
บททีÉ 2 เอกสารและงานวจิัยทีÉเกีÉยวข้อง 

 

 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เรืÉ อง “รีซีสเตอร์และคาปา           

ซีสเตอร์” สาํหรับนกัศึกษาระดบัปวช.1 วิทยาลยัเทคนิคสุราษฎร์ธานี ผูจ้ดัทาํไดศึ้กษาหลกัสูตร เก็บ

รวบรวมขอ้มลู เอกสาร ตาํรา หนงัสือ และงานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้งในดา้นต่างๆ เพืÉอใชใ้นการดาํเนินการ 

ดงัต่อไปนีÊ  

2.1   ทฤษฎีการเรียนรู้เพืÉอการออกแบบคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

2.2   หลกัการและขัÊนตอนของการออกแบบ 

2.3   การประเมินคุณภาพสืÉอ 

2.4   การหาผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียน 

2.5   การประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน 

2.6   วิชาอุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ เรืÉอง”รีซีสเตอร์และคาปาซีสเตอร์” 

2.7   เอกสารและงานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้ง 

 

2.1  ทฤษฎีการเรียนรู้เพืÉอการออกแบบ คอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 

ในการออกแบบการเรียนการสอน  ผูที้Éออกแบบไดดี้ควรมีพืÊนฐานความรู้ดา้นหลกัการและทฤษฎีทีÉ

เกีÉยวขอ้งอย่างกวา้งขวาง  เช่น หลกัการวดัและประเมินผล  หลกัการสอนและวิธีสอน ทฤษฎีการ

เรียนรู้และทฤษฎีการสอน หลกัการและทฤษฏีดงักล่าวเกิดขึÊนจากการศึกษาคน้ควา้และการวิจยัของ

นกัจิตวิทยาการศึกษาเกือบทัÊงสิÊน เช่น ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral Theories) และทฤษฎีปัญญา

นิยม (Cognitive Theories) ซึÉงนาํมาประยกุตใ์ชเ้พืÉอการเรียนการสอนอยา่งกวา้งขวาง 

 

2.1.1 ทฤษฎพีฤตกิรรมนิยม 

พืÊนฐานความคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมโดยสรุป  เชืÉอว่าพฤติกรรมของมนุษยน์ัÊนเกิดขึÊนจากการ

เรียนรู้ สามารถสงัเกตพฤติกรรมไดใ้นรูปแบบต่าง ๆ กนั  และเชืÉอว่าการใหต้วัเสริมแรง (Rein forcer) 

จะช่วยกระตุน้ใหเ้กิดพฤติกรรมตามตอ้งการได ้นกัจิตวิทยาทีÉไดรั้บการยอมรับในกลุ่มนีÊ ไดแ้ก่ Pavlov 

ซึÉงเดิมเป็นนักวิทยาศาสตร์ทีÉมีชืÉอเสียงของรัสเซีย Watson นักจิตวิทยาชาวอเมริกนัซึÉ งได้รับการ

ยอมรับว่า เป็นบิดาของจิตวทิยากลุ่มพฤติกรรมนิยม และ Skinner ชาวอเมริกนั   ทีÉโดดเด่นในการนาํ

ทฤษฎีดา้นจิตวิทยามาประยกุตใ์ชเ้พืÉอการเรียนการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ ÉงทฤษฎีทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการ

เสริมแรง ไดมี้การศึกษาวิจยัอยา่งต่อเนืÉองจนถึงในปัจจุบนั 
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Skinner  เชืÉอว่าตวัเสริมแรง  เป็นตวัแปรสาํคญัในการเปลีÉยนพฤติกรรมหรือการเรียนรู้ของผูเ้รียน  

เกีÉยวขอ้งกบัความเร็ว  ความอดทนในการทาํงาน  ความสามารถบงัคบัตนเอง  และช่วยใหเ้กิดความคิด

สร้างสรรค ์ การเสริมแรงอาจเป็นรูปแบบของการให้รางวลัทีÉเหมาะสมหรืออาจเป็นความพึงพอใจทีÉ

เกิดขึÊนจากความสาํเร็จในการเรียนหรือทาํกิจกรรม  หลกัการของ Skinner ไดรั้บการนาํไปพฒันาเป็น

รูปแบบการสอนแบบโปรแกรม  ซึÉงเป็นโครงสร้างสาํคญัในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนปัจจุบนั 

 

โครงสร้างหลกับทเรียนแบบโปรแกรมของ Skinner เนน้แนวคิดหลกัดงันีÊ  

1. แบ่งบทเรียนแต่ละบทออกเป็นส่วนย่อยเป็นขัÊน ๆ อาจเรียกว่าเฟรม  ในแต่ละเฟรมจะ

ประกอบดว้ยเนืÊอหาซึÉงมีความคิดรวบยอดทีÉตอ้งการใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้และทาํความเขา้ใจ 

2. การจดักรอบเนืÊอหาหรือเฟรม  ตอ้งเรียงลาํดบัเนืÊอหาจากง่ายไปยาก  เพืÉอจูงใจให้ผูเ้รียนได้

เรียนรู้และตอบคาํถามเป็นขัÊน ๆ 

3. ผูเ้รียนตอ้งตอบคาํถามทุกเฟรมให้ถูกตอ้ง  ก่อนทีÉจะขา้มไปศึกษาเนืÊอหาเฟรมต่อ ๆ ไป  

เฟรมเสริมเนืÊอหาอาจมีความจาํเป็นกรณีทีÉผูเ้รียนตอบคาํถามผดิ 

4. การเสริมแรงจะมีทุกครัÊ งทีÉผูเ้รียนตอบคาํถาม  ผูเ้รียนจะไดรั้บผลป้อนกลบัว่าตอบถูกหรือ

ผดิในทนัทีทนัใด 

5. บทเรียนแบบโปรแกรมจะไม่กาํหนดช่วงเวลาศึกษาในแต่ละเฟรม  แต่จะขึÊนอยู่กบัผูเ้รียน

เป็นสาํคญั 

 

Skinner  ไดแ้ยกลกัษณะของตวัเสริมแรงทีÉช่วยใหเ้กิดแรงจูงใจออกเป็น  3  ลกัษณะคือ  ตวัเสริมแรง

ทีÉเป็นวตัถุสิÉงของ  ตวัเสริมแรงทางสงัคม  และตวัเสริมแรงภายในตนเอง ในแง่ของนักวิชากากรและ

ครูผูส้อน  ควรหลีกเลีÉยงการใหแ้รงเสริมในลกัษณะของรางวลัทีÉเป็นสิÉงของ  เนืÉองจากกากรให้รางวลั

ในลกัษณะนีÊจะลดแรงจูงใจภายใน (Intrinsic  motivation) ซึÉงเป็นแรงจูงใจทีÉเกิดขึÊนจากความตอ้งการ

กระทาํของบุคคลนัÊน ๆ 

 

นกัการศึกษาในกลุ่มพฤติกรรมนิยม  ไดน้าํแนวคิดเรืÉองการเสริมแรงของ Skinner  มาประยุกต์ใชใ้น

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยพยายามหาวิธีให้การเรียนจากบทเรียนไม่น่าเบืÉอได้

ทัÊ งความสนุกและความรู้  ยิ Éงถา้สนุกและน่าสนใจเหมือนการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ยิ Éงเป็นการดี  

Malone (1980)  เป็นนกัวิจยัผูห้นึÉงทีÉใหค้วามสนใจเกีÉยวกบัองคป์ระกอบของเกมคอมพิวเตอร์ทีÉช่วยให้

เด็กเกิดความกระตือรือร้นและความสนุกสนาน  ขัÊนตอนการศึกษาของ Malone  เริÉ มดว้ยการสาํรวจ

เกมต่าง ๆ จาํนวน  25 เกมส์  ซึÉงเป็นทีÉรู้จกัของเด็กและมีการเล่นแพร่หลายทัÊงในและนอกโรงเรียน  มา

ให้เด็กกลุ่มตัวอย่างเล่น  หลงัจากนัÊ นได้สอบถามความคิดเห็น  โดยให้เลือกเกมส์ 3 เกมส์ตาม
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ความชอบของเด็ก  และจดัเรียงลาํดบัเกมต่าง ๆ  ทีÉเด็กส่วนใหญ่ชอบมากทีÉสุด 3  อบัดบัแรก นาํมา

ศึกษาต่อเพืÉอค้นหาคาํตอบทีÉว่า  อะไรเป็นสาเหตุแห่งความสําเร็จของเกมนัÊน ๆ  Malone  พบว่า

องคป์ระกอบของตวัเสริมแรงทีÉทาํให้เกมเหล่านัÊนไดรั้บความนิยมและเป็นแรงจูงใจสาํคญั  ทีÉทาํให้

เด็ก ๆ นิยมเล่นเป็นอย่างมากคือ  ความทา้ทาย (Challenge)  จิตนาการเพอ้ฝัน (Fantasy)  และความ

อยากรู้อยากเห็น (Curiosity) 

 

ความท้าทาย เป็นความตอ้งการของมนุษยที์ÉจะเอาชนะสิÉงทีÉตนเองคาดว่าจะชนะไดมี้นกัการศึกษาหลายท่านพยายาม

ศึกษา และรวบรวมลกัษณะของกิจกรรมทีÉทา้ทายไวด้ว้ยกนัดงันีÊ  

- ความยากของกิจกรรม  จะตอ้งเหมาะสมกบัทกัษะและความสามารถของผูท้ดสอบ  

(ผูก้ระทาํ) และผูท้ดสอบเองก็สามารถจะเพิÉมหรือลดระดบัความยากง่ายของกิจกรรมไดต้ามความ

ตอ้งการ 

- เกณฑก์ารวดักิจกรรมทีÉไดก้ระทาํไปตอ้งชดัเจน  ผูท้ดสอบสามารถวดัและประเมินได ้

ตลอดเวลาว่า กิจกรรมทีÉกาํลงักระทาํอยูน่ัÊนดีขนาดไหน ถกูตอ้งหรือไม่ ถกูตอ้งอยา่งไร 

- กิจกรรมนัÊน ๆ ควรจะมีขอ้มลูยอ้นกลบัทีÉเขา้ใจง่าย  เพืÉอบอกใหผู้ท้ดสอบรู้ว่าตนเองอยู ่

ในตาํแหน่งใดเมืÉอเทียบกบัเกณฑที์ÉตัÊงไว ้

- ระดบัความยากของกิจกรรมจะตอ้งสูงพอและมีคุณภาพ  เพืÉอทีÉจะสนองความตอ้งการ 

ของผูท้ดสอบทีÉมีความสามารถพิเศษ 

 

ขอ้สรุปดงักล่าวสอดคลอ้งกบัขอ้สรุปของ Malone  อย่างมาก  โดยไดก้ล่าวไวว้่าในการสร้างสภาวะ

เพืÉอใหเ้กิดการทา้ทายนีÊ   จุดสาํคญัคือ  กิจกรรมนัÊน ๆ จะตอ้งมีเป้าหมายทีÉผูเ้ล่นสามารถไปถึงไดใ้น

ระดบัทีÉต่างกนั  ตามระดบัความสามารถของแต่ละคน  ไม่ใช่เพียงแค่แพห้รือชนะ  การศึกษาเป้าหมาย

และความพึงพอใจนีÊ พบว่า  มนุษยจ์ะเลือกเป้าหมายทีÉค่อนขา้งยากทีÉคิดว่าตนเองน่าจะทาํไดส้าํเร็จ  

ทัÊ งนีÊ เพืÉอเพิÉมคุณค่าแห่งความสําเร็จหรือเพืÉอสนองความอยากรู้อยากเห็นของตนเอง Weiner  

นกัจิตวิทยาไดศึ้กษาเกีÉยวกบัแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิÍ พบว่า  มนุษยจ์ะเลือกจุดหมายทีÉตนเองคิดว่ามีโอกาส

ทาํไดส้าํเร็จประมาณครึÉ งต่อครึÉ ง  หากสาํเร็จหรือเนืÉองจากบุคคล  ผูน้ัÊนมีความสามารถมากขึÊน  บุคคล

นัÊนก็จะพยายามเลือกจุดหมายทีÉยากขึÊนเรืÉอย ๆ  สรุปแลว้ธรรมชาติอย่างหนึÉ งของมนุษยคื์อ  การตัÊ ง

จุดหมายทีÉทา้ทาย  โดยมองเอาความสาํเร็จเป็นความ พอใจและความนิยมชมชืÉนในตวัเอง 

 

จุดหมายทีÉค่อนขา้งยากของแต่ละคนมีระดบัไม่เท่ากนั  ผูส้ร้างบทเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์หรือบทเรียน

ทั Éวไป  ควรจะไดค้าํนึงถึงการไดก้าํหนดความยากง่ายของจุดหมาย  และตอ้งแน่ใจว่าผูเ้รียนสามารถจะ

ไปถึงจุดหมายไดต้ามความสามารถของตน  เพราะสิÉงนีÊ จะเป็นตัวเสริมแรงทีÉเกิดขึÊนโดยไม่ต้องมี

รางวลัภายนอกเป็นเครืÉ องล่อ  เมืÉอไรก็ตาม  ถ้าผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจโดยไม่มีรางวลัภายนอกเป็น      
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เครืÉองล่อ  ก็จะใชเ้วลาในการศึกษาค้นควา้  และจะมีความมานะพยายามเพิÉมขึÊน  นอกจากนีÊ   แลว้

ผูเ้รียนยงัจะมีทศันคติทีÉดีต่อสิÉงทีÉตวัเองกาํลงัศึกษาอยู ่ รวมทัÊ งมีความเป็นไปไดสู้งทีÉผูเ้รียนจะนาํสิÉงทีÉ

ตนเองไดเ้รียนรู้ไปใช้ในอนาคตพฤติกรรมของผูเ้รียนในลกัษณะนีÊ จะตรงกันข้าม  หากผู ้เรียนไม่

ประสบความสาํเร็จหรือไม่สามารถไปถึงจุดหมายทีÉตัÊงไว ้

  

จินตนาการเพ้อฝัน  Darts  เป็นเกม ๆ หนึÉ งทีÉไดรั้บความนิยมสูงมาก  รูปทีÉ 2.1  เป็นส่วนหนึÉ งของ   

การออกแบบเกมทีÉแสดงใหเ้ห็นถึงลกูโป่ง 2  ลกู  ซึÉงติดไวใ้นตาํแหน่งต่าง ๆ กนั  ผูเ้ล่นเกมจะคาํนวณ

ตาํแหน่งของลกูโป่งดว้ยการพิมพต์วัเลขจาํนวนเต็มและเศษส่วน  หลงัจากนัÊนลูกศรจะปรากฏและวิ Éง

ไปในตาํแหน่งของตัวเลขดังกล่าว  ผูเ้ล่นจะรู้ความผิดพลาดของตัวเองจากข้อมูลยอ้นกลบัของ

โปรแกรม  เช่น  สูงไปหรือตํÉาไป  หากว่าการคาํนวณนัÊนถกูตอ้ง  ลกูโป่งจะแตก 

 

ลกัษณะทีÉลูกศรวิ Éงชนลกูโป่งและลกัษณะทีÉลูกโป่งจะแตกกระจายโดยมีเสียงประกอบเป็นลกัษณะ

หนึÉงของจินตนาการเพอ้ฝัน  ทีÉช่วยสร้างสภาวะการเรียนและการสอนใหน่้าสนใจยิ ÉงขึÊน 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.1 แสดงตวัอย่างจากเกมชืÉอ  “Darts” ซึÉงออกแบบใหผู้เ้รียนยงิธนูไปยงัเป้าหมายดว้ยการพิมพค์าํตอบ 

 

พจนานุกรม  American  Heritage  Dictionary ไดใ้หค้าํจาํกดัความของจินตนาการเพอ้ฝันว่า  หมายถึง  

การสร้างสภาวะต่าง ๆ เพืÉอทีÉจะกระตุน้ให้บุคคลเกิดจินตภาพเกีÉยวกบัสิÉงทีÉตนเองไม่เคยพบ  หรือไม่

เคยมีประสบการณ์มาก่อน  จินตภาพนีÊอาจเป็นลกัษณะของวตัถุ การเคลืÉอนไหวของวตัถุ  เช่น  ลูกศร

และลกูโป่ง  หรืออาจเป็นการสร้างสภาพการณ์ทางสงัคม  เช่น  การทีÉผูเ้ล่นไดรั้บการสมมุติให้เป็นเจา้

เมือง 

 

 

4 

 

 

                                     พมิพ์เศษส่วน 

3 

 



 12

นกัทฤษฎีหลายคน เช่น Freud และ Singer ไดพ้ยายามทีÉจะทาํความเขา้ใจเกีÉยวกบัเรืÉองของจินตนาการ

เพอ้ฝัน Freud ไดอ้ธิบายเกีÉยวกบัความชอบของเด็กในการเล่นเกมทีÉมีรูปหรือสัญลกัษณ์ประกอบ 

(Symbolic  Game) ว่าสาเหตุสาํคญัของความชอบนีÊ ก็เพราะความตอ้งการอยากเป็นผูช้นะ  หรือ

ประสบความสาํเร็จในบางสิÉงบางอยา่งทีÉตนเองตอ้งการชนะ หรือเคยพลาดมาก่อน  เพราะธรรมชาติ

อย่างหนึÉ งทีÉติดตวัมนุษย ์ คือความปรารถนา Freud  ไดใ้ห้ขอ้คิดเห็นเพิÉมเติมว่าการทีÉมนุษยเ์พอ้ฝัน

กลางวนันัÊน ก็เพืÉอทีÉจะรักษาระดบัของความปรารถนาใหสู้งไวน้ั Éนเอง 

 

จากทฤษฎีทีÉกล่าวขา้งตน้  สามารถตัÊงสมมติฐานไดว้่า  ถา้การสร้างจินตนาการเพอ้ฝันในการเรียนการ

สอนเป็นสิÉงทีÉช่วยสนองความปรารถนาของผูเ้รียน  หรือเป็นองค์ประกอบทีÉช่วยผ่อนคลายความ

ขดัแยง้ของผูเ้รียน  เหมือนกบัจินตนาการเพอ้ฝันทีÉผูเ้รียนสร้างขึÊนเอง  การสร้างจินตนาการเพอ้ฝันทีÉ

เหมาะสมเพืÉอการเรียนการสอนจะเป็น “บงัเหียน” ทีÉช่วยควบคุมแนวทางในการสร้างแรงจูงใจให้กบั

ผูเ้รียนดว้ย ปัญหาอยูที่Éว่าจะสร้างอยา่งไร จึงจะสนองความตอ้งการของผูเ้รียน ซึÉงจะไดก้ล่าวต่อไป 

 

การสร้างจินตนาการเพอ้ฝันให้กับผูเ้ล่นหรือผูเ้รียนมิใช่จะมีแต่ข้อดีเสมอไป  เกมบางเกมทีÉให้

ความรู้สึกรุนแรง  อาจมีส่วนโนม้นา้วใหผู้เ้ล่นมีความคิดหรือการกระทาํทีÉรุนแรงมากขึÊน หรือในทาง

ตรงกนัขา้มอาจลดนอ้ยลงได ้ และขอ้เสียอีกประการหนึÉงคือ  จะมีผูเ้ล่นไม่นอ้ยทีเดียวทีÉชอบสร้างหรือ

ชอบดูจินตนาการเพอ้ฝันในลกัษณะของความหายนะ  เช่น ชอบดูคนกาํลงัจะถูกแขวนคอ (จากเกม  

Hangman)  ชอบดูคนทีÉกาํลงัเดินเขา้ใกลห้น้าผาทีÉละกา้ว ๆ  หรือชอบดูการระเบิดของระเบิดเวลา  

เหล่านีÊ เป็นสาเหตุทีÉจาํทาํใหเ้ด็กแกลง้ตอบคาํถามใหผ้ดิ  จินตนาการเพอ้ฝันในลกัษณะนีÊควรหลีกเลีÉยง 

และสร้างสิÉงอืÉนทีÉเหมาะสมกว่ามาแทน  เช่น  ถา้ตอบถูก  จะมีภาพรถไฟกาํลงัวิ Éงเขา้ใกลเ้มือง  ซึÉ ง

แสดงจุดหมายหรือหลกัชยัหรือจรวดกาํลงัวิ Éงผา่นดวงดาวต่าง ๆ  และกาํลงัเขา้ใกลโ้ลกขึÊนทุกขณะ 

 

ความอยากรู้อยากเห็น  เป็นปัจจยัทีÉมีผลต่อการเรียนรู้  การจดัหาสิÉงเร้าเป็นสิÉงสาํคญัทีÉช่วยกระตุน้ให้

ผูเ้รียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น  และให้ความอยากรู้อยากเห็นนัÊนเกิดต่อเนืÉองกนัไป Berlyne ได้

ศึกษาเกีÉยวกบักระบวนการเรียนรู้ของมนุษยแ์ละสตัว ์ อนัเป็นผลสืบเนืÉองมาจากความอยากรู้อยากเห็น  

พบว่า องค์ประกอบสําคัญของสิÉ งเร้า 4 อย่างคือ ความแปลกใหม่ (novelty) ความซับซ้อน  

(complexity)  ความประหลาดใจ (surprising ness) และความไม่สอดคลอ้ง (incongruity) งานวิจยั

หลายเรืÉองทีÉสนับสนุนแนวคิดดงักล่าว งานวิจยัเหล่านีÊ ใชเ้วลาเป็นตวัแปรตาม  คือ  ถา้เมืÉอใดทีÉผูถู้ก

ทดลองใชเ้วลาในการศึกษา  หรือลงมือปฏิบติักิจกรรมนาน  แสดงว่ามีสิÉงเร้าทีÉกระตุน้ให้ผูถู้กทดลอง

เกิดความอยากรู้อยากเห็น  เช่น  พบว่าสีสนัของเครืÉองเล่นไม่ใช่สิÉงทีÉจะชีÊว่าเด็กจะชอบหรือไม่ชอบเล่น  

แต่เป็นความแปลกใหม่หรือความซบัซอ้นของเครืÉองเล่น  ทีÉสมัพนัธก์บัระยะเวลาในการเล่น 
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Malone ไดแ้บ่งประเภทของความอยากรู้อยากเห็นออกเป็น 2 ประเภทคือ ความอยากรู้อยากเห็นใน

ดา้นประสาทสมัผสั และความอยากรู้อยากเห็นในดา้นความคิดและความเขา้ใจ 

 1)  ความอยากรู้อยากเห็นในดา้นประสาทสมัผสั  เป็นความอยากรู้อยากเห็นอนัเกิดจากสิÉงเร้า

ภายนอก  เนน้เฉพาะความอยากรู้อยากเห็นจากการไดเ้ห็นและการไดย้ินมากกว่าสิÉงอืÉน  เช่น  แสง  สี  

เสียง  และการจดัสภาพแวดลอ้มอืÉน ๆ  ในลกัษณะของการผสมผสานกนั  เช่น  สีกบัเสียงหรือสีกบัคาํ

อ่าน  หรือภาพกบัเสียง 

 2)  ความอยากรู้อยากเห็นในดา้นความคิดและความเขา้ใจ  เกีÉยวขอ้งกบัระบบและโครงสร้าง

ของการรับรู้ของมนุษย ์ มีหลกัการทีÉเกีÉยวขอ้งอยู ่ 2 ประการ  คือ  หลกัการทีÉกล่าวถึงความสมบูรณ์ใน

ตวั และความสมํÉาเสมอ โดยเชืÉอว่าวิธีหนึÉ งทีÉจะกระตุน้ความอยากรู้อยากเห็นของผูเ้รียน คือ การให้

ขอ้มลูทีÉดูเหมือนว่ายงัไม่มีความสมบูรณ์ในตวั  เช่น การขดัจงัหวะในฉากสุดทา้ยของการดูโทรทศัน์

ก่อนทีÉผูช้มจะรู้ว่าใครคือฆาตกรและความเชืÉอในการให้สิÉงเร้าทีÉไม่มีความคงทีÉสม ํÉาเสมอ  เช่น  พืช

ตอ้งการแสงแดด  เห็ดราสามารถเติบโตในทีÉมือทัÊ งสองประการนีÊ เทียบไดก้ับองค์ประกอบสําคัญ

ขา้งตน้ในดา้นความไม่สอดคลอ้ง 

  

2.1.1.1 การประยกุตแ์นวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมออกแบบ คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

สรกฤช มณีวรรณ [6] จากหลกัการแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้จากกลุ่มพฤติกรรมนิยมดงักล่าว 

สามารถนาํมาประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบบทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ไดด้งันีÊ  

- ควรแบ่งเนืÊอหาบทเรียนออกเป็นหน่วยยอ่ย 

- แต่ละหน่วยยอ่ยควรบอกเป้าหมายและวตัถุประสงค ์ใหช้ดัเจนว่า  ตอ้งการใหผู้เ้รียน 

ศึกษาอะไร  และศึกษาอยา่งไรบา้ง 

- ผูเ้รียนสามารถเลือกความยากง่ายของเนืÊอหา  และกิจกรรมใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการ 

และความสามารถของตนเองได ้

- เกณฑก์ารวดัผลตอ้งมีความชดัเจน  น่าสนใจ  บอกไดว้่าผูท้ดสอบอยูต่าํแหน่งใด  เมืÉอ 

เทียบกบัเกณฑต์ามปกติ  และการวดัผลควรทาํอยา่งต่อเนืÉอง 

- ควรใหข้อ้มลูป้อนกลบัในรูปแบบทีÉน่าสนใจทนัทีทนัใด  หรือกระตุน้ใหเ้กิดแรงจูงใจ 

- ควรใชภ้าพหรือเสียงทีÉเหมาะสม 

- กระตุน้ใหผู้เ้รียนสร้างจินตนาการทีÉเหมาะสมกบัวยั  โดยการใชข้อ้ความ ใชภ้ารพเสียง  

หรือการสร้างสถานการณ์สมมติ  โดยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในสถานการณ์นัÊน ๆ 

- การนาํเสนอเนืÊอหาและการใหข้อ้มลูยอ้นกลบั  ควรใหค้วามแปลกใหม่  ซึÉงอาจใชภ้าพ   

เสียง  หรือกราฟิก  แทนทีÉจะใชค้าํอ่านเพียงอยา่งเดียว 

- เสนอขอ้มลูในลกัษณะของความขดัแยง้ทางความคิด เช่น “ปลาตอ้งอยูใ่นนํÊ าจึงจะรอด   

แต่มีปลาชนิดหนึÉงทีÉเดินอยูบ่นดินแข็งได ้
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- ควรสอดแทรกคาํถามเพืÉอกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสงสยั  หรือประหลาดใจเมืÉอเริÉมตน้ 

บทเรียนหรือระหว่างเนืÊอหาแต่ละตอน 

- ใหต้วัอยา่งหรือหลกัเกณฑก์วา้ง ๆ  เพืÉอกระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดคน้หาคาํตอบเอง  การค่อย ๆ  

ชีÊแนะหรือบอกใบอ้าจจาํเป็น  ซึÉงจะช่วยสร้างและรักษาระดบัความอยากรู้อยากเห็น 

 

2.1.1.2  ทฤษฎีปัญญานิยม 

ทฤษฎีปัญญานิยมเกิดจากแนวความคิดของ Chomsky  ทีÉมีความเห็นไม่สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ

นกัจิตวิทยาในกลุ่มพฤติกรรมนิยม Chomsky  เชืÉอว่าพฤติกรรมมนุษยน์ัÊนเกิดขึÊนจากจิตใจ ความคิด  

อารมณ์  และความรู้สึกแตกต่างกนัออกไป  เขามีวิธีอธิบายพฤติกรรมของมนุษยว์่า  พฤติกรรมมนุษย์

มีความเชืÉอมโยงกบัความเขา้ใจ การรับรู้ การระลึกหรือจาํได ้ การคิดอยา่งมีเหตุผล การตดัสินใจ การ

แกปั้ญหา การสร้างจินตนาการ การจดักลุ่มสิÉงของ และการตีความ ในการออกแบบการเรียนการสอน

จึงควรตอ้งคาํนึงถึงความแตกต่างดา้นความคิด  ความรู้สึก  และโครงสร้างการรับรู้ดว้ย นกัทฤษฎีกลุ่ม

ปัญญานิยมมีแนวคิดเกีÉยวกบัการเรียนรู้ว่าการเรียนเป็นการผสมผสานขอ้มูลข่าวสารเดิมกบัขอ้มูล

ข่าวสารใหม่เขา้ดว้ยกนั  หากผูเ้รียนมีขอ้มลูข่าวสารเดิมเชืÉอมโยงกบัขอ้มูลข่าวสารใหม่ การรับรู้ก็จะ

ง่ายขึÊ น  ผูเ้รียนจะมีลีลาในการรับรู้และการเรียนรู้และการนําความรู้ไปใช้ต่างกัน แนวความคิด

ดงักล่าวนีÊ เองทีÉทาํใหเ้กิดแนวคิดเกีÉยวกบัความแตกต่างของการจาํ นักทฤษฎีกลุ่มนีÊ ไดใ้ห้ความสนใจ

ศึกษาองคป์ระกอบในการจาํทีÉส่งผลต่อความจาํระยะสัÊน  ความจาํระยะยาว  และความคงทนในการจาํ 

 

Piaget  เป็นนกัจิตวิทยาอีกผูห้นึÉงในกลุ่มนีÊ   เป็นผูน้าํการศึกษาวิจยัเกีÉยวกบัพฒันาดา้นการรับรู้ของเด็ก 

และไดส้ร้างทฤษฎีพฒันาการทางปัญญาขึÊน  โดยเชืÉอว่ามนุษยเ์กิดมาพร้อมกบัโครงสร้างสติปัญญาทีÉ

ไม่ซบัซอ้น  และจะค่อย ๆ  มีการพฒันาขึÊนตามลาํดบัเมืÉอไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กบัสิÉงแวดลอ้ม  ผูส้อนจึง

ควรจดัสภาพแวดลอ้มใหผู้เ้รียนไดคิ้ด  ไดรู้้จกัวิธีการ  และใหเ้กิดการคน้พบดว้ยตนเอง  Bruner  เรียก

วิธีการดงักล่าวนีÊ ว่า  การเรียนรู้โดยการคน้พบ  โดยผูส้อนตอ้งมีความเขา้ใจว่ากระบวนการคิดของเด็ก

และผูใ้หญ่แตกต่างกนั  การเรียนการสอนตอ้งเนน้การจดัหรือการสร้างประสบการณ์ทีÉผูเ้รียนคุน้เคย

ก่อน  และควรแทรกปัญหาซึÉงผูส้อนอาจเป็นผูต้ ัÊ งปัญหา  หรืออาจมาจากผูเ้รียนเป็นผูต้ ัÊ งปัญหา  แลว้

ช่วยกนัคิดแกไ้ขและหาคาํตอบการสอนแนวนีÊ ไดรั้บความสนใจจากนกัจิตวิทยาในกลุ่มนีÊ มาก และได้

แตกแขนงออกเป็นกลุ่มนักวิศวกรรมนิยม (Constructivists)  ส่วนรางวลัทีÉผูเ้รียนไดรั้บนัÊนควรเน้น

แรงจูงใจภายในมากกว่าแรงจูงใจภายนอก  ซึÉงเป็นความรู้สึกทีÉเกิดจากความสาํเร็จหรือการแกปั้ญหา

มากกว่ารางวลัทีÉไดรับจากภายนอก 
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Ausubel นกัจิตวิทยาแนวปัญญานิยมไดใ้ห้ความสาํคญัเกีÉยวกบัโครงสร้างทางปัญญาทีÉเกีÉยวขอ้งกบั

การรับรู้ของมนุษย ์และไดแ้บ่งการรับรู้ออกเป็น 4 ประเภทคือ 

1. การเรียนรู้โดยเรียนรู้อยา่งมีความหมาย 

2. การเรียนรู้โดยการท่องจาํ 

3. การเรียนรู้โดยการคน้พบอยา่งมีความหมาย 

4. การเรียนรู้โดยการคน้พบแบบท่องจาํ 

 

การเรียนรู้ทัÊ ง  4  รูปแบบนีÊ  Ausubel  ได้เน้นความสาํคญัของการเรียนรู้อย่างมีความหมาย  และ

พยายามทีÉจะสร้างหลกัการเพืÉออธิบายกระบวนการเรียนรู้ดงักล่าว  หลกัการดงักล่าวนีÊ  Ausubel  เชืÉอว่า

จะทาํใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย  โดยเรียกหลกัการดงักล่าวนีÊ  ว่า  การจดัวางโครงสร้างเนืÊอหา  

หลกัการสาํคญัประการหนึÉงทีÉนกัจิตวิทยาในกลุ่มนีÊ   มิไดก้ล่าวถึง  คือ  การสร้างความตัÊ งใจให้เกิดขึÊน

ในตัวผูเ้รียนก่อนเริÉมเรียน  ความรู้ต่าง ๆ  จะต้องถูกจัดให้มีระบบและสอดคลอ้งกับการเรียนรู้  

โครงสร้างของเนืÊ อหาควรต้องได้รับการจัดเตรียมหรือแบ่งแยกออกเป็นหมวดหมู่   และเห็น

ความสมัพนัธใ์นรูปแบบทีÉกวา้งก่อนทีÉจะขยายใหเ้ห็นความคิดรวบยอดในส่วนยอ่ย 

 

2.1.1.3 การประยกุตแ์นวคิดและทฤษฎีปัญญานิยมออกแบบ คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

หลกัการและแนวคิดของทฤษฎีปัญญานิยม  สามารถนาํมาใชใ้นการออกแบบบทเรียน คอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย  ไดด้งันีÊ  

- ใชเ้ทคนิคเพืÉอสร้างความสนใจแก่ผูเ้รียนก่อนเริÉมเรียน  โดยการผสมผสานขอ้มลูและการ 

ออกแบบ Title  ทีÉเร้าความสนใจ 

- ควรสร้างความน่าสนใจในการศึกษาบทเรียนอยา่งต่อเนืÉอง  ดว้ยวิธีการและรูปแบบทีÉ 

แตกต่างกนัออกไป 

- การใชภ้าพและกราฟิกประกอบการสอนควรตอ้งคาํนึงถึงความสอดคลอ้งกบัเนืÊอหา 

- คาํนึงถึงความ แตกต่างของผูเ้รียนในแง่ของการเลือกเนืÊอหาการเรียน การเลือก       

กิจกรรมการเรียน  การควบคุมการศึกษาบทเรียน  การใชภ้าษา  การใชก้ราฟิกประกอบบทเรียน 

- ผูเ้รียนควรไดรั้บการชีÊแนะในรูปแบบทีÉเหมาะสม  หากเนืÊอหาทีÉศึกษามีความซบัซอ้น 

หรือมีโครงสร้างเนืÊอหาทีÉเป็นหมวดหมู่และสมัพนัธก์นั 

- ควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนทบทวนความรู้เดิมทีÉสมัพนัธก์บัความรู้ใหม่ในรูปแบบทีÉ 

เหมาะสม 

- กิจกรรมการสอนควรผสมผสานการใหค้วามรู้  การใหค้าํถามเพืÉอใหผู้เ้รียนคิดวิเคราะห์   

หาคาํตอบ 

- สร้างแรงจูงใจโดยเนน้ความพึงพอใจทีÉเกิดขึÊนจากความสาํเร็จในการเรียนรู้ 
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2.1.1.4 การออกแบบ คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

การพฒันาบทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  นัÊนมีองคป์ระกอบสาํคญัอยู ่ 2 ส่วน คือ  องคป์ระกอบดา้น

การออกแบบการสอน  และองค์ประกอบดา้นการออกแบบหน้าจอ (Screen  Design)  องค์ประกอบ

ดา้นการออกแบบการสอนนัÊน  จะใหค้วามสาํคญัทีÉการนาํเอาแนวคิดทฤษฎีทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการเรียนการ

สอน  และทฤษฎีดา้นจิตวิทยามาประยุกต์ใชใ้นการออกแบบบทเรียนโดยจะเริÉ มตัÊ งแต่การประมวล

เนืÊอหาวิชาทีÉสอน  การวิเคราะห์เนืÊอหา  การแบ่งหน่วยเนืÊอหา  การกาํหนดรูปแบบและ  กิจกรรมการ

สอน  การมีปฏิสัมพนัธ์  และการประเมินการเรียนรู้  องค์ประกอบดา้นการออกแบบหน้าจอนัÊนจะ

เกีÉยวขอ้งกบัเทคนิคในการนาํเสนอเนืÊอหาบนจอภาพคอมพิวเตอร์  การจดัองค์ประกอบของหน้าจอ  

การใชภ้าพกราฟิก  เสียง  สี และตวัอกัษร  เพืÉอการนาํเสนอเนืÊอหาทีÉสอดคลอ้งกบัทฤษฎีการเรียนรู้ 

และทฤษฎีการรับรู้  นอกจากนัÊนยงัเกีÉยวขอ้งกบัการออกแบบหน้าจอเพืÉอให้ผูเ้รียนสามารถควบคุม

กิจกรรมการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพตามความถนดั  และความสามารถของแต่ละคนอีกดว้ย 

 

2.1.1.5 รูปแบบการพฒันา  คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

ผูที้Éมีประสบการณ์ในการสอนจะทราบดีว่าการสอนทีÉดีไม่ใช่การยดึเอาวิธีใดวิธีหนึÉ งเป็นหลกั  ผูส้อน

ทีÉประสบความสาํเร็จในการสอนจะตอ้งนาํปัจจยัต่าง ๆ  ทีÉเกีÉยวขอ้งมากาํหนดรูปแบบและวิธีการสอน  

เช่น  ตวัผูเ้รียน  ลกัษณะเนืÊอหาวิชา  วตัถุประสงค์ของการสอน ผลลพัธ์ทีÉตอ้งการให้เกิดขึÊ นในตัว

ผูเ้รียน และสภาพแวดลอ้มทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการจดัการเรียนการสอน ไดแ้ก่  หอ้งเรียน  สืÉอการเรียน  และ

สภาพแวดลอ้มภายนอก 

 

สภาพการเรียนการสอนในชัÊนเรียนปกตินัÊน  โดยทั Éวไปมุ่งออกแบบการเรียนการสอนให้สอดคลอ้ง

กบัความสามารถและความตอ้งการของผูเ้รียนส่วนใหญ่  ทัÊ งนีÊ เนืÉองจากจาํนวนนักเรียนทีÉมีมาก และ

ภารกิจการสอนทีÉหนักจนผูส้อนไม่สามารถดูแลหรือเตรียมกิจกรรมให้สอดคลอ้งกบัความตอ้งการ

ของผูเ้รียนแต่ละคนได ้ แมผู้ส้อนจะทราบถึงความแตกต่างของปัจจยัทีÉมีผลต่อการเรียนการสอน  แต่

ในทางปฏิบติัแลว้ผูส้อนจะจดัการอะไรไดไ้ม่มากนัก  นักออกแบบการสอนไดน้าํเสนอรูปแบบการ

สอนหลายรูปแบบ  ทุกรูปแบบใหค้วามสนใจดา้นความแตกต่างของผูเ้รียนรวมทัÊงปัจจยัอืÉน ๆ 

 

โมเดลสาํหรับพฒันาบทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  ทีÉไดรั้บการยอมรับจากนักการศึกษามีหลาย

รูปแบบดว้ยกนั  ทีÉจะกล่าวถึงคือโมเดลแสดงขัÊนตอนการออกแบบของ Roblyer และ Hall [7]และ

โมเดลของ Gagne [8] 
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2.1.1.6 การออกแบบ คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียของ Roblyer และ Hall   

Roblyer และ Hall  [7] ได้กล่าวถึงขัÊนตอนของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า

ประกอบดว้ย  3  ขัÊนตอน  คือ 

ขัÊนตอนทีÉ 1 เป็นการกาํหนดเป้าหมายการสอน วิเคราะห์รูปแบบการสอน ซึÉ งประกอบดว้ย การ

กาํหนดวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม กาํหนดวิธีการประเมินผล และการออกแบบกลวิธีการสอน ซึÉง

กาํหนดอยา่งชดัเจนตัÊงแต่เริÉมตน้วางแผนออกแบบบทเรียน 

 

ขัÊนตอนทีÉ  2 เป็นการออกแบบบทเรียนโดยเขียนเป็นผงังาน  สร้างกรอบแสดงเรืÉองราว  (Storyboard)  

ของบทเรียนว่าจะประกอบดว้ยอะไรบา้ง  มีขอ้ความ  การเสริมแรงผลป้อนกลบั  การดาํเนินขัÊนตอน

ของเนืÊ อหา  ขัÊนสุดท้ายของขัÊนตอนนีÊ ก็คือการทบทวนการออกแบบก่อนนําไปสร้างโปรแกรม

บทเรียน  และในขัÊนนีÊควรจดัทาํเอกสารหรือคู่มือประกอบสาํหรับผูเ้รียนและผูส้อนดว้ย 

 

ขัÊนตอนทีÉ 3 เป็นการทดลองสร้างโปรแกรมบทเรียน มีการทดสอบการใช้และแก้ไข ปรับปรุง

บทเรียนใหเ้ป็นไปตามวตัถุประสงคข์องการออกแบบบทเรียน 

โมเดลของ Roblyer และ  Hall [7] ในแต่ละขัÊนตอนหลกั 3 ขัÊนตอนนัÊน จะมีกระบวนการป้อนกลบั

เพืÉอทดสอบและปรับปรุงอยูเ่สมอ 
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ขัÊนตอนทีÉ 1   การยอ้นกลบัเพืÉอทดสอบและปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 

ขัÊนตอนทีÉ 2 

 

 

 

 

ขัÊนตอนทีÉ 3 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.2  แสดงการจาํลองขัÊนตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 

2.1.1.7  การออกแบบ  คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียของ Gagne 

Gagne [8] ไดก้ล่าวถึงขัÊนตอนสาํคญั 2 ประการในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

-  ผูอ้อกแบบตอ้งวิเคราะห์ใหไ้ดว้่าบทเรียนนัÊน ๆ ตอ้งการให้ผูเ้รียนไดรั้บความรู้และทกัษะ

ในลกัษณะใด Gagne เรียกผลลพัธที์Éเกิดจากการเรียนรู้นีÊ ว่า ผลการเรียนรู้ (Learning Outcome) ผลจาก

การเรียนรู้ทีÉตอ้งการใหเ้กิดกบัผูเ้รียนนีÊ  จะสมัพนัธก์บัการกาํหนดวตัถุประสงค์ของบทเรียน และการ

กาํหนดพฤติกรรมทีÉตอ้งการใหผู้เ้รียนแสดงออกทางใดทางหนึÉง ไดแ้บ่งผลการเรียนรู้ออกเป็น 5 แบบ

ดงันีÊ  

1. ความรู้ทีÉเป็นลกัษณะตวัอกัษร (Verbal  Information) 

2. ทกัษะเชิงสติปัญญา (Intellectual  Skills) 

3. กลวิธีทางความคิด (Cognitive  Strategies) 

4. ทกัษะการเคลืÉอนไหว (Motor  Skills) 

5. ทศันคติ (Attitudes) 

กาํหนด 

เป้าหมาย 

การสอน 

วิเคราะห์ 

รูปแบบ 

การสอน 

กาํหนดวตัถุ 

ประสงคเ์ชิง 

พฤติกรรม 

กาํหนด 

วิธีการ 

ประเมินผล 

ออกแบบ 

กลวิธี 

การสอน 
ขัÊนตอนทีÉ 2 

เขียน 

เอกสาร 

ประกอบ 
 ขัÊนตอนทีÉ 3 

เขียน 

เอกสาร 

ประกอบ 

ทบทวน 

ก่อนสร้าง 

โปรแกรม 

สร้าง 

โปรแกรม 

ขัÊนแรก 

ทดสอบ 

การใช ้

บทเรียน 
จบ 
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ความรู้ทีÉเป็นลกัษณะตวัอกัษร  หมายถึง  การแสดงออกถึงความรู้และความจาํทีÉผูเ้รียนสามารถระบุ

หรืออธิบายเป็นคาํหรือประโยค  เช่น  การบอกชืÉอบุคคลสาํคญั  ชืÉอเมือง  หรืออธิบายความหมายของ 

“สารสนเทศ”  เป็นตน้  ผลจากการเรียนรู้ทีÉคาดหวงัจากผูเ้รียนในลกัษณะนีÊ ส่วนมากจะเกีÉยวขอ้งกบั

เนืÊอหาทีÉเป็นจริง  และไม่ตอ้งการวิเคราะห์หรือการสงัเคราะห์ใด ๆ  เพืÉอใหไ้ดค้าํตอบ 

 

ทกัษะเชิงสติปัญญา  เป็นการแสดงออกของผูเ้รียนทีÉเกีÉยวขอ้งกบัความรู้ความเขา้ใจสามารถประยุกต์

หลกัการและแนวคิดต่าง ๆ  เพืÉอแกปั้ญหา  คน้หาคาํตอบ  แยกแยะ  หรือใช ้   กฎเกณฑ์ต่าง ๆ  เพืÉอ

อธิบายสิÉงต่าง ๆ ในเชิงลึกได ้ เช่น  อธิบายคาํว่า “กรวย”  “ครอบครัว” และ “ความสัมพนัธ์ระหว่าง

เข็มนาทีและวินาที” ได ้ ในขัÊนทีÉสูงขึÊน  จะเกีÉยวขอ้งกบัการใชห้ลกัการหรือกฎเกณฑ์ต่างๆ เพืÉอการ

แกปั้ญหา  การวิเคราะห์  และสงัเคราะห์ปัญหา  หรือแมก้ระทั Éงการคิดคน้กฎเกณฑขึ์Êนมาใหม่  เป็นตน้ 

 

กลวิธีทางความคิด  ทกัษะการเคลืÉอนไหว  และทศันคติ  Gagne คิดว่าแมจ้ะมีความสาํคญัแต่ในการ

นํามาประยุกต์ใช้เพืÉอการออกแบบ  คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย นัÊ นค่อนข้างยาก แต่ก็ยงัคงเป็น        

องคป์ระกอบสาํคญัทีÉเป็นทีÉยอมรับในการออกแบบการสอนในชัÊนเรียน 

  -  เมืÉอวิเคราะห์ผลการเรียนรู้แลว้  จะตอ้งกาํหนดวิธีการออกแบบบทเรียนการสอน  เพืÉอ

สนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนให้เป็นไปตามวตัถุประสงค์  และไดผ้ลการเรียนรู้ทีÉตอ้งการ  

Gagne [30] ไดแ้บ่งกลวิธีการออกแบบบทเรียนเป็นขัÊนตอนต่าง ๆ ไว ้9 ขัÊนคือ 

  1. เร้าความสนใจ (Gaining  attention) 

  2. บอกวตัถุประสงคก์ารเรียน (Informing  learner  of  lesson  objective) 

  3. ทบทวนความรู้เดิม (Stimulating  recall of  prior  knowledge) 

4. ใหค้วามรู้และเนืÊอหาใหม่ (Presenting  stimuli  with  distinctive  features) 

5. ชีÊแนวทางการเรียนรู้ (Guiding  learning) 

6. กระตุน้ผูเ้รียนใหแ้สดงความรู้ (Eliciting  performance) 

7. ใหผ้ลป้อนกลบั (Providing  informative  feedback) 

8. ทดสอบความรู้ (Accessing  performances) 

9. การจาํและนาํความรู้ไปใช ้(Enhancing  retention and  learning  transfer) 

 

ขัÊนตอนการสอนทัÊง  9 ขัÊนนีÊ ไม่จาํเป็นตอ้งออกแบบเรียงตามลาํดบัขัÊน  และไม่จาํเป็นตอ้งมีครบทุกขัÊน  

ทัÊงนีÊ ขึÊนอยู่กบัรูปแบบการสอนและผลการเรียนรู้ทีÉตอ้งการ  ขัÊนตอนบางขอ้อาจมีความยืดหยุ่นมาก  

เช่น  ขัÊนตอนขอ้ 3, 4 และ 5  แต่บางขัÊนตอนก็ยืดหยุ่นไม่ไดโ้ดยโครงสร้างของการสอนอยู่แลว้เช่น  

ขอ้ 7  คือ  การให้ผลป้อนกลบั  จะเกิดขึÊนก่อนขอ้ 6  คือการกระตุน้ผูเ้รียนให้แสดงความรู้นัÊนคง

เป็นไปไม่ได ้
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2.1.1.8 การประยกุตใ์ชก้ลวิธีของ Gagne ในการออกแบบคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

 

1. เร้าความสนใจ การเรียนรู้นัÊนมีความจาํเป็นอย่างยิ Éง  ทีÉผูเ้รียนควรจะไดรั้บการกระตุน้จูงใจให้เกิด

ความสนใจ และความตอ้งการเรียนเนืÊอหานัÊน ๆ  ดงันัÊนบทเรียนจึงควรเริÉ มดว้ยลกัษณะของการใช้

ภาพ สี และเสียง  ประกอบกนัหลาย ๆ อย่าง  การเร้าความสนใจผูเ้รียนในขัÊนแรกนีÊ ก็คือ  การสร้าง 

Title  ของบทเรียน  ซึÉงทาํไดห้ลายรูปแบบ  ทัÊ งนีÊ ขึÊนอยู่กบัผูเ้รียน  เนืÊอหาทีÉจะสอนและความพร้อม

ดา้นอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ดว้ย  เด็กๆ  อาจชอบสี  ชอบภาพเคลืÉอนไหว ชอบการ์ตูน ชอบเสียงทีÉเร้าใจ  

สนุกสนาน  แต่กลุ่มผูใ้หญ่อาจตอ้งการความสมบูรณ์เรียบง่าย ภาพทีÉคลา้ยหรือเหมือนจริง  ตวัอกัษรทีÉ

ไม่ใหญ่เทอะทะ  ตอ้งการเสียงทีÉชดัเจนน่าฟัง 

การออกแบบบทเรียน  คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เพืÉอทีÉจะเร้าความสนใจของผูเ้รียน  จึงควรคาํนึงถึง

หลกัการดงัต่อไปนีÊ  

- ใชก้ราฟิกอธิบายส่วนของเนืÊอหา  ควรใหมี้ขนาดใหญ่  และไม่ซบัซอ้น 

- ใชภ้าพเคลืÉอนไหวหรือเทคนิคอืÉน ๆ  เพืÉอแสดงการเคลืÉอนไหว  แต่ควรเป็น 

ภาพเคลืÉอนไหวทีÉสัÊนและง่าย 

- ใชสี้เขา้ช่วย  และพยายามหลีกเลีÉยงคู่สีทีÉไม่เขา้กนั  เช่น  แดงกบัเขียว 

- ใชเ้สียงใหส้อดคลอ้งกบักราฟิกและเนืÊอหาบทเรียน  โดยทั Éวไปนิยมใชเ้สียงในตอนทีÉ 

กระชบัและมีความเหมาะสมกบั Title 

- กราฟิกควรคา้งไวบ้นจด  จนกว่าผูเ้รียนกดเมาส์หรือคียบ์อร์ด  การออกแบบใหมี้การลบ 

กราฟิกจากจออตัโนมติัสามารถทาํได ้ ทัÊงนีÊ ขึÊนอยูก่บัรูปแบบของ  Title 

- กราฟิกควรบอกชืÉอเรืÉองบทเรียนไวด้ว้ย  หากเป็นบทเรียนตามหลกัสูตรก็ควรระบุหน่วย 

และระดบัชัÊนดว้ย 

- ควรใชก้ราฟิกทีÉแสดงบนจอไดเ้ร็วและกระชบั 

- กราฟิกนอกจากจะเกีÉยวขอ้งกบัเนืÊอหาแลว้  ตอ้งเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียนดว้ย 

 

2. นําเสนอวตัถุประสงค์ การนาํเสนอวตัถุประสงคข์องการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์  ผูเ้รียนจะรู้

ล่วงหนา้ถึงประเด็นสาํคญัของเนืÊอหา  เคา้โครงของเนืÊอหาอย่างกวา้ง ๆ  ซึÉงจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถ  

ผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือส่วนย่อยของเนืÊอหาให้สอดคลอ้งและสัมพนัธ์กบัเนืÊอหาส่วน

ใหญ่ได ้ มีผลทาํใหก้ารเรียนรู้มีประสิทธิภาพขึÊน  จากการวิจยัยงัพบว่าผูเ้รียนทีÉทราบวตัถุประสงคข์อง

การเรียน  จะสามารถเรียนรู้และเขา้ใจเนืÊอหาไดดี้กว่าอีกดว้ย 

 

การนําเสนอวัตถุประสงค์ของบทเรียนทําได้หลายแบบ  อาจเป็นวัตถุประสงค์กว ้าง ๆ หรือ

วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีหลกัการสาํคญัอยา่งหนึÉง
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คือ  ขอ้ความทีÉเสนอบนหน้าจอ  ควรเป็นขอ้ความทีÉสัÊนและไดใ้จความ  และขอ้ความทีÉเสนอนัÊนถา้

เป็นไปได้ควรจะมีส่วนจูงใจผูเ้รียนดว้ย  นิยมใช้ขอ้ความทีÉสัÊนและโน้มน้าวใจผูเ้รียน  ส่วนจะเป็น

วตัถุประสงค์กวา้ง ๆ หรือวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมนัÊน  ขึÊนอยู่กบัเจตนาของผูเ้ขียนบทเรียนและ

เนืÊอหาของบทเรียน 

 

การนาํเสนอวตัถุประสงคจ์ะเป็นประโยชน์ต่อผูเ้รียนหากผูอ้อกแบบ คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  คาํนึงถึง

หลกัเกณฑต่์อไปนีÊ  

- ใชค้าํสัÊน ๆ และเขา้ใจง่าย 

- หลีกเลีÉยงคาํทีÉยงัไม่เป็นทีÉรู้จกัและเขา้ใจโดยทั Éวไป 

- ไม่ควรกาํหนดวตัถุประสงคห์ลายขอ้เกินไป 

- ผูเ้รียนควรมีโอกาสทราบว่า  จะนาํความรู้จากบทเรียนไปใชไ้ดอ้ยา่งไรบา้ง 

- หากมีบทเรียนยอ่ยหลาย ๆ บทเรียน  หลงัการนาํเสนอวตัถุประสงคก์วา้ง ๆ แลว้  ควรจะ 

ตามดว้ยเมนูของบทเรียนยอ่ยและต่อจากนัÊนควรจะเป็นวตัถุประสงคเ์ฉพาะของแต่ละบทเรียนยอ่ย 

- การกาํหนดใหว้ตัถุประสงคป์รากฏบนหนา้จอทีละขอ้  เป็นเทคนิคทีÉดี  แต่ควรกาํหนด 

ช่วงเวลาระหว่างวตัถุประสงค์แต่ละขอ้ให้เหมาะสม  หรืออาจให้ผูเ้รียนกดเมาส์หรือคียบ์อร์ดเพืÉอดู

วตัถุประสงคข์อ้ต่อไปทีละขอ้ 

- ใชก้ราฟิกง่าย ๆ เช่น  กรอบ  ลกูศร  และรูปทรงเรขาคณิต  เพืÉอใหว้ตัถุประสงคน่์าสนใจ 

- ใชก้ารตัÊงคาํถามแทนการนาํเสนอวตัถุประสงคไ์ด ้

- ในบางกรณีเราอาจออกแบบใหว้ตัถุประสงคแ์ต่ละขอ้เป็นเมนูของบทเรียนได ้

 

3. ทวนความรู้เดิม ในการสอนเนืÊอหา  ผูอ้อกแบบโปรแกรมควรเตรียมผูเ้รียนให้พร้อมทีÉจะรับความรู้

ใหม่  โดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้บทวนความรู้ทีÉเคยเรียนมาแลว้  การทบทวนโดยการให้ผูเ้รียนได้

ยอ้นคิดในสิÉงทีÉเคยรู้มาก่อนจะช่วยในการเรียนรู้สิÉงใหม่  การทบทวนความรู้เดิมไม่จาํเป็นจะตอ้งเป็น

การทดสอบเสมอไป  หากเป็นบทเรียนทีÉสร้างขึÊนเป็นชุดบทเรียนทีÉเรียนต่อ ๆ กนัไปตามลาํดบั  อาจ

ออกแบบโปรแกรมเพืÉอกระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดยอ้นหลงัถึงสิÉงทีÉไดเ้รียนมาก่อนหนา้นีÊดว้ยคาํพดู (คาํอ่าน)  

หรือภาพหรือเป็นการผสมผสานกันแล้วแต่ความเหมาะสมจะมากหรือน้อยนัÊ นขึÊ นอยู่กับความ

เหมาะสมกบัเนืÊอหาดว้ย เช่น ในการสอนสมการสองชัÊนควรจะมีวิธีการวดัความรู้เดิมของ ผูเ้รียนว่า มี

ความเขา้ใจเพียงพอทีÉจะเรียนสมการสองชัÊนหรือไม่ การทบทวนความรู้เดิมโดยการอธิบายหลกัการ

สาํคญัของสมการชัÊนเดียว แลว้ยกตวัอย่างประกอบ จะช่วยให้ผูเ้รียนมีความพร้อมสามารถประยุกต์

หลกัการมาใชใ้นการเรียนสมการสองชัÊนดีขึÊน 
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ผูเ้ขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  ควรคาํนึงหลกัเกณฑใ์นการออกแบบ เพืÉอทบทวนความรู้เดิม

ของผูเ้รียน  ดงันีÊ  

- ไม่ควรคาดเดาเอาว่าผูเ้รียนมีความรู้พืÊนฐานก่อนการศึกษาเนืÊอหาใหม่เท่ากนั  ควรมีการ 

ใหค้วามรู้หรือทดสอบ  เพืÉอเป็นการทบทวนใหผู้เ้รียนพร้อมทีÉจะรับความรู้ใหม่ 

- การทบทวนหรือทดสอบควรกระชบัหรือตรงจุด 

- ควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนออกจากเนืÊอหาใหม่  หรือออกจากการทดสอบ  เพืÉอไปศึกษา 

ทบทวนไดต้ลอดเวลา 

- หากไม่มีการทดสอบความรู้เดิม  ผูเ้ขียนโปรแกรมควรหาทางกระตุน้ใหผู้เ้รียนยอ้นกลบั 

ไปคิดถึงสิÉงทีÉศึกษาไปแลว้  หรือสิÉงทีÉผูเ้รียนมีประสบการณ์แลว้ 

- การกระตุน้ใหผู้เ้รียนยอ้นคิด หากทาํดว้ยภาพประกอบคาํพดู จะทาํใหบ้ทเรียนน่าสนใจ 

ยิ ÉงขึÊน 

  

4. การเสนอเนืÊอหาใหม่ เนืÊอหาความรู้ทีÉนาํเสนอควรมีการกลยุทธ์ออกแบบวิธีการนาํเสนอให้ผูเ้รียน

เข้าใจเนืÊอหาง่ายขึÊนอาจเสนอเป็นภาพ  ข้อความ  หรือคาํอธิบาย  ซึÉ งในแต่ละกรอบไม่ควรมีมาก

จนเกินไป  เพราะจะทาํใหผู้เ้รียนรู้สึกเบืÉอทีÉตอ้งนั Éงอ่านเฉย ๆ  โดยไม่ไดท้าํอะไรเลย  นอกจากกดเมาส์

หรือคียบ์อร์ด  นอกจากนีÊการบรรจุขอ้ความมาก ๆ  และเบียดเสียดกนัยงัทาํใหอ่้านยากอีกดว้ย 

 

ในการเสนอเนืÊอหาใหน่้าสนใจ  ผูอ้อกแบบโปรแกรมควรตอ้งคาํนึงถึงสิÉงต่าง ๆ ดงันีÊ 

- ใชภ้าพประกอบการเสนอเนืÊอหา  โดยเฉพาะอยา่งยิ Éงในส่วนทีÉเป็นเนืÊอหาสาํคญั 

- ใชแ้ผนภูมิ  แผนภาพ  ตารางสถิติ  สญัลกัษณ์  หรือภาพเปรียบเทียบ 

- ในการเสนอเนืÊอหาทีÉยากและซบัซอ้น  ควรมีการเนน้ในส่วนของขอ้ความสาํคญั  ซึÉงอาจ 

เป็นการขีดเสน้ใต ้ การตีกรอบ  การกระพริบ  การเปลีÉยนสีพืÊน  การโยงลูกศร  การใชสี้  ฯลฯ  หรือ

เป็นการชีÊแนะดว้ยคาํพดู  เช่น  “ดูทีÉดา้นล่างของภาพ..”  เป็นตน้ 

- ไม่ควรใชก้ราฟิกทีÉเขา้ใจยาก และไม่เกีÉยวขอ้งกบัเนืÊอหา 

- จดัรูปแบบของขอ้ความใหน่้าอ่าน  หากเนืÊอหายาว  ควรจดัแบ่งกลุ่มขอ้ความใหจ้บเป็น 

ตอน ๆ 

- ยกตวัอยา่งทีÉเขา้ใจง่าย และเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

- หากการแสดงกราฟิกนัÊนจะทาํไดช้า้ในเครืÉองคอมพิวเตอร์ทั Éวไป  ควรเสนอเฉพาะกราฟิก 

ทีÉจาํเป็นเท่านัÊน 

- เฟรมการสอนปกติ  ไม่ควรใชสี้หลกัเกิน  3  สี  ในแต่ละเฟรม (รวมทัÊงสีพืÊน)  ไม่ควร 

เปลีÉยนสีไปมาโดยเฉพาะสีหลกัของขอ้ความ 

- คาํทีÉใชค้วรเป็นคาํทีÉผูเ้รียนระดบันัÊนๆ คุน้เคยและเขา้ใจตรงกนั 
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- ควรใหผู้เ้รียนไดมี้ปฏิสมัพนัธก์บับทเรียนสมํÉาเสมอ  แทนทีÉจะกดเมาส์หรือคียบ์อร์ดอยา่ง 

เดียว (เช่น บอกว่า “ลองพิมพ ์TREE  ซิ”  หลงัจากพิมพแ์ลว้กด Enter  จะปรากฏภาพตน้ไม ้ หรือพิมพ์

คาํว่า Balloon  แลว้  คาํว่า  Balloon  ไปปรากฏอยูใ่นลกูโป่งทีÉวาดไวแ้ลว้  เป็นตน้) 

 

การเสนอภาพทีÉเกีÉยวขอ้งกบัเนืÊอหา  ประกอบกบัคาํอธิบายสัÊน ๆ ทีÉง่ายและไดใ้จความเป็นหวัใจสาํคญั

ของการเรียนการสอนดว้ยคอมพิวเตอร์  การใชภ้าพประกอบจะทาํใหผู้เ้รียนเขา้ใจเนืÊอหาง่ายขึÊน  และ

มีความคงทนในการจาํดีกว่าบทเรียนทีÉใชค้าํพดูหรือคาํอ่านเพียงอย่างเดียว  ภาพช่วยอธิบายสิÉงทีÉเป็น

นามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้  บางเนืÊอหามีความยากในการทีÉจะคิดสร้างภาพประกอบ  วิธีหนึÉ งทีÉจะ

เสนอแนะ คือ  “วิธีการสร้างภาพจากการวิเคราะห์ความหมาย”  ตวัอย่างเช่น  ในส่วนของเนืÊอหาทีÉ

เกีÉยวขอ้งกบั  “การกีดกนัผิว”  เราควรจะวิเคราะห์ความหมายของคาํนีÊ ก่อนว่าหมายถึงอะไร  และ

เกีÉยวขอ้งกบัคาํใดบา้ง  คาํวา่ “กีดกนัผวิ”  เกีÉยวขอ้งกบัคาํว่า “การแบ่งแยก”  “การกีดกัÊน” และ “สีผิว”  

ขัÊนต่อไปคือ หาภาพ  สิÉงของ หรือวตัถุอะไรก็ไดที้Éคิดว่าผูเ้รียนเขา้ใจดี  และมีความหมายแทนการ

แบ่งแยกหรือการกีดกนัได ้ เช่น  ภาพของกาํแพง  รัÊ ว  ตาข่าย  หรือคนทีÉยนืขึงเชือก  ภาพการแตกแยก

ของดินหรือชัÊนดิน  นอกจากการใชภ้าพเปรียบเทียบ (Analogical picture)  เพืÉอช่วยอธิบายความหมาย

ของนามธรรมดังกล่าวแลว้  การใช้แผนภูมิ  แผนภาพ  หรือตารางสถิติ  ก็เป็นสิÉงทีÉผูอ้อกแบบ

โปรแกรมควรตอ้งคาํนึงถึงอยูเ่สมอ 

 

อยา่งไรก็ดีการใชภ้าพประกอบการศึกษาเนืÊอหาในส่วนนีÊ   อาจจะไม่ไดผ้ลเท่าทีÉควรหากภาพประกอบ

นัÊน 

- มีรายละเอียดมากเกินไป 

- ใชเ้วลานานเกินไปในการปรากฏบนหนา้จอ 

- ไม่เกีÉยวขอ้งกบัเนืÊอหา 

- ไม่เหมาะสมในเรืÉองเทคนิคการออกแบบ  เช่น  ไม่สมดุล  ขนาดไม่พอเหมาะกบั 

องคป์ระกอบอืÉน 

- ไม่เหมาะสมกบัวยัผูเ้รียน 

 

 5. ชีÊแนวทางการเรียนรู้ ผูเ้รียนจะเขา้ใจและจาํเนืÊอหาไดดี้  หากจดัระบบการเสนอเนืÊอหาทีÉดี  และ

สมัพนัธก์บัประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผูเ้รียน  ทฤษฎีบางทฤษฎีไดก้ล่าวว่า  วิธีเดียวทีÉจะทาํ

ใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย  คือ  การวิเคราะห์และตีความเนืÊอหาใหม่  บนพืÊนฐานของความรู้

และประสบการณ์เดิม 
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หนา้ทีÉของผูอ้อกแบบบทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  ในขัÊนนีÊ คือ  พยายามหาเทคนิคทีÉจะกระตุน้ให ้

ผูเ้รียนนาํความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ และหาวิธีทีÉจะทาํให้การศึกษาความรู้ใหม่ของ

ผูเ้รียนนัÊนมีความกระจ่างชดัเท่าทีÉจะทาํได ้ เทคนิคการใชภ้าพเปรียบเทียบ  เทคนิคการใชต้วัอยา่ง เช่น 

“ภาพนีÊ คือเกา้อีÊ” และเทคนิคการให้ตวัอย่างทีÉไม่ใช่ตวัอย่าง เช่น “ภาพนีÊ ไม่ใช่เกา้อีÊ” อาจช่วยทาํให้

ผูเ้รียนเปรียบเทียบ และเขา้ใจความคิดรวบยอดต่าง ๆ ชดัเจนขึÊน 

 

ในบางเนืÊอหาผูอ้อกแบบบทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  อาจใชห้ลกัของ “Guided Discovery” ซึÉง

หมายถึงการพยายามให้ผูเ้รียนคิดหาเหตุผล ค้นควา้ และวิเคราะห์หาคาํตอบด้วยตนเอง โดย

ผูอ้อกแบบบทเรียนจะค่อย ๆ ชีÊแนะจากจุดกวา้ง ๆ และแคบลง จนผูเ้รียนหาคาํตอบไดเ้องและเช่นกนั

เทคนิคการใหต้วัอยา่ง และใหต้วัอยา่งทีÉไม่ใช่ตวัอยา่งช่วยไดใ้นขอ้นีÊ  นอกจากนัÊนการใชค้าํพดูกระตุน้

ใหผู้เ้รียนไดคิ้ด ก็เป็นเทคนิคอีกประการหนึÉงทีÉน่าจะนาํไปใช ้

 

ข้อควรคาํนึงถึงในการออกแบบ  มีดงันีÊ  

- แสดงใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธข์องเนืÊอหาความรู้  และช่วยใหเ้ห็นว่าส่วนยอ่ยนัÊนมี 

ความสมัพนัธก์บัส่วนใหญ่อยา่งไร 

- แสดงใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธร์ะหว่างเนืÊอหาใหม่กบัเนืÊอหาทีÉผูเ้รียนมีความรู้หรือ 

ประสบการณ์มาแลว้ 

- พยายามใหต้วัอยา่งทีÉแตกต่างกนัออกไป (เพืÉอช่วยอธิบายความคิดรวบยอดใหม่ใหช้ดัเจน 

ขึÊน  เช่น  ตวัอยา่งของถว้ยหลาย ๆ ชนิด หลาย ๆ ขนาด) 

- ใหต้วัอยา่งทีÉไม่ใชต้วัอยา่งทีÉถกูตอ้ง (เพืÉอเปรียบเทียบกบัตวัอยา่งทีÉถกูตอ้ง เช่น ใหดู้ภาพ 

กระป๋องนํÊ า  ภาพจาน  ภาพแกว้นํÊ า  และบอกว่าสิÉงของเหล่านีÊ ไม่ใช่ถว้ย  เป็นตน้) 

- การเสนอเนืÊอหาทีÉยาก  ควรใหต้วัอยา่งสิÉงทีÉเป็นรูปธรรมไปสู่สิÉงทีÉเป็นนามธรรม  ถา้เป็น 

เนืÊอหาทีÉไม่ยากนกั  ใหเ้สนอตวัอยา่งทีÉเป็นนามธรรมไปสู่สิÉงทีÉเป็นรูปธรรม 

- กระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิม  

 

 6. กระตุ้นการตอบสนอง ทฤษฎีการเรียนรู้หลายทฤษฎีกล่าวว่า  การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากหรือ

นอ้ยนัÊน  เกีÉยวขอ้งโดยตรงกบัระดบัขัÊนตอนของการประมวลผลขอ้มลู  หากผูเ้รียนไดมี้โอกาสร่วมคิด

ร่วมทาํกิจกรรมในส่วนทีÉเกีÉยวกบัเนืÊอหา  การถาม  และการตอบ  ย่อมเขา้ใจและเรียนรู้ไดดี้กว่าการ

เรียนโดยการอ่าน  หรือการคดัลอกขอ้ความจากผูอื้Éนเพียงอยา่งเดียว 

 



 25

คอมพิวเตอร์มีขอ้ไดเ้ปรียบเหนืออุปกรณ์อืÉน ๆ  เช่น  วีดิทศัน์  ภาพยนตร์  สไลด์  เทป  หรือสืÉอการ

สอนอืÉน ๆ  ซึÉ งจดัเป็นสืÉอการสอนแบบไม่มีปฏิสัมพนัธ์  (Non-interactive)  การเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอร์นัÊน ผูเ้รียนสามารถทาํกิจกรรมไดห้ลายลกัษณะ ไม่ว่าจะเป็นการแสดงความคิดเห็น การ

เลือกกิจกรรม และการโตต้อบกบัเครืÉอง การคิดนาํหรือคิดตามย่อมมีส่วนผกูประสานให้โครงสร้าง

ของการจาํดีขึÊน ผูอ้อกแบบบทเรียนจึงควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ร่วมกระทาํในกิจกรรมขัÊนตอน   

ต่าง ๆ ตามคาํแนะนาํ ดงันีÊ  

- พยายามใหผู้เ้รียนไดต้อบสนองดว้ยวิธีใดวิธีหนึÉง  ตลอดการเรียนบทเรียน 

- ควรใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสพิมพค์าํตอบหรือขอ้ความสัÊน ๆ  เพืÉอเรียกความสนใจบางครัÊ ง 

บางคราวตามความเหมาะสม 

- ไม่ควรใหผู้เ้รียนพิมพค์าํตอบยาวเกินไป 

- ถามคาํถามเป็นช่วง ๆ ตามความเหมาะสม 

- เร้าความคิดและจินตนาการดว้ยคาํถาม 

- ไม่ควรถามครัÊ งเดียวหลาย ๆ คาํถาม หรือถามคาํถามเดียวแต่ตอบไดห้ลายคาํตอบ  ถา้ 

จาํเป็นควรใหเ้ลือกตอบตามตวัเลือก 

- หลีกเลีÉยงการตอบสนองซํÊ า ๆ หลายครัÊ ง  เมืÉอผูเ้รียนทาํผดิซกัครัÊ งหรือสองครัÊ งควรจะ 

ใหผ้ลป้อนกลบั  และเปลีÉยนทาํกิจกรรมอยา่งอืÉนต่อไป 

- การตอบสนองทีÉมีผดิพลาดบา้งดว้ยความเขา้ใจผดิ เช่น การพิมพต์วั l กบัเลข 1  การเวน้ 

หรือไม่เวน้ช่องว่างระหว่างคาํ  หรือบางครัÊ งใชต้วัพิมพใ์หญ่  บางครัÊ งใชต้วัพิมพเ์ล็ก  เหล่านีÊ ควรตอ้ง

ไดรั้บการอนุโลม 

- ควรจะแสดงการตอบสนองของผูเ้รียนบนกรอบเดียวกบัคาํถาม  และการใหผ้ลป้อนกลบั   

ควรจะอยูบ่นกรอบเดียวกนัดว้ย 

- ควรคิดหาวิธีการตอบสนองทีÉน่าสนใจและแตกต่างกนัไปโดยเฉพาะบทเรียนสาํหรับเด็ก 

 

 7.  ให้ผลป้อนกลบั การวิจยัพบว่าบทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  นัÊนกระตุน้ความสนใจจากผูเ้รียน

มากขึÊน  ถา้บทเรียนนัÊนทา้ทายผูเ้รียนโดยการบอกจุดหมายทีÉชดัเจน  การให้ผลป้อนกลบัเป็นภาพเพืÉอ

บอกว่าขณะนัÊนผูเ้รียนอยูต่รงไหน  ห่างจากเป้าหมายเท่าใด จะช่วยเร้าความสนใจยิ ÉงขึÊน  โดยเฉพาะ

อยา่งยิ Éง  ถา้ภาพนัÊนเกีÉยวขอ้งกบัเนืÊอหาทีÉเรียน  อย่างไรก็ดี  การให้ผลป้อนกลบัเป็นภาพ  มีผลเสียอยู่

บา้งตรงทีÉผูเ้รียนตอ้งการดูว่าหากทาํผดิมาก ๆ  แลว้จะเกิดอะไรขึÊน  ตวัอยา่งเช่น  การกดแคร่ยาวหรือ

ตัÊ งใจตอบผิดไปเรืÉอย ๆ โดยไม่สนใจเนืÊอหา หรือคาํถาม  แต่เพืÉออยากดูรูปคนถูกแขวนคอ  วิธีการ

หลีกเลีÉยงก็คือ  การใหผ้ลยอ้นกลบัทีÉเป็นภาพนีÊ   ควรเป็นภาพในทางบวก  เช่น  เรือแล่นเขา้หาฝัÉง  ขบั

ยานสู่ดวงจนัทร์ ฯลฯ  และจะไปถึงจุดหมายไดด้ว้ยการตอบถกูเท่านัÊน  หากตอบผดิจะไม่เกิดอะไรขึÊน 
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หลกัการให้ผลป้อนกลบั 

1. ใหข้อ้มลูป้อนกลบั  ทนัทีทีÉผูเ้รียนตอบสนอง 

2. บอกใหผู้เ้รียนทราบว่าตอบถกูหรือผดิ  และถกูหรือผดิเพราะเหตุผลอะไร 

3. แสดงคาํถาม  คาํตอบ  และผลป้อนกลบับนเฟรมเดียวกนั 

4. ใชภ้าพเรียบง่ายและเกีÉยวขอ้งกบัเนืÊอหา 

5. หลีกเลีÉยงผลทางภาพ (Visual Effect) หรือการใหผ้ลป้อนกลบัทีÉตืÉนตาหากผูเ้รียนทาํผดิ 

6. อาจใชก้ราฟิกทีÉไม่เกีÉยวขอ้งกบัเนืÊอหาได ้ หากไม่สามารถหาภาพทีÉเกีÉยวขอ้งไดจ้ริง ๆ 

7. ใชเ้สียงสูงสาํหรับคาํตอบทีÉถกูตอ้ง  และเสียงตํÉา หรือไม่ใช่เลยหากคาํตอบทีÉผดิ 

8. ในช่วงของการเรียนรู้  ควรเฉลยคาํตอบทีÉถกู หลงัจากผูเ้รียนทาํผดิ 1-2 ครัÊ ง 

9. ใชก้ารใหค้ะแนนหรือภาพเพืÉอบอกความใกล-้ไกลจากเป้าหมาย 
 

 8. ทดสอบความรู้ บทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  จดัเป็นบทเรียนแบบโปรแกรม  การทดสอบ

ความรู้ใหม่  ซึÉงอาจจะเป็นการทดสอบระหว่างบทเรียน และการทดสอบในช่วงทา้ยของบทเรียน  เป็น

สิÉงจาํเป็นการทดสอบดงักล่าวอาจเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้ดสอบตนเอง  เป็นการทดสอบเพืÉอ

เก็บคะแนน  หรือเป็นการทดสอบเพืÉอวดัว่าผูเ้รียนผ่านเกณฑ์ตํÉาสุด  หรือเพืÉอตรวจสอบว่าผูเ้รียนมี

ความพร้อมทีÉจะศึกษาเนืÊอหาต่อไปหรือไม่  อยา่งใดอยา่งหนึÉงก็ได ้ ซึÉงการทดสอบดงักล่าวนอกจากจะ

เป็นการประเมินการเรียนแลว้  ยงัมีผลต่อการจาํระยะยาวของผูเ้รียนอีกดว้ย  ข้อสอบจึงควรถาม

เรียงลาํดบัตามวตัถุประสงคข์องบทเรียน  ขอ้แนะนาํต่าง ๆ ในการออกแบบบทเรียนเพืÉอทดสอบใน

ขัÊนนีÊ มีดงันีÊ  

- ตอ้งแน่ใจว่าสิÉงทีÉตอ้งการวดันัÊน  ตรงกบัวตัถุประสงคข์องบทเรียน 

- ขอ้ทดสอบ คาํตอบ  และผลป้อนกลบั  อยูบ่นเฟรมเดียวกนั  และขึÊนต่อเนืÉองกนัอยา่ง 

รวดเร็ว 

- หลีกเลีÉยงการใหผู้เ้รียนพิมพค์าํตอบทีÉยาวเกินไป  นอกเสียจากว่าการทดสอบนัÊนเป็นการ 

ทดสอบการพิมพ ์

- ใหผู้เ้รียนตอบครัÊ งเดียวในแต่ละคาํถาม  หากว่าใน 1 คาํถามมีคาํถามยอ่ยอยูด่ว้ยใหแ้ยก 

เป็นหลาย ๆ คาํถาม 

- แนะนาํวิธีการตอบคาํถาม เช่น  ใหก้ด T ถา้เห็นว่าถกู และกด F  ถา้เห็นว่าผดิ  เป็นตน้ 

- แนะนาํผูเ้รียนว่ามีตวัช่วยอยา่งอืÉนดว้ย (ถา้มี)  ตวัอยา่งเช่น HELP OPTION  ทีÉอธิบาย 

หลกัการทีÉเกีÉยวขอ้งกบัเนืÊอหา 

- คาํนึงถึงความถกูตอ้งแม่นยาํ  และความเชืÉอถือไดข้องแบบทดสอบ 

- ไม่ควรตดัสินคาํตอบว่าผดิถา้การตอบไม่ชดัเจน  เช่น  ถา้คาํตอบทีÉตอ้งการเป็นตวัอกัษร   

แต่ผูเ้รียนพิมพต์วัเลข  ควรจะบอกใหผู้เ้รียนตอบใหม่  ไม่ใช่บอกว่าตอบผดิ 
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- ไม่ควรทดสอบโดยใชข้อ้เขียนเพียงอยา่งเดียว  รูปแบบการทดสอบควรใหส้อดคลอ้งกบั 

เนืÊอหาดว้ย  บางกรณีควรใชภ้าพประกอบการทดสอบอยา่งเหมาะสม 

- ไม่ควรตดัสินคาํตอบว่าผดิหากพิมพผ์ดิพลาด  หรือเวน้บรรทดั หรือใชต้วัพิมพเ์ลก็แทนทีÉ 

จะเป็นตวัใหญ่ เป็นตน้ 

- หากเป็นไปไดค้วรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสามารถควบคุมการทดสอบใหค้ลา้ยจริงมากทีÉสุด  

เช่น การขา้มไปทาํขอ้อืÉนก่อน  หรือการกลบัมาแกไ้ขคาํตอบ  เป็นตน้ 

 

 9.  การจาํและนําไปใช้ ในการเตรียมการสอนสาํหรับชัÊนเรียนปกติ  ตามขอ้เสนอแนะของ Gagne นัÊน 

ในขัÊนสุด ทา้ยนีÊ จะเป็นกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสาํคญั รวมทัÊงขอ้เสนอแนะต่าง ๆ เพืÉอใหผู้เ้รียนได้

มีโอกาสทบทวนหรือซกัถามปัญหาก่อนจบบทเรียน ในขัÊนนีÊ เองทีÉผูส้อนจะไดแ้นะนาํการนาํความรู้

ใหม่ไปใช ้หรืออาจจะแนะนาํการศึกษาคน้ควา้เพิÉมเติม ดงันัÊนเมืÉอประยกุตห์ลกัเกณฑด์งักล่าวมาใชใ้น

การออกแบบบทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย มีขอ้เสนอแนะทีÉควรปฏิบติัดงันีÊ  

- ใหผู้เ้รียนทราบว่าความรู้ใหม่มีส่วนสมัพนัธก์บัความรู้เดิม  หรือประสบการณ์ทีÉผูเ้รียน 

คุน้เคยแลว้อยา่งไร 

- ทบทวนแนวคิดทีÉสาํคญัเพืÉอเป็นการสรุป 

- เสนอแนะสถานการณ์ทีÉความรู้ใหม่อาจถกูนาํไปใชป้ระโยชน ์

- บอกผูเ้รียนถึงแหล่งขอ้มลูทีÉเป็นประโยชน์ต่อเนืÉอง 

 

เทคนิคอยา่งหนึÉงในการออกแบบบทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  คือ  การพยายามทาํให้ผูเ้รียนเกิด

ความรู้สึกคลา้ยกบัการเรียนรู้จากผูส้อนโดยตรง  ขัÊนการสอน 9 ขัÊนนีÊ ไม่จาํเป็นตอ้งแยกแยะออกไป

เป็นลาํดบัตามทีÉเรียงไว ้และไม่จาํเป็นว่าจะตอ้งมีครบทัÊง  9  ขอ้  ใครจะออกแบบบทเรียนโดยใช้

เทคนิคการนาํเสนอแบบใด  หรือครอบคลุมขึÊนการสอนอย่างไร  ขึÊนอยู่กับเทคนิคการนาํเสนอและ

เนืÊอหาของบทเรียนนัÊน ๆ ดว้ยการยดึถือขัÊนการสอนทัÊง 9 ขัÊนเป็นหลกั  และในขณะเดียวกนัก็พยายาม

ปรับเทคนิคการนาํเสนอไม่ใหซ้ํÊ ากนัจนน่าเบืÉอ 

 

ลกัษณะการออกแบบบทเรียนดงักล่าวนีÊ   เป็นการออกแบบบทเรียนแบบ  Tutorial   อย่างไรก็ตาม ใน

การออกแบบบทเรียนแบบอืÉน เช่น Drills & Practices, Simulations และ Games ก็สามารถประยุกต์

เทคนิคและขอ้เสนอแนะทีÉกล่าวมาทัÊงหมดขา้งตน้ไปใชไ้ดเ้ช่นกนั 
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2.1.2 การออกแบบหน้าจอ 

การออกแบบสืÉอมลัติมีเดียเพืÉอการศึกษาหรือมลัติมีเดีย คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  มีองค์ประกอบหลกั

ของหนา้จอ  4 องคป์ระกอบ คือ 

1. องคป์ระกอบดา้นขอ้ความ 

2. องคป์ระกอบดา้นภาพและกราฟิก 

3. องคป์ระกอบดา้นเสียง 

4. องคป์ระกอบดา้นการควบคุมหนา้จอ 

 

2.1.2.1 องคป์ระกอบดา้นขอ้ความ 

ขอ้ความ  จดัเป็นองคป์ระกอบหลกัทีÉสาํคญัทีÉสุดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  การ

ออกแบบข้อความทีÉดี  ผูอ้อกแบบตอ้งคาํนึงถึงองค์ประกอบย่อยหลายดา้น  เช่น  รูปแบบตวัอกัษร  

ขนาดตวัอกัษร  ความหนาแน่นตวัอกัษร  สีของขอ้ความ  และการจดัความสัมพนัธ์ขอ้ความและภาพ

ใหส้อดคลอ้งกบัองคป์ระกอบอืÉน ๆ เช่น ภาพ  และกราฟิกบนหนา้จอ 

 

 1. รูปแบบและขนาดตวัอกัษร  การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอกัษรทีÉเหมาะสมตอ้งคาํนึงถึง

ระดบัของผูเ้รียนเป็นหลกั  กล่าวคือผูเ้รียนทีÉจดัอยู่ในเกณฑ์กลุ่มผูอ่้านชา้ (Poor reader) ขนาดของ

ตวัอกัษรตอ้งใหญ่กว่าผูเ้รียนในกลุ่มทีอ่านคล่อง การใชต้ัวอกัษรใหญ่เกินไปทาํให้การอ่านชา้ลง 

เนืÉองจากการทีÉผูอ่้านตอ้งกวาดสายตาไปไกล หากตวัอกัษรมีขนาดเล็กเกินไปอาจทาํให้ผูเ้รียน แมจ้ะ

เป็นผูที้Éอ่านคล่อง ก็อาจทาํให้การอ่าน และการทาํความเขา้ใจมีประสิทธิภาพน้อยลงได้ มีงานวิจัย

เกีÉยวกบัขนาดของตวัอกัษรทัÊงภาษาไทยและภาษาองักฤษ  พบว่าผูอ่้านจะใชเ้วลาในการอ่านตวัอกัษร

ตวัพิมพภ์าษาไทยหรือภาษาต่าง ๆ  ขนาด 80 ตวัอกัษรต่อบรรทดันอ้ยกว่า การอ่านตวัอกัษรขนาด 40  

ตวัอกัษรต่อบรรทดั  ในขณะทีÉความเขา้ใจจากากรอ่านตวัอกัษรทัÊง 2 ขนาดไม่แตกต่างกนั  และขนาด

ของตัวอกัษร (ภาษาองักฤษ)  กับการใช้ขนาดหัวเรืÉ องควรอยู่ระหว่าง 19-37 พอยต์  ในขณะทีÉ

ตวัหนงัสือปกติมีขนาดประมาณ 12-19 พอยต ์ ส่วนรูปแบบของตวัอกัษรควรใชต้วัทีÉอ่านง่าย  แต่หาก

ตวัอกัษรทีÉไม่ใช่ส่วนของเนืÊอหาหลกั  เช่น  ตัวอกัษร  หัวเรืÉ องใหญ่ตวัอกัษรประกอบการอกแบบ  

หรือตวัอกัษรพิเศษอืÉน ๆ  ผูอ้อกแบบอาจใชต้วัอกัษรรูปแบบและขนาดต่าง ๆ  กนัออกไปได ้ แต่ไม่

ควรมีความหนาแน่นของตวัอกัษรมากเกินไป  รูปแบบและขนาดตัวอกัษรจะมีความสัมพนัธ์กับ

ช่องว่างระหว่างบรรทดัและระหว่างคาํดว้ย  ช่องว่างระหว่างบรรทดัทีÉเหมาะสมจะช่วยให้อ่านง่ายขึÊน  

แต่หากช่องว่างดงักล่าวมากเกินไปก็จะทาํให้สูญเสียความต่อเนืÉองของมโนทศัน์  หลกัการทั Éวไปคือ

ช่องว่างระหว่างบรรทดันอกจากจะมีขนาดเหมาะสมแลว้  ควรมีความสมํÉาเสมอตลอดการนาํเสนอดว้ย 
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 2. ความหนาแน่นของตวัอกัษร  ส่วนใหญ่จะรวมถึงความหนาแน่นขององค์ประกอบอืÉนบนจอภาพ

เขา้ไปดว้ย  ผลการวิจยัพบว่า  ผูเ้รียนจะชอบจอภาพทีÉมีความหนาแน่นปานกลางประมาณ  40% ของ

พืÊนทีÉหนา้จอมากทีÉสุด และจะเลือกจอภาพทีÉมีความหนาแน่นสูงหรือประมาณ 50% ของพืÊนทีÉหน้าจอ

มากกว่าจอภาพทีÉมีความหนาแน่นตํÉา นอกจากนีÊ ยงัพบว่าในวิชาทีÉมีเนืÊอหายาก ผูเ้รียนจะชอบจอภาพทีÉ

มีความหนาแน่นตํÉา นอกจากนีÊ ยงัพบว่าในวิชาทีÉมีเนืÊอหายาก ผูเ้รียนจะชอบจอภาพทีÉมีความหนาแน่น

สูง เนืÉองจากจอภาพทีÉมีความหนาแน่นขององค์ประกอบต่างๆ สูง จะมีข้อมูลทีÉช่วยให้ความเขา้ใจ

เนืÊอหาและแนวคิดหลกัต่าง ๆ ชดัเจนและต่อเนืÉองขึÊน 

 

 3. สีขอ้ความ  เป็นองค์ประกอบหน้าจอ  ทีÉช่วยกระตุน้ความน่าสนใจในการอ่าน  สีเป็นตวักระตุน้

ประสาทการรับรู้ทีÉสาํคญั  การใชสี้ทีÉเหมาะสมจะช่วยใหอ่้านง่านและสบายตา การกาํหนดสีขอ้ความ

ตอ้งพิจารณาสีพืÊนหลงัประกอบเสมอ ซึÉงจะเรียกว่าคู่สี  คู่สีบางคู่สามารพใชร่้วมกนัได ้ บางคู่ไม่ควร

นาํมาใช้ร่วมกนั  ผลงานวิจัยพบว่า  นักเรียนส่วนใหญ่ชอบคู่สีอกัษรขาวหรือเหลืองบนพืÊนนํÊ าเงิน  

อกัษรเขียวบนพืÊนดาํ  และอกัษรดาํบนพืÊนเหลือง  หากใชพื้Êนเป็นสีเทา  คู่สีทีÉผูเ้รียนชอบคือ  สีฟ้า       

สีแดง  สีม่วง  และสีดาํ  สีทีÉชอบน้อยคือสีส้ม  สีม่วงแดง  สีเขียว  และสีแดง  แมง้านวิจยัชิÊนนีÊ จะทาํ

ขึÊนในช่วงก่อนปี ค.ศ. 1991 ซึÉงขณะนัÊนจอภาพสามารถแสดงไดเ้พียง 16 สี (ขณะนีÊ จอภาพแสดงได้

เป็นลา้นสี) แต่คู่สีหลกั ๆ ดงักล่าวยงัคงสามารถใชอ้า้งอิงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ได ้

หลกัการออกแบบคู่สีทีÉควรตอ้งคาํนึงถึงอีกประการหนึÉ ง คือ ควรใชพื้Êนหลงัเป็นสีเขม้มากกว่าสีอ่อน 

เนืÉองจากสีเขม้จะช่วยลดแสงสว่างจากจอภาพ ทาํให้รู้สึกสบายตามากกว่าการใชสี้อ่อนเป็นพืÊนหลงั 

ซึÉงระยะยาวจะช่วยลดความลา้ของสายตา ในการอ่านจอภาพอนัเนืÉองมาจากความจา้ของสีพืÊน 

 

 

 

        

 

รูปทีÉ 2.3  แสดงคู่สีทีÉนกัเรียนส่วนใหญ่ชอบ 

 

ปัจจุบนัการออกแบบสีพืÊนหลงัได้รับการพฒันาไปมาก  เนืÉองจากประสิทธิภาพในการประมวลผล

และการแสดงผลของคอมพิวเตอร์พฒันาขึÊนเร็วมาก  การออกแบบสืÉอมลัติมีเดียทั Éวไป  ขณะนีÊ มีการ

ออกแบบพืÊนหลงัใหมี้พืÊนผดิทีÉมีลวดลายมีมิติ  และใชเ้ทคนิคในการออกแบบอยา่งเต็มรูปแบบ ในการ

เลือกสีของตวัอกัษรและขนาดของตวัอกัษรทีÉเหมาะสม  จึงควรพิจารณาอย่างถีÉถว้น  สีของตวัอกัษร

 

อักษรเขียว 

 

อักษรดาํ 
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ซึÉงมองดูชดัเจนบนพืÊนสีหนา้จอบริเวณหนึÉ ง  อาจไม่เหมาะสมหรืออ่านยากบนพืÊนสีหน้าจอเดียวกนั

แต่คนละบริเวณกนัเป็นไปได ้

 

 4. การวางรูปแบบขอ้ความ  องคป์ระกอบทีÉเกีÉยวขอ้งกบัขอ้ความบนจอภาพประการหนึÉง คือ  การวาง

รูปแบบขอ้ความ  เทคนิคในการนาํเสนอขอ้ความให้อ่านง่าย  สวยงาม  น่าสนใจ  ทาํไดห้ลายวิธี  

ผูอ้อกแบบสามารถนาํเสนอขอ้ความทีละส่วน  ทีละตอน  หรือเสนอขอ้ความทัÊงหมดในคราวเดียวกนั

ก็ได ้ ขึÊนอยูก่บัเทคนิคการนาํเสนอทีÉเหมาะสม เช่น ในการนาํเสนอเนืÊอหาทีÉเป็น ขัÊนตอนทีÉจาํเป็น ตอ้ง

บรรจุอยูใ่นจอภาพเดียวกนั ผูอ้อกแบบอาจเสนอทีÉละขัÊน โดยผูเ้รียนเป็น ผูค้วบคุมการนาํเสนอ  ซึÉงจะ

ช่วยใหผู้เ้รียนมีความสนใจเนืÊอหาขอ้ความดีกว่าการนาํเสนอทัÊงหมดพร้อมกนั  อยา่งไรก็ตาม  ไม่ว่าจะ

เสนอขอ้ความทีละส่วนหรือพร้อมกนัทัÊงหมด โดยภาพรวมแลว้  การออกแบบหน้าจอจะตอ้งมีความ

เหมาะสมและน่าอ่าน ซึÉงเป็นหลกัการออกแบบงานกราฟิก   ทั Éวไป  ทีÉตอ้งคาํนึงถึงรายละเอียดดงันีÊ 

  -  ความสมดุลของหนา้จอโดยรวม (Balance)  การเฉลีÉยนํÊ าหนกัขององคป์ระกอบบน

จอภาพ  ซา้ย ขวา  บน  ล่าง  อยา่งเหมาะสมนีÊ   ผูอ้อกแบบจะจดัใหมี้ความสมดุลแบบแบ่งครึÉ งซา้ยขวา

เท่ากนั  หรือการจดัภาพหรือองคป์ระกอบทีÉซา้ยขวาไม่เท่ากนั  แต่ดูแลว้สมดุลกนัก็ได ้ องคป์ระกอบทีÉ

จะช่วยในการจัดสมดุลของจอภาพนีÊ   คือ  รายละเอียดทุกอย่างทีÉเรามองเห็นในกรอบจอภาพ  เช่น  

โทนสี  ขนาดภาพ  ตาํแหน่งของภาพ/คาํ  ช่องว่าง  กราฟิกประกอบหน้าจอ  ปริมาณขอ้ความ  ความ

แน่นของภาพ/ขอ้ความ  และการใหแ้สงสี 

  -  ความเรียบง่าย (Simplicity)  เป็นสมบติัสาํคญัของการออกแบบสืÉอทุกประเภทซึÉง

ออกแบบไดไ้ม่ยาก  แต่การออกแบบใหมี้ความเรียบง่ายและน่าสนใจดว้ยนัÊนทาํไดย้ากโดยเฉพาะอยา่ง

ยิ Éง  การออกแบบขอ้ความ  ปัจจุบนัการออก แบบหนา้จอคอมพิวเตอร์จะมีองคป์ระกอบของกราฟิกใน

รูปแบบต่าง ๆ กนัเกีÉยวขอ้งดว้ย  เช่น ภาพนิÉง  ภาพเคลืÉอนไหว  ภาพวาด  และอืÉน ๆ  โดยยงัมีขอ้ความ

เป็นองค์ประกอบหลกั “ความเรียบง่าย” โดยทั Éวไปจึงมกักล่าวโดยรวมซึÉงหมายถึง การออกแบบ

หนา้จอคอมพิวเตอร์ทีÉผูอ้อกแบบไดจ้ดัผสมผสานองคป์ระกอบร่วมต่าง ๆ  เขา้ดว้ยกนั  เพืÉอให้เกิดการ

สืÉอสารระหว่างผูเ้รียนและคอมพิวเตอร์อยา่งมีระบบ  อ่านง่าย  เขา้ใจง่าย และผูเ้รียนไดรั้บความรู้หรือ

เกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

2.1.2.2 องคป์ระกอบดา้นภาพและกราฟิก 

เรามกัจะไดย้ินไดฟั้งเสมอว่า “ภาพหนึÉ งภาพมีคุณค่าเทียบได้กบัคาํพูดหนึÉ งพนัคาํ” การออกแบบ 

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  หรือการออกแบบสืÉอการสอนทุกประเภท  ผูอ้อกแบบจะพยายามใชภ้าพ

ประกอบการอธิบายหรือขอ้ความเสมอ  ซึÉงจะช่วยลดความแตกต่างของผูเ้รียน  เช่น  เพศ  ภูมิหลงั  

พืÊนฐานวฒันธรรม  พืÊนฐานด้านสังคม ฯลฯ  ให้น้อยลง  ช่วยให้ความเข้าใจของผูเ้รียนเป็นไปใน

ทิศทางเดียวกนัมากขึÊน 
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ลกัษณะของภาพและกราฟิกทีÉใช้ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์  สามารถศึกษาและอธิบายได้ใน

ภาพรวม  หรืออาจแยกอธิบายตามลกัษณะเฉพาะของภาพแต่ละประเภทได ้Dwyer  ไดศึ้กษาการรับรู้

ภาพและคาํของกลุ่มตวัอย่างจาํนวนมาก และมีข้อสรุปเกีÉยวกบัการรับรู้จากภาพต่าง ๆ ซึÉงมีความ

เหมือนจริงต่างกนัทัÊงภาพสีและขาว-ดาํ  พบว่า  ภาพสีเหมือนจริงใหก้ารรับรู้ไดดี้ทีÉสุด  ในขณะทีÉภาพ

ขาว-ดาํเหมือนจริง  ใหป้ระสิทธิภาพสูงสุดในกลุ่มขาว-ดาํดว้ยกนั  ส่วนในกลุ่มภาพสี  ภาพสีเหมือน

จริงยงัคงใหป้ระสิทธิภาพต่อการเรียนรู้มากทีÉสุดเช่นกนั 

 

นอกจากการศึกษาเกีÉยวกบัความเหมือนจริงของภาพทีÉส่งผลต่อการเรียนรู้แลว้  Dwyer ยงัไดศึ้กษาวิจยั

เกีÉยวกบัการเรียนรู้ การจาํ และการระลึกได ้มีขอ้สรุปดงัแสดงในตารางดา้นล่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.4  การเรียนรู้ผา่นประสาทสมัผสั                              รูปทีÉ 2.5  เราจาํไดอ้ยา่งไร 

 

  
วิธีสอน ระลึกได้หลัง 

จากสอนแล้ว 

3 ชม. 

ระลึกได้ 

หลังจากสอน 

แล้ว  3 วัน 

 บอกใหท้าํ .א 

 แสดงใหดู้ .ב 

 บอกวิธีการ .ג 

      และแสดงใหดู้ 

70% 

72% 

85% 

10% 

20% 

65% 

 

รูปทีÉ 2.6  ผลของวิธีสอนทีÉมีต่อการระลึกได ้(Dwyer) 

การเรียนรู้ 

1% โดยการชิมรส 

10% โดยการสมัผสั 

30% โดยการดมกลิÉน 

11% โดยการไดย้นิ 

83% โดยการมองเห็น 

การจํา 

10% จากสิÉงทีÉเราอ่าน 

20% จากสิÉงทีÉไดย้นิ 

30% จากสิÉงทีÉไดเ้ห็น 

50% จากสิÉงทีÉไดเ้ห็นและไดย้นิ 

70% จากสิÉงทีÉไดพ้ดู 

90% จากสิÉงทีÉไดพ้ดูและไดท้าํ 
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แมก้ารวิจยัจะยืนยนัถึงประสิทธิภาพของการใชภ้าพประกอบการสอนว่า  มีผลดีต่อการเรียนรู้ของ

ผูเ้รียนก็ตาม  แต่ผลงานวิจยับางชิÊนไม่ไดส้นับสนุนขอ้สรุปดงักล่าว Dwyer กล่าวว่า มีองค์ประกอบ

ภาพอีกหลายอยา่งทีÉเกีÉยวขอ้งกบัประสิทธิภาพ หรือภาพนัÊน ๆ อาจมีความละเอียดของภาพ (ขอ้มูล) 

มากเกินไปหรือนอ้ยเกินไป ขอ้มลูในภาพทีÉนอ้ยเกินไปจะไม่ดึงดูดใหผู้เ้รียนสนใจดูภาพ ขอ้มลูในภาพ

ทีÉมีมากเกินไปอาจทาํใหผู้เ้รียนเบืÉอทีÉจะดู หรือคน้หาความสมัพนัธก์บัขอ้ความทีÉไดอ่้านหรือไดย้ินดงันัÊน

การเลือกภาพประกอบการสอน  จึงมีความสาํคญัต่อผูเ้รียนอยา่งยิ Éง  นอกจากจะช่วยทาํใหผู้เ้รียนเขา้ใจ

เนืÊอหามากขึÊน  มีความจาํระยะยาวดีขึÊน  และกลุ่มผูเ้รียนมีความเข้าใจตรงกนัมากขึÊนแลว้  การใช้

ภาพประกอบการสอนหรือการนาํเสนอ  ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ดงันีÊ  

- ผูเ้รียนมีความสนใจและตัÊงใจทีÉจะศึกษามากขึÊน  มีแรงจูงใจ  เกิดความอยากรู้อยากเห็น  

และเกิดสมาธิในการเรียน 

- ครูสามารถใชภ้าพเพืÉอการตอบสนอง  หรือใหผ้ลป้อนกลบัไดอ้ยา่งดี 

- ครูสามารถใชภ้าพเพืÉอการสรุป  การเสริมความรู้  การอภิปราย  หรือการจดัความรู้ใน 

ส่วนทีÉเกีÉยวขอ้ง 

- ครูสามารถใชภ้าพเพืÉอเป็นรางวลั  หรือเป็นภาพสะสม 

- ครูใชภ้าพเพืÉอกระตุน้ความคิด  หาความสมัพนัธเ์กีÉยวโยง 

- ผูเ้รียนไดเ้ห็นในสิÉงทีÉหาดูไดย้าก หรือไม่มีโอกาสเห็นจากของจริงไดเ้ลย 

- การสอนหรือการอธิบายเนืÊอหาหรือแนวคิดทีÉซบัซอ้น  หรือเป็นนามธรรมง่ายขึÊน 

 

ภาพทีÉเราใชป้ระกอบบทเรียน  คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  มีหลายรูปแบบ  ตัÊงแต่ภาพถ่ายสีเหมือนจริงไป

จนถึงภาพลายเสน้อยา่งง่าย  ลกัษณะภาพดงักล่าวนีÊ   อาจรวมเรียกเป็นภาพกราฟิกไดท้ัÊ งหมด (ยกเวน้

ภาพถ่ายสีและขาวดาํ)  และยงัสามารถแบ่งกลุ่มภาพตามลกัษณะอืÉน ๆ ไดอี้ก  เช่น  ภาพนิÉง  (ภาพถ่าย  

ภาพวาด  ภาพการ์ตูน  ภาพหลายเส้น  ภาพสองมิติ  ภาพสามมิติ)  ภาพเคลืÉอนไหว  (การ์ตูน

เคลืÉอนไหว  ภาพจากวีดิทศัน์  ภาพจากภาพยนตร์  และภาพเคลืÉอนไหวอืÉน) 

 

ด้วยพฒันาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีโทรคมนาคม  การใช้ภาพนิÉงและ

ภาพเคลืÉอนไหวต่าง ๆ  มีความสะดวกรวดเร็วขึÊนมาก  แมจ้ะเป็นการสืÉอสารหรือการเรียนรู้ผ่าน

เครือข่ายใด ๆ ก็ตาม  ภาพลกัษณะต่าง ๆ  จึงถูกนาํไปใชป้ระกอบการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมากขึÊน 

 

นอกจากผูเ้รียนไดเ้ห็นภาพนิÉง  และภาพเคลืÉอนไหว  ประกอบการศึกษาเนืÊอหาแลว้  ผูอ้อกแบบ

บทเรียนไดอ้อกแบบใหผู้เ้รียนสามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ไดต้ามความตอ้งการอีกดว้ย  

ผูอ้อกแบบไดก้าํหนดปุ่มควบคุมการแสดงภาพทัÊงภาพหรือแมก้ระทั Éงการควบคุมขอ้ความ  และการรับ

ฟังเสียงบรรยายประกอบ  อย่างไรก็ตามการออกแบบเพืÉอให้ผูเ้รียนควบคุมกิจกรรมและเนืÊอหา
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ลกัษณะนีÊก็อาจมีขอ้เสียอยูบ่า้ง  ทัÊงนีÊ เพราะผูเ้รียนอาจไม่สามารถเลือกดูภาพนิÉง  หรือภาพเคลืÉอนไหว

ทีÉสอดคลอ้งกบัเนืÊอหาไดถ้กูตอ้งเสมอไป 

 

จากผลการวิจยัต่าง ๆ ไดส้รุปเป็นหลกัการใชภ้าพประกอบการสอนไว ้ ดงันีÊ  

- ควรเสนอภาพใหเ้ป็นระเบียบ  มีลาํดบัขัÊนทีÉสอดคลอ้งกบัเนืÊอหาและดูง่าย 

- ภาพทีÉใชค้วรสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมาย  เนืÊอหาและวยัของผูเ้รียน 

- หลีกเลีÉยงการใชภ้าพจาํนวนมาก ๆ  หรือภาพทีÉมีรายละเอียดมากหรือนอ้ยเกินไป 

- ใหผู้เ้รียนควบคุมการเรียนรู้ภาพ 

- ภาพ ๆ หนึÉงควรใชเ้พืÉอเสนอแนวคิดหลกัแนวคิดเดียว 

- ลกัษณะของภาพตอ้งน่าสนใจ  ชวนมอง และมีขนาดพอเหมาะกบัหนา้จอ หรือ สภาพ 

แวดลอ้มอืÉน ๆ 

- ภาพควรมีความชดัเจน  สงัเกตง่าย ๆ และมีความหมาย 

 

นอกจากนีÊ ยงัมีผลการวิจยัเกีÉยวกบัภาพสรุปไดด้งันีÊ  

- เด็ก ๆ จะชอบภาพประกอบทัÊงภาพนิÉงและภาพเคลืÉอนไหวทีÉเป็นสีมากกว่าขาว-ดาํ 

- เด็กเลก็จะชอบภาพถ่ายทีÉเรียบง่าย  มีรายละเอียดนอ้ย  แต่เมืÉอเด็กโตขึÊนจะตอ้งการ 

รายละเอียดของภาพมากขึÊน 

- เด็กชายและเด็กหญิงชอบภาพทีÉมีลกัษณะเดียวกนั 

- ผูเ้รียนจะชอบภาพทีÉมีสีอ่อนลงตามวยัทีÉมากขึÊน 

- ภาพทีÉนาํเสนอควรเป็นภาพทีÉผูเ้รียนคุย้เคย 

- การใชภ้าพประกอบทีÉเหมาะสมจะช่วยใหก้ารเรียนรู้ดีขึÊน 

- การนาํเสนอกราฟิกแบบเคลืÉอนไหวจะทาํใหเ้กิดการเรียนรู้  และดึงดูดความสนใจของ 

ผูเ้รียนไดดี้กว่า 

- การออกแบบหน้าจอไม่ควรมีการเสริมแต่งมากเกินไป เพราะจะเพิÉมเวลาใน  

การเรียนมากขึÊ น  

 

2.1.2.3 องคป์ระกอบดา้นเสียง 

การรับรู้ทางประสาทหูเป็นช่องทางสาํคญัรองลงมาจากประสาทตา  จากการวิจยัพบว่ามนุษยเ์รียนรู้

จากการไดย้นิ  11%  และจาํไดจ้ากการไดย้นิ 20%  ซึÉงเมืÉอเปรียบเทียบกบัการเรียนรู้จากการมองเห็น

ซึÉงพบว่า  มนุษยเ์รียนรู้จากการมองเห็น 83%  และจาํไดจ้ากการมองเห็น 30%  แลว้ จะเห็นว่าการ

เรียนรู้จากการไดย้ินไดฟั้งเพียงอย่างเดียว  ยงัมีประสิทธิภาพน้อยกว่าการเรียนรู้และการจาํจากการ

มองเห็นอยูม่าก  แต่หากผูส้อนออกแบบการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนใชป้ระสาทสัมผสัทัÊ ง 2 ทาง การเรียนรู้
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โดยการไดย้ินและและไดเ้ห็นจะสูงถึง  94%  และการจาํไดจ้ะเพิÉมเป็น 50%  เมืÉอเทียบกบัช่องทาง   

อืÉน ๆ ทีÉเหลือ Dwyer [9] 

 
 

ในอดีตการออกแบบบทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  มกัจะพบกบัอุปสรรคดา้นความจาํของระบบ

คอมพิวเตอร์และความเร็วในการแสดงผลช้า  ทําให้นักออกแบบไม่สามารถใช้คุณสมบัติของ

คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่งเต็มทีÉ  การออกแบบบนหนา้จอจะเป็นขอ้ความเป็นส่วนใหญ่  จะมีภาพประกอบ

บ้าง  ก็เป็นภาพนิÉงและไม่ค่อยชัดเจน  ส่วนเสียงทีÉใช้ประกอบก็เป็นเสียงสัÊ น ๆ  เพืÉอใช้เป็นสืÉอ

ตอบสนองหรือประกอบการนาํเสนอไตเติÊล  (Title) ปัจจุบนันีÊการออกแบบ คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  มี

ความคล่องตวัและยืดหยุ่นมากขึÊน   ผูอ้อกแบบสามารถเลือกใชโ้ปรแกรมต่างๆ  ช่วยสร้างภาพและ

เสียงโดยไม่ตอ้งกงัวลดา้นหน่วยความจาํและการแสดงผลมากนัก  คาํว่า  Multimedia  คอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย  อาจจะเลิกใชไ้ปในทีÉสุด  เพราะต่อไปนีÊ   คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  ทุกเรืÉอง  คงตอ้งมีภาพ  

เสียง  และขอ้ความโดยอตัโนมติัอยูแ่ลว้ 

 
 

รูปแบบของเสียงทีÉใชป้ระกอบบทเรียน โดยทั Éวไปจะมีเสียงบรรยายหรือเสียงพูด (Speech/ Narration)  

เสียงเอฟเฟ็กต์  (Sound  Effect)  ซึÉงจะรวมถึงเสียงดนตรีประกอบการนาํเสนอบทเรียน  (Music   

Background)  ดว้ย 

 

1. เสียงบรรยายหรือเสียงพูด  เป็นรูปแบบเสียงทีÉพบเห็นในบทเรียนทั Éวไป   จุดเด่นจะอยู่ทีÉการเลือก

เสียงใหส้อดคลอ้งกบัเนืÊอหา  สอดคลอ้งกบัระดบัผูเ้รียน  มีความชดัเจนและผูบ้รรยายหรือผูพู้ดมีลีลา

การใช ้  เน้นถอ้ยคาํทีÉน่าสนใจชวนติดตาม  จุดเด่นดงักล่าวนีÊ แบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ  จุดเด่นดา้น

คุณภาพเสียงและจุดเด่นดา้นการออกแบบเสียง  การออกแบบเสียงสาํคญัอยู่ทีÉการเตรียมบทเสียง  

(Sound  Script)  ผูอ้อกแบบบทเสียงจะตอ้งออกแบบการใช้ถอ้ยคาํให้สละสลวย สืÉอความหมาย   

กะทดัรัด  จูงใจ  มีจงัหวะคลอ้งจองกบัการนาํเสนอภาพและขอ้ความหน้าจอและสอดกบัตวัผูเ้รียน   

เทคนิคเพิÉมเติมคือ  การเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเลือกทีÉจะฟังเสียง หรือไม่ฟังเสียงบรรยายได ้ รวมทัÊ งการ

ออกแบบใหผู้เ้รียนควบคุมความดงัของเสียงไดส้ะดวก 

 

ขอ้บกพร่องของการออกแบบเสียงบรรยายในบทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียทีÉพบเห็นบ่อยครัÊ ง  คือ  

การใหผู้บ้รรยายอ่านตามขอ้ความหนา้จอ  ซึÉงดูเหมือนเป็นการอ่านให้ฟัง ลกัษณะนีÊ มีผลเสียมากกว่า

ผลดี   ผลเสียคือผูเ้รียนจะสบัสนระหว่างเสียงทีÉไดย้นิกบัขอ้ความทีÉตนกาํลงัอ่านอยู ่ผูเ้รียนบางคนอ่าน

เร็วกว่าเสียงบรรยาย บางคนอ่านชา้กว่าเสียงบรรยาย การปรับความเร็วในการอ่านของผูเ้รียนให้พอดี

กบัเสียงบรรยายทาํไดย้าก  ผูเ้รียนจะมีความรู้สึกว่าเสียงบรรยายรบกวนการอ่าน วิธีการแกไ้ขทาํได้
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หลายวิธี เช่น  การเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนคลิกปุ่มเพืÉอฟังหรือปิดเสียงบรรยาย หรือการออกแบบให้มี

เสียงบรรยายเฉพาะการสรุปความคิดรวบยอด หรือ การนาํสู่การเรียนรู้ในส่วนเนืÊอหาทีÉจาํเป็นเท่านัÊน 

 
 

ในการสอนวิชาคณิตศาสตร์  เสียงบรรยายประกอบการสอนเนืÊอหา ซึÉ งเสนอเป็นขัÊนเป็นตอนมี

ความจาํเป็นมาก  การปรากฏของภาพ (ตวัเลขหรือขอ้ความสัÊนๆ) ประกอบกบัเสียงทีÉบอกทีÉมาทีÉไป 

บอกกฎเกณฑ์ ฯลฯ จะช่วยทาํให้ผูเ้รียนเข้าใจดีขึÊนและเร็วขึÊ นกว่าการให้ผูเ้รียนอ่านเอง การสอน

ลกัษณะนีÊ  คาํอธิบายทีÉยาวและต่อเนืÉองจะถกูตดัตอนออกเป็นเสียงประกอบการนาํเสนอเป็นขัÊน ๆ โดย

ขอ้ความทีÉใชป้ระกอบบนจอภาพ จะมีเท่าทีÉจาํเป็นเท่านัÊน 

 

 2. เสียงเอฟเฟ็กต์  หรือเรียกอีกชืÉอหนึÉ งว่าเสียงประกอบภาพ  จาํแนกเป็น  2 ประเภทหลกัคือ 

Synchronized sound  ซึÉงเป็นเสียงหลกัทีÉเกิดจากการกระทาํ (Action)  โดยตรงจากจอภาพ  มกัจะเป็น

สัญญาณเสียงสัÊน ๆ เช่น เสียงแกว้แตก  ลูกโป่งแตก  เคลืÉอนยา้ยสิÉงของ  การลากเสน้ การกระพริบ  

หรือ Highlight  ภาพหรือตวัอกัษร อีกประเภทหนึÉงคือ เสียงฉากหลงั (Background  sound)  เป็นเสียง

ทีÉยาวนานกว่าเสียง Synchronized sound  เป็นเสียงทาํให้ผูเ้รียนเกิดอารมณ์และความรู้สึกคลอ้ยตาม

เนืÊอหาหรือภาพเหตุการณ์ทีÉปรากฏบนหนา้จอ  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์นัÊน  ผูอ้อกแบบ

จะใชเ้สียงฉากหลงันีÊประกอบการเสนอหวัเรืÉองหรือบทนาํ  เพืÉอช่วยสร้างความน่าสนใจของบทเรียน  

และอาจใชเ้สียงรูปแบบนีÊนาํเสนอเนืÊอหาส่วนอืÉนๆ ไดด้ว้ย  ทัÊงนีÊ ขึÊนอยูก่บัผูอ้อกแบบว่าเห็นสมควรจะ

ใชอ้ยา่งไรในช่วงใดบา้ง 

 

เนืÉองจากสญัญาณเสียงแบบเสียงฉากหลงั  ทีÉยาวต่อเนืÉอง  และสอดคลอ้งกบัเนืÊอหาบทเรียนไม่ค่อยมี

การสร้างขึÊ นเองก็ทาํไดย้าก  ดงันัÊนผูอ้อกแบบบทเรียนทั Éวไปมกัใชเ้สียงสัญญาณสัÊน ๆ เหล่านีÊ จาก 

Audio clip ซึÉงหาไดไ้ม่ยากนกั หากตอ้งการเสียงทีÉมีความยาวมากก็ใชว้ิธีสั Éงใหเ้ล่นวนซํÊ า ซึÉงช่วยทาํให้

โปรแกรมใชเ้นืÊอทีÉนอ้ยลงดว้ย 

 

 3. สญัญาณเสียงดนตรี  สามารถจดัรวมอยู่ในรูปแบบของเสียง Background  แต่ในการผลิตบทเรียน 

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  หรือการนาํเสนอดว้ยคอมพิวเตอร์นัÊน  เสียงดนตรีจะไม่นิยมใชเ้สียงทีÉผลิตจาก

เครืÉ องดนตรีทีÉบันทึกเสียงผ่านอุปกรณ์ทีÉ ต่อพ่วงกับระบบคอมพิวเตอร์โดยตรง เนืÉองจากใช้

หน่วยความจาํมาก  (เสียงทีÉบนัทึกไวจ้ะเป็นสญัญาณดิจิทลัซึÉงมีรูปแบบเป็น Audio file)  แต่จะนิยมใช้

เสียงทีÉสร้างจากโปรแกรมสร้างเสียงดนตรีโดยเฉพาะ  เสียงดนตรีดงักล่าวทีÉเรียกกนัโดยทั Éวไปว่าเป็น

เสียงในรูปแบบ MIDI (Music Instrument Digital Interface)  ซึÉงราชบณัฑิตยสถานแปลความหมายว่า  

“มาตรฐานการประสานเครืÉองดนตรีแบบดิจิทลั”  การจดัหาเสียงดนตรีรูปแบบนีÊอาจทาํไดโ้ดยใชเ้สียง

ทีÉผูอื้Éนสร้างไวใ้หแ้ลว้และไม่มีสิทธิÍ   ซึÉงอาจจดัหามาดว้ยวิธีการดาวน์โหลดจากอินเทอร์เน็ต  หรืออาจ
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ใชแ้ฟ้มขอ้มลูเสียงสาํเร็จรูปซึÉงใหม้าพร้อมกบัผลิตภณัฑม์ลัติมีเดียทีÉเราจดัซืÊอ  นอกจากนีÊ   อาจว่าจา้งผู ้

ทีÉมีความเชีÉยวชาญดา้นการใชโ้ปรแกรมสร้างเสียงเพลงมาช่วยแต่งเพลง  ตามทีÉตอ้งการได ้ แฟ้มขอ้มลู

ในระบบ MIDI  นีÊ   จะไม่ใชข้อ้มลูสญัญาณเสียงดนตรีโดยตรง  สัญญาณเสียงทีÉไดย้ินจะเกิดจากการ

สั Éงการของโปรแกรม  (โนต้ดนตรีทีÉสร้างขึÊน)  ไปยงัอุปกรณ์สร้างเสียงดนตรี (Sound card)  เพืÉอสร้าง

เสียงตามตัวโน้ต  จึงใช้เนืÊ อทีÉน้อยมาก  ซึÉ งหากเปรียบเทียบแฟ้มเสียงดนตรีชนิด  Audio file 

(บนัทึกเสียงโดยตรงจากเครืÉองดนตรี)  กบัแฟ้มเสียงในรูปแบบ MIDI  แลว้ เนืÊอทีÉ Audio file 1 นาที  

สามารถนาํมาใชส้ร้างเสียงระบบ MIDI  ไดห้ลายชั Éวโมง 

 

หลกัการออกแบบเสียงประกอบบทเรียน คอมพวิเตอร์มลัตมิเีดีย 

- ควรเลือกลกัษณะเสียงใหเ้หมาะกบัเนืÊอเรืÉองและระดบัผูเ้รียน 

- ความยาวของเสียงควรสอดคลอ้งกบัระยะเวลาการแสดงภาพหากเสียงนัÊนเป็นเสียง 

เอฟเฟ็กต ์

- คุณภาพของเสียงไม่ว่าจะเป็นเสียงพดู เสียงบรรยาย  หรือเสียงดนตรี  ตอ้งชดัเจนถกูตอ้ง 

- ผูเ้รียนควรปรับความดงัของเสียง  และเลือกทีÉจะฟังหรือไม่ฟังเสียงบรรยายได ้

- ไม่ควรใชเ้สียงประกอบ  เสียงเอฟเฟ็กตห์รือเสียงดนตรีจนมากเกินไป 

- ไม่ควรเลือกรูปแบบเสียงทีÉใชห้น่วยความจาํมาก  การถ่ายโอนแฟ้มเสียงทีÉใหญ่อาจทาํให ้

การแสดงผลไม่เป็นไปตามทีÉตัÊงใจไว ้

- การใชเ้สียงเพืÉอบกหนา้ทีÉของปุ่ม  หรือรายการใหเ้ลือกต่าง ๆ ควรสัÊนและกระชบั 

- การใชเ้สียงเป็นตวัป้อนกลบัเมืÉอตอบคาํถามถกูหรือผดินัÊน  เมืÉอผูเ้รียนตอบถกูควรใช ้

เสียงสูงและเร้าใจ  หากตอบผิดควรใช้เสียงสัÊ นและตํÉ า  หรืออาจแสดงว่าผิดด้วย  ค ําพูดหรือ

เครืÉองหมายผดิหรือรูปแบบอืÉน ๆ  ทีÉผูเ้รียนไม่ชอบ 

- ไม่ควรบนัทึกเสียงบรรยายและเสียงแบคกราวดซ์อ้นไวด้ว้ยกนั เพราะหากกการบนัทึกมี 

ความดงั-ค่อยไม่เหมาะสม  การควบคุมความดงัของเสียงหนึÉงจะส่งผลกระทบต่ออีกเสียงหนึÉง 

- ไม่ควรออกแบบใหมี้เสียงอ่านขอ้ความทีÉเป็นเนืÊอหา  นอกจากมีวตัถุประสงคเ์ฉพาะ  เช่น  

การสอนการอ่าน  หรือการสอนเด็กเลก็ดว้ยขอ้ความสัÊน ๆ 

- การบนัทึกเสียงอ่าน  ผูบ้นัทึกเสียงควรตอ้งจดบนัทึกสภาพแวดลอ้ม และการติดตัÊง 

อุปกรณ์ทีÉเกีÉยวกบัการบนัทึกใหล้ะเอียด  ทัÊงนีÊ เสียงจะไดไ้ม่ผดิเพีÊยนเมืÉอมีการแกไ้ขเสียงภายหลงั 

- ควรมีความสมํÉาเสมอในการใชเ้สียงเอฟเฟ็กตป์ระกอบการควบคุมกิจกรรมต่างๆ บน 

จอภาพเช่น  เสียงทีÉใชป้ระกอบการเลือกปุ่มควบคุมเสน้ทางเดินของโปรแกรม 

- มีปัจจยัหลายอยา่งทีÉส่งผลต่อการเรียนรู้  ดงันัÊนผูอ้อกแบบเสียงควรตอ้งนาํบทเรียนไป 

ทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง  และควรตอ้งแกไ้ขใหเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุด  ก่อนนาํไปใชจ้ริง 
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2.1.2.4  องคป์ระกอบดา้นการควบคุมหนา้จอ 

การออกแบบจอภาพจะมีความเรียบง่ายหรือซับซอ้นมากน้อยเพียงใดนัÊ น  ขึÊนอยู่กับองค์ประกอบ

หลายดา้น  เช่น  เนืÊอเรืÉอง  สืÉอประกอบเนืÊอเรืÉอง  (ภาพ  กราฟิก  วีดีทศัน์  เสียง ฯลฯ)  วิธีการนาํเสนอ

เนืÊอเรืÉ อง (เช่น มี Hypertext  มีเมนูย่อย  มีส่วนให้ความช่วยเหลือหรือ HELP  ฯลฯ)  องค์ประกอบ

เหล่านีÊ จะมีความสัมพนัธ์กับการออกแบบควบคุมหน้าจอเป็นอย่างมาก  แนวคิดง่ายๆ  ในการ

ออกแบบปุ่มควบคุมหน้าจอ  คือ  จะต้องมีความสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน สอดคลอ้งกับ

องคป์ระกอบมลัติมีเดียทีÉเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้ลือกศึกษา  และสอดคลอ้งกบัหลกัการออกแบบสืÉอ

การสอนเพืÉอการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

 

สรุป 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีหลายรูปแบบ เช่น แบบสอนเนืÊอหา แบบฝึกหดัแบบสร้างสถานการณ์

จาํลอง และแบบแกปั้ญหา  รูปแบบจะเป็นลกัษณะใดนัÊนขึÊนอยู่กบัวตัถุประสงค์ของบทเรียนเป็น

สาํคญัการออกแบบบทเรียนไม่ว่าจะเป็นบทเรียนรูปแบบใดจะมีหลกัการทีÉคลา้ยกนั คือ ตอ้งเป็น

บทเรียนทีÉเอืÊอใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้หรือฝึกปฏิบติัดว้ยตนเองไดต้ามวตัถุประสงค์ทีÉตัÊ งไว ้ เทคนิคในการ

ออกแบบจะเนน้การมีปฏิสมัพนัธก์บับทเรียน  การควบคุมแนวทาง และกิจกรรมการเรียน การติดตาม

ความกา้วหนา้  และการประเมินผลการเรียน  เทคนิคต่าง ๆ  เหล่านีÊ ตอ้งอาศยัแนวคิดและทฤษฎีการ

เรียนรู้  และทฤษฎีจิตวิทยาเขา้มาประยกุตใ์ชอ้ยา่งเหมาะสม  สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์และลกัษณะ

ของผูเ้รียน  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  และทฤษฎีปัญญานิยม  ไดรั้บการยอมรับจากนกัออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า  สามารถนาํมาประยุกต์ใชใ้นการออกแบบเพืÉอให้ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนทีÉมีประสิทธิภาพ  แต่ขณะเดียวกนั  การประยุกต์ใชท้ฤษฎีวิษณุกรรมนิยม (Constructivism)  

ซึÉงเนน้การสร้างความรู้ดว้ยตนเองกาํลงัเป็นทีÉสนใจของนกัออกแบบบทเรียนเช่นกนั 

 

เทคนิคการออกแบบบทเรียนมีองคป์ระกอบทีÉสาํคญั  2 ดา้น คือ ดา้นการออกแบบการสอน และการ

ออกแบบหนา้จอ การออกแบบการสอนจะเนน้เทคนิคและขัÊนตอนการนาํเสนอเนืÊอหา  เพืÉอให้ผูเ้รียน

เขา้ใจเนืÊอหาบทเรียน ส่วนการออกแบบหนา้จอนัÊน  จะเนน้การออกแบบองคป์ระกอบหนา้จอไม่น่าสนใจ

เป็นหลกั 
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2.2 หลักการและขัÊนตอนของการออกแบบ 

ในการออกแบบนอกจากจะตอ้งมีความชดัเจน ยงัตอ้งตอบสนองจุดประสงค์อนัเกีÉยวขอ้งกบัความ

สวยงาม อนัทีÉจะสร้างความอยากเห็น อยากรู้ ความรู้สึกตืÉนเตน้ ตลกขบขนั หรือสร้างความพิศวง 

 

2.2.1 หลักการออกแบบ ควรจะตอ้งคาํนึงถึง คือ 

 - ความมีเอกภาพ 

 - ความกลมกลืน 

 - ความมีสดัส่วนทีÉสวยงาม 

 - ความมีสมดุล 

 - ความมีจุดเด่น 

 

2.2.1.1 เอกภาพ (Unity) 

เอกภาพ (Unity) เป็นการจดัวางองคป์ระกอบใหมี้การรวมตวัเป็นอนัหนึÉงอนัเดียวกนั โดยไม่แตกแยก

กระจดักระจาย งานออกแบบทีÉขาดเอกภาพจะทาํให้ผูดู้เกิดความรู้สึกแตกแยกและไม่น่าสนใจ การ

สร้างเอกภาพใหเ้กิดขึÊนกบังานออกแบบ สามารถทีÉจะกระทาํได ้3 วิธี ดงันีÊ  

1. สร้างความใกลชิ้ดใหก้บัองคป์ระกอบ (Proximity)  วิธีทีÉง่ายทีÉสุด คือ การจดัองค์ประกอบ

ทีÉมีอยูใ่หส้อดคลอ้งกนั แต่ละองคป์ระกอบจะขาดส่วนหนึÉงไปไม่ได ้การวางองค์ประกอบให้ใกลชิ้ด

กนัจะทาํใหผู้ช้มงานรู้สึกไดว้่า องคป์ระกอบต่างๆ เป็นพวกเดียวกนั เกิดภาพรวมทีÉมีเอกภาพ 

2.  สร้างความซํÊ ากนัขององค์ประกอบ (Repetition) การจดัองค์ประกอบให้มีการซํÊ ากนัไป

เรืÉอยๆ ไม่ว่าจะเป็นเส้น จุด สี หรือลกัษณะของผิวสัมผสั ฯลฯ ทาํให้ผูช้มงานรู้สึกถึงความเป็นพวก

พอ้งเดียวกนั 

3.  สร้างความต่อเนืÉองขององค์ประกอบ (Continuation) ความต่อเนืÉองจะมาจากเส้น ซึÉงนาํ

สายตาของผูช้มงานให้เดินตามทิศทางตามทีÉผูอ้อกแบบกาํหนดไว ้เมืÉอไดม้องภาพทีÉมีองค์ประกอบ

ไหลต่อเนืÉองกนั ทาํใหก้ระบวนการรับรู้ต่อเนืÉองเป็นเรืÉองเดียวกนัและอยา่งเป็นลาํดบัขัÊน ซึÉงทัÊงหมดทาํ

ใหเ้กิดภาพรวมทีÉมีเอกภาพขึÊน 

 

2.2.1.2 การเนน้จุดแห่งความสนใจ  (Emphasis) 

เป็นการสร้างจุดแห่งความสนใจ (Center of Interest) ให้เกิดขึÊ นในงานออกแบบงานกราฟิกทีÉดี

จาํเป็นตอ้งกาํหนดบริเวณภาพทีÉเหมาะสม ให้มีลกัษณะพิเศษกว่าบริเวณอืÉน เพืÉอใชดึ้งดูดใจผูดู้ งาน

ออกแบบทีÉขาดการเน้นจะไม่สามารถหยุดผูดู้ให้สนใจงานออกแบบได ้เช่น ในคืนเดือนมืดซึÉงมีแต่

ดวงดาวกระจายเต็มทอ้งฟ้า ยอ่มไม่มีเสน่ห์ทีÉชวนให้ผูดู้สนใจเหมือนกนัทอ้งฟ้าในคืนเดือนหงาย ซึÉง
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มีดวงจนัทร์เป็นจุดสนใจ โดยมีหมู่ดาวและกอ้นเมฆ เป็นองคป์ระกอบรอง การเน้นจุดสนใจสามารถ

กระทาํได ้หลายลกัษณะ ดงันีÊ  

1.  การเนน้ทีÉขนาดของจุดแห่งความสนใจ ผูอ้อกแบบสามารถสร้างจุดสนใจให้มีขนาดใหญ่

เป็นพิเศษกว่าองคป์ระกอบบริเวณอืÉน 

2.  การเนน้รูปร่างของจุดแห่งความสนใจ ผูอ้อกแบบควรสร้างรูปร่างของจุดแห่งความสนใจ

ใหมี้ลกัษณะแปลกกว่าบริเวณอืÉน 

3.  การเนน้ทีÉสีของจุดแห่งความสนใจ ผูอ้อกแบบสามารถใชสี้ในลกัษณะตรงขา้มในบริเวณ

ทีÉเป็นจุดแห่งความสนใจ ตวัอยา่งเช่น ภาพส่วนใหญ่ ใชสี้วรรณะเยน็ แต่ตรงบริเวณทีÉตอ้งการให้เป็น

จุดแห่งความสนใจอาจใชสี้วรรณะร้อน  20%  ของพืÊนทีÉ ซึÉงจะทาํใหบ้ริเวณดงักล่าวเกิดความน่าสนใจ

ได ้

4.  การเน้นโดยนํÊ าหนักบริเวณจุดแห่งความสนใจ ผูอ้อกแบบสามารถใช้นํÊ าหนักของภาพ 

สาํหรับการเนน้จุดแห่งความสนใจ เช่น บริเวณพืÊนทีÉส่วนใหญ่ มีนํÊ าหนักอ่อน ควรเน้นจุดแห่งความ

สนใจโดยใชน้ํÊ าหนกัเขม้ 

5.  การเนน้โดยใชเ้สน้ชกันาํสายตา ไดแ้ก่ เสน้ตามหลกัทศันียภาพ (Perspective) เช่น ทางเดิน 

แนวเสาไฟฟ้า แนวตน้ไม ้ลกูศร เป็นตน้ สิÉงเหล่านีÊ จะช่วยเน้นให้ผูดู้เกิดความสนใจบริเวณเส้นชกันาํ

สายตาได ้

 

การกาํหนดจุดแห่งความสนใจนัÊน ควรใหมี้เพียงจุดเดียวในภาพ การทีÉจะอยูบ่ริเวณใดในภาพนัÊนไม่มี

กฎเกณฑต์ายตวั แต่ไม่ควรอยูบ่ริเวณกึÉงกลางภาพและในบริเวณทีÉชิดขอบภาพมากเกินไป มีวิธีกาํหนด

จุดแห่งความสนใจอยา่งง่ายโดยใชเ้ทคนิคแบ่งสาม ซึÉงจะทาํให้เกิดตาํแหน่งจุดแห่งความสนใจ 4 จุด 

ในภาพ ผูอ้อกแบบสามารถเลือกไดต้ามความเหมาะสม 

 

2.2.1.3 ทีÉว่างในงานออกแบบ (Spacing) 

  1. ภาพและพืÊนภาพ (Figure & Background) ในการมองภาพ สมองเราจะสั Éงงานให้รับรู้

ความสาํคญัขององคป์ระกอบในภาพต่างๆ กนัไป เรามองเห็นสิÉงทีÉเป็นองคป์ระกอบหลกัทีÉถกูเนน้เด่น

กว่าเป็นตวังานเป็นตวัภาพ (Figure) ส่วนทีÉว่างๆ รอบภาพ หรือองค์ประกอบทีÉเหลือนัÊนจะกลายเป็น

พืÊนภาพ (Background) ไปโดยอตัโนมติั อาจกล่าวไดว้่า ภาพเป็นตวัหลกั พืÊนภาพเป็นตวัรอง 

  2. พืÊนทีÉของภาพและพืÊนภาพ (Positive & Negative Space) งานออกแบบกราฟิกทีÉดี ตอ้งมี

ความสมัพนัธข์องภาพและพืÊนภาพทีÉดี พืÊนภาพในงานเป็นเสมือนพระรองทีÉคอยส่งเสริมตวัภาพหรือ

พระเอกใหดู้โดดเด่นมากกว่า ซึÉงการส่งเสริมกนันัÊนก็ขึÊนอยู่กบัขนาดและรูปร่างของพืÊนทีÉว่างๆ รอบ

ภาพ หรือทีÉเรียกว่า Positive & Negative Space เป็นสาํคญั 
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2.2.1.4 ความสมดุล  (Balance) 

ในการจดัองค์ประกอบศิลป์ ความสมดุล หมายถึง การกาํหนดและจดัวางองค์ประกอบมูลฐานให้มี

นํÊ าหนกัและขนาดในสดัส่วนทีÉเท่าๆ กนั ทัÊงสองขา้งงานออกแบบทีÉขาดสมดุลจะทาํให้เกิดความรู้สึก

ไม่มั Éนคง ภาพทีÉวางองคป์ระกอบหนกัไปทางซีกใดซีกหนึÉง ผูดู้จะเกิดความรู้สึกว่าภาพนัÊนเอียงได ้การ

สร้างความสมดุลใหเ้กิดขึÊนในงานออกแบบ สามารถกระทาํได ้2 แบบ ไดแ้ก่ 

  1. สมดุลแบบสมมาตร (Symmetrical or formal balance) หมายถึง การจัดภาพโดยวาง

องคป์ระกอบใหซี้กซา้ยและซีกขวามีลกัษณะเหมือนกนัทุกประการ ตวัอย่างเช่น ลกัษณะใบหน้าคน 

ลกัษณะลายผีเสืÊ อ ลกัษณะสถาปัตยกรรม ส่วนใหญ่ซึÉ งเมืÉอแบ่งงานดังกล่าวออกเป็น 2 ซีก จะมี

องคป์ระกอบทีÉเหมือนกนัอยา่งแทจ้ริง สมดุลในลกัษณะนีÊ จะให้ความรู้สึกทีÉเคร่งครัดเป็นระเบียบ มี

ความน่าเคารพศรัทธาแก่ผูพ้บเห็น 

  2. สมดุลแบบอสมมาตร (Asymmetrical or formal balance) หมายถึง การจดัองค์ประกอบ

เพืÉอใหผู้ดู้เกิดความรู้สึกว่าองค์ประกอบในซีกซา้ยและซีกขวามีปริมาตรทีÉเท่าๆ กนั แมว้่าลกัษณะทีÉ

แทจ้ริงจะเหมือนกนัก็ตาม สมดุลในลกัษณะนีÊ จะให้ความรู้สึกทีÉเป็นอิสระไม่เคร่งครัด และถ้าวาง

องคป์ระกอบในทิศทางทีÉแยง้กนัจะทาํใหเ้กิดความเคลืÉอนไหวในภาพ 

  3. สมดุลรัศมี (Radial)  หมายถึง เป็นการจัดองค์ประกอบโดยให้มีการกระจายหรือการ

รวมตวัทีÉจุดศูนยก์ลาง นิยมใชใ้นการออกแบบลวดลายต่างๆ อาทิ ลายดาวเพดาน และเครืÉองหมาย

การคา้  

 

2.2.1.5 จงัหวะ (Rhythm) 

ลกัษณะของจังหวะในการจัดภาพ ได้แก่ การวางองค์ประกอบมูลฐานให้มีระยะตําแหน่งของ

องค์ประกอบเป็นช่วงๆ ซึÉ งจะก่อให้เกิดความรู้สึกทีÉเคลืÉอนไหวต่อเนืÉอง และความมีทิศทางแก่ผูดู้

จงัหวะในงานออกแบบ แบ่งไดเ้ป็น 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 

  1. จงัหวะชนิดซํÊ า  เป็นการกาํหนดใหอ้งคป์ระกอบทีÉเหมือนๆ กนั มีช่วงระยะเท่าๆ กนั โดย

ใหค้วามรู้สึกทีÉต่อเนืÉอง นิยมใชก้บัการออกแบบลวดลายทีÉมีลกัษณะซํÊ า เช่น การออกแบบลวดลายผา้ 

ลวดลายกระดาษปิดผนงั เป็นตน้ 

  2. จงัหวะชนิดช่วงระยะทีÉเป็นแบบแผนคงทีÉ  เป็นการวางจงัหวะให้มีจังหวะลดหลั Éน เป็น

ช่วงระยะอยา่งคงทีÉ 

  3. จงัหวะชนิดช่วงระยะไม่คงทีÉ  เป็นการวางองคป์ระกอบให้จงัหวะทีÉอิสระไม่คงทีÉ โดยให้

ความรู้สึกทีÉเป็นการเคลืÉอนไหวอยา่งอิสระแก่ผูด้ ู
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2.2.2  การออกแบบมัลตมิีเดีย (Multimedia Design Step) 

Kevin kruse [10] กล่าวว่าการออกแบบมลัติมีเดีย มีการพฒันารูปแบบหรือโมเดลการออกแบบขึÊนมา

เป็นจาํนวนมาก ซึÉงมีความแตกต่างกนัในบา้งในส่วนของรายละเอียดแต่ละขัÊนตอน ส่วนสาระหลกัจะ

คล้ายคลึงกัน เนืÉองจากโมเดลการออกแบบมัลติมีเดียส่วนใหญ่มาจากวิ ธีการระบบ (System 

Approach) แทบทัÊงสิÊน ประกอบดว้ย (ADDIE Model) ขัÊนตอนทีÉสาํคญั 5 ส่วน ดงันีÊ  

1. การวิเคราะห์ (Analysis) 

2. การออกแบบ (Design) 

3. การพฒันา (Development) 

4. การนาํไปใช ้(Implementation) 

5. การประเมินผล (Evaluate) 

 

2.3  การประเมินคุณภาพสืÉอ 

สรกฤช  มณีวรรณ [6] กล่าวถึงขอ้ควรพิจารณาในการสร้างแบบประเมินคอร์สแวร์ หรือโปรแกรม

สาํเร็จรูปทางการศึกษา ว่าควรมีขอ้พิจารณา ดงันีÊ  

1. มีเอกสารสิÉงพิมพแ์ละคู่มือประกอบโปรแกรมหรือไม่ 

2. โปรแกรมนัÊนทาํงานเรียบร้อยดี มีขอ้ผดิพลาดในการทาํงานหรือไม่ 

3. โปรแกรมใชง้านไดง่้าย ปฏิบติัตามไดห้รือไม่ 

4. กิจกรรมโปรแกรมเหมาะสมกบัการเรียนหรือไม่ 

 

เวอร์เธอ และคณะ [9] ไดใ้หค้วามหมายของการประเมินผลว่าเป็นการพิจารณาหรือกาํหนดคุณค่าเพืÉอ

ตรวจสอบหรือเพืÉอตดัสินใจ และยงัไดอ้ธิบายการประเมินโครงการว่าเป็นวิธีการสืบคน้ตดัสินใจเพืÉอ 

 ก. พิจารณามาตรฐาน หรือเกณฑส์าํหรับตดัสินคุณภาพ และพิจารณาว่าเกณฑด์งักล่าวควรเป็น 

เกณฑที์ÉเกีÉยวขอ้งหรือไม่ 

ข. รวบรวมขอ้มลูทีÉเกีÉยวขอ้ง 

ค. ใชเ้กณฑม์าตรฐานเพืÉอตดัสินคุณค่า คุณภาพ คุณประโยชน์ หรือคุณประสิทธิภาพทีÉ 

เกีÉยวขอ้งตามวตัถุประสงค ์

 

สครีเวน [12] ไดอ้ธิบายว่า “การประเมินผล” เป็นการตดัสินคุณค่าของบางสิÉงบางอย่าง โดยสรุปแลว้ 

“การประเมินผล” เป็นการตดัสินคุณค่าของสิÉงทีตอ้งการศึกษา โดยอาศยัขอ้มลูเปรียบเทียบกบัเกณฑ ์
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โสภาพรรณ  แสงศัพท์ [3] เรามกัได้ยินคาํหลายคําทีÉ เกีÉยวข้องกับการประเมินเช่น “การวดั”           

“การประเมินผล” และ “การประเมิน”   เป็นตน้  

 

การวดั  (Measurement)  เป็นกระบวนการกาํหนดระดบัขัÊนของลกัษณะเฉพาะของคน คุณภาพ และ

สิÉงของตามเกณฑที์Éระบุหรือเทียบเป็นตนัเลข การวดัมีจุดมุ่งหมาย มีเครืÉองมือและการแปลผล  

 

การประเมินผล (Evaluation)  เป็นกระบวนการตดัสินคุณค่าจากขอ้มลูทีÉรวบรวมไดจ้ากการวดั โดยมี

เกณฑห์รือมาตรฐานทีÉกาํหนดไว ้การประเมินผลดงักล่าวนีÊ ไม่เหมาะสมกบัการใชก้บับุคคล เพราะเรา

ไม่สามารถจะหาเกณฑที์ÉเชืÉอถือไดม้าวดัว่าใครมีคุณภาพมาก-นอ้ยขนาดไหน   ดี-เลวอยา่งไร ส่วนมาก

เราจึงใชก้ารประเมินผลกบังานลกัษณะทีÉเป็นโครงการ หลกัสูตรและเครืÉองมือ เป็นตน้ 

 

การประเมิน  (Assessment)  หมายถึงกระบวนการทีÉเริÉมตัÊงแต่การวดัไปสู่การตดัสินคุณค่าทีÉไดว้ดัจาก

เกณฑห์รือมาตรฐานทีÉกาํหนดไว ้
 

การประเมิน 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.7  แสดงความสมัพนัธข์องสิÉงทีÉประเมิน การวดัและการตดัสินคุณค่า  

 

การประเมินบทเรียนมลัติมีเดียนัÊน โดยทั Éวไปหมายถึง การตรวจสอบบทเรียนเกีÉยวกบัคุณภาพของ

องคป์ระกอบต่าง ๆ อยา่งมีระบบว่าเป็นไปตามเป้าหมายทีÉตัÊ งไวม้ากน้อยเพียงใด  ดงันัÊนการประเมิน

บทเรียนมลัติมีเดีย จึงดูเป้าหมายและวตัถุประสงค์ของบทเรียนเป็นหลกั อย่างไรก็ตามผูป้ระเมินทีÉมี

บทบาทหนา้ทีÉต่างกนัจะกาํหนดวิธีการประเมินต่างกนับา้ง ผูอ้อกแบบบทเรียนมีหนา้ทีÉทีÉจะตอ้งพฒันา

บทเรียนใหเ้ป็นสืÉอทีÉมีคุณภาพ  น่าสนใจ  มีกิจกรรมทีÉสอดคลอ้งกบัเป้าหมาย และวตัถุประสงค์ของ

บทเรียน  การประเมินจะเนน้ทีÉกระบวนการการพฒันาโดยการนาํไปทดลองใชก้บักลุ่มเป้าหมาย และ

การแกไ้ขเพืÉอใหไ้ดบ้ทเรียนทีÉมีประสิทธิภาพสูงสุดก่อนนาํไปเผยแพร่ ในขณะทีÉบทบาทของผูบ้ริโภค

หรือผูน้ ําบทเรียนไปใช้เช่นครูหรือผูที้É มีหน้าทีÉในการจัดหาและประเมินซอฟท์แวร์ จะเน้นการ

สิÉงทีÉประเมิน 

ไม่ใช่การวดั 

(Nonmeasurement) 
และ / หรือ  การวดั 

(Measurement) 

การตดัสินคุณค่า 

(Value Adjustment) 



 43

ประเมินในแง่ของคุณภาพโดยรวม  การนาํไปประยกุตใ์ชก้บัหลกัสูตร รูปแบบการนาํไปใชส้อน ราคา

และความคุม้ค่าและสืÉอทีÉตอ้งใชร่้วมกบับทเรียน เป็นตน้ 

 

เป็นทีÉยอมรับโดยทั Éวไปว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มีพืÊนฐานดา้นการพฒันามาจากแนวคิดของเครืÉองช่วย

สอน (Teaching Machines)  และรูปแบบการพฒันาบทเรียนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction)  

การตรวจสอบคุณภาพของเครืÉองช่วยสอนและบทเรียนแบบโปรแกรมว่ามีคุณภาพยอมรับไดม้ากน้อย

ขนาดไหนก็โดยการหาประสิทธิภาพของบทเรียนซึÉ งมีกระบวนการเป็นขัÊนเป็นตอนทีÉชัดเจน  

กระบวนการดงักล่าวเริÉมตัÊงแต่การวิเคราะห์เนืÊอหา  การวิเคราะห์วตัถุประสงค ์  การสร้างขอ้สอบเพืÉอ

วดัว่าผูเ้รียนบรรลุวตัถุประสงคแ์ต่ละขอ้ การตรวจสอบกระบวนการและขัÊนตอนการออกแบบเนืÊอหา  

การออกแบบการสอน  และการทดสอบความรู้หลงัจากเรียนเนืÊอหาจบแลว้   การหาประสิทธิภาพ

ดงักล่าวนิยมเปรียบเทียบกบัเกณฑ์มาตรฐานทีÉตัÊ งไว ้เช่น หากเป็นเนืÊอหาทีÉมีความยาก  ผูอ้อกแบบ

บทเรียนจะตัÊงไวป้ระมาณ 80/80  ซึÉง “80” ตวัแรก หมายถึงนักเรียนอย่างน้อย 80% ทาํแบบทดสอบ

ระหว่างเรียนแต่ละขอ้ถกูตอ้ง ตวัอยา่งเช่น 

 ขอ้สอบขอ้ทีÉ 1. มีนกัเรียนตอบถกู 80 คน จาก 100 คน 

 ขอ้สอบขอ้ทีÉ 2. มีนกัเรียนตอบถกู 85 คน จาก 100 คน 

 ขอ้สอบขอ้ทีÉ 3. มีนกัเรียนตอบถกู 78 คน จาก 100 คน 

 

จากตวัอยา่งขา้งตน้แสดงว่า ขอ้สอบขอ้ทีÉ 1 และ 2 ผา่นเกณฑ ์“80” ทีÉตัÊงไว ้ส่วนขอ้สอบขอ้ทีÉ 3 ได ้78 

แสดงว่ายงัไม่ผ่านเกณฑ์  ผูอ้อกแบบจะตอ้งปรับปรุงแกไ้ข  โดยการปรับปรุงดงักล่าวนีÊ ผูอ้อกแบบ

จะตอ้งใหค้วามสนใจทุกดา้น ตัÊงแต่ความเหมาะสมของเนืÊอหา  อาจพิจารณาอีกครัÊ งว่าเนืÊอหายากไป

หรือไม่  ใหเ้นืÊอหาเพียงพอหรือไม่  วตัถุประสงค์สอดคลอ้งกบัเนืÊอหาหรือไม่  ขอ้สอบวดัตรงตามทีÉ

ตอ้งการจะวดัหรือไม่  การใชภ้าษาของเฟรมสอนเป็นอย่างไร  การเขียนขอ้สอบกาํกวมหรือชดัเจน

มากนอ้ยขนาดไหน  ตวัเลือก (คาํตอบ) มีขอ้ทีÉถกูตอ้งชดัเจนมาก-นอ้ยขนาดไหน   ตวัลวงเป็นอย่างไร  

ซึÉงจากการยอ้นกลบัเพืÉอดูความบกพร่องของการออกแบบการสอนนีÊ   จะทาํใหผู้อ้อกแบบเห็นประเด็น

ขอ้บกพร่องต่าง ๆ   หลงัจากแกไ้ขแลว้จึงจาํไปทดสอบหาประสิทธิภาพอีกครัÊ ง 

 

“80” ตวัหลงันัÊ น หมายถึงผูเ้รียน 80 % สอบผ่านขอ้สอบทีÉผูอ้อกแบบเตรียมไวเ้พืÉอวดัผลการเรียน

หลงัจากจบบทเรียน (Post-test) ขอ้สอบทีÉใชว้ดัผลการเรียนนีÊ เป็นขอ้สอบทีÉพฒันาและปรับปรุงมาจาก

วตัถุประสงคข์องบทเรียนเช่นเดียวกบัขอ้สอบระหว่างการศึกษาบทเรียน ในบางครัÊ งผูอ้อกแบบอาจ

พฒันามาจากข้อสอบทีÉใชเ้ป็นแบบฝึกหัดระหว่างศึกษาบทเรียนก็ได้ แต่ควรปรับปรุงคาํถามและ

คาํตอบใหม่เพืÉอใหไ้ดข้อ้สอบทีÉมีลกัษณะเป็นขอ้สอบแบบคู่ขนาน   
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ดงัทีÉได้กล่าวไวว้่าเกณฑ์ 80/80 นีÊ มกัจะใชห้าประสิทธิภาพของบทเรียนทีÉมีความยากหรือเนืÊอหามี

ความซบัซอ้น หรือเป็นบทเรียนทีÉอาจตอ้งประยกุตก์ฎเกณฑต่์าง ๆ ในการตอบคาํถาม เช่น เนืÊอหาดา้น

คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และภาษาศาสตร์เป็นตน้   หากเป็นเนืÊอหาทีÉ ค่อนขา้งง่ายไม่ซบัซอ้น เป็น

เนืÊอหาทีÉเน้นความรู้ ความจาํ ความเขา้ใจ ผูอ้อกแบบมกัตัÊ งเกณฑ์การหาประสิทธิภาพบทเรียนไวที้É 

90/90 เป็นเกณฑที์ÉนกัออกแบบบทเรียนนิยมตัÊ งเป็นเกณฑ์มาตรฐานในการหาประสิทธิภาพ   แต่ใน

บางครัÊ งเราจะพบว่ามีผูต้ ัÊ งเกณฑ์ตํÉากว่า 80/80   หากพิจารณาถึงเกณฑ์ทั Éวๆไปแลว้ จะตํÉาเกินไปและ

ควรทีÉจะต้องได้รับการปรับปรุง   ในการตรวจสอบและปรับปรุงบทเรียนให้ได้ตามเกณฑ์นัÊ น 

ผูอ้อกแบบควรจะพิจารณาเริÉ มจากขอ้คาํถามเป็นหลกั ว่าเปอร์เซ็นต์ของผูต้อบถูก-ตอบผิดในแต่ละ

ตวัเลือก (Choice) สอดคลอ้งกบัหลกัเกณฑท์างสถิติหรือไม่   ยกตวัอยา่งเช่น แทนทีÉผูเ้รียนส่วนมากจะ

เลือกตอบคาํถามทีÉถกู แต่กลบัไปเลือกคาํตอบทีÉผดิเป็นส่วนมาก อยา่งนีÊ แสดงว่า   

1) อาจมีปัญหาทีÉคุณภาพการสร้างขอ้สอบ หรือ  

2) อาจมีปัญหาทีÉเนืÊอหาการสอนทีเกีÉยวขอ้ง ซึÉงผูอ้อกแบบก็ตอ้งกลบัไปพิจารณาและหาทาง

ปรับแกใ้หมี้คุณภาพดียิ ÉงขึÊน 

 

รูปดา้นล่างจะแสดงให้เห็นถึงความสัมพนัธ์ของการสร้างขอ้สอบเพืÉอวดัความกา้วหน้าในการเรียน 

โดยขอ้สอบทุกขอ้สอบจะออกแบบตามวตัถุประสงค์ของบทเรียน ซึÉงวตัถุประสงค์นัÊนๆ ก็พฒันามา

จากเฟรมเนืÊอหาทีÉไดรั้บการวิเคราะห์ก่อนหน้านีÊ    ดงันัÊนในการเพิÉมประสิทธิภาพของบทเรียนให้ถึง

เกณฑ์ทีÉตัÊ งไวน้ัÊ น   ผูอ้อกแบบจะพิจารณาความสัมพนัธ์ของโครงสร้างนีÊ เป็นหลกัว่าควรปรับแก้

ในช่วงไหน อยา่งไร 
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รูปทีÉ 2.8  ภาพแสดงความสมัพนัธข์องการออกแบบเฟรม การกาํหนดวตัถุประสงค ์
                               การสร้างขอ้สอบ และการตรวจสอบคุณภาพบทเรียน 

 

อยา่งไรก็ตามอาจมีปัจจยัอืÉนทีÉเกีÉยวขอ้งดว้ย เช่น การออกแบบการสอน (Instructional Design) และ

การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) ซึÉงผูอ้อกแบบอาจไดข้อ้มูลจากการสอบถามผูรั้บการทดลอง

เป็นกลุ่มเลก็หรืออาจสอบถามเป็นรายบุคคลก็ได ้

 

ในการออกแบบบทเรียนเพืÉอใชใ้นการสอนหรือฝึกอบรมของภาครัฐและเอกชนนัÊน กระบวนการใน

การพฒันาอาจไม่สมบูรณ์มากนกั เนืÉองจากเวลาและงบประมาณทีÉจาํกดั   

 

Briggs& Wager [13] และ Gegne’ and Briggs [8] นักออกแบบการสอนและนักวิชาการต่างก็เห็น

สอดคลอ้งกนัว่าการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน CAI ไดน้ัÊ นควรต้องมี 2 ดา้นคือ ประเมิน

กระบวนการพฒันา (Formative Evaluation) และประเมินผูเ้รียน (Summative Evaluation) 

 

การประเมินกระบวนการพฒันาบทเรียน คือ ระบบของการตรวจสอบและปรับปรุงคุณภาพของ

บทเรียนทีÉอยู่ระหว่างการพฒันา  และถือว่าเป็นขัÊนตอนทีÉมีความสาํคญัขัÊนตอนหนึÉ งของระบบการ

พฒันาบทเรียน  โดยเฉพาะอย่างยิ Éงการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ทัÊ งนีÊ เนืÉองจากการ

ปรับปรุงแกไ้ขภายหลงันัÊนทาํไดย้าก ผูเ้ขียนโปรแกรมอาจมีความยากลาํบากในการปรับแกม้ากกว่า

การเริÉมตน้เขียนโปรแกรมใหม่ดว้ยซํÊ า   การประเมินกระบวนการพฒันาจึงเป็นระบบทีÉเน้นให้มีการ

เฟรมการสอนทีÉ 

เฟรมการสอนทีÉ 

เฟรมการสอนทีÉ 

วตัถุประสงคเ์ชิง

พฤติกรรมของเฟรมการ

ขอ้สอบวดั 

วตัถุประสงคที์É 1 

ตรวจสอบ 

วตัถุประสงคเ์ชิง

พฤติกรรมของเฟรมการ

วตัถุประสงคเ์ชิง

พฤติกรรมของเฟรมการ

ขอ้สอบวดั 

วตัถุประสงคที์É 2 

ขอ้สอบวดั 

วตัถุประสงคที์É 3 

ตรวจสอบ 
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ตรวจสอบประเมินคุณภาพ  โดยเริÉ มตัÊ งแต่เขา้สู่บทเรียนเป็นลาํดับไป จนกระทั Éงถึงการวดัความรู้

ความสามารถของผูเ้รียนในแต่ละช่วงของบทเรียน  จนจบการเรียนในหน่วยนัÊน  

 

อยา่งไรก็ตาม การประเมินการพฒันาบทเรียนจะไม่ถือว่าการเรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นองคป์ระกอบสาํคญั

มากกว่าสิÉ งอืÉน   แต่การเรียนรู้จะเป็นเพียงดัชนีเพืÉอชีÊ ความสมบูรณ์และความบกพร่องของการ

ออกแบบบทเรียน และนาํไปสู่การปรับปรุงใหดี้ยิ ÉงขึÊน 

 

นอกจากวดัการเรียนรู้แลว้  การประเมินการพฒันาบทเรียนยงัใหค้วามสาํคญักบัองค์ประกอบอืÉนของ

บทเรียน  เช่น  

 ความสอดคลอ้งของเนืÊอหากบัวตัถุประสงค ์  

 การจดัลาํดบัขัÊนตอนการนาํเสนอเนืÊอหา   

 เทคนิคการนาํเสนอเนืÊอหา   

 ความเหมาะสมของปริมาณเนืÊอหา  

 เวลาในการศึกษาบทเรียน    

 รูปแบบของคาํถาม   

 การออกแบบวิธีการติดต่อกบัผูเ้รียน (Interface)  

 เทคนิคการใหผ้ลป้อนกลบั (Feedback)  

 ความเหมาะสมของการประเมินความกา้วหนา้ ฯลฯ เป็นตน้  

 

 ดงันัÊนโดยเป้าหมายของการประเมินการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดีย (Formative Evaluation) จึงไม่

จ ํา เ ป็ นต้อง รอ จน ผ ลิต บท เรี ยน จบ แ ล้ว เสมอ ไป    ผู ้อ อก แบ บบ ทเ รีย น อา จ เ ริÉ ม ปร ะเ มิ น

กระบวนการพฒันา ตัÊ งแต่การผลิตในหน่วยย่อยแต่ละหน่วยเพืÉอตรวจสอบในส่วนทีÉสามารถ

ตรวจสอบไดก่้อน แลว้จึงประเมินกระบวนการผลิตในส่วนอืÉนๆ ต่อไป เช่นในบทเรียนหน่วยหนึÉง ซึÉง

ผูอ้อกแบบ แบ่งออกเป็นตอนย่อย 4 ตอน แต่ละตอนจะประกอบไปดว้ย เฟรมเนืÊอหา เฟรมตวัอย่าง 

เฟรมฝึกหดั และเฟรมทดสอบ เมืÉอพฒันาไปไดช่้วงหนึÉงแลว้ ผูอ้อกแบบสามารถตรวจสอบคุณภาพใน

ส่วนของการออกแบบหนา้จอ (Screen Design) เช่น 

 รูปแบบและความเหมาะสมของตวัพิมพ ์(ปริมาณ การจดัวาง ฯลฯ) 

 รูปแบบและความเหมาะสมของกราฟิกและภาพเคลืÉอนไหว (ความสอดคลอ้ง      

ความสวยงาม ขนาดภาพ คุณภาพ การแสดงผล ฯลฯ)  

 รูปแบบและความเหมาะสมของเสียง (เสียงประกอบ เสียง Background เสียง 

บรรยาย ฯลฯ)    
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รูปทีÉ 2.9  แสดงเฟรมบทเรียน 1 หน่วย 

 

นอกจากนัÊนยงัสามารถตรวจสอบคุณภาพของการออกแบบการสอน (Instructional Design) เช่น  

 คุณภาพของการเขียนขอ้ความ (การใชค้าํน่าสนใจ จูงใจใหติ้ดตาม มีความชดัเจน ใช ้

คาํศพัทเ์หมาะสมหรือไม่เพียงใด ฯลฯ)  

 เทคนิคในการการนาํเสนอ (เช่น การใชเ้ทคนิคการชีÊ เนน้ประเด็นสาํคญั, การเสนอ 

เป็นช่วงหรือเป็นขัÊนตอน การใชภ้าพเสียงประกอบ การใชภ้าพเชืÉอมโยง ฯลฯ)  

 ความต่อเนืÉองของเนืÊอหา     

 ความเหมาะสมของปริมาณเฟรมในส่วนยอ่ยของการออกแบบ    

 ความสอดคลอ้งของตวัอยา่ง  

 แบบฝึกและคาํถาม  

 ความผดิพลาดในการเขียนโปรแกรมการสั Éงการต่างๆ    

 

ทัÊงหมดทีÉกล่าวมานีÊ ผูอ้อกแบบสามารถตรวจสอบคุณภาพเบืÊองตน้ไดว้่ามีความเหมาะสมใน 2 องค์

ประหลกัการคือ การออกแบบหนา้จอและการออกแบบเนืÊอหามีคามเหมาะสมมากน้อยเพียงใด   การ

ตรวจสอบคุณภาพดงักล่าวนีÊ  แมว้่าไม่สามารถบอกถึงคุณภาพไดค้รบถว้น แต่จะทาํให้ผูอ้อกแบบ

มองเห็นจุดเด่นและจุดบกพร่องหลกัๆ  ซึÉงจะเป็นประโยชน์ในการนาํไปประยกุตใ์ชห้รือแกไ้ขในการ

ออกแบบตอนยอ่ยอืÉนๆต่อไป 

 

ผูที้Éประเมินโดยวิธีปฏิบติัแลว้ การพฒันาบทเรียนมีผูเ้กีÉยวขอ้งหลายฝ่าย โดยทั Éวไปจะมีผูเ้ชีÉยวชาญดา้น

เนืÊอหา (ซึÉ งถือว่าเป็นผูมี้ความสามารถและทักษะในการสอนด้วย) ผูเ้ชีÉยวชาญดา้นการออกแบบ 

(Instructional Design) ซึÉ งจะต้องร่วมมือกันอย่างใกลชิ้ดในการพฒันาบทเรียนตัÊ งแต่ต้นจนจบ   

กระบวนการตัÊงแต่เริÉ มตน้ทีÉผูเ้ชีÉยวชาญทัÊงสองดา้นร่วมกนั วิเคราะห์วางแผนจนกระทัÊ งเป็นรูปแบบ

ของ storyboard ทีÉสมบูรณ์ ถือว่าเป็นการประเมินขัÊนตน้ขัÊนหนึÉงแลว้ 

เฟรมเนืÊอหา เฟรมตวัอยา่ง เฟรมฝึกหดั เฟรมทดสอบ 

จากเมนู 

ตอนทีÉ 1 
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ในช่วงของพฒันาบทเรียน หากผูอ้อกแบบหรือผูเ้ชีÉยวชาญดา้นเนืÊอหาเป็นผูเ้ขียนโปรแกรมดว้ยตนเอง 

ก็จะถือว่าเป็นช่วงการประเมินทีÉสาํคญัอีกช่วงหนึÉง  เพราะในช่วงนีÊ ผูเ้ขียนโปรแกรมจะตอ้งทาํหน้าทีÉ

ในการออกแบบหน้าจอไปพร้อมๆ กนัด้วย  ขณะเดียวกันระหว่างการพิมพข์้อความ หรือการจัด

หน้าจอนัÊน  ผูเ้ขียนโปรแกรมย่อมต้องตรวจสอบคุณภาพของหน้าจอในทุกด้านอยู่แลว้   ในขัÊนนีÊ

ผูเ้ขียนอาจพบเห็นจุดบกพร่องต่างๆของการออกแบบบทเรียน เช่น การใชข้อ้ความทีÉไม่สืÉอความหมาย 

ไม่สละสลวย  การใชภ้าพ/เสียงทีÉไม่ค่อยเหมาะสมเป็นตน้ 

 

การตรวจสอบขอ้บกพร่องและการประเมินคุณภาพดงักล่าวขา้งตน้กระทาํโดยผูอ้อกแบบบทเรียนหรือ

ผูเ้ชีÉยวชาญด้านเนืÊอหาเป็นหลกั   แต่กระบวนการประเมินทีÉสาํคัญกว่านัÊนคือต้องให้ผูเ้รียน หรือ

กลุ่มเป้าหมายเป็นผูป้ระเมิน  โดยอาจทดสอบกับกลุ่มเล็กๆ ก่อน (Pilot Test) หลงัจากนัÊน จึงจะ

ทดสอบกับกลุ่มใหญ่ ในสภาพแวดลอ้มทีÉใกลเ้คียงกับการนําไปใช้จริง ซึÉ งหมายถึงการทดสอบ

ภาคสนาม (Field Test) นั Éนเอง 

 

Pilot Test  

กลุ่มเลก็ 

กลุ่มเลก็ในทีÉนีÊหมายถึงกลุ่มผูเ้รียนทีÉมีระดบัความสามารถ สูง ปานกลางและตํÉาปริมาณอย่างละ 1-2 

คน การทดสอบในลกัษณะนีÊ อาจทาํไดใ้นแต่ละช่วงของการพฒันา แมว้่าบทเรียนยงัไม่เสร็จในทุก

ตอนก็ตาม   แต่ในการปฏิบติั ผูอ้อกแบบ/ผูพ้ฒันามกัไม่ค่อยมีเวลาทีÉจะตรวจสอบในขัÊนนีÊ มากนัก  

ส่วนมากจะอาศยัความเป็นผูมี้ความรู้และความเชีÉยวชาญของผูอ้อกแบบเองเป็นเกณฑ์ในการประเมิน

เบืÊองตน้  รอจนกระทัÊ งการพฒันาบทเรียนใน Module นัÊนๆ เสร็จเป็นรูปร่างแลว้ จึงเริÉ มประเมินกบั

ผูเ้รียนกลุ่มเลก็ 

 

รูปแบบของการประเมินคือ ให้ผูเ้รียนกลุ่มเล็กได้ศึกษาโปรแกรมและทาํแบบทดสอบในบทเรียน 

หลงัจากนัÊ นจึงสอบถามความชอบ-ไม่ชอบ เหตุผลต่างในภาพรวม  รวมทัÊ งเก็บขอ้มูลอืÉนๆทีÉเป็น

ประโยชน์ เช่น เวลาในการศึกษาบทเรียน  พฤติกรรมต่างๆ ทีÉ เกิดขึÊ นก่อนเรียน  ขณะเรียน  และ

ระหว่างเรียน   การทดลองใชก้บักลุ่มเด็กทีÉมีความสามารถแตกต่างกนันีÊ จะช่วยให้ผูอ้อกแบบไดเ้ห็น

ปัญหาต่างๆ ใกลเ้คียงกบัสภาพการนาํไปใชใ้นหอ้งเรียนจริง ซึÉงมีทัÊงเด็กทีÉมีความสามารถหลากหลาย

คละกนัไป   ขอ้มลูต่างๆ จะถกูรวบรวมเพืÉอนาํไปใชใ้นการปรับแกบ้ทเรียนขา้งตน้ 

 

กลุ่มกลาง 

หลงัจากไดข้อ้มูลและนาํมาปรับปรุงบทเรียนเบืÊองตน้แลว้   ขัÊนต่อไปคือนาํบทเรียนไปทดสอบกับ

กลุ่มเป้าหมายทีÉมีขนาดใหญ่ขึÊน คือประมาณ 10-15 คน ขอ้มูลทีÉผูอ้อกแบบตอ้งการในขัÊนนีÊ ยงัคลา้ย
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เดิม คือ สงัเกตความสนใจของผูเ้รียน พฤติกรมการเรียน ปัญหาทีÉเกิดขึÊน  เวลาในการศึกษาบทเรียน  

และทีÉเนน้มากกว่าการทดสอบกบักลุ่มเลก็คือ คะแนนจากการทดสอบ ซึÉงจะตอ้งดูในแง่ของคะแนน

ผลสมัฤทธิÍ    สถิติรายขอ้ของขอ้สอบแต่ละขอ้ดว้ย   และหากเป็นไปได ้ ผูป้ระเมินควรจะประเมินใน

สภาพการเรียนการสอนทีÉใกลเ้คียงกับการสอนทีÉเกิดขึÊนจริง ทัÊ งนีÊ เพืÉอตรวจสอบกระบวนการใช้

บทเรียนควบคู่ไปดว้ย 

 

การประเมินในขัÊนนีÊหากผูป้ระเมินมีวตัถุประสงค์เพืÉอทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน ขอ้มูลทีÉ

ผูเ้รียนทดสอบขณะเรียน และหลงัเรียนต้องมีการบันทึกไวอ้ย่างเป็นระบบ  ทัÊ งนีÊ เพืÉอนําผลไป

เปรียบเทียบกับเกณฑ์การหาประสิทธิภาพทีÉตัÊ งไว ้  และยงัสามารถนําข้อมูลการทดสอบนีÊ ไป

ตรวจสอบค่าสถิติอืÉนๆ (หากยงัไม่มีการตรวจสอบก่อนนาํมาทดลองใช)้ เช่น ค่าความยากง่าย และค่า

ความเชืÉอถือไดข้องขอ้สอบ เป็นตน้ 

 

Field Tests 

Field Tests เป็นการทดสอบภาคสนามซึÉงเป็นการทดลองกบักลุ่มใหญ่อยา่งนอ้ย 25 คน โดยการ

ทดสอบจะทาํในสภาพแวดลอ้มจริง การทาํ Field Tests นีÊ จะทาํเมืÉอการพฒันาหน่วยการเรียนนัÊนไดรั้บ

การแกไ้ขจาก Pilot Tests เรียบร้อยแลว้ และมีความใกลเ้คียงกบับทเรียนทีÉวางแผนไวม้ากทีÉสุด   การ

ทดสอบในสภาพแวดลอ้มจริงจะช่วยใหผู้อ้อกแบบสงัเกตเห็นปัญหาอืÉน (กรณีเป็นมลัติมีเดีย) และ

ปัญหาในการ Load ขอ้มลูจาก Server (กรณีทีÉเรียนผา่นเครือข่าย) เป็นตน้ 

 

แฮทฟิลด ์[5] ขอ้มลูทีÉไดรั้บจากการประเมินบทเรียน (Formative Evaluation) ทุกขัÊนตอน จะมีขอ้มูล

ทัÊงเชิงปริมาณ (Quantitative) และเชิงคุณภาพ (Qualitative) ขอ้มลูเชิงปริมาณ เป็นขอ้มูลทีÉรวบรวมไว้

โดยคอมพิวเตอร์ เช่นการตอบสนองจากผูเ้รียน (ตอบคาํถาม) เวลาทีÉใชใ้นการตอบคาํถามแต่ละขอ้ 

เวลาทีÉใชใ้นการเรียนแต่ละหน่วย จาํนวนทีÉผูเ้รียนตอบคาํถามจนถกูตอ้ง และคะแนนการทดสอบย่อย

ต่างๆ เป็นตน้ ส่วนขอ้มลูเชิงคุณภาพนัÊน ผูอ้อกแบบบทเรียนจะไดจ้ากการสังเกต การสอบถาม โดย

ส่วนหนึÉงจะไดข้อ้มลูขณะเรียน การสงัเกตพฤติกรรมต่างๆ ว่าผูเ้รียนขอบ-ไม่ชอบอยา่งไร พบปัญหาทีÉ

ต้องขอความช่วยเหลือ และเรียนอะไรบ้าง   ปัญหาในการติดตัÊ งโปรแกรมมีหรือไม่  นอกจาก

พฤติกรรมและปัญหาอืÉนๆ ดงักล่าวแลว้   ผูอ้อกแบบอาจสอบถามเพิÉมเติมหลงัจากการเรียนเสร็จแลว้ 

หากเป็นกลุ่มเล็กอาจตอ้งสอบถามทุกคน  หากเป็นกลุ่มใหญ่ อาจมีการสุ่มถาม หรือให้ทุกคนตอบ

แบบสอบถาม   ขอ้มลูทัÊงเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพจากการประเมินกระบวนการผลิตหากมีการนาํไป

วิเคราะห์อยา่งละเอียดรอบคอบและนาํไปปรับปรุงแกไ้ขบทเรียน จะเป็นอีกรูปแบบหนึÉงทีÉช่วยควบคุม

คุณภาพของบทเรียน  ซึÉ งหมายถึงว่าการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ทีÉตัÊ งไว ้

ดงักล่าวก่อนหนา้นีÊ จะไม่ใช่เป็นคาํตอบเดียวของการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียใหมี้คุณภาพและยอมรับ
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ไดใ้นแง่วิชาการ  ประเด็นทีÉเราควรจะใหค้วามสนใจในช่วงของการประเมินกระบวนการ (Formative 

Evaluation) นัÊนมี 5 ประเด็นคือ  

1. การออกแบบ (Design) ซึÉงหมายถึงการกาํหนดรูปแบบในการนาํเสนอบทเรียน 

2. กระบวนการ (Procedures) ซึÉงหมายถึงวิธีการและขัÊนตอน ในการนาํเสนอบทเรียนว่ามี 

ความน่าสนใจ เหมาะสมกบัผูเ้รียน เนืÊอหา และสอดคลอ้งกบัทฤษฎีมากนอ้ยเพียงใด 

3. ความน่าสนใจ (Appearance) ซึÉงหมายถึงทุกสิÉงทีÉปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์ในแต่ละส่วน   

ทัÊงหนา้จอ หรือระหว่างจอภาพ  มีความสวยงาม น่าอ่านและเหมาะสมกบัเนืÊอหาและผูเ้รียนมากนอ้ย

เพียงใด 

4. ประสิทธิภาพ (Efficiency) ซึÉงหมายถึงคุณภาพโดยรวมของบทเรียนทีÉส่งผลต่อการเรียน 

โดยยดึวตัถุประสงคข์องบทเรียนเป็นหลกั 

5. ความชดัเจน (Clarity) ซึÉงหมายถึงการใชภ้าพ คาํ หรือมลัติมีเดียในการติดต่อสืÉอสารทีÉทาํ 

ใหผู้เ้รียนเขา้ใจในสิÉงทีÉผูอ้อกแบบตอ้งการสืÉอสาร 

 

2.3.1 องค์ประกอบในการประเมิน ควรพิจารณาใน 4 ประเด็นหลกัคือ 

1. องคป์ระกอบดา้นการสอน 

2. องคป์ระกอบดา้นความสวยงาม 

3. องคป์ระกอบดา้นหลกัสูตร 

4. องคป์ระกอบดา้นการเขียนโปรแกรม 

 

องคป์ระกอบทัÊง 4 ดา้นนีÊสอดคลอ้งกบัองคป์ระกอบในการออกแบบบทเรียนดงักล่าวขา้งตน้ คือ การ

ออกแบบการสอน (Instructional Design) และการออกแบบหนา้จอ (Screen Design) นั Éนเอง 
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ตารางทีÉ 2.1  แสดงประเด็นและการประเมินองคป์ระกอบในบทเรียน CAI 

 

ประเด็น 

องคป์ระกอบ การ

ออกแบบ 

กระบวนการ ความ

น่าสนใจ 

ประสิทธิภาพ ความ

ชดัเจน 

 

การออกแบบการ

สอน 

  -   

ความสวยงาม - -  -  

การเขียนโปรแกรม   -  - 

หลกัสูตร   - - - 

               

1. การประเมนิองค์ประกอบด้านการสอน (Instructional Factor)  

การประเมินองคป์ระกอบดา้นการสอนจะดูทีÉคุณภาพของบทเรียนทีÉสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ตาม

วตัถุประสงคที์ÉตัÊงไว ้ซึÉงมีองคป์ระกอบยอ่ยทีÉควรพิจารณาดงัต่อไปนีÊ  

1.1 เร้าความสนใจให้อยากเรียนหรือไม่ การเร้าความสนใจผูเ้รียนเป็นองค์ประกอบสาํคัญ 

เมืÉอผูเ้รียนเริÉมเขา้สู่บทเรียน ในการออกแบบบทเรียนนัÊนถือว่าเป็นขัÊนตอนแรกทีÉทุกบทเรียนควรมี    

อยา่งไรก็ตามการเร้าความสนใจนีÊ ไม่ใช่มีเฉพาะการเริÉ มตน้เขา้สู่บทเรียนเท่านัÊน แต่ควรจะตอ้งมีอยู่

ตลอดทัÊงการเรียน  มาก-นอ้ยตามช่วงของกิจกรรมและความเหมาะสม   การเร้าความสนใจเมืÉอเริÉ มเขา้

สู่เรียนจะเริÉมตน้ทีÉการออกแบบหนา้จอนาํ (Title) เพืÉอสร้างความสนใจและใหข้อ้มลูเกีÉยวกบัเรืÉ องทีÉจะ

เรียน   การประเมินองคป์ระกอบยอ่ยของหน้าจอนาํนีÊ  จะดูทีÉความเหมาะสมของการใส่กราฟิก เสียง 

และขอ้ความ การสร้างความสนใจในบทเรียน จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความพร้อมทีÉจะเรียนซึÉงจะนาํไปสู่

ความตัÊงใจในการรับรู้และการจาํ 

1.2  ให้ข้อมูลและการควบคุมทีÉชัดเจนหรือไม่  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้รับการ

ออกแบบเพืÉอให้ผูเ้รียนศึกษาดว้ยตนเอง  ดงันัÊนตอ้งมีความชดัเจนในตวับทเรียนว่าผูเ้รียนจะเรียนรู้

ดว้ยวิธีใด และมีอะไรทีÉจะตอ้งทาํความเขา้ใจก่อนการเรียนรู้ หรือระหว่างการเรียนรู้บา้ง หากขอ้มูล  

ขอ้แนะนาํหรือส่วนช่วยต่างๆ (เช่นปุ่ม, ลูกศร, คาํอธิบาย ฯลฯ) ไม่ชดัเจน  ผูเ้รียนอาจสับสนกบัการ

เรียนหรืออาจจะรู้สึกหงุดหงิดกบัการทีÉตอ้งพยายามสืบหาวิธีการต่างๆ ดว้ยตนเองได ้

1.3 เนืÊอหาบทเรียนสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือไม่  กล่าวอีกนัยหนึÉ งคือวตัถุประสงค์ของ

บทเรียนสอดคลอ้งกบัเนืÊอหาหรือไม่ การกาํหนดองคป์ระกอบใดองคป์ระกอบหนึÉงเป็นหลกัขา้งตน้นีÊ

มีความเป็นไปไดท้ัÊงคู่   เราใชเ้นืÊอหาบทเรียนเป็นหลกัเพืÉอกาํหนดวตัถุประสงค์ ในกรณีทีÉเนืÊอหานัÊนๆ 

ไดรั้บการวิเคราะห์จากผูเ้ชีÉยวชาญแลว้ว่าเป็นสิÉงจาํเป็นและเหมาะสมกบัผูเ้รียนในระดบันัÊนๆ  โดย
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กาํหนดว่าเป็นเนืÊอหาของหลกัสูตร  ส่วนการใชว้ตัถุประสงคเ์ป็นหลกัเพืÉอกาํหนดขอบเขตของเนืÊอหา

นัÊนมกันิยมกระทาํใน 3 กรณี กรณแีรกคือรูปแบบการเรียนทีÉเน้นความตอ้งการของผูเ้รียนโดยรวมว่า

ตอ้งการเรียนรู้หรือมีทกัษะดา้นใดบา้ง  เมืÉอความตอ้งการเหล่านัÊนไดรั้บการวิเคราะห์เป็นวตัถุประสงค์

ทีÉมีความเป็นไปไดแ้ละเหมาะสมกบัผูเ้รียนแลว้ ผูอ้อกแบบเนืÊอหาจึงทาํการรวบรวมเนืÊอหาทีÉเกีÉยวขอ้ง

มาพฒันาและออกแบบบทเรียน กรณีนีÊ จะเหมาะสมกับการศึกษานอกระบบ หลกัสูตรจะมีความ

ยดืหยุน่ตามความตอ้งการของผูเ้รียน   กรณทีีÉสองคือผูอ้อกแบบเนืÊอหาจะวิเคราะห์ว่าผูเ้รียนไดเ้รียนรู้

และมีทกัษะดา้นใดบา้ง  แลว้กาํหนดและเรียบเรียงวตัถุประสงค์ก่อนทีÉจะหาแหล่งขอ้มูลทีÉสอดคลอ้ง 

ส่วนกรณทีีÉสามคือ การผสมผสานระหว่างกรณีทีÉหนึÉงและกรณีทีÉสองนั Éนเอง 

 

ความสอดคล้องดังกล่าวนีÊ ไม่ว่าจะเป็นทางใดทางหนึÉ งจะต้องเกีÉยวพันกับคําถามทีÉใช้ในการ

ประเมินผลดว้ย และหากองค์ประกอบของความสัมพนัธ์ดงักล่าวสอดคลอ้งกนั ก็ถือว่ามีระบบการ

ออกแบบทีÉแม่นตรง (Valid)  

1.4 มีรูปแบบและขัÊนตอนในการเสนอเนืÊอหาง่ายหรือไม่  การออกแบบบทเรียนทีÉดีนัÊ น 

ผูเ้รียนจะมองเห็นภาพโครงสร้างชดัเจน เช่นมองเห็นการแบ่งกลุ่ม มองเห็นการเชืÉอมโยง มองเห็นการ

เคลืÉอนไหวของขัÊนตอนต่างๆ การเชืÉอมต่อของเฟรม, ของตอนย่อยและการวางความสัมพนัธ์ของ

เนืÊอหาทีÉเป็นระบบ  จะช่วยให้ผูเ้รียนสนใจในการเรียนอย่างต่อเนืÉอง  ตรงกนัขา้มหากการออกแบบ

ความสมัพนัธเ์ชืÉอมโยงของเนืÊอหาสบัสน  ผูเ้รียนก็จะหงุดหงิดและเลิกเรียนได ้

1.5 มีการเขียนขอ้ความทีÉอ่านเขา้ใจง่ายและเหมาะสมกบัผูเ้รียนหรือไม่   บ่อยครัÊ งทีÉเราเห็น

ขอ้ความในบทเรียนมีลกัษณะคลา้ยขอ้ความจากหนังสือ หรือตาํราเรียน  มีคาํศพัท์หรือคาํทีÉชวนให้

เข้าใจสองแง่สองมุมเป็นจาํนวนมาก    บางครัÊ งก็อธิบายเยิ Éนเยอ้ หรือพยายามใส่รายละเอียดมาก

จนเกินไป  ทัÊงนีÊ เพราะผูอ้อกแบบตอ้งการความง่ายในการจดัทาํ หรืออาจลืมคิดไปว่าการอ่านหนังสือ

ในจอคอมพิวเตอร์นัÊนลาํบากกว่าการอ่านจากสิÉงพิมพ ์  แสงรบกวนจากจอภาพจะรบกวนการอ่านใน

ระยะยาว  ดังนัÊ นข้อความทีÉปรากฏในแต่ละเฟรมนอกจากจะต้องออกแบบให้มองเห็นชัดเจน 

(Legibility) แลว้   ควรจะตอ้งปรับปรุงดา้นการใชค้าํ และการเขียนทีÉสัÊน กะทดัรัด ไดใ้จความ และ

ชวนใหน่้าอ่านน่าติดตาม 

1.6 การจดัวางลาํดบัเนืÊอหาเหมาะสมหรือไม่   ผูที้Éมีประสบการณ์ในการสอนจะรู้ว่าการจดั

วางลาํดับเนืÊอหาเป็นองค์ประกอบทีÉสําคัญมากทัÊ งในการสอนปกติ และในการสอนดว้ยบทเรียน

มลัติมีเดีย การจดัวางลาํดบัเนืÊอหาให้ต่อเนืÉองทัÊ งส่วนย่อย (หน่วยเดียวกนั) และส่วนใหญ่ (ระหว่าง

ตอน / หน่วย) จะช่วยใหผู้เ้รียนมีพืÊนความรู้เหมาะทีÉจะขา้ใจเนืÊอหาต่อๆไปได ้แมว้่าเนืÊอหาแต่ละตอน / 

หน่วย อาจแยกออกไดโ้ดยอิสระ แต่เนืÊอหาในแต่ละตอน / หน่วยเองก็ตอ้งมีการจดัลาํดบัขัÊนตอนให้

เหมาะสมอยูน่ั Éนเอง 
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1.7 มีการใชเ้ทคนิคทีÉเหมาะสมในการนาํเสนอเนืÊอหาหรือไม่   ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยี

ช่วยใหผู้อ้อกแบบสามารถประยกุตเ์ทคนิคต่างๆ มาใชใ้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เช่นเทคนิคการชีÊ เนน้ประเด็นสาํคญั (Cueing Technique) เทคนิคการเชืÉอมโยง (Hyperlink) ไปยงัภาพ

และขอ้ความต่างๆ   เทคนิคการนําเสนอเฉพาะส่วน   เทคนิคการปรับเปลีÉยนหน้าจอ (Transition) 

เทคนิคการเคลืÉอนออกเคลืÉอนเขา้ (Move out-Move in) หรือเทคนิคการสว่างเขา้-สว่างออก (Fade in-

Fade out) เป็นตน้ การใชเ้ทคนิคต่างๆดงักล่าวนีÊ ตอ้งพิจารณาดูความเหมาะสม ผูอ้อกแบบทีÉยงัไม่มี

ประสบการณ์มกัจะใชเ้ทคนิคต่างๆ มากเกินไป จนทาํใหเ้ทคนิคทีÉใชก้ลายเป็นตวัรบกวนการเรียนรู้ได ้

(Noise)  

1.8 ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียนกบับทเรียนเหมาะสมหรือไม่   ปฏิสมัพนัธ์ทีÉเหมาะสมจะช่วย

กระตุน้ให้ผูเ้รียนกระตือรือร้นทีÉจะเรียน ดงันัÊนผูอ้อกแบบบทเรียนควรจะตอ้งกาํหนดรูปแบบการ

โต้ตอบอย่างต่อเนืÉอง โดยคาํนึงถึงลกัษณะของผูเ้รียนประกอบการมีปฏิสัมพนัธ์กับบทเรียนจะ

เกีÉยวขอ้งกบั  Interface หรือรูปแบบการติดต่อระหว่างผูใ้ชก้บัเครืÉอง เช่นการติดต่อผ่านคียบ์อร์ด การ

ติดต่อผา่นคลิËกเมาส์ การติดต่อโดยการลากเมาส์หรือการสัมผสัจอ เป็นตน้ การจะเลือกรูปแบบใดจึง

ควรจะตอ้งดูความพร้อมของผูเ้รียน ความเหมาะสมของกิจกรรม และความพร้อมของเทคโนโลยีเป็น

สาํคญั 

1.9 การกาํหนดการควบคุมการเรียนเหมาะสมหรือไม่  มีเพียงไม่กีÉกรณีทีÉผูอ้อกแบบจะ

ออกแบบใหค้อมพิวเตอร์ควบคุมกิจกรรมการเรียน  กรณีดงักล่าวนีÊ  เช่น การควบคุมเวลาในการตอบ

คาํถาม  การควบคุมการเลือกศึกษาเนืÊอหาทีÉมีการกาํหนดลาํดับขัÊนตอนและควบคุมการเลือกปุ่ม

กาํหนดเส้นทางเดินของบทเรียน (Navigation Buttons) เป็นตน้   นอกจากนีÊ แลว้ ผูเ้รียนควรเป็นผู ้

ควบคุมกิจกรรมกาเรียนทัÊงหมด “Learner Control" เป็นแนวคิดสาํคญัในการออกแบบบทเรียนเพราะ

จะช่วยให้ผูเ้รียนควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเอง ไม่ว่าจะเป็นเรืÉองของเวลาทีÉใช ้เนืÊอหาทีÉสนใจ และ

รูปแบบการเรียน 

1.10  มีการสร้างแรงจูงใจทีÉเหมาะสมในบทเรียนหรือไม่  หัวใจหลกัของการออกแบบ

มลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ ์(Interactive Multimedia: IMM) มีอยู ่2 ประการ คือ การควบคุม (Control) และ

การสร้างแรงจูงใจ (Motivation) การสร้างแรงจูงใจไม่จาํเป็นตอ้งเป็นคาํชมเมืÉอผูเ้รียนตอบคาํถามถูก

เสมอไป แรงจูงใจอาจเกิดจากการออกแบบเนืÊอหาทีÉน่าสนใจ  

 

การใชภ้าพและกราฟิกทีÉสวยงามและสืÉอความหมาย  การใชค้าํเพืÉอกระตุน้ให้คิด  ให้อยากทีÉจะเรียนรู้

ในสิÉงต่างๆ   การแสดงเป้าหมายทีÉต้องไปให้ถึง   การใช้เสียงบรรยายทีÉน่าฟังและเสียงประกอบทีÉ

เหมาะสม ฯลฯ  ล้วนเป็นส่วนหนึÉ งของการสร้างแรงจูงใจทัÊ งสิÊ น ส่วนมัลติมีเดียนัÊ น ในแง่

องคป์ระกอบการออกแบบจะหมายถึงนิÉง ภาพเคลืÉอนไหว กราฟิก เสียง คุณภาพและความเหมาะสม
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ขององค์ประกอบมลัติมีเดียจะได้รับการประเมินในแง่มุมของความสวยงาม ความคมชัด ความ

สอดคลอ้งกบัเนืÊอหา ความเร็วในการแสดงผลและควบคุม 

 

 2. องค์ประกอบด้านความสวยงาม (Cosmetic Factor)  

ความสวยงามเป็นองค์ประกอบสาํคญัของบทเรียนและช่วยดึงดูดให้ผูเ้รียนอยู่กับบทเรียนนานขึÊ น   

การตกแต่งหนา้จอของบทเรียนใหส้วยงามน่ามอง และน่าสนใจทาํไดห้ลายวิธี วิธีทีÉใชไ้ดแ้ละชดัเจน

ทีÉสุดคือการใชแ้สง สี มิติ เสียง ภาพนิÉงและภาพเคลืÉอนไหว เพืÉอเร้าความสนใจ อย่างไรก็ตาม ความ

พอดี ความเหมาะสมยงัคงเป็นประเด็นสาํคญัทีÉจะบอกไดว้่าการประยกุตใ์ชว้ิธีการนัÊนๆ ไดผ้ลหรือไม่

เพียงใด ในการประเมินบทเรียนมลัติมีเดีย ดา้นความสวยงามนัÊนความตอ้งการพิจารณาองค์ประกอบ

ยอ่ยดงัต่อไปนีÊ  

2.1 มีการใชต้าํแหน่งและพืÊนทีÉหนา้จอคอมพิวเตอร์เหมาะสมหรือไม่ การวางตาํแหน่งและใส่

พืÊนทีÉดังกล่าวนีÊ เกีÉยวขอ้งกบัหลกัการและแนวคิดในการออกแบบ เช่น ความเรียบง่าย ความสมดุล 

ความสมํÉาเสมอและความสอดคลอ้งกับทฤษฎีการรับรู้นอกจากแนวคิดและหลกัการดังกล่าวแลว้

องค์ประกอบทีÉเกีÉยวข้องเฉพาะด้านเกีÉยวกับการพัฒนาบทเรียน เช่น ความสมํÉาเสมอของเฟรม 

ตาํแหน่งและรูปร่างของ Interface หวัเรืÉอง เนืÊอเรืÉอง Feedback ฯลฯ ลว้นเป็นองคป์ระกอบของหนา้จอ

ทีÉจะบอกว่าไดรั้บการออกแบบเหมาะสมหรือไม่  

2.2 สีสนัและมลัติมีเดีย มีความเหมาะสมและมีคุณภาพหรือไม่    สี เป็นองคป์ระกอบสาํคญัทีÉ

จะช่วยแสดงความแตกต่างของชิÊนงาน (Objects) ทีÉปรากฏบนจอภาพ สี ช่วยดึงดูดความสนใจ ช่วย

แสดงมิติของงานและช่วยกาํหนดรูปแบบของการรับรู้ อย่างไรก็ตามการใชสี้มากเกินไปจะยงัทาํให้

คุณค่าของการใชสี้ลดลง   และนอกจากนัÊนยงัทาํให้เกิดผลเสียต่อการรับรู้ดว้ย ลองคิดว่าในบทเรียน

หนึÉ งทีÉใช้สีแดงสําหรับ Feedback ทีÉถูกต้อง ใช้สีเขียว สําหรับ feedback ทีÉผิด ใช้สีม่วงสําหรับ

คาํแนะนาํ  และใชสี้ฟ้าสาํหรับหวัขอ้เรืÉอง   ผูเ้รียนจะมีความยากลาํบากมากในการทีÉจะใชสี้เป็นตวัช่วย

ในการทาํความเขา้ใจโครงสร้างของการออกแบบหน้าจอ ยิ ÉงมีการเปลีÉยนแปลงการใช้สีในหน้าจอ

อืÉนๆด้วย  ยิ Éงทําให้ผูเ้รียนสับสนมากขึÊ น  สิÉ งทีÉนักออกแบบต้องนึกถึงเพิÉมเติมคือการยอมรับ

ความสัมพนัธ์ระหว่างสีกับการให้ความรู้สึกดว้ย เช่นสีเขียว ให้ความรู้สึกของการยอมรับ  ความ

ถกูตอ้ง หรือความปลอดภยั   สีแดงใหค้วามหมายทีÉผดิพลาดไม่ใช่อนัตราย หรือแตกต่าง เป็นตน้  

 2.3  กิจกรรมการเรียนสอดคลอ้งกบัความสนใจของผูเ้รียนหรือไม่   กิจกรรมการเรียนในทีÉนีÊ

ครอบคลุมรูปแบบของการสอน  การวางโครงสร้างของเนืÊอหา  รูปแบบการนาํเสนอขอ้มูล  วิธีการ

สร้างแรงจูงใจและการประเมินความกา้วหนา้   โดยสรุปคือ การมองภาพรวบของกิจกรรมการเรียนว่า

ออกแบบเหมาะสมกบัลกัษณะของผูเ้รียนหรือไม่อย่างไร องค์ประกอบด้านนีÊ ได้รับการกล่าวถึง

บ่อยครัÊ ง ทัÊงนีÊ เนืÉองจากผูอ้อกแบบบางคนอาศยัประสบการณ์ และความคาดเดาของตนเองว่าน่าจะดี 
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น่าจะใชไ้ดห้รืออาศยัดูจากบทเรียนอืÉนๆ แต่สิÉงทีÉผูอ้อกแบบไดพ้ฒันาขึÊนนัÊนอาจไม่เป็นทีÉสนใจของ

ผูเ้รียน ดงันัÊนการประเมินในส่วนนีÊ จึงมีความจาํเป็น 

2.4  การเขียนและการสะกดคาํมีความผิดพลาดหรือไม่  บ่อยครัÊ งทีÉผูเ้รียนพบคาํทีÉสะกดผิด 

พิมพต์ก หรือการเวน้วรรคผดิพลาด  สิÉงเหล่านีÊ ดูเหมือนเป็นเรืÉองเล็กน้อยสาํหรับการพฒันาบทเรียน 

แต่ในความคิดของผูเ้รียน หรือผูที้Éมีหนา้ทีÉประเมินโปรแกรม  จะถือว่าความบกพร้องดงักล่าวแสดงถึง

ความไม่น่าเชืÉอถือของส่วนอืÉนๆ ของบทเรียนดว้ย สืÉอทีÉผูอ้อกแบบควรทาํคือให้ผูอื้Éนเป็นผูต้รวจทาน

ขัÊนสุดทา้ย เพราะผูอ้อกแบบเจอเมืÉออ่านหลายๆ เทีÉยวมกัจะมองขา้มความผดิพลาดไดง่้าย 

 

 3. องค์ประกอบด้านหลกัสูตร (Curriculum Factor)  

บทเรียนทีÉพบเห็นทั Éวไปจะพฒันาโดยยึดแนวของหลกัสูตรเป็นหลกั  จะมากหรือน้อยก็ขึÊนอยู่กับ

วตัถุประสงค์ของผูพ้ฒันา หากวตัถุประสงค์เพืÉอใชส้อนแทนครูและขณะเดียวกนัก็ใชส้อนเสริมได้

ดว้ย  ผูอ้อกแบบก็ตอ้งยดึแนวทางและเนืÊอหาของหลกัสูตรในการออกแบบบทเรียนมลัติมีเดีย  แต่ใน

บางครัÊ งผูพ้ฒันาบทเรียนอาจตอ้งการพฒันาบทเรียนใหมี้เนืÊอหาตามทีÉตนเองคิดว่าผูเ้รียนตอ้งการโดย

ไม่ยดึติดกบัหลกัสูตร เช่น พฒันาบทเรียนเรืÉองสมการทีÉมีเนืÊอหาตัÊ งแต่พืÊนฐานจนถึงสมการทีÉมีความ

ซบัซ้อนมากทีÉสุด  ซึÉ งแมจ้ะไม่สอดคลอ้งกบัหลกัสูตรในแต่ละระดบั  แต่ในภาพรวมแลว้ผูเ้รียนก็

สามารถเลือกเรียนตามความสามารถของผูเ้รียนได ้ บทเรียนในลกัษณะนีÊ ถือเป็นบทเรียนมลัติมีเดียทีÉ

ช่วยเสริมการเรียนรู้ไดเ้ช่นกนั ดงันัÊนการประเมินองค์ประกอบดา้นหลกัสูตรนีÊ  ผูป้ระเมินจึงดูความ

สอดคลอ้งของเนืÊอหาบทเรียนมลัติมีเดียกบัหลกัสูตรว่าตรงตามหลกัสูตรหรือไม่  นาํไปใชเ้พืÉอเสริม

หลกัสูตรไดห้รือไม่ เนืÊอหา หลกัเกณฑ์ต่างๆว่าเชืÉอถือไดม้ากน้อยเพียงใด  การประเมินองค์ประกอบดา้น

หลกัสูตรนีÊ ในบางครัÊ งจึงตอ้งแยกประเมินตามเป้าหมายการผลิตดว้ย คือสอดคลอ้งตามหลกัสูตร หรือ

ผลิตเพืÉอเสริมการเรียนรู้ในหลกัสูตร 

 

4. องค์ประกอบด้านการเขยีนโปรแกรม (Programming Factor) 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทีÉไดรั้บการผลิตขึÊนในปัจจุบนั ส่วนมากใชโ้ปรแกรมช่วยสร้างบทเรียน

เป็นตวัช่วยสร้าง (เช่น Author ware, Tool book, Director) โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนเหล่านีÊ ช่วยทาํ

ใหก้ารเขียนโปรแกรมง่ายขึÊนมาก   ความผิดพลาดต่างๆ ก็สามารถทดสอบได ้เนืÉองจากโดยรูปแบบ

ของโปรแกรมเหล่านีÊ  ผูพ้ฒันาจะสามารถตรวจสอบการทาํงานทนัทีทีÉสั Éงการได ้(WHAT YOU SEE 

IS WHAT YOU GET: WYSIWYG)  ดงันัÊนความผิดพลาดทีÉอาจเกิดขึÊนคือ ความผิดพลาดเนืÉองจาก

ความเผลอเรอ เช่น    โปรแกรมใหผ้ลป้อนกลบัว่า "เก่งมาก” ในขณะทีÉผูเ้รียนตอบผิด   หรือผูเ้รียนทาํ

ขอ้สอบถกูตอ้ง 8 ขอ้ จาก 10 ขอ้ แต่บอกว่าถูก 7 ขอ้ จาก 10 ขอ้เป็นตน้  ความผิดพลาดทีÉอาจเกิดขึÊน

อีกประการหนึÉงคือ ความไม่สมบูรณ์ของแฟ้มขอ้มลูทีÉจาํเป็นตอ้งใชค้วบคู่กนั ตวัอย่างเช่น  มีบทเรียน

หนึÉงซึÉงพฒันาขึÊนโดยใชแ้บบตวัพิมพพิ์เศษ และทาํงานไดดี้ตลอดมา  แต่เมืÉอนาํบทเรียนดงักล่าวไปใช้
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กบัเครืÉ องคอมพิวเตอร์อืÉนซึÉ งไม่มีแบบตัวพิมพ์ (font ) นัÊ นๆ อยู่ด้วยก็จะพบปัญหาทนัที  หรืออีก

ตวัอย่างหนึÉ ง เช่น การติดตัÊ งโปรแกรม (Install ) โดยขาดแฟ้มขอ้มูลสาํคญัในการ Run โปรแกรม

ตามทีÉโปรมแกรมนัÊนๆ กาํหนดเป็นตน้ ความผดิพลาดลกัษณะดงักล่าวนีÊควรไดรั้บการประเมินเช่นกนั

ว่าพบหรือไม่อยา่งไร 

 

นอกจากความผิดพลาดแลว้  การประเมินในด้านนีÊ อาจพิจารณาจากประสิทธิภาพของการเขียน

โปรแกรม  โดยดูจากรูปแบบการเขียน  โครงสร้างของการเขียน  และเทคนิคต่างๆ ทีÉจะทาํให้

โปรแกรมทาํงานอยา่งมีประสิทธิภาพโดยใชห้น่วยความจาํนอ้ยทีÉสุด 

 

การประเมินการเรียน (Summative Evaluation) เกิดขึÊนหลงัจากทีÉผูเ้รียนศึกษาบทเรียนนัÊนๆ จบแลว้ 

เป็นการประเมินจากผูเ้รียนจริง ในสภาพแวดลอ้มจริง ผลจากการประเมินการเรียนผูอ้อกแบบจะ

นาํไปใชใ้ดดา้นใดก็ขึÊนอยู่กบัวตัถุประสงค์ของการออกแบบ  การออกแบบเพืÉอการวิจยั ผูอ้อกแบบ

อาจนาํคะแนนจากการทดสอบไปเปรียบเทียบกบัคะแนนก่อนสอบการเรียน (Pretest) เพืÉอเปรียบเทียบ

ของการเรียนก่อนและหลงัเรียน   ในด้านการวิจัยแลว้คะแนนก่อนและหลงัเรียนไม่ไดบ้อกอะไร    

มากนัก เพราะคะแนนทีÉเพิÉมขึÊนหลงัจากการศึกษาบทเรียนนัÊ นไม่ใช่คะแนนทีÉแสดงถึงประสิทธิภาพของ

บทเรียนเสมอไป 

 

หากวตัถุประสงค์ของการประเมินการเรียน (Summative Evaluation) เพืÉอจะดูข้อมูลเชิงปริมาณ 

(Quantitative) เปรียบเทียบกบัเกณฑก์ารหาประสิทธิภาพของบทเรียน (เช่น 80/80)   ผูอ้อกแบบก็จะ

เก็บขอ้มลูและรายละเอียดของการสอบโดยเก็บขอ้มลูของผูส้อบทุกคนทีÉตอบคาํถามแต่ละขอ้ ว่าใคร

ตอบถกูตอบผดิมากนอ้ยเพียงใด ขอ้ใดผูเ้รียนตอบถกู 80 เปอร์เซ็นตขึ์Êนไป  

 

ในการผลิตบทเรียนเพืÉอจาํหน่ายนัÊน   นอกจากขอ้มูลการประเมินการเรียนจะถูกนาํไปใชเ้ป็นขอ้มูล

อา้งอิงเพืÉอยนืยนัคุณภาพบทเรียนทีÉเกีÉยวขอ้งกบัคะแนนแลว้   ขอ้มูลดา้นอืÉนๆ เช่น เวลาการทดสอบ

เฉลีÉย หรือข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างทีÉใช้ประเมินบทเรียนก็มีประโยชน์ต่อผูน้ ําบทเรียนมลัติมีเดียไปใช้

เช่นกนั 
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2.3.2 เกณฑ์ประเมิน  

วิรุณ  ตัÊงเจริญ [14] แบ่งเกณฑใ์นการประเมินไวว้่าสามารถกระทาํไดใ้น 3 ลกัษณะ คือ 

1. การประเมินกระบวนการสอน เพืÉอเป็นการประเมินว่าสามารถบรรลุไดต้ามวตัถุประสงค์

ทีÉตัÊงไวห้รือไม่ ทัÊงในดา้นผูส้อน สืÉอการสอน และวิธีการสอน โดยในการประเมินสามารถกระทาํได้

ทัÊงในระยะก่อน ระหว่าง และหลงัการสอน 

2. การประเมินความสาํเร็จของผูเ้รียน ขึÊนอยู่กบัวตัถุประสงค์ทีÉตัÊ งไวว้่ามีเกณฑ์เท่าใด การ

วดัผลอาจทาํไดด้ว้ยการทดสอบ การสอบปากเปล่า หรือดูจากผลงานของผูเ้รียน สิÉงสาํคญัทีÉจะทราบ

ไดว้่าผูเ้รียนมีผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนมากนอ้ยเท่าใด คือ สงัเกตจากการปฏิบติัและการแสดงออกของ

ผูเ้รียน 

3. การประเมินสืÉอและวิธีการสอน โดยการใหผู้เ้รียนมีการอภิปรายและวิจารณ์การใชสื้Éอและ

เทคนิควิธีการสอนว่าเหมาะมากนอ้ยเพียงใด  

 

2.3.3 การประเมินสืÉอ 

สืÉอการสอนจะมีคุณค่าก็ต่อเมืÉอ ผูส้อนไดน้าํไปใชอ้ยา่งเหมาะสมและถูกวิธี ดงันัÊน ก่อนทีÉจะนาํสืÉอแต่

ละอยา่งไปใช ้ผูส้อนจึงควรไดศึ้กษาถึงลกัษณะและคุณสมบติัของสืÉอการสอน ขอ้ดีและขอ้จาํกดัอนั

เกีÉยวกบัตวัสืÉอแต่ละอยา่ง ตลอดจนการผลิตและการใชสื้Éอใหเ้หมาะสมกบัสภาพการเรียนการสอนดว้ย 

ทัÊงนีÊ  เพืÉอใหก้ารจดักิจกรรมการสอนบรรลุตามจุดมุ่งหมายและวตัถุทีÉวางไว ้

 

นอกจากในการเลือกใชสื้Éอการสอน ผูส้อนควรจะต้องมีการวิเคราะห์เช่นกันว่ามีการใช้สืÉออย่าง

เหมาะสมเป็นไปตามวตัถุประสงคที์ÉตัÊงไวห้รือไม่ ดงันัÊนจึงควรตอ้งมีการใชสื้ÉอตามขัÊนตอนต่างๆ ดงันีÊ  

- ประเมินการวางแผนการใชสื้Éอ เพืÉอดูว่าสิÉงต่างๆ ทีÉวางไวส้ามารถดาํเนินไปตามแผนหรือไม่

หรือเป็นเพียงตามหลกัการทฤษฎี แต่ไม่สามารถปฏิบติัไดจ้ริง จึงตอ้งเก็บรวบรวมขอ้มูลไดเ้พืÉอการ

แกไ้ขปรับปรุงในการวางแผนครัÊ งต่อไป 

- ประเมินกระบวนการใชสื้Éอ เพืÉอดูว่าการใชสื้Éอในแต่ละขัÊนตอนประสบปัญหาหรืออุปสรรค

อยา่งไรบา้ง มีสาเหตุมาจากอะไรและมีการป้องกนัไวห้รือไม่ 

- ประเมินทีÉได้จากการใช้สืÉอ เป็นผลทีÉเกิดขึÊ นกับผูเ้รียนโดยตรงว่า เมืÉอเรียนแลว้ผูเ้รียน

สามารถบรรลุวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมทีÉตัÊงไวห้รือไม่ และผลทีÉไดน้ัÊนเป็นไปตามเกณฑ์หรือตํÉากว่า

เกณฑ ์
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การประเมินคุณภาพการใชสื้Éอ สามารถทดลองนาํสืÉอทีÉปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพตามตอ้งการแลว้

นัÊนไปทดลองใช ้หลงัจากนัÊนทาํการประเมินผลอีกครัÊ งหนึÉ งก็จะไดต้น้แบบของสืÉอทีÉมีคุณภาพทีÉผ่าน

การทดลองหาคุณภาพและการประเมินผลจนเป็นทีÉมั Éนใจ 

 

2.4 การหาผลสัมฤทธิÍทางการเรียน 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิÍ  (Achievement) เป็นเครืÉ องมือสําคัญทีÉใช้สําหรับรวบรวมข้อมูลหรือ

คะแนนเพืÉอนาํขอ้มลูหรือคะแนนทีÉไดจ้ากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิÍ มาประเมินหาประสิทธิภาพและ

ผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียน 

 

บุญชม  ศรีสะอาด [15] ใหค้วามหมายของแบบทดสอบไวว้่า คือ ชุดของคาํถาม (Items) หรืองานชุด

ใดๆ ทีÉสร้างขึÊนเพืÉอนาํไปเร้าหรือชกันาํให้กลุ่มตวัอย่างตอบสนองออกมา การตอบอาจอยู่ในรูปของ

การเขียน การพดู การปฏิบติั ทีÉสามารถสงัเกตได ้วดัใหเ้ป็นปริมาณได ้

 

2.4.1 ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิÍ (Achievement Test) 

บุญชม  ศรีสะอาด [15] แบ่งประเภทของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิÍ ออกเป็น 2 ประเภท ดงันีÊ  

 

2.4.1.1 แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ ์(Criterion Referenced Test) 

จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม มีคะแนนจุดตดัหรือคะแนนเกณฑ์สาํหรับใชต้ดัสินว่า ผูส้อบมีความรู้ตาม

เกณฑ์ทีÉกาํหนดไวห้รือไม่ การวดัตรงตามจุดประสงค์เป็นหัวใจสาํคญัของขอ้สอบในแบบทดสอบ

ประเภทนีÊ  

 

2.4.1.2 แบบทดสอบแบบอิงกลุ่ม (Norm Referenced Test) 

แบบทดสอบทีÉ มุ่งสร้างเพืÉอว ัดให้ครอบคลุมหลักสูตร จึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลักสูตร 

ความสามารถในการจาํแนกผูส้อบตามความเก่งอ่อนไดดี้ เป็นหวัใจสาํคญัของขอ้สอบในแบบทดสอบ

ประเภทนีÊ  การรายงานผลผลการสอบอาศยัคะแนนมาตรฐาน ซึÉงเป็นคะแนนทีÉสามารถให้ความหมาย

แสดงถึงสถานภาพของความสามารถของบุคคลนัÊน เมืÉอเปรียบเทียบกบับุคคลอืÉนๆ ทีÉใชเ้ป็นกลุ่ม

เปรียบเทียบ 

 

2.4.2 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิÍ  

พวงรัตน์  ทวีรัตน์ [16] กล่าวถึงการสร้างข้อสอบแบบก่อนทีÉจะลงมือเขียนข้อสอบจะต้องมีการ

วางแผนในขัÊนตอนการวางแผนนีÊ มีสิÉงทีÉจะตอ้งพิจารณาเพิÉมเติมนอกเหนือจากพิจารณาจุดมุ่งหมาย
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ของข้อสอบและเนืÊอหาทีÉจะสร้างข้อสอบ คือ ต้องพิจารณาว่าจะสร้างข้อสอบโดยยึดจุดประสงค ์

(Objective Based) คือ เขียนตามจุดประสงค์ของเนืÊอหา หรือสร้างข้อสอบโดยยึดกลุ่มพฤติกรรม 

(Domain Based) จึงจะเหมาะสม 

 

บุญชม  ศรีสะอาด [15] กล่าวถึงขัÊนตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิÍ  สรุปไดด้งันีÊ  

1. วิเคราะห์จุดประสงคเ์นืÊอหาวิชาขัÊนแรก จะตอ้งทาํการวิเคราะห์ดูว่ามีหวัขอ้เนืÊอหาใดบา้งทีÉ

ต้องการให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และทีÉจะต้องวัด แต่ละหัวข้อเหล่านัÊ นจะต้องการให้ผูเ้รียนเกิด

พฤติกรรมหรือสมรรถภาพอะไร กาํหนดออกมาใหช้ดัเจน 

2. กาํหนดพฤติกรรมยอ่ยทีÉจะออกขอ้สอบ จากขัÊนแรกพิจารณาต่อไปว่าจะวดัพฤติกรรมย่อย

อะไรบา้ง อย่างละกีÉข้อ พฤติกรรมย่อยดงักล่าว คือ จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมนั Éนเอง เมืÉอกาํหนด

จาํนวนขอ้ทีÉตอ้งการจริงเสร็จแลว้ ต่อมาพิจารณาว่าจะตอ้งออกขอ้สอบเกินไวกี้Éขอ้ ควรออกเกินไวไ้ม่

ตํÉากว่า 25%   

3. กาํหนดรูปแบบของขอ้คาํถามและศึกษาวธีิเขียนขอ้สอบ ขัÊนตอนนีÊ จะเป็นการตดัสินใจว่า

จะใชค้าํถามรูปแบบใด และศึกษาวิธีการเขียนขอ้สอบ เพืÉอทีÉจะไดน้าํมาใชใ้นการเขียนขอ้สอบของตน 

4. เขียนขอ้สอบ ลงมือเขียนข้อสอบตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมตามตารางทีÉไดก้าํหนด

จาํนวนขอ้สอบของแต่ละจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมไวแ้ละใชรู้ปแบบเทคนิคการเขียนขอ้สอบตามทีÉ

ไดศึ้กษามา 

5. ตรวจทานขอ้สอบ นาํขอ้สอบทีÉไดเ้ขียนไวแ้ลว้ในขัÊนตอนทีÉ 4 มาพิจารณาทบทวนอีกครัÊ ง

หนึÉงโดยพิจารณาความถกูตอ้งตามหลกัวิชา แต่ละขอ้วดัพฤติกรรมยอ่ยหรือจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม

ทีÉตอ้งการหรือไม่ ภาษาทีÉใชมี้ความชดัเจนเขา้ใจง่ายหรือไม่ ทาํการปรับปรุงใหเ้หมาะสมยิ ÉงขึÊน 

6. ใหผู้เ้ชีÉยวชาญพิจารณาความทีÉยงตรงตามเนืÊอหา นาํจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและขอ้สอบ

ทีÉวดัแต่ละจุดประสงคไ์ปใหผู้เ้ชีÉยวชาญดา้นการวดัผลและดา้นเนืÊอหาจาํนวนไม่ตํÉากว่า 3 คน พิจารณา

ว่าขอ้สอบแต่ละขอ้วดัตามจุดประสงคที์Éระบุไวห้รือไม่ 

7. พิมพแ์บบทดสอบฉบบัทดลอง นาํขอ้สอบทัÊงหมดทีÉผา่นการพิจารณาว่าเหมาะสมเขา้เกณฑ์

ในขัÊนตอนทีÉ 6 มาพิมพเ์ป็นแบบทดสอบ มีคาํชีÊ แจงเกีÉยวกบัแบบทดสอบ วิธีตอบ จดัวางรูปแบบการ

พิมพใ์หเ้หมาะสม 

8. ทดสอบใช้วิเคราะห์คุณภาพและปรับปรุง นาํเอาแบบทดสอบไปทดลองสอบกับกลุ่ม

ตวัอยา่งทีÉคลา้ยกบักลุ่มตวัอยา่งจริง จาํนวนประมาณ 40 คน หรือมากกว่า โดยทาํการสอบก่อนเรียน 

และนาํข้อสอบฉบับเดิมมาสอบหลงัเรียนอีกครัÊ ง แลว้นําเอาผลการสอบมาวิเคราะห์หาค่าอาํนาจ

จาํแนกของขอ้สอบรายขอ้ โดยใชว้ิธีการวิเคราะห์ตามแบบอิงเกณฑ ์คดัเลือกขอ้สอบทีÉมีอาํนาจจาํแนก

เขา้เกณฑต์ามจาํนวนทีÉตอ้งการ หาค่าความเชืÉอมั Éน 
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9. พิมพ์แบบทดสอบฉบับจริง นําขอ้สอบทีÉมีค่าอาํนาจเข้าเกณฑ์ จากผลการวิเคราะห์ใน

ขัÊนตอนทีÉ 8 มาพิมพเ์ป็นแบบทดสอบฉบบัจริงต่อไป โดยเน้นรูปแบบการพิมพที์Éประณีต มีความถูก

ตอ้ง มีคาํชีÊแจงอยา่งละเอียด 

 

2.4.3 แบบทดสอบสําหรับวดัผลสัมฤทธิÍทางการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนจัดเป็นบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึÉ ง ซึÉ งผูเ้รียนใชก้ารศึกษาด้วย 

ตนเอง ดงันัÊน ตวับทเรียนจะตอ้งมีความสมบูรณ์ในตวัเอง กล่าวคือ ผูเ้รียนสามารถศึกษาเนืÊอหาสาระ

ต่างๆ ได้ดว้ยตัวเองจนจบ เมืÉอเรียนจบแลว้สามารถวดัผลสัมฤทธิÍ การเรียนและประเมินผลการเรียน 

ดว้ยตนเองได ้

 

2.4.4 แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 

  1. ขอ้สอบในระดบัของความรู้ความจาํ เป็นการวดัความสามารถขัÊนตํÉาสุด การถามเพืÉอวดั

เกีÉยวข้องกับการให้ระลึกถึง ทัÊ งในสิÉงทีÉเฉพาะเจาะจงและทั Éวไป ระลึกถึงวธีิการและกระบวนการ 

รูปแบบ โครงสร้าง ฯลฯ เป็นการจาํประสบการณ์ต่างๆ ทีÉนักเรียนไดเ้รียนรู้จากการสอนของครู จาก

การบอกเล่า จากตาํรา หรือจากสิÉงแวดลอ้ม จุดประสงค์ในระดบัความรู้ความจาํนีÊ  เมืÉอพิจารณาในแง่

ของกระบวนการทางจิตวิทยา จดัเป็นการจาํประเภทต่างๆ เช่น ความคุน้เคย กบัคาํทีÉมีความหมายต่างๆ 

ความรู้เกีÉยวกบัโครงสร้างขอ้สอบทีÉวดัสามารถใชใ้นระดบันีÊ จึงออกไดง่้าย 

2. ขอ้สอบทีÉวดัระดบัความเขา้ใจ เป็นการวดัความสามารถทีÉสูงกว่าความรู้ความจาํ แต่ผูส้อน

ยงัคงมีความรู้ความจาํ เป็นพืÊนฐานมาก่อนจึงจะมีความเขา้ใจ คาํถามจะไม่ถามตรงจากตาํรา หรือสิÉงทีÉ

สอนไว ้แต่โยงความรู้ทีÉเรียนมาสมัพนัธก์บัคาํถามแลว้เปลีÉยนเป็นคาํตอบใหม่ ภาษาหรือสาํนวนใหม่ 

รูปแบบใหม่ๆ ความสามารถระดบันีÊแบบเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ ความสามารถในการแปลความ ตีความ และ

ขยายความ 

 

2.4.5 ข้อสอบทีÉวดัระดับการนําไปใช้ 

เป็นการวดัความสามารถในการนาํเอาความรู้ ความเขา้ใจมาประยกุตห์รือแกปั้ญหาในเหตุการณ์ หรือ

สถานการณ์ใหม่ไดอ้ยา่งเหมาะสม การเขียนคาํถามในระดบันีÊ  อาจเขียนถามความสอดคลอ้งระหว่าง

หลกัวิชา และการปฏิบติั ถามขอ้ยกเวน้ของหลกัวิชาและการปฏิบติั ถามให้แกปั้ญหา ถามเหตุผลของ

การปฏิบติั 
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2.4.6 ข้อสอบทีÉวดัระดับวเิคราะห์ 

เป็นการวดัความสามารถในการแยกแยะ หรือแจกแจงรายละเอียดเรืÉ องราว ความคิดการปฏิบัติ

ออกเป็นระดบัยอ่ย โดยอาศยัหลกัการหรือกฎเกณฑ์ต่างๆ เพืÉอคน้พบขอ้เท็จจริง และคุณสมบติับาง

ประการคาํถามระดับวิเคราะห์แบ่งเป็น 3 ประเภท คือ การวิเคราะห์ความสําคัญ การวิเคราะห์

ความสมัพนัธ ์การวิเคราะห์หลกัการ 

 

2.4.7 ข้อสอบทีÉวดัระดับสังเคราะห์ 

เป็นการวดัความสามารถในการรวบรวม และผสมผสานรายละเอียดปลีกย่อยของขอ้มูล สร้างเป็นสิÉง

ใหม่ทีÉแตกต่างไปจากเดิม ความสามารถดงักล่าวเป็นพืÊนฐานของการคิดริเริÉมสร้างสรรค์ คาํถามระดบั

นีÊ แบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ การสังเคราะห์ข้อความ การสังเคราะห์แผนงาน และการสังเคราะห์

ความสมัพนัธ ์

 

2.5 การประเมินความพงึพอใจของผู้เรียน 

 

2.5.1  ความหมายของความพงึพอใจ 

ความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นทศันคติทีÉเป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได ้การทีÉเรา

จะทราบว่า บุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกทีÉค่อนขา้งสลบัซบัซอ้น 

จึงเป็นการยากทีÉจะวดัความพึงพอใจโดยตรง แต่สามารถวดัไดโ้ดยทางออ้ม โดยการวดัความคิดเห็น

ของบุคคลเหล่านัÊน และการแสดงความคิดเห็นนัÊ นจะตอ้งตรงกบัความรู้สึกทีÉแทจ้ริงจึงสามารถวดั

ความพึงพอใจนัÊนได ้พจนานุกรมฉบบับณัฑิตสถาน พ.ศ. 2525 กล่าวไวว้่า “พึง” เป็นคาํช่วยกริยาอืÉน 

หมายความว่า “ควร” เช่น พึงใจ หมายความว่า พอใจ ชอบใจ และคาํว่า “พอ” หมายความว่าเท่าทีÉ

ตอ้งการ เต็มความตอ้งการ ถกูชอบ เมืÉอนาํคาํสองคาํมาผสมกนั “พึงพอใจ” จะหมายถึง ชอบใจ ถูกใจ

ตามทีÉตอ้งการ ซึÉงสอดคลอ้งกบั Wolman ใหค้วามหมายว่า ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกมีความสุขเมืÉอ

ไดรั้บผลสาํเร็จตามความมุ่งหมายทีÉตอ้งการ หรือความแรงจูงใจ คาํว่า ความพึงพอใจมีผูใ้หค้วามหมาย

ไวห้ลากหลาย ดงันีÊ  

 

กาญจนา  อรุณสุขรุจี [17] กล่าวว่า ความพึงพอใจ เป็นการแสดงความรู้สึกดีใจยินดีของเฉพาะบุคคล

ในการตอบสนองความตอ้งการในส่วนทีÉขาดหายไป ซึÉงเป็นผลมาจากปัจจยัต่างๆ ทีÉเกีÉยวขอ้ง โดย

ปัจจยัเหล่านัÊนสามารถสนองความตอ้งการของบุคคลทัÊ งทางร่างกายและจิตใจไดอ้ย่างเหมาะสมและ

เป็นการแสดงออกทางพฤติกรรมของบุคคลทีÉจะเลือกปฏิบัติในกิจกรรมนัÊ นๆ การแสดงออกทาง

พฤติกรรมนัÊนจะมีความเป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได ้การทีÉเราจะทราบว่าบุคคลมี
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ความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกทีÉค่อนข้างสลบัซบัซ้อนและตอ้งมีสิÉงเร้าทีÉ 

ตรงต่อความต้องการของบุคคลจึงจะทาํให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดงันัÊนการสร้างสิÉงเร้าจึงเป็น

แรงจูงใจของบุคคลนัÊ นให้เกิดความพึงพอใจในงานนัÊ น ซึÉงสอดคลอ้งกบัความหมายของพรศกัดิÍ  

ตระกลูชีวาพานิตต ์[18] ทีÉใหค้วามหมายของความพึงพอใจว่า “ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกทีÉ

เกิดขึÊนเมืÉอไดรั้บผลสาํเร็จตามมุ่งหมาย” และความพึงพอใจเป็นกระบวนการทางจิตวิทยาทีÉไม่สามารถ

มองเห็นไดช้ดัเจน แต่สามารถคาดคะเนไดว้่ามีหรือไม่มี จากการสงัเกตพฤติกรรมของคนเท่านัÊนการทีÉ

จะทาํใหเ้กิดความพึงพอใจจะตอ้งศึกษาปัจจยัและองคป์ระกอบทีÉเป็นสาเหตุแห่งความพึงพอใจนัÊน 

 

สรุปไดว้่า ความพึงพอใจ เป็นความรู้สึก ความชอบ ความพอใจต่อสิÉงใดสิÉงหนึÉ งหรือทศันคติในทางทีÉ

ดีของบุคคลทีÉมีต่อสิÉงใดสิÉงหนึÉง เมืÉออยูใ่นสภาวะของการมีความสุข เมืÉอไดรั้บผลสาํเร็จตามความมุ่ง

หมาย ตามความตอ้งการ ตามสิÉงทีÉไดค้าดหวงัไว ้หรือแรงจูงใจทีÉตนเองไดต้ัÊ งใจไว ้ทศันคติและความ

พึงพอใจเป็นคาํทีÉสามารถใชแ้ทนกนัได ้เพราะทัÊงสองคาํนีÊ  หมายถึง ผลทีÉไดรั้บจากการทีÉบุคคลเขา้ไป

มีส่วนร่วมในสิÉงนัÊน ทศันคติดา้นบวกจะแสดงใหเ้ห็นสภาพความพึงพอใจในสิÉงนัÊน และทศันคติดา้น

ลบจะแสดงใหเ้ห็นสภาพความไม่พึงพอใจ 

 

2.5.2 องค์ประกอบของความพงึพอใจ 

การทีÉบุคคลหนึÉ งบุคคลใดจะมีความพึงพอใจในงานมากน้อยเพียงใดจะตอ้งอาศยัองค์ประกอบของ

ความพึงพอใจในงาน Luthans ไดส้รุปองคป์ระกอบของความพึงพอใจไว ้3 ประการ ไดแ้ก่ กาญจนา 

อรุณสุขรุจี [17] 

 1. อารมณ์ตอบสนองต่อสถานการณ์ทาํงานนัÊน 

 2. อารมณ์ตอบสนองต่อการเปรียบเทียบผลตอบแทนจริงจากการทาํงานกบัผลตอบแทนตาม

ความคาดหวงั 

 3. อารมณ์ตอบสนองทีÉมีต่อลกัษณะต่างๆ ของงานนัÊน ไดแ้ก่ ตวังาน ค่าจา้ง โอกาสกา้วหน้า 

หวัหนา้งาน และเพืÉอนร่วมงาน 

 

2.5.3 การวดัความพงึพอใจ 

ความพึงพอใจเป็นคุณลกัษณะทางจิตของบุคคลทีÉไม่อาจวดัไดโ้ดยตรง การวดัความพึงพอใจจึงเป็น

การวดัโดยออ้ม วิธีการวดัความพึงพอใจในงานทีÉใชก้นัอยา่งกวา้งขวางในปัจจุบนันัÊนมีหลากหลายวิธี

ดว้ยกนั จากการศึกษาวิธีการวดัความพึงพอใจของนักวิชาการหลายท่านพบประเด็นของวิธีการวดัทีÉ

คลา้ยกนั จึงพอสรุปประมวลไดด้งันีÊ  กาญจนา อรุณสุขรุจี[17] กล่าวว่า มาตรวดัความพึงพอใจสามารถ

กระทาํไดห้ลายวิธี  
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1. การใชแ้บบสอบถาม โดยผูส้อบถามจะออกแบบสอบถามเพืÉอตอ้งการทราบความคิดเห็น 

ซึÉงสามารถทาํไดใ้นลกัษณะทีÉกาํหนดคาํตอบให้เลือก หรือตอบคาํถามอิสระ คาํถามดงักล่าวอาจถาม

ความพึงพอใจในดา้นต่างๆ เช่น การบริหาร และการควบคุมงาน และเงืÉอนไขต่างๆ เป็นตน้ 

2. การสมัภาษณ์ เป็นวิธีวดัความพึงพอใจทางตรงทางหนึÉง ซึÉงตอ้งอาศยัเทคนิคและวิธีการทีÉดี

จึงจะทาํใหไ้ดข้อ้มลูทีÉเป็นจริงได ้

3. การสงัเกต เป็นวิธีการวดัความพึงพอใจโดยสงัเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมาย ไม่ว่าจะ

แสดงออกจากการพูด กิริยาท่าทาง วิธีนีÊ จะตอ้งอาศยัการกระทาํอย่างจริงจงั และการสังเกตอย่างมี

ระเบียบแบบแผน 

 

ซึÉ งนักวิชาการทีÉศึกษาเรืÉ องความพึงพอใจส่วนใหญ่จะใช้วิธีการวดัโดยใช้แบบสอบถาม โดยนํา

รูปแบบของแบบสอบถามมาจากแบบถามทีÉมีผูพ้ฒันาขึÊ นมาเพืÉอรวบรวมข้อมูลในการวดัความ 

พึงพอใจทีÉไดรั้บความนิยมและน่าเชืÉอถือ 

 

สรุป 

ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เรืÉ อง ”รีซีสเตอร์และคาปา           

ซีสเตอร์” สาํหรับนกัศึกษาระดบัปวช.1 วิทยาลยัเทคนิคสุราษฎร์ธานี ไดมี้การศึกษาเกีÉยวกบัการสร้าง

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เรืÉ อง ”รีซีสเตอร์และคาปาซีสเตอร์” 

สาํหรับนกัศึกษาระดบัปวช.1 วิทยาลยัเทคนิคสุราษฎร์ธานี รวมทัÊงศึกษาเกีÉยวกบัคุณภาพของนกัศึกษา

ทีÉเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เรืÉ อง ”รีซีสเตอร์และคาปาซี

สเตอร์”  การวดัผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียน และการประเมินความพึงพอใจมาเป็นแนวทางในการพฒันา

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เรืÉ อง ”รีซีสเตอร์และคาปาซีสเตอร์” 

สาํหรับนกัศึกษาระดบัปวช.1 วิทยาลยัเทคนิคสุราษฎร์ธานี 

 

2.6 ตัวต้านทาน (RESISTOR) และตัวเก็บประจุ (Capacitor) 

 

2.6.1 ตัวต้านทาน (RESISTOR) คือ อุปกรณ์ทีÉนักวิทยาศาสตร์ประดิษฐ์ขึÊนมา เพืÉอต่อร่วมกบั

วงจรเพืÉอบงัคบัใหก้ระแสไฟฟ้าในวงจร เปลีÉยนแปลงตามตอ้งการ ทาํจากวสัดุทีÉปล่อยให้อิเล็กตรอน

หลุดจาก ตวัมนัไดน้อ้ยตวัต้านทานไฟฟ้ามีหน่วยเป็น โอห์ม ( Ohm ) ซึÉงเป็นนามของ George Simon 

Ohm   ตวัตา้นทานหรือ รีซีสเตอร์ มีการผลิตออกมาหลายแบบ หลกัการต่อไปนีÊ คือนาํเอาค่า ความ

ตา้นทานเป็นหลกัสามารถ แบ่งออกได ้3 แบบ คือ  
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2.6.1.1 ตวัตา้นทานแบ่งตามลกัษณะการใชง้าน  

 

ก. ตัวต้านทานชนิดค่าคงทีÉ ( Fixed Resistor ) เป็นตวัตา้นทานทีÉมีความตา้นทานคงทีÉ โดยจะ

กาํหนดค่าความตา้นทานเป็นรหสั เช่น ตวัเลขโค๊ตสี จะพบเห็นไดใ้นวงจรทั Éวไป  

 

 
 

              

 

   

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.10  ตวัตา้นทานชนิดค่าคงทีÉ 

 

โครงสร้างของตวัต้านทานค่าคงทีÉ  

กรรมวิธีในการผลิตตวัตา้นทานมีดว้ยกนัหลายวิธี ตามแต่ชนิดของตวัตา้นทาน เช่นการใชล้วดพนั

รอบโครงสร้าง ของตวัตา้นทาน แลว้ก็ต่อขาออกมาใชง้าน  รูปทีÉ 2.11  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.11 โครงสร้างภายในของตวัตา้นทานคงทีÉ 
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ข. ตวัต้านทานปรับค่าได้ (Adjustable Rersistor) หรือรีซีสเตอร์แบบ (Tap Resistor) เป็นตวัตา้นทาน

ทีÉใชก้บังานทีÉมีกาํลงั วตัต์สูงๆ และงานทีÉตอ้งการเปลีÉยนแปลงค่าความตา้นทานอยู่บ่อยๆ สามารถ

เลือกค่าไดค่้าหนึÉง โดยปกติจะมี 1 ขัÊว หรือมากกว่านัÊนแยกออกมาเพืÉอเลือกนาํไปใชง้าน เพืÉอให้การ

ทาํงานเป็นไปตามวตัถุประสงค ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.11โครงสร้างภายในของตวัตา้นทานคงทีÉ (ต่อ) 

 

ส่วนในตวัตา้นทานปรับค่าไดจ้ะมีอยู่หลายประเภท เช่น แบบหมุน ซึÉงมีทัÊ งแบบธรรมดาทีÉหมุนได้

รอบเดียวทีÉใชก้นัทั Éวไป และแบบ พิเศษทีÉหมุนไดห้ลายรอบ ( Trimmer Potentiometer) และแบบ

สไลด ์ซึÉงมีรูปร่างและโครงสร้างของบางแบบ เพราะว่า เมืÉอมีกระแส IC ไหลผ่าน R4 ไปยงัขา C ของ 

Q1 จะเกิดแรงดนัตกคร่อม R4 ทาํใหแ้รงดนัจากแบตเตอรีÉไป ยงัขา C ลดลง จะคงเหลือ 4.7 โวลต์ทีÉนีÊ

เราจะรู้ค่า R4 ไดอ้ยา่งไร จากกฎของโอห์ม  

                                                                R = E / I = VR4 / I  

โดย E คือ แรงดนัทีÉตกคร่อมตวัตา้นทาน R4 เราจะรู้ไดโ้ดยถา้เราตอ้งการให้แรงดนัทีÉจุด 2 เท่ากบั     

4.7 โวลต์ เพราะฉะนัÊนแรงดนัทีÉตกคร่อม R4 (VR4) , VR4 = 9 - 4.7 = 4.3โวลต์ แลว้ค่ากระแส            

( I ) ล่ะ ในทีÉนีÊ เราจะมีค่าสมมติให้ I = Ic = 1 มิลลิแอมป์ ( mA)  = 0.001  แอมป์ เพราะฉะนัÊนเราจะ

คาํนวณ R4 ได ้R = VR4 / I  =  4.3 / 0.001 =  4300 โอห์ม  =  4.3 กิโลโอห์ม  R1 , R2 จะทาํหนา้ทีÉเป็น

ตวัจดัแรงดนั เพืÉอใหท้รานซิสเตอร์ทาํงานในสภาวะทีÉเหมาะสมและถา้คุณใชมิ้เตอร์ วดัแรงดนัทีÉตก

คร่อม R4 (VR4) ได ้คุณก็สามารถคาํนวณกระแส IC ไดเ้ช่นกนั เพราะกระแสทีÉ ไหลผ่าน R4 มีค่า 

เท่ากบั IC โดยใชก้ฎโอห์ม  I = E / R 

 

ค. ตวัต้านทานชนิดเปลีÉยนแปลงค่าได้ (Variable Resistor) เป็นตวัตา้นทานทีÉสามารถปรับค่าความ

ตา้นทานไดอ้ยา่งต่อเนืÉอง ในช่วงค่าความตา้นทานทีÉกาํหนดไว ้จะใชใ้นงานทีÉตอ้งการปรับค่าความ

ตา้นทานบ่อยๆ ตวัตา้นทานชนิดนีÊ จะมี หน้าคอนแท็คสาํหรับใชใ้นการหมุนเลืÉอนหน้าคอนแท็ค ใน
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การปรับค่าความตา้นทานโดยมีแกนยืÉนออกมา เพืÉอใชส้าํหรับหมุนปรับค่า อย่างเช่น วอลุ่มเร่งเสียง

แบบธรรมดา หรือ แบบสไลด ์อีกแบบหนึÉงไม่มีแกนหมุนเราเรียกกนัว่า วอลุ่มเกือกมา้ หรือ Trimpot 

วาริเอเบิÊลรีซีสเตอร์ อาจจะทาํมาจาก คาร์บอน เซอร์เมท (เซรามิกผสมเงิน) หรือพลาสติกตวันาํ ตวั

ตา้นทานชนิดนีÊ จะแบ่งเป็น 2 ชนิด คือ  

1. โพเทนชิโอมิเตอร์ (Potentiometer ) ตวัตา้นทานชนิดนีÊ ส่วนใหญ่ จะมีหน้าสัมผสัเป็นแบบ

ถ่าน (carbon) ดงันัÊนจะ ใชก้บังานทีÉมีกระแสนอ้ยๆ เช่น เป็นตวัควบคุมระดบัความดงัของเสียง 

2. รีโอสตสั (Reostat) ตวัตา้นทานชนิดนีÊ จะมีหน้าสัมผสั เป็นแบบลวดพนั ดงันัÊน จึงใชก้บั

งานทีÉมีกระแสมากๆ เช่น ใชป้รับกระแส หรือแรงดนัในเครืÉองแหล่งจ่ายไฟ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.12 ตวัตา้นทานชนิดเปลีÉยนแปลงค่าได ้

 

ง. ชนิดพเิศษ (Special Resistor) เป็นตวัตา้นทานทีÉมีลกัษณะพิเศษสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ชนิด คือ  

1. เปลีÉยนตาม อุณหภูมิ (Thermistor) ตวัตา้นทานชนิดนีÊ ค่าความตา้นทานจะเปลีÉยนแปลงไป 

ส่วนใหญ่จะใชส้าํหรับชดเชยการ เปลีÉยนแปลงต่ออุณหภูมิ ของวงจร หรือ ใชเ้ป็นตวัเปลีÉยนแปลง

อุณหภูมิใหเ้ป็นสญัญาณทางไฟฟ้า  
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2. เปลีÉยนตามความสว่าง (Light Dependent Resistor –LDR) ตวัตา้นทานชนิดนีÊ  เป็นตัว

ตา้นทานทีÉไวต่อแสง โดยค่า ความตา้นทานจะลดลง เมืÉอความเขม้ของแสงทีÉตกกระทบมีค่ามาก ส่วน

ใหญ่จะใชเ้ป็นตวัเปลีÉยนแปลงความเขม้ของแสง ใหเ้ป็นสญัญาณทางไฟฟ้า  

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.13  ตวัตา้นทานชนิดพิเศษ 

 

2.6.1.2  แบ่งตามวสัดุทีÉใชท้าํ  

ก. แบบถ่าน (Carbon Composition Resistor) ตวัตา้นทานชนิดนีÊ ทาํมาจากผงคาร์บอน โดย

นาํมาอดัให้เป็นแท่ง แลว้หุ้มตวัถงัดว้ยฉนวน โดยปกติจะมีค่าความตา้นทานตัÊ งแต่ค่าตํÉาๆ จนถึงค่า 

20MW และมีค่าทนกาํลงังานขนาด 1/8,1/4,1/2 , 1 และ 2 วตัต์ ตวัตา้นทานแบบนีÊ ถา้กาํลงัวตัต์ต ํÉาตวั

ตา้นทาน จะมีขนาดเลก็และถา้กาํลงัวตัตม์าก ตวัตา้นทานก็จะมีขนาดใหญ่  

ข. แบบลวดพนั (Wire Wound Resistor) แบบลวดพนันีÊ จะพบมากในตวัตา้นทานชนิดค่าคงทีÉ 

ซึÉงเป็นส่วนผสมจาก นิกเกิล-โครเมียม (Nikel – Cromium) หรือส่วนผสมจากทองแดง - นิกเกิล 

(Copper-Nikel) ลวดนีÊ จะพนัรอบแกนฉนวนทีÉ ทาํจากเซรามิค แลว้เคลือบดว้ยฉนวนอีกทีหนึÉง ตวั

ตา้นทานชนิดนีÊ  จะใชค้วามยาวของขดลวด และค่าความตา้นทาน จาํเพาะเป็นตวักาํหนดค่าความ

ตา้นทาน โดยจะมีค่าตัÊงแต่เศษส่วนของโอห์ม จนถึงหลายพนัโอห์ม และมีกาํลงัตัÊงแต่ 3 วตัต ์ จนถึง

หลายพนัวตัต ์ ดงันัÊนส่วนใหญ่จะพบมากในตวัตา้นทานชนิดเลือกค่าได ้ และจะใชง้านในงานทีÉมี

กระแสสูงๆ และทนกาํลงังานไดสู้ง  

ค. แบบฟิลม์ (Film Type Resistor) ตวัตา้นทานชนิดนีÊจะทาํจากฟิลม์บางๆ ของแกว้และโลหะ

หลอมเขา้ดว้ยกนั แลว้นาํไปเคลือบแกนทีÉทาํมาจากผลึกของเซรามิค และใหค่้าความตา้นทานอยู่

ในช่วงเดียวกบัตวัตา้นทานแบบถ่าน จะเห็นไดว้่า คุณสมบติัความหนาของฟิลม์บางๆ ทีÉเป็นสิÉงทีÉ

ควบคุมไดง่้าย ดงันัÊน ค่าความตา้นทานทีÉไดจึ้งมีค่าแน่นอน มาก ไม่เหมือนกบัแบบถ่าน เพราะจะ

ควบคุมทีÉส่วนผสมของถ่านคาร์บอน จึงทาํใหค่้าความตา้นทานไม่แน่นอน ดงันัÊน ตวัตา้นทานชนิด

ฟิลม์นีÊ จึงมีเปอร์เซ็นตค์วามผดิพลาดตํÉา ซึÉงจะนาํไปใชง้านทางเครืÉองมือวดัทางไฟฟ้าต่าง  ๆ 
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ตารางทีÉ 2.2  การอ่านรหสัสีความตา้นทาน (Resistor color code) 

 

รหัสสี 

(Color Code) 

แถบสีทีÉ 1 

ตาํแหน่ง 1 

แถบสีทีÉ 2 

ตาํแหน่ง 2 

แถบสีทีÉ 3 

ตวัคณู 

แถบสีทีÉ 4 

เปอร์เซ็นต์

ผดิพลาด 

ดาํ 0 0 1 20%(M) 

นํÊ าตาล 1 1 10 1%(F) 

แดง 2 2 100 2%(G) 

สม้ 3 3 1,000 - 

เหลือง 4 4 10,000 - 

เขียว 5 5 100,000 0.5%(D) 

นํÊ าเงิน 6 6 1,000,000 0.25%(C) 

ม่วง 7 7 - 0.1%(B) 

เทา 8 8 - 0.05%(A) 

ขาว 9 9 - - 

ทอง - - 0.1 5%(J) 

เงิน - - 0.01 10%(K) 
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แถบสีทีÉ 1 แถบสีทีÉ 2 แถบสีทีÉ 3 แถบสีทีÉ 4แถบสีทีÉ 1 แถบสีทีÉ 2 แถบสีทีÉ 3 แถบสีทีÉ 4

แถบสีทีÉ 1 แถบสีทีÉ 2 แถบสีทีÉ 3 แถบสีทีÉ 5แถบสีทีÉ 4แถบสีทีÉ 1 แถบสีทีÉ 2 แถบสีทีÉ 3 แถบสีทีÉ 5แถบสีทีÉ 4

 

 

 

 

 

                (แดง=2),(เหลือง=3),(สม้=3)                             = 10 x 103 = 10k โอห์ม 

 

 

 

 

 

 
(แดง=2),(เหลือง=4),(สม้=3),(เขียว=5) ผดิพลาด (ม่วง) + 0.1% 

   

=  243 x 105 = 24.3 เมกโอห์ม 

 

รูปทีÉ 2.14  การอ่านค่าสี 4 แถบสีและ 5 แถบสี 

 

2.6.2 ตวัเก็บประจุ (Capacitor) คืออุปกรณ์ทีÉใชใ้นการเก็บประจุ (Charge) และสามารถคายประจุ 

(Discharge) ได ้ นิยมนาํมาประกอบในวงจรทางดา้นไฟฟ้าอิเลก็ทรอนิกส์ทั Éวไป ตวัอยา่งเช่นวงจร

กรองกระแส ( Filter ) วงจรผา่นสญัญาณ ( By-pass ) วงจรสตาร์ทเตอร์ (Starter) วงจรถ่ายทอด

สญัญาณ (Coupling) ฯลฯ เป็นตน้ ตวัเก็บประจุแบ่งออกเป็น 3 ชนิดคือ แบบค่าคงทีÉ แบบเปลีÉยนแปลง

ค่าไดแ้ละแบบเลือกค่าได ้ ตวัเก็บประจุเรียกอีกอยา่งหนึÉงวา่คอนเดนเซอร์หรือเรียกยอ่ๆ ว่าตวัซี (C) 

หน่วยของตวัเก็บประจุคือ ฟารัด (Farad) 

 

ตวัเก็บประจุ (Capacitor) เป็นอุปกรณ์ทีÉใชใ้นการเก็บประจุ (Charge) และสามารถคายประจุ

(Discharge) ไดโ้ดยนาํสารตวันาํ 2 ชิÊนมาวางในลกัษณะขนานใกล ้ ๆ กนั แต่ไม่ไดต่้อถึงกนั ระหว่าง

ตวันาํทัÊงสองจะถกูกัÊนดว้ยฉนวนทีÉเรียกว่าไดอีเลก็ตริก (Dielectric) ซึÉงไดอิเลก็ตริกนีÊอาจจะเป็นอากาศ 

ไมกา้ พลาสติก เซรามิคหรือสารทีÉมีสภาพคลา้ยฉนวนอืÉน ๆ เป็นตน้ โครงสร้างและสญัลกัษณ์ของตวั

เก็บประจุแสดงดงัรูปทีÉ 2.17 
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รูปทีÉ 2.15  แสดงรูปร่างโครงสร้างและสญัลกัษณ์ของตวัเกบ็ประจุ 

 

จากรูปทีÉ 2.17 แสดงลกัษณะโครงสร้างของตวัเก็บประจุ โดยทีÉ หมายถึงจุดทีÉต่อใชง้านกบัวงจร 

หมายถึงสารตวันาํทีÉเป็นแผน่เพลท หมายถึงฉนวน ในทีÉนีÊ คืออากาศ ความจุทางไฟฟ้าเกิดจาก

การป้อนแรงเคลืÉอนให้กบัขัÊวทัÊ งสองของจุดทีÉต่อใชง้านของสารตวันาํซึÉงจะทาํให้เกิดความต่างศกัย์

ทางไฟฟ้า สนามไฟฟ้าทีÉเกิดขึÊนบนสารตวันาํทีÉเป็นแผ่นเพลท จะทาํให้เกิดค่าความจุทางไฟฟ้าขึÊ น 

ลกัษณะนีÊ เรียกว่าการเก็บประจุ (Charge) เมืÉอตอ้งการนาํไปใชง้านเรียกว่าการคายประจุ (Discharge) 

ประจุไฟฟ้าทีÉเกิดขึÊนบริเวณแผ่นเพลทมีหน่วยเป็นคูลอมป์ (Coulomb) ส่วนค่าความจุทางไฟฟ้ามี

หน่วยเป็นฟารัด (Farad) รายละเอียดดงักล่าวแสดงในรูปทีÉ 2.18 

 

 

 
 

รูปทีÉ 2.16  แสดงการเกิดความจุจากการป้อนแรงเคลืÉอนไฟฟ้า 
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2.6.2.1 ปัจจยัทีÉมีผลต่อค่าการเก็บประจุ 

ก. พืÊนทีÉหนา้ตดัของสารตวันาํทีÉเป็นแผ่นเพลท เขียนแทนดว้ยอกัษร A ถา้พืÊนทีÉหน้าตดัมาก

แสดงว่าสามารถเก็บประจุไดม้าก ถา้พืÊนทีÉหนา้ตดันอ้ยแสดงว่าเก็บประจุไดน้้อย เพราะฉะนัÊนจะเห็น

ไดว้่าในวงจรอิเลก็ทรอนิกส์ทั ÉวไปนัÊนจะประกอบไปดว้ยตวัเก็บประจุขนาดเลก็และขนาดใหญ่จาํนวน

มากตวัเก็บประจุทีÉมีขนาดใหญ่จะเก็บประจุไดม้ากเพราะมีพืÊนทีÉหนา้ตดัมากนั Éนเอง  

ข. ระยะห่างระหว่างแผ่นเพลททัÊงสอง เขียนแทนดว้ยอกัษร d ถา้อยู่ในตาํแหน่งทีÉใกลก้ัน 

ความจุจะมีค่ามากถา้อยูใ่นตาํแหน่งทีÉไกลกนัความจุจะมีค่านอ้ย 

ค. ค่าคงทีÉไดอิเลก็ตริก เขียนแทนดว้ยสญัลกัษณ์ ค่าคงทีÉของไดอิเลก็ตริกเป็นค่าทีÉใชแ้สดงถึง

ความสามารถในการทีÉจะทาํให้เกิดเส้นแรงแม่เหล็กขึÊนเมืÉอนาํวสัดุต่างชนิดกนัมาทาํเป็นฉนวนคั Éน

ระหว่างแผ่นเพลท ค่าคงทีÉของไดอิเล็กตริกแต่ละตวัจะแตกต่างกนัออกไป ดงันัÊนตวัเก็บประจุทีÉใช ้

ไดอิเล็กตริกต่างกนัถึงแมจ้ะมีขนาดเท่ากนั ค่าความจุและอตัราทนแรงดนัอาจแตกต่างกันออกไป 

สุญญากาศเป็นไดอิเล็กทริกทีÉ มีประสิทธิภาพน้อยทีÉ สุดเ มืÉอเ ทียบกับวัสดุชนิดอืÉนการจ่าย

แรงเคลืÉอนไฟฟ้ามากเกินพิกดั อาจทาํใหไ้ดอิเลก็ตริกสูญสภาพจากฉนวนกลายเป็นตวันาํได ้

 

2.6.2.2  ชนิดของตวัเก็บประจุ 

ตวัเก็บประจุทีÉผลิตออกมาในปัจจุบนัมีมากมาย เราสามารถแบ่งชนิดของตวัเก็บประจุตามลกัษณะทาง

โครงสร้างหรือตามสารทีÉนาํมาใช้เป็นไดอิเล็กตริก การแบ่งโดยใชส้ารไดอิเล็กตริกเป็นวิธีการทีÉ

ค่อนขา้งละเอียดเพราะว่าค่าไดอีเลก็ตริกจะเป็นตวักาํหนดค่าตวัเก็บประจุตวันัÊน ๆ ว่าจะนาํไปใชง้าน

ในลกัษณะใด ทนแรงดนัเท่าใด แต่ถา้หากแบ่งตามระบบเก่าทีÉเคยแบ่งกนัมาจะสามารถแบ่งตวัเก็บ

ประจุไดเ้ป็น3ชนิดดว้ยกนัคือ  

1. ตวัเก็บประจุแบบค่าคงทีÉ(FixedCapacitor)  

2. ตวัเก็บประจุแบบปรับค่าได(้VariableCapacitor)  

3. ตวัเก็บประจุแบบเลือกค่าได ้(Select Capacitor) 

 

1. ตวัเก็บประจุแบบค่าคงทีÉ (Fixed Capacitor)คือตวัเก็บประจุทีÉไม่สามารถเปลีÉยนแปลงค่าได ้โดย

ปกติจะมีรูปลกัษณะเป็นวงกลม หรือเป็นทรงกระบอก ซึÉงมกัแสดงค่าทีÉตวัเก็บประจุ เช่น 5 พิโกฟารัด 

(pF) 10 ไมโครฟารัด ( F) แผ่นเพลทตวันาํมกัใชโ้ลหะและมีไดอิเล็กตริกประเภท ไมกา้ เซรามิค 

อิเลก็โตรไลติกคั Éนกลาง เป็นตน้ การเรียกชืÉอตวัเก็บประจุแบบค่าคงทีÉนีÊ จะเรียกชืÉอตามไดอิเล็กตริกทีÉ

ใช ้เช่น ตวัเก็บประจุชนิดอิเลก็โตรไลติก ชนิดเซรามิค ชนิดไมกา้ เป็นตน้ ตวัเก็บประจุแบบค่าคงทีÉมี

ใชง้านในวงจรอิเลก็ทรอนิกส์ทั ÉวไปมีดงัรูปทีÉ 2.19 
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รูปทีÉ 2.17  แสดงตวัเก็บประจุแบบค่าคงทีÉชนิดต่างๆ 

 

ชนิดอิเลก็โตรไลต ์(Electrolyte Capacitor) เป็นทีÉนิยมใชก้นัมากเพราะใหค่้าความจุสูง มีขัÊวบวกลบ 

เวลาใชง้านตอ้งติดตัÊงใหถ้กูขัÊว โครงสร้างภายในคลา้ยกบัแบตเตอรีÉ นิยมใชก้บังานความถีÉต ํÉาหรือใช้

สาํหรับไฟฟ้ากระแสตรง มีขอ้เสียคือกระแสรัÉวไหลและความผดิพลาดสูงมาก 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.18  ตวัเก็บประจุชนิดอิเลก็โตรไลต ์

 

ชนิดแทนทาลั Éมอิเลก็โตรไลด ์(Tantalum Electrolyte Capacitor) ในวงจรอิเลก็ทรอนิกส์ทีÉตอ้งการ

ความผดิพลาดนอ้ยใชก้บัไฟฟ้ากระแสตรงไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ มกัจะใชต้วัเก็บประจุชนิดแทน

ทาลั Éมอิเลก็โตรไลตแ์ทนชนิดอิเลก็โตรไลตธ์รรมดา เพราะใหค่้าความจุสูงเช่นกนั โครงสร้างภายใน

ประกอบดว้ยแผน่ตวันาํทาํมาจากแทนทาลั Éมและแทนทาลั Éมเปอร์ออกไซคอี์กแผน่ นอกจากนีÊ ยงัมี

แมงกานิสไดออกไซค ์เงิน และเคลือบดว้ยเรซิน ดงัรูปทีÉ 2.19  
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รูปทีÉ 2.19  ตวัเก็บประจุชนิดแทนทาลั Éมอิเลก็โตรไลด ์

 

ชนิดไบโพล่าร์ (Bipolar Capacitor) นิยมใชก้นัมากในวงจรภาคจ่ายไฟฟ้ากระแสตรงเครืÉองขยายเสียง 

เป็นตวัเก็บประจุจาํพวกเดียวกบัชนิดอิเลก็โตรไลต ์แต่ไม่มีขัÊวบวกลบ บางครัÊ งเรียกสัÊน ๆ ว่า ไบแคป 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.20  ตวัเก็บประจุชนิดไบโพล่าร์ 

 

ชนิดเซรามิค (Ceramic Capacitor) เป็นตวัเก็บประจุทีÉมีค่าไม่เกิน 1 ไมโครฟารัด ( F) นิยมใชก้นั

ทั Éวไปเพราะมีราคาถกู เหมาะสาํหรับวงจรประเภทคปัปลิÊงความถีÉวิทย ุขอ้เสียของตวัเก็บประจุชนิด

เซรามิคคือมีการสูญเสียมาก 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.21  ตวัเก็บประจุชนิดเซรามิค 
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ชนิดไมล่าร์ (Mylar Capacitor) เป็นตวัเก็บประจุทีÉมีค่ามากกว่า 1 ไมโครฟารัด ( F) เพราะฉะนัÊนใน

งานบางอยา่งจะใชไ้มล่าร์แทนเซรามิค เนืÉองจากมีเปอร์เซ็นตค์วามผดิพลาดและการรัÉวไหลของ

กระแสนอ้ยกว่าชนิดเซรามิค เหมาะสาํหรับวงจรกรองความถีÉสูง วงจรภาคไอเอฟของวิทย,ุ โทรทศัน์ 

ตวัเก็บประจุชนิดไมล่าร์จะมีตวัถงัทีÉใหญ่กว่าเซรามิคในอตัราทนแรงดนัทีÉเท่ากนั 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.22  ตวัเก็บประจุชนิดไมล่าร์ 

 

ชนิดฟีดทรู (Feed-through Capacitor) ลกัษณะโครงสร้างเป็นตวัถงัทรงกลมมีขาใชง้านหนึÉงหรือสอง

ขา ใชใ้นการกรองความถีÉรบกวนทีÉเกิดจากเครืÉองยนตม์กัใชใ้นวิทยรุถยนต ์

 

 

 

 

 

 

 

  

รูปทีÉ 2.23  ตวัเก็บประจุชนิดฟีดทรู 

 

ชนิดโพลีสไตรีน (Polystyrene Capacitor) เป็นตวัเก็บประจุทีÉมีค่านอ้ยระดบันาโนฟารัด (nF) มีขอ้ดี

คือใหค่้าการสูญเสียและกระแสรัÉวไหลนอ้ยมาก นิยมใชใ้นงานคปัปลิÊงความถีÉวทิยแุละวงจรจูนทีÉ

ตอ้งการความละเอียดสูง จดัเป็นตวัเก็บประจุระดบัเกรด A 
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รูปทีÉ 2.24  ตวัเก็บประจุชนิดโพลีสไตรีน 

 

ชนิดซิลเวอร์ไมกา้ (Silver Mica Capacitor) เป็นตวัเก็บประจุทีÉมีค่า 10 พิโกฟารัด (pF) ถึง 10 นาโนฟา

รัด (nF) เปอร์เซ็นตค์วามผดิพลาดนอ้ย นิยมใชก้บัวงจรความถีÉสูง จดัเป็นตวัเก็บประจุระดบัเกรด A 

อีกชนิดหนึÉง 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.25  ตวัเก็บประจุชนิดซิลเวอร์ไมกา้ 

 

2.  ตวัเก็บประจุแบบปรับค่าได ้(Variable Capacitor)ค่าการเก็บประจุจะเปลีÉยนแปลงไปตามการ

เคลืÉอนทีÉของแกนหมุน โครงสร้างภายในประกอบดว้ย แผ่นโลหะ 2 แผ่นหรือมากกว่าวางใกลก้นั 

แผน่หนึÉงจะอยูก่บัทีÉส่วนอีกแผน่หนึÉงจะเคลืÉอนทีÉได ้ไดอิเล็กตริกทีÉใชมี้หลายชนิดดว้ยกนัคือ อากาศ 

ไมกา้ เซรามิค และพลาสติก เป็นตน้ 
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รูปทีÉ 2.26  แสดงโครงสร้างและสญัลกัษณ์ของตวัเก็บประจุแบบปรับค่าได ้

 

ตวัเก็บประจุแบบปรับค่าไดอี้กชนิดหนึÉงทีÉเป็นทีÉรู้จกักนัดีคือทริมเมอร์และแพดเดอร์ (Trimmer and 

Padder) โครงสร้างภายในประกอบดว้ยแผน่โลหะ 2 แผน่วางขนานกนั ในกรณีทีÉตอ้งการปรับค่า  

ความจุ ใหใ้ชไ้ขควงหมุนสลกัตรงกลางค่าทีÉปรับจะมีค่าอยูร่ะหว่าง 1 พิโกฟารัด (pF) ถึง 20 พิโกฟารัด 

(pF) การเรียกชืÉอตวัเก็บประจุแบบนีÊว่าทริมเมอร์หรือแพดเดอร์นัÊนขึÊนอยูก่บัว่าจะนาํไปต่อในลกัษณะ

ใด ถา้นาํไปต่อขนานกบัตวัเก็บประจุตวัอืÉนจะเรียกว่า ทริมเมอร์ แต่ถา้นาํไปต่ออนุกรมจะเรียกว่า แพด

เดอร์ 

 

3. ตวัเก็บประจุแบบเลือกค่าได ้ (Select Capacitor) คือตวัเก็บประจุในตวัถงัเดียว แต่มีค่าใหเ้ลือกใช้

งานมากกว่าหนึÉงค่าดงัแสดงในรูปทีÉ 2.29 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.27  ตวัเก็บประจุแบบเลือกค่าได ้

 

2.6.2.3  หน่วยความจุ ค่าความจุของตวัเก็บประจุหมายถึงความสามารถในการเก็บประจุไฟฟ้ามีหน่วย

เป็นฟารัด (Farad) เขียนแทนดว้ยอกัษรภาษาองักฤษตวัเอฟ (F) ตวัเก็บประจุทีÉมีความสามารถในการ

เก็บประจุได ้1 ฟารัดหมายถึงเมืÉอป้อนแรงเคลืÉอนจาํนวน 1 โวลท์ จ่ายกระแส 1 แอมแปร์ ในเวลา 1 

นาที ใหก้บัแผน่เพลททัÊงสอง สามารถเก็บประจุไฟฟ้าได ้1 คูลอมบ ์ในงานไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์จะไม่
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ค่อยนิยมใชต้วัเก็บประจุทีÉมีค่ามากเป็นฟารัด เพราะฉะนัÊนค่าของตวัเก็บประจุทีÉพบในวงจรต่าง ๆ จึงมี

ค่าเพียงไมโคร นาโน และพิโกฟารัด ค่าต่าง ๆ สามารถแสดงค่าไดด้งันีÊ   

  1 ฟารัด (F)   เท่ากบั   1,000,000 ไมโครฟารัด ( F)  

  1 ไมโครฟารัด ( F)  เท่ากบั   1,000 นาโนฟารัด (nF)  

  1 นาโนฟารัด (nF)  เท่ากบั   1,000 พิโกฟารัด (pF)  

 

จากความสมัพนัธข์องค่าการเก็บประจุ ประจุไฟฟ้าและแรงดนั สามารถเขียนเป็นสูตรความสมัพนัธไ์ด้

ดงันีÊ คือ 

 

 

 

 

 
C = คา่การเก็บประจมุหีน่วยเป็นฟารัด (F)  
Q = ประจไุฟฟ้ามหีน่วยเป็นคลูอมบ(์C)  
V = แรงดนัไฟฟ้ามหีน่วยเป็นโวลท(์V) 

 

ค่าความจุจะพิมพติ์ดไวบ้ริเวณตวัเก็บประจุ ตวัอยา่งเช่น 150 F 100V, 10 F 50V ตวัเก็บประจุบาง

ตวัแสดงค่าเป็นรหสัตวัเลข เช่น 103 วิธีการอ่านค่าจะใชว้ิธีเดียวกบัการอ่านค่าแถบสีตวัตา้นทาน สีทีÉ 1 

และ 2 จะเป็นตวัตัÊง ส่วนสีทีÉ 3 หมายถึงตวัคูณ แลว้อ่านค่าเป็นหน่วยพิโกฟารัด จากในรูปทีÉ 13 เขียน

ตวัเลข 103 บนตวัเก็บประจุจะอ่านค่าได ้10 และเติม 0 ไปอีก 3 ตวั ทาํให้ไดค่้า 10,000 pF หรือมีค่า

เท่ากบั 0.01 F 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.28  แสดงค่าความจุและรหสัตวัเลขทีÉพิมพติ์ดไวบ้ริเวณตวัเก็บประจุ 
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2.6.2.4 การอ่านค่าความจุ การอ่านค่าความจุสามารถกระทาํไดต้ามวิธีทีÉอธิบายดงักล่าว แต่ในปัจจุบนั

ตวัเก็บประจุไดผ้ลิตออกมามากมาย วิธีการอ่านก็มีหลากหลายวิธีมาก ดงันัÊนผูเ้ขียนจะแสดงรูปและ

อธิบายวิธีการอ่านแต่ละตวัพอสงัเขป เพืÉอเป็นแนวทางในการศึกษาต่อไป นอกจากนีÊตวัเก็บประจุได้

แสดงค่าผดิพลาดและอตัราทนแรงดนัไวบ้นตวัเป็นอกัษรภาษาองักฤษเอาไวแ้ต่ละตวัมีความหมาย

ดงันีÊ คือ 

 

ตารางทีÉ 2.3 แสดงอกัษรทีÉบอกค่าผดิพลาดและอตัราทนแรงดนับนตวัเก็บประจุ 

 

อักษรตัวทีѷ 1  คา่ความผดิพลาด 
(%)  

อักษรตัวทีѷ 2  อัตราทนแรงดัน (VDC) 

D  5  A  50  
F  1  B  125  
G  2  C  160  
H  2.5  D  250  
J  5  E  350  
K  10  G  700  
M  20  H  1,000  

 
 

ตวัเก็บประจุนีÊ มีความจุ 100 F  

ค่าผดิพลาด 5 เปอร์เซ็นต ์ 

อตัราทนแรงไฟ 40 V  

ผลิตทีÉประเทศเยอรมนั  

MF หมายถึง ไมโครฟารัด  

D ค่าผดิพลาด 5 เปอร์เซ็นต ์ 

W-GERMANY ประเทศผูผ้ลิต 

 

ตวัเก็บประจุนีÊ มีความจุ 0.01 F  

B อตัราทนแรงดนั 125 V  

103 มีความหมายดงันีÊ คือ  

1 หมายถึงตวัตัÊงตวัทีÉ 1  

0 หมายถึงตวัตัÊงตวัทีÉ 2  

3 หมายถึงเติม 0 ไป 3 ตวั  
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อ่านค่าได ้10,000 pF หรือ 0.01 F  

K ค่าผดิพลาด 10 เปอร์เซ็นต ์

 

ตวัเก็บประจุนีÊ มีความจุ 0.05 F  

ค่าผดิพลาด 10 เปอร์เซ็นต ์ 

503 มีความหมายดงันีÊ คือ  

5 หมายถึงตวัตัÊงตวัทีÉ 1  

0 หมายถึงตวัตัÊงตวัทีÉ 2  

3 หมายถึงเติม 0 ไป 3 ตวั  

อ่านค่าได ้50,000 pF หรือ 0.05 F  

A อตัราทนแรงดนั 50 V 

 

ตวัเก็บประจุนีÊ มีความจุ 150 F  

อตัราทนแรงไฟ 100 V  

F หมายถึง ไมโครฟารัด  

 

ตวัเก็บประจุนีÊ มีความจุ 0.1 F  

ค่าผดิพลาด 0.1 เปอร์เซ็นต ์ 

F หมายถึง ไมโครฟารัด  

63 หมายถึงอตัราทนแรงไฟ 63 V  

B ค่าผดิพลาด 0.1 เปอร์เซ็นต ์ 

 

ตวัเก็บประจุนีÊ มีความจุ 0.02 F  

ค่าผดิพลาด 10 เปอร์เซ็นต ์ 

อตัราทนแรงไฟ 60 V  

กรณีทีÉมีจุดทศนิยมนาํหนา้ใหอ่้าน  

หน่วยออกมาเป็นไมโครฟารัด  

K ค่าผดิพลาด 10 เปอร์เซ็นต ์ 

 

รูปทีÉ 2.29  แสดงการอ่านค่าความจุของตวัเก็บประจุชนิดต่างๆ 
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2.6.2.5 หน่วยความจุ ทีÉใชใ้นปัจจุบนัส่วนใหญ่จะเป็นหน่วยพิโกฟารัดและไมโครฟารัด เมืÉออ่านค่า

เป็นพิโกฟารัด และตอ้งการแปลงเป็นหน่วยไมโครฟารัด สามารถทาํหารเทียบกบัหน่วยจาก 

1,000,000 พิโกฟารัด เท่ากบั 1 ไมโครฟารัด แลว้เทียบค่าออกมา ดงันีÊ  

ตวัอย่าง 1 อ่านค่าตวัเก็บประจุได ้50,000 พิโกฟารัด แปลงเป็นหน่วยไมโครฟารัดไดเ้ท่าใด  

1,000,000 พิโกฟารัดมีค่า = 1 ไมโครฟารัด  

50,000 พิโกฟารัดมีค่า = (50,000x1)/1,000,000  

เพราะฉะนัÊนตวัเก็บประจุมีค่า = 0.05 F 

ตวัอย่าง 2 อ่านค่าตวัเก็บประจุได ้470,000 พิโกฟารัด แปลงเป็นหน่วยไมโครฟารัดไดเ้ท่าใด  

  1,000,000 พิโกฟารัดมีค่า = 1 ไมโครฟารัด  

  470,000 พิโกฟารัดมีค่า = (470,000x1)/1,000,000  

เพราะฉะนัÊนตวัเก็บประจุมีค่า = 0.47 F 

 

ในกรณีทีÉตวัเก็บประจุแสดงค่าเป็นแถบสีนิยมใชก้บัตวัเก็บประจุชนิดแทนทาลั ÉมซึÉงจะมีแบบ 3 แถบสี 

และ 5 แถบสี วิธีการก็จะคลา้ย ๆ กบัการอ่านค่าแถบสีของตวัตา้นทาน โดยจะแสดงรูปและอธิบาย

วิธีการอ่านแต่ละตวัพอสงัเขป เพืÉอเป็นแนวทางในการศึกษาต่อไปดงันีÊ  

แถบทีÉ 1 สีแดงมีค่าเท่ากบั 2  

แถบทีÉ 2 สีเขียวมีค่าเท่ากบั 5  

แถบทีÉ 3 สีสม้มีค่าเท่ากบั 3  

สีทีÉ 1 และสีทีÉ 2 เป็นตวัตัÊง 

สีทีÉ 3 เป็นตวัคูณ หรือตวัเติมศนูย ์ 

อ่านค่าได ้25,000 พิโกฟารัด 
 

แถบทีÉ 1 สีแดงมีค่าเท่ากบั 2  

แถบทีÉ 2 สีเขียวมีค่าเท่ากบั 5  

แถบทีÉ 3 สีเหลืองมีค่าเท่ากบั 4  

แถบทีÉ 4 สีสม้มีค่าเท่ากบั 3  

สีทีÉ 1 สีทีÉ 2 และสีทีÉ 3 เป็นตวัตัÊง 

สีทีÉ 4 เป็นตวัคูณ หรือตวัเติมศนูย ์ 

สีทีÉ 5 แสดงเปอร์เซ็นตค่์าผดิพลาด  

อ่านค่าได ้254,000 พิโกฟารัด 2 % 

 

รูปทีÉ 2.30  แสดงการอ่านค่าความจุของตวัเก็บประจุชนิดแสดงค่าเป็นแถบสี 
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2.6.2.6 การตรวจวดัตวัเก็บประจุดว้ยโอห์มมิเตอร์ การตรวจวดัตวัเก็บประจุดว้ยโอห์มมิเตอร์ ไม่

จาํเป็นตอ้งปรับแต่งโอห์มมิเตอร์ใหชี้Ê  0 ตลอดทุกยา่น เพราะการเช็คตวัเก็บประจุดว้ยโอห์มมิเตอร์

เป็นเพียงการเช็คการลีก ( รั Éว) และการชอร์ตของตวัเก็บประจุ จึงไม่จาํเป็นตอ้งอ่านความตา้นทาน แต่

จะดูสภาวะการขึÊนและลงของเข็มมิเตอร์ การใชโ้อห์มมิเตอร์ตรวจวดัตวัเก็บประจุจะใชไ้ดส้าํหรับตวั

เก็บประจุทีÉมีค่าความจุสูงๆ และถา้เป็นค่าความจุตํÉา ก็ไม่ควรจะตํÉากว่า 0.001 m F หรือโดยทั Éวไปไม่

ควรตํÉากว่า 0.1 F แต่ถา้ตอ้งการตรวจวดัตวัเก็บประจุ ทีÉมีความจุตํÉากว่า 0.001 F การตรวจวดัทาํได้

โดยใช ้AC โวลตมิ์เตอร์ ร่วมกบัแหล่งจ่ายไฟ AC เพืÉอตรวจวดัการลีก ( รั Éว) ของตวัเก็บประจุ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2.31 การวดัตวัเก็บประจุชนิดไม่มีขัÊวบวกลบดว้ยโอห์มมิเตอร์ 

หมายเหต ุ 

 1. การวดัการกระดิกของเข็มมิเตอร์ในยา่น Rx10k ก่อนการวดัจะตอ้งปรับแต่งโอห์มมิเตอร์

ใหพ้ร้อมใชง้าน คือเมืÉอชอร์ตปลายเข็มวดัของโอห์มมิเตอร์เขา้ดว้ยกนัเข็มมิเตอร์จะชีÊ  0  พอดี  

2. ค่าโอห์มทีÉอ่านออกมาได ้จากการกระดิกขึÊนสูงสุดของเข็มมิเตอร์ไม่ตอ้งนาํค่า x10k มาคูณ 

ใหอ่้านจากสเกลโอห์มทีÉหนา้ปัดของมิเตอร์ไดเ้ลย ค่าทีÉเขียนในตารางทีÉ 3 เป็นค่าโดยประมาณ และ

เป็นค่าทีÉวดัไดจ้ากตวัเก็บประจุค่าปกติ  

3. ขอ้ควรระวงั ในยา่น Rx10k ของโอห์มมิเตอร์ หากจบัปลายเข็มวดัทัÊงสองของโอห์มมิเตอร์ 

ดว้ยมือทัÊงสองดา้น เข็มมิเตอร์จะขึÊนคา้งคงทีÉค่าหนึÉงตลอดเวลา อาจทาํใหเ้ขา้ใจผดิ ในการตรวจวดัตวั

เก็บประจุ ดงันัÊนหากจาํเป็นตอ้งจบัปลายเข็มวดักบัตวัเก็บประจุเพืÉอทาํการวดั ควรจบัปลายเข็มวดักบั

ตวัเก็บประจุเพียงดา้นเดียว อีกดา้นหึÉงใหจ้บัฉนวนของเข็มวดัและนาํไปวดัขาเก็บประจุขาทีÉเหลือ  

4. หากการกระดิกของเข็มมิเตอร์ขึÊนนอ้ยกว่าปกติ ค่าการกระดิกของเข็มมิเตอร์ในสภาวะปกติ

จะเป็นเท่าไร ขึÊนอยูก่บัขนาดความจุของตวัเก็บประจุจะวดัไดโ้ดยประมาณตามตารางทีÉ 3 การกระดิก

ขึÊนนอ้ยกว่าปกตินีÊ แสดงว่าเก็บประจุมีค่าความจุลดลง 
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รูปทีÉ 2.32  การตรวจวดัตวัเก็บประจุแบบมีขัÊวบวกลบดว้ยโอห์มมิเตอร์ 

 

ตวัเก็บประจุแบบมีขัÊวบางตวั การวดัดว้ยโอห์มมิเตอร์ดงักล่าวอาจจะวดัครัÊ งหนึÉงเข็มมิเตอร์ขึÊนแลว้ตก

ลงสุดสเกล และถา้วดัอีกครัÊ งหนึÉงโดยการสลบัสายวดัของโอห์มมิเตอร์ เข็มมิเตอร์อาจจะขึÊนคา้งไม่ตก

หรือตกไม่สุดซึÉงจะกล่าวไดว้่าการวดัทัÊงสองครัÊ งเข็มมิเตอร์ ขึÊนแลว้ตกครัÊ งหนึÉง ขึÊนแลว้คา้งครัÊ งหนึÉง 

การวดัตวัเก็บประจุในลกัษณะนีÊก็ถือไดว้่าตวัเก็บประจุนีÊ ดีเช่นเดียวกนั การเกิดลกัษณะดงักล่าวเกิดขึÊน

เนืÉองจากคุณสมบติัของตวัเก็บประจุแบบมีขัÊวนั Éนเอง เมืÉอตรวจวดัโอห์มมิเตอร์เขา้กบัตวัเก็บประจุ

แบบมีขัÊว แบตเตอรีÉของโอห์มมิเตอร์ทีÉจ่ายออกมาถา้ขัÊวของแบตเตอรีÉตรงกบัขัÊวของตวัเก็บประจุจะทาํ

ใหคุ้ณสมบติัของตวัเก็บประจุตวันัÊนเป็นตวัเก็บประจุโดยสมบูรณ์ การตรวจวดัเข็มมิเตอร์จะขึÊนแลว้

ตก แต่ถา้ขัÊวของแบตเตอรีÉ มีขัÊวตรงกนัขา้มกบัขวัของตวัเกบ็ประจุ จะทาํใหคุ้ณสมบติัของตวัเก็บประจุ

ตวันัÊนเป็นตวัเก็บประจุทีÉไม่สมบูรณ์ การตรวจวดัจึงทาํใหขึ้Êนแลว้คา้ง หรือตกไม่สุดการวดัตวัเก็บ

ประจุแบบมีขัÊวจะสรุปผลไดด้งันีÊ   

1. ในการใชโ้อห์มมิเตอร์ตรวจวดัตวัเก็บประจุทัÊ งสองครัÊ งดงักล่าวถา้เข็มมิเตอร์กระดิกขึÊน

แลว้คา้งไม่ตก หรือเข็มมิเตอร์จะค่อย ๆ เคลืÉอนไปทางขวามือมากขึÊนเรืÉอยๆ หรือขึÊนแลว้ตกไม่สุดทัÊ ง

สองครัÊ งแสดงว่าตวัเก็บประจุตวันีÊ ลีก(รัÉว) 

2.  ในการใชโ้อห์มมิเตอร์ตรวจวดัตวัเก็บประจุทัÊงสองครัÊ งดงักล่าวถา้เข็มมิเตอร์ตีไปสุดสเกล

ดา้นขวามือ(ดา้น0 )ทัÊงสองครัÊ งแสดงว่าตวัเก็บประจุตวันีÊชอร์ต  

3.  ในการใชโ้อห์มมิเตอร์ตรวจวดัตวัเก็บประจุทัÊงสองครัÊ งดงักล่าวถา้เข็มมิเตอร์ไม่ขึÊนเลยทัÊ ง

สองครัÊ งแสดงว่าตวัเก็บประจุตวันีÊขาด  

4.  ตวัเก็บประจุแต่ละค่า เมืÉอวดัดว้ยโอห์มมิเตอร์เข็มมิเตอร์ของโอห์มมิเตอร์จะกระดิกขึÊนไม่

เท่ากนั ตวัเก็บประจุมีค่าความจุมาก เข็มมิเตอร์จะกระดิกขึÊนมาก ตวัเก็บประจุมีค่าความจุน้อย เข็ม

มิเตอร์จะกระดิกขึÊนนอ้ยซึÉงค่าการกระดิกของเข็มมิเตอร์จะมีระดบัปกติเท่าไร จะวดัไดโ้ดยประมาณ 
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ตารางทีÉ 2.4 การวดัการกระดิกของโอห์มมิเตอร์ ในการวดัค่าความจุของตวัเก็บประจุ และตอ้งให ้ 

                    โอห์มมิเตอร์ขณะชอร์ตปลายสายวดัเข็มมิเตอร์ตอ้งชีÊ  0 Ω พอดีทุกยา่น 

 

ยา่นโอหม์ทีѷตั Ѹง  คา่ความจขุอง C ( F)  คา่โอหม์ทีѷเข็มกระดกิอา่นจากสเกลโอหม์  
Rx1k  1  

2.2  
3.3  
4.7  
6.8  
10  
22  
33  

180 Ω 
60 Ω  
40 Ω  
30 Ω  
20 Ω  
10 Ω  
5 Ω  
2 Ω  

Rx10  47  
100  
220  
330  
470  

1,000  

400 Ω  
160 Ω  
40 Ω  
30 Ω  
25 Ω  
15 Ω  

Rx1  2,200  
4,700 

10,000  
15,000  
22,000  

80 Ω  
30 Ω  
10 Ω  
5 Ω  
2 Ω  

 

จากตารางทีÉ 2.4 ถา้การกระดิกของเข็มมิเตอร์ทีÉวดัไดน้อ้ยกว่าปกติ แสดงว่าตวัเก็บประจุตวันีÊ มีค่าความ

จุลดลง 

หมายเหต ุ 

 1. การตัÊงยา่นวดัค่าโอห์มแต่ละยา่น ก่อนการวดัจะตอ้งปรับแต่งโอห์มมิเตอร์ใหพ้ร้อมใชง้าน 

คือเมืÉอชอร์ตปลายเข็มวดัของโอห์มมิเตอร์เขา้ดว้ยกนั เข็มมิเตอร์ตอ้งชีÊ ทีÉ 0Ω พอดี และตอ้งปรับแต่ง

ทุกครัÊ งเมืÉอเปลีÉยนยา่นวดั  

 2. ค่าโอห์มทีÉอ่านออกมาไดจ้ากการกระดิกขึÊนสูงสุดของเข็มมิเตอร์ ไม่ตอ้งนาํค่าตวัคูณทีÉตัÊง

ยา่นแต่ละยา่นคณู ใหอ่้านจากสเกลโอห์มทีÉหนา้ปัดของมิเตอร์ไดเ้ลย ค่าทีÉเขียนในตารางทีÉ 5 เป็นค่า

โดยประมาณ และเป็นค่าทีÉวดัไดจ้ากตวัเก็บประจุค่าปกติ 

 

ข้อควรระวงั 

 1. การใชโ้อห์มมิเตอร์วดัตวัเก็บประจุ จะตอ้งทาํการวดันอกวงจรโดยปลดขาตวัเก็บประจุขา

ใดขาหนึÉงออกจากวงจร และถา้เป็นตวัเก็บประจุทีÉมีค่าความจุสูง ก่อนการวดัดว้ยโอห์มมิเตอร์ ตอ้งทาํ

การชอร์ตขาของตวัเก็บประจุทัÊงสองเขา้ดว้ยกนัก่อน เพืÉอทาํการคายประจุแรงดนัในตวัเก็บประจุ
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เสียก่อน แลว้จึงทาํการตรวจวดัดว้ยโอห์มมิเตอร์เพืÉอป้องกนัโอห์มมิเตอร์ชาํรุด และป้องกนัการถกูไฟ

ดูดจากค่าแรงดนัในตวัเก็บประจุ  

 2. การตัÊงยา่นวดัของโอห์มมิเตอร์ ตัÊงแต่ยา่น Rx1k ขึÊนไป ในการตรวจวดัตวัเก็บประจุหา้มใช้

มือของผูว้ดั จบัปลายเข็มวดัทัÊงสองของโอห์มมิเตอร์ดว้ยมือทัÊงสองขา้ง เพราะเข็มมิเตอร์จะกระดิกขึÊน 

เนืÉองจากมีกระแสจากโอห์มมิเตอร์ไหลผา่นตวัผูว้ดั ทาํใหก้ารวดัค่าผดิพลาด แต่ถา้จบัปลายเข็มวดั

ดา้นเดียวหรือสายเดียวไม่เป็นไร  

 3. อาการเสียของตวัเก็บประจุทีÉพบบ่อย ไดแ้ก่ ตวัเก็บประจุลีก ( รั Éว) ชอร์ต และค่าความจุลด 

ค่าความจุมากกว่า 1µF ขึÊนไป อาการเสียจากตวัเก็บประจุลีก ( รั Éว) ชอร์ต และลดค่าลงจะพบไดบ่้อย

มาก ส่วนค่าความจุทีÉนอ้ยกว่า 1µF ลงมา อาการเสียจากค่าดงักล่าวจะเกิดนอ้ยและไม่บ่อย  

 4. การเปลีÉยนตวัเก็บประจุ ควรจะเปลีÉยนตวัเก็บประจุใหมี้ทัÊงค่าความจุและค่าทนแรงดนัเท่า

เดิม (ค่าทนแรงดนัจะมากกว่าค่าเดิมได ้ แต่นอ้ยกว่าค่าเดิมไม่ได)้ ค่าความจุไม่ควรใชม้ากหรือนอ้ย

กว่าเดิมเพราะอาจจะทาํใหว้งจรนัÊนๆ ทาํงานผดิพลาด จนอาจทาํใหอุ้ปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์เครืÉองนัÊน

ชาํรุดเสียหายไดห้รือใชง้านไม่ได ้

 

2.7 เอกสารและงานวิจัยทีÉเกีÉยวข้อง 

เสาวคนธ์   อุ่นยนต์  [19]  ทาํการวิจยัเพืÉอพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ระบบ

มลัติมีเดีย วิชา คอมพิวเตอร์เบืÊองตน้และศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียน  จากบทเรียน

คอมพิวเตอร์ระบบมลัติมีเดียกับการสอนแบบปกติ กลุ่มประชากรได้แก่นักศึกษา หลกัสูตร

ประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.) ชัÊนปีทีÉ 1 แผนกวิชาพาณิชการ วิทยาลยัเทคนิคปทุมธานี จาํนวน         

8 ห้องเรียน รวมทัÊ งสิÊน 350 คน และกลุ่มตวัอย่างไดม้าจากการสุ่มแบบเป็นกลุ่ม(Cluster Sampling) 

โดยใชว้ิธีจับฉลากห้องเรียน ให้ห้องแรกเป็นกลุ่มทดลอง เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ระบบ

มลัติมีเดีย ใหห้อ้งทีÉสองเป็นกลุ่มควบคุม เรียนดว้ยวิธีการสอนแบบปกติ หลงัจากทีÉกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุมเรียนจบในบทเรียนแลว้ทาํการทดสอบดว้ยแบบวดัผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนทนัที จากนัÊน

จึงนาํคะแนนทีÉไดจ้ากการทดสอบมาทาํการวิเคราะห์หาค่าเฉลีÉยเลขคณิตค่าส่วนเบนมาตรฐาน โดย

ทดสอบสมมติฐานดว้ยสถิติ Z-test ผลการวิเคราะห์พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ระบบมลัติมีเดียทีÉสร้าง

ขึÊนมีประสิทธิภาพ 90.78/86.78 และ 88.78 ซึÉงอยู่ในเกณฑ์พอใช้ ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนของ

นกัศึกษาทีÉเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ระบบมลัติมีเดีย และกลุ่มนักศึกษาทีÉเรียนดว้ยวิธีการสอน

แบบปกติแตกต่างกนัอย่างมีนัยสาํคญัทางสถิติทีÉ .05 โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ระบบมลัติมีเดียให้

ผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนสูงกว่าวิธีการสอนแบบปกติ 
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บีสุดา  ดาวเรือง  [20]   ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียปฏิสมัพนัธบ์นอินเทอร์เน็ตวิชาระบบ

สารสนเทศเพืÉอการจดัการและเปรียบเทียบผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของผูเ้รียนก่อนเรียนและหลงัเรียน

ดว้ยบทเรียนทีÉพฒันาขึÊนโดยใชภ้าษา SMIL ซึÉงมีพืÊนฐานมาจากภาษา SGML ใชส้าํหรับควบคุมการ

เล่นมลัติมีเดีย กลุ่มตวัอยา่งทีÉใชใ้นการวิจยัครัÊ งนีÊ  เป็นนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัÊนสูงชัÊน

ปีทีÉ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราช-มงคลกรุงเทพ  

วิทยาเขตพระนครใต ้   ปีการศึกษา 2548  จาํนวน  30  คน  โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย บทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียปฏิสมัพนัธบ์นอินเทอร์เน็ต วิชาระบบสารสนเทศเพืÉอการจดัการประกอบดว้ย

ระบบจดัการบทเรียน แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนธนาคารขอ้สอบ ระบบจดัการขอ้มูลของ

ผูใ้ช้งาน ระบบควบคุมบทเรียน ระบบติดตามและรายงานผลผูเ้รียน เครืÉ องมือทีÉใช้ในการวิจัย

ประกอบดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์บนอินเทอร์เน็ตแบบทดสอบก่อนเรียนและ

หลงัเรียน แบบทดสอบรวม และแบบสอบถามสาํหรับผูใ้ชบ้ทเรียน ผูเ้ชีÉยวชาญด้านเนืÊอหา และ

ผูเ้ชีÉยวชาญดา้นเทคนิควิธีการ ผลของการวิจยัพบว่าบทเรียนดงักล่าวมีประสิทธิภาพ  84.97/81.28   ซึÉง

สูงกว่าเกณฑ ์ 80/80   ทีÉตัÊ งสมมติฐานไว ้ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนของผูเ้รียนโดยใชก้ารทดสอบค่าที

แบบจบัคู่พบว่าผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ระบบมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธบ์นอินเทอร์เน็ตอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ   .05  และจากการวิเคราะห์ความ

คิดเห็นของผูใ้ชบ้ทเรียนพบว่าอยู่ในระดบัดี (ค่าเฉลีÉยรวมอยู่ทีÉ 4.364 และค่าเบีÉยงเบนมาตรฐานอยู่ทีÉ 

0.224) สรุปไดว้่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียปฏิสมัพนัธบ์นอินเทอร์เน็ต วิชาระบบสารสนเทศเพืÉอ

การจดัการ ทีÉสร้างมีประสิทธิภาพดี สามารถนาํไปใชไ้ด ้

 

นมล  โฮมไชชยา [21] ไดท้าํการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนวิชาภาษาองักฤษของนกัเรียนชัÊน

มธัยมศึกษาปีทีÉ 1 จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ระบบมลัติมีเดียทีÉใชภ้าพนิÉง การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ระบบมลัติมีเดียทีÉใชภ้าพเคลืÉอนไหว พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ทีÉใชภ้าพเคลืÉอนไหวมีผลสัมฤทธิÍ

ทางการเรียนสูงกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ระบบมลัติมีเดียทีÉใชภ้าพนิÉง 

 

ดาเรศน ์อรุณประเสริฐ [22]  ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน

อาชีพและเทคโนโลย ีเรืÉองอาหารหลกั 5 หมู ่สาํหรับนักเรียนช่วงชัÊนทีÉ1 (ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 2) เพืÉอ

หาประสิทธิภาพตามเกณฑ ์90/90  กลุ่มตวัอย่างทีÉใชใ้นการศึกษาคน้ควา้ นักเรียนชัÊนประถมศึกษาปี  

ทีÉ 2 โรงเรียนวดัพลบัพลาชยั  ภาคเรียนทีÉ  1  ปีการศึกษา  2549  จาํนวน 48  คน ซึÉงไดจ้ากการสุ่มอย่าง

ง่าย เครืÉองมือทีÉใชใ้นการทดลองครัÊ งนีÊ คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เรืÉ องอาหารหลกั 5 หมู่ 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียน สถิติทีÉใชใ้นการวิเคราะห์

ขอ้มูลคือค่าร้อยละ และค่าเฉลีÉย  ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย ปรากฏว่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียจากการประเมินของผูเ้ชีÉยวชาญดา้น
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เนืÊอหาอยูใ่นระดบัดีมาก และจากการประเมินของผูเ้ชีÉยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดบัดี 

และบทเรียนมีประสิทธิภาพ  93.55/90.55 

 

พรนิภา ถาวะโร [23]  ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เรืÉ อง การ

จดัการไฟลแ์ละดิสก์บนระบบปฏิบติัการวินโดวส์เอ็กซ์พี สาํหรับนักศึกษาชัÊนปีทีÉ 1 มหาวิทยาลยั

กรุงเทพ ทีÉมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียผ่าน

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ มีดงันีÊ   คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียผ่านเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ของผูเ้ชีÉยวชาญดา้นสืÉอเทคโนโลยีทางการศึกษา พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย

ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์มีคุณภาพดา้นสืÉอเทคโนโลยีทางการศึกษาในระดับดี  คุณภาพจากการ

ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ของผูเ้ชีÉยวชาญดา้นเนืÊอหา พบว่า

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์มีคุณภาพด้านเนืÊ อหาในระดับดี   

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ จากการทดลองกับกลุ่ม

ตวัอย่าง พบว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพ  89.89/89.00  โดยแต่ละเรืÉองมีประสิทธิภาพดงันีÊ    ตอนทีÉ 1 

ระบบปฎิบติัการวินโดวส์เอ็กซ์พี มีประสิทธิภาพ  90.89/89.78   ตอนทีÉ  2  การจดัการดิสก์และ        

โฟเดอร์ มีประสิทธิภาพ  88.89/88.22   สรุปว่าทัÊง  2  ตอนดงักล่าวมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ทีÉ

กาํหนดไว ้คือ  89.89/89.00  ซึÉงสามารถนาํไปใชเ้ป็นบทเรียนได ้

 

หฤชยั   ยิ Éงประทานพร  [24]  ไดพ้ฒันาบทเรียนสาํเร็จรูป เรืÉ อง การออกแบบและพฒันาสืÉอมลัติมีเดีย 

เพืÉอหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ และความพึงพอใจของผูเ้รียนทีÉมีต่อ

บทเรียนทีÉสร้างขึÊน เครืÉองมือทีÉใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย 1. บทเรียนสาํเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน 

เรืÉ อง การออกแบบและพัฒนาสืÉอมัลติมีเดีย  2. แบบทดสอบหาผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียน                       

3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน และ 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนโดยใชก้ลุ่ม

ตวัอยา่งเป็นนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ชัÊนปีทีÉ 3 ภาคเรียนทีÉ 2/2549 ภาควิชาเทคโนโลยีและสืÉอสาร

การศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรี 

จาํนวน 39 คน ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนสาํเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอนทีÉสร้างขึÊนมีประสิทธิภาพ 

86.50 / 85.56 เมืÉอนาํคะแนนสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนมาวิเคราะห์ พบว่าไดป้ระสิทธิภาพหลงั

กระบวนการ (Epost) = 85.56 และประสิทธิภาพก่อนกระบวนการ (Epre) = 23.03  ดงันัÊนบทเรียน

สาํเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอนทีÉสร้างขึÊนนีÊ  ทาํให้ผูเ้รียนมีประสิทธิผลการเรียนรู้สูงขึÊน62.53 และ

ความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งทีÉมีต่อบทเรียนทีÉสร้างขึÊนมีค่าเฉลีÉยเท่ากบั 3.96 ซึÉงอยูใ่นระดบัความพึง

พอใจค่อนขา้งมาก สรุปไดว้่าบทเรียนสาํเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน เรืÉองการออกแบบและพฒันาสืÉอ

มลัติมีเดียทีÉสร้างขึÊนนีÊ  เป็นบทเรียนทีÉมีประสิทธิภาพสามารถนาํไปใชใ้นการเรียนการสอนได ้
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เสกสรรค ์  แยม้พินิจ [25] ไดท้าํการศึกษาวิจยัเรืÉอง ชุดการสอนสาํเร็จรูปคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เรืÉ อง

การผลิตคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดีย เพืÉอหาประสิทธิภาพ ผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของผูเ้รียน และ

ความพึงพอใจของผูเ้รียนทีÉมีต่อชุดการสอนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เครืÉ องมือทีÉใช้

ประกอบดว้ย 1) ชุดการสอนสาํเร็จรูปคอมพิวเตอร์ เรืÉ อง การผลิตคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดีย     

2) แบบทดสอบสมัฤทธิÍ ผล และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนกลุ่มตวัอย่างเป็นนักศึกษา

ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้

ธนบุรี  จาํนวน 42 คน  ชุดการสอนสาํเร็จรูปคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเรืÉ องการผลิตคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนมลัติมีเดีย มีประสิทธิภาพ 87.78/83.55 สูงกว่าเกณฑ์ทีÉกาํหนดคือ 80/80 มีประสิทธิผลทางการ

เรียนเพิÉมขึÊน 53.61 อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั 0.01 และความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างทีÉมีต่อ

บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอนมีค่าเฉลีÉยเท่ากบั 4.09  อยู่ในระดบัค่อนขา้งสูง สามารถ

นาํไปใชใ้นการเรียนการสอน วิชาคอมพิวเตอร์ประยกุตท์างการศึกษาได ้ 

 

รัตนา  อนนัตชื์Éน [26]  ทาํการวิจยัการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียดว้ยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 

2 สาํหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบนัการพลศึกษา วิทยาเขตยะลา ผลการวิจยัพบว่า บทเรียน

มลัติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2  ทีÉสร้างขึÊนมีประสิทธิภาพเท่ากบั 82.33/80.71 ซึÉ งสูงกว่าเกณฑ์ทีÉตัÊ งไว ้  

ผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของนักศึกษาทีÉเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดียวิชา ฟุตบอล 2 หลงัเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .05 ซึÉงเป็นไปตามสมมุติฐานทีÉตัÊ งไว ้ ความพึงพอใจของ

นักศึกษาทีÉมีต่อการเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดีย วิชา ฟุตบอล 2 มีดงันีÊ  ดา้นการออกแบบเนืÊอหา

หลกัสูตรนกัศึกษามีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มาก มีค่าเฉลีÉย เท่ากบั 4.04  ดา้นเนืÊอหาวิชาทีÉใชใ้นการ

เรียนการสอน นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดบั มาก มีค่าเฉลีÉย เท่ากบั 4.00  ดา้นเทคนิคการ

ออกแบบ Website นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดบั มาก มีค่าเฉลีÉย เท่ากบั 3.84 ดา้นการ

ปฏิสมัพนัธใ์นการเรียน นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดบั มาก  มีค่าเฉลีÉย เท่ากบั 4.09  ดา้นการ

ประเมินผลการเรียน นกัศึกษามีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มาก มีค่าเฉลีÉย เท่ากบั 4.09  ดา้นประโยชน์

ทีÉไดรั้บ นกัศึกษามีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มาก มีค่าเฉลีÉย เท่ากบั 4.08 สรุปไดว้่านักศึกษามีความ

พึงพอใจต่อการเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ทัÊง  6  ดา้น อยู่ในระดบั มาก คือ มีค่าเฉลีÉย 

เท่ากบั 4.03 

 

วิเชษฐ  สิริขจรโรจน์ และสุวิทย ์ สุขแสวง [27] สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย การใช ้Window 

95 เบืÊองตน้ เพืÉอหาประสิทธิภาพโปรแกรม พบว่ามีความเหมาะสมในการนาํบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

มลัติมีเดีย เรืÉ อง การใช ้Window 95 เบืÊองตน้ ไปใชใ้นการศึกษาได ้นอกจากนีÊ ยงัเป็นสืÉอใหม่ทีÉผูใ้ช ้  

เพิÉงประสบในการใชสี้ เสียง ตวัอกัษร ภาพเคลืÉอนไหว จึงเป็นสิÉงกระตุน้ และสร้างความจูงใจไดเ้ป็น

อยา่งดี 
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มยรีุย ์ อินทร์จวง [28] ทาํการศึกษาวิจยัเรืÉ อง การสร้างบทเรียนสาํเร็จรูปคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชา

ระบบการจดัการฐานขอ้มลูตามหลกัสูตร โปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ของสถาบนัราชภฎั เพืÉอ

หาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนของผูเ้รียนและความพึงพอใจของผูเ้รียนทีÉมีต่อบทเรียน

สําเร็จรูปคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เครืÉ องมือทีÉใช้ประกอบด้วย 1) บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดียวิชา ระบบการจดัการฐานขอ้มลู 2) แบบทดสอบสมัฤทธิÍ ผล และ 3) แบบสอบถามความพึง

พอใจของผูเ้รียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชัÊนปีทีÉ  3 โปรแกรมวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ สถาบนัราชภฎับา้นสมเด็จเจา้พระยา จาํนวน 30 คน ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนสาํเร็จรูป

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชา ระบบการจดัการฐานขอ้มูล มีประสิทธิภาพ 90.05/90.11 สูงกว่าเกณฑ์ทีÉ

กาํหนดคือ 80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิÉมขึÊน 48.89 สามารถนาํไปใชใ้นการเรียนการสอน 

วิชาระบบการจดัการฐานขอ้มูลได ้และความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างทีÉมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย อยูใ่นระดบัดีมาก 

 

วิภารัตน์  พุกเงิน [29] ทาํการศึกษาวิจยัเรืÉ อง การสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย วิชา วงจรไฟฟ้ากรแสตรง สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ แผนก

อิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลยัเทคนิค กรมอาชีวศึกษา เพืÉอหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนของ

ผูเ้รียนและความพึงพอใจของผูเ้รียนทีÉมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เครืÉองมือทีÉใชป้ระกอบดว้ย 

1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชา วงจรไฟฟ้ากระแสตรง 2) แบบทดสอบสัมฤทธิÍ ผล และ           

3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียน กลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนประกาศนียบตัรวิชาชีพ แผนก

อิเลก็ทรอนิกส์ วิทยาลยัเทคนิคสมุทรสาคร จาํนวน 30 คน ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน วิชาวงจรไฟฟ้ากระแสตรง มีประสิทธิภาพ 85.42/85.03 สูงกว่าเกณฑ์ทีÉกาํหนดคือ 80/80 และมี

ประสิทธิผลทางการเรียนเพิÉมขึÊน 55.73 อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั 0.01 สามารถนาํไปใชใ้นการ

เรียนมลัติมีเดีย วิชา วงจรไฟฟ้ากระแสตรง ไดแ้ละความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างทีÉมีต่อบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย อยูใ่นระดบัมาก 

 

จกัรี  รัศมีฉาย [30] ไดท้าํการศึกษาวิจยัเรืÉอง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระดบัมลัติมีเดีย 

เรืÉอง หลกัการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพืÉอหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนของ

ผูเ้รียน และความพึงพอใจของผูเ้รียนทีÉมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เครืÉองมือทีÉใชป้ระกอบดว้ย 

1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรืÉอง หลกัการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 2) แบบทดสอบ

สัมฤทธิÍ ผล และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาทีÉเรียนวิชา

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction) ภาควิชาครุศาสตร์คอมพิวเตอร์ คณะครุ

ศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยรีาชมงคล จาํนวน 30 คน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรืÉอง 
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หลกัการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีประสิทธิภาพ 82.23/81.53 สูงกว่าเกณฑ์ทีÉกาํหนด      

คือ 80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิÉมขึÊ น 47.03 สามารถนําไปใช้ในการเรียนการสอน                 

เรืÉอง หลกัการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได ้

 

งานวจิยัในต่างประเทศ 

ในต่างประเทศ  มีผูศึ้กษาวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้งกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย แบบมีปฏิสัมพนัธ์โดยใช้

กิจกรรมกลุ่ม   ซึÉงสามารถสรุปไดด้งันีÊ  

 

เมอร์เรย ์(Murray) [31] ไดท้าํการศึกษาวิจยัเกีÉยวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรืÉองการเขียน โดย

ใชก้ลุ่มประชาการเป็นนกัเรียนเกรด 7 ดาํเนินการทดลองโดย ครัÊ งแรกให้เขียนเรืÉองสถานทีÉทีÉชืÉนชอบ

ก่อนการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แลว้ทาํการบนัทึกคะแนนเก็บไว ้หลงัจากนัÊนให้เขียน

เรืÉองเดิมอีกครัÊ ง หลงัจากทีÉไดศึ้กษาจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรืÉองการเขียน ผลการวิจยั

พบว่า เมืÉอนาํคะแนนทีÉไดจ้ากการเขียนครัÊ งแรกและครัÊ งทีÉ 2 มาเปรียบเทียบกนัพบว่า การเขียนครัÊ งทีÉ 2  

มีคะแนนดีขึÊนมาก และมีรายละเอียดเนืÊอหาทีÉดีขึÊนเช่นกนั จึงสรุปไดว้่า โปรแกรมทีÉสร้างขึÊนสามารถ

ส่งเสริมการเขียนของนกัเรียนใหดี้ขึÊน 

 

ทอลลูโท (Talluto) [32]  ไดท้าํการศึกษาวิจยัเกีÉยวกบั การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ

สถานการณ์จาํลอง เรืÉ องชีวภาพทางทะเล กบันักเรียนชัÊนประถมศึกษาเกรด 5 อายุ 10-11 ปี จาํนวน    

30 คน พบว่า นกัเรียนมีพุทธิพิสยัหลงัการศึกษาสูงถึง 86.7 % 

 

จากงานวิจยัทีÉไดศึ้กษามาจึงทาํให้เห็นไดว้่า  การสร้างบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียให้มี

ความเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย  และมีความน่าสนใจในการนาํเสนอ  สีสัน  ตวัอกัษร  โดยมีการใช้

กิจกรรมกลุ่ม  หรือวิธีการเรียนแบบร่วมมือเขา้มามีส่วนช่วยในการพฒันาผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของ

นกัเรียนใหสู้งขึÊน  โดยใหผู้เ้รียนไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน  จะทาํให้ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจเนืÊอหา

บทเรียนเพิÉมมากขึÊนและช่วยในการพฒันาผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของผูเ้รียนใหสู้งขึÊนไดเ้ป็นอยา่งดี 

 

จะเห็นไดว้่า งานวิจยัในประเทศมีการสร้างสืÉอคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพืÉอนาํไปใชใ้นการเรียนการ

สอนมากขึÊน ทัÊงในระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ มธัยมศึกษาตอนปลาย หรือระดบัอุดมศึกษาไม่ว่าจะเป็น

การเรียนการสอนตามปกติในชัÊนเรียนหรือเป็นสืÉอช่วยในการทบทวนบทเรียนด้วยตนเอง ซึÉงสืÉอ

เหล่านีÊ  มีผลต่อการสร้างความสนใจในการเรียน ลดภาระการเรียนการสอนของอาจารยผ์ูส้อน และ

สามารถลดปัญหาในดา้นความแตกต่างของผูเ้รียนแต่ละบุคคลดว้ย 
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ดงันัÊน การนาํบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียไปใชก้ารเรียนการสอนในปัจจุบนั คือ จุดเริÉมตน้ของการ

เรียนรู้ในลกัษณะการพึÉงตนเอง ลดภาระให้ผูส้อน ลดปัญหาทางการเรียนทีÉ เกิดจากความแตก            

ต่างระหว่างบุคคล ซึÉงบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียนีÊ  ถือไดว้่าเป็นการเรียนโดยอิสระและไดรั้บการ

ตอบสนองยอ้นกลบัในทนัทีทนัใด ทาํใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจมากกว่าการเรียนการสอนแบบเดิม 

 

 

 

 

 


