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The purpose of this research was to study the effects of lesson control in 

multimedia lesson upon learning achievement on life experience subject of Prathom 
Suksa six students. Subjects were 93 students of  Somapa School in Bangkok. The 
subjects were Stratified Sampling grouping into 3 treatment groups differ in level of 
lesson control : learner, learner and program, and program lesson control. The learning 
achievement was evaluated by multiple choices test. The data were analyzed by        
one-way ANOVA, at 0.05 level of significance. 

 
 The research findings indicated that there were no statistical significant 
difference at 0.05, found in subjects’ achievement learning when learning from different 
levels of lesson control in multimedia. 
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บทที่ 1 

 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542  หมวด 9  วาดวยเรื่องเทคโนโลยี
เพื่อการศึกษาไดกลาวถึงการสนับสนุนการผลิตและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน  รวมถึง          
การพัฒนาเทคโนโลยีการศึกษาตามมาตรา 65 มีใจความวา “ใหมีการพัฒนาบุคลากรทั้งดาน      
ผูผลิต  และผูใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  เพื่อใหมีความรูความสามารถและทักษะในการผลิต  
รวมทั้งการใชเทคโนโลยีที่เหมาะสม  มีคุณภาพและประสิทธิภาพ”  เทคโนโลยีการศึกษาที่ไดรับ
ความสนใจจากพระราชบัญญัตินี้มากที่สุดคือ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

 
การเรียนการสอนเปนกระบวนการสื่อสารอยางหนึ่งซึ่งเปนกระบวนการเบื้องตนที่

จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  ผูสื่อความรูคือ  ครู  ผูรับความรูคือ  ผูเรียน  ตัวพาความรูคือ  สื่อ  
และสารในการสื่อสารคือ  เนื้อหาวิชา  สื่อที่ใชในการสื่อสารในการจัดการเรียนการสอน  เรียกวา 
“สื่อการสอน”  นักการศึกษาทุกระดับตางตระหนักถึงบทบาทและความสําคัญของสื่อการสอน  
การใชส่ือในระบบการเรียนการสอนก็เพื่อใหผูเรียนเกดิการเรียนรูตามจุดมุงหมายของการเรียน 
การสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2533)  การใชวัสดุและเครื่องมือเทคโนโลยี
ทางการศึกษาหรือวัสดุอุปกรณโสตทัศนศึกษาเปนไปอยางกวางขวางในทุกระดับการศึกษา  เพื่อ
ชวยในการเรียนการสอน  การถายทอดความรูและประสบการณไปสูผูเรียน  ลดเวลาในการเรียนรู     
ทําใหการเรียนการสอนดําเนินไปอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพ  เครื่องมือ  อุปกรณการเรียน 
การสอนตางๆ จึงไดรับความนิยมในการนํามาใชและมีการพัฒนาตอมาตามลําดับ  เพื่อใหการใช
ส่ือมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  ทําใหวงการศึกษาตองมุงสนใจการคิดคนหาสื่อวัสดุอุปกรณ  เครื่อง
มือ  และเทคนิค  กลวิธีในการดําเนินการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น  และการจัดการ
ศึกษาแผนใหมไดนําเอาเทคโนโลยีการศึกษาเขามาใชในการเรียนการสอน  สงผลใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงบทบาทของครูผูสอนใหกลายเปนผูแนะแนวทางและสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสคดิและ
ปฏิบัติมากขึ้น  การนําเสนอความคิดใหมๆ ซึ่งยากตอการนําเสนอดวยอุปกรณเดิมๆ  เชน  ชอลก
และกระดานดําจึงกลายเปนเรื่องงายเมื่อนําภาพเคลื่อนไหวจากวีดิทัศนเขามาผสมผสานกับอักษร  
ภาพนิ่ง  และเสียง  สื่อในลักษณะนี้จะชวยใหผูเรียนเกิดความสนใจ  กระตือรือรนที่จะมีสวนรวม
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ในการเรียนการสอนมากขึ้นกวาเดิม  นั่นคือ  ความสามารถของมัลติมีเดีย  ซึ่งเปนหนึ่งในผลของ
วิวัฒนาการทางเทคโนโลยีฮารดแวรในดานเสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพวีดิทัศน  และความ      
กาวหนาของเทคโนโลยีซอฟตแวร  คือ  การติดตอกับผูใชโดยใชภาพ (GUI : Graphical User 
Interface) (มธุรส  จงชัยกิจ, 2539) 

 
การนําเทคโนโลยีการศึกษามาใชอาจจะไมเกิดประสิทธิภาพสูงสุดหากไมไดรับ

ความสําคัญจากครูผูสอนรวมทั้งการนําหลักและวิธีการสอนสมัยใหมมาใชกับผูเรียน  การสอนโดย
ครูผูสอนเปนผูใหความรูและผูเรียนเปนผูรับความรูที่ครูให  การตัดสินความเกง  ออน  จากความ
สามารถในการจดจําความรูที่ครูใหนั้น  เปนวิธีการสอนที่มีมาชานานซึ่งอาจจะมีความเหมาะสม
กับยุคสมัยที่มีแหลงความรูเปนสิ่งที่หายากและมีอยูจํากัด  เชน  หองสมุดที่มีหนังสือเพียงเล็กนอย  
ครูจึงเปนผูถายทอดสรรพวิชาในหนังสือนั้นใหกับผูเรียนซึ่งมีจํานวนมาก  ในยุคปจจุบันความรูหา
ไดงายและมีอยูเปนจํานวนมาก การรอรับความรูจากครูผูสอนเพียงอยางเดียวจึงไมเพียงพอที่จะ
ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด  จากสภาวะเศรษฐกิจที่กําลังเดือดรอน
อยูในสังคมปจจุบันเปนหลักฐานยืนยันอยางดีวาประเทศไทยประสบกับความลมเหลวอยางมาก
ในการพัฒนาคน  เพราะไมไดเตรียมการจัดการศึกษาเพื่อเตรียมคนใหพรอมที่จะใชชีวิตในสังคม
ยุคใหมที่ตองรูจักใชแหลงขอมูลตางๆ รอบๆ ตัวมาสรางเปนความรูเพื่อใชเปนประโยชนไดดวย   
ตนเอง (นวลจิตต เชาวกีรติพงศ, 2542)  การสอนใหไดคนที่มีคุณภาพดังกลาวมีความแตกตาง
จากการสอนแบบเดิมที่มีครูเปนศูนยกลาง  ซึ่งเปนผูจัดเตรียมประสบการณความรูทุกอยางใหกับ 
ผูเรียน  แตในการสอนแบบใหมผูเรียนจะตองสรางสรรคความรูข้ึนมาเองโดยมีครูเปนผูอํานวย
ความสะดวกในการเรียนรู 

 
 การเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง (Child Center) เปนสวนที่สําคัญ

ประการหนึ่งในการปฏิรูปการศึกษาไทยในขณะนี้  ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 
พ.ศ.2542  มาตรา 22  มีใจความวา “การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความ
สามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถือวาผูเรียนมีความสําคัญมากที่สุด  กระบวนการจัดการ
ศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ”  การปรับกระบวน 
การเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางจึงจําเปนตองไดรับการพิจารณา  วิเคราะห  และ   
เอาใจใส  เพื่อรองรับการปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัตินี้  โดยครูผูสอนจําเปนตองเปลี่ยน
บทบาทของตนเองจากผูสอนเพียงอยางเดียวมาเปนผูอํานวยความสะดวกในการเรียนรู (วิภาภรณ 
ภูวัฒนกุล, 2543) 
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การเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางไมใชเร่ืองใหม  ครูผูสอนรูจักการสอน
แบบนี้มานานไมต่ํากวา 20 ป  แตเปนการที่รูจักในตําราซึ่งขาดการนํามาใชปฏิบัติใหเกิดประโยชน  
ซึ่งอาจจะใชไมเปน  ไมรูจะเริ่มตนอยางไร  คลายกับผูเรียนที่ไมสามารถคิดหาวิธีสรางสิ่งที่ตองการ
ออกมาไดดวยตนเองตองรอใหผูอ่ืนมาบอก  เพราะครูเหลานั้นตางก็ไดรับส่ังสอนดวยวิธีการสอน
แบบครูเปนศูนยกลางทั้งสิ้น  วิทยาการใหมๆ ทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเขามามีอิทธิพล
ตอการดํารงชีวิตของมนุษยมากขึ้น  ดังนั้นเยาวชนของชาติควรจะไดรับการศึกษาทางวิทยาศาสตร
อยางเหมาะสม  และเปนพลเมืองที่มีคุณภาพ  (จารุวรรณ  ภูละคร, 2531)  ดังนั้นการกําหนด  
วัตถุประสงคของการเรียนการสอนวิทยาศาสตรในปจจุบันตองมุงเนนการคนควาหาความรูใหมาก
กวาการถายทอดความรูที่เปนเนื้อหา  (พรรณี  ภวภูตานนท, 2528)  สําหรับการสอนที่ตองเนน
อันดับแรกคือการสอนให  “รูจักคิด”  ซึ่งสอดคลองกับแนวดําเนินการ  ขอ 4-5  ของหลักสูตร
ประถมศึกษา  พุทธศักราช  2521 (ฉบับปรับปรุง  พ.ศ. 2533) ที่ระบุวาใหการจัดการเรียนการสอน
โดยเนนกระบวนการเรียนรู  กระบวนการคิดอยางมีเหตุผลและกระบวนการกลุม  จัดการเรียน  
การสอนโดยใหผูเรียนปฏิบัติจริงใหมากที่สุด  เนนใหเกิดความคิดรวบยอดในกลุมประสบการณ
ตางๆ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2534)  โดยไดจัดมวลประสบการณที่จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเปน          
4  กลุม คือ 

1.  กลุมทักษะที่เปนเครื่องมือการเรียนรู  ประกอบดวย  ภาษาไทยและ
คณิตศาสตร 

2.  กลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต  วาดวยกระบวนการแกปญหาของชีวิตและ
สังคม  กลาวถึงปญหาและความตองการของมนุษยในดานตางๆ เพื่อการดํารงอยูและการดําเนิน
ชีวิตที่ดี 

3.  กลุมสรางเสริมลักษณะนิสัย  วาดวยกิจกรรมที่เกี่ยวกับการพัฒนาและสราง
นิสัย 

4.  กลุมการงานและพื้นฐานอาชีพ  วาดวยประสบการณทั่วไปในการทํางานและ
ความรูพื้นฐานในการประกอบอาชีพ 

 
มวลประสบการณกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตนั้น  เปนประสบการณที่  

เกี่ยวกับปญหา  และความตองการของคนไทย  ทั้งในอดีต  ปจจุบัน  และอนาคต  จึงกลาวไดวา
การสอนกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต  เนนความสําคัญของการพัฒนากระบวนการเรียนการ
สอนมากกวาการใหความรูเพียงประการเดียว  ตลอดหลักสูตรแบงเนื้อหาออกเปน  12  หนวย  คือ     
สิ่งที่มีชีวิต  ชีวิตในบาน  ส่ิงที่อยูรอบตัวเรา  ชาติไทย  การทํามาหากิน  พลังงานและสารเคมี  
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จักรวาลและอวกาศ  ประเทศเพื่อนบาน  การสื่อสารและการคมนาคม  ประชากรศึกษา  การเมือง
และการปกครอง  ขาวเหตุการณ  วันสําคัญ  ดวยจุดประสงคหลักที่ตองการใหนักเรียนไดเรียนรู
เพื่อคิดเปน  ทําเปน  แกปญหาได  ซึ่งมีลักษณะสอดคลองกับการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปน
ศูนยกลาง 

 
มัลติมีเดียเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนที่มุงเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  มี

อิสระในการเลือกเรียน  ถือวาเปนสื่อที่ผูเรียนสามารถเรียนไดตามศักยภาพของตนเอง (กรม     
วิชาการ, 2539)  การนํามัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนก็เพื่อเพิ่มทางเลือกในการเรียนและ
ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน  การจําลองสถานการณของวิชาตางๆ 
เปนวิธีการเรียนรูที่ทําใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏัติจริง  โดยสามารถที่จะ
ทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี  ผูเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได  เชน  การใช
มัลติมีเดียในการฝกภาษาตางประเทศ  เปนตน  การใชมัลติมีเดียเพื่อเปนวสัดุทางการสอนทําให
การสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา  และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้ง
กวาการสอนที่สอนตามปกติ  อาทิ  การเตรียมนําเสนอไวอยางเปนขั้นเปนตอน ใชสื่อประเภทภาพ
ประกอบการบรรยาย  และใชขอความนําเสนอในสวนรายละเอียดพรอมภาพเคลื่อนไหว  หรือใช  
วีดิทัศน  ซึ่งลวนแตทําใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ, 2541)  รวมทั้งการ
นําเสนอเนื้อหาฉับไว  แทนที่ผูเรียนจะเปดหนังสือบทเรียนทีละหนาก็กดแปนพิมพคอมพิวเตอรเพื่อ
เลือกบทเรียนแทน  สามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียนที่มีภาพสลับ
ซับซอนหรือเหตุการณที่ควรเนน  มีเสียงประกอบไดทําใหเกิดความสนใจและเพิ่มศักยภาพทาง 
การเรียน  ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง  บทเรียนสามารถควบคุมและชวยเหลือ 
ผูเรียนไดมากในขณะที่หนังสือไมสามารถทําได  นอกจากนี้บทเรียนมัลติมีเดียยังสามารถบันทึกผล
การเรียน  ประเมินผล  การเรียนซ้ําๆ หลายครั้งโดยไมจํากัด  และสามารถนําติดตัวไปเรียนใน
สถานที่ตางๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร  โดยไมมีขอจํากัดดานเวลา  ทําใหเกิดการเรียนรูสมบูรณ    
ยิ่งขึ้น 

 
จากแนวคิดดังกลาว  มัลติมีเดียจึงมีคุณสมบัติเปนสื่อการสอนหนึ่งที่ใชในการจัด

การเรียนการสอนที่มีความอิสระในการเลือกเรียน  จากความหมายเดิม  มัลติมีเดีย  หมายถึง  เทป  
สไลด  บทเรียนโปรแกรม ฯลฯ  การเรียนการสอนปจจุบันทุกอยางไดถูกรวบรวมไวเปนรูปแบบ
มัลติมีเดียบรรจุลงแผนซดีีรอม  ซึ่งงายแกการใชงานและการเคลื่อนยาย  มีความยืดหยุนที่ผูเรียนมี
อิสระในการควบคุมในการเรียนของตน  รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนได 



  
5

การนํามัลติมีเดียมาใชสําหรับการเรียนการสอนจึงสามารถการตอบสนองแผน
พัฒนาการศึกษาแหงชาติ  ฉบับที่ 8  และพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542  รวมทั้ง
สอดคลองกับวิธีการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  แตในลักษณะการเรียนการสอนจริงถึงแมวา
ครูผูสอนจะใชการสอนโดยมุงเนนผูเรียนเปนศูนยกลางแลวก็ตาม  ลักษณะผูเรียนในชั้นเรียนนั้นๆ 
จะมีหลากหลายไมเหมือนกันทั้งหมดเรียกวาความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งมีตัวแปรสําคัญ      
(กิดานันท มลิทอง, 2536) ไดแก  ตัวแปรดานบุคลิกภาพ (Personality Variables)  เนื่องจากผล
การเรียนรูของผูเรียนแตละคนยอมข้ึนอยูกับบุคลิกภาพซึ่งแตกตางกันไป  ตัวแปรดานสติปญญา
ความรู (Cognitive Variables)  เปนตัวแปรที่ข้ึนอยูกับอายุของผูเรียน  โดยเฉพาะอยางยิ่งในเรื่อง
ความรูความเขาใจในการใชวัสดุอุปกรณเครื่องมือตางๆ  ตัวแปรดานการไตถาม (Inquiry 
Variables)  เพราะบุคคลยอมมีลักษณะความสนใจในการไตถามและความอยากรูอยากเห็นตาง
กัน  และตัวแปรดานการจัดลําดับการเรียนรู (Sequencing Variables)  ผูเรียนที่มีความ
กระตือรือรนและอยากรูอยากเห็นมากๆ  โดยทั่วไปมักจะมีเชาวปญญาสูง  สามารถมีการจัดลําดับ
ความคิดในการเรียนรูไดดีและสามารถควบคุมการเรียนรูของตนเองได 

 
การจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล

นั้นจึงมีความจําเปนที่ผูสอนตองคํานึงถึงแผนการเรียนแบบอิสระ (Independent Study Plans)  
เปนรูปแบบการเรียนหนึ่งที่นํามาใชในการเรียนการสอนเปนรายบุคคล  การจัดการเรียนอิสระนี้     
ผูสอนอาจจะใชควบคูกับการสอนแบบอื่นหรือจะจัดแบบอิสระลวนๆ ก็ได  ผูเรียนอาจจะยึด
ประมวลการสอนเปนหลักหรือไมยึดก็ได  แตตองมีผูสอนเปนผูคอยใหคาํแนะนําปรึกษา  ผูเรียน
อาจจะไมตองเขาชั้นเรียนแตจะตองศึกษาดวยตนเองจากสื่อประสม  เชน  เทปบันทึกเสียง  สไลด  
บทเรียนแบบโปรแกรม ฯลฯ  เพื่อใหการศึกษาบทเรียนบรรลุตามวัตถุประสงคที่วางไว  ระดับการ
ควบคุมบทเรียนนี้ข้ึนอยูกับการออกแบบและการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนมัลติมีเดียที่ใหความอิสระ
ในการควบคุม  ซึ่งมัลติมีเดียในปจจุบันมีรูปแบบการนําเสนอที่นิยมใชกันมาก (Green, 1993 และ 
บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ, 2538)  ไดแก  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression)  รูปแบบอิสระ 
(Freeform, Hyper jumping)  รูปแบบวงกลม (Circular Path)  รูปแบบฐานขอมูล (Database)  
และรูปแบบผสม (Compound Document)  รูปแบบลําดับชั้น (Hierachical)  และรูปแบบประสม 
(Composite)   
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การควบคุมบทเรียนเปนตัวแปรสําคัญในการสงเสริมและสรางความรูใหเกิดกับ  
ผูเรียน  การควบคุมบทเรียนมีอยู 3 ลักษณะดวยกัน (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2539)  คือ  การให
โปรแกรมเปนผูควบคุม (Program Control)  การใหผูเรียนเปนผูควบคุม (Learner Control)  และ
การผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน (Combination)  การปลอยใหผูเรียนเปนผูควบคุม  
บทเรียนนั้นไมจําเปนตองทําใหเกิดผลดีเสมอไป  การที่ใหผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนหรือมี
อํานาจในการเลือกที่จะเรียนโดยอิสระ  จะทําใหเกดิผลดีภายใตเงื่อนไขที่เมื่อผูเรียนเปนผูใหญ     
ผูเรียนมีผลการเรียนดี  เนื้อหาเปนเนื้อหาที่ผูเรียนคุนเคย  มีการใหโอกาสการควบคุมบทเรียน
อยางสม่ําเสมอ (Milheim & Martin, 1991) 

 
การศึกษาถึงผลของการกําหนดความกาวหนาในบทเรียนคอมพิวเตอร  

(Gropper, 1964)  พบวา  สัมฤทธิผลทางการเรียนของผูเรียนในกลุมที่มีการกําหนดการควบคุม
บทเรียนที่แนนอน (Fix-paced method) ใหกับผูเรียน  ซึ่งก็คือการใหโปรแกรมควบคุม (Program 
Control) สูงกวาการใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง (Learner Control)  จากการศึกษาถึงผลของ     
การกําหนดความกาวหนาในบทเรียนคอมพิวเตอร  (Reiser,1984)  พบวา  การกําหนดความ   
กาวหนาจากภายนอก (External Control) หมายถึง  การกําหนดการควบคุมจากโปรแกรม  และ
การกําหนดความกาวหนาจากภายใน (Internal Control) หมายถึง  การกําหนดการควบคุมโดย   
ผูเรียน  พบวา  การกําหนดความกาวหนาในบทเรียนจากภายนอกเปนผูควบคุมใหผลดีกวา 

 
นักการศึกษายังคนพบตอไปอีกวาการเปรียบเทียบผลของการกําหนดความ    

กาวหนาโดยการควบคุมจากโปรแกรม (Program Control)  เร่ือง  โครงสรางและการทํางานของ
หัวใจ  กลุมตัวอยางที่เขารับการทดลอง 4 กลุม  คือ  กลุมกําหนดการควบคุมบทเรียนดวยตัวผู
เรียน (Learner Control)  กลุมกําหนดการควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม (Program Control)  
กลุมกําหนดการควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรมบวกเวลาในการคิด (Program Control plus 
Cognitive Processing Time)  และกลุมควบคุม (Control)  พบวา  ผูที่เรียนจากการกําหนดโดย
โปรแกรมบวกเวลาในการคิดไดคะแนนเฉลี่ยสูงสุดและใชเวลาเรียนนอยที่สุด (Belland,1985)  
และศึกษาการกําหนดความกาวหนาทางการเรียนโดยโปรแกรมเปนผูควบคุมในการสอนซอมเสริม
การแกปญหาทางเคมี  การกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรมคือ  ผูเรียนจะไดรับการเสนอ     
เนื้อหาใหมหรือกาวไปเนื้อหาใหมเมื่อตอบสนองไดถูกตอง  ซึ่งโปรแกรมเปนผูตรวจสอบ พบวา   
นักเรียนที่มีทัศนคติต่ําจะทําไดดีเมื่อถูกกําหนดการเรียนโดยโปรแกรม (Gizara,1990) นอกจาก
การศึกษาตัวแปรดานการควบคุมบทเรียนแลวยังมีการศึกษาดานอื่นๆ อีก  เชน การศึกษา        
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ปฏิสัมพันธระหวางประเภทของการกําหนดความกาวหนากับสัมฤทธิผลทางการเรียนในการเรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีสัมฤทธิผลทางการเรียน  เร่ือง  สมการ  ระดับประถมศึกษาปที่ 6  
โดยกําหนดประเภทของการกําหนดความกาวหนาในบทเรียน 2 ประเภท  ไดแก  บทเรียนที่กําหนด
ความกาวหนาโดยผูเรียน (Self-Paced Program) และบทเรียนที่กําหนดความกาวหนาโดย
โปรแกรม (External Paced Program)  พบวา  กลุมที่กําหนดโดยโปรแกรมมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวา  
(กมลรัตน ภานุรัตน , 2530) การศึกษาผลของการกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาใน   
การเรียนโดยโปรแกรมของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3  ที่มีสัมฤทธิผลทางการเรียนในวิชา       
วิทยาศาสตรต่ํา  การกําหนดระดับการควบคุมความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรมที่ศึกษา  
คือ  การกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรมและการกําหนดความกาวหนาโดยโปรแกรมและ   
การกําหนดเวลาที่ใชในการเรียน  พบวามีสัมฤทธิผลทางการเรียนไมแตกตางกัน  (สุพจน  มงคล
พิชญรักษ, 2538)  จากงานวิจัยที่ผานมาชี้ใหเห็นวา  การใหโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียนใหผลดี
กวาการปลอยใหผูเรียนควบคุมบทเรียนดวยตนเอง  แตงานวิจัยของแชง (Chang,1987) ไดทํา  
การศึกษาถึงผลการเรียนรูของผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่กําหนดโดยโปรแกรม 
(Program Control) และกําหนดโดยผูเรียน (Learner Control) ในวิชาการฝกใชศัพทภาษาสเปน  
กลุมตัวอยางเปนนักเรียน จํานวน 49 คน โดยนักเรียนที่เรียนดวยโปรแกรมเปนผูควบคุมโปรแกรม
จะใหผลยอนกลับ (Feedback) ที่เหมาะสมกับผูเรียนที่จะเรียนตอไป  ผลการศึกษาพบวา       
สัมฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนทั้ง 2 กลุมไมแตกตางกัน  แตพบวากลุมที่เรียนโดยการกําหนด
ของโปรแกรมใชเวลาในการเรียนนอยกวา ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของนักเรียนระดับชั้นมัธยม
ศึกษาปที่ 5  วิชาฟสิกส  ซึ่งมีสัมฤทธิผลทางการเรียนไมแตกตางกัน  แตกลุมที่เรียนที่เรียนโดย 
การกําหนดโดยผูเรียนใชเวลานอยกวา  (เรืองเดช  สุทธิผล, 2535) 

 
จากการศึกษาเกี่ยวกับการควบคุมบทเรียนที่กลาวมาแสดงใหเห็นถึงการศึกษา

การควบคุมบทเรียนเพียง 2 แบบ  คือ  การกําหนดบทเรียนโดยโปรแกรม (Program Control) และ
การกําหนดบทเรียนโดยผูเรียน (Learner Control)  ผูวิจัยมีความเห็นวางานวิจัยดังกลาวเปน     
ผลงานวิชาการตางประเทศ  ซึ่งมีสภาพแวดลอมที่แตกตางจากประเทศไทย  รวมทั้งพื้นฐานความรู
เดิมของผูเรียน  ขนบธรรมเนียมประเพณี  ความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยี  ผูวิจัยจึงตองการ
ศึกษาในสวนที่งานวิจัยที่ผานมาไมไดกลาวถึงนั่นคือ  การศึกษาระดับการควบคุมบทเรียนที่    
แตกตางกัน 3 ระดับ ไดแก  
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1. การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน 
2. การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนและโปรแกรม 
3. การควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม 

 
การนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชในการเรียนการสอนเปนเครื่องมือที่สงเสริมให    

ผูเรียนมีความสามารถในการพัฒนาตนเองและสนับสนุนใหเกิดการถายทอดความรูจากครูผูสอน
ไปยังผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  ซึ่งสนองตอบตอพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติที่ตองการ
ใหการเรียนการสอนในปจจุบันมีลักษณะที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางใหมากที่สุด  โดยเฉพาะ    
การเรียนรูดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีซึ่งเปนสวนสําคัญในการนําความรูและทักษะไปใชใน
ชีวิตประจําวันไดอยางมีคุณภาพ  การนําบทเรียนมัลติมีเดียที่มีคุณสมบัติหลายประการในการเปด
โอกาสใหผูเรียนไดเลือกรูปแบบการเรียนไดดวยตนเองอยางอิสระ  ทบทวนขั้นตอนและกระบวน
การเรียน  เรียนและฝกซ้ําๆ ได  สามารถนําเสนอเนื้อหาไดรวดเร็ว  ทันสมัย  พรอมทั้งเสนอสื่อได
หลายประเภทในคราวเดียวกัน  สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน    
ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดสมบูรณมากยิ่งขึ้น  ซึ่งในปจจุบนัการนําบทเรียนมัลติมีเดียมาใชใน
การเรียนการสอนมีอยูหลายรูปแบบดวยกันขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหาและลักษณะของ 
ผูเรียน  ครูผูสอนเปนผูทําหนาที่ในการจัดบรรยากาศในการเรียนการสอนและเปนผูแนะนําการ
เรียนจึงมีบทบาทสําคัญในการคัดเลือกรูปแบบของบทเรียนมัลติมีเดียมาใหผูเรียนนํามาใชเปนสื่อ
การเรียนหรือส่ือเสริมในกระบวนการเรียนการสอน  การคัดเลือกบทเรียนมัลติมีเดียที่มีลักษณะ
การควบคุมบทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนจึงเปนตัวแปรสําคัญในการสงเสริมใหผูเรียนประสบ
ความสําเร็จในการเรียน  จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการกําหนดระดับการควบคุมบทเรียนยังไม
สามารถสรุปไดวาบทเรียนลักษณะใดที่เหมาะสมตอลักษณะของผูเรียนไดดีที่สุด  ผูวิจัยจึงตองการ
ศึกษาผลของระดับการควบคุมบทเรียนตางกัน 3 ระดับ  เพื่อเปนแนวทางในการสรางเครื่องมือ  
หาคําตอบของสมมติฐาน  และนําไปสูการวางแผนและวิเคราะหการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย
ใหมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุด   

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
  

เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดียที่มีระดับการควบคุมบทเรียน 
ตางกัน   
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สมมติฐานการวิจัย 
 

นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดียที่มีระดับการควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนจะ
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนที่มีระดับการควบคุมบทเรียนโดย      
ผูเรียนและโปรแกรมและบทเรียนที่มีระดับการควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 

1.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
โรงเรียนโสมาภา  ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2544  จํานวน 93 คน  

2.  ระดับการควบคุมบทเรียนมลัติมีเดียในการวิจัยครั้งนี้แบงเปน  3 ระดับ  คือ 
2.1  ระดับการควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน ซึ่งผูเรียนเลือกเรียนไดตามที่       

ผูเรียนตองการ 
2.2  ระดับการควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนและโปรแกรม  ซึ่งบทเรียนกําหนด

ใหบางสวนและผูเรียนเลือกไดบางสวน 
2.3  ระดับการควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม  ซึ่งบทเรียนกําหนดใหผูเรียน

เรียนตามโปรแกรม 
3.  เนื้อหาบทเรียนมัลติมีเดียในการวิจัยครั้งนี้เปนวิชาสรางเสริมประสบการณ

ชีวิต  เร่ือง จกัรวาลและอวกาศ 
 
ขอตกลงเบื้องตน 
 
  โรงเรียนที่เปนกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้มีการเรียนการสอนทักษะการใช
คอมพิวเตอรเบื้องตนในทุกระดับชั้น  ดังนั้นทักษะการใชคอมพิวเตอรเบื้องตนของกลุมตัวอยางใน
การทดลองครั้งนี้ถือวามีทักษะที่ไมเปนขอจํากัดของการวิจัย 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การควบคุมบทเรียนจึงเปนตัวแปรสําคัญในการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย  
เนื่องจากผูเรียนแตละคนมีลักษณะและความตองการไมเหมือนกันทั้งหมด  เรียกวามีความ     
แตกตางระหวางบุคคล  การจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวาง
บุคคลนั้นจึงมีความจําเปนที่ผูสอนตองคํานึงถึงแผนการเรียนแบบอิสระซึ่งเปนรูปแบบการเรียน
หนึ่งที่นํามาใชในการเรียนการสอนเปนรายบุคคล  การจัดการเรียนโดยอิสระนี้อาจใชควบคูกับ 
การสอนแบบอื่นหรือจะจัดแบบอิสระลวนๆ ก็ได  ผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนไดดวยตนเองจาก
สื่อประสม  เพื่อใหการศึกษาบทเรียนบรรลุตามวัตถุประสงคที่วางไว  แตการปลอยใหผูเรียนเปน       
ผูควบคุมบทเรียนนั้นไมจําเปนตองทําใหเกิดผลดีเสมอไป  การที่ใหผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน
หรือมีอํานาจในการเลือกที่จะเรียนโดยอิสระจะทําใหเกิดผลดีกับผูเรียนบางลักษณะเทานั้น  จาก
การศึกษาเกี่ยวกับการควบคุมบทเรียนที่ผานมาแสดงใหเห็นถึงการศึกษาการควบคุมบทเรียนโดย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม
(Belland, Alessi and Trollip, Powell, 
Gizara, กมลรัตน ภาณุรัตน) 

การควบคุมบทเรียน 
โดยผูเรียนและโปรแกรม 

(Belland, ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 
Milheim and Martin) 

การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน
(Gizara, วีระ ไทยพานิช, Mable and 
Howard, ถนอมพร เลาหจรัสแสง, รัชนีย 
บุญมี) 
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การกําหนดบทเรียนโดยโปรแกรม (Program Control) และการกําหนดบทเรียนโดยผูเรียน 
(Learner Control)  ที่ยังไมสามารถสรุปไดอยางชัดเจนวาการควบคุมบทเรียนแบบใดสามารถ    
สงเสริมใหผูเรียนที่มีความแตกตางระหวางบุคคลมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดมากที่สุด  การศึกษา
ผลของระดับการควบคุมบทเรียนที่มีลักษณะแตกตางกันจึงเปนประโยชนอยางยิ่งตอการออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมแกผูเรียนมากที่สุด   

 
คําจํากัดความในการวิจัย 
 

1.  บทเรียนมัลติมีเดีย  หมายถึง  เนื้อหาบทเรียนวิชาสรางเสริมประสบการณชวีิต  
เร่ือง  จักรวาลและอวกาศ  สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ตามหลักสูตรการสอนของ
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2521  บรรจุลงแผน CD – ROM ประกอบดวย
ภาพเคลื่อนไหว  ภาพนิ่ง  เสียง  อักษร  วีดิทัศน  แบบทดสอบและแบบฝกหัด  จํานวน 1 หนวย
การเรียน 

2.  ระดับการควบคุมบทเรียน  หมายถึง  โอกาสที่ผูเรียนมีทางเลือกในการศึกษา
เนื้อหาในบทเรียนมัลติมีเดีย  มี 3 ระดับ  ไดแก 

2.1  ระดับการควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน  หมายถึง  ผูเรียนเลือกเนื้อหาที่จะ
เรียนไดตามที่ผูเรียนตองการ (Learner Control) โดยนําเสนอเนื้อหาดวยวิธีการแบบอิสระ  

2.2  ระดับการควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนและโปรแกรม  หมายถึง    บทเรียน
ที่โปรแกรมกําหนดบางสวนใหผูเรียนเลือกได (Combination) โดยนําเสนอเนื้อหาดวยวิธีการแบบ
ประสม 

2.3  ระดับการควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม  หมายถึง  บทเรียนเปน        
ตัวกําหนดใหผูเรียนเรียนตามโปรแกรม (Program Control) โดยนําเสนอเนื้อหาดวยวิธีการแบบ
เสนตรง  
  3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  คะแนนของผูเรียนจากวิชาสรางเสริม
ประสบการณชีวิต  เร่ือง  จักรวาลและอวกาศ  เพื่อใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคทางการเรียน  จาก
การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียที่มีระดับการควบคุมบทเรียนแตกตางกัน 
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1.  เพื่อเปนแนวทางการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียสําหรับครูและผูผลิตใน     
การควบคุมบทเรียนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

2.  เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบมัลติมีเดียในการเรียนการสอนวิชาสรางเสริม         
ประสบการณชีวิตใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

3.  เปนแนวทางการทําวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนมัลติมีเดียตอไป 
 



 
บทที่ 2 

 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในการศึกษาวิจัยเรื่อง  ผลของระดับการควบคุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีตอ          

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6          
ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับงานวิจัยนี้  ดังนี้ 

1.  มัลติมีเดีย 
1.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
1.2  องคประกอบของมัลติมีเดีย 
1.3  ประโยชนของมัลติมีเดีย 
1.4  ประเภทของมัลติมีเดีย 

2.  การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย 
2.1  การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียแบบสอนเนื้อหาใหม 
2.2  การผลิตบทเรียนมัลติมีเดีย 

3.  การควบคุมบทเรียน 
3.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับการควบคุมบทเรียน 
3.2  วิธีการควบคุมบทเรียน 

 
1. มัลติมีเดีย 
 

มัลติมีเดียเปนสื่อสมัยใหมที่สําคัญมากอยางหนึ่งในจํานวนเทคโนโลยีสารสนเทศ
ทั้งหลายซึ่งไดนําเอาความกาวหนาของเทคโนโลยีดิจิตอล (Digital Technology) มาใชในวงการ
ศึกษา  สื่อมัลติมีเดียไดใชคอมพิวเตอรนําเอาขอความ  ภาพ  และเสียง  ในรูปแบบตางๆ  ซึ่งถูก
บันทึกไวในรูปขอมูลมาแสดงผล  ทําใหสื่อเหลานั้นมีลักษณะพิเศษมากกวาการใชอุปกรณอ่ืนๆ 
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1.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
 

ราชบัณฑิตยสถาน (2538) ใหความหมายของมัลติมีเดียวาหมายถึง  ส่ือหลาย
แบบ 

กรีน (Green, 1993) ใหความหมายมัลติมีเดีย  หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรมา
ควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน  เชน  การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนอที่เปนขอความ  ภาพ
เคลื่อนไหว  หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี  สรางบรรยากาศใหนาสนใจ  เปนสื่อ
ที่เขามารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน  โดยการนําเสนอเนื้อหา  วิธีการเรียนและการ
ประเมินผล 

Frater and Paulissen (1994) กลาววา  มัลติมีเดียหมายถึง  การใชคอมพิวเตอร
รวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด  เชน  จอคอมพิวเตอร  เครื่องเลนวีดิโอแบบเลเซอร-
ดิสก  เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี  เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี  เพื่อส่ือความหมาย
บางประการ 

ธนะพัฒน  ถึงสุข และ ชเนนทร  สุขวารี (2538) ใหความหมายวา  มัลติมีเดีย  
หมายถึง  การรวมการทํางานของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext), เสียง (Sound), ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation), ภาพนิ่ง (Still Image), และวีดิโอ (Video) มาเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

วิไล  กัลยาณวัจน (2541)  กลาววา  มัลติมีเดีย  คือ  การใชคอมพิวเตอรใน    
การรวมและควบคุมอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสตางๆ ไมวาจะเปนจอภาพ  เครื่องเลนวีดิโอดิสก  
แผนซีดีรอม  เครื่องสังเคราะหเสียง  และอุปกรณอ่ืนๆ เขาดวยกันเพื่อใชในการนําเสนอขอมูล 
(Presentation)  การสอนฝกอบรม (Training)  การแสดงขาวสาร (Information Broadcast)  หรือ
เปนสื่อทางดานอื่นๆ  แตถาระบบนั้นสามารถใชในการเชื่อมโยงขอมูลตางๆ เปนโครงสราง  และ   
ผูใชสามารถติดตามหารายละเอียดไดจากหัวขอที่สนใจโดยมีการติดตอกับคอมพิวเตอรเปนแบบ      
โตตอบทันทีทันใด (Interactive) ก็จะเขาสูหลักการของไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 

Tay  (1994) ใหคํานิยามของมัลติมีเดียวา  เปนการใชคอมพิวเตอรสื่อ         
ความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด  เชน   ขอความและภาพศิลป (graphic art)  เสียง  
ภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวยคอมพิวเตอร (animation)  และภาพวีดิโอที่ถายจากของจริง 

บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538)  ใหความหมายของมัลติมีเดียวา  การประสม
ประสานอักขระ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวีดิทัศนสื่อความหมายขอมูลผาน
คอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 



  
15

พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2541)  กลาววา  มัลติมีเดีย  คือ  การใชคอมพิวเตอร    
รวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด  เชน  ขอความ  
กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และวีดิทัศน  เปนตน  และถาผูใชสามารถที่จะควบคุมส่ือให      
นําเสนอออกมาตามตองการไดจะเรียกวา  มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia)  ชวย
ใหผูเรียนสามารถเรียนรูและทํากิจกรรม  รวมถึงดูสื่อตางๆ ไดดวยตนเอง  ชวยใหเกิดความ    
หลากหลายในการใชคอมพิวเตอร  ทําใหการใชคอมพิวเตอรนาสนใจและเราความสนใจ  เพิ่ม
ความสนุกสนานในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 

Hall (1996)  ใหความหมายของมัลติมีเดีย  คือ  โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัย
คอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต  ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ  สีสัน    
ภาพกราฟก (Graphic images)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เสียง (Sound)  และภาพยนตร    
วีดิทัศน (Full motion Video) 
  พรทิพย  อัจจิมารังษี (2536)  กลาววา  มัลติมีเดีย  คอื  สื่อหลายๆ สื่อเอามาผสม
ผสานกัน  วิธีผสมผสานสื่อหลายสื่อนั้นอาจทําไดหลายวิธี  โดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตัวจัดการ 
  กิดานันท  มลิทอง (2539)  ใหความหมายวา  มัลติมีเดียคือส่ือหลายแบบ   
หมายถึงวิธีการใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐานในการเสนอสารสนเทศ  โดยการใชสื่อมากกวาหนึ่ง
อยางในการนําเสนอ  เชน  ภาพกราฟก  ขอความ  เสียง  โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อ 
  Rosenborg (1993)  อธิบายวา  มัลติมีเดียเปนความสัมพนัธในการประยุกต  
การใชส่ือหลายๆ อยางในการทํางานรวมกัน 
  ครรชิต  มาลัยวงศ (2536)  ใหนิยามของมัลติมีเดียวา  มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีที่
เกี่ยวกับการใชสื่อตางๆ  เชน  วีดิทัศน  เสียง  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ขอความ  และความสามารถ
ในการทํางานแบบโตตอบมาใชงานแบบผสมผสานกัน  เพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถทํางาน
คํานวณ  คนหาขอมูล  แสดงภาพ  วีดิทัศน  และมีเสียงตางๆ 
  จากความหมายของมลัติมีเดียดังกลาวสามารถสรุปไดวา  มัลติมีเดีย  หมายถึง  
การนําขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  วีดิทัศน  มานําเสนอรวมกันใหมีความนาสนใจ  
โดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อกลางในการจัดการและนําเสนอขอมูล  และผูใชมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหา
ที่กําลังศึกษาในขณะนั้น 
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  1.2  องคประกอบของมัลติมีเดีย 
 

การสรางสื่อการสอนและการสรางฐานขอมูลตางๆ สําหรับนําเสนอเนื้อหาโดยใช
คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีมัลติมีเดียนั้นจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนไดเปนอยาง
มาก  เนื่องจากผูเรียนมีโอกาสไดสัมผัสและควบคุมส่ือหลายรูปแบบซึ่งเราความสนใจและสราง 
ปฏิสัมพันธอันดีระหวางผูเรียนกับบทเรียน  มัลติมีเดียที่สมบูรณควรจะตองประกอบดวยสื่อมาก
กวาสองสื่อตามองคประกอบ  ดังนี้  ตัวอักษร  ภาพนิ่ง  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  การเชื่อมโยงแบบ 
ปฏิสัมพันธและวีดิทัศน  เปนตน (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ, 2541)  โดยที่องคประกอบเหลานี้มีความ
สําคัญตอการออกแบบดังนี้ 

1.  ขอความ (Text) ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการ    
ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย  ตัวหนังสือและขอความในระบบมัลติมีเดียจะมีลักษณะพิเศษกวา
ปกติมากคือ  สามารถเลือกรูปแบบ (Font) และขนาดไดมากมาย  นอกจากนี้ยังสามารถบังคับให
เคลื่อนที่  ขยาย  หดตัว  แตกกระจาย  หรือหมุนไดอยางงายดาย  และเปนสวนประกอบสําคัญ
สําหรับการบอกชื่อและหัวขอเร่ืองในบทเรียน  หรือใชเปนเมนู  ใชบอกเสนทางเดิน  รวมทั้งใชเปน
สวนใหเนื้อหาหรือส่ิงที่ผูเรียนจะไดพบเห็นเมื่อไปถึงที่หมาย  การใชตัวอักษรเพื่อส่ือความหมายกับ
ผูเรียนควรมีหลักการใชดังตอไปนี้ (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ, 2538) 

1.1  สื่อความใหชัดเจน  ขอความตางๆ เปนสิ่งสําคัญในการสื่อความหมาย
กับผูเรียน  การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง  เมนู  และปุมบนจอภาพนั้นควรจะตองให
ความสําคัญในการเลือกขอความ  คําพูด  พยายามใชขอความที่มีน้ําหนัก  กระชับ  กะทัดรัด  และ
ใหความหมายที่ชัดเจน  ไมคลุมเครือ  เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา “กอนหนานี้”  “เลิก” แทน   
คําวา “ปด”  และ “ดีมาก” แทนคําวา “คําตอบถูกตอง”  เปนตน 

1.2  ใชตัวอักษรเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน  ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน
โดยการกดปุมบนแปนพิมพ  คลิกเมาส  หรือแตะจอภาพสัมผัสเมนูที่สราง  อาจเปนเมนูแบบงายๆ  
ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือ  แลวใหผูเรียนคลิกเลือก
บทเรียนที่ตองการ  รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยางกวางขวาง  สวนใหญ    
รายการเมนูจะมีกรอบลอมรอบหรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดสะดวก  และเพื่อเปน
การประหยัดพื้นที่ควรใชคําที่สั้นและใหความชัดเจนแกผูใช 

1.3  ปุมตัวอักษรบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธ  ในมัลติมีเดียปุมบนจอ
ภาพเปนเสมือนวัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง  ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปน
ปุมที่มีรูปแบบตัวอักษร (font)  เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (symbol) ปรากฏอยู  ปุมเหลานี้อาจมี
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รูปแบบหลากหลาย  การเลือกปุมที่เหมาะสมขึ้นกับการทดลองดูวารูปแบบตัวอักษร  เครื่องหมาย
หรือสัญลักษณ  การเวนวรรค  และการใหสีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 

1.4  เนื้อหายาวไมควรใหอานจากจอคอมพิวเตอร  การอานขอความที่ยาว
มากๆ จากจอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยง  เพราะขอความยาวๆ บนจอคอมพิวเตอรนั้นทั้ง
อานยากและจะอานไดชากวาการอานจากเอกสาร  ยกเวนในกรณีที่บทเรียนนั้นใชตัวอักษรขนาด
ใหญและนําเสนอไมกี่ยอหนา  และควรเลือกใชรูปแบบตัวอักษรที่เรียบงายแทนรูปแบบตัวอกัษรที่
มีลวดลายและอานยาก 

1.5  ควรใชหนาตางเมื่อเนื้อหายาวเกินหนาจอ  ถาเนื้อหานั้นยาวมากเกิน
กวา 1 หนาจอภาพควรใชวิธีใสขอความไวในหนาตาง  และใชปุมเลื่อนหนาตางขยับขอความใน
หนาตางขึ้นลงเพื่ออานเนื้อความในหนาตางนั้นๆ  หรือใชวิธีแบงเนื้อหาออกเปนแตละหนา  และ
สรางปุมสําหรับพลิกหนาใหกลับไปกลับมาได 

1.6  สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหตัวอักษร  เมื่อใชตัวอักษรแสดงผล
อาจสรางความสนใจใหกับผูเรียนไดหลายวธิี  เชน  ใหตัวอักษรเคลื่อนที่ในลักษณะบินหรือคอยๆ 
ปรากฏทีละตัวหรือทีละหัวขอ  ใหตัวอักษรกระพริบ  ใหตัวอักษรจางหายไปทีละตัว  ใหตัวอักษร
หมุนเอียงในแนวตางๆ  เปนตน  สิ่งสําคัญที่ตองระวังคือ  ไมควรใชลักษณะพิเศษเหลานี้มาก    
เกินไปจนนาเบื่อและนารําคาญ 

1.7  ตองใชเวลาคุนเคยกับเครื่องหมายและสัญลักษณ  เครื่องหมายและ
สัญลักษณนั้นจัดเปนตัวอักษรในรูปกราฟกที่ใหความหมายในตัว  มักเรียกเครื่องหมายและ
สัญลักษณเหลานี้วาสัญลักษณภาพ (Icon)  สัญลักษณภาพใชเปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอ
กับผูเรียน 

 
2.  เสียง (Sound) เสียงเปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาบทเรียนไดดี

ขึ้น  เสียงอาจจะอยูในรูปของเสียงดนตรี  เสียงสังเคราะหปรุงแตง  หรือเสียงประกอบฉากที่มีผล
ตอการสรางอารมณ  ดังนั้นการรูจักวิธีใชเสียงไดอยางถูกตองจะสามารถสรางความสนุกสนาน
และเราใจ  ทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธนั้นนาสนใจและนาติดตามเปนพิเศษ  
เสียงที่ใชในงานมัลติมีเดียเปนไดทั้งเสียงที่อัดจากธรรมชาติหรืออัดจากเครื่องเสียงตางๆ โดยตรง  
เชน  เครื่องเลนวิทยุ  เทปคาสเซ็ท  แผน CD แบงออกเปน 2 ชนิด (วิไล  องคธนะสุข, 2543) คือ 

2.1  เสียงในระบบมัลติมีเดีย  ซึ่งถูกจัดเก็บอยูในรูปของสัญญาณดิจิตอล  
นั่นคือ  ตองนําเสียงมาเปลี่ยนรูปจากสัญญาณแบบตอเนื่องหรือที่เรียกวาอนาล็อกใหเปนแบบ
ดิจิตอลโดยวิธีสุมเปนชวงๆ  แลวเก็บคาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลขเอาไว  หลังจากนั้นจึงนํา
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ไปบันทึกหรือตัดตอไดเหมือนขอมูลปกติ  อัตราการสุมเสียงเรียกวา Sampling rate  คือ  จํานวน
คร้ังในการอานคาสัญญาณเสียงตอวินาที  จํานวนบิทที่ใชเก็บคาสัญญาณแตละคาที่ไดจาก     
การสุมแตละครั้งเรียกวา sampling size  ระบบมัลติมีเดียทั่วไปมี Sampling rate ใหเลือก 3 คา  
เชน  11.05 kHz, 22.05 kHz และ 44.1 kHz  ใช Sampling size เทากับ 8 บิท และ 16 บิท  ที่เปน
มาตรฐานของ CD-DA (Compact Dice-Digital Audio)  คือใช 16 bit, Sampling rate 44.1 kHz  
เรียกมาตรฐานวา ISO 10149 (Red-book standard)  ซึ่งเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสียงเทาที่หูคน
สามารถไดยินไดโดยไมผิดเพี้ยน 

2.2  แฟมเสียง  คือ  การเปลี่ยนแปลงใหเปนดิจิตอลมีหลายวิธีตาม       
มาตรฐาน Red Book Audio สําหรับบันทึกบนแผน CD  ใชวิธี Linear Pulse Code Modulation  
สวน CD-I (Compact Dice-Interactive)  ซึ่งพัฒนาโดยฟลิปส  ใชวิธีการที่เรียกวา Adaptive 
Delta Pulse Code Modulation (ADPCM)  เสียงดิจิตอลที่บันทึกไวดวยคอมพิวเตอร Macintosh  
นิยมใชชื่อแฟมที่ลงทายดวย .AIF หรือ .SND  สวนในระบบวินโดวสจะลงทายดวย .WAV  แฟม
เสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรีสังเคราะหที่มีระบบมิดี้ (MIDI)  จะลงทายดวย .MID (MIDI ยอมาจาก
คําวา Musical Instrument Digital Interface  เปนมาตรฐานอุตสาหกรรมที่พัฒนาขึ้นมาตั้งแตป 
1980  เพื่อใหเครื่องสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิตหลากยี่หอ  สามารถติดตอกันไดโดยสง
สัญญาณผานขอมูลผานสายเคเบิล MIDI  มีวิธีการสงภาษาดนตรีใหแกกัน  โดยการสงตัวเลขระบุ
ตัวโนต  ลําดับของโนต  และเครื่องดนตรีที่ใหกําเนิดตัวโนตนั้น 
 

3.  ภาพ (Picture)  ภาพที่ใชในระบบมัลติมเีดียมี 2 ชนิด  คือ   
3.1  ภาพนิ่ง (Still Images) ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว  

เชน  ภาพถาย  ภาพวาด  เปนตน  ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก  ทั้งนี้เนื่องจากจะให
ผลในเชิงของการเรียนรูดวยการมองเห็น  ไมวาจะดูโทรทัศน  หนังสือพิมพ  วารสาร ฯลฯ  จะมีภาพ
เปนองคประกอบเสมอ  ดังคํากลาวที่วา “ภาพหนึ่งภาพมีคุณคาเทากับคําถึงพันคํา”  ดังนั้นภาพนิ่ง
จึงมีบทบาทในการออกแบบมัลติมีเดีย  อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือใหญ  หรือเต็มจอ  เปนภาพ
ถายหรือกราฟก  แมจะมีภาพประเภทที่มีผูจัดทําไวที่รูจักกันวา clip art ใหเลือกซื้อใช  แตใน    
บางครั้งถาตองการสรางภาพเองก็ทําไดโดยอาจสรางจากโปรแกรมสรางภาพตางๆ  เชน  Paint 
Brush, Corel Draw  และถาไมมีความสามารถดานการวาดภาพก็อาจใชเครื่องสแกนชวยสแกน
ภาพก็จะทําใหไดภาพที่ตองการโดยเฉพาะภาพสี  ซึ่งเปนพื้นฐานของมัลติมีเดีย  และซอฟตแวร  
เชน  PhotoStyler หรือ PhotoShop สามารถชวยในการปรับแตงภาพที่สแกนได  เชน  ตกแตงสี
และความละเอียดของภาพใหไดภาพที่คมชัด  สวยงาม  เลือกเฉพาะสวนที่ตองการ  เปนตน 
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3.2  ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture)  ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนํา   
ภาพนิ่งที่ตอเนื่องกันมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วมากพอที่สายตาไมสามารถจับไดและเห็นเปน
ภาพเคลื่อนไหวตอเนื่อง  จํานวนภาพที่ใชสําหรับทีวีทั่วไปคือ 30 ภาพตอวินาที  ภาพนิ่ง 1 ภาพ 
เรียกวา 1 เฟรม  ถาตองการสรางภาพเคลื่อนไหว 1 นาที จะตองสงภาพแสดงบนจอ 1800 เฟรม  
เปนภาพสีเต็มจอขนาด 680X480 pixel (1 pixel เทากับ 24 บิท) คือ 3 ไบท  จะตองใชดิสก 
640X480X3 เทากับ 921,600 bytes  ดังนั้น 1 นาทีตองใชดิสก 1.62 Gbytes  ซึ่งสิ้นเปลืองมาก  
ดังนั้นจึงมีการพยายามบีบอัดสัญญาณภาพวีดิโอใหตองการจํานวนไบทนอยลง  มาตรฐานการบีบ
อัดสัญญาณวีดิโอ (Video Compression) ที่รูจักกันดีคือ MPEG  ซึ่งเปนมาตรฐานการบีบอัด
สัญญาณวีดิโอที่กําหนดโดย Moving Picture Expert Group (MPEG)  สามารถบีบอัดไดทั้งภาพ
และเสียง  ใชวิธีการจับสัญญาณความแตกตางระหวางภาพกอนหนาและภาพถัดไปเปนหลักแลว
มาประมวลผลตามขั้นตอนทําใหไมตองเก็บขอมูลใหมทั้งหมด  สวนใดที่เหมือนเดิมใหเอาภาพเกา
ที่เกบ็ไวมาใช  ขอมูลภาพใหมจะเปนคาแสดงความแตกตางกับภาพกอนหนาเทานั้น  การบีบอัด
และการขยายบิทใหเทาเดิมของเทคนิคนี้ดวยความเร็วประมาณ 1.2-1.5 Mbps  ทําใหใชบันทึก
ภาพยนตรสีลงแผน CD ดวยความเร็ว 30 ภาพตอวินาที  ปจจุบันเทคโนโลยีมัลติมีเดียไดพัฒนาไป
มาก  มีการผสมผสานเทคนิคตางๆ มากขึ้น  จึงมีคําอื่นๆ ใชแทน  เชน  Digital Media โดยบริษัท 
Silicon Graphic Inc. และ Audio visual โดยบริษัท Apple 

 
4.  การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links)  เปนการขยายและเปด

โอกาสของการมีปฏิสัมพันธหรือการมีกิจกรรมระหวางกันระหวางบทเรียนและผูใชในลักษณะ   
การสื่อสารสองทาง  กิจกรรมระหวางกันมีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ  ชวย    
ทําใหผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรู  ความคิด  เกิดการเรียนรู  โดยอาจจัดอยูในรูปแบบใด      
รูปแบบหนึ่งดังนี้ 

4.1  การใชเมนู (Menu driven)  คือ  การจัดลําดับหัวขอบทเรียน  ทําให     
ผูเรียนเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่ตองการและสนใจ  การใชเมนูมักจะประกอบดวยเมนู
หลัก (main menu) ซึ่งแสดงหัวขอหลักใหเลือก  และเมื่อไปยังแตละหัวขอหลักก็จะประกอบดวย
เมนูยอยที่มีหัวขออ่ืนใหเลือกอีก  หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนั้นๆ ไดทันที  เชน  แบบฝกหัด      
วีดิทัศน  เปนตน 

4.2  การใชแบบฝกหัด (Exercise driven)  ผูเรียนเปนผูตัดสินใจเลือก     
ขาวสารขอมูลเพื่อแสดงสมรรถนะของผูเรียนในเนื้อหาวิชานั้นๆ  ลําดับเสนทางในสวนนี้จะเปน
แบบเสนตรง  ในลักษณะไปทีละกาวหรอืทีละขั้น 
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4.3  การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia database)  เปน          
รูปแบบปฏิสัมพันธที่ใหผูเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญ  ซึ่งอาจเปนคํา  ขอความ  
เสียง  หรือภาพ  ที่เชื่อมโยงกันอยูในลักษณะใยแมงมุมโดยสามารถเดินหนาและถอยหลังกลับได 

4.4  การใชสถานการณจําลอง (Simulation)  ทําใหผูเรียนไดมีสวนรวมใน
การทดลองหรือศึกษาจากสิ่งจําลองที่จะปรากฏเปนจริงในสถานการณที่เปนจริง  โดยชวย      
หลีกเลี่ยงอันตรายที่จะเกิดขึ้น  ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริงและลดคาใชจาย 

 
5.  วีดิทัศน (Video)  การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอา     

ภาพยนตรวีดิทัศนซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น  โดยทั่วไปของ
วีดิทัศนจะนําเสนอดวยเวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที  ในลักษณะนี้จะเรียกวาวีดิทัศน
ดิจิตอล (Digital Video)  คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน  
ดังนั้นทั้งวีดิทัศน  ดิจิตอล  และเสียง  จึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอและการสราง
โปรแกรมมัลติมีเดีย  วีดิทัศนสามารถนําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอรในขณะที่เสียงสามารถ
เลนออกไปยังลําโพงไดโดยผานการดเสียงในคอมพิวเตอร 
 
  1.3  ประโยชนของมัลติมีเดีย 

 
มัลติมีเดียเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม  โดยเฉพาะได

นํามาใชในการฝกอบรมและใหความบันเทิง  สวนในวงการศึกษามัลติมีเดียไดนํามาใชเพื่อ      
การเรียนและการสอนในลักษณะแผนซีดีรอม  หรืออาจใชในลักษณะหองปฏิบัติการมัลติมีเดียโดย
เฉพาะก็ได  ซึ่งอาจกลาวไดวา  มัลติมีเดียจะกลายมาเปนเครื่องมือที่สําคัญทางการศึกษาใน
อนาคต  ทั้งนี้เพราะวามัลติมีเดียสามารถที่จะนําเสนอไดทั้งเสียง  ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  
ดนตรี  กราฟก  ภาพถาย  วัสดุตีพิมพ  ภาพยนตร  และวีดิทัศน  ประกอบกับสามารถที่จะจําลอง
ภาพของการเรียนและการสอนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองแบบเชิงรุก (Active Learning) 

 
การใชมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนก็เพื่อเพิ่มทางเลือกในการเรียนและ     

ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน  การจําลองสถานการณของวิชาตางๆ 
เปนวิธีการเรียนรูที่ทําใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง  โดยสามารถที่จะ
ทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี  ผูเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได  เชน  การใช
มัลติมีเดียในการฝกภาษาตางประเทศ  เปนตน  การใชมัลติมีเดียเพื่อเปนวัสดุทางการสอนทําให
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การสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา  และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้ง
กวาการสอนที่สอนตามปกติ  อาทิ  การเตรียมนําเสนอไวอยางเปนขั้นเปนตอน และใชส่ือประเภท
ภาพประกอบการบรรยาย  และใชขอความนําเสนอในสวนรายละเอียดพรอมภาพเคลื่อนไหว  หรือ
ใชวีดิทัศน  ซึ่งลวนแตทําใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ, 2541) 

 
Kozma (1991), Park and Hannafin (1993), ขนิษฐา  ชานนท (2532), ชัยวุฒิ  

จันมา (2539) ไดรวบรวมประโยชนของการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใช  ดังนี้ 
1.  การนําเสนอเนื้อหาฉับไว  แทนที่ผูเรียนจะเปดหนังสือบทเรียนทีละหนาก็กด

แปนพิมพคอมพิวเตอรเพื่อเลือกบทเรียนแทน 
2.  คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียน

ที่มีภาพสลับซับซอนหรือเหตุการณที่ควรเนน 
3.  มีเสียงประกอบไดทําใหเกิดความสนใจและเพิ่มศักยภาพทางการเรียน 
4.  สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา  เชน  แผนซีดีรอม 1 

แผน  เก็บขอมูลได 6800 ลานตัวอักษร  สวนหนังสือหนา 300 หนา  มีตัวหนังสือประมาณสาม
แสนถึงสี่แสนตัว  ดังนั้น  ซีดีรอม 1 แผนจะเก็บหนังสือไดประมาณ 200 เลม 

5.  ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง  บทเรียนสามารถควบคุมและ
ชวยเหลือผูเรียนไดมากในขณะที่หนังสือไมสามารถทําได 

6.  บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียน  ประเมินผล  การเรียนซ้ําๆ 
หลายครั้งโดยไมจํากัด 

7.  สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานที่ตางๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร  โดยไมมี   
ขอจํากัดดานเวลา  ทําใหเกิดการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น 

 
ในดานการศึกษา  การเรียนดวยมัลติมีเดียรูปแบบใหมจะชวยในกระบวน       

การเรียน  ชวยใหเกิดการแกปญหาขณะเรียน  ทําใหเกิดการเรียนรูที่ดี  มัลติมีเดียมีความสามารถ
รวมสาร (Massage) แตละชนิดที่มีคุณภาพ  เชน  เสียงและภาพจากวีดิโอ  ชวยใหการรับรูของ  
นักเรียนดีขึ้น (Hatfield and Bitter,1994)  สามารถควบคุมกระบวนการเรียนของผูเรียน  สราง   
ส่ิงแวดลอมใหมๆ และนาตื่นเตน  ทําใหผูเรียนสนใจที่จะเรียนอยางสนุกสนาน  (Dekker,1993)    
ผูวิจัยสามารถสรุปประโยชนของการใชมัลติมีเดียในงานดานการศึกษาไดดังนี้ 
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1.  สามารถสื่อความหมายไดอยางรวดเร็ว  เขาใจงาย 
2. สามารถจัดลําดับใหผูใชติดตามความตองการของผูเขียนโปรแกรมไดอยาง

สะดวก 
3. ควบคุมลําดับการปฏิบัติ  สามารถสรางเงื่อนไขของการวิ่งไปสูลําดับเหตุการณ

ไดอยางซับซอน 
4.  สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก (Active) กับแบบสื่อนําเสนอการสอน

แบบเชิงรับ (Passive)  
5.  สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอหรือตัวอยางที่เปนแบบฝกและการสอนที่

ไมมีแบบฝก   
6.  มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพื่อใหเกิดการเรียนรูไดดีขึ้น 
7.  เปนสื่อที่สามารถพัฒนาการตัดสินใจและการแกไขปญหาของผูเรียนไดอยาง

มีประสิทธิภาพ 
8.  จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพและใชเวลาในการเรียน

นอยลง 
 

1.4  ประเภทของมัลติมีเดีย 
 
เนื่องจากในขณะนี้มีการผลิตสื่อทางคอมพิวเตอรซึ่งใชมัลติมีเดียในการนําเสนอ

เนื้อหาออกมาเปนจํานวนมาก  สวนใหญจะอยูในรูปของมัลติมีเดียซีดีรอม  การโฆษณาสินคา  
เกมคอมพิวเตอร  จนทําใหเกิดความสับสนวามัลติมีเดียนั้นสามารถจําแนกออกเปนหมวดหมูอะไร
บาง  Frater and Paulissen (1994)  ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภท
ของมัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ 
(Interactive) กับส่ือหรือขาวสารที่รับอยู  ตามลักษณะการนําไปใชงานดังนี้ 

 
1.  มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

ผลิตขึ้นเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน  เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม 
(Computer Based Training) เฉพาะงาน  กอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง  เชน  
โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน  โปรแกรมพัฒนาภาษา  โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก 
(CAI) ฯลฯ  สามารถแบงประเภทตามลักษณะการใชงานได 3 รูปแบบ  ดังนี้ 
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1.1  Self Training  เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู
และพัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ  มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ  เชน  การ    
ฝกหัด (Drill and Practice)  แบบสถานการณจําลอง (Simulation)  เปนตน  เนนการเรียน       
การสอนรายบุคคล  เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู  การฝกปฏิบัติ  และการประเมินผลภายใน
โปรแกรมเดียว  ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตองมีครูผูสอน 

1.2  Assisted Instruction  โปรแกรมการศึกษาสรางขึ้นเพื่อชวยการให     
ขอมูลหรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ  เปนตน  หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม  เปน  
การอํานวยความสะดวกแกผูเรียน  ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถ
โยงเขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไว  ชวยในการคนควางายขึ้น  

1.3  Edutainment  โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความ
รู  มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกม         สถาน
การณจําลอง (Games Simulation)  หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series)  เปนตน 

2.  มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (Training Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่ผลิตขึ้นเพื่อการฝกอบรม  ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน  เจตคติตอ
การทํางานในหนวยงาน 

3.  มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia)  เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง  เชน  ภาพยนตร  การตูน  เพลง  เปนตน 

4.  มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia)  เปน
โปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน  ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพื่อ
ชวยรับสงขาวสาร (Conveying Information)  ใชเพิ่มประสทิธิภาพการรับสงขาวสาร  การประชา-
สัมพันธ  ไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

5.  มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia)  
เปนมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information)  เปนการนําเสนอ
และสงขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจ  ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ  เชน  
ดานการตลาด  รวบรวมขอมูลการซื้อขาย  แหลงซื้อขายสินคาตางๆ  นําเสนอขาวสาร  ดานการซื้อ
ขายทุกดาน  ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 

6.  มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia)  เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตางๆ  เชน  แผนที่  แผนผัง  ภูมิประเทศของประเทศตางๆ  ทําให    
การคนควาเปนไปอยางสนุกสนาน  มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Database)  
โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ  เชน  สารานุกรมตางๆ  โปรแกรม Microsoft Bookshelf, 
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Computer’s Family Encyclopedia, Tourist Information Medical database, Foreign 
databases 

7.  มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid)  เปน
กระบวนการสรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality)  มี 3 มิติ  
เชน  การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย  ดาน    
การทหาร  จําลองการเดินทางในสนามรบ  เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง  ซึ่ง
บางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 

8.  มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals)  จะพบเห็นในงาน
บริการขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ  จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน  เพื่อบริการลูกคา  โดย    
ลูกคาสามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตัวเอง  สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอไว
โดยผานหนาจอคอมพิวเตอร  สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ  มีลักษณะเปนปายหรือจอ
อิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดกําแพง (Multimedia Wall System)  เสนอภาพ  เสียง  ขอความตางๆ 
ที่นาสนใจ 

9.  ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) 
 
2.  การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย 
 

2.1  การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียแบบสอนเนื้อหาใหม 
 

สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2535) ไดเสนอการประยุกตข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอร
แบบสอนเนื้อหาใหมมาจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ันของกาเย (Gagne’, 1985)  ดังนี้ 

1.  เราความสนใจ (Gain Attention)  กอนการเรียนผูเรียนควรไดรับแรงกระตุน
และแรงจูงใจที่อยากจะเรียน  การเริ่มตนบทเรียนมัลติมีเดียดวยภาพ  สี  เสียงที่เราใจ  จึงเปน   
การเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียนและเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนเตรียมตัวศึกษา  
บทเรียนกระตุนผูเรียนในขั้นนี้คือการเสนอชื่อเร่ือง (Title) เพื่อเราความสนใจของผูเรียน ผูออกแบบ
ควรยึดหลักดังตอไปนี้ 

1.1  ใชกราฟกที่เกี่ยวของกับสวนที่เปนเนื้อหาและกราฟกนั้นควรจะมีขนาด
ใหญ  งาย  และไมซับซอน 

1.2  ใชภาพเคลื่อนไหว (Animation) หรือเทคนิคอื่นๆ เขามาชวย  เพื่อแสดง
การเคลื่อนไหวของภาพหรือกราฟก  ส้ัน  และงาย 
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1.3  ควรใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว  แดง  น้ําเงิน  หรือสีเขมอ่ืนที่ตัดกับ   
สีพื้นชัดเจน 

1.4  ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
1.5  กราฟกที่นําเสนอควรจะคางไวบนจอภาพ  จนกระทั่งผูเรียนกดแปนใด

แปนหนึ่งหรือกดแครยาว 
1.6  ในกราฟกดังกลาวควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวย 
1.7  ควรใชเทคนิคการนําเสนอกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว 
1.8  กราฟกที่นําเสนอตองเหมาะสมกับเนื้อหาวิชาและวัยของผูเรียน 
1.9  หลังการออกแบบกราฟกตามความตองการแลวควรทดลองใชกับเครื่อง

กอนที่จะใชจริงในบทเรียนเพื่อพิจารณาความเหมาะสม 
2.  บอกวัตถุประสงคของบทเรียน  การบอกวัตถุประสงคของการเรียนในบทเรียน

มัลติมีเดียเพื่อใหผูเรียนไดทราบถึงประเด็นสําคัญในเนื้อหาจะชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจแนวคิด
ความสัมพันธ  ความสอดคลองกับเนื้อหาในสวนใหญ  เพื่อใหผลการเรียนรูมีประสิทธิภาพ       
การบอกวัตถุประสงคควรคํานึงถึงหลักเกณฑตอไปนี้ 

2.1  ใชคําสั้นๆ งายๆ 
2.2  หลีกเลี่ยงคําที่ยังไมรูจักและเขาใจโดยทั่วไป 
2.3  ไมควรกําหนดวัตถปุระสงคมากขอเกินไป 
2.4  ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาหลังจากเรียนจบแลวจะนําความรูที่ไดไปใช  

อยางไร 
2.5  บทเรียนที่มีเนื้อหาซับซอนควรมีจุดประสงคยอยเฉพาะเนื้อหาแตละ

ตอนของบทเรียน 
2.6  การนําเสนอจุดประสงคแตละขอบนจอควรนําเสนอใหเหมาะสมกับ

เวลา 
2.7  เพื่อใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจอาจใชกราฟกเขาชวย  เชน  

กรอบ  ลูกศร  และรูปทรงเรขาคณิต 
3.  ทบทวนความรู  ผูออกแบบบทเรียนควรหาวิธีการประเมินความรูเดิมของ      

ผูเรียนในสวนที่เกี่ยวของกอนที่จะไดรับความรูใหม  สําหรับผูที่มีพื้นฐานอยูแลวจะเปนการทบทวน
ดวยการออกแบบบทเรียน  ควรคํานึงถึงดังตอไปนี้ 
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3.1  ไมควรคาดเดาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนการเรียนเทากัน  ควรมี
การทดสอบหรือใหมีความรูเพื่อเปนการทบทวนเพื่อเตรียมความพรอมที่จะรับความรูใหม 

3.2  การทบทวนหรือการทดสอบควรใหกระชับและตรงจุด 
3.3  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาหรือออกจากแบบทดสอบเพื่อ

ทบทวนไดตลอดเวลา 
3.4  ควรเสนอสิ่งที่เราใหเกิดการนําความรูเดิมมาใช 

4.  การเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information)  การเสนอภาพที่เกี่ยวกับ
เนื้อหาประกอบกับคําพูดที่สั้นงาย  ไดใจความ  ภาพประกอบมีประโยชนในการอธิบายเนื้อหาที่
เปนนามธรรม  เชน  การใชแผนภูมิ  แผนภาพ  หรือแผนสถิติ  การนําเสนอเนื้อหาใหมใหนาสนใจ
ควรคํานึงถึงหลักการตอไปนี้ 

4.1  ใชภาพประกอบเนื้อหา  เพราะภาพหนึ่งภาพสื่อความหมายไดดีกวาคํา
อธิบาย 

4.2  ใชแผนภูมิ  แผนภาพ  สถิติ  สัญลักษณ  หรือภาพเปรียบเทียบ 
4.3  ใชในการเสนอเนื้อหาที่ยากซับซอน  ควรใชตัวชี้แนะในดานหลังของ   

ขอความสําคัญ  อาจจะเปนการขีดเสนใต  การตีกรอบ  การกระพริบ  การเปลี่ยนสีพื้น  การโยง  
ลูกศร  การใชสีหรือการชี้แนะดวยคําพูด  เชน  ดูที่ดานลางของภาพ 

4.4  ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยากและไมเกี่ยวของกับเนื้อหา 
4.5  จัดรูปแบบของคําอาน  ควรจัดแบงคําอานเปนตอนๆ 
4.6  ยกตัวอยางที่เขาใจไดงาย 
4.7  ควรใชคําที่ผูเรียนคุนเคยและเขาใจตรงกัน 

5.  ชี้แนวทางการเรียนรู (Guide Learning)  หนาที่ของผูออกแบบบทเรียนที่
สําคัญคือ  ตองพยายามหาเทคนิคในการกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรู
ใหม  นอกจากนั้นตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําใหการศึกษาหาความรูใหมใหเขาใจโดยใชเทคนคิ
ตางๆ  เชน  เทคนิคการใชเปรียบเทียบภาพ  เทคนิคการใหตัวอยางที่ชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหา
ตางๆ ชัดเจนขึ้น  เนื้อหาบางประเภทผูออกแบบอาจใชหลักการคนพบเนื้อหา  หมายถึง            
การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล  คนควาและวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง  โดยผูออกแบบ
บทเรียนจะคอยๆ ชี้แนะจากจุดที่กวางๆ และคอยแคบลงจนผูเรียนหาคําตอบเองได  ขอความ
คํานึงในการออกแบบในขั้นนี้  ไดแก 
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5.1  แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู  และชวยให
เห็นวาสิ่งยอยนั้นมีความสัมพันธกับส่ิงใหญอยางไร 

5.2  แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธระหวางของสิ่งใหมกับส่ิงที่ผูเรียนมีความรู
หรือประสบการณที่ผานมาแลว 

5.3  พยายามใหตัวอยางที่แตกตางกันออกไปเพื่อชวยอธิบายเนื้อหาใหมให
ชัดเจน 

5.4  ใหตัวอยางที่ถูกตองและไมถูกตอง  เพื่อเปรียบเทียบความแตกตาง 
5.5  การเสนอเนื้อหาที่ยากควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปนามธรรม  ถา

เปนเนื้อหาที่ไมยากเกินไปใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมเปนรูปธรรม 
6.  กระตุนใหมีการตอบสนอง (Elicit Response)  ทฤษฎีการเรียนรูกลาววา    

การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากเพียงใดขึ้นอยูกับระดับและขั้นตอนการประมวลความรู  หาก      
ผูเรียนไดมีสวนในการคิด  การรวมกิจกรรมในบทเรียน  จะมีอัตราการจําเนื้อหาบทเรียนไดดีกวา  
การอานหรือการคัดลอกขอความเพียงอยางเดียว  กิจกรรมระหวางเรียนจึงจําเปนในการเรียนดวย
บทเรียนมัลติมีเดีย  ซึ่งเปดโอกาสใหนักเรียนไดคิดไดโตตอบกับบทเรียนอยางสนุกสนาน  ไมเบื่อ
หนาย  เพราะสามารถนําเสนอไดหลายแบบ  ผูออกแบบควรออกแบบบทเรียนเพื่อใหผูเรียนมีสวน
รวมในบทเรียนเปนสําคัญ  เชน 

6.1  พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียน 
6.2  ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้นๆ เพื่อเรียกรอง

ความสนใจบางเปนครั้งคราว 
6.3  ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป 
6.4  ถามคําถามเปนชวงๆ เพื่อความเหมาะสม 
6.5  เราความคิดและจินตนาการดวยคาํถาม 
6.6  ไมควรถามครั้งละหลายคําถาม  หรือถามคําถามเดียวแตหลายคําตอบ 
6.7  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําๆ หลายครั้ง  เมื่อทําผิดอีกครั้งเปนครั้งที่สอง  

คร้ังที่สาม  ควรปรับเปลี่ยนกิจกรรมใหผูเรียนไดฝกในกิจกรรมอื่น  เพื่อเปนการใชเวลาใหคุมคา
และไมเบื่อหนาย 

6.8  ควรพิจารณาในดานการตอบสนองที่อาจมีขอผิดพลาดดวยความเขาใจ
ผิดเนื่องจากการพิมพ เชน  พิมพตัว L เปนเลข 1  หรือการพิมพอักษรตัวใหญ  ตัวเล็ก  ระยะเวนใน
การพิมพหรือมีเครื่องหมายอื่นแปลกปลอม 
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6.9  ควรแสดงการตอบสนองของผูเรียนอยูในเฟรมเดียวกับคําถามของ    
บทเรียน  และการตรวจปรับจะตองอยูบนเฟรมเดียวกันดวย 

6.10 การตอบสนองบทเรียนอาจนําเสนอในรูปแบบของกราฟกเพื่อเพิ่ม
ความสนใจใหกับเด็กเล็ก 

7.  การใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)  จากการศึกษางานวิจัยพบวา  
การใหผลยอนกลับสามารถเสริมแรงในการเรียนบทเรียนไดดี  การใหขอมูลยอนกลับเพื่อบอกผล
การปฏิบัติกิจกรรมในบทเรียนใหผูเรียนทราบควรคํานึงถึงหลักสําคัญดังนี้ 

7.1  ใหผูเรียนทราบผลการปฏิบัติทันทีเมื่อกิจกรรมสิ้นสุด 
7.2  บอกใหผูเรียนทราบวาถูกหรือผิด 
7.3  แสดงคําถามและคําตอบบนเฟรมเดียวกัน 
7.4  ใชภาพงายเกี่ยวกับเนื้อหาหรือภาพที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาก็ได 
7.5  ใชเสียงประกอบตามสถานการณและผลที่นักเรียนไดรับตามความ

เหมาะสม 
7.6  เฉลยคําตอบที่ถูกตอง  หลังจากที่ผูเรียนทําผิด 1-2 คร้ัง  เพื่อใหผูเรียน

ไดเรียนรูคําตอบที่ถูกตอง 
7.7  การใหคะแนนเปนตัวเลขหรือภาพเปรียบเทียบความสําเร็จในลักษณะ

ตางๆ  เชน  ภาพเปายิงธนู  ภาพการปนยอดเขา 
8.  ทดสอบความรู (Access Performance)  การทดสอบความรูนับเปนสิ่งสําคัญ

ในการเรียนเพื่อทราบผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน  การทดสอบความรูความสามารถวัดไดหลายชวง    
การเรียน  อาจเปนกอนเรียน  ระหวางเรียน  หรือหลังเรียนก็ได  เครื่องมือทดสอบที่นิยมใชกันมาก
คือ  แบบทดสอบแบบเลือกตอบ  เนื่องจากสะดวกและงายตอการตรวจวัดคะแนน  นอกจากนั้น
แบบทดสอบสามารถชวยใหนักเรียนจําเนื้อหาบทเรียนไดชัดเจนและนานขึ้น  การออกแบบทดสอบ
แบบเลือกตอบเพื่อทดสอบความรูสามารถวัดไดครอบคลุมวัตถุประสงคที่วางไว  และทําใหผล   
การทดสอบเปนที่นาเชื่อถือได  การออกแบบทดสอบจึงตองอาศัยหลักการที่ชัดเจน  เชน 

8.1  ตองแนใจวาสิ่งที่ตองการวัดตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียนที่วางไว 
8.2  ขอสอบหรือแบบทดสอบและการใหขอมูลยอนกลับอยูในเฟรมเดียวกัน  

มีการนําเสนอตอเนื่องกันอยางรวดเร็วและนาสนใจ 
8.3  หลีกเลี่ยงการใหผูตอบแบบทดสอบพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป 
8.4  คําถามควรมีลักษณะเปนคําถามกระชับ  สั้น  งายตอการเขาใจ 
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8.5  ควรชี้แจงการทําแบบทดสอบใหผูเรียนรูวาตอบโดยวิธีใด  เชน  กด T 
เมื่อตองการตอบวาถูก  หรือ กด F เมื่อตองการตอบวาผิด 

8.6  ตองคํานึงถึงความเชื่อมั่นในแบบทดสอบและความเที่ยงตรงของ    
แบบทดสอบ 

8.7  ไมควรตัดสินความผิดพลาดจากการพิมพตัวอักษร  ตัวเล็กเปนตัวใหญ
หรือการเวนวรรคผิด 

9.  การจําและการนําไปใช (Promote Retention and Transfer)  ในขั้นนี้          
ผูออกแบบตองออกแบบบทเรียนแนะนําใหผูเรียนไดนําความรูใหมไปใช  หรืออาจแนะนําใหไป
ศึกษาเพิ่มเติมในเนื้อหาที่กวางขึ้นและเปนประโยชนสําหรับผูเรียนที่สนใจ  การนําเสนอบทเรียนใน
ข้ันนี้จึงมีลักษณะดังนี้ 

9.1  บอกใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมและ
ประสบการณเดิมอยางไร 

9.2  ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพื่อการสรุปเนื้อหาบทเรียน 
9.3  นําเสนอสถานการณที่ความรูใหมอาจนําไปใชประโยชนได 
9.4  บอกแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเนื่องกับบทเรียนที่ผานมา 

 
  2.2  การผลิตบทเรียนมัลติมีเดีย 
 

การสรางงานมัลติมีเดียเปนการทํางานกับคอมพิวเตอร  แตมีแผนการทํางาน
คลายกับการสรางภาพยนตร  ตองมีผูเชี่ยวชาญหลายดานขึ้นอยูกับเรื่องที่จะจัดสราง  การหา      
ผูกํากับและนักเขียนบทฝมือดียังตองอาศัยงานดานนิเทศก  การจัดภาพ  แสง  สี  เสียง  ถามี         
ผูเชี่ยวชาญรวมดวยจะทําใหงานมีคุณคานาสนใจยิ่งขึ้น  แตประเด็นสําคัญคือ  ผูเชี่ยวชาญตอง
สามารถทํางานรวมกับคอมพิวเตอรได  กอนการออกแบบบทนําจะตองมีการตกลงเรื่องของผลงาน
ที่จะไดออกมาวาจะใหเปนแบบใด  เชน  จะพัฒนาใหวิ่งบน PC, DOS, CDI  หรือเครื่องเลน   
เครื่องใดบาง  งบประมาณคาใชจายก็มีสวนกําหนดคุณภาพของงานวาจะใชมืออาชีพระดับใด  
เครื่องมือเทาไร  กําหนดวางานดานศิลปะมีมากนอยเทาไร  งานดานภาพเคลื่อนไหวทั้งวีดิทัศน
และแอนิเมชั่น (Animation)  ภาพสองมิติ  ภาพสามมิติ  การตกแตงเหนือจริง (Morphing 
Warping Retouching) มีมากมายเทาไร  จะบรรจุบนซีดีกี่แผน  จํานวนเทาไร  โดยมีข้ันตอน    
การผลิตดังนี้ 
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1.  การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา  หมายถึง  การวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่
ตองการสอนจากหลักสูตร  เอกสารการสอน  หนังสือประกอบตางๆ  นํามากําหนดวัตถุประสงค 
ทั่วไป  จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่อง  เลือกหัวเรื่องและเขียนขอบขายของเรื่อง (นงนุช  
วรรธนวหะ, 2535) 

1.1  การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน  หมายถึง  การเขียนสิ่งที่ผูสอน
คาดหวังใหผูเรียนแสดงพฤติกรรมหลังจากการเรียนรูสิ้นสุดลง  โดยพฤติกรรมนั้นตองสามารถวัด
ได  สงัเกตได  คําที่ระบุในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียตองเปนคําชี้เฉพาะ  
เชน  อธิบาย  แยกแยะ  เปรียบเทียบ  และวิเคราะห  เปนตน 

1.2  การวิเคราะหสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอน  หมายถึง  การกําหนด
เนื้อหากิจกรรมที่คาดหวังจะใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  จัดลําดับเนื้อหาตามความยากงายและความ
ตอเนื่อง  เพื่อเลือกและกําหนดสื่อที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  โดยพิจารณาเลือกและระบุส่ือ
ชนิดที่ไดจากการวิเคราะหลงในกิจกรรม 

1.3  การกําหนดขอบขายของบทเรียน  หมายถึง  การกําหนดความสัมพันธ
ของเนื้อหาแตละหัวขอยอย 

1.4  การกําหนดวิธีการนําเสนอ  หมายถึง  การกําหนดรูปแบบการนําเสนอ
เนื้อหาในแตละเฟรมวาจะเปนแบบใด  การจัดแบงตําแหนงและขนาดของเนื้อหา  การออกแบบ
กราฟกบนจอ  การใชเสียงบรรยายประกอบความรู  หรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนอ  เปนการ
ออกแบบโครงสรางเสนทาง  จะทําใหไดสารบัญเรื่องและรูปแบบการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน  การ
จัดวางผังโครงสรางในงานมัลติมีเดียประกอบดวยโครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบ (บุปผชาติ  
ทัฬหิกรณ, 2538)  ดังนี้  

1)  แบบเชิงเสน (Linear)  ผูเรียนเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ  
จากกรอบหนึ่งไปกรอบหนึ่ง  จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง 
 
 

 
ภาพที่ 1  โครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 
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2)  แบบลําดับชั้น (Hierachical)  ผูเรียนเดินไปตามเสนทางที่แยกแขนง
ออกตามธรรมชาติของเนื้อหา   

 
 

 
 
 

ภาพที่ 2  โครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับชั้น 
 

3)  แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear)  ผูเรียนเดินไปตามเสนทางตางๆ 
อยางอิสระ  ไมกําหนดขอบเขตของเสนทาง 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 3  โครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเสนตรง 
 

4)  แบบประสม (Composite)  ผูเรียนสามารถไปตามเสนทางตางๆ 
อยางอิสระ  แตในบางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรงหรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4  โครงสรางปฏิสัมพันธแบบประสม 
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Green (1993) เสนอแนะรูปแบบการนําเสนอบทเรียนมัลติมีเดียที่นํามาใชใน  
การเรียนการสอน 5 ลักษณะ  ไดแก 

1)  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression)  มีลักษณะคลายกับหนังสือ  
ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง  โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ  ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับ
ไปดูไดอีก  การเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนิน
เร่ืองดวยวีดิโอหรือแอนิเมชั่น  สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง  รวมทั้งการใสเสียงเพื่อ
เพิ่มความนาสนใจ  เรียกวาเปน Electronics Stories หรือไฮเปอรมีเดีย  ซึ่งเหมาะกับตลาด         
ผูบริโภคและสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
 
 

 
ภาพที่ 5  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

 
2)  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping)  รูปแบบนี้ใหอิสระใน

การใชงาน  ทําใหผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น  เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยง
จากเรื่องหนึ่งไปยังอีกเรื่องหนึ่งได  ฉะนั้น  ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออก
แบบขอความ  ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  เสียงและวีดิโอ  เพื่อใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน      
การ ชี้นําชวยใหผูเรียนเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดงาย  สะดวก  การออกแบบไมดีอาจ   
ทําใหผูเรียนหลงทาง  ไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 6  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping) 
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3)  รูปแบบวงกลม (Circular Path)  เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย    
แบบวงกลม  แบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 7  รูปแบบวงกลม (Circular Path) 
 

4)  รูปแบบฐานขอมูล (Database)  เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล  
โดยการเพิ่มดัชนี (Index) เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา  รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียด
จากขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ออกแบบใหใชงานไดงาย  ใชไดทุกสถานการณที่มี
รายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล  โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

5)  รูปแบบผสม (Compound Document)  เปนรูปแบบการนําเสนอ
มัลติมีเดียผสมผสานทั้ง 4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน  ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสราง
และบรรจุขอมูลตางๆ  ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและ  
สเปรตชีดไดอีกดวย 

 
  2.  การออกแบบบทเรียน (Multimedia Design)  ในขั้นตอนการออกแบบนี้จะ
ตองมีผูกํากับฝายศิลป  นักออกแบบ  โปรแกรมเมอร  มาชวยกันออกความคิด  โดยจัดทํางาน
หลักๆ คือ (ดารา  แพรัตน, 2538) 

2.1  การเขียนบัตรเร่ือง (Storyboard)  หมายถึง  เร่ืองราวของเนื้อหาแบง
ออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ  โดยรางเฟรมยอยๆ ตั้งแตเฟรมที่ 1 ถึง  
เฟรมสุดทายของบทเรียน  บัตรเร่ืองจะประกอบดวยรายละเอียดของบทพูด  ขอความอักษรอธิบาย
ภาพ  บทสนทนา  วีดิทัศน  การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ  เสียง  และอักษร  รวมถึงลักษณะ
พิเศษ (Effect) ตางๆ  คลายกับบทภาพยนตร 
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2.2  การทําแผนภูมิ (Flowchart)  หมายถึง  การเชื่อมโยงบทหรือโมดูลยอย
แตละสวน  จากไหนไปไหน  สัมพันธกันอยางไร  การเดินหนาถอยหลัง  ซึ่งฝายศิลปและ
คอมพิวเตอรตองทํางานรวมกันอยางมาก  เพราะบางครั้งการออกแบบก็จะมีขอจํากัดของอุปกรณ
ที่เลือกใช  รวมทั้งขอจํากัดทางซอฟตแวรตางๆ  ซึ่งมีวิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเร่ืองและผังงาน 

2.2.1  แสดงการเริ่มตนและจุดจบของเนื้อหา 
2.2.2  แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียน 
2.2.3  แสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบการนําเสนอที่เลือกมา 
2.2.4  แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหาและกิจกรรม 

2.3  งานเชิงศิลป (Art Proofs)  เปนการออกแบบปุมสัญลักษณ  ตัวอักษร  
ฉากหลัง  สี  เสียง  และสวนประกอบที่ละเอียดออนตางๆ ใหกลมกลืน 

3.  การจัดสราง (Multimedia Production) กอนเริ่มลงมือในโครงการผลิต
มัลติมีเดียควรจะตองตรวจสอบฮารดแวรและซอฟตแวรที่จะใชในการพัฒนางาน  ทบทวน        
การทํางานและการจัดการบริหารในดานตางๆ  รวมไปถึงการออกแบบโครงสรางที่จะใชในการผลิต   

3.1  ขั้นตอนของการจัดสรางงานทุกสวนใหเปนรูปของดิจิตอล  แบงเปน 
3.1.1  งานดานกราฟก  ตั้งแตการจัดวางรูปบนกระดาษ  วาดบน

คอมพิวเตอร  การนําภาพนิ่งเขามาจากหนังสือ  จากสไลด  การตกแตงแกไขภาพ  การทําภาพ     
2 มิติ  3 มิติ  หรือการทํา Animation  โดยจัดทําเปนกราฟกไฟลในรูปแบบตางๆ 

3.1.2  งานดานวีดิโอ  การถายทํา  การตัดตอ  การตกแตง  แกไขภาพ  
แทรกตัวอักษร  การซอนภาพ  การบีบอัด  การทําดิจิตอลวีดิโอรูปแบบตางๆ (JPEG, MPEG, 
QPEG) ทุกชวงใหเรียบรอย  อยูในรูปของไฟลทางคอมพิวเตอร 

3.1.3  งานดานเสียง  การแตงดนตรีประกอบ  การตัดตอ  การอัดเสียง
บทพากย  การแกไขดัดแปลงเสียง  การผสมเสียง  การบีบอัด  การทําเสียงทุกอยางใหเปนดิจิตอล  
ใหเรียบรอยทุกชวง 

3.1.4  งานดานอักษร  การตรวจแกไขลําดับ  การสะกดคํา  การแบง
ชวง  เวนวรรค  การเลือกลักษณะตัวอักษร  จัดเตรียมในรูปของไฟลทางคอมพิวเตอร 

3.1.5  งานดานเนื้อหาและกิจกรรม  ปอนขอมูลกิจกรรม  วัตถุประสงค  
และผลการตอบสนองของแตละกิจกรรม 

3.1.6  การใชขอมูลเพื่อบันทึกการสอน 
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3.2  งานดานการสรางโปรแกรมบทเรียน (Authoring)  เปนขั้นตอนสุดทาย
ในการนําขอมูลที่เปนคอมพิวเตอรไฟลทั้งหมดมาจัดเรียงโดยผูเชี่ยวชาญดานซอฟตแวร  เพื่อเพิ่ม
คําสั่งตางๆ ใหทํางานตอเนื่องกัน  หรือโตตอบกับผูใชงาน  การเลิกใชงาน  การเริ่มใชงาน  การให
ความชวยเหลือ  การติดตั้งซอฟตแวร  การทดสอบ  การตรวจทุกขั้นยอย (Debug)  งานดานนี้เปน
งานที่ใชโปรแกรมเมอร  โดยใชซอฟตแวรเฉพาะทางหรือใชคอมพิวเตอรภาษาตางๆ มาประกอบ  
ซอฟตแวรที่นยิมใชมี 2 แบบ (สุภาภรณ  สุดเอียด, 2543) คือ  

3.2.1  โปรแกรมสําเร็จรูประบบการสรางโปรแกรมบทเรียน (Authoring 
system)  โปรแกรมระบบนี้ถูกเขียนและพัฒนาดวยผูชํานาญการและผูเชี่ยวชาญดานการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรโดยตรง  โปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรับการสรางและการนําเสนอบทเรียน
คอมพิวเตอรโดยเฉพาะ  ดังนั้น  การใชงานจึงงายและสะดวกตอครูหรือผูที่ไมมีทักษะดาน        
การเขียนโปรแกรมเพื่อสรางและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร  โปรแกรมระบบการสรางโปรแกรม   
บทเรียนที่นิยมใชในปจจุบัน  เชน  Authorware Professional, Ten CORE, PINE, Icon Author  
เปนตน 

3.2.2  ภาษาคอมพิวเตอร (Computer Language)  การใชภาษาระดับ
สูงและระดับตํ่า  เชน  ภาษาซี  ภาษาปาสคาล  ภาษาแอสเซมบลี  และอื่นๆ  สามารถใชสราง   
บทเรียนได  แตผูผลิตมักจะเปนนักคอมพิวเตอรโดยตรง (Programmer) เปนสวนใหญ  เนื่องจาก
ครูไมมีความถนัดในการเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร  เนื่องจากภาษาคอมพิวเตอรจะ
สนับสนุนฟงกชันคณิตศาสตรทุกระดับซึ่งระบบการสรางโปรแกรมบทเรียนไมสามารถสนับสนุน
ฟงกชันระดับสูงได 

3.3  การทดลองใช  เมื่อผลิตบทเรียนไดแลว  นําบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหา
ความผิดพลาดของบทเรียน  ซึ่งมีการทดลองใชระหวางการผลิตดวยเพื่อจะปรับปรุงใหใชไดจริง  
เมื่อผานการตรวจสอบวาสามารถนําไปใชไดจริงจึงจะนําไปทดลองใช  โดยทดลองกับกลุม        
เปาหมายและใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองและความสมบูรณของบทเรียนอีกครั้ง 

3.4  การประเมินผลบทเรียน  หลังจากการทดลองใชแลว  ผูผลิตตอง
ประเมินผลบทเรียนจากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน  เจตคติตอบทเรียน  และผลการใชบทเรียนของ      
ผูเรียน   
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4.  การผลิตและเผยแพรมัลติมีเดีย (Multimedia Distribution)  เร่ิมจากการที่
รวบรวมทุกอยางบนฮารดดิสกเรียบรอยแลวก็เลือกสื่อบันทึกและรูปแบบการบันทึกใหเหมาะกับ
เครื่องเลน  เชน  เปนพีซี   แมคอินทอช  เน็ตเวิรค  ซีดีไอ  จะบันทึกแบบฟอรแมทเอ็กซเอ  ไอโอเอส 
9660  เอชเอฟเอส  ซีดีออดิโอ  แบบใด  แลวทดสอบบนสื่อบันทึกที่ตองการเผยแพรอีกครั้งหนึ่ง   
 
  อาจกลาวไดวา  การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพและสามารถใช
ในการเรียนการสอนใหประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงคตองไดรับการออกแบบและตรวจสอบ
ประสิทธิภาพในทุกๆ ดาน  เพื่อความถูกตองในเนื้อหาที่ตองการสอนหรือทักษะที่ตองการใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูครอบคลุมเนื้อหาและทักษะ  จึงตองอาศัยผูเชี่ยวชาญดานตางๆ  ไดแก 
  1.  ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา  หมายถึง บุคคลที่มีความรูความ
สามารถและประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร  การพัฒนาหลักสูตรรวมถึงการกําหนด
เปาหมายและทิศทางของหลักสูตร  วัตถุประสงค  ระดับการเรียนรูของผูเรียน  ขอบขายเนื้อหา   
กิจกรรมการเรียนการสอน  ขอบขายรายละเอียด  คําอธิบายของเนื้อหาวิชา  ตลอดจนวิธีการวัด
และประเมินผลของหลักสูตร  บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่มีความสามารถในการใหคําแนะนําไดเปน
อยางดี (Resource Person) 

2.  ผูเชี่ยวชาญดานการสอน  หมายถึง  บุคคลที่ทําหนาที่ในการเสนอเนื้อหา   
วิชาใดวิชาหนึ่ง  เปนผูมีความรูประสบการณและมีความสําเร็จในการสอนเปนอยางดี  สามารถจัด
ลําดับเนื้อหาตามความยากงาย  ความสัมพันธที่ตอเนื่องของเนื้อหา  เทคนิคตางๆ ในการนําเสนอ
เนื้อหาและวิธีการวัดและประเมินผล 

3.  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน  หมายถึง  ผูที่ทําหนาที่ออกแบบและให
คําแนะนําปรึกษาดานการวางแผนการออกแบบการเรียน  การจัดวางรูปแบบหนาจอหรือเฟรม
ตางๆ  การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร  เสนรูปทรง  กราฟก  แผนภาพ  รูปภาพ  สี  แสง  เสียง  
การจัดทํารายงานและสื่อการสอนอื่นๆ จะชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจมากขึ้น 
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3.  การควบคุมบทเรียน 
 

3.1  ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการควบคุมบทเรียน 
 
  วิธีการนําเสนอเนื้อหาในสื่อการเรียนการสอนนับวาเปนสิ่งที่มีความสําคัญ    
อยางยิ่ง  จําเปนจะตองนําเสนอใหสอดคลองกับธรรมชาติของสื่อและเอื้อตอการรับรูและ   
กระบวนการทางปญญา (Cognitive Process) ของผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียนที่กําหนด
ไว  ถึงแมวาการรับรูและกระบวนการทางปญญาเปนกระบวนการทางธรรมชาติของมนุษย  แต
ความสามารถ  ความพรอมและประสบการณของผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกัน  การ       
ออกแบบสื่อการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับผูเรียนจงึเปนสิ่งสําคัญ  ส่ือการเรียนการสอนที่มี  
ประสิทธิภาพควรเอื้อใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนไดเปนอยางดี  กอใหเกิด       
คุณภาพในการเรียนรู ทําใหผูเรียนมีความกระฉับกระเฉง  บทเรียนมีความยืดหยุน  และตอบสนอง
ความตองการของผูเรียน (วชิราพร  อัจฉริยโกศล, 2543)  ดังนั้น  จึงจําเปนตองประยุกตทฤษฎีทาง
จิตวิทยามาใชในการออกแบบสื่อการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับผูเรียนใหมากที่สุด  การ     
ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดนั้น   
จําเปนจะตองอาศัยทฤษฎีทางจิตวิทยาที่เกี่ยวกับแรงจูงใจบนพื้นฐานของกระบวนการคิดซึ่งมีสวน
ชวยใหผูเรียนสามารถแสดงพฤติกรรมตามจุดมุงหมายได  โดยเนนความสัมพันธระหวาง         
พฤติกรรมและความรูความเขาใจ  ทฤษฎีปญญานิยมที่สงผลตอพฤติกรรมการเรียนการสอนของ  
ผูเรียน  มีดังนี้ 
 

3.1.1  ทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) 
 

แรงจูงใจ  หมายถึง  การกระตุนหรือลอใหเกิดพฤติกรรมการเรียนรูดวยสิ่งเรา    
ส่ิงใดสิ่งหนึ่ง  การกระตุนแรงจูงใจของผูเรียนใหสนใจตอการเรียนมีความสําคัญตอการเรียนรูเปน
อยางยิ่ง  วิธีการสอนที่จะกระตุนแรงจูงใจของผูเรียนจะตองเพิ่มโอกาสใหผูเรียนไดเขาไปมีสวนรวม
ในกระบวนการเรียนรู  เปดโอกาสใหผูเรียนไดควบคุม  ออกแบบ  และรวมทํากิจกรรมการเรียน  
สามารถสรางความตั้งใจ (attention) และแรงจูงใจ (motivation) ใหกับผูเรียนได  ทั้งนี้เพราะ  
ความตั้งใจและแรงจูงใจเปนองคประกอบทางจิตวิทยาที่จําเปนในการสรางความตั้งใจแกผูเรียน 
(สุมานิน  รุงเรืองธรรม, 2526)  ผูเรียนที่มีความตั้งใจมกัประสบความสําเร็จในการเรียนรูมากกวา 
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ผูเรียนที่ขาดความสนใจ  ขาดความตั้งใจ  การสงเสริมแรงจูงใจในการเรียนรูจึงมีความจําเปนตอ
การเรียนรูเปนอยางยิ่ง  

 
แรงจูงใจในการแสดงพฤติกรรม (กมลรัตน  หลาสุวงษ, 2528) แบงออกเปน       

2 ประเภท คือ   
  1.  แรงจูงใจภายใน (Instrinsic Motive)  หมายถึง  การที่ผูเรียนมองเห็นคุณคาที่
จะแสดงพฤติกรรมดวยความเต็มใจ  ถาผูเรียนเกิดแรงจูงใจประเภทนี้จะทําใหเกิดการเรียนรูไดดี  
ที่สุด  ดังนั้นครูควรพยายามสรางแรงจูงใจประเภทนี้ใหเกิดขึ้นมากที่สุด  ไดแก  ความอยากเรียน
เพราะตองการเปนผูมีความรู 
  2. แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motive)  หมายถึง  การที่ผูเรียนแสดงพฤติกรรม
เพราะตองการสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่นํามาเราภายนอก  เชน  รางวัล  เกรด  เปนตน 
  แรงจูงใจภายในมีคุณคาดีกวาแรงจูงใจภายนอก  แตแรงจูงใจภายในปลูกฝงให
เกิดแกผูเรียนไดยากกวา  ดังนั้นในการใชแรงจูงใจกับผูเรียนมักใชแรงจูงใจภายนอกกอนแลวจึง
สรางใหเกิดแรงจูงใจภายในทีหลัง  แรงจูงใจจะแฝงอยูในตัวผูเรียนจนกวาจะถูกกระตุนจากตัว     
ชี้แนะในสภาพแวดลอมทําใหเกิดความคาดหวังขึ้น  ผูเรียนจึงประเมินพฤติกรรมของเขากับ     
มาตรฐานความดีเลิศ  และผลการกระทําของเขาจะออกมาวาเขาประสบความสําเร็จหรือลมเหลว  
ความตองการที่จะประสบความสําเร็จไมไดข้ึนอยูกับสภาพแวดลอม  แตจะเกิดขึ้นเมื่อผลของ    
การแสดงพฤติกรรมถูกนําไปเปรียบเทียบกับมาตรฐานและไปกระตุนแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ใหปรากฏ
ออกมา (Atkinson, 1991) 
 

 McClelland (1953) ไดกลาวถึงความหมายของแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์วา  เปนความ
ปรารถนาที่จะกระทําบางสิ่งบางอยางใหประสบความสําเร็จดวยมาตรฐานอันดีเลิศ (Standard of 
Excellence)  และเหนือกวาบุคคลอื่น  พยายามตอสูกับอุปสรรคตางๆ มีความสบายใจเมื่อประสบ
ผลสําเร็จและมีความวิตกเมื่อพบกับความลมเหลว  แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์เปนองคประกอบที่ผลักดัน
ใหบุคคลตองการอยูในตําแหนงที่สูงขึ้น  มีความรับผิดชอบมากขึ้นและตองการความสําเร็จสูงขึ้น 
  Atkinson (1991)  ไดใหความหมายของแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์วา  หมายถึง        
แนวโนมที่บุคคลจะมุงเขาสูงาน  โดยเปนการทํางานที่มุงหวังความสําเร็จ  ซึ่งแนวโนมนี้เกิดจากผล
ของการขัดแยงกันระหวางการคาดหวังในความสําเร็จกับการกลัวความลมเหลว 
  กรมวิชาการ (2539) ไดใหความหมายของแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์วา  เปนความ
ปรารถนาของบุคคลที่จะทํากิจกรรมตางๆ ใหดีและประสบความสําเร็จ 
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  Paris, Olson and Stevenson (1983) ใหความหมายของแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ตอ
วิชาวิทยาศาสตรวา  เปนความปรารถนาที่จะเรียนวิชาวิทยาศาสตรใหไดผลสัมฤทธิ์สําเร็จลุลวงไป
ดวยดี  พยายามพากเพียรใหระดับคะแนนเฉลี่ยวิชาวิทยาศาสตรสูงขึ้น  มีความดีใจเมื่อประสบ
ความสําเร็จและมีความวิตกกังวลเมื่อประสบความไมสําเร็จ 
 
  องคประกอบของแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ที่มีความสําคัญตอความสําเร็จในการเรียน
ของผูเรียน  ไดแก 
  1.  ความคาดหวัง (Expectation)  หมายถึง  การคาดลวงหนาถึงผลการกระทํา
ของผูเรียน  ผูเรียนที่มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์จะคาดหวังลวงหนาถึงความสําเร็จของงานที่ตนกระทํา  
ซึ่ง Hurlock (1974)  ไดแบงความคาดหวังออกเปน 3 ประเภท  คือ 

1.1  ความคาดหวังในทางบวก (positive) กับทางลบ (negative)         
ความคาดหวังชนิดนี้มุงไปที่ความสําเร็จ  ถาผลเปนไปในทางบวกผูเรียนจะพอใจคิดวาตนเอง
ประสบความสําเร็จ  จึงคิดวาจะปรับปรุงสถานภาพในปจจุบันใหดีข้ึน  แตถาความคาดหวังเปนไป
ในทางลบผูเรียนจะมุงรักษาสถานภาพปจจุบันเทานั้น  ผูเรียนสวนมากมีความคาดหวังในทางบวก
เพราะทําใหเกิดความพอใจมากกวา  และยังรูสึกวาตนเองมีความสําคัญเนื่องมาจากความสําเร็จ
ของตน 

1.2  ความคาดหวังในทันทีทันใด (immediate) กับหางไกล (remote)   
ความคาดหวังในทันทีทันใดและความคาดหวังที่หางไกลสวนใหญเกิดจากความประสงคของ       
ผูเรียนในชั่วขณะ  เกิดจากการประสบความสําเร็จหลังจากลมเหลวในอดีตที่ผานมา  และเกิดจาก
ความกดดันในสังคมที่มีตอผูเรียนนั้นในขณะที่กําลังสรางความคาดหวัง  รวมทั้งความสนใจ     
เจตคติ  ความกดดันทางวัฒนธรรมและความสําเร็จ 

1.3  ความคาดหวังที่เปนจริง (realistic) กับไมเปนจริง (unrealistic)     
ความคาดหวังที่เปนจริงจะพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ในจุดมุงหมายที่วางไวสําหรับตนเอง  แตใน
บางครั้งความคาดหวังอาจไมเปนจริงเพราะผูเรียนมีปริมาณของความคาดหวังมากกวาความ
สามารถที่เปนจริงของตนเอง  หรือบางครั้งอาจเกิดจากจินตนาการที่ไมสามารถควบคุมได  จากสื่อ  
จากความเชื่อและการปลอยปละละเลย  เนื่องจากไมมีประสบการณ 
  นอกจากนี้บุคลิกภาพ (personality) มีอิทธิพลตอการตั้งความคาดหวังเชนกัน  
โดยผูเรียนที่มีความมั่นในในตนเองจะตั้งความคาดหวังสอดคลองกับความจริง  ในทางตรงกันขาม
ผูเรียนที่ไมมีความมั่นใจในตนเองมักคนหาจุดมุงหมายโดยไมคํานึงถึงความสามารถของตนเอง  
และไมเคยพอใจถึงแมวาจะมาถึงจุดสูงสุดแลวก็ตาม  และผูเรียนที่มีความวิตกกังวลต่ํามีแนวโนม
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ที่จะตั้งความหวังสูง  เนื่องจากจะคิดถึงความสําเร็จมากกวาความลมเหลว  ซึ่งอาจทําให          
การตั้งความหวังไมสอดคลองกับความเปนจริง  สวนผูเรียนที่มีความวิตกกังวลสูงมักตอกย้ําอยูกับ
ความลมเหลวในอดีตทําใหมองอนาคตในแงดีนอยกวาที่ควรจะเปน  พรรณี  ช. เจนจิต (2536) ได
เสนอแนะวิธีการสรางบรรยากาศในการเรียนการสอนเพื่อสนับสนุนใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่ดีตอ
ตนเองและเกิดความคาดหวังไว  คือ  ทาทายความสามารถของผูเรียน  กระตุนใหกําลังใจ  มี 
ความอิสระ  ใหโอกาสในการเลือกและตัดสินใจกระทําสิ่งตางๆ  สนับสนุนใหเกิดการยอมรับนับถือ
ตนเองและใหการยอมรับและใหความชวยเหลือผูอ่ืน   
  2.  สิ่งลอใจ (Incentive)  เปนความพึงพอใจที่ไดรับจากการทํางาน  เชน  งานที่
ตนสนใจ  งานที่ตนถนัด  มีผลตอบแทนสูง  ถามีสิ่งลอใจเปนที่พอใจของผูเรียนก็จะทําใหแรงจูงใจ
ใฝสัมฤทธิ์สูงดวย 
  3.  ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity)  เปนความพึงพอใจในการที่ผูเรียนทํางาน
ที่หวังเพียงความพอใจกับการกระทํานั้นๆ  โดยไมคํานึงถงึความสําเร็จและกลัวความลมเหลว 
  4.  การตื่นตัว (Arousal)  หมายถึง  ระดับการตื่นเตนของรางกาย  ไดแก  ความ
กระตือรือรน  ความรับผิดชอบ  การตื่นเตน  และความระแวดระวัง  การตื่นตัวระดับสูงคือความ
กระวนกระวายทําใหเกิดการเรียนรูดีที่สุด  
  5.  การลงโทษ (Punishment)  ในบางครั้งจําเปนตองใชการลงโทษ  โดยไมใหได
รับส่ิงเราหรือรางวัลนั้นๆ  จนกวาผูเรียนจะแสดงพฤติกรรมที่ตองการ    
 
  การสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ที่มีผลตอการเรียนรูและพฤติกรรมของผูเรียนจึงเปน
องคประกอบสําคัญในกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งครูสามารถกระตุนใหผูเรียนพัฒนาแรงจูงใจ  
ใฝสัมฤทธิ์ใหสูงขึ้นไดดังนี้ 
  1.  ควบคุมความยากงายของงาน  เชน  ลดระดับความยากของงานเพื่อใหผูเรียน
ลดความกลัวความลมเหลว 
  2.  เปดโอกาสใหผูเรียนแกไขขอผิดพลาดและปรับคะแนนได 
  3.  ใหโอกาสผูเรียนเลือกงานในระดับความยากที่ผูเรียนพอใจ  และเสริมแรง  
การเลือกงานระดับยากปานกลาง 
  4.  การทดสอบบอยครั้ง  คะแนนจะเปนสิ่งจูงใจใหผูเรียนเกิดความสนใจใน    
การเรียนอยางตอเนื่องและสม่ําเสมอ 
  5.  การคนควาหาความรูดวยตนเอง  ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในหัวขอที่     
ตนตองคนควา หัวขอที่ใหไมควรยากจนเกินไป  เพราะจะเปนผลเสียเนื่องจากความเบื่อหนาย 
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  6.  วิธีการที่แปลกและใหม  การใหผูเรียนรวมกันวางแผนการเรียน  คิดหา        
กิจกรรมตางๆ ซึ่งแปลกไปกวาที่เคยทํา  เราความสนใจในสิ่งที่ผูเรียนคาดไมถึงชวยใหผูเรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น 
  7.  ตั้งรางวัลสําหรับงานที่มอบหมายเพื่อยั่วยุใหผูเรียนพยายามมากยิ่งขึ้น 
  8.  ยกตัวอยางประกอบการเรียนการสอนในประสบการณงายๆ ที่ผูเรียนคุนเคย  
เพื่อใหเกิดการเรียนรูไดงายและรวดเร็ว 
  9.  เชื่อมโยงบทเรียนเกากับบทเรียนใหม  หรือโยงบทเรียนใหมกับส่ิงที่ผูเรียนเคย
ประสบมากอนเพื่อเปนพื้นฐานในการเรียนตอไป 
  10.  ลดสถานการณที่ทําใหผูเรียนไมพึงปรารถนาหรือนาเบื่อ เพราะจะเปน
อุปสรรคในการเรียนรูของผูเรียน   
 
   ผูมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูงตามแนวคิดของ McClelland (1953) จะเปนผูที่มี  
ความกลาเสี่ยง (Modernate risk taking)  ตัดสินใจเด็ดเดี่ยวในการทํางานที่ใชความสามารถและ
มีความพอใจที่จะเลือกทํางานที่ยากเนื่องจากมีความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเอง  มี   
ความกระตือรือรน (Energetic) หรือมีการกระทําที่แปลกใหม  ทําใหตนเองมีความรูสึกวาประสบ
ความสําเร็จ  มีความมานะพากเพียรตอส่ิงที่ทาทายความสามารถ  มีความรับผิดชอบในตนเอง 
(Individual responsibility)  เพื่อใหการทํางานประสบความสําเร็จโดยไมหวังใหผูอ่ืนยกยอง  มี
ความรูเกี่ยวกับผลของการตัดสินใจดวยตนเอง (Knowledge of result of decision)  ซึ่งเปน    
การคาดคะเนผลที่จะเกิดขึ้นและพยายามที่จะทําสิ่งตางๆ ใหดีขึ้นกวาเดิม  และมีความสามารถใน
การคาดผลลวงหนา (Anticipation of future possibility)  มีแผนระยะยาวเพื่อดําเนินการอยางมี
เปาหมายและบรรลุวัตถุประสงคตามที่ตองการ  ดังนั้น  พฤติกรรมของผูเรียนที่แสวงหา         
ความสําเร็จนี้จึงเปนผูเรียนที่ตระหนักถึงความสามารถและคุณคาของตนเอง  เปนผลใหเกิด  
ความคาดหวังถึงความเปนไปไดที่จะประสบความสําเร็จในการเรียน  ตรงกันขามกับผูที่มีแรงจูงใจ
ใฝสัมฤทธิ์ต่ําที่มักจะมีพฤติกรรมหลีกเลี่ยงความลมเหลวเพื่อปกปองความนับถือตนเองเอาไว  
 

3.1.2  ทฤษฎีการอางเหตุ (Attribution theory) 
 
  ทฤษฎีการอางเหตุเปนทฤษฎีที่อธิบายถึงการตีความเหตุการณตางๆ และอางเหตุ
ใหกับเหตุการณนั้นๆ ของบุคคล  โดยเนนที่บุคคลพยายามหาเหตุผลมาอธิบายความสําเร็จและ
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ความลมเหลวของตน  ซึ่งคําอธิบายนี้มีผลกระทบตอแรงจูงใจในการทํางานและพฤติกรรมของ
บุคคลนั้นตอไป (Weiner, 1984)   
  การอางเหตุเมื่อผูเรียนประสบความสําเร็จหรือประสบความลมเหลวมีความ
สัมพันธกับความคาดหวังที่จะทํางานใหสําเร็จหรือไมสําเร็จในอนาคต  รวมถึงดานการรับรู  
อารมณ  และความรูสึก  ขึ้นอยูกับคุณสมบัติของสาเหตุ 3 มิติ  คือ 
  1.  ตําแหนงของสาเหตุ (Locus of Causality)  ไดแก  สาเหตุเนื่องมาจากภายใน
ตัวบุคคล (internal causes) หรือสาเหตุเนื่องมาจากนอกตัวบุคคล (external causes) 
  2.  เสถียรภาพของสาเหตุ (Stability of Causality) ไดแก  เปนสิ่งที่เปลี่ยนแปลง
ไมได (stable) หรือเปลี่ยนแปลงได (unstable)  
  3.  การควบคุมไดของสาเหตุ (Controllability of Causality)  ไดแก  เปนสิ่งที่ 
ควบคุมได (controllable) หรือเปนสิ่งที่ควบคุมไมได (uncontrollable)   
  ผูเรียนที่อางเหตุของความสําเร็จในการเรียนของตนไปที่สาเหตุภายในและ     
ควบคุมไดมักเชื่อวาการไดคะแนนสูงเปนเพราะตนไดใชความพยายาม  สวนผูเรียนที่อางเหตุของ
ความสําเร็จไปยังสาเหตุที่เปลี่ยนแปลงไดและเปนเหตุภายนอกมักเชื่อวาตนโชคดีหรือเปนเพราะ  
ผูอ่ืนชวยเหลือ  ในทํานองเดียวกันการอางเหตุของความลมเหลวไปยังสาเหตุภายในและเปนสิ่งที่
ควบคุมไดมักเชื่อวาความลมเหลวเกิดจากความพยายาม  หากอางเหตุของความลมเหลวไปที่
สาเหตุที่เปลี่ยนแปลงไดและเปนเหตุภายนอกจะเชื่อวาตนโชครายหรือไมมีใครชวยเหลือ  Sezfert 
(1991) ไดสรุปการอางเหตุของความสําเร็จและความลมเหลวดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1  สาเหตุของความสําเร็จและความลมเหลว 

สาเหตุภายใน สาเหตุภายนอก  
 เปลี่ยนแปลง 

ไมได 
เปลี่ยนแปลงได เปลี่ยนแปลง 

ไมได 
เปลี่ยนแปลงได 

ควบคุมไมได 
 
ควบคุมได 

ความสามารถ 
 

ความพยายาม 

อารมณไมดี 
 

ความพยายาม
เกินกวาปกติ 

ความยาก 
 

ความลําเอียง
ของครู 

โชค 
 

ความชวยเหลือ
จากผูอ่ืน 

 
  ผูเรียนที่อธิบายความสําเร็จดวยสาเหตุภายในและควบคุมไดและผูเรียนที่อธิบาย
ความลมเหลวดวยสาเหตุภายนอกและควบคุมไมไดจะมีแรงจูงใจในการเรียนมากที่สุด  เนื่องจาก
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ผูเรียนที่อธิบายความสําเร็จดวยสาเหตุภายในและควบคุมไดจะอธิบายวา  สาเหตุที่ไดคะแนนสูง
ในการเรียนเปนเพราะทองหนังสือสม่ําเสมอ  และผูเรียนที่อธิบายความลมเหลวดวยสาเหตุ     
ภายนอกและควบคุมไมไดจะอธิบายวา  สาเหตุที่ไดคะแนนต่ําเพราะขอสอบยากเกินไป  แตจะไม
ยอมรับวาไมฉลาด  สวนผูเรียนที่เรียนไมดีมักอางสาเหตุของความสําเร็จหรือความลมเหลวไปยัง
สาเหตุที่ตนเองควบคุมไมได  เชน  ความสามารถหรือโชค  ผูเรียนกลุมนี้มักอธิบายวาไดคะแนนต่ํา
เพราะหัวไมดี  หากไดคะแนนดีจะอธิบายวาไดคะแนนสูงเพราะโชค  ผูเรียนกลุมนี้มักคิดวาไมวา
จะพยายามเทาใดก็ไมทําใหอะไรดีข้ึน  การจูงใจผูเรียนกลุมนี้จึงตองใชความระมัดระวังสูงเพราะ
การอางเหตุของความสําเร็จและความลมเหลวนี้มีอิทธิพลตอการตั้งความหวังและแรงจูงใจ        
ใฝสัมฤทธิ์ของผูเรียน  ครูจึงมีหนาที่ที่จะชวยใหผูเรียนอางเหตุไดตามสภาพที่เปนจริง 
 
  การอางเหตุของความสําเร็จหรือความลมเหลวอาจผิดพลาดไดเนื่องจากอคติของ
ผูเรียนและครู  ผูเรียนที่ไมประสบความสาํเร็จ  เชน  ทําคะแนนสอบไดต่ําอาจมีความโนมเอียงที่ไม
โทษตนเอง  การอางเหตุจึงอางจากตําแหนงภายนอก  เชน  ครูสอนไมดีหรือขอสอบยากเกินไป  
เปนตน  สวนครูก็อาจจะมีอคติในการอางเหตุเพราะไมมีขอมูลเพียงพอ  เชน  อางเหตุของการทํา
คะแนนต่ําของผูเรียนวาเปนเพราะผูเรียนขี้เกียจ  ไมอานหนังสือ  หรือหัวไมดี  ซึ่งอาจไมใชสาเหตุที่
แทจริง  เนื่องจากการอางเหตุของความสําเร็จหรือความลมเหลวที่มาจากภายใน  มีความคงตัว
และควบคุมไมได  เชน  ความสามารถ  จะทําใหผูเรียนไมมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ในการเรียน  ครูจึง
ควรระวังที่จะไมอางเหตุความสามารถหากไมสามารถพิสูจนไดวาเปนสาเหตุที่แทจริงของความ 
ลมเหลวในการเรียนของผูเรียน   
 

3.1.3  ทฤษฎีการรับรูความสามารถของตนเอง (Self-efficacy theory) 
 
  การรับรูความสามารถของตนเอง  หมายถึง  การที่บุคคลตัดสินเกี่ยวกับความ
สามารถของตนเองวาสามารถที่จะแสดงพฤติกรรมในสถานการณที่เฉพาะเจาะจงไดหรือไม  ซึ่งใน
บางครั้งอาจมีความคลุมเครือ  ไมชัดเจน  มคีวามแปลกใหม  ไมสามารถที่จะทํานายสิ่งที่จะเกิดขึ้น
ได  และสภาพการณเหลานี้มักจะทําใหบุคคลเกิดความเครียดได (Bandura, 1986)  การรับรู
ความสามารถของตนเองของผูเรียนเปนการตัดสินวาผูเรียนจะใชความพยายามในการกระทํามาก
นอยเพียงใด  อดทนตอการเผชิญกับอุปสรรคหรือประสบการณที่ไมพึงพอใจไดนานเทาไร  ถา
แสดงพฤติกรรมนั้นแลวไดรับผลที่เกิดขึ้นจากการกระทําสูง  ผูเรียนก็มีแนวโนมที่จะใชความ
พยายามในการแสดงพฤติกรรมนั้นสูงดวย  ในทางตรงกันขาม  ผูเรียนที่รับรูวาตนเองมีความ
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สามารถต่ําและคาดคะเนวาเมื่อตนแสดงพฤติกรรมนั้นแลวจะไดรับผลจากการกระทําต่ําก็จะมี
แนวโนมไมกระทําพฤติกรรมนั้นอีก  ซึ่งกระบวนการรับรูความสามารถของตนเอง (Self-efficacy 
activated process) มีผลตอกระบวนการ 4 ชนิด  ไดแก 
  1.  กระบวนการทางปญญา (Cognitive Theory)  การรับรูความสามารถของ   
ตนเองจะมีผลตอกระบวนการทางปญญาหลายรูปแบบ  ในการศึกษาบทเรียนดวยตนเองผูเรียน
สวนมากมีจุดมุงหมายซึ่งคิดไวลวงหนา  การตั้งเปาหมายของผูเรียนจะไดรับอิทธิพลจาก          
การประเมินความสามารถของตนเอง  ผูเรียนที่มีการรับรูความสามารถต่ํา  และรูปแบบพฤติกรรม
สวนใหญมักริเร่ิมจากรูปแบบการคิดเปนการคิดสรางสภาพการณลวงหนาและยอนทบทวน         
ผูเรียนที่มีการรับรูความสามารถสูงจะสรางภาพแหงความสําเร็จ  สวนผูเรียนที่สงสัยในความ
สามารถของตนเองจะสรางภาพความลมเหลวไวลวงหนา  กระบวนการคิดจึงทําใหผูเรียนสามารถ
ทํานายเหตุการณและพัฒนาแนวทางที่จะควบคุมส่ิงที่จะมีผลตอการดํารงชีวิตของตนเองได  เมื่อ
ตองเผชิญกับสภาพการณที่มีความกดดัน  มีอุปสรรคหรือลมเหลว  ผูเรียนที่มีการรับรูความ
สามารถของตนเองต่ําจะมีความคิดวิเคราะหที่เอาแนนอนอะไรไมได  เกิดความพึงพอใจตนเองใน
ระดับตํ่าและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดอยลง  ในทางตรงกันขามผูเรียนที่มีการรับรูความสามารถ
สูงจะตั้งเปาหมายที่ทาทายและใชการวิเคราะหที่ดีในการที่จะบรรลุผลสําเร็จ 
  2.  กระบวนการจูงใจ (Motivational process)  การรับรูความสามารถของตนเอง
มีบทบาทสําคัญในการจูงใจตนเอง  การจูงใจสวนใหญอยูในรูปของกระบวนการคิด  ผูเรียนจะมี
การจูงใจตนเองและชี้แนะการกระทําของตนเองโดยการคิดลวงหนา  มีความเชื่อวาตนเองสามารถ
ทําอะไรไดและมีความคาดหวังถึงผลของการกระทํา  ผูเรียนจะตั้งเปาหมายและวางแผน          
การกระทําของตนเอง  
  3.  กระบวนการทางความรูสึกและอารมณ (Affective process)  การรับรูความ
สามารถของตนจะมีผลตอความเครียดและความกดดันเมื่อผูเรียนเผชิญกับสภาพการณที่ลําบากมี
อุปสรรคและมีผลตอระดับแรงจูงใจ  ผูเรียนที่เชื่อในความสามารถของตนเองจะสามารถควบคุม
ความเครียดที่จะทําใหเกิดความวิตกกังวลได  แตคนที่เชื่อวาไมมีความสามารถจะมีความวิตก
กังวลสูงมองวาสภาพแวดลอมที่เขาอยูเต็มไปดวยอันตรายและมีความวิตกกังวลกับส่ิงตางๆ ที่จะ
เกิดขึ้น  ความวิตกกังวลไมเพียงแตไดรับอิทธิพลจากการรับรูความสามารถที่จะกระทําพฤติกรรม  
แตยังไดรับอิทธิพลจากการรับรูความสามารถดานการควบคุมความคิดอันกอใหเกิดความเครียด
และความกดดัน   
  4.  กระบวนการเลือก (Selection process)  การรับรูความสามารถของตนเองจะ
มีผลตอการเลือกกระทําพฤติกรรมโดยผูเรียนจะเลือกกระทําในสถานการณที่เขาเชื่อวาเขาทําได
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และหลีกเลี่ยงสถานการณหรือกิจกรรมที่ผูเรียนเชื่อวาเกินความสามารถของตนเองที่จะทําได       
ผูเรียนที่มีการรับรูความสามารถของตนเองสูงจะเลือกงานที่มีลักษณะทาทาย  สวนบุคคลที่มี     
การรับรูความสามารถของตนเองต่ําจะทอถอย  หลีกเลี่ยงงานที่เปนการเปดโอกาสในการพัฒนา
ศักยภาพของตนเอง 
 
  การรับรูความสามารถของตนเองของผูเรียนมีผลตอผูเรียนในดานตางๆ หลาย
ดาน (ฐิติพัฒน  สงบกาย, 2533)  คือ   
  1.  ความสามารถเลือกกระทําพฤติกรรม  ผูเรียนที่มีความเชื่อมั่นเกี่ยวกับ    
ความสามารถของตนเองสูงจะเลือกทํางานที่ทาทาย  มีแรงจูงใจในการพัฒนาความสามารถของ
ตนเองใหกาวหนามากยิ่งขึ้น   สวนผูเรียนที่มีความเชื่อมั่นเกี่ยวกับความสามารถของตนเองต่ํามัก
จะหลีกเลี่ยงงาน  ทอถอย  ขาดความมั่นใจในตนเอง   
  2.  การใชความพยายามและความมุมานะในการทํางาน  ผูเรียนที่รับรูวาตนเองมี
ความสามารถสูงจะมีความกระตือรือรนและใชความพยายาม  ความมุมานะ  ความสามารถใน
การทํางานอยางเต็มที่ตลอดเวลาและนานกวาผูเรียนที่รับรูความสามารถของตนเองต่ํา 
  3.  การคิดและปฏิกิริยาทางอารมณ  การตัดสินความสามารถของตนเองจะมี
อิทธิพลตอกระบวนการคิดและปฏิกิริยาทางอารมณในระหวางที่กระทําพฤติกรรม  และมีผลตอ
การคาดคะเนการจัดสภาพแวดลอมที่อยูรอบตัวในอนาคต  ผูเรียนที่มีการรับรูความสามารถสูงจะ
กระตุนตัวเองใหมีความพยายามมากขึ้นเมื่อประสบปญหา 
  4.  การยอมรับผลที่เกิดจากพฤติกรรม  ผูเรียนที่เชื่อในความสามารถของตนเอง
จะยอมรับผลตางๆ ที่เกิดจากการกระทําของตน  ถึงแมจะลมเหลวในบางครั้งก็จะไมทอถอยและให
เหตุผลของความลมเหลวได  ซึ่งเปนสิ่งที่ชวยสนับสนุนใหเกิดความสําเร็จตอไป 
  5.  การประสบความสําเร็จในประสบการณในอดีตทําใหมีความเชื่อมั่นวาจะ
ทํางานใหสําเร็จในครั้งตอไป   
  ดังนั้น  จึงอาจกลาวไดวาผูเรียนที่รับรูความสามารถของตนเองสูงจะสามารถ
แสดงพฤติกรรมดวยการกระทําและคําพูดที่เหมาะสม  คือ  กลาแสดงความสามารถของตนเอง  
สามารถแกปญหาดวยความสามารถของตนเอง  มีความเพียรพยายาม  มีเหตุผล  สามารถตัดสิน
ใจไดดวยตนเอง  มีความรับผิดชอบ  และสามารถปรับตัวเขากับส่ิงแวดลอมไดเปนอยางดี  ซึ่ง  
การสรางสิ่งแวดลอมทางการเรียนใหตอบสนองตอความตองการของผูเรียนเพื่อใหผูเรียนแสดง
พฤติกรรมที่เหมาะสมไดจําเปนตองอาศัยแรงจูงใจและเครื่องมือที่เหมาะสมกับลักษณะของผูเรียน 
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3.1.4  ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ (Information Processing Theory)   
 
  นักจิตวิทยากลุมปญญานิยม (Cognitivism) ใหความสนใจกับกระบวนการคิด
และการใหเหตุผลของผูเรียน  ตระหนักในความจําเปนที่จะศึกษาพฤติกรรมที่ไมสามารถมองเห็น
ไดโดยวิธีการทางวิทยาศาสตร  เนนการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางคุณลักษณะของผูเรียน  กระบวน
การคิด  ธรรมชาติของสื่อการเรียนการสอน  ตลอดจนธรรมชาติของเกณฑที่ใชในการประเมินผล  
โดยมีแนวคิดหลักเกี่ยวกับธรรมชาติของผูเรียนวา  ผูเรียนแสดงพฤติกรรมหรือ การเรียนรูจาก  
ความตองการของผูเรียนเอง  ผูเรียนเปนผูควบคมุส่ิงแวดลอม  ไมควรปลอยใหสิ่งแวดลอมมี    
อิทธิพลเหนือการแสดงพฤติกรรมทางการเรียนของผูเรียน  ในการเรียนรูส่ิงใดก็ตามผูเรียนสามารถ
ควบคุมอัตราความเร็วของการเรียนรูและขั้นตอนการเรียนรูได  และการเรียนรูเปนการเปลี่ยนแปลง
ความรูของผูเรียน  ทั้งทางดานปริมาณและคุณภาพ  ซึ่งหมายความวา  นอกจากผูเรียนจะเพิ่ม
จํานวนของเนื้อหาที่เรียนรู  ผูเรียนจะสามารถเรียบเรียงและรวบรวมความรูใหเปนระเบียบเพื่อจะ
เรียกใชในเวลาที่ตองการได  ซึ่งการเรียนรูของนักจิตวิทยากลุมนี้การประมวลสารสนเทศจึง    
หมายถึง  ผลของปฏิสัมพนัธระหวางสิ่งเราจากสิ่งแวดลอมที่เปนขอมูลที่ผูเรียนจะตองเรียนรู  โดย
ใหความสนใจในกระบวนการคิดของผูเรียนขณะเรียน  ขณะอานหนังสือ  หรือในขณะตอบคําถาม   
 
  Gagne’ (1985)  ไดทําการวิเคราะหปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นในการเรียนรูและความจํา  
พบวา  มีกระบวนการเรียนรูตางๆ เกิดขึ้นเปนขั้นตอน  ดังนี้ 
  1.  ระบบประสาทสวนกลางและความคาดหวังมีอิทธิพลตอการเรียนทั้งระบบ  
ความคาดหวังที่มีขึ้นกอนการเรียนจะมีผลตอการเรียนและความจํา  เปนสิ่งที่จะควบคุมการปฏิบัติ
งานและมีอิทธิพลตอการลงมือปฏิบัติ  ความคาดหวังจะเปนจริงเมื่อผูเรียนไดรับทราบผลของงาน
และไดรับการเสริมแรง  ซึ่งจะเปนสิ่งที่สนับสนุนใหเกิดผลสัมฤทธิ์ในสิ่งที่หวังไว  โดยเฉพาะระบบ
ประสาทจะมีอิทธิพลอยางยิ่งตอการรับรูและระบบความจํา 
  2.  การใสใจ (Attention)  และการเลือกรับรู (Selective Perception)  เปน
กระบวนการทําความเขาใจกับประสบการณและสิ่งเราตางๆ  การทําความเขาใจจะตองอาศัย
ความเอาใจใสและการรับรู  ผูเรียนจะสามารถจําแนกความแตกตางและความคลายคลึงของสิ่งเรา  
ซึ่งการจําแนกความแตกตางนี้เปนกระบวนการพื้นฐานในการเรียนรู  ผูเรียนจะเลือกรับและจัดเก็บ
ส่ิงเรา  (Receptors)  ไดแก  ระบบรับสัมผัส  ภาพติดตา  เสียงกองหู  การกระทํา  (ไสว  เลี่ยมแกว, 
2528)  ระบบรับส่ิงเราจะสงขอมูลผานไปยังระบบบันทึกการรับรู (Sensory Register) ซึ่งทําหนาที่
เลือก  ตีความหมายขอมูล  และรวบรวมจัดประเภทขอมูลแลวเก็บบันทึกไวในความจําระยะสั้น  
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 3.  ความจําระยะสั้น (Short-Term Memory หรือ STM)  เปนความจําหลังจากที่
ไดรับการตีความจึงเกิดการเรียนรูและจะอยูในความจําระยะสั้น  ผูเรียนใชความจําระยะสั้นสําหรับ
การทํางานชั่วคราว  เพื่อใชใหเปนประโยชนในขณะที่จําอยู  ซึ่งความจําระยะสั้นจะเก็บส่ิงที่ได
เรียนรูไวเพียง 1-2 วินาที  และจะเลือนหายไป (กมลรัตน  หลาสุวงษ, 2528)  ความจําระยะนี้เปน
กระบวนการตอเนื่องโดยมีการเขารหัสหรือเปนการแปลงขอมูลจากลักษณะหนึ่งไปแฝงไวในขอมูล
อีกลักษณะหนึ่ง  ซึ่งมีการเขารหัสเปนภาพ  เสียง  ความหมาย  การลืมในระบบนี้เกิดจากการถูก 
รบกวน  แตถามีเวลาทบทวนนานๆ ก็จะคงขอมูลหรือรอยความจําในระบบไวไดนาน  และทําให  
ขอมูลเขาไปเก็บในระบบคามจําระยะยาวไดมากขึ้น (ไสว  เลี่ยมแกว, 2528)   
    4.  การฝกซอม (Rehearsal)  ในการเรียนรูถาปราศจากการฝกซอม  ฝกหัด  และ
ทบทวน  ขอมูลที่อยูในระบบความจําระยะสั้นจะขาดหายไปหรือหมดไปอยางรวดเร็ว  จึงตองมี
การฝกซอมทบทวนหรือไดรับการกระตุนบอยๆ  ดังนั้นกระบวนการฝกซอมจึงเปนกระบวนการ
สัมพันธของขอมูลใหมกับความรูเดิม  เพื่อใหขอมูลไดมีการทํางานอยูตลอดเวลาเพื่อใหเกิด       
การจําได 
  5.  การเขารหัส (Encoding)  หมายถึง  การตีความหมาย  ถอดความ  หรือ  
แปลงรูปขอมูลที่อยูในความจําระยะสั้นใหอยูในรูปแบบตางๆ  เพื่อเขาไปเก็บไวในความจําระยะ
ยาว(Long-Term Memory หรือ STM)  สิ่งที่บันทึกไวในความจําระยะยาวคือ  ความหมายหรือ
ความเขาใจในสิ่งที่ผูเรียนรูสึก  ผูเรียนแตละคนอาจมีวิธีตีความหมายหรือถอดความตาม     
ประสบการณเดิมและความตองการของแตละบุคคลแตกตางกัน  ทําใหเกิดมีรายละเอียดเพิ่มข้ึน
หรือลดลง  และอาจมีลักษณะแตกตางจากสิ่งที่รับรูในตอนแรกหรือขอมูลเดิม  เชน  สรางรหัส-  
ภาพ  คํากลอน  อักษรยอ  เปนตน  ซึ่งขอมูลที่เก็บไวในความจําระยะยาวนั้นจะคงอยูในรอยความ
จํา (Memory Trace) ไมลบหายไป  การที่ขอมูลเลือนลางไปมีสวนทําใหการคนหาและการเรียก
กลับมาใชไมมีประสิทธิภาพ 
  6.  การคนหาและการนํากลับมาใช (Search and Retrieved)  สิ่งที่ผูเรียนเลือก
รับรูและจดจําไวจะถูกนํากลับมาใชอีก  การที่ผูเรียนสามารถนําสิ่งที่เรียนมาใชไดตองใช    
กระบวนการคนหาดวยการไดรับส่ิงบอกแนะหรือเครื่องชวยแนะจากภายนอก  หรือไดรับการบอก
เลาจากสิ่งแวดลอมและจากความจําของผูเรียน  ขอมูลที่เก็บไวในความจําจะสามารถนํากลับมา
ใชได  โดยเฉพาะถาเปนการจําอยางมีความหมายหรือมีสิ่งบอกแนะ  แตกอนที่จะยอนกลับมาสู
ความจําระยะสั้นเพื่อนํากลับไปใชนั้นตองมีการกลับเขาสูสภาพความจําปจจุบันเพื่อใหรูสึกตัวและ
พรอมที่จะตอบสนอง  เปนลักษณะของ Conscious Memory (Atkinson and Shiffrin, 1968)  แต
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ถาขอมูลเหลานั้นลดลงหรือเลือนหายไปตองมีการนํากลับมาทบทวน  ปรับปรุง  ซอมเสริม  จนเมื่อ
รูสึกวามีขอมูลเพียงพอแลวจึงสามารถตอบสนองได 
  7.  การแผขยาย (Generalization) และการถายโยงการเรียนรู (Transfer of 
Learning)  การถายโยงการเรียนรูไปสูสภาพการเรียนใหมไดดีเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับความรูที่เก็บไว  
การไดรับส่ิงบอกแนะและความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่เรียนรูมากอนหนานี้  แลวนํากลับมาใช
ได  
  8.  การปฏิบัติการตอบสนอง (Response Generation)  ขอมูลที่เก็บไวใน    
ความจําระยะยาวและขอมูลที่เหลือจากความจําระยะสั้นจะถูกถายทอดไปใชในการปฏิบัติการ
ตอบสนองของผูเรียน  ผูเรียนจะแสดงพฤติกรรมตามระบบปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเราซึ่งเปนผล
ที่สังเกต  วัด  หรือพิสูจนได   
  9.  การใหผลยอนกลับ (Feedback)  การเรียนรูจะสมบูรณเมื่อผูเรียนไดรับทราบ
ผลการปฏิบัติหรือการแสดงพฤติกรรมวาสําเร็จตามจุดมุงหมายที่วางไวหรือไม  หรือมีขอมูลที่จะ
สนับสนุนใหเห็นวาผูเรียนทําไดตามจุดมุงหมาย  คือ  สามารถแสดงพฤติกรรมนั้นออกมาและไดรับ
ทราบผลการกระทํา  การใหผลยอนกลับมีความสําคัญในแงของการแรงเสริม (Reinforcement)  
ซึ่งการไดรับทราบผลในทางบวกจะเปนการแรงเสริมใหความคาดหวังที่ตั้งไวตั้งแตเร่ิมตนเกิด         
ผลสัมฤทธิ์ 
 
  
    
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 8  รูปแบบการประมวลสารสนเทศ (Information Processing Model) 
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การควบคุมโดยระบบประสาท ความคาดหวัง 
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  การทําความเขาใจเกี่ยวกับการทํางานของระบบตางๆ ในการประมวลสารสนเทศ  
ทั้งดานความใสใจ  การใสรหัส  การเก็บสะสมขอมูล  ตลอดจนการนําขอมูลกลับมาใช  เปนการทํา
ความเขาใจความสําคัญของการคิด  ซึ่งเปนปจจัยพื้นฐานในกระบวนการเรียนการสอนที่มี    
ความสัมพันธกับการรับรูความสามารถของผูเรียนในแตละบุคคล  เนื่องจากผูเรียนเปนผูมีบทบาท
สําคัญในการควบคุมกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง  การรับรูความสามารถของตนเองจึงเปน      
ตัวตัดสินความสามารถในการทํานายพฤติกรรมของผูเรียนแตละคน  โดยการรับรูนี้มีผลตอ     
ความเชื่อมั่นในการเลือกการกระทํา  ความพยายาม  และความอดทนตอความยากลําบากใน   
การปฏิบัติภารกิจใหประสบความสําเร็จตามที่มุงหวังไว (Bandura, 1986)   
 

3.2  วิธีการควบคุมบทเรียน 
 

การควบคุมความกาวหนาของบทเรียนในกระบวนการเรียนจึงเปนองคประกอบที่
มีความสําคัญในการกําหนดความสําเร็จทางการเรียน (Wittroch, 1979)  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัย
ของ Fry (1977) ที่ศึกษาความสัมพันธระหวางการประสบความสําเร็จและความลมเหลวใน     
การควบคุมตนเองกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนอายุ 8-9 ขวบ  พบวา  เด็กที่ทําคะแนน
ไดสูงในการสอบจะสามารถควบคุมตนเองไดและควบคุมตนเองไดนานกวาเด็กที่ไดคะแนนสอบต่าํ 

Bellack and Schwartz (1976)  พบวา  ในการจัดโปรแกรมควบคุมตนเองนั้น  
บุคคลแตละคนมีระดับความสามารถที่จะหาวิธีการควบคุมตนเองไดแตกตางกัน  ซึ่งวิธีการเหลานี้
สามารถเรียนรูได  และบุคคลแตละคนมีความแตกตางกันในดานการเรียนรูสงผลใหระดับ          
การควบคุมตนเองของแตละบุคคลแตกตางกันไปตามสภาพแวดลอม  บุคลิกภาพ  และความ
สามารถทางสติปญญา  

สมคิด  ไชยยันบูรณ (2511)  ศึกษาเปรียบเทียบบุคลิกภาพของผูเรียนที่มีตอ    
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและต่ําในระดับชั้นมัธยมศกึษา
ปที่ 1  พบวา  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีบุคลิกภาพแตกตางจากนักเรียนที่มี         
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําอยางมีนัยสําคัญดานตางๆ  คือ  ดานความสามารถในการรับผิดชอบ
และดานความสามารถในการบังคับตนเอง    

ดังนั้น  การควบคุมบทเรียน  หมายถึง  การเรียนดวยตนเองจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่มีการควบคุมการนําเสนอเนื้อหา  ตัวอยาง  คําถาม  การทบทวนเนื้อหา  ขอความ
อธิบาย  หรือการกาวไปยังกรอบเนื้อหาตอไปที่มีความแตกตางกันตามความตองการของผูเรียน  
การควบคุมบทเรียนในปจจุบันมีอยู 3 รูปแบบ (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541)  คือ  การให
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โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Program Control)  การใหผูเรียนเปนผูควบคุม (Learner 
Control)  และการผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียนเปนผูควบคุม (Combination) 
 

3.2.1  การควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม (Program Control หรือ 
External Control)  
  

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่โปรแกรมเปนตัวกําหนดเนื้อหา  วิธีการเรียน          
เปาหมาย  วัตถุประสงค  เงื่อนไขในการเรียนใหกับผูเรียน  ในการที่จะใหผูเรียนผานแตละ         
จุดประสงคของเนื้อหา  โดยอัตราเร็วในการเรียนขึ้นอยูกับระยะเวลาที่กําหนดไวในบทเรียน 
(Alessi and Trollip, 1991; Belland, 1985)  โปรแกรมจะเปนผูตรวจสอบความถูกตองใน        
การกาวไปสูเนื้อหาใหมของผูเรียนเมื่อมีการตอบสนองตอแบบประเมินไดถูกตอง (Gizara, 1990)  
แตในกรณีที่ผูเรียนตอบแบบประเมินผิด  จะไดรับการบอกวาตอบผิดและใหกลับไปทบทวนเนื้อหา
ที่เกี่ยวของกับปญหานั้นทันที  หลังจากทบทวนแลวจึงถามปญหาเดิมอีกครั้งเพื่อใหผูเรียน      
ตอบปญหาและกาวไปสูเนื้อหาถัดไป (Mable and Howard, 1989)   

งานวิจัยของ Belland (1985) ทําการศึกษาเปรียบเทียบผลของการกําหนดอัตรา
ความกาวหนาโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากบทเรียน 4 ประเภท  คือ  การกําหนดอัตรา
ความกาวหนาโดยผูเรียน (Self Paced Program)  การกําหนดอัตราความกาวหนาโดยโปรแกรม 
(External Program)  การกําหนดอัตราความกาวหนาบวกเวลาในการคิด (External Pace plus 
Cognitive Processing Time)  และกลุมควบคุม (Control) ที่ใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน
เพียงอยางเดียว  พบวา  กลุมผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนที่กําหนดอัตราความกาวหนาโดยโปรแกรม
บวกเวลาในการคิดมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากที่สุด  รองลงมา  ไดแก  กลุมผูเรียนที่เรียนจาก 
บทเรียนที่กําหนดอัตราความกาวหนาโดยผูเรียนและโดยโปรแกรม  ตามลําดับ  และกลุมผูเรียนที่
เรียนจากบทเรียนที่กําหนดอัตราความกาวหนาบวกเวลาในการคิดใชเวลาในการเรียนนอยกวา
กลุมผูเรียนที่กําหนดอัตราความกาวหนาโดยโปรแกรมและโดยผูเรียนตามลําดับ  

กมลรัตน  ภาณุรัตน (2531) ทําการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางประเภทของ      
การกําหนดอัตราความกาวหนากับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง  สมการ  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
โดยกําหนดประเภทของอัตราความกาวหนาในบทเรียนเปน 2 ประเภทคือ  บทเรียนที่กําหนดอัตรา
ความกาวหนาโดยผูเรียน (Self-paced Program) และบทเรียนที่กําหนดอัตราความกาวหนาโดย
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โปรแกรม  พบวา  ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนกําหนดอัตราความกาวหนาโดยโปรแกรมให           
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนจากบทเรียนที่กําหนดอัตราความกาวหนาโดยผูเรียน 

Powell (1988)  ไดทําการศึกษาผลของการควบคุมขอมูลปอนกลับที่ถูกตองโดย
โปรแกรมและผูเรียนในการฟงคําศัพทภาษาสเปน  โดยแบงกลุมทดลองเปน 2 กลุม  คือ  กลุมที่
ควบคุมขอมูลปอนกลับโดยโปรแกรมที่จะไดขอมูลปอนกลับอัตโนมัติเมื่อตอบผิด  และกลุมที่    
ควบคุมขอมูลปอนกลับโดยผูเรียนที่มีทางเลือกในการยอมรับหรือปฏิเสธขอมูลปอนกลับเมื่อตอบ
ผิด  พบวา  ผูเรียนที่ถูกควบคุมการเรียนโดยโปรแกรมใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่ถูก
ควบคุมโดยผูเรียน  และกลุมที่ไดรับการกําหนดขอมูลปอนกลับโดยโปรแกรมมีเจตคติที่ดีตอการ
เรียนการสอนอีกดวย  เชนเดียวกับ Gropper (1964) ทําการศึกษาผลของการกําหนดความ     
กาวหนาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่ให
โปรแกรมควบคุมบทเรียน (Program Control)  และกลุมผูเรียนที่ไมกําหนดความกาวหนาที่แน
นอน (Fixed-paced method)  พบวา  การใหโปรแกรมควบคุมบทเรียนใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกวาการไมกําหนดความกาวหนา 

ญาณี  ฉันทศาสตรพงศ (2536) ศึกษาผลของปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการจัด
กลุมผูเรียนตามลักษณะบุคลิกภาพกับรูปแบบการกําหนดอัตราความกาวหนาในการเรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการเรียนรู  โดยแบงกลุมตัวอยางเปน 6 กลุม  คือ  กลุมตัวอยางที่มี
บุคลิกภาพแบบแสดงตัว  แบบเก็บตัว  และแบบผสม  เขารับการทดลองจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่กําหนดอัตราความกาวหนาโดยโปรแกรมและโดยผูเรียน  ผลการวิจัยพบวา  กลุม      
ตัวอยางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบการกําหนดอัตราความกาวหนาโดย
โปรแกรมมีผลการเรียนรูสูงกวากลุมตัวอยางที่กําหนดอัตราความกาวหนาโดยผูเรียน  แตลักษณะ
ของบุคลิกภาพที่แตกตางกันของกลุมตัวอยางไมมีผลตอการเรียนรูของผูเรียน 
 

3.2.2  การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน (Learner Control หรือ Internal 
Control)   

 
เปนการใหอิสระแกผูเรียนในการเลือกแนวทางในการเรียนจากบทเรียน  โดย      

ผูเรียนเปนผูกําหนดเปาหมาย  วัตถุประสงค  เงื่อนไขในการเรียน  ขั้นตอนและวิธีการเรียนดวย  
ตนเอง  อัตราเร็วในการเรียนขึ้นอยูกับความสนใจและความสามารถของผูเรียน  โดยผูเรียนมี    
สวนรวมในการกําหนดความสําเร็จใหกับตนเอง (วีระ  ไทยพานิช, 2526)  ซึ่งสามารถตอบสนอง
ความแตกตางระหวางบุคคลไดดีกวาการเรียนแบบโปรแกรมควบคุม  เนื่องจากผูเรียนมีสวนรวม
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ในสถานการณการเรียนรู  มีความรูสึกวาตนเองเปนสวนหนึ่งของการเรียน  เชนเดียวกับผล       
การวิจัยของ Mable and Howard (1989) ที่ศึกษาแรงขับตอเนื่องในการควบคุมบทเรียนโดย       
ผูเรียนและการควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรมในคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแบงกลุมทดลองเปน 2 
กลุม  คือ  กลุมผูเรียนที่ควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนที่สามารถเลือกรับเนื้อหาที่สัมพันธกับปญหาที่
ตอบผิดในบทเรียน  และกลุมที่ถูกควบคุมโดยโปรแกรมที่กลับไปทบทวนเนื้อหาที่เกี่ยวของกับ
ปญหาที่ตอบผิดในทันที  ผลการวิจัยพบวา  กลุมผูเรียนที่ถูกควบคุมโดยตัวผูเรียนมีความชอบใน
การเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมากกวากลุมผูเรียนที่ถูกควบคุมโดยโปรแกรม 

Giraza (1990)  ศึกษาเปรียบเทียบผลการควบคุมโดยผูเรียนและการควบคุมโดย
โปรแกรมในการสอนซอมเสริมการแกปญหาทางเคมี  ผูเรียนที่ถูกโปรแกรมควบคุมจะไดรับการ   
นําเสนอเนื้อหาใหมหรือกาวไปเนื้อหาใหมเมื่อตอบปญหาไดถูกตอง  แตการควบคุมโดยผูเรียนจะ
สามารถกาวไปกรอบเนื้อหาใหมเมื่อผูเรียนตองการ  ผลการวิจัยพบวา  ผูเรียนที่มีทัศนคติที่ดีจะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีเมื่อไดรับการควบคุมโดยผูเรียน  สวนนักเรียนที่มีทัศนคติต่ําจะทํา
คะแนนไดดีเมื่อถูกควบคุมโดยโปรแกรม 

รัชนีย  บุญมี (2535)  ศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการกําหนดอัตราความกาวหนา
กับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยกําหนดประเภทของ      
บทเรียนเปน 3 ประเภทคือ  กําหนดอัตรากาวหนาโดยผูเรียน (Learner Control)  กําหนดอัตรา
ความกาวหนาโดยโปรแกรม (Program Control)  และกําหนดอัตราความกาวหนาโดยโปรแกรม
บวกเวลาในการคิด (Program Control plus Cognitive Processing Time)  พบวา  ผูเรียนที่เรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กําหนดอัตราความกาวหนาโดยผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง       
การเรียนสูงกวาผูเรียนที่กําหนดอัตราความกาวหนาโดยโปรแกรมและโดยโปรแกรมบวกเวลาใน
การคิด 

การที่ใหผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนหรือมีอํานาจในการเลือกที่จะเรียนโดยอิสระ  
เชน  เลือกที่จะเรียนเนื้อหาใด  ไมเรียนเนื้อหาใด  เรียนเนื้อหาใดกอน  เนื้อหาใดหลัง  ออกจาก  
บทเรียนเมื่อใด  ทําแบบฝกหัดมากนอยเพียงใด  ผานเกณฑเทาใดนั้น  จะทําใหเกิดผลดีไดนั้น      
ผูเรียนจําเปนตองอยูภายใตเงื่อนไขดังตอไปนี้ (Milheim and Martin, 1991)   

1.  เมื่อผูเรียนเปนผูใหญ 
2.  เมื่อผูเรียนเปนผูที่มีผลการเรียนดี 
3.  เมื่อเนื้อหาเกี่ยวเนื่องกับทักษะที่สูง (เปรียบเทียบกับเนื้อหาที่เปนลักษณะ   

การนําเสนอความจริงธรรมดา) 
4.  เมื่อเนื้อหาเปนเนื้อหาที่ผูเรียนคุนเคย 
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5.  เมื่อมีการเสริมคําแนะนําไวในบทเรียน  เชน  คําแนะนําในการตัดสินใจตางๆ 
6.  เมื่อมีการใหโอกาสควบคุมบทเรียนอยางสม่ําเสมอ 
7.  เมื่อมีการใหผูเรียนเลือกที่จะเปลี่ยนไปใหโปรแกรมควบคุมไดเอง 
8.  เมื่อมีการเสริมการประเมินไวทายเนื้อหาเพื่อประเมินวาผูเรียนควบคุม        

การเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพหรือไม    
 
อยางไรก็ตาม  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  ผูวิจัยพบวา         

มีงานวิจัยอีกมากมายเกี่ยวกับการควบคุมบทเรียนที่กลาววา  การใหผูเรียนควบคุมบทเรียนมี    
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันกับการใหโปรแกรมควบคุมบทเรียน  ไดแก   

 
Chang (1987)  ทําการศึกษาผลการเรียนของผูเรียนที่เรียนจากบทเรียน  

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยวิธีการควบคุมตนเองและโปรแกรมควบคุมในการฝกการใชคําศัพท
ภาษาสเปน  โดยผูเรียนที่เรียนโดยวิธีควบคุมตนเองมีอิสระในการตัดสินใจเลือกหัวขอที่จะฝก  ขอ
มูลปอนกลับ  และเลือกที่จะกลับไปทบทวนเนื้อหาเดิม  สวนผูเรียนที่เรียนโดยโปรแกรมควบคุมจะ
ไดรับขอมูลปอนกลับที่เหมาะสมกับผูเรียน  ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน
สองกลุมนี้ไมแตกตางกัน  แตกลุมผูเรียนที่เรียนโดยวิธีการควบคุมตนเองใชเวลาในการเรียนมาก
กวากลุมที่ถูกโปรแกรมควบคุม 

Gray (1987)  ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสถิติเบื้องตนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 4 วิธี  คือ  ผูเรียนควบคุมบทเรียนโดยมีคําแนะนํา  ผูเรียนควบคุมบทเรียน
โดยไมมีคําแนะนํา  โปรแกรมควบคุมบทเรียนโดยมีคําแนะนํา  และโปรแกรมควบคุมบทเรียนโดย
ไมมีคําแนะนํา  พบวา  กลุมผูเรียนที่เรียนโดยผูเรียนควบคุมบทเรียนทั้งสองกลุมมีผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนไมแตกตางจากกลุมที่โปรแกรมควบคุม  และยังพบวากลุมที่ผูเรียนควบคุมตนเองนั้นใช
เวลาในการเรียนนอยกวา 

Coorough (1991)  ศึกษาผลของการควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม  การควบคุม
บทเรียนโดยผูเรียน  และการควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนกับการใหคําแนะนําในการเรียนที่มีตอ
ความวิตกกังวลในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในกลุมนักเรียนที่มหาวิทยาลัยฟลอริดา  พบวา  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่ควบคุมบทเรียนแบบโปรแกรม  ควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน  
และควบคุมบทเรียนกับการใหคําแนะนําในการเรียน  ไมแตกตางกัน  แตกลุมที่ควบคุมบทเรียน
โดยผูเรียนและกลุมที่ควบคุมบทเรียนกับการใหคําแนะนําในการเรียนมีความวิตกกังวลใน        
การเรียนมากกวากลุมที่ควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน 
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ไพฑูรย  จารุสาร (2536)  ศึกษาผลการเรียนที่เกิดจากการกําหนดอัตราความ 
กาวหนาสองแบบและโอกาสในการเลือกอัตราความกาวหนาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กําหนดอัตราความกาวหนาแตกตางกันสงผลตอการเรียนรู
ไมแตกตางกัน  ผูเรียนที่มีโอกาสในการเลือกและไมมีโอกาสในการเลือกอัตราความกาวหนาใน 
บทเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน  และไมมีปฏิสัมพันธระหวางการกําหนดอัตรา
ความกาวหนาและโอกาสในการเลือกอัตราความกาวหนาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ชัชวาล  ชุมรักษา (2537)  มุงศึกษาผลการเรียนรูที่เกิดจากขอมูลปอนกลับและ
การกําหนดอัตราความกาวหนาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแก  การกําหนดความ     
กาวหนาของบทเรียนโดยโปรแกรมและการกําหนดความกาวหนาของบทเรียนโดยผูเรียน  พบวา  
ผลการเรียนของผูเรียนทั้งสองกลุมไมมีความแตกตางกัน  และการเรียนรูจากการใหขอมูลปอน
กลับแบบใหแกตัวใหมและบอกคําตอบที่ถูกตองใหผลการเรียนรูดีกวาการใหขอมูลปอนกับแบบ
บอกคําตอบที่ถูกตองไดดีเมื่อถูกควบคุมโดยโปรแกรม 

 
จากงานวิจัยที่ศึกษาพบวา  การควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรมและการควบคุม 

บทเรียนโดยผูเรียนสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนทั้งสิ้น  การปลอยใหผูเรียนเปน      
ผูควบคุมบทเรียนนั้นไมจําเปนตองทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีเสมอไป  เนื่องจากผูเรียน
แตละคนมีพฤติกรรมในการเรียนแตกตางกัน  การกําหนดอัตราความกาวหนาใหผูเรียนที่เหมาะ
สมเปนการทําใหผูเรียนเกิดความตั้งใจในบทเรียนมากขึ้น (Belland, 1985) ทั้งยังทําใหผูเรียนเรียน
ดวยความระมัดระวังมากยิ่งขึ้น  ดังนั้น  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นจึงควรพิจารณา
การผสมผสาน (Combination) ระหวางการใหผูเรียนและโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียนไดอยาง
เหมาะสม  และความเหมาะสมของการออกแบบการควบคุมบทเรียนนี้จะสงผลใหการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพสูงสุด  ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลของการควบคุมบทเรียนมัลติมีเดีย 
3 ระดับ ไดแก  การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน  การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนและโปรแกรม  และ
การควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม  ที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนระดับประถม
ศึกษาปที่ 6  เพื่อเปนแนวทางการออกบทเรียนมัลติมีเดียใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากที่สุด 

 
 



 
บทที่ 3 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม

สรางเสริมประสบการณชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดียที่มี
ระดับการควบคุมบทเรียนตางกัน  การดําเนินการวิจัยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
ประชากร 
 
  ประชากรในการวิจัยครั้งนี้  ไดแก  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
 
กลุมตัวอยาง 
 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  ไดแก  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
โรงเรียนโสมาภา  กรุงเทพมหานคร  จํานวน 93 คน  จากจํานวนนักเรียน 215 คน  (โดยสุมเลือก
นักเรียน 2 หองเรียน  จากจํานวนทั้งสิ้น 4 หองเรียน  จํานวนหองละ 46 และ 47 คน  เปนกลุม    
ตัวอยางทั้งหมด 93 คน)  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2544  เปนนักเรียนเพศ
ชายจํานวน 38 คน  คิดเปนรอยละ 40.9  และเพศหญิง 55 คน  คิดเปนรอยละ 59.1   
 
วิธีสุมตัวอยาง 
   
  แบงกลุมตัวอยางตามผลการเรียนเปน 3 กลุม  คือ  ผลการเรียนดี  ปานกลาง  
และต่ํา  โดยนําคะแนนผลการเรียนวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปที่ 6  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2543  และภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2544  มาเฉลี่ยแลวเรียง
ลําดับเพื่อใหกลุมตัวอยางทั้งสามกลุมการทดลองมีการกระจายของผลการเรียนจากผูที่มีคะแนน
มากไปหานอย  จากนั้นนํากลุมตัวอยางในแตละชวงคะแนนมาทําการสุมตัวอยางแบบแบงชั้น 
(Stratified Sampling) เพื่อแบงกลุมตัวอยางเขากลุมการทดลองศึกษาบทเรียนมัลติมีเดียที่มีระดับ
การควบคุมบทเรียน 3 ระดับ  คือ  การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน  จํานวน 30 คน  การควบคุม  
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บทเรียนโดยผูเรียนและโปรแกรม  จํานวน 30 คน  และการควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม  จํานวน 
33 คน  รวมทั้งสิ้น 93 คน   
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 

1.  บทเรียนมัลติมีเดียวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต  เร่ือง  จักรวาลและ
อวกาศ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ซึ่งมีจํานวน 3 ชุด  ตามระดับการควบคุมบทเรียน
ตางกัน  ดังนี้ 

1.1  การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน ซึ่งผูเรียนเลือกเรียนไดตามที่ผูเรียน
ตองการ 

1.2  การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนและโปรแกรม ซึ่งบทเรียนกําหนดให  
บางสวนและผูเรียนเลือกไดบางสวน 

1.3  การควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม ซึ่งบทเรียนกาํหนดใหผูเรียนเรียน
ตามโปรแกรม 

2.  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เปนคําถามแบบเลือกตอบ (Multiple 
choices) ชนิด 4 ตัวเลือก  จํานวน 20 ขอ 
 

การสรางเครื่องมือในการวิจัย 
  1.  การสรางบทเรียนมัลติมีเดีย มีกระบวนการดังนี้ 
   1.1  ศึกษาและกําหนดเนื้อหาโดยศึกษาจากหลักสูตรประถมศึกษา  
พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง 2533)    

1.2  วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูวิชาสรางเสริม       
ประสบการณชีวิตและกําหนดเนื้อหาและวัตถุประสงคตามหลักสูตร 

1.3  นําเนื้อหาเรื่อง  จักรวาลและอวกาศ  ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
จํานวน 3 ทาน  ตรวจสอบความถูกตองเกี่ยวกับเนื้อหาและภาษาที่ใช  และทําการปรับปรุงแกไข
ตามคําแนะนํา   

1.4  นําเนื้อหาที่ผานการตรวจสอบแลวมาออกแบบเปนบทเรียน
มัลติมีเดียฉบับราง (Storyboard) โดยแบงออกเปน 3 ชุด แลวสรางเปนบทเรียนมัลติมีเดีย  โดยมี
แผนการสรางบทเรียนทั้งสามลักษณะดังนี้ 
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ภาพที่ 9  บทเรียนมัลติมีเดียที่ควบคุมโดยผูเรียน 

 
 
 

นําเขาสูบทเรียน

เรียน

เลือกเรียนจาก
บทที่ 1-11

ตองการเรียน
บทเรียน

ออกจากบทเรียนไมเรียน

ไมใช

ใช
ศึกษาเนื้อหา
บทเรียนที่เลือก

ไมเรียน

เรียน

ทําแบบทดสอบ 
เกิน 80%

ศึกษาเนื้อหาและ
แบบฝกหัด

ศึกษาบทสรุป 
จากวีดิทัศน 

ศึกษา
บทเรียนตอไป

จบบทเรียน

ไมผาน

ผาน

ไมเรียน

เรียน 

ออกจากบทเรียน

ออกจากบทเรียน
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ภาพที่ 10  บทเรียนมัลติมีเดียที่ควบคุมโดยผูเรียนและโปรแกรม 

นําเขาสูบทเรียน

ไมใช

ไมผาน

ผาน

ศึกษาบทสรุป
จากวีดิทัศน

ศึกษาเนื้อหาและ
ทําแบบฝกหัด

ทําแบบทดสอบ
เกิน 80%

เลือกบทเรียน
ภายในกลุม

เลือกกลุมบทเรียน
ที่ 1-3

จบบทเรียน

ออกจาก
โปรแกรม จบบทเรียนใช

ไมใช

ใช

ไมใช 

ใช

จบบทเรียน
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ภาพที่ 11  บทเรียนมัลติมีเดียที่ควบคุมโดยโปรแกรม 

นําเขาสูบทเรียน

ศึกษาบทสรุป
จากวีดิทัศน

ทําแบบทดสอบ
เกิน 80%

ศึกษาเนื้อหาและ
ทําแบบฝกหัด

ไมผาน

ศึกษาบทสรุป
จากวีดิทัศน

ศึกษาเนื้อหา 2
และทําแบบฝกหัด

ผาน

ไมผาน

ผาน

ทําแบบทดสอบ
เกิน 80%

จบบทเรียน
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1.5  นําบทเรียนมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดาน
มัลติมีเดียจํานวน 3 ทาน  ตรวจสอบความถูกตองแลวทําการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําใน   
ดานตางๆ  ไดแก   

1.5.1  ความนาสนใจในการนําเสนอ   
1.5.2  ความยาวของเนื้อหาเหมาะสมกับระดับของผูเรียน   
1.5.3  ความสัมพันธของภาพประกอบกับเนื้อหาของบทเรียน   
1.5.4  ความชัดเจนและความเหมาะสมของขนาดและแบบตัวอักษร  
1.5.5  ความชัดเจนและความเหมาะสมของสี 
1.5.6  ความเหมาะสมของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน   
1.5.7  ความเหมาะสมและความนาสนใจของภาพวีดิทัศน 
1.5.8  การดึงดูดความสนใจของการออกแบบหนาจอ   
1.5.9  ความเหมาะสมของโปรแกรมการใชงานและปุมนําทาง 

(navigation)  
1.5.10 การใหผลยอนกลับ (feedback) ของแบบฝกหัดและ      

แบบทดสอบเหมาะสมกับระดับของผูเรียน   
1.6  นําบทเรียนมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับกลุม     

ตัวแทนกลุมตัวอยาง  ซึ่งเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2  
ปการศึกษา 2544  แบบหนึ่งตอหนึ่ง (One-on-one testing)  เพื่อตรวจสอบความเขาใจของเนื้อ
หา  ภาษาที่ใช  และกราฟก  แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

1.7  นําบทเรียนมัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวแทนกลุมตัวอยาง    
ซึ่งเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2544  
แบบกลุมยอย (Small Group) เพื่อประเมินเครื่องมือโดยสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน  ดาน  
ความเขาใจเนื้อหา  ภาษาที่ใช  กราฟก  เสียง  และวีดิทัศน จํานวน 15 คน   

1.8  นําผลการวิเคราะหแบบสอบถามที่ไดมาปรับปรุงแกไขบทเรียน
มัลติมีเดยีอีกครั้งหนึ่งกอนนําไปใชจริง   
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2.  การสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1  สรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง จักรวาลและอวกาศ  

แบบเลือกตอบ (Multiple choices)  ชนิด 4 ตัวเลือก  จํานวน 20 ขอ  โดยกําหนดตารางการ
วิเคราะหขอสอบตามสัดสวนของเนื้อหาและวัตถุประสงคการเรียนรูของบทเรียน  

2.2  นําแบบสอบถามที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญการสอนวิชาสรางเสริม
ประสบการณชีวิต  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  จํานวน 3 ทาน  ตรวจสอบความครอบคลุมของ
เนื้อหา  ความชัดเจนของคาํถามและคําตอบ 

2.3  นําแบบทดสอบไปทดสอบเพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบกับกลุม
ตัวแทนกลุมตัวอยาง  ซึ่งผานการเรียนเรื่อง  จักรวาลและอวกาศ  มาแลว  โดยเปนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2544  โรงเรียนโสมาภา  
กรุงเทพมหานคร  จํานวน 40 คน  จากนั้นนํามาคํานวณหาคาความเที่ยง (Reliability) และ       
คาความตรง (Validity) ของแบบทดสอบตามวิธีของ Kuder-Richardson   

2.4  นําแบบทดสอบมาปรับปรุงแกไข  และนําไปทดสอบเพื่อหาคุณภาพ
ของแบบทดสอบอีกครั้งหนึ่ง  เพื่อใหไดแบบทดสอบที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  จํานวน 20 ขอ  
กอนนําไปใชจริง  โดยแบบทดสอบมีความตรงตามเนื้อหา (Validity)  มีคาความเที่ยงเทากับ 0.88  
และสัมประสิทธิ์การทํานายเทากับ 0.64 หรือรอยละ 64  
 
วิธีดําเนินการทดลอง 
 
  ผูวิจัยทําการทดลองเปนชั้นเรียน  โดยมีขั้นตอนในการดําเนินการทดลองและเก็บ
รวบรวมขอมูลดังนี้ 
  1.  จัดกลุมทดลองใหนั่งประจําที่เครื่องคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยจัดไวเปนแถว  
จํานวน 3  แถว  แถวละ 17 เครื่อง  โดยแตละแถวจัดใหเปนบทเรียนมัลติมีเดียที่มีระดับการ     
ควบคุมบทเรียนแตกตางกันแถวละ 1 ชุด  ปดจอมอนิเตอรและเก็บเมาสไวในตําแหนงที่กลุม
ทดลองยังไมสามารถใชได 

2.  ผูวิจัยชี้แจงใหกลุมตัวอยางทราบถึงวิธีการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียและ  
ขั้นตอนรายละเอียดตางๆ ในการทดลอง 

3.  จัดกลุมตัวอยางตามชุดบทเรียนที่จัดไวโดยเรียกตามลําดับเลขที่ของกลุม    
ตัวอยางในแตละแถว  โดยกลุมทดลองศึกษาเนื้อหาจากบทเรยีนมัลติมีเดีย  ผูเรียน 1 คน ตอ 
เครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  ใชเวลาในการศึกษาเนื้อหา 100 นาที (2 คาบ) ติดตอกัน 
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4.  หลังจากกลุมทดลองศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนมัลติมีเดียจบแลว  ให        
กลุมทดลองทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จํานวน 20 ขอ  โดยกําหนดเวลาใน          
การทําแบบทดสอบ 20 นาที 

5.  คํานวณหาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบของกลุมทดลอง
แตละกลุม  โดยมีเกณฑการใหคะแนน  คือ ไดคะแนน 1 คะแนน  สําหรับขอที่ตอบคําถามถูกได
คะแนน 0 คะแนน  สําหรับขอที่ตอบคําถามผิด 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 
  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจากบทเรียนที่มีระดับการ    
ควบคุมบทเรียนมัลติมีเดียตางกันทั้ง 3 ระดับ  โดยใชคาสถิติการวิเคราะหความแปรปรวน        
ทางเดียว (one – way ANOVA)  ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05  และเปรียบเทียบความแตกตาง   
รายคูดวยวิธีตูกี (Turkey)  
 



 
บทที่ 4 

 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมสรางเสรมิ

ประสบการณชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดียที่มีระดับการ    
ควบคุมบทเรียนตางกัน  โดยแบงระดับการควบคุมบทเรียนออกเปน 3 ระดับ  คือ  การควบคุมบทเรียน
โดยผูเรียน  การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนและโปรแกรม  และการควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม  โดย
นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

 
ตารางที่ 2  คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยาง 

    จําแนกตามระดับการควบคุมบทเรียน 
ระดับการควบคุมบทเรียน 

โดยผูเรียน 
(n = 30) 

โดยผูเรียนและ
โปรแกรม (n = 30) 

โดยโปรแกรม 
(n = 33) 

รวม 
(n = 93) 

X S.D X S.D X S.D X S.D 
10.47 3.25 9.53 3.30 11.57 3.92 10.52 2.51 

 
จากตารางที่ 2  แสดงวา  คาเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนของกลุมตัวอยางที่เรียนจาก 

บทเรียนมัลติมีเดียที่มีระดับการควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรมมีคาเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนสูงที่สุด  
เทากับ 11.57  แตมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานมากที่สุด  คือ  3.92  และกลุมตัวอยางที่เรียนจาก     
บทเรียนมัลติมีเดียที่มีระดับการควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนและโปรแกรมมีคาเฉลี่ยเลขคณิตของ
คะแนนต่ําที่สุด  เทากับ  9.53  แตมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเรียนจากบทเรียนมัลติมีเดียที่มีระดับ
การควบคมุบทเรียนโดยโปรแกรม  คือ  3.30  นอกจากนี้กลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดียที่มี
ระดับการควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนเทากับ 10.47  และมีคาสวนเบี่ยงเบน   
มาตรฐานนอยที่สุด  คือ  3.25 
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ตารางที่ 3  ผลการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่มี 
    ระดับการควบคุมบทเรียนแตกตางกัน 
แหลงความแปรปรวน SS df MS F Sig. 

ระหวางกลุม 
ภายในกลุม 

56.253
1074.994

2
90

28.127
11.944

2.355 .101

รวม 1131.247 92  
P<0.05 
 

  จากตารางที่ 3  แสดงวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่เรียนจาก       
บทเรียนมัลติมีเดียที่มีระดับการควบคุมบทเรียนแตกตางกัน 3 ระดับ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง  
จักรวาลและอวกาศ  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
 

 



 
บทที่ 5 

 
สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
วัตถุประสงคการวิจัย 
 

เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตของ  
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดียที่มีระดับการควบคุมบทเรียนตางกัน 

 
สมมติฐานของการวิจัย 
 

นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดียที่มีระดับการควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนจะมี  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนที่มีระดับการควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนและ
โปรแกรมและบทเรียนที่มีระดับการควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม 
 
วิธดํีาเนินการวิจัย 
 
  ประชากรในการวิจัยครั้งนี้  ไดแก  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  และกลุม    
ตัวอยางที่ใชในการวิจัย  ไดแก  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนโสมาภา  กรุงเทพ  
มหานคร  จํานวน 93 คน  จากจํานวนนักเรียน 215 คน  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 
2544  โดยนําคะแนนผลการเรียนวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2543  และภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2544  มาเฉลี่ยแลวเรียงลําดับเพื่อ
ใหกลุมตัวอยางทั้งสามกลุมการทดลองมีการกระจายของผลการเรียนจากผูที่มีคะแนนมากไปหานอย  
จากนั้นนํากลุมตัวอยางในแตละชวงคะแนนมาทําการสุมตัวอยางแบบแบงชั้น (Stratified Sampling) 
เพื่อแบงกลุมตัวอยางเขากลุมการทดลองศึกษาบทเรียนมัลติมีเดียที่มีระดับการควบคุมบทเรียน 3 
ระดับ  คือ  การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน  จํานวน 30 คน  การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนและ
โปรแกรม  จํานวน 30 คน  และการควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม  จํานวน 33 คน   
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเปนบทเรียนมัลติมีเดียวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต  เร่ือง  
จักรวาลและอวกาศ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ซึ่งมีจํานวน 3 ชุด  ตามระดับการควบคุม 
บทเรียนตางกัน  ดังนี้  การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน  การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนและโปรแกรม  
และการควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรม  และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนคําถามแบบ  
เลือกตอบ (Multiple choices) ชนิด 4 ตัวเลือก  จํานวน  20 ขอ 
 

 ผูวิจัยจัดใหกลุมตัวอยางเขารับการทดลองเปนชั้นเรียน  โดยเรียนดวยบทเรียน
มัลติมีเดียที่จัดเตรียมไว  พรอมทั้งควบคุมสภาพหองทดลองใหใกลเคียงกันทุกครั้ง  ใหเวลาในการ
เรียนบทเรียน 100 นาที ติดตอกัน  หลังจากที่กลุมตัวอยางเรียนบทเรียนจบแลวใหทําแบบทดสอบ   
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จํานวน 20 ขอ  แลวรวบรวมขอมูลที่ไดไปตรวจใหคะแนน  แลวนําขอมูลที่
รวบรวมไดมาวิเคราะหโดยใชคาสถิติการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (one – way ANOVA)      
ที่ระดบันัยสําคัญทางสถิติ .05  และเปรียบเทียบความแตกตางรายคูดวยวิธีตูกี (Turkey)  
 
สรุปผลการวิจัย 
 

การวิจัยเรื่อง  ผลของระดับการควบคุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทาง     
การเรียนกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  จากผลการวิเคราะห    
ขอมูลพบวา  ไมพบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียน
มัลติมีเดียที่มีระดับการควบคุมบทเรียนแตกตางกัน 3 ระดับ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 
อภิปรายผลการวิจัย 
 

ผลการวิจัยไมเปนไปตามสมมติฐาน  ซึ่งไมสอดคลองกับงานวิจัยของ  Belland 
(1985), Powell (1988)  และ Gropper (1964)  ที่ศึกษาเปรียบเทียบผลการควบคุมบทเรียน
คอมพิวเตอรที่มีระดับแตกตางกัน  พบวา  การใหโปรแกรมควบคุมบทเรียนใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกวาการกําหนดความกาวหนาในการควบคุมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอื่นๆ  เชนเดียวกับ
งานวิจัยของ Mable and Howard (1989) และ Giraza (1990)  ที่ศึกษาเปรียบเทียบผลการควบคุม
โดยผูเรียนและการควบคุมโดยโปรแกรม  พบวา  ผูเรียนที่มีทัศนคติที่ดจีะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดี
เมื่อไดรับการควบคุมโดยผูเรียน  สวนนักเรียนที่มีทัศนคติต่ําจะทําคะแนนไดดีเมื่อถูกควบคุมโดย
โปรแกรม  และผูเรียนที่ถูกควบคุมโดยผูเรียนมีความชอบในการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน      



  
67

มากกวากลุมผูเรียนที่ถูกควบคุมโดยโปรแกรม  ที่เปนเชนนี้เพราะผูเรียนทุกคนมีความตองการที่จะได
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงจึงมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ในการเรียนสูง  ทําใหมีความพยายามใชความ
สามารถ  มีความพอใจที่จะเลือกทํางานที่ยากเนื่องจากมีความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเอง      
มีความกระตือรือรน  และตองการวิธีการเรียนรูหรือการแสดงพฤติกรรมที่แปลกใหม  มีความมานะ
พากเพียรตองานที่ทาทายความสามารถ  มีความรับผิดชอบในตนเอง  เพื่อใหตนเองมีความรูสึกวา
ประสบความสําเร็จโดยไมหวังใหผูอ่ืนยกยอง  มีความรูเกี่ยวกับผลของการตัดสินใจดวยตนเอง  เพื่อ
ดําเนินการอยางมีเปาหมายและบรรลุวัตถุประสงคตามที่ตองการ (McClelland, 1953)  จึงทําให     
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนทุกกลุมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันจากการเรียน  
บทเรียนมัลติมีเดียที่มีระดับการควบคุมบทเรียนแตกตางกัน    
 

นอกจากนี้บทเรียนมัลติมีเดียสามารถนําเสนอไดทั้งขอความ เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  
ดนตรี  กราฟก  ภาพถาย  วัสดุตีพิมพ  ภาพยนตร  และวีดิทัศน  ชวยใหผูเรียนสามารถจัดลําดับความ
ตองการ  ควบคุมลําดับการปฏิบัติ  มีปฏิสัมพันธ  พัฒนาการตัดสินใจและ  การแกไขปญหาของผูเรียน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ  เปนการสงเสริมการเรียนดวยตนเองของผูเรียนแบบเชิงรุก (Park and 
Hannafin, 1993)  สามารถตอบสนองรูปแบบของการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน   ใชเปนเครื่องมือ
ในการทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี  สวนการใหขอมูลปอนกลับและการมีปฏิสัมพันธ
กับผูเรียนของบทเรียนมัลติมีเดียเปนไปโดยไมมีอคติ  สามารถสงเสริมใหผูเรียนเกิดการยอมรับใน
ความสามารถของตนเอง  ซึ่งสนับสนุนใหผูเรียนเกิดความเชื่อมั่น  มีแรงจูงใจในการพัฒนาความ
สามารถของตนเอง  มีความพยายามและความมุมานะในการเรียน  ผูเรียนที่รับรูวาตนเองมีความ
สามารถสูงจะมีความแรงจูงใจในการเรียน  กระตือรือรนและใชความพยายาม  ความมุมานะ  ใชความ
สามารถในการทํางานอยางเต็มที่ตลอดเวลาและสามารถแกปญหาที่เกิดขึ้นดวยตนเอง (ฐิติพัฒน  
สงบกาย, 2533)   

 
และยังมีงานวิจัยของ Chang (1987) และ Gray (1987)  ที่พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทาง  

การเรียนของผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยวิธกีารควบคุมตนเองและการควบคุม
โดยโปรแกรมไมแตกตางกัน  และ Coorough (1991)  ไดศึกษาผลของการควบคุมบทเรียนโดย
โปรแกรม  การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน  และการควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนกับการใหคําแนะนําใน
การเรียนที่มีตอความวิตกกังวลในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
กลุมที่ควบคุมบทเรียนแบบโปรแกรม  ควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน  และควบคุมบทเรียนกับการให     
คําแนะนําในการเรียน ไมแตกตางกัน  แตกลุมที่ควบคุมบทเรียนโดยผูเรียนและกลุมที่ควบคุมบทเรียน
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กับการใหคําแนะนําในการเรียนมีความวิตกกังวลในการเรียนมากกวากลุมที่ควบคุมบทเรียนโดย        
ผูเรียน  ทั้งนี้เนื่องจากผูเรียนที่มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ต่ํามักจะหาเหตุในการอธิบายความลมเหลวดวย
สาเหตุตางๆ  อยูเสมอ (Weiner, 1984)  เชน  ขอสอบยากเกินไป  หัวไมดี  เปนตน  ทําใหผูเรียนขาด
ความเชื่อมั่นตอการคาดหวังความสําเร็จในการเรียนต่ํา  การรับรูความสามารถของผูเรียนจึงไมตรงกับ
สภาพความเปนจริงซึ่งสงผลตอพฤติกรรมการเรียน  ทําใหมีความคิดวิเคราะหที่เอาแนนอนอะไรไมได  
เกิดความพึงพอใจตนเองในระดับตํ่า  มีความเครียดและความวิตกกังวลสูง  สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทาง     
การเรียนดอยลง  หลีกเลี่ยงงาน  และขาดโอกาสที่จะพัฒนาศักยภาพของตนเอง 

 
ดังนั้นการสงเสริมแรงจูงใจใหกับผูเรียนที่มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ต่ําจึงจําเปนตองใช

เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพและสามารถสรางความมั่นใจและสามารถเสริมแรงใหผูเรียนเอาใจใสใน   
การเรียนเพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางความคาดหวังและทางการเรียนของตนเองใหมากยิ่งขึ้น  การออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพในการสรางแรงจูงใจในการเรียนของผูเรียนจะชวยใหผูเรียน       
ทุกระดับมีแรงจูงใจ  ตองการพัฒนาความรูความสามารถใหเทาเทียมกันจึงจําเปนตองออกแบบให     
ผูเรียนมีโอกาสควบคุมความยากงาย  สามารถแกไข  ขอผิดพลาด  มีการเสริมแรง  มีการทดสอบ   
บอยครั้ง  มีวิธีการที่นาสนใจและเราความสนใจ  เพื่อชวยใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนและมี    
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น   

 
ขอเสนอแนะ 
 
1.  ขอเสนอแนะเพื่อการนําไปใช 
  จากการวิจัยในครั้งนี้พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนมลัติมีเดียที่มีระดับ
การควบคุมบทเรียนมัลติมีเดีย 3 ระดับ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ไมแตกตางกัน  ดังนั้น  
ในการเรียนการสอนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จึงสามารถใหผูเรียนสามารถเลือกใชบทเรียน
มัลติมีเดียหรือผลิตสื่อมัลติมีเดียที่มีระดับการควบคุมบทเรียนระดับใดก็ได 

 
2.  ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 

ในการศึกษาระดับการควบคุมบทเรียนนี้ไมไดศึกษาลักษณะของผูเรียน  เชน  อัตรา
การเรียนเร็วชาของผูเรียน  ซึ่งจากการสังเกตขณะที่ทําการวิจัยเห็นวา  มีนักเรียนบางคนเรียนชา  บาง
คนเรียนเร็ว  ดังนั้นจึงนามีการศึกษาตัวแปรดานเวลาที่ใชในการเรียนผูเรียนจากบทเรียนมัลติมีเดียที่มี
ระดับการควบคุมบทเรียนแตกตางกัน 



 
รายการอางอิง 
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