
บทที่  2 
เอกสารและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง 

เอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้น 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1วิทยาลัยเทคนิคตรังที่เรียนรายวิชาหน้าที่พลเมืองและศีลธรรม (รหัส
วิชา 2000-1501) เรื่อง  การจัดระเบียบทางสังคมและการขัดเกลาทางสังคม โดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน (POWER  POINT)  ประกอบด้วยดังนี้ 

1.การสื่อสารการเรียนรู ้
2.สื่อการเรียนรู ้
3.ทฤษฎีการเรียนรู้และจติวิทยาการเรียนรู ้
4.ประเภทของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
5.ความส าคัญของการผลิต  PowerPoint 

 6.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

การสื่อสารการเรียนรู้ 

การสื่อสาร หรือ การสื่อความหมาย (Communication) หมายถึง การถ่ายทอดเรื่องราว 
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแสดงออกของความคิดและความรู้สึก เพื่อการติดต่อสื่อสารข้อมูลซึ่ง
กันและกัน (กิดานันท์ มลิทอง, 2540) รูปแบบของการสื่อสาร แบ่งได้เป็น 2 รูปแบบ คือ 

1. การสื่อสารทางเดียว (One-Way Communication) เป็นการส่งข่าวสารหรือการสื่อ
ความหมายไปยังผู้รับแต่เพียงฝ่ายเดียว  โดยที่ผู้รับไม่สามารถตอบสนองทันที (Immediate 
Response) กับผู้ส่ง แต่อาจจะมีผลป้อนกลับไปยังผู้ส่งในภายหลังได้ การสื่อสารในรูปแบบนี้จึงเป็น
การที่ผู้ส่งและผู้รับไม่สามารถมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันได้ทันที 

2. การสื่อสารสองทาง (Two-Way Communication) เป็นการสื่อสารหรือการสื่อ
ความหมายที่ผู้รับมีโอกาสตอบสนองมายังผู้ส่งได้ในทันที โดยที่ผู้ส่งและผู้รับอาจจะอยู่ต่อหน้ากันหรือ
อาจอยู่คนละสถานที่ก็ได้ แต่ทั้งสองฝ่ายจะสามารถมีการเจรจาหรือการโต้ตอบกันไปมา โดยที่ต่างฝ่าย
ต่างผลัดกันท าหน้าที่เป็นทั้งผู้ส่งและผู้รับในเวลาเดียวกันดังนั้น ในการที่จะเกิดการเรียนรู้ขึ้นได้นี้ 
มักจะพบว่าต้องอาศัยกระบวนการของการสื่อสารในรูปแบบของการสื่อสารทางเดียวและการสื่อสาร
สองทาง ในลักษณะของการให้สิ่งเร้าเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมีการแปลความหมายของเนื้อหาบทเรียน
นั้น และให้มีการตอบสนองเพื่อเกิดเป็นการเรียนรู้ขึ้น  
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ลักษณะของสิ่งเร้าและการตอบสนองในการสื่อสารนี้ หมายถึง การที่ผู้สอนให้สิ่งเร้าหรือส่ง
แรงกระตุ้นไปยังผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนมีการตอบสนองออกมา โดยผู้สอนอาจใช้สื่อโสตทัศนูปกรณ์ต่าง 
ๆ เช่น คอมพิวเตอร์เป็นผู้ส่งเนื้อหาบทเรียน ส่วนการตอบสนองของผู้เรียน ได้แก่ ค าพูด การเขียน 
รวมถึงกระบวนการทั้งหมดทางด้านความคิด การเรียนรู้ การเรียนรู้ซึ่งอาศัยรูปแบบการสื่อสารที่
เกี่ยวข้องกับการให้สิ่งเร้าหรือแรงกระตุ้น การแปลความหมาย และการตอบสนองนั้นมีดังนี้ 

1. การเรียนรู้ในรูปแบบการสื่อสารทางเดียว เช่น การสอนแก่ผู้เรียนจ านวนมากในห้องเรียน
ขนาดใหญ่โดยการฉายวีดิทัศน์ โทรทัศน์วงจรปิด หรือวิทยุและโทรทัศน์การศึกษาแก่ผู้เรียนที่เรียนอยู่
ที่บ้าน ซึ่งการเรียนการสอนในลักษณะเช่นนี้ควรจะมีการอธิบายความหมายของเนื้อหาบทเรียนให้
ผู้เรียนเข้าใจก่อนการเรียน หรืออาจจะมีการอภิปรายภายหลังจากการเรียน หรือดูเรื่องราวนั้นแล้วก็
ได้ เพื่อให้ผู้เรียนมีความเข้าใจและแปลความหมายในสิ่งเร้านั้นอย่างถูกต้องตรงกัน  จะได้มีการ
ตอบสนองและเกิดการเรียนรู้ได้ในท านองเดียวกัน 

2. การเรียนรู้ในรูปแบบการสื่อสารสองทาง อาจท าได้โดยการใช้อุปกรณ์ประเภทเครื่องช่วย
สอน เช่น การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยหรือการใช้เครื่องช่วยสอนเนื้อหาจะถูกส่งจากเครื่องไปยัง
ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนท าการตอบสนองโดยส่งค าตอบหรือข้อมูลกลับไปยังเครื่องอีกครั้งหนึ่ง  การเรียน
การสอนในลักษณะนี้มีข้อดีหลายประการเช่น ความฉับพลันของการให้ค าตอบจากโปรแกรมบทเรียน
ที่วางไว้เพื่อความเข้าใจที่ถูกต้องแก่ผู้เรียน เป็นการท าให้ง่ายต่อการเรียนรู้และท าให้การถ่ายทอด
ความรู้บรรลุผลด้วยดี เป็นต้น ถึงแม้ว่าการเรียนรู้ในรูปแบบการสื่อสารสองทางนี้จะมีประสิทธิภาพดี
ต่อการเรียนรู้มากกว่าการสื่อสารทางเดียวก็ตาม แต่บางครั้งแล้วในลักษณะของการศึกษาบางอย่างมี
ความจ าเป็นต้องใช้การเรียนการสอนในรูปแบบการสื่อสารทางเดียว เพื่อการให้ความรู้แก่ผู้เรียน ทั้งนี้
เพราะจ านวนผู้เรียนอาจจะมีมาก และมีอุปกรณ์ช่วยสอนไม่เพียงพอ เป็นต้น 

สื่อการเรียนรู ้
 

กิดานันท์ มลิทอง (2540) กล่าวว่า สื่อนับว่าเป็นสิ่งที่มีบทบาทอย่างมากในการเรียนการสอน 
เนื่องจากเป็นตัวกลางที่ช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
ท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาบทเรียนได้ตรงกับที่ผู้สอนต้องการ  การใช้สื่อการสอนนั้นผู้สอน
จ าเป็นต้องศึกษาถึงลักษณะเฉพาะ และคุณสมบัติของสื่อแต่ละชนิดเพื่อเลือกสื่อให้ตรงกับ
วัตถุประสงค์การสอน และสามารถจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เพื่อให้กระบวนการเรียน
การสอนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สื่อการสอน (Instructional Media) หมายถึง สื่อชนิดใดก็ตามไม่ว่าจะเป็นเทปบันทึกเสียง 
สไลด์ วิทยุ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ แผนภูมิ ภาพนิ่ง ฯลฯ ซึ่งบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียนการสอน เพื่อใช้
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เป็นเครื่องมือหรือช่องทางส าหรับผู้สอนส่งไปถึงผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์
หรือจุดมุ่งหมายที่ผู้สอนวางไว้ได้เป็นอย่างดี 

เอดการ์ เดล (Edgar Dale)ได้จัดแบ่งสื่อการสอนเพื่อเป็นแนวทางในการอธิบายถึง
ความสัมพันธ์ระหว่างสื่อโสตทัศนูปกรณ์ต่าง ๆ ในขณะเดียวกันก็เป็นการแสดงขั้นตอนของ
ประสบการณ์การเรียนรู้ และการใช้สื่อแต่ละประเภทในกระบวนการเรียนรู้ด้วย โดยพัฒนาความคิด
ของ Bruner ซึ่งเป็นนักจิตวิทยา น ามาสร้างเป็น “กรวยประสบการณ์” (Cone of Experiencess) 
โดยแบ่งเป็นขั้นตอนดังนี้ 

1. ประสบการณ์ตรง โดยการให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงจากของจริง เช่น การจับต้อง 
และการเห็น เป็นต้น 

2. ประสบการณ์รอง เป็นการเรียนโดยให้ผู้เรียนเรียนจากสิ่งที่ใกล้เคียงความเป็นจริงที่สุด ซึ่ง
อาจเป็นการจ าลองก็ได้ 

3. ประสบการณ์นาฏกรรมหรือการแสดง เป็นการแสดงบทบาทสมมติหรือการแสดงละคร 
เน่ืองจากข้อจ ากัดด้วยยุคสมัยเวลา และสถานที่ เช่นเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในประวัติศาสตร์ หรือเรื่องราว
ที่เป็นนามธรรม เป็นต้น 

4. การสาธิต เป็นการแสดงหรือการท าเพื่อประกอบค าอธิบายเพื่อให้เห็นล าดับขั้นตอนของ
การกระท านั้น 

5. การศึกษานอกสถานที่ เป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์ต่างๆ ภายนอกสถานที่เรียน อาจ
เป็นการเยี่ยมชมสถานที่ การสัมภาษณ์บุคคลต่าง ๆ เป็นต้น 

6. นิทรรศการ เป็นการจัดแสดงสิ่งของต่าง ๆ เพื่อให้สาระประโยชน์แก่ผู้ชม โดยการน า
ประสบการณ์หลายอย่างผสมผสานกันมากที่สุด 

7. โทรทัศน์ โดยใช้ทั้งโทรทัศน์การศึกษาและโทรทัศน์การสอนเพื่อให้ข้อมูลความรู้แก่ผู้เรียน
หรือผู้ชมที่อยู่ในห้องเรียนหรืออยู่ทางบ้าน 

8. ภาพยนตร์ เป็นภาพที่บันทึกเรื่องราวลงบนฟิล์มเพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ทั้งภาพ
และเสียงโดยใช้ประสาทตาและหู 

9. การบันทึกเสียง วิทยุ ภาพนิ่ง อาจเป็นทั้งในรูปของแผ่นเสียง เทปบันทึกเสียง วิทยุ 
รูปภาพ สไลด์ ข้อมูลที่อยู่ในขั้นนี้จะให้ประสบการณ์แก่ผู้เรียนที่ถึงแม้จะอ่านหนังสือไม่ออกแต่ก็จะ
สามารถเข้าใจเน้ือหาได้ 

10. ทัศนสัญลักษณ์ เช่นแผนที่ แผนภูมิหรือเครื่องหมายต่างๆที่เป็นสัญลักษณ์แทนสิ่งของ
ต่าง ๆ 

11. วจนสัญลักษณ์ ได้แก่ตัวหนังสือในภาษาเขียน และเสียงพูดของคนในภาษาพูดการใช้
กรวยประสบการณ์ของเดลจะเริ่มต้นด้วยการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอยู่ในเหตุการณ์หรือการกระท าจริง
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เพื่อให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ตรงเกิดขึ้นก่อน แล้วจึงเรียนรู้โดยการเฝ้าสังเกตในเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ซึ่ง
เป็นข้ันต่อไปของการได้รับประสบการณ์รอง ต่อจากนั้นจึงเป็นการเรียนรู้ด้วยการรับประสบการณ์โดย
ผ่านสื่อต่างๆ และท้ายที่สุดเป็นการให้ผู้เรียนเรียนจากสัญลักษณ์ซึ่งเป็นเสมือนตัวแทนของเหตุการณ์ที่ 
เกิดขึ้น 

นักจิตวิทยาท่านหนึ่งชื่อ เจโรม บรุนเนอร์ (Jerome Bruner) ได้ออกแบบโครงสร้างของ
กิจกรรมการสอนไว้รูปแบบหนึ่ง โดยประกอบด้วยมโนทัศน์ด้านการกระท าโดยตรง (Enactive) การ
เรียนรู้ด้วยภาพ (Iconic) และการเรียนรู้ด้วยนามธรรม(Abstract) เมื่อเปรียบเทียบกับกรวย
ประสบการณ์ของเดลกับลักษณะส าคัญ 3 ประการของการเรียนรู้ของบรุนเนอร์แล้วจะเห็นว่ามี
ลักษณะใกล้เคียงและเป็นคู่ขนานกัน (กิดานันท์ มลิทอง,2540) 

สื่อกับผู้เรียน 
1. เป็นสิ่งที่ช่วยให้การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ

เน้ือหาบทเรียนที่ยุ่งยากซับซ้อนได้ง่ายข้ึนในระยะเวลาอันสั้นและสามารถช่วยให้เกิดความคิดรวบยอด
ในเรื่องนั้นได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว 

2. สื่อจะช่วยกระตุ้นและสร้างความสนใจให้กับผู้เรียน ท าให้เกิดความสนุกสนานและไม่รู้สึก
เบ่ือหน่ายการเรียน 

3. การใช้สื่อจะท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจตรงกัน และเกิดประสบการณ์ร่วมกันในวิชาที่เรียน
นั้น 

4. ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น ท าให้เกิดมนุษยสัมพันธ์อันดี
ในระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองและกับผู้สอนด้วย 

5. ช่วยสร้างเสริมลักษณะที่ดีในการศึกษาค้นคว้าหาความรู้ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์จากการใช้สื่อเหล่านั้น 

6. ช่วยแก้ปัญหาเรื่องของความแตกต่างระหว่างบุคคลโดยการจัดให้มีการใช้สื่อในการศึกษา
รายบุคคล 

สื่อกับผู้สอน 
1. การใช้สื่อวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ประกอบการเรียนการสอน เป็นการช่วยให้บรรยากาศในการ

สอนน่าสนใจยิ่งขึ้น ท าให้ผู้สอนมีความสนุกสนานในการสอนมากกว่าวิธีการที่เคยใช้การบรรยายแต่
เพียงอย่างเดียว และเป็นการสร้างความเชื่อมั่นในตัวเองให้เพิ่มข้ึนด้วย 

2. สื่อจะช่วยแบ่งเบาภาระของผู้สอนในด้านการเตรียมเนื้อหา เพราะบางครั้งอาจให้ผู้เรียน
ศึกษาเน้ือหาจากสื่อได้เอง 
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3. เป็นการกระตุ้นให้ผู้สอนตื่นตัวอยู่เสมอในการเตรียมและผลิตวัสดุใหม่ๆ เพื่อใช้เป็นสื่อการ
สอน ตลอดจนคิดค้นเทคนิควิธีการต่างๆ เพื่อให้การเรียนรู้น่าสนใจยิ่งข้ึน อย่างไรก็ตามสื่อการสอนจะ
มีคุณค่าก็ต่อเมื่อผู้สอนได้น าไปใช้อย่างเหมาะสมและถูกวิธี ดังนั้น ก่อนที่จะน าสื่อแต่ละอย่างไปใช้
ผู้สอนจึงควรจะได้ศึกษาถึงลักษณะและคุณสมบัติของสื่อการสอน ข้อดีและข้อจ ากัดอันเกี่ยวเนื่องกับ
ตัวสื่อและการใช้สื่อแต่ละอย่าง ตลอดจนการผลิตและใช้สื่อให้เหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอน
ด้วยทั้งนี้เพื่อให้การจัดกิจกรรมการสอนบรรลุผลตามจุดมุ่งหมาย และวัตถุประสงค์ที่วางไว้ 

หลักการเลือกสื่อการสอน 
การเลือกสื่อการสอนเพื่อน ามาใช้ประกอบการสอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี

ประสิทธิภาพนั้นเป็นสิ่งส าคัญยิ่ง โดยในการเลือกสื่อผู้สอนจะต้องตั้งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในการ
เรียนให้แน่นอนเสียก่อน เพื่อใช้วัตถุประสงค์นั้นเป็นตัวชี้น าในการเลือกสื่อการสอนที่เหมาะสม 
นอกจากนี้ยังมีหลักการอื่น ๆ เพื่อประกอบการพิจารณา คือ 

1. สื่อนั้นต้องสัมพันธ์กับเนื้อหาบทเรียนและจุดมุ่งหมายที่จะสอน 
2. เลือกสื่อที่มีเน้ือหาถูกต้อง ทันสมัย น่าสนใจ และเป็นสื่อที่ส่งผลต่อการเรียนรู้มากที่สุด 
3. เป็นสื่อที่เหมาะกับวัย ระดับชั้น ความรู้ และประสบการณ์ของผู้เรียน 
4. สื่อนั้นควรสะดวกในการใช้ วิธีใช้ไม่ยุ่งยากซับซ้อนเกินไป 
5. เป็นสื่อที่มีคุณภาพเทคนิคการผลิตที่ดี มีความชัดเจนเป็นจริง 
6. มีราคาไม่แพงเกินไป หรือถ้าจะผลิตควรคุ้มกับเวลาและการลงทุน 

ทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวิทยาการเรียนรู้ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ได้กล่าวทฤษฏีการเรียนรู้และจิตวิทยาการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง
กับการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา มีดังนี้ 

1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เป็นทฤษฎีซึ่งเชื่อว่าจิตวิทยาเป็นเสมือนการศึกษา
ทางวิทยาศาสตร์ของพฤติกรรมมนุษย์ (Scientific Study of Human Behavior) และการเรียนรู้ของ
มนุษย์เป็นสิ่งที่สามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง( Stimuli and Response ) เชื่อว่าการตอบสนองต่อสิ่งเร้าของ
มนุษย์จะเกิดขึ้นควบคู่กันในช่วงเวลาที่เหมาะสม นอกจากนี้ยังเชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย์เป็น
พฤติกรรมแบบแสดงอาการกระท า (Operant Conditioning) ซึ่งมีการเสริมแรง ( Reinforcement) 
เป็นตัวการ โดยทฤษฏีพฤติกรรมนิยมนี้จะไม่พูดถึงความนึกคิดภายในของมนุษย์ ความทรงจ า ภาพ 
ความรู้สึก โดยถือว่าค าเหล่านี้เป็นค าต้องห้าม (Taboo) ซึ่งทฤษฎีน้ีส่งผลต่อการเรียนการสอนที่ส าคัญ
ในยุคนั้น ในลักษณะที่การเรียนเป็นชุดของพฤติกรรมซึ่งจะต้องเกิดขึ้นตามล าดับที่แน่ชัด การที่ผู้เรียน
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จะบรรลุวัตถุประสงค์ได้นั้นจะต้องมีการเรียนตามข้ัน ตอนเป็นวัตถุประสงค์ๆ ไป ผลที่ได้จากการเรียน
ขั้นแรกนี้จะเป็นพื้นฐานของการเรียนในขั้นต่อ ๆ ไป ในที่สุดสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่ออกแบบ
ตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้จะมีโครงสร้างของบทเรียนในลักษณะเชิงเส้นตรง (Linear) 
โดยผู้เรียนทุกคนจะได้รับการน าเสนอเนื้อหาในล าดับที่เหมือนกันและตายตัว ซึ่งเป็นล าดับที่ผู้สอนได้
พิจารณาแล้วว่าเป็นล าดับการสอนที่ดีและผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด  
นอกจากนั้นจะมีการตั้งค าถาม ๆ ผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอโดยหากผู้เรียนตอบถูกก็จะได้รับการ
ตอบสนองในรูปผลป้อนกลับทางบวกหรือรางวัล (Reward) ในทางตรงกันข้ามหากผู้เรียนตอบผิดก็จะ
ได้รับการตอบสนองในรูปของผลป้อนกลับในทางลบและค าอธิบายหรือการลงโทษ  ( Punishment) 
ซึ่งผลป้อนกลับนี้ถือเป็นการเสริมแรงเพื่อให้เกิดพฤติกรรมที่ต้องการ สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่
ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม จะบังคับให้ผู้เรียนผ่านการประเมินตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ตามจุดประสงค์เสียก่อน จึงจะสามารถผ่านไปศึกษาต่อยังเนื้อหาของวัตถุประสงค์ต่อไปได้
หากไม่ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ผู้เรียนจะต้องกลับไปศึกษาในเนื้อหาเดิมอีกครั้งจะกว่าจะผ่านการ
ประเมิน 

2. ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) เกิดจากแนวคิดของชอมสกี้(Chomsky) ที่ไม่เห็นด้วย
กับ สกินเนอร์ (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการมองพฤติกรรมมนุษย์ไว้ว่าเป็นเหมือน
การทดลองทางวิทยาศาสตร์ ชอมสกี้เชื่อว่าพฤติกรรมของมนุษย์นั้นเป็นเรื่องของภายในจิตใจมนุษย์ไม่
ใช้ผ้าขาวที่เมื่อใส่สีอะไรลงไปก็จะกลายเป็นสีนั้น มนุษย์มีความนึกคิด มีอารมณ์ จิตใจ และความรู้สึก
ภายในที่แตกต่างกันออกไป ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรที่จะค านึงถึงความแตกต่าง
ภายในของมนุษย์ด้วย ในช่วงนี้มีแนวคิดต่างๆ เกิดขึ้นมากมาย เช่น แนวคิดเกี่ยวกับการจ า ( Short 
Term Memory , Long Term Memory and Retention) แนวคิดเกี่ยวกับการแบ่งความรู้ออกเป็น 
3 ลักษณะคือ ความรู้ในลักษณะเป็นขั้นตอน (Procedural Knowledge) ซึ่งเป็นความรู้ที่อธิบายว่า
ท าอย่างไรและเป็นองค์ความรู้ที่ต้องการล าดับการเรียนรู้ที่ชัดเจน  ความรู้ในลักษณะการอธิบาย 
(Declarative Knowledge) ซึ่งได้แก่ความรู้ที่อธิบายว่าคืออะไร และความรู้ในลักษณะเงื่อนไข 
(Conditional Knowledge)ซึ่งได้แก่ความรู้ที่อธิบายว่าเมื่อไร และท าไม ซึ่งความรู้ 2 ประเภทหลังนี้ 
ไม่ต้องการล าดับการเรียนรู้ที่ตายตัว ทฤษฎีปัญญานิยมนี้ส่งผลต่อการเรียนการสอนที่ส าคัญในยุคนั้น  
กล่าวคือ ทฤษฎีปัญญานิยมท าให้เกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบในลักษณะสาขา  (Branching)ของ
คราวเดอร์ (Crowder) ซึ่งเป็นการออกแบบในลักษณะสาขา หากเมื่อเปรียบเทียบกับบทเรียนที่
ออกแบบตามแนวคิดของพฤติกรรมนิยมแล้ว จะท าให้ผู้เรียนมีอิสระมากขึ้นในการควบคุมการเรียน
ด้วยตัวเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการมีอิสระมากขึ้นในการเลือกล าดับของการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนที่
เหมาะสมกับตน สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปัญญานิยมก็จะมี
โครงสร้างของบทเรียนในลักษณะสาขาอีกเช่นเดียวกัน โดยผู้เรียนทุกคนจะได้รับการเสนอเนื้อหาใน
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ล าดับที่ไม่เหมือนกันโดยเนื้อหาที่จะได้รับการน าเสนอต่อไปนั้นจะขึ้นอยู่กับความสามารถ  ความถนัด 
และความสนใจของผู้เรียนเป็นส าคัญ 

3. ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Scheme Theory) ภายใต้ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) นี้
ยังได้เกิดทฤษฎีโครงสร้างความรู้ ( Scheme Theory) ขึ้นซึ่งเป็นแนวคิดที่เชื่อว่าโครงสร้างภายในของ
ความรู้ที่มนุษย์มีอยู่นั้นจะมีลักษณะเป็นโหนดหรือกลุ่มที่มีการเชื่อมโยงกันอยู่ ในการที่มนุษย์จะรับรู้
อะไรใหม่ ๆ นั้น มนุษย์จะน าความรู้ใหม่ ๆ ที่เพิ่งได้รับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุ่มความรู้ที่มีอยู่เดิม (Pre-
existing Knowledge) รูเมลฮาร์ทและออโทนี่ (Rumelhart and Ortony,1977) ได้ให้ความหมาย
ของค าโครงสร้างความรู้ไว้ว่าเป็นโครงสร้างข้อมูลภายในสมองของมนุษย์ซึ่งรวบรวมความรู้เกี่ยวกับ
วัตถ ุล าดับเหตุการณ์ รายการกิจกรรมต่างๆ เอาไว้ หน้าที่ของโครงสร้างความรู้นี้ก็คือ การน าไปสู่การ
รับรู้ข้อมูล (Perception) การรับรู้ข้อมูลนั้นไม่สามารถเกิดขึ้นได้หากขาดโครงสร้างความรู้ (Schema) 
ทั้งนี้ก็เพราะการรับรู้ข้อมูลนั้นเป็นการสร้างความหมายโดยการถ่ายโอนความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม  
ภายในกรอบความรู้เดิม 
ที่มีอยู่และจากการกระตุ้นโดยเหตุการณ์หนึ่ง ๆ ที่ช่วยให้เกิดการเชื่อมโยงความรู้นั้น ๆ เข้าด้วยกัน 
การรับรู้เป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้เกิดการเรียนรู้ เนื่องจากไม่มีการเรียนรู้ใดที่เกิดขึ้นได้โดยปราศจากการ
รับรู้ นอกจากโครงสร้างความรู้จะช่วยในการรับรู้และการเรียนรู้แล้วนั้น โครงสร้างความรู้ยังช่วยใน
การระลึก (Recall) ถึงสิ่งต่างๆ ที่เราเคยเรียนรู้มา (Anderson,1984) 

การน าทฤษฎีโครงสร้างความรู้มาประยุกต์ใช้ในการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จะส่งผลให้
ลักษณะการน าเสนอเน้ือหาที่มีการเชื่อมโยงกันไปมา คล้ายใยแมงมุม(Webs) หรือบทเรียนในลักษณะ
ที่เรียกว่า บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia)ดังนั้นในการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
จึงจ าเป็นต้องน าแนวคิดของทฤษฎีต่าง ๆ มาผสมผสานกัน เพื่อให้เหมาะสมกับลักษณะและโครงสร้าง
ขององค์ความรู้ในสาขาวิชาต่าง ๆ โดยไม่จ าเป็นต้องอาศัยเพียงทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่ง ทั้งนี้เพื่อให้ได้สื่อ
การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ ตอบสนองต่อวิธีการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน และตอบสนองลักษณะ
โครงสร้างขององค์ความรู้ของสาขาวิชาต่าง ๆ ที่แตกต่างกันนั่นเอง 

ประเภทของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ได้กล่าวถึงสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา และความหมายของ
สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาแต่ละประเภท ดังนี้  

e-learning และ CAI ต่างก็สามารถน าเสนอเนื้อหาบทเรียนในรูปของสื่อมัลติมีเดียทาง
คอมพิวเตอร์ นอกจากนี้รูปแบบการเรียนการสอนทั้งสองยังถือเป็นสื่อรายบุคคล ซึ่งมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมี
โอกาสอ่านและท าความเข้าใจเนื้อหาตามความสามารถของตน สามารถที่จะทบทวนเนื้อหาตามความ
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พอใจหรือจนกว่าจะเข้าใจ ส าหรับในด้านของการโต้ตอบกับบทเรียนและการให้ผลป้อนกลับนั้น e – 
Learning จะขึ้นอยู่กับระดับของการน าเสนอและการน าไปใช้ หากมีการพัฒนา e-learning อย่างเต็ม
รูปแบบในระดับ Interactive Online หรือ High Quality Online และน าไปใช้ในลักษณะสื่อเติม
หรือสื่อหลัก ผู้เรียนไม่เพียงจะสามารถโต้ตอบกับบทเรียนได้อย่างมีความหมาย แต่ยังจะสามารถ
โต้ตอบกับผู้สอนและกับผู้เรียนอื่นๆ ได้อย่างสะดวกผ่านทางระบบของe – Learning นอกจากนี้
ผู้เรียนยังสามารถที่จะได้รับผลป้อนกลับจากแบบฝึกหัดและกิจกรรมที่ได้ออกแบบไว้  รวมทั้งจาก
ครูผู้สอนทางออนไลน์ได้อีกด้วย ในขณะที่ CAIนั้นลักษณะส าคัญของ CAI ที่ขาดไม่ได้เลยก็คือ การ
ออกแบบให้มีกิจกรรมที่ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับบทเรียนได้อย่างมีความหมาย รวมทั้งการจัดให้มีผล
ป้อนกลับโดยทันทีให้กับผู้เรียนเมื่อผู้เรียนตรวจสอบความเข้าใจของตนจากการท าแบบฝึกหัด  หรือ
แบบทดสอบ 

ข้อแตกต่างส าคัญระหว่าง e-learning กับ CAI อาจอยู่ที่ การที่ e-learning จะใช้เว็บ
เทคโนโลยีเป็นส าคัญ ในขณะที่ CAI เป็นลักษณะของการน าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการ
สอนตั้งแต่ยุค 1960 ซึ่งแต่เดิมมานั้นไม่ได้มีการใช้เว็บเทคโนโลยีความหมายของค านี้จึงค่อนข้างยึดติด
กับการน าเสนอบนเครื่อง Stand – Alone ไม่จ าเป็นต้องมีการเชื่อมต่อกับเครือข่ายใดๆ แม้ว่าใน
ระยะหลังจะมีความพยายามใช้การใช้ค าว่า CAI on Web บ้างแต่ก็ไม่ได้รับความนิยมในการเรียก
เท่าใดนัก ความหมายของ CAI จึงค่อนข้างจ ากัดอยู่ในลักษณะ Off – line ดังนั้นเทคโนโลยีที่ใช้ใน
การพัฒนาบทเรียน(Authoring System) ของ CAI และ e-learning จึงมีความแตกต่างกันตามไป
ด้วยผู้เรียนที่ศึกษาจาก CAI จึงมักจะเป็นการศึกษาจากซีดีรอมเป็นหลัก ในขณะที่ e-learning นั้น
ผู้เรียนสามารถที่จะศึกษาในลักษณะใดระหว่างซีดีรอมหรือจากเว็บก็ได้ 

ในปัจจุบันแม้ว่าจะมีความพยามในการสนับสนุนให้ Authoring System สามารถปรับให้ใช้
แสดงบนเว็บได้ แต่ยังพบปัญหาในด้านขนาดของแฟ้มข้อมูลที่ใหญ่และส่งผลให้การโหลดข้อมูลช้า  
รวมทั้งปัญหาในด้านการท างานซ่ึงไม่สมบูรณ์นัก e-learning และ WBI ต่างก็เป็นผลจากกาผสมผสาน
ระหว่างเว็บเทคโนโลยีกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการ 
เรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่ และเวลาในการเรียน นอกจากนี้เช่นเดียวกันกับ 
WBI การพัฒนา e-learning จะต้องมีการน าเทคโนโลยีระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course 
Management System) มาใช้ด้วย เพื่อช่วยในการเตรียมเนื้อหาและจัดการกับการสอนในด้านการ
จัดการ (Management) อื่น ๆ เช่นในเรื่องของค าแนะน าการเรียน การประกาศต่าง ๆ ประมวล
รายวิชา รายละเอียดเกี่ยวกับผู้สอนรายชื่อผู้ลงทะเบียนเรียน การมอบหมายงาน การจัดหาช่องทาง
การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนด้วยกัน ค าแนะน าต่าง ๆ การสอบ การ
ประเมินผลรวมทั้งการให้ผลป้อนกลับซึ่งสามารถที่จะท าในลักษณะออนไลน์ได้ทั้งหมด  ผู้สอนเองก็
สามารถใช้ระบบบริหารจัดการรายวิชานี้ในการตรวจสอบพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน ในกรณีที่ใช้
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การถ่ายทอดเนื้อหาในลักษณะออนไลน์ รวมทั้งการตรวจสอบความก้าวหน้าของผู้เรียนจากการท า
แบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดที่ได้จัดไว้ส าหรับความแตกต่างระหว่าง e-learning กับ WBI นั้นแทบจะ
ไม่มีเลยก็ว่าได้ความแตกต่างอาจได้แก่การที่ e-learning เป็นค าศัพท์ (Term) ที่เกิดขึ้นภายหลัง ค า
ว่า WBI จึงเสมือนเป็นผลของวิวัฒนาการจาก WBI และเมื่อเว็บเทคโนโลยีโดยรวมมีการพัฒนาไป
อย่างรวดเร็ว สิ่งที่เคยท าไม่ได้ส าหรับ WBI ในอดีต ก็สามารถท าได้ส าหรับ e-learning ในปัจจุบัน 
ตัวอย่างเช่นในช่วง 4-5 ปีที่แล้วเมื่อมีการพูดถึง WBI การโต้ตอบ(Interaction) ค่อนข้างจ ากัดอยู่ที่
การโต้ตอบกับครูผู้สอนหรือกับเพื่อนเป็นหลักโดยที่เทคโนโลยีการโต้ตอบกับเนื้อหาเป็นสิ่งที่ท าได้ยาก 
อย่างไรก็ดีเมื่อกล่าวถึงe-learningในปัจจุบันหากมีการพัฒนา e-learning อย่างเต็มรูปแบบอย่างเต็ม
รูปแบบในระดับ Interactive Online หรือ High Quality Online การโต้ตอบสามารถท าได้อย่างไม่
มีข้อจ ากัดอีกต่อไป เพราะปัจจุบันเรามีเว็บเทคโนโลยีที่ช่วยส าหรับการออกแบบบทเรียนให้มีการ
โต้ตอบอย่างมีความหมายกับผู้เรียน และดังนั้นจึงส่งผลให้เกิดการพัฒนาในด้านการน าไปประยุกต์ใช้ที่
ยืดหยุ่นมากขึ้นกว่าเดิมมากนอกจากนี้เดิมทีความหมายของ WBI จะจ ากัดอยู่ที่การสอนบนเว็บเท่านั้น
เพราะแนวความคิดหลักก็คือเพื่อใช้ประโยชน์จากทรัพยากรสารสนเทศบนเว็บเป็นหลักและการเรียน
การสอนมักจะเน้นเนื้อหาในลักษณะตัวหนังสือ (Text –Based) และภาพประกอบหรือวีดิทัศน์ที่ไม่
ซับซ้อนเท่านั้น ในขณะที่ในปัจจุบันผู้ที่ศึกษาจาก e-learning จะสามารถเรียกดูเนื้อหาออนไลน์ก็ได้ 
หรือสามารถเรียกดูจากแผ่น CD-ROM ก็ได้ โดยที่เนื้อหาสารสนเทศที่ออกแบบส าหรับ e-learning 
นั้นจะใช้เทคโนโลยีเชิงโต้ตอบ(Interactive Technology) รวมทั้งมีการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
(Mutimedia Technology)เป็นส าคัญ 

จากบทความดังกล่าวข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดียแบ่งเป็น 3ประเภทคือ 
1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เป็นสื่อมัลติมีเดียที่เน้นการใช้งานในเครื่องเดี่ยว  

(Stand Alone) 
2. การสอนบนเว็บ (WBI) เป็นสื่อมัลติมีเดียที่เน้นการใช้งานในระบบเครือข่าย 

อินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต 
3. e-learning เป็นสื่อมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ที่สามารถใช้งานได้ทั้งใน CD-ROM  

และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต พร้อมทั้งมีระบบบริหารจัดการรายวิชา ( CMSหรือ LMS : Learning 
Management System) 

ความส าคัญของการผลิต  PowerPoint 

  ปัจจุบันการน าเสนอผลงานหรือสินค้า  เป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่ง  เพื่อให้สินค้าเป็นที่รู้จักของ
ตลาดผู้ซื้อ  รวมไปถึงเรื่องการเรียนการสอน  สื่อที่ใช้น าเสนอให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น  จน
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บรรลุวัตถุประสงค์การเรียนการสอนนั้น  มีหลายชนิดให้เลือกใช้ในการน าเสนอตามความถนัดและ
ความเหมาะสมของเนื้อหาการเรียนการสอน เช่นวีดิทัศน์  แผ่นใส  สไลด์ แผนภาพ แผนภูมิ  ฯลฯ  
แล้วแต่ผู้ใช้จะเลือกให้เหมาะสมกับเนื้อหา   
  โปรแกรมน าเสนอที่ได้รับความนิยมอยู่ในปัจจุบัน  ได้แก่ โปรแกรม PowerPoint  ซึ่งเป็น
โปรแกรมที่ใช้งานง่าย  ไม่ยุ่งยาก  รูปแบบการน าเสนอมีสีสันสวยงามความน่าสนใจ  สามารถท าให้
ตัวอักษร  และภาพ   เคลื่อนไหวได้  ท าให้งานที่น าเสนอดูมีชีวิตชีวายิ่งขึ้น  เหมาะส าหรับการ
น าเสนอผลงานในรูปแบบต่างๆ ได้ดี   

PowerPoint เป็นโปรแกรมหนึ่งที่มีประสิทธิภาพในการน าเสนอ  เป็นเครื่องมือสื่อสาร
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และเป็นการเตรียมความพร้อมอย่างดีของผู้สอน เปรียบ  
เสมือนเข็มทิศน าทาง  ให้ผู้สอนสามารถสื่อสารกับผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  ปัจจุบันมีการน าเสนอผลงานด้วยสื่อที่หลากหลาย  โปรแกรม PowerPoint  เป็นอีก
ทางเลือกหนึ่ง  ในการผลิตสื่อเพื่อเผยแพร่ประชาสัมพันธ์สินค้า  รวมไปถึงการใช้โปรแกรม 
PowerPoint ผลิตสื่อประกอบการบรรยายเนื้อหาต่างๆ จนได้รับความนิยมอย่างมาก  ในหมู่วิทยากร
อาชีพ  ที่ต้องเดินทางไปบรรยายในสถานที่ต่างๆ  อยู่เป็นประจ า   แม้กระทั่งในแวดวงการศึกษา 
คณาจารย์ ครู นักวิชาการศึกษาก็นิยมใช้โปรแกรมนี้ในการผลิตสื่อการเรียนการสอน  เพราะเป็น
โปรแกรมที่ใช้งานง่าย   สะดวก ประหยัดเวลา และค่าใช้จ่าย มีประสิทธิภาพในการน าเสนอ  

ความส าคัญด้านการศึกษา 
  1. ช่วยเพิ่มคุณภาพในการเรียนการสอน  สื่อการเรียนการสอนที่ผลิตด้วยโปรแกรม  
PowerPoint สามารถน าไปประยุกต์กับสื่ออื่นๆ ได้หลายประเภท  ทั้งสื่อภาพนิ่ง  สื่อภาพเคลื่อนไหว 
สื่อเสียง  หรือที่เรียกว่า “สื่อประสม”  (Multimedia) ท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 
  2.   ท าให้การเรียนการสอนสะดวกรวดเร็วกว่าวิธีดั้งเดิม  ประหยัดงบประมาณและเวลา ใน
การผลิตสื่อการเรียนการสอน 
  3. ท าให้เกิดเครือข่ายของความรู้  สื่อการเรียนการสอนที่ผลิตด้วยโปรแกรม PowerPoint 
สามารถจัดเก็บไว้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ผู้เรียนสามารถเข้าไปค้นคว้า  ศึกษาได้อย่างไม่จ ากัด  
เวลา และสถานที่  ท าให้เกิดคลังความรู้ขนาดมหาศาล และเป็นแหล่งเรียนรู้ที่ทันสมัยกว่าเอกสาร
และต าราทั่วไป  เพราะมีการปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัยอยู่เสมอ 
  4.  ความส าคัญด้านการถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารความรู้ และการอบรม  งานทุกอย่างจะต้องมี
การสื่อสารเพื่อถ่ายทอดข้อมูล  ข่าวสาร  ความรู้ซึ่งกันและกัน  เช่น  การที่ครูสอนนักเรียนจ าเป็น
อย่างยิ่งที่จะต้องอาศัยการสื่อสารที่ดีมีคุณภาพ  เพื่อให้การเรียนการสอนบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
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5.  เป็นเครื่องประกันประสิทธิภาพการเรียนการสอน ขั้นตอนการสอนที่ออกแบบไว้  ต้องมี
การทดสอบ และการน าไปใช้  เพื่อสร้างความมั่นใจว่า  การด าเนินการสอนตามขั้นตอนที่ออกแบบไว้  
ท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

6.  เป็นเครื่องมือสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน  เนื้อหาการเรียนการสอนได้ถูกจัดท าใน
รูปแบบของชุดการสอน  ด้วยโปรแกรม PowerPoint  ผู้สอนคนอื่นสามารถน าไปสอนได้ 

7.  เป็นเครื่องมือเตรียมความพร้อมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน  ระบบการสอนที่ถูกออกแบบไว้
อย่างสมบูรณ์แล้ว   และได้ก าหนดล าดับขั้นตอนต่างๆ  ไว้อย่างดีแล้ว ท าให้ผู้สอน สอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  จนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้ 

8. เป็นเครื่องมือในการพัฒนาการเรียนการสอน  จากการน าเสนอเนื้อหาต่างๆ ด้วย
โปรแกรม PowerPoint  จะมีข้อมูลย้อนกลับ  ทั้งข้อดี และข้อจ ากัด  เพื่อเป็นข้อมูลในการปรับปรุง
พัฒนาต่อไป 

ความส าคัญส าหรับผู้ส่งสาร 
  1.  ประหยัดแรงงาน  การอธิบายเรื่องราวที่สลับซับซ้อน  เรื่องที่แปลกใหม่  ผู้ฟัง
จะแปลความตามประสบการณ์ที่ตนเคยมี  ซึ่งอาจแตกต่างกันได้  การน าเสนอด้วย PowerPoint  
ช่วยท าให้นามธรรมกลายเป็นรูปธรรม  ท าให้ผู้รับสารเห็นภาพและเข้าใจได้ทันที ไม่จ าเป็นต้องอธิบาย
ยืดยาว 
  2.  เตรียมการได้ล่วงหน้า  ผู้ส่งสารสามารถเตรียมการผลิต PowerPoint ได้ก่อน
การบรรยาย  มีเวลาที่จะแสวงหาภาพที่สื่อความหมายได้ชัดเจน  สามารถแก้ไข  ตรวจสอบ และ
ทดลองใช้ เพื่อให้การน าไปใช้มีประสิทธิภาพ 
  3. ประหยัดเวลา  ไม่จ าเป็นต้องวาดภาพประกอบค าบรรยายในขณะนั้น  สามารถ
ใช้ PowerPoint ที่เตรียมไว้เป็นอย่างดีแล้วได้เลย 
  4. ผู้ใช้เกิดความมั่นใจ  ว่าสามารถสื่อความหมายกับผู้รับสารได้ ตามเทคนิคและ
ความต้องการ ท าให้ผู้ส่งและผู้รับสารหันหน้าเข้าหากันได้ตลอดเวลา และผู้ส่งสารสามารถประเมินผล
การส่งสารด้วยการสังเกต  หรือดูปฏิกิริยาย้อนกลับได้ตลอดเวลา 

ความส าคัญส าหรับผู้รับสาร 
  1.    ช่วยท าให้ผู้รับสารหรือผู้ฟังเกิดความสนใจมากขึ้น 
  2.  ช่วยท าให้ผู้รับสารรับข้อมูลข่าวสารได้มากขึ้น  เมื่อเปรียบเทียบกับการฟังการ
บรรยายเพียงอย่างเดียว 
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  3.  ช่วยท าให้ผู้รับสาร  เข้าใจเรื่องราวได้เร็วขึ้น  จดจ าและบันทึกข้อมูลต่างๆ ได้
มากกว่าการบรรยายเพียงอย่างเดียว  
  4.  ช่วยท าให้เข้าใจเรื่องราวที่ยุ่งยาก  สลับซับซ้อนได้ง่ายข้ึน 

5. สามารถย่อสิ่งที่ใหญ่มากให้เล็กลง  เช่น  เครื่องบิน  รถไฟ  และขยายสิ่งที่เล็ก 
มาก  เช่น มด  แมลงวัน  ให้มีขนาดใหญ่ขึ้น  การย่อหรือการขยายนี้  จะท าให้ได้ภาพในขนาดที่
เหมาะสมกับการน าไปใช้ประกอบการบรรยายและสามารถสร้างภาพที่ไม่สามารถมองเห็นด้วยตา
เปล่าได้ 

สรุป 
  PowerPoint ถึงจะเป็นโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพในการน าเสนอ ก็ย่อมมีข้อจ ากัดบ้างเป็น
ธรรมดา  จึงควรเลือกใชใ้ห้เหมาะสมกับเนื้อหา จงึจะเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการ
สื่อสาร  สิ่งส าคัญ คือ ผู้ใช้ต้องมีความรู้ความเข้าใจในเน้ือหาที่จะบรรยายเป็นอย่างดี  จึงจะสามารถ
ส่งสารไปถึงผู้รับสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ  โปรแกรม PowerPoint เป็นเพียงเครื่องมืออย่างหน่ึงที่
ให้มนุษย์ใช้ติดตอ่สื่อสาร  รวมถึงความตั้งใจจริงของผู้ส่งสารทีจ่ะถ่ายทอดความรู ้ และผู้รับสารก็มี
ความพร้อมที่จะเรียนรู้จากสาร   การสื่อสารนั้นจงึจะประสบผลส าเร็จ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 พิมพันธ์ เตชะคุปต์ (2544 : 20) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
(Learning Achievement In Science) หมายถึง ความรู้ความสามารถที่ผู้เรียนได้รับหลังการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ ซึ่งจะทราบว่ามีปริมาณมากน้อยเพียงใด ก็อาจจะกระท าได้โดยวัดได้จากการสอบ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
              กระทรวงศึกษาธิการ (2542 : 4) ได้ระบุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ในหนังสือประมวล
ศัพท์ทางการศึกษาว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จหรือความสามารถในการ
กระท าใด ๆ ที่ต้องอาศัยทักษะหรือมิฉะน้ันก็ต้องอาศัยความรอบรู้ในวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ 
            พรรณี  ชูทัย  เจนจิต (2545 : 58) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลที่พัฒนาการดีขึ้น อันเกิดจากการเรียนการสอน  การฝึกอบรม 
ซึ่งประกอบด้วย ความสามารถทางสมอง ความรู้ ทักษะ ความรู้สึก และค่านิยมต่าง ๆ  
            ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง คุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการศึกษาอบรม หรือจากการสอบ การวัดผลสัมฤทธิ์จึงเป็นการ
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ตรวจสอบความสามารถหรือระดับความสัมฤทธิ์ผล (Level of Accomplishment) ของบุคคลว่า
เรียนรู้แล้วเท่าไร มีความสามารถแค่ไหน ซึ่งสามารถวัดได้ 2 แบบ ตามจุดมุ่งหมายและลักษณะวิชาที่
สอน คือ 

 1.  การวัดด้านปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือ
ทักษะของผู้เรียน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถดังกล่าวในรูปการกระท าจริงให้ออกเป็น
ผลงาน เช่น วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การช่าง เป็นต้น ซึ่งการวัดต้องใช้ “ข้อสอบภาคปฏิบัติ” 
(Performance Test) 

 2.  การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาความรู้  
(Content) อันเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนรวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่าง ๆ 
สามารถวัดได้โดยใช้ “ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์” (ไพศาล  หวังพานิช. 2526 : 137) 

 จากที่กล่าวมาแล้วเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
หมายถึง ผลของความสามารถของบุคคลที่ต้องอาศัยทักษะ ความรอบรู้ ทัศนคติที่ได้จากการเรียนการ
สอน การฝึกฝน อบรมสั่งสอน ท าให้เกิดความส าเร็จหรือความสามารถในด้านต่าง ๆ 

       แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 นักการศึกษาได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพอสรุป 

ได้ดังนี้ 
 ศึกษาธิการ,กระทรวง (2542 : 9) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนไว้ว่า “เป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัดว่านักเรียนมีความรู้ หรือความสามารถที่เกิดจาก      
การเรียนการสอนมากน้อยปานใด” 

 วรพจน์  นวลสกุล (2540 : 25) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบที่ใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทาง        
การเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพทางด้านวิทยาศาสตร์           
ที่เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน หลังจากที่ผู้เรียนศึกษาบทเรียนนั้นจบแล้ว แบบทดสอบที่ใช้วัดจะสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ ของวิชาวิทยาศาสตร์ 

 สมศักดิ์  สินธุระเวชญ์ (2542 : 34) ได้ให้ความหมายแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ว่า  
เป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ความสามารถด้านต่าง ๆ เมื่อได้รับประสบการณ์เฉพาะอย่างไปแล้ว  ซึ่ง
จะเป็นการวัดความสามารถทางวิชาการต่าง ๆ โดยมุ่งวัดว่านักเรียนมีความรู้หรือมีทักษะใน   วิชานั้น
มากน้อยเพียงใด 

 ชาตรี  เกิดธรรม (2542 : 16) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ว่า 
หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัดปริมาณความรู้ ความสามารถ ทักษะเกี่ยวกับด้านวิชาการ ที่ได้เรียนรู้มา
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ในอดีตว่ารับรู้ไว้ได้มากน้อยเพียงไร โดยทั่วไปแล้วมักใช้วัดหลังจากท ากิจกรรมเรียบร้อยแล้วเพื่อ
ประเมินการเรียนการสอนว่าได้ผลอย่างไร     
 จากที่กล่าวมาแล้วเกี่ยวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ ใช้วัดความรู้ความเข้าใจจากการ
เรียนรู้ ซึ่งเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการของผู้เรียนที่ได้รับจากการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชานั้นๆ   

 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี 
 ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ (2542 : 47) ได้สรุปลักษณะของแบบทดสอบวัดผล 
สัมฤทธิ์ที่ดีไว้ ดังนี้ 
                  1.  ความเที่ยงตรง (Validity) เป็นลักษณะที่ส าคัญที่สุดที่ท าให้เครื่องมือวัดผลนั้น     
มีคุณภาพ เพราะเป็นการแสดงให้เห็นว่า เครื่องมือวัดนั้นสามารถวัดได้อย่างมีประสิทธิภาพ นั่นคือวัด
ได้ตรงและครบถ้วนตามเนื้อหาที่ต้องการวัด วัดได้ตรงตามจุดประสงค์ วัดได้ตรงตามสภาพความเป็น
จริง และวัดแล้วสามารถน าผลการวัดไปพยากรณ์หรือคาดคะเนอนาคตได้ 
                  2.  มีความเชื่อมั่นสูง (Reliability) เครื่องมือวัดผลที่ดีวัดสิ่งเดียวกันหลาย ๆ ครั้ง 
ผลที่ได้จากการวัดจะเหมือนกันหรือแตกต่างกันน้อยมาก 
 3.  มีความเป็นปรนัย (Objectivity) เครื่องมือที่มีความเป็นปรนัยจะมีความชัดเจน
ในตัวเอง เช่น ข้อสอบที่มีความเป็นปรนัย จะมีความชัดเจนอยู่ 3 ประการ คือ ค าถามชัดเจนอ่านแล้ว
เข้าใจตรงกัน ค าตอบแน่นอน ใครตรวจก็ให้คะแนนตรงกัน และประการสุดท้ายคือ แปลความหมาย
คะแนนได้ตรงกัน 
 4.  มีความยากง่ายพอเหมาะ (Difficulty) ไม่ยากเกินไปและไม่ง่ายเกินไป ข้อสอบ
ข้อใดที่มีคนตอบถูกมากแสดงว่าง่าย ข้อที่มีคนตอบถูกน้อยแสดงว่ายาก ค่าความยากง่ายของข้อสอบ 
(p) มีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1.00 ข้อสอบที่ดีมีค่า p อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 ซึ่งเป็นข้อสอบที่ค่อนข้าง
ยาก ปานกลางและค่อนข้างง่าย 
 5.  มีอ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึง สามารถแบ่งแยกคนออกเป็นประเภท
ต่าง ๆ ได้ถูกต้อง ข้อสอบที่จ าแนกได้ หมายถึง ข้อสอบที่คนเก่งตอบถูก คนอ่อนตอบผิด ข้อสอบที่
จ าแนกกลับ คนเก่งจะตอบผิดแต่คนอ่อนจะตอบถูก และข้อสอบที่จ าแนกไม่ได้ คนเก่งและคนอ่อนจะ
ตอบถูกและผิดพอ ๆ กัน ไม่ค่อยมีความแตกต่างกันมากนัก อ านาจจ าแนกของข้อสอบมีค่า r อยู่
ระหว่าง -1.00 ถึง +1.00 ค่า r เป็นเครื่องหมายลบ หมายความว่า จ าแนกไม่ได้ คนเก่งตอบถูกน้อย
กว่าคนอ่อน r เป็นเครื่องหมายลบ หมายความว่า จ าแนกได้ คนก่งตอบถูกมากกว่าคนอ่อน ข้อสอบที่
มีค่า r ใกล้ศูนย์ (r =  -0.19 ถึง +0.19) เป็นข้อสอบที่จ าแนกไม่ได้ เพราะคนเก่งตอบถูก  พอ ๆ กับ
คนอ่อน ข้อสอบที่ดีควรมีค่า r อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 1.00  
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 6.  มีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ เครื่องมือทีส่ามารถท าให้ได้ข้อมูลทีด่ีที่สุด
เชื่อถือได้มากโดยใชว้ิธกีารที่สะดวก รวดเร็ว คลอ่งตัว แต่เสียเวลาน้อย ลงทุนน้อยและใช้แรงงานน้อย 
 7.  มีความยุตธิรรม (Fair) ไม่เปิดโอกาสให้มีการได้เปรียบเสียเปรียบกันระหว่าง    
ผู้ที่ถูกวัดดว้ยกัน 
 8.  ใช้ค าถามถามลึก (Searching) ข้อสอบที่ดีต้องการให้ผูต้อบใช้ความสามารถใน
การคดิค้นก่อนที่จะตอบ 
 9.  ใช้ค าถามยั่วย ุ(Examplary) มีลักษณะที่ท้าทายให้ผู้สอบอยากคดิอยากตอบ
และท าด้วยความเต็มใจ 
 10.  ค าถามจ าเพาะเจาะจง (Definite) ไม่ถามวงกว้างเกินไป หรือถามคลมุเครือให้
คิดได้หลายแง่หลายมุม 
 จากที่กล่าวมาแล้วเกี่ยวกับลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี  สรุปได้ว่า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดีจะต้องมีลักษณะดังนี้ มีความเที่ยงตรง มีความเชื่อมั่นสูง มีความเป็น
ปรนัย มีความยากง่ายพอเหมาะ มีอ านาจจ าแนก มีประสิทธิภาพ มีความยุติธรรม ใช้ค าถามถามลึก  
ใช้ค าถามยั่วยุ และค าถามจ าเพาะเจาะจง  
 จากที่กล่าวมาแล้วเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เป็นผลการวัดพฤติกรรมด้านความรู้ ความคิด ความสามารถทั้งหลายของผู้เรียน คุณลักษณะด้านจิต
พิสัย ความสนใจ ทัศนคติต่อเนื้อหาวิชาที่เรียนในโรงเรียนและระบบการเรียน ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ตนเอง และลักษณะบุคลิกภาพ และคุณภาพการสอน การมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนและ      
การเสริมแรงของครู การแก้ไขข้อผิดพลาด และรู้ผลว่าตนเองกระท าได้ถูกต้องหรือไม่ 
 ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ความพึงพอใจเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนท างานที่ได้รับมอบหมาย หรือต้องการปฏิบัติให้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ ซึ่งในปัจจุบัน
ครูผู้สอนเป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวก หรือให้ค าแนะน าปรึกษาจึงต้องค านึงถึงความพึงพอใจในการ
เรียนรู้ 
 
 


