
บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
 การวิจัย เร่ือง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง ขยะกับการด ารงชีวิต กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษา 
และพลศึกษา ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  โรงเรียนโสตศึกษา
จังหวัดขอนแก่น ผู้วิจัยวิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ตามล าดับหัวข้อ ดังนี้ 

1. เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
2. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
3. การพัฒนาและการผลิตส่ือการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

 4. สื่อมัลติมีเดีย 
 5. แนวคิดและทฤษฎีในการจัดการเรียนรู้ 
 6. ขยะมูลฝอย 
 7. ความพึงพอใจ 
 8. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 9. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 
1. เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
 1.1 ความหมายของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
   เบส และฮูมเมส (Bess; & Humes. 2008 : 322) ได้ให้ความหมายของความบกพร่องทางการได้ยิน
ไว้ว่า เป็นอาการผิดปกติของการได้ยินตั้งแต่หูตึงเล็กน้อยถึงหูหนวก ได้แก่ 
   หูหนวก คือ ความผิดปกติของกระบวนการได้ยินที่เคร่ืองช่วยฟังไม่สามารถช่วยได้อย่างเต็มที่ 
    หูตึง คือ ความผิดปกติของกระบวนการได้ยินที่เคร่ืองช่วยฟังสามารถช่วยได้อย่างเต็มที่ 
ซึ่งจะใช้การได้ยินที่เหลืออยู่ให้เป็นประโยชน์มากที่สุด การสูญเสียการได้ยินระดับหูตึงนี้จะท าให้ไม่สามารถ
แยกแยะเสียงที่เหมือนกันบางเสียงได้ 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2552 : 45) บุคคลที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ได้แก่ บุคคลที่สูญเสีย
การได้ยินตั้งแต่ระดับหูตึงน้อยจนถึงหูหนวก ซึ่งแบ่งเป็น 2 ประเภท ดังนี้  
    คนหูหนวก หมายถึง บุคคลที่สูญเสียการได้ยินมาก ไม่สามารถเข้าใจการพูดผ่านทางการได้ยิน
ไม่ว่าจะใส่หรือไม่ใส่เคร่ืองช่วยฟัง ซ่ึงโดยทั่วไปหากตรวจการได้ยินจะมีการสูญเสียการได้ยิน 90 เดซิ เบล
ขึ้นไป  
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    คนหูตึง หมายถึง บุคคลที่มีการได้ยินเหลืออยู่เพียงพอที่จะได้ยินการพูดผ่านทางการได้ยิน 
โดยทั่วไปจะใส่เคร่ืองช่วยฟัง ซึ่งหากตรวจวัดการได้ยินจะมีการสูญเสียการได้ยินน้อยกว่า 90 เดซิเบล  
ลงมาถึง 26 เดซิเบล 
 ภูฟ้า  เสวกพันธ์ุ (2555 : 79) ได้ให้ความหมายของบุคคลที่มีความบกพร่องทางการได้ยินไว้ว่า  
คนที่สูญเสียการได้ยินตั้งแต่ระดับรุนแรงถึงระดับน้อย สมรรถภาพทางการได้ยินลดน้อยกว่าระดับที่คนปกติได้ยิน 
การแบ่งระดับสมรรถภาพการได้ยินพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยของระดับเร่ิมได้ยินเสียงบริสุทธ์ิทางอากาศ  
ที่ 500, 1,000 และ 2,000 เฮิรตซ์ การได้ยินเสียงที่ระดับปกติ ค่าเฉลี่ยของระดับเร่ิมได้ยินเสียงบริสุทธ์ิทางอากาศ
ไม่เกิน 25 เดซิเบล ระดับผิดปกติ มีค่าเฉลี่ยทางการได้ยินเสียงบริสุทธ์ิทางอากาศมากกว่า 25 เดซิเบล  
(เดซิเบลเป็นหน่วยวัดความดังของเสียง) บุคคลที่มีความบกพร่องทางการได้ยินแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ  
1) คนหูหนวก หมายถึง คนที่สูญเสียการได้ยินมากจนไม่สามารถรับข้อมูลผ่านทางการได้ยิน ไม่ว่าจะใส่
หรือไม่ใส่เคร่ืองช่วยฟังก็ตาม โดยทั่วไปหากตรวจการได้ยินจะสูญเสียการได้ยินประมาณ 90 เดซิเบลขึ้นไป 
หมายถึง คนเร่ิมได้ยินเสียงเมื่อเสียงดังไม่เกิน 25 เดซิเบล แต่คนหูหนวกจะเร่ิมได้ยินเสียงเมื่อเสียงดังมากกว่า 
90 เดซิเบล และ 2) คนหูตึง หมายถึง คนที่มีการได้ยินเล็กน้อยพอที่จะรับรู้ข้อมูลผ่านทางการได้ยิน โดยทั่วไป
จะใส่เคร่ืองช่วยฟัง และหากตรวจการได้ยินจะพบว่า มีการสูญเสียการได้ยินน้อยกว่า 90 เดซิเบล ลงมาจนถึง 
26 เดซิเบล ซึ่งคนหูตึงจะเร่ิมได้ยินเสียงที่ดังมากว่า 26 เดซิเบล จนถึง 90 เดซิเบล 

 ด ารัส  ดาราศักดิ์ (2557 : 36) ได้กล่าวถึงคนหูพิการ หมายถึง คนที่มีความผิดปกติ หรือมีความบกพร่อง 
ทางการได้ยินที่สิ้นสุดการรักษาแล้ว หรือไม่สามารถรักษาให้เป็นปกติได้แล้วด้วยวิธีการใดๆ แบ่งออกเป็น 

  คนหูตึง หมายถึง คนที่สามารถได้ยินเสียงพูดจากเคร่ืองช่วยฟังและสามารถพัฒนา  
ให้สื่อความหมายด้วยภาษาพูดได้ อาจสูญเสียการได้ยินมากกว่าหรือน้อยกว่า 90 เดซิเบล 

  คนหูหนวก คือ คนที่ไม่สามารถได้ยินเสียงพูดจากเคร่ืองช่วยฟัง และต้องสื่อความหมาย
ด้วยการพัฒนาภาษามือ มักสูญเสียการได้ยินมากกว่า 90 เดซิเบล 
 นิภาธร  สาระพันธ์ (2558 : 7) ได้กล่าวถึงเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน หมายถึง คนที่สูญเสีย 
การได้ยินมากจนไม่สามารถรับรู้ข้อมูลผ่านทางการได้ยิน ไม่ว่าจะใส่หรือไม่ใส่เคร่ืองช่วยฟังก็ตาม โดยทั่วไป
หากตรวจวัดการได้ยินจะมีการสูญเสียการได้ยินตั้งแต่ 90 เดซิเบล ขึ้นไป คือเมื่อเปรียบเทียบระดับเร่ิมการได้ยิน
ของคนทั่วไป เมื่อเสียงดังไม่เกิน 25 เดซิเบล คนหูหนวกจะเร่ิมได้ยินเสียงที่ดังมากกว่า 90 เดซิเบล 
 จรีลักษณ์  รัตนาพันธ์ (2559 : 14-15) ได้กล่าวถึงเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินนั้น หมายถึง 
เด็กที่มีความบกพร่องหรือสูญเสียการได้ยินจนเป็นเหตุให้การรับฟังเสียงต่างๆ ไม่ชัดเจน มี 2 ประเภท ดังนี้ 
  1. เด็กหูตึง หมายถึง ผู้ที่สูญเสียการได้ยิน ไม่เข้าใจค าพูดและการสนทนา โดยจ าแนก 
ตามเกณฑ์ อัตราการได้ยินของหูของราชวิทยาลัยโสต ศอ นาสิกแพทย์ แห่งประเทศไทย ซึ่งใช้ค่าเฉลี่ยการได้ยิน
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ที่ความถี่ 500, 1000 และ 2000 เฮิรตซ์ (Hz) ในหูข้างที่ดีกว่า เด็กหูตึงอาจแบ่งระดับการได้ยิน ได้ 4 กลุ่ม  
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
   1) เด็กหูตึงระดับที่ 1 มีการได้ยินเฉลี่ยระหว่าง 26 - 40 เดซิเบล (dB) จะพบปัญหาในการ
รับฟังเสียงเบาๆ อาทิเช่น เสียงกระซิบ เด็กกลุ่มนี้สามารถเรียนร่วมกับเด็กปกติในห้องเรียนได้ โดยจัดที่นั่งเรียน
อย่างเหมาะสมให้สามารถมองเห็นคุณครูและเพื่อนๆ ได้ 
    2) เด็กหูตึงระดับที่ 2 มีการได้ยินเฉลี่ยระหว่าง 41 - 55 เดซิเบล (dB) จะมีปัญหาในการ
ฟังเสียงพูดคุยที่ดังในระดับปกติที่มีระยะ 3-5 ฟุต และไม่เห็นหน้าผู้พูด ดังนั้นเมื่อพูดด้วยเสียงธรรมดาก็จะได้ยิน
ไม่ชัด หรือไม่ได้ยิน รวมทั้งจับใจความไม่ได้ นอกจากนี้ยังมีปัญหาในการจับใจความเล็กน้อย เช่น พูดไม่ชัด 
พูดเสียงเบา ออกเสียงเพี้ยน เป็นต้น 
    3) เด็กหูตึงระดับที่ 3 มีการได้ยินเฉลี่ยระหว่าง 56 - 70 เดซิเบล (dB) มักพบปัญหาในการรับฟัง
และเข้าใจค าพูดเมื่อพูดคุยกันด้วยเสียงดังเต็มที่ก็ยังไม่ได้ยิน มีปัญหาในการรับฟังเสียงหลายๆ เสียง พร้อมกัน 
เช่น เสียงในห้องประชุม เป็นต้น รวมถึงพบว่าเด็กมีพัฒนาการทางภาษาและการพูดช้ากว่าเด็กปกติ เช่น  
เด็กพูดไม่ชัด เสียงเพี้ยน และเด็กบางคนไม่พูด เป็นต้น 
    4) เด็กหูตึงระดับที่ 4 มีการได้ยินเฉลี่ยระหว่าง 71 - 90 เดซิเบล (dB) เป็นกลุ่มเด็กที่หูตึง
รุนแรงมาก มักพบปัญหาในการรับฟัง และการที่จะเข้าใจค าพูด เด็กสามารถได้ยินเสียงใกล้หูระยะทาง 1 ฟุต 
ซึ่งต้องตะโกนหรือใช้เครื่องขยายเสียงถึงจะได้ยินเสียง ถึงแม้ว่าเด็กกลุ่มนี้จะใช้เครื่องช่วยฟังก็มักพบปัญหา
ในการแยกเสียง อาจจะแยกเสียงสระได้ แต่แยกเสียงพยัญชนะไม่ได้ ซึ่งเด็กมักพูดไม่ชัด มีเสียงผิดปกติ  
และไม่สามารถพูดได้ 
  2. หูหนวก หมายถึง ผู้ที่สูญเสียการได้ยินมากจนไม่สามารถเข้าใจหรือใช้ภาษาพูดได้ถึงแม้ว่า
จะใช้เครื่องช่วยฟังก็ตาม และถ้าวัดระดับการได้ยินที่ 500-2000 เฮิรตซ์ (Hz) มีการได้ยินเฉลี่ย 90 เดซิเบล (dB) 
ขึ้นไป  

 สรุปได้ว่า เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน หมายถึง  เด็กที่มีการสูญเสียการได้ยินตั้งแต่ระดับ 
หูตึงเล็กน้อยถึงขั้นระดับหูหนวก ซึ่งการได้ยินระดับหูตึงสามารถใช้เคร่ืองช่วยฟัง ช่วยในการฟังเสียงที่เหลืออยู่
ให้เป็นประโยชน์ แต่ไม่สามารถแยกเสียงบางเสียงที่เหมือนกันได้ ส่วนการได้ยินระดับหูหนวก ไม่สามารถ
ใช้เครื่องช่วยฟังช่วยในการได้ยินเสียงได้อย่างเต็มที่ 
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 1.2 สาเหตุของการสูญเสียการได้ยิน  
  เฟรน (Friend. 2008 : 312) ได้แบ่งสาเหตุของความบกพร่องทางการได้ยินออกเป็น 2 สาเหตุ 

ดังนี้  
   1. การสูญเสียการได้ยินที่พบตั้งแต่แรกเกิด ซึ่งอาจเป็นสาเหตุมาจากพันธุกรรม ซ่ึงบิดามารดา

ที่มีภาวะสูญเสียการได้ยินเป็นผลให้เด็กบกพร่องทางการได้ยิน รวมถึงการที่มารดาเป็นโรคหัดเยอรมัน  
หรือภาวะคลอดก่อนก าหนด อีกทั้งเกิดจากมารดาเป็นเบาหวาน ภาวะครรภ์เป็นพิษ หรือเด็กขาดออกซิเจน 

   2. การสูญเสียการได้ยินในภายหลัง การสูญเสียที่พบสามารถแบ่งได้เป็นการสูญเสียก่อนที่จะ
มีการพัฒนาทางภาษาและการสูญเสียหลังจากที่มีพัฒนาการแล้ว มักพบว่าเกิดจากโรคบางชนิด เช่น โรคสมอง
อักเสบ หัดเยอรมัน หูน้ าหนวก รวมทั้งการได้รับยาบางชนิดที่มีผลข้างเคียงหรืออยู่ในสภาพแวดล้อมที่มี
เสียงดังเกินขนาดมากเป็นเวลานาน  
 องค์การอนามัยโลก (WHO. 2010 : Online) ได้กล่าวถึงสาเหตุของความบกพร่องทางการได้ยิน 
ไว้ดังนี้ 
  1. สาเหตุจากกรรมพันธุ์ การมีบุคคลใกล้ชิดในครอบครัวคนใดมีภาวะหูพิการต้ังแต่ก าเนิด 
ท าให้เด็กเกิดมามีโอกาสเสี่ยงที่จะมีความบกพร่องทางการได้ยินมาก 
  2. สาเหตุที่เกิดระหว่างการคลอด ซ่ึงมีสาเหตุ ได้แก่ 
  1) การคลอดก่อนก าหนด 
  2) มารดาเจ็บท้องคลอดนานผิดปกติ ท าให้ทารกขาดอากาศหายใจ 
  3) การติดเช้ือหัดเยอรมัน หรือติดเช้ือต่างๆ ขณะตั้งครรภ์ 
  4) การที่มารดาได้รับยาซึ่งมีปริมาณ 130 ชนิด เช่น ยาปฏิชีวนะ เพราะมีผลต่อประสาท
หูช้ันในทารก 
  5) โรคดีซ่าน จะมีผลต่อเส้นประสาทการรับฟังในทารกแรกเกิด 
  3. สาเหตุจากโรคต่างๆ เช่น เย่ือหุ้มสมองอักเสบ หัด คางทูม เป็นต้น 
  4. สาเหตุจากการได้รับยาที่เป็นอันตรายต่อหูในทุกช่วงอายุ รวมถึงยาปฏิชีวนะ ยาต่อต้านมาลาเรีย 
  5. สาเหตุจากการถูกกระทบกระเทือนบริเวณหูอย่างรุนแรง 
  6. สาเหตุจากการมีขี้หูหรือสิ่งแปลกปลอมอุดตันรูหู 
  7. สาเหตุจากการอยู่ในสภาวะแวดล้อมที่เป็นอันตรายต่อหู เช่น การอยู่ในที่มีเสียงดังมากๆ 
เช่น ฟังเพลงเสียงดัง หรือได้ยินเสียงดังมากๆ เช่น เสียงระเบิด เป็นต้น 
  8. สาเหตุจากการรับฟังเสียงเสื่อมตามวัย 
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 ด ารัส  ดาราศักดิ์ (2557 : 36-37) กล่าวถึงสาเหตุของความบกพร่องทางการได้ยิน ไว้ดังนี้ 
  ความพิการที่เกิดจากพันธุกรรม 
   1. ความพิการของหูช้ันนอก ได้แก่ การไม่มีช่องหูช้ันนอก 
   2. ความพิการของหูช้ันนอกร่วมกับหูช้ันกลาง เช่น การมีใบหูเล็กหรือผิดรูป คางเล็ก  
หางตาเฉียงลง 
   3. ความพิการของหูช้ันใน ได้แก่ การไม่มีหูช้ันใน การเจริญเติบโตของโคเคลียไม่สมบูรณ์
หรือเสื่อม  
   4. การเสื่อมของการได้ยินโดยไม่ทราบสาเหตุ 
  ความพิการที่ไมไ่ด้มีสาเหตุจากพันธุกรรม 
   1. ประสาทหูพิการที่เกิดในระยะมารดาตั้งครรภ์ที่พบบ่อย ได้แก่ 
    1) หัดเยอรมัน มารดาที่เป็นหัดเยอรมันในระยะ 3 เดือนแรกของการต้ังครรภ์มีโอกาส
ที่ลูกจะหูตึง 
    2) การติดเช้ือไวรัสอื่นๆ เช่น คางทูม งูสวัด โปลิโอ ไข้หวัดใหญ่ 
    3) ประสาทหูพิการจากยา เช่น ควินิน ทาลิโดไมด์ 
    4) สาเหตุอื่นๆ เช่น มารดาเป็นเบาหวาน ภาวะขาดออกซิเจนของเด็ก และผลจากรังสี 
   2. ประสาทหูพิการระหว่างคลอด 
    1) สมองขาดออกซิเจน ท าให้โคเคลียและก้านสมองถูกท าลาย 
    2) การคลอดกอ่นก าหนด พบว่า มีเลือดออกในโคเคลีย 
   3. ประสาทหูพิการที่เกิดขึ้นภายหลังคลอด เช่น การอักเสบติดเช้ือของเย่ือหุ้มสมอง  
และสมองอักเสบ คางทูม หัด และหูช้ันกลางอักเสบเร้ือรังลุกลามเข้าไปในหูช้ันใน ท าให้ประสาทหูเสื่อม 
   สรุปได้ว่า สาเหตุของการสูญเสียการได้ยินมีสาเหตุมาจากหลายประการที่ส าคัญ ประการแรก คือ 
หูหนวกก่อนคลอด แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ หูหนวกตามกรรมพันธ์ุ หูหนวกที่ไม่ใช่กรรมพันธ์ุ และสาเหตุ
อีกประการ คือ หูหนวกหลังคลอด ซึ่งทารกที่เกิดมามีอวัยวะและประสาทหูปกติแต่เกิดความพิการขึ้นภายหลัง 
โดยมีสาเหตุมาจากโรคประสาทหู หูหนวกจากพิษยา และสารเคมี หรือทารกได้รับความกระทบกระเทือน
อย่างรุนแรง 

 1.3 ประเภทของการสูญเสียการได้ยิน 
  วิชิต   ชีวเรืองโรจน์  (2550 : 29-32) แบ่งประเภทการสูญเสียการได้ ยินหรือความบกพร่อง 
ทางการได้ยิน ดังนี้ 
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   1. การสูญเสียการได้ยินชนิดการน าเสียงบกพร่อง (Conductive Hearing Loss) เป็นภาวะ 
การน าเสียงบกพร่อง ซ่ึงเป็นผลจากโรคที่ท าให้เกิดความผิดปกติที่หูช้ันนอกและหูช้ันกลาง นอกหน้าต่าง 
รูปไข่ออกมา เป็นผลให้มีความผิดปกติของกลไกการส่งผ่านคลื่นเสียงไปสู่หูช้ันใน  
   2. การสูญเสียการได้ยินชนิดประสาทรับฟังเสียงบกพร่อง (Sensorineural Hearing Loss) 
เป็นภาวะที่เกิดจากความผิดปกติที่หูช้ันใน หรือประสาทรับเสียง ท าให้มีความยากล าบากในการรับฟังเสียง 
โดยเฉพาะเสียงสนทนา คือ ได้ยินแต่ฟังไม่รู้เร่ือง   

  3. การสูญเสียการได้ยินชนิดการรับฟังเสียงบกพร่องแบบผสม ( Mixed Hearing Loss) 
เป็นภาวะที่ เกิดจากความผิดปกติในการน าเสียงร่วมกับประสาทรับฟังเสียงบกพร่อง พบในโรคที ่มี  
ความผิดปกติที่หูช้ันนอก และหูช้ันกลาง ร่วมกับความผิดปกติของหูช้ันใน  

  4. การรับฟังเสียงบกพร่องจากสมองส่วนกลาง (Central Hearing Loss) เป็นความบกพร่อง
ของสมองส่วนกลาง คือ ได้ยินเสียงแต่ไม่สามารถแปลสัญญาณเสียงนั้นได้ ขณะเดียวกันก็ไม่สามารถ
โต้ตอบสัญญาณนั้นกลับไปด้วย  

  5. การรับฟังเสียงบกพร่องจากสภาวะทางจิตใจ (Functional or Psychological Hearing Loss) 
เกิดจากความผิดปกติทางจิตใจ มิใช่สาเหตุทางกาย 
  โรงพยาบาลรามาธิบดี (2556 : ออนไลน์) แบ่งประเภทการสูญเสียการได้ยินหรือความบกพร่อง 
ทางการได้ยิน ตามลักษณะการท างานในแต่ละส่วน ดังนี้ 
   1. การน าเสียงบกพร่อง เป็นภาวะรับเสียงบกพร่องซ่ึงเกิดจากโรคหรือพยาธิสภาพที่ก าหนด 
ให้เกิดความผิดปกติที่หูช้ันนอกและหูช้ันกลาง ซึ่งโรคเหล่านี้รักษาให้หายได้ด้วยการรักษาทางยาหรือ  
การผ่าตัด 
   2. ประสาทรับฟังเสียงบกพร่อง เป็นภาวะที่เกิดจากความผิดปกติที่หูช้ันใน หรือประสาท
รับฟังเสียงที่ท าให้มีความล าบากในการรับฟังเสียง โดยเฉพาะเสียงสนทนา คือ ได้ยินแต่ไม่รู้เร่ือง 

  3. การรับฟังเสียงบกพร่องแบบผสม เป็นภาวะที่เกิดจากการน าเสียงบกพร่องร่วมกับ
ประสาทรับฟังเสียงบกพร่อง พบในบุคคลที่มีโรคที่มีความผิดปกติของหูช้ันนอก และหูช้ันกลาง ร่วมกับ
ความผิดปกติของหูช้ันใน  

  4. การรับฟังเสียงบกพร่องจากสมองส่วนกลาง เป็นความบกพร่องของสมองส่วนกลาง  
ที่ท าให้ผู้ป่วยได้ยินเสียง แต่ไม่สามารถแปลความหมายของสัญญาณเสียงนั้นๆ ได้ เช่น ผู้ป่วยที่มีโรคหลอดเลือด
สมองตีบ แตก หรือตัน 

  5. การรับฟังเสียงบกพร่องจากสภาวะทางจิตใจ เป็นภาวะที่เกิดจากความผิดปกติทางจิตใจ 
ไม่ได้เกิดจากสาเหตุทางร่างกาย ในการวินิจฉัยต้องอาศัยการตรวจโดยเฉพาะ และต้องปรึกษาแผนกจิตเวช
เพื่อการรักษา 
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  สรุปได้ว่า การสูญเสียการได้ยินหรือความบกพร่องทางการได้ยิน แบ่งประเภทตามลักษณะ 
การท างานของแต่ละส่วน ได้แก่ การสูญเสียการได้ยินประเภทการน าเสียงบกพร่อง ประสาทรับฟังเสียง
บกพร่อง การรับฟังเสียงบกพร่องแบบผสม การรับฟังเสียงบกพร่องจากสมองส่วนกลาง และการรับฟังเสียง
บกพร่องจากสภาวะทางจิตใจ ซึ่งแต่ละประเภทมีสาเหตุของความผิดปกติที่ส่วนใดส่วนหนึ่งของหู  
หรือสมอง รวมทั้งความผิดปกติที่เกิดจากจิตใจ 
 1.4  ลักษณะพฤติกรรมของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

 นักการศึกษาพิเศษ ครู หรือนักการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน  
ได้กล่าวถึงลักษณะและพฤติกรรมของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ไว้ดังนี้  

 เกยูร  วงศ์ก้อม (2553 : 28-29) ได้อธิบายลักษณะของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินว่า 
ถ้ามองที่สภาพร่างกายจะไม่แตกต่างจากเด็กปกติ เพราะเด็กจะมีพัฒนาการทางด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ 
และสังคมเหมือนกับเด็กปกติ แต่ถ้าสังเกตจากการสื่อสารจะทราบว่าเป็นเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
ซึ่งลักษณะของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินพอจะสังเกตได้ ดังนี้ 
  1. มีการใช้ภาษามือในการสื่อสาร โดยเฉพาะเด็กหูหนวกจะใช้ภาษามือ ส่วนเด็กที่สูญเสีย 
การได้ยินน้อยจะใช้การพูดหรืออาจใช้ทั้งภาษาพูดและภาษามือ เพื่อให้มีความเข้าใจในการส่ือสารย่ิงขึ้น 
  2. การพูด เด็กอาจพูดไม่ได้หรือพูดไม่ชัด ขึ้นอยู่กับระดับการสูญเสียการได้ยินของเด็ก  
เด็กที่จะสูญเสียการได้ยินระดับเล็กน้อยอาจพอพูดได้ ส่วนเด็กหูหนวกจะพูดไม่ได้เลยหากไม่ได้รับการสอนพูด
ตั้งแต่ในวัยเด็ก จึงจ าเป็นต้องใช้ภาษามือแทนภาษาพูด  นอกจากนั้นการพูดยังขึ้นอยู่กับระยะเวลา หรืออายุ
ของเด็กที่เร่ิมสูญเสียการได้ยิน กล่าวคือ หากเด็กสูญเสียการได้ยินตั้งแต่ก าเนิดเด็กจะมีปัญหาในการพูด
มากกว่าเด็กที่สูญเสียการได้ยินหลังจากมีภาษาพูดแล้ว 
  3. การใช้ภาษาค่อนข้างจ ากัดและไม่ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ การแสดงออกถึงความเข้าใจ
ทางภาษาเขียนจะพบว่ามีปัญหามาก กล่าวคือ เด็กจะรู้ค าศัพท์ในวงจ ากัดไม่สามารถที่จะน าค าศัพท์นั้น  
ไปขยายให้เกิดประโยคที่หลากหลายได้ หรือไม่เข้าใจค าศัพท์เดียวกันแต่อยู่ต่างสถานการณ์ได้ รวมทั้งภาษาเขียน
สลับที่ของข้อความในประโยคท าให้ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็ก 
  4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินส่วนมากจะมีผลสัมฤทธ์ิ  
ทางการเรียนต่ า ทั้งนี้เนื่องจากสภาพการสูญเสียการได้ยินมีผลต่อความสามารถในการเข้าใจภาษาทั้งการพูด  
การฟัง การอ่าน การเขียน ส่วนภาษาที่เป็นสัญลักษณ์ พบว่า เด็กจะไม่มีปัญหารวมทั้งเด็กที่สูญเสียการได้ยินน้อย
จะมีผลสัมฤทธ์ิที่สูงหรือใกล้เคียงกับเด็กปกติ 
  5. มีสายตาที่ไวต่อสิ่งต่างๆ ที่พบเห็น 
  6. ชอบความสนุกสนาน และชอบอยู่กับเพื่อนที่เป็นเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน
ด้วยกันในการท ากิจกรรมต่างๆ 
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  7. มีความอยากรู้อยากเห็น และชอบแสดงออก 
  8. ชอบท ากิจกรรมที่เป็นทักษะที่ไม่ใช่ทักษะทางภาษา เช่น งานศิลปะ การท าอาหาร  
งานเย็บปักถักร้อย งานเสริม งานช่าง หรืองานอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 
  9. มีลักษณะรักสวยรักงามทั้งเด็กชายและเด็กหญิง 
  10. มักแสดงอารมณ์ออกมาอย่างเปิดเผยตามที่ตัวเองรู้สึก 
  11. มีความสามารถทางด้านต่างๆ ที่ไม่ใช่ความสามารถในการฟัง และภาษาที่หลากหลาย 
คล้ายเด็กปกติ 
 สมเกตุ  อุทธโยธา (2554 : 49-50) กล่าวถึงลักษณะและพฤติกรรมของเด็กที่มีความบกพร่อง
ทางการได้ยิน ดังนี้ 
  1. การพูด เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินจะมีปัญหาทางการพูด เด็กอาจพูดไม่ได้ หรือพูด
ไม่ชัด ซึ่งขึ้นอยู่กับระดับการสูญเสียการได้ยิน เช่น เด็กที่สูญเสียการได้ยินระดับน้อยอาจพูดได้ เด็กที่สูญเสีย
การได้ยินระดับปานกลางอาจพูดได้ แต่ไม่ชัด ส่วนเด็กที่สูญเสียการได้ยินรุนแรงหรือหูหนวก อาจพูดไม่ได้เลย 
นอกจากนี้การพูดยังขึ้นอยู่กับอายุของเด็กเมื่อสูญเสียการได้ยินด้วย หากเด็กสูญเสียการได้ยินมาแต่ก าเนิด  
เด็กจะมีปัญหาในการพูดมาก แต่ถ้าสูญเสียการได้ยินหลังจากที่เด็กพูดได้แล้ว ปัญหาในด้านการพูดจะมีน้อยลง 
  2. ภาษา เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมีปัญหาเกี่ยวกับภาษา เช่น ความรู้เกี่ยวกับ
ค าศัพท์อยู่ในวงจ ากัด เรียงค าเป็นประโยคที่ผิดหลักภาษา ปัญหาทางภาษาของเด็กคล้ายกับปัญหาในการพูด 
นั่นคือ เด็กย่ิงสูญเสียการได้ยินมากย่ิงมีปัญหาในทางภาษามากเท่านั้น 
  3. ความสามารถทางสติปัญญา ผู้ที่ไม่คุ้นเคยกับเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน อาจคิดว่า
เด็กกลุ่มนี้มีระดับสติปัญญาต่ า ความจริงแล้วไม่เป็นเช่นนั้น อาจเป็นเพราะว่าท่านไม่อาจสื่อสารกับเด็กได้ 
ความจริงเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมีระดับสติปัญญาเหมือนเด็กปกติ หรืออาจฉลาดมากกว่าเด็กปกติด้วย 
  4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินส่วนมากจะมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนต่ า หากครูใช้วิธีการสอนเหมือนเด็กปกติ เนื่องจากเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมีปัญหา
ทางภาษา และมีทักษะทางภาษาที่จ ากัด จึงเป็นอุปสรรคในการท าข้อสอบ หากครูใช้วิธีการวัดผลเหมือน  
เด็กปกติ เพราะผู้ที่ท าข้อสอบได้ดีจะต้องมีความสามารถทางภาษาเป็นอย่างด ี
  5. การปรับตัวเข้าสังคม เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินอาจจะมีปัญหาในการปรับตัว 
ต่อสังคม สาเหตุส่วนใหญ่มาจากการสื่อสารกับผู้อื่น เด็กอาจเกิดความคับข้องใจ ซ่ึงส่งผลต่อพฤติกรรม  
การปรับตัวเข้าสังคมของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินได้ 
 บุญเลิศ  อรุณพิบูลย์ (2557 : ออนไลน์) กล่าวถึงลักษณะและพฤติกรรมของเด็กที่มีความบกพร่อง
ทางการได้ยิน ดังนี้ 
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1. การพูด  ปัญหาทางการพูดขึ้นอยู่กับระดับการสูญเสียการได้ยินถ้าสูญเสียเล็กน้อย
สามารถพูดได้ ถ้าสูญเสียในระดับปานกลางอาจพอพูดได้ แต่อาจไม่ชัด ส่วนสูญเสียมากหรือหูหนวกอาจพูด
ไม่ได้เลยหากไม่ได้รับการสอนพูดตั้งแต่วัยเด็ก นอกจากนี้การพูดขึ้นอยู่กับอายุของเด็ก หากเด็กสูญเสีย  
การได้ยินมาตั้งแต่ก าเนิด จะมีปัญหาในการพูดมากกว่าเด็กที่พูดได้แล้ว 

2. ภาษา  ปัญหาในทางภาษาจะคล้ายกับปัญหาในการพูด ซ่ึงจะมีมากหรือน้อยขึ้นกับระดับ
การสูญเสียการได้ยิน ส่งผลให้มีผู้บกพร่องทางการได้ยินมีความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์ในวงจ ากัด หรือเรียงค า
เป็นประโยคที่ผิดหลักภาษา เป็นต้น 

 3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิธีการเรียนการสอนในปัจจุบันที่ปฏิบัติกันอยู่นั้นเหมาะสม  
กับคนปกติมากกว่าผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน และการท าข้อสอบให้ได้ผลดีนั้นต้องมีความรู้ 
ทางภาษาเป็นอย่างดี ซ่ึงผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินจะมีปัญหาทางภาษา และมีทักษะทางภาษาจ ากัด 
ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอนข้างต่ ากว่าคนปกติ 

 4. อารมณ์ เนื่องจากผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินจะมีปัญหาในการสื่อสารกับผู้อื่น  
เมื่ออยู่ในสังคมที่ไม่ยอมรับ ก็จะเพิ่มปัญหาท าให้เกิดความคับข้องใจ โกรธง่าย เอาแต่ใจตัวเอง ขี้ระแวง  
ขาดความรับผิดชอบ เป็นต้น 

5. การปรับตัว ผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินจะมีปัญหาในการส่ือสารกับผู้อื่น เกิดความ
คับข้องใจ มีปัญหาทางอารมณ์ตามมาท าให้เด็กมีปัญหาในการปรับตัว 

 สรุปได้ว่า ลักษณะและพฤติกรรมของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน นั ้นจะมีปัญหา  
เกือบทุกเร่ือง เมื่อเทียบกับเด็กปกติไม่ว่าจะเป็นด้านการพูด การใช้ภาษา สติปัญญา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และการปรับตัว อันเป็นผลมาจากการที่เด็กไม่สามารถสื่อสาร ความคิด ความรู้สึกของตนเองให้ผู้อื่นเข้าใจ 
ท าให้เด็กเกิดความอึดอัดคับข้องใจ  และแสดงออกมาในทางก้าวร้าว  คนทั่วไปจึงอาจมองว่าเด็กที ่มี 
ความบกพร่องทางการได้ยินนั้นมีอารมณ์รุนแรงและก้าวร้าว มีระดับสติปัญญาต่ ากว่าเกณฑ์ ดังนั้น ผู้ที่ใกล้ชิด
กับเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินควรท าความเข้าใจในปัญหาของเด็ก  เพื่อที่จะช่วยเหลือหาแนวทาง 
ในการแก้ไขได้อย่างถูกต้อง การพัฒนาทักษะการใช้ภาษาด้านการเขียน จึงเป็นวิธีการสื่อสารอีกวิธีหนึ่งที่ท าให้
คนปกติเข้าใจเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินได้ ซึ่งจะส่งผลให้พัฒนาการด้านอารมณ์  จิตใจ และสังคม
พัฒนาไปในทางที่ดีด้วย 
 1.5 พัฒนาการของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

  เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมีพัฒนาการบางด้านเหมือนกับนักเรียนปกติ  และมี
พัฒนาการบางด้านแตกต่างออกไปจากนักเรียนปกติ นักจิตวิทยา และนักการศึกษาได้ศึกษาและกล่าวถึง
พัฒนาการของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ไว้ดังนี้ 
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  1. พัฒนาการด้านร่างกาย เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินจะมีการเจริญเติบโตทางร่างกาย
เช่นเดียวกับเด็กปกติ แต่เด็กที่บกพร่องทางการได้ยินจะมีปัญหาเกี่ยวกับอวัยวะการได้ยิน ส าหรับส่วนสูง 
น้ าหนัก สุขภาพ และสมรรถภาพทางกายไม่มีอะไรแตกต่างจากเด็กปกติ บางทีอาจเหนือกว่าเด็กปกติ   
(แสงจันทร์  ค าเมือง. ม.ป.ป. : 2)  
   2. พัฒนาการด้านอารมณ์และจิตใจ เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมีปัญหาส าคัญ  
คือ  การสื่อสาร  เด็กจะฟังคนอื่นพูดไม่เข้าใจทั้งหมด บางคร้ังก็ผิดความหมายไป และต้องอาศัยการสังเกต
จากสีหน้า ท่าทางประกอบ ซึ่งแสดงว่าการเข้าใจความหมายด้วยการได้ยินนั้นน้อยที่สุด จึงเป็นสาเหตุให้มี
ความผิดปกตทิางอารมณ์มากที่สุด มีปัญหาเร่ืองความคงที่ทางอารมณ์มากกว่าเด็กปกติ ก้าวร้าว หวาดระแวง 
วิตกกังวล ฉุนเฉียว โกรธง่าย มีลักษณะการแข่งขันมากกว่าเด็กปกติ  ขาดวุฒิภาวะทางอารมณ์ มีลักษณะ 
การเก็บตัว (สุมาลี  จันทบุตร. 2550 : 30) 
   3. พัฒนาการด้านสังคมและบุคลิกภาพ  การที่เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน เกิดมาอยู่
ร่วมกับบุคคลในสังคม และผลจากการที่มีความบกพร่องทางการได้ยินและพูดไม่ได้ท าให้เด็กขาดภาษาที่จะ
สื่อความคิด ความรู้สึก และความต้องการของตนเองแก่ผู้อื่น เป็นผลให้เด็กแสวงหา ความสัมพันธ์ทางสังคมน้อย 
มักจะเกาะกลุ่มกันเฉพาะพวกเดียวกัน มักแสดงการก้าวร้าวทางสังคมอย่างชัดเจน ขี้โมโห เอาแต่ใจตัวเอง 
ขาดการยับย้ังช่ังใจ ไม่ท าตามระเบียบข้อบังคับ เห็นแก่ตัว มีวุฒิภาวะทางสังคมต่ ากว่าเด็กปกติ ลักษณะ 
ความเป็นผู้น าจะขึ้นอยู่กับค าชมเชยมากกว่าการจัดการหรือแนวทางของกิจกรรม (สุมาล ี จันทบุตร. 2550 : 30)  
   4. พัฒนาการทางสติปัญญา  เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน เร่ิมแสดงพัฒนาการ  
ที่ล่าช้าให้ปรากฏในช่วงปลายของวัยก่อนเข้าเรียน เนื่องจากความบกพร่องทางภาษาของเด็กจึงส่งผลถึง 
การประมวลข้อมูลและก่อให้เกิดการขาดประสบการณ์แต่อย่างไรก็ตามพัฒนาการของเด็กที่มีความบกพร่อง
ทางการได้ยิน  มักจะแตกต่างไปจากเด็กปกติ  เพราะมีความบกพร่องในการรับรู้ที่ส่งผลทางการได้ยิน  
ย่อมจะมีความล่าช้าทางภาษากว่าเด็กปกติ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับระดับความบกพร่องทางการได้ยิน (แสงจันทร์   
ค าเมือง. ม.ป.ป. : 23) 

ศรียา  นิยมธรรม และประภัสสร  นิยมธรรม (ม.ป.ป. : 96) ได้อธิบายล าดับขั้นพัฒนาการการเรียนรู้
ภาษาพูดของเด็กหูหนวกไว้ดังนี้  เด็กหูหนวกต่างจากเด็กปกติในแง่ของกระบวนการเรียนรู้ภาษาตั้งแต่  
ก้าวแรก เด็กปกติคิดและรับรู้ภาษาโดยอาศัยการฟัง และแม้จะแสดงออกทางภาษาหรือรับรู้การแสดงออก
ทางภาษา เช่น ฟังเสียงพูดของตัวเองก็อาศัยโสตประสาททั้งส้ิน ส่วนเด็กหูหนวกนั้น การแสดงออกทางภาษา
อาศัยการพูด แต่อาจใช้โสตประสาท หรือประสาทตาที่ช่วยให้เกิดการรับรู้ทางภาษา มาเป็นเคร่ืองประเมิน
การพูดของตนได้ เด็กปกติเมื่อพูดก็สามารถได้ยินเสียงพูดของตนเอง เท่ากับเป็นการประเมินการพูดไปในตัว 
แต่เด็กหูหนวกต้องอาศัยประสาทสัมผัสอื่นช่วยในการพูด ซึ่งเป็นปัญหามาก เนื่องจากการได้ฟังเสียงพูด 
ของตนเป็นเร่ืองส าคัญในการเรียนรู้ทางภาษา  
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ศรียา  นิยมธรรม และประภัสร  นิยมธรรม (ม.ป.ป. : 11) กล่าวถึงการสื่อสารของมนุษย์มีภาษา
เป็นสัญลักษณ์ที่ใช้แทนความหมายในการสื่อสาร ดังนั้น ภาษาจึงรวมเอาวิธีการทุกๆ อย่างที่ใช้ในการติดต่อ
เพื่อสื่อสารความหมาย หรือเพื่อแสดงความรู้สึก ความคิดเห็นทั้งมวล ภาษาจึงหมายรวมทั้งการพูด การเขียน 
การท าท่าทางประกอบ การใช้ภาษาใบ้ การแสดงสีหน้า การแสดงออกทางศิลปะ เป็นสิ่งที่มนุษย์ใช้เป็น
เครื่องมือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่เป็นนามธรรมต่อกัน  

ศรียา  นิยมธรรม และประภัสร  นิยมธรรม (ม.ป.ป. : 94) กล่าถึงเด็กที่หูหนวกมาแต่ก าเนิดหรือ
ในระยะเยาว์วัยก่อนจะพูดได้นั้น จะมีความล่าช้าของพัฒนาการทางภาษาในทุกๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นการพูด 
การอ่าน หรือการเขียน และยังไม่มีวิธีสอนแบบใดที่จะเอาชนะอุปสรรคนี้ได้ ทั้งนี้อาจกล่าวได้ว่าการไม่ได้ยิน
เป็นอุปสรรคขวางกั้นการเรียนรู้ภาษา การพูดของคนจะเป็นภาษาก็ต่อเมื่อผู้พูดเข้าใจความหมายของสิ่งที่ตนพูด 
ท านองเดียวกันการแสดงออกทางภาษาโดยการเขียนจะท าได้ก็ต่อเมื่อคนสามารถอ่านให้เข้าใจภาษาเขียน 
หรือจนกว่าเขาจะอ่านเข้าใจได้ ซ่ึงล าดับขั้นตอนของพฤติกรรมดังกล่าวนี้เป็นพัฒนาการของภาษา  
  สรุปได้ว่า เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน มีพัฒนาการด้านร่างกายเหมือนนักเรียนปกติทั่วไป 
พัฒนาการด้านอารมณ์จะรุนแรงกว่านักเรียนปกติ พัฒนาการทางสังคม และบุคลิกภาพแตกต่างจากเด็กปกติ 
เนื่องจากไม่สามารถสื่อสารกับผู้อื่นได้ ท าให้มีผลกระทบต่อความสัมพันธ์ทางสังคม และพัฒนาการ 
ด้านสติปัญญามีความล่าช้าทางภาษากว่าเด็กปกติ เพราะมีความบกพร่องในการรับรู้ที่ส่งผลทางการได้ยิน 
   1.6 วิธีการส่ือสารของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน  
   กฤษณา   เลิศสุขประเสริฐ (2550 : 57-62) ได้กล่าวถึงการส่ือความหมายของผู้ที่มีความบกพร่อง
ทางการได้ยิน ไว้ 3 วิธี ดังนี้ 
   1. การสื่อความหมายโดยการใช้ท่าทาง (Manual Communication) การใช้ท่าทางเพื่อแสดง
ถึงความหมายด้วยการเคลื่อนไหวมือ ใบหน้า นัยน์ตา และล าตัว เรียกอีกอย่างหนึ่งว่าภาษามือ ซึ่งเป็นภาษาอิสระ
อีกภาษาหนึ่ง แตกต่างจากท่าธรรมชาติ (Natural Gestures) ภาษามือ มิใช่เป็นการแปลภาษาพูด แต่เป็นท่าทาง 
ที่ถูกจัดระบบอย่างมาตรฐาน เพื่อใช้ในการส่ือความหมาย 
   2. การสื่อความหมายโดยการฟังและการพูด (Oral Communication) เด็กหูพิการแต่ก าเนิด
ส่วนใหญ่มักจะมีการได้ยินเหลืออยู่ ส่วนความบกพร่องทางการได้ยินชนิดที่ไม่ได้ยินอะไรเลย จะมีจ านวนน้อย 
ดังนั้นหากเด็กหูพิการที่มีการได้ยินเหลืออยู่ได้รับการช่วยเหลือก่อนอายุ 6 เดือน ด้วยการใส่เคร่ืองช่วยฟัง 
ที่เหมาะสม รวมทั้งได้รับการกระตุ้นการได้ยินและฟื้นฟูสมรรถภาพการได้ยิน เด็กก็จะสามารถรับรู้เสียงและมี
พัฒนาการทางภาษาและการพูดใกล้เคียงกับเด็กปกติ โดยการสอนให้เด็กพูดและอ่านริมฝีปากจะช่วยให้เด็ก
ปรับตัวเข้ากับสังคมที่ใช้การส่ือสารด้วยการพูดเป็นหลักได้เร็วขึ้น 
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   3. การสื่อความหมายโดยใช้ระบบรวม (Total Communication) เป็นการใช้วิธีสื่อความหมาย
หลายๆ อย่างในเวลาเดียวกัน ทั้งภาษามือร่วมกับการฟังและการพูด เพื่อจุดมุ่งหมายที่จะให้การสื่อความหมาย
มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
  ดารณี   ศักดิ์ศิริผล (2555 : 2-6) ได้เรียบเรียงวิธีการที่จะช่วยให้การสื่อสารของบุคคลที่มี 
ความบกพร่องทางการได้ยิน มีพัฒนาการทางภาษา และการพูดได้ดีขึ้นนั้น มี 3 วิธี ดังนี้ 
   1. ภาษามือและการสื่อสารระบบรวม (Sing Language and Total Communication) เป็นวิธี 
การสอนภาษามือแก่บุคคลที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ในมหาวิทยาลัยส าหรับคนหูหนวกที่ประเทศ
สหรัฐอเมริกา การเรียนการสอนจะใช้ภาษามือโดยมีพื้นฐานความเช่ือในเร่ืองวัฒนธรรมของคนหูหนวก 
ผู้ปกครองของบุคคลที่มีความบกพร่องทางการได้ยินต้องการให้ลูกของตนสื่อสารโดยใช้ภาษามือไม่ต้องการ
ให้เด็กใส่เครื่องช่วยฟัง และอาจมีข้อจ ากัดในการพาลูกไปรับการฝึกพูด จึงไม่ต้องการให้ใช้ภาษาพูดในการ
สื่อสารก็เป็นได้ 
   2. การสอนพูด (Auditory-Oral Education) โดยใช้การดู การฟัง และการสัมผัส นอกจากนี้ 
Alexander Graham Bell ได้ให้ความส าคัญกับการสอนพูดมากกว่าการสอนภาษามือ ซึ่งการสอนด้วยวิธีนี้  
จะท าให้บุคคลที่มีความบกพร่องทางการได้ยินเรียนรู้ภาษาพูด 
   3. การสอนโดยใช้การฟังเสียงในภาษา (Auditory Verbal Therapy : AVT) เป็นการสอนโดยเน้น
ให้เด็กฟังด้วยการใช้การได้ยินที่เหลืออยู่ แต่วิธีนี้ไม่ได้ใช้การฟังเพียงอย่างเดียว แต่จะใช้การสอนภาษาอีกด้วย 
ทั้งนี้เพื่อน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 บุญเลิศ  อรุณพิบูลย์ (2557 : ออนไลน์) กล่าวถึงการสื่อสารของผู้ทีม่ีความบกพร่องทางการได้ยิน 
ว่าการสื่อสารหลักของบุคคลกลุ่มนี้  คือ  “ภาษามือ” ซึ่งเป็นภาษาที่ใช้ในการสื่อสารส าหรับผู้บกพร่อง
ทางการได้ยิน ใช้มือ สีหน้า และกิริยาท่าทาง ประกอบในการสื่อสารความหมาย และถ่ายทอดอารมณ์  
แทนการใช้เสียงพูดของคนปกติ เพราะผู้บกพร่องทางการได้ยินจะไม่สามารถได้ยินเสียงพูดเหมือนคนปกติ 
จึงไม่สามารถพูดได้ แต่สายตาของผู้บกพร่องทางการได้ยินนั้นสามารถมองเห็นได้เป็นปกติ จึงสังเกตกิริยา
อาการ ท่าทางต่างๆ เพื่อเรียนรู้ความหมายของกิริยาอาการท่าทางต่างๆ 
  สรุปได้ว่า วิธีการสื่อสารของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน มีหลายวิธี ได้แก่ การอ่านริมฝีปาก 
(Lip reading) ภาษามือ (Sign language) การสะกดตัวอักษรด้วยนิ้วมือ (Finger spelling) ท่าแนะค าพูด (Cued 
speech) และการสื่อสารรวม (Total Communication) ซ่ึงวิธีการสื่อความหมายที่กล่าวมานี้ ครอบคลุมวิธีการ
สื่อความหมายได้ทั้ง 3 ทาง คือ ทางการใช้ท่าทาง ทางการใช้ค าพูด ทางการใช้ระบบรวม ซึ่งเป็นวิธีการ 
สื่อความหมายหลายๆ อย่างในเวลาเดียวกัน ทั้งภาษามือร่วมกับการฟัง และการพูด เพื่อจุดมุ่งหมายที่จะให้
การส่ือความหมายมีประสิทธิภาพมากขึ้นส าหรับผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
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 1.7 การจัดการศึกษาและการเรียนการสอนของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน  

  ดารณี   ศักดิ์ศิริผล (2553 : 22) ได้อธิบายการจัดการศึกษาส าหรับเด็กที ่มีความบกพร่อง  
ทางการได้ยิน ซึ่งมีทั้งการจัดในลักษณะของโรงเรียนเฉพาะ การจัดการเรียนร่วม และการเรียนรวมกับเด็กปกติ 
หลักสูตรที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนจะใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน แต่จะมีการปรับหลักสูตร
ในส่วนของสาระการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินแต่ละคน ด้วยการจัดท าแผน 
การจัดการศึกษาเฉพาะบุคคล (IEP) แต่เนื่องจากเด็กกลุ่มนี้มีความบกพร่องในการรับรู้จากการได้ยิน ในการจัด 
การเรียนการสอนควรต้องเพิ่มเร่ืองของการฝึกฟัง การฝึกทักษะด้านการพูด การฝึกสายตา การฝึกทักษะ  
ทางภาษา ตลอดจนการใช้สื่ออุปกรณ์ และเทคโนโลยีต่างๆ ประกอบการสอน เพื่อตอบสนองความต้องการ
ของเด็กกลุ่มนี้ในการพัฒนาการเรียนรู้ 
  กิ่งสร  เกาะประเสริฐ (2555 : 8-9) กล่าวถึงแนวทางการช่วยเหลือทางการศึกษาส าหรับผู้ที่มี
ความบกพร่องทางการได้ยิน การช่วยเหลือทางการศึกษาควรเป็นหลักสูตรส าหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการได้ยิน ควรมีการสอนในเร่ืองการฝึกฟังและพัฒนาทักษะการพูด ทักษะภาษา มีเนื้อหาที่ครอบคลุม
หรือใกล้เคียงกับผู้เรียนปกติ ซึ่งต้องใช้อุปกรณ์ที่แตกต่างออกไป โดยการจัดการศึกษานี้ เพื่อเตรียม  
ความพร้อมส าหรับการเรียนรวมกับเด็กปกติ ดังนั้นอุปกรณ์ที่จะใช้นั้นเป็นเคร่ืองช่วยฟัง พร้อมทั้งการฝึก
แก้ไขการพูด และควรจัดให้มีการให้ความรู้เกี่ยวกับการประกอบอาชีพ เมื่อผู้เรียนอยู่ในระดับมัธยมศึกษา 
ซึ่งการช่วยเหลือที่จ าเป็นส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินนั้น มีดังนี้ 
   1. การสอนภาษามือ เป็นการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินสามารถอ่าน
และเขียนได้ตามความสามารถแต่ละบุคคล 
   2. การใช้เทคโนโลยีและสิ่งช่วยเหลือ ประกอบไปด้วย เคร่ืองช่วยฟัง ท าให้สามารถได้ยินเสียงเร็ว
เท่าใดจะสามารถพัฒนาการฟังเสียงได้เร็วขึ้น ทั้งนี้ยังมีการปลูกถ่ายประสาทหูเทียม ซ่ึงเป็นการฝังประสาท 
หูเทียมภายในอวัยวะ เพื่อกระตุ้นต่อประสาทการรับรู้การได้ยินโดยตรง ส่วนผู้แปลล่ามภาษามือนั้นช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเรียนได้ในสถานศึกษา ซึ่งยังมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ที่ช่วยแปลงภาษาพูดให้เป็นตัวอักษร เป็นต้น 
ดังนั้นผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินควรได้รับอุปกรณ์หรือการบริการทางการศึกษาให้เหมาะสม
ตามศักยภาพของผู้เรียนแต่ละบุคคล 

 สมพร  หวานเสร็จ (2560 : ออนไลน์) ได้กล่าวถึงหลักการจัดการศึกษาส าหรับนักเรียนที่มี 
ความบกพร่องทางการได้ยิน ดังนี้ 
  1. การศึกษาแบบองค์รวม (Holistic Education) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่เช่ือมตัวเองเข้ากับโลก 
ความสัมพันธ์นี้ ครอบคลุมทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ ความรู้สึกตลอดจนจิตวิญญาณ ต้องเป็นการศึกษา 
ที่ไม่ยึดติดกับเทคนิคหรือหลักสูตรใดๆ สอนให้เด็กเรียนรู้ที่จะเช่ือมโยงโลกภายนอกกับตนเอง และตนเอง
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กับโลกภายนอก ครูต้องยอมรับศักยภาพที่แตกต่างกันของเด็กแต่ละคน ต้องไม่พยายามใช้มาตรฐานใด
มาตรฐานหนึ่งในการตัดสินเด็ก 
  2. การจัดการศึกษาแบบซัมเมอร์ฮิล (Summer hill) คือ แนวคิดการศึกษาที่เน้นให้สิทธิเสรีภาพ
อย่างเต็มที่แก่ผู้เรียน ทั้งด้านการเรียนและการปกครองตนเอง โดยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมทุกอย่าง 
การเรียนเป็นเร่ืองของการเลือกไม่ใช่การบังคับ เพราะต้องการให้เด็กมีความเป็นตัวของตัวเอง การจัดการศึกษา
แบบนี้มีความเช่ือว่า เด็กเกิดมาพร้อมกับความเฉลียวฉลาด โรงเรียนตามการศึกษาแบบนี้จะจัดโครงสร้าง 
ในโรงเรียน หลักสูตรการเรียนการสอนที่นักเรียนเป็นผู้ที่สามารถเลือกเรียนได้ตามสนใจ นักเรียนจะเป็นผู้ที่
ขวนขวายแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เด็กจะไม่ถูกบังคับให้เช่ือเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งหรือนับถือศาสนาใด 
ศาสนาหนึ่งโดยเฉพาะการปฏิบัติต่อกันเป็นเร่ืองที่เด็กจะต้องตัดสินใจหรือวางข้อตกลงร่วมกันในรูปแบบ
ของคณะกรรมการร่วม 
  3. การศึกษาตามแนวของวอลดอร์ฟ (Waldorf Education) คือ การจัดการศึกษาที่ เน้น 
การพัฒนาแบบรอบด้าน โดยเด็กแต่ละช่วงอายุจะมีพัฒนาการทางบุคลิกภาพที่แตกต่างกัน โดยเด็กอายุ 0-7 ปี 
จะเน้นการพัฒนาบุคลิกภาพด้วยการเลียนแบบ เด็กอายุ 7-14 ปี จะเป็นการพัฒนาบุคลิกภาพด้วยอารมณ์
ความรู้สึก และเด็กอายุ 14 ปีขึ้นไป จะเน้นกระบวนการคิดและความมีเหตุผล กระบวนการเรียนใช้ดนตรี 
ศิลปะ การเคลื่อนไหวร่างกาย ตลอดจนการให้เด็กคิดค้นสิ่งต่างๆ เอง เป็นสื่อส าคัญในการสร้างความเข้าใจ
และยอมรับตนเอง เป็นพื้นฐานส าคัญในการพัฒนาในทุกช่วงอายุ สอนให้มนุษย์รู้จักจุดยืนที่สมดุลของตน
ในโลกมนุษย์ปรัชญาเน้นความส าคัญของการสร้างความสมดุลใน 3 วิถีทางในกิจกรรมของการเรียน 
การสอน คือ ผ่านกิจกรรมทางกาย ผ่านอารมณ์ความรู้สึก และผ่านการคิด เน้นให้เกิดความสมดุลสอดคล้อง
กลมกลืนในแต่ละช่วงวัยของเด็กเพื่อที่เขาจะได้เติบโตขึ้นมาพร้อมกับศักยภาพสูงสุดและพร้อมส าหรับ  
การเผชิญกับสิ่งท้าทายใหม่ๆ ในโลกที่กว้างใหญ่  ครูผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกให้นักเรียนเรียนรู้ 
สิ่งต่างๆ ด้วยความกระตือรือร้น ใช้ปัญญาที่มีอยู่ในตนเองให้เกิดคุณภาพสูงสุด 
  สรุปได้ว่า ไม่ว่าการสอนโดยวิธีใดหรือจัดการศึกษาระบบใดก็ตาม ความสมบูรณ์ และความถูกต้อง
ไม่ได้อยู่ที่ระบบ แต่หากอยู่ที่การเลือกใช้วิธีสอนให้เหมาะสมกับความบกพร่อง ว่ามีความบกพร่องทางการได้ยิน
ในระดับใด ควรใช้วิธีสอนแบบใด จึงจะให้ประโยชน์มากที่สุด ซึ่งนับเป็นเร่ืองที่ส าคัญมาก ทฤษฎีการให้
การศึกษาที่ดีนั้นจะต้องยึดหลักว่า “จัดระบบให้เหมาะสมกับเด็ก ไม่ใช่บังคับให้เด็กเรียนตามระบบที่จัดให้
เท่านั้น” 
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2. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 2551 
 2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ยึดหลักการ และแนวคิดส าคัญ คือ 
มีมาตรฐานการเรียนรู้ที่เป็นเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียน (Standards-based curriculum) โดยส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานมีบทบาทหน้าที่ในการก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ขึ้น มาตรฐานการเรียนรู้ 
มีความส าคัญกับทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องเช่นเดียวกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 แต่ก าหนด
ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง เพื่อให้ชัดเจน และสะดวกในการจัดการเรียนการสอน และประเมินผล
การเรียนรู้ด้านผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้ช่วยให้ ผู้เรียนทราบถึงสิ่งที่ตนต้องรู้และปฏิบัติ  รวมทั้ง
คุณลักษณะส าคัญ ซึ่งเป็นสิ่งท้าทายให้ผู้เรียนมีความพยายามที่จะก้าวไปให้ถึงจุดนั้น ด้านผู้สอน มาตรฐาน
การเรียนรู้เป็นกรอบและแนวทางในการสร้างหลักสูตร ออกแบบการเรียนการสอน และการประเมินผล  
ท าให้ทราบว่าอะไรเป็นสิ่งส าคัญที่นักเรียนควรจะรู้ และปฏิบัติได้ ด้านชุมชน ท้องถิ่น และระดับชาติ 
มาตรฐานการเรียนรู้เป็นความคาดหวังทางการศึกษาที่ตั้งไว้ร่วมกัน ช่วยให้ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องสื่อสารเข้าใจ
ตรงกันเกี่ยวกับหลักสูตร ท าให้บุคคลและส่วนต่างๆ ในระบบการศึกษาท างานร่วมกันในการวางแผนพัฒนา
การศึกษาให้มีประสิทธิภาพ และมีทิศทางที่ชัดเจนยิ่งขึ้น (กระทรวงศึกษาธิการ. 2553 : 3) 

 หลักการ 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มีหลักการที่ส าคัญดังนี้ 

   1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดมุ่งหมาย และมาตรฐาน
การเรียนรู้ เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็ก และเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติและคุณธรรม บนพื้นฐาน
ของความเป็นไทยควบคู่กับการเป็นสากล 
   2. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษา  
อย่างเสมอภาคและมีคุณภาพ 
   3. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 
   4. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลา และการจัด 
การเรียนรู ้
   5. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
   6. เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัยครอบคลุม
ทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ 
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 จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข 
มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดมุ่งหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียน เมื่อจบการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน ดังนี้ 

  1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติ
ตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

  2. มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และมี 
ทักษะชีวิต 

 3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
  4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทย และพลโลกยึดมั่นในวิถีชีวิต  
และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
  5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์ และพัฒนา
สิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์ และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมี
ความสุข  
 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอนัพึงประสงค์ 
  ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนที่ จัดการเรียนการสอนนักเรียน 
ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน มุ่งเน้นพฒันาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียน
เกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์  ดังนี้ 
  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

  หลักสูตรสถานศึกษาที่จัดการเรียนการสอนนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน มุ่งให้
ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
   1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรม 
ในการใช้ภาษา ถ่ายทอดความคิด ความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสาร และประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคมรวมทั้งการเจรจาต่อรอง 
เพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่างๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง
ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการส่ือสารที่มีประสิทธิภาพ โดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม 
  2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด
อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้  หรือ
สารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

  3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ  
ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ ความสัมพันธ์ 
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และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกัน 
และแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ  โดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคม 
และสิ่งแวดล้อม 
  4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่างๆ ไปใช้
ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และการอยู่ร่วมกัน 
ในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้งต่างๆ  
อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม การรู้จักหลีกเลี่ยง
พฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

  5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้ เทคโนโลยี 
ด้านต่างๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้  
การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 

 คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
  หลักสูตรสถานศึกษาที่ จัดการเรียนการสอนนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน   

มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุขในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2557 : 50-54) ดังนี้ 
  1.  รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการเป็นพลเมืองดีของชาติ 
ธ ารงไว้ซึ่งความเป็นไทย ศรัทธา ยึดมั่นในศาสนา และเคารพเทิดทูนสถาบันพระมหากษัตริย์ 
  2.  ซื่อสัตย์สุจริต หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการยึดมั่นในความถูกต้อง  
ประพฤติตรงตามความเป็นจริงต่อตนเองและผู้อื่นทั้งทางกาย วาจา ใจ  
  3. มีวินัย หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการยึดมั่นในข้อตกลง กฎเกณฑ์ และระเบียบ 
ข้อบังคับของครอบครัว โรงเรียน และสังคม 
  4. ใฝ่เรียนรู้ หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงความตั้งใจ เพียรพยายามในการเรียนรู้ 
แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 

 5. อยู่อย่างพอเพียง หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการด าเนินชีวิตอย่างพอประมาณ 
มีเหตุผล รอบคอบ มีคุณธรรม มีภูมิคุ้มกันในตัวที่ดี และปรับตัวเพื่ออยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
  6.  มุ่งมั่นในการท างาน หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงความตั้งใจและความรับผิดชอบ 
ในการท าหน้าที่การงานด้วยความเพียรพยายาม เพื่อให้งานส าเร็จตามเป้าหมาย 
  7. รักความเป็นไทย หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงความภาคภูมิใจ เห็นคุณค่า  
ร่วมอนุรักษ์สืบทอดภูมิปัญญาไทย ขนบธรรมเนียมประเพณี ศิลปะ และวัฒนธรรม ใช้ภาษาไทยในการสื่อสาร
ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
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  8. มีจิตสาธารณะ หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการมีส่วนร่วมในกิจกรรมหรือ
สถานการณ์ที่ก่อให้เกิดประโยชน์แก่ผู้อื่น ชุมชน และสังคม ด้วยความเต็มใจ กระตือรือร้น โดยไม่หวัง
ผลตอบแทน 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
   มาตรฐานการเรียนรู้เป็นสิ่งที่บ่งบอกถึงส่ิงที่คาดหวังหรือจุดหมายปลายทางของการศึกษา 
ว่าอะไรคือสิ่งที่ต้องการให้นักเรียนทุกคนรู้และปฏิบัติได้  เพื่อการด าเนินชีวิตเป็นพลเมืองดีในสังคม  
และการศึกษาต่อในระดับสูงต่อไป ส าหรับประเทศไทยได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายและเกณฑ์
ในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2553 : 2-3)  ได้แก่ 
   1. กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
   2. กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
   3. กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
   4. กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
   5. กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 
   6. กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
   7. กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
   8. กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
  มาตรฐานการเรียนรู้เป็นเสมือนกรอบทิศทางในการจัดการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้ ความสามารถอันเป็นพื้นฐานจ าเป็นในโลกปัจจุบัน ด้วยเหตุนี้มาตรฐานการเรียนรู้จึงถือเป็นตัวจักร
ส าคัญในการขับเคลื่อนพัฒนาการศึกษาทั้งระบบ เพราะมาตรฐานบอกให้ทราบว่าจะสอนและประเมินอะไร 
และส่วนกลางจะมีกลไกในการตรวจสอบเพื่อประกันระดับคุณภาพดังกล่าว โดยใช้กระบวนการประเมิน
ภายในและการประเมินภายนอก ซึ่งรวมถึงการทดสอบระดับเขตพื้นที่การศึกษา และระดับชาติที่จะเป็น  
ตัวบ่งช้ีส าคัญว่า สถานศึกษาจัดการเรียนการสอนพัฒนาให้ผู้เรียนมีคุณภาพตามที่มาตรฐานก าหนดหรือไม่ 
 แนวทางการวัดและประเมินผลการเรียนรู้  
  สถานศึกษาต้องด าเนินการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามหลักสูตรสถานศึกษา โดยมี
แนวทางการด าเนินการ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2557 : 39) ดังนี้ 
   1. สถานศึกษาต้องด าเนินการวัดและประเมินผลให้ครบองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน  
(การประเมินผลการเรียนรู้ตามกลุ่มสาระการเรียน รู้ การประเมินการอ่าน คิดวิเคราะห์ และเขียน  
การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ การประเมินกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน) ตามแนวทางและวิธีการของ  
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การวัดและประเมินผลแต่ละองค์ประกอบ และก าหนดเอกสารบันทึกผลการประเมินให้สอดคล้องกับ  
แนวทางการวัดและประเมินผล 
   2. ให้ครูผู้สอนน าผลการประเมินแต่ละองค์ประกอบบันทึกลงในเอกสารบันทึกผล 
การประเมินตามที่สถานศึกษาก าหนดและน าเสนอผู้บริหารสถานศึกษา 
   3. ผู้บริหารสถานศึกษาเป็นผู้อนุมัติผลการประเมิน 
   4. ให้มีการรายงานความก้าวหน้าผลการพัฒนาองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน ให้ผู้ปกครอง
ทราบเป็นระยะๆ และรายงานสรุปผลการเรียนปลายปี/ปลายภาค 
   5. ผู้บริหารสถานศึกษาต้องก าหนดวิธีการและมอบหมายผู้รับผิดชอบ ปรับปรุง พัฒนา
ผู้เรียนที่ได้ผลการเรียนซ้ ารายวิชาหรือซ้ าช้ัน 
   6. สถานศึกษาก าหนดแนวทางในการก ากับ ติดตาม การบันทึกผลการประเมินในเอกสาร
หลักฐานการศึกษา ทั้งแบบที่กระทรวงศึกษาธิการก าหนด และแบบที่สถานศึกษาก าหนด 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2553 : 61) ก าหนดเกณฑ์การตัดสินผลการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ดังนี้ 
  ระดับประถมศึกษา 
   1. ผู้เรียนต้องมีเวลาเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของเวลาเรียนทั้งหมด 
   2. ผู้เรียนต้องได้รับการประเมินทุกตัวช้ีวัด และผ่านตามเกณฑ์ที่สถานศึกษาก าหนด 
   3. ผู้เรียนต้องได้รับการตัดสินผลการเรียนทุกรายวิชา 
   4. ผู้เรียนต้องได้รับการประเมิน และมีผลการประเมินตามเกณฑ์ที่สถานศึกษาก าหนด
ในการอ่าน คิดวิเคราะห์ และเขียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
  ระดับมัธยมศึกษา 
   1. ตัดสินผลการเรียนเป็นรายวิชา ผู้เรียนต้องมีเวลาเรียนตลอดภาคเรียนไม่น้อยกว่า  
ร้อยละ 80 ของเวลาเรียนทั้งหมดในรายวิชา 
   2. ผู้เรียนต้องได้รับการประเมินทุกตัวช้ีวัด และผ่านตามเกณฑ์ที่สถานศึกษาก าหนด 
   3. ผู้เรียนต้องได้รับการตัดสินผลการเรียนทุกรายวิชา 
   4. ผู้เรียนต้องได้รับการประเมิน และมีผลการประเมินตามเกณฑ์ที่สถานศึกษาก าหนด
ในการอ่าน คิดวิเคราะห์ และเขียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

 นอกจากนี้  สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพิ่มเติมให้สอดคล้อง 
ตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง    
  ตัวช้ีวัด ระบุสิ่งที่ ผู้เรียนพึงรู้และปฏิบัติได้ รวมทั้งคุณลักษณะของผู้เรียนในแต่ละระดับช้ัน  
ซึ่งสะท้อนถึงมาตรฐานการเรียนรู้ มีความเฉพาะเจาะจง และมีความเป็นรูปธรรม น าไปใช้ในการก าหนด
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เนื้อหา จัดท าหน่วยการเรียนรู้ จัดการเรียนการสอน และเป็นเกณฑ์ส าคัญส าหรับการวัดผลประเมินผล  
เพื่อตรวจสอบคุณภาพผู้เรียน 
 1. ตัวช้ี วัดช้ันปี  เป็น เป้ าหมายในการพัฒนาผู้ เรียนแต่ละช้ันปี  ในระดั บการศึกษา  
ภาคบังคับ (ประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 3) 
 2. ตัวช้ี วัดช่วงช้ัน เป็นเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
(มัธยมศึกษาปีที่ 4-6) 
 2.2 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ส าหรับกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ 

 กระทรวงศึกษาธิการได้จัดท าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2551 เพื่อใช้
ในการจัดการศึกษาส าหรับพัฒนาเยาวชนของชาติให้มีความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะที่จ าเป็นส าหรับ  
การด ารงชีวิตและการศึกษาต่อโดยได้ก าหนดเป้าหมายคุณภาพเป็นมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวช้ีวัด  
ในระดับช้ันต่างๆ และให้มีความยืดหยุ่นในการน าสู่การปฏิบัติส าหรับการจัดการศึกษาที่มีความแตกต่างกัน
หลากหลาย การจัดการศึกษาบางประเภทส าหรับกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ เช่น การจัดการศึกษาเฉพาะทาง 
การศึกษาส าหรับผู้มีความสามารถพิเศษ การศึกษาทางเลือก การศึกษาส าหรับผู้ด้อยโอกาส การศึกษา  
ตามอัธยาศัย สามารถน าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานไปปรับใช้ให้สอดคล้องกับบริบท  
และความแตกต่างของผู้เรียน โดยผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาให้บรรลุคุณภาพตามเป้าหมายด้วยกระบวนการเรียน
การสอน การวัดและประเมินผลที่แตกต่างกันได้ หรือสามารถปรับปรุงเพิ่มเติมส่วนที่ต้องการเน้น หรือความรู้
ทักษะเฉพาะทางได้ตามความเหมาะสม โดยการปรับใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  
2551 (กระทรวงศึกษาธิการ. 2555 : 15-17) ควรค านึงถึงหลักความส าคัญ ดังนี้ 

  1. มุ่งพัฒนาผู้เรียนสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ การจัดหลักสูตรและการเรียนการสอน
ส าหรับกลุ่มเป้าหมายเฉพาะในทุกรูปแบบ ควรค านึงถึงการพัฒนาผู้เรียนโดยรอบ ทั้งด้านความรู้ คุณธรรม 
เพื่อให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์และเป็นพลเมืองที่ดีของชาติ การจัดหลักสูตรการเรียนการสอนจะต้องผสมผสาน
ทั้งสาระความรู้ด้านต่างๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมที่ดีงาม และคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ที่ต้องพัฒนาให้เกิดกับผู้เรียนด้วย 

  2. พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพบรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนด การปรับใช้หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน องค์ประกอบต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นเป้าหมาย โครงสร้างเวลาเรียน เกณฑ์การวัด
และประเมินผล และการจบหลักสูตร หรือการจัดกระบวนการเรียนรู้ต่างๆนั้น ควรจะเอื้ออ านวยให้ผู้เรียน
ได้รับการพัฒนาเต็มศักยภาพ มีคุณภาพเป็นที่ยอมรับและเทียบเคียงกันได้กับการศึกษาในระบบส่วนใหญ่ 
โดยการจัดการศึกษาต้องสร้างความมั่นใจได้ว่า ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ  
อันพึงประสงค์ที่จ าเป็นพื้นฐานตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ซึ่งได้
ก าหนดมาจากความคาดหวังของภาคส่วนต่างๆ ในสังคมส าหรับการพัฒนาคนในชาติ 
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  3. ค านึงถึงสิทธิประโยชน์ของผู้เรียน การปรับใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ส าหรับกลุ่มเป้าหมายเฉพาะต่างๆ รวมทั้งเอกสารหลักฐานการศึกษา การรายงานผลการเรียน ควรค านึงถึง
ประโยชน์ที่ผู ้เรียนจะรับเป็นส าคัญ เพื่อให้ผู้เรียนจบการศึกษาอย่างมีศักดิ์และสิทธิ์  และเป็นที่ยอมรับ
เช่นเดียวกับผู้เรียนส่วนใหญ่ในระบบ และไม่ก่อให้เกิดข้อจ ากัดหรือปัญหาอุปสรรคในการเทียบโอน  
หรือการศึกษาต่อ ตลอดจนการประกอบอาชีพและการด ารงชีวิตในสังคม 

  4. ค านึงถึงความเป็นเอกภาพและความมั่นคงของชาติ การปรับใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐานและการเพิ่มเติมสาระความรู้ ทักษะเฉพาะทาง ตามจุดเน้นและความต้องการของผู้เรียน จะต้อง
ไม่ขัดแย้งกับนโยบาย จารีตประเพณี วัฒนธรรม ความเป็นไทย ความเป็นเอกภาพ ตลอดจนความมั่นคงของชาต ิ

2.3 การปรับใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2551 
 การจัดการศึกษาส าหรับกลุ่มเป้าหมายเฉพาะสามารถปรับใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2551 ทั้งในส่วนของโครงสร้าง เวลาเรียน สาระการเรียนรู้ การเรียนการสอน และการวัด
และประเมินผลการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับสภาพ บริบท ความต้องการ และปรัชญาการศึกษา เพื่อพัฒนา 
ให้ผู้เรียนมีคุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด โดยในการปรับใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานนั้น
ให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์และวิธีที่กระทรวงศึกษาธิการก าหนด (กระทรวงศึกษาธิการ. 2555 : 17-21)  ดังนี้ 

 เป้าหมายคุณภาพผู้เรียน 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2551 ได้ก าหนดสมรรถนะส าคัญ 

ของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์มาจากฐานการเรียนรู้ และตัวช้ีวัด 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ เป็นเป้าหมาย
และกรอบทิศทางเพื่อให้ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องใช้ในการพัฒนาผู้เรียน สถานศึกษา หรือผู้จัดการศึกษาส าหรับ
กลุ่มเป้าหมายเฉพาะ สามารถเลือกหรือปรับใช้ ตัวช้ีวัดในการพัฒนาผู้เรียน โดยอาจน าไปจัดการเรียนการสอน
เป็นรายช้ันปี ช่วงช้ัน หรือหลอมรวมบูรณาการจัดเป็นกลุ่มประสบการณ์ส าหรับสอนในระยะเวลาที่เหมาะสม 
ทั้งนี้ครอบคลุมองค์ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะส าคัญที่ระบุไว้ในมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดของ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน และเหมาะสมกับสภาพบริบท ธรรมชาติการเรียนรู้และศักยภาพ
ของผู้เรียน โดยสามารถเลือกหรือพัฒนาปรับใช้ตัวช้ีวัดดังกล่าวให้เหมาะสมในระหว่างกระบวนการจัด 
การเรียนรู้ได้ 

 สาระการเรียนรู ้
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2551 มุ่งพัฒนาคนให้มีความสมดุล

ทั้งด้านความรู้ ความคิด ความสามารถ ความดีงาม และความรับผิดชอบต่อสังคม นอกเหนือจากการเรียน
ด้านวิชาการ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้แล้ว ได้ก าหนดให้ผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ได้แก่ 1) กิจกรรม
แนะแนว 2) กิจกรรมนักเรียน (ลูกเสือ เนตรนารี ยุวกาชาด ชุมนุม ชมรม ฯลฯ) 3) กิจกรรมเพื่อสังคมและ
สาธารณประโยชน์ เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองเต็มตามศักยภาพ พัฒนาอย่างรอบด้านเพื่อความเป็นมนุษย์
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ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ สังคม และเสริมสร้างให้เป็นผู้มีศีลธรรม จริยธรรม และอยู่ร่วมกับ
ผู้อื่นอย่างมีความสุข  

 ดังนั้น การปรับใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ส าหรับกลุ่มเป้าหมายเฉพาะนั้น 
ควรจัดให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ ซึ่งอาจเป็นกิจกรรมทั้ง 3 ประเภท ที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน หรือกิจกรรมอื่นๆ ตามความเหมาะสม โดยค านึงถึงวัยและศักยภาพ 
ของผู้เรียนแต่ละระดับ  

 ระดับการศึกษา 
  การจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานในระบบส่วนใหญ่ของประเทศ และการศึกษาส าหรับ

กลุ่มเป้าหมายเฉพาะให้จัดการศึกษาเป็น 3 ระดับ เพื่อความเป็นเอกภาพในการจัดการศึกษาของชาติ ได้แก่  
  1. ระดับประถมศึกษา (ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1-6)  
  2. ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น (ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3) 
  3. ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6) 
 โครงสร้างเวลาเรียน 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดโครงสร้างเวลาเรียน

เพื่อเป็นกรอบแนวทางในการจัดการเรียนรู้แต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ ส าหรับผู้เรียนในระดับช้ันต่างๆ  
ซึ่งการจัดการศึกษาส าหรับกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ สามารถพิจารณาจัดได้ 2 ลักษณะ ตามรูปแบบการจัดการศึกษา
ดังนี ้

  1. กลุ่มเป้าหมายเฉพาะที่เป็นการศึกษาในระบบ จัดเวลาเรียนเป็นรายภาค หรือรายปี  
โดยเวลาเรียนของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้/กลุ่มประสบการณ์สามารถปรับยืดหยุ่นได้ตามความเหมาะสม 
โดยให้มีเวลาเรียนรวมของแต่ละปีในแต่ละระดับการศึกษา ดังนี้ 

   1) ระดับประถมศึกษา เวลาเรียนรวมประมาณ 1,000 ช่ัวโมง/ปี 
   2) ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย  เวลาเรียนรวมประมาณ 1,200 ช่ัวโมง/ปี 

และให้จัดเป็นระบบหน่วยกิต ก าหนดเวลาเรียน 40 ช่ัวโมง เท่ากับ 1 หน่วยกิต 
  ในกรณีผู้เรียนที่มีความสามารถพิเศษ (Gifted) ให้อยู่ในดุลยพินิจของสถานศึกษา 

ในการพิจารณาปรับเวลาในการเรียนให้เหมาะกับการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียน 
   2. กลุ่มเป้าหมายเฉพาะที่เป็นการศึกษานอกระบบหรือการศึกษาตามอัธยาศัย สามารถจัด

เวลาเรียนเป็นรายภาค หรือรายปี หรือช่วงช้ันได้ โดยเวลาเรียนของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้/กลุ่มประสบการณ์ 
สามารถปรับยืดหยุ่นตามบริบท จุดเน้น ปรัชญาของการจัดการศึกษาแต่ละกลุ่มเป้าหมาย โดยให้มีเวลาเรียน
เหมาะสมที่จะพัฒนาผู้เรียนให้เกิดคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ที่ปรับใช้ 
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 การจัดการเรียนรู้ 
  การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการพัฒนาคุณภาพตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2551 นั้น เกิดขึ้นได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ สถานศึกษา/ผู้จัดการศึกษาควรมีการประสาน
ความร่วมมือกับบิดา มารดา ผู้ปกครอง ชุมชน เพื่อร่วมกันพัฒนาผู้เรียนตามศักยภาพ สอดคล้องกับความสนใจ
และความถนัดของผู้เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล สถานศึกษาและผู้จัดการศึกษาสามารถ
จัดการเรียนการสอนได้หลากหลายรูปแบบวิธีการ ตามปรัชญาและความต้องการในการพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุ
คุณภาพตามมาตรฐาน โดยอาจสอดแทรกบูรณาการสาระวิชาต่างๆ รวมทั้งสมรรถนะส าคัญ และคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์เข้าด้วยกัน ตามแนวคิดหรือปรัชญาการศึกษา สภาพและบริบทที่มีลักษณะเฉพาะของกลุ่ม 
เป้าหมายนั้นๆ และควรให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ มีการประยุกต์
ความรู้มาใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติ ให้ท าได้ คิดเป็น 
ท าเป็น และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง 

 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
  การตัดสินผลการเรียนส าหรับกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ อาจมีลักษณะแตกต่างกันออกไป  

ตามบริบทและความจ าเป็น  ดังนั้น การปรับใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
ในเร่ืองการตัดสินผลการเรียนส าหรับกลุ่มเป้าหมายเฉพาะต่างๆ สามารถปรับจากข้อก าหนดของหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย (กระทรวงศึกษาธิการ. 2555 : 
25-26) โดยสามารถด าเนินการได้ดังนี้ 

  1. กลุ่มเป้าหมายเฉพาะที่เป็นการศึกษาในระบบ สามารถตัดสินผลการเรียนเป็นรายปี หรือ
รายภาคตามความเหมาะสม โดยสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอนและโครงสร้างเวลาเรียน 

  2. กลุ่มเป้าหมายเฉพาะที่เป็นการศึกษานอกระบบหรือการศึกษาตามอัธยาศัยให้พิจารณา 
ตัดสินผลการเรียนตามความเหมาะสม อาจใช้การตัดสินผลการเรียนเป็นรายปี รายภาคหรือเป็นช่วงช้ัน  
ตามระยะเวลาของกลุ่มประสบการณ์ที่จัดขึ้น 

 เกณฑ์การตัดสิน 
  1. เวลาเรียน กลุ่มเป้าหมายเฉพาะที่เป็นการศึกษาในระบบ ผู้เรียนควรมีเวลาเรียนไม่น้อยกว่า

ร้อยละ 80 ของเวลาเรียนทั้งหมด ส าหรับกลุ่มเป้าหมายเฉพาะที่เป็นการศึกษานอกระบบหรือการศึกษา 
ตามอัธยาศัย ให้อยู่ในดุลยพินิจของสถานศึกษา/ผู้จัดการศึกษา 

  2. คุณภาพผู้เรียน ผู้เรียนต้องได้รับการประเมินคุณภาพที่สอดคล้องสัมพันธ์กันกับมาตรฐาน
การเรียนรู้และตัวช้ีวัดของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2551 หรือมาตรฐาน/ตัวช้ีวัด 
ที่กลุ่มเป้าหมายเฉพาะปรับใช้ 
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  3. มิติของการประเมิน ผู้เรียนควรได้รับการประเมินและตัดสินผลครอบคลุมทั้งด้านวิชาการ 
ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามเกณฑ์ที่สถานศึกษา/ผู้จัดการศึกษาก าหนด 
 2.4 กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดกรอบและทิศทางการพัฒนาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา
ของสถานศึกษา เพื่อเป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นแนวทางเดียวกันตามมาตรฐาน 
การเรียนรู้ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 164-181) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 ท าไมต้องเรียนสุขศึกษาและพลศึกษา 

  สุขภาพ หรือ สุขภาวะ หมายถึง ภาวะของมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งทางกาย ทางจิต ทางสังคม  
และทางปัญญาหรือจิตวิญญาณ สุขภาพหรือสุขภาวะจึงเป็นเร่ืองส าคัญ เพราะเกี่ยวโยงกับทุกมิติของชีวิต  
ซึ่งทุกคนควรจะได้เรียนรู้เร่ืองสุขภาพ เพื่อจะได้มีความรู้ ความเข้าใจที่ถูกต้อง มีเจตคติ คุณธรรมและค่านิยม
ที่เหมาะสม รวมทั้งมีทักษะปฏิบัติด้านสุขภาพจนเป็นกิจนิสัย อันจะส่งผลให้สังคมโดยรวมมีคุณภาพ  

 เรียนรู้อะไรในสุขศึกษาและพลศึกษา 
  สุขศึกษาและพลศึกษาเป็นการศึกษาด้านสุขภาพที ่มีเป้าหมาย เพื ่อการด ารงสุขภาพ  

การสร้างเสริมสุขภาพและการพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคล ครอบครัว และชุมชนให้ย่ังยืน 
  สุขศึกษา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนพัฒนาพฤติกรรมด้านความรู้ เจตคติ คุณธรรม ค่านิยม และการปฏิบัติ

เกี่ยวกับสุขภาพควบคู่ไปด้วยกัน  
  พลศึกษา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนใช้กิจกรรมการเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย การเล่นเกม 

และกีฬา เป็นเคร่ืองมือในการพัฒนาโดยรวมทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญา  รวมทั้ง
สมรรถภาพเพื่อสุขภาพและกีฬา  
  สาระที่เป็นกรอบเนื้อหาหรือขอบข่ายองค์ความรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 
ประกอบด้วย 

 1. การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เร่ืองธรรมชาติของการเจริญเติบโต
และพัฒนาการของมนุษย์ ปัจจัยที่มีผลต่อการเจริญเติบโต ความสัมพันธ์เช่ือมโยงในการท างานของระบบ
ต่างๆ ของร่างกาย รวมถึงวิธีปฏิบัติตนเพื่อให้เจริญเติบโตและมีพัฒนาการที่สมวัย 

 2. ชีวิตและครอบครัว ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เร่ืองคุณค่าของตนเองและครอบครัว การปรับตัว
ต่อการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ความรู้สึกทางเพศ  การสร้างและรักษาสัมพันธภาพกับผู้อื่น 
สุขปฏิบัติทางเพศ  และทักษะในการด าเนินชีวิต 

 3. การเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล  ผู้เรียนได้เรียนรู้
เร่ืองการเคลื่อนไหวในรูปแบบต่างๆ การเข้าร่วมกิจกรรมทางกายและกีฬา ทั้งประเภทบุคคล และประเภททีม
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อย่างหลากหลายทั้งไทยและสากล การปฏิบัติตามกฎ กติกา ระเบียบ ข้อตกลงในการเข้าร่วมกิจกรรมทางกาย
และกีฬา และความมีน้ าใจนักกีฬา 

 4. การสร้างเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และการป้องกันโรค  ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับ 
หลักและวิธีการเลือกบริโภคอาหาร ผลิตภัณฑ์และบริการสุขภาพ การสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ  
และการป้องกันโรคทั้งโรคติดต่อและโรคไม่ติดต่อ 

 5. ความปลอดภัยในชีวิต ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เร่ืองการป้องกันตนเองจากพฤติกรรมเสี่ยง
ต่างๆ ทั้งความเสี่ยงต่อสุขภาพ อุบัติเหตุ ความรุนแรง อันตรายจากการใช้ยาและสารเสพติด รวมถึงแนวทาง
ในการสร้างเสริมความปลอดภัยในชีวิต 

 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้  
  สาระที่ 1 การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ 

   มาตรฐาน พ 1.1 เข้าใจธรรมชาติของการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ 
  สาระที่ 2 ชีวิตและครอบครัว 

  มาตรฐาน พ 2.1 เข้าใจและเห็นคุณค่าตนเอง ครอบครัว เพศศึกษา และมีทักษะในการ
ด าเนินชีวิต 

  สาระที่ 3 การเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 
  มาตรฐาน พ 3.1 เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม และกีฬา 
  มาตรฐาน พ 3.2 รักการออกก าลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจ า
อย่างสม่ าเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ าใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และช่ืนชม 
ในสุนทรียภาพของการกีฬา 

  สาระที่ 4 การสร้างเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และการป้องกันโรค 
  มาตรฐาน พ 4.1 เห็นคุณค่าและมีทักษะในการสร้างเสริมสุขภาพ การด ารงสุขภาพ  
การป้องกันโรค และการสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 

  สาระที่ 5 ความปลอดภัยในชีวิต 
  มาตรฐาน พ 5.1 ป้องกันและหลีกเลี่ยงปัจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพ อุบัติเหตุ 

การใช้ยา สารเสพติด และความรุนแรง 
 คุณภาพผู้เรียน 

  จบช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
  1. เข้าใจความสัมพันธ์เช่ือมโยงในการท างานของระบบต่างๆ ของร่างกาย และรู้จักดูแล

อวัยวะที่ส าคัญของระบบนั้นๆ 
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 2. เข้าใจธรรมชาติการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสังคม แรงขับทางเพศ
ของชายหญิง เมื่อย่างเข้าสู่วัยแรกรุ่นและวัยรุ่น สามารถปรับตัวและจัดการได้อย่างเหมาะสม 

  3. เข้าใจและเห็นคุณค่าของการมีชีวิตและครอบครัวที่อบอุ่น และเป็นสุข 
  4. ภูมิใจและเห็นคุณค่าในเพศของตน ปฏิบัติสุขอนามัยทางเพศได้ถูกตอ้งเหมาะสม 

  5. ป้องกันและหลีกเลี่ยงปัจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพและการเกิดโรค อุบัติเหตุ 
ความรุนแรง สารเสพติด และการล่วงละเมิดทางเพศ 
  6. มีทักษะการเคลื่อนไหวพื้นฐาน และการควบคุมตนเองในการเคลื่อนไหวแบบผสมผสาน 
  7. รู้หลักการเคลื่อนไหวและสามารถเลือกเข้าร่วมกิจกรรมทางกาย เกม การละเล่น
พื้นเมือง กีฬาไทย กีฬาสากลได้อย่างปลอดภัยและสนุกสนาน มีน้ าใจนักกีฬา โดยปฏิบัติตามกฎ กติกา สิทธิ  
และหน้าที่ของตนเอง จนงานส าเร็จลุล่วง 
  8. วางแผนและปฏิบัติกิจกรรมทางกาย กิจกรรมสร้างเสริมสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ
ได้ตามความเหมาะสม และความต้องการเป็นประจ า 

  9. จัดการกับอารมณ์ ความเครียด และปัญหาสุขภาพได้อย่างเหมาะสม 
  10. มีทักษะในการแสวงหาความรู้ ข้อมูลข่าวสารเพื่อใช้สร้างเสริมสุขภาพ 

  การจัดการเรียนรู้สุขศึกษา   
   เอมอัชฌา วัฒนบุรานนท์ (2553 : 18) กล่าวถึงการจัดการศึกษาว่า เป็นการศึกษาในระบบ 
หรือนอกระบบก็ตาม ความมุ่งหมายเบื้องต้นที่ส าคัญก็คือ ต้องการให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้หรือเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมได้สมบูรณ์ครบวงจรทั้งทางด้านความรู้ ทัศนคติ และการปฏิบัติ (KAP) โดยเฉพาะทางด้านสุขศึกษา
เราเรียกพฤติกรรมนั้นว่า “พฤติกรรมสุขภาพ” ซึ่งเป็นจุดมุ่งหมายของงานสุขศึกษาทุกรูปแบบที่ต้องสร้าง 
ให้เกิดขึ้นในลักษณะที่ผสมผสานหรือบูรณาการเข้าด้วยกัน ตามความเหมาะสมกับระดับช้ันหรือวุฒิภาวะ 
ของผู้เรียนเป็นหลัก ในท านองเดียวกัน สุขภาพที่เป็นผลซึ่งเกิดขึ้นจากบูรณาการของพฤติกรรมก็จ าเป็นต้องมี
องค์ประกอบครบทั้ง 3 ภาวะ ได้แก่ สุขภาพกาย สุขภาพจิต และสุขภาพทางสังคม ผสมผสานหรือบูรณาการ 
เข้าด้วยกัน จึงจะเรียกได้ว่าเป็นสุขภาพที่ดีและสมบูรณ์แบบอย่างแท้จริงตามค านิยามขององค์การอนามัยโลก    
จะเห็นได้ว่า ทั้งจุดมุ่งหมายเบื้องต้นของสุขศึกษา คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและจุดมุ่งหมายสุดยอด 
หรือสุดท้ายปลายทางคือ สุขภาพก็ดี ล้วนแล้วแต่จะต้องมีบูรณาการเข้าไปเกี่ยวข้องด้วยทั้งส้ิน ย่ิงกว่านั้น  
เมื่อเราย้อนพิจารณากันไปถึงการจัดและด าเนินงานสุขศึกษา เราก็จะได้ทราบอีกเช่นเดียวกันว่าจ าเป็นต้องใช้
หลักบูรณาการเข้าไปเป็นพื้นฐานอยู่ด้วยเสมอ     
  การประเมินผล (Evaluation)  
   เอกรินทร์ ส่ีมหาศาล (2553 : 7-11) ได้กล่าวถึงการประเมินผลในวิชาสุขศึกษา หมายถึง  
การใช้วิธีการต่างๆ เพื่อจะวัดหรือบอกให้ทราบถึงความเจริญงอกงามทางการศึกษาของนักเรียนในเร่ือง
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ประสบการณ์ทางการเรียนรู้เกี่ยวกับสุขภาพว่า เป็นไปตามจุดประสงค์ของบทเรียนที่ครูได้ตั้งเอาไว้หรือไม่ 
ดังนั้น จึงเห็นได้ว่าจุดประสงค์และการประเมินผล มีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด หรือเป็นเร่ืองเกี่ยวกับ  
การเรียนรู้เช่นเดียวกัน กล่าวคือ จุดประสงค์ก็เป็นจุดประสงค์การเรียนรู้ การประเมินผลก็เป็นการประเมินผล
การเรียนรู้ นอกจากนี้ วิธีสอนและวิธีวัดผลต่างก็เป็นกิจกรรมด้วยเช่นกัน โดยวิธีสอนและวิธีวัดผลนั้น จัดเป็น
วิธีการหรือกระบวนการที่มีความต่อเนื่องและสัมพันธ์กันมาก บางคร้ังจึงแยกออกจากกันได้ยาก เช่น ในขณะที่
สอนๆ ไปนั้น ครูก็วัดผลไปด้วยพร้อมๆ กัน โดยหลักการที่ถูกต้องแล้ว การประเมินผลการสอนควรเป็น 
กระบวนการที่ต่อเนื่องและจะต้องสอดแทรกอยู่ในทุกขั้นตอนของการสอน (ขั้นน า ขั้นเรียน และขั้นสรุป)  
ไม่ควรจะถือว่าการประเมินผลจะต้องเป็นส่วนสุดท้ายของการสอนเท่านั้น เนื่องจากการสอน คือ การใช้
กระบวนการเพื่อช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ดังได้กล่าวมาแล้ว การประเมินผลจึงเป็นการแสดงให้ทราบว่า
นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งมีผลท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมสุขภาพ ได้แก่ ความรู้ ทัศนคติ  
การปฏิบัติ (KAP) อย่างไรบ้าง การประเมินผลจึงจัดว่าเป็นแรงจูงใจที่ดีและช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้น 
ดังที่กล่าวกันว่า “การสอบคือการเรียนรู้” นั่นเอง อีกทั้งยังช่วยให้ครูรู้จักเด็กได้ดีย่ิงขึ้น และสามารถใช้ผล 
เป็นแนวทางในการปรับปรุงส่งเสริมสุขภาพของนักเรียนได้ นอกจากนี้ การประเมินผลยังช่วยประเมิน
ความส าเร็จในการสอนของครู โดยครูอาศัยการพิจารณาจากความส าเร็จในผลการเรียนของนักเรียน  
เพื่อประโยชน์ในการปรับปรุงหลักสูตรและการสอนของครูต่อไปอีกด้วย จุดมุ่งหมายในการประเมินผลการสอน
วิชาสุขศึกษาอาจแยกออกได้เป็น 3 ประการ ด้วยกัน ดังนี้ ประการที่ 1 เป็นจุดมุ่งหมายส าคัญที่สุด เพื่อต้องการ
วัดผลการเรียนตามจุดประสงค์ที่ตั้งเอาไว้ว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (KAP) จะเป็นอย่างไร ซึ่งจ าเป็นอย่างย่ิง
ส าหรับการเรียนการสอนทุกช่ัวโมง และทุกบทเรียน เพราะจะต้องน าผลเหล่านี้ไปพิจารณาตัดสินผลการเรียน
เมื่อสอนจบรายวิชาอีกด้วยว่าจะเป็นไปตามจุดประสงค์การเรียนรู้หรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวังหรือไม่  
ประการที่ 2 เป็นจุดมุ่งหมายส าคัญที่รองลงมา เพื่อจะได้น าผลไปช่วยปรับปรุงแผนการสอนหรือแผนการจัด 
การเรียนรูว่้าจะวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในอนาคตอย่างไรจึงจะบรรลุเป้าหมายของวิชาสุขศึกษา
ได้ดีที่สุด ประการที่ 3 เป็นจุดมุ่งหมายสุดท้าย เพื่อจะได้น าผลไปเป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตร ทั้งในเร่ือง
โครงสร้างเนื้อหา กระบวนการสอน และวัสดุอุปกรณ์หรือสื่อการเรียนรู้ นอกจากนี้ยังเป็นประโยชน์ในการ
พัฒนาโปรแกรมการสอนสุขศึกษาในโรงเรียนอีกด้วย โอกาสที่ครูจะใช้การประเมินผลอย่างไรก็ตาม ย่อมเป็น
ที่ทราบกันว่า การประเมินผลที่ดีจะต้องได้มาจากการวัดผล (Measurement) ในสิ่งที่ต้องการประเมินนั้น
หลายๆ ด้านหรือทุกด้าน และใช้วิธีการที่แตกต่างกันไปตามลักษณะของจุดประสงค์ ผลที่ได้รับจึงจะถูกต้อง
แน่นอนและเช่ือถือได้จริง การวัดผลด้านต่างๆ เหล่านี้ ครูอาจท าได้ในโอกาสต่างๆ กัน ส าหรับการวัดผล
เพื่อใช้เป็นการประเมินผลในการสอนวิชาสุขศึกษานั้น โดยปกติครูอาจใช้การวัดผลในโอกาสต่างๆ ดังนี้  
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   1. วัดผลก่อนเร่ิมต้นการสอนเพื่อทราบพื้นฐานประสบการณ์ ซ่ึงเป็นภูมิหลังของนักเรียน  
เช่น นักเรียนเคยเรียนรู้เร่ืองอะไรมาบ้าง มีความสนใจและความต้องการ หรือมีปัญหาสุขภาพเกี่ยวข้อง 
กับบทเรียนนั้นๆ อย่างไร   
   2. วัดผลในระหว่างท าการสอนบทเรียนใดบทเรียนหนึ่ง หรือหน่วยใดหน่วยหนึ่ง เพื่อต้องการ
ทราบว่าเท่าที่ครูได้สอนไปแล้วนั้น นักเรียนเกิดการเรียนรู้อะไรขึ้นมาบ้าง ครูจะได้น าเอาผลนั้นไปปรับปรุง
แผนการสอนในส่วนที่ยังเหลือ ให้ด าเนินไปได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมดีย่ิงขึ้น   
   3. วัดผลเมื่อสอนบทเรียนหนึ่งหรือหน่วยหนึ่งเสร็จ เพื่อต้องการทราบว่าเด็กได้เกิดการเรียนรู้
ตามที่ครูได้ตั้งจุดประสงค์ไว้หรือไม่   
   4. วัดผลเป็นคร้ังคราวหรือประเมินผลโดยรวมเพื่อการสอบเลื่อนชั้น เช่น การสอบกลางภาค 
การสอบประจ าภาค และการสอบปลายปี ในการวัดผลแต่ละคร้ังนั้นครูอาจมีจุดมุ่งหมายเพื่อต้องการวัด 
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่แตกต่างกันไป เช่น ต้องการจะวัดความรู้ ทัศนคติ การปฏิบัติ หรือในบางคร้ังอาจ
ต้องการวัดพฤติกรรมหลายๆ อย่างประกอบกันหรือพร้อมๆ กัน อย่างไรก็ตามพฤติกรรมแต่ละอย่างนั้นอาจมี 
หลักและวิธีการวัด หรือประเมินผลแตกต่างกันออกไปตามวิธีวัดและเคร่ืองมือที่ใช้    
  เอกรินทร์ สี่มหาศาลและคณะ (2553 : 7-11) ได้กล่าวโดยทั่วไปว่า ความรู้วัดได้ง่ายกว่าพฤติกรรม
อย่างอื่น กระท าโดยการใช้แบบทดสอบหรือข้อสอบให้นักเรียนแสดงความรู้หรือความคิดออกมา ซึ่งมีวิธีการ 
ที่ใช้วัดได้หลายวิธีด้วยกัน เช่น   
   1. การใช้แบบทดสอบชนิดต่างๆ ทั้งแบบอัตนัยและปรนัย แบบปรนัยที่นิยมกันมาก ได้แก่ 
แบบถูกผิด (True-false test) แบบเลือกตอบ (Multiple-choice test) แบบจับคู่ (Matching-type test) และแบบเติมความ 
(Completion-type test) ซึ่งมีทั้งแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้น (Teacher-made test) และแบบทดสอบมาตรฐาน 
(Standardized test)   
   2. การสัมภาษณ์ การสนทนา หรือการซักถาม ซึ่งครูอาจกระท าเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม 
ก็ได้ โดยครูอาจจะท าเป็นแบบฟอร์มขึ้น หรือจดบันทึกเอาไว้เป็นหลักฐาน   
   3. การสาธิตหรือการปฏิบัติ อาจสาธิตหรือแสดงโดยครูหรือนักเรียนแล้วแต่ความเหมาะสม 
ด้วยการให้นักเรียนตอบหรือช้ีให้เห็นว่า สิ่งที่สาธิตหรือแสดงให้ดูนั้นถูกหรือผิดอย่างไร  
   4. การตรวจผลงานของนักเรียน เช่น ผลงานจากการท ารายงาน การจดบันทึก การเก็บรวบรวม 
การท าสมุดภาพ การท าโครงการต่างๆ เป็นต้น ซึ่งวิธีเหล่านี้ครูควรอธิบายให้นักเรียนเข้าใจถึงความมุ่งหมาย
และวิธีการท าผลงานด้วย   
   5. การสังเกตของครู วิธีนี้อาจได้ผลน้อยและไม่ค่อยจะแน่นอน เช่น การสังเกตสีหน้า  
และหน้าตาหรือท่าทางของนักเรียนในขณะที่ครูสอนว่าสงสัยหรือไม่เข้าใจอย่างไร รวมทั้งการสังเกตสมาธิ  
หรือความตั้งใจเรียนของนักเรียน   
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   ตัวอย่างข้อทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบแยกตามประเภทของความรู้ ค าสั่ง จงเขียนวงกลม
ล้อมรอบตัวอักษรหน้าค าตอบที่ถูกต้องและสมบูรณ์ที่สุด (ข้อที่มีเครื่องหมายดอกจันคือค าตอบถูก)    
   1. ความรู้ความจ า (Knowledge) เช่น คนที่ติดบุหร่ีมักมีอาการไอเร้ือรังในเวลาใด     
    *ก. เวลาเช้า     ข. เวลากลางวัน     ค. เวลาบ่าย    ง. เวลาเย็น    จ. เวลากลางคืน   
   2. ความเข้าใจ (Comprehension) เช่น ปัญหาขัดแย้งภายในครอบครัวข้อใดร้ายแรงที่สุด     
    ก. รสนิยมต่างกัน    ข. ความสนใจต่างกัน    *ค. ขาดความรับผิดชอบ    ง. ขาดความเห็นใจ 
    ซึ่งกันและกัน    จ. มีความเห็นแก่ตัวมากจนเกินไป   
   3. การน าไปใช้ (Application) การใช้แอมเฟตามีนมากเกินไปจะท าให้หัวใจเต้นอย่างไร     
    ก. เต้นช้า    ข. เต้นเร็ว    ค. เต้นเบา    ง. เต้นแรง    *จ. เต้นผิดจังหวะ  
   4. การวิเคราะห์ (Analysis) เช่น ข้อใดไม่ใช่ลักษณะการติดยาประเภทกระตุ้นประสาท     
    ก. แก้วตาเบิกกว้าง    *ข. ปากและจมูกชุ่ม    ค. หงุดหงิดฉุนเฉียวง่าย    ง. ชอบถูและขย้ี 
    จมูกบ่อย ๆ     จ. อยู่ได้นานๆ โดยไม่ต้องกินและนอน   
   5. การสังเคราะห์  (Synthesis) เช่น ข้อใดเป็นลักษณะส าคัญที่สุดของคนที่มี วุฒิภาวะ 
ทางอารมณ์สูง     
    *ก. เข้าใจปัญหาและมีเหตุผล    ข. ต้องการประสบความส าเร็จในชีวิต    ค. ปฏิบัติต่อตนเอง 
    และผู้อื่นด้วยคุณธรรม    ง. มีความอดทนและขยันหมั่นเพียรในกิจการงาน     จ. กระท าตน

เพื่อประโยชน์ส่วนรวมด้วยความบริสุทธ์ิใจ   
   6. การประเมินค่า (Evaluation) เช่น โดยเฉลี่ยชายหญิงควรแต่งงานกันเมื่ออายุอย่างต่ าประมาณ 
เท่าใดจึงจะเหมาะสม     
    ก. ชายอายุ 21 ปี หญิงอายุ 18 ปี    ข. ชายอายุ 22 ปี หญิงอายุ 19 ปี    *ค. ชายอายุ 23 ปี หญิง 
    อายุ 20 ปี    ง. ชายอายุ 24 ปี หญิงอายุ 21 ปี    จ. ชายอายุ 25 ปี หญิงอายุ 22 ปี    
   ตัวอย่างข้อทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบแยกจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม จุดประสงค์  
“บอกโทษจากการดื่มสุราได้ถูกต้อง” เช่น   
   1. คนที่ติดสุรามักจะเป็นโรคขาดวิตามินอะไร     
    ก. วิตามินเอ    ข. วิตามินซี    ค. วิตามินดี    *ง.  วิตามินบีหนึ่ง    จ. วิตามินบีสอง  
   2. ผู้ที่ติดสุรามักจะเสียชีวิตด้วยโรคใดมากที่สุด     
    *ก. โรคตับแข็ง    ข. โรคโลหิตจาง    ค. โรคริดสีดวงทวาร    ง. โรคแผลในกระเพาะอาหาร     
    จ. โรคหลอดเลือดหัวใจอุดตัน    
   การประเมินผลทัศนคติ ค ากริยาที่ใช้แสดงพฤติกรรม การวัดจุดประสงค์ด้านทัศนคติมุ่งวัด
พฤติกรรมทางด้านอารมณ์หรือความรู้สึก เกี่ยวกับคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมต่างๆ ของนักเรียน ส าหรับ 
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ค ากริยาที่ใช้แสดงพฤติกรรมทางด้านทัศนคติหรือจิตพิสัย (Affective domain) เพื่อน าไปเขียนจุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม สามารถแบ่งออกเป็น 5 ระดับ พร้อมทั้งตัวอย่าง ดังต่อไปนี้   
   1. การรับรู้ (Receiving) เช่น 1) รับฟัง 2) ยอมรับ 3) คิดในใจ 4) สะสม 5) รู้สึก 6) ติดตาม   
   2. การตอบสนอง (Responding) เช่น 1) ยินยอม 2) เห็นด้วย 3) ตอบรับ 4) ส่งเสริม 5) ชักชวน  
6) อาสา   
   3. การเห็นคุณค่า (Valuing) เช่น 1) สาธิต 2) ให้เหตุผล 3) โต้แย้ง 4) เสนอ 5) ช่วยเหลือ  
6) สนับสนุน   
   4. การจัดระบบ (Organization) เช่น 1) จัดแจง 2) ปรับปรุง 3) ท าให้สมบูรณ์ 4) เปรียบเทียบ   
5) วางหลักเกณฑ์ 6) ให้ความหมาย   
   5. การสร้างนิสัย (Characterization) เช่น 1) เปลี่ยนแปลง 2) ต่อเติม 3) ต้านทาน 4) ปฏิบัติตาม   
5) แสดงท่าทาง 6) เรียบเรียงใหม่ 
 
3. การพัฒนาและการผลิตสื่อการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการไดย้ิน 

 3.1 การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

 การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน จ าเป็นต้อง 
ให้ความส าคัญกับลักษณะและพฤติกรรม (บุญเลิศ  อรุณพิบูลย์. 2557 : ออนไลน์) ดังนี้ 

 1. การขาดความสนใจ การที่เด็กไม่สนใจอาจเกิดจากการที่ได้ยินเสียงแต่บิดเบือนเสียจนยาก  
ที่จะเข้าใจ หรือไม่ได้ยินเสียงจึงไม่สนใจที่จะฟังเสียงนั้นอีก 

 2. การหันหรือเอียงศีรษะ การหันศีรษะข้างเดียวบ่อยๆ อย่างผิดปกติ เพื่อที่จะได้ยินเสียงผู้พูด
ให้ชัดเจนยิ่งขึ้น 

 3. ปัญหาในการปฏิบัติตามค าสั่ง เมื่อคุณครูสั่งให้นักเรียนอ่านออกเสียง แล้วเด็กหาข้อความนั้น
ไม่พบอาจจะมาจากการที่มีปัญหาในการฟังเสียง 

 4. การพูด ปัญหาทางการพูดขึ้นอยู่กับระดับการสูญเสียการได้ยินถ้าสูญเสียเล็กน้อยสามารถพูดได้
ถ้าสูญเสียในระดับปานกลางอาจพอพูดได้ แต่อาจไม่ชัด ส่วนสูญเสียมากหรือหูหนวกอาจพูดไม่ได้เลย  
หากไม่ได้รับการสอนพูดตั้งแต่วัยเด็ก นอกจากนี้การพูดขึ้นอยู่กับอายุของเด็ก หากเด็กสูญเสียการได้ยิน  
มาตั้งแต่ก าเนิด จะมีปัญหาในการพูดมากกว่าเด็กที่พูดได้แล้ว 

 5. ภาษา ปัญหาในทางภาษาจะคล้ายกับปัญหาในการพูด ซึ่งจะมีมากหรือน้อยขึ้นกับระดับ  
การสูญเสียการได้ยิน ส่งผลให้มีผู้บกพร่องทางการได้ยินมีความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์ในวงจ ากัด หรือเรียงค า
เป็นประโยคที่ผิดหลักภาษา เป็นต้น 
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 6. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิธีการเรียนการสอนในปัจจุบันที่ปฏิบัติกันอยู่นั้นเหมาะสมกับคนปกติ
มากกว่าผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน และการท าข้อสอบให้ได้ผลดีนั้นต้องมีความรู้ทางภาษาเป็นอย่างดี 
ซึ่งผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินจะมีปัญหาทางภาษา และมีทักษะทางภาษาจ ากัด ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคอนข้างต่ ากว่าคนปกติ 

 7. อารมณ์ เนื่องจากผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินจะมีปัญหาในการสื่อสารกับผู้อื่น เมื่ออยู่
ในสังคมที่ไม่ยอมรับ ก็จะเพิ่มปัญหาท าให้เกิดความคับข้องใจ โกรธง่าย เอาแต่ใจตัวเอง ขี้ระแวง ขาดความ
รับผิดชอบ เป็นต้น 

 8. การปรับตัว ผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินจะมีปัญหาในการสื่อสารกับผู้อื่น เกิดความ  
คับข้องใจ มีปัญหาทางอารมณ์ตามมาท าให้เด็กมีปัญหาในการปรับตัว 

 การสื่อสารหลักของบุคคลกลุ่มนี้  คือ  “ภาษามือ” ซึ่งเป็นภาษาที่ใช้ในการสื่อสารส าหรับ 
ผู้บกพร่องทางการได้ยิน ใช้มือ สีหน้า และกิริยาท่าทางประกอบในการสื่อสารความหมาย และถ่ายทอด
อารมณ์แทนการใช้เสียงพูดของคนปกติ เพราะผู้บกพร่องทางการได้ยินจะไม่สามารถได้ยินเสียงพูด  
เหมือนคนปกติ จึงไม่สามารถพูดได้ แต่สายตาของผู้บกพร่องทางการได้ยินนั้นสามารถมองเห็นได้เป็นปกติ  
จึงสังเกตกิริยาอาการ ท่าทางต่างๆ เพื่อเรียนรู้ความหมายของกิริยาอาการท่าทางต่างๆ 
 3.2 การพัฒนาและการผลิตส่ือการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
 สื่อการเรียนการสอนส าหรับคนหูหนวกได้มีการคิดค้นเพื่อพัฒนาและผลิตสื่อที่มีความเหมาะสม
กับคนหูหนวกมาอย่างต่อเนื่องต้ังแต่ปี ค.ศ. 1960 เป็นต้นมา โดยมีทั้งการผลิตส่ือประเภทภาพยนตร์ส าหรับ
คนหูหนวก ภาพนิ่ง ภาพยนตร์ 8 มม. และ 80 มม. เคร่ืองฉายภาพข้ามศีรษะ รวมทั้งบทเรียนโปรแกรม  
การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งสื่อต่างๆ เป็นสื่อที่เน้นการรับรู้ด้วยสายตาเป็นหลัก ซึ่งการพัฒนาและผลิตส่ือ
การเรียนการสอนส าหรับคนหูหนวกมีกระบวนการท างาน และรายละเอียดเฉพาะแตกต่างจากการผลิตสื่อ
ส าหรับคนที่มีการได้ยินหลายประการ ดังนี้ (มานะ  ประทีปพรศักดิ์. 2558 : ออนไลน์) 
 1. การพัฒนาและผลิตส่ือที่รับรู้ด้วยการเห็น 

  สื่อที่เป็นรูปภาพ วัสดุ อุปกรณ์ต่างๆ ส าหรับคนหูหนวกควรจะเป็นสื่อที่มีความเหมือนจริง 
พยายามหลีกเลี่ยงสัญลักษณ์ เช่น ในการวาดภาพแผนผังของห้องเรียนให้คนหูหนวกดู องค์ประกอบของ
ห้องเรียน หรือวัสดุต่างๆ ที่จะวาดลงไปควรเป็นลักษณะเหมือนของจริง ไม่ควรใช้รูปสี่เหลี่ยมแทน เนื่องจาก
คนหูหนวกสามารถเข้าใจสิ่งต่างๆ ที่เป็นรูปธรรมที่ชัดเจนมากกว่าที่จะเข้าใจสิ่งที่เป็นนามธรรม หรือหาก
เป็นไปได้ควรจัดท าแผนผังห้องดังกล่าวเป็นลักษณะแบบจ าลอง (Model) ก็จะท าให้คนหูหนวกสามารถ 
เห็นภาพที่ชัดเจนมากขึ้น  ส าหรับการใช้สื่อที่เป็นภาษาเขียนในการอธิบายหรือสอนคนหูหนวก ควรมี 
การเรียงล าดับการน าเสนอให้เหมาะสม โดยน าเสนอให้เห็นภาพรวมของสิ่งที่จะสอนก่อนที่จะอธิบาย  
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ในรายละเอียดต่อไป เช่น การน าเสนอเร่ืองส่วนประกอบของภาษามือไทยควรน าเสนอในภาพรวมก่อนว่า
ภาษามือไทยมีส่วนประกอบกี่อย่าง อะไรบ้าง ตัวอย่าง เช่น 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
หลังจากนั้นจึงน าเสนอในรายละเอียดของแต่ละส่วนประกอบในแต่ละข้อตอ่ไป 

 
  2. การพัฒนาและการผลิตส่ือวีดทิัศน ์
  สื่อวีดิทัศน์ส าหรับคนหูหนวกจะมีองค์ประกอบที่ส าคัญ คือ ภาพ ภาษามือ อักษรบรรยาย 
(Caption) ซ่ึงในการน าเสนอสื่อจะต้องมีความสัมพันธ์สอดคล้องกันทั้ง 3 องค์ประกอบ และควรใช้ภาษามือ
เป็นหลักในการสื่อสารเพราะคนหูหนวกเรียนรู้และสามารถเข้าถึงสื่อโดยผ่านการสื่อสารด้วยภาษามือ  
มากที่สุด  

 ในการผลิตสื่อวีดิทัศน์ส าหรับคนหูหนวกส่วนประกอบทางด้านเทคนิค แสง สี เงา ฉาก 
เวที อุปกรณ์ตกแต่งฉาก มุมกล้อง และสีหรือลายของเสื้อผ้าของนักแสดง ต้องพิถีพิถันเป็นพิเศษกว่าสื่อ
ส าหรับคนทั่วไป เนื่องจากส่วนประกอบเหล่านี้มีผลต่อสายตา ซ่ึงเป็นช่องทางการรับรู้ที่ส าคัญของคนหูหนวก 
ฉากและส่วนประกอบฉากที่ท าให้บรรยากาศดูสวยงามส าหรับคนทั่วไปอาจเป็นส่วนประกอบที่รกตา  
ของคนหูหนวก เช่น ภาพติดฝาผนัง ต้นไม้ ตู้ ของโชว์ เป็นต้น จุดเน้นในการถ่ายท าสื่อวีดทิัศน์ส าหรับคนหูหนวก 
คือ สีหน้า ท่าทาง และภาษามือของผู้แสดง ส่วนประกอบที่ผู้แสดงอ้างถึงในเนื้อเร่ืองหรือส่วนประกอบอื่นๆ 
เพื่อตกแต่งฉากให้ดูดีเป็นเร่ืองรอง ดังนั้นจึงควรมีคนหูหนวกอย่างน้อย 2-3 คน ที่มีประสบการณ์ในงานผลิต
เข้าร่วมก ากับด้านเทคนิคด้วย  
 ส าหรับการเลือกใช้อักษรบรรยายควรมีอักษรบรรยายเท่าที่จ าเป็นและน้อยที่สุดเท่าที่จะท าได้ 
เนื่องจากคนหูหนวกต้องใช้สายตาและความเข้าใจในสื่ออักษรเหล่านี้ด้วย ซ่ึงตัวอักษรที่คนหูหนวกต้องการ 
คือ ตัวอักษรที่เรียบง่าย ไม่มีลูกเล่น เงา หรือตัวเอียง ควรมีความหนาและใหญ่มองเห็นได้ชัด สีของตัวอักษร
ที่ต้องใช้สบายตา และควรเป็นสีที่ตัดกับสีพื้นหลัง (Background) เช่น ตัวหนังสือสีเหลืองพื้นฉากสีด า  
หรือตัวอักษรสีขาวพ้ืนฉากสีน้ าเงิน เป็นต้น 

ส่วนประกอบของภาษามอืไทย มี 5 อย่าง คือ 
     1. ท่ามือ 
     2. ระดับของมอื 
     3. ทิศทางการหันของมือ 
     4. การเคลื่อนไหวของมือ 
     5. การแสดงสีหน้า 
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 3. การพัฒนาและผลิตส่ือคอมพิวเตอร์ 
  ในการพัฒนาและผลิตสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส าหรับคนหูหนวกต้อง
ค านึงถึงหลักการรับรู้ของคนหูหนวกเป็นส าคัญ จึงควรมีภาษามือบรรยายประกอบในทุกๆ ส่วน ไม่ควร
มองข้ามแม้จุดเล็กน้อย ไม่ว่าจะเป็นค าอธิบายทั่วไป เนื้อหารายวิชา ค าสั่งหรือค าแนะน าต่างๆ รวมถึง  
ในแบบทดสอบ และตัวเลือกด้วย และนอกจากการน าเสนอโดยใช้ภาษามือแล้วยังต้องเน้นการใช้รูปภาพ
และรูปแบบภาพจ าลองการเคลื่อนไหวมาเป็นส่วนประกอบ เพราะคนหูหนวกจะรับรู้ได้มากกว่าตัวอักษร
และตัวเลข ซึ่งการน าเสนอภาพในเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นควรจัดเรียงภาพที่จะน าเสนอ  
ให้มีความต่อเนื่องกัน จะมีความเหมาะสม และช่วยเรียงล าดับความคิดของคนหูหนวกได้ดีกว่า  
  ส าหรับรายละเอียดเทคนิคในการผลิตสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีรายละเอียดเช่นเดียวกับ
การผลิตสื่อวีดิทัศน์ตามที่กล่าวมาแล้ว ส่วนองค์ประกอบทางด้านเสียงนั้น ถึงแม้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์  
ช่วยสอนส าหรับคนหูหนวกจะมีการน าเสนอโดยใช้ภาษามือเป็นหลัก แต่ก็ควรมีองค์ประกอบด้านเสียงพูด
บรรยายประกอบ เพราะนอกจากจะน าบทเรียนนี้มาใช้กับคนหูหนวกแล้ว ยังสามารถน าไปใช้กับคนหูตึง  
ซึ่งยังพอสามารถรับฟังเสียงได้บ้าง โดยใช้เคร่ืองช่วยฟัง เมื่อมีเสียงบรรยายประกอบพร้อมกับภาษามือ  
และตัวอักษรจะท าให้คนหูตึงสามารถเรียนรู้ค าศัพท์ เข้าใจความหมายของค าและเป็นการฝึกพูดให้กับคนหูตึง
เหล่านั้นได้อีกด้วย 

 สรุปได้ว่า การผลิตและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนส าหรับคนหูหนวกควรค านึงถึงความเหมาะสม
กับวิธีการเรียนรู้ ซึ่งคนหูหนวกจะใช้การเรียนรู้โดยการรับรู้ทางสายตามากที่สุด สื่อที่ควรน ามาใช้จึงควรเป็นสื่อ
การรับรู้ทางสายตาเป็นหลัก เพื่อให้คนหูหนวกใช้สายตาในการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น สื่อที่เป็นภาพ 
สื่อวีดิทัศน์ที่มีค าบรรยาย และมีล่ามภาษามือประกอบ นอกจากนี้ยังมีสื่อคอมพิวเตอร์ระบบมัลติมีเดีย  
ที่เข้ามามีบทบาทส าคัญในการจัดการศึกษาโดยน ามาประยุกต์ใช้ในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ที่มีทั้งข้อความ เสียง กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ ซึ่งองค์ประกอบเหล่านี้จะท าให้นักเรียน  
เกิดการเรียนรู้ได้ดี 
 
4.  สื่อมัลติมีเดยี 
 4.1 ความหมายของมัลตมิีเดีย 
  ฮอลคอมบ์ (Holcomb. 1992 : 683) มัลติมีเดีย หมายถึง เทคโนโลยีแบบหนึ่งที่ท าหน้าที่ในการ
ผสมผสานในสิ่งที่เป็นข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี วิดีโอในการน าเสนอ โดยใช้คอมพิวเตอร์
ในการควบคุม  
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  วอแฮน (Vaughan. 1993 : 9) มัลติมีเดีย หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาควบคุมสื่อต่าง  ๆเพื่อท างาน
ร่วมกันในลักษณะการผสมผสานอย่างเป็นระบบ เช่น การสร้างโปรแกรมให้มีการน าเสนอ ผลงานที่เป็น
ข้อความมีการเคลื่อนไหวจากวิดีโอประกอบ หรือมีเสียงบรรยายร่วมกันไป  
  พอลลิสเสนและเฟรเทอร Paulissen and Frater. 1994 : 3) กล่าววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เคร่ืองเลนวิดีโอแบบเลเซอรดิสก 
เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหค าพูด และดนตรีเพื่อสื่อความหมายบางประการ  
  วิน (Winn. 1995 : 8) มัลติมีเดียเป็นการน าหรือผสมผสานระหว่างข้อมูล ตัวอักษร รูปภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ และวิดีโอรวมไว้เป็นหนึ่งเดียว ความจ าเป็นของมัลติมีเดียในช่วงเร่ิมแรก 
จะใช้ในการน าเสนอผลงาน การแสดงสินค้า ต่อมาน ามาใช้ในการศึกษาเพื่อเพิ่มพูนการเรียนรู้และให้ 
ความสุนทรีในบ้าน ความจริงเราสามารถน าระบบมัลติมีเดียมาช่วยในด้านธุรกิจ การตอบสนองสถานภาพ 
การค้นคว้า และการพัฒนามัลติมีเดียในปัจจุบันกล่าวได้ว่าก้าวไกลไปจนเข้าไปอยู่ในโลก 3 มิติ 
  เจฟโคท (Jeffcoate. 1995 : 7) มัลติมีเดีย หมายถึง ระบบสื่อสารข้อมูลหลายชนิด โดยผ่านสื่อ
ทางคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยข้อความ ฐานข้อมูล ตัวเลข กราฟิก ภาพนิ่ง เสียง และวีดิทัศน์ 
  ทเวย์ (Tway.1995:2) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียไว้ว่า คือ การใช้ตัวหนังสือ ภาพกราฟิก 
การใช้เสียง ภาพเคลื่อนไหวและวิดีโอหรือมากกว่านี้ ซ่ึงส่วนประกอบต่างๆ จะท างานร่วมกัน ซ่ึงจะท าให้
ผู้ใช้สามารถควบคุมและโต้ตอบกับโปรแกรมได้ 
  ฮอลล์ (Hall. 1996 : 112) กล่าวถึงคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟแวร์ที่อาศคัอมพิวเตอร์
เป็นสื่อในการน าเสนอโปรแกรมประยุกต์ ซึ่งรวมถึงการน าเสนอข้อความ สีสันภาพ กราฟิก (graphic images) 
ภาพเคลื่อนไหว (animation) เสียง (audio sound) และภาพยนตร์วีดิทัศน์ (full motion video) ส่วนมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ (interactive multimedia) จะเป็นโปรแกรมประยุกต์ที่ได้รับการตอบสนองจากผู้ใช้โดยใช้คีย์บอร์ด 
(keyboard) เมาส์ (mouse) หรือตัวช้ี (pointer) เป็นต้น การใช้มัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ์ก็เพื่อช่วยให้
ผู้ใช้สามารถเรียนรู้หรือท ากิจกรรม รวมถึงดูสื่อต่างๆ ด้วยตนเองได้ ส่ือต่างๆที่น ามารวมไว้ในมัลติมีเดีย  
เช่น ภาพ เสียง วีดิทัศน์ จะช่วยให้เกิดความหลากหลายในการใช้คอมพิวเตอร์ น่าสนใจและเร้าความสนใจ 
เพิ่มความสนุกสนานในการเรียนรู้มากขึ้น 
 สุพรรณษา  ครุฑเงิน (2555 : 8) ได้สรุปความหมายของมัลติมีเดียว่า เป็นการรวบรวมองค์ประกอบ
ต่างๆ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ วีดิทัศน์ เสียง มารวมกันเพื่อประกอบเป็นสื่อที่สามารถ 
มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ ท าให้เกิดความน่าสนใจในตัวส่ือ 
 ดิเรก  ธีระภูธร (2555 : 13) ได้สรุปความหมายของมัลติมีเดียไว้ว่า มัลติมีเดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์
ร่วมกับโปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์ เป็นต้น 
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 อนัญญา  อินทรภักดิ์ (2558 : 22) ได้สรุปความหมายของมัลติมีเดียว่า เป็นระบบคอมพิวเตอร์ที่มี
การผสมผสานกันของสื่อหลายๆ อย่างขึ้นมา เพื่อน าเสนอในรูปแบบของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียง ซึ่งท าให้บทเรียนมีความน่าสนใจ และบรรลุวัตถุประสงค์ ภายในมกีารท างานโดยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
เพียงเครือ่งเดียว และมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ระหว่างการเรียนการสอนมากย่ิงขึ้น  
 สรุปได้ว่า มัลติมีเดีย หมายถึง  การใช้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ในการสื่อ
ความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเข้าด้วยกัน เช่น ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียง 
วีดิทัศน์ และระบบโต้ตอบกับผู้ใช้ เพื่อเร้าความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ และผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
 4.2 องค์ประกอบของมัลตมิีเดีย 
  ลินดา (Linda. 1995 : 3502) กล่าวถึงองค์ประกอบของมัลตมิีเดียว่าควรประกอบด้วย 
  1. ข้อความ (Text) เป็นสื่อพื้นฐานที่ใช้น าเสนอให้ผู้ใช้รับทราบสิ่งที่เสนอ หลักในการเลือกใช้
ข้อความในมัลติมีเดีย คือ อ่านง่าย เลือกรูปแบบ สีและขนาดตัวอักษรให้เหมาะสม ใช้เทคนิคการน าเสนอ
ข้อความในรูปแบบต่างๆ เพื่อโยงไปสู่การอธิบายความส าคัญหรือความหมาย เช่น การใช้เทคนิค Hypertext 
ซึ่งสามารถท าได้โดยการเน้นสีตัวอักษร (Heavy Index) เพื่อให้ผู้ใช้ทราบต าแหน่งที่เข้าสู่ค าอธิบายเพิ่มเติม 
  2. ภาพกราฟิก (Graphics) น าเสนอด้วยภาพวาด ภาพถ่ายหรือน าเสนอในรูปไอคอมแทน 
การเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียว ซึ่งในไอคอมนี้ผู้ใช้สามารถเข้าไปสู่รายละเอียดทั้งหมดได้ 
  3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เป็นการน าภาพเพิ่มเทคนิคในการน าเสนอในรูปแบบต่างๆ 
ให้น่าสนใจ มีชีวิตชีวามากขึ้นกว่าภาพนิ่งธรรมดา 
  4. วิดีโอ (Video) เป็นการน าภาพจากวิดีโอเข้ามาน าเสนอในระบบคอมพิวเตอร์เพื่อให้มี
ความหลากหลายของภาพในการน าเสนอ 
  5. เสียง (Sound) เป็นการน าเสนอเสียงเข้ามาประกอบในการน าเสนอในระบบคอมพิวเตอร์ 
เช่น เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงธรรมชาติ และอื่นๆ ประกอบให้การน าเสนอมีความเหมือนจริง และผู้ใช้
รู้สึกว่าอยู่ในเหตุการณ์จริง 
  6. การปฏิสัมพันธ์ (Interactive) นับว่าเป็นคุณสมบัติที่มีความโดดเด่นกว่าสื่ออื่นที่ผู้ใช้
สามารถโต้ตอบกับสื่อได้ด้วยตนเอง และมีโอกาสเลือกที่จะเข้าสู่ส่วนใดส่วนหนึ่งของการน าเสนอเพื่อศึกษา
ได้ตามความพอใจ 
  วอแฮน (Vaughan. 2001 : 147-295) ได้อธิบายรายละเอียดขององค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
แต่ละชนิดไว้ ดังนี้ 
  1. ข้อความ ถือเป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่ส าคัญของมัลติมีเดีย ซึ่งในมัลติมีเดียจะใช้
ข้อความส าหรับส่วนที่เป็นช่ือเร่ือง (Titles) หัวเร่ือง (Headines) รายการต่างๆ (Menus) การอธิบายเนื้อหา
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เพิ่มเติม (Navigation) และใช้ข้อความในส่วนที่เป็นเนื้อหา (Content) ซึ่งพอจะสรุปหลักการใช้ข้อความ 
ในมัลติมีเดียได้เป็น 2 อย่าง คือ เพื่อน าเสนอ ทั้งนี้เนื่องจากข้อความอ่านง่ายและออกแบบได้ดี ซึ่งรวมถึง
รูปแบบ สี และขนาด อีกอย่างหนึ่งคือเพื่อการท าไฮเปอร์ลิงค์ หรือการให้ความหมายข้อความเพิ่มเติม ซ่ึงอาจ
อยู่ในรูป ข้อความ ภาพ หรือเสียง นอกจากที่กล่าวมาแล้ว ด้วยความสามารถของคอมพิวเตอร์ ท าให้สามารถ
ก าหนดคุณลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ในระหว่างการน าเสนอได้อีกด้วย 
  2. เสียง เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิทัล 
ซึ่งสามารถเล่นซ้ ากลับไปกลับมาได้ โดยใช้โปแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ ส าหรับท างานด้านเสียง  
หากในงานมัลติมีเดียมีการใช้เสียงที่เร้าใจ และสอดคล้องกับเนื้อหาในการน าเสนอ จะช่วยให้ระบบมัลติมีเดียนั้น 
เกิดความสมบูรณ์แบบมากย่ิงขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยสร้างความน่าสนใจและน่าติดตามในเร่ืองราวต่างๆ  
ได้เป็นอย่างดี ดังนั้น เสียงจึงเป็นองค์ประกอบที่จ าเป็นส าหรับมัลติมีเดีย 
  3. ภาพนิ่ง เป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพลายเส้น เป็นต้น 
ภาพนิ่งนับว่ามีบทบาทต่อระบบงานมัลติมีเดียมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะให้ผล  
ในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า นอกจากนี้ยังสามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึ้งมากกว่า
ข้อความหรือตัวอักษรนั่นเอง ซ่ึงข้อความหรือตัวอักษรจะมีข้อจ ากัดทางด้านความแตกต่างของแต่ละภาษา 
แต่ภาพนั้นสามารถสื่อความหมายได้กับทุกชนชาติ 
  4. ภาพเคลื่อนไหว เป็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ  
ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้ เพื่อสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจากผู้ชม 

  5. วีดิทัศน์ เป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียที่มีความส าคัญเป็นอย่างมากเนื่องจากวีดิทัศน์ 
สามารถน าเสนอข้อความ หรือรูปภาพ ประกอบกับเสียงได้สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบอื่นๆ 

 ณัฐกร  สงคราม (2553 : 2) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียว่าประกอบด้วย
สื่อการรับรู้ในรูปแบบต่างๆ คือ  
  1. วีดิทัศน์ (Video) เป็นสื่อรูปแบบหนึ่งที่นิยมใช้กับมัลติมีเดีย เนื่องจากสามารถแสดงผล 
ได้ทั้งภาพเคลื่อนไหว และเสียงไปพร้อมกันท าให้เกิดความน่าสนใจในการน าเสนอ 

  2. เสียง (Sound) คือ เสียงที่บันทึกและเก็บไว้ในรูปแบบดิจิทัลที่สามารถน ามาเล่นซ้ าได้ 
การใช้เสียงมัลติมีเดียก็เพื่อน าเสนอข้อมูล เช่น การพูด เสียงบรรยาย ประกอบข้อความหรือภาพหรือสร้าง
ความสนใจให้มากขึ้น 

  3. ตัวอักษร (Text) เป็นองค์ประกอบพื้นฐานของมัลติมีเดีย ซึ่งมีรูปแบบ ขนาด และสี 
ที่มากมาย โดยที่มาของตัวอักษรอาจได้มาจากการพิมพ์ การสแกน หรือสร้างเป็นภาพขึ้นมาด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
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  4. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง การน าภาพกราฟิกมาท าให้มีการเคลื่อนไหว เช่น 
การเคลื่อนที่ของรถยนต์ การก่อก าเนิดของฝน เป็นต้น ซ่ึงเหมาะกับการน าเสนอเนื้อหาข้อมูลที่ต้องการ 
ให้เห็นขั้นตอนหรือการเปลี่ยนแปลง 
  5. ภาพนิ่ง (Still Images) ได้แก่ ภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว ซ่ึงมีความส าคัญต่อมัลติมีเดียมาก 
เพราะถ่ายทอดความหมายได้ดีกว่าข้อความ หรือตัวอักษร ภาพนิ่งสามารถผลิตได้หลายวิธี เช่น ภาพที่ได้มา
จากการถ่ายภาพ ภาพลายเส้น และกราฟิก ที่ได้จากการวาดด้วยมือ หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ภาพที่ได้จาก
การสแกน เป็นต้น 

  6. ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) หมายถึง การที่ผู้ใช้สามารถโต้ตอบสื่อสารกับโปรแกรมมัลติมีเดียได้ 
ไม่ว่าจะเป็นการเลือกข้อมูลที่สนใจ หรือการส่งงานให้โปรแกรมแสดงผลในรูปแบบที่ต้องการ โดยใช้สื่อ
ผ่านอุปกรณ์พื้นฐาน เช่น การคลิกเม้าท์ การกดแป้นพิมพ์ ในขณะที่โปรแกรมสื่อสารกลับมาด้วยการแสดงผล
หน้าจอหรือเสียงผ่านล าโพน เป็นต้น ซึ่งองค์ประกอบนี้นับเป็นคุณลักษณะส าคัญที่มีอยู่เฉพาะในมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ 
 สรุปได้ว่า องค์ประกอบของมัลติมีเดีย มีองค์ประกอบที่ส าคัญ คือ ข้อความ ภาพกราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ เสียง การปฏิสัมพันธ์ สิ่งเหล่านี้ถือว่าเป็นองค์ประกอบส าคัญที่จะต้องมีในคอมพิวเตอร์ 
มัลติมีเดีย เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผู้เรียนดีขึ้น 

 4.3 ประเภทของมัลติมีเดีย 
  ลินดา (Linda. 1995 : 6-8) แบ่งประเภทของมัลติมีเดีย โดยอาศัยลักษณะส าคัญของมัลติมีเดีย 
ที่เปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้มีโอกาสโต้ตอบ (Interaction) กับสื่อหรือข้อมูลข่าวสารที่รับอยู่ ตามลักษณะการน าไป 
ใช้งานไว้ดังนี้ 
   1. มัลติมี เดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น 
เพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน เร่ิมได้รับความนิยมและน ามาใช้ในการฝึกอบรม (Computer Based Training) 
เฉพาะงานก่อนที่จะน ามาใช้ในระบบช้ันเรียนอย่างจริงจัง เช่น โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการท างาน 
โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนส าหรับเด็กมี 3 รูปแบบ แบ่งประเภทตามลักษณะการใช้งาน ดังนี้ 
    1) Self  Training เป็นโปรแกรมการศึกษาที่สร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนรู้และพัฒนาตนเอง 
ในด้านทักษะต่างๆ มีการน าเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เช่น การฝึกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) 
แบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นต้น เน้นการเรียนการสอนรายบุคคล เป็นสื่อที่มีทั้งการสอน 
ความรู้ การฝึกปฏิบัติ และมีการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผู้ใช้สามารถศึกษาได้ด้วยตนเองไม่ต้องมี
ครูผู้สอน 
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    2) Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สร้างขึ้นเพื่อช่วยการให้ข้อมูล หรือใช้ประกอบ 
การสอนเนื้อหาต่างๆ (Tutorial) เป็นต้น หรือใช้เป็นสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เป็นการอ านวยความสะดวก 
แก่ผู้เรียน ในโปรแกรมอาจจะสร้างเป็นรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์ให้สามารถโยงเข้าสู่รายละเอียดที่น าเสนอไว้ 
ช่วยในการค้นคว้าได้ง่าย และหาข้อมูลในสิ่งที่ต้องการรู้ได้ง่ายขึ้น 
    3) Entertainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกต์ความบันเทิงเข้ากับความรู้ มีรูปแบบ 
ในการน าเสนอแบบเกม (Games) หรือการเสนอความรู้ในลักษณะเกมสถานการณ์ หรือการน าเสนอ 
เป็นเร่ืองส้ัน (Mini Series) เป็นต้น 
   2. มัลติมีเดียเพื่อการอบรม (Training Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ ้น 
เพื่อการฝึกอบรม ช่วยในการพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ด้านทักษะการท างาน เจตคติต่อการท างาน  
ในหน่วยงาน 
   3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต
ขึ้นเพื่อความบันเทิง เช่น ภาพยนตร์ การ์ตูน เพลง เป็นต้น 
   4. มัลติมี เดียเพื่องานด้านข่าวสาร (Information Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมี เดีย 
ที่รวบรวมข้อมูลใช้เฉพาะงาน ข้อมูลจะเก็บไว้ในรูป ซีด-ีรอม หรือมัลติมีเดียเพื่อช่วยรับส่งข่าวสาร (Conveying 
Information) ใช้เพิ่มประสิทธิภาพในการรับส่งข่าวสารการประชาสัมพันธ์ไปยังกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการ 
   5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and marketing Multimedia) เป็นมัลติมีเดีย
เพื่อการน าเสนอและส่งข่าวสาร (Presentation and Information) เป็นการน าเสนอและส่งข่าวสารในรูปแบบ
วิธีการที่น่าสนใจ ประกอบด้วยสื่อหลายอย่างประกอบการน าเสนอ เช่น ด้านการตลาด รวบรวมข้อมูล  
การซื้อขาย แหล่งซื้อขายสินค้าต่างๆ น าเสนอข่าวสารด้วยการซื้อขายทุกด้าน ผู้ที่ สนใจยังสามารถสั่งซื้อ
สินค้าหรือค าอธิบายเพิ่มเติมในเร่ืองนั้นๆ ได้ทันที 
   6. มัลติมีเดียเพื่อการค้นคว้า (Book adaptation Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวม 
ความรู้ต่างๆ เช่น แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศต่างๆ ท าให้การค้นคว้าเป็นไปอย่างสนุกสนาน 
มีรูปแบบเป็นฐานข้อมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผ่านโครงสร้างไฮเปอร์เท็กซ์ เช่น สารานุกรมต่างๆ 
โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Compton  ҆s Family Encyclopedia เป็นต้น 
   7. มัลติมี เดียเพื่อช่วยการวางแผน  (Multimedia as a Planning) เป็นกระบวนการสร้าง 
และน าเสนองานแต่ละชนิดให้มีความจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เช่น การออกแบบทางด้านสถาปัตยกรรม 
และภูมิศาสตร์หรือน าไปใช้ทางด้านการแพทย์ การทหาร การเดินทาง โดยสร้างสถานการณ์จ าลอง เพื่อให้
ผู้ใช้ได้สัมผัสเหมือนอยู่ในสถานการณ์จริง ซึ่งบางครั้งไม่สามารถจะไปอยู่ในสถานการณ์จริงได้ 
   8. มัลติมีเดียเพื่อสถานีข่าวสาร (Information Terminals) พบเห็นในงานบริการข้อมูล ข้อมูล
ข่าวสารทางด้านธุรกิจ จะติดตั้งอยู่ส่วนหน้าของหน่วยงานเพื่อบริการลูกค้า โดยลูกค้าสามารถเข้าสู่ระบบ
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บริการของหน่วยงานนั้นได้ด้วยตนเอง ลูกค้าสามารถใช้บริการต่างๆ ตามที่น าเสนอไว้ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
ท าให้สะดวกทั้งในส่วนผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการ ซึ่งจัดท าเป็นป้ายหรือจออิเล็กทรอนิกส์ขนาดต่างๆ 
ติดตามก าแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ข้อความต่างๆ ที่น่าสนใจ 
  ดัชตัน (Dutton. 2002 : 9-10) ได้แบ่งประเภทรูปแบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทางการศึกษา 
เป็น 5 ประเภท ดังนี้  
   1. ประเภทสอนเสริมทางการศึกษา (Tutorials education) รูปแบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
เพื่อการสอนเสริมทางการศึกษา ในการสอนโดยวิธีนี้คอมพิวเตอร์จะท าหน้าที่คล้ายผู้สอน โปรแกรมที่ถูก
ออกแบบนั้นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้โต้ตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร์โดยตรง ผู้เรียนสามารถเดาค าตอบหรือ
ทดลองกับเครื่องตามโปรแกรมที่ก าหนดไว้ รูปแบบของโปรแกรมจะเป็นแบบสาขา (Branching Programmed 
Instruction) คุณภาพของโปรแกรมที่ใช้หลักการนี้จะขึ้นอยู่กับความสามารถของโปรแกรมเมอร์ที่ สร้าง
ออกมา ให้มีความสมบูรณ์ในด้านเนื้อหา เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและปรับใช้ได้เหมาะกับ  
ความแตกต่างของผู้เรียน ทั้งยังเป็นโปรแกรมที่สามารถสร้างเพื่อสอนได้ทุกวิชา 
   2. ประเภทการฝึกและการปฏิบัติ (Drill and Practice) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
แบบการฝึกและปฏิบัติ เป็นวิธีการสอนโดยสร้างโปรแกรมเน้นการฝึกทักษะ และการปฏิบัติให้ผู้เรียนได้ฝึก
เป็นขั้นตอน จะไม่ให้ข้ามขั้นตอนจนกว่าจะฝึกปฏิบัติหรือฝึกในขั้นต้นเสียก่อนจึงจะฝึกในขั้นสูงต่อไป 
โปรแกรมประเภทนี้พบบ่อยในการสอนวิชาคณิตศาสตร์เพื่อฝึกทักษะการค านวณ และการสอนภาษาอังกฤษ 
เพื่อฝึกความสามารถในการใช้ภาษาพูด อ่าน ฟัง และเขียน โปรแกรมส าหรับการฝึกทักษะและการปฏิบัติ
ลักษณะนี้จะมีค าถามให้ผู้เรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอร์จะเฉลยค าตอบที่ถูก เพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิ
ของการเรียนในแต่ละชุดการสอน ระดับความยาก ง่าย สามารถปรับเปลี่ยนได้ มีรูปแบบการย้อนกลับ (Feedback) 
แบบทางบวก (Positive) แบบทางลบ (Negative) ก็ได้ พร้อมทั้งสามารถได้การเสริมแรงในรูปของรางวัล
และการลงโทษต่างๆได้ด้วย 
   3. ประเภทสถานการณ์จ าลอง (Simulations) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย 
แบบการจ าลองสถานการณ์เป็นการจ าลองสถานการณ์ต่างๆ จากสิ่งที่ซับซ้อน ยากต่อการเข้าใจให้ปรากฏ
เป็นรูปร่างหรือสิ่งที่ไม่ซับซ้อนและเข้าใจได้ง่ายเพื่อให้ผู้เรียนได้ทดลองปฏิบัติกับสถานการณ์จ าลองที่มี
ความใกล้เคียงกับเกตุการณ์จริง เพื่อฝึกทักษะและเรียนรู้โดยไม่ต้องเสี่ยงหรือเสียค่าใช้จ่ายมาก รูปแบบของ
โปรแกรมบทเรียนจ าลองอาจประกอบด้วยการเสนอความรู้ ข้อมูล การแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับทักษะการฝึกปฏิบัติ
เพื่อเพิ่มพูนความช านาญและความคล่องแคล่ว และการเข้าถึงซึ่งการเรียนรู้ต่างๆ มักเป็นโปรแกรมสาธิต 
เพื่อให้ผู้เรียนทราบถึงทักษะที่จ าเป็น ตลอดจนแสดงให้ผู้เรียนได้ชม ทั้งยังเป็นการฝึกให้ผู้เรียนตอบได้ 
อย่างถูกต้องและแม่นย าเมื่อพบกับสถานการณ์จริง 
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   4. ประเภทเกมการศึกษา (Education Games) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบเกม 
มีการออกแบบโดยการใช้วิธีการของเกม มีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบมีวัตถุประสงค์เพื่อ
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน มีการแข่งขันโปรแกรมลักษณะนี้อาจไม่มีการสอนโดยตรงแต่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
โดยเป็นการฝึกให้มีการส่งเสริมทักษะและความรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อมก็ได้ การใช้เกม ในการสอน 
นอกจากจะใช้การสอนโดยตรงอาจออกแบบให้ใช้ในช่วงใดช่วงหนึ่งของการสอน เช่น ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
บทเรียน ขั้นสรุป หรือใช้เป็นการให้รางวัลหรือประกอบการท ารายงานบางอย่าง ทั้งยังช่วยเพิ่มบรรยากาศ
ในการเรียนรู้ให้มากขึ้นด้วย 
   5. ประเภทการค้นพบ (Discovery) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบการค้นพบ
จะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนด้วยวิธีการค้นหาค าตอบเอง โดยจะมีลักษณะที่ผู้เรียนเรียนจากส่วนย่อย
และรายละเอียดต่างๆ แล้วผู้เรียนสรุปเป็นกฎเกณฑ์ ซึ่งถือเป็นการค้นพบ การศึกษาวิธีนี้เป็นการใช้การเรียนรู้
แบบอุปนัย (Inductive) ผู้เรียนอาจจะเรียนรู้โดยการค้นคว้าจากฐานข้อมูลแล้วลองแก้ปัญหาแบบลองผิดลองถูก 
เพื่อค้นพบสูตรหรือหลักการด้วยตนเอง 
  ณัฐกร  สงคราม (2554 : 3-4) แบ่งประเภทของมัลติมีเดียออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้  
   ประเภทที่ 1 มัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ มัลติมีเดียรูปแบบนี้มุ่งสร้างความตื่นตา ตื่นใจ น่าสนใจ 
และถ่ายทอดประสาทสัมผัสที่หลากหลายผ่านตัวอักษร ภาพ และเสียง ซึ่งในปัจจุบันพัฒนาถึงขั้นให้ผู้ชม
สามารถสัมผัสได้ถึงความรู้สึกต่างๆ เช่น ความร้อน ความเย็น การสั่นสะเทือน หรือการสัมผัสที่ผ่านจมูก 
ด้วยการให้กลิ่น เน้นการน าไปใช้งานที่ เสนอข้อมูลข่าวสารที่ ผู้ผลิตวางแผนการน าเสนอเป็นขั้นตอน  
ไว้เรียบร้อยแล้ว เช่น มัลติมีเดียแนะน าองค์กร การแสดงแสงสีเสียง โฆษณาเปิดตัวสินค้า หรือในลักษณะ
ประกอบการบรรยาย ส่วนใหญ่ใช้ได้ทั้งการน าเสนอเป็นรายบุคคล และการเสนอต่อกลุ่มใหญ่ ผู้ใช้จะท าหน้าที่
เป็นเพียงผู้ชมสื่อ โดยที่ผู้ใช้และสื่อแทบจะไม่มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกัน อาจจะมีในบางลักษณะการกดปุ่ม 
ให้เล่นหรือให้หยุด แต่ก็ไม่ถือว่ามีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ ซึ่งหากมองในรูปแบบของการสื่อสารแล้ว มัลติมีเดีย
ลักษณะนี้ จัดเป็นการสื่อสารแบบทางเดียว (One way Communication) 
  ประเภทที่ 2 มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) เป็นรูปแบบที่เน้นให้ผู้ใช้สามารถ
โต้ตอบสื่อสารกับสื่อได้โดยตรงผ่านโปรแกรมมัลติมีเดียที่มีลักษณะของสื่อหลายมิติที่เนื้อหาภายในสามารถ
เช่ือมโยงถึงกัน มัลติมีเดียรูปแบบนี้นอกจากผู้ใช้จะสามารถดูข้อมูลได้หลากหลายลักษณะ เช่นเดียวกับรูปแบบ
มัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอแล้ว ผู้ใช้ยังสามารถสื่อสารโต้ตอบกับบทเรียนผ่านการคลิกเม้าท์ แป้นพิมพ์หรือ
อุปกรณ์อื่นๆ เพื่อสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ว่าผู้ใช้ต้องการอะไร เช่น หากต้องการทราบข้อมูลเพิ่มเติมก็คลิก 
ที่หัวข้อที่สนใจหรือสัญลักษณ์รูปที่เป็นปุ่มการเช่ือมโยง โปรแกรมจะแสดงภาพ เสียง ค าบรรยายเพื่อให้ศึกษา
รายละเอียดได้ หรือหากต้องการวัดความเข้าใจของตนเองกับสิ่งที่ได้ เรียนมา ก็สามารถท าการทดสอบ  
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ผ่านแบบฝึกหัด เกม ข้อสอบ และให้โปรแกรมค านวณผลการทดสอบหรือให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมได้ 
มัลติมีเดียรูปแบบนี้จึงจัดเป็นการส่ือสารแบบสองทาง (Two way Communication) 
 ดิเรก  ธีระภูธร (2555 : 7-9) ได้สรุปประเภทของมัลติมีเดียไว้ดังนี้ 
  1. ใช้เพื่อการสอน (Teaching) เป็นโปรแกรมที่สร้างขึ้นมาในลักษณะของบทเรียนโปรแกรม 
เป็นการเรียนการสอนของครู กล่าวคือ จะมีบทน า (Introduction) และมีค าอธิบาย (Explanation) ซึง่ประกอบ 
ด้วยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ์ ค าอธิบาย และแนวคิดที่จะสอน หลังจากที่นักเรียนศึกษาในแง่ต่างๆ แล้วมีการแสดงผล
ย้อนกลับ (Feedback) การกระท าของนักเรียนว่าท าได้เพียงไรอย่างไร เพื่อให้ครูผู้สอนมีข้อมูลในการเสริม
ความรู้ให้กับนักเรียนบางคนได้  
  2. ใช้ในการฝึกและปฏิบัติ (Drill and Practice) แบบการฝึกและแบบปฏิบัตินี้ส่วนใหญ่ 
จะใช้เสริม เมื่อครูผู้สอนได้สอนบทเรียนบางอย่างแล้ว จากนั้นให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดเพื่อวัดระดับ 
หรือให้นักเรียนมาฝึกจนถึงระดับที่ยอมรับได้ บทเรียนประเภทนี้ จึงประกอบด้วยค าถาม ค าตอบที่จะให้
นักเรียนท าการฝึกและปฏิบัติ การเตรียมค าถามจึงจะต้องเตรียมไว้มากๆ ซึ่งผู้เรียนควรจะได้สุ่มขึ้นมาเอง 
โดยสามารถจ าค าตอบหรือแอบไปรู้ค าตอบมาก่อน หรือจ าได้จากการท าในคร้ังแรก อาจต้องใช้หลักจิตวิทยา 
เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนอยากท า และตื่นเต้นกับการท าแบบฝึกหัดนั้น ซึ่งอาจแทรกรูปภาพเคลื่อนไหว 
หรือค าพูดโต้ตอบ รวมทั้งอาจจะมีการแข่งขัน เช่น จับเวลา หรือสร้างรูปแบบให้ตื่นเต้น จากการมีเสียง เป็นต้น  
  3. สถานการณ์จ าลอง (Simulations) โปรแกรมประเภทนี้ เป็นโปรแกรมที่จ าลองสถานการณ์
ให้ใกล้เคียงกับสถานการณ์ในชีวิตจริงของผู้เรียน โดยมีเหตุการณ์สมมติต่างๆ อยู่ในโปรแกรม และนักเรียน
สามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระท า (Manipulate) ได้ สามารถมีการโต้ตอบ และมีตัวแปรหรือทางเลือก
ให้หลายๆ ทาง เพื่อให้นักเรียนสามารถเลือกได้อย่างสุ่ม เพื่อศึกษาผลที่เกิดจากทางเลือกเดียวเหล่านั้น 
นอกจากนั้น ในบางบทเรียนการสร้างภาพพจน์เป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็น การทดลองทางห้องปฏิบัติการ 
ในการเรียนการสอน จึงมีความส าคัญแต่หลายวิชาไม่สามารถทดลองให้เห็นจริงได้ เช่น การเคลื่อนที่  
ของลูกปืนใหญ่ การเดินทางของแสง การหักเหของคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า หรือปรากฏการณ์ทางเคมี  รวมทั้ง
ชีววิทยาที่ต้องใช้เวลานานหลายวันจึงปรากฏผล ปัญหาเหล่านี้ สามารถใช้คอมพิวเตอร์จ าลองแบบให้ผู้เรียน
ได้เห็นจริงและเข้าใจได้ง่าย  
  4. ใช้ในการสนทนา (Dialogue) เป็นการเรียนการสอนแบบการสอนในห้องเรียน คือ พยายาม
ให้เป็นการพูดคุยระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เพียงแต่ว่าแทนที่จะใช้เสียงก็เป็นอักษรบนจอภาพ แล้วมีการสอน
ด้วยการตั้งปัญหาถาม ลักษณะการใช้แบบทดสอบถามก็เป็นการแก้ปัญหาอย่างหนึ่ง เช่น บทเรียนวิชาเคมี
อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผู้เรียนอาจโต้ตอบด้วยการใส่ช่ือสารเคมีให้เป็นค าตอบ  
  5. ใช้ในการไต่ถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถใช้ในการค้นหาข้อเท็จจริงมโนทัศน์
หรือข่าวสารที่เป็นประโยชน์ ในแบบให้ข้อมูลข่าวสารนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์จะมีแหล่งเก็บข้อมูลที่มีประโยชน์
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ซึ่งสามารถแสดงได้ทันที เมื่อผู้เรียนต้องการ ด้วยระบบง่ายๆ ที่ผู้เรียนสามารถท าได้ เพียงแต่กดหมายเลข
หรือใส่รหัส หรือใช้ตัวย่อยของแหล่งข้อมูลนั้นๆ การใส่รหัสหรือหมายเลขของผู้เรียนนี้ จะท าให้คอมพิวเตอร์
แสดงข้อมูล ซ่ึงจะตอบค าถามของผู้เรียนได้ตามความต้องการ  
  6. ใช้ในการสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์ มีลักษณะคล้ายกับการสาธิต
ของครู แต่การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์จะน่าสนใจกว่าเพราะคอมพิวเตอร์ให้เส้นกราฟที่สวยงาม ตลอดทั้งสี 
และเสียง ครูสามารถน าคอมพิวเตอร์มาใช้เพื่อสาธิตเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร์ และวิชาวิทยาศาสตร์ ได้หลายแขนง 
เช่น สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ การหมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ 
เป็นต้น  
  7. การแก้ปัญหา (Problem Solving) บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทนี้จะเน้นให้ฝึกคิด 
ตัดสินใจ ซึ่งจะมีการก าหนดเกณฑ์แต่ละข้อ เช่น ในวิชาวิทยาศาสตร์ และวิชาคณิตศาสตร์ผู้เรียนจ าเป็น 
อย่างย่ิงที่จะต้องเข้าใจ และมีความสามารถในการแก้ปัญหา คือผู้เรียนจะต้องเลือกสูตร มาใช้ให้ตรงกับ
ปัญหา ผู้เรียนอาจต้องทดเลขในกระดาษค าตอบก่อนที่จะเลือกข้อที่ถูกได้ ซึ่งการท าเช่นนี้ผู้สอน อาจไม่ได้
ต้องการเพียงค าตอบที่ถูกต้องเพียงอย่างเดียว ยังต้องการขั้นตอนที่ผู้เรียนท า เช่น ถ้าเลือกข้อ ข. แปลว่า  
ใช้สูตรผิด ถ้าเลือกข้อ ค. แปลว่าค านวณผิด ถ้าเลือกข้อ ง. แปลว่า ไม่เข้าใจเลย เป็นต้น การแก้ปัญหาบางข้อ 
กว่าที่ผู้เรียนจะตอบได้ จะต้องใช้คอมพิวเตอร์นั้นช่วยแก้ปัญหาด้วย เพราะเป็นการค านวณที่สลับซับซ้อน 
ซึ่งเท่ากับเป็นการวัดด้วยว่า ผู้เรียนมีความรู้ทางคอมพิวเตอร์มากน้อยเพียงไร  
  8. ใช้เป็นเกม (Games) เกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้เพื่อการเรียนการสอนนั้นเป็นสิ่งที่ใช้เพื่อเร้าใจ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี โปรแกรมประเภทนี้ เป็นแบบพิเศษของแบบจ าลองสถานการณ์ โดยมีเหตุการณ์ที่มี 
การแข่งขัน ซึ่งสามารถที่จะเล่นได้โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการแข่งขันและการร่วมมือ  
มีการให้คะแนน มีการแพ้ชนะ อย่างไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทนี้ต้องระวังให้มีคุณค่าทางการศึกษา 
โดยต้องมีจุดมุ่งหมาย เนื้อหา และขบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร  
  9. การทดสอบ (Testing Application) การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มักต้องรวมการทดสอบ 
เป็นการวัดผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนไปด้วย โดยผู้ท าจะต้องค านึงถึงหลักการต่างๆ คือ การสร้างข้อสอบ การจัด 
การสอน การตรวจให้คะแนนการวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ การสร้างคลังข้อสอบ และการจัดให้ผู้สอน
สุ่มเลือกข้อสอบเองได้ จะเห็นได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่น าไปใช้กับการเรียนการสอน แต่ละประเภทนั้น
จะต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์ในการน าไปใช้  
  10. แบบรวมวิธีการต่างๆ เข้าด้วยกัน (Combination) คอมพิวเตอร์สามารถสร้างวิธีการสอน
หลายแบบรวมกันได้ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความต้องการวิธีการสอนหลายๆ แบบ  
ความต้องการนี้ จะมาจากการก าหนดวัตถุประสงค์ ในการเรียนการสอน ผู้เรียนหรือองค์ประกอบและภารกิจต่างๆ 
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โปรแกรมคอมพิวเตอร์โปรแกรมหนึ่งๆ อาจจะมีทั้งลักษณะที่ใช้เป็นการสอน (Teaching) เกม (Games)  
การไต่ถาม (Inquiry) รวมทั้งการแก้ปัญหา (Problem Solving) และการฝึกปฏิบัติ (Drill and Practice) 
  ปัจจุบันมัลติมีเดียได้พัฒนาขึ้นไปถึงลักษณะของความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality)  
ที่เสริมอุปกรณ์ต่างๆ เพื่อให้ผู้ใช้งานมองเห็นเสมือนหลุดเข้าไปอยู่ในสภาพแวดล้อมนั้นจริงๆ เช่น การจ าลอง
การขับเคร่ืองบิน เคร่ืองจ าลองการฝึกผ่าตัด เป็นต้น นอกจากนี้มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ยังเพิ่มความสามารถในการ
ติดต่อสื่อสารที่นอกเหนือจากการโต้ตอบกับโปรแกรมแล้วผู้ใช้ยังสามารถโต้ตอบสื่อสารกับผู้ใช้คนอื่นๆ ที่ใช้
โปรแกรมเดียวกันผ่านเทคโนโลยีระบบเครือข่ายขนาดเล็ก (LAN) หรือแม้กระทั่งเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ที่เช่ือมโยงโลกเข้าไว้ด้วยกัน ท าให้การใช้งานมัลติมีเดียในปัจจุบันมีประสิทธิภาพสูง 
 4.4 หลักการออกแบบมัลตมิีเดีย 
 การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน จะต้องมีการวางแผน วางแนวคิดอย่างมีระบบ
และขั้นตอน เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเข้าใจ และเร้าความสนใจให้ผู้เรียนอยากเรียน 
 บอร์ซุค (Borsook. 1991 : 151) แนะน าการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ์จริงๆ 
โดยก าหนดเป็นหลักส าคัญ 7 ข้อ ซ่ึงเป็นคุณสมบัติของการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ดังนี้ 
  1. ตอบสนองทันทีทันใด 
  2. การเข้าถึงเนื้อหาหรือข้อมูลไม่จ าเป็นต้องเป็นล าดับขั้นตอน 
  3. มีการแปลงข้อมูลให้เข้าใจง่าย 
  4. มีการป้อนกลับ 
  5. มีสิ่งประกอบนอกเหนือจากเนื้อหา เช่น แนะน า การช่วยเหลือ หรือข้อมูลเพิ่มเติมจากเนื้อหา  
  6. มีการส่ือสาร 2 ทาง 
  7. สามารถหยุดโปรแกรมชั่วคราวเมื่อไม่เข้าใจจุดใด หรือขอความช่วยเหลือ 
  ชเวียร และมิสานชุค (Zchwier and Misanchuk. 1994 : 180) กล่าวถึงหลักการออกแบบบทเรียน 
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ ดังนี้ 
   1. สามารถควบคุมโปรแกรมและเข้าถึงข้อมูลในดิสก์ได้อย่างรวดเร็วและสะดวก 
   2. ถ้าการเข้าถึงข้อมูลช้าควรมีค าว่า “รอสักครู่” “ก าลังอ่านข้อมูลอยู่” เป็นต้น เพื่อบอกให้
ผู้ใช้ทราบ 
   3. ให้ผู้เรียนสามารถควบคุมโปรแกรมการเรียนได้อย่างเหมาะสม 
   4. ออกแบบให้ผู้เรียนสามารถหยุดหรือขัดขวางโปรแกรมการเรียนได้และมีข้อความให้การ
ช่วยเหลือผู้เรียนปรากฏขึ้น 

   5. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดแปลงโปรแกรมการเรียนได้ ทั้งนี้เพราะผู้เรียนนั้นแตกต่างกัน
และเป็นไปตามความต้องการ 
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   6. ให้ข้อมูลป้อนกลับเป็นรายบุคคล และต้องมีเหตุผลที่สัมพันธ์กับเนื้อหาที่ผู้เรียนปฏิสัมพันธ์ด้วย 
   7. สร้างส่วนประกอบนอกเหนือจากการสอนเนื้อหาให้มาก และหลากหลาย เพื่อให้เกิด  
การปฏิสัมพันธ์ขึ้น 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพนั้น ต้องได้รับการออกแบบโดยอาศัยหลักการ
เรียนรู้ และผ่านกระบวนการพัฒนาอย่างเป็นระบบ ผู้ออกแบบบทเรียนจึงควรมีความรู้เกี่ยวกับหลักการ  
ในการออกแบบ และขั้นตอนการสร้างบทเรียนเพื่อที่จะได้สามารถออกแบบและสร้างบทเรียนที่มีคุณภาพ 
และให้ผลการเรียนรู้ที่ดี หลักการที่เป็นพื้นฐานส าคัญที่ผู้ออกแบบบทเรียนควรค านึงถึง และน ามาประยุกต์ใช้
ในการออกแบบ ได้แก่ หลักการเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) 
 กาเย่ (Gagne. 1988 : 180-181) ได้ศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์ และสรุปล าดับ
ขั้นการเรียนรู้มี 8 ขั้น คือ 
  1. กระตุ้นความสนใจ (Attention : Alertness) 
  2. ตั้งความคาดหวัง (Expectancy) 
  3. เรียกหน่วยความจ าให้ปฏิบัติงาน (Retrieval to Working Memory) 
  4. เลือกสิ่งที่ต้องรับรู้ (Selective Perception) 
  5. เข้ารหัสเพื่อเก็บในหน่วยความจ าระยะยาว (Encoding : Entry to Long Term Storage) 
  6. การตอบสนอง (Responding) 
  7. ให้การเสริมแรง (Reinforcement) 
  8. การก าหนดตัวช้ีเพื่อการเรียกคืนข้อมูล (Cueing Retrieval) 
 ซึ่งกระบวนการเรียนรู้ทั้ง 8 ขั้น ดังกล่าว กาเย่ ได้น ามาประยุกต์เป็นพฤติกรรมหรือขั้นตอน 
ในการสอน 9 ขั้น ได้แก่ 
  1. สร้างความสนใจให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน (Gaining Attention) 
  2. ให้ผู้เรียนทราบจุดมุ่งหมายในการเรียน (Informing Learner of the Objective Activating 
Motivation) 
  3. เร้าให้ผู้เรียนระลึกถึงความรู้เดิม (Stimulating Recall of Prior Knowledge) 
  4. น าเสนอสื่อ (Presenting the Stimulus Materials) 
  5. ช้ีแนะผู้เรียนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี (Providing Learning Guidance) 
  6. ให้ผู้เรียนปฏิบัติ (Eliciting Performance) 
  7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Providing Feedback) 
  8. ประเมินผลจากการปฏิบัติ (Assessing Performance) 
  9. ส่งเสริมการน าไปใช้และการจ า (Enhancing Retention and Transfer)  
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  สรุปได้ว่า หลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียควรจะมีคุณสมบัติ ดังนี้  
   1. สามารถควบคุมโปรแกรมได้ และสามารถเข้าถึงโปรแกรมได้อย่างรวดเร็ว 
   2. สามารถเข้าถึงเนื้อหาข้อมลูโดยไม่ต้องเป็นล าดับขั้นตอนกไ็ด้ 
   3. ผู้เรียนสามารถควบคุมโปรแกรมได้อย่างเหมาะสม 
   4. ให้ผลป้อนกลับเป็นรายบุคคลและทันที ซ่ึงผลป้อนกลับต้องมีเหตุผลสัมพันธ์กับเนื้อหา
ที่ผู้เรียนเรียนด้วย 
   5. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้หยุดเมื่อไม่เข้าใจหรือมีค าแนะน า เพื่อช่วยเหลือผู้เรียนที่ไม่เข้าใจได้ 
   6. สร้างส่วนประกอบอื่นนอกเหนือจากเนื้อหาให้หลากหลาย เพื่อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ 
 4.5 ขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
  เคมป์ (Kemp. 1985 : 248) ได้เสนอแนะแนวทางในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ 
8 ขั้นตอน ได้แก่ 
   1. จัดเตรียมอุปกรณ์ เครื่องมือในการใช้งาน 
   2. ออกแบบและเขียนแผนผังของล าดับขั้นการสอน 
   3. พัฒนาค าถามเพื่อการสอนและทบทวน 
   4. สร้างกรอบความคิดที่เสนอบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร์ 
   5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
   6. เพิ่มเติมเทคนิคด้านภาพ แสง และเสียง เพื่อให้บทเรียนมีความน่าสนใจย่ิงขึ้น 
   7. จัดเตรียมวัสดุส่ิงพิมพ์ที่ใช้ประกอบบทเรียน 
   8. ทดสอบและปรับปรุง 
  รอมอิสซอลสกิ (Romiszowski. 1986 : 271-272) ได้แนะน าขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนไว้ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. ก าหนดวัตถุประสงค์ 
   2. วิเคราะห์พฤติกรรมที่ต้องการของนักเรียน เพื่อสร้างรูปแบบของบทเรียน 
   3. ออกแบบบทเรียน 
   4. สร้างบทเรียน 
   5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับการเรียน 
   6. ทดลองใช้เพื่อพัฒนาบทเรียน 
   7. ประเมินผลทั้งด้านการสอนและเทคนิคคอมพวิเตอร์ 
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  รอบไบลเยอร์และฮอลล์ (Roblyer and Hall. 1985 : 123-124) ได้เสนอแบบจ าลองขั้นตอน 
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งมี 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 แบบจ าลองขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Roblyer and Hall. 1985 : 123-124) 
 

  อเลสซ่ีและทรอลลิป (Alessi and Trollip. 1991 : 252) ได้เสนอแบบจ าลองการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ประกอบด้วยขั้นตอน 7 ขั้น ดังนี้ 
   ขั้นตอนที่ 1 เตรียม (Prepare) 
    1) ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (Determine Goals and Objectives) 
    2) เก็บข้อมูล (Collect Resources) 
    3) เรียนรู้เนื้อหา (Learn Content) 
    4) สร้างความคิด (Generate Ideas) 
   ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบ (Design) 
    1) ทอนความคิด (Eliminate the Ideas) 
    2) วิเคราะห์งานและมโนคติ (Analyse Task and Concept) 
    3) ออกแบบบทเรียน (Design Preliminary Lesson) 
    4) ประเมิน/แก้ไขการออกแบบ (Evaluate and Revise the Design) 

ขั้นตอนที่ 1 การออกแบบ 
   - ก าหนดเป้าหมายการสอน 
   - วิเคราะห์รูปแบบการสอน 
   - ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
   - ก าหนดวิธีการประเมินผล 
   - ออกแบบวิธีการสอน 

ขั้นตอนที่ 2 การเขียนผังงาน 

   - เขียนผังงาน สตอร่ีบอร์ด 
   - เขียนเอกสารประกอบ 

    
 ขั้นตอนที่ 3 การสร้างบทเรียน 
   - สร้างบทเรียนขั้นแรก 
   - ทดลองการใช้บทเรียน 

    
 



56 
 

   ขั้นตอนที่ 3 เขียนผังงาน (Create Flowchart Lesson) 
   ขั้นตอนที่ 4 สร้างสตอร่ีบอร์ด (Create Storyboard) 
   ขั้นตอนที่ 5 ผลิต/เขียนโปรแกรม (Create Program Lesson) 
   ขั้นตอนที่ 6 ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
   ขั้นตอนที่ 7 ประเมินผลและแกไ้ขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
 4.6 รูปแบบการน าเสนอสื่อมัลติมีเดีย  
  รูปแบบมัลติมีเดียส าหรับระบบงานมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนและการฝึกอบรมทางไกล 
มีการน าเสนอ 5 รูปแบบ ดังนี้ (Stephen. 2001:109) 
   1. แบบเชิงเส้น (Linear Progression) รูปแบบนี้คล้ายกับการน าเสนอหน้าหนังสือ แต่ละเฟรม
จะเรียงล าดับไปอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ต้นจนถึงเฟรมสุดท้าย การเข้าถึงระบบงานมัลติมี เดียรูปแบบนี้ 
จึงเหมือนกับการน าเสนอไฮเปอร์เท็กซ์แบบ Guided Tour ที่ใช้ข้อความเป็นหลัก ในการด าเนินเร่ืองแต่ก็สามารถ
ใส่เสียง ภาพ วีดิทัศน์ และภาพแอนิเมชันลงไปได้ เรียกรูปแบบนี้อีกอย่างหนึ่งว่า Electronic Stories 
   2. แบบอิสระ (Perform Hyperjumpping) รูปแบบนี้ ผู้ใช้มีสิทธ์ิข้ามไปมาระหว่างเฟรมใด
เฟรมหนึ่งได้อย่างอิสระ ซึ่งช่วยกระตุ้นความสนใจจากผู้ใช้ให้ติดตามระบบงานมัลติมีเดีย การน าเสนอด้วย
มัลติมีเดียที่ยึดโครงสร้างตามรูปแบบนี้ จะต้องระมัดระวังไม่ให้การข้ามไปมาเกิดการหลงทาง นับว่าเป็น
จุดอ่อนประการส าคัญของรูปแบบนี้ รูปแบบอิสระจึงเหมาะส าหรับข้อมูลที่สัมพันธ์กัน ผู้ออกแบบจะต้อง
วิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดก่อนที่จะน าเสนอและจะต้องมีแผนการน าเสนอที่ชัดเจน 
   3. แบบวงกลม (Circular Paths) การน าเสนอมัลติมี เดียรูปแบบวงกลมประกอบด้วย 
การน าเสนอแบบเชิงเส้นชุดเล็กๆ จ านวนหลายชุดเช่ือมต่อกันเป็นชุดใหญ่ ที่ท างานคล้ายกับวงกลม  
ซึ่งหมายถึงเป็นการวนครบรอบโดยอาจจัดไว้เป็นกลุ่มเดียวกันในรายการให้เลือกของโปรแกรมก็ได้ ดังนั้น
รายการให้เลือกจึงเป็นจุดที่รวมเฟรมการน าเสนอหลายๆ ชุดเข้าด้วยกัน รูปแบบนี้เหมาะส าหรับข้อมูล  
ที่สัมพันธ์กันในแต่ละส่วนย่อยๆ แต่จ าแนกออกเป็นหลายหัวข้อ 
   4. แบบฐานข้อมูล (Database) รูปแบบการน าเสนอนี้ใช้หลักการจัดการฐานข้อมูลเป็นหลัก 
โดยใช้ดัชนีค าเป็นตัวค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ซึ่งจะเช่ือมโยงไปยังข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง 
จึงเหมาะส าหรับการน าเสนอพจนานุกรมศัพท์ในระบบมัลติมีเดีย ก็สามารถประยุกต์ใช้กับข้อมูลอย่างอื่นๆ 
ได้ดีเช่นกัน  
   5. แบบผสม (Compound) เป็นรูปแบบที่น าเอาจุดเด่นของแต่ละรูปแบบมาผสมผสานกัน 
ขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบระบบงานมัลติมีเดียว่าจะยึดรูปแบบใดเป็นโครงสร้างหลัก และรูปแบบใดเป็นโครงสร้างรอง 
ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าเป็นรูปแบบที่ใช้แพร่หลายมากที่สุด เนื่องจากสามารถประยุกต์ใช้งานได้หลากหลาย 
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 4.7 ประโยชน์ของมัลติมีเดีย 
  แฮนนาฟินและเพ็ค (Hannafin and Peck. 1988 : 63) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของมัลติมีเดียที่น ามาใช้
ในการสอน ดังนี้ 
   1. การน าเสนอเนื้อหาฉับไว แทนที่ผู้เรียนจะต้องเปิดเนื้อหาบทเรียนทีละหน้าก็กดแป้นพิมพ์ 
เพื่อเลือกบทเรียนแทน 
   2. คอมพิวเตอร์สามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีประโยชน์มากต่อบทเรียนที่มีภาพซับซ้อน 
และเหตุการณ์ที่ควรเน้น   
   3. มีเสียงประกอบท าให้เกิดความน่าสนใจ และเพิ่มศักยภาพทางการเรียน 
   4. สามารถเก็บข้อมูลเนื้อหาได้มากกว่าหนังสือหลายเท่า เช่น แผ่นซีดีรอม 1 แผ่น เก็บข้อมูล
ได้ 6800 ล้านตัวอักษร ส่วนหนังสือ 300 หน้า มีตัวหนังสือประมาณสามแสนถึงสี่แสนตัว ดังนั้นซีดีรอม  
1 แผ่น จะเก็บหนังสือได้ประมาณ 200 เล่ม 

   5. มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้อย่างแท้จริง บทเรียนสามารถควบคุมและช่วยเหลือผู้เรียน
ได้มากในขณะที่หนังสือท าไม่ได้ 
   6. บทเรียนมัลติมีเดียสามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียนซ้ า  ๆหลายคร้ังโดยไม่จ ากัด 
   7. สามารถน าติดตัวไปเรียนที่สถานที่ต่างๆ ที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์โดยไม่จ ากัดเวลา ท าให้
เกิดการเรียนรู้สมบูรณ์ย่ิงขึ้น 
  ลินดา (Linda. 1995 : 6-8) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของมัลตมิีเดียไว้ดังนี้ 
  1. การส่ือความหมาย สามารถสื่อความหมายได้อย่างรวดเร็ว เข้าใจง่าย 
  2. ควบคุมการน าเสนอ สามารถจัดล าดับให้ผู้ใช้ติดตาม ตามความต้องการของผู้เขียนโปรแกรม
ได้อย่างสะดวก 

  3. ควบคุมล าดับการปฏิบัติ สามารถสร้างเงื่อนไขของการว่ิงไปสู่ล าดับเหตุการณ์ได้อย่างซับซ้อน 

  4. การพัฒนาประสิทธิภาพของงาน สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้มากมาย เช่น งานบันเทิง 
งานด้านการศึกษา ผลิตสื่อการเรียนการสอน สื่อการฝึกอบรม งานน าเสนอโครงการ แนวความคิด และข่าวสาร
ทางธุรกิจและโฆษณา ช่วยในงานออกแบบวิศวกรรม ท าให้งานต่างๆ มีประสิทธิภาพและประสบผลส าเร็จ
ตามเป้าหมายที่วางไว้ในระยะเวลาอันสั้น ช่วยลดเวลาในการส่ือสาร เป็นต้น 
  5. ดึงดูดความสนใจ มัลติมีเดียที่ประกอบด้วยภาพนิ่ง ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน์ 
และเสียง จะดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และช่วยในการส่ือสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด้วย 
  6. ให้สารสนเทศหลากหลาย การใช้ CD-ROM ในการให้ข้อมูลและสารสนเทศในปริมาณ
ที่มากมาย และหลากหลายรูปแบบที่เกี่ยวกับเนื้อหาข้อมูลที่สอน 



58 
 

  7. ทดสอบความเข้าใจ ผู้เรียนบางคนอาจไม่กล้าถามข้อสงสัยหรือตอบค าถามในห้องเรียน 
การใช้มัลติมีเดียจะช่วยแก้ปัญหาในสิ่งนี้ได้ โดยการใช้ในลักษณะการศึกษารายบุคคล 
  8. ส่งเสริมแนวความคิดมัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อส่งเสริมแนวความคิด  
หรือในทัศนของผู้เรียน โดยการเสนอสิ่งที่ให้ตรวจสอบย้อนหลังและแก้ไขจุดอ่อนในการเรียน 
  สรุปได้ว่า ประโยชน์ของมัลติมีเดีย คือ สามารถน าเสนอเนื้อหา ความรู้ให้แก่ผู้เรียนทุกคนเหมือนกัน 
เท่าเทียมกัน การน าเสนอมีทั้งภาพเคลื่อนไหว เสียง กราฟิก ภาพวีดิทัศน์ วิดีโอ ท าให้เกิดความน่าสนใจ 
สามารถบันทึกผลการเรียนรู้ และสามารถเรียนซ้ าหลายคร้ังโดยไม่จ ากัดเวลา สามารถเก็บข้อมูลได้มากกว่า
หนังสือหลายเท่า เก็บรักษาได้นานมีความคงทนสูง และสามารถแก้ไขปรับปรุงให้ทันสมัยได้ง่ายโดยการปรับปรุง
โปรแกรมหรือเพิ่มเติมเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ ได้ 
 4.8 หลักการออกแบบการเรียนการสอน 
  การออกแบบการเรียนการสอน เป็นหัวใจหลักของการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนทุกประเภท 
บทเรียนมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพต้องมีผู้ออกแบบการเรียนการสอนเข้ามาท าหน้าที่ในการน าเนื้อหาที่ได้
เตรียมไว้อย่างดีมาออกแบบวิธีการน าเสนอ รวมทั้งกิจกรรมที่จะเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เนื้อหา
เหล่านั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสามารถดึงคุณลักษณะของมัลติมีเดียมาใช้ให้เกิดประโยชน์อย่างเต็มที่ 
  ADDIE MODEL คือการออกแบบระบบการเรียนการสอน กล่าวคือ กระบวนการพัฒนาโปรแกรม
การสอนจากจุดเร่ิมต้นจนถึงจุดสิ้นสุด มีแบบจ าลองจ านวนมากที่นักออกแบบการสอนใช้ และส าหรับ 
ตามความประสงค์ทางการสอนต่างๆ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน ADDIE สามารถสรุป 
เป็นขั้นตอนทั่วไปได้ 5 ขั้น ประกอบไปด้วย (Seels and Glasgow. 1998 : 12) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3 ความสัมพันธ์ของรูปแบบ ADDIE Model (Seels and Glasgow. 1998 : 12) 

วิเคราะห์ 
(Analysis) 

ออกแบบ 
(Design) 

พัฒนา 
(Develop) 

น าไปใช้ 
(Implement) 

ประเมิน 
(Evaluate) 
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 1. การวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นตอนการวิเคราะห์เป็นรากฐานส าหรับขั้นตอนการออกแบบการสอน 
ขั้นตอนอื่นๆ ในระหว่างขั้นตอนนี้ คุณจะต้องระบุปัญหา ระบุแหล่งของปัญหา และวินิจฉัยค าตอบที่ท าได้ 
ขั้นตอนนี้อาจประกอบด้วยเทคนิคการวินิจฉัยเฉพาะ เช่น การวิเคราะห์ความต้องการ ความจ าเป็น การวิเคราะห์งาน 
การวิเคราะห์ภารกิจ ผลลัพธ์ของขั้นตอนนี้มักประกอบด้วย เป้าหมาย และรายการภารกิจที่จะสอน ผลลัพธ์
เหล่านี้จะถูกน าเข้าไปยังขั้นตอนการออกแบบต่อไป 
 2. ออกแบบ (Design) ขั้นตอนการออกแบบเกี่ยวข้องกับการใช้ผลลัพธ์จากขั้นตอนการวิเคราะห์ 
เพื่อวางแผนกลยุทธ์ส าหรับพัฒนาการสอน ในระหว่างขั้นตอนนี้คุณจะก าหนดโครงร่างวิธีการให้บรรลุ  
ถึงเป้าหมายการสอน ซึ่งได้รับการวินิจฉัยในระหว่างขั้นตอนการวิเคราะห์ และขยายผลสารัตถะการสอน
ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วนดังนี้ 
  2.1 การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) ซึ่งประกอบด้วยส่วนต่างๆ ได้แก่ 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบก่อนเรียน  (Pre-test) สื่อ กิจกรรม วิธีการน าเสนอ  
และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 
  2.2 การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทด าเนินเร่ือง (Storyboard) 
  2.3 การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหน้าจอภาพ หมายถึง การจัดพื้นที่
ของจอภาพเพื่อใช้ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ และส่วนประกอบอื่นๆ สิ่งที่ต้องพิจารณา มีดังนี้ 
   1) การก าหนดรายละเอียดภาพ (Resolution) 
   2) การจัดพื้นที่แต่ละหน้าจอภาพในการน าเสนอ 
   3) การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
   4) การก าหนดสี ได้แก่ สีของตัวอักษร (Font Color) สีของฉากหลัง (Background) สีของ
ส่วนอื่นๆ 
   5) การก าหนดส่วนอื่นๆ ที่เป็นสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้บทเรียน 
 3. การพัฒนา (Development) ขั้นตอนการพัฒนาสร้างขึ้นบนขั้นตอนการวิเคราะห์และการออกแบบ 
จุดมุ่งหมายของขั้นตอนนี้คือ สร้างแผนการสอนและสื่อของบทเรียน ในระหว่างขั้นตอนนี้จะต้องพัฒนาการสอน 
และสื่อทั้งหมดที่ใช้ในการสอน และเอกสารสนับสนุนต่างๆ สิ่งเหล่านี้อาจประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์  
เช่น เครื่องมือสถานการณ์จ าลอง และซอฟแวร์ เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ประกอบด้วย รายละเอียด
แต่ละส่วน ดังนี้ 
  3.1 การเตรียมการ เกี่ยวกับองค์ประกอบดังนี้ ข้อความ ภาพ เสียง โปรแกรมจัดการบทเรียน 
  3.2 การสร้างบทเรียน หลังจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสียง และส่วนอื่นเรียบร้อยแล้ว  
ขั้นต่อไปเป็นการสร้างบทเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จัดการ เพื่อเปลี่ยน Storyboard ให้กลายเป็น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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  3.3 การสร้างเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสร้างบทเรียนเรียบร้อยแล้ว ในขั้นต่อไปจะเป็น
การตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ์ขั้นต้นของบทเรียน 
 4. การน าไปใช้ (Implementation) เป็นขั้นตอนการด าเนินการให้เป็นผล จุดมุ่งหมายขั้นตอนนี้
คือ การน าส่งการสอนอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ขั้นตอนนี้จะต้องให้การส่งเสริมความเข้าใจ  
ของผู้เรียนในสารปัจจัยต่างๆ สนับสนุนการเรียนของผู้เรียนในวัตถุประสงค์ต่างๆ และเป็นหลักประกัน  
ในการถ่ายโอนความรู้ของผู้เรียนจากสภาพแวดล้อมการเรียนไปยังการงานได้ เป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ไปใช้ โดยใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นต้น หลังจากนั้นจึงท าการ
ปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายจริง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน และน าไปให้
ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 
 5. การประเมินผล (Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้าย เพื่อประเมินผลบทเรียน และน าผลที่ได้ 
ไปปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ โดยการให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบ และแปรผลคะแนนที่ได้ 
สรุปเป็นประสิทธิภาพของบทเรียนต่อไป 
 ขั้นตอนดังกล่าวอาจดูเป็นหลักการที่กว้าง แต่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ทั้งบทเรียนส าหรับ
การเรียนการสอนแบบปกติ และบทเรียนมัลติมีเดีย เทคนิคอย่างหนึ่งในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียที่ใช้
เป็นหลักพิจารณาทั่วไป คือ การท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกใกล้เคียงกับการเรียนรู้ โดยผู้สอนในช้ันเรียน
ปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับระดับสมรรถนะของคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน 
 4.9 กระบวนการพัฒนาสื่อมลัติมีเดีย 
  ในกระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย มีขั้นตอนการด าเนินการดังต่อไปนี้ (ณัฐกร  สงคราม. 2553 : 
128-144)   
   ขั้นที่ 1 ขั้นการวางแผน (Planning) ในกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการวางแผนเป็นขั้นตอนที่ส าคัญอย่างย่ิง เนื่องจากเกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์และการก าหนดแผน 
การปฏิบัติงาน หากวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องไม่ชัดเจน ไม่สมบูรณ์ จะส่งผลให้การออกแบบหรือวิธีการ
น าเสนอเนื้อหาในบทเรียนไม่สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย หรือวัตถุประสงค์ ท าให้บทเรียนที่สร้างขึ้นไม่มี
ประสิทธิภาพที่จะสามารถน าไปใช้งานได้ 
   ขั้นตอนการวางแผน ประกอบด้วย 
    1. ก าหนดเป้าหมาย ผู้พัฒนาจะต้องก าหนดเป้าหมายของการเรียนให้ชัดเจนว่าผู้เรียนเป็นใคร 
ต้องการให้ผู้เรียนรู้อะไร หรือบอกว่าผู้เรียนสามารถท าอะไรได้บ้างหลังจากเรียนไปแล้ว การก าหนดเป้าหมาย
ในขั้นนี้อาจไม่จ าเป็นต้องระบุพฤติกรรมที่ต้องการให้เกิดขึ้น แต่อาจกล่าวในลักษณะของวัตถุประสงค์กว้างๆ
ทั่วไปไว้ก่อน 
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    2. การวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อน ามาเป็นข้อมูลในการวางแผนการปฏิบัติงาน  
และออกแบบบทเรียน ซึ่งเป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 
     1) กลุ่มเป้าหมายและความต้องการในการเรียน โดยศึกษาในลักษณะของผู้เรียน เช่น 
อายุ ระดับความรู้ ศาสนา สภาพแวดล้อม ค่านิยม ทัศนคติ พฤติกรรม หรือรูปแบบการเรียน เป็นต้น  
และความต้องการในการเรียนว่าเรียนเพราะเหตุผลใด 
     2) เนื้อหาวิชา เป็นการวิเคราะห์เพื่อก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา โดยพิจารณาจากเป้าหมาย
ที่ก าหนดไว้ว่าเนื้อหาใดที่ต้องการถ่ายทอดไปสู่ผู้เรียน จากนั้นจึงศึกษาว่าเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอนั้น  
มีขอบเขตที่เกี่ยวข้องเพียงใด ประกอบด้วยหัวข้อใดบ้าง จ าเป็นต้องน าเสนอหรือไม่จ าเป็น จากนั้นจัดล าดับ
เนื้อหาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน โดยก าหนดออกมาเป็นหัวข้อใหญ่ และหัวข้อย่อย การวิเคราะห์เนื้อหา
นับว่ามีความส าคัญอย่างย่ิง เนื่องจากผลที่ได้จากขั้นตอนนี้จะส่งผลถึงขั้นตอนต่อๆ ไป ถ้าการวิเคราะห์เนื้อหา
ไม่สมบูรณ์ จะท าให้บทเรียนที่สร้างขึ้นไม่มีประสิทธิภาพที่จะน าไปใช้งานตามวัตถุประสงค์ได้ ขั้นนี้จึงต้อง
กระท าด้วยความรอบคอบ และต้องใช้ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เข้าช่วย รวมทั้งต้องอาศัยผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ
ความสมบูรณ์ของเนื้อหาที่ได้จากการวิเคราะห์ 
     3) ทรัพยากรต่าง  ๆที่เกี่ยวข้อง เป็นการวิเคราะห์ทรัพยากรทั้งหมดที่จะต้องใช้ในการพัฒนา
บทเรียน ทั้งด้านของแหล่งข้อมูล บุคลากร ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ รวมทั้งงบประมาณ การวิเคราะห์
แหล่งข้อมูลเพื่อที่จะทราบว่า จะสามารถรวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องจากเอกสาร ต ารา การวิเคราะห์
บุคลากรในการผลิต เพื่อให้ทราบว่ามีบุคลากรรองรับบทบาทหน้าที่ใดได้บ้าง หน้าที่ใดที่ไม่มีจะได้เตรียมหา
มาเสริม หรือมีฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ใดบ้างที่จะช่วยสนับสนุนการปฏิบัติงาน และต้องจัดหามาเพิ่มเติม 
ส่วนงบประมาณถือว่าเป็นอีกปัจจัยส าคัญเพราะเป็นส่วนขับเคลื่อน ซึ่งต้องท าการวิเคราะห์ว่าจะใช้งบประมาณ
เท่าใดในการพัฒนา 
    3. ก าหนดแผนการปฏิบัติงาน น าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มาท าการวางแผนการปฏิบัติงาน 
โดยแบ่งขั้นตอนการท างานออกเป็นระยะๆ แต่ละช่วงมีภารกิจใดที่ต้องด าเนินการ ใครบ้างที่เกี่ยวข้อง  
และเป็นผู้รับผิดชอบ ใช้เวลาเท่าใด โดยมีเป้าหมายที่ชัดเจนเป็นตัวช้ีวัดความส าเร็จแต่ละขั้น 
   ขั้นที่ 2 ขั้นการออกแบบ (Design) ขั้นตอนการออกแบบประกอบด้วย 
    1. การเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นการน าวัตถุประสงค์ทั่วไปที่ได้ก าหนดไว้  
ในขั้นการวางแผนมาเขียนเป็นรูปแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซ่ึงจะบ่งบอกถึงสิ่งที่คาดหวังว่าผู้ เรียน 
จะแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมาหลังสิ้นสุดการเรียนรู้ โดยที่พฤติกรรมนั้นจะต้องวัดได้หรือสังเกตได้ ค าที่ระบุ
ในวัตถุประสงค์ประเภทนี้จึงเป็นค ากริยาที่ชี้เฉพาะ เช่น อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ เป็นต้น 
    2. การเขียนเนื้อหา การวิเคราะห์ปัญหาในขั้นตอนการวางแผน ท าให้ทราบถึงขอบเขต
ของเนื้อหาบทเรียนที่ต้องน าเสนอ ในขั้นตอนนี้จะรวบรวมเนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่างๆ รวมทั้งจากผู้เช่ียวชาญ 
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มาท าการเรียบเรียงตามหัวข้อที่วางแผนไว้ โดยต้องพิจารณาให้เหมาะสมต่อการน าเสนอด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย 
รูปแบบการเขียนอาจใช้วิธีการเหมือนการเขียนหนังสือหรือบทความ แต่ควรใช้ประโยคที่สั้น กระชับ 
ได้ใจความ 
    3. การก าหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมินผล เป็นการน าเนื้อหา  
มาพิจารณาว่าต้องท าการเรียนการสอนอย่างไร ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายอย่าง เช่น วัตถุประสงค์ของ
บทเรียน ผู้เรียน สภาพแวดล้อมของห้องเรียนและสื่อการสอน ดังนั้น ในขั้นนี้ผู้ออกแบบการสอนควรหา  
คนช่วยคิด เพื่อให้ได้รูปแบบหลายๆ รูปแบบ และต้องคิดวิธีการประเมินผลการเรียนรู้เพื่อที่จะพิจารณาว่า
ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ 
    4. การวางโครงสร้างของบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียน การออกแบบโครงสร้าง
ของบทเรียนเป็นตัวก าหนดความสัมพันธ์ของส่วนประกอบต่างๆ ในบทเรียนแบบคร่าวๆ เช่น ส่วนน า  
ส่วนเนื้อหา ส่วนแบบฝึกหัด ส่วนแบบทดสอบ เป็นต้น นอกจากนี้โครงสร้างยังแสดงให้เห็นภาพรวมของ
ลักษณะการเข้าสู่แต่ละส่วนในบทเรียน ว่ามีทางใดบ้าง ผู้เรียนสามารถเรียนในลักษณะเส้นตรงหรือไม่เป็น
เส้นตรง โดยส่วนใหญ่การวางโครงสร้างบทเรียนจะพิจารณาจากขอบข่ายของเนื้อหาและรูปแบบการสอน 
รวมทั้งลักษณะของผู้เรียนเพื่อการออกแบบที่เหมาะสมต่อการใช้งาน 
    5. การเขียนผังการท างาน (Flow Chart) ของโปรแกรม ผังการท างาน หมายถึง แผนภูมิ 
ที่แสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละเฟรม หรือแต่ละส่วน ต้ังแต่เร่ิมจนจบของบทเรียน ในลักษณะที่ละเอียด
มากกว่าดูจากโครงสร้าง รูปแบบการเขียนผังงานนิยมเขียนในรูปแบบและสัญลักษณ์เดียวกับการเขียนผังงาน 
(Flow Chart) ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งความละเอียดในการเขียนผังงาน ขึ้นอยู่กับความซับซ้อนของ
เนื้อหา และการท างานของโปรแกรมบทเรียน ย่ิงผังงานละเอียดมากเท่าไร ก็จะง่ายต่อผู้ที่น าผังงานไปใช้ต่อ 
เช่น ผู้ที่เขียนกรอบแสดงเร่ืองราว (Storyboard) หรือผู้เขียนโปรแกรม 
    6. การร่างส่วนประกอบต่างๆ ในหน้าจอ (Interface Layout) เมื่อการด าเนินการมาถึงขั้นนี้ 
จะท าให้เราเกิดภาพของหน้าจอคร่าวๆ ว่าบทเรียนจะประกอบด้วยส่วนใดบ้าง ในส่วนนี้จะเป็นส่วนที่ผู้ออกแบบ
ควรร่างส่วนประกอบต่างๆ ของหน้าจอ ให้สามารถมองเห็นต าแหน่งของส่วนประกอบต่างๆ เพื่อให้ผู้ท าหน้าที่
ผลิตแผนโครงเร่ือง (Storyboard) ในขั้นตอนต่อไปได้น าไปใช้เป็นแนวทาง ในกรณีที่เป็นชุดบทเรียน 
หลายๆ เร่ือง นิยมท าออกมาในลักษณะโครงร่าง (Template) แบบต่างๆ เพื่อให้ง่ายต่อการใช้งาน 
    7. การเขียนแผนโครงเร่ือง (Storyboard) จากผังการท างานและการร่างหน้าจอในขั้นที่แล้ว
ผู้พัฒนาสื่อจะน ามาขยายรายละเอียดออกเป็นกรอบเร่ืองราวของบทเรียนที่แสดงรายละเอียดแต่ละหน้าจอ 
ตั้งแต่เฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดท้ายของบทเรียน ว่าจะน าเสนอข้อมูลนั้นด้วยวิธีการแบบใด โดยแสดงภาพ
หน้าจอ พร้อมทั้งรายละเอียดของข้อความและลักษณะของภาพและเงื่อนไขต่างๆ ในเฟรมนั้น เช่น  
ถ้าน าเสนอด้วยข้อความ และภาพนิ่ง ก็จะบอกรายละเอียดว่าข้อความเขียนว่าอย่างไร ภาพประกอบคือภาพอะไร 
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อยู่ต าแหน่งใดบ้างของหน้าจอ หรือถ้าน าเสนอด้วยภาพเคลื่อนไหวหรือปฏิสัมพันธ์ จะน าเสนอว่าภาพนั้น
เคลื่อนไหวอย่างไร จากต าแหน่งไหนไปที่ใดของหน้าจอ มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้เรียนอย่างไร ถ้าผู้เรียน
คลิกเม้าท์แล้วโปรแกรมจะตอบสนองอย่างไร ซึ่งการเขียนกรองแสดงเร่ืองราวอาจใช้การวาดหรือเขียน 
หรือสร้างจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็ได้ ขึ้นอยู่กับความถนัดของผู้เรียน 
   ขั้นที่ 3 ขั้นการพัฒนา (Development) ขั้นตอนการพัฒนาประกอบด้วย 
    1. การเตรียมสื่อในการน าเสนอเนื้อหา ในขั้นตอนนี้ควรท าการวิเคราะห์กรอบแสดง
เร่ืองราวในแต่ละหน้าจอต้องใช้สื่อใดประกอบการน าเสนอเนื้อหาบ้าง โดยต้องมีผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
และด้านการออกแบบการเรียนการสอนพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสมของส่ือที่จัดหามา ซึ่งข้อมูลที่ต้อง
จัดเตรียมมา ได้แก่ ข้อความ ภาพ และกราฟิก เสียง วีดิทัศน์ 
    2. การเตรียมกราฟิกหลักที่จะน าไปใช้ในหน้าจอ เช่น พื้นหลังของหน้าจอ หรือปุ่มควบคุม
การท างาน รวมไปถึงการออกแบบส่วนน า หรือส่วนอื่นๆ ที่ต้องใช้งาน จากนั้นบันทึกไฟล์แยกไว้ให้ผู้พัฒนา 
โปรแกรม น าไปประกอบในขั้นต่อไป 
    3. การเขียนโปรแกรม เป็นหน้าที่ของบุคคลที่มีความเช่ียวชาญในการสร้างงานมัลติมีเดีย 
ซึ่งอาจเป็นผู้สอนเองก็ได้ ในขั้นตอนนี้ผู้เขียนโปรแกรมต้องน ากราฟิกหน้าจอ รวมทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
วีดิทัศน์ และเสียงที่ได้จัดเตรียมไว้แล้วมาประกอบลงในโปรแกรมจนสมบูรณ์สวยงาม 
    4. การทดสอบการใช้งานเบื้องต้น ในขั้นตอนนี้ทีมงานผู้ผลิตต้องท าการทดสอบการใช้งาน 
บทเรียนเบื้องต้น โดยร่วมกันตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม และท าการปรับปรุงแก้ไข จากนั้น  
ท าการทดสอบการใช้งานอีกครั้งจนมั่นใจว่าไม่มีข้อผิดพลาดใดๆ 
    5. การสร้างคู่มือการใช้งานและบรรจุภัณฑ์ การสร้างคู่มือการใช้งาน เป็นการอ านวย
ความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งาน ซ่ึงอาจต้องแบ่งเป็นคู่มือส าหรับผู้สอน และคู่มือส าหรับผู้เรียน ภายในคู่มือ  
จะบอกวิธีการใช้งาน และควรบอกคุณสมบัติของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และระบบปฏิบัติการที่เหมาะสม 
รวมทั้งวิธีการแก้ไขปัญหาที่อาจพบในการท างาน ในส่วนของคู่มือครูอาจเพิ่มค าแนะน าเกี่ยวกับขั้นตอน  
การเรียนการสอนและบทบาทที่ผู้สอนควรปฏิบัติ ส่วนบรรจุภัณฑ์เป็นการสร้างภาพลักษณ์ให้บทเรียน 
   ขั้นที่ 4 ขั้นการประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) ประกอบด้วย 
    1. ขั้นตอนการประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ (Expert Evaluation) เป็นการน าบทเรียน
มัลติมีเดียไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อตรวจสอบ ควรให้ผู้เช่ียวชาญมากกว่า 1 คน เป็นผู้ตรวจสอบ 
จากนั้นน าข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไข การประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญอาจใช้วิธีการ
สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญหลังจากให้ทดลองใช้งานบทเรียนไปแล้ว หรือให้ท าแบบประเมินคุณภาพ ซึ่งแนวทาง
การประเมินในแต่ละด้าน มีดังนี้ 
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     การประเมินด้านเนื้อหา ควรให้ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อประเมินคุณภาพสื่อ 3 ด้าน คือ 
      1) ด้านการออกแบบการเรียนการสอน พิจารณาเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน 
การออกแบบวิธีการน าเสนอที่เอื้อต่อการเรียนรู้ ความเหมาะสมกับความรู้ ความสามารถของผู้เรียน รูปแบบ
ปฏิสัมพันธ์ การตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน และวิธีการประเมินผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียน 
      2) ด้านการออกแบบหน้าจอ พิจารณาเกี่ยวกับการออกแบบข้อความ ภาพ กราฟิก 
เสียง วีดิทัศน์ และการจัดวางองค์ประกอบในหน้าจอ รวมทั้งการออกแบบปุ่มการควบคุมการเรียน 
      3) ด้านการใช้งาน พิจารณาเกี่ยวกับ ความเหมาะสมในการน าบทเรียนไปใช้งาน 
คู่มือการใช้งาน เอกสารประกอบการเรียน รวมทั้งการออกแบบกล่องบรรจุภัณฑ์ 
    2. ขั้นตอนการทดลองใช้กับผู้เรียน (Learner Try-out) การทดลองใช้กับผู้เรียนที่ เป็น
กลุ่มเป้าหมายของบทเรียน แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน คือ 
     ขั้นตอนที่ 1 ทดสอบน าร่อง (Pilot Testing) เป็นขั้นแรกในการทดลองใช้บทเรียน 
กับผู้เรียน คือการหากลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของกลุ่มผู้เรียนจริง 3 คน ซึ่งเป็นนักเรียนที่มีผลการเรียนเก่ง 
ปานกลาง อ่อน การเลือกกลุ่มตัวอย่างที่คละกันจะช่วยให้ผู้ออกแบบบทเรียนได้เห็นถึงปัญหาที่อาจเกิดขึ้น 
กับผู้เรียนแต่ละระดับ ขณะทดสอบบทเรียน ผู้ทดสอบควรสังเกตพฤติกรรมการเรียน การตอบค าถาม  
การควบคุมบทเรียน และเวลาที่ใช้ในการเรียนของแต่ละคน โดยก่อนการทดลองผู้เรียนควรได้รับทราบถึง
เหตุผลของการเรียน ผลการประเมิน หากพบว่าบทเรียนดังกล่าวมีจุดบกพร่อง ควรท าการแก้ไขปรับปรุง 
     ขั้นตอนที่ 2 การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) ขั้นตอนถัดมา น าบทเรียนที่แก้ไข 
ปรับปรุงแล้ว ไปท าการทดลองใหม่ กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของกลุ่มผู้เรียนจริง จ านวนไม่น้อยกว่า  
30 คน เพื่อวัดประสิทธิภาพของบทเรียน โดยพยายามจัดสภาพการณ์ให้เหมือนกับการใช้งานจริง ก่อนการทดลอง
ควรให้ผู้สอนช้ีแจงวัตถุประสงค์ของบทเรียนและแนะน าขั้นตอนการใช้งานอย่างคร่าวๆ แล้วให้ผู้เรียน
ทดลองเรียนรู้จากบทเรียนด้วยตนเอง ซึ่งวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน มีดังนี้ 
      1) ขั้นการหาประสิทธิภาพของบทเรียน จะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมาย
ว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดเป็นร้อยละของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างาน
และประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของการทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมด นั่นคือ 
E1/E2  คือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เช่น 80/80 ซึ่ง 80 ตัวแรก หมายความว่า 
เมื่อเรียนจากสื่อแล้วผู้เรียนสามารถท าแบบฝึกหัดหรือใบงานได้ผลเฉลี่ย 80% ส่วน 80 ตัวที่สอง หมายความว่า 
เมื่อผู้เรียนเรียนจากสื่อแล้วผลการเรียนจะต้องได้ผลเฉลี่ย 80% การที่จะก าหนดเกณฑ์ E1 / E2  ให้มีค่าเท่าใดนั้น 
ผู้สอนจะเป็นผู้พิจารณาตามความพอใจ โดยปกติเนื้อหาที่เป็นความรู้ ความจ าจะตั้งไว้ 90/90 85/85 หรือ 
80/80 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะกระบวนการ หรือเจตคติ จะต้องใช้เวลาไปฝึกฝนและพัฒนา ไม่สามารถให้ถึง
เกณฑ์ระดับสูงได้ในห้องเรียนหรือในขณะเรียน จะก าหนดเป็น 75/75 แต่ไม่ควรตั้งไว้ต่ าเพราะว่าตั้งไว้
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เท่าใดมักจะได้ผลเท่านั้น หากผลการค านวณหลังจากการทดลองใช้ พบว่า มีค่าไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพ
ที่ตั้งไว้ แสดงว่า สื่อนี้มีประสิทธิภาพ 
      2) ขั้นการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นการประเมินที่พิจารณาจากคะแนนการท า
แบบทดสอบของผู้เรียนหลังจากที่ได้ทดลองเรียนรู้จากสื่อแล้ว หากท าการทดสอบหลังเรียนเพียงอย่างเดียว 
อาจใช้วิธีเปรียบเทียบคะแนนที่ได้กับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ว่าผ่านหรือไม่ โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียน
ทั้งหมดว่าสูงหรือต่ ากว่าเกณฑ์ เช่น ตั้งเกณฑ์ไว้ว่าผู้เรียนจะต้องท าคะแนนได้ 75% ของคะแนนเต็ม  
หากคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดได้เท่ากับหรือมากกว่า 75% แสดงว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ 
เป็นต้น หรือหากเป็นไปได้ควรมีการทดสอบความรู้เดิมของผู้เรียนก่อนการเรียน เพื่อน ามาเปรียบเทียบ 
กับผลการทดสอบหลังเรียนว่าผู้เรียนมีความรู้มากขึ้นหรือไม่ ซ่ึงวิธีการที่นิยมใช้คือการเปรียบเทียบคะแนน 
ก่อนเรียนและหลังเรียนว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติหรือไม่ โดยการวิเคราะห์ค่าการแจกแจง
ค่าที (t-test) ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน 

      3) ขั้นการวัดความพึงพอใจในการใช้งาน เป็นการให้ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
ท าแบบสอบถามหลังการทดลองเรียนจากบทเรียนแล้ว ซึ่งโดยทั่วไปแบบสอบถามที่นิยมใช้มี 2 แบบ  
คือ แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เพื่อน าผลที่ได้ 
มาวิเคราะห์หาระดับความพึงพอใจในการใช้งานบทเรียน จุดดี จุดด้อยของสื่อ โดยดูจากคะแนนเฉลี่ย  
ของระดับความพึงพอใจในแต่ละข้อที่สอบถาม 
      4) ขั้นการปรับปรุงแก้ไข (revise) ควรน าผลที่ได้จากการประเมินทั้งหมด  
โดยพิจารณาความสอดคล้อง และความแตกต่างจากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ และความคิดเห็นของ 
กลุ่มตัวอย่าง รวมทั้งเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง เมื่อพบ
ข้อบกพร่องแล้ว ทีมผู้พัฒนาต้องระดมสมองเพื่อหาสาเหตุของปัญหาว่ามาจากขั้นตอนใดในกระบวนการพัฒนา
ทั้งหมด และมีแนวทางปรับปรุงแก้ไขอย่างไร จากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้บทเรียนมีคุณภาพ 
เพียงพอที่จะน าไปใช้งานจริง 
 4.10 จิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรู้เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
 1) จิตวิทยาการเรียนรู้เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่ควรค านึงถึง
มีดังนี้ (พิสุทธา  อารีราษฏร์. 2551 : 49-51) 
  การรับรู้ การรับรู้ของคนเราจะเกี่ยวข้องกับสิ่งเร้าซึ่งเป็นสิ่งที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
โดยทั่วไปคนเรามักจะรับรู้ในสิ่งเร้าที่ตัวเองสนใจเท่านั้น   ดังนั้นผู้สอนหรือผู้ออกแบบการเรียนรู้ควรจะ
ออกแบบให้มีสิ่งเร้าที่ตรงกับความสนใจของผู้เรียนโดยที่ผู้เรียนจะมีความสนใจไม่เหมือนกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ 
เพศ อายุ หรืออื่นๆ ที่อาจจะเกี่ยวข้อง  
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 แรงจูงใจ ถือเป็นจิตวิทยาด้านหนึ่งที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้ที่บรรลุตามวัตถุประสงค์  
ถ้าระบบการเรียนการสอนสามารถที่จะสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนได้แล้วย่อมท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
ที่จะเรียน ผู้เรียนมีความสุขในการเรียนบทเรียน ดังนั้นแรงจูงใจที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้แบ่งได้เป็น 2 ประเภท 
ได้แก่ แรงจูงใจภายนอก เป็นแรงจูงใจที่อยู่ภายในตัวผู้เรียน เช่น ค าชม ค่าจ้างหรือรางวัล เป็นต้น และแรงจูงใจ
ภายใน เป็นแรงจูงใจที่อยู่ภายในตัวผู้เรียน เช่น แรงจูงใจอยากเรียนรู้เนื้อหาบทเรียน เป็นต้น ในการออกแบบ
การจัดการเรียนการสอนควรสร้างแรงจูงใจแก่ผู้เรียนให้เหมาะสม ไม่ควรมากเกินไป ซ่ึงจะท าให้ผู้เรียน  
เกิดความเบื่อหน่าย ไม่เห็นคุณค่า แต่ก็ไม่ควรน้อยจนเกินไป การสร้างแรงจูงใจที่ดีควรมีกิจกรรมที่ท้าทาย
ผู้เรียนและมีการเสริมแรงจูงใจอย่างเหมาะสม การสร้างแรงจูงใจที่ดีควรมีกิจกรรมที่ท้าทายผู้เรียนและมีการ
เสริมแรงจูงใจอย่างเหมาะสม  
 การจดจ า หมายถึงการจ าเนื้อหาความรู้ของผู้เรียนหลังผ่านกิจกรรมการเรียนการสอนแล้ว 
วิธีการจ าเนื้อหาความรู้ของผู้เรียนแต่ละคนไม่เหมือนกัน บางคนใช้วิธีอ่านซ้ าหรือท าซ้ าๆ บางคนเพียงนั่งฟัง
คร้ังเดียวก็สามารถจดจ าเนื้อหาได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับคุณลักษณะของผู้เรียนแต่ละคน คนเรามักจะจดจ าได้ดี  
หากเรียนรู้นั้นตรงกับความสนใจและความถนัดของตนเอง นอกจากนี้ ยังขึ้นอยู่กับการจัดเก็บความรู้ 
อย่างเป็นระเบียบอีกด้วย อย่างไรก็ตามมีหลักเกณฑ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ าความรู้ได้อยู่ 2 แนวทาง 
ได้แก่ การให้ผู้เรียนฝึกและท าซ้ าบ่อยๆ โดยอาจจะให้แบบฝึกหัดหรือแบบฝึกทักษะกับผู้เรียนมากๆ  
ให้ผู้เรียนได้ตอบค าถามเพื่อให้เกิดทักษะและจดจ าได้ดี  ส่วนแนวทางที่  2 ได้แก่ แนวทางให้ผู้เรียน 
จัดระเบียบความรู้ โดยฝึกให้ผู้เรียนได้จัดความรู้รูปแบบแผนภูมิ  หรืออาจเป็นแผนภูมิแบบก้างปลา  
หรือแผนภูมิแบบปะการัง  
 การมีส่วนร่วม หมายถึง การให้โอกาสผู้เรียนได้มีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนการสอน 
การมีส่วนร่วมจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีและมีทักษะมากขึ้น นอกจากนี้ยังท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ  
ในการเรียน มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ การออกแบบการเรียนรู้ผู้สอนควรจะออกแบบให้มี
ปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนอย่างเหมาะสม  
 ความแตกต่างระหว่างบุคคล หมายถึง ความแตกต่างของบุคคลในด้านต่างๆ เช่น สติปัญญา 
ความเช่ือ วัฒนธรรม ความสนใจ ความถนัด เป็นต้น โดยที่ความแตกต่างเหล่านี้มีผลโดยตรงกับการเรียนรู้
ของมนุษย์ บางคนอาจเรียนรู้ได้เร็ว บางคนอาจจะเรียนรู้ได้ช้า ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอน ผู้สอน
หรือผู้ออกแบบจะออกแบบให้มีความยืดหยุ่นเพื่อตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล  
 การถ่ายโอนความรู้ หมายถึง การน าความรู้ที่ศึกษาได้ไปประยุกต์ใช้ ซ่ึงการถ่ายโอนความรู้
ถือเป็นเป้าหมายที่สูงสุดของการเรียนรู้ ถ้าผู้เรียนสามารถถ่ายโอนความรู้ได้โดยการน าความรู้ที่ศึกษา  
ไปประยุกต์อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ แสดงถึงระบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพด้วย ดังนั้น  
ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่จะช่วยให้ผู้เรียนถ่ายโอนความรู้ได้นั้น จะต้องออกแบบบทเรียนให้มี
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ความเหมือนและสอดคล้องกับสถานการณ์จริง โดยบทเรียนอาจจะจ าลองสถานการณ์จริงให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ 
เพื่อฝึกการแก้สถานการณ์  
  สรุปได้ว่า จิตวิทยาการเรียนรู้ที่ควรค านึงถึงในการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
ประกอบด้วย การรับรู้ แรงจูงใจ การจ า การมีส่วนร่วม ความแตกต่างระหว่างบุคคล รวมถึงการถ่ายโอนความรู้
ซึ่งควรจัดสถานการณ์ที่มีความคล้ายหรือสอดคล้องกับสถานการณ์จริงเพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ 
และแก้ปัญหาจากสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้น 
  2) ทฤษฎีการเรียนรู้เกี่ยวกับการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  ณัฐกร  สงคราม (2553 : 34-78) ได้สรุปถึงทฤษฎีการเรียนรู้ที่ เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียว่า ประกอบด้วย 3 ทฤษฎีหลัก ได้แก่ 
  1. พฤติกรรมนิยม  
 กลุ่มเป้าหมายการสอนพฤติกรรมนิยม เช่ือในพฤติกรรมที่เป็นสิ่งที่วัดได้ การเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมที่พึงประสงค์ สามารถท าได้ด้วยการใช้กลไกของสิ่งเร้าและการตอบสนองจึงประยุกต์หลักการสอนว่า
การเรียนรู้สามารถจัดให้เกิดขึ้นได้ด้วยกิจกรรมการโต้ตอบต่อการน าเสนอสิ่งเร้าในสิ่งแวดล้อมที่ก าหนดไว้
ได้ถูกต้องตามเป้าหมาย การโต้ตอบนั้นจะต้องเป็นพฤติกรรมการเรียนรู้ที่วัดได้ และเกิดขึ้นสม่ าเสมอ  
ในช่วงเวลาหนึ่ง ตัวอย่างเช่น โปรแกรมการเรียนที่ให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียน ให้การเสริมแรงด้วยการตอบสนอง
ทางบวกโดยรางวัลจากแต้มคะแนน มีการช้ีแนะเพื่อแก้ไขหรือฝึกซ้ าเมื่อผู้เรียนยังไม่สามารถเรียนรู้  
ได้ถูกต้องตามที่ก าหนด รวมทั้งการฝึกซ้ าเพื่อให้ได้ผลการเรียนรู้ที่ถาวร  
  แนวคิดพฤติกรรมนิยมมุ่งการส่ือสาร หรือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเกิดจากความรู้
และทักษะของผู้เรียน การสอนจึงเน้นการเสนอสิ่งเร้าให้ผู้เรียนท าการโต้ตอบตามเป้าหมายที่ต้องการ ผู้เรียน
ได้เรียนรู้ว่าต้องท าการโต้ตอบให้เหมาะสมถูกต้องอย่างไรในสถานการณ์หนึ่งๆ ทั้งนี้ ทักษะที่ผู้เรียนต้องใช้ 
ได้แก่ การระลึกจ าได้ การมองเห็นภาพกว้างโดยรวม การประยุกต์ความคล้ายเหมือน การต่อเนื่องตามกระบวนการ
โดยอัตโนมัติ  
  หลักการประยุกต์ในการเรียน มีดังนี้  
  1. ผู้เรียนได้รับการช้ีแจงถึงผลลัพธ์ที่จะได้จากการเรียนรู้ เพื่อที่จะได้ตั้งความคาดหวัง
หรือประเมินตนเองได้  
  2. มีการล าดับวัสดุหรือเนื้อหาที่เรียนรู้ไว้อย่างเหมาะสม เพื่อให้สนับสนุนการเรียนรู้
ล าดับนั้นต้องเรียงในลักษณะที่จากง่ายไปสู่ยาก จากที่รู้แล้วไปสู่ที่ยังไม่รู้ และจากความรู้ไปสู่การประยุกต์  
  3. ผู้เรียนได้รับผลป้อนกลับ ที่ท าให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบได้ว่าได้ปฏิบัติถูกต้อง
ตามที่ได้ก าหนดในภาระงานที่มอบหมาย  



68 
 

  4. ผู้เรียนได้รับการทดสอบหรือประเมิน เพื่อจะได้รับรู้ว่าตนเองได้ประสบผลส าเร็จ
ในการเรียนรู้นั้นอย่างไร และการประเมินหรือทดสอบนั้นๆ ควรต้องรวมอยู่กับล าดับการเรียนรู้นั้นๆ  
เพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้สามารถตรวจสอบผลสัมฤทธ์ิของตนเองในแต่ละระดับการเรียนที่ผ่านมา และควรต้อง
ได้รับผลป้อนกลับอย่างใดอย่างหนึ่งที่เหมาะสมต่อผู้เรียน  
  2. พุทธิปัญญานิยม    
 แนวคิดพุทธิปัญญานิยมก่อตัวขึ้นในช่วงทศวรรษ 1950 แต่เร่ิมมีบทบาทในทฤษฎี 
การเรียนรู้และการออกแบบการสอนในช่วงทศวรรษ 1970 แนวคิดนี้มีทักษะว่า กระบวนการเรียนรู้ 
เป็นกระบวนการภายใน ความรู้ไม่ใช่สิ่งที่ได้รับมาจากภายนอกแต่มาจากกระบวนการคิดภายในตัวบุคคล  
นักจิตวิทยาแนวพุทธิปัญญานิยมถือว่าสารสนเทศที่อยู่ในความจ าถาวรมีลักษณะเป็นโหมด (Node) ซึ่งมีการ
เช่ือมโยงสัมพันธ์กันเป็นเครือข่าย เรียกว่า โครงสร้างทางปัญญา (Schema) บุคคลเป็นผู้สร้างความรู้ 
จากสารสนเทศหรือความรู้ที่ได้ รับเข้ามาด้วยการเปรียบเทียบผนวกรวมหรือต่อเติมกับความรู้เดิม  
ในโครงสร้างที่มีอยู่  

 การออกแบบการสอนแนวพุทธิปัญญา ยึดหลัก 3 ประการ คือ  
 1. เป้าหมายของผู้เรียน เน้นเป้าหมายความเข้าใจด้วยการปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน 
กับสิ่งแวดล้อม ประกอบด้วยเป้าหมายของผู้เรียน เนื้อหาที่จะเรียน บริบท และกิจกรรมของการเรียน 
 2. ประสบการณ์ เดิมของผู้เรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ต่อเติม หรือมองขัดแย้ง  
กับประสบการณ์ความรู้เดิมที่มีอยู่เป็นการช่วยให้ผู้เรียนจัดกลุ่มเนื้อหา  
 3. การสร้างความรู้ใหม่ สนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการประเมินและต่อรอง
ตามความเข้าใจของผู้เรียน  
 การออกแบบการเรียนรู้จึงมุ่งเน้นที่การให้ความยืดหยุ่นในเชิงบริบทของเนื้อหาสาระ  
ที่ผู้เรียนสามารถเลือกรับและต่อรองเข้ากับโครงสร้างความรู้ของตน มีการออกแบบที่เน้นความรู้หรือความรู้
ที่มีมาอยู่ก่อน  
  3. สร้างสรรค์นิยม  
 สร้างสรรค์นิยม มีทัศนะว่า ความรู้ไม่ใช่สิ่งที่มีอยู่แต่เกิดจากบุคคลมีประสบการณ์ต่อวัตถุ
หรือความจริงจึงสร้างความรู้เกี่ยวกับสิ่งเหล่านั้น ความรู้จึงไม่ใช่สิ่งที่เป็นความจริงเกี่ยวกับโรคแต่เป็น
ความรู้สร้างโลกขึ้นมา สร้างสรรค์นิยมแสดงทัศนะต่อความจริง ความรู้ และการเรียนรู้ ดังนี้ 

  ความจริง เกิดจากสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นสมาชิกของสังคมร่วมกันคิดค้นสิ่งที่เป็นสมบัติ 
ของสังคมในทัศนะของสร้างสรรค์นิยมมองว่าความจริงใดๆไม่ใช่สิ่งที่สามารถค้นพบเพราะไม่มีอยู่ก่อน 
ที่สังคมจะเกิดขึ้นความจริงก็คือสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น 
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 ความรู้ เป็นผลผลิตของมนุษย์และเกิดจากการสร้างสรรค์ทางสังคมและวัฒนธรรม 
บุคคลสร้างความหมายจากการปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน และจากสิ่งแวดล้อมที่อยู่อาศัย 
 การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคมไม่ได้เกิดเพียงภายในตัวบุคคล หรือเกิดจาก
การพัฒนาพฤติกรรมด้วยแรงผลักจากภายนอก การเรียนรู้อย่างมีความหมายเกิดขึ้นเมื่อบุคคลร่วมอยู่ใน
กิจกรรมทางสังคม 

 แนวทางสร้างสรรค์นิยม เน้นการสร้างองค์ความรู้ของบุคคลด้วยการฝึกปฏิบัติ 
ในโลกความเป็นจริง ในสิ่งแวดล้อมจริงๆ ของผู้เรียนต้องรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเองด้วยการท้าทาย
ความคิดจากผู้อื่น ผู้สอนหรือผู้เช่ียวชาญในชุมชน การเรียนรู้ที่ ผู้เรียนได้ร่วมกันศึกษาปฏิบัติกิจกรรม  
ในความเป็นจริงจะได้กรอบมุมมองที่ต่างกัน เห็นปัญหาที่แตกต่างกันและหาทางแก้ด้วยการแลกเปลี่ยน
ความเข้าใจ ผู้เรียนจึงสามารถน าประสบการณ์นั้นต่อรองสรรค์สร้างความหมายในบริบทของตนเอง  

 แนวทางการเรียนรู้ของสร้างสรรค์นิยม  
 การใช้สร้างสรรค์นิยมในการออกแบบการสอน คือการสร้างสิ่งแวดล้อมในการเรียน 
ที่มีลักษณะดังนี้  
 1. สร้างบริบทที่สนับสนุนต่อกระบวนการต่อรองภายในแรงจูงใจของผู้เรียน กระบวนการ
ต่อรองภายในใจเป็นการแสดงออกซึ่งโมเดลในใจของผู้เรียน ให้ใช้โมเดลเหล่านี้ อธิบายภาคกลางลงความเห็น
เพื่อสะท้อนความคิด 
 2. สร้างบริบทที่ต้องใช้ภาระงานจริง สนับสนุนให้มีการค้นคว้าในโลกความเป็นจริง 
แทรกสิ่งแวดล้อมใหม่ๆ ซึ่งจะเป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นตามความมุ่งมั่น ความต้องการ และความคาดหวัง
ของผู้เรียน  
 3. ถ้าสิ่งแวดล้อมในโลกความเป็นจริงที่มีความหลากหลาย ใช้การสร้างบรรยากาศ
การเรียนรู้แบบใช้กรณีเป็นหลัก แทนการใช้การสอนที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า หรือแบบตามล าดับสนับสนุน
กิจกรรมการเรียนด้วยการแก้ปัญหาในกรณีที่เกิดขึ้นจริงๆ ในสังคมซึ่งมีความซับซ้อน และไม่แน่นอน มีการ
น าเสนอความจริงที่หลากหลายเท่ากับเป็นการฝึกปฏิบัติในชีวิตจริง  
 4. สร้างทักษะการไตร่ตรองของผู้เรียนด้วยการฝึกปฏิบัติ เตรียมเครื่องมือทางปัญญา
เพื่อช่วยเหลือผู้เรียนให้มีการต่อรองความคิดในใจมากพอที่จะสร้างโมเดลในใจได้ ผู้เรียนต้องใช้กระบวนการคิด 
ความเข้าใจ และวิธีการแก้ปัญหาของผู้เรียนเอง เนื่องจากปัญหาในบริบทหนึ่งย่อมแตกต่างจากปัญหา  
ในบริบทที่ต่างกัน  
 5. สร้างกระบวนการต่อรองทางสังคม กระบวนการแลกเปลี่ยนความคิดกับผู้อื่น
จะต้องเกิดขึ้นเช่นเดียวกันกับการต่อรองภายในใจของผู้เรียนเอง ผู้สอนต้องสนับสนุนการสร้างความร่วมมือ
ผ่านการต่อรองทางสังคม ไม่ใช้การแข่งขันระหว่างผู้เรียนเพื่อความชิงเด่น 
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 6. สร้างความร่วมมือระหว่างกลุ่มผู้เรียนและผู้สอน ผู้สอนท าหน้าที่เน้นไปทาง 
การให้ค าปรึกษาแทนการป้อนความรู้ และแนะน าผู้ที่มีทักษะเป็นตัวอย่างแก่ผู้เรียนโดยผู้นั้นอาจไม่จ าเป็น 
ต้องเป็นผู้เช่ียวชาญ   
  ดิเรก  ธีระภูธร (2555 : 53-54) ได้สรุปทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อมัลตมิีเดีย 
เพื่อการเรียนรู้ ดังนี้ 
    1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  
    ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เป็นทฤษฎีซึ่งเช่ือว่าจิตวิทยาเป็นเสมือนการศึกษา
ทางวิทยาศาสตร์ของพฤติกรรมมนุษย์ (Scientific Study of Human Behavior) และการเรียนรู้ของมนุษย์ 
เป็นสิ่งที่สามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ ยังมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่าง 
สิ่งเร้าและการตอบสนอง (Stimuli and Response) เช่ือว่าการตอบสนองต่อสิ่งเร้าของมนุษย์ จะเกิดขึ้นควบคู่กัน
ในช่วงเวลาที่เหมาะสม  
    ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้จะมีโครงสร้างของบทเรียนในลักษณะเชิงเส้นตรง (Linear)  
โดยผู้เรียนทุกคนจะได้รับการน าเสนอเนื้อหาในล าดับที่เหมือนกันและตายตัว ซึ่งเป็นล าดับที่ผู้สอนได้พิจารณา
แล้วว่าเป็นล าดับการสอนที่ดีและผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด นอกจากนั้นจะมี
การตั้งค าถามๆ ผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ โดยหากผู้เรียนตอบถูกก็จะได้รับการตอบสนองในรูปผลป้อนกลับ
ทางบวกหรือรางวัล (Reward) ในทางตรงกันข้ามหากผู้เรียนตอบผิด ก็จะได้รับการตอบสนองในรูปของ 
ผลป้อนกลับในทางลบและค าอธิบายหรือการลงโทษ ( Punishment) ซึ่งผลป้อนกลับนี้ถือเป็นการเสริมแรง
เพื่อให้เกิดพฤติกรรมที่ต้องการ  
   2. ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism)  
    ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) เกิดจากแนวคิดของชอมสกี้(Chomsky) ชอมสกี้เช่ือว่า 
พฤติกรรมของมนุษย์นั้นเป็นเร่ืองของภายในจิตใจมนุษย์ไม่ใช่ผ้าขาวที่เมื่อใส่สีอะไรลงไปก็จะกลายเป็นสีนั้น 
มนุษย์มีความนึกคิด มีอารมณ์ จิตใจ และความรู้สึกภายในที่แตกต่างกันออกไป ดังนั้นการออกแบบ  
การเรียนการสอนก็ควรที่จะค านึงถึงความแตกต่างภายในของมนุษย์ด้วย ในช่วงนี้มีแนวคิดต่างๆ เกิดขึ้น
มากมาย เช่น แนวคิดเกี่ยวกับการจ า ( Short Term Memory , Long Term Memory and Retention) แนวคิด
เกี่ยวกับการแบ่งความรู้ออกเป็น 3 ลักษณะคือ  
     1. ความรู้ในลักษณะเป็นขั้นตอน (Procedural Knowledge) ซึ่งเป็นความรู้ที่อธิบายว่า 
ท าอย่างไรและเป็นองค์ความรู้ที่ต้องการล าดับการเรียนรู้ที่ชัดเจน  
     2. ความรู้ในลักษณะการอธิบาย (Declarative Knowledge) ซึ่งได้แก่ ความรู้ที่อธิบาย
ว่าคืออะไร  
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     3. ความรู้ในลักษณะเงื่อนไข (Conditional Knowledge) ซึ่งได้แก่ ความรู้ที่อธิบายว่า 
เมื่อไร และท าไม ซ่ึงความรู้ 2 ประเภทหลังนี้ ไม่ต้องการล าดับการเรียนรู้ที่ตายตัว ทฤษฎีปัญญานิยมนี้ส่งผล
ต่อการเรียนการสอนที่ส าคัญในยุคนั้น กล่าวคือ ทฤษฎีปัญญานิยมท าให้เกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบ 
ในลักษณะสาขา (Branching) ของคราวเดอร์ (Crowder) ซึ่งเป็นการออกแบบในลักษณะสาขา  
   3.ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism)  
    ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) แนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ มีดังนี้  
     1. ความรู้คือการสร้างโครงสร้างทางปัญญาที่สามารถคลี่คลายสถานการณ์ที่เป็น
ปัญหา และใช้เป็นเคร่ืองมือในการแก้ปัญหาหรืออธิบายสถานการณ์อื่นๆ ที่เกี่ยวข้องได้  
     2. นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยวิธีที่ต่างๆ กันโดยอาศัยประสบการณ์เดิม โครงสร้าง
ทางปัญญาที่มีอยู่ ความสนใจ และแรงจูงใจภายในตนเองเป็นจุดเร่ิมต้น  
     3. ครูมีหน้าที่จัดการให้นักเรียนได้ปรับขยายโครงสร้างทางปัญญาของนักเรียนเอง
ภายใต้สมมติฐาน ต่อไปนี้  
      1) สถานการณ์ที่เป็นปัญหาและปฏิสัมพันธ์ทางสังคมก่อให้เกิดความขัดแย้ง 
ทางปัญญา  
      2) ความขัดแย้งทางปัญญาเป็นแรงจูงใจให้เกิดกิจกรรมไตร่ตรอง เพื่อขจัดความขัดแย้ง  
      3) การไตร่ตรองบนฐานแห่งประสบการณ์และโครงสร้างทางปัญญาที่อยู่ภายใต้
การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม กระตุ้นให้มีการสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา  
  สรุปได้ว่า ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อมัลติมีเดียทั้ง 3 ทฤษฎีหลัก  
คือทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีกลุ่มปัญญานิยม และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ สามารถน ามาประยุกต์ใช้
ในการเรียนการสอนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เต็มศักยภาพ 
 4.11 การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลตมิีเดีย 
  1) การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ 
   ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2556 : 11-12) ได้แนะน าขั้นตอนในการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ ดังนี้ 
   (1) การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 1 คน 
ทดสอบประสิทธิภาพกับสื่อกับผู้เรียน 1-3 คน โดยใช้เด็กเก่ง ปานกลาง และอ่อน ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพ  
ให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรม 
หรือภารกิจ และงานที่ได้รับมอบหมายให้ท า และทดสอบหลังเรียน น าคะแนนที่ได้มาค านวณหาประสิทธิภาพ 
หากยังไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น โดยปกติ
คะแนนที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบรายบุคคลนี้จะได้คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์มาก แต่ไม่ต้องวิตก 
เมื่อปรับปรุงแล้วจะสูงขึ้นมาก ก่อนน าไปทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม 
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   (2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 1 คน 
ทดสอบประสิทธิภาพกับสื่อกับผู้เรียน 6-10 คน (คละผู้เรียนที่เก่ง ปานกลาง และอ่อน) ระหว่างทดสอบ
ประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน ประเมินการเรียนจากกระบวนการ 
คือกิจกรรมหรือภารกิจที่มอบให้ท า และประเมินผลลัพธ์ คือการทดสอบหลังเรียน และงานสุดท้ายที่มอบให้
นักเรียนท าส่งก่อนสอบประจ าหน่วย ให้น าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ หากยังไม่ถึงเกณฑ์ 
ต้องปรับปรุงกิจกรรมระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น 
   (3) การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพ ที่ผู้สอน 
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพกับสื่อกับผู้เรียนทั้งช้ัน(ปกติให้ใช้กับผู้เรียน 30 คน แต่ในโรงเรียนขนาดเล็ก 
อนุโลมให้ 15 คน ขึ้นไป) ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรม
ของผู้เรียน ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจที่มอบให้ท า และประเมินผลลัพธ์  
คือการทดสอบหลังเรียน และงานสุดท้ายที่มอบให้นักเรียนท าส่งก่อนสอบประจ าหน่วย ให้น าคะแนน 
มาค านวณหาประสิทธิภาพ หากยังไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงกิจกรรมระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน
ให้ดีขึ้น แล้วน าไปทดสอบภาคสนามซ้ ากับนักเรียนต่างกลุ่ม อาจทดสอบประสิทธิภาพ 2-3 คร้ัง จนได้ค่า
ประสิทธิภาพถึงเกณฑ์ขั้นต่ า ด้วยเหตุนี้ ขั้นทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามจึงเขียนแทนด้วย 1:100 
   2) การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย  
    ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2556 : 8) ได้ให้ความหมายของเกณฑ์ว่า เป็นขีดก าหนดที่จะยอมรับว่า  
สิ่งใดหรือพฤติกรรมใด มีคุณภาพหรือปริมาณที่ยอมรับได้  การตั้งเกณฑ์ต้องตั้งไว้ครั้งแรกคร้ังเดียว เพื่อจะ
ปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์ขั้นต่ าที่ตั้งไว้ จะตั้งเกณฑ์ทดสอบประสิทธิภาพไว้แตกต่างกันไม่ได้ เช่น เมื่อมี
การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ต้ังเกณฑ์ไว้ 60/60 แบบกลุ่มตั้งไว้ 70/70 ส่วนภาคสนามตั้งเกณฑ์ 80/80 
ถือว่าไม่ถูกต้อง 
   เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อ นวัตกรรมที่จะช่วยให้เกิด 
การเรียนรู้ เป็นระดับที่ผู้ผลิตสื่อ นวัตกรรมพึงพอใจว่า หากสื่อ นวัตกรรมมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว 
สื่อ นวัตกรรมนั้นมีคุณค่าที่จะน าไปสอนผู้เรียน และคุ้มค่าแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก  
การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรม
ต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยก าหนค่าประสิทธิภาพเป็น E1 (ประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ) และ E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 
   (1) ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional behavior) คือ ประเมินผลต่อเนื่อง ซึ่งประกอบด้วย
พฤติกรรมย่อยหลายๆ พฤติกรรม เรียกว่า “กระบวนการ” ของผู้เรียนที่สังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม 
รายงานของกลุ่ม และรายงานรายบุคคล ได้แก่ งานที่ได้รับมอบหมาย และกิจกรรมอื่นใดที่ผู้สอนก าหนดไว้ 
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   (2) การประเมินขั้นสุดท้าย (Terminal behavior) คือ ประเมินผลลัพธ์ของผู้เรียน โดยพิจารณา
จากการสอบหลังเรียน และการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
   ประสิทธิภาพของสื่อ นวัตกรรม จะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ ผู้สอนคาดหมายว่าผู้ เรียนจะ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดเป็นร้อยละของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและ
ประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของการทดสอบหลั งเรียนของผู้เรียนทั้งหมด E1/ E2  คือ
ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เช่น 80/80 ซึ่ง 80 ตัวแรก หมายความว่า เมื่อเรียนจาก
สื่อ นวัตกรรมแล้ว ผู้เรียนสามารถท าแบบฝึกหัดหรือใบงานได้ผลเฉลี่ย 80% ส่วน 80 ตัวที่สอง หมายความว่า 
เมื่อผู้เรียนเรียนจากสื่อ นวัตกรรมแล้วผลการเรียนจะต้องได้ผลเฉลี่ย 80% 

   การที่จะก าหนดเกณฑ์ E1 / E2  ให้มีค่าเท่าใดนั้น ผู้สอนจะเป็นผู้พิจารณาตามความพอใจ  
โดยปกติเนื้อหาที่เป็นความรู้ ความจ าจะตั้งไว้ 90/90 85/85 หรือ 80/80 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะกระบวนการ 
หรือเจตคติ จะต้องใช้เวลาไปฝึกฝนและพัฒนา ไม่สามารถให้ถึงเกณฑ์ระดับสูงได้ในห้องเรียนหรือในขณะเรียน 
จึงอนุโลมให้ตั้งไว้ต่ าลง เช่น 75/75 
   3) วิธีหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย 
  วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ กระท าได้ 2 วิธี คือโดยใช้สูตรและโดยการค านวณธรรมดา 
(ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556 : 10 ) 
  ก. โดยใช้สูตร กระท าได้โดยใช้สูตรต่อไปนี้ 

  สูตรที่ 1  E1   =    100X

A

N

X   หรือ 100X
X

A    

   เมื่อ   E1    คือ    ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

   ΣX     คือ      คะแนนของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานที่ท าระหว่างเรียน 
     ทั้งที่เป็นกิจกรรมในห้องเรียน นอกห้องเรียนหรือออนไลน์  
   A  คือ      คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติ ทุกช้ินรวมกัน 
 N      คือ      จ านวนผู้เรียน 

 

  สูตรที่ 2  E2   =     100X

B

N

F  หรือ 100X
F

B   

   เมื่อ   E2       คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

   ΣF     คือ      คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน  
   B  คือ       คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละหน่วยประกอบด้วย 
                         ผลการสอบหลังเรียน และคะแนนจากการประเมนิงานสุดท้าย 
 N      คือ      จ านวนผู้เรียน 
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 ข. โดยใช้วิธีการค านวณโดยไม่ใช้สูตร 
  E1  คือ ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติ กระท าได้โดยการน าคะแนนงาน
ทุกช้ินของนักเรียนในแต่ละกิจกรรม แต่ละคนมารวมกัน แล้วหาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนโดยเป็นร้อยละ 
    E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียนแต่ละสื่อหรือชุดการสอน 
กระท าได้โดยเอาคะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดท้ายของนักเรียนทั้งหมดรวมกัน  
หาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบส่วนร้อย เพื่อหาค่าร้อยละ 
  4) การยอมรับประสิทธิภาพของสือ่มัลติมีเดีย 
   ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2556 : 12) ได้กล่าวว่า ผลลัพธ์ที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม
ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ หากต่ ากว่าเกณฑ์ไม่เกินร้อยละ 2.5 ให้ยอมรับว่าสื่อมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ หากค่าที่ได้ต่ ากว่าเกณฑ์มากกว่า -2.5 ให้ปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ าจนกว่าจะ
ถึงเกณฑ์ หากสูงกว่าเกณฑ์ไม่เกิน +2.5 ก็ยอมรับว่าสื่อมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และหากได้ค่า 
สูงกว่าเกณฑ์ +2.5 ให้ปรับขึ้นเป็น 85/85 หรือ 90/90 ตามค่าประสิทธิภาพที่ทดสอบประสิทธิภาพได้ 
   เหตุผลการก าหนดเกณฑ์ 80/80 ในกรณีนี้คือ การที่ผู้วิจัยสร้างสื่อ วิธีการสอน หรือนวัตกรรม
ขึ้นมาสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีผลการเรียน ทั้งระหว่างเรียนและหลังเรียน โดยเฉลี่ยร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
ย่อมช้ีถึงการมีประสิทธิภาพสูง 
 
5. แนวคิดและทฤษฎีในการจัดการเรยีนรู ้
 5.1 กระบวนการเรียนรู้ 
  วรรณี  ลิมอักษร (2551 : 51) กล่าวว่า กระบวนการเรียนรู้ คือ การกระท าหรือพฤติกรรมต่างๆ 
ของผู้เรียนในขณะที่ก าลังเรียน เพื่อให้มีการเรียนรู้เกิดขึ้น จะโดยการรับสัมผัส การรับรู้ การซักถาม การคิด  
หาเหตุผล หรือการทดลองก็ได้ การกระท าหรือพฤติกรรมต่าง  ๆดังกล่าวจะเป็นพฤติกรรมภายในหรือพฤติกรรม
ภายนอกก็ได้เช่นกัน 

  พิจิตรา  ทีสุกะ (2556 : 45) กล่าวว่า กระบวนการเรียนรู้ คือ การวางแผนการจัดการเรียนการสอน
อย่างเป็นระบบมีขั้นตอนด้วยวิธีการสอนที่สามารถสร้างความรู้ ความเข้าใจแก่ผู้เรียน เพื่อให้เกิดความสนใจ 
การรับรู้ ความทรงจ า การแสดงออกและการจูงใจ การดูตัวอย่าง การเลียนแบบ การลองท า การคิดวิเคราะห์ 
การลงมือท า จึงจะเกิดการเรียนรู้แล้วสรุปเป็นความคิดรวบยอด 

  มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ (2557 : 45) กล่าวว่า กระบวนการจัดการเรียนรู้ คือ กระบวนการ
ที่ผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันจัดเป็นกิจกรรมขึ้นมา เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์อันจะท าให้เกิด
ความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ ความสามารถ เจตคติ และค่านิยมที่ดี ในการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ของการเรียนและจุดเน้นของสาระส าคัญนั้น ผู้สอนควรมียุทธวิธีในการด าเนินงานเพื่อให้ได้ผลดี 
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คือ คิด ค้นคว้า แสวงหาหลักการแนวทางต่างๆ และน าวิธีการใหม่ๆ ไปจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ
ด้วยวิธีการที่หลากหลายโดยเน้นกระบวนการเรียนรู้ 
  สรุปได้ว่า กระบวนการเรียนรู้เป็นการวางแผนการจัดการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ 
มีขั้นตอน โดยยึดทฤษฎีของการจัดล าดับขั้นในการเรียนรู้จากขั้นต่ าไปขั้นสูง 
 5.2 องค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้ 
  กระบวนการเรียนรู้มีองค์ประกอบที่ส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในสภาพการเรียนรู้ต่างๆ 
ย่อมประกอบด้วยปัจจัยส าคัญ 3 ประการ คือ 1) ตัวผู้เรียน (learner) 2) เหตุการณ์หรือสถานการณ์ที่เป็นตัวเร้า 
(stimulus situation) และ 3) การกระท าหรือการตอบสนอง (action) หรือ (response) นอกจากนี้ เมเยอร์ 
(Mayer. 2002 : 144-240) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ประการ คือ การเรียนรู้ที่เป็น
กระบวนการไม่ใช่ผลผลิต มีกระบวนการนี้เกิดขึ้นแล้วได้โดยอาศัยการอ้างอิงจากผลผลิตหรือผลงานของ
นักเรียน การเรียนรู้เกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลง ความรู้ ความเช่ือ พฤติกรรม หรือทัศนคติ การเปลี่ยนแปลง
นี้ค่อยๆ เกิดขึ้น มีผลกระทบที่คงอยู่ยาวนานต่อวิธีคิด และการกระท าของนักเรียน การเรียนรู้เป็นเร่ือง  
ที่นักเรียนกระท าต่อตนเอง เป็นผลโดยตรงจากวิธีที่นักเรียนตีความและตอบสนองต่อประสบการณ์ของตน
ทั้งในอดีตและในปัจจุบัน 

 5.3 ล าดับขั้นของกระบวนการเรียนรู้ 
  การศึกษาล าดับขั้นของการเรียนรู้ มีนักการศึกษาได้ท าการศึกษากระบวนการเรียนรู้ไว้  
อย่างหลากหลาย โดย มูลลีย์ (George J. Mouly. 1970) ได้ล าดับขั้นในกระบวนการเรียนรู้ไว้ 7 ขั้น ดังนี้ 
  1. เกิดแรงจูงใจ (motivation) เมื่อใดก็ตามที่อินทรีย์เกิดความต้องการหรืออยู่ในภาวะที่ขาดสมดุล
ก็จะมีแรงขับ (drive) หรือแรงจูงใจ (motive) เกิดขึ้น ผลักดันให้เกิดพฤติกรรม เพื่อหาสิ่งที่ขาดไปนั้นมาให้
ร่างกายที่อยู่ในภาวะที่พอดี แรงจูงใจมีผลให้แต่ละคนไวต่อการสัมผัสสิ่งเร้าแตกต่างกันเป็นสิ่งที่จะก าหนด
ทิศทาง และความเข้มข้นของพฤติกรรม และเป็นสิ่งจ าเป็นเบื้องต้นส าหรับการเรียนรู้ 
  2. ก าหนดเป้าประสงค์ (goal) เมื่อมีแรงจูงใจเกิดขึ้นแต่ละบุคคลก็จะก าหนดเป้าประสงค์ที่จะ
ก่อให้เกิดความพึงพอใจ เป้าประสงค์จึงเป็นผลบั้นปลายที่อินทรีย์แสวงหา 
  3. เกิดความพร้อม (readiness) คนแต่ละคนมีขีดความสามารถที่จะรับ และความต้องการพื้นฐาน 
เพื่อที่จะเสาะแสวงหาความพอใจ หรือหาสิ่งที่จะสนองความต้องการได้จ ากัด และแตกต่างกันไปตามสภาพ
ความพร้อมของแต่ละบุคคล 
  4. มีอุปสรรค (obstacle) อุปสรรคจะเป็นสิ่งขวางกั้นระหว่างพฤติกรรมที่เกิดจากแรงจูงใจกับ
เป้าประสงค์ ถ้าหากไม่มีอุปสรรค หรือสิ่งกีดขวางเราก็จะไปถึงเป้าประสงค์ได้โดยง่าย ซึ่งเราก็ถือว่าสภาพการณ์
เช่นนี้ ไม่ได้ช่วยให้เกิดความต้องการที่จะแก้ปัญหา และเรียนรู้ ตรงกันข้ามกับการที่เราไม่สามารถไปถึง
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เป้าหมายได้จะก่อให้เกิดความเครียด และจะเกิดความพยายามที่จะหาวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งจะท าให้เกิด  
การเรียนรู้ขึ้น 
  5. การตอบสนอง (response) เมื่อบุคคลมีแรงจูงใจ มีเป้าประสงค์ เกิดความพร้อมและเผชิญกับ
อุปสรรคเข้าก็จะมีพฤติกรรมต่างๆ เกิดขึ้น พฤติกรรมนั้นอาจเกิดขึ้นด้วยการตัดสินใจ เกิดอาการตอบสนอง
ที่เหมาะสม ทดลองท าแล้วปรับปรุงแก้ไขการตอบสนองนั้นให้แก้ปัญหาได้ดีที่สุด ซึ่งแนวทางของการตอบสนอง
อาจมุ่งสู่เป้าประสงค์โดยตรงหรือโดยทางอ้อมอย่างใดอย่างหนึ่ง 
  6. การเสริมแรง (reinforcement) การเสริมแรง หมายถึง การได้รางวัลหรือสิ่งเร้าที่ก่อให้เกิด
ความพอใจ ซ่ึงปกติผู้เรียนจะได้รับหลังจากที่ตอบสนองแล้ว ตัวเสริมแรงไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งของหรือวัตถุ
ที่มองเห็นได้เสมอไป เพราะความส าเร็จ ความรู้ ความก้าวหน้า ฯลฯ ก็เป็นตัวเสริมแรงได้เช่นเดียวกัน 

  7. การสรุปความเหมือน (generalization) หลังจากที่ผู้เรียนสามารถตอบสนองหรือหาวิธีการ 
ที่จะมุ่งเป้าประสงค์ได้แล้ว เขาก็อาจจะประสงค์ใช้กับปัญหา หรือสถานการณ์ที่จะพบในอนาคตได้นั้น 
แสดงว่าผู้เรียนเกิดความสามารถที่จะสรุปความเหมือนระหว่างสถานการณ์การเรียนรู้ที่มีมาก่อนกับปัญหา
หรือสถานการณ์ที่เพิ่งจะพบใหม่ ซึ่งเป็นการขยายขอบเขตของพฤติกรรม  
 5.4 หลักการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
  ทิศนา  แขมมณี  (2555 : 120-121) ได้อธิบายว่า ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางก็คือผู้เรียนเป็นส าคัญ
นั่นเอง หมายถึง การค านึงถึงประโยชน์ที่ผู้เรียนจะได้รับมากที่สุดในกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งจะเกิดขึ้น
ได้เมื่อผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่หรือมีส่วนร่วมอย่างตื่นตัวทั้งทางกาย สติปัญญา อารมณ์  และสังคม 
บทบาทการมีส่วนร่วมในกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ทั้ง 4 ด้าน ของผู้เรียนมีมากกว่าผู้สอน และผู้เรียนส่วนใหญ่
มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อย่างตื่นตัว การจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นส าคัญนั้น ต้องอาศัยบทบาทของครู 
และบทบาทของนักเรียนร่วมกัน 

  จันทิมา  เมยประโคน (2555 : 11) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญนั้น 
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนควรค านึงถึงประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เรียนโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม
การเรียนรู้มากที่สุด ได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ได้คิดเอง ปฏิบัติเอง ดังจะเห็นได้ว่าเป้าหมายของการจัด
การศึกษาอยู่ที่การพัฒนาคนไทยทุกคนให้เป็น “คนเก่ง คนดี และมีความสุข” โดยมีการพัฒนาที่เหมาะสม
กับช่วงวัยให้เต็มศักยภาพทั้งในด้านร่างกาย จิตใจ และสติปัญญา ซ่ึงจะสามารถ น าความรู้ที่ได้มาประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีความสุข 
  ทิศนา  แขมมณี (2556 : 123) ให้ข้อสังเกตว่า การจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
หรือเป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ สามารถท าได้หลายแบบหลายลักษณะต่างกัน กล่าวคือ เป็นแนวคิด
หรือหลักการที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในหลายลักษณะ สามารถขยายหรือผลิตเป็นรูปแบบ  
และกระบวนการต่างๆ ที่หลากหลายได้ ซ่ึงแม้ว่าจะใช้วิธีการ หรือกระบวนการที่ดูแตกต่างกันไป แต่หาก
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วิธีการและกระบวนการนั้นช่วยให้ผู้เรียนมีบทบาทหรือมีส่วนร่วมในกิ จกรรมการเรียนรู้อย่างตื่นตัว  
และผู้เรียนได้สร้างความหมายของสิ่งที่เรียนรู้จนเกิดเป็นความเข้าใจที่แท้จริงก็ถือได้ว่าการสอนนั้นๆ  
เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยผู้เรียนเป็นศูนย์กลางได้ 
  สุบิน  ยุระรัช (2556 : 15-18) ได้กล่าวถึงการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง จะเป็น
การสอนแบบเน้นกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นหลัก ได้แก่ 
   1. การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem Based Learning) เป็นการจัดการเรียนการสอน
โดยให้ผู้เรียนระบุปัญหาที่ต้องการเรียนรู้ผู้เรียนจะคิดวิเคราะห์ปัญหา ต้ังสมมติฐานอันเป็นที่มาของปัญหา  
และหาทางทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ผู้เรียนจะต้องมีความรู้พื้นฐานที่จะเรียนรู้เนื้อหาต่างๆ มาก่อน เพื่อจะ
สามารถเรียนรู้เนื้อหาใหม่โดยกระบวนการใช้ปัญหาเป็นหลักได้ หากพื้นความรู้เดิมของผู้เรียนไม่เพียงพอ
จะต้องค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมด้วยตนเองในการด าเนินการสอนครูจะต้องน าปัญหาที่เป็นความจริงมาเขียน
เป็น Case หรือสถานการณ์ในการเรียน ผู้เรียนจะต้องด าเนินการตามขั้นตอน คือ (1) ท าความเข้าใจกับค าศัพท์
บางค าหรือแนวคิดบางอย่างในสถานการณ์นั้นๆ (2) ระบุประเด็นปัญหาจากสถานการณ์ (3) วิเคราะห์
ประเด็นปัญหา (4) ตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับปัญหานั้นๆ (5) ทดสอบสมมติฐานและจัดล าดับความส าคัญ  
(6) ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (7) รวบรวมข้อมูล ข่าวสาร และความรู้จากแหล่งต่างๆ ด้วยตนเอง  
(8) สังเคราะห์ข้อมูลใหม่ที่ได้พร้อมทั้งทดสอบ และ (9) สรุปผลการเรียนรู้ ส าหรับกระบวนการเรียนรู้  
โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก มีลักษณะที่ส าคัญ คือ ผู้เรียนจะได้เรียนด้วยกันเป็นกลุ่มๆ ประมาณ 6-8 คน  
มีการอภิปรายและค้นคว้าหาความรู้ด้วยกัน มีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เนื้อหาสาระที่ก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้นั้น 
จะเป็นเนื้อหาที่เกิดจากการบูรณาการเนื้อหาต่างๆ เข้าด้วยกัน ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาที่ก าหนดนั้น
อย่างชัดเจน  
  2. การสอนแบบนิรมิตวิทยา (Constructivism) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียน 
สร้างองค์ความรู้ใหม่ของตนเอง โดยมีการเช่ือมโยงความรู้ใหม่ที่เกิดขึ้นกับความรู้เดิมที่ผู้เรียนมีอยู่แล้ว  
การสร้างองค์ความรู้ใหม่ของผู้เรียนอาจได้จากการด าเนินกิจกรรมการสอนที่ให้ผู้เรียนศึกษา ค้นคว้า ทดลอง 
ระดมสมอง ศึกษาใบความรู้ฯลฯ การตรวจสอบองค์ความรู้ใหม่ท าให้ได้ทั้งการตรวจสอบกันเองในระหว่าง
กลุ่ม ผู้เรียน ครูจะเป็นผู้ที่ ช่วยเหลือให้ผู้ เรียนได้ตรวจสอบความรู้ใหม่ให้ถูกต้อง รายละเอียดของ  
การด าเนินการสอนมีลักษณะ คือ (1) ครูบอกให้ผู้เรียนทราบถึงเนื้อหาที่จะเรียน (2) ครูให้ผู้เรียนระดม 
พลังสมองแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน (3) ครูจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนปฏิบัติเพื่อสร้างองค์ความรู้
ใหม่ที่เกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน (4) ครูให้ผู้เรียนได้น าองค์ความรู้ที่สร้างขึ้นมาใช้ในสถานการณ์ที่ครูก าหนดให้ 
(5) ครูให้ผู้เรียนสรุปองค์ความรู้ที่เกิดขึ้นจากการเรียน  
  3. การสอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด (Concept Attainment) เป็นการจัดการเรียนการสอน 
ที่มุ่งให้ผู้เรียนทราบถึงคุณลักษณะของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง หรือเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง  
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โดยสามารถระบุลักษณะเด่น ลักษณะรองของส่ิงนั้นๆ ได้ สามารถน าความรู้ที่ เกิดขึ้นไปใช้ในสถานการณ์
อื่นๆ ได้ ขั้นตอนการสอนประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ครูจัดสถานการณ์ให้เกิดการเรียนรู้โดยการ
น าเสนอเหตุการณ์รายละเอียดของสิ่งนั้น (2) ครูให้ผู้เรียนระบุ ลักษณะเด่น ลักษณะรองของส่ิงที่ได้สังเกต
และให้ผู้เรียนหาลักษณะที่เหมือนกัน ลักษณะที่แตกต่างกัน (3) ครูให้ผู้เรียนสรุปลักษณะส าคัญที่สังเกตได้
พร้อมให้ช่ือของส่ิงนั้น (4) ครูตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนและความเป็นไปได้ความเหมาะสมของช่ือ
ความคิดรวบยอดนั้น และ (5) ครูก าหนดสถานการณ์ใหม่ให้ผู้เรียนได้น าความคิดรวบยอดที่เกิดขึ้นไปใช้  
  4. การสอนแบบร่วมมือประสานใจ (Co-Operative Learning) เป็นการจัดการเรียนการสอน ที่มุ่งให้
ผู้เรียนร่วมมือกันท างาน ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีส่วนร่วมในการด าเนินงาน และประสานงานกัน เพื่อให้
เกิดการเรียนรู้ในเร่ืองที่เรียน ส่วนลักษณะของการจัดการเรียนการสอน คือ (1) จัดช้ันเรียนโดยการแบ่งกลุ่ม
ผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็กๆ ประมาณ 2-6 คน โดยจัดคละกันตาม ความสามารถทางการเรียนมีทั้งเก่ง ปานกลาง 
และอ่อน (2) ผู้เรียนจะต้องรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเองและรับผิดชอบการเรียนรู้ของเพื่อนๆ ภายในกลุ่ม
ของตนเองด้วย (3) สมาชิกทุกคนในกลุ่ม จะต้องร่วมมือในการท างานอย่างเต็มความสามารถโดยสนับสนุน
ยอมรับ และไว้วางใจซึ่งกันและกัน เพื่อให้สมาชิกทุกคนเกิดการเรียนรู้ให้มากที่สุด ส าหรับรูปแบบกิจกรรม
การสอนเพื ่อให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือประสานใจ ได้แก่ (1) Match Mind (คู่คิด) (2) Pairs-Check  
(คู่ ตรวจสอบ) (3) Tree-Step Interview (4) Think-Pair Share (5) Team-Word Webbing (6) Round table (7) Partners (คู่ หู ) 
และ (8) Jigsaw  
  5. การสอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
เป็นการจัดการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการใช้ความคิดพิจารณาตัดสิน
เร่ืองราวปัญหาข้อสงสัยต่างๆ อย่างรอบคอบ และมีเหตุผลครูจะเป็นผู้น าเสนอปัญหา และดูแลให้ค าแนะน า 
ในการท ากิจกรรมของผู้เรียน กิจกรรมการสอนจะเร่ิมจากปัญหาที่สอดคล้องกับวุฒิภาวะ และประสบการณ์
ของผู้เรียน ซึ่งย่ัวยุผู้เรียนให้อยากศึกษา ผู้เรียนจะรู้สึกว่าไม่มีค าตอบ หรือค าตอบมีแต่ไม่เพียงพอ ผู้เรียนต้อง
มีการศึกษาค้นคว้าจากแหล่งความรู้ต่างๆ และใช้กระบวนการคิดอย่างหลากหลายรวมทั้งวิเคราะห์ไตร่ตรอง 
อย่างมีเหตุผลและเป็นล าดับขั้นตอนเพื่อน าไปสู่การตัดสินเพื่อเลือกค าตอบที่เหมาะสมที่สุดกับปัญหาที่น ามาใช้
ในบทเรียน ส าหรับขั้นตอนการสอนประกอบด้วย (1) ครูน าเสนอปัญหาซึ่งเป็นค าถามที่เร้าให้ผู้เรียน 
เกิดความคิด ผู้เรียนตอบค าถามของครูโดยให้ค าตอบที่หลากหลาย (2) ครูให้ผู้เรียนช่วยกันหาค าตอบ 
ที่เป็นไปได้มากที่สุด โดยการอภิปรายร่วมกัน หรือให้ค้นคว้าจากแหล่งความรู้เท่าที่มีอยู่ (3) ครูให้ผู้เรียน
ช่วยกันคัดเลือกค าตอบที่ตรงกับประเด็นปัญหา (4) ครูให้ผู้เรียนสรุปค าตอบที่เด่นชัดที่สุด และ (5) แบบเน้นสื่อ 
โดยที่การสอนแบบนี้เป็นประเภทของการสอนในลักษณะใช้สื่อเป็นหลัก เช่น การสอนโดยใช้บทเรียน
ส าเร็จรูป การสอนแบบศูนย์การเรียน การสอนโดยใช้โปรแกรม CAI เป็นต้น 
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   กิตติมา  ปัทมาวิไล (2559 : 62) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
คือ การจัดการเรียนให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่โดยผ่านกระบวนการคิดด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้  
ด้วยการลงมือปฏิบัติ เกิดความเข้าใจ และสามารถน าความรู้ไปบูรณาการใช้ในชีวิตประจ าวัน และมีคุณสมบัติ
ตรงกับเป้าหมายของการจัดการศึกษาที่ต้องการให้ผู้เรียนเป็นคนเก่ง คนดี และมีความสุข 

  พิจิตรา  ทีสุกะ  (2556 : 41) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  
หรือผู้เรียนเป็นส าคัญ มีความหมายเหมือนกัน คือ การเรียนรู้เพื่อสนับสนุนสร้างเสริมให้ผู้คิดค้นคว้า  
ปฏิบัติกิจกรรมด้วยความสนใจ ความกระตือรือร้นด้วยตนเอง จนพบข้อความรู้ โดยมีครูเป็นผู้แนะน า  
จัดกิจกรรมอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียน 
  สรุปได้ว่า การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญนั้นเป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบใหม่
ที่มีลักษณะแตกต่างจากการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบดั้งเดิมทั่วไป คือ  
  1. ผู้เรียนมีบทบาทรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตน และเรียนรู้บทบาทของผู้สอนที่เป็นผู้สนับสนุน 
และเป็นแหล่งความรู้  
  2. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เป็นปัจจัยส าคัญต่อการเรียนรู้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับเนื้อหา   
และเทคนิคการสอน  
  3. การเรียนรู้จะประสบผลส าเร็จ หาก ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 
ด้วยความสนุกสนาน ได้ท างานร่วมกัน ท างานร่วมกับเพื่อนๆ และได้ค้นพบข้อค าถามและค าตอบใหม่  
มีสัมพันธภาพในกลุ่มจะช่วยส่งเสริมพัฒนาการความเป็นผู้ใหญ่ให้แก่ผู้เรียน  
  4. มุ่งให้ผู้เรียนมองเห็นตนเองในแง่มุมที่แตกต่างออกไป ผู้เรียนจะมีความมั่นใจในตนเอง  
และควบคุมตนเองได้มากขึ้นสามารถเป็นในสิ่งที่อยากเป็น มีวุฒิภาวะสูงมากขึ้น 
 5.5 ทฤษฎีการเรียนรู้ 
  กาเย่ (Gagne.1985 : 65) ได้พัฒนาทฤษฎีการจัดการเรียนการสอน โดยมีสาระส าคัญในทฤษฎี
ไว้ 3 ประการดังนี้ 
  1. การพิจารณาการเรียนรู้ การพิจารณาในรูปชุดของกระบวนการต่างๆ ภายในตัวบุคคลซึ่งได้
แปลงการเร้าจากสิ่งเร้าภายนอกรอบตัวบุคคลให้เป็นข้อมูลรูปแบบต่างๆ อีกมากมาย น าไปสู่การน าพื้นฐาน
ให้มีสภาพเป็นความจ าระยะยาวในที่สุด ข้อมูลจึงได้กลายเป็นความจ าระยะยาว ซึ่งเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า  
ผลการเรียนรู้ช่วยให้บุคคลเกิดความสามารถในการกระท าสิ่งต่างๆ 

  2. ความสามารถในการแสดงออกของบุคคล หมายถึง การเรียนสามารถจัดหมวดหมู่ได้หลายวิธี 
เช่น การจัดโดยค านึงถึงการน าไปใช้จริง และจัดโดยค านึงถึงทฤษฎีที่เป็นพื้นฐาน เป็นต้น ส าหรับวัตถุประสงค์
เพื่อประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนนั้น กาเย่ (Gagne) ได้จัดผลการเรียนรู้ออกเป็น  5  ประเภท  ได้แก่ 
ทักษะทางปัญญา กลวิธีในการจัดการเรียนรู้ ภาษา ค าพูด เจตคติ และทักษะการเคลื่อนไหว ความสามารถ
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ของมนุษย์ 5 ประเภท หมายความว่า ประสิทธิภาพของการเรียนรู้อันน าไปสู่การแสดงออก ซ่ึงแต่ละประเภท
สามารถประเมินด้วยวิธีการที่แตกต่างกัน 

  3. การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน ซึ่งส่งเสริมการเรียนรู้ใดๆ โดยหลักการจะมี
ลักษณะร่วมกันโดยไม่ให้ความส าคัญว่าจะก่อให้เกิดผลการเรียนรู้แบบใด แต่ละวิธีด าเนินการ แต่ละวิธี  
ในสภาพการเรียนการสอน เพื่อให้เกิดผลการเรียนรู้แต่ละประเภทนั้น ย่อมมีลักษณะเฉพาะแตกต่างกันไป  
การเกิดทักษะทางปัญญาจะต้องอาศัยการวางแผน การจัดสภาพการณ์การเรียนการสอนที่แตกต่างไป  
จากแผนการจัดสภาพการณ์การเรียนการสอนที่ส่งเสริมการเรียนภาษา ค าพูดหรือการเรียนทักษะ การเคลื่อนไหว 
เป็นต้น สาระข้อนี้เป็นสาระหลักที่ส าคัญที่สุดในทฤษฎีการเรียนการสอนที่อธิบายทั้งหมด 
  เกรดเลอร์ (Gredler.1997 : 8) ทฤษฎีเป็นกรอบแนวคิดที่แยกลักษณะส าคัญออกจากสารสนเทศ
ทั่วไปของปรากฏการณ์ และต้องผ่านการทดสอบจนเป็นที่ยอมรับ 
  ทิศนา  แขมมณ ี(2555 : 475) ให้ความหมายของทฤษฎีการเรียนรู้ คือ ข้อควรรู้ที่พรรณนา อธิบาย 
ท านายปรากฏการณ์ต่างๆ เกี่ยวกับการเรียนรู้ ซึ่งได้รับการพิสูจน์ ทดสอบตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
หรือกระบวนการสืบสอบ แสวงหาความรู้ที่เหมาะสมกับศาสตร์แต่ละสาขาซึ่งได้รับการยอมรับว่าเช่ือถือได้ 
และสามารถน าไปนิรนัยเป็นหลักหรือกฎการเรียนรู้ย่อยๆ หรือน าไปใช้เป็นหลักในการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนได้ ทฤษฎีโดยทั่วไปมักประกอบด้วยหลักการย่อยๆ หลายหลักการ 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2555 : 544) ทฤษฎี หมายถึง ความคิดหรือชุดของความคิดที่ต้องการอธิบาย 
บรรยาย หรือท านายปรากฏการณ์หรือหลักการอย่างใดอย่างหนึ่ง  
  พิจิตรา  ทีสุกะ (2556 : 44) ทฤษฎีการเรียนรู้ การเรียนรู้ คือ กระบวนการที่ท าให้คนเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมความคิด คนสามารถเรียนได้จากการได้ยิน การสัมผัส การอ่าน การใช้เทคโนโลยี  การเรียนรู้ 
ของเด็กและผู้ใหญ่จะต่างกัน เด็กจะเรียนรู้ด้วยการเรียนในห้อง การซักถาม ผู้ใหญ่มักเรียนรู้ด้วย
ประสบการณ์ที่มีอยู่ แต่การเรียนรู้จะเกิดขึ้นจากประสบการณ์ที่ผู้สอนน าเสนอ โดยการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน ผู้สอนจะเป็นผู้ที่สร้างบรรยากาศทางจิตวิทยาที่เอื้ออ านวยต่อการเรียนรู้ ที่จะให้เกิดขึ้น 
เป็นรูปแบบใดก็ได้ เช่น ความเป็นกันเอง ความเข้มงวดกวดขัน หรือความไม่มีระเบียบวินัย ส่ิงเหล่านี้ผู้สอน
จะเป็นผู้สร้างเงื่อนไข และสถานการณ์เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ดังนั้น ผู้สอนจะต้องพิจารณาเลือกรูปแบบ 
การสอน รวมทั้งการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 
  สรุปได้ว่า ทฤษฎีการเรียนรู้เป็นข้อความที่อธิบายปรากฏการณ์ต่าง  ๆเกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษย์ 
ซึ่งได้รับการพิสูจน์ตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และเป็นกระบวนการที่ท าให้คนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ทางความคิด 
 
 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2
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 5.6 บทบาทของทฤษฎีการเรียนรู้ 
  เกรดเลอร์ (Gredler.1997 : 9-11) กล่าวว่า ทฤษฎีการเรียนรู้มีบทบาทต่อการพัฒนาการเรียนการสอน 
ดังนี ้
  1. เป็นกรอบแนวคิดในการด าเนินการวิจัย ทฤษฎีการเรียนรู้ประกอบด้วยหลักการเรียนรู้ย่อย
หลายหลักการที่สามารถตรวจสอบได้ในห้องทดลอง หรือน าไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ซึ่งข้อมูล  
ที่รวบรวมได้จะช่วยให้เราเข้าใจปรากฏการณ์การเรียนรู้ต่างๆ ที่เกิดขึ้นอย่างเป็นเหตุเป็นผล เพราะผ่าน  
การตรวจสอบด้วยข้อมูลเชิงประจักษ์ ยกตัวอย่างเช่น ทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอร์นไดค์ (Thorndike’s 
connectionism) ธอร์นไดค์เป็นนักจิตวิทยาการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยมซึ่งท าการทดลองความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งเร้าที่มีต่อพฤติกรรมการตอบสนองที่เป็นการลงมือปฏิบัติและผลที่ตามมาในหลายหลากลักษณะ
จนสามารถสรุปเป็นหลักการเรียนรู้ที่เรียกว่า กฎแห่งผล ซ่ึงกล่าวว่า พฤติกรรมการตอบสนองต่อสิ่งเร้าใด 
ที่ได้รับผลที่ท าให้ผู้เรียนพึงพอใจ ผู้เรียนจะกระท าพฤติกรรมนั้นซ้ าอีก แต่ถ ้าไม่ได้รับผลที่พึงพอใจผู้เรียน 
ก็จะหยุดหรือเลิกท าพฤติกรรมนั้น การน าทฤษฎีการเรียนรู้ของธอร์นไดค์ไปประยุกต์ใช้ในห้องเรียนจึงเป็น
กรอบการวิจัยที่จะช่วยพัฒนาให้เกิดผลการเรียนรู้ที่เราคาดหวังกับนักเรียน โดยการจัดสิ่งเร้าที่นักเรียน  
พึงพอใจ และให้รางวัลนักเรียนเมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่เป็นผลการเรียนรู้ที่เราต้องการพัฒนา 
  2. ช่วยในการจัดการกับความรู้ ถ้าพิจารณาเนื้อหาความรู้ที่น ามาสอนในห้องเรียนจะพบว่า
ความรู้บางอย่างเป็นรูปธรรม บางอย่างเป็นนามธรรม ความรู้บางอย่างเป็นพื้นฐานต้องเรียนก่อน บางอย่าง 
มีความซับซ้อน ต้องมีพื้นฐานบางเร่ืองมาก่อนจึงจะเรียนรู้ได้ การจัดเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้เรียน นอกจาก
ต้องเข้าใจธรรมชาติของเนื้อหาแล้ว ยังต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียน  
ซึ่งเป็นทฤษฎีที่เสนอโดยเพียเจต์ นักจิตวิทยาพัฒนาการที่ได้อธิบายการเรียนรู้ของผู้เรียนในแต่ละช่วงวัย 
เป็นล าดับ จากเร่ืองที่ง่ายหรือเป็นรูปธรรมไปสู่ เร่ืองที่ซับซ้อนหรือเป็นนามธรรม ซ่ึงช่วยในการจัดการ 
กับความรู้ที่จะน าเสนอให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน 
  3. ช่วยให้เข้าใจพฤติกรรมของผู้เรียนและปรับพฤติกรรมของนักเรียนให้ดีขึ้น ปรากฏการณ์  
ที่เกิดขึ้นในห้องเรียนนั้นมีความซับซ้อน หากครูไม่เข้าใจทฤษฎีการเรียนรู้อย่างถ่องแท้ก็มักจะใช้ผิดๆ 
หรือไม่เข้าใจว่าเหตุใดจึงเป็นเช่นนั้น ทฤษฎีการเรียนรู้จะช่วยให้ครูจัดการกับปัญหาการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น 
ในห้องเรียนอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ยกตัวอย่าง การให้ค าชมเชย ครูที่ใช้ค าชมเชยอย่างพร่ าเพร่ือ  
แก่นักเรียนจะไม่สามารถกระตุ้นหรือส่งเสริมนักเรียนให้แสดงพฤติกรรมที่ครูต้องการอย่างได้ผลคงที่
แน่นอน จากทฤษฎีการเรียนรู้ของสกินเนอร์ท าให้ทราบว่า การให้ค าชมเชยแก่นักเรียนต้องท าอย่างมีเงื่อนไข
ชัดเจนจึงจะได้ผลตามที่ต้องการ 
  4. ช่วยในการจัดการกับประสบการณ์ที่ควรมีมาก่อนของผู้เรียน ในการเรียนรู้เร่ืองใหม่ ความรู้
พื้นฐานหรือประสบการณ์เดิมนับว่ามีความส าคัญเป็นอย่างมาก เพราะจากทฤษฎีการสร้างความรู้ท าให้ทราบว่า 
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การเรียนรู้เร่ืองใหม่ต้องมีพื้นฐานจากความรู้ และประสบการณ์เดิมที่เกี่ยวข้องจึงจะช่วยให้การเรียนรู้นั้น
เกิดขึ้นได้ ครูที่ตระหนักในทฤษฎีดังกล่าวจะต้องวิเคราะห์ผู้เรียน โดยเฉพาะภูมิหลังและประสบการณ์เดิม
ของผู้เรียน เพื่อจะรู้ว่าควรเร่ิมต้นการเรียนรู้อย่างไรจึงจะมีประสิทธิผล 

  5. ช่วยในการวางแบบแผนในการท างาน ทฤษฎีเป็นข้อความที่อธิบายความสัมพันธ์ของตัวแปรเหตุ
ที่มีต่อผลที่ เกิดขึ้น ดังนั้นการใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ในการวางแผนการเรียนการสอนจึงเป็นการท างาน  
อย่างเป็นระบบ เพื่อไปสู่เป้าหมายหรือผลที่คาดหวัง ท าให้การด าเนินงานประสบความส าเร็จได้ดีกว่า  
การท างานโดยขาดแนวทาง และเป้าหมายที่ชัดเจน นอกจากนั้นการท างานโดยมีทฤษฎีช้ีน ายังช่วยให้สามารถ
ปรับเปลี่ยนการท างานให้เหมาะสมกับสภาพการณ์ที่เปลี่ยนแปลงได้อีกด้วย เพราะทฤษฎีสามารถพัฒนา  
หรือปรับเปลี่ยนได้ หากทฤษฎีไม่สามารถอธิบายปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นได้ ยกตัวอย่าง ทฤษฎีการเรียนรู้  
แบบวางเงื่อนไขของพาฟลอฟ (Pavlov) ที่เหมาะกับการปรับพฤติกรรมของสัตว์ที่แสดงพฤติกรรมตอบสนอง
ต่อสิ่งเร้าที่เป็นความต้องการพื้นฐานของสิ่งมีชีวิตทั่วไปตามธรรมชาติ เช่น อาหาร แต่ไม่สามารถน ามาใช้
กับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของมนุษย์ที่มีความซับซ้อนได้ 
 5.7 ทฤษฎีการสอน 

  กาเย่และดิค (Gagne & Dick. 1983 : 263) กล่าวว่า ทฤษฎีการสอน คือ ข้อความที่อธิบาย
เงื่อนไขการเรียนการสอนที่ท าให้เกิดผลการเรียนรู้ที่ดีที่สุด ท าให้จดจ าสิ่งที่เรียนรู้ได้นาน และถ่ายโอนสิ่งที่
เรียนรู้แล้วไปสู่การเรียนรู้เร่ืองใหม่ได้ ทฤษฎีการสอนพยายามเช่ือมโยงเหตุการณ์ของการเรียนการสอน  
กับกระบวนการเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น โดยอาศัยทฤษฎีการเรียนรู้และการวิจัยเป็นแหล่งข้อมูล 
ทฤษฎีการสอนจึงเป็นข้อความที่บอกความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างขั้นตอนที่ใช้ในการด าเนินการเรียน
การสอนและพฤติกรรมการปฏิบัติของมนุษย์ซึ่งเป็นผลที่ตามมา 
  สมิทและราแกน (Smith & Ragan. 1999 : 25) กล่าวว่า ทฤษฎีการสอนพยายามพรรณนาลักษณะ
ของการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้ โดยช้ีแจงให้รู้ว่าสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ลักษณะใดที่จะช่วยพัฒนา
หรือส่งเสริมการเรียนรู้ที่ต้องการ 
  ทิศนา  แขมมณี (2555 : 476) กล่าวว่าทฤษฎีการสอน คือ ข้อความที่พรรณนา อธิบาย ท านาย
ปรากฏการณ์ต่างๆ ทางการสอนที่ได้รับการพิสูจน์ ทดสอบ และการยอมรับว่าเช่ือถือได้ ซ่ึงนักจิตวิทยาหรือ
นักการศึกษาอาจพัฒนาหรือแปลงมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ เพื่อน าไปใช้เป็นหลักในการจัดการเรียนการสอน
ให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ ทฤษฎีการสอนหนึ่งๆ มักประกอบไปด้วยหลักการสอนย่อยๆ  
หลายหลักการ 
  สรุปได้ว่า ทฤษฎีการสอนเป็นข้อความที่บรรยายเงื่อนไข และสภาพแวดล้อมในการจัด  
การเรียนการสอน หรือขั้นตอนของการด าเนินการเรียนการสอนที่สัมพันธ์กันและเป็นสาเหตุท าให้เกิด  
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ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ทฤษฎีการสอนมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้และผ่านการวิจัยทดสอบจนเป็นที่
ยอมรับ 
 5.8 ทฤษฎี และแนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อกระบวนการเรียนรู้ 
  ทฤษฎีการเรียนรู้เป็นเร่ืองที่ส าคัญอีกเร่ืองหนึ่งที่ครูจะต้องศึกษาก่อนเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
ทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆ จะท าให้ครูเข้าใจกระบวนการเรียนรู้ ซ่ึงจะส่งผลโดยตรงกับผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้ 
ถ้าครูศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ก่อนแล้วน าแนวคิดจากทฤษฎีไปสู่การปฏิบัติ คือ การจัดการเรียนรู้ จะท าให้ 
การจัดการเรียนรู้บรรลุวัตถุประสงค์อย่างรวดเร็ว ซึ่งจะดีกว่าที่เราจัดการเรียนรู้โดยไม่มีทฤษฎีรองรับ  
เพราะทฤษฎีต่างๆ นั้นได้มีการค้นคว้าทดลองจนเป็นที่ยอมรับ พูดง่ายๆ ก็คือ ได้ผ่านการพิสูจน์มาแล้ว 
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้เลย   

 นักคิดคนส าคัญในกลุ่มทฤษฎีที่เน้นการพัฒนาไปตามธรรมชาติ คือ รุสโซ (Russeau) ฟรอเบล 
(Froebel) และ เพสตาลอสซี (Pestalozzi) นักคิดกลุ่มนี้มีความเช่ือดังนี้ 

 1. ความเช่ือเกี่ยวกับการเรียนรู้ 
  1) มนุษย์เกิดมาพร้อมกับความดีและการกระท าใดๆ ที่เกิดขึ้นจากแรงกระตุ้นภายในตัว

มนุษย์เอง 
  2) ธรรมชาติของมนุษย์มีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ และพัฒนาตนเองหากได้รับเสรีภาพ

ในการเรียนรู้ มนุษย์ก็จะสามารถพัฒนาตนเองไปตามธรรมชาติ 
  3) รุสโซ มีความเช่ือว่า  เด็กไม่ใช้ผู้ใหญ่ตัวเล็กๆ เด็กมีสภาวะของเด็กที่แตกต่างไปจากวัยอื่น 

การจัดการศึกษาให้เด็กจึงควรพิจารณาระดับอายุเป็นหลัก 
  4) รุสโซ เช่ือว่าธรรมชาติ คือ แหล่งเรียนรู้ส าคัญ เด็กควรจะได้เรียนรู้ไปตามธรรมชาติ  คือ  

การเรียนรู้จากปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ จากผลของการกระท าของตนเอง  ไม่ใช่การเรียนจากหนังสือ  
หรือจากค าพูดบรรยาย 

  5) เพสตาลอสซี มีความเช่ือว่า คนมีธรรมชาติปนกันใน 3 ลักษณะ คือ คนสัตว์ ซ่ึงมีลักษณะ
เปิดเผย เป็นทาสของกิเลส คนสังคม มีลักษณะที่จะเข้ากับสังคม คล้อยตามสังคม และคนธรรม ซึ่งมีลักษณะ
ของการรู้จักผิดชอบ ช่ัวดี คนจะต้องมีการพัฒนาใน 3 ลักษณะ ดังกล่าว 

  6) เพสตาลอสซี เช่ือว่า การใช้ของจริงเป็นสื่อในการสอนจะช่วยให้เด็กเรียนรู้ได้ดี 
  7) ฟรอเบล เช่ือว่า ควรจะให้การศึกษาช้ันอนุบาลแก่เด็กเล็ก อายุ 3-5 ขวบ โดยให้เด็กเรียนรู้

จากประสบการณ์ตรง 
  8) ฟรอเบล เช่ือว่า การเล่นเป็นการเรียนรู้ที่ส าคัญของเด็ก 
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 2. หลักการจัดการเรียนการสอน 
    1) จัดประสบการณ์เรียนรู้ให้แก่เด็กจะต้องมีความแตกต่างไปจากการจัดให้ผู้ใหญ่ เนื่องจาก
เด็กมีสภาวะที่ต่างไปจากวัยอื่น 
    2) การจัดการศึกษาให้แก่เด็กควรยึดเด็กเป็นศูนย์กลาง ให้เสรีภาพแก่ เด็กที่จะเรียนรู้ 
ตามความต้องการและความสนใจของตนเอง เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้อย่างอิสระ 
    3) ลักษณะการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมส าหรับเด็ก คือ การจัดให้เด็กได้เรียนรู้จากธรรมชาติ 
ได้แก่ ให้เด็กได้เล่นอย่างอิสระ ให้เด็กได้รับประสบการณ์ตรง ให้เด็กได้เรียนจากของจริง และประสบการณ์จริง 
ให้เด็กได้เรียนรู้จากผลของการกระท าของตนเอง 
    4) การจัดประสบการณ์เรียนรู้ให้เด็กจะต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและความพร้อม
ของเด็ก  
          ณัชชากัญญ์  วิรัตนชัยวรรณ (2556 : ออนไลน์) ธรรมชาติ คือ แหล่งเรียนรู้ส าคัญ เด็กควรจะได้
เรียนรู้ไปตามธรรมชาติ การใช้ของจริงเป็นสื่อในการสอนจะช่วยให้เด็กเรียนรู้ได้ดี การจัดการเรียนการสอน 
ตามทฤษฏีนี้เน้นการจัดประสบการณ์เรียนรู้ให้แก่เด็กจะต้องมีความแตกต่างไปจากการจัดให้ผู้ใหญ่ และยึด
เด็กเป็นศูนย์กลางให้เสรีภาพแก่เด็กได้เรียนรู้ตามความต้องการและความสนใจของตน  
                  สรุปได้ว่า ทฤษฎีของกลุ่มที่เน้นการพัฒนาไปตามธรรมชาติ  คือ ทฤษฎีที่เป็นการท าให้เด็ก 
เกิดการเรียนรู้เองตามธรรมชาติ ซึ่งจะเรียนรู้ได้จากประสบการณ์ที่เกิดขึ้นกับตนเอง เป็นการใช้ของจริงเป็นสื่อ
ในการสอนจะช่วยให้เด็กเรียนรู้ได้ดี การจัดการเรียนการสอนตามทฤษฏีนี้เน้นการจัดประสบการณ์เรียนรู้
ให้แก่เด็ก ซึ่งจะต้องมีความแตกต่างไปจากการจัดให้ผู้ใหญ่   

 ทฤษฎีการเรียนรู้และการประยุกต์สู่การสอน 
 ทฤษฎีการเรียนรู้สร้างขึ้นจากพื้นฐานความเช่ือเกี่ยวกับธรรมชาติของการเรียนรู้ เช่น ทฤษฎี  

ในกลุ่มพฤติกรรมนิยมซึ่งนิยามการเรียนรู้ว่า เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ก็จะเน้นองค์ประกอบที่มี  
ต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ส่วนทฤษฎีกลุ่มพุทธินิยมที่นิยามการเรียนรู้ว่า เป็นกระบวนการคิดหรือ  
การพัฒนาทางสติปัญญา ก็จะเน้นที่กระบวนการคิดอย่างมีคุณภาพ ดังนั้นในการน าเสนอทฤษฎีการเรียนรู้
ต่าง ๆ ที่คัดสรรว่ามีบทบาทต่อการประยุกต์สู่การออกแบบการเรียนการสอนที่จะกล่าวถึงในที่นี้ก็จะกล่าวถึง
องค์ประกอบของการเรียนรู้ กฎหรือหลักการพื้นฐานในการเรียนรู้ของทฤษฎีนั้น  และการประยุกต์ 
สู่การออกแบบการเรียนการสอน 
 ทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอร์นไดค์ (Thorndike’s connectionism) 

ธอร์นไดค์ (Thorndike) เป็นผู้ค้นพบกฎการเรียนรู้จากการเช่ือมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง
โดยการกระท าอย่างมีเป้าหมาย จากผลงานการทดลองจับแมวใส่กรงที่มีสลักประตูปิดไว้ให้แมวหาทางออก
จากกรงเพื่อกินอาหาร โดยแมวจะต้องหาทางถอดสลักประตูให้ได้จึงจะได้กินอาหาร ซึ่งจากการทดลอง
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พบว่า ในระยะแรกแมวใช้วิธีลองถูกลองผิด (trial and error) และค้นพบวิธีถอดสลักประตูโดยบังเอิญท าให้
ประตูเปิดและออกมากินอาหารได้ การทดลองในคร้ังต่อๆ มา แมวใช้เวลาน้อยลงในการหาทางออกมากิน
อาหารได้ การทดลองนี้ท าให้สามารถตั้งกฎการเรียนรู้ที่ส าคัญ (Gredler. 1997 : 24) ดังนี้ 

1. กฎแห่งผล (law of effect) พฤติกรรมการตอบสนองต่อสิ่งเร้าใดที่ได้รับผลที่ท าให้ผู้เรียน 
พึงพอใจ ผู้เรียนจะกระท าพฤติกรรมนั้นซ้ า ๆ อีกหรือเรียนรู้ต่อไป แต่ถ้าไม่ได้รับผลที่พึงพอใจผู้เรียนก็จะ
เลิกท าพฤติกรรมนั้น 

 2. กฎแห่งความพร้อม (law of readiness) การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดีถ้าผู้เรียนอยู่ในภาวะที่มี
ความพร้อมทั้งร่างกายและจิตใจ การบังคับหรือฝืนใจจะท าให้หงุดหงิดไม่เกิดการเรียนรู้ 

 3. กฎแห่งการฝึกหัด (law of exercise) การเรียนรู้จะคงทน หรือติดทนนานถ้าได้รับการฝึกหัด
หรือกระท าซ้ าบ่อย ๆ ทฤษฎีการเรียนรู้ของธอร์นไดค์เน้นความเช่ือมโยงของสิ่งเร้าและการตอบสนอง  
หากผลที่ตามมาหลังปฏิบัติเป็นสิ่งที่น่าพอใจความเช่ือมโยงของสิ่งเร้าและการตอบสนองก็จะแน่นแฟ้น  
มากย่ิงขึ้นการประยุกต์สู่การสอน ทฤษฎีการเรียนรู้ของธอร์นไดค์ประยุกต์ไปใช้ในการเรียนการสอนได้ดังนี้ 
 1) การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เป็นพฤติกรรมที่ชัดเจน เฉพาะเจาะจงซ่ึงท าให้สามารถ
วัดผลประเมินผลได้ว่าเกิดการเรียนรู้หรือไม่ โดยสังเกตจากพฤติกรรมที่เกิดขึ้น และแจ้งให้ผู้เรียนทราบ
พฤติกรรมที่คาดหวัง 
 2) ก่อนเรียนควรส ารวจว่าผู้เรียนมีความพร้อมด้านร่างกาย จิตใจ และมีความรู้พื้นฐานเดิม 
ที่พร้อมในการเรียนรู้หรือไม่ เพื่อหาแนวทางในการเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียน 

 3) ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ การเผชิญสถานการณ์ ปัญหา
ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลองถูกลองผิด เพื่อหาทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง ซ่ึงจะท าให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจ
เมื่อค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้ 
 4) ควรศึกษาว่าอะไรคือรางวัลหรือผลที่ผู้เรียนพึงพอใจ เพื่อใช้เป็นสิ่งเร้าให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้
หรือแสดงพฤติกรรมนั้นซ้ าอีก  

5) ควรให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนสิ่งที่เรียนรู้แล้วอย่างสม่ าเสมอเพื่อให้เกิดทักษะในสิ่งนั้น 

ทิศนา  แขมมณี (2555 : 50-51) ได้สรุปทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอร์นไดค์ (Throndike’s  Classical 
Connectionism) ว่าเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ในกลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) พฤติกรรมของมนุษย์เกิดจาก
การตอบสนองต่อสิ่งเร้า (Stimulus-response) การเรียนรู้เกิดจากการเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้าและการตอบสนอง 
ซึ่งมีหลายรูปแบบ บุคคลจะมีการลองผิดลองถูก (Trial and Error) ปรับเปลี่ยนไปเร่ือยๆ จนกว่าจะพบรูปแบบ
การตอบสนองที่สามารถให้ผลที่พึงพอใจมากที่สุด เมื่อเกิดการเรียนรู้แล้วบุคคลจะใช้รูปแบบการตอบสนอง
ที่เหมาะสมเพียงรูปแบบเดียวและจะพยายามใช้รูปแบบนั้นเช่ือมโยงกับสิ่งเร้าในการเรียนรู้ต่อไปเร่ือยๆ  
กฎการเรียนของธอร์นไดค์ มีดังนี้ 
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 1. กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดี ถ้าผู้เรียนมีความพร้อม 
ทั้งทางร่างกายและจิตใจ 
 2. กฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) การฝึกหัดหรือกระท าบ่อยๆ ด้วยความเข้าใจจะท าให้
การเรียนรู้นั้นคงทนถาวร ถ้าไม่ได้กระท าซ้ าบ่อยๆ การเรียนรู้นั้นจะไม่คงทนถาวรและในที่สุดอาจลืมได้ 
 3. กฎแห่งการใช้และไม่ใช้ (Law of Use and Disuse) การเรียนรู้เกิดจากการเช่ือมโยงระหว่าง
สิ่งเร้ากับการตอบสนอง ความมั่นคงของการเรียนรู้จะเกิดขึ้นหากได้มีการน าไปใช้บ่อยๆ หากไม่มีการน าไปใช้
อาจมีการลืมเกิดขึ้นได้ 
 4. กฎแห่งผลที่พึงพอใจ (Law of Use Effect) เมื่อบุคคลได้รับผลที่พึงพอใจย่อมอยากจะเรียนรู้
ต่อไป แต่ถ้าได้รับผลที่ไม่พึงพอใจจะไม่อยากเรียนรู้ ดังนั้น การได้รับการสะท้อนผลหรือให้ข้อมูลย้อนกลับ
ที่พึงพอใจเป็นปัจจัยส าคัญในการเรียนรู้ 
 ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบปฏิบัติการ (operant conditioning theory) ของสกินเนอร์ (Skinner) 
 สกินเนอร์ (Skinner, cited in Gredler, 1997 : 69) เป็นผู้ที่ให้นิยามการเรียนรู้ว่า คือ การเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมที่เป็นผลอันเกิดจากการตอบสนองต่อสิ่งเร้า ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบปฏิบัติการของสกินเนอร์ 
เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่อธิบายการเรียนรู้ว่าเกิดจากการวางเงื่อนไขของสิ่งเร้าซึ่งผู้เรียนต้องลงมือกระท า 
หรือปฏิบัติเพื่อหาทางแก้ปัญหาจึงจะได้รับผลที่พึงพอใจ ถ้ามีการเรียนรู้เกิดขึ้นจะสังเกตได้ว่ามีการตอบสนอง
เพิ่มขึ้น เมื่อไม่มีการเรียนรู้อัตราการตอบสนองจะลดลง การเรียนรู้จึงตีความว่าเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
หรือเทียบได้กับการตอบสนองนั่นเอง การตอบสนองนั้นวัดได้จากอัตรา/ความถี่ของการตอบสนอง ดังนั้น
องค์ประกอบในการเรียนรู้ของสกินเนอร์จึงประกอบด้วย ส่ิงเร้าที่มีการวางเงื่อนไข การตอบสนองของผู้เรียน 
และผลที่ตามมา (Gredler. 1997 : 62) สกินเนอร์ได้ท าการทดลองกับหนูและนกโดยการวางเงื่อนไข  
แบบปฏิบัติการในลักษณะต่างๆ ที่มีผลต่อพฤติกรรม โดยสกินเนอร์สนใจการเสริมแรง (reinforcement) ที่มี
ผลต่อการแสดงพฤติกรรม ท าให้เกิดข้อสรุปส าคัญในการเรียนรู้ว่า การกระท าใดๆ ถ้าได้รับการเสริมแรง 
มีแนวโน้มที่จะกระท าซ้ าอีก ส่วนการกระท าใดที่ไม่มีการเสริมแรงมีแนวโน้มว่าความถี่ของการกระท า  
จะลดลงและหายไปในที่สุดการเสริมแรงของสกินเนอร์ แบ่งได้ 2 ประเภท (Gredler. 1997 : 74-79) ได้แก่ 

1. การเสริมแรงแบบปฐมภูมิ  (primary reinforcement) คือ ส่ิงเร้าที่สามารถท าให้ความถี่ของ 
การแสดงพฤติกรรมเพิ่มขึ้นโดยไม่ต้องอาศัยการฝึกฝน ซ่ึงเป็นสิ่งเร้าตามธรรมชาติ เช่น อาหาร ที่อยู่อาศัย 
เป็นต้น 

2. การเสริมแรงแบบวางเงื่อนไขหรือการเสริมแรงทุติยภูมิ (conditioned or secondary reinforcement) 
คือ ส่ิงเร้าที่ท าให้พฤติกรรมเข้มแข็งขึ้น การเสริมแรงแบบวางเงื่อนไขแบ่งได้ ดังนี้ 
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  1) การเสริมแรงทางบวก (positive reinforcement) คือ การให้สิ่งเร้าที่ก่อให้เกิดผลทางบวก
แก่พฤติกรรม ท าให้ความถี่ของพฤติกรรมเพิ่มขึ้นหรือมีการผลิตซ้ าของพฤติกรรม เช่น การที่ผู้เรียนส่งงาน
ครบตามก าหนด เมื่อได้รับค าชมเชยจากผู้สอน ท าให้ผู้เรียนส่งงานครบตามก าหนดอีก 
 2) การเสริมแรงทางลบ (negative reinforcement) คือ การลดหรือการถอนสิ่งเร้าที่ก่อให้เกิด
ผลที่ไม่พึงพอใจ ท าให้เกิดพฤติกรรมที่พึงประสงค์เพิ่มขึ้น เช่น เสียงดังและห้องเรียนที่ร้อนอบอ้าวเป็นสิ่งเร้า
ที่ท าให้นักเรียนหงุดหงิด ไม่สนใจเรียน เมื่อติดเคร่ืองปรับอากาศท าให้นักเรียนมีความตั้งใจเรียนมากขึ้น 
หรือนักเรียนรีบออกจากบ้านแต่เช้าเพ่ือหลีกเลี่ยงรถติดท าให้มาถึงโรงเรียนทันเวลา เป็นต้น 

 ตามแนวคิดของสกินเนอร์การเสริมแรงทางบวกจึงเปรียบได้กับรางวัล ส าหรับการลงโทษ  
หมายถึงการหยุดให้การเสริมแรงทางบวก เช่น ไม่อนุญาตให้นักเรียนเล่นเกมคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นสิ่งที่
นักเรียนชอบ หรือเพิ่มการเสริมแรงทางลบ เช่น ให้นักเรียนคัดไทย 50 จบ เป็นต้น จากการศึกษาของสกินเนอร์ 
เร่ืองผลของการลงโทษได้ข้อสรุปว่า 

 1. การลงโทษช่วยยับย้ังหรือลดการแสดงพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์เพียงช่ัวคราว ซึ่งไม่สามารถ
แก้ปัญหาอย่างถาวร 
 2. การลงโทษท าให้เกิดการตอบโต้ทางอารมณ์ที่ไม่พึงปรารถนา เช่น ความคับข้องใจ ความโกรธ
และความรู้สึกผิด 
 3. การลงโทษไม่ได้ช่วยให้เกิดพฤติกรรมที่พึงประสงค์ เช่น การลงโทษนักเรียนที่ใช้ไวยากรณ์ผิด
ในการพูดไม่ได้ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้การพูดที่ถูกต้องในการปรับพฤติกรรม สกินเนอร์เสนอแนะให้หลีกเลี่ยง
เงื่อนไขที่ท าให้ต้องมีการลงโทษไปให้การเสริมแรงกับพฤติกรรมที่ตรงข้ามกับพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ 
เช่น เมื่อไม่ต้องการให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมการแข่งขัน ก็ให้รางวัลกับพฤติกรรมการร่วมมือ เป็นต้น 
ส าหรับการเรียนรู้พฤติกรรมใหม่ ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้เร็วขึ้นเมื่อได้รับการเสริมแรงทุกคร้ังที่ตอบสนอง 
ได้ถูกต้อง เมื่อผู้เรียนเรียนรู้พฤติกรรมใหม่แล้ว ควรให้การเสริมแรงเป็นคร้ังคราวเพื่อไม่ให้นักเรียนคาดหวัง
รางวัลทุกครั้ง 
 ทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขแบบปฏิบัติการของสกินเนอร์ ประยุกต์ไปใช้ในการเรียนการสอน 
ได้ดังนี้ 
 1. ควรวิเคราะห์การเรียนรู้ออกเป็นพฤติกรรมย่อยๆ ที่เช่ือมโยงสัมพันธ์กันตามล าดับจากพื้นฐาน
ไปสู่ขั้นที่ซับซ้อนขึ้น โดยน าเสนอสิ่งเร้าการเรียนรู้ไปตามล าดับขั้นและจัดให้มีการเสริมแรงหรือรางวัล  
ที่ผู้เรียนพอใจเมื่อแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนต้องการให้เกิดขึ้นในแต่ละขั้นเพื่อให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้
ในขั้นต่อไป สื่อการสอนที่พัฒนาขึ้นจากหลักการสอนนี้คือ บทเรียนแบบโปรแกรม บทเรียนส าเร็จรูป  
และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น 
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 2. การเรียนที ่ได้ผลดีคือ  การเรียนเป็นรายบุคคล ซึ ่งผู ้เรียนเป็นผู้กระท าด ้วยตนเอง  
และปรับพฤติกรรมไปตามผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นโดยครูใช้รางวัล หรือการเสริมแรงเป็นกลไกในการส่งเสริม
การแสดงพฤติกรรม 
 3. ใช้การเสริมแรงในการปรับพฤติกรรมของผู้เรียนแทนการลงโทษ โดยให้รางวัลที่ผู้เรียน 
พึงพอใจเป็นแรงเสริมส าหรับพฤติกรรมที่ต้องการให้เกิดขึ้น หรือให้รางวัลหรือการเสริมแรงส าหรับ
พฤติกรรมที่ตรงข้ามกับพฤติกรรมที่ไม่ต้องการให้กระท า 
 ทฤษฎีเกสตัลต์ (gestalt theory) 
 ค าว่า “gestalt” เป็นค าศัพท์ในภาษาเยอรมัน หมายถึง รูปร่างหรือรูปแบบ (form or pattern) ทั้งที่
เป็นส่วนย่อยและส่วนทั้งหมด นักทฤษฎีในกลุ่มนี้ศึกษาว่ามนุษย์รับรู้สิ่งที่เห็นอย่างไรและเข้าใจความสัมพันธ์
ของส่วนทั้งหมดกับส่วนย่อยที่ประกอบกันเป็นส่วนทั้งหมดอย่างไร นอกจากนี้ยังเช่ือว่าบุคคลแต่ละคน
ตอบสนอง/รับรู้ ต่อเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในลักษณะที่เป็นสถานการณ์เดียวกันมากกว่าการรับรู้แยกกันเป็นแต่ละ
เหตุการณ์ แนวความคิดหลักของทฤษฎีนี้คือ ส่วนรวมมิใช่เป็นเพียงผลรวมของส่วนย่อย ส่วนรวมเป็นสิ่งที่
มากกว่าผลรวมของส่วนย่อย (the whole is more than the sum of theparts) (ทิศนา แขมมณี. 2555 : 60) 
 นักจิตวิทยาเกสตัลต์ได้อธิบายการเรียนรู้ว่าเกิดจากการรับรู้และการหย่ังเห็น และสร้างกฎ 
การจัดระเบียบการรับรู้ (the laws of perceptual organization) เพื่ออธิบายการรับรู้ของมนุษย์ ดังนี้ 
 1. กฎแห่งความสัมพันธ์ (related laws) เป็นกฎที่อธิบายการรับรู้ของมนุษย์ที่มีต่อองค์ประกอบย่อย
ที่เป็นสมาชิกของส่วนรวมหรือส่วนทั้งหมด โดยตั้งกฎการรับรู้ 4 กฎ ได้แก่ 
 1) กฎของความใกล้เคียง (proximity) ช้ีว่าองค์ประกอบที่ใกล้เคียงกันของสิ่งใด สิ่งหนึ่ง 
มีแนวโน้มที่จะรับรู้เป็นกลุ่มเดียวกัน 
 2) กฎของความเหมือน (similarity) อธิบายว่า สิ่งที่มีลักษณะคล้ายกัน เช่น สี หรือรูปร่าง 
ที่คล้ายกันมีแนวโน้มที่จะถูกจัดเข้ากลุ่มเดียวกัน 
 3) กฎแห่งความสมบูรณ์ (closure) สมองมีแนวโน้มที่จะรับรู้ภาพของสิ่งที่ไม่สมบูรณ์ให้เป็นรูป 
ที่สมบูรณ์โดยอาศัยประสบการณ์เดิม เพราะภาพปิดมีความแน่นอน ผู้เรียนจึงมีแนวโน้มที่จะมองภาพเปิด
ราวกับเป็นภาพปิด 
 4) กฎแห่งความชัดเจน (simplicity) บุคคลรับรู้สิ่งเร้าเป็นภาพรวมมากกว่าการมองส่วนย่อย
ที่แฝงอยู่ในภาพรวมนั้น 
 2. การหย่ังเห็น (insight) หมายถึง การเกิดความคิดแวบขึ้นมาอย่างฉับพลันทันทีในขณะที่ 
ประสบปัญหา ท าให้มองเห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นเป็นตอนจนสามารถแก้ปัญหาได้  
ผู้ที่พัฒนาแนวคิดการหย่ังเห็น คือ โคเลอร์ (Kohler, cited in Gredler. 1997 : 38) ในการทดลองที่ท ากับ 
ลิงชิมแปนซี โดยให้ลิงอยู่ในห้องกว้างที่มีกล้วยแขวนอยู่ และมีกิ่งไม้แห้งวางอยู่มุมห้องทั้งท่อนยาว ท่อนสั้น 
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หลังจากที ่ล ิงได้พยายามหาวิธีที ่จะคว้ากล ้วยมากินด้วยวิธีต่าง หลากหลายวิธี โดยฉับพลันทันใด  
ลิงเกิดความคิดในการน าไม้ที่มีอยู่มาต่อกันและสามารถสอยกล้วยมากินได้ ซ่ึงโคเลอร์อธิบายว่า การที่ลิง
มองเห็นท่อนไม้เป็นเคร่ืองมือในการแก้ปัญหานั้น แสดงว่าลิงเกิดการจัดระเบียบใหม่ของการรับรู้ท าให้
มองเห็นแนวทางหรือความคิดที่น าไปสู่การแก้ปัญหาได้ และเรียกพฤติกรรมที่เกิดขึ้นนี้ว่าการหย่ั งเห็น  
โคเลอร์ยังกล่าวว่าการหย่ังเห็นไม่ใช่พฤติกรรมแบบขั้นตอนเดียว อาจมีขั้นตอนในการด า เนินการมากกว่า  
2 ขั้นขึ้นไป (a) (b) (c) 

 ทฤษฎีเกสตัลต์ ประยุกต์ไปใช้ในการเรียนการสอนได้ ดังนี้ (ทิศนา แขมมณี. 2555 : 62) 
 1. ในการสอนควรเสนอภาพรวมให้ผู้เรียนเห็นก่อนเสนอภาพย่อย 
 2. การจัดระเบียบสิ่งเร้าที่ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี ควรจัดสิ่งที่เหมือนกันหรือ
คล้ายคลึงกันไว้เป็นกลุ่มเดียวกัน 
 3. ในการสอน ครูไม่จ าเป็นต้องเสียเวลาเสนอเนื้อหาทั้งหมดที่สมบูรณ์ ครูสามารถเสนอเนื้อหา
แต่เพียงบางส่วนได้ 
 4. การเสนอบทเรียนหรือเนื้อหาควรจัดให้มีความต่อเนื่องกันจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
ได้ดีและเร็ว 
 5. ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ที่หลากหลาย กว้างขวางเพื ่อให้ผู้เรียนสามารถ  
น าประสบการณ์เหล่านั้นไปใช้ในการแก้ปัญหาแบบหย่ังเห็นได้ 
 6. ในการแก้ปัญหา ควรให้ผู้เรียนได้ฝึกมองปัญหาทุกแง่มุม ใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลในการ
แก้ปัญหา ไม่มองปัญหาโดยมีอคติ 
 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ (Piaget  ̓s intellectual development theory)  
 เพียเจต์ (Piaget) ได้ศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการทางด้านความคิดของเด็กว่ามีขั้นตอนหรือ
กระบวนการอย่างไร เขาอธิบายว่า การเรียนรู้ของเด็กเป็นไปตามพัฒนาการทางสติปัญญา ซ่ึงจะมีพัฒนาการ
ไปตามวัยต่างๆ เป็นล าดับขั้น พัฒนาการเป็นสิ่งที่เป็นไปตามธรรมชาติ ไม่ควรที่จะเร่งเด็กให้ข้ามจาก
พัฒนาการหนึ่งไปสู่อีกขั้นหนึ่ง เพราะจะท าให้เกิดผลเสียแก่เด็ก แต่การจัดประสบการณ์ส่งเสริมพัฒนาการ
ของเด็กในช่วงที่เด็กก าลังจะพัฒนาไปสู่ขั้นที่สูงกว่า สามารถช่วยให้เด็กพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว อย่างไร  
ก็ตามเพียเจต์ (Piaget) เน้นความส าคัญของการเข้าใจธรรมชาติและพัฒนาการของเด็กมากกว่าการกระตุ้นเด็ก
ให้มีพัฒนาการเร็วขึ้น ซึ่งทิศนา  แขมมณี (2555 : 64-66)ได้สรุปสาระส าคัญ ดังนี้ 
 1. พัฒนาการทางสติปัญญาของบุคคลเป็นไปตามวัยต่างๆ เป็นล าดับขั้น ดังนี้ 
  1) ขั้นรับรู้ด้วยประสาทสัมผัส (sensorimotor period) เป็นขั้นพัฒนาการในช่วงอายุ 0-2 ปี 
ความคิดของเด็กวัยนี้ขึ้นกับการรับรู้และการกระท า เด็กยึดตัวเองเป็นศูนย์กลาง และยังไม่สามารถเข้าใจ
ความคิดเห็นของผู้อื่น 
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  2) ขั้นก่อนปฏิบัติการคิด (preoperational period) เป็นขั้นพัฒนาการในช่วงอายุ 2-7 ปี ความคิด
ของเด็กวัยนี้ขึ้นอยู่กับการรับรู้เป็นส่วนใหญ่ ยังไม่สามารถที่จะใช้เหตุผลอย่างลึกซึ้ง แต่สามารถเรียนรู้  
และใช้สัญลักษณ์ได้ การใช้ภาษาแบ่งเป็นขั้นย่อยๆ 2 ขั้น คือ 

   (1) ขั้นก่อนปฏิบัติการคิด (Pre-conceptual intellectual period) เป็นขั้นพัฒนาการในช่วง
อายุ 2-4 ปี 
   (2) ขั้นการคิดด้วยความเข้าใจของตนเอง (Intuitive thinking period) เป็นขั้นพัฒนาการ 
ในช่วงอายุ 4-7 ปี 
  3) ขั้นการคิดแบบรูปธรรม (Concrete operational period) เป็นขั้นพัฒนาการในช่วงอายุ 7-11 ปี 
เป็นขั้นที่การคิดของเด็กไม่ขึ้นกับการรับรู้จากรูปร่างเท่านั้น เด็กสามารถสร้างภาพในใจ และสามารถ  
คิดย้อนกลับได้ และมีความเข้าใจเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของตัวเลข และสิ่งต่างๆ ได้มากขึ้น 
  4) ขั้นการคิดแบบนามธรรม (Formal operational period) เป็นขั้นพัฒนาการในช่วงอายุ 11-15 ปี 
เด็กสามารถคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมได้ และสามารถคิดตั้งสมมติฐานและใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้ 
 2. ภาษาและกระบวนการคิดของเด็กแตกต่างจากของผู้ใหญ ่

 3. กระบวนการทางสติปัญญามีลักษณะ ดังนี้ 
  1) การซึมซับหรือดูดซึม (Assimilation) เป็นกระบวนการทางสมองในการรับประสบการณ์ 
เร่ืองราว และข้อมูลต่างๆ เข้ามาสะสมเก็บไว้เพื่อใช้ประโยชน์ต่อไป 

  2) การปรับและจัดระบบ (Accommodation) คือกระบวนการทางสมองในการปรับประสบการณ์เดิม
และประสบการณ์ใหม่ให้เข้ากันเป็นระบบหรือเครือข่ายทางสติปัญญาที่ตนสามารถเข้าใจได้ เกิดเป็นโครงสร้าง
ทางปัญญาใหม่ขึ้น 

  3) การเกิดความสมดุล (Equilibration) เป็นกระบวนการที่ เกิดขึ้นจากขั้นของการปรับ  
หากการปรับเป็นไปอย่างผสมผสานกลมกลืนก็จะก่อให้เกิดสภาพที่มีความสมดุลขึ้น หากบุคคลไม่สามารถ
ปรับประสบการณ์ใหม่ และประสบการณ์เดิมให้เข้ากันได้ ก็จะเกิดภาวะความไม่สมดุลเกิดขึ้น ซึ่งจะ
ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญาขึ้นในตัวบุคคล 

 หลักการจัดการศึกษา/การสอน ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต ์(Piaget) มีดังนี้ 
  1. ในการพัฒนาเด็ก ควรค านึงถึงพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็ก และจัดประสบการณ์ 
ให้เด็กอย่างเหมาะสมกับพัฒนาการนั้น ไม่ควรบังคับให้เด็กเรียนในสิ่งที่ยังไม่พร้อมหรือยากเกินพัฒนาการ
ตามวัยของตน เพราะจะก่อให้เกิดเจตคติที่ไม่ดีได้ 
   1) การจัดสภาพแวดล้อมที่เอื้อให้เด็กเกิดการเรียนรู้ตามวัยของตนสามารถช่วยให้เด็ก
พัฒนาไปสู่พัฒนาการขั้นสูงขึ้นได้ 
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   2) เด็กแต่ละคนมีพัฒนาการแตกต่างกัน ถึงแม้อายุจะเท่ากันแต่ระดับพัฒนาการอาจไม่
เท่ากัน ดังนั้นจึงไม่ควรเปรียบเทียบเด็ก ควรให้เด็กมีอิสระที่จะเรียนรู้และพัฒนาความสามารถของเขา  
ไปตามระดับพัฒนาการของเขา 
   3) ในการสอนควรใช้สิ่งที่เป็นรูปธรรมเพื่อช่วยให้เด็กเข้าใจลักษณะต่างๆ ได้ดีขึ้น  
แม้ในพัฒนาการช่วงการคิดแบบรูปธรรมเด็กจะสามารถสร้างภาพในใจได้แต่การสอนที่ใช้อุปกรณ์ที่เป็น
รูปธรรมจะช่วยให้เด็กเข้าใจมากขึ้น 

  2. การให้ความสนใจและสังเกตเด็กอย่างใกล้ชิด จะช่วยให้ทราบลักษณะเฉพาะตัวของเด็ก 
  3. ในการสอนเด็กเล็กๆ จะรับรู้ส่วนรวม (Whole) ได้ดีกว่าส่วนย่อย (Part) ดังนั้นครูจึงควร
สอนภาพรวมก่อนแล้วจึงแยกสอนทีละส่วน 
  4. ในการสอนสิ่งใดให้กับเด็ก ควรเร่ิมจากสิ่งที่เด็กคุ้นเคยหรือมีประสบการณ์มาก่อน แล้วจึง
เสนอสิ่งใหม่ที่มีความสัมพันธ์กับสิ่งเก่า การท าเช่นนี้จะช่วยให้กระบวนการซึมซับและจัดระบบความรู้ของเด็ก
เป็นไปด้วยดี 
  5. การเปิดโอกาสให้เด็กได้รับประสบการณ์ และมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมมากๆ ช่วยให้
เด็กดูดซับข้อมูลเข้าสู่โครงสร้างทางสติปัญญาของเด็กอันเป็นการส่งเสริมพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็ก 
 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของบรูเนอร์ (Bruner  ̓s intellectual development theory) 
 บรูเนอร์ (Bruner) เป็นนักจิตวิทยาที่สนใจและศึกษาเร่ืองของพัฒนาการทางสติปัญญาต่อเนื่อง
จากเพียเจต์ (Piaget) บรูเนอร์ (Bruner) เช่ือว่ามนุษย์เลือกที่จะรับรู้สิ่งที่ตนเองสนใจ และการเรียนรู้เกิดจาก
กระบวนการค้นพบด้วยตนเอง (Discovery learning) ซึ่งทิศนา  แขมมณี (2555 : 66-68) ได้สรุปสาระส าคัญ 
ดังนี ้
  1. การจัดโครงสร้างของความรู้ให้มีความสัมพันธ์และสอดคล้องกับพัฒนาการทางสติปัญญา
ของเด็ก มีผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก 
  2. การจัดหลักสูตรและการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับระดับความพร้อมของผู้เรียน  
และสอดคล้องกับพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียนจะช่วยให้การเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพ 
  3. การคิดแบบหย่ังรู้ (Intuition) เป็นการคิดหาเหตุผลอย่างอิสระที่สามารถช่วยพัฒนา
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ได้ 
  4. แรงจูงใจภายในเป็นปัจจัยส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้ 
  5. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของมนุษย์แบ่งได้เป็น 3 ขั้น ใหญ่ๆ คือ 
   1) ขั้นการเรียนรู้จากการกระท า (Enactive stage) คือ ขั้นของการเรียนรู้จากการใช้
ประสาทสัมผัสรับรู้สิ่งต่างๆ การลงมือกระท าช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้ดี การเรียนรู้เกิดจากการกระท า 
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   2) ขั้นการเลียนรู้จากความคิด (Iconic stage) เป็นขั้นที่เด็กสามารถสร้างมโนภาพในใจได้ 
และสามารถเรียนรู้จากภาพแทนของจริงได้ 
   3) ขั้นการเรียนรู้สัญลักษณ์และนามธรรม (Symbolic stage) เป็นขั้นการเรียนรู้สิ่งที่ซับซ้อน
และเป็นนามธรรมได้ 
  6. การเรียนรู้เกิดขึ้นได้จากการที่คนเราสามารถสร้างความคิดรวบยอด หรือสามารถจัดประเภท
ของส่ิงต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม 
  7. การเรียนรู้ที่ได้ผลที่สุด คือ การให้ผู้เรียนค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Discovery learning) 
 หลักการจัดการศึกษา/การสอน ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของบรูเนอร์ (Bruner) มีดังนี้ 
  1. กระบวนการค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ดีมีความหมายส าหรับ
ผู้เรียน 
  2. การวิเคราะห์และจัดโครงสร้างเนื้อหาสาระการเรียนรู้ให้เหมาะสมเป็นสิ่งจ าเป็นที่ต้องท า
ก่อนการสอน 
  3. การจัดหลักสูตรแบบเกลียว (Spiral curriculum) เป็นการจัดวิชาให้มีความสัมพันธ์
ต่อเนื่องกันตามประสบการณ์ของผู้เรียนช่วยให้สามารถสอนเนื้อหาหรือความคิดรวบยอดเดียวกันแก่ผู้เรียน 
ทุกวัยได้ โดยต้องจัดเนื้อหาความคิดรวบยอดและวิธีสอนให้เหมาะสมกับขั้นพัฒนาการของผู้เรียน 
  4. ในการเรียนการสอนควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดอย่างอิสระให้มากเพื่อช่วยส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
  5. การสร้างแรงจูงใจภายในให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน เป็นสิ่งจ าเป็นในการจัดประสบการณ์  
การเรียนรู้แก่ผู้เรียน 
  6. การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับขั้นพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียน จะช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี 
  7. การสอนความคิดรวบยอดให้แก่ผู้เรียนเป็นสิ่งจ าเป็น 
  8. การจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียน ได้ค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเองสามารถช่วยให้ผู้เรียน  
เกิดการเรียนรู้ได้ดี 

 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา (cognitive development theory) ผู้ที่ได้รับการกล่าวถึงในฐานะ
นักทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา ได้แก่ เพียเจต์ (Piaget) และไวก็อทสกี (Vygotsky) ทั้งสองท่านอธิบาย
พัฒนาการทางสติปัญญาของมนุษย์แตกต่างกัน ดังนี้ 
  1. พัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต ์(Piaget) อธิบายพัฒนาการทางสติปัญญาของบุคคลว่า 
คือ การพัฒนาการคิดเชิงตรรกะหรือการคิดเชิงเหตุผลตั้งแต่เด็กจนถึงผู้ใหญ่ ช่วงการเปลี่ยนแปลงของการให้
เหตุผลจากรูปแบบหนึ่งไปสู่การให้เหตุผลในอีกรูปแบบหนึ่งของบุคคลนั้นจะเป็นไปตามล าดับขั้นตอน
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แน่นอนส าหรับทุกคน การเปลี่ยนแปลงนี้ก็คือพัฒนาการทางสติปัญญา ซึ่งจะเร็วหรือช้าแตกต่างกันในแต่ละ
บุคคล ขึ้นกับสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ วุฒิภาวะ อิทธิพลทางสังคม และกระบวนการคิดของแต่ละคน 
(Gredler. 1997 : 217) เพียเจต์ (Piaget) แบ่งพัฒนาการทางสติปัญญาหรือการเรียนรู้ของเด็กตามช่วงวัย  
เป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่  
  1) ขั้นรับรู้ทางประสาทสัมผัส (sensorimotor period) เร่ิมตั้งแต่แรกเกิด-2 ปี เป็นช่วงที่
ทารกเรียนรู้โลกผ่านการกระท าและรับรู้ข้อมูลจากการสัมผัส ทารกจะใช้ปฏิกิริยาแบบสะท้อน  (reflexes)  
ซึ่งติดตัวมาแต่เกิดในการโต้ตอบทันทีต่อสิ่งเร้าในระยะแรก และค่อยๆ พัฒนาเป็นการเคลื่อนที่อย่างตั้งใจ
และมีการวางแผน จนสามารถควบคุมการเคลื่อนไหวต่างๆ เช่น การเดิน การว่ิงตามที่ต้องการได้  
การกระท าเช่นนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อส ารวจและสร้างความรู้ความเข้าใจต่อโลกรอบตัวเด็ก  ในช่วงแรกของ
พัฒนาการเด็กเล็กๆ จะรับรู้และสนใจเฉพาะวัตถุที่จับต้องได้ และสามารถมองเห็นในขณะนั้น ยังไม่สามารถ
แยกตัวเองออกจากสิ่งแวดล้อม แต่เมื่อถึงตอนปลายของช่วงพัฒนาการ เด็กเร่ิมรู้จักการแยกตนเองออกจาก
สิ่งของและสิ่งแวดล้อม คือรู้ว่าของยังคงอยู่ที่เดิมแม้ว่าจะมองไม่เห็น ในช่วงนี้เด็กเร่ิมเข้าใจเหตุผลในเร่ือง
เวลา สถานที่ และมีความสามารถในการสร้างตัวแทนของความคิด 
  2) ขั้นก่อนปฏิบัติการ (preoperational period) อายุ 2-7 ปี เป็นขั้นที่เด็กเร่ิมก้าวจากการ
กระท าสู่การคิด หรือการกระท าจากภายใน ก่อนขั้นนี้โครงสร้างความคิดของเด็ก (schema) ยังผูกอยู่ที่ 
การกระท า หมายถึง เด็กยังไม่สามารถระลึกถึงอดีต การคิดล่วงหน้าหรือการท านาย เนื่องจากการจ าได้  
หรือการคิดล่วงหน้าได้นั้นเด็กต้องสามารถสร้างสัญลักษณ์ขึ้นในโครงสร้างความคิด ความสามารถในการคิด
โดยใช้สัญลักษณ์ยังเป็นงานที่ยากส าหรับเด็กในวัยนี้ อย่างไรก็ดี เด็กในวัยนี้จะมีพัฒนาการทางภาษา 
อย่างรวดเร็ว สามารถใช้ภาษาในการสื่อความหมายและเร่ิมมีพัฒนาการทางความรู้ ความเข้าใจ และความหมาย
ของสัญลักษณ์ หรือเรียนรู้ผ่านจินตนาการได้โดยเร่ิมมีการเล่นเลียนแบบ เป็นขั้นเร่ิมต้นของการใช้เหตุผล 
กล่าวคือ การรับรู้และการคิดแก้ปัญหามุ่งในสิ่งที่ตนเองเห็นเป็นส่วนใหญ่ มองอะไรเพียงด้านเดียวโดยยังขาด
ความเข้าใจเร่ืองความคงที่ของสาร และไม่สามารถคิดย้อนกลับได้ มีการทดลองที่ยืนยันการคิดของเด็กในวัยนี้
คือ เมื่อน าเอาภาชนะขนาดเดียวกัน 2 ใบ ใส่น้ าให้มีระดับเท่ากันมาให้ดู นักเรียนสามารถบอกได้ว่า น้ าในภาชนะ
ทั้งสองเท่ากัน แต่เมื่อน าน้ าในอีกภาชนะหนึ่งไปใส่ในภาชนะที่มีรูปทรงสูงกว่า นักเรียนจะตอบว่า น้ าในภาชนะ
ทรงเดิมและภาชนะทรงสูงไม่เท่ากัน จะเห็นว่าค าตอบของเด็กมีจุดสนใจพุ่งไปยังระดับของน้ าที่เห็นมากกว่า
ความเข้าใจในการเปลี่ยนแปลงของภาชนะที่ใส่น้ าที่มีความสัมพันธ์กับระดับของน้ า กล่าวโดยสรุป เด็กในวัยนี้
ยังไม่สามารถให้เหตุผลของการเปลี่ยนแปลงหรือคิดวิเคราะห์จ าแนกความแตกต่างของสิ่งต่างๆ ได้ด้วย 
หลักเหตุผล 
  3) ขั้นปฏิบัติการอย่างเป็นรูปธรรม (concrete operational period) อายุ 7-11 ปี เด็กในวัย
นี้สามารถคิดอย่างมีเหตุผล ลักษณะส าคัญของการคิดในขั้นนี้ก็คือ การรับรู้ความคงที่ของโลกกายภาพ  
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อย่างเป็นเหตุเป็นผล โดยมีความเข้าใจว่าวัตถุไม่ว่าจะเปลี่ยนภาชนะบรรจุ เปลี่ยนรูปร่างหรือเปลี่ยนที่วาง  
ก็ตาม แต่ยังคงมีลักษณะพื้นฐานเดิม และเข้าใจว่าการเปลี่ยนแปลงเหล่านี้สามารถเปลี่ยนกลับคืนได้ พัฒนาการ 
ที่สมบูรณ์ในขั้นนี้ คือ เป็นวัยที่เด็กพัฒนาความสามารถในการจัดประเภทของสิ่งของโดยพิจารณาจากคุณลักษณะ
เดียวของวัตถุ เช่น ถ้าให้นักเรียนจัดกลุ่มปากกาที่มีสีและรูปร่างแตกต่างกัน นักเรียนสามารถจัดกลุ่มปากกา
ที่มีรูปร่างต่างกันได้ ในวัยนี้นักเรียนมีความเข้าใจการจัดล าดับ สร้างล าดับได้อย่างมีเหตุผล เช่น เรียงล าดับ
สิ่งของจากน้อยไปมาก หรือเรียงล าดับจากสูงไปต่ า เป็นต้น สามารถคิดย้อนกลับและสร้างความสัมพันธ์
เช่ือมโยงใหม่ได้ จึงเป็นขั้นที่นักเรียนสามารถพัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบและเป็นตรรกะ แต่ยังต้องการ
อุปกรณ์ที่เป็นรูปธรรมช่วยในการคิด 
  4) ขั้นการคิดอย่างเป็นเหตุผล (formal operational period) อายุ 12 ปี ขึ้นไป จนถึงวัยผู้ใหญ่ 
พัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กไม่ได้มาถึงในขั้นนี้ทุกคน การเรียนรู้ในขั้นก่อนหน้านี้ยังคงมีอิทธิพลอยู่ 
เป็นขั้นพัฒนาจากการคิดเชิงรูปธรรมสู่การคิดเชิงนามธรรม เป็นขั้นที่ผู้เรียนสามารถสร้างความคิดเชิงเหตุ
และผลเพื่ออธิบายและแก้ปัญหาที่พบ สามารถสร้างสมมติฐานและทฤษฎีแบบนักวิทยาศาสตร์ 
 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ เพียเจต์ (Piaget) ประยุกต์ไปใช้ในการเรียนการสอน 
(Gredler. 1997: 226- 228) ได้ดังนี้ 

  1. การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียนต้องพิจารณาให้สอดคล้องกับพัฒนาการ 
ทางสติปัญญาและสังคมตามวัย เช่น ในวัยเด็กเล็กจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการสัมผัสรับรู้ด้วยการลงมือ
กระท า และกิจกรรมการเล่นประเภทต่าง ๆ ในระดับประถมศึกษาจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้
ผ่านการลงมือปฏิบัติและเรียนรู้จากสื่อ ในระดับมัธยมศึกษาให้ผู้เรียนค้นพบความรู้ผ่านการวิจัย ทดสอบ 
ส ารวจ ค้นคว้าโดยใช้กระบวนการคิดต่าง  ๆในรูปของกิจกรรมโครงงาน เป็นต้น 
 2. เด็กแต่ละคนมีพัฒนาการที่แตกต่างกันแม้จะอยู่ในวัยเดียวกัน จึงควรให้เด็กมีอิสระ และได้
พัฒนาไปตามความสามารถของแต่ละคน 

 3. การสอนสิ่งต่างๆ ให้กับเด็ก ควรใช้สื่อและอุปกรณ์ที่ เป็นรูปธรรมเพื่อช่วยให้เด็ก  
มีความเข้าใจได้ชัดเจนขึ้นดีกว่าการบอก เล่า บรรยายด้วยค าพูดเพียงอย่างเดียว 

 2. ทฤษฎีพัฒนาการของไวก็อทสกี (Vygotsky) อธิบายพัฒนาการเรียนรู้ของมนุษย์ว่าเกิดจาก
ประสบการณ์ 3 แบบ ได้แก่ แบบแรกเป็นประสบการณ์จากบรรพบุรุษ ซึ่งรวมประสบการณ์ทางชีวภาพ 
และประสบการณ์ที่สั่งสมมาของคนรุ่นก่อน ท าให้การตอบสนองของมนุษย์กว้างขวางกว่าสัตว์ แบบที่สอง 
ประสบการณ์ทางสังคม ซึ่งได้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น และแบบที่ 3 เป็นประสบการณ์ที่มนุษย์ปรับให้เข้า
กับสิ่งแวดล้อม ซึ่งแตกต่างจากสัตว์ตรงที่สัตว์มีการปรับตัวแบบเชิงรับ (passiveadaptation) คือการใช้
ธรรมชาติ ในขณะที่มนุษย์ปรับตัวเชิงรุก (active adaptation) คือเปลี่ยนแปลงธรรมชาติให้ตอบสนอง 
ความต้องการของตนเอง เช่น ผ้ึงสร้างรังจากใยของตนเองด้วยรูปแบบเดิม  ในขณะที่มนุษย์สร้างงาน 
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จากความคิดในสมองก่อน ดังนั้นการถักทอของมนุษย์จึงเปลี่ยนแปลงไปตามจินตนาการซึ่งมาจากประสบการณ์
ที่ท าซ้ าๆ ไวก็อทสกี (Vygotsky) เห็นว่าการพัฒนาการคิดของมนุษย์ เช่น การคิดเชิงตรรกะ การเข้ าใจ  
และการควบคุมตนเองได้ มีหลักการพ้ืนฐาน ดังนี้ (Gredler. 1997 : 245) 
 1) สื่อกลางในการพัฒนาความคิด คือ การใช้เครื่องหมาย สัญลักษณ์ และภาษา เป็นเครื่องมือ
ในการส่ือสารความคิด และควบคุมการคิดของตนเอง 
 2) กระบวนการทางสังคมมีผลต่อการพัฒนาสติปัญญา การพัฒนาความคิดของมนุษย์มาจาก
ประสบการณ์ทางสังคมซึ่งได้จากปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
 3) ศักยภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียน สามารถพัฒนาให้สูงกว่าระดับที่ ผู้เรียนมีอยู่ไปสู่
ศักยภาพที่ผู้เรียนจะพัฒนาไปให้ถึงได้ด้วยความร่วมมือ ช่วยเหลือจากผู้ที่มีความรู้ ความเข้าใจมากกว่า  
ดังนั้น การเรียนรู้ควรสร้างขึ้นด้วยความร่วมมือโดยครูช่วยเสริมต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนความแตกต่าง
ระหว่างแนวคิดของเพียเจต์ (Piaget) และไวก็อทสกี (Vygotsky) ก็คือ เพียเจต์ (Piaget) ให้ความส าคัญกับ
พัฒนาการและความพร้อมของผู้เรียนในการพัฒนาสติปัญญา แต่ไวก็อทสกี(Vygotsky) ไม่ได้คิดว่าวุฒิภาวะ
จะมีส่วนในการพัฒนาทักษะทางการคิด แต่เช่ือว่าปฏิสัมพันธ์ทางภาษามีความส าคัญต่อการรับรู้ การเรียนรู้
เกิดขึ้นจากปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และความช่วยเหลือจากผู้ที่มีความรู้ และทักษะมากกว่า 

 ทฤษฎีพัฒนาการของไวกอ็ทสกี (Vygotsky) ประยุกต์ไปใช้ในการเรียนการสอนได้ดังนี้ 
  1. การประยุกต์ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน ในการจัดกลุ่มผู้เรียน  
แบบอุดมคติ ครู 1 คน ท างานกับนักเรียน 1-2 คน และนักเรียนในแต่ละกลุ่ม ควรมีอย่างมากไม่เกิน 5-6 คน 
เนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีพัฒนาการทางสติปัญญาอยู่ในระดับไม่เท่ากัน ครูจ าเป็นต้องรู้ว่านักเรียนของตน
คนใดมีพัฒนาการทางความคิดเป็นอย่างไร เพื่อวางแผนช่วยเหลือให้นักเรียนแต่ละคนพัฒนาไปถึงระดับ
ศักยภาพที่แต่ละคนจะไปให้ถึงได้ ส าหรับขั้นตอนในการเรียนการสอนตามแนวคิดของไวก็อทสกี สามารถ
แบ่งได้เป็น 3 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์หลักการ และความคิดรวบยอดที่ เหมาะกับผู้เรียนแต่ละคน  
การก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นการท างานร่วมกันระหว่างครูและนักเรียน การสอน และการประเมินผล 
ครูควรพิจารณาถึงงานที่จะค่อยๆ เพิ่มให้กับนักเรียนในขณะที่เร่ิมเรียนว่าควรเป็นอย่างไร จะให้นักเรียน
ท างานด้วยตนเองอย่างอิสระอย่างไร และการให้นักเรียนน าทักษะไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์อื่น  
  2. หลักการเรียนรู้ที่ดี ต้องล้ าหน้าพัฒนาการที่ผู้เรียนเป็นอยู่ ดังนั้นควรจัดการเรียนการสอน
ที่ท้าทายการเรียนรู้ของผู้เรียน คือ ล้ าหน้ากว่าพัฒนาการที่ผู้เรียนท าได้เอง แต่อยู่ในวิสัยที่ผู้เรียนจะท าได้ 
หากได้รับการช้ีแนะช่วยเหลือ 
  3. การจัดการเรียนการสอนให้อยู่ในช่วงพัฒนาการที่นักเรียนจะพัฒนาไปถึงนั้น ควรเป็น
กิจกรรมร่วมมือกันระหว่างครูและนักเรียน โดยค่อยๆ ถ่ายโอนการควบคุมการเรียนรู้ไปสู่นักเรียน  
ให้นักเรียนค่อยๆ เรียนรู้เพิ่มขึ้นจนในที่สุดนักเรียนสามารถท างานได้เอง 
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  4. การจัดหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน ควรพิจารณาจากมุมมองของผู้เรียน ดังนั้น
ในการมอบหมายงานให้แก่นักเรียนจึงควรรับฟังความคิดเห็นจากฝ่ายนักเรียน  

 การเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism) 
 ทฤษฎีการเรียนรู้เหมาะสมกับการจัดการศึกษาในยุคศตวรรษที่ 21 มากที่สุด ด้วยเหตุผล

ที่ว่า นักทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง มีความเช่ือว่าผู้เรียนสร้างความจริงด้วยตนเอง  
หรืออย่างน้อยตีความหมาย ความจริง หรือข้อมูลเหล่านั้น จากการรับรู้ประสบการณ์ ดังนั้น ความรู้  
หรือการเรียนรู้เร่ืองใหม่จึงเป็นองค์ประกอบหนึ่งของประสบการณ์เดิม โครงสร้างของสมองและการท างาน 
ของสมอง และความเช่ือที่น ามาใช้ในการตีความหมายสิ่งต่างๆ และเหตุการณ์ มนุษย์แต่ละคนจึงมอง  
ความจริงต่างกันเนื่องจากรับรู้และจัดการกับสิ่งที่เรียนรู้ที่แตกต่างกัน  

 วัชรา  เล่าเรียนดี (2556 : 70) ได้สรุปแนวคิด และความเช่ือของ บรูเนอร์ (Bruner) ว่าการเรียนรู้
เป็นกระบวนกรที่ผู้เรียนสร้างแนวคิดใหม่และความคิดรวบยอดใหม่ขึ้น โดยมีความรู้ปัจจุบันและความรู้  
ในอดีตเป็นฐานการเรียนรู้ใหม่ ผู้เรียนจะเป็นผู้เลือกและปรับเปลี่ยนข้อมูลตั้งสมมติฐาน และตัดสินใจ 
ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้ ครูผู้สอนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นพบหลักการ  
กฎกติกาต่างๆ ด้วยตัวเอง ครูและผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมในกิจกรรมการถาม -ตอบ นั้นคือ ครูที่สนใจจะจัด 
การเรียนรู้แบบทฤษฎีการสร้างความรู้จะต้องเข้าใจแนวคิดส าคัญ หลักการของแบบการน าแนวคิด 
สู่การปฏิบัติทั้งข้อเสนอแนะ ข้อควรค านึงถึง เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีดังกล่าว เพื่อจะได้  
เกิดประสิทธิผลสูงสุดกับผู้เรียน 

  ทฤษฎีการสร้างความรู้ไม่ใช่วิธีสอน แต่เป็นความเช่ือ หลักการ และแนวคิดเกี่ยวกับความรู้
และวิธีได้มาซึ่งความรู้ ซึ่งได้มาจากการสร้างความรู้ ความเข้าใจด้วยตนเอง จากการได้มีปฏิสัมพันธ์กับ
บุคคลอื่น และสิ่งแวดล้อมอย่างกระตือรือร้น ดังนั้นการจัดการกับสิ่งแวดล้อมและสิ่งแวดล้อมที่เหมาะสม 
จึงเป็นองค์ประกอบส าคัญอีกอย่างหนึ่งของการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ การเรียนรู้ตามแนวทาง 
การสร้างความรู้เป็นการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องจากความรู้เดิมหรือประสบการณ์ เดิมเป็นการแสวงหา
ความหมายใหม่ ความรู้ ความเข้าใจ และการสร้างความเข้าใจในภาพรวมมากกว่าเป็นส่วนๆ 

 การจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างความรู้ (Constructivist Learning)  
  การจัดการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองเป็นเร่ืองที่อยู่ในความสนใจ

ของนักการศึกษา และผู้ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาเป็นอย่างมาก ในปัจจุบันมีนักการศึกษาหลายท่านพยายาม 
ที่จะอธิบาย เสนอแนะรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดดังกล่าว จึงเกิดกระบวนการและรูปแบบการสอน
ที่หลากหลายแตกต่าง โดยมีพื้นฐานความเช่ือและหลักการ เป้าหมายหลักเดียวกัน การจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
เป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองนั้น ผู้เรียนจะเรียนรู้ด้วยความกระตือรือร้น สร้างความหมายของความรู้ด้วยตนเอง 
และสร้างความรู้ของตนเองด้วยกระบวนการคิดไตร่ตรอง ผู้เรียนจะเป็นผู้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
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อย่างกระตือรือร้น แทนจะเป็นผู้คอยรับความรู้จากครูเพียงฝ่ายเดียว วัชรา  เล่าเรียนดี (2556 : 72-73) ได้สรุป
องค์ประกอบที่ส าคัญของการเรียนรู้ด้วยการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองของ กานอน และคอลลีย์ (Gagnon 
and Collery) ว่าประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ 6 ประการ คือ 

   1. การจัดสถานการณ์ (Situation) การจัดสถานการณ์หรือสร้างสถานการณ์เพื่อการเรียนรู้
หรือการน าเข้าสู่การเรียนรู้ ครูจะต้องคิดพิจารณา และจัดสถานการณ์ให้นักเรียนได้ท าความเข้าใจกับเร่ือง  
ที่จะเรียน มีการอธิบาย เช่น ให้ตั้งช่ือสถานการณ์พร้อมค าอธิบายกระบวนการในการแก้ปัญหา การตอบ
ค าถาม สร้างค าพูดเปรียบเทียบ ตัดสินใจหาข้อสรุป การก าหนดเป้าหมายสถานการณ์ที่ประกอบด้วยสิ่งที่เรา
คาดหวังให้นักเรียนปฏิบัติ และสร้างความหมาย และความเข้าใจด้วยตนเอง 

  2. การจัดกลุ่มผู้เรียนและสื่อการเรียนรู้ (Grouping) การจัดกลุ่มแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 
คือ จัดกลุ่มผู้เรียน และสื่อวัสดุอุปกรณ์ที่ผู้เรียนต้องใช้ 

   1) การจัดกลุ่มผู้เรียน จะจัดกลุ่มผู้เรียนในลักษณะใด เช่น เป็นกลุ่มทั้งช้ันเรียน  
เป็นรายบุคคล หรือให้ช่วยกันคิดเป็นกลุ่มๆ ละ 2-6 คน หรือมากกว่า ใช้ระบบการจัดกลุ่มอย่างไร เช่น  
ใช้เพศ ใช้สีของเสื้อผ้าที่ใส่ ผลไม้ที่ชอบ สีที่ชอบ มาเป็นเกณฑ์ในการจัดกลุ่ม ซึ่งครูจะต้องตัดสินใจ  
อย่างเหมาะสม ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ที่วางไว้และสื่อที่มีอยู่ 

   2) การจัดสื่อวัสดุอุปกรณ์ส าหรับการเรียนรู้ จะจัดอย่างไรส าหรับนักเรียนได้ใช้  
เพื่ออธิบายสถานการณ์โดยการแสดงให้เห็นได้ชัดเจน เช่น เสนอภาพ กราฟ หรือตัวอย่างงานเขียน จะใช้สื่อ
กี่ชุดส าหรับนักเรียนแต่ละกลุ่ม เป็นต้น 

   3. การเช่ือมโยง (Bridge) การสร้างความเช่ือมโยงเป็นกิจกรรมแรกที่ครูใช้เพื่อตรวจสอบ
ความรู้เดิมของนักเรียน กระตุ้นให้เห็นภาพเพื่อเช่ือมโยงหรือโยงเร่ืองที่นักเรียนรู้แล้วกับสิ่งที่จะต้องให้
นักเรียนรู้ด้วยการถามค าถาม นักเรียนอธิบายสถานการณ์ ซึ่งจะประกอบด้วยการให้แก้ปัญหาง่ายๆ  
ให้นักเรียนทั้งช้ันอภิปรายผลร่วมกัน กระตุ้นให้แสดงความคิด คิดไตร่ตรอง ให้ นักเรียนเล่นเกม  
เขียนรายการย่อย ซึ่งกิจกรรมนี้จะเหมาะสมที่สุด ถ้าหากด าเนินการก่อนการจัดกลุ่มนักเรียนหรือภายหลัง
การจัดกลุ่มนักเรียน ครูจะต้องคิดพิจารณาว่าจัดกิจกรรมอย่างใด วิธีใดจะเหมาะสม 

   4. การถามค าถาม/ใช้ค าถาม (Questions) การถามค าถามควรจะด าเนินการในทุกขั้นตอน 
เช่น จะใช้ค าถามน าอย่างไร เพื่อแนะน าสถานการณ์ เพื่อจัดกลุ่ม เพื่อจัดกิจกรรมเช่ือมโยง เพื่อสร้าง 
ความร่วมมือ เพื่อให้กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปอย่างกระตือรือร้น มีชีวิตชีวา หรือให้แสดงออกและกระตุ้น
ส่งเสริมการไตร่ตรอง สะท้อนความคิดเห็น และความรู้สึกของตนเอง เป็นต้น 

   5. การให้แสดงผลงาน (Exhibit) เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนได้บันทึกผลที่เกิดขึ้นจากการเรียน
และแสดงออกซึ่งความสามารถ นักเรียนจะแสดงออกซึ่งความสามารถให้ผู้อื่นได้เห็นในเร่ืองที่ตนเองรู้ 
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ตนเองปฏิบัติ ซึ่งอาจแสดงในลักษณะการเขียนอธิบายสั้นๆ ในแผ่นกระดาษ น าเสนอด้วยปากเปล่า แสดงด้วย
แผนภูมิแบบต่าง  ๆแสดงบทบาทสมมติ แสดงแบบโดยการใช้วีดิทัศน์ ภาพถ่าย หรือเทปบันทึกเสียง 

   6. การไตร่ตรองสะท้อนความคิด (Reflections) นักเรียนจะไตร่ตรองสะท้อนความคิด 
ของตนเอง โดยการอธิบายว่าสถานการณ์ของตนเอง หรือสิ่งที่ตนเองคิด ผลของการปฏิบัติหรือจากการได้ฟัง
เพื่อนพูด สิ่งที่จ าได้จากกระบวนการคิด ความรู้สึก ภาพจินตนาการ เจตคติ ทักษะ ความคิดที่เกิดขึ้น  
ได้เรียนรู้อะไรไปบ้าง เรียนรู้เร่ืองด้วยวิธีใด และเร่ืองใดที่อยากรู้อีก เป็นต้น การเรียนรู้จะมีความหมายย่ิงขึ้น 
และมีขอบเขตกว้างขวางลึกซึ้งมากขึ้น ถ้านักเรียนได้ร่วมกันคิดแสดงความคิดไตร่ตรองความคิดของตนเอง
กับเพื่อน 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างความรู้ (Constructivist Learning Process) 
  เนื่องจากการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้หรือสร้างความรู้นั้น เป็นเร่ืองของ  

ตัวความรู้ (Knowledge) วิธีการเรียนรู้และการได้มาซึ่งความรู้จะต้องค านึงถึงองค์ประกอบส าคัญหลายด้าน
ทั้งกับผู้เรียน เนื้อหาสาระที่ส าคัญ ผู้สอน บรรยากาศในการเรียนรู้ สถานการณ์การเรียนรู้ สถานที่จริง  
เพื่อการเรียนรู้ ผลลัพธ์ที่คาดหวังต้องการให้เกิดกับผู้เรียน เช่น ตัวความรู้ในลักษณะต่างๆ ความรู้ ความเข้าใจ 
แบบลึกซึ้งที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน ซึ่งเป็นความรู้ที่มีความหมายและส าคัญยิ่งต่อการเรียนรู้ต่อไป เป็นต้น 
ดังนั้นการน าทฤษฎีการสร้างความรู้ไปใช้ในการเรียนเพื่อพัฒนาผู้เรียน จึงต้องมีการวางแผนและด าเนินการสอน
เป็นระบบ เป็นล าดับขั้นตอนในบางประเภทของความรู้ เพื่อการตรวจสอบความรู้ การเรียนรู้ที่เกิดขึ้น  
ทุกขั้นตอนจนถึงขั้นสุดท้ายที่ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจด้วยตนเอง ได้หลักการทฤษฎีและแนวปฏิบัติ  
เพื่อการน าไปใช้เรียนรู้ลึกและกว้างขวาง ดังนั้นกระบวนการเรียนรู้ต่อไปนี้ จึงเป็นแค่แนวทางการปฏิบัติ 
ที่ครูควรปรับใช้เพิ่มเติมหรือตัดออกบางกิจกรรม โดยเน้นให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจลึกซึ้ง และความรู้ที่ลึกซึ้ง
มีความหมาย สู่สถานการณ์อื่นทั้งในโรงเรียนและนอกโรงเรียนต่อไป 

 วัชรา  เล่าเรียนดี (2556 : 76-78) ได้สรุปว่า กระบวนการในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎี
การสร้างองค์ความรู้เป็นเร่ืองของวิธีการเรียนรู้ และการได้มาซึ่งความรู้โดยมีกระบวนการที่ส าคัญดังต่อไปนี้ 

  1. เตรียมความพร้อมผู้เรียน จูงใจ เร้าความสนใจ  
   1) จูงใจเร้าความสนใจของผู้เรียน 
   2) แจ้งจุดประสงค์ 
   3) สร้างความส าคัญกับสิ่งที่จะเรียนให้ผู้เรียน 
  2. ให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 
   1) ระบุตัวอย่างและไม่ใช่ตัวอย่าง และให้นักเรียนสังเกตความแตกต่าง 
   2) นิยามความหมายและความคิดรวบยอด 
   3) อภิปรายร่วมกันให้นักเรียนระบุรายการ จัดกลุ่ม และอธิบาย 
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   4) มีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ ทุกบทเรียน 
   5) ท า Concept Map หรือ Mind Map เพื่อเสนอแนวคิด/ข้อสรุป 
   6) ใช้กิจกรรมฝึกการตัดสินใจ เช่น บทบาทสมมติ จ าลองสถานการณ์ 
   7) ให้แสดงรูปแบบพฤติกรรมที่คาดหวัง จากกิจกรรมการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น 
  3. ตรวจสอบความเข้าใจโดยครูด าเนินการดังนี้ 
   1) ถามค าถามหลายประเภทที่ส่งเสริมความคิด ค าถามไม่ควรจ ากัดค าตอบ แต่ไม่ควร

กว้างเกินไปและไม่มีจุดเน้น 
   2) เปิดโอกาสให้นักเรียนสร้างความรู้ ความคิดด้วยตนเอง 
   3) ถามค าถามที่ส าคัญใช้ค าถามแบบเจาะลึก โดยยึดหลักการถามค าถามของ Taba and 

Bloom เช่น  
    (1) ถามเปิดประเด็น ถามให้จัดกลุ่ม และอธิบายประกอบ 
    (2) ถามย้ าจุดเน้น ถามให้อธิบายให้ชัดเจนและให้สรุป 
    (3) ถามเปิดประเด็น และถามให้ตีความและติดตามผล 
   4) ถามให้นักเรียนอธิบาย Concept นิยามคุณลักษณะต่างๆ ด้วยค าพูดของตนเอง 
   5) ส่งเสริมให้มีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น 
  4. จัดโอกาสและเปิดโอกาสให้ปฏิบัติโดยตรง 
   1) ให้จัดกิจกรรมที่นักเรียนและครูได้แสดงพฤติกรรมที่คาดหวัง 
   2) แสดงรูปแบบของผลลัพธ์ที่ต้องการให้นักเรียนปฏิบัติได้ 
   3) กระตุ้นการตอบสนองอย่างเปิดเผย 
   4) ให้โอกาสนักเรียนได้ฝึกทักษะและปฏิบัติกิจกรรมอย่างเต็มที่ 
   5) ส่งเสริมการมีส่วนร่วมพิจารณาว่านักเรียนคนใดเกิดความคิดความเข้าใจในประเด็น

ส าคัญและใครบ้างที่ต้องมีการอธิบายเพิ่มเติมให้ 
  5. การคิดไตร่ตรองและสะท้อนความคิดเกี่ยวกับบทเรียน 
   1) ให้นักเรียนได้มีโอกาสร่วมสรุปบทเรียน และสิ่งที่ตนเองเกิดการเรียนรู้ 
   2) เช่ือมโยงวัตถุประสงค์กับบทสรุปของบทเรียน 
   3) ใช้ค าถามระดับสูงที่ส่งเสริมการคิด มีการตอบสนองต่อค าตอบของนักเรียน 
   4) ใช้ค าถาม 2 ระดับ เป็นอย่างน้อย (ความรู้ ความเข้าใจ และวิเคราะห์สังเคราะห์) 
   5) เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมอภิปรายให้มากที่สุด และทั่วถึง 
   6) วัดและประเมินผลดูว่าได้บรรลุวัตถุประสงค์ของบทเรียนหรือไม่ เช่น ด้วยการสังเกต

พฤติกรรมการปฏิบัติงาน การถาม-ตอบ หรือการทดสอบย่อย 
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  6. ให้ฝึกเพิ่มเติมหรือให้ท าโดยอิสระ 
   1) เพื่อเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติให้ความรู้ที่สร้างขึ้นได้ด้วยตนเอง  
   2) ให้ท าแบบฝึกหัดที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนโดยตรง นักเรียนสามารถใช้ความรู้ และทักษะ

ในสถานการณ์อื่นๆ ที่แตกต่างจากที่ฝึกเพียงเล็กน้อย 
   3) ให้ท าแบบฝึกหัดในห้องให้เสร็จบางส่วน 
   4) แสดงรูปแบบที่สมบูรณ์ของผลการเรียนรู้ ระบุผลลัพธ์ที่ต้องการจะให้เกิดขึ้น  

กับนักเรียน กิจกรรมที่น าเสนอ ครูควรศึกษา คิดพิจารณา เลือกกิจกรรม เตรียมกิจกรรมให้สอดคล้องกับ  
กลุ่มสาระการเรียนรู้หรือวิชา เพื่อจะได้บรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้แต่ละกลุ่มที่ส าคัญคือ ในที่สุด
นักเรียนต้องสามารถสร้างองค์ความรู้ สร้างความเข้าใจ และสร้างความหมายได้ด้วยตนเองมากที่สุด 

 วิธีการเรียนรู้หรือกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้ 
  วัชรา  เล่าเรียนดี (2556 : 80) กล่าวถึง วิธีการเรียนรู้หรือกิจกรรมการเรียนรู้ที่เกิดจากทฤษฎี

การสร้างความรู้และน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ว่ามีหลายวิธีซึ่งครูสามารถศึกษาเลือกและปรับใช้
ให้เหมาะสมกับสาระเนื้อหาวิชาและผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง กิจกรรมการเรียนรู้บางกิจกรรมเป็นวิธีการจัด 
การเรียนรู้ที่เป็นกระบวนการมีล าดับขั้นตอน หรือวิธีการเรียนรู้บางวิธีสามารถน ามาใช้เป็นกิจกรรมการเรียนรู้
ที่ส าคัญในการจัดการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning)  
การเรียนรู้ด้วยการค้นคว้าอิสระ (Independent Learning) การเรียนรู้ด้วยการสืบเสาะ (Inquiry Based Learning) 
การเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติจริง (Action Learning) การเรียนรู้ในสภาพจริง (Authentic Learning) การเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) การเรียนรู้ด้วยการท าโครงงาน (Project Based Learning)  
การเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา (Case Based Learning) การเรียนรู้ด้วยการฝึกงาน (Cognitive Apprenticeship 
Learning) ทั้งที่กิจกรรมหรือวิธีการเรียนรู้ต่างๆ เหล่านี้ จริงแล้วแต่เป็นทักษะการคิด และใช้ทักษะการคิด 
เป็นองค์ประกอบส าคัญในการเรียนรู้และสร้างความรู้ 
 ทฤษฎีการสร้างความรู้ (constructivism) มีพื้นฐานมาจากปรัชญาเหตุผลนิยม (rationalism) ซึ่งเช่ือว่า
เหตุผลเป็นแหล่งก าเนิดของความรู้ ความจริงในโลกนี้เกิดจากการสร้างมากกว่าการค้นพบ  นักปรัชญา 
ในกลุ่มเหตุผลนิยม กล่าวว่า ความจริงในโลกไม่ได้มีความจริงเดียว แต่ละบุคคลเป็นผู้สร้างความจริง  
ของตัวเองขึ้นจากการรับรู้และการให้ความหมายของสิ่งต่างๆ ตามประสบการณ์และสภาพแวดล้อม  
ของประสบการณ์นั้น นอกจากนี้นักทฤษฎีในกลุ่มนี้ยังเช่ือว่าธรรมชาติของผู้เรียนนั้นมีความกระหาย  
ใคร่เรียนรู้ ดังนั้นการเรียนรู้จึงเป็นการสร้างความรู้โดยผู้เรียนเป็นผู้ลงมือกระท าด้วยตนเองมากกว่าการรับ
การถ่ายทอดความรู้จากผู้อื่น สิ่งที่เรียนรู้ขึ้นอยู่กับวิธีการที่บุคคลแต่ละคนสร้างความหมายจากการรับรู้ในสิ่งนั้น 
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 แนวคิดการสร้างความรู้ สามารถแบ่งได้เป็น 2 ลกัษณะ ดังนี้ (Gredler. 1997 : 57-58) 
 1. การสร้างความรู้เป็นกระบวนการทางปัญญาของแต่ละบุคคล (cognitive constructivism 

หรือ individual constructivism) มีที ่มาจากแนวคิดของเพียเจต์ นักทฤษฎีคนส าคัญในฝ่ายพัฒนาการ 
ทางสติปัญญา (cognitive development) ซึ่งอธิบายการสร้างความรู้ว่าเกิดขึ้นเมื่อบุคคลเผชิญกับประสบการณ์
หรือสิ่งแวดล้อมตามธรรมชาติที่ท าให้เกิดภาวะสับสน สงสัย ไม่เข้าใจหรือที่เรียกว่าภาวะไม่สมดุล (disequilibrium) 
เพื่อให้เข้าสู่ภาวะหายสงสัยหรือภาวะสมดุล (equilibrium) บุคคลจ าเป็นต้องปรับโครงสร้างทางปัญญา 
(schema) ด้วยกระบวนการทางปัญญา (cognitive process) ซึ่งประกอบด้วยกระบวนการรับเข้าสู่โครงสร้าง
ทางปัญญาเดิม (assimilation) ซึ่งเกิดขึ้นเมื่อประสบการณ์ใหม่ที่ได้รับสอดคล้องกับประสบการณ์เดิม  
บุคคลจะรับความรู้นั้นเข้าสู่โครงสร้างทางปัญญาเดิม ท าให้ความรู้ความเข้าใจในโครงสร้างทางปัญญาเดิม
ขยายขอบเขตกว้างขวางมากขึ้น และกระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญาเดิมสู่โครงสร้างทางปัญญาใหม่ 
(accommodation) เกิดขึ้นเมื่อประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกับประสบการณ์เดิม จ าเป็นต้องมีการปรับ 
หรือสร้างโครงสร้างทางปัญญาขึ้นใหม่กระบวนการทางปัญญานี้ท าให้บุคคลมีการปรับเพิ่ม และขยายความรู้
และประสบการณ์ ค าว่าโครงสร้างทางปัญญา (schema) เป็นค าที่ใช้เพื่อเป็นตัวแทนขององค์ประกอบ 
ของความคิดที่เป็นหน่วยย่อยที่สุดของโครงสร้างทางปัญญา ซึ่งอาจอยู่ในรูปของวัตถุ เหตุการณ์ภาพ  
และโครงสร้างภาษา เป็นต้น 

  2. การสร้างความรู้เป็นกระบวนการทางสังคม (social constructivism) มีที่มาจากแนวคิด 
ของไวก็อทสกี ซึ่งเป็นนักทฤษฎีทางสังคมวัฒนธรรมที่อธิบายว่าความรู้เป็นผลิตผลจากการสะสม
ประสบการณ์ทางสังคมและวัฒนธรรมตั้งแต่บรรพบุรุษ การเรียนรู้นั้นเกิดขึ้นผ่านการมีปฏิสัมพันธ์  
ทางสังคมกับผู้อื่นโดยใช้ภาษาและสัญลักษณ์อื่นๆ ที่ใช้อยู่ในสังคมเป็นสื่อกลางในการจัดการกับความคิด 
ไวก็อทสกีเช่ือว่าเราสามารถเรียนรู้จากบุคคลอื่นๆ ที่อยู่ในสังคมโดยผ่านวิธีการช่วยเหลือช้ีแนะการคิด 
เมื่ออยู่ในช่วงระดับพัฒนาการการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีศักยภาพจะไปให้ถึง หรือที่เรียกว่า “zone of proximal 
development (ZPD)” ซึ่งหมายถึง ช่องว่างระหว่างระดับพัฒนาการทางสติปัญญาที่บุคคลเป็นอยู่หรือสิ่งที่
บุคคลสามารถท างานโดยล าพังด้วยตนเองกับพัฒนาการทางสติปัญญาที่บุคคลมีศักยภาพจะไปให้ถึง 
หรือสิ่งที่บุคคลสามารถท าได้ต่อเมื่อได้รับความช่วยเหลือช้ีแนะจากผู้ที่มีความรู้และทักษะมากกว่า  ดังนั้น 
การมอบหมายงานที่ผู้เรียนสามารถท าได้เองอยู่แล้วหรืองานที่ผู้เรียนท าโดยใช้ระดับสติปัญญาที่เป็นอยู่  
จึงไม่ได้เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ แต่การมอบหมายงานที่ท้าทายความสามารถของผู้เรียนหรืองานที่ต้องใช้
ความสามารถทางสติปัญญาที่สูงกว่าที่ผู้เรียนเป็นจึงจะถือว่าส่งเสริมการเรียนรู้ การเรียนรู้จึงหมายถึงการที่
ผู้เรียนได้บรรลุถึงระดับพัฒนาการทางสติปัญญาที่ผู้เรียนมีศักยภาพจะไปถึงหรือสามารถท าสิ่งที่ท้าทายได้
โดยได้รับความช่วยเหลือช้ีแนะการคิดจากครู ผู้ใหญ่และเพื่อนที่รู้มากกว่า แนวคิดของไวก็อทสกีเกี่ยวกับ
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การเรียนรู้นี้ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงแนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ที่เสนอว่าครูควรสอนสิ่งที่ล้ าหน้า
ระดับพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียน (ทิศนา แขมมณี. 2555 : 92)  

 จากการอธิบายกระบวนการสร้างความรู้ดังกล่าวข้างต้นจึงสรุปได้ว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการ
ทางปัญญาที่เกิดขึ้นในแต่ละบุคคล และกระบวนการทางสังคมร่วมกัน 
 การเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ทั้งสองทฤษฎี น ามาสรุปเป็นหลักการส าคัญในการเรียนรู้ 
ได้ดังนี้ (Eggen & Kauchak. 2006 : 27-29) 
  1. การเรียนรู้ประสบการณ์ใหม่ขึ้นกับประสบการณ์เดิมของผู้เรียน 
  2. การเรียนรู้คือการสร้างความหมาย ความเข้าใจของผู้เรียนจากประสบการณ์ที่ได้รับ 
  3. การสร้างความเข้าใจของผู้เรียนมีพื้นฐานมาจากสิ่งที่ผู้เรียนรู้มาก่อน 
  4. การสร้างความเข้าใจของบุคคลเกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อื่น  
  5. ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีในสิ่งที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ การเรียนรู้เป็นกระบวนการเชิงรุก ไม่ใช่
กระบวนการเชิงรับ 
  6. ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรมและมีความเช่ือมโยงกับสภาพจริงท าให้ผู้เรียน 
มีความเข้าใจอย่างลึกซึ้งมากกกว่าสิ่งที่เป็นนามธรรมและไม่มีความเช่ือมโยงกับสภาพจริง การประยุกต์ 
สูก่ารสอน ทฤษฎีการสร้างความรู้ประยุกต์ไปใช้ในการเรียนการสอนได้ ดังนี้ 
  1) การเรียนรู้ประสบการณ์ใหม่ขึ้นกับประสบการณ์เดิมของผู้เรียน ดังนั้นก่อนเรียน 
เร่ืองใหม่ ผู้สอนควรส ารวจความรู้และประสบการณ์เดิมของผู้เรียนที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้เร่ืองใหม่ เพื่อให้
ผู้เรียนได้เช่ือมโยงความรู้และประสบการณ์เดิมสู่การเรียนรู้เร่ืองใหม่ท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจการเรียนรู้ 
เร่ืองใหม่ได้ดีขึ้น เช่น การขี่ จักรยานเป็นพื้นฐานของการขี่จักรยานยนต์ ผู้เรียนที่สามารถขี่จักรยานได้ จะมี
พื้นฐานคือการทรงตัวและประสบการณ์ในการใช้ถนน ดังนั้น เมื่อได้เรียนรู้การสตาร์ทเคร่ืองยนต์และเข้าใจ
กลไกการท างานของเครื่องยนต์ การเรียนรู้การขี่รถจักรยานยนต์ก็จะสามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึ้นบทบาทของครู
คือการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ที่มีความหมายกับผู้เรียน และเตรียมกิจกรรมหรือประสบการณ์  
การเรียนรู้ที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่สร้างนั้น 

  2) การเรียนรู้คือการสร้างความหมาย ความเข้าใจของผู้เรียนจากประสบการณ์ที่ได้รับ 
เช่น การที่ผู้เรียนเข้าใจว่าฤดูร้อน ร้อนกว่าฤดูหนาวเพราะโลกอยู่ใกล้ดวงอาทิตย์มากกว่า เสื้อโคทท าให้  
ผู้สวมใส่อบอุ่นเพราะเสื้อโคทเป็นแหล่งก าเนิดของความร้อน เช่นเดียวกับไฟ การเข้าใจดังกล่าวนี้มาจาก  
การแปลความหมายจากประสบการณ์ของผู้เรียนเอง 
  3) ก่อนการจัดการเรียนรู้เร่ืองใหม่ ควรตรวจสอบความรู้เดิมของผู้เรียนว่าเป็นความรู้ 
ที่ถูกต้องหรือไม่ หากเป็นความรู้ที่ไม่ถูกต้องหรือเป็นความเข้าใจผิด ต้องแก้ไขให้ถูกต้อง เพราะในการสร้าง
ความเข้าใจใหม่นั้น ผู้เรียนจะแปลความหมายของสิ่งที่เรียนรู้ใหม่จากความรู้และประสบการณ์เดิมที่มีอยู่ เช่น 
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เวลาเอามือวางเหนือเตาไฟจะรู้สึกว่ามือร้อน ดังนั้นนักเรียนจึงสรุปว่าในฤดูร้อนที่เรารู้สึกร้อนก็เพราะโลก
อยู่ใกล้ดวงอาทิตย์มากกว่าในฤดูหนาวนั่นเอง ซึ่งก็ดูสมเหตุ สมผลดี นักเรียนอาจตีความในลักษณะเดียวกันนี้
กับเร่ืองอื่น เช่น การสวมเสื้อโคทท าให้อบอุ่นว่าเป็นเพราะเสื้อโคทเป็นแหล่งก าเนิดของความร้อน 
เช่นเดียวกับไฟที่ท าให้มือร้อน ซึ่งเป็นความเข้าใจที่ไม่ถูกต้อง 
  4) การเรียนรู้เป็นปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ดังนั้นควรจัดให้ผู้เรียนได้ท างานเป็นกลุ่มเล็ก
เพื่อให้มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน และผู้เรียนกับผู้สอนหรือการจัด
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กับผู้ทรงภูมิความรู้ที่อยู่ในท้องถิ่น 
  5) ลดการบรรยาย จัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ที่ท้าทายสติปัญญาและศักยภาพของ
ผู้เรียน ให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง ฝึกปฏิบัติและประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง 
และสะท้อนผลการเรียนรู้ของตนเอง 
  6) จัดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสถานการณ์และปัญหาที่เกิดขึ้นตามสภาพจริงในสังคม
เพื่อให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าและประโยชน์ของการเรียนรู้ 
  7) ให้ผู้เรียนเป็นผู้รับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ
การเรียนรู้และทิศทางการเรียนรู้ของตนเอง ได้แก่ การวางแผนบริหารจัดการการเรียนรู้ของตนเอง ควบคุม
ติดตามผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง ประเมินผล และปรับปรุงการเรียนรู้ของตนเองอย่างต่อเนื่อง 
  8) บทบาทของครู คือ ส่งเสริม สนับสนุนและให้ความช่วยเหลือ ช้ีแนะการเรียนรู้  
ให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียน 

 การเรียนรู้ในสถานการณ์จริง (Authentic Learning) 
  วัชรา  เล่าเรียนดี (2556 : 82-83) กล่าวถึง การเรียนรู้ในสถานการณ์จริงว่าเป็นกิจกรรม  

ที่ผู้เรียนได้ร่วมกันน าเสนอปัญหาที่เป็นปัญหาในสถานการณ์จริง และเป็นปัญหาจริงที่พบเสมอในชี วิต  
หรือให้ผู้เรียนเผชิญกับปัญหาในสถานการณ์จริง ซึ่งต้องคิดวิธีแก้ปัญหาจากความรู้ในชีวิตประจ าวัน  
การเรียนรู้ในสภาพจริงในสถานการณ์จริง คือ วิธีการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ในสถานการณ์จริง  
ที่เป็นปัญหาของผู้เรียน ผู้เรียนพบกับปัญหานั้นจริงๆ แล้วศึกษาวิธีการแก้ปัญหาจนปัญหานั้นได้รับการแก้ไข
ด้วยวิธีการต่างๆ ดังนั้นสถานการณ์เรียนรู้ควรมีลักษณะเป็นสถานการณ์จริง เป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงๆ ที่มี
เป้าหมายของการแก้ปัญหาไม่ชัดเจน ผู้เรียนต้องท าความเข้าใจกับปัญหาก่อน และฝึกแก้ปัญหาให้เป็น  
โดยฝึกกันกับเพื่อนที่มีความรู้ ประสบการณ์ความเช่ือแตกต่างกัน เป็นการรับรู้ด้วยวิธีการปฏิบัติ ใช้ความคิด
ร่วมกัน และด าเนินการแก้ปัญหานั้นในสถานการณ์จริงๆ โดยเรียนแบบร่วมมือ มีการแลกเปลี่ยนความรู้ 
ความคิด ประสบการณ์ให้ได้วิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดและแก้ปัญหานั้นได้ 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ส าคัญที่กล่าวมาข้างต้นได้ให้ข้อความรู้ที่เป็นประโยชน์ท าให้เราเข้าใจการเรียนรู้
ของผู้เรียนว่าเกิดขึ้นได้อย่างไร ซ่ึงน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้  
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ตลอดจนส่งเสริมบทบาทของครูในยุคศตวรรษที่ 21 คือ 1) ให้นักเรียนรู้จักการท าโครงงาน 2) ให้นักเรียน 
ได้เรียนตามหัวข้อที่ต้องการ 3) นักเรียนได้เรียนรู้ตามวิธีที่ เหมาะสมตรงกับวิธีการเรียนรู้ของตนเอง  
4) ให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยวิธีการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม 5) ห้องเรียนคือชุมชน โลกมีการเช่ือมโยงกับ
ห้องเรียนของโรงเรียนในต่างประเทศ 6) ให้นักเรียนได้สืบค้นความรู้จากเว็บไซต์ 7) มีการประเมินนักเรียน
เป็นระยะ  ๆและ 8) มุ่งให้นักเรียนสามารถน าความรู้สู่การปฏิบัติในชีวิตประจ าวัน และผู้เรียนในยุคศตวรรษที่ 21 
จะมีอิสระในการเรียนรู้มากขึ้น คือ 1) มีอิสระที่จะเลือกสิ่งที่ตนพอใจ แสดงความเห็น และลักษณะเฉพาะ
ของตน 2) ต้องการดัดแปลงส่ิงต่างๆ ให้ตรงตามความพอใจและความต้องการของตน 3) ตรวจหาความจริง
เบื้องหลัง 4) เป็นตัวของตัวเองและสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น เพื่อรวมตัวกันเป็นองค์กร 5) ความสนุกสนาน
และการเล่นเป็นส่วนหนึ่งของงาน การเรียนรู้ และชีวิตทางสังคม 6) การร่วมมือ และความสัมพันธ์เป็นส่วนหนึ่ง
ของทุกกิจกรรม 7) ต้องการความเร็วในการสื่อสาร การหาข้อมูล และตอบค าถาม และ 8) สร้างนวัตกรรม
พัฒนาทุกสิ่งทุกอย่างในชีวิตประจ าวัน (วิจารณ์  พานิช. 2556 : 4-7) 
 
6. ขยะมูลฝอย 
  6.1 ความหมายของขยะมูลฝอย 
  ราชบัณฑิตยสถาน  (2555 : ออนไลน์ ) ความหมายของค าว่าขยะตามพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ได้ให้ค าจ ากัดความของค าว่า “ขยะ” หมายถึง หยากเย่ือ มูลฝอย และค าว่า  
“มูลฝอย” หมายถึง เศษของที่ทิ้งแล้วจะเห็นว่า พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถานได้ให้ความหมายของค า
สองค านี้เหมือนกันและใช้แทนกันได้  
  กรมส่งเสริมคุณภาพส่ิงแวดล้อม (2560 : 18) ให้ความหมายของขยะ หมายถึง ของเหลือทิ้งจาก
การใช้สอยในกิจกรรมต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน ทั้งที่เป็นของกินและของใช้ ถ้าเราไม่กินทิ้งกินขว้างและใช้ของ
ทุกอย่างให้คุ้มค่าที่สุด หรือรู้จักซ่อมแซมดัดแปลงส่ิงของให้เกิดประโยชน์ใหม่ก็จะช่วยให้มีขยะน้อยลง  
  ปั๊ม ลี (2558 : ออนไลน์) ให้ความหมายของขยะ หมายถึง สิ่งต่าง ๆ  ที่ผู้คนไม่ต้องการ และทิ้งไป 
ขยะมีมากมายหลายรูปแบบ ทั้งที่เป็นของแข็ง ของเหลว ขยะที่ย่อยสลายได้และที่ย่อยสลายไม่ได้ ของที่ใช้
ประโยชน์ได้และที่ใช้ประโยชน์ไม่ได้ และขยะมีพิษต่อมนุษย์และสิ่งแวดล้อม 
  สรุปได้ว่า ขยะ หมายถึง สิ่งปฏิกูลที่เกิดจากการใช้สอยในชีวิตประจ าวัน ทั้งที่เป็นของกิน ของใช้ 
มีมากมายหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็นของแข็ง ของเหลว ขยะย่อยสลาย ขยะทั่วไป ขยะรีไซเคิล และขยะอันตราย 
 6.2 แหล่งก าเนิดขยะมูลฝอย   
  อัจฉรา  อัศวรุจิกุลชัย, พิมลพรรณ  หาญศึก และเพียงใจ  พีระเกียรติขจร (2554 : 21) ได้กล่าว 
ถึงแหล่งก าเนิดขยะ ดังนี้   
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   1. มูลฝอยจากครัวเรือน (Domestic Wastes) หมายถึง มูลฝอยที่เกิดและได้จากการด ารงชีวิต 
ประจ าวันของประชาชน แยกได้เป็น 2 ชนิด คือ    
    1.1  มูลฝอยธรรมดาทั่วไป (General Wastes) ได้แก่ เศษอาหาร พลาสติก ยาง เศษแก้ว 
ซากสัตว์อื่น เป็นต้น    
    1.2  มูลฝอยอันตราย (Hazardous Wastes) พวกนี้จะมีสารพิษอันตรายปะปนอยู่ เช่น 
หลอดไฟฟ้า ถ่านไฟฉาย น้ ายาฆ่าเช้ือท าความสะอาด เป็นต้น   
   2. มูลฝอยจากโรงงานอุสาหกรรม (Industrial Wastes) หมายถึง มูลฝอยที่เกิดจากกระบวนการผลิต
ของโรงงานอุตสาหกรรม ซ่ึงต้องใช้วัตถุดิบมาท าการผลิต   
    3. มูลฝอยธรรมดาที่ไม่มีสารพิษ (Non Hazardous Wastes) ได้แก่ พวกกระดาษ เศษหนัง 
เศษไม้ เศษเหล็ก เป็นต้น   
  4. มูลฝอยอันตราย (Hazardous Wastes) หมายถึง มูลฝอยในรูปของแข็ง หรือกิ่งขยะแข็ง 
(Semisolids) ซึ่งเกิดจากกิจกรรมด้านการเกษตร ได้แก่ เศษหญ้า ฟาง แกลบ มูลสัตว์ เป็นต้น ปริมาณ 
และลักษณะของขยะมูลฝอย ขยะมูลฝอยมีหลายชนิด แต่ละชนิดมีแหล่งเกิดแตกต่างกันไป ท าให้ลักษณะ
ของขยะมูลฝอยแต่ละชุมชนแตกต่างกันด้วย ทั้งส่วนประกอบ ขนาด และความหนาแน่น ปริมาณของขยะมูลฝอย
ที่เกิดขึ้นแต่ละชุมชนก็มีไม่แน่นอนเช่นกัน ทั้งนี้ ปริมาณและลักษณะของขยะมูลฝอยแตกต่างกันเนื่องจาก 
องค์ประกอบที่เกี่ยวข้อง 6 ประการ (กรมควบคุมมลพิษ. 2551 : 13) คือ   
   1) ความหนาแน่นของประชากร (Population Density) ชุมชนที่มีประชากรมากและอาศัย
อยู่กันหนาแน่น ขยะมูลฝอยที่เกิดขึ้นในชุมชนนั้นจะมีมากกว่าชุมชนที่มีประชากรน้อยและอยู่กันกระจัด
กระจาย ทั้งนี้เพราะขยะมูลฝอยที่เกิดขึ้นในชุมชนนั้นจะมีมากกว่าชุมชนที่มีประชากรน้อย และอยู่กันกระจัด
กระจาย ทั้งนี้เพราะขยะมูลฝอยส่วนใหญ่เกิดจากการกระท าของมนุษย์จึงมีผลให้ปริมาณขยะในชุมชนผันแปร
ไปตามจ านวนประชากรที่อยู่อาศัยในชุมชนด้วย   
   2) อุปนิสัยของประชาชนในชุมชน (Habit or People in Community) ชุมชนที่ประชาชน 
ชอบบริโภคผักและผลไม้มากจะท าให้ชุมชนนั้นมีปริมาณขยะสดสูง ชุมชนที่ประชาชนชอบทิ้งสิ่งของ
เคร่ืองใช้ที่เสียแล้วจะท าให้ปริมาณขยะมูลฝอยในชุมชนมีมาก ประชาชนที่มีนิสัยไม่รักความเป็นระเบียบ
เรียบร้อย ซึ่งจะทิ้งขยะมูลฝอยกระจัดกระจายไม่รวบรวมเป็นที่เป็นทาง ปริมาณขยะมูลฝอยที่จะเก็บขน 
จะน้อยลง แต่ไปมีมากอยู่ตามล าคลอง ถนน ที่สาธารณะ เป็นต้น   
   3) ฤดูกาล (Season) ในแต่ละฤดูกาลจะมีปริมาณขยะมูลฝอยแตกต่างกัน เช่น ฤดูร้อน 
และฤดูฝนในประเทศไทยเป็นฤดูที่มีผลไม้มากมายหลายชนิด ท าให้ปริมาณขยะมูลฝอยมีมากกว่าในฤดูหนาว 
ซึ่งมีผลไม้ไม่มากนัก   
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   4) สภาวะทางเศรษฐกิจของชุมชน (Economic Status) ในชุมชนที่มีสภาวะทางเศรษฐกิจดี
ประชาชนจะมีการซื้อสิ่งของเคร่ืองใช้ ทั้งนี้เพื่อการอุปโภคได้มาก ท าให้ปริมาณขยะมูลฝอย มีมากด้วย  
ซึง่ตรงกันข้ามกับชุมชนที่มีสภาวะทางเศรษฐกิจไม่ดี   
   5) การจัดการเกี่ยวกับการเก็บรวบรวมและก าจัดขยะมูลฝอยในชุมชน (Collection 
Management and Disposal Method) ในชุมชนที่มีการจัดการเกี่ยวกับการเก็บรวบรวมและก าจัดขยะมูลฝอย
ได้ดีจะท าให้ได้ปริมาณขยะมูลฝอยมากกว่าชุมชนที่มีการจัดการไม่ดี ดังนั้นปริมาณขยะมูลฝอยที่ตกค้าง 
จึงมีน้อย ในชุมชนที่มีการเก็บรวบรวมขยะมูลฝอยได้ดี แต่จะมีมูลฝอยที่ตกค้างมากในชุมชนที่มีการจัดการ
ไม่ดี  
    6) ลักษณะที่ตั้งของชุมชน (Geographical Location) ชุมชนที่ย่านการค้าจะมีขยะมูลฝอย 
มากกว่าชุมชนในย่านที่พัก โรงงานอุตสาหกรรมบางชนิดปล่อยขยะมูลฝอยออกมามากท าให้ชุมชนที่มีโรงงาน
อุตสาหกรรมมากมีขยะมูลฝอยมากกว่าชุมชนที่มีโรงงานอุตสาหกรรมน้อย 
 6.3 ประเภทของขยะ 
  ส านักจัดการกากของเสียและสารอันตราย (2555 : ออนไลน์) ได้จัดแบ่งประเภทของขยะมูลฝอย
ชุมชนออกตามลักษณะทางกายภาพได้เป็น 4 ประเภท ได้แก่   
   1) ขยะย่อยสลาย (Compostable waste) หรือมูลฝอยย่อยสลาย คือ ขยะที่เน่าเสียและย่อยสลาย
ได้เร็ว สามารถน ามาหมักท าปุ๋ยได้ เช่น เศษผัก เปลือกผลไม้ เศษอาหาร ใบไม้ เศษเนื้อสัตว์ เป็นต้น แต่จะ 
ไม่รวมถึงซากหรือเศษของพืช ผัก ผลไม้หรือสัตว์ที่เกิดจากการทดลองในห้องปฏิบัติการ โดยที่ขยะย่อยสลายนี้
เป็นขยะที่พบมากที่สุด คือ พบมากถึง 64% ของปริมาณขยะทั้งหมดในกองขยะ 
  2) ขยะรีไซเคิล (Recyclable waste) หรือ มูลฝอยที่ยังใช้ได้ คือ ของเสียบรรจุภัณฑ์หรือวัสดุ
เหลือใช้ ซึ่งสามารถน ากลับมาใช้ประโยชน์ใหม่ได้ เช่น แก้ว กระดาษ เศษพลาสติก กล่องเครื่องดื่มแบบ UHT 
กระป๋องเคร่ืองดื่ม เศษโลหะ อะลูมิเนียม ยางรถยนต์  เป็นต้น ส าหรับขยะรีไซเคิลนี้เป็นขยะที่พบมาก 
เป็นอันดับที่สองในกองขยะ กล่าวคือ พบประมาณ 30% ของปริมาณขยะทั้งหมดในกองขยะ 
  3) ขยะอันตราย (Hazardous waste) หรือมูลฝอยอันตราย คือ ขยะที่มีองค์ประกอบหรือ 
ปนเปื้อนวัตถุอันตรายชนิดต่างๆ ซึ่งได้แก่ วัตถุระเบิด วัตถุไวไฟ วัตถุออกซิไดซ์ วัตถุมีพิษ วัตถุที่ท าให้เกิดโรค 
วัตถุกรรมมันตรังสี วัตถุที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรม วัตถุกัดกร่อน วัตถุที่ก่อให้เกิดการระคายเคือง 
วัตถุอย่างอื่นไม่ว่าจะเป็นเคมีภัณฑ์ หรือสิ่งอื่นใดที่อาจท าให้เกิดอันตรายแก่บุคคล สัตว์ พืช ทรัพย์สินหรือ
สิ่งแวดล้อม เช่น ถ่านไฟฉาย หลอดฟลูออเรสเซนต์  แบตเตอร่ี โทรศัพท์เคลื่อนที่ ภาชนะบรรจุสารก าจัด
ศัตรูพืช กระป๋องสเปรย์บรรจุสี  หรือสารเคมี  เป็นต้น ขยะอันตรายนี้เป็นขยะที่มักจะพบได้น้อยที่สุด 
กล่าวคือ พบประมาณเพียง 3% ของปริมาณขยะทั้งหมดในกองขยะ 
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  4) ขยะทั่วไป (General waste) หรือมูลฝอยทั่วไป คือ ขยะประเภทอื่นนอกเหนือจากขยะย่อยสลาย 
ขยะรีไซเคิล และขยะอันตราย มีลักษณะที่ย่อยสลายยากและไม่คุ้มค่าส าหรับการน ากลับมาใช้ประโยชน์ใหม่ 
เช่น ห่อพลาสติกใส่ขนม ถุงพลาสติกบรรจุผงซักฟอก พลาสติกห่อลูกอม ซองบะหมี่กึ่งส า เร็จรูป 
ถุงพลาสติกเปื้อนเศษอาหาร โฟมเปื้อนอาหาร ฟอล์ยเปื้อนอาหาร เป็นต้น ส าหรับขยะทั่วไปนี้ เป็นขยะที่มี
ปริมาณใกล้เคียงกับขยะอันตราย กล่าวคือ จะพบประมาณ 3% ของปริมาณขยะทั้งหมดในกองขยะ 
 6.4 แนวทางการลดปริมาณขยะจากแหล่งก าเนิด   
  การแก้ไขปัญหาในชุมชนควรมุ่งเน้นไปที่การลดปริมาณขยะมูลฝอยมิให้เกิดขึ้นจ านวนมาก 
ซึ่งการลดปริมาณขยะมูลฝอยจากแหล่งผลิตจะช่วยลดปริมาณขยะมูลฝอยรวมที่เกิดขึ้นในแต่ละแห่งของ
ชุมชนได้ในระดับหนึ่ง อันก่อให้เกิดผลดีหลายประการ เช่น สามารถลดปริมาณสารพิษหรือสารอันตราย
ปนเปื ้อนในขยะมูลฝอยได้ ช่วยประหยัดทรัพยากรธรรมชาติ ลดค่าใช้จ่ายในการจัดการขยะมูลฝอย 
และลดปัญหาสิ่งแวดล้อม ซึ่งวิธีการลดปริมาณขยะมูลฝอย ผู้ผลิตหรือผู้ทิ้งขยะมูลฝอยโดยใช้แนวคิด 5 อาร์ (5R) 
(อดิศักดิ์  โรจนาพงษ์. 2551 : 43) ได้แก่   
   1. การลดจ านวน (Reduction) เป็นการลดปริมาณขยะมูลฝอยที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต 
พฤติกรรมในการลดปริมาณขยะมูลฝอย เช่น เวลาที่จะไปซื้อสินค้าที่ตลาดหรือร้านค้าต่างๆ ควรน าถุงผ้า  
จะเป็นถุงผ้าดิบไม่ย้อมสี เพื่อไม่เป็นการท าลายสิ่งแวดล้อม และราคาถูก อาจใช้ตะกร้าหรือภาชนะบรรจุ
ลักษณะอื่นที่สามารถใช้ซ้ าได้หลายๆ คร้ัง ส าหรับไว้ใส่สินค้าที่ จะซื้อ เช่นนี้จะเป็นการช่วยลดปริมาณ 
การใช้ถุงกระดาษ และถุงพลาสติกจากร้านค้าได้ นอกจากนี้ควรเลือกซื้อสินค้าที่มีอายุการใช้งานยาวนาน 
ซื้อสินค้าที่มีปริมาณมากแทนการซื้อสินค้าที่มีปริมาณน้อยเพื่อลดปริมาณขยะมูลฝอยจากบรรจุภัณฑ์ที่จะ
เกิดขึ้น   
   2. การใช้ซ้ า (Reuse) เป็นการน าสิ่งของที่จะทิ้งเป็นขยะมูลฝอยมาใช้ใหม่ หรือใช้ซ้ าอีก 
หลายๆ คร้ัง ซึ่งในแต่ละคร้ังอาจใช้เพื่อวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกันไป เช่น การน าขวดใส่กาแฟที่หมดแล้ว  
มาใส่น้ าตาล น าขวดใส่น้ าดื่มที่เป็นพลาสติกมาปลูกไม้ประดับ เป็นต้น   
   3. การซ่อมแซมใช้ใหม่ (Repairing) เป็นการน าวัสดุอุปกรณ์ที่ช ารุดไม่สามารถใช้งานได้ 
มาซ่อมแซมเพื่อให้ใช้งานได้ เช่น การซ่อมวิทยุ โทรทัศน์ เป็นต้น   
   4. การแปรรูปกลับมาใช้ใหม่ (Recycling) เป็นการน าขยะมูลฝอยบางประเภทมาผ่าน 
ขบวนการผลิตเป็นสินค้าใหม่โดยโรงงานอุตสาหกรรม เช่น การน า เศษแก้วมาหลอมผลิตเป็นแก้ว 
หรือกระจกใหม่ น าโลหะมาหลอมผลิตเป็นกระป๋อง เป็นต้น ขยะมูลฝอยประเภทที่สามารถน ามาแปรรูป
กลับมาใช้ใหม่นั้น ได้แก่     
    1) กระดาษ เช่น กระดาษกล่อง กระดาษสมุด ถุงใส่น้ าตาล และแผ่นพับ เป็นต้น    
    2) พลาสติก เช่น ขวดแชมพู ขวดนมเปร้ียว และบรรจุภัณฑ์ที่มีสัญลักษณ์รีไซเคิล    
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    3) โลหะ เช่น เหล็ก ทองแดง ทองเหลือง อลูมีเนียม (กระป๋องน้ าอัดลม) เป็นต้น    
    4) แก้ว เช่น ขวดแก้วต่างๆ เป็นต้น   
   5. การหลีกเลี่ยง (Rejection) เป็นการหลีกเลี่ยงการใช้ขยะมูลฝอยอันตราย หลีกเลี่ยงการใช้
สิ่งของที่ใช้คร้ังเดียวแล้วทิ้ง หลีกเลี่ยงวัสดุที่ก าจัดยาก เช่น กระป๋อง หรือขวดใส่ยาฆ่าแมลง ต้องหลีกเลี่ยง
การน ามาใช้เป็นภาชนะใส่อาหารหรือน้ าดื่ม ถุงพลาสติกใส่ของที่ใช้แล้วต้องหลีกเลี่ยงการน ามาใส่อาหารร้อน 
ขนมครก กล้วยทอด กุ้งชุบแป้งทอด หลีกเลี่ยงการใช้โฟม เป็นต้น 
 6.5 หลักการในการจัดการขยะมูลฝอยชุมชน  
  พิรียุตม์ วรรณพฤกษ์ (2555 : 10) ได้สรุปองค์ประกอบของการจัดการขยะมูลฝอย ไว้ว่า 
การด าเนินการจัดการขยะมูลฝอยนั้น สามารถแบ่งหลักการในการด าเนินการออกเป็นส่วนส าคัญ 4 ส่วน
ตามล าดับความส าคัญได้แก่  
   1. การลดปริมาณขยะจากแหล่งก าเนิด  
   2. การน ากลับมาใช้ประโยชน์  
   3. การก าจัดด้วยวิธีเผา  
   4. การฝังกลบ   
 6.6 วิธีการในการด าเนินการก าจัดขยะมูลฝอย  
  ขยะมูลฝอยที่เกิดจากกิจกรรมของมนุษย์ในด้านต่างๆ โดยเฉพาะจากการด าเนินชีวิตประจ าวันนั้น 
จ าเป็นอย่างย่ิงที่ต้องมีการจัดการอย่างเป็นระบบตั้งแต่กระบวนการเกิดขยะที่แหล่งก าเนิด ไปจนถึง 
การน าไปก าจัดหรือท าลายยังสถานที่ฝังกลบ ทั้งนี้รายละเอียดขั้นตอนวิธีการก าจัดขยะมูลฝอยชุมชน  
มี 6 ขั้นตอน ดังนี้ (อาณัต ต๊ะปินตา. 2553 : 69)  
   1. การลดและการคัดแยก ณ แหล่งก าเนิด การด าเนินการกับขยะมูลฝอยที่เกิดขึ้นจากแหล่งก าเนิด 
ต่างๆ อันได้แก่ บ้านเรือน อาคาร ส านักงาน สถานศึกษา ห้างร้าน ตลอดจนสถานที่สาธารณะทั่วไป เพื่อรอ
การเก็บขน การรวบรวม และการน าไปก าจัดท าลายจากหน่วยงานที่รับผิดชอบ ซึ่งในการด าเนินการกับ 
ขยะมูลฝอย ณ แหล่งก าเนิด เป็นหน้าที่ความรับผิดชอบของผู้ที่เป็นเจ้าของบ้านเรือนหรืออาคารสถานที่ต่างๆ 
โดยมีหลักการในการจัดการ แบ่งออกเป็น 2 ส่วนด้วยกัน คือ การลดขยะ ณ แหล่งก าเนิด (Source reduction) 
เพื่อให้มีปริมาณขยะที่จะต้องน าไปก าจัดหรือท าลายให้น้อยที่สุดเท่าที่จะท าได้ และการคัดแยกขยะ (Waste 
separation) ซึ่งถือเป็นมาตรการส าคัญประการหนึ่งที่จะช่วยให้การจัดการขยะในขั้นตอนต่อๆ ไป เป็นไป 
อย่างมีระบบและมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น  
   2. การเก็บรวบรวม การเก็บขนขยะมูลฝอยที่ถูกทิ้งไว้ในภาชนะรองรับขยะซึ่งวางไว้  
ตามสถานที่ต่างๆ อันได้แก่ บริเวณที่พักอาศัย สถาบันการศึกษา ตลาดสด ป้ายรถโดยสารประจ าทาง  
และสวนสาธารณะ ฯลฯ เพื่อน ามารวบรวมไว้ยังจุดพักขยะก่อน แล้วจึงท าการขนถ่ายใส่รถเก็บขยะ เพื่อที่จะ
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ขนส่งต่อไปยังสถานที่ฝังกลบ ส าหรับขยะที่ไม่สามารถน ากลับมาใช้ประโยชน์ได้อีก แต่หากเป็นขยะรีไซเคิล 
ที่ได้มีการคัดแยกไว้ในภาชนะรองรับขยะตามที่กล่าวมาแล้ว ขยะเหล่านี้ก็จะถูกรวบรวมและส่งไปแปรรูป
เพื่อน ากลับมาใช้ประโยชน์ใหม่ต่อไป การเก็บรวบรวมขยะเป็นหน้าที่ตามบทบัญญัติของกฎหมาย  
ซึ่งก าหนดให้องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นเป็นผู้รับผิดชอบ ดังนั้น หน่วยงานดังกล่าวจะต้องมีการวางระบบ
และแบบแผนในการเก็บรวบรวมขยะที่เกิดขึ้นในแต่ละวันอย่างเหมาะสม ทั้งนี้ เพื่อมิให้มีขยะตกค้างอยู่ตาม
สถานที่ต่างๆ ในปริมาณมากและนานเกินไป   
   3. การเก็บกักขยะมูลฝอยเมื่อถูกเก็บรวบรวมจากภาชนะรองรับที่อยู่ตามแหล่งก าเนิดต่างๆ 
แล้วก็จะถูกขนถ่ายโดยรถเก็บขนขยะเพื่อน าไปก าจัดท าลายยังสถานที่ ฝังกลบให้เร็วที่สุดเพื่อป้องกัน 
การเน่าเหม็นของขยะ รวมทั้งเพื่อให้มีขยะตกค้างอยู่ตามสถานที่ต่างๆ ให้น้อยที่สุดด้วย ดังนั้นขยะมูลฝอย
เหล่านี้จึงไม่จ าเป็นต้องมีการเก็บกัก ณ จุดใดจุดหนึ่งก่อนน าไปก าจัดหรือท าลาย ยกเว้นในส่วนของขยะ 
อันตรายหรือของเสียอันตรายต่างๆ เท่านั้น จะต้องท าการเก็บกักให้มีจ านวนมากพอ ก่อนส่งไปก าจัด 
อย่างถูกวิธีและปลอดภัย  
   4. การขนส่ง การน าขยะมูลฝอยที่เก็บรวบรวมจากแหล่งก าเนิดต่างๆ ภายในชุมชนถ่ายไปยัง
สถานที่ฝังกลบซึ่งตั้งห่างออกไปไกลจากชุมชนหรืออาจเป็นการขนถ่ายขยะไปสู่ขบวนการแปรสภาพ  
เพื่อน ากลับมาใช้ประโยชน์ใหม่อีกในการขนส่งขยะมูลฝอยไปยังสถานที่ฝังกลบนั้นจะเกิดขึ้นภายหลัง 
การด าเนินการรวบรวมขยะภายในชุมชนเสร็จสิ้นแล้ว โดยระยะเวลาที่ใช้จะมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับระยะทาง
ระหว่างชุมชนไปยังที่ต้ังของสถานที่ฝังกลบ ซ่ึงมีผลต่อจ านวนเที่ยวของการขนส่งขยะในแต่ละวันด้วย    
   5. การแปรสภาพ วิธีการที่จะท าให้ขยะมูลฝอยที่เก็บรวบรวมจากชุมชนอยู่ในสภาพที่เกิด
ความสะดวกต่อการเก็บขนไปก าจัด ท าลาย หรือน ากลับมาใช้ประโยชน์ใหม่ได้ ซึ่งวัตถุประสงค์ของ 
การแปรสภาพขยะจะมีอยู่ด้วยกัน 3 ประการดังนี้ คือ  
    1) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการจัดการขยะโดยการอัดขยะให้เป็นฟ่อน หรือเป็นก้อนๆ 
ซึ่งจะช่วยลดพื้นที่ในการเก็บขนขยะและลดค่าใช้จ่ายในการขนส่งไปยังสถานที่ฝังกลบให้น้อยลง   
    2) เพื่อน าวัสดุที่ใช้แล้วกลับมาใช้ประโยชน์ใหม่อีก  
    3) เพื่อน าผลผลิตที่เกิดจากกระบวนการแปรสภาพมาใช้ประโยชน์ในด้านต่างๆ ตัวอย่างเช่น 
เมื่อท าการแปรสภาพขยะด้วยการย่อยสลายทางชีวภาพแล้วก็จะได้ปุ๋ยหมักหรือปุ๋ ยอินทรีย์มาใช้ 
ในการเพาะปลูก หรือท าการย่อยสลายขยะทางชีวภาพ เพื่อให้ได้ก๊าซมีเทนมาใช้เป็นเช้ือเพลิงในด้านต่างๆ 
เช่น การหุงต้ม การปั่นกระแสไฟฟ้า เป็นต้น  
   6. การก าจัดหรือท าลาย (disposal) ถือเป็นขั้นตอนสุดท้ายของการจัดการเกี่ยวกับขยะมูลฝอย 
ซึ่งเมื่อมีการด าเนินงานในขั้นตอนต่างๆ ตามที่ได้กล่าวมาเป็นล าดับแล้ว   
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 ภาพที่ 4 ขั้นตอนการด าเนินงานจดัการขยะมูลฝอยชุมชน (อาณัต  ต๊ะปินตา. 2553 : 70)  
 
   6.7  นโยบาย กฎหมาย และหน่วยงานที่เกี่ยวข้องการบริหารจัดการขยะมูลฝอยชุมชน ของประเทศไทย
ในปัจจุบัน  
  1) นโยบาย ส าหรับนโยบายการบริหารจัดการขยะมูลฝอยชุมชนของประเทศไทย ได้มี 
การก าหนดไว้ในแผนการด าเนินงานต่างๆ ที่ส าคัญตามแนวทางที่พิรียุตม์ วรรณพฤกษ์ (2555 : 43) ได้กล่าวไว้   
   (1) แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 11 (2555-2559) พบว่า มีการก าหนด 
เป้าหมายที่เกี่ยวข้องกับการจัดการขยะมูลฝอยชุมชนไว้  2 ด้าน ได้แก่ ก าหนดให้มีการจัดการขยะมูลฝอย  
ถูกหลักสุขาภิบาลเพิ่มขึ้นมากกว่าร้อยละ 50 ของปริมาณขยะมูลฝอยที่เกิดขึ้น และก าหนดให้มีการน า 
ขยะมูลฝอยกลับมาใช้ใหม่ไม่น้อยกว่าร้อยละ 30 โดยมีแนวทางการพัฒนาเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการ
ขยะมูลฝอย โดยสนับสนุนการจัดตั้งระบบที่สอดคล้องกับปัญหาและศักยภาพของท้องถิ่น และส่งเสริม 
ให้เอกชนเข้ามาร่วมลงทุนในการด าเนินงาน สนับสนุนการลดปริมาณของเสีย ณ แหล่งก าเนิดโดยส่งเสริม
ให้เกิดกลไกการคัดแยกขยะมูลฝอยเพื่อน ากลับมาใช้ใหม่ให้มากที่สุด รวมทั้งใช้เคร่ืองมือทางเศรษฐศาสตร์
ในการสร้างแรงจูงใจเพื่อลดปริมาณขยะมูลฝอย เช่น การเก็บภาษีการปล่อยมลพิษ หรือ ค่าธรรมเนียมการใช้
สินค้าที่ก่อมลพิษสูง เร่งรัดการลงทุนก่อสร้างระบบการจัดการขยะมูลฝอยแบบครบวงจร ประกอบด้วย 
การคัดแยกที่ต้นทาง ระบบการการจัดที่ถูกหลักวิชาการและการใช้ประโยชน์ เช่น การท าปุ๋ย การผลิต

ขยะมูลฝอย 

การลดและการคัดแยก ณ แหล่งก าเนิด 
(Source Reduction and Separation) 

การเก็บรวบรวมและเก็บกัก 
(Collection and Storage) 

การก าจัดหรือท าลาย 
(Disposal) 

การแปรสภาพ 
(Processing) 

การขนส่ง 
(Transportation) 
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พลังงาน ส่งเสริมธุรกิจชุมชน และธุรกิจเอกชนจากวัสดุรีไซเคิล รวมทั้งสนับสนุนให้มีการผลิตและใช้
พลังงานทดแทนจากของเสีย โดยสร้างมาตรการจูงใจในการแปรรูปขยะมูลฝอยเป็นพลังงานให้เกิดผล
ในทางปฏิบัติ ตลอดจนออกกฎระเบียบที่เกี่ยวข้องเพื่อให้มีการจัดเก็บค่าธรรมเนียม การให้บริการก าจัด 
ขยะมูลฝอยเพื่อให้ท้องถิ่นมีรายได้เพียงพอในการบริหารจัดการและบ ารุงรักษาระบบ การจัดของเสีย 
อย่างต่อเนื่องและย่ังยืน  
   (2) นโยบายและแผนส่งเสริมและรักษาคุณภาพสิ่งแวดล้อมแห่งชาติ พ.ศ. 2540 - 2559  
ซึ่งในปัจจุบันได้จัดท าและด าเนินการตามแผนจัดการคุณภาพสิ่งแวดล้อม พ.ศ. 2555 - 2559 และแผนจัด 
การมลพิษ 2555-2559 โดยมีการก าหนดเป้าหมายอัตราการจัดการขยะมูลฝอยชุมชนของเสียอันตรายชุมชน 
และมูลฝอยติดเช้ืออย่างถูกหลักวิชาการต่อปริมาณขยะมูลฝอยทั่วประเทศไม่น้อยกว่าร้อยละ 50 อัตราการน า
ขยะมูลฝอยกลับมาใช้ประโยชน์ (Recycle) ไม่น้อยกว่าร้อยละ 30 ของปริมาณขยะมูลฝอยทั่วประเทศ และมี
แนวทางด าเนินการสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  
   (3) นโยบายของรัฐบาล โดยในค าแถลงนโยบายของคณะรัฐมนตรี นางสาวย่ิงลักษณ์  
ชินวัตร (23 สิงหาคม พ.ศ. 2554) ได้ก าหนดนโยบายด้านที่ดิน ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม แถลงว่า  
ให้ความส าคัญกับการจัดการระบบก าจัดขยะ ของเสียอันตราย มลพิษทางอากาศ หมอกควัน โดยวิธีที่เป็นมิตร
กับสิ่งแวดล้อม และเพิ่มขีดความสามารถขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นในการจัดการขยะมูลฝอย  
และการจัดการน้ าเสียชุมชน  
   (4) นโยบายการรวมกลุ่มขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น เป็นนโยบายที่มีวัตถุประสงค์ 
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการขยะมูลฝอยขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นโดยสนับสนุนการรวมกลุ่ม 
ขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ท าให้โครงการมีขนาดที่เหมาะสมทั้งด้านการลงทุนและการบริหาร 
ด าเนินการ   
   (5) การมีส่วนร่วมของประชาชนในการจัดการขยะมูลฝอย รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย 
พ.ศ. 2550 มาตรา 87 ก าหนดให้รัฐต้องด าเนินการตามแนวนโยบายด้านการมีส่วนร่วมของประชาชน 
ดังต่อไปนี้  1) ส่งเสริมให้ประชาชนมีส่วนร่วมในการก าหนดนโยบายและวางแผนพัฒนาเศรษฐกิจ 
และสังคมทั้งในระดับชาติและระดับท้องถิ่น 2) ส่งเสริมและสนับสนุนการมีส่วนร่วมของประชาชน 
ในการตัดสินใจทางการเมือง การวางแผนพัฒนาทางเศรษฐกิจ และสังคม รวมทั้งการจัดท าบริการสาธารณะ  
   (6) นโยบายส่งเสริมพลังงานทดแทน กระทรวงพลังงานโดยกองทุนเพื่อส่งเสริมการอนุรักษ์ 
พลังงาน ได้จัดท าแผนอนุรักษ์พลังงานฉบับที่ 3 พ.ศ. 2548-2554 และก าหนดเป้าหมายให้พัฒนาพลังงาน 
ทดแทนให้มีสัดส่วนการใช้เพิ่มขึ้นโดยในปี 2554 จะต้องมีสัดส่วนร้อยละ 9.2 ของความต้องการพลังงานรวม
ของประเทศหรือสามารถทดแทนการใช้พลังงานเชิงพาณิชย์ประมาณ 7,530 พันตัน เทียบเท่าน้ ามันดิบ  
ซึ่งต่อมากระทรวงพลังงานได้ก าหนดมาตรการเพิ่มเติมเพื่อเป็นการส่งเสริมการผลิตไฟฟ้า จากพลังงาน
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ทดแทนรวมถึงขยะมูลฝอย คณะกรรมการนโยบายพลังงานแห่งชาติเห็นชอบในการใช้มาตรการจูงใจ 
ด้านราคาผ่านระเบียบการรับซื้อไฟฟ้าจากผู้ผลิตไฟฟ้ารายเล็กและผู้ผลิตไฟฟ้าขนาดเล็กมาก โดยก าหนด
ส่วนเพิ่มอัตรารับซื้อไฟฟ้าจากราคารับซื้อไฟฟ้าตามระเบียบผู้ผลิตไฟฟ้ารายเล็กหรือผู้ผลิตไฟฟ้าขนาดเล็กมาก
ตามประเภทเช้ือเพลิงและเทคโนโลยี นอกจากการใช้มาตรการจูงใจด้านราคาแล้ว กระทรวงพลังงาน  
ยังมีบทบาทส่งเสริมการคัดแยกขยะมูลฝอยและการใช้ประโยชน์จากขยะมูลฝอยประเภทต่างๆ รวมถึงขยะอินทรีย์
ประเภทเศษอาหาร โดยสนับสนุนการผลิตกระแสไฟฟ้าโดยใช้เทคโนโลยีย่อยสลายที่ไม่ใช้อากาศ  
  2) กฎหมายที่เกี่ยวข้อง กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับขยะมูลฝอยได้รับการบัญญัติไว้ในกฎหมาย
หลายฉบับในลักษณะที่เป็นการแทรกตัวอยู่ในกฎหมายอื่นๆ หรือกล่าวอีกนัยหนึ่ง คือ เป็นเพียงส่วนย่อย 
ของกฎหมายนั้นๆ เท่านั้น ประเทศไทยยังไม่มีกฎหมายที่บัญญัติเกี่ยวกับขยะมูลฝอยและการจัดการขยะมูลฝอย
โดยตรง หรือเป็นการเฉพาะในฉบับเดียวกันที่สามารถน ามาใช้ควบคุมป้องกันหรือแก้ไขปัญหาขยะมูลฝอย
แบบเบ็ดเสร็จ (พิรียุตม์ วรรณพฤกษ์. 2555 : 53)  
  กฎหมายที่มีความเกี่ยวข้องกับการบริหารจัดการขยะมูลฝอยชุมชนเป็นหลักประกอบไปด้วย  
   (1) พระราชบัญญัติส่งเสริมและรักษาคุณภาพสิ่งแวดล้อมแห่งชาติ พ.ศ. 2535 เนื้อหา  
ของกฎหมายนี้จะครอบคลุมถึงเร่ืองการส่งเสริมประชาชนและองค์กรเอกชนให้มีส่วนร่วมในการส่งเสริม 
และรักษาคุณภาพสิ่งแวดล้อม การจัดระบบการบริหารงานด้านสิ่งแวดล้อมให้เป็นไปตามหลักการจัดการ 
คุณภาพสิ่งแวดล้อม ก าหนดอ านาจหน้าที่ของส่วนราชการ รัฐวิสาหกิจและองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ในการ
ส่งเสริมและรักษาคุณภาพสิ่งแวดล้อม  
   (2) พระราชบัญญัติการสาธารณสุข พ.ศ. 2535 ซ่ึงพระราชบัญญัตินี้เกี่ยวข้องในการจัดการ
ขยะมูลฝอยชุมชนมากที่สุด ทั้งการควบคุมผู้ประกอบการ การรวบรวม การขนส่ง การก าจัดขยะมูลฝอย  
และการก าหนดเกณฑ์ควบคุม เหตุเดือดร้อนร าคาญของส่วนรวมที่เกิดจากกลิ่น แสง รังสี เสียง ความร้อน 
สารอันตราย ความสั่นสะเทือน ฝุ่น ขี้เถ้าพิษ ที่มีผลกระทบต่อมนุษย์และสิ่งแวดล้อม  
    (3) พระราชบัญญัติรักษาความสะอาดและความเปน็ระเบียบเรียบร้อยของบ้านเมือง พ.ศ. 2535 
ภายใต้พระราชบัญญัติฉบับนี้ ได้ก าหนดการด าเนินการจัดการขยะมูลฝอย และการรักษาความสะอาด 
ของบ้านเมือง  
   (4) พระราชบัญญัติควบคุมอาคาร พ.ศ. 2522 ซ่ึงในพระราชบัญญัตินี้ก าหนดให้อาคารสูง 
หรืออาคารขนาดใหญ่พิเศษต้องมีการจัดเก็บขยะมูลฝอยโดยวิธีขนล าเลียงหรือทิ้งลงปล่องทิ้งขยะมูลฝอย 
นอกจากนี้ ยังมีกฎหมายอื่นๆ และมติคณะรัฐมนตรีที่ เกี่ ยวข้องกับการก า จัดขยะมูลฝอย ได้แก่ 
พระราชบัญญัติรักษาคลอง ร.ศ. 121 พระราชบัญญัติการเดินเรือในน่านน้ าไทย พ.ศ. 2456 ประมวลกฎหมายแพ่ง
และพาณิชย์ พระราชบัญญัติการชลประทานหลวง พ.ศ. 2485 พระราชบัญญัติการประมง พ.ศ. 2490 ประมวล
กฎหมายอาญา พระราชบัญญัติแร่ พ.ศ. 2510 พระราชบัญญัติปิโตรเลียม พ.ศ. 2514 ประกาศคณะปฏิวัติ 
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ฉบับที่ 68 (พ.ศ. 2515) เร่ืองควบคุมการจอดเรือในแม่น้ า  ล าคลอง พระราชบัญญัติการจัดสรรที่ดิน พ.ศ. 2543 
พระราชบัญญัติรักษาคลองประปา พ.ศ. 2526 พระราชบัญญัติโรงงาน พ.ศ. 2535 พระราชบัญญัติทางหลวง 
พ.ศ. 2535 และมติคณะรัฐมนตรี เร่ือง แนวทางป้องกันปัญหาสิ่งแวดล้อมด้านขยะมูลฝอยและสิ่งปฏิกูล  
(พิรียุตม์ วรรณพฤกษ์. 2555 : 53-58)   
  กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการบริหารราชการส่วนท้องถิ่นในการรักษาความสะอาด   
  การจัดการขยะมูลฝอยนั้นประกอบไปด้วยกฎหมายต่างๆ (พิรียุตม์ วรรณพฤกษ์. 2555 : 58-59) 
ดังนี้   
   (1) พระราชบัญญัติก าหนดแผนและขั้นตอนการกระจายอ านาจให้แก่องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 
พ.ศ. 2542 ซึ่งมีบทบัญญัติในมาตรา 17 (11) และมาตรา 17 (12) ให้องค์การบริหารส่วนจังหวัดมีหน้าที่ 
ในการจัดระบบก าจัดขยะมูลฝอยรวมและการจัดการสิ่งแวดล้อมและมลพิษต่างๆ และบทบัญญัติในมาตรา 
16, 17 และ 18 ก าหนดให้เทศบาลเมืองพัทยาและองค์การบริหารส่วนต าบลมีหน้าที่ในการจัดระบบ 
การรักษาความสะอาดและความเป็นระเบียบเรียบร้อยของบ้านเมือง การก าจัดขยะมูลฝอย สิ่งปฏิกูล และน้ าเสีย  
   (2) พระราชบัญญัติระเบียบบริหารราชการกรุงเทพมหานคร พ.ศ. 2528 ก าหนดอ านาจ  
แก่กรุงเทพมหานครในการด าเนินงานเกี่ยวกับการรักษาความสะอาดและรักษาความเป็นระเบียบเรียบร้อย
ภายในเขตกรุงเทพมหานครและดูแลรักษาที่สาธารณะตามมาตรา 89 (4) และ (10)  
   (3) พระราชบัญญัติองค์การบริหารส่วนจังหวัด พ.ศ. 2540 กฎหมายนี้ก าหนดให้องค์การ
บริหารส่วนจังหวัดมีหน้าที่ด าเนินการภายในพื้นที่ของจังหวัดเกี่ยวกับการคุ้มครอง ดูแล และบ ารุงรักษา 
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมตามมาตรา 45 (7)  
   (4) พระราชบัญญัติเทศบาล พ.ศ. 2496 ก าหนดให้เป็นหน้าที่ของเทศบาลในการรักษา 
ความสะอาดของถนน ทางเดิน และที่สาธารณะ รวมทั้งการจัดการขยะมูลฝอยและสิ่งปฏิกูล ตามมาตรา 50 (3) 
มาตรา 53 (1) และมาตรา 56 (1)  
   (5) พระราชบัญญัติสภาต าบลและองค์การบริหารส่วนต าบล พ.ศ. 2537 กฎหมายนี้ 
ก าหนดให้อ านาจและหน้าที่แก่สภาต าบลและองค์การบริหารส่วนต าบลในการด าเนินการรักษาความสะอาด
ในที่สาธารณะ รวมทั้งการจัดการขยะมูลฝอยภายในพื้นที่ต าบล ตามมาตรา 23 (3)  
   (6) พระราชบัญญัติระเบียบบริหารราชการเมืองพัทยา พ.ศ. 2521 กฎหมายนี้ให้อ านาจแก่
เมืองพัทยาในการด าเนินการรักษาความสะอาด รวมทั้งการจัดการขยะมูลฝอยและสิ่งปฏิกูลภายในเขตเมือง
พัทยา ตามมาตรา 67 (5) และ (6)  
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   กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการผลิตพลังงานจากขยะมูลฝอย  
  ประเทศไทยยังไม่มีกฎหมายเฉพาะที่เกี่ยวข้องกับการผลิตพลังงานจากขยะมูลฝอย แต่ได้บัญญัติ
เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการผลิตและการจ าหน่ายพลังงานที่ผลิตได้แทรกอยู่กับกฎหมายด้านการจัดการ  
พลังงานของประเทศ (พิรียุตม์ วรรณพฤกษ์. 2555 : 64)  ได้แก่  
   (1) พระราชบัญญัติการพัฒนาและส่งเสริมพลังงาน พ.ศ. 2535 กฎหมายนี้ได้ก าหนดให้
พลังงานไฟฟ้าซึ่งขนาดการผลิตรวมของแต่ละแหล่งผลิต ตั้งแต่ 200 กิโลโวลต์แอมแปร์ (kVA) ขึ้นไป 
เป็นพลังงานควบคุมโดยผู้ผลิตหรือการขยายการผลิตพลังงานควบคุม จะต้องได้รับใบอนุญาตและก าหนดห้าม
การกระท าใดๆ อันเป็นการขัดขวางต่อการผลิตพลังงานควบคุม หรือท าให้การผลิตพลังงานควบคุมน้อยลง
โดยไม่มีเหตุอันควร ผู้กระท าผิดต้องระวางโทษทั้งจ าและปรับ  
   (2) พระราชกฤษฎีกาก าหนดพลังงานควบคุม พ.ศ. 2536 สาระส าคัญ ได้แก่ การก าหนดให้
พลังงานไฟฟ้าซึ่งขนาดการผลิตรวมของแต่ละแหล่งผลิต ต้ังแต่ 200 กิโลโวลต์แอมแปร์ขึ้นไปเป็นพลังงาน
ควบคุม  
   (3) พระราชบัญญัติการส่งเสริมการอนุ รักษ์พลังงาน (ฉบับที่  2) พ.ศ. 2550 กฎหมายนี้
ก าหนดให้จัดตั้งกองทุนเพื่อการส่งเสริมการอนุรักษ์พลังงานซึ่งอยู่ในความรับผิดชอบของกระทรวงพลังงาน 
(จากเดิมพระราชบัญญัติการส่งเสริมการอนุรักษ์พลังงาน พ.ศ. 2535 ก าหนดให้อยู่ในความรับผิดชอบของ
กระทรวงการคลัง) โดยได้ก าหนดที่มาของเงิน วัตถุประสงค์ และรายละเอียดต่างๆ ของกองทุนไว้ในหมวด 4 
มาตรา 24  
   (4) พระราชบัญญัติการประกอบกิจการพลังงาน พ.ศ. 2550 กฎหมายนี้ก าหนดสาระส าคัญ 
ที่เกี่ยวข้องกับการผลิตพลังงานไฟฟ้าจากขยะมูลฝอย ได้แก่ การก าหนดวัตถุประสงค์ ข้อ (8) เพื่อส่งเสริม 
การใช้พลังงานหมุนเวียนในการประกอบกิจการไฟฟ้าที่มีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมน้อย ก าหนดองค์กร
ต่างๆ เกี่ยวกับการก ากับดูแลการประกอบกิจการพลังงานใน หมวด 2 การก ากับดูแลการประกอบกิจการ
พลังงานในหมวด 3 และการจัดตั้งกองทุนพัฒนาไฟฟ้า แหล่งที่มาของเงินทุน การเบิกจ่ายและกิจการ  
ที่สามารถใช้จ่ายเงินกองทุนพัฒนาไฟฟ้า ตามมาตรา 93-97  
  3) หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดการขยะมูลฝอย  
   หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดการขยะมูลฝอย ประกอบด้วย 6 หน่วยงานหลัก (พิรียุตม์ 
วรรณพฤกษ์. 2555 : 50) ได้แก่   
   (1) องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น รัฐธรรมนูญปี 2550 มาตรา 289 และ 290 ได้ก าหนด      
ให้องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นมีหน้าที่ในการจัดการบ ารุงรักษาและใช้ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติ 
และสิ่งแวดล้อมที่อยู่ในเขตพื้นที่ และตามพระราชบัญญัติการสาธารณสุข พ.ศ. 2535 โดยองค์การบริหาร
ส่วนจังหวัด มีหน้าที่ตามพระราชบัญญัติก าหนดแผนและขั้นตอนการกระจายอ านาจให้แก่องค์กรปกครอง
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ส่วนท้องถิ่น พ.ศ. 2542 ในการรับผิดชอบการจัดเก็บ รวบรวม และการจัดขยะมูลฝอยชุมชน โดยจัดให้มี
ระบบการจัดการขยะมูลฝอยรวม เพื่อรองรับปริมาณขยะมูลฝอยที่เกิดขึ้นเป็นจ านวนมากได้อย่างเพียงพอ 
นอกจากนั้นแล้วแต่ละจังหวัดมีหน้าที่ในการจัดท าแผนปฏิบัติการสิ่งแวดล้อมระดับจังหวัดแล้วเสนอ 
ต่อกระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม และขอความเห็นชอบจากคณะกรรมการสิ่งแวดล้อมแห่งชาติ 
เพื่อของบประมาณส าหรับการจัดการขยะมูลฝอยในพื้นที่ ซึ่งเป็นไปตามข้อก าหนดในพระราชบัญญัติ
ส่งเสริมและรักษาคุณภาพสิ่งแวดล้อมแห่งชาติ พ.ศ. 2535  
    (2) ส านักงานนโยบายและแผนทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ซึ่งเป็นหน่วยงาน 
สังกัดกระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมท าหน้าที่ก าหนดนโยบายและแผนการด าเนินงาน 
ด้านการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม รวมทั้งพิจารณาการจัดสรรงบประมาณสนับสนุน 
แก่องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นและหน่วยราชการในการจัดการปัญหามลพิษซึ่งรวมถึงปัญหาขยะมูลฝอย  
   (3) กรมควบคุมมลพิษ มีหน้าที่รับผิดชอบด าเนินการตามพระราชกฤษฎีกาแบ่งส่วนราชการ 
กรมควบคุมมลพิษ กระทรวงวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและสิ่งแวดล้อม พ.ศ. 2535 ในการพัฒนาระบบ  
และรูปแบบการจัดการเพื่อแก้ปัญหาขยะมูลฝอยด้วยเทคโนโลยีที่ เหมาะสมโดยเน้นที่มาตรการลดอัตรา 
การเกิดขยะมูลฝอยและสนับสนุนให้เกิดการน ากลับมาใช้ใหม่เป็นประเด็นหลัก นอกจากนั้นยังมีหน้าที่
เสนอความเห็นเพื่อจัดท านโยบายและแผนการส่งเสริมและรักษาคุณภาพสิ่งแวดล้อมแห่งชาติ ในส่วน          
ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการขยะมูลฝอยและสารอันตราย จัดท าแผนจัดการคุณภาพสิ่งแวดล้อมด้านมลพิษ 
ประสานการจัดท าแผนปฏิบัติการเพื่อลดและขจัดมลพิษจากกากของเสียและสารอันตราย จัดท าแผนฉุกเฉิน 
ประสานการปฏิบัติการควบคุม แก้ไข ระงับหรือฟื้นฟูส่ิงแวดล้อม เสนอแนะมาตรฐาน มาตรการ หลักเกณฑ์
และวิธีการจัดการกากของเสียและสารพิษอันตราย เป็นต้น ต่อมาในภายหลังได้มีการตราพระราชบัญญัติ
ปรับปรุงกระทรวง ทบวง กรม พ.ศ. 2545 จัดตั้งกระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม และโอน 
กรมควบคุมมลพิษมาอยู่ภายใต้การสังกัด  
   (4) กรมส่งเสริมคุณภาพสิ่งแวดล้อม เป็นหน่วยงานสังกัดกระทรวงทรัพยากรธรรมชาติ  
และสิ่งแวดล้อม ที่มีภารกิจในการส่งเสริมให้ประชาชนได้รับทราบข้อมูล และข่าวสารจากทางราชการ       
ในเร่ืองเกี่ยวกับการส่งเสริมและรักษาคุณภาพสิ่งแวดล้อมเว้นแต่ข้อมูลหรือข่าวสารที่ทางราชการถือว่า  
เป็นความลับเกี่ยวข้องกับการรักษาความมั่นคงแห่งชาติ สนับสนุนการมีส่วนร่วมของประชาชนในการ 
ส่งเสริมและรักษาคุณภาพสิ่งแวดล้อม  
   (5) ส านักงานคณะกรรมการนโยบายพลังงานแห่งชาติ เป็นหน่วยงานสังกัดกระทรวงพลังงาน
ท าหน้าที่ เสนอแนะนโยบายและบูรณาการแผนบริหารพลังงานของประเทศ เสนอแนะยุทธศาสตร์ 
การส่งเสริมการอนุรักษ์พลังงานและพลังงานทดแทนของประเทศ ตลอดจนให้การสนับสนุนการศึกษาวิจัย
เกี่ยวกับโครงการที่ส่งเสริมการใช้พลังงานอย่างคุ้มค่าและการจัดหาแหล่งพลังงานทดแทน  
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   (6) กรมพัฒนาพลังงานทดแทนและอนุรักษ์พลังงาน เป็นหน่วยงานที่มีภาระหน้าที่รับผิดชอบ
ในการส่งเสริมประสิทธิภาพการใช้พลังงาน ก ากับการอนุรักษ์พลังงาน จัดหาแหล่งพลังงาน พัฒนาทางเลือก
การใช้พลังงานแบบผสมผสานซึ่งรวมถึงการผลิตพลังงานจากขยะมูลฝอยและเผยแพร่เทคโนโลยี 
ด้านพลังงานอย่างเป็นระบบต่อเนื่อง เพื่อสนองตอบความต้องการของทุกภาคส่วนอย่างเพียงพอ  
 6.8 ปัญหา อุปสรรค และแนวทางแก้ไขปัญหาขยะมูลฝอยชุมชนของประเทศไทย  
  1) ปัญหาและอุปสรรค จากผลการด าเนินการแก้ไขปัญหาขยะมูลฝอยที่ผ่านมา สามารถสรุป
ปัญหาและอุปสรรค ของการด าเนินการ ดังต่อไปนี้ (กรมควบคุมมลพิษ. 2555 : 17-18)    
     (1) ข้อจ ากัดด้านงบประมาณ ในการจัดสรรงบประมาณส าหรับก่อสร้างระบบก าจัดขยะมูลฝอย
อย่างถูกหลักวิชาการและการจัดหาเครื่องจักรอุปกรณ์ การจัดตั้งศูนย์ก าจัดขยะมูลฝอยแบบครบวงจร แม้ว่า
จะมีการศึกษาและวางแผนการด าเนินการไว้ แต่ไม่สามารถด าเนินการได้ในหลายพื้นที่ และบางคร้ังได้รับ
การต่อต้านจากประชาชน  
   (2) ข้อจ ากัดในด้านสมรรถนะองค์กร องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นในระดับเทศบาลขนาดใหญ่
มีขีดความสามารถในการจัดการขยะมูลฝอยเพิ่มขึ้นแต่องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นขนาดเล็ก ยังขาดความพร้อม
ในการบริหารจัดการขยะมูลฝอย นอกจากนี้ยังมีข้อจ ากัดในการรวมกลุ่มพื้นที่เพื่อจัดการขยะมูลฝอยแบบรวมศูนย์ 
โดยมีองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นหลายแห่งไม่สมัครใจเข้าร่วมการรวมกลุ่ม พ้ืนที่ตามหลักเกณฑ์ที่ก าหนด 
เนื่องจากไม่สอดรับกับวัฒนธรรมท้องถิ่นในการน าขยะมูลฝอยจากที่อื่นมาทิ้งรวมกัน และการก าหนด
ค่าธรรมเนียมในการเก็บขนขยะมูลฝอยขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นยังไม่สอดคล้องกับค่าใช้จ่ายในการ
ด าเนินการ ท าให้ไม่สามารถด าเนินการได้ครอบคลุมทั้งพ้ืนที่ รวมทั้งการต่อต้านจากประชาชน  
   (3) ปัญหาด้านการผลักดันนโยบายสู่การปฏิบัติ นโยบายการแปรรูปขยะมูลฝอยเป็นพลังงาน 
(Waste to Energy) ยังไม่เกิดผลในทางปฏิบัติอย่างเป็นรูปธรรม และมีข้อจ ากัดในการด าเนินการ  
   (4) ปัญหาข้อจ ากัดด้านสถานที่ สถานที่ก าจัดของเสียอันตรายจากชุมชนยังมีไม่เพียงพอ 
และมีของเสียอันตรายบางประเภทถูกน าไปคัดแยกรีไซเคิลอย่างไม่ถูกต้อง ขาดมาตรการในการตรวจ 
ติดตาม เฝ้าระวัง การจัดการวัสดุเหลือใช้ที่ย่อยสลายยากจากโรงงานที่ไม่ได้ก า จัดอย่างถูกวิธี นอกจากนี้ 
สถานที่ก าจัดของเสียอันตรายและกากอุตสาหกรรมส่วนใหญ่ตั้งอยู่ในภาคตะวันออกและภาคกลาง ท าให้ 
ในการขนส่งของเสียอันตรายจากชุมชนจากภูมิภาคอื่นๆ ไปยังสถานที่ก า จัดของเสียอันตราย มีต้นทุนสูง 
และเกิดปัญหาการร้องเรียนจากการด าเนินงานของสถานที่ก าจัดของเสียอันตราย  
   (5) ปัญหาผลกระทบของสารเคมีต่อสุขภาพและสิ่งแวดล้อม ภาคชุมชนพบปัญหาสารเคมี 
อันตรายตกค้างในอาหารและยา เครื่องส าอาง และผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวันมีการใช้และก าจัด บ าบัด
ผลิตภัณฑ์หรือวัตถุอันตรายที่ใช้ในบ้านเรือนไม่ถูกต้อง ท าให้เกิดอันตรายต่อสุขภาพและปะปนอยู่ในสิ่งแวดล้อม   
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   (6) ปัญหาด้านการประชาสัมพันธ์ การรณรงค์และประชาสัมพันธ์ยังขาดความต่อเนื่อง ท าให้
การสร้างความตระหนักและการมีส่วนร่วมในการจัดการขยะมูลฝอย ณ แหล่งก า เนิด ยังไม่ครอบคลุม  
ทุกภาคส่วนทั้งประชาชน ชุมชน และผู้ประกอบการ  
  2) แนวทางการแก้ไข จากประเด็นปัญหาและอุปสรรคจากการด าเนินงานในอดีตที่ผ่านมานั้น 
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องได้ก าหนดแนวทางการแก้ไขปัญหาดังกล่าวไว้ดังนี้ (กรมควบคุมมลพิษ. 2555 : 35-36)  
   (1) ส่งเสริมและสนับสนุนระบบการจัดการขยะมูลฝอยชุมชนแบบครบวงจรและระบบศูนย์รวม
ที่องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นที่มีศักยภาพสามารถด าเนินการร่วมกันได้โดยได้รับความยินยอมจากประชาชน 
ประกอบด้วยการคัดแยกที่ต้นทางหรือในครัวเรือน ระบบการขนถ่าย ระบบการคัดแยก ระบบการก าจัดที่ถูก
หลักวิชาการและการใช้ประโยชน์ (แบบผสมผสาน) เช่น การท าปุ๋ย การผลิต พลังงาน เป็นต้น  
    (2) สนับสนุนและขยายผลให้ประชาชนลดปริมาณการเกิดขยะมูลฝอยจากบ้านเรือน  
โดยหลักการ 3Rs (Reduce Reuse and Recycle)  
   (3) สร้างแรงจูงใจด้านรายได้ให้กับประชาชนในการร่วมกันคัดแยกขยะมูลฝอยตั้งแต่บ้านเรือน 
(ขยะอินทรีย์ ขยะรีไซเคิล และของเสียอันตรายชุมชน) เพื่อลดปริมาณขยะมูลฝอยที่ต้องน า ไปบ าบัด 
และก าจัดให้เหลือน้อยที่สุด โดยการสร้างตลาดซื้อ-ขายขยะรีไซเคิลในชุมชน ก าหนดสถานที่หรือจุดนัดพบ  
ในชุมชนที่เดินทางได้สะดวก หรือศูนย์รับแลกเพิ่มมูลค่าขยะ ก าหนดนัดหมายการน าขยะมารวบรวม 
เพื่อน าไปขายหรือรวบรวมไปก าจัด โดยให้องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นและชุมชนมีการหารือ และสมัครใจ
ด าเนินการร่วมกัน  
   (4) ส่งเสริมธุรกิจรีไซเคิลหรือการแปรรูปใช้ใหม่ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม โดยสนับสนุน 
ผู้ประกอบการให้ผลิตสินค้าที่มีส่วนประกอบจากวัสดุรีไซเคิลเพิ่มมากขึ้น และพัฒนาวิธีการน าขยะมูลฝอย 
มาแปรรูปเพื่อน ากลับมาใช้ประโยชน์ (Recycle)  
   (5) จัดท าระบบการเรียกคืนซากของเสียอันตรายจากผลิตภัณฑ์ที่ใช้แล้ว เช่น ซากผลิตภัณฑ์ 
เคร่ืองใช้ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ หลอดไฟ แบตเตอร่ีมือถือ น้ ามันเหลือใช้ (น้ ามันปรุงอาหาร น้ ามันหล่อลื่น) 
เป็นต้น โดยการก าหนดประเภทผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ที่ผู้ผลิตต้องน ากลับคืนให้ผู้ผลิตและผู้น าเข้า
รับผิดชอบการรวบรวมเศษซากผลิตภัณฑ์และการจัดการซากผลิตภัณฑ์โดยใช้ระบบของผู้ให้บริการบ าบัด
หรือก าจัดของเสียอันตรายจากอุตสาหกรรมที่มีอยู่แล้วหรือระบบที่องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นจะจัดสร้างขึ้น  
   (6) ให้องค์ความรู้และปลูกจิตส านึกแก่ผู้ประกอบการที่น าเอาซากผลิตภัณฑ์ประเภทต่างๆ 
มาช าแหละเพื่อขาย โดยให้ตระหนักถึงปัญหามลพิษจากการปนเปื้อนสารอันตรายหากมีการจัดการที่ไม่
ถูกต้อง  
   (7) ภาครัฐต้องจัดสรรงบประมาณเพื่อสนับสนุนองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นด า เนินการ        
จัดให้มีระบบหรือสถานที่ก าจัดขยะมูลฝอย มูลฝอยติดเช้ือ และของเสียอันตรายชุมชนอย่างถูกต้องตามหลัก
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วิชาการ สอดคล้องกับปัญหาและศักยภาพในการบริหารจัดการขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น และ/หรือ
ส่งเสริมให้เอกชนเข้ามาร่วมลงทุนในการด าเนินงาน  
   (8) ส่งเสริมการใช้พลังงานสะอาดและพัฒนาพลังงานทางเลือก โดยสนับสนุนและสร้าง 
มาตรการจูงใจเพื่อให้นโยบายการแปรรูปขยะมูลฝอยเป็นพลังงาน (Waste to Energy) เกิดผลในทางปฏิบัติ  
   (9) ก าหนดระเบียบข้อบังคับเกี่ยวกับหลักเกณฑ์การจัดการขยะมูลฝอย มูลฝอยติดเช้ือ  
และของเสียอันตรายชุมชน ตั้งแต่กระบวนการผลิต พฤติกรรมการบริโภค การลดและคัดแยก ณ แหล่งก าเนิด 
การน ากลับมาใช้ใหม่ การเก็บรวบรวมและขนย้าย ตลอดจนการก าจัดขั้นสุดท้าย และผลักดันให้เกิดผล 
ในทางปฏิบัติอย่างเป็นรูปธรรม  
   (10) เร่งรัดการออกกฎกระทรวงภายใต้พระราชบัญญัติการสาธารณสุข พ.ศ. 2535 ก าหนด 
อัตราค่าธรรมเนียมการให้บริการก าจัดมูลฝอย (มูลฝอยทั่วไป มูลฝอยติดเช้ือ และมูลฝอยที่ เป็นพิษ 
หรืออันตรายชุมชน) เพื่อให้องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นน าไปออกข้อบัญญัติท้องถิ่นในการจัดเก็บค่าธรรมเนียม
เพื่อให้มีรายได้ที่เพียงพอในการเดินและบ ารุงรักษาระบบอย่างต่อเนื่อง  
   (11) สร้างความรู้ความเข้าใจของประชาชนเกี่ยวกับปัญหาและความจ าเป็นในการด าเนินการจัด
ให้มีระบบหรือสถานที่ก าจัดขยะมูลฝอย มูลฝอยติดเช้ือ และของเสียอันตรายชุมชนในพื้นที่ เพื่อลด 
การต่อต้าน โดยให้ประชาชนในพื้นที่ที่จะเป็นสถานที่จัดสร้างระบบฯ เข้ามามีส่วนร่วม และมีผลตอบแทน
ตามความเหมาะสม   
  แต่จากสถานการณ์ขยะปัจจุบันกลับปรากฏว่าปริมาณขยะสะสมเพิ่มขึ้นจาก 24.73 ล้านตัน  
ในปี 2555 เพิ่มขึ้นเป็น 26.77 ล้านตันในปี 2556 เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบกับเป้าหมายหลักด้านการจัดการ
ขยะมูลฝอยถูกหลักสุขาภิบาลที่ก าหนดให้มีการจัดการที่ถูกต้อง เพิ่มขึ้นมากกว่าร้อยละ 50 ของปริมาณ 
ขยะมูลฝอยที่เกิดขึ้น ปรากฏว่า ในปี 2556 ผลการด าเนินการจริงได้รับการจัดการเพียงร้อยละ 27 และเป้าหมาย 
ด้านการน าขยะมูลฝอยกลับมาใช้ใหม่ไม่น้อยกว่าร้อยละ 30 ปรากฏว่า ในปี 2556 ผลการด าเนินการจริง 
กลับน ามาใช้ประโยชน์ได้เพียงร้อยละ 19 นั่นเป็นสิ่งสะท้อนให้เห็นถึงปัญหาต่างๆ ในขั้นตอนของการ 
น านโยบายไปสู่การปฏิบัติ ไม่ว่าจะเป็นข้อจ ากัดด้านงบประมาณ ด้านสมรรถนะขององค์กร ด้านสถานที่  
ด้านการประชาสัมพันธ์ ด้านความขาดแคลนระบบก าจัดขยะมูลฝอย หากยังไม่ได้รับการแก้ไขอย่างจริงจัง 
ก็ยากจะบรรลุเป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้   
  เพื่อให้การแก้ไขปัญหาดังกล่าวได้รับการขับเคลื่อนไปสู่เป้าหมาย ท าให้ต้องพิจารณาทบทวน 
มาตรการ กลไกการน านโยบายไปสู่การปฏิบัติอันจะน าไปสู่การแก้ไขและป้องกันปัญหาได้อย่างจริงจัง  
โดยผลักดันให้การจัดการขยะมูลฝอยเป็นวาระแห่งชาติ และก าหนดให้เป็นนโยบายที่รัฐบาลจะด าเนินการ
โดยเร่งด่วน เพื่อให้ส่วนราชการสามารถจัดท าและของบประมาณมาสนับสนุนกับการแก้ไขปัญหาอย่างเพียงพอ 
รวมทั้งเป็นการสื่อสารกับสังคมให้ตระหนักถึงความส าคัญของปัญหาและผลกระทบ เพื่อให้ทุกภาคส่วน
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ของสังคมเข้ามามีส่วนร่วมในการขับเคลื่อนการแก้ไขปัญหา และต้องมีเคร่ืองมือทางด้านกฎหมายเกี่ยวกับ
การจัดการขยะโดยเฉพาะ และจัดตั้งหน่วยงานที่มาก ากับดูแลแก้ไขปัญหาขยะโดยเฉพาะ ตลอดจนสนับสนุน
การวิจัยพัฒนาเทคโนโลยีที่มีประสิทธิภาพ ก าหนดนโยบายในด้านการส่งเสริมการวิจัย พัฒนาเทคโนโลยี 
ที่มีประสิทธิภาพ พลังงานสะอาด และพัฒนาพลังงานทางเลือกที่แม้จะมีต้นทุนสูง อาจไม่คุ้มทุนในแง่
เศรษฐกิจ แต่ถ้าคิดต้นทุนทางด้านสิ่งแวดล้อม และการแก้ไขปัญหาในระยะยาวแล้ว นับว่าคุ้มค่ามาก  
ซึ่งแนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับข้อเสนอให้พัฒนาการใช้เคร่ืองมือสนับสนุนการจัดการขยะมูลฝอย  
ของพิรียุตม์  วรรณพฤกษ์ (2555 : 156) ดังนี้  
   1. ตรากฎหมายว่าด้วยการส่งเสริมการลด คัดแยก และการน าขยะมูลฝอยกลับมาใช้ใหม่ 
เพื่อให้เป็นกฎหมายหลัก ครอบคลุมรายละเอียดตั้งแต่การออกแบบ การผลิตสินค้า การบริโภค การน า  
กลับมาใช้ใหม่ ตลอดจนการก าจัดเศษซากที่ไม่สามารถใช้ประโยชน์ใหม่ได้ที่ถูกต้องตามหลักวิชาการ   
และไม่ก่อให้เกิดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม   
  2. เร่งผลักดันร่างพระราชบัญญัติเคร่ืองมือเศรษฐศาสตร์เพื่อการจัดการสิ่งแวดล้อมตามแผน 
การพัฒนากฎหมายของกระทรวงการคลัง เพื่อเปิดโอกาสให้ส่วนราชการที่ เกี่ ยวข้องใช้อ านาจของ
พระราชบัญญัตินี้ ออกพระราชกฤษฎีกาและกฎกระทรวงในการก าหนดรายละเอียดการใช้เคร่ืองมือเศรษฐศาสตร์
เพื่อการจัดการสิ่งแวดล้อม โดยร่างพระราชบัญญัตินี้มีเนื้อหาครอบคลุมเคร่ืองมือทางเศรษฐศาสตร์ 6 ประเภท 
ได้แก่ 1) ภาษีสิ่งแวดล้อม 2) ค่าธรรมเนียมการจัดการมลพิษ 3) ภาษีและค่าธรรมเนียมผลิตภัณฑ์และระบบ 
รับซื้อคืน 4) การวางประกันความเสี่ยงหรือความเสียหายต่อสิ่งแวดล้อม 5) การซื้อขายสิทธ์ิการใช้
ทรัพยากรธรรมชาติ หรือสิทธ์ิการปล่อยมลพิษ และ 6) การให้เงินอุดหนุน มาตรการสนับสนุนหรือสิทธิพิเศษ
อื่นๆ กฎหมายนี้ได้เปิดโอกาสให้ส่วนราชการที่เกี่ยวข้องออกกฎหมาย และกฎกระทรวงในการก าหนด
รายละเอียดการใช้เครื่องมือเศรษฐศาสตร์มาเป็นแรงเสริม และสนับสนุนท้องถิ่นและหน่วยงานต่างๆ  
ในการจัดการส่ิงแวดล้อม  
  3. จัดตั้งองค์กรที่ท าหน้าที่ก าหนดนโยบาย จัดท าแผนปฏิบัติการและการก ากับดูแลเพื่อให้  
การจัดการขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นหรือเอกชนที่ร่วมด าเนินการสอดคล้องเป็นไปในทิศทางเดียวกัน  
   
7.  ความพึงพอใจ 
 7.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
 ความพึงพอใจเป็นค าที่มีความหมายหลากหลาย ซึ่งได้จากแนวคิดแต่ละทัศนะตามกรอบ
ความคิดและความเช่ือของแต่ละบุคคลที่ยึดถือ นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 
 กู๊ด (Good. 1973 : 384) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง คุณภาพ สภาพหรือระดับ ความพึงพอใจ
ซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจและเจตคติของบุคคลที่มีต่องานของตน  
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  Michael R. Fitzgerald & Robert F. Durant (1980 : 586)  ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับความพึงพอใจ
ของประชาชน ที่มีต่อการบริการสาธารณะ (public Service Satisfaction) ว่าเป็นการประเมินผลการปฏิบัติงาน
ด้านการให้บริการของหน่วยปกครองท้องถิ่น โดยมีพื้นฐานเกิดจากการรับรู้ (Perceptions) ถึงการส่งมอบ
การบริการที่แท้จริง และการประเมินผลนี้ก็จะแตกต่างกันไป ความพึงพอใจ (satisfaction) เป็นทัศนคติ 
ที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่เราจะทราบว่า บุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่
สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่ค่อนข้างสลับซับซ้อน จึงเป็นการยากที่จะวัดความพึงพอใจโดยตรง  
แต่สามารถวัดได้โดยทางอ้อม โดยการวัดความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้น และการแสดงความคิดเห็นนั้น
จะต้องตรงกับความรู้สึกที่แท้จริง จึงสามารถวัดความพึงพอใจนั้นได้ 

เดวิส และนิวสตรอม (Davis & Newstrom. 1985 : 83) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ 
ในการท างานว่า หมายถึง ความพึงพอใจของผู้ปฏิบัติงานที่มีต่องานกับผลประโยชน์ที่จะได้รับ  

สเตียรส์ (Steer.1991 : 256) ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า หมายถึง ความรู้สึกทางบวก
ที่บุคคลให้คุณค่ากับสวัสดิการที่ได้รับ ความพึงพอใจจึงเป็นผลมาจากความรับรู้ที่บุคคลนั้นประเมินการให้
คุณค่ากับสวัสดิการที่ได้ รับ ความพึงพอใจมีความหมายในแนวทางแรก คือความพึงพอใจในสวัสดิการ 
เป็นความรู้สึกสนองตอบต่อด้านต่างๆ ซ่ึงสามารถท าความเข้าใจได้คล้ายเร่ืองทัศนคติ เราไม่อาจสังเกตเห็น
ความพึงพอใจได้โดยตรงแต่สามารถคาดเดาได้จากการแสดงออกและพฤติกรรมของบุคลากรในองค์กร  
ในแนวทางที่สอง ความพึงพอใจเป็นผลของความต้องการหรือความคาดหวังของบุคคลที่ เกิดจาก  
การเปรียบเทียบกับการกระท าที่บุคคลได้รับ  

ไกลเวอร์ (Glover. 2002 : 23) ได้อธิบายเกี่ยวกับความพึงพอใจว่า เป็นระดับความรู้สึก  
เมื่อความต้องการที่ส าคัญของคนเรา เช่น การมีคุณภาพดี มีความมั่นคง มีความสมบูรณ์พูนสุข มีพวกพ้อง  
มีคนยกย่องต่างๆ เหล่านี้ ได้รับการตอบสนองแล้ว  
 ธร  สุนทรายุทธ (2553 : 111) ได้ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน หมายถึง 
ความรู้สึกรวมๆ ของบุคคลต่อการท างานในด้านดีที่ เกิดขึ้นจากการท างาน ท าให้ได้รับผลตอบแทน  
เกิดความพึงพอใจ เกิดความรู้สึกกระตือรือร้น มุ่งมั่นที่จะท างาน มีขวัญและก าลังใจในการท างาน ส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลการปฏิบัติงาน รวมถึงความส าเร็จตามเป้าหมายขององค์กร 
 นงลักษณ์  กลมเกลี้ยง (2554 : 16) กล่าวว่า ความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน หมายถึง ความรู้สึก
หรือเจตคติของบุคคลที่มีต่อการปฏิบัติงานและสภาพแวดล้อมในการท างาน ถ้าบุคคลมีความรู้สึก 
หรือเจตคติที่ดีต่อการท างาน จะมีผลให้เกิดความพึงพอใจในการท างาน มีการเสียสละ อุทิศกาย ใจ  
และสติปัญญาให้แก่งาน ท าให้บรรลุวัตถุประสงค์ขององค์การ 
 รักชนก  บึงมุม (2554 : 24) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกอันดีที่ เกิดจาก
ความสามารถในการปรับตัวต่อสิ่งแวดล้อมของบุคคล ที่ท าให้เกิดความสบายใจ และมีความสุขที่ได้รับ  
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การตอบสนองตามความต้องการ ท าให้บุคคลเกิดแรงกระตุ้น มีความพยายามที่จะสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ  
ให้ประสบผลส าเร็จ 
 ผุสดี  แสงหล่อ (2555 : 14) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลที่มี 
ต่อการท างานในทางบวก เป็นความสุขของบุคคลที่เกิดความรู้สึกกระตือรือร้น มีความมุ่งมั่นที่จะท างาน  
มีขวัญก าลังใจ สิ่งเหล่านี้มีผลต่อประสิทธิภาพ และประสิทธิผลของการท างาน รวมทั้งการส่งผล  
ต่อความส าเร็จ และเป็นไปตามเป้าหมายขององค์การ  
 เกริก  ท่วมกลาง และจินตนา  ท่วมกลาง (2555 : 274) กล่าวว่า ความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
หมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจ ในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ และการต้องการด าเนินกิจกรรม  
การเรียนรู้นั้น  จนบรรลุผลส าเร็จในการจัดการเรียนการสอน การท าให้ผู้ เรียนเกิดความพึงพอใจ 
องค์ประกอบส าคัญที่ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ คือ กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดให้กับนักเรียน
ได้เรียนรู้ด้วยความประทับใจ และยังได้กล่าวถึง ความพอใจต่อการเรียนรู้ โดยใช้สื่อ/นวัตกรรม หมายถึง 
ความรู้สึกพอใจ ประทับใจ ความรู้สึกที่ดีต่อการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีสื่อ/นวัตกรรมที่สร้างขึ้น
เป็นองค์ประกอบส าคัญในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้จนบรรลุผลส าเร็จในการเรียนรู้ การท าให้ผู้เรียน
เกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้ สื่อ/นวัตกรรม ที่สร้างขึ้นจึงเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ ท าให้ผู้เรียน 
เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตามวัตถุประสงค์ของการสร้างสื่อ/นวัตกรรม 
 บรรเจิด  ศุภราพงศ์ (2556 : 43) กล่าวถึงแนวคิดความพึงพอใจว่า เป็นเร่ืองเกี่ยวกับจิตใจ 
อารมณ์ ความรู้สึกที่บุคคลมีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ไม่สามารถมองเห็นรูปร่างได้ นอกจากนี้ความพึงพอใจ 
เป็นความรู้สึกด้านบวกของบุคคล ที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง อาจจะเกิดขึ้นจากความคาดหวัง หรือเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อ
สิ่งนั้นสามารถตอบสนองความต้องการให้แก่บุคคลได้ ซ่ึงความพึงพอใจที่เกิดขึ้นสามารถเปลี่ยนแปลงได้
ตามค่านิยม และประสบการณ์ของบุคคล ทั้งนี้ความพึงพอใจจึงสามารถน าไปใช้ในการวัดระดับความพึงพอใจ
กับปัจจัยอื่นที่ใช้ในการศึกษา เช่น ความพึงพอใจต่อการบริหารงานของโรงเรียน 
 วันเพ็ญ  ธูปอินทร์ (2556 : 26) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกหรือทัศนคติที่ดี 
ของบุคคลเป็นไปตามความคาดหวังหรือมากกว่าสิ่งที่คาดหวัง ซึ่งท าให้เกิดความกระตือรือร้น และสร้างสรรค์
สิ่งที่ ดีงามได้ต่อไป ความรู้สึกจะลดลงหรือไม่ เกิดขึ้นจากความต้องการหรือจุดมุ่ งหมายนั้นไม่ได้ รับ 
การตอบสนอง และถ้ามีความรู้สึกที่ดีต่อการท างานจะมีผลท าให้เกิดความพึงพอใจในการท างาน มีการเสียสละ
อุทิศกาย ใจ และสติปัญญาให้แก่งาน ซ่ึงจะท าให้บรรลุวัตถุประสงค์ขององค์การในที่สุด 

รัชนี  ทีปกากร (2556 : 26) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกหรือทัศนคติที่ดี ของบุคคล
เป็นไปตามความคาดหวังหรือมากกว่าสิ่งที่คาดหวัง ซึ่งจะท าให้เกิดความกระตือรือร้น และสร้างสรรค์สิ่งที่ดีงาม
ได้ต่อไป ความรู้สึกจะลดลงหรือไม่ เกิดขึ้นจากความต้องการหรือจุดมุ่งหมายนั้นไม่ได้รับการตอบสนอง  
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และถ้ามีความรู้สึกที่ดีต่อการท างานจะมีผลท าให้เกิดความพึงพอใจในการท างาน มีการเสียสละอุทิศกาย ใจ  
และสติปัญญาให้แก่งาน ซึ่งจะท าให้บรรลุวัตถุประสงค์ขององค์การในที่สุด  

 ณัฐกมล  วัชรวงษ์ทวี (2556 : 33) ได้กล่าว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบ ประทับใจ
ที่เกิดขึ้นภายในตัวบุคคลที่มีต่อสิ่งต่างๆ ที่ได้สัมผัส และรับรู้จากประสาทสัมผัส ซึ่งมีองค์ประกอบ 3 ด้าน 
คือ องค์ประกอบทางด้านความรู้ หรือความเข้าใจ องค์ประกอบทางด้านความรู้สึก และองค์ประกอบ
ทางด้านพฤติกรรม 

 สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิด ความเช่ือ การแสดงความรู้สึก ความคิดเห็น
ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือทัศนคติของบุคคล ที่มีต่องานหรือกิจกรรมซึ่งสามารถเป็นไปได้ทั้งทางบวกและทางลบ 
ระดับความพึงพอใจของแต่ละบุคคลย่อมมีความแตกต่างกัน  และจะเกิดขึ้นเมื่อความต้องการของบุคคล
ได้รับการตอบสนอง หรือบรรลุจุดมุ่งหมายในระดับหนึ่ง 

7.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
 ทฤษฎีความต้องการตามล าดับขั้นของมาสโลว์(Maslow’s hierarchy of Need) มาสโลว์ เป็นผู้พัฒนา

แนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจในเร่ือง ความต้องการตามล าดับขั้น (Pyramid of Requirements หรือ Hierarchy of 
Needs) ขึ้นในปี 1943 โดยมีสมมติฐานเบื้องต้น ดังนี้ (Maslow. 1954 : 253-258) 

 1. มนุษย์มีความต้องการเป็นล าดับขั้น เมื่อความต้องการในระดับใดได้รับการตอบสนอง  
แล้วก็จะให้ความส าคัญกับความต้องการในล าดับนั้นน้อยลง แต่จะพยามยามเพื่อให้ได้ความต้องการ  
ในระดับที่สูงขึ้นไป 

 2. ความต้องการของมนุษย์เป็นเร่ืองที่มีความซับซ้อน และความต้องการเป็นสิ่งที่มีผล  
ต่อพฤติกรรมของมนุษย์ในเวลาใดเวลาหนึ่ง 

 3. ความต้องการระดับต่ าต้องได้รับการตอบสนองก่อน จึงจะท าให้แสดงพฤติกรรมที่จะผลักดัน
ให้เกิดความต้องการในระดับที่สูงขึ้น 

 4. มีหลายวิธีการที่จะท าให้มนุษย์เกิดความพึงพอใจต่อความต้องการในระดับสูงมากกว่า
ความต้องการในระดับต่ า 

มาสโลว์ได้แบ่งความต้องการของมนุษย์ตั้งแต่ระดับต่ าสุดถึงระดับสูงสุด เป็น 5 ขั้น (Maslow. 
1970 : 69-80) ดังนี้ 

 1. ความต้องการทางร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการทางร่างกายขั้นพื้นฐาน
ของมนุษย์และเป็นสิ่งที่จ าเป็นที่สุดส าหรับการด ารงชีวิต ความต้องการเหล่านี้ ได้แก่  อากาศ  เคร่ืองนุ่งห่ม  
ยารักษาโรค ที่อยู่อาศัย ความต้องการทางเพศ เป็นต้น มนุษย์จะมีความต้องการในล าดับถัดไปเมื่อความต้องการ
ระดับกายภาพได้รับการตอบสนองแล้ว ดังนั้น ในขั้นแรกองค์กรจะต้องตอบสนองความต้องการ 
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ของพนักงานโดยการจ่ายค่าจ้างและผลตอบแทนเพื่อให้พนักงานสามารถน าเงินไปใช้จ่ายเพื่อแสวงหา
สิ่งจ าเป็นพื้นฐานในการด ารงชีวิตของแต่ละคน 
  2. ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย (Safety or Security Needs) เมื่ อความต้องการ 
ด้านร่างกายได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการความมั่นคงปลอดภัยก็จะเข้ามามีบทบาทในพฤติกรรม
ของมนุษย์ ความปลอดภัยดังกล่าวมี 2 รูปแบบ คือ ความต้องการความปลอดภัยทางด้านร่างกาย และความมั่นคง
ทางด้านเศรษฐกิจ ซึ่งความต้องการความปลอดภัยทางด้านร่างกาย ได้แก่ การมีความปลอดภัยในชีวิต  
การมีสุขภาพดี เป็นต้น ส่วนความมั่นคงทางเศรษฐกิจ ได้แก่ การมีอาชีพการงานมั่นคง การท างานที่มี
หลักประกันอย่างเพียงพอจะมีผลต่อการตัดสินใจในการท างานต่อไปอันจะเป็นข้อมูลในการตัดสินใจลาออก
จากงานหรือการพิจารณาเลือกงานใหม่แต่ตราบใดที่ความต้องการด้านร่างกายยังไม่ได้รับการตอบสนอง 
ความต้องการที่จะได้รับความมั่นคงปลอดภัยก็ค่อนข้างน้อย 
  3. ความต้องการทางสังคม (Social Needs) เมื่อความต้องการทั้ง 2 ประการได้รับการตอบสนองแล้ว 
ความต้องการในระดับที่สูงกว่า จะเข้ามามีบทบาทต่อพฤติกรรมของมนุษย์ความต้องการทางสังคม ได้แก่
ความต้องการการยอมรับในผลงาน ความเอื้ออาทร ความเป็นมิตรที่ดีความมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี และความรัก
จากผู้บังคับบัญชาและเพื่อนร่วมงาน องค์การสามารถตอบสนองความต้องการของพนักงานได้โดยการให้
ลูกจ้างมีส่วนในการแสดงความคิดเห็น ให้ลูกจ้างท างานเป็นกระบวนกลุ่ม (Group Process) และมีลักษณะ 
เป็นการร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) ในการท างานมากกว่าที่จะมุ่งการแข่งขัน (Competition) ตลอดจน
องค์กรต้องมองเห็นคุณค่าของบุคลากร ยอมรับความคิดเห็นของเขาเหล่านั้นด้วยการยกย่องชมเชยเมื่อมี
โอกาสอันควร 
  4. ความต้องการได้ รับการยกย่องสรรเสริญในสังคม (Esteem Needs) หมายรวมถึง 
ความเช่ือมั่นในตนเอง ความส าเร็จ ความรู้ความสามารถ การนับถือตนเอง ความเป็นอิสระและเสรีภาพ  
ในการท างาน ตลอดจนต้องการมีฐานะเด่น และเป็นที่ยอมรับนับถือของคนทั้งหลาย การมีต าแหน่งสูง 
ในองค์กรหรือการที่สามารถใกล้ชิดบุคคลส าคัญๆ ล้วนเป็นการส่งเสริมให้ฐานะของบุคคลเด่นขึ้นทั้งสิ้น 
  5. ความต้องการความส าเร็จในชีวิต (Self-actualization Needs) เมื่อมนุษย์ได้รับการตอบสนอง 
ทั้ง 4 ระดับแล้ว มนุษย์จะท างานเพื่องานคือ อยากรู้ว่าตนมีศักยภาพแค่ไหน และพยายามพัฒนาศักยภาพ 
ของตนไปสู่จุดสูงสุด การท างานเกิดจากสนใจ และรักในงานที่ท า และท าเพราะได้มีโอกาพัฒนาศักยภาพ
ของตนให้ถึงจุดสูงสุด 
 มาสโลว์ได้จ าแนกความต้องการทั้ง 5 ขั้นของมนุษย์เป็น 2 ระดับใหญ่  ๆคือ ระดับต่ า (Lower-order)  
ได้แก่ ความต้องการทางกายภาพ และความต้องการความมั่นคง ส าหรับความต้องการในระดับสูง (Higher-order 
Needs) ได้แก่ ความต้องการทางสังคม ความต้องการได้รับการยกย่อง และความต้องการความส าเร็จในชีวิต 
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ซึ่งความแตกต่างของความต้องการทั้ง 2 ระดับ คือความต้องการในระดับสูงเป็นความพึงพอใจที่เกิดขึ้นภายใน
ตัวบุคคล ขณะที่ความต้องการในระดับต่ าเป็นความพึงพอใจที่เกิดจากภายนอก เช่น ค่าตอบแทน  

 เฮอซ์เบอร์ (Herzberg. 1959 :113-115) ได้ศึกษาค้นคว้าทฤษฎีที่เป็นมูลเหตุที่ท าให้เกิดความพึงพอใจ 
เรียกว่า The Motivation hygiene theory ทฤษฎีนี้ได้กล่าวถึงปัจจัยที่ท าให้พึงพอใจในการท างาน 2 ปัจจัย คือ 
 1. ปัจจัยกระตุ้น (Motivation factors) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับการงานซึ่งมีผลก่อให้เกิดความพึงพอใจ
ในการท างาน เช่น ความส าเร็จของงาน การได้รับการยอมรับนับถือลักษณะของงาน ความรับผิดชอบ ความก้าวหน้า
ในต าแหน่งการงาน 
 2. ปัจจัยค้ าจุน (Hygiene factors) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมในการท างานและมีหน้าที่
ท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจในการท างาน เช่น เงินเดือน โอกาสที่จะก้าวหน้าในอนาคต สถานะของอาชีพ 
สภาพการท างาน เป็นต้น 
  ในการด าเนินกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ ความพึงพอใจเป็นสิ่งส าคัญที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียน
ท างานที่ได้รับมอบหมายหรือต้องการปฏิบัติให้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ ครูผู้สอนซึ่งในสภาพปัจจุบัน  
เป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวกหรือให้ค าแนะน าปรึกษา จึงต้องค านึงถึงความพึงพอใจในการเรียนรู้ การท า
ให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้หรือการปฏิบัติงานนั้นมีแนวคิดพื้นฐาน 2 ลักษณะ คือ 
 1. ความพึงพอใจน าไปสู่การปฏิบัติงาน การตอบสนองความต้องการของผู้ปฏิบัติงานจนเกิด
ความพึงพอใจ จะท าให้เกิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการท างานให้สูงกว่าผู้ไม่ได้รับการตอบสนอง 
 2. ผลของการปฏิบัติงานน าไปสู่ความพึงพอใจ ความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจและผล
ของการปฏิบัติงานจะถูกเช่ือมโยงด้วยปัจจัยอื่นๆ ผลของการปฏิบัติงานที่ดีจะน าไปสู่ผลตอบแทนที่เหมาะสม  
ซึ่งในที่สุดจะน าไปสู่การตอบสนองความพึงพอใจ ผลการปฏิบัติงานย่อมได้รับการตอบสนองในรูปของรางวัล
หรือผลตอบแทน ซึ่งแบ่งออกเป็นผลตอบแทนภายใน ( Intrinsic rewards) และผลตอบแทนภายนอก 
(Extrinsic Rewards) โดยผ่านการรับรู้เกี่ยวกับความยุติธรรมของผลตอบแทน ซ่ึงเป็นตัวบ่งช้ีปริมาณของ
ผลตอบแทนที่ผู้ปฏิบัติงานได้รับ นั่นคือความพึงพอใจในงานของผู้ปฏิบัติงานจะถูกก าหนดโดยความแตกต่าง
ระหว่างผลตอบแทนที่เกิดขึ้นจริงและการรับรู้เร่ืองเกี่ยวกับความยุติธรรมของผลตอบแทนที่รับรู้แล้ว  
ความพึงพอใจย่อมเกิดขึ้น 

 สก็อต (Scott. 1970 : 124) ได้น าเสนอแนวคิดในเร่ือง การจูงใจให้เกิดความพึงพอใจต่อการท างาน
ที่จะให้เกิดผลเชิงปฏิบัติ มีลักษณะดังนี้ 
 1. งานควรมีส่วนสัมพันธ์กับความปรารถนาส่วนตัว งานนั้นจะมีความหมาย 
 2. งานนั้นต้องมีการวางแผนและวัดความส าเร็จได้ โดยใช้ระบบการท างานและการควบคุม
ที่มีประสิทธิภาพ 
  3. เพื่อให้ได้ผลในการสร้างสิ่งจูงใจภายในเป้าหมายของงาน จะต้องมีลักษณะดังนี้ 
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 1) คนท างานมีส่วนในการต้ังเป้าหมาย 
 2) ผู้ปฏิบัติได้รับทราบผลส าเร็จในการท างานโดยตรง 
 3) งานนั้นสามารถท าให้ส าเร็จได้ 

 สมุทร   ช านาญ (2556 : 268-294) กล่าวถึง กลุ่มทฤษฎีที่เน้นการศึกษาเนื้อหา (Contents theories) 
เป็นกลุ่มที่ศึกษาเกี่ยวกับความต้องการของมนุษย์ จึงมีการเรียกช่ือหนึ่งว่า ทฤษฎีที่เน้นความต้องการ (Need theories 
of work motivation) เป็นทฤษฎีที่มุ่งศึกษาเพื่อหาค าตอบของมนุษย์แต่ละคนมีความต้องการอะไร ตลอดจน
มีความต้องการอยู่ในระดับใด ทฤษฎีที่เน้นการตอบสนองความต้องการของมนุษย์มีการน าเสนอไว้หลากหลาย 
ส่วนทฤษฎีที่เป็นที่ยอมรับในปัจจุบัน มีดังนี้ 
 1. ทฤษฎีความต้องการของมาสโลว์ (Maslow’s hierarchy of need) มาสโลว์ มีหลักที่ส าคัญ
เกี่ยวกับแรงจูงใจ โดยเน้นในเร่ืองล าดับขั้นความต้องการ เขามีความเช่ือว่ามนุษย์มีแนวโน้มที่จะมีความต้องการ
อันใหม่ที่สูงขึ้น แรงจูงใจของคนเรามาจากความต้องการพฤติกรรมของคนเรา มุ่งไปสู่การตอบสนอง  
ความพอใจ มาสโลว์ (Maslow) แบ่งความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ออกเป็น 5 ระดับด้วยกัน ได้แก่ 

1) ความต้องการด้านร่างกาย (Physiological needs) เป็นความต้องการปัจจัย 4 เช่น ต้องการอาหาร
ให้อิ่มท้อง เคร่ืองนุ่งห่มเพื่อป้องกันความร้อน หนาว และอุจาดตา ยารักษาโรคภัยไข้เจ็บ รวมทั้งที่อยู่อาศัย
เพื่อป้องกันแดด ฝน ลม อากาศหนาว และสัตว์ร้าย ความต้องการเหล่านี้มีความจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต  
ของมนุษย์ทุกคน ต้องบรรลุให้ได้ก่อน 
 2) ความต้องการความปลอดภัย (Safety needs) หลังจากที่มนุษย์บรรลุความต้องการด้านร่างกาย 
ท าให้ชีวิตสามารถด ารงอยู่ในขั้นแรกแล้ว จะมีความต้องการด้านความปลอดภัยของชีวิต และทรัพย์สิน  
ของตนเองเพิ่มขึ้นต่อไป เช่น หลังมนุษย์มีอาหารรับประทานจนอิ่มท้องแล้วได้เร่ิมหันมาค านึงถึง  
ความปลอดภัยของอาหารหรือสุขภาพ โดยหันมาให้ความส าคัญกับเร่ืองสารพิษที่ติดมากับอาหาร ซ่ึงสารพิษ
เหล่านี้อาจสร้างความไม่ปลอดภัยให้กับชีวิตของเขา เป็นต้น 

3) ความต้องการความรักและการเป็นเจ้าของ (Belonging and love needs) เป็นความต้องการ 
ที่เกิดขึ้นภายหลังจากการที่มีชีวิตรอดแล้วมีความปลอดภัยในชีวิต และทรัพย์สินแล้ว มนุษย์จะเร่ิมมองหา
ความรักจากผู้อื่น ต้องการที่จะเป็นเจ้าของส่ิงต่างๆ ที่ตนเองครอบครองอยู่ตลอดไป เช่นต้องการให้พ่อแม่  
พี่น้อง คนรัก รักเรา และต้องการให้เขาเหล่านั้นรักเราคนเดียว ไม่ต้องการให้เขาเหล่านั้นไปรักคนอื่น  
โดยการแสดงความเป็นเจ้าของ เป็นต้น 
 4) ความต้องการยอมรับนับถือจากผู้อื่น (Esteem needs) เป็นความต้องการอีกขั้นหนึ่งหลังจาก
ได้รับความต้องการทางร่างกาย ความปลอดภัย ความรัก และเป็นเจ้าของแล้ว จะต้องการการยอมรับนับถือ
จากผู้อื่น ต้องการได้รับเกียรติจากผู้อื่น เช่น ต้องการการเรียกขานจากบุคคลทั่วไปอย่างสุภาพ ให้ความเคารพนับถือ
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ตามควร ไม่ต้องการการกดขี่ข่มเหงจากผู้อื่น เนื่องจากทุกคนมีเกียรติ และศักดิ์ศรีของความเป็นมนุษย์  
เท่าเทียมกัน 
 5) ความต้องการความเป็นตัวตนอันแท้จริงของตนเอง (Self - actualization needs) เป็นความต้องการ
ขั้นสุดท้าย หลังจากที่ผ่านความต้องการความเป็นส่วนตัว เป็นความต้องการที่แท้จริงของตนเอง ลดความต้องการ
ภายนอกลง หันมาต้องการสิ่งที่ตนเองมีและเป็นอยู่ ซึ่งเป็นความต้องการขั้นสูงสุดของมนุษย์ แต่ความต้องการ
ในขั้นนี้มักเกิดขึ้นได้ยาก เพราะต้องผ่านความต้องการในขั้นอื่นๆ มาก่อน และจะต้องมีความเข้าใจในชีวิต
เป็นอย่างย่ิง 

 2. ทฤษฎีความต้องการของ แมคเคล็ลแลนด์  (McClelland’s theory of needs) แมคเคล็ลแลนด์ 
(McClelland) เป็นนักจิตวิทยาที่ท าการศึกษาหาข้อสรุปเกี่ยวกับโครงสร้างความต้องการของมนุษย์ ซึ่งมี
ความเช่ือว่า ความต้องการ (needs) สะท้อนคุณลักษณะบุคลิกภาพที่บุคคลได้รับจากประสบการณ์การเลี้ยงดู
ของครอบครัวมาตั้งแต่เยาว์วัย และเช่ือว่าความต้องการของแต่ละบุคคลภายใต้สถานการณ์หนึ่งจะต้องการ
อย่างหนึ่ง ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจ แต่พอสถานการณ์เปลี่ยนแปลงไปความต้องการของบุคคลนั้นจะปรับเปลี่ยน
ตามไปด้วย ดังนั้น แมคเคล็ลแลนด์ (McClelland) ได้เสนอความต้องการ 3 ประเภท ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 1) ความต้องการความส าเร็จ (Need for achievement เขียนย่อว่า nAch) เป็นความต้องการที่บุคคล
มุ่งที่จะท างานที่ตนเองรับผิดชอบหรือได้รับมอบหมายให้เกิดผลส าเร็จ บุคคลที่มีความต้องการความส าเร็จสูง 
(nAch person) เป็นบุคคลที่มีความมั่นใจในตนเอง มีความกระตือรือร้นสูงมีความมุ่งมั่นต่องาน มีความปรารถนา
อย่างแรงกล้าที่จะท างานให้ส าเร็จ 
 2) ความต้องการความผูกพัน (Need for affiliation เขียนย่อว่า nAff) เป็นความต้องการทางสังคม 
(Social Need) บุคคลที่มีความต้องการด้านความรักใคร่ผูกพันสูง (nAff  person) เป็นบุคคลที่มีความปรารถนา
อย่างแรงกล้าในการสร้าง และรักษามิตรภาพระหว่างกัน ยึดมั่นต่อความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
 3) ความต้องการมีอ านาจ (Need for power เขียนย่อว่า nPow) ผู้ที่ ต้องการมีอ านาจสูง  
(nPow person) เป็นผู้ที่มีความปรารถนาแรงกล้าที่จะมีอิทธิพลเหนือผู้อื่น สามารถควบคุม บังคับ ส่ังการ
บุคคลอื่น ต้องการสร้างผลกระทบ หรือความประทับใจต่อคนอื่น บุคคลที่ต้องการมีอ านาจสูงจึงพยายาม
สร้างสถานการณ์ หรือสภาพแวดล้อมทางสังคมขึ้น เพื่อให้ตนเองสามารถใช้อิทธิพลควบคุม ก ากับผู้อื่น 
 3. ทฤษฎี 2 ปัจจัยของ เฮอร์ซเบอร์ก (Herzberg’s two-factors theory) เป็นทฤษฎีจูงใจเชิงเนื้อหาหนึ่ง
ที่มาจากผลงานวิจัยของ เฟรเดริค เฮอร์ซเบอร์ก (Federick Herzberg) อาจารย์แห่งมหาวิทยาลัยซิคาโก  
เพื่อศึกษาถึงปัจจัยองค์ประกอบต่างๆ ที่เช่ือมโยงกับงาน โดยเฉพาะปัจจัยที่ท าให้เกิดความพึงพอใจในงาน 
เฮอร์ซเบอร์ก (Herzberg) ได้เก็บข้อมูล และวิเคราะห์ปัจจัยที่ท าให้เกิดความพึงพอใจต่องานเป็นคนละปัจจัย
ที่ท าให้เกิดความไม่พึงพอใจต่องาน มนุษย์นั้นสามารถสร้างแรงจูงใจในการท างานได้ 2 ปัจจัย ได้แก่ 
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  1) ปัจจัยจูงใจ (Motivation factors) เป็นปัจจัยที่ก่อให้เกิดความพึงพอใจในงาน (Job satisfaction) 
ซึ่งเป็นปัจจัยที่สัมพันธ์กับตัวงานโดยตรง 
  2) ปัจจัยสุขอนามัย หรือปัจจัยเพื่อการคงอยู่ (Hygiene factors or maintenance factors)  
เป็นปัจจัยที่ป้องกันไม่ให้บุคคลเกิดความไม่พอใจในงาน (Job dissatisfies) ซ่ึงเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมที่อยู่
นอกตัวงาน 
 สรุปได้ว่า แนวคิดพื้นฐานดังกล่าว เมื่อน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ผลตอบแทนภายในหรือ
รางวัลภายในเป็นผลด้านความรู้สึกของผู้เรียนที่เกิดแก่ตัวผู้เรียนเอง เช่น ความรู้สึกต่อความส าเร็จที่เกิดขึ้น  
เมื่อสามารถเอาชนะความยุ่งยากต่างๆ และสามารถด าเนินงานภายใต้ความยุ่งยากทั้งหลายได้ส าเร็จ ท าให้เกิด
ความภาคภูมิใจ ความมั่นใจ ตลอดจนได้รับการยกย่องจากบุคคลอื่น ส่วนผลตอบแทนภายนอกนั้น  
เป็นรางวัลที่ผู้อื่นจัดหาให้มากกว่าที่ตนเองให้ตนเอง เช่น การได้รับค ายกย่องชมเชยจากครูผู้สอน พ่อแม่ 
ผู้ปกครอง หรือแม้แต่การได้คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในระดับที่น่าพอใจ 
 7.3 ความส าคัญของความพึงพอใจ 

นงค์ เยาว์  วิเชียรเครือ (2555 : 32) ความพึงพอใจเป็นปัจจัยที่ส าคัญประการหนึ่ งที่มีผลต่อ
ความส าเร็จของงานที่บรรลุเป้าหมายที่วางไว้อย่างมีประสิทธิภาพ อันเป็นผลมาจากการได้รับการตอบสนอง
ต่อแรงจูงใจ หรือความต้องการของแต่ละบุคคลในแนวทางที่เขาประสงค์ 

ผุสดี  แสงหล่อ (2555 : 14) ได้กล่าวสรุปความส าคัญของความพึงพอใจว่า ความพึงพอใจในการ
ปฏิบัติงาน เป็นที่พึงปรารถนาของบุคคลทุกคน เพราะช่วยให้การท างานเป็นไปอย่างราบร่ืน และมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผลสูงสุด การสร้างความพึงพอใจนั้น ผู้บริหารจ าเป็นต้องรู้เกี่ยวกับกระบวนการเทคนิค และวิธีการ
ด้วยการอาศัยการจูงใจเป็นเครื่องมือส าคัญ การจูงใจบุคลากรให้ได้ผลนั้น ผู้บริหารต้องใช้สิ่งจูงใจที่เหมาะสม
กับความต้องการของแต่ละบุคคล และมีความรู้พื้นฐานที่จะน าไปใช้ในการเสริมสร้างความพึงพอใจ 
ในการปฏิบัติงาน 

พัทธนันท์  อึ้งรัก (2556 : 98) กล่าวถึง ความพึงพอใจในงานว่า ความพอใจในงาน (Job satisfaction) 
หมายถึง ทัศนคติที่ดีเกี่ยวกับงานของพนักงานซึ่งจะเกี่ยวข้องกับปัจจัยแวดล้อมในงานของเขา เช่น 
ค่าตอบแทน ในโอกาสในการเลื่อนต าแหน่ง ความก้าวหน้า หัวหน้างาน ตลอดจนเพื่อนร่วมงาน ซึ่งมี
อิทธิพลต่อการรับรู้ในงานของบุคคล ความพอใจในงานยังเกิดขึ้นจากปัจจัยแวดล้อมของงาน ได้แก่ รูปแบบ
การบริหาร นโยบาย และขั้นตอนการท างาน กลุ่มงานที่เกี่ยวข้องสภาพแวดล้อมการท างาน ตลอดจน
ผลประโยชน์ และผลตอบแทน อย่างไรก็ดีมีข้อมูลสนับสนุนว่าความพอใจในงานจะได้รับอิทธิพลจากปัจจัย
ภายนอกในบุคคลมากกว่าเป็นผลจากสภาพแวดล้อมภายนอก โดยมีการศึกษาว่าพันธุกรรมมีส่วนเกี่ยวข้อง
กับความพอใจในงานของบุคคล 
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สมุทร  ช านาญ (2556 : 77) กล่าวถึงความพึงพอใจในงานว่า ความพึงพอใจของพนักงานภายใน
องค์การทุกระดับ จะมีผลต่อความมีประสิทธิภาพในการท างาน และมีผลต่อพฤติกรรมการท างาน  
ของพนักงาน เมื่อพนักงานมีความพอใจในงาน และมีความรู้สึกที่ดี โดยส่วนรวมของคนที่มีต่องานของพวกเขา
มีองค์ประกอบหลายอย่างที่ ชักน าคนไปสู่ความรู้สึกในทางบวก (มีความรู้สึกที่ดี ) หรือในทางลบ  
(มีความรู้สึกที่ไม่ดี) ต่องานของพวกเขา 

สรุปได้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกหรือเจตคติ ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญประการหนึ่งของบุคคล 
ทุกคนในการท างาน เมื่อบุคคลมีความรู้สึกที่ดีต่องาน ต่อองค์กร ก็จะส่งผลให้การปฏิบัติงานนั้นราบร่ืน  
มปีระสทิธิภาพ  
 7.4 การวัดความพึงพอใจ  
  พัชริยา  แก่นสา (2555 : 46-48) กล่าวถึง การวัดความพึงพอใจไว้ว่า ในการวัดความรู้สึกในทางที่ดี 
ไม่ดี หรือไม่พอใจ ซ่ึงวิธีการวัดนั้นมีอยู่หลายวิธี เช่น วิธีการสังเกต วิธีการสัมภาษณ์ วิธีการใช้แบบสอบถาม 
เป็นต้น ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี ้
   1. วิธีการสังเกต เป็นวิธีการใช้ตรวจสอบบุคคลอื่น โดยการเฝ้ามอง และจดบันทึกอย่างมี
แบบแผน วิธีนี้เป็นวิธีการศึกษาที่เก่าแก่ และยังเป็นที่นิยมใช้อย่างแพร่หลายจนถึงปัจจุบัน แต่ก็เหมาะสมกับ
การศึกษากับข้อมูลจ านวนน้อยเท่านั้น 
   2. วิธีการสัมภาษณ์ เป็นวิธีการที่ผู้วิจัยจะต้องออกไปสอบถาม โดยการพูดกับบุคคลนั้นๆ 
โดยมีการเตรียมแผนงานล่วงหน้า 
   3. วิธีการใช้แบบสอบถาม วิธีการนี้จะเป็นการใช้แบบสอบถามที่มีข้อค าอธิบายไว้อย่างชัดเจน 
เพื่อให้ผู้ตอบทุกคนมีความเข้าใจตรงกัน มักใช้ในกรณีที่ต้องการข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวนมาก  ๆวิธีนี้นับเป็น
วิธีนิยมใช้ในปัจจุบันวิธีหนึ่ง คือ มาตราส่วนประมาณค่าแบบลิเคิร์ท (Likert scales) ประกอบด้วย ข้อความ 
ที่แสดงถึงทัศนคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งเร้าอย่างใดอย่างหนึ่ง แล้วมีค าตอบที่แสดงถึงระดับความรู้สึก 5 ค าตอบ 
ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 
  สุชาดา  เนตรฉัยยา (2555 : 49) กล่าวไว้ว่า การวัดความพึงพอใจต่อการให้บริการสาธารณะ (Public 
service satisfaction) จะเป็นการประเมินค่าโดยลูกค้าหรือผู้รับบริการต่อกิจกรรมสาธารณะในเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง 
หรือชุดของการให้บริการสาธารณะใดๆ ก็ตามตัวช้ีวัดความพึงพอใจ ส่วนใหญ่จะวัดที่พฤติกรรมของ 
ผู้ให้บริการ กระบวนการให้บริการ หรือผลผลิตที่ได้รับ ดังนั้น การวัดระดับความพึงพอใจจึงน่าจะหมายถึง 
ปฏิกิริยาด้านความรู้สึกของประชาชนในฐานะผู้รับบริการ ว่ามีความรู้สึกเช่นไร โดยที่ความรู้สึกนี้น่าจะเป็น
ความรู้สึกสุดท้ายภายหลังจากที่ประชาชนเหล่านั้นได้ตัดสินใจประเมินออกมาแล้ว ขณะที่พฤติกรรมของ  
ผู้ให้บริการ กระบวนการบริหาร ผลผลิตที่ได้รับจะเป็นสาเหตุของการท าให้เกิดความรู้สึกพึงพอใจ หรือไม่
พึงพอใจออกมา 
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  สรุปได้ว่า การวัดความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียน  เป็นการวัดทัศนคติทั้งในด้านของ 
ตัวเคร่ืองมือที่สร้างขึ้น และด้านกระบวนการเรียนการสอน  ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องอาศัยแบบวัดทัศนคติ 
เป็นเคร่ืองมือในการวัด 
 7.5 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
  เกริก  ท่วมกลาง และจินตนา  ท่วมกลาง (2555 : 274) ได้แนะน าขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 
  1. ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นการศึกษาเอกสาร 
ต ารา เพื่อเป็นองค์ความรู้ในการสร้าง และพัฒนาแบบสอบถามได้ถูกต้อง 
  2. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ของนักเรียนที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อ/นวัตกรรมประเภทนั้นๆ โดยทั่วไปจะแยกประเด็นที่จะ
สร้างความพึงพอใจ ออกเป็นด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรม ด้านภาษา ด้านรูปภาพประกอบ ด้านรูปเล่ม  
ด้านประโยชน์ที่ได้รับ เป็นต้น จากนั้นก าหนดแบบสอบถามทั้งหมด จ านวนข้อ เพื่อให้ครอบคลุมทุกด้าน
เกี่ยวกับการสอบถามความพึงพอใจ ส่วนมากนิยมสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ หรือ 3 ระดับ ส าหรับผู้เรียนเป็นเด็กเล็กๆ 
  3. ปรึกษาผู้เช่ียวชาญ เป็นการน าแบบสอบถามเสนอผู้เช่ียวชาญในเบื้อต้น เพื่อขอค าแนะน า 
หัวข้อประเมิน เป็นต้น 
  4. ประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามกับเร่ืองที่ถาม เป็นการน าเสนอผู้เช่ียวชาญจ านวน 
3 คน หรือ 5 คน เพื่อพิจารณาให้ความเห็นและลงคะแนน 
  5. วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง เป็นการน าคะแนนที่ได้จากการประเมินของผู้เช่ียวชาญ
มาหาค่า IOC เป็นรายข้อ 
  6. ทดลองใช้ เป็นการน าแบบสอบถามมาทดลองใช้กับนักเรียนระดับเดียวกันแล้วน ามาหา
ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเช่ือมั่น ซึ่งค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจทั้งฉบับ ตั้งแต่ 0.70 ขึ้นไป 
จึงเป็นแบบสอบถามที่มีค่าความเช่ือมั่น 
  7. จัดพิมพ์และน าไปทดลองใช้ต่อไป 
 ไพศาล  วรค า (2555 : 215) ได้สรุปขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพงึพอใจ มีขั้นตอนดังนี้ 
  1. ระบุตัวแปร และกลุ่มประชากรที่ศึกษา 
  2. ก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการของตัวแปรที่ต้องการวัด 
  3. ระบุวิธีการรวบรวมข้อมูล ซ่ึงต้องพิจารณาถึงธรรมชาติของตัวแปรที่ศึกษาธรรมชาติของ
กลุ่มประชากรเป้าหมาย และทรัพยากรที่มีอยู่ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  4. เลือกรูปแบบของแบบสอบถามที่ต้องการ 
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  5. ร่างค าถามที่ต้องการถาม โดยการวางโครงสร้างของแบบสอบถามคร่าวๆ ให้ครอบคลุม
ประเด็นที่ต้องการถาม เขียนข้อค าถาม และเรียงล าดับค าถามก่อน-หลัง ให้เหมาะสม 
  6. น าเสนอผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา ด้านจิตวิทยา ด้านการวัดและประเมินผล หรือด้านอื่นๆ 
ที่เกี่ยวข้อง ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
  7. ทดลองใช้แบบสอบถาม โดยอาจเร่ิมด้วยการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กเพื่อตรวจสอบ
ความเข้าใจในข้อค าถาม และเก็บข้อมูลอื่นๆ เพื่อปรับปรุงแบบสอบถามให้เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง 
หลังจากที่เขียนค าช้ีแจง และน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ประมาณ 30-50 คน เพื่อหาความเช่ือมั่น 
ของแบบสอบถาม และพิจารณาเวลาที่เหมาะสมในการตอบแบบสอบถาม โดยกลุ่มตัวอย่างที่ทดลองใช้
เครื่องมือต้องเป็นคนละกลุ่มกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย แต่มีลักษณะที่คล้ายกัน 
  8. พิจารณาคัดเลือกหรือปรับปรุงแบบสอบถามในกรณีที่มีความเช่ือมั่นต่ า โดยอาจมีการตัด
ข้อค าถามบางข้อหรือเพิ่มข้อค าถามตามความเหมาะสม แต่ต้องคงข้อค าถามที่ครอบคลุมประเด็นที่ต้องการวัด 
หรือตัวแปรที่ต้องการศึกษา ปรับปรุงค าถาม และกลุ่มตัวเลือกให้ชัดเจนเหมาะสม ปรับปรุงค าช้ีแ จง  
เขียนจุดมุ่งหมายแบบสอบถาม ขอความร่วมมือในการตอบ ตลอดจนให้สัญญาต่างๆ ที่จะรักษาความลับ  
ของผู้ตอบ 

  9. จัดท าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ์
  สรุปได้ว่า การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจมีขั้นตอนในการสร้างตามล าดับ ดังนี้ ศึกษา
หลักการ แนวคิด ทฤษฎี เลือกรูปแบบของแบบสอบถาม ร่างข้อค าถาม เสนอผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ คัดเลือก
หรือปรับปรุงแบบสอบถาม จัดพิมพ์ และน าไปทดลองใช้ 
 
8.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 8.1 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 วิลสัน (Wilson 1971 : 643-696) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่าผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถทางด้านสติปัญญาในการเรียน และได้จ าแนกพฤติกรรมที่พึงประสงค์
ด้านสติปัญญาในการเรียนระดับประถมศึกษาออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ 
 1. ความรู้ความจ าด้านการคิด (Knowledge) พฤติกรรมในระดับนี้ถือว่าเป็นพฤติกรรมที่อ ยู่ 
ในระดับต่ าที่สุด แบ่งออกเป็น 3 ขั้น ดังนี้ 

 1) ความรู้ความจ าเกี่ยวกับข้อเท็จจริง เป็นความสามารถที่จะระลึกถึงข้อเท็จจริงต่าง  ๆที่นักเรียน
เคยได้รับจากการเรียนการสอนมาแล้ว ค าถามที่วัดความสามารถในระดับนี้จะเกี่ยวกับข้อเท็จจริง ตลอดจน
ความรู้พื้นฐานซึ่งนักเรียนได้สะสมมาเป็นระยะเวลานานแล้ว 
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 2) ความรู้ความจ าเกี่ยวกับศัพท์และนิยาม เป็นความสามารถในการระลึกถึงหรือจ าศัพท์
นิยามต่างๆ ได้โดยค าถาม อาจจะถามโดยตรงหรือโดยอ้อมก็ได้  

 3) ความสามารถในการใช้กระบวนการคิด เป็นความสามารถในการใช้ข้อเท็จจริงหรือนิยาม
และกระบวนการที่ได้เรียนมาแล้ว มาคิดตามล าดับขั้นตอนที่เคยเรียนรู้  
 2. ความเข้าใจ (Comprehension) เป็นพฤติกรรมที่ใกล้เคียงกับพฤติกรรมระดับความรู้ความจ า
เกี่ยวกับการคิดแต่ซับซ้อนกว่า แบ่งออกเป็น 6 ขั้น ดังนี้ 

 1) ความเข้าใจเกี่ยวกับมโนมติ เป็นความสามารถที่ซับซ้อนกว่าความรู้ความจ าเกี่ยวกับ  
การหาข้อเท็จจริง เพราะมโนมติเป็นนามธรรมซึ่งประมวลจากข้อเท็จจริงต่างๆ ต้องอาศัยการตัดสินใจ 
ในการตีความหรือยกตัวอย่างใหม่ที่แตกต่างไปจากที่เคยเรียนในชั้นเรียน มิฉะนั้นจะเป็นการวัดความจ า 

 2) ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ และสรุปอ้างอิงเป็นกรณีทั่วไปเป็นความสามารถในการน าเอา
หลักการ และความเข้าใจเกี่ยวกับมโนมติ จนได้แนวทางในการแก้ปัญหาได้ ค าถามนั้นเป็นค าถามที่เกี่ยวกับ
หลักการที่นักเรียนเพิ่งเคยพบเป็นคร้ังแรก อาจจะเป็นพฤติกรรมในระดับการวิเคราะห์ก็ได้ 

 3) ความเข้าใจในโครงสร้าง ค าถามที่วัดพฤติกรรมระดับนี้เป็นค าถามที่วัดเกี่ยวกับ คุณสมบัติ
ของระบบและโครงสร้าง 

 4) ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปัญหาจากแบบหนึ่งไปเป็นอีกแบบหนึ่ง ความสามารถ
ในการแปลข้อความที่ก าหนดให้เป็นข้อความใหม่หรือภาษาใหม่ เช่น แปลจากภาษาพูดให้เป็นสมการ ซึ่งมี
ความหมายคงเดิมโดยไม่รวมถึงกระบวนการแก้ปัญหา หลังจากแปลแล้วอาจกล่าวได้ว่าเป็นพฤติกรรมที่ง่าย
ที่สุดของพฤติกรรมระดับความเข้าใจ 

 5) ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล เป็นความสามารถในการอ่านและเข้าใจ
ข้อความ ซ่ึงแตกต่างไปจากความสามารถในการอ่านทั่วๆ ไป 

 6) ความสามารถในการอ่านและตีความโจทย์ ข้อสอบที่วัดความสามารถในขั้นนี้อาจดัดแปลง
มากจากข้อสอบที่วัดความสามารถในขั้นอื่นๆ โดยให้นักเรียนอ่านและตีความโจทย์ ซึ่งอาจอยู่ในรูปของ
ข้อความ ตัวเลข ข้อมูลทางสถิติ หรือกราฟ 
 3. การน าไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการตัดสินใจแก้ปัญหาที่นักเรียนคุ้นเคย 
เพราะคล้ายกับปัญหาที่นักเรียนประสบอยู่ในระหว่างเรียน หรือแบบฝึกหัดที่นักเรียนต้องเลือกกระบวนการ
แก้ปัญหาและด าเนินการแก้ปัญหาได้โดยไม่ยาก พฤติกรรมในระดับนี้ แบ่งออกเป็น 4 ขั้น คือ 

 1) ความสามารถในการแก้ปัญหาที่คล้ายกับที่ประสบอยู่ระหว่างเรียนนักเรียนต้องอาศัย
ความสามารถในระดับความเข้าใจและเลือกกระบวนการแก้ปัญหาจนได้ค าตอบออกมา 
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 2) ความสามารถในการเปรียบเทียบ เป็นความสามารถในการค้นหาความสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อมูล 2 ชุด เพื่อสรุปการตัดสินใจ ซ่ึงในการแก้ปัญหาขั้นนี้อาจต้องใช้วิธีการวิเคราะห์และจ าเป็นต้องอาศัย
ความรู้ที่เกี่ยวข้องรวมทั้งความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผล 
 3) ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล เป็นความสามารถในการตัดสินใจอย่างต่อเนื่องในการ
หาค าตอบจากข้อมูลที่ก าหนดให้ ซ่ึงอาจต้องอาศัยการแยกข้อมูลที่เกี่ยวข้องออกจากข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้อง 
พิจารณาว่าอะไรคือข้อมูลที่ต้องการเพิ่มเติม มีปัญหาอื่นใดบ้างที่อาจเป็นตัวอย่างในการหาค าตอบของปัญหา
ที่ก าลังประสบอยู่ หรือต้องแยกโจทย์ออกมาพิจารณาเป็นส่วนๆ ในการตัดสินใจหลายครั้งอย่างต่อเนื่องต้ังแต่
ต้นจนได้ค าตอบหรือผลลัพธ์ที่ต้องการ 

 4) ความสามารถในการมองเห็นแบบลักษณะโครงสร้างที่เหมือนกันและหาสมมาตร  
เป็นความสามารถที่ต้องอาศัยพฤติกรรมอย่างต่อเนื่องตั้งแต่การระลึกถึงข้อมูลที่ก าหนดให้ การเปลี่ยนรูป 
การจัดกระท ากับข้อมูล และการระลึกถึงความสัมพันธ์ นักเรียนต้องส ารวจหาสิ่งที่คุ้นเคยกันจากข้อมูล  
หรือสิ่งที่ก าหนดจากโจทย์ให้พบ 
 4. วิเคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาที่นักเรียนไม่เคยเห็นมาก่อนหรือไม่
เคยท าแบบฝึกหัดมาก่อน ซ่ึงส่วนใหญ่จะมีการพลิกแพลง แต่อยู่ในขอบเขตเนื้อหาวิชาที่เรียน การแก้โจทย์
ดังกล่าวต้องอาศัยความรู้ที่ได้เรียนมา รวมทั้งความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ผสมผสานกันเพื่อแก้ปัญหา  
 อนาสตาซี (Anastasi. 1976 : 107) กล่าวถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า มีความสัมพันธ์กับ 
องค์ประกอบทางด้านสติปัญญา สังคม แรงจูงใจ และองค์ประกอบที่ไมใช่สติปัญญา อันไดแก องค์ประกอบ
ทางด้านเศรษฐกิจ สังคม แรงจูงใจ เป็นต้น 
  สุธีรา  แก้วบุญเรือง (2555 : 48) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จ
ในด้านความรู้ทักษะและสมรรถภาพด้านต่างๆ ของสมองหรือประสบการณ์ที่ได้จากการเรียนรู้อันเป็นผล 
มาจากการเรียนการสอน การฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่างๆของแต่ละบุคคลสามารถวัดได้ด้วยการทดสอบ
ด้วยวิธีต่างๆ 
  ประนอม  เมตตาวาสี (2555 : 60) ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลของ
ความรู้ความสามารถและทักษะที่นักเรียนได้จากการเรียนการสอนทั้งที่โรงเรียน ที่บ้านสภาพแวดล้อม 
และแหล่งอื่นๆ สามารถวัดได้ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 นริศรา  คณานันท์  (2555 : 38) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง  คุณลักษณะความสามารถ 
และประสบการณ์ของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน และเป็นผลให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ในด้านต่างๆ ซึ่งสามารถตรวจสอบได้จากการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

http://www.library.msu.ac.th/web/searching.php?MAUTHOR=%20สุธีรา%20แก้วบุญเรือง
http://www.library.msu.ac.th/web/searching.php?MAUTHOR=%20ประนอม%20เมตตาวาสี
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  สุดถนอม  ธีระคุณ (2555 : 44) ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ
ในการเรียนรู้เชิงพฤติกรรมของนักเรียน 4 ด้าน คือ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ ทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์โดยวัดจากคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการเรียน หรือการเข้าถึงความรู้ ในเร่ือง
ที่เรียนรู้มาแล้ว หรือได้รับการฝึกฝนอบรมมาแล้วมากน้อยเพียงใด แสดงออกในรูปความส าเร็จ ซึ่งสามารถ
สังเกต และวัดได้ด้วยเครื่องมือทางจิตวิทยา หรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั่วไป  
  8.2 องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  เพรสคอร์ท (Prescott. 1961 : 14-16) ได้ใช้ความรู้ทางชีววิทยา สังคมวิทยา จิตวิทยา และการแพทย์ 
ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนของนักเรียน และสรุปผลการศึกษาว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
มีดังนี้ 
    1. องค์ประกอบทางด้านร่างกาย ได้แก่ อัตราการเจริญเติบโตของร่างกายและสุขภาพกาย 
ข้อบกพร่องทางร่างกายและบุคลิกท่าทาง 
    2. องค์ประกอบทางความรัก และความสัมพันธ์ภายในครอบครัว 
    3. องค์ประกอบทางด้านวัฒนธรรมและสังคม 
    4. องค์ประกอบทางความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อน 
    5. องค์ประกอบทางการพัฒนาแห่งตน ได้แก่ สติปัญญา ความสนใจ เจตคติ 
    6. องค์ประกอบทางการปรับตัว การแสดงออกทางอารมณ์ 
  คาร์รอล (Carrol. 1963 : 723-733) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับอิทธิพลขององค์ประกอบต่างๆ ที่มีต่อ
ระดับผลสัมฤทธ์ิของนักเรียน โดยการน าเอาครู นักเรียน และหลักสูตรมาเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ โดยเช่ือว่า
เวลาและคุณภาพของการสอนมีอิทธิพลโดยตรงต่อปริมาณความรู้ที่นักเรียนจะได้รับ 
  แม็กด็อก (Maddox. 1965 : 9)ได้ท าการศึกษา พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของแต่ละบุคคล 
ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบทางสติปัญญาและความสามารถทางสมอง ร้อยละ 50-60 ขึ้นอยู่กับโอกาสและสิ่งแวดล้อม
ร้อยละ 10-15  
  บลูม (Bloom. 1976 : 139) กล่าวถึง สิ่งที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่ามีอยู่ 3 ตัวแปร คือ 
   1. พฤติกรรมด้านสติปัญญา เป็นพฤติกรรมด้านความรู้ ความคิด ความเข้าใจ หมายถึง การเรียนรู้
ที่จ าเป็นต่อการเรียนเร่ืองนั้นๆ และมีมาก่อนเรียน ได้แก่ ความถนัด และพื้นฐานความรู้เดิมของผู้เรียน 
   2. ลักษณะทางอารมณ์ เป็นตัวก าหนดด้านอารมณ์ หมายถึง แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ความกระตือรือร้น
ที่มีต่อเนื้อหาการเรียน รวมถึงทัศนคติของนักเรียนที่มีต่อเนื้อหาวิชา ต่อโรงเรียน ระบบการเรียน และมโนภาพ
เกี่ยวกับตนเอง 
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   3. คุณภาพของการสอน เป็นตัวก าหนดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วย
การช้ีแนะ หมายถึง การบอกจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน และงานที่จะต้องท าให้นักเรียนทราบอย่างชัดเจน 
การให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน การให้สิ่งเสริมแรงของครู การให้ข้อมูลย้อนกลับ หรือการให้
ผู้เรียนเรียนรู้ผลว่าตนเองกระท าได้ถูกต้องหรือไม่ และการแก้ไขข้อบกพร่อง 
  จันทิมา  เมยประโคน (2555 : 28) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
สามารถแบ่งออกเป็นองค์ประกอบใหญ่ๆ คือ ด้านตัวนักเรียน ด้านตัวครู และด้านสังคม และปัจจัยอีก
ประการที่จะส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือ คุณลักษณะของผู้สอน วิธีการสอน และการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนให้น่าสนใจของตัวครูผู้สอนนั่นเอง 
   กรองแก้ว  วรรณพฤกษ์  (2555 : 45-46) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนในโรงเรียนนั้นประกอบด้วย 
    1. คุณลักษณะของผู้เรียนได้แก่  ความพร้อมทางสมองและความพร้อมทางสติปัญญา 
ความพร้อมทางด้านร่างกายและความสามารถทางด้านทักษะของร่างกายคุณลักษณะทางจิตใจซึ่งได้แก่ 
ความสนใจ แรงจูงใจ เจตคต ิและค่านิยมสุขภาพ ความเข้าใจเกี่ยวกับตนเอง ความเข้าใจในสถานการณ์อายุเพศ 
    2. คุณลักษณะของผู้สอน ได้แก่ สติปัญญา ความรู้ในวิชาที่สอน การพัฒนาความรู้ทักษะ 
ทางร่างกาย คุณลักษณะทางจิตใจ สุขภาพความเข้าใจเกี่ยวกับตนเอง ความเข้าใจในสถานการณ์อายุเพศ 
    3. พฤติกรรมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนได้แก่ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนจะต้องมีพฤติกรรม 
ที่มีความเป็นมิตรต่อกันเข้าอกเข้าใจความสัมพันธ์กันดีมีความรู้สึกที่ดีต่อกัน 
    4. คุณลักษณะของกลุ่มผู้เรียนได้แก่โครงสร้างของกลุ่มตลอดจนความสัมพันธ์ของกลุ่ม  
เจตคติความสามัคคีและภาวะผู้น าและผู้ตามที่ดีของกลุ่ม 
    5. คุณลักษณะของพฤติกรรมเฉพาะตัวได้แก่  การตอบสนองต่อการเรียน การมีเคร่ืองมือ 
และอุปกรณ์พร้อมในการเรียน ความสนใจต่อบทเรียน 
    6. แรงผลักดันภายนอกได้แก่ บ้านมีความสัมพันธ์ระหว่างคนในบ้านดี สิ่งแวดล้อมดี 
มีวัฒนธรรมและคุณธรรมพื้นฐานดี เช่น ขยันหมั่นเพียร ความประพฤติดี 
  สรุปได้ว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน นั้นประกอบด้วยคุณลักษณะของครู 
ผู้เรียน สภาพแวดล้อม วัฒนธรรม พัฒนาการทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญาซึ่งล้วนแล้วแต่ 
จะเป็นอุปสรรคต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนครูผู้สอนต้องค านึงถึงองค์ประกอบ
ต่างๆ เหล่านี้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงสุด  
 
 

http://www.library.msu.ac.th/web/searching.php?MAUTHOR=%20กรองแก้ว%20วรรณพฤกษ์
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 8.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน                                                                               
จันทิมา  เมยประโคน (2555 : 31) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นเคร่ืองมือที่ใช้ 

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบอิงเกณฑ์ แบบทดสอบอิงกลุ่ม และยังมี 
แบบทดสอบของครู และแบบทดสอบมาตรฐานที่สามารถวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้เช่นกัน 

 ศิริชัย  กาญจนวาสี (2556 : 165) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีบทบาทส าคัญ 
ในการใช้เป็นเคร่ืองมืออย่างหนึ่งส าหรับการวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผู้เรียนตามเป้าหมาย
ที่ก าหนดไว้ ท าให้ผู้สอนทราบว่า ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ ความสามารถถึงระดับมาตรฐานที่ก าหนดไว้หรือยัง 
หรือมีความรู้ ความสามารถถึงระดับใดหรือมีความรู้ ความสามารถดีเพียงไร เมื่อเปรียบเทียบกับเพื่อนๆ  
ที่เรียนด้วยกัน 
 เยาวดี  รางชัยกุล วิบูลย์ศรี (2556 : 16) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ คือ แบบสอบมาตรฐาน
ที่ใช้ส าหรับวัดทักษะหรือความรู้ที่เรียนมา 
 ไพศาล  วรค า (2556 : 239 ) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบ (Test) คือ ชุดของข้อค าถามที่ใช้วัดค่า
ของตัวแปรใดตัวแปรหนึ่ง โดยมีค าตอบที่ถูกต้องแน่นอน และมีกฏเกณฑ์ในการตรวจให้คะแนนอย่างสมเหตุ 
สมผล และแน่นอน 

 สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นเคร่ืองมือที่ใช้วัดความรู้  ทักษะ  
และความสามารถทางวิชาการ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้วว่าบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ 
ที่ก าหนดไว้เพียงใด 

8.4 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 ชวลิต ชูก าแพง ( 2555 : 157 – 158) ได้กล่าวไว้ว่า แบบทดสอบมีหลายลักษณะขึ้นอยู่กับเกณฑ์

ที่ใช้แบ่ง ดังนี้  
  1. แบ่งตามสมรรถภาพที่วัด แบ่งได้ 3 ประเภท ได้แก่  
   1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ (Achievement test)  
   2) แบบทดสอบวัดความถนัด (Aptitude test)  
   3) แบบทดสอบบุคคล-สังคม (Personal social test)  
  2. แบ่งตามจุดมุ่งหมายในการสร้าง แบ่งได้ 2 ประเภท ได้แก่  
   1) แบบอัตนัยหรือแบบความเรียง (Subjective test or essay type)  
   2) แบบปรนัยหรือแบบให้ค าตอบสั้นๆ (Objective test or short answer)  
  3. แบ่งตามวิธีหาคุณภาพเครื่องมือ มี 2 ประเภท ได้แก ่ 
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    1) แบบทดสอบตามแนวอิงเกณฑ์  (Criterion referenced) เป็นแบบทดสอบที่ ผู้วิจัย  
สร้างขึ้นตามกระบวนการของแบบทดสอบอิงเกณฑ์ ตามจุดประสงค์หรือผลการเรียนรู้มีคะแนนจุดตัด  
หรือคะแนนเกณฑ์ส าหรับใช้ตัดสิน  

   2) แบบทดสอบตามแนวอิงกลุ่ม (Norm referenced test) เป็นแบบทดสอบที่มุ่งหวัง 
ให้วัดครอบคลุมตามนิยามของตัวแปรที่จะวัด ความสามารถในการจ าแนกผู้สอบออกเป็นกลุ่มเก่ง อ่อน ข้อสอบ
ประเภทนี้เน้นศึกษาตัวแปรอื่นในด้านความรู้ ความสามารถ ด้านสมองที่นอกเหนือจากการวัดผลสัมฤทธ์ิ 
เช่น ความสามารถในการคิดแบบต่างๆ ทักษะ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์จึงสร้างขั้นตามกระบวนการ
ของแบบทดสอบอิงกลุ่ม  

 ไพศาล  วรค า (2556 : 239 -243) ได้แบ่งประเภทของแบบทดสอบ ไว้ดังนี้  
  1. จ าแนกตามคุณลักษณะที่ต้องการวัด ซึ่งเป็นคุณลักษณะทางจิตภาพ  แบบทดสอบ 

จึงท าหน้าที่เป็นแบบวัด เพราะใช้วัดคุณลักษณะต่างๆ จ าแนกได้เป็น 3 ประเภท คือ  
   1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Achievement Test) เป็นแบบทดสอบที่ใช้

วัดความรู้ (Knowledge) และทักษะ (Skill)  
   2) แบบทดสอบวัดบุคลิกภาพ (Personality Test) เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดคุณลักษณะของคน

เกี่ยวกับความรู้สึกนึกคิดและเจตคติ  ลักษณะของแบบทดสอบมีทั้งแบบสอบภาคปฏิบัติและแบบถามตอบ 
การทดสอบเป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ แบบวัดที่ใช้การฉายออก (Projective Test ) 
และแบบวัดที่ไม่ใช้การฉายออก ( Non-projective Test )แบบวัดที่ใช้การฉายออกจะมีลักษณะเป็นแบบทดสอบ 
ส่วนแบบวัดที่ไม่มีการฉายออกจะมีลักษณะเป็นแบบสอบถามหรือรายงานตนเอง ซึ่งมักจะมีปัญหาเร่ืองการตอบ
คือ ผู้ตอบจะตอบในแนวทางที่ให้ตนเองดูดี ค าตอบที่ได้จึงไม่ค่อยตรงตามความเป็นจริง  

   3) แบบวัดความถนัด (Aptitude Test) เป็นการวัดศักยภาพ (Potential) ของผู้ตอบ เพื่อใช้
ในการท านายความสามารถในการปฏิบัติงาน กิจกรรมหรือการศึกษาในอนาคต  ผลของการวัดความถนัด 
จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอน ครูแนะแนว และผู้บริหาร แบบวัดความถนัดแบ่งออกเป็น แบบวัดความถนัด
ทั่วไป แบบวัดความถนัดเฉพาะทาง แบบวัดความพร้อม และแบบวัดความคิดสร้างสรรค์  

  2. จ าแนกตามลักษณะการตรวจให้คะแนน แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่  
   1) แบบทดสอบปรนัย (Objective Test) หมายถึง แบบทดสอบที่การตรวจให้คะแนน 

มีความเป็นปรนัยสูง กล่าวคือ ไม่ว่าจะให้บุคคลใดเป็นผู้ตรวจก็สามารถให้คะแนนได้ถูกต้องตรงกันเสมอ 
เช่น แบบทดสอบแบบเลือกตอบ แบบทดสอบแบบจับคู่ แบบทดสอบแบบถูก-ผิด เป็นต้น  

   2) แบบทดสอบอัตนัย (Subjective Test) หมายถึงแบบทดสอบที่การตรวจให้คะแนน 
มีความเป็นปรนัยต่ า หรือคะแนนที่ได้จะขึ้นอยู่กับการพิจารณาของผู้ตรวจให้คะแนนแต่ละคน เช่น 
แบบทดสอบความเรียง แบบทดสอบเติมค า เป็นต้น  
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   3) แบบทดสอบอัตนัยประยุกต์ (Modified Subjective Test) หมายถึง แบบทดสอบที่ท า
การปรับปรุงมาจากแบบทดสอบอัตนัย โดยการปรับวิธีการตรวจให้คะแนน ให้มีความเป็นปรนัยมากขึ้น  

  3. จ าแนกตามลักษณะการสร้างจ าแนกได้ 2 ประเภท คือ  
   1) แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) เป็นแบบทดสอบที่มีคณะผู้เช่ียวชาญ 

ทางด้านจิตวิทยา ด้านการวัดและประเมิน และนักวิชาการสาขาต่างๆ ร่วมกันพัฒนาขึ้นภายใต้กระบวนการ
สร้างทีไ่ด้มาตรฐาน และมีการพัฒนาอย่างตอ่เนื่องจนเป็นที่ยอมรับกันทั่วประเทศ  

   2) แบบทดสอบที่ ผู้วิจัยสร้างเอง (Researcher – made Test) เป็นแบบทดสอบที่ ผู้วิจัย
สร้างขึ้นเพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย หรืออาจเป็นแบบทดสอบที่มีผู้วิจัย
อื่นๆ สร้างไว้แล้ว  

  4. จ าแนกตามลักษณะการน าผลที่ได้ไปใช้ประเมิน จ าแนกเป็น 2 ประเภท คือ   
   1) แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ (Criterion-referenced Test) เป็นแบบทดสอบที่สร้างขึ้น

เพื่อวัดความรู้ความสามารถของแต่ละบุคคลว่ามีความรู้ความสามารถ ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้หรือไม่ ส่วนใหญ่ 
จะใช้ในการประเมินเพื่อพัฒนาผู้เรียน  

   2) แบบทดสอบแบบอิงกลุ่ม (Norm – referenced Test) เป็นแบบทดสอบที่สร้างขึ้น 
เพื่อวัดความรู้ความสามารถของแต่ละบุคคลว่ามีอยู่ในระดับใดเมื่อเทียบกับบุคคลอื่นๆ เกี่ยวกั บเนื้อหา 
และพฤติกรรมที่ต้องการวัด ส่วนใหญ่แบบทดสอบแบบอิงกลุ่มจะใช้จัดต าแหน่งความรอบรู้ของผู้เรียน 
ในเร่ืองที่สอน หรือใช้ในการประเมินผลสรุปรวม แบบทดสอบประเภทนี้จึงมุ่งทดสอบให้ครอบคลุมเนื้อหา
ที่ต้องการวัดให้มากที่สุด 

  5. จ าแนกตามลักษณะการตอบสนอง จ าแนกได้เป็น 3 ประเภท คือ  
   1) แบบทดสอบข้อเขียน (Paper-pencil Test) เป็นแบบทดสอบที่ผู้ตอบต้องอ่านข้อค าถาม

แล้วเลือกค าตอบหรือเขียนตอบในกระดาษค าตอบที่จัดให้มีหลายรูปแบบ  ได้แก่แบบทดสอบเลือกตอบ 
แบบทดสอบความเรียง แบบทดสอบเติมค า แบบทดสอบโคลซ 

   2) แบบทดสอบปฏิบัติ (Performance Test) เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดทักษะความสามารถ 
ในการปฏิบัติงานโดยการก าหนดภาระงาน เคร่ืองมือ วัสดุอุปกรณ์ให้ผู้เข้าสอบได้ปฏิบัติงานตามค าสั่ง  
หรือสถานการณ์ที่ก าหนด 

   3) แบบทดสอบปากเปล่า (Oral Test) เป็นแบบทดสอบที่มีลักษณะคล้ายแบบทดสอบ 
ความเรียงหรือแบบทดสอบอัตนัยแต่แทนที่จะให้ผู้ตอบเขียนค าตอบในกระดาษค าตอบก็ให้ผู้ตอบบรรยาย
หรืออธิบายออกมาให้ฟัง หรือมีลักษณะเดียวกันกับการสัมภาษณ์ เพียงแต่ประเด็นค าถามต้องการที่จะ
ตรวจสอบความรู้ ความสามารถ ตลอดจนปฏิภาณไหวพริบของผู้ตอบ 
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 สมนึก  ภัททิยธนี (2556 : 73-97) กล่าวว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนประเภทที่ครูสร้าง
มีหลายแบบ แต่ที่นิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้ 

  1. ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง (Subjective or Essay Test) ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบ
ที่มีเฉพาะค าถามแล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายความรู้ และข้อคิดเห็นของแต่ละคน 

  2. ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด (True-false Test) ลักษณะทั่วไป ถือได้ว่าข้อสอบแบบกาถูก-ผิด 
คือข้อสอบเลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกันข้าม เช่น ถูก-ผิด 
ใช่-ไม่ใช่ จริง-ไม่จริง เหมือน-ต่างกัน เป็นต้น 

  3. ข้อสอบแบบเติมค า (Completion Test) ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบที่ประกอบด้วย ประโยค 
หรือข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์ แล้วให้ผู้ตอบเติมค า หรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้นั้น 
เพื่อให้มีใจความสมบูรณ์และถูกต้อง 

  4. ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ (Short Answer Test) ลักษณะทั่วไป ข้อสอบนี้คล้ายกับข้อสอบ
แบบเติมค า แต่แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบแบบเติมค า
เป็นประโยคหรือข้อความที่ไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ ค าตอบที่ต้องการจะสั้นและกะทัดรัด 
ได้ใจความสมบูรณ์ ไม่ใช่เป็นการบรรยายข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 

  5. ข้อสอบแบบจับคู่ (Matching Test) ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีค า
หรือข้อความแยกออกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่า แต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จับคู่
กับค า หรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซ่ึงมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่ง ตามที่ผู้ออกข้อสอบ
ก าหนดไว้ 

  6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) ลักษณะทั่วไป ค าถามแบบเลือกตอบ
โดยทั่วไปจะประกอบด้วย 2 ตอน คือ ตอนน าหรือค าถาม (Stem) กับตอนเลือก (Choice) ในตอนเลือกนี้ 
จะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูก และตัวเลือกที่เป็นตัวลวง ปกติจะมีค าถามที่ก าหนดให้นักเรียนพิจารณา 
แล้วหาตัวเลือกที่ใกล้เคียงกัน ดูเผินๆ จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมด แต่ความจริงมีน้ าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 
    สรุปได้ว่า แบบทดสอบที่ใช้ในปัจจุบันมีมากมายหลายชนิด แต่ละชนิดก็มีจุดมุ่งหมายในการ
ทดสอบแตกต่างกัน ดังนั้น ในการน าแบบทดสอบไปใช้ต้องระมัดระวังว่าเลือกใช้แบบทดสอบได้ถูกต้อง
เหมาะสมกับสิ่งที่เราต้องการหรือไม่ การจ าแนกประเภทของแบบทดสอบ จึงช่วยให้สามารถเข้าใจ  
และเลือกใช้แบบทดสอบได้ถูกต้องย่ิงขึ้น 

8.5 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 สุดถนอม  ธีระคุณ (2555 : 45) กล่าว่า การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีขั้นตอน

ตามล าดับ ดังนี้  
  1. วิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
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  2. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  3. ก าหนดชนิดของข้อสอบและศึกษาวิธีสร้าง 
  4. เขียนข้อสอบ 
  5. ตรวจทานข้อสอบ 
  6. จัดพิมพ์แบบทดสอบ 
  7. วิเคราะห์ข้อสอบ 
  8. จัดท าแบบทดสอบฉบับจริง 

 8.6 คุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดี 
สมนึก  ภัททิยธนี (2551 : 67 - 71) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยเฉพาะ

แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นนับเป็นเคร่ืองมือวัดผลที่มีคุณค่า  และส าคัญที่สุด แต่ทั้งนี้แบบทดสอบที่จะ
น าไปใช้ต้องมีคุณภาพ นั่นคือแบบทดสอบต้องมีลักษณะที่ส าคัญ ดังนี้ 

 1. ความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง คุณภาพของแบบทดสอบที่สามารถวัดได้ตรงกับ
จุดมุ่งหมายที่ต้องการหรือวัดในสิ่งที่ต้องการวัดได้อย่างถูกต้องแม่นย า 
 2. ความเช่ือมั่น (Reliability) หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบทั้งฉบับที่สามารถวัดได้คงที่
คงวา ไม่เปลี่ยนแปลงไม่ว่าจะท าการสอบใหม่กี่ครั้งก็ตาม 

 3. ความยุติธรรม (Fair) หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบที่ไม่เปิดโอกาสให้มีการได้เปรียบ 
เสียเปรียบในกลุ่มผู้เข้าสอบด้วยกัน ไม่เปิดโอกาสให้นักเรียนท าข้อสอบโดยการเดาไม่ให้นักเรียนที่ขี้เกียจ
หรือไม่สนใจในการเรียนท าข้อสอบได้ดี ผู้ที่ท าข้อสอบได้ควรจะเป็นนักเรียนที่เรียนเก่งและขยันเท่านั้น 

 4. ความลึกของค าถาม (Searching) หมายถึง ข้อสอบแต่ละข้อนั้นจะไม่ถามอย่างผิวเผิน 
หรือถามประเภทความรู้ความจ า แต่ต้องถามให้นักเรียนน าความรู้ความเข้าใจไปคิดดัดแปลงแก้ปัญหา 
แล้วจึงตอบได้ 

 5. ความย่ัวยุ (Exemplary) หมายถึง แบบทดสอบที่นักเรียนท าด้วยความสนุก เพลิดเพลิน 
ไม่ควรใช้ค าถามซ้ าซาก ซึ่งน่าเบื่อหน่าย วิธีการที่จะท าให้แบบทดสอบมีความย่ัวยุอยากตอบก็โดยเรียง 
จากข้อง่ายไปหาข้อยาก ใช้ข้อสอบรูปภาพบ้าง ถามข้อละปัญหาบ้าง รูปแบบของข้อสอบน่าสนใจ ถ้าเป็น
ข้อสอบแบบอัตนัยก็ให้บรรยายมีความยาวพอเหมาะและไม่ถามหลายประเด็นในข้อเดียวกัน 

 6. ความจ าเพาะเจาะจง (Definition) หมายถึง ข้อสอบที่มีแนวทางหรือทิศทางการถาม การตอบ 
ชัดเจนไม่คลุมเครือ ไม่แฝงกลเม็ดให้นักเรียนงง 

7. ความเป็นปรนัย (Objective) ข้อสอบทีม่ีลักษณะ 3 ประการ คือ 
 1) ตั้งค าถามให้ชัดเจน ท าให้ผู้เข้าสอบทุกคนเข้าใจความหมายตรงกัน 
 2) ตรวจให้คะแนนได้ตรงกัน แม้ว่าจะตรวจหลายคร้ัง หรือตรวจหลายคนก็ตาม 
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 3) แปลความหมายของคะแนนได้เหมือนกัน 
 8. ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง แบบทดสอบที่มีจ านวนข้อมากพอประมาณ ใช้เวลาสอบ

พอเหมาะ ประหยัดค่าใช้จ่าย จัดท าแบบทดสอบด้วยความประณีต ตรวจให้คะแนนได้รวดเร็ว รวมถึงสถานการณ์
ในการสอบที่ดี ได้แก่ สภาพห้องสอบเรียบร้อยไม่มีสิ่งรบกวนผู้เข้าสอบ กรรมการคุมสอบรัดกุม เป็นต้น 

9. อ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึง ความสามารถของข้อสอบในการจ าแนก ผู้สอบ 
ที่มีคุณลักษณะ หรือความสามารถแตกต่างกันออกจากกัน ข้อสอบที่ดีจะต้องมีอ านาจจ าแนกสูง ตามทฤษฎี 
การวัดผลแบบอิงกลุ่ม (Norm Referenced Measurement) อ านาจจ าแนกของข้อสอบ หมายถึง ความสามารถ
ของข้อสอบที่จ าแนกผู้สอบออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มเก่ง กับกลุ่มอ่อน ถ้าข้อสอบมีอ านาจจ าแนกสูง แสดงว่า
คนกลุ่มเก่งท าข้อสอบข้อนั้นถูก แต่คนกลุ่มอ่อนท าไม่ถูก ส่วนทฤษฎีการวัดผลแบบอิงเกณฑ์ (Criterion 
Referenced Measurement) หมายถึง ความสามารถของข้อสอบที่จ าแนกผู้สอบออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มรอบรู้ 
กับกลุ่มไม่รู้ ถ้าข้อสอบที่มีอ านาจจ าแนกสูง แสดงว่าคนกลุ่มรอบรู้ท าข้อสอบข้อนั้นถูก แต่คนกลุ่มไม่รอบรู้
ท าไม่ถูก 

10. ความยาก (Difficulty) หมายถึง จ านวนคนตอบข้อสอบได้ถูกต้องมากน้อยเพียงใด  
หรืออัตราส่วนของจ านวนคนตอบถูก กับจ านวนคนทั้งหมดที่เข้าสอบตามทฤษฎีการวัดผลแบบอิงกลุ่ม 
ข้อสอบที่ดีคือข้อสอบที่ไม่ยากหรือง่ายเกินไป เรียกว่ามีความยากพอเหมาะ สามารถจ าแนกผู้เข้าสอบได้ว่า 
ใครเก่ง ใครอ่อน ส่วนทฤษฎีการวัดผลแบบอิงเกณฑ์ ถือว่าข้อสอบที่ดี คือ สามารถวัดผู้เรียนได้บรรลุจุดประสงค์
หรือไม่ การที่ทุกคนท าข้อสอบได้ถูก แสดงว่าเขาบรรลุตามจุดประสงค์ตามที่ต้องการ 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดี นั้นกล่าวได้ว่า แบบทดสอบต้องมีความเที่ยงตรง 
สามารถวัดได้ตรงกับจุดมุ่งหมายที่ต้องการ และวัดได้อย่างถูกต้องแม่นย า ไม่เปลี่ยนแปลง ไม่ว่าจะท า  
การทดสอบใหม่กี่ครั้งก็ตาม เป็นแบบทดสอบที่ไม่เปิดโอกาสให้มีการได้เปรียบเสียเปรียบ ในกลุ่มผู้เข้าสอบ
ด้วยกัน เป็นค าถามที่ต้องการน าความรู้ ความเข้าใจไปคิดดัดแปลงแก้ปัญหาก่อนจึงตอบได้ และข้อสอบที่ดี
ต้องสามารถวัดผลผู้เรียนได้บรรลุตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ 
  
9. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 9.1 งานวิจัยในประเทศ 
  นวรัตน์  แซ่โค้ว (2557 : 178) ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนาแบบจ าลองโลกเสมือนจริง ส าหรับบทเรียน
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เร่ือง การท่องโลกอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ของนักศึกษาปริญญาตรี ช้ันปีที่ 1 ผลการวิจัย
พบว่า  
   1. แบบจ าลองโลกเสมือนจริง ส าหรับบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เร่ือง การท่องโลกอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่า มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด ประกอบไปด้วยองค์ประกอบ
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ดังต่อไปนี้ 1) องค์ประกอบความเป็นมัลติมีเดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์สื่อความหมาย โดยการผสมผสานสื่อ
หลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟ ภาพศิลป์ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน์ เป็นต้น ถ้าผู้ใช้สามารถควบคุม
สื่อเหล่านี้ให้แสดงออกมาตามต้องการ ระบบนี้จะเรียกว่า มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Vaughan 1993) พร้อมการมี   
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน (Huan-Wen and Chin-Ming. 2000 : 972-973) ที่ได้เสนอไว้ว่า การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 
ควรจะก าหนดให้ผู้เรียนได้มีการปฏิสัมพันธ์ไว้ทั้งหมด 3 รูปแบบ คือ การติดต่อกันระหว่างครูและผู้เรียน  
การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับโปรแกรมที่จัดไว้ และ 2) คุณลักษณะด้านโลกเสมือนจริง (Steven 2009)  
มีคุณสมบัติดังต่อไปนี้ (1) Shared Space การเข้าไปใช้ระบบได้พร้อมๆ กัน ในเวลาเดียวกัน (2) Graphic user 
Interface (GUI) การติดต่อสื่อสารกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยผ่านทางภาพในรูปแบบทั้ง 2 และ 3 มิติ  
(3) Immediacy ผู้เรียนรู้สึกใกล้ชิดกับระบบ สัมผัสได้ถึงความรู้สึก และมีการตอบสนองเกิดขึ้นทันที  
(4) Interactions การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับวัตถุที่อยู่ในสภาพแวดล้อม 3 มิติ (5) Persistence การมีอยู่ของ
ข้อมูลในโลกเสมือนจริงจะยังคงอยู่แม้มิได้เข้าสู่ระบบ (6) Socialization/Community การส่งเสริมให้เกิด 
การรวมกลุ่มของผู้เรียน (7) Similarities รูปแบบการจ าลองเสมือนจริง (8) An avatar การสร้างสิ่งแทนตัวตน 
เช่น ตัวละคร หรือคีย์ต่างๆ 
 2. ผลการน ารูปแบบมาพัฒนาเป็นบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์โลกเสมือนจริง เร่ือง  
การท่องโลกอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับดี และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด  
คือ 86.92/84.44 
 3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจากการเรียนรู้บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์โลกเสมือนจริง
สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 4. นักศึกษามีความพึงพอใจระดับมาก หลังจากที่ได้เรียนผ่านบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์
โลกเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้น โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.40 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 
 อลงกต  เกิดพันธ์ุ (2557 : 1106) ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง 
อินเตอร์เน็ตเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลนครปฐม พบว่า 1) ประสิทธิภาพ
ของสื่อมัลติมีเดีย วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง อินเทอร์เน็ตเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
อนุบาลนครปฐม มีประสิทธิภาพ 81.07/83.13 เมื่อเทียบกับเกณฑ์ 80/80 พบว่า มีประสิทธิตามเกณฑ์ 
ที่ก าหนด  2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง อินเทอร์เน็ตเบื้องต้น 
พบว่า แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 โดยค่าคะแนนผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนจากสื่อมัลติมีเดีย 
(X = 24.97, S.D. = 1.20) สูงกว่าคะแนนผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน ( X = 16.86, S.D. = 1.85) ค่า t ที่ค านวณได้  
(t = 24.35) มีค่ามากกว่าค่าวิกฤตที่ก าหนดไว้ (t จากตารางที่ระดับ α .05, df = 49, t = 2.009) กล่าวคือ 
คะแนนหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจ
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ของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง อินเทอร์เน็ตเบื้องต้น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียน 
มีระดับความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X = 4.36, S.D. = 0.77 )  
 อัจฉรา  บุญวงศ์ (2557 : 118)ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย รายวิชา 
ภาษาอังกฤษ ฟัง-พูด 2 ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า 1) การศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.77/80.91 แสดงว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้น 
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ ปรากฏว่า คะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนปกติ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) การศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย แบ่งออกเป็น 5 ด้าน ดังนี้  (1) ด้านการน าเสนอบทเรียน (2) ด้านเนื้อหาและการด าเนินเร่ือง  
(3) ด้านปฏิสัมพันธ์ของบทเรียน (4) ด้านแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ และ (5) ด้านมัลติมีเดีย ปรากฏว่า 
คะแนนโดยรวมของทุกๆ ด้าน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 
 กฤติยา  ยงประเดิม (2558 : 1081-1083) ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เร่ือง โรคและการป้องกันโรค วิชาสุขศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสิเกาประชาผดุงวิทย์ 
พบว่า 1) การศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง โรคและการป้องกันโรค วิชาสุขศึกษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ E1/ E2 เท่ากับ 84.22/83.67 2) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการ
เรียนปกติ ปรากฏว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่า
นักเรียนที่เรียนด้วยการสอนปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) การศึกษาความก้าวหน้าของนักเรียน
ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.8 หรือคิดเป็นร้อยละ 80 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 60 ที่ก าหนดไว้ และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
แบ่งออกเป็น 5 ด้าน ดังนี้ (1) ด้านการน าเสนอบทเรียน (2) ด้านเนื้อหาและการด าเนินเร่ือง (3) ด้านปฏิสัมพันธ์
ของบทเรียน (4) ด้านแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ และ (5) ด้านมัลติมีเดีย พบว่า คะแนนโดยรวมของทุกๆ ด้าน 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 ซึ่งหมายถึงผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
  พัชราวลัย  จีนอนงค์ (2558 : 112-113) ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง 
ผ้าขาวม้าร้อยสี ส าหรับนักเรียนช่วงช้ันที่ 2 โรงเรียนวัดอินทาราม “โกวิทอินทราทร” อ าเภอท่าม่วง จังหวัด
กาญจนบุรี ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย เร่ือง ผ้าขาวม้าร้อยสี มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 84.00/74.00 ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 70/70 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ก าหนดไว้ 2) ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง ผ้าขาวม้าร้อยสี  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน  
ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.93 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.05 ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.70 
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ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.11 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง ผ้าขาวม้าร้อยสี อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.31 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.36 
  ศรัณยู  ทิพยโสธร (2558 : 66-67) ได้วิจัยเร่ือง การศึกษาความสามารถการจดจ าค าศัพท์ภาษาไทย 
ผ่านภาษามือ ของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดสงขลา 
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย พบว่า 1) ความสามารถในการจดจ าค าศัพท์ภาษาไทยผ่านภาษามือ 
ของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ในระดับดี 2) ความสามารถ
ในการจดจ าค าศัพท์ภาษาไทยผ่านภาษามือ ของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน หลังการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่าก่อนการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
  นิภาธร  สาระพันธ์ (2558 : 66-67) ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนวีดิทัศน์ภาษามือไทย เร่ือง 
ค ากริยาที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน ส าหรับนักศึกษาผู้พิการหูหนวก กศน. อ าเภอเมืองฉะเชิงเทรา ผลการวิจัย
พบว่า 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนวีดิทัศน์ภาษามือไทย เร่ือง ค ากริยาที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน มีประสิทธิภาพ
(E1/ E2) เท่ากับ 91.25/90.00 2) คะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนวีดิทัศน์ภาษามือไทย 
เร่ือง ค ากริยาที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยคะแนน 
จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน  
 จรรยา  ชัยนาม (2558 : 80) ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ภาษามือไทย 
เร่ือง ค าศัพท์พื้นฐานเพื่อการออกแบบทางศิลปะ ส าหรับนักศึกษาหูหนวก ระดับปริญญาตรี พบว่า ด้านค าศัพท์
ภาษามือไทย มีความเหมาะสมมากที่สุด ด้านการออกแบบองค์ประกอบสื่อมัลติมีเดียค าศัพท์ภาษามือไทย  
มีความเหมาะสมมาก ด้านการใช้ภาษา มีความเหมาะสมมากที่สุด ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์  มีความ
เหมาะสมมาก คะแนนทดสอบความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 
ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง ค าศัพท์พื้นฐานเพื่อการออกแบบทางศิลปะ ส าหรับ
นักศึกษาหูหนวก ระดับปริญญาตรี อยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านการออกแบบ
บทเรียน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านเนื้อหา มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านการใช้งาน 
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านการประเมิน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านความพึงพอใจ
ในการเรียน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และด้านประโยชน์ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
 สุพรรณวดี  หมั่นพิทักษ์พงศ์ (2559 : 61) ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนามัลติมีเดียด้วยการสอนแบบ
กลุ่มกิจกรรมที่มีต่อทักษะการอ่าน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านมะค่า (คงฤทธิบัวสุวรรณ
อนุสรณ์) อ าเภอโนนสูง จังหวัดนครราชสีมา ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา เขต 1 ผลการวิจัยพบว่า  
  1. ผลการหาคุณภาพของมัลติมีเดียด้วยการสอนแบบกลุ่มกิจกรรมที่มีต่อทักษะการอ่าน  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา พบว่า ประสิทธิภาพของมัลติมีเดียด้วยการสอนแบบกลุ่มกิจกรรมที่มีต่อทักษะ
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การอ่าน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คิดเป็นร้อยละ 82.33  
และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) คิดเป็นร้อยละ 83.30 มัลติมีเดียด้วยการสอนแบบกลุ่มกิจกรรมที่มีต่อ
ทักษะการอ่านของนักเรียนช้ันประถมศึกษามีประสิทธิภาพ (E1/ E2) เท่ากับ 82.33/83.30 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว้  
  2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะทางการอ่านก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษา ที่เรียนจากมัลติมีเดียด้วยการสอนแบบกลุ่มกิจกรรม พบว่า หลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนด้วย
มัลติมีเดียด้วยการสอนแบบกลุ่มกิจกรรม เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านภาษาไทย ผู้เรียนได้คะแนนเฉลี่ยของ
ทักษะการอ่านหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน
เท่ากับ 4.33 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 8.33 แสดงให้เห็นว่า  การสอนโดยใช้มัลติมีเดียด้วยการสอน 
แบบกลุ่มกิจกรรมนั้น ท าให้ผู้เรียนมีทักษะการอ่านดีขึ้น  
  3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษา ที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียด้วยการสอน
แบบกลุ่มกิจกรรม พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่คิดเป็นร้อยละ 87.80 มีความพอใจต่อสื่อมัลติมีเดียด้วยการสอน
แบบกลุ่มกิจกรรม  
  9.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
  บราวน์ (Brown. 1994 : 143) ได้ศึกษาวิจัย เร่ือง มัลติมีเดียและส่วนประกอบที่ประกอบกันเป็น
มัลติมีเดีย โดยใช้มัลติมีเดียที่ประกอบด้วยเสียง และภาพประกอบในการสอนวิชาต่างๆ ภายในมหาวิทยาลัย
วอชิงตัน พบว่า มัลติมี เดียเป็นเคร่ืองมือประกอบการสอนที่ดี สามารถแปลความหมายและวิเคราะห์ 
เร่ืองเสียง ภาพ ซ่ึงเป็นผลิตภัณฑ์มัลติมีเดียที่มีประโยชน์ต่อการเรียนการสอน 
  ฮอร์ดี้ และโจสต์ (Hordy and Jost. 1996 : 23) ได้วิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดีย เร่ือง การใช้ดนตรี 
ในการออกแบบมัลติมีเดียส าหรับการสอน ซึ่งผลการวิจัย พบว่า เสียงดนตรีสามารถน าเข้าสู่บทเรียน และใช้
ดนตรีไปพร้อมกับบทเรียนได้เป็นอย่างดี และดนตรีจะช่วยประกอบกิจกรรมทางวิชาการโดยมีมัลติมีเดีย
เป็นสื่อในการน าเสนอ 
  ฮอลลิส (Hallis. 1996 : 14) ท าการวิจัย เร่ือง การสร้างมัลติมีเดียส าหรับห้องสมุดวิชาการ การวิจัย
พบว่า มัลติมีเดียที่ประกอบด้วยตัวอักษร เสียง ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว สิ่งเหล่านี้เป็นส่วนประกอบ  
ในการดึงดูดความสนใจของผู้ใช้บริการห้องสมุด ซึ่งเป็นการน าเสนอมัลติมีเดีย โดยมีโครงสร้างและกฎเกณฑ์
ในการสร้างมัลติมีเดีย เป็นการน าคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ในการใช้งาน 
  แบกซ์เตอร์ (Baxter. 1996 : 8) วิจัยเร่ือง ปฏิสัมพันธ์ก่อนการเรียนการสอน ส าหรับนักเรียน 
ที่มีส่วนในการใช้มัลติมีเดีย พบว่า มัลติมีเดียในปัจจุบันประกอบด้วยตัวอักษร ภาพวีดีทัศน์ ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียงบรรยาย โดยการวิจัยคร้ังนี้เขาให้มัลติมีเดียน าเข้าสู่บทเรียนก่อนการเรียนการสอน ในวิชาคอมพิวเตอร์
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เพื่อให้เกิดความคิดรวบยอด โดยใช้โปรแกรมเสนอหัวข้อต่างๆ ให้นักเรียนได้ศึกษา ผลการวิจัย พบว่า 
ผู้เรียนที่ได้ศึกษามีความเข้าใจในเนื้อหา และทักษะเบื้องต้นเกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอร์ได้ดี 
 เซมีคา อีเฮียนาโซ (Chiemeka Iheanacho. 1997 : 58) ได้ท าการศึกษา เร่ือง ผลของคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียทางภาษา 2 โปรแกรม ในการพัฒนาทักษะทางค าศัพท์ของผู้เรียนที่เข้าใจและสามารถสื่อสาร
ภาษาอังกฤษได้ ในฐานะภาษาที่สอง การทดสอบทั้งสองกลุ่มมีผลการทดสอบหลังเรียนไม่เหมือนกัน กลุ่มที่เรียน
ด้วยภาพกราฟิกเคลื่อนไหว มีผลการทดสอบหลังเรียนทันทีกับแบบทดสอบหลังเรียน ผ่านไปสองอาทิตย์ 
ไม่แตกต่างกัน แต่กลุ่มที่เรียนด้วยภาพนิ่ง มีผลการทดสอบหลังเรียนทันทีกับแบบทดสอบหลังเรียนผ่านไป
สองอาทิตย์แตกต่างกัน แสดงให้เห็นว่ากลุ่มที่เรียนด้วยภาพกราฟิกเคลื่อนไหว มีผลการทดสอบหลังเรียน
ผ่านไปสองอาทิตย์ดีกว่ากลุ่มที่ เรียนด้วยภาพนิ่ง กลุ่มทดลองทั้งสองกลุ่มต่างก็แสดงให้เห็นว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และเพลิดเพลินกับการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์  
  
  

 


