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    นังสือนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา มีวัตถุประสงค์เพื่อ
นำเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับเทคโนโลยีการศึกษากระบวนการพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ส่งเสริมการเรียนรู้ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต หรือนักศึกษาวิชาชีพครู คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร ท่ีใช้ศึกษาในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทาง
การศึกษา เป็นรายวิชาชีพครูบังคับเพื่อให้ผู้เรียนมีสมรรถนะด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ
ทางการศึกษา โดยมีเนื้อหาสาระสำคัญ ประกอบด้วย การศึกษาความหมาย หลักการแนวคิด ทฤษฎี 
เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาท่ีส่งเสริมการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ เทคโนโลยีและสารสนเทศ 
และศึกษาการวิเคราะห์ปัญหาท่ีเกิดจากการใช้นวัตกรรมเทคโนโลยีและสารสนเทศ กระบวนการพัฒนา
และออกแบบการสร้างส่ือเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา สามารถประเมิน ปรับปรุงนวัตกรรม
ทางการศึกษา โดยสามารถนำแนวทางจากเนื้อหาสาระไปขยายผลสู่การพัฒนาส่ือนวัตกรรมทาง
การศึกษาด้านอื่นๆ ท่ีเหมาะสมต่อผู้เรียน ผู้สอน และบริบทของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน 
    ผู้เรียบเรียงเช่ือว่าส่วนสำคัญของการศึกษาเนื้อหาของหนังสือเล่มนี้จะเกิด
ประโยชน์ต่อครูผู้สอนและนักศึกษาวิชาชีพครู และผู้ท่ีสนใจท่ัวไป ท่ีจะนำความรู้ไปพัฒนาการเรียนรู้ ก็
ด้วยความรักยึดมั่นผูกพันในวิชาชีพครูโดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้ท่ีสนใจพัฒนาตนเองในด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศึกษาจะบรรลุเป้าหมายท่ีต้องการ   ก็ด้วยความรัก ความชอบ และความถนัด ในส่ิง
ท่ีท่านสนใจท่ีจะเป็นแรงขับเคล่ือนให้ท่านสามารถพัฒนาการเรียนรู้ของตนอย่างมีความสุข  
    สุดท้ายผู้เรียบเรียงขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.วชิระ  วิชชุวรนันท์ 
คณบดีคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร ท่ีให้ความกรุณาให้แนวคิดในการรวบรวม เรียบ
เรียง เนื้อหาสาระสำคัญของหนังสือเล่มนี้ ตลอดจนคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยลัยนเรศวร ท่ีเป็นแบบอย่างของการเป็นนักเทคโนโลยีการศึกษา ทำให้เกิด
แรงบันดาลใจ ความรัก ความศรัทธา มีความสุขและสนุกกับการเรียนรู้ และในฐานะผู้ถ่ายทอดความรู้แก่
นักศึกษา ท้ังนี้หากหากผู้อ่านพบข้อผิดพลาดหรือมีข้อเสนอแนะอันจะเป็นประโยชน์ต่อคุณภาพตำรานี้ 
ผู้เรียบเรียงขอน้อมรับด้วยความขอบคุณและจำนำไปแก้ไขปรับปรุงให้มีคุณภาพดียิ่งขึ้น     
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บทที่ 1 
เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 

 
 
          ความเจริญในด้านต่างๆ เป็นผลมาจากการศึกษา ค้นคว้า ทดลอง หรือการประดิษฐ์คิดค้นส่ิงต่างๆ    
โดยอาศัยความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และประยุกต์มาใช้ในการพัฒนางานทางด้านต่างๆ ท่ีเรียกว่า “เทคโนโลยี” 
(Technology)  
 

ความหมายของเทคโนโลยีและเทคโนโลยีการศึกษา 

     เทคโนโลยี (Technology)  มาจากภาษาลาตินว่า  Texere แปลว่า  การสาน (To weave) หรืออีก
นัยหนึ่งมาจากคำว่า “Technologia” ซึ่งมาจากภาษากรีก หมายถึง   การทำอย่างมีระบบ ซึ่งได้มีผู้ให้นิยาม
ต่างๆ ไว้ดังนี้ 
    คาร์เตอร์ วี  กูด (Carter V.Good, 1973) ให้ความหมายไว้ว่า เทคโนโลยี หมายถึง  การนำ
วิทยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้งานด้านต่างๆ เพื่อปรับปรุงระบบนั้นๆ 
    เจมส์ ดี ฟินส์ (Jemes D.Finn, 1972)  กล่าวว่า  เทคโนโลยีมีความหมายลึกซึ้ง ไปกว่าประดิษฐ์
กรรม เครื่องมือ เครื่องยนต์กลไกต่างๆ แต่หมายถึง กระบวนการ แนวความคิด แนวทาง หรือวิธีการในการคิด 
ในการทำส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
    เอดการ์ เดล (Edgar Dale, 1969) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เทคโนโลยี มิใช่เครื่องมือ เครื่องยนต์
กลไกต่างๆ  แต่เป็นแผนงาน วิธีการทำงานอย่างมีระบบ ท่ีทำให้งานนั้นบรรลุตามแผนงานท่ีวางไว้  
    พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิ ตสถาน  พ .ศ. 2525 ได้ ให้ ความหมาย  “เทคโน โลยี” ไว้ว่ า                           
เป็นวิทยาการท่ีเกี่ยวกับศิลปะในการนำเอาวิทยาศาสตร์ประยุกต์มาใช้ให้เกิดประโยชน์ในทางปฏิบัติและ
อุตสาหกรรม 
     จากแนวคิดต่างๆ อาจกล่าวได้ว่า “เทคโนโลยี” หมายถึง การนำแนวคิด หลักการ เทคนิค วิธีการ 
กระบวนการ ตลอดจนผลิตผลทางวิทยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้ในระบบงานต่างๆ เพื่อปรับปรุงระบบงานนั้นๆ                   
ให้ดีขึ้นและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  
 จะเห็นได้ว่า ในปัจจุบันในวงการต่างๆ  เช่น เกษตร แพทย์ อุตสาหกรรม ธุรกิจ ทหาร  ต่างก็นำ
เทคโนโลยีมาใช้เพื่อก่อให้เกิดประโยชน์ต่อสาขาวิชาชีพของตนอย่างเต็มท่ีอันจะเอื้ออำนวยในด้านต่างๆ ดังนี้  
     1. ด้านประสิทธิภาพ (Efficiency) เทคโนโลยีจะช่วยให้การทำงานนั้นสามารถบรรลุผล                               
ตามเป้าหมายได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว 
     2.  ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) เทคโนโลยีจะช่วยให้การงานนั้นได้ผลผลิตออกมาอย่าง
เต็มท่ี 
     3.  ประหยัด (Economy) จะช่วยประหยัดเวลา ทรัพยากร และก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด อันจะ
เป็นผลทำให้ราคาของผลิตนั้นราคาถูกลง 
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     4.  ปลอดภัย (Safety) เป็นระบบการทำงานท่ีอำนวยให้เกิดความปลอดภัยเพิ่มข้ึน 
 
       ในปัจจุบัน  ได้มีการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการพัฒนาด้านต่างๆ  ในหลายวงการ จากประโยชน์
นานัปการท่ีได้รับจากเทคโนโลยีท่ีมีต่อการพัฒนาด้านต่างๆ เช่น ทางด้านการศึกษา  ได้ตระหนักถึงความสำคัญ
และความจำเป็นในการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการพัฒนาระบบการศึกษาให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น เรียกว่า เทคโนโลยี
การศึกษา (Educational Technology)  ท้ังนี้  เพื่อมุ่งเน้นให้การดำเนินการจัดการศึกษา ซึ่งเป็นหลักท่ีสำคัญในการพัฒนา
ประเทศเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
 ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2526)  ได้ให้นิยามไว้ว่า “เทคโนโลยีการศึกษา”เป็นระบบการประยุกต์ผลิตกรรม
ทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ วัสดุและผลิตกรรมทางวิศวกรรมศาสตร์ ได้แก่ อุปกรณ์โดยยึดหลักการทางพฤติกรรม
ศาสตร์ ได้แก่ วิธีการ มาช่วยในการเพิ่มประสิทธิภาพทางการศึกษา ท้ังด้านการบริหาร หรืออีกนัยหนึ่ง  
เทคโนโลยีการศึกษา เป็นระบบการนำวัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการมาใช้ในการปรับปรุงประสิทธิภาพการศึกษา               
ให้สูงขึ้น 
      สันทัด และ พิมพ์ใจ (2525) กล่าวว่า เทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง การนำเอาความรู้ แนวความคิด 
กระบวนการ ตลอดจนวัสดุและอุปกรณ์ต่างๆ มาใช้ร่วมกันอย่างมีระบบเพื่อแก้ปัญหาและพัฒนาการศึกษาให้
ก้าวหน้าต่อไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
      คาร์เตอร์ วี กูด (Carter V.Good, 1973) ได้กล่าวว่า “เทคโนโลยีการศึกษา” หมายถึง การนำ
หลักการทางวิทยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้ เพื่อการออกแบบและส่งเสริมระบบการเรียนการสอน  โดยเน้นท่ี
วัตถุประสงค์ทางการศึกษาท่ีสามารถวัดได้อย่างถูกต้องแน่นอน  มีการยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียน มากกว่า
ท่ีจะยึดเนื้อหาวิชา มีการใช้การศึกษาเชิงปฏิบัติ โดยผ่านการวิเคราะห์และการใช้เครื่องมือโสตทัศนูปกรณ์  
รวมถึงเทคนิคการสอนโดยใช้อุปกรณ์ต่างๆ เช่น เครื่องคอมพวิเตอร์ ส่ือการสอนต่างๆ ในลักษณะของส่ือประสม
และการศึกษาด้วยตนเอง 
      กิดานันท์  มลิทอง (2543) ได้ให้ความหมายของเทคโนโลยีการศึกษาว่า เป็นการประยุกต์เอาเทคนิค 
วิธีการ แนวความคิด วัสดุอุปกรณ์และส่ิงต่างๆ อันสืบเนื่องมาจากเทคโนโลยีมาใช้ในวงการศึกษา  
      คณะกรรมการกำหนดศัพท์และความหมายของสมาคมเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษาของ
สหรัฐอเมริกา (AECT, 1979) อธิบายว่า “เทคโนโลยีการศึกษา” (Educational Technology) เป็นกระบวนการ
ท่ีมีการบูรณาการอย่างซับซ้อน เกี่ยวกับบุคคล กรรมวิธี  แนวคิด เครื่องมือและองค์กร เพื่อนำไปใช้ในการ
วิเคราะห์ปัญหา การสร้าง การประยุกต์ใช้ การประเมินผลและจัดการแก้ปัญหาต่างๆ ดังกล่าว ท่ีเกี่ยวข้องกับ
การเรียนรู้ของมนุษย์ในทุกลักษณะ หรืออาจได้ว่า “เทคโนโลยีการศึกษา”และขั้นตอนการแก้ปัญหาต่างๆ 
รวมถึงแหล่งการเรียนรู้ท่ีได้มีการออกแบบ เลือกและนำมาใช้เพื่อมุ่งสู่จุดมุ่งหมายคือ การเรียนรู้ นั่นเอง  
 จากความหมายของสมาคมเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษาของสหรัฐอเมริกา ข้างต้น ได้มีการขยาย
แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีการศึกษา เพราะการเปล่ียนแปลงอันเนื่องมาจากการเปล่ียนกระบวนทัศน์                          
จากพื้นฐานทางทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) มาสู่พุทธิปัญญานิยม (Cognitivism) และรังสรรคนิยม 
(Constructivism) ประกอบท้ังความเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีใหม่ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งคอมพิวเตอร์ ได้มีการ
ปรับเปล่ียนความหมายใหเ้หมาะสมกับสภาพความเปล่ียนแปลง ดังนี้ 
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 เทคโนโลยีการศึกษา หรือเทคโนโลยีการสอน (Instructional Technology) หมายถึง ทฤษฎีและ
การปฏิบัติเกี่ยวกับการออกแบบ การพัฒนา การใช้ การจัดการและการประเมินผลของกระบวนการและ                  
แหล่งการเรียนสำหรับการเรียนรู้ (Seels, 1994) 
      จากความหมายดังกล่าว จะเห็นได้ว่า แหล่งการเรียนอาจจำแนกได้เป็นสาร (Message) คน (People) 
วัสดุ (Materials) เครื่องมือ  (Devices) เทคนิควิธีการ (Techniques and Setting) กระบวนการในการ
วิเคราะห์ปัญหา การสร้างหรือการผลิต การนำไปใช้ (Implementing) ตลอดจนการประเมินการแก้ปัญหานั้น 
จะกล่าวไว้ในส่วนของการพัฒนาการวิ จัยเชิงทฤษฎีการออกแบบ การผลิต การประเมินผล  การเลือก 
(Evaluation Section) ตรรกศาสตร์(Logistics) การใช้และการเผยแพร่  ส่วนในเรื่องของกระบวนการของ                 
การอำนวยการหรือการจัดการ ส่วนหนึ่งจะกล่าวไว้ในเรื่องของการบริหารจัดการองค์กร บุคคล ซึ่งความสัมพันธ์
ของส่วนประกอบดังกล่าว แสดงไว้ในโมเดลขอบข่ายของเทคโนโลยีการศึกษาท่ีจะกล่าวต่อไป 
     จากแนวคิดต่างๆ ท่ีเกี่ยวกับ “เทคโนโลยีการศึกษา” อาจสรุปได้ว่า เทคโนโลยีการศึกษาเป็นสาขา               
ท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการท่ีมีการบูรณาการเกี่ยวกับบุคคล  กรรมวิธี แนวคิด  เครื่องมือ  อุปกรณ์และองค์กร
อย่างซับซ้อน  โดยการวิเคราะห์ปัญหา  การผลิต การนำไปใช้และประเมินผลเพื่อแก้ปัญหาต่างๆ  ท่ีเกี่ยวข้องกับ
การเรียนรู้ของมนุษย์ 
 
นวัตกรรมทางการศึกษา 

 นวัตกรรม (Innovation) หมายถึง การทำส่ิงใหม่ๆ หรือการทำส่ิงใหม่ข้ึนมา  มาจากคำภาษาอังกฤษ
ว่า Innovate และมาจากคำว่า Innovare ซึ่งหมายถึง to renew,   to modify อาจแปลความหมายได้ว่า               
ทำใหม่หรือเปล่ียนแปลงส่ิงใหม่ๆ เข้ามา  
 นอกจากนี้ ยังมีนักการศึกษาให้คำนิยามต่างๆ ไว้ดังนี้ 
      มอร์ตัน (J.A. Morton, 1973) กล่าวว่า “นวัตกรรม” หมายถึง การปรับปรุงของเก่าให้ใหม่ขึ้น
และพัฒนาศักยภาพของบุคลากร ตลอดจนหน่วยงานหรือองค์การนั้น นวัตกรรมไม่ใช่การขจัดหรือล้มล้างส่ิงเก่า                   
ให้หมดไป แต่เป็นการปรับปรุง เสริมแต่งและพัฒนาเพื่อความอยู่รอดของระบบ 
     ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526) ได้ให้ความหมาย “นวัตกรรม” ไว้ว่า หมายถึงวิธีการปฏิบัติใหม่ๆ                 
ท่ีแปลกไปจากเดิม โดยอาจจะได้มาจากการคิดค้นพบวิธีการใหม่ๆ ขึ้นมา หรือมีการปรับปรุงของเก่าให้เหมาะสม 
และ   ส่ิงท้ังหลายเหล่านี้ ได้รับการทดลองพัฒนาจนเป็นท่ีเช่ือถือได้แล้วว่าได้ผลดี ในทางปฏิบัติ ทำให้ระบบ 
ก้าวไปสู่จุดหมายปลายทางได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  บุญเกื้อ  ครวญหาเวช (2543) กล่าวว่า นวัตกรรมการศึกษา หมายถึง การนำเอาส่ิงใหม่ๆ อาจอยู่
ในรูปของความคิดหรือการกระทำ รวมทั้งส่ิงประดิษฐ์เข้ามาในระบบการศึกษาเพื่อมุ่งหวังท่ีจะเปล่ียนแปลงส่ิงท่ีมี
อยู่เดิม ให้ระบบการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 จากความหมายของนวัตกรรมท่ีกล่าวมา ดังนั้น  “นวัตกรรมการศึกษา” คือ  การนำส่ิงใหม่ๆ                         
ซึ่งอาจจะเป็นความคิดหรือการกระทำ หรือส่ิงประดิษฐ์ขึ้นโดยอาศัยหลักการ ทฤษฎีท่ีได้ผ่านการทดลองวิจัย          
จนเช่ือถือได้  เข้ามาใช้ในการศึกษาเพื่อเพิ่มพูนประสิทธิภาพของการเรียนการสอน  
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ลักษณะเด่นท่ีจัดว่าเป็นนวัตกรรมการศึกษา 
 1.  จะต้องเป็นส่ิงใหม่ท้ังหมด หรือบางส่วนอาจใช้เป็นของเก่าท่ีใช้ในอดีตแล้วนำมาปรับปรุงใหม่ให้ดี
ยิ่งขึ้น 
 2.  มีการ ศึกษา ทดลอง โดยอาศัยหลักการ ทฤษฎี มาใช้อย่างเป็นระบบ 
 3.  มีการพิสูจน์ด้วยการทดลองหรือวิจัย 
 4.  ยังไม่เป็นส่วนหนึ่งของระบบงานในปัจจุบัน หากว่าส่ิงใหม่นั้นได้มีการเผยแพร่ จนกลายเป็นส่ิงท่ียอมรับกัน
โดยท่ัวไป แล้วจะกลายเป็นเทคโนโลยี 
 

ความเป็นมาและพัฒนาการของเทคโนโลยีทางการศึกษา 
      รากฐานของเทคโนโลยีการศึกษามีประวัติมายาวนาน  โดยเริ่มจากสมัยกรีก  คำว่า Technologia 
หมายถึง การกระทำอย่างเป็นระบบ หรืองานฝีมือ  (Craft)  ชาวกรีก  ได้เป็นผู้ท่ีเริ่มใช้วัสดุในการสอน
ประวัติศาสตร์และหน้าท่ีพลเมือง  โดยการแสดงละคร ใช้ดนตรี โดยเฉพาะอย่างยิ่งการศึกษาของชาวกรีกและ
โรมันโบราณ  ได้ให้ความสำคัญกับการศึกษานอกสถานท่ี ส่วนการสอนศิลปะได้มีการนำรูปปั้น  รวมท้ัง               
การแกะสลักเข้ามาช่วยในการสอน ดังนั้น ในสมัยนั้นเห็นถึงความสำคัญของทัศนวัสดุท่ีช่วยในการเรียนการสอน 
 
 พัฒนาการของเทคโนโลยีการศึกษา 
  กลุ่มท่ีมีช่ือเสียงกลุ่มหนึ่งได้แก่ กลุ่มโซฟิสต์ (Sophist)  เป็นกลุ่มครูผู้สอน ชาวกรีก ได้ออกทำ
การสอนความรู้ต่างๆ ให้กับชนรุ่นเยาว์ ได้รับการยอมรับว่าเป็นผู้ท่ีมี ความฉลาดปราดเปรื่องในการอภิปราย
โต้แย้ง ถกปัญหา จนได้รับการขนานนามว่าเป็นนักเทคโนโลยีการศึกษากลุ่มแรก และกลุ่มโซฟิสต์ท่ีมีอิทธิพลต่อ
การศึกษา ได้แก่ โสเครติส (Socretes) พลาโต (Plato) อริสโตเติล (Aristotle) ซึ่งถือได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งของ          
การวางรากฐานของปรัชญาตะวันตก 
 

 
 

ภาพที่ 1 กลุ่มกลุ่มโซฟิสต์ (Sophist) เป็นกลุ่มครูผู้สอนชาวกรีก 
ที่มาภาพ : http://123ne.blogspot.com 

   บุคคลท่ีสำคัญอีกท่านหนึ่ง  คือ โจฮัน อะมอส คอมินิอุส  (Johannes Amos Comenius คศ. 
1592-1670) เป็นผู้ท่ีใช้วัสดุส่ิงของท่ีเป็นของจริงและรูปภาพ เข้ามาช่วยในการสอนอย่างจริงจัง รวมท้ังแนวคิด
ในเรื่องวิธีการสอนใหม่ๆ ท่ีให้ความสำคัญต่อการใช้วัสดุของจริงมาใช้ในการสอน ตลอดจนการรวบรวมหลักการ
สอน      จากประสบการณ์ท่ีทำการสอน มา 40 ปี นอกจากนี้ ได้แต่งหนังสือท่ีสำคัญอีกมากมายและท่ีสำคัญคือ 
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Obis Sensualium Pictus หรือท่ีเรียกว่า “โลกในรูปภาพ” ซึ่งเป็นหนังสือท่ีมีภาพประกอบบทเรียนต่างๆ 
ผลงานของ คอมินิอุส ได้มีอิทธิพลต่อการพัฒนาตลอดมา จนได้รับการขนานนามว่าเป็นบิดาแห่งโสตทัศนศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2  โจฮัน อะมอส คอมินิอุส (Johannes Amos Comenius) บิดาแห่งโสตทัศนศึกษา 
ที่มาภาพ : https://www.slideshare.net 

 
    ต่อมา ได้มีการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา  ซึ่งสามารถจำแนกออกเป็นด้านต่างๆ ในท่ีนี้จะ
กล่าวถึงพัฒนาการของเทคโนโลยีการศึกษาในส่วนประกอบหลักท่ีสำคัญ ได้แก่ ด้านการออกแบบการสอน ด้าน
สื่อการสอนและด้านคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 
 ความเป็นมาและพัฒนาการของการออกแบบการสอน  

  ยุคประวัติศาสตร์ ช่วงต้นของการออกแบบการสอน (Instructional Design) คือ ธอร์นไดค์ 
(Edward L.Thornlike) ในปี 1898 ได้ทำการศึกษาทดลองเกี่ยวกับการเรียนรู้  โดยเริ่มแรกนั้น ทำการทดลอง
กับสัตว์ ต่อมาทดลองกับมนุษย์ จากผลการทดลองนั้น เขาได้พัฒนาทฤษฎีการเรียนรู้อย่างเป็นวิทยาศาสตร์ 
สร้างความรู้ขั้นพื้นฐานท่ีว่า อินทรีย์สร้างความสัมพันธ์เช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้า (Stimulus) และการตอบสนอง 
(Response) การกระทำต่างๆ จะเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง และจะมีอิทธิพลต่อการแสดงพฤติกรรมนั้นซ้ำๆ กัน 
ในทางตรงกันข้าม การกระทำนั้นเป็นผลท่ีทำให้ไม่ประสบความสำเร็จ การกระทำซ้ำก็มีความถี่น้อยลง ผู้สอน
ต้องสร้างความสัมพันธ์เช่ือมโยงท่ีเหมาะสมอย่างชัดเจน โดยให้รางวัลสำหรับผู้เรียน ธอร์นไดค์ได้สร้างผลงาน
เกี่ยวกับการประเมินผลเช่นเดียวกัน จนได้รับการยกย่องเป็นบุคคลสำคัญในประวัติศาสตร์เกี่ยวกับสาขา                    
การออกแบบการสอน ท่ีสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสอนแบบ
โปรแกรม 

 
 
 
 
 
 

http://ednet.kku.ac.th/~sumcha/212300/intro3-1.html
http://ednet.kku.ac.th/~sumcha/212300/intro3-2.html
http://ednet.kku.ac.th/~sumcha/212300/intro3-2.html
http://ednet.kku.ac.th/~sumcha/212300/intro3-3.html
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 กลุ่มบุคคลที่มีบทบาทในการพัฒนา 
    ในปี 1920-1930 Franklin Bobbilt ได้นำแนวคิดของธอร์นไดท์ ไปประยุกต์ ใช้กับปัญหา
ทางด้านการศึกษา  โดยการสนับสนุนเป้าหมายเชิงปฏิบัติ และได้แนะนำว่า เป้าหมายของโรงเรียน  ควรมาจาก
พื้นฐานการวิเคราะห์ทักษะท่ีจำเป็นสำหรับการมีชีวิต ท่ีประสบความสำเร็จ  ส่วนนี้เป็นหลักพื้นฐานสำหรับ                  
การวิเคราะห์  ภารกิจการเรียนในการออกแบบการสอน และสร้างความเช่ือมโยงระหว่างผลการสอนกับ                
การปฏิบัติการสอน (Instructional Practices) ในช่วงต้นๆ ศตวรรษท่ี 19  ได้ปรากฏผลงานเกี่ยวกับการสอน
รายบุคคล (Individualize Instruction) ซึ่ง Frederic Burk และผู้ร่วมงานได้พัฒนาการสอนรายบุคคลให้เป็น
พื้นฐานของงานด้านนี้ ในระยะต่อมา 
    ในปี 1930 Ralph W. Tyler แห่งมหาวิทยาลัย โอไฮโอ ได้เน้นศึกษาการใช้วัตถุประสงค์ในการ
อธิบายเกี่ยวกับส่ิงท่ีผู้เรียนคาดหวังเกี่ยวกับการเรียน Tyler ได้ปรับปรุงกระบวนการในการเขียนจุดประสงค์  
การสอน ในท่ีสุดเขาสามารถท่ีจะกำหนดวัตถุประสงค์การสอนได้อย่างชัดเจน ในรูปของพฤติกรรมของผู้เรียน 
(Student Behaviors) และการใช้วัตถุประสงค์เฉพาะนี้เป็นผลท่ีทำให้สามารถทำการประเมินเพื่อปรับปรุงได้ 
    ในช่วงต่อมาคือ ช่วงสงครามโลกครั้งท่ี 2 มีการวิจัยด้านการศึกษาอย่างมาก  อันเนื่องมาจาก
สาเหตุของความจำเป็นในการฝึกอบรมบุคลากรในกองทัพ ทำให้สามารถประยุกต์การวิจัยทางการศึกษาอย่าง
เป็นระบบ ในระหว่างสงครามโลกครั้งท่ี 2 ผลของความพยายามนี้  จะปรากฏออกมาในรูปของการใช้
ส่ือการศึกษา ในการฝึกอบรมต่างๆ ของกองทัพ ภายหลังจากสงครามโลกครั้งท่ี 2 การออกแบบการสอนได้รับ
ความสนใจเพิ่ มมากขึ้น ใน ช่วงปี  1950 - 1960 เป็น ช่วงท่ีสำคัญของสาขาวิชาการออกแบบการสอน 
(Instructional design) ในปี 1956 เบนจามิน บลูม (Benjamin Bloom)  และเพื่อนร่วมงานได้ตีพิมพ์ผลงาน
การจำแนกจุดประสงค์การศึกษา (Taxonomy of Educational Objectives) เป็นลำดับขั้นท่ีชัดเจน และ              
เริ่มใช้อย่างแพร่หลายโดยท่ัวไปในกลุ่มสาขาศึกษาศาสตร์มาจนถึงปัจจุบัน 
    ในขณะเดียวกัน  บี เอฟ  สกิน เนอร์  (B.F. Skinner)  ได้เสนอแนวทฤษฎีการวางเงื่อนไข 
(Operant conditioning) ซึ่งมีรากฐานมาจากทฤษฎีพฤติกรรรมนิยม (Behaviorism) ท่ีเป็นแนวคิดสำคัญ              
ในการออกแบบการสอน สกินเนอร์ได้นำแนวคิดของธอร์นไดค์  มาขยายเพิ่มเติมและเน้นบทบาทของ                         
การเสริมแรง (Reinforcement) ในการเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้า (Stimulus) กับการตอบสนอง (Response) 
กล่าวได้ว่า มีการรักษาสภาพการเรียนรู้ได้โดย การควบคุมการให้แรงเสริม แนวคิดเหล่านี้เป็นท่ีมาของวิธีระบบ 
(Systematic approach)  การออกแบบ การพัฒนา การประเมินและการปรับปรุงแก้ไข  
    ในปี 1960  สาขาวิชานี้ได้ก้าวหน้าไปในหลายด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง โรเบิร์ต กาเย่ (Robert 
Gange) และกลุ่มทางพุทธิปัญญา ซึ่งช่วยให้การนำแนวคิดทางพุทธิปัญญา (Cognitive Theories) มาใช้ในการ
ออกแบบการสอน และให้ความสนใจเพิ่มขึ้นเกี่ยวกับความเข้าใจ (Understanding) ท่ีเกิดขึ้นในจิตใจ (Mind) 
หรือในสมองของผู้เรียน นอกจากนี้ คำว่า Instructional System  เริ่มถูกนำมาใช้ในการอธิบายการออกแบบ
การสอนอย่างเป็นระบบ  เพราะว่ารัฐบาลได้ให้การสนับสนุนเกี่ยวกับวิจัยและพัฒนาสาขาวิชานี้ในช่วงเวลา
ดังกล่าว ซึ่งทำให้การออกแบบการสอนได้มีการนำมาใช้และทำการศึกษากันอย่างกว้างขวาง 
 



 7  
 

    ในช่วงปลายปี 1960 การออกแบบการสอนได้มีการยอมรับว่าเป็นสาขาวิชาหนึ่งโดยตัวเอง และ
หลังจากทศวรรษ 1960 ได้มีการปรับปรุงเปล่ียนแปลงและขยายขอบเขตสาขาวิชาให้กว้างขวางยิ่งขึ้น  โดยการ
นำทฤษฎีการเรียนรู้พุทธิปัญญานิยม (Cognitive Theories) ซึ่งเข้ามามีอิทธิพลมากขึ้น สาขาวิชาการออกแบบ
การสอนได้เปิดทำการสอนในระดับปริญญาโทและปริญญาเอก  รูปแบบของการออกแบบการสอนได้ถูก
พัฒนาขึ้นและมีการทดสอบโดยใช้ทฤษฎีต่างๆ  การออกแบบการสอนได้แพร่หลายในกองทัพ ในการฝึกอบรม
ด้านธุรกิจและเริ่มแผ่อิทธิพลเข้ามาสู่การสอนในโครงการ K12 
     ในช่วงปี 1970 เป็นต้นมา  ทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆ ของกลุ่มพุทธิปัญญานิยม โดยเฉพาะทฤษฎี
ประมวลสารสนเทศ (Information Processing)  ได้เข้ามามีบทบาท และในปัจจุบันทฤษฎีรังสรรคนิยม 
(Constructivism) ได้มีผู้ศึกษาวิจัยกันอย่างกว้างขวาง แนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีนี้คือ  ผู้เรียนต้องสร้างความรู้
ขึ้นด้วยตนเองในบริบทของสังคม อย่างไรก็ตาม  อาจกล่าวได้ว่า  ผลงานส่วนใหญ่ของนักเทคโนโลยีการศึกษา 
(Instructional Technologists) ในปัจจุบันมีการยอมรับแนวคิดของกลุ่มพุทธิปัญญานิยม (Cognitivism) และ
รังสรรคนิยม (Constructivism) ซึ่งปรากฏผลงานวิจัยโดยส่วนมาก และเป็นส่วนหนึ่งท่ีสำคัญของการพัฒนา 
ของสาขาวิชา (Newby, Stepich, Lehman and Russell,2000) 
 
 สื่อการเรียนการสอน 
  ส่ือการสอน (Instructional media) และการออกแบบการสอน (Instructional design) ได้มี
การพัฒนามาด้วยกัน มีการแยกตัวเป็นอิสระแต่มีส่วนมาบรรจบกัน  แม้ว่าการใช้ของจริง (Real object) 
ภาพวาด (Drawing) และส่ืออื่นๆ นับเป็นส่วนหนึ่งของการสอน  อย่างน้อยท่ีสุด เป็นการนำมาซึ่งความ
เจริญก้าวหน้าทางด้านประวัติศาสตร์ของการใช้ส่ือการสอน เช่นเดียวกับการออกแบบการสอน เป็นส่ิงท่ีปรากฏ
ชัดเจนในศตวรรษท่ี 20 
     ในอเมริกาเหนือพบว่า  พิพิ ธภัณฑ์ เป็น ส่ิงท่ีมีความสำคัญและมีอิทธิพลต่อส่ือการสอน                            
มีประวัติศาสตร์ของความร่วมมือกับโรงเรียนและมีบทบาทในชุมชน  ในปี1905 พิพิธภัณฑ์ทางการศึกษา                     
St. Louis กลายเป็นพิพิธภัณฑ์แบบเปิดของโรงเรียนในสหรัฐอเมริกา ปัจจุบันเรียกว่า “ศูนย์ส่ือการศึกษา” 
(Media Center) ซึ่งเป็นสถานท่ีเก็บรวบรวมงานศิลปะ หุ่นจำลอง แผนภูมิ ของจริงและส่ือวัสดุอื่นๆ จากท่ัวโลก 
วัสดุเหล่านี้ถูกนำมาไว้ในโรงเรียน St. Louis ด้วยความคิดพื้นฐานท่ีว่า เป็นการนำโลกมาสู่เด็ก มีการขนส่งส่ือ                
การสอนมาให้โรงเรียน โดยรถม้า ต่อมาโดยรถบรรทุก แคตตาลอกของส่ือการสอนได้รับการจัดไว้ในโปรแกรม
การเรียนการสอนและจัดหาให้ครูผู้สอน สามารถส่ังจองได้ ในปีค.ศ. 1943 พิพิธภัณฑ์  St. Louis ได้เปล่ียนช่ือ
มาเป็น ฝ่ายโสตทัศนศึกษา (Division of Audio-Visual Education)  
     แม้ว่าก่อนท่ีจะเริ่มต้นศตวรรษท่ี 20  ได้มีความสนใจอย่างกว้างขวางในส่ิงท่ีเรียกว่า การสอน                
โดยการใช้ภาพ (Visual instruction) หรือจักษุศึกษา (Visual education)  หลักการสำคัญท่ีซ่อนอยู่ข้างใต้
ความเคล่ือนไหวนี้คือ รูปภาพ ซึ่งมีความใกล้เคียงกับของจริงมากกว่าคำพูด  ดังนั้นการจัดการเรียนการสอน                    
ในโรงเรียน เน้นการให้ข้อมูลทางภาษา คำพูดและรูปภาพ อาจทำให้การเรียนการสอนเรื่องราวต่างๆ ท่ีถ่ายทอด
ไปสู่ผู้เรียน ได้ง่ายขึ้น โดยมีเครื่องฉายสไลด์ สเตอริโอ การฉายสไลด์แบบ “Magic lantern" ซึ่งเป็นเครื่องมือท่ีใช้
แสดงภาพ และได้รับความนิยมนำมาใช้ประกอบการบรรยายและสามารถพบเห็นในโรงเรียนท่ัวไป ก่อนเริ่ม
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ศตวรรษท่ี 20 ในปี 1904 รัฐนิวยอร์ค ได้จัดองค์กรท่ีเรียกว่า Visual Instruction Department ทำหน้าท่ีเก็บ
รวบรวมและแจกจ่ายสไลด์ไปยังโรงเรียนต่างๆ ในปี  1920 หน่วยงานในลักษณะดังกล่าว ได้มีการจัดต้ังขึ้น            
ในมหาวิทยาลัยต่างๆ เป็นจำนวนมาก และเป็นท่ีมาของยุคเริ่มต้นท่ีต่อมากลายเป็น "Audiovisual and Media 
Science Department " 
     ฟิล์ม (Film) ได้เข้ามาสู่ช้ันเรียนในช่วงต้นของศตวรรษท่ี  20 โดย โทมัส เอดิสัน (Thomas 
Edison) ท่ีได้พัฒนาชุดฟิล์มทางวิทยาศาสตร์และประวัติศาสตร์ สำหรับโรงเรียน   ได้นำฟิล์มมาใช้เพื่อการแสดง
ผลงานการสร้างละครและแคตตาลอกของฟิล์มภาพยนตร์ทางการศึกษา มีการตีพิมพ์ท่ีสหรัฐอเมริกาในปี 1910 
จากนั้น นำไปใช้ในโรงเรียนของรัฐบาล (Rochester, New York) และพัฒนาอย่างต่อเนื่องในฐานะส่ือการศึกษา
มาตลอดศตวรรษ 
     ในช่วงระหว่างสงครามโลกครั้งท่ี 2 ฟิล์มภาพยนตร์ทางการศึกษา และส่ืออื่นๆกลายเป็นส่วนหนึ่ง
ของการฝึกอบรมท่ีใช้ในสงคราม  ในช่วงระหว่างสงคราม รัฐบาลสหรัฐอเมริกาได้ผลิตฟิล์มสำหรับการฝึกอบรม
มากกว่า 800 เรื่อง  มีการจัดซื้อเครื่องฉายฟิล์มสตริป จำนวน 10,000 เครื่อง และจ่ายเงินไป 100 ล้านดอลล่าร์ 
สำหรับฟิล์มท่ีใช้ในการฝึกอบรม การใช้ส่ือจำนวนมากเหล่านี้ ส่งผลต่อสาขาวิชาและเป็นการสนับสนุนให้เกิด
แนวคิดท่ีว่า ส่ือเป็นส่ิงท่ีมีประโยชน์อย่างมหาศาลต่อการศึกษาและการฝึกอบรม 
     ในปี 1950 เป็นช่วงยุคการใช้โทรทัศน์ท่ีได้รับการยอมรับว่าเป็นส่ือใหม่ของการศึกษา  ได้จัดต้ัง
สถานีโทรทัศน์ท่ีมหาวิทยาลัยรัฐไอโอวา (Iowa) ในปี 1950 และได้มี การจัดต้ังในท่ีอื่นๆ ในช่วงปี 1952 
Federal Communications Commission ไ ด้ จัด ต้ั งสถานี โท ร ทั ศน์  จ ำน วน  242 ช่ อ ง  และ เรี ย ก ว่ า 
สถานีโทรทัศน์ทางการศึกษา (Educational Television Station) เป็นผลท่ีช่วยทำให้การใช้โทรทัศน์เพื่อ
การศึกษาขยายตัวและแพร่หลาย ในปัจจุบัน  โทรทัศน์ทางการศึกษาจะอยู่ในรูปของ National Geographic 
Special Public Broadcasting System's (PBS) Program Newsmagazines แ ล ะ  Discovery Channel 
และอื่นๆ ลักษณะท่ีพบในโรงเรียน ได้แก่ Channel One ซึ่งจะเสนอข่าวต่างๆ แม้ว่าโทรทัศน์เพื่อการเรียน                    
การสอนจะไม่ได้บรรลุตามเป้าหมายในห้องเรียน แต่ก็ยังใช้กันอยู่ในการเรียนการสอน วีดีทัศน์ได้มีการพัฒนา
และมีอิทธิพลต่อการเรียนในโรงเรียน อย่างไรก็ตามวีดีทัศน์ในโรงเรียนปัจจุบันอาจรวมถึง VCR หรือการศึกษา
ทางไกล 
     ในช่วงระหว่างปี 1950 และ 1960 สาขาวิชาท่ีเกี่ยวกับส่ือการศึกษา ได้มีการเปล่ียนแปลงจาก
การเน้นส่ือทางด้านเครื่องมือ อุปกรณ์ (Hardware) มาสู่บทบาทของส่ือใน  การเรียนรู้ การศึกษาอย่างเป็น
ระบบถูกนำมาใช้ในการสร้างวิธีการต่างๆ ท่ีจะทำให้คุณลักษณะ (Attribute) หรือลักษณะ (Features) ของส่ือ
ต่างๆ ท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ (Learning) ทฤษฎีต่างๆ หรือโมเดลการส่ือสาร (Model of communication)  ได้มี
การพัฒนาควบคู่ไปกับบทบาทของส่ือ โมเดลเหล่านี้ช่วยทำให้ผู้เช่ียวชาญด้านโสตทัศนศึกษา (Audio visual 
specialists) ได้พิจารณาทุกๆ องค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการส่ือสารเพิ่มขึ้น 
     ด้วยเหตุผลดังกล่าว การศึกษาทางด้านโสตทัศนศึกษา (Audiovisual Education)  จึงขยาย
แนวความคิด (Concept) ท่ีกว้างขวางเพิ่มขึ้นกว่าเดิม มีความมุ่งเน้นเฉพาะด้านส่ือ (Media) เท่านั้น ประกอบ
กับการมาประสานร่วมกันกับศาสตร์ทางโสตทัศนศึกษา (Audiovisual Science) ทฤษฎีการส่ือสาร 
(Communication Theories) ท ฤ ษ ฎี ก า ร เรี ย น รู้  (Learning Theory) แ ล ะ ก าร อ อ ก แ บ บ ก าร ส อ น 
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(Instructional Design) ไ ด้ เริ่ ม ขึ้ น  และ เป็ น ก าร เริ่ ม ต้น ขอ งเทค โน โลยีท างการสอน  (Instructional 
Technology) 
     จากผลของการใช้ส่ือต่างๆ ท่ีเพิ่มมากขึ้น ระหว่างช่วงทศวรรษท่ี 1970 และ 1980 สาขาวิชานี้  
ได้มีการเปล่ียนแปลงและเติบโตมากขึ้น ดังนั้นผู้เช่ียวชาญด้านส่ือกลายเป็นผู้ท่ีมีความสำคัญเพิ่มมากขึ้นในชุมชน
โรงเรียน ส่ือท่ีมีรูปแบบใหม่ๆ ได้รับความสนใจเพิ่มมากขึ้น และความเคล่ือนไหวต่างๆ นำมาสู่การเปล่ียนแปลง
ศาสตร์ทางด้านโสตทัศนศึกษา การศึกษาทางด้านส่ือ ซึ่งเริ่มประมาณปลายสงครามโลกครั้งท่ี 2 ส่ือกลายเป็นส่ิง
ท่ีถูกมองว่าไม่สามารถเป็นส่วนท่ีแยกตัวออกมาอย่างโดดเด่ียวได้ แต่เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการทางเทคโนโลยี
การศึกษา ซึ่งกว้างขวางกว่าแนวคิดเดิม เช่นเดียวกับการออกแบบการสอนท่ีพัฒนาไปเป็นส่วนหนึ่งของ
การศึกษาในสาขาวิชา และศาสตร์ทางด้านส่ือได้เติบโตพร้อมท้ังมีความสัมพันธ์เช่ือมโยงกับการออกแบบ                    
การสอน (Instructional design) และการส่ือสาร (Communication) 
 
 พัฒนาการของคอมพิวเตอร์เพื่อการสอน (Instructional Computer Roots) 
  คอมพิวเตอร์มีความสัมพันธ์เช่ือมโยงกับนวัตกรรมการศึกษา (Innovations)  ในปัจจุบัน 
คอมพิวเตอร์ยุคแรกจะนำอิเลคทรอนิกส์ดิจิตอลมาใช้ในการสร้างประวัติศาสตร์ของการพัฒนาคอมพิวเตอร์                      
อาจแบ่งเป็น 5 ช่วง คือ  
    ยุคท่ี 1 อยู่ระหว่างปี พ.ศ. 2488 ถึง พ.ศ. 2501 เป็นคอมพิวเตอร์ท่ีใช้หลอดสุญญากาศซึ่งใช้
กำลังไฟฟ้าสูง จึงมีปัญหาเรื่องความร้อนและไส้หลอดขาดบ่อย ถึงแม้จะมีระบบระบายความร้อนท่ีดีมาก                     
การส่ังงานใช้ภาษาเครื่องซึ่งเป็นรหัสตัวเลขท่ียุ่งยากซับซ้อน เครื่องคอมพิวเตอร์ของยุคนี้มีขนาดใหญ่โต เช่น 
มาร์ค วัน (MARK I), อีนิแอค (ENIAC), ยูนิแวค (UNIVAC)    
 
 
 
 
 
 
 
 
 

             ภาพที่ 3 มาร์ค วัน (MARK I)              ภาพที่ 4 อีนิแอค 
     ที่มาภาพ : http://www.prayamon.ac.th    ที่มาภาพ : http://www.prayamon.ac.th 
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ภาพที่ 5 ยูนิแวค 

ที่มาภาพ : http://www.prayamon.ac.th 

 
    ยุคท่ี 2  อยู่ระหว่างปี พ.ศ. 2502 ถึง พ.ศ. 2506 เป็นคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ทรานซิสเตอร์ โดยมี
แกนเฟอร์ไรท์เป็นหน่วยความจำ มีอุปกรณ์เก็บข้อมูลสำรองในรูปของส่ือบันทึกแม่เหล็ก เช่น จานแม่เหล็ก   
ส่วนทางด้านซอฟต์แวร์ก็มีการพัฒนาดีขึ้น โดยสามารถเขียนโปรแกรมด้วยภาษาระดับสูงซึ่งเป็นภาษาท่ีเขียนเป็น
ประโยคท่ีคนสามารถเข้าใจได้ เช่น ภาษาฟอร์แทน ภาษาโคบอล เป็นต้น ภาษาระดับสูงนี้ได้มีการพัฒนาและ                 
ใช้งานมาจนถึงปัจจุบัน  
    ยุคท่ี 3 อยู่ระหว่างปี พ.ศ. 2507 ถึง พ.ศ. 2512 เป็นคอมพิวเตอร์ท่ีใช้วงจรรวม (Integrated 
Circuit : IC) โดยวงจรรวมแต่ละตัวจะมีทรานซิสเตอร์บรรจุอยู่ภายในมากมายทำให้เครื่องคอมพิวเตอร์จะ
ออกแบบซับซ้อนมากขึ้น และสามารถสร้างเป็นโปรแกรมย่อยๆ ในการกำหนดชุดคำส่ังต่างๆ ทางด้านซอฟต์แวร์
ก็มีระบบควบคุมท่ีมีความสามารถสูงท้ังในรูประบบแบ่งเวลาการทำงานให้กับงานหลายๆ อย่าง 
    ยุคท่ี 4 ต้ังแต่ปี พ.ศ. 2513 จนถึงปัจจุบัน เป็นยุคของคอมพิวเตอร์ท่ีใช้วงจรรวมความจุ                   
สูงมาก (Very Large Scale Integration : VLSI) เช่น ไมโครโพรเซสเซอร์ท่ีบรรจุทรานซิสเตอร์นับหมื่นนับแสน
ตัว ทำให้ขนาดเครื่องคอมพิวเตอร์มีขนาดเล็กลงสามารถต้ังบนโต๊ะในสำนักงานหรือพกพาเหมือนกระเป๋าหิ้วไป
ในท่ีต่างๆ ได้ ขณะเดียวกันระบบซอฟต์แวร์ก็ได้พัฒนาขีดความสามารถสูงขึ้นมาก มีโปรแกรมสำเร็จให้เลือกใช้
กันมากทำให้เกิดความสะดวกในการใช้งานอย่างกว้างขวาง 
   ยุคท่ี 5 เป็นคอมพิวเตอร์ท่ีมนุษย์พยายามนำมาเพื่อช่วยในการตัดสินใจและแก้ปัญหาให้ดี
ยิ่งขึ้น โดยจะมีการเก็บความรอบรู้ต่าง ๆ เข้าไว้ในเครื่อง สามารถเรียกค้นและดึงความรู้ท่ีสะสมไว้มาใช้งานให้
เป็นประโยชน์ คอมพิวเตอร์ยุคนี้เป็นผลจากวิชาการด้านปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) ประเทศ
ต่างๆ ท่ัวโลกไม่ว่าจะเป็นสหรัฐอเมริกา ญี่ปุ่น และประเทศในทวีปยุโรปกำลังสนใจค้นคว้าและพัฒนาทางด้านนี้
กันอย่างจริงจัง 
   จนกระท่ัง 1981 บริษัท IBM ได้เสนอรูปแบบใหม่ของ Personal computer  และ ในปี 
1984 บริษัท Appleได้ออกแบบ Personal Computer ใหม่ท่ีเรียกว่า Macintosh ซึ่งมีลักษณะการ Interface 
ท่ีใช้กราฟิกและใช้เมาส์เป็นเครื่องมือช้ี  พร้อมด้วย Microsoft windows วิธีการนี้ ช่วยทำให้  Personal 
Computer ได้รับความสนใจเพิ่มขึ้น นอกจากนี้   ยังมี Laser Printer และโมเด็ม (Modem) ตลอดจนอุปกรณ์
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อื่นๆ ท่ีช่วยส่งเสริมสมรรถนะ ของ Personal Computer และในปี 1990 อินเตอร์เน็ตได้เข้ามาอย่างเงียบๆ ใน
ฐานะท่ีเป็นเครื่องมือสำหรับนักวิจัยอยู่หลายปี และต่อมาได้รับความนิยมเพิ่มขึ้นพร้อมกับการเติบโตของ World 
Wide Web แต่เดิม Personal Computer ซึ่งครั้งหนึ่ งเป็นเครื่องท่ีแยกเป็นเครื่องเด่ีย ว (Stand alone) 
กลายเป็นเครื่องมือท่ีสามารถเช่ือมโยงติดต่อกับเครื่องอื่นๆ และเครือข่ายของ Personal Computer ก็ปรากฏ
ในรูปแบบท่ีโดดเด่นของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  
  ในขณะนั้นเอง การนำคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการศึกษายังไม่มากนัก และได้เริ่มมีการนำเข้ามาใช้
นับต้ังแต่ช่วงต้นของ1960 ก่อนการมาของ Personal Computer ท่ีมหาวิทยาลัย Stanford โดย Patrick 
Suppes และผู้ร่วมงานได้จัดต้ังโครงการคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-Assisted Instruction)                      
โดยร่วมมือกับผู้เรียนในระดับประถมศึกษา และกับ Stanford พัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกปฏิบัติ 
(Drill and practice) และแบบการสอน (Tutorial) โดยเริ่มต้นศึกษาในวิชาคณิตศาสตร์และวิชาในหลักสูตร 
โดยใช้คอมพิวเตอร์แบบเมนเฟรม (Mainframe) ได้ทำการวิจัยและพัฒนาโปรแกรมอย่างรอบคอบ ซึ่งกลายมา
เป็นโมเดลสำหรับการพัฒนาซอร์ฟแวร์สำหรับการเรียนการสอนในช่วงต่อมา และในช่วงต้นทศวรรษ 1960 
โครงการ PLATO ได้เริ่มขึ้นท่ีมหาวิทยาลัยอิลินอย (IIlinois) ซึ่งเป็นท่ีรู้จักกันดีในด้านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
PLATO (Programmed Logic for Automatic Teaching Operation) ซึ่ งเป็นผลท่ีทำให้ เกิดการพัฒนา
โปรแกรมซอร์ฟแวร์ท่ีมีคุณภาพในสาขาวิชาต่างๆ เป็นจำนวนมาก PLATO มีบทบาทในการจัดการเรียนการสอน
ในมหาวิทยาลัยอิลินอย และได้มีการนำระบบนี้ไปใช้ท่ีมหาวิทยาลัยอื่นๆ บทเรียนท่ีเป็นต้นแบบในการพัฒนา
สามารถปรับมาใช้กับ Personal Computerได้ และโปรแกรมสำเร็จรูปท่ีใช้ในการพัฒนาบทเรียน เรียกว่า 
TUTOR ซึ่งยังคงมีการใช้สำหรับระบบการฝึกอบรม 
  ผลกระทบท่ีเกิดกับโครงการคอมพิวเตอร์ ยังมีข้อจำกัด เพราะการผลิตช่วงเริ่มแรกยังคงต้องอาศัย
คอมพิวเตอร์แบบเมนเฟรมหรือมินิคอมพิวเตอร์ ซึ่งยังไม่สามารถท่ีจะใช้กันได้อย่างกว้างขวาง  การปรากฏตัว
ของ Personal Computer ในปี 1970 เป็นส่ิงท่ีทำให้เกิดความเปล่ียนแปลง  โดยแท้จริงแล้วการพัฒนาเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์เพื่อการสอนไม่ได้เป็นผลท่ีพัฒนามาจากการใช้ท่ีเปล่ียนจากคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ระบบใหญ่ เช่น Main 
frame มาสู่ คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ตัวอย่างเช่น Seymour Papers และผู้ร่วมงานท่ี MIT เริ่มต้นงานโดยใช้
ภาษาโลโก้  ในทศวรรษ 1970 ก็ใช้คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ และภาษาโลโก้ก็สามารถปรับมาใช้กับ Personal 
Computer ได้ และเป็นส่วนหนึ่งท่ีประสบความสำเร็จของการใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอน จากนั้น  
Minnesota Educational Computing Consortium (MECC) หนึ่งในจำนวนมลรัฐใหญ่ท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้
คอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษาได้เริ่มใช้คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่และปรับเปล่ียนมาใช้กับ  Personal Computer                   
จัดว่าเป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้เกิดการใช้คอมพิวเตอร์อย่างแพร่หลาย 
  ในช่วงทศวรรษท่ี 1980 ได้มีการใช้ Personal Computer ในโรงเรียนและได้ขยายตัวในด้านการ
ใช้อย่างมาก จากข้อมูลของ Office of Technology Assessment พบว่า  มีการขยายตัวจากร้อยละ 18                      
เป็นร้อยละ 95 ในระยะเริ่มแรกท่ีคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลถูกนำเข้ามาสู่โรงเรียน  ขณะนั้น เครื่องมือท่ีใช้ในการ
ผลิตและซอร์ฟแวร์ยังมีจำกัด จึงเป็นผลให้การใช้คอมพิวเตอร์ในช่วงนี้จะเน้นเกี่ยวกับโปรแกรมและการเรียนรู้
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์และแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ภาษาคอมพิวเตอร์ (Computer Literacy) ได้ถูกผลักดันเข้า
มา และโปรแกรมการเรียนคอมพิวเตอร์ถูกบูรณาการเข้าไปในหลักสูตรมุ่งเน้นเกี่ยวกับการพัฒนาความรู้                       
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ด้านคอมพิวเตอร์ ทักษะการเขียนโปรแกรม  และได้มีการทำนายจากนักการศึกษาว่า สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และ
การเขียนโปรแกรมจะได้รับการจัดให้เรียนควบคู่ไป  เช่นเดียวกับ ด้านการอ่าน การเขียนหรือการเรียนเลขคณิต
ในโรงเรียน 
 

 คอมพิวเตอร์เพื่อการสอน  
  จากการท่ีมีการใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลกันอย่างกว้างขวาง และสมรรถนะของคอมพิวเตอร์                    

ท่ีเพิ่มสูงขึ้น การเพิ่มปริมาณของซอร์ฟแวร์และการจัดหาได้ง่ายนั้น โปรแกรม คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรายวิชา
ต่างๆ มีมากมาย ซอร์ฟแวร์ท่ีมีคุณภาพเป็นประเด็นท่ีมีความสำคัญเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล  เช่น 
เวิร์ดโปรเซสเซอร์ อิเล็กทรอนิกส์ สเปรตชีท และการจัดการฐานข้อมูลท่ีได้รับการพัฒนา สามารถนำมาใช้และ
ได้รับความสนใจเพิ่มมากขึ้น  ในการใช้อย่างมีประสิทธิภาพและในช่วงปลายทศวรรษ 1980 ผู้เช่ียวชาญทางด้าน
คอมพิวเตอร์การเรียนการสอนได้ล้มเลิกแนวความคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ภาษาคอมพิวเตอร์และแยกมาจัดต้ังเป็น
สาขาทางการศึกษาใหม่โดยนำแนวคิดการบูรณาการลงในหลักสูตร  รวมถึงการใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ในบริบทของเนื้อหาวิชา 

  ดังนั้นความสนใจจึงมุ่งไปท่ีการใช้คอมพิวเตอร์ท่ีมีการบูรณาการการใช้คอมพิวเตอร์เข้าไปสู่เนื้อหา
ในสาขาวิชาเฉพาะ ดังนั้นการใช้ Word Processing ในการสอนการเขียน หรือการใช้ภาษาโลโก้ เป็นส่วนหนึ่ง
ของการศึกษาคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา เป็นต้น 
  จากเทคนิคดังกล่าวช่วงหลังของทศวรรษท่ี1970-1990 คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลได้เปล่ียนแปลง
จากความแปลกใหม่ท่ีสามารถใช้กับโปรแกรมง่ายๆ มาสู่ความสามารถท่ีใช้ได้อย่างอเนกประสงค์ มีประสิทธิภาพ
และเป็นเครื่องมือทางการศึกษา คอมพิวเตอร์เพื่อการสอนเป็นสาขาวิชาท่ีเปล่ียนแปลงมาพร้อมกับคอมพิวเตอร์
ส่วนบุคคล  มีการเปล่ียนแปลงจากการเน้นการใช้คอมพิวเตอร์ในแนวที่ยังแคบ ได้แก่ คอมพิวเตอร์และโปรแกรม
มาสู่แนวคิดท่ีกว้างขวาง คือ เป็นเครื่องมือท่ีบูรณาการเข้าไปกับกระบวนการสอน  เช่นเดียวกับการออกแบบ             
การสอน (Instructional Design) ศาสตร์ทางด้านส่ือ (Media Science) และคอมพิวเตอร์การเรียนการสอน 
(Instructional Computing) ก็ได้รับการยอมรับในฐานะท่ีเป็นสาขาวิชาของตนเอง 
 

ขอบข่ายของเทคโนโลยีการศึกษาและเทคโนโลยีการสอน 
     Educational Technology และ Instructional Technology ในวงการสาขาวิชานี้  ได้เรียกท้ัง 
Educational Technology และ  Instructional Technology ซึ่ ง  Barbara และ Rita (1994) ไ ด้ก ล่าวไว้                        
2 ประการ คือ 
     (1) คำว่า Instructional Technology เป็นคำท่ีมีความเหมาะสมกับ  Technology  ในการ
อธิบายส่วนประกอบของเทคโนโลยีได้ครอบคลุมชัดเจนมากว่า 
     (2) คำว่า Educational Technology มีความหมายโดยท่ัวไปท่ีใช้กับโรงเรียน  หรือระบบ
การศึกษา แต่คำว่า Instructional นั้น  ไม่เพียงแต่สอดคล้องกับระบบการศึกษาเท่านั้น  แต่ยังรวมถึง
สถานการณ์การฝึกอบรมได้เช่นกัน 
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   นอกจากนี้ Knirk และ Gustafson (1986) ได้กล่าวว่า "Instructional" เกี่ยวข้อง กับปัญหาด้านการ
เรียนการสอน ในขณะท่ี “Educational” เป็นคำท่ีมีความหมายกว้างๆ  รวมลักษณะต่างๆ ไว้ด้วยกัน  เหตุผล
ของการใช้คำ Educational Technology เพราะว่า Instruction หรือการเรียนการสอน เป็นส่วนประกอบหนึ่ง
ของ Educational Technology ดังนั้น  คำนี้ จึงช่วยขยายขอบเขตของสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาให้
กว้างขวางยิ่งขึ้น และ "Educational" มีความหมายครอบคลุมไปถึงการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมท่ีหลากหลาย 
ท้ังบ้าน โรงเรียน ท่ีทำงาน แต่ Instructional มุ่งเน้นแต่เพียงส่ิงแวดล้อมในโรงเรียนเท่านั้น  มีข้อสังเกตคือ 
ในช่วง 30 ปีท่ีผ่านมา Educational Technology เป็นคำท่ีนิยมแพร่หลาย  ในอังกฤษและแคนาดา แต่ประเทศ
สหรัฐอเมริกานิยมใช้คำว่า “Instructional Technology” 
   ในปี 1977 Association for Educational Communications and Technology (AECT) ได้ให้คำ
นิยามท่ีแตกต่างกันระหว่าง Educational และ Instructional Technology  ไว้ดังนี้ เทคโนโลยีการศึกษา เป็น
ส่วนหนึ่งของการศึกษา ซึ่งเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาท่ีเกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษย์ในทุกลักษณะ   โดยผ่าน
กระบวนการท่ีซับซ้อน หรือท่ีมีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน  คำนิยมดังกล่าว  เทคโนโลยีการศึกษามีความหมาย
รวมถึงการเรียนรู้ผ่านส่ือสารมวลชน  สนับสนุนแบบการสอนและระบบการจัดการ ส่วน Technology  in 
Educational  หมายถึง  การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนระบบการศึกษา เช่น  การรายงานผลการเรียน 
และตารางเรียน  
   จากแนวคิดท่ีว่า Instructional Technology เป็นส่วนหนึ่ง ของ Educational Technology มาจาก
หลักเหตุผลท่ีว่า การสอน (Instruction) เป็นส่วนหนึ่ง (subset) ของการศึกษา (Education) ซึ่งเป็นเรื่อง
เกี่ยวกับการเรียนรู้ ซึ่งเป็นเป้าหมายของการศึกษานั่นเอง (AECT, 1977)  
    ต้ังแต่ปี 1977 เป็นต้นมา ไม่ปรากฏความแตกต่างระหว่างความหมายของคำต่างๆ เหล่านี้ ท้ัง 3 คำนี้ 
ได้ถูกนำมาอธิบายการประยุกต์ใช้เครื่องมือและกระบวนการทางเทคโนโลยี  ซึ่งสามารถนำไปใช้แก้ปัญหา                 
การสอนและการเรียนรู้ได้  ในปัจจุบัน วิชาชีพได้ให้ความสนใจกับกิจกรรม ความคิดรวบยอดและสถานการณ์
การสอนมากยิ่งขึ้น ไม่เพียงแต่การสอนท่ีเป็นไปโดยทางอ้อม หรือเกิดจากความจงใจหรือโดยตรง  แต่มุ่งเน้น
เกี่ยวกับปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับผลของการสอนท่ีเกิดขึ้นโดยตรงหรือโดยอ้อมท่ีมีต่อการเรียนรู้มากของผู้เรียน
เพิ่มขึ้น ดังนั้น ในปัจจุบันเป็นการยากท่ีจะยืนยันในความหมายของ  “Instructional Technology” และ 
“Technology  in Education” ว่าเป็นส่วนหนึ่ง (subset) ของ “Educational Technology” 
 ในปัจจุบัน คำว่า “Educational Technology” และ “Instructional Technology” อาจมีการใช้
สลับกันหรือแทนกันโดยนักเทคโนโลยีการศึกษา เพราะคำว่า “Instruction Technology” เป็นคำท่ีมีความ
สอดคล้องกับข้อความต่อไปนี้  

 1.  เป็นคำท่ีใช้แพร่หลายในสหรัฐอเมริกา 
 2.  ครอบคลุมถึงการปฏิบัติ 
 3.  อธิบายองค์ประกอบของเทคโนโลยีในการศึกษาได้อย่างชัดเจน 
  4.  เป็นท้ังการสอนและการเรียนรู้ในคำนิยามเดียวกัน 
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    คำว่า “Instructional Technology” ถูกใช้นิยามต้ังแต่ปี 1944 เป็นต้นมา แต่คำว่า “Educational 
Technology” และ “Technology in Education” เป็นคำท่ีใช้ได้เช่นเดียวกัน  
    ดังนั้น Barbara และ Rita (1994)  ได้ให้ความหมายของคำว่า “เทคโนโลยีการสอน” (Instructional 
Technology) หมายถึงทฤษฎีและการปฏิบัติในขอบข่ายท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบ การพัฒนา   การใช้                        
การจัดการและประเมินผลของกระบวนการและแหล่งการเรียนสำหรับการเรียนรู้ ดังจะเห็นความสัมพันธ์ของ
ขอบข่ายท้ัง 5 ได้แก่การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การใช้ (Utilization) การจัดการ 
(Management) และการประเมิน (Evaluation) ดังรูป  
 
 
 

 

 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6 ขอบข่ายของเทคโนโลยีการสอน 

 
    ในสาขาวิชาชีพจำเป็นต้องมีพื้นฐานความรู้ต่างๆ  ท่ีจะนำไปสู่การปฏิบัติในแต่ละขอบข่ายของ
เทคโนโลยีการสอน ประกอบด้วยองค์ความรู้ทางด้านวิจัยและประสบการณ์ ดังนั้นความสัมพันธ์ระหว่างทฤษฎี
และการปฏิบัติเป็นส่ิงจำเป็นสำหรับวิชาชีพในสาขาต่างๆ ทฤษฎี ประกอบด้วยความคิดรวบยอด ท่ีสร้างขึ้นจาก
ผลการวิจัย หลักการและนิยาม ท่ีนำไปสู่การสร้างองค์ความรู้ ส่วนการปฏิบัติเป็นการประยุกต์องค์ความรู้ต่างๆ 
เพื่อนำไปแก้ปัญหา นอกจากนั้นการปฏิบัติสามารถท่ีจะไปสร้างพื้นฐานความรู้ โดยอาศัยข้อมูลท่ีได้รับจาก
ประสบการณ์  ท้ังทฤษฎีและปฏิบัติการของเทคโนโลยีการสอน ทำให้การใช้โมเดลได้กว้างขวางขึ้น โมเดลของ
กระบวนการท่ีอธิบายวิธีการดำเนินงาน ซึ่งสามารถเช่ือมโยงทฤษฎีและการปฏิบัติเข้าด้วยกัน ทฤษฎีก็สามารถ
ก่อให้เกิดโมเดลท่ีสามารถแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ได้เช่นกัน  โมเดลเหล่านี้ เรียกว่า Conceptual Models 
(Richey, 1986) 
 
 
 

การจัดการ 

ทฤษฎี 

การปฏิบัติ 

การใช้ การพัฒนา 

การออกแบบ 

การประเมิน 

กระบวนการเรียนรู้ 

แหล่งการเรียนรู้ 
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 ขอบข่ายพื้นฐานของสาขาวิชาเทคโนโลยีการสอน 
  การออกแบบ การพัฒนา การใช้ การจัดการและการประเมิน ส่วนประกอบท้ัง 5 นี้ เป็นขอบข่าย
ของพื้นฐานความรู้และองค์ประกอบท่ีสำคัญในสาขาวิชานี้ อาจเรียกได้ว่า 5 ขอบข่ายพื้นฐานของสาขาวิชา
เทคโนโลยีการสอน ซึ่งแต่ละองค์ประกอบมีรายละเอียดคือ 

  1.  การออกแบบ (Design) แสดงให้เห็นถึงการสร้างหรือก่อให้เกิดทฤษฏีท่ีกว้างขวางท่ีสุด 
ของเทคโนโลยีการสอน ในศาสตร์ทางการศึกษา  

  2.  การพัฒนา (Development) ได้มีการเจริญก้าวหน้า และแสดงให้เห็นแนวทาง ในการ 
ปฏิบัติ 

  3.  การใช้ (Utilization) ทางด้านนี้  ไม่ได้แสดงให้เห็นถึงความก้าวหน้า ดังเช่น ด้านทฤษฎี 
และการปฏิบัติ อย่างไรก็ตาม แม้ว่าจะได้มีการดำเนินการกันมากเกี่ยวกับการใช้ ส่ือการสอนกันมากมาย แต่ยังมี
ด้านอื่นๆ นอกเหนือจากการใช้ส่ือการสอนท่ีมิได้รับการใส่ใจ 

  4.  การจัดการ (Management) เป็นด้านท่ีเป็นหลักสำคัญของสาขานี้ เพราะจะต้อง 
เกี่ยวข้องกับแหล่งการเรียนรู้ ท่ีจะต้องสนับสนุนในทุกๆองค์ประกอบ ซึ่งจะต้องมีการจัดระเบียบและแนะนำ 
หรือการจัดการ 

  5.  การประเมิน (Evaluation) ด้านนี้จะเกี่ยวข้องกับการประเมินเพื่อปรับปรุง (Formative Evaluation) 
 

 ขอบข่ายของกระบวนการและแหล่งการเรียนรู้  
  1.  กระบวนการ ในท่ีนี้  หมายถึงลำดับของการปฏิบัติการหรือกิจกรรมท่ีมีผลโดยตรงต่อ
เทคโนโลยีการสอน ประกอบด้วย การออกแบบและกระบวนการส่งข้อมูลข่าวสาร ความรู้ กระบวนการ หมายถึง 
ลำดับท่ีเกี่ยวข้องกับข้อมูลป้อนเข้า การกระทำและผลลัพธ์ ซึ่งการวิจัย ในปัจจุบัน จะมุ่งเน้นยุทธวิธีการสอนและ
ความสัมพันธ์ของรูปแบบการเรียนรู้และส่ือ ยุทธวิธีการสอน (Instruction strategies) เป็นวิธีการสำหรับ              
การเลือกและจัดลำดับกิจกรรม ตัวอย่างของกระบวนการเป็นระบบการส่ง  เช่น การประชุมทางไกล 
(Teleconferencing) รูปแบบการสอน เช่น การศึกษาอิสระ รูปแบบการสอน (Model of teaching) ได้แก่    
การสอนแบบอุปนัย (Inductive) และรูปแบบสำหรับการพัฒนาการสอน ได้แก่ การออกแบบระบบการสอน 
(Instructional system design) กระบวนการ (Process) ส่วนใหญ่จะเป็นลำดับข้ันตอนแต่ไม่เสมอไป  
  2.  แหล่งการเรียน (Resources) แหล่งการเรียนรู้เป็นแหล่งท่ีสนับสนุนการเรียนรู้  ของผู้เรียน 
รวมถึงสนับสนุนระบบและวัสดุการสอนตลอดจนส่ิงแวดล้อม สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา หรือวิชาเทคโนโลยี
การสอน ได้พัฒนาและเจริญก้าวหน้ามาจากความสนใจเกี่ยวกับการใช้ส่ือการสอนและกระบวนการส่ือสาร          
แต่แหล่งการเรียนรู้จะไม่ใช่เพียงเครื่องมือ อุปกรณ์  และวัสดุท่ีใช้ในกระบวนการเรียนรู้  แต่ยังรวมถึงบุคคล 
งบประมาณและส่ิงอำนวยความสะดวก ตลอดจนส่ิงท่ีช่วยให้เกิดการเรียนรู้เป็นรายบุคคลได้ 
 
 
 
 



 16  
 

 การเรียนรู้ (Learning) 
  วัตถุประสงค์ของเทคโนโลยีการสอนเป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพล และส่งผลต่อการเรียนรู้  โดยเพิ่ม
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลการเรียนรู้ ทำให้เกิดความกระจ่างชัดในการเรียนรู้  เป็นวัตถุประสงค์ของการสอน 
ซึ่งหมายถึงการเรียนรู้นั่นเอง การเรียนรู้เป็นส่ิงท่ีมีหลักฐาน  เชิงประจักษ์เกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงความรู้ ทักษะ
และเจตคติ ท่ีเป็นเกณฑ์ในการสอนหรือ ในนิยามท่ีว่า “การเรียนรู้” หมายถึงการเปล่ียนแปลงอย่างถาวรในด้าน
ความรู้ของบุคคลหรือพฤติกรรม รวมถึงประสบการณ์ต่างๆ 
    โดยสรุป เมื่อเปรียบความหมายของเทคโนโลยีการสอนหรือการศึกษา จะพบว่า   มีหลายแนวคิดหลัก
ท่ีปรากฏขึ้นมา แม้ว่าจะมีบริบทและความหมายท่ีเปล่ียนแปลงไป  แต่เดิม    คำท่ีมักจะพบบ่อยคือ ระบบ  
(Systematic)  แหล่งการเรียน  (Resource)  และกระบวนการ (Process) และคำท่ีแสดงถึงความหมาย 
“เทคโนโลยีการสอน” ในปี 1994 ได้แก่ การออกแบบ  การพัฒนา การใช้ การการจัดการและการประเมินผล 
ในทางตรงข้าม คำท่ีใช้เดิมนี้ ได้แก่  “การควบคุม” ส่ิงอำนวยความสะดวก ลำดับขั้น คน เครื่องจักร เครื่องมือ 
ในแต่ละความหมาย ได้กำหนดวัตถุประสงค์ท่ีเกี่ยวข้องกับเป้าหมายท่ีต้ังไว้ในการเรียนรู้และการแก้ปัญหา ซึ่งจะ
เห็น ได้ว่า ความหมายท่ีปรากฏมาใหม่ในปี 1994 มีความใกล้เคียงกับความหมายในปี 1963 และปี 1971 
มากกว่าปี 1977 ความหมายของเทคโนโลยีการศึกษาในปี1973  อีลี (Ely) ได้อภิปรายว่า เป็นการประสาน
ร่วมกันของ 3 ขอบข่ายหลัก ได้แก่ วิธีระบบ (A systematic approach) วิธีการ (Means) และสาขาวิชาท่ีตรง
ตามเป้าหมาย 
    แต่ความหมายในปี 1994  ได้อธิบายถึงคำว่า “วิธีการ” (Means) ซึ่งหมายถึงกระบวนการและ
แหล่งการเรียนรู้ (Process and resources)  เป็นขอบข่ายของการออกแบบ  การพัฒนา การใช้ การจัดการ
และการประเมิน 
     ซึ่งส่ิงเหล่านี้สะท้อนให้เห็นว่า ความก้าวหน้าหรือทิศทาง แนวโน้มของเทคโนโลยีการสอน                     
ท่ีเคล่ือนไหวในสาขานี้ ได้มุ่งไปสู่ทฤษฏีและการปฏิบัติอย่างแท้จริง  
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สรุปท้ายบทท่ี 1 เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
 สาระสำคัญของการศึกษาบทนี้คือพื้นฐานการการศึกษาเพื่อให้เข้าใจมากขึ้นในบทต่อไป โดยจะมี

ขอบข่ายเนื้อหาท่ีนักศึกษาควรทำความเข้าใจประกอบด้วย ความหมายของเทคโนโลยีและเทคโนโลยีทาง  
การศึกษา นวัตกรรมทางการศึกษา ความเป็นมาและพัฒนาการของเทคโนโลยีทางการศึกษา และขอบข่ายของ
เทคโนโลยีการศึกษาและเทคโนโลยีการสอน 

 เทคโนโลยีการศึกษา คือ เทคโนโลยีการศึกษาเป็นสาขาท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการท่ีมีการบูรณาการ
เกี่ยวกับบุคคล  กรรมวิธี แนวคิด  เครื่องมือ  อุปกรณ์และองค์กรอย่างซับซ้อน  โดยการวิเคราะห์ปัญหา                     
การผลิต การนำไปใช้และประเมินผลเพื่อแก้ปัญหาต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ของมนุษย์ 

 นวัตกรรมการศึกษา คือ  การนำส่ิงใหม่ๆ ซึ่งอาจจะเป็นความคิดหรือการกระทำ หรือส่ิงประดิษฐ์ขึ้น
โดยอาศัยหลักการ ทฤษฎีท่ีได้ผ่านการทดลองวิจัยจนเช่ือถือได้  เข้ามาใช้ในการศึกษาเพื่อเพิ่มพูนประสิทธิภาพ
ของการเรียนการสอน 

 พัฒนาการของเทคโนโลยีทางการศึกษา แบ่งออกเป็น 3 ยุค คือ 1)กลุ่มโซฟิสต์ (Sophist) เป็นกลุ่ม
ครูผู้สอนชาวกรีกได้รับการยอมรับว่าเป็นผู้ท่ีมีความฉลาดปราดเปรื่อง ในการอภิปราย โต้แย้ง ถกปัญหา จนได้รับ
การ ขนานนามว่า “นักเทคโนโลยีการศึกษา”  2) โจฮัน อะมอส คอมินิอุส (Johannes Amos Comenius 
1592-1670) เป็ น ผู้ ท่ี ใช้ วัส ดุ ส่ิ งของ ท่ี เป็ น ของจริ งและรูปภาพ เข้ าม าช่วย ในการสอนอย่ างจริ ง จั ง                               
จากประสบการณ์ท่ีทำการสอนมา 40 ปี คอมินิอุส ได้แต่งหนังสือขึ้น จนได้รับการขนานนาม “บิดาแห่งโสต    
ทัศนศึกษา” และ 3) การพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาซึ่งสามารถจำแนกออกเป็นด้านต่างๆ และในด้าน
เทคโนโลยีการศึกษาในส่วนประกอบหลักท่ีสำคัญ ได้แก่ ด้านการออก แบบการสอน ด้านส่ือการสอน                       
ด้านจิตวิทยา และด้านคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา 

 ขอบข่ายพื้นฐานของสาขาวิชาเทคโนโลยีการสอน ประกอบด้วยขอบข่าย 5 ด้าน มีรายละเอียดคือ 
 1.  การออกแบบ (Design) แสดงให้เห็นถึงการสร้างหรือก่อให้เกิดทฤษฏีท่ีกว้างขวางท่ีสุดของ 

เทคโนโลยีการสอน ในศาสตร์ทางการศึกษา 
 2.  การพัฒนา (Development) ได้มีการเจริญก้าวหน้า และแสดงให้เห็นแนวทาง ในการปฏิบัติ 
 3.  การใช้ (Utilization) ทางด้านนี้  ไม่ได้แสดงให้เห็นถึงความก้าวหน้า ดังเช่น ด้านทฤษฎีและ 

การปฏิบัติ อย่างไรก็ตาม แม้ว่าจะได้มีการดำเนินการกันมากเกี่ยวกับการใช้ ส่ือการสอนกันมากมาย แต่ยังมีด้าน
อื่นๆ นอกเหนือจากการใช้ส่ือการสอนท่ีมิได้รับการใส่ใจ 

 4.  การจัดการ (Management) เป็นด้านท่ีเป็นหลักสำคัญของสาขานี้ เพราะจะต้องเกี่ยวข้องกับ 
แหล่งการเรียนรู้ ท่ีจะต้องสนับสนุนในทุกๆอ งค์ประกอบ ซึ่งจะต้องมีการจัดระเบียบและแนะนำ หรือการจัดการ 

 5.  การประเมิน (Evaluation) ด้านนี้จะเกี่ยวข้องกับการประเมินเพื่อปรับปรุง (Formative Evaluation) 
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คำถามทบทวน  
บทท่ี 1 เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 

1. จงสรุปความหมายของเทคโนโลยีทางการศึกษา และอธิบายเทคโนโลยีทางการศึกษาในมุมมองความคิด
ของท่าน 

2. จงสรุปความหมายของนวัตกรรมการศึกษา และอธิบายของนวัตกรรมการศึกษาในมุมมองความคิดของ
ท่าน  

3. นวัตกรรมการศึกษาแบ่ งออก เป็น  5 ด้ าน  คือ  ห ลัก สูตร   การเรียนการสอน   ส่ือการสอน                          
การประเมินผล และการบริหารจัดการ  และยกตัวอย่างนวัตกรรมพร้อมอธิบาย 

4. จงบอกถึงลักษณะเด่นของนวัตกรรมท้ัง 5 ด้าน 
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บทที่ 2 
เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสารการศึกษา 

 
 

บทบาทความสำคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 การเปล่ียนแปลงสังคมความเป็นอยู่ของมนุษย์เป็นไปอย่างรวดเร็ว  กล่าวกันว่า  ได้เกิดการ
เปล่ียนแปลงในลักษณะท่ีเรียกว่า การปฏิวั ติมาแล้วสองครั้ง  ครั้งแรกเกิดจากการท่ีมนุษย์รู้ จักใช้ระบบ
ชลประทานเพื่อการเพาะปลูก สังคมความเป็นอยู่ของมนุษย์จึงเปล่ียนจากการเร่ร่อนมาเป็นการต้ังหลักแหล่ง 
เพื่อทำการเกษตร ต่อมาเมื่อประมาณร้อยกว่าปีท่ีแล้ว ก่อนสงครามโลกครั้งท่ี 1 หลังจากท่ีเจมส์วัตต์ประดิษฐ์
เครื่องจักรไอน้ำ มนุษย์รู้จักนำเอาเครื่องจักรมาช่วยในอุตสาหกรรมการผลิต และช่วยในการสร้างยานพาหนะ
เพื่องานคมนาคมขนส่ง ผลท่ีตามมาทำให้เกิดการปฏิวัติทางอุตสาหกรรม สังคมความเป็นอยู่ของมนุษย์จึงเปล่ียน
จากสังคมเกษตรมาเป็นสังคมเมือง และเกิดรวมกันเป็นเมืองอุตสาหกรรมต่างๆ 
 ในช่วงปี พ.ศ. 2523 เป็นต้นมา  ความเจริญก้าวหน้าทางด้านคอมพิวเตอร์และระบบส่ือสารข้อมูล
เป็นไปอย่างรวดเร็ว การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อประมวลผลข้อมูลเป็นไปอย่างกว้างขวาง มีการส่งถ่ายข้อมูลระหว่าง
กันเป็นจำนวนมาก เกิดการประยุกต์งานด้านต่างๆ เช่น ระบบการโอนถ่ายเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ บัตรเอทีเอ็ม 
บัตรเครดิต การจองต๋ัว การซื้อสินค้า การติดต่อส่งข้อมูล เช่น โทรสาร (Facsimile) ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
(Electronic mail) 
 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 7 สถานการณ์ในสังคมเมือง 

ที่มาภาพ : https://arkom095.wordpress.com  
 

 ชีวิตความเป็นอยู่ในปัจจุบันเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี เป็นอย่างมาก   โดยเฉพาะเทคโนโลยี                           
ทางคอมพิวเตอร์ท่ีมีบทบาทเพิ่มขึ้น ในปี พ.ศ. 2528 กระทรวงศึกษาธิการได้กำหนดในหลักสูตรมัธยมศึกษา                      
ตอนปลาย ให้วิชาคอมพิวเตอร์เป็นวิชาเลือกของหมวดวิชาคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย 2 รายวิชาคือ ความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรมภาษาเบสิก ต่อมาในปี พ.ศ. 2532 และ พ.ศ. 2541                      
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ก็เปล่ียนแปลงและเพิ่มเติมหลักสูตรทางด้านคอมพิวเตอร์อีกหลายวิชา  มีการจัดกลุ่มอยู่ในวิชาอาชีพสาขา
คอมพิวเตอร์ ปัจจุบันมีโรงเรียนมัธยมศึกษาหลายแห่งท่ัวประเทศเปิดการเรียนการสอนทางด้านคอมพิวเตอร์ขึ้น 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8 การเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน 
ที่มาภาพ : https://arkom097.wordpress.com 

 
 มีความจำเป็นเพียงไรท่ีจะต้องให้เยาวชนไทยเรียนรู้คอมพิวเตอร์เมื่อมีวิชาพื้นฐานอื่นๆ มากมายท่ีต้อง
จะเรียน เหตุผลสำคัญสำหรับตอบคำถามนี้ คือปัจจุบันความเป็นอยู่ของมนุษย์ในสังคม มีความเกี่ยวข้องกับ
เทคโนโลยีข้อมูลมากขึ้น 
 ต้ังแต่เช้าตรู่ นักเรียนอาจถูกปลุกด้วยเสียงนาฬิกาอิเล็กทรอนิกส์แบบดิจิทัล  และเริ่มวันใหม่ด้วย               
การฟังวิทยุท่ีส่งกระจายเสียงท่ัวประเทศพร้อมกัน  รับประทานอาหารเช้าท่ีปรุงจากเครื่องครัว ท่ีควบคุมด้วย
ระบบอิเล็กทรอนิกส์ เสร็จแล้วรีบมาโรงเรียน ก้าวเข้าลิฟต์ท่ีควบคุมการทำงานด้วยคอมพิวเตอร์ ติดต่อกับเพื่อน
ด้วยโทรศัพท์มือถือ คิดเลขด้วยเครื่องคิดเลขทันสมัย เรียนพิมพ์เอกสารด้วยโปรแกรมประมวลคำ ตกเย็น                    
กลับบ้านดูทีวีแล้วเข้านอน 
 กิจวัตรในชีวิตประจำวันของมนุษย์เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีมากขึ้น จนดูเหมือนว่าเทคโนโลยีเป็นปัจจัย
ท่ีสำคัญอย่างหนึ่งของมนุษย์ ซึ่งทำให้มนุษย์ได้รับความสะดวกสบายและประสบความสำเร็จในงานด้านต่างๆ 
เช่น เทคโนโลยีทางด้านอวกาศ ทางด้านการผลิต ทางด้านอุตสาหกรรม และทางด้านพาณิชยกรรม 
 การปฏิวั ติอุตสาหกรรมยุคแรก เริ่มจากการใช้เครื่องจักรกลแทนการทำงานด้วยมือ  พลังงาน                            
ท่ีขับเคล่ือนเครื่องจักรก็มาจากพลังงานน้ำ พลังงานไอน้ำและเปล่ียนมาเป็นพลังงานจากน้ำมันขับเคล่ือน
เครื่องยนต์และมอเตอร์ไฟฟ้าแทน ต่อมาการปฏิวัติอุตสาหกรรมได้เกิดขึ้นอีก โดยเปล่ียนแปลงระบบการทำงาน
ทีละขั้นตอนมาเป็นการทำงานระบบอัตโนมั ติ  ซึ่ งส่วนใหญ่ ใช้กลไกการควบคุมอัตโนมั ติทำงาน เช่น                             
การดำเนินงานผลิต การตรวจสอบ การควบคุม ฯลฯ  การทำงานเหล่านี้อาศัยระบบการควบคุมด้วยคอมพิวเตอร์ 
 อุตสาหกรรมทางด้านคอมพิวเตอร์เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว  และมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา               
ในระยะปีหรือสองปีข้างหน้า ยากท่ีจะคาดเดาว่า จะมีการพัฒนาผลิตภัณฑ์อะไรใหม่ขึ้นมาอีกบ้าง ท้ังนี้เพราะ                   
ขีดความสามารถของคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน สูงมาก โดยเฉพาะส่วนท่ีเกี่ยวกับไมโครคอมพิวเตอร์ (Micro 
Computer) 
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ภาพที่ 9 การใช้คอมพิวเตอร์ควบคุมระบบต่างๆ ในอาคาร 
ที่มาภาพ : https://arkom097.wordpress.com 

 
มีผู้กล่าวว่าการปฏิวัติครั้งท่ีสามกำลังจะเกิดขึ้น โดยส่ิงท่ีเกิดใหม่นี้ ได้แก่การพัฒนาการทางด้าน

ความคิด การตัดสินใจ โดยอาศัยหลักการของคอมพิวเตอร์ ผู้จัดการเพียงคนเดียวอาจทำงานท้ังหมดโดยอาศัย
ระบบคอมพิวเตอร์ควบคุม ทำการควบคุมหุ่นยนต์คอมพิวเตอร์ และให้หุ่นยนต์ควบคุมการทำงานของเครื่องจักร
อีกต่อหนึ่ง 

ประเทศไทยส่ังเข้าสินค้าเทคโนโลยีระดับสูงปริมาณมาก จึงต้องซื้อเทคนิควิธีการ ตลอดจนเครื่องมือ
เครื่องจักรเข้ามามากตามไปด้วย ขณะเดียวกันเรายังขาดบุคลากรท่ีจะใช้เครื่องจักรเครื่องมือเหล่านั้นให้มี
ประสิทธิภาพ การสูญเสียเงินตราเนื่องจากสาเหตุนี้จึงเกิดขึ้นมิใช่น้อย หลายโรงงานยังไม่กล้าใช้เครื่องจักรท่ีใช้
เทคโนโลยีใหม่ เพราะหาบุคลากรในการดำเนินการได้ยาก แต่ในระยะหลังค่าจ้างแรงงานสูงขึ้นและการแข่งขัน
ทางธุรกิจมีมากขึ้น จึงตกอยู่ในสภาวะจำยอมท่ีจะเอาเครื่องมือเหล่านั้นเข้ามา เนื่องจากเครื่องมือดังกล่าว                         
ให้ผลผลิตท่ีดีกว่าของเดิมและมีราคาต้นทุนต่ำลงอีกด้วย  

ความเจริญก้าวหน้าทางอุตสาหกรรมเกือบทุกแขนงมีคอมพิวเตอร์เข้ามาเกี่ยวข้องด้วยเสมอ  ระบบ
การผลิตส่วนใหญ่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ และอิเล็กทรอนิกส์แทรกเข้ามาเกือบทุกกระบวนการ ต้ังแต่การควบคุม 
การขนส่งวัตถุดิบ กระบวนการผลิต การควบคุมคุณภาพ การวัดและการบรรจุหีบห่อ  ตลอดถึงการใช้เครื่อง              
ทุ่นแรงบางอย่าง 

เครื่องมือท่ีใช้วัดเกือบทุกประเภทมักมีไมโครโพรเซสเซอร์ ซึ่งเป็นอุปกรณ์ส่วนหนึ่งของคอมพิวเตอร์
เกี่ยวข้องด้วยเสมอ เช่น การวัดอุณหภูมิ วัดความดัน วัดความเร็วการไหล วัดระดับของเหลว วัดปริมาณค่า                    
ท่ีจำเป็นสำหรับการควบคุมคุณภาพ 

ในยุควิกฤตการณ์พลังงาน หลายประเทศพยายามลดการใช้พลังงาน โรงงานพยายามหาทางควบคุม
พลังงานให้มีประสิทธิภาพสูงสุดเพื่อจะลดค่าใช้จ่ายลง  จึงนำเอาคอมพิวเตอร์มาช่วยควบคุม เช่น ควบคุม                     
การเดินเครื่องให้เหมาะสม ควบคุมปริมาณการใช้พลังงาน ควบคุมการจัดภาระงานให้เหมาะสม  รวมถึง                  
การควบคุมส่ิงแวดล้อมต่างๆ ด้วย 
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พัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทต่อชีวิตประจำวัน สังเกตได้จากการนำคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลมาใช้ใน
สำนักงาน การจัดทำระบบฐานข้อมูลขนาดใหญ่ การใช้อุปกรณ์อำนวยความสะดวกท่ีประกอบด้วยช้ินส่วน
อิเล็กทรอนิกส์ แสดงว่าเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์ มีการใช้เพื่อการคำนวณและเก็บข้อมูลได้แพร่                 
ไปท่ัวทุกแห่ง เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทสำคัญต่อการแข่งขันด้านธุรกิจและการขยายตัวของบริษัท มีผลต่อ
การให้บริการขององค์การและหน่วยงาน  

ก่อนการปฏิวัติทางอุตสาหกรรม ประชากรโลกส่วนใหญ่จะยึดอาชีพเกษตรกรรมเป็นแกนหลัก มีเพียง
บางส่วนยึดอาชีพบริการและทำงานในโรงงานอุตสาหกรรม แต่เมื่อมีการปฏิวัติอุตสาหกรรม พลเมืองในชนบท
เป็นจำนวนมากละท้ิงถิ่นฐานเดิม จากการทำไร่ไถนามาทำงานในโรงงานอุตสาหกรรม ทำให้เกิดการขยายตัวของ
ประชากรในภาคอุตสาหกรรมและการลดน้อยลงในภาคเกษตรกรรม ขณะท่ีผู้ทำงานด้านบริการจะค่อยๆ ขยับ
สูงขึ้นอย่างช้าๆ พร้อมๆ กับการมีผู้ทำงานด้านสารสนเทศ ท่ีค่อยๆ เพิ่มสูงขึ้นตลอดอย่างต่อเนื่อง 

เทคโนโลยีสารสนเทศเพิ่งเกิดขึ้น และเริ่มเมื่อไม่นานมานี้ เอง เมื่อราว พ.ศ. 2500 เทคโนโลยี
สารสนเทศยังไม่แพร่หลายนัก จะมีเพียงการใช้โทรศัพท์เพื่อการติดต่อส่ือสารและเริ่มมีการนำคอมพิวเตอร์มา
ช่วยประมวลผลข้อมูล งานด้านสารสนเทศอื่นๆ ส่วนใหญ่ยังคงเป็นงานภายในสำนักงานท่ียังไม่มีอุปกรณ์และ
เครื่องมือด้านเทคโนโลยีมาช่วยงานเท่าใดนัก 

เมื่อมีการประดิษฐ์คิดค้นอุปกรณ์ช่วยงานสารสนเทศมากขึ้น เช่น  เครื่องถ่ายสำเนาเอกสาร                     
เครื่องพิมพ์ดีดไฟฟ้า เครื่องโทรสาร และเครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ อาชีพของประชากรก็ปรับเปล่ียนมาสู่งาน                          
ด้านสารสนเทศมากขึ้น งานด้านสารสนเทศมีแนวโน้มขยายตัวท่ีค่อนข้างสดใส เพราะเทคโนโลยีด้านนี้ได้รับ                       
การส่งเสริมสนับสนุนอย่างเต็มท่ีด้วยการพัฒนาค้นคว้าวิจัยให้เกิดผลิตภัณฑ์ใหม่ ออกมาตอบสนองความต้องการ
ของมนุษย์อยู่ตลอดเวลา  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 10 การใช้คอมพิวเตอร์ทำงานในสำนักงาน 
ที่มาภาพ : https://arkom098.wordpress.com. 
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ระบบสารสนเทศท่ีกำลังได้รับความสนใจอย่างมากในขณะนี้  คือ เทคโนโลยีแบบส่ือประสม  
(Multimedia) ซึ่งรวมข้อความ จำนวน ภาพ สัญลักษณ์และเสียงเข้ามาผสมกัน  เทคโนโลยีนี้กำลังได้รับ                 
การพัฒนา ในอนาคตเทคโนโลยีแบบส่ือประสมจะช่วยเสริมและสนับสนุนงานด้านสารสนเทศให้ก้าวหน้าต่อไป 
เป็นท่ีคาดหมายว่าอัตราการเติบโตของผู้ทำงานด้านนี้จะมีมากขึ้น จนนำหน้าสายอาชีพอื่นได้ท้ังหมดในไม่ช้านี้ 

สำนักงานเป็นแหล่งท่ีมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมากท่ีสุด เช่น การใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ทำบัญชี
เงินเดือนและบัญชีรายรับรายจ่าย การติดต่อส่ือสารภายในและภายนอกหน่วยงานด้านการใช้เครื่องโทรศัพท์ 
เครื่องโทรสารและการใช้ตู้ชุมสายโทรศัพท์ การจัดเตรียมเอกสารด้วยการใช้เครื่องพิมพ์ดีด  เครื่องถ่ายสำเนา 
และเครื่องคอมพิวเตอร์ 

แนวโน้มของเทคโนโลยีสารสนเทศจะค่อยๆ กลายมาเป็นระบบรวม โดยให้เครื่องระบบหนึ่งทำงาน
พร้อมกันได้หลายๆ อย่าง เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์  นอกจากใช้ประมวลผลข้อมูลด้านบัญชีแล้ว ยังใช้งาน
จัดเตรียมเอกสารแทนเครื่องพิมพ์ดีด ใช้รับส่งข้อความหรือจดหมายกับเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีอยู่ห่างไกล ซึ่งอาจ
อยู่คนละซีกโลกในลักษณะท่ีเรียกว่า ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ สำหรับเครื่องถ่ายเอกสาร นอกจากจะใช้ถ่ายสำเนา
เอกสารตามปกติแล้ว อาจเพิ่มขีดความสามารถให้ใช้งานเป็นเครื่องพิมพ์คอมพิวเตอร์  หรือเป็นเครื่องรับส่ง
โทรสารไปในตัว 

การพัฒนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นไปอย่างรวดเร็ว ท้ังด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) ซอฟต์แวร์ 
(Software) ด้านข้อมูล และการติดต่อส่ือสาร ผู้ใช้จึงต้องปรับตัวยอมรับและเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ท่ีเกิดขึ้นอยู่
เสมอ โดยเฉพาะข้อมูลและการติดต่อส่ือสารซึ่งเป็นหัวใจสำคัญของการดำเนินธุรกิจจำนวนมาก  หากการ
ดำเนินงานธุรกิจใช้ข้อมูล ซึ่งมีการบันทึกใส่กระดาษและเก็บรวบรวมใส่แฟ้ม การเรียกค้นและสรุปผลข้อมูลย่อม
ทำได้ช้า และเกิดความผิดพลาดได้ง่ายกว่าการประมวลผลข้อมูลด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสมัยใหม่จะ
ช่วยงานให้ง่ายสะดวกรวดเร็วขึ้น ช่วยให้สามารถตัดสินใจดำเนินงานได้เร็วและถูกต้องดีขึ้น 
 

ขอบเขตของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

คำว่า “เทคโนโลยี” หมายถึง การประยุกต์เอาความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์  ความจริงเกี่ยวกับ
ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม มาทำให้เกิดประโยชน์ต่อมวลมนุษย์ เทคโนโลยีจึงเป็นวิธีการในการสร้างมูลค่าเพิ่ม
ของส่ิงต่างๆ ให้เกิดประโยชน์มากยิ่งขึ้น เช่น ทรายหรือซิลิกอน เป็นสารแร่ท่ีพบเห็นท่ัวไปตามชายหาด                       
หากนำมาสกัดด้วยเทคโนโลยีและใช้เทคนิควิธีการสร้างเป็นชิป (chip) สำหรับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ จะทำ
ให้สารแร่ซิลิกอนนั้นมีคุณค่า และมูลค่าเพิ่มขึ้นได้อีกมาก 
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สำหรับสารสนเทศ หมายถึง ข้อมูลท่ีเป็นเรื่องเกี่ยวข้องกับความจริงของคน สัตว์  ส่ิงของ ท้ังท่ีเป็น

รูปธรรมและนามธรรม และมีการจัดเก็บรวบรวม เรียกค้นได้ และส่ือสารระหว่างกันได้ อีกท้ังสามารถนำมาใช้         
ให้เกิดประโยชน์ร่วมกันได้ 

เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology : IT) หมายถึง การนำเทคโนโลยีมาใช้สร้างข้อมูล
เพิ่มให้กับสารสนเทศ ทำให้สารสนเทศมีประโยชน์และใช้งานได้กว้างขวางมากขึ้น เทคโนโลยีสารสนเทศรวมไป
ถึงการใช้เทคโนโลยีด้านต่างๆ ท่ีจะรวบรวม จัดเก็บใช้งาน ส่งต่อ หรือส่ือสารระหว่างกัน เทคโนโลยีสารสนเทศ
เกี่ยวข้องโดยตรงกับเครื่องมือเครื่องใช้ในการจัดการสารสนเทศ ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์รอบข้าง 
ขั้นตอนวิธีการดำเนินการซึ่งเกี่ยวข้องกับซอฟต์แวร์ เกี่ยวข้องกับตัวข้อมูล เกี่ยวกับบุคลากร เกี่ยวข้องกับกรรมวิธี
การดำเนินงานเพื่อให้ข้อมูลเกิดประโยชน์สูงสุด 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 12 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ที่มาภาพ : http://happyhew.com 

 

ภาพท่ี 11 ชิป (chip) ท่ีมาภาพ : https://www.mxphone.net 
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เทคโนโลยีสารสนเทศจึงเป็นเทคโนโลยีท่ีครอบคลุมเรื่องเกี่ยวกับการประมวลผลข้อมูล ซึ่งได้แก่การใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ การติดต่อส่ือสารระหว่างกันด้วยความรวดเร็วการจัดการข้อมูล รวมถึงวิธีการท่ีจะใช้
ข้อมูลให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

 

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ในภาวะสังคมปัจจุบัน วงการศึกษาสนใจให้ความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และส่งเสริมการนำเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์มาประยุกต์งานต่างๆ มากขึ้น การบริหารธุรกิจของบริษัทห้างร้านต่างๆ ท้ังในระดับใหญ่และ
ระดับกลาง ตลอดจนหน่วยงานของรัฐบาลและรัฐวิสาหกิจมีการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อใช้ในองค์การด้วย
การเก็บข้อมูล ประมวลผลและวิเคราะห์ข้อมูล แล้วนำผลลัพธ์มาช่วยในการวางแผนและตัดสินใจ  

ระยะเริ่มแรกท่ีมนุษย์ได้คิดค้นประดิษฐ์คอมพิวเตอร์ท่ีมีลักษณะเป็นเครื่องคำนวณอิเล็กทรอนิกส์  
คอมพิวเตอร์ได้ถูกใช้ทำงานด้านการคำนวณทางวิทยาศาสตร์เป็นส่วนใหญ่แล้วจึงนำมาใช้เก็บรวบรวมและ
ประมวลผลข้อมูลทางด้านธุรกิจในเวลาต่อมา ยุคแรกนี้เรียกว่า ยุคการประมวลผลข้อมูล (data processing 
age) 

ข้อมูลท่ีได้มาควรจะต้องทำการประมวลผลให้ได้เป็นสารสนเทศก่อน จึงจะนำไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 
วิธีการประมวลผลข้อมูลจะเริ่มต้ังแต่การรวบรวมจัดเก็บข้อมูล เมื่อได้ข้อมูลแล้วต้องทำการตรวจสอบความ
ถูกต้อง แบ่งกลุ่มจัดประเภทของข้อมูล เช่น ข้อมูลตัวอักษรซึ่งเป็นช่ือหรือข้อความก็อาจต้องมีการเรียงลำดับ 
และข้อมูลตัวเลขก็อาจต้องมีการคำนวณ จากนั้นจึงทำสรุปได้เป็นสารสนเทศออกมา ถ้าข้อมูลท่ีนำมาประมวลผล
มีจำนวนมากจนเกินความสามารถของมนุษย์ท่ีจะทำได้ในเวลาอันส้ัน ก็จำเป็นจะต้องนำเครื่องคอมพิวเตอร์มา
ช่วยเก็บข้อมูล และประมวลผลข้อมูล เมื่อข้อมูลอยู่ภายในคอมพิวเตอร์ การแก้ไขหรือเรียกค้นสามารถทำได้ง่าย
และสะดวก ขณะเดียวกันการทำสำเนาและการแจกจ่ายข้อมูล ก็สามารถดำเนินการได้ทันที  

งานท่ีเกิดขึ้นจากการประมวลผลข้อมูลมักจะเก็บในลักษณะแฟ้มข้อมูล ตัวอย่างเช่น  การทำบัญชี
เงินเดือนของพนักงานในบริษัท ข้อมูลเงินเดือนของพนักงานท่ีเก็บในคอมพิวเตอร์จะรวมกันเป็นแฟ้มข้อมูล                 
ท่ีประกอบด้วยช่ือพนักงาน  เงินเดือน และข้อมูลสำคัญอื่น โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะเรียกแฟ้มเงินเดือน                
มาประมวลผลและสรุปผลรวมยอดขั้นตอนการทำงานจะต้องทำพร้อมกันทีเดียวท้ังแฟ้มข้อมูล  ท่ีเรียกว่า                 
การประมวลผล  แบบกลุ่ม (Batch processing) 

แต่เนื่องจากระบบงานท่ีเกิดขึ้นภายในองค์การค่อนข้างจะซับซ้อน เช่น  รายได้ของพนักงานท่ีได้รับ               
ในแต่ละเดือน อาจไม่ได้มาจากอัตราเงินเดือนประจำเท่านั้น  แต่จะมีมาจากค่านายหน้าจากการขายสินค้าด้วย 
ในลักษณะนี้ แฟ้มข้อมูลการขายจะสัมพันธ์กับแฟ้มข้อมูลเงินเดือน และสัมพันธ์กับแฟ้มข้อมูลอื่นๆ เช่น              
ค่าสวัสดิการ การหักเงินเดือนเป็นค่าใช้จ่ายต่างๆ เช่น ค่าน้ำ ค่าไฟฟ้า ระบบข้อมูลจะกลายมาเป็นระบบท่ีมี
แฟ้มข้อมูลหลายแฟ้มมาเช่ือมสัมพันธ์กัน และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีจะเรียกแฟ้มข้อมูลเหล่านั้นมาจัดการให้
เป็นไปตามช้ินงานท่ีต้องการก็ยิ่งยากและซับซ้อนมากขึ้น ในท่ีนี้เรียกว่า ระบบฐานข้อมูล (Database) 
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การจัดการข้อมูลท่ีเป็นฐานข้อมูล จะเป็นระบบสารสนเทศท่ีมีประโยชน์ซึ่งจะนำไปช่วยงานด้านต่าง ๆ 
อย่างได้ผล ระบบข้อมูลท่ีสร้างเพื่อใช้ในบริษัทจะเป็นระบบฐานข้อมูลของกิจกรรมท่ีเกิดขึ้น เพื่อแสดงสารสนเทศ
ท่ีเป็นจริงของบริษัท สามารถนำข้อเท็จจริงนั้นไปวิเคราะห์และนำผลลัพธ์ไปประกอบการตัดสินใจของผู้บริหาร 
เพื่อการวางแผนและกำหนดนโยบายการจัดการต่างๆ 

ในปัจจุบันการนำคอมพิวเตอร์ไปใช้งานของประเทศต่างๆ ท่ัวโลก  จะอยู่ท่ีการใช้สารสนเทศเป็น              
ส่วนใหญ่ แนวโน้มของระบบจัดการข้อมูลของยุคนี้ จะเริ่มเปล่ียนจากระบบงานการประมวลผลแบบกลุ่มมาเป็น
ระบบตอบสนองทันที ท่ีเรียกว่า การประมวลผลแบบเช่ือมตรง ซึ่งเราคงจะได้ยินได้ฟังการโฆษณาประชาสัมพันธ์
การฝากถอนเงินของธนาคารต่างๆ มาแล้ว 

ขณะท่ีประเทศต่างๆ ยังอยู่ ในยุคของการประมวลผลสารสนเทศ ประเทศบางประเทศ เช่น  
สหรัฐอเมริกาและญี่ปุ่น ก็ได้พยายามก้าวเดินไปสู่การประมวลฐานความรู้ (Knowledge base processing)   
โดยให้คอมพิวเตอร์ใช้ง่าย รู้จักตอบสนองกับผู้ใช้และสามารถแก้ปัญหาท่ีต้องอาศัยการตัดสินใจระดับสูง ด้วยการ
เก็บสะสมฐานความรู้ไว้ในคอมพิวเตอร์ และมีโครงสร้างการให้เหตุผล  เพื่อนำความรู้มาช่วยแก้ปัญหา                           
ท่ีสลับซับซ้อน 

ยุคของการประมวลฐานความรู้ เป็นการประยุกต์ใช้หลักวิชาด้านปัญญาประดิษฐ์  (Artificial 
Intelligence : AI) ท่ีรวบรวมศาสตร์หลายแขนง คือ คอมพิวเตอร์ จิตวิทยา  ปรัชญา และภาษาศาสตร์                   
เข้าด้วยกัน ตัวอย่างช้ินงานของยุคนี้ได้แก่ หุ่นยนต์ และระบบผู้เช่ียวชาญ (Expert system) ปัจจุบันมีซอฟต์แวร์                    
ท่ีเป็นระบบผู้เช่ียวชาญมาช่วยในการวินิจฉัยโรคต่างๆ การสำรวจทรัพยากรธรรมชาติ และการอนุมัติให้กู้ยืมเงิน
เพื่อทำโครงการของธนาคาร เป็นต้น 

 

ประโยชน์ท่ีได้จากเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ชีวิตความเป็นอยู่ในปัจจุบันเกี่ยวข้องกับสารสนเทศต่างๆ มากมาย การอยู่รวมเป็นสังคมของมนุษย์ 
ทำให้ต้องส่ือสารถึงกัน ต้องติดต่อและทำงานหลายส่ิงหลายอย่างร่วมกันสมองของเราต้องจดจำส่ิงต่างๆ                   
ไว้มากมาย ต้องจดจำรายช่ือผู้ท่ีเราเกี่ยวข้องด้วย จดจำข้อมูลต่างๆ  ไว้เพื่อใช้ประโยชน์ในภายหลัง สังคม                 
จึงต้องการความเป็นระบบท่ีมีรูปแบบชัดเจน เช่น การกำหนดเลขบ้าน ช่ือถนน อำเภอ จังหวัด ทำให้สามารถ
ติดต่อส่งจดหมายถึงกันได้ เลขบ้านเป็นสารสนเทศอย่างหนึ่งท่ีใช้งานกันอยู่ 

เพื่อให้สารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องกับมนุษย์เป็นระบบมากขึ้น  จึงมีการจัดการสารสนเทศเหล่านั้น            
ในลักษณะเชิงระบบ เช่น ระบบทะเบียนราษฎร์ มีการใช้เลขประจำตัวประชาชน ซึ่งเป็นเลขรหัส 13 ตัว แต่ละ
ตัวจะมีความหมายเพื่อใช้ในการตรวจสอบ เช่น แบ่งตามประเภท ตามถิ่นท่ีอยู่การเข้ารับการตรวจรักษา                       
ในโรงพยาบาล ต้องมีการลงทะเบียน การสร้างเวชระเบียน ระบบเสียภาษีก็มีการสร้างรหัสประจำตัวผู้เสียภาษี 
นอกจากนี้มีการจดทะเบียนรถยนต์ ทะเบียนการค้า ทะเบียนโรงงาน ฯลฯ 
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ภาพที่ 13 บัตรประจำตัวประชาชน 

ที่มาภาพ : http://www.hotleasing.com 
 

การใช้สารสนเทศเกี่ยวข้องกับทุกคน การเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ  จึงมีความจำเป็น 
ปัจจุบันเราใช้จ่ายเงินซื้อสินค้าด้วยบัตรเครดิต เบิกเงินด้วยบัตรเอทีเอ็ม  การโอนย้ายข้อมูลในลักษณะ
อิเล็กทรอนิกส์เกี่ยวข้องกับเรามากขึ้น 

เทคโนโลยีสารสนเทศจึงเป็นเทคโนโลยีแห่งศตวรรษนี้ ท่ีใช้ในการจัดเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อมูลจำนวน
มากได้รับการบันทึกไว้ในรูปแบบท่ีให้เครื่องจักรอ่านได้ เช่น อยู่ในแถบบันทึก แผ่นบันทึก แผ่นซีดีรอม ดังจะเห็น
เอกสารหรือหนังสือ หรือสารานุกรมบรรจุในแผ่นซีดีรอม หนังสือท้ังตู้อาจเก็บในแผ่นซีดีรอมเพียงแผ่นเดียว  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่14 แผ่นซีดีรอม แผ่นบันทึก 
ที่มาภาพ : http://www.hotleasing.com 

 

การส่ือสารข้อมูลท่ีเห็นเด่นชัดขณะนี้ และกำลังมีบทบาทมากอย่างหนึ่งคือ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์  
เป็นการส่งข้อความถึงกันโดยส่งผ่านคอมพิวเตอร์ ผู้ใช้นั่งอยู่หน้าจอภาพ  พิมพ์ข้อความเป็นจดหมายหรือเอกสาร 
พิมพ์ เลขท่ีอยู่ ของไปรษณีย์อิ เล็กทรอนิกส์ของผู้รับและส่งผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์  ผู้รับก็สามารถ                        
เปิดคอมพิวเตอร์ ของผู้รับเพื่อค้นหาจดหมายได้และสามารถตอบโต้กลับได้ทันที 

 
 

http://www.hotleasing.com/
http://www.hotleasing.com/


29 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 15 จอภาพแสดงการส่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส ์

ที่มาภาพ : http://www.hotleasing.com 

 
  เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันเป็นส่ิงท่ีต้องเรียนรู้  เป็นเรื่องท่ีรวมไปถึง                        
การรวบรวม การจัดเก็บข้อมูลการจัดการข้อมูลและประมวลผลข้อมูล  ข้อมูลท่ีจัดเก็บ ต้องมีการตรวจสอบ                     
เพื่อความถูกต้อง จัดรูปแบบเพื่อให้อยู่ในรูปแบบท่ีประมวลผลได้ เช่น การเก็บนามบัตรของเพื่อนหรือบุคคลท่ีมี
การติดต่อซึ่งมีจำนวนมาก เราอาจหากล่องพลาสติกมาใส่นามบัตร มีการจัดเรียงนามบัตรตามอักษรของช่ือ    
สร้างดัชนีการเรียกค้นเพื่อให้หยิบค้นได้ง่าย เมื่อไมโครคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทมาก ทำให้มีการเปล่ียน
รูปแบบของการจัดเก็บในลักษณะบัตรมาเป็นการจัดเก็บข้อมูลไว้ในแผ่นบันทึก  โดยมีระบบการจัดเก็บและ
ประมวลผลลักษณะเดียวกับท่ีกล่าว เมื่อต้องการเพิ่มเติมปรับปรุงข้อมูลหรือเรียกค้นก็นำแบบบันทึกนั้นมาใส่                
ในไมโครคอมพิวเตอร์ทำการเรียกค้น แล้วแสดงผลบนจอภาพหรือพิมพ์ออกทางเครื่องพิมพ์ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 16  การใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์แอกเซสเก็บข้อมูล 

ที่มาภาพ : http://www.hotleasing.com 
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การจัดการข้อมูลด้วยไมโครคอมพิวเตอร์ทำได้สะดวก  ไมโครคอมพิวเตอร์จึงเป็นท่ีนิยมสำหรับ                 
การจัดการข้อมูลในยุคปัจจุบัน ขณะเดียวกันไมโครคอมพิวเตอร์ก็มีราคาลดลงและมีขีดความสามารถเพิ่มขึ้น                   
จึงเช่ือแน่ว่าบทบาทของการจัดการข้อมูลในชีวิตประจำวันจะเพิ่มมากขึ้นต่อไป 

โครงสร้างและรูปแบบของข้อมูลท่ีประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์ เป็นโครงสร้างท่ีจะต้องมีรูปแบบ
ชัดเจน การจัดการข้อมูลจึงต้องมีข้อตกลงเฉพาะ เช่น การกำหนดรหัสเพื่อใช้ในการแยกแยะข้อมูล  รหัสจึงมี
ความสำคัญ เพราะคอมพิวเตอร์สามารถแยกแยะข้อมูลด้วยรหัสได้ง่าย ลองนึกดูว่าหากมีข้อมูลจำนวนมากแล้ว
ให้คอมพิวเตอร์ค้นหาโดยค้นหาต้ังแต่หน้าแรกเป็นต้นไป การดำเนินการเช่นนี้ กว่าจะค้นพบอาจไม่ทันต่อความ
ต้องการ การดำเนินการเกี่ยวกับข้อมูลจึงต้องมีการกำหนดเลขรหัส เช่น รหัสประจำตัวประชาชน  รหัสเลข
ทะเบียนคนไข้ รหัสทะเบียนรถยนต์ ทะเบียนใบขับขี่ เป็นต้น  การจัดการในลักษณะนี้จึงต้องมีการสร้างระบบ 
เพื่อความเหมาะสมกับการทำงานของคอมพิวเตอร์เป็นสำคัญ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 17 โครงสร้างและรูปแบบของข้อมูลที่ใชโ้ปรแกรมไมโครซอฟต์แอกเซส 
ที่มาภาพ : http://www.hotleasing.com 

 
ข้อเด่นของการประมวลผลข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ นอกจากเรื่องความเร็วและความแม่นยำแล้วยัง

เป็นเรื่องของการคัดลอกและแจกจ่ายข้อมูลไปยังผู้ใช้ได้สะดวก ข้อมูล ท่ีเก็บในรูปแบบสัญญาณอิเล็กทรอนิกส์
สามารถเปล่ียนถ่ายระหว่างตัวกลางได้ง่าย เช่น  การสำเนาระหว่างแผ่นบันทึกข้อมูลสามารถทำเสร็จได้ในเวลา
ไม่นาน 

ด้วยความก้าวหน้าและเปล่ียนแปลงโครงสร้างสังคมในยุคของสารสนเทศ  การปรับตัวของสังคม                 
จึงต้องเกิดขึ้น ประเทศท่ีเจริญแล้วประชากรส่วนใหญ่จะอยู่กับเครื่องจักรเครื่องมือต่างๆ  ท่ีเกี่ยวข้องกับ
สารสนเทศมีเครือข่ายการให้บริการใหม่ๆ เพิ่มขึ้นหลายอย่าง ขณะท่ีเราอยู่บ้าน อาจใช้โทรทัศน์ติดต่อเข้าระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต (internet) เพื่อขอเรียกดูราคาสินค้า ขอดูข่าวเกี่ยวกับดินฟ้าอากาศ ข่าวความเคล่ือนไหว
เกี่ยวกับการเมือง อัตราแลกเปล่ียนเงินตรา นอกจากนี้ยังมีระบบการส่ังซื้อของผ่านทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
แม่บ้านใช้คอมพิวเตอร์ส่วนตัวที่บ้านต่อเช่ือมผ่านเครือข่ายสายโทรศัพท์ไปยังห้างสรรพสินค้า เพื่อเปิดดูรายการ
สินค้าและราคา แม่บ้านสามารถส่ังซื้อได้เมื่อต้องการ 

http://www.hotleasing.com/
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ภาพที่ 18 การใช้สารสนเทศบนเครือข่าย 

ที่มาภาพ : http://www.hotleasing.com 
 

บทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีกำลังเปล่ียนแปลงสังคมนี้เอง ผลักดันให้เราต้องศึกษาหาความรู้
เพื่อปรับตัวให้เข้ากับสังคมได้ กระทรวงศึกษาธิการได้เพิ่มเติมหลักสูตรเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์เข้าไปในหลักสูตร
มัธยมศึกษาหลายรายวิชา โดยมุ่งเน้นให้เยาวชนของชาติได้มีโอกาสเรียนรู้เทคโนโลยีเหล่านี้  หากไม่หาทาง
ปรับตัวเข้ากับเทคโนโลยีและเรียนรู้ให้เข้าใจ เพื่อให้มีการพัฒนาสังคมไทยได้อย่างเหมาะสม เราจะตกเป็นทาส
ของเทคโนโลยี เราจะเป็นเพียงผู้ใช้ท่ีต้องเสียเงินตราให้ต่างประเทศอีกมากมาย 

 

 
   

 

 

 

 
 

 
ภาพที่ 19 นักเรียนใช้เครื่องแท็บเล็ตพีซีตามโครงการ One Tablet PC Per Child 

ทีม่าภาพ : http://www.gagto.com 
 

 ในสังคมยุคปัจจุบันซึ่ งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้  (Learning Society) ในปัจจุบันนั้น ส่ือและ
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาจะมีบทบาทสำคัญค่อนข้างมากต่อการนำมาใช้ในการพัฒนาให้เกิดประสิทธิภาพทางการ
เรียนในสังคมยุคใหม่ในปัจจุบันท่ีส่ือการศึกษาประเภท “คอมพิวเตอร์ (Computer)” จะมีอิทธิพลค่อนข้างสูง 
ในศักยภาพการปรับใช้ดังกล่าว และโดยเฉพาะอย่างยิ่งการศึกษาไทยตามนโยบายการแจกแท็บเล็ตเพื่อเด็ก
นักเรียนในปัจจุบันโดยมุ่งเน้นให้กลุ่มนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ตามโครงการ One Tablet PC Per 
Child  ซึ่งเป็นไปตามนโยบายรัฐบาลท่ีแถลงไว้นั้น เป็นการสร้างมิติใหม่ของการศึกษาไทยในการเข้าถึงการปรับ
ใช้ส่ือเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในยุคปฏิรูปการศึกษาทศวรรษท่ีสอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการขับเคล่ือนนโยบายสู่             

http://www.gagto.com/
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การปฏิบั ติท่ีรัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ (นายวรวัจน์   เอื้ออภิญกุล) ได้กล่าวไว้ว่าการจัดหา                   
เครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตให้แก่โรงเรียนโดยเริ่มดำเนินการในโรงเรียนนำร่องสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา  
ปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 ควบคู่กับการพัฒนาเนื้อหาสาระท่ีเหมาะสมตามหลักสูตรบรรจุลงในคอมพิวเตอร์                       
แท็บเล็ต รวมท้ังจัดระบบอินเทอร์เน็ตไร้สายในระดับการใช้ การบริหารและในพื้นท่ีสาธารณะและสถานศึกษา
โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย   
 นโยบายของรัฐบาลและกระทรวงศึกษาธิการตามท่ีกล่าวในเบ้ืองต้น เป็นแนวคิดท่ีจะนำเอาเทคโนโลยี
และส่ือสารการศึกษามาประยุก ต์ใช้กับการเรียนรู้ของนัก เรียนในรูปแบบใหม่ โดยการใช้แท็บ เล็ต                     
(Tablet) เป็นเครื่องมือในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้และแสวงหาองค์ความรู้ในรูปแบบต่างๆ ท่ีมีอยู่ในรูปแบบท้ัง 
Offline และ Online ทำให้ผู้เรียนมีโอกาสศึกษาหาความรู้ ฝึกปฏิบัติ และสร้างองค์ความรู้ต่างๆ ได้ด้วยตัวเอง 
ซึ่งการจัดการเรียนการสอนในลักษณะดังกล่าวนี้ได้เกิดขึ้นแล้วในต่างประเทศ ส่วนในประเทศไทยมีการจัดการ
เรียนการสอนท้ังประถมศึกษา มัธยมศึกษา และอุดมศึกษาในบางแห่งเท่านั้น   
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (Tablet PC) นับได้ว่าเป็นส่ือกระแสหลักท่ีกำลังมาแรงในสังคมยุค
ออนไลน์หรือสังคมสารสนเทศระบบเปิดในปัจจุบัน เป็นส่ือท่ีถูกนำมาใช้ประโยชน์ในทุกกลุ่มอาชีพรวมท้ัง
การศึกษาและการเรียนรู้ของผู้เรียนทุกระดับเนื่องมาจากสมรรถนะทางเทคโนโลยีท่ีสร้างความสะดวกและ                      
มีประสิทธิภาพสูงในการใช้งานจึงทำให้ส่ือดังกล่าวมีบทบาทอย่างมากในปัจจุบัน แม้แต่ในวงการศึกษาไทย                            
ท่ีภาครัฐยังได้กำหนดและสนับสนุนการใช้ให้เกิดการเรียนรู้ในวงกว้างในปัจจุบัน   
 อย่างไรก็ตามนวัตกรรมและเทคโนโลยีตามกระแสสังคมต้องมีการวางแผนและปรับใช้อย่างรอบคอบ 
เพื่อให้บรรลุผลสูงสุดในทางปฏิบัติและคุ้มค่ากับการลงทุน ดังนั้นผู้เกี่ยวข้องกับการใช้ส่ือแท็บเล็ตเพื่อการศึกษา
คงต้องวิเคราะห์รายละเอียดและกำหนดแนวทางท่ีชัดเจนในการปรับใช้กับผู้เรียน และประการสำคัญคือ               
ตัวผู้สอนคือ “ครู” คงต้องมีทักษะและสร้าง Computer Literacy ท่ีเหมาะสมกับระดับความสามารถของตนเอง 
เพื่อรับมือกับอิทธิพลการปรับใช้แท็บเล็ตในการเรียนรู้ร่วมกับผู้เรียนดังกล่าวควบคู่ไปกับการศึกษาวิจัย                           
เพื่อนำไปสู่เป้าหมายท่ีเกิดประโยชน์สูงสุดร่วมกันโดยรวม   

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 20 Youtube กับการศึกษา 
ที่มา : https://nsucurrent.nova.edu 

 

http://teerarat2532.wordpress.com/2012/06/18/youtube/
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youtube คือ เว็บไซต์ท่ีให้บริการแลกเปล่ียนภาพวิดีโอระหว่างผู้ใช้ได้ฟรี โดยนำเทคโนโลยีของ 
Adobe Flash มาใช้ในการแสดงภาพวิดีโอ ซึ่งยูทูบมีนโนบายไม่ให้อัปโหลดคลิปท่ีมีภาพโป๊เปลือยและคลิปท่ีมี
ลิขสิทธิ์ นอกเสียจากเจ้าของลิขสิทธิ์ได้อัปโหลดเอง 

เมื่อสมัครสมาชิกแล้วผู้ ใช้จะสามารถใส่ภาพวิดีโอเข้าไป แบ่งปันภาพวิดีโอให้คนอื่นดูด้วย แต่หาก
ไม่ได้สมัครสมาชิกก็สามารถเข้าไปเปิดดูภาพวิดีโอท่ีผู้ใช้คนอื่นๆ ใส่ไว้ใน Youtube ได้  แม้จะก่อต้ังได้เพียงไม่
นาน (youtube ก่อต้ังขึ้นเมื่อเดือนกุมภาพันธ์ ค.ศ. 2005) Youtube เติบโตอย่างรวดเร็วมาก เป็นท่ีรู้จักกัน
แพร่หลายและได้รับความนิยมท่ัวโลก ต่อมาปี ค.ศ.2006 กูเกิ้ลซื้อยูทูบ ตอนนี้ยูทูบจึงกลายเป็นส่วนหนึ่งของ                   
กูเกิ้ลแล้ว 

Youtube เป็นการบริการท่ีดีเหมือนกับการใช้การรับส่งวิทยุโดยมือสมัครเล่น  ใครก็สามารถรับ
เนื้อหาของ Youtube เข้าไปดูและติติงอัดเก็บไว้ดูได้  แต่เนื้อหาเช่นเดียวกันกับการรับส่งวิดีโอ (videoblogging) 
ซึ่งเมื่อเร็ว ๆ นี้ ทีมงานหลัก 67 คน ของ  youtube ได้รับการยกย่อง จาก TIME แม็กกาซีน ให้เป็น “นักคิดหรือ
นักประดิษฐ์แห่งปี” ประจำปี 2549 ในเดือนตุลาคม 2549 ท่ีผ่านมา แต่ในประเทศไทยมัวสาระวนอยู่กับการยึด
อำนาจบริหารบ้านเมืองกัน 

แล้วนำไปใช้อย่างไร ???  
 Youtube เป็นเทคโนโลยีของการเล่นวีดีโอของผู้คนท่ีสมัครเป็นสมาชิก  แล้ว Upload วีดีโอขึ้น

ไปไว้ให้คนอื่นได้ชม  และสามารถเขียนคำวิจารณ์ได้  วีดีโอบางชุดมีคนเข้าไปดูนับล้านครั้ง ส่งผลให้เจ้าของเรื่อง
ในวีดีโอดังช่ัวข้ามคืน  และวีดีโอของเทคโนโลยีท่ีสามารถอัดเก็บไว้ได้และนำมานำเสนอได้ใหม่ท่ีอยู่บนพื้นฐาน
ของโปรแกรม Macromedia’s FlashPlayer 7 ขี้นไป  และใช้โปรแกรมบันทึกวิดีโอแบบ Sorenson Spark 
H.263 อีกท้ังเทคโนโลยีนี้มีความสอดรับกับ Youtube ท่ีจะสามารถใช้วิดีโอเล่นภาพและเสียงได้อย่างมีคุณภาพ
เทียบเคียงได้กับการวิดีโอท่ีเล่นอยู่ ท่ีบ้าน   และสามารถนำกลับมาเล่นซ้ำได้เหมือนกับ Windows Media 
Player, Realplayer หรือ Quicktime Player ของแอปเป้ิล (Apple) ท่ีผู้ใช้โดยท่ัวไปต้องการท่ีจะ ดาวน์โลด
(Download) และติดต้ังเบราเซอร์ (browser plug-in) และเช่ือมต่อเพื่อจะดูวิดีโอ  เมื่อทำการเช่ือมต่อกับระบบ
อินเตอร์เน็ต หรือในอีกทางหนึ่งผู้ใช้ (Users) สามารถเข้าไปใช้โดยเข้าเป็นสมาชิกของ เว็บไซต์เพื่อท่ีจะทำการ 
Download วิดีโอมาติดต้ังไว้ในคอมพิวเตอร์ของตนเองและใช้งาน Youtube อย่างฟรีๆ และมีความสุข 

 แม้ว่าการใช้งานวีดิโอคลิปจาก YouTube จะเป็นเรื่องง่าย  แต่ทว่าการเข้าชมผ่านหน้าเว็บไซต์ 
จำเป็นต้องเช่ือมต่อเครื่องคอมพิวเตอร์ของท่านเข้ากับโครงข่ายอินเตอร์เน็ตเท่านั้น จึงจะสามารถรับชมวีดิโอ
คลิปเหล่านั้นได้ อีกท้ังยังต้องใช้เวลาในการดาวน์โหลดทุกครั้งท่ีเปิดชมวีดิโอคลิปเรื่องนั้น ซึ่งไม่เป็นผลดีหากใช้
งานในท่ีท่ีไม่มีอินเตอร์เน็ต หรือมี แต่ความเร็วในการรับส่งข้อมูลของอินเตอร์เน็ตนั้นช้ามาก 
 ทำไมต้องเป็น youtube ??? 

 แต่ด้วยตัวยูทูบเองท่ีมีเนื้อหามากมายเป็นแสนช้ิน ท้ังส่ือและเครื่องมือการเรียนรู้ดีๆ ท่ีสามารถใช้
เป็นส่ือการเรียนการสอนในห้องเรียนได้ แต่ในขณะเดียวกันก็มีส่ือประเภทท่ีสุ่มเส่ียง และทำให้เด็กและเยาวชน
ไขว้เขวไปได้ ท้ังจากมิวสิควีดีโอ การ์ตูน และไม่ได้ใช้เป็นช่องทางเพื่อการเรียนรู้สักทีเดียว จึงเป็นท่ีมาของ                   
การเปิดหน้าการศึกษาล่าสุดเของยูทูบขึ้น  ท่ีเรียกว่า “ยูทูบสำหรับโรงเรียน” หรือ (Youtube for Schools) 
เป็นช่องทางการเรียนรู้ท่ีจัดต้ังขึ้น โดยจะมีเนื้อแต่เรื่องการศึกษาแต่เพียงอย่างเดียว โดยได้ร่วมมือกับภาคี              
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ด้านการศึกษากว่า 600 แห่ง เช่น TED , Smithsonian  เว็บไซด์ช่ือดังเรื่องท่ีได้รวบรวมแหล่งเรียนรู้และ
นิทรรศการต่างๆ เอาไว้ Steve Spangler แหล่งผลิตเกมส์และของเล่นเพื่อการพัฒนาทักษะด้านวิทยาศาสตร์ 
หรือ Numberphile  ท่ีสอนคณิตศาสตร์ออนไลน์ เป็นต้น นอกจากนี้เพื่อให้ง่ายต่อการค้นหา ยูทูบได้ทำงาน
ร่วมกับครูในการจัดแบ่งเนื้อหากว่า 300  ช้ิน ออกเป็นรายวิชา และระดับช้ัน โดยส่ือเหล่านี้ยูทูบเช่ือว่าจะช่วย
เสริมการเรียนรู้ในห้องเรียนได้เป็นอย่างดี ทำให้ห้องเรียนสนุกสนานขึ้น และเด็กๆ ก็จะต้ังใจเรียนมากยิ่งขึ้น 
 ปัจจุบันนี้ Youtube สามารถหาวีดีโอทุกประเภท  ท้ังส่วนตัว  ไร้สาระ  หรือ วีดีโอโฆษณาแบบเป็น
ทางการ  ไม่ต้องแปลกใจท่ีอาจารย์หลายท่าน  รวมท้ังการเรียนการสอนสำหรับเด็กท่ีมีความต้องการพิเศษ    
ต้องใช้วีดีโอจากระบบเหล่านี้ของ  youtube มาสร้างความรู้ความเข้าใจกับนักศึกษาและคนท่ัวไป  เป็นการ 
บูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนการสอนอีกแบบหนึ่ง  ลองใช้ดู สิ  จะได้เข้าใจว่า  ท่ี TIME ประกาศให้ 
Youtube เป็นสุดยอดนวัตกรรมของโลก  

 
การจัดการเรียนรู้ออนไลน์ 
  ในระยะเวลาหลายเดือนรัฐบาลได้ประกาศสถานการณ์ฉุกเฉินกรณีการแพร่ระบาดไวรัส โคโรน่า 2019 
หรือCOVID 19 ฉบับแรกเมื่อเดือนมีนาคม 2563 หลังจากมีการแพร่ระบาดของไวรัสเข้ามาในประเทศไทย 
เมื่อต้นปี 2563 โดยเฉพาะเข้ามาทางประเทศจีนท่ีเป็นต้นกำเนิดของสถานการณ์แพร่ระบาด 
  ผลของการประกาศสถานการณ์ฉุกเฉินในพระราชกิจจานุเบกษา ทำให้ประเทศไทยหยุดชะงักทุกด้าน 
ไม่ว่าจะเป็นด้านการท่องเท่ียว ด้านพาณิชย์ การทำงาน และด้านการศึกษา ในส่วนของโรงเรียนระด ับ
การศึกษาขั้นพื้นฐานท้ังโรงเรียนประถมศึกษา มัธยมศึกษาได้รับผลกระทบไม่มากเท่าไหร่ เพราะเป็นช ่วง
ปิดภาคเรียน แต่ในระดับอุดมศึกษาหลาย ๆ สถาบันยังไม่ได้สอบปลายภาค จำเป็นต้องยุติการเรียนการสอน
และกิจกรรมต่าง ๆ ลง 
  การปรับตัวการใช้ชีวิต ซึ่งเป็นคุณสมบัติอย่างหนึ่งของคนเราท่ีอยู่รอดปลอดภัย จากอดีตมาจนปัจจุบัน 
ชีวิตประจำวันท่ีถูกตีกรอบตามมาตรการเว้นระยะห่างทางสังคม (Social Distancing) ตลอดจนความกลัว 
การติดเช้ือ  COVID-19 ได้ เกิดแนวทางการทำงาน ท่ีบ้ าน  work from home หรือการเรียนการสอน
และคนไทยก็ ได้รู้ จัก โปรแกรม ท่ี  เป็น ตัว ช่วยในกาทำงาน ท่ีบ้ านมากมาย หนึ่ ง ในนั้ น คือโปรแกรม 
ท่ีใช้ในการประชุมออนไลน์ เช่น ZOOM, MEET, Hangout และ MS Team 
  ในด้านการศึกษาได้มีการปรับเปล่ียนการเรียนการสอน โดยมีส่ิงท่ีคนเคยได้ยิน แต่ไม่ค่อยรู้จักนั่นคื่อ 
รูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์ ได้เป็นท่ีรู้จักมากข้ึน 
 
หลักการการเรียนเรียนรู้ออนไลน์ 
  ด้วยการเติบโตอย่างรวดเร็วของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีดิจิตอลส่งผลให้เว็บไซต์ถือเป็น 
เครื่องมือท่ีมีพลังและมีประสิทธิภาพด้วยเป็นเครื่องมือท่ีมีความยืดหยุ่นหลายไปท่ัวโลกมีความคล่องตัวแพร่ ใน
การจัดการเรียนรู้ โดยเฉพาะการจัดการเรียนการสอนทางไกล  Taylor,( 2014) การเรียนการสอนออนไลน์ 
เหมือนกับการเรียนการสอนในช้ันเรียนตรงท่ีครูผู้สอนจะต้องจัดเตรียมกิจกรรมและประสบการณ์เรียน ผู้เรียน



35 
 

โดยคำนึงถึง และการเรียนการสอนท่ีดีนั้น ผู้เรียนและผู้สอนควรต้องปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ดังนั้นเรียนการสอน
ออนไลน์จึงไม่ได้เป็นเพียงแค่การสร้างบทเรียนบนเว็บ เพื่อให้ผู้เรียนเข้ามาศึกษาเนื้อเท่านั้น หากแต่ยังต้องมีการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยคำนึงถึงผู้เรียนเป็นสำคัญ 
  Worathan Technology (ม.ป.ป.) ได้อธิบายไว้ว่าการเรียนการสอนออนไลน์ Online (learning) 
จัดเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาในอีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่งสามารถเปล่ียนแปลงวิธีเรียนในรูปแบบเดิม ๆ ให้เป็นการ 
เรียนใหม่ท่ีใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยทำการสอน นอกจากนี้ความหมายอีกในหนึ่งยังหมายถึงเรียนทางไกล , การ 
การเรียนผ่านเว็บไซต์ อีกด้วยสอดคล้องกับ Calder & McCollum (1988) กล่าวว่า คำจำกัดความโดยท่ัวไป 
ของการเรียนรู้แบบเปิด คือการเรียนรู้ตามเวลา ตามความต้องการ และสถานท่ีของตนเอง 
  การเรียนการสอนแบบออนไลน์ Online( learning) จะเป็นเรียนทางผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดยอยู่ใน 
รูปแบบของคอมพิวเตอร์ เป็นการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ บวกเข้ากับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สร้างการศึก 
ปฏิสัมพันธ์คุณภาพสูง โดยไม่จำเป็นต้องเดินทาง เกิดความสะดวกและเข้าถึงได้อย่างรวดเร็ว ทุกสถานท่ี ทุกเวลา 
เป็นการสร้างการศึกษาตลอดชีวิตให้กับประชาชน 
  การเรียนการสอนแบบออนไลน์ เป็นการศึกษาผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยตนเอง ผู้เรียนสามา 
เลือกเรียนตามความชอบของตนเอง ในส่วนของเนื้อหาของเรียน ประกอบด้วย ,ข้อควรูปภามพ, เสียง, VDO 
และMultimedia อื่น ๆ ส่ิงเหล่านี้จะถูกส่งตรงไปยังผู้เรียนผ่าน Web Browser ท้ังผู้เรียน,ผู้สอน และ เพื่อนร่วม
ช้ันทุกคน สามารถติดต่อ ส่ือสาร ปรึกษา แลกเปล่ียนความคิดเห็นแบบเดียวกับการเรียนใน ท่ัวไป โดยการใช้    
E-mail, Chat, Social Network เป็นต้น ด้วยเหตุนี้การเรียนรู้แบบออนไลน์จึงเหมาะสำหรับทุกคน   
  ลักษณะสำคัญของการเรียนการสอนแบบออนไลน์ Online( learning) ผู้เรียนเป็นใครก็ได้ อยู่ท่ีใดก็ได้ 
เรียนเวลาก็ใด เอาตามความสะดวกของผู้เรียนเป็นสำคัญ เนื่องจากโรงเรียนออนไลน์ได้เปิดเว็บให้บริการตลอด 
24 ช่ัวโมงมีส่ือทุกประเภทท่ีนำเสนอในเว็บไซต์ง ข้อความไม่ว่าจะท้ังภาพนิ่งภาพเคล่ือนไหว เสียง VDO ซึ่งจะ
ช่วยกระตุ้นความสนใจ ในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี อีกท้ังยังทำให้เหเนื้อหาต่าง ๆ ง่ายมากขึ้นผู้เรียน
สามารถเลือกวิชาเรียนได้ตามความต้องการเอกสารบนเว็บไซต์ท่ีมี Links ต่อไปยังแหล่งความรู้อื่น ทำให้ขอบเขต
การเรียนรู้กว้างออกไปๆ และเรียนอย่างรู้ลึกมากข้ึน 
  ประโยชน์ของการเรียนการสอนแบบออนไลน์ Online( learning) ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียน 
การสอน เนื่องจากไม่ได้จำกัดอยู่ในสถานท่ีเดียวเท่านั้นเกิดเครือข่ายความรู้ โยงใยออกไปไกลเน้นการเรียน แบบ
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางช่วยลดช่องว่างระหว่างการเรียนรู้ในเมืองกับท้องถิ่น 
  สรุปแล้ว การเรียนรู้แบบการเรียนรู้แบบออนไลน์ เป็นการเรียนท่ีมีความมีความยึดหยุ่นสูง เตรียมการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียนท่ีมีความใฝ่เรียนรู้ สำหรับนักเรียนนักศึกษาท่ัวไปท่ีต้องเข้าเรียนตามหลักสูตร ผู้เรียนจำต้องมี
ความรับผิดชอบในการเรียนมากกว่าปกติ เพราะเป็นการเรียนรู้ด้วยตัวเอง แบ่งเป็น 2 แบบ คือ 1)แบบไม่ผสาน
เวลา (asynchronous) ได้แก่ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ กระดานข้อความ เวทีเสวนาและการสนทนาแบบ
ปฏิสัมพันธ์ เครื่องมือท่ีใช้องค์ความรู้เป็นฐาน ระบบอิเล็กทรอนิกส์เพื่อสนับสนุนการเรียนและฟังซ้ำได้ 2)แบบ
ผสานเวลา (synchronous) ได้แก่ การประชุมผ่านเสียง การประชุมผ่านวีดีทัศน์ การประชุมผ่านดาวเทียม 
ห้องปฏิบัติการแบบออนไลน์ ห้องเรียนเสมือน การประชุมผ่านระบบออนไลน์ และการอภิปรายออนไลน์ 
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สรุปท้ายบทท่ี 2 เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสารการศึกษา 

  บทบาทความสำคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ คือ ความก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ทำให้มีการพัฒนาคิดค้นส่ิงอำนวยความสะดวกสบายต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์เป็นอันมากมายอาทิเช่น  ปัจจัย 
4 ของมนุษย์  การเมืองเศรษฐกิจและสังคม  โทรคมนาคม  การศึกษา การคมนาคม   การเงินธนาคาร และ                 
ความมั่นคง 

 พัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศ  สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ  กล่าวถึงคุณสมบัติ
ของเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีทำให้เกิดการแพร่กระจายของการใช้อุปกรณ์  เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างแพร่หลาย
ในปัจจุบัน  ซึ่งประกอบด้วยคุณสมบัติต่างๆ ดังนี้ การรวมตัวกันของเทคโนโลยี ต้นทุนท่ีถูกลง การพัฒนาอุปกรณ์
ท่ีเล็กลง การประมวลผลท่ีดีขึ้น  การใช้งานทีง่าย  การเปล่ียนอะตอมเป็นบิต  ส่ือผสม เวลาและภูมิศาสตร์  

 ขอบเขตของเทคโนโลยีสารสนเทศ  ประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ซอฟต์แวร์ (Software) 
บุคลากร (People ware) ข้อมูล (Data) และกระบวนการ (Process) 

 บทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีกำลังเปล่ียนแปลงสังคมผลักดันให้เราต้องศึกษาหาความรู้เพื่อ
ปรับตัวให้เข้ากับสังคมได้ ซึ่งการศึกษาถือว่ามีส่วนสำคัญท่ีจะเป็นตัวขับเคล่ือนให้การพัฒนาทรัพยากรได้อย่าง
เป็นระบบด้วยการเพิ่มเติมหลักสูตรเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ของการศึกษาทุกระดับ โดยมุ่งเน้นให้เยาวชนได้มีโอกาส
ได้เรียนรู้เทคโนโลยีเหล่านี้ หากไม่หาทางปรับตัวเข้ากับเทคโนโลยีและเรียนรู้อย่างเข้าใจ เพื่อให้มีการพัฒนาท้ัง
บุคคลและสังคมได้อย่างเหมาะสม และใช้อย่างสร้างสรรค์ก็จะทำให้ประเทศเกิดการพัฒนา 

 การจัดการเรียนการสอนออนไลน์  การเรียนท่ีมีความมีความยึดหยุ่นสูง เตรียมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน
ท่ีมีความใฝ่เรียนรู้ สำหรับนักเรียนนักศึกษาท่ัวไปท่ีต้องเข้าเรียนตามหลักสูตร ผู้เรียนจำต้องมีความรับผิดชอบใน
การเรียนมากกว่าปกติ เพราะเป็นการเรียนรู้ ด้วยตัวเอง  แบ่งเป็น 2 แบบ คือ 1) แบบไม่ผสานเวลา 
(asynchronous) ได้แก่ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ กระดานข้อความ เวทีเสวนาและการสนทนาแบบปฏิสัมพันธ์ 
เครื่องมือท่ีใช้องค์ความรู้เป็นฐาน ระบบอิเล็กทรอนิกส์เพื่อสนับสนุนการเรียน (EPSS) ระบบบริหารจัดการ
เนื้อหาเรียนรู้ ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ เครื่องมือนิพนธ์เว็บ บราวเซอร์ ระบบติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียน 
บทความ เว็บฝึกอบรม การติดตามงานท่ีมอบหมาย การทดสอบ การทดสอบก่อนเรียนการสำรวจ การช้ีแนะ
แบบมีส่วนร่วม เครื่องมืออำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ และการประชุมท่ีมีการบันทึกเสียงและฟังซ้ำได้ 2) 
แบบผสานเวลา (synchronous) ได้แก่ การประชุมผ่านเสียง การประชุมผ่านวีดีทัศน์ การประชุมผ่านดาวเทียม 
ห้องปฏิบัติการแบบออนไลน์ ห้องเรียนเสมือน การประชุมผ่านระบบออนไลน์ และการอภิปรายออนไลน์ 
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คำถามทบทวน  
บทท่ี 2 เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสารการศึกษา 

1. บทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศมีความสำคัญต่อการพัฒนาทรัพยากรบุคคลอย่างไร 
2. จงอธิบายความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
3. บทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศมีความสำคัญอย่างไรกับการพฒันาการศึกษาของไทย ท่ี

สอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21   
4. จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) เมื่อปี 2563 ท่านมี

ประสบการณ์ด้านการศึกษาอย่างไร 
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บทที่ 3 
สื่อการเรียนการสอน 

  
 
 กระบวนการเรียนการสอนมี ลักษณะเช่นเดียวกับกระบวนการส่ือสาร   (Communication 
Process)  ท่ีมีการถ่ายทอดเนื้อหาสาระจากฝ่ายส่งไปยังฝ่ายรับ และการส่ือสารท่ีดีนั้นควรจะเป็นการส่ือสาร
แบบสองทาง (Two-way Communication) ซึ่งจำเป็นต้องอาศัยส่ือท่ีช่วยให้เกิดการส่ือสารกันได้ใน  2 
ทิศทางด้วย เช่น โทรศัพท์ E-mail  การประชุม การอภิปรายและการบรรยาย เป็นต้น แต่ถ้าส่ือท่ีใช้ในการ
ติดต่อส่ือสารกัน  ไม่อำนวยให้โต้ตอบกันได้ ก็จะเกิดการติดต่อส่ือสารในลักษณะท่ีเรียกว่าการ ส่ือสารแบบทาง
เดียว (One-way communication)  ซึ่งส่ือท่ีใช้ในการติดต่อกันได้แก่ หนังสือพิมพ์   
แผ่นพับ  โปสเตอร์  วิทยุ  โทรทัศน์  และการบรรยายเป็นต้น 

ในกระบวนการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษา เราใช้การติดต่อส่ือสารท้ัง 2 ลักษณะดังกล่าวควบคู่
กันไป ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์การสอน เนื้อหาและวิธีการสอนในแต่ละครั้ง อย่างไรก็ตามการเรียนการสอนท่ีช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียน ได้รับความรู้และประสบการณ์ ในสาขาวิชาท่ีเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้นควรจะมี
ลักษณะท่ีเป็นการส่ือสารแบบสองทาง ดังนี้ 

 

 

 
 

 
ภาพท่ี 21 รูปแบบการส่ือสารเพื่อการศึกษา 

 
 จะเห็นได้ว่า ท้ังกระบวนการส่ือสารและกระบวนการเรียนการสอน  จำเป็นต้องอาศัยส่ือในการ
ถ่ายทอดหรือติดต่อกันระหว่างบุคคล  ถ้าขาดส่ือแล้ว การติดต่อกันหรือการเรียนการสอนไม่สามารถเกิดขึ้น             
ได้เลย 
 

ความหมายของสื่อการเรียนการสอน 

 ส่ือนับเป็นส่ิงท่ีมีบทบาทสำคัญอย่างมากในการสอนต้ังแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบันเนื่องจากเป็นตัวกลาง  
ท่ีช่วยให้การส่ือสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจความหมายของ
เนื้อหาบทเรียนให้ตรงกับผู้สอนต้องการ  ไม่ว่าส่ือนั้นจะอยู่ในรูปแบบใดก็ตามล้วนแต่เป็นทรัพยากรท่ีสามารถ
อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ได้ท้ังส้ิน และคำว่า สื่อ (medium, pl. media) เป็นคำมาจากภาษาลาตินว่า 

ผู้สอน ผูเ้รียน 
สื่อการเรียนการสอน 

องค์ความรู้และประสบการณ์ 
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“ระหว่าง” ส่ิงใดก็ตามท่ีบรรจุข้อมูลสารสนเทศหรือเป็นตัวกลางข้อมูล ส่งผ่านจากผู้ส่งหรือแหล่งส่งไปยังผู้รับ
เพื่อให้ผู้ส่งและผู้รับสามารถส่ือสารกันได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 

ในการเล่าเรียน เมื่อผู้สอนนำส่ือมาใช้ประกอบการสอนเรียกว่า “สื่อการสอน” และเมื่อนำมาให้
ผู้เรียนใช้เรียกว่า “สื่อการเรียน” โดยเรียกรวมกันว่า “สื่อการเรียนการสอน” หรืออาจจะเรียกส้ันๆ ว่า                         
“สื่อการสอน” หมายถึงส่ิงใดก็ตามไม่ว่าจะเป็นเทปบันทึกเสียง  สไลด์ วิทยุ โทรทัศน์ วีดีทัศน์ แผนภูมิ แผ่นซีดี
สำเร็จรูป รูปภาพ ฯลฯ ซึ่งเป็นวัสดุบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียนการสอน  หรือเป็นอุปกรณ์เพื่อถ่ายทอดเนื้อหา
ส่ิงเหล่านี้เป็นวัสดุอุปกรณ์ทางกายภาพท่ีนำมาใช้เทคโนโลยีการศึกษาเป็นส่ิงท่ีใช้เป็นเครื่องมือหรือช่องทางทำให้
การสอนส่งไปถึงผู้เรียน  ส่ือการสอนถือว่ามีบทบาทมากในการเรียนการสอนต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน  เนื่องจาก
เป็นตัวกลางท่ีช่วยให้การส่ือระหว่างผู้สอนและผู้เรียนดำเนินการไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทำให้ผู้เรียนมี
ความหมายของเนื้อหาบทเรียนได้ตรงกับท่ีผู้สอนต้องการเรียนรู้ได้ท้ังส้ิน ในการใช้ส่ือการสอนนั้นผู้สอน
จำเป็นต้องศึกษาถึงลักษณะคุณสมบัติของส่ือแต่ละชนิดเพื่อเลือกส่ือให้ตรงกับวัตถุประสงค์การสอนและสามารถ
จัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน โดยต้องการวางแผนอย่างเป็นระบบในการใช้ส่ือด้วย ท้ังนี้เพื่อให้
กระบวนการเรียน  การสอนดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

 

ประเภทของสื่อการเรียนการสอน 

ส่ือต่างๆ ท่ีเป็นตัวกลางในการส่งผ่านข้อมูลสารสนเทศจากผู้สอนไปยังผู้เรียน  หรือเป็นส่ิงท่ีผู้เรียนใช้
ศึกษาความรู้ด้วยตนเอง นักวิชาการได้จำแนกส่ือการสอนตามประเภท  ลักษณะและวิธีการใช้ดังนี้ 

สื่อโสตทัศน์ 
 เป็นส่ือท่ีนับได้ว่าเป็นจุดเริ่มของส่ือการเรียนการสอน โดยเป็นส่ือท่ีบรรจุหรือถ่ายทอดข้อมูล

เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยการได้ยินเสียงและเห็นภาพ ส่ือท่ีใช้กันมาแต่ด้ังเดิม  เช่น หนังสือตำราเรียน ภาพ ของ
จริง ของจำลอง จะเป็น ส่ือท่ีบรรจุเนื้อหาในตัวเอง ต่อมามีการใช้เทคโนโลยีในการประดิษฐ์อุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์เพื่อการถ่ายทอดเนื้อหา และวัสดุท่ีใช้กับอุปกรณ์เหล่านี้ โรเบิร์ต อี. เดอ คีฟเฟอร์ (Robert  E. de 
Kieffer) ได้แบ่งส่ือการสอนออกเป็น 2 ประเภทตามลักษณะท่ีใช้ส่ือความหมายทางเสียงและภาพรวมเรียกว่า 
“ส่ือโสตทัศน์”  (Audiovisual  materials) ในปัจจุบันมีส่ือโสตเพิ่มขึ้นมากจากท่ีเดอ คีฟเฟอร์ ได้กล่าวไว้ทั้ง 3  
ประเภท  ในท่ีนี้จึงขอยกตัวอย่างส่ือใหม่ในแต่ละประเภทดังนี้ 

  1.  สื่อไม่ใช้เคร่ืองฉาย (no projected  materials)  เป็นส่ือท่ีใช้การทางทัศนะโดยไม่
ต้องใช้เครื่องฉายร่วมด้วย  แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ส่ือภาพ (Illustrative  materials) เป็นส่ือท่ีสามารถ
ถ่ายทอดเนื้อหา เช่น ภาพกราฟิก กราฟ  แผนท่ี ของจริง ของจำลอง กระดานสาธิต  (Demonstration  
boards) ใช้ในการนำเสนอเนื้อหา เช่นกระดานชอล์ก กระดานนิเทศ กระดานแม่เหล็ก กระดานผ้าสำลี ฯลฯ  
และกิจกรรม (Activates)   

  2.  สื่อเคร่ืองฉาย (Projected and equipment) เป็นวัสดุและอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
เพื่อการส่ือสารด้วยภาพหรือท้ังภาพท้ังเสียง อุปกรณ์มีท้ังแบบฉายตรงและฉายอ้อมเพื่อถ่ายทอดเนื้อหาจากวัสดุ
แต่ละประเภทท่ีใช้เฉพาะอุปกรณ์นั้นเพื่อให้เป็นภาพปรากฏขึ้นบนจอเช่นเครื่องฉายข้ามศีรษะใช้กับแผ่นโปร่งใส 
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เครื่องฉายสไลด์ใช้กับแผ่นฟิล์มสไลด์ หรือให้ท้ังภาพและเสียง เช่น เครื่องฉายภาพยนตร์ฟิล์ม เครื่องเล่นดีวีดีใช้
กับวีซีดีและดีวีดี เหล่านี้เป็นต้น นอกจากนี้ยังอาจรวมเครื่องถ่ายทอดสัญญาณ คือ เครื่องแอลซีดีท่ีใช้ถ่ายทอด
สัญญาณจากคอมพิวเตอร์หรือเครื่องเล่นวีซีดีเข้าไว้ในเครื่องด้วย เพื่อนำสัญญาณภาพจากอุปกรณ์เหล่านั้นขึ้น
จอภาพ 

  3.  สื่อเสียง (Audio materials and equipment) เป็นวัสดุและอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์  
เพื่อการส่ือสารด้วยเสียง อุปกรณ์เครื่องเสียงจะใช้ถ่ายทอดเนื้อหาจากวัสดุแต่ละประเภทท่ีใช้เฉพาะกับอุปกรณ์
นั้นเพื่อเป็นเสียงให้ได้ยิน เช่น เครื่องเล่นซีดีใช้กับแผ่นซีดี เครื่องเล่น/ บันทึกเทปใช้กับเทปเสียง หรืออาจเป็น
อุปกรณ์ในการถ่ายทอดสัญญาณเสียงดังเช่นวิทยุท่ีรับสัญญาณเสียงจากแหล่งส่งโดยไม่ต้องใช้วัสดุใดๆในการ
นำเสนอเสียง 
 สื่อแบ่งตามประสบการณ์การเรียนรู้ 

   การแบ่งประเภทของส่ือการสอนตามระดับประสบการณ์ของผู้เรียน ซึ่ง เดล (Edgar Dale 1969,  p. 107)   
 ได้อธิบายถึงความสัมพันธ์ระหว่างส่ือโสตทัศนูปกรณ์ต่างๆ ในขณะเดียวกัน ก็เป็นการ
แสดงขั้นตอนของประสบการณ์ การเรียนรู้และการใช้ส่ือแต่ละประเภทในกระบวนการ
เรียนรู้ด้วย โดยพัฒนาแนวความคิดของ Bruner ซึ่งเป็นนักจิตวิทยา จนได้แบ่งส่ือ                     
การสอนออกเป็น 10 ประเภท ซึ่งพิจารณาจากลักษณะของประสบการณ์ท่ีได้รับจากส่ือ
การสอนประเภทนั้น และยึดเอาความเป็นรูปธรรมและนามธรรมเป็นหลักในการแบ่ง
ประเภท  และได้เรียงลำดับจากประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรมท่ีสุดจนถึงประสบการณ์                   
ท่ีเป็นนามธรรมท่ีสุด (Abstract Concrete Continuum) เรียกว่า “กรวยประสบการณ์” 
(Cone of  Experience)    
 
 

     ภาพที ่22  เอ็ดการ์ เดล 

               

 

 

 

 

 

ภาพที่ 23  แสดงกรวยประสบการณ์ของ เอ็ดการ์ เดล 
ที่มาภาพ : http://coneofexperience0022.blogspot.com 
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  ขั้ น ที่  1 ประสบการณ์ ตรงและมีความ มุ่งหมาย  (Direct Purposeful Experience)                       
เป็นประสบการณ์ท่ีเป็นรากฐานของประสบการณ์ท้ังปวง เพราะได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง  ได้เห็น ได้ยินเสียง 
ได้สัมผัสด้วยตนเอง เช่น การเรียนจากของจริง (Real object) ได้ร่วมกิจกรรมการเรียนด้วยการลงมือกระทำ   
เป็นต้น 

  ขั้นที่  2 ประสบการณ์จำลอง (Contrived Simulation Experience) จากข้อจำกัด ท่ีไม่
สามารถจัดการเรียนการสอนจากประสบการณ์จริงให้แก่ผู้เรียนได้ เช่น ของจริงมีขนาดใหญ่หรือเล็กเกินไป มีความ
ซับซ้อน มีอันตราย จึงใช้ประสบการณ์จำลองแทน เช่น การใช้หุ่นจำลอง (Model) ของตัวอย่าง (Specimen)  
เป็นต้น 

  ขั้นที่ 3 ประสบการณ์นาฏการ (Dramatized Experience) เป็นประสบการณ์ท่ีจัดขึ้นแทน
ประสบการณ์จริงท่ีเป็นอดีตไปแล้ว หรือเป็นนามธรรมท่ียากเกินกว่าจะเข้าใจและไม่สามารถใช้ประสบการณ์จำลอง
ได้ เช่น การละเล่นพื้นเมือง ประเพณีต่างๆ เป็นต้น 

  ขั้นที่ 4 การสาธิต (Demonstration) คือการอธิบายข้อเท็จจริง ความจริงและกระบวนการ   
ท่ีสำคัญ  ด้วยการแสดงให้เห็นเป็นลำดับขั้น การสาธิตอาจทำได้โดยครูเป็นผู้สาธิต  นอกจากนี้อาจใช้ภาพยนตร์ 
สไลด์และฟิล์มสตริป แสดงการสาธิตในเนื้อหาท่ีต้องการสาธิตได้ 
  ขั้นที่  5 การศึกษานอกสถานที่  (Field Trip) การพานักเรียนไปศึกษายังแหล่งความรู้                      
นอกห้องเรียน เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนรู้หลายๆ  ด้าน ได้แก่ การศึกษาความรู้จากสถานท่ีสำคัญ เช่น 
โบราณสถาน โรงงาน อุตสาหกรรม เป็นต้น 
  ขั้นที่ 6 นิทรรศการ (Exhibition) คือ การจัดแสดงส่ิงต่างๆ รวมท้ังมีการสาธิต และการฉาย
ภาพยนตร์ประกอบเพื่อให้ประสบการณ์ในการเรียนรู้แก่ผู้เรียนหลายด้าน ได้แก่ การจัดป้ายนิทรรศการ การจัด
แสดงผลงานนักเรียน 
  ขั้นที่ 7 ภาพยนตร์ และโทรทัศน์ (Motion Picture and Television) ผู้เรียนได้เรียนด้วย
การเห็นและได้ยินเสียงเหตุการณ์และเรื่องราวต่างๆ ได้มองเห็นภาพในลักษณะการ เคล่ือนไหวเหมือนจริงไป
พร้อมๆ กัน 
  ขั้นที่  8 การบันทึกเสียง วิทยุ  และภาพนิ่ ง  (Recording, Radio and Picture) ได้แก่                        
เทปบันทึกเสียง แผ่นเสียง วิทยุ ซึ่งต้องอาศัยเรื่องการขยายเสียง ส่วนภาพนิ่ง ได้แก่รูปภาพท้ังชนิดโปร่งแสงท่ีใช้
กับ เครื่อ งฉายภาพข้าม ศีรษะ  (Overhead projector) สไลด์ (Slide) ภาพนิ่ งจากคอมพิ ว เตอร์  และ                          
ภาพบันทึกเสียงท่ีใช้กับเครื่องฉายภาพทึบแสง (Overhead  projector)   

  ขั้นที่ 9 ทัศนสัญลักษณ์ (Visual Symbol) มีความเป็นนามธรรมสูง จำเป็นท่ีจะต้องคำนึงถึง
ประสบการณ์ของผู้เรียนเป็นพื้นฐานในการเลือกนำไปใช้ ส่ือเหล่านี้คือ แผนภูมิ แผนสถิติ ภาพโฆษณา การ์ตูน 
แผนท่ี และสัญลักษณ์ต่างๆ  เป็นต้น 

   ขั้นที่ 10 วจนสัญลักษณ์ (Verbal Symbol) เป็นประสบการณ์ขั้นสุดท้าย ซึ่งเป็นนามธรรม
ท่ีสุด ไม่มีความคล้ายคลึงกันระหว่างวจนสัญลักษณ์กับของจริง ได้แก่ การใช้ตัวหนังสือแทนคำพูด 
 การใช้กรวยประสบการณ์ของเดล จะเริ่มต้นด้วยการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอยู่ในเหตุการณ์หรือ   
การกระทำจริงเพื่อให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ตรงเกิดขึ้นก่อนแล้วจึงเรียนรู้โดยการเฝ้าสังเกตในเหตุการณ์ท่ี
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เกิดขึ้นซึ่งเป็นขั้นต่อไปของการได้รับประสบการณ์รอง ต่อจากนั้นจึงเป็นการเรียนรู้ด้วยการรับประสบการณ์   
โดยผ่านส่ือต่างๆ และท้ายท่ีสุดเป็นการให้ผู้เรียนเรียนจากสัญลักษณ์ซึ่งเป็นเสมือนตัวแทนของเหตุการณ์                        
ท่ีเกิดขึ้น 
 นอกจากนี้ เจโรม บรูเนอร์ (Jerome Bruner, pp. 22-28)  ได้ออกแบบโครงสร้างของกิจกรรมการสอนไว้
รูปแบบหนึ่ง โดยประกอบด้วยมโนทัศน์ด้านการกระทำโดยตรง (Enactive)  การเรียนรู้ด้วยภาพ  (Iconic)  และการเรียนรู้ด้วย
นามธรรม (Abstract)  เมื่อเปรียบเทียบกับกรวยประสบการณ์ของเดลกับลักษณะสำคัญ 3 ประการของการเรียนรู้ของ บรูนเนอร์
แล้วจะเห็นว่า มีลักษณะใกล้เคียงและเป็นคู่ขนานกัน ดังแสดงให้เห็น การเปรียบเทียบ  

                                        

 

 

 

 

 

 ภาพที่ 24 เจโรม บรูเนอร์ 

 
 
 

ภาพที่ 25 โครงสร้างของกิจกรรมการสอนตามแนวคิดของบรูนเนอร์ 
ที่มา : http://mookve123.blogspot.com 

 
 สื่อแบ่งตามทรัพยากรการเรียนรู้ 
  ทรัพยากร หมายถึงส่ิงท้ังปวงท่ีมีค่า ทรัพยากรการเรียนรู้ (learning resources) จึงหมายถึงทุก

ส่ิงท่ีมีอยู่ในโลกไม่ว่าจะเป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นเองโดยธรรมชาติหรือส่ิงท่ีคนประดิษฐ์ขึ้นมาเพื่อใช้ในการเรียนรู้ โดนัลด์ 
พี. อีลี (Donald  P. Ely, 1972, pp.36:42) ได้จำแนกส่ือการเรียนการสอนตามทรัพยากรการเรียนรู้ 5 รูปแบบ  
โดยแบ่งได้เป็นส่ือท่ีออกแบบขึ้นเพื่อจุดมุ่งหมายทางการศึกษา (by design) และส่ือท่ีมีอยู่ท่ัวไปแล้วนำมา
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน ได้แก่ 

   1.  คน (People) “คน” ในทางการศึกษาโดยตรงนั้น หมายถึง บุคคลท่ีอยู่ในระบบของ
โรงเรียน ได้แก่ ครู ผู้บริหาร ผู้แนะนำการศึกษา ผู้ช่วยสอนหรือผู้ท่ีอำนวยความสะดวกด้านต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ ส่วน “คน” ตามความหมายของการประยุกต์ใช้ ได้แก่คนท่ีทำงานหรือมีความชำนาญงาน               
ในแต่ละสาขาซึ่งมีอยู่ในวงสังคมท่ัวไป คนเหล่านี้เป็น “ผู้เช่ียวชาญ” ซึ่งถึงแม้มิใช่นักศึกษาแต่สามารถจะช่วย
ความสะดวกหรือเชิญมาเป็นวิทยาการเพื่อเสริมการเรียนรู้ได้ในการให้ความรู้แต่ละด้าน อาทิเช่น ศิลปิน 
นักการเมือง นักธุรกิจ ช่างซ่อมเครื่อง 
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  2.  วัสดุ (Materials) ในการศึกษาโดยตรงเป็นประเภทท่ีบรรจุเนื้อหาบทเรียน  โดยรูปแบบ
ของวัสดุมิใช่ส่ิงสำคัญท่ีต้องคำนึงถึง เช่น หนังสือ สไลด์ แผนท่ี แผ่นซีดี หรือส่ือต่างๆ ท่ีเป็นทรัพยากรในการ
เรียนการสอนนั้นจะมีลักษณะเช่นเดียวกับวัสดุท่ีใช้ในการศึกษาดังกล่าวเพียงแต่ว่าเนื้อหาท่ีบรรจุในวัสดุส่วนมาก
จะอยู่ในรูปของการให้ความบันเทิง เช่น คอมพิวเตอร์ หรือภาพยนตร์สารคดีชีวิตสัตว์ส่ิงเหล่านี้ถูกมองไปใน
รูปแบบของความบันเทิงแต่สามารถให้ความรู้ในเวลาเดียวกัน 

  3.  อาคารสถานที่ (Settings) หมายถึง ตัวตึก ท่ีว่าง ส่ิงแวดล้อม ซึ่งมีผลเกี่ยวกับทรัพยากร
รูปแบบอื่นๆ ท่ีกล่าวมาแล้วและมีผลกับผู้เรียนด้วย สถานท่ีสำคัญในการศึกษา ได้แก่ตึกเรียนและสถานท่ี                     
ท่ีออกแบบมาเพื่อการเรียนการสอนโดยรวม เช่นห้องสมุด หอประชุม ส่วนสถานท่ีต่างๆ ในชุมชนก็สามารถ
ประยุกต์ให้เป็นทรัพยากรส่ือสารเรียนการสอนได้ เช่น โรงงาน ตลาด สถานท่ีทางประวัติศาสตร์ เช่น พิพิธภัณฑ์ 
เป็นต้น 

  4.  เคร่ืองมือและอุปกรณ์ (Tools and Equipment) เป็นทรัพยากรทางการเรียนรู้เพื่อ
ช่วยในการผลิตหรือใช้ร่วมกับทรัพยากรอื่นๆ ส่วนมากมักเป็น โสตทัศนูปกรณ์หรือเครื่องมือต่างๆ ท่ีนำมาใช้
ประกอบหรืออำนวยความสะอาดในการเรียนการสอน เช่น  เครื่องฉายข้ามศีรษะ คอมพิวเตอร์ เครื่องถ่าย
เอกสาร หรือแม้แต่ ตะปู ไขควง เหล่านี้เป็นต้น  

  5.  กิจกรรม (Activities) โดยท่ัวไปแล้วกิจกรรมท่ีใช้ในการเรียนการสอนมักจัดขึ้นเพื่อร่วม
กระทำทรัพยากรอื่นๆ หรือเป็นเทคนิควิธีการพิเศษเพื่อการเรียนการสอน เช่น เกม การสัมมนา การจัด                           
ทัศนศึกษา กิจกรรมเหล่านี้มักมีวัตถุประสงค์เฉพาะท่ีต้ังขึ้น โดยมีการใช้วัสดุการเรียนเฉพาะแต่ละวิชาหรือ
วิธีการพิเศษในการเรียนการสอน 

 
สื่อการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา  
 การจำแนกส่ือการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา โดยยึดวัตถุประสงค์การเรียนการสอนและ

วิธีการสอน หรือเทคนิคการสอนท่ีใช้ในระดับอุดมศึกษาเป็นเกณฑ์ มีรายละเอียดดังตารางท่ี 1 ต่อไปนี้ 
ตารางท่ี 1 การจำแนกส่ือการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา 

วัตถุประสงค์ วิธีสอน/ 
เทคนิคการสอน 

สื่อการเรียนการสอน 

พุทธิพิสัย 
(Cognitive Domain) 

การศึกษาด้วยตนเอง 
การอภิปรายกลุ่ม 
การบรรยาย 

เอกสาร/ตำรา/ส่ิงพิมพ์ ของจริง  หุ่นจำลอง  
ส่ือโปรแกรม เทป วิทยุ สไลด์  แผ่นใส  สไลด์
เทป วีดิทัศน์ ภาพยนตร์  ส่ือประสม 
คอมพิวเตอร์ : E-mail, CAI 

จิตพิสัย 
(Affective Domain) 

การฝึกปฏิบัติ   
การวิจัย 
การอภิปรายกลุ่ม 
การศึกษานอกสถานท่ี 

คู่มือฝึกปฏิบัติ เอกสาร/ตำรา/ส่ิงพิมพ์ ของ
จริง  หุ่นจำลอง สถานท่ีศึกษาดูงาน และ
ฝึกงาน ส่ือประสม 
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วัตถุประสงค์ วิธีสอน/ 
เทคนิคการสอน 

สื่อการเรียนการสอน 

ทักษะพิสัย 
(Psychomotor 
Domain) 

การสาธิต  
สถานการณ์จำลอง   
การปฏิบัติในห้องปฏิบัติการ  
การฝึกงาน 

อุปกรณ์ประกอบการสาธิต ของจริง  
หุ่นจำลอง คู่มือฝึกปฏิบัติ อุปกรณ์ และ
เครื่องมือปฏิบัติการ สถานท่ีฝึกปฏิบัติงาน 
ส่ือประสม คอมพิวเตอร ์: Simulation, CAI 

  
 จากส่ือการเรียนการสอนชนิดต่างๆ  ท่ีใช้ในเทคนิคการสอนแต่ละเทคนิค เพื่อให้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์การเรียนการสอนในแต่ละด้านข้างต้น  สามารถสรุปส่ือการเรียนการสอนได้เป็น 4 ประเภทคือ 

 1.  ส่ือประเภทวัสดุ ได้แก่ สไลด์ แผ่นใส เอกสาร ตำรา สารเคมี ส่ิงพิมพ์ต่างๆ และคู่มือการฝึก
ปฏิบัติ 

 2.  ส่ือประเภทอุปกรณ์  ได้แก่ ของจริง หุ่นจำลอง เครื่องเล่นเทปเสียง เครื่องเล่นวีดีทัศน์               
เครื่องฉายแผ่นใส อุปกรณ์และเครื่องมือในห้องปฏิบัติการ 

 3.  ส่ือประเภทเทคนิคหรือวิธีการ ได้แก่ การสาธิต การอภิปรายกลุ่ม การฝึกปฏิบัติ การฝึกงาน 
การจัดนิทรรศการและสถานการณ์จำลอง 

 4.  ส่ือประเภทคอมพิวเตอร์ ได้แก่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) การนำเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ 
(Computer presentation) การใช้ Intranet และ Internet เพื่อการส่ือสาร (Electronic mail : E-mail) และ
การใช้ WWW 

 

คุณค่าของสื่อการเรียนการสอน 

ส่ือการสอนนับว่าเป็นส่ือสำคัญในการเรียนรู้ เนื่องจากเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดเนื้อหาจากผู้สอน                 
ไปยังผู้เรียน  หรือเป็นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง  ดังนั้น ส่ือการสอนจึงนำมาใช้ประโยชน์ได้ท้ังกับผู้เรียนและ
ผู้สอนดังนี้ 

สื่อกับผู้เรียน 
 ส่ือการเรียนการสอนมีความสำคัญและคุณค่าต่อผู้เรียนดังนี ้
  1.  เป็นส่ิงช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจ

เนื้อหาบทเรียนท่ียุ่งยากซับซ้อนได้ง่ายข้ึนในระยะเวลาอันส้ัน และช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นได้อย่าง
ถูกต้องและรวดเร็ว 

  2.  ส่ือจะช่วยกระตุ้นและสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียนทำให้เกิดความรู้สนุกสนานและไม่รู้สึก
เบ่ือหน่ายการเรียน ผู้เรียนมีความเข้าใจตรงกันหากเป็นเรื่องของนามธรรมและยากต่อความเข้าใจ และช่วยให้
เกิดประสบการณ์ร่วมกันในวิชาท่ีเรียน 

  3.  ส่ือช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน ทำให้เกิดมนุษยสัมพันธ์อันดีในระหว่าง
ผู้เรียนด้วยกันเองและกับผู้สอนด้วย  
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  4.  สร้างเสริมลักษณะท่ีดีในการศึกษาค้นคว้าหาความรู้ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
และช่วยแก้ปัญหาเรื่องของความแตกต่างระหว่างบุคคล จากการใช้ส่ือรายบุคคล 

 
 สื่อกับผู้สอน 

 ส่ือการเรียนการสอนมีความสำคัญและคุณค่าต่อผู้สอนดังนี ้
  1.  การใช้วัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ประกอบการเรียนการสอน เป็นการช่วยให้บรรยากาศในการ

สอนน่าสนใจยิ่งขึ้น ทำให้ผู้สอนมีความกระตือรือร้นในการสอนมากกว่าวิธีการท่ีเคยใช้การบรรยายแต่เพียงอย่าง
เดียว และเป็นการสร้างความเช่ือมั่นในตัวเองให้เพิ่มข้ึนด้วย 

  2.  ช่วยแบ่งเบาภาระของผู้สอนในด้านการเตรียมเนื้อหาเพราะสามารถนำส่ือมาใช้ซ้ำได้ 
และบางอาจให้นักศึกษาเนื้อหาจากส่ือได้เอง 

  3.  เป็นการกระตุ้นให้ผู้สอนต่ืนตัวอยู่เสมอในการเตรียมและผลผลิตวัสดุและเรื่องราวใหม่ๆ
เพื่อใช้เป็นส่ือการสอน ตลอดจนคิดค้นเทคนิควิธีการต่างๆ เพื่อให้การเรียนรู้น่าสนใจยิ่งขึ้น 

อย่างไรก็ตาม ส่ือการสอนจะมีคุณค่าต่อเมื่อผู้สอนได้นำไปใช้อย่างเหมาะสมและถูกวิธี ดังนั้น ก่อนท่ี
จะนำส่ือแต่ละอย่างไปใช้ ผู้สอนควรจะศึกษาถึงลักษณะและคุณสมบัติของส่ือการสอนข้อดีและข้อจำกัดอัน
เกี่ยวเนื่องกับตัวส่ือและการใช้ส่ือแต่ละอย่าง ตลอดจนการผลิตและการใช้ส่ือให้เหมาะสมกับสภาพการเรียน    
การสอนด้วย ท้ังนี้เพื่อให้การจัดการการเรียนการสอนบรรลุผลตามจุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้ 

 

หลักการเลือกสื่อการเรียนการสอน 

 การเลือกส่ือการสอนเพื่อนำมาใช้ประกอบการสอน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ
นั้น เป็นส่ิงสำคัญยิ่ง  โดยผู้สอนจะต้องต้ังวัตถุประสงค์นั้นเป็นตัวช้ีนำในการเลือกส่ือการสอนท่ีเหมาะสมต่อ               
การเรียนรู้ นอกจากนี้ยังมีหลักการอื่นๆ เพื่อประกอบการพิจารณา คือ 

 1.  ส่ือนั้นต้องสัมพันธ์กับเนื้อหาบทเรียนและจุดมุ่งหมายท่ีจะสอน  
 2.  มีเนื้อหาถูกต้อง ทันสมัย น่าสนใจ และเป็นส่ือท่ีให้ผลต่อการเรียนการสอนมากท่ีสุด ช่วยให้

ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหานั้นได้ดีเป็นลำดับข้ันตอน 
 3.  เป็นส่ือท่ีเหมาะสมกับวัย ระดับช้ัน ความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียน  
 4.  มีความสะดวกในการใช้ มีวิธีใช้ไม่ซับซ้อนยุ่งยากจนเกินไป 
 5.  ต้องเป็นส่ือท่ีมีคุณภาพ มีเทคนิคการผลิตท่ีดี  
 6.  มีความชัดเจนและเป็นจริง และ   
 7.  มีราคาไม่แพงจนเกินไป หรือถ้าจะผลิตเองควรคุ้มกับเวลาและการลงทุน 
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 การตัดสินใจเลือกใช้สื่อการเรียนการสอน 
  ส่ือการเรียนการสอนมีมากมายดังกล่าวข้างต้นแล้ว  ส่ือแต่ละชนิดจะมีข้อเด่นข้อด้อยและ                        
ความเหมาะสมกับวิธีการสอนแต่ละวิธีแตกต่างกันไป  ผู้สอนจึงจำเป็นต้องพิจารณาเลือกใช้ส่ือให้เหมาะสม  
เพื่อให้มีประสิทธิภาพการเรียนการสอนสูงสุด  ซึ่งมี แนวทางกว้างๆ   

ภาพที่ 26 แสดงแผนผังการตัดสินใจเลือกใช้สื่อการเรียนการสอน 

 

การวางแผนการใช้สื่อการเรียนการสอน 
 Heinich, Molenda and Russell (1985) ได้เสนอโมเดลการวางแผนการใช้ ส่ือการเรียนการสอน 
เรียกว่า ASSURE Model ซึ่งเป็นแนวทางการปฏิบัติเพื่อให้ผู้สอน เกิดความมั่นใจท่ีจะใช้ส่ือการเรียนการสอน 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้สูงสุดตามความสามารถของแต่ละคน  รายละเอียดของ
โมเดลมีดังนี้ 
  การวิเคราะห์ผู้เรียน (A : Analyze Learner Characteristic) 
  การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนการสอน (S : Stat Objective) 
  การเลือก ปรับปรุง การออกแบบส่ือการสอน (S : Select, Modify or Design Materials) 
  การใช้ส่ือการเรียนการสอน (U : Utilize Materials) 
  การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม (R : Require Learner Response) 
  การประเมินผลกระบวนการเรียนการสอน (E : Evaluation) 
 

 

ฝึกทักษะ 

เสนอภาพ 

ภาพ 
เคล่ือนไหว 

เสนอเสียง 

อุปกรณ์สาธิต หุ่นจ าลอง 
สถานการณ์จ าลอง 
ฝึกปฏิบัติ 

สไลด์เทป  แผ่นใส 
 สไลด์ Comp. Present. 

เทป  Audio CD 
แผ่นเสียง 
วิทย ุ

วีดีทัศน์  ภาพยนตร์ CAI 
Computer Presentation 
Animation 

เอกสาร  ต ารา  ส่ิงพิมพ์ 
สื่อโปรแกรม แผ่นใส สไลด์ 
Computer presentation 

ใช ่

ไม่ใช่ 

ใช ่

ใช ่

ใช ่

ไม่ใช่ 

ไม่ใช่ 

ไม่ใช่ 

เริ่ม 
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การวิเคราะห์ผู้เรียน (A : Analyze Learner Characteristic)   

 การวิเคราะห์ผู้เรียน  จะทำให้ผู้สอนเข้าใจลักษณะของผู้เรียนและสามารถเลือกใช้ส่ือการเรียนการสอนให้เหมาะสม
กับผู้เรียนและบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน  การวิเคราะห์ผู้เรียนนั้นจะวิเคราะห์ใน 2 ลักษณะ คือ 
  1.  ลักษณะท่ัวไป  เป็นลักษณะท่ีไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาท่ีจะสอน  แต่เกี่ยวข้องกับการเลือกใช้ส่ือการเรียน 
การสอนโดยตรง ได้แก่ เพศ  อายุ ช้ันปีท่ีเรียน  ระดับสติปัญญา  ความถนัด  วัฒนธรรม สังคม  ฯลฯ 
  2.  ลักษณะเฉพาะ เป็นลักษณะท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาท่ีจะสอน  ซึ่งจะมีผลต่อการเลือกวิธีการสอนและ                       
ส่ือการเรียนการสอน  ได้แก่ 

  2.1  ความรู้และทักษะพื้นฐานของผู้เรียนในเนื้อหาท่ีจะสอน 
  2.2  ทักษะท่ีเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น ทักษะด้านภาษา  คณิตศาสตร์ การอ่านและ                 

การใช้เหตุผล 
  2.3  ผู้เรียนมีความรู้และทักษะท่ีจะสอนนั้นหรือยัง 

 

การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนการสอน (S : Stat Objective)   

 การเรียนการสอน   แต่ละครั้งต้องกำหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน   ซึ่งควรจะเป็นวัตถุประสงค์                         
เชิงพฤติกรรมท่ีกำหนดความสามารถของผู้เรียนว่าจะทำอะไรได้บ้าง  ในระดับใดและภายใต้เงื่อนไขใดไว้อย่าง
ชัดเจน เพื่อให้สามารถเลือกใช้วิธีการสอนและส่ือการเรียนการสอนได้เหมาะสม 

 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีกำหนดขึ้นสำหรับการเรียนการสอนแต่ละครั้ง  ควรให้ครอบคลุม
วัตถุประสงค์ทางการศึกษาท้ัง  3 ด้าน คือ ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย  และด้านทักษะพิสัย  โดยจะเน้น
วัตถุประสงค์ด้านใดมากน้อยเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับเนื้อหาท่ีสอนแต่ละครั้งไป 

 

การเลือก ปรับปรุง การออกแบบสื่อการสอน (S : Select, Modify or Design Materials) 

 1.  การเลือกสื่อการเรียนการสอน 
  ขั้นตอนนี้เป็นการพิจารณาเลือกส่ือการเรียนการสอนท่ีมีอยู่แล้วจากแหล่งต่างๆ เพื่อนำมาใช้ในการ
เรียนการสอน  การเลือกส่ือท่ีมีอยู่แล้วควรมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้  คือลักษณะผู้เรียน  วัตถุประสงค์การเรียน
การสอน  เทคนิคหรือวิธีการเรียนการสอน และสภาพการณ์และข้อจำกัดในการใช้ส่ือการเรียนการสอนแต่ละชนิด 
       2.  การปรับปรุงสื่อการเรียนการสอน 
  ในกรณีท่ีส่ือการเรียนท่ีมีอยู่แล้วไม่เหมาะสมกับการใช้ในการเรียนการสอน    ให้พิจารณาว่า
สามารถนำมาปรับปรุงให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนการสอนได้หรือไม่  ถ้าปรับปรุงได้ก็ให้ปรับปรุงก่อน
นำไปใช้ 
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 3.  การออกแบบสื่อการเรียนการสอน 
  ส่ือการเรียนการสอนท่ีมีอยู่ไม่สามารถนำมาใช้ได้หรือไม่เหมาะสมท่ีจะนำมาปรับปรุงใช้ หรือไม่มี
ส่ือการเรียนการสอนท่ีต้องการใช้ในแหล่งบริการส่ือการเรียนการสอน    ใดเลย ก็จำเป็นต้องออกแบบและ                  
สร้างส่ือการเรียนการสอนขึ้นมาใหม่  การออกแบบก็ต้องพิจารณาปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องดังต่อไปนี้ 
   วัตถุประสงค ์  :      ต้องการให้ผู้เรียนเกิดความรู้ เจตคติและทักษะใด 
   ผู้เรียน    :      มีความรู้และทักษะพื้นฐานท่ีจำเป็นในการเรียนรู้หรือไม่ 
   ราคา     :      มงีบประมาณในการผลิตมากน้อยเพียงใด 
   ฝ่ายเทคนิค :      มีหรือไม่ในการผลิต 
   อุปกรณ์ :      มีอุปกรณ์และส่ิงอำนวยความสะดวกท่ีจำเป็นต้องใช้ ในการผลิต 
      หรือไม่ 
   เวลา     :      มีเวลาเพียงพอในการผลิตหรือไม่ 
 

การใช้สื่อการเรียนการสอน (U : Utilize Materials) 

 ขั้นตอนการใช้ส่ือการเรียนการสอน  มีข้ันตอนท่ีสำคัญอยู่ 4 ขั้นตอน คือ 
 1.  ทดลองใช ้

   ก่อนนำส่ือการเรียนการสอนใดมาใช้จำเป็นอย่างยิ่งท่ีต้องมีการตรวจสอบและทดลองใช้ดูว่า 
มีปัญหาหรือไม่  ถ้ามีจะได้แก้ไขปรับปรุงได้ทัน  คุณลักษณะของส่ือ  วิธีการนำเสนอส่ือ 

   2.  เตรียมสภาพแวดล้อม 
   การท่ีจะใช้ส่ือการเรียนการสอนจำเป็นท่ีต้องมีการเตรียมสถานท่ี   ส่ิงอำนวยความสะดวก  

แสง  การระบายอากาศและอื่นๆ ให้เหมาะสมกับการใช้ส่ือการสอนแต่ละชนิด 
   3.  เตรียมผู้เรียน 

   ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้จากการใช้ส่ือการเรียนการสอนได้ดีนั้น จะต้องมีการเตรียมผู้เรียนให้
พร้อมท่ีจะเรียนเรื่องนั้น โดยการแนะนำส่ิงท่ีจะนำเสนอ อาจจะเป็นเรื่องย่อ  ส่ิงท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องนั้น  การเร้า
ความสนใจ  หรือเน้นจุดท่ีต้องให้ความสนใจเป็นพิเศษ  ปัจจัยเหล่านี้จะทำให้ผู้เรียนมีเป้าหมายในการฟังหรือดู
ส่ิงท่ีผู้สอนนำเสนออันจะนำไปสู่การเรียนรู้ท่ีดีได้ 

   4.  การนำเสนอ 
  ผู้สอนท่ีทำหน้าท่ีผู้เสนอส่ือการเรียนการสอนนั้น จะต้องใช้เทคนิคการนำเสนอท่ีเรียกว่า AV 
Showmanship ซึ่งควรปฏิบัติดังนี้ 
   4.1  ต้องทำตัวเป็นตัวกลางท่ีจะทำให้การนำเสนอครั้งนั้นประสบความสำเร็จ  โดยการ
ทำตัวให้เป็นธรรมชาติ  หลีกเล่ียงท่าทางท่ีไม่เหมาะสมท่ีติดเป็นนิสัย เช่น หักนิ้ว บิดข้อมือ  กดปากกา  พูดเสียง  
เอ้อ อ้า เพราะจะทำให้ผู้เรียนสนใจท่าทางเหล่านี้แทน 
   4.2  ท่าทางการยืน  ต้องยืนหันหน้าให้ผู้เรียน  ถ้ายืนเฉียงก็ต้องหันหน้าหาผู้เรียนไม่ควร
หันข้างหรือหันหลังให้ผู้เรียน 
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    4.3  ขณะท่ีบรรยายนำเสนอส่ือการเรียนการสอนต้องสอดแทรกอารมณ์ขันบ้าง 
   4.4  ประเมินความสนใจของผู้เรียน โดยใช้การกวาดสายตามองผู้เรียนให้ท่ัว ท้ังช้ัน ซึ่ง
เป็นการแสดงความสนใจผู้เรียน และวิเคราะห์สีหน้าท่าทางของผู้เรียนไปพร้อมกัน 

   4.5  อย่าใช้เวลาเตรียมส่ือนานเกินไป จะทำให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย 
    4.6  นำเสนอให้ถูกวิธีตามท่ีได้มีการทดลองใช้มาก่อนแล้ว 
 

การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม (R : Require Learner Response)   

 การใช้ส่ือในการเรียนการสอนแต่ละครั้ง  ผู้สอนต้องจัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมและกระตุ้นให้ผู้เรียน                
มีส่วนร่วมในการเรียนการสอนให้มากท่ีสุด  และในขณะเดียวกันผู้สอนก็ต้องมีการเสริมแรงไปพร้อมๆ กันด้วย 
เช่น หลังจากการนำเสนอส่ือแล้ว อาจให้ผู้เรียนร่วมอภิปราย  ทำแบบฝึกหัด  ทำบทเรียนโปรแกรมหรือกิจกรรม
อื่นๆ ท่ีสอดคล้องสัมพันธ์กับวิธีการสอนและส่ือการสอนท่ีใช้ในแต่ละครั้ง 
 

การประเมินผลกระบวนการเรียนการสอน (E : Evaluation) 

 หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแล้ว จำเป็นต้องมีการประเมินผลกระบวนการเรียน               
การสอนเพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีช่วยให้ผู้สอนทราบว่า การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใด  ส่ิงท่ี
ต้องประเมินได้แก่ การประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนว่าบรรลุตามวัตถุประสงค์แต่ละข้อท่ีกำหนดไว้มากน้อย
เพียงใด การประเมินส่ือและวิธีการเรียนการสอน  เพื่อให้ทราบว่าส่ือและวิธีการสอนท่ีใช้มีประสิทธิภาพมาก
น้อยเพียงใด ต้องปรับปรุงแก้ไขหรือไม่ ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์เพิ่มขึ้นหรือไม่ การประเมินผลส่ือการเรียน
การสอนควรให้ครอบคลุม  ด้านความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนการสอน ด้านคุณภาพของส่ือ เช่น 
ขนาด รูปร่าง สี ความชัดเจนของส่ือ 
 การประเมินผลกระบวนการเรียนการสอน  จะทำให้ได้ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงและ
พัฒนาวิธีการสอนและการใช้ส่ือการเรียนในครั้งต่อๆ ไปให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 

ข้อควรคิดในการใช้สื่อการเรียนการสอน 

 เพื่อให้การใช้ส่ือการเรียนการสอนแต่ละครั้งเกิดประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอนสูงสุด  จึงขอเสนอ
ข้อเตือนใจสำหรับผู้สอนให้ระลึกถึงปัจจัยต่างๆ ในการใช้ส่ือการเรียน การสอนดังนี้ 

  1.  ไม่มีส่ือการเรียนการสอนใดท่ีเหมาะสมกับทุกจุดประสงค์การเรียนการสอน 
  2.  ควรใช้ส่ือการสอนให้เหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนการสอนท่ีกำหนดไว้ 
  3.  ผู้ใช้ส่ือการเยนการสอนจะต้องคุ้นเคยกับเนื้อหาและวิธีการนำเสนอของส่ือชนิดนั้นๆ  
  4.  ส่ือการเรียนการสอนจะต้องเหมาะสมกับวิธีสอนและกิจกรรมท่ีใช้ในการเรียนการสอน 
  5.  ส่ือการเรียนการสอนจะต้องเหมาะสมกับสมรรถภาพ  และวิธีการเรียนของผู้เรียน 
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  6.  ส่ือการเรียนการสอนจะต้องให้ความเป็นรูปธรรม 
  7.  ควรจัดส่ิงแวดล้อม ส่ิงอำนวยความสะดวกให้เหมาะสมกับส่ือการเรียนการสอนท่ีใช้ 
  8.  ควรทดลองใช้ส่ือการเรียนการสอนก่อนใช้และควรมีคู่มืออธิบายการใช้ส่ือท่ีชัดเจน 
 

หลักการใช้สื่อการเรียนการสอน 

ภายหลังจากท่ีผู้สอนได้เลือกและตัดสินใจแล้วว่า จะใช้ส่ือประเภทใดบ้างในการสอน เพื่อให้เรียน
สามารถเรียนรู้จากการถ่ายทอดเนื้อหาของส่ือนั้นได้ดีท่ีสุด ผู้สอนจำเป็นต้องมีหลักในการใช้ส่ือการสอน
ตามลำดับดังนี้   

 1.  เตรียมตัวผู้สอน  เป็นการเตรียมตัวในการอ่าน ฟังหรือดูเนื้อหาท่ีอยู่ในส่ือท่ีจะใช้ว่ามีเนื้อหา
ถูกต้อง ครบถ้วน และตรงกับท่ีต้องการหรือไม่ ถ้าส่ือนั้นมีเนื้อหาไม่ควร ผู้สอนจะเพิ่มโดยวิธีใดในจุดไหนบ้าง                   
จะมีวิธีใช้ส่ืออย่างไร เช่น ใช้ภาพนิ่งเพื่อเป็นการนำบทเรียนท่ีจะสอน แล้วอธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับบทเรียนนั้น 
ต่อจากนั้นเป็นการให้ชมวีดีทัศน์เพื่อเสริมความรู้ และจบลงโดยการสรุปด้วยแผ่นโปร่งใสหรือสไลด์ในโปรแกรม 
PowerPoint อีกครั้งหนึ่ง ขั้นตอนเหล่านี้ผู้สอนต้องเตรียมตัวโดยเขียนลงในแผนการสอนเพื่อการใช้ส่ือได้ถูกต้อง 

 2.  เตรียมจัดสภาพแวดล้อม โดยการจัดเตรียมวัสดุ เครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีจำเป็นต้องใช้ให้
พร้อม เตรียมสถานท่ีหรือห้องเรียนให้อยู่ในสภาพท่ีเหมาะสม เช่น มีปากกาเขียนแผ่นโปร่งใสพร้อมแผ่นโปร่งใส 
แถบวีดีทัศน์ท่ีนำมาฉายมีการกรอกกลับต้ังแต่ต้นเรื่องโทรทัศน์ต่อเข้ากับเครื่องเล่นวีดีทัศน์เรียบร้อย ท่ีนั่งของ
ผู้เรียนอยู่ในระยะท่ีเหมาะสม สภาพแวดล้อมและความพร้อมต่างๆ เหล่านี้จะเป็นส่ิงท่ีช่วยในการเรียนการสอน
เป็นไปด้วยความสะดวกราบรื่นไม่เสียเวลา 

 3.  เตรียมพร้อมผู้เรียน เป็นการเตรียมผู้เรียนโดยมีการแนะนำหรือให้ความคิดรวบยอดว่าเนื้อหา
ในส่ือเป็นอย่างไร เพื่อให้ผู้เรียนเตรียมในการฟังดูหรืออ่านเนื้อหาจากส่ือนั้นให้เข้าใจได้ดีและสามารถจับประเด็น
สำคัญของเนื้อหาได้ หรือหากผู้เรียนมีการใช้ส่ือด้วยตนเองผู้สอนต้องบอกวิธีการใช้ในกรณีท่ีเป็นอุปกรณ์ท่ีผู้เรียน
จะต้องมีกิจกรรมอะไรบ้าง เช่น มีการทดสอบ การอภิปราย การแสดง หรือการปฏิบัติ  เพื่อผู้เรียนจะเตรียมตัว
ได้ถูกต้อง 

 4  การใช้สื่อ  ผู้สอนต้องใช้ส่ือให้เหมาะกับขั้นตอนท่ีเตรียมไว้แล้วเพื่อดำเนินการสอนได้อย่าง
ราบรื่น และต้องควบคุมการเสนอส่ือให้ถูกต้อง เช่น การฉายวีดีทัศน์ ผู้สอนต้องปรับภาพท่ีออกทางเครื่องรับ
โทรทัศน์ให้ชัดเจน ปรับเสียงอย่าให้ดังจนรบกวนห้องเรียนอื่นหรือค่อยเกินไปจนผู้เรียนท่ีนั่งอยู่หลังห้องไม่ได้ยิน 
ดูว่ามีแสงตกลงบนพื้นจอหรือไม่  หากใช้เครื่องฉายภาพข้ามศีรษะต้องปรับระยะเครื่องฉายไม่ให้ภาพเบี้ยว 
(keystone  effect)    

 5.  การประเมินติดตามผล หลังจากมีการเสนอส่ือแล้ว ควรมีการประเมินและติดตามผลโดยการ
ให้ผู้เรียนตอบคำถาม อภิปรายหรือเขียนรายงาน เพื่อเป็นการทดสอบว่าผู้เรียนเข้าใจบทเรียนและเรียนรู้จากส่ือ
ท่ีเสนอไปนั้นอย่างถูกต้องหรือไม่ เพื่อผู้สอนจะได้สามารถทราบจุดบกพร่องและแก้ไขปรับปรุงการสอนของตนได้ 
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ข้ันตอนการใช้สื่อการเรียนการสอน 

การใช้ส่ือการสอนนั้นอาจใช้เฉพาะขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งของการสอน หรือจะใช้ในทุกขั้นตอนก็ได้  
ดังนี้ 

 1.  ขั้นนำสู่บทเรียน  เพื่อกระตุ้นให้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาท่ีกำลังจะเรียนส่ือท่ีใช้ในขั้นนี้
จึงเป็นส่ือท่ีแสดงเนื้อหากว้างๆ หรือเนื้อหาท่ีเกี่ยวกับการเรียนในครั้งก่อนยังมิใช่ส่ือท่ีเน้นเนื้อหาเจาะลึกจริง  
อาจเป็นส่ือท่ีเป็นแนวปัญหาหรือเพื่อให้ผู้เรียนคิด และควรเป็นส่ือท่ีง่ายต่อการนำเสนอในระยะเวลาอันส้ัน เช่น 
ภาพ บัตรคำ หรือเสียง เป็นต้น 

 2.  ขั้นดำเนินการสอนหรือประกอบกิจกรรมการเรียน เป็นขั้นตอนท่ีสำคัญเพราะจะให้ความรู้
เนื้อหาอย่างละเอียด เพื่อสนองวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ผู้สอนจึงต้องเลือกส่ือให้ตรงกับเนื้อหาและวิธีการสอนหรือ
อาจจะใช้ส่ือประสมก็ได้ ต้องมีการจัดลำดับขั้นตอนการใช้ส่ือให้เหมาะสมและสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน 
การใช้ส่ือในขั้นนี้จะต้องเป็น ส่ือท่ีเสนอความรู้อย่างละเอียดถูกต้องและชัดเจนแก่ ผู้เรีย น เช่น ของจริง                     
แผ่นโปร่งใส กราฟ วีดีทัศน์ แผ่นวีซีดี หรือการทัศนศึกษานอกสถานท่ี  เป็นต้น   

 3.  ขั้นวิเคราะห์และฝึกปฏิบัติ เป็นการเพิ่มพูนประสบการณ์ตรงแก่ผู้เรียนเพื่อให้ ผู้เรียน                    
ได้ทดลองนำความรู้ด้านทฤษฏีหรือหลักการท่ีเรียนมาแล้วไปใช้แก้ปัญหาในขั้นฝึกหัดโดยการลงมือฝึกปฏิบัติเอง 
ส่ือในขั้นนี้จึงเป็นส่ือท่ีเป็นประเด็นปัญหา เทปเสียง สมุดแบบฝึกหัด ชุดการเรียนหรือบทเรียนซีเอไอ เป็นต้น 

 4.  ขั้นสรุปบทเรียน เป็นการเน้นย้ำเนื้อหาให้มีความเข้าใจท่ีตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้                       
ขั้นสรุปนี้ควรใช้เพียงระยะเวลาน้อย เช่น แผนภูมิ โปร่งใส กราฟ เป็นต้น 

 5.  ขั้นประเมินผู้เรียน เป็นการทดสอบว่าผู้เรียนสามารถเรียนรู้หรือเข้าใจส่ิงท่ีเรียนไปถูกต้องมาก
น้อยเพียงใด และบรรลุตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีต้ังไว้หรือไม่ส่ือในขั้นประเมินนี้มักจะเป็นคำถามจาก
เนื้อหาบทเรียนโดยอาจมีภาพประกอบด้วยก็ได้ หรือบัตรคำหรือส่ือท่ีใช้ขั้นกิจกรรมการเรียนมาถามอีกครั้งหนึ่ง 
และอาจเป็นการทดสอบโดยการปฏิบัติจากส่ือหรือการกระทำของผู้เรียน 
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สรุปท้ายบทท่ี 3 สื่อการสอน 

  ส่ือการเรียนการสอน หมายถึง ส่ิงท่ีช่วยในการเรียนรู้ท่ีครูผู้สอนและผู้เรียนเป็นผู้ใช้ เพื่อช่วยให้
กระบวนการเรียนการสอนดำเนินไปสู้เป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ ส่ือการเรียนการสอน ได้แก่ วัตถุ ส่ิงของ ท่ีมี
อยู่ในธรรมชาติหรือมนุษย์สร้างขึ้นมา รวมทั้งเทคนิค วิธีการสอน ตลอดจนกิจกรรมในรูปแบบต่างๆ 

  ประเภทของส่ือการเรียนการสอน ประกอบด้วย 1) ส่ือโสตทัศน์ ได้แก่ ส่ือไม่ใช้เครื่องฉาย ส่ือเครื่อง
ฉาย ส่ือเสียง 2) ส่ือแบ่งตามประสบการเรียนรู้ เอ็ดการ์ เดล/เจโรม บรูเนอร์ 3) ส่ือแบ่งตามทรัพยากรการเรียนรู้ 
ได้แก่ คน วัสดุ อาคารสถานท่ี เครื่องมืออุปกรณ์ กิจกรรม 

หลักการเลือกส่ือการเรียนการสอน  1) เตรียมตัวผู้สอน  2) เตรียมจัดสภาพแวดล้อม 3) เตรียมพร้อม
ผู้เรียน  4) การใช้ส่ือ  5) การประเมินติดตามผล  

หลักการใช้ส่ือการเรียนการสอน 1)ขั้นนำสู่บทเรียน   2) ขั้นดำเนินการสอนหรือประกอบกิจกรรม   
การเรียน  3) ขัน้วิเคราะห์และฝึกปฏิบัติ  4) ขั้นสรุปบทเรียน  5) ขั้นประเมินผู้เรียน   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



54 
 

คำถามทบทวน  
บทท่ี 3  สื่อการเรียนการสอน  

1. จงอธิบายความหมายของคำว่า “ส่ือการเรียนการสอน” 
2. จงบอกประเภทของส่ือการสอน และอธิบายส่ือการสอนแต่ละประเภท 
3. จงอธิบายหลักการแผนการใช้ส่ือการเรียนการสอน 
4. จงอธิบายหลักการเลือกใช้ส่ือการสอน 
5. จงอธิบายขั้นตอนและวิธีการใช้ส่ือเทคโนโลยีการสอน 
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บทที่ 4 
ทฤษฎีการเรยีนรู้กับการพัฒนานวัตกรรม 

 
 
 ในการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพนั้น จำเป็นอย่างยิ่ง                     
ท่ีจะต้องศึกษาเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง  เพื่อให้การสร้างส่ือสอดคล้องกับหลักการและทฤษฎี 
โดยเฉพาะด้านส่ือการเรียนรู้ ทฤษฎีทางการศึกษาจิตวิทยาการเรียนรู้ และในลักษณะเฉพาะของส่ือมัลติมีเดีย
เพื่อการเรียนการสอน จะมีหลักการหรือทฤษฎีท่ีนักการศึกษาได้ทำการวิจัยจนเป็นท่ียอมรับว่า ควรมี
คุณลักษณะต่างๆ ตามท่ีกำหนด จากการท่ีผู้เขียนได้พบส่ือการเรียนรู้โดยเฉพาะส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการ
สอน ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการนำเสนอข้อมูลจำนวนมากตามสถานศึกษาต่างๆ พบว่า การพัฒนาส่ือไม่ได้เป็นไปตาม
ศาสตร์แห่งการพัฒนาส่ือการเรียนรู้อย่างแท้จริง ทำให้แนวทางในการสร้างผิดไปจากคุณลักษณะท่ีควรจะเป็น  
ดังนั้น ก่อนท่ีท่านจะพัฒนาตัวส่ือการเรียนรู้ จำเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องศึกษาทฤษฎีเกี่ยวกับส่ือการเรียนรู้เสียก่อน 
เพื่อส่งผลให้การสร้างส่ือเป็นไปอย่างมีคุณภาพและประสิทธิภาพ  อีกท้ังกระบวนการสร้างจะเป็นไปอย่างถูก
ทิศทาง ไม่เสียเวลาในการสร้างและแก้ไขมากจนเกินไป รายละเอียดมีดังนี้  
 

ทฤษฏีเกี่ยวกับสื่อการเรียนรู้ 

 1.  การสื่อสารการเรียนรู้ การส่ือสาร หรือการส่ือความหมาย (Communication) หมายถึง                       
การถ่ายทอดเรื่องราว  การแลกเปล่ียนความคิดเห็น  การแสดงออกของความคิดและความรู้สึก  เพื่อการ
ติดต่อส่ือสารข้อมูลซึ่งกันและกัน  (กิดานันท์  มลิทอง, 2548, หน้า 75)  
  รูปแบบของการส่ือสาร แบ่งได้เป็น 2 รูปแบบ คือ  
   1.1 การส่ือสารทางเดียว (One-Way Communication) เป็นการส่งข่าวสารหรือการส่ือ
ความหมายไปยังผู้รับแต่เพียง ฝ่ายเดียว  โดยท่ีผู้รับไม่สามารถตอบสนอง ทันที (Immediate Response) กับ                  
ผู้ส่ง แต่อาจจะมีผลป้อนกลับไปยังผู้ส่งในภายหลังได้การส่ือสารในรูปแบบนี้จึงเป็นการท่ีผู้ส่งและผู้รับไม่สามารถ
มีปฏิสัมพันธ์ต่อกันได้ทันที  
   1.2 การส่ือสารสองทาง (Two-Way Communication)  เป็นการส่ือสารหรือการส่ือ
ความหมายท่ีผู้รับมีโอกาสตอบสนองมายังผู้ส่งได้ในทันที โดยท่ีผู้ส่งและผู้รับอาจจะอยู่ต่อหน้ากันหรืออาจอยู่คน
ละสถานท่ีก็ได้ แต่ท้ังสองฝ่ายจะสามารถมีการเจรจาหรือการโต้ตอบกันไปมา โดยท่ีต่างฝ่ายต่างผลัดกันทำหน้าท่ี
เป็นท้ังผู้ส่งและผู้รับในเวลาเดียวกัน ดังนั้น ในการท่ีจะเกิดการเรียนรู้ ขึ้นได้นี้   มักจะพบว่า ต้องอาศัย
กระบวนการของการส่ือสารในรูปแบบของการส่ือสารทางเดียวและการส่ือสารสองทาง ในลักษณะของการให้            
ส่ิงเร้า  เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมีการแปลความหมายของเนื้อหาบทเรียนนั้น และให้มีการตอบสนองเพื่อเกิดเป็น
การเรียนรู้ขึ้น ลักษณะของส่ิงเร้าและการตอบสนองในการส่ือสารนี้ หมายถึง การท่ีผู้สอนให้ส่ิงเร้าหรือส่งแรง
กระตุ้นไปยังผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนมีการตอบสนองออกมา โดยผู้สอนอาจใช้ส่ือโสตทัศนูปกรณ์ต่างๆ เช่น 



57 
 

คอมพิวเตอร์ เป็นผู้ส่งเนื้อหาบทเรียน ส่วนการตอบสนองของผู้เรียนได้แก่ คำพูด การเขียน รวมถึงกระบวนการ
ท้ังหมดทางด้านความคิด การเรียนรู้ การเรียนรู้ซึ่งอาศัยรูปแบบการส่ือสารท่ีเกี่ยวข้องกับการให้ส่ิงเร้าหรือ                   
แรงกระตุ้น การแปลความหมาย และการตอบสนองนั้น มีดังนี้  
   1.  การเรียนรู้ในรูปแบบการส่ือสารทางเดียว เช่น การสอนแก่ ผู้เรียนจำนวนมาก                     
ในห้องเรียน ขนาดใหญ่ โดยการฉายวีดีทัศน์ โทรทัศน์วงจรปิด หรือวิทยุและโทรทัศน์การศึกษาแก่ผู้เรียนท่ีเรียน
อยู่ท่ีบ้าน ซึ่งการเรียนการสอนในลักษณะเช่นนี้ ควรจะมีการอธิบายความหมายของเนื้อหาบทเรียนให้ผู้เรียน
เข้าใจก่อนการเรียน หรืออาจจะมีการอภิปรายภายหลังจากการเรียน หรือดูเรื่องราวนั้นแล้วก็ได้ เพื่อให้ผู้เรียนมี
ความเข้าใจและแปลความหมายในส่ิงเร้านั้นอย่างถูกต้องตรงกัน จะได้มีการตอบสนองและเกิดการเรียนรู้ได้ใน
ทำนองเดียวกัน  
   2.  การเรียนรู้ในรูปแบบการส่ือสารสองทาง อาจทำได้โดยการใช้อุปกรณ์ประเภทเครื่อง 
ช่วยสอน เช่น การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือการใช้เครื่องช่วยสอน เนื้อหาจะถูกส่งจากเครื่องไปยัง
ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนทำการตอบสนองโดยส่งคำตอบหรือข้อมูลกลับไปยังเครื่องอีกครั้งหนึ่ง การเรียนการสอนใน
ลักษณะนี้มีข้อดีหลายประการ เช่น ความฉับพลันของการให้คำตอบจากโปรแกรมบทเรียนท่ีวางไว้เพื่อความ
เข้าใจท่ีถูกต้องแก่ผู้เรียน เป็นการทำให้ง่ายต่อการเรียนรู้และทำให้การถ่ายทอดความรู้บรรลุผลด้วยดี เป็นต้น 
ถึงแม้ว่า การเรียนรู้ในรูปแบบการส่ือสารสองทางนี้ จะมีประสิทธิภาพดีต่อการเรียนรู้มากกว่าการส่ือสาร                  
ทางเดียวก็ตาม แต่บางครั้งแล้วในลักษณะของการศึกษาบางอย่างมีความจำเป็นต้องใช้การเรียนการสอนใน
รูปแบบการส่ือสารทางเดียว เพื่อการให้ความรู้แก่ผู้เรียนท้ังนี้เพราะจำนวนผู้เรียนอาจจะมีมาก และมีอุปกรณ์
ช่วยสอน ไม่เพียงพอ เป็นต้น  
  ส่ือนับว่าเป็นส่ิงท่ีมีบทบาทอย่างมากในการเรียนการสอน  เนื่องจากเป็นตัวกลางท่ีช่วยให้การ
ส่ือสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนดำเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทำให้ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาบทเรียนได้ตรง
กับท่ีผู้สอนต้องการ การใช้ส่ือการสอนนั้น ผู้สอนจำเป็นต้องศึกษาถึงลักษณะเฉพาะและคุณสมบัติของส่ือแต่ละ
ชนิด เพื่อเลือกใช้ส่ือให้ตรงกับวัตถุประสงค์การเรียนและการสอน สามารถจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียนเพื่อให้การจัดการเรียนการสอนดำเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ1 
 2.  ความหมายของสื่อการเรียนรู้ คำว่า "ส่ือ" (Media) เป็นคำท่ีมาจากภาษาละตินว่า "medium" 
แปลว่า "ระหว่าง" หมายถึง ส่ิงใดก็ตามท่ีบรรจุข้อมูลเพื่อให้ ผู้ส่งและผู้รับสามารถส่ือสารกันได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ เมื่อมีการนำส่ือมาใช้ในกระบวนการเรียน การสอนก็เรียกส่ือนั้นว่า  "ส่ือการเรียนการสอน" 
(Instruction Media) หมายถึง ส่ือชนิดใดก็ตามท่ีบรรจุเนื้อหาหรือสาระการเรียนรู้ ซึ่งผู้สอนและผู้เรียนใช้เป็น
เครื่องมือสำหรับการเรียนรู้เนื้อหาหรือสาระนั้นๆ ปัจจุบันเป็นท่ียอมรับกันโดยท่ัวไปแล้วว่า การเรียนรู้ไม่ได้จำกัด
อยู่ เฉพาะในห้องเรียนหรือในโรงเรียน ผู้สอนและผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากส่ือต่างๆ อย่างหลากหลาย สามารถ
เรียนรู้ได้ทุกเวลาและทุกสถานท่ี ส่ือท่ีนำมาใช้เพื่อการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน จึงเรียกว่า                   
"ส่ือการเรียนรู้" ซึ่งหมายถึงทุกส่ิง ทุกอย่างท่ีมีอยู่รอบตัวไม่ว่าจะเป็นวัสดุ ของจริง บุคคล สถานท่ี เห ตุการณ์ 
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หรือความคิดก็ตาม ถือเป็นส่ือ การเรียนรู้ท้ังส้ิน ขึ้นอยู่กับว่าเราเรียนรู้จากส่ิงนั้นๆ หรือนำส่ิงนั้นๆ เข้ามาสู่การ
เรียนรู้ของเราหรือไม่ ส่ือการสอน (Instructional Media) หมายถึง ส่ือชนิดใดก็ตามไม่ว่าจะเป็นเทปบันทึกเสียง 
สไลด์ วิทยุ โทรทัศน์ วีดีทัศน์ แผนภูมิ ภาพนิ่ง ฯลฯ ซึ่งบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียนการสอน เพื่อใช้เป็น
เครื่องมือหรือช่องทางสำหรับผู้สอนส่งไปถึงผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายท่ี
ผู้สอนวางไว้ได้เป็นอย่างดี 
 3.  ประเภทของสื่อการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้สามารถจำแนกออกตามลักษณะได้เป็น 3 ประเภท คือ 
  3.1  ส่ือส่ิงพิมพ์ หมายถึง หนังสือและเอกสารส่ิงพิมพ์ต่างๆ ท่ีแสดงหรือเรียบเรียงสาระความรู้
ต่างๆ โดยใช้ตัวหนังสือท่ีเป็นตัวเขียน หรือตัวพิมพ์  เป็นส่ือในการแสดงความหมาย ส่ือส่ิงพิมพ์มีหลายชนิด 
ได้แก่ เอกสาร หนังสือเรียน หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วารสาร บันทึก รายงาน ฯลฯ 
  3.2  ส่ือเทคโนโลยี หมายถึง ส่ือการเรียนรู้ท่ีผลิตขึ้นใช้ควบคู่กับเครื่องมือโสตทัศนวัสดุ หรือ
เครื่องมือท่ีเป็นเทคโนโลยีใหม่ๆ เช่น แถบบันทึกภาพพร้อมเสียง (วี ดีทัศน์ ) แถบบันทึกเสียง ภาพนิ่ ง 
ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน นอกจากนี้ ส่ือเทคโนโลยียังหมายรวมถึงกระบวนการต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการนำ
เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ใน กระบวนการเรียนรู้ เช่น การใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้ การศึกษาทางไกลผ่าน
ดาวเทียม เป็นต้น 
  3.3  ส่ืออื่นๆ นอกเหนือจากส่ือ 2 ประเภทท่ีกล่าวไปแล้ว ยังมีส่ืออื่นๆ ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน ซึ่งมีความสำคัญไม่ยิ่งหย่อนไปกว่าส่ือส่ิงพิมพ์และส่ือเทคโนโลยี ส่ือท่ีกล่าวนี้ ได้แก่ 

 1.  บุคคล หมายถึง บุคคลท่ีมีความรู้ ความสามารถ ความเช่ียวชาญในสาขาต่างๆ ซึ่งสามารถ
ถ่ายทอดสาระความรู้ แนวคิดและประสบการณ์ไปสู่บุคคลอื่น เช่น บุคลากรในท้องถิ่น แพทย์ ตำรวจ นักธุรกิจ 
เป็นต้น 

 2.  ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม หมายถึง ส่ิงมีอยู่ตามธรรมชาติและสภาพแวดล้อมตัวผู้เรียน 
เช่น พืชผัก ผลไม้ ปรากฏการณ์ ห้องปฏิบัติการ เป็นต้น 

 3.  กิจกรรม / กระบวนการ หมายถึง กิจกรรม หรือกระบวนการท่ีผู้สอนและผู้เรียนกำหนด
ขึ้นเพื่อสร้างเสริม ประสบการณ์การเรียนรู้ ใช้ในการฝึกทักษะซึ่งต้องใช้กระบวนการคิด การปฏิบัติ การเผชิญ
สถานการณ์และการประยุกต์ความรู้ของผู้เรียน เช่น บทบาทสมมติ การสาธิต การจัดนิทรรศการ การทำ
โครงงาน เกม เพลง เป็นต้น 

 4.  วัสดุ เครื่องมือและอุปกรณ์ หมายถึง วัสดุท่ีประดิษฐ์ขึ้นใช้เพื่อประกอบการเรียนรู้  เช่น 
หุ่นจำลอง แผนภูมิ แผนท่ี ตาราง สถิติ รวมถึงส่ือประเภทเครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีจำเป็นต้องใช้ในการปฏิบัติงาน
ต่างๆ เช่น อุปกรณ์ทดลองวิทยาศาสตร์ เครื่องมือช่าง เป็นต้น 
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ทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวิทยาการเรียนรู้  

 ก่อนอื่น เราควรจะทราบถึงว่า การเรียนรู้คือ ในท่ีนี้ การเรียนรู้หมายถึง กระบวนการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมจากเดิมไปสู่พฤติกรรมใหม่ท่ีค่อนข้างถาวร และพฤติกรรมใหม่นี้เป็นผลมาจากประสบการณ์หรือ                
การฝึกฝน มิใช่เป็นผลจากการตอบสนองตามธรรมชาติหรือสัญชาตญาณ หรือวุฒิภาวะ หรือพิษยาต่างๆ หรือ
อุบัติเหตุ หรือความบังเอิญ พฤติกรรมท่ีเปล่ียนไปจะต้องเปล่ียนไปอย่างค่อนข้างถาวร จึงจะถือว่าเกิดการเรียนรู้
ขึ้น หากเป็นการเปล่ียนแปลงช่ัวคราวก็ยังไม่ถือว่าเป็นการเรียนรู้ 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ (Theory leaning) 
  การเรียนรู้เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเดิมเป็นพฤติกรรมใหม่ท่ีค่อนข้างถาวร  อันเป็นผลมา
จากประสบการณ์ การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอาจมี 3 ด้าน เมื่อบุคคล เกิดการเรียนรู้ จะเกิดการเปล่ียนแปลง
ดังนี้ (Bloom, 1959)  
   1.  การเปล่ียนแปลงทางด้านความรู้ ความเข้าใจ และความคิด (Cognitive  Domain) 
หมายถึง การเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาสาระใหม่ ก็จะทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจส่ิงแวดล้อมต่างๆ ได้มาก
ขึ้นเป็นการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นในสมอง 
   2.  การเปล่ียนแปลงทางด้านอารมณ์ ความรู้สึก ทัศนคติ ค่านิยม (Affective  Domain) 
หมายถึง  เมื่อบุคคลได้เรียนรู้ ส่ิงใหม่ ก็ทำให้ ผู้เรียนเกิดความรู้สึกทางด้านจิตใจ ความเช่ือ ความสนใจ  
   3.  ความเปล่ียนแปลงทางด้านความชำนาญ (Psychomotor Domain) หมายถึง การท่ี
บุคคลได้เกิดการเรียนรู้ท้ังในด้านความคิด ความเข้าใจ และเกิดความรู้สึกนึกคิด ค่านิยม ความสมใจด้วยแล้ว   
ได้นำเอาส่ิงท่ีได้เรียนรู้ไปปฏิบัติ จึงทำให้เกิดความชำนาญมากขึ้น เช่น การใช้มือ เป็นต้น 
 

ทฤษฎีการเรียนรู ้

 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Learning Theory : Behaviorism) ประกอบด้วยแนวคิด
สำคัญ 3 แนวคิด (ทิศนา  แขมมณี, 2548, หน้า 50) ดังต่อไปนี้ 
   1.  ทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอร์นไดค์ (Thorndike’s Connectionism Theory)  

  2.  ทฤษฎีการวางเงื่อนไข (Conditioning Theory) 
  3.  ทฤษฎีการเรียนรู้ของสกินเนอร์ (Skinner Behavior Theory) 
 

 1.  ทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอร์นไดค์ (Thorndike’s Connectionism Theory) 
  1.1  หลักการเรียนรู้    
    กล่าวถึงการเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้า (Stimulus - S) กับการตอบสนอง (Response - R)  
โดยมีหลักเบื้องต้นว่า “การเรียนรู้เกิดจากการเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้ากับการตอบสนอง โดยท่ีการตอบสนอง
มักจะออกมาเป็นรูปแบบต่างๆ หลายรูปแบบ จนกว่าจะพบรูปแบบท่ีดี หรือเหมาะสมท่ีสุด เราเรียก                         
การตอบสนองเช่นนี้ว่าการลองถูกลองผิด (Trial and error) นั่นคือการเลือกตอบสนองของผู้เรียนรู้จะกระทำ
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ด้วยตนเองไม่มีผู้ใดมากำหนดหรือช้ีช่องทางในการปฏิบัติให้และเมื่อเกิดการเรียนรู้ขึ้นแล้ว การตอบสนองหลาย
รูปแบบจะหายไปเหลือเพียงการตอบสนองรูปแบบเดียวท่ีเหมาะสมท่ีสุด และพยายามทำให้การตอบสนอง
เช่นนั้นเช่ือมโยงกับส่ิงเร้าท่ีต้องการให้เรียนรู้ต่อไปเรื่อยๆ 
   1.2  กฎการเรียนรู้  
    1.2.1  กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดี ถ้าผู้เรียนมีความ
พร้อมท้ังทางร่างกายและจิตใจ 
    1.2.2  กฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) การฝึกหัดหรือกระทำบ่อยๆ ด้วยความเข้าใจ
จะทำให้การเรียนรู้นั้นคงทนถาวร ถ้าไม่ได้กระทำซ้ำบ่อยๆ การเรียนรู้นั้นจะไม่คงทนถาวร และในท่ีสุดอาจลืมได้ 
    1.2.3  กฎแห่งการใช้ (Law of Use and Disuse) การเรียนรู้เกิดจากการเช่ือมโยงระหว่าง 
ส่ิงเร้ากับการตอบสนอง ความมั่งคงของการเรียนรู้จะเกิดขึ้น หากได้มีการนำไปใช้บ่อยๆ หากไม่มีการนำไปใช้
อาจมีการลืมเกิดขึ้นได้ 
    1.2.4  กฎแห่งผลท่ีพึงพอใจ (Law of Effect) เมื่อบุคคลได้รับผลท่ีพึงพอใจย่อมอยากจะ
เรียนรู้ต่อไป แต่ถ้าได้รับผลท่ีไม่พึงพอใจ จะไม่อยากเรียนรู้ ดังนั้นการได้รับผลท่ีพึงพอใจ จึงเป็นปัจจัยสำคัญใน
การเรียนรู้ 
   1.3  การประยุกต์ใช้ในด้านการเรียนการสอน 
    1.3.1  การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลองผิดลองถูกด้วยตนเองบาง จะเป็นการช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ในการแก้ไขปัญหา โดยสามารถจดจำผลจากการเรียนรู้ได้ดี รวมท้ังเกิดความภาคภูมิใจในการทำ                  
ส่ิงต่างๆ ด้วยตนเอง 
    1.3.2  การสำรวจความพร้อมหรือการสร้างความพร้อมทางการเรียนให้แก่ผู้เรียนเป็น
ส่ิงจำเป็นท่ีต้องดำเนินการก่อนการเรียนเสมอ 
    1.3.3  หากต้องการให้ผู้เรียนเกิดทักษะในเรื่องใดแล้ว ต้องให้ผู้เรียนมีความรู้และความเข้าใจ                      
ในเรื่องนั้นๆ อย่างถ่องแท้ และให้ผู้เรียนฝึกฝนอย่างต่อเนื่องและสม่ำเสมอ 
    1.3.4  เมื่อผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แล้ว ควรให้ผู้เรียนฝึกนำการเรียนรู้นั้นไปใช้ 
    1.3.5  การให้ผู้เรียนได้รับผลท่ีน่าพึงพอใจ จะช่วยให้การเรียนการสอนประสบความสำเร็จ 
 

 2.  ทฤษฎีการเรียนรู้แบบการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค (Classic Conditioning Theory) 
  ทฤษฎีการเรียนรู้แบบการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิคนั้น  ผู้ริเริ่ มต้ังทฤษฎีนี้ เป็นคนแรก คือ                     
พาฟลอฟ (Pavlov) ต่อมาภายหลังวัตสัน (Watson) ได้นำเอาแนวคิดของพาฟลอฟไปดัดแปลงแก้ไขให้เหมาะสม
ยิ่งขึ้น    
   2.1  หลักการเรียนรู้    
   พาฟลอฟเช่ือว่า การเรียนรู้ของ ส่ิงมี ชีวิต เกิดจากการวางเงื่อน ไข (Conditioning) คือ                         
การตอบสนองหรือการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นนั้นๆ ต้องมีเงื่อนไขหรือมีการสร้างสถานการณ์ให้เกิดขึ้น เช่น สุนัขได้ยิน
เสียงกระด่ิงแล้วน้ำลายไหล เป็นต้น  โดยเสียงกระด่ิงคือส่ิงเร้าท่ีต้องการให้เกิดการเรียนรู้จากการวางเงื่อนไข                  
ซึ่งเรียกว่า “ส่ิงเร้าท่ีวางเงื่อนไข (Conditioned stimulus) และปฏิบัติกิริยาการเกิดน้ำลายไหลของสุนัข เรียกว่า 
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“การตอบสนอง ท่ีถูกวางเงื่อนไข (Conditioned response) ซึ่งเป็นพฤติกรรมท่ีแสดงถึงการเรียนรู้จากการวาง
เงื่อนไข 
  2.2  กฎการเรียนรู้   
   1.2.1  กฎการลบพฤติกรรม (Law of Extinction) การตอบสนองท่ีเคยปรากฏจะไม่ปรากฏถ้านำส่ิงเร้า                 
นั้นออก  
   1.2.2  กฎการคืนสภาพเดิม (Law of Spontaneous recovery) หลังจาก ท่ีลบพฤติกรรมนั้นไปแล้วจะ
ไม่เกิดพฤติกรรมท่ีวางเงื่อนไขนั้นอีก แต่ระยะหนึ่งหรือบางครั้ง ก็อาจเกิดพฤติกรรมนั้นได้อีก  
   1.2.3  กฎการสรุปความเหมือน (Law of Generalization) ถ้ามีส่ิงเร้าอื่น ท่ีมีคุณสมบัติคล้ายคลึงกับ 
ส่ิงเร้าท่ีมีการวางเงื่อนไข อินทรีย์จะตอบสนองเหมือส่ิงเร้าท่ีวางเงื่อนไขนั้น  
   1.2.4  กฎการจำแนกความแตกต่าง (Law of Discrimination) เป็นลักษณะท่ีผู้เรียนสามารถแยกแยะส่ิง
ท่ีแตกต่างกันได้เช่น งูเห่ามีพิษ งูสิงห์ไม่มีพิษ  
  2.3  การประยุกต์ใช้ในด้านการเรียนการสอน 
   2.3.1  ในแง่ของความแตกต่างระหว่างบุคคล 
   2.3.2  การวางเงื่อนไข เป็นเรื่องท่ีเกี่ยวกับพฤติกรรมทางด้านอารมณ์ 
   2.3.3  การลบพฤติกรรมท่ีวางเงื่อนไข 
   2.3.4  การสรุปความเหมือนและการแยกความแตกต่าง 
 
 3.  ทฤษฎีการเรียนรู้ของสกินเนอร์ (Skinner Behavior Theory) 
   3.1  หลักการเรียนรู้    
    ทฤษฎีการวางเงื่อนไขด้วยการกระทำ (Operant Conditioning Theory) เกิดขึ้นโดยมี
แนวความคิด ของสกินเนอร์ (D.F. Skinner) ในสมัยของสกินเนอร์ ปี 1950 สหรัฐอเมริกาได้เกิดวิกฤติการการ
ขาดแคลนครูท่ีมีประสิทธิภาพเขาจึงได้คิดเครื่องมือช่วยสอนขึ้นมาเพื่อปรับปรุงให้ระบบการศึกษามีประสิทธิภาพ 
เครื่องมือท่ีคิดขึ้นมาสำเร็จเรียกว่าบทเรียนสำเร็จรูป หรือการสอนแบบโปรแกรม(Program Instruction or 
Program Learning) และเครื่องมือช่วยในการสอน (Teaching Machine) เป็นท่ีนิยมแพร่หลายจนถึงปัจจุบัน 
    หลักการเรียนรู้ทฤษฎี สกินเนอร์ (Skinner) กับทฤษฏีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำ 
(Operant Conditioning) โดยจากแนวความคิดท่ีว่าความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมกับส่ิงแวดล้อม ซึ่งเป็นส่ิง
ก่อให้เกิดพฤติกรรม และผลของการกระทำของพฤติกรรมนั้นโดยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมนั้น ทฤษฏีนี้เน้น                   
การกระทำของผู้ท่ีเรียนรู้มากกว่าส่ิงท่ีผู้สอนกำหนดขึ้น   
     A คือสภาพแวดล้อม 
     S คือส่ิงเร้า 
     R คือการตอบสนอง 
     C คือผลกรรมท่ีมีผลต่อพฤติกรรมท่ีเกอดขึ้นโดยท่ี 
     C+ เป็นผลกรรมท่ีผู้กระทำพึงพอใจ 
     C- เป็นผลกรรมท่ีผู้กระทำไม่พึงพอใจ 
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   จะเห็ น ได้ว่ า ในสภาพแวดล้อมมี ส่ิ ง เร้ า ท่ีท ำให้ ผู้กระทำแสดงพฤติกรรมออกมา                       
ซึ่งพฤติกรรมนั้น จะมีผลกรรมตามมาและผลกรรมนั้นทำให้อาจจะเพิ่มข้ึนหรือระดับคงท่ีหรือลดลง ท้ังนี้ขึ้นอยู่
กับว่าถ้าเป็นผลกรรมพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจ 
 3.2  กฎแห่งการเรียนรู้ คือ กฎการเสริมแรง ซึ่งมีอยู่ 2 เรื่อง คือ 
   3.2.1  ตารางกำหนดการเสริมแรง (Schedule of Reinforcement) เป็นการใช้กฎเกณฑ์          
บางอย่างเช่น เวลาพฤติกรรม เป็นตัวกำหนดในการเสริมแรง 
   3.2.2  อัตราการตอบสนอง (Response Rate) เป็นการตอบสนองท่ีเกิดขึ้นจากการเสริมแรง                
ต่างๆ ซึ่งเกิดขึ้นมากน้อยและนานคงทนถาวรเท่าใด ย่อมแล้วแต่ตารางกำหนดการเสริมแรงนั้นๆ เช่น  ตาราง
กำหนดการเสริมแรงบางอย่าง ทำให้มีอัตราการตอบสอนงมากและบางอย่างมีอัตราการตอบสนองน้อยเป็นต้น 
  3.3  การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
   3.3.1  การใช้กฎการเรียนรู้ กฎท่ี 1 คือกฎการเสริมแรงทันทีทันใดมักใช้เมื่อต้องการให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว เช่นทึกครั้งท่ีผู้เรียนตอบคำถามถูก ครูจะรีบเสริมแรงทันที อาจเป็นคำชม 
เครื่องหมายรูปดาว เป็นต้น ซึ่งเหมาะในการใช้กับเด็กเล็ก เช่น ช้ันอนุบาล ประถม ส่วนกฎท่ี 2 คือกฎการ
เสริมแรงเป็นครั้งเป็นคราวมักใช้เมื่อต้องการให้ผู้เรียนรู้เกิดการเรียนรู้นานต่อไปเรื่อยๆ แล้วแต่จะเหมาะสมของ
ผู้เรียน และโอกาสท่ีจะใช้ซึ่งเหมาะสมสำหรับเด็กโต เป็นต้น 
    3.3.2  บทเรียนสำเร็จรูป (Programmed Learning) บทเรียนสำเร็จเริ่มข้ึนเมื่อปี ค.ศ. 1954                  
จากแนวความคิดของสกินเนอร์ จากทฤษฎีการวางเงื่อนไขในห้องเรียน ผู้เรียนแต่ละคนได้รับการเสริมแรงน้อย
และยังห่างจากเวลาท่ีแสดงพฤติกรรม เป็นเวลานานเกินไปจนขาดประสิทธิภาพเพื่อแก้ไขปัญหานี้เขาจึงเสนอ
บทเรียนสำเร็จรูป โดยมีจุดประสงค์ว่าผู้เรียนจะได้รับการเสริมแรงทันทีท่ีแสดงพฤติกรรมท่ีถูกต้องบทเรียนจะ
แบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยและข้อย่อยๆ มี 2 ลักษณะ คือ 
    1.  การจัดเรียงบทเรียนเป็นเส้นตรง (Linear Programming) ลำดับขั้นของบทเรียนจาก
ง่ายไปยาก โดยเริ่มจากหน่วยแรกไปเรื่อยตามลำดับโดยถือว่าการเรียนขั้นแรกเป็นพื้นฐานของขั้นตอนต่อไปและ
มีคำถามในลักษณะเติมคำในช่องว่างให้ผู้เรียนตอบ มีคำเฉลยไว้ก่อนเมื่อตอบแล้วจึงเปิดดู เหมาะสำหรับวิชา                      
ท่ีเรียงตามลำดับข้ันตอน 
    2.  บทเรียนท่ีมีเป็นตอน (Branching Programming) เป็นบทเรียนท่ีผู้เรียนมีโอกาสท่ี
ได้รับคำอธิบายเพิ่มเติมในกรณีท่ีตอบคำถาไม่ถูก ส่วนวิธีเรียนก็เรียงจากง่ายไปยากแต่ลักษณะคำถามจะเป็นแบบ
เลือกตอบ (Multiple Choice) เมื่อผู้เรียนตอบคำถามหมดแล้วจึงพลิกไปดูคำเฉลย 
    3.  การปรับพฤติกรรม (Behavior Modification) คือการปรุงแต่งพฤติกรรมให้เป็นไป
ในทิศทางท่ีต้องการซึ่งมี 3 ลักษณะคือ 
       3.1  การเพิ่มพฤติกรรมหรือคงพฤติกรรมเดิมท่ีเหมาะสมไว้ 
     3.2  การสร้างเสริมพฤติกรรมใหม่ 
      3.3  การลดพฤติกรรม 
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      3.4  การสอนวิธีการพูด หรือท่ีเรียกว่าพฤติกรรมทางวาจา (Verbal Behavior)                      
สกินเนอร์ได้ผลิตเครื่องบันทึกเสียงขึ้นในปี ค.ศ. 1963 เพื่อใช้ฟังเสียง การอ่านการพูดซึ่งเป็นประโยชน์มาก                   
ในวงการด้านภาษา เข้ากล่าวว่า ภาษาพูดเกิดขึ้นจากการเรียนรู้เมื่อได้รับการเสริมแรง 
 
  ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม (Cognitive theory) 
   ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม หรือกลุ่มความรู้ความเข้าใจ หรือบางครั้งอาจเรียกว่ากลุ่มพุทธิ
นิยม เป็นกลุ่มท่ีเน้นกระบวนการทางปัญญาหรือความคิด นัก คิดกลุ่มนี้เช่ือว่าการเรียนรู้ของมนุษย์ไม่ใช่เรื่อง
ของพฤติกรรมท่ีเกิด จากกระบวนการตอบสนองต่อส่ิงเร้าเพียงเท่านั้น การเรียนรู้ของมนุษย์มีความซับซ้อนยิ่ง
ไปกว่านั้น การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางความคิดท่ีเกิดจากการสะสมข้อมูล การสร้างความหมาย และ
ความสัมพันธ์ของข้อมูล และการดึงข้อมูลออกมาใช้ในการกระทำและการแก้ปัญหาต่างๆ การเรียนรู้เป็น
กระบวนการทางสติปัญญาของมนุษย์ในการท่ีจะสร้างความรู้ความ เข้าใจให้แก่ตนเอง 
ทฤษฎีกลุ่มนี้ เกิดขึ้นจากแนวคิดของชอมสกี้ (Chomsky) ท่ีไม่เห็น ด้วยกับสกินเนอร์ (Skinner) บิดา ของ
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการมองพฤติกรรมมนุษย์มนุษย์ไว้ว่า เป็นเสมือนการทดลองทางวิทยาศาสตร์ ชอมสกี้
เช่ือว่า พฤติกรรมมนุษย์นั้นเป็นเรื่องของภายในจิตใจ มนุษย์ไม่ใช่ผ้าขาวที่เมื่อใส่สีอะไรลงไปก็จะกลายเป็นสีนั้น 
มนุษย์มีความนึกคิด มีอารมณ์จิตใจและความรู้สึกภายในท่ีแตกต่างกันออกไป ดังนั้นการออกแบบการเรียน               
การสอนก็ควรท่ีจะคํานึงถึงความแตกต่างภายในของมนุษย์ด้วยประกอบด้วยทฤษฎีท่ีสำคัญ คือ 
    1.  ทฤษฏีการเรียนรู้ของกลุ่ม เกสตัลท์ (Gestalt)  
    2.  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา บรุเนอร์ (Bruner)    
    3.  ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (A Theory of Meaningful Verbal Learnning) ออซู เบล 
(Ausubel)  
 1.  ทฤษฏีการเรียนรู้ของกลุ่ม เกสตัลท์ ( Gestalt)  
   คำว่า “Gestalt” หมายถึง ส่วนรวมท้ังหมดหรือโครงสร้างท้ังหมด ซึ้ งเป็น คำท่ีมาจาก 
ภาษาเยอรมัน ทฤษฏีการเรียนรู้ของกลุ่มเกสตัลท์ เป็นแนวคิดของนักจิตวิทยากลุ่มเกสตัลท์ เกิดขึ้นในระยะ 
ใกล้เคียงกับพฤติกรรมนิยม ผู้นำกลุ่มได้แก่  แมกซ์เวอร์ไธเมอร์ และผู้ร่วมกลุ่ม2 คน  เคอร์ท คอฟพ์กา และ
วอล์ฟแกง โคเลอร์ เป็นชาวเยอรมัน 
  1.1  หลักการเรียนรู้  
                  กลุ่มเกสตัลท์กล่าวว่า การเรียนรู้ ท่ี เห็น ส่วนรวมมากกว่าส่วนย่อยนั้นจะต้องเกิด                               
จากประสบการณ์เดิม และการเรียนรู้ย่อมเกิดขึ้น 2 ลักษณะคือ 
     1.  การรับรู้ (Perception) หมายถึง การแปลความหมายหรือการตีความต่อส่ิงเร้าของ
อวัยวะ รับสัมผัสส่วนใดส่วนหนึ่งหรือท้ังห้าส่วนได้แก่ หู จมูก ล้ิน และผิวหนังโดยการตีความนี้มักอาศัย
ประสบการณ์เดิม 
     การเรียนรู้ของกลุ่มเกสตัลท์ได้สรุปเป็นกฎการเรียนรู้ของ ท้ังกลุ่มออกเป็น 4 กฎ 
เรียกว่ากฎการจัดระเบียบเข้าด้วยกัน (The Laws of Organization) ดังนี้ 
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      1.  กฎแห่งความแน่นอนหรือชัดเจน (Law of Pragnanz) 
      2.  กฎแห่งความคล้ายคลึง (Law of Similarity) 
      3.  กฎแห่งความใกล้ชิด (Law of Proximity) 
      4.  กฎแห่งการส้ินสุด / กฎแห่งความสมบูรณ์ (Law of Closure) 
 
      1.  กฎแห่งความแน่นอนหรือชัดเจน (Law Pragnanz) การเรียนรู้ท่ีดีต้องมีความ
ชัดเจนและแน่นอน เพราะผู้เรียนมีประสบการณ์เดิมแตกต่างกัน เมื่อต้องการให้มนุษย์เกิดการรับรู้ ในส่ิง
เดียวกัน ต้องกำหนดองค์ประกอบข้ึน 2 ส่วน คือ 
      1.1  ภาพหรือข้อมูลท่ีต้องการให้การ สนใจ เพื่อเกิดการเรียนรู้ในขณะนั้น 
(Figure) 
      1.2  ส่วนประกอบหรือพื้นฐานของการับรู้ (Backgrond or Groud) 
      2.  กฎแห่งความคล้ายคลึง (The law of Similarity)  เป็นการวางหลักการรับรู้ใน
ส่ิงท่ีคล้ายคลึงกันเพื่อจะได้รู้ว่าสามารถจัดเข้ากลุ่มเดียวกัน 
      3.  กฎแห่งความใกล้ชิด (The law of Proximity) เป็นการกล่างถึงว่าถ้าส่ิงใดหรือ
สถานการณ์ใดท่ีมีความใกล้ชิดกัน ผู้เรียนมีแนวโน้มท่ีจะรับรู้ส่ิงนั้นไว้แบบเดียวกัน 
      4.  กฎแห่งการส้ินสุด/ กฎแห่งความสมบูรณ์ (Law of Closure) 
 ส่ิงเร้าท่ีขาดหายไปผู้เรียนสามารถรับรู้ให้เป็นภาพสมบูรณ์ได้โดยอาศัยประสบการณ์เดิม                
     2.  การหยั่งเห็น (Insight) หมายถึงการเรียนรู้ด้วยตัวเองโดยจะเกิดแนวความคิดในการ
เรียนรู้หรือการแก้ปัญหาขึ้นอย่างฉับพลันทันทีทันใด (เกิดความคิดแวบขึ้นมาในสมองทันที) มองเห็นแนวทาง
การแก้ปัญหาต้ังแต่จุดเริมต้นเป็นขั้นตอนจนถึงจุดสุดท้ายท่ีสามารถจะแก้ปัญหาได้ 
      กลุ่มนี้มีแนวคิดว่า การเรียนรู้เกิดได้จากการจัดส่ิงเร้าต่างๆ มารวมกันเริ่มต้นด้วยการ 
รับรู้โดยส่วนรวมก่อนแล้ว จึงจะสามารถวิเคราะห์เรื่องการเรียนรู้ส่วนย่อยทีละส่วนต่อไป 
    ในปัจจุบันได้มีผู้นำวิธีการเรียนรู้ของกลุ่ม เกสตัลท์มาใช้อย่างกว้างขวาง โดยเช่ือว่า                      
เมื่อผู้เรียนได้ เรียนรู้โดยหลักของเกสตัลท์แล้ว ผู้เรียนจะมีสติปัญญา และความคิดสร้างสรรค์ และมีความ
รวดเร็วในการเรียนรู้ เพิ่มมากขึ้น 
    1.2  การนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
     1.2.1  ครูควรสร้างบรรยากาศการเรียนท่ีเป็นกันเอง และมีอิสระท่ีจะให้ผู้เรียนแสดงความ
คิดเห็นอย่างเต็มท่ีท้ังท่ีถูกและผิด เพื่อให้ผู้เรียนมองเห็นความสัมพันธ์ของข้อมูล และเกิดการหยั่งเห็น 
    1.2.2  เปิดโอกาสให้มีการอภิปรายในช้ันเรียน โดยใช้แนวทางต่อไปนี้  
   1.  เน้นความแตกต่าง  
   2.  กระตุ้นให้มีการเดาและหาเหตุผล  
   3.  กระตุ้นให้ทุกคนมีส่วนร่วม  
   4.  กระตุ้นให้ใช้ความคิดอย่างรอบคอบ  
   5.  กำหนดขอบเขตไม่ให้อภิปรายออกนอกประเด็น 
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   1.2.3  การกำหนดบทเรียนควรมีโครงสร้างท่ีมีระบบเป็นขั้นตอน เนื้อหามีความสอดคล้อง
ต่อเนื่องกัน 
   1.2.4  คำนึงถึงเจตคติและความรู้สึกของผู้เรียน พยายามจัดกิจกรรมท่ีกระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียนมีเนื้อหาท่ีเป็นประโยชน์ ผู้เรียนนำไปใช้ประโยชน์ได้ และควรจัดโอกาสให้ผู้เรียนรู้สึกประสบ
ความสำเร็จด้วย 
   1.2.5  บุคลิกภาพของครูและความสามารถในการถ่ายทอด จะเป็นส่ิงจูงใจให้ผู้เรียนมีความ
ศรัทธาและครูจะสามารถเข้าไปอยู่ใน Life space ของผู้เรียนได้  
 
 2.  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา บรุเนอร์ (Bruner)    
  บรุนเนอร์ (Bruner) เป็นนักจิตวิทยาท่ีสนใจและศึกษาเรื่องของพัฒนาการทางสติปัญญาต่อเนื่อง
จากเพียเจต์ บรุนเนอร์เช่ือว่ามนุษย์เลือกท่ีจะรับรู้ส่ิงท่ีตนเองสนใจและการเรียนรู้เกิดจากกระบวนการค้นพบ
ด้วยตัวเอง (discovery learning) แนวคิดท่ีสำคัญๆ ของ บรุนเนอร์ มีดังนี้ (Brunner, 1963, pp.1-54)  
   2.1  ทฤษฎีการเรียนรู้  
    1.  การจัดโครงสร้างของความรู้ให้มีความสัมพันธ์ และสอดคล้องกับพัฒนาการทาง
สติปัญญาของเด็ก มีผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก  
   2.  การจัดหลักสูตรและการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับระดับความพร้อมของผู้เรียน 
และสอดคล้องกับพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียนจะช่วยให้การเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพ  
   3.  การคิดแบบหยั่งรู้ (intuition) เป็นการคิดหาเหตุผลอย่างอิสระท่ีสามารถช่วยพัฒนา
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ได้  
   4.  แรงจูงใจภายในเป็นปัจจัยสำคัญท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนประสบผลสำเร็จในการเรียนรู้  
   5.  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของมนุษย์แบ่งได้เป็น 3 ขั้นใหญ่ๆ คือ 
   5.1  ขั้นการเรียนรู้จากการกระทำ (Enactive Stage) คือ ขั้นของการเรียนรู้จาก
การใช้ประสาทสัมผัสรับรู้ส่ิงต่างๆ การลงมือกระทำช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ดี การเรียนรู้เกิดจากการกระทำ 
    5.2  ขั้นการเรียนรู้จากความคิด (Iconic Stage) เป็นขั้นท่ีเด็กสามารถสร้างมโน
ภาพในใจได้ และสามารถเรียนรู้จากภาพแทนของจริงได้ 
    5.3  ขั้นการเรียนรู้สัญลักษณ์และนามธรรม (Symbolic Stage) เป็นขั้นการเรียนรู้
ส่ิงท่ีซับซ้อนและเป็นนามธรรมได้ 
   6. การเรียนรู้เกิดขึ้นได้จากการท่ีคนเราสามารถสร้างความคิดรวบยอด หรือสามารถจัด
ประเภทของส่ิงต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม  
       7. การเรียนรู้ท่ีได้ผลดีท่ีสุด คือ การให้ผู้เรียนค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Discovery 
learning)  
  2.2  การนำทฤษฎีการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ 
    2.2.1  กระบวนการค้นพบการเรียนรู้ ด้วยตนเอง เป็นกระบวนการเรียนรู้ ท่ี ดีมี
ความหมายสำหรับผู้เรียน 
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    2.2.2  การวิเคราะห์และจัดโครงสร้างเนื้อหาสาระการเรียนรู้ให้เหมาะสมเป็นส่ิงท่ี
จำเป็นท่ีต้องทำก่อนการสอน 
    2.2.3  การจัดหลักสูตรแบบเกลียว (Spiral Curriculum) ช่วยให้สามารถสอนเนื้อหา
หรือความคิดรวบยอดเดียวกันแก่ผู้เรียนทุกวัยได้ โดยต้องจัดเนื้อหาความคิดรวบยอดและวิธีสอนให้เหมาะสม
กับข้ันพัฒนาการของผู้เรียน 
    2.1.4  ในการเรียนการสอนควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดอย่างอิสระให้มากเพื่อช่วยส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
    2.1.5  การสร้างแรงจูงใจภายในให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน เป็นส่ิงจำเป็นในการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้แก่ผู้เรียน 
    2.1.6  การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับขั้นพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียน  
จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี 
    2.1.7  การสอนความคิดรวบยอดให้แก่ผู้เรียนเป็นส่ิงจำเป็นการจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้
ค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี 
 
  3. ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (A Theory of Meaningful Verbal Learnning) ออซูเบล 
(Ausubel) 
   ออซูเบล  เป็นนักจิตวิทยาแนวปัญญานิยมท่ีแตกต่างจากเพียเจต์และบรูเนอร์ เพราะออซูเบลไม่ได้
มีวัตถุประสงค์ท่ีจะสร้างทฤษฎีท่ีอธิบายการเรียนรู้ได้ทุกชนิด  
  ทฤษฎีของออซูเบลเป็นทฤษฎีท่ีหาหลักการอธิบายการเรียนรู้ท่ีเรียกว่า "Meaningful Verbal 
Learning" เท่านั้น โดยเฉพาะการเช่ือมโยงความรู้ท่ีปรากฎในหนังสือท่ีโรงเรียนใช้กับความรู้เดิมท่ีอยู่ในสมอง
ของผู้เรียนในโครงสร้างสติปัญญา (Cognitive Structure) หรือการสอนโดยวิธีการให้ข้อมูลข่าวสาร ด้วยถ้อยคำ    
ทฤษฎีของออซูเบล เน้นความสำคัญของการเรียนรู้อย่างมีความเข้าใจและมีความหมาย การเรียนรู้เกิดขึ้น                   
เมื่อผู้เรียนได้เรียนรวมหรือเช่ือมโยง (Subsumme) ส่ิงท่ีเรียนรู้ใหมหรือข้อมูลใหม่ ซึ่งอาจจะเป็นความคิด              
รวบยอด (Concept) หรือความรู้ท่ีได้รับใหม่ในโครงสร้างสติปัญญากับความรู้เดิมท่ีอยู่ในสมองของผู้เรียนอยู่แล้ว 
ทฤษฎีของออซูเบลบางครั้งเรียกว่า "Subsumption Theory" การเรียนรู้อย่างมีความหมาย  นั่นคือ ผู้เรียน               
ได้เช่ือมโยง (Subsumme) ส่ิงท่ีจะต้องเรียนรู้ใหม่ หรือข้อมูลใหม่ กับความรู้เดิมท่ีมีมาก่อนท่ีมีในโครงสร้าง                 
ในสติปัญญาของผู้เรียนมาแล้ว  
 ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ออซูเบล ได้แบ่งการเรียนรู้ออกเป็น 4 ประเภทดังต่อไปนี้ 

 1.  การเรียนรู้โดยการรับอย่างมีความหมาย 
 2.  การเรียนรู้โดยการรับแบบท่องจำโดยไม่คิดหรือแบบนกแก้วนกขุนทอง 
 3.  การเรียนรู้โดยการค้นพบอย่างมีความหมาย 
 4.  การเรียนรู้โดยการค้นพบแบบท่องจำโดยไม่คิด หรือแบบนกแก้วนกขุนทอง ออซูเบล 

ให้ความหมายการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Mearningful learning) ว่า เป็นการเรียนท่ีผู้เรียนได้รับมาจากการ
ท่ีผู้สอน อธิบายส่ิงท่ีจะต้องเรียนรู้ให้ทราบและผู้เรียนรับฟังด้วยความเข้าใจ โดยผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ของส่ิงท่ี
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เรียนรู้กับโครงสร้างพุทธิปัญญาท่ีได้เก็บไว้ในความทรงจำ และจะสามารถนำมาใช้ในอนาคต ออซูเบลได้ช้ีให้เห็น
ว่าทฤษฎีนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อท่ีจะอธิบายเกี่ยวกับพุทธิปัญญา 
  ตัวแปรท่ีมีความสำคัญในการเรียนรู้ โดยการรับอย่างมีความหมาย 
ออซูเบลได้บ่งว่า การเรียนรู้อย่างมีความหมายข้ึนอยู่กับตัวแปร 3 อย่าง ดังต่อไปนี้ 
   1.  ส่ิง (Materials) ท่ีจะต้องเรียนรู้จะต้องมีความหมาย ซึ่งหมายความว่าจะต้องเป็นส่ิงท่ีมี
ความสัมพันธ์กับส่ิงท่ีเคยเรียนรู้และเก็บไว้ในโครงสร้างพุทธิปัญญา 
   2.  ผู้เรียนจะต้องมีประสบการณ์และมีความคิดท่ีจะเช่ือมโยงหรือจัดกลุ่มส่ิงท่ีเรียนรู้ใหม่ให้
สัมพันธ์กับความรู้หรือส่ิงท่ีเรียนรู้เก่า 
   3.  ความต้ังใจของผู้เรียนและการท่ีผู้เรียนมีความรู้ คิดท่ีจะเช่ือมโยงส่ิงท่ีเรียนรู้ใหม่ให้มี
ความสัมพันธ์กับโครงสร้างพุทธิปัญญา ท่ีอยู่ในความทรงจำแล้ว 
  นอกจากตัวแปรท้ัง 3 อย่างดังกล่าว ออซูเบล กล่าวว่า การสอนจะต้องคำนึงถึงวัยของนักเรียน
ด้วย เพราะถ้าหากนักเรียนไม่พร้อมท่ีจะรับหรือรับโดยไม่เข้าใจ ก็อาจจะต้องใช้การท่องจำแบบนกแก้ว
นกขุนทอง 
 

ประเภทของการเรียนรู้โดยการรับอย่างมีความหมาย 

 ออซูเบลได้แบ่งการเรียนรู้อย่างมีความหมายออกเป็น 3 ประเภท คือ 
  1.  Subordinate learning  เป็นการเรียนรู้ โดยการรับอย่างมีความหมาย  โดยมีวิธีการ                         
2 ประเภท คือ 
   1.1  Deriveration Subsumption   เป็นการเช่ือมโยงส่ิงท่ีจะต้องเรียนรู้ใหม่กับหลักการ
หรือกฎเกณฑ์ท่ีเคยเรียนมาแล้ว โดยการได้รับข้อมูลมาเพิ่ม เช่น มีคนบอก แล้วสามารถดูดซึมเข้าไปในโครงสร้าง
ทางสติปัญญาท่ีมีอยู่แล้วอย่างมีความหมาย โดยไม่ต้องท่องจำ 
   1.2  Correlative subsumption  เป็นการเรียนรู้ท่ีมีความหมายเกิดจากการขยายความ 
หรือปรับโครงสร้างทางสติปัญญาท่ีมีมาก่อนให้สัมพันธ์กับส่ิงท่ีจะเรียนรู้ใหม่ 
  2.  Superordinate learning เป็นการเรียนรู้โดยการอนุมาน โดยการจัดกลุ่มส่ิงท่ีเรียนใหม่เข้า
กับความคิดรวบยอดท่ีกว้างและครอบคลุมความคิดยอดของส่ิงท่ีเรียนใหม่ เช่น สุนัข แมว หมู เป็นสัตว์เล้ียงลูก
ด้วยนม 
  3.  Combinatorial learning เป็นการเรียนรู้ห ลักการ กฎเกณฑ์ ต่างๆ  เชิงผสม ในวิชา
คณิตศาสตร์ หรือ วิทยาศาสตร์ โดยการใช้เหตุผล หรือการสังเกต เช่นการเรียนรู้เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่าง
น้ำหนักกับระยะทางในการท่ีทำให้เกิดความสมดุล 
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สรุปท้ายบทท่ี 4 ทฤษฎีการเรียนรู้กับการพัฒนานวัตกรรม 

  ทฤษฏีเกี่ยวกับส่ือการเรียนรู้  การส่ือสาร หรือ การส่ือความหมาย (Communication)  หมายถึง       
การถ่ายทอดเรื่องราว  การแลกเปล่ียนความคิดเห็น  การแสดงออกของความคิดและความรู้สึก  เพื่อการ
ติดต่อส่ือสารข้อมูลซึ่งกันและกัน  (กิดานันท์  มลิทอง, 2548, หน้า 75) รูปแบบของการส่ือสาร แบ่งได้เป็น 2 
รูปแบบ คือ  
   1. การส่ือสารทางเดียว (One-Way Communication) เป็นการส่งข่าวสารหรือการส่ือ
ความหมายไปยังผู้รับแต่เพียง ฝ่ายเดียว  โดยท่ีผู้รับไม่สามารถตอบสนอง ทันที ( Immediate Response) กับ               
ผู้ส่ง แต่อาจจะมีผลป้อนกลับไปยังผู้ส่งในภายหลังได้การส่ือสารในรูปแบบนี้จึงเป็นการท่ีผู้ส่งและผู้รับไม่สามารถ
มีปฏิสัมพันธ์ต่อกันได้ทันที  
   2. การส่ือสารสองทาง (Two-Way Communication)  เป็นการส่ือสารหรือการส่ือความหมายท่ี
ผู้รับมีโอกาสตอบสนองมายังผู้ส่งได้ในทันที โดยท่ีผู้ส่งและผู้รับอาจจะอยู่ต่อหน้ากันหรืออาจอยู่คนละสถานท่ีก็ได้ 
แต่ท้ังสองฝ่ายจะสามารถมีการเจรจาหรือการโต้ตอบกันไปมา 
  ทฤษฎีการเรียนรู้ (Theory leaning)การเรียนรู้เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเดิมเป็นพฤติกรรมใหม่
ท่ีค่อนข้างถาวร  อันเป็นผลมาจากประสบการณ์ การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอาจมี 3 ด้าน เมื่อบุคคล เกิดการ
เรียนรู้ จะเกิดการเปล่ียนแปลงดังนี้ (Bloom, 1959)  
   1.  การเปล่ียนแปลงทางด้านความรู้ ความเข้าใจ และความคิด (Cognitive Domain) หมายถึง 
การเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาสาระใหม่ ก็จะทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจส่ิงแวดล้อมต่างๆ ได้มากขึ้น เป็นการ
เปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นในสมอง 
   2.  การเปล่ียนแปลงทางด้านอารมณ์ ความรู้สึก ทัศนคติ ค่านิยม (Affective Domain) หมายถึง 
เมื่อบุคคลได้เรียนรู้ส่ิงใหม่ ก็ทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกทางด้านจิตใจ ความเช่ือ ความสนใจ 
   3.  ความเปล่ียนแปลงทางด้านความชำนาญ (Psychomotor Domain) หมายถึง การท่ีบุคคลได้
เกิดการเรียนรู้ท้ังในด้านความคิด ความเข้าใจ และเกิดความรู้สึกนึกคิด ค่านิยม ความสมใจด้วยแล้ว ได้นำเอาส่ิง
ท่ีได้เรียนรู้ไปปฏิบัติ จึงทำให้เกิดความชำนาญมากขึ้น เช่น การใช้มือ เป็นต้น 
  ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Learning Theory : Behaviorism)ประกอบด้วยแนวคิดสำคัญ 
3 แนวคิด (ทิศนา  แขมมณี, 2548, หน้า 50) ดังต่อไปนี้ 1)ทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอร์นไดค์ คือ การเช่ือมโยง
ระหว่างส่ิงเร้า (Stimulus - S) กับการตอบสนอง (Response - R)  2)ทฤษฎีการวางเงื่อนไข คือ การตอบสนอง
หรือการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นนั้นๆ ต้องมีเงื่อนไขหรือมีการสร้างสถานการณ์ให้เกิดขึ้น 3) ทฤษฎีการเรียนรู้ของ                      
สกินเนอร์ คือ ทฤษฏีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำ (Operant Conditioning) โดยจากแนวความคิดท่ีว่า
ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมกับส่ิงแวดล้อม 
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คำถามทบทวน  
บทท่ี 4  ทฤษฎีการเรียนรู้กับการพัฒนานวัตกรรม 
  1.  การส่ือสารการเรียนรู้แบ่งออกเป็นกี่ประเภท  มีอะไรบ้าง 
 2.  ส่ือการเรียนรู้ หมายถึง 
  3.  ส่ือสารการเรียนรู้แบ่งออกเป็นกี่ประเภท อะไรบ้าง 
  4.  ทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวิทาการเรียนรู้มีความสำคัญอย่างไรกับการพัฒนาส่ือนวัตกรรมการเรียนรู้  
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บทที่ 5 
สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรยีนการสอน 

 
 
 ในการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน  จะต้องคำนึงถึงทฤษฎี หลักการ หรืองานวิจัย
เกี่ยวกับการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน  (เอกสารหรืองานวิจัยบางเล่มเรียกส่ือคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย) เพื่อให้การพัฒนาบทเรียนเป็นไปอย่างมีคุณภาพและประสิทธิภาพ สาระท่ีเกี่ยวข้องและสำคัญ มีดังนี้ 
  1.  ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
   คำว่า สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) หรือสื่อประสม มาจากคำว่า มัลติ (Multi)  ซึ่งแปลว่า 
หลากหลาย และมีเดีย (Media) หมายถึง ส่ือ จาก 2 คำท่ีกล่าวมานี้ ทำให้ได้ความหมายว่า เป็นการนำส่ือ
หลายๆ ประเภทมาใช้งานร่วมกัน ท้ังวัสดุ อุปกรณ์และวิธีการ เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดใน
การเรียนการสอน โดยการใช้ส่ือแต่ละอย่างตามลำดับขั้นตอนของเนื้อหา และในปัจจุบัน มีการนำคอมพิวเตอร์
มาใช้ร่วมด้วย เพื่อการผลิตหรือการควบคุมการทำงานของอุปกรณ์ต่างๆ ในการเสนอข้อมูล ท้ังตัวอักษร                     
ภาพกาฟิก ภาพถ่าย ภาพเคล่ือนไหวและเสียง เป็นต้น และในท่ีนี้ จักได้ขอใช้คำว่า “สื่อประสม” แทนคำว่า   
“สื่อมัลติมีเดีย” เพื่อให้การอ่านมีความกระชับมากขึ้นในสาระสำคัญต่อไป 
  ปัจจุบัน ด้วยบทบาทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ีมีจำนวนเพิ่มมากขึ้นในการทำงาน 
จึงทำให้ความหมายของส่ือประสมเพิ่มขึ้นจากเดิม ความหมายของส่ือประสมท่ีเพิ่มขึ้นในปัจจุบัน จะหมายถึง                        
“สื่อประสมเชิงโต้ตอบ” (Interactive Multimedia) โดยการเพิ่มปฏิสัมพันธ์ระหว่างส่ือกับผู้ใช้ ส่ือสมัยนี้                 
จึงหมายถึง การนำอุปกรณ์ต่างๆ เช่น เครื่องเล่นซีดี-รอม เครื่องเสียงระบบดิจิตอล เครื่องเล่นแผ่นวีดีทัศน์ ฯลฯ 
มาใช้ร่วมกัน เพื่อเสนอเนื้อหา ข้อมูลท่ีเป็นตัวอักษร ภาพกาฟิก ภาพถ่าย ภาพเคล่ือนไหวและเสียงในระบบ                   
สเตอริโอ โดยการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการผลิต การนำเสนอเนื้อหา เป็นการให้ผู้ใช้หรือผู้เรียน มิใช่
เพียงแต่นั่งดูหรือฟังข้อมูลจากส่ือท่ีเสนอมาเท่านั้น แต่ผู้ใช้สามารถควบคุมให้คอมพิวเตอร์ทำงานในการ
ตอบสนองต่อคำส่ัง และให้ข้อมูลป้อนกลับในรูปแบบต่างๆ ได้อย่างเต็มท่ี ผู้ใช้ส่ือสามารถมีปฏิสัมพันธ์ตอบสนอง
ซึ่งกันและกันได้ทันที 
  จากความหมายข้างต้น จึงแบ่งการพัฒนาส่ือประสมออกเป็น 2 ระยะคือ 

  1.  การพัฒนาส่ือระยะท่ี 1 เป็นส่ือประสมท่ีใช้การนำส่ือหลายประเภทมาใช้ร่วมกันในการ 
เรียนการสอน หรือเรียกว่า ส่ือหลายแบบ เช่น นำวีดีทัศน์มาสอนประกอบการบรรยายของผู้สอน โดยมีส่ือ
ส่ิงพิมพ์ประกอบด้วย หรือส่ือประสมในชุดการเรียนหรือชุดการสอน ผู้ใช้หรือการใช้ส่ือประสมระยะท่ี 1 ผู้เรียน
และส่ือจะไม่มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกัน 

  2.  การพัฒนาส่ือระยะท่ี 2 เป็นส่ือประสมท่ีใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการเสนอสารสนเทศ  
หรือการผลิตเพื่อเสนอข้อมูลประเภทต่างๆ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ตัวอักษรและเสียง ในลักษณะของส่ือ
หลายมิติ การใช้ส่ือประสมในระยะท่ี 2 ผู้ใช้หรือผู้เรียนมีการโต้ตอบกับส่ือโดยตรง 
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 2.  ประเภทของสื่อประสม  ส่ือประสมแบ่งออกตามลักษณะการประสมส่ือและคุณลักษณะ 

การใช้มี 3 ประเภทใหญ่ๆ คือ 
  2.1  ประสมส่ือท่ีเป็นวัสดุ อุปกรณ์และกระบวนการเข้าร่วมกัน นำมาใช้สำหรับการเรียน 

การสอนปกติท่ัวๆ ไป เช่น ชุดอุปกรณ์ ชุดการเรียนการสอน บทเรียนแบบโปรแกรม โปรแกรมสไลด์                      
ศูนย์การเรียน ส่ือประสมแต่ละชนิดท่ีจัดอยู่ในประเภทนี้ มีหลักการและลักษณะเด่นแตกต่างกันออกไปคือ 

  2.1.1  สามารถให้ผู้เรียนได้ประสบการณ์ด้วยตนเอง มีส่วนร่วมในการกระทำหรือปฏิบัติ 
กิจกรรม เป็นการเร้าใจแก่ผู้เรียน เช่น ศูนย์การเรียน บทเรียนโปรแกรมชุดอุปกรณ์ เป็นต้น 

  2.1.2  สามารถให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความรู้ ความสามารถและความแตกต่างของแต่ละ 
บุคคล เช่น บทเรียนโปรแกรม ชุดการสอน เป็นต้น 

  2.1.3  สามารถให้ผู้เรียน ใช้เรียนด้วยตนเองหรือใช้เมื่อขาดครูผู้สอนได้ เช่น บทเรียน 
แบบโปรแกรม ชุดการสอนรายบุคคล เป็นต้น 

  2.1.4  สามารถให้ผู้เรียนรับผลตอบกลับทันที และได้รับความรู้สึกภาคภูมิใจ                            
ในความสำเร็จ เช่น ศูนย์การเรียน การสอนแบบจุลภาค เป็นต้น 

  2.1.5  สามารถใช้ประกอบการศึกษาทางไกล ให้ดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ เช่น  
ชุดการสอนทางไกลสำหรับการศึกษาเพื่อมวลชน เป็นต้น 

  2.1.6  สามารถใช้ส่งเสริมสมรรถภาพของครู เช่น ชุดการสอนประกอบคำบรรยาย  
เป็นต้น 

  2.1.7  สามารถให้ผู้เรียนได้ฝึกความรับผิดชอบและการทำงานเป็นกลุ่ม เช่น  
ศูนย์การเรียน กลุ่มสัมพันธ์ เป็นต้น 
   อนึ่ง ส่ือประสมประเภทนี้ สามารถผลิตได้เองในราคาท่ีประหยัด เมื่อเทียบกับส่ือประสมอีก 2 
ประเภทต่อไป 

  2.2  ประสมส่ือประเภทฉาย เป็นการประสมโดยมีข้อจำกัดท่ีความสามารถและคุณสมบัติ 
เฉพาะตัวของอุปกรณ์เครื่องฉายเป็นสำคัญ เช่น สไลด์ประกอบเสียงและวีดีทัศน์ประกอบเสียง สไลด์และ                 
แผ่นโปร่งใส วีดีโออิมเมจ เป็นต้น และฉายบนจอต้ังแต่ 2 จอขึ้นไป เป็นการใช้การฉาย ใช้ประกอบการศึกษา
และการเรียนการสอน โดยเฉพาะสำหรับผู้เรียนท่ีชอบการเรียนรู้จากการอ่านภาพ แม้ว่าในการบางครั้ง ราคา
การผลิตอาจจะสูงและมีความซับซ้อนในการผลิต แต่ผลท่ีได้รับจากการเสนอด้วยส่ือประเภทนี้ คือ การได้รับผล
โดยตรง ซึ่งเป็นคุณสมบัติเฉพาะตัวที่ส่ืออื่นไม่สามารถทำได้ คือผลในความรู้สึก อารมณ์และสุนทรียภาพแก่ผู้ชม 
ท้ังยังช่วยดึงดูดความสนใจให้ผู้ชมได้ติดตามอย่างต่ืนตาต่ืนใจและมีประสิทธิภาพ เป็นการช่วยในการเรียน                 
การสอน ส่ือประสมประเภทนี้มีคุณสมบัติเหมาะแก่การนำมาใช้ในการเรียนการสอน ได้แก่ 

  2.2.1  ใช้เมื่อส่ือมีการเปรียบเทียบความคล้ายคลึงกัน เป็นการง่ายสำหรับผู้เรียน ในการ 
สังเกตและเรียนรู้ส่ิงท่ีคล้ายคลึงกันจากส่ือต่างๆ เมื่อภาพของส่ิงนั้นๆ ปรากฏบนจอพร้อมกัน 

  2.2.2  ใช้สอนให้เห็นความแตกต่างและการตัดกัน เมื่อภาพหลายๆ ภาพ ปรากฏพร้อมๆ  
กัน 
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  2.2.3  ใช้มองส่ิงหนึ่งส่ิงใดจากมุมท่ีต่างกัน เช่น ภาพสถานท่ีหรืออาคารสถานท่ีโดยภาพ 
ปรากฏพร้อมกันจากการมองในแง่มุมท่ีต่างกัน 

  2.2.4  ใช้แสดงภาพ ซึ่งดำเนินเป็นขั้นตอนและสามารถเลียนแบบการเคล่ือนไหวได้ 
  2.2.5  ใช้แสดงส่ิงท่ีเกิดขึ้นตามลำดับก่อนหลัง เกิดความต่อเนื่องท่ีดีมีความสัมพันธ์กัน  

ระหว่างภาพและเวลา ประกอบกับการจัดภาพและจอให้มีขนาดต่างกันเป็นการง่ายต่อการจดจำ 
  2.2.6  ใช้เน้นจุดใดจุดหนึ่งโดยตรงได้ โดยการกำหนดจุดสนใจท่ีต้องการให้อยู่ในตำแหน่ง 

และรูปแบบท่ีต่างกัน หรืออาจทำโดยการใช้ภาพท่ีซ้ำๆ กับปรากฏบนจอพร้อมๆ กัน 
  2.2.7  ใช้ยืดเวลาการเสนอจุดหรือส่วนท่ีสำคัญของเนื้อหา เช่น บางครั้งภาพท่ีสำคัญ  

สามารถปรากฏอยู่บนจอต่อไปขณะท่ีท่ีรายละเอียดหรือส่วนท่ีเกี่ยวข้องได้เปล่ียนไปในจอถัดไป 
  2.2.8  ใช้แสดงการเคล่ือนไหว โดยใช้หลักการฉายภาพนิ่งหลายๆ ภาพต่อเนื่องกันอย่าง 

รวดเร็วหรือใช้ความสามารถของวีดีทัศน์ 
  2.2.9  ใช้ร่วมส่ือภาพนิ่ง สไลด์และวีดีทัศน์ ในขณะท่ีแสดงภาพนิ่งอาจจะมีการฉาย 

วีดีทัศน์ประกอบบนจอถัดไป 
  2.2.10  ใช้แสดงภาพท่ีเห็นได้กว้าง (Panorama) บนจอท่ีติดกัน 
  2.2.11  ลักษณะพิเศษประการสุดท้ายท่ีเด่นของส่ือประสมประเภทนี้คือ สามารถแสดง 

เนื้อหาได้มาก ในระยะเวลาท่ีจำกัด ลักษณะพิเศษนี้ผู้สอนอาจใช้ส่ือประสมนี้ในการทำเป็นบทนำหรือบทสรุปได้ 
  2.3  ประสมระบบการส่ือสารกับเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับ 

อุปกรณ์อื่น เช่น เครื่องเล่นซีดี -รอม เครื่องเสียงระบบดิจิตอล เครื่องเล่นแผ่นวีดีทัศน์ เป็นต้น เพื่อให้
คอมพิวเตอร์สามารถทำงานคำนวณ ค้นหาข้อมูล แสดงภาพวีดีทัศน์และมีเสียงต่างๆ การทำงานของส่ือหลายๆ 
อย่างในส่ือประสมประกอบด้วยการทำงานของระบบเสียง (Sound) ภาพเคล่ือนไหล (Animation) ภาพนิ่ง 
(Still Image) วีดีทัศน์ (Video) และไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) ซึ่งข้อมูลท่ีใช้ในไฮเปอร์เท็กซ์ จะแสดงเนื้อหา
หลักของเรื่องราวท่ีกำลังอ่านขณะนั้น โดยเน้นเนื้อหาถ้าคำใดสามารถเช่ือมจากจุดหนึ่งในเนื้อหาไปยังเนื้อหาอื่น
ได้ ก็จะทำเป็นตัวหนาหรือขีดเส้นใต้ไว้ เมื่อผู้ใช้หรือผู้อ่านต้องการจะดูเนื้อหาก็สามารถใช้เมาส์คลิกไปยังข้อมูล
หรือคำเหล่านั้นเพื่อเรียกมาดูรายละเอียดของเนื้อหาได้ 
   ส่ือประสมในลักษณะนี้ นับว่าเป็นเทคโนโลยีใหม่ กำลังได้รับความสนใจอย่างกว้างขวาง 
เพราะเป็นเทคโนโลยีท่ีทำให้เราสามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการแสดงข้อมูลได้หลากหลายรูปแบบ ดังนั้น ส่ือ
ประสมจะต้องมีคุณสมบัติสำคัญประการหนึ่งคือ ความสามารถในการโต้ตอบ (Interactivity) อุปกรณ์ท่ี
ตอบสนองความสามารถนี้ได้คือคอมพิวเตอร์นั่นเอง 
  3.  การออกแบบสือ่มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 
   ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนจะดีหรือไม่ ไม่ได้ขึ้นอยู่กับความสวยงามของกราฟิก 
เสียงท่ีเร้าใจหรือภาพเคล่ือนไหวท่ีน่าติดตาม แต่ขึ้นอยู่กับการออกแบบบทเรียนท่ีดี การเสนอเนื้อหาทำให้
ผู้เรียนมีความรู้และความเข้าใจตรงตามจุดประสงค์ของบทเรียนได้ดี ดังนั้นจึงควรคำนึงถึงลักษณะสำคัญของ
บทเรียน ซึ่งทักษิณา  สวนานนท์ (2530, หน้า 61-62) ได้กล่าวถึงลักษณะของส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียน           
การสอนว่า เป็นบทเรียนท่ีมีการพัฒนาการมาจากบทเรียนสำเร็จรูป ซึ่งเป็นบทเรียนท่ีมีลักษณะสำคัญดังนี้ 
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   1.  เริ่มจากส่ิงท่ีรู้ไปสู่ส่ิงท่ีไม่รู้ จัดการสอนให้เนื้อหาเรียงไปตามลำดับ (Linear 
Sequence) เริ่มจากเรื่องท่ีผู้เรียนรู้อยู่แล้วไปถึงเรื่องใหม่ๆ ท่ียังไม่รู้ โดยทำเป็น กรอบ (Frame) หลายๆ กรอบ 
ผู้เรียนจะค่อยๆ เรียนไปทีละกรอบตามลำดับง่ายไปสู่ยาก 
   2.  เนื้อหาท่ีค่อยๆ เพิ่มขึ้นนั้น จะต้องเพิ่มขึ้นทีละน้อย ค่อนข้างง่าย และมีสาระความ
เปล่ียนแปลงในแต่ละกรอบ จะต้องสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
   3.  แต่ละกรอบจะต้องมีการแนะนำความรู้ใหม่เพียงอย่างเดียว การเสนอความรู้เนื้อหา
อะไรใหม่ๆ ทีละมากๆ จะทำให้ผู้เรียนสับสนได้ง่าย 
   4.  ในระหว่างการเรียนจะต้องให้ผู้เรียนแต่ละคน มีส่วนในการทำกิจกรรมตามไปด้วย   
เช่น ตอบคำถาม ทำแบบทดสอบ ไม่ใช่คิดตามอย่างเดียวเพราะจะทำให้ เบื่อหน่าย 
   5.  การเลือกคำตอบท่ีผิด อาจทำให้กลับไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเก่า หรือได้เป็น
กรอบใหม่ท่ีอธิบายถึงความเข้าใจผิดหรือความผิดพลาดท่ีเกิดขึ้น หรือถ้าเป็น คำตอบท่ีถูกต้องผู้เรียนควรได้รับ
ผลป้อนกลับท่ีดี ทำให้ ผู้เรียนมีความสนุกสนานไปด้วย  คำตอบท่ีถูกมักได้รับคำชมเชยทำให้มีกำลังใจ             
ส่วนคำตอบท่ีผิดบางทีอาจถูกตำหนิ ซึ่งก็จะไม่มีใครได้ยิน ทำให้รู้สึกอับอายหรือหมดกำลังใจ 
   6.  การเรียนด้วยวิธีนี้ทำให้ผู้เรียนเรียนได้ตามความสามารถของตนเอง  จะใช้เวลา                    
ในการทบทวนบทเรียนหรือคิดคำตอบนานเท่าไรก็ได้ ผู้เรียนจะไม่รู้สึกกดดัน ด้วยกำหนดเวลาท่ีจะต้องรอเพื่อน
หรือตามเพื่อนให้ทัน 
  7.  การเรียนในลักษณะนี้เป็นการเรียนโดยเน้นท่ีความถนัดของแต่ละบุคคล แต่ละคนจะ
มีความถนัดต่างกันแม้แต่ในวิชาเดียวกัน การเรียนบทเรียนแต่ละบทก็จะใช้เวลาไม่เท่ากัน 
  8.  ในการเสนอบทเรียนลักษณะนี้ การสรุปท้ายบทเรียนแต่ละบทจะช่วยให้ ผู้เรียนได้
วัดผลตนเอง การสรุปนั้นหมายถึง สรุปเนื้อหา และสรุปการติดตามผลของผู้เรียนด้วยว่า ผู้เรียนใช้เวลาเรียน
มากน้อยเพียงใด ผลเป็นอย่างไร จำเป็นต้องค้นคว้า เพิ่มเติมหรือไม่ ในการเรียนในห้องเรียนยิ่งครูทดสอบย่อย
เท่าไรการเรียนก็จะยิ่งมีผลเท่านั้น แต่การทดสอบธรรมดามีปัญหาเรื่องการตรวจ ยิ่งถ้าผู้เรียนในช้ันเรียนมีมาก     
ก็อาจจะยิ่งเสียเวลามาก ความกระตือรือร้นของผู้เรียนอาจค่อยๆ หมดไป 
  9.  ในการทำกรอบบทเรียนแต่ละบทนั้นถ้าทำได้ดีจะสามารถวิเคราะห์คำตอบไปด้วย 
ประสบการณ์ของนักเรียนแต่ละคนอาจทำให้คำตอบต่างกันออกไป  เราสามารถวิเคราะห์จากคำตอบของ
นักเรียนได้ว่า การเลือกคำตอบข้อนั้น ถ้าเป็นคำตอบท่ีผิดเป็นเพราะเหตุใด อาจเป็นเพราะสับสนเรื่องอื่น 
ตีความคำถามผิด หรือไม่เข้าใจบทเรียน การทำแบบทดสอบท่ีดีหากมีการเรียงเนื้อหาดีๆ ผู้เรียนควรตอบได้
ถูกต้องท้ังหมด 
  10.  การกำหนดวัตถุประสงค์ไว้ปลายทางว่าต้องการให้ผู้เรียนได้รู้อะไรบ้างจะช่วยให้
การแบ่งเนื้อหา ซึ่งจะต้องเรียงไปตามลำดับทำได้ดีขึ้น ไม่ออกนอกทางโดยไม่จำเป็น 
 4.  เทคนิคการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรยีนการสอน 
สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2531, หน้า 75-89) ได้เสนอเทคนิคการออกแบบส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน โดยให้
เน้นการผสมผสานของกราฟิก สี ภาพ เคล่ือนไหว การเปรียบเทียบการให้ตัวอย่างท่ีเป็นรูปธรรม การให้ข้อมูล
ป้อนกลับท่ีเป็นภาพ  ฯลฯ ขั้นตอนการออกแบบนี้ดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน  9 ขั้นของ              
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กาเย่ บริกส์ และ  แวกเนอร์ (Gagne’, Briggs and Wagner, 1988, pp. 21-31, อ้างถึงในสุกรี  รอดโพธิ์ทอง, 
2531, หน้า 75-89) ดังนี้  
   1.  การเร้าความสนใจให้พร้อมท่ีจะเรียน  (Gain Attention) ก่อนท่ีจะเริ่มเรียนมีความ
จำเป็นอย่างยิ่งท่ีผู้เรียนควรจะได้รับแรงกระตุ้นและจูงใจให้อยากท่ีจะเรียน  ทำได้โดยการใช้ภาพ สี เสียง
ประกอบ ในการสร้างไตเติล (Title) ใช้ กราฟิกขนาดใหญ่ ง่ายไม่ซับซ้อน มีการเคล่ือนไหวท่ีส้ันและง่าย ใช้สี
และเสียง  เข้าช่วยให้สอดคล้องกับกราฟิก ภาพควรค้างอยู่ท่ีจอภาพจนกว่าผู้เรียนจะเปล่ียนภาพ ในกราฟิก  
ควรบอกช่ือเรื่องท่ีจะเรียน แสดงผลบนจอได้เร็วและควรเหมาะกับวัยของผู้เรียนด้วย 
   2.  วัตถุประสงค์ของการเรียน (Specify Objective) การบอกวัตถุประสงค์ ของการเรียน                
ในส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษานั้น เพื่อให้ผู้เรียนรู้ล่วงหน้าถึงประเด็น สำคัญของเนื้อหา และเค้าโครงเนื้อหา
อย่างกว้างๆ เพื่อให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ  การบอกวัตถุประสงค์นั้นทำได้หลายแบบ อาจบอกเป็น
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมหรือวัตถุประสงค์ท่ัวไป ซึ่งจะต้องคำนึงด้วยว่าควรใช้ถ้อยคำง่าย หลีกเล่ียงคำ ท่ียังไม่
เป็นท่ีรู้จักและเข้าใจโดยท่ัวไป ไม่ควรกำหนดวัตถุประสงค์หลายข้อเกินไป ถ้าเป็น บทเรียนใหญ่มีวัตถุประสงค์
กว้างๆ ควรต่อด้วยเมนู (Menu) แล้วจึงมีวัตถุประสงค์ย่อย ปรากฏบนจอ ทีละข้อ โดยใช้กราฟิกง่ายๆ และ                           
การเคล่ือนไหวเข้าช่วย 
   3.  ทบทวนความรู้เดิม (Active Prior Knowledge) ก่อนท่ีจะให้ความรู้ใหม่ แก่ผู้เรียน                 
ซึ่งในส่วนของเนื้อหาและแนวความคิดนั้นๆ ผู้เรียนอาจไม่มีพื้นฐานมาก่อน มีความจำเป็นอย่างยิ่งท่ีผู้ออกแบบ
โปรแกรมควรจะต้องหาวิธีการประเมินความรู้เดิม ในส่วนท่ีจำเป็นก่อนท่ีจะรับความรู้ใหม่ นอกจากจะเป็นการ
เตรียมผู้เรียน ให้พร้อม ท่ีจะรับความรู้ใหม่แล้วสำหรับผู้ท่ีมีพื้นฐานแล้วก็จะเป็นการทบทวน แต่ก็ไม่จำเป็น ต้อง
มีการทดสอบเสมอไป ขั้นนี้ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกจากเนื้อหา หรือแบบทดสอบได้ตลอดเวลา 
  4.  ให้ เนื้อหาและความรู้ใหม่  (Present New Information) ควรใช้ ภาพประกอบกับ
เนื้อหาท่ีกะทัดรัด ง่ายและได้ใจความ ภาพท่ีดีไม่ควรมีรายละเอียดและเวลามากเกินไป ไม่เกี่ยวกับเนื้อหา เข้าใจ
ยากหรือการออกแบบไม่เหมาะสม การออกแบบโปรแกรมในส่วนของเนื้อหาควรคำนึงด้วยว่าควรใช้
ภาพประกอบเฉพาะ  ส่วนเนื้ อหาท่ีสำคัญ  อาจใช้กราฟิ กใน ลักษณะต่างๆ  เช่น  แผนภูมิ  แผนภาพ                             
ภาพ เปรียบเทียบช่วย เนื้อหาท่ียากและสลับซับซ้อนควรใช้ตัวช้ีแนะ (Cue) เช่นการขีดเส้นใต้ การตีกรอบ                    
การเปล่ียนสีพื้น แต่ไม่ควรใช้กราฟิกท่ียากควรจัดรูปแบบให้น่าอ่าน ยกตัวอย่างท่ีเข้าใจง่าย ควรเสนอกราฟิก
เท่าท่ีจำเป็นและไม่ควรใช้สีเกิน 3 สีในจอสี ใช้คำท่ีคุ้นเคย การโต้ตอบควรมีหลายๆ แบบ 
  5.  แสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหา (Guide Response) ในขั้นนี้ เป็นการเปิด โอกาสให้
ผู้เรียนร่วมคิด ร่วมกิจกรรม ซึ่งย่อมทำให้ผู้เรียนจดจำเนื้อหาได้ดีและ สัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมของผู้เรียน 
ควรแสดงให้เห็นว่า ส่วนย่อยมีความสัมพันธ์ กับส่วนใหญ่ และส่ิงใหม่มีความสัมพันธ์กับความรู้เดิมของผู้เรียน 
บางครั้งควรให้ตัวอย่างท่ีแตกต่างออกไปบ้าง ถ้าเนื้อหายากควรให้ตัวอย่างท่ีเป็นรูปธรรม  และควรกระตุ้นให้
ผู้เรียนคิดถึงประสบการณ์เดิม 
  6.  กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) ในขั้นนี้เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมคิด 
ร่วมกิจกรรมซึ่งย่อมทำให้ผู้เรียนจำเนื้อหาได้ดี ควรให้ผู้เรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่ง ไม่ควรให้ตอบยาว ควรเร้า
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ความคิด อาจใช้กราฟิกหรือเกมช่วยในการตอบสนอง หลีกเล่ียงการตอบสนองซ้ำๆ ไม่ควรมีคำถามหลายคำถาม
ในข้อเดียวกัน การตอบสนองของผู้เรียน คำถามและผลป้อนกลับ ควรอยู่ในกรอบ (Frame) เดียวกัน 
   7.  ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Provide feedback) บทเรียนจะกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน
ได้มาก ถ้าบทเรียนนั้นบอกจุดมุ่งหมายท่ีชัดเจนและให้ผลป้อนกลับเพื่อบอกให้ผู้เรียนรู้ว่าผู้เรียนอยู่ตรงไหน และ
ควรคำนึงด้วยว่า ผลป้อนกลับควรให้ทันทีหลังจากผู้เรียนตอบสนอง บอกให้ผู้เรียนทราบว่า ตอบถูกหรือผิด  
การแสดงคำถาม คำตอบและผลป้อนกลับควรอยู่ในกรอบเดียวกัน ควรใช้ภาพง่ายๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาเข้า
ช่วย ไม่ควรใช้กราฟิกท่ีไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ใช้การให้คะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล้ไกลจากจุดหมาย 
และควรเปล่ียนรูปแบบของผลป้อนกลับบ้างเพื่อเร้าความสนใจ 
   8.  ทดสอบ (Assess Performance) เพื่อเป็นการประเมินผลการเรียนและให้ ผู้ เรียน
สามารถจำได้ ควรคำนึงด้วยว่าแบบทดสอบควรตรงกับจุดประสงค์ของบทเรียน ข้อทดสอบ ตอบ และข้อมูล
ป้อนกลับควรอยู่ในกรอบเดียวกัน และต่อเนื่องอย่างรวดเร็วไม่ควรให้ผู้เรียนพิมพ์คำตอบยาวเกินไป ควรให้                 
ผลป้อนกลับครั้งเดียวในหนึ่งคำถาม และควรบอกผู้เรียนถึงวิธีท่ีจะตอบให้ชัดเจน บอกผู้เรียนว่ามี ตัวเลือกอื่น
ด้วยหรือไม่ท่ีจะช่วยในการทำแบบทดสอบ และต้องคำนึงถึงความแม่นยำ ความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบ                
อย่าตัดสินใจว่าตอบผิดถ้าคำตอบไม่ชัดเจน และควรใช้ภาพประกอบในการตั้งคำถามบ้าง   
   9.  การนำความรู้ไปใช้ (Enhancing Retention and Transfer) ควรให้ ผู้เรียนทราบว่า 
ความรู้ใหม่ มีส่วนสัมพันธ์กับความรู้เดิมอย่างไร เพื่อทบทวนแนวคิดสำคัญ เสนอแนะสถานการณ์ท่ีความรู้ใหม่
อาจทำประโยชน์ได้และบอกผู้เรียน ถึงแหล่งข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อเนื่อง 
  5.  ลำดับขั้นตอนของการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 
   การออกแบบส่ือท่ีได้กล่าวมาเป็นหลักเกณฑ์โดยท่ัวไป นอกจากนี้มีผู้ให้หลักเกณฑ์ในการ
ออกแบบส่ือแบบเสนอเนื้อหา ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งท่ีพบเห็นมากและใช้ในการเสนอส่ิงใหม่ให้กับผู้เรียน เกี่ยวกับ
ข้อเท็จจริงและหลักการต่างๆ  (อเลสซี่และทรอลลิป Alessi and Trollip, 1985, p. 66, อ้างถึงในบุญชู                       
ใจซื่อกุล, 2537, หน้า 22) ได้กล่าวถึง ลำดับข้ันตอนของการสอนท่ีมีลักษณะรูปแบบเสนอเนื้อหา ดังนี้ 
   5.1  บทนำ (Introduction) 
    5.1.1  เนื้อหาส้ันกระชับ 
    5.1.2  บอกจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
    5.1.3  บอกวิธีการเรียนบทเรียนท่ีแน่นอนและบอกให้รู้ท้ังหมด 
    5.1.4  บอกให้รู้ว่า ก่อนการเรียนบทเรียน ผู้เรียนมีความรู้อะไรก่อนบ้าง 
    5.1.5  ให้ผู้เรียนเลือกลำดับการเรียนเอง โดยเลือกจากรายการ และกลับมาท่ีรายการ 
(Menu) อีกเมื่อเรียนหน่วยที่ได้เลือกไปเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
    5.1.6  แบบทดสอบก่อนเรียนไม่ควรใส่ไว้ในบทเรียน ใช้แบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อวัด
ความรู้ของผู้เรียนท่ีจะต้องเรียนต่อไป และแบบทดสอบก่อนเรียน ควรแยกจากบทเรียน 
   5.2  การเสนอเนื้อหา (Presentation of Information) 
    5.2.1  เสนอเนื้อหาให้ส้ันกระชับ 
    5.2.2  ออกแบบการเสนอเนื้อหาให้ดึงดูดความสนใจ 
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    5.2.3  ไม่ใช้ตัวหนังสือวิ่งจากบนลงล่างหรือล่างขึ้นบน 
    5.2.4  เน้นส่วนท่ีต้องการให้ผู้เรียนทำความเข้าใจ เปรียบเทียบหรือ ช้ีแนะด้วยการใช้ 
highlight 
    5.2.5  ใช้สีเพื่อกระตุ้นหรือเน้นส่วนท่ีสำคัญ 
    5.2.6  หลีกเล่ียงการใช้สีในเนื้อหาท่ัวๆไป ท่ีไม่ใช่ส่วนสำคัญ 
    5.2.7  ตัวอักษรต้องอ่านง่าย 
    5.2.8  เน้นความแตกตา่งระหว่างหัวข้อให้ชัดเจน 
    5.2.9  ใช้วิธีการสอนให้เหมาะสมกับเนื้อหา 
    5.2.10  จัดเตรียมกรอบการเรียนท่ีช่วยผู้เรียนใช้หรือปฏิบัติตามได้ง่าย 
   5.3  คำถาม-คำตอบ (Question and Responses) 
    5.3.1  ให้คำถามบ่อยๆ โดยเฉพาะคำถามท่ีเกี่ยวกับความเข้าใจ 
    5.3.2  หาทางให้ผู้เรียนตอบคำถามทางช่องทางอื่น อย่าใช้เพียงทางการพิมพ์ 
    5.3.3  Prompts เป็นเครื่องหมายแสดงให้ผู้เรียนตอบคำถามควรอยู่ใต้คำถามใกล้ทาง
ซ้ายมือของจอมอนิเตอร์ 
    5.3.4  คำถามควรอยู่ในลักษณะท่ีช่วยสนับสนุนให้ตอบคำถามให้ถูกต้อง 
    5.3.5  ถามคำถามท่ีจุดสำคัญ ๆ ของเนื้อหา 
    5.3.6  ยอมให้ผู้เรียนตอบคำถามได้มากกว่า 1 ครั้ง ใน 1 คำถาม 
    5.3.7  การเขียนคำถามแบบเลือกตอบนั้นทำได้ยาก แต่ง่ายในการตรวจ และอาจมีการ
เดาได้ 
    5.3.8  คำถามแบบเขียนตอบนั้นทำได้ง่าย แต่ยากในการตรวจและป้องกันการเดาได้ 
    5.3.9  ต้องรู้ว่าจะทดสอบความจำหรือความเข้าใจ  และเลือกชนิดของคำถามให้
เหมาะสม 
    5.3.10  ภาษาท่ีใช้ในบทเรียน ควรมีความยากง่ายให้เหมาะกับระดับของผู้เรียน 
    5.3.11  หลีกเล่ียงการใช้คำถามแบบย่อหรือถามในทางปฏิเสธ 
    5.3.12  คำถามไม่ควรเป็นตัวหนังสือเล่ือนจากบนลงล่างหรือล่างขึ้นบน 
    5.3.13  คำถามจะแสดงบนจอมอนิเตอร์เมื่อเสนอเนื้อหาจบแล้วและอยู่ใต้เนื้อหานั้น 
   5.4  การตรวจคำตอบ (Judging Responses) 
    5.4.1  การตรวจคำตอบเกี่ยวกับเชาว์ปัญญา ครูจะต้องยอมรับคำบางคำท่ีมีความหมาย
ใกล้เคียงกัน สะกดเหมือนกัน หรือคำพิเศษต่างๆ 
    5.4.2  จะต้องพิจารณาท้ังคำตอบท่ีถูกและคำตอบท่ีผิด 
    5.4.3  ให้เวลาผู้เรียนในการตอบคำถาม 
    5.4.4  ให้ผู้เรียนได้รับการช่วยเหลือจนสามารถผ่านไปได้ 
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   5.5  การให้ข้อมูลป้อนกลับสำหรับคำถาม (Providing Feedback about Responses) 
    5.5.1  ถ้ารูปแบบคำตอบผิดให้บอกว่ารูปแบบคำตอบนั้นผิดแล้วให้บอกรูปแบบคำตอบ
ท่ีถูกและให้ตอบคำถามอีก 
    5.5.2  ถ้าเนื้อหาของคำตอบถูก ให้ยืนยันคำตอบอีกครั้งหนึ่ง 
    5.5.3  ถ้าเนื้อหาของคำตอบผิด ให้ข้อมูลป้อนกลับเพื่อการแก้ไข 
   5.6  การให้เนื้อหาเสริม (Remediation) ให้เนื้อหาเสริมสำหรับผู้เรียนท่ีเรียนได้ไม่ดี โดยให้
กลับไปเรียนบทเรียน ใหม่หรือเรียนจากผู้สอน 
   5.7  ลำดับการเรียนบทเรียน (Sequencing Lesson Segments) 
    5.7.1  เสนอบทเรียนไปตามลำดับขั้นจากง่ายไปยาก 
    5.7.2  หลีกเล่ียงการใช้ Linear Tutorial ควรใช้ Branching Tutorial 
    5.7.3  ให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนโดยใช้แป้นพิมพ์ ไม่ควรใช้เวลาในการควบคุมบทเรียน 
    5.7.4  จัดทำบทเรียนให้สามารถกลับไปเริ่มต้นบทเรียนได้ใหม่ 
   5.8  ตอนท้ายของบทเรียน (Closing) 
    5.8.1  เก็บข้อมูลไว้สำหรับการกลับมาเรียนใหม่ 
    5.8.2  ลบข้อมูลบนจอมอนิเตอร์ 
    5.8.3  บอกให้ทราบถึงการจบบทเรียนด้วยข้อมูลท่ีส้ันและแจ่มชัด 
  6.  ลักษณะของบทเรียนที่ดี 
   แฮนนาฟิน และ เพค (Hannafin and Peck, 1988, pp. 17-23, อ้างถึงใน สุขเกษม  อุยโต, 
2540, หน้า 23) ได้กล่าวถึงการสร้างบทเรียนท่ีดี 12 ประการดังต่อไปนี ้
    1.  สร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์ของการสอน  เพื่อให้ ผู้เรียนได้เรียนจากบทเรียนนั้น                     
มีความรู้ ทักษะ และทัศนคติท่ีผู้สอนได้ต้ังใจไว้ ผู้เรียนสามารถ ประเมินผลด้วยตนเองว่าบรรลุจุดประสงค์แต่ละ
ข้อหรือไม่ 
    2.  ควรเหมาะสมกับลักษณะผู้เรียน การสร้างบทเรียน ต้องคำนึงถึงผู้เรียนเป็นสำคัญว่า 
ผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถพื้นฐานเดิม อยู่ในระดับช้ันใดไม่ควรยากหรือง่ายเกินไป 
    3.  ควรมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนให้มากท่ีสุด เพราะการเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ควรมีประสิทธิภาพมากกว่าเรียนจากหนังสือ  เพราะสามารถส่ือสารกับผู้เรียนได้  2 ทาง (Two Way 
Communication) 
    4.  ควรมีลักษณะเป็นการเรียนการสอนรายบุคคล ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนหัวข้อ                    
ท่ีตนเองต้องการและข้ามบทเรียนท่ีตนเองเข้าใจแล้วได้ แต่ถ้าเรียนบทเรียนท่ีตนเองไม่เข้าใจก็สามารถเลือก
เรียนซ่อมเสริมจากข้อแนะนำของคอมพิวเตอร์ได้ 
    5.  ควรคำนึงถึงความสนใจของผู้เรียน ควรมีลักษณะ เร้าความสนใจตลอดเวลาเพราะ
จะทำให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนอยู่เสมอ 
    6.  ควรสร้างความรู้สึกในทางบวกกับผู้เรียน ควรให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกเพลิดเพลิน 
เกิดกำลังใจและควรหลีกเล่ียงการลงโทษ 
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    7.  ควรจัดทำบทเรียนให้แสดงผลป้อนกลับไปยังผู้เรียนให้มากๆ  โดยเฉพาะการแสดง
ป้อนกลับในทางบวกจะทำให้ผู้เรียนชอบไม่เบ่ือง่าย 
    8.  ควรเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอน  บทเรียนควรปรับเปล่ียน                  
ให้ง่ายต่อกลุ่มผู้เรียนเหมาะสมกับการจัดตารางเวลาเรียน  สถานท่ีติดต้ังเครื่องเหมาะสมและควรคำนึงถึง                   
การใส่เสียง ระดับเสียงหรือดนตรีประกอบควรเป็นท่ีดึงดูดความสนใจของผู้เรียนด้วย 
    9.  บทเรียนท่ีดีควรมีการประเมินผลการปฏิบั ติงานของผู้เรียนอย่าง  เหมาะสม                     
ควรหลีกเล่ียงคำถามท่ีง่าย และตรงเกินไป ควรหลีกเล่ียงคำหรือข้อความในคำถามท่ีไร้ความหมาย การตัดสิน
คำตอบควรแจ่มแจ้ง ไม่คลุมเครือ ไม่สับสนหรือแย้งกับคำตอบ 
    10.  บทเรียนควรใช้กับคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นทรัพยากรทางการเรียนอย่างชาญฉลาด                    
ไม่ควรเสนอบทเรียนในรูปตัวอักษรอย่างเดียวหรือเรื่องราวท่ีพิมพ์ตัวอักษร  ตลอดจนควรใช้สมรรถนะของ
คอมพิวเตอร์อย่างเต็มท่ี เช่นการเสนอด้วยภาพเคล่ือนไหว ผสมตัวอักษร หรือให้มีแสง เสียง เน้นคำสำคัญท่ีวลี
ต่างๆ เพื่อขยายความคิดของผู้เรียน ให้กว้างไกลยิ่งขึ้น ผู้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรตระหนักใน
สมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีมีอยู่ ตลอดจนข้อจำกัดต่างๆ ของเครื่องด้วย เพื่อหลีกเล่ียงความสูญเสียส่ิง
สนุกเพลิดเพลินจากเครื่อง เช่น ภาพเคล่ือนไหวปรากฏช้าเกินไป การแบ่งส่วนย่อยๆ ของโปรแกรมมีขนาดใหญ่
เกินไป ทำให้ไม่สะดวกต่อการใช้ 
    11.  บทเรียนท่ีดีต้องอยู่บนพื้นฐานของการออกแบบการสอน  คล้ายกับการ ผลิตส่ือ
ชนิดอื่นๆ การออกแบบบทเรียนท่ีดีย่อมจะเร้าความสนใจของผู้เรียนได้มาก  การออกแบบบทเรียนย่อม
ประกอบด้วย การต้ังวัตถุประสงค์ของบทเรียน การจัดลำดับข้ันตอนของการสอนและสำรวจทักษะท่ีจำเป็นของ
ผู้เรียน เพื่อให้การเรียนบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้ จึงควรจัดลำดับขั้นตอนการสอนให้ดี มีการวัดผลและ
แสดงผลป้อนกลับให้ผู้เรียนทราบมีแบบฝึกหัดพอเพียงและมีการประเมินผลขั้นสุดท้าย เป็นต้น 
    12.  บทเรียนท่ีดีควรประมวลผลทุกแง่ทุกมุม เช่น ประเมินผลคุณภาพของผู้เรียน 
ประสิทธิภาพของบทเรียน ความสวยงาม ความตรงประเด็นและตรงกับทัศนคติของผู้เรียน เป็นต้น 
  7.  การออกแบบขอ้มูลมัลติมีเดีย 
   การประสมประสานด้วยการทำงานของเว็บบราวเซอร์ ทำให้ข้อมูลท่ีเป็น ข้อความ เสียง 
ภาพ ผสมผสานอยู่ในเว็บเพจและด้วยเทคโนโลยี Streaming ทำให้โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ หรือโปรแกรมปล๊ัก
อินสามารถเริ่มการแสดงผลแฟ้มเสียงและวีดีทัศน์ได้ ในขณะท่ีมีการเรียนใช้แฟ้ม โดยไม่ต้องคอยให้เรียกข้อมูล
ของแฟ้มท้ังหมดก่อนจึงจะแสดงผลได้ การใช้องค์ประกอบมัลติมีเดียเกี่ยวข้องกับการใช้ข้อความ กราฟิก 
ภาพเคล่ือนไหว เสียงและวีดีทัศน์ ให้มีความเหมาะสมกับการนำเสนอข้อมูลท่ีน่าสนใจ การวางรูปแบบของ
องค์ประกอบมัลติมีเดียในเว็บเพจจะต้องมีความคงเส้นคงวาและมีตรรกะ ซึ่งรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบ 
มีดังนี้ 
    7.1  การใช้ข้อความ 
     7.1.1  ไม่ควรบรรจุข้อความเต็มหน้าจอ เพราะทำให้ยากต่อการอ่าน ทำให้รู้สึก                      
น่าเบื่ออาจลดการเรียนรู้ลงได้ ควรใช้การเขียนเป็นแบบโครงร่างรายการแทน  อาจใช้วิธีวางรูปประกอบไว้
ด้านข้างของข้อความ หรือแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนย่อย ส่ิงสำคัญของการออกแบบหน้าจอให้มีประสิทธิผล คือ
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การทำให้หน้าจอนั้นดูธรรมดาและมีตัวอักษร หัวข้อหลักและหัวข้อย่อยในเว็บเพจแต่ละหน้าอย่างคงเส้นคงวา 
แสดงการจัดข้อความให้อ่านง่าย  ไม่สับสน 
    7.1.2  การใช้ข้อความ เกี่ยวข้องกับการจัดรูปแบบการพิมพ์ท่ีเหมาะสมกล่าวคือ 
เลือกลักษณะของตัวอักษรและจัดแถววางแนวของตัวอักษรในแต่ละหน้าของเว็บเพจ โดยมีข้อควรพิจารณาดังนี้ 
คือ ขนาดของตัวอักษร มีความคงเส้นคงวา ไม่ควรใช้ตัวอักษรเกินกว่า 2 รูปแบบในภาวะปกติ ไม่เจตนาเน้นคำ
จนเกินควร จัดข้อความให้อยู่ในรูปแบบท่ีอ่านง่ายและกำหนดช่องว่าง หรือช่องไฟให้เหมาะสม 
    7.1.3  ใช้ข้อความเป็นส่วนเช่ือมโยงเพื่อกำหนดทิศทาง การใช้ในลักษณะนี้ เป็นการ
ใช้ท่ีคุ้นเคยกัน ข้อความ ท่ีเป็นไฮเปอร์ลิงค์ จะมีเส้นขีดใต้ข้อความสีน้ำเงินด้วยเหตุนี้ในหน้าเว็บเพจ จึงควรมี
ข้อความเป็นไฮเปอร์ลิงค์ควบคู่กับการใช้ภาพกราฟิกเป็นส่วนกำหนดทิศทางข้อดีของการใช้ข้อความเป็นส่วน
เช่ือมโยงคือ เข้าถึงข้อมูลเร็ว 
    ดังนั้นถ้าเว็บเพจนั้นใช้ภาพกราฟิกขนาดใหญ่ การใช้ข้อความเป็นส่วนเช่ือมโยง ก็จะ
มีความเหมาะสม ส่วนข้อเสีย คือการใช้ข้อความเป็น ส่วนเช่ือมโยงจะทำให้ดูน่าเบื่อ และถ้ามีมากไปก็จะทำให้
ยากต่อการใช้ ในกรณีนี้ควรใช้แถบสีช่วยให้ดูน่ามอง 
    7.1.4  ใช้เป็นเมนูแบบแสดงรายการให้เลือก โดยใช้ภาษาจาวาสคริปต์ สร้างเมนู
แบบแสดงรายการให้เลือกนี้ จะใช้พื้นท่ีในหน้าจอน้อยกว่าการใช้กราฟิก 
   7.2  การใช้พื้นหลังและสี  แนวทางปฏิบัติในการใช้พื้นหลัง และสีตัวอักษรมีดังนี้ 
    7.2.1  ถ้าเลือกใช้พื้นหลังสีเข้ม ให้เลือกสีตัวหนังสือสีอ่อน หรือถ้าเลือกพื้นหลังสี
อ่อนให้เลือกสีตัวหนังสือสีเข้ม 
    7.2.2  ให้ระมัดระวังเมื่อใช้พื้นหลังท่ีมีลาย ข้อความหรือกราฟิกบนพื้นลวดลาย
มักจะทำให้อ่านได้ลำบาก ถ้าต้องใช้พื้นหลังท่ีมีลาย ให้ใช้สีพื้นเรียบเป็นพื้นรองรับ ส่วนท่ีเป็นข้อความและกราฟิก
นั้นอีกครั้ง 
   7.3  การใช้กราฟิก  ท้ังท่ีเป็นภาพลายเส้น ภาพ 3 มิติและภาพถ่าย การใช้กราฟิกใน
เว็บมีเหตุผลหลักอยู่ 3 ประการคือ เพื่อทำให้เว็บเพจนั้นน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจของผู้ใช้เมื่อมาเยี่ยมหน้าแรก
ของเว็บไซต์และทำให้หัวข้อเด่นน่าสนใจติดตาม นอกจากนี้ ในการใช้กราฟิกในแต่ละหน้าของเว็บเพจ จะต้องมี
ความคงเส้นคงวา รูปแบบของการใช้กราฟิกในเว็บเพจ มีดังนี้ 
    7.3.1  ใช้เป็นปุ่มกำหนดทิศทาง(Navigation button) เพื่อช่วยให้ผู้มาเยี่ยมชมใช้
เข้าไปยังส่วนต่างๆ ของเว็บไซต์ หากออกแบบได้ดี ปุ่มเหล่านี้จะมองหาและอ่านได้ง่ายกว่าการใช้ข้อความเป็น
ส่วนเช่ือมโยง ภาพกราฟิก ช่วยเพิ่ม ความเด่น เพิ่มสีสันและลักษณะเฉพาะของเว็บไซต์ จึงมักพบว่าเว็บไซต์  
ส่วนใหญ่ใช้กราฟิกเป็นปุ่มกำหนดทิศทาง ข้อดีของการใช้กราฟิกเป็นส่วนกำหนดทิศทาง คือ ทำให้น่าดู คนเรา
มักจะสะดุดตากับสีสันหรือส่วนท่ีเปล่ียนไปท่ีสำคัญช่วยให้ผู้เข้ามาเว็บไซต์นั้นใช้ได้สะดวก ข้อเสียคือ หากใช้
ขนาดไม่เหมาะสม อาจทำให้ใช้เวลาในการถ่ายโอนนานและดูเกะกะสายตา ควรใช้ปุ่มท่ีมีขนาดของแฟ้มภาพ
ประมาณ 1-5 KB และมีความกว้างระหว่าง 60 –165 จุด ความสูง 25 – 60 จุด และไม่ควรใช้เอฟเฟ็กต์ในการ
แสดงปุ่มมากจนผู้ใช้ไม่เข้าใจว่าเป็นปุ่มไฮเปอร์ลิงค์ และถ้ากำหนดให้มีข้อความปรากฏก่อนภาพ (Alternative 
text) จะช่วยให้ผู้ใช้สามารถคลิกเช่ือมโยงได้โดยไม่ต้องรอให้ภาพถ่ายโอนมาเสร็จ 



81 
 

    7.3.2  ใช้เป็นภาพแผนท่ี เพื่อช่วยให้ผู้มาเยี่ยมชมเข้าไปยังส่วนต่างๆ ของเว็บไซต์ 
หากออกแบบได้ดี ภาพแผนท่ีจะช่วยดึงดูดสายตาในเว็บเพจหน้านั้น ภาพแผนท่ีเป็นภาพหนึ่งภาพท่ีเมื่อคลิกส่วน
ต่างๆ ของภาพจะเช่ือมโยงไปยังเว็บเพจหน้าต่างกัน มีข้อดีคือ ทำให้ผู้ออกแบบสร้างสรรค์กราฟิกให้สวยงามได้
มากกว่าการออกแบบปุ่ม และในบางครั้งการถ่ายโอนภาพเพียงภาพเดียวจะเร็วกว่าการถ่ายโอนปุ่มหลายปุ่ม 
ส่วนข้อเสียท่ีพบคือการออกแบบสร้างภาพให้สวยงามท่ีมีความซับซ้อน จะทำให้ใช้เวลาในการถ่ายโอนนาน 
    7.3.3  ใช้เป็นโลโก้ เพื่อแสดงภาพสัญลักษณ์ขององค์กร โลโก้ช่วยให้เกิดการจดจำ
ช่ือและเพิ่มความน่ามองให้กับเอกสารหรือเว็บเพจนั้น 
    7.3.4  ใช้เป็นจุดบูลเล็ต (Bullet point) เพื่อดึงสายตาผู้มาเย่ียมชมให้มองเห็นส่วน
หลักของเอกสารและยังใช้เพื่อค่ันย่อหน้าในเว็บเพจท่ีมีหลายย่อหน้า 
    7.3.5  ใช้เป็นหัวเรื่อง (Masthead) เพื่อให้ผู้มาเย่ียมรู้ว่าอยู่ส่วนไหนของเว็บเพจ 
โดยอาจเพิ่มภาพคลิปอาร์ต (Clip art) ให้ดูน่ามองขึ้น 
    7.3.6  ใช้เป็นเส้นแบ่งหรือเส้นค่ัน (Divider line หรือ horizontal rule) โดยท่ัวไป
ใช้เพื่อกั้นส่วนท้ายของหน้า ท่ีมีข้อมูลเกี่ยวกับหัวข้อ คำถามและคำตอบ 
    7.3.7  ใช้เป็นภาพพื้นหลัง (Background image) เพื่อให้เว็บเพจดูสวยงาม และง่าย
สำหรับผู้ใช้ในการเข้าไปในส่วนต่างๆ พื้นหลังท่ีเป็นท่ีนิยม คือ แถบด้านข้างท่ีมีส่วนเช่ือมโยงไปยังเว็บเพจหน้า
อื่นๆ 
    7.3.8  ใช้เป็นหัวข้อ (Heading) ด้วยข้อความท่ีเป็นกราฟิก เพื่อลดปัญหาการไม่มี
รูปแบบอักขระในเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ 
    7.3.9  ใช้เป็นภาพถ่าย (Photo) มักใช้เพื่อให้เว็บเพจนั้นน่าสนใจด้วยภาพถ่ายของ
คน ข้อควรพิจารณาในการใช้กราฟิก มีดังนี้ 
     1.  ไม่ควรต้องใช้เวลาในการรอให้ภาพปรากฏนานกว่า 10 วินาที 
     2.  ใช้กราฟิกเพื่อเป็นส่วนนำทางผู้อ่าน ไปยังข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง 
     3.  ใช้กราฟิกเพื่อทำให้หัวข้อหลักน่าสนใจ และส่ือความหมาย 
     4.  ใช้กราฟิกเพื่อทำให้เว็บเพจหน้านั้น เหมาะสมและสอดคล้องกับเป้าประสงค์
ของเว็บเพจนั้น และเหมาะกับความรู้สึกท่ีเป็นความต้องการของผู้ใช้ 
     5.  เว็บจะมองดูเหมือนเว็บท่ีสร้างด้วยมืออาชีพ  เมื่ อใช้ชุดของกราฟิ ก                                         
ท่ีประกอบด้วยส่วนท่ีเป็นเส้นทางเดิน โลโก้ และหัวเรื่องเท่านั้น เพื่อให้ใช้เวลาในการแสดงผลเร็วใช้กราฟิกอื่น
ประกอบ ก็ต่อเมื่อเวลาท่ีใช้ในการแสดงผลชุดของกราฟิกดังกล่าวใช้เวลาไม่นานนัก 
     6.  ขนาดของเว็บเพจควรอยู่ระหว่าง 40-60 K ซึ่งเป็นกฎโดยท่ัวไป แต่ถ้า
จำเป็นต้องมีภาพเว็บเพจ ขนาด 75 K ก็ยังมีความเหมาะสมต่อระยะเวลาในการถ่ายโอน 
   กล่าวโดยสรุป การใช้กราฟิกจะต้องพิจารณาถึงความเร็วในการปรากฏภาพเป้าประสงค์ 
การเน้นกราฟิกพื้นท่ีในการวางหัวข้อและ “ความรู้สึก” ท้ังนี้กราฟิกในเว็บไซต์ควรมีสี อักขระรูปแบบเดียวกัน
และใช้การแสดงผลพิเศษแบบเดียวกัน ท้ังนี้ปุ่มทิศทาง หัวเรื่อง บูลเล็ตและเส้นแบ่งจะดูดีขึ้น เมื่อออกแบบให้ใช้
สีใดสีหนึ่งท่ีมีอยู่ในโลโก้ของเว็บไซต์นั้น 
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   7.4  การใช้ภาพเคล่ือนไหว ภาพเคล่ือนไหวมีอิทธิพลต่อการมองส่ิงต่างๆ ท่ีอยู่ในสภาพ
โดยรอบ การท่ีต้องอ่านอะไรในสภาพท่ีมี ส่ิงเคล่ือนไหวไปมาโดยรอบ  จะทำให้รู้สึกรำคาญ  จึงไม่ควรมี
ภาพเคล่ือนไหวถาวรในหน้าเว็บเพจ เพราะจะทำให้ผู้ใช้ไม่มีสมาธิในการอ่านข้อความ นอกจากนี้ ก่อนจะใช้
ภาพเคล่ือนไหวควรตรวจสอบโฮมเพจท่ีสร้างก่อนว่าง่ายต่อการอ่านง่ายต่อการไปยังส่วนต่างๆ มีความคงเส้นคง
วาในการออกแบบ และใช้เวลาไม่นานในการปรากฏหรือไม่ เพราะภาพเคล่ือนไหวหรือเทคนิคพิเศษท่ีใช้จะเพิ่ม
เวลาในการปรากฏและภาพเคล่ือนไหวบางชนิดจำเป็นต้องติดต้ังโปรแกรมสำหรับแสดงผลก่อน จึงจะแสดงผลได้
เช่ น  โป รแก รม  Shockwave Player และ โป รแก รม  Flash Player ก ารน ำภ าพ เค ล่ื อ น ไห วม า ใช้                      
ต้องพิจารณาข้อดีและความเหมาะสมในการนำมาใช้และมีจุดประสงค์ในการนำเสนอ ดังนี้ 

  7.4.1  แสดงความต่อเนื่องของภาพท่ีเปล่ียนแปลงไป 
  7.4.2  บ่งบอกขนาดและมิติในการเปล่ียน 
  7.4.3  แสดงการเปล่ียนแปลงไปตามเวลา 
  7.4.4  แสดงส่ิงหลากหลายอย่าง 
  7.4.5  ทำให้ภาพกราฟิกน่าสนใจมากขึ้น 
  7.4.6  ช่วยในการมองโครงสร้าง 3 มิติ 
  7.4.7  ใช้ดึงดูดความสนใจในช่วงเริ่มต้น แล้วให้หยุดนิ่งเพื่อไม่ให้น่ารำคาญ 
  7.4.8  เพื่อให้ผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับข้อมูล 

   7.5  การใช้วีดีทัศน์  การใช้วีดีทัศน์บนเว็บ อาจเกิดปัญหาเกี่ยวกับความกว้างของ
ช่องสัญญาณ จึงควรมีให้น้อยท่ีสุด ถ้ามีความจำเป็นต้องใช้ ควรใช้การแสดงผลวีดีทัศน์ท่ีส้ันและใช้พื้นท่ีน้อยใช้
เพื่อเป็นส่วนเสริมข้อความและภาพ มากกว่าการใช้ส่วนหลักของเนื้อหาในเว็บไซต์ การใช้วีดีทัศน์มีข้อดีและ               
มีความเหมาะสมในกรณีต่อไปนี้ 

  7.5.1  มีการนำเสนอในลักษณะของรายการโทรทัศน์ ภาพยนตร์ 
  7.5.2  ให้ผู้ใช้ประทับใจในบุคลิกภาพของผู้พูด และรับประสบการณ์เพิ่มขึ้น 
  7.5.3  แสดงส่ิงท่ีเคล่ือนไหว เช่น ส่วนของการเต้นบัลเลย์ หรือการสาธิต 

   7.6  การใช้เสียง เสียงไม่ว่าจะเป็นเสียงพูด เสียงดนตรี และเสียงประกอบฉาก ช่วยใน
การนำเสนอเว็บน่าสนใจ ข้อมูลท่ีเป็น RealAudio ทำให้เกิดการเปล่ียนแปลงการใช้ข้อมูลเสียงในเว็บจากเดิมท่ี
ต้องรอให้แฟ้มเสียงมีการถ่ายโอนมาก่อนแล้ว จึงเปิดฟังได้ มาเป็นการเรียกฟังได้ในทันทีทันใด ทำให้เว็บเพจนั้น
มีชีวิตชีวา การใช้เสียงก็เช่นเดียวกับการใช้ข้อความและภาพท่ีจะต้องมีการเลือกใช้ให้เหมาะสมกับเวลาและ
โอกาส นั่นหมายความว่า บางทีการไม่ใช้เสียงอาจมีความเหมาะสมกว่าการใช้เสียง ประโยชน์หลักของการใช้
ข้อมูลท่ีเป็นเสียงมีดังนี้ 

  7.6.1  ช่องของการส่ือด้วยเสียง แยกออกจากการแสดงผลในลักษณะอื่น  จึงไม่
กระทบต่อข้อมูลบนหน้าจอ 

  7.6.2  เสียงพูดใช้เพื่อเสริมการช่วยเหลือ หรือให้คำแนะนำ 
  7.6.3  เสียงพูดใช้แทนวีดีทัศน์ เพื่อช่วยให้จินตนาการถึงบุคลิกลักษณะ ของผู้พูด 
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  7.6.4  ท้ังนี้การใช้เสียงบนเว็บอาจเป็นเสียงดนตรี เสียงพูด และเสียงประกอบต่างๆ 
เสียงดนตรีเป็นรูปแบบของเสียง ท่ีใช้กันมาก 
   7.7  ขั้นตอนการสร้างส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน  มีผู้กล่าวถึงขั้นตอนการสร้าง
บทเรียนไว้ต่างๆ ดังนี้ 
    บุญชู ใจซื่อกุล (2537 : 25) กล่าวว่า การสร้างบทเรียนเป็นกระบวนการ ท่ีเป็น
ระบบสมบูรณ์ จะต้องทำด้วยความรอบคอบและคำนึงถึงวิธีการของระบบ (System approach) ผู้ออกแบบ
จะต้องคำนึงเสมอว่า ผู้เรียนจะต้องเรียนโดยไม่มีครูปรากฏต่อหน้า ผู้เรียน ไม่มีการกำกับขั้นตอนในการเรียน              
ไม่มีผู้บังคับให้สนใจ ดังนั้นผู้ออกแบบ ระบบจะต้องวางแผนไว้เป็นอย่างดี โดยมีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
    1.  ศึกษาหลักสูตรและผู้เรียน เพื่อให้ทราบถึงรายละเอียดของสาระใน รายวิชา
ท่ีกำหนดในหลักสูตรว่า เนื้อหาท้ังหมดเป็นอย่างไร ระดับใด ควรใช้เวลาใน การสอนเท่าไร ผู้เรียนมีความรู้
พื้นฐานเพียงใด ความพร้อมของผู้เรียนเป็นอย่างไร นอกจากนี้อาจต้องศึกษาประสบการณ์การสอนวิชานั้นๆ ของ
ตนเอง หรือผู้สอนคนอื่นๆ เพื่อเป็นข้อมูลประกอบในการวางแผนการสอนต่อไป 
    2.  กำหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม หรือจุดประสงค์อื่นๆ ท่ีสามารถวัดได้ว่า 
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แล้วหรือไม่ การกำหนดจุดประสงค์นั้นผู้ออกแบบอาจกำหนด วัตถุประสงค์เฉพาะเอง             
เพื่อให้ผลสุดท้ายเกิดผลลัพธ์เป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ัวไป ท่ีกำหนดไว้ในหลักสูตร เพื่อให้ผู้เรียนได้รับความรู้
สอดรับกับมาตรฐานความรู้  (Academic Content Standard) มาตรฐานความสามารถ  (Performance 
Standard) มาตรฐานกระบวนการ (Procedural Standard) และมาตรฐานความรู้ท่ีเป็นองค์รวม (Declarative 
Standard) 
    3.  เรียบเรียงจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และคำถามนำร่องของวัตถุประสงค์ 
เพื่อให้การเรียนรู้มีความต่อเนื่องและเสริมซึ่งกันและกัน 
    4.  วิ เคราะห์ เนื้ อหาจัด เป็นแผนภู มิข่ ายงาน  โดยอาศัยวัตถุประสงค์                           
เชิงพฤติกรรมและคำถามนำร่องท่ีจัดทำไว้นำมาประกอบในการวิเคราะห์ จัดเรียงเนื้อหาวิชาให้มีความสัมพันธ์
ต่อเนื่องกันและเสริมซึ่งกันและกันโดยการจัดเรียงหัวเรื่องในรูปแผนภูมิข่ายงานท่ีสมบูรณ์ แสดงลำดับก่อนหลัง
ของหัวเรื่องต่างๆ พร้อมท้ังลำดับทางตรรกของเนื้อหาท่ีสมบูรณ์ด้วย 
     5.  จัดซอยเนื้อหาเป็นส่วนย่อย เนื่องจากการสอนทางคอมพิวเตอร์จะเป็นการ
สอนท่ีปราศจากผู้สอน การเสนอเนื้อหาครั้งละมากๆ อาจมีปัญหาในการเรียนการสอนได้ ดังนั้นจึงจำเป็นต้อง
ซอยเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อยท่ีมีความสมบูรณ์ในแต่ละหน่วยย่อยพอสมควร และผู้เรียนสามารถจะติดตาม                
เนื้อเรื่องต่อไปได้โดยไม่สับสนหรือขาดตอน 
     6.  การสร้างข้อความในแต่ละกรอบตามเนื้อหาท่ีกำหนด  ข้อความเหล่านี้ 
จะต้องกระทัดรัด เป็นประโยคท่ีง่ายต่อความเข้าใจของผู้เรียน ข้อความในกรอบต่างๆ ต้องสอดคล้องกับหน้าท่ี
ของแต่ละกรอบด้วย โดยท่ัวไปในแต่ละหน่วยย่อยของเนื้อหาจะประกอบด้วยกรอบข้อความต่างๆ 4 ชนิดคือ 

    6.1  กรอบหลัก (Set Frame) เป็นกรอบท่ีจะให้ข้อมูลโดยผู้เรียน สามารถ
จะเรียนรู้ในเรื่องต่างๆ ท่ีไม่เคยรู้มาก่อน 
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    6.2  กรอบแบบฝึกหัด (Practice Frame) เป็นกรอบท่ีจะให้ ผู้เรียนได้  
ฝึกหัดข้อมูลท่ีได้จากกรอบหลัก 

    6.3  กรอบส่งท้าย (Terminal Frame) เป็นกรอบทดสอบโดยผู้เรียน 
จะต้องนำความรู้ความเข้าใจจากกรอบหลักมาตอบ 

    6.4  กรอบรองส่งท้าย (Sub terminal Frame ) เป็นกรอบเขียนต่อรอง 
จากกรอบส่งท้าย แต่เป็นกรอบท่ีจะแก้ไขความเข้าใจผิดจากกรอบส่งท้าย เป็นกรอบท่ีจะเสริมความเข้าใจ                
ในกรอบส่งท้ายให้เข้าใจได้ถูกต้องยิ่งขึ้น แต่อาจเป็นกรอบท่ีข้ามไปได้ 
     7.  เข้ารหัสตามโปรแกรมท่ีกำหนด การเข้ารหัสในท่ีนี้หมายความว่า โครงสร้าง
โปรแกรมท่ีสร้างขึ้น จำเป็นต้องแปลข้อมูลเป็นรหัส เช่น แบบ Generative หรือ Artificial Intelligence ก็จัด
ตามท่ีกำหนด แต่ถ้าเป็นโปรแกรมแบบ Authoring ซึ่ง เป็นโปรแกรมแบบง่ายๆ ก็อาจสร้างบทเรียนโดยไม่ต้อง
เข้ารหัส ขั้นตอนนี้ จึงจัดว่าเป็นขั้นตอนเตรียมป้อนบทเรียนเข้า เครื่องคอมพิวเตอร์ 
     8.  ป้อนบทเรียนเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์  ในการป้อนบทเรียนเข้าเครื่อง 
คอมพิวเตอร์นั้นจะต้องปฏิบัติตามข้อกำหนดของโปรแกรมนั้นๆ 
     9.  ตรวจสอบความเรียบร้อยของบทเรียน จากคอมพิวเตอร์เมื่อป้อนบทเรียน
เข้าหมดเรียบร้อยแล้วทดลองเรียกใช้งานบทเรียนตามลำดับท่ีผู้เรียนจะต้องปฏิบัติ ตรวจสอบความเรียบร้อย 
และอาจแก้ไขปรับปรุงบางจุดท่ีบกพร่อง 
     10.  ทดสอบบทเรียนกับผู้เรียนเป้าหมาย เพื่อตรวจดูว่าเป็นไปตามเป้าหมาย 
หรือไม่ เพียงใด ถ้าจำเป็นต้องปรับปรุงก็ควรแก้ไขก่อนนำไปใช้จริง 
     11.  ติดตามผลการเรียนของผู้เรียนเป้าหมายนี้  เป็นปัจจัยท่ีจำเป็นมาก              
เมื่อการเรียนโดยบทเรียนทางคอมพิวเตอร์ให้ผลการเรียนจากกลุ่มเป้าหมายต่างๆ  เป็นไป ตามท่ีคาดหวังไว้
อย่างไร มีจุดอ่อนหรือข้อบกพร่อง หรือประเด็นท่ีควรแก้ไขอย่างไร ควรติดตามรวบรวมไว้เป็นข้อมูลในการ
พัฒนาบทเรียนทางคอมพิวเตอร์นี้ให้ดีขึ้นต่อไป 
    พิทักษ์  ศีลรัตนา (2531, หน้า 20-25) กล่าวว่าการพัฒนาบทเรียน แบ่งออก ได้เป็น 
8 ขั้นตอน คือ 
     1.  ขั้นการออกแบบ (Instructional Design) เป็นการกำหนดคุณลักษณะและ
รูปแบบการทำงานของโปรแกรม ผู้ออกแบบต้องมีความรอบรู้ในเนื้อหา หลักจิตวิทยา วิธีการสอน การวัดผลและ
ประเมินผล  
     2.  วิเคราะห์เนื้อหา โดยมีข้อพิจารณาดังนี้ 

    2.1  เลือกเนื้อหาท่ีมีการฝึกทักษะทำซ้ำบ่อย ๆ ต้องมีภาพ ประกอบ 
    2.2  เลือกเนื้อหา ท่ีคาดว่าสามารถช่วยประหยัดเวลาในการสอนได้มากกว่า 

วิธีเดิม 
    2.3  เนื้อหาบางอย่างท่ีสามารถจำลองให้อยู่ในรูปของการสาธิตได้ เพราะถ้า         

หากทดลองจริงๆ อาจจะมีอันตรายหรือต้องใช้วัสดุส้ินเปลือง หรืออุปกรณ์ท่ีมีราคาแพง 
     3.  ศึกษาความเป็นไปได้ โดยมีข้อพิจารณาดังนี้ 
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      3.1  มีบุคลากรท่ีมีความรู้พอจะพัฒนาโปรแกรมได้ตามความต้องการหรือไม ่
      3.2  ใช้ระยะเวลาในการพัฒนามากเกินกว่าการสอนแบบ ธรรมดาหรือพัฒนา
ด้วยส่ือการสอนแบบอื่นได้หรือไม่ 
      3.3  ต้องการอุปกรณ์พิเศษท่ีต่อเพิ่มเติมจากคอมพิวเตอร์หรือไม ่
     4.  กำหนดวัตถุประสงค์ จะต้องกำหนดคุณลักษณะและส่ิงท่ี คาดหวังจาก
ผู้เรียนก่อนและหลังการใช้โปรแกรม โดยระบุส่ิงต่อไปนี้ 
       4.1  ความรู้พื้นฐานของผู้เรียนว่าต้องการทราบอะไรบ้างก่อนท่ีจะมาใช้
โปรแกรม 
       4.2  ส่ิงท่ีคาดหวังจากผู้เรียนหลังการใช้โปรแกรมว่าผู้เรียนควรรู้อะไร 
      5.  การลำดับขั้นตอนการทำงาน คือนำเนื้อหาท่ีได้จาก การวิเคราะห์และส่ิงท่ี
คาดหวังจากผู้เรียนมาเรียงลำดับ แล้ววางแนวการเสนอในรูปของ Storyboard และ Flow Chart โดยเน้นใน
เรื่องต่อไปนี้ 

    5.1  ภาษาท่ีใช้เหมาะสมกับผู้เรียนหรือไม่ 
       5.2  ขนาดข้อความใน 1 จอภาพ 
       5.3  ขนาดของตัวอักษรท่ีเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
       5.4  คำติ คำชม แรงเสริมต่างๆ ในการเรียน 
       5.5  หลักจิตวิทยา การเรียนรู้ การช้ีแนะ 
       5.6  แบบฝึกหัด การประเมินผลความสนใจ 
    6.  ขั้นการสร้าง (Instruction Construction) คือการสร้าง การทดสอบและ
ปรับปรุงแก้ไข โปรแกรม ดังนี้ 
     6.1  การสร้างโปรแกรม เป็นการทำเนื้อหาท่ีอยู่ในรูปของสตอรี่บอร์ดให้เป็น
ชุดคำส่ังท่ีคอมพิวเตอร์เข้าใจ โดยใช้ภาษาใดภาษาหนึ่งหรือ โปรแกรมสำหรับการสร้างบทเรียนโดยเฉพาะ 
(Authoring System) โดยต้องมีการตรวจแก้ข้อผิดพลาดเนื่องจากสาเหตุดังต่อไปนี้ 

      6.1.1  รูปแบบคำส่ั งผิดพลาด  (Syntax Error) เป็นการใช้คำส่ั ง                          
ไม่ถูกต้องตามข้อกำหนดของภาษา 

      6.1.2  แนวความคิดผิดพลาด (Logical Error) เป็นการเข้าใจ ขั้นตอน
การทำงานคลาดเคล่ือน  
     6.2  ทดสอบการทำงาน เป็นการนำโปรแกรมท่ีสร้าง ไปตรวจสอบความ
ถูกต้องบนจอภาพ อาจมีการแก้ไขโปรแกรมในบางส่วนและนำไปทดสอบกับ นักเรียนในสภาพการใช้งานจริง 
เพื่อทดสอบการทำงานของโปรแกรม และหาข้อ บกพร่องท่ีผู้ออกแบบคาดไม่ถึง เพื่อ นำข้อมูลเหล่านั้นกลับมา
ปรับปรุง ต้นฉบับ และแก้ไขโปรแกรมต่อไป 
     6.3  ปรับปรุงแก้ไข หลังจากทราบข้อบกพร่อง จากการนำโปรแกรมไป
ทดสอบการทำงานแล้วทำการปรับปรุง แก้ไข การปรับปรุง จะต้องเปล่ียนแปลงท่ีต้นฉบับของ Storyboard ก่อน
แล้วจึงค่อย ปรับปรุงแก้ไข เมื่อแก้ไขเรียบร้อยแล้วนำไปทดสอบการทำงานใหม่  จนกว่าจะได้โปรแกรม                    
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ท่ีเรียบร้อย แล้วนำไปทดสอบการทำงานใหม่จนกว่าจะได้ โปรแกรมเป็นท่ีพอใจ จึงนำไปใช้งานได้ และควรทำ
คู่มือประกอบการใช้โปรแกรมด้วย 
     6.4  ขั้นการประยุกต์ใช้ (Instruction Implementation) การประยุกต์ใช้
ในการเรียนการสอนและการประเมินผล เป็นขั้นตอนท่ีจะตัดสินใจว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีพัฒนาขึ้น
เป็นอย่างไร สมควรท่ีจะใช้งานในการเรียนการสอนหรือไม่ 
    7.  ประยุกต์ใช้ในห้องเรียน การนำโปรแกรมไปใช้ในการเรียน การสอนจะต้อง
ทำตามข้อกำหนดสำหรับใช้โปรแกรม เช่น โปรแกรมท่ีออกแบบสำหรับ สาธิตการทดลอง ควรให้นักเรียนได้ใช้
โปรแกรมก่อนเข้าห้องทดลองจริง 
 
    8.  ประเมินผล เป็นขั้นตอนสุดท้ายสำหรับการพัฒนาโปรแกรม เป็นการสรุปว่า
โปรแกรมท่ีสร้างขึ้นเป็นอย่างไร สมควรท่ีจะนำไปใช้ในการเรียนการสอนหรือไม่ การประเมินผลแบ่งออกเป็น 2 
ส่วนคือ 
     8.1  ประเมินว่าหลังจากนักเรียนใช้โปรแกรมนี้แล้ว บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ัง
ไว้หรือไม่ การประเมินส่วนนี้กระทำโดยผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเพื่อวัดความก้าวหน้าของ
ผู้เรียน วัดความเข้าใจในเนื้อหา 
     8.2  ประเมินในส่วนโปรแกรมและการทำงานว่าการใช้  โปรแกรมกับ
เนื้อหาวิชาเหมาะสมหรือไม่ ทัศนคติของผู้เรียนต่อการใช้โปรแกรมเป็นอย่างไร วิธีการใช้โปรแกรมยากง่าย
อย่างไร วิธีการเสนอบทเรียน ความถูกต้องของ เนื้อหาและการติดต่อกับผู้เรียนเป็นอย่างไร การประเมินผลส่วน
นี้จะใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) 
  8.  การเขียนบทเรียนแต่ละกรอบของบทเรียน 
  ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีสำคัญของบทเรียนทางไมโครคอมพิวเตอร์ คือทฤษฏีของ การเช่ือมโยง 
(Association Theory) ซึ่งเป็นวัฏจักรระหว่างส่ิงเร้า (Stimulus) กับการ ตอบสนอง (Responses) โดยมีการ
เสริมแรง (Reinforcement) ด้วยวิธีการป้อนกลับ (Feedback) ใช้เป็นการรับรองเพื่อเน้นให้เกิดการเรียนรู้ท่ี
คงทนขึ้น แต่สัดส่วนของการเร้าและการสนองตอบในแต่ละกรอบของบทเรียนอาจไม่เท่ากัน โดยในกรอบแรก
อาจจะต้องมีการเร้ามากกว่ากรอบหลังๆ และการตอบสนองต่อกรอบหลังๆ อาจมากกว่าในกรอบแรกก็ได้                   
ในการเขียนบทเรียนแต่ละกรอบ ควรคำนึงถึงข้อปฏิบัติ ดังนี้ 

  1.  ให้ศึกษาทำความเข้าใจแผนภูมิข่ายงานเนื้อหาให้ละเอียด 
  2.  ให้คำนึงถึงพฤติกรรมก่อนเรียนของผู้เรียน และพฤติกรรมพึงปรารถนา ภายหลัง

เรียนแล้ว 
  3.  ใช้แผ่นกระดาษแต่ละแผ่นแทนกรอบแต่ละกรอบโดยใช้เขียนวัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรมแต่ละกรอบกำกับไว้ด้วย 
  4.  ควรเขียนจากกรอบคำตอบย้อนมาหากรอบข้อมูลหรือส่ิงเร้า 
  5.  ในแต่ละกรอบจะต้องมีมโนทัศน์ (Concept) เพียงความคิดเดียว 
  6.  อาจมีการช้ีแนะ (Cuing) หรือการปูพื้น (Prompts) ประกอบเมื่อมีความจำเป็น 
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  7.  หลีกเล่ียงการใช้คำ สำหรับการตอบสนองช้าๆ โดยไม่จำเป็น 
  8.  การจัดเว้น ช่องไฟ  และเว้นบรรทัดให้ เหมาะสม  สะดวกต่อการอ่าน   และ                    

การตอบสนอง 
 จากหลักการออกแบบดังกล่าวข้างต้น  ซึ่ งถือเป็นแนวปฏิบั ติและข้อควร  ตระหนัก                          

ขณะออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อให้บทเรียนท่ีสร้างขึ้นเป็น  บทเรียนท่ีสอดรับกับทฤษฎี                  
การเรียนรู้ บทเรียนท่ีเป็นผลจากการยึดเกณฑ์ดังกล่าว จะเกิด ประสิทธิภาพสูงสุด 
 9.  โครงสร้างและการออกแบบบทเรียน 
  การสร้างบทเรียนเพื่อใช้ทางการศึกษามีลักษณะโครงสร้างหลายรูปแบบ  แต่ถ้าแยกตาม
ประโยชน์การใช้งานตามแนวคิดของ  เจมส์ (James) สามารถแบ่งเป็น  3 ประเภท (เจมส์ James, 1997,                   
pp. 12-18, อ้างถึงใน สรรรัชต์  ห่อไพศาล, 2544, หน้า 56- 59) คือ 

  1.  โครงสร้างแบบค้นหา (Eclectics Structure) ลักษณะของโครงสร้างเว็บแบบนี้ ไม่มี
การกำหนดขนาดรูปแบบ ไม่มีโครงสร้างท่ีผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์กับเว็บ ลักษณะของเว็บแบบนี้จะมีแต่การให้ใช้
เครื่องมือในการสืบค้น หรือเพื่อค้นหาตามท่ีกำหนด ผู้เรียนสามารถเข้ามาค้นคว้าในเนื้อหา โดยไม่มีโครงสร้าง
ข้อมูลเฉพาะให้ได้เลือก จึงทำให้เกิดปัญหากับผู้เรียนเพราะไม่มีแนวทางในการสืบค้น 

  2.  โครงสร้างแบบสารานุกรม (Encyclopedic Structure) เป็นการกำหนดโครงสร้าง
แบบทรี (Tree) หรือแบบต้นไม้ คือเป็นลำดับขั้นเพื่อใช้ในการเข้าถึงข้อมูลหรือเครื่องมือท่ีมีอยู่ในพื้นท่ีของเว็บ
หรืออยู่ภายนอกเว็บอย่างมีระบบ ซึ่งเว็บไซต์จำนวนมากท่ีมีอยู่ในปัจจุบันก็จะมีลักษณะเช่นนี้ โดยเฉพาะเว็บไซต์
ทางการศึกษาท่ีต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน กลวิธีด้านโครงสร้างจึงจำเป็นต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 

   3.  โครงสร้างแบบการเรียนการสอน (Pedagogic Structure)  เว็บช่วยสอนแบบนี้จะมี
โครงสร้างหลายอย่างในการนำมาใช้ในการสอนให้ตรงตามความต้องการ ซึ่งรู้จักกันดีในช่ือของคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ความแตกต่างระหว่างคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กับเว็บช่วยสอนก็คือ เว็บช่วยสอนจะมีการเช่ือมโยงในลักษณะ
ท่ีเรียกว่าไฮเปอร์เท็กซ์และการเข้าถึงข้อมูลได้อย่างมากมายบนระบบอินเทอร์เน็ตในการวางแผนการสร้าง
บทเรียนโดยการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งเครื่องมือในการเรียนรู้ (เรคส์ Rakes, 1996, pp. 15-26, อ้างถึงใน 
สรรรัชต์  ห่อไพศาล, 2544, หน้า 65- 70) ได้มีข้อแนะนำท่ีอยู่บนพื้นฐานของรูปแบบการสอนแบบสืบสวน
สอบสวน (Inquiry) โดยสรุปดังนี้ 

  3.1  เลือกคำถาม ปัญหา เหตุการณ์ หรือสถานการณ์ ปัจจุบันในการท้าทายผู้เรียน
เพื่อให้ค้นหาคำตอบจุดมุ่งหมายของการเลือกเพื่อให้เกิดการค้นหาโดยการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือ 

  3.2  กำหนดจุดมุ่งหมายเฉพาะในการสอน เพื่อการสืบค้นโดยบอกผู้เรียนให้ทราบ
แน่นอนถึงจุดส้ินสุดของการเรียน จุดมุ่งหมายของข้อมูล ใช้เวลาเท่าไร ประเมินผลอย่างไร 

  3.3  เลือกเว็บไซต์ท่ีเหมาะสม ให้ทันเวลาในการสอนตามอายุของผู้เรียนและอยู่ใน
ขอบเขตของหลักสูตร 

  3.4  การแนะนำกระบวนการ อธิบายกฎเกณฑ์ให้ผู้เรียนได้ทราบว่า ผู้เรียนจะใช้
ข้อมูลได้อย่างไร  นำไปแก้ไขปัญหาหรือคำตอบอย่างไร  ให้ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการก่อนเรียน 
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  3.5  นำเสนอปัญหา ต้ังคำถามหรือสร้างสถานการณ์ให้คิด ซึ่งต้องให้ ผู้เรียนหา
คำตอบได้ในการสืบค้นในอินเทอร์เน็ต 

  3.6  ตรวจสอบ ประเมิน  และจัดหาข้อมูล  ผู้เรียนควรจะได้ข้อมูล และเนื้อหาท่ีเป็น
ประโยชน์ มีการอ้างถึงแหล่งข้อมูลและเสนอเนื้อหาอย่างเป็นเหตุเป็นผล 

  3.7  พัฒนาคำตอบ โดยให้ ผู้เรียนสรุป ตีความ ลงความเห็น และวิเคราะห์ข้อมูล
เพื่อสรุปความคิดเห็น 

  3.8  อธิบายคำตอบให้ผู้เรียนเข้าใจ นำเสนอข้อสนับสนุนท่ีดีในการอธิบายให้เป็นไป
ตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน 

  3.9  การประเมินผล ผู้เรียนควรเขียนผลของการค้นหาการสืบค้นของตนเอง                 
ให้ผู้เรียนคนอื่นๆ ได้พิจารณาวิธีการท่ีเขาใช้อย่างเหมาะสมกับการสอนว่า ตรงตามจุดประสงค์หรือไม่ 
 ปทีป  เมธาคุณวุฒิ (2540, หน้า 24-26) กล่าวว่า การออกแบบโครงสร้างของการเรียน                 
การสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ควรจะประกอบด้วย ส่วนสำคัญดังนี้ 

  1.  ข้อมูลเกี่ยวกับรายวิชา ภาพรวมรายวิชา (Course Overview) แสดงวัตถุประสงค์
ของรายวิชา สังเขป รายวิชา คำอธิบายเกี่ยวกับหัวข้อการเรียน หรือหน่วยการเรียน 

  2.  การเตรียมตัวของผู้เรียนหรือการปรับพื้นฐานของผู้เรียน เพื่อท่ีจะเตรียมตัวเรียน 
  3.  เนื้อหาบทเรียน พร้อมท้ังการเช่ือมโยงไปยังส่ือ สนับสนุนต่างๆ ในเนื้อหาบทเรียน

นั้นๆ 
  4.  กิจกรรมท่ีมอบหมายให้ทำ ท้ังการประเมินผล  การกำหนดเวลาเรียน และการส่งงาน 
  5.  แบบฝึกหัดท่ีผู้เรียนต้องการฝึกฝนตนเอง 
  6.  การเช่ือมโยงไปแหล่งทรัพยากรท่ีสนับสนุนการศึกษาค้นคว้า 
  7.  ตัวอย่างแบบทดสอบ ตัวอย่างรายงาน 
  8.  ข้อมูลสำคัญ (Vital Information) แสดงข้อความท่ีจะติดต่อผู้สอนหรือผู้ท่ีเกี่ยวข้อง

การลงทะเบียนค่าใช้จ่าย การได้รับหน่วยการเรียน และการเช่ือมโยงไปยังสถานศึกษาหรือหน่วยงาน และมีการ
เช่ือมโยงไปสู่รายละเอียดของหน้าท่ีเกี่ยวข้อง 

  9.  ส่วนแสดงประวัติของผู้สอนและผู้ท่ีเกี่ยวข้อง 
  10.  ส่วนของการประกาศข่าว (Bulletin Board) 
  11.  ห้องสนทนา (Chat Room) ท่ีเป็นการสนทนาในกลุ่มผู้เรียนและผู้สอน 
 นอกจากนี้ เว็บการเรียนการสอนยังสามารถออกแบบและเพิ่มเติมการจัดการต่างๆ ได้

หลากหลายตามความต้องการของผู้สอน ส่ิงท่ีสำคัญของการจัดการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ตท่ีเป็นเว็บนั้น
ผู้สอนจะต้องมีข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนดังนี้ 

  1.  กำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 
  2.  การวิเคราะห์ผู้เรียน 
  3.  การออกแบบเนื้อหารายวิชา 

   3.1  เนื้อหาตามหลักสูตรและสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 



89 
 

   3.2  จัดลำดับเนื้อหา จำแนกหัวข้อตามหลักการเรียนรู้และลักษณะ เฉพาะของแต่
ละหัวข้อ 

   3.3  กำหนดระยะเวลา และตารางการศึกษาในแต่ละหัวข้อ 
   3.4  กำหนดวิธีการศึกษา 
   3.5  กำหนดส่ือท่ีใช้ประกอบการศึกษาในแต่ละหัวข้อ 
   3.6  กำหนดวิธีการประเมินผล 
   3.7  กำหนดความรู้และทักษะพื้นฐานท่ีจำเป็นต่อการเรียน 
   3.8  สร้างประมวลรายวิชา 

  4.  การกำหนดกิจกรรมการเรียนการสอน  ทางอินเทอร์เน็ตโดยใช้คุณสมบัติของ
อินเทอร์เน็ตท่ีเหมาะกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นๆ 

  5.  การเตรียมความพร้อมส่ิงแวดล้อมการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต ได้แก่ 
   5.1  สำรวจแหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอนท่ีผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงได้ 
   5.2  กำหนดสถานท่ีและอุปกรณ์ ท่ีให้บริการและท่ีต้องใช้ในการติดต่อทาง

อินเทอร์เน็ต 
   5.3  สร้างเว็บเพจเนื้อหาความรู้ตามหัวข้อของการเรียนการสอนรายสัปดาห์ 
   5.4  สร้างแฟ้มข้อมูลเนื้อหาวิชาเสริมการเรียนการสอนสำหรับการถ่ายโอน

แฟ้มข้อมูล 
  6.  การปฐมนิเทศผู้เรียน ได้แก่ 

   6.1  แจ้งวัตถุประสงค์ เนื้อหา และวิธีการเรียนการสอน 
   6.2  สำรวจความพร้อมของผู้เรียน และเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ในขั้นตอนนี้

ผู้สอนอาจจะต้องมีการทดสอบ หรือสร้างเว็บเพจเพิ่มขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนท่ีมีความรู้พื้นฐานไม่เพียงพอได้ศึกษา
เพิ่มเติมในเว็บเพจเรียนเสริม หรือให้ผู้เรียนถ่ายโอนข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ไปศึกษาเพิ่มเติมด้วยตนเอง 

  7.  จัดการเรียนการสอนตามแบบท่ีกำหนดไว้ในเว็บเพจจะมีเทคนิคและกิจกรรม                      
ท่ีสามารถสร้างขึ้นได้แก่ 

   7.1  ใช้ข้อความเร้าความสนใจท่ีอาจจะเป็นภาพกราฟิก ภาพการเคล่ือนไหว 
   7.2  แจ้งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา หรือหัวข้อในแต่ละสัปดาห์ 
   7.3  สรุปทบทวนความรู้เดิม หรือโยงไปหัวข้อท่ีศึกษาแล้ว 
   7.4  เสนอสาระของหัวข้อต่อไป 
   7.5  เสนอแนะแนวทางการเรียนรู้ เช่น กิจกรรมสนทนาระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 

และระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน กิจกรรมการอภิปรายกลุ่ม กิจกรรมการค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติม กิจกรรมการตอบ
คำถาม กิจกรรมการประเมินตนเอง กิจกรรมการถ่ายโอนข้อมูล 

   7.6  เสนอกิจกรรมดังกล่าวมาแล้ว แบบฝึกหัด หนังสือ หรือบทความ การบ้าน                     
การทำรายงานเด่ียว รายงานกลุ่ม ในแต่ละสัปดาห์และแนวทางในการประเมินผลในรายวิชานี้ 
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   7.7  ผู้เรียนทำกิจกรรม ศึกษา ทำแบบฝึกหัดและการบ้าน ส่งผู้สอนท้ังทางเอกสาร 
ทางเว็บเพจผลงานของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนคนอื่นๆ ได้ทราบด้วยและผู้เรียนส่งผ่านทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 

   7.8  ผู้สอนตรวจผลงานของผู้เรียน ส่งคะแนนและข้อมูลย้อนกลับสู่เว็บเพจประวัติ
ของผู้เรียนรวมทั้งให้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ ไปสู่เว็บเพจ ผลงานของผู้เรียนด้วย 

  8.  การประเมินผล ผู้สอนสามารถใช้การประเมินผลระหว่างเรียนและการและเมินผลเมื่อส้ินสุดการ
เรียน รวมท้ังการท่ีผู้เรียนประเมินผลผู้สอนและการประเมินผล การจัดการเรียนการสอนท้ังรายวิชาเพื่อให้ผู้สอนนำไปปรับปรุง
แก้ไขระบบการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ตการออกแบบเว็บช่วยสอนท่ีมีประสิทธิภาพเป็นท้ังศิลปะและวิทยาศาสตร์และ
เป็นท้ังความคิดสร้างสรรค์ และการนำไปใช้ในสภาพการณ์จริง ตามท่ีผู้ใช้ต้องการและเหมาะสม โดยท่ัวไปมีแนวทางสำหรับ
การให้ผู้ใช้สามารถใช้ได้อย่างสะดวก เช่น 

   8.1  การออกแบบให้เหมาะสมกับรูปแบบความคิดของผู้ใช้ ช่วยให้ผู้ใช้มองเห็นภาพ
ของระบบ 

   8.2  มีความสม่ำเสมอแต่ต้องไม่น่าเบ่ือ ความสม่ำเสมออยู่ในลักษณะของคำส่ังท่ีใช้
กระบวนการท่ีผู้ใช้ ใช้ในการควบคุมและการเคล่ือนไหว 

   8.3  จัดให้มีขั้นตอนท่ีส้ันสำหรับผู้ท่ีมีประสบการณ์ และมีรายละเอียดสำหรับผู้ท่ี
เพิ่งเริ่มใช้ 

   8.4  ให้ข้อมูลย้อนกลับในส่ิงท่ีผู้ใช้ทำไม่ให้ผู้ใช้มองเห็นจอภาพท่ีว่างเปล่า 
   8.5  ทำหน้าจอภาพให้สามารถแสดงส่ิงต่างๆ ได้อย่างมีความหมายและใช้อย่างคุ้มค่า 
   8.6  ใช้ข้อความท่ีเป็นทางบวก สามารถส่ือหรือนำไปสู่การกระทำได้ โดยหลีกเล่ียง

การใช้ข้อความรู้กันเฉพาะคนบางกลุ่ม หรือเครื่องหมายท่ีทำให้สับสนหรือคำย่อท่ีไม่ส่ือความหมาย 
   8.7  พยายามจัดหน้าจอภาพให้เหมาะสม  น่าอ่านและใช้การต่อไปยังเว็บเพจ              

หน้าถัดไปมากกว่าท่ีจะใช้การเล่ือนหน้าจอภาพไปทางขวามือ 
   8.8  พยายามไม่ให้มีข้อผิดพลาด 
   8.9  ถ้ามีการเช่ือมโยงภายในเพจ จะต้องแน่ใจว่าผู้ใช้เข้าใจ สามารถทำได้อย่าง

สะดวก 
   8.10  ถ้ามีการเช่ือมโยงกับภายนอกจะต้องมีข้อความบอกไว้ว่ามีการเช่ือมโยงกับส่ิง

ใด และเมื่อเรียกใช้จะแสดงส่ิงใดให้กับผู้ใช้เพื่อให้ผู้ใช้สามารถตัดสินใจได้ว่า จะมีประโยชน์ในการเรียกดูหรือไม่ 
   8.11  ต้องมีเหตุผลท่ีสมควรในการนำส่ิงภายนอกมาเช่ือมโยงกับเพจ และจะต้อง

ทดสอบการเช่ือมโยงสม่ำเสมอ เพื่อไม่ให้เกิดกรณีท่ีไม่สามารถเช่ือมโยงได้ 
   8.12  หลีกเล่ียงการทำเว็บเพจท่ียาว จะต้องแบ่งสาระอย่างเหมาะสมหรือมีการ

จัดทำเป็นกลุ่ม 
   8.13  การจัดทำข้อความและภาพ จะต้องมีวัตถุประสงค์ มีการจัดเตรียมวางแบบ

ขนาดของตัวอักษร สี การกำหนดปุ่มต่าง ๆ และการใช้เนื้อที ่
   8.14  ภาพท่ีใช้ต้องไม่ใหญ่เกินไป ต้องไม่ใช้เวลานานในการเช่ือมโยงภาพมาสู่                 

เว็บเพจ 
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   8.15  การเช่ือมโยงภาพมาสู่เว็บเพจนั้น ควรบอกขนาดของภาพเพื่อให้ผู้ใช้ตัดสินใจ
ก่อนท่ีจะเลือกใช้ 

   8.16  กำหนดการเช่ือมโยงกับบางแฟ้มข้อมูล เพื่อผู้ใช้สามารถ่ายข้อมูลท้ังแฟ้มนั้น
ได้หรือส่ังพิมพ์ได้อย่างสะดวก 

   8.17  จัดทำส่วนท้ายของเว็บเพจให้มีช่ือผู้ทำ E-mail ท่ีจะติดต่อได้ วันท่ีท่ีมีการ
จัดทำ/ แก้ไข เปล่ียนแปลง แนวการเลือกต่างๆ เพื่อให้สามารถเห็นภาพรวมท้ังหมดได้ และจำนวนหน้าท่ีมีการ
จัดทำและต้องไม่ยาวเกินไปหรือส้ันเกินไป 

   8.18  หลักสำคัญ คือ การทำให้เว็บเพจน่าสนใจ โดยการใช้การเช่ือมโยง ศักยภาพ
ในการท่ีจะดึงดูดความสนใจของผู้ใช้โดยการใช้ภาพและการวางแบบ การใช้ง่ายและให้คุณค่าในการเรียนรู้ 

   8.19  ต้องมีการปรับปรุงเว็บเพจอยู่เสมอ   
 10.  การประเมินสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 
 10.1  การประเมิน กรมวิชาการ (2544, หน้า 152- 156) กล่าวว่า “การประเมิน” จะหมายถึงกระบวนการท่ี
เริ่มต้ังแต่การวัดไปสู่การตัดสิน คุณค่า โดยท่ีการตัดสินคุณค่าจะใช้ในความหมายคล้ายกับการประเมินผล แต่มีความ
เฉพาะเจาะจงน้อยกว่า นอกจากนี้ การจะตัดสินคุณค่าส่ิงใด จะต้องเกิดจากการเปรียบเทียบส่ิงนั้นกับเกณฑ์ การวัดการตัดสิน
คุณค่า และการประเมิน มีความเกี่ยวข้องกัน ดังแสดงในรูป   
 
   
 

 

 
 

ภาพที่ 27 แสดงความสัมพันธ์ของสิ่งที่ประเมิน การวัด และการตัดสินคุณค่า 

 
  จากรูปแสดงความสัมพันธ์ของส่ิงท่ีจะประเมินการวัด และการตัดสินในคุณค่าว่า ในการ
ประเมินส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ส่ิงท่ีจะได้รับการประเมินนั้นจะต้องได้รับการเก็บข้อมูลจากการวัดเช่น การใช้แบบทดสอบ 
การสัมภาษณ์ การสังเกตและจดบันทึกอย่างมีระบบ และ/หรือ โดยวิธีไม่ใช่การวัดโดยตรง เช่น การสอบถาม
จากผู้อื่นจากนั้นเป็นขั้นตอนของการนำข้อมูลท่ีได้ไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ หรือมาตรฐานท่ีกำหนดไว้ เพื่อนำไป
ตัดสินคุณค่าต่อไป การประเมินมีขั้นตอนดังนี้ 
   1.  การวางแผนประเมิน ผู้ประเมินควรเริ่มต้นวางแผนการประเมินจากการตอบคำถาม
หลัก 4 คำถามท่ีว่า “ประเมินทำไม ประเมินอะไร ประเมินอย่างไร และจะตัดสินด้วยวิธีใด” คำถามหลัก
ดังกล่าวนี้เป็นแนวคิดพื้นฐานท่ีจะนำไปสู่การวางแผนการประเมินท่ีมีคุณภาพต่อไป 

สิ่งที่จะประเมิน 

การวัด (Measurement) ไม่ใช่การวัด (Non measurement) และ / หรือ 

การตัดสินคุณค่า (Value Judgment 
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     1.1  ประเมินทำไม การตอบคำถามนี้จะได้มาซึ่งจุดมุ่งหมายของการประเมิน 
จุดมุ่งหมายท่ีมีความชัดเจนจะช่วยให้ผู้ประเมินวางแผนการประเมินได้  ต้ังแต่วิธีการวัด การเลือกเครื่องมือ                 
การเก็บรวบรวมข้อมูล  การวิเคราะห์ และการประเมินค่า ไปจนถึงการตัดสินคุณค่า 
    1.2  ประเมินอะไร เมื่อมีจุดมุ่งหมายชัดเจน ขั้นตอนต่อไปผู้ประเมินจะต้องระบุ               
ส่ิงท่ีจะประเมินให้ชัดเจนว่า ส่ิงท่ีต้องการประเมินนั้นมีลักษณะสำคัญอะไรบ้าง เพื่อจะได้เลือกวิธีการวัดและ
เครื่องมือท่ีจะใช้วัดให้เหมาะสมและสอดคล้องกับส่ิงท่ีจะประเมิน 
    1.3  ประเมินอย่างไร เมื่อจุดมุ่งหมายและขอบเขตการประเมินมีความชัดเจน                  
ผู้ประเมินจะต้องเลือกวิธีการวัดและการประเมินให้เหมาะสมและสอดคล้องกับส่ิงท่ีต้องการจะประเมิน  เช่น             
ถ้าใช้วิธีการวัดเป็นการสอบ เครื่องมือจะเป็นแบบทดสอบข้อเขียน หรือถ้าเป็นการสอบถาม เครื่องมือก็จะเป็น
แบบสอบถาม 
    1.4  ตัดสินผลวิธีใด ผู้ประเมินจะต้องเลือกว่าจะใช้เกณฑ์อะไรในการตัดสิน ในการ
ตีความผลการวิเคราะห์ จากนั้นผู้ประเมินนำผลการวิเคราะห์มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีเลือกไว้เพื่อการตัดสิน
ผลในท่ีสุด 
   2.  การกำหนดตัวบ่งช้ี เกณฑ์ และมาตรฐาน เมื่อมีกระบวนการการประเมินจะมีความ
ชัดเจนและถูกต้องตามวัตถุประสงค์ท่ีจะประเมินจะต้องกำหนด ตัวบ่งช้ี เกณฑ์ และมาตรฐาน 
    2.1  ตัวบ่งช้ี หมายถึง ลักษณะสำคัญท่ีใช้แสดงคุณภาพ หรือกระบวนการท่ีสามารถ
ใช้บ่งสถานภาพ ตัวอย่างของตัวบ่งช้ี เช่น GPA อาจเป็นตัวบ่งช้ีผลการสำเร็จการศึกษาของผู้เรียน หรือตัวบ่งช้ี
ของการออกแบบการสอนก็คือ การมีวัตถุประสงค์ท่ีชัดเจน  ตัวบ่งช้ีคุณภาพการออกแบบหน้าจอ เช่น                       
ความเหมาะสมและความน่าสนใจขององค์ประกอบด้านข้อความ  ภาพและกราฟิก เสียง ฯลฯ ตัวบ่งช้ีมี
ความสัมพันธ์กับเกณฑ์หรือมาตรฐานท่ีใช้ตัดสินความสำเร็จของการทำงาน การดำเนิน การท่ีผ่านมา 
    2.2  เกณฑ์ (Criteria) หมายถึง ระดับท่ีถือว่าแสดงคุณภาพและความเหมาะสม 
โดยผู้สอนหรือคณะของผู้สอนหรือผู้สอนและผู้เรียนเป็นผู้กำหนดขึ้นมาเพื่อใช้สำหรับการตัดสินคุณค่าของส่ิงท่ี
จะประเมินต่อไป เช่น ผู้เรียนต้องสอบได้คะแนนมากกว่าร้อยละ  65 จึงจะถือว่าสอบผ่าน  หรือเกณฑ์
ความสำเร็จท่ีผู้เรียนมากกว่าร้อยละ 90 สอบผ่าน ส่วนเกณฑ์การพิจารณาว่าการออกแบบหน้าจอได้คุณภาพ
เพียงไร ถ้าใช้แบบบันทึกการสังเกต 4 ระดับ เกณฑ์การมีคุณภาพคือจะต้องได้สูงกว่าระดับ 2 ขึ้นไป 
    2.3 มาตรฐาน  (Standard) หมายถึง  ระดับการปฏิบั ติ ท่ี แสดงถึ ง คุณภาพ                       
ความเหมาะสมท่ียอมรับกันทางวิชาชีพหรืออย่างเป็นสากล ตัวอย่างเช่น  มาตรฐานการสอบ TOEFL แบบใช้
กระดาษคำตอบ (Paper –based) คือจะต้องได้คะแนนแต่ละชุดต้ังแต่ 53 ขึ้นไป สำหรับส่ือมัลติมีเดียท่ีจะได้
มาตรฐานจะต้องผ่านการประเมินทุกหัวข้อในระดับดีขึ้นไป หรือจากระดับ 2 ขึ้นไป จากระดับเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 
4 ระดับ เป็นต้น ความสัมพันธ์ของตัวบ่งช้ีและเกณฑ์ท่ีจะนำไปสู่การตัดสินคุณค่าแสดงดังในรูป  
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ภาพที่ 28 แสดงความสัมพันธ์ของตัวบ่งชี้ เกณฑ์ ที่จะนำไปสู่การตัดสินคุณค่า 

 
  3.  เครื่องมือท่ีใช้ในการประเมิน การออกแบบเครื่องมือท่ีจะประเมินส่ือมัลติมีเดียข้ึนอยู่
กับวิธีการวัดท่ีผู้ประเมินเลือกวิธีการวัด และเครื่องมือท่ีนิยมใช้กัน สามารถแสดงได้ดังตารางท่ี 1  
 

ตารางท่ี 1 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างวิธีวัดและเครื่องมอืท่ีใช้วัด 
 

วิธีวัด เคร่ืองมือ 
การทดสอบ - แบบทดสอบท่ีเป็นข้อเขียนชนิดเนื้อหาแบบปรนัย แบบอัตนัยหรือแบบปลายเปิด 
 - แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 
การสังเกต - แบบวัดการสังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการและแบบมาตราส่วน ประมาณค่า 

- แบบบันทึก 
การสอบถาม - แบบสอบถาม (Questionnaire) 

- แบบสอบถามความคิดเห็น (Option naive) 
การสัมภาษณ์ - แบบสัมภาษณ์ 
การตรวจผลงาน - แบบประเมินผลงาน 

  
  ไม่ว่าจะเป็นการวัดแบบใด เครื่องมือท่ีออกแบบจะต้องได้รับการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
ท้ังความเท่ียงตรง (Validity) และความเช่ือมั่น (Reliability) ก่อนนำไปใช้ เครื่องมือท่ีมีความตรง (สามารถวัดได้
ตรงกับท่ีส่ิงต้องการตรวจสอบ) จะให้ผลการตรวจสอบท่ีเช่ือถือได้และนำไปสู่การประเมินท่ีถูกต้อง ส่วนเครื่องมือ
ท่ีมีความเช่ือมั่นเมื่อนำไปใช้วัดภายใต้สถานการณ์ท่ีแตกต่างแต่เปรียบเทียบกันได้ จะให้ผลลัพธ์ออกมาใกล้เคียง
กันหรือเหมือนกัน ภาพต่อไปนี้จะช่วยให้มีความเข้าใจถึงเครื่องมือท่ีมีความตรงและความเช่ือมั่น แสดงในรูป  

 
 

ภาพที่ 29  แสดงลักษณะของเครื่องมือที่มคีวามตรงและความเชื่อมั่นแตกต่างกัน 

ตัวบ่งชี้ เกณฑ์ 

เก็บรวบรวมข้อมูลตามตัวบ่งชี้ เปรียบเทียบข้อมูลกับหลักเกณฑ ์ ตัดสินคุณค่า 
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   4.  การตัดสินคุณค่า ข้อมูลท่ีได้จากการวัดด้วยเครื่องมือซึ่งผ่านการตรวจสอบคุณภาพ
แล้ว จะนำมาตีค่าแล้วนำไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์หรือมาตรฐานท่ีผู้ประเมินกำหนดไว้  เพื่อตัดสินความมี
คุณภาพ ความน่าเช่ือถือ สำหรับเกณฑ์หรือมาตรฐาน จะกำหนดเท่าใดขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการประเมิน
นั้นๆ เช่น ถ้าแบบทดสอบข้อเขียนแบบปรนัยตีค่าว่า ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน อาจใช้เกณฑ์
ร้อยละ 60 เป็นเกณฑ์ผ่านหรือได้มาตรฐาน หรือแบบวัดท่ีเป็นมาตราส่วนประมาณค่าท่ีตีค่าเป็น 4 ระดับ อาจ
ใช้เกณฑ์ความมีคุณภาพ หรือได้มาตรฐานท่ีระดับต้ังแต่ 2 
  10.2 การประเมิน ตัว ส่ือมั ลติมี เดีย  กรมวิชาการ  (2544, หน้ า 156-160) กล่าวว่ า                          
ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้เร็วขึ้น  เร้าความสนใจ ง่ายต่อการใช้ และผู้เรียนได้
เรียนตามระดับความ สามารถของตนเอง นอกจากนี้ด้านเทคนิค การแสดงผลทางหน้าจอ สี เสียง ภาพ 
เคล่ือนไหว จะต้องมีความเหมาะสม รวมท้ังจะต้องได้รับการตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือให้อยู่ในระดับท่ี
ต้องการก่อนจะนำไปใช้  ดังนั้น การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดียว่ามีคุณภาพเพียงไร ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา
ควรจะได้รับการประเมินท้ังคุณภาพของส่ือท่ีมีต่อการเรียนการสอน การออกแบบหน้าจอ การใช้งาน  และ
ประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียนั้นด้วย 
   การประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดีย ต้องกำหนดตัวบ่งช้ี เกณฑ์และมาตรฐานท่ี
เหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดีย และการกำหนดประเด็น องค์ประกอบ หรือหัวข้อการประเมินจะต้องพิจารณาจาก
ส่วนสำคัญ 3 ส่วน ได้แก่ คุณภาพด้านการออกแบบการเรียนการสอน การออกแบบหน้าจอและการใช้งาน 
    1.  ด้านการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนท่ีดีจะจูงใจผู้เรียนหรือให้
ความรู้แก่ผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ของการเรียน ประกอบด้วยส่วนสำคัญดังนี้ 
     1.1  วัตถุประสงค์การเรียน บทเรียนท่ีดีจะต้องแสดงวัตถุ ประสงค์การเรียนรู้
อย่างชัดเจน วัตถุประสงค์จะเป็นตัวบอกให้ทราบว่าเมื่อผู้เรียนศึกษาบทเรียนจบ ผู้เรียนจะได้ความรู้อะไรบ้าง 
นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้สร้างบทเรียนออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวข้อท่ีเหมาะสม เลือกวิธีการนำเสนอและ                  
ยังช่วยให้ผู้สอนตัดสินใจได้ว่าบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผู้เรียน 
     1.2  เนื้อหา ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา จะต้องมีเนื้อหาถูกต้องตามหลักวิชา 
และหลักการใช้ภาษา 
     1.3  ความเหมาะสมกับความรู้ความสามารถของผู้เรียน ผู้สอนจะต้องพิจารณา
ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาว่า มีความเหมาะสมกับระดับความรู้ อายุ ทักษะความสามารถของผู้เรียน มีความ
เหมาะสมในด้านภาษาและช่วงเวลาท่ีใช้ในการศึกษาหรือไม่  ในกรณีบทเรียนแบบสอนเนื้อหา (Tutorial)          
ความยาวในแต่ละบทเรียนควรจะมีความเหมาะสมกับอายุ ความสามารถ และลักษณะของผู้เรียนด้วย 
     1.4  ปฏิสัมพันธ์ ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีดีจะต้องมีปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสม
เช่น ยอมให้ผู้เรียนแก้ไขความผิดพลาดท่ีมาจากการพิมพ์ได้ ให้ผู้เรียนได้โต้ตอบและรับข้อมูลป้อนกลับได้ มีการ
เสริมแรงท่ีเหมาะสมเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างมีความสุข ผู้เรียนสามารถแข่งขันกับคะแนนของตนเองหรือกับ
คะแนนของเพื่อนได้ ส่ือด้านแบบฝึกหัดท่ีดีจะช่วยให้ผู้เรียน ได้ใช้บทเรียนนั้นหลายๆ ครั้ง จนเกิดทักษะ            
มีผลสรุปความสามารถของผู้เรียนในรูปคะแนน ร้อยละ ตาราง หรืออัตราส่วนปฏิสัมพันธ์ ลักษณะดังกล่าวนี้
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เป็นแรงจูงใจแก่ผู้เรียน ให้ผลป้อนกลับท่ีมีประสิทธิภาพท้ังคำตอบท่ีถูกต้องและคำตอบท่ีไม่ถูกต้อง  มีการให้
แรงจูงใจทางบวก มีการประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เห็น 
     1.5  ปรับใช้ตามความต้องการของผู้เรียน บทเรียนบางบทเรียนจะให้ผู้เรียนเลือก
ระดับความยากง่ายของบทเรียนได้ตามต้องการ มีส่วนสอน และอาจมีส่วนท่ีผู้สร้างบทเรียนสร้างให้มีการเก็บ
บันทึกและเก็บข้อคิดเห็นของผู้เรียนเมื่อเรียนซ่อมเสริมนั้นจบแล้ว 
     1.6  การนำเสนอเนื้อหา การนำเสนอเนื้อหาท่ีน่าสนใจจะช่วยให้ผู้เรียนไม่เกิด
ความเบื่อหน่าย การจัดวางตำแหน่งของข้อความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด มีภาพ มีเสียงประกอบ             
อย่างเหมาะสมจะช่วยให้บทเรียนน่าสนใจตลอดเวลา 
     1.7  การประเมินความสามารถของผู้เรียน คำถามท่ีเหมาะสมจะช่วยให้มีการ
ประเมินท่ีเหมาะสม ลักษณะคำถามท่ีมีในบทเรียนควรเป็นคำถามท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีจะประเมิน    
ไม่วกวนและกำกวม ประเมินคำตอบได้ทุกรูปแบบ ไม่ทำให้ผู้เรียนเกิดความพะวงกับขั้นตอนหรือกับการหา
คำตอบท่ีถูกต้อง ในการประเมินคุณภาพของการออกแบบการสอน  ใช้เครื่องมือ เช่น แบบสอบถาม 
แบบทดสอบ ข้อเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบติั 
    2.  การออกแบบหน้าจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหน้าจอ จะประเมิน
องค์ประกอบด้านข้อความ ภาพและกราฟิก เสียง และการควบคุมหน้าจอว่าได้คุณภาพระดับใด 
     2.1  การประเมินข้อความ เป็นส่วนสำคัญของการออกแบบมัลติมีเดียให้ดู
น่าสนใจองค์ประกอบด้านข้อความประกอบด้วยส่วนย่อยๆ  หลายส่วน  ได้แก่  รูปแบบต้องอ่านง่าย                       
ขนาดตัวอักษรต้องเหมาะสมกับระดับผู้เรียน ความหนาแน่นของตัวอักษร และองค์ประกอบอื่นบนหน้าจอมี
ขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพื้นหลังและสีของข้อความจะต้องเข้าคู่กันอย่าง
เหมาะสมให้ผู้เรียนอ่านง่าย และสบายตา เป็นต้น การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดียจะต้องประเมินว่า ส่ือมัลติมีเดีย
นั้นมีองค์ประกอบด้านข้อความเหมาะสมและเป็นไปตามลักษณะสำคัญขององค์ประกอบด้านข้อความหรือไม่ 
  2.2  การประเมินภาพและกราฟิก ภาพท่ีใช้ประกอบมีต้ังแต่ภาพนิ่งไปจนถึง
ภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะต้องได้รับการประเมินว่า การใช้ภาพและกราฟิกเป็นไปตามหลักการใช้ต่อไปนี้
หรือไม่กล่าวคือ ภาพมีความชัดเจน ดูง่าย น่าสนใจ ความหมาย และมีขนาดพอเหมาะกับหน้าจอ สอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมายเนื้อหา และวัยของผู้เรียน การเสนอภาพจะต้องเป็นระเบียบ มีลำดับขั้นและดูง่าย ไม่ควรใช้ภาพ
จำนวนมาก หรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือน้อยเกินไป ภาพๆ หนึ่งควรใช้เพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว 
และรูปแบบท่ีแสดงผ่านจอภาพจะต้องมีความชัดเจนและสวยงาม 
   2.3  การประเมินเสียง เสียงท่ีใช้ประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเป็นเสียงบรรยาย
และเสียงประกอบซึ่งรวมถึงเสียงดนตรีด้วย หลักเกณฑ์การพิจารณาการใช้เสียงท่ีเหมาะสมควรพิจารณาจาก
คุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซึ่งได้แก่ 
    1.  คุณภาพเสียง เสียงท่ีใช้ประกอบไม่ว่าจะเป็นเสียงพูด เสียงบรรยาย หรือ
เสียงดนตรีจะต้องมีความชัดเจนและถูกต้อง 
    2.  การออกแบบเสียง การประเมินการออกแบบเสียงประกอบท่ีเหมาะสม
กับเนื้อเรื่องและระดับผู้เรียน ความเหมาะสมกับเวลาและโอกาส ความยาวของเสียงสอดคล้องกับระยะการ



96 
 

แสดงภาพ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเลือกท่ีจะฟังหรือไม่ฟัง และปรับระดับความดังของเสียงได้ การใช้
เสียงประกอบหรือเสียงดนตรี มีความสม่ำเสมอ ไม่มากเกินไป 
    2.4 การประเมินการควบคุมหน้าจอ เกี่ยวข้องกับการประเมินในส่วนท่ีเป็นเมนู
หรือหน้าโฮมเพจในเว็บ ดังนี้ 
     1.  กำหนดเส้นทางเดินและการใช้งานให้ ง่าย  สะดวกและคงเส้น             
คงวา  ไม่สร้างความยุ่งยากและสับสนให้กับผู้เรียน มีความเป็นมิตรกับผู้เรียนและเลือกคำส่ังท่ีไม่ถูกต้องก็ไม่ทำ
ให้โปรแกรมหยุดทำงาน 
     2.  ผู้เรียนมีความสะดวกในการใช้เมนู คีย์บอร์ด หรือส่วนประกอบอื่นๆ 
หรือมีคำส่ังเลือกบทเรียนท่ีต้องการเรียน เลือกท่ีจะย้อนไปดูหน้าท่ีผ่านมา เลือกแบบการแสดงผลได้ 
     3.  ผู้เรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหน้าจอ จัดลำดับของ
บทเรียน เลือกบทเรียน ย้อนไปดูหน้าท่ีผ่านมา เลือกแบบการแสดงผลได้ 
     4.  การออกแบบเส้นทางเดินของบทเรียนและปุ่มควบคุมหน้าจอมีความ
สอดคล้องกับกิจกรรมและหลักการออกแบบส่ือการสอนท่ีทำให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
     5.  เครื่องมือท่ีใช้ประเมินคุณภาพการออกแบบหน้าจอ เช่น แบบสังเกตท้ังแบบ
ตรวจสอบรายการ แบบมาตราส่วนประมาณค่า แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึงพอใจ 
   3.  การประเมินการใช้งาน การประเมินการใช้งานเป็นการพิจารณาว่าส่ือมัลติมีเดียมี ลักษณะ
สำคัญท่ีดีดังต่อไปนี้หรือไม่ 
    3.1  การนำไปใช้งาน 

    1.  บทเรียนง่ายและสะดวกต่อการนำไปใช้ 
    2.  บทเรียนไม่มีข้อผิดพลาด (bug) และสามารถทำงานได้โดยไม่มีการสะดุด หรือ

หยุด 
    3.  ในการทำงานต้องไม่มีการหยุดเป็นระยะ  ๆเนื่องจากการทำงานของเครื่อง 
    4.  คำส่ังหรือรายละเอียดต่าง  ๆในโปรแกรม ผู้ใช้สามารถอ่านหรือทำความเข้าใจได้

ง่าย และมีความเหมาะสมกับผู้ใช้งาน 
    5.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเหมาะสม ผู้เรียนไม่จำเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์มากนัก 
    6.  ผู้เรียนไม่จำเป็นต้องใช้คู่มืออยู่ตลอดเวลา 
    7.  ไม่มีการแบ่งแยกเพศ เช้ือชาติในการใช้ 
    8.  ไม่ต้องให้ผู้สอนช่วยเหลืออยู่ตลอดเวลาในการใช้บทเรียน 

    3.2  คู่มือครู 
    1.  มีคู่มือครูและมีเครื่องมือท่ีจำเป็นหรืออุปกรณ์ประกอบ 
    2.  มีคำแนะนำการทำแผนการจัดการเรียนรู้ 
    3.  มีคำแนะนำและจัดเครื่องมือทางการศึกษาอื่น  ๆ
    4.  มีการแนะนำการจัดกลุ่มผู้เรียน 
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    5.  ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสร้างสถานการณ์ คู่มือครู อาจจะมีการ
ระบุไว้ด้วยว่าผู้เรียนจะต้องมีทักษะใดมาก่อน เพื่อให้ผู้สอนได้เตรียมทักษะท่ีจำเป็นนั้นให้แก่ผู้เรียนก่อนการใช้บทเรียน 
     3.3  เอกสารประกอบการใช้งาน 

    1.  มีเอกสารให้อ่านประกอบ และเขียนไว้ชัดเจนเกี่ยวกับการใช้งาน 
    2.  มีการสรุปการใช้บทเรียนไว้อย่างชัดเจนและเป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้ 
    3.  เครื่องมือท่ีใช้ประเมินคุณภาพการใช้งาน เช่น แบบสอบถาม ความคิดเห็น 

แบบสังเกต แบบสัมภาษณ์ นอกจากประเมินคุณภาพตัว ส่ือมัลติมีเดียแล้ว อาจนำส่ือมัลติมีเดียนั้นไปหา
ประสิทธิภาพเพื่อพัฒนา การเรียนการสอนต่อไปด้วย 
  

แนวคิดการออกแบบบทเรียน 9 ประการของโรเบิร์ต กาเย่ (Robert Gangné) 

 แนวความคิดของกาเย่ เพื่อให้ได้บทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง                  
โดยยึดหลักการนำเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ หลักการสอนท้ัง 9 ประการได้แก่  

 1.  เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention)  
 2.  บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective)  
 3.  ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge)  
 4.  นำเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information)  
 5.  ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning)  
 6.  กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  
 7.  ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback)  
 8.  ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance)  
 9.  สรุปและนำไปใช้ (Review and Transfer)  

 รายละเอียดแต่ละขั้นตอน มีดังนี้  
 
 1.  เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention)  
  ก่อนท่ีจะเริ่มการนำเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียนอยาก
เรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงควรเริ่มด้วยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้ส่ือประกอบกันหลายๆ 
อย่าง โดยส่ือท่ีสร้างขึ้นมานั้นต้องเกี่ยวข้องกับเนื้อหาและน่าสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงต่อความสนใจของผู้เรียน 
นอกจากเร่งเร้าความสนใจแล้ว ยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนพร้อมท่ีจะศึกษาเนื้อหาต่อไปในตัวอีกด้วย 
ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเร่งเร้าความสนใจในขั้นตอนแรกนี้ก็คือ การนำเสนอบทนำ
เรื่อง (Title) ของบทเรียนนั่นเอง ซึ่งหลักสำคัญประการหนึ่งของการออกแบบในส่วนนี้คือ ควรให้สายตาของ
ผู้เรียนอยู่ท่ีจอภาพ โดยไม่พะวงอยู่ท่ีแป้นพิมพ์หรือส่วนอื่นๆ แต่ถ้าบทนำเรื่องดังกล่าวต้องการตอบสนองจาก
ผู้เรียนโดยการปฏิสัมพันธ์ผ่านทางอุปกรณ์ป้อนข้อมูล ก็ควรเป็นการตอบสนองท่ีง่ายๆ เช่น กดแป้น Spacebar 
คลิกเมาส์ หรือกดแป้นพิมพ์ตัวใดตัวหนึ่งเป็นต้น  
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 ส่ิงท่ีต้องพิจารณาเพื่อเร่งเร้าความสนใจของผู้เรียนมีดังนี้  
  1.  เลือกใช้ภาพกราฟิกท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา เพื่อเร่งเร้าความสนใจในส่วนของบทนำเรื่อง                 

โดยมีข้อพิจารณาดังนี้ 
   1.1  ใช้ภาพกราฟิกท่ีมีขนาดใหญ่ชัดเจน ง่าย และไม่ซับซ้อน  
   1.2  ใช้เทคนิคการนำเสนอท่ีปรากฏภาพได้เร็ว เพื่อไม่ให้ผู้เรียนเบ่ือ  
   1.3  ควรให้ภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึ่ ง จนกระท่ัง ผู้เรียนกดแป้นพิมพ์ใดๆ              

จึงเปล่ียนไปสู่เฟรมอื่นๆ เพื่อสร้างความคุ้นเคยให้กับผู้เรียน  
   1.4  เลือกใช้ภาพกราฟิกท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา ระดับความรู้ และเหมาะสมกับวัยของ

ผู้เรียน 
  2.  ใช้ภาพเคล่ือนไหวหรือใช้เทคนิคการนำเสนอภาพผลพิ เศษเข้าช่วย  เพื่อแสดงการ

เคล่ือนไหวของภาพ แต่ควรใช้เวลาส้ันๆ และง่าย  
  3.   เลือกใช้สีท่ีตัดกับฉากหลังอย่างชัดเจน โดยเฉพาะสีเข้ม  

   3.1  เลือกใช้เสียงท่ีสอดคล้องกับภาพกราฟิกและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน  
   3.2  ควรบอกช่ือเรื่องบทเรียนไว้ด้วยในส่วนของบทนำเรื่อง  

 2.  บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective)  
  วัตถุประสงค์ของบทเรียน นับว่าเป็นส่วนสำคัญยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนจะได้ทราบถึง
ความคาดหวังของบทเรียนจากผู้เรียน  นอกจากผู้เรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดท้ายของตนเองหลังจบ
บทเรียนแล้ว จะยังเป็นการแจ้งให้ทราบล่วงหน้าถึงประเด็นสำคัญของเนื้อหา รวมท้ังเค้าโครงของเนื้อหาอีกด้วย 
การท่ีผู้เรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอย่างคร่าวๆ  จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดใน
รายละเอียดหรือส่วนย่อยของเนื้อหาให้สอดคล้องและสัมพันธ์กับเนื้อหาในส่วนใหญ่ได้ ซึ่งมีผลทำให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกล่าวแล้ว ผลการวิจัยยังพบด้วยว่า ผู้เรียนท่ีทราบวัตถุประสงค์ของ                       
การเรียนก่อนเรียนบทเรียนจะสามารถจำและเข้าใจในเนื้อหาได้ดีขึ้นอีกด้วย  
 
 
 วัตถุประสงค์บทเรียนจำแนกเป็น 2 ชนิด ได้แก่ วัตถุประสงค์ท่ัวไป และวัตถุประสงค์เฉพาะ หรือ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงค์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมักกำหนดเป็นวัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม เนื่องจากเป็นวัตถุประสงค์ท่ีช้ีเฉพาะ สามารถวัดได้และสังเกตได้ ซึ่งง่ายต่อการตรวจวัดผู้เรียน                  
ในขั้นสุดท้าย อย่างไรก็ตามวัตถุประสงค์ท่ัวไปก็มีความจำเป็นท่ีจะต้องแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงเค้าโครงเนื้อหา                
แนวกว้างๆ เช่นกัน  
 ส่ิงท่ีต้องพิจารณาในการบอกวัตถุประสงค์บทเรียน มีดังนี้  

  1.  บอกวัตถุประสงค์โดยเลือกใช้ประโยคส้ันๆ แต่ได้ใจความ อ่านแล้วเข้าใจไม่ต้องแปลความ 
อีกครั้ง  

  2.  หลีกเล่ียงการใช้คำท่ียังไม่เป็นท่ีรู้จัก และเป็นท่ีเข้าใจของผู้เรียนโดยท่ัวไป  
  3.  ไม่ควรกำหนดวัตถุประสงค์หลายข้อเกินไปในเนื้อหาแต่ละส่วนๆ ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนเกิด 
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ความสับสน หากมีเนื้อหามาก ควรแบ่งบทเรียนออกเป็นหัวเรื่องย่อยๆ  
  4.  ควรบอกการนำไปใช้งานให้ผู้เรียนทราบด้วยว่า หลังจากจบบทเรียนแล้วจะสามารถนำไป 

ประยุกต์ใช้ทำอะไรได้บ้าง  
  5.  ถ้าบทเรียนนั้นประกอบด้วยบทเรียนย่อยหลายหัวเรื่อง ควรบอกท้ังวัตถุประสงค์ท่ัวไป  

และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงค์ท่ัวไปในบทเรียนหลัก และตามด้วยรายการให้เลือก 
หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแต่ละบทเรียนย่อยๆ  

  6.  อาจนำเสนอวัตถุประสงค์ให้ปรากฏบนจอภาพทีละข้อๆ ก็ได้ แต่ควรคำนึงถึงเวลา 
การนำเสนอให้เหมาะสม หรืออาจให้ผู้เรียนกดแป้นพิมพ์เพื่อศึกษาวัตถุประสงค์ต่อไปทีละข้อก็ได้  

  7.  เพื่อให้การนำเสนอวัตถุประสงค์น่าสนใจยิ่งขึ้น อาจใช้กราฟิกง่ายๆ เข้าช่วย เช่น ตีกรอบ  
ใช้ลูกศร และใช้รูปทรงเรขาคณิต แต่ไม่ควรใช้การเคล่ือนไหวเข้าช่วย โดยเฉพาะกับตัวหนังสือ  
 3.  ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) 
  การทบทวนความรู้เดิมก่อนท่ีจะนำเสนอความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน มีความจำเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องหา
วิธีการประเมิน ความรู้ท่ีจำเป็นสำหรับบทเรียนใหม่ เพื่อไม่ให้ผู้เรียนเกิดปัญหาในการเรียนรู้วิธีปฏิบัติโดยท่ัวไป
สำหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ การทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเป็นการประเมินความรู้ของ
ผู้เรียน เพื่อทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคยศึกษาผ่านมาแล้ว และเพื่อเตรียมความพร้อมในการรับเนื้อหาใหม่ นอกจาก
จะเป็นการตรวจวัดความรู้พื้นฐานแล้ว บทเรียนบางเรื่องอาจใช้ผลจากการทดสอบก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จัด
ระดับความสามารถของผู้เรียน เพื่อจัดบทเรียนให้ตอบสนองต่อระดับความสามารถของผู้เรียน เพื่อจัดบทเรียน
ให้ตอบสนองต่อระดับความสามารถท่ีแท้จริงของผู้เรียนแต่ละคน แต่อย่างไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรู้เดิม
นี้ไม่จำเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป หากเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างขึ้นเป็นชุดบทเรียนท่ีเรียน
ต่อเนื่องกันไปตามลำดับ การทบทวนความรู้เดิม อาจอยู่ในรูปแบบของการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดย้อนหลังถึงส่ิงท่ีได้
เรียนรู้มาก่อนหน้านี้ก็ได้ การกระตุ้นดังกล่าวอาจแสดงด้วยคำพูด คำเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแล้วแต่ความ
เหมาะสม ปริมาณมากน้อยเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับเนื้อหา ตัวอย่างเช่น การนำเสนอเนื้อหาเรื่องการต่อตัวต้านทาน
แบบผสม ถ้าผู้เรียนไม่สามารถเข้าใจวิธีการหาความต้านทานรวม กรณีนี้ควรจะมีวิธีการวัดความรู้เดิมของผู้เรียน
ก่อนว่ามีความเข้าใจเพียงพอท่ีจะคำนวณหาค่าต่างๆ  ในแบบผสมหรือไม่ ซึ่งจำเป็นต้องมีการทดสอบก่อน                     
ถ้าพบว่าผู้เรียนไม่เข้าใจวิธีการคำนวณ บทเรียนต้องช้ีแนะให้ผู้เรียนกลับไปศึกษาเรื่องการต่อตัวต้านทานแบบ
อนุกรมและแบบขนานก่อน หรืออาจนำเสนอบทเรียนย่อยเพิ่มเติมเรื่องดังกล่าว เพื่อเป็นการทบทวนก่อนก็ได้  
 ส่ิงท่ีจะต้องพิจารณาในการทบทวนความรู้เดิม มีดังนี้  

 1.  ควรมีการทดสอบความรู้พื้นฐานหรือนำเสนอเนื้อหาเดิมท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อเตรียมความพร้อม 
ผู้เรียนในการเข้าสู่เนื้อหาใหม่ โดยไม่ต้องคาดเดาว่าผู้เรียนมีพื้นความรู้เท่ากัน  

 2.  แบบทดสอบต้องมีคุณภาพ สามารถแปลผลได้ โดยวัดความรู้พื้นฐานท่ีจำเป็นกับการศึกษา 
เนื้อหาใหมเ่ท่านั้น มิใช่แบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่อย่างใด  

 3.  การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ ควรใช้เวลาส้ันๆ กระชับ และตรงตามวัตถุประสงค์ของ 
บทเรียนมากท่ีสุด  

 4.  ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกจากเนื้อหาใหม่หรือออกจากการทดสอบ เพื่อไปศึกษาทบทวน 
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ได้ตลอดเวลา  
 5.  ถ้าบทเรียนไม่มีการทดสอบความรู้พื้นฐานเดิม บทเรียนต้องนำเสนอวิธีการกระตุ้นให้ผู้เรียน 

ย้อนกลับไปคิดถึงส่ิงท่ีศึกษาผ่านมาแล้ว หรือส่ิงท่ีมีประสบการณ์ผ่านมาแล้ว โดยอาจใช้ภาพประกอบในการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนย้อนคิด จะทำให้บทเรียนน่าสนใจยิ่งขึ้น  
 4.  นำเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information)  
  หลักสำคัญในการนำเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ  ควรนำเสนอภาพท่ี
เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ประกอบกับคำอธิบายส้ันๆ ง่าย แต่ได้ใจความ  การใช้ภาพประกอบ จะทำให้ผู้เรียนเข้าใจ
เนื้อหาง่ายขึ้น และมีความคงทนในการจำได้ดีกว่าการใช้คำอธิบายเพียงอย่างเดียวโดยหลักการท่ีว่า ภาพจะช่วย
อธิบายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้ แม้ในเนื้อหาบางช่วงจะมีความยากในการท่ีจะคิดสร้างภาพประกอบ 
แต่ก็ควรพิจารณาวิธีการต่างๆ ท่ีจะนำเสนอด้วยภาพให้ได้ แม้จะมีจำนวนน้อย  แต่ก็ยังดีกว่าคำอธิบายเพียง               
คำเดียว  
  ภาพท่ีใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจำแนกออกเป็น 2 ส่วนหลักๆ คือ ภาพนิ่ง ได้แก่               
ภาพลายเส้น ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถ่ายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ  อีกส่วนหนึ่งได้แก่
ภาพเคล่ือนไหว เช่น ภาพวีดีทัศน์ ภาพจากแหล่งสัญญาณดิจิตอลต่างๆ เช่น จากเครื่องเล่นภาพโฟโต้ซีดี                  
เครื่องเล่นเลเซอร์ดิสก์ กล้องถ่ายภาพวีดีทัศน์ และภาพจากโปรแกรมสร้างภาพเคล่ือนไหว เป็นต้น  
  อย่างไรก็ตามการใช้ภาพประกอบเนื้อหาอาจไม่ได้ผลเท่าท่ีควร หากภาพเหล่านั้นมีรายละเอียด
มากเกินไป ใช้เวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ซับซ้อน เข้าใจยาก และไม่เหมาะสม
ในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เช่น ขาดความสมดุล องค์ประกอบภาพไม่ดี เป็นต้น  
  ดังนั้น การเลือกภาพท่ีใช้ในการนำเสนอเนื้อหาใหม่ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จึงควร
พิจารณาในประเด็นต่างๆ ดังนี้  

  1. เลือกใช้ภาพประกอบการนำเสนอเนื้อหาให้มากท่ีสุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนท่ีเป็น 
เนื้อหาสำคัญๆ  

  2.  เลือกใช้ภาพเคล่ือนไหว สำหรับเนื้อหาท่ียากและซับซ้อนท่ีมีการเปล่ียนแปลงเป็นลำดับ 
ขั้น หรือเป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง  

  3.  ใช้แผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ์ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการนำเสนอเนื้อหา 
ใหม่ แทนข้อความคำอธิบาย  

  4.  การเสนอเนื้อหาท่ียากและซับซ้อน ให้เน้นในส่วนของข้อความสำคัญ ซึ่งอาจใช้การขีดเส้น 
ใต้ การตีกรอบ การกระพริบ การเปล่ียนสีพื้น การโยงลูกศร การใช้สี หรือการช้ีแนะด้วยคำพูด เช่น สังเกตท่ี
ด้านขวาของภาพ เป็นต้น  

  5.  ไม่ควรใช้กราฟิกท่ีเข้าใจยาก และไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา  
  6.  จัดรูปแบบของคำอธิบายให้น่าอ่าน หากเนื้อหายาว ควรจัดแบ่งกลุ่มคำอธิบายให้จบเป็น 

ตอนๆ  
  7.  คำอธิบายท่ีใช้ในตัวอย่าง ควรกระชับและเข้าใจได้ง่าย  
  8.  หากเครื่องคอมพิวเตอร์แสดงกราฟิกได้ช้า ควรเสนอเฉพาะกราฟิกท่ีจำเป็นเท่านั้น  
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  9.  ไม่ควรใช้สีพื้นสลับไปสลับมาในแต่ละเฟรมเนื้อหา และไม่ควรเปล่ียนสีไปมา โดยเฉพาะ                    
สีหลักของตัวอักษร  

  10.  คำท่ีใช้ควรเป็นคำท่ีผู้เรียนระดับนั้นๆ คุ้นเคย และเข้าใจความหมายตรงกัน  
  11.  ขณะนำเสนอเนื้อหาใหม่ ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทำอย่างอื่นบ้าง แทนท่ีจะให้กด  

แป้นพิมพ์ หรือคลิกเมาส์เพียงอย่างเดียวเท่านั้น เช่น การปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนโดยวิธีการพิมพ์ หรือตอบคำถาม 
 5.  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning)  
  ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู้ (Condition of Learning) ผู้เรียนจะจำเนื้อหาได้ดี หากมี
การจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดีและสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผู้เรียน บางทฤษฎีกล่าวไว้
ว่า การเรียนรู้ท่ีกระจ่างชัด (Meaning full Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิดขึ้นได้ก็คือการท่ีผู้เรียนวิเคราะห์
และตีความในเนื้อหาใหม่ลงบนพื้นฐานของความรู้และประสบการณ์เดิมรวมกันเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ ดังนั้น  
หน้าท่ีของผู้ออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นนี้ก็คือ พยายามค้นหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุ้นให้ผู้เรียนนำ
ความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ นอกจากนั้น ยังจะต้องพยายามหาวิถีทางท่ีจะทำให้การศึกษาความรู้
ใหม่ของผู้เรียนนั้นมีความกระจ่างชัดเท่าท่ีจะทำได้ เป็นต้นว่า การใช้เทคนิคต่างๆ เข้าช่วย ได้แก่ เทคนิคการให้
ตัวอย่ าง (Example) และตัวอย่างท่ี ไม่ ใช่ตัวอย่าง (Non-example) อาจจะช่วยทำให้ ผู้ เรียนแยกแยะ                 
ความแตกต่างและเข้าใจมโนคติของเนื้อหาต่างๆ ได้ชัดเจนขึ้น  
  เนื้อหาบางหัวเรื่อง ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใช้วิธีการค้นพบ 
(Guided Discovery) ซึ่งหมายถึง การพยายามให้ผู้เรียนคิดหาเหตุผล ค้นคว้า และวิเคราะห์หาคำตอบด้วย
ตนเอง โดยบทเรียนจะค่อยๆ ช้ีแนะจากจุดกว้างๆ และแคบลงๆ จนผู้เรียนหาคำตอบได้เอง นอกจากนั้น การใช้
คำอธิบายกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด ก็เป็นเทคนิคอีกประการหนึ่งท่ีสามารถนำไปใช้ในการช้ีแนวทางการเรียนรู้ได้  
สรุปแล้วในขั้นตอนนี้ผู้ออกแบบจะต้องยึดหลักการจัดการเรียนรู้ จากส่ิงท่ีมีประสบการณ์เดิมไปสู่เนื้อหาใหม่               
จากส่ิงท่ียากไปสู่ส่ิงท่ีง่ายกว่าตามลำดับข้ัน  
 
  ส่ิงท่ีต้องพิจารณาในการช้ีแนะแนวทางการเรียนในขั้นนี้ มีดังนี้  

  1.  บทเรียนควรแสดงให้ผู้เรียนได้เห็นถึงความสัมพันธ์ของเนื้อหาความรู้ และช่วยให้เห็นว่า 
ส่ิงย่อยนั้นมีความสัมพันธ์กับส่ิงใหญ่อย่างไร  

  2.  ควรแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของส่ิงใหม่กับส่ิงท่ีผู้เรียนมีประสบการณ์ผ่านมาแล้ว  
  3.  นำเสนอตัวอย่างท่ีแตกต่างกัน เพื่อช่วยอธิบายความคิดรวบยอดใหม่ให้ชัดเจนขึ้น เช่น  

ตัวอย่างการเปิดหน้ากล้องหลายๆ ค่า เพื่อให้เห็นถึงความเปล่ียนแปลงของรูรับแสง  เป็นต้น  
  4.  นำเสนอตัวอย่างท่ีไม่ใช่ตัวอย่างท่ีถูกต้อง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอย่างท่ีถูกต้อง เช่น  

นำเสนอภาพไม้ พลาสติก และยาง แล้วบอกว่าภาพเหล่านี้ไม่ใช่โลหะ  
  5.  การนำเสนอเนื้อหาท่ียาก ควรให้ตัวอย่างท่ีเป็นรูปธรรมมากกว่านามธรรม ถ้าเป็นเนื้อหา 

ท่ีไม่ยากนัก ให้นำเสนอตัวอย่างจากนามธรรมในรูปธรรม  
  6.  บทเรียนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิมท่ีผ่านมา  
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 6.  กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  
  นักการศึกษากล่าวว่า การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนั้นเกี่ยวข้องโดยตรงกับระดับ
และขั้นตอนของการประมวลผลข้อมูล หากผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนท่ีเกี่ยวกับเนื้อหา และ
ร่วมตอบคำถาม จะส่งผลให้มีความจำดีกว่าผู้เรียนท่ีใช้วิธีอ่านหรือคัดลอกข้อความจากผู้อื่นเพียงอย่างเดียว  
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีข้อได้เปรียบกว่าโสตทัศนูปกรณ์อื่นๆ เช่น วีดีทัศน์  ภาพยนตร์ 
สไลด์ เทปเสียง เป็นต้น ซึ่งส่ือการเรียนการสอนเหล่านี้จัดเป็นแบบปฏิสัมพันธ์ไม่ได้ (Non-interactive Media) 
แตกต่างจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้เรียนสามารถมีกิจกรรมร่วมในบทเรียนได้หลาย
ลักษณะ ไม่ว่าจะเป็นการตอบคำถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน  กิจกรรม
เหล่านี้เองท่ีไม่ทำให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่าย เมื่อมีส่วนร่วม  ก็มีส่วนคิดนำหรือติดตามบทเรียน ย่อมมีส่วนผูก
ประสานให้ความจำดีขึ้น  
  ส่ิงท่ีต้องพิจารณาเพื่อให้การจำของผู้เรียนดีขึ้น ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงควร
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกระทำกิจกรรมในบทเรียนอย่างต่อเนื่อง โดยมีข้อแนะนำดังนี้  

  1.  ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีโอกาสตอบสนองต่อบทเรียนด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดบทเรียน เช่น  
ตอบคำถาม ทำแบบทดสอบ ร่วมทดลองในสถานการณ์จำลองเป็นต้น  

  2.  ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสในการพิมพ์คำตอบหรือเติมข้อความส้ันๆ เพื่อเรียกความสนใจ  
แต่ไม่ควรให้ผู้เรียนพิมพ์คำตอบท่ียาวเกินไป  

  3.  ถามคำถามเป็นช่วงๆ สลับกับการนำเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของลักษณะเนื้อหา  
  4.  เร่งเร้าความคิดและจินตนาการด้วยคำถาม เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยใช้ความ 

เข้าใจมากกว่าการใช้ความจำ  
  5.  ไม่ควรถามครั้งเดียวหลายๆ คำถาม หรือถามคำถามเดียวแต่ตอบได้หลายคำตอบ  

ถ้าจำเป็นควรใช้คำตอบแบบตัวเลือก  
  6.  หลีกเล่ียงการตอบสนองซ้ำหลายๆ ครั้ง เมื่อผู้เรียนตอบผิดหรือทำผิด 2-3 ครั้ง ควรตรวจ 

ปรับเนื้อหาทันที และเปล่ียนกิจกรรมเป็นอย่างอื่นต่อไป  
  7.  เฟรมตอบสนองของผู้เรียน เฟรมคำถาม และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหา ควรอยู่บน 

หน้าจอภาพเดียวกัน เพื่อสะดวกในการอ้างอิง กรณีนี้อาจใช้เฟรมย่อยซ้อนขึ้นมาในเฟรมหลักก็ได้  
  8.  ควรคำนึงถึงการตอบสนองท่ีมีข้อผิดพลาดอันเกิดจากการเข้าใจผิด เช่น การพิมพ์ตัว L  

กับเลข 1 ควรเคาะเว้นวรรคประโยคยาวๆ ข้อความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพ์ใหญ่หรือตัวพิมพ์เล็กเป็นต้น  
 7.  ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback)  
  ผลจากการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะกระตุ้นความสนใจจากผู้เรียนได้มากขึ้น 
ถ้าบทเรียนนั้นท้าทาย โดยการบอกเป้าหมายท่ีชัดเจน  และแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าขณะนั้นผู้เรียนอยู่ท่ีส่วนใด  
ห่างจากเป้าหมายเท่าใด การให้ข้อมูลย้อนกลับดังกล่าว ถ้านำเสนอด้วยภาพจะช่วยเร่งเร้าความสนใจได้ดียิ่งขึ้น 
โดยเฉพาะถ้าภาพนั้นเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียน อย่างไรก็ตาม การให้ข้อมูลย้อนกลับด้วยภาพ หรือกราฟิกอาจมี
ผลเสียอยู่บ้างตรงท่ีผู้เรียนอาจต้องการดูผล ว่าหากทำผิด แล้วจะเกิดอะไรขึ้น ตัวอย่างเช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสำหรับการสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ  ผู้เรียนอาจตอบโดยการกด
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แป้นพิมพ์ไปเรื่อยๆ โดยไม่สนใจเนื้อหา เนื่องจากต้องการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเล่ียงก็คือ เปล่ียนจากการ
นำเสนอภาพในทางบวก เช่น ภาพเล่นเรือเข้าหาฝ่ัง ภาพขับยานสู่ดวงจันทร์ ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เป็นต้น 
ซึ่งจะไปถึงจุดหมายได้ด้วยการตอบถูกเท่านั้น หากตอบผิดจะไม่เกิดอะไรขึ้น อย่างไรก็ตามถ้าเป็นบทเรียนท่ีใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายระดับสูงหรือเนื้อหาท่ีมีความยาก การให้ข้อมูลย้อนกลับด้วยคำเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกว่า  
  ส่ิงท่ีต้องพิจารณาในการให้ข้อมูลย้อนกลับ มีดังนี้  

  1.  ให้ข้อมูลย้อนกลับทันที หลังจากผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน  
  2.  ควรบอกให้ผู้เรียนทราบว่าตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคำถาม คำตอบและการตรวจ 

ปรับบนเฟรมเดียวกัน  
  3.  ถ้าให้ข้อมูลย้อนกลับโดยการใช้ภาพ ควรเป็นภาพท่ีง่ายและเกี่ยวข้องกับเนื้อหา ถ้าไม่ 

สามารถหาภาพท่ีเกี่ยวข้องได้ อาจใช้ภาพกราฟิกท่ีไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาก็ได้  
  4.  หลีกเล่ียงการใช้ผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการให้ข้อมูลย้อนกลับท่ีต่ืนตาเกินไป 

ในกรณีท่ีผู้เรียนตอบผิด  
  5.  อาจใช้เสียงสำหรับการให้ข้อมูลย้อนกลับ เช่นคำตอบถูกต้อง และคำตอบผิด โดยใช้เสียง 

ท่ีแตกต่างกัน แต่ไม่ควรเลือกใช้เสียงท่ีก่อให้เกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน ในกรณีท่ีผู้เรียนตอบผิด  
  6.  เฉลยคำตอบท่ีถูกต้อง หลังจากท่ีผู้เรียนตอบผิด 2 – 3 ครั้ง ไม่ควรปล่อยเวลาให้เสียไป  
  7.  อาจใช้วิธีการให้คะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล้-ไกลจากเป้าหมายก็ได้  
  8.  พยายามสุ่มการให้ข้อมูลย้อนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน  

 8.  ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance)  
  การทดสอบความรู้ใหม่หลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรียกว่า การทดสอบหลัง
บทเรียน (Post-test) เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ของตนเอง นอกจากนี้จะยังเป็นการวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนว่าผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนดหรือไม่ เพื่อท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนต่อไปหรือต้องกลับไปศึกษา
เนื้อหาใหม ่การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจำเป็นสำหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทุกประเภท  
  นอกจากจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้แล้ว การทดสอบยังมีผลต่อความคงทนในการจดจำ
เนื้อหาของผู้เรียนด้วย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลำดับตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน ถ้าบทเรียนมีหลาย
หัวเรื่องย่อย  อาจแยกแบบทดสอบออกเป็นส่วนๆ  ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่ง                   
ก็ได้  ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับว่าผู้ออกแบบบทเรียนต้องการแบบใด  
  ส่ิงท่ีต้องพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี้  

  1.  ช้ีแจงวิธีการตอบคำถามให้ผู้เรียนทราบก่อนอย่างชัดเจน รวมทั้งคะแนนรวม คะแนน 
รายข้อ และรายละเอียดท่ีเกี่ยวข้องอื่นๆ เช่น เกณฑ์ในการตัดสินผล เวลาท่ีใช้ในการตอบโดยประมาณ  

  2.  แบบทดสอบต้องวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน และ 
ควรเรียงลำดับจากง่ายไปยาก  

  3.  ข้อคำถามคำตอบ และการตรวจปรับคำตอบ ควรอยู่บนเฟรมเดียวกัน และนำเสนอ 
อย่างต่อเนื่องด้วยความรวดเร็ว  

  4.  หลีกเล่ียงแบบทดสอบแบบอัตนัยท่ีให้ผู้เรียนพิมพ์คำตอบยาว ยกเว้นข้อสอบท่ีต้องการ 
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ทดสอบทักษะการพิมพ์  
  5.  ในแต่ละข้อ ควรมีคำถามเดียว เพื่อให้ผู้เรียนตอบครั้งเดียว ยกเว้นในคำถามนั้นมีคำถาม 

ย่อยอยู่ด้วย ซึ่งควรแยกออกเป็นหลายๆ คำถาม  
  6.  แบบทดสอบควรเป็นข้อสอบท่ีมีคุณภาพ มีค่าอำนาจจำแนกดี ความยากง่ายเหมาะสม 

และมีความเช่ือมั่นเหมาะสม  
  7.  อย่าตัดสินคำตอบว่าผิดถ้าการตอบไม่ชัดแจ้ง เช่น ถ้าคำตอบท่ีต้องการเป็นตัวอักษร 

แต่ผู้เรียนพิมพ์ตัวเลข ควรบอกให้ผู้เรียนตอบใหม่ ไม่ควรช้ีว่าคำตอบนั้นผิด และไม่ควรตัดสินคำตอบว่าผิด                 
หากผิดพลาดหรือเว้นวรรคผิด หรือใช้ตัวพิมพ์เล็กแทนท่ีจะเป็นตัวพิมพ์ใหญ่ เป็นต้น  

  8.  แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลายๆ ประเภท ไม่ควรใช้เฉพาะข้อความเพียงอย่างเดียว  
ควรเลือกใช้ภาพประกอบบ้าง เพื่อเปล่ียนบรรยากาศในการสอบ  
 9.  สรุปและนำไปใช้ (Review and Transfer)  
  การสรุปและนำไปใช้ จัดว่าเป็นส่วนสำคัญในขั้นตอนสุดท้ายท่ีบทเรียนจะต้องสรุปมโนคติของ
เนื้อหาเฉพาะประเด็นสำคัญๆ รวมท้ังข้อเสนอแนะต่างๆ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทบทวนความรู้ของ
ตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผ่านมาแล้ว ในขณะเดียวกัน บทเรียนต้องช้ีแนะเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องหรือให้ข้อมูล
อ้างอิงเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษาต่อในบทเรียนถัดไป หรือนำไปประยุกต์ใช้กับงานอื่นต่อไป  
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นนี้ มีข้อเสนอแนะดังนี้  

  1.  สรุปองค์ความรู้เฉพาะประเด็นสำคัญๆ พร้อมท้ังช้ีแนะให้เห็นถึงความสัมพันธ์กับความรู้ 
หรือประสบการณ์เดิมท่ีผู้เรียนผ่านมาแล้ว  

  2.  ทบทวนแนวคิดท่ีสำคัญของเนื้อหา เพื่อเป็นการสรุป  
  3.  เสนอแนะเนื้อหาความรู้ใหม่ ท่ีสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้  
  4.  บอกผู้เรียนถึงแหล่งข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ในการศึกษาเนื้อหาต่อไป 

  ขั้นตอนการสอนท้ัง 9 ประการของ Robert Gagné เป็นมโนมิติกว้างๆ แต่ก็สามารถประยุกต์ใช้
ได้ท้ังบทเรียน สำหรับการเรียนการสอนปกติ ในช้ันเรียนและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เทคนิคอีกอย่างหนึ่ง
ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบมัลติมีเดียท่ีใช้เป็นหลักพื้นฐานก็คือ การทำให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้สึกใกล้เคียง กับการเรียนรู้โดยผู้สอนในช้ันเรียน โดยปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้อง  กับ                  
การใช้งานของคอมพิวเตอร์ให้มากท่ีสุด  
 

การออกแบบการสอนด้วยรูปแบบ ADDIE Model  

 ปัจจุบันการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ หรือ e-Learning เป็นเทคโนโลยีการศึกษาท่ีใช้เพื่อสนับสนุน
และเพิ่มช่องทางการเรียนรู้ของผู้เรียนในสถาบันอุดมศึกษาหลายๆ สถาบัน ทำให้ท้ังอาจารย์ผู้สอนและหน่วยงาน
ผู้รับผิดชอบด้าน e-Learning ของสถาบันการศึกษาต่างๆ หาแนวทางเพื่อการออกแบบและการผลิตบทเรียน  
e-Learning ให้ได้เกิดท้ังประสิทธิภาพและประสิทธิผล  
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 ADDIE เป็นโมเดลการออกแบบการสอนท่ีเป็นแนวทางสำหรับการออกแบบการเรียนการสอนและ  
การผลิตบทเรียน e-Learning ซึ่งเป็นแนวทางท่ีใช้กันแพร่หลายเป็นสากล ADDIE เป็นคำหน้าของคำศัพท์ 
Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluation โมเดล ADDIE มีข้ันตอนดำเนินการดังนี้ 
  1.  วิเคราะห์ (Analyze) ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื้อหา  
แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) ส่ือ กิจกรรม วิธีการนำเสนอ  และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 
  ขั้นตอนการวิเคราะห์เพื่อการออกแบบการสอน และเพื่อการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
โดยท่ัวไปการวิเคราะห์นี้ อาจารย์ผู้สอนซึ่งถือว่าเป็นผู้เช่ียวชาญเนื้อหา และทีมผู้ดำเนินการ ต้องทำงานร่วมกัน
ร่วมกันตอบคำถามในการวิเคราะห์ เช่น ใครคือกลุ่มเป้าหมาย เนื้อหาอะไรท่ีจะเรียนหรือสอนผ่าน e-learning 
ต้องการให้ ผู้เรียนได้รับอะไร จะส่งข้อมูลสารสนเทศด้วยวิธีการ กิจกรรมอย่างไรบ้าง ในท่ีนี้ขออธิบาย
รายละเอียดการวิเคราะห์ อาทิเช่น 
   1.  การวิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน ผู้ออกแบบในขั้นนี้คืออาจารย์ผู้สอน หรืออาจารย์ผู้สอน
ดำเนินการร่วมกับทีมนักออกแบบการสอน โดยการวิเคราะห์ท่ีเหมาะสมนั้นสอดคล้องกับความต้องการของ
ผู้เรียนมากท่ีสุด โดยข้ันตอนการวิเคราะห์เนื้อหา คือ 
    1.1  ศึกษาวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
    1.2  เขียนเนื้อหาส้ันๆ ทุกหัวเรื่องย่อย ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
    1.3  จัดลำดับเนื้อหา 
    1.4  จัดกลุ่มเนื้อหาเพื่อแบ่งเป็นหัวเรื่องย่อยๆ ตามปริมาณของเนื้อหา  
    1.5  จัดลำดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละหัวเรื่องย่อย  
   2.  การวิเคราะห์ผู้เรียน โดยวิเคราะห์เกี่ยวกับข้อมูลผู้เรียน เช่น ระดับช้ัน อายุ ความรู้
พื้นฐาน เพื่อให้ได้บทเรียนท่ีมีคุณภาพ และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
   3.  การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม พวกอุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น จำนวน
เครื่องคอมพิวเตอร์ในสถาบัน จำนวนนักศึกษาทีคอมพิวเตอร์เป็นของตนเอง ความเร็วของ leaded line เป็นต้น  
  2.  การออกแบบ (Design) เป็นการออกแบบบทดำเนินเรื่องและการกำหนดขั้นตอนการเขียน              
ผังงานและสตอรี่บอร์ดของอลาสซี่ ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน ดังนี้ 

  1.  การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) 
  2.  การออกแบบผังงาน (Flowchart)  
  3.  การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design)  การออกแบบหน้าจอภาพ หมายถึง การจัด

พื้นท่ีของจอภาพเพื่อใช้ในการนำเสนอเนื้อหา ภาพ  และส่วนประกอบอื่นๆ  ส่ิงท่ีต้องพิจารณามีดังนี้ 
  3.1  การกำหนดความละเอียดภาพ (Resolution)   
  3.2  การจัดพื้นท่ีแต่ละหน้าจอภาพในการนำเสนอ   
  3.3  การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  
  3.4  การกำหนดสีได้แก่ สีของตัวอักษร (Font Color), สีของฉากหลัง (Background)  

สีของส่วนอื่นๆ  
  3.5  การกำหนดส่วนอื่นๆ ท่ีเป็นส่ิงอำนวยความสะดวกในการใช้บทเรียน 
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  ขั้นการออกแบบ เป็นขั้นตอนประสานระหว่างส่ิงท่ีเป็นนามธรรมจากขั้นวิเคราะห์ โดยการแปลง
ความคิดและนำเสนอเป็นรูปธรรมในขั้นการออกแบบ เช่น การเขียนผังงาน การออกแบบ storyboard ขั้นตอน
นี้เป็นหน้าท่ีของการออกแบบการสอนโดย นักเทคโนโลยีการศึกษาต้องประสานงานร่วมกับอาจารย์ผู้เช่ียวชาญ
เนื้อหา ดังนี้ 
   1.  การออกแบบบทเรียน หมายถึง การนำตัวบทเรียนท่ีผ่านการออกแบบและวิเคราะห์จาก
ขั้นวิเคราะห์ มาสร้างเป็นบทเรียน e-Learning ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
เนื้อหา แบบทดสอบก่อนบทเรียน (pre-test) ส่ือ กิจกรรม วิธีการนำเสนอ และแบบทดสอบหลังบทเรียน  
(post-test) 
   2.  การออกแบบผังงาน (flowchart) หมายถึง แผนภูมิท่ีแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของบท
ดำเนินเรื่อง ซึ่งเป็นการจัดลำดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วนบทดำเนินเรื่อง และการออกแบบบทดำเนิน
เรื่อง (storyboard) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียน ประกอบด้วยเนื้อหาท่ีแบ่งออกเป็นเฟรมๆ ต้ังแต่เฟรมแรก
ซึ่งเป็น Title ของบทเรียน จนถึงเฟรมสุดท้าย บทดำเนินเรื่องจึงประกอบด้วย ภาพ ข้อความ เสียง หรือ
มัลติมีเดีย กิจกรรมการเรียน คำถาม-คำตอบ และรายละเอียดอื่นๆ 
   3.  การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen design) การออกแบบหน้าจอภาพ หมายถึง การจัด
พื้นท่ีและองค์ประกอบของจอภาพเพื่อใช้ในการนำเสนอเนื้อหา ภาพ กราฟิก เสียง สี ตัวอักษรและส่วนประกอบ
อื่นๆ การออกแบบบทเรียน e-Learning มิใช่การนำเนื้อหาจากเอกสารส่ือส่ิงพิมพ์เปล่ียนท่ีการนำเสนอเนื้อหาไป
ท่ีหน้าจอคอมพิวเตอร์เพียงเท่านั้น กล่าวโดยภาพรวมการออกแบบควรออกแบบมีความสอดคล้องกับเป้าหมาย 
วัตถุประสงค์ และเนื้อหาวิชา ขนาดของไฟล์ท่ีใช้ ขนาดวัตถุต่างๆ ท่ีปรากฏ ความแตกต่างของสีพื้นหน้าและ                 
พื้นหลัง และต้องคำนึงถึงความเร็วในการแสดงผลด้วย  
  3. พัฒนา (Develop)  เป็นขั้นตอนการสร้าง หรือการเขียนโปรแกรม และผลิตเอกสารประกอบ 
การเรียน ซึ่งประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน ดังนี ้
 
   3.1  การเตรียมการ การเตรียมการเกี่ยวกับองค์ประกอบดังนี้   

   3.1.1  การเตรียมข้อความ   
   3.1.2  การเตรียมภาพ  
   3.1.3  การเตรียมเสียง  
   3.1.4  การเตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียน   

   3.2  การสร้างบทเรียน หลังจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสียง และส่วนอื่น เรียบร้อยแล้ว 
ขั้นต่อไปเป็นการสร้างบทเรียนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จัดการ เพื่อเปล่ียนสตอรี่บอร์ดให้กลายเป็น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   3.3  การสร้างเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสร้างบทเรียนเสร็จส้ินแล้วในขั้นต่อไป
เป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ์ขั้นต้นของบทเรียน 
  ขั้นพัฒนาเป็นขั้นตอนของการลงมือปฏิบัติการสร้างบทเรียนตามผลการออกแบบจากขั้นตอน                
ท่ีสอง ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนท่ีต้องอาศัยผู้มีความเช่ียวชาญหลายด้าน เช่น นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก                   
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นักคอมพิวเตอร์ผู้ดูแลและจัดการระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS : learning management system) 
จากผลงานวิจัยของ จิรดา บุญอารยะกุล (2542) ท่ีได้ศึกษาเรื่อง การนำเสนอลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นแนวทางหนึ่งสำหรับผู้พัฒนาบทเรียน e-Learning ว่าควรคำนึงถึง
องค์ประกอบในการพัฒนาบทเรียน e-Learning อาทิเช่น 
   1.  ตัวอักษรของเนื้อหาข้อความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใช้ตัวหัวกลม แบบธรรมดา 
(normal) ขนาด (size) ต้ังแต่ 10 ถึง 20 พอยท์ เช่น AngsanaUPC CordiaUPC BrowalliaUPC 
JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ ในหนึ่งหน้าจอควรมีเนื้อหา ไม่เกิน 8 -10 บรรทัดและควรใช้ลักษณะ
เหมือนกันรูปแบบเดียวตลอดหนึ่งบทเรียน 
   2.  ภาพกราฟิกควรใช้ภาพการ์ตูน ภาพวีดีทัศน์ ภาพล้อเสมือนจริงท่ีเป็นภาพ เคล่ือนไหว 2 
มิติ (animation) และ 3 มิติ (3 D animation)  โดยเลือกใช้ จำนวน 1 ถึง 3 ภาพภายในหนึ่งหน้าจอ และภาพ
พื้นหลัง (ถ้ามี) ควรใช้ภาพลายน้ำ สีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน  
   3.  สีท่ีปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษรข้อความไม่ควรใช้เกินจำนวน 3 สี โดยคำนึงถึงสี
พื้นหลังประกอบด้วย  
   4.  ส่ือช้ันนำในการนำทาง (navigational aids) ควรเลือกใช้สัญรูป (icon) แบบปุ่มรูปภาพ, 
แบบรูปลูกศรพร้อมท้ังอธิบายข้อความส้ันๆ ประกอบสัญลักษณ์หรือแสดง ข้อความ hypertext และใช้เมนู  
แบบปุ่ม (button), แบบ Pop Up ท่ีแสดง สัญลักษณ์ส่ือความหมายได้เข้าใจชัดเจน  
   5.  องค์ประกอบท่ัวไปของโปรแกรมสามารถสืบค้นข้อมูลด้วย text box, Smart Search 
Engine ด้วยเทคนิค Pull Down, Scrolling Bar ข้อความเช่ือมโยง (hypertext link) ใช้อักษรตัวหนา, ตัวขีด
เส้นใต้มีสีน้ำเงินเข้มเม่ือคลิกผ่านไปแล้วสีน้ำเงินจางลงโดย อาศัยรูปมือ (Cueing) กะพริบร่วมด้วย และการขยาย
ลำดับข้อมูลสืบค้น (branching) ไม่ควรเกิน 3 ระดับ 
  นอกจากนี้แล้วการพัฒนาบทเรียน e-Learning ควรคำนึงถึงด้านของการหาปัจจัยสนับสนุน
เพื่อให้งานต่อการพัฒนาบทเรียนเช่น การเลือกใช้ ระบบบริการจัดการเนื้อหา (CMS : content management 
system) แหล่งสนับสนุนการเรียนรู้ URL ต่าง เป็นต้น 
  4.  นำไปใช้ (Implement) 
                  การนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้ โดยใช้กับกลุ่มตัวอย่างมาย  เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียน
ในขั้นต้น หลังจากนั้น จึงทำการปรับปรุงแก้ไขก่อนท่ีจะนำไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายจริง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน  และ
นำไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 
   การนำไปใช้เป็นการนำบทเรียนท่ีผ่านการพัฒนาเป็นบทเรียนในรูปของส่ือดิจิตอล เผยแพร่บนระบบ
เครือข่าย (network) เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนและร่วมกิจกรรมต่าง  ๆซึ่งในขั้นตอนนี้อาจารย์ผู้สอน และทีมผู้ดำเนินการผลิต
จำเป็นต้องเก็บข้อมูล รวบรวมความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และปัญหาต่างๆ ท่ีพบจากการเรียนด้วย e-learning เพื่อการ
ปรับปรุงต่อไป 
  5.  ประเมิน (Evaluation) 
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   การประเมินผล คือการเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบปกติ โดยแบ่งผู้เรียนออกเป็น  
2 กลุ่ม เรียนด้วยบทเรียนท่ีสร้างขึ้น 1 กลุ่ม และเรียนด้วยการสอนปกติอีก 1 กลุ่ม  หลังจากนั้นจึงให้ผู้เรียน                 
ท้ังสองกลุ่ม ทำแบบทดสอบชุดเดียวกัน และแปลผลคะแนนท่ีได้ สรุปเป็นประสิทธิภาพของบทเรียน 
   การประเมินเป็นขั้นตอนท่ีต้องดำเนินการกับทุกขั้นตอนในโมเดล ประกอบด้วยการประเมิน
การวิเคราะห์ การประเมินการออกแบ การประเมินการพัฒนา และการประเมินเมื่อนำไปใช้จริงของระบบ                   
e-Learning โดยกระทำระหว่างดำเนินการ คือการประเมินระหว่างดำเนินงาน (Formative evaluation) และ
ประเมินภายหลังการดำเนินงาน (Summative evaluation) การประเมินจะทำให้ผู้พัฒนาทราบข้อมูลเพื่อการ
ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในขั้นตอนต่างๆ  
   สำหรับการให้ความสำคัญขั้นตอนต่างๆ ในโมเดลการออกแบบการสอนท่ีใช้ ADDIE นั้น                  
จากประสบการณ์ผู้เขียนเองแบ่งเป็นสัดส่วนท่ีไม่เท่ากัน โดยให้ความสำคัญกับ 3 ลำดับแรกคือ การวิเคราะห์ 
การนำไปใช้ และการประเมิน ในสัดส่วนท่ีเท่ากัน ลำดับถัดมา คือการพัฒนาและลำดับสุดท้าย คือ การออกแบบ
โมเดล ADDIE เป็นขั้นตอนการออกแบบการสอน และการออกแบบการผลิตส่ือ e-Learning แบบกลางๆ ท่ีผู้
ประสงค์จะพัฒนา e-Learning สามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา หรือไปขยายรายละเอียดในขั้นตอนโมเดล
นี้ให้ละเอียดและชัดเจนขึ้น ให้เหมาะสมและง่ายต่อการพัฒนาส่ือ และจัดการเรียนการสอนด้วย e-Learning  
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สรุปท้ายบทท่ี 5 สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 

  ความหมายของส่ือมัลติมีเดีย  
   คำว่า “มัลติ”(Muti)   หมายถึง หลายๆ  อย่างผสมรวมกัน  
   คำว่า “มีเดีย”(Media) หมายถึง ส่ือ ข่าวสาร  ช่องทางการติดต่อส่ือสาร  
   “มัลติมีเดีย” หมายถึง การนำองค์ประกอบของส่ือชนิดต่างๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน                      
ซึ่งประกอบด้วย  ตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ ง (Image) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง (Sound) วิดีโอ 
(Video) 
  ประเภทของส่ือประสม  แบ่งออกเป็น 3 ประเภท 1) ประสมส่ือท่ีเป็นวัสดุ  2) ประสมส่ือประเภทฉาย  
3) ประสมระบบการส่ือสารกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  แนวคิดการออกแบบบทเรียน 9 ประการของโรเบิร์ต กาเย่ เพื่อให้ได้บทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบ
ในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการนำเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ 
หลักการสอนท้ัง 9 ประการได้แก่  

 1.  เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention)  
 2.  บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective)  
 3.  ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge)  
 4.  นำเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information)  
 5.  ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning)  
 6.  กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  
 7.  ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback)  
 8.  ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance)  
 9.  สรุปและนำไปใช้ (Review and Transfer) 

 การออกแบบการสอนแบบ e-Learning  ด้วยรูปแบบ ADDIE  Model เป็นโมเดลการออกแบบ                   
การสอนท่ีเป็นแนวทางสำหรับการออกแบบการเรียนการสอนและการผลิตบทเรียน e-Learning ซึ่งเป็นแนวทาง
ท่ีใช้กันแพร่หลายเป็นสากล ADDIE เป็นคำหน้าของคำศัพท์ Analyze, Design, Develop, Implement, 
Evaluation 
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คำถามทบทวน  
บทท่ี 5  สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 

1. ส่ือมัลตีมีเดียคืออะไร 
2. ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา มีกีประเภท อะไรบ้าง 
3. ลำดับข้ันการออกแบบส่ือมัลติมีเดียวมีกี่ขั้นตอน มีอะไรบ้าง 
4. แนวคิดการออกแบบบทเรียนของโรเบิร์ตกาเย่ มีกี่ขั้นอะไรบ้าง 
5. แนวคิดการออกแบบการสอน ADDIE Model มีแนวคิดอย่างไร 
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บทที่ 6 
แหล่งเรยีนรู้และเครือขา่ยการเรียนรู ้

 
 

 โลกของความเป็นจริงมีความเปล่ียนแปลงอย่างต่อเนื่อง ตลอดเวลาและไม่มีวันส้ินสุดหากเราถือว่า 
การเรียนรู้คือชีวิตและชีวิตคือการเรียนรู้ การดำรงชีวิตของมนุษย์จึงต้องอาศัยการเรียนรู้เพื่อให้สามารถปรับตัว
เข้ากับสภาพการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงไป ดังนั้น การเรียนรู้จึงเป็นครรลองของชีวิตท่ีเกิดได้ทุกแห่งทุกเวลา ต่อเนื่อง
ยาวนานตลอดชีวิตต้ังแต่เกิดจนกระท่ังส้ินชีวิต เริ่มจากครอบครัว ชุมชน ศูนย์การเรียน โรงเรียนสถาบันศาสนา 
แหล่งการเรียนรู้ต่างๆ กว้างไกล ครอบคลุมสถานการณ์ของสังคมไทยและสังคมโลก 
 หากเรายอมรับกันว่าการศึกษาคือเครื่องมือสำคัญในการพัฒนาทุกๆ  ด้าน นั่นก็หมายความว่า
การศึกษาเป็นท้ังหลักการ เป้าหมาย กระบวนการและวิธีการสำหรับพัฒนาคนหรือทรัพยากรมนุษย์ เพราะการ
พัฒนาทุกๆ ด้านดังท่ีกล่าวแล้วเป็นการพัฒนาท่ีมีคนเป็นศูนย์กลาง และมีคนเป็นกำลังสำคัญของการขับเคล่ือน
กลไกและระบบต่างๆ ให้เดินไปพร้อมกัน ดังนั้น หากเราสามารถพัฒนามนุษย์ได้ตามความคาดหวัง จะส่งผลถึง
ความสำเร็จในการพัฒนาสังคมทุกๆ ด้านพร้อมกัน 
 

ความหมายของแหล่งเรียนรูแ้ละเครือข่ายการเรียนรู้ 

 แหล่งเรียนรู้ มีผู้ให้ความหมายของเครือข่ายการเรียนรู้ไว้ดงันี ้
   กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ ได้ให้ความหมายของแหล่งเรียนรู้ หมายถึง แหล่งข้อมูล
ข่าวสาร สารสนเทศ และประสบการณ์ท่ีสนับสนุนให้ผู้เรียนใฝ่เรียนรู้ แสวงหาความรู้ และเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง
ตามอัธยาศัยอย่างกว้างขวางและต่อเนื่อง เพื่อเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ และเป็นบุคคลแห่ง 
การเรียนรู้  

  ดำริ บุญ ชู ได้ให้ความหมายของแหล่งเรียนรู้  หมายถึง แหล่งข้อมูลข่าวสาร ความรู้และ
ประสบการณ์ท้ังหลายท่ีสามารถทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง จากการได้คิดเอง ปฏิบัติเองและ                   
สร้างความรู้ด้วยตนเองตามอัธยาศัยและต่อเนื่อง จนเกิดกระบวนการเรียนรู้และสุดท้ายก็จะเป็นบุคคลแห่ง                
การเรียนรู้  
 

  สรุปว่า แหล่งเรียนรู้เป็นแหล่งท่ีให้ข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ สามารถจัดกระบวนการเรียนเรียนรู้เพื่อ
ขยายประสบการณ์ของผู้เรียน และเช่ือมโยงสู่การใช้ในชีวิตประจาวันนักเรียนอาจเรียนรู้ร่วมกับเพื่อนตาม
กระบวนการเรียนการสอน หรือเรียนรู้ด้วยตนเองตามความสนใจ 
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เครือข่ายการเรียนรู้ มีผู้ให้ความหมายของเครือข่ายการเรียนรู้ไว้ดังนี ้

 สำนักงานคณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ ให้ความหมายว่า เครือข่ายการเรียนรู้ หมายถึงการประสาน
แหล่งความรู้ และข้อมูลข่าวสาร การใช้ทรัพยากรธรรมชาติ และการปฏิบัติงานอย่างสอดคล้องเช่ือมโยงกันท้ัง
ระหว่างหน่อยงานท่ีรับผิดชอบการจัดการศึกษาในระบบ และระหว่างหน่อยงานอื่นๆ ท้ังภาครับและเอกชนใน
ระดับต่างๆ ตลอดจนระบบการเรียนรู้อย่างไม่เป็นทางการ เพื่อสร้าง แลกเปล่ียนถ่ายทอดและกระจายความรู้ 
อย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ประชาชนมีโอกาสได้เรียนรู้อย่างกว้างขวางและต่อเนื่องตลอดชีวิต ตามความต้องการของ
บุคคลและชุมชน 
  เอกวิทย์  ณ กลาง ให้ความหมายว่า เครือข่ายการเรียนรู้ หมายถึงการท่ีชาวบ้านรวมตัวกันขบคิดปัน
หาของเขา รวมพลังแก้ปัญหา และหาผู้นำขึ้นมาจากหมู่บ้านด้วยกันเอง แล้วรวมตัวกันเพื่อมีอำนาจต่อรอง มีการ
ต่อสู้ทางความคิด มีการเรียนรู้จากภายนอก มีการไปมาหาสู่กัน เรียนรู้ดูงานด้วยกันจนกระท่ังเกิดเป็น
กระบวนการแก้ปัญหาได้ การทำหากินดีขึ้น เศรษฐกิจแต่ละครอบครัวดีข้ึน 
  อนรักษ์  ปัญญานุวัฒน์ รหัน  แตงจวง และสุกัญญา  นิมานันท์ ให้ความหมายว่า เครือข่ายการเรียนรู้ 
หมายถึง สภาพการเรียนรู้อย่างเป็นทางการหรือไม่เป็นทางการ และระหว่างประเทศหรือทวีปตลอดจนการรับรู้
ข่าวสาร ผ่านส่ือการเรียนรู้ท่ีมีอยู่อย่างหลากหลาย ท้ังประเภทส่ือบุคคล และส่ือสารมวลชนประเภทต่างๆ เช่น 
ส่ือส่ิงพิมพ์ ส่ือเสียงและภาพ เป็นต้น ท่ีจะเอื้อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีผลต่อการดำรงชีวติ การเปล่ียนแปลงสังคม
และคุณภาพชีวิตของคน 
  สุวัฒน์  แก้วสังข์ทอง ให้ความหมายว่า เครือข่ายการเรียนรู้ หมายถึง การจัดระบบและพัฒนาให้แหล่ง
ความรู้ ซึ่งหมายถึง องค์กร สถานประกอบการ บุคคล ศูนย์ข่าวสารข้อมูล สถานท่ี ภูมิปัญญา ท้องถิ่น                     
ให้สามารถถ่ายโยง เกิดกระบวนการเรียนรู้ แลกเปล่ียนความรู้ซึ่งกันและกัน หรือให้ผู้สนใจ ได้ท้ังความรู้ ทักษะ
เกี่ยวกับอาชีพ สังคม เศรษฐกิจ เทคโนโลยี ศาสนา และศิลปวัฒนธรรมท่ีเป็นของดีด่ังเดิมและท่ีพัฒนาแล้ว ท่ีมี
อยู่ในชุมชน อำเภอ จังหวัด 
 
   สรุปว่า การแลกเปล่ียนความรู้ ความคิด ข้อมูลข่าวสาร ประสบการณ์ และการเรียนรู้ระหว่างบุคคล                     
กลุ่มบุคคล องค์การ และแหล่งความรู้ท่ีมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง จนเป็นระบบท่ีเช่ือมโยง
กัน ส่งผลให้เกิดการเผยแพร่และการประยุกต์ความรู้ใหม่ๆ เพื่อวัตถุประสงค์ทางวิชาชีพหรือทางสังคม 
 

สรุปแนวความคิด 

  การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีผู้เรียนต้องเป็นผู้จัดกระทำต่อส่ิงเร้าหรือสาระ การเรียนรู้ มิใช่เพียงรับ  
ส่ิงเร้าหรือสาระเข้ามาเท่านั้น ผู้เรียนต้องเป็นผู้สร้างความมายของส่ิงเร้า หรือข้อความความรู้ ท่ีรับเข้ามาด้วย
ตนเอง กระบวนการสร้างความหมายของส่ิงเร้าท่ีรับเข้ามาท่ีเป็นประสบการณ์ เฉพาะตน  (Personal 
experience) ซึ่งมีความแตกต่างกันและมีกระบวนการคิดท่ีแตกต่างกัน ดังนั้น การเรียนรู้ของบุคคลจึงเป็น
กระบวนการท่ีแต่ละบุคคลต้องดำเนินการเอง เพราะกระบวนการสร้างความหมายเป็นกระบวนการเฉพาะตน 
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หลักสำคัญของเครือข่ายการเรียนรู้ 

  การเรียนรู้ตลอดชีวิตควรเริ่มจากการมีส่วนร่วมของบุคคล องค์กรและชุมชนในการตระหนักถึงปัญหา
และการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีเอื้อ ต่อการสร้างเสริมประสบการณ์การถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารซึ่งกันและ
กัน จนทำให้เกิดการเรียนรู้ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ ได้สรุปหลักการสำคัญของเครือข่ายไว้
ดังนี้ 
   1.  การกระตุ้นความคิด ความใฝ่แสวงหาความรู้ จิตสำนึกในการพัฒนาชุมชนท้องถิ่น และการมี
ส่วนร่วมในการพัฒนา 
   2.  การถ่ายทอด แลกเปล่ียน การกระจายความรู้ท้ังในส่วนของวิทยากรสากลและภูมิปัญญา
ท้องถิ่น เพื่อสนับสนุนการสร้างองค์ความรู้ใหม่ๆ 
    3.  การแลกเปล่ียนข่าวสารกับหน่วยงานต่างๆ ของท้ังในภาครัฐและเอกชน 
   4.  การระดมและประสานการใช้ทรัพยากรร่วมกัน เพื่อการพัฒนาและลดความซ้ำซ้อน สูญเปล่า
ให้มากท่ีสุด  การเรียนรู้เป็นเรื่องท่ีมีความสำคัญเชิง ยุทธศาสตร์มากขึ้นสำหรับบุคคลและความเจริญของชาติ 
ด้วยการเรียนรู้เป็นส่ือเช่ือมโยงกับข้อมูลข่าวสาร องค์ความรู้และทักษะซึ่ งเป็นหัวใจสำคัญของระบบเศรษฐกิจ
สมัยใหม่ การเรียนรู้ท่ีประสบความสำเร็จก็คือ การท่ีแต่ละบุคคลสามารถประยุกต์ใช้เครื่องมือ ข้อมูลข่าวสารและ
องค์ความรู้ท่ีเหมาะสม เพื่อแก้ปัญหา และแสวงหาโอกาสในการเรียนรู้ตลอดชีวิต ส่วนเครือข่ายการเรียนรู้ก็เป็น
กระบวนการท่ีสำคัญในการพัฒนาการเรียนรู้ตลอด ชีวิต เครือข่ายเป็นระบบการเช่ือมโยงระหว่างบุคคล 
หน่วยงาน องค์กร สถาบันเข้าด้วยกัน ทำให้สามารถแลกเปล่ียนความรู้ ความคิด ข้อมูลข่าวสาร ทรัพยากร 
ตลอดจนส่งเสริมการภารกิจให้มีผลสำเร็จและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 

การพัฒนาการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนสมยัใหมน่ั้นมีลักษณะอย่างไร 

  การเอามาใช้ในการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพเหมาะสมอกับผู้เรียนสมัยใหม่ การระบุ
ลักษณะ 8 ประการของผู้เรียนสมัยใหม่ไว้ดังนี้ 

  1.  มีอิสระท่ีจะเลือกส่ิงท่ีตนพอใจ แสดงความเห็น และลักษณะเฉพาะของตน 
  2.  ต้องการดัดแปลงส่ิงต่างๆ ให้ตรงตามความพอใจและความต้องการของตน (Customization  

& personalization) 
  3.  ตรวจสอบหาความจริงเบ้ืองหลัง (scrutiny) 
  4.  เป็นตัวของตัวเองและสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น เพื่อรวมตัวกันเป็นองค์กร เช่น ธุรกิจ รัฐบาล  

และสถาบันการศึกษา 
  5.  ความสนุกสนานและการเล่นเป็นส่วนหนึ่งของงาน การเรียนรู้และชีวิตทางสังคม 
  6.  การร่วมมือ และความสัมพันธ์เป็นส่วนหนึ่งของทุกกิจกรรม 
  7.  ต้องการความเร็วในการส่ือสาร การหาข้อมูล และตอบคําถาม 
  8.  สร้างนวัตกรรมต่อทุกส่ิงทุกอย่างในชีวิต 
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 ผู้เรียนยุคใหม่เป็นคนยุคเจนเนอเรชัน (GenerationZ) เป็นพวกท่ีชอบใช้อินเทอร์เนต หรือท่ีเรียกกัน
ว่าเป็นชาวเน็ต (netizen) ซึ่งเป็นการศึกษาลักษณะนิสัยเพื่อประโยชน์ทางการรวบรวมลักษณะของผู้เรียนไทย
ยุคใหม่ เอาไว้ใช้ในการออกแบบการเรียนรู้ ลักษณะอย่างหนึ่งของผู้เรียนไทยคือ เกือบครึ่งหนึ่งเป็นคนท่ีไม่ได้อยู่
กับพ่อแม่ เพราะพ่อแม่ต้องออกไปทํางานนอกหมู่บ้านเป็นเวลานานๆ ท้ิงลูกไว้กับปู่ย่า หรือตายาย การสร้างส่ือ 
ท่ีเหมาะสมกับผู้เรียนต้องคำนึงถึงปัจจัยสำคัญต่างๆและทุกองค์ประกอบเพื่อให้ครอบคลุมทุกเนื้อหาโดยมี
หลักการหรือปัจจัยสําคัญด้านการเรียนรู้ 5 ด้านคือ 

  1.  Authentic learning 
  2.  Mental model building 
  3.  Internal motivation 
  4.  Multiple intelligence 
  5.  Social learning 

 

การเรียนรู้จากชีวิตจริง (Authentic learning) 

 การเรียนรู้ท่ีแท้จริงอยู่ในโลกจริงหรือชีวิตจริง การเรียนวิชาในห้องเรียน  ยังไม่ใช่การเรียนรู้ท่ีแท้จริง 
ยังเป็นการเรียนแบบสมมติ ดังนั้น จึงต้องออกแบบการเรียนรู้ให้ได้เรียนในสภาพท่ีใกล้เคียงชีวิตจริงท่ีสุดกล่าว 
ในเชิงทฤษฎีได้ว่า การเรียนรู้ขึ้นอยู่กับบริบทหรือสภาพแวดล้อมในขณะเรียนรู้ ห้องเรียนไม่ใช่บริบทท่ีจะทําให้
เกิดการเรียนรู้ในมิติท่ีลึกเพราะห้องเรียนไม่เหมือนสภาพในชีวิตจริง การสมมติโจทย์ท่ีคล้ายจะเกิดในชีวิตจริง               
ก็ได้ความสมจริงเพียงบางส่วนแต่หากไปเรียนในสภาพจริงก็จะได้การเรียนรู้ในมิติท่ีลึกและกว้างขวางกว่าสภาพ
สมมติการออกแบบการเรียนรู้ให้เกิด“การเรียนรู้ท่ีแท้”(authentic learning) เป็นความท้าทาย ในสภาพท่ีมี
ข้อจํากัดด้านเวลาและทรัพยากรอื่นๆ รวมท้ังจากความเป็นจริงว่า เด็กนักเรียนในเมืองกับในชนบท                
มีสภาพแวดล้อมและชีวิตจริงท่ีแตกต่างกันมาก 
 

การเรียนรู้ให้เกิดกระบวนการคิด (Mental Model Building) 

 การเรียนรู้ในระดับสร้างกระบวนทัศน์อาจมองอีกมุมหนึ่งว่า เป็น authentic learning แนวหนึ่ง คือ 
การอบรมบ่มนิสัย หรือการปลูกฝังความเช่ือหรือค่านิยมในถ้อยคําเดิมของเราแต่ในความหมายข้อนี้เป็นการ
เรียนรู้วิธีการนําเอาประสบการณ์มาส่ังสมจนเกิดเป็นกระบวนทัศน์(หรือความเช่ือ ค่านิยม) และท่ีสําคัญกว่านั้น
คือ ส่ังสมประสบการณ์ใหม่ เอามาโต้แย้งความเช่ือหรือค่านิยมเดิมทําให้ละจากความเช่ือเดิมหันมายึดถือความ
เช่ือหรือกระบวนทัศน์ใหม่นั่นคือ เป็นการเรียนรู้ (how to learn, how to unlearn / delearn, how to 
relean) ไปพร้อมๆ กัน ทําให้เป็นคนท่ีมีความคิดเชิงกระบวนทัศน์ชัดเจน และเกิดการเรียนรู้เชิงกระบวนทัศน์
ใหม่ได้ แต่การจะมีทักษะหรือความสามารถขนาดนี้ จําต้องมีความสามารถรับรู้ข้อมูลหลักฐานใหม่ๆและนํามา
สังเคราะห์เป็นความรู้เชิงกระบวนทัศน์ใหม่ได้ 
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การเรียนรู้ด้วยความจูงใจภายใน (Internal Motivation) 

 การเรียนรู้ท่ีแท้จริงขับดันด้วยฉันทะ ซึ่งเป็นส่ิงท่ีอยู่ภายในตัวคนไม่ใช่ขับดันด้วยอํานาจของครูหรือพ่อ
แม่เด็กท่ีเรียนเพราะไม่อยากขัดใจครูหรือพ่อแม่จะเรียนได้ไม่ดีเท่าเด็กท่ีเรียนเพราะอยากเรียนเมื่อเด็กมีฉันทะ
และได้รับการส่งเสริมท่ีถูกต้องจากครู ทําให้เกิดการเรียนรู้ในมิติท่ีลึกซึ้งและเช่ือมโยง 
 

ความหลากหลายทางปัญญาบนความแตกต่างกัน (Multiple Intelligence) 

มนุษย์เรามีพหุปัญญา (Multiple Intelligence) และเด็กแต่ละคนมีความถนัดหรือปัญญาท่ีติดตัวมา 
แต่กําเนิดต่างกัน รวมท้ังสไตล์การเรียนรู้ก็ต่างกัน ดังนั้น จึงเป็นความท้าทายในการจัดการเรียนรู้โดยคํานึงถึง
ความแตกต่างของเด็กแต่ละคน และจัดให้การเรียนรู้ส่วนหนึ่งเป็นการเรียนรู้เฉพาะตัว  (Personalized 
learning) เรื่องนี้มีการวิ จัยและการออกแบบการเรียนรู้ได้มากมาย ดังตัวอย่าง Universal Design for 
Learning ซึ่งก็คือ เครื่องมือสร้างความยืดหยุ่นหลากหลายในการออกแบบการเรียนรู้นั่นเอง  
 

การเรียนรู้จากสังคม (Social Learning) 

 การเรียนรู้เป็นกิจกรรมทางสังคม หากยึดหลักการนี้ ก็จะสามารถออกแบบกระบวนการทางสังคม
เพื่อให้ศิษย์เรียนสนุก และเกิดนิสัยรักการเรียนเพราะการเรียนจะไม่ใช่กิจกรรมส่วนบุคคลท่ีหงอยเหงาน่าเบ่ือ 
อย่าติดทฤษฎีหรือเช่ือตามหนังสือจนเกินไปจนไม่กล้าทดลองวิธีคิดใหม่ๆ แนวคิดแบบฝรั่ง เราอาจคิดหลักการ
เรียนรู้ตามแบบของเราท่ีเหมาะสมต่อบริบทสังคมไทยข้ึนมาใช้เองก็ได้ท่านท่ีสนใจ  

 ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนกระบวนทัศน์ใหม่  (New Paradigm) เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
(Learner Center) นั้น การจัดแหล่งเรียนรู้เพื่อการเรียนการสอนเป็นอีกรูปแบบหนึ่งท่ีจะทำให้ผู้เรียนบรรลุผล
ทางการเรียนซึ่งจะมีความแตกต่างจากการเรียนรู้ในรูปแบบเดิม (Traditional) ท่ีผู้เรียนจะได้รับประสบการณ์
ทางการเรียนท่ีเพิ่มขึ้นจากท่ีได้รับจากครูในช้ันเรียน โดยเรียนจากแหล่งเรียนรู้ท่ีมีอยู่หลากหลายท้ังภายในและ
นอกโรงเรียน ลักษณะของการจัดประสบการณ์ดังกล่าวสามารถแสดงให้เห็นจากภาพ 
 
 สรุปว่า เป็นการสอนรูปแบบใหม่เพื่อให้ทันต่อยุคสมัยท่ีเปล่ียนไปและกำลังมาถึงในอนาคต เป็น
การศึกษาตลอดชีวิต มีกระบวนการคิดท่ีชัดเจน ครูมีบทบาทลดน้อยลง เป็นการเรียนรู้มากขึ้น การสอนน้อยลง 
ให้เด็กได้มีการลงมือกระทำมากขึ้นโดยมีจุดเน้น คือ มีอิสระท่ีจะเลือกส่ิงท่ีตนพอใจ แสดงความเห็น และ
ลักษณะเฉพาะของตน ต้องการดัดแปลงส่ิงต่าง ๆ ให้ตรงตามความพอใจและความต้องการของตน ตรวจสอบหา
ความจริงเบื้องหลัง เป็นตัวของตัวเองและสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น เพื่อรวมตัวกัน เป็นองค์กรความสนุกสนาน
และการเล่นเป็นส่วนหนึ่งของงาน การเรียนรู้และชีวิตทางสังคม การร่วมมือ และความสัมพันธ์เป็นส่วนหนึ่งของ
ทุกกิจกรรม ต้องการความเร็วในการส่ือสาร การหาข้อมูล และตอบคำถาม รวมถึงสร้างนวัตกรรมต่อทุกส่ิงทุก
อย่างในชีวิต 
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เปรียบเทียบรูปแบบการสอนแบบเก่า – แบบใหม่ 

 
 

ภาพที่ 30 ลักษณะของการจัดประสบการณ ์

 

ลักษณะเด่นและความสำคัญของการใช้แหล่งเรียนรู้ 

 การใช้แหล่งเรียนรู้มีความสำคัญในกระบวนการจัดการเรียนรู้สำหรับผู้ เรียน เพราะเรียนสามารถ
เรียนรู้จากสภาพจริง การจัดการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้จะเกี่ยวข้องกับบุคคล สถานท่ี ธรรมชาติ หน่วยงาน
องค์กร สถานประกอบการ ชุมชน และส่ิงแวดล้อมอื่นๆ ซึ่งผู้เรียน ผู้สอน สามารถศึกษาค้นคว้าหาความรู้หรือ
เรื่องท่ีสนใจศึกษาได้จากแหล่งเรียนรู้ท้ังท่ีเป็นธรรมชาติ และท่ีมนุษย์สร้างขึ้น ชุมชนและธรรมชาติเป็นขุมทรัพย์
มหาศาลท่ีเราสามารถค้นพบความรู้ได้ไม่รู้จบ ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 
 

ลักษณะเด่นของการจัดการเรียนรู้จากแหลง่เรียนรู้มีดังนี้  

 1.  ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง ค้นคว้าหาความรู้ได้ด้วยตนเอง 
 2.  ผู้เรียนได้ฝึกการท างานเป็นกลุ่มร่วมคิด ร่วมทำ ร่วมแก้ปัญหาต่างๆ ซึ่งจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ 

และทักษะกระบวนการต่างๆ 
 3.  ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการสังเกต การเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล การตีความหมายและการสรุป 

ความคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
 4.  ผู้เรียนได้ประเมินผลการท างานได้ด้วยตนเอง 
 5.  ผู้เรียนสามารถนำความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้และเผยแพร่ความรู้ได้ 
 6.  ผู้สอนเป็นท่ีปรึกษา ให้ความรู้ ให้คำแนะนำ ให้การสนับสนุนแนวคิดการใช้เทคโนโลยีช่วย               

การเรียนรู้ 
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  ปัจจุบัน ท่ัวโลกให้ความสำคัญกับการลงทุนทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (Information 
and Communication Technology : ICT) เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาประเทศ ท้ังด้านเศรษฐกิจ สังคม 
และการศึกษาจนเกิดความแตกต่างระหว่างประเทศท่ีมีความพร้อมทาง  ICT กับประเทศท่ีขาดแคลนท่ีเรียกว่า 
Digital Divideในขณะเดียวกันประเทศท่ัวโลกต่างมุ่ งสร้างสังคมใหม่ให้ เป็นสังคมท่ีใช้ความรู้ เป็นฐาน
(Knowledge Based Society) จนเกิดความแตกต่างระหว่างสังคมท่ีสมบูรณ์ด้วยความรู้กับสังคมท่ีด้อยความรู้ 
ท่ีเรียกว่า Knowledge Divideในยุคของการปฏิรูปการศึกษาต่างก็เร่งพัฒนาการศึกษาให้การศึกษาไปพัฒนา
คุณภาพของคนเพื่อให้คนไปช่วยพัฒนาประเทศเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) จึงเป็นเครื่องมือท่ีมี
คุณภาพสูงในการช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการจัดการศึกษา เช่นช่วยนำการศึกษาให้เข้าถึงประชาชน (Access) 
ส่งเสริมการเรียนรู้ต่อเนื่องนอกระบบโรงเรียน และการเรียนรู้ตามอัธยาศัยช่วยจัดทำข้อมูลสารสนเทศเพื่อการ
บริหารและจัดการช่วยเพิ่มความรวดเร็วและแม่นยำในการจัดทำข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูลการเก็บรั กษา 
และการเรียกใช้ในกิจกรรมต่างๆ ในงานจัดการศึกษาโดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เทคโนโลยีเพื่อช่วยการเรียนการ
สอนแต่การให้ความสนใจกับการใช้เทคโนโลยีช่วยการเรียนรู้ของผู้เรียนก็อาจหลงทางได้ถ้าผู้บริหารสถานศึกษา
ยึดถือการมีเทคโนโลยีเป็นจุดหมายปลายทาง ของการศึกษาแทนท่ีจะยึดถือผลการเรียนรู้เป็นจุดหมาย
ปรากฏการณ์ของการหลงทางจะพบเห็นในการประชาสัมพันธ์ถึงความพร้อมทางระบบคอมพิวเตอร์การมี
เครือข่ายโยงเข้า Internet สะดวกผู้เรียนเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีและมีโอกาสใช้ได้เต็มท่ีแต่ในบางสถานศึกษา
ผู้เรียนอาจใช้เทคโนโลยีไม่คุ้มค่าขาดเป้าหมายในการเรียนรู้สาระสำคัญตามหลักสูตรวิชาต่างๆ และขาดโอกาส 
ในการใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนากระบวนการทางปัญญาอย่างแท้จริง 
 

คุณค่าของเทคโนโลยีเครือข่ายช่วยการเรียนรู้ 

  1.  การใช้เทคโนโลยีพัฒนากระบวนการทางปัญญากระบวนการทางปัญญา (Intellectual Skills) คือ 
กระบวนการท่ีมีองค์ประกอบสำคัญคือ 
  1.1  การรับรู้ส่ิงเร้า (Stimulus) 
  1.2  การจำแนกส่ิงเร้าจัดกลุ่มเป็นความคิดรวบยอด (Concept) 
  1.3  การเช่ือมโยงความคิดรวบยอดเป็นกฎเกณฑ์ หลักการ (Rule) ด้วยวิธีอุปนัย (Inductive) 
  1.4  การนำกฎเกณฑ์หลักการไปประยุกต์ใช้ด้วยวิธีนิรนัย (Deductive) 
  1.5  การสรุปเป็นองค์ความรู้ใหม่ๆ (Generalization) 

 ระบบคอมพิวเตอร์มีสมรรถนะสูงท่ีจะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความฉลาดในกระบวนการทางปัญญานี้
โดยครูอาจจัดข้อมูลในเรื่องต่างๆ ในวิชาท่ีสอนให้ผู้เรียนฝึกรับรู้ แสวงหาข้อมูลนำมาวิเคราะห์กำหนดเป็น
ความคิดรวบยอดและใช้คอมพิวเตอร์ช่วยแสดงแผนผังความคิดรวบยอด (Concept Map) โยงเป็นกฎเกณฑ์
หลักการ ซึ่งผู้สอนสามารถจัดสถานการณ์ให้ผู้เรียนฝึกการนำกฎเกณฑ์ หลักการไปประยุกต์ จนสรุปเป็น                  
องค์ความรู้อย่างมีเหตุผลบันทึกสะสมไว้เป็นคลังความรู้ของผู้เรียนต่อไป 
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  2.  การใช้เทคโนโลยีพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางหรือถือ
ว่าผู้เรียนสำคัญท่ีสุดนั้นสามารถออกแบบแผนการเรียนการสอนให้ผู้เรียนมีโอกาสทำโครงงานแสวงหาความรู้ตาม
หลักสูตรหาความรู้ในเรื่องท่ีผู้เรียนสนใจ หรือเพื่อแก้ปัญหา (Problem-Based Learning) การเรียนรู้ลักษณะนี้
จะเริ่มต้นด้วยการกำหนดประเด็นเรื่อง (Theme) ตามมาด้วยการวางแผนกำหนดข้อมูลหรือสาระท่ีต้องการ ผู้สอ
อาจจัดบุญชีแสดงแหล่งข้อมูล (Sources) ท้ังจากเอกสารส่ิงพิมพ์ และจาก Electronic Sources เช่นช่ือของ 
Web ต่างๆ ให้ผู้เรียนแสวงหาข้อมูล วิเคราะห์สังเคราะห์ เป็นคำตอบสร้างเป็นองค์ความรู้ต่างๆ  โดยใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือช่วยและครูช่วยกำกับผลการเรียนรู้ให้เป็นไปตามมาตรฐานคุณภาพท่ีต้องการท้ังนี้ครูจะมี
บทบาทสำคัญในการช่วยช้ีแนะทิศทางของการแสวงหาความรู้หรือแนะนำผู้เรียนให้พัฒนาความรู้ความสามารถ
เพิ่มขึ้นให้สอดคล้องกับมาตรฐานคุณภาพผลการเรียนรู้ 
 

การเรียนรู้ดิจิทัล 
 คือการผนวกกันของทักษะความรู้และความเข้าใจท่ีผู้เรียนต้องเรียนรู้เพื่อท่ีจะมีส่วนร่วมอย่างเต็มท่ี

และมีความปลอดภัยในโลกยุคดิจิทัลมากขึ้น ทักษะความรู้และความเข้าใจนี้ เป็นกุญแจสําคัญท่ีควรเป็น
องค์ประกอบของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานท้ังระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา และควรจะผนึกผสานอยู่
ในการเรียนการสอนของทุกรายวิชาทุกระดับช้ัน 
 

การเรียนรู้ดิจิทัลมีความสําคัญ อย่างไร 

 เทคโนโลยีให้โอกาสในการมีส่วนร่วมในชนิดใหม่ของการเรียนรู้ชุมชน สังคม และกิจกรรมการทํางาน
ทุกคนจะต้องมีความรู้ดิจิทัลเพื่อใช้ประโยชน์สูงสุดจากโอกาสเหล่านี้ หลักฐานท่ีแสดงให้เห็นว่าในขณะท่ีเยาวชน
คนหนุ่มสาว รู้สึกมั่นใจเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีนี้ไม่ได้เป็นส่ิงบ่งบอกถึงสมรรถนะหรือความสามารถท่ีแท้จริง    
ในด้านทักษะการคิดวิจารณญาณ เช่น ความตระหนักถึงกลยุทธ์ทางการค้าหรืออคติจากส่ือต่างๆ ตลอดจนความ
ปลอดภัยในการใช้งาน 

 นอกจากนี้การเรียนรู้ดิจิทัลจะมีผลสําคัญต่อสังคมโดยรวม ต่อความเสมอภาคในการเข้าถึงข้อมูล                                    
การบริการและการจ้างงาน การเข้ากลุ่มทางสังคม และโอกาสในการเรียนรู้เพิ่มเติม ตลอดจนอาจส่งผลกระทบ
ต่อการขยายโอกาสทางธุรกิจ 

 การพัฒนาการเรียนรู้ดิจิทัลเป็นเรื่องเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงธรรมชาติของความรู้ความเข้าใจครู                  
ทุกคนสามารถนําเสนอมุมมองท่ีแตกต่างกันในเรื่องวิธีการท่ีเทคโนโลยีสามารถเพิ่มคุณค่าในการเรียนของผู้เรียน
นอกจากนี้ยังช่วยให้ออนไลน์อย่างปลอดภัยหากผู้เรียนมีความสามารถในการตัดสินใจท่ีเหมาะสมและมีข้อมูล
เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีท่ีจะส่งผลกระทบต่อการศึกษาตลอดชีวิต รวมถึงชีวิตการทํางานในอนาคต 
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การเรียนแบบดิจิทัล 

 ‘การรู้’ (Literacy)ในแง่ด้ังเดิมหมายถึงความสามารถอ่านและเขียนในภาษาท่ีใช้ร่วมกันของวัฒนธรรม 
ส่วนการรู้ดิจิทัล หมายถึงการอ่านและการเขียนข้อความดิจิทัล เช่น สามารถ ‘อ่าน’ เว็บไซต์โดยผ่านการ
เช่ือมโยงหลายมิติ และ ‘การเขียน’ โดยการอัปโหลดภาพถ่ายดิจิทัลเพื่อเว็บไซต์เครือข่ายสังคมทักษะการทํางาน
ท่ีจําเป็นในการดําเนินการและการส่ือสารด้วยเทคโนโลยีและ ส่ือ นอกจากนี้ยังหมายถึงความรู้เกี่ยวกับ
ความสําคัญของเทคโนโลยีและส่ือท่ีมีผลกระทบ แต่ท่ีสําคัญกว่านั้น คือความสามารถท่ีจะวิเคราะห์และประเมิน
ความรู้ท่ีมีอยู่ในเว็บไซต์ 

 การเรียนการสอนและการเรียนรู้ไม่สามารถตีกรอบอยู่ในกิจกรรมท่ีใช้กระดาษและปากกาเท่านั้นซึ่ง
หมายความว่าผู้เรียนและครูผู้สอนจําเป็นต้องรู้สึกได้ว่าเทคโนโลยีสามารถนํามาใช้ในทุกวิชาและเข้าใจว่า
เทคโนโลยีดังกล่าวส่งผลกระทบต่อส่ิงท่ีรู้ในเรื่องต่างๆเทคโนโลยีกําลังเปล่ียนแปลงวิธีการท่ีเราศึกษาค้นคว้าเช่น 
ภูมิศาสตร์ภาษาอังกฤษ และวิทยาศาสตร์ ระบบจีพีเอส เรื่องเล่าออนไลน์ แบบจําลองทางฟิสิกส์ และการใช้ทัศ
นภาพ โปรแกรมการทําแผนท่ีอาจส่งผลกระทบต่อการเรียนภูมิศาสตร์การศึกษาวิทยาศาสตร์อาจรับรู้วิธีการ
โต้ตอบด้วยภาพ 

 การรู้ดิจิทัลในรายวิชาต่างๆ ไม่จําเป็นต้องนํามาซึ่งการเปล่ียนแปลงการสอนอย่างส้ินเชิงทักษะต่างๆ              
ท่ีเป็นส่วนหนึ่งของการเป็นความรู้แบบดิจิทัลโดยเฉพาะอย่างยิ่งการต้ังคําถามท่ีสําคัญทักษะของการศึกษาท่ีมี
ประสิทธิภาพและการวิเคราะห์ความผูกพันของผู้เรียนกับเนื้อหาวิชาจะยังคงช่วยให้ครูหาวิธีการสร้างสรรค์ท่ีมี
ประสิทธิภาพและมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร 

 การรู้ดิจิทัลมีความหมายมากกว่าทักษะด้านเทคโนโลยีอย่างง่ายความเข้าใจรวมถึงทักษะท่ีซับซ้อนมาก
ขึ้นขององค์ประกอบและการวิเคราะห์ความสามารถในการสร้างความหลากหลายของเนื้อหาท่ีมีการใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลต่างๆทักษะและความรู้ท่ีจะใช้ความหลากหลายของการใช้งานซอฟต์แวร์ส่ือดิจิทัลและอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์
เช่นคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือและเทคโนโลยี อินเทอร์เน็ตความสามารถในการเข้าใจส่ือดิจิทัลเนื้อหาการใช้
งานและความรู้ความสามารถในการสร้างด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 

 

การรู้ใช้รู้เข้าใจ รู้สร้างสรรค์เป็นคําท่ีแสดงลักษณะความรู้สามารถดิจิทัล 

 ใช้ (Use) 
  แสดงถึงความคล่องแคล่วทางเทคนิคท่ีจําเป็นในการใช้กับคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตชุด

รูปแบบพื้นฐานสําหรับการพัฒนาทักษะทางเทคนิคท่ีจําเป็นรวมถึงความสามารถในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
เช่นโปรแกรมประมวลผลคําเว็บเบราเซอร์ E-mail และการส่ือสารอื่นๆ เครื่องมือค้นหาและฐานข้อมูลออนไลน์
เข้าใจ  
 (Understand) 

  คือความสามารถท่ีจะเข้าใจบริบทท่ีเกี่ยวข้องและประเมินส่ือดิจิทัลตระหนักถึงความสําคัญของ
การประเมินผลท่ีสําคัญในการทําความเข้าใจดิจิทัลเนื้อหาของส่ือและการประยุกต์ใช้สามารถสะท้อนให้เห็นถึง
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รูปร่างการเพิ่มหรือจัดการกับความรู้สึกความเช่ือของเราและความรู้สึกเกี่ยวกับโลกรอบตัวเราความเข้าใจ
ความสําคัญของส่ือดิจิทัลท่ีช่วยให้บุคคลเก็บเกี่ยวผลประโยชน์และลดความเส่ียงการมีส่วนร่วมในสังคมเต็ม
รูปแบบดิจิทัลทักษะชุดนี้ยังรวมถึงการพัฒนาทักษะการจัดการสารสนเทศและการแข็งค่าของสิทธิคนและ                  
ความรับผิดชอบในการไปถึงทรัพย์สินทางปัญญาในเศรษฐกิจความรู้ชาวแคนาดาจําเป็นต้องรู้วิธีการหา
ประเมินผลและมีประสิทธิภาพใช้ข้อมูลเพื่อการส่ือสารการทํางานร่วมกันและแก้ปัญหาในชีวิตส่วนตัวและเป็นมือ
อาชีพของพวกเขา 

 สร้างสรรค์ (Create) 
  ความสามารถในการสร้างเนื้อหาและมีประสิทธิภาพการติดต่อส่ือสารโดยใช้ความหลากหลายของ

ส่ือดิจิทัลเป็นเครื่องมือการสร้างส่ือดิจิทัลมีความหมายมากกว่าความสามารถในการใช้โปรแกรมประมวลผลหรือ
เขียนอีเมล์รวมถึงความสามารถในการปรับการส่ือสารกับสถานการณ์และผู้รับสารการสร้างและติดต่อส่ือสาร 
โดยใช้ส่ือผสมเช่นภาพวีดิโอและเสียงประกอบอย่างมีประสิทธิภาพและมีความรับผิดชอบประกอบกับเนื้อหา
เว็บไซต์ท่ีผู้เรียนสร้างเช่นบล็อกและเวทีสนทนาวีดิโอและภาพถ่ายร่วมกันเล่นเกมทางสังคมและรูปแบบอื่นๆ ของ
ส่ือสังคมแนวคิดนี้ยังตระหนักถึงส่ิงท่ีเป็นความรู้ในโลกดิจิทัลท่ีไม่เพียงแต่สร้างความชํานาญทางด้านเทคโนโลยี
เท่านั้นแต่ยังคํานึงถึงจริยธรรมการปฏิบัติทางสังคมและการสะท้อนส่ิงท่ีฝังอยู่ในการเรียนรู้การใช้เวลาว่างและ
การใช้ชีวิตประจําวัน 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 31 โลโก้แหล่งเรียนรู้เทคโนโลยีทางการศึกษาในประเทศไทย 
ที่มาภาพ : https://noc.rmutp.ac.th. 

 
 UniNet เครือข่ายเฉพาะกิจ 
   UniNet เครือข่ายเพื่อการศึกษาวิจัย เป็นเครือข่ายเฉพาะกิจ สำหรับสนับสนุนสถาบันการศึกษา 
ดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนและการวิจัย เช่ือมต่อไปยังสถาบันการศึกษาท่ัวโลก 

  เครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีเราใช้กันอยู่ทุกวันนี้มี Traffic ท่ีหลากหลายใช้งานอยู่บน เครือข่าย อาทิ 
www, YouTube, Facebook,Bit Torrent download ภาพยนต์ เพลงหรือรูปภาพ เป็นต้น ทำให้เมื่อมีความ
จำเป็นต้องใช้งานเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อสนับสนุน กิจกรรมการเรียนการสอนและการวิจัยจะต้อ งไปแย่ง
ช่องทางกับ ผู้อื่น เมื่อเป็นเช่นนี้งานวิจัยท่ีต้องใช้ Bandwidth สูง เช่น ระบบสำหรับประชุมและจัดการเรียน          
การสอนทางไกล การใช้งานฐานข้อมูลเพื่อ การสืบค้นและการใช้ทรัพยากรทางการศึกษาท่ีให้บริการอยู่บน
เครือข่ายอินเทอร์ เน็ตเกิดความล่าช้าและคุณภาพไม่ดี สุดท้ายก็จะไม่สามารถทำงานวิจัยหรือการจัดการ
การศึกษาท่ีต้องการได้ ดังนั้นการมีเครือข่ายเฉพาะกิจ หรือกล่าวคือ "เครือข่ายเพื่อการศึกษาวิจัยโดยเฉพาะ"            
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จึงเป็นช่องทางสำคัญท่ีจะช่วยให้คณาจารย์ นักวิจัย นิสิต นักศึกษาสามารถใช้เครือข่าย UniNet เพื่อดำเนิน
กิจกรรมเพื่อการศึกษาวิจัยได้โดยไม่มี Traffic แบบอื่นมาเจือปน 

  ปัจจุบันหลายประเทศท่ัวโลกได้มีการจัดต้ังและสร้างเครือข่าย เพื่อการศึกษาวิจัยโดยเฉพาะอยู่ทุก
ประเทศ โดยเครือข่ายประเภทนี้เรียกช่ือกันในนามของ REN:Research and Education Network ซึ่งประเทศ
ไทย UniNet ได้ต้ังกลุ่มในนาม ThaiREN ขึ้นเพื่อใช้เรียกขานและประสานงานความร่วมมือกับหน่วยงานการ
ศึกษาวิจัยท้ัง ในประเทศและต่างประเทศ รวมถึงดำเนินการเช่ือมต่อเข้ากับเครือข่าย Internet2 ซึ่งเช่ือมโยง
มหาวิทยาลัยช้ันนำในสหรัฐอเมริกา , เครือข่าย TEIN4 ซึ่งเช่ือมโยงสถาบันการศึกษาในทวีปเอเชียและยุโรป 
และเครือข่าย JGN2Plus ซึ่งเช่ือมโยงสถาบันการศึกษาในประเทศญี่ปุ่น จากการรวมกลุ่มต่างๆ ดังกล่าวนี้เอง 
ทำให้เกิด Community ทางด้านการศึกษาวิจัย 

 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 32 เว็บไซต์สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สสวท. 

 
 เป็นองค์กรหลักของประเทศท่ีพัฒนาให้นักเรียนมีความรู้ความสามารถด้านวิทยา ศาสตร์ คณิตศาสตร์

และเทคโนโลยีทัดเทียมนานาชาติ พันธกิจและภารกิจตามกฎหมายตามพระราชบัญญัติสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี พ.ศ. 2551 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2548 ได้กำหนดวัตถุประสงค์ของ
สถาบันไว้ดังนี้ 
   1.  ส่งเสริม ประสาน และจัดให้มีการศึกษาค้นคว้า วิจัย และพัฒนาหลักสูตร วิธีการเรียนรู้ วิธี
สอนและการประเมินผลการเรียนการสอน เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีทุกระดับการศึกษา 
โดยเน้นการศึกษาข้ันพื้นฐานเป็นหลัก 
   2.  ส่งเสริม ประสาน และจัดให้มีการพัฒนาบุคลากร การฝึกอบรมครู อาจารย์ นักเรียน นิสิตและ
นักศึกษา เกี่ยวกับการเรียนการสอนและการค้นคว้าวิจัยทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี 
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   3.  ส่งเสริม ประสาน และจัดให้มีการค้นคว้า วิจัย ปรับปรุง และจัดทำแบบเรียน แบบฝึกหัด 
เอกสารทางวิชาการและส่ือการเรียนการสอนทุกประเภท ตลอดท้ังประดิษฐ์อุปกรณ์เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี 
   4.  ส่งเสริมการพัฒนาระบบประกันคุณภาพและการประเมินมาตรฐานการศึกษา ทางด้าน
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในสถานศึกษา 
   5.  พัฒนาและส่งเสริมผู้มีความสามารถพิเศษทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี 
ตลอดท้ังการส่งเสริมการผลิตครู อาจารย์ ท่ีมีความสามารถพิเศษทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และ 
เทคโนโลยี 
   6.  ให้คำปรึกษาแนะนำแก่กระทรวง ทบวง กรม ส่วนราชการท่ีเรียกช่ืออย่างอื่น หน่วยงานอื่น
ของรัฐ หรือหน่วยงาน 
 

eDLTV 

 คือ โครงการจัดทำเนื้อหาระบบ e-Learning ของการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม เฉลิมพระเกียรติ
เนื่องในโอกาสมหามงคลเฉลิมพระชนมพรรษา 80 พรรษา 5 ธันวาคม 2550 

 
ภาพที่ 33 เว็บไซต์โครงการจัดทำเน้ือหาระบบ e-Learning e-DLTV 

 
  โครงการเทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชดำริสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารีคือ
โครงการในพระราชดำริของสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ในการนำเทคโนโลยีสารสนเทศ
มาประยุกต์ใช้เพื่อการพัฒนาผู้ด้อยโอกาส อาทิ นักเรียนในชนบทท่ีห่างไกล คนพิการ ผู้ต้องขัง และเด็กป่วย                 
ในโรงพยาบาล เป็นต้น การดำเนินการ “โครงการจัดทำเนื้อหา ระบบ e-Learning ของการศึกษาทางไกล                                    
ผ่านดาวเทียม เฉลิมพระเกียรติเนื่องในโอกาสมหามงคลเฉลิมพระชนมพรรษา ๘๐ พรรษา ๕ ธันวาคม ๒๕๕๐”                        
ก็นับเป็นโครงการหนึ่งท่ีต้องการให้ “โอกาส” แก่ ผู้ด้อยโอกาส คือนักเรียนในชนบท โดยได้รับความร่วมมืออย่าง
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ดียิ่งจากมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ซึ่งเป็นองค์กรนำในการจัดการเรียนการสอนทางไกลโดยใช้ส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ผ่าน ดาวเทียมและเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการรวบรวมเนื้อหาการสอนท่ีออกอากาศทางสถานี
วิทยุและโทรทัศน์การศึกษาทาง ไกลผ่านดาวเทียมจากโรงเรียนวังไกลกังวล จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ มาลงบน
ระบบ e-Learning 
 
 eDLTV คืออะไร  
   “eDLTV” คือ “โครงการจัดทำเนื้อหา ระบบ e-Learning ของการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม                    
เฉลิมพระเกียรติเนื่องในโอกาสมหามงคลเฉลิมพระชนมพรรษา ๘๐ พรรษา ๕ ธันวาคม ๒๕๕๐” เป็นโครงการ
ความร่วมมือของ มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ร่วมกับโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชดำริ
สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี โดยการนำเนื้อหาของการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
(DLTV) ท่ีออกอากาศทางสถานีวิทยุและโทรทัศน์การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม จากโรงเรียนวังไกลกังวล 
จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ มาลงบนระบบ e-Learning เพื่อใช้เผยแพร่แก่โรงเรียนในโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ
เพื่อการศึกษาของ โรงเรียนในชนบท (ทสรช.) ท่ีส่วนใหญ่อยู่ในชนบทห่างไกล ขาดแคลนครู ได้ใช้ประโยชน์                      
ในการสอน สอนเสริม หรือให้นักเรียนได้ใช้ทบทวนบทเรียนภายในโรงเรียนแบบ Off-line และเผยแพร่แบบ 
On-line ผ่านทางอินเทอร์เน็ต ให้แก่ครู นักเรียน และผู้สนใจท่ัวไปได้ใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอน หรือ
ศึกษาเพิ่มเติม  
 DLTV 

  คือ โครงการการพัฒนาคุณภาพการศึกษาด้วยเทคโนโลยีการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 34 เว็บไซต์โครงการจัดทำเน้ือหาระบบ DLIT 
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 ความเป็นมาและความสำคัญ 
          สืบเนื่องจากข้อส่ังการของหัวหน้าคณะรักษาความสงบแห่งชาติ เกี่ยวกับเรื่องท่ีต้องเร่งรัด
ดำเนินการในประเด็นด้านการศึกษาเรื่องการขาดแคลนครูในโรงเรียนพื้นท่ีห่างไกลรวมทั้งการ 
   เพิ่มโอกาสทางการศึกษาให้แก่เด็ก จึงได้พิจารณาให้มีการศึกษาและขยายผลโครงการการศึกษา
ทางไกลผ่านดาวเทียมไปยังพื้นท่ีอื่นๆโดยกำหนดให้ใช้การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม (DLTV) ในโรงเรียน    
ขนาดเล็กท่ัวประเทศ จำนวน 15,369 โรงเรียน  นอกเหนือจากท่ีสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
สุพรรณบุรี เขต 1 ท่ีดำเนินการมาอย่างต่อเนื่องและได้ผล    
           การดำเนินการจัดการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียมในโรงเรียนขนาดเล็กท่ัวประเทศ จะบรรลุ
วัตถุประสงค์และมีประสิทธิภาพได้นั้น มีความจำเป็นต้องมีการพัฒนาการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม                         
อย่างต่อเนื่องและยั่งยืน  มีการขับเคล่ือนไปสู่การปฏิบัติท้ังในระดับสำนักงานคณะกรรมการการศึกษา                        
ขั้นพื้นฐาน ระดับสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาและระดับโรงเรียน 
 วัตถุประสงค์  
        1.  เพื่อเทิดพระเกียรติพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว เนื่องในวโรกาสเฉลิมพระชนมพรรษาวันท่ี 5 
ธันวาคม 2557   
        2.  เพื่อช่วยแก้ปัญหาโรงเรียนขนาดเล็กท่ีประสบปัญหาการมีครูไม่ครบช้ัน ครูสอนไม่ตรงสาขา
วิชาเอก 
        3.  เพื่อขยายผลโครงการการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียมไปยังพื้นท่ีอื่นๆ ให้มีผลเป็นรูปธรรม 

 DLIT คือเครื่องมือท่ีมีเนื้อหาและเทคโนโลยีสำหรับการพัฒนาคุณภาพการศึกษาอย่างครบวงจร ต้ังแต่
การวางแผน การจัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาฯ การจัดการเรียน 
การสอนเพิ่มเติม การสอบท่ีมีประสิทธิภาพ และการพัฒนาวิชาชีพอย่างยั่งยืน  
   ด้านเนื้อหา DLIT มีเนื้อหาท่ีตอบสนองความต้องการและการใช้งานในชีวิตของครูและนักเรียนทุกคน  
ในด้านเทคโนโลยี DLIT มีเทคโนโลยียุคใหม่ท่ีส่งเสริมสนับสนุนให้ครูจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ
และทันสมัย  
   DLIT เป็นส่ือท่ีเปิดสำหรับทุกคน (Open Resources) ครู นักเรียน บุคลากรทางการศึกษาผู้ปกครอง
และประชาชนท่ัวไป เข้าถึง DLITได้ทุกท่ี ทุกเวลาและบนเครื่องมือทุกชนิด ได้แก่ โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต และ
คอมพิวเตอร์ ทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และนำไปใช้ประกอบการสอนนักเรียนได้ ยกเว้นคลังข้อสอบท่ี
อนุญาตเฉพาะกลุ่ม และเทคโนโลยีบางประเภทท่ีสนับสนุนเฉพาะบุคลากรทางการศึกษา  
   DLIT มีเป้าหมายเพื่อให้ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาดีขึ้น นักเรียนมี คุณลักษณะอันพึงประสงค์             
ท่ีสอดคล้องกับศตวรรษท่ี 21 ครูมีเครื่องมือท่ีทำให้เกิดการพัฒนาวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง และการศึกษาไทยก้าวไป
ข้างหน้าอย่างแท้จริง 
 DLIT มี 5 รูปแบบ 
   1.  DLIT Classroom ห้องเรียน DLIT การถ่ายทอดการจัดการเรียนรู้หัวข้อเรื่องท่ียาก จากครู
ต้นแบบของโรงเรียนช้ันนำไปยังห้องเรียนปลายทาง เพื่อช่วยครูในห้องเรียนปลายทาง โดยเฉพาะกรณีท่ีครู
ปลายทางไม่ใช่ครูตรงกลุ่มสาระการเรียนรู้ หรือครูประสบปัญหาการสอนหัวข้อเรื่องท่ียากมาโดยตลอด 
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   2.  DLIT Resources คลังส่ือประกอบการจัดการเรียนการสอนท่ีตรงกับหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน 
   3.  DLIT Digital Library ห้องสมุดดิจิทัล เพื่อครู นักเรียน ผู้ปกครอง และผู้สนใจท่ัวไป มีเนื้อหา
ถูกต้อง ตอบสนองความต้องการและความสนใจเรียนรู้ 
   4.  DLIT PLC (Professional Learning Community) การพัฒนาวิชาชีพครู เครื่องมือในการ
สร้างและพัฒนาชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพครู พร้อมพื้นท่ีแห่งการแบ่งปันและเรียนรู้หรือ Share and 
Learn 
   5. DLIT Assessment คลังข้อสอบ ท่ีรวบรวมข้อสอบมากมาย ต้ังแต่ประถมศึกษาปีท่ี 1 จนถึง
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 
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สรุปท้ายบทท่ี 6 แหล่งเรียนรูแ้ละเครือข่ายการเรียนรู้ 

 1.  แหล่งเรียนรู้และเครือข่ายการเรียนรู้ หมายถึง แหล่งท่ีให้ข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ สามารถ 
จัดกระบวนการเรียนเรียนรู้เพื่อขยายประสบการณ์ของผู้เรียน และเช่ือมโยงสู่การใช้ในชีวิตประจาวันนักเรียน
อาจเรียนรู้ร่วมกับเพื่อนตามกระบวนการเรียนการสอน หรือเรียนรู้ด้วยตนเองตามความสนใจ 

 2.  หลักสำคัญของเครือข่ายการเรียนรู้ คือ การเรียนรู้ตลอดชีวิตควรเริ่มจากการมีส่วนร่วมของบุคคล  
องค์กรและชุมชนในการตระหนักถึงปัญหาและการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ ท่ีเอื้อ ต่อการสร้างเสริม
ประสบการณ์การถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารซึ่งกันและกัน จนทำให้เกิดการเรียนรู้ 

 3.  คุณค่าของเทคโนโลยีเครือข่ายการเรียนรู้ การใช้เทคโนโลยีพัฒนากระบวนการทางปัญญา 
กระบวนการทางปัญญา (Intellectual Skills) และพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียน
เป็นศูนย์กลางหรือถือว่าผู้เรียนสำคัญท่ีสุดนั้นสามารถออกแบบแผนการเรียนการสอนให้ผู้เรียนมีโอกาสทำ
โครงงานแสวงหาความรู้ตามหลักสูตรหาความรู้ในเรื่องท่ีผู้เรียนสนใจ หรือเพื่อแก้ปัญหา 

 4.  การเรียนรู้ดิจิทัล คือ การผนวกกันของทักษะความรู้และความเข้าใจท่ีผู้เรียนต้องเรียนรู้เพื่อท่ีจะมี 
ส่วนร่วมอย่างเต็มท่ีและมีความปลอดภัยในโลกยุคดิจิทัลมากขึ้น ทักษะความรู้และความเข้าใจนี้เป็นกุญแจสําคัญ
ท่ีควรเป็นองค์ประกอบของหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานท้ังระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา และควรจะผนึก
ผสานอยู่ในการเรียนการสอนของทุกรายวิชาทุกระดับช้ัน 
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คำถามทบทวน  
บทท่ี 6 แหล่งเรียนรูแ้ละเครือข่ายการเรียนรู ้

1. จงอธิบายถึงความหมายของคำว่า “แหล่งเรียนรู้” 
2. จงอธิบายความหมายของคำว่า “เครือข่ายการเรียนรู้” 
3. จงอธิบายหลักสำคัญของแหล่งเรียนรู้และเครือข่ายการเรียนรู้ 
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บทที่ 7 
การทดสอบประสิทธภิาพ นวัตกรรมหรือสื่อการสอน 

 
 

  ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์  พรหมวงษ์ (2520, หน้า 135 - 143) ได้ให้แนวคิดและหลักปฏิบัติไว้ว่า  
เมื่อได้ผลิตส่ือหรือชุดการสอนแล้ว ก่อนนำไปใช้จะต้องนำส่ือหรือชุดการสอนท่ีผลิตขึ้นไปทดสอบประสิทธิภาพ
เพื่อดูว่า ส่ือหรือชุดการสอนทำให้ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้นหรือไม่ มีประสิทธิภาพในการช่วยให้กระบวนการเรียน
การสอนดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพเพียงใด มีความสัมพันธ์กับผลลัพธ์หรือไม่ และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
การเรียนจากส่ือหรือส่ือหรือชุดการสอนในระดับใด ดังนั้นผู้ผลิตส่ือการสอนจำเป็นจะต้องนำส่ือหรือชุดการสอน
ไปหาคุณภาพ เรียกว่า การทดสอบประสิทธิภาพ 
 

ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 

 1.1 ความหมายของประสิทธิภาพ  
  ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะในการดำเนินงาน เพื่อให้
งานหรือความสำเร็จโดยใช้เวลา ความพยายาม และค่าใช้จ่ายคุ้มค่าท่ีสุดตามจุดมุ่งหมายท่ีกำหนดไว้ เพื่อให้ได้
ผลลัพธ์ โดยกำหนดเป็นอัตราส่วนหรือร้อยละระหว่างปัจจัยนำเข้า 
  กระบวนการและผลลัพธ์ (Ratio between input, process and output) 
  ประสิทธิภาพเน้นการดำเนินการท่ีถูกต้องหรือกระทำส่ิงใดๆ อย่างถกูวิธี (Doing the thong right)  
  คำว่าประสิทธิภาพ มักสับสนกับคำว่า ประสิทธิผล (Effectiveness) ซึ่งเป็นคำท่ีคลุมเครือ ไม่เน้น
ปริมาณ และมุ่งหวังให้บรรลุวัตถุประสงค์ และเน้น การทำส่ิงท่ีถูกท่ีควร (Doing the right thing) ดังนั้น สองคำ
นี้จึงมักใช้คู่กัน คือ ประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
 1.2 ความหมายของการทดสอบประสิทธิผล 
  การทดสอบประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอน จึงหมายถึงการหาคุณภาพของส่ือหรือชุดการ
สอน โดยพิจารณาตามขั้นตอนของการพัฒนาส่ือหรือชุดการสอนแต่ละขั้น ตรงกับภาษาอังกฤษว่า 
“Developmental Testing” 
  การทดสอบประสิทธิภาพของชุดหรือส่ือการสอน ตรงกับภาษาอังกฤษว่า Developmental 
Testing 
  Developmental Testing คือ การทดสอบคุณภาพของการผลิตส่ือหรือชุดการสอนตามลำดับข้ัน
เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบช้ินงาน ให้ดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ  
  สำหรับการผลิตส่ือและชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การนำส่ือหรือชุดการสอน
ไปทดสอบด้วยกระบวนสองขั้นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) ไปและทดสอบ
ประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพื่อหาคุณภาพของส่ือตามขั้นตอนท่ีกำหนดใน 3 ประเด็น คือ การทำให้
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ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและทำแบบประเมินสุดท้ายได้ดี และการทำให้
ผู้เรียนมีความพึงพอใจ นำผลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไข ก่อนท่ีจะเผยแพร่เป็นจำนวนมาก (8) 
   1.  การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบ้ืองต้น เป็นการนำส่ือหรือชุดการสอนท่ีผลิตขึ้นเป็นต้นแบบ 
(Prototype) แล้วไปทดสอบประสิทธิภาพใช้ตามขั้นตอนท่ีกำหนดไว้ในระบบ เพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพของส่ือ
หรือชุดการสอนให้เท่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ และปรับปรุงจนถึงเกณฑ์ 
   2.  การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง หมายถึง การนำส่ือหรือชุดการสอนท่ีได้ทดสอบ
ประสิทธิภาพการใช่และปรับปรุงจนได้คุณภาพถึงเกณฑ์แล้วของแต่ละหน่วย ทุกหน่วยในแต่ละวิชาไปสอนจริงใน
ช้ันเรียนหรือในสถานการณ์การเรียนท่ีแท้จริงในช่วงเวลาหนึ่ง อาทิ 1 ภาคการศึกษาเป็นอย่างน้อย เพื่อ
ตรวจสอบคุณภาพเป็นครั้งสุดท้ายก่อนนำไปเผยแพร่และผลิตออกมาเป็นจำนวนมาก  
  การทดสอบประสิทธิภาพท้ังสองขั้นตอนจะต้องผ่านการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development- R&D)  โดยต้องดำเนินการวิจัยในขั้นทดสอบประสิทธิภาพเบ้ือง และอาจทดสอบประสิทธิภาพ
ซ้ำในขั้นทดสอบประสิทธิภาพใช้จริงด้วยก็ได้ เพื่อประกันคุณภาพของสถาบันการศึกษาทางไกลนานาชาติ 
 ความจำเป็นที่จะต้องหาประสิทธิภาพ 
 การทดสอบประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอนมีความจำเป็นด้วยเหตุผล 3 ประการคือ  
  1.  สำหรับหน่วยงานผลิตส่ือหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพช่วยประกันคุณภาพของ
ส่ือหรือชุดการสอนว่าอยู่ในขั้นสูง เหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเป็นจำนวนมาก หากไม่ มีการทดสอบ
ประสิทธิภาพเสียก่อนแล้ว เมื่อผลิตออกมาใช้ประโยชน์ไม่ได้ดี ก็จะต้องผลิตหรือทำขึ้นใหม่เป็นการส้ินเปลือง                            
ท้ังเวลา แรงงาน และเงินทอง 
  2.  สำหรับผู้ใช้ส่ือหรือชุดการสอน ส่ือหรือชุดการสอนท่ีผ่านการทดสอบประสิทธิภาพจะทำหน้าท่ี
เป็นเครื่องมือช่วยสอนได้ดี ในการสร้างสภาพการเรียนให้ผู้เรียนได้เปล่ียนแปลงพฤติกรรมตามท่ีมุ่งหวัง บางครั้ง
ชุดการสอนต้องช่วยครูสอน บางครั้งต้องสอนแทนครู (อาทิ ในโรงเรียนครูคนเดียว) ดังนั้น ก่อนำส่ือหรือชุดการ
สอนไปใช้ ครูจึงควรมั่นใจว่า ชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนจริง การทดสอบ
ประสิทธิภาพตามลำดับข้ันจะช่วยให้เราได้ส่ือหรือชุดการสอนท่ีมีคุณค่าทางการสอนจริงตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 
  3.  สำหรับผู้ผลิตส่ือหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพจะทำให้ผู้ผลิตมั่นใจได้ว่าเนื้อหา
สาระท่ีบรรจุลงในส่ือหรือชุดการสอนมีความเหมาะสม ง่ายต่อการเข้าใจ อันจะช่วยให้ผู้ผลิตมีความชำนาญสูงขึ้น 
เป็นการประหยัดแรงสมอง แรงงาน เวลาและเงินทองในการเตรียมต้นแบบ 
 

การกำหนดประสิทธิภาพ 

 1.  ความหมายของเกณฑ์ (Criterion) เกณฑ์เป็นขีดกำหนดท่ีจะยอมรับว่าส่ิงใดหรือพฤติกรรมใด                   
มีคุณภาพและหรือปริมาณท่ีจะรับได้ 
  การต้ังเกณฑ์ ต้องต้ังไว้ครั้งแรกครั้งเดียว เพื่อจะปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์ขั้นต่ำท่ีต้ังไว้ จะต้ัง
เกณฑ์การทดสอบประสิทธิภาพไว้ต่างกันไม่ได้ เช่น เมื่อมรการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว ต้ังเกณฑ์ไว้ 
60/60 แบบกลุ่ม ต้ังไว้ 70/70 ส่วนแบบสนาม ต้ังไว้ 80/80 ถือว่าเป็นการตั้งเกณฑ์ท่ีไม่ถูกต้อง 
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  อนึ่ง เนื่องจากเกณฑ์ท่ีต้ังไว้เป็นเกณฑ์ต่ำสุด ดังนั้นหากต้องหารทดสอบคุณภาพของส่ิงใดหรือ
พฤติกรรมใดได้ผลสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้มีนัยสำคัญท่ีระดับ .05 หรืออนุโลมให้มีความคลาดเคล่ือน ต่ำ หรือสูงกว่า
ประสิทธิภาพท่ีต้ังไว้เกิน 2.5 ก็ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกขั้น แต่หากได้ค่าต่ำกว่าประสิทธิภาพท่ีต้ังไว้ ต้องปรับปรุง
และนำไปทดสอบประสิทธิภาพใช้หลายครั้งในภาคสนามจนได้ค่าถึงเกณฑ์ท่ีกำหนด 
 2.  ความหมายของเกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอนท่ีจะช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม เป็นระดับท่ีผลิตส่ือหรือชุดการสอนจะพึงพอใจ หากส่ือหรือชุดการสอน
มีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว ส่ือหรือชุดการสอนนั้นก็มีคุณค่าท่ีจะนำไปสอนนักเรียน และคุ้มแก่การลงทุน
ผลิต ออกมาเป็นจำนวนมาก 
  การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระทำได้ โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภทคือ 
พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) กำหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์) กำหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 = Efficiency of Product 
(ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 
  2 .1   ป ระ เมิ น พ ฤติก รรม ต่อ เนื่ อ ง  (Transitional Behavior) คื อป ระ สิท ธิ ผล ต่อ เนื่ อ ง                     
ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ท่ีเกิดจากการประกอบกิจกรรม
กลุ่ม ได้แก่ การทำโครงการ หรือทำรายงานเป็นกลุ่มและรายงานบุคคล ได้แก่งานท่ีมอบหมาย และกิจกรรมอื่น
ใดท่ีผู้สอนกำหนดไว้ 
  2.2  ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย (Terminal Behavior) คือประเมินผลลัพธ์ (Product) ของ
ผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่ 
  ประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอนจะกำหนดเป็นเกณฑ์ ท่ีผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะเปล่ียน
พฤติกรรมเป็นท่ีพึงพอใจ โดยกำหนดให้ผลเฉล่ียคะแนนการทำงานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนท้ังหมด 
ต่อร้อยละของผลการประเมินหลังเรียนท้ังหมด นั่นคือ E1/E2 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์ 
  ตัวอย่าง 80/80 หมายความว่า เมื่อเราเรียนจากส่ือหรือชุดการสอนแล้ว ผู้เรียนจะสามารถ                 
ทำแบบฝึกปฏิบัติ หรืองานได้ผลเฉล่ีย 80 % และประเมินหลังเรียนและงานสุดท้ายได้ผลเฉล่ีย 80 %  
  การท่ีจะกำหนดเกณฑ์ E1/E2  ให้มี ค่าเท่าใดนั้น ให้ ผู้สอนเป็น ผู้พิจารณาตามความพอใจ                    
โดยพิจารณาพิสัยการเรียนท่ีจำแนกเป็นวิทยพิสัย (Cognitive Domain) จิตพิสัย (Affective Domain) และ
ทักษะพิสัย (Skill Domain)  
  ในขอบข่ายวิทยวิสัย (เดิมเรียกว่า พุทธิพิสัย) เนื้อหาท่ีเป็นความรู้ความจำมักจะต้ังไว้สูงสุดแล้วลด
ต่ำลงมาคือ 90/90 85/85 80/50  
  ส่วนเนื้อหาสาระท่ีเป็นจิตพิสัย จะต้องใช้เวลาไปฝึกฝนและพัฒนา ไม่สามารถทำให้ถึงเกณฑ์
ระดับสูงได้ในห้องเรียน หรือในขณะท่ีเรียน จึงอนุโลมให้ต้ังไว้ต่ำลง นั่นคือ 80/80 75/75 แต่ไม่ต่ำกว่า 75/75 
เพราะเป็นระดับความพอใจต่ำสุด จึงไม่ควรต้ังเกณฑ์ไว้ต่ำกว่านี้ หากต้ังเกณฑ์ไว้เท่าใด ก็มักได้ผลเท่านั้น ดังจะ
เห็นได้จากระบบการสอนของไทยปัจจุบัน (2520) ได้กำหนดเกณฑ์โดยไม่เขียนเป็นลายลักษณ์อักษรไว้ 0/50    
นั่นคือ ให้ประสิทธิภาพกระบวนการมีค่า 0 เพราะครูมักไม่มีเกณฑ์เวลาในการให้งานหรือแบบฝึกปฏิบัติแก่
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นักเรียน ส่วนคะแนนผลลัพธ์ท่ีให้ผ่านคือ 50 % ผลจึงปรากฏว่า คะแนนวิชาต่าง ๆ ของนักเรียนต่ำในทุกวิชา 
เช่น คะแนนภาษาไทยนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยเฉล่ียแต่ละปีเพียง 15 % เท่านั้น (2) 
 
วิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพ 
 วิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพกระทำได้ 2 วิธี คือ โดยใช้สูตรการคำนวณธรรมดา 

  ก.  โดยใช้สูตร กระทำได้โดยใช้สูตรต่อไปนี้ 
 
 

 สูตรที่ 1 E1 =            X 100 หรือ  
 
  เมื่อ E1 คือ คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติ กิจกรรมหรืองานท่ีทำระหว่างเรียนท้ังท่ีเป็นกิจกรรมใน
ห้องเรียน นอกห้องเรียนหรือออนไลน์ 

   คือ คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานท่ีทำระหว่างเรียนท้ังท่ีเป็นกิจกรรมใน
ห้องเรียน นอกห้องเรียนหรือออนไลน์ 
  A  คือคะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติ ทึกช้ินรวมกัน 
  N คือ จำนวนผู้เรียน  

 
  สูตรที่ 2 
  
 
 
 
 

เมื่อ E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
    คือ คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
  B   คือ คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละหน่วย ประกอบด้วยผลการสอบ   
หลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดท้าย 
  N  คือ จำนวนผู้เรียน 
 
 การคำนวณหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตรดังกล่าวข้างต้น กระทำได้โดยการนำคะแนนรวมแบบฝึกปฏิบัติ 
หรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม / เด่ียว และคะแนนสอบหลังเรียน มาเข้าตารางแล้วจึงคำนวณหาค่า 
E1/E2 (โปรดฝึกคำนวณหาค่า E1 และ E2 ในกิจกรรมหน้าถัดไป) 
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  ข.  โดยใช้วิธีการคำนวณโดยไม่ใช้สูตร 
  หากจำสูตรไม่ได้หรือไม่อยากใช้สูตร ผู้ผลิตส่ือหรือชุดการสอนก็สามารถใช้วิธีการคำนวณธรรมดา
หาค่า E1 และ E2 ได้ ด้วยวิธีการคำนวณธรรมดา 
  สำหรับ E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติ กระทำได้โดยการนำคะแนนงาน                    
ทุกช้ินของนักเรียนในแต่ละกิจกรรม แต่ละคนมารวมกัน แล้วหาค่าเฉล่ียและเทียบส่วนโดยเป็นร้อยละ 
  สำหรับค่า E2 คือ ประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียนของแต่ละส่ือหรือชุดการสอน 
กระทำได้ โดยการเอาคะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดท้ายของนักเรียนท้ังหมดรวมกันหา
ค่าเฉล่ียแล้วเทียบส่วนร้อย เพื่อหาค่าร้อยละ 
 

การตีความหมายผลการคำนวณ 

 หลังจากคำนวณหาค่า E1 และ E2 ได้แล้ว ผู้หาประสิทธิภาพต้องตีความหมายของผลลัพธ์โดยยึด
หลักการและแนวทางดังนี้  
  1.1 ความคลาดเคล่ือนของผลลัพธ์ ให้มีความคลาดเคล่ือนหรือความแปรปรวนของผลลัพธ์ได้ไม่
เกิน .05 (ร้อยละ 5) จากช่วงต่ำไปสูง =  2.5 นั่นให้ผลลัพธ์ของค่า E1 หรือ E2 ท่ีถือว่าเป็นไปตามเกณฑ์มีค่าต่ำ
กว่าเกณฑ์ไม่เกิน 25 % และสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ไม่เกิน 25 % 
  หากคะแนน E1 หรือ E2 ห่างกันเกิน 5 % แสดงว่ากิจกรรมท่ีให้นักเรียนทำกับการสอบหลังเรียน
ไม่สมดุลกัน เช่น ค่า E1 มากกว่า E2 แสดงว่างานท่ีมอบหมายอาจจะง่ายกว่าการสอน หรือหากค่า E2 มากกว่าค่า 
E1 แสดงว่า การสอบง่ายกว่าหรือไม่สมดุลกับงานท่ีมอบหมายให้ทำ จำเป็นท่ีจะต้องแก้ไข 
  หากส่ือหรือชุดการสอนได้รับการออกแบบและพัฒนาอย่างดีมีคุณภาพค่า E1 หรือ E2 ท่ีคำนวณได้
จากการทดสอบประสิทธิภาพจะต้องใกล้เคียงกันและต่างกันไม่เกิน 5 % ซึ่งเป็นตัวช้ีท่ีจะยืนยันได้ว่านักเรียนได้มี
การเปล่ียนพฤติกรรมต่อเนื่องตามลำดับขั้นหรือไม่ก่อนท่ีจะมีการเปล่ียนพฤติกรรมขั้นสุดท้าย หรืออีกนัยหนึ่ง
ต้องประกันได้ว่านักเรียนมีความรู้จริง ไม่ใช่ทำกิจกรรมหรือทำสอบได้เพราะการเดา 
  การประเมินในอนาคตจะเสนอผลการประเมินเป็นเลขสองตัว คือ E1 คู่ E2 เพราะจะทำให้ผู้อ่าน
ผลการประเมินทราบลักษณะนิสัยของผู้เรียนระหว่างนิสัยในการทำงานอย่างต่อเนื่อง คงเส้นคงวาหรือไม่                    
(ดูจาก E1 คือกระบวนการ) กับการทำงานสุดท้ายว่ามีคุณภาพมากน้อยเพียงใด (ดูจากค่า E2 คือกระบวนการ) 
เพื่อประโยชน์ของการกล่ันกรองบุคลากรเข้าทำงาน  
  ตัวอย่าง นักเรียนสองคนคือเกษมและปรีชา เกษมได้ผลลัพธ์ E1/E2 = 78.50/82.50 ส่วนประชา
ได้ผลลัพธ์ 82.50/78.50 แสดงว่านักเรียนคนแรกคือ เกษม ทำงานและแบบฝึกปฏิบัติ ท้ังปี 78 % และสอบไล่ได้ 
83% จะเห็นว่าจะมี ลักษณะนิ สัยท่ีเป็นกระบวนการสู้นักเรียนคนท่ีสองคือ ปรีชาท่ีได้ผลลัพธ์ E1/E2 = 
82.50/78.50 ไม่ได้ 
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ข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 

 เมื่อผลิตส่ือหรือชุดการสอนขึ้นเป็นต้นแบบแล้ว ต้องนำส่ือหรือชุดการสอนไปหาประสิทธิภาพ                         
ตามข้ันตอนต่อไปนี้  
  1.  การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1:1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผู้สอน 1 คนทดสอบ
ประสิทธิภาพส่ือ หรือชุดการสอนกับผู้เรียน 1 – 3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และเด็กเก่ง ระหว่างทดสอบ
ประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า หงุดหงิด ทำหน้าฉงน หรือทำท่า
ทางไม่เข้าใจหรือไม่ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจและงานท่ีมอบให้ทำและทดสอบ
หลังเรียน นำคะแนนมาคำนวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น โดยปกติคะแนนท่ีได้จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวนี้จะได้คะแนนต่ำ
กว่าเกณฑ์มาก แต่ไม่ต้องวิตกกังวลเมื่อปรับปรุงแล้วจะสูงขึ้นมาก ก่อนนำไปทดสอบประสิทธิภาพแบบสุ่มนั้นนี้ 
E1/E2 ท่ีได้จะมีค่าประมาณ 60/60  
  2.  การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผู้สอน 1 คน
ทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 6 -10 คน (คละผู้เรียนท่ีเก่ง ปานกลางกับอ่อน) ระหว่าง
ทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า หงุดหงิด ทำหน้าฉงน 
หรือทำท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพให้ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรม
หรือภารกิจและงานท่ีมอบให้ทำและประเมินผลลัพธ์ คือการทดสอบหลังเรียนและงานสุดท้ายท่ีมอบให้นักเรียน
ทำส่งก่อนสอบประจำหน่วย ให้นำคะแนนมาคำนวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ 
กิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น คำนวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง ในคราวนี้คะแนน
ของผู้เรียนจะเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ อีกเกือบเท่าเกณฑ์โดยเฉล่ียจะห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10% นั่นคือ E1/E2 ท่ีได้จะมี
ค่าประมาณ 70/70 
  3.  การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผู้สอน 1 คน 
ทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอนกับนักเรียนท้ังช้ัน (ปกติให้ใช้กับผู้เรียน 30 คน แต่ในโรงเรียนขนาดเล็ก
อนุโลมให้ใช้กับนักเรียน 15 คน ขึ้นไป) ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกต
พฤติกรรมของผู้เรียนว่า หงุดหงิด ทำหน้าฉงน หรือทำท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพ
ภาคสนามแล้ว ให้ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานท่ีมอบให้ทำและทดสอบ
หลังเรียน นำคะแนนมาคำนวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น แล้วนำไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ำกับนักเรียนต่างกลุ่ม อาจทดสอบ
ประสิทธิภาพ 2 – 3 ครั้ง จนได้ค่าประสิทธิภาพถึงเกณฑ์ขั้นต่ำ ปรกติไม่น่าจะทดสอบประสิทธิภาพเกณฑ์สาม
ครั้ง ด้วยเหตุนี้ ขั้นทดสอบประสิทธิภาพ ภาคสนามแทนด้วย 1:100  
  ผลลัพธ์ท่ีได้จากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกล้เคียงกัน เกณฑ์ ท่ีต้ังไว้ หากต่ำจาก
เกณฑ์ไม่เกิน 2.5% ก็ให้ยอมรับว่า ส่ือหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 
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  หากค่าท่ีได้ต่ำกว่าเกณฑ์มากกว่า -2.5 ให้ปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ำ จนกว่า
จะถึงเกณฑ์ จะหยุดปรับปรุงแล้วสรุปว่า ชุดการสอนไม่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้หรือจะลดเกณฑ์ลง
เพราะ “ถอดใจ” หรือยอมแพ้ไม่ได้ 
  หากสูงกว่าเกณฑ์ไม่เกิน +2.5 ก็ยอมรับส่า ส่ือหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 
  หากค่าได้สูงกว่าเกณฑ์เกิน +2.5 ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกขั้นหนึ่ง เช่น ต้ังไว้ 80/80 ก็ให้ปรับขึ้น
เป็น 85/85 หรือ 90/90 ตามค่าประสิทธิภาพได้ 
  ตัวอย่าง เมื่อทดสอบหาประสิทธิภาพแล้วได้ 83.5/85.4 ก็แสดงว่าส่ือหรือชุดการสอนนั้นมี
ประสิทธิภาพ 83.5/85.4 ก็อาจเล่ือนเกณฑ์ขึ้นมาเป็น 85/85 ได้ 
  สมมุติว่าท่านสอนวิชา สังคมศึกษา เรื่อง ประวัติพระเจ้าตากสินมหาราช ส่ือหรือชุดการสอน
หน่วยที่ 2 ทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มกับผู้เรียน 6 คน โดยพิจารณาจากงาน 4 ช้ิน และผลการสอบนักเรียน 
ปรากฏในตารางท่ี 2 โปรดคำนวณหาประสิทธิภาพ E1/E2 เทียบกับเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 85/85 แล้วอภิปรายผลการ
ทดสอบประสิทธิภาพ 
 

ตารางท่ี 2 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนชุดพระเจ้าตากสินมหาราช 
 

ผู้เรียน 
คะแนนจากงาน 4 ช้ิน 

คะแนนสอบหลังเรียน 

(30) ผลประเมิน 1 
(10) 

2 
(20) 

3 
(10) 

4 
(20) 

รวม 
(50) 

1 8 18 6 17 49 27 E1 = 
 
 
E2 = 

2 8 18 5 17 48 24 
3 7 17 9 16 49 24 
4 9 17 9 15 50 25 
5 9 19 8 19 55 28 
6 8 18 8 18 56 27 

 

การเลือกนักเรียนมาทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอน 

 นักเรียนท่ีผู้สอนจะเลือกมาทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอน ควรเป็นตัวแทนของนักเรียนท่ีเรา
จะนำส่ือหรือชุดการสอนนั้นไปใช้ ดังนั้น จึงควรพิจารณาประเด็นต่อไปนี้ 
  1.  สำหรับการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1:1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพ ครู 1 คน              
ต่อเด็ก 1 -3 คน ให้ทดสอบประสิทธิภาพกับเด็กอ่อนเสียก่อน ทำการปรับปรุงแล้วนำไปทดสอบประสิทธิภาพกับ
เด็กปานกลาง และนำไปทดสอบประสิทธิภาพกับเด็กเก่ง อย่างไรก็ตามหากเวลาไม่อำนวยและสภาพการณ์               
ไม่เหมาะสม ก็ให้ทดสอบประสิทธิภาพกับเด็กอ่อนหรือเด็กปานกลางโดยไม่ต้องทดสอบประสิทธิภาพกับเด็กเก่ง    
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ก็ได้ แต่การทดสอบประสิทธิภาพกับเด็กท้ังสามระดับจะเป็นการสะท้อนธรรมชาติการเรียนท่ีแท้จริง ท่ีเด็กเก่ง 
กลาง อ่อนจะได้ช่วยเหลือกัน เพราะเด็กอ่อนบางคนอาจจะเก่งในเรื่องท่ีเด็กเก่งทำไม่ได้ 
  2.  สำหรับการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพท่ีครู 1 คน 
ทดสอบประสิทธิภาพกับเด็ก 6 – 12 คน โดยให้ ผู้เรียนคละกันท้ังเก่ง ปานกลาง เด็กอ่อนห้ามทดสอบ
ประสิทธิภาพกับเด็กอ่อนล้วน หรือเก่งล้วน ขณะทำการทดสอบประสิทธิภาพผู้สอนจะต้องจับเวลาด้วยว่า 
กิจกรรมแต่ละกลุ่มใช้เวลาเท่าไร ท้ังนี้เพื่อให้ทุกกลุ่มกิจกรรมใช้เวลาใกล้เคียงกัน โยเฉพาะการสอนแบบศูนย์การ
เรียนท่ีกำหนดให้ใช้เวลาเท่ากัน คือ 10 – 15 นาที สำหรับระดับมัธยมศึกษา 
  3.  สำหรับการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพท่ีใช้ครู 1 
คน ดับนักเรียนท้ังช้ันกับนักเรียน 30 -40 คน (หรือ 100 คน สำหรับส่ือหรือชุดการสอนรายบุคคล) ช้ันเรียนท่ี
เลือกมาทดสอบประสิทธิภาพจะต้องมีนักเรียนคละกันท้ังเก่งและอ่อน ไม่ควรเลือกห้องเรียนท่ีมรเด็กเก่งหรือเด็ก
อ่อนล้วน  
  สัดส่วนท่ีถูกต้องในการคำนวณจำนวนผู้เรียนท่ีมีระดับความสามารถแตกต่างกัน ควรยึดจำนวน
จากการแจกแจงปรกติ ท่ีจำแนกนักเรียนเป็น 5 กลุ่ม คือ นักเรียนเก๋งมาก (เหรียญเพชร) ร้อยละ 1.37 (1 คน) 
นักเรียนเก่ง (เหรียญเงิน) ร้อยละ 14.63 (15 คน) นักเรียนปานกลาง (เหรียญเงิน) ร้อยละ 68 (68 คน) นักเรียน
อ่อน (เหรียญทองแดง) ร้อยละ 14.63 (15 คน) และนักเรียนอ่อนมาก (เหรียญตะกั่ว)ร้อยละ 1.37 (1 คน) 
  เมื่อยึดการแจกแจงปรกติเป็นเกณฑ์กำหนดจำนวนนักเรียนท่ีจะนำมาทดสอบประสิทธิภาพส่ือ
และชุดการสอน ก็จะได้นักเรียนเก่งประมาณร้อยละ 16 นักเรียนปานกลางร้อยละ 68 และ นักเรียนอ่อนร้อยละ 
16 
  เนื่องจากการทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอน ต้องใช้สถานท่ีการจัดกิจกรรมและใช้เวลา
มากกว่า ดังสถานท่ีและเวลาสำหรับการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวและแบบกลุ่ม ควรใช้เวลานอกช้ันเรียน
หรือแยกนักเรียนมาเรียนต่างหากจากห้องเรียน อาจเป็นห้องประชุมของโรงเรียน โรงอาหารหรือสนามใต้ร่มไม้                
ก็ได้ 
  ส่วนการทดสอบประสิทธิภาพแบบสนามควรใช้ห้องเรียนจริง แต่นักเรียนท่ีใช้ทดสอบ
ประสิทธิภาพต้องสุ่มนักเรียนแต่ละระดับมาจากหลายห้องเรียนในโรงเรียนเดียวกันหรือต่างโรงเรียน เพื่อให้ได้
สัดส่วนจำนวนตามการแจกแจงปรกติ 
  ในกรณีท่ีไม่สามารถหานักเรียนตามสัดส่วนการแจกแจงปรกติได้ ผู้ทดสอบประสิทธิภาพอาจสุ่ม
แบบเจาะจง โดยใช้ห้องเรียนใดห้องเรียนหนึ่งทำการทดสอบประสิทธิภาพ แต่จะต้องระบุไว้ในข้อจำหัดของ                
การวิจัยในบทนำและนำไปอภิปรายผลในบทสุดท้าย เพราะค่าประสิทธิภาพท่ีได้แม้จะถึงเกณฑ์ท่ีกำหนด ก็ถึง
อย่างมีเงื่อนไข เพราะกลุ่มตัวอย่างมิได้สะท้อนสัดส่วนท่ีแท้จริงตามการแจกแจงปรกติ 
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ข้อควรคำนึงในการทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอน 

 เพื่อให้การทดสอบประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอนได้ผลคุ้ม มีส่ิงท่ีผู้ทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือ
ชุดการสอนควรคำนึงถึง ดังนี้ 
  1.  การเลือกผู้เรียนเข้าร่วมการทดสอบประสิทธิภาพ ควรเลือกนักเรียนท่ีเป็นตัวแทนของนักเรียน
ท่ีใช้ส่ือหรือชุดการสอน ตามแนวทางการสุ่มตัวอย่างท่ีถูกต้อง 
  2.  การเลือกเวลาและสถานท่ีทดสอบประสิทธิภาพ ควรหาสถานท่ีและเวลาท่ีปราศจากเสียง
รบกวน ไม่ร้อนอบอ้าว และควรทดสอบประสิทธิภาพในเวลาท่ีนักเรียนไม่หิวกระหาย ไม่รีบร้อยกลับบ้าน หรือ             
ไม่ต้องพะวักพะวนไปเข้าเรียนในช้ันอื่น 
  3.  การช้ีแจงวัตถุประสงค์และวิธีการ ต้องช้ีแจงให้นักเรียนทราบถึงวัตถุประสงค์ของการทดสอบ
ประสิทธิภาพ ส่ือหรือชุดการสอนและการจัดห้องเรียนแบบศูนย์การเรียน หากนักเรียนไม้คุ้นเคยกับวิธีการใช้ส่ือ
หรือชุดการสอน 
  4.  การรักษาสถานการณ์ตามความเป็นจริง สำหรับการทดสอบประสิทธิภาพการสอนภาคสนาม
ในช้ันเรียนจริง ต้องรักษาสภาพการณ์ให้เหมือนท่ีเป็นอยู่ในห้องเรียนท่ัวไป เช่น ต้องใช้ครูเพียงคนเดียว ห้ามคน
อื่นเข้าไปช่วย ผู้สังเกตการณ์ต้องอยู่ห่างๆ ไม่เข้าไปช่วยเหลือเด็ก ต้องปล่อยให้ครูผู้ทดสอบประสิทธิภาพสอน
แก้ปัญหาด้วยเอง หากจำเป็นต้องได้รับการช่วยเหลือก็ให้ครูผู้สอนเป็นผู้บอกให้เข้าไปช่วย มิฉะนั้น การทดสอบ
ประสิทธิภาพการสอนก็ไม่สะท้อนสถานการณ์จริงท่ีมีคนสอนเพียงคนเดียว 
  5.  ดำเนินการสอนตามขั้นตอน ไม่ว่าจะเป็นการลงแบบเด่ียว แบบกลุ่ม และภาคสนาม หลังจาก
ช้ีแจงให้นักเรียนทราบเกี่ยวกับส่ือ ชุดการสอนและวิธีการสอนแล้ว ครูจะต้องกำเนินการสอนตามขั้นตอนท่ี
กำหนดไว้ในแต่ละระบบการสอน 
   5.1  สำหรับการสอนแบบศูนย์การเรียนดำเนินตามข้ันตอน 5 ข้ัน คือ 
    5.1.1  สอบก่อนเรียน 
    5.1.2  นำเข้าสู่บทเรียน 
    5.1.3  ให้นักเรียนทำกิจกรรมกลุ่ม 
    5.1.4  สรุปบทเรียน (ครูสรุปเองหรือให้นักเรียนช่วยกันสรุปก็ได้ ท้ังนี้ ต้องดูตามท่ี
กำหนดไว้ในแผนการสอน) 
    5.1.5  สอบหลังเรียน 
   5.2  สำหรับการสอนแบบอิงประสบการณ์ มี 7 ข้ันตอน คือ  
    5.2.1  ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ 
    5.2.2  ปฐมนิเทศ 
    5.2.3  เผชิญประสบการณ์หลัก ประสบการณ์รอง ตามภารกิจและงานท่ีกำหนด 
    5.2.4  รายงานความก้าวหน้าของการเผชิญประสบการหลักและรอง 
    5.2.5  รายงานผลสุดท้าย 
    5.2.6  สรุปการเผชิญประสบการณ์ 
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    5.2.7  ประเมินปลังเผชิญประสบการณ์ 
   5.3  สำหรับการสอนอิเล็กทรอนิกส์ อาจดำเนินตามข้ันตอน 7 ขั้น คือ 
    5.3.1  สอบก่อนเรียน 
    5.2.2  ศึกษาประมวลการสอน แผนกิจกรรมและเส้นทางการเรียน (Course Syllabus, 
Course Bulletin and Learning Route) 
    5.2.3  การศึกษาเนื้อหาสาระท่ีกำหนดให้แบบออนไลน์บนเว็บหรืออ๊อฟไลน์ ในซีดีหรือ
ตำรา คือจากแหล่งความรู้ท่ีกำหนดให้ 
    5.2.4  ให้นักเรียนทำกิจกรรมเด่ียว (Individual Assignment) และกิจกรรมร่วมมือ 
(Collaborative Group) 
    5.2.5  ส่งงานท่ีมอบหมาย (Submission of Assignment)  
    5.2.6  สรุปบทเรียน (ครูสรุปเองหรือให้นักเรียนช่วยกันสรุปก็ได้ ท้ังนี้ต้องดูตามท่ีกำหนด
ไว้ในแผนการสอน) 
    5.2.7  สอบหลังเรียน 
   5.4  สำหรับการสอนแบบบรรยาย ดำเนินตามข้ันตอน 5 ข้ัน คือ 
    5.4.1  สอบก่อนเรียน 
    5.4.2  นำเข้าสู่บทเรียน 
    5.4.3  ให้นักเรียนทำกิจกรรมกลุ่ม 
    5.4.4  สรุปบทเรียน (ครูสรุปเองหรือให้นักเรียนช่วยกันสรุปก็ได้ ท้ังนี้ต้องดูตามท่ีกำหนด
ไว้ในแผนการสอน) 
    5.4.5  สอบหลังเรียน 
 

บทบาทของครูขณะกำลังทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอน 

 1.  บทบาทของการในขณะทดสอบแบบเด่ียวและแบบกลุ่ม 
  ในขณะท่ีกำลังทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอน ควรควรปฏิบติั ดังนี้ 
   1.1  ต้องคอยสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนอย่างใกล้ชิด เพื่อดูว่านักเรียนทำหน้า
ฉงนเงียบหรือสงสับประการใด 
   1.2  สังเกตและปฏิสัมพันธ์ (lnteraction Analysis) ของนักเรียน โดยใช้แบบสังเกตปฏิบัติ
สัมพันธ์ท่ีมีผู้พัฒนาขึ้นแล้ว เช่น FIanders lnteraction Analysis (FIA), Brown lnteraction Analysl (BIA) 
,Chaiyong Interaction Analysis (CIA) 
   1.3  พยายามรักษาสุขภาพจิต ไม่คาดหวังหรือเครยีดกับความเหน็ดเหนื่อยท่ีทุ่มเทในการผลิต
ชุดการสอน หรือเครียดกับการเกรงว่า ผลการทดสอบประสิทธิภาพจะไม่ เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ เกรงว่า                    
จะไม่ได้รับความร่วมมือจากนักเรียน 
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   1.4  สร้างบรรยากาศอบอุ่นและเป็นกันเอง ควรต้องเป็นกันเองกับนักเรียน เวลาสอบก่อน
เรียนยิ้มแย้มเเจ่มใส สร้างบรรยากาศท่ีนักเรียนจะแสดงออกเสรี ไม่ทำหน้าเคร่งขรึมจนนักเรียนกลัว 
   1.5  ต้องช้ีแจงว่าการสอบครั้งนี้ไม่มีผลต่อการสอบไล่ปกติของนักเรียนแต่ประการใด 
   1.6  ปล่อยให้นักเรียนศึกษาและประกอบกิจกรรมจากส่ือหรือชุดการสอนตามธรรมชาติ                    
โดยทันทีว่า ครูไม่ได้สนใจจับผิดนักเรียน ด้วยการทำทีทำงานหรืออ่านหนังสือ 
   1.7  หากสังเกตว่านักเรียนคนใดมีปัญหาระหว่างการทดสอบ อย่าให้ความสนใจเป็นพิเศษ 
แต่ให้บันทึกพฤติกรรมไว้ พอจำมาซักถามและพูดคุยกับนักเรียนในภายหลัง 
 2.  บทบาทของครูภาคสนามกับนักเรียนท้ังช้ัน 
  2.1  ปฏิบัติตามข้อเสนอแนะ ท่ีนำเสนอท้ัง 7 ข้อ 
  2.2  ควรต้องพยายามอธิบายประเด็นต่าง ๆ ท่ีต้องการจะบอกนักเรียนอย่างชัคเจน 
  2.3  เมื่อบอกให้นักเรียนลงมือประกอบกิจกรรมเเล้ว ควรต้องหยุดพูดเสียงดัง หากประสงค์จะ
ประกาศอะไรต้องรอจนเปล่ียนกลุ่ม หรือไปพูดกับนักเรียนคนนั้นหรือกลุ่มนั้น ด้วยเสียงท่ีพอได้ยินเฉพาะครู กับ
นักเรียน ครูต้องไม่พูดมากโดยไม่จำเป็น 
  2.4  ขณะท่ีนักเรียนประกอบกิจกรรม ควรจะต้องเดินไปตามกลุ่มต่างๆ เพื่อสังเกตพัฒนาการของ
นักเรียนดูการทำงานของสมาชิกในกลุ่ม ความเป็นผู้นำผู้ตามและอาจให้ความช่วยเหลือนักเรียนกลุ่มใดหรือคนใด
ท่ีมีปัญหา แต่ไม่ควรไปนั่งเข้ากลุ่มใดกลุ่มหนึ่งโดยเฉพาะ เพราะจะทำให้นักเรียนอึดอัด เครียด หรือบางคนอาจ
แสดงพฤติกรรมเข่ืองเพื่ออวดครู 
  2.5  เมื่อจะให้นักเรียนเปล่ียนกลุ่ม  ครูควรช้ีแจงให้นักเรียนเดินช้าๆ  ไม่ ต้องรีบเร่ง และ              
ให้หัวหน้าเก็บส่ือการสอนใส่ซองไว้ให้เรียบร้อยก่อนเปล่ียนไปกลุ่มอื่นๆ ห้ามหยิบช้ินส่วนใดติดมือไป ยกเว้น                        
“แบบฝึกปฏิบัติ” หรือ “กระดาษคำตอบ” ประจำตัวของนักเรียนเอง 
  2.6  การเปล่ียนกลุ่มกระทำได้ 3 วิธี คือ (1) เปล่ียนพร้อมกันทุกกลุ่มหากทำกิจกรรมเสร็จพร้อม
กัน (2) กลุ่มใดเสร็จก่อน ให้ไปทำงานในกลุ่มสำรอง (3) หากมี 2 กลุ่มทำเสร็จพร้อมกันก็ให้เปล่ียนกันทันที 
 
 
 
 
 
 
  2.7  หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพส้ินสุดลง ขอให้แสดงความช่ืนชมท่ีนักเรียนให้ความร่วมมือ 
และประสบความสำเร็จในการเรียนจากส่ือหรือชุคการสอน 
  2.8  หากทำได้ ให้แจ้งผลการทดสอบหลังเรียนให้นักเรียนทราบเพื่อให้ประสบการณ์ท่ีเป็น
ความสำเร็จ 
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สิ่งท่ีควรปฏิบัติหลังทดลอบประสิทธิภาพ 

 เมื่อทำการทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอนเสร็จแล้ว คู่ผู้สอนและสมาชิกในกลุ่มฝึกปฏิบัติผลิต 
ส่ือหรือชดุการสอน ควรปฏิบติัดังต่อไปนี้ 
  1.  นำผลงานและแบบฝึกปฏิบัติของนักเรียนมาตรวจ โดยการให้คะแนนกิจกรรมทุกชนิดแล้วหา
ค่าเฉล่ียและทำเป็นร้อยละ 
  2.  นำผลการสอบหลังเรียนมาหาค่าเฉล่ียและทำเป็นค่าร้อบละ 
  3.  นำผลการสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาเขียนเเผนภูมิเปรียบเทียบเพื่อเป็นส่วนหนึ่งของ                
การบรรยายผลการสอนและจัดนิทรรศการ(หากมี) ดังตัวอย่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  4.  นำส่ือการสอน ซึ่งมีบัตรคำส่ัง บัตรสรุปเนื้อหา บัตรเนื้อหา บัตรกิจกรรม ภาพชุด ฯลฯ                  
มาปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น 
 

การยอมรับหรือไม่ยอมรับประสิทธิภาพ 

 เมื่อทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอนภาคสนามแล้ว เทียบค่า E1/E2 ท่ีหาได้จากส่ือหรือชุดการ
สอนกับ E1/E2 ท่ีต้ังเกณฑ์ไว้ เพื่อดูว่า เราจะยอมรับประสิทธิภาพหรือไม่ การยอมรับประสิทธิภาพให้ถือ                     
ค่าแปรปรวน 25 – 5 % อาทิ นั่นคือ ประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอนไม่ควรต่ำหว่าเกณฑ์เกิน 5%                       
แต่โดยปรกติเรากำหนดไว้ 2.5 % อาทิ เราต้ังเกณฑ์ประสิทธิภาพไว้ 90/90 เมื่อทดสอบประสิทธิภาพแบบ 
1:100 แล้ว ส่ือหรือชุดการสอนนั้นมีประสิทธิผล 87.5/87.5 เราก็สามารถยอมรับได้ว่าส่ือหรือชุดการสอนนั้น                 
มีประสิทธิภาพ  
 การยอมรับประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอนมี 3 ระดับ คือ (1) สูงกว่าเกณฑ์ (2)  เท่าเกณฑ์                       
(3) ต่ำกว่าเกณฑ์ แต่ยอมรับว่ามีประสิทธิภาพ (โปรดดูบทท่ี 6 ระบบการสอนแผน จุฬา)  
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ปัญหาจากการทดสอบประสิทธิภาพ  

 การประเมินประสิทธิภาพตามระบบการสอน “แผนจุฬา” ท่ียึดแนวทางประเมินแบบ 3 มิติ คือ  
   1.  การหาพัฒนาการทางการเรียนคือ ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้นอย่างมีรัยสำคัญ  
   2.  การหาประสิทธิภาพของกระบวนการควบคู่ผลลัพธ์โดยกำหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1/E2  

(Efficience of Process/ Efficience of Producta) เพื่ อห าความ สัมพั น ธ์ ระหว่ างผลการเรียน ท่ี เป็ น
กระบวนการและผลการเรียนท่ีเป็นผลลัพธ์  
   3.  การหาความพึงพอใจของครูและผู้เรียน โดยการประเมินคุณภาพของส่ือหรือชุดการสอนท่ีมี
ผลต่อความพึงพอใจของผู้สอนและผู้เรียน  
 
หลังจากเวลาผ่านไปมากกว่า 30 ปี พบปัญหาท่ีพอสรุปได้ 
 1. นักวิชาการรุ่นหลังนำแนวคิดทดสอบประสิทธิภาพท่ีพัฒนาโดย ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์                        
พรหมวงษ์ เมื่อพุทธศักราช 2516 และได้เผยแพร่อย่างต่อมาต้ังแต่พุทธศักราช 2520 มาเป็นของตนเอง                        
โดยเขียนเป็นบทความหรือตำราแล้วไม่มีการอ้างอิง มีจำนวนมากกว่าร้อยรายการ ทำให้นิสิตนักศึกษารุ่นหลัง                    
ไม่ทราบท่ีมาของการทดสอบประสิทธิภาพ จึงทำให้มีเป็นจำนวนมากท่ีอ้างว่าเป็นตนเจ้าของทฤษฎี E1/E2                           
บางสำนักพิมพ์ได้นำความรู้เรื่องการสอนแบบศูนย์การเรียนของ  ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงศ์  พรหมวงศ์ ไปพิมพ์
เผยแพร่ ต้ังแต่ พุทธศักราช 2539 และได้มีรายได้มหาศาล โดยไม่อ้างว่า ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงศ์  พรหมวงศ์ 
เป็นผู้พัฒนาขึ้น 
 2. นักวิชาการนำ E1/E2  ไปเป็นของฝรั่ง เช่น ระบุว่า การหาประสิทธิภาพ E1/E2 เกิดจากแนวคิด 
Mastery Learning ของ Bloom 
 3. นักวิชาการไม่เข้าใจหลักการของการต้ังเกณฑ์ประสิทธิภาพ เช่น เสนอแนะให้ต้ังเกณฑ์ไว้ต่ำ                     
(เช่น E1/E2 = 70/70 ) หลังจากต้ังเกณฑ์ไว้ต่ำแล้ว เมื่อหาค่า E1/E2ได้ สูงกว่า ก็ประกาศด้วยความภาคภูมิใจว่า 
ส่ือหรือชุดการสอนของตนมีประสิทธิภาพมากกว่าเกณฑ์ ซึ่งท่ีจริงเป็นเพราะตนเองต้ังเกณฑ์ไว้ต่ำไปแทนท่ีจะ
ปรับเกณฑ์ให้สูงขึ้นอันเป็นผลจากคุณภาพของส่ือหรือชุดการสอน 
 4.  ไม่เข้าใจความสัมพันธ์ของ E1 และ E2 ท้ังสองค่าควรได้ใกล้เคียงกัน กล่าวคือ แปรปรวนหรือ
แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสำคัญท่ีระคับ.05 (แตกต่างกันได้ไม่เกิน+2.5 ของค่า E1 เละ E2 ซึ่งจะมีผลทำให้ค่า
กระบวนการ E1 ไม่สูงกว่าค่าผลลัพธ์ E2 เกินร้อยละ 5 
 5.  บางคนเขียนเผยแพร่ในเว็ปว่า ค่า E1 ควรมากกว่า E2 เพราะการทำแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมปรกติ
จะง่ายกว่าการสอบ ถือเป็นความเข้าใจท่ีไม่ถูกต้อง หากค่า E1 สูงแสดงว่า กิจกรรมท่ีให้นักเรียนทำง่ายไป หาก
ค่า E2 สูงก็แสดงว่า ข้อสอบอาจจ่ะง่ายเพราะเป็นการวัดความูร้ความจำมากกว่า ดังนั้น ครูต้องปรับกิจกรรมให้
ตรงตามระดับพฤติกรรมท่ีต้ังไว้ในวัตถุประสงค์ 
 6.  บางคนเปล่ียน E1/E2 เป็น P1/P2 หรืออักษรอื่น แต่สูตรยังคงเดิม บางคนยังคงใช้ E1/E2 แต่เปล่ียน
สูตร เช่น เปล่ียน F เป็นสูตรของ E2 เป็น Y แทนท่ีจะใช้ F และอ้างสิทธิว่าตนเองคิดขึ้น บางขึ้นใช้ E1 /E2 พัฒนา
สูตรขึ้นใหม่ให้แลดูสลับซับซ้อนขึ้น บางคนนำหา E1 ไปคำนวณโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท้ังหมดนี้ ก็หาได้
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พ้นจากการละเมิดลิขสิทธิ์ ไปไม่ เพราะแนวคิดการประเมินแบบทวิผลคือ  E1/E2 เป็นระบบความคิดท่ี  
ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์ พรหมวงศ์ พัฒนาขึ้น 
 7.  นักวิชาการบางคนโยงการหาค่า E1/E2 ว่า นำมาจากค่า standard 90/90 ในความเป็นจริง 
มาตรฐาน 90/90 เป็นการหาประสิทธิภาพของบทเรียนแบบโปรแกรม (บทเรียนสำเร็จรูป)ท่ีมีการพัฒนาบทเรียน
แบบเป็นกรอบหรือ Frame แนวคิดคือ 90 ตัวแรกหมายถึง บทเรียน 1 Frame ต้องมีนักเรียนทำให้ถูกต้อง 90 
คน ส่วน 90 ตัวหลังนักเรียน 1 คน จะต้องทำบทเรียนได้ถูกต้อง 90 ข้อ เรียกว่า มาตรฐาน 90/90 ผู้ท่ีคิดระบบ
การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนแบบยึด standard 90/90 คือนักจิตวิทยาชาวอเมริกันท่ีพัฒนาบทเรียน
แบบโปรเเกรม ช่ีอ 
 รองศาสตราจารย์ ดร.เปรื่อง  กุมุท เขียนไว้ในหนังสือของท่าน และอธิบาย 90/9ostandard ว่า 
“...90 แรกหมายถึง คะแนนเฉล่ีบของท้ังกลุ่ม ซึ่งหมายถึงนักเรียนทุกคน เมื่อสอนครั้งหลังเสร็จให้คะแนนเสร็จ 
นำคะแนนมาหาค่าร้อยละเฉล่ียของกลุ่มจะต้องเป็น 90 หรือสูงกว่า....90 ตัวท่ีสองแทนคุณสมบัติท่ีว่า ร้อยละ
ของนักเรียนท้ังหมด ได้รับผลสัมฤทธิ์ตามความมุ่งหมายแต่ละข้อ และทุกข้อของบทเรียนโปรเเกรมนั้น....” 
 ส่วน E1/E2 เน้นการเรียบเทียบผลการเรียนจากพฤติกรรมต่อเนื่อง คือ กระบวนการกับพฤติกรรม
สุดท้ายคือ ผลลัพธ์ ดังนั้น แนวคิดของ E1/E2 จึงมีจุดเน้นต่างกับกัน 90/90 standard หรือ มาตรฐูาน 90/90 ท่ี
เน้นความสัมพันธ์ของพฤติกรรมสุดท้ายของนักเรียนกับการบรรลวัตถุประสงค์แต่ละข้อและทุกข้อของบทเรียน 
แม้จะใช้ 90/90  80/80 หากไม่เน้นกระบวนการกับผลลัพธ์ ก็จะนำไปแทนค่า E1/E2 ไม่ได้ 
 

เครื่องมือและการวิเคราะห์ข้อมูลการหาประสิทธิภาพ 

 สุรชัย  โกศิยะกุล (2545) ได้เสนอแนวทางการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมไว้ดังนี้ 
  1.  การประเมินโดยผู้เช่ียวชาญหรือผู้ชำนาญการท่ียอมรับตรวสอบความถูกต้องของเนื้อหา  
ความเหมาะสมของส่ือ โดยใช้แบบประเมินแล้วหาค่า IOC 
   ตัวอย่าง 
   การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมก่อนใช้โดยผู้เช่ียวชาญ 
  แบบประเมินแผนการสอนภาษาอังกฤษ แบบ 4 MAT ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 

ข้อ รายการที่ประเมิน 
ผลการประเมิน ความ

คิดเห็น
เพิ่มเติม 

เหมาะสม ไม่แน่ใจ ไม่เหมาะสม 

1 
เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเหมาะสม
กับวัยของผู้เรียน 

    

2 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นไปตามข้ันตอนของ
วิธีการสอนท่ีกำหนดไว้ 

    

3 
ความเหมาะสมของข้ันตอนการสอนพัฒนาผู้เรียนให้เกิด
การเรียนรู้ 
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ข้อ รายการที่ประเมิน 
ผลการประเมิน ความ

คิดเห็น
เพิ่มเติม 

เหมาะสม ไม่แน่ใจ ไม่เหมาะสม 

4 
ความเหมาะสมของสื่อการเรียนการสอนสอดคล้องกับ
เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 

    

5 ............................................................................................     

 
สรุปผลการประเมิน  เหมาะสม      ไม่เหมาะสม 
ลงช่ือ ...........................................................ผู้ประเมิน 
 
  2.  การหาสัดส่วน โดยกำหนดให้ 
   P1 หมายถึง ร้อยละของนักเรียนท่ีสอบผ่านแบบทดสอบอิงเกณฑ์ท่ีกำหนดจุดผ่านไว้ 
   P2 หมายถึง  การกำหนดคะแนนจุดผ่านร้อยละของคะแนนเต็ม 
 
  ตัวอย่าง 
   P1 : P2 = 80 : 70  
   หมายถึง การกำหนดคะแนนจุดผ่านไว้ท่ีร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และร้อยละ 80 ของ
จำนวนนักเรียนท่ีสอบผ่าน  
 
  ตัวอย่าง 
   ครูพิมวนัชผลิอส่ือประเภทแบบฝึกการอ่านจับใจความ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
จำนวน 40 คน เพื่อให้นักเรียนฝึกก่อน เอนักเรียนใช้แบบฝึกหัดไปได้ระยะหนึ่ง ครูพิมวนัชจึงวัดผลด้วย
แบบทดสอบ (แบบทดสอบนี้ครูพิมวนัช ได้หาประสิทธิภาพท่ีมีความเท่ียงตรง และเช่ือถือได้) มีคะแนนเต็ม 50 
คะแนน และกำหนดเกณฑ์การผ่านไว้ 35 คะแนน เมื่อทดสอบแล้วพบว่า มีนักเรียน 32 คน ท่ีสอบผ่านเกณฑ์
ดังกล่าว 
   วิธีคำนวณ P1 : P2 
   P1 คือ ร้อยละของจำนวนนักเรียนท่ีสอบผ่านเกณฑ์ 
   ในท่ีนี้ P1 (32/40) x 100 = 80 
   P2 คือ เกณฑฺท่ีกำหนดจุดผ่านไว้ (ร้อยละ) 
   ในท่ีนี้ P2 (35/50) x 100 = 70 
   เพราะฉะนั้น P1 : P2  = 80 : 70 
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   แปลความหมาย 
   ผลการทดลองใช้แบบฝึกหัดการอ่านจับใจความแล้ว มีนักเรียนร้อยละ 80 ของนักเรียน
ท้ังหมดท่ีใช้แบบฝึกการอ่านจับใจความท่ีผ่านเกณฑ์คะแนนสอบท่ีกำหนดไว้ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
  3.  การหาประสิทิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ E1:E2 วิธีการนี้เหมาะสม
กับนักเรียนกลุ่มค่อนข้างใหญ่ เป็นการหาประสิทิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ วิธีการนี้เหมาะสมกับนักเรียน
กลุ่มค่อนข้างใหญ่ เป็นการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ประเภท ส่ือการเรียนรู้ เช่น บทเรียน
สำเร็จรูป ชุดการสอน แบบฝึก เป็นต้น ซึ่งสามรถคำนวณได้ ดังนี้  
 
  
 
 
 
 
 

 เมื่อ    หมายถึง คะแนนรวมของการฝึกปฏิบัติระหว่างเรียนขณะใช้นวัตกรรม 
      
     หมายถึง คะแนนรวมของการทดสอบหลังการใช้นวัตกรรม 
 A   หมายถึง คะแนนเต็มจากการวัดระหว่างเรียน 
 B   หมายถึง คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 
 N   หมายถึง จำนวนนักเรียน 
 E1    หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 E2   หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 ดังนั้น E1 : E2 = 80/80  หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียระหว่างการใช้นวัตกรรมกับหลังการใช้
นวัตกรรม เป็น 80/80 
  เกณฑ์ท่ียอมรับว่าส่ือการสอนมีประสิทธิภาพ คือ  
  ด้านพุทธิพิสัย E1/E2 มีค่า 80/80 ข้ึนไป 
  ด้านทักษะปฏิบัติ E1/E2 มีค่า 70/70 ข้ึนไป ดดยท่ี 
  E1/E2 ต้องไม่แตกต่างกันเกินกว่าร้อยละ 5 
 
  ตัวอย่าง  
   ครูธิติภัทร ผลิดตส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction : 
CAI) ฝึกการอ่านออกเสียง สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 จำนวน 5 คน ขณะฝึกปฏิบัติ ครูธิติภัทรทำ
การประเมินภาคปฏิบัติด้วยแบบวัดภาคปฏิบัติ ชุดท่ี 1 คะแนนเต็ม 90 คะแนน และทำการวัดเป็นระยะๆ 4 ครั้ง 
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หลังจากครูธิติภัทรให้นักเรียนฝึก โดยใช้ส่ือนี้เสร็จเรียบร้อยแล้ว ได้ทำการวัดและประเมินด้วยแบบวัดภาคปฏิบัติ 
ชุดท่ี 2 คะแนนเต็ม 30 คะแนน ซึ่งมีรายละเอียดของข้อมูล ดังนี้ 

ตารางท่ี 3 แสดงตัวอย่างการคำนวณหาประสิทธิภาพ  
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 วิธีการคำนวณ  E1 : E2 
  
 
 
 
 
 
 แปลความหมาย 
 E1 : E2  = 86.89/92.00 หมายความว่า ผลท่ีได้จากการใช้นวัตกรรม บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(CAI) แล้ว พบว่า ร้อยละของคะแนนเฉล่ียรวมระหว่างการใช้และหลังหารใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น 
86.89/92.00  
 ถ้าทดลองพบว่า ส่ือมีประสิทธิภาพไม่ถึงเกณฑ์ท่ีต้องทดลองใช้ และปรับปรุงจนกระท่ังได้ตามเกณฑ์ท่ี
กำหนดไว้ ซึ่งในการวิจัยช้ันเรียนอาจทำได้ยาก 
  4.  การหาดัชนีประสิทธิผล จากแนวคิดของ Hofland (อ้างอิงใน บุญชม  ศรีสะอาด, 2544,  
หน้า 158-159) เกณฑ์ดัชนีประสิทธิผลท่ีใช้ได้ควรมีค่าต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป (กรมวิชาการ, 2545, หน้า 58) ซึ่งท้ัง
สูตรท้ังกรณีรายบุคคล และท้ังกลุ่มดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2544, หน้า 158) 
   4.1 กรณีรายบุคคล 

  สูตร E1   =     

นักเรียนคน
ท่ี 

ชุดที่ 1 ภาคปฏิบัติระหว่างฝึก  
(คะแนนเต็ม 90) รวม 90  

(X) 

ชุดที่ 2 ภาคปฏิบัติ
หลังการฝึก  

(คะแนนเต็ม 30)  
(Y) 

สอบคร้ังที่ 
1 2 3 4 

1 20 16 18 26 80 26 
2 16 18 17 28 79 28 
3 18 19 16 29 82 29 
4 17 17 15 27 76 28 
5 15 19 18 22 74 27 

รวมคะแนน 86 84 84 132  = 391  = 138 
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  ตัวอย่าง ผู้เรียน 5 คน สอบก่อนเรียนและหลังเรียน คะแนนเต็ม 10 คะแนน โดยได้รับ
นวัตกรรม บทเรียนโมดูล ได้ผลการสอยและการคำนวณหาค่าดัชนีประสิทธิผล ดังตารางท่ี 3  

 
ตารางท่ี 4 แสดงตัวอย่างผลสอบก่อนเรียนหลังเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  เช่น คนท่ี 1 ดัชนีประสิทธิผล (E1) =  = 0.50 
 
   4.2  กรณีรายกลุ่ม 
 

 สูตร E2   =     

 
 
 
 ตัวอย่าง  จากผลการววอบข้างต้น คำนวณได้ดังนี้ 
 

  (E1) =  =  = 0.62 

 
 แปลความหมายว่า ค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.62 ซึ่งเกิน 0.50 สรุปว่า นวัตกรรมมีประสิทธิภาพ 
 
 
 
 
 

ผู้เรียน 
ผลการสอบ 

ดัชนีประสิทธิผล 
หลัง ก่อน 

1 6 2 0.50 
2 8 3 0.71 
3 7 1 0.67 
4 9 4 0.83 
5 5 1 0.44 
 35 11  
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สรุปท้ายบทท่ี  7  การทดสอบประสิทธิภาพ นวัตกรรมหรือสื่อการสอน 

  ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 

  ประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะในการดำเนินงาน เพื่อให้งานหรือ
ความสำเร็จโดยใช้เวลา ความพยายาม และค่าใช้จ่ายคุ้มค่าท่ีสุดตามจุดมุ่งหมายท่ีกำหนดไว้ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ 
โดยกำหนดเป็นอัตราส่วนหรือร้อยละระหว่างปัจจัยนำเข้า 
  ประสิทธิผล (Developmental Testing) คือ การทดสอบคุณภาพของการผลิตส่ือหรือชุดการสอน
ตามลำดับข้ันเพื่อตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบช้ินงาน ให้ดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
  ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 

   1.  การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1:1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผู้สอน 1 คนทดสอบ
ประสิทธิภาพส่ือ หรือชุดการสอนกับผู้เรียน 1 – 3 คน    
  2.  การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผู้สอน 1 คน
ทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 6 -10 คน   
  3.  การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผู้สอน 1 คน 
ทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอนกับนักเรียนท้ังช้ัน (ปกติให้ใช้กับผู้เรียน 30 คน แต่ในโรงเรียนขนาดเล็ก
อนุโลมให้ใช้กับนักเรียน 15 คน ขึ้นไป) ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกต
พฤติกรรมของผู้เรียนว่า หงุดหงิด ทำหน้าฉงน หรือทำท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพ
ภาคสนามแล้ว ให้ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานท่ีมอบให้ทำและทดสอบ
หลังเรียน นำคะแนนมาคำนวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น แล้วนำไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ำกับนักเรียนต่างกลุ่ม อาจทดสอบ
ประสิทธิภาพ 2 – 3 ครั้ง จนได้ค่าประสิทธิภาพถึงเกณฑ์ขั้นต่ำ ปรกติไม่น่าจะทดสอบประสิทธิภาพเกณฑ์                   
สามครั้ง ด้วยเหตุนี้ ขั้นทดสอบประสิทธิภาพ ภาคสนามแทนด้วย 1:100  
 ผลลัพธ์ที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกล้เคียงกัน เกณฑ์ท่ีต้ังไว้ หากต่ำจากเกณฑ์
ไม่เกิน 2.5% ก็ให้ยอมรับว่า ส่ือหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 
 หากค่าท่ีได้ต่ำกว่าเกณฑ์มากกว่า -2.5 ให้ปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ำ จนกว่าจะ
ถึงเกณฑ์ จะหยุดปรับปรุงแล้วสรุปว่า ชุดการสอนไม่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้หรือจะลดเกณฑ์ลงเพราะ 
“ถอดใจ” หรือยอมแพ้ไม่ได้ 
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คำถามทบทวน  
บทท่ี 7 การทดสอบประสิทธิภาพ นวัตกรรมหรือสื่อการสอน 

1. จงอธิบายความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ  
2. จงอธิบายข้ันตอนการหาประสิทธิภาพส่ือนวัตกรรม 
3. เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลเพื่อหาประสิทธิภาพมีอะไรบ้าง 
4. สถิติการหาประสิทธิภภาพส่ือนวัตกรรมคืออะไร และมีวิธีการเก็บขอ้มูลอย่างไร 
5. คุณภาพของส่ือมีการกำหนดมาตรฐานส่ิงใดเป็นเกณฑ์  
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บทที่ 8 
การวิเคราะหข์้อมูลและการเขยีนรายงานการใช้นวัตกรรม 

 
  หลังจากเก็บรวบรวมข้อมูลและตรวจสอบความครบถ้วนแล้ว จำเป็นต้องใช้สถิติต่างๆ มาช่วย
ดำเนินการท่ีต้องศึกษาได้ โดยท่ัวไปสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ (Levine & 
Stephan, 2005, p. 4-5) สถิ ติบรรยาย (Descriptive statistics) และสถิติอ้างอิง ( Inferential statistics) 
(สุรชัย  โกศิยะกุล, 2550) 
 

สถิติบรรยาย 

 สถิติบรรยาย เป็นสถิติท่ีใช้จริงในการอธิบายหรือพรรณนาลักษณะของตัวแปรหรือลักษณะของส่ิงท่ี
ต้องการศึกษา ในการวิจัยเชิงปริมาณต้องใช้สถิติประเภทนี้ทุกเรื่อง โดยท่ัวไปได้แก่ การแจกแจงความถ่ี ร้อยละ 
การวัดแนวโน้มเข้าสู่ส่วนกลาง การวัดการกระจาย  
 

สถิติอ้างอิง 

 นอกจากสถิติเชิงบรรยายท่ีใช้พรรณนาหรืออธิบายลักษณะของข้อมูลแล้ว ยังมีสถิติอีกประเภทหนึ่งท่ี
ใช้วิเคราะห์ข้อมูลท่ีศึกษาได้จากกลุ่มตัวอย่างแล้วอาศัยทฤษฎีความน่าจะเป็นมาใช้ในการวิเคราะห์หรือสรุปผลไป
ยังกลุ่มประชากรเป้าหมายหรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นการศึกษาค่าสถิติ (Statistic) กับกลุ่มตัวอย่าง (Sample)                
เพื่อนำมาอ้างอิงหรือขยายความไปยังกลุ่มใหญ่ได้ ค่าพารามิเตอร์ของประชากร ท้ังนี้เนื่ องมาจากประชากรมี
ขนาดใหญ่เกินไป การวิจัยจำนวนมากจึงไม่สามารถศึกษาได้โดยตรงจากประชากร จึงใช้ตัวอย่างท่ีมีขนาดเล็ก
กว่า แต่มีความเป็นตัวแทนท่ีดีของประชากรมาศึกษาแทน 
 ประเภทของสถิติอ้างอิง 
 สถิติอ้างอิง (Inferential statistics) แบ่งเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 
  1.  สถิติท่ีใช้ประมาณค่า (Estimation) เป็นสถิติท่ีใช้ในการประมาณค่าพารามิเตอร์ของประชากร 
โดยวิธีคำนวณหาค่าสถิติก่อน แล้วใช้ค่าสถิตินั้นไปประมาณค่าพารามิเตอร์ของประชากร 
  2.  สถิ ติทดสอบ (Test statistics) เป็นสถิ ติ ท่ี ใช้ทดสอบสมมุ ติฐานทางสถิ ติ เพื่ ออ้ างอิ ง                          
ผลการทดสอบจากกลุ่มตัวอย่างไปยังประชากร แบ่งออกเป็น 2 แบบ ได้แก่ 
   2.1  สถิติแบบพาราเมตริก (Parametric statistic) เป็นสถิติท่ีคำนึงถึงลักษณะการแจกแจง
ของประชากรท่ีกลุ่มตัวอย่างถูกสุ่มมา ซึ่งจะต้องมีการแจกแจงแบบโค้งปกติหรือใกล้เคียงกันแบบโค้ งปกติ                  
เป็นสถิติทดสอบท่ีเหมาะสมกับข้อมูลท่ีมีระดับการวัดอยู่ในมาตราอันตรภาคและมาตราส่วน ตัวอย่างสถิติแบบนี้
ได้แก่  Z – test , t – test , F – test เป็นต้น 
   2.2  สถิติแบบอนพาราเมตริก (Non parametric statistic) เป็นสถิติท่ีไม่คำนึงถึงลักษณะ
การแจกแจงของประชากรท่ีกลุ่มตัวอย่างถูกสุ่มว่าเป็นแบบใด (Distribution free) เป็นสถิติทดสอบท่ีเหมาะสม
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กับข้อมูลท่ีมีระดับการวัดอยู่ในมาตรานามบัญญัติ และมาตราเรียงอันดับตัวอย่างสถิติแบบนี้ ได้แก่   - test 
Wilcoxon Match – pairs test เป็นต้น 
  สำหรับการพัฒนานวัตกรรมท่ีมีการทดสอบใช้กับนักเรียนกลุ่มเดียวกันหรือห้องเดียว 
  ในกรณีนี้ข้อมูลไม่มีความเป็นอิสระจากกัน หรือได้จากการวัดซ้ำจากกลุ่มตัวอย่างเดิม ซึ่งเป็น
คะแนนท่ีได้มาเป็นคู่จากคนๆ เดียวกัน หรือจากคู่ท่ีมีลักษณะเหมือนกันทุกประการ เช่น ก่อนเรียนและหลังเรียน 
หรือ ก่อนอบรมกับหลังอบรม มีข้อตกลงเบ้ืองต้น ดังนี้ 
   1.  สมาชิกแต่ละคู่ของกลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่ม 
   2.  ค่าของข้อมูลระหว่างคู่เป็นอิสระต่อกัน 
   3.  การแจกแจงความแตกต่างระหว่างข้อมูลแต่ละคู่เป็นโค้งปกติ 
 
   สูตร 
 
 
   เมื่อ D  แทน  ผลต่างของข้อมูลแต่ละคู่ 
    N  แทน จำนวนคู่ 
 
  ตัวอย่าง 

การจัดอบรมให้ความรู้ผู้สอน 10 คน เรื่องการวัดผลแนวใหม่โดยวัดความรู้ก่อนและหลังการอบรมจาก
แบบทดสอบฉบับเดียวกัน ปรากฏผลดังตาราง จงทดสอบว่าผู้สอบมีคะแนนหลังการอบรมเพิ่มขึ้นหรือไม่ 

 
ตารางท่ี 5 แสดงตัวอย่างการคำนวณคะแนนก่อนอบรมหลังอบรม 

  
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คนที่ ก่อนอบรม (X) หลังอบรม (Y) D D2 

1 29 27 -2 4 
2 9 18 9 81 
3 29 33 4 16 
4 3 8 5 25 
5 2 5 3 9 
6 15 24 9 81 
7 11 12 1 1 
8 16 24 8 64 
9 12 15 3 9 
10 14 18 4 16 
รวม 140 184 44 306 
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 คำนวณค่าสถิติได้ดังนี้ 
 
 
 
 
 
  สรุปผลการทดสอบ 
  ค่า t ท่ีคำนวณได้มากกว่าค่าวิกฤตท่ีได้จากการเปิดตาราง สรุปได้ว่า คะแนนหลังการอบรมของ
ผู้สอนสูงกว่าก่อนการอบรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  
 ตัวอย่าง 
  การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วย t-test 
 

ตารางท่ี 6 ผลการเปรียบเทียบความรู้เรื่องการวัดผลแนวใหม่ของผู้สอนก่อนและหลังการอบรม 
 
 
  * P < .05 
  
 
 จากตารางพบว่า คะแนนความรู้เรื่องการวัดผลแนวใหม่หลังการอบรมของผู้สอนสูงกว่าคะแนนก่อน
การอบรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นั่นคือหลังการอบรมแล้วทำให้ผู้สอนมีความรู้เรื่องการวัดผลแนว
ใหม่ดีขึ้นกว่าเดิม 
 
การประเมินความพึงพอใจ 

 ความพึงพอใจเป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นกับบุคคลเมื่อได้รับการตอบสนองด้านพื้นฐานของมนุษย์คือ ได้รับการ
ตอบสนองด้านร่างกาย จิตใจ ความพึงพอใจเป็นส่ิงสำคัญในการอยู่ร่วมกันของบุคคลในสังคม ถ้าบุคคลทุกคน
ปราศจากความพึงพอใจต่อกัน ย่อมก่อให้เกิดความเครียดและความขัดแย้งในตนเอง ทำให้สังคมขาดความสงบ
สุข สำหรับการปฏิบัติงานจะมีผลทำให้ขาดความร่วมมือในการปฏิบัติงานทำให้งานล่าช้าและขาดประสิทธิภาพ 
 ความหมายของความพึงพอใจ 
 ได้มีนักวิชาการและนักวิจัยหลายท่านให้คำจำกัดความหรือความหมายของความพึงพอใจไว้ดังนี้ 
 สมศักดิ์ คงเท่ียง และอัญชลี โพธิ์ทอง (2542 : 161) กล่าวว่า มีผู้ให้คำอธิบายความหมายของความ
พึงพอใจไว้หลายประการ ดังนี้ 

1)  ความพึงพอใจเป็นผลรวมของความรู้สึกของบุคคลเกี่ยวกับระดับความชอบหรือไม่ชอบต่อ
สภาพต่างๆ ในงาน นั่นคือ ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกพอใจในงานท่ีทำและเต็มใจจะปฏิบัติงานนั้นให้บรรลุ

การอบรม N  S t 
ก่อนการอบรม 10 14.00 9.18 

3.94* 
หลังการอบรม 10 18.40 8.76 
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วัตถุประสงค์ขององค์กร คนจะรู้สึกพอใจในงานท่ีทำเมื่องานนั้นให้ผลประโยชน์ตอบแทนท้ังด้านวัตถุและจิตใจ 
ซึ่งสามารถสนองความต้องการพื้นฐาน 

2) ความพึงพอใจในงานเป็นผลของทัศนคติท่ีเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของงานและการมีส่วน
ร่วมในการบริหาร เช่น ลักษณะงาน สภาพแวดล้อมในการทำงานและการมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ ถ้าบุคคลมี
ความพึงพอใจในการทำงานเขาจะมีขวัญดี 

3) ความพึงพอใจในการทำงานเป็นผลมาจากการปฏิบัติงานท่ีดีและผลการปฏิบัติจะทำให้เกิด
ความรู้สึกสำเร็จ การได้รับผลตอบแทนในรูปต่างๆ  ท่ีตรงตามท่ีคาดหวังไว้  ซึ่งส่ิงเหล่านี้จะกลับมาเป็น
องค์ประกอบท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจในการทำงาน  ช่วยลดความเครียดของผู้ทำงานให้น้อยลง ถ้ามีความตึง
เครียดมากจะเกิดความไม่พึงพอใจในการทำงาน โดยความตึงเครียดนี้เป็น ผลมาจากความต้องการของมนุษย์ 
หากมนุษย์ได้รับการตอบสนองความต้องการก็จะทำให้ความตึงเครียดน้อยลง อันเป็นผลทำให้เกิดความพึงพอใจ
ในการทำงาน 
 Schemerhorn (1999) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นระดับหรือขั้นของความรู้สึกในด้านบวกหรือ
ด้านลบของคนท่ีมีต่อลักษณะต่างๆ ของงานรวมท้ังงานท่ีได้รับมอบหมายการจัดระบบงานและความสัมพันธ์กับ
เพื่อนร่วมงาน 

 Stuart Oskamp (1984) กล่าวว่า ความพึงพอใจมีความหมายอยู่ 3 นัย คือ 
  1) ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพเหตุการณ์ท่ีผลการปฏิบัติได้เป็นไปตามท่ีบุคคลได้คาดหวังไว้ 
  2) ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับของความสำเร็จท่ีเป็นไปตามความต้องการ 
  3) ความพึงพอใจ หมายถึง การท่ีงานได้เป็นตามหรือตอบสนองต่อคุณค่าของบุคคล 
 จากความหมายดังกล่าว Stuart Oskamp เห็นว่า ได้นำไปสู่การพัฒนาทฤษฎีว่าด้วยความพึงพอใจ
ต่องาน 3 ทฤษฎีท่ีสำคัญคือ ความหมายนัยแรกอยู่ในกลุ่มทฤษฎีความคาดหวัง(Expectancy Theories) ตาม
ความหมายท่ีสองอยู่ในกลุ่มทฤษฎีความต้องการ (Need Theories) และตามความหมายท่ีสามจัดอยู่ในกลุ่ม
ทฤษฎีคุณค่า (Value Theories) 
 จากความหมายท่ีกล่าวมา จะเห็นว่าส่วนใหญ่มีความคิดเห็นคล้ายคลึงกัน ซึ่งสรุปสภาพแวดล้อม 
หรือการได้รับการตอบสนองความต้องการ หรือตามท่ีคาดหวัง หากความต้องการไม่ได้รับการตอบสนองหรือไม่
เป็นไปตามท่ีคาดหวัง ความพึงพอใจก็จะไม่เกิดขึ้น ท้ังนี้การประเมินความพึงพอใจก็อาจแบ่งออกเป็นด้านๆ 
เพื่อให้ทราบถึงข้อมูลการประเมินอันจะนำผลไปปรับปรุงในกระบวนการต่อไป 
 
 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับความพึงพอใจ 
 นักวิชาการได้ศึกษาองค์ประกอบความพึงพอใจพัฒนามาเป็นทฤษฎีและอธิบายความสัมพันธ์
ระหว่างความพึงพอใจในงานกับปัจจัยอื่นๆ หลายทฤษฎี 
 Korman (1977 อ้างถึงใน สมศักด์ิ คงเท่ียง และอัญชลี โพธิ์ทอง. 2542 : 161 – 162) ได้จำแนก
ทฤษฎีความพึงพอใจในงานออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 
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1) ทฤษฎีการสนองความต้องการ (Need Fulfillment Theory) กลุ่มนี้ถือว่า ความพึงพอใจใน
งานเกิดจากความต้องการส่วนบุคคลท่ีมีความสัมพันธ์ต่อผลท่ีได้รับจากงานกับการประสบความสำเร็จตาม
เป้าหมายส่วนบุคคล 
  2) ทฤษฎีการอ้างอิงกลุ่ม (Reference–Group Theory) ความพึงพอใจในงานมีความสัมพันธ์
ในทางบวกกับคุณลักษณะของงานตามความปรารถนาของกลุ่ม  Mamford (2000 อ้างถึงใน สมศักด์ิ คงเท่ียง 
และอัญชลี โพธิ์ทอง 2542 : 162) ได้ จำแนกความคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจงานจากผลการวิจัยออกเป็น 5 กลุ่ม 
ดังนี้ 

 1) กลุ่มความต้องการทางด้านจิตวิทยา (The Psychological Needs School) กลุ่มนี้
ได้แก่ Maslow, A.H., Herzberg.F และ Likert R. โดยมองความพึงพอใจงานเกิดจากความต้องการของบุคคลท่ี
ต้องการความสำเร็จของงานและความต้องการยอมรับจากบุคคลอื่น 

 2) กลุ่มภาวะผู้นำ (Leadership School) มองความพึงพอใจงานจากรูปแบบและการ
ปฏิบัติของผู้นำท่ีมีต่อผู้ใต้บังคับบัญชากลุ่มนี้ ได้แก่ Blake R.R., Mouton J.S. และ Fiedler R.R. 

 3) กลุ่มความพยายามต่อรองรางวัล (Effort-Reward Bargain School) เป็นกลุ่มท่ีมอง
ความพึงพอใจจากรายได้ เงินเดือนและผลตอบแทนอื่นๆ กลุ่มนี้ได้แก่ กลุ่มบริหารธุรกิจของมหาวิทยาลัย
แมนเชสเตอร์ (Manchester Business School) 

 4) กลุ่มอุดมการณ์ทางการจัดการ (Management Ideology School) มองความพึงพอใจ
จากพฤติกรรมการบริหารงานองค์กร ได้แก ่Crogier M. และ Coulder G.M. 

 5) กลุ่มเนื้อหาของงานและการออกแบบงาน (Work Content and Job Design) ความ
พึงพอใจงานเกิดจากเนื้อหาของตัวงาน  กลุ่มแนวคิดนี้มาจากสถาบันทาวิสตอค  (Tavistock Institute) 
มหาวิทยาลัยลอนดอน 

 
 ทฤษฎีท่ีเป็นท่ียอมรับและมีช่ือเสียงมากท่ีสุดคือ ทฤษฎีจูงใจ (Motivation Theory) ของ Maslow 
หรือท่ีเรียกว่า ทฤษฎีท่ัวไปเกี่ยวข้องกับการจูงใจ (Maslow’s Gemeal Theory of Human Motivation) ซึ่ง 
Maslow ได้ต้ังสมมติฐานแห่งส่ิงจูงใจจากความต้องการของมนุษย์ไว้ว่ามนุษย์มีความต้องการอยู่เสมอ  ความ
ต้องการใดได้รับการตอบสนองแล้วจะไม่เป็นส่ิงจูงใจอีกต่อไป แต่ความต้องการท่ียังไม่ได้รับการตอบสนองนั้นจะ
เป็นส่ิงจูงใจแทนและ Maslow ได้ลำดับขั้นความต้องการของมนุษย์จากระดับต่ำถึงระดับสูง ซึ่งแบ่งเป็น 5 ขั้น 
ดังนี้ 

1) ความต้องการด้านร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการพื้นฐานเพื่อความอยู่
รอดของชีวิต เช่น ความต้องการอาหาร อากาศ ท่ีอยู่อาศัย ยารักษาโรคและความต้องการทางเพศ 
  2) ความต้องการทางด้านความปลอดภัย (Safety Needs) ได้แก่ ความต้องการความปลอดภัย
ด้านร่างกาย เช่น ความปลอดภัยจากอุบัติเหตุ อันตรายต่างๆ และความมั่นคงในอาชีพ 

3) ความต้องการท่ีจะเป็นส่วนหนึ่งของสังคม (Belonging Needs) ได้แก่ความต้องการท่ีจะเข้า
ร่วมและได้รับการยอมรับในสังคม ความเป็นมิตรและความรักจากเพื่อนร่วมงาน 
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4) ความต้องการท่ีเห็นคุณค่าของตนเอง (Esteem Needs) ได้แก่ ความต้องการอยากเด่นใน
สังคมท่ีเป็นท่ียอมรับเป็นที่ยกย่องสรรเสริญของบุคคลอื่น 

5) ความต้องการท่ีจะได้รับความสำเร็จตามความนึกคิดของตนเอง  (Self-actualization 
Needs) เป็นความต้องการขั้นสูงสุดของมนุษย์ท่ีคนส่วนมากอยากจะเป็นอยากจะได้  Bernard (1985) ได้
กล่าวถึงส่ิงจูงใจซึ่งหน่วยงานหรือผู้บริหารหน่วยงานใช้เป็นเครื่องกระตุ้นบุคคลให้เกิดความพึงพอใจในการทำงาน
ไว้ 3 ประการ ดังนี้ 
  1) ส่ิงจูงใจท่ีเป็นวัตถุ ได้แก่ เงิน ส่ิงของท่ีให้แก่ผู้ปฏิบัติงานเป็นการตอบแทนเป็นการชดเชย
หรือเป็นรางวัลท่ีเขาได้ปฏิบัติงานให้แก่หน่วยงานมาแล้วเป็นอย่างดี 
  2) งานนั้นต้องสามารถวางแผนและวัดความสำเร็จได้โดยใช้ระบบการทำงานและการควบคุมท่ี
มีประสิทธิภาพ 
  3) เพื่อให้ได้ผลในการสร้างส่ิงจูงใจภายในเป้าหมายของงานจะต้องมีลักษณะดังนี้ 
   (1) คนทำงานมีส่วนในการตั้งเป้าหมาย 
   (2) มีผลงานกลับมาให้ผู้ทำทราบโดยตรง 
   (3) งานนั้นเป็นส่ิงท่ีพึงปรารถนา 
   (4) งานนั้นสามารถทำให้สำเร็จได ้ 
 
 นอกจากนี้ วราภรณ์ รัชตะวรรณ (2539 : 16 – 18 อ้างถึงใน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน 2546 : 34 - 36) ได้กล่าวถึงปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในงานบริการไว้ 2 ประการ คือ 
  1) ความพึงพอใจของผู้ให้บริการผู้ให้บริการหรือผู้ปฏิบัติงาน จะทำงานให้บรรลุเป้าหมายของ
องค์กรจะต้องมีปัจจัยต่างๆ ดังนี้ 
   (1) ความมั่นคงปลอดภัยเป็นความมั่นคงในการทำงาน  ความมั่นคงท่ีหน่วยงานทำให้เกิด
ความรู้สึกเช่ือถือไว้เนื้อเช่ือใจแก่ผู้ปฏิบัติงานท้ังชายและหญิง มักจะมีความรู้สึกว่าความมั่นคงปลอดภัยนี้เป็น
องค์ประกอบแรก ทำให้เกิดความพึงพอใจในการทำงานและความต้องการความมั่นคงปลอดภัยจะมีเพิ่มมากขึ้น
ตามอายุของผู้ปฏิบัติงาน 
   (2) โอกาสความก้าวหน้าในการทำงานจากผลการวิจัยหลายเรื่อง การไม่มีโอกาสก้าวหน้า
ในการทำงาน จะก่อให้เกิดความไม่ชอบงานและผู้ชายจะมีความต้องการโอกาสก้าวหน้าในการทำงานสูงกว่าหญิง 
ความต้องการเรื่องนี้จะลดลงเมื่ออายุมากขึ้น 
   (3) ค่าจ้างหรือรายได้และโอกาสก้าวหน้า  การทำงานจะมีความสัมพันธ์กับเงินซึ่ ง
ผู้ปฏิบัติงานมักจะจัดอันดับค่าจ้างไว้ในอันดับสูง แต่ยังน้อยกว่าโอกาสความก้าวหน้าในการทำงานและความ
มั่นคงปลอดภัย องค์ประกอบนี้มักจะมีผลให้เกิดความไม่พึงพอใจมากกว่าความพึงพอใจ 
   (4) สภาพการทำงาน การควบคุมดูแลของผู้บังคับบัญชา เป็นส่วนสำคัญทำให้เกิดความพึง
พอใจและพอใจต่องานได้ 
   (5) ลักษณะท่ีแท้จริงของงานท่ีทำตรงกับความรู้ความสามารถของผู้ปฏิบัติงานหากทำ
ตามท่ีเขาถนัด เขาก็จะเกิดความพึงพอใจ 
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   (6) ผลประโยชน์ตอบแทน ได้แก่ เงินบำเหน็จบำนาญ ค่ารักษาพยาบาล เงินสวัสดิการ 
วันหยุด วันพักผ่อนต่างๆ 
   (7) ลักษณะทางสังคม การเป็นท่ียอมรับในสังคมในงานท่ีทำการให้สังคมยอมรับ 
   (8) ปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ ระยะเวลาการทำงาน ทัศนคติ ระดับการศึกษา
บุคลิกส่วนตัว ความเฉลียวฉลาด 
   (9) คำชมเชยยกย่อง พูดจาอย่างสุภาพ มีผลในการปฏิบัติงานของผู้ใช้บริการ 
  2) ความพึงพอใจของผู้รับบริการเป็นความนึกคิด ทัศนคติของผู้ท่ีได้รับจากการปฏิบัติงานของผู้
ให้บริการว่า มีความพึงพอใจอะไรบ้าง โดยมีปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจของผู้รับบริการดังนี้ คือ 

(1) ปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา สถานภาพ สภาพการทำงานมี
ผลต่อความคิด ทัศนคติในการรับบริการอย่างมาก 

(2) ความรวดเร็วในการให้บริการ มีความสำคัญอย่างมากในการทำให้เกิดความพึง
พอใจเพราะผู้รับบริการทุกคนต้องการได้รับความสะดวกรวดเร็วในการติดต่อประสานงาน 

(3) การประชาสัมพันธ์ในงานท่ีให้บริการ เพื่อให้ทราบขั้นตอนต่างๆ ในการปฏิบัติ
หลักฐานเอกสารท่ีต้องการใช้มีอะไร มีการกำหนดขั้นตอนอย่างไร รู้ว่าจะได้รับผลการบริการอย่างช้าเมื่อไรช้ีแจง
เหตุผลการดำเนินงานเพื่อให้เกิดทัศนคติท่ีดีต่อการดำเนินงาน 

(4) ระบบการทำงาน หน่วยงานมีกฎระเบียบ ข้อบังคับ ข้อปฏิบัติอย่างไร 
ผู้รับบริการมีความเข้าใจในการบริหารงานขององค์กรมากน้อยเพียงใด ถ้ามีความเข้าใจมากก็จะมีเหตุผลเข้าใจใน
ขั้นตอนการปฏิบัติทำให้เกิดความพอใจมากกว่าผู้ท่ีไม่รู้กฎระเบียบ 

(5) ความยุติธรรมในการให้บริการ ผู้รับบริการชอบให้เจ้าหน้าท่ีปฏิบัติต่อ 
ผู้รับบริการเสมอกันหมด มิใช่เลือกปฏิบัติ มีความเท่าเทียมกันในการให้บริการ 

(6) การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ปฏิบัติงาน การพูดจาท่ีดีของเจ้าหน้าท่ีให้บริการช่วยแนะนำ 
ช้ีแจงในการให้บริการ มีความสัมพันธ์ในแง่ก่อให้เกิดความรู้สึกท่ีดีของผู้รับบริการนั้นๆลดความไม่พึงพอใจในการ
ให้บริการ 

(7) คุณภาพของการให้บริการ ความถูกต้องของผลบริการว่าดำเนินการไปได้ถูกต้อง
ตรงตามความต้องการหรือไม่เพียงใด หากการให้บริการมีความถูกต้องก็จะทำให้ผู้รับบริการเกิดความพึงพอใจ
มาก ความรู้สึกดังกล่าวจะลดลงหรือไม่เกิดขึ้นหากความต้องการหรือจุดมุ่งหมายนั้นไม่ได้รับการตอบสนอง 
 จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกหรือทัศนคติทางด้านบวกของบุคคลท่ี
มีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ซึ่งจะเกิดขึ้นต่อเมื่อส่ิงนั้นสามารถสนองตอบความต้องการให้แก่บุคคลนั้นได้ แต่ท้ังนี้ความพึง
พอใจของแต่ละบุคคลย่อมมีความแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับค่านิยม ประสบการณ์รวมถึงสถานะของบุคคลด้วย 
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เกณฑ์การแปลผลที่เหมาะสมที่สุดของ Rating Scale  
เนื่องจากในการวิจัยทางสังคมศาสตร์ พฤติกรรมศาสตร์ และการศึกษา มักจำเป็นต้องใช้เครื่องมือในการ

เก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เพื่อรวบรวมข้อมูลจากประชากร และ/หรือ
กลุ่มตัวอย่างท่ีศึกษาและนำมาวิเคราะห์แล้วแปลผลโดยใช้สถิติและเกณฑ์ในการแปลผลได้ในหลายลักษณะ เช่น 
การแปลผลในรูปร้อยละ หรือ เปอร์เซนต์ แต่ถ้าต้องการทราบผลโดยสรุปอย่างกระ ชับชัดเจนถึงระดับความ
คิดเห็นของกลุ่มท่ีศึกษามากขึ้นกว่าการแปลผลโดยใช้ร้อยละซึ่งมิอาจสนองตอบต่อวัตถุประสงค์ดังกล่าวนี้ได้
จำเป็นต้องใช้วิธีการอื่นซึ่งวิธีท่ีนิยมใช้กันคือการใช้ค่าเฉล่ียเลขคณิต 

การแปลผลโดยใช้ค่าเฉล่ียเลขคณิตนั้นจะทำได้โดยกำหนดคะแนนแทนน้ำหนักให้แต่ละช่วงของระดับ
ความคิดเห็นแล้วคำนวณค่าเฉล่ีย และนำค่าเฉล่ียท่ีได้ไปเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมาย ซึ่งการหาค่าเฉล่ีย
โดยท่ัวไปก็มักจะใช้ผลรวมของผลคูณระหว่างค่าน้ำหนักของแต่ละระดับกับค่าความถีในระดับนั้น แล้วหารด้วย
ความถ่ีท้ังหมด 

ในการกำหนดเกณฑ์ของการแปลความหมายนั้นทำได้หลายแบบ ดังนี้ 
แบบท่ี 1 : ค่าเฉล่ีย ความหมาย 
 4.21 - 5.00  มากท่ีสุด 
 3.41 - 4.20  มาก 
 2.61 - 3.40  ปานกลาง 
 1.81 - 2.60  น้อย 
 1.00 - 1.80  น้อยท่ีสุด 
การกำหนดเกณฑ์เช่นนี้ ยึดหลักว่า ให้ช่วงห่างหรือพิสัยของคะแนนทุกระดับเท่ากัน ซึ่งเมื่อกำหน ด

น้ำหนักคะแนนระดับมากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย และ น้อยท่ีสุด เป็น 5 , 4, 3, 2 และ 1 ตามลำดับ ก็จะได้
พิสัยเป็น 5-1 = 4 เฉล่ียแต่ละช่วงห่างกัน 4/5 = 0.8  

ถ้าการคำนวณค่าเฉล่ียจากข้อมูลท่ีได้เป็นจำนวนเต็มก็ไม่มีปัญหาแต่อย่างไร แต่ถ้าค่าท่ีได้เป็นเลข
ทศนิยมก็จะต้องมีการปัดเศษให้เป็นจำนวนเต็ม เช่น 1.65 ก็ปัดเป็น 2 เพราะมีค่าใกล้ 2 มากกว่า 1 ก็ยังมีความ
ชัดเจนไม่เกิดข้อถกเถียง 

เมื่อมาใช้เกณฑ์ตามแบบท่ี 1 ท่ีทุกระดับมีช่วงห่างของคะแนนเท่ากันอาจก่อให้เกิดการขัดกับหลักของ
การปัดเศษให้เป็นจำนวนเต็มดังท่ีกล่าวมาข้างต้น เช่น เมื่อคำนวณค่าเฉล่ียเป็น 1.80 ก็จะแปลความตามเกณฑ์ท่ี
กำหนดว่าอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด ท้ัง ๆ ท่ี 1.80 เมื่อปัดเศษเป็นจำนวนเต็มจะเป็น 2 ซึ่งตรงกับระดับน้อยทำให้
ขัดแย้งกัน แสดงว่าการใช้เกณฑ์ตามแบบท่ี 1 อาจจะทำให้เกิดข้อโต้แย้งได้ในบางค่าเฉล่ียท่ีคำนวณได้ 

เพื่อประนีประนอมเงื่อนไขดังกล่าวนี้จึงนำการกำหนดน้ำหนักประจำของแต่ละระดับมาบูรณาการ
ร่วมกับหลักการปัดเศษทศนิยมให้เป็นจำนวนเต็มโดบกำหนดเกณฑ์การแปลผลเป็นแบบท่ี 2 ดังนี้ 
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แบบท่ี 1 : ค่าเฉล่ีย ความหมาย 
 4.50 - 5.00  มากท่ีสุด 
 3.50 - 4.49  มาก 
 2.50 - 3.49  ปานกลาง 
 1.50 - 2.49  น้อย 
 1.00 - 1.49  น้อยท่ีสุด 
เกณฑ์แบบท่ี 2 นี้ ช่วงระดับคะแนนมากท่ีสุดกับน้อยท่ีสุดจะมีน้อยกว่าระดับอื่น โดยช่วงคะแนนมาก

ท่ีสุด และน้อยท่ีสุดช่วงละประมาณ 0.5 แต่ในช่วงอื่น ๆ ประมาณ 1 จะเห็นว่า คะแนนเฉล่ีย 1.80 ก็จะตกอยู่ใน
ระดับน้อย ซึ่งสอดคล้องกับหลักการปัดเศษแต่แม้นแบบท่ี 2 จะสอดคล้องกับหลักท่ัวไปของการปัดเศษ แต่ ณ 
คะแนนเฉล่ียเป็น 4.50, 3.50, 2.50 และ 1.50 ก็เป็นจุดท่ีมีปัญหาเช่นเดียวกัน เช่น 4.50 ถูกปัดเป็น 5 ในระดับ
มาก ท้ัง ๆ ท่ี 4.50 มีระยะห่างจาก 5 กับ ห่างจาก 4 เป็นระยะท่ีเท่ากัน อาจมีข้อคำถามขึ้นว่าทำไมไม่ปัดเป็น 4 
ล่ะ?? แล้วจะตอบเช่นไร 

ดังนั้นเกณฑ์การแปลความหมายท่ีเหมาะสมท่ีสุดปิดข้อโต้แย้งท้ังหมดโดยพัฒนาจากแนวคิดท้ังสองแบบ
ดังกล่าว เป็นดังนี้ 

แบบท่ี 1 : ค่าเฉล่ีย ความหมาย 
 4.51 - 5.00  มากท่ีสุด 
 3.51 - 4.50  มาก 
 2.51 - 3.50  ปานกลาง 
 1.51 - 2.50  น้อย 
 1.00 - 1.50  น้อยท่ีสุด 
 
ตัวอย่างการการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ 
การประเมินความพึงพอใจใน -------ผลิตภัณฑ์ของนักเรียน -------- ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ได้

สำรวจโดยใช้แบบสำรวจท่ีมีหัวข้อในการประเมิน ---จำนวนข้อท่ีประเมิน---หัวข้อ และมีคำถามปลายเปิดใน
ส่วนท้ายของแบบสอบถาม โดยสำรวจจากนักเรียนท้ังหมดท่ีใชัผลิตภัณฑ์ท้ังหมด จำนวน ------ คน เกณฑ์การให้
คะแนนความพึงพอใจ ดังนี้ 
      ระดับ ความพึงพอใจ  มากท่ีสุด           5       คะแนน 
      ระดับ ความพึงพอใจ  มาก                4      คะแนน 
      ระดับ ความพึงพอใจ  ปานกลาง         3       คะแนน 
      ระดับ ความพึงพอใจ  น้อย               2        คะแนน 
      ระดับ ความพึงพอใจ  น้อยท่ีสุด        1        คะแนน 
 การสรุปผลการประเมิน เมื่อได้ค่าเฉล่ียของคะแนนแต่ละข้อแล้ว นำมาเทียบกับเกณฑ์การประเมินผล  
ซึ่งมีการแปลผลตามระดับค่าเฉล่ียจากอันตรภาคช้ัน  ดังนี้ 
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  คะแนนเฉล่ียระหว่าง 4.50 - 5.00   นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
  คะแนนเฉล่ียระหว่าง 3.50 - 4.49  นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก 
  คะแนนเฉล่ียระหว่าง 2.50 - 3.49  นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
  คะแนนเฉล่ียระหว่าง 1.50 - 2.49  นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับน้อย 
  คะแนนเฉล่ียระหว่าง 0.01 - 1.50  นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลกำหนดความหมายของ
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

X     แทน  ค่าเฉล่ียของคะแนน 
S.D.    แทน  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

ตารางท่ี 7 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ในการอ่าน
หนังสือเพิ่มเติม เรื่อง “ในคนมีปลาในขามีครีบ”  

รายการประเมิน 
ความพึงพอใจ 

X  S.D. การแปลผล 
1. เนื้อหาสอดคล้องกับหลักสูตร 3.70 0.75 มาก 
2. เนื้อหาสาระถูกต้องตามหลักวิชาและทันสมัย 3.79 0.80 มาก 
3. เนื้อหาและภาษาท่ีใช้มีเหมาะสม 3.78 0.74 มาก 
4. ลำดับเรื่องเหมาะสมน่าติดตาม 3.35 0.90 ปานกลาง 
5. ความยาวของเนื้อเรื่องมีความเหมาะสม 3.26 0.87 ปานกลาง 
6. ราคาหนังสือมีความเหมาะสม 3.14 0.78 ปานกลาง 
7. ส่งเสริมการเรียนรู้จากการศึกษาด้วยตนเอง 3.65 0.93 มาก 
8. พัฒนาความสามารถทางความคิดของผู้เรียน 3.67 0.79 มาก 
9. สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม 
และคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 

3.40 0.80 ปานกลาง 

10.ทำให้ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีต่อวิทยาศาสตร์ 3.69 0.89 มาก 
รวม 3.54 0.82 มาก 

 
 จากผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ในการอ่านหนังสือเพิ่มเติม เรื่อง 
“ในคนมีปลาในขามีครีบ” พบว่า นักเรียนมีความพอใจอยู่ในระดับมากจำนวน 6 รายการ ได้แก่ เนื้อหา
สอดคล้องกับหลักสูตร เนื้อหาสาระถูกต้องตามหลักวิชาและทันสมัย เนื้อหาและภาษาท่ีใช้มีเหมาะสม ส่งเสริม
การเรียนรู้จากการศึกษาด้วยตนเอง พัฒนาความสามารถทางความคิดของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีต่อ
วิทยาศาสตร์ และนักเรียนมีความพึงพอใจระดับปานกลางจำนวน 4 รายการ ได้แก่ ลำดับเรื่องเหมาะสมน่า
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ติดตาม ความยาวของเนื้อเรื่องมีความเหมาะสม ราคาหนังสือมีความเหมาะสม สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม 
ค่านิยมและคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ ความพึงพอใจโดยรวมของต่อการอ่านหนังสือนอกเวลาอยู่ในระดับดี 

 
ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติมท่ีได้จากแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี

ท่ี 6 ในการอ่านหนังสือเพิ่มเติม เรื่อง “ในคนมีปลาในขามีครีบ” 
1. นักเรียนมีเวลาในการอ่านหนังสือน้อย เนื่องจากต้องเตรียมตัวในการสอบเรียนต่อ 

 2. หนังสือมีจำนวนจำกัด ต้องแบ่งกันอ่าน จึงทำให้มีเวลาในการอ่านน้อย 
 3. ได้ความรู้ใหม่ๆ และได้แนวคิดในการศึกษาระดับท่ีสูงขึ้น 
 4. เนื้อหาหนังสือน่าติดตาม ทำให้ไม่รู้สึกเบ่ือ 
 

การเขียนรายงานการพัฒนานวัตกรรม 

 รูปแบบการเขียนรายงานการพัฒนานวัตกรรม สามารถทำได้ 2 แบบ คือ แบบเป็นทางการ กับแบบไม่
เป็นทางการ เสนอไม่เป็นทางการ ก็สามารถดูแนวแบบเป็นทางการได้ แต่ตัดหัวข้อบางหัวข้อออก 
 รูปแบบการรายงานผลการพัฒนานวัตกรรมแบบเป็นทางการหรือแบบสากล ประกอบด้วยส่วนสำคัญ 
3 ส่วน คือ ส่วนหน้า ส่วนเนื้อหา และส่วนท้าย สาระสำคัญแต่ละส่วน ซึ่งยึดตามรูปแบบของการเขียนรายงาน
การวิจัย สำหรับการเขียนรายงานการพัฒนานวัตกรรม ควรประกอบด้วยหัวข้ออย่างน้อย ต่อไปนี้ คือ 
  1.  ส่วนหน้า 
   - ปก 
   - สารบัญ 
   - สารบัญตาราง 
   - สารบัญภาพ 
  2.  ส่วนเนื้อหาประกอบด้วย 
   - บทท่ี 1 ความเป็นมาหรือความสำคัญของปัญหาหรือภูมิหลัง 
    - วัตถุประสงค์ 
    - ขอบเขต 
    - ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
   - บทท่ี 2 
    - เอกสารรายงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
   - บทท่ี 3  
    - วิธีดำเนินการ ประกอบด้วย 
    - กลุ่มตัวอย่าง 
    - เครื่องมือท่ีใช้ 
    - วิธีการสร้างเครื่องมือและหาคุณภาพ 
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    - ระยะเวลาท่ีจัดเก็บข้อมูล 
   บทท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
    - ผลการวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพ E1/E2 
    - ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียระหว่างก่อน–หลังเรียน โดยใช้ t-test  
    - ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน 
   บทท่ี 5 สรุปอภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
  3.  ส่วนท้าย 
   - บรรณานุกรม 
   - ภาคผนวก  
    ตัวอย่างเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล, คู่มือการใช้นวัตกรรม,ตัวอย่างนวัตกรรม/ส่ือ, แบบ
ประเมินนวัตกรรม, ประวัติผู้รายงาน 
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สรุปท้ายบทท่ี  8  การวิเคราะห์ข้อมูลและการเขียนรายงานการใช้นวัตกรรม 

 ความสำคัญของการวิเคราะห์ข้อมูลและการเขียนรายงานการใช้ส่ือนวัตกรรม ท้ังนี้การเก็บรวบรวมข้อมูลและ
ตรวจสอบความครบถ้วนจำเป็นต้องใช้สถิติต่างๆ มาช่วยดำเนินการท่ีต้องศึกษาได้ โดยท่ัวไปสถิติท่ีใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น  2 ประเภท คือ สถิ ติบรรยาย (descriptive statistics) และสถิ ติอ้างอิ ง 
(Inferential statistics)  
  รูปแบบการเขียนรายงานการพัฒนานวัตกรรม สามารถทำได้ 2 แบบ คือ แบบเป็นทางการ กับแบบไม่
เป็นทางการ เสนอไม่เป็นทางการ ก็สามารถดูแนวแบบเป็นทางการได้ แต่ตัดหัวข้อบางหัวข้อออก 
 รูปแบบการรายงานผลการพัฒนานวัตกรรมแบบเป็นทางการหรือแบบสากล ประกอบด้วยส่วนสำคัญ 
3 ส่วน คือ ส่วนหน้า ส่วนเนื้อหา และส่วนท้าย สาระสำคัญแต่ละส่วน ซึ่งยึดตามรูปแบบของการเขียนรายงาน
การวิจัย สำหรับการเขียนรายงานการพัฒนานวัตกรรม 
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คำถามทบทวน  
บทท่ี 8 การวิเคราะห์ข้อมูลและการเขียนรายงานการใช้นวัตกรรม 

1. เครื่องมือสำหรับเก็บข้อมูลเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคืออะไร และมีวิธีการเก็บข้อมูลอย่างไร  
2. สถิติสำหรับใช้ในการหาค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคืออะไร และหาอย่างไร 
3. การบ่งบอกถึงคุณภาพและประสิทธิภาพส่ือนวัตกรรมควรมีการแสดงข้อมูลอย่างไร 
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