
ผลของรูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกส 
ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นายพีรพงศ  แจมรังษ ี
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิทยานิพนธนี้เปนสวนหนึง่ของการศึกษาตามหลกัสูตรปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑติ 
สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา  ภาควิชาหลักสตูร การสอน และเทคโนโลยกีารศึกษา 

คณะครุศาสตร   จฬุาลงกรณมหาวิทยาลยั 
ปการศึกษา  2547 

ISBN  974-53-1423-4 
ลิขสิทธิ์ของจฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั 



EFFECTS OF LECTURE  STREAMINGMEDIA PRESENTATION PATTERNS IN E-LEARNING 
UPON LEARNING ACHIEVEMENT OF UNDERGRADUATE  STUDENTS 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 Mr. Peerapong  Jamrungsee 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 
for the Degree of Master of Education in Audio Visual Communications 

Department of Curriculum Instruction and Educational Technology 
Faculty of Education 

Chulalongkorn University 
Academic year 2004 
ISBN  974-53-1423-4 

 



หัวขอวทิยานพินธ ผลของรูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน 
อิเล็กทรอนกิสที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 

โดย นายพีรพงศ แจมรังษ ี

สาขาวิชา โสตทัศนศึกษา 

อาจารยที่ปรึกษา ผูชวยศาสตราจารย ดร.ใจทพิย ณ สงขลา 

 
              คณะครุศาสตร  จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั อนมุัติใหนับวิทยานพินธฉบับนี ้เปนสวนหนึ่งของ
การศึกษาตามหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต 
 
 
   ............................................................... คณบดีคณะครุศาสตร 
   (รองศาสตราจารย ดร.พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทกัษ) 
      
 
คณะกรรมการสอบวิทยานพินธ 
 
 
   ................................................................. ประธานกรรมการ 
   (อาจารย ดร.บุญเรือง เนียมหอม) 
 
 

 
   .................................................................. อาจารยทีป่รึกษา 
   (ผูชวยศาสตราจารย ดร.ใจทิพย ณ สงขลา) 
 
 

 
   .................................................................. กรรมการ 
   (รองศาสตราจารย ดร.สุกรี รอดโพธิ์ทอง) 



 ง
          
         พีรพงศ แจมรังษ ี: ผลของรูปแบบการนําเสนอสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรยีน    
         อิเลก็ทรอนิกสทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต. (EFFECTS OF   
         LECTURE STREAMINGMEDIA PRESENTATION PATTERNS IN E-LEARNING UPON           
         LEARNING ACHIEVEMENT OF UNDERGRADUATE STUDENTS)  
         อ. ที่ปรึกษา : ผูชวยศาสตราจารย ดร.ใจทิพย ณ สงขลา, จํานวนหนา  112  หนา.  
         ISBN 974-53-1423-4. 
 
         การวิจยัครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบผลของรูปแบบการนําเสนอสตรีมมิ่งมีเดียการสอน     
แบบบรรยายในการเรียนอิเลก็ทรอนกิสที่มตีอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
         กลุมตัวอยางเปนนิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที ่1 คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย               
ที่ลงทะเบยีนเรียนวิชา ส่ืออิเล็กทรอนกิสทางการศึกษา ภาคปลาย ปการศึกษา 2547 ซึ่งไดจากการเลือก
กลุมตัวอยางแบบเจาะจง จากประชากรทั้งหมด จากนั้นใชวิธีการสุมอยางงาย เพื่อแบงนิสิตออกเปน          
2 กลุม จาํนวนกลุมละ 40 คน โดยกลุมทดลองที่ 1 เรียนดวยสตรีมมิง่มีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ และกลุมทดลองที่ 2 เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอน
แบบบรรยายในการเรียนอิเลก็ทรอนกิสที่มรูีปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกัน รวมทั้งสิ้น 80 คน 
        ผลการวิจัยพบวานิสิตที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มี
รูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกันจะมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูกวานิสิตที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดยีการสอน
แบบบรรยายในการเรียนอิเลก็ทรอนกิสที่มรูีปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดับอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

ภาควิชา หลักสูตร การสอน และเทคโนโลยีการศึกษา ลายมือช่ือนิสิต........................................................ 
สาขาวิชา โสตทัศนศึกษา                                         ลายมือช่ืออาจารยที่ปรึกษา...................................... 
ปการศึกษา 2547                                

                                                                    



 จ
 

# # 4683725727 :  MAJOR  AUDIO-VISUAL COMMUNICATIONS 
KEY WORD :  E-LEARNING / STREAMINGMEDIA 
                  
        PEERAPONG JAMRUNGSEE : EFFECTS OF LECTURE STREAMINGMEDIA   
        PRESENTATION PATTERNS IN E-LEARNING UPON LEARNING ACHIEVEMENT  
        OF UNDERGRADUATE  STUDENTS. THESIS ADVISOR : ASSIST.PROF.JAITIP   
        NA-SONGKHLA, (Ed.D.),  112  pp.  ISBN 974-53-1423-4. 
 

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 
Education, Chulalongkorn University enrolled in E-media for Education in the second semester 
of academic year 2004. The subjects were stratified random sampling into 2 forty-students 
groups learning from sequential presentation pattern, and multiple presentation pattern, 
consecutively.  

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 
 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 ในปจจุบันมีรูปแบบการสอนมีอยูมากมาย แตรูปแบบการสอนแบบบรรยายเปนรูปแบบ
หนึง่ทีม่ีมานานแลว การสอนแบบบรรยายจึงถือไดวาเปนกระบวนการและกิจกรรมที่ผูสอนจัด  
และดําเนนิการใหผูเรียนเรียนรู เขาใจ และมีความกระจางในเนื้อหาใดเนื้อหาหนึ่ง โดยผูเรียนจะ   
มีสวนอภิปรายซักถามบาง การใหความหมาย และโตตอบในขณะนัน้จะทาํใหการทาํความเขาใจ
ตอการสอนแบบบรรยายมคีวามกวางขวางมากขึ้น และเปดโอกาสใหประยุกตเทคนิค และวธิีการ
ใหมๆ ไดเพิ่มมากขึ้นแลวแตในความสนใจของผูสอน และผูเรียนมกัจะติดอยูกับบทบาทของผูสอน
เปนหลกัสําคญั  (ไพโรจน ผาชลา, 2532)  
 ไพฑูรย สินลารัตน (2524) ไดใหความหมายของการสอนแบบบรรยาย หมายถึง การสอน
ที่ผูสอนพูด หรืออธิบายเนื้อหา หรือเร่ืองราวตางๆ ใหผูเรียนฟง โดยทีผู่สอนเปนฝายเตรียม
การศึกษาคนควาเรื่องราวตางๆ มาแลว ผูเรียนเปนฝายมารับการศึกษาคนควานั้น โดยทัว่ไปมักจะ
เปนการสื่อสารความหมายทางเดียว คือ จากผูสอนไปสูผูเรียน โดยผูเรียนจะไมมโีอกาสมีสวนรวม
ในกิจกรรมการเรียนการสอนนัน้ นอกจากนั่งฟง จด และเตรียมตัวสอบ 

การสอนแบบบรรยายอาจขาดประสิทธิภาพได เนื่องจากสาเหตุตอไปนี้ (สุเมธ หัตถา, 
2539) 
 1. ใชการบรรยายบอยเกนิไป โดยไมไดพจิารณาความเหมาะสมของเนื้อหา และลักษณะ
ของผูเรียน 
 2. ผูสอนไมไดวางแผน และเตรียมการบรรยายอยางดี 
 3. การบรรยายนานเกินไปในแตละครั้ง ทาํใหผูฟงขาดสมาธิและเบื่อหนาย 
 4. ไมไดใชส่ือ เชน โสตทัศนอุปกรณตางๆ ชวย และไมไดใชเทคนิคหรือกิจกรรมอื่นๆ สลับ
กับการบรรยาย 
 5. ไมเอื้ออํานวยตอการเรียนรูในระดับการวิเคราะห สังเคราะห ซึง่เปนความสามารถ    
ข้ันสูง 
 6. ไมคอยจะเกิดการพฒันาดานเจตคติและทักษะพิสัย 
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ดวยบทบาทของเทคโนโลยแีละการสื่อสารมีความเจริญกาวหนามากขึ้น จึงไดมกีารนํา
อุปกรณตางๆ มาใชรวมกันเพื่อที่จะนาํเสนอเนื้อหา ในการบรรยายจงึมีการนําสื่อมาใชในการ
ประกอบการบรรยาย เชน การบรรยายโดยการใชโปรแกรมนําเสนอ (Power Point) เปนตน  
 ในการนําเสนอที่ผูสอนพูดอธิบายบรรยายใหฟงพรอมกบัการดูภาพ ตัวอักษร หรือ       
แอนนิเมชนั (Animation) ไปพรอมๆ กนันั้นจะทาํใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูทีม่ีประสิทธิภาพมากกวา
การฟงหรือดูอยางใดอยางหนึ่ง (Moreno and Mayer, 2000) 

นอกจากการใชส่ือประกอบการบรรยาย การบรรยายและสื่อทั้งหมดกย็ังมกีารนาํมาบันทกึ
ลงเทปวิดีโอเพื่อรักษาคุณภาพและความสม่ําเสมอของการบรรยาย โดยมีการผสมผสานกบัส่ือ
รูปแบบตางๆ  ซึ่งสื่อรูปแบบตางๆ ที่ใชประกอบการบรรยายจะอยูในรูปของมัลติมีเดียที่ประกอบ 
ดวย 
 1. ขอความ (Text) ตัวอักษร ถือวาเปนองคประกอบพืน้ฐานที่สําคัญในการออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดีย ตัวหนังสือและขอความในระบบมัลติมีเดียจะมีลกัษณะพเิศษกวาปกติมาก คอื 
สามารถเลือกรูปแบบ (Font) และขนาดไดมากมาย นอกจากนี้ยังสามารถบังคับใหเคลื่อนที ่ขยาย 
หดตัว แตกกระจาย หรือหมนุไดอยางงายดาย และเปนสวนประกอบสําคัญสําหรับการบอกชื่อ
และหัวขอเร่ืองในบทเรียน หรือใชเปนเมน ูใชบอกเสนทางเดิน รวมทั้งใชเปนสวนใหเนื้อหาหรือส่ิงที่
ผูเรียนจะไดพบเห็นเมื่อไปถงึทีห่มาย (บุปผชาติ ทฬัหิกรณ, 2538)  
 2. เสียง (Sound) เสียงเปนองคประกอบหนึง่ที่สาํคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถกูจัดเก็บอยู
ในรูปของสัญญาณดิจิตอล ซึ่งสามารถเลนซ้ํากลับไปกลับมาได หากในงานมัลติมเีดียมีการใช
เสียงที่เราใจและสอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอ จะชวยใหระบบมลัติมีเดียนัน้เกดิความ
สมบูรณแบบมากยิง่ขึ้น นอกจากนี้ ยังชวยสรางความนาสนใจและนาติดตามในเรื่องราวตางๆ ได
เปนอยางดี เนือ่งจากเสียงจะมีอิทธพิลตอผูเรียนมากกวาขอความหรือภาพนัน่เอง ดงันัน้ เสยีงจงึ
เปนองคประกอบที่จําเปนและมีความสําคัญสําหรับมัลติมีเดีย (ทวีศกัดิ์ กาญจนสวุรรณ, 2546) 
 3. ภาพ (Picture) ภาพในมัลติมีเดียจะมทีั้งภาพนิง่ และภาพเคลื่อนไหว (Animation) ซึ่ง
ภาพนับวามีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษร เนื่องจากภาพจะใหผล
ในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเหน็ไดดีกวา นอกจากนี้ยังสามารถถายทอดความหมายได
ลึกซึ้งมากกวาขอความหรือตัวอักษร 
 4. วิดีโอ (VDO) เปนองคประกอบของมัลติมีเดียที่มีความสําคัญเปนอยางมาก เนือ่งจาก
วิดีโอสามารถนําเสนอขอความหรือรูปภาพ (ภาพนิง่ หรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงได
สมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอื่นๆ ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธภิาพ 
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 ทั้งนี้ในการนาํมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนกเ็พื่อลดขอจํากัดในเรื่องของการสอน
แบบบรรยาย และตอบสนองรูปแบบของการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน โดยสามารถที่จะ
ทบทวนขัน้ตอน และกระบวนการไดเปนอยางด ีผูเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได การใชมัลติมีเดีย
เพื่อเปนวัสดุทางการสอนทําใหการสอนมปีระสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา และ
สามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึง้กวาการสอนที่สอนตามปกติ มีการใชส่ือประเภทภาพประกอบการ
บรรยาย เสยีงประกอบการบรรยาย และใชขอความนาํเสนอในสวนรายละเอียดพรอม
ภาพเคลื่อนไหว หรือใชวิดีโอ ซึ่งลวนแตทาํใหการสอนมปีระสิทธิภาพสูงขึ้น (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ, 
2541) รวมทั้งการนาํเสนอเนื้อหาฉับไว แทนที่ผูเรียนจะเปดหนงัสือบทเรียนทีละหนาก็กด
แปนพิมพคอมพิวเตอรเพื่อเลือกบทเรียน ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียน ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนไดอยางแทจริง บทเรียนสามารถควบคุมและชวยเหลือผูเรียนไดมากในขณะที่หนังสือไม
สามารถทําได มัลติมีเดียสามารถเรียนในสถานที่ตางๆ ไดที่มีเครื่องคอมพิวเตอร โดยไมมีขอจํากดั
ดานเวลา และสถานที ่ทาํใหเกิดการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น (สุวิทย บงึบัว, 2545) 
 

สําหรับประโยชนการใชมัลติมีเดียในการศึกษา กิดานันท มลิทอง (2540) สรุปไวดังนี ้
1. ดึงดูดความสนใจ บทเรียนสื่อประสมทีป่ระกอบดวยกราฟก ภาพเคลื่อนไหวแบบ         

วีดิทัศนและเสยีง นอกจากเนื้อหาตัวอักษร จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดีและ    
ชวยในการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดวย 

2. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัยหรอืตอบคําถามใน
หองเรียน การใชส่ือประสมจะชวยแกปญหาในสิ่งนี้ไดโดยการใชในลกัษณะการศึกษารายบุคคล 

3. สนับสนนุความคิดรวบยอด สื่อประสมสามารถแสดงสารสนเทศเพือ่สนับสนนุความคิด
รวบยอดของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจยอนหลงัและแกจุดออนในการเรียน 

เทคโนโลยีการสื่อสารในปจจบุันมีความเจรญิกาวหนาไปมาก จนทําใหการสื่อสารผาน
ระบบเครือขายสามารถเชื่อมโยงถึงกันไดทั้งทั่วโลก การสื่อสารผานเครือขายที่ทาํใหเพียงสง
ขอความถงึกนัก็ไมเพียงพอกับความตองการของผูใชงาน ผูผลิตหลายรายจงึไดทําการพัฒนาการ
สงขอมูลใหเร็วมากขึ้น จนกระทั่งสามารถใชงานมัลติมีเดียผานระบบเครือขายไดดังปจจุบัน ดวย
การสงขอมูลคลายการไหลของกระแสน้าํ (Streaming) คือ มีลักษณะการสงขอมูลผานระบบ
เครือขายอยางตอเนื่องเหมอืนการไหลของกระแสน้าํ ซึง่พัฒนาขึ้นมาเพื่อใชในการสงขอมูล
ขาวสารเพื่อเผยแพร แพรภาพ หรือแสดงผลผานทางระบบเครือขายตางๆ และอินเทอรเน็ต      
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เรียกสื่อที่มีลกัษณะการสงขอมูลดังกลาววา สตรีมมิ่งมีเดีย (Streaming Media) หรือ ส่ือประสม      
สายธาร (ทวีศกัดิ์ กาญจนสวุรรณ, 2546) 

พัฒนาการของสตรีมมิ่งสืบเนื่องมาจากการพัฒนาเว็บบราวเซอรในป ค.ศ.1993 โดยมี
การปรับปรุงการใชงานของเว็บบราวเซอรใหงายขึ้น เพิ่มความสามารถในการใชงานทรัพยากร
รวมกัน และเชือ่มโยงแหลงขอมูลเขาดวยกนั รวมถึงผูใชงานสามารถเพิม่รูปภาพที่ตองการเขาไป
ในเว็บไซต และฟงเสียงผานอินเทอรเน็ตได แตไฟลเสียงที่แลกเปลีย่นหรือสงถงึกนัจะมีขนาดใหญ
กวาไฟลขอความ เนื่องจากความสามารถในการสงผานขอมูลที่ไมมากเพียงพอและความตองการ
สื่อสารที่เพิม่มากขึ้น เปนผลใหผูใชงานตองรอคอยเปนระยะเวลานานเพื่อดาวนโหลดและสงไฟล
ถึงกนั โดยการรอคอยนี้จะมผีลเฉพาะกับผูที่ตองการรับฟงไฟลเสียง เนือ่งจากไฟลดังกลาวมีขนาด
ใหญ ดังนั้นการฟงเสียงความยาวหนึ่งนาทีโดยการใชการเชื่อมตอความเร็วต่ํา จะตองรอการ   
ดาวนโหลดไฟลไมต่ํากวา 5 นาที สวนการรับฟงเสียงที่มคีุณภาพระดับเดียวกับซีดีเพลงจะตอง
ประมาณ 2 ชัว่โมง โดยที่ไมสามรถทาํอะไรกับไฟลที่กาํลังดาวนโหลดไดเลยจนกวาการดาวนโหลด
จะเสร็จสิ้น (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2546)  
 สตรีมมิ่งในปจจุบันจะเปนการสงขอมูลมาในรูปแบบทีบ่ีบอัดแลว ผานทางเครือขาย
อินเทอรเน็ตและแสดงผลไปยังเครื่องคอมพิวเตอรปลายทาง โดยที่ผูใชไมตองรอดาวนโหลดขอมูล
ขนาดใหญทั้งหมดกอนที่จะรับชมหรือรับฟง แตสตรีมมิ่งจะดาวนโหลดขอมูลเพียงบางสวนแลว
นํามาแสดงผลไดทันท ี ทําใหผูใชไมเกิดความเบื่อหนายระหวางการรอชมหรือรอฟง 

การนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดีย สวนมากจะประกอบไปดวย 4 องคประกอบ ไดแก ภาพนิ่ง
หรือภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เสียงดนตรีประกอบ และเสียงบรรยาย ขอความ และวิดีโอ     
ซึ่งองคประกอบทั้งหมดนี้จะเปนสวนประกอบในหนาจอที่นาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดีย 
 การนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งซึ่งมีองคประกอบตางๆ มากมายนัน้ จึงทําใหมีการใชเทคโนโลย ี
เทคนิควธิีการตางๆ  เขามาชวยในการสรางเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากที่สุด ในปจจุบันการ
นําเสนอดวยสตรีมมิ่งกําลงัเปนที่ไดรับความสนใจเปนอยางมาก เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูได
อยางตอเนื่อง ทําใหผูเรียนไมเกิดความเบือ่หนายระหวางการรอชม เพราะมีทัง้ขอความ ภาพ วิดีโอ
และเสียงประกอบ ผูเรียนยงัสามารถกลับมาดูไดบอยครั้งตามความตองการ ซึ่งไดมผูีพัฒนา 
โปรแกรมตางๆ ขึ้นมาเพื่อใหการทําสตรีมมิ่งสามารถทําไดงายขึ้น และสามารถทาํไดดวยตัวเอง 
โปรแกรมที่ใชในการทําสตรมีมิ่งมีอยูมากมาย อาทิเชน Program Media Encoder ,  Program 
Macromedia Flash , Microsoft Producer เปนตน โดยโปรแกรมที่ใชในการทําสตรีมมิ่ง           
จะสามารถใสไดทั้งภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรปีระกอบ ขอความและวิดีโอ
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ลงไปในโปรแกรม โดยที่ผูใชงานไมจําเปนตองรูภาษาของโปรแกรมหรือโคด (Code) ตางๆ ก็
สามารถผลิตเองได เพราะโปรแกรมจะมีเครื่องมือ (Tools) ตางๆ ที่คอยชวยเหลือในการผลิต  
 การนาํเสนอภาพโดยทัว่ไปสามารถเสนอใหเหน็หลายๆ ภาพพรอมกันบนจอ หรือเปน
เทคนิคพิเศษเพื่อเสนอภาพเปรียบเทียบหรือแสดงความสัมพันธดวยภาพที่เหน็พรอมกัน            
นักการศึกษาทั้งในประเทศและตางประเทศ สนใจที่จะศึกษาเทคนิคการเสนอภาพอยางพรอมกนั
หลายภาพนี้ หรือที่เรียกวา การเสนอภาพแบบพรอมกัน (Multi-Image Presentation) เพื่อนาํมาใช
เปนสื่อการเรียนการสอนที่จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการศึกษาเนื้อหาวิชาตางๆ 
 Kemp (1975 อางถงึใน สุรินทร ยิง่นกึ, 2529) กลาววา การเสนอภาพแบบพรอมกันนี้   
จะสามารถสนองจุดประสงคการสอนและเนื้อหาสาระประเภทตางๆ ดังนี ้
 1. การแสดงทศันียภาพใหกวางขึ้นโดนฉายไปปรากฏบนจอ 2 หรือ 3 จอตอกัน 
 2. เปรียบเทียบหรือแสดงใหเห็นความแตกตางของสิง่ของหรือเหตุการณตางๆ 
 3. แสดงใหเหน็สิ่งใดสิ่งหนึ่งดวยมุมกลองและระยะทางที่แตกตางกัน 
 4. เสนอชวงของเวลาตามลาํดับของเหตกุารณใดเหตุการณหนึ่ง 
 5. แสดงการเคลื่อนไหวดวยภาพนิ่งในชวงสําคัญ 
 6. แสดงภาพอธิบายเสริมใหเขาใจความหมายของสิ่งที่เปนนามธรรม 
 7. เนนใหเหน็ความจริง หรือมโนทัศน โดยเสนอภาพซ้ําๆ และเปลี่ยนแปลงองคประกอบ
ของภาพ 
 8. แสดงความสัมพันธของสวนยอยๆ ของแผนภูมิ หรือแบบจําลองดวยภาพที่แสดงอยาง
ชัดเจน 
 9. แสดงใหเหน็ความเปลี่ยนแปลงหรือการพัฒนาของขอมูล  
 
 รูปแบบการเสนอภาพแบบหลายภาพพรอมกันนี้ หมายถึง การเสนอภาพที่มีความสมัพันธ
กันตั้งแตสองภาพขึ้นไปพรอมๆ กันจอใหญจอเดียว หรือเสนอบนจอประชิดกันสองจอหรือมากกวา
โดยที่ภาพบนจอนั้นสามารถเชื่อมโยงตอเนื่องกนัเปนภาพกวาง (Panorama) (Perrin, 1969) 
ลักษณะของภาพบนจออาจเปนการเปลี่ยนภาพทีละภาพอยางรวดเร็วคลายภาพเคลื่อนไหวหรือ
เปนการเชื่อมโยงภาพแตละภาพในรูปแบบที่หลากหลาย ลักษณะเรื่องราวมุงที่จะเราความสนใจ
รวมทัง้ใหขาวสารขอมูลและการเรียนรู ในขณะที่ชวยสรางอารมณรวมแบบตางๆ แกผูดูไปใน
ขณะเดียวกนั (Kemp & Dayton, 1985) 
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 ทฤษฎีการสื่อสารดวยภาพแบบประสม (Theory of Multi-Image Communication) ของ 
Perrin (1969) ไดแยกแยะคณุลักษณะของรูปแบบการเสนอภาพแบบพรอมกันไว 3 ประการคือ   
มีหลายๆ ภาพพรอมกัน ฉายบนจอใหญ และมีเนื้อที่หนาแนน ลักษณะเชนนี้ชวยเอือ้ตอผูดูให
สามารถรับสาระและจัดกระบวนสารที่ไดรับไดจํานวนมากในเวลาอนัสัน้ คือ สามารถเพิ่มเนื้อหาที่
ไดรับข้ึนโดยลดการตองจดจาํมากเกนิไป และผูดูสามารถเขารหัสความจําสาระนั้นพรอมกันได 
การเรียนรูจะดีขึ้นดวย 
 นอกจากนัน้ การนําเสนอภาพยังมีรูปแบบของการเสนอภาพแบบเดี่ยว (Sequential-
Image , Single-Image) หรือรูปแบบการเสนอภาพแบบอนุกรม และแบบตามลําดับตอเนื่อง 
(Serial-Image , Linear Image) ก็ไดเชนกัน รูปแบบการเสนอภาพแบบทีละภาพตามลําดับนี ้
หมายถงึ การเสนอภาพไปบนจอแยกกนัไปทีละภาพๆ โดยภาพเกาจะหายไปเมื่อมีภาพใหมมา
แทนที ่สวนรูปแบบการเสนอภาพแบบหลายภาพพรอมกนันัน้ ก็สามารถเรียกในชื่ออ่ืนๆ ดวย เชน 
การเสนอภาพรวม หรือ การเสนอภาพผสม หรือประสม (Simultaneous-Image , Multi-Image) 
การเสนอภาพแบบคูขนาน (Parallel-Image) หรือการเสนอภาพแบบไมตามลําดับ (Non-Linear 
Image)  
 ในการศึกษาเปรียบเทียบผลการใชรูปแบบการเสนอภาพแบบพรอมกนั กับรูปแบบการ
เสนอภาพแบบเดี่ยว ไดมงีานวิจยัจํานวนมากสนใจศึกษาประสทิธิภาพในดานตางๆ ไวดังนี ้
 บอรแมน (Borman, 1982) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลของการใชส่ือประสม และการเสนอ
ภาพแบบพรอมกัน โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 5 กลุม กลุมที่ 1 ดูภาพจากการเสนอภาพแบบ
เดี่ยว กลุมที ่2 ดูภาพซึง่อยูดานซายและมภีาพเปนตัวอกัษรบรรยายอยูดานขวา กลุมที่ 3 ดูภาพที่
มีตัวอักษรบรรยายอยูกลางภาพสวนภาพอยูทางดานซายและขวา กลุมที่ 4 ดูภาพทีเ่สนอภาพแบบ 
3 จอ โดยกลุมที่ 1-4 จะฟงเสียงดนตรีจากเทปเดียวกนัเปนเวลา 18 นาท ีกลุมที่ 5 เปนกลุม
ควบคุม โดยใหอานหนังสือตามทีก่ําหนด ผลการวิจยัพบวา การเสนอภาพแบบพรอมกันที่เสนอ 3 
จอ เปนเครื่องมือที่ใหประสิทธิภาพในการเรียนทัง้การเรยีนรูระยะสัน้ และระยะยาวอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ แตการเสนอภาพแบบเดี่ยวและการออกแบบพรอมกันในการเรียนรูระยะยาวมี
ความแตกตางกันอยางไมมนีัยสําคัญทางสถิติ 
 โจเดียน (Jodion, 1976) ไดศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบการเสนอภาพแบบ 3 จอ กับ
จอภาพเดียว ในการระลึกขอเท็จจริง และการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ใชกลุมตัวอยางจากนักศึกษา
ระดับวิทยาลยัโดยแบงออกเปน 4 กลุม ใชเสียงเพียงอยางเดียว ซึ่งทกุกลุมใชเสียงจากเทป
บันทกึเสียงเดยีวกนั ผลการทดลองพบวา เงื่อนไขในการทดลองไมมีผลในการกระตุนใหเกิดการ
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เปลี่ยนแปลงทัศนคติทัง้ในทันทีทนัใดและอีก 3 สัปดาหตอมาและการกระตุนใหเกิดการระลึก
ขอเท็จจริงทันทีทนัใด พบวา แตกตางกันอยางไมมีนยัสําคัญทางทางสถิติ แตการเสนอภาพแบบ 3 
จอ กอใหเกิดความคงทนในการจาํไดดีกวาการใชจอเดยีว อยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 
นอกจากนีโ้จเดียนยงัพบวา นักเรียนที่ไดรับการเสนอทั้งภาพและเสียงทั้ง 3 จอและจอเดียว ชอบ
เนื้อหาและรูปแบบของการเสนอดีกวาการใชเสียงเพียงอยางเดียวอยางมีนยัสําคัญทางสถิตทิี่
ระดับ .05 สวนตําแหนงในการดูภาพไมกอใหเกิดผลที่แตกตางกนั 

ยอลลีส (Yolles, 1973 อางถงึใน สมรศรี พทิักษทอง, 2532) ไดศึกษาความสัมพันธของ
การเสนอภาพแบพรอมกันและรูปแบบการเสนอภาพแบบเดิมกับรูปแบบของเสียงบรรยายในการ
เรียนวิชาวทิยาศาสตร ในระดับชั้นมัธยมศกึษา ผลการศกึษาพบวา มคีวามแตกตางกันในการ
เสนอภาพทัง้สองแบบอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ .05 ตามลําดับสําหรับนักเรียน
เกรด 4 และ 6 สวนนกัเรียนเกรด 5 พบวา มีความแตกตางกนัอยางไมมีนัยสาํคัญของการเสนอทัง้ 
2 รูปแบบ สวนรูปแบบของการบรรยายโดยใชเสียงของผูใหญและเสยีงเด็กพบวา ทั้ง 3 เกรดไมมี
ความแตกตางกัน สุดทายยอลลีสไดสรุปวา วิธกีารเสนอภาพแบบพรอมกัน กอใหเกิดผลดีกวาการ
เสนอภาพในรปูแบบเดิมในการสอนความจริงและมโนทศัน สําหรับวิชาวทิยาศาสตรในระดับ
มัธยมศึกษา 
 Ingli (1972 อางถงึใน สุรินทร  ยิง่นึก, 2529) ไดศึกษาเพือ่ประเมินผลการใชรูปแบบการ
เสนอภาพแบบพรอมกนั ในการสอนวิชาวธิีสอน สาํหรับนักศึกษาในระดับวิทยาลัย ผลการวิจยั
พบวา นักศึกษาทีเ่รียนจากการเสนอภาพแบบพรอมกันมีผลการเรียนดีกวาผูที่เรียนดวยการเสนอ
ภาพแบบเดี่ยว เมื่อเปรียบเทียบคะแนนระหวางนักศกึษาหญงิและชาย พบวา นักศึกษาหญิงได
คะแนนสงูกวา นอกจากนัน้ยงัพบวา นกัศึกษาสวนใหญชอบการเสนอภาพแบบพรอมกัน  

เนสสัน (Nilsson, 1979) ไดศึกษาลักษณะการดูภาพที่เสนอแบบพรอมกัน ผลการวจิัย
พบวา ผูดูประมาณ 80 เปอรเซ็นต มุงความสนใจไปที่ภาพที่อยูศูนยกลาง (Center Region) 
รองลงมาคือ ภาพที่อยูเหนอืศูนยกลาง (Top Center Region) หรือดานซายบน (Top Left Region) 
นอกจากนัน้เนสสันไดสรุปประเด็นสําคญัไววา (1) การเพิ่มเวลาของการเสนอและเพิ่มตัวชี้แนะใน
ภาพ (Visual Cues) จะชวยทําใหผูดูมุงความสนใจไปที่สวนนั้นของภาพที่เสนอแบบพรอมกัน สวน
ภาพที่อยูดานลางและดานขวาผูชมใหความสนใจนอย (2) การเพิม่ภาพที่มมุใดมุมหนึ่งของการ
เสนอภาพแบบพรอมกนันี้จะชวยใหผูดูมุงความสนใจไปที่สวนนัน้ 
 Reed (1950 อางถงึใน สุรินทร  ยิ่งนึก, 2529) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการใชรูปแบบการ
เสนอภาพแบบพรอม (Non-Linear Presentation) กันกับการเสนอภาพแบบเดี่ยว (Linear 
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Presentation) ในการสรางมโนทัศนและในการจาํ ผลการวิจัยพบวา การเสนอภาพแบบพรอมกัน
เปดโอกาสใหผูเรียนไดมองเห็นภาพทั้งหมดและสามารถสรุปเปนมโนทศันได ในทางตรงกันขาม
ผูเรียนจะไมไดรับโอกาสอยางนั้นเมื่อเสนอภาพแบบเดีย่ว 
 
 ในปจจุบันไดมีบริษัทผูผลิตโปรแกรม ไดผลิตและพัฒนาโปแกรมตางๆ ขึ้นมาเพื่อที่จะ
รองรับการนาํเสนอดวยมัลติมีเดียหลายรูปแบบพรอมๆ กนั ยกตัวอยางเชน โปรแกรม Microsoft 
Producer เปนโปรแกรมเสรมิของ Microsoft PowerPoint ซึ่งมีความสามารถในการจับภาพและ
เสียง ทาํการเชื่อมตอ และการจัดสงการนาํเสนอ วิดีโอ เสียง ภาพ สไลด และเว็บเพจตางๆ เพื่อให
การนาํเสนอนัน้มีประสิทธิภาพมากขึน้ โดยโปรแกรม Microsoft Producer จะใชเสียงจาก
ผูบรรยายเปนสื่อนําในการนาํเสนอ โดยจะจัดวางตาํแหนงของไฟลวิดโีอไวที่ตําแหนงดานบนซาย
ของจอภาพ และวางตําแหนงของภาพสไลดหรือเว็บเพจไวที่ตําแหนงขวาบนของจอภาพ  
 ในรูปแบบของซอรฟแวรที่เอ้ือตอการผลิตการบรรยายประกอบสื่อชนดิอื่นๆ อีกเชน 
โปรแกรม TalkingSlide เปนโปรแกรม Presentation ทีใ่ชการศึกษาทางไกลผานดาวเทยีมหรือใน
ดานธุรกิจ โดยโปรแกรม TalkingSlide มคีวามสามารถในการเชื่อตอและแทรกไฟลสไลดจาก
โปรแกรม Powerpoint , รูปภาพ , ไฟลแอนิเมชนั (Gif) , ไฟลแอนิเมชนั (Flash) , ไฟลวิดีโอ หรือ
ขอมูลในรูปแบบของเอกสาร (Html) โดยที่โปรแกรม TalkingSlide สามารถนําเสนอผูบรรยาย
พรอมทัง้ขอความและสไลดประกอบคําบรรยาย โดยผานทางเครื่องคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต 
อินทราเน็ตหรือซีดีไดตามตองการ 

ในการนําเสนอทั้งไฟลวิดีโอและภาพพรอมๆ กันนัน้ ทําใหเกิดการดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจอยากที่จะเรียนรู และในการเรียนการสอนทางไกล ที่ผูเรียน
ไมไดเขาขั้นเรียนปกต ิไมมีการพบครูผูสอน  ถาใชการนาํเสนอดวยมัลติมีเดียที่สามารถนําเสนอได
ทั้งภาพและเสยีง จะทาํใหผูเรียนเกิดความรูสึกใกลชิดกับผูสอน และเหมือนไดนั่งเรียนอยูใน
หองเรียนปกต ิเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  

 
จากแนวความคิดและผลการวิจัยที่ไดศึกษามาขางตน จะเหน็ไดวาการสอนแบบบรรยาย

เปนวธิีการสอนที่ผูสอน เปนผูอธิบายเนื้อหาหรือเร่ืองราวตางๆ ที่ผานการศึกษาคนความาแลว 
และผูเรียนเปนฝายรับผลการศึกษาคนควานั้น หากผูสอนมีประสบการณในการสอนแบบบรรยาย
เปนอยางดี จะสามารถนาํเสนอเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพ แตการสอนแบบบรรยายมีขอออน
ดอยหลัก เชน คุณภาพของการบรรยายอาจไมสม่ําเสมอในแตละครั้ง ดวยเหตนุี้การบันทกึการ



 9

สอนแบบบรรยายลงในสื่อ จึงเปนอกีทางเลือกหนึ่งเพื่อแกปญหาดงักลาว โดยมีการผสมผสานกับ
สื่อหลายชนิด ไดแก วิดีโอ ภาพ ขอความ เสียงประกอบ ซึ่งผูเรียนยังสามารถกลับมาดูไดบอยครั้ง
ตามความตองการ นอกจากนี้ ยังเปนการกระตุนใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งเปนการ
สนับสนนุการเรียนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง และในปจจุบันเทคโนโลยีสตรีมมิ่ง คอื เทคโนโลยีใน
การดาวนโหลดขอมูล สามารถดาวนโหลดมัลติมีเดียในการเรียนการสอนไดอยางรวดเร็ว ผูเรียน
สามารถที่จะดมูัลติมีเดียไปพรอมๆ กับการดาวนโหลด ทําใหการเรียนการสอนไมเกิดการสะดุด
หรือขาดตอน ทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น โดยทั่วไปมีรูปแบบการนาํเสนอ 2 
ลักษณะคือ การนําเสนอแบบตามลําดับและการนาํเสนอแบบพรอมกนั ทําใหผูวิจยัสนใจที่จะ
เปรียบเทยีบผลของรูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต ทีเ่รียนดวยบทเรยีนที่
มีการนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ และ
บทเรียนที่มกีารนําเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบ
พรอมกัน ผลการวิจัยที่ได จะไดใชเปนแนวทางในออกแบบการนาํเสนอรูปแบบสตรีมมิ่งมีเดียการ
สอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกส และจะทําใหเกิดประสทิธภิาพในการเรยีนการสอน
และเหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุด 
 
วัตถุประสงคในการวิจยั 
 

เพื่อเปรียบเทยีบผลของรูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายในการ
เรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
 
สมมติฐานการวิจยั 
 

จากการวิจยัของโมเรโนและเมเยอร (Moreno and Mayer, 2000) ไดศึกษาการนาํเสนอ  
ที่ผูสอนพูดอธบิายบรรยายใหฟงพรอมกับการดูภาพ ตัวอักษร หรือแอนนิเมชัน (Animation)       
ไปพรอมๆ กันนั้นจะทาํใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูทีม่ีประสิทธิภาพมากกวาการฟงหรือดูอยางใดอยาง
หนึง่ ซึง่ในการนําเสนอแบบพรอมกันนี้จะทําใหเกิดความคงทนในการจําไดดีกวา  

ผูวิจัยจงึตั้งสมมติฐานไววา นิสิตที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายในการ
เรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีรูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกนัจะมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวานิสิตที่
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เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีรูปแบบการนําเสนอ
แบบตามลําดบั 
 
กรอบแนวคดิในการวิจัย 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้คือ นิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที ่1 คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  
 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะครศุาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ทีล่งทะเบียนเรยีนวชิา สื่ออิเล็กทรอนกิสทางการศึกษา ภาคปลาย       
ปการศึกษา 2547 
 3. รูปแบบการนําเสนอบทเรียนสตรีมมิง่มีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิส 2 รูปแบบ คือ  
  3.1 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ 
คือ การนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียไปตามลําดับ โดยภาพเกาจะหายไปและทดแทนดวยภาพใหม
ในกรอบเดียวบนหนาจอ 

3.2 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอม 
กัน คือ การนําเสนอดวยสตรมีมิ่งมีเดยีที่มคีวามสัมพันธกันในกรอบมากกวา 1 กรอบพรอมกนับน
หนาจอเดียว 
 4. บทเรียนที่ใชในทดลองครัง้นี้คือ เร่ือง มลัติมีเดียและคอมพิวเตอรชวยสอน   

 

1. สตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบ
การนาํเสนอแบบตามลําดับ  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. สตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบ
การนาํเสนอแบบพรอมกนั 
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5. ตัวแปรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้คือ 
  5.1  ตัวแปรอิสระ มี 2 ตัวแปร คือ 
   5.1.1  บทเรียนสตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ  
   5.1.2  บทเรียนสตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกัน  

5.2  ตัวแปรตาม ม ี1 ตัวแปร คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 
 1. มัลติมีเดีย หมายถงึ การนําเอาองคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกนั 
ไมวาจะเปน ขอความ (Text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) วิดีโอ 
(Video) โดยผานกระบวนการทางคอมพิวเตอรและใชคอมพิวเตอรเปนสื่อกลางในการจัดการและ
นําเสนอขอมูล และผูใชมีปฏิสัมพันธกับเนือ้หาที่กาํลังศกึษาในขณะนัน้ 
 2. สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยาย หมายถงึ การแสดงผลของภาพวิดีโอการสอนดวย
การบรรยาย ซึง่ประกอบดวยขอความและภาพ โดยถูกสงมาในรูปแบบที่มีการบีบอัดแลว ผานทาง
เครือขายอินเทอรเน็ต และแสดงผลไปยังผูชมตามขอมลูที่ไดรับ มี 2 รูปแบบ คือ 
  2.1 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ 
คือ การนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียไปตามลําดับ โดยภาพเกาจะหายไปและทดแทนดวยภาพใหม
ในกรอบเดียวบนหนาจอ 

2.2 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอม 
กัน คือ การนําเสนอดวยสตรมีมิ่งมีเดยีที่มคีวามสัมพันธกันในกรอบมากกวา 1 กรอบพรอมกนับน
หนาจอเดียว 
 3. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถงึ คะแนนของผูเรียนที่ไดจากการตอบแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียน หลงัจากไดเรียนบทเรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียแบบบรรยายแลว 
 4. บทเรียนเรื่อง มัลติมีเดียและคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถงึ บทเรียนที่เปนสวนหนึ่ง
ของรายวิชา สือ่อิเล็กทรอนกิสทางการศึกษา (2708122) ภาควิชาหลักสูตร การสอน และ
เทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั  
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 

เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบหนาจอทีน่ําเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียในการเรียนการสอน
แบบบรรยายในวิชาตางๆ ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
 



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 
 
 ในการศึกษาวจิัยเรื่อง ผลของรูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิง่มีเดียการสอนแบบบรรยายใน
การเรียนอเิล็กทรอนิกสที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต ผูวิจัยได
ศึกษาเอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับงานวิจัยนี้ 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 การใชระบบการเรียนอิเล็กทรอนกิส 
2.5 การออกแบบวิธีการเรียนในการเรียนการสอนบนเวบ็และการเรียน 

อิเล็กทรอนกิส 
2.6 ความสําคญัของการเรียนการสอนบนเว็บ 

3. สตรีมมิ่งมเีดีย (Streaming Media) 
  3.1 ความหมายของสตรีมมิง่มีเดีย 
  3.2 ความแตกตางระหวางการดาวนโหลดและการสงแบบสตรีมมิ่งมีเดยี 
  3.3 ลักษณะการสงสตรีมมิ่งมีเดีย 
  3.4 กระบวนการพัฒนาสตรมีมิ่งมีเดยี 
 4. มัลติมีเดีย 
  4.1 ความหมายของมัลติมเีดีย 
  4.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 

4.3 หลักการเรียนรูมัลติมีเดยี 
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4.4 หลักการออกแบบมัลติมีเดียจากทฤษฎีทางดาน Cognitive 
4.5 หลักการออกแบบตําแหนงภาพ 
4.6 ประโยชนของมัลติมีเดีย 

 5. ทฤษฎีที่เกีย่วของ 
 6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
1. การสอนและวธิีการสอน 
 
 1.1 ความหมายและความสําคัญของการสอน 
 การสอน (Teaching) คือ การที่ครูกระทํากจิกรรมถายทอดความรูหรือเนื้อหาสาระใหแก
ผูเรียนโดยตรงในหองเรียนหรือสถานที่ๆ เหมาะสม 
 นอกจากนีย้ังมีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของการสอนไวในความหมาย
ตางๆ กนัดังนี ้
 Good (อางถึงใน จาํเนยีร ศลิปวานิช, 2538) ใหความหมายของการสอนไว 2 นัย คอื 
 1. การสอน หมายถงึ การกระทําที่เปนการอบรมสั่งสอนนักเรียน ตามสถานศกึษา 
โดยทัว่ไป 
 2. การสอน หมายถงึ การจดัสถานการณ หรือจัดกิจกรรม อันเปนการวางแผนการทีจ่ะให
การเรียนรูของผูเรียนดําเนนิการไปดวยความสะดวก รวมทั้งการเรียนที่จัดเปนแบบฉบับตางๆ หรือ
จัดกิจกรรมอื่นๆ เพื่อใหเกิดการเรียนรู 
 William M. Aleeander and M. Halvcrson (อางถงึใน จาํเนยีร ศิลปวานิช, 2538)        
ใหความหมายของการสอนในดานการนําไปใชดังนี ้

1. เนื้อหา คือ สิง่ที่เราใหอะไรแกเด็ก วิธีสอน คือ การทีเ่ราสอนเด็กอยางไร 
2. จุดหมายของการสอน คือ การเรียนรูของเด็ก สวนวธิีการ คือ หนทางที่จะนําไปใชถงึ 

การเรียนรูดงักลาว 
 3.   ผลที่ไดจากการสอน คือ ส่ิงที่ปรากฏออกมาอนัเนื่องจากประสบการณในการเรียนรู
ขบวนการสอน คือ การทีเ่ราจะทําอยางไรจึงกอใหเกิดประสบการณข้ึนในตัวเด็ก 
 
 การสอน คือ กระบวนการทีค่รูพยายามสรางความสัมพนัธกับนักเรยีนในอันที่จะแนะนําให
นักเรียน ไดมกีิจกรรมในการแกปญหาทั้งเปนกลุมและรายบุคคลโดยการใชเทคนิคที่แตกตางกัน
ออกไปตามความเหมาะสมของเด็กและสถานการณโดยทั่วไป ในปจจุบันนีก้ารสอนมีขอบเขต
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กวางขวางมากครอบคลุมเอาการสรางสถานการณการเรียนใหเกิดขึ้น การชวยเหลือนักเรียนเปน
รายบุคคลและประเมินผล รวมทัง้การปรับปรุงการสอนดวย การสอนจงึเปนภารกิจทีต่องใชทั้ง
ศาสตรและศิลปะมาก จงึจะสามารถกอใหเกิดประสบการณที่มีความหมายตอการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของนักเรียน ผลของการสอนจะตองเปนเชื้อหรือชนวนทีท่ําใหนกัเรียนไดใฝรูและศึกษา
ความรูไปช่ัวชวีิตอีกดวย (จาํเนยีร ศิลปวานิช, 2538) 

 
วิธีสอนเปนสวนสําคัญอยางยิ่งสวนหนึง่ของการศึกษา เปนกระบวนการ (Process) ใน 

การศึกษา ซึง่ผูสอนจัดใหแกผูเรียน เพื่อจะใหเรียนรูไดโดยสะดวกถาผูสอนรูจักใชวธิีการสอน 
(Method of Teaching) ที่ดีที่เหมาะสมแลวยอมจะทาํใหผูเรียน 
 1.  ไดรับความรูและความเขาใจในบทเรียนในวิชาการที่ครูสอน 
 2.  มทีักษะ (Skill) และความชํานชิํานาญในวิชาการที่เรียนรูนัน้ 
 3.  มทีัศนคติ (Attitude) ที่ดีตอส่ิงที่เรียนรูนั้น 
 4.  มีความสามารถนาํสิ่งตางๆ ไปใชได 
 5.  สามารถนาํความรูไปแกไขปญหาชีวิตประจําวนัได 
 6 . สามารถนาํความรูไปศึกษาหาความรูเพิ่มเติมตอไปได 

 
1.2 หลกัการสอนและวิธกีารสอน 
หลักการสอนที่ดีควรประกอบดวยสิ่งเหลานี้ ดังนี ้
1. ตองมีความมุงหมายของบทเรียน และใหมีการเตรียมเนื้อหาอุปกรณการประเมนิผลให 

สอดคลองกับความมุงหมายดังกลาวขางตนดวย 
 2. ตองยึดนักเรียนเปนหลกัโดยคํานงึถงึความแตกตางในเรื่องวัยและอายุตลอดจน
ประสบการณเดิมของนักเรียนมากกวาที่จะเอาหลกัสูตรเปนเกณฑ 
 3. ครูตองสรางบรรยากาศใหเหมาะแกการเรียนรู ทัง้ในแงของสิ่งแวดลอมและอารมณของ
นักเรียนดวย 
 4. ควรมุงใหนกัเรียนไดทัง้ความรูความสามารถ ทักษะและเจตคติพรอมที่จะประพฤติตน
เปนคนด ี
 5. ตองเปนการสงเสริมความคิดสรางสรรคใหมๆ ใหเกดิขึ้น 
 6. ตองเปดโอกาสใหนักเรยีนไดคิดคนหาเหตุผลความเปนไปของสิ่งทีเ่รียนมา มิใชเอา
ความจริงจากตํารา หรือคําบอกเลาอยางเดียว ควรสรางใหนักเรียนมคีวามรูความสามารถในการ
ดําเนนิการนัน้ๆ ดวย 



 16

 7. ควรจะสัมพนัธเนื้อหาทีเ่กีย่วของในวิชาเดียวกนั ทั้งในแงของทฤษฎีและปฏิบัติ ซึ่งจะ
กอใหเกิดการตอเนื่องของประสบการณและสัมพนัธกับชีวิตประจําวัน 
 8. ยอมตองชวยใหนกัเรียนเกิดความสนใจในสิ่งที่เรียน โดยใชแรงกระตุนทัง้ภายในและ
ภายนอกแตตามหลกัการแลว ควรสงเสริมแรงกระตุนภายในมากกวาภายนอก 
 9. ควรเปดโอกาสใหนักเรยีนไดมีสวนรวมในการวางแผน มีสวนในการดําเนินกิจกรรม 
รวมทัง้การวัดผลและประเมนิผลการเรียนการสอนดวย 
 10. ไมควรยึดมั่นอยูเพียงวธิสีอนวิธีใดวธิีหนึ่งเพียงวธิีเดยีว แตอยางไรก็ตาม ควรจะเปน
วิธีทีเ่หมาะสมกับบทเรียน วยัของนกัเรียน หลักสูตร และประมวลการสอน 
 11. จะตองมกีารประเมินผลอยูตลอดเวลา โดยใชวธิีการตางๆ เชน การสังเกต การซกัถาม 
การสอบ ทั้งนีก้็เพื่อใหแนใจวา การสอนของเราตรงตามความมุงหมายที่ตองการมากที่สุด 
 12. ควรเริ่มตนจากการตัง้ความมุงหมาย การกําหนดวิธสีอน การใชอุปกรณ และการ
วัดผลใหสอดคลองกับตารางวิเคราะหหลกัสูตร โครงการสอน และแผนการสอน 
 
 การสอนที่ดีจะขึ้นอยูกับหลกัการที่สําคัญ 4 ประการ คือ 
 1. เตรียมความพรอมพืน้ฐานในดานความรู ทักษะการสอน ความสามารถในการ
แกปญหาการสอน 
 2. หลกัการวางแผนและเตรยีมการสอน 
 3. หลกัการใชจิตวิทยา เพื่อจัดสภาพการณที่เอ้ืออํานวยตอประสิทธภิาพการเรียนหลักการ
จัดหาสื่อการสอน เพื่อชวยถายทอดความรู   
 4. หลกัการประเมินผลรายงาน และติดตามความเจริญกาวหนาของนกัเรียนอยางมรีะบบ 

 
การสอนนั้นจาํเปนตองอาศยัเทคนิควิธกีารสอน ซึ่งมีดวยกันหลายวธิี ผูสอนควรจะศึกษา

เพื่อจะไดเลือกแนะนําไปใชใหเกิดประโยชนตอการเรียนแตละครั้ง โดยคํานงึจุดมุงหมาย เนื้อหา
วุฒิภาวะ ความแตกตางระหวางบุคคล และสภาพแวดลอมตางๆ กัน การที่จะเลือกใชวิธีสอนใด
ขึ้นอยูกับวิจารญาณของผูสอน และอาจพจิารณาถงึองคประกอบตางๆ กันในการสอนดวยวาจะใช
วิธีการสอนแบบใด หรืออาจจะใชหลายวธิดีวยกนัก็ได 

ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูไดดีและรวดเร็ว รวมทัง้ความประทับใจยากตอการลืม ถาผูสอนมี
วิธีการสอนที่ดี จึงไดมีการคิดคนวิธีสอนทีด่ีที่สุดนํามาใชในการสอน ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง
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และมีการพฒันาในดานการสอนขึ้น จงึไดมีนักการศึกษาไดใหคําจํากดัความเกีย่วกบัวิธีการสอน
ไวดังตอไปนี้  

จันทรเพ็ญ ดษิยเดช (อางถงึใน จําเนียร ศิลปวานชิ, 2538) กลาววา นักเรียนจะเกดิการ
เรียนรูไดอยางดี รวดเร็ว และประทับใจยากแกการลืม ถาหากครูมหีลักและวิธีสอนทีด่ี 

บํารุง กลัดเจริญและคณะ (อางถงึใน จําเนียร ศิลปวานชิ, 2538) เสนอแนวทางไววา การ
ที่ครูมีหลักและวิธีการสอนทีด่ีนั้น ยอมเปนที่ประจักษแกบรรดาครูที่ดีทุกคน ดงันัน้ ครูหรือ         
นักการศึกษาแตละสมัยจึงพยายามคิดคนวิธีสอนที่ดีทีสุ่ดเพื่อนาํมาสอน การเปลีย่นแปลงและ
พัฒนาวธิีสอนนี้ไดมีการพฒันาควบคูไปกบัการพัฒนาการศึกษาดานอื่นๆ รวม 3 ดาน ดวยกันดงันี ้

1. ทฤษฎีการศึกษาทางดานจติวิทยา 
2. ความคิดทางปรัชญา 
3. การเปลี่ยนแปลงทางสงัคมและการเมือง 

 
1.3 การสอนแบบบรรยาย 

 วิธีการสอนแบบบรรยายนัน้เปนวิธกีารหลกั เปนวิธทีี่ผูสอนในมหาวิทยาลัยยึดถือและ
ปฏิบัติกันโดยกวางขวาง ผูเรียนเองสวนมากกพ็อใจและชอบการสอนแบบบรรยาย ความพยายาม
ที่จะปรับปรุงการเรียนการสอนในมหาวทิยาลัย หรือสถาบันอุดมศึกษาอื่นๆ ก็ตาม จงึหลกีหนีไม
พนตอการทาํความเขาใจและหาวิธีในการที่จะปรับปรุงการสอนแบบบรรยายใหดีและมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  
 

1.3.1 ความหมายของการสอนแบบบรรยาย 
  การสอนแบบบรรยาย หมายถึง การสอนที่ผูสอนพูด บอกเลา หรืออธบิายเนื้อหา 
หรือเร่ืองราวตางๆ ใหนกัเรียนฟง โดยที่ผูสอนเปนฝายเตรียมการศึกษาคนควาเรื่องตางๆ มาแลว 
ผูเรียนเปนฝายมารับผลการศึกษานั้น โดยทั่วไปมักจะเปนการสื่อความหมายทางเดียว คือ จาก
ผูสอนไปสูผูเรียน โดยผูเรียนจะไมมีโอกาสมีสวนรวมในกจิกรรมการเรียนการสอนนัน้ นอกจาก    
นั่งฟง จด และเตรีมตัวไวสอบ (ไพฑูรย สินลารัตน, 2524) ตอมาเมื่ออุปกรณตางๆ มมีากขึ้น 
กิจกรรมตางๆ ไดรับการคิดคนมากขึ้น การสอนแบบบรรยายก็ไดรับการปรับปรุงมากขึ้นดวย โดย
ผูสอนจะมีอุปกรณตางๆ ประกอบการบรรยายมากขึน้ มกีารแสดง มกีารสาธิตประกอบการซักถาม
ผูเรียน ใหผูเรียนซักถาม อภิปรายไดบางและในบางครั้งก็มีการทดสอบทายชั่วโมง เปนตน (I.D. 
Gregory, 1975 อางถงึใน ไพฑูรย สินลารตัน, 2524) 
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  1.3.2 ลกัษณะของการสอนแบบบรรยาย 
 วิธีการในการบรรยายอาจแบงแยกไดเปน 3 รูปแบบตามลักษณะไดดังนี ้
 1. การบรรยายที่เปนลักษณะของการแกปญหา ผูบรรยายจะเริ่มตนดวยการเสนอ

ปญหาแลวแนะแนวทางหรือเสนอวิธกีารแกปญหาและปดทายดวยวธิกีารแกปญหาที่เหมาะสม
ที่สุดเปนการสรุป 

 2. การบรรยายที่เปนลักษณะของการใหขอคิดเห็น ผูบรรยายจะเสนอขอคิดหรือ
ความคิดเหน็คลายๆ แนวทาง เพื่อใหผูฟงไดเห็นแลวปดทายดวยวิธีแกปญหาที่เหมาะสมที่สุดเปน
การสรุปขอคิดเห็นและแนวทางที่เหมาะสม 

 3. การบรรยายในลักษณะทีเ่นนการเสนอเนื้อหาความรู เปนการบรรยายในชัน้
เรียนทัว่ไป 

 
1.3.3 ขั้นตอนในการดําเนินการบรรยาย 

  ในแตละชั่วโมงหรือแตละครั้งของการบรรยาย จะมีขัน้ตอนที่สําคัญๆ อยู 3 ขั้น
ดวยกนัคือ ข้ันนํา ขั้นอธิบาย และขั้นสรุป กลาวคือ (ไพฑูรย สินลารัตน, 2524) 
  1. ขั้นนํา เปนการเราใจใหผูเรียนสนใจในเรื่องที่ผูสอนจะนําเสนอในขณะนั้น อาจ
ใชภาพ สไลด เทป หรือภาพยนตรก็ได เพือ่นําเขาสูเนื้อหาที่นาสนใจ (ไสว เลี่ยมแกว, 2525 อางถงึ
ใน ไพโรจน ผาชลา, 2532) 
  2. ขั้นอธิบาย ใหเปนไปตามลําดับหัวขอทีไ่ดเตรียมมาอยางดีแลว ในขณะ
บรรยายก็ใชสือ่การสอนตางๆ ประกอบ เมือ่การสอนแบบบรรยายจบแตละตอน ควรเปดโอกาสให
นักเรียนซักถามขอสงสัยได และในขณะทีผู่สอนบรรยายควรฝกใหนกัเรียนจดบันทึกยอขอความ
สําคัญดวยตนเอง เพื่อใหเกดิทักษะในการฟง และการเขยีนไปพรอมกนั (ผกา สัตยธรรม, 2524 
อางถงึใน ไพโรจน  ผาชลา, 2532) 
  3. ขั้นสรุป เปนการสรุปปดทายชั่วโมงการบรรยายในแตละครั้ง สรุปเร่ืองหรือ
หลักเกณฑที่ไดบรรยายไปแลว เปดโอกาสใหนักเรียนสรปุหรือใหผูเรียนไดซักถามปญหาที่ไมเขาใจ
หรือแสดงความเหน็ในบางตอน และอาจสัง่ใหผูเรียนอานหนังสือเพิ่มเติมหรือทํารายงานประกอบ 
(สุมานนิ รุงเรืองธรรม, 2526 อางถึงใน ไพโรจน  ผาชลา, 2532) 
  
  1.3.4 ขอดีและขอจาํกัดของการสอนแบบบรรยาย 
  การสอนแบบบรรยายสามารถสรุปขอดีไดดังนี้ คือ  
  1. สามารถสอนกับผูเรียนจาํนวนมากไดเปนการประหยัดเวลาของผูสอน 
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  2. ทาํใหเนื้อหานาสนใจ และมีชีวิตชวีากวาการอานหนงัสือ 
  3. ผูสอนสามารถดําเนินการคนเดียวได  
  4. โอกาสที่ปรับปรุงเนื้อหา และวิธีการใหเหมาะสมกับผูนํา เวลา และ
องคประกอบอื่นๆ ไดดีกวาวิธีอ่ืนๆ 
  5. สามารถสรปุเนื้อหาจากทีต่างๆ เขาเปนกลุมเปนกอนไดงาย 
  6. ผูเรียนไมตองทาํงานมาก และรับรูเร่ืองที่เรียนตรงกนัและพรอมกัน 
   

แตการสอนแบบบรรยายกม็ีขอจํากัดบางประการ กลาวคือ 
   1. เปนการแสดงออกหรือเสนอโดยผูสอนคนเดียว ทาํใหเหน็วาผูสอนเปนผูรูคน
เดียวและผูตองการ(คนเดียว)ใหคนอื่นๆ รูอะไรเทานั้น 
  2. การบรรยายไมคํานงึถงึความแตกตางของผูเรียน เพราะตองรับและรูเร่ือง
เดียวกนั เวลาเดียวกนั 
  3. ผูเรียนไมมีโอกาสแสดงความคิดเหน็ (บางครั้งมีไดบางแตนอย) เสนอปญหา
หรือแกปญหาดวยตนเองบาง ทําใหขาดโอกาสในการฝกความคิดวิเคราะห (High-Level 
Intellectual Skill) 
  4. การบรรยายที่ดีไมไดทําไดทุกๆคน 
  ขอจํากัดเหลานี้ชี้ใหเหน็วาการสอนบรรยายเหมาะสมกบัวัตถุประสงคทางการ
ศึกษาเพียงบางอยางเทานั้น จุดประสงคอยางอืน่ ก็ตองใชวิธีการอื่นๆ ประกอบดวยพรอมกันไป   
จึงจะทําใหการเรียนการสอนสมบูรณ 
 

1.4 การเรียนทางไกลหรือการศึกษาทางไกล 
 

1.4.1 ความหมายของการเรียนทางไกลหรือการศกึษาทางไกล 
  วิจิตร ศรีสะอาน (2529) กลาววา การเรยีนทางไกล หมายถงึ การเรยีนการสอนที่
ไมมีในชั้นเรียนแตอาศัยสื่อประสม ไดแก สื่อทางไปรษณีย วทิยกุระจายเสียง วิทยุโทรทัศนและการ
สอนเสริม รวมทั้งศนูยบริการการศึกษาเปนหลัก มุงใหผูเรียนเรียนดวยตนเองที่บาน โดยไมตองเขา
ชั้นเรียนตามปกติ 
  โกศล ชูชวย (2537) กลาววา การศึกษาทางไกล (Distance Education) เปนการ
จัดกิจกรรมการเรียนใหผูที่ไมสามารถเขาเรียนในชัน้เรียนตามปกติใหสามารถเรยีนได ซึ่งอาจจะ
เปนเพราะเหตผุลทางภูมิศาสตรหรือเหตุผลทางเศรษฐกจิก็ตาม การเรยีนการสอนลกัษณะนี ้
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ผูสอนกับผูเรียนแยกหางกนัแตก็มีความสมัพันธกนัโดยผานสื่อการเรยีนการสอน ซึง่สื่อการเรียน
ทางไกลนัน้มลีักษณะเปนสือ่ประสม (Multimedia) ไดแก สื่อเอกสาร ส่ือส่ิงพิมพ ส่ือโสตทัศน และ
สื่ออิเล็กทรอนกิส เชน รายการวิทยุโทรทัศน เทปเสียง วดีิทัศนและคอมพิวเตอร เปนตน 
  ชัยยงค พรหมวงศ (2527) กลาววา การศกึษาทางไกล หมายถงึ การศึกษาระบบ
เปดที่เปดโอกาสและขยายโอกาสใหผูเรียนไมจํากัดเพศ วัย อาชพี หรือคุณวุฒิ ไดศึกษาหาความรู 
โดยมิตองเขาโรงเรียนในหองปกติ แตมีระบบใหผูเรียนที่อยูตางถิ่นตางทีส่ามารถศึกษาดวยตนเอง 
  เธียรศรี ววิิธสริิ (2530) กลาววา การศึกษาทางไกล หมายถงึ การเรียนการสอนที่
ผูเรียนเรียนดวยตนเองอยางอิสระ และทาํกิจกรรมโดยอาศัยสื่อทางไกลแบบตางๆ 
  วิจิตร ภักดีรัตน (2530 อางถึงใน พนิิจ คาดพันโน, 2542) การศึกษาทางไกล คือ 
การศึกษาที่มรีะยะทางระหวางผูเรียนกับผูสอน โดยผูเรียนกับผูสอนอยูคนละที่ไมวาใกลหรือไกล 
 

จากนิยามขางตน สามารถทีจ่ะสรุปลักษณะของการเรียนหรือการศึกษาทางไกล 
ไดเปนประเด็นดังนี้ (วิชุดา รัตนเพียร, 2545) 
  1. เปนรูปแบบการจัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึง่ 
  2. ผูเรียนและผูสอนอยูตางสถานที่และอาจจะตางเวลากัน 
  3. ผูเรียนและผูสอนสามารถสื่อสารถึงกันดวยสื่อการสอนหลากหลายประเภท
เชน คอมพิวเตอร วีดิทัศน/โทรทัศนหรือแมกระทัง่สื่อส่ิงพิมพตางๆ 
  4. การเรียนการสอนทีเ่กิดขึ้น มีลกัษณะเปนการสื่อสารแบบ 2 ทาง แมวาใน
บางครั้งการสือ่สารหรือการเรียนอาจจะไมไดเปนลักษณะประสานเวลา (Synchronous) หรือไม
จําเปนผูเรียนเขาเรียนพรอมๆ กันก็ตามหรือไมประสานเวลา (Asynchronous)  
  5. ลักษณะของการเรียนลักษณะนี ้ผูเรียนเปนผูควบคุมการเรียนรวมทั้งเวลาเรยีน
ของตนเองเปนสวนใหญ 
 
  1.4.2 ลกัษณะสําคัญของการเรยีนการสอนทางไกล 
  จากความหมายของการเรียนการสอนทางไกลดังไดกลาวมาแลวนัน้ จะเหน็ไดวา
มีลักษณะเฉพาะสําคัญที่แตกตางไปจากการศึกษาในระบบอื่นหลายประการ ดังที่ศาสตราจารย 
ดร.วิจิตร ศรีสะอาน (วิจิตร ศรีสะอาน, 2529) ไดจําแนกลักษณะสําคญัไวดังนี ้
  1. ผูเรียนและผูสอนอยูหางจากกนั การเรยีนการสอนทางไกล เปนรูปแบบการ
สอนที่ผูสอนและผูเรียนอยูหางไกลกนั มีโอกาสพบปะหรอืไดรับความรูจากผูสอนโดยตรงตอหนา
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นอยกวาการศกึษาตามระบบปกติ การติดตอระหวางผูเรียนและผูสอนนอกจากจะกระทําโดยผาน
สื่อตางๆ แลว การติดตอส่ือสารโดยตรงจะเปนไปในรูปของการเขียนจดหมายโตตอบกัน มากกวา
การพบกันเฉพาะหนา เฉพาะตัว 
  2. เนนผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียน ในระบบการเรยีนการสอนทางไกล
ผูเรียนจะมีอิสระในการเลือกเรียนวิชาและเลือกเวลาเรียนตามที่ตนเหน็สมควร สามารถกําหนด
สถานที่เรียนของตนเอง พรอมทั้งกําหนดวชิาการเรียนและควบคุมการเรียนดวยตนเอง วิธีการ
เรียนรูก็จะเปนการเรียนรูดวยตนเอง จากสื่อที่สถาบนัการศึกษาจัดบริการทัง้สื่อเสรมิในลักษณะ
อ่ืนๆ ที่ผูเรียนหาไดเอง 
  3. ใชส่ือและเทคโนโลยีเปนเครื่องมือในการบริหารและบริการ ส่ือทางเทคโนโลยี
การศึกษาที่ใช สวนใหญจะใชสื่อส่ิงพิมพเปนสื่อหลกั โดยจัดสงใหผูเรียนทางไปรษณีย ส่ือเสริมจดั
ไวในหลายรูปแบบมีทั้งรายการวทิยุกระจายเสียง รายการวิทยุโทรทัศน เทปเสียงประกอบชุดวิชา
และวีดิทัศนประกอบชุดวิชา ส่ิงใดที่มิไดจดัสงแกผูเรียนโดยตรง สถาบันการศึกษาจะจัดไวตาม
ศูนยการศึกษาตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสรับฟง หรือรับชม โดยอาจใหบริการยมืได นอกจาก
สื่อดังกลาวแลว สถาบันการศึกษาที่เปดสอนทางไกลยังมีสื่อเสริมที่สําคัญอีก เชน                     
สื่ออิเล็กทรอนกิส ส่ือคอมพวิเตอร และสื่อการสอนทางโทรทัศน เปนตน 
  4. ดําเนินงานและควบคุมคุณภาพในรูปองคกรและบุคคล การศึกษาทางไกล
ไดรับการยอมรับวาเปนสวนหนึง่ของระบบและวิธีการจัดการศึกษาในประเทศตางๆ มากยิง่ขึ้น 
เพราะสามารถจัดการเรียนการสอน ตลอดจนบริการการศึกษาใหแกผูเรียนไดมากกวาและ
ประหยัดกวา ทั้งนี้เพราะไมมีขอจํากัดในเรื่องสัดสวนครตูอนักเรียนและอาคารสถานที่ ในสวน
คุณภาพนัน้ ผูรับผิดชอบจัดการศึกษาทกุคนตางมุงหวงัใหการศึกษาทีต่นจัดบรรลุจุดมุงหมาย 
และมาตรฐานที่รัฐตั้งไว การศึกษาทางไกลไดมีการสรางระบบและองคกรขึ้นรับผิดชอบในการ
พัฒนาหลักสตูรและผลิตเอกสารการสอน ตลอดจนสื่อสารสอนประเภทตางๆ รวมทัง้การออก
ขอสอบ ลักษณะเชนนี้อาจกลาวไดวา การศึกษาทางไกลมีระบบการควบคุมคุณภาพของ
การศึกษาอยางเขมงวดและเครงครัด ความรับผิดชอบในการจัดการศกึษามิไดอยูภายใตบุคคลใด
บุคคลหนึ่ง หรือองคกรใดองคหนึง่โดยเฉพาะ แตเนนการจัดการศึกษาที่มีการดําเนินงานในรูป
องคกรและบุคคล และมีองคกรหลายองคกรรับผิดชอบในลักษณะการแบงงานซึง่กนัและกัน จึง
เปนระบบการดําเนนิงานและการควบคุมคุณภาพในรูปองคกรและบุคคล ที่สามารถควบคุมและ
ตรวจสอบไดทุกขั้นตอน 
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  5.  มกีารจัดการศึกษาอยางมีระบบ กระบวนการเรียนการสอนทางไกลไดรับการ
ออกแบบขึ้นอยางเปนระบบ เร่ิมจากการพฒันาหลักสูตรและผลิตเอกสาร ตลอดจนสือ่การสอน
จากผูเชีย่วชาญทั้งในดานเนื้อหา ดานสื่อ และดานการวัดและประเมนิผล มกีารดําเนินงานและ
การผลิตผลงานที่เปนระบบ มีการควบคุมมาตรฐานและคุณคาอยางแนนอนชัดเจน จากนั้นจะสง
ตอไปใหผูเรียน สวนการติดตอที่มาจากผูเรียนนัน้ ผูเรียนจะจัดสงกิจกรรมมายงัสถานศึกษา ซึ่ง
หนวยงานในสถานศกึษาจะจัดสงกิจกรรมของผูเรียนไปตามระบบถงึผูสอน เพื่อใหผูสอนตรวจตาม
มาตรฐานและคุณภาพการศกึษาที่ไดกําหนดไว และจะมีการสงผลการตรวจไปตามระบบและ
ขั้นตอนจนถึงผูเรียน 
  6. ใชกระบวนการทางอุตสาหกรรมในการถายทอดเนื้อหาสาระไปสูผูเรียนจํานวน
มาก การศึกษาไกลเปนการศึกษาที่ใชสื่อประเภทตางๆ แทนสื่อบุคคล ส่ือที่ใชมหีลายประเภท
แตกตางกนัในการเสนอเนื้อหา การสอนและการจัดการสอนเปนการจดับริการใหแกผูเรียนจํานวน
มากในเวลาเดยีวกนั ดงันัน้การดําเนนิงานในดานการเตรียมและจัดสงสื่อการศึกษา จึงตองจัดทาํ
ในรูปของกิจกรรมทางอุตสาหกรรม มกีารผลิตเปนจํานวนมาก มกีารนาํเอาเทคนิคและวิธีการผลิต
ที่จัดเปนระบบและมีการดําเนินงานเปนขัน้ตอนตามระบบอุตสาหกรรมมาใช 
  7. เนนดานการผลิตและจัดสงสื่อการสอนมากกวาการทาํการสอนโดยตรง 
บทบาทของสถาบนัการสอนในระบบทางไกลจะแตกตางจากสถาบนัที่สอนในระบบปด โดยจะ
เปลี่ยนจากการสอนเปนรายบุคคลมาเปนการสอนคนจาํนวนมาก สถาบันจะรับผิดชอบดานการ
ผลิตและจัดสงเอกสารและสื่อการศึกษา กาประเมนิผลการเรียนของผูเรียน และการจัดสอนเสริม
ในศูนยภูมิภาค 
  8. มีการจัดตั้งหนวยงานและโครงสรางขึ้นเพื่อสนับสนุนการสอนและบรกิาร
ผูเรียน แมผูเรียนและผูสอนจะอยูแยกหางจากกนัก็ตาม แตผูเรียนก็จะไดรับการสนับสนุนจาก
ผูสอนในลักษณะตางๆ ในบางกรณีมกีารจดัตั้งศูนยการศึกษาประจาํทองถิน่หรือประจําภาคขึ้น
เพื่อสนับสนนุใหบริการการศึกษาดวยการเชิญบุคลากรทองถิน่ หรือใชทรัพยากรทองถิ่นเปนสวน
เสริมของการจัดการศึกษาดวย หนวยสนบัสนุนการศึกษาเหลานี้จัดเปนสวนหนึง่ของระบบ
การศึกษาซึ่งเมื่อมีการจัดตัง้อยางเปนระบบแลวหนวยสนับสนนุเหลานีน้ับวนัก็จะขยายตัวและเพิ่ม
จํานวนรวมทัง้การบริการไปอยางกวางขวางยิง่ขึ้น โดยจะมีการใชหนวยสนับสนุนเหลานี้เพื่อการ
ชวยเหลือการศึกษาของผูเรียนแตละคน รวมทัง้การเพิ่มจํานวนการสอนดวยผูสอนโดยตรงมาก
ยิ่งขึ้น นอกจากนี้ผูสําเร็จการศึกษาไปแลวและผูเรียนปจจุบันยงัเปนสวนสําคัญของระบบ
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การศึกษาในอนัที่จะชวยการศึกษาซึง่กนัและกัน และจะทําใหระบบการศึกษาทางไกลกลายเปน
ระบบที่อยูไดดวยตนเองมากขึ้น 
  9. ใชการสื่อสารติดตอแบบสองทางในการจัดการศึกษาทางไกล แมการจัดการ
สอนจะเปนไปโดยใชส่ือการสอนประเภทตางๆ แทนการสอนดวยครูสอนโดยตรง แตการติดตอ
ระหวางผูสอนกับผูเรียนก็มิใชจะเปนไปในรูปของการติดตอทางเดียว แตเปนการติดตอแบบสอง
ทาง ซึง่สถาบนัการศึกษาและผูสอนจะตดิตอกับผูเรียนโดยจดหมายและโทรศัพท สวนผูเรียนก็
อาจจะติดตอกับผูสอนและสถาบนัการศกึษาดวยวธิีการเดียวกนั นอกจากนี้ทางสถาบนัการศกึษา
ก็ยังจัดใหมีการติดตอกับผูเรียนดวยการจดัสอนเสริม ซึง่สงผูสอนไปสอนนกัศึกษาตามศูนยบริการ
การศึกษาประจําวนัและทองถิ่นตามชวงเวลาและวิชาที่สถาบนักําหนด ในการเรียนการสอนผูสอน
จะไมใชเวลามากในการบรรยายตามเนื้อหาวิชา เพราะเนื้อหาวิชาตางๆ นั้นไดจัดสอนโดยใชส่ือ
ตางๆ ตั้งแตสือ่เอกสาร ส่ือวทิยุกระจายเสยีง สื่อวิทยุโทรทัศน รวมทัง้สื่ออิเล็กทรอนกิสสมัยใหม 
แตการสอนเสริมสวนใหญจะเปนไปในรูปแบบจองการอภิปราย การแกปญหา การทํางานเสริม 
การทดลองหรอืการฝกปฏิบตัิเปนสําคัญ 
  จากลักษณะและธรรมชาติของการเรียนการสอนทางไกลดังกลาว จะเหน็ไดวา
การศึกษาทางไกลมีลักษณะเฉพาะที่แตกตางไปจากระบบการสอนตามปกติ ลักษณะของ
การศึกษาทางไกลดังกลาวนีท้ําใหจําเปนตองใชเวลายาวนานสําหรับการพัฒนาสื่อการเรียน 
รวมทัง้จะตองมีการแบงงานกันทํา เพื่อใหสามารถสนองตอบตอผูเรียนเปนจํานวนมากได ลักษณะ
การดําเนินงานดังกลาวมีผลทําใหรูปแบบวิธีการวางแผนการบรหิาร ตลอดจนการจัดบริการ
การศึกษาในระบบทางไกลมีความแตกตางไปจากการจัดการศึกษาในสถาบันระบบปดโดยทั่วไป 
และตองการรปูแบบและวิธดีําเนนิงานเปนพิเศษ 
 
2. การจัดการเรียนการสอนในระบบการเรยีนอิเลก็ทรอนิกส 
 
 ในปจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการสื่อสารโทรคมนาคม ซึ่งรวมเรียกวา 
เทคโนโลยีสารสนเทศ ไดรับการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว การติดตอส่ือสาร สงผาน ณ แหงใดแหง
หนึง่ในโลกนี ้สามารถสื่อสารไปยังสถานทีเ่กือบทุกแหง ระบบการเชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอร 
โดยเฉพาะเครอืขายอินเทอรเน็ตไดเชื่อมประเทศทกุประเทศไวดวยกัน จํานวนคนทีม่ทีี่อยูไปรษณีย
อิเล็กทรอนกิสเพิ่มมากขึ้นๆ ทุกวนั การติดตอส่ือสารระหวางกนัเกิดขึ้นไดงายมาก โดยเฉพาะใน
มหาวิทยาลยัที่เทคโนโลยีคอมพิวเตอร และการสื่อสารขอมูลไดผสมผสานกบัชีวิตประจําวนัของ
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นักศึกษา คณาจารย นกัวิจยั จนแยกไมออก จากบทบาทของอินเทอรเน็ตที่มีตอการศึกษานั้นจงึ
ทําใหเกิดการเรียนรูในรูปแบบใหม ที่เรียกวา E-learning 
 บริการอินเทอรเน็ตที่ไดรับความนิยมและเปนที่สนใจมากตัวหนึ่ง คือ เว็บ หรือ เวิลด ไวด 
เว็บ (www) เว็บมีบทบาทสาํคัญในการทาํใหการศึกษาและการเรียนรูเปนระบบเปดและกระจาย
จากศูนยกลาง สรางมิติใหมของการเรียนรูที่ไมจํากัดเวลาและสถานที่ มกีารเรียนรูที่เชื่อมโยงการ
เรียนในหองเรียนกับโลกภายนอก ผูเรียนเปลี่ยนบทบาทมาเปนผูแสวงหาความรู โดยแลกเปลี่ยน
ความรูและติดตอส่ือสารกันไดอยางรวดเรว็ และเขาถงึขอมูลความรูไดทัว่โลก สังคมยคุสารสนเทศ
จึงเปนสงัคมแหงการเรียนรู (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ, 2544) 
 

2.1 ความหมายของการเรยีนอิเล็กทรอนิกส (E-learning) 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ไดแบงความหมายของ E-learning ไว 2 ลักษณะ ไดแก  
 1. ความหมายโดยทัว่ไป E-learning หมายถึง การเรียนในลักษณะใดก็ได ซึ่งใชการ
ถายทอดเนื้อหาผานทางอปุกรณอิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปนคอมพวิเตอร เครือขายอินเทอรเนต็ 
อินทราเน็ต เอ็กซทราเน็ต หรือทางสัญญาณโทรทัศน หรือสัญญาณดาวเทยีมก็ได 
 2. ความหมายเฉพาะเจาะจง E-learning หมายถึง การเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศ 
สําหรับการสอนหรือการอบรม ซึ่งใชการนําเสนอดวยตวัอกัษร ภาพนิง่ ผสมผสานกับการใช
ภาพเคลื่อนไหว วีดทิัศนและเสียง โดยอาศยัเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการ
ถายทอดเนื้อหา รวมทั้งการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System) 
ในการบริหารจัดการงานสอนดานตางๆ โดยสวนใหญแลวผูเรียนจะศกึษาเนื้อหาในลักษณะ
ออนไลน ซึง่หมายถงึ จากเครื่องที่มีการเชือ่มตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2544) ไดใหความเหน็เกีย่วกับความหมายของ E-learning วา มี
ความหมายแตกตางกนัตามประสบการณของแตละบุคคลแตมีสวนเหมือนกนัคือ การใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการสื่อสารเปนเครื่องมือสําคัญของการเรียนรู และเนื่องจาก
คอมพิวเตอรและเครื่องมือทีใ่ชในการสื่อสารเปนอุปกรณอิเล็กทรอนกิส จึงเปนที่มาของ 
Electronic Learning หรือเรียกสั้นๆ วา E-Learning  E-Learning จัดเปนนวัตกรรมทางการศึกษา
ที่เปลี่ยนแปลงวิธีเรียนที่เปนอยูเดิมเปนการเรียนที่ใชเทคโนโลยทีี่กาวหนา เชน อินทราเน็ต         
อินเทอรเน็ต เอ็กซทราเน็ต วดิีโอเทป แผนซีดี ฯลฯ  E-Learning ใชในสถานการณการเรียนที่มี
ความหมายกวางขวาง มีความหมายรวมถึง กาเรียนทางไกล การเรียนบนเว็บ และหองเรียน
เสมือนจริง เปนตน โดยในสถานการณดังกลาว มีสิง่ที่เหมือนกัน ประการหนึ่งคือ การใชเทคโนโลยี
การสื่อสารเปนสื่อกลางของการเรียน E-Learning อาจเปนรูปแบบของเนื้อหาสาระที่สรางเปน
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บทเรียนสําเรจ็รูปที่ใชซีดีรอมเปนสื่อกลางในการสงผาน หรือสงผานเครือขายภายใน หรือเครือขาย
อินเทอรเน็ต ทัง้นี ้E-Learning อาจอยูในรปูแบบของคอมพิวเตอรชวยสอนการฝกอบรม 
(Computer-Based Training : CBT) การใชเว็บเพื่อการฝกอบรม (Web-Based Training : WBT) 
หรือใชในการเรียนทางไกล E-Learning ยังมีความหมายถึงการใชเทคโนโลยทีี่มีอยูในอินเทอรเนต็
เพื่อสรางการศึกษาในลกัษณะการมีปฏิสมัพันธและมีคณุภาพสูง ที่มผูีคนทัว่โลกสามารถเขาถึงได
โดยสะดวก ไมจําเปนตองจดัการศึกษาทีก่ําหนดเวลาและสถานที ่เสมือนการเปดประตูของการ
เรียนรูตลอดชีวิตใหกับประชากร 
 วิชุดา รัตนเพยีร (2545) ไดใหความหมายของ E-Learning ไววา เปนรูปแบบการเรียน
ผานสื่ออิเล็กทรอนิกสซึ่งอาจเปนสื่อวทิย ุวดีิทัศน ดาวเทยีม และโดยเฉพาะคอมพิวเตอรซึ่งอาจ
เปนคอมพวิเตอรระบบเครือขาย (Online Learning) หรือไมจําเปนตองเปนระบบเครือขาย 
(Offline Learning) ปจจัยสาํคัญก็คือการที่ผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาบทเรียนจากโปรแกรม
บทเรียนที่ไดถกูพัฒนาขึน้เพือ่ใหผูเรียนสามารถศึกษาเนือ้หาไดดวยตนเองและโดยที่ผูเรียนทุกคน
ไมจําเปนจะตองอยูในสถานที่เดียวกัน (Any Place) อยางไรก็ตาม ส่ิงสาํคัญที่จะทําใหการเรียน
รูปแบบ E-Learning นี้ประสบความสาํเร็จก็คือ การที่ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนและกับ
กลุมผูเรียนหรอืผูสอน ซึง่การเขารวมกิจกรรมการเรียนการสอนนี ้ผูเรียนอาจเขารวมเรียนพรอมๆ 
กัน (Synchronous) หรือตางเวลา (Asynchronous) กันก็ได (Any Time)       
 เกรียงศักดิ ์(2544 อางถงึใน วิชุดา รัตนเพยีร, 2545) กลาววา การเรียนรูผาน               
สื่ออิเล็กทรอนกิสหรือ E-Learning หมายถงึ การเรียนรูบนฐานเทคโนโลยี (Technology-Based 
Learning) ซึ่งครอบคลุมวิธีการเรียนรูหลากหลายรูปแบบ อาทิ การเรียนรูบนคอมพิวเตอร 
(Computer-Based Learning) การเรียนรูบนเว็บ (Web-Based Learning) และการจัดการเรียน
ผานหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) เปนตน ผูเรียนสามารถเรียนรูผานสื่ออิเลก็ทรอนกิสทกุ
ประเภท อาทิ อินเทอรเน็ต (Internet) อินทราเน็ต (Intranet) เอ็กซทราเน็ต (Extranet) การ
ถายทอดผานดาวเทียม (Satellite Broadcast) แถบบันทึกเสยีงและวดีิทัศน (Audio/Video Tape) 
โทรทัศนปฏิสัมพันธ (Interactive Television) และซีดีรอม (CD-Rom) ได 
 Rosenberg (2001 อางถงึใน วิชุดา รัตนเพียร, 2545) ไดใหความหมายของคําวา          
E-Learning วา เปนกระบวนการถายทอดความรูโดยผานทางสื่ออิเลก็ทรอนกิสที่มอียูหลากหลาย
รูปแบบ ทั้งนี้ขึน้อยูกับความพรอมขององคประกอบดานฮารดแวรที่ใชในการเรียน ผูสอนอาจใช
การเรียนรูปแบบ E-Learning ตลอดทั้งหลักสูตรหรือใชประกอบการเรียนในหนวยยอยๆ ก็ได การ
เรียนรูปแบบ E-Learning นัน้ผูเรียนอาจถกูกําหนดใหเขารวมเรียนพรอมๆ กันหรือประสานเวลา 
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(Synchronous) หรืออาจไมจําเปนตองเขารวมเรียนพรอมกันหรือไมประสานเวลากัน 
(Asynchronous) ก็ได โดยที่ผูเรียนสามารถเรียนไดโดยไมจําเปนตองอยูในที่ๆ เดียวกัน       
 

2.2 คุณลกัษณะของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 การเรียนการสอนบนเว็บ โดยทั่วไปอาศัยเทคโนโลยีสื่อหลายมิติและคอมพิวเตอร
เครือขายจัดกจิกรรมการเรียนรู สามารถพจิารณาไดตามลักษณะการปฏิสัมพันธ และตามมิติของ
เวลา 
   

2.2.1 ลักษณะการปฏิสมัพันธทางการเรียนบนเว็บ 
ใจทิพย ณ สงขลา (2547) ไดแบงการเรียนการสอนบนเว็บตามการปฏิสัมพันธได  

2 ลักษณะ คือ 
  1. การปฏิสัมพันธทางการเรียนระหวางผูเรียนและเนื้อหาสาระ (Learner-
content interaction) การปฏิสัมพันธทางการเรียนระหวางผูเรียนและเนื้อหาสาระ หมายถงึ การ
จัดกิจกรรมการเรียนที่เนนใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและคอมพิวเตอร (Human to 
computer interaction) เชน การนําเสนอเนื้อหาสาระอยูในรูปของไฮเปอรมีเดียหรือบทเรียนที่
ผูสอนออกแบบดวยการวิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู ใหสอดคลองกับวัตถุประสงค
ทางการเรียน และตอบสนองความแตกตางในการเรียนรูของผูเรียน และสรางเปนโปรแกรม
ทางการเรียนที่ผูเรียน สามารถเขาศึกษาจากสถานที่และเวลาใดก็ได ตราบเทาทีเ่ครือขาย
คอมพิวเตอรครอบคลุมถึง    

2. การปฏิสัมพันธทางการเรียนระหวางผูเรียนดวยกันและผูสอน (learner- 
learner-teacher interaction) กิจกรรมการเรียนที่เนนการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกนัและ
ผูสอน เปนการเรียนรูที่อาศยักิจกรรมการสื่อสารโตตอบอภิปรายระหวางผูเรียนดวยกัน เพื่อใหเกิด
ความรูความเขาใจและบรรลุวัตถุประสงคทางการเรียน ซึ่งสามารถเกดิขึ้นไดหลายลักษณะ เชน 
การปฏิสัมพนัธระหวางผูเรียนดวยกัน ระหวางผูเรียนกับผูสอน และอาจมีลักษณะตางรูปแบบ
ความสัมพันธ เชน ความสมัพันธหนึ่งตอหนึ่ง หนึ่งตอกลุม หรือ กลุมตอกลุม การปฏิสัมพันธที่
เกิดขึ้นนี้จัดใหเกิดขึ้นโดยใชเครื่องมือส่ือสารแบบประสานเวลา และแบบตางเวลา 
 

2.2.2 ลักษณะของมิติเวลาในการปฏิสมัพันธทางการเรียนบนเวบ็ 
ในการพิจารณาแบงวถิีการเรียนตามมิตเิวลา สามารถแบงเปน 2 ลักษณะ คือ  

(ใจทิพย ณ สงขลา, 2547)     
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  1. การเรียนในมิติตางเวลา (asynchronous mode of learning) การเรียนในมิติ
ตางเวลา เปนการเรียนที่ผูเรียนผูสอนไมตองนัดพบเวลาพรอมกันเพื่อการเรียน การเรียนใน
ลักษณะนี ้ใหอิสระกับผูเรียนที่จะสามารถใชเวลาตามสะดวกของตนเอง เพื่อการเรยีนรูสะทอน
ความคิดตามลําพงั 
  2. การเรียนในมิติประสานเวลา (synchronous mode learning) การเรียนในมิติ
ประสานเวลา เปนการเรียนที่ผูเรียนผูสอนตองนัดหมายเวลาใหตรงกัน เพื่อทํากิจกรรมการเรียนรู
ใหลุลวงตามวตัถุประสงค การจัดกิจกรรมการเรียนรูนี้ ทาํใหผูเรียนผูสอนสามารถเรยีนรูรวมกัน
โดยไมจําเปนตองอยู ณ สถานที่เดียวกนั แตสามารถปฏิสัมพันธโตตอบไดในทันททีันใด เหมาะสม
กับกิจกรรมการเรียนรู ที่ตองการการตอบสนองกลบัในทนัท ีเพื่อการตดัสิน ตกลงหรอืสรุปความใน
เร่ืองใดเรื่องหนึ่ง 
 

2.3 ประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 Parson (1997) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บไว 3 ประเภท คือ 
 1. เว็บเพื่อการสอนรายวิชา (Stand-alone Course) เว็บเพื่อการสอนรายวิชาเปนเว็บที่
บรรจุเนื้อหาหรือเอกสารในรายวิชาเพื่อการเรียนการสอนเพยีงอยางเดียว โดยมีเครื่องมือและแหลง
ที่เขาถงึผานอนิเทอรเน็ต อาจรวบรวมเปนหลายรายวิชาและจัดการสอนเปนลกัษณะการศึกษา
ทางไกล โดยมผีูเรียนจํานวนมากเขามาใชงานจริงและมกัจะเปนการสือ่สารทางเดียว 
 2. เว็บเพื่อสนบัสนุนรายวิชา (Web Supported Course) เปนเว็บรายวิชาที่ลักษณะเปน
การสื่อสารสองทางที่มีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียนนอกเหนือจากการสอนในชั้นเรียนจรงิ 
โดยทัว่ไปประกอบดวยกิจกรรม เชน การกําหนดงานใหทําบนเว็บ เนือ้หาอานเพิ่มเติม การสื่อสาร
ผานระบบคอมพิวเตอรเครอืขาย 
 3. เว็บที่เปนแหลงขอมูลเพื่อการศึกษา (Web Pedagogical Resource) เปนเว็บที่
ประกอบดวยเครื่องมือ ซึ่งรวบรวมวิชาขนาดใหญไวดวยกัน หรือเปนแหลงสนับสนนุกิจกรรมทาง
การศึกษา ซึง่ผูที่เขามาใชกจ็ะมีสื่อใหบริการในบางรูปแบบ เชน ขอความ ภาพและการสื่อสาร
ระหวางบุคคล 
 Doherty (1998) แบงประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ ตามการอาศัยคุณลักษณะ
ของอินเทอรเน็ตในการนาํไปใชเปน 3 ลักษณะคือ 
 1. การนําเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซตที่ประกอบไปดวยขอความ 
ภาพกราฟก ซึง่สามารถนาํเสนอไดอยางเหมาะสม คือ 
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   1.1 การนําเสนอแบบสื่อทางเดียว เชน ขอความ 
  1.2 การนําเสนอแบบสื่อคู เชน ขอความกบัภาพกราฟก 
  1.3 การนําเสนอแบบมัลติมเีดีย คือ ประกอบดวยขอความ ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และภาพยนตรหรือวดิีโอ 
 2. การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารเปนสื่อจําเปนในชวีิตประจําวนั ซึง่เปน
ลักษณะสําคญัของอินเทอรเน็ต การสื่อสารบนอินเทอรเน็ตมีหลายแบบ เชน 
  2.1 การสื่อสารทางเดียว เชน การดูขอมูลจากเว็บเพจ 
  2.2 การสื่อสารสองทาง เชน การสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสโตตอบกนัการสนทนา
ผานอนิเทอรเน็ต 
  2.3 การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายที ่เปนการสงขอมูลจากแหลงเดียว
กระจายไปหลายแหลง เชน การอภิปรายจากคนเดยีวใหคนอื่นๆ ไดรับฟง หรือการประชุมทาง
คอมพิวเตอร  
  2.4 การสื่อสารหลายแหลงไปสูหลายแหลง เชน การใชกระบวนการกลุมในการ
สื่อสารบนเวบ็ โดยมีผูใชหลายคนและรับรูหลายคนเชนกัน 
 3. กอใหเกิดปฏิสัมพันธ (Dynamic Interaction) เปนคณุลักษณะที่สําคัญของ
อินเทอรเน็ตและคุณลักษณะที่สําคัญที่สุดมี 3 ลักษณะคอื 
  3.1 การสืบคนขอมูล 
  3.2 การหาวิธกีารเขาสูเว็บ 
  3.3 การตอบสนองของมนุษยในการใชเว็บ 
  
 Hannum (1998) ไดจัดประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บเปน 4 ลักษณะคือ 
 1. รูปแบบการเผยแพร (Publishing) แบงยอยออกไดเปน 3 รูปแบบคือ 
  1.1 รูปแบบหองสมุด (Library Model) เปนรูปแบบที่ใชประโยชนจาก
ความสามารถเขาถึงแหลงทรัพยากรอิเล็กทรอนิกสที่มีอยูหลากหลาย โดยการเชื่อมโยงไปยงัแหลง
เสริมตางๆ เชน สารานกุรมออนไลน วารสารออนไลน หรือหนังสือออนไลน เปนรูปแบบที่นาํ
ลักษณะทางกายภาพของหองสมุดที่มทีรัพยากรอยูมากมายมาประยุกตใช สวนประกอบของ
รูปแบบนี้ไดแก สารานุกรมออนไลน วารสารออนไลน หนงัสือออนไลน สารบัญการอานออนไลน 
เว็บไซตหองสมุดตางๆ เว็บงานวิจัย รวมถงึรายชื่อเว็บทีม่ีขอมูลสัมพนัธกับรายวิชาตางๆ 
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1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) เปนรูปแบบที่ผูสอนจัดเตรียมวัสดุ 
อุปกรณในการเรียนในชัน้เรยีนปกติไวแบบออนไลน ผูสอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลนใหแก
ผูเรียน เปนรูปแบบที่ตางจากรูปแบบหองสมุด คือ รูปแบบที่จะเตรียมเนื้อหาสําหรับการเรียนการ
สอนโดยเฉพาะ ในขณะที่รูปแบบหองสมุดเปนลักษณะทีช่วยใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาทีต่องการจาก
การเชื่อมโยงที่เตรียมไว สวนประกอบของรูปแบบหนงัสือเรียนนี้ประกอบดวย บันทึกของหลักสตูร 
บันทกึเนื้อหารายวิชา ขอแนะนําในชัน้เรียน สไลดนาํเสนอเนื้อหา วิดีโอและภาพที่ใชในชั้นเรยีน 
และเอกสารที่เกี่ยวของอืน่ๆ เชน ประมวลรายวิชา ตารางสอบ งานที่มอบหมาย เปนตน 

1.3 รูปแบบการสอนอยางมปีฏิสัมพันธ (Interactive Instruction Model) เปน 
รูปแบบที่จัดใหผูเรียนไดรับประสบการณในการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาที่นาํเสนอให
โดยอาศัยคุณลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มาประยกุตใชสวนประกอบของรูปแบบ 
ไดแก การสอนออนไลน การมีปฏิสัมพันธ การฝกปฏิบัตแิละการใหผลยอนกลับและสถานการณ
จําลอง 
 2. รูปแบบการสื่อสารผานคอมพิวเตอร (Computer-Mediated Communication Model) 
เปนรูปแบบทีจ่ัดใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูเรียนดวยกนักับผูสอนและผูเชีย่วชาญไดโดย
ใชหลากหลายวิธีของการสื่อสาร องคประกอบของรูปแบบนี้ไดแก จดหมายอิเล็กทรอนิกส กลุม
อภิปรายและการสนทนาออนไลน การประชุมผานคอมพิวเตอร 
 3. รูปแบบผสม (Hybrid Model) รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบนี้ เปนการรวม
ระหวางรูปแบบการเผยแพรและรูปแบบการสื่อสารเขาดวยกนั เชน เว็บไซตที่รวมหองสมุดและ
หนงัสือเรียน เว็บไซตที่รวมเอาบันทึกของหลักสูตร บนัทึกเนื้อหารายวิชารวมกับกลุมอภิปราย และ
เว็บไซตที่รวมรายชื่อของเวบ็ที่เปนแหลงเสริมความรูเขาไวกับความสามารถของจดหมาย
อิเล็กทรอนกิส เปนตน 
 4. รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom Model) เปนรูปแบบที่นาํลักษณะเดนๆ 
ของรูปแบบตางๆ ที่กลาวมาขางตนมาใชรวมกัน หองเรยีนเสมือนเปนสภาพแวดลอมที่มทีรัพยากร
ออนไลนมาจดัเปนการเรียนการสอนแบบรวมมือ ระหวางผูเรียนดวยกันและระหวางผูเรียนกับ
ผูสอน ระหวางชั้นเรยีนกับสถาบนัการศึกษาอ่ืน หรือกับชุมชนอ่ืนที่ไมใชสถาบันการศึกษา 
หองเรียนเสมอืนเปนสภาพแวดลอมในการเรียนการสอนผานระบบการสื่อสารทางคอมพิวเตอร     
มีลักษณะการเรียนแบบรวมมือ เนนกระบวนการกลุมผานการติดตอส่ือสารทางเครือขาย
อินเทอรเน็ต องคประกอบของรูปแบบนี้ไดแก รายชื่อของเว็บไซตทีเ่กี่ยวของ ประมวลรายวิชา 
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เนื้อหาในหลักสูตร กิจกรรมที่สงเสริมปฏิสมัพันธ ผลยอนกลับ คาํแนะนํารายวิชา ส่ือมัลติมีเดีย 
การเรียนแบบรวมมือ การสือ่สารระหวางกัน     
 

2.4 การใชระบบการเรียนอิเล็กทรอนกิส 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) สรุปกระบวนการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร เพื่อใช
สําหรับ E-learning คอรสแวรไว 4 ข้ันตอน ดังนี ้
 1. ขั้นการนาํเสนอเนื้อหาความรู ในการสอนเนื้อหาความรูใหมแกผูเรียน ผูสอนจะตอง
นําเสนอเนื้อหาความรูใหมใหแกผูเรียน ซึง่การนาํเสนอสามารถกระทาํไดหลายลักษณะ เชน การ
ใหตัวอยางที่ชดัเจน เพื่อใหผูเรียนทาํความเขาใจกอนที่จะสามารถนาํกฎหรือทักษะตางๆ ไป
ประยุกต 
 2. ข้ันการใหคาํแนะนํา เปนขั้นตอนที่เกิดการโตตอบระหวางผูเรียนและผูสอน หลังจาก
ผูเรียนไดศึกษาจากการนําเสนอเนื้อหาในคอรสแวรแลว ควรออกแบบใหผูเรียนปฏิบตัิส่ิงหนึ่งสิง่ใด
ภายใตการควบคุมของผูสอน ซึง่จะเปนอะไรนั้นขึ้นอยูกบัธรรมชาติของเนื้อหา ผูสอนมีหนาที่
ตรวจสอบผูเรียน คอยแกส่ิงที่ผูเรียนทาํผิด และใหคําแนะนําหรือบอกใบแกผูเรียน  
 3. ขั้นการฝกฝนเพื่อใหเกิดความชาํนาญและความคงทนในการเรียนรู เปนขัน้ตอนที่
ผูเรียนมีบทบาทสาํคัญ จะมุงเนนที่การฝกฝนของผูเรียนโดยที่ผูสอนจะคอยตรวจสอบใหคําแนะนํา
สั้นๆ เทานั้น ผูเรียนจะตองสามารถปฏิบัตสิิ่งใดสิ่งหนึง่หรือแสดงใหเหน็ถงึความเขาใจในเนื้อหา
ตามทีก่ําหนดไวในวัตถุประสงค โดยที่ผูเรียนจะตองสามารถปฏิบัติส่ิงนัน้ๆ อยางรวดเร็ว หรือ
คลองแคลว และมีขอผิดพลาดนอย หรือไมมีเลย ทาํใหเกิดความคงทนในกาเรียนรู และถาฝกฝน
ซ้ําๆ ผูเรียนก็จะเกิดความชํานาญ 
 4. ขั้นการประเมินผล ใชวิธทีดสอบ เพื่อใหทราบถึงระดบัการเรียนรูของผูเรียน คุณภาพ
ของการสอน และความจาํเปนในการปรับปรุงการเรียนการสอน และสามารถพิจารณาวา ทิศทาง
ในการเรียนจะเปนอยางไร เชน ผูเรียนควรจะทาํอะไรตอไป การเรียนการสอนอะไรทีผู่เรียนตอง
เรียนรูตอไป ผูสอนควรที่จะปรับปรุงการสอนอยางไร ฯลฯ 
 

2.5 การออกแบบวิธกีารเรียนในการเรียนการสอนบนเว็บและการเรียน
อิเล็กทรอนกิส 
 เมื่อพิจารณาถึงสภาพและเงื่อนไขของการเรียนการสอนบนเว็บที่จะนํามาใชในการสอนได
อยางเหมาะสม เพื่อใหเกิดประโยชนตอการเรียนรู ซึง่สามารถนําเสนอในการนําเขาไปพัฒนาการ
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เรียนการสอนในดานขอมูล การมีปฏิสัมพนัธ โครงสรางและการสื่อสาร ตองออกแบบบทเรียนให
เหมาะสมกับการเรียนรู (Duchastel, 1997)  
 1. ดานขอมูล (Information) ซึ่งเปนหลักเบือ้งตนของการเรียนรูจะตองมีอะไรที่ผูเรียนจะ
ไดรับเขามาเปนความรูของเขาเอง ซึง่เปนสวนสาํคัญภายในขอมูลอันมหาศาลทีม่ีอยูใน
อินเทอรเน็ต 
 2. ดานปฏิสัมพันธ (Interactive) เปนการเปลี่ยนแปลงของผูเรียนจากแหลงความรูเดิมที่
เคยเรียน ไปสูสิ่งใหมที่ผูเรียนสามารถเขาใจ พัฒนาและมีความสมัพนัธจนถงึสิ่งที่เขาตองการ
เรียนรู 
 3. ดานโครงสราง (Structure) เปนการกําหนดเนนที่ความพยายามทีจ่ะเรียนรู อะไรคือ 
ทางเขาหรือชองทางเขาสูโครงสราง ซึ่งเปนการทาทายตอการเรียนรูไดดีที่สุด 
 4. ดานการสื่อสาร (Communications) เปนการเพิ่มความสามารถทัง้หมดเพื่อใหเกดิขึ้น 
กําหนดใหมีการจัดใหเกิดการเปลี่ยนแปลงตอสังคม และชวยใหเกิดความชัดเจนแนนอนในตัว
บุคคล และเกดิแรงจูงใจในการเรียนรู 
 
 การวางแผนในการสรางบทเรียนโดยการใชอินเทอรเน็ตเปนแหลงเครื่องมือในการเรียนรู มี
ขอแนะนําที่อยูบนพื้นฐานของรูปแบบการสอนแบบสืบสอบ (Inquiry) ซึ่งจะชวยในการพัฒนาการ
ใชอินเทอรเนต็เปนเครื่องมอืในการออกแบบบทเรียน ซึง่ไดมีการสรุปออกเปนลาํดับข้ันตอน โดย
สรุปไดดังนี้ (Relan,1997) 
 1. การเลือกคาํถามหรือปญหา เปนการเลอืกเหตุการณ สถานการณ คาํถามที่เปนปจจุบัน
ในการทาทายผูเรียนเพื่อใหคนหาคําตอบ จุดมุงหมายของการเลือกเพือ่ใหเกิดกาคนหาโดยการใช
อินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือ 
 2. การกําหนดจุดมุงหมายเฉพาะเจาะจงในการสอน เพือ่การสืบคนโดยบอกใหผูเรียนให
ทราบแนนอนถึงจุดสิ้นสุดของการเรียน จดุมุงหมายของขอมูล ใชเวลาเทาไร ประเมินผลอยางไร 
 3. การเลือกเวบ็ไซตที่เหมาะสม ตองกาํหนดเว็บไซตที่เหมาะสมใหทนัเวลาในการสอน
ตามอายุของผูเรียนและอยูในขอบเขตของหลักสูตร 

4. การแนะนํากระบวนการ อธิบายกฎเกณฑใหผูเรียนไดทราบ ผูเรียนจะใชขอมูลได
อยางไร นําไปแกปญหาหรือคําตอบอยางไร ตองใหผูเรียนเขาใจกระบวนการกอนเรียน 

5. การนําเสนอปญหา ตัง้คาํถามหรือสรางสถานการณใหคิด ซึ่งตองใหผูเรียนหาคําตอบ
ไดในการสืบคนในอนิเทอรเน็ต 
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6. ตรวจสอบ ประเมิน และจัดหาขอมูล ผูเรียนควรจะไดขอมูลและเนื้อหาในแหลงขอมูล 
ของพวกเขา กระตุนผูเรียนใหประเมนิขอมลูที่ได ขอมูลจะเปนประโยชนเมื่อมกีารจัดขอมูลอางถงึ
อยางเปนเหตุเปนผล 

7. พฒันาคําตอบ สูคําตอบหรือปญหา ผูเรียนควรสรุป ตีความ ลงความเห็น และวิเคราะห
ขอมูลเพื่อใชสรุปความเห็นของพวกเขา 

8. การอธิบายคําตอบ ผูเรียนทาํความเขาใจนําเสนอขอสนับสนนุที่ดีเปนไปตาม 
วัตถุประสงคของบทเรียน    
 9. การวิเคราะหกระบวนการคนหา ผูเรียนควรอภิปรายกระบวนการทีเ่ขาใชในการศึกษา
หาคําตอบของคําถามหรือปญหา เทคนิคที่ใชและเทคนคิใดมีประสิทธิภาพที่เขาควรจะใชในครั้ง
ตอไป 
 10. การประเมินผล ผูเรียนควรเขียนผลของการคนหาของตนเอง ใหผูเรียนคนอืน่ๆ ได
พิจารณาวิธีการที่เขาใชอยางเหมาะสมกับการสอน วาตรงตามวัตถปุระสงคหรือไม 
  
 การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ เหมือนกับการเรียนการสอนในชัน้เรียนที่ครูผูสอนจะตอง
จัดเตรียมกิจกรรมและประสบการณเรียนใหกับผูเรียน และการเรียนการสอนที่ดนีั้น ผูเรียนละ
ผูสอนควรตองมีปฏิสัมพันธระหวางกัน ดังนั้นการเรียนการสอนบนเว็บจึงไมไดเปนเพยีงแคการ
สรางบทเรียนบนเว็บเพื่อใหผูเรียนเขามาศึกษาเนื้อหาบทเรียนเทานัน้ หากแตยังตองมีการจัด
กิจกรรมการเรยีนการสอนโดยคํานงึถงึผูเรียนเปนสําคัญ นักออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บ
สวนใหญจึงยดึตามการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการ 9 ข้ันตอน ตามทฤษฎีการจัด
ประสบการณการเรียนการสอนของกาเย ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเวบ็ ดังมี
รายละเอียดดงัตอไปนี้ (วิชุดา รัตนเพียร, 2545) 
 ขั้นตอนที ่1 กระตุนหรือเราใหผูเรียนเกิดความสนใจกับบทเรียนและเนื้อหาที่จะเรียน 
(Motivate the Learner) การเราความสนใจผูเรียนนี้อาจทําไดโดย การจัดสภาพแวดลอมใหดึงดูด
ความสนใจ เชน การใชภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และ/หรือการใชเสียงประกอบบทเรียนในสวน
บทนาํ 
 ขั้นตอนที ่2 บอกใหผูเรียนทราบถึงจุดประสงคของบทเรยีน (Inform Learners of 
Learning Objectives) การบอกใหผูเรียนทราบถงึจุดประสงคของบทเรียนนีม้ีความสําคัญเปน
อยางยิ่ง โดยเฉพาะการเรียนการสอนบนเว็บที่ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองไดโดย
การเลือกศึกษาเนื้อหาที่ตองการศึกษาไดเอง ดังนั้นการที่ผูเรียนไดทราบถึงจดประสงคของบทเรียน
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ลวงหนาทาํใหผูเรียนสามารถมุงความสนใจไปที่เนื้อหาบทเรียนที่เกี่ยวของ อีกทั้งยงัสามารถเลือก
ศึกษาเนื้อหาเฉพาะที่ตนยังขาดความเขาใจที่จะชวยทําใหผูเรียนมีความรูความสามารถตรงตาม
วัตถุประสงคของบทเรียนที่ไดกําหนดไว 
 ขั้นตอนที ่3 ทบทวนความรูเดิมที่เกีย่วของกับเนื้อหาบทเรียน (Recall Previous 
Knowledge) การทบทวนความรูเดิมชวยกระตุนใหผูเรียนสามารถเรยีนรูเนื้อหาใหมไดรวดเร็ว
ยิ่งขึ้น รูปแบบการทบทวนความรูเดิมในบทเรียนบนเว็บทําไดหลายวิธเีชน กิจกรรมการถาม-ตอบ
คําถาม หรือการแบงกลุมใหผูเรียนอภิปรายหรือสรุปเนื้อหาที่ไดเคยเรียนมาแลว เปนตน 
 ขั้นตอนที ่4 นาํเสนอบทเรียน (Present the Material to be Learned) การนาํเสนอ
บทเรียนบนเวบ็สามารถทําไดหลายรูปแบบดวยกนัคือ การนําเสนอดวยขอความ รูปาภพ เสยีง 
หรือแมกระทัง่วีดิทัศน อยางไรก็ตามสิ่งสําคัญที่ผูสอนควรใหความสําคัญก็คือ ผูเรียน ผูสอนควร
พิจารณาลกัษณะของผูเรียนเปนสําคัญเพือ่ใหการนําเสนอบทเรียนเหมาะสมกับผูเรียนจาํนวนมาก
ที่สุด 
 ขั้นตอนที ่5 ชีแ้นวทางการเรยีนรู (Provide Guidance for Learning) การชี้แนวทางการ
เรียนรูหมายถงึ การชี้แนะใหผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดเรียนใหมผสมผสานกับความรูเกาที่เคย
ไดเรียนไปแลว เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่รวดเร็วและมีความแมนยาํมากยิ่งขึน้ 
 ขั้นตอนที ่6 ใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน (Active Involvement) นกัการศึกษาตาง
ทราบดีวาการเรียนรูเกิดขึ้นจากการที่ผูเรียนไดมีโอกาสมีสวนรวมในกระบวนการเรียนการสอน
โดยตรง ดังนัน้ ในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ จึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมใน
กิจกรรมการเรยีนซึง่อาจทําไดโดยการจัดกจิกรรมการสนทนาออนไลนรูปแบบ Synchronous หรือ
การแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ผานเว็บบอรดในรูปแบบ Asynchronous เปนตน 
 ขั้นตอนที ่7 ใหผลยอนกลับ (Provide Feedback) ลักษณะเดนประการหนึ่งของการเรียน
การสอนบนเวบ็คือ การที่ผูสอนสามารถตดิตอส่ือสารกับผูเรียนไดโดยตรงอยางใกลชิด เนื่องจาก
บทบาทของผูสอนนัน้ เปลีย่นจากการเปนผูถายทอดความรูแตเพียงอยางเดียว มาเปนผูให
คําแนะนําและชวยกํากบัการเรียนของผูเรียนรายบุคคล และดวยความสามารถของอินเทอรเน็ตที่
ทําใหผูเรียนและผูสอนสามารถติดตอกันไดตลอดเวลา ทําใหผูสอนสามารถติดตามความกาวหนา
และสามารถใหผลยอนกลับแกผูเรียนแตละคนไดดวยความสะดวก 
 ขั้นตอนที ่8 ทดสอบความรู (Testing) การทดสอบความรูความสามารถผูเรียนเปน
ขั้นตอนที่สาํคญัอีกขั้นตอนหนึง่ เพราะทาํใหทัง้ผูเรียนและผูสอนไดทราบถึงระดับความรูความ
เขาใจที่ผูเรียนมีตอเนื้อหาในบทเรียนนัน้ๆ การทดสอบความรูในบทเรยีนบนเว็บสามารถทาํได
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หลายรูปแบบ ไมวาจะเปนขอสอบแบบปรนัยหรืออัตนัย การจัดกิจกรรมการอภิปรายกลุมใหญหรือ    
กลุมยอย เปนตน ซึง่การทดสอบนี้ ผูเรียนสามารถทําการทดสอบบนเวบ็ผานระบบเครือขายได 
 ขั้นตอนที ่9 การจําและการนําไปใช (Providing Enrichment or Remediation) สามารถ
ทําไดโดยการกําหนดตัวเชื่อม (Links) ที่อนุญาตใหผูเรียนเลือกเขาไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมในส่ิงที่
นาจะเปนประโยชนในการนาํองคความรูทีไ่ดรับมาไปใช 
 
 เว็บไซตสําหรบัวิชามีองคประกอบที่เปนเวบ็เพจ ดังนี ้(Mcgreal, 1997) 
 1. โฮมเพจ (Home Page) เปนเว็บเพจแรกของเว็บไซตโฮมเพจควรมีเนื้อหาสั้นๆ เฉพาะที่
จําเปนเกี่ยวกบัรายวิชา ซึง่ประกอบดวย ชื่อรายวิชา ชือ่หนวยงานผูรับผิดชอบรายวิชา สถานที่
โฮมเพจควรจะจบในหนาจอเดียว ควรหลีกเลี่ยงที่จะใสภาพกราฟกขนาดใหญ ซึ่งจะทาํใหตองใช
เวลาในการเรยีนโฮมเพจขึน้มาด ู
 2. เว็บเพจแนะนํารายวชิา (Introduction) แสดงขอบเขตของรายวิชา มีการเชื่อมโยงไปยัง
รายละเอียดของหนาที่เกีย่วของ ควรจะใสขอความทาทาย ตอนรับ รายชื่อที่เกี่ยวกับการสอนวิชานี้
พรอมทัง้การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจที่อยูของผูเกี่ยวของแตละคน และเชื่อมโยงไปยังรายละเอียด
ของวิชา 
 3. เว็บเพจแสดงภาพของรายวิชา (Course Overview) แสดงภาพรวมโครงสรางของ
รายวิชา มีคาํอธิบายสัน้ๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วธิีการเรียน วัตถุประสงค และเปาหมายของ
วิชา 
 4. เว็บเพจแสดงสิ่งจําเปนในการเรียนรายวิชา (Course Requirements) เชน หนังสืออาน
ประกอบบทเรยีนคอมพิวเตอร ทรัพยากรศึกษาในระบบเครือขาย (On Line Resources) เครื่องมอื
ตางๆ ทั้งฮารดแวรและซอฟทแวร โปรแกรมอานเว็บที่จาํเปนใชในการเรยีนทางอินเทอรเน็ตโดยใช
เว็บเพจ 

5. เว็บเพจแสดงขอมูลสําคญั (Vital Information) ไดแก การติดตอผูสอนหรือผูชวยสอน ที่
อยู หมายเลขโทรศัพทเวลาทีจ่ะติดตอแบบออนไลน การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจการลงทะเบยีน 
ใบรับรองการเรียน การเชื่อมโยงไปยงัเว็บเพจคําแนะนาํ การเชื่อมโยงไปใชหองสมุดเสมือน และ
การเชื่อมโยงไปยังนโยบายของสถาบนัการศึกษา 

6. เว็บเพจแสดงบทบาทหนาที่และความรบัผิดชอบของผูที่เกีย่วของ (Responsibilities)  
ไดแก สิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนในการเรียนตามรายวิชา กําหนดการสัง่งานที่ไดรับมอบหมาย 
วิธีการประเมนิผลรายวิชา บทบาทหนาทีข่องผูสอน ผูชวยสอน และผูสนับสนนุ เปนตน 
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7. เว็บเพจกิจกรรมที่มอบหมายใหทาํการบาน (Assignment) ประกอบดวยงานที่จะ
มอบหมาย หรืองานที่ผูเรียนจะตองกระทํา ในรายวิชาทัง้หมด กาํหนดสงงาน การเชือ่มโยงไปยงั
กิจกรรมสําหรับเสริมการเรียน 

8. เว็บเพจแสดงกําหนดการเรียน (Course Schedual) กําหนดวนัสงงาน วนัทดสอบยอย  
วันสอบ ทัง้นีก้าํหนดเวลาชัดเจนจะชวยใหผูเรียนควบคุมตัวเองไดดีข้ึน 
 9. เว็บเพจทรพัยากรสนับสนุนการเรียน (Resources) แสดงรายชื่อแหลงทรัพยากรสื่อ
พรอมการเชื่อมโยงไปยงัเว็บไซตที่มีขอมูล ความรูทีเ่กี่ยวของกับรายวิชา 
 10. เว็บเพจแสดงตัวอยางแบบทดสอบ (Sample Tests) แสดงคําถาม แบบทดสอบ ใน
การสอบยอย หรือตัวอยางของงานสาํหรับทดสอบ 
 11. เว็บเพจแสดงประวัติ (Biography) แสดงขอมูลสวนตัวของผูสอน ผูชวยสอนและทุก
คนที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน พรอมภาพถาย ขอมลูการศึกษาผลงาน ส่ิงที่สนใจ 
 12. เว็บเพจแบบประเมิน (Evaluation) แสดงแบบประเมินเพื่อใหผูเรียนใชในการ
ประเมินผลรายวิชา 
 13. เว็บเพจแสดงคําศัพท (Glossary) แสดงคําศัพทและดัชนีคําศพัท และความหมายที่ใช
ในการเรียนรายวิชา 
 14. เว็บเพจการอภิปราย (Discussion) สําหรับการสนทนา แลกเปลีย่นความคิดเห็น 
สอบถามปญหาการเรียนระหวางผูเรียน และระหวางผูเรียนกับผูสอน ซึ่งเปนไดทั้งแบบสื่อสารใน
เวลาเดียวกนั (Synchronous Communication) คือ การติดตอส่ือสารพรอมกันตามเวลาจริงและ
สื่อสารตางเวลา (Asynchronous Communication) ซึ่งผูเรียนสงคาํถามไปในเวบ็เพจและผูทีจ่ะ
ตอบคําถาม หรือแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ จะมาพิมพขอความตอบเมื่อมีเวลาวาง 
 15. เว็บเพจประกาศขาว (Bulletin Board) สําหรับใหผูเรียนและผูสอนใชในการประกาศ
ขอความตางๆ ซึ่งอาจจะเกี่ยวของหรือไมเกี่ยวของกับการเรียนก็ได 
 16. เว็บเพจคาํถามทีถ่ามบอยๆ (FAQ Pages) แสดงคําถามและคําตอบที่เกี่ยวกับ
รายวิชา โปรแกรมการเรียน สถาบนัการศกึษาและเรื่องที่เกีย่วของ 
 17. เว็บเพจแสดงคําแนะนาํในการเรียนรายวิชา/หรือคําแนะนําในการออกแบบเว็บไซต
ของรายวิชา    
 
 ปทีป เมธาคณุวุฒิ (2540) กลาวถึงการออกแบบกิจกรรมที่ใชในการเรียนการสอนบนเว็บ
อาจปฏิบัติไดดังตอไปนี้ 
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 1. การแจงลวงหนา (Notices) เปนการใชเว็บโดยกาํหนดพื้นที่เฉพาะที่เปนบอรดในเว็บ
สําหรับอาจารยกําหนดนัดหมายหรือส่ังงาน ซึง่ผูเรียนอาจจะไดรับการแจงลวงหนาผานไปรษณีย
อิเล็กทรอนกิสและสามารถสอบถามไดโดยไปรษณียอิเล็กทรอนกิสเชนกัน 
 2. การนําเสนอ (Presentations) เปนการนําเสนอดวยเว็บทีท่ําขึน้ทัง้ผูสอนและผูเรียนโดย
นําเสนองานทีไ่ดรับมอบหมาย จัดทําแบบสัมมนาหรือประชุมนาํเสนอผานเว็บไซต หรือโดย
ไปรษณียอิเล็กทรอนกิสหรือการเผยแพรในกลุม เปนกจิกรรมสื่อสารกันระหวางผูสอนและผูเรียน 
 3. การอภิปรายปกติ (Formal Discussions) เปนการอภิปรายกันบนเว็บ โดยการใช
ไปรษณียอิเล็กทรอนกิสและการประชุมสนทนาแบบกลุม ซึ่งเปนเครื่องมือบนเว็บที่จดัเหมือน
ประชุมสัมมนา ซึง่เปนกลุมสนทนาที่แสดงเปนรูปภาพแทนผูใชหรือแทนชื่อของผูใชก็ได 
 4. การใชคําถามโดยรอคําตอบ (Questioning) เปนการกําหนดคําถามขึ้นโดยผูสอนใช
คําถามนาํและใหผูเรียนหาคําตอบ หลงัจากนัน้ผูสอนกจ็ะใหการปอนกลับไปยังผูเรียนเพื่อการ
ตอบสนองและประเมินผล 
 5. การระดมสมอง (Brainstorms) เปนการออกแบบเพื่อใหเกิดการตอบสนองตอคําถาม
โดยออกแบบเพื่อใหเกิดการตอบสนองตอคําถาม โดยผูเรียนตองรวมหาคําตอบ กระตุนใหเกิดการ
อภิปรายภายในเว็บจากคาํถามทีก่ําหนดในกิจกรรมเดียวกัน 
 6. การกําหนดสภาพงาน (Task Setting) เปนการกําหนดกระบวนการในการทํางานสง
ตามพฤตกิรรมซึ่งอาจจะเปนรายงานหรือกลุมยอยซึง่อยูในรูปของเวบ็ไซตหรือไปรษณีย
อิเล็กทรอนกิส 
 7. แบบฝกหัด (Class Quizzes) เปนการทดสอบผลทั้งชัน้เรียน หรือถามที่ประเมนิผลของ
การเรียนซึ่งสามารถทาํไดหลายวธิี เชน เปนแบบตัวเลือกหรือคําถามสั้นๆ ทีจ่ะมีการปอนกลับ
ตลอดเวลา และประเมินผลตามวัตถุประสงค 
 8. การอภิปรายรายคูนอกระบบหรือการศกึษาเปนกลุม การออกแบบพื้นที่ของเว็บชวย
สอนใหมพีื้นทีเ่ฉพาะสําหรับการพบปะสนทนาอยางไมเปนทางการ รายคูหรือกลุมนอกเหนือจาก
ขั้นตอนปกติในการสอน ซึง่สามารถทําเปนสภากาแฟ หองสัมมนา หองพักผอน หองสมุด ฯลฯ ซึ่ง
ผูใชเว็บสามารถเขาไปทํากจิกรรมไดอิสระในเว็บไซตทีจ่ัดไว และสรางความสัมพนัธระหวางผูใช
อยางอิสระ 
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 2.6 ความสําคัญของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 1. ชวยทาํใหเกิดการสอน ไมจําเปนตองถกูจํากัดดวยเรือ่งของเวลาและสถานที ่
 2. เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสไตรตรอง และวิเคราะหเกีย่วกับเนื้อหาบทเรียนไดดวย
ตนเอง ซึ่งเปนการใหความสาํคัญของผูเรียนรายบุคคลทีม่ีความแตกตางกนั 
 3. ชวยใหผูสอนและผูเรียนไดมีโอกาสใกลชิดกันมากขึ้น ผูสอนมีเวลาใหความสนใจกับ
ผูเรียนแตละคนมากขึ้น เนื่องจากมีบทเรียนบนเว็บที่ทาํหนาทีถ่ายทอดความรูใหแลวในสวนหนึง่ 
ดังนัน้ เวลาที่เหลือของผูสอนจึงสามารถสละใหกับการจดักิจกรรม ควบคุมการเรียนของผูเรียนแต
ละคน รวมทัง้คอยใหความชวยเหลือกับผูเรียน 
 4. ผูเรียนและผูสอนสามารถติดตอส่ือสารกันไดดวยความสะดวก ทั้งที่ประสานเวลา และ
ไมประสานเวลา 
 5. ผูเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นหรืออภิปรายประเด็นตางๆ ที่เกีย่วกับเนื้อหาบทเรียน
ไดอยางอิสระ 
 6. สามารถจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนไดหลากหลายรปูแบบ โดยเฉพาะการใหผูเรียนมี
สวนรวมกับการเรียนการสอน และการเรียนแบบรวมมือ ซึ่งเปนสิง่ที่นกัการศึกษาพยายามพัฒนา
ใหมีขึ้นในการเรียนการสอนรูปแบบอื่นๆ 
 7. ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได การควบคุมการเรียนนี้รวมถงึ
ความสามารถในการเลือกเรียนเนื้อหา การควบคุมความกาวหนาของการเรียนของตนเอง การ
เลือกกิจกรรมการเรียน การแสดงความคดิเห็นของตนเอง รวมทัง้เวลาและสถานที่เรียน 
 
3. สตรีมมิง่มเีดีย (Streaming Media) 
 
 เทคโนโลยีการสื่อสารในปจจบุันมีความเจรญิกาวหนาไปมาก จนทําใหการสื่อสารผาน
ระบบเครือขายสามารถเชื่อมโยงถึงกันไดทั้งทั่วโลก การสื่อสารผานเครือขายที่ทาํใหเพียงสง
ขอความถงึกนัก็ไมเพียงพอกับความตองการของผูใชงาน ผูผลิตหลายรายจงึไดทําการพัฒนาการ
สงขอมูลใหเร็วมากขึ้น จนกระทั่งสามารถใชงานมัลติมีเดียผานระบบเครือขายไดดังปจจุบัน ดวย
การสงขอมูลคลายการไหลของกระแสน้าํ (Streaming) คือ มีลักษณะการสงขอมูลผานระบบ
เครือขายอยางตอเนื่องเหมอืนการไหลของกระแสน้าํ ซึง่พัฒนาขึ้นมาเพื่อใชในการสงขอมูล
ขาวสารเพื่อเผยแพร แพรภาพ หรือแสดงผลผานทางระบบเครือขายตางๆ และอินเทอรเน็ต      
เรียกสื่อที่มีลกัษณะการสงขอมูลดังกลาววา “สตรีมมิ่งมีเดีย (Streaming Media)” หรือ            
“สื่อประสมสายธาร” อนึ่งเวบ็ไซตตางๆ ในปจจุบนัสวนใหญมักมีสวนประกอบที่เปนสตรีมมิ่งมเีดีย
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ทั้งสิน้ เชน การฟงวทิย ุการโปรโมทภาพยนตร การเรียนทางไกล และการคาขายสนิคา ผานทาง
อินเทอรเน็ต เปนตน (ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2546) 
 
 3.1 ความหมายของสตรีมมิ่งมีเดีย (Streaming Media) 
 พัฒนาการของสตรีมมิ่งสืบเนื่องมาจากการพัฒนาเว็บบราวเซอรในป ค.ศ.1993 โดยมี
การปรับปรุงการใชงานของเว็บบราวเซอรใหงายขึ้น เพิ่มความสามารถในการใชงานทรัพยากร
รวมกัน และเชือ่มโยงแหลงขอมูลเขาดวยกนั รวมถึงผูใชงานสามารถเพิม่รูปภาพที่ตองการเขาไป
ในเว็บไซตและฟงเสียงผานอินเทอรเน็ตได แตไฟลเสียงที่แลกเปลีย่นหรือสงถงึกนัจะมีขนาดใหญ
กวาไฟลขอความ เนื่องจากความสามารถในการสงผานขอมูลที่ไมมากเพียงพอและความตองการ
สื่อสารที่เพิม่มากขึ้น เปนผลใหผูใชงานตองรอคอยเปนระยะเวลานานเพื่อดาวนโหลดและสงไฟล
ถึงกนั โดยการรอคอยนี้จะมผีลเฉพาะกับผูที่ตองการรับฟงไฟลเสียง เนือ่งจากไฟลดังกลาวมีขนาด
ใหญ ดังนั้นการฟงเสียงความยาวหนึ่งนาทีโดยการใชการเชื่อมตอความเร็วต่ํา จะตองรอการดาวน
โหลดไฟลไมต่าํกวา 5 นาท ีสวนการรับฟงเสียงที่มีคุณภาพระดับเดียวกับซีดีเพลงจะตองประมาณ 
2 ชั่วโมง โดยที่ไมสามารถทาํอะไรกับไฟลที่กําลงัดาวนโหลดไดเลยจนกวาการดาวนโหลดจะเสร็จ
สิ้น (ทวีศักดิ์ กาญจนสวุรรณ, 2546)  
 ปญหาหลักทีท่ําใหตองรอคอยเพื่อฟงขอมลูเสียงที่ตองการ เกิดจากการทํางานของเครื่อง
คอมพิวเตอรทีต่องจัดเก็บขอมูลลงบนฮารดดิสกกอนนาํขอมูลทั้งหมดไปแสดงผล บวกกับ
โพรโตคอลและเว็บบราวเซอรที่ใชงานในชวงนั้นไมสนับสนุนการแสดงผลไฟลเสียง ทําใหการ
แสดงผลไฟลเสียงนั้นๆ ตองกระทาํหลงัจากบราวเซอรดาวนโหลดขอมลูเสร็จสิ้นแลว ดวยโปรแกรม
ซอฟตแวรที่สนับสนนุการเลนไฟลเสียง เชน โปรแกรม Media Player และ Audio Player เปนตน  
นอกจากนี ้การถายทอดสัญญาณผานทางอินเทอรเน็ตยงัตองอาศัยความรูความชํานาญ และการ
เชื่อมตอในระดับที่สูงกวาที่เปนอยู ทาํใหสตรีมมิ่งมีเดียถกูพัฒนาขึน้มาเพื่อใชแกไขปญหาดังกลาว 
(ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2546) 
 สตรีมมิ่งมีเดียไดสงผลใหเกดิสื่อรูปแบบใหมบนอินเทอรเน็ต โดยเปลีย่นแปลงจาก
ลักษณะที่ตองรอการดาวนโหลดขอมูลลงสูเครื่องคอมพวิเตอรแลวจึงจะแสดงผลนัน้ พัฒนาไปสู
การแสดงผลไปพรอมๆ กนั กับการสงผานขอมูลในชวงเวลาเดียวกนั รวมถงึสนับสนนุใหผูใชงาน
สามารถควบคุมการแสดงผลผานสตรีมมิง่ในขณะที่กําลังแสดงผลอยูได และสามารถถายทอด
สัญญาณไดตรงกับความตองการของผูชม (On-Demand) ซึ่งผูชมกลุมที่พลาดการถายทอดสด
สามารถรับชมการถายทอดนั้นๆ ไดในภายหลงั (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2546) 
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สตรีมมิ่งในปจจุบันจะเปนการสงขอมูลมาในรูปแบบทีบ่ีบอัดแลว ผานทางเครือขาย
อินเทอรเน็ตและแสดงผลไปยังเครื่องคอมพิวเตอรปลายทาง โดยที่ผูใชไมตองรอดาวนโหลดขอมูล
ขนาดใหญทั้งหมดกอนที่จะรับชมหรือรับฟง แตสตรีมมิ่งจะดาวนโหลดขอมูลเพียงบางสวนแลว
นํามาแสดงผลไดทันท ี ทําใหผูใชไมเกิดความเบื่อหนายระหวางการรอชมหรือรอฟง 
 
 3.2 ความแตกตางระหวางการดาวนโหลดและการสงแบบสตรมีมิ่งมีเดีย 
 การดาวนโหลดไฟลมีลักษณะการสงที่ไมเปนแบบเรียลไทม เมื่อผูชมคลิกบนลงิคเพื่อการ
ดาวนโหลดไฟล จะตองรอจนกวาขอมูลทัง้หมดจะถูกสงไปยังเครื่องของผูชมเรียบรอยกอน จึงจะ
สามารถแสดงผลได โดยในขณะที่ทาํการดาวนโหลดอยูนั้น จะไมสามารถทาํอะไรกบัขอมูลไดเลย
นอกจากการยกเลิกการดาวนโหลดเทานัน้ และไฟลที่ไดจากการดาวนโหลดนี้จะถูกคัดลอกไดงาย 
ทําใหไมสามารถปองกนัการละเมิดลิขสิทธิไ์ด แตในปจจุบันสามารถใชการเขารหัสขอมูลหรือที่
เรียกวา Digital Rights Management (DRM) เขามาใชเพื่อปองกันการละเมิดลิขสิทธิ์ดังกลาวได 
(ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2546) 
 สวนสตรีมมิง่มีเดียมีลักษณะการสงที่เปนแบบเรียลไทม โดยเมื่อผูชมเขาไปเยี่ยมชมแลว
คลิกที่ลิงคเพือ่ตองการชมหรือฟงสตรีมมิ่งมีเดียที่ไดจัดเตรีมไว เพียงไมกี่วนิาทีตอมาผูชมก็จะได
รับชมหรือรับฟงสตรีมมิง่มีเดียที่ตองการโดยไมตองรออีกตอไป ทั้งนี้ เนื่องจากขอมลูที่ถูกสงไปยงั
เครื่องคอมพิวเตอรของผูชมแบบสตรีมมิ่งจะถูกลบทิ้งไปหลังจากแสดงผล ดังนั้น จึงไมมีการ
จัดเก็บขอมูลลงฮารดดิสก ทําใหสามารถปองกนัการละเมิดลิขสิทธิ์ได (ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ, 
2546) 
 ดวยความสามารถในการโตตอบกับผูชมขณะรับชมสตรีมมิ่งมีเดีย สงผลใหสตรีมมิ่งไดรับ
ความนิยมในปจจุบันเปนอยางมาก นอกจากนี้ ขอมูลสตรีมมิ่งมีเดียยงัไดรับการปองกนัการละเมดิ
ลิขสิทธิ์ดวยขัน้ตอนการเผยแพรที่ซับซอน ทําใหไมสามารถคัดลอกขอมูลที่กาํลังเผยแพรอยูได    
สตรีมมิ่งมีเดียจึงเปนทีน่ิยมของผูผลิตมัลติมีเดียอีกดวย จากที่กลาวมา สามารถสรปุความ
แตกตางของการสงผานไฟลสตรีมมิ่งมีเดียและการดาวนโหลดไฟลไดดังตารางที ่1 
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ตารางที่ 1 แสดงความแตกตางระหวางการสงผานไฟลสตรีมมิ่งมีเดียและการดาวนโหลดไฟล 
 

การสงผานไฟลสตรีมมิ่งมีเดยี การดาวนโหลดไฟล 
1. สามารถแสดงผลแบบเรียลไทมได 
2. ควบคุมการแสดงผลไดในขณะที่ทาํการ 
    สงผานขอมลู 
3. ปองกันการละเมิดลิขสิทธิไ์ดอยางครอบคลุม 
4. ไมมีการจัดเก็บขอมูลลงบนฮารดดิสก 
5. ข้ันตอนการเผยแพรไฟลขอมูลซับซอน 

1. ไมสามารถแสดงผลแบบเรียลไทมได 
2. ตองรอดาวนโหลดไฟลเสร็จสิ้นกอน จึงจะแสดง 
    ผลได 
3. ตองทําการปองกนัการละเมิดลิขสิทธิ์ดวย DRM 
4. ตองจัดเก็บขอมูลลงบนฮารดดิสก 
5. เตรียมไฟลสําหรับดาวนโหลดไดงายมาก 

 
 
 3.3 ลักษณะการสงสตรมีมิ่งมีเดีย 
 ลักษณะการสงสตรีมมิ่งมเีดียที่ไดรับความนิยมในปจจุบนันี้คือ โปรเกรสซีฟ ดาวนโหลด 
(Progressive Download) ออนดีมานด (On-Demand Files) และการถายทอดสด (Live 
Broadcasting) (ทวีศักดิ์ กาญจนสวุรรณ, 2546) 
 1. โปรเกรสซฟี ดาวนโหลด (Progressive Download) แบบโปรเกรสซีฟ ดาวนโหลดเปน
เทคโนโลยทีี่เกดิจากการผสมผสานวิธีการสงขอมูลแบบสตรีม และการดาวนโหลดเขาดวยกัน 
วิธีการนี้เปนการดาวนโหลดขอมูลลงบนเครื่องคอมพิวเตอรของผูชม ซึง่ในระหวางทีด่าวนโหลดอยู
นั้น ผูชมสามารถที่จะเลนหรือแสดงผลไดกอนทีก่ารดาวนโหลดจะเสรจ็สิ้นสมบูรณ เนื่องจากระบบ
ไดมีการนําพืน้ที่บางสวนภายในหนวยความจําชั่วคราวของเครื่องคอมพิวเตอรที่เรียกวา บัฟเฟอร 
(Buffer) มาใชงานเพื่อเก็บพกัขอมูล แตวิธกีารนี้มกันยิมใชกับไฟลมัลติมีเดียที่ไมใหญมากนัก ซึ่ง
เหมาะสําหรับผูที่ตองการถายทอดและเผยแพรไฟลขอมูลที่มีคุณภาพสูงกวาไฟลสตรีมมิ่งมีเดีย
ทั่วไป โดยผานทางชองสัญญาณ (Bandwidth) ที่มีขนาดจํากัด 
 2. ออนดีมานด (On-Demand Files) เปนวิธีการที่สามารถเรียกใชงานไดทันทีเมื่อตองการ 
โดยไฟลเหลานี้จะถกูเขารหสัในรูปแบบที่เหมาะสมตอการแสดงผลแบบสตรีมมิ่ง แลวนาํไปจัดเก็บ
ไวบนเชิรฟเวอร เพื่อใหทุกคนสามารถเรียกใชงานพรอมกันหลายคนในเวลาเดียวกนั โดยแตละคน
สามารถควบคุมฟงกชั่นการทํางานไดอิสระ ไมวาจะเปนหยุดการแสดงผลชั่วคราว (Pause) 
แสดงผลยอนกลับ (Rewind) หรือแมกระทัง่แตการแสดงผลซ้ํา (Replay) ซึ่งไดรับความนยิมใชงาน
กันอยางแพรหลาย 
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 3. การถายทอดสด (Live Broadcasting) แบบถายทอดสดบนอินเทอรเน็ตเปนการ
ถายทอดเหตกุารณที่เกิดขึ้น ณ ขณะนัน้ โดยที่ผูชมไดรับชมและฟงเหตกุารณตางๆ ไดเปนปจจุบนั
และทันทวงที ดวยวิธกีารแปลงสัญญาณนาํเขาขอมูลจากกลองวิดีโอไปเปนขอมูลดิจิตอล แลว
สงผานขอมูลเหลานี้ในรูปแบบของสตรีมมิ่งไปยังเครื่องเชิรฟเวอรซึง่ไดทําการติดตั้งระบบบริหาร
จัดการไวแลว จากนั้นเครื่องเชิรฟเวอรจะทาํการถายทอดสด (Live Broadcast) ไปยังเครื่องผูชม
ปลายทางไดคราวละพรอมๆ กันเปนจาํนวนมาก 
    
 3.4 กระบวนการพัฒนาสตรีมมิ่งมีเดีย 
 กระบวนการพฒันาสตรีมมิง่มีเดียแบงออกเปน 4 ข้ันตอนหลกั ประกอบดวย 1) ขัน้ตอน
การสรางสื่อ (Creation) 2) ขั้นตอนการเขารหัส (Encoding) 3) ขั้นตอนการประพันธส่ือ 
(Authoring) และ 4) ขั้นตอนการเผยแพรสือ่ (Serving) ดังรายละเอียดดังตอไปนี้ (ทวีศักดิ์      
กาญจนสวุรรณ, 2546) 
 1. ขั้นตอนการสรางสื่อ (Creation) เปนการสรางสื่อเพื่อใชเปนเนื้อหาหรือขอมูลขาวสาร
ในรูปแบบมัลติมีเดียใหเปนสตรีมมิ่งมีเดีย ไมวาจะเปนไฟลเสียงและวดิีโอก็ตาม โดยมีลําดับ
ขั้นตอนของกจิกรรมการสรางดังนี้  

กิจกรรมที ่1 รวบรวมและจัดเก็บส่ือที่จะจัดทําเปนเนื้อหาหรือขอมูลขาวสารที่ตองการ 
กิจกรรมที ่2 จดัทําสื่อที่ไดจากกิจกรรมที่1 ใหอยูในรูปแบบไฟลสตรีมมิ่งทัง้เสียงและวิดีโอ 
กิจกรรมที ่3 เผยแพรไฟลสตรีมมิ่งที่ไดจากกิจกรรมที่ 2  
สําหรับแหลงขอมูลมัลติมีเดีย ทีจ่ะนาํมาใชงานในรูปแบบของสตรีมมิ่งมัลติมีเดีย อาจ

นํามาใชงานไดหลากหลายวิธีการ ตัวอยางเชน จากการบันทึกเสียงทีพู่ดผานไมโครโฟน จากการ
บันทกึดวยกลองวิดีโอ เปนตน 

2. ข้ันตอนการเขารหัส (Encoding) เปนขั้นตอนการเขารหัสดวยวธิีการแปลงสื่อมัลติมีเดีย 
ที่ไดผลลัพธจากขั้นตอนที ่1 ใหอยูในรูปแบบสตรีมมิ่งมีเดียไฟลฟอรแมท (Streaming Media File 
Format) แตอยางไรก็ตาม วธิีการเขารหัสในรูปแบบสตรีมมิ่งมีเดยีสวนใหญจะเปนไฟลเสียงและ
ไฟลวิดีโอ 

3. ขั้นตอนการประพันธสื่อ (Authoring) เปนขั้นตอนการประพันธส่ือที่ไดจากผลลพัธใน
ขั้นตอนที ่2 แลวนาํมาประกอบหรือผสมผสานกบัส่ือชนดิอื่นดวยเครื่องมือตามที่ออกแบบไว 
กอนที่จะนําไปถายทอดหรอืเผยแพรไปยงักลุมเปาหมายผานทางเครอืขายอินเทอรเน็ตตอไป 
ตัวอยางเชน ผูประพันธไดนําเครื่องมือประเภท Authoring Tools สําหรับประพันธเนื้อหาและ
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นําเสนอขึ้นเวบ็ โดยนําไฟลสตรีมมิ่งมีเดียที่ไดจากการเขารหัสในข้ันตอนที ่2 มาประยุกตใชดวย
วิธีการเชื่อมโยงจากนัน้ จงึนาํเผยแพรบนเว็บผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต/อินทราเน็ต ไปยัง
เครื่องของผูชมที่อยูปลายทางพรอมกันในเวลาเดียวกนั อยางไรก็ตาม รูปแบบของไฟลสตรีมมิ่ง
จะตองรองรับและสนับสนนุการทาํงานรวมกับโปรแกรมเสริม (Plug-in) ที่ไดติดตั้งไวบนเครื่องของ
ผูชม จึงจะสามารถชมไดอยางสมบูรณ 

 4. ขั้นตอนการเผยแพรสื่อ (Serving) จากผลลัพธที่ไดเปนชิ้นงานในรูปแบบไฟล           
สตรีมมิ่งมีเดียจากขั้นตอนที ่3 แลวนาํมาเผยแพรไปยังกลุมเปาหมายที่เปนเครื่องของผูชมปลาย
ทางผานทางระบบเครือขาย ซึ่งในระหวางการทาํงานในขั้นตอนนี ้เครื่องเชิรฟเวอรจะทําหนาที่คอย
ใหบริการแกเครื่องผูชมตลอดระยะเวลาที่เรียกใชบริการ โดยการวิเคราะหและตรวจสอบ
ขอผิดพลาดทีจ่ะเกิดขึ้น พรอมทั้งทําการปรับแตงและแกไขขอผิดพลาดเหลานี้ใหทาํงานเปนปกต ิ
ปจจัยทีม่ีผลตอการเผยแพรไฟลสตรีมมิ่งมีเดียมีดังตอไปนี ้

- เครื่องเชิรฟเวอรที่นาํใชจะตองมั่นใจวามปีระสิทธิภาพและสมรรถนะเพียงพอ ที่จะรองรับ
การทาํงานกับไฟลสตรีมมิ่งไดอยางตอเนื่องโดยไมติดขัดแตอยางใด 

- การออกแบบและการสรางสื่อจะตองมีความสอดคลองกับการทาํงานของระบบสตรีมมิ่ง 
บนเครื่องเชิรฟเวอรที่ไดเลือกใชงานอยูไดอยางเหมาะสม 

- การเผยแพรไฟลสตรีมมิ่งควรเลือกรูปแบบตามแตคุณลักษณะทีเ่หมาะสมกับการใชงาน 
- ผลลัพธที่ไดจากขอติชมหรือขอเสนอแนะจากผูชม ควรนําไปใชเปนแนวทางแกไขและ

ปรับปรุงประสิทธิภาพในการทํางานใหดียิง่ขึ้น 
- เครื่องมือหรอืโปรแกรมตางๆ ควรทาํการปรับปรุงใหทนัสมัยอยูตลอดเวลา 

 
4. มัลติมีเดีย 
 
 มัลติมีเดียเปนสื่อสมัยใหมทีส่ําคัญอยางหนึ่งในจํานวนเทคโนโลยีสารสนเทศทั้งหลายซึ่ง
ไดนําเอาความกาวหนาของเทคโนโลยีดิจติอล (Digital Technology) มาใชในวงการศึกษา ส่ือ
มัลติมีเดียไดใชคอมพิวเตอรในการเอาขอความ ภาพ วดิีโอ และเสียง ในรูปแบบตางๆ ซึ่งถูกบนัทกึ
ไวในรูปแบบขอมูลมาแสดง ทําใหสื่อเหลานั้นมีลกัษณะพิเศษมากกวาการใชอุปกรณอ่ืนๆ  
 ปจจุบันมัลติมเีดียไดจัดวาเปนสื่ออีกชนิดหนึ่งที่ไดรับความนิยมใชงานกันอยางแพรหลาย 
ไมวาจะเปนการนําเสนอผลติภัณฑของสินคาและบริการ (Product and Service Presentation) 
การเรียนการสอน (Learning Content) การเสนอผลงานตางๆ (Task Presentation) ตลอดจนใช
เปนสิ่งบนัเทิง (Entertainment)  
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 4.1 ความหมายของมลัติมีเดีย 
 Green (1993) ไดใหความหมายมัลติมเีดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือ
ตางๆ เพื่อใหทาํงานรวมกนั เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนาํเสนอที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว 
หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสือ่ที่เขามารวมใน
ระบบมีทัง้ภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนาํเสนอเนื้อหา วิธีการเรียนและการประเมินผล 
 Frater and Paulissen (1994) ไดใหความหมายของมลัติมีเดียไววา การใชคอมพวิเตอร 
รวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนดิ เชน จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวิดีโอแบบเลเซอรดิสก 
เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสงัเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี เพื่อส่ือความหมายบาง
ประการ 
 Hall (1996) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา มัลติมีเดียคือโปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัย
คอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถงึการนําเสนอขอความ สีสัน 
ภาพกราฟก (Graphic Images) ภาพเคลือ่นไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตร         
วีดิทัศน (Full Motion Video) 
 Tay (1994) ใหคํานิยามของมัลติมีเดียไววา เปนการใชคอมพิวเตอรส่ือความหมายโดย
การผสมผสานสื่อหลายชนดิ เชน ขอความและภาพศิลป (Graphic Art) , เสียง , ภาพเคลื่อนไหวที่
สรางดวยคอมพิวเตอร (Animation) และภาพวิดีโอที่ถายจากของจริง 
 Schwartz and Beichner (1999) ไดใหคํานิยามของมลัติมีเดียไววา เปนการใชรูปแบบ
การนาํเสนอสือ่ที่สลับซับซอน 
 Brooks (1997) ไดใหคํานิยามของมัลติมีเดียไววา เปนการรวมสื่อทีห่ลากหลาย ไมวาจะ
เปนหนงั สไลด เพลงและแสงสี โดยเฉพาะวัตถุประสงคก็เพื่อการศึกษาหรือความบนัเทงิ  
 Greenlaw and Hepp (1999) ไดใหคํานิยามของมัลติมีเดียไววา เปนสารสนเทศที่มี
รูปแบบของ กราฟก เสียงเพลง วีดีโอหรือหนงั เอกสารทางมัลติมีเดยี จะประกอบไปดวย
องคประกอบทางดานสื่อมากมายไมใชแคตัวหนงัสือเพยีงอยางเดยีว 
 Maddux  Johnson and Willis (2001) ไดใหคํานิยามของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดีย 
ประกอบไปดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรที่รวมทั้ง ตัวหนงัสอืที่มากับอยางนอยก็เสียงเพลงหรือเสียง
ประกอบที่ซับซอนที่เกินจริง เพลง วีดีโอ ภาพถาย ภาพกราฟก 3-D แอนนิเมชันหรือกราฟกชัน้สูง 
 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538) ใหความหมายของมัลติมีเดยีไววา เปนการประสมประสาน
อักขระ เสียง ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศนสื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสู
ผูใชโปรแกรม 
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 ทวีศักดิ ์ กาญจนสุวรรณ (2546) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา การนาํ
องคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกนั ซึง่ประกอบดวย ตัวอกัษร (Text) , 
ภาพนิง่ (Image) , ภาพเคลือ่นไหว (Animation) , เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผาน
กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมายกับผูใชอยางมปีฏิสัมพันธ 
 ธนพฒัน ถงึสขุและชเนนทร สุขวารี (2538) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา การรวม
การทาํงานของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) , เสียง (Sound) , ภาพเคลื่อนไหว (Animation) , 
ภาพนิง่ (Still Image) , และวิดีโอ (Video) มาเชื่อมตอกนัโดยใชระบบคอมพิวเตอร 
 วิไล กัลยาณวจัน (2541) กลาววา มัลติมเีดีย คือ การใชคอมพิวเตอรในการรวบรวมและ
ควบคุมอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสตางๆ ไมวาจะเปนจอภาพ เครื่องเลนวิดีโอดิสก แผนซีดีรอม 
เครื่องสังเคราะหเสียง และอปุกรณอ่ืนๆ เขาดวยกันเพื่อใชในการนําเสนอขอมูล (Presentation) 
การสอนฝกอบรม (Training) การแสดงขาวสาร (Information Broadcast) หรือเปนสื่อทางดาน
อ่ืนๆ แตถาระบบนั้นสามารถใชในการเชื่อมโยงขอมูลตางๆ เปนโครงสราง และผูใชสามารถ
ติดตามหารายละเอียดไดจากหวัขอที่สนใจโดยมีการติดตอกับคอมพิวเตอรเปนแบบโตตอบ
ทันทีทนัใด (Interactive) ก็จะเขาสูหลกัการของไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 
 พัลลภ พิริยะสรุวงศ (2541) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรม
ซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวดีิทัศน เปนตนและถาผูใชสามารถทีจ่ะควบคุมส่ือใหนาํเสนอออกมา
ตามตองการไดจะเรียกวา มลัติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) ชวยใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูและทาํกิจกรรม รวมถึงดูสื่อตางๆ ไดดวยตนเอง ชวยใหเกิดความหลากหลายในการใช
คอมพิวเตอร ทําใหการใชคอมพิวเตอรนาสนใจและเราความสนใจ เพิ่มความสนกุสนานในการ
เรียนรูมากยิง่ขึ้น 
 พรทิพย อัจจมิารังษ ี(2536) กลาววา มัลติมีเดีย คือ ส่ือหลายๆ ส่ือเอามาผสมผสานกนั 
วิธีการผสมผสานสื่อหลายสือ่นั้นอาจทาํไดหลายวิธ ีโดยอาศัยคอมพวิเตอรเปนตัวจัดการ  
 กิดานนัท มลิทอง (2539) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดียคือส่ือหลายแบบ หมายถึง 
วิธีการใชคอมพิวเตอรเปนพืน้ฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยการใชส่ือมากกวาหนึง่อยางในการ
นําเสนอ เชน ภาพกราฟก ขอความ เสียง โดยเนนถงึการโตตอบระหวางผูใชและสื่อ 
 ครรชิต มาลัยวงศ (2536) ใหนยิามของมลัติมีเดียวา มลัติมีเดียเปนเทคโนโลยีทีเ่กีย่วกับ
การใชสื่อตางๆ เชน วีดิทัศน ภาพกราฟก ภาพถาย ขอความ และความสามารถในการทํางานแบบ
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โตตอบมาใชงานแบบผสมผสานกนั เพื่อใหคอมพวิเตอรสามารถทํางานคํานวณ คนหาขอมูล 
แสดงภาพ วีดทิัศน และมีเสยีงตางๆ 
  

จากความหมายของมัลติมเีดียดังกลาว สามารถสรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถงึ การนําเอา
องคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกนั ไมวาจะเปน ขอความ (Text) ภาพนิ่ง 
(Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) วดิีโอ (Video) โดยผานกระบวนการทาง
คอมพิวเตอรและใชคอมพิวเตอรเปนสื่อกลางในการจัดการและนําเสนอขอมูล และผูใชมี
ปฏิสัมพันธกับเนื้อหาทีก่ําลงัศึกษาในขณะนั้น 
 

4.2 องคประกอบของมลัติมีเดีย 
 การสรางสื่อการสอนและการสรางฐานขอมูลตางๆ สําหรับนําเสนอเนือ้หาโดยใช
คอมพิวเตอรและเทคโนโลยมีัลติมีเดียนัน้จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนไดเปนอยาง
มาก เนื่องจากผูเรียนมีโอกาสไดสัมผัสและควบคุมส่ือหลายรูปแบบซึง่เราความสนใจและสราง
ปฏิสัมพันธอันดีระหวางผูเรียนกับบทเรียน มัลติมีเดียที่สมบูรณควรจะตองประกอบดวยสื่อ
มากกวาสองสือ่ตามองคประกอบ ดังนี้ ตัวอักษร ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ เปนตน 
(พัลลภ พิริยะสุรวงศ, 2541) โดยที่องคประกอบเหลานีม้ีความสาํคัญตอการออกแบบดังนี ้
 1. ขอความ (Text) ตัวอักษร ถือวาเปนองคประกอบพืน้ฐานที่สําคัญในการออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดีย ตัวหนังสือและขอความในระบบมัลติมีเดียจะมีลักษณะพเิศษกวาปกติมากคอื 
สามารถเลือกรูปแบบ (Font) และขนาดไดมากมาย นอกจากนี้ยังสามารถบังคับใหเคลื่อนที ่ขยาย 
หดตัว แตกกระจาย หรือหมนุไดอยางงายดาย และเปนสวนประกอบสําคัญสําหรับการบอกชื่อ
และหัวขอเร่ืองในบทเรียน หรือใชเปนเมน ูใชบอกเสนทางเดิน รวมทั้งใชเปนสวนใหเนื้อหาหรือส่ิงที่
ผูเรียนจะไดพบเห็นเมื่อไปถงึทีห่มาย การใชตัวอักษรเพือ่ส่ือความหมายกับผูเรียนควรมีหลักการใช
ดังนี้ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ, 2538)  
  1.1 ส่ือความหายใหชัดเจน ขอความตางๆ เปนสิง่ที่สําคัญในการสื่อความหมาย
กับผูเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมน ูและปุมบนจอภาพนั้นควรจะตองให
ความสาํคัญในการเลือกขอความ คาํพูด พยายามใชขอความที่มนี้ําหนัก กระชับ กะทัดรัด และให
ความหมายทีช่ัดเจน ไมคลมุเครือ  
  1.2  เนื้อหายาว ไมควรใหอานจากคอมพวิเตอร การอานขอความทีย่าวมากๆ 
จากจอคอมพวิเตอรเปนสิ่งที่ควรหลกีเลี่ยง เพราะขอความยาวๆ บนจอคอมพิวเตอรนั้น ทัง้อาน
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ยากและจะอานไดชากวาการอานจากเอกสาร ยกเวนในกรณีที่บทเรยีนนัน้ใชตัวอักษรขนาดใหญ
และนําเสนอไมกี่ยอหนา และควรเลือกใชรูปแบบตัวอักษรที่เรียบงายแทนรูปแบบตัวอักษรที่มี
ลวดลายอานยาก 
  1.3  สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหตัวอักษร เมื่อใชตัวอักษรแสดงผลอาจ
สรางความสนใจใหกับผูเรียนไดหลายวิธ ีเชน ใหตัวอักษรเคลื่อนที่ในลกัษณะบนิหรอืคอยๆ 
ปรากฏทีละตวัหรือทีละหวัขอ ใหตัวอักษรกระพริบ ใหตัวอักษรจางหายไปทีละตัว ใหตัวอักษรหมนุ
เอียงในแนวตางๆ เปนตน ส่ิงที่สาํคัญที่ตองระวงัคือ ไมควรใชลักษณะพิเศษเหลานี้มากนกัเกนิไป
จนนาเบื่อหนายและนารําคาญ 
  2. เสียง (Sound) เสียงเปนองคประกอบหนึง่ที่สาํคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถกูจัดเก็บอยู
ในรูปของสัญญาณดิจิตอล ซึ่งสามารถเลนซ้ํากลับไปกลับมาได หากในงานมัลติมเีดียมีการใช
เสียงที่เราใจและสอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอ จะชวยใหระบบมลัติมีเดียนัน้เกดิความ
สมบูรณแบบมากยิง่ขึ้น นอกจากนี้ ยังชวยสรางความนาสนใจและนาติดตามในเรื่องราวตางๆ ได
เปนอยางดี เนือ่งจากเสียงจะมีอิทธพิลตอผูเรียนมากกวาขอความหรือภาพนัน่เอง ดงันัน้ เสยีงจงึ
เปนองคประกอบที่จําเปนและมีความสําคัญสําหรับมัลติมีเดีย  
 3. ภาพ (Picture) ภาพในมัลติมีเดียจะมทีั้งภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหว (Animation) ซึ่ง
ภาพนับวามีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษร เนื่องจากภาพจะใหผล
ในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเหน็ไดดีกวา นอกจากนี้ยังสามารถถายทอดความหมายได
ลึกซึ้งมากกวาขอความหรือตัวอักษร  
  3.1 ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพนิง่เปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน 
ภาพถาย ภาพวาด เปน ภาพนิ่งมีบทบาทสาํคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากจะใหผลในเชงิ
ของการเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดูโทรทัศน หนงัสอืพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปน
องคประกอบเสมอ ดังคํากลาวที่วา “ภาพหนึง่ภาพมีคณุคาเทากับคําถึงพนัคํา” ดังนัน้ภาพนิง่จงึมี
บทบาทในการออกแบบมัลติมีเดีย อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือใหญ หรือเต็มจอ เปนไดทั้งภาพถาย
และภาพกราฟก หรือในบางครั้งอาจจะมกีารสรางภาพเอง สามารถทาํไดโดยการสรางจาก
โปรแกรมสรางภาพตางๆ เชน Adobe Photoshop , Paint Brush เปนตน (สุวทิย บึงบัว, 2544) 
  3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลือ่นไหวเปนการอาศัยปรากฏการณทาง
ชีววทิยาที่เรียกวา ความตอเนื่องของการมองเหน็ รวมกบัการทาํใหวัตถุมีการเคลื่อนที่ที่ความเรว็
ระดับหนึง่ จนตาของคนเรามองเหน็วัตถุนัน้มีการเคลื่อนไหว ภาพแตละภาพที่นาํมาทํา
ภาพเคลื่อนไหวจะเรียกวา เฟรม ซึง่การเปลี่ยนแปลงภาพที่มองเห็นดวยความรวดเร็วเปนหลักการ
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ของภาพเคลื่อนไหว เชน การแสดงผลภาพในโทรทัศน 30 เฟรมตอวนิาที เปนความเร็วทีท่ําให
มองเหน็การเคลื่อนไหวที่กลมกลืน แตถาเปนภาพยนตรจะบันทกึดวยอัตรา 24 เฟรมตอวินาทีแลว
ฉายดวยอัตรา 48 เฟรมตอวนิาที ตาของมนุษยก็จะเห็นเปนภาพที่มกีารเคลื่อนไหว เปนตน 
 4. วิดีโอ (VDO) วิดีโอไดกลายเปนสวนหนึ่งของมัลติมีเดีย เปนองคประกอบของมัลติมีเดีย
ที่มีความสําคญัเปนอยางมาก เนื่องจากวดิีโอสามารถนาํเสนอขอความหรือรูปภาพ (ภาพนิง่หรือ
ภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกบัเสียงไดสมบรูณมากกวาองคประกอบชนิดอื่นๆ ทําใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งในปจจุบนัสามารถแบงวิดีโอไดออกเปน 2 ชนิด คือ (ทวีศกัดิ์ 
กาญจนสวุรรณ, 2546) 
  4.1 วิดีโออนาลอก เปนวิดีโอที่ทาํการบันทึกขอมูลภาพและเสียงใหอยูในรูปของ
สัญญาณอนาลอก (ในรูปของคลื่น) ไดแก VHS (Video Home System) ซึ่งเปนมวนเทปวิดีโอที่ใช
ดูกันตามบาน 
  4.2 วิดีโอดิจิตอล เปนวิดีโอที่ใชสําหรับบันทกึขอมูลภาพและเสียงที่ไดมาจาก
กลองวิดีโอดิจติอล ใหอยูในรูปของสัญญาณดิจิตอล คือ 0 กับ 1 ดงันัน้ ภาพและเสยีงที่ไดมาจาก 
วิดีโอดิจิตอลนั้น จะแตกตางจากวิดีโออนาลอก เพราะขอมูลที่ไดจะยงัคงคุณภาพความคมชัด
เหมือนกับขอมูลตนฉบับ 
 

4.3 หลกัการเรียนรูมลัติมเีดีย 
ภาษาพูดนัน้ไดเกิดขึ้นมาเปนเวลาหลายรอยปมาแลว มทีั้งในรูปแบบการบรรยาย และ

บทเรียน ซึง่ในเบื้องตน ภาษาพูดจะเปนการชวยในการอธิบายความคดิของผูเรียนออกมา ในการ
เรียนรูมัลติมีเดีย Richard Mayer (1999) ไดพบวา สิ่งที่จะเกิดขึ้นตอไปของภาษาพูดที่จะออกมา
นั้น จะเปนการรวมเขาดวยกันของคําพูดและรูปภาพ เพื่อจะทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
มากยิง่ขึ้น ซึ่งสารานกุรมมัลติมีเดีย ฉบับลาสุดมีความเชือ่วามัลติมีเดยีจะเปนเครื่องมือสําหรับ
ผูเรียน และเวลิด ไวด เว็บ (www) ก็จะเต็มไปดวยขอความที่รวมเขาดวยกนัของทั้งคาํพูดและ
รูปภาพ  

มัลติมีเดียถือไดวาเปนตัวแทนในการนาํเสนอรูปแบบการสอนที่สงผลมากมาย ไมใชเปน
แคการสื่อสาร การนําเสนอและรูปแบบของการรับรูทางประสาทสัมผัสทั้ง 5 โดยทั่วไปแลว
สมมติฐานในการใชมัลติมีเดีย คือ เมื่อผูใชเกิดปฏิกิริยาโตตอบภายใตวิธีการทีห่ลากหลาย พวก
ผูใชก็จะเรียนรูอยางมีความหมายไดเปนอยางมาก  
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4.3.1 ผลของมัลติมีเดียทีม่าจากประสบการณและการประยุกตในการ 

นําเสนอ 
  Mayer (2001) ไดศึกษาคนควาและสํารวจธรรมชาติและการผลของการนําเสนอ
มัลติมีเดียในการเรียนรูของมนุษย ซึ่งผลที่ไดนี้จะถกูสรุปอยูภายใตความสัมพนัธของการประยุกต
ในการนําเสนอที่ใชสามารถใชงานไดจริง ดังตอไปนี้ 
 
ตารางที่ 2 แสดงผลของมัลติมีเดียที่มาจากประสบการณและการประยุกตใชในการนําเสนอ 
 

ผลของประสบการณ การประยุกตใชในการนําเสนอ 
หลักการของมัลติมีเดีย : ผูเรียนจะเรยีนรูได
ดีกวาเมื่อเรียนจากขอความและรูปภาพ 
มากกวาจากขอความเพียงอยางเดียว 
 

แอนนิเมชนับนหนาจอ การนําเสนอสไลดและ
การบรรยายควรที่จะมีตัวหนังสือที่อาจจะเปน
ขอความหรือเสียง หรืออาจจะเปนการใชกลอง
ขอความหรือลิงคไปยังที่สามารถฟงเสียงได  

หลักการการลดชองวางเพื่อใหมีการ
เชื่อมตอกัน : ผูเรียนจะเรียนรูไดดีเมื่อขอความ
และรูปภาพตรงกัน ซึ่งจะตองถูกนําเสนอใหมี
ความใกลกันจะไดผลดีกวาอยูไกลกัน 

เมื่อการนําเสนอที่มทีัง้ตัวหนังสือและภาพ 
ตัวหนังสือควรที่จะอยูใกล ๆ หรือติดอยูในภาพ 
การวางตัวหนงัสือใตภาพทีม่ีความพอดี  
(คําอธิบายภาพ) แตการวางตัวหนังสือในภาพ
นั้นจะไดผลทีด่ีกวา 

หลักการในการใชชวงเวลาใหตอเนื่องกัน : 
ผูเรียนจะเรยีนรูไดดีเมื่อขอความและรูปภาพมี
ความตรงกนัและถูกนําเสนอในเวลาเดียวกนั  
 

เมื่อนําเสนอทัง้ตัวหนงัสือและภาพ ตวัหนงัสือ
และภาพควรที่จะถกูนาํเสนอในเวลาเดียวกัน. 
เมื่อจะตองใชแอนนิเมชนัและการบรรยาย,  
แอนนิเมชนัและการบรรยายควรที่จะสื่อ
ความหมายทีต่รงกัน 

หลักการการเชื่อมตอกันใหเปนเรื่องราว : 
ผูเรียนจะเรยีนรูไดดี เมื่อไมตองเกี่ยวของกบั 
ขอความ, รูปภาพ, และเสียงประกอบที่ไมตอง
เอามารวมกนั  

การนาํเสนอมลัติมีเดียควรทีจ่ะตั้งเปาหมายให
ชัดเจน และนาํเสนอใหกระชับ การนําเสนอที่
เพิ่มหรือสารสนเทศที่ไมเกีย่วของ (อาจจะเพิ่ม
สิ่งทีน่าสนใจเขาไป) จะเปนการขัดขวางการ
เรียนรูของผูเรียน 
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ผลของประสบการณ การประยุกตใชในการนําเสนอ 
หลักการของโมเดล : ผูเรียนจะเรียนรูไดดีจาก
แอนนิเมชนัและการบรรยาย ซึ่งจะดีกวาเรียนรู
จากแอนนิเมชนัและตัวหนงัสือบนหนาจอ 

การนาํเสนอมลัติมีเดียที่มทีัง้ขอความและ
รูปภาพควรจะสรางใหมทีัง้ขอความที่ใหฟง หรือ
ขอความที่เปนเสียงพูดมากกวาที่จะขึ้นตวั 
หนงัสือที่เปนภาษาเขียนแลวตามดวยรูปภาพ 

หลักการในเรื่องของการเกินความจําเปน
หรือเกิดความพอดี : ผูเรียนจะเรียนรูไดดีจาก
แอนนิเมชนัและการบรรยายมากกวาทีจ่ะเรียนรู
จากแอนนิเมชนั การบรรยายและตัวหนังสือที่
ขึ้นอยูบนหนาจอ 

การนาํเสนอมลัติมีเดียที่มทีัง้ขอความและ
รูปภาพ ซึง่ควรจะนําเสนอตวัหนังสือที่อยูใน
รูปแบบของการเขียน หรือในรูปแบบของการให
ฟง 

หลักการในเรื่องของความแตกตางกนัใน
สวนบุคคล : ควรที่จะออกแบบปฏิกิริยาของ
ผูเรียนสําหรับผูเรียนทีม่ีความรูนอย และสาํหรับ
ผูเรียนทีม่ีปญหาทางดานการเวนระยะมาก 
มากกวาผูเรียนที่มีความรูมาก และผูเรียนที่มี
การเวนระยะนอย 

กลยุทธที่ไดกลาวมาแลวนัน้เปนกลยทุธที่ใช
ไดผลเปนสวนมากสาํหรับผูที่เพิง่เริ่มหัด (พวกที่
มีความรูนอย) และผูเรียนที่ใชการมอง (ผูเรียนที่
มีปญหาเรื่องการเวนระยะมาก ๆ) การนาํเสนอ
โครงสรางของมัลติมีเดีย ที่ดีนั้น ควรที่จะถกู
สรางไวสําหรบัเหมือนเปนการชวยเหลือ 

 
 
ภาพที ่1 รูปภาพแสดงการเรียนรูมัลติมีเดยีของ Mayer (2001) 
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  4.3.2 สื่อการสอนประเภทมัลติมีเดีย 
  จากขอคนพบของ Mousavi (1995) และ Tindall-Ford (1997) ใน cognitive 
load theory เปนหลกัฐานทีแ่สดงถึงขอดีของการใชรูปแบบที่หลากหลายในการนําเสนอ
สารสนเทศ   
  Baddeley (1992) พบวา working memory ประกอบดวยองคประกอบ 3 สวน
คือ phonological loop (พื้นที่สําหรับการประมวลผลเกีย่วกับเสยีงหรอืสารสนเทศทางภาษาพูด)    
the visuo-spatial sketchpad (พื้นที่สาํหรับการประมวลผลกราฟกหรือสารสนเทศในลักษณะ
ขอความ) และ the central executive (การกํากับดูแลหรือการวางแผนองคประกอบตางๆ )        
ซึ่งความสัมพนัธของทั้ง 3 สวนจะเปนสวนหนึง่ของ working memory ในโครงสรางทางปญญา
ทั้งหมดของมนุษย 
   โดยทัว่ไป พบวา “การใชสญัลักษณทางภาพกับการบรรยายโดยการใชเสียง
รวมกันจะมีประสิทธิภาพมากกวาการนําเสนอเฉพาะสญัลักษณทางภาพ (ภาพและตัวอักษร) หรือ
การอธิบายโดยการใชเสียงแตเพียงอยางเดียว” 
  จากผลการศึกษาของ Mousavi Low and Sweller (1997) สามารถสรปุได
ดังตอไปนี้ 

1. ความคิดของมนุษยมีความสามารถในการประมวลผลมากกวาสารสนเทศ   
ถามีการนาํเสนอรายละเอียดเนื้อหาในสองวิธกีาร (การใชสัญลักษณทางภาพกับการบรรยายโดย
การใชเสียง) มากกวาวิธกีารใดวิธีการหนึง่   

2. สารสนเทศทีน่าํเสนอทั้งสองวิธีการแยกกนั (การใชสัญลกัษณทางภาพกับ 
การบรรยายโดยการใชเสียง) จะตองมีความเกีย่วของสมัพันธกนั 

3. การนาํเสนอทีห่ลากหลายรปูแบบในส่ือช้ินเดียวจะชวยเพิ่มปริมาณการ 
ประมวลผล 
  4.   วิธีการนําเสนอใหม อาจเพิ่มคุณคาของประสบการณใหมระยะสัน้ได  
  
  Touvinen (2005) ไดทําการสังเคราะหงานวิจยัที่เกี่ยวของกับทฤษฏีทางปญญา
ซึ่งคําแนะนาํนีอ้าจจะใชเปนแนวทางในการประยุกตใชมลัติมีเดียในการเรียนแบบยืดหยุนที่มี
ลักษณะเปนสากล ซึง่สามารถสรุปไดดังนี้ 
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1. การสอบถามถึงพืน้ฐานความรูเดิม เพื่อทีจ่ะนาํมาเปนแนวทางในการพัฒนา 
เรียนการสอนใหมีประสิทธภิาพมากยิง่ขึ้น  
  2.   ควรมีการทดสอบความรูเดิมของผูเรียนดวยการใชแบบทดสอบหลายๆ ขอ 
เพื่อนาํมาวิเคราะหหาความสัมพันธกับการเรียน 
  3.   สื่อการเรยีนการสอนมทีี่ความยืดหยุนมาก  และนกัเรียนมีความรูเดิมนอย   
ในการสรางสือ่การเรียนการสอนจะตองสรางอยางระมัดระวัง ควรมีการยกตัวอยางการทํางานใน
แตละขั้นตอนใหมากๆ เพื่อใหผูเรียนสามารถเขาใจงายขึน้  

4.   ในทางตรงกนัขาม หากจะพัฒนาสื่อการเรียนประเภทมัลติมีเดียทีม่ีความ 
ยืดหยุนต่ํา หรือผูเรียนมีความรูเดิมที่ดี  ก็ทีจ่ะสามารถลดจํานวนแหลงขอมูลลง และลดจํานวน
การผลิตสําหรบัการเรียนที่มมีากเกินไปได 
 
  จากการศึกษาของ Moreno & Mayer (1998) แสดงถึงความสัมพนัธของภาพนิ่ง  
สารสนเทศที่เปนเสียง และภาพเคลื่อนไหวในการสื่อการเรียนการสอน พบวา ภาพเคลื่อนไหวและ
เสียงจะมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนดีกวาภาพเคลื่อนไหวกับตัวอักษร  ซึ่งแสดงวาสื่อการ
เรียนประเภทมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพควรจะมทีั้งเปนภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหว 

 
4.4 หลกัการออกแบบมัลติมีเดียจากทฤษฎีทางดาน Cognitive 
1. การออกแบบมัลติมีเดีย 

 มนุษยสามารถบูรณการความรูตาง ๆ จากหลายแบบหลายรูสึกใหสามารถเปน
ความหมายเดยีวกนัได เชน เอาเสียงฟาผากับรูปแสงที่เกดิจากบนทองฟามาทาํใหอยูในเรื่อง
เดียวกนั บูรณการความรูจากวัจนภาษาและอวัจนภาษา ใหอยูในรูปแบบที่มีผลตอจิตใจได เชน 
เมื่อเหน็แสงที่เกิดขึ้นบนทองฟาและไดยนิเสียงดวย ก็สามารถอธิบายเหตุการณนั้นได ดังนัน้      
นักออกแบบระบบ (Instructional Design) จะตองรูวาจะเลือกวธิีและรูปแบบที่จะนาํเสนอแบบ
ไหน ที่จะเปนการเรียนรูอยางมีความหมาย  

Moreno and Mayer (1998) กลาววา ควรที่จะพูดอธิบายใหฟงหรือใหดูจากตวัอักษรหรือ
ทั้ง 2 อยาง และเพื่อที่จะใหสนุกขึ้นควรเสริมในเรื่องของคํา  เสยีงหรือเพลงที่ชวยใหนักเรียนเกิด
การเรียนรู โดยการมองและการฟง ดังนัน้เราควรที่จะนําเสนอในเวลาเดียวกนัหรือนาํเสนอแบบ
ตอเนื่องกนัไป เราก็ตองสรางบทเรียนขึ้นมาแลวดูผลจากการเรียนรูของตัวผูเรียนจากทั้ง 2 แบบ 
แลวนํามาเปรยีบเทยีบกนั โดยการเจาะจง เราจะเปรียบเทียบการแกปญหาของตวัผูเรียนทีเ่รียน
แบบมีและไมมีเงื่อนไข นักเรียนทัง้หมดจะตองรายงานถึงความรูข้ันต่าํของตัวเอง ในการที่จะให
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ผูเรียนเปนศูนยกลาง นักออกแบบจะตองรูวาเราจะใชมัลติมีเดียไปในทศิทางไหนที่เปนแบบแผนที่
จะใหผูเรียนเรยีนไดอยางไร โดยเริ่มจากการใชทฤษฎทีางดาน Cognitive ในการเรียนมัลติมีเดีย
และนักออกแบบจะตองสรางจุดสนใจของงานวิจยัใหได โดยใชหลักการเบื้องตนของหลักการ
ออกแบบสําหรับมัลติมีเดีย 

2. การใชทฤษฎี Cognitive ในการเรียนรูมลัติมีเดีย 
 ทฤษฎี Cognitive ในการเรียนรูมัลติมีเดยีนัน้จะม ี2 ทฤษฎี คือ Cognitive และ 
Constructivist จะตั้งอยูบนสมมติฐานที่ไดกําหนดไว คอื 1) ในการจํานั้นจะตองมาจากทั้งการได
เห็นและการไดฟง และ 2) ระยะเวลาในการจํานัน้จะขึน้อยูกับความสามารถ  

ความคงทนกบัทฤษฎีในการรับรูทาง Cognitive โดย Sweller (1988) กลาววา มนษุยเรา
จะตองรูแยกแยะระบบในการนําเสนอขอมูลทั้งทางดานวจันภาษา และอวัจนภาษา  

Paivio (1978)  กลาววา ความคงทนกับทฤษฎีประมวลผลคูของการเรียนรูอยางมี
ความหมายจะเกิดเมื่อผูเรียนเลือกขอมูลที่ตรงประเด็น การจัดการขอมูลในแตละหนวยใหมกีาร
นําเสนออยางคงที่และใหมกีารนาํเสนอทีต่รงกันในแตละหนวย  

3. หลักการของรูปแบบ 
 ผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดดีในขอมูลแบบวัจนภาษาที่ถกูนําเสนอแบบเปนคําพูด มากกวา
การมองจากตวัอักษรที่อยูบนหนาจอ จากการศึกษาของ Mayer and Moreno (1998) แสดงถึงตัว
ผูเรียน ที่เรียนจากแอนนิเมชนัที่มกีารบรรยายไปพรอมกนัจะมกีารแสดงออกนอกเหนือไปจากผูที่
เรียนจากแอนนิเมชนัทีม่ีการแสดงตัวอักษรบนหนาจอไปพรอมกนั อยางไรก็ตามการนําเสนอ
มัลติมีเดียไปพรอม ๆ กบัตัวอักษรนัน้มนัจะคานกันอยูเพราะจะตองจาํขอมูลจากแหลงหนึง่แหลง
ใดกอน ดังนัน้การใชการบรรยายจะมีความไดเปรียบตรงที่สามารถใสใจไดทั้งสองแหลงในเวลา
เดียวกนั  

4. หลักการของการมมีากจนเกินความจาํเปน 
 การเรียนรูแบบใชระบบมัลติมีเดียที่อธิบายเนื้อเร่ืองโดยใชรูปแบบการนําเสนอที่มาทั้งจาก
การมองเหน็ (เชน แอนนิเมชัน วิดีโอหรือกราฟก) กับการใชตัวอักษรประกอบสถานการณจาํลอง 
และเสียง นาํมาชวยในการนําเสนอที่ใชการบรรยายที่มลีักษณะยืดยาวเกนิไปจนเกนิความจําเปน  

5. หลักการ Spatial – Contiguity 
 จากการศึกษาของ Mayer and Moreno (1998) ในเรื่องของการแยกความสนใจนัน้ แสดง
ใหเหน็ถงึการแสดงออกของผูที่เรียนแบบบรรยายพรอมกับแอนนิเมชนั (Animation) กับผูที่เรียน
จากตัวอกัษรที่อยูบนหนาจอไปพรอมกับแอนนิเมชนั (Animation) ผลที่ไดก็คือ ผูเรียนอาจจะ
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พลาดไปบางจดุจากขอมูลทีใ่ชการมอง ในขณะที่พวกเขากําลงัอานตัวอักษรจากหนาจอ สําหรับ
ผลกระทบของ spatial – contiguity ผูเรียนสามารถแกปญหานี้ไดก็ตอเมื่อไดรับการอธิบายจากทัง้
การฟงและการมอง โดยจะนํามาบูรณการไดดีกวาการแยกรับการอธบิายอยางใดอยางหนึ่ง  

6. หลักการความตอเนื่องในเรื่องของเวลา 
 หนวยความจาํในกระบวนการทํางานของทั้ง 2 รูปแบบนั้นหมายถงึการเรียนรูทีเ่ปนการ
อบรมเมื่อผูเรียนสามารถจบัใจความดวยการมอง ก็จะอยูในสวนความจําของการมอง  
และการนาํเสนอในสวนของขอความควรเก็บในสวนความจําของขอความ ซึ่งเปนการเก็บขอมูลใน
สวนของการนาํเสนอทั้ง 2 ในเวลาเดียวกนั รูปแบบนี้เปนการโหลดความจําที่เปนอปุสรรคในการ
เรียนรู ถงึแมวาผูเรียนอาจจะไดรับแอนนิเมชันและการบรรยายในมัลติมีเดียเหมือนกันทุกคน 
จํานวนของขอมูลที่ชวยใหการทํางานของสวนความจาํสามารถจับขอมูลไดใน 1 คร้ัง อาจจะ
เกิดผลกระทบ ตัวอยางเชน การนาํเสนอแอนนิเมชันที่สมบูรณนั้นสาํคัญกวาหรือวาจะดําเนนิตาม
การบรรยายทีส่มบูรณ ที่จะทําใหการจาํนัน้โหลดเกินไป ซึ่งจะไมสามารถจับรายละเอียดของการ
บรรยายทัง้หมดไดจนกระทัง่จบการนาํเสนอ อยางไรก็ตามถานักออกแบบนําเสนอแอนนิเมชัน   
แค 1 สวนที่มกีารบรรยายในตอนนั้นหรือจะใชการบรรยายในสวนทีต่รงกับสวนของแอนนเิมชนั
และถาขนาดของสวน ๆ นั้น ทําใหไมเกนิความสามารถของหนวยความจํา ผูเรียนควรจะทาํการ
เชื่อมระหวางขอความและรูปภาพที่ตรงกนั ไปในทิศทางเดียวกันเมื่อแอนนิเมชนัและการบรรยาย
เร่ิมนําเสนอพรอมกัน 
 
 4.5 หลกัการออกแบบตําแหนงภาพ 
 กลไกในการทาํงานเกี่ยวกับการรับรูของสมองมนุษย แบงออกเปน 2 สวน ซึ่งทํางาน
แตกตางกนัคอื สมองซกีซายและสมองซกีขวา ซึ่งทั้ง 2 ซีกนัน้มหีนาทีแ่ตกตางกนั 2 อยางคือ อยาง
แรกในเรื่องของรูปแบบกระบวนการสารสนเทศ (Information Processing Styles) สมองซีกซาย
จะควบคุมกลไกการทาํงานของรางกายดานขวาทัง้หมด สวนสมองซกีขวาจะควบคมุการทาํงาน
ของรางกายดานซาย สมองซีกซายจะรับรูสิ่งเราในเรื่องของภาษาหรือวัจนภาษา สวนสมองซกีขวา
จะรับรูเกี่ยวกบัภาพ ซึง่ก็คือ อัจวนภาษา 
 Sperling (1969 อางถงึใน วราภรณ ชลิตตาภรณ, 2529) ศึกษาพบวา โดยทั่วไปการมอง
สิ่งตางๆ ไมวาจะเปนสิง่เราประเภทใดก็ตาม ภายใน 1 วนิาที ตาจะเปลี่ยนสาระสิง่เราจาก
สิ่งแวดลอมนัน้ใหเปนภาพนิ่งตอเนื่องเปนลําดับอยางรวดเร็วและเก็บจําไวในสมอง ซึ่งนกัการ
ศึกษาหลายทานที่ทาํการศึกษาเกี่ยวกับการเคลื่อนที่ของตา (Eye Movement) ในการมองสิ่งเรา
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ประเภทตางๆ พบวา การมองมีความสําคญัตอการเรียนรูมาก ไดกลาววา การเคลื่อนที่ของตาใน
การมองสิง่เราเปรียบเสมือนสารบัญของการเรียนรู เมื่อมีการเคลื่อนทีข่องตาผานสิ่งเราจะเกิดการ
รับรูสารสนเทศซึ่งเก็บจาํเปนลําดับชัน้ 
 วาสนา ชาวหา (2520) ไดกลาวถงึลักษณะการมองดูภาพของคนทั่วไปในหนังสือ
เทคโนโลยีการศึกษาวา 

1. คนเราชอบดูภาพสีมากกวาภาพขาว-ดํา 
2. ผูดูแตละคนจะมองดูภาพและเหน็สิ่งตางๆ ที่อยูในภาพแตกตางกนั ทัง้นี้ขึน้อยูกับภูมิ 

หลังทางวฒันธรรม ประสบการณเดิม ความรูสึกสวนตัว ทัศนคต ิและวุฒิภาวะ 
3. ผูดูภาพควรไดรับการแนะนําลวงหนา จงึจะทําใหเห็นอะไรที่ตองการมากกวาขาดการ 

แนะนาํ 
4. ในการดูภาพครั้งแรกนั้น คนเราจะกวาดสายตาไปทัว่ๆ ภาพกอนแลวจึงเลือกด ู

รายละเอียดในภายหลัง 
5. คนเราจะมองดูภาพบริเวณซายมือมากทีสุ่ด ถัดมาก็ซายลาง ขวาบน ขวาลาง  

ตามลําดับ 
 
Heinich Molenda Russel (1982) ไดอธิบายถงึ การศึกษาการเคลื่อนที่ของตาใน 

การมองภาพ โดยใชเครื่องตรวจวัดออโตเมติค โมนิเตอรร่ิง ดีไวซ (Automatic Monitoring Device) 
คนเราจะมองสาระของภาพที่อยูในตาํแหนงสวนซายบนเปนตาํแหนงแรก ในการทดลองโดยให
กลุมตัวอยางมองดูภาพที่ทกุตําแหนงมีสาระใกลเคียงกนั 3 คร้ัง ปรากฏวา ผูดูภาพจะมองสาระใน
ตําแหนงซายบนกอนตําแหนงอืน่ 2/3 คร้ัง จาํนวนรอยละของคนที่มองสาระในภาพเปนตาํแหนง
แรกมีดังนี ้
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ภาพที ่2 ภาพแสดงจํานวนรอยละของคนที่มองสาระในภาพเปนตําแหนงแรก 
 
 
 
 
 
 
 
 รอยละ 41  ของผูดูมองสาระของภาพในตาํแหนงซายบน 
 รอยละ 25  ของผูดูมองสาระของภาพในตาํแหนงซายลาง 
 รอยละ 20  ของผูดูมองสาระของภาพในตาํแหนงขวาบน 
 รอยละ 14  ของผูดูมองสาระของภาพในตาํแหนงขวาลาง 
 
 Heinich, Molenda and Russel (1982) ไดใหขอเสนอวา ในการออกแบบสื่อการสอนทกุ
ประเภท รูปภาพหรืองานกราฟกตางๆ ควรจัดเนื้อหาที่ตองการใหผูดูสนใจ หรือตองการใหดูไวใน
ตําแหนงซายบน เนื่องจากเปนตําแหนงทีค่นเริ่มมองเปนตําแหนงแรก แตมิไดหมายความวา ใหจดั
สาระทัง้หมดลงในตําแหนงซายบนเพยีงอยางเดียว แตใหจัดโดยยึดหลักการจัดองคประกอบภาพ
ใหมีความสมดุล และใหเปนไปตามธรรมชาติของเนื้อหานัน้ และไดกลาวในตอนทายวา คนเรามี
แนวโนมที่จะไมมองสาระของภาพในตําแหนงขวาลางกอน ถาสาระในภาพทุกตาํแหนงมีความ
ใกลเคียงกนั เนื่องจากตัวแปรเรื่องวัฒนธรรมการอาน และเขียนหนงัสอืจากซายไปขวา จึงทําให
คนเราเริ่มมองจากภาพตําแหนงซายบนกอนและตําแหนงขวาลางเปนอันดับสุดทาย 
  Niekamp (1971 อางถงึใน Hutton, 1973) พบวา น้ําหนกัของภาพสวนใหญควรจะอยูใน
สวนครึ่งบนของภาพ (ซายบนและขวาบน) แตไมควรจะแยกจากสวนครึ่งลางของภาพ (ซายลาง
และขวาลาง) มากจนเกนิไป 
 สมพงษ ศิริเจริญ (2505) ไดเขียนบทความรวบรวมผลการวิจัยเกี่ยวกบัรูปภาพตีพิมพใน
วารสารอุปกรณการศึกษา มีสาระสําคัญดังนี้ ภาพที่ใชประกอบหนังสือชวยเราความสนใจ ทาํให
ผูอ่ืนตีความหมายและจดจาํเนื้อหาไดดีข้ึน ยิง่ถาเปนภาพสีจะชวยเพิม่ความสนใจไดมากขึ้น ใน
การจัดภาพควรใหส่ิงสาํคญัหรือตองการจะเนนอยูตรงกลางหรือใกลมุมซายของภาพ 

 41%   20% 
 
 
 25%   14% 
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 Arnold (1969) ไดใหความเห็นตอการออกแบบหนงัสือพิมพวา เขาเชือ่ในทฤษฎีของ
ตําแหนงซายบน (The Upper Left Quardrant Theory) ที่วา คนทีม่ีวฒันธรรมการอานและเขียน
หนงัสือจากซายไปขวาจะเริม่ของสาระในตําแหนงซายบนกอน และ Mauro (1983) พบวา 
ตําแหนงซายบนของหนาหนังสือสามารถดึงดูดความสนใจใหแกผูอานไดดีที่สุด แต Garcia (1981) 
เสนอวา ตําแหนงของขาวสาร หรือภาพควรจะเปนตาํแหนงใดนัน้ขึ้นอยูกับการตัดสินใจของนกั
ออกแบบ (Designer) มากกวา 
 Nelson (1982 อาถงึใน วราภรณ ชลิตตาภรณ, 2529) ไดสํารวจลักษณะของการมองดู
ภาพแบบมัลติอิมเมจ พบวา ประมาณ 80% ของผูดูมุงความสนใจไปทีภ่าพที่อยูศูนยกลาง 
(Center-Region) รองลงมาคือ เหนือศูนยกลาง (Top-Center Region) หรือดานซายบน (top-Left 
Region) กลาวคือ ภาพที่อยูเหนือศูนยกลางและภาพทีอ่ยูดานบนซายจะไดรับความสนใจ
รองลงมาตามลําดับ ซึ่ง Nelson ไดใหขอสรุปตอไปอีก 2 ประเด็น คือ (1) การเพิม่เวลาของการ
เสนอและการเพิ่มตัวชี้แนะในภาพ จะชวยใหผูดูสวนใหญมุงความสนใจไปที่สวนนัน้ของภาพ 
โดยเฉพาะอยางยิง่ภาพที่อยูดานลาง และทางดานขวาที่ผูดูมุงความสนใจไปที่สวนนั้น (วชิราพร 
อัจฉริยโกศล, 2527) 
 

4.6 ประโยชนของมัลติมเีดีย 
 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม โดยเฉพาะไดนํามาใช
ในการฝกอบรมและใหความบันเทงิ สวนในวงการศึกษามัลติมีเดียไดนาํมาใชเพื่อการเรียนและ
การสอน ซึ่งอาจกลาวไดวา มัลติมีเดียจะกลายมาเปนเครื่องมือที่สําคัญทางการศกึษาในอนาคต 
ทั้งนี้เพราะวามัลติมีเดียสามารถทีจ่ะนาํเสนอไดทั้งเสยีง ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหวและ    
วีดิทัศน ประกอบกับสามารถที่จะจําลองภาพของการเรียนและการสอนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูได
ดวยตนเองแบบเชิงรุก (Active Learning) (สุวิทย บงึบัว, 2544) 
 การใชมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนกเ็พื่อเพิ่มทางเลอืกในการเรียนและตอบสนอง
รูปแบบของการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน การจาํลองสถานการณของวิชาตางๆ เปนวธิีการ
เรียนรูทีท่ําใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถทีจ่ะทบทวน
ขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี ผูเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้าํได การใชมัลติมีเดียเพื่อเปน
วัสดุทางการสอนทาํใหการสอนมีประสิทธภิาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา และสามารถ
เสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวาการสอนที่สอนตามปกติ อาท ิการเตรียมนําเสนอไวอยางเปนขั้นตอน และ
ใชส่ือประเภทภาพประกอบการบรรยาย และใชขอความนําเสนอในสวนรายละเอียดพรอม



 57

ภาพเคลื่อนไหวหรือใชวีดทิัศน ซึง่ลวนแตทาํใหการสอนมปีระสิทธิภาพสูงขึ้น (พัลลภ พิริยะสุรวงศ, 
2541)   
 Kozma (1991) , Park and Hannafin (1993) , ขนิษฐา ชานนท (2532) , ชัยวุฒิ จนัมา 
(2539) ไดรวบรวมประโยชนของการนาํมลัติมีเดียมาประยุกตใช ดงันี ้
 1. การนําเสนอเนื้อหาฉับไว แทนที่ผูเรียนจะเปดหนังสือบทเรียนทีละหนากก็ดแปนพมิพ
คอมพิวเตอรเพื่อเลือกบทเรยีนแทน 
 2. คอมพวิเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียนที่มีภาพ
สลับซับซอนหรือเหตุการณทีค่วรเนน 
 3. มีเสียงประกอบได ทําใหเกิดความสนใจและเพิ่มศักยภาพทางการเรียน 
 4. สามารถเกบ็ขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา เชน แผนซีดรีอม 1 แผน เก็บ
ขอมูลได 6,800 ลานตวัอักษร สวนหนังสือ 300 หนา มีตวัหนังสือประมาณสามแสนถึงสี่แสนตัว 
ดังนัน้ ซีดีรอม 1 แผนจะเก็บหนงัสือไดประมาณ 200 เลม 
 5. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง บทเรียนสามารถควบคุมและชวยเหลือ
ผูเรียนไดมากในขณะทีห่นงัสือไมสามารถทําได 
 6. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียน และการเรียน
ซ้ําๆ หลายครัง้โดยไมจํากัด 
 7. สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานที่ตางๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร โดยไมมีขอจํากดัดาน
เวลา ทาํใหเกดิการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น 
 
 ในดานการศึกษา การเรียนดวยมัลติมีเดียรูปแบบใหมจะชวยในกระบวนการเรียน ชวยให
เกิดการแกปญหาขณะเรียน ทําใหเกิดการเรียนรูที่ด ีมลัติมีเดียมีความสามารถรวมสาร (Massage) 
แตละชนิดที่มคีุณภาพ เชน เสียงและภาพจากวิดีโอ ชวยใหการรับรูของนักเรียนดียิง่ขึ้น (Hatfield 
and Bitter, 1994 อางถงึใน พัลลภ พิริยสรุวงศ) สามารถควบคุมกระบวนการเรียนของผูเรียนสราง
สิ่งแวดลอมใหมๆ และนาตื่นเตน ทําใหผูเรียนสนใจที่จะเรียนอยางสนุกสนาน (Dekker, 1993) 
ผูวิจัยสามารถสรุปประโยชนของการใชมัลติมีเดียในดานการศึกษาไดดังนี ้

1. ดึงดูดความสนใจ บทเรียนสื่อประสมทีป่ระกอบดวยภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว วิดโีอ และ
เสียง นอกจากเนื้อหาตัวอกัษร จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดีและชวยในการสื่อสาร
ระหวางผูสอนและผูเรียนดวย 
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2. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัยหรอืตอบคําถามใน
หองเรียน การใชสื่อประสมจะชวยแกปญหาในสิ่งนี้ไดโดยการใชในลกัษณะการศึกษารายบุคคล 

3. สนับสนนุความคิดรวบยอด สื่อประสมสามารถแสดงสารสนเทศเพือ่สนับสนนุความคิด
รวบยอดของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจยอนหลงัและแกจุดออนในการเรียน 

4. พัฒนาการตัดสินใจและการแกไขปญหาของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
 ทั้งนี้ในการนาํมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนกเ็พื่อลดขอจํากัดในเรื่องของการสอน
แบบบรรยาย และตอบสนองรูปแบบของการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน โดยสามารถที่จะ
ทบทวนขัน้ตอนและกระบวนการไดเปนอยางด ีผูเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได การใชมัลติมีเดีย
เพื่อเปนวัสดุทางการสอนทําใหการสอนมปีระสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา และ
สามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึง้กวาการสอนที่สอนตามปกติ มีการใชสื่อประเภทภาพประกอบการ
บรรยาย เสยีงประกอบการบรรยาย และใชขอความนาํเสนอในสวนรายละเอียดพรอม
ภาพเคลื่อนไหว หรือใชวิดีโอ ซึ่งลวนแตทาํใหการสอนมปีระสิทธิภาพสูงขึ้น (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ, 
2541) รวมทั้งการนาํเสนอเนื้อหาฉับไว แทนที่ผูเรียนจะเปดหนงัสือบทเรียนทีละหนาก็กด
แปนพิมพคอมพิวเตอรเพื่อเลือกบทเรียน ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียน ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนไดอยางแทจริง บทเรียนสามารถควบคุมและชวยเหลือผูเรียนไดมากในขณะที่หนังสือไม
สามารถทําได มัลติมีเดียสามารถเรียนในสถานที่ตางๆ ไดที่มีเครื่องคอมพิวเตอร โดยไมมีขอจํากดั
ดานเวลาและสถานที ่ทาํใหเกิดการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น (สุวิทย บงึบัว, 2544) 
 
5. ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 
 
 ทฤษฎกีารรบัรู 
 การรับรู (Perception) หมายถึง ความรูสึกจากการสัมผัสที่มีความหมาย (Sensation) 
โดยการแปลหรือตีความหมายของการสัมผัสหรืออาการสัมผัสที่คนไดรับออกมาเปนสิ่งหนึ่งสิง่ใดที่
มีความหมาย โดยจําเปนตองอาศัยประสบการณเดิมมาเปนตัวชวยในการรับรู (จําเนียร โชติชวง, 
2515 อางถงึใน โชดก ปญญาวรานันท, 2544) การรับรูเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นระหวางสิง่เรา
และการตอบสนอง นัน่คือ Stimulus-Perception-Response การรับรูจะมีไมไดถาขาดการสัมผัส 
แตไมไดหมายความวา การสัมผัสจะทาํใหเกิดการรับรู ซึ่งตองขึ้นอยูกบัความสามารถในการแปล
ความหมายของสิ่งที่สัมผัส เมื่อบุคคลไดสัมผัสส่ิงเราใดๆ ก็ตาม บุคคลนั้นจะรับสัมผัส และรูสึก
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สัมผัสตอส่ิงเรานัน้ จะมีการแปลความหมายจากสิ่งที่สมัผัสใหเกิดการรับรูขึ้นมา (มาลิน ีจุฑะรพ, 
2538 อางถงึใน โชดก ปญญาวรานันท,2544) 
 กระบวนการรบัรู (Perception Process) จะเริ่มตนเมื่อมีส่ิงเรามากระตุนประสาทสัมผัส 
การรับรูยังรวมถึงการสงสญัญาณของสิ่งเรา การสงสญัญาณที่มีความหมายไปยังประสาทสวนที่
เกี่ยวของกับเรือ่งนัน้เฉพาะ การรับสัญญาณที่มีความหมายเขาไปยังระบบประสาทสวนกลาง และ
ทําใหบุคคลเกดิการมองเห็นความแตกตางขึ้นไดโดยทันท ี
 หลักการรับรู (Perception Principle) (ฉลอง ทับศรี, 2531 อางถงึใน โชดก ปญญา 
วรานนัท,2544) 
 1. การรับรูเปนเรื่องของการอางอิงสภาพแวดลอมในขณะนัน้ มากกวาการที่จะรับรู
คุณสมบัติของสิ่งเราโดยตรง กลาวคือ ระดบัความเขมของสิ่งเราที่ไดรับข้ึนอยูกับประสบการณใน
ขณะนั้นของผูเรียน และใชเกณฑบอกวาประสบการณใหมมีความเขมมากหรือนอย เมื่อ
ประสบการณจากการรับรูทีเ่พิ่งผานไปอยูในระดับสูง สิง่เราที่เขามาใหมจะถูกมองวาดอยกวาและ
ถาประสบการณที่เพิง่ผานพนไปอยูในระดบัตํ่า สิ่งเราที่เขามาใหมอาจจะถูกมองวาเหนือกวา 
 2. การรับรูมีขีดจํากัด ข้ึนอยูกับประสาทสมัผัส อารมณ และความสนใจขณะนั้น 
 3. การรับรูเปนการจัดระบบใหรับรูในลักษณะจัดความสมัพันธ จัดประเภทสิ่งของ 
เหตุการณ หรือถอยคํา มากกวาการรับรูอยางสะเปะสะปะหรือแยกยอย กลาวคือ มีการจัด
หมวดหมูหรือลําดับของสิ่งเรา การจัดระบบองคประกอบที่เปนจุดเดนทั้งภาพและพืน้ การ
ประติดประตอภาพสิ่งเราทีไ่มสมบูรณได แตผูเรียนจะตองคุนเคยกับเนื้อหานัน้ มีประสบการณเดมิ 
มีความสนใจ และมีความตองการที่สอดคลองจึงจะรับรูได 
 4. การรับรูจะไดรับอิทธิพลจากสิ่งที่คาดหวังวาจะไดรับรู 
 5. การรับรูเปนความแตกตางระหวางบุคคล 
 จาการศึกษาวจิัยที่เกี่ยวกับระบบประสาท ทําใหกลาวไดวา การับรูทางสายตาจะตอง
เกิดขึ้นกอนการกระทํา การมองเหน็เปนขั้นแรกของการเรยีนรูดานพทุธพิิสัย จงึมีความสําคัญมาก 
เพราะเปนกระบวนการที่จะทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรู และจะเปนตัวกาํหนดหรืออุปสรรคตอการ
เรียนรู นักจิตวทิยาและนักการศึกษาพบวาการรับรูทางสายตามีความสัมพนัธกับความสามารถ
ทางอื่นๆ เชน การอาน การตีความ การมองเหน็จะตองเร่ิมตนจากการรับรู และมอเตอรของสายตา
จะทาํงานประสานกนัดีขึ้นเมื่อเกิดการเรียนรู 
 การรับรูภาพ เปนการรับรูที่ผานประสาทสมัผัสทางตา ทีผู่เรียนสามารถเรียนรูไดจาก
รูปธรรมซึ่งนับเปนการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพที่สุด โดยเฉพาะกับเด็กวยัเรียนที่เรียนรูไดจากภาพที่



 60

เห็นเปนรูปธรรมเพราะยังไมเขาใจภาษาหรือคําไดดี ฉะนั้น ในการเพิม่ประสบการณเรียนรูใหเดก็
วัยเรียนจึงมีการพัฒนานําภาพมาใชมาก จึงควรจะตองคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนในการ
ตอบสนองภาพ ซึง่มทีฤษฎทีี่ไดอธิบายความสามารถของบุคคลกับการรับรู (Rosinsky, 1977    
อางถงึใน โชดก ปญญาวรานันท, 2544) ไวดังนี ้
   1. ทฤษฎีในการสื่อสารรับรู (A Communication Theory of Perception) ทฤษฎีนีม้คีวาม
เชื่อวาภาพที่ความสามารถทีจ่ะสื่อสารความคิด อารมณ และความรูสึกใหแกผูเรียนได ภาพ
สามารถใชเปนสื่อกลางในการติดตอส่ือสาร ทาํใหผูเรียนเกิดความพรอมที่จะรับรูภาพที่เปนระบบ
ของสัญญาณหรือสัญลักษณ ซึ่งถาเปรียบเทียบแลวการเขาใจและการับรูภาพก็เปรยีบเสมือนกับ
การรูภาษา ซึ่งผูเรียนตองเรียนระบบและโครงสรางของภาษา ในการรบัรูภาพก็เชนเดียวกนัที่
จําเปนตองเรียนรูระบบโครงสรางของภาพและการออกแบบงานกราฟก พฒันาการรับรู
ภาพประกอบไปดวยการเรียนรู และการตีความซึง่ตองมคีวามถกูตองเหมาะสมทางดานวฒันธรรม 
กลาวไดวาการรับรูภาพที่มปีระสิทธิภาพนั้นขึน้อยูกับความรูความสามารถเฉพาะของผูเรียนนัน่เอง 
 ผูที่เกีย่วของกบังานทางดานศิลปะมีความคิดวา การเรียนรูในการที่จะแปลความหมาย
ของงานศิลปะนั้นมบีทบาทสาํคัญในการสื่อสาร เพราะถาผูดูไมมีความรูทางศิลปะแลวก็จะไม
สามารถเขาใจจุดมุงหมายของงานศิลปะเหลานั้นได มงีานกราฟกหลายชนิดที่ใชสัญลักษณที่เปน
มาตรฐานในการรับรูทางสายตา เชน การตูนรูปกานไมขีด เครื่องหมายตางๆ  บนปายสัญญาณ
การจราจร อาจจะเปนความจริงที่วา ความหมายและองคประกอบของสัญลักษณทางศิลปะมี
ความจาํเปนในการตีความและสื่อสาร การพัฒนาการรับรูและความสามารถในการตีความนีย้ังไม
ชัดเจนนกั เพราะถงึแมวาผูเรียนสวนมากจะไมไดเรียนรูเร่ืองศิลปะจนกวาจะไดไปเรียนรูโดยตรงก็
มิไดหมายความวาความสามารถในการเรยีนรูดานศิลปะนี้จะไมมีอยูกอน 
 2. ทฤษฎีการเปนตัวแทน (Surrogates) ทฤษฎีนี้มิไดมุงหมายทีก่ารตคีวามหรือการสื่อสาร
ความรู แตมุงเนนในความสามารถที่จะเปนตัวแทนและจุดมุงหมายของทฤษฎีนี้กเ็พื่ออธิบายวา
ภาพสงผลในการรับรูวัตถุไดอยางไร ความสามารถในการรับรูวัตถุและเหตุการณนัน้ขึ้นอยูกับการ
เก็บส่ิงเราแบะความสัมพันธของเนื้อหาสาระและการรับรู การที่ภาพสามารถเปนตัวแทนเพื่อการ
รับรูจะมีขึ้นเมือ่ภาพที่เปนตวัแทนนัน้เสนอเนื้อหาสาระใหเราไดรับรูไดเชนเดียวกับการที่เราไดดู
จากตนแบบ 
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 ทฤษฎนีี้นาํไปสูการรับรูและการพัฒนาเกีย่วกับการคาดหวงัอีกหลายประการ คือ 
 1. การรับรูภาพขึ้นอยูกับความพอดีระหวางเนื้อหาที่มีอยูในภาพกับเนื้อหาที่มีอยูใน
ตนแบบ ถามคีวามพอดี ภาพก็จะทําใหผูเรียนสามารถรบัรูไดอยางแมนยํามากขึ้น 
 2. ภาพเปนเสมือนตัวแทนของตนแบบ มเีนื้อหาสาระบรรจุอยู การับรูภาพที่แสดงนัน้ไม
จําเปนตองมีการเรียนรูสัญลกัษณเฉพาะหรือการตีความภาพเหลานั้น ผูเรียนสามารถรับรูเนื้อหาที่
ไดรับการวางแผนในการนาํเสนอไวเปนอยางด ีดังนั้น ผูเรียนสามารถเรียนรูไดโดยไมตองคํานงึวา
เนื้อหาสาระนัน้ไดมาจากภาพถายหรือไดมาจากตนแบบ 
 3. การรับรูขึ้นอยูกับความสามารถรายบุคคลที่จะรับรูส่ิงเราทีน่ําเสนอ ถึงแมวาภาพที่
นําเสนอจําไมเหมือนตนแบบมากนัก แตผูเรียนไดรับรูเนื้อหาสาระในภาพโดยมีสายตาเปนตัว
ตัดสินการรับรู ถาเลือกรับรูขาวสารที่เหมาะสมก็จะทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจได 
 
 การนาํเสนอภาพตามทฤษฎตีัวแทนนี้ ไมจาํเปนตองซ้ํากบัตนแบบและไมจําเปนตอง
เหมือนจริงเสมอไป ถึงแมวาภาพจะมีการบิดเบือน (Distort) ผูเรียนกย็ังคงรับรูเนื้อหาสาระในภาพ
ได เชน การดภูาพยนตร ภาพลายเสน หรือภาพทีม่ารบดิเบือนจากของจริงก็สามารถทําใหผูเรียน
จําเนื้อหาสาระได และลําดบัของสิ่งเราก็ไมสําคัญนักหากผูเรียนยังรับรูส่ิงที่นาํเสนอได ทั้งนี้การ
รับรูขึ้นอยูกับการเสนอสิง่เราที่เปนเนื้อหาสาระไดอยางเหมาะสมมากกวา 
 การรับรูภาพขึน้อยูกับความสามารถรายบคุคลและประสบการณเดิมเชน ดานวัฒนธรรม 
(Rosinky, 1997 อางถงึใน โชดก ปญญาวรานันท, 2544) การรับรูภาพเปนสิ่งที่มนุษยสรางเพื่อ
เปนสื่อในการถายทอดใหเกดิการเรียนรู ข้ึนอยูกับอายุและพื้นฐานคามรูเดิม (Heinich and 
Others, 1989 อางถึงใน โชดก ปญญาวรานนัท, 2544) การรับรูของมนุษยมีขีดจํากดั มนุษยไม
สามารถตอบสนองสิง่เราทีผ่านเขามาไดทั้งหมด (ฉลอง ทับศรี,2531 อางถึงใน โชดก ปญญา 
วรานนัท,2544) การนาํภาพมาใชเปนสิง่เราควรที่จะแสดงถึงวัตถุประสงคที่ตองการใหรับรู ซึ่ง
ลักษณะที่แสดงในภาพอันไดแก รูปราง ขนาด จาํนวน เสนตําแหนง และสวนประกอบอื่นๆ ควรจะ
เสนออยางมีจดุหมาย ผูเรียนจะสามารถสงัเกตสิ่งเล็กๆ นอยๆ ในภาพเพื่อที่จะรับรูตามความ
ตองการ (Arnheim, 1966 อางถงึใน โชดก ปญญาวรานนัท, 2544) 
 การมีสิ่งเรามาสูผูเรียนๆไมไดหมายความวา ผูเรียนจะรับรูส่ิงเราทกุอยาง ซึ่ง มาลิน ี    
จุฑะรพ (2538 อางถึงใน โชดก ปญญาวรานนัท, 2544) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับธรรมชาติของการ
รับรู  
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1. เลือกที่จะรับรู (Selectivity) มนุษยจะรับรูสิ่งเราทีม่ีลกัษณะดังตอไปนี ้
  1.1 มีความโดดเดน 
  1.2 มีความแปลกใหม 
  1.3 มีความใหม 

1.4 ตรงกับความสนใจ 
  1.5 ตรงกับความตองการ 
  2. ความตั้งใจที่จะรับรู 
  2.1 สิ่งเราภายนอก ไดแก ความเขมขน ความเดน ความแปลกใหม มรการ
เคลื่อนที่ได มขีนาดใหญ มสีีสันสะดุดตา เปนตน 
  2.2 สิ่งเราภายใน ตรงกับความสนใจของผูเรียน ตรงกับความตองการของผูเรียน 
ตรงกับเจตคติของผูเรียน มีการเตรียมตัวเตรียมใจที่จะรับรู มีอารมณรวม  
 Lowenfeld (1975 อางถงึใน โชดก ปญญาวรานนัท, 2544) ศึกษาถงึความสามารถใน
การรับรูทางสายตา (Optical Perception) กับส่ิงแวดลอมภายนอก พบวา ผูเรียนวัย 12 ปขึน้ไปจะ
มีความสามารถในการเขาใจสิ่งที่เหน็ได 2 ลักษณะคือ 
  1. การรับรูทางสายตาแบบทัศนะ (Visual Type) หมายถึง ความสามารถในการเขาใจใน
รายละเอียดของภาพไดอยางถูกตอง ไมวาจะเปนสิง่แวดลอมที่อยูรอบๆ สวนสาํคัญของภาพ 
ผูเรียนลักษณะนี้จะมีความสามารถในการะลึกภาพไดจากจนิตภาพ โดยจะสามารถระลึกภาพที่
เหมือนกับภาพที่เหน็ทกุประการ ผูเรียนลกัษณะนีจ้ะมคีวามพอใจกบัการสัมผัสทางสายตา
มากกวาการสมัผัสแบบอื่นๆ 
 2. การรับรูทางตาแบบแฮพติค (Haptic Type) หมายถงึ ความสามารถในการดูภาพแลว
เขาใจเฉพาะในสวนสําคัญของภาพนั้น โดยขาดการรับรูในสวนที่เปนสิง่แวดลอมที่อยูรอบๆ การ
รับรูลักษณะนีจ้ะทาํใหขาดความสามารถในการระลกึภาพได รายละเอียดครบถวนแตจะอาศัยการ
ระลึกภาพจากจินตนาการ (Imagine) 
 การรับรูความเคลื่อนไหวเปนการรับรูในเชงิทีว่างและเวลา (Space and Time) ซึ่ง
หมายถงึ การรับรูจาก 4 มิต ิไดแก ความกวาง ความยาว ความสงู และเวลา นัน่คือการรับรูภาพ
ของวัตถุในชวงระยะเวลาหนึ่งโดยที่ภาพของวัตถุนัน้จะเปลี่ยนตาํแหนงไปเรื่อยๆ การเรียนการสอน
จําเปนตองมีสือ่การสอนใหผูเรียนสามารถ ฝก และทดลอง มากที่สุดเนือ่งจาก 
 1. เราใจผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น อยากเรียน อยากศึกษา และตื่นตัวอยูเสมอ 
 2. สงเสริมใหผูเรียนสนใจและตั้งใจในการเรียนการสอนอยางสม่าํเสมอ 
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 3. ทาํใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจโดยถี่ถวนชัดเจน 
 4. ทาํใหผูเรียนไดใชประสาทสัมผัสตางๆ ใหเปนประโยชน และทําใหอาการสัมผัสเพิ่มข้ึน 
 5. ทาํใหผูเรียนสามารถจดจําบทเรยีนไดเปนอยางดี เพราะภาพตางๆ ยังคงติดหูติดตาอยู
อีกนาน จนสามารถสรางมโนภาพขึน้มาได 
  
6. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
 ในการศึกษาเปรียบเทียบผลการใชรูปแบบการเสนอภาพแบบพรอมกนั กับรูปแบบการ
เสนอภาพแบบเดี่ยว ไดมงีานวิจยัจํานวนมากสนใจศึกษาประสทิธิภาพในดานตางๆ ไวดังนี ้
 บอรแมน (Borman, 1982) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลของการใชส่ือประสม และการเสนอ
ภาพแบบพรอมกัน โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 5 กลุม กลุมที่ 1 ดูภาพจากการเสนอภาพแบบ
เดี่ยว กลุมที ่2 ดูภาพซึง่อยูดานซายและมภีาพเปนตัวอกัษรบรรยายอยูดานขวา กลุมที่ 3 ดูภาพที่
มีตัวอักษรบรรยายอยูกลางภาพสวนภาพอยูทางดานซายและขวา กลุมที่ 4 ดูภาพทีเ่สนอภาพแบบ 
3 จอ โดยกลุมที่ 1-4 จะฟงเสียงดนตรีจากเทปเดียวกนัเปนเวลา 18 นาท ีกลุมที่ 5 เปนกลุม
ควบคุม โดยใหอานหนังสือตามทีก่ําหนด ผลการวิจยัพบวา การเสนอภาพแบบพรอมกันที่เสนอ 3 
จอ เปนเครื่องมือที่ใหประสิทธิภาพในการเรียนทัง้การเรยีนรูระยะสัน้ และระยะยาวอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ แตการเสนอภาพแบบเดี่ยวและการออกแบบพรอมกันในการเรียนรูระยะยาวมี
ความแตกตางกันอยางไมมนีัยสําคัญทางสถิติ 
 โจเดียน (Jodion, 1976) ไดศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบการเสนอภาพแบบ 3 จอ กับ
จอภาพเดียว ในการระลึกขอเท็จจริง และการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ใชกลุมตัวอยางจากนักศึกษา
ระดับวิทยาลยัโดยแบงออกเปน 4 กลุม ใชเสียงเพียงอยางเดียว ซึ่งทกุกลุมใชเสียงจากเทป
บันทกึเสียงเดยีวกนั ผลการทดลองพบวา เงื่อนไขในการทดลองไมมีผลในการกระตุนใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงทัศนคติทัง้ในทันทีทนัใดและอีก 3 สัปดาหตอมาและการกระตุนใหเกิดการระลึก
ขอเท็จจริงทันทีทนัใด พบวา แตกตางกันอยางไมมีนยัสําคัญทางทางสถิติ แตการเสนอภาพแบบ 3 
จอกอใหเกิดความคงทนในการจําไดดีกวาการใชจอเดียว อยางมนีัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
นอกจากนีโ้จเดียนยงัพบวา นักเรียนที่ไดรับการเสนอทั้งภาพและเสียงทั้ง 3 จอและจอเดียว ชอบ
เนื้อหาและรูปแบบของการเสนอดีกวาการใชเสียงเพียงอยางเดียวอยางมีนยัสําคัญทางสถิตทิี่
ระดับ .05 สวนตําแหนงในการดูภาพไมกอใหเกิดผลที่แตกตางกนั 

ยอลลีส (Yolles, 1973 อางถงึใน สมรศรี พทิักษทอง, 2532) ไดศึกษาความสัมพันธของ
การเสนอภาพแบพรอมกันและรูปแบบการเสนอภาพแบบเดิมกับรูปแบบของเสียงบรรยายในการ
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เรียนวิชาวทิยาศาสตร ในระดับชั้นมัธยมศกึษา ผลการศกึษาพบวา มคีวามแตกตางกันในการ
เสนอภาพทัง้สองแบบอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ .05 ตามลําดับสําหรับนักเรียน
เกรด 4 และ 6 สวนนกัเรียนเกรด 5 พบวา มีความแตกตางกนัอยางไมมีนัยสาํคัญของการเสนอทัง้ 
2 รูปแบบ สวนรูปแบบของการบรรยายโดยใชเสียงของผูใหญและเสยีงเด็กพบวา ทั้ง 3 เกรดไมมี
ความแตกตางกัน สุดทายยอลลีสไดสรุปวา วิธกีารเสนอภาพแบบพรอมกัน กอใหเกิดผลดีกวาการ
เสนอภาพในรปูแบบเดิมในการสอนความจริงและมโนทศัน สําหรับวิชาวทิยาศาสตรในระดับ
มัธยมศึกษา 

Allen and Cooney (1964 อางถงึใน สุนสิา  อมรกิจสนุทร, 2543) ไดทําการวิจัย
เปรียบเทยีบผลการใชภาพทีเ่สนอทีละภาพกับการที่เสนอที่ละหลายภาพพรอมกนั โดยเนื้อหาและ
ระดับชั้นตางกนั พบวา นักเรยีนระดับ 6 เรียนโดยใชภาพแบบหลายภาพพรอมกนัไดผลดีกวา สวน
ในระดับ 8 การนําเสนอภาพทั้ง 2 วธิีไมตางกนั และเนื้อหาประเภทความเท็จจริงกับมโนทัศนการ
นําเสนอภาพแบบหลายภาพพรอมกันใหผลดีกวา 
 Ingli (1972 อางถงึใน สุรินทร  ยิง่นึก, 2529) ไดศึกษาเพือ่ประเมินผลการใชรูปแบบการ
เสนอภาพแบบพรอมกนั ในการสอนวิชาวธิีสอน สาํหรับนักศึกษาในระดับวิทยาลัย ผลการวิจยั
พบวา นักศึกษาทีเ่รียนจากการเสนอภาพแบบพรอมกันมีผลการเรียนดีกวาผูที่เรียนดวยการเสนอ
ภาพแบบเดี่ยว เมื่อเปรียบเทียบคะแนนระหวางนักศกึษาหญงิและชาย พบวา นักศึกษาหญิงได
คะแนนสงูกวา นอกจากนัน้ยงัพบวา นกัศึกษาสวนใหญชอบการเสนอภาพแบบพรอมกัน  

เนสสัน (Nilsson, 1979) ไดศึกษาลักษณะการดูภาพที่เสนอแบบพรอมกัน ผลการวจิัย
พบวา ผูดูประมาณ 80 เปอรเซ็นต มุงความสนใจไปที่ภาพที่อยูศูนยกลาง (Center Region) 
รองลงมาคือ ภาพที่อยูเหนอืศูนยกลาง (Top Center Region) หรือดานซายบน (Top Left Region) 
นอกจากนัน้เนสสันไดสรุปประเด็นสําคญัไววา (1) การเพิ่มเวลาของการเสนอและเพิ่มตัวชี้แนะใน
ภาพ (Visual Cues) จะชวยทําใหผูดูมุงความสนใจไปที่สวนนั้นของภาพที่เสนอแบบพรอมกัน สวน
ภาพที่อยูดานลางและดานขวาผูชมใหความสนใจนอย (2) การเพิม่ภาพที่มมุใดมุมหนึ่งของการ
เสนอภาพแบบพรอมกนันี้จะชวยใหผูดูมุงความสนใจไปที่สวนนัน้ 
 Reed (1950 อางถงึใน สุรินทร  ยิ่งนึก, 2529) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการใชรูปแบบการ
เสนอภาพแบบพรอม (Non-Linear Presentation) กันกับการเสนอภาพแบบเดี่ยว (Linear 
Presentation) ในการสรางมโนทัศนและในการจาํ ผลการวิจัยพบวา การเสนอภาพแบบพรอมกัน
เปดโอกาสใหผูเรียนไดมองเห็นภาพทั้งหมดและสามารถสรุปเปนมโนทศันได ในทางตรงกันขาม
ผูเรียนจะไมไดรับโอกาสอยางนั้นเมื่อเสนอภาพแบบเดีย่ว 
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 จากแนวความคิดและผลการวิจัยที่ไดศึกษามาขางตน ทาํใหผูวจิัยสนใจที่จะศึกษาผลของ
รูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิง่มีเดียการสอนแบบบรรยาย สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรีที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน ทัง้นี้เพื่อจะไดศึกษาวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกันเมื่อเรียน
ดวยรูปแบบสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายตางกันจะมีผลสัมฤทธิ์แตกตางกนัหรือไม 
ผลการวิจยัที่ได จะไดใชเปนแนวทางในการนําเสนอรูปแบบสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยาย 
และจะทาํใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนและเหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุด 
 
 



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบผลของรปูแบบการนาํเสนอสตรีมมิ่งมีเดีย
การสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต การดําเนนิการวิจัยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
การออกแบบงานวจิัย 
 
 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการวิจัยเชงิทดลองในลักษณะ Pretest-Posttest มีลักษณะดังนี ้
 
    E1 : T1 X1 T2 

     
    E2 : T1 X2 T2 

 

                คือ     การสุมเลือกกลุมตัวอยางเพือ่เขากลุมทดลองทัง้ 2 กลุม 
     E1 และ E2      คือ     กลุมทดลองที ่1 และกลุมทดลองที ่2 ตามลําดับ 
     T1          คือ     การวัดผลกอนเรียนของกลุมตัวอยาง 
     T2         คือ     การวัดผลหลงัเรียนของกลุมตัวอยาง 

    X1 และ X2      คือ     การจัดกระทํา (Treatment) หรือการใหตวัแปรทดลอง ไดแก 
1. สตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ  
2. สตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกัน  
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ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้คือ นิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ เปนนสิิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ทีล่งทะเบียนเรยีนวชิา สื่ออิเล็กทรอนกิสทางการศึกษา ภาคปลาย       
ปการศึกษา 2547 ซึ่งไดจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาก
ประชากรทัง้หมด จากนัน้จึงแบงนิสิตออกเปน 2 กลุม จํานวนกลุมละ 40 คน ดวยวธิกีารสุมอยาง
งาย เพื่อเขากลุมทดลองที่ 1 เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ และกลุมทดลองที่ 2 เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดีย
การสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีรูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกนั รวมทัง้สิ้น 
80 คน 
 
 ตารางที่ 3 แสดงจํานวนกลุมตัวอยาง เพือ่เขารับการทดลองจากการศึกษาบทเรียน
มัลติมีเดียและคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบการนาํเสนอตางกัน 
 

 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 
 1. บทเรียนเรื่อง มัลติมีเดยีและคอมพิวเตอรชวยสอน ที่นาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดีย      
การสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกส 2 รูปแบบคือ  

1.1 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอเิล็กทรอนิกสที่ม ี
รูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดับ  

จํานวนนิสิต (คน) รูปแบบการนาํเสนอ 
ชาย หญิง รวม 

รูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดับ 18 22 40 
รูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกัน 24 16 40 

รวม(คน) 42 38 80 
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1.2 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอเิล็กทรอนิกสที่ม ี
รูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกัน 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
 
ขั้นตอนการสรางเครื่องมอื 
 
 1. การสรางเวบ็การเรียนการสอน โดยใชสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิส เร่ือง มัลติมีเดียและคอมพวิเตอรชวยสอน มกีระบวนการดังนี ้
  1.1 ศึกษารูปแบบของการเรียนอิเล็กทรอนิกส  
  1.2 ออกแบบการนาํเสนอ ซึ่งจะประกอบไปดวยขั้นนํา ข้ันอธิบาย และขั้นสรุป  
(ไพฑูรย สนิลารัตน, 2524) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3 ขั้นตอนในการนาํเสนอ 
 

1.3 เขียนสครปิวิดีโอ เร่ือง มัลติมีเดียและคอมพิวเตอรชวยสอน  
  1.4 นาํสคริปวดิีโอที่เขียนเสร็จ เสนออาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธตรวจสอบ
ความถกูตอง และนําคําแนะนําที่ไดไปทําการปรับปรุงแกไข 
  1.5 นาํสคริปวดิีโอที่แกไขปรับปรุงแลว มาใหอาจารยผูสอนวิชา ส่ืออิเล็กทรอนกิส
ทางการศึกษา 

ขั้นนํา 
(ใชเวลาประมาณ 1 นาที) 

ขั้นบรรยาย 
(ใชเวลาประมาณ 5-10 นาท ีในแตละตอน) 

ขั้นสรุป 
(ใชเวลาประมาณ 3-5 นาท ีในแตละตอน) 
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  1.6 บันทึกเทปวิดีโอตามสคริปที่ไดปรับปรุงแกไขแลว 
  1.7 นาํเทปวิดโีอที่บันทึกได มาทาํการตัดตอโดยใชโปรแกรม Adobe Premiere 
  1.8 นาํเทปวิดโีอที่ผานการตัดตอแลวมาจดัทําเปนสตรีมมิ่งมีเดีย 
  1.9 เขียน Storyboard เพื่อออกแบบโครงสรางของเว็บไซตและองคประกอบ
ตางๆ จากนั้นนํา Storyboard ไปผูเชี่ยวชาญดานการสราง และออกแบบเว็บไซตการเรียนการสอน 
จํานวน 3 ทานและอาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธ เพื่อตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสม
ตางๆ และนําคําแนะนําที่ไดมาทาํการปรับปรุงแกไข 
  1.10 นํา Storyboard ที่ผานการตรวจสอบแกไขมาสรางบทเรียนเรื่อง มัลติมีเดีย 
และคอมพิวเตอรชวยสอน โดยเปนเว็บไซตที่มีการนําเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบ
บรรยาย 2 รูปแบบ คือ สตรีมมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายที่มีรูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดบั
และสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกัน 
   
 
 
   
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่4 โครงสรางสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับและ 
             รูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกนั 
 

1.11 นําเว็บทีส่รางเสร็จแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานวิดีโอ และการออกแบบเว็บไซต 
จํานวน 3 ทานและอาจารยที่ปรึกษา ตรวจสอบความถกูตองและความเหมาะสม นาํผลที่ไดไปทํา
การปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

วิดีโอ  
 

ขอความ 

 
วิดีโอ / ขอความ 

รูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ รูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกัน 
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  1.12 ผูวิจัยไดทดลองใชเว็บไซตที่มีการนําเสนอดวยสตรมีมิ่งมีเดยีการสอนแบบ
บรรยาย 2 รูปแบบ โดยดําเนินการเปน 3 ข้ัน (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536) กับนิสิตที่มีคุณสมบัติ
ใกลเคียงกบักลุมตัวอยาง ดงันี ้

ขั้นที่ 1 ทดสอบแบบหนึง่ตอหนีง่ (One-on-one-testing) ใหนิสิตที่มีคณุสมบัติ 
ใกลเคียงกบักลุมตัวอยาง จาํนวน 1 คน เรียนกับบทเรียนเรื่องมัลติมีเดียและคอมพวิเตอรชวยสอน
บนเว็บไซตที่มกีารนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอเิล็กทรอนิกส 2 
รูปแบบ เพื่อศึกษาการเรียนของผูเรียนวาสามารถเรยีนไดอยางคลองแคลว มีความเขาใจหรือ
ปญหาในขณะเรียนหรือไม จากนั้นใหทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนทนัทีแลวนาํผล
คะแนนและผลการพิจารณามาปรับปรุงแกไข 

ขั้นที่ 2 ทดสอบกลุมเล็ก (Small group testing) นาํเครื่องมือไปทดลองกับ 
ตัวแทนกลุมตัวอยาง จาํนวน 10 คนอีกครั้ง โดยแบงใหทดลองเรียนกบับทเรียนแบบละ 5 คนโดยมี
วิธีการปฏิบัติเชนเดียวกับการทดลองจริงทกุประการ และมีการทําแบบทดสอบหลงัเรียนแลวมกีาร
นําผลการทดสอบมาวิเคราะหหาประสทิธิภาพของบทเรียนเรื่องมัลติมีเดียและคอมพิวเตอรบน
เว็บไซตที่มกีารนําเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยาย 2 รูปแบบ โดยเทยีบหา 
ประสิทธิภาพที่ไดกับเกณฑมาตรฐาน 90/90 

ขั้นที่ 3 การทดสอบกลุมใหญ (Large group testing) ทดลองใชบทเรียนและ 
แบบทดสอบกบันิสิตที่มีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน โดยแบงออกเปนกลุม
ละ 10 คนทดลองเรียนกับบทเรียนทัง้ 2 แบบ จากนัน้ทาํแบบทดสอบหลังเรียนและนาํผลการ
ทดสอบมาวิเคราะห ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 เชนเดียวกับข้ัน
ที่ 2 โดย 90 ตวัแรกหมายถงึ คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม(Class mean) คิดเปนรอยละ และ 90 ตวั
หลังหมายถงึ รอยละ 90 ของผูเรียนบรรลวุัตถุประสงคแตละขอของสื่อการเรียนการสอน (วชิราพร 
อัจฉริยโกศล, 2536) จากนัน้ตรวจสอบแกไขปรับปรุงพรอมทั้งขอคําปรึกษาจากอาจารยที่ปรึกษา
วิทยานิพนธเพื่อแกไขส่ือใหมีประสิทธิภาพมากที่สุดพรอมที่จะนําไปทดลองจริง 
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ภาพที ่5   แสดงการสรางบทเรียนที่มีรูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดับและบทเรียนที่ม ี

   รูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกัน 
 

ไมผาน 

ผาน ผาน 
ไมผาน ไมผาน 

วิเคราะหโครงสรางเนื้อหาและ 
กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

เขียนสคริป ออกแบบการนําเสนอเนื้อหา 
และกําหนดวิธีการนําเสนอเนื้อหา 

ตรวจสอบเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญ 
ดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน 

จัดทําแผนโครงเรื่อง (Storyboard) 

ปรับปรุงแกไข 

ตรวจสอบความถูกตองโดย 
ผูเชี่ยวชาญดานวิดีโอและ

ออกแบบเว็บไซต จํานวน 3 ทาน 
ปรับปรุงแกไข ปรับปรุงแกไข 

สรางบทเรียนที่มีรูปแบบการนําเสนอทั้ง 2 รูปแบบ 

ประเมินประสิทธิภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานวิดีโอและการ
ออกแบบเว็บไซต จํานวน 3 ทาน 

ปรับปรุงแกไข 

นําบทเรียนที่มีการนําเสนอทั้ง 2 รูปแบบไปทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อ 3 
ขั้นตอนกับผูที่มีลักษณะคลายกลุมตัวอยาง 

ผาน ไมผาน 

ตรวจสอบความถูกตองโดย 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  

จํานวน 3 ทาน 
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 2. การสรางแบบทดสอบวัดความรูพืน้ฐานกอนเรียน (Pretest) และแบบทดสอบวัดความรู
หลังเรียน (Posttest) เร่ือง มลัติมีเดียและคอมพิวเตอรชวยสอน ซึง่เปนแบบทดสอบชุดเดียวกนั แต
มีการสลับขอในแตละชุด ซึ่งผูวิจัยสรางและพัฒนาขึน้โดยมีขั้นตอนดงันี ้
  2.1 สรางแบบทดสอบโดยวิเคราะหเนื้อหาและรายละเอยีดเรื่อง มัลติมีเดียและ
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยศกึษาจากเอกสารเพื่อวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน สรางเปนขอคําถาม
ในแบบทดสอบ โดยแบบทดสอบเปนแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก 
 

เนื้อหา วัตถุประสงคหลักของการเรยีนรูเชงิพฤตกิรรม       
ตอนที่ 1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  อธิบายความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนได 
ตอนที่ 2 ประวัติความเปนมาของเครื่อง  
             คอมพิวเตอร  

อธิบายประวัตคิวามเปนมาของเครื่องคอมพิวเตอร
ได  

ตอนที่ 3 ประเภทของคอมพวิเตอรชวยสอน  อธิบายประเภทของคอมพวิเตอรชวยสอนได  
ตอนที่ 4 ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรชวยสอน  อธิบายขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรชวยสอนได  
ตอนที่ 5 ขอเสียเปรียบของคอมพิวเตอร       
             ชวยสอน  

อธิบายขอเสียเปรียบของคอมพิวเตอรชวยสอนได  

ตอนที่ 6 คุณสมบัติที่ดีของคอมพิวเตอร       
             ชวยสอน  

อธิบายคุณสมบัติที่ดีของคอมพิวเตอรชวยสอนได  

ตอนที่ 7 เราจะสรางบทเรียนคอมพวิเตอร      
             ชวยสอนไดอยางไร  

อธิบายวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได 

ตอนที่ 8 การสรางคอมพวิเตอรชวยสอนจะตอง 
             รูอะไรบาง  

อธิบายการสรางคอมพิวเตอรชวยสอนจาํเปนจะตอง
มีความรูอะไรได 

ตอนที่ 9 ทีมงานในการสรางบทเรียน 
             คอมพิวเตอรชวยสอน  

อธิบายทีมงานในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนได  

 
ตารางที่ 4 แสดงการแบงเนือ้หาและวัตถปุระสงค 

 
  2.2 นาํแบบทดสอบที่สรางขึน้ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน 
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความครอบคลุมของเนื้อหา และภาษาที่ใช
นํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชีย่วชาญ 
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  2.3 นาํแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงจากคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญไปทดสอบ
กับนิสิตทีม่ีคณุสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง เพื่อหาคาความเที่ยงทั้งฉบับ (Reliability) เพื่อให
ไดแบบทดสอบที่มีประสิทธภิาพตามเกณฑมาตรฐาน 
  2.4 คัดเลือกแบบทดสอบทีว่ดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนตามเกณฑจาํนวนขอสอบ
ที่ตองการ 
 
วิธีดําเนินการทดลอง 
 
 ผูวิจัยทําการทดลองในชั้นเรียน โดยมีข้ันตอนในการดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวม
ขอมูลดังนี ้
 1. จัดเตรียมสถานที่และเครือ่งคอมพวิเตอรที่ใชในการทดลอง คือ หองคอมพวิเตอรของ
ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั ทดลองกับกลุมตัวอยาง
จํานวน 80 คน สําหรับผูเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยผูวจิัยไดจัดเตรียมเครื่อง
คอมพิวเตอรและบทเรียนจากโปรแกรมการเรียนการสอนไวพรอม เพือ่กลุมตัวอยางจะไดสามารถ
เร่ิมเรียนไดทนัท ี
 2. นาํนิสิตที่เปนกลุมตัวอยางเขารับการทดลอง โดยจัดกลุมตัวอยางเขาประจําที่เรียบรอย
แลว ผูวิจยัอธบิายวธิีการใชเครื่องคอมพิวเตอรและวิธีการเรียน รวมทัง้วิธีการทําแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน ตามเวลาที่ผูวิจัยกาํหนด 
 3. ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางเริ่มศึกษาบทเรียนเรื่อง มัลติมีเดียและคอมพวิเตอรชวยสอน โดย
ผูวิจัยมหีนาทีค่อยใหคําแนะนําและชวยเหลือ 
 4. เมื่อกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียนจบแลว ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางทาํแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนทันทีโดยใชเวลาทําแบบทดสอบตามที่กาํหนด 
 5. ผูวิจยัเก็บรวบรวมขอมูล โดยการตรวจใหคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกอนเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนของกลุมตัวอยาง โดยมีเกณฑ
ใหคะแนนดังนี้ ใหคะแนน 1 คะแนน สําหรับขอที่ตอบถูก และใหคะแนน 0 คะแนนสําหรับขอที่
ตอบผิดหรือไมตอบหรือเลือกตอบมากกวา 1 ขอในขอเดียวกนั แลวนาํผลที่ไดมาวิเคราะหขอมูล
ทางวิธกีารทางสถิติตอไป  
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การวิเคราะหขอมูล 
 
 นําขอมูลของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมมาวเิคราะหขอมูลดังนี ้
 1.  หาคาเฉลีย่และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 
 2.  ทดสอบความแตกตางของคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย
การทดสอบคาท ี(t-test Independent) 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงค เพื่อเปรียบเทียบผลของรปูแบบการนาํเสนอสตรีมมิ่งมีเดีย
การสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต   

ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้คือ นิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ เปนนสิิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ทีล่งทะเบียนเรยีนวชิา สื่ออิเล็กทรอนกิสทางการศึกษา ภาคปลาย       
ปการศึกษา 2547 ซึ่งไดจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาก
ประชากรทัง้หมด จากนัน้จึงแบงนิสิตออกเปน 2 กลุม จํานวนกลุมละ 40 คน ดวยวธิกีารสุมอยาง
งายเพื่อเขากลุมทดลองที่ 1 เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ และกลุมทดลองที่ 2 เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดีย
การสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสที่มีรูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกนั รวมทัง้สิ้น 
80 คน 
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ผลการวิเคราะหขอมูลกอนการทดลอง แสดงคาเฉลี่ย (X ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และผลการวิเคราะหคาที (t-test Independent) ของคะแนนในการทาํแบบทดสอบวิชาสื่อ
อิเล็กทรอนกิสทางการศึกษา เร่ือง “เร่ือง มลัติมีเดียและคอมพิวเตอรชวยสอน” ของกลุมทดลองทั้ง 
2 กลุมในระยะกอนเรียน 
 
ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและคา t ของกลุมทดลองทีท่ํา  
                แบบทดสอบในระยะกอนเรียน 
 
                กลุม    N   X       S.D.         t 
การนาํเสนอแบบตามลําดับ        40       14.30                   2.77  
(กลุมทดลองที่ 1)  
การนาํเสนอแบบพรอมกนั          40                  14.35                   3.13 
(กลุมทดลองที่ 2)  
 
* p < .05 
 
 จากตารางที่ 4 เมื่อพิจารณาคะแนนจากแบบทดสอบวิชาสื่ออิเล็กทรอนิกสทางการศกึษา 
“เร่ือง มัลติมีเดียและคอมพวิเตอรชวยสอน” ในระยะกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา 
การกระจายของคะแนนอยูในระดับที่ตางกันพอสมควร คือ กลุมทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบ 
พรอมกันมีคาการกระจายของคะแนนสูงกวาคือเทากับ 3.13 และกลุมที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบ
ตามลําดับมกีารกระจายของคะแนนนอยกวาคือเทากับ 2.77 แตสําหรับคาเฉลี่ยพบวากลุมที่มี
รูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกันมีคาเฉลี่ยใกลเคียงกบักลุมทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบ
ตามลําดับซึง่มีความแตกตางเพียง 0.05 แสดงวาระดับความรูความสามารถเดมิในวิชาสื่อ
อิเล็กทรอนกิสทางการศึกษาของกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม ใกลเคียงกนัมาก และจากการทดสอบคา 
t-test ของทั้ง 2 กลุมทดลองไดคา df = 78 และคา t = -.076 ทําใหสามารถยนืยนัไดวา คะแนนผล
การทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุมไมแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญ  
 
 

-0.076  
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 ผลการวิเคราะหขอมูลหลงัการทดลอง แสดงคาเฉลี่ย (X ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และผลการวิเคราะหคาที (t-test Independent) ของคะแนนในการทาํแบบทดสอบวิชาสื่อ
อิเล็กทรอนกิสทางการศึกษา เร่ือง “เร่ือง มลัติมีเดียและคอมพิวเตอรชวยสอน” ของกลุมทดลองทั้ง 
2 กลุมในระยะหลังเรียน 
 
ตารางที่ 6 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและคา t ของกลุมทดลองทีท่ํา 
                แบบทดสอบในระยะหลังเรียน 
 
             กลุม             N   X     S.D.     t 
การนาํเสนอแบบตามลําดับ   40           17.93                   0.80  
(กลุมทดลองที่ 1)  
การนาํเสนอแบบพรอมกนั  40                  18.52                   0.88 
(กลุมทดลองที่ 2)  
 
* p < .05 
 
 จากตารางที่ 5 เมื่อพิจารณาคะแนนจากแบบทดสอบวิชาสื่ออิเล็กทรอนิกสทางการศกึษา 
“เร่ือง มัลติมีเดียและคอมพวิเตอรชวยสอน” ในระยะหลงัเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา 
การกระจายของคะแนนอยูในระดับที่ตางกันนอยมาก คอื กลุมที่มีรูปแบบการนาํเสนอแบบ   
พรอมกันยังคงมีคาการกระจายของคะแนนสูงกวาคือเทากับ 0.88 และกลุมที่มีรูปแบบการ
นําเสนอแบบตามลําดับมกีารกระจายของคะแนนนอยกวาคือเทากับ 0.80 แตสําหรับคาเฉลี่ย
พบวากลุมที่มรูีปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกันมีคาเฉลี่ยสูงกวากลุมที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบ
ตามลําดับซึง่มีความแตกตาง 0.59 แสดงวาระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความเขาใจในการ
เรียนวิชาวชิาสื่ออิเล็กทรอนกิสทางการศึกษาของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีความแตกตางกนั และ
จากการทดสอบคา t-test ของทัง้ 2 กลุมทดลองไดคา df = 78 และคา t = -3.203 สามารถยนืยนั
ไดวา คะแนนผลการทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุมแตกตางกันอยางมีนัยสาํคัญ  
 
 
 

-3.203 * 



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวจิัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 สรุปผลการวิจยัเรื่อง ผลของรูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิง่มีเดียการสอนแบบบรรยาย      
ในการเรียนอิเล็กทรอนกิสทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต  
 
วัตถุประสงคในการวิจยั  
 

เพื่อเปรียบเทยีบผลของรูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายใน      
การเรียนอิเลก็ทรอนิกสที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
 
สมมติฐานการวิจยั 
 
 นิสิตที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสทีม่ีรูปแบบ
การนาํเสนอแบบพรอมกนัจะมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวานิสิตที่เรียนดวยสตรมีมิ่งมีเดยี     
การสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดับ 
 
กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้เปนนสิิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ทีล่งทะเบียนเรียนวชิา สื่ออิเล็กทรอนกิสทางการศึกษา ภาคปลาย       
ปการศึกษา 2547 ซึ่งไดจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาก
ประชากรทัง้หมด จากนัน้จึงแบงนิสิตออกเปน 2 กลุม จํานวนกลุมละ 40 คน ดวยวิธกีารสุมอยาง
งายเพื่อเขากลุมทดลองที่ 1 เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับ และกลุมทดลองที่ 2 เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดีย
การสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกนั รวมทัง้สิ้น 
80 คน 
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เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
 
 1. บทเรียนเรื่อง มัลติมเีดียและคอมพิวเตอรชวยสอน ทีน่าํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการ
สอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกส 2 รูปแบบคือ  

1.1 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเลก็ทรอนิกสที่ม ี
รูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดับ  

1.2 สตรีมมิ่งมเีดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเลก็ทรอนิกสที่ม ี
รูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกัน 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน จํานวน 20 ขอ มีความ
ยากงายอยูระหวาง 0.20-0.80 และมีคาสมัประสิทธิ์ความเทีย่ง 0.814 
  
วิธีดําเนินการทดลอง 
 
 ผูวิจัยทําการทดลองในชัน้เรียน โดยมีข้ันตอนในการดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวม
ขอมูลดังนี ้
 1. จัดเตรียมสถานที่และเครือ่งคอมพวิเตอรที่ใชในการทดลอง คือ หองคอมพวิเตอรของ
ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั ทดลองกับกลุมตัวอยาง
จํานวน 80 คน สําหรับผูเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยผูวจิัยไดจัดเตรียมเครื่อง
คอมพิวเตอรและบทเรียนจากโปรแกรมการเรียนการสอนไวพรอม เพือ่กลุมตัวอยางจะไดสามารถ
เร่ิมเรียนไดทนัท ี
 2. นํานิสิตที่เปนกลุมตัวอยางเขารับการทดลอง โดยจัดกลุมตัวอยางเขาประจําที่เรียบรอย
แลว ผูวิจยัอธบิายวธิีการใชเครื่องคอมพิวเตอรและวิธีการเรียน รวมทัง้วิธีการทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรยีน ตามเวลาที่ผูวิจยักําหนด 
 3. ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางเริ่มศึกษาบทเรียนเรื่อง มัลติมีเดียและคอมพวิเตอรชวยสอน โดย
ผูวิจัยมหีนาทีค่อยใหคําแนะนําและชวยเหลือ 
 4. เมื่อกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียนจบแลว ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางทาํแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรยีนทันทีโดยใชเวลาทําแบบทดสอบตามที่กาํหนด 
 5. ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูล โดยการตรวจใหคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนกอนเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนของกลุมตัวอยาง โดยมีเกณฑ
ใหคะแนนดังนี้ ใหคะแนน 1 คะแนน สําหรับขอที่ตอบถูก และใหคะแนน 0 คะแนนสําหรับขอที่
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ตอบผิดหรือไมตอบหรือเลือกตอบมากกวา 1 ขอในขอเดียวกนั แลวนาํผลที่ไดมาวิเคราะหขอมูล
ทางวิธกีารทางสถิติตอไป  
 
การวิเคราะหขอมูล 
 
 นําขอมูลของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมมาวเิคราะหขอมูลดังนี ้
 1.  หาคาเฉลีย่และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 
 2.  ทดสอบความแตกตางของคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย
การทดสอบคาท ี(t-test Independent) 
 
 
สรุปผลการวจิัย 
 
 การวิจยัเรื่อง ผลของรูปแบบการนาํเสนอสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยาย ในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จากการวิเคราะห   
ขอมูลพบวา  
 1. เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนจากการทําแบบทดสอบ เร่ือง มัลติมีเดียและ
คอมพิวเตอรชวยสอน ในระยะกอนเรียน พบวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีคะแนนทดสอบกอนเรียน
ไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 โดย กลุมทดลองที่ 2 คือ กลุมทีเ่รียนดวย
สตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนใน
การทาํแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 14.35 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบ
กอนเรียนเทากับ 3.13 และกลุมทดลองที ่1 คือ กลุมที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบ
บรรยายทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบตามลาํดับ มีคาเฉลีย่ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอน
เรียนเทากับ 14.30 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 2.77 
 2. เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนจากการทําแบบทดสอบ เร่ือง มัลติมีเดียและ
คอมพิวเตอรชวยสอน ในระยะหลงัเรียน พบวา กลุมทดลองที่ 2 คือ กลุมที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดยี
การสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุม
ทดลองที่ 1 คือ กลุมที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบ
ตามลําดับ อยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั .05 โดยกลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการ
ทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 18.52 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลงั



 81

เรียนเทากับ 0.88 และกลุมทดลองที่ 1 มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทาํแบบทดสอบหลังเรียน
เทากับ 17.93 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลงัเรียนเทากับ 0.80 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 

จากการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนของกลุมทดทลองทั้ง 2 กลุม คือ กลุมทดลอง
ที่เรียนสตรีมมิง่มีเดียการสอนแบบบรรยายที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบตามลําดับและกลุมทดลอง
ที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายทีม่ีรูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกนั ผลปรากฏวา 
การนาํเสนอทีม่ีรูปแบบแตกตางกนัมีผลตอระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนแตกตางกนั โดยกลุม
ทดลองที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกันมี    
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมทดลองที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายทีม่ี    
รูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดับอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ผลการวิจยัเปนไปตามสมมติฐาน คือ นิสติที่เรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยาย
ในการเรียนอิเล็กทรอนกิสทีม่ีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกันจะมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กวานิสิตที่เรียนดวยสตรีมมิง่มีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการ
นําเสนอแบบตามลําดับ  
 การนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเลก็ทรอนิกสที่มีรูปแบบ
การนาํเสนอแบบพรอมกนั สอดคลองกับขอสรุปของโมเรโนและเมเยอร (Moreno and Mayer, 
2000) วา ในการนาํเสนอทีผู่สอนพูดอธิบายบรรยายใหฟงพรอมกับการดูภาพ ตัวอกัษร หรือ    
แอนนิเมชนั (Animation) ไปพรอมๆ กนันั้นจะทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูทีม่ีประสิทธิภาพมากกวา
การฟงหรือดูอยางใดอยางหนึ่ง ซึ่งในการนาํเสนอแบบพรอมกันนี้จะทําใหเกิดความคงทนในการจํา
ไดดีกวา ผูเรียนที่ไดรับการเสนอทัง้ภาพและเสียงจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีกวาการใชเสียง
หรือภาพแตเพยีงอยางเดียว (Jodion, 1976) ในการนําเสนอแบบพรอมกันจะทาํใหมีผลการเรียน
ดีกวาการนาํเสนอแบบเดี่ยว (Ingli, 1972) และในการนาํเสนอแบบพรอมกันทําใหผูเรียนได
มองเหน็ภาพทั้งหมดและสามารถสรุปเปนมโนทัศนได (Reed, 1950) 

การนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเลก็ทรอนิกสที่มีรูปแบบ
การนาํเสนอแบบพรอมกนั จะชวยลดการโหลดความจํา เพราะในการนําเสนอแอนนเิมชันที่มี
เนื้อหาและรายละเอียด เหมอืนกันที่ผูสอนกําลังบรรยายอยูนั้น จะทําใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยง
ระหวางขอความและรูปภาพที่ตรงกัน ไปในทิศทางเดียวกัน เมื่อแอนนิเมชนัและการบรรยายเริ่ม
นําเสนอพรอมกัน ทาํใหไมเกดิความสามารถของหนวยความจาํ (Moreno and Mayer, 2000) 
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ผูเรียนสามารถเขาใจในรายละเอียดของการบรรยายไดเปนอยางดี และทําใหการเรียนรูนัน้มี
ประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 
 การนาํเสนอในรูปแบบพรอมกันนี้ จะทาํใหผูเรียนสามารถเห็นหนาอาจารยผูสอน และเหน็
ภาพแอนนิเมชันประกอบการบรรยาย โดยเมื่อผูบรรยายไดบรรยายไป ก็จะมีแอนนเิมชันปรากฏ
ขึ้นมาประกอบการบรรยาย ทาํใหผูเรียนสามารถเขาใจในเนื้อหาที่ผูสอนบรรยายใหฟงไดดีขึ้น  
และเมื่อผูเรียนเรียนไมทนัหรือยังไมความเขาใจในเรื่องที่ผูสอนบรรยาย ในตัวโปรแกรมสามารถที่
จะหยุดการบรรยายหรือยอนหลังไปยงัสไลดที่ผานมา เพือ่ที่ใหผูเรียนสามารถจดขอความหรือคํา
สําคัญที่ผูสอนบรรยาย ทาํใหเกิดความรูความเขาใจมากยิง่ขึ้น 
 นอกจากนี้ในการนาํเสนอดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายในการเรียน
อิเล็กทรอนกิสที่มีรูปแบบการนําเสนอแบบพรอมกันและสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายใน
การเรียนอิเลก็ทรอนิกสที่มีรูปแบบการนาํเสนอแบบตามลําดับ ทัง้ 2 รูปแบบ ผูเรียนมี
ความกาวหนาทางการเรียน โดยมีผลการเรียนหลงัเรียนสูงขึ้น เพราะ รูปแบบการสอนทัง้ 2 
รูปแบบมีข้ันตอนในการนาํเสนออยู 3 ข้ันดวยกนั คือ ข้ันนาํ ขัน้อธิบายและขั้นสรุป (ไพฑูรย สินลา
รัตน, 2524) ซึง่ในขั้นนํา เปนขั้นตอนของการเปดชั่วโมงเรียน เปนการเริ่มตนการบรรยาย โดยจะ
เปนการเราความ  สนใจ ใหผูเรียนสนใจในเรื่องที่ผูสอนจะนําเสนอ ในกานาํเขาสูเนือ้หานั้น อาจจะ
ใชภาพหรือสไลดจากโปรแกรม Powerpoint เพื่อเปนการนําเขาสูเนื้อหาที่นาสนใจ ในขั้นอธิบาย
หรือข้ันเนื้อหา จะเปนการสอนไปตามลําดับหัวขอที่ไดจัดเตรียมมา ซึ่งในขณะบรรยายกม็ีการใช
สื่อการสอนตางๆ ประกอบ เชน ภาพ สไลดจากโปรแกรม Powerpoint เปนตน และในขณะที่
ผูสอนบรรยายควรใหผูเรียนมีการจดบันทกึยอความสําคัญ เพื่อใหเกดิทักษะในการฟงและการ
เขียนไปพรอมกัน (ผกา สัตยธรรม, 2524 อางถงึใน ไพโรจน  ผาชลา, 2532) และขั้นสรุป เปนการ
สรุปปดทายชัว่โมงการบรรยายในแตละครัง้ เปนการสรุปเรื่องหรือหลกัเกณฑที่ไดมกีารบรรยายไป
แลว ซึ่งการนําเสนอดวยสตรมีมิ่งมีเดยีการสอนแบบบรรยายในการเรียนอิเล็กทรอนิกสไดผานการ
ออกแบบและทดสอบประสทิธิภาพจากผูเชี่ยวชาญและผูทรงคุณวุฒ ิ

จากการทดลองนีพ้บวา ผูเรียนที่มเีรียนดวยสตรีมมิ่งมีเดียการสอนแบบบรรยายทีม่ี
รูปแบบการนาํเสนอแบบพรอมกัน โดยใชวิธีนาํเสนอดวยภาพและเสยีงทาํใหผูเรียนเกิดความรูสึก
เหมือนไดเขาไปนั่งเรียนอยูในหองเรียนปกติ มีความรูสึกใกลชิดกับอาจารยผูสอน ผูเรียนเกิดความ
สนใจที่อยากจะที่เรียน และทําใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนมากยิง่ขึ้น 
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ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

 1. จากผลการวิจัยในครัง้นี ้สามารถนําไปใชกับการเรียนอิเล็กทรอนิกส (E-Learning) 
ประเภทการเรยีนการสอนทางไกลหรือการศึกษาทางไกล (Distance Learning) 
 2. การนํารูปแบบการนาํเสนอในงานวิจัยครั้งนี้ไปใช ควรจะมีการใชควบคูไปกับวิธีการ
นําเสนอ หรือการฝกปฏิบัติ เพื่อจะทําใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น  
 3. คุณภาพของมัลติมีเดียทีด่ีขึ้นอยูกับผูสอน ผูสอนจะตองมีทกัษะในการสอนแบบ
บรรยาย จงึจะสามารถชวยใหผูเรียนเขาใจไดมากยิ่งขึน้ ผูสอนควรจะเปนผูทีม่ีหนาตา น้ําเสยีง 
บุคลิกภาพ  ทีด่ี ซึ่งจะสงผลตอการเรียนรูของผูเรียน เพราะถาผูสอนเปนมหีนาตาด ีพูดเสียงดัง ฟง
ชัด มีบุคลิกภาพดี ทําใหผูเรียนก็เกิดความสนใจ อยากทีจ่ะเรียนรู ทาํใหการเรียนรูมปีระสิทธิภาพ 
แตถาผูสอนมหีนาตาไมคอยดี พูดเสียงเบา ไมชัด บุคลิกภาพไมดี จะสงผลตอการเรียน ทําให
ผูเรียนไมสนใจที่จะเรียนรู ทาํใหการเรียนการสอนไมมีประสิทธิภาพ  
 4. การนํารูปแบบการนาํเสนอในงานวิจัยครั้งนี้ไปใชกับเนื้อหาในรายวชิาอื่นๆ ควรจะมี
การปรับปรุง แกไข การวางหนาจอ วิดีโอ และภาพที่จะนํามาใช ควรจะใชภาพที่มคีวามเหมาะสม
กับเนื้อหาวิชานั้นๆ  
 

ขอเสนอแนะสําหรบัการวจิัยครั้งตอไป 
 
1. งานวิจัยครัง้นี้ศึกษาวิธีการสอนแบบบรรยาย ดงันัน้นาจะมีการศึกษาวธิีการสอน

รูปแบบอื่นๆ ทีจ่ะใชคูกับการบรรยาย นอกเหนือจากการฝกปฏิบัติ เชน การใชเทคโนโลยีการ
ประชุมผานเครือขายควบคูไปกับการสอนแบบบรรยาย เปนตน 

2. ควรจะมีการศึกษาเกีย่วกบัลักษณะของผูเรียน เชน อัตราการเรียนเร็ว การเรียนชาของ
ผูเรียน ซึง่ผูวจิยัสังเกตขณะที่ทาํการวิจัยพบวา นิสิตบางคนเรียนเร็ว นิสิตบางคนเรยีนชา ดังนัน้
ควรจะมีการศึกษาลักษณะผูเรียนวาจะสงผลตอผลสัมฤทธิท์างเรียนหรือไม 
 3. ในการนาํเสนอควรจะมกีารใชภาพนิ่งเขามาประกอบในมัลติมีเดยี เพราะในงานวิจยั
คร้ังนี้ ภาพที่ใชในมัลติมีเดียจะเปนภาพแอนนิเมชันทัง้หมด ทาํใหในขณะที่กาํลังเรียน ผูเรียนไม
สามารถจดจาํขอความที่ปรากฏไดทัน ถาเปลี่ยนมาใชภาพนิ่งจะทาํใหผูเรียนสามารถจดจํา
ขอความไดดีกวา 
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แบบทดสอบ เร่ือง มลัติมเีดียและคอมพิวเตอรชวยสอน 

คําชี้แจง : ใหนิสิตเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดแลวทําเครื่องหมาย √ ลงในกระดาษคําตอบ 
 
1. บทเรียน CAI คําวา “CAI” ยอมาจากภาษาองักฤษคาํไหนในตอไปนี ้
    ก. Computer Advanced Intelligent  ข. Computer Assisted Instruction 
    ค. Computer Academic Intellection  ง. Computer Association International 
2. คอมพิวเตอรชวยสอน ชวยแกปญหาการเรียนทางดานใด 
    ก. ความแตกตางและความสามารถในการเรียนรูของผูเรียน  
    ข. การเรียนออนของผูเรียน 
    ค. ใชสอนแทนครูได       
    ง. ทําใหผูเรียนทําขอสอบไดทันเวลา 
3. คําวา “CMI” ยอมาจากภาษาองักฤษคาํไหนในตอไปนี ้
    ก. Computer Managed Interaction  ข. Computer Management Interaction  
    ค. Computer Managed Instruction   ง. Computer Management Instruction 
4. เพราะเหตุใดเมื่อ 10 ปที่แลวจึงมกีารลงทุนเรื่องคอมพวิเตอรกันเยอะมาก 
    ก. มกีารเปลี่ยนรัฐบาลบอย    
    ข. บริษัทมกีารนาํเขาเครือ่งคอมพวิเตอรกันเยอะมาก 
    ค. คอมพวิเตอรมีการเปลีย่นแปลงอยางรวดเร็ว  
    ง.  ม ีSoftware ออกมาขายเปนจาํนวนมาก 
5. ขอใดคือคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหาใหมที่ผูเรียนยังไมเคยเรียนมากอน  
    ก. Tutorial     ข. Drill  
    ค. Simulation    ง. Instruction Game 
6. ขอใดคือคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 
    ก. Tutorial     ข. Drill  
    ค. Simulation    ง. Problem Solving 
7. ถาจะจําลองสถานการณเพื่อใชในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรจะใชบทเรยีนคอมพวิเตอร 
    ชวยสอนประเภทไหน 
    ก. Tutorial     ข. Drill  
    ค. Simulation    ง. Problem Solving 
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8. ขอใดคือคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทใหผูเรียนรูจกัคิด รูจักการแกปญหา 
    ก. Tutorial     ข. Drill  
    ค. Simulation    ง. Problem Solving 
9. เพราะเหตุใดCAI ถึงแตกตางจากโปรแกรม Power Point 
    ก. CAI สามารถควบคุมไดทุกอยางดวยตนเอง    
    ข. CAI สามารถใชรวมกบับทเรียนในชัน้เรียนได 
    ค. CAI สามารถสามารถเพิ่มปฏิสัมพันธได    
    ง. ถูกทุกขอ 
10. Learner Control หมายความวาอะไร 
    ก. ผูเรียนสามารถเรยีนรูไดตลอดเวลา  ข. ผูเรียนสามารถควบคุมไดทุกอยาง 
    ค. ผูเรียนสามารถเรยีนรูไดทุกสถานที ่  ง. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางงาย 
11. ขอใดไมถือวาเปนสื่อ Multimedia 
    ก. ภาพการตูน    ข. วิดีโอ 
    ค. เสียง     ง. แผนดิสก 
12. เพราะเหตใุดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไมสามารถใชไดทุกโอกาส 
    ก. มีขนาดใหญ ไมสามารถพกพาไปไหนได     
    ข. ตองเปดดวยเครื่องคอมพิวเตอรเทานั้น ที่ไหนไมมกี็ไมสามารถใชได 
    ค. ใชไดเฉพาะในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรเทานัน้ 
    ง. ถูกทุกขอ 
13. ขอใดคือคุณสมบัติที่ดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
    ก. จะตองมปีฏิสัมพันธสูง    ข. จะตองตอบสนองวัตถุประสงค 
    ค. ตอบสนองความแตกตางระหวางบคุคล ง. ถูกทุกขอ 
14. Authoring Tools คืออะไร 
    ก. เครื่องมอืสําหรับการบริหารจัดการ   ข. โปรแกรมคดิคํานวณ 
    ค. โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ง. โปรแกรมสาํหรับตกแตงภาพ 
15. ถาจะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความรูเร่ืองอะไรบาง 
     ก. รูเนื้อหาบทเรียน    ข. มีประสบการณในการสอน 
     ค. รูวธิีการใช Authoring Tools  ง. ถูกทุกขอ 
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16. Instruction Design คือใคร 
     ก. นกัออกแบบการเรียนการสอน  ข. นกัเขียนโปรแกรม 
     ค. นักวางแผน    ง. นักฝกอบรม 
17. ทีมงานในการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมีใครบาง 
     ก. ผูเชียวชาญดานเนื้อหา   ข. Instruction Design 
     ค. Programmer    ง. ถูกทุกขอ 
18. ID ยอมาจากคําวาอะไร 
     ก. Interact Design    ข. Interactive Design  
     ค. Interaction Design   ง. Instruction Design 
19. Assisted หมายความวาอะไร 
     ก. ถูกทําไปใช    ข. ถูกนําไปชวย 
     ค. ถกูนาํไปทําลาย    ง. ถูกทําใหเขาใจผิด  
20. สถานที่ในที่สามารถใช CMI ในการจัดการระบบได 
    ก. หองปฏบิัติการคอมพวิเตอร   ข. รานอินเทอรเน็ต 
    ค. รานถายเอกสาร    ง. รานแปลเอกสาร 
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ตารางแสดงความยากงายและคาอํานาจจําแนกของขอสอบ 

 
 
   ขอที่    ความยากงาย   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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สูตรที่ใชในการคํานวณหาคาสัมประสทิธิ์ความเที่ยงมีดังนี ้

 
สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูล 
 
1. คามัชณิมเลขคณิต (X )  

X  =   ∑fx 
    N 

 เมื่อ X  = คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 
  f   = ความถี่ของขอมูลในแตละชัน้ 
  X = จุดกลางของแตละชั้น 
  N = จํานวนคนทัง้หมด 
 
 
2. คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 
   
  S.D.  =    n ∑ fx 2  - (∑ fx) 2 

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

------- 
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3. คาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงของแบบทดสอบ จากสูตร KR20 ของ คเูดอร ริชารดสัน         
(Kuder-Richardson Reliability) 
 
  r xx   =   k   1 -  ∑ pq  
    k -1                  S x

2 

 

 เมื่อ  r xx   =     สัมประสิทธิ์แหงความเที่ยง 
  k =     จํานวนขอสอบของแบบทดสอบ 
  p =     สัดสวนของคนที่ตอบขอสอบไดถูกตอง 
  q =     สัดสวนของคนที่ตอบแตละขอผิด (q = 1 - p ) 
  pq =     ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ 
          (ผลคูณของสัดสวนของผูที่ตอบถูกและตอบผิด) 
  ∑ =    เครื่องหมายแสดงผลบวกในทีน่ี้คือ ∑pq เปนผลบวกของ pq ทุกขอ 
  S x

2 =     ความแปรปรวนของคะแนนของผูถูกทดสอบทัง้หมด 
     
             =     ∑ x 2     -         ∑ x      2 

                                               N                   N 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

การหาประสิทธิภาพสือ่ตามเกณฑ 90/90 



นิสิต ประวัติ คุณสมบัติ การสราง 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 (%) 1ขอ=50% 2ขอ=100% 1ขอ=50% 2ขอ=100% 35ขอ=87.5%

นิสิต ประวัติ คุณสมบัติ การสราง 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 (%) 8ขอ=80% 8ขอ=80% 8ขอ=80% 10ขอ=100% 182ขอ=91%

ตารางแสดงผลการทดสอบ หนึ่งตอหนึ่ง (One-on-one testing)

ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพสื่อ แบงการทดสอบออกเปน 3 ครั้ง ดังแสดงในตารางตอไปนี้

4ขอ=100% 6ขอ=100%

ขอสอบในแตละตอนเรียน
ความหมาย ประเภท ขอไดเปรียบ ขอเสียบเปรียบ ทีมงาน

6ขอ=75% 9ขอ=90%

ประเภท ขอไดเปรียบ ขอเสียบเปรียบ ทีมงาน

4ขอ=100%

30ขอ=100%

ตารางแสดงผลการทดสอบกลุมเล็ก (Small Group testing)

32ขอ=80% 46ขอ=92% 20ขอ=100% 20ขอ=100%

ขอสอบในแตละตอนเรียน
ความหมาย
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นิสิต ประวัติ คุณสมบัติ การสราง 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 (%) 17ขอ=85% 16ขอ=80% 17ขอ=85%20ขอ=100% 365ขอ=91.25%

ตารางแสดงผลการทดสอบกลุมใหญ (Large Group testing)

ขอสอบในแตละตอนเรียน
ทีมงาน

64ขอ=80% 91ขอ=91% 40ขอ=100% 40ขอ=100% 60ขอ=100%

ความหมาย ประเภท ขอไดเปรียบ ขอเสียบเปรียบ

Acer123
Text Box
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ประวัติผูเขี่ยนวิทยานิพนธ 
 

นายพีรพงศ แจมรังษี เกิดเมือ่วันที่ 3 มกราคม พ.ศ. 2522 ที่กรุงเทพมหานคร สําเร็จ
การศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาการจัดการสารสนเทศ คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยรังสิต 
เมื่อปการศึกษา 2544 
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