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The purpose of this research was to study the effect of lecture streamingmedia 
presentation patterns in e-learning upon learning achievement of undergraduate students. 

The sampling groups were the first year undergraduate students of Faculty of 
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of academic year 2004. The subjects were stratified random sampling into 2 forty-students 
groups learning from sequential presentation pattern, and multiple presentation pattern, 
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The result of the research was that the students learning from the multiple presentation 
pattern had higher learning achievement than the group learning from sequential presentation 
pattern at the .05 level.    
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 ในปจจุบันมีรูปแบบการสอนมีอยูมากมาย แตรูปแบบการสอนแบบบรรยายเปนรูปแบบ
หนึง่ทีม่ีมานานแลว การสอนแบบบรรยายจึงถือไดวาเปนกระบวนการและกิจกรรมที่ผูสอนจัด  
และดําเนนิการใหผูเรียนเรียนรู เขาใจ และมีความกระจางในเนื้อหาใดเนื้อหาหนึ่ง โดยผูเรียนจะ   
มีสวนอภิปรายซักถามบาง การใหความหมาย และโตตอบในขณะนัน้จะทาํใหการทาํความเขาใจ
ตอการสอนแบบบรรยายมคีวามกวางขวางมากขึ้น และเปดโอกาสใหประยุกตเทคนิค และวธิีการ
ใหมๆ ไดเพิ่มมากขึ้นแลวแตในความสนใจของผูสอน และผูเรียนมกัจะติดอยูกับบทบาทของผูสอน
เปนหลกัสําคญั  (ไพโรจน ผาชลา, 2532)  
 ไพฑูรย สินลารัตน (2524) ไดใหความหมายของการสอนแบบบรรยาย หมายถึง การสอน
ที่ผูสอนพูด หรืออธิบายเนื้อหา หรือเร่ืองราวตางๆ ใหผูเรียนฟง โดยทีผู่สอนเปนฝายเตรียม
การศึกษาคนควาเรื่องราวตางๆ มาแลว ผูเรียนเปนฝายมารับการศึกษาคนควานั้น โดยทัว่ไปมักจะ
เปนการสื่อสารความหมายทางเดียว คือ จากผูสอนไปสูผูเรียน โดยผูเรียนจะไมมโีอกาสมีสวนรวม
ในกิจกรรมการเรียนการสอนนัน้ นอกจากนั่งฟง จด และเตรียมตัวสอบ 

การสอนแบบบรรยายอาจขาดประสิทธิภาพได เนื่องจากสาเหตุตอไปนี้ (สุเมธ หัตถา, 
2539) 
 1. ใชการบรรยายบอยเกนิไป โดยไมไดพจิารณาความเหมาะสมของเนื้อหา และลักษณะ
ของผูเรียน 
 2. ผูสอนไมไดวางแผน และเตรียมการบรรยายอยางดี 
 3. การบรรยายนานเกินไปในแตละครั้ง ทาํใหผูฟงขาดสมาธิและเบื่อหนาย 
 4. ไมไดใชส่ือ เชน โสตทัศนอุปกรณตางๆ ชวย และไมไดใชเทคนิคหรือกิจกรรมอื่นๆ สลับ
กับการบรรยาย 
 5. ไมเอื้ออํานวยตอการเรียนรูในระดับการวิเคราะห สังเคราะห ซึง่เปนความสามารถ    
ข้ันสูง 
 6. ไมคอยจะเกิดการพฒันาดานเจตคติและทักษะพิสัย 
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ดวยบทบาทของเทคโนโลยแีละการสื่อสารมีความเจริญกาวหนามากขึ้น จึงไดมกีารนํา
อุปกรณตางๆ มาใชรวมกันเพื่อที่จะนาํเสนอเนื้อหา ในการบรรยายจงึมีการนําสื่อมาใชในการ
ประกอบการบรรยาย เชน การบรรยายโดยการใชโปรแกรมนําเสนอ (Power Point) เปนตน  
 ในการนําเสนอที่ผูสอนพูดอธิบายบรรยายใหฟงพรอมกบัการดูภาพ ตัวอักษร หรือ       
แอนนิเมชนั (Animation) ไปพรอมๆ กนันั้นจะทาํใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูทีม่ีประสิทธิภาพมากกวา
การฟงหรือดูอยางใดอยางหนึ่ง (Moreno and Mayer, 2000) 

นอกจากการใชส่ือประกอบการบรรยาย การบรรยายและสื่อทั้งหมดกย็ังมกีารนาํมาบันทกึ
ลงเทปวิดีโอเพื่อรักษาคุณภาพและความสม่ําเสมอของการบรรยาย โดยมีการผสมผสานกบัส่ือ
รูปแบบตางๆ  ซึ่งสื่อรูปแบบตางๆ ที่ใชประกอบการบรรยายจะอยูในรูปของมัลติมีเดียที่ประกอบ 
ดวย 
 1. ขอความ (Text) ตัวอักษร ถือวาเปนองคประกอบพืน้ฐานที่สําคัญในการออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดีย ตัวหนังสือและขอความในระบบมัลติมีเดียจะมีลกัษณะพเิศษกวาปกติมาก คอื 
สามารถเลือกรูปแบบ (Font) และขนาดไดมากมาย นอกจากนี้ยังสามารถบังคับใหเคลื่อนที ่ขยาย 
หดตัว แตกกระจาย หรือหมนุไดอยางงายดาย และเปนสวนประกอบสําคัญสําหรับการบอกชื่อ
และหัวขอเร่ืองในบทเรียน หรือใชเปนเมน ูใชบอกเสนทางเดิน รวมทั้งใชเปนสวนใหเนื้อหาหรือส่ิงที่
ผูเรียนจะไดพบเห็นเมื่อไปถงึทีห่มาย (บุปผชาติ ทฬัหิกรณ, 2538)  
 2. เสียง (Sound) เสียงเปนองคประกอบหนึง่ที่สาํคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถกูจัดเก็บอยู
ในรูปของสัญญาณดิจิตอล ซึ่งสามารถเลนซ้ํากลับไปกลับมาได หากในงานมัลติมเีดียมีการใช
เสียงที่เราใจและสอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอ จะชวยใหระบบมลัติมีเดียนัน้เกดิความ
สมบูรณแบบมากยิง่ขึ้น นอกจากนี้ ยังชวยสรางความนาสนใจและนาติดตามในเรื่องราวตางๆ ได
เปนอยางดี เนือ่งจากเสียงจะมีอิทธพิลตอผูเรียนมากกวาขอความหรือภาพนัน่เอง ดงันัน้ เสยีงจงึ
เปนองคประกอบที่จําเปนและมีความสําคัญสําหรับมัลติมีเดีย (ทวีศกัดิ์ กาญจนสวุรรณ, 2546) 
 3. ภาพ (Picture) ภาพในมัลติมีเดียจะมทีั้งภาพนิง่ และภาพเคลื่อนไหว (Animation) ซึ่ง
ภาพนับวามีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษร เนื่องจากภาพจะใหผล
ในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเหน็ไดดีกวา นอกจากนี้ยังสามารถถายทอดความหมายได
ลึกซึ้งมากกวาขอความหรือตัวอักษร 
 4. วิดีโอ (VDO) เปนองคประกอบของมัลติมีเดียที่มีความสําคัญเปนอยางมาก เนือ่งจาก
วิดีโอสามารถนําเสนอขอความหรือรูปภาพ (ภาพนิง่ หรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงได
สมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอื่นๆ ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธภิาพ 
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 ทั้งนี้ในการนาํมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนกเ็พื่อลดขอจํากัดในเรื่องของการสอน
แบบบรรยาย และตอบสนองรูปแบบของการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน โดยสามารถที่จะ
ทบทวนขัน้ตอน และกระบวนการไดเปนอยางด ีผูเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได การใชมัลติมีเดีย
เพื่อเปนวัสดุทางการสอนทําใหการสอนมปีระสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา และ
สามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึง้กวาการสอนที่สอนตามปกติ มีการใชส่ือประเภทภาพประกอบการ
บรรยาย เสยีงประกอบการบรรยาย และใชขอความนาํเสนอในสวนรายละเอียดพรอม
ภาพเคลื่อนไหว หรือใชวิดีโอ ซึ่งลวนแตทาํใหการสอนมปีระสิทธิภาพสูงขึ้น (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ, 
2541) รวมทั้งการนาํเสนอเนื้อหาฉับไว แทนที่ผูเรียนจะเปดหนงัสือบทเรียนทีละหนาก็กด
แปนพิมพคอมพิวเตอรเพื่อเลือกบทเรียน ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียน ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนไดอยางแทจริง บทเรียนสามารถควบคุมและชวยเหลือผูเรียนไดมากในขณะที่หนังสือไม
สามารถทําได มัลติมีเดียสามารถเรียนในสถานที่ตางๆ ไดที่มีเครื่องคอมพิวเตอร โดยไมมีขอจํากดั
ดานเวลา และสถานที ่ทาํใหเกิดการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น (สุวิทย บงึบัว, 2545) 
 

สําหรับประโยชนการใชมัลติมีเดียในการศึกษา กิดานันท มลิทอง (2540) สรุปไวดังนี ้
1. ดึงดูดความสนใจ บทเรียนสื่อประสมทีป่ระกอบดวยกราฟก ภาพเคลื่อนไหวแบบ         

วีดิทัศนและเสยีง นอกจากเนื้อหาตัวอักษร จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดีและ    
ชวยในการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดวย 

2. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัยหรอืตอบคําถามใน
หองเรียน การใชส่ือประสมจะชวยแกปญหาในสิ่งนี้ไดโดยการใชในลกัษณะการศึกษารายบุคคล 

3. สนับสนนุความคิดรวบยอด สื่อประสมสามารถแสดงสารสนเทศเพือ่สนับสนนุความคิด
รวบยอดของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจยอนหลงัและแกจุดออนในการเรียน 

เทคโนโลยีการสื่อสารในปจจบุันมีความเจรญิกาวหนาไปมาก จนทําใหการสื่อสารผาน
ระบบเครือขายสามารถเชื่อมโยงถึงกันไดทั้งทั่วโลก การสื่อสารผานเครือขายที่ทาํใหเพียงสง
ขอความถงึกนัก็ไมเพียงพอกับความตองการของผูใชงาน ผูผลิตหลายรายจงึไดทําการพัฒนาการ
สงขอมูลใหเร็วมากขึ้น จนกระทั่งสามารถใชงานมัลติมีเดียผานระบบเครือขายไดดังปจจุบัน ดวย
การสงขอมูลคลายการไหลของกระแสน้าํ (Streaming) คือ มีลักษณะการสงขอมูลผานระบบ
เครือขายอยางตอเนื่องเหมอืนการไหลของกระแสน้าํ ซึง่พัฒนาขึ้นมาเพื่อใชในการสงขอมูล
ขาวสารเพื่อเผยแพร แพรภาพ หรือแสดงผลผานทางระบบเครือขายตางๆ และอินเทอรเน็ต      
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เรียกสื่อที่มีลกัษณะการสงขอมูลดังกลาววา สตรีมมิ่งมีเดีย (Streaming Media) หรือ ส่ือประสม      
สายธาร (ทวีศกัดิ์ กาญจนสวุรรณ, 2546) 

พัฒนาการของสตรีมมิ่งสืบเนื่องมาจากการพัฒนาเว็บบราวเซอรในป ค.ศ.1993 โดยมี
การปรับปรุงการใชงานของเว็บบราวเซอรใหงายขึ้น เพิ่มความสามารถในการใชงานทรัพยากร
รวมกัน และเชือ่มโยงแหลงขอมูลเขาดวยกนั รวมถึงผูใชงานสามารถเพิม่รูปภาพที่ตองการเขาไป
ในเว็บไซต และฟงเสียงผานอินเทอรเน็ตได แตไฟลเสียงที่แลกเปลีย่นหรือสงถงึกนัจะมีขนาดใหญ
กวาไฟลขอความ เนื่องจากความสามารถในการสงผานขอมูลที่ไมมากเพียงพอและความตองการ
สื่อสารที่เพิม่มากขึ้น เปนผลใหผูใชงานตองรอคอยเปนระยะเวลานานเพื่อดาวนโหลดและสงไฟล
ถึงกนั โดยการรอคอยนี้จะมผีลเฉพาะกับผูที่ตองการรับฟงไฟลเสียง เนือ่งจากไฟลดังกลาวมีขนาด
ใหญ ดังนั้นการฟงเสียงความยาวหนึ่งนาทีโดยการใชการเชื่อมตอความเร็วต่ํา จะตองรอการ   
ดาวนโหลดไฟลไมต่ํากวา 5 นาที สวนการรับฟงเสียงที่มคีุณภาพระดับเดียวกับซีดีเพลงจะตอง
ประมาณ 2 ชัว่โมง โดยที่ไมสามรถทาํอะไรกับไฟลที่กาํลังดาวนโหลดไดเลยจนกวาการดาวนโหลด
จะเสร็จสิ้น (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2546)  
 สตรีมมิ่งในปจจุบันจะเปนการสงขอมูลมาในรูปแบบทีบ่ีบอัดแลว ผานทางเครือขาย
อินเทอรเน็ตและแสดงผลไปยังเครื่องคอมพิวเตอรปลายทาง โดยที่ผูใชไมตองรอดาวนโหลดขอมูล
ขนาดใหญทั้งหมดกอนที่จะรับชมหรือรับฟง แตสตรีมมิ่งจะดาวนโหลดขอมูลเพียงบางสวนแลว
นํามาแสดงผลไดทันท ี ทําใหผูใชไมเกิดความเบื่อหนายระหวางการรอชมหรือรอฟง 

การนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดีย สวนมากจะประกอบไปดวย 4 องคประกอบ ไดแก ภาพนิ่ง
หรือภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เสียงดนตรีประกอบ และเสียงบรรยาย ขอความ และวิดีโอ     
ซึ่งองคประกอบทั้งหมดนี้จะเปนสวนประกอบในหนาจอที่นาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดีย 
 การนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งซึ่งมีองคประกอบตางๆ มากมายนัน้ จึงทําใหมีการใชเทคโนโลย ี
เทคนิควธิีการตางๆ  เขามาชวยในการสรางเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากที่สุด ในปจจุบันการ
นําเสนอดวยสตรีมมิ่งกําลงัเปนที่ไดรับความสนใจเปนอยางมาก เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูได
อยางตอเนื่อง ทําใหผูเรียนไมเกิดความเบือ่หนายระหวางการรอชม เพราะมีทัง้ขอความ ภาพ วิดีโอ
และเสียงประกอบ ผูเรียนยงัสามารถกลับมาดูไดบอยครั้งตามความตองการ ซึ่งไดมผูีพัฒนา 
โปรแกรมตางๆ ขึ้นมาเพื่อใหการทําสตรีมมิ่งสามารถทําไดงายขึ้น และสามารถทาํไดดวยตัวเอง 
โปรแกรมที่ใชในการทําสตรมีมิ่งมีอยูมากมาย อาทิเชน Program Media Encoder ,  Program 
Macromedia Flash , Microsoft Producer เปนตน โดยโปรแกรมที่ใชในการทําสตรีมมิ่ง           
จะสามารถใสไดทั้งภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรปีระกอบ ขอความและวิดีโอ
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ลงไปในโปรแกรม โดยที่ผูใชงานไมจําเปนตองรูภาษาของโปรแกรมหรือโคด (Code) ตางๆ ก็
สามารถผลิตเองได เพราะโปรแกรมจะมีเครื่องมือ (Tools) ตางๆ ที่คอยชวยเหลือในการผลิต  
 การนาํเสนอภาพโดยทัว่ไปสามารถเสนอใหเหน็หลายๆ ภาพพรอมกันบนจอ หรือเปน
เทคนิคพิเศษเพื่อเสนอภาพเปรียบเทียบหรือแสดงความสัมพันธดวยภาพที่เหน็พรอมกัน            
นักการศึกษาทั้งในประเทศและตางประเทศ สนใจที่จะศึกษาเทคนิคการเสนอภาพอยางพรอมกนั
หลายภาพนี้ หรือที่เรียกวา การเสนอภาพแบบพรอมกัน (Multi-Image Presentation) เพื่อนาํมาใช
เปนสื่อการเรียนการสอนที่จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการศึกษาเนื้อหาวิชาตางๆ 
 Kemp (1975 อางถงึใน สุรินทร ยิง่นกึ, 2529) กลาววา การเสนอภาพแบบพรอมกันนี้   
จะสามารถสนองจุดประสงคการสอนและเนื้อหาสาระประเภทตางๆ ดังนี ้
 1. การแสดงทศันียภาพใหกวางขึ้นโดนฉายไปปรากฏบนจอ 2 หรือ 3 จอตอกัน 
 2. เปรียบเทียบหรือแสดงใหเห็นความแตกตางของสิง่ของหรือเหตุการณตางๆ 
 3. แสดงใหเหน็สิ่งใดสิ่งหนึ่งดวยมุมกลองและระยะทางที่แตกตางกัน 
 4. เสนอชวงของเวลาตามลาํดับของเหตกุารณใดเหตุการณหนึ่ง 
 5. แสดงการเคลื่อนไหวดวยภาพนิ่งในชวงสําคัญ 
 6. แสดงภาพอธิบายเสริมใหเขาใจความหมายของสิ่งที่เปนนามธรรม 
 7. เนนใหเหน็ความจริง หรือมโนทัศน โดยเสนอภาพซ้ําๆ และเปลี่ยนแปลงองคประกอบ
ของภาพ 
 8. แสดงความสัมพันธของสวนยอยๆ ของแผนภูมิ หรือแบบจําลองดวยภาพที่แสดงอยาง
ชัดเจน 
 9. แสดงใหเหน็ความเปลี่ยนแปลงหรือการพัฒนาของขอมูล  
 
 รูปแบบการเสนอภาพแบบหลายภาพพรอมกันนี้ หมายถึง การเสนอภาพที่มีความสมัพันธ
กันตั้งแตสองภาพขึ้นไปพรอมๆ กันจอใหญจอเดียว หรือเสนอบนจอประชิดกันสองจอหรือมากกวา
โดยที่ภาพบนจอนั้นสามารถเชื่อมโยงตอเนื่องกนัเปนภาพกวาง (Panorama) (Perrin, 1969) 
ลักษณะของภาพบนจออาจเปนการเปลี่ยนภาพทีละภาพอยางรวดเร็วคลายภาพเคลื่อนไหวหรือ
เปนการเชื่อมโยงภาพแตละภาพในรูปแบบที่หลากหลาย ลักษณะเรื่องราวมุงที่จะเราความสนใจ
รวมทัง้ใหขาวสารขอมูลและการเรียนรู ในขณะที่ชวยสรางอารมณรวมแบบตางๆ แกผูดูไปใน
ขณะเดียวกนั (Kemp & Dayton, 1985) 
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 ทฤษฎีการสื่อสารดวยภาพแบบประสม (Theory of Multi-Image Communication) ของ 
Perrin (1969) ไดแยกแยะคณุลักษณะของรูปแบบการเสนอภาพแบบพรอมกันไว 3 ประการคือ   
มีหลายๆ ภาพพรอมกัน ฉายบนจอใหญ และมีเนื้อที่หนาแนน ลักษณะเชนนี้ชวยเอือ้ตอผูดูให
สามารถรับสาระและจัดกระบวนสารที่ไดรับไดจํานวนมากในเวลาอนัสัน้ คือ สามารถเพิ่มเนื้อหาที่
ไดรับข้ึนโดยลดการตองจดจาํมากเกนิไป และผูดูสามารถเขารหัสความจําสาระนั้นพรอมกันได 
การเรียนรูจะดีขึ้นดวย 
 นอกจากนัน้ การนําเสนอภาพยังมีรูปแบบของการเสนอภาพแบบเดี่ยว (Sequential-
Image , Single-Image) หรือรูปแบบการเสนอภาพแบบอนุกรม และแบบตามลําดับตอเนื่อง 
(Serial-Image , Linear Image) ก็ไดเชนกัน รูปแบบการเสนอภาพแบบทีละภาพตามลําดับนี ้
หมายถงึ การเสนอภาพไปบนจอแยกกนัไปทีละภาพๆ โดยภาพเกาจะหายไปเมื่อมีภาพใหมมา
แทนที ่สวนรูปแบบการเสนอภาพแบบหลายภาพพรอมกนันัน้ ก็สามารถเรียกในชื่ออ่ืนๆ ดวย เชน 
การเสนอภาพรวม หรือ การเสนอภาพผสม หรือประสม (Simultaneous-Image , Multi-Image) 
การเสนอภาพแบบคูขนาน (Parallel-Image) หรือการเสนอภาพแบบไมตามลําดับ (Non-Linear 
Image)  
 ในการศึกษาเปรียบเทียบผลการใชรูปแบบการเสนอภาพแบบพรอมกนั กับรูปแบบการ
เสนอภาพแบบเดี่ยว ไดมงีานวิจยัจํานวนมากสนใจศึกษาประสทิธิภาพในดานตางๆ ไวดังนี ้
 บอรแมน (Borman, 1982) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลของการใชส่ือประสม และการเสนอ
ภาพแบบพรอมกัน โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 5 กลุม กลุมที่ 1 ดูภาพจากการเสนอภาพแบบ
เดี่ยว กลุมที ่2 ดูภาพซึง่อยูดานซายและมภีาพเปนตัวอกัษรบรรยายอยูดานขวา กลุมที่ 3 ดูภาพที่
มีตัวอักษรบรรยายอยูกลางภาพสวนภาพอยูทางดานซายและขวา กลุมที่ 4 ดูภาพทีเ่สนอภาพแบบ 
3 จอ โดยกลุมที่ 1-4 จะฟงเสียงดนตรีจากเทปเดียวกนัเปนเวลา 18 นาท ีกลุมที่ 5 เปนกลุม
ควบคุม โดยใหอานหนังสือตามทีก่ําหนด ผลการวิจยัพบวา การเสนอภาพแบบพรอมกันที่เสนอ 3 
จอ เปนเครื่องมือที่ใหประสิทธิภาพในการเรียนทัง้การเรยีนรูระยะสัน้ และระยะยาวอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ แตการเสนอภาพแบบเดี่ยวและการออกแบบพรอมกันในการเรียนรูระยะยาวมี
ความแตกตางกันอยางไมมนีัยสําคัญทางสถิติ 
 โจเดียน (Jodion, 1976) ไดศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบการเสนอภาพแบบ 3 จอ กับ
จอภาพเดียว ในการระลึกขอเท็จจริง และการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ใชกลุมตัวอยางจากนักศึกษา
ระดับวิทยาลยัโดยแบงออกเปน 4 กลุม ใชเสียงเพียงอยางเดียว ซึ่งทกุกลุมใชเสียงจากเทป
บันทกึเสียงเดยีวกนั ผลการทดลองพบวา เงื่อนไขในการทดลองไมมีผลในการกระตุนใหเกิดการ
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เปลี่ยนแปลงทัศนคติทัง้ในทันทีทนัใดและอีก 3 สัปดาหตอมาและการกระตุนใหเกิดการระลึก
ขอเท็จจริงทันทีทนัใด พบวา แตกตางกันอยางไมมีนยัสําคัญทางทางสถิติ แตการเสนอภาพแบบ 3 
จอ กอใหเกิดความคงทนในการจาํไดดีกวาการใชจอเดยีว อยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 
นอกจากนีโ้จเดียนยงัพบวา นักเรียนที่ไดรับการเสนอทั้งภาพและเสียงทั้ง 3 จอและจอเดียว ชอบ
เนื้อหาและรูปแบบของการเสนอดีกวาการใชเสียงเพียงอยางเดียวอยางมีนยัสําคัญทางสถิตทิี่
ระดับ .05 สวนตําแหนงในการดูภาพไมกอใหเกิดผลที่แตกตางกนั 

ยอลลีส (Yolles, 1973 อางถงึใน สมรศรี พทิักษทอง, 2532) ไดศึกษาความสัมพันธของ
การเสนอภาพแบพรอมกันและรูปแบบการเสนอภาพแบบเดิมกับรูปแบบของเสียงบรรยายในการ
เรียนวิชาวทิยาศาสตร ในระดับชั้นมัธยมศกึษา ผลการศกึษาพบวา มคีวามแตกตางกันในการ
เสนอภาพทัง้สองแบบอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ .05 ตามลําดับสําหรับนักเรียน
เกรด 4 และ 6 สวนนกัเรียนเกรด 5 พบวา มีความแตกตางกนัอยางไมมีนัยสาํคัญของการเสนอทัง้ 
2 รูปแบบ สวนรูปแบบของการบรรยายโดยใชเสียงของผูใหญและเสยีงเด็กพบวา ทั้ง 3 เกรดไมมี
ความแตกตางกัน สุดทายยอลลีสไดสรุปวา วิธกีารเสนอภาพแบบพรอมกัน กอใหเกิดผลดีกวาการ
เสนอภาพในรปูแบบเดิมในการสอนความจริงและมโนทศัน สําหรับวิชาวทิยาศาสตรในระดับ
มัธยมศึกษา 
 Ingli (1972 อางถงึใน สุรินทร  ยิง่นึก, 2529) ไดศึกษาเพือ่ประเมินผลการใชรูปแบบการ
เสนอภาพแบบพรอมกนั ในการสอนวิชาวธิีสอน สาํหรับนักศึกษาในระดับวิทยาลัย ผลการวิจยั
พบวา นักศึกษาทีเ่รียนจากการเสนอภาพแบบพรอมกันมีผลการเรียนดีกวาผูที่เรียนดวยการเสนอ
ภาพแบบเดี่ยว เมื่อเปรียบเทียบคะแนนระหวางนักศกึษาหญงิและชาย พบวา นักศึกษาหญิงได
คะแนนสงูกวา นอกจากนัน้ยงัพบวา นกัศึกษาสวนใหญชอบการเสนอภาพแบบพรอมกัน  

เนสสัน (Nilsson, 1979) ไดศึกษาลักษณะการดูภาพที่เสนอแบบพรอมกัน ผลการวจิัย
พบวา ผูดูประมาณ 80 เปอรเซ็นต มุงความสนใจไปที่ภาพที่อยูศูนยกลาง (Center Region) 
รองลงมาคือ ภาพที่อยูเหนอืศูนยกลาง (Top Center Region) หรือดานซายบน (Top Left Region) 
นอกจากนัน้เนสสันไดสรุปประเด็นสําคญัไววา (1) การเพิ่มเวลาของการเสนอและเพิ่มตัวชี้แนะใน
ภาพ (Visual Cues) จะชวยทําใหผูดูมุงความสนใจไปที่สวนนั้นของภาพที่เสนอแบบพรอมกัน สวน
ภาพที่อยูดานลางและดานขวาผูชมใหความสนใจนอย (2) การเพิม่ภาพที่มมุใดมุมหนึ่งของการ
เสนอภาพแบบพรอมกนันี้จะชวยใหผูดูมุงความสนใจไปที่สวนนัน้ 
 Reed (1950 อางถงึใน สุรินทร  ยิ่งนึก, 2529) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการใชรูปแบบการ
เสนอภาพแบบพรอม (Non-Linear Presentation) กันกับการเสนอภาพแบบเดี่ยว (Linear 
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Presentation) ในการสรางมโนทัศนและในการจาํ ผลการวิจัยพบวา การเสนอภาพแบบพรอมกัน
เปดโอกาสใหผูเรียนไดมองเห็นภาพทั้งหมดและสามารถสรุปเปนมโนทศันได ในทางตรงกันขาม
ผูเรียนจะไมไดรับโอกาสอยางนั้นเมื่อเสนอภาพแบบเดีย่ว 
 
 ในปจจุบันไดมีบริษัทผูผลิตโปรแกรม ไดผลิตและพัฒนาโปแกรมตางๆ ขึ้นมาเพื่อที่จะ
รองรับการนาํเสนอดวยมัลติมีเดียหลายรูปแบบพรอมๆ กนั ยกตัวอยางเชน โปรแกรม Microsoft 
Producer เปนโปรแกรมเสรมิของ Microsoft PowerPoint ซึ่งมีความสามารถในการจับภาพและ
เสียง ทาํการเชื่อมตอ และการจัดสงการนาํเสนอ วิดีโอ เสียง ภาพ สไลด และเว็บเพจตางๆ เพื่อให
การนาํเสนอนัน้มีประสิทธิภาพมากขึน้ โดยโปรแกรม Microsoft Producer จะใชเสียงจาก
ผูบรรยายเปนสื่อนําในการนาํเสนอ โดยจะจัดวางตาํแหนงของไฟลวิดโีอไวที่ตําแหนงดานบนซาย
ของจอภาพ และวางตําแหนงของภาพสไลดหรือเว็บเพจไวที่ตําแหนงขวาบนของจอภาพ  
 ในรูปแบบของซอรฟแวรที่เอ้ือตอการผลิตการบรรยายประกอบสื่อชนดิอื่นๆ อีกเชน 
โปรแกรม TalkingSlide เปนโปรแกรม Presentation ทีใ่ชการศึกษาทางไกลผานดาวเทยีมหรือใน
ดานธุรกิจ โดยโปรแกรม TalkingSlide มคีวามสามารถในการเชื่อตอและแทรกไฟลสไลดจาก
โปรแกรม Powerpoint , รูปภาพ , ไฟลแอนิเมชนั (Gif) , ไฟลแอนิเมชนั (Flash) , ไฟลวิดีโอ หรือ
ขอมูลในรูปแบบของเอกสาร (Html) โดยที่โปรแกรม TalkingSlide สามารถนําเสนอผูบรรยาย
พรอมทัง้ขอความและสไลดประกอบคําบรรยาย โดยผานทางเครื่องคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต 
อินทราเน็ตหรือซีดีไดตามตองการ 

ในการนําเสนอทั้งไฟลวิดีโอและภาพพรอมๆ กันนัน้ ทําใหเกิดการดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจอยากที่จะเรียนรู และในการเรียนการสอนทางไกล ที่ผูเรียน
ไมไดเขาขั้นเรียนปกต ิไมมีการพบครูผูสอน  ถาใชการนาํเสนอดวยมัลติมีเดียที่สามารถนําเสนอได
ทั้งภาพและเสยีง จะทาํใหผูเรียนเกิดความรูสึกใกลชิดกับผูสอน และเหมือนไดนั่งเรียนอยูใน
หองเรียนปกต ิเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  

 
จากแนวความคิดและผลการวิจัยที่ไดศึกษามาขางตน จะเหน็ไดวาการสอนแบบบรรยาย

เปนวธิีการสอนที่ผูสอน เปนผูอธิบายเนื้อหาหรือเร่ืองราวตางๆ ที่ผานการศึกษาคนความาแลว 
และผูเรียนเปนฝายรับผลการศึกษาคนควานั้น หากผูสอนมีประสบการณในการสอนแบบบรรยาย
เปนอยางดี จะสามารถนาํเสนอเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพ แตการสอนแบบบรรยายมีขอออน
ดอยหลัก เชน คุณภาพของการบรรยายอาจไมสม่ําเสมอในแตละครั้ง ดวยเหตนุี้การบันทกึการ
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สอนแบบบรรยายลงในสื่อ จึงเปนอกีทางเลือกหนึ่งเพื่อแกปญหาดงักลาว โดยมีการผสมผสานกับ
สื่อหลายชนิด ไดแก วิดีโอ ภาพ ขอความ เสียงประกอบ ซึ่งผูเรียนยังสามารถกลับมาดูไดบอยครั้ง
ตามความตองการ นอกจากนี้ ยังเปนการกระตุนใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งเปนการ
สนับสนนุการเรียนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง และในปจจุบันเทคโนโลยีสตรีมมิ่ง คอื เทคโนโลยีใน
การดาวนโหลดขอมูล สามารถดาวนโหลดมัลติมีเดียในการเรียนการสอนไดอยางรวดเร็ว ผูเรียน
สามารถที่จะดมูัลติมีเดียไปพรอมๆ กับการดาวนโหลด ทําใหการเรียนการสอนไมเกิดการสะดุด
หรือขาดตอน ทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น โดยทั่วไปมีรูปแบบการนาํเสนอ 2 
ลักษณะคือ การนําเสนอแบบตามลําดับและการนาํเสนอแบบพรอมกนั ทําใหผูวิจยัสนใจที่จะ
เปรียบเทยีบผลของรูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต ทีเ่รียนดวยบทเรยีนที่
มีการนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ และ
บทเรียนที่มกีารนําเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบ
พรอมกัน ผลการวิจัยที่ได จะไดใชเปนแนวทางในออกแบบการนาํเสนอรูปแบบสตรีมมิ่งมีเดียการ
สอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกส และจะทําใหเกิดประสทิธภิาพในการเรยีนการสอน
และเหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุด 
 
วัตถุประสงคในการวิจยั 
 

เพื่อเปรียบเทยีบผลของรูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายในการ
เรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
 
สมมติฐานการวิจยั 
 

จากการวิจยัของโมเรโนและเมเยอร (Moreno and Mayer, 2000) ไดศึกษาการนาํเสนอ  
ที่ผูสอนพูดอธบิายบรรยายใหฟงพรอมกับการดูภาพ ตัวอักษร หรือแอนนิเมชัน (Animation)       
ไปพรอมๆ กันนั้นจะทาํใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูทีม่ีประสิทธิภาพมากกวาการฟงหรือดูอยางใดอยาง
หนึง่ ซึง่ในการนําเสนอแบบพรอมกันนี้จะทําใหเกิดความคงทนในการจําไดดีกวา  

ผูวิจัยจงึตั้งสมมติฐานไววา นิสิตที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายในการ
เรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีรูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกนัจะมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวานิสิตที่
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เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีรูปแบบการนําเสนอ
แบบตามลําดบั 
 
กรอบแนวคดิในการวิจัย 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้คือ นิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที ่1 คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  
 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะครศุาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ทีล่งทะเบียนเรยีนวชิา สื่ออิเล็กทรอนกิสทางการศึกษา ภาคปลาย       
ปการศึกษา 2547 
 3. รูปแบบการนําเสนอบทเรียนสตรีมมิง่มีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิส 2 รูปแบบ คือ  
  3.1 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ 
คือ การนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียไปตามลําดับ โดยภาพเกาจะหายไปและทดแทนดวยภาพใหม
ในกรอบเดียวบนหนาจอ 

3.2 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอม 
กัน คือ การนําเสนอดวยสตรมีมิ่งมีเดยีที่มคีวามสัมพันธกันในกรอบมากกวา 1 กรอบพรอมกนับน
หนาจอเดียว 
 4. บทเรียนที่ใชในทดลองครัง้นี้คือ เร่ือง มลัติมีเดียและคอมพิวเตอรชวยสอน   

 

1. สตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบ
การนาํเสนอแบบตามลําดับ  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. สตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบ
การนาํเสนอแบบพรอมกนั 
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5. ตัวแปรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้คือ 
  5.1  ตัวแปรอิสระ มี 2 ตัวแปร คือ 
   5.1.1  บทเรียนสตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ  
   5.1.2  บทเรียนสตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกัน  

5.2  ตัวแปรตาม ม ี1 ตัวแปร คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 
 1. มัลติมีเดีย หมายถงึ การนําเอาองคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกนั 
ไมวาจะเปน ขอความ (Text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) วิดีโอ 
(Video) โดยผานกระบวนการทางคอมพิวเตอรและใชคอมพิวเตอรเปนสื่อกลางในการจัดการและ
นําเสนอขอมูล และผูใชมีปฏิสัมพันธกับเนือ้หาที่กาํลังศกึษาในขณะนัน้ 
 2. สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยาย หมายถงึ การแสดงผลของภาพวิดีโอการสอนดวย
การบรรยาย ซึง่ประกอบดวยขอความและภาพ โดยถูกสงมาในรูปแบบที่มีการบีบอัดแลว ผานทาง
เครือขายอินเทอรเน็ต และแสดงผลไปยังผูชมตามขอมลูที่ไดรับ มี 2 รูปแบบ คือ 
  2.1 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ 
คือ การนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียไปตามลําดับ โดยภาพเกาจะหายไปและทดแทนดวยภาพใหม
ในกรอบเดียวบนหนาจอ 

2.2 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอม 
กัน คือ การนําเสนอดวยสตรมีมิ่งมีเดยีที่มคีวามสัมพันธกันในกรอบมากกวา 1 กรอบพรอมกนับน
หนาจอเดียว 
 3. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถงึ คะแนนของผูเรียนที่ไดจากการตอบแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียน หลงัจากไดเรียนบทเรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียแบบบรรยายแลว 
 4. บทเรียนเรื่อง มัลติมีเดียและคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถงึ บทเรียนที่เปนสวนหนึ่ง
ของรายวิชา สือ่อิเล็กทรอนกิสทางการศึกษา (2708122) ภาควิชาหลักสูตร การสอน และ
เทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั  
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 

เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบหนาจอทีน่ําเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียในการเรียนการสอน
แบบบรรยายในวิชาตางๆ ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
 



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 
 
 ในการศึกษาวจิัยเรื่อง ผลของรูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิง่มีเดียการสอนแบบบรรยายใน
การเรียนอเิล็กทรอนิกสที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต ผูวิจัยได
ศึกษาเอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับงานวิจัยนี้ ดังนี ้
 
 1. การสอนและวิธีการสอน 

1.1 ความหมายและความสาํคัญของการสอน 
1.2 หลักการสอนและวิธกีารสอน 
1.3 การสอนแบบบรรยาย 

  1.4 การเรียนทางไกลหรือการศึกษาทางไกล 
 2. การจัดการเรียนการสอนในระบบการเรียนอิเล็กทรอนกิส 
  2.1 ความหมายของการเรียนอิเล็กทรอนิกส 

2.2 คุณลักษณะของการเรยีนการสอนบนเว็บ 
2.3 ประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ 
2.4 การใชระบบการเรียนอิเล็กทรอนกิส 
2.5 การออกแบบวิธีการเรียนในการเรียนการสอนบนเวบ็และการเรียน 

อิเล็กทรอนกิส 
2.6 ความสําคญัของการเรียนการสอนบนเว็บ 

3. สตรีมมิ่งมเีดีย (Streaming Media) 
  3.1 ความหมายของสตรีมมิง่มีเดีย 
  3.2 ความแตกตางระหวางการดาวนโหลดและการสงแบบสตรีมมิ่งมีเดยี 
  3.3 ลักษณะการสงสตรีมมิ่งมีเดีย 
  3.4 กระบวนการพัฒนาสตรมีมิ่งมีเดยี 
 4. มัลติมีเดีย 
  4.1 ความหมายของมัลติมเีดีย 
  4.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 

4.3 หลักการเรียนรูมัลติมีเดยี 
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4.4 หลักการออกแบบมัลติมีเดียจากทฤษฎีทางดาน Cognitive 
4.5 หลักการออกแบบตําแหนงภาพ 
4.6 ประโยชนของมัลติมีเดีย 

 5. ทฤษฎีที่เกีย่วของ 
 6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
1. การสอนและวธิีการสอน 
 
 1.1 ความหมายและความสําคัญของการสอน 
 การสอน (Teaching) คือ การที่ครูกระทํากจิกรรมถายทอดความรูหรือเนื้อหาสาระใหแก
ผูเรียนโดยตรงในหองเรียนหรือสถานที่ๆ เหมาะสม 
 นอกจากนีย้ังมีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของการสอนไวในความหมาย
ตางๆ กนัดังนี ้
 Good (อางถึงใน จาํเนยีร ศลิปวานิช, 2538) ใหความหมายของการสอนไว 2 นัย คอื 
 1. การสอน หมายถงึ การกระทําที่เปนการอบรมสั่งสอนนักเรียน ตามสถานศกึษา 
โดยทัว่ไป 
 2. การสอน หมายถงึ การจดัสถานการณ หรือจัดกิจกรรม อันเปนการวางแผนการทีจ่ะให
การเรียนรูของผูเรียนดําเนนิการไปดวยความสะดวก รวมทั้งการเรียนที่จัดเปนแบบฉบับตางๆ หรือ
จัดกิจกรรมอื่นๆ เพื่อใหเกิดการเรียนรู 
 William M. Aleeander and M. Halvcrson (อางถงึใน จาํเนยีร ศิลปวานิช, 2538)        
ใหความหมายของการสอนในดานการนําไปใชดังนี ้

1. เนื้อหา คือ สิง่ที่เราใหอะไรแกเด็ก วิธีสอน คือ การทีเ่ราสอนเด็กอยางไร 
2. จุดหมายของการสอน คือ การเรียนรูของเด็ก สวนวธิีการ คือ หนทางที่จะนําไปใชถงึ 

การเรียนรูดงักลาว 
 3.   ผลที่ไดจากการสอน คือ ส่ิงที่ปรากฏออกมาอนัเนื่องจากประสบการณในการเรียนรู
ขบวนการสอน คือ การทีเ่ราจะทําอยางไรจึงกอใหเกิดประสบการณข้ึนในตัวเด็ก 
 
 การสอน คือ กระบวนการทีค่รูพยายามสรางความสัมพนัธกับนักเรยีนในอันที่จะแนะนําให
นักเรียน ไดมกีิจกรรมในการแกปญหาทั้งเปนกลุมและรายบุคคลโดยการใชเทคนิคที่แตกตางกัน
ออกไปตามความเหมาะสมของเด็กและสถานการณโดยทั่วไป ในปจจุบันนีก้ารสอนมีขอบเขต
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กวางขวางมากครอบคลุมเอาการสรางสถานการณการเรียนใหเกิดขึ้น การชวยเหลือนักเรียนเปน
รายบุคคลและประเมินผล รวมทัง้การปรับปรุงการสอนดวย การสอนจงึเปนภารกิจทีต่องใชทั้ง
ศาสตรและศิลปะมาก จงึจะสามารถกอใหเกิดประสบการณที่มีความหมายตอการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของนักเรียน ผลของการสอนจะตองเปนเชื้อหรือชนวนทีท่ําใหนกัเรียนไดใฝรูและศึกษา
ความรูไปช่ัวชวีิตอีกดวย (จาํเนยีร ศิลปวานิช, 2538) 

 
วิธีสอนเปนสวนสําคัญอยางยิ่งสวนหนึง่ของการศึกษา เปนกระบวนการ (Process) ใน 

การศึกษา ซึง่ผูสอนจัดใหแกผูเรียน เพื่อจะใหเรียนรูไดโดยสะดวกถาผูสอนรูจักใชวธิีการสอน 
(Method of Teaching) ที่ดีที่เหมาะสมแลวยอมจะทาํใหผูเรียน 
 1.  ไดรับความรูและความเขาใจในบทเรียนในวิชาการที่ครูสอน 
 2.  มทีักษะ (Skill) และความชํานชิํานาญในวิชาการที่เรียนรูนัน้ 
 3.  มทีัศนคติ (Attitude) ที่ดีตอส่ิงที่เรียนรูนั้น 
 4.  มีความสามารถนาํสิ่งตางๆ ไปใชได 
 5.  สามารถนาํความรูไปแกไขปญหาชีวิตประจําวนัได 
 6 . สามารถนาํความรูไปศึกษาหาความรูเพิ่มเติมตอไปได 

 
1.2 หลกัการสอนและวิธกีารสอน 
หลักการสอนที่ดีควรประกอบดวยสิ่งเหลานี้ ดังนี ้
1. ตองมีความมุงหมายของบทเรียน และใหมีการเตรียมเนื้อหาอุปกรณการประเมนิผลให 

สอดคลองกับความมุงหมายดังกลาวขางตนดวย 
 2. ตองยึดนักเรียนเปนหลกัโดยคํานงึถงึความแตกตางในเรื่องวัยและอายุตลอดจน
ประสบการณเดิมของนักเรียนมากกวาที่จะเอาหลกัสูตรเปนเกณฑ 
 3. ครูตองสรางบรรยากาศใหเหมาะแกการเรียนรู ทัง้ในแงของสิ่งแวดลอมและอารมณของ
นักเรียนดวย 
 4. ควรมุงใหนกัเรียนไดทัง้ความรูความสามารถ ทักษะและเจตคติพรอมที่จะประพฤติตน
เปนคนด ี
 5. ตองเปนการสงเสริมความคิดสรางสรรคใหมๆ ใหเกดิขึ้น 
 6. ตองเปดโอกาสใหนักเรยีนไดคิดคนหาเหตุผลความเปนไปของสิ่งทีเ่รียนมา มิใชเอา
ความจริงจากตํารา หรือคําบอกเลาอยางเดียว ควรสรางใหนักเรียนมคีวามรูความสามารถในการ
ดําเนนิการนัน้ๆ ดวย 
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 7. ควรจะสัมพนัธเนื้อหาทีเ่กีย่วของในวิชาเดียวกนั ทั้งในแงของทฤษฎีและปฏิบัติ ซึ่งจะ
กอใหเกิดการตอเนื่องของประสบการณและสัมพนัธกับชีวิตประจําวัน 
 8. ยอมตองชวยใหนกัเรียนเกิดความสนใจในสิ่งที่เรียน โดยใชแรงกระตุนทัง้ภายในและ
ภายนอกแตตามหลกัการแลว ควรสงเสริมแรงกระตุนภายในมากกวาภายนอก 
 9. ควรเปดโอกาสใหนักเรยีนไดมีสวนรวมในการวางแผน มีสวนในการดําเนินกิจกรรม 
รวมทัง้การวัดผลและประเมนิผลการเรียนการสอนดวย 
 10. ไมควรยึดมั่นอยูเพียงวธิสีอนวิธีใดวธิีหนึ่งเพียงวธิีเดยีว แตอยางไรก็ตาม ควรจะเปน
วิธีทีเ่หมาะสมกับบทเรียน วยัของนกัเรียน หลักสูตร และประมวลการสอน 
 11. จะตองมกีารประเมินผลอยูตลอดเวลา โดยใชวธิีการตางๆ เชน การสังเกต การซกัถาม 
การสอบ ทั้งนีก้็เพื่อใหแนใจวา การสอนของเราตรงตามความมุงหมายที่ตองการมากที่สุด 
 12. ควรเริ่มตนจากการตัง้ความมุงหมาย การกําหนดวิธสีอน การใชอุปกรณ และการ
วัดผลใหสอดคลองกับตารางวิเคราะหหลกัสูตร โครงการสอน และแผนการสอน 
 
 การสอนที่ดีจะขึ้นอยูกับหลกัการที่สําคัญ 4 ประการ คือ 
 1. เตรียมความพรอมพืน้ฐานในดานความรู ทักษะการสอน ความสามารถในการ
แกปญหาการสอน 
 2. หลกัการวางแผนและเตรยีมการสอน 
 3. หลกัการใชจิตวิทยา เพื่อจัดสภาพการณที่เอ้ืออํานวยตอประสิทธภิาพการเรียนหลักการ
จัดหาสื่อการสอน เพื่อชวยถายทอดความรู   
 4. หลกัการประเมินผลรายงาน และติดตามความเจริญกาวหนาของนกัเรียนอยางมรีะบบ 

 
การสอนนั้นจาํเปนตองอาศยัเทคนิควิธกีารสอน ซึ่งมีดวยกันหลายวธิี ผูสอนควรจะศึกษา

เพื่อจะไดเลือกแนะนําไปใชใหเกิดประโยชนตอการเรียนแตละครั้ง โดยคํานงึจุดมุงหมาย เนื้อหา
วุฒิภาวะ ความแตกตางระหวางบุคคล และสภาพแวดลอมตางๆ กัน การที่จะเลือกใชวิธีสอนใด
ขึ้นอยูกับวิจารญาณของผูสอน และอาจพจิารณาถงึองคประกอบตางๆ กันในการสอนดวยวาจะใช
วิธีการสอนแบบใด หรืออาจจะใชหลายวธิดีวยกนัก็ได 

ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูไดดีและรวดเร็ว รวมทัง้ความประทับใจยากตอการลืม ถาผูสอนมี
วิธีการสอนที่ดี จึงไดมีการคิดคนวิธีสอนทีด่ีที่สุดนํามาใชในการสอน ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง
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และมีการพฒันาในดานการสอนขึ้น จงึไดมีนักการศึกษาไดใหคําจํากดัความเกีย่วกบัวิธีการสอน
ไวดังตอไปนี้  

จันทรเพ็ญ ดษิยเดช (อางถงึใน จําเนียร ศิลปวานชิ, 2538) กลาววา นักเรียนจะเกดิการ
เรียนรูไดอยางดี รวดเร็ว และประทับใจยากแกการลืม ถาหากครูมหีลักและวิธีสอนทีด่ี 

บํารุง กลัดเจริญและคณะ (อางถงึใน จําเนียร ศิลปวานชิ, 2538) เสนอแนวทางไววา การ
ที่ครูมีหลักและวิธีการสอนทีด่ีนั้น ยอมเปนที่ประจักษแกบรรดาครูที่ดีทุกคน ดงันัน้ ครูหรือ         
นักการศึกษาแตละสมัยจึงพยายามคิดคนวิธีสอนที่ดีทีสุ่ดเพื่อนาํมาสอน การเปลีย่นแปลงและ
พัฒนาวธิีสอนนี้ไดมีการพฒันาควบคูไปกบัการพัฒนาการศึกษาดานอื่นๆ รวม 3 ดาน ดวยกันดงันี ้

1. ทฤษฎีการศึกษาทางดานจติวิทยา 
2. ความคิดทางปรัชญา 
3. การเปลี่ยนแปลงทางสงัคมและการเมือง 

 
1.3 การสอนแบบบรรยาย 

 วิธีการสอนแบบบรรยายนัน้เปนวิธกีารหลกั เปนวิธทีี่ผูสอนในมหาวิทยาลัยยึดถือและ
ปฏิบัติกันโดยกวางขวาง ผูเรียนเองสวนมากกพ็อใจและชอบการสอนแบบบรรยาย ความพยายาม
ที่จะปรับปรุงการเรียนการสอนในมหาวทิยาลัย หรือสถาบันอุดมศึกษาอื่นๆ ก็ตาม จงึหลกีหนีไม
พนตอการทาํความเขาใจและหาวิธีในการที่จะปรับปรุงการสอนแบบบรรยายใหดีและมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  
 

1.3.1 ความหมายของการสอนแบบบรรยาย 
  การสอนแบบบรรยาย หมายถึง การสอนที่ผูสอนพูด บอกเลา หรืออธบิายเนื้อหา 
หรือเร่ืองราวตางๆ ใหนกัเรียนฟง โดยที่ผูสอนเปนฝายเตรียมการศึกษาคนควาเรื่องตางๆ มาแลว 
ผูเรียนเปนฝายมารับผลการศึกษานั้น โดยทั่วไปมักจะเปนการสื่อความหมายทางเดียว คือ จาก
ผูสอนไปสูผูเรียน โดยผูเรียนจะไมมีโอกาสมีสวนรวมในกจิกรรมการเรียนการสอนนัน้ นอกจาก    
นั่งฟง จด และเตรีมตัวไวสอบ (ไพฑูรย สินลารัตน, 2524) ตอมาเมื่ออุปกรณตางๆ มมีากขึ้น 
กิจกรรมตางๆ ไดรับการคิดคนมากขึ้น การสอนแบบบรรยายก็ไดรับการปรับปรุงมากขึ้นดวย โดย
ผูสอนจะมีอุปกรณตางๆ ประกอบการบรรยายมากขึน้ มกีารแสดง มกีารสาธิตประกอบการซักถาม
ผูเรียน ใหผูเรียนซักถาม อภิปรายไดบางและในบางครั้งก็มีการทดสอบทายชั่วโมง เปนตน (I.D. 
Gregory, 1975 อางถงึใน ไพฑูรย สินลารตัน, 2524) 
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  1.3.2 ลกัษณะของการสอนแบบบรรยาย 
 วิธีการในการบรรยายอาจแบงแยกไดเปน 3 รูปแบบตามลักษณะไดดังนี ้
 1. การบรรยายที่เปนลักษณะของการแกปญหา ผูบรรยายจะเริ่มตนดวยการเสนอ

ปญหาแลวแนะแนวทางหรือเสนอวิธกีารแกปญหาและปดทายดวยวธิกีารแกปญหาที่เหมาะสม
ที่สุดเปนการสรุป 

 2. การบรรยายที่เปนลักษณะของการใหขอคิดเห็น ผูบรรยายจะเสนอขอคิดหรือ
ความคิดเหน็คลายๆ แนวทาง เพื่อใหผูฟงไดเห็นแลวปดทายดวยวิธีแกปญหาที่เหมาะสมที่สุดเปน
การสรุปขอคิดเห็นและแนวทางที่เหมาะสม 

 3. การบรรยายในลักษณะทีเ่นนการเสนอเนื้อหาความรู เปนการบรรยายในชัน้
เรียนทัว่ไป 

 
1.3.3 ขั้นตอนในการดําเนินการบรรยาย 

  ในแตละชั่วโมงหรือแตละครั้งของการบรรยาย จะมีขัน้ตอนที่สําคัญๆ อยู 3 ขั้น
ดวยกนัคือ ข้ันนํา ขั้นอธิบาย และขั้นสรุป กลาวคือ (ไพฑูรย สินลารัตน, 2524) 
  1. ขั้นนํา เปนการเราใจใหผูเรียนสนใจในเรื่องที่ผูสอนจะนําเสนอในขณะนั้น อาจ
ใชภาพ สไลด เทป หรือภาพยนตรก็ได เพือ่นําเขาสูเนื้อหาที่นาสนใจ (ไสว เลี่ยมแกว, 2525 อางถงึ
ใน ไพโรจน ผาชลา, 2532) 
  2. ขั้นอธิบาย ใหเปนไปตามลําดับหัวขอทีไ่ดเตรียมมาอยางดีแลว ในขณะ
บรรยายก็ใชสือ่การสอนตางๆ ประกอบ เมือ่การสอนแบบบรรยายจบแตละตอน ควรเปดโอกาสให
นักเรียนซักถามขอสงสัยได และในขณะทีผู่สอนบรรยายควรฝกใหนกัเรียนจดบันทึกยอขอความ
สําคัญดวยตนเอง เพื่อใหเกดิทักษะในการฟง และการเขยีนไปพรอมกนั (ผกา สัตยธรรม, 2524 
อางถงึใน ไพโรจน  ผาชลา, 2532) 
  3. ขั้นสรุป เปนการสรุปปดทายชั่วโมงการบรรยายในแตละครั้ง สรุปเร่ืองหรือ
หลักเกณฑที่ไดบรรยายไปแลว เปดโอกาสใหนักเรียนสรปุหรือใหผูเรียนไดซักถามปญหาที่ไมเขาใจ
หรือแสดงความเหน็ในบางตอน และอาจสัง่ใหผูเรียนอานหนังสือเพิ่มเติมหรือทํารายงานประกอบ 
(สุมานนิ รุงเรืองธรรม, 2526 อางถึงใน ไพโรจน  ผาชลา, 2532) 
  
  1.3.4 ขอดีและขอจาํกัดของการสอนแบบบรรยาย 
  การสอนแบบบรรยายสามารถสรุปขอดีไดดังนี้ คือ  
  1. สามารถสอนกับผูเรียนจาํนวนมากไดเปนการประหยัดเวลาของผูสอน 
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  2. ทาํใหเนื้อหานาสนใจ และมีชีวิตชวีากวาการอานหนงัสือ 
  3. ผูสอนสามารถดําเนินการคนเดียวได  
  4. โอกาสที่ปรับปรุงเนื้อหา และวิธีการใหเหมาะสมกับผูนํา เวลา และ
องคประกอบอื่นๆ ไดดีกวาวิธีอ่ืนๆ 
  5. สามารถสรปุเนื้อหาจากทีต่างๆ เขาเปนกลุมเปนกอนไดงาย 
  6. ผูเรียนไมตองทาํงานมาก และรับรูเร่ืองที่เรียนตรงกนัและพรอมกัน 
   

แตการสอนแบบบรรยายกม็ีขอจํากัดบางประการ กลาวคือ 
   1. เปนการแสดงออกหรือเสนอโดยผูสอนคนเดียว ทาํใหเหน็วาผูสอนเปนผูรูคน
เดียวและผูตองการ(คนเดียว)ใหคนอื่นๆ รูอะไรเทานั้น 
  2. การบรรยายไมคํานงึถงึความแตกตางของผูเรียน เพราะตองรับและรูเร่ือง
เดียวกนั เวลาเดียวกนั 
  3. ผูเรียนไมมีโอกาสแสดงความคิดเหน็ (บางครั้งมีไดบางแตนอย) เสนอปญหา
หรือแกปญหาดวยตนเองบาง ทําใหขาดโอกาสในการฝกความคิดวิเคราะห (High-Level 
Intellectual Skill) 
  4. การบรรยายที่ดีไมไดทําไดทุกๆคน 
  ขอจํากัดเหลานี้ชี้ใหเหน็วาการสอนบรรยายเหมาะสมกบัวัตถุประสงคทางการ
ศึกษาเพียงบางอยางเทานั้น จุดประสงคอยางอืน่ ก็ตองใชวิธีการอื่นๆ ประกอบดวยพรอมกันไป   
จึงจะทําใหการเรียนการสอนสมบูรณ 
 

1.4 การเรียนทางไกลหรือการศึกษาทางไกล 
 

1.4.1 ความหมายของการเรียนทางไกลหรือการศกึษาทางไกล 
  วิจิตร ศรีสะอาน (2529) กลาววา การเรยีนทางไกล หมายถงึ การเรยีนการสอนที่
ไมมีในชั้นเรียนแตอาศัยสื่อประสม ไดแก สื่อทางไปรษณีย วทิยกุระจายเสียง วิทยุโทรทัศนและการ
สอนเสริม รวมทั้งศนูยบริการการศึกษาเปนหลัก มุงใหผูเรียนเรียนดวยตนเองที่บาน โดยไมตองเขา
ชั้นเรียนตามปกติ 
  โกศล ชูชวย (2537) กลาววา การศึกษาทางไกล (Distance Education) เปนการ
จัดกิจกรรมการเรียนใหผูที่ไมสามารถเขาเรียนในชัน้เรียนตามปกติใหสามารถเรยีนได ซึ่งอาจจะ
เปนเพราะเหตผุลทางภูมิศาสตรหรือเหตุผลทางเศรษฐกจิก็ตาม การเรยีนการสอนลกัษณะนี ้
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ผูสอนกับผูเรียนแยกหางกนัแตก็มีความสมัพันธกนัโดยผานสื่อการเรยีนการสอน ซึง่สื่อการเรียน
ทางไกลนัน้มลีักษณะเปนสือ่ประสม (Multimedia) ไดแก สื่อเอกสาร ส่ือส่ิงพิมพ ส่ือโสตทัศน และ
สื่ออิเล็กทรอนกิส เชน รายการวิทยุโทรทัศน เทปเสียง วดีิทัศนและคอมพิวเตอร เปนตน 
  ชัยยงค พรหมวงศ (2527) กลาววา การศกึษาทางไกล หมายถงึ การศึกษาระบบ
เปดที่เปดโอกาสและขยายโอกาสใหผูเรียนไมจํากัดเพศ วัย อาชพี หรือคุณวุฒิ ไดศึกษาหาความรู 
โดยมิตองเขาโรงเรียนในหองปกติ แตมีระบบใหผูเรียนที่อยูตางถิ่นตางทีส่ามารถศึกษาดวยตนเอง 
  เธียรศรี ววิิธสริิ (2530) กลาววา การศึกษาทางไกล หมายถงึ การเรียนการสอนที่
ผูเรียนเรียนดวยตนเองอยางอิสระ และทาํกิจกรรมโดยอาศัยสื่อทางไกลแบบตางๆ 
  วิจิตร ภักดีรัตน (2530 อางถึงใน พนิิจ คาดพันโน, 2542) การศึกษาทางไกล คือ 
การศึกษาที่มรีะยะทางระหวางผูเรียนกับผูสอน โดยผูเรียนกับผูสอนอยูคนละที่ไมวาใกลหรือไกล 
 

จากนิยามขางตน สามารถทีจ่ะสรุปลักษณะของการเรียนหรือการศึกษาทางไกล 
ไดเปนประเด็นดังนี้ (วิชุดา รัตนเพียร, 2545) 
  1. เปนรูปแบบการจัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึง่ 
  2. ผูเรียนและผูสอนอยูตางสถานที่และอาจจะตางเวลากัน 
  3. ผูเรียนและผูสอนสามารถสื่อสารถึงกันดวยสื่อการสอนหลากหลายประเภท
เชน คอมพิวเตอร วีดิทัศน/โทรทัศนหรือแมกระทัง่สื่อส่ิงพิมพตางๆ 
  4. การเรียนการสอนทีเ่กิดขึ้น มีลกัษณะเปนการสื่อสารแบบ 2 ทาง แมวาใน
บางครั้งการสือ่สารหรือการเรียนอาจจะไมไดเปนลักษณะประสานเวลา (Synchronous) หรือไม
จําเปนผูเรียนเขาเรียนพรอมๆ กันก็ตามหรือไมประสานเวลา (Asynchronous)  
  5. ลักษณะของการเรียนลักษณะนี ้ผูเรียนเปนผูควบคุมการเรียนรวมทั้งเวลาเรยีน
ของตนเองเปนสวนใหญ 
 
  1.4.2 ลกัษณะสําคัญของการเรยีนการสอนทางไกล 
  จากความหมายของการเรียนการสอนทางไกลดังไดกลาวมาแลวนัน้ จะเหน็ไดวา
มีลักษณะเฉพาะสําคัญที่แตกตางไปจากการศึกษาในระบบอื่นหลายประการ ดังที่ศาสตราจารย 
ดร.วิจิตร ศรีสะอาน (วิจิตร ศรีสะอาน, 2529) ไดจําแนกลักษณะสําคญัไวดังนี ้
  1. ผูเรียนและผูสอนอยูหางจากกนั การเรยีนการสอนทางไกล เปนรูปแบบการ
สอนที่ผูสอนและผูเรียนอยูหางไกลกนั มีโอกาสพบปะหรอืไดรับความรูจากผูสอนโดยตรงตอหนา
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นอยกวาการศกึษาตามระบบปกติ การติดตอระหวางผูเรียนและผูสอนนอกจากจะกระทําโดยผาน
สื่อตางๆ แลว การติดตอส่ือสารโดยตรงจะเปนไปในรูปของการเขียนจดหมายโตตอบกัน มากกวา
การพบกันเฉพาะหนา เฉพาะตัว 
  2. เนนผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียน ในระบบการเรยีนการสอนทางไกล
ผูเรียนจะมีอิสระในการเลือกเรียนวิชาและเลือกเวลาเรียนตามที่ตนเหน็สมควร สามารถกําหนด
สถานที่เรียนของตนเอง พรอมทั้งกําหนดวชิาการเรียนและควบคุมการเรียนดวยตนเอง วิธีการ
เรียนรูก็จะเปนการเรียนรูดวยตนเอง จากสื่อที่สถาบนัการศึกษาจัดบริการทัง้สื่อเสรมิในลักษณะ
อ่ืนๆ ที่ผูเรียนหาไดเอง 
  3. ใชส่ือและเทคโนโลยีเปนเครื่องมือในการบริหารและบริการ ส่ือทางเทคโนโลยี
การศึกษาที่ใช สวนใหญจะใชสื่อส่ิงพิมพเปนสื่อหลกั โดยจัดสงใหผูเรียนทางไปรษณีย ส่ือเสริมจดั
ไวในหลายรูปแบบมีทั้งรายการวทิยุกระจายเสียง รายการวิทยุโทรทัศน เทปเสียงประกอบชุดวิชา
และวีดิทัศนประกอบชุดวิชา ส่ิงใดที่มิไดจดัสงแกผูเรียนโดยตรง สถาบันการศึกษาจะจัดไวตาม
ศูนยการศึกษาตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสรับฟง หรือรับชม โดยอาจใหบริการยมืได นอกจาก
สื่อดังกลาวแลว สถาบันการศึกษาที่เปดสอนทางไกลยังมีสื่อเสริมที่สําคัญอีก เชน                     
สื่ออิเล็กทรอนกิส ส่ือคอมพวิเตอร และสื่อการสอนทางโทรทัศน เปนตน 
  4. ดําเนินงานและควบคุมคุณภาพในรูปองคกรและบุคคล การศึกษาทางไกล
ไดรับการยอมรับวาเปนสวนหนึง่ของระบบและวิธีการจัดการศึกษาในประเทศตางๆ มากยิง่ขึ้น 
เพราะสามารถจัดการเรียนการสอน ตลอดจนบริการการศึกษาใหแกผูเรียนไดมากกวาและ
ประหยัดกวา ทั้งนี้เพราะไมมีขอจํากัดในเรื่องสัดสวนครตูอนักเรียนและอาคารสถานที่ ในสวน
คุณภาพนัน้ ผูรับผิดชอบจัดการศึกษาทกุคนตางมุงหวงัใหการศึกษาทีต่นจัดบรรลุจุดมุงหมาย 
และมาตรฐานที่รัฐตั้งไว การศึกษาทางไกลไดมีการสรางระบบและองคกรขึ้นรับผิดชอบในการ
พัฒนาหลักสตูรและผลิตเอกสารการสอน ตลอดจนสื่อสารสอนประเภทตางๆ รวมทัง้การออก
ขอสอบ ลักษณะเชนนี้อาจกลาวไดวา การศึกษาทางไกลมีระบบการควบคุมคุณภาพของ
การศึกษาอยางเขมงวดและเครงครัด ความรับผิดชอบในการจัดการศกึษามิไดอยูภายใตบุคคลใด
บุคคลหนึ่ง หรือองคกรใดองคหนึง่โดยเฉพาะ แตเนนการจัดการศึกษาที่มีการดําเนินงานในรูป
องคกรและบุคคล และมีองคกรหลายองคกรรับผิดชอบในลักษณะการแบงงานซึง่กนัและกัน จึง
เปนระบบการดําเนนิงานและการควบคุมคุณภาพในรูปองคกรและบุคคล ที่สามารถควบคุมและ
ตรวจสอบไดทุกขั้นตอน 
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  5.  มกีารจัดการศึกษาอยางมีระบบ กระบวนการเรียนการสอนทางไกลไดรับการ
ออกแบบขึ้นอยางเปนระบบ เร่ิมจากการพฒันาหลักสูตรและผลิตเอกสาร ตลอดจนสือ่การสอน
จากผูเชีย่วชาญทั้งในดานเนื้อหา ดานสื่อ และดานการวัดและประเมนิผล มกีารดําเนินงานและ
การผลิตผลงานที่เปนระบบ มีการควบคุมมาตรฐานและคุณคาอยางแนนอนชัดเจน จากนั้นจะสง
ตอไปใหผูเรียน สวนการติดตอที่มาจากผูเรียนนัน้ ผูเรียนจะจัดสงกิจกรรมมายงัสถานศึกษา ซึ่ง
หนวยงานในสถานศกึษาจะจัดสงกิจกรรมของผูเรียนไปตามระบบถงึผูสอน เพื่อใหผูสอนตรวจตาม
มาตรฐานและคุณภาพการศกึษาที่ไดกําหนดไว และจะมีการสงผลการตรวจไปตามระบบและ
ขั้นตอนจนถึงผูเรียน 
  6. ใชกระบวนการทางอุตสาหกรรมในการถายทอดเนื้อหาสาระไปสูผูเรียนจํานวน
มาก การศึกษาไกลเปนการศึกษาที่ใชสื่อประเภทตางๆ แทนสื่อบุคคล ส่ือที่ใชมหีลายประเภท
แตกตางกนัในการเสนอเนื้อหา การสอนและการจัดการสอนเปนการจดับริการใหแกผูเรียนจํานวน
มากในเวลาเดยีวกนั ดงันัน้การดําเนนิงานในดานการเตรียมและจัดสงสื่อการศึกษา จึงตองจัดทาํ
ในรูปของกิจกรรมทางอุตสาหกรรม มกีารผลิตเปนจํานวนมาก มกีารนาํเอาเทคนิคและวิธีการผลิต
ที่จัดเปนระบบและมีการดําเนินงานเปนขัน้ตอนตามระบบอุตสาหกรรมมาใช 
  7. เนนดานการผลิตและจัดสงสื่อการสอนมากกวาการทาํการสอนโดยตรง 
บทบาทของสถาบนัการสอนในระบบทางไกลจะแตกตางจากสถาบนัที่สอนในระบบปด โดยจะ
เปลี่ยนจากการสอนเปนรายบุคคลมาเปนการสอนคนจาํนวนมาก สถาบันจะรับผิดชอบดานการ
ผลิตและจัดสงเอกสารและสื่อการศึกษา กาประเมนิผลการเรียนของผูเรียน และการจัดสอนเสริม
ในศูนยภูมิภาค 
  8. มีการจัดตั้งหนวยงานและโครงสรางขึ้นเพื่อสนับสนุนการสอนและบรกิาร
ผูเรียน แมผูเรียนและผูสอนจะอยูแยกหางจากกนัก็ตาม แตผูเรียนก็จะไดรับการสนับสนุนจาก
ผูสอนในลักษณะตางๆ ในบางกรณีมกีารจดัตั้งศูนยการศึกษาประจาํทองถิน่หรือประจําภาคขึ้น
เพื่อสนับสนนุใหบริการการศึกษาดวยการเชิญบุคลากรทองถิน่ หรือใชทรัพยากรทองถิ่นเปนสวน
เสริมของการจัดการศึกษาดวย หนวยสนบัสนุนการศึกษาเหลานี้จัดเปนสวนหนึง่ของระบบ
การศึกษาซึ่งเมื่อมีการจัดตัง้อยางเปนระบบแลวหนวยสนับสนนุเหลานีน้ับวนัก็จะขยายตัวและเพิ่ม
จํานวนรวมทัง้การบริการไปอยางกวางขวางยิง่ขึ้น โดยจะมีการใชหนวยสนับสนุนเหลานี้เพื่อการ
ชวยเหลือการศึกษาของผูเรียนแตละคน รวมทัง้การเพิ่มจํานวนการสอนดวยผูสอนโดยตรงมาก
ยิ่งขึ้น นอกจากนี้ผูสําเร็จการศึกษาไปแลวและผูเรียนปจจุบันยงัเปนสวนสําคัญของระบบ
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การศึกษาในอนัที่จะชวยการศึกษาซึง่กนัและกัน และจะทําใหระบบการศึกษาทางไกลกลายเปน
ระบบที่อยูไดดวยตนเองมากขึ้น 
  9. ใชการสื่อสารติดตอแบบสองทางในการจัดการศึกษาทางไกล แมการจัดการ
สอนจะเปนไปโดยใชส่ือการสอนประเภทตางๆ แทนการสอนดวยครูสอนโดยตรง แตการติดตอ
ระหวางผูสอนกับผูเรียนก็มิใชจะเปนไปในรูปของการติดตอทางเดียว แตเปนการติดตอแบบสอง
ทาง ซึง่สถาบนัการศึกษาและผูสอนจะตดิตอกับผูเรียนโดยจดหมายและโทรศัพท สวนผูเรียนก็
อาจจะติดตอกับผูสอนและสถาบนัการศกึษาดวยวธิีการเดียวกนั นอกจากนี้ทางสถาบนัการศกึษา
ก็ยังจัดใหมีการติดตอกับผูเรียนดวยการจดัสอนเสริม ซึง่สงผูสอนไปสอนนกัศึกษาตามศูนยบริการ
การศึกษาประจําวนัและทองถิ่นตามชวงเวลาและวิชาที่สถาบนักําหนด ในการเรียนการสอนผูสอน
จะไมใชเวลามากในการบรรยายตามเนื้อหาวิชา เพราะเนื้อหาวิชาตางๆ นั้นไดจัดสอนโดยใชส่ือ
ตางๆ ตั้งแตสือ่เอกสาร ส่ือวทิยุกระจายเสยีง สื่อวิทยุโทรทัศน รวมทัง้สื่ออิเล็กทรอนกิสสมัยใหม 
แตการสอนเสริมสวนใหญจะเปนไปในรูปแบบจองการอภิปราย การแกปญหา การทํางานเสริม 
การทดลองหรอืการฝกปฏิบตัิเปนสําคัญ 
  จากลักษณะและธรรมชาติของการเรียนการสอนทางไกลดังกลาว จะเหน็ไดวา
การศึกษาทางไกลมีลักษณะเฉพาะที่แตกตางไปจากระบบการสอนตามปกติ ลักษณะของ
การศึกษาทางไกลดังกลาวนีท้ําใหจําเปนตองใชเวลายาวนานสําหรับการพัฒนาสื่อการเรียน 
รวมทัง้จะตองมีการแบงงานกันทํา เพื่อใหสามารถสนองตอบตอผูเรียนเปนจํานวนมากได ลักษณะ
การดําเนินงานดังกลาวมีผลทําใหรูปแบบวิธีการวางแผนการบรหิาร ตลอดจนการจัดบริการ
การศึกษาในระบบทางไกลมีความแตกตางไปจากการจัดการศึกษาในสถาบันระบบปดโดยทั่วไป 
และตองการรปูแบบและวิธดีําเนนิงานเปนพิเศษ 
 
2. การจัดการเรียนการสอนในระบบการเรยีนอิเลก็ทรอนิกส 
 
 ในปจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการสื่อสารโทรคมนาคม ซึ่งรวมเรียกวา 
เทคโนโลยีสารสนเทศ ไดรับการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว การติดตอส่ือสาร สงผาน ณ แหงใดแหง
หนึง่ในโลกนี ้สามารถสื่อสารไปยังสถานทีเ่กือบทุกแหง ระบบการเชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอร 
โดยเฉพาะเครอืขายอินเทอรเน็ตไดเชื่อมประเทศทกุประเทศไวดวยกัน จํานวนคนทีม่ทีี่อยูไปรษณีย
อิเล็กทรอนกิสเพิ่มมากขึ้นๆ ทุกวนั การติดตอส่ือสารระหวางกนัเกิดขึ้นไดงายมาก โดยเฉพาะใน
มหาวิทยาลยัที่เทคโนโลยีคอมพิวเตอร และการสื่อสารขอมูลไดผสมผสานกบัชีวิตประจําวนัของ
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นักศึกษา คณาจารย นกัวิจยั จนแยกไมออก จากบทบาทของอินเทอรเน็ตที่มีตอการศึกษานั้นจงึ
ทําใหเกิดการเรียนรูในรูปแบบใหม ที่เรียกวา E-learning 
 บริการอินเทอรเน็ตที่ไดรับความนิยมและเปนที่สนใจมากตัวหนึ่ง คือ เว็บ หรือ เวิลด ไวด 
เว็บ (www) เว็บมีบทบาทสาํคัญในการทาํใหการศึกษาและการเรียนรูเปนระบบเปดและกระจาย
จากศูนยกลาง สรางมิติใหมของการเรียนรูที่ไมจํากัดเวลาและสถานที่ มกีารเรียนรูที่เชื่อมโยงการ
เรียนในหองเรียนกับโลกภายนอก ผูเรียนเปลี่ยนบทบาทมาเปนผูแสวงหาความรู โดยแลกเปลี่ยน
ความรูและติดตอส่ือสารกันไดอยางรวดเรว็ และเขาถงึขอมูลความรูไดทัว่โลก สังคมยคุสารสนเทศ
จึงเปนสงัคมแหงการเรียนรู (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ, 2544) 
 

2.1 ความหมายของการเรยีนอิเล็กทรอนิกส (E-learning) 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ไดแบงความหมายของ E-learning ไว 2 ลักษณะ ไดแก  
 1. ความหมายโดยทัว่ไป E-learning หมายถึง การเรียนในลักษณะใดก็ได ซึ่งใชการ
ถายทอดเนื้อหาผานทางอปุกรณอิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปนคอมพวิเตอร เครือขายอินเทอรเนต็ 
อินทราเน็ต เอ็กซทราเน็ต หรือทางสัญญาณโทรทัศน หรือสัญญาณดาวเทยีมก็ได 
 2. ความหมายเฉพาะเจาะจง E-learning หมายถึง การเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศ 
สําหรับการสอนหรือการอบรม ซึ่งใชการนําเสนอดวยตวัอกัษร ภาพนิง่ ผสมผสานกับการใช
ภาพเคลื่อนไหว วีดทิัศนและเสียง โดยอาศยัเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการ
ถายทอดเนื้อหา รวมทั้งการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System) 
ในการบริหารจัดการงานสอนดานตางๆ โดยสวนใหญแลวผูเรียนจะศกึษาเนื้อหาในลักษณะ
ออนไลน ซึง่หมายถงึ จากเครื่องที่มีการเชือ่มตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2544) ไดใหความเหน็เกีย่วกับความหมายของ E-learning วา มี
ความหมายแตกตางกนัตามประสบการณของแตละบุคคลแตมีสวนเหมือนกนัคือ การใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการสื่อสารเปนเครื่องมือสําคัญของการเรียนรู และเนื่องจาก
คอมพิวเตอรและเครื่องมือทีใ่ชในการสื่อสารเปนอุปกรณอิเล็กทรอนกิส จึงเปนที่มาของ 
Electronic Learning หรือเรียกสั้นๆ วา E-Learning  E-Learning จัดเปนนวัตกรรมทางการศึกษา
ที่เปลี่ยนแปลงวิธีเรียนที่เปนอยูเดิมเปนการเรียนที่ใชเทคโนโลยทีี่กาวหนา เชน อินทราเน็ต         
อินเทอรเน็ต เอ็กซทราเน็ต วดิีโอเทป แผนซีดี ฯลฯ  E-Learning ใชในสถานการณการเรียนที่มี
ความหมายกวางขวาง มีความหมายรวมถึง กาเรียนทางไกล การเรียนบนเว็บ และหองเรียน
เสมือนจริง เปนตน โดยในสถานการณดังกลาว มีสิง่ที่เหมือนกัน ประการหนึ่งคือ การใชเทคโนโลยี
การสื่อสารเปนสื่อกลางของการเรียน E-Learning อาจเปนรูปแบบของเนื้อหาสาระที่สรางเปน
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บทเรียนสําเรจ็รูปที่ใชซีดีรอมเปนสื่อกลางในการสงผาน หรือสงผานเครือขายภายใน หรือเครือขาย
อินเทอรเน็ต ทัง้นี ้E-Learning อาจอยูในรปูแบบของคอมพิวเตอรชวยสอนการฝกอบรม 
(Computer-Based Training : CBT) การใชเว็บเพื่อการฝกอบรม (Web-Based Training : WBT) 
หรือใชในการเรียนทางไกล E-Learning ยังมีความหมายถึงการใชเทคโนโลยทีี่มีอยูในอินเทอรเนต็
เพื่อสรางการศึกษาในลกัษณะการมีปฏิสมัพันธและมีคณุภาพสูง ที่มผูีคนทัว่โลกสามารถเขาถึงได
โดยสะดวก ไมจําเปนตองจดัการศึกษาทีก่ําหนดเวลาและสถานที ่เสมือนการเปดประตูของการ
เรียนรูตลอดชีวิตใหกับประชากร 
 วิชุดา รัตนเพยีร (2545) ไดใหความหมายของ E-Learning ไววา เปนรูปแบบการเรียน
ผานสื่ออิเล็กทรอนิกสซึ่งอาจเปนสื่อวทิย ุวดีิทัศน ดาวเทยีม และโดยเฉพาะคอมพิวเตอรซึ่งอาจ
เปนคอมพวิเตอรระบบเครือขาย (Online Learning) หรือไมจําเปนตองเปนระบบเครือขาย 
(Offline Learning) ปจจัยสาํคัญก็คือการที่ผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาบทเรียนจากโปรแกรม
บทเรียนที่ไดถกูพัฒนาขึน้เพือ่ใหผูเรียนสามารถศึกษาเนือ้หาไดดวยตนเองและโดยที่ผูเรียนทุกคน
ไมจําเปนจะตองอยูในสถานที่เดียวกัน (Any Place) อยางไรก็ตาม ส่ิงสาํคัญที่จะทําใหการเรียน
รูปแบบ E-Learning นี้ประสบความสาํเร็จก็คือ การที่ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนและกับ
กลุมผูเรียนหรอืผูสอน ซึง่การเขารวมกิจกรรมการเรียนการสอนนี ้ผูเรียนอาจเขารวมเรียนพรอมๆ 
กัน (Synchronous) หรือตางเวลา (Asynchronous) กันก็ได (Any Time)       
 เกรียงศักดิ ์(2544 อางถงึใน วิชุดา รัตนเพยีร, 2545) กลาววา การเรียนรูผาน               
สื่ออิเล็กทรอนกิสหรือ E-Learning หมายถงึ การเรียนรูบนฐานเทคโนโลยี (Technology-Based 
Learning) ซึ่งครอบคลุมวิธีการเรียนรูหลากหลายรูปแบบ อาทิ การเรียนรูบนคอมพิวเตอร 
(Computer-Based Learning) การเรียนรูบนเว็บ (Web-Based Learning) และการจัดการเรียน
ผานหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) เปนตน ผูเรียนสามารถเรียนรูผานสื่ออิเลก็ทรอนกิสทกุ
ประเภท อาทิ อินเทอรเน็ต (Internet) อินทราเน็ต (Intranet) เอ็กซทราเน็ต (Extranet) การ
ถายทอดผานดาวเทียม (Satellite Broadcast) แถบบันทึกเสยีงและวดีิทัศน (Audio/Video Tape) 
โทรทัศนปฏิสัมพันธ (Interactive Television) และซีดีรอม (CD-Rom) ได 
 Rosenberg (2001 อางถงึใน วิชุดา รัตนเพียร, 2545) ไดใหความหมายของคําวา          
E-Learning วา เปนกระบวนการถายทอดความรูโดยผานทางสื่ออิเลก็ทรอนกิสที่มอียูหลากหลาย
รูปแบบ ทั้งนี้ขึน้อยูกับความพรอมขององคประกอบดานฮารดแวรที่ใชในการเรียน ผูสอนอาจใช
การเรียนรูปแบบ E-Learning ตลอดทั้งหลักสูตรหรือใชประกอบการเรียนในหนวยยอยๆ ก็ได การ
เรียนรูปแบบ E-Learning นัน้ผูเรียนอาจถกูกําหนดใหเขารวมเรียนพรอมๆ กันหรือประสานเวลา 
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(Synchronous) หรืออาจไมจําเปนตองเขารวมเรียนพรอมกันหรือไมประสานเวลากัน 
(Asynchronous) ก็ได โดยที่ผูเรียนสามารถเรียนไดโดยไมจําเปนตองอยูในที่ๆ เดียวกัน       
 

2.2 คุณลกัษณะของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 การเรียนการสอนบนเว็บ โดยทั่วไปอาศัยเทคโนโลยีสื่อหลายมิติและคอมพิวเตอร
เครือขายจัดกจิกรรมการเรียนรู สามารถพจิารณาไดตามลักษณะการปฏิสัมพันธ และตามมิติของ
เวลา 
   

2.2.1 ลักษณะการปฏิสมัพันธทางการเรียนบนเว็บ 
ใจทิพย ณ สงขลา (2547) ไดแบงการเรียนการสอนบนเว็บตามการปฏิสัมพันธได  

2 ลักษณะ คือ 
  1. การปฏิสัมพันธทางการเรียนระหวางผูเรียนและเนื้อหาสาระ (Learner-
content interaction) การปฏิสัมพันธทางการเรียนระหวางผูเรียนและเนื้อหาสาระ หมายถงึ การ
จัดกิจกรรมการเรียนที่เนนใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและคอมพิวเตอร (Human to 
computer interaction) เชน การนําเสนอเนื้อหาสาระอยูในรูปของไฮเปอรมีเดียหรือบทเรียนที่
ผูสอนออกแบบดวยการวิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู ใหสอดคลองกับวัตถุประสงค
ทางการเรียน และตอบสนองความแตกตางในการเรียนรูของผูเรียน และสรางเปนโปรแกรม
ทางการเรียนที่ผูเรียน สามารถเขาศึกษาจากสถานที่และเวลาใดก็ได ตราบเทาทีเ่ครือขาย
คอมพิวเตอรครอบคลุมถึง    

2. การปฏิสัมพันธทางการเรียนระหวางผูเรียนดวยกันและผูสอน (learner- 
learner-teacher interaction) กิจกรรมการเรียนที่เนนการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกนัและ
ผูสอน เปนการเรียนรูที่อาศยักิจกรรมการสื่อสารโตตอบอภิปรายระหวางผูเรียนดวยกัน เพื่อใหเกิด
ความรูความเขาใจและบรรลุวัตถุประสงคทางการเรียน ซึ่งสามารถเกดิขึ้นไดหลายลักษณะ เชน 
การปฏิสัมพนัธระหวางผูเรียนดวยกัน ระหวางผูเรียนกับผูสอน และอาจมีลักษณะตางรูปแบบ
ความสัมพันธ เชน ความสมัพันธหนึ่งตอหนึ่ง หนึ่งตอกลุม หรือ กลุมตอกลุม การปฏิสัมพันธที่
เกิดขึ้นนี้จัดใหเกิดขึ้นโดยใชเครื่องมือส่ือสารแบบประสานเวลา และแบบตางเวลา 
 

2.2.2 ลักษณะของมิติเวลาในการปฏิสมัพันธทางการเรียนบนเวบ็ 
ในการพิจารณาแบงวถิีการเรียนตามมิตเิวลา สามารถแบงเปน 2 ลักษณะ คือ  

(ใจทิพย ณ สงขลา, 2547)     
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  1. การเรียนในมิติตางเวลา (asynchronous mode of learning) การเรียนในมิติ
ตางเวลา เปนการเรียนที่ผูเรียนผูสอนไมตองนัดพบเวลาพรอมกันเพื่อการเรียน การเรียนใน
ลักษณะนี ้ใหอิสระกับผูเรียนที่จะสามารถใชเวลาตามสะดวกของตนเอง เพื่อการเรยีนรูสะทอน
ความคิดตามลําพงั 
  2. การเรียนในมิติประสานเวลา (synchronous mode learning) การเรียนในมิติ
ประสานเวลา เปนการเรียนที่ผูเรียนผูสอนตองนัดหมายเวลาใหตรงกัน เพื่อทํากิจกรรมการเรียนรู
ใหลุลวงตามวตัถุประสงค การจัดกิจกรรมการเรียนรูนี้ ทาํใหผูเรียนผูสอนสามารถเรยีนรูรวมกัน
โดยไมจําเปนตองอยู ณ สถานที่เดียวกนั แตสามารถปฏิสัมพันธโตตอบไดในทันททีันใด เหมาะสม
กับกิจกรรมการเรียนรู ที่ตองการการตอบสนองกลบัในทนัท ีเพื่อการตดัสิน ตกลงหรอืสรุปความใน
เร่ืองใดเรื่องหนึ่ง 
 

2.3 ประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 Parson (1997) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บไว 3 ประเภท คือ 
 1. เว็บเพื่อการสอนรายวิชา (Stand-alone Course) เว็บเพื่อการสอนรายวิชาเปนเว็บที่
บรรจุเนื้อหาหรือเอกสารในรายวิชาเพื่อการเรียนการสอนเพยีงอยางเดียว โดยมีเครื่องมือและแหลง
ที่เขาถงึผานอนิเทอรเน็ต อาจรวบรวมเปนหลายรายวิชาและจัดการสอนเปนลกัษณะการศึกษา
ทางไกล โดยมผีูเรียนจํานวนมากเขามาใชงานจริงและมกัจะเปนการสือ่สารทางเดียว 
 2. เว็บเพื่อสนบัสนุนรายวิชา (Web Supported Course) เปนเว็บรายวิชาที่ลักษณะเปน
การสื่อสารสองทางที่มีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียนนอกเหนือจากการสอนในชั้นเรียนจรงิ 
โดยทัว่ไปประกอบดวยกิจกรรม เชน การกําหนดงานใหทําบนเว็บ เนือ้หาอานเพิ่มเติม การสื่อสาร
ผานระบบคอมพิวเตอรเครอืขาย 
 3. เว็บที่เปนแหลงขอมูลเพื่อการศึกษา (Web Pedagogical Resource) เปนเว็บที่
ประกอบดวยเครื่องมือ ซึ่งรวบรวมวิชาขนาดใหญไวดวยกัน หรือเปนแหลงสนับสนนุกิจกรรมทาง
การศึกษา ซึง่ผูที่เขามาใชกจ็ะมีสื่อใหบริการในบางรูปแบบ เชน ขอความ ภาพและการสื่อสาร
ระหวางบุคคล 
 Doherty (1998) แบงประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ ตามการอาศัยคุณลักษณะ
ของอินเทอรเน็ตในการนาํไปใชเปน 3 ลักษณะคือ 
 1. การนําเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซตที่ประกอบไปดวยขอความ 
ภาพกราฟก ซึง่สามารถนาํเสนอไดอยางเหมาะสม คือ 
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   1.1 การนําเสนอแบบสื่อทางเดียว เชน ขอความ 
  1.2 การนําเสนอแบบสื่อคู เชน ขอความกบัภาพกราฟก 
  1.3 การนําเสนอแบบมัลติมเีดีย คือ ประกอบดวยขอความ ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และภาพยนตรหรือวดิีโอ 
 2. การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารเปนสื่อจําเปนในชวีิตประจําวนั ซึง่เปน
ลักษณะสําคญัของอินเทอรเน็ต การสื่อสารบนอินเทอรเน็ตมีหลายแบบ เชน 
  2.1 การสื่อสารทางเดียว เชน การดูขอมูลจากเว็บเพจ 
  2.2 การสื่อสารสองทาง เชน การสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสโตตอบกนัการสนทนา
ผานอนิเทอรเน็ต 
  2.3 การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายที ่เปนการสงขอมูลจากแหลงเดียว
กระจายไปหลายแหลง เชน การอภิปรายจากคนเดยีวใหคนอื่นๆ ไดรับฟง หรือการประชุมทาง
คอมพิวเตอร  
  2.4 การสื่อสารหลายแหลงไปสูหลายแหลง เชน การใชกระบวนการกลุมในการ
สื่อสารบนเวบ็ โดยมีผูใชหลายคนและรับรูหลายคนเชนกัน 
 3. กอใหเกิดปฏิสัมพันธ (Dynamic Interaction) เปนคณุลักษณะที่สําคัญของ
อินเทอรเน็ตและคุณลักษณะที่สําคัญที่สุดมี 3 ลักษณะคอื 
  3.1 การสืบคนขอมูล 
  3.2 การหาวิธกีารเขาสูเว็บ 
  3.3 การตอบสนองของมนุษยในการใชเว็บ 
  
 Hannum (1998) ไดจัดประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บเปน 4 ลักษณะคือ 
 1. รูปแบบการเผยแพร (Publishing) แบงยอยออกไดเปน 3 รูปแบบคือ 
  1.1 รูปแบบหองสมุด (Library Model) เปนรูปแบบที่ใชประโยชนจาก
ความสามารถเขาถึงแหลงทรัพยากรอิเล็กทรอนิกสที่มีอยูหลากหลาย โดยการเชื่อมโยงไปยงัแหลง
เสริมตางๆ เชน สารานกุรมออนไลน วารสารออนไลน หรือหนังสือออนไลน เปนรูปแบบที่นาํ
ลักษณะทางกายภาพของหองสมุดที่มทีรัพยากรอยูมากมายมาประยุกตใช สวนประกอบของ
รูปแบบนี้ไดแก สารานุกรมออนไลน วารสารออนไลน หนงัสือออนไลน สารบัญการอานออนไลน 
เว็บไซตหองสมุดตางๆ เว็บงานวิจัย รวมถงึรายชื่อเว็บทีม่ีขอมูลสัมพนัธกับรายวิชาตางๆ 
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1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) เปนรูปแบบที่ผูสอนจัดเตรียมวัสดุ 
อุปกรณในการเรียนในชัน้เรยีนปกติไวแบบออนไลน ผูสอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลนใหแก
ผูเรียน เปนรูปแบบที่ตางจากรูปแบบหองสมุด คือ รูปแบบที่จะเตรียมเนื้อหาสําหรับการเรียนการ
สอนโดยเฉพาะ ในขณะที่รูปแบบหองสมุดเปนลักษณะทีช่วยใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาทีต่องการจาก
การเชื่อมโยงที่เตรียมไว สวนประกอบของรูปแบบหนงัสือเรียนนี้ประกอบดวย บันทึกของหลักสตูร 
บันทกึเนื้อหารายวิชา ขอแนะนําในชัน้เรียน สไลดนาํเสนอเนื้อหา วิดีโอและภาพที่ใชในชั้นเรยีน 
และเอกสารที่เกี่ยวของอืน่ๆ เชน ประมวลรายวิชา ตารางสอบ งานที่มอบหมาย เปนตน 

1.3 รูปแบบการสอนอยางมปีฏิสัมพันธ (Interactive Instruction Model) เปน 
รูปแบบที่จัดใหผูเรียนไดรับประสบการณในการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาที่นาํเสนอให
โดยอาศัยคุณลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มาประยกุตใชสวนประกอบของรูปแบบ 
ไดแก การสอนออนไลน การมีปฏิสัมพันธ การฝกปฏิบัตแิละการใหผลยอนกลับและสถานการณ
จําลอง 
 2. รูปแบบการสื่อสารผานคอมพิวเตอร (Computer-Mediated Communication Model) 
เปนรูปแบบทีจ่ัดใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูเรียนดวยกนักับผูสอนและผูเชีย่วชาญไดโดย
ใชหลากหลายวิธีของการสื่อสาร องคประกอบของรูปแบบนี้ไดแก จดหมายอิเล็กทรอนิกส กลุม
อภิปรายและการสนทนาออนไลน การประชุมผานคอมพิวเตอร 
 3. รูปแบบผสม (Hybrid Model) รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบนี้ เปนการรวม
ระหวางรูปแบบการเผยแพรและรูปแบบการสื่อสารเขาดวยกนั เชน เว็บไซตที่รวมหองสมุดและ
หนงัสือเรียน เว็บไซตที่รวมเอาบันทึกของหลักสูตร บนัทึกเนื้อหารายวิชารวมกับกลุมอภิปราย และ
เว็บไซตที่รวมรายชื่อของเวบ็ที่เปนแหลงเสริมความรูเขาไวกับความสามารถของจดหมาย
อิเล็กทรอนกิส เปนตน 
 4. รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom Model) เปนรูปแบบที่นาํลักษณะเดนๆ 
ของรูปแบบตางๆ ที่กลาวมาขางตนมาใชรวมกัน หองเรยีนเสมือนเปนสภาพแวดลอมที่มทีรัพยากร
ออนไลนมาจดัเปนการเรียนการสอนแบบรวมมือ ระหวางผูเรียนดวยกันและระหวางผูเรียนกับ
ผูสอน ระหวางชั้นเรยีนกับสถาบนัการศึกษาอ่ืน หรือกับชุมชนอ่ืนที่ไมใชสถาบันการศึกษา 
หองเรียนเสมอืนเปนสภาพแวดลอมในการเรียนการสอนผานระบบการสื่อสารทางคอมพิวเตอร     
มีลักษณะการเรียนแบบรวมมือ เนนกระบวนการกลุมผานการติดตอส่ือสารทางเครือขาย
อินเทอรเน็ต องคประกอบของรูปแบบนี้ไดแก รายชื่อของเว็บไซตทีเ่กี่ยวของ ประมวลรายวิชา 
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เนื้อหาในหลักสูตร กิจกรรมที่สงเสริมปฏิสมัพันธ ผลยอนกลับ คาํแนะนํารายวิชา ส่ือมัลติมีเดีย 
การเรียนแบบรวมมือ การสือ่สารระหวางกัน     
 

2.4 การใชระบบการเรียนอิเล็กทรอนกิส 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) สรุปกระบวนการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร เพื่อใช
สําหรับ E-learning คอรสแวรไว 4 ข้ันตอน ดังนี ้
 1. ขั้นการนาํเสนอเนื้อหาความรู ในการสอนเนื้อหาความรูใหมแกผูเรียน ผูสอนจะตอง
นําเสนอเนื้อหาความรูใหมใหแกผูเรียน ซึง่การนาํเสนอสามารถกระทาํไดหลายลักษณะ เชน การ
ใหตัวอยางที่ชดัเจน เพื่อใหผูเรียนทาํความเขาใจกอนที่จะสามารถนาํกฎหรือทักษะตางๆ ไป
ประยุกต 
 2. ข้ันการใหคาํแนะนํา เปนขั้นตอนที่เกิดการโตตอบระหวางผูเรียนและผูสอน หลังจาก
ผูเรียนไดศึกษาจากการนําเสนอเนื้อหาในคอรสแวรแลว ควรออกแบบใหผูเรียนปฏิบตัิส่ิงหนึ่งสิง่ใด
ภายใตการควบคุมของผูสอน ซึง่จะเปนอะไรนั้นขึ้นอยูกบัธรรมชาติของเนื้อหา ผูสอนมีหนาที่
ตรวจสอบผูเรียน คอยแกส่ิงที่ผูเรียนทาํผิด และใหคําแนะนําหรือบอกใบแกผูเรียน  
 3. ขั้นการฝกฝนเพื่อใหเกิดความชาํนาญและความคงทนในการเรียนรู เปนขัน้ตอนที่
ผูเรียนมีบทบาทสาํคัญ จะมุงเนนที่การฝกฝนของผูเรียนโดยที่ผูสอนจะคอยตรวจสอบใหคําแนะนํา
สั้นๆ เทานั้น ผูเรียนจะตองสามารถปฏิบัตสิิ่งใดสิ่งหนึง่หรือแสดงใหเหน็ถงึความเขาใจในเนื้อหา
ตามทีก่ําหนดไวในวัตถุประสงค โดยที่ผูเรียนจะตองสามารถปฏิบัติส่ิงนัน้ๆ อยางรวดเร็ว หรือ
คลองแคลว และมีขอผิดพลาดนอย หรือไมมีเลย ทาํใหเกิดความคงทนในกาเรียนรู และถาฝกฝน
ซ้ําๆ ผูเรียนก็จะเกิดความชํานาญ 
 4. ขั้นการประเมินผล ใชวิธทีดสอบ เพื่อใหทราบถึงระดบัการเรียนรูของผูเรียน คุณภาพ
ของการสอน และความจาํเปนในการปรับปรุงการเรียนการสอน และสามารถพิจารณาวา ทิศทาง
ในการเรียนจะเปนอยางไร เชน ผูเรียนควรจะทาํอะไรตอไป การเรียนการสอนอะไรทีผู่เรียนตอง
เรียนรูตอไป ผูสอนควรที่จะปรับปรุงการสอนอยางไร ฯลฯ 
 

2.5 การออกแบบวิธกีารเรียนในการเรียนการสอนบนเว็บและการเรียน
อิเล็กทรอนกิส 
 เมื่อพิจารณาถึงสภาพและเงื่อนไขของการเรียนการสอนบนเว็บที่จะนํามาใชในการสอนได
อยางเหมาะสม เพื่อใหเกิดประโยชนตอการเรียนรู ซึง่สามารถนําเสนอในการนําเขาไปพัฒนาการ
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เรียนการสอนในดานขอมูล การมีปฏิสัมพนัธ โครงสรางและการสื่อสาร ตองออกแบบบทเรียนให
เหมาะสมกับการเรียนรู (Duchastel, 1997)  
 1. ดานขอมูล (Information) ซึ่งเปนหลักเบือ้งตนของการเรียนรูจะตองมีอะไรที่ผูเรียนจะ
ไดรับเขามาเปนความรูของเขาเอง ซึง่เปนสวนสาํคัญภายในขอมูลอันมหาศาลทีม่ีอยูใน
อินเทอรเน็ต 
 2. ดานปฏิสัมพันธ (Interactive) เปนการเปลี่ยนแปลงของผูเรียนจากแหลงความรูเดิมที่
เคยเรียน ไปสูสิ่งใหมที่ผูเรียนสามารถเขาใจ พัฒนาและมีความสมัพนัธจนถงึสิ่งที่เขาตองการ
เรียนรู 
 3. ดานโครงสราง (Structure) เปนการกําหนดเนนที่ความพยายามทีจ่ะเรียนรู อะไรคือ 
ทางเขาหรือชองทางเขาสูโครงสราง ซึ่งเปนการทาทายตอการเรียนรูไดดีที่สุด 
 4. ดานการสื่อสาร (Communications) เปนการเพิ่มความสามารถทัง้หมดเพื่อใหเกดิขึ้น 
กําหนดใหมีการจัดใหเกิดการเปลี่ยนแปลงตอสังคม และชวยใหเกิดความชัดเจนแนนอนในตัว
บุคคล และเกดิแรงจูงใจในการเรียนรู 
 
 การวางแผนในการสรางบทเรียนโดยการใชอินเทอรเน็ตเปนแหลงเครื่องมือในการเรียนรู มี
ขอแนะนําที่อยูบนพื้นฐานของรูปแบบการสอนแบบสืบสอบ (Inquiry) ซึ่งจะชวยในการพัฒนาการ
ใชอินเทอรเนต็เปนเครื่องมอืในการออกแบบบทเรียน ซึง่ไดมีการสรุปออกเปนลาํดับข้ันตอน โดย
สรุปไดดังนี้ (Relan,1997) 
 1. การเลือกคาํถามหรือปญหา เปนการเลอืกเหตุการณ สถานการณ คาํถามที่เปนปจจุบัน
ในการทาทายผูเรียนเพื่อใหคนหาคําตอบ จุดมุงหมายของการเลือกเพือ่ใหเกิดกาคนหาโดยการใช
อินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือ 
 2. การกําหนดจุดมุงหมายเฉพาะเจาะจงในการสอน เพือ่การสืบคนโดยบอกใหผูเรียนให
ทราบแนนอนถึงจุดสิ้นสุดของการเรียน จดุมุงหมายของขอมูล ใชเวลาเทาไร ประเมินผลอยางไร 
 3. การเลือกเวบ็ไซตที่เหมาะสม ตองกาํหนดเว็บไซตที่เหมาะสมใหทนัเวลาในการสอน
ตามอายุของผูเรียนและอยูในขอบเขตของหลักสูตร 

4. การแนะนํากระบวนการ อธิบายกฎเกณฑใหผูเรียนไดทราบ ผูเรียนจะใชขอมูลได
อยางไร นําไปแกปญหาหรือคําตอบอยางไร ตองใหผูเรียนเขาใจกระบวนการกอนเรียน 

5. การนําเสนอปญหา ตัง้คาํถามหรือสรางสถานการณใหคิด ซึ่งตองใหผูเรียนหาคําตอบ
ไดในการสืบคนในอนิเทอรเน็ต 
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6. ตรวจสอบ ประเมิน และจัดหาขอมูล ผูเรียนควรจะไดขอมูลและเนื้อหาในแหลงขอมูล 
ของพวกเขา กระตุนผูเรียนใหประเมนิขอมลูที่ได ขอมูลจะเปนประโยชนเมื่อมกีารจัดขอมูลอางถงึ
อยางเปนเหตุเปนผล 

7. พฒันาคําตอบ สูคําตอบหรือปญหา ผูเรียนควรสรุป ตีความ ลงความเห็น และวิเคราะห
ขอมูลเพื่อใชสรุปความเห็นของพวกเขา 

8. การอธิบายคําตอบ ผูเรียนทาํความเขาใจนําเสนอขอสนับสนนุที่ดีเปนไปตาม 
วัตถุประสงคของบทเรียน    
 9. การวิเคราะหกระบวนการคนหา ผูเรียนควรอภิปรายกระบวนการทีเ่ขาใชในการศึกษา
หาคําตอบของคําถามหรือปญหา เทคนิคที่ใชและเทคนคิใดมีประสิทธิภาพที่เขาควรจะใชในครั้ง
ตอไป 
 10. การประเมินผล ผูเรียนควรเขียนผลของการคนหาของตนเอง ใหผูเรียนคนอืน่ๆ ได
พิจารณาวิธีการที่เขาใชอยางเหมาะสมกับการสอน วาตรงตามวัตถปุระสงคหรือไม 
  
 การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ เหมือนกับการเรียนการสอนในชัน้เรียนที่ครูผูสอนจะตอง
จัดเตรียมกิจกรรมและประสบการณเรียนใหกับผูเรียน และการเรียนการสอนที่ดนีั้น ผูเรียนละ
ผูสอนควรตองมีปฏิสัมพันธระหวางกัน ดังนั้นการเรียนการสอนบนเว็บจึงไมไดเปนเพยีงแคการ
สรางบทเรียนบนเว็บเพื่อใหผูเรียนเขามาศึกษาเนื้อหาบทเรียนเทานัน้ หากแตยังตองมีการจัด
กิจกรรมการเรยีนการสอนโดยคํานงึถงึผูเรียนเปนสําคัญ นักออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บ
สวนใหญจึงยดึตามการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการ 9 ข้ันตอน ตามทฤษฎีการจัด
ประสบการณการเรียนการสอนของกาเย ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเวบ็ ดังมี
รายละเอียดดงัตอไปนี้ (วิชุดา รัตนเพียร, 2545) 
 ขั้นตอนที ่1 กระตุนหรือเราใหผูเรียนเกิดความสนใจกับบทเรียนและเนื้อหาที่จะเรียน 
(Motivate the Learner) การเราความสนใจผูเรียนนี้อาจทําไดโดย การจัดสภาพแวดลอมใหดึงดูด
ความสนใจ เชน การใชภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และ/หรือการใชเสียงประกอบบทเรียนในสวน
บทนาํ 
 ขั้นตอนที ่2 บอกใหผูเรียนทราบถึงจุดประสงคของบทเรยีน (Inform Learners of 
Learning Objectives) การบอกใหผูเรียนทราบถงึจุดประสงคของบทเรียนนีม้ีความสําคัญเปน
อยางยิ่ง โดยเฉพาะการเรียนการสอนบนเว็บที่ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองไดโดย
การเลือกศึกษาเนื้อหาที่ตองการศึกษาไดเอง ดังนั้นการที่ผูเรียนไดทราบถึงจดประสงคของบทเรียน
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ลวงหนาทาํใหผูเรียนสามารถมุงความสนใจไปที่เนื้อหาบทเรียนที่เกี่ยวของ อีกทั้งยงัสามารถเลือก
ศึกษาเนื้อหาเฉพาะที่ตนยังขาดความเขาใจที่จะชวยทําใหผูเรียนมีความรูความสามารถตรงตาม
วัตถุประสงคของบทเรียนที่ไดกําหนดไว 
 ขั้นตอนที ่3 ทบทวนความรูเดิมที่เกีย่วของกับเนื้อหาบทเรียน (Recall Previous 
Knowledge) การทบทวนความรูเดิมชวยกระตุนใหผูเรียนสามารถเรยีนรูเนื้อหาใหมไดรวดเร็ว
ยิ่งขึ้น รูปแบบการทบทวนความรูเดิมในบทเรียนบนเว็บทําไดหลายวิธเีชน กิจกรรมการถาม-ตอบ
คําถาม หรือการแบงกลุมใหผูเรียนอภิปรายหรือสรุปเนื้อหาที่ไดเคยเรียนมาแลว เปนตน 
 ขั้นตอนที ่4 นาํเสนอบทเรียน (Present the Material to be Learned) การนาํเสนอ
บทเรียนบนเวบ็สามารถทําไดหลายรูปแบบดวยกนัคือ การนําเสนอดวยขอความ รูปาภพ เสยีง 
หรือแมกระทัง่วีดิทัศน อยางไรก็ตามสิ่งสําคัญที่ผูสอนควรใหความสําคัญก็คือ ผูเรียน ผูสอนควร
พิจารณาลกัษณะของผูเรียนเปนสําคัญเพือ่ใหการนําเสนอบทเรียนเหมาะสมกับผูเรียนจาํนวนมาก
ที่สุด 
 ขั้นตอนที ่5 ชีแ้นวทางการเรยีนรู (Provide Guidance for Learning) การชี้แนวทางการ
เรียนรูหมายถงึ การชี้แนะใหผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดเรียนใหมผสมผสานกับความรูเกาที่เคย
ไดเรียนไปแลว เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่รวดเร็วและมีความแมนยาํมากยิ่งขึน้ 
 ขั้นตอนที ่6 ใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน (Active Involvement) นกัการศึกษาตาง
ทราบดีวาการเรียนรูเกิดขึ้นจากการที่ผูเรียนไดมีโอกาสมีสวนรวมในกระบวนการเรียนการสอน
โดยตรง ดังนัน้ ในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ จึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมใน
กิจกรรมการเรยีนซึง่อาจทําไดโดยการจัดกจิกรรมการสนทนาออนไลนรูปแบบ Synchronous หรือ
การแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ผานเว็บบอรดในรูปแบบ Asynchronous เปนตน 
 ขั้นตอนที ่7 ใหผลยอนกลับ (Provide Feedback) ลักษณะเดนประการหนึ่งของการเรียน
การสอนบนเวบ็คือ การที่ผูสอนสามารถตดิตอส่ือสารกับผูเรียนไดโดยตรงอยางใกลชิด เนื่องจาก
บทบาทของผูสอนนัน้ เปลีย่นจากการเปนผูถายทอดความรูแตเพียงอยางเดียว มาเปนผูให
คําแนะนําและชวยกํากบัการเรียนของผูเรียนรายบุคคล และดวยความสามารถของอินเทอรเน็ตที่
ทําใหผูเรียนและผูสอนสามารถติดตอกันไดตลอดเวลา ทําใหผูสอนสามารถติดตามความกาวหนา
และสามารถใหผลยอนกลับแกผูเรียนแตละคนไดดวยความสะดวก 
 ขั้นตอนที ่8 ทดสอบความรู (Testing) การทดสอบความรูความสามารถผูเรียนเปน
ขั้นตอนที่สาํคญัอีกขั้นตอนหนึง่ เพราะทาํใหทัง้ผูเรียนและผูสอนไดทราบถึงระดับความรูความ
เขาใจที่ผูเรียนมีตอเนื้อหาในบทเรียนนัน้ๆ การทดสอบความรูในบทเรยีนบนเว็บสามารถทาํได
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หลายรูปแบบ ไมวาจะเปนขอสอบแบบปรนัยหรืออัตนัย การจัดกิจกรรมการอภิปรายกลุมใหญหรือ    
กลุมยอย เปนตน ซึง่การทดสอบนี้ ผูเรียนสามารถทําการทดสอบบนเวบ็ผานระบบเครือขายได 
 ขั้นตอนที ่9 การจําและการนําไปใช (Providing Enrichment or Remediation) สามารถ
ทําไดโดยการกําหนดตัวเชื่อม (Links) ที่อนุญาตใหผูเรียนเลือกเขาไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมในส่ิงที่
นาจะเปนประโยชนในการนาํองคความรูทีไ่ดรับมาไปใช 
 
 เว็บไซตสําหรบัวิชามีองคประกอบที่เปนเวบ็เพจ ดังนี ้(Mcgreal, 1997) 
 1. โฮมเพจ (Home Page) เปนเว็บเพจแรกของเว็บไซตโฮมเพจควรมีเนื้อหาสั้นๆ เฉพาะที่
จําเปนเกี่ยวกบัรายวิชา ซึง่ประกอบดวย ชื่อรายวิชา ชือ่หนวยงานผูรับผิดชอบรายวิชา สถานที่
โฮมเพจควรจะจบในหนาจอเดียว ควรหลีกเลี่ยงที่จะใสภาพกราฟกขนาดใหญ ซึ่งจะทาํใหตองใช
เวลาในการเรยีนโฮมเพจขึน้มาด ู
 2. เว็บเพจแนะนํารายวชิา (Introduction) แสดงขอบเขตของรายวิชา มีการเชื่อมโยงไปยัง
รายละเอียดของหนาที่เกีย่วของ ควรจะใสขอความทาทาย ตอนรับ รายชื่อที่เกี่ยวกับการสอนวิชานี้
พรอมทัง้การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจที่อยูของผูเกี่ยวของแตละคน และเชื่อมโยงไปยังรายละเอียด
ของวิชา 
 3. เว็บเพจแสดงภาพของรายวิชา (Course Overview) แสดงภาพรวมโครงสรางของ
รายวิชา มีคาํอธิบายสัน้ๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วธิีการเรียน วัตถุประสงค และเปาหมายของ
วิชา 
 4. เว็บเพจแสดงสิ่งจําเปนในการเรียนรายวิชา (Course Requirements) เชน หนังสืออาน
ประกอบบทเรยีนคอมพิวเตอร ทรัพยากรศึกษาในระบบเครือขาย (On Line Resources) เครื่องมอื
ตางๆ ทั้งฮารดแวรและซอฟทแวร โปรแกรมอานเว็บที่จาํเปนใชในการเรยีนทางอินเทอรเน็ตโดยใช
เว็บเพจ 

5. เว็บเพจแสดงขอมูลสําคญั (Vital Information) ไดแก การติดตอผูสอนหรือผูชวยสอน ที่
อยู หมายเลขโทรศัพทเวลาทีจ่ะติดตอแบบออนไลน การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจการลงทะเบยีน 
ใบรับรองการเรียน การเชื่อมโยงไปยงัเว็บเพจคําแนะนาํ การเชื่อมโยงไปใชหองสมุดเสมือน และ
การเชื่อมโยงไปยังนโยบายของสถาบนัการศึกษา 

6. เว็บเพจแสดงบทบาทหนาที่และความรบัผิดชอบของผูที่เกีย่วของ (Responsibilities)  
ไดแก สิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนในการเรียนตามรายวิชา กําหนดการสัง่งานที่ไดรับมอบหมาย 
วิธีการประเมนิผลรายวิชา บทบาทหนาทีข่องผูสอน ผูชวยสอน และผูสนับสนนุ เปนตน 
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7. เว็บเพจกิจกรรมที่มอบหมายใหทาํการบาน (Assignment) ประกอบดวยงานที่จะ
มอบหมาย หรืองานที่ผูเรียนจะตองกระทํา ในรายวิชาทัง้หมด กาํหนดสงงาน การเชือ่มโยงไปยงั
กิจกรรมสําหรับเสริมการเรียน 

8. เว็บเพจแสดงกําหนดการเรียน (Course Schedual) กําหนดวนัสงงาน วนัทดสอบยอย  
วันสอบ ทัง้นีก้าํหนดเวลาชัดเจนจะชวยใหผูเรียนควบคุมตัวเองไดดีข้ึน 
 9. เว็บเพจทรพัยากรสนับสนุนการเรียน (Resources) แสดงรายชื่อแหลงทรัพยากรสื่อ
พรอมการเชื่อมโยงไปยงัเว็บไซตที่มีขอมูล ความรูทีเ่กี่ยวของกับรายวิชา 
 10. เว็บเพจแสดงตัวอยางแบบทดสอบ (Sample Tests) แสดงคําถาม แบบทดสอบ ใน
การสอบยอย หรือตัวอยางของงานสาํหรับทดสอบ 
 11. เว็บเพจแสดงประวัติ (Biography) แสดงขอมูลสวนตัวของผูสอน ผูชวยสอนและทุก
คนที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน พรอมภาพถาย ขอมลูการศึกษาผลงาน ส่ิงที่สนใจ 
 12. เว็บเพจแบบประเมิน (Evaluation) แสดงแบบประเมินเพื่อใหผูเรียนใชในการ
ประเมินผลรายวิชา 
 13. เว็บเพจแสดงคําศัพท (Glossary) แสดงคําศัพทและดัชนีคําศพัท และความหมายที่ใช
ในการเรียนรายวิชา 
 14. เว็บเพจการอภิปราย (Discussion) สําหรับการสนทนา แลกเปลีย่นความคิดเห็น 
สอบถามปญหาการเรียนระหวางผูเรียน และระหวางผูเรียนกับผูสอน ซึ่งเปนไดทั้งแบบสื่อสารใน
เวลาเดียวกนั (Synchronous Communication) คือ การติดตอส่ือสารพรอมกันตามเวลาจริงและ
สื่อสารตางเวลา (Asynchronous Communication) ซึ่งผูเรียนสงคาํถามไปในเวบ็เพจและผูทีจ่ะ
ตอบคําถาม หรือแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ จะมาพิมพขอความตอบเมื่อมีเวลาวาง 
 15. เว็บเพจประกาศขาว (Bulletin Board) สําหรับใหผูเรียนและผูสอนใชในการประกาศ
ขอความตางๆ ซึ่งอาจจะเกี่ยวของหรือไมเกี่ยวของกับการเรียนก็ได 
 16. เว็บเพจคาํถามทีถ่ามบอยๆ (FAQ Pages) แสดงคําถามและคําตอบที่เกี่ยวกับ
รายวิชา โปรแกรมการเรียน สถาบนัการศกึษาและเรื่องที่เกีย่วของ 
 17. เว็บเพจแสดงคําแนะนาํในการเรียนรายวิชา/หรือคําแนะนําในการออกแบบเว็บไซต
ของรายวิชา    
 
 ปทีป เมธาคณุวุฒิ (2540) กลาวถึงการออกแบบกิจกรรมที่ใชในการเรียนการสอนบนเว็บ
อาจปฏิบัติไดดังตอไปนี้ 
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 1. การแจงลวงหนา (Notices) เปนการใชเว็บโดยกาํหนดพื้นที่เฉพาะที่เปนบอรดในเว็บ
สําหรับอาจารยกําหนดนัดหมายหรือส่ังงาน ซึง่ผูเรียนอาจจะไดรับการแจงลวงหนาผานไปรษณีย
อิเล็กทรอนกิสและสามารถสอบถามไดโดยไปรษณียอิเล็กทรอนกิสเชนกัน 
 2. การนําเสนอ (Presentations) เปนการนําเสนอดวยเว็บทีท่ําขึน้ทัง้ผูสอนและผูเรียนโดย
นําเสนองานทีไ่ดรับมอบหมาย จัดทําแบบสัมมนาหรือประชุมนาํเสนอผานเว็บไซต หรือโดย
ไปรษณียอิเล็กทรอนกิสหรือการเผยแพรในกลุม เปนกจิกรรมสื่อสารกันระหวางผูสอนและผูเรียน 
 3. การอภิปรายปกติ (Formal Discussions) เปนการอภิปรายกันบนเว็บ โดยการใช
ไปรษณียอิเล็กทรอนกิสและการประชุมสนทนาแบบกลุม ซึ่งเปนเครื่องมือบนเว็บที่จดัเหมือน
ประชุมสัมมนา ซึง่เปนกลุมสนทนาที่แสดงเปนรูปภาพแทนผูใชหรือแทนชื่อของผูใชก็ได 
 4. การใชคําถามโดยรอคําตอบ (Questioning) เปนการกําหนดคําถามขึ้นโดยผูสอนใช
คําถามนาํและใหผูเรียนหาคําตอบ หลงัจากนัน้ผูสอนกจ็ะใหการปอนกลับไปยังผูเรียนเพื่อการ
ตอบสนองและประเมินผล 
 5. การระดมสมอง (Brainstorms) เปนการออกแบบเพื่อใหเกิดการตอบสนองตอคําถาม
โดยออกแบบเพื่อใหเกิดการตอบสนองตอคําถาม โดยผูเรียนตองรวมหาคําตอบ กระตุนใหเกิดการ
อภิปรายภายในเว็บจากคาํถามทีก่ําหนดในกิจกรรมเดียวกัน 
 6. การกําหนดสภาพงาน (Task Setting) เปนการกําหนดกระบวนการในการทํางานสง
ตามพฤตกิรรมซึ่งอาจจะเปนรายงานหรือกลุมยอยซึง่อยูในรูปของเวบ็ไซตหรือไปรษณีย
อิเล็กทรอนกิส 
 7. แบบฝกหัด (Class Quizzes) เปนการทดสอบผลทั้งชัน้เรียน หรือถามที่ประเมนิผลของ
การเรียนซึ่งสามารถทาํไดหลายวธิี เชน เปนแบบตัวเลือกหรือคําถามสั้นๆ ทีจ่ะมีการปอนกลับ
ตลอดเวลา และประเมินผลตามวัตถุประสงค 
 8. การอภิปรายรายคูนอกระบบหรือการศกึษาเปนกลุม การออกแบบพื้นที่ของเว็บชวย
สอนใหมพีื้นทีเ่ฉพาะสําหรับการพบปะสนทนาอยางไมเปนทางการ รายคูหรือกลุมนอกเหนือจาก
ขั้นตอนปกติในการสอน ซึง่สามารถทําเปนสภากาแฟ หองสัมมนา หองพักผอน หองสมุด ฯลฯ ซึ่ง
ผูใชเว็บสามารถเขาไปทํากจิกรรมไดอิสระในเว็บไซตทีจ่ัดไว และสรางความสัมพนัธระหวางผูใช
อยางอิสระ 
 
 
 



 37

 2.6 ความสําคัญของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 1. ชวยทาํใหเกิดการสอน ไมจําเปนตองถกูจํากัดดวยเรือ่งของเวลาและสถานที ่
 2. เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสไตรตรอง และวิเคราะหเกีย่วกับเนื้อหาบทเรียนไดดวย
ตนเอง ซึ่งเปนการใหความสาํคัญของผูเรียนรายบุคคลทีม่ีความแตกตางกนั 
 3. ชวยใหผูสอนและผูเรียนไดมีโอกาสใกลชิดกันมากขึ้น ผูสอนมีเวลาใหความสนใจกับ
ผูเรียนแตละคนมากขึ้น เนื่องจากมีบทเรียนบนเว็บที่ทาํหนาทีถ่ายทอดความรูใหแลวในสวนหนึง่ 
ดังนัน้ เวลาที่เหลือของผูสอนจึงสามารถสละใหกับการจดักิจกรรม ควบคุมการเรียนของผูเรียนแต
ละคน รวมทัง้คอยใหความชวยเหลือกับผูเรียน 
 4. ผูเรียนและผูสอนสามารถติดตอส่ือสารกันไดดวยความสะดวก ทั้งที่ประสานเวลา และ
ไมประสานเวลา 
 5. ผูเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นหรืออภิปรายประเด็นตางๆ ที่เกีย่วกับเนื้อหาบทเรียน
ไดอยางอิสระ 
 6. สามารถจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนไดหลากหลายรปูแบบ โดยเฉพาะการใหผูเรียนมี
สวนรวมกับการเรียนการสอน และการเรียนแบบรวมมือ ซึ่งเปนสิง่ที่นกัการศึกษาพยายามพัฒนา
ใหมีขึ้นในการเรียนการสอนรูปแบบอื่นๆ 
 7. ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได การควบคุมการเรียนนี้รวมถงึ
ความสามารถในการเลือกเรียนเนื้อหา การควบคุมความกาวหนาของการเรียนของตนเอง การ
เลือกกิจกรรมการเรียน การแสดงความคดิเห็นของตนเอง รวมทัง้เวลาและสถานที่เรียน 
 
3. สตรีมมิง่มเีดีย (Streaming Media) 
 
 เทคโนโลยีการสื่อสารในปจจบุันมีความเจรญิกาวหนาไปมาก จนทําใหการสื่อสารผาน
ระบบเครือขายสามารถเชื่อมโยงถึงกันไดทั้งทั่วโลก การสื่อสารผานเครือขายที่ทาํใหเพียงสง
ขอความถงึกนัก็ไมเพียงพอกับความตองการของผูใชงาน ผูผลิตหลายรายจงึไดทําการพัฒนาการ
สงขอมูลใหเร็วมากขึ้น จนกระทั่งสามารถใชงานมัลติมีเดียผานระบบเครือขายไดดังปจจุบัน ดวย
การสงขอมูลคลายการไหลของกระแสน้าํ (Streaming) คือ มีลักษณะการสงขอมูลผานระบบ
เครือขายอยางตอเนื่องเหมอืนการไหลของกระแสน้าํ ซึง่พัฒนาขึ้นมาเพื่อใชในการสงขอมูล
ขาวสารเพื่อเผยแพร แพรภาพ หรือแสดงผลผานทางระบบเครือขายตางๆ และอินเทอรเน็ต      
เรียกสื่อที่มีลกัษณะการสงขอมูลดังกลาววา “สตรีมมิ่งมีเดีย (Streaming Media)” หรือ            
“สื่อประสมสายธาร” อนึ่งเวบ็ไซตตางๆ ในปจจุบนัสวนใหญมักมีสวนประกอบที่เปนสตรีมมิ่งมเีดีย
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ทั้งสิน้ เชน การฟงวทิย ุการโปรโมทภาพยนตร การเรียนทางไกล และการคาขายสนิคา ผานทาง
อินเทอรเน็ต เปนตน (ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2546) 
 
 3.1 ความหมายของสตรีมมิ่งมีเดีย (Streaming Media) 
 พัฒนาการของสตรีมมิ่งสืบเนื่องมาจากการพัฒนาเว็บบราวเซอรในป ค.ศ.1993 โดยมี
การปรับปรุงการใชงานของเว็บบราวเซอรใหงายขึ้น เพิ่มความสามารถในการใชงานทรัพยากร
รวมกัน และเชือ่มโยงแหลงขอมูลเขาดวยกนั รวมถึงผูใชงานสามารถเพิม่รูปภาพที่ตองการเขาไป
ในเว็บไซตและฟงเสียงผานอินเทอรเน็ตได แตไฟลเสียงที่แลกเปลีย่นหรือสงถงึกนัจะมีขนาดใหญ
กวาไฟลขอความ เนื่องจากความสามารถในการสงผานขอมูลที่ไมมากเพียงพอและความตองการ
สื่อสารที่เพิม่มากขึ้น เปนผลใหผูใชงานตองรอคอยเปนระยะเวลานานเพื่อดาวนโหลดและสงไฟล
ถึงกนั โดยการรอคอยนี้จะมผีลเฉพาะกับผูที่ตองการรับฟงไฟลเสียง เนือ่งจากไฟลดังกลาวมีขนาด
ใหญ ดังนั้นการฟงเสียงความยาวหนึ่งนาทีโดยการใชการเชื่อมตอความเร็วต่ํา จะตองรอการดาวน
โหลดไฟลไมต่าํกวา 5 นาท ีสวนการรับฟงเสียงที่มีคุณภาพระดับเดียวกับซีดีเพลงจะตองประมาณ 
2 ชั่วโมง โดยที่ไมสามารถทาํอะไรกับไฟลที่กําลงัดาวนโหลดไดเลยจนกวาการดาวนโหลดจะเสร็จ
สิ้น (ทวีศักดิ์ กาญจนสวุรรณ, 2546)  
 ปญหาหลักทีท่ําใหตองรอคอยเพื่อฟงขอมลูเสียงที่ตองการ เกิดจากการทํางานของเครื่อง
คอมพิวเตอรทีต่องจัดเก็บขอมูลลงบนฮารดดิสกกอนนาํขอมูลทั้งหมดไปแสดงผล บวกกับ
โพรโตคอลและเว็บบราวเซอรที่ใชงานในชวงนั้นไมสนับสนุนการแสดงผลไฟลเสียง ทําใหการ
แสดงผลไฟลเสียงนั้นๆ ตองกระทาํหลงัจากบราวเซอรดาวนโหลดขอมลูเสร็จสิ้นแลว ดวยโปรแกรม
ซอฟตแวรที่สนับสนนุการเลนไฟลเสียง เชน โปรแกรม Media Player และ Audio Player เปนตน  
นอกจากนี ้การถายทอดสัญญาณผานทางอินเทอรเน็ตยงัตองอาศัยความรูความชํานาญ และการ
เชื่อมตอในระดับที่สูงกวาที่เปนอยู ทาํใหสตรีมมิ่งมีเดียถกูพัฒนาขึน้มาเพื่อใชแกไขปญหาดังกลาว 
(ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2546) 
 สตรีมมิ่งมีเดียไดสงผลใหเกดิสื่อรูปแบบใหมบนอินเทอรเน็ต โดยเปลีย่นแปลงจาก
ลักษณะที่ตองรอการดาวนโหลดขอมูลลงสูเครื่องคอมพวิเตอรแลวจึงจะแสดงผลนัน้ พัฒนาไปสู
การแสดงผลไปพรอมๆ กนั กับการสงผานขอมูลในชวงเวลาเดียวกนั รวมถงึสนับสนนุใหผูใชงาน
สามารถควบคุมการแสดงผลผานสตรีมมิง่ในขณะที่กําลังแสดงผลอยูได และสามารถถายทอด
สัญญาณไดตรงกับความตองการของผูชม (On-Demand) ซึ่งผูชมกลุมที่พลาดการถายทอดสด
สามารถรับชมการถายทอดนั้นๆ ไดในภายหลงั (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2546) 
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สตรีมมิ่งในปจจุบันจะเปนการสงขอมูลมาในรูปแบบทีบ่ีบอัดแลว ผานทางเครือขาย
อินเทอรเน็ตและแสดงผลไปยังเครื่องคอมพิวเตอรปลายทาง โดยที่ผูใชไมตองรอดาวนโหลดขอมูล
ขนาดใหญทั้งหมดกอนที่จะรับชมหรือรับฟง แตสตรีมมิ่งจะดาวนโหลดขอมูลเพียงบางสวนแลว
นํามาแสดงผลไดทันท ี ทําใหผูใชไมเกิดความเบื่อหนายระหวางการรอชมหรือรอฟง 
 
 3.2 ความแตกตางระหวางการดาวนโหลดและการสงแบบสตรมีมิ่งมีเดีย 
 การดาวนโหลดไฟลมีลักษณะการสงที่ไมเปนแบบเรียลไทม เมื่อผูชมคลิกบนลงิคเพื่อการ
ดาวนโหลดไฟล จะตองรอจนกวาขอมูลทัง้หมดจะถูกสงไปยังเครื่องของผูชมเรียบรอยกอน จึงจะ
สามารถแสดงผลได โดยในขณะที่ทาํการดาวนโหลดอยูนั้น จะไมสามารถทาํอะไรกบัขอมูลไดเลย
นอกจากการยกเลิกการดาวนโหลดเทานัน้ และไฟลที่ไดจากการดาวนโหลดนี้จะถูกคัดลอกไดงาย 
ทําใหไมสามารถปองกนัการละเมิดลิขสิทธิไ์ด แตในปจจุบันสามารถใชการเขารหัสขอมูลหรือที่
เรียกวา Digital Rights Management (DRM) เขามาใชเพื่อปองกันการละเมิดลิขสิทธิ์ดังกลาวได 
(ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2546) 
 สวนสตรีมมิง่มีเดียมีลักษณะการสงที่เปนแบบเรียลไทม โดยเมื่อผูชมเขาไปเยี่ยมชมแลว
คลิกที่ลิงคเพือ่ตองการชมหรือฟงสตรีมมิ่งมีเดียที่ไดจัดเตรีมไว เพียงไมกี่วนิาทีตอมาผูชมก็จะได
รับชมหรือรับฟงสตรีมมิง่มีเดียที่ตองการโดยไมตองรออีกตอไป ทั้งนี้ เนื่องจากขอมลูที่ถูกสงไปยงั
เครื่องคอมพิวเตอรของผูชมแบบสตรีมมิ่งจะถูกลบทิ้งไปหลังจากแสดงผล ดังนั้น จึงไมมีการ
จัดเก็บขอมูลลงฮารดดิสก ทําใหสามารถปองกนัการละเมิดลิขสิทธิ์ได (ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ, 
2546) 
 ดวยความสามารถในการโตตอบกับผูชมขณะรับชมสตรีมมิ่งมีเดีย สงผลใหสตรีมมิ่งไดรับ
ความนิยมในปจจุบันเปนอยางมาก นอกจากนี้ ขอมูลสตรีมมิ่งมีเดียยงัไดรับการปองกนัการละเมดิ
ลิขสิทธิ์ดวยขัน้ตอนการเผยแพรที่ซับซอน ทําใหไมสามารถคัดลอกขอมูลที่กาํลังเผยแพรอยูได    
สตรีมมิ่งมีเดียจึงเปนทีน่ิยมของผูผลิตมัลติมีเดียอีกดวย จากที่กลาวมา สามารถสรปุความ
แตกตางของการสงผานไฟลสตรีมมิ่งมีเดียและการดาวนโหลดไฟลไดดังตารางที ่1 
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ตารางที่ 1 แสดงความแตกตางระหวางการสงผานไฟลสตรีมมิ่งมีเดียและการดาวนโหลดไฟล 
 

การสงผานไฟลสตรีมมิ่งมีเดยี การดาวนโหลดไฟล 
1. สามารถแสดงผลแบบเรียลไทมได 
2. ควบคุมการแสดงผลไดในขณะที่ทาํการ 
    สงผานขอมลู 
3. ปองกันการละเมิดลิขสิทธิไ์ดอยางครอบคลุม 
4. ไมมีการจัดเก็บขอมูลลงบนฮารดดิสก 
5. ข้ันตอนการเผยแพรไฟลขอมูลซับซอน 

1. ไมสามารถแสดงผลแบบเรียลไทมได 
2. ตองรอดาวนโหลดไฟลเสร็จสิ้นกอน จึงจะแสดง 
    ผลได 
3. ตองทําการปองกนัการละเมิดลิขสิทธิ์ดวย DRM 
4. ตองจัดเก็บขอมูลลงบนฮารดดิสก 
5. เตรียมไฟลสําหรับดาวนโหลดไดงายมาก 

 
 
 3.3 ลักษณะการสงสตรมีมิ่งมีเดีย 
 ลักษณะการสงสตรีมมิ่งมเีดียที่ไดรับความนิยมในปจจุบนันี้คือ โปรเกรสซีฟ ดาวนโหลด 
(Progressive Download) ออนดีมานด (On-Demand Files) และการถายทอดสด (Live 
Broadcasting) (ทวีศักดิ์ กาญจนสวุรรณ, 2546) 
 1. โปรเกรสซฟี ดาวนโหลด (Progressive Download) แบบโปรเกรสซีฟ ดาวนโหลดเปน
เทคโนโลยทีี่เกดิจากการผสมผสานวิธีการสงขอมูลแบบสตรีม และการดาวนโหลดเขาดวยกัน 
วิธีการนี้เปนการดาวนโหลดขอมูลลงบนเครื่องคอมพิวเตอรของผูชม ซึง่ในระหวางทีด่าวนโหลดอยู
นั้น ผูชมสามารถที่จะเลนหรือแสดงผลไดกอนทีก่ารดาวนโหลดจะเสรจ็สิ้นสมบูรณ เนื่องจากระบบ
ไดมีการนําพืน้ที่บางสวนภายในหนวยความจําชั่วคราวของเครื่องคอมพิวเตอรที่เรียกวา บัฟเฟอร 
(Buffer) มาใชงานเพื่อเก็บพกัขอมูล แตวิธกีารนี้มกันยิมใชกับไฟลมัลติมีเดียที่ไมใหญมากนัก ซึ่ง
เหมาะสําหรับผูที่ตองการถายทอดและเผยแพรไฟลขอมูลที่มีคุณภาพสูงกวาไฟลสตรีมมิ่งมีเดีย
ทั่วไป โดยผานทางชองสัญญาณ (Bandwidth) ที่มีขนาดจํากัด 
 2. ออนดีมานด (On-Demand Files) เปนวิธีการที่สามารถเรียกใชงานไดทันทีเมื่อตองการ 
โดยไฟลเหลานี้จะถกูเขารหสัในรูปแบบที่เหมาะสมตอการแสดงผลแบบสตรีมมิ่ง แลวนาํไปจัดเก็บ
ไวบนเชิรฟเวอร เพื่อใหทุกคนสามารถเรียกใชงานพรอมกันหลายคนในเวลาเดียวกนั โดยแตละคน
สามารถควบคุมฟงกชั่นการทํางานไดอิสระ ไมวาจะเปนหยุดการแสดงผลชั่วคราว (Pause) 
แสดงผลยอนกลับ (Rewind) หรือแมกระทัง่แตการแสดงผลซ้ํา (Replay) ซึ่งไดรับความนยิมใชงาน
กันอยางแพรหลาย 
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 3. การถายทอดสด (Live Broadcasting) แบบถายทอดสดบนอินเทอรเน็ตเปนการ
ถายทอดเหตกุารณที่เกิดขึ้น ณ ขณะนัน้ โดยที่ผูชมไดรับชมและฟงเหตกุารณตางๆ ไดเปนปจจุบนั
และทันทวงที ดวยวิธกีารแปลงสัญญาณนาํเขาขอมูลจากกลองวิดีโอไปเปนขอมูลดิจิตอล แลว
สงผานขอมูลเหลานี้ในรูปแบบของสตรีมมิ่งไปยังเครื่องเชิรฟเวอรซึง่ไดทําการติดตั้งระบบบริหาร
จัดการไวแลว จากนั้นเครื่องเชิรฟเวอรจะทาํการถายทอดสด (Live Broadcast) ไปยังเครื่องผูชม
ปลายทางไดคราวละพรอมๆ กันเปนจาํนวนมาก 
    
 3.4 กระบวนการพัฒนาสตรีมมิ่งมีเดีย 
 กระบวนการพฒันาสตรีมมิง่มีเดียแบงออกเปน 4 ข้ันตอนหลกั ประกอบดวย 1) ขัน้ตอน
การสรางสื่อ (Creation) 2) ขั้นตอนการเขารหัส (Encoding) 3) ขั้นตอนการประพันธส่ือ 
(Authoring) และ 4) ขั้นตอนการเผยแพรสือ่ (Serving) ดังรายละเอียดดังตอไปนี้ (ทวีศักดิ์      
กาญจนสวุรรณ, 2546) 
 1. ขั้นตอนการสรางสื่อ (Creation) เปนการสรางสื่อเพื่อใชเปนเนื้อหาหรือขอมูลขาวสาร
ในรูปแบบมัลติมีเดียใหเปนสตรีมมิ่งมีเดีย ไมวาจะเปนไฟลเสียงและวดิีโอก็ตาม โดยมีลําดับ
ขั้นตอนของกจิกรรมการสรางดังนี้  

กิจกรรมที ่1 รวบรวมและจัดเก็บส่ือที่จะจัดทําเปนเนื้อหาหรือขอมูลขาวสารที่ตองการ 
กิจกรรมที ่2 จดัทําสื่อที่ไดจากกิจกรรมที่1 ใหอยูในรูปแบบไฟลสตรีมมิ่งทัง้เสียงและวิดีโอ 
กิจกรรมที ่3 เผยแพรไฟลสตรีมมิ่งที่ไดจากกิจกรรมที่ 2  
สําหรับแหลงขอมูลมัลติมีเดีย ทีจ่ะนาํมาใชงานในรูปแบบของสตรีมมิ่งมัลติมีเดีย อาจ

นํามาใชงานไดหลากหลายวิธีการ ตัวอยางเชน จากการบันทึกเสียงทีพู่ดผานไมโครโฟน จากการ
บันทกึดวยกลองวิดีโอ เปนตน 

2. ข้ันตอนการเขารหัส (Encoding) เปนขั้นตอนการเขารหัสดวยวธิีการแปลงสื่อมัลติมีเดีย 
ที่ไดผลลัพธจากขั้นตอนที ่1 ใหอยูในรูปแบบสตรีมมิ่งมีเดียไฟลฟอรแมท (Streaming Media File 
Format) แตอยางไรก็ตาม วธิีการเขารหัสในรูปแบบสตรีมมิ่งมีเดยีสวนใหญจะเปนไฟลเสียงและ
ไฟลวิดีโอ 

3. ขั้นตอนการประพันธสื่อ (Authoring) เปนขั้นตอนการประพันธส่ือที่ไดจากผลลพัธใน
ขั้นตอนที ่2 แลวนาํมาประกอบหรือผสมผสานกบัส่ือชนดิอื่นดวยเครื่องมือตามที่ออกแบบไว 
กอนที่จะนําไปถายทอดหรอืเผยแพรไปยงักลุมเปาหมายผานทางเครอืขายอินเทอรเน็ตตอไป 
ตัวอยางเชน ผูประพันธไดนําเครื่องมือประเภท Authoring Tools สําหรับประพันธเนื้อหาและ
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นําเสนอขึ้นเวบ็ โดยนําไฟลสตรีมมิ่งมีเดียที่ไดจากการเขารหัสในข้ันตอนที ่2 มาประยุกตใชดวย
วิธีการเชื่อมโยงจากนัน้ จงึนาํเผยแพรบนเว็บผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต/อินทราเน็ต ไปยัง
เครื่องของผูชมที่อยูปลายทางพรอมกันในเวลาเดียวกนั อยางไรก็ตาม รูปแบบของไฟลสตรีมมิ่ง
จะตองรองรับและสนับสนนุการทาํงานรวมกับโปรแกรมเสริม (Plug-in) ที่ไดติดตั้งไวบนเครื่องของ
ผูชม จึงจะสามารถชมไดอยางสมบูรณ 

 4. ขั้นตอนการเผยแพรสื่อ (Serving) จากผลลัพธที่ไดเปนชิ้นงานในรูปแบบไฟล           
สตรีมมิ่งมีเดียจากขั้นตอนที ่3 แลวนาํมาเผยแพรไปยังกลุมเปาหมายที่เปนเครื่องของผูชมปลาย
ทางผานทางระบบเครือขาย ซึ่งในระหวางการทาํงานในขั้นตอนนี ้เครื่องเชิรฟเวอรจะทําหนาที่คอย
ใหบริการแกเครื่องผูชมตลอดระยะเวลาที่เรียกใชบริการ โดยการวิเคราะหและตรวจสอบ
ขอผิดพลาดทีจ่ะเกิดขึ้น พรอมทั้งทําการปรับแตงและแกไขขอผิดพลาดเหลานี้ใหทาํงานเปนปกต ิ
ปจจัยทีม่ีผลตอการเผยแพรไฟลสตรีมมิ่งมีเดียมีดังตอไปนี ้

- เครื่องเชิรฟเวอรที่นาํใชจะตองมั่นใจวามปีระสิทธิภาพและสมรรถนะเพียงพอ ที่จะรองรับ
การทาํงานกับไฟลสตรีมมิ่งไดอยางตอเนื่องโดยไมติดขัดแตอยางใด 

- การออกแบบและการสรางสื่อจะตองมีความสอดคลองกับการทาํงานของระบบสตรีมมิ่ง 
บนเครื่องเชิรฟเวอรที่ไดเลือกใชงานอยูไดอยางเหมาะสม 

- การเผยแพรไฟลสตรีมมิ่งควรเลือกรูปแบบตามแตคุณลักษณะทีเ่หมาะสมกับการใชงาน 
- ผลลัพธที่ไดจากขอติชมหรือขอเสนอแนะจากผูชม ควรนําไปใชเปนแนวทางแกไขและ

ปรับปรุงประสิทธิภาพในการทํางานใหดียิง่ขึ้น 
- เครื่องมือหรอืโปรแกรมตางๆ ควรทาํการปรับปรุงใหทนัสมัยอยูตลอดเวลา 

 
4. มัลติมีเดีย 
 
 มัลติมีเดียเปนสื่อสมัยใหมทีส่ําคัญอยางหนึ่งในจํานวนเทคโนโลยีสารสนเทศทั้งหลายซึ่ง
ไดนําเอาความกาวหนาของเทคโนโลยีดิจติอล (Digital Technology) มาใชในวงการศึกษา ส่ือ
มัลติมีเดียไดใชคอมพิวเตอรในการเอาขอความ ภาพ วดิีโอ และเสียง ในรูปแบบตางๆ ซึ่งถูกบนัทกึ
ไวในรูปแบบขอมูลมาแสดง ทําใหสื่อเหลานั้นมีลกัษณะพิเศษมากกวาการใชอุปกรณอ่ืนๆ  
 ปจจุบันมัลติมเีดียไดจัดวาเปนสื่ออีกชนิดหนึ่งที่ไดรับความนิยมใชงานกันอยางแพรหลาย 
ไมวาจะเปนการนําเสนอผลติภัณฑของสินคาและบริการ (Product and Service Presentation) 
การเรียนการสอน (Learning Content) การเสนอผลงานตางๆ (Task Presentation) ตลอดจนใช
เปนสิ่งบนัเทิง (Entertainment)  
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 4.1 ความหมายของมลัติมีเดีย 
 Green (1993) ไดใหความหมายมัลติมเีดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือ
ตางๆ เพื่อใหทาํงานรวมกนั เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนาํเสนอที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว 
หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสือ่ที่เขามารวมใน
ระบบมีทัง้ภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนาํเสนอเนื้อหา วิธีการเรียนและการประเมินผล 
 Frater and Paulissen (1994) ไดใหความหมายของมลัติมีเดียไววา การใชคอมพวิเตอร 
รวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนดิ เชน จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวิดีโอแบบเลเซอรดิสก 
เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสงัเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี เพื่อส่ือความหมายบาง
ประการ 
 Hall (1996) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา มัลติมีเดียคือโปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัย
คอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถงึการนําเสนอขอความ สีสัน 
ภาพกราฟก (Graphic Images) ภาพเคลือ่นไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตร         
วีดิทัศน (Full Motion Video) 
 Tay (1994) ใหคํานิยามของมัลติมีเดียไววา เปนการใชคอมพิวเตอรส่ือความหมายโดย
การผสมผสานสื่อหลายชนดิ เชน ขอความและภาพศิลป (Graphic Art) , เสียง , ภาพเคลื่อนไหวที่
สรางดวยคอมพิวเตอร (Animation) และภาพวิดีโอที่ถายจากของจริง 
 Schwartz and Beichner (1999) ไดใหคํานิยามของมลัติมีเดียไววา เปนการใชรูปแบบ
การนาํเสนอสือ่ที่สลับซับซอน 
 Brooks (1997) ไดใหคํานิยามของมัลติมีเดียไววา เปนการรวมสื่อทีห่ลากหลาย ไมวาจะ
เปนหนงั สไลด เพลงและแสงสี โดยเฉพาะวัตถุประสงคก็เพื่อการศึกษาหรือความบนัเทงิ  
 Greenlaw and Hepp (1999) ไดใหคํานิยามของมัลติมีเดียไววา เปนสารสนเทศที่มี
รูปแบบของ กราฟก เสียงเพลง วีดีโอหรือหนงั เอกสารทางมัลติมีเดยี จะประกอบไปดวย
องคประกอบทางดานสื่อมากมายไมใชแคตัวหนงัสือเพยีงอยางเดยีว 
 Maddux  Johnson and Willis (2001) ไดใหคํานิยามของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดีย 
ประกอบไปดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรที่รวมทั้ง ตัวหนงัสอืที่มากับอยางนอยก็เสียงเพลงหรือเสียง
ประกอบที่ซับซอนที่เกินจริง เพลง วีดีโอ ภาพถาย ภาพกราฟก 3-D แอนนิเมชันหรือกราฟกชัน้สูง 
 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538) ใหความหมายของมัลติมีเดยีไววา เปนการประสมประสาน
อักขระ เสียง ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศนสื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสู
ผูใชโปรแกรม 
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 ทวีศักดิ ์ กาญจนสุวรรณ (2546) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา การนาํ
องคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกนั ซึง่ประกอบดวย ตัวอกัษร (Text) , 
ภาพนิง่ (Image) , ภาพเคลือ่นไหว (Animation) , เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผาน
กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมายกับผูใชอยางมปีฏิสัมพันธ 
 ธนพฒัน ถงึสขุและชเนนทร สุขวารี (2538) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา การรวม
การทาํงานของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) , เสียง (Sound) , ภาพเคลื่อนไหว (Animation) , 
ภาพนิง่ (Still Image) , และวิดีโอ (Video) มาเชื่อมตอกนัโดยใชระบบคอมพิวเตอร 
 วิไล กัลยาณวจัน (2541) กลาววา มัลติมเีดีย คือ การใชคอมพิวเตอรในการรวบรวมและ
ควบคุมอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสตางๆ ไมวาจะเปนจอภาพ เครื่องเลนวิดีโอดิสก แผนซีดีรอม 
เครื่องสังเคราะหเสียง และอปุกรณอ่ืนๆ เขาดวยกันเพื่อใชในการนําเสนอขอมูล (Presentation) 
การสอนฝกอบรม (Training) การแสดงขาวสาร (Information Broadcast) หรือเปนสื่อทางดาน
อ่ืนๆ แตถาระบบนั้นสามารถใชในการเชื่อมโยงขอมูลตางๆ เปนโครงสราง และผูใชสามารถ
ติดตามหารายละเอียดไดจากหวัขอที่สนใจโดยมีการติดตอกับคอมพิวเตอรเปนแบบโตตอบ
ทันทีทนัใด (Interactive) ก็จะเขาสูหลกัการของไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 
 พัลลภ พิริยะสรุวงศ (2541) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรม
ซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวดีิทัศน เปนตนและถาผูใชสามารถทีจ่ะควบคุมส่ือใหนาํเสนอออกมา
ตามตองการไดจะเรียกวา มลัติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) ชวยใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูและทาํกิจกรรม รวมถึงดูสื่อตางๆ ไดดวยตนเอง ชวยใหเกิดความหลากหลายในการใช
คอมพิวเตอร ทําใหการใชคอมพิวเตอรนาสนใจและเราความสนใจ เพิ่มความสนกุสนานในการ
เรียนรูมากยิง่ขึ้น 
 พรทิพย อัจจมิารังษ ี(2536) กลาววา มัลติมีเดีย คือ ส่ือหลายๆ ส่ือเอามาผสมผสานกนั 
วิธีการผสมผสานสื่อหลายสือ่นั้นอาจทาํไดหลายวิธ ีโดยอาศัยคอมพวิเตอรเปนตัวจัดการ  
 กิดานนัท มลิทอง (2539) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดียคือส่ือหลายแบบ หมายถึง 
วิธีการใชคอมพิวเตอรเปนพืน้ฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยการใชส่ือมากกวาหนึง่อยางในการ
นําเสนอ เชน ภาพกราฟก ขอความ เสียง โดยเนนถงึการโตตอบระหวางผูใชและสื่อ 
 ครรชิต มาลัยวงศ (2536) ใหนยิามของมลัติมีเดียวา มลัติมีเดียเปนเทคโนโลยีทีเ่กีย่วกับ
การใชสื่อตางๆ เชน วีดิทัศน ภาพกราฟก ภาพถาย ขอความ และความสามารถในการทํางานแบบ
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โตตอบมาใชงานแบบผสมผสานกนั เพื่อใหคอมพวิเตอรสามารถทํางานคํานวณ คนหาขอมูล 
แสดงภาพ วีดทิัศน และมีเสยีงตางๆ 
  

จากความหมายของมัลติมเีดียดังกลาว สามารถสรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถงึ การนําเอา
องคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกนั ไมวาจะเปน ขอความ (Text) ภาพนิ่ง 
(Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) วดิีโอ (Video) โดยผานกระบวนการทาง
คอมพิวเตอรและใชคอมพิวเตอรเปนสื่อกลางในการจัดการและนําเสนอขอมูล และผูใชมี
ปฏิสัมพันธกับเนื้อหาทีก่ําลงัศึกษาในขณะนั้น 
 

4.2 องคประกอบของมลัติมีเดีย 
 การสรางสื่อการสอนและการสรางฐานขอมูลตางๆ สําหรับนําเสนอเนือ้หาโดยใช
คอมพิวเตอรและเทคโนโลยมีัลติมีเดียนัน้จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนไดเปนอยาง
มาก เนื่องจากผูเรียนมีโอกาสไดสัมผัสและควบคุมส่ือหลายรูปแบบซึง่เราความสนใจและสราง
ปฏิสัมพันธอันดีระหวางผูเรียนกับบทเรียน มัลติมีเดียที่สมบูรณควรจะตองประกอบดวยสื่อ
มากกวาสองสือ่ตามองคประกอบ ดังนี้ ตัวอักษร ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ เปนตน 
(พัลลภ พิริยะสุรวงศ, 2541) โดยที่องคประกอบเหลานีม้ีความสาํคัญตอการออกแบบดังนี ้
 1. ขอความ (Text) ตัวอักษร ถือวาเปนองคประกอบพืน้ฐานที่สําคัญในการออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดีย ตัวหนังสือและขอความในระบบมัลติมีเดียจะมีลักษณะพเิศษกวาปกติมากคอื 
สามารถเลือกรูปแบบ (Font) และขนาดไดมากมาย นอกจากนี้ยังสามารถบังคับใหเคลื่อนที ่ขยาย 
หดตัว แตกกระจาย หรือหมนุไดอยางงายดาย และเปนสวนประกอบสําคัญสําหรับการบอกชื่อ
และหัวขอเร่ืองในบทเรียน หรือใชเปนเมน ูใชบอกเสนทางเดิน รวมทั้งใชเปนสวนใหเนื้อหาหรือส่ิงที่
ผูเรียนจะไดพบเห็นเมื่อไปถงึทีห่มาย การใชตัวอักษรเพือ่ส่ือความหมายกับผูเรียนควรมีหลักการใช
ดังนี้ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ, 2538)  
  1.1 ส่ือความหายใหชัดเจน ขอความตางๆ เปนสิง่ที่สําคัญในการสื่อความหมาย
กับผูเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมน ูและปุมบนจอภาพนั้นควรจะตองให
ความสาํคัญในการเลือกขอความ คาํพูด พยายามใชขอความที่มนี้ําหนัก กระชับ กะทัดรัด และให
ความหมายทีช่ัดเจน ไมคลมุเครือ  
  1.2  เนื้อหายาว ไมควรใหอานจากคอมพวิเตอร การอานขอความทีย่าวมากๆ 
จากจอคอมพวิเตอรเปนสิ่งที่ควรหลกีเลี่ยง เพราะขอความยาวๆ บนจอคอมพิวเตอรนั้น ทัง้อาน
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ยากและจะอานไดชากวาการอานจากเอกสาร ยกเวนในกรณีที่บทเรยีนนัน้ใชตัวอักษรขนาดใหญ
และนําเสนอไมกี่ยอหนา และควรเลือกใชรูปแบบตัวอักษรที่เรียบงายแทนรูปแบบตัวอักษรที่มี
ลวดลายอานยาก 
  1.3  สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหตัวอักษร เมื่อใชตัวอักษรแสดงผลอาจ
สรางความสนใจใหกับผูเรียนไดหลายวิธ ีเชน ใหตัวอักษรเคลื่อนที่ในลกัษณะบนิหรอืคอยๆ 
ปรากฏทีละตวัหรือทีละหวัขอ ใหตัวอักษรกระพริบ ใหตัวอักษรจางหายไปทีละตัว ใหตัวอักษรหมนุ
เอียงในแนวตางๆ เปนตน ส่ิงที่สาํคัญที่ตองระวงัคือ ไมควรใชลักษณะพิเศษเหลานี้มากนกัเกนิไป
จนนาเบื่อหนายและนารําคาญ 
  2. เสียง (Sound) เสียงเปนองคประกอบหนึง่ที่สาํคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถกูจัดเก็บอยู
ในรูปของสัญญาณดิจิตอล ซึ่งสามารถเลนซ้ํากลับไปกลับมาได หากในงานมัลติมเีดียมีการใช
เสียงที่เราใจและสอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอ จะชวยใหระบบมลัติมีเดียนัน้เกดิความ
สมบูรณแบบมากยิง่ขึ้น นอกจากนี้ ยังชวยสรางความนาสนใจและนาติดตามในเรื่องราวตางๆ ได
เปนอยางดี เนือ่งจากเสียงจะมีอิทธพิลตอผูเรียนมากกวาขอความหรือภาพนัน่เอง ดงันัน้ เสยีงจงึ
เปนองคประกอบที่จําเปนและมีความสําคัญสําหรับมัลติมีเดีย  
 3. ภาพ (Picture) ภาพในมัลติมีเดียจะมทีั้งภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหว (Animation) ซึ่ง
ภาพนับวามีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษร เนื่องจากภาพจะใหผล
ในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเหน็ไดดีกวา นอกจากนี้ยังสามารถถายทอดความหมายได
ลึกซึ้งมากกวาขอความหรือตัวอักษร  
  3.1 ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพนิง่เปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน 
ภาพถาย ภาพวาด เปน ภาพนิ่งมีบทบาทสาํคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากจะใหผลในเชงิ
ของการเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดูโทรทัศน หนงัสอืพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปน
องคประกอบเสมอ ดังคํากลาวที่วา “ภาพหนึง่ภาพมีคณุคาเทากับคําถึงพนัคํา” ดังนัน้ภาพนิง่จงึมี
บทบาทในการออกแบบมัลติมีเดีย อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือใหญ หรือเต็มจอ เปนไดทั้งภาพถาย
และภาพกราฟก หรือในบางครั้งอาจจะมกีารสรางภาพเอง สามารถทาํไดโดยการสรางจาก
โปรแกรมสรางภาพตางๆ เชน Adobe Photoshop , Paint Brush เปนตน (สุวทิย บึงบัว, 2544) 
  3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลือ่นไหวเปนการอาศัยปรากฏการณทาง
ชีววทิยาที่เรียกวา ความตอเนื่องของการมองเหน็ รวมกบัการทาํใหวัตถุมีการเคลื่อนที่ที่ความเรว็
ระดับหนึง่ จนตาของคนเรามองเหน็วัตถุนัน้มีการเคลื่อนไหว ภาพแตละภาพที่นาํมาทํา
ภาพเคลื่อนไหวจะเรียกวา เฟรม ซึง่การเปลี่ยนแปลงภาพที่มองเห็นดวยความรวดเร็วเปนหลักการ
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ของภาพเคลื่อนไหว เชน การแสดงผลภาพในโทรทัศน 30 เฟรมตอวนิาที เปนความเร็วทีท่ําให
มองเหน็การเคลื่อนไหวที่กลมกลืน แตถาเปนภาพยนตรจะบันทกึดวยอัตรา 24 เฟรมตอวินาทีแลว
ฉายดวยอัตรา 48 เฟรมตอวนิาที ตาของมนุษยก็จะเห็นเปนภาพที่มกีารเคลื่อนไหว เปนตน 
 4. วิดีโอ (VDO) วิดีโอไดกลายเปนสวนหนึ่งของมัลติมีเดีย เปนองคประกอบของมัลติมีเดีย
ที่มีความสําคญัเปนอยางมาก เนื่องจากวดิีโอสามารถนาํเสนอขอความหรือรูปภาพ (ภาพนิง่หรือ
ภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกบัเสียงไดสมบรูณมากกวาองคประกอบชนิดอื่นๆ ทําใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งในปจจุบนัสามารถแบงวิดีโอไดออกเปน 2 ชนิด คือ (ทวีศกัดิ์ 
กาญจนสวุรรณ, 2546) 
  4.1 วิดีโออนาลอก เปนวิดีโอที่ทาํการบันทึกขอมูลภาพและเสียงใหอยูในรูปของ
สัญญาณอนาลอก (ในรูปของคลื่น) ไดแก VHS (Video Home System) ซึ่งเปนมวนเทปวิดีโอที่ใช
ดูกันตามบาน 
  4.2 วิดีโอดิจิตอล เปนวิดีโอที่ใชสําหรับบันทกึขอมูลภาพและเสียงที่ไดมาจาก
กลองวิดีโอดิจติอล ใหอยูในรูปของสัญญาณดิจิตอล คือ 0 กับ 1 ดงันัน้ ภาพและเสยีงที่ไดมาจาก 
วิดีโอดิจิตอลนั้น จะแตกตางจากวิดีโออนาลอก เพราะขอมูลที่ไดจะยงัคงคุณภาพความคมชัด
เหมือนกับขอมูลตนฉบับ 
 

4.3 หลกัการเรียนรูมลัติมเีดีย 
ภาษาพูดนัน้ไดเกิดขึ้นมาเปนเวลาหลายรอยปมาแลว มทีั้งในรูปแบบการบรรยาย และ

บทเรียน ซึง่ในเบื้องตน ภาษาพูดจะเปนการชวยในการอธิบายความคดิของผูเรียนออกมา ในการ
เรียนรูมัลติมีเดีย Richard Mayer (1999) ไดพบวา สิ่งที่จะเกิดขึ้นตอไปของภาษาพูดที่จะออกมา
นั้น จะเปนการรวมเขาดวยกันของคําพูดและรูปภาพ เพื่อจะทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
มากยิง่ขึ้น ซึ่งสารานกุรมมัลติมีเดีย ฉบับลาสุดมีความเชือ่วามัลติมีเดยีจะเปนเครื่องมือสําหรับ
ผูเรียน และเวลิด ไวด เว็บ (www) ก็จะเต็มไปดวยขอความที่รวมเขาดวยกนัของทั้งคาํพูดและ
รูปภาพ  

มัลติมีเดียถือไดวาเปนตัวแทนในการนาํเสนอรูปแบบการสอนที่สงผลมากมาย ไมใชเปน
แคการสื่อสาร การนําเสนอและรูปแบบของการรับรูทางประสาทสัมผัสทั้ง 5 โดยทั่วไปแลว
สมมติฐานในการใชมัลติมีเดีย คือ เมื่อผูใชเกิดปฏิกิริยาโตตอบภายใตวิธีการทีห่ลากหลาย พวก
ผูใชก็จะเรียนรูอยางมีความหมายไดเปนอยางมาก  
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4.3.1 ผลของมัลติมีเดียทีม่าจากประสบการณและการประยุกตในการ 

นําเสนอ 
  Mayer (2001) ไดศึกษาคนควาและสํารวจธรรมชาติและการผลของการนําเสนอ
มัลติมีเดียในการเรียนรูของมนุษย ซึ่งผลที่ไดนี้จะถกูสรุปอยูภายใตความสัมพนัธของการประยุกต
ในการนําเสนอที่ใชสามารถใชงานไดจริง ดังตอไปนี้ 
 
ตารางที่ 2 แสดงผลของมัลติมีเดียที่มาจากประสบการณและการประยุกตใชในการนําเสนอ 
 

ผลของประสบการณ การประยุกตใชในการนําเสนอ 
หลักการของมัลติมีเดีย : ผูเรียนจะเรยีนรูได
ดีกวาเมื่อเรียนจากขอความและรูปภาพ 
มากกวาจากขอความเพียงอยางเดียว 
 

แอนนิเมชนับนหนาจอ การนําเสนอสไลดและ
การบรรยายควรที่จะมีตัวหนังสือที่อาจจะเปน
ขอความหรือเสียง หรืออาจจะเปนการใชกลอง
ขอความหรือลิงคไปยังที่สามารถฟงเสียงได  

หลักการการลดชองวางเพื่อใหมีการ
เชื่อมตอกัน : ผูเรียนจะเรียนรูไดดีเมื่อขอความ
และรูปภาพตรงกัน ซึ่งจะตองถูกนําเสนอใหมี
ความใกลกันจะไดผลดีกวาอยูไกลกัน 

เมื่อการนําเสนอที่มทีัง้ตัวหนังสือและภาพ 
ตัวหนังสือควรที่จะอยูใกล ๆ หรือติดอยูในภาพ 
การวางตัวหนงัสือใตภาพทีม่ีความพอดี  
(คําอธิบายภาพ) แตการวางตัวหนังสือในภาพ
นั้นจะไดผลทีด่ีกวา 

หลักการในการใชชวงเวลาใหตอเนื่องกัน : 
ผูเรียนจะเรยีนรูไดดีเมื่อขอความและรูปภาพมี
ความตรงกนัและถูกนําเสนอในเวลาเดียวกนั  
 

เมื่อนําเสนอทัง้ตัวหนงัสือและภาพ ตวัหนงัสือ
และภาพควรที่จะถกูนาํเสนอในเวลาเดียวกัน. 
เมื่อจะตองใชแอนนิเมชนัและการบรรยาย,  
แอนนิเมชนัและการบรรยายควรที่จะสื่อ
ความหมายทีต่รงกัน 

หลักการการเชื่อมตอกันใหเปนเรื่องราว : 
ผูเรียนจะเรยีนรูไดดี เมื่อไมตองเกี่ยวของกบั 
ขอความ, รูปภาพ, และเสียงประกอบที่ไมตอง
เอามารวมกนั  

การนาํเสนอมลัติมีเดียควรทีจ่ะตั้งเปาหมายให
ชัดเจน และนาํเสนอใหกระชับ การนําเสนอที่
เพิ่มหรือสารสนเทศที่ไมเกีย่วของ (อาจจะเพิ่ม
สิ่งทีน่าสนใจเขาไป) จะเปนการขัดขวางการ
เรียนรูของผูเรียน 
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ผลของประสบการณ การประยุกตใชในการนําเสนอ 
หลักการของโมเดล : ผูเรียนจะเรียนรูไดดีจาก
แอนนิเมชนัและการบรรยาย ซึ่งจะดีกวาเรียนรู
จากแอนนิเมชนัและตัวหนงัสือบนหนาจอ 

การนาํเสนอมลัติมีเดียที่มทีัง้ขอความและ
รูปภาพควรจะสรางใหมทีัง้ขอความที่ใหฟง หรือ
ขอความที่เปนเสียงพูดมากกวาที่จะขึ้นตวั 
หนงัสือที่เปนภาษาเขียนแลวตามดวยรูปภาพ 

หลักการในเรื่องของการเกินความจําเปน
หรือเกิดความพอดี : ผูเรียนจะเรียนรูไดดีจาก
แอนนิเมชนัและการบรรยายมากกวาทีจ่ะเรียนรู
จากแอนนิเมชนั การบรรยายและตัวหนังสือที่
ขึ้นอยูบนหนาจอ 

การนาํเสนอมลัติมีเดียที่มทีัง้ขอความและ
รูปภาพ ซึง่ควรจะนําเสนอตวัหนังสือที่อยูใน
รูปแบบของการเขียน หรือในรูปแบบของการให
ฟง 

หลักการในเรื่องของความแตกตางกนัใน
สวนบุคคล : ควรที่จะออกแบบปฏิกิริยาของ
ผูเรียนสําหรับผูเรียนทีม่ีความรูนอย และสาํหรับ
ผูเรียนทีม่ีปญหาทางดานการเวนระยะมาก 
มากกวาผูเรียนที่มีความรูมาก และผูเรียนที่มี
การเวนระยะนอย 

กลยุทธที่ไดกลาวมาแลวนัน้เปนกลยทุธที่ใช
ไดผลเปนสวนมากสาํหรับผูที่เพิง่เริ่มหัด (พวกที่
มีความรูนอย) และผูเรียนที่ใชการมอง (ผูเรียนที่
มีปญหาเรื่องการเวนระยะมาก ๆ) การนาํเสนอ
โครงสรางของมัลติมีเดีย ที่ดีนั้น ควรที่จะถกู
สรางไวสําหรบัเหมือนเปนการชวยเหลือ 

 
 
ภาพที ่1 รูปภาพแสดงการเรียนรูมัลติมีเดยีของ Mayer (2001) 
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  4.3.2 สื่อการสอนประเภทมัลติมีเดีย 
  จากขอคนพบของ Mousavi (1995) และ Tindall-Ford (1997) ใน cognitive 
load theory เปนหลกัฐานทีแ่สดงถึงขอดีของการใชรูปแบบที่หลากหลายในการนําเสนอ
สารสนเทศ   
  Baddeley (1992) พบวา working memory ประกอบดวยองคประกอบ 3 สวน
คือ phonological loop (พื้นที่สําหรับการประมวลผลเกีย่วกับเสยีงหรอืสารสนเทศทางภาษาพูด)    
the visuo-spatial sketchpad (พื้นที่สาํหรับการประมวลผลกราฟกหรือสารสนเทศในลักษณะ
ขอความ) และ the central executive (การกํากับดูแลหรือการวางแผนองคประกอบตางๆ )        
ซึ่งความสัมพนัธของทั้ง 3 สวนจะเปนสวนหนึง่ของ working memory ในโครงสรางทางปญญา
ทั้งหมดของมนุษย 
   โดยทัว่ไป พบวา “การใชสญัลักษณทางภาพกับการบรรยายโดยการใชเสียง
รวมกันจะมีประสิทธิภาพมากกวาการนําเสนอเฉพาะสญัลักษณทางภาพ (ภาพและตัวอักษร) หรือ
การอธิบายโดยการใชเสียงแตเพียงอยางเดียว” 
  จากผลการศึกษาของ Mousavi Low and Sweller (1997) สามารถสรปุได
ดังตอไปนี้ 

1. ความคิดของมนุษยมีความสามารถในการประมวลผลมากกวาสารสนเทศ   
ถามีการนาํเสนอรายละเอียดเนื้อหาในสองวิธกีาร (การใชสัญลักษณทางภาพกับการบรรยายโดย
การใชเสียง) มากกวาวิธกีารใดวิธีการหนึง่   

2. สารสนเทศทีน่าํเสนอทั้งสองวิธีการแยกกนั (การใชสัญลกัษณทางภาพกับ 
การบรรยายโดยการใชเสียง) จะตองมีความเกีย่วของสมัพันธกนั 

3. การนาํเสนอทีห่ลากหลายรปูแบบในส่ือช้ินเดียวจะชวยเพิ่มปริมาณการ 
ประมวลผล 
  4.   วิธีการนําเสนอใหม อาจเพิ่มคุณคาของประสบการณใหมระยะสัน้ได  
  
  Touvinen (2005) ไดทําการสังเคราะหงานวิจยัที่เกี่ยวของกับทฤษฏีทางปญญา
ซึ่งคําแนะนาํนีอ้าจจะใชเปนแนวทางในการประยุกตใชมลัติมีเดียในการเรียนแบบยืดหยุนที่มี
ลักษณะเปนสากล ซึง่สามารถสรุปไดดังนี้ 
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1. การสอบถามถึงพืน้ฐานความรูเดิม เพื่อทีจ่ะนาํมาเปนแนวทางในการพัฒนา 
เรียนการสอนใหมีประสิทธภิาพมากยิง่ขึ้น  
  2.   ควรมีการทดสอบความรูเดิมของผูเรียนดวยการใชแบบทดสอบหลายๆ ขอ 
เพื่อนาํมาวิเคราะหหาความสัมพันธกับการเรียน 
  3.   สื่อการเรยีนการสอนมทีี่ความยืดหยุนมาก  และนกัเรียนมีความรูเดิมนอย   
ในการสรางสือ่การเรียนการสอนจะตองสรางอยางระมัดระวัง ควรมีการยกตัวอยางการทํางานใน
แตละขั้นตอนใหมากๆ เพื่อใหผูเรียนสามารถเขาใจงายขึน้  

4.   ในทางตรงกนัขาม หากจะพัฒนาสื่อการเรียนประเภทมัลติมีเดียทีม่ีความ 
ยืดหยุนต่ํา หรือผูเรียนมีความรูเดิมที่ดี  ก็ทีจ่ะสามารถลดจํานวนแหลงขอมูลลง และลดจํานวน
การผลิตสําหรบัการเรียนที่มมีากเกินไปได 
 
  จากการศึกษาของ Moreno & Mayer (1998) แสดงถึงความสัมพนัธของภาพนิ่ง  
สารสนเทศที่เปนเสียง และภาพเคลื่อนไหวในการสื่อการเรียนการสอน พบวา ภาพเคลื่อนไหวและ
เสียงจะมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนดีกวาภาพเคลื่อนไหวกับตัวอักษร  ซึ่งแสดงวาสื่อการ
เรียนประเภทมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพควรจะมทีั้งเปนภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหว 

 
4.4 หลกัการออกแบบมัลติมีเดียจากทฤษฎีทางดาน Cognitive 
1. การออกแบบมัลติมีเดีย 

 มนุษยสามารถบูรณการความรูตาง ๆ จากหลายแบบหลายรูสึกใหสามารถเปน
ความหมายเดยีวกนัได เชน เอาเสียงฟาผากับรูปแสงที่เกดิจากบนทองฟามาทาํใหอยูในเรื่อง
เดียวกนั บูรณการความรูจากวัจนภาษาและอวัจนภาษา ใหอยูในรูปแบบที่มีผลตอจิตใจได เชน 
เมื่อเหน็แสงที่เกิดขึ้นบนทองฟาและไดยนิเสียงดวย ก็สามารถอธิบายเหตุการณนั้นได ดังนัน้      
นักออกแบบระบบ (Instructional Design) จะตองรูวาจะเลือกวธิีและรูปแบบที่จะนาํเสนอแบบ
ไหน ที่จะเปนการเรียนรูอยางมีความหมาย  

Moreno and Mayer (1998) กลาววา ควรที่จะพูดอธิบายใหฟงหรือใหดูจากตวัอักษรหรือ
ทั้ง 2 อยาง และเพื่อที่จะใหสนุกขึ้นควรเสริมในเรื่องของคํา  เสยีงหรือเพลงที่ชวยใหนักเรียนเกิด
การเรียนรู โดยการมองและการฟง ดังนัน้เราควรที่จะนําเสนอในเวลาเดียวกนัหรือนาํเสนอแบบ
ตอเนื่องกนัไป เราก็ตองสรางบทเรียนขึ้นมาแลวดูผลจากการเรียนรูของตัวผูเรียนจากทั้ง 2 แบบ 
แลวนํามาเปรยีบเทยีบกนั โดยการเจาะจง เราจะเปรียบเทียบการแกปญหาของตวัผูเรียนทีเ่รียน
แบบมีและไมมีเงื่อนไข นักเรียนทัง้หมดจะตองรายงานถึงความรูข้ันต่าํของตัวเอง ในการที่จะให
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ผูเรียนเปนศูนยกลาง นักออกแบบจะตองรูวาเราจะใชมัลติมีเดียไปในทศิทางไหนที่เปนแบบแผนที่
จะใหผูเรียนเรยีนไดอยางไร โดยเริ่มจากการใชทฤษฎทีางดาน Cognitive ในการเรียนมัลติมีเดีย
และนักออกแบบจะตองสรางจุดสนใจของงานวิจยัใหได โดยใชหลักการเบื้องตนของหลักการ
ออกแบบสําหรับมัลติมีเดีย 

2. การใชทฤษฎี Cognitive ในการเรียนรูมลัติมีเดีย 
 ทฤษฎี Cognitive ในการเรียนรูมัลติมีเดยีนัน้จะม ี2 ทฤษฎี คือ Cognitive และ 
Constructivist จะตั้งอยูบนสมมติฐานที่ไดกําหนดไว คอื 1) ในการจํานั้นจะตองมาจากทั้งการได
เห็นและการไดฟง และ 2) ระยะเวลาในการจํานัน้จะขึน้อยูกับความสามารถ  

ความคงทนกบัทฤษฎีในการรับรูทาง Cognitive โดย Sweller (1988) กลาววา มนษุยเรา
จะตองรูแยกแยะระบบในการนําเสนอขอมูลทั้งทางดานวจันภาษา และอวัจนภาษา  

Paivio (1978)  กลาววา ความคงทนกับทฤษฎีประมวลผลคูของการเรียนรูอยางมี
ความหมายจะเกิดเมื่อผูเรียนเลือกขอมูลที่ตรงประเด็น การจัดการขอมูลในแตละหนวยใหมกีาร
นําเสนออยางคงที่และใหมกีารนาํเสนอทีต่รงกันในแตละหนวย  

3. หลักการของรูปแบบ 
 ผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดดีในขอมูลแบบวัจนภาษาที่ถกูนําเสนอแบบเปนคําพูด มากกวา
การมองจากตวัอักษรที่อยูบนหนาจอ จากการศึกษาของ Mayer and Moreno (1998) แสดงถึงตัว
ผูเรียน ที่เรียนจากแอนนิเมชนัที่มกีารบรรยายไปพรอมกนัจะมกีารแสดงออกนอกเหนือไปจากผูที่
เรียนจากแอนนิเมชนัทีม่ีการแสดงตัวอักษรบนหนาจอไปพรอมกนั อยางไรก็ตามการนําเสนอ
มัลติมีเดียไปพรอม ๆ กบัตัวอักษรนัน้มนัจะคานกันอยูเพราะจะตองจาํขอมูลจากแหลงหนึง่แหลง
ใดกอน ดังนัน้การใชการบรรยายจะมีความไดเปรียบตรงที่สามารถใสใจไดทั้งสองแหลงในเวลา
เดียวกนั  

4. หลักการของการมมีากจนเกินความจาํเปน 
 การเรียนรูแบบใชระบบมัลติมีเดียที่อธิบายเนื้อเร่ืองโดยใชรูปแบบการนําเสนอที่มาทั้งจาก
การมองเหน็ (เชน แอนนิเมชัน วิดีโอหรือกราฟก) กับการใชตัวอักษรประกอบสถานการณจาํลอง 
และเสียง นาํมาชวยในการนําเสนอที่ใชการบรรยายที่มลีักษณะยืดยาวเกนิไปจนเกนิความจําเปน  

5. หลักการ Spatial – Contiguity 
 จากการศึกษาของ Mayer and Moreno (1998) ในเรื่องของการแยกความสนใจนัน้ แสดง
ใหเหน็ถงึการแสดงออกของผูที่เรียนแบบบรรยายพรอมกับแอนนิเมชนั (Animation) กับผูที่เรียน
จากตัวอกัษรที่อยูบนหนาจอไปพรอมกับแอนนิเมชนั (Animation) ผลที่ไดก็คือ ผูเรียนอาจจะ
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พลาดไปบางจดุจากขอมูลทีใ่ชการมอง ในขณะที่พวกเขากําลงัอานตัวอักษรจากหนาจอ สําหรับ
ผลกระทบของ spatial – contiguity ผูเรียนสามารถแกปญหานี้ไดก็ตอเมื่อไดรับการอธิบายจากทัง้
การฟงและการมอง โดยจะนํามาบูรณการไดดีกวาการแยกรับการอธบิายอยางใดอยางหนึ่ง  

6. หลักการความตอเนื่องในเรื่องของเวลา 
 หนวยความจาํในกระบวนการทํางานของทั้ง 2 รูปแบบนั้นหมายถงึการเรียนรูทีเ่ปนการ
อบรมเมื่อผูเรียนสามารถจบัใจความดวยการมอง ก็จะอยูในสวนความจําของการมอง  
และการนาํเสนอในสวนของขอความควรเก็บในสวนความจําของขอความ ซึ่งเปนการเก็บขอมูลใน
สวนของการนาํเสนอทั้ง 2 ในเวลาเดียวกนั รูปแบบนี้เปนการโหลดความจําที่เปนอปุสรรคในการ
เรียนรู ถงึแมวาผูเรียนอาจจะไดรับแอนนิเมชันและการบรรยายในมัลติมีเดียเหมือนกันทุกคน 
จํานวนของขอมูลที่ชวยใหการทํางานของสวนความจาํสามารถจับขอมูลไดใน 1 คร้ัง อาจจะ
เกิดผลกระทบ ตัวอยางเชน การนาํเสนอแอนนิเมชันที่สมบูรณนั้นสาํคัญกวาหรือวาจะดําเนนิตาม
การบรรยายทีส่มบูรณ ที่จะทําใหการจาํนัน้โหลดเกินไป ซึ่งจะไมสามารถจับรายละเอียดของการ
บรรยายทัง้หมดไดจนกระทัง่จบการนาํเสนอ อยางไรก็ตามถานักออกแบบนําเสนอแอนนิเมชัน   
แค 1 สวนที่มกีารบรรยายในตอนนั้นหรือจะใชการบรรยายในสวนทีต่รงกับสวนของแอนนเิมชนั
และถาขนาดของสวน ๆ นั้น ทําใหไมเกนิความสามารถของหนวยความจํา ผูเรียนควรจะทาํการ
เชื่อมระหวางขอความและรูปภาพที่ตรงกนั ไปในทิศทางเดียวกันเมื่อแอนนิเมชนัและการบรรยาย
เร่ิมนําเสนอพรอมกัน 
 
 4.5 หลกัการออกแบบตําแหนงภาพ 
 กลไกในการทาํงานเกี่ยวกับการรับรูของสมองมนุษย แบงออกเปน 2 สวน ซึ่งทํางาน
แตกตางกนัคอื สมองซกีซายและสมองซกีขวา ซึ่งทั้ง 2 ซีกนัน้มหีนาทีแ่ตกตางกนั 2 อยางคือ อยาง
แรกในเรื่องของรูปแบบกระบวนการสารสนเทศ (Information Processing Styles) สมองซีกซาย
จะควบคุมกลไกการทาํงานของรางกายดานขวาทัง้หมด สวนสมองซกีขวาจะควบคมุการทาํงาน
ของรางกายดานซาย สมองซีกซายจะรับรูสิ่งเราในเรื่องของภาษาหรือวัจนภาษา สวนสมองซกีขวา
จะรับรูเกี่ยวกบัภาพ ซึง่ก็คือ อัจวนภาษา 
 Sperling (1969 อางถงึใน วราภรณ ชลิตตาภรณ, 2529) ศึกษาพบวา โดยทั่วไปการมอง
สิ่งตางๆ ไมวาจะเปนสิง่เราประเภทใดก็ตาม ภายใน 1 วนิาที ตาจะเปลี่ยนสาระสิง่เราจาก
สิ่งแวดลอมนัน้ใหเปนภาพนิ่งตอเนื่องเปนลําดับอยางรวดเร็วและเก็บจําไวในสมอง ซึ่งนกัการ
ศึกษาหลายทานที่ทาํการศึกษาเกี่ยวกับการเคลื่อนที่ของตา (Eye Movement) ในการมองสิ่งเรา
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ประเภทตางๆ พบวา การมองมีความสําคญัตอการเรียนรูมาก ไดกลาววา การเคลื่อนที่ของตาใน
การมองสิง่เราเปรียบเสมือนสารบัญของการเรียนรู เมื่อมีการเคลื่อนทีข่องตาผานสิ่งเราจะเกิดการ
รับรูสารสนเทศซึ่งเก็บจาํเปนลําดับชัน้ 
 วาสนา ชาวหา (2520) ไดกลาวถงึลักษณะการมองดูภาพของคนทั่วไปในหนังสือ
เทคโนโลยีการศึกษาวา 

1. คนเราชอบดูภาพสีมากกวาภาพขาว-ดํา 
2. ผูดูแตละคนจะมองดูภาพและเหน็สิ่งตางๆ ที่อยูในภาพแตกตางกนั ทัง้นี้ขึน้อยูกับภูมิ 

หลังทางวฒันธรรม ประสบการณเดิม ความรูสึกสวนตัว ทัศนคต ิและวุฒิภาวะ 
3. ผูดูภาพควรไดรับการแนะนําลวงหนา จงึจะทําใหเห็นอะไรที่ตองการมากกวาขาดการ 

แนะนาํ 
4. ในการดูภาพครั้งแรกนั้น คนเราจะกวาดสายตาไปทัว่ๆ ภาพกอนแลวจึงเลือกด ู

รายละเอียดในภายหลัง 
5. คนเราจะมองดูภาพบริเวณซายมือมากทีสุ่ด ถัดมาก็ซายลาง ขวาบน ขวาลาง  

ตามลําดับ 
 
Heinich Molenda Russel (1982) ไดอธิบายถงึ การศึกษาการเคลื่อนที่ของตาใน 

การมองภาพ โดยใชเครื่องตรวจวัดออโตเมติค โมนิเตอรร่ิง ดีไวซ (Automatic Monitoring Device) 
คนเราจะมองสาระของภาพที่อยูในตาํแหนงสวนซายบนเปนตาํแหนงแรก ในการทดลองโดยให
กลุมตัวอยางมองดูภาพที่ทกุตําแหนงมีสาระใกลเคียงกนั 3 คร้ัง ปรากฏวา ผูดูภาพจะมองสาระใน
ตําแหนงซายบนกอนตําแหนงอืน่ 2/3 คร้ัง จาํนวนรอยละของคนที่มองสาระในภาพเปนตาํแหนง
แรกมีดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 



 55

ภาพที ่2 ภาพแสดงจํานวนรอยละของคนที่มองสาระในภาพเปนตําแหนงแรก 
 
 
 
 
 
 
 
 รอยละ 41  ของผูดูมองสาระของภาพในตาํแหนงซายบน 
 รอยละ 25  ของผูดูมองสาระของภาพในตาํแหนงซายลาง 
 รอยละ 20  ของผูดูมองสาระของภาพในตาํแหนงขวาบน 
 รอยละ 14  ของผูดูมองสาระของภาพในตาํแหนงขวาลาง 
 
 Heinich, Molenda and Russel (1982) ไดใหขอเสนอวา ในการออกแบบสื่อการสอนทกุ
ประเภท รูปภาพหรืองานกราฟกตางๆ ควรจัดเนื้อหาที่ตองการใหผูดูสนใจ หรือตองการใหดูไวใน
ตําแหนงซายบน เนื่องจากเปนตําแหนงทีค่นเริ่มมองเปนตําแหนงแรก แตมิไดหมายความวา ใหจดั
สาระทัง้หมดลงในตําแหนงซายบนเพยีงอยางเดียว แตใหจัดโดยยึดหลักการจัดองคประกอบภาพ
ใหมีความสมดุล และใหเปนไปตามธรรมชาติของเนื้อหานัน้ และไดกลาวในตอนทายวา คนเรามี
แนวโนมที่จะไมมองสาระของภาพในตําแหนงขวาลางกอน ถาสาระในภาพทุกตาํแหนงมีความ
ใกลเคียงกนั เนื่องจากตัวแปรเรื่องวัฒนธรรมการอาน และเขียนหนงัสอืจากซายไปขวา จึงทําให
คนเราเริ่มมองจากภาพตําแหนงซายบนกอนและตําแหนงขวาลางเปนอันดับสุดทาย 
  Niekamp (1971 อางถงึใน Hutton, 1973) พบวา น้ําหนกัของภาพสวนใหญควรจะอยูใน
สวนครึ่งบนของภาพ (ซายบนและขวาบน) แตไมควรจะแยกจากสวนครึ่งลางของภาพ (ซายลาง
และขวาลาง) มากจนเกนิไป 
 สมพงษ ศิริเจริญ (2505) ไดเขียนบทความรวบรวมผลการวิจัยเกี่ยวกบัรูปภาพตีพิมพใน
วารสารอุปกรณการศึกษา มีสาระสําคัญดังนี้ ภาพที่ใชประกอบหนังสือชวยเราความสนใจ ทาํให
ผูอ่ืนตีความหมายและจดจาํเนื้อหาไดดีข้ึน ยิง่ถาเปนภาพสีจะชวยเพิม่ความสนใจไดมากขึ้น ใน
การจัดภาพควรใหส่ิงสาํคญัหรือตองการจะเนนอยูตรงกลางหรือใกลมุมซายของภาพ 

 41%   20% 
 
 
 25%   14% 
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 Arnold (1969) ไดใหความเห็นตอการออกแบบหนงัสือพิมพวา เขาเชือ่ในทฤษฎีของ
ตําแหนงซายบน (The Upper Left Quardrant Theory) ที่วา คนทีม่ีวฒันธรรมการอานและเขียน
หนงัสือจากซายไปขวาจะเริม่ของสาระในตําแหนงซายบนกอน และ Mauro (1983) พบวา 
ตําแหนงซายบนของหนาหนังสือสามารถดึงดูดความสนใจใหแกผูอานไดดีที่สุด แต Garcia (1981) 
เสนอวา ตําแหนงของขาวสาร หรือภาพควรจะเปนตาํแหนงใดนัน้ขึ้นอยูกับการตัดสินใจของนกั
ออกแบบ (Designer) มากกวา 
 Nelson (1982 อาถงึใน วราภรณ ชลิตตาภรณ, 2529) ไดสํารวจลักษณะของการมองดู
ภาพแบบมัลติอิมเมจ พบวา ประมาณ 80% ของผูดูมุงความสนใจไปทีภ่าพที่อยูศูนยกลาง 
(Center-Region) รองลงมาคือ เหนือศูนยกลาง (Top-Center Region) หรือดานซายบน (top-Left 
Region) กลาวคือ ภาพที่อยูเหนือศูนยกลางและภาพทีอ่ยูดานบนซายจะไดรับความสนใจ
รองลงมาตามลําดับ ซึ่ง Nelson ไดใหขอสรุปตอไปอีก 2 ประเด็น คือ (1) การเพิม่เวลาของการ
เสนอและการเพิ่มตัวชี้แนะในภาพ จะชวยใหผูดูสวนใหญมุงความสนใจไปที่สวนนัน้ของภาพ 
โดยเฉพาะอยางยิง่ภาพที่อยูดานลาง และทางดานขวาที่ผูดูมุงความสนใจไปที่สวนนั้น (วชิราพร 
อัจฉริยโกศล, 2527) 
 

4.6 ประโยชนของมัลติมเีดีย 
 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม โดยเฉพาะไดนํามาใช
ในการฝกอบรมและใหความบันเทงิ สวนในวงการศึกษามัลติมีเดียไดนาํมาใชเพื่อการเรียนและ
การสอน ซึ่งอาจกลาวไดวา มัลติมีเดียจะกลายมาเปนเครื่องมือที่สําคัญทางการศกึษาในอนาคต 
ทั้งนี้เพราะวามัลติมีเดียสามารถทีจ่ะนาํเสนอไดทั้งเสยีง ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหวและ    
วีดิทัศน ประกอบกับสามารถที่จะจําลองภาพของการเรียนและการสอนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูได
ดวยตนเองแบบเชิงรุก (Active Learning) (สุวิทย บงึบัว, 2544) 
 การใชมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนกเ็พื่อเพิ่มทางเลอืกในการเรียนและตอบสนอง
รูปแบบของการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน การจาํลองสถานการณของวิชาตางๆ เปนวธิีการ
เรียนรูทีท่ําใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถทีจ่ะทบทวน
ขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี ผูเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้าํได การใชมัลติมีเดียเพื่อเปน
วัสดุทางการสอนทาํใหการสอนมีประสิทธภิาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา และสามารถ
เสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวาการสอนที่สอนตามปกติ อาท ิการเตรียมนําเสนอไวอยางเปนขั้นตอน และ
ใชส่ือประเภทภาพประกอบการบรรยาย และใชขอความนําเสนอในสวนรายละเอียดพรอม
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ภาพเคลื่อนไหวหรือใชวีดทิัศน ซึง่ลวนแตทาํใหการสอนมปีระสิทธิภาพสูงขึ้น (พัลลภ พิริยะสุรวงศ, 
2541)   
 Kozma (1991) , Park and Hannafin (1993) , ขนิษฐา ชานนท (2532) , ชัยวุฒิ จนัมา 
(2539) ไดรวบรวมประโยชนของการนาํมลัติมีเดียมาประยุกตใช ดงันี ้
 1. การนําเสนอเนื้อหาฉับไว แทนที่ผูเรียนจะเปดหนังสือบทเรียนทีละหนากก็ดแปนพมิพ
คอมพิวเตอรเพื่อเลือกบทเรยีนแทน 
 2. คอมพวิเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียนที่มีภาพ
สลับซับซอนหรือเหตุการณทีค่วรเนน 
 3. มีเสียงประกอบได ทําใหเกิดความสนใจและเพิ่มศักยภาพทางการเรียน 
 4. สามารถเกบ็ขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา เชน แผนซีดรีอม 1 แผน เก็บ
ขอมูลได 6,800 ลานตวัอักษร สวนหนังสือ 300 หนา มีตวัหนังสือประมาณสามแสนถึงสี่แสนตัว 
ดังนัน้ ซีดีรอม 1 แผนจะเก็บหนงัสือไดประมาณ 200 เลม 
 5. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง บทเรียนสามารถควบคุมและชวยเหลือ
ผูเรียนไดมากในขณะทีห่นงัสือไมสามารถทําได 
 6. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียน และการเรียน
ซ้ําๆ หลายครัง้โดยไมจํากัด 
 7. สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานที่ตางๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร โดยไมมีขอจํากดัดาน
เวลา ทาํใหเกดิการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น 
 
 ในดานการศึกษา การเรียนดวยมัลติมีเดียรูปแบบใหมจะชวยในกระบวนการเรียน ชวยให
เกิดการแกปญหาขณะเรียน ทําใหเกิดการเรียนรูที่ด ีมลัติมีเดียมีความสามารถรวมสาร (Massage) 
แตละชนิดที่มคีุณภาพ เชน เสียงและภาพจากวิดีโอ ชวยใหการรับรูของนักเรียนดียิง่ขึ้น (Hatfield 
and Bitter, 1994 อางถงึใน พัลลภ พิริยสรุวงศ) สามารถควบคุมกระบวนการเรียนของผูเรียนสราง
สิ่งแวดลอมใหมๆ และนาตื่นเตน ทําใหผูเรียนสนใจที่จะเรียนอยางสนุกสนาน (Dekker, 1993) 
ผูวิจัยสามารถสรุปประโยชนของการใชมัลติมีเดียในดานการศึกษาไดดังนี ้

1. ดึงดูดความสนใจ บทเรียนสื่อประสมทีป่ระกอบดวยภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว วิดโีอ และ
เสียง นอกจากเนื้อหาตัวอกัษร จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดีและชวยในการสื่อสาร
ระหวางผูสอนและผูเรียนดวย 
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2. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัยหรอืตอบคําถามใน
หองเรียน การใชสื่อประสมจะชวยแกปญหาในสิ่งนี้ไดโดยการใชในลกัษณะการศึกษารายบุคคล 

3. สนับสนนุความคิดรวบยอด สื่อประสมสามารถแสดงสารสนเทศเพือ่สนับสนนุความคิด
รวบยอดของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจยอนหลงัและแกจุดออนในการเรียน 

4. พัฒนาการตัดสินใจและการแกไขปญหาของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
 ทั้งนี้ในการนาํมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนกเ็พื่อลดขอจํากัดในเรื่องของการสอน
แบบบรรยาย และตอบสนองรูปแบบของการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน โดยสามารถที่จะ
ทบทวนขัน้ตอนและกระบวนการไดเปนอยางด ีผูเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได การใชมัลติมีเดีย
เพื่อเปนวัสดุทางการสอนทําใหการสอนมปีระสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา และ
สามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึง้กวาการสอนที่สอนตามปกติ มีการใชสื่อประเภทภาพประกอบการ
บรรยาย เสยีงประกอบการบรรยาย และใชขอความนาํเสนอในสวนรายละเอียดพรอม
ภาพเคลื่อนไหว หรือใชวิดีโอ ซึ่งลวนแตทาํใหการสอนมปีระสิทธิภาพสูงขึ้น (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ, 
2541) รวมทั้งการนาํเสนอเนื้อหาฉับไว แทนที่ผูเรียนจะเปดหนงัสือบทเรียนทีละหนาก็กด
แปนพิมพคอมพิวเตอรเพื่อเลือกบทเรียน ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียน ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนไดอยางแทจริง บทเรียนสามารถควบคุมและชวยเหลือผูเรียนไดมากในขณะที่หนังสือไม
สามารถทําได มัลติมีเดียสามารถเรียนในสถานที่ตางๆ ไดที่มีเครื่องคอมพิวเตอร โดยไมมีขอจํากดั
ดานเวลาและสถานที ่ทาํใหเกิดการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น (สุวิทย บงึบัว, 2544) 
 
5. ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 
 
 ทฤษฎกีารรบัรู 
 การรับรู (Perception) หมายถึง ความรูสึกจากการสัมผัสที่มีความหมาย (Sensation) 
โดยการแปลหรือตีความหมายของการสัมผัสหรืออาการสัมผัสที่คนไดรับออกมาเปนสิ่งหนึ่งสิง่ใดที่
มีความหมาย โดยจําเปนตองอาศัยประสบการณเดิมมาเปนตัวชวยในการรับรู (จําเนียร โชติชวง, 
2515 อางถงึใน โชดก ปญญาวรานันท, 2544) การรับรูเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นระหวางสิง่เรา
และการตอบสนอง นัน่คือ Stimulus-Perception-Response การรับรูจะมีไมไดถาขาดการสัมผัส 
แตไมไดหมายความวา การสัมผัสจะทาํใหเกิดการรับรู ซึ่งตองขึ้นอยูกบัความสามารถในการแปล
ความหมายของสิ่งที่สัมผัส เมื่อบุคคลไดสัมผัสส่ิงเราใดๆ ก็ตาม บุคคลนั้นจะรับสัมผัส และรูสึก
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สัมผัสตอส่ิงเรานัน้ จะมีการแปลความหมายจากสิ่งที่สมัผัสใหเกิดการรับรูขึ้นมา (มาลิน ีจุฑะรพ, 
2538 อางถงึใน โชดก ปญญาวรานันท,2544) 
 กระบวนการรบัรู (Perception Process) จะเริ่มตนเมื่อมีส่ิงเรามากระตุนประสาทสัมผัส 
การรับรูยังรวมถึงการสงสญัญาณของสิ่งเรา การสงสญัญาณที่มีความหมายไปยังประสาทสวนที่
เกี่ยวของกับเรือ่งนัน้เฉพาะ การรับสัญญาณที่มีความหมายเขาไปยังระบบประสาทสวนกลาง และ
ทําใหบุคคลเกดิการมองเห็นความแตกตางขึ้นไดโดยทันท ี
 หลักการรับรู (Perception Principle) (ฉลอง ทับศรี, 2531 อางถงึใน โชดก ปญญา 
วรานนัท,2544) 
 1. การรับรูเปนเรื่องของการอางอิงสภาพแวดลอมในขณะนัน้ มากกวาการที่จะรับรู
คุณสมบัติของสิ่งเราโดยตรง กลาวคือ ระดบัความเขมของสิ่งเราที่ไดรับข้ึนอยูกับประสบการณใน
ขณะนั้นของผูเรียน และใชเกณฑบอกวาประสบการณใหมมีความเขมมากหรือนอย เมื่อ
ประสบการณจากการรับรูทีเ่พิ่งผานไปอยูในระดับสูง สิง่เราที่เขามาใหมจะถูกมองวาดอยกวาและ
ถาประสบการณที่เพิง่ผานพนไปอยูในระดบัตํ่า สิ่งเราที่เขามาใหมอาจจะถูกมองวาเหนือกวา 
 2. การรับรูมีขีดจํากัด ข้ึนอยูกับประสาทสมัผัส อารมณ และความสนใจขณะนั้น 
 3. การรับรูเปนการจัดระบบใหรับรูในลักษณะจัดความสมัพันธ จัดประเภทสิ่งของ 
เหตุการณ หรือถอยคํา มากกวาการรับรูอยางสะเปะสะปะหรือแยกยอย กลาวคือ มีการจัด
หมวดหมูหรือลําดับของสิ่งเรา การจัดระบบองคประกอบที่เปนจุดเดนทั้งภาพและพืน้ การ
ประติดประตอภาพสิ่งเราทีไ่มสมบูรณได แตผูเรียนจะตองคุนเคยกับเนื้อหานัน้ มีประสบการณเดมิ 
มีความสนใจ และมีความตองการที่สอดคลองจึงจะรับรูได 
 4. การรับรูจะไดรับอิทธิพลจากสิ่งที่คาดหวังวาจะไดรับรู 
 5. การรับรูเปนความแตกตางระหวางบุคคล 
 จาการศึกษาวจิัยที่เกี่ยวกับระบบประสาท ทําใหกลาวไดวา การับรูทางสายตาจะตอง
เกิดขึ้นกอนการกระทํา การมองเหน็เปนขั้นแรกของการเรยีนรูดานพทุธพิิสัย จงึมีความสําคัญมาก 
เพราะเปนกระบวนการที่จะทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรู และจะเปนตัวกาํหนดหรืออุปสรรคตอการ
เรียนรู นักจิตวทิยาและนักการศึกษาพบวาการรับรูทางสายตามีความสัมพนัธกับความสามารถ
ทางอื่นๆ เชน การอาน การตีความ การมองเหน็จะตองเร่ิมตนจากการรับรู และมอเตอรของสายตา
จะทาํงานประสานกนัดีขึ้นเมื่อเกิดการเรียนรู 
 การรับรูภาพ เปนการรับรูที่ผานประสาทสมัผัสทางตา ทีผู่เรียนสามารถเรียนรูไดจาก
รูปธรรมซึ่งนับเปนการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพที่สุด โดยเฉพาะกับเด็กวยัเรียนที่เรียนรูไดจากภาพที่
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เห็นเปนรูปธรรมเพราะยังไมเขาใจภาษาหรือคําไดดี ฉะนั้น ในการเพิม่ประสบการณเรียนรูใหเดก็
วัยเรียนจึงมีการพัฒนานําภาพมาใชมาก จึงควรจะตองคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนในการ
ตอบสนองภาพ ซึง่มทีฤษฎทีี่ไดอธิบายความสามารถของบุคคลกับการรับรู (Rosinsky, 1977    
อางถงึใน โชดก ปญญาวรานันท, 2544) ไวดังนี ้
   1. ทฤษฎีในการสื่อสารรับรู (A Communication Theory of Perception) ทฤษฎีนีม้คีวาม
เชื่อวาภาพที่ความสามารถทีจ่ะสื่อสารความคิด อารมณ และความรูสึกใหแกผูเรียนได ภาพ
สามารถใชเปนสื่อกลางในการติดตอส่ือสาร ทาํใหผูเรียนเกิดความพรอมที่จะรับรูภาพที่เปนระบบ
ของสัญญาณหรือสัญลักษณ ซึ่งถาเปรียบเทียบแลวการเขาใจและการับรูภาพก็เปรยีบเสมือนกับ
การรูภาษา ซึ่งผูเรียนตองเรียนระบบและโครงสรางของภาษา ในการรบัรูภาพก็เชนเดียวกนัที่
จําเปนตองเรียนรูระบบโครงสรางของภาพและการออกแบบงานกราฟก พฒันาการรับรู
ภาพประกอบไปดวยการเรียนรู และการตีความซึง่ตองมคีวามถกูตองเหมาะสมทางดานวฒันธรรม 
กลาวไดวาการรับรูภาพที่มปีระสิทธิภาพนั้นขึน้อยูกับความรูความสามารถเฉพาะของผูเรียนนัน่เอง 
 ผูที่เกีย่วของกบังานทางดานศิลปะมีความคิดวา การเรียนรูในการที่จะแปลความหมาย
ของงานศิลปะนั้นมบีทบาทสาํคัญในการสื่อสาร เพราะถาผูดูไมมีความรูทางศิลปะแลวก็จะไม
สามารถเขาใจจุดมุงหมายของงานศิลปะเหลานั้นได มงีานกราฟกหลายชนิดที่ใชสัญลักษณที่เปน
มาตรฐานในการรับรูทางสายตา เชน การตูนรูปกานไมขีด เครื่องหมายตางๆ  บนปายสัญญาณ
การจราจร อาจจะเปนความจริงที่วา ความหมายและองคประกอบของสัญลักษณทางศิลปะมี
ความจาํเปนในการตีความและสื่อสาร การพัฒนาการรับรูและความสามารถในการตีความนีย้ังไม
ชัดเจนนกั เพราะถงึแมวาผูเรียนสวนมากจะไมไดเรียนรูเร่ืองศิลปะจนกวาจะไดไปเรียนรูโดยตรงก็
มิไดหมายความวาความสามารถในการเรยีนรูดานศิลปะนี้จะไมมีอยูกอน 
 2. ทฤษฎีการเปนตัวแทน (Surrogates) ทฤษฎีนี้มิไดมุงหมายทีก่ารตคีวามหรือการสื่อสาร
ความรู แตมุงเนนในความสามารถที่จะเปนตัวแทนและจุดมุงหมายของทฤษฎีนี้กเ็พื่ออธิบายวา
ภาพสงผลในการรับรูวัตถุไดอยางไร ความสามารถในการรับรูวัตถุและเหตุการณนัน้ขึ้นอยูกับการ
เก็บส่ิงเราแบะความสัมพันธของเนื้อหาสาระและการรับรู การที่ภาพสามารถเปนตัวแทนเพื่อการ
รับรูจะมีขึ้นเมือ่ภาพที่เปนตวัแทนนัน้เสนอเนื้อหาสาระใหเราไดรับรูไดเชนเดียวกับการที่เราไดดู
จากตนแบบ 
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 ทฤษฎนีี้นาํไปสูการรับรูและการพัฒนาเกีย่วกับการคาดหวงัอีกหลายประการ คือ 
 1. การรับรูภาพขึ้นอยูกับความพอดีระหวางเนื้อหาที่มีอยูในภาพกับเนื้อหาที่มีอยูใน
ตนแบบ ถามคีวามพอดี ภาพก็จะทําใหผูเรียนสามารถรบัรูไดอยางแมนยํามากขึ้น 
 2. ภาพเปนเสมือนตัวแทนของตนแบบ มเีนื้อหาสาระบรรจุอยู การับรูภาพที่แสดงนัน้ไม
จําเปนตองมีการเรียนรูสัญลกัษณเฉพาะหรือการตีความภาพเหลานั้น ผูเรียนสามารถรับรูเนื้อหาที่
ไดรับการวางแผนในการนาํเสนอไวเปนอยางด ีดังนั้น ผูเรียนสามารถเรียนรูไดโดยไมตองคํานงึวา
เนื้อหาสาระนัน้ไดมาจากภาพถายหรือไดมาจากตนแบบ 
 3. การรับรูขึ้นอยูกับความสามารถรายบุคคลที่จะรับรูส่ิงเราทีน่ําเสนอ ถึงแมวาภาพที่
นําเสนอจําไมเหมือนตนแบบมากนัก แตผูเรียนไดรับรูเนื้อหาสาระในภาพโดยมีสายตาเปนตัว
ตัดสินการรับรู ถาเลือกรับรูขาวสารที่เหมาะสมก็จะทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจได 
 
 การนาํเสนอภาพตามทฤษฎตีัวแทนนี้ ไมจาํเปนตองซ้ํากบัตนแบบและไมจําเปนตอง
เหมือนจริงเสมอไป ถึงแมวาภาพจะมีการบิดเบือน (Distort) ผูเรียนกย็ังคงรับรูเนื้อหาสาระในภาพ
ได เชน การดภูาพยนตร ภาพลายเสน หรือภาพทีม่ารบดิเบือนจากของจริงก็สามารถทําใหผูเรียน
จําเนื้อหาสาระได และลําดบัของสิ่งเราก็ไมสําคัญนักหากผูเรียนยังรับรูส่ิงที่นาํเสนอได ทั้งนี้การ
รับรูขึ้นอยูกับการเสนอสิง่เราที่เปนเนื้อหาสาระไดอยางเหมาะสมมากกวา 
 การรับรูภาพขึน้อยูกับความสามารถรายบคุคลและประสบการณเดิมเชน ดานวัฒนธรรม 
(Rosinky, 1997 อางถงึใน โชดก ปญญาวรานันท, 2544) การรับรูภาพเปนสิ่งที่มนุษยสรางเพื่อ
เปนสื่อในการถายทอดใหเกดิการเรียนรู ข้ึนอยูกับอายุและพื้นฐานคามรูเดิม (Heinich and 
Others, 1989 อางถึงใน โชดก ปญญาวรานนัท, 2544) การรับรูของมนุษยมีขีดจํากดั มนุษยไม
สามารถตอบสนองสิง่เราทีผ่านเขามาไดทั้งหมด (ฉลอง ทับศรี,2531 อางถึงใน โชดก ปญญา 
วรานนัท,2544) การนาํภาพมาใชเปนสิง่เราควรที่จะแสดงถึงวัตถุประสงคที่ตองการใหรับรู ซึ่ง
ลักษณะที่แสดงในภาพอันไดแก รูปราง ขนาด จาํนวน เสนตําแหนง และสวนประกอบอื่นๆ ควรจะ
เสนออยางมีจดุหมาย ผูเรียนจะสามารถสงัเกตสิ่งเล็กๆ นอยๆ ในภาพเพื่อที่จะรับรูตามความ
ตองการ (Arnheim, 1966 อางถงึใน โชดก ปญญาวรานนัท, 2544) 
 การมีสิ่งเรามาสูผูเรียนๆไมไดหมายความวา ผูเรียนจะรับรูส่ิงเราทกุอยาง ซึ่ง มาลิน ี    
จุฑะรพ (2538 อางถึงใน โชดก ปญญาวรานนัท, 2544) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับธรรมชาติของการ
รับรู  
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1. เลือกที่จะรับรู (Selectivity) มนุษยจะรับรูสิ่งเราทีม่ีลกัษณะดังตอไปนี ้
  1.1 มีความโดดเดน 
  1.2 มีความแปลกใหม 
  1.3 มีความใหม 

1.4 ตรงกับความสนใจ 
  1.5 ตรงกับความตองการ 
  2. ความตั้งใจที่จะรับรู 
  2.1 สิ่งเราภายนอก ไดแก ความเขมขน ความเดน ความแปลกใหม มรการ
เคลื่อนที่ได มขีนาดใหญ มสีีสันสะดุดตา เปนตน 
  2.2 สิ่งเราภายใน ตรงกับความสนใจของผูเรียน ตรงกับความตองการของผูเรียน 
ตรงกับเจตคติของผูเรียน มีการเตรียมตัวเตรียมใจที่จะรับรู มีอารมณรวม  
 Lowenfeld (1975 อางถงึใน โชดก ปญญาวรานนัท, 2544) ศึกษาถงึความสามารถใน
การรับรูทางสายตา (Optical Perception) กับส่ิงแวดลอมภายนอก พบวา ผูเรียนวัย 12 ปขึน้ไปจะ
มีความสามารถในการเขาใจสิ่งที่เหน็ได 2 ลักษณะคือ 
  1. การรับรูทางสายตาแบบทัศนะ (Visual Type) หมายถึง ความสามารถในการเขาใจใน
รายละเอียดของภาพไดอยางถูกตอง ไมวาจะเปนสิง่แวดลอมที่อยูรอบๆ สวนสาํคัญของภาพ 
ผูเรียนลักษณะนี้จะมีความสามารถในการะลึกภาพไดจากจนิตภาพ โดยจะสามารถระลึกภาพที่
เหมือนกับภาพที่เหน็ทกุประการ ผูเรียนลกัษณะนีจ้ะมคีวามพอใจกบัการสัมผัสทางสายตา
มากกวาการสมัผัสแบบอื่นๆ 
 2. การรับรูทางตาแบบแฮพติค (Haptic Type) หมายถงึ ความสามารถในการดูภาพแลว
เขาใจเฉพาะในสวนสําคัญของภาพนั้น โดยขาดการรับรูในสวนที่เปนสิง่แวดลอมที่อยูรอบๆ การ
รับรูลักษณะนีจ้ะทาํใหขาดความสามารถในการระลกึภาพได รายละเอียดครบถวนแตจะอาศัยการ
ระลึกภาพจากจินตนาการ (Imagine) 
 การรับรูความเคลื่อนไหวเปนการรับรูในเชงิทีว่างและเวลา (Space and Time) ซึ่ง
หมายถงึ การรับรูจาก 4 มิต ิไดแก ความกวาง ความยาว ความสงู และเวลา นัน่คือการรับรูภาพ
ของวัตถุในชวงระยะเวลาหนึ่งโดยที่ภาพของวัตถุนัน้จะเปลี่ยนตาํแหนงไปเรื่อยๆ การเรียนการสอน
จําเปนตองมีสือ่การสอนใหผูเรียนสามารถ ฝก และทดลอง มากที่สุดเนือ่งจาก 
 1. เราใจผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น อยากเรียน อยากศึกษา และตื่นตัวอยูเสมอ 
 2. สงเสริมใหผูเรียนสนใจและตั้งใจในการเรียนการสอนอยางสม่าํเสมอ 
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 3. ทาํใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจโดยถี่ถวนชัดเจน 
 4. ทาํใหผูเรียนไดใชประสาทสัมผัสตางๆ ใหเปนประโยชน และทําใหอาการสัมผัสเพิ่มข้ึน 
 5. ทาํใหผูเรียนสามารถจดจําบทเรยีนไดเปนอยางดี เพราะภาพตางๆ ยังคงติดหูติดตาอยู
อีกนาน จนสามารถสรางมโนภาพขึน้มาได 
  
6. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
 ในการศึกษาเปรียบเทียบผลการใชรูปแบบการเสนอภาพแบบพรอมกนั กับรูปแบบการ
เสนอภาพแบบเดี่ยว ไดมงีานวิจยัจํานวนมากสนใจศึกษาประสทิธิภาพในดานตางๆ ไวดังนี ้
 บอรแมน (Borman, 1982) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลของการใชส่ือประสม และการเสนอ
ภาพแบบพรอมกัน โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 5 กลุม กลุมที่ 1 ดูภาพจากการเสนอภาพแบบ
เดี่ยว กลุมที ่2 ดูภาพซึง่อยูดานซายและมภีาพเปนตัวอกัษรบรรยายอยูดานขวา กลุมที่ 3 ดูภาพที่
มีตัวอักษรบรรยายอยูกลางภาพสวนภาพอยูทางดานซายและขวา กลุมที่ 4 ดูภาพทีเ่สนอภาพแบบ 
3 จอ โดยกลุมที่ 1-4 จะฟงเสียงดนตรีจากเทปเดียวกนัเปนเวลา 18 นาท ีกลุมที่ 5 เปนกลุม
ควบคุม โดยใหอานหนังสือตามทีก่ําหนด ผลการวิจยัพบวา การเสนอภาพแบบพรอมกันที่เสนอ 3 
จอ เปนเครื่องมือที่ใหประสิทธิภาพในการเรียนทัง้การเรยีนรูระยะสัน้ และระยะยาวอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ แตการเสนอภาพแบบเดี่ยวและการออกแบบพรอมกันในการเรียนรูระยะยาวมี
ความแตกตางกันอยางไมมนีัยสําคัญทางสถิติ 
 โจเดียน (Jodion, 1976) ไดศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบการเสนอภาพแบบ 3 จอ กับ
จอภาพเดียว ในการระลึกขอเท็จจริง และการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ใชกลุมตัวอยางจากนักศึกษา
ระดับวิทยาลยัโดยแบงออกเปน 4 กลุม ใชเสียงเพียงอยางเดียว ซึ่งทกุกลุมใชเสียงจากเทป
บันทกึเสียงเดยีวกนั ผลการทดลองพบวา เงื่อนไขในการทดลองไมมีผลในการกระตุนใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงทัศนคติทัง้ในทันทีทนัใดและอีก 3 สัปดาหตอมาและการกระตุนใหเกิดการระลึก
ขอเท็จจริงทันทีทนัใด พบวา แตกตางกันอยางไมมีนยัสําคัญทางทางสถิติ แตการเสนอภาพแบบ 3 
จอกอใหเกิดความคงทนในการจําไดดีกวาการใชจอเดียว อยางมนีัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
นอกจากนีโ้จเดียนยงัพบวา นักเรียนที่ไดรับการเสนอทั้งภาพและเสียงทั้ง 3 จอและจอเดียว ชอบ
เนื้อหาและรูปแบบของการเสนอดีกวาการใชเสียงเพียงอยางเดียวอยางมีนยัสําคัญทางสถิตทิี่
ระดับ .05 สวนตําแหนงในการดูภาพไมกอใหเกิดผลที่แตกตางกนั 

ยอลลีส (Yolles, 1973 อางถงึใน สมรศรี พทิักษทอง, 2532) ไดศึกษาความสัมพันธของ
การเสนอภาพแบพรอมกันและรูปแบบการเสนอภาพแบบเดิมกับรูปแบบของเสียงบรรยายในการ
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เรียนวิชาวทิยาศาสตร ในระดับชั้นมัธยมศกึษา ผลการศกึษาพบวา มคีวามแตกตางกันในการ
เสนอภาพทัง้สองแบบอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ .05 ตามลําดับสําหรับนักเรียน
เกรด 4 และ 6 สวนนกัเรียนเกรด 5 พบวา มีความแตกตางกนัอยางไมมีนัยสาํคัญของการเสนอทัง้ 
2 รูปแบบ สวนรูปแบบของการบรรยายโดยใชเสียงของผูใหญและเสยีงเด็กพบวา ทั้ง 3 เกรดไมมี
ความแตกตางกัน สุดทายยอลลีสไดสรุปวา วิธกีารเสนอภาพแบบพรอมกัน กอใหเกิดผลดีกวาการ
เสนอภาพในรปูแบบเดิมในการสอนความจริงและมโนทศัน สําหรับวิชาวทิยาศาสตรในระดับ
มัธยมศึกษา 

Allen and Cooney (1964 อางถงึใน สุนสิา  อมรกิจสนุทร, 2543) ไดทําการวิจัย
เปรียบเทยีบผลการใชภาพทีเ่สนอทีละภาพกับการที่เสนอที่ละหลายภาพพรอมกนั โดยเนื้อหาและ
ระดับชั้นตางกนั พบวา นักเรยีนระดับ 6 เรียนโดยใชภาพแบบหลายภาพพรอมกนัไดผลดีกวา สวน
ในระดับ 8 การนําเสนอภาพทั้ง 2 วธิีไมตางกนั และเนื้อหาประเภทความเท็จจริงกับมโนทัศนการ
นําเสนอภาพแบบหลายภาพพรอมกันใหผลดีกวา 
 Ingli (1972 อางถงึใน สุรินทร  ยิง่นึก, 2529) ไดศึกษาเพือ่ประเมินผลการใชรูปแบบการ
เสนอภาพแบบพรอมกนั ในการสอนวิชาวธิีสอน สาํหรับนักศึกษาในระดับวิทยาลัย ผลการวิจยั
พบวา นักศึกษาทีเ่รียนจากการเสนอภาพแบบพรอมกันมีผลการเรียนดีกวาผูที่เรียนดวยการเสนอ
ภาพแบบเดี่ยว เมื่อเปรียบเทียบคะแนนระหวางนักศกึษาหญงิและชาย พบวา นักศึกษาหญิงได
คะแนนสงูกวา นอกจากนัน้ยงัพบวา นกัศึกษาสวนใหญชอบการเสนอภาพแบบพรอมกัน  

เนสสัน (Nilsson, 1979) ไดศึกษาลักษณะการดูภาพที่เสนอแบบพรอมกัน ผลการวจิัย
พบวา ผูดูประมาณ 80 เปอรเซ็นต มุงความสนใจไปที่ภาพที่อยูศูนยกลาง (Center Region) 
รองลงมาคือ ภาพที่อยูเหนอืศูนยกลาง (Top Center Region) หรือดานซายบน (Top Left Region) 
นอกจากนัน้เนสสันไดสรุปประเด็นสําคญัไววา (1) การเพิ่มเวลาของการเสนอและเพิ่มตัวชี้แนะใน
ภาพ (Visual Cues) จะชวยทําใหผูดูมุงความสนใจไปที่สวนนั้นของภาพที่เสนอแบบพรอมกัน สวน
ภาพที่อยูดานลางและดานขวาผูชมใหความสนใจนอย (2) การเพิม่ภาพที่มมุใดมุมหนึ่งของการ
เสนอภาพแบบพรอมกนันี้จะชวยใหผูดูมุงความสนใจไปที่สวนนัน้ 
 Reed (1950 อางถงึใน สุรินทร  ยิ่งนึก, 2529) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการใชรูปแบบการ
เสนอภาพแบบพรอม (Non-Linear Presentation) กันกับการเสนอภาพแบบเดี่ยว (Linear 
Presentation) ในการสรางมโนทัศนและในการจาํ ผลการวิจัยพบวา การเสนอภาพแบบพรอมกัน
เปดโอกาสใหผูเรียนไดมองเห็นภาพทั้งหมดและสามารถสรุปเปนมโนทศันได ในทางตรงกันขาม
ผูเรียนจะไมไดรับโอกาสอยางนั้นเมื่อเสนอภาพแบบเดีย่ว 
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 จากแนวความคิดและผลการวิจัยที่ไดศึกษามาขางตน ทาํใหผูวจิัยสนใจที่จะศึกษาผลของ
รูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิง่มีเดียการสอนแบบบรรยาย สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรีที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน ทัง้นี้เพื่อจะไดศึกษาวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกันเมื่อเรียน
ดวยรูปแบบสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายตางกันจะมีผลสัมฤทธิ์แตกตางกนัหรือไม 
ผลการวิจยัที่ได จะไดใชเปนแนวทางในการนําเสนอรูปแบบสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยาย 
และจะทาํใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนและเหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุด 
 
 



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบผลของรปูแบบการนาํเสนอสตรีมมิ่งมีเดีย
การสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต การดําเนนิการวิจัยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
การออกแบบงานวจิัย 
 
 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการวิจัยเชงิทดลองในลักษณะ Pretest-Posttest มีลักษณะดังนี ้
 
    E1 : T1 X1 T2 

     
    E2 : T1 X2 T2 

 

                คือ     การสุมเลือกกลุมตัวอยางเพือ่เขากลุมทดลองทัง้ 2 กลุม 
     E1 และ E2      คือ     กลุมทดลองที ่1 และกลุมทดลองที ่2 ตามลําดับ 
     T1          คือ     การวัดผลกอนเรียนของกลุมตัวอยาง 
     T2         คือ     การวัดผลหลงัเรียนของกลุมตัวอยาง 

    X1 และ X2      คือ     การจัดกระทํา (Treatment) หรือการใหตวัแปรทดลอง ไดแก 
1. สตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ  
2. สตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกัน  
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ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้คือ นิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ เปนนสิิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ทีล่งทะเบียนเรยีนวชิา สื่ออิเล็กทรอนกิสทางการศึกษา ภาคปลาย       
ปการศึกษา 2547 ซึ่งไดจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาก
ประชากรทัง้หมด จากนัน้จึงแบงนิสิตออกเปน 2 กลุม จํานวนกลุมละ 40 คน ดวยวธิกีารสุมอยาง
งาย เพื่อเขากลุมทดลองที่ 1 เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ และกลุมทดลองที่ 2 เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดีย
การสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีรูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกนั รวมทัง้สิ้น 
80 คน 
 
 ตารางที่ 3 แสดงจํานวนกลุมตัวอยาง เพือ่เขารับการทดลองจากการศึกษาบทเรียน
มัลติมีเดียและคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบการนาํเสนอตางกัน 
 

 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 
 1. บทเรียนเรื่อง มัลติมีเดยีและคอมพิวเตอรชวยสอน ที่นาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดีย      
การสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกส 2 รูปแบบคือ  

1.1 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอเิล็กทรอนิกสที่ม ี
รูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดับ  

จํานวนนิสิต (คน) รูปแบบการนาํเสนอ 
ชาย หญิง รวม 

รูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดับ 18 22 40 
รูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกัน 24 16 40 

รวม(คน) 42 38 80 
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1.2 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอเิล็กทรอนิกสที่ม ี
รูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกัน 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
 
ขั้นตอนการสรางเครื่องมอื 
 
 1. การสรางเวบ็การเรียนการสอน โดยใชสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิส เร่ือง มัลติมีเดียและคอมพวิเตอรชวยสอน มกีระบวนการดังนี ้
  1.1 ศึกษารูปแบบของการเรียนอิเล็กทรอนิกส  
  1.2 ออกแบบการนาํเสนอ ซึ่งจะประกอบไปดวยขั้นนํา ข้ันอธิบาย และขั้นสรุป  
(ไพฑูรย สนิลารัตน, 2524) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3 ขั้นตอนในการนาํเสนอ 
 

1.3 เขียนสครปิวิดีโอ เร่ือง มัลติมีเดียและคอมพิวเตอรชวยสอน  
  1.4 นาํสคริปวดิีโอที่เขียนเสร็จ เสนออาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธตรวจสอบ
ความถกูตอง และนําคําแนะนําที่ไดไปทําการปรับปรุงแกไข 
  1.5 นาํสคริปวดิีโอที่แกไขปรับปรุงแลว มาใหอาจารยผูสอนวิชา ส่ืออิเล็กทรอนกิส
ทางการศึกษา 

ขั้นนํา 
(ใชเวลาประมาณ 1 นาที) 

ขั้นบรรยาย 
(ใชเวลาประมาณ 5-10 นาท ีในแตละตอน) 

ขั้นสรุป 
(ใชเวลาประมาณ 3-5 นาท ีในแตละตอน) 
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  1.6 บันทึกเทปวิดีโอตามสคริปที่ไดปรับปรุงแกไขแลว 
  1.7 นาํเทปวิดโีอที่บันทึกได มาทาํการตัดตอโดยใชโปรแกรม Adobe Premiere 
  1.8 นาํเทปวิดโีอที่ผานการตัดตอแลวมาจดัทําเปนสตรีมมิ่งมีเดีย 
  1.9 เขียน Storyboard เพื่อออกแบบโครงสรางของเว็บไซตและองคประกอบ
ตางๆ จากนั้นนํา Storyboard ไปผูเชี่ยวชาญดานการสราง และออกแบบเว็บไซตการเรียนการสอน 
จํานวน 3 ทานและอาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธ เพื่อตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสม
ตางๆ และนําคําแนะนําที่ไดมาทาํการปรับปรุงแกไข 
  1.10 นํา Storyboard ที่ผานการตรวจสอบแกไขมาสรางบทเรียนเรื่อง มัลติมีเดีย 
และคอมพิวเตอรชวยสอน โดยเปนเว็บไซตที่มีการนําเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบ
บรรยาย 2 รูปแบบ คือ สตรีมมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายที่มีรูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดบั
และสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกัน 
   
 
 
   
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่4 โครงสรางสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับและ 
             รูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกนั 
 

1.11 นําเว็บทีส่รางเสร็จแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานวิดีโอ และการออกแบบเว็บไซต 
จํานวน 3 ทานและอาจารยที่ปรึกษา ตรวจสอบความถกูตองและความเหมาะสม นาํผลที่ไดไปทํา
การปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

วิดีโอ  
 

ขอความ 

 
วิดีโอ / ขอความ 

รูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ รูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกัน 



 70

  1.12 ผูวิจัยไดทดลองใชเว็บไซตที่มีการนําเสนอดวยสตรมีมิ่งมีเดยีการสอนแบบ
บรรยาย 2 รูปแบบ โดยดําเนินการเปน 3 ข้ัน (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536) กับนิสิตที่มีคุณสมบัติ
ใกลเคียงกบักลุมตัวอยาง ดงันี ้

ขั้นที่ 1 ทดสอบแบบหนึง่ตอหนีง่ (One-on-one-testing) ใหนิสิตที่มีคณุสมบัติ 
ใกลเคียงกบักลุมตัวอยาง จาํนวน 1 คน เรียนกับบทเรียนเรื่องมัลติมีเดียและคอมพวิเตอรชวยสอน
บนเว็บไซตที่มกีารนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอเิล็กทรอนิกส 2 
รูปแบบ เพื่อศึกษาการเรียนของผูเรียนวาสามารถเรยีนไดอยางคลองแคลว มีความเขาใจหรือ
ปญหาในขณะเรียนหรือไม จากนั้นใหทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนทนัทีแลวนาํผล
คะแนนและผลการพิจารณามาปรับปรุงแกไข 

ขั้นที่ 2 ทดสอบกลุมเล็ก (Small group testing) นาํเครื่องมือไปทดลองกับ 
ตัวแทนกลุมตัวอยาง จาํนวน 10 คนอีกครั้ง โดยแบงใหทดลองเรียนกบับทเรียนแบบละ 5 คนโดยมี
วิธีการปฏิบัติเชนเดียวกับการทดลองจริงทกุประการ และมีการทําแบบทดสอบหลงัเรียนแลวมกีาร
นําผลการทดสอบมาวิเคราะหหาประสทิธิภาพของบทเรียนเรื่องมัลติมีเดียและคอมพิวเตอรบน
เว็บไซตที่มกีารนําเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยาย 2 รูปแบบ โดยเทยีบหา 
ประสิทธิภาพที่ไดกับเกณฑมาตรฐาน 90/90 

ขั้นที่ 3 การทดสอบกลุมใหญ (Large group testing) ทดลองใชบทเรียนและ 
แบบทดสอบกบันิสิตที่มีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน โดยแบงออกเปนกลุม
ละ 10 คนทดลองเรียนกับบทเรียนทัง้ 2 แบบ จากนัน้ทาํแบบทดสอบหลังเรียนและนาํผลการ
ทดสอบมาวิเคราะห ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 เชนเดียวกับข้ัน
ที่ 2 โดย 90 ตวัแรกหมายถงึ คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม(Class mean) คิดเปนรอยละ และ 90 ตวั
หลังหมายถงึ รอยละ 90 ของผูเรียนบรรลวุัตถุประสงคแตละขอของสื่อการเรียนการสอน (วชิราพร 
อัจฉริยโกศล, 2536) จากนัน้ตรวจสอบแกไขปรับปรุงพรอมทั้งขอคําปรึกษาจากอาจารยที่ปรึกษา
วิทยานิพนธเพื่อแกไขส่ือใหมีประสิทธิภาพมากที่สุดพรอมที่จะนําไปทดลองจริง 
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ภาพที ่5   แสดงการสรางบทเรียนที่มีรูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดับและบทเรียนที่ม ี

   รูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกัน 
 

ไมผาน 

ผาน ผาน 
ไมผาน ไมผาน 

วิเคราะหโครงสรางเนื้อหาและ 
กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

เขียนสคริป ออกแบบการนําเสนอเนื้อหา 
และกําหนดวิธีการนําเสนอเนื้อหา 

ตรวจสอบเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญ 
ดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน 

จัดทําแผนโครงเรื่อง (Storyboard) 

ปรับปรุงแกไข 

ตรวจสอบความถูกตองโดย 
ผูเชี่ยวชาญดานวิดีโอและ

ออกแบบเว็บไซต จํานวน 3 ทาน 
ปรับปรุงแกไข ปรับปรุงแกไข 

สรางบทเรียนที่มีรูปแบบการนําเสนอทั้ง 2 รูปแบบ 

ประเมินประสิทธิภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานวิดีโอและการ
ออกแบบเว็บไซต จํานวน 3 ทาน 

ปรับปรุงแกไข 

นําบทเรียนที่มีการนําเสนอทั้ง 2 รูปแบบไปทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อ 3 
ขั้นตอนกับผูที่มีลักษณะคลายกลุมตัวอยาง 

ผาน ไมผาน 

ตรวจสอบความถูกตองโดย 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  

จํานวน 3 ทาน 
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 2. การสรางแบบทดสอบวัดความรูพืน้ฐานกอนเรียน (Pretest) และแบบทดสอบวัดความรู
หลังเรียน (Posttest) เร่ือง มลัติมีเดียและคอมพิวเตอรชวยสอน ซึง่เปนแบบทดสอบชุดเดียวกนั แต
มีการสลับขอในแตละชุด ซึ่งผูวิจัยสรางและพัฒนาขึน้โดยมีขั้นตอนดงันี ้
  2.1 สรางแบบทดสอบโดยวิเคราะหเนื้อหาและรายละเอยีดเรื่อง มัลติมีเดียและ
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยศกึษาจากเอกสารเพื่อวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน สรางเปนขอคําถาม
ในแบบทดสอบ โดยแบบทดสอบเปนแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก 
 

เนื้อหา วัตถุประสงคหลักของการเรยีนรูเชงิพฤตกิรรม       
ตอนที่ 1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  อธิบายความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนได 
ตอนที่ 2 ประวัติความเปนมาของเครื่อง  
             คอมพิวเตอร  

อธิบายประวัตคิวามเปนมาของเครื่องคอมพิวเตอร
ได  

ตอนที่ 3 ประเภทของคอมพวิเตอรชวยสอน  อธิบายประเภทของคอมพวิเตอรชวยสอนได  
ตอนที่ 4 ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรชวยสอน  อธิบายขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรชวยสอนได  
ตอนที่ 5 ขอเสียเปรียบของคอมพิวเตอร       
             ชวยสอน  

อธิบายขอเสียเปรียบของคอมพิวเตอรชวยสอนได  

ตอนที่ 6 คุณสมบัติที่ดีของคอมพิวเตอร       
             ชวยสอน  

อธิบายคุณสมบัติที่ดีของคอมพิวเตอรชวยสอนได  

ตอนที่ 7 เราจะสรางบทเรียนคอมพวิเตอร      
             ชวยสอนไดอยางไร  

อธิบายวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได 

ตอนที่ 8 การสรางคอมพวิเตอรชวยสอนจะตอง 
             รูอะไรบาง  

อธิบายการสรางคอมพิวเตอรชวยสอนจาํเปนจะตอง
มีความรูอะไรได 

ตอนที่ 9 ทีมงานในการสรางบทเรียน 
             คอมพิวเตอรชวยสอน  

อธิบายทีมงานในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนได  

 
ตารางที่ 4 แสดงการแบงเนือ้หาและวัตถปุระสงค 

 
  2.2 นาํแบบทดสอบที่สรางขึน้ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน 
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความครอบคลุมของเนื้อหา และภาษาที่ใช
นํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชีย่วชาญ 
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  2.3 นาํแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงจากคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญไปทดสอบ
กับนิสิตทีม่ีคณุสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง เพื่อหาคาความเที่ยงทั้งฉบับ (Reliability) เพื่อให
ไดแบบทดสอบที่มีประสิทธภิาพตามเกณฑมาตรฐาน 
  2.4 คัดเลือกแบบทดสอบทีว่ดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนตามเกณฑจาํนวนขอสอบ
ที่ตองการ 
 
วิธีดําเนินการทดลอง 
 
 ผูวิจัยทําการทดลองในชั้นเรียน โดยมีข้ันตอนในการดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวม
ขอมูลดังนี ้
 1. จัดเตรียมสถานที่และเครือ่งคอมพวิเตอรที่ใชในการทดลอง คือ หองคอมพวิเตอรของ
ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั ทดลองกับกลุมตัวอยาง
จํานวน 80 คน สําหรับผูเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยผูวจิัยไดจัดเตรียมเครื่อง
คอมพิวเตอรและบทเรียนจากโปรแกรมการเรียนการสอนไวพรอม เพือ่กลุมตัวอยางจะไดสามารถ
เร่ิมเรียนไดทนัท ี
 2. นาํนิสิตที่เปนกลุมตัวอยางเขารับการทดลอง โดยจัดกลุมตัวอยางเขาประจําที่เรียบรอย
แลว ผูวิจยัอธบิายวธิีการใชเครื่องคอมพิวเตอรและวิธีการเรียน รวมทัง้วิธีการทําแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน ตามเวลาที่ผูวิจัยกาํหนด 
 3. ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางเริ่มศึกษาบทเรียนเรื่อง มัลติมีเดียและคอมพวิเตอรชวยสอน โดย
ผูวิจัยมหีนาทีค่อยใหคําแนะนําและชวยเหลือ 
 4. เมื่อกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียนจบแลว ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางทาํแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนทันทีโดยใชเวลาทําแบบทดสอบตามที่กาํหนด 
 5. ผูวิจยัเก็บรวบรวมขอมูล โดยการตรวจใหคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกอนเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนของกลุมตัวอยาง โดยมีเกณฑ
ใหคะแนนดังนี้ ใหคะแนน 1 คะแนน สําหรับขอที่ตอบถูก และใหคะแนน 0 คะแนนสําหรับขอที่
ตอบผิดหรือไมตอบหรือเลือกตอบมากกวา 1 ขอในขอเดียวกนั แลวนาํผลที่ไดมาวิเคราะหขอมูล
ทางวิธกีารทางสถิติตอไป  
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การวิเคราะหขอมูล 
 
 นําขอมูลของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมมาวเิคราะหขอมูลดังนี ้
 1.  หาคาเฉลีย่และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 
 2.  ทดสอบความแตกตางของคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย
การทดสอบคาท ี(t-test Independent) 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงค เพื่อเปรียบเทียบผลของรปูแบบการนาํเสนอสตรีมมิ่งมีเดีย
การสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต   

ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้คือ นิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ เปนนสิิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ทีล่งทะเบียนเรยีนวชิา สื่ออิเล็กทรอนกิสทางการศึกษา ภาคปลาย       
ปการศึกษา 2547 ซึ่งไดจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาก
ประชากรทัง้หมด จากนัน้จึงแบงนิสิตออกเปน 2 กลุม จํานวนกลุมละ 40 คน ดวยวธิกีารสุมอยาง
งายเพื่อเขากลุมทดลองที่ 1 เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ และกลุมทดลองที่ 2 เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดีย
การสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีรูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกนั รวมทัง้สิ้น 
80 คน 
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ผลการวิเคราะหขอมูลกอนการทดลอง แสดงคาเฉลี่ย (X ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และผลการวิเคราะหคาที (t-test Independent) ของคะแนนในการทาํแบบทดสอบวิชาสื่อ
อิเล็กทรอนกิสทางการศึกษา เร่ือง “เร่ือง มลัติมีเดียและคอมพิวเตอรชวยสอน” ของกลุมทดลองทั้ง 
2 กลุมในระยะกอนเรียน 
 
ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและคา t ของกลุมทดลองทีท่ํา  
                แบบทดสอบในระยะกอนเรียน 
 
                กลุม    N   X       S.D.         t 
การนาํเสนอแบบตามลําดับ        40       14.30                   2.77  
(กลุมทดลองที่ 1)  
การนาํเสนอแบบพรอมกนั          40                  14.35                   3.13 
(กลุมทดลองที่ 2)  
 
* p < .05 
 
 จากตารางที่ 4 เมื่อพิจารณาคะแนนจากแบบทดสอบวิชาสื่ออิเล็กทรอนิกสทางการศกึษา 
“เร่ือง มัลติมีเดียและคอมพวิเตอรชวยสอน” ในระยะกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา 
การกระจายของคะแนนอยูในระดับที่ตางกันพอสมควร คือ กลุมทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบ 
พรอมกันมีคาการกระจายของคะแนนสูงกวาคือเทากับ 3.13 และกลุมที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบ
ตามลําดับมกีารกระจายของคะแนนนอยกวาคือเทากับ 2.77 แตสําหรับคาเฉลี่ยพบวากลุมที่มี
รูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกันมีคาเฉลี่ยใกลเคียงกบักลุมทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบ
ตามลําดับซึง่มีความแตกตางเพียง 0.05 แสดงวาระดับความรูความสามารถเดมิในวิชาสื่อ
อิเล็กทรอนกิสทางการศึกษาของกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม ใกลเคียงกนัมาก และจากการทดสอบคา 
t-test ของทั้ง 2 กลุมทดลองไดคา df = 78 และคา t = -.076 ทําใหสามารถยนืยนัไดวา คะแนนผล
การทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุมไมแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญ  
 
 

-0.076  
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 ผลการวิเคราะหขอมูลหลงัการทดลอง แสดงคาเฉลี่ย (X ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และผลการวิเคราะหคาที (t-test Independent) ของคะแนนในการทาํแบบทดสอบวิชาสื่อ
อิเล็กทรอนกิสทางการศึกษา เร่ือง “เร่ือง มลัติมีเดียและคอมพิวเตอรชวยสอน” ของกลุมทดลองทั้ง 
2 กลุมในระยะหลังเรียน 
 
ตารางที่ 6 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและคา t ของกลุมทดลองทีท่ํา 
                แบบทดสอบในระยะหลังเรียน 
 
             กลุม             N   X     S.D.     t 
การนาํเสนอแบบตามลําดับ   40           17.93                   0.80  
(กลุมทดลองที่ 1)  
การนาํเสนอแบบพรอมกนั  40                  18.52                   0.88 
(กลุมทดลองที่ 2)  
 
* p < .05 
 
 จากตารางที่ 5 เมื่อพิจารณาคะแนนจากแบบทดสอบวิชาสื่ออิเล็กทรอนิกสทางการศกึษา 
“เร่ือง มัลติมีเดียและคอมพวิเตอรชวยสอน” ในระยะหลงัเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา 
การกระจายของคะแนนอยูในระดับที่ตางกันนอยมาก คอื กลุมที่มีรูปแบบการนาํเสนอแบบ   
พรอมกันยังคงมีคาการกระจายของคะแนนสูงกวาคือเทากับ 0.88 และกลุมที่มีรูปแบบการ
นําเสนอแบบตามลําดับมกีารกระจายของคะแนนนอยกวาคือเทากับ 0.80 แตสําหรับคาเฉลี่ย
พบวากลุมที่มรูีปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกันมีคาเฉลี่ยสูงกวากลุมที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบ
ตามลําดับซึง่มีความแตกตาง 0.59 แสดงวาระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความเขาใจในการ
เรียนวิชาวชิาสื่ออิเล็กทรอนกิสทางการศึกษาของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีความแตกตางกนั และ
จากการทดสอบคา t-test ของทัง้ 2 กลุมทดลองไดคา df = 78 และคา t = -3.203 สามารถยนืยนั
ไดวา คะแนนผลการทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุมแตกตางกันอยางมีนัยสาํคัญ  
 
 
 

-3.203 * 



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวจิัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 สรุปผลการวิจยัเรื่อง ผลของรูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิง่มีเดียการสอนแบบบรรยาย      
ในการเรียนอิเล็กทรอนกิสทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต  
 
วัตถุประสงคในการวิจยั  
 

เพื่อเปรียบเทยีบผลของรูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายใน      
การเรียนอิเลก็ทรอนิกสที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
 
สมมติฐานการวิจยั 
 
 นิสิตที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสทีม่ีรูปแบบ
การนาํเสนอแบบพรอมกนัจะมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวานิสิตที่เรียนดวยสตรมีมิ่งมีเดยี     
การสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดับ 
 
กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้เปนนสิิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ทีล่งทะเบียนเรียนวชิา สื่ออิเล็กทรอนกิสทางการศึกษา ภาคปลาย       
ปการศึกษา 2547 ซึ่งไดจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาก
ประชากรทัง้หมด จากนัน้จึงแบงนิสิตออกเปน 2 กลุม จํานวนกลุมละ 40 คน ดวยวิธกีารสุมอยาง
งายเพื่อเขากลุมทดลองที่ 1 เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ และกลุมทดลองที่ 2 เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดีย
การสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกนั รวมทัง้สิ้น 
80 คน 
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เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
 
 1. บทเรียนเรื่อง มัลติมเีดียและคอมพิวเตอรชวยสอน ทีน่าํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการ
สอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกส 2 รูปแบบคือ  

1.1 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเลก็ทรอนิกสที่ม ี
รูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดับ  

1.2 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเลก็ทรอนิกสที่ม ี
รูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกัน 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน จํานวน 20 ขอ มีความ
ยากงายอยูระหวาง 0.20-0.80 และมีคาสมัประสิทธิ์ความเทีย่ง 0.814 
  
วิธีดําเนินการทดลอง 
 
 ผูวิจัยทําการทดลองในชัน้เรียน โดยมีข้ันตอนในการดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวม
ขอมูลดังนี ้
 1. จัดเตรียมสถานที่และเครือ่งคอมพวิเตอรที่ใชในการทดลอง คือ หองคอมพวิเตอรของ
ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั ทดลองกับกลุมตัวอยาง
จํานวน 80 คน สําหรับผูเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยผูวจิัยไดจัดเตรียมเครื่อง
คอมพิวเตอรและบทเรียนจากโปรแกรมการเรียนการสอนไวพรอม เพือ่กลุมตัวอยางจะไดสามารถ
เร่ิมเรียนไดทนัท ี
 2. นํานิสิตที่เปนกลุมตัวอยางเขารับการทดลอง โดยจัดกลุมตัวอยางเขาประจําที่เรียบรอย
แลว ผูวิจยัอธบิายวธิีการใชเครื่องคอมพิวเตอรและวิธีการเรียน รวมทัง้วิธีการทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรยีน ตามเวลาที่ผูวิจยักําหนด 
 3. ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางเริ่มศึกษาบทเรียนเรื่อง มัลติมีเดียและคอมพวิเตอรชวยสอน โดย
ผูวิจัยมหีนาทีค่อยใหคําแนะนําและชวยเหลือ 
 4. เมื่อกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียนจบแลว ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางทาํแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรยีนทันทีโดยใชเวลาทําแบบทดสอบตามที่กาํหนด 
 5. ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูล โดยการตรวจใหคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนกอนเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนของกลุมตัวอยาง โดยมีเกณฑ
ใหคะแนนดังนี้ ใหคะแนน 1 คะแนน สําหรับขอที่ตอบถูก และใหคะแนน 0 คะแนนสําหรับขอที่
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ตอบผิดหรือไมตอบหรือเลือกตอบมากกวา 1 ขอในขอเดียวกนั แลวนาํผลที่ไดมาวิเคราะหขอมูล
ทางวิธกีารทางสถิติตอไป  
 
การวิเคราะหขอมูล 
 
 นําขอมูลของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมมาวเิคราะหขอมูลดังนี ้
 1.  หาคาเฉลีย่และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 
 2.  ทดสอบความแตกตางของคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย
การทดสอบคาท ี(t-test Independent) 
 
 
สรุปผลการวจิัย 
 
 การวิจยัเรื่อง ผลของรูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยาย ในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จากการวิเคราะห   
ขอมูลพบวา  
 1. เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนจากการทําแบบทดสอบ เร่ือง มัลติมีเดียและ
คอมพิวเตอรชวยสอน ในระยะกอนเรียน พบวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีคะแนนทดสอบกอนเรียน
ไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 โดย กลุมทดลองที่ 2 คือ กลุมทีเ่รียนดวย
สตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนใน
การทาํแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 14.35 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบ
กอนเรียนเทากับ 3.13 และกลุมทดลองที ่1 คือ กลุมที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบ
บรรยายทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบตามลาํดับ มีคาเฉลีย่ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอน
เรียนเทากับ 14.30 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 2.77 
 2. เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนจากการทําแบบทดสอบ เร่ือง มัลติมีเดียและ
คอมพิวเตอรชวยสอน ในระยะหลงัเรียน พบวา กลุมทดลองที่ 2 คือ กลุมที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดยี
การสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุม
ทดลองที่ 1 คือ กลุมที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบ
ตามลําดับ อยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั .05 โดยกลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการ
ทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 18.52 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลงั
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เรียนเทากับ 0.88 และกลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทาํแบบทดสอบหลังเรียน
เทากับ 17.93 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลงัเรียนเทากับ 0.80 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 

จากการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนของกลุมทดทลองทั้ง 2 กลุม คือ กลุมทดลอง
ที่เรียนสตรีมมิง่มีเดียการสอนแบบบรรยายที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับและกลุมทดลอง
ที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกนั ผลปรากฏวา 
การนาํเสนอทีม่ีรูปแบบแตกตางกนัมีผลตอระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนแตกตางกนั โดยกลุม
ทดลองที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกันมี    
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมทดลองที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายทีม่ี    
รูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดับอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ผลการวิจยัเปนไปตามสมมติฐาน คือ นิสติที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยาย
ในการเรียนอิเล็กทรอนกิสทีม่ีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกันจะมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กวานิสิตที่เรียนดวยสตรีมมิง่มีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการ
นําเสนอแบบตามลําดับ  
 การนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเลก็ทรอนิกสที่มีรูปแบบ
การนาํเสนอแบบพรอมกนั สอดคลองกับขอสรุปของโมเรโนและเมเยอร (Moreno and Mayer, 
2000) วา ในการนาํเสนอทีผู่สอนพูดอธิบายบรรยายใหฟงพรอมกับการดูภาพ ตัวอกัษร หรือ    
แอนนิเมชนั (Animation) ไปพรอมๆ กนันั้นจะทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูทีม่ีประสิทธิภาพมากกวา
การฟงหรือดูอยางใดอยางหนึ่ง ซึ่งในการนาํเสนอแบบพรอมกันนี้จะทําใหเกิดความคงทนในการจํา
ไดดีกวา ผูเรียนที่ไดรับการเสนอทัง้ภาพและเสียงจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีกวาการใชเสียง
หรือภาพแตเพยีงอยางเดียว (Jodion, 1976) ในการนําเสนอแบบพรอมกันจะทาํใหมีผลการเรียน
ดีกวาการนาํเสนอแบบเดี่ยว (Ingli, 1972) และในการนาํเสนอแบบพรอมกันทําใหผูเรียนได
มองเหน็ภาพทั้งหมดและสามารถสรุปเปนมโนทัศนได (Reed, 1950) 

การนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเลก็ทรอนิกสที่มีรูปแบบ
การนาํเสนอแบบพรอมกนั จะชวยลดการโหลดความจํา เพราะในการนําเสนอแอนนเิมชันที่มี
เนื้อหาและรายละเอียด เหมอืนกันที่ผูสอนกําลังบรรยายอยูนั้น จะทําใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยง
ระหวางขอความและรูปภาพที่ตรงกัน ไปในทิศทางเดียวกัน เมื่อแอนนิเมชนัและการบรรยายเริ่ม
นําเสนอพรอมกัน ทาํใหไมเกดิความสามารถของหนวยความจาํ (Moreno and Mayer, 2000) 
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ผูเรียนสามารถเขาใจในรายละเอียดของการบรรยายไดเปนอยางดี และทําใหการเรียนรูนัน้มี
ประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 
 การนาํเสนอในรูปแบบพรอมกันนี้ จะทาํใหผูเรียนสามารถเห็นหนาอาจารยผูสอน และเหน็
ภาพแอนนิเมชันประกอบการบรรยาย โดยเมื่อผูบรรยายไดบรรยายไป ก็จะมีแอนนเิมชันปรากฏ
ขึ้นมาประกอบการบรรยาย ทาํใหผูเรียนสามารถเขาใจในเนื้อหาที่ผูสอนบรรยายใหฟงไดดีขึ้น  
และเมื่อผูเรียนเรียนไมทนัหรือยังไมความเขาใจในเรื่องที่ผูสอนบรรยาย ในตัวโปรแกรมสามารถที่
จะหยุดการบรรยายหรือยอนหลังไปยงัสไลดที่ผานมา เพือ่ที่ใหผูเรียนสามารถจดขอความหรือคํา
สําคัญที่ผูสอนบรรยาย ทาํใหเกิดความรูความเขาใจมากยิง่ขึ้น 
 นอกจากนี้ในการนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกันและสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายใน
การเรียนอิเลก็ทรอนิกสที่มีรูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดับ ทัง้ 2 รูปแบบ ผูเรียนมี
ความกาวหนาทางการเรียน โดยมีผลการเรียนหลงัเรียนสูงขึ้น เพราะ รูปแบบการสอนทัง้ 2 
รูปแบบมีข้ันตอนในการนาํเสนออยู 3 ข้ันดวยกนั คือ ข้ันนาํ ขัน้อธิบายและขั้นสรุป (ไพฑูรย สินลา
รัตน, 2524) ซึง่ในขั้นนํา เปนขั้นตอนของการเปดชั่วโมงเรียน เปนการเริ่มตนการบรรยาย โดยจะ
เปนการเราความ  สนใจ ใหผูเรียนสนใจในเรื่องที่ผูสอนจะนําเสนอ ในกานาํเขาสูเนือ้หานั้น อาจจะ
ใชภาพหรือสไลดจากโปรแกรม Powerpoint เพื่อเปนการนําเขาสูเนื้อหาที่นาสนใจ ในขั้นอธิบาย
หรือข้ันเนื้อหา จะเปนการสอนไปตามลําดับหัวขอที่ไดจัดเตรียมมา ซึ่งในขณะบรรยายกม็ีการใช
สื่อการสอนตางๆ ประกอบ เชน ภาพ สไลดจากโปรแกรม Powerpoint เปนตน และในขณะที่
ผูสอนบรรยายควรใหผูเรียนมีการจดบันทกึยอความสําคัญ เพื่อใหเกดิทักษะในการฟงและการ
เขียนไปพรอมกัน (ผกา สัตยธรรม, 2524 อางถงึใน ไพโรจน  ผาชลา, 2532) และขั้นสรุป เปนการ
สรุปปดทายชัว่โมงการบรรยายในแตละครัง้ เปนการสรุปเรื่องหรือหลกัเกณฑที่ไดมกีารบรรยายไป
แลว ซึ่งการนําเสนอดวยสตรมีมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสไดผานการ
ออกแบบและทดสอบประสทิธิภาพจากผูเชี่ยวชาญและผูทรงคุณวุฒ ิ

จากการทดลองนีพ้บวา ผูเรียนที่มเีรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายทีม่ี
รูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกัน โดยใชวิธีนาํเสนอดวยภาพและเสยีงทาํใหผูเรียนเกิดความรูสึก
เหมือนไดเขาไปนั่งเรียนอยูในหองเรียนปกติ มีความรูสึกใกลชิดกับอาจารยผูสอน ผูเรียนเกิดความ
สนใจที่อยากจะที่เรียน และทําใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนมากยิง่ขึ้น 
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ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

 1. จากผลการวิจัยในครัง้นี ้สามารถนําไปใชกับการเรียนอิเล็กทรอนิกส (E-Learning) 
ประเภทการเรยีนการสอนทางไกลหรือการศึกษาทางไกล (Distance Learning) 
 2. การนํารูปแบบการนาํเสนอในงานวิจัยครั้งนี้ไปใช ควรจะมีการใชควบคูไปกับวิธีการ
นําเสนอ หรือการฝกปฏิบัติ เพื่อจะทําใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น  
 3. คุณภาพของมัลติมีเดียทีด่ีขึ้นอยูกับผูสอน ผูสอนจะตองมีทกัษะในการสอนแบบ
บรรยาย จงึจะสามารถชวยใหผูเรียนเขาใจไดมากยิ่งขึน้ ผูสอนควรจะเปนผูทีม่ีหนาตา น้ําเสยีง 
บุคลิกภาพ  ทีด่ี ซึ่งจะสงผลตอการเรียนรูของผูเรียน เพราะถาผูสอนเปนมหีนาตาด ีพูดเสียงดัง ฟง
ชัด มีบุคลิกภาพดี ทําใหผูเรียนก็เกิดความสนใจ อยากทีจ่ะเรียนรู ทาํใหการเรียนรูมปีระสิทธิภาพ 
แตถาผูสอนมหีนาตาไมคอยดี พูดเสียงเบา ไมชัด บุคลิกภาพไมดี จะสงผลตอการเรียน ทําให
ผูเรียนไมสนใจที่จะเรียนรู ทาํใหการเรียนการสอนไมมีประสิทธิภาพ  
 4. การนํารูปแบบการนาํเสนอในงานวิจัยครั้งนี้ไปใชกับเนื้อหาในรายวชิาอื่นๆ ควรจะมี
การปรับปรุง แกไข การวางหนาจอ วิดีโอ และภาพที่จะนํามาใช ควรจะใชภาพที่มคีวามเหมาะสม
กับเนื้อหาวิชานั้นๆ  
 

ขอเสนอแนะสําหรบัการวจิัยครั้งตอไป 
 
1. งานวิจัยครัง้นี้ศึกษาวิธีการสอนแบบบรรยาย ดงันัน้นาจะมีการศึกษาวธิีการสอน

รูปแบบอื่นๆ ทีจ่ะใชคูกับการบรรยาย นอกเหนือจากการฝกปฏิบัติ เชน การใชเทคโนโลยีการ
ประชุมผานเครือขายควบคูไปกับการสอนแบบบรรยาย เปนตน 

2. ควรจะมีการศึกษาเกีย่วกบัลักษณะของผูเรียน เชน อัตราการเรียนเร็ว การเรียนชาของ
ผูเรียน ซึง่ผูวจิยัสังเกตขณะที่ทาํการวิจัยพบวา นิสิตบางคนเรียนเร็ว นิสิตบางคนเรยีนชา ดังนัน้
ควรจะมีการศึกษาลักษณะผูเรียนวาจะสงผลตอผลสัมฤทธิท์างเรียนหรือไม 
 3. ในการนาํเสนอควรจะมกีารใชภาพนิ่งเขามาประกอบในมัลติมีเดยี เพราะในงานวิจยั
คร้ังนี้ ภาพที่ใชในมัลติมีเดียจะเปนภาพแอนนิเมชันทัง้หมด ทาํใหในขณะที่กาํลังเรียน ผูเรียนไม
สามารถจดจาํขอความที่ปรากฏไดทัน ถาเปลี่ยนมาใชภาพนิ่งจะทาํใหผูเรียนสามารถจดจํา
ขอความไดดีกวา 
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รายชื่อผูทรงวุฒิตรวจเครือ่งมือวิจัย 

 
รายชื่อผูทรงคุณวุฒิตรวจเนื้อหา 
1.  รองศาสตราจารย ดร.สุกรี  รอดโพธิท์อง  
     อาจารยประจําภาควิชาหลักสูตร การสอน และเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร  
     จฬุาลงกรณมหาวิทยาลยั  
2.  ดร.บุญเรือง เนียมหอม  
     อาจารยประจําภาควิชาหลักสูตร การสอน และเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร  
     จฬุาลงกรณมหาวิทยาลยั  
3.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชัชวาลย  วงศประเสริฐ   
     อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวทิยาลยัรังสิต 
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     สถาบนัเทคโนโลยีแหงเอเชีย (Asian Institute of Technology, AIT) 
2.  นายอนนัต ชูยิ่งสกุลทพิย   
     ผูอํานวยการศูนยเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
3.  นายชัชวาล ขันติคเชนชาติ 
     ศนูยเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
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มัลติมีเดียสตรีมมิ่งการสอนแบบบรรยายที่มรีูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ 
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มัลติมีเดียสตรีมมิ่งการสอนแบบบรรยายที่มรีูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกัน 
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ตัวอยางแบบทดสอบ 
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แบบทดสอบ เร่ือง มลัติมเีดียและคอมพิวเตอรชวยสอน 

คําชี้แจง : ใหนิสิตเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดแลวทําเครื่องหมาย √ ลงในกระดาษคําตอบ 
 
1. บทเรียน CAI คําวา “CAI” ยอมาจากภาษาองักฤษคาํไหนในตอไปนี ้
    ก. Computer Advanced Intelligent  ข. Computer Assisted Instruction 
    ค. Computer Academic Intellection  ง. Computer Association International 
2. คอมพิวเตอรชวยสอน ชวยแกปญหาการเรียนทางดานใด 
    ก. ความแตกตางและความสามารถในการเรียนรูของผูเรียน  
    ข. การเรียนออนของผูเรียน 
    ค. ใชสอนแทนครูได       
    ง. ทําใหผูเรียนทําขอสอบไดทันเวลา 
3. คําวา “CMI” ยอมาจากภาษาองักฤษคาํไหนในตอไปนี ้
    ก. Computer Managed Interaction  ข. Computer Management Interaction  
    ค. Computer Managed Instruction   ง. Computer Management Instruction 
4. เพราะเหตุใดเมื่อ 10 ปที่แลวจึงมกีารลงทุนเรื่องคอมพวิเตอรกันเยอะมาก 
    ก. มกีารเปลี่ยนรัฐบาลบอย    
    ข. บริษัทมกีารนาํเขาเครือ่งคอมพวิเตอรกันเยอะมาก 
    ค. คอมพวิเตอรมีการเปลีย่นแปลงอยางรวดเร็ว  
    ง.  ม ีSoftware ออกมาขายเปนจาํนวนมาก 
5. ขอใดคือคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหาใหมที่ผูเรียนยังไมเคยเรียนมากอน  
    ก. Tutorial     ข. Drill  
    ค. Simulation    ง. Instruction Game 
6. ขอใดคือคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 
    ก. Tutorial     ข. Drill  
    ค. Simulation    ง. Problem Solving 
7. ถาจะจําลองสถานการณเพื่อใชในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรจะใชบทเรยีนคอมพวิเตอร 
    ชวยสอนประเภทไหน 
    ก. Tutorial     ข. Drill  
    ค. Simulation    ง. Problem Solving 
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8. ขอใดคือคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทใหผูเรียนรูจกัคิด รูจักการแกปญหา 
    ก. Tutorial     ข. Drill  
    ค. Simulation    ง. Problem Solving 
9. เพราะเหตุใดCAI ถึงแตกตางจากโปรแกรม Power Point 
    ก. CAI สามารถควบคุมไดทุกอยางดวยตนเอง    
    ข. CAI สามารถใชรวมกบับทเรียนในชัน้เรียนได 
    ค. CAI สามารถสามารถเพิ่มปฏิสัมพันธได    
    ง. ถูกทุกขอ 
10. Learner Control หมายความวาอะไร 
    ก. ผูเรียนสามารถเรยีนรูไดตลอดเวลา  ข. ผูเรียนสามารถควบคุมไดทุกอยาง 
    ค. ผูเรียนสามารถเรยีนรูไดทุกสถานที ่  ง. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางงาย 
11. ขอใดไมถือวาเปนสื่อ Multimedia 
    ก. ภาพการตูน    ข. วิดีโอ 
    ค. เสียง     ง. แผนดิสก 
12. เพราะเหตใุดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไมสามารถใชไดทุกโอกาส 
    ก. มีขนาดใหญ ไมสามารถพกพาไปไหนได     
    ข. ตองเปดดวยเครื่องคอมพิวเตอรเทานั้น ที่ไหนไมมกี็ไมสามารถใชได 
    ค. ใชไดเฉพาะในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรเทานัน้ 
    ง. ถูกทุกขอ 
13. ขอใดคือคุณสมบัติที่ดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
    ก. จะตองมปีฏิสัมพันธสูง    ข. จะตองตอบสนองวัตถุประสงค 
    ค. ตอบสนองความแตกตางระหวางบคุคล ง. ถูกทุกขอ 
14. Authoring Tools คืออะไร 
    ก. เครื่องมอืสําหรับการบริหารจัดการ   ข. โปรแกรมคดิคํานวณ 
    ค. โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ง. โปรแกรมสาํหรับตกแตงภาพ 
15. ถาจะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความรูเร่ืองอะไรบาง 
     ก. รูเนื้อหาบทเรียน    ข. มีประสบการณในการสอน 
     ค. รูวธิีการใช Authoring Tools  ง. ถูกทุกขอ 
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16. Instruction Design คือใคร 
     ก. นกัออกแบบการเรียนการสอน  ข. นกัเขียนโปรแกรม 
     ค. นักวางแผน    ง. นักฝกอบรม 
17. ทีมงานในการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมีใครบาง 
     ก. ผูเชียวชาญดานเนื้อหา   ข. Instruction Design 
     ค. Programmer    ง. ถูกทุกขอ 
18. ID ยอมาจากคําวาอะไร 
     ก. Interact Design    ข. Interactive Design  
     ค. Interaction Design   ง. Instruction Design 
19. Assisted หมายความวาอะไร 
     ก. ถูกทําไปใช    ข. ถูกนําไปชวย 
     ค. ถกูนาํไปทําลาย    ง. ถูกทําใหเขาใจผิด  
20. สถานที่ในที่สามารถใช CMI ในการจัดการระบบได 
    ก. หองปฏบิัติการคอมพวิเตอร   ข. รานอินเทอรเน็ต 
    ค. รานถายเอกสาร    ง. รานแปลเอกสาร 
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ภาคผนวก ง 

วิธีการในการหาคาประสทิธิภาพของแบบวัดผล 
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ตารางแสดงความยากงายและคาอํานาจจําแนกของขอสอบ 

 
 
   ขอที่    ความยากงาย   อํานาจจําแนก 
   

 1          0.80         0.40 
  2          0.70         0.20 
  3          0.30         0.20  
  4          0.50         0.20 
  5          0.80         0.20 
  6          0.75         0.50 
  7          0.75         0.30 
  8             0.75         0.50 
  9          0.80         0.40 
 10          0.75         0.50 
 11          0.80         0.40 
 12          0.80         0.20 
 13          0.80         0.20 
 14          0.70         0.20 
 15          0.60         0.20 
 16          0.60         0.20 
 17          0.80         0.40 
 18          0.80         0.40 
 19          0.80         0.40 

20          0.80         0.20 
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สูตรที่ใชในการคํานวณหาคาสัมประสทิธิ์ความเที่ยงมีดังนี ้

 
สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูล 
 
1. คามัชณิมเลขคณิต (X )  

X  =   ∑fx 
    N 

 เมื่อ X  = คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 
  f   = ความถี่ของขอมูลในแตละชัน้ 
  X = จุดกลางของแตละชั้น 
  N = จํานวนคนทัง้หมด 
 
 
2. คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 
   
  S.D.  =    n ∑ fx 2  - (∑ fx) 2 

                           n (n-1) 
 
 เมื่อ S.D. = สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
  ∑fx = ผลรวมของความถี่กับคะแนน 
  (∑fx) 2 = ผลรวมของความถี่กับคะแนนทัง้หมดยกกาํลังสอง 
  n = จํานวนประชากร 
 
 
 
 
 
 

------- 
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3. คาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงของแบบทดสอบ จากสูตร KR20 ของ คเูดอร ริชารดสัน         
(Kuder-Richardson Reliability) 
 
  r xx   =   k   1 -  ∑ pq  
    k -1                  S x

2 

 

 เมื่อ  r xx   =     สัมประสิทธิ์แหงความเที่ยง 
  k =     จํานวนขอสอบของแบบทดสอบ 
  p =     สัดสวนของคนที่ตอบขอสอบไดถูกตอง 
  q =     สัดสวนของคนที่ตอบแตละขอผิด (q = 1 - p ) 
  pq =     ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ 
          (ผลคูณของสัดสวนของผูที่ตอบถูกและตอบผิด) 
  ∑ =    เครื่องหมายแสดงผลบวกในทีน่ี้คือ ∑pq เปนผลบวกของ pq ทุกขอ 
  S x

2 =     ความแปรปรวนของคะแนนของผูถูกทดสอบทัง้หมด 
     
             =     ∑ x 2     -         ∑ x      2 

                                               N                   N 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

การหาประสิทธิภาพสือ่ตามเกณฑ 90/90 



นิสิต ประวัติ คุณสมบัติ การสราง ความรู รวมคะแนน
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

คนที่ 1=รูปแบบที่ 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
คนที่ 2=รูปแบบที่ 2 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 17

รวมคะแนน 2 2 1 1 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 35
รวมคะแนน (%) 1ขอ=50% 2ขอ=100% 1ขอ=50% 2ขอ=100% 35ขอ=87.5%

นิสิต ประวัติ คุณสมบัติ การสราง ความรู รวมคะแนน
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

รูปแบบที่ 1
1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 19
3 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
4 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
5 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 17

รูปแบบที่ 2
1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
2 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
3 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 17
4 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 19

รวมคะแนน 10 10 8 4 8 10 6 10 10 10 10 10 10 10 8 8 10 10 10 10 182
รวมคะแนน (%) 8ขอ=80% 8ขอ=80% 8ขอ=80% 10ขอ=100% 182ขอ=91%

ตารางแสดงผลการทดสอบ หนึ่งตอหนึ่ง (One-on-one testing)

ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพสื่อ แบงการทดสอบออกเปน 3 ครั้ง ดังแสดงในตารางตอไปนี้

4ขอ=100% 6ขอ=100%

ขอสอบในแตละตอนเรียน
ความหมาย ประเภท ขอไดเปรียบ ขอเสียบเปรียบ ทีมงาน

6ขอ=75% 9ขอ=90%

ประเภท ขอไดเปรียบ ขอเสียบเปรียบ ทีมงาน

4ขอ=100%

30ขอ=100%

ตารางแสดงผลการทดสอบกลุมเล็ก (Small Group testing)

32ขอ=80% 46ขอ=92% 20ขอ=100% 20ขอ=100%

ขอสอบในแตละตอนเรียน
ความหมาย

Acer123
Text Box
110



นิสิต ประวัติ คุณสมบัติ การสราง ความรู รวมคะแนน
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

รูปแบบที่ 1
1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 19
3 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
4 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
5 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 17
6 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
7 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
8 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
9 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 19

รูปแบบที่ 2
1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
2 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
3 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 17
4 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 19
6 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 19
8 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
9 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
10 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 17

รวมคะแนน 20 20 17 7 17 20 11 20 20 20 20 20 20 20 16 17 20 20 20 20 365
รวมคะแนน (%) 17ขอ=85% 16ขอ=80% 17ขอ=85%20ขอ=100% 365ขอ=91.25%

ตารางแสดงผลการทดสอบกลุมใหญ (Large Group testing)

ขอสอบในแตละตอนเรียน
ทีมงาน

64ขอ=80% 91ขอ=91% 40ขอ=100% 40ขอ=100% 60ขอ=100%

ความหมาย ประเภท ขอไดเปรียบ ขอเสียบเปรียบ

Acer123
Text Box
111



 112

ประวัติผูเขี่ยนวิทยานิพนธ 
 

นายพีรพงศ แจมรังษี เกิดเมือ่วันที่ 3 มกราคม พ.ศ. 2522 ที่กรุงเทพมหานคร สําเร็จ
การศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาการจัดการสารสนเทศ คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยรังสิต 
เมื่อปการศึกษา 2544 
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