 2. การเลือกรับรู (Selective Perception) เปนการเลือกรับรูความรูตาง ๆ เพื่อนําไปเก็บใน

หนวยความจําระยะสั้น 

 3. จัดขอมูลความรู (Rehearsal) ในหนวยความจําระยะสั้น 

 4. จัดรหัสความรู (Semantic Encoding) เพื่อนําเก็บในหนวยความจําระยะยาว 

 5. นําออกมาใช (Retrieval) รวมทั้งการเสาะหา การนําความรูเก็บไวในความจําการทํางาน

หรือหนวยการตอบสนอง 

 6. การตอบสนอง (Response Organization) เปนการเลือก และการจัดการปฏิบัติ 

 7. การปอนกลับ (Feedback) เปนเหตุการณภายนอก ในลักษณะของการเสริมแรง 

 8. การควบคุมกระบวนการเรียนรู (Executive control Processes) เปนการใชยุทธศาสตรการ

คิด  และอื่น ๆ เปนกระบวนการภายในตัวผูเรียนที่จะควบคุมกระบวนการเรียนรูจากกระบวนการเรียนรู

ทั้ง 8 ข้ัน ไดถูกนํามาประยุกตเปนเหตุการณการสอน 9 ข้ัน 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 

Learnings)  

  8.4 เสนอวัสดุหรือส่ือการเรียน-สอน (Presenting the Stimulus Material) 

  8.5 ชี้แนะเพื่อการเรียนรู (Providing Learning Guidance) 

  8.6 ใหผูเรียนปฎิบัติ (Eliciting the Performance) 

  8.7 ใหขอมูลยอนกลับและการเสริมแรง (Providing Feedback) 

  8.8 ประเมินการปฎิบัติทันที (Assessing the Performance) 

  8.9 สนับสนุนการนําไปใชและการจํา (Enhancing Retention and Transfer) 

 เหตุการณการสอนทั้ง 9 ข้ันดังกลาว เปนประโยชนตอนักเทคโนโลยีการศึกษาในการออกแบบ

และพัฒนาการสอนในเชิงปฎิบัติ ทฤษฎีและหลักการเรียนรูตามแนวของกาเย ไดรับความสนใจและ

นํามาใชในงานดานเทคโนโลยีการสอนอยางกวางขวาง 

 จิตวิทยาการเรียนรูกับเทคโนโลยีการศึกษา 

 ในการจัดการศึกษาและการเรียนการสอนปจจุบัน  ไดนําหลักการจิตวิทยาการเรียนรูตาม

ทัศนะตาง ๆ มาใชรวมกันอยางผสมผสาน เพื่อกอใหเกิดคุณภาพของการจัดการเรียนการสอน ในเรื่อง
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นี้เทคโนโลยีการศึกษา ไดมีบทบาทอยางมากในการประยุกตจิตวิทยาการเรียนรูเพื่อสงเสริมและ

สนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 การประยุกตใชจิตวิทยาการเรียนรูในการเรียนการสอน ทําใหเกิดสภาพการณการเรียนการ

สอน 4 ประการ ที่จะสนับสนุนให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เกิดสภาพ

การจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพทั้ง  4  ประการดังกลาว  และถือวาเปนหลักการสําคัญของ

เทคโนโลยีการศึกษา  และไดมีผูนํามาเปนหลักการพื้นฐานในการผลิตสื่อ  เพื่อการเรียนการสอนแบบ

เอกัตบุคคลหรือการเรียนดวยตนเองอยางกวางขวาง  รวมทั้งการเรียนแบบทางไกลดวย 
3.2  ประเภทของการศึกษารายบุคคล 

 ในการจัดการเรียนการสอนเปนรายบุคคลนั้นสามารถจําแนกไดเปนหลายลักษณะ  กาเย

และบริกส   ไดแบงลักษณะของการศึกษารายบุคคลออกเปน  5  ประเภท  ดังนี้ 

 1. การเรียนแบบอิสระ  (Independent  Study  Plans)  เปนการเรียนการสอนซึ่งผูสอนกับ

ผูเรียนจะไดทําความตกลงกันในเรื่องของจุดประสงคการเรียนการสอน  และใหผูเรียนไดศึกษาคนควา

เพื่อใหบรรลุจุดประสงคดวยตนเอง  นิยมใชจัดการศึกษาในระดับสูง 

 2. การกํากับการเรียนดวยตนเอง  (Self-directed  Study)  เปนการเรียนการสอนโดยผูสอนจะ

ชวยสนับสนุนจัดหาเอกสาร   วัสดุ   ตลอดจนสิ่งอํานวยความสะดวกตาง ๆ   ใหแกผูเรียน   ผูเรียน

จะตองดําเนินการศึกษาคนควาดวยสื่อการเรียนตาง ๆ  และเมื่อผานการทดสอบตามเกณฑที่ผูสอนได

วางไว  ผูเรียนจะสามารถกาวไปศึกษาในขั้นตอนที่สูงขึ้น 

 3. โปรแกรมการเรียนซึ่งผูเรียนเปนศูนยกลาง  (Learner-centered Programs)  เปนโปรแกรม

การเรียนการสอนซึ่งเปดขึ้นมากวาง ๆ เพื่อใหโอกาสแกผูเรียนที่จะเลือกเรียนโดยมี      วิชาแกน  วิชา

เสริม  และวิชาเลือก  ฯลฯ 

 4. การเรียนตามอัตราความเร็วของตน  (Self-pacing)  เปนการเรียนการสอนซึ่งผูสอนกําหนด

ส่ือการเรียน  ตลอดจนจุดมุงหมายไวอยางเดียวกัน  ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความถนัดในอัตรา

ความเร็วในการเรียนของตนเพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายของหลักสูตรดวยระยะเวลาในการเรียนที่ตางกัน 
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 5. การเรียนที่ผูเรียนเลือกตัดสินใจดวยตนเอง  (Student-determined  Instruction)  เปนการ

เรียนการสอนที่ใหอิสระแกผูเรียนในการตัดสินใจเลือกองคประกอบของการเรียนดวยตนเองลักษณะ

องคประกอบในการเรียนดังนี้ 

  5.1  การเลือกจุดมุงหมายของการเรียน 

  5.2  การเลือกรายวิชาตามความเหมาะสม 

  5.3  การเลือกวัสดุและแหลงการเรียน 

  5.4  การใชอัตราความเร็วในการเรียนตามความสามารถของตน 

  5.5  การประเมินผลตนเองตามจุดมุงหมายที่กําหนดไว 

 ส่ือสําหรับการเรียนรายบุคคล 

 ในการเรียนรายบุคคลนั้นจําเปนตองใชส่ือการเรียนซึ่งแตกตางจากสื่อสําหรับการเรียนปกติใน

ระบบกลุมยอยและกลุมใหญ  โดยสื่อการเรียนรายบุคคลจะตองไดรับการออกแบบวางแผนไวลวงหนา

เพื่อใหผูเรียนไดลงมือศึกษาดวยตนเองโดยอาศัยทฤษฎีจิตวิทยาสิ่งเราและการตอบสนอง  ตาม

ข้ันตอนและความสามารถของผูเรียนแตละบุคคล  และสื่อการเรียนนั้นจะตองผานการตรวจสอบหา

ประสิทธิภาพของสื่อนั้นๆ  เพื่อใหผูเรียนไดบรรลุจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่วางไว  ส่ือการเรียนดวย

ตนเองสามารถจําแนกไดเปน  2  ลักษณะ  ไดแก 

 1. ส่ือสําเร็จรูปที่เนนวิธีการเรียน  ไดแก  บทเรียนโปรแกรม  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2. ส่ือสําเร็จรูปที่เนนระบบสื่อประสม  ไดแก  ชุดการสอนรายบุคคล  (Self  Instructional 

Packages) 

 3. บทเรียนโปรแกรม  หรือบทเรียนสําเร็จรูปนั้นไดมีผูใหความหมายไวหลายทัศนะ ซึ่งมีความ

คลายคลึงกัน  อาทิ 

 แชรท (Wilber  Schrame) ไดใหความหมายของบทเรียนโปรแกรมไววา บทเรียนโปรแกรมมี

ลักษณะคลายกับแบบเรียนปกติแตเนื้อหาภายในไดรับการแยกยอย  และจัดลําดับจากงายไปหายาก

ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองไปตามลําดับข้ันตามคําแนะนําที่กําหนดไวในบทเรียน  ซึ่ง

ผูเรียนสามารถเรียนรูจนบรรลุพฤติกรรมที่กําหนดไว 
 3.3  สภาพความแตกตางระหวางบุคคล 
 สภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน  (Individual  Difference)  ในการจัดการเรียน

การสอนผูสอนจําเปนตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาในเรื่องสภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน

ซึ่งอาจมีไดทั้งดานรางกาย  อารมณ  สังคม  และสติปญญา  ถาการเรียนการสอนถูกจัดใหผูเรียนซึ่งมี

ความแตกตางกันตองรับรูในสิ่งเดียวกัน  ดวยเงื่อนไขอยางเดียวกันแลว  ก็เปนการยากที่ผูเรียนจะ

ประสบความสําเร็จในการเรียนรูไดเทาเทียมกัน  เพื่อเปนการขจัดปญหาดังกลาว           นักการศึกษา
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จึงใหความสําคัญของสภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษา

เปนรายบุคคลตามลําดับความสามารถในการเรียนซึ่งจะชวยใหการเรียนการสอนเกิดประสิทธผิลยิง่ขึน้ 

 ลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลตอการเรียนรูมีตัวแปรสําคัญในดานความแตกตาง

ระหวางบุคคลที่ทําใหเกิดผลตอการเรียนรูอยู  4  ประการ  ดังนี้ 

 1. ตัวแปรในดานบุคลิกภาพ (Personality  Variables) การเรียนรูจะสัมพันธกับบุคลิกภาพ

ของแตละบุคคล เชน  ผูเรียนซึ่งมีความตองการที่จะเปนที่ยอมรับของผูอ่ืนในสังคมจะไมสามารถเรียน

ดวยบทเรียนโปรแกรมไดผล  เพราะบทเรียนโปรแกรมไมเปดโอกาสใหไดรวมกิจกรรมกับผูอ่ืน  ในทาง

ตรงกันขาม ผูเรียนที่มีความเชื่อมั่นในตนเองนอยมีความกังวลในขอทดสอบจะเรียนดวยบทเรียน

โปรแกรมไดดี 

 2. ตัวแปรในดานความรูความสามารถ (Cognitive  Variables) ผูเรียนแตละคนยอมมี 

การเรียนรูตอส่ิงรอบๆ  ไดแตกตางกัน  เชน  บางคนมีการรับรูดานเครื่องจักรกลไดดี  บางคนคิดหา

เหตุผลไดดี  บางคนเรียนรูดานสุนทรียศาสตรไดดี  ดังนั้นผูที่มีการรับรูที่ตรงกับลักษณะเนื้อหาวิชายอม

เรียนรูไดดีกวาผูที่มีความสามารถในการับรูตอส่ิงนั้นไดนอย 

 3. ตัวแปรดานความอยากรูอยากเห็น  (Inquiry  Variables)  ความแตกตางในลักษณะนี้จะ

สงผลใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูดวยตนเองไมเทากันและมีอัตราความเร็วในการเรียนรูไม

เทากัน 

 4. ตัวแปรดานการจัดลําดับข้ันการเรียนรู  (Sequencing  Variables)  ผูเรียนแตละคนยอมี

วิธีการจัดลําดับข้ันในการเรียนรูที่แตกตางกันและจะมีผลตอการเรียนเปนรายบุคคลตัวอยางเชน  

ผูเรียนบางคนไมชอบการเรียนแบบหาเหตุผลเรียงตามลําดับข้ันแตจะใชวิธีเดาสุมเปนตอน ๆ  ผูเรียน

ลักษณะนี้จะเรียนดวยบทเรียนโปรแกรมไมไดผลเทาผูเรียนที่เรียนแบบหาเหตุผลไปตามลําดับข้ัน 
3.4  ลักษณะการศึกษารายบุคคล 

 การศึกษารายบุคคล  หมายถึง  การประสมประสานระหวางวิธีสอนกับส่ือการเรียนการสอน

เพื่อตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละบุคคลโดยสามารถบรรลุวัตถุประสงคของหลักสูตร

การศึกษา  จากความหมายของการศึกษารายบุคคลดังกลาวพบวาในการเรียนของผูเรียนเพื่อไปสู

จุดประสงคของหลักสูตรนั้นไมจําเปนที่ผูเรียนทุกคนจะตองผานกิจกรรมการเรียนการสอนบังคับที่จัด

ในระบบโรงเรียนโดยทั่วไป  ผูเรียนที่มีความรูความสามารถผานเกณฑจากการทดสอบกอนเรียน   ก็ไม

ตองรับการสอนในเนื้อหานั้นๆ  สามารถผานไปเรียนรูในหนวยการเรียนอื่นๆ ได  สําหรับผูไมผานเกณฑ

การทดสอบกอนเรียนก็สามารถที่จะศึกษาหาความรูไดจากสื่อการเรียนดวยตนเองและทําการทดสอบ

หลังเรียน  ถาสามารถผานเกณฑที่กําหนดก็จะผานไปเรียนรูในหนวยการเรียนตอไปได  หากไม

สามารถผานการทดสอบหลังเรียนยอมแสดงวาการเรียนดวยตนเองจากสื่อในครั้งแรกไมไดผลจําเปน
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จะตองเรียนซอมเสริมจากสื่อการเรียนดวยตนเองใหมและทดสอบหลังเรียนซ้ําอีกครั้งหนึ่งถาสามารถ

ผานเกณฑไดก็จะกาวไปเรียนรูในหนวยตอไป 

สาเหตุที่ตองจัดการเรียนการสอนรายบุคคลเนื่องมาจากสาเหตุ  ดังนี้ 

1. สภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน (Individual Difference) ในการจัดการเรียน

การสอนผูสอนจําเปนตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาในเรื่องสภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน

ซึ่งอาจมีไดทั้งดานรางกาย  อารมณ  สังคม  และสติปญญา  ถาการเรียนการสอนถูกจัดใหผูเรียนซึ่งมี

ความแตกตางกันตองรับรูในสิ่งเดียวกัน  ดวยเงื่อนไขอยางเดียวกันแลว  ก็เปนการยากที่ผูเรียนจะ

ประสบความสําเร็จในการเรียนรูไดเทาเทียมกัน เพื่อเปนการขจัดปญหาดังกลาว             นักการศึกษา

จึงใหความสําคัญของสภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษา

เปนรายบุคคลตามลําดับความสามารถในการเรียนซึ่งจะชวยใหการเรียนการสอนเกิดประสิทธผิลยิง่ขึน้ 

 ลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลตอการเรียนรูมีตัวแปรสําคัญในดานความแตกตาง

ระหวางบุคคลที่ทําใหเกิดผลตอการเรียนรูอยู  4  ประการ  ดังนี้ 

 1.1 ตัวแปรในดานบุคลิกภาพ (Personality Variables) การเรียนรูจะสัมพันธกับบุคลิกภาพ

ของแตละบุคคลเชน  ผูเรียนซึ่งมีความตองการที่จะเปนที่ยอมรับของผูอ่ืนในสังคมจะไมสามารถเรียน

ดวยบทเรียนโปรแกรมไดผล  เพราะบทเรียนโปรแกรมไมเปดโอกาสใหไดรวมกิจกรรมกับผูอ่ืน  ในทาง

ตรงกันขาม  ผูเรียนที่มีความเชื่อมั่นในตนเองนอยมีความกังวลในขอทดสอบจะเรียนดวยบทเรียน

โปรแกรมไดดี 

 1.2  ตัวแปรในดานความรูความสามารถ  (Cognitive  Variables)   ผูเรียนแตละคนยอมมี 

การเรียนรูตอส่ิงรอบ ๆ  ไดแตกตางกัน  เชน  บางคนมีการรับรูดานเครื่องจักรกลไดดี  บางคนคิดหา

เหตุผลไดดี  บางคนเรียนรูดานสุนทรียศาสตรไดดี  ดังนั้นผูที่มีการรับรูที่ตรงกับลักษณะเนื้อหาวิชายอม

เรียนรูไดดีกวาผูที่มีความสามารถในการรับรูตอส่ิงนั้นไดนอย 

 1.3  ตัวแปรดานความอยากรูอยากเห็น  (Inquiry  Variables) ความแตกตางในลักษณะนี้จะ

สงผลใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูดวยตนเองไมเทากันและมีอัตราความเร็วในการเรียนรูไม

เทากัน 

 1.4  ตัวแปรดานการจัดลําดับข้ันการเรียนรู  (Sequencing  Variables)  ผูเรียนแตละคนยอม

มีวิธีการจัดลําดับข้ันในการเรียนรูที่แตกตางกันและจะมีผลตอการเรียนเปนรายบุคคล ตัวอยางเชน  

ผูเรียนบางคนไมชอบการเรียนแบบหาเหตุผลเรียงตามลําดับข้ันแตจะใชวิธีเดาสุมเปนตอน ๆ ผูเรียน

ลักษณะนี้จะเรียนดวยบทเรียนโปรแกรมไมไดผลเทาผูเรียนที่เรียนแบบหาเหตุผลไปตามลําดับข้ัน 

   2.  การขยายตัวทางวิชาการ  สังคมของมนุษยซึ่งมีพัฒนาและเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว

ยอมสงผลใหวิชาการตาง ๆ  เกิดการขยายตัวตามไปดวย  และอัตราความเร็วในการขยายตัวของ
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เนื้อหาวิชาตาง ๆ  นั้น  นับวันก็ยิ่งทวีความเร็วในการเปลี่ยนแปลงมากยิ่งขึ้น  ดังนั้น  การศึกษาใน

ระบบจึงไมอาจสนองตอการขยายตัวทางวิชาการใหแกผูเรียนได  ผูเรียนจําเปนตองแสวงหาความรู

ใหมเพิ่มเติมจากการศึกษารายบุคคลซึ่งจะชวยใหทันตอการขยายตัวทางวิชาการดังกลาวได 

 3.  การขยายโอกาสทางการศึกษา  การศึกษาในระบบไมสามารถสนองตอการขยายโอกาส

ทางการศึกษาใหแกผูเรียนไดอยางทั่วถึง  ทั้งนี้เพราะบุคคลยอมมีขอจํากัดตอการศึกษาในระบบดวย

สาเหตุดังตอไปนี้ 

 3.1 ความไมพรอมทางสติปญญา  ผูเรียนยอมมีวุฒิภาวะในการเรียนเร็ว-ชาแตกตางกันบาง

คนอาจพรอมที่จะเรียนในระดับมหาวิทยาลัยเมื่อมีอายุมาก  ในขณะที่มีอายุอยูในวัยเลาเรียนเขาอาจ

ไมมีความพรอมที่จะเรียนได  เมื่อเปนเชนนี้การศึกษาในระบบยอมเปดโอกาสทางการศึกษา 

 3.2 ความไมพรอมทางดานรางกาย   ผูเรียนบางคนอาจเจ็บปวยเมื่อวัยเด็กและไมมีโอกาสที่

จะไดเลาเรียน  แตเมื่อไดมีอายุมากขึ้นสภาพรางกายอาจพรอมที่จะเรียนรูได 

 3.3 ความไมพรอมทางเศรษฐกิจ  ผูเรียนบางคนอาจไมพรอมที่จะเรียนในระบบโรงเรียน

เนื่องจากสภาพความขัดสนทางเศรษฐกิจซึ่งทําใหขาดโอกาสทางการศึกษา แตถาเปนการศึกษา

รายบุคคล ดวยตนเองเขาก็สามารถที่จะเรียนรูได 

 4. การลดบทบาทการสอนของครู  แนวโนมของการจัดการศึกษาในปจจุบันไดพยายามยึดถือ

ผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนการสอนมากขึ้น และลดบทบาทการสอนของครูลงซึ่งรวมทั้งจํานวน

เวลาที่ใชในการสอนของครู โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเองมากยิ่งขึ้น ศูนย    อินโนเทค 

(INNOTECH)  รวมกับหนวยศึกษานิเทศก  กรมสามัญศึกษา  ไดดําเนินการโครงการสงเสริม

สมรรถภาพการสอน  (Reduced  Instructional Time : RIT)  พบวาการใชส่ือการเรียนการสอนซึ่งเปด

โอกาสใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเองจะชวยใหลดเวลาในการสอนของครูไดถึง 80% ในหลักสูตร

ประถมศึกษา ชั้นประถมปที่ 6 
3.5  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเอง 

   งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนดวยตนเอง ไดมีผูสนใจทําการวิจัยกันอยางกวางขวางโดยทําการ

วิจัยในแงมุมตาง ๆ เกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนระหวางนักเรียนที่เรียนดวยตนเอง 

กับการเรียนปกติ  หรือเปรียบเทียบการเรียนดวยตนเองกับส่ือตาง ๆ  กับการเรียนแบบปกติ เชน 

เปรียบเทียบการเรียนดวยตนเองที่เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมหรือบทเรียนสําเร็จรูปดวยชุดการเรียน  

ดวยบทเรียนโมดูล  เปรียบเทียบกับการเรียนจากการสอนปกติ รวมทั้งศึกษาตัวแปรดานอื่น ๆ เชน   

เจตคติ  ทักษะการฟง  การอาน เปนตน   การศึกษาเปรียบเทียบผลการสอนคณิตศาสตรเร่ืองลิมิตและ

ความตอเนื่องในระดับประกาศนียบัตรวิชาการศึกษาชั้นสูง วิชาเอกคณิตศาสตร  โดยใชบทเรียน
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โปรแกรมกับการสอนปกติ ผลปรากฎวา นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนโปรแกรมมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูงกวานักศึกษาที่เรียนจากการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญ 

 จิตวิทยาการเรียนรู ถือวาเปนหลักการ และทฤษฎีพื้นฐานสําคัญอยางหนึ่งของเทคโนโลยี

การศึกษาและการสอน ทฤษฎีการเรียนรูเปนผลของการศึกษาคนควา และทดลองของนักจิตวิทยา

การศึกษาในเรื่องเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษย ทฤษฎีการเรียนรูแบงออกเปน 2 กลุมใหญ ๆ ดวยกัน 

คือ กลุมความรูความเขาใจและกลุมพฤติกรรม ถึงแมทฤษฎีของสองกลุมนี้จะแตกตางกัน แตในทาง

ปฏิบัตินั้นตางก็มีความสําคัญทั้งสองกลุมทฤษฎี เพราะเพียงทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่ง คงไมอาจครอบคลุม

การเรียนรูและการศึกษาไดทั้งหมด 

 ดังนั้น ในฐานะที่เทคโนโลยีการศึกษาเปนวิธีการจัดระบบการเรียนการสอนทั้งมวล   ไมวาจะ

พิจารณาเทคโนโลยีการศึกษาในลักษณะใด จิตวิทยาการเรียนรูจึงเปนทฤษฎีที่ตองศึกษา เพื่อกําหนด

เทคโนโลยีการเรียนรูที่เหมาะสมสําหรับผูเรียน 

 
4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักสูตร  และการสอนวิชาส่ือ
ประชาสัมพันธ 

4.1 จุดประสงคหลักสูตรและการสอนวิชาสื่อประชาสัมพนัธ 
 เพื่อผลิตบัณฑิตที่มีความรูและประสบการณ สามารถประกอบอาชพีดานนิเทศศาสตรได

อยางมีประสิทธิภาพ โดยมีคุณสมบัติดังนี ้

  1. มีความรูในทฤษฎีและหลกัการทางนิเทศศาสตร และขาวสารขอมูลโดยรูลึก รูกวาง 

รูจริง และ รูทนั สามารถวิเคราะหและเขาใจวิธีการประยกุตใชอยางเหมาะสม 

  2. มีทักษะในการใชกระบวนการทางวิชาชีพนิเทศศาสตร ทั้งกระบวนการสื่อสารระหวางบุคคล

และกระบวนการสื่อสารมวลชน โดยสามารถใชส่ือเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่ทนัสมยัไดอยางเหมาะสม 

  3. มีทัศนคติเชิงวิชาชีพนิเทศศาสตร สํานกึรักในวชิาชพีมีความรูสึกนกึคิดที่จะใชขอมูล 

ขาวสารและกระบวนการทางวิชาชีพ สรางสรรคผลงานโดยสํานกึรับผิดชอบตอสังคม 

  4. มีคุณธรรม จริยธรรม ซื่อสัตย มีวินัย รับผิดชอบ อดทน สูงาน มองโลกอยางเปนกลางโดย

ยึดมั่นจรรยาบรรณในวิชาชพี 

  5. มีบุคลิกภาพเหมาะสมกบัวิชานิเทศศาสตร คลองแคลว กระฉับกระเฉง มีลักษณะความเปน

ผูนําอยูในตัว  

4.2 โครงสรางหลักสูตร 
  หนวยกจิรวมตลอดหลักสูตร 142 หนวยกติ โดยมีสัดสวนหนวยกิตแตละหมวดวิชาและแตละ

กลุมวิชา ดังนี ้
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  1. หมวดวิชาการศึกษาทั่วไป 33 หนวยกิต 

      1.1 กลุมวิชาภาษาและการสื่อสาร 9 หนวยกิต 

       1.2 กลุมวิชามนุษยศาสตร 9 หนวยกิต 

      1.3 กลุมวิชาสงัคมศาสตร 6 หนวยกิต 

    1.4 กลุมวิชาคณิตศาสตร วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี9 หนวยกิต 

  2. หมวดวิชาเฉพาะดาน 99 หนวยกิต 

     2.1 กลุมวิชาเนื้อหา 77 หนวยกิต 

      2.2 กลุมวิชาวทิยาการจัดการ 15 หนวยกิต 2.3 กลุมวิชาปฏิบัติการและฝก

ประสบการณวิชาชพี 7 หนวยกิต 

  3. หมวดวิชาเลือกเสรี 10 หนวยกิต 

การจัดการเรียนการสอน 

  1. หมวดวิชาการศึกษาทั่วไป 33 หนวยกิต 

  2. หมวดวิชาเฉพาะดาน 99 หนวยกิต 

 2.1 กลุมวิชาเนื้อหา 77 หนวยกิต บังคับ เรียน 29 หนวยกิต 

     1553602 การเขียนภาษาอังกฤษเฉพาะกิจ 2(2–0) 

    3001103 การพัฒนาบุคลิกภาพเพื่องานนเิทศศาสตร 3(2–2) 

    3003101 การวิจัยนิเทศศาสตร 3(3–0) 

     3011101 หลกันิเทศศาสตร 3(3–0) 

     3011102 หลกัการสื่อสารมวลชน 3(3–0) 

     3011103 ศิลปะการใชภาษาเพื่องานนเิทศศาสตร 3(2–2) 

     3012101 กฎหมายและจริยธรรมสื่อสารมวลชน 3(3–0) 

    3013202 การสื่อสารเพื่อการพัฒนาทองถิน่ 3(2–2) 

     3052102 หลกัการสื่อสารการตลาด 3(3–0) 

     3061101 การถายภาพเบื้องตน 3(2–2) 

เลือกเรียนรายวิชาตอไปนี้ไมนอยกวา 48 หนวยกิต 

ก. เลือกเฉพาะแขนง เลือกเรียนรายวิชาเนื้อหาแขนงวิชาใดแขนงวิชาหนึง่เพียงแขนงวิชาเดียวจํานวน

ไมนอยกวา 30 หนวยกิต ดังนี ้

 1. แขนงวิชาวารสารศาสตร บังคับ เรียน 15 หนวยกิต 

     3013103 การวิเคราะหสถานการณปจจุบันเพื่อการสื่อสาร 3(2–2) 
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    3021102 หลกัวารสารศาสตร 3(3–0) 

    3023201 การสื่อขาวเบื้องตน 3(2–2) 

    3023202 การสื่อขาวขั้นสงู 3(2–2) 

    3023205 การเขียนบทความและสารคดี 3(2–2) 

เลือก เลือกเรียนรายวิชาตอไปนี้ 15 หนวยกิต 

    3013102 ส่ือมวลชนกับสังคม 3(3–0) 

    3013105 สังคมวิทยาการสือ่สาร 3(3–0) 

    3014201 เทคโนโลยกีารสื่อสาร 3(2–2) 

    3022301 กราฟกสําหรับวารสารศาสตร 3(2–2) 

    3022302 ระบบสารสนเทศเพื่องานวารสารศาสตร 3(2–2) 

    3023101 เทคโนโลยทีางการพิมพ 3(3–0) 

    3023203 การเขียนสรางสรรคเชิงวารสารศาสตร 3(2–2) 

    3023206 การแปลขาวและการเขียนขาวภาษาองักฤษ 3(2–2) 

    3023302 การประยุกตคอมพิวเตอรสําหรบังานวารสารศาสตร 3(2–2) 

    3023401 การผลิตสื่อส่ิงพิมพ 3(2–2) 

    3023402 การบรรณาธิกรหนังสือพิมพและนิตยสาร 3(2–2) 

    3023501 ส่ิงพิมพชมุชน 3(2–2) 

    3023502 การบริหารงานสิง่พิมพ 3(3–0) 

    3024201 การสื่อขาวเศรษฐกิจ 3(2–2) 

    3024202 การสื่อขาวการเมอืง 3(2–2) 

    3024203 การสื่อขาวสังคม 3(2–2) 

    3024204 การสื่อขาวตางประเทศ 3(2–2) 

    3024301 การออกแบบสิ่งพมิพดวยคอมพวิเตอร 2(1–2) 

    3024902 โครงการพิเศษดานวารสารศาสตร 3(2–2) 

    3024903 สัมมนาวารสารศาสตร 3(2–2) 

    3024905 การวิจัยวารสารศาสตร 2(1–2) 

    3042203 การสื่อขาววทิยุกระจายเสยีงและวิทยุโทรทัศน 3(2–2) 

    3063205 การถายภาพวารสารศาสตร 3(2–2) 

 2. แขนงวิชาการประชาสมัพันธ บังคับ เรียน 15 หนวยกิต 

    3031101 หลกัการประชาสมัพันธ 3(3–0) 
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    3033202 การเขียนเพื่อการประชาสัมพันธ 3(2–2) 

    3033601 การโนมนาวใจเพือ่การประชาสมัพันธ 3(2–2) 

    3034101 ส่ือประชาสัมพันธ 3(2–2) **** 

    3034502 การวางแผนการประชาสัมพนัธ 3(2–2) 

เลือก เลือกเรียนรายวิชาตอไปนี้ 15 หนวยกิต 

    3013103 การวิเคราะหสถานการณปจจุบันเพื่อการสื่อสาร 3(2–2) 

    3023401 การผลิตสื่อส่ิงพิมพ 3(2–2) 

    3032401 การผลิตวัสดุกราฟกเพื่องานประชาสัมพันธ 3(2–2) 

    3033201 การพูดเพื่อการประชาสัมพันธ 2(1–2) 

    3033501 การประชาสัมพันธหนวยงาน 2(2–0) 

    3033503 การบรรยายสรุปและเทคนิคการประชุม 3(2–2) 

    3033602 ประชามติ 2(1–2) 

    3034102 ส่ือมวลชนสมัพนัธ 2(1–2) 

    3034103 ส่ือพื้นบานเพื่อการประชาสัมพนัธ 2(1–2) 

    3034201 การเขียนขั้นสงูเพือ่การประชาสมัพันธ 2(1–2) 

    3034401 การผลิตและจัดรายการวทิยกุระจายเสียงเพื่อการประชาสมัพันธ 3(2–2) 

    3034402 การผลิตและจัดรายการวทิยโุทรทัศนเพื่อการประชาสัมพนัธ 3(2–2) 

    3034501 การจัดนิทรรศการ 2(1–2) 

   3034503 ระบบสารสนเทศเพื่อการประชาสัมพนัธ 3(2–2) 

    3034902 โครงการพิเศษดานการประชาสมัพันธ 3(2–2) 

    3034903 สัมมนาการประชาสัมพนัธ 3(2–2) 

    3034905 การวิจัยการประชาสัมพนัธ 3(2–2) 

    3063206 การถายภาพเพื่อการประชาสมัพันธ 3(2–2) 

3. แขนงวิชาการโฆษณา บังคับ เรียน 15 หนวยกิต 

    3051101 หลกัการโฆษณา 3(3–0) 

    3052101 การโฆษณาและพฤติกรรมผูบริโภค 3(3–0) 

    3053201 การเขียนบทโฆษณา 3(2–2) 

    3053501 การวางแผนสื่อโฆษณา 3(2–2) 

    3054401 การสรางสรรคและการผลิตงานโฆษณา 3(2–2) 

เลือก เลือกเรียนรายวิชาตอไปนี้ไมนอยกวา 15 หนวยกติ 
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    3024302 การออกแบบสื่อส่ิงพิมพ 2(1–2) 

    3052501 การโฆษณากับสังคม 2(2–0) 

    3053202 การเขียนบทโฆษณาขั้นสูง 2(1–2) 

    3053203 วาทวทิยาการโฆษณา 3(2–2) 

    3053502 การโฆษณาทางสิง่พิมพ 2(1–2) 

    3053503 การโฆษณาทางวทิยุกระจายเสยีงและวทิยโุทรทัศน 2(1–2) 

    3054301 นิเทศศิลปเพื่อการโฆษณา 2(1–2) 

    3054302 การออกแบบโฆษณาดวยคอมพวิเตอร 2(1–2) 

    3054501 การวางแผนรณรงคเพื่อการโฆษณา 3(2–2) 

    3054502 การบริหารงานโฆษณา 3(3–0) 

    3054503 ธุรกิจงานโฆษณา 3(3–0) 

    3054902 โครงการพิเศษดานการโฆษณา 3(2–2) 

    3054903 สัมมนาการโฆษณา 3(2–2) 

    3054904 การศึกษาเปรียบเทียบและวิเคราะหผลงานดานการโฆษณา 2(1–2) 

    3054905 การวิจัยโฆษณา 3(2–2) 

    3061601 ศิลปะกับงานภาพถาย 3(2–2) 

    3063204 การถายภาพโฆษณา 3(2–2) 

    5542701 ออกแบบบรรจุภัณฑ 1 3(2–2) 

4. แขนงวิชาวทิยุกระจายเสยีงและวทิยโุทรทัศน บังคับ เรียน 15 หนวยกิต 

    3041101 หลกัการวทิยกุระจายเสียงและวิทยโุทรทัศน 3(3–0) 

    3042201 การเขียนบทวทิยกุระจายเสียงและวิทยุโทรทศัน 3(2–2) 

    3042203 การสื่อขาววทิยุกระจายเสยีงและวิทยุโทรทัศน 3(2–2) 

    3043404 การผลิตรายการวทิยุกระจายเสยีงเบื้องตน 3(2–2) 

    3043405 การผลิตรายการวทิยุโทรทัศนเบือ้งตน 3(2–2) 

เลอืก เลือกเรียนรายวิชาตอไปนี้ไมนอยกวา 15 หนวยกติ 

    3042202 การพูดและการแสดงทางวทิยกุระจายเสยีง 2(1–2) 

    3043301 การใชหองปฏิบัติการวทิยุกระจายเสียง 2(1–2) 

    3043302 การใชหองปฏิบัติการวทิยุโทรทศัน 2(1–2) 

    3043401 การแตงหนาและเครื่องแตงกาย 2(1–2) 

    3043402 ฉากและวัสดุประกอบฉากวิทยุโทรทัศน 2(1–2) 
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    3043403 การผลิตกราฟกเพือ่งานวทิยุโทรทัศน 2(1–2) 

    3043501 การจัดรายการวิทยุกระจายเสียงและวทิยุโทรทัศน 3(2–2) 

    3043503 ธุรกิจงานวทิยกุระจายเสียงและวิทยโุทรทัศน 3(3–0) 

    3044401 การแสดงและการกํากับการแสดง 2(1–2) 

    3044402 การผลิตรายการวทิยุกระจายเสยีงขั้นสงู 3(2–2) 

    3044403 การผลิตรายการวทิยุโทรทัศนข้ันสูง 3(2–2) 

   3044501 การบริหารงานวิทยุกระจายเสียงและวทิยุโทรทัศน 2(2–0) 

    3044902 โครงการพิเศษดานวทิยุกระจายเสียงและวิทยโุทรทัศน 3(2–2) 

    3044903 สัมมนาวิทยุกระจายเสียงและวทิยุโทรทัศน 3(2–2) 

    3044904 การวิจัยวทิยกุระจายเสียงและวทิยุโทรทัศน 3(2–2) 

5. แขนงวิชาภาพนิ่งภาพยนตร บังคับ เรียน 15 หนวยกติ 

    3061601 ศิลปะกับงานภาพถาย 3(2–2) 

    3063501 การผลิตสไลด 3(2–2) 

    3063504 หลกัและทฤษฎีการสื่อความหมายดวยภาพ 3(3–0) 

    3071102 หลกัการภาพยนตร 3(3–0) 

    3073201 การเขียนบทภาพยนตร 3(2–2) 

เลือก เลือกเรยีนรายวิชาตอไปนี้ไมนอยกวา 15 หนวยกติ 

    3044401 การแสดงและการกํากับการแสดง 2(1–2) 

    3062401 การถายภาพดวยกลองขนาดใหญ 2(1–2) 

    3062601 ธุรกิจการถายภาพ 2(2–0) 

    3063101 การถายภาพส ี2(1–2) 

    3063201 การถายภาพเพื่อการพิมพ 3(2–2) 

    3063202 การถายภาพสารคดี 2(1–2) 

    3063203 การถายภาพบุคคล 2(1–2) 

    3063204 การถายภาพโฆษณา 3(2–2) 

    3063205 การถายภาพวารสารศาสตร 3(2–2) 

    3063206 การถายภาพเพื่อการประชาสมัพันธ 3(2–2) 

    3063502 ประวัติภาพถาย 2(2–0) 

    3063503 การถายภาพรวมสมัย 2(1–2) 

    3071103 ประวัติภาพยนตร 2(2–0) 
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    3072401 การผลิตกราฟกสาํหรับภาพนิง่และภาพยนตร 2(1–2) 

    3073501 การถายทําภาพยนตรเบื้องตน 3(2–2) 

    3073502 แสงในงานภาพนิง่และภาพยนตร 2(2–0) 

    3074201 การวิเคราะหและวิจารณภาพนิง่และภาพยนตร 3(3–0) 

    3074301 การถายทําภาพยนตรเพื่อการเรียนการสอน 2(1–2) 

    3074302 การถายทําภาพยนตรสารคดี 2(1–2) 

    3074303 การถายทําภาพยนตรบันเทิง 2(1–2) 

    3074304 การถายทําภาพยนตรแอนิเมชัน่ 2(1–2) 

    3074501 การถายทําภาพยนตรข้ันสูง 2(1–2) 

    3074601 การบริหารงานภาพนิง่และภาพยนตร 3(3–0) 

    3074602 จิตวิทยาในงานภาพนิ่งและภาพยนตร 2(2–0) 

    3074902 โครงการพิเศษดานภาพนิง่และภาพยนตร 3(2–2) 

    3074903 สัมมนาภาพนิ่งและภาพยนตร 3(2–2) 

6. แขนงวิชาสือ่สารการกฬีาบังคับ เรียน 20 หนวยกิต 

    3023207 การสื่อขาวกฬีา 3(2-2) 

    3023209 เทคนิคการเขียนสรางสรรคเพื่อการกฬีา 3(2-2) 

    3023210 การถายภาพสื่อสารเพื่อการกีฬา 3(2-2) 

    3043406 วิทยุกระจายเสียง และวิทยโุทรทัศนเพื่อการกฬีา 3(2-2) 

    3563203 ธุรกิจทางการกีฬา 3(3-0) 

    4081101 ประวัติและหลกัการพลศึกษา 2(2-0) 

    4082105 องคการทางการกีฬา 3(3-0) 

เลือก เลือกเรียนรายวิชาตอไปนี้ไมนอยกวา 10 หนวยกติ 

    2534207 สังคมวิทยาการกฬีา 2(2-0) 

    2562413 กฎหมายการกีฬา 2(2-0) 

    3013104 ส่ือมวลชนกับการกีฬา 2(2-0) 

    3013204 การสื่อสารเพื่อการพัฒนาการกฬีา 3(2-2) 

    3023208 การแปลขาวกีฬา 2(1-2) 

    3023301 การผลิตสื่อส่ิงพิมพเพื่อการกฬีา 2(1-2) 

    3024907 สัมมนาสื่อสารการกีฬา 2(1-2) 

    4083106 การจัดการแขงขันกีฬา 2(2-0)     
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ข. เลือกทั่วไป เลือกเรียนวิชาเนื้อหาเสริม จากแขนงวิชาใด แขนงวิชาหนึ่ง หรือหลายแขนงวิชาขางตน

รวมกันไมนอยกวา 18 หนวยกิต 

2.2 กลุมวิชาวทิยาการจัดการ 15 หนวยกิต บังคับ เรียน 9 หนวยกิต 

    3561101 องคการและการจัดการ 3(3–0) 

    3561204 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ 3(3–0) 

    3591105 เศรษฐศาสตรทั่วไป 3(3–0) 

เลือก เลือกเรยีนรายวิชาตอไปนี้ไมนอยกวา 6 หนวยกิต 

    3543103 กลยุทธการตลาด 3(3–0) 

    3561102 การจัดการธุรกิจขนาดยอม 3(3–0) 

    3562104 การจัดการธุรกิจดวยคอมพวิเตอร 3(2–2) 

    3562201 ธุรกิจการพมิพ 2(2–0) 

    3562204 ธุรกิจงานวทิย ุ2(2–0)  

    3562401 เทคนิคการฝกอบรมและการประชุม 3(3–0) 

    3562403 การสรางทมีงาน 3(3–0) 

    3562404 การพัฒนาประสทิธิภาพในการทาํงาน 3(3–0) 

    3563101 การจัดการธุรกิจโฆษณา 3(3–0) 

    5523206 การออกแบบโฆษณา 2(1–2) 

2.3 กลุมวิชาปฏิบัติการและฝกประสบการณวิชาชพี 7 หนวยกิต 

    3003801 การเตรียมฝกประสบการณวิชาชีพนิเทศศาสตร 3 2(90) 

    3004801 การฝกประสบการณวิชาชพีนิเทศศาสตร 3 5(450) 

          หมวดวิชาเลือกเสรี 10 หนวยกิต 

            ใหเลอืกเรียนรายวชิาใด ๆ ในหลกัสูตรวิทยาลยัครูหรือหลักสูตรสถาบันราชภัฏ โดยไมซ้ํากับ

รายวิชาที่เคยเรียนมาแลว   และตองไมเปนรายวิชาที่กาํหนดใหเรียนโดยไมนับหนวยกิตรวมในเกณฑ

การสําเร็จหลกัสูตรของโปรแกรมวิชานี ้

 จากการคนควาเอกสาร และงานวิจยัทัง้ในประเทศและตางประเทศที่ไดรวบรวมมาจะเหน็ได

วา การนาํคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาชวยแกปญหาทางการศึกษาในระดับชั้นตางๆ จะสงผลใหผูเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึนและเปนการตอบสนองในดานความแตกตางระหวางบุคคลไดดี ทัง้ยังเปน

ส่ือเสริมสําหรบัการเรียนการสอนรายบุคคลใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น จงึถือไดวารายวิชาสื่อ

ประชาสัมพันธ ใหมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 เพือ่ใชในการเรียนการสอนตอไป 

 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 

 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยเปนลําดับข้ันตอนดังนี้ 

  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

  3. การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

  4. วิธีการดําเนินการวิจัย 

  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
               ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือนักศึกษาโปรแกรมนิเทศศาสตร ระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 2 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ   ในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2551 

จํานวน 100 คน จํานวน 4 หอง 
                กลุมตัวอยาง 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  คือนักศึกษาโปรแกรมนิเทศศาสตร   ระดับปริญญาตรี 

ชั้นปที่ 2 มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ  ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา  

2551  จํานวน  48   คน  ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน โดยการสุมกลุมทดลองเปน 3 กลุม 

เพื่อหาประสิทธิภาพตามข้ันตอนตาง ๆ คือ 

1.สุมนักศึกษามา 1 หองเรียน  แลวจับสลากนักศึกษา  จํานวน 3 คน  เพื่อใชในการทดลอง

คร้ังที่ 1 

2. สุมนักศึกษามา 1 หองเรียน จากนักศึกษาที่เหลือ 3 หองเรียน แลวจับสลากนักศึกษา มา

จํานวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองคร้ังที่ 2 

3. สุมนักศึกษา มาจํานวน 30 คน จากนักศึกษา  2 หองเรียนที่เหลือ  เพื่อใชในการทดลอง  

คร้ังที่ 3 
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2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองส่ือประชาสัมพันธ วิชาส่ือประชาสัมพันธ 

  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองส่ือประชาสัมพนัธ วิชาส่ือประชาสัมพันธ  

            3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ  

วิชา ส่ือประชาสัมพนัธ 
 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. ศึกษาเนื้อหา เร่ืองส่ือประชาสัมพันธ วิชาส่ือประชาสัมพันธ เพื่อทําความเขาใจจุดประสงค

ของเนื้อหา วิธีการสอน การวัดและประเมินผลการเรียน 

 2. ศึกษาจุดประสงค เร่ืองส่ือประชาสัมพันธ วิชาส่ือประชาสัมพันธ 

 3. กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองส่ือ

ประชาสัมพนัธ วิชาส่ือประชาสัมพันธ 

 4. เนื้อหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ วิชา 

ส่ือประชาสัมพันธ เปนหลักสูตร ระดับปริญญาตรี 4 ป โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง 

   เร่ืองที่ 1.หลักการสื่อสารประชาสัมพันธ 

- ความหมายของส่ือประชาสัมพันธ 

- กฎ 5 ขอแหงการส่ือสารประชาสัมพนัธ 

- ประเภทของสื่อประชาสัมพันธ 

    เร่ืองที่ 2. การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธ 

- การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามวัตถปุระสงค 

- การเลือกส่ือประชาสัมพันธตามกลุมเปาหมาย 

- การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามสถานการณและส่ิงแวดลอม 

- การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามศักยภาพในการดําเนินการ

ประชาสัมพันธ 

    เร่ืองที่ 3. ส่ือส่ิงพิมพ 

- ประเภทของสื่อส่ิงพิมพ 

- คุณสมบัติของส่ือส่ิงพมิพ 

- การเขียนเพือ่การประชาสัมพันธ 
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  5. นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผูเช่ียวชาญดาน

เนื้อหา จํานวน 3 ทาน  เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาแลวนํามาปรับปรุงแกไขกอน

นําไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 

  6. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยออกแบบในรูปของบทภาพ (Story 

Board) และผังงาน (Flowchart) ที่เสร็จเรียบรอยแลวเสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธเพื่อตรวจสอบ

ความถูกตอง กอนนําเสนอผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาเพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและปรับปรุง

แกไขตามคําแนะนํา 

  7. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเขียน Script ใหตรงตามเนื้อหาที่

กําหนด 

  8. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบเสร็จเรียบรอยแลว เสนออาจารยที่

ปรึกษาสารนิพนธกอน นําเสนอผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา จํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและรูปแบบของการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  9. นําสวนประกอบตาง ๆ ที่ไดจัดเตรียมมาประกอบรวมกันเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ซึ่งอาศัยโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําขอมูลดานอักษร ภาพ 

เสียง มาจัดเรียงและเช่ือมโยงบทเรียนใหสามารถทํางานไดตอเนื่องและโตตอบกับผูใชงานได 

  10. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนของแตละตอนใหสอดคลองกับจุดมุงหมายและเน้ือหา 

โดยเปนแบบ 4 ตัวเลือก แบงเปนเร่ืองที่1 แบงเปน 3 ตอน ตอนละ 5 ขอ เร่ืองที่ 2 แบงเปน 4 ตอน ตอน

ละ 5 ขอ และเร่ืองที่ 3 แบงเปน 3 ตอน ตอนละ 5 ขอ รวมทั้งหมด 50 ขอ 

  11. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึนใหผู เช่ียวชาญดานเนื้อหา และ

ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบ เพื่อประเมินคุณภาพและนําไปปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

  12. ปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียนตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  1. ศึกษาเทคนิคการสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบ และการวิเคราะหขอสอบ 

  2. วิเคราะหเนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวัง ของบทเรียนที่สรางข้ึนไว 

  3. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใหสอดคลองกับ

เนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวัง จํานวน 100 ขอ โดยแบงเปนเร่ืองที่ 1 จํานวน 30 ขอ และเร่ืองที่ 2 

จํานวน 40 ขอ และเร่ืองที่ 3 จํานวน 30 ขอ แลวนําขอสอบที่สรางข้ึนใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 

และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง และปรับปรุงแกไข 
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  4. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับนักศึกษา ปการศึกษา 2551 ซึ่ง

ไดเรียนในเนื้อหานี้มาแลว จํานวน 100 คน 

  5. นําผลการทดสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของ

แบบทดสอบเปนรายขอ โดยใชโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

  6. นําผลคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 

คัดเลือกขอที่มีความยากงาย ต้ังแต 0.20 - 0.80 และคาอํานาจจําแนก ต้ังแต 0.20 ข้ึนไป เปนรายขอ 

จํานวน 50 ขอ (เร่ืองที่ 1 จํานวน 15 ขอ เร่ืองที่ 2 จํานวน 15 ขอ และ เร่ืองที่ 3 จํานวน 20 ขอ)        

(ลวน สายยศ;  และอังคณา สายยศ. 2538: 184 - 187) ซึ่งจากการทดลองไดคาความยากงาย (p) อยู

ระหวางชวง 0.21 – 0.79 และคาอํานาจจําแนก (r) อยูในชวง 0.20 – 0.61 

  7. นําแบบทดสอบมาหาคาความเช่ือมั่น โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาช 

Cronbach’s Coefficient Alpha (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 200) ซึ่งไดคาความ

เชื่อมั่นทั้งฉบับเปน 0.88 

  8. นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชในการดําเนินการวิจัยข้ันตอไป  คือนําไปใสตอ

จากเร่ืองที่ 1,2 และ 3 ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

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

1 15 0.32 – 0.68 0.20 – 0.57 0.74 

2 20 0.21 -0.76 0.20 – 0.61 0.82 

3 15 0.35 – 0.79 0.20 – 0.57 0.75 

รวม 50 0.21 – 0.79 0.20 – 0.61 0.88 

 
 การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ

จํานวน 2 ฉบับ ดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งมีข้ันตอนการสรางดังนี้ 

  1. ศึกษาข้ันตอนการสรางแบบประเมินดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี 

  2. ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเนื้อหา ไดแก 

   - ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค 

   - ความครอบคลุมของเนื้อหาตรงตามหลักสูตร 
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   - ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 

  3. ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก 

   - งานดานกราฟก 

   - ตัวอักษร 

   - ภาพ และเสียง 

   - ระยะเวลาในการนําเสนอ 

 4.สรางแบบประเมินโดยใชมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 2 ฉบับ คือ 

   แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยี

การศึกษา 

   กําหนดคาระดับความคิดเห็นออกเปน ดังนี้ 

    ระดับ 5  หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

    ระดับ 4  หมายถึง มีคุณภาพดี 

    ระดับ 3  หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

    ระดับ 2  หมายถึง ตองปรับปรุง 

    ระดับ 1  หมายถึง ใชไมได 

  5. เกณฑการแปลความหมายคาเฉลี่ย ใชเกณฑในการแปลความหมายดังนี้ 

    4.51 – 5.00  หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

    3.51 – 4.50  หมายถึง มีคุณภาพดี 

    2.51 – 3.50  หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

    1.51 – 2.50  หมายถึง ตองปรับปรุง 

    1.00 – 1.50  หมายถึง ใชไมได 

 ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวาตองมีคาเฉลี่ยจากการ

ประเมินต้ังแต 3.51 ข้ึนไป ซึ่งหมายถึงมีคุณภาพดีข้ึนไป  
 
4. วิธีการดําเนินการวิจัย 

 ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง ใชระยะเวลาในการทดลองวันละ 1 

เร่ือง รวมระยะเวลาที่ใชในการทดลอง  3 วัน 

  การทดลองคร้ังที่ 1 ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ 

กับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเคร่ือง

คอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง ใหกลุมตัวอยางเร่ิมเรียนเนื้อหาเร่ืองที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
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ควบคูไปดวย ทําเชนนี้จนครบ 3 เร่ือง ขณะที่ทําการทดลองผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวาง

เรียน ซักถามปญหา เพื่อหาขอบกพรองตาง ๆ และนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 

  การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ 

ที่ปรับปรุงแลวจากข้ันที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง ใหกลุมตัวอยางเร่ิมเรียนเนื้อหาเร่ืองที่ 

1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อศึกษาบทเรียนเร่ืองที่ 1 จบ ผูเรียนตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เชนนี้จนครบ 3 เร่ือง แลวนําผลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวาง

เรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของแตละเร่ืองที่ไดมาคํานวณหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 เพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 

  การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองส่ือประชาสัมพันธที่

ปรับปรุงแลวจากข้ันที่ 2 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง กลุมตัวอยางเร่ิมเรียนเนื้อหาเร่ืองที่ 1 

และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อศึกษาบทเรียนเร่ืองที่ 1 จบ ผูเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําเชนนี้จนครบ 3 เร่ือง นําผลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวาง

เรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของแตละเร่ืองที่ไดมาคํานวณหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 
 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 1. การหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองส่ือประชาสัมพันธโดยใช

สูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 259) 

 2. หาคาเฉล่ีย (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ.  2538)  

 3. หาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก(r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน  (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ.  2538) 

  3.1 หาคาระดับความยากงาย (p) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช

สัดสวน (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ.  2538) 

  3.2 หาคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช Item - 

total Correlation (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ.  2538) 

 4. หาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์

แอลฟาของครอนบาช Cronbach’s Coefficient Alpha (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538)  

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
             การวิจัยครั้ งนี้มีจุดมุ งหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  เ ร่ือง  ส่ือ

ประชาสัมพันธ วิชาสื่อประชาสัมพันธ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ

ที่กําหนดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ   วิชาสื่อประชาสัมพันธ สําหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเรียนเปนรายบุคคล โดยใน

บทเรียนประกอบดวยเนื้อหาจํานวน 3 เร่ือง ไดแก 

         เร่ืองที่ 1.หลักการสื่อสารประชาสัมพันธ 

- ความหมายของสื่อประชาสัมพันธ 

- กฎ 5 ขอแหงการสื่อสารประชาสัมพนัธ 

- ประเภทของสื่อประชาสัมพันธ 

เร่ืองที่ 2. การเลือกใชส่ือประชาสัมพนัธ 

- การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามวัตถปุระสงค 

- การเลือกสื่อประชาสัมพันธตามกลุมเปาหมาย 

- การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามสถานการณและสิง่แวดลอม 

- การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามศักยภาพในการดําเนินการ  

                 ประชาสัมพนัธ  

เร่ืองที่ 3. ส่ือส่ิงพิมพ 

- ประเภทของสื่อส่ิงพิมพ 

- คุณสมบัติของสื่อส่ิงพิมพ 

- การเขียนเพือ่การประชาสมัพันธ 

          

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ   มีแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 

50 ขอ  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจํานวน 50  ขอ   แบงเปน  เร่ืองที่1 แบงเปน 3 

ตอน   ตอนละ 5 ขอ    เร่ืองที่ 2 แบงเปน 4 ตอน  ตอนละ 5 ขอ  และเรื่องที่ 3 แบงเปน 3 ตอน   ตอนละ 

5 ขอ  รวมทั้งหมด 50 ขอ   

 

 ผูวิจัยไดพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ 

วิชาสื่อประชาสัมพันธ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี   ดังนี้    



 55 

 
1. ผลการประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเชีย่วชาญ 
        ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ วิชาสื่อประชาสัมพันธ 

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และ ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตาราง 2-3 

 

ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ วิชาสื่อประชาสัมพันธ 

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ดานเนื้อหาการดําเนินเรื่อง                                      4.59 ดีมาก 

    - เนื้อหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 5.00 ดีมาก 

    - ความเหมาะสมในการนาํเขาสูบทเรียน 4.00 ดี 

    - ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.66 ดีมาก 

    - ความถูกตองของเนื้อหา 4.66 ดีมาก 

    - ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.66 ดีมาก 

    - ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.66 ดีมาก 

2. ดานบทภาพและเสยีง                                              4.66 ดีมาก 
    - ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาในบทเรียน 4.66 ดีมาก 

    - ความชัดเจนในการสื่อความหมายของภาพ 4.66 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.62 ดีมาก 

           

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสื่อประชาสัมพันธ 

วิชาสื่อประชาสัมพันธ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี   คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีระดับของคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก ในดานเนื้อหาการดําเนินเรื่องมีคุณภาพ

ระดับดีมาก และดานบทภาพและเสียง  มีคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก เมื่อพิจารณาตามรายการ

ประเมินพบวา เนื้อหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม  ความถูกตองและเหมาะสมในการลาํดบั

เนื้อหา  ความถูกตองของเนื้อหา  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน  และความเหมาะสมของแบบฝกหัด

ระหวางเรียน  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   ยกเวนความเหมาะสมของการนําเขาสูบทเรียน มีคุณภาพ

ระดับดี  และในดานบทภาพและเสียง  เมื่อพิจารณาถึงความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาในบทเรียน  

และความชัดเจนในการสื่อความหมายของภาพนั้น มีคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก   
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ 

วิชาสื่อประชาสัมพันธ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีทางการศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ระดับ
คุณภาพ 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง                                 4.67 ดีมาก 
- เนื้อหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 4.67 ดีมาก 

- ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.67 ดีมาก 

- ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 

-   ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

2. ดานภาษา                                                                 5.00 ดีมาก 
- ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

- ความเขาใจชัดเจนในภาษา 5.00 ดีมาก 

3. ดานกราฟฟก                                                             4.83 ดีมาก 
- ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 5.00 ดีมาก 

- ความคมชัดของตัวอักษร 5.00 ดีมาก 

- ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษรและ สีพื้น 4.67 ดีมาก 

- ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และกราฟฟกในการนํา 

        เสนอเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

4. ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ                         4.50 ดี 
- ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.67 ดีมาก 

- ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.33 ดี 

5. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย         4.58 ดีมาก 

- ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.33 ดี 

- ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 5.00 ดีมาก 

- ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 4.33 ดี 

- ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.67 ดีมาก 
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 ตาราง 3 (ตอ) 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
6. ดานปฏิสัมพันธ         4.72 ดีมาก 
    - เปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับบทเรียน 5.00 ดีมาก 

    - การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก 5.00 ดีมาก 

    - ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง เนื้อหาภายในหนวย การเรียน 4.67 ดีมาก 

    - ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง ระหวางบทเรียนแตละหนวย 

         การเรียน 

4.33 ดี 

    - ความเหมาะสมของการใหขอมูลยอนกลับและการเสริมแรง 5.00 ดีมาก 

    - รูปแบบการโตตอบกับบทเรียนเปนมาตรฐานเดียวกัน 4.33 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.71 ดีมาก 

 

 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือระชาสัมพันธ 

วิชาสื่อประชาสัมพันธสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาคุณภาพโดยรวม ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยู

ในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวา ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องดานภาษา 

ดานกราฟฟก ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและดานปฏิสัมพันธบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีมากสวนดานเสียงบรรยาย และดนตรีประกอบบทเรียน    มีคุณภาพ

อยูในระดับดี  และเมื่อพิจารณาดูรายละเอียดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหาและการ

ดําเนินเรื่อง ของเนื้อหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรยีน   

ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหานั้น มีคุณภาพอยูในระดับดี

มาก   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานภาษาความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน ความเขาใจ

ชัดเจนในภาษา  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก    บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานกราฟฟก  ความ

เหมาะสมของแบบตัวอักษร  ความคมชัดของตัวอักษร  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร

และสีพื้น ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และกราฟฟกในการเสนอเนื้อหา   มีระดับคุณภาพดีมาก   

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบมีระดับคุณภาพดีความนาสนใจ

ของดนตรีประกอบ   มีระดับคุณภาพดี  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย  มีระดับคุณภาพดีมาก  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน  ความเหมาะสมของการ

ออกแบบกรอบภาพระดับคุณภาพดีมาก  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอความเหมาะสมของ



 58 

จํานวนกรอบภาพมีระบบคุณภาพดีบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานปฏิสัมพันธเปดโอกาสให

ผูเรียนโตตอบกับบทเรียนการควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวกความเหมาะสมของการเชื่อมโยง

เนื้อหาภายในหนวยการเรียนความเหมาะสมของการให ขอมูลยอนกลับและการเสริมแรงมีระดับ

คุณภาพดีมากสวนความเหมาะสมของการเชื่อมโยง ระหวางบทเรียนแตละหนวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานการเรียนรูปแบบการโตตอบกับบทเรียนเปนมาตรฐานเดียวกันมีระดับ

คุณภาพดี 

 นอกจากนั้นมีขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา คือ ตรวจสอบคําผิดใน 

แตละเรื่องใหถูกตอง เพิ่มเสียงบรรยาย และเพิ่มภาพประกอบในเนื้อหาใหครบทุกตอน ซึ่งผูวิจัยไดทํา

การตรวจสอบคําผิด พรอมกับแกไขใหถูกตอง รวมทั้งเพิ่มเสียงบรรยายและภาพประกอบใหครบในแต

ละเรื่องของบทเรียน 
 
2. ผลการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลอง 
            การทดลองครั้งที่ 1 
   ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เ ร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ วิชาสื่อ

ประชาสัมพันธ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี   คร้ังที่ 1 จากกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน มี

จุดมุงหมายเพื่อทาํการตรวจสอบหาขอบกพรองในดานตาง ๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดย

ใหผูเรียนซึ่งไมเคยเนื้อหามากอน ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรายบุคคล ในการ

ทดลองครั้งที่ 1 พบวา ผูเรียนสามารถเรียนรูและมีความสนใจในบทเรียนอยูในระดับดี แตไดพบ

ขอบกพรอง   คือ คําอธิบายของคําถามไมชัดเจน    ขนาดของภาพประกอบเล็ก      การเฉลยคําตอบ

ตองถูกตอง และแกตัวอักษรพิมพผิด  และไดปรับปรุงดังนี้  คือ 

- เพิ่มคําอธบิายของคําถามใหชัดเจนยิง่ขึ้น 

- ปรับขนาดของภาพประกอบใหชัดเจนยิ่งขึ้น 

- ตรวจสอบการเฉลยคําตอบใหถูกตอง 

- แกไขตัวอักษรพิมพผิดใหถูกตอง 

 จากขอบกพรองที่คนพบ ผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละรายขอ

เรียบรอยแลว และไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในครั้งที่ 2 ตอไป 
         การทดลองครั้งที ่2  
            ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เ ร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ วิชาสื่อ

ประชาสัมพันธ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  คร้ังที่ 2 จากกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน เพื่อหา

แนวโนมของประสิทธิภาพและขอบกพรอง ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในดานตาง ๆ ไดผล

การทดลองดังตาราง 4  
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 ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสื่อประชาสัมพนัธวิชาสื่อประชาสัมพันธ 

         สําหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี คร้ังที่ 2  

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
เร่ืองที ่

จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 
E1/ E2 

เร่ืองที่ 1 15 12.67 84.44 15 12.60 84.00 84.44/84.00 

เร่ืองที่ 2 20 16.67 83.33 20 16.80 84.00 83.33/84.00 

เร่ืองที่ 3 15 12.53 83.56 15 12.73 84.89 83.56/84.89 

รวม 50 41.87 83.74 50 42.13 84.26 83.74/84.26 

 

 จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ วิชาสื่อประชาสัมพันธ โดยรวมมีแนวโนมเปน 83.74/84.26 โดย

เร่ืองที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 84.44/84.00   เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 83.33/84.00  

และเรื่องที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 83.56/84.89   และผูวิจัยยังพบขอบกพรองของบทเรียน เชน 

การสะกดคําผิด ภาพประกอบไมชัดเจน และเสียงบรรยายบางตอนยังไมถูกตองเสียงดังไมชัดเจน จึง

อาจทําใหผลการทดลองของการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

 ผูวิจัยไดทําการรวบรวมขอบกพรองตาง ๆ ที่พบนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตอง และเหมาะสม 

โดยการแกคําผิดที่พบ เพิ่มภาพประกอบใหชัดเจนเขาใจงาย และบันทึกเสียงบางตอนที่ไมชัดเจนใหม 

หลังจากแกไขปรับปรุงเรียบรอยแลวจึงนําไปทดลองครั้งที่ 3 ตอไป  
        การทดลองครั้งที่ 3  
            นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงขอบกพรองแลวไปทดลองครั้งที่ 3 เพื่อหา

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 ทดลองกับกลุมตัวอยาง 30 คน นํา

คะแนนที่ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดผลการทดลองดังตาราง 5 
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ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ  วิชาสื่อประชาสัมพันธ 

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  คร้ังที่ 3 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
เร่ืองที ่

จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 
E1/ E2 

เร่ืองที่ 1 15 13.20 88.00 15 13.13 87.56 88.00/87.56 

เร่ืองที่ 2 20 17.77 88.83 20 17.43 87.17 88.83/87.17 

เร่ืองที่ 3 15 13.10 87.33 15 13.00 86.67 87.33/86.67 

รวม 50 44.07 88.14 50 43.57 87.12 88.14/87.12 

 

 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  

ส่ือประชาสัมพันธ  วิชาสื่อประชาสัมพันธ โดยรวมเปน 88.14/87.12   โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 

88.00/87.56  เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพเปน 88.83/87.17  และเรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพเปน 

87.33/86.67  ซึ่งบทเรียนในคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทุกเรื่องมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด

ไวคือ   85/85   



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยคร้ังนี้เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง      

ส่ือประชาสัมพันธ  วิชาส่ือประชาสัมพันธ  สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยมุงพัฒนาและหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ วิชาส่ือประชาสัมพันธ  

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

85/85 

 2. เพื่อเปนแนวทางสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษา นักศึกษาโปรแกรมนิเทศศาสตร   ระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 2 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ    ในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  2551  

จํานวน  48   คน     
 
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษาโปรแกรมนิเทศศาสตร   ระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 2 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ    ในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  2551  

จํานวน  48 คน ไดมาจากการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multistage  Random  Sampling)จํานวน 48 

คน โดยแบงเปนกลุมที่ใชในการทดลองดังนี้ 

   1. การทดลองคร้ังที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน    3 คน 

   2. การทดลองคร้ังที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน  15 คน 

   3. การทดลองคร้ังที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน  30 คน 
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 เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจยัเปนเนื้อหา มัลติมเีดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพนัธ ตามหลักสูตร

โปรแกรมวิชานิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถมัภ  หลักสูตรระดับ

ปริญญาตรี 4 ป โดยแบงเนือ้หาออกเปน 3 เร่ือง ดังนี ้

เร่ืองที่ 1.หลักการส่ือสารประชาสัมพันธ 

- ความหมายของส่ือประชาสัมพันธ 

- กฎ 5 ขอแหงการส่ือสารประชาสัมพนัธ 

- ประเภทของสื่อประชาสัมพันธ 

เร่ืองที่ 2. การเลือกใชส่ือประชาสัมพนัธ 

- การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามวัตถปุระสงค 

- การเลือกส่ือประชาสัมพันธตามกลุมเปาหมาย 

- การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามสถานการณและส่ิงแวดลอม 

- การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามศักยภาพในการดําเนินการประชาสัมพนัธ 

เร่ืองที่ 3. ส่ือส่ิงพิมพ 

- ประเภทของสื่อส่ิงพิมพ 

- คุณสมบัติของส่ือส่ิงพมิพ 

- การเขียนเพือ่การประชาสัมพันธ 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ 

 
วิธีการดําเนินการวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง ใชระยะเวลาในการทดลองวันละ 

1 เร่ือง  รวมระยะเวลาที่ใชในการทดลอง  3  วัน  

 การทดลองครั้งที่ 1 ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ กับ

กลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเคร่ืองคอมพิวเตอร 

1 คนตอ 1 เคร่ือง ใหกลุมตัวอยางเร่ิมเรียนเนื้อหาเร่ืองที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย 
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ทําเชนนี้จนครบ 3 เร่ือง ขณะที่ทําการทดลองผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน ซักถาม

ปญหา เพื่อหาขอบกพรองตาง ๆ และนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 

  การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ  

ที่ปรับปรุงแลวจากข้ันที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง ใหกลุมตัวอยางเร่ิมเรียนเนื้อหาเร่ืองที่ 

1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อศึกษาบทเรียนเร่ืองที่ 1 จบ ผูเรียนตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เชนนี้จนครบ 3 เร่ือง แลวนําผลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวาง

เรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของแตละเร่ืองที่ไดมาคํานวณหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 เพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 

       การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ  

ที่ปรับปรุงแลวจากข้ันที่ 2 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง กลุมตัวอยางเร่ิมเรียนเนื้อหาเร่ืองที่ 1 

และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อศึกษาบทเรียนเร่ืองที่ 1 จบ ผูเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําเชนนี้จนครบ 3 เร่ือง นําผลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวาง

เรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของแตละเร่ืองที่ไดมาคํานวณหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 

 

สรุปผลการวิจัย 
        จากการดําเนินการวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

    บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ วิชาส่ือประชาสัมพันธ  สําหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง ดังนี้ 

     เร่ืองที ่1.หลักการส่ือสารประชาสัมพนัธ 

- ความหมายของส่ือประชาสัมพันธ 

- กฎ 5 ขอแหงการส่ือสารประชาสัมพนัธ 

- ประเภทของสื่อประชาสัมพันธ 

      เร่ืองที่ 2. การเลือกใชส่ือประชาสัมพนัธ 

- การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามวัตถปุระสงค 

- การเลือกส่ือประชาสัมพันธตามกลุมเปาหมาย 

- การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามสถานการณและส่ิงแวดลอม 

- การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามศักยภาพในการดําเนินการประชาสัมพนัธ 
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 เร่ืองที ่3. ส่ือส่ิงพิมพ 

- ประเภทของสื่อส่ิงพิมพ 

- คุณสมบัติของส่ือส่ิงพมิพ 

- การเขียนเพือ่การประชาสัมพันธ 

2. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ วิชาส่ือ

ประชาสัมพันธ  สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีดังนี้ 

 2.1 ผลการประเมินโดยผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 

 2.2 ผลการประเมินโดยผูเช่ียวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดีมาก 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ วิชาส่ือ

ประชาสัมพันธ  สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน มี

ประสิทธิภาพเปน 88.14/87.12 โดยเร่ืองที่ 1 มีประสิทธิภาพ 88.00/87.56   เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ

เปน 88.83/87.17และเร่ืองที่ 3  มีประสิทธิภาพเปน 87.33/86.67   

  

อภิปรายผล 
          บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 88.06/87.13 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่

กําหนด (85/85) สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

        1. ในการพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพนัธ

วิชาส่ือประชาสัมพันธ  สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ผูวิจัยไดมีการวางแผน  วิเคราะห  และ

พัฒนาข้ึนในความควบคุมของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ คณะผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหาและคณะ

ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ตลอดจนการปรับแกไขขอบกพรองที่ไดคนพบจาการทํา

การทดลองกบักลุมตัวอยางจนทําใหบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพนัธ ตาม

หลักสูตรโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ โดยแบง

เนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน มีการผสมผสานส่ือตาง ๆ เขาไวดวยกัน เชน 

เสียงดนตรี เสียงบรรยาย ภาพนิ่ง กราฟก ขอความ ตลอดจนมีแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และมีการแจงผลการเรียน สงผลใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน

มีความนาสนใจ สามารถชวยกระตุนใหผูเรียนมีความกระตือรือรนอยากที่จะเรียน อีกทั้งสามารถ
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แกปญหาความแตกตางระหวางบุคคลในเร่ืองการใชเวลาในการเรียนรูไดเปนอยางดี สงผลใหผูเรียน

สามารถเรียนรูไดจากบทเรียนตามความสามารถของแตละบุคคล 

 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่สรางข้ึน เนื่องจากในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีการเสริมแรงใหกับผูเรียน อยู

ตลอดเวลา โดยเฉพาะการตอบคําถามในแตละขอจะมีการเฉลยคําตอบที่ถูกตองเมื่อผูเรียนตอบผิด 

และจะมีการแสดงความยินดีตอผูเรียน เมื่อผูเรียนตอบคําถามถูก ตลอดจนเมื่อผูเรียนทําขอสอบเสร็จ

จะมีการแจงผลการเรียนทันที ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบ่ือหนาย และต้ังใจที่จะทําแบบฝกหัดระหวางเรียน

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  อีกทั้งผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนดวยตัวเองทันทีเมื่อ

มีเนื้อหาที่ไมเขาใจหรือสงสัย ซึ่งตอบสนองตอความตองการของผูเรียนไดเปนอยางดี 

 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประชาสัมพันธ วิชาส่ือประชาสัมพันธ  

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ไดพัฒนาข้ึนนี้ มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนด 

สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน ไปใชกับระบบการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนได

ศึกษาเนื้อหา ความรูกอนเรียน หรือสามารถใหผูเรียนใชทบทวนบทเรียน ไดตลอดเวลาตามความ

ตองการ และผูสอนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน ไปใชเปนแหลงการเรียนรูดวย

ตนเองได 

 

ขอเสนอแนะ 
 จากการวิจัยในคร้ังนี้  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ผูสอนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาปรับประยุกตใชในการเรียน 

การสอนใหเปนแหลงการเรียนรูใหม  ผูเรียนสามารถหาความรูไดดวยตนเอง 

 2.  ในการสรางงานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรศึกษาโปรแกรมที่หลากหลายเพ่ือ

สนองตอความตองการของผลงานที่สรางสรรคมากยิ่งข้ึน 

 3. ควรศึกษาหลักการออกแบบและจิตวิทยาการรับรูของบุคคล กอนผลิตชิ้นงาน เพราะจะ

เปนสวนสําคัญ ที่ทําใหบทเรียนที่สรางข้ึนมีความนาสนใจ และทําใหบทเรียนมีประสิทธิภาพสูงยิ่งข้ึน 

 4. ควรสงเสริม และสนับสนุน อาจารยผูสอนใหมีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

มาใชในการเรียนการสอนเพิ่มมากยิ่งข้ึน 
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 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทอยางมากในวงการศึกษา ดังนั้นจึงควรมีการสงเสริม

และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพิ่มมากข้ึน เพราะเปนทางเลือกที่ดีสําหรับผูเรียนที่จะ

ศึกษาหาความรูดวยตนเอง และสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบใหม  ๆ  สามารถใชบนระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ตได  เพื่อเราความสนใจของผูเรียนใหสนุกสนานไปกับการเรียนรูและมีความ

สะดวกในการใชบทเรียนมากยิ่งข้ึน 

 3. เมื่อมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ควรมีการศึกษาถึงผลกระทบและเจตคติ

ของผูเรียนที่มีตอการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 4. ควรมีการศึกษาตัวแปรหรือปจจัยอ่ืน ๆ ที่ เปนผลมาจากการเรียนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เชน  ความสนใจใฝรู  ความรับผิดชอบ  เปนตน 

 5. ควรมีการศึกษาผลการเรียนดานทักษะปฏิบัติการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในการวิจัยคร้ังตอไป   
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ภาคผนวก ก 
จดหมายเรียนเชิญผูเชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก ข 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
1. ผูชวยศาสตราจารย ประสิทธิ์  สุขสุมิตร 

รองผูอํานวยการสํานักวิทยาบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

       มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ   

2. ผูชวยศาสตราจารย ละเอียด ขจรภัย 

อาจารยภาควิชานิเทศศาสตร  คณะวิทยาการจัดการ 

มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ   

3. ผูชวยศาสตราจารย  วิรุฬหรัตน  ผลทวีโชติ 

อาจารยภาควิชานิเทศศาสตร  คณะวิทยาการจัดการ 

มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ         
 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

1. ผูชวยศาสตราจารย ดร. ชาตรี  เกิดธรรม 

ผูอํานวยการสํานักวิทยาบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

    มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ   

2. ผูชวยศาตราจารย อลิศรา เจริญวานิช  

      อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  

      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

3. อาจารย ทวีศักด์ิ ปานเทวัญ  

      ผูชวยผูอํานวยการสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารเทศ  

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ             
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เรื่อง สื่อประชาสัมพันธ วชิาสื่อประชาสัมพันธ    

สําหรบันักศกึษาระดับปรญิญาตร ี
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 80 

แบบประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เรื่อง ส่ือประชาสัมพันธ วิชาส่ือประชาสัมพันธ    
สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
คําชี้แจง 
 บทเรียนมีคุณภาพดานมัลติมีเดีย (Multimedia) อยูในระดับใดโดยทําเคร่ืองหมาย / ลงในชอง

ระดับ ความเห็นของแตละขอ ระดับความคิดเห็นมีเกณฑการใหคะแนน ดังนี้ 

   ดีมาก  ไดคะแนน 5 

   ดี  ไดคะแนน 4 

   ปานกลาง ไดคะแนน 3 

   ตองปรับปรุง ไดคะแนน 2 

   ใชไมได  ไดคะแนน 1 

ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 

- เนื้อหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

- ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 

      -     ความเหมาะสมของรูปแบบการนาํเสนอ 

      -     ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา  

          

2. ดานภาษา 

- ความเหมาะสมของภาษากบัระดับผูเรียน 

- ความเขาใจชดัเจนในภาษา 
     

3. ดานกราฟฟก 

- ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 

- ความคมชัดของตัวอักษร 

- ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษรและสีพืน้ 

- ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และกราฟฟกในการนําเสนอ

เนื้อหา 
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ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

4. ดานเสยีงบรรยายและดนตรีประกอบ 

- ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

- ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 

          

5. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

- ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 

- ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 

- ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 

-      ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 

          

6. ดานปฏสิัมพนัธ  

- เปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับบทเรียน 

- การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก 

- ความเหมาะสมของการเช่ือมโยง เนื้อหาภายในหนวยการเรียน 
          

- ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงระหวางบทเรียนแตละหนวย 

การเรียน 

- ความเหมาะสมของการใหขอมูลยอนกลับและการเสริมแรง 

- รูปแบบการโตตอบกับบทเรียนเปนมาตรฐานเดียวกัน 

          สรุปคะแนน (คะแนนเต็ม 110 คะแนน) 

ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอ่ืน ๆ 7. 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

     ลงช่ือ..........................................................ผูประเมิน 

            (...........................................................) 

               วันที.่........../............................./............ 
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แบบประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง ส่ือประชาสัมพันธ วิชาส่ือประชาสัมพันธ    
สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

คําชี้แจง 
 บทเรียนมีคุณภาพดานมัลติมีเดีย(Multimedia)อยูในระดับใดโดยทําเครื่องหมาย / ลงในชอง

ระดับ ความเห็นของแตละขอ ระดับความคิดเห็นมีเกณฑการใหคะแนน ดังนี้ 

   ดีมาก  ไดคะแนน 5 

   ดี  ไดคะแนน 4 

   ปานกลาง ไดคะแนน 3 

   ตองปรับปรุง ไดคะแนน 2 

   ใชไมได  ไดคะแนน 1 

 

ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหาการดําเนินเร่ือง 

- เนื้อหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

- ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 

- ความถกูตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 

- ความถกูตองของเนื้อหา 

- ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 

- ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

          

2. ดานบทภาพและเสยีง 

- ความสอดคลองของภาพกบัเนื้อหาในบทเรียน      
- ความชัดเจนในการสื่อความหมายของภาพ 

สรุปคะแนน (คะแนนเต็ม 40 คะแนน)           
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ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอ่ืน ๆ 3. 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

                               ลงช่ือ..........................................................ผูประเมิน    

(...........................................................)  

    วันที.่........../............................./............ 
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ภาคผนวก ง 

ตารางแสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจาํแนก (r) 
ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  
เรื่อง สื่อประชาสัมพันธ วชิาสื่อประชาสัมพันธ    

สําหรบันักศกึษาระดับปรญิญาตร ี
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน เร่ือง ส่ือประชาสัมพนัธ วิชาสื่อประชาสัมพันธ 

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
เรื่องท่ี 1  

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1 0.32 0.20 

2 0.56 0.35 

3 0.42 0.45 

4 0.43 0.54 

5 0.50 0.57 

6 0.41 0.29 

7 0.42 0.29 

8 0.42 0.26 

9 0.46 0.43 

10 0.42 0.45 

11 0.65 0.23 

12 0.68 0.32 

13 0.60 0.20 

14 0.57 0.20 

15 0.59 0.22 

 
 
คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ  = 0.74 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน เร่ือง ส่ือประชาสัมพนัธ วิชาสื่อประชาสัมพันธ 

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
เรื่องท่ี 2 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1 0.42 0.20 

2 0.34 0.24 

3 0.72 0.37 

4 0.63 0.45 

5 0.34 0.25 

6 0.72 0.27 

7 0.63 0.20 

8 0.41 0.20 

9 0.74 0.61 

10 0.56 0.37 

11 0.48 0.32 

12 0.76 0.45 

13 0.21 0.46 

14 0.46 0.20 

15 0.42 0.24 

16 0.34 0.37 

17 0.56 0.45 

18 0.70 0.25 

19 0.48 0.27 

20 0.42 0.28 

 
คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ  = 0.82 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน เร่ือง ส่ือประชาสัมพนัธ วิชาสื่อประชาสัมพันธ 

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
เรื่องท่ี 3 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1 0.35 0.25 

2 0.50 0.57 

3 0.41 0.29 

4 0.42 0.29 

5 0.61 0.37 

6 0.74 0.34 

7 0.57 0.20 

8 0.66 0.27 

9 0.43 0.54 

10 0.50 0.57 

11 0.61 0.37 

12 0.56 0.35 

13 0.42 0.45 

14 0.69 0.21 

15 0.79 0.44 

 
คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ  = 0.75 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เรื่อง สื่อประชาสัมพันธ วชิาสื่อประชาสัมพันธ    

สําหรบันักศกึษาระดับปรญิญาตร ี
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แบบทดสอบ  บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
        เรื่อง สื่อประชาสัมพันธ วิชาสื่อประชาสัมพนัธ 

       สาํหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

 
บทที่ 1 หลักการสื่อสารประชาสมัพันธ 

 

1.ขอใดกลาวถึงการประชาสัมพันธถูกตองที่สุด 

ก.การประชาสัมพันธประกอบดวยกระบวนการ 4 ประการ 

ข.การประชาสัมพันธเปนการเสริมแรงขององคกรนั้น 

ค.การประชาสัมพันธเปนการวางแผน 

ง.การประชาสัมพันธเปนการพูดตอหนาประชาชน 

 

2.ขอใดกลาวถึงกระบวนการ 4 ประการของการประชาสัมพันธ 

ก.รับสารได ยอมรับ เกิดการปฏิบัติ เขาใจขาวสาร 

ข.การคนควาหาขอมูล การวางแผน การส่ือสาร การติดตามประเมินผล 

ค.การสื่อสาร การติดตามประเมินผล การปรับปรุง การนําไปใช 

ง.การทดลอง การยอมรับ เขาใจสาร นําไปใช 

 

3.ขอใดกลาวถึงการติดตามประเมินผลไดถูกตอง  

ก. Planning 

ข..Fact Finding 

ค.Evalution 

ง.Communication 

 

4. ขอใดกลาวถึงปจจัยของการสื่อสารไดถูกตอง 

ก.การส่ือสาร คน ผูรับสาร 

ข.ขาวสาร คน ยอมรับ 

ค.ขาวสาร ยอมรับ ปฏิบัติตาม 

ง.ผูส่ือสาร สาร ส่ือ ผูรับสาร 
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5.ขอใดหมายถึง Medium 

ก.ชองสาร หรือส่ือ        ข.ผูสงสาร 

ค.ผูรับสาร                     ง.สาร 

 

6.กฏ 5 ขอแหงการส่ือสารประชาสัมพนัธประกอบดวยอะไรบาง 

ก.รับสารได เขาใจขาวสาร ยอมรับ เกิดการปฏิบัติ ปฏิกิริยาตอบรับ 

ข.สาร ผูสงสาร ผูรับสาร ยอมรับ ประเมนิผล 

ค.วางแผน คนควา ติดตามผล สรุป ปรับปรุง 

ง.เขาใจขาวสาร รับสารได ยอมรับ ปฏิบติั ประเมินผล 

 

7.ขอใดกลาวถึง Understand ไดถูกตอง 

ก.ผูรับขาวสารสามารถรับขาวสารไดงาย 

ข.ผูรับขาวสารไมปฏิเสธขาวสาร 

ค.ความชัดเจนในการคาหาขอมูล 

ง.กลุมเปาหมาย ผูรับสารประชาสัมพนัธ สามารถเขาใจในเนื้อหา ขาวสารนั้น 

 

ข้ันตอนใด ถือวาเปนการส่ือสารที่ประสบความสําเร็จ 8.

ก.การรับสารได 

ข.มีหลักแหงความซ่ือสัตย เที่ยงตรง 

ค.การมีปฏิกิริยาตอบรับ 

ง.มกีารติดตามประเมินผล 
 

9.ขอใดไมใชความหมายของการประชาสัมพันธโดยสรุป 

ก.มีการวางแผน 

ข.มีอิทธพิลตอความคิดและทัศนคติ 

ค.มีการกาํหนดวัตถุประสงค 

ง.มีความสัมพนัธกับประชาชน 
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10.ส่ือประชาสัมพันธ หมายถึง 

ก.ส่ือทีท่ําใหเกิดความเขาใจ ในบางคร้ัง เชน บทความ บทวิเคราะห 

ข.ส่ือที่สรางข้ึนมาเพื่อวัตถปุระสงคที่จะนําขาวสารจากหนวยงานไปสูกลุมเปาหมาย 

ค.ส่ือที่เกิดตามธรรมชาติแลวมีการเผยแพร 

ง.ส่ือที่เขาใจความตองการของกลุมเปาหมาย 

 

11.หลักแหงความเขาใจ ของการส่ือสารเพื่อประชาสัมพันธ คือขอใด 

ก.Principle of Clarity 

ข.Action 

ค.Provide feedback  

ง.Principle of Attention 

 

12.การสื่อสารสรางความเขาใจ สารที่สงจะตองนาสนใจแกผูรับ “จากขอความขอใดกลาวถกูตอง” 

ก.หลักการปฏิบัติ 

ข.หลักแหงความเขาใจ 

ค.หลักการยอมรับ 

ง.หลักความชัดเจน 

 

13.การสื่อสารเพื่อการประชาสัมพนัธที่มีประสิทธิภาพ ควรยึดหลักอะไร 

ก.หลักการส่ือสาร 

ข.หลักผูรับสาร 

ค.หลักแหงความซื่อสัตยเที่ยงตรง 

ง.หลักของส่ือที่สามารถประชาสัมพนัธได 

 

14.วัตถุประสงคงานประชาสัมพันธเพื่อการบริหารงานองคการคือ 

ก.เพื่อสรางความนยิมใหเกิดข้ึนในหมูประชาชน 

ข.เพื่อพฒันาระดับการติดตอส่ือสารภายในองคการ 

ค.เพื่อปกปอง รักษาช่ือเสียงขององคการ 

ง.เพื่อสรางความสัมพันธทาํภายในและระหวางองคการกับประชาชน 
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15.การใชส่ือจดัอยูในชั้นใดของงานประชาสัมพันธ 

ก.การวางแผน 

ข.การศึกษาคนควา 

ค.การสื่อสาร 

ง.การประเมินผล 

 
บทที่ 2   ส่ือส่ิงพิมพ 

1.ส่ิงพมิพที่มปีกจัดเปนรูปเลม สีสันนาอานจัดทาํข้ึนเพือ่ประชาสัมพนัธภายในและภายนอกคือ 

ก.นิตยสาร 

ข.วารสาร 

ค.จุลสาร 

ง.อนุสาร 

 

2.ขอจํากัดของนิตยสารคือ 

ก.ขาดความรวดเร็วทนัตอเหตุการณ 

ข.ขาดความคงทนถาวร 

ค.ตนทนุคาใชจายในการพิมพตํ่า เพราะมีคาโฆษณา 

ง.ถกูทกุขอ 

 

3.หนงัสือพมิพประเภทเผยแพรทั่วไป คือ 

ก.ผูจัดการและประชาชาติธรุกิจ 

ข.สายามรัฐและมติชน 

ค.บานเมืองและแนวหนา 

ง.เดลินิวสและประชาชาติธรุกิจ 

 

4.ส่ือส่ิงพมิพมีวัตถุประสงคเพื่ออะไร 

ก.แสดงการวิเคราะหและประเมินผล 

ข.เผยแพรความรูความเขาใจเกี่ยวกับนโยบาย ความรู 

ค.วิเคราะหกลุมผูฟง 

ง.การเรียบเรียงเร่ืองที่จะพูด 
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5.ประเภทของสื่อส่ิงพิมพแบงไดกี่ประเภท 

ก. 18 ประเภท 

ข. 17 ประเภท 

ค. 16 ประเภท 

ง. 15 ประเภท 

 

6.Leaflets กลาวไดถูกตอง 

ก.แผนพับ 

ข.จดหมาย 

ค.ใบปลิว 

ง.วารสาร 

 

7.ขอใดกลาวถึงโปสเตอร ไดถูกตอง 

ก.ภาษาที่ใชสละสลวย 

ข.แจงขอความละเอียดชัดเจน 

ค.จัดไวในสถานที่รกตา สรางความสกปรก 

ง.แผนกระดาษใหญแผนเดียว มีจุดประสงคแจงเร่ืองอยางยอๆ 

 

8.ขอใดบอกความหมายไดถกูตอง Folder 

ก.แผนพับ 

ข.จดหมาย 

ค.จุลสาร 

ง.วารสาร 

 

9.กระดาษหลายแผนมกีารเย็บเลมคร่ึงหนึง่ นี้คือคุณสมบัติของขอใด 

ก.จดหมาย 

ข.จุลสาร 

ค.ใบปลิว 

ง.จดหมายขาว 
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10.ส่ือส่ิงพิมพที่จัดทาํเปนรูปเลม มีระยะเวลากําหนดเผยแพรแนนอน จากคํากลาวนีคื้อขอใด 

ก.News Letter 

ข.Poster 

ค.Journal 

ง.Folder 

 

11. “นิยมใชในวาระทีห่นวยงานมีการแสดงนทิรรศการ” คํากลาวนี้ตรงกับขอใด 

ก. จุลสาร  

ข. แผนพับ 

ค. รายงานประจําป 

ง. จดหมายขาว 

 

12.ส่ือส่ิงพิมพที่มีกาํหนดการออกทุก 3 เดือนคือขอใด 

ก. หนงัสือรายงานประจําป 

ข. หนังสือรายงานประจํางวด 

ค. หนังสือพิมพ 

ง. หนังสือเวียน 

 

13.ขอใดคือลักษณะเดนของวารสาร 

ก. มีอายกุารอานไมยาวนาน 

ข. มีกลุมเปาหมายไมเจาะจง 

ค. มีแนวโนมที่จะยุบเลิกทําไดไมงาย 

ง. รูปเลม สีสันที่สวยงามนาสนใจ 

 

14.ขอใดกลาวถึงสัญลักษณของสถาบัน ตัวอักษรที่สวยงาม 

ก. ใบปลิว 

ข. แผนโฆษณา 

ค. จดหมายขาว 

ง. วารสาร 
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15.ส่ือส่ิงพิมพที่สรุปแนวความคิดและนโยบายของหนวยงานโดยสวนรวมใหทราบตรงกับขอใด 

ก. หนงัสือรายงานประจํางวด 

ข. หนังสือพิมพกําแพง 

ค. หนังสือเวียน 

ง. หนังสือรายงานประจําป 

 

บทที่ 3 การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธ 
1. วัตถุประสงคของการประชาสัมพนัธคือ 

ก. เพื่อพฒันาระดับการติดตอส่ือสารภายในองคการ 

ข. เพื่อหาชองทางใหเจาหนาที่และประชาชนไดแสดงความคิดเหน็ 

ค. เพื่อสรางความสัมพนัธทัง้ภายในองคการและระหวางองคการกับประชาชน 

ง. ถูกทุกขอ 

 

2.ขอใดกลาวไดถูกตอง 

ก. วัตถุประสงคของการประชาสัมพนัธเพือ่สรางความนยิมใหเกิดข้ึนกบัหนวยงาน 

ข. การประชาสัมพนัธเพื่อการรับฟงความคิดเห็นจากประชาชน 

ค. การประชาสัมพันธเพื่อการรักษาช่ือเสียงที่ดีของหนวยงาน 

ง. ถูกทุกขอ 

 

3.การเลือกใชส่ือประชาสัมพันธตามกลุมเปาหมายคืออะไร 

ก. มีเปาหมายในการส่ือสารประชาสัมพันธของหนวยงาน องคการ 

ข. การสรางความนิยมใหเกดิข้ึนกับหนวยงาน 

ค. เพื่อใหความรูความเขาใจในการรับบริการชนิดใหม 

ง. เพื่อแกไขช่ือเสียงที่ไมดีของหนวยงาน 

 

4.การเปดสาขาใหม การนําเคร่ืองจักรชนิดใหมเปนส่ือประเภทใด 

ก. วิทยุ โทรทศัน 

ข. ส่ือคําพูด 

ค. จดหมายถงึผูรับบริการ 

ง. นิตยสาร 
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5.วัตถุประสงคเพื่อใหความรูความเขาใจในระบบเศรษฐกิจของหนวยงาน ควรใชส่ือใด 

ก. นสพ. วิทย ุ

ข. แผนพับ 

ค. โปสเตอร 

ง. รายงานประจําป 

 

6.วัตถุประสงค เพื่อสรางทศันคติที่ดีเมื่อมีการติดตอกบัหนวยงาน 

ก. ส่ือคําพูด 

ข. หนังสือพิมพ 

ค. วิทย ุ

ง. นิตยสาร 

 

ส่ือประชาสัมพันธวทิยกุระจายเสียงมีวตัถุประสงคคืออะไร 7.

ก. แลกเปล่ียนความคิดเหน็ 

ข. การรับขาวสารความรู 

ค. กระตุนความสนใจ 

ง. เสริมสรางทกัษะ 

 

8.การใชส่ือประชาสัมพันธแผนภาพโปสเตอรมีวัตถุประสงคเพื่อ 

ก. เสริมสรางทักษะ 

ข. การกระตุนความสนใจ 

ค. เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

ง. การดําเนนิการอภิปราย 

 

9.พหุภาพ คืออะไร 

ก. การประชาสัมพันธองคการ 

ข. การประชาสัมพันธเพื่อรับขาวสารความรู 

ค. การอภิปรายถึงความเหน็ 

ง. ลักษณะภายในแบงออกไปไดเปนกลุมยอยๆ อีกหลายกลุม 
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10.Internal Public คืออะไร 

ก. กลุมลักษณะความสนใจ 

ข. กลุมเปาหมายภายใน 

ค. กลุมเปาหมายภายนอก 

ง. กลุมเปาหมายลักษณะเปน พหุภาพ 

 

11.กลุมเปาหมายภายนอก ขอใดกลาวไดถูกตอง 

ก. เจาหนาที ่

ข. พนักงาน 

ค. ประชาชนทั่วไป 

ง. ขาราชการ 

 

12.Community Public คืออะไร 

ก. กลุมเปาหมายภายใน 

ข. กลุมเปาหมายทีเ่กี่ยวกับหนวยงานโดยตรง 

ค. กลุมเปาหมายเฉพาะ 

ง. กลุมเปาหมายในทองถิ่น 

 

13.ส่ือประชาสัมพันธที่คงทนถาวรมากท่ีสุด คือขอใด 

ก. โทรศัพท 

ข. ภาพยนตร 

ค. นิตยสาร 

ง. หนังสือ 

 

14.นักประชาสัมพันธจําแนกส่ือในการประชาสัมพันธเปนกี่ประเภท 

ก. 5 ประเภท 

ข. 4 ประเภท 

ค. 3 ประเภท 

ง. 2 ประเภท 
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15.ส่ือมวลชนหมายถงึอะไร 

ก. Mass Media 

ข. Plurality 

ค. Exhibition 

ง. Materials 

 

16.ขอใดกลาวถึง Materials ไดถูกตอง 

ก. การจัดการ 

ข. งบประมาณ 

ค. บุคลากร 

ง. วัสดุ อุปกรณ และเคร่ืองมือ 

 

17.การดําเนินการประชาสัมพันธมีปจจัยอะไรที่สําคัญทีสุ่ด 

ก. การจัดการ 

ข. งบประมาณ 

ค. อุปกรณ 

ง. บุคลากรนอหนวยงาน 

 

ขอใดกลาวถึง Management ไดถูกตอง 18.

ก. บุคลากรอืน่นอกหนวยงาน 

ข. ผูเชี่ยวชาญ 

ค. การวางแผน การปฏิบัติตามแผนที่กาํหนดไว 

ง. ขาราชการ 

 

19.การจัดการภายนอกฝายประชาสัมพันธหมายถงึขอใด 

ก. การติดตอ ประสานงาน จากฝายอ่ืนๆ 

ข. การดําเนนิงาน ประสานงานระหวางฝายประชาสัมพันธกับฝายอ่ืนๆ 

ค. การติตอประสานงานกับส่ือมวลชน 

ง. ไมมีขอใดถูก 
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20.ส่ิงใดที่สงเสริม สนับสนนุในการเสนอขาวประชาสัมพันธ 

ก. เวลา 

ข. สถานการณ 

ค. ส่ือมวลชน 

ง. ถูกทุกขอ 
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ภาคผนวก  ฉ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

เรื่อง สื่อประชาสัมพันธ วชิาสื่อประชาสัมพันธ    
สําหรบันักศกึษาระดับปรญิญาตร ี
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ ชื่อสกุล    นายสายัญ  เทียบแสน 

วันเดือนปเกิด    18  พฤศจิกายน  2518 

สถานที่เกิด    จังหวัดมหาสารคาม 

สถานที่อยูปจจุปน 83/1   หมู 20   ตําบลคลองหนึ่ง  

อําเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี 

ตําแหนงหนาที่งานปจจุบัน หัวหนาศูนยเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถานที่ทํางานปจจุบัน สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ   

มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ 

 

ประวัติการศึกษา 

   พ.ศ. 2537 มัธยมศึกษาปที่ 6  

 จาก โรงเรียนสารคามพิทยาคม จ.มหาสารคาม 

               พ.ศ. 2541                         ครุศาสตรบัณฑิต (คบ.) 

 สาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา 

 จาก มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ  ในพระบรม

ราชูปถัมภ 

พ.ศ. 2552 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 

 สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

 จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ กรุงเทพมหานคร 
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