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บทที่ 1 

 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 เนื่องดวยความจําเปนที่จะตองปฏิรูปการศึกษา  เพื่อสนองความตองการที่จะใหการศึกษา 
เปนเครื่องมือในการพัฒนาเศรษฐกิจ  สังคม  วัฒนธรรม และการเมืองของประเทศ อยางแทจริงดัง
ปรากฏในมาตรา 6 ของพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  ที่ไดกําหนดความมุงหมาย
และหลักการทางการศึกษาไววา      การจัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่
สมบูรณทั้งรางกาย  จิตใจ   สติปญญา  ความรู   และคุณธรรม  มีจริยธรรม  และวัฒนธรรมในการ
ดํารงชีวิต  สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข  (สํานักงานคณะกรรมการศึกษาแหงชาติ 
สํานักนายกรัฐมนตรี, 2542)   ซึ่งจากการพิจารณาความมุงหมายดังกลาวจะเห็นวาทักษะสําคัญที่
ผูเรียนจําเปนตองมี     คือ     ความสามารถอยูรวมกับผูอ่ืน      ความสามารถในการแกปญหาและ
การเชื่อมโยงความรู      เนื่องจากสภาพสังคมที่มีความซับซอนและการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วทั้งใน
ดานขาวสาร ขอมูล  เหตุการณตางๆ   ซึ่งไมเพียงแตความรวดเร็วเทานั้นแตขอมูลยังมีปริมาณมาก 
และมีเทคนิคการนําเสนอ จูงใจตางๆ      ลวนแลวแตตองการการตัดสินใจเลือกที่ถูกตองเหมาะสม      
นับวาสิ่งตางๆ เหลานี้ คือขอปญหาที่ผูเรียนจําเปนจะตองมีทักษะในการแกไขอยางมีประสิทธิภาพ 
อันเปนความตองการพื้นฐานที่จะทําใหบุคคลประสบความสําเร็จในการมีชีวิตอยูในสังคม 
 

ถึงแมวาขณะนี้การปฏิรูปการศึกษายังไมประสบผลสําเร็จ    แตก็นับวาเปนความพยายาม    
ที่จะพัฒนาศักยภาพของประชากรใหสอดคลองกับความตองการจําเปนของสังคม    โดยจะเห็นได
จากการปฏิรูปการศึกษาซึ่งไดพิจารณาใหมีการเปลี่ยนแปลงทั้งในดานของ   วัตถุประสงค   เนื้อหา 
กระบวนการรวมทั้งการประเมินผล  และระบบการบริหารจัดการ   อาจเรียกไดวาเปนการปฏิรูปกัน
ทั้งระบบ     สําหรับในดานของกระบวนการเรียนการสอน ประเด็นสําคัญที่ถูกนํามาวิพากษวิจารณ
อยางกวางขวาง   คือ  การเรียนการสอนโดยใหผูเรียนเปนศูนยกลาง ทั้งๆ ที่แนวคิดนี้ไมใชของใหม 
แตเพราะที่ผานมา  ผูที่เกี่ยวของยังขาดความรู    ความเขาใจ      และขาดการประสานงานระหวาง
หนวยงาน ทําใหแนวคิดนี้ไมประสบความสําเร็จ          แตดวยสถานการณปจจุบันซึ่งมีการกําหนด
กฎหมายการศึกษาเปนรูปธรรมชัดเจน      นับเปนโอกาสอันดีที่จะพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
แบบผูเรียนเปนศูนยกลางใหสําเร็จอีกครั้ง           ซึ่งการเรียนการสอนแบบผูเรียนเปนศูนยกลางนั้น 
Carl Rogers (อางในวัฒนาพร ระงับทุกข, 2542)     เปนผูคิดคนคําวา “เด็กเปนศูนยกลาง (Child-



     

 

2

Centered)” เปนครั้งแรก    โดยมีแนวคิดวาผูเรียนแตละคนมีคุณคา      สมควรจะไดรับการเชื่อถือ
ไววางใจที่จะไดรับการสงเสริมใหมีความรับผิดชอบและมีสวนรวมเต็มที่ตอการเรียนรูของตน ดังนั้น 
การจัดการศึกษา  ที่ตองการใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู       จึงหมายความวา    เนนให
ผูเรียนไดปฏิบัติจริง  หรือไดทํากิจกรรมจากการเรียน   เพื่อหาคําตอบใหแกตนเองมากกวาการอาน
จากในตํารา เปนการเรียนรูเพื่อรูจักใชเปนเครื่องมือในการแสวงหาความรูใหแกตนเองโดยกิจกรรม 
เหลานั้นจะตองสงเสริมใหผูเรียนไดมีการพัฒนาเต็มตามศักยภาพ    สอดคลองกับความสนใจและ
ความถนัดของผูเรียน (เดลินิวส, 28 ธันวาคม 2542: 5)  

 
เพื่อตอบสนองตอแนวคิดเรื่องการจัดกระบวนการเรียนการสอน แบบผูเรียนเปนศูนยกลาง

นี้ไดมีผูคิดวิธีการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบตางๆ    โดยเชื่อวาจะเปนกลยุทธนําไปสูเปาหมาย
การจัดการศึกษาแบบเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง   เชน          วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบสืบคน 
(Inquiry Instruction)   การเรียนแบบคนพบ (Discovery Learning) การจัดการเรียนการสอนแบบ
เนนปฏิสัมพันธ (Interaction Instruction) การเรียนดวยกระบวนการกลุม (Group Process)   การ
เรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) ฯลฯ         ซึ่งแตละวิธีการก็มีขอดีและขอดอยแตกตาง
กันทั้งนี้ขึ้นอยูกับความเหมาะสมกับสภาพแวดลอม  ผูเรียน ทรัพยากร ฯ   

 
อยางไรก็ตามผูวิจัยเห็นวาการจัดการเรียนการสอนดังกลาว  ยังไมสามารถตอบสนองแบบ

การเรียนของผูเรียนไดทุกรูปแบบ    หากใชเพียงวิธีใดวิธีหนึ่งในการเรียนการสอน เพราะปกติในชั้น
เรียนหนึ่งๆ   มักจะมีผูถนดัการเรียนรูในรูปแบบตางๆ รวมกันอยู   ดังนั้นผูสอนควรจะตองใชวิธีการ
สอนที่เหมาะสมกับผูเรียนทุกแบบอยางเสมอภาค      เพื่อใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานตามแบบที่
ตนถนัด         ดังที่  McCarthy  ไดเสนอวาในวงจรการเรียนรู ผูเรียนแตละแบบควรที่จะไดมีโอกาส
อยางนอยรอยละ 25 ที่จะไดรับรู และประมวลขอมูลในรูปแบบที่ตนชอบ    อีกทั้งควรจะไดมีโอกาส
พัฒนาความสามารถในดานอื่นๆ ที่ตนไมถนัดไปพรอมๆ กัน      ดังนั้นผูวิจัยจึงไดเลือกใชวงจรการ
เรียนรูแบบโฟรแมท(4 MAT System)       เปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปน
ศูนยกลาง      ซึ่งวงจรการเรียนรูดังกลาว   มีหลักความคิดเชื่อมโยงเกี่ยวของกับแนวคิดของ  John 
Dewey  และปรัชญากลุมกาวหนานิยมหรือพิพัฒนาการนิยมที่ใชอยูในประเทศไทยที่เห็นวาผูเรียน
มีวิธีการเรียนรูที่แตกตางกันและมุงใหผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู 

  
 จากแบบจําลองวงจรการเรียนการสอนที่ McCarthy ไดเสนอแนวทางในการเรียนการสอน
ที่เอ้ือตอผูเรียนทั้ง 4 แบบโดยใชเทคนิคพัฒนาสมองซีกซายและขวา  กิจกรรมการเรียนรูจะหมุนวน
ไปจนครบ 4 ชวง 4 แบบ คือ Why-What-How-If   แตละชวงจะมี 2 ข้ัน      โดยเปนกิจกรรมที่มุงให
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ผูเรียนไดใชสมองทั้งซีกซายและขวาสลับกันไปและขั้นตอนการเรียนรูจะมีทั้งสิ้น 8 ขั้นตอน  สรุปได
ดังนี้ (กิตติชัย สุธาสิโนบล, 2544;  ผไท สิทธิสุนทร, 2543; ศักดิ์ชัย นิรัญทวี และไพเราะ พุมมั่น, 
2543; McCarthy,2002) 
 

ชวงที่ 1 (WHY ?)  
ขั้นที่ 1  สรางประสบการณเฉพาะของผูเรียน (กระตุนสมองซีกขวา)    สรางประสบการณ

ตรงที่เปนรูปธรรมแกผูเรียน   การเรียนรูเกิดจากการจัดกิจกรรม โดยการจําลองใหเกิดการเชื่อมโยง 
กับประสบการณเดิมของผูเรียนเพื่อใหผูเรียนสรางความหมายเฉพาะของตนเอง 
 ขั้นที่ 2 วิเคราะหไตรตรองประสบการณ (กระตุนสมองซีกซาย)       ซึ่งจะเกิดจากการที่ให
ผูเรียนไดมีโอกาสไตรตรอง วิเคราะหประสบการณจําลองที่เกิดจากกิจกรรมขั้นที่ 1 
 ชวงที่ 2 (What ?) 
 ขั้นที่ 3 ปรับประสบการณเปนความคิดรวบยอด (กระตุนสมองซีกขวา)       โดยกระตุนให
ผูเรียนไดรวบรวมประสบการณ สะทอนความรู   เพื่อสรางความเขาใจพื้นฐานแนวคิดหรือความคิด
รวบยอดอยางชัดเจน 
 ขั้นที่ 4 พัฒนาความคิดรวบยอด (กระตุนสมองซีกซาย)  มีการใหนักเรียนไดวิเคราะหและ
ไตรตรองแนวคิดที่ไดจากขั้นที่ 3 และใหเนื้อหาที่เกี่ยวเนื่องกับแนวคิดที่ไดเพิ่มเติม เพื่อประโยชนใน
การพัฒนาแนวคิดนั้นตอไป  โดยพยายามสรางกิจกรรมใหผูเรียนกระตือรือรนในการรวบรวมขอมูล 
และศึกษาคนควาหาความรูเพิ่มเติม 
 อาจจะกลาวไดวากิจกรรมในขั้นที่ 3 และ 4    เปนการฝกใหผูเรียนไดความรูมาโดยการคิด 
และฝกทักษะในการคนหาความรู   ดังนั้นผูเรียนที่ชอบลงมือปฏิบัติจะไดรับการฝกใหสามารถปรับ
ประสบการณและความรู สรางเปนความคิดรวบยอดในเชิงนามธรรมเชนเดียวกับผูเรียน ที่ชอบการ
คิดแบบไตรตรอง 
 ชวงที่ 3 (How ?) 
 ขั้นที่ 5  เปนการดําเนินตามความคิดรวบยอดที่ได (พัฒนาสมองซีกซาย)         โดยการจัด
กิจกรรมใหมีการลงมือปฏิบัติ หรือทดลอง    ดังนั้นนักเรียนที่ชอบการเรียนรูแบบสามัญสํานึกจะได
ฝกการลงมือปฏิบัติโดยมีกรอบความคิดรวบยอดเปนแนวคิดพื้นฐาน 
 ขั้นที่ 6 ในขั้นนี้ผูเรียนจะมีโอกาสที่ตอเติม และสรางความรูดวยตัวเอง    (พัฒนาสมองซีก
ขวา) จากการคนควา รวบรวมขอมูล  และลงมือปฏิบัติ เพื่อนํามาซึ่งองคความรูที่มีความหมายของ
แตละบุคคล 
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ชวงที่ 4 (IF?) 
 ขั้นที่ 7 เชื่อมโยงสิ่งที่ไดเรียนรูจากการลงมือทําดวยตนเอง (พัฒนาสมองซีกซาย)  โดยนํา
ส่ิงที่ไดเรียนรูมาแลวไปประยุกตใชอยางสรางสรรค          โดยผูเรียนจะเปนผูวิเคราะหและเลือกทํา
กิจกรรมที่หลากหลายดวยตนเอง 
 ขั้นที่ 8 ลงมือมือปฏิบัติ แลกเปลี่ยนประสบการณ ประเมินประสบการณ ความรูที่ได และ
นําไปประยุกตใชในสถานการณอ่ืนๆ  (พัฒนาสมองซีกขวา) 
 

จะเห็นไดวาวงจรการเรียนรูดังกลาว    ไดมีการฝกทักษะใหผูเรียนไดคนควา   คิดไตรตรอง
และลงมือปฏิบัติดวยตนเอง       ซึ่งเปนการฝกทักษะที่สอดคลองกับ  พัฒนาการของสังคมจากยุค
อุตสาหกรรมไปสูยุคสารสนเทศ    ที่ผูเรียนจําเปนตองมีทักษะในการคนควา  และใชเทคโนโลยีเพื่อ
การเรียนรู  ซึ่งลักษณะของเทคโนโลยีไฮเปอรมีเดีย   ก็อาจกลาวไดวาเปนเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู
ประเภทหนึ่ง เพราะไฮเปอรมีเดียยอมที่จะใหผูเรียนไดคิดอยางอิสระ     อันเปนพื้นฐานของการคิด
แกปญหา และการคิดอยางสรางสรรค ซ่ึงเปนลักษณะของคนในอนาคตที่จําเปนตองมี (Gang Lu, 
Hongwen Wan and Shouying Liu, 1999)   อีกทั้งลักษณะของไฮเปอรมีเดียนับวาเหมาะสมที่จะ
นํามาใชแกปญหาผลผลิตทางการศึกษาที่เกิดจากความแตกตางระหวางบุคคลเพราะไฮเปอรมีเดีย
จะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามแบบการเรียนของแตละคน     ถึงแมวาไฮเปอรมีเดียจะมีปญหา
สําคัญ   คือ  การหลงทิศทาง แตก็ไดมีผูพยายามแกปญหานี้    โดยไดเสนอแนะใหมีการจัดแผนผัง
แสดงความสัมพันธเนื้อหาภายในโครงสรางของระบบไฮเปอรมีเดีย   ซึ่งไมเพียงแตจะชวยใหผูเรียน
ไดเห็นทิศทางของเนื้อหาความรูที่จะตองเรียนแตยังชวยสรางความเชื่อมโยงในเนื้อหาซึ่งสอดคลอง
กับแนวคิดของ Ausubel (1968)  ที่เสนอใหมีการจัด  advance organizer  เพื่อสงเสริมการเรียนรู
ของผูเรียน      โดยใหผูเรียนไดเห็นการเชื่อมโยงของเนื้อหา   และเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย    
อีกทั้งผลการวิจัยการใชแผนผังในไฮเปอรมีเดีย     พบวายังมีผลสรุปที่ขัดแยงกันทั้งเห็นดวยและไม
เห็นดวย  เชน   ในงานวิจัยของ Beasley and Waugh (1995) ไดสํารวจการใชเมนูและแผนผังเพื่อ
ระลึกขอมูล  พบวา  แผนผังสนับสนุนผูใชมือใหมและทําใหการใชมีประสิทธิภาพมากขึ้น     ขณะที่ 
Dias and Sousa (1997) เปรียบเทียบการใชแผนผัง และไมใช พบวาถึงแมจะปรากฏวาพฤติกรรม
คนที่ใชแผนผังจะดีกวา   แตก็ไมมีความแตกตางทางสถิติระหวางสองกลุม   สวน Stanton, Taylor 
and Tweedie (1992) เสนอวาการคนขอมูล และแผนผังการเรียกคืน จะทําใหพฤติกรรมแยลง การ
จัดแผนผัง  ไมเพียงแตนําไปสูพฤติกรรมที่แยลง แตยังทําใหการควบคุมและการพัฒนาแผนผังทาง
ปญญาภายในนอยลงเมื่อเปรียบเทยีบกับกลุมไมไดใหแผนผัง   ส่ิงเหลานี้ชี้ใหเห็นวาแผนผังอาจจะ
ไมปลอยใหผูใชมีอิสระในการใชระบบไฮเปอรเท็กซอยางมีประสิทธิภาพ 

 



     

 

5

ดวยเหตุนี้การใชแผนผังแสดงความสัมพันธของเนื้อหาในไฮเปอรมีเดีย   เพื่อชวยการเรียน
ของผูเรียนจึงยังเปนประเด็นตองการการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อยืนยันผลการวิจัยที่แนนอน 
 
 นอกจากกระบวนการเรียนการสอน     ที่ตองเอื้อตอการจัดการเรียนการสอนที่สนองความ
แตกตางระหวางบุคคลแลว ยังพบอีกวาจากการศึกษาของนักจิตวิทยา     ปจจัยหนึ่งที่ทําใหบุคคล
ประสบความสําเร็จในการเรียนรูแตกตางกัน  คือ  การเลือกใชแบบการเรียน (learning styles)หรือ   
วิธีการรับรูและจัดระเบียบกับขอมูลความรูตางๆ เพื่อที่จะเรียนรู   แกปญหา  ลงมือปฏิบัติตลอดจน     
เพื่อที่จะเกี่ยวของกับผูอ่ืน    ซึ่งแบบการเรียนนี้  เปนความสามารถในการรับรู   และทําความเขาใจ
เนื้อหาสาระไมใชตัวเนื้อหาสาระและไมใชความสามารถทางสติปญญาอีกทั้งสามารถเปลี่ยนแปลง
ไดตามอายุแตจะไมเปลี่ยนแปลงจากเดิมไปอยางสิ้นเชิง  และไมวาผูเรียนจะเรียนวิชาอะไรก็ตามก็
จะชอบใชแบบการเรียนนั้นเสมอ (Copenhaver ,1979 cited in Dunn, Price, and Dunn,1989; 
Riding and Rayner,1997) 
 
 สําหรับลักษณะแบบการเรียนของแตละบุคคลไดมีผูจําแนกไวตางๆ กัน    เชน     

Grasha and Reichman (1975)   ไดจําแนกแบบการเรียนของผูเรียนออกเปน 6 แบบโดย
ใชลักษณะการมีปฏิสัมพันธ    ระหวางผูเรียนกับอาจารยและระหวางผูเรียนดวยกันในกระบวนการ
เรียนการสอน     โดยไมคํานึงถึงลักษณะของระดับการศึกษา เพศ และวินัยในการเรียน ไดแก แบบ
แขงขัน (Competitive)    แบบรวมมือ (Collaborative)   แบบหลีกเลี่ยง (Avoidance)   แบบมีสวน
รวม (Participant)   แบบพึ่งพา (Dependent)   และแบบอิสระ (Independent) 

 
ขณะที่ Richard Mann  (อางใน ประโยชน คุปตกาญจนากุล, 2525)     แบงแบบการเรียน

ออกเปน 8 แบบ โดยอาศัยพฤติกรรมของผูเรียน   คือ    แบบยินยอม (Compliant)  แบบวิตกกังวล 
(Anxious Dependent)  แบบทอใจ (Discouraged)   แบบอิสระ (Independent) แบบวีรบุรุษหรือ
คนเกง (Heroic)  แบบลอบยิง (Sniper)   แบบแสวงหาความสนใจ (Attentive)  และแบบสงบเงียบ 
(The Silent Students) 
 

สําหรับการวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยเลือกใชแบบการเรียนตามการแบงของ Kolb  ซึ่งเปนแนวคิด
พื้นฐานในการพัฒนาวงจรการเรียนรูโฟรแมท ของ McCarthy   โดยแบงแบบการเรียนรูเปน 
4 รูปแบบคือ (Kolb, Osland and Rubin, 1995) สรุปได ดังนี้ 
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1.  แบบการเรียนแบบอเนกนัย (divergent learning style)        ผูเรียนแบบนี้จะเนน
ประสบการณรูปธรรม   และการสังเกตไตรตรอง     ลักษณะเดนที่สุด   คือ     ความสามารถในการ
จินตนาการและการตระหนักรูในความหมายและคุณคา  สามารถมองเห็นสถานการณรูปธรรมจาก
มุมมองที่หลากหลาย และจัดความสัมพันธ       จนสามารถมองเห็นภาพโดยรวม (gestalt)  ที่เรียก
ผูเรียนแบบนี้วา  “diverger”   เพราะผูเรียนมักจะแสดงพฤติกรรมไดดีในสถานการณ    ที่ตองสราง
ความคิด  เชน    การระดมสมอง  มักจะใหความสนใจกับ  บุคคล  วัฒนธรรม       เปนผูเชี่ยวชาญ
ทางศิลปะ บุคคลที่มีรูปแบบการเรียนแบบนี้จะมีลักษณะตรงขามกับแบบเอกนัย โดยมักจะมาจาก
สาขามนุษยศาสตร  และศิลปศาสตร  เชน  นักแนะแนว    ผูจัดการฝายบุคคล    ผูเชี่ยวชาญพิเศษ
ในการพัฒนาองคกร 

2. แบบการเรียนแบบดูดซึม (assimilation learning style)     ผูเรียนแบบนี้จะมีลักษณะ 
เดน  คือ  มีความสามารถในการเรียนรู       ความคิดรวบยอดแบบนามธรรม  และ  การสังเกตแบบ
ไตรตรอง  ชอบใชเหตุผลแบบอุปนัย (inductive)     สามารถสรางแบบจําลองทางทฤษฏีและดูดซึม
เอาสิ่งที่สังเกตแยก ๆ กัน ไปอธิบายรวมกันได    แตจะมลีักษณะเหมือนพวกเอกนัย     ที่ไมคอยจะ
สนใจเกี่ยวกับคน   แตชอบคิดเกี่ยวกับการคิด และความคิดรวบยอดนามธรรม   ไมคอยชอบลงมือ
ปฏิบัติ    และมักจะไมคํานึงถึงการนําทฤษฏีไปใช      ลักษณะของผูเรียนแบบนี้มักจะมาจากสาขา
คณิตศาสตร  และวิทยาศาสตร    มากกวาวิทยาศาสตรประยุกต     คนที่พบวาจะมีลักษณะแบบนี้
สวนมากจะอยูในแผนกวิจัยและวางแผน 

3. แบบการเรียนแบบเอกนัย (convergent learning style)         ผูเรียนแบบนี้จะมีความ 
สามารถเดนในการเรียนรู   ความคิดรวบยอดนามธรรม   และการทดลองปฏิบัติจริง      ชอบใชการ
แกปญหา การตัดสินใจและการประยุกตใชเชิงปฏิบัติ ที่เรียกผูเรียนแบบนี้วาเปนพวก“converger”       
เพราะมักจะมีพฤติกรรมดีที่สุดในสถานการณการทดสอบความสามารถทางสติปญญาที่มีคําตอบ
ถูก เพียงคําตอบเดียว  รูปแบบการเรียนแบบนี้ความรูจะถูกจัดโดยการใชเหตุผลแบบตั้งสมมติฐาน
หรือแบบนิรนัย (deductive) เพื่อหาจุดเนนของปญหา    จากงานวิจัยของ Hudson    พบวาคนที่มี
รูปแบบการเรียนแบบนี้ไมชอบใชอารมณในการแกปญหา  แตจะใชเหตุผล และทํางานกับวัตถุมาก 
กวากับคน   คนที่มีลักษณะนี้มักจะพบในพวกวศิวกร  ผูเชี่ยวชาญทางเทคนิค 

4. แบบการเรียนแบบปรับปรุง (executive /accomodative learning style)  จะตรงขาม 
กับพวกดูดซึม เพราะจะเนนที่การเรียนรูจากรูปธรรม และการทดลองปฏิบัติ  ลักษณะเดน คือ ชอบ
ลงมือกระทํา ดําเนินแผน และงานเกี่ยวพันกับประสบการณ ชอบคนหา  เสี่ยง  และกระทํา  ที่เรียก
พวกนี้วา “accomodation”  เพราะเปนกลุมที่ปรับตัวเขากับสถานการณที่เปลี่ยนแปลงไดดีโดย
เฉพาะในสถานการณที่ทฤษฏีหรือแผนไมไดระบุไว   พวกนี้จึงมักจะไมชอบแผนหรือทฤษฏี แตจะ
ชอบแกปญหาแบบลองผิดลองถูก   เชื่อขอมูลจากบุคคลมากกวาจากการคิดวิเคราะห  ซึ่งมักจะ 
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เปนพวกที่มีพื้นฐานมาจากสาขาที่เกี่ยวของกับการปฏิบัติ   เชน  ธุรกิจ   ซึ่งในองคกรจะพบในกลุม
นักปฏิบัติ ตัวแทนขาย การตลาด หรือการจัดการ 
 

จากแนวคิดในเรื่อง  แบบการเรียน   วงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท    ไฮเปอรมีเดียและจาก
ความจําเปนเรงดวนของสังคมไทยที่ตองการการปฏิรูปวิธีการเรียนการสอนใหสอดคลองกับวิถีชีวิต
ของสังคมยุคใหมที่ตองการใหประชากรมีทักษะทั้งทางความคิดและความสามารถทางเทคโนโลยทีี่
ทันสมัย  ดังปรากฏในมาตรา 65 และ 66  หมวดที่ 9  เทคโนโลยเีพื่อการศึกษา  ในพระราชบัญญัติ 
การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542   ที่กําหนดใหผูเรียนมีสิทธิที่จะไดรับการพัฒนาขีดความสามารถใน
การใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อใหมีความรูและทักษะเพียงพอที่จะใชเทคโนโลยีเทคโนโลยีเพื่อ
การศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต และรัฐตองสงเสริมใหมีการ
วิจัยและพัฒนา   การผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา รวมทั้งการติดตาม   ตรวจสอบ 
และประเมินผลการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาเพื่อใหเกิดการใชที่คุมคาและเหมาะสมกับกระบวน 
การเรยีนรูของคนไทย(ประวิทย ทองศรีนุน และสทธิ ภิบาลแทน, 28 กรกฎาคม 2542: 20)    ทําให
ผูวิจัยเห็นความสําคัญและจําเปนของการวิจัยดานการเรียนการสอนของผูเรียนที่จะนําเอาแนวคิด
ดังกลาวมาประยุกตใชรวมกัน 
 

อีกทั้งจากทฤษฏีพัฒนาการของพีอาเจต  (Piaget,1971)    ซึ่งไดกลาวถึงลําดับข้ันของการ
พัฒนาการทางสติปญญาไว 4 ขั้น    พบวาในขั้นที่4 ซึ่งเปนระยะการแกปญหาดวยเหตุผลกับส่ิงเรา
ที่เปนนามธรรม (Formal Operation statge) อยูในชวงอายุ 11 ปขึ้นไป     อันเปนระยะสุดทายของ
การพัฒนาการทางสติปญญาของเด็ก     และเชื่อวาความคิด ความเขาใจของเด็กในขั้นนี้จะเปนขั้น
สมบูรณที่สุด คือ   เด็กจะสามารถคิดไดแมส่ิงนั้นไมปรากฏใหเห็น สามารถตั้งสมมติฐานและพิสูจน
ได    สามารถแกปญหาตางๆ โดยมีการคิดกอนแกปญหานั้นๆ      สามารถเขาใจสูตรหรือกฎเกณฑ
ตางๆ ได         พัฒนาการทางสติปญญาของเด็กวัยนี้จะเจริญเต็มที่เชนเดียวกับผูใหญแตอาจมกีาร
ตัดสนิใจแกปญหาตางจากผูใหญอยูบางเพราะมีประสบการณนอยกวา  จึงจัดไดวาเปนขั้นของการ
ใชสติปญญาอยางแทจริงหลังจากขั้นนี้ไปแลว     เด็กจะไมมีการปรับปรุงโครงสรางเครื่องมือที่ใชใน
การคิดอีกตอไป   และจากผลการประเมินของคณะกรรมการพัฒนาการศึกษาอบรมและเลี้ยงดูเด็ก 
(2535)      พบวาความสามารถในการแกปญหาของนักเรียน    ยังอยูในระดับตํ่าซึ่งจะสงผลเสียตอ
ตัวเอง สังคม และประเทศชาติในอนาคต    เพราะการพัฒนาสติปญญาเกี่ยวกับการคิดวิเคราะหใน
ระดับที่สูงขึ้นจะเปนไปไดชา    เพราะชวงอายุของนักเรียนในระดับประถมศึกษาเปนวัยแหงการวาง
รากฐานทุกดาน        หากดานใดไมไดรับการพัฒนาอยางเต็มศักยภาพก็จะเปนการยากในการทีจ่ะ
พัฒนาในชวงตอไป  
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 จากเหตุผลดังกลาวขางตนผูวิจัยจึงไดเลือกที่จะศึกษานักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
สังกัดกรุงเทพมหานครซึ่งเปนหนวยงานหนึ่งที่มีนโยบายและวิสัยทัศนที่ชัดเจนในการสนับสนุนการ
ปฏิรูปการศึกษาตามแนวการจัดการเรียนการสอนแบบเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง   ดังจะเห็นไดจาก
การกําหนดเปาหมายและวิสัยทัศนการศึกษากรุงเทพมหานคร (มูลนิธิสดศรี-สฤษดิ์วงษ, 2542)  ที่
ไดกําหนดวาจะจัดตั้งโรงเรียนแหงความพึงพอใจ  (Smile School) ภายในป 2543-2545  ประกอบ
ดวย 

S  = Student  Achievement  and  Productive Citizen 
    (นักเรียนคุณภาพที่ทรงคุณคาของเมือง) 
  M = Modern  Management   

(บริหารศูนยการเรียนที่ทันสมัย) 
  I = Integrate technology into all subjects 
    (ใชเทคโนโลยีทุกสาระการเรียนรู) 
  L = Life-long Learning  

(ศึกษาสูอนาคตตอเนื่องตลอดชีวิต) 
  E = Excellent  Educators 

(ครูรวมคิดรวมทํารวมสรางมาตรฐาน) 
 
ผูวิจัยไดเลือกใชวิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตเปนเนื้อหาประกอบในเครื่องมือบงชี้

ทิศทางของความสามารถในการนําความรูไปใช       เพราะเปนกลุมวิชาที่วาดวยเนื้อหาในชีวิตและ
สังคมในดานตางๆ   และมีจุดมุงหมายเนนดานการพัฒนาตนเอง คือ สามารถวิเคราะหสาเหตุและ
เสนอแนวทางแกไขปญหาที่เกิดขึ้นกับตนเองและครอบครัวไดอยางมีเหตุผล (กรมวิชาการ, 2533) 

 
จากการศึกษางานวิจัยที่ผานมาในดาน   แบบการเรียน     วงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท   

ไฮเปอรมีเดีย  สามารถสรุปได  ดังนี้ 
 
ดานแบบการเรียน 
พบวาสวนใหญผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนที่ชอบใชการวิเคราะห   จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูงกวาแบบการเรียนอื่นๆ            โดยเฉพาะในวิชาที่ตองใชการคิดแกปญหาเชนคณิตศาสตร 
วิทยาศาสตร แตแบบการเรียนนาจะไมมีความสัมพันธกับเพศและระดับสติปญญา แตอายุมีผลตอ
การพัฒนาไปสูการคิดเชิงวิเคราะหมากขึ้น     (พรพิมล สกุลคู, 2525; พัชรี เกียรตินันทวิมล, 2530; 
วิชาญ  เลิศลพ, 2535; Roach, 1979; Romberg and Mckay, 1979) 
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ดานวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท 
พบวาสวนใหญจะนําแนวคิดนี้ไปออกแบบการเรียนการสอนในชั้นเรียนแลวทดลองใชเพื่อ

นําไปเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ     ตัวแปรตามที่ศึกษา ไดแกความสามารถ
ในการแกปญหา  ความคิดสรางสรรค  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   ทัศนคติในการเรียน     โดยพบวา
งานวิจัยสวนใหญจะประสบความสําเร็จในการนําวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมทไปใช      แตก็มีบาง
งานวิจัยที่ไมประสบผลสําเร็จ          อยางไรกต็ามแนวคิดนี้ยังพบนอยมากที่จะถูกนําไปใชเพื่อการ
ออกแบบการเรียนการสอนผานสื่อเทคโนโลยีทางการเรียนการสอน   เชน  คอมพิวเตอร     
(ตรูเนตร อัชชสวัสด์ิ, 2542; เหมวรรรณ ขันมณี, 2543; พัชราภรณ พิมละมาศ, 2544; Susabda, 
1992; Wolf and Charlotte, 1992; Sanborn, 1994; Ursin, 1995; Klenetsky,1997;Driskill, 
1998) 
 

ดานไฮเปอรมีเดีย 
สภาพแวดลอมแบบการเรียนรูดวยระบบไฮเปอรมีเดีย  สามารถชวยใหเกิดการคิดระดับสูง 

ไดแก การแกปญหา การคิดสรางสรรค        และรูปแบบของเครื่องชวยดานทิศทางสําหรับผูเรียนมี
อิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ในงานการเรียนรู   ทั้งนี้การเลือกใชข้ึนอยูกับความคุนเคย  ความรูเดิม   และ
ความซับซอน    แตก็ยังปรากฏผลการวิจัยที่เห็นดวยและไมเห็นดวย ทําใหประเด็นนี้นาจะไดนํามา
พิจารณาวิจัยตอไปเพื่อหาผลสรุปที่ชัดเจน (Hannafin, 1999; Zheng, 1999; Arthur, 2000; 
Beisser, 2000; Farrell, 2000; William, 2000) 
 

ดานไฮเปอรมีเดียและแบบการเรียน 
แบบการเรียนมีอิทธิพลตอความสําเร็จในการเรียนรูโดยไฮเปอรมีเดีย เพราะพฤติกรรมของ

ผูเรียนจะเรียนไดลดลง   ถาไดรับวิธีการเรียนที่ตรงขามกับแบบการเรียนของผูเรียน        ผูเรียนที่มี
ลักษณะยืดหยุนจะเรียนไดดีกวาแตเมื่อใหเวลามากขึ้น สามารถจะชวยแกปญหาที่เกิดจากอิทธิพล
ของแบบการเรียนได   สวนปญหาการหลงทาง  สามารถแกไขไดถาใหผูเรียนรับรูความคิดรวบยอด
ของโครงสรางไฮเปอรมีเดีย    นอกจากนี้วิธีการนําเสนอขอมูลก็มีผลตอการเรียนรูจากไฮเปอรมีเดีย
เชนเดียวกัน (Beishuizen, 1996; Oughton and Reed, 1996; Lee, 1999; Zhuo, 1999; Daniels 
and Moore, 2000; Lee, 2000; Schpipper, 2000; Umar, 2000) 
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จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของและทฤษฏีดังกลาวขางตนแสดงใหเห็นวา แบบการเรียน
มีอิทธิพลตอการเรียนรูของบุคคล       โดยเฉพาะหากตองการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปน
ศูนยกลางตามแนวคิดการปฏิรูปการศึกษาวิธีการเรียนรูที่จะนํามาใชในการเรียนการสอนครัง้หนึง่ๆ 
จะตองคํานึงถึงความสามารถในการตอบสนองผูเรียนในทุกแบบการเรียน  นั่นหมายถึง   ผูเรียนจะ 
ตองไดรับการตอบสนองทั้งวิธีการและสื่อการเรียนรูที่เหมาะสมกับผูเรียน นอกจากความเหมาะสม
ดังกลาว    ผูเรียนยังควรจะเผชิญกับการใชแบบการเรียนที่ตนไมถนัดแทนที่จะหลีกเลี่ยงเพื่อใหเกิด
การฝกคิดแบบใชสมองทุกดาน (Whole  brain)   อันจะเปนประโยชนตอการเปนนักแกแกปญหาที่
มีศักยภาพ   ประกอบกับจากการศึกษาเอกสาร และงานวิจัย      ยังไมพบผลการวิจัยใดที่ยืนยันวา       
หากนําการเอาวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมทมาใชในการออกแบบการเรียนการสอน   รวมกับระบบ
ไฮเปอรมีเดียในคอมพิวเตอร   ที่มีผังมโนทัศนชวยในการจัดระเบียบความรูของผูเรียน      จะทําให
ผูเรียนที่มีแบบการเรียนแตกตางกัน    สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนถึงขั้นการนําไปใชได
หรือไม 
 

ดวยเหตุนี้ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษา   ผลของผังมโนทัศนในบทเรียนไฮเปอรมีเดียตามวงจร
การเรียนรูแบบโฟรแมท   ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต เร่ือง 
“ไฟฟา” ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีแบบการเรียนตางกัน 
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วัตถุประสงคการวิจัย 
 
วัตถุประสงคทั่วไป   

เพื่อศึกษาผลของผังมโนทัศนในบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่ออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู
ตามวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท   ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชากลุมสรางเสริมประสบการณ
ชีวิต เร่ือง “ไฟฟา” ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีแบบการเรียนตางกัน 
 

วัตถุประสงคเฉพาะ 
1. เพื่อศึกษาผลของแบบการเรียนที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชากลุมสราง

เสริมประสบการณชีวิต เร่ือง “ไฟฟา”  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  เมื่อเรียน
ดวยบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่จัดกิจกรรมการเรียนรูตามวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท  

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต     เร่ือง   
”ไฟฟา” ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6    ที่มีแบบการเรียนเหมือนหรือตางกันเมื่อ
ไดรับการนําเสนอผังมโนทัศนในบทเรียนไฮเปอรมีเดียแบบแสดงเนื้อหาทั้งหนวยการ
เรียน(global map) หรือแบบแสดงเฉพาะสวนที่สัมพันธกับหัวขอที่กําลังเรียน (local 
map) 

 
สมมติฐานการวิจัย 

1. นักเรียนทุกแบบการเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มข้ึนเมื่อไดเรียนผานบท
เรียนไฮเปอรมีเดียที่ออกแบบกิจกรรมโดยใชวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท  
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักเรียนที่มีแบบการเรียนเหมือนกัน แตไดรับผังมโนทัศนรูปแบบแตกตางกันจะมีผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ขอบเขตการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยมุงศึกษา      ผลของผังมโนทัศนในบทเรียนไฮเปอรมีเดียตามวงจรการ
เรียนรูแบบโฟรแมทที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    วิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต      เร่ือง 
“ไฟฟา” ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีแบบการเรียนตางกัน    โดยมีขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 

ประชากร   คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6   ของโรงเรียนนํารองสังกัดกรุงเทพมหานคร 
6 แหง  ไดแก   วัดจันทรนอก   วัดเศวตฉัตร   วัดสุทธาราม   วัดราชสิทธาราม  วัดทองสัมฤทธิ์ และ
ประชานิเวศน    ตามคําแนะนําจากฝายแผนงานและสารสนเทศทางการศึกษา กองวิชาการ สํานัก
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การศึกษากรุงเทพมหานคร ซึ่งพิจารณาจากความพรอมของหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรในสัดสวน 
1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

 
กลุมตัวอยาง คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ของโรงเรียนนํารองสังกัดกรุงเทพมหานคร  

6 แหง ซึ่งมีรายชื่ออยูในบัญชีเรียกชื่อ (ป.03)  ภาคการศึกษาที่ 2  ปการศึกษา2546 โดยไดมาจาก
การสุมอยางงายดวยวิธีจับสลาก     เพื่อแบงกลุมเขารับการทดลองตามลักษณะของแบบการเรียน
จํานวน 120 คน 
 

ตัวแปรอิสระ   มี 2 ตัวแปรหลัก  คือ 
1. แบบการเรียน (learning styles)  แบงตามทฤษฏีของ Kolb  ซึ่งไดแบงออกเปน  4 แบบ

การเรียน  ดังนี้ (Kolb, Osland and Rubin, 1995) 
 

1.1 แบบอเนกนัย (divergent learning style)         ผูเรียนแบบนี้จะเนนประสบการณ 
รูปธรรมและการสังเกตไตรตรองมีลักษณะเดนที่สุด คือ  ความสามารถในการจินตนาการ  และการ
ตระหนักรูในความหมายและคุณคาสามารถมองเห็นสถานการณรูปธรรมจากมุมมองทีห่ลากหลาย 
และจัดความสัมพันธจนสามารถมองเห็นภาพโดยรวม (gestalt)  

1.2 แบบดูดซึม (assimilation learning style)  ผูเรียนแบบนี้จะมีลักษณะเดน    คือ มี 
ความสามารถในการเรียนรู ความคิดรวบยอดแบบนามธรรม  และการสังเกตแบบไตรตรอง ชอบใช
เหตุผลแบบอุปนัย (inductive)สามารถสรางแบบจําลองทางทฤษฏีและดูดซึมเอาสิ่งที่สังเกตแยก ๆ 
กันไปอธิบายรวมกันไดแตจะมีลักษณะเหมือนพวกเอกนัย ที่ไมคอยจะสนใจเกี่ยวกับคนแตชอบคิด
เกี่ยวกับการคิด และความคิดรวบยอดนามธรรม ไมคอยชอบลงมือปฏิบัติและมักจะไมคํานึงถึงการ
นําทฤษฏีไปใช   

1.3  แบบเอกนัย (convergent learning style)     ผูเรียนแบบนี้จะมีความสามารถเดน 
ในการเรียนรู  ความคิดรวบยอดนามธรรม  และการทดลองปฏิบัติจริง   ชอบใชการแกปญหา   การ
ตัดสินใจและการประยุกตใชเชิงปฏิบัติที่เรียกผูเรียนแบบนี้วา“converger”เพราะมักจะมีพฤติกรร
มดีที่สุดในสถานการณการทดสอบความสามารถทางสติปญญา     ที่มีคําตอบถูกเพียงคําตอบ
เดียว  รูปแบบการเรียนแบบนี้ความรูจะถูกจัดโดยการใชเหตุผลแบบ  การตั้งสมมติฐาน    หรือ
แบบนิรนัย (deductive) เพื่อหาจุดเนนของปญหา    ไมชอบใชอารมณในการแกปญหาแตจะใช
เหตุผล    และทํางานกับวัตถุมากกวากับคน   
 
 



     

 

13

1.4  แบบปรับปรุง (executive /accomodative learning style)     จะตรงขามกับพวก 
ดูดซึม  เพราะจะเนนที่การเรียนรูจากรูปธรรม และการทดลองปฏิบัติ ลักษณะเดน  คือ   ชอบลงมือ
กระทํา ดําเนินแผน และงานเกี่ยวพันกับประสบการณ   ชอบคนหา  เสี่ยง และกระทํา    เปนกลุมที่
ปรับตัวเขากับสถานการณที่เปลี่ยนแปลงไดดี โดยเฉพาะในสถานการณที่ทฤษฏีหรือแผนไมไดระบุ
ไว    พวกนี้จึงมักจะไมชอบแผนหรือทฤษฏี แตจะชอบแกปญหาแบบลองผิดลองถูก  

 
3. ผังมโนทัศน  ในบทเรียนไฮเปอรมเีดียที่ออกแบบกิจกรรมการเรียนตามวงจรการเรียนรู 

แบบโฟรแมท  โดยมีการแสดงผังมโนทัศน 2 รูปแบบ  คือ แสดงโครงสรางเนื้อหาทั้งหนวยการเรียน 
(global map)และแสดงเฉพาะสวนที่สัมพันธกับหัวขอที่กําลังเรียน (local map)เนื้อหาวิชาที่นํา
มาสรางบทเรียนเปนเนื้อหา ที่นํามาจากแผนการสอนกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต  ชั้นประถม 
ศึกษาปที่ 6  หนวยที่ 6 เร่ือง  “ไฟฟา”     มีระยะเวลาที่ใชในการเรียนรู จํานวน  4 คาบ  คาบละ 50 
นาที             
 

ตัวแปรตาม   คอื    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต เร่ือง “ไฟฟา” 
ดานการประยุกตใช (application)   ตามการจัดขอบขายทางการศึกษาดานพุทธิพิสัยของ  Bloom 
and others (1956)  

 
คําจํากัดความ 
 แบบการเรียน    หมายถึง  ลักษณะของความสามารถในการรับรู     และจัดกระทําขอมูลที่
ไดจากการนําแบบสํารวจการเรียนรูของ David. A Kolb มาปรับปรุงใหเหมาะสมกับนักเรียนเพื่อใช
จําแนกประเภทของกลุมตัวอยาง แบงออกเปน 4 แบบ คือ  แบบเอกนัย  แบบอเนกนัย  แบบดูดซึม
และแบบปรับปรุง 
 
 วงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท( 4 MAT System) หมายถึง  กิจกรรมการเรียนรูของ Bernice 
McCarthy  ที่นํามาใชในเปนแนวคิดในการกําหนดขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู        รวมกับลักษณะ
ไฮเปอรมีเดียเพื่อตอบสนองการเรียนรูของนักเรียนทั้ง 4 แบบการเรียน    อันเปนแนวคิดเพื่อการจัด
กระบวนการเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

 
บทเรียนไฮเปอรมีเดีย    หมายถึง        การนําเอาแนวคิดไฮเปอรมีเดียประยุกตกับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน     ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดจัดใหมีการนําเสนอผังมโนทัศนแตกตางกัน 2 
รูปแบบ คือ  แบบแสดงเนื้อหาทั้งหนวยการเรียน (global map)  และแสดงเฉพาะสวนที่สัมพันธกับ
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หัวขอที่กําลังเรียน (local map)โดยใชเนื้อหากลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิตชั้นประถมศึกษา
ปที่ 6  เร่ือง “ไฟฟา”  
 
 ผังมโนทัศน (concept mapping)  หมายถึง     ภาพของกรอบความคิดรวบยอดที่เกิดจาก
การดึงเอาความคิดรวบยอด     และความสัมพันธระหวางความคิดรวบยอดเหลานั้น จากเนื้อหาใน
หนวยการเรียน แลวนําเอามาแสดงบนหนาจอคอมพิวเตอรโดยไดมาจากผูเชี่ยวชาญในเนื้อหาวิชา         
เพื่อนําเสนอใหนักเรียนไดอาน    โดยจะแสดงทุกครั้งที่มีการขึ้นหนวยการเรียนใหม      หลังจากนั้น
นักเรียนสามารถเรียกดูไดเมื่อตองการโดยจะนําเสนอใน  2  รูปแบบ คือ แบบแสดงเนื้อหาทั้งหนวย
การเรียน (global map) และแบบแสดงเฉพาะสวนที่สัมพันธกับหัวขอที่กําลังเรียน(local map)  ซึ่ง
ไดมาจากการดึงเอาเฉพาะมโนทัศนที่เกี่ยวของกับหัวขอที่กําลังเรียน     จากผังมโนทัศนแบบแสดง
เนื้อหาทั้งหนวยการเรียน 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     หมายถึง       คะแนนการทดสอบความสามารถในการนําไป

ใช(application)    ตามการจัดขอบขายทางการศึกษาดานพุทธิพิสัยของ Bloom and others 
(1956)   ซึ่งไดจากคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน    

 
วิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต    หมายถึง กลุมวิชาหนึ่งในโครงสรางหลักสูตรระดับ

ประถมศึกษา    ซึ่งมีเนื้อหาวิชาเกี่ยวของกับการดํารงชีวิต และการแกปญหาชีวิตของบุคคลในดาน
ตางๆ โดยในระดับประถมศึกษาชั้นปที่ 6 จะแบงออกเปน 11 หนวยการเรียน สําหรับการวิจัยครั้งนี้
ผูวิจัยไดใชเนื้อหาในหนวยยอยที่ 3 เร่ืองไฟฟา  ซึ่งเปนหนวยยอยในหนวยการเรียนที่ 6  เปนเนื้อหา
ในบทเรียนไฮเปอรเดีย 
 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ไดรูปแบบกระบวนการเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนศูนยกลางในบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่
เหมาะกับนักเรียนที่มีแบบการเรียนแตกตางกันสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

2. ไดรูปแบบผังมโนทัศนของเนื้อหา  ซึ่งเปนเครื่องชวยในการเรียนรูจากบทเรียนไฮเปอร
มีเดียที่เหมาะสมกับนักเรียน ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มข้ึน 

3. เปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลใน 
ดานการรับรู และประมวลผลขอมูล 
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      กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  แบบอเนกนัย (Divergent)  
เรียนรูโดยรูปธรรมและไตรตรอง

แบบดูดซึม (Assimilation)  
เรียนรูโดยนามธรรมและการไตรตรอง

แบบเอกนัย (Convergent)  
เรียนรูโดยนามธรรมและปฏบัิติ

แบบปรับปรุง (Accomodative)
เรียนรูโดยรูปธรรมและปฏิบัติ 

             บทเรียนไฮเปอรมีเดีย 
เปนบทเรียนทางคอมพิวเตอร          ที่นําแนวคิด
ไฮเปอรมีเดียและวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท   
ของ Bernice McCarthyมาใชในการจัดกิจ
กรรมการเรียนรู         แบงข้ันตอนของกิจกรรม
เปน 4 ชวง 8 ข้ันตอน (Why-What-How-If )โดย
มี 2 รูปแบบ คือ    แบบแสดงผังมโนทัศนของ
เนื้อหาทั้งหนวยการเรียน (global map) และ
แสดงเฉพาะเนื้อหาบางสวนที่เกี่ยวของกับหัวขอ
ที่เรียน (local map) 

            Global map
  แสดงผังมโนทัศนความสัมพันธ 
  ของเนื้อหาทั้งหนวยการเรียน 

           Local map
แสดงผังมโนทัศนความสัมพนัธ
ของเนื้อหาบางสวนที่เกี่ยวของ 
กับหัวขอที่เรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ( การประยุกตใช)
 

แบบการเรียน (Learning Styles) 
ความสามารถในการรับรู    และทํา 
ความเขาใจเนื้อหาสาระ มีลักษณะ 
คงทนไมวาจะเรียนวิชาใดก็ ตามจะ 
ชอบใชแบบการเรียนนั้นๆ สามารถ 
พัฒนาไดตามอายุ แตจะไมเปลี่ยน 
แปลงอยางสิ้นเชิง(Dunn,Price and  
Dunn,1989; Kolb,Osland and  
Robin,1995;Riding and Rayner, 
1997)   ซ่ึงในการวิจัยครั้งนี้จะแบง 
ออกเปน 4 แบบตามแนวคิดของKolb
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บทที่ 2 

 
       เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

เพื่อศึกษาผลของผังมโนทัศนในบทเรียนไฮเปอรมีเดียตามวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท  ที่
มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต เร่ือง “ไฟฟา”    ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีแบบการเรียนตางกันในครั้งนี้      ผูวิจัยไดศึกษา  แนวคิด  ทฤษฏี  หลักการ 
ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวของตามลําดับ ดังนี้ 
  

ตอนที่ 1    แนวคิดเกี่ยวกบัแบบการเรียน (Learning Styles) 
1.1 ความหมายและลักษณะของแบบการเรียน 
1.2 ประเภทของแบบการเรียน 

 
ตอนที่ 2   วงจรการเรียนรูแบบ 4 MAT (The 4  MAT System) 
 
ตอนที่ 3   แนวคิดเกี่ยวกับไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 

3.1 ความเปนมา ความหมายและลักษณะของไฮเปอรมีเดีย 
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวของกับไฮเปอรมีเดีย 
3.3 เหตุผลและความสําคัญ 
3.4 แนวคิดการออกแบบไฮเปอรมีเดีย 

 
ตอนที่ 4   แนวคิดเกี่ยวกับผังมโนทัศน (Concept mapping) 
           4.1     ผังมโนทัศน และผลการวิจัย 

            4.2     ทฤษฏีและพื้นฐานการศึกษาผังมโนทัศน 
            4.3     ประเภท และลักษณะของผังมโนทัศน 
 

ตอนที่ 5   แนวคิดเกี่ยวกับกลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิตและการวัดผลสัมฤทธิ์ 
  ทางการเรียนรู 

 
ตอนที่ 6  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
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ตอนที่ 1  แนวคิดเกี่ยวกับแบบการเรียน (Learning Styles) 
 

มนุษยมีความแตกตางในหลายลักษณะ       ซึ่งมักจะถูกตระหนักถึงเพียงความแตกตางใน 
ดานกายภาพมากกวาความแตกตางในดานการคิดและการจําลองขอมูล   ทั้งๆ ที่ความแตกตางใน 
ดานนี้ก็มีผลอยางมากตอพฤติกรรมที่แสดงออก 
 
 ศาสตรของสรีรประสาทวิทยา (neurophychology)        ไดกลาววาการคิดทางภาษาและ
คณิตศาสตร (การพูด การอาน และการเขียน) ของคนสวนใหญมาจากสมองซีกซาย  ในขณะที่การ
คิดรับรูทางมิติสัมพันธ การจินตนาการมาจากสมองซีกขวาซึ่งในบุคคลคนเดียวกันสมองทั้งสองซีก
ไมไดถูกใชโดยเทาเทียมกันโดยมนุษยมักจะใชสมองซีกที่เดนกวาในการแกปญหา     หรือเรียนรูส่ิง
ใหม    ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ  Ned Herrman  ที่วามนุษยแตละคนเกิดมาดวยความสามารถ
ทางปญญาที่เขมแข็งและออนแอ     เมื่อเผชิญกับโลก     มนุษยจะเรียนรูที่จะตอบสนองดวยความ
ความสามารถที่เขมแข็งกวา  เพราะสิ่งเหลานี้จะนํามาซึ่งความสําเร็จและรางวัล     และดวยการใช
บอยๆ นี้เองนําไปสูการสรางแบบการเรียน (learning styles)  (Lumsdaine and Lumsdaine, 
1995)   หลายๆ คร้ังที่มักจะพบวา    มีการใชแบบการเรียน (learning styles)       และแบบการคิด 
(cognitive styles) แทนกัน      โดยนักการศึกษามักจะใชคําวาแบบการเรียนซึ่งประกอบดวยความ
แตกตางหลายชนิดในกลุมนี้         สวนนักจิตวิทยามีแนวโนมจะใชคําวาแบบการคิดและจํากัดการ
อภิปรายถึงความแตกตางในทางที่คนใชในการรับรู และประมวลขอมูล (Woolfolk ,1993) ไดมีผูให
คําจํากัดความและลักษณะของแบบการเรียนไวหลายทาน ดังนี้ 
 

1.1 ความหมายและลักษณะของแบบการเรียน 
 
Carroll (1964)    กลาววา  แบบการเรียนของแตละบุคคลนั้นจะเปลี่ยนไปเมื่ออายุมากขึ้น 

และมีประสบการณมากขึ้นจะทําใหความสามารถในการแกปญหาตางๆ มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
Ausubel (1968)  ไดกลาววา แบบการเรียนเปนสิ่งที่แสดงใหเห็นความคงเสนคงวาภายใน 

ตัวบุคคลหรือความเคยชินในการตอบสนองสิ่งเราแบบเดิมอยูเสมอ      และแสดงความแตกตางใน
เร่ืองของการจัดระบบความคิด 
  

Suchman (1972, อางในนิพนธ คงเจริญ, 2515) เชื่อวาแบบการเรียนเกี่ยวของกับกิจ
กรรมทางสมองหลายประการ โดยเฉพาะการรับรู (Perception)   เปนสิ่งสําคัญที่ทําใหบุคคลคิด
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แตกตางกัน และการที่บุคคลรับรูแตกตางกันขึ้นอยูกับประสบการณการเรียนรูและความคิดรวบ
ยอดของบุคคลนั้นๆ 
 
 Thornel (1976)   อธิบายวา  แบบการเรียนเปนกระบวนการทางการคิดและวิธีการในการ
แกปญหาที่ผูเรียนใช 
 

Matlin (1983)   ไดนิยามไววา   แบบการเรียนไมใชเนื้อหาหรือระดับของทักษะที่เกี่ยวของ
กับความรู  ความเขาใจ   แตแบบการเรียนเปนทัศนคติ ความชอบ    หรือวิธีการของบุคคล  ที่ใชใน
การพิจารณาเนื้อหาหรือขาวสาร 

 
 Riding and Rayner (1997)   เสนอวา    แบบการเรียนจะสะทอนความเปนบุคคล เพราะ

แบบการเรียนจะควบคุมแนวทางการตอบสนองเหตุการณ   และแนวคิดที่บุคคลจะมีประสบการณ
รูปแบบจึงมีความแนนอน แตกตางจากระดับสติปญญา และความสามารถ     มีความเกี่ยวของกับ
การไดมาซึ่งความรู การเรียนรูภาษาที่ 2 ความสามารถทางศิลปะ  ความเขาใจในการอาน    ความ
เขาใจอุปมาอุปมัย    การใชมัลติมีเดียและไฮเปอรเท็กซ   พฤติกรรมการทดสอบโดยแบบเลือกตอบ    
รูปแบบคําถามของผูสอน การเลือกบางหัวขอในการอาน   

 
จากการศึกษาความหมายของแบบการเรียนขางตนสรุปไดวา  แบบการเรียน เปนกระบวน 

การคิด วิธีการคิด หรือ ความเคยชินของแตละบุคคลที่ใชในการรับรูขาวสาร    การจัดกระทําขอมูล  
และการนําขอมูลไปใชประโยชน   หรือ  แกปญหาการเรียนรูในสถานการณที่เผชิญอยู      สามารถ 
เปลี่ยนแปลงไดแตไมเปลี่ยนแปลงจากเดิมไปอยางสิ้นเชิง 
 

1.2  ประเภทของแบบการเรียน 
 
แบบการเรียนถูกแบงออกหลากหลายแบบตามเกณฑที่มีผูสนใจ    เชน  
 
 - แบงตามแนวคิดของ Grasha and Reichman (1975)  จําแนกแบบการเรียนของผูเรียน

ออกเปน  6 แบบ    โดยใชลักษณะการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับอาจารย   และระหวางผูเรียน
ดวยกันเองในกระบวนการเรียนการสอน       โดยไมคํานึงถึงลักษณะของระดับการศึกษา เพศ และ
วินัยในการเรียน  ไดแก  แบบแขงขัน (Competitive) แบบรวมมือ (Collaborative)   แบบหลีกเลี่ยง 
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(Avoidance)   แบบมีสวนรวม (Participant)  แบบพึ่งพา (Dependent)   และแบบอิสระ 
(Independent) 

 
- แบงตามแนวคิดของ Richard Mann (อางใน ประโยชน คุปตกาญจนากุล, 2525)   แบง 

ออกเปน 8 แบบ โดยอาศัยพฤติกรรมของผูเรียน  คือ    แบบยินยอม (Compliant)   แบบวิตกกังวล 
(Anxious Dependent)   แบบทอใจ (Discouraged)    แบบอิสระ (Independent)     แบบวีรบุรุษ
หรือคนเกง (Heroic)    แบบลอบยิง (Sniper)    แบบแสวงหาความสนใจ (Attentive)      และแบบ
สงบเงียบ (The Silent Students) 
 

- แบงตามแนวคิดของ Kolb  ซึ่งมีทฤษฏีพื้นฐานในการสรางแบบจําลอง   คือ    ทฤษฏีการ  
เรียนรูเชิงประสบการณโดยตามทฤษฏีนี้พบวามี 2 มิติที่มีความสําคัญตอการเรียนรู  ไดแก การรับรู 
(perception) ซึ่งมี  2 แบบ  คือ  รูปธรรม (concrete) และ นามธรรม (abstract)  และกระบวนการ  
(process) ซึ่งมี 2 แบบเชนกัน   คือ การปฏิบัติ (active) และ การสังเกต (reflective)    ปรากฏเปน
วงจรการเรียนรู 4 ขั้นตอน (Kolb, Osland and Robin,1995) 
  
          ประสบการณเชิงรูปธรรม 
      (Concrete Experience: CE) 
 
 
     การทดลองปฏิบัติจริง      การสังเกตอยางไตรตรอง 
(Active Experimentation: AE)             (Reflective Observation: RO) 
 
 
     ความคิดรวบยอดนามธรรม 
          (Abstract Conceptualization: AC) 
 

รูปภาพที่ 1    แบบจําลองกระบวนการเรียนรูของ Kolb  
ที่มา: Kolb, Osland and Robin (1995) 
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 ขั้นที่ 1 ประสบการณเชิงรูปธรรม (Concrete Experience: CE)   เปนขั้นของการเขาไปมี
สวนรวมและรับรูเหตุการณตางๆ ในขณะที่เผชิญกับสถานการณ     ผูเรียนจะทดสอบความคิดรวบ
ยอดที่เกิดจากประสบการณ และปรับแกไขโดยการสังเกตจากประสบการณ     ส่ิงสําคัญในข้ันการ
เรียนนี้ก็คือ การสัมผัส (sense) 
 
 ขั้นที่ 2  การสังเกตอยางไตรตรอง (Reflective Observation: RO) ในขั้นนี้มุงจะใหผูเรียน
ไดสังเกตประสบการณที่ไดรับอยางรอบคอบระมัดระวังเนนความสามารถในการเขาใจความหมาย 
และมองสิ่งตางๆ อยางแยกแยะ หลายแงมุม 
 
 ขั้นที่ 3 ความคิดรวบยอดนามธรรม (Abstract Conceptualization: AC)   ในขั้นนี้ผูเรียน
จะใชเหตุผลนําประสบการณที่ไดรับและสังเกตไตรตรองมาสรุปเปนความคิดรวบยอดหรือหลักการ
ของตนเอง 
 
 ขั้นที่ 4 การทดลองปฏิบัติจริง (Active Experimentation: AE)     เปนการนําเอาความคิด
รวบยอดหรือหลักการที่ไดจากขั้นที่ 3    ไปทดลองใชในการตัดสินใจ     หรือแกปญหาเพื่อพิสูจนวา
ถูกตองหรือไม 
 
 Kolb ยังไดกลาวอีกวา     ผูเรียนแตละคนจะมีความสามารถในขั้นตางๆ แตกตางกันทําให
เกิดการเรียนรูไมเทากัน จึงเกิดแบบการเรียนแตกตางกัน 4 รูปแบบ 
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    แบบปฏิบัติ                           แบบอเนกนัย 

    (executive type)            (divergent type) 
 
             แบบเอกนัย                            แบบดูดซึม 
              (convergent type)         (assimilation type) 
    
 
 

 
รูปภาพที่ 2  แบบการเรียนแตกตางกัน 4 รูปแบบของ Kolb  

ที่มา: Kolb, Osland and Rubin (1995) 
 

1. แบบการเรียนแบบอเนกนัย (divergent learning style)        ผูเรียนแบบนี้จะเนน 
ประสบการณรูปธรรม และการสังเกตไตรตรอง    ลักษณะเดนที่สุด    คือ       ความสามารถในการ
จินตนาการ  และการตระหนักรูในความหมายและคุณคาสามารถมองเห็นสถานการณรูปธรรมจาก
มุมมองที่หลากหลาย  และจัดความสัมพันธ      จนสามารถมองเห็นภาพโดยรวม (gestalt) ซึ่งจะมี
ลักษณะตรงขามกับผูเรียนแบบเอกนัย ที่เรียกผูเรียนแบบนี้วา  “diverger”เพราะผูเรียนมักจะแสดง
พฤติกรรมไดดีในสถานการณที่ตองสรางความคิด เชน  การระดมสมอง      มักจะใหความสนใจกับ   
บุคคล   วัฒนธรรม  เปนผูเชี่ยวชาญทางศิลปะ    บุคคลที่มีแบบการเรียนแบบนี้มักจะมาจากสาขา
มนุษยศาสตร  และศิลปศาสตร   เชน  นักแนะแนว   ผูจัดการฝายบุคคล   ผูเชี่ยวชาญพิเศษในการ
พัฒนาองคกร 

2. แบบการเรียนแบบดูดซึม (assimilation learning style)           ผูเรียนแบบนี้จะมี 
ลักษณะเดน  คือ   มีความสามารถในการเรยีนรู   ความคิดรวบยอดแบบนามธรรม และการสังเกต
แบบไตรตรอง ชอบใชเหตุผลแบบอุปนัย (inductive)      สามารถสรางแบบจําลองทางทฤษฏี  และ
ดูดซึมเอาสิ่งที่สังเกตแยก ๆ กัน   ไปอธิบายรวมกันได  แตจะมีลักษณะเหมือนพวกเอกนัยที่ไมคอย
จะสนใจเกี่ยวกับคนแตชอบคิดเกี่ยวกับการคิด และความคิดรวบยอดนามธรรม  ไมคอยชอบลงมือ
ปฏิบัติ    และมักจะไมคํานึงถึงการนําทฤษฏีไปใช      ลักษณะของผูเรียนแบบนี้มักจะมาจากสาขา

CE
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     

AE           RO 

 AC
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คณิตศาสตร และวิทยาศาสตร  มากกวาวิทยาศาสตรประยุกต        คนที่พบวาจะมีลักษณะแบบนี้
สวนมากจะอยูในแผนกวิจัยและวางแผน 

3. แบบการเรียนแบบเอกนัย (convergent learning style)           ผูเรียนแบบนี้จะมี 
ความสามารถเดนในการเรียนรู  ความคิดรวบยอดนามธรรมและการทดลองปฏิบัติจริง ชอบใชการ
แกปญหา การตัดสินใจ และการประยุกตใชเชิงปฏิบัติที่เรียกผูเรียนแบบนี้วาเปนพวก“converger”       
เพราะมักจะมีพฤติกรรมดีที่สุด ในสถานการณการทดสอบความสามารถทางสติปญญาที่มีคําตอบ
ถูกเพียงคําตอบเดียว         รูปแบบการเรียนแบบนี้    ความรูจะถูกจัดโดยการใชเหตุผลแบบการตั้ง 
สมมติฐาน หรือแบบนิรนัย (deductive) เพื่อหาจุดเนนของปญหา         จากงานวิจัยของ Hudson 
พบวาคนที่มีรูปแบบการเรียนแบบนี้  ไมชอบใชอารมณในการแกปญหาแตจะใชเหตุผลและทํางาน
กับวัตถุมากกวากับคน       คนที่มีลักษณะนี้มักจะพบในพวกวิศวกร ผูเชี่ยวชาญทางเทคนิค 

4. แบบการเรียนแบบปฏิบัติ (executive /accomodative learning style)     จะตรง 
ขามกับพวกดูดซึม  เพราะจะเนนที่การเรียนรูจากรูปธรรม  และการทดลองปฏิบัติ ลักษณะเดน คือ 
ชอบลงมือกระทํา  ดําเนินแผนและงานเกี่ยวพันกับประสบการณ   ชอบคนหา    เสี่ยง   และกระทํา 
ที่เรียกพวกนี้วา “accomodation”   เพราะเปนกลุมที่ปรับตัวเขากับสถานการณที่เปลี่ยนแปลงไดดี   
โดยเฉพาะในสถานการณที่ทฤษฏีหรือแผนไมไดระบุไว  พวกนี้จึงมักจะไมชอบแผนหรือทฤษฏี  แต
จะชอบแกปญหาแบบลองผิดลองถูก เชื่อขอมูลจากบุคคลมากกวาจากการคิดวิเคราะห    ซึ่งมักจะ
เปนพวกที่มีพื้นฐานมาจากสาขาที่เกี่ยวของกับการปฏิบัติ  เชน ธุรกิจ ซึ่งในองคกรจะพบในกลุมนัก
ปฏิบัติ ตัวแทนขาย การตลาด หรือการจัดการ 
 

จากขอมูลขางตนสรุปไดวา       แบบจําลองการเรียนของ Kolb ไดแบงวงจรการเรียนรูเปน  
4 ขั้นตอน     คือ ประสบการณรูปธรรม  การสังเกตไตรตรอง  ความคิดรวบยอดนามธรรม และการ
ทดลองปฏิบัติจริง    แตเนื่องจากความแตกตางในดานอื่นๆ เชน ประสบการณเดิม สภาพแวดลอม 
ความตองการ ทําใหบุคคลมีความสามารถในการเรียนรูแตละขั้นไมเทากัน กอใหเกิดแบบการเรียน
4 แบบ คือ แบบอเนกนัย  แบบดูดซึม  แบบเอกนัย และแบบปฏิบัติ   
 
 จากการสืบคนงานวิจัยเกี่ยวกับแบบการเรียน พบวา การศึกษาตามแบบจําลองของ Kolb 
เมื่อเปรียบเทียบกับแนวคิดของ Witkin  พบวายังมีนอยอยูรวมทั้งในสาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา   
อีกทั้งเครื่องมือสํารวจแบบการเรียนของ Kolb  นับวาเปนเครื่องมือที่ไดรับการยอมรับวามีคุณภาพ
เหมาะสําหรับการนํามาศึกษาแบบการเรียน  (Dunn,Price and Dunn,1989 )            ประกอบกับ
ความสําคัญและจําเปนที่  มนุษยตองเรียนรูการผสมผสานการคิดของสมองทั้งซีกซายและขวาและ
แบบการเรียนที่มีอิทธิพลตอการเรียนรู       ทําใหการจัดการเรยีนการสอนที่ตองการเนนผูเรียนเปน
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ศูนยกลาง (student center) ควรสงเสริมแบบการเรียนทุกรูปแบบ   และพัฒนาศักยภาพในการคิด
ของผูเรียนทุกคนในชั้นเรียนใหมีโอกาสไดเรียนอยางมีประสิทธิภาพเทาเทียมกัน   ซึ่งสอดคลองกับ
แนวคิดการจัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนของ   Bernice McCarthy    ที่พัฒนามาจากวงจร
การเรียนรูของ Kolb 
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ตอนที่  2   วงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท (4 MAT System)  
 
 ในป ค.ศ. 1980  Bernice McCarthy ไดพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบ 4 MAT ขึ้น
เพื่อตอบสนองผูเรียนทั้ง 4 รูปแบบของ Kolb     ใหมีโอกาสไดเรียนและพัฒนาศักยภาพของตนเอง
โดยใชเทคนิคการพัฒนาทั้งสมองซีกซายและขวา  โดยรูปแบบการจัดกิจกรรมนี้มีความเชื่อพื้นฐาน
เกี่ยวกับความหลากหลายในการเรียนรูหลายประการ (ศักดิ์ชัย นิรัญทวี และไพเราะ พุมมั่น, 2543; 
Morris and McCarthy, 1990: McCarthy, 2002)  สรุปไดดังนี้ 
 

1. มนุษยทุกคนรับรูประสบการณและขอมูล ขาวสารในชองทางที่แตกตางกัน 
2. มนุษยทุกคนมีกระบวนการจัดประสบการณและขอมูลขาวสารในลักษณะที่ตางกัน  
3. วิธีการเรียนรูของแตละบุคคลมีคุณคาเทาเทียมกัน 
4. ผูเรียนแตละคนประสงคที่จะมีความสุขจากการเรียนรูดวยรูปแบบหรือลักษณะการ

เรียนรูของตนเอง 
5. ในขณะที่วงจรการเรียนรูเคลื่อนไหวไปผูเรียนจะ “ฉายแวว” แตกตางกัน ดังนั้นเขาจึงมี

โอกาสไดเรียนรูวิธีการอื่นจากเพื่อนแตละคน 
 
อยางไรก็ตามแมวาผูเรียนจะมีความชอบหรือแบบการเรียนแบบหนึ่งก็ไมไดหมายความวา

ผูเรียนจะไมสามารถคดิในแบบอื่นๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ    ยิ่งผูเรียนมีความยืดหยุนในการปรับ
โหมดการคิดใหเหมาะกับสถานการณไดมากเทาใดก็ยิ่งจะไดประโยชน     มากกวาจํากัดตัวเองอยู
เพียงการคิด หรือการเรียนรูแบบใดแบบหนึ่ง  ลําดับข้ันการเรียนการสอนที่  McCarthy แนะนําเปน
การผสมผสานรูปแบบและกระบวนการ    ที่ทําใหเกิดความมั่นใจวากําลังจัดการเรียนการสอนที่ใช
สมองทั้ง 2 ดาน (whole-brain)  (http://volcano.und.nodak.edu/vwdocs/msh/llc/is/4mat.html 
,2001) 
 

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบโฟรแมทนี้   ในประเทศไทยไดมีผูเรียกชื่อแตกตางกัน 
ไดแก   วัฏจักรการเรียนรู (4 MAT)  การเรียนรูแบบ 4 MAT (กิตติชัย สุธาสิโนบล, 2544 ; ผไท สิทธิ
สุนทร, 2543; ศักดิ์ชัย นิรัญทวี และไพเราะ พุมมั่น, 2543) 
 
 จากการขยายแนวคิดของ Kolb    และนําเอาความคิดเรื่องสมองซีกซายและขวาที่เสนอวา 
สมองซีกซายจะถนัดในเรื่องภาษา ความจํา การจัดลําดับ การวิเคราะหและเหตุผล ในขณะที่สมอง



     

 

25

ซีกขวาถนัดในเรื่องการมองภาพรวม  จินตนาการ  อารมณ  ความรูสึก  การเคลื่อนไหว มิติสัมพันธ 
ศิลปะและสุนทรียภาพ (ผไท สิทธิสุนทร,2543) 
 

McCarthy  ไดกําหนดรูปแบบผูเรียนขึ้นมา 4 แบบ  (ศักดิ์ชัย นิรัญทวี  และไพเราะ พุมมั่น, 
2543; ผไท สิทธิสุนทร, 2543; http://volcano.und.nodak.edu/vwdocs/msh/llc/is/4mat.html, 
2001; หนวยงานมาตรฐานการศึกษา งานพัฒนาคุณภาพการศึกษาและบุคลากรโรงเรียนมงฟอรต
วิทยาลัย, 2545; McCarthy,2002)   สรุปไดดังนี้ 
 

- ผูเรียนแบบที่ 1 (Type one learners)  ผูเรียนแบบนี้ชอบที่จะสรางความหมายเฉพาะ
ตนผานประสบการณแบบรูปธรรม และมีความสามารถในการประมวลขอมูลดวยการ
สังเกตอยางไตรตรอง ตองการเหตุผลเพื่อการเรียนรู   และเปนผูเรียนที่มักจะชอบถาม
คําถามวา “ทําไม (why)”    หรือเรียกวาเปนผูเรียนที่ถนัดใชจินตนาการ (Imaginative 
learners) 

- ผูเรียนแบบที่ 2 (Type two learners)  มักจะสนใจในการไดมาซึ่งขอเท็จจริงเพื่อสราง
ความคิดรวบยอด มีความสามารถในการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพจากการบรรยาย 
และเพลิดเพลินในการคนควาอยางอิสระ  วิเคราะหขอมูล เปนพวกที่ชอบถามคําถาม
วา “อะไร (what)”  อาจจะเรยีกวาเปนผูเรียนที่ถนัดการวิเคราะห (analytic learners) 

- ผูเรียนแบบที่ 3 (Type three learners)  ชอบที่จะเรียนรูจากความคิดรวบยอด     แลว
ทดลองหรือกระทําจริง     เพื่อทดสอบการแกปญหาตางๆ ดวยการวางแผนจากขอมูล 
ขาวสาร ความรูที่เปนนามธรรม    มาสรางเปนรูปธรรมเพื่อประโยชนในชีวิตประจําวัน 
จึงมักจะชอบถามคําถามวา “อยางไร (how)”    เรียกผูเรียนแบบนี้วาเปนผูเรียนที่ถนัด
ใชสามัญสํานึก (Common sense learners)    

- ผูเรียนแบบที่ 4 (Type four learners)   จะสนใจการคนพบดวยตนเอง (self-directed 
discovery)  ชอบเรียนรูโดยการลงมือทําเพื่อใหไดประสบการณตรงหรือประสบการณ
รูปธรรม รับฟงความคิดเห็น หรือคําแนะนํา       แลวนําขอมูลเหลานั้นมาประมวลเปน
ความรูใหมมักจะชอบตั้งเงื่อนไข (if) หรือเรียกวาเปนผูเรียนที่ยอมรับการเปลี่ยนแปลง 
(Dynamic learners) 
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การสอนโดยทั่วไปมักจะตอบสนองความตองการของผูเรียนแบบที่ 2 และเนนกระบวนการ 
ประมวลขอมูลแบบเปนลําดับเสนตรง (http://volcano.und.nodak.edu/vwdocs/msh/llc/is/ 
4mat.html, 2001)   McCarthy จึงไดเสนอวงจรการเรียนการสอนที่มีการยืดหยุนตอบสนองผูเรียน
ที่มีลักษณะการเรียนรูในรูปแบบตางๆ ขางตน และเปนรูปแบบที่ใชไดกับผูเรียนตั้งแตระดับอนุบาล
จนถึงอุดมศึกษา (อางใน ศักดิ์ชัย นิรัญทวี และไพเราะ พุมมั่น, 2543)  
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    ประสบการณรูปธรรม 

    
 ความคิดรวบยอดนามธรรม 
 

           รูปภาพที่ 3  แบบจําลองวงจรการเรียนรู 4 MAT (The Complete System Model 4 MAT)  
                     ที่มา: http://volcano.und.nodak.edu/vwdocs/msh/llc/is/4mat.html (2001) 

 
 

 
 
      

                                              
 
 

บูรณาประสบ
การณเปนของตน
เอง 

  ปญหา                          การคนหา       

บูรณาการ 
การประยุกตใช 
และประสบ
การณ

สรางความคิด
รวบยอด 

ลงมือทําตาม
ความสนใจ 

การสังเกต 

อยาง 

ไตรตรอง 

ลงมือทํา 1
23

4
สมองดานขวา

สมองดานซาย

  สมองดานขวา

สมองดานซาย

สมองดานขวา 

สมองดานซาย 

1. สรางประสบการณ

2. ไตรตรอง
    ประสบการณ 

4. พัฒนา
     ความคิด 
     รวบยอด 

5. ปฏิบัติจาก
    กรอบความ 
   คิดรวบยอด 

7. วิเคราะหคุณคา 
    และการประยุกตใช

8. ประยุกตใช

WHY ? 

WHAT ?      HOW ? 

IF ? 

     ปญหา                         การแกปญหา

3. ปรับประสบการณ

    เปนคิดรวบยอด 

6. สรางสิ่งที่สะทอน

    ความเปนตัวเอง 
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 จากแบบจําลองวงจรการเรียนการสอนที่ McCarthy ไดเสนอแนวทางในการเรียนการสอน
ที่เอ้ือตอผูเรียนทั้ง 4 แบบโดยใชเทคนิคพัฒนาสมองซีกซายและขวา  กิจกรรมการเรียนรูจะหมุนวน
ไปจนครบ 4 ชวง 4 แบบ คือ Why-What-How-If  แตละชวงจะมี 2 ขั้น       โดยเปนกิจกรรมที่มุงให
ผูเรียนไดใชสมองทั้งซีกซายและขวาสลับกันไป  ดังนั้นขั้นตอนการเรียนรูจะมีทั้งสิ้น 8 ขั้นตอน สรุป
ไดดังนี้  
 
 ชวงที่ 1 (WHY ?)  

ขั้นที่ 1  สรางประสบการณเฉพาะของผูเรียน (กระตุนสมองซีกขวา)    สรางประสบการณ
ตรงที่เปนรูปธรรมแกผูเรียน การเรียนรูเกิดจากการจัดกิจกรรม   โดยการจําลองใหเกิดการเชื่อมโยง 
กับประสบการณเดิมของผูเรียนเพื่อใหผูเรียนสรางความหมายเฉพาะของตนเอง 
 
 ขั้นที่ 2 วิเคราะหไตรตรองประสบการณ (กระตุนสมองซีกซาย)     ซึ่งจะเกิดจากการที่ให
ผูเรียนไดมีโอกาสไตรตรอง วิเคราะหประสบการณจําลองที่เกิดจากกิจกรรมขั้นที่ 1 
 
 ชวงที่ 2 (What ?) 
 ขั้นที่ 3 ปรับประสบการณเปนความคิดรวบยอด (กระตุนสมองซีกขวา)      โดยกระตุนให
ผูเรียนไดรวบรวมประสบการณ สะทอนความรู   เพื่อสรางความเขาใจพื้นฐานแนวคิดหรือความคิด
รวบยอดอยางชัดเจน 
 
 ขั้นที่ 4 พัฒนาความคิดรวบยอด (กระตุนสมองซีกซาย)  มีการใหนักเรียนไดวิเคราะหและ
ไตรตรองแนวคิดที่ไดจากขั้นที่ 3 และใหเนื้อหาที่เกี่ยวเนื่องกับแนวคิดที่ไดเพิ่มเติม เพื่อประโยชนใน
การพัฒนาแนวคิดนั้นตอไป  โดยพยายามสรางกิจกรรมใหผูเรียนกระตือรือรนในการรวบรวมขอมูล 
และศึกษาคนควาหาความรูเพิ่มเติม 
 
 อาจจะกลาวไดวากิจกรรมในขั้นที่ 3 และ 4    เปนการฝกใหผูเรียนไดความรูมาโดยการคิด 
และฝกทักษะในการคนหาความรู   ดังนั้นผูเรียนที่ชอบลงมือปฏิบัติจะไดรับการฝกใหสามารถปรับ
ประสบการณและความรู สรางเปนความคิดรวบยอดในเชิงนามธรรมเชนเดียวกับผูเรียนที่ชอบการ
คิดแบบไตรตรอง 
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 ชวงที่ 3 (How ?) 
 ขั้นที่ 5  เปนการดําเนินตามความคิดรวบยอดที่ได (พัฒนาสมองซีกซาย)         โดยการจัด
กิจกรรมใหมีการลงมือปฏิบัติ หรือทดลอง    ดังนั้นนักเรียนที่ชอบการเรียนรูแบบสามัญสํานึกจะได
ฝกการลงมือปฏิบัติโดยมีกรอบความคิดรวบยอดเปนแนวคิดพื้นฐาน 
 
 ขั้นที่ 6 ในขั้นนี้ผูเรียนจะมีโอกาสที่ตอเติม และสรางความรูดวยตัวเอง    (พัฒนาสมองซีก
ขวา) จากการคนควา รวบรวมขอมูล และลงมือปฏิบัติ  เพื่อนํามาซึ่งองคความรูที่มีความหมายของ
แตละบุคคล 
 
 ชวงที่ 4 (IF?) 
 ขั้นที่ 7 เชื่อมโยงสิ่งที่ไดเรียนรูจากการลงมือทําดวยตนเอง (พัฒนาสมองซีกซาย)  โดยนํา
ส่ิงที่ไดเรียนรูมาแลวไปประยุกตใชอยางสรางสรรค          โดยผูเรียนจะเปนผูวิเคราะหและเลือกทํา
กิจกรรมที่หลากหลายดวยตนเอง 
 
 ขั้นที่ 8 ลงมือมือปฏิบัติ แลกเปลี่ยนประสบการณ ประเมินประสบการณ ความรูที่ได และ
นําไปประยุกตใชในสถานการณอ่ืนๆ  (พัฒนาสมองซีกขวา) 
 
 ดังที่ Ned Herman (Cited in Lumsdain and Lumsdain, 1995)   ไดย้ําความสําคัญและ
จําเปนที่มนุษยตองเรียนรูการผสมผสานการคิดของสมองทั้งซีกซายและขวา  และอิทธิพลของแบบ
การเรียน    ทําใหการจัดการเรียนการสอนที่ตองการเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ควรสงเสริมแบบการ
เรียนในทุกรูปแบบ   และพัฒนาศักยภาพในการคิดทั้งซายและขวาไปพรอมๆ กัน  เพื่อใหผูเรียนทุก
คนในชั้นเรียนหนึ่งๆ ไดมีโอกาสเรียนอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นอยางเทาเทียม   ตามศักยภาพของ
ตนเอง           ซึ่งจากการจัดการเรียนการสอนในปจจุบันผูวิจัยมีความเห็นวาผูสอนมักจะยึดติดกับ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบใดแบบหนึ่ง       ทาํใหมีผูเรียนบางกลุมขาดโอกาสในการพัฒนาการ
เรียนรู        ผูวิจัยจึงไดมีแนวคิดที่จะนําเอาวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท หรือ The 4 MAT System 
(4MAT) ของ McCarthy    มาเปนแบบจําลองในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนผูเรียน
เปนศูนยกลาง      แตจากการศึกษาวงจรการเรียนรูดังกลาวทําใหเห็นวาการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน
ตองมีความหลากหลายและตองการความยืดหยุนสูง         ดังนั้นผูวิจัยในฐานะที่กําลังศึกษาสาขา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาจึงเห็นวาระบบไฮเปอรมีเดีย      นาจะเปนทางเลือกหนึ่งที่สามารถ
นํามาชวยเพิ่มประสิทธภิาพการจัดกระบวนการเรียนรู   โดยใชแนวคิดนี้ใหมีความเปนไปไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
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ตอนที่ 3  แนวคิดเกี่ยวกับไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 
 
ดังที่ไดกลาวมาแลววาความพยายามที่ตองการจะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล 

ทําใหตองมีการจัดกิจกรรมการเรียนหลากหลายรูปแบบ  และตองการสื่อ  เทคนิค   วิธีการ  ที่มีการ
ผสมผสานทั้งอักษร รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหวและเสียงอยางเหมาะสม    เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสที่
จะพัฒนาการเรียนรูไดอยางเต็มศักยภาพและเทาเทียมกัน    ซึ่งเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีศักยภาพ
ที่จะเปนแนวทางเลือกหนึ่งที่จะชวยใหเกิดการเรียนรูในรูปแบบดังกลาวไดเปนอยางดี 
 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรมคีวามกาวหนาเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็ว    และกลายเปนสวนหนึ่งของ
ชีวิตประจําวัน ทุกวันนี้คอมพิวเตอรในบานไมใชเปนสิ่งที่หายาก แตเปนเรื่องปกติธรรม   ซึ่ง Taylor 
(1980)   ไดนําเสนอบทบาทของคอมพิวเตอรใน 3 ลักษณะ คือ  
 

1.   ติวเตอร (tutor)  
1. เครื่องมือ (tool) และ 
2. ผูถูกติว (tutee)  
 
ในขณะที่  Kinzer, Sherwood และ Bransford (1986)   ไดแยกประเภทของการใช 

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีตามหนาที่ของคอมพิวเตอรเปน  
 

1. การเรียนรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร (learning about)   
2. การเรยีนรูจากคอมพิวเตอร (learning from)   
3. การเรียนรูดวยคอมพิวเตอร (learning with)  
4. การเรียนรูการจัดการกับคอมพิวเตอร (managing learning) 
 
สําหรับบทบาทของคอมพิวเตอร   ไดรับการยอมรับเขามาใชในการศึกษาในหลายรูปแบบ 

สรุปไดดังนี้  (Foreman ,1996)     
 
หนึ่งในบทบาทแรกที่เร่ิมนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการศึกษา   คือ   เปนสื่อการสอนที่ถูก

สรางขึ้นเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  โดยมี  2 ลักษณะสําคัญ   คือ  เนน
การอธิบายโครงสรางคอมพิวเตอร  และวงจรทางอิเลกทรอนิกส     ซึ่งทั้งโรงเรียนประถมและมัธยม 
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ตางๆ ไดกําหนดชื่อวิชาเหลานี้ตางกัน  เชน      การตระหนักรูทางคอมพิวเตอร       ความรูเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร    การศึกษาคอมพิวเตอร    การเรียนรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรแบบนี้ไมไดพิจารณาหลัก
ของการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการเรียนรูของผูเรียน   แตก็เปนกาวแรกที่ทําใหกาวไปสูสังคม
เทคโนโลยีและขอมูลขาวสารและดวยการตระหนักถึงความสามารถที่จะนําคอมพิวเตอร มาชวยใน
การเรียนรู   
 

ตั้งแตปค.ศ. 1960      จึงไดมีนักการศึกษาหลายทานพยายามที่จะรวมคอมพิวเตอรเขาใน
หลักสูตรการศึกษา    โดยมีวัตถุประสงคหลัก     คือ    ใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากคอมพิวเตอรได
เหมือนกับเรียนจากครู และดวยการออกแบบวิเคราะหเนื้อหาดวยความระมัดระวัง      ดวยยุทธวิธี
การเรียนรูที่เปนไปไดผานระบบโครงสรางโปรแกรมการสอน     ทําใหมีประโยชนมากมายในการใช
คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือการเรียนการสอน   เชน เปนการเรียนการสอนรายบุคคล ใหผลยอนกลับ
ทันที   เรียนไดตามความกาวหนาของผูเรียน   สามารถเรียนซ้ําได    เพิ่มเวลาการทํางานใหครู    มี
การบันทึกขอมูลของนักเรียนเพื่อใหการชวยเหลือตอไปไดสะดวกขึ้น  

  
การพัฒนาของเทคโนโลยีสื่อประสมทําให     ในไมชาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนจึงได

นําเอาเสียง   ภาพ   ภาพเคลื่อนไหว   ภาพนิ่ง   ภาพยนตร       มาใชรวมกันทําใหคอมพิวเตอรเปน
เครื่องมือที่มีการปรับอยางเหมาะสมกับผูเรียนมากขึ้น 

 
อยางไรก็ตามพัฒนาการบทบาทของคอมพิวเตอรก็ยังไดพัฒนาตอไป    จนถึงบทบาทของ

การเปนเครื่องมือการเรียนรู           อันเนื่องมากจากผลของการพัฒนาของซอฟแวรที่งายตอการใช 
มากขึ้น         ซึ่งในบทบาทนี้คอมพิวเตอรไดแสดงประโยชนตอการเปนเครื่องมือการเรียนรูที่สําคัญ 
4 ประการ คือ 

1. ผูเรียนสามารถควบคุมสภาพการณการเรียนรูไดดวยตนเอง 
2. การประยุกตวัตถุประสงคของซอฟแวรใหมๆ ไมไดจํากัดเฉพาะเนื้อหา   

ทําใหงาย ที่จะประยุกตเขาสูหลักสูตรรวมที่ไมเฉพาะเนื้อหาได 
3. คอมพิวเตอรสามารถสนับสนุนผูเรียนใหเขาถึงขอมูล และการเรียนรู 
4. คอมพิวเตอรสามารถใชเปนเสมือนสื่อเพื่อการคิด (objects of think with)  

ดังนั้นจึงชวยใหนกัเรียนพัฒนาทักษะการคิดไดทั้งระดับตํ่า คือ ทักษะทางเลข 
การอาน   ภาษา   และทักษะการคิดระดับสูง  เชน  ความคิดสรางสรรค   การ
แกปญหา การคิดอยางมีวิจารณญาณ 

 



     

 

32

จะเห็นไดวาแตเดิมคอมพิวเตอรถูกใชในชั้นเรียน        โดยมีจุดเนนที่ทักษะที่จําเปนในการ 
ปฏิบัติการเกี่ยวกับคอมพิวเตอรโดยตรง      ซึ่งผลเหลานี้ทําใหครูหลายคนละเลยที่จะพัฒนาทักษะ
การแกปญหาอยางเปนระบบของผูเรียน เชน  ผูเรียนถูกสอนใหเขียนโปรแกรม ใชคําสั่งตางๆ   การ
แกปญหาเกี่ยวกับโปรแกรมหรือฐานขอมูลเปนไปโดยไมตั้งใจ   มากกวาจะมีการวางแผนไวกอนซึ่ง
การกระทําเหลานี้ตรงขามกับส่ิงที่วิจัยเกี่ยวกับการแกปญหา     ท่ีกลาววาผูสอนควรจะเตรียมสอน
ทักษะการแกปญหาและใหผูเรียนไดแสดงวาจะใชทักษะเหลานี้ไปใชในบริบทอื่นอยางไรยิ่งกวานั้น 
ผูเรียนควรจะถูกสงเสริมใหสะทอนสิ่งที่เขาทํา กํากับตนเอง  ในกระบวนการแกปญหา    เพื่อใหเขา
กลายเปนนักแกปญหาอิสระ (Vygotsky, 1978)       จากพัฒนาการของบทบาทและศักยภาพของ
คอมพิวเตอรนี้เองทําใหแนวคิดเรื่องไฮเปอรเท็กซซึ่งเปนจุดเริ่มของไฮเปอรมีเดียมีความเปนไปได 

 
3.1 ความเปนมา ความหมายและลักษณะของไฮเปอรมีเดีย 
 
Cliff , Andrew and  John (1996)        ไดกลาวถึงแนวคิดที่มีอิทธิพลตอไฮเปอรเท็กซและ 

ไฮเปอรมีเดีย  ไววามี 3 แนวคิดดวยกัน คือ 
 

- มนุษยมีระบบทางปญญาที่มีความเชื่อมโยงกัน (cognitive system based 
on association) ซึ่งเปนแนวคิดของ Vannevar Bush 

- เทคโนโลยีเปนสิ่งที่ชวยเพิ่มความฉลาดของมนุษย (augmenter of the  
 human intellect) เปนแนวคิดของ Doug Engelbart 

- ความตองการกลไกที่ยืดหยุน และเปนประโยชนเพื่อเขาถึงขอมูลที่มีในโลก  
 ซึ่งเปนความคิดของ Ted Nelson 

 
Bush    ไดเห็นปญหาของขอมูลที่มมีากขึ้นจากการคนควาวิจัยในชวงสงครามโลกครั้งที่ 2 

ซึ่งขณะนั้นเขาเปนผูอํานวยการของสถาบันวิจัยและพัฒนาทางวิทยาศาสตร     โดยประธานาธิบดี
รูทเวลส เขาไดสราง memax เพื่อเปนเครื่องมือใชเก็บรายชื่อหนังสือ บันทึก ซึ่งเปนกลไกที่สามารถ
ขยายความเร็วและยืดหยุน     memax อยูบนหลักการเชื่อมโยง (association) ซึ่งเชื่อวา ความจริง 
ความคิดรวบยอด และการคิด  ถูกเชื่อมโยงในจิต (mind)  เขาจึงไดสรางวิธีการเก็บขอมูลและเรียก
คืนใหมีลักษณะคลายกับการทํางานของจิต         โดยใชหลักการเชื่อมโยงซึ่งเปนมุมมองของระบบ
ปญญามนุษยในขณะนั้น       นอกจากนั้นเขายังเห็นวาควรจะออกแบบระบบใหผูใชเปนศูนยกลาง 
(user-centered) แตเทคโนโลยีขณะนั้นยังไมสามารถพัฒนาแนวคิดนี้ไดจึงสราง memax    โดยใช
ไมโครฟลม 
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Dough Engelbart     ไดพัฒนาแนวคิดของไฮเปอรเท็กซในตน 1960s โดยเนนการอํานวย
ความสะดวก  หรือ      ขยายความสามารถทางปญญาของมนุษย (augmenting or amplifying of 
human intellect)     ซึ่งเปนไปไดยากหรือเปนไปไมไดที่จะเขาถึงขอมูลหากปราศจากไฮเปอรเท็กซ 

 
Ted Nelson   เปนผูใชคําวา  “ไฮเปอรเท็กซ”        อยางแทจริงโดยเขาเรียกระบบในฝนวา 

“Xanadu” ซึ่งแปลวาขอมูลที่นํามาเชื่อมตอกัน   
  

Marchionini (1988 cited by Brown, 1997)  ไดกลาววา     ไฮเปอรเท็กซ  มีลักษณะเปน
การจําลองทางอิเลคทรอนิคของตัวอักษรที่ไดประโยชนจาก     ความสามารถในการเขาถึงอยางสุม
ของคอมพิวเตอรเพื่อเอาชนะขีดจํากัดของสิ่งพิมพซึ่งเปนสื่อแบบลําดับ ส่ิงที่ทําใหไฮเปอรเท็กซตาง
จากตัวอักษรทั่วไปคือ      การเชื่อมโยง (links)  ตัวอักษรจะถูกจัดเขาสูชั้น (chunks) หนวย (units) 
หรือ โหนด (nodes) และมีการเชื่อมโยงระหวางโหนดเหลานี้    ไมมีกฏใดๆ ระบุวาโหนดจะมีขนาด
เทาใด  หรือบรรจุอะไร    และก็ไมมีกฏวาควรจะเชื่อมโยงอะไร ดังนั้นไฮเปอรเท็กซจึงมีหลากหลาย
รูปแบบ      อยางไรก็ตามอาจจะสรุปไดวาแนวคิดของไฮเปอรเทก็ซคือเอกสารที่มีการจัดขอมูลเปน
โหนดและมีการเชื่อมโยงโหนดเขาดวยกันเพื่อเปนหนึ่งเดียว  

 
 แนวคิดการเชื่อมโยงระหวางหนวยขอมูลมีนานเทาๆ กับ   การเขียน        การจดโนตแลวมี
เชื่อมโยงไปยังอักษรตัวหลักตางๆ   ก็เปนแนวคิดนี้    แตลักษณะเหลานั้นจะไมสามารถเคลื่อนไหว 
(static) ได ซึ่งคุณลักษณะของพลวัต (dynamic)    เปนลักษณะสําคัญทําใหไฮเปอรเท็กซเปนสื่อที่
แตกตางจากอักษรทั่วไป         ทําใหคําที่ใชสําหรับไฮเปอรเท็กซจึงไมไดมีเพียงคําเดียวและที่ใชกัน  
ไดแก   เอกสารปฏิสัมพันธ  (interactive documention)    ตัวอักษรตอบสนอง (responsive text) 
(Cliff,Andrew and John, 1996) 
 
 เมื่อคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาใหมีความสามารถในการนําเสนอมากขึ้น     ประกอบกับ
ความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศ จึงเปนไปไมไดที่มนุษยจะรับรูขอมูลแตเพียงการเชื่อมโยง
ของตัวอักษรทําใหมีการนําเอาสื่อหลากหลายรูปแบบเขามารวมอยูในระบบไฮเปอรเท็กซ   ซึ่งเรียก
ระบบนี้วา ไฮเปอรมีเดีย (hypermedia)         ทั้งนี้มีผูใหคําจํากัดความ และอธิบายถึงลกัษณะของ
ไฮเปอรมีเดีย  ไวดังนี้ 
  

Tolhurst  (cited in Doris, 1998)    ไดใหความหมายของ   ไฮเปอรมีเดีย     วาเปน ระบบ
คอมพิวเตอรใดๆ   ที่ยอมใหมีการเชื่อมโยงขอมูลอยางไมเปนเสนตรง      สามารถนําเสนอในหลาย
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รูปแบบ  เชน   ตัวอักษร  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  ภาพยนตร   เสียง เพลง       นั่นคือไฮเปอรมีเดีย
สามารถรวมสื่อหลากหลายชนิดในลักษณะที่เปนไดนามิกและมีปฏิสัมพันธและดวยความสามารถ
ที่ตอบสนองความตองการไดอยางกวางขวางนี้   ไฮเปอรมีเดีย     จึงเปนเสมือน construction tool   
เพื่อสรางโปรแกรมการเรียนการสอนที่เหมาะสมตามตองการ  
 
 Oliver and Herrignton (1999)ไดกลาววาถึงองคประกอบและธรรมชาติของไฮเปอรมีเดีย
ไววา ไฮเปอรมีเดียประกอบดวยโหนด (node) ที่อาจจะเปนสื่อที่หลากหลาย เชน ตัวอักษร กราฟค 
ภาพยนตร และมีโครงสรางที่สามารถใหผูใชเขาถึงขอมูลจากโหนดหนึ่งไปยังโหนดอื่นๆ ไดอยางไม
เปนเสนตรง โดยใชการเชื่อมโยงที่ระบบออกแบบไว     ดังนั้นหนวยพื้นฐานของระบบไฮเปอรมีเดีย
ก็คือ โหนดขอมูล และการเชื่อมโยงระหวางโหนด 
 

ในขณะที่  Gang Lu, Hongwen Wan and Shouying Liu (1999)      ไดกลาวถึงลักษณะสําคัญ
ของไฮเปอรมีเดียวาจะประกอบดวย  
 

- การผสมผสาน (Integration) ไฮเปอรมีเดียประกอบดวยสื่อที่หลากหลายและผสมมัน
เขาดวยกันซึ่งไมเพียงแตเปนสภาพแวดลอมที่สงเสริมการเรียนรู      แตยังสรางสื่อการ
สอนมัลติมีเดียเพราะการมีเครื่องมือที่หลากหลายทําใหงายกวา  ชุดการเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเดิม 

- การปฏิสัมพันธ (Interaction)   สามารถมีปฏิสัมพันธแบบ man-machine ไดอยาง
อิสระซึ่งแบงออกเปน 2 ลักษณะ 

1. ระบบยอมใหผูเรียนสรางคําสั่ง แลวทําตาม 
2. ตอบสนองความตองการของผูเรียน การศึกษาเนื้อหาและกระบวนการ ระบบ

จะเปนผูรับผิดชอบวิเคราะหใหตามระดับความสามารถของผูเรียน 
- ไมมีโครงสราง (Non-structure)         การออกแบบการสอนควรจะอยูบนพื้นฐานของ 

วัตถุประสงคที่แนนอน     และการเลือกเนื้อหาการสอนที่เกี่ยวของ เพื่อสรางโครงสราง
สื่อการสอน        บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็เปนสื่อการสอนที่อยูบนฐานของการ
ออกแบบการสอน   ถึงแมวากระบวนการเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะให
ผูเรียนมีอิสระในการเลือก     แตการเลือกก็ยังจํากัดอยูในโครงสรางของเนื้อหา ผูเรียน
ตางกันก็มีการศึกษาเนื้อหาตางกัน และวิธีการเรียนตางกัน  แตทุกคนก็มีวัตถุประสงค
เดียวกันและถูกสรางในโครงสรางที่แนนอน 
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 นอกจากนี้  Shu-Sheng Liaw (2001)    ไดกลาวไววา   ไฮเปอรมีเดีย   คือ     โปรแกรมซึ่ง
ประกอบดวยเครือขายของตัวอักษรที่เกี่ยวของกัน   กราฟค    เสียง และภาพโดยผูใชสามารถเขาสู
โหนดตางๆ โดยการคนขอมูล     นอกจากนี้ยังไดสังเกตวาไฮเปอรมีเดียและมัลติมีเดียปฏิสัมพันธมี
ลักษณะคลายคลึงกันมาก    เพราะปจจุบันไฮเปอรมีเดียนิยมที่จะอธิบายวา    เปนลูกผสมระหวาง
มัลติมีเดียและไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งความแตกตางระวางมัลติมีเดีย ไฮเปอรเท็กซ และไฮเปอรมีเดีย
สามารถแสดงใหเห็นไดดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
             รูปภาพที่ 4   แสดงโครงสรางความสัมพันธของมัลติมีเดีย ไฮเปอรเท็กซ และไฮเปอรมีเดีย 

                        ที่มา: บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ และคณะ (2544) 
 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยตางๆ   สามารถสรุปความแตกตางของ   มัลติมีเดีย  

คอมพิวเตอรชวยสอน ไฮเปอรเท็กซ  และไฮเปอรมีเดียได  ดังนี้ 
 
มัลติมีเดีย(multimedia)   เปนเทคนิควิธีการนําเสนอขอมูลซึ่งมีทั้ง  ภาพ    เสียง  ขอความ 

ภาพเคลื่อนไหว     เพื่อใหผูรับส่ือสามารถรับขอมูล ขาวสารไดมากกวา 1 ชองทางและหลากหลาย
รูปแบบ 

 
คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)  คือ   สื่อมัลติมีเดียที่ออกแบบเพื่อการเรียนการสอน   ซึ่งจะมี

การถายทอด นําเสนอขอมูลผานระบบคอมพิวเตอร 
 

MULTIMEDIA 

HYPERMEDIA

HYPERTEXT
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ไฮเปอรเท็กซ  คือ รูปแบบหนึ่งของการเขาถึงขอมูล   โดยเนนการเชื่อมโยง (link) ขอมูล  ที่
เปนคํา หรือขอความจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง 

 
ไฮเปอรมีเดีย คือ การกําหนดชองทางที่จะเขาถึงขอมูลโดยเชื่อมโยงกับส่ือในรูปแบบตางๆ 

เชน  คํา  ขอความ  รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหวฯ  
 
อยางไรก็ตามปรัชญา  และทฤษฏีพื้นฐานของไฮเปอรเท็กซ    และมัลติมีเดียก็แตกตางกัน  

ทฤษฏีการเรียนรูที่เหมาะกับมัลติมีเดียก็เพื่อเหมาะกับปรัชญาการศึกษาที่มีอยูขณะที่ไฮเปอรเท็กซ
ถูกสรางโดยแบบจําลองทฤษฏีการเรียนรูทางพุทธิปญญา (Cognitive theory)    และพยายามที่จะ
จําลองรูปแบบและกระบวนการคิดของมนุษย (http://www.edb.utexas.edu/mmresearch/ 
Students97/Katz/hmtb.html, 2001) 
 

จากแนวคิดขางตนสรุปไดวา   ไฮเปอรมีเดียมีพัฒนาการมาจากระบบไฮเปอรเท็กซโดยเอา
ส่ือมากกวา 2 ชนิดเขาไวดวยกัน ซึ่งสื่อนั้นอาจเปนขอมูล  ตัวอักษร    เสียง    กราฟฟค      วิดีทัศน 
และภาพเคลื่อนไหว         โดยมีโครงสรางสําคัญคือโหนดซึ่งเปนตัวแทนความรู  ความคิดรวบยอด
เชื่อมโยงระหวางโหนดเหลานั้น และการมีปฏิสัมพันธของผูเรียน 

 
3.2  ทฤษฏีที่เกี่ยวของกับไฮเปอรมีเดีย 
 
Borsook,Charles and Romiszowski (1997)    ไดกลาวถึง แนวคิดของทฤษฏีซึ่งมีความ

สําคัญในการพัฒนาสงเสริมผูเรียนอันเกิดจากระบบไฮเปอรมีเดียไว สรุปไดดังนี้ 
 
- ทฤษฏีการยืดหยุนทางพุทธิปญญา (Cognitive Flexibility Theory)  ซึ่งไดกลาววาความ

ยืดหยุนทางพุทธิปญญาเปนสิ่งจําเปนในการสรางความคิดรวบยอดและตัวแทนความรู     เพื่อการ
เขาใจสถานการณปญหา   แนวคิดนี้ไดเสนอประเด็นสําคัญวาผูเรียนจะไมสามารถเขาใจเนื้อหาได
สมบูรณถาไมมีโอกาสที่จะไดเห็นกรณีจําลองที่แตกตางหลากหลายมุมมองจากเนื้อหานั้น 

 
ดังที่ Spiro and Jihn-Chang (1990)        ไดกลาววาการเรียนรูความรูที่กาวหนาตองการ

วิธีการเรียนรูที่แตกตางจากการเรียนรูเนื้อหาเบื้องตน    เพราะตองเห็นเนื้อหาในสถานการณ  เวลา
ที่แตกตางดวยวัตถุประสงคที่แตกตาง   เพื่อใหมีมุมมองความคิดรวบยอดที่แตกตาง      โครงสราง
ความรูจึงจะถูกขยาย             จากหลักของทฤษฏีนี้และลักษณะเฉพาะของไฮเปอรมีเดียทําใหเห็น
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ความเหมาะสมระหวางเทคโนโลยีไฮเปอรมีเดียและการเรียนรูเนื้อหาวิชาที่ซับซอนไดดี        เพราะ
สามารถเชื่อมโยงโหนดใหเหมาะสมกับความตองการที่จะมองเห็นในมุมมองที่แตกตาง  

- ทฤษฏีการประมวลผลขอมูล (Information Processing Theory) 
กระบวนการประมวลผลขอมูลเปนระบบปฏิสัมพันธ (interactive system)ดังนั้น การคงไว

ของขอมูล  จึงเปนผลมาจากกระบวนการพื้นฐาน   ไดแก    การใสใจ (attention)       การเลือกรับรู 
(selective perception) การฝกซอม (rehearsal) การลงรหัสขอมูล (encoding) และการนําขอมูล
ออกจากความจํา (retrieval)      ซึ่งทุกกระบวนการนี้จะปรากฏผาน 3 ขั้นตอนของการประมวลผล
ขอมูล   คือ    ผานประสาทสมัผัส (sensory recognition)     หนวยความจําระยะสั้น (Short Term 
Memory: STM)  และหนวยความจําระยะยาว (Long Term Memory : LTM)เพื่อเพิ่มความเปนไป
ไดที่จะไดขอมูลมาจึงตองศึกษาผลที่มีตอกระบวนการพื้นฐานเหลานี้  ดังนั้นการชวยใหขอมูลคงไว
ควรจะสนับสนุนกระบวนการประมวลขอมูลดวยการเพิ่มการเชื่อม         เพื่อเสริมทักษะการจัดเก็บ 
Tulving and Thomson (cited in Purdy and others, 2001)     ไดกลาววา ระดับการเขาถึงขอมูล
ที่จัดเก็บไวใน LTM        ขึ้นอยูกับความเขมแข็งของสิ่งกระตุนที่ลงรหัสระหวางการไดมาของขอมูล  
ดังนั้น ความเขมแข็งอาจจะเกิดผานไฮเปอรมีเดียซึ่งมีผลมากตอการ ระลึกขอมูล (recall) 

 
- Generative Learning Theory 

 ทฤษฏีนี้ยืนยันวาความหมาย (meaning)  ถูกสรางจากการกระตือรือรน (active)       และ
ปรับเปลี่ยนโครงสรางความรู (restructure knowledge)  ที่มีอยูเพื่อแปลขอมูลใหมและลงรหัสมัน
อยางมีประสิทธิภาพสําหรับการเรียกคืนและใชในอนาคต   
  

Wittrock(1990)    ไดยืนยันวากิจกรรมการเรียนรูแบบนี้เปนกลวิธีที่สงเสริมไมเพียงแตการ
เรียนรูแตเปนการเรียนรูวาจะเรียนอยางไร (learning to learn)ซึ่งในกิจกรรมการเรียนรูแบบนี้ขอมูล
จะถูกเปลี่ยนแปลงและตกแตงในรูปแบบเฉพาะบุคคลทําใหจําไดมากขึ้นและเขาใจมากขึ้น 
 

- Semantic Networks 
 Quillian(cited in Borsook,Charles and Romiszowiski, 1997)           ไดพัฒนาแนวคิด 
active structural networks(ASN)      เพื่อใหเห็นธรรมชาติของสมองที่มีลักษณะแบบเครือขายให
ชัดเจนขึ้นวาเครือขายเหลานี้ประกอบดวยชั้นของขอมูล (chunk of information) และการเชื่อมโยง
ระหวางขอมูล  สิ่งที่คนรูถูกลงรหัสเขาสูเครือขายของสมอง     การเรียนรูเกี่ยวของกับการไดมาซึ่ง
ขอมูลใหมและเชื่อมโยงระหวางขอมูลเกาและใหม การเรียนรูอยางมีความหมายจะเกิดขึ้น      เมื่อ
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ความรูใหมถูกเชื่อมและดูดซึมเขาสูโครงสรางของความรูเดิมที่มีอยู   ขณะที่อาจจะดูเหมือนวาการ
เชื่อมระหวางโหนดและระหวาง schemata จะถูกยึดเมื่อความรูใหมเกิดขึ้น     แตในความจริงแลว 
ความสัมพันธภายในและระหวาง schemataถูกกําหนดโดยบริบท ความหมายสิ่งตางๆ    จึงขึ้นอยู
กับวาเรารับรูความสัมพันธของมันกับส่ิงอื่นๆอยางไร และดวยความเชื่อที่วาถาการเรียนรูเกี่ยวของ
กับการจัดการเครือขาย และความสัมพันธที่ซอนอยูข้ึนกับบริบท   ระบบแบบเสนตรงจึงไมเพียงพอ
อยางชัดเจน    ในระบบไฮเปอรมีเดียขอมูลสามารถจัดใหม   วิเคราะห   โยกยาย   ใหเหมาะสมกับ
แตละบุคคลและบริบทที่เนื้อหาถูกเรียนรูหรือประยุกตใช     ไฮเปอรมีเดียจึงเปนเทคโนโลยีที่ชวยให
ผูใชสราง schemata ของพวกเขาตามบริบท ความตองการและลักษณะของบุคคล  
 

- Dual Coding Theory (DCT) 
 มีแนวคิดวาตัวแทนความรู ความคิดหรือเหตุการณถูกเก็บดวยโหมดสัญลักษณและภาษา
ที่แตกตางกัน (verbal and nonverbal)     โดยมีการเชื่อม 2 แบบคือภายในโครงสรางและระหวาง
โครงสรางนอกจากนี้ลักษณะที่นาสนใจของทฤษฏนีี้ที่เกี่ยวของกับไฮเปอรมีเดียคือการเนนบทบาท
ของประสบการณเดิมในการพัฒนาตัวแทนความรู       เพราะถึงแมวาคนสองคนจะมีประสบการณ
เดียวกันแตตัวแทนทางปญญาของพวกเขาจะแตกตางกันขึ้นอยูกับประสบการณเดิม      ทฤษฏีนี้ชี้ 
ใหเห็นวาไฮเปอรมีเดียมีประโยชน   2 ประการ คือ 
 
 ประการแรก     จากความเชื่อที่วาคนมีการจําลองตัวแทนความรูหลายรูปแบบ  ซึ่งไฮเปอร
มีเดียก็สามารถนําเสนอขอมูลไดหลายรูปแบบ 
 
 ประการที่สอง   การจําลองตัวแทนความรูขึ้นอยูกับบริบท    ดังนั้น     คนท่ีตางกันจะสราง
แบบจําลองตางกันเพื่อใหเหมาะกับบริบทและประสบการณของเขา  การที่เครื่องมือใดๆ   สามารถ
ชวยใหคนมีความเปนบุคคลในการสรางโครงสรางขอมูลก็จะเปนประโยชน           ซึ่งสอดคลองกับ
ลักษณะของไฮเปอรมีเดียที่ยอมใหแตละบุคคลเรียนรูตามความตองการของตนเอง  โดยผานไปยัง
โหนดตางๆ 
 โดยสรุปทฤษฏีนี้มีแนวคิดสําคัญ  คือ   ทุกความรูถูกสรางในสมองในรูปแบบที่แตกตางกัน 
และแตกตางกันแตละคน  ซึ่งตองการการเรียนรูและเครื่องมือที่สงเสริมกระบวนการเชื่อมโยงขอมูล
ในหลากหลายรูปแบบและเครื่องมือนั้นก็คือ ไฮเปอรมีเดีย 
 
 นอกจากนี้   Shu-Sheng Liaw (2001)     ไดกลาวเพิ่มเติม  ถึงทฤษฏีที่เกี่ยวของสนับสนุน
แนวคิดไฮเปอรมีเดีย คือ 
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- Bruner’s three form theory   ซึ่งกลาววามี 3 ทางที่คนจะจําลองความรู คือ 
- การกระทํา (action)  
- ภาพ  หรือ ภาพในใจ (icons) 
- สัญลักษณ  ภาษา หรือ คํา (symbols) 

ซึ่งไฮเปอรมีเดียสามารถสรางสภาพแวดลอมที่ผสมผสานรวมเอาทั้ง 3 ทางเขาดวยกัน      ดังนั้น
นักการศึกษาจึงสามารถสรางสภาพการเรียนรูที่เหมาะสําหรับการสรางความรู 
 

3.3  เหตุผลและความสําคัญ 
 
 ไดมีผูเสนอเหตุผลและประโยชนของการนําไฮเปอรมีเดีย      ไปประยุกตใชในการศึกษาไว
หลายทานซึ่งสรุปไดดังนี้ (Borsook, Charles and Romiszowski, 1997,Gang Lu,Hongwen  
Wan and  Shouying Liu,1999, และ Shu-Sheng Liaw ,2001)  
 

1. ขอมูลสามารถถูกทําเปนชั้น ๆ  ขึ้นอยูกับระดับความรูของผูเรียน     ผูเรียนสามารถได 
ขอมูลรายละเอียดมากเทาที่เขาตองการ   เพราะในสื่อแบบเสนตรง    เชน     หนังสือ   และวิดีทัศน      
ผูเขียนจะตัดสินใจนําเสนอขอมูลโดยใชการสันนิษฐานระดับความรู   และประสบการณของผูเรียน  
ในระดับมวลชน (mass)โดยจะประมวลความรูในระดับเฉลี่ย  อายุเฉลี่ย ความตองการ  และความ
สนใจในระดับเฉลี่ย ซึ่งไฮเปอรมีเดียไดเสนอทางออกของปญหาอันยุงยากของการเฉลี่ย     แตการ
นําเสนอไดถูกออกแบบใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน  ความเปนรายบุคคลและชั้นของขอมูลเปน
การแสดงถึงความเปนอัจฉริยะของไฮเปอรมีเดีย 

2. ขอมูลสามารถถูกใชซ้ําได    โหนดอาจจะถูกใชซ้ําไดผูเขียนเพียงแตสรางการเชื่อมโยง 
ระหวางเนื้อหา      ระบบนี้จะชวยใหผูเขียนประหยัดเวลาทํางาน     มีอิสระจากการเขียนแบบเดิมๆ    
ผูอานก็ไดประโยชนจากการเขาถึงเนื้อหาที่ไดรับการสงเสริม   ที่มีการเลือกสรรอยางมีคุณภาพดวย
ความรวดเร็วและงายซึ่งพวกเขาอาจจะเลือกที่จะดูตามความปรารถนา 

3. ผูเรียนดูเพียงขอมูลที่เกี่ยวของ (relevant information)           หัวใจของการเรียนรูที่มี 
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล    อาจจะเปนความสามารถในการเลือก   เพียงขอมูลที่เกี่ยวของจาก
หนังสือหรือแหลงทรัพยากรอื่นๆ   ไฮเปอรเท็กซเปนเทคโนโลยีในความฝน       ที่จะใหเพียงขอมูลที่
ตองการจริงๆ          ไฮเปอรมีเดียสามารถชวยบรรเทาความกังวลทางขอมูลที่เกิดจากสภาวะความ
มากมายขอมูลที่ทําใหผูเรียนตองเลือก 
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4. เตรียมวิธีการติดตอกับผูเรียน (useful interface)    สําหรับการเขาถึงขอมูลใน 
หลากหลายรูปแบบ    ไฮเปอรมีเดียเปนเครื่องมืออันหนึ่งที่ดีที่สุด      ในการไดมาสําหรับผูเรียนที่มี
แนวทางการเขาถึงขอมูลที่แตกตางกัน           การคลิ๊กขอมูลที่เกี่ยวของกันในรูปแบบที่แตกตางกัน 
(ตัวอักษร  ภาพฯ)     จะชวยสรางความสัมพันธที่เขมแข็งระหวางขอมูลมากกวาผลที่เกิดจากการที่
คนหนึ่งตองหยุดอานหนังสือ เพื่อมาดูวดิีโอเทป แลวฟงเทปเสียง   แลวจึงดูสไลด       ไฮเปอรมีเดีย
เสนอสภาพแวดลอม    ซึ่งมีประโยชนในดานความเร็ว     และงายในการเขาถึงขอมูลในทุกรูปแบบ
จํานวนมากมาย 

5. เสนอทางที่มองประเด็น     แนวคิด     และความคิดรวบยอดจากมุมมองที่หลากหลาย 
ความคิดรวบยอดถูกเรียนรูไดดีที่สุด   เมื่อผูเรียนสามารถเขาหาขอมูลไดจากมุมมอง ที่แตกตางกัน  
ดังที่  Spiro and Jihn-Chang (1990)    ไดกลาววา   เพื่อเรียนรูเนื้อหาที่ซับซอน     ผูเรียนตองเห็น
เนื้อหาเดยีวกันในเวลา   สถานการณ    ที่แตกตางกันดวย  วัตถุประสงคที่แตกตางและจากมุมมอง
ความคิดรวบยอดที่แตกตาง   ซึ่งไฮเปอรเท็กซเหมาะสมสําหรับวัตถุประสงคนี้ 

6. สะทอนเสนทางที่สมองทํางานใหเปนความจริง     ดังที่   Morariu (cited in Borsook, 
Charles and Romiszowski,1997)กลาววา   ไมมีใครแนใจวาขอมูลถูกจัดในจิตอยางไร   แตก็เปน
ความจริงวาความอยากรูอยากเห็น  จิตวิทยา  และทฤษฏีการเรียนรู  เปน 3 ส่ิง   ที่ยึดไฮเปอรเท็กซ
ใหเปนเทคโนโลยีการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ      ซึ่ง Borsook,Charles and Romiszowski (1997)  
ไดกลาวถึงทฤษฏีที่สนับสนุนระบบไฮเปอรมีเดีย  ไดแก Cognitive flexibility theory   ,generative 
learning theory, Schema/semantic network theory และ dual coding theory    ซึ่งทฤษฏี
เหลานี้เปนตัวชี้ทิศทางไฮเปอรมีเดียวาเปนเทคโนโลยีการเรียนการสอน 

7. ขอมูลสามารถถูกจัดทําอยางเปนรายบุคคล         เนื่องจากคนตางกันก็มีวัตถุประสงค   
พื้นความรูเดิม    ระดับความรู    ทํางานในบริบทที่แตกตางกัน และมีความคาดหวังหรือแรงจูงใจที่
แตกตางกัน    เมื่อในไฮเปอรมีเดียขอมูลถูกแบงเปนโมดูล     หนึ่งไอเดียตอโมดูล      จึงงายที่โมดูล
จะถูกจัดใหมตามความตองการของบุคคล  ทั้งผูเขียนและผูใชสามารถมีเสนทางของตนเอง  ดังนั้น
ในระบบไฮเปอรมีเดีย     ผูเรียนจะตั้งวัตถุประสงคดวยตัวเองตามประสบการณ   ทักษะ   ลักษณะ  
ผูเรียนตองตัดสินใจความตองการ และเสนทางของตัวเอง   และรับผิดชอบประสิทธิภาพการเรียนรู  
การเรียนรูไมไดถูกกําหนดโดยไฮเปอรมีเดียแตโดยผูเรียน  เพราะไฮเปอรมีเดียไมควบคุมการเรียนรู
ของผูเรียนแตเตรียมเงื่อนไขและสภาพแวดลอม 

8. สามารถสนับสนุนดวยเทคโนโลยีอ่ืนๆ    ระบบไฮเปอรมีเดีย  สามารถบรรจุความรู 
เชี่ยวชาญในเนื้อหาวิชา เหมือนมีผูเชี่ยวชาญคอยนั่งใหคําแนะนําใกลๆ    เชน  Electronic 
performance support systems (EPSSs)     ที่คอยชวยเหลือการทํางาน 
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9. ไฮเปอรมีเดียสามารถนําเสนอความซับซอน  ในบางวิชามีความซับซอนและเปนระบบ 
มากขึ้นตางจากวิชาอื่นๆ    เชน    วิชาแพทย   และวรรณคดีอังกฤษ    ปญหาก็คือ  ในเนื้อหาวิชาที่
ซับซอนเชนนี้เมื่อตองถูกทําใหเรียบงาย (simplified)             ระบบความซับซอนตองถูกลดลงไปสู
แบบจําลองงายๆ เพื่อทําใหเขาใจ    คอมพิวเตอรเปนเพียงเครื่องมือชนิดเดียว       ที่ยอมใหผูเรียน
เขาไปสูบางสวนในขณะที่ยังคงไวซึ่งสวนประกอบเปนองครวม    เพื่อใหเขาใจความสามารถแบบนี้
ของคอมฯ    ลองพิจารณาเพื่อเขาใจพฤติกรรมของมนุษย   เชน    ถาเราเห็นผูชายคนหนึ่งกําลังนั่ง
บน (complain)  เราไมสามารถจะสรุปไดงายๆ วามนุษยทั่วไปหรือผูชายคนนี้จะบนตลอดเวลาเรา
ตองดูสถานการณ ภูมิหลัง   เนื้อหาการบน   การเขาใจปรากฏการณที่ซับซอน   จึงไมเพียงพอที่จะ
ทําได   โดยการดึงเอาบางสวนมาจากสวนรวม       เพราะความหมายของบางสวน (คนกําลังบน)   
ขึ้นอยูกับสวนที่ถูกจัดในภาพรวม (สถานการณ ภูมิหลัง ฯ)        ไฮเปอรมีเดีย   จึงเปนกลยุทธการ
เรียนการสอนที่ยอมใหเขาสูสวนยอยของความคิดรวบยอด    ขณะที่ยังคงความซับซอนของ
ปรากฏการณไว   ซึ่งลักษณะนี้ทําใหการเรียนรูนาตื่นเตน 

10. เปนสภาพแวดลอมที่ถูกออกแบบ       ใหสนับสนุนการคนพบความสัมพันธของขอมูล  
(Planned Serendipity)  ไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย      จะปรับปรุงการเรียนรูโดยเนนการใสใจ
บนความสัมพันธระหวางความคิดมากกวาความจริงที่โดดเดี่ยว   ความสัมพันธถูกจัดโดยการเชื่อม
ในไฮเปอรเท็กซซึ่งจะสงเสริม  การนําขอมูลออกจากความจํา (retrieval)   ความคิดรวบยอด 
(concept information)   และความเขาใจ (comprehension) 

11. กอใหเกิดการเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative learning)     เนื่องจากความสามารถ 
ที่ทําใหเกิดการปฏิสัมพันธทําใหเมื่อไฮเปอรมีเดียถูกนําไปไวในระบบออนไลนมันจะมีศักยภาพการ
เรียนรูแบบรวมมือที่มหาศาลเพราะผูเรียนสามารถจะอภิปราย     โตแยง   แลกเปลี่ยนความรูซึ่งกัน
และกัน ซึ่งมีผลใหเกิดการพัฒนาทักษะการคิดลําดับสูง และชวยใหคนสามารถบรรลุศักยภาพแหง
ตน (Zone of proximal) 

12. สะดวกในการเก็บและใชขอมูล       ไฮเปอรมีเดียสามารถจัดเก็บไดอยางมากมายและ 
เรียกใชขอมูลไดอยางยืดหยุน  ไฮเปอรมีเดียจึงมีความสําคัญในการจัดการรวบรวมเนื้อหาการสอน 
และควบคุมกระบวนการสอน 

13. เปนเครื่องมือของการคิดแบบเปด  (Tool of open thinking)     เพื่อการคิดอยางอิสระ         
ซึ่งเปนพื้นฐานของการคิดแกปญหาและการคิดอยางสรางสรรค     เพื่อเตรียมคนสําหรับอนาคตซึ่ง
ตองเนนการสรางความคิด    และความสามารถในการทํางานไดอยางอิสระ 
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14. เพิ่มประสิทธิภาพของกระบวนการสอนโดยวิธีการไฮเปอรมีเดีย           ผูเรียนจะแสดง 
ลักษณะการเรียนอยางชัดเจน     ถาวิเคราะหกระบวนการและเสนทางการเดิน    จะไดขอมูลที่เปน
ประโยชนเกี่ยวกับวัตถุประสงคการเรียน เนื้อหา ฯ    เพื่อช้ีแนะผูเรียน ในกรณีนี้ไฮเปอรมีเดียจึงเปน
วิธีการที่มีประสิทธิผลตอการศึกษา 

 
นอกจากนี้  Park (cited in Brown, 1997)    ไดเสนอใหนําไฮเปอรมีเดียไปใชใน   4   ดาน

ทางการศึกษา  คือ 
 
1. ระบบการเรียนการสอนไฮเปอรมีเดีย สามารถใชแทนระบบการเรียนการสอนแบบเดิม 

เชน   หนังสือ และการอางอิง   ระบบไฮเปอรมีเดียสามารถบรรจุขอมูลไดจํานวนมหาศาล นักเรียน
สามารถเขาถึงขอมูลที่เกี่ยวของกับพวกเขา และลึกเทาที่ตองการ   อีกทั้งการจัดเตรียมสื่อการเรียน
การสอนรูปแบบนี้  ถูกกวาแหลงทรัพยากรทางกระดาษ          เพราะเปนไปไดที่จะเตรียมขอมูลที่มี
รายละเอียดมากกวาและใช    กราฟค    เสียง    ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวที่ทําใหส่ือมีประสิทธิภาพ
มากกวา  

2. เปนเครื่องมือจัดและสรางความคิด  นักเรียนสามารถนําความคิด และขอมูลเขามาสู 
ไฮเปอรมีเดียและใชการเชื่อมเพื่อโยงและจัดขอมูลเหลานี้ 

3. เปนระบบการจัดและเก็บไฟลขอมูลที่มีขนาดที่ไมจํากัด อีกทั้งสามารถคนหาไดอยาง 
มีประสิทธิภาพ  ประหยัดเวลา 

4. เปนระบบ CBI authoring เพราะมีภาษาโปรแกรมเปนของตัวเอง  เชน    HyperCard  
and SuperCard ดังนั้นจึงสามารถใหความซับซอนและยืดหยุนไดตามตองการ 

 
ถึงแมวาจะมีการกลาวถึงประโยชนหลายประการของไฮเปอรมีเดียแตจากผลการวิจัย ก็ยัง

พบวามีขอโตแยงเกี่ยวกับปญหาที่เกิดขึ้น ซึ่งเปนอุปสรรคในการสรางความรูของผูเรียนทําใหระบบ
ไฮเปอรมีเดียถูกลดความนาสนใจลงไป   เชน    การหลงทางเนื่องจากขาดตัวชี้นํา (disorientation) 
การคงคางหัวขอที่ศึกษาไวหลายหัวขอ (cognitive overhead) ซึ่งปญหาเหลานี้มักมีความสัมพันธ
กัน  ดังที่  Shu-Sheng Liaw (2001)  ไดเสนอวา      ปญหาที่มีในระบบการเรียนผานไฮเปอรมีเดีย 
ไดแก 

 
1. พื้นฐาน และวินัยของผูเรียน      ผูเรียนที่มีประสบการณเกี่ยวกับคอมพวิเตอรมากกวา 

จะชอบโปรแกรมที่มีโครงสรางหลวมๆ  แบบไฮเปอรมีเดีย (non-linear)   ดังนั้น   ผูเรียนที่จะได
ประโยชนจากการเรียนโดยไฮเปอรมีเดีย   จะตองมีทักษะเบื้องตนที่จําเปนและมีวินัยในตนเองการ
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หลงทางเนื่องจากขาดตัวชี้นํา (Disorientation) จากลักษณะสําคัญของไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเปนสภาพ
การเรียนการสอนที่ใหผูเรียนควบคุมและไมเปนเสนตรง   อันเปนลักษณะที่เหมาะกับ    ผูที่มีทักษะ
เมตาคอคนิทีฟสูง     ซึ่งจะชวยใหผูใชเขาใจวาอะไรที่ตองการทํา  และเขาสูโหนด    ประมวลขอมูล
อยางไร       สําหรับผูที่มีทักษะเมตาคอคนิทีฟต่ํา  โครงสรางเชนนี้อาจทําใหหลงทางไดจากมุมมอง
นี้การวิเคราะหลักษณะ และทัศนคติของผูเรียน   จึงเปนจุดวิกฤตในการออกแบบการเรียนการสอน
ไฮเปอรมีเดีย  แตอยางไรก็ตามอาจแกไขโดยการสรางภาพรวม (big picture) หรือทําใหผูใช
สามารถใชไฮเปอรมีเดียไดงาย (user-friendly) 

2. ความมหาศาลของขอมูล (Over-rich information)   ในสภาพไฮเปอรมีเดียผูใชไม 
เพียงแตบริโภคขอมูลเทานั้นแตถูกคาดหวังที่จะสรางและเพิ่มความรู  ดังนั้นขอมูลจึงมีหลากหลาย
เพิ่มข้ึน ทําใหเปนปญหาขณะคน และจัดระเบียบขอมูลใหม เมื่อมีการลนของขอมูลปรากฏ   ทําให
เวลาการเรียนรูตองเพิ่มข้ึนแตแรงจูงใจจะลดลง          ผูเรียนจะพบวายากที่จะเลือกและแปรขอมูล      
ยิ่งกวานั้น  เขาจะเครียดจากการคนอยางไรจุดหมาย 

3. การปฏิสัมพันธกับผูใชอยางไมมีประสิทธิภาพ (Ineffective user-interface)    แตเดิม 
กอนที่เทคโนโลยีขอมูลจะขยายอยางกวางขวาง   ปญหาก็คือ   ขอมูลมีนอยที่จะคนหา  แตทุกวันนี้
ปญหา คือมีขอมูลมีมากมายและอยูในที่ตางๆ จะถูกจัดอยางไรใหสามารถดึงสิ่งที่สําคัญออกมาใช
ขณะนั้น  user-interface  ที่มีประสิทธิภาพจะเปนตัวแปรหลกัที่ชวยใหผูใชมีความสามารถที่จะจัด
ขอมูลแบบไมเปนเสนตรง (Brown, 1997) 

 
ปรากฏการณหลงทาง    Hammond and Allinson (cited in Shu-Sheng Liaw, 2001) 

กลาววา คือผลที่เกิดจากการที่ผูใชไมสามารถหาขอมูลที่ตองการได ทําใหกลายเปน“disoriented”     
ภายในทางเลือกที่หลากหลาย และเปนไปไดวาการหลงทางอาจเปนการไมรูวาอยูที่ไหน จะกลับไป
ที่เดิมอยางไร  ทําใหเกิดสถานการณที่แตกตางกัน 3 กรณี  เมื่อผูใชหลงทาง คือ 

 
1. ไมรูวาจะไปไหนตอ 
2. รูวาจะไปไหนแตไมรูวาจะไปอยางไร 
3. ไมรูวาปจจุบันอยูที่ไหน เกี่ยวของกับโครงสรางทั้งหมดอยางไร 

 
ดวยการเกิดปรากฏการณดังกลาวนี้ทําใหเกิด Cognitive Overhead   ซึ่ง  Conklin (cited 

in Neville, Paula  and Paulo ,2000)  ไดกําหนดความหมายวา    คือ การเพิ่มความพยายามและ
คงไวซึ่งงานหลายๆ อยางในเวลาเดียวกัน ซึ่งทําใหระบบไฮเปอรเท็กซ เสียประโยชน       ไดมีความ
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พยายามจะใชการออกแบบแผนผังเปนการแกปญหา disorientation         แตผลการวิจัยก็ยังมีทั้ง
ขอสนับสนุนและโตแยงการใชแผนผัง เชน  
  

ในงานวิจัยของ Becasley and Waugh (1995)     สํารวจการใชเมนูและแผนผังเพื่อระลึก
ขอมูลพบวาแผนผังสนับสนุนผูใชมือใหมและทําใหการใชมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
  

ขณะที่ Dias and Sousa (1997)  เปรียบเทียบการใชแผนผัง  และไมใช     พบวาถึงแมจะ
ปรากฏวาพฤติกรรมคนที่ใชแผนผังจะดีกวา        แตก็ไมมีความแตกตางทางสถิติระหวางสองกลุม 

 
 Stanton, Taylor and Tweedie (1992)    ก็ไดเสนอวาการคนขอมูล  และแผนผังการเรียก
คืนจะทําใหพฤติกรรมแยลง        การจัดแผนผังไมเพียงแตนําไปสูพฤติกรรมที่แยลงแตยังทําใหการ
ควบคุมและการพัฒนาแผนผังทางปญญาภายในนอยลง   เมื่อเปรียบเทียบกับกลุมไมไดใหแผนผัง        
ส่ิงเหลานี้ชี้ใหเห็นวา        แผนผังอาจจะไมปลอยใหผูใชมีอิสระในการใชระบบไฮเปอรเท็กซอยางมี
ประสิทธิภาพ 
  

จากงานวิจัยเหลานี้  นับวาเปนความพยายามที่สอดคลองกับแนวทางการแกปญหาระบบ
ไฮเปอรมีเดีย   ซึ่ง Susan and Kenneth (2000) ไดเสนอแนะไววา การแกปญหา คือ การชวยใหมี
การชวยเหลือที่เพียงพอในการผานทิศทาง 

 
นอกจากนี้  Park (cited in Brown, 1997) ยังไดกลาวอีกวา       มีอีกหลายดานที่ตองการ 

การวิจัยการใชไฮเปอรมีเดียในการศึกษา เชน 
 

- การควบคุมโดยผูเรียน      มีหลายงานวิจัยที่ชี้ถึงการไมมีประสิทธิภาพของการให
ผูเรียนควบคุมอยางไรก็ตามอาจโตแยงไดวาการศึกษาเหลานั้นใช CBI materials 
ที่อยูบนฐานของปรัชญาพฤติกรรมนิยม      ซึ่งมีความเชื่อวา       ครูเปนผูควบคุม
สถานการณการเรียนและการยกเลิกการควบคุมนี้  จะทําใหกระบวนการสอนไมมี
ประสิทธิภาพ  อยางไรก็ตามไฮเปอรมีเดียตองอยูบนฐานของความคิด 
constructivist และการใหผูเรียนควบคุมควรจะที่มีคาที่สุด   ควรจะลดซอฟแวรที่
เปนเครื่องมือแบบ electronic page turning         งานวิจัยจึงจําเปนตองเลือกใช
ผูเรียนควบคุม      อยางไรก็ตามเมื่อผูเรียนเปนศูนยกลางของการใชไฮเปอรมีเดี
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ยอยางมีประสิทธิภาพ      จึงสมควรที่ประเด็นของการควบคุมโดยผูเรียนควรจะ
ถูกตรวจสอบหลายๆ คร้ังจากมุมมองของไฮเปอรมีเดีย 

- การเลือกรูปแบบการจําลองขอมูล เชน ตัวอักษร กราฟค ภาพ เสียงฯ  แตผลยังไม
อาจสรุปได       เพราะงานวิจัยสวนมากถูกสรางในสื่อที่แตกตางจากไฮเปอรมีเดีย 
ดังนั้นจึงควรจะใชสถานการณแบบรวมประเมินอีกครั้ง    สําหรับเทคโนโลยีใหมนี้ 

- การพัฒนาระบบไฮเปอรมีเดีย  เนื่องจากปจจุบันคอมพิวเตอรมีศักยภาพที่ดีขึ้นจึง
เปนไปไดที่จะพัฒนาระบบไฮเปอรมีเดียผูเชี่ยวชาญ    ที่สามารถชวยการหลงทาง 
ใหคําแนะนํา กํากับความกาวหนา 

 

3.4  แนวคิดการออกแบบไฮเปอรมีเดีย 
 
ในขณะที่โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน (computer assisted instructiron)  ปกติจะแบง

เนื้อหาเปนสวนยอยๆ   ทําใหโปรแกรมการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาวิธีการสอนแบบเดิม เพราะ 
 
1. ใหผลยอนกลับทันที 
2. เปนการเรียนรูรายบุคคล 
3. เปนการเรียนการสอนอยางเชี่ยวชาญ 
 
Thomas (2001) ไดกลาววา   แบบจําลองคอมพิวเตอรชวยสอนแบบพฤติกรรมนิยมก็ยังมี

จุดออนหลายประการ คือ 
 

1. มีขอมูลเกี่ยวกับความจริงที่โดดเดี่ยว (ไมเกี่ยวพันกัน) 
2. การเรียนรูโดดเดี่ยวไมสมัพันธ 
3. โครงสรางแบบเสนตรงไมเหมาะสมกับบางกิจกรรมการเรียนการสอน 
4. ขาดความยืดหยุนและวิธีการติดตอกับผูเรียน (user-friendliness) 

 
ดวยความเชื่อในปญญามนุษย     นวัตกรรมทางการศึกษาดานโปรแกรมคอมพิวเตอรทาง 

การศึกษา เชน ไฮเปอรมีเดีย  ไดถูกพัฒนาตามทฤษฏีการเรียนรูแบบรังสรรคนิยม (constructivist) 
แบบจําลองคอมพิวเตอรแนวนี้มาจากงานของนักพัฒนาทฤษฏี       เชน    Jerome Bruner,  Jean 
Piaget และ Lev Vygotsky   ซึ่งฝายหนึ่งเรียกวา cognition constructivist  ที่กลาววาผูเรียนสราง
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ความรูผานการดูดซึมและปรับแตง สวนอีกฝายหนึ่งเรียกวา social constructivist ซึ่งจะเนนบริบท
ของสังคมการเรียนรูมากกวา        ดังนั้น   เทคโนโลยีคอมพิวเตอรในสภาพแวดลอมนี้จึงมีลักษณะ 
4 ลักษณะคือ (http://www.edu.utexas.edu/mmresearch/Students97/Katz/hmct.html, 2001) 
 

1. ผูใชเกี่ยวของอยางกระตือรือรนมากขึ้น 
2. ผูใชมีโอกาสควบคุมมากขึ้น 
3. ผูใชมีการควบคุมมากขึ้นระหวางผูใชและเครื่องจักร 
4. ผูใชมีจุดมุงหมายที่จะสําเร็จในงานที่สรางสรรคมากขึ้น เชน การแกปญหา ทักษะ

การคิดเชิงวิพากษ (critical thinking skill) 
 

เพราะไฮเปอรมีเดียเปนพัฒนาการของไฮเปอรเท็กซ  ที่กลาวถึง  non-linear, associative,  
linking ตัวอักษรในไฟลคอมพิวเตอร โดยตั้งใจที่จะเอื้อใหผูใชเขาถึง (acess)   ในรูปแบบเชื่อมโยง 
(associative fashion) ในทางเดียวกับสมอง  เมื่อเทคโนโลยีกาวหนาขึ้น ไฮเปอรมีเดีย ถูกกลาวถึง
วาเปนระบบที่ผูใชสามารถสรางปฏิสัมพันธระหวางคํา  ความคิด  ภาพ  และเสียง    ดังนั้น ไฮเปอร
มีเดียจึงเหมาะสําหรับผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนตางกัน    เชน     การเรียนรูของสมองซีกซาย-ขวา  
นักวิจัยหลายทานไดระบุวาสมองซีกซายและขวาประมวลขอมูลรูปแบบแตกตางกัน     ซีกซายเปน 
logical ,linear and analytic ในขณะที่ซีกขวาเปน visual and creative ยิ่งกวานั้นเรารูวาเกือบจะ
ทุกคนมีทิศทางดานเดียว (one cognition orientation or mode of learning)      คือ  visual  หรือ 
analytic     มีเพียง 7% ของประชากรเทานั้นที่สามารถใชทั้ง 2 อยางไดอยางมีประสิทธิภาพเทากัน  
ในวัฒนธรรมตะวันตกสมองซีกซายจะโดดเดน        ผูเรียนที่ชอบ visual mode จงึมีปญหามากกับ
ความเปนนามธรรม สิ่งเหลานี้มีความสําคัญที่จะตองเขาใจวาบางครั้งอาจจะเกิดความยากลําบาก
เมื่อครูสอน และผูเรียนก็เรียนในรูปแบบที่เขาชอบ         บอยครั้งที่ครูจะเขาใจวาเด็กที่ไมเหมาะกับ
รูปแบบการสอนของเขาโง หรือมีแรงจูงใจต่ํา        ในขณะที่เด็กก็เห็นวาครูไมมีประสิทธิภาพผูสอน
อาจจะออกแบบโปรแกรมไฮเปอรมีเดียที่เหมาะสมกับผูเรียนทั้ง 2 แบบ  โดยเนื้อหาที่เหมือนกันแต
เรียนโดยวิธีที่ตางกันรวมทั้งการใหคําถามเพื่อทดสอบที่แตกตางกันได       นอกจากนี้ยงัมีอีกหลาย
แนวทางที่สามารถนํามาพิจารณา    เชน    ลักษณะทางเพศ,   Multiple intelligence theory  หรือ 
ขั้นตอนการพัฒนาการของผูเรียน เปนตน  (Thomas, 2001) 
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การรวมเอาทฤษฏีการเรียนรูพุทธิปญญาเขาสูการออกแบบ   ส่ือการเรียนการสอนไฮเปอร
มีเดียทําใหสรางโอกาสมหาศาลสําหรับผูเรียนที่จะ  มีบทบาทอยางกระตือรือรนในการสรางความรู
ของตนเอง  Kinzie and Berdel  (cited in http://www.edb.utexas.edu/mmresearch/Students 
97/Katz/hmct.html, 2001)  ไดเสนอขอแนะนําในการออกแบบไฮเปอรมีเดียไววา ในการที่จะจูงใจ
ใหผูเรียนสํารวจอยางมีปฏิสัมพันธและเรียนรูจากไฮเปอรมีเดีย     การออกแบบควรจะเกี่ยวของกับ 
 

- หลักการเรียนรูทางพุทธิปญญา เชน การควบคุมโดยผูเรียน  การเรียนรูกํากับตน
เอง การจูงใจอยางตอเนื่อง 

- นําเสนอคําถาม/ปญหา และชักนําใหคนพบทางแก 
- ใหผลปอนกลับเกี่ยวกับวิธีที่ใชในตอนสรุปแบบฝกหัด 
- กระตุนใหผูเรียนใชลักษณะการควบคุมที่หลากหลายเพื่อใหไดขอมูลที่มีความ

หมาย 
- แสดงรายการเนื้อหาที่ถูกเรียนแลว 
 

ส่ิงที่นาสนใจมากที่สุดเกี่ยวกับไฮเปอรมีเดียไมใชเทคนิค  แตเปนชนิดของการคิดที่ไฮเปอร 
มีเดียชวยสนับสนุน  ไฮเปอรมีเดียไมใชเปนเพียงกลยุทธการเรียนการสอน หรือเทคโนโลยีการเรียก
คืนขอมูล แตมันยังมีผลตอกระทบตอการคิดของเรา     นักการศึกษาและนักออกแบบตองระลึกถึง
ประเด็นนี้ที่ผานมากระบวนการเรียนการสอนมักจะถูกออกแบบการเรียนการสอน ตามแนวคิดของ 
Gagne  ที่กลาวถึงเหตุการณการเรียนการสอน 9 ขั้น ไดแก (Gagne,Briggs and Wager, 1992) 
 

1. การใสใจ 
2. บอกวัตถุประสงคบทเรียน 
3. กระตุนความรูเดิมของผูเรียน 
4. นําเสนอสิ่งเราดวยลักษณะที่เฉพาะ 
5. ชี้นําการเรียนรู 
6. แสดงพฤติกรรม 
7. ใหขอมูลยอนกลับ 
8. ประเมินพฤติกรรม 
9. สนับสนุนการคงอยูและการถายโอนการเรียนรู 

แนนอนวาเทคนิคนี้มีประโยชน      และการรวมมันเขาในการเรียนการสอน ไมวาจะใชคอมพิวเตอร
หรือไมก็แนใจไดวาจะสงเสริมการเรียนรู         เมื่อเปรียบเทียบผลลัพธการเรียนรูจากการออกแบบ
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ประสบการณการเรียนรูที่ไมไดใชมันรวมอยูดวย   แตอยางไรก็ตาม Brown (1997) ไดเสนอแนะวา
ในโลกของไฮเปอรมีเดียการสํารวจเปนเรื่องสําคัญ      ที่นักออกแบบตองพิจารณาการควบคุมใหมี
นอยกวาประสบการณที่ผูเรียนจะได 

 
จากแนวคิดขางตนสามารถสรุปไดวาประเด็นสําคัญในการประสบความสําเร็จจากการนํา 

ไฮเปอรมีเดียมาใชในศึกษา   คือ การเขาใจเทคโนโลยีและบทบาทของมันในการศึกษา   ยิ่งกวานั้น
ก็คือการระลึกถึงเทคนิคและองคประกอบทางการศึกษาและผสมผสานมันเขาสูแบบจําลอง    ที่จะ
เปนพื้นฐานการออกแบบและพัฒนาที่เหมาะสม      จุดสําคัญของไฮเปอรมีเดียก็คือ non-linearity   
และการเรียกคืนขอมูลโดยการเชื่อมโยง (information retrieval by association)   ปฏิสัมพันธของ
ระบบไฮเปอรมีเดียอยูบนฐานของการเชื่อมโยงทุกชั้นของขอมูลที่ถูกจัดเก็บ    และยอมใหผูใชเขาสู
ภายในขอมูลเหลานี้โดยการสรางเสนทางของตนเอง       ปญหาหนึ่งที่เปนขอจํากัดที่สุดของการใช
ไฮเปอรมีเดียในการศึกษา คือ การหลงทิศทาง    ซึ่งไดมีความพยายามแกปญหาโดยการใชแผนผัง
โครงสรางระบบไฮเปอรมีเดีย แตผลการวิจัยก็ยังมีทั้งสนับสนุนและโตแยง      อยางไรก็ตามแผนผัง
ก็ยังมีประโยชนตอผูเรียนซึ่งไมใชเพียงแคเร่ืองทิศทางแตยังเพื่อความเขาใจเนื้อหาสิ่งที่เรียน      แต
เนื่องจากเครื่องมือที่แตกตางกันอาจจะมีผลตอผูเรียนแตกตางกัน จึงนาสนใจที่จะศึกษาวาแผนผัง
แบบภาพรวม (global map)  และแผนผังแบบเฉพาะสวน (local map)       จะเปนเครื่องมือที่ชวย
ใหสภาพการเรียนรูในไฮเปอรมีเดียมีประโยชนตอผูเรียนทุกแบบการเรียนและสนับสนุนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไดหรือไม 
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ตอนที่ 4  แนวคิดเกี่ยวกับผังมโนทัศน (Concept mapping) 
 
 เนื่องจากการรับรูของผูเรียนมีความแตกตางกัน       ทําใหยากที่จะเขาใจวาผูเรียนมีความ
เขาใจมโนทัศนถูกตองหรือไม ผังมโนทัศน   จึงไดถูกนํามาใชเปนเครื่องมือชวยสรางความเชื่อมโยง
ในการจัดระบบการคิดที่ซับซอนและแสดงภาพที่ชัดเจนของการเชื่อมโยง 
      
 4.1  ผังมโนทัศน และผลการวิจัย 
 
 ผังมโนทัศน ตรงกับคําภาษาอังกฤษหลายคําที่ปรากฏอยูใน  เอกสาร  บทความ และตํารา 
เชน Concept Mapping, Concept Maps หรือ C-Maps  สวนคําภาษาไทยพบวามีความแตกตาง
กันหลายคํา  เชน   กรอบมโนคติ  กรอบมโนทัศน   ผังมโนทัศน   ผังมโนภาพ  แผนที่มโนมติ   และ
แผนผังมโนมติ เปนตน (มนัส บุญประกอบ, 2543) 
 
 ผังมโนทัศน   เปนเทคนิคการนําเสนอภาพของการเชื่อมโยงความรูใหมและความรูเกาหรือ
เปนเครื่องมือซ่ึงใชเสนอภาพ (Visually represent)     และความสัมพันธระหวางกรอบแนวคิดของ
เนื้อหาวิชา    ซึ่งกรอบแนวคิดนี้สามารถใชเปนพื้นฐานของการตัดสินใจและการสอน   ผังมโนทัศน
สามารถใชไดอยางมีประสิทธิภาพ ตั้งแตระดับประถมศึกษา จนถึงมหาวิทยาลัย    (Fraser, 1996) 
และจากการสรุปการคนควางานวิจัยของ  กําพล ดํารงวงศ (2541) พบวา   ผังมโนทัศนเปนเทคนิค
การสอนที่สามารถนําไปใชไดในหลายวิชา  เชน  ฟสิกส  เคมี  ชีววิทยา สังคมศาสตร วิทยาศาสตร 
เศรษฐศาสตรในบาน   สิ่งแวดลอมศึกษาและการอาน     ผูเรียนสามารถจดจําและเขาใจความรูได
อยางลึกซึ้ง      ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย  คือ   ทําใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยง
ความรูเกาเขากับความรูใหมไดงายขึ้น    ทําใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและมีเจตคติที่ดีตอวิชา
ที่เรียน          สามารถใชเปนเครื่องมืออํานวยความสะดวกในการเรียนรูและใชเปนเครื่องมือในการ
ประเมินความเขาใจในวิชาที่เรียนไดเปนอยางดี          นอกจากนี้ยังชวยใหนักเรียนสามารถเปลี่ยน
มโนทัศนที่คลาดเคลื่อนเปนมโนทัศนที่ถูกตอง  และไดมีผลการวิจัยพบวา เพศ ระดับความรู ความ
เขาใจ และเจตคติไมมีความสัมพันธกับตัวแปรดานความรอบรูเกี่ยวกับมโนทัศน  ในขณะที่ Jeged 
(อางใน Lawless, Smee, and O’Shea, 1998)       พบวาเพศชายสามารถทําผังมโนทัศนไดดีกวา
เพศหญิง  และไมไดสงผลเฉพาะทําใหผลการเรียนสูงขึ้น แตสามารถชวยปรับปรุงทัศนคติทางดาน
วิชาไดดี  สามารถลดความกังวลของนักเรียนไดอยางมีนัยสําคัญโดยเฉพาะนักเรียนหญิง เทคนิคนี้
ไมไดใหผลเทาเทียมกันสําหรับนักเรียนทุกคน    นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ต่ําและกลางจะไดประโยชน
มากที่สุด (Clarke, 1990)       ผังมโนทัศนสามารถนําไปประยุกตใชเปนเครื่องมือวางแผนบทเรียน  
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วิเคราะหหลักสูตรการสอน พัฒนาทักษะระดับสูง  และมีอีกหลายทานแนะนําใหเพิ่มประสิทธิภาพ
ของการใชผังมโนทัศนรวมกับกิจกรรมการเรียนอื่นๆ    เชน    การเรียนแบบรวมมือ     การ
อภิปราย(Mohammed-Wafaie, 1997; Chiu Chiung Hui, Huang Chun Chieh, and Chang 
Wen Tsung, 2000)   จากผลการวิจัยถึงแมวาจะมีผูนําเสนอใหผูเรียนสรางผังมโนทัศนขึ้นเอง    
แตจากผลการวิจัยของ Mc Aleese (1986) ที่พัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน โดยเนนที่การสรางผัง
มโนทัศนจากผูเชี่ยวชาญ   ซึ่งผูเรียนสามารถดึงมาศึกษาได   พบวาสามารถชวยกระตุนผูเรียน    
และแสดงใหเห็นถึงความสําคัญของการเขาใจเรื่องโครงสรางความรู          และการนําเสนอโครง
สรางความรูทั้งหมด     ซึ่งสอดคลองกับงานของ Smith and Dwyer (1995)ที่ไดวิจัยเกี่ยวกับการ
ใชผังมโนทัศน 2 แบบ   คือ   ผูสอนเปนผูเตรียมใหและผูเรียนสรางผังมโนทัศนเอง  โดยใชกลุมตัว
อยางจํานวน 81 คน   พบวาไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติสําหรับการใชผังมโนทัศน
ทั้ง 2 แบบ 
 
 4.2  ทฤษฏีและพื้นฐานการศึกษาผังมโนทัศน 
 
 ผังมโนทัศนเกิดขึ้นจากการพัฒนาของ Joseph D. Novak      ภายใตทฤษฏีของ Ausubel  
ซึ่งเปนทฤษฏีที่วาดวยผูเรียนเปนศูนยกลางในการสรางความหมายหรือการสรางความรู การเรียนรู
อยางมีความหมายจะปรากฏขึ้นเมื่อผูเรียนดูดซึมขอมูลใหมเขาสูโครงสรางทางปญญาที่มีอยู  หรือ
โดยแกนแทแลว การเรียนรูอยางมีความหมาย    จะปรากฏเมื่อผูเรียนจดจํามโนทัศน โดยเกี่ยวของ
กับส่ิงที่เขารู 
 
 ดวยเหตุที่การเรียนรูอยางมีความหมาย   เปนกระบวนการเชื่อมโยงความสัมพันธและผสม
ขอมลูของสิ่งที่เห็นเขาสูโครงสรางทางปญญาที่มีอยู    ดังนั้นการเรียนรูอยางมีความหมายตองการ 
การตั้งใจ (intention) ของผูเรียน  ที่จะผสมความรูใหมกับโครงสรางปญญาที่มีอยู         การเรียนรู
ทุกอยางจึงไมใชการเรียนรูอยางมีความหมายเสมอไป (Mintzes, Wandersee and Novak,1997) 
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 4.3  ประเภท และลักษณะของผังมโนทัศน 
 
 มนัส บุญประกอบ (2543) ไดแบงผังมโนทัศน ออกเปน 5 ประเภท  ซึ่งมาจากการแบงของ 
Merle Tan แหงมหาวิทยาลัยฟลิปปนส และนําเสนอเพิ่มไวอีกหนึ่งประเภท คือ ประเภทผสม  
ประเภท 1.กระจายออก 2.ปลายเปด 3.เชื่อมโยงขามชุด 4.ปลายปด 5.ผสม 
ลักษณะ มีการกระจาย

เชื่อมโยงคํา
มโนทัศนไป
รอบๆ บางแหง
เรียกวา Mind 
Mapping หรือ 
Spider Map 

การเชื่อมโยง
ระหวาง 
มโนทัศนจะลด
หลั่นกันไปทาง
ดานลาง 

คลายกับแบบ
ปลายเปดแต
สามารถเชื่อมโยง
ขามกลุมทิศทาง
ทางได 

คลายแบบ
ปลายเปดแต
มีการกําหนด
มโนทัศนดาน
ลางสุดปด
การเชื่อมโยง 
 

มีโครงสราง
ตางชนิดปน
อยูตั้งแต 2 
ชนิดขึ้นไป 

 
โครงสราง 

 
 
 

    

ตารางที่ 1   การแบงประเภทของผังมโนทัศนโดย Merle Tan และมนัส บุญประกอบ 
ที่มา:  มนัส  บุญประกอบ (2543) 

 
 Mintzes, Wandersee and Novak (1997)   ไดแบงประเภทของผังมโนทัศนแตกตางออก
ไปโดยแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ 
 

1. Micromap     เปนผังมโนทัศนที่ประกอบดวยองคประกอบประมาณ 12-15  มโนทัศน    
ประกอบดวยมโนทัศน การสรางและตัวอยาง  การจํากัดขนาดของผังมโนทัศนจะชวย
ในการจัดความรูเดิม และลดเวลาในการประเมิน 

 
2. Macromap  ประกอบดวยองคประกอบที่ดึงมาจากกลุมของ Micromaps    มโนทัศน

สําคัญจะถูกวางจากระดับบนของลําดับชั้นตามดวยแผนผังรองๆ ลงมา   Macromap 
จะสรุปความรูไดกวางขวางกวา   Micromap    เชน บทของหนังสือทั้งหมด     ชุดของ
วีดิทัศน หรือทั้งรายวิชา    ซึ่งพบวาปญหาการสราง  Micromap  จะมีนอยกวา 
Macromap  
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อีกทั้ง  Mintzes, Wandersee and Novak,1997 และ Clarke,1990   ไดนําเสนอกระบวนการ
สรางผังมโนทัศน สรุปได  ดังนี้ 
 

1. เลือกความรูหลัก ซึ่งอาจจะไดมาจากตํารา วิดีโอเทป บทความ 
2. มโนทัศนที่สําคัญที่สุดถูกจัดลําดับ (hierarchical) จากลักษณะทั่วไปไปยังลักษณะเฉพาะ

หรือนามธรรมที่สุดไปยังรูปธรรมที่สุด 
3. มโนทัศนควรถูกจัดอยางเปนเครือขาย 
4. มโนทัศนถูกเชื่อมโยงดวยเสน และมีคําเชื่อมแสดงความสัมพันธ 
5. มีการทบทวนปรับปรุง 

 
เห็นไดวาลักษณะพื้นฐานที่สําคัญของผังมโนทัศนทั่วไป คือจะมีการเชื่อมโยงระหวางมโนทัศน   

และควรจะมีคําเชื่อมบนเสนการเชื่อม          ผังมโนทัศน    จึงเปนเทคนิคการนําเสนอภาพของการ
เชื่อมโยงความรูใหมและความรูเกา  ดวยเหตุนี้ผังมโนทัศนจึงเปนเครื่องมือที่สามารถชวยใหผูเรียน
ประสบความสําเร็จในงานการเรียนรูตามขอบขายทางการศึกษาดานพุทธิพิสัยทั้ง  6   ประเภทของ 
Bloom (Novak and Gowin,1984)  
 
ตอนที่ 5  แนวคิดเกี่ยวกับกลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิตและผลสัมฤทธิ์ทางการ 

   เรียนรู 
 
คุณสมบัติประการหนึ่งที่กระทรวงศึกษาธิการเนนความสําคัญก็คือตองการใหเยาวชนของ

ชาติ   สามารถนําความรูและประสบการณที่เรียนไปใชในชีวิตประจําวันได           ดังจะเห็นไดจาก
หลักสูตรประถมศึกษา พ.ศ.2521 (ฉบับปรับปรุง 2533)         ที่มุงพัฒนาผูเรียนใหสามารถพัฒนา
คุณภาพชีวิต    ใหพรอมที่จะทําประโยชนใหกับสังคมตามบทบาทหนาที่ของตนในฐานะพลเมืองดี
ตามระบอบการปกครองแบบประชาธิปไตย ที่มีพระมหากษัตริยเปนประมุข โดยใหผูเรียนมีความรู
และทักษะพื้นฐานในการดํารงชีวิตทันตอการเปลี่ยนแปลง   มีสุขภาพสมบูรณทั้งรางกายและจิตใจ 
ทํางานเปน และครองชีวิตอยางสงบสุข  ซึ่งในการจัดการศึกษาตามหลักสูตรนี้    จะตองปลูกฝงให
นักเรียนมีคุณสมบัติ 8 ประการแบงเปน 3 ดาน  คือ  การพัฒนาตนเอง  การพัฒนาอาชีพ  และการ
พัฒนาเศรษฐกิจ   วิชาสรางเสริมประสบการณชีวิตเปนกลุมวิชาระดับประถมศึกษาที่จัดขึ้นเพื่อให
ผูเรียนไดรูถึงกระบวนการแกปญหาของชีวิตและสังคมในดานตางๆ      อันเปนการเตรียมใหผูเรียน
ดํารงอยู และมีชีวิตที่ดีในสังคม (กรมวิชาการ, 2533)    ซึ่งหลักสูตรกลุมสรางเสริมประสบการณได
ถูกรางขึ้นโดยคํานึงถึงหลักพื้นฐาน 5 ประการ คือ (สุมน อมรวิวัฒน, 2525)  คือ 
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1. ขอบขายของเนื้อหากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตเกิดขึ้นจากความสัมพันธและ
ความเปนไปเพื่อแกปญหาชีวิตและสังคม 

2. ลักษณะเนื้อหามี 2 ประเภท คือ 
2.1   สภาพปญหาและความตองการของชีวิตในสังคมไทย 
2.2   เนื้อหาที่ไมใชปญหาชีวิตโดยตรงแตมีอิทธิพลมากตอการดํารงชีวิต คานิยม และ  

  คุณธรรมของผูเรียน 
3. มีความสอดคลองกับหลักการ และจุดมุงหมายของหลักสูตรแมบท 
4. พยายามผสมผสานเนื้อหาที่มีความสัมพันธใกลเคียงกันมารวมกันใหไดสัดสวน

เหมาะสม 
5. การจัดประสบการณกลุมนี้ไมใชเปนการ “ตัดวิชาเดิมเพิ่มวิชาใหม” 

 
สรุปไดวากลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิตเปนกลุมวิชาที่เกี่ยวกับกับดํารงชีวิต    และ 

การแกปญหาชีวิตของบุคคล   ความรู ทักษะ  และเจตคติที่จะทําใหบุคคลสามารถปรับตัวและรูจัก
ใชประโยชนสูงสุดจากสิ่งแวดลอมที่เปนสังคมมนุษย และสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ นั่นคือตองการ
ใหผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดไปประยุกตใช        ซ่ึงในเรื่องของการเรียนรูนี้ Bandt ,Meara and 
Schmidt (1974) ไดกลาวถึงปรามิดแหงการเรียนรู ซึ่งประกอบดวย 2 ดาน คือระดับของการเรียนรู 
ที่แสดงปริมาณขาวสารของการเรียนรู แบงเปน 4 ระดับ คือ เนื้อหาทั่วไป   ประเด็นหลัก    ประเด็น
ยอย และรายละเอียด      สวนดานที่ 2 แสดงถึงระดับความลึกของความรู ซึ่งแบงออกเปน 4 ระดับ
เชนกัน  คือ ความสามารถในการจําได  การระลึกหรือเรียกกลับได    ความเขาใจ  และการนําไปใช
ซึ่งเปนระดับตอเนื่องกัน ในขณะที่ Bloom จําแนกขอบขายทางการศึกษาออกเปน 3 ดาน  คือพุทธิ
พิสัย (cognitive domain) จิตพิสัย (affective domain)  และทักษะพิสัย (psychomotor domain) 
ซึ่งในดานพุทธิพิสัยก็มีการแบงสอดคลองเชนเดียวกับของ Bandt ,Meara and Schmidt  
คือ แบงเปนออกเปน 6 ประเภท ไดแก  (Bloom and others, 1956) 
 

1. ความรู (Knowledge)  เปนความสามารถทางสมองที่จะคงไว หรือรักษาไวซึ่ง
เร่ืองราวตางๆ ที่บุคคลไดรับรูไว การวัดความสามารถในดานนี้วัดไดจาก 

1.1 ความรูในเนื้อเร่ือง  เชน  คําศัพท นิยาม กฎ และความจริงตางๆ 
1.2 ความรูในวิธีดําเนินการ เชน ระเบียบ แนวโนม ลําดับ การจําแนก

ประเภท  เกณฑในการตรวจสอบ วิธีการที่จะไดมาซึ่งผลลัพธที่
ตองการ 
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1.3 ความรูรวบยอดในเนื้อเร่ือง เชน ใจความสําคัญ  การสรุป โครงสราง 
ทฤษฏีตางๆ 

2. ความเขาใจ (Comprehension)      เปนความสามารถในการจับใจความของ
เร่ือง  อันไดแก การแปลความ  ตีความ   ขยายความ  ซึ่งผูที่จะเขาใจจะตองรู
ความหมายและรายละเอียดยอยๆ  ความสัมพันธและสามารถอธิบายสิ่งนั้น
ดวยภาษาตนเองได 

3. การนําไปใช (Application)  เปนความสามารถในการนําความรู ทฤษฏี หลัก
การ ขอเท็จจริง ไปแกปญหาใหมที่เกิดขึ้น  ความสามารถในการนําไปใชเปน
การแกปญหาซึ่งเปนเรื่องราวหรือเหตุการณใหมๆ ที่เกิดขึ้น  

4. การวิเคราะห (Analysis)  เปนความสามารถในการแยกแยะเรื่องราวใดๆ 
ออกเปนสวนยอยๆ วาสิ่งเหลานั้นประกอบกันอยางไร แตละสวนมีความเกี่ยว
พันกันอยางไร  สิ่งใดสําคัญมาก ส่ิงใดสําคัญนอยกวา 

5. การสังเคราะห (Synthesis)  เปนความสามารถในการประกอบสวนยอยๆ ให
เขากันไดอยางเปนเรื่องราว โดยมีการจัดระบบโครงสรางใหมใหมีความ
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพมากขึ้น  

6. การประเมินคา (Evaluation)  เปนความสามารถในการตัดสิน ประเมินคา
โดยอาศัยเกณฑ และมาตรฐานที่วางไว  โดยอาจอาศัยเกณฑภายในหรือ
ภายนอกเนื้อหา 

 
จากการพิจารณา  วัตถุประสงคในการเรียนในกลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต   และ         

เปาหมายทางการศึกษาของระดับประถมศึกษาจะเห็นไดวา เปาหมายประการสําคัญก็คือตองการ
ใหผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดไปใชในสถานการณที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวันอยางมีประสิทธิภาพ 
ซึ่งตรงกับวัตถุประสงคทางการศึกษาดานพุทธิพิสัยของ Bloom ดานที่ 3 อยางไรก็ตามจากแนวคิด
ทั้งของ Bandt ,Meara and Schmidt และ Bloom   พบวาความสามารถในการเรียนรูเปนกระบวน 
การที่สัมพันธเปนลําดับข้ันนั่นหมายถึงผูเรียนจะสามารถนําความรูไปใชไดจะตองผานความรู และ
ความเขาใจอันเปนพื้นฐานมากอน 
 
 สําหรับเนื้อหาวิชาที่นํามาใชในบทเรียนไฮเปอรมีเดีย   ในการวิจัยครั้งนี้ เปนเนื้อหาที่อยูใน
กลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต เร่ือง “ไฟฟา”   ซึ่งเปนเนื้อหาทางดานวิทยาศาสตร  ที่มุงเนน
ใหนักเรียนไดใชทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรในการแสวงหาความรู   และสรางเจตนคติทาง
วิทยาศาสตร และไดฝกการคิดตามขั้นตอนของวธิีการวิทยาศาสตร      เพื่อชวยใหนักเรียนสามารถ
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แกปญหาตางๆ และปรับตัวอยูในสังคมไดอยางมีความสุข      ซึ่งการเรียนการสอนวิทยาศาสตรให
ประสบความสําเร็จ     คือ  การสอนดวยกระบวนการทางวิทยาศาสตร (The process of science) 
คนหาความรูทางวิทยาศาสตร (Science of knowledge) ดวยตนเอง  และ  การแกปญหาดวย
กระบวนการทางวิทยาศาสตร ซึ่งตองอาศัยองคประกอบที่สําคัญ 3 ประการ  คือ  (สํานักการศึกษา
กรุงเทพมหานคร,หนวยศึกษานิเทศก,2544) 
 

1. วิธีการทางวิทยาศาสตร (Scientific method) ซึ่งมีขั้นตอน ดังนี้ 
1.1   กําหนดปญหา (Identify problem) 
1.2   ตั้งสมมติฐาน (State hypothesis) 
1.3   ทดสอบสมมติฐาน (Test hypothesis) 
1.4   รวบรวมขอมูล (Collect data) 
1.5   สรุป (Conclusion) 
 

2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร การหาคําตอบดวยวิธีการทางวิทยาศาสตรตอง 
อาศัยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรเปนพื้นฐาน    และความคิดอยางมีระบบซึ่งเปนกระบวน 
การทางปญญามาประกอบดวย  โดยสมาคมการศึกษาวิทยาศาสตรของสหรัฐอเมริกา (American 
Association for the Advancement of Science (อางใน วรรณทิพา รอดแรงคา, 2540) ไดแบง
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรออกเปน 2 ระดับ ประกอบดวย 13 ทักษะ คือ 

      2.1  ทักษะกระบวนการขั้นพื้นฐาน   ไดแก    การสังเกต    การวัด  การคาํนวณ    การ
จําแนกประเภท  การหาความสัมพันธระหวางสเปสกับสเปสและสเปสกับเวลา   การจัดกระทําและ
ส่ือความหมายขอมูล   การลงความคิดเห็นจากขอมูล    การพยากรณ 

      2.2  ทักษะกระบวนการขั้นผสมผสาน   ไดแก    การตั้งสมมติฐาน   การกําหนดนิยาม
เชิงปฏิบัติการ      การกําหนดและการควบคุมตัวแปร        การออกแบบและการดําเนินการทดลอง     
การตีความหมายของขอมูลและการลงขอสรุป 

 
3.    เจตนคติทางวิทยาศาสตร   เปนสวนที่เกี่ยวของกับลักษณะนิสัยของผูที่จะแสวงหา

ความรูทางวิทยาศาสตรเอง ซึ่งจะสงผลไปถึงผลการศึกษาวาจะมีประสิทธิภาพเพียงใด ลักษณะ
ของผูมีเจตนคติทางวิทยาศาสตร มีดังนี้ 

       3.1  เปนคนมีเหตุผล 
   - เชื่อและยอมรับความเปนเหตุเปนผล 
   - ไมเชื่อโชคลาง หรือส่ิงที่ไมมีตัวตน 
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       3.2  เปนบุคคลที่มีความอยากรูอยากเห็น 
   -สนใจปรากฏการณใหมๆ ที่เกิดขึ้นและพยายามคนหาสาเหตุ  
   -ตระหนักถึงความสําคัญของการแสวงหาความรูใหมๆ เพิ่มเติม 
   -ชอบซักถามคนหาความรูโดยวิธีทางวิทยาศาสตรอยูเสมอ 
     3.3  เปนบุคคลที่ใจกวาง 
   -กลายอมรับคําวิพากษวิจารณจากบุคคลอื่น 
   -ยอมรับความรูใหมที่ผูอ่ืนคนพบ 
   -เปนบุคคลที่เต็มใจที่จะเผยแพรความรูและความคิดเห็นใหแกบุคคลอื่น 
     3.4   เปนบุคคลที่มีความซื่อสัตย และมีใจเปนกลาง 
   -มีใจซ่ือตรง อดทน ยุติธรรม และละเอียดรอบคอบ 

     -มีความมั่นคงหนักแนนตอผลที่ไดจากการพิสูจน 
    -สังเกตและบันทึกผลตางๆ อยางตรงไปตรงมา ไมลําเอียงหรือมีอคติ 
      3.5   มีความเพียรพยายาม 
    -ทํากิจกรรมที่ไดรับมอบหมายใหเสร็จสมบูรณ 
    -ไมทอถอยเมื่อผลการทดลองลมเหลวหรือมีอุปสรรคพรอมที่จะคนหาความรู 
                            ตอไป 
      3.6   มีความละเอียดรอบคอบ 

   -รูจักใชวิจารณญาณคิดวิเคราะหลงความคิดเห็นหรือสรุปผลจากขอมูล 
   -รูจักควบคุมตัวแปรอื่นที่จะสงผลใหผลการทดลองคลาดเคลื่อน 
   -คิดวางแผนลวงหนาในการทํางาน 
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ตอนที่ 6 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

สําหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของในการวิจัยครั้งนี้    ผูวิจัยไดศึกษาทั้งผลการวิจัยในประเทศและ
ตางประเทศเกี่ยวกับตัวแปรดานแบบการเรียน    วงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท   ไฮเปอรมีเดีย  และ
ไฮเปอรมีเดียและแบบการเรียน โดยแยกเปนงานวิจัยดานตางๆ  ดังนี้ 

 
  6.1   งานวิจัยเกี่ยวแบบการเรียน 
 6.2   งานวิจัยเกี่ยวกับวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท 
 6.3   งานวิจัยเกี่ยวกับไฮเปอรมีเดีย 
 6.4   งานวิจัยเกี่ยวกับไฮเปอรมีเดียกับแบบการเรียน 

 
6.1 งานวิจัยเกี่ยวกับแบบการเรียน 
 
พรพิมล  สกุลคู  (2525)      ไดทําการศึกษาเพื่อ เปรียบเทียบสัมฤทธิผล ทางการเรียนวิชา 

ชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4   ที่มีระดับพุทธิปญญา       และรูปแบบการเรียนตางกัน  
ตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ของโรงเรียนอุดรพิทยานุกูลจํานวน 368 คน ผลการวิจัย
พบวา นักเรียนที่มีรูปแบบการเรียนตางกัน     มีสัมฤทธิผลทางการเรียนวิชาชีววิทยาไมแตกตางกัน 
และนักเรียนที่มพีุทธิปญญาในระดับเดียวกันตามแบบพีอาเจทที่มีแบบการเรียนตางกัน   มีผลการ
เรียนวิชาชีววิทยาไมแตกตางกัน 

 
พัชรี เกียรตินันทวิมล (2530)  ไดศึกษาเรื่อง การศึกษาปจจัยคัดสรรที่สงผลและรับผลของ

แบบการเรียนของนักศึกษาพยาบาล        โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาแบบการเรียน และตัวแปรที่
คาดวานาจะเปนตัวแปรรับผลของแบบการเรียนของนักศึกษาพยาบาล        ของสถาบันการศึกษา 
5 สถาบัน สังกัดกรุงเทพมหานคร         โดยใชแบบสํารวจแบบการเรียน  ของ kolb พบวานักศึกษา
พยาบาลมีแบบการเรียนแตกตางกัน     โดยมีแบบการเรียนแบบดูดซึมมากที่สุด รองลงมา คือแบบ
คิดเอกนัย   แบบปรับปรุง   และแบบอเนกนัย    ตามลําดับและแบบการเรียนไมมีผลตอสัมฤทธิผล
ทางการเรียนวิชาพยาบาลแตสงผลตอความพึงพอใจ  

 
วิชาญ  เลิศลพ (2535) ไดศึกษาเรื่อง   แบบการเรียนของนักเรียนในโครงการวิทยาศาสตร

โอลิมปก  โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาแบบการเรียน 4 แบบตามแนวคิดของ Kolb ของนักเรียนใน
โครงการ พบวานักเรียนในโครงการมีแบบการเรียนแบบปรับปรุงมากที่สุด       รองลงมาไดแกแบบ
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ดูดซึม แบบคิดอเนกนัย แบบเอกนัย ตามลําดับ      และเมื่อจําแนกตามสาขาวิชาพบวานักเรียนใน
สาขาฟสิกสมีแบบการเรียนแบบดูดซึมมากที่สุด     สวนสาขาเคมีและชีววิทยามีแบบการเรียนแบบ
ปรับปรุงมากที่สุด 

 
Romberg and Mckay (1979)  ไดทําการศึกษาหาความสัมพันธระหวางรูปแบบการเรียน

และสัมฤทธิ์ผลการเรียนคณิตศาสตร       กลุมตัวอยางเปนนักเรียนในเกรด 4 จํานวน 102 คนและ
นักเรียนในเกรด 8 จํานวน 137 คน ผลการวิจัยพบวา แบบวิเคราะหเชิงบรรยายมีความสัมพันธกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรรอยละ 20 ในกลุมตัวอยางเกรด 4        สวนแบบวิเคราะหเชิง
บรรยายของนักเรียนเกรด 8 มีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรถึงรอยละ 40 
จะเห็นวาแบบวิเคราะหเปนตัวแปรที่มีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 

 
Roach (1979)   ไดศึกษาผลของการเลือกแบบการเรียน      ตัวแปรทางการคิดที่เกี่ยวของ    

และเพศที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นปที่ 6       จํานวน 
418 คน        ผลการศึกษาพบวาแบบวิเคราะหมีความสัมพันธทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรแสดงวาเด็กที่มีลักษณะการเรียนแบบวิเคราะหมีแนวโนมที่จะทํางานทางดาน
คณิตศาสตรไดดีกวาแบบอื่นๆ 

 
Susabda (1992)  ไดศึกษาความสัมพันธ   ระหวางแบบการเรียนและความชอบแบบการ 

สอน กับผลสัมฤทธิ์ผลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในแคลิฟอเนียตอนใต เครื่องมือที่ใช คือแบบ
สํารวจการเรียนของ Kolb และ  แบบสํารวจรูปแบบการสอนของ  McCarthyซึ่งมีผลการวิจัยพบวา 
 

- นักเรียนมีความแตกตางในดานความสามารถและแบบการเรียนรู         โดยเฉลี่ย
นักเรียนมีแบบการเรียนไปทางรูปธรรม รวมทั้งนกัเรียนที่มีผลการเรียนต่ํา ในขณะ
ที่นักเรียนที่มีผลการเรียนสูงจะมีแนวโนมที่จะมีการคิดเปนแบบนามธรรมมาก
กวา 

- นักเรียนกลุมที่มีคะแนนสูง   ที่ไดรับแบบการเรียนและแบบการสอนที่ไมเหมาะกัน 
ผลการเรียนขึ้นอยูกับรูปแบบการสอน    นอยกวานักเรียนที่มีคะแนนในระดับปาน
กลางและระดับตํ่าที่มีรูปแบบการเรียนและไดรับแบบการสอนที่เหมาะสมกัน   ซึ่ง
หมายความวานักเรียนที่มีคะแนนสูงที่ไดรับการสอนที่ไมเหมาะกับแบบการเรียน
จะมีอิสระมากกวาและสามารถที่จะผสมผสานประสบการณและประยุกตใชได
ดวยตนเอง 



     

 

59

- ถึงแมวานักเรียนที่ไดรับแบบการสอนเหมาะกับแบบการเรียน  สามารถจะปรับตัว
ตอแบบการสอนของครูในมิติดานนามธรรม         แตก็ไมทําใหผลสัมฤทธิ์ดีขึ้นสิ่ง
เหลานี้ชี้ใหเห็นวานักเรียนที่มีคะแนนต่ํากวาเฉลี่ย     มีแบบการเรียนแตกตางจาก
นักเรียนที่มีคะแนนสูง 

 
Wolf, and Charlotte (1992)    ไดศึกษาผลของแผนผังโครงสราง (advance organizers) 

แบบตัวอักษร  และกราฟฟค         ที่อาจจะชวยสนับสนุนความเขาใจและความคงทนของความจํา  
ระหวางการเรียนสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร    กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชั้นปที่ 1 จาํนวน  232 
คนที่มีคะแนนการอานอยูในชวง 7.0 ถึง 8.9       และแบงกลุมตัวอยางออกเปน 4 กลุม  ตามความ
ถนัดในการใชสมอง  แลวจึงสุมอยางงายเขาสูกลุมการทดลองซึ่งแบงเปนกลุมควบคุม กลุมที่ไดรับ
แผนผังโครงสรางแบบตัวอักษรและกราฟฟคแลวจึงมีการทดสอบกอนเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร    
หลังจากไดเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีการทดสอบหลังเรียนทันที        และทิ้งไว 1 สัปดาหจึง
ทดสอบ        โดยกลุมทดลองจะไดรับแผนผังโครงสรางกอนจะอานและตอบคําถามจากเนื้อเร่ือง 2 
หัวขอ    กลุมควบคุมไมไดรับผังโครงสรางแตจะใหอานสวนอื่นของบทเรียน ผลการวิจัยพบวา กลุม
ทดลองที่ไดรับตัวอักษรและกราฟฟค          มีคะแนนสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
รวมทั้ง     กลุมกราฟคมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมควบคุมและกลุมที่ไดรับตัวอักษรอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ     จากผลการวิจัยชี้ใหเห็นวา       นักศึกษาที่ถนัดการใชสมองซีกขวาและแบบผสมไดรับ
ประโยชนจากการใชผังโครงสรางเมื่อมีการทดสอบหลังเรียนทันที    สําหรับการทดสอบเพื่อดูความ
คงทนในการจํา ทุกกลุมไดรับประโยชนจากผังโครงสราง      และกลุมที่ไดรับประโยชนมากที่สุดคือ
กลุมที่ไดรับการนําเสนอแบบกราฟฟค 

 
จากผลการวิจัยขางตน  สามารถสรุปไดวา    สวนใหญผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนที่ชอบใช

การวิเคราะหจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาแบบการเรียนอื่นๆ  โดยเฉพาะในวิชาที่ตองใชการ
คิดแกปญหา  เชน  คณิตศาสตร   วิทยาศาสตร    แตแบบการเรียนนาจะไมมีความสัมพันธกับเพศ  
และระดับสติปญญา แตอายมุีผลตอการพัฒนาไปสูการคิดเชิงวิเคราะหมากขึ้น     
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6.2 งานวิจัยเกี่ยวกับวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท (4 MAT) 
 
ตรูเนตร อัชชสวัสด์ิ (2542)   ไดศึกษาผลการสอนโดยใชวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท และ 

การสอนโดยใชชุดกิจกรรมตามวิธีการทางวิทยาศาสตรที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    และความ 
สามารถในการแกปญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนวิชาสังคมศึกษา           โดยกลุม
ตัวอยางเปนนักเรียนโรงเรียนกุนนทีรุทธาราม จํานวน 2 หองเรียนจํานวน 70 คน  ไดมาโดยการสุม
อยางงาย แบงเขากลุมการทดลอง 35 คน กลุมควบคุม 35 คน ใชเวลาการเรียน 16 คาบเรียน ผล
การวิจัยพบวา 
 

1. กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 

2. กลุมทดลองมีความสามารถในการคิดแกปญหาสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 

 
เหมวรรณ ขัณมณี (2543)  ไดพัฒนาความสามารถในการใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โดยใชการเรียนการสอนแบบโฟรแมท     โดยกลุมตัวอยางเปน
นักเรียนโรงเรียนประชานิเวศนจํานวน 102 คนแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม     กลุมละ 51
ใชเวลาในการทดลอง 7 สัปดาห สัปดาหละ 4 คาบ ผลการวิจัยพบวา 

 
1. คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารของกลุมทดลอง  
      เพิ่มข้ึน และมีคาเฉลี่ยสูงกวากลุมควบคุมที่ไดรับการสอนแบบปกติ 
2. ระดับความเห็นและพฤติกรรมของกลุมทดลองที่อยูในระดับมาก คือ ความนาจูงใจ

ของกิจกรรมที่เรียน  การรวมกิจกรรมการเรียนการสอน และการใหความรวมมือใน
การทํางานกับกลุมเพื่อน นักเรียนไดเรียนรูคําศัพท ประโยค และบทสนทนาที่หลาก
หลาย ตลอดจนสามารถนําความรูที่เรียนไปใชในชีวิตประจําวันได 

3. นักเรียนกลุมทดลองมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนภาษาอังกฤษ ไดรวมเรียนรูกับเพื่อนๆ 
อยางมีความสุขและภาคภูมิใจในความสามารถของตนเอง 
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พัชราภรณ  พิมละมาศ (2544)        ไดศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชา 
สังคมศึกษาตามแนวคิดโฟรแมทที่มีตอ  ความสามารถในการคิดวิเคราะห   และการคิดสรางสรรค 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่1 โรงเรียนสาธิตสังกัดทบวงมหาวิทยาลัยโดยใชกลุมทดลองจํานวน 
34 คน   และกลุมควบคุมซึ่งไมไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดโฟรแมท กลุมละ 
34 คน  ใชเวลาในการทดลอง 9 สัปดาห สัปดาหละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที ผลการวิจัยพบวา 
 

1. ความสามารถในการคิดวิเคราะหของนักเรียนกลุมทดลองหลังเรียนไมสูงกวา 
รอยละ 60 

2. ความสามารถในการคิดสรางสรรคของนักเรียนกลุมทดลองหลังเรียนสูงกวา 
รอยละ 60 

3. กลุมทดลองมีความสามารถในการคิดวิเคราะหไมแตกตางจากกลุมควบคุมอยางมีนัย
สําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 

4. กลุมทดลองมีความสามารถในการคิดสรางสรรคไมแตกตางจากกลุมควบคุมอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
Sanborn (1994)   ไดทําการวิจัย     เพื่อทดสอบผลของการใชกลยุทธที่แตกตางกันในการ 

สอนที่มีตอทัศนคติ    ทักษะการเรียน  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     ของนักเรียนกลุมเสี่ยงระดับ
มัธยมศึกษาโรงเรียนในทองถิ่น Voemont     กลยุทธที่ถูกเลือกใช คือ  ติวเตอร      ซึ่งเปนนักศึกษา
วิชาเอกทางการศึกษา การเรียนการสอนที่ประสบความสําเร็จนอกชั้นเรียนปกติทั่วไป และโฟรแมท 
ในชั้นเรียนที่จะเปนสวนหนึ่งในการเรียนการสอนทุกวัน ผลการวิจัยพบวา   ติวเตอร   มีผลทางดาน
บวกตอทักษะการประมวลผลขอมูลและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   และโฟรแมทมีผลทางบวกตอ10 
ใน 14 ตัวแปรที่ใชวัดความสําเร็จของนักเรียน 
  

Ursin (1995) ไดวิจัยผลของการใชวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ผลผลิตและทัศนคติในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร  กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนจํานวน 48 คนที่
ไดรับการสุมอยางงายจากโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาเอกชน และทองถิ่นของ Connecticut  โดยใช
การเรียนการสอนโดยโฟรแมท    สวนกลุมควบคุมสอนโดยใชหนังสือ      เวลาในการเรียนการสอน 
1 ภาคเรียน  ผลการวิจัยพบวา 

 
-ดานทัศนคติไมมีความแตกตางทางสถิติ  รวมทั้งระหวางเพศหญิงและชาย  แตอยางไรก็

ตามกลุมทดลองมีทัศนคติทางบวกในการทดสอบหลังเรียน 
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-ไมมีความแตกตางทางสถิติดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      แตกลุมทดลองมีคะแนนการ
ทดสอบหลังเรียนสูงขึ้น คือคาเฉลี่ยสูงขึ้น 9.94 คะแนนสําหรับกลุมเพศหญิง   และเพศชายเพิ่มข้ึน 
6.41 คะแนน 

-ไมมีความแตกตางดานสถิติดานผลผลิต 
 -ดานความชอบแบบการเรียน พบวา 79 % ของกลุมทดลองยังคงมีความชอบแบบการ
เรียนหลังเรียนและกอนเรียนเหมือนกัน  และกลุมควบคุม 75% แสดงความชอบแบบการเรียนแบบ
เดิม 
  

Klenetsky (1997)ไดศึกษาผลของการอบรมการใชโฟรแมทที่มีตอทัศนคติของครูในดานที่
เกี่ยวกบัความคิดสรางสรรคของนักเรียน โดยแบงกลุมตัวอยางเปน 3 กลุม    กลุมที่ 1 ใหการอบรม
โฟรแมทเต็มข้ันพื้นฐาน      กลุมที่ 2 ไดรับการอบรมโฟรแมทระดับกลาง      และกลุมที่ 3 เปนกลุม 
ควบคุม    ผลการวิจัยพบวา   กลุมทดลองทั้ง 2 กลุม       มีคาทัศนคติดานความคิดสรางสรรคของ
นักเรียนสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01        และมีคาความแตกตางของ
ทัศนคติระหวางกลุมที่ไดรับการอบรมโฟรแมทในระดับที่ตางกัน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 
 

Driskill (1998)  ไดศึกษาประสิทธิภาพของการเรียนการสอนโฟรแมท     และการเรียนการ
สอนตามปกติ  ในวิชาการปรับตัวในการเรียน  ระดับมหาวิทยาลัย    ของนักศึกษาปริญญาโทชั้นป
ที่  1 จาก Concordia University โดยดําเนินการสอนแตละกลุมสัปดาหละ 1 ชั่วโมง    ผลการวิจัย
พบวา  กลุมควบคุมมีคะแนนความสามารถในดานยุทธศาสตรการเรียนสูงกวากลุมทดลองอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความกังวลใจเกี่ยวกับการเรียนต่ํากวากลุมทดลอง   
  

Johnson (1999) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางระดับการพัฒนาทางสติปญญา แบบการ
เรียนรู ผลสัมฤทธิ์ และการคงอยูของความรูในวิชาคณิตศาสตรของครูกอนประจําการโดยแบงกลุม
ตัวอยางเปน 2 กลุมคือ กลุมทดลองที่ใชการเรียนการสอนเปนแบบโฟรแมท   และกลุมควบคุมที่ใช
การเรียนการสอนตามปกติ  ผลการวิจัยพบวา 

 
 1.  ระดับการพัฒนาทางสติปญญาและแบบการเรียนไมมีความสัมพันธกัน 
 2.  เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวากลุมควบคุมมีคะแนนสูงกวากลุม 

     ทดลอง 
3.  เมื่อทดสอบการคงอยูของความรู โดยใชแบบสอบคูขนานกับผูเรียนกลุมเดิม พบวาทั้ง  
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     2 กลุมมีความคงอยูของความรูในระดับที่ไมแตกตางกัน          และยังพบวาไมมีความ 
     แตกตางของการคงอยูของความรูของครูที่มีแบบการเรียนแตกตางกัน 

 
จากผลการวิจัยขางตนสามารถสรุปไดวา      งานวิจัยสวนใหญจะนําแนวคิดนี้ไปออกแบบ

การเรียนการสอนในชั้นเรียน  แลวทดลองใชเพื่อนําไปเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนในชั้นเรียน
ปกติ    ตัวแปรตามที่ศึกษา  ไดแกความสามารถในการแกปญหา  ความคิดสรางสรรค  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน   ทัศนคติในการเรียน     โดยพบวางานวิจัยสวนใหญจะประสบความสําเร็จในการนํา
วงจรการเรียนรูแบบโฟรแมทไปใชแตก็มีบางงานวิจัยที่ไมประสบผลสําเร็จ   อยางไรก็ตามแนวคิดนี้
ยังพบนอยมากที่จะถูกนําไปใช  เพื่อการออกแบบการเรียนการสอนผานสื่อเทคโนโลยีทางการเรียน
การสอน  เชน   คอมพิวเตอร     
 

6.3 งานวิจัยเกี่ยวกับไฮเปอรมีเดีย 
 
Leidig (1992)   ทําการวิจัยเกี่ยวกับ      รูปแบบของไฮเปอรเท็กซที่สงผลตอแบบการเรียน 

(learning style)   ผลการวิจัยพบวา รูปแบบการเชื่อมโยงดวยขอความหลายมิติ(hypertext)   มีผล
ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจของผูเรียนที่มีแบบการเรียนตางกัน 

 
Melara(1996)    ไดศึกษาผลของแบบการเรียน (learning style)           กับการเรียนรูดวย

ไฮเปอรเท็กซ 2 แบบ โดยมีเนื้อหาเหมือนกันแตตางกันในดานรูปแบบ   และวิธีการเชื่อมโยงเนื้อหา
ความรูในโครงสรางบางสวน โดยแบงเปนแบบ hierarchical-like structure กับ แบบ network-like 
structure กลุมทดลองเปนนักศึกษาวิทยาลัย จํานวน 40 คน  ผลการวิจัยพบวาไมมีความแตกตาง
อยางมีนัยสําคัญระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละกลุม  บทเรียนไฮเปอรเท็กซทั้ง 2 แบบมี
ประสิทธิภาพเทากันในการสอน และการชวยใหผูเรียนไดเรียนตามความชอบ    ตามประสบการณ  
โดยแบบ network-like structure ปรับตัวเขากับรูปแบบการเรียนไดดีกวานอกจากนี้ยังพบวา เวลา
ในการเรียนทั้ง 2 รูปแบบมีความแตกตางกัน 

 
Chou and Lin (1997)  ไดทําการวิจัยกับนักศึกษาชั้นปที่ 1  จํานวน 121 คน     ในใตหวัน 

เกี่ยวกับอิทธิพลของการใชแผนผังเสนทางเขาสูเนื้อหา (navigation map)        กับแบบการคิดของ
ผูเรียนในระบบการเรียนผานเครือขาย   โดยลักษณะแผนผังเสนทางการสืบคนเนื้อหาแบงออกเปน 
5 ชนิด คือ no map, global map, local map, local tracking map และ all maps      ผลการวิจัย
พบวา ประเภทของแผนผังเสนทางการสืบคนเนื้อหา มีอิทธิพลตอข้ันตอนการคนหา (search step) 



     

 

64

ประสิทธิภาพการคนหา(search efficiency) และการพัฒนาผังความรู(cognitive map)      กลุมที่
เรียนดวย global map และ all maps  ใชข้ันตอนที่นอยกวาและมีประสิทธิภาพในการคนหาขอมูล
สูงกวากลุมอ่ืน ในสวนของการพัฒนาแผนผังความรูพบวากลุมที่ใช global map และ all maps มี
คะแนนสูงกวากลุมอ่ืนดวยเชนกัน นอกจากนี้ในดานของแบบการคิดพบวามีอิทธิพลตอการพัฒนา
แผนผังความรู แตไมมีผลตอลักษณะการคนหาของผูเรียน    ผลการวิจัยยังแสดงใหเห็นวาลักษณะ
ของผูเรียนที่มีแบบการคิดแบบ FD ชอบที่จะใหมีการแนะนาํ    และมองเห็นภาพรวมของโครงสราง
เนื้อหาทั้งหมด เชน การมีสวนของเมนู แสดงหัวขอของเนื้อหาแตละสวน 

 
Hannafin (1999: 261)  ไดศึกษารูปแบบ  และผลของเครื่องมือทางปญญาที่ใชสภาพการ

เรียนรูแบบไฮเปอรมีเดียโดยมีการประยุกตใชหลายทฤษฏี  แบบจําลองประมวลผลขอมูลถูกใชเพื่อ
จัดคุณลักษณะของหนาที่เครื่องมือและวิเคราะหกระบวนการทางปญญา     ใชวิธีการเก็บขอมูลทั้ง
เชิงคุณภาพและปริมาณ           โดยกลุมตัวอยางประกอบดวยอาสาสมัคร 6 คนที่ลงทะเบียนเรียน
โปรแกรมผูชวยแพทย ที่สถาบันดานเทคนิค โดยเรียนเรื่องรางกายของมนุษยโดยใชซีดีรอม ใชเวลา
ศึกษา 5 วัน วันละ 2 ชั่วโมง ใน 2 ชั่วโมง    แตละคนจะไดงานและความซับซอนของงานจะเพิ่มข้ึน 
ตามความกาวหนาของผูเรียน     เทคนิคการเก็บขอมูลใช   การลงมือปฏิบัติ    การพูดขณะที่ลงมือ
ปฏิบัติ (think aloud) แบบสอบถาม สัมภาษณ   ผลการวิจัยพบวา 
 

 1.  เครื่องมือสวนใหญถูกใชอยางตั้งใจเบื้องตน 
2.  ตัวแปรที่มีอิทธิพลตอรูปแบบการใชเครื่องมือ คือ ความรูเดิม งานที่เกี่ยวของ 

              ความรูเดิม ความคุนเคยตอเครื่องมือ และความซับซอนของงาน 
3. ความรูเดิม และความคุนเคย ความซับซอนของงานที่เพิ่มข้ึนจะสงเสริมการ

พัฒนาประสิทธิภาพของการใชเครื่องมือ 
 

และไดใหขอเสนอแนะในการประยุกตใช เพื่อการออกแบบเครื่องมือทางพุทธิปญญาในไฮ
เปอรมีเดียวาควรจะ มีลักษณะ 

 
1. สนับสนุนผูเรียนที่มีระดับความรูเดิมหลากหลาย 
2. งายตอการใช 
3. มีการอบรมและมีเวลาในการทําความคุนเคยในการใช 
4. สนบัสนุนความสามารถของผูเรียนและอํานวยความสะดวกในการใช 
5. ตอบสนองและอํานวยความสะดวกตอความตองการของงาน 
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Zheng (1999: 4048-A)   ไดวิจัยโดยเนนกระบวนการเรียนรูทางพุทธิปญญา จากมุมมอง
ของเมตาคอคนิชั่นบนฐานความเชื่อวาเมตาคอคนิชั่นของผูเรียน    สามารถแสดงบทบาทสําคัญใน
การเรียนรู การศึกษาครั้งนี้ตรวจสอบความสัมพันธระหวางเมตาคอคนิชั่นและเทคโนโลยีการศึกษา
และพยายามที่จะหาวาการใชเทคโนโลยีการศึกษา   เชน   ไฮเปอรมีเดียสามารถชวยปรับปรุงเมตา
คอคนิชั่น ของผูเรียนและเพิ่มความสามารถของผูเรียนในการเรียนรูทางพุทธิปญญา  กลุมตัวอยาง
ถูกเลือกจาก 2 มหาวิทยาลัย คือ Baylor และ Fudan   วิธีการเชิงคุณภาพถูกใชดวยการสัมภาษณ
เชิงลึกของปญหาโดยเนนปรากฏการณและขอมูลเชิงบรรยาย     นักเรียน 50 คน  และผูสอน 8 คน
ถูกสัมภาษณเชิงลึก ขอมูลถูกวิเคราะหดวยวิธีการสามเสาเพื่อนําไปสูการสรุปที่เชื่อถือได 

 
ขอสรุปที่สําคัญในการศึกษาครั้งนี้ประกอบดวย 
1. ในสภาพแวดลอมการเรียนรูทางเทคโนโลยีการศึกษา เชน  ไฮเปอรมีเดีย       ผูเรียนมี

แนวโนมที่จะใชทักษะการคิดลําดับสูงในการเรียนรู   เชน    ความสามารถในการแก
ปญหา      เทคโนโลยีการศึกษาสามารถพัฒนาความสามารถของผูเรียนในการคิด
อยางมีวิจารณญาณ  และสรางสรรค  และเกี่ยวของอยางมีความหมาย  

2. ในสภาพแวดลอมการเรียนรูเทคโนโลยีการศึกษา  ผูเรียนแสดงความเชื่อมั่น และริเร่ิม
ดวยตนเองในการเรียนรู เทคโนโลยีการศึกษาเตรียมผูเรียนใหมีประสบการณเรียนรูที่
มีคุณคา    ที่จะชวยในการเรียนรูที่ซับซอนขึ้นจากความรูแบบไมมีโครงสรางที่แนนอน 
(ill-structure)         ผูเรียนจะมีแรงจูงใจสูงในสภาพแวดลอมการเรียนรูทางเทคโนโลยี
การศึกษา  เชน  ไฮเปอรมีเดีย 

3. ในสภาพแวดลอมการเรียนรูทางเทคโนโลยกีารศึกษา      ผูเรียนจะถูกแสดงดวยแหลง 
ขอมูลที่หลากหลาย   และพัฒนาความรูที่ดีของงานการเรียนรู    ที่พวกเขาเอามาดวย 
เทคโนโลยีการศึกษา เชน   ไฮเปอรมีเดีย ผูเรียนจะถูกบอกงานและตัวเองไดดีข้ึน และ 
สามารถที่จะใชกลวิธีที่มีประสิทธิภาพ            เพื่อทําใหการเรียนรูประสบความสําเร็จ   
เทคโนโลยีการศึกษาสงเสริมเมตาคอคนิชั่นของผูเรียน ผานการปรับปรุงการตระหนักรู 
ของผูเรียนเกี่ยวกับตัวเอง เกี่ยวกับงาน และกลวิธีการเรียนรู 

 
Arthur (2000, 2455- A)   ไดตรวจสอบผลการสอนกลยุทธโดยตรงและโดยออม     เมื่อใช 

กิจกรรมการแกปญหาเทคโนโลยี  ออกแบบการทดลองเปนกึ่งทดลอง ใชกลุมตัวอยาง 31 คน    ตัว
แปรอิสระ คือ กลยุทธการเรียนการสอนแบบโดยตรง และโดยออม  ตัวแปรตาม   คือ     ผลสัมฤทธิ์ 
พฤติกรรม    ความมั่นใจในการแกปญหา    รูปแบบการหลีกเลี่ยง และการควบคุมตนเอง    ใชการ
วิเคราะหความแปรปรวนแบบหลายทาง (MANOVA)       พบวาไมมีความแตกตางระหวางคะแนน
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สัมฤทธิ์ผลการแกปญหา แตคะแนนพฤติกรรมมีความแตกตางกับทัศนคติ  ใชความแปรปรวนแบบ 
2 ทาง (ANOVA) ชี้ตัวแปรตาม       พบวาไมมีความแตกตางระหวางคะแนนผลสัมฤทธิ์ พฤติกรรม 
และความมั่นใจในการแกปญหา อยางไรก็ตามมีความแตกตางระหวางรูปแบบการหลีกเลี่ยง (วิธี) 
และการควบคุมตนเอง 

  
Beisser (2000, 2876- A)  พบวาสภาพการเรียนรูแบบรังสรรคนิยม (constructivist) ของ 

คอมพิวเตอร  ทําใหเกิดความสามารถในการแกปญหา และมีความสําคัญในการชวยพัฒนาทักษะ
การแกปญหาของผูเรียนในยุคสารสนเทศ  

 
Farrell (2000, 2267- A)    พบวาเครื่องมือนําทิศทาง (navigation tool)     สามารถถูกใช 

เพื่อการควบคุมโดยผูเรียน และการปฏิสัมพันธในไฮเปอรมีเดีย วัตถุประสงคของการศึกษานี้   เพื่อ
ยืนยันวาปริมาณการควบคุมโดยผูเรียนและปฏิสัมพันธผานการใชเครื่องมือนําทิศทางจะมีอิทธิพล
ตอผลสัมฤทธิ์และทัศนคติของผูเรียน  การออกแบบการศึกษาเปนแบบกึ่งทดลองดวยการสุมอยาง
งายแบงความสามารถเปน 3  ระดับ        เพื่อเขาสูกลุมทดลอง 3 กลุม  3X3X2   factorial design      
(3 เครื่องมือนําทิศทาง ไดแก linear, menu และ search engine ,  3 ระดับความสามารถ    ไดแก 
สูง กลาง ต่ํา  และ ผลสัมฤทธิ์ และทัศนคติ)        ทดสอบสมมติฐาน   กลุมตัวอยางนักเรียนเกรด 8 
จํานวน 46 คน แบงระดับความสามารถดวยคะแนน Standford 9 scores เนื้อหาบทเรียนเปนเรื่อง 
English 8 Virginia Standard of Learning     ผลการวิจัยไดมาจากสถิติเชิงพรรณา (descriptive)  
คือ two-way ANOVA, one-way ANOVA และ Tukey/Kramer Post Hoc test ระดับนัยสําคัญอยู
ที่ .05     ผลการวิจัยชี้วา  มีระดับนัยสําคัญในผลสัมฤทธิ์ของกลุมที่มีระดับความสามารถสูงในการ
ใชเครื่องนําทางแบบ search engine    และมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญของทัศนคติทุกระดับ
ความสามารถในการใชเครื่องมือนําทางแบบเมนู   

 
William (2000, 3331- A)  ไดทําการวิจัย  ผลการใชบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่มีสภาพการณ

เรียนรูโดยใชสถานการณจริงแบบ 2 เงื่อนไขคือสรางเปนเรื่อง (story)  และไมเปนเรื่อง (non-story) 
พบวาผูเรียนที่เรียนรูจากกลุมที่สรางเปนเรื่องเลา     สามารถถายโอนการเรียนรูไดดีกวาเพราะเรื่อง
จากผูเชี่ยวชาญชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไปสูสถานการณใหมไดดีกวา      และมีความ 
สามารถในการแกปญหาในระดับที่ผลสัมฤทธิ์มากกวากลุมที่ไมไดเรียนจากเรื่อง 
 

จากผลการวจิัยขางตนสามารถสรุปไดวา สภาพแวดลอมแบบการเรียนรูดวยระบบไฮเปอร
มีเดีย  สามารถชวยใหเกิดการคิดระดับสูง  ไดแก  การแกปญหา การคิดสรางสรรค     และรูปแบบ
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ของเครื่องชวยดานทิศทางสําหรับผูเรียนมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ในงานการเรียนรู  ทั้งนี้การเลือกใช
ขึ้นอยูกับความคุนเคย  ความรูเดิม   และความซับซอน     แตก็ยังปรากฏผลการวิจัยที่เห็นดวยและ
ไมเห็นดวย ทําใหประเด็นนี้นาจะไดนํามาพิจารณาวิจัยตอไปเพื่อหาผลสรุปที่ชัดเจน 
 

6.4 งานวิจัยเกี่ยวกับไฮเปอรมีเดียกับแบบการเรียน 
 
Beishuizen (1996: 289-316)  ไดทําการวิจัยและไดผลการทดลองสรุปวาไฮเปอรเท็กซจะ

ใหผลสําเร็จตอการเรียนรูไดดีกวาสื่อแบบเสนตรงถามีการจัดเตรียมรูปแบบการกํากับ (regulation 
style) ที่เหมาะสมกับรูปแบบการประมวลขอมูลของผูเรียน นั่นคือ   นักเรียนที่มีกระบวนการเรียนรู
แบบตื้น (surface processing)  ตองการการชี้นําจากภายนอก เชนการเชื่อมโยงตัวอักษร       การ
อํานวยประโยชนในการคนหา 

 
Oughton, and Reed (1996: 366-384)     ไดศึกษาวา     มีความแตกตางในการสรางผัง

มโนทัศนหรือไมเมื่อมีรูปแบบการเรียน (ใชของ Kolb) แตกตางกันและระดับความรูในไฮเปอรมีเดีย
แตกตางกันของนักศึกษาปริญญาตรีจํานวน 21 คนในวิชาไฮเปอรมีเดียศึกษา     โดยมีตัวแปรตาม 
คือ  จํานวนมโนทัศน  โหนด ลิงก ทิศทางการเชื่อมแบบสองทาง      การเชื่อมแบบหลากหลายทาง  
ระดับความลึก การเขาใจ การละเลยมโนทัศน การเพิ่มมโนทัศนของแตละคน      ผลการวิจัยพบวา 
พวกดูดซึมและอเนกนัย   สามารถสรางผังมโนทัศนมากที่สุด รวมทั้งผูเรียนที่มีความรูไฮเปอรมีเดีย
สูงจะมีระดับผังมโนทัศนในระดับลึก  

 
Lee (1999: 1991- A)   ไดสํารวจความสัมพันธระหวางรูปแบบการประมวลขอมูลของผูใช

ไฮเปอรมีเดีย และรูปแบบเสนทาง   3 ลักษณะของรูปแบบเสนทางถูกสํารวจ 
1. รูปแบบทิศทางแบบลึกซึ่งแสดงวาอยางไรที่ผูใชเขาถึงขอมูลอยางเขาใจ 
2. รูปแบบเสนทางทิศทางที่แสดงวาอะไรคือลําดับข้ันที่ผูใชเดินทาง 
3. รูปแบบวิธีการที่แสดงวาวิธีการอะไรที่ใช 
 
รูปแบบการประมวลขอมูลถูกวัดโดย Human Information Processing Survey        กลุม 

ตัวอยางเปนนักเรียนที่ยังไมจบปริญญาตรีจํานวน 102 คน  ซึ่งลงทะเบียนวิชาการจัดการ       กลุม
ตัวอยางเปนอาสาสมัคร   นักเรียนแบงเปนกลุมละ 34 คนถูกเลือก  จากการประมวลผลขอมูลซาย 
ขวาและแบบผสมผสาน  กลุมตัวอยางจะตองปฏิสัมพันธกับโปรแกรม  A.g.i.l.e.Trainer TM     เพื่อ
สําเร็จงานสองชนิด คืองานการคนหา  ปลายเปด และปลายปด 
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ผลของการวิเคราะหทางสถิติชี้วา 
1. มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทามกลางรูปแบบทิศทางแบบลึก คนที่ประมวลผล

ดานขวาเขาถึงโหนดใหมมากกวาดานซาย 
2. มีความสัมพันธระหวางรูปแบบการประมวลขอมูลและรูปแบบเสนทาง (navigational 

path) คนที่ประมวลขอมูลดานขวาจะมีเสนทางแบบเสนตรงมากกวาแบบผสมผสาน 
และแบบดานซายถึงแมวาเมื่อเปรียบเทียบกับดานซายจะไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

3. มีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญระหวางรูปแบบการประมวลขอมูลและวิธีการ คนที่
ประมวลดานซายจะใชวธิีการวิเคราะห (analytical) มากกวาดานขวา รวมทั้งคนที่มี
รูปแบบการประมวลแบบผสมผสานจะใชวิธีวิเคราะหมากกวาดานขวา 

 
การศึกษาครั้งนี้แสดงวารูปแบบการประมวลผลขอมูลแสดงบทบาทสําคัญในการปฏิสัมพันธของ
คนกับระบบไฮเปอรมีเดีย 
 
 Zhuo (1999: 106 A)    การศึกษานี้ตรวจสอบความสัมพันธระหวางการเรียนดวยไฮเปอร
มีเดีย   รูปแบบการคิด  และการสอนขอตกลงเกี่ยวกับประธานและกริยา     กับผูเรียนที่เรียนภาษา 
อังกฤษเปนภาษาที่สองซ่ึงเปนผูใหญเพื่อคนหาวิธีการที่มีประสิทธิภาพในการสอนไวยากรณซึง่เปน
ประเด็นที่ยุงยากในสาขา   ของการเรียนการสอนและการเรียนรูภาษาตางประเทศเปนภาษาที่สอง      
ดังนั้น       ผลของไฮเปอรมีเดียในการเรียนการสอนไวยากรณและการเรียนรูเปนจุดเนนหลักในการ 
ศึกษาครั้งนี้ กลุมตัวอยางมีจํานวน 16 คน  ผลการวิจัยเสนอวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ของกลุมตัวอยาง
เพิ่มข้ึนอยางมีนัยสําคัญจากกอนทดลองและหลังทดลอง     ยืนยันวาการเรียนการสอนโดยไฮเปอร
มีเดียมีประสิทธิภาพมากสําหรับการสอนและเรียนรูไวยากรณ    ระดับความคลองแคลว (ชํานาญ)
ไมมีผลอยางมีนัยสําคัญตอเวลาการเรียนรู    และพฤติกรรมของผูเรียนที่แตกตางกันในรูปแบบการ
คิดไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ     ชี้ใหเห็นวาการเรียนการสอน   โดยไฮเปอรมีเดียสามารถ
ประนีประนอมความตองการและความสามารถของผูเรียนที่แตกตางกัน        อยางไรก็ตามมีความ
แตกตางอยางมีนัยสําคัญเกี่ยวกับเวลาการเรียนของกลุมผูเรียนที่มีรูปแบบการคิดแตกตางกัน และ
มีปฏิสัมพันธแบบสองทางระหวางรูปแบบการคิดและการจัดกระทํา           โดย FI ใชเวลามากกวา 
FM ผูซึ่งใชเวลามากกวา FD  

 
Daniels and  Moore (2000: 369-383)            ไดศึกษาสํารวจ รูปแบบการคิดแบบ field 

dependence/independenceและการควบคุมของผูเรียนในสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบไฮเปอร
มีเดีย กลุมตัวอยางคือนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตนและปลายจํานวน 122 คน   ที่ลงทะเบียน
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เรียน กระบวนการทางการเมือง    โดยแบงรูปแบบการคิดเปน 2 แบบ ทั้งสองกลุมไดรับมอบหมาย
ใหเรียน 1 ใน 2 รูปแบบโปรแกรม (กลุมควบคุมเรียนโปรแกรมที่ขายทั่วไป       กลุมทดลองใหเลือก
การนําเสนอแบบชองทางการรับรูเดียว     และหลากหลายชองทาง แลวใหทําแบบทดสอบเกี่ยวกับ 
การระลึก(recall)      และการแกปญหาอยางละ 5 ขอ          มีการเก็บรองรอยการใชโปรแกรมโดย
คอมพิวเตอร นําขอมูลมาวิเคราะหโดย 3 X 2 ANOVAเพื่อสํารวจปฏิสัมพันธระหวาง   รูปแบบการ
คิดกับการควบคุมบทเรียน    จากผลการวเิคราะหพบวาไมมีความสัมพันธระหวาง FD และความถี่
ของการเลือกรับรูแบบหลายชองทาง  การควบคุม การระลึกและการแกปญหา 

 
Lee (2000: 580-A) งานวิจัยนี้ไดเสนอวา  ปญหาการหลงทิศทาง สามารถแกไขไดถาผูใช

สามารถจับภาพรวมมโนทัศนของโครงสรางไฮเปอรมีเดียได        ผูเรียนสามารถไดมาซึ่งโครงสราง
ความรูที่ถูกตองไดอยางไรเปนตัวแปรสําคัญที่มีผลตอพฤติกรรมการเรียนรูในไฮเปอรมีเดีย  ตัวแปร 
อยางเชน เสนทางที่แตกตางของโครงสรางหรือการขนสงขอมูล  และรูปแบบการคิดอาจจะมีผลตอ
ความสามารถทางพุทธิปญญาของผูเรียนในการสรางความรู       ผลการศึกษาแสดงวาปฏิสัมพันธ
ระหวางวิธีการขนสงขอมูล และรูปแบบการเรียนของผูเรียน      มีผลอยางมีนัยสําคัญตอพฤติกรรม
ของผูเรียนในดานของโครงสรางความรูและความรูสึกหลงทาง  ผูเรียนแบบ FIมีแนวโนมที่จะพึ่งพา
กลวิธีภายใน ขณะที่ FD จะพึ่งพากลวิธีภายนอก     พฤติกรรมผูเรียนจะลดลงถาผูเรียนไดรับกลวิธี
การเรียนการสอนที่ตรงขามกับรูปแบบการคิดของเขา        ประการสุดทาย ผลของการศึกษาครั้งนี้
อาจจะประยุกตเพยีงสถานการณในงานที่ระดับความรูของผูเรียนอยูในขั้นเบื้องตน   ไมไดแสดงวา
อยางไรและรูปแบบการคิดแบบใด (ตัวแปรภายใน) และวิธีการขนสงขอมูล (ตัวแปรภายนอก) จะมี
ผลตอพฤติกรรมของความกาวหนาและผูเรียนที่เชี่ยวชาญ 

 
Schpipper (2000, 145-A)        ไดศึกษาความสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนและ

รูปแบบการเรียนกับผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของนักศึกษาปริญญาตรีปที่ 1       โดยใชบทเรียนแบบ
เสนตรงและไฮเปอรเท็กซ      เพื่อศึกษาผลกลยุทธการนําเสนอมีผลตอรูปแบบการเรียนของผูเรียน
และการสอนในสาขา      นักศึกษาจํานวน 42 คนถูกสุมเขา 1 ใน 2 กลุมโดยใชคะแนนแบบสํารวจ
การเรียนรูของ Kolb เปน Converger/Assimilator และ Accommodator/Diverger และ 2 กลุมนี้
ก็ถูกมองหมายใหเรียนจากบทเรียนแบบเสนตรง หรือ ไฮเปอรเท็กซ   นอกจากนี้กลุมตัวอยางยังถูก
ทดสอบสาขาการเรียน (field orientation) ดวยการใช GMFT  เวลาที่ใชในการเรียนและสถานภาพ
พลเมืองเปนตัวแปรที่นํามารวมพิจารณาดวย       ผูเรียนกลุม Converger/Assimilator ที่เรียนจาก
ไฮเปอรเท็กซ กับผูเรียนกลุม Accommodator/Diverger ที่เรียนจากบทเรียนแบบเสนตรงมีคะแนน
เฉลี่ยจากการสอบเนื้อหาจากขอสอบแบบเลือกตอบ มากกวาผูเรียนกลุม Converger/Assimilator 
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ที่เรียนจากบทเรียนแบบเสนตรง และ Accommodator/Diverger  ที่เรียนจากบทเรียนแบบ
ไฮเปอรเท็กซ  

 
Umar (2000, 145-A)    วัตถุประสงคการศึกษาเพื่อสํารวจปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการ

คิดของผูเรียนแบบไมอิสระ (field dependence)     แบบผสม (field neutral)       และอิสระ (field 
independence)   และกลยุทธการเรียนรู แบบ advance organizer, concept map ,outline,และ
ไมมีกลยุทธที่มีผลตอพฤติกรรมการเรียนรูในไฮเปอรมีเดีย   ที่สอนเรื่อง  ระบบคอมพิวเตอร         
พฤติกรรมการเรียนรูในการระลึกทันทีและระลึกหลังเรียนถูกวัด          โดยใชแบบทดสอบหลังเรียน 
(immediate posttest and delayed posttest)    โดยใชนักเรียนมัธยมศึกษามาเลเซียจาํนวน 114 
คน   กอนทดลองจะทดสอบกอนเรียน แลวจึงวัดดวย GEFT     เพื่อแบงกลุมผูเรียนแลวมอบหมาย
ใหเขา 4 กลุมทดลอง (รวมแลว 12 กลุม)  กลุมทดลองใชเวลาเรียน 1 ชั่วโมงแลวทดสอบการระลึก
ทันที แลวทิ้งไว 1 สัปดาหทดสอบอีกครั้งใชสถิติ  4X3 ANCOVA  ผลพบวา  

 
1. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการคิดและกลยุทธการเรียนรู  
2. คะแนนผูเรียนกลุม field independent  สูงกวากลุม field dependent 
3. ไมมีความแตกตางระหวางกลุม advance organizer ,concept map 

,outline และไมมีกลยุทธ  สรุปไดวาไมมีกลยุทธใดดีกวากัน และทุกกลยุทธ
การเรียนรูมีผลในการปรับใหเหมาะสมกับผูเรียนที่แตกตางกัน รวมทั้งรูปแบบ
การคิดพบวามีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเรียนรูในไฮเปอรมีเดีย 

 
จากผลการวิจัยขางตนสามารถสรุปไดวา  แบบการเรียน   มีอิทธิพลตอความสําเร็จในการ

เรียนรูโดยไฮเปอรมีเดีย เพราะพฤติกรรมของผูเรียนจะเรียนไดลดลง ถาไดรับวิธีการเรียนที่ตรงขาม
กับแบบการเรียนของผูเรียน        ผูเรียนที่มีลักษณะยืดหยุนจะเรียนไดดีกวาแตเมื่อใหเวลามากขึ้น 
สามารถจะชวยแกปญหาที่เกิดจากอิทธิพลของแบบการเรียนได สวนปญหาการหลงทาง  สามารถ
แกไขไดถาใหผูเรียนรับรูความคิดรวบยอดของโครงสรางไฮเปอรมีเดีย     นอกจากนี้วิธีการนําเสนอ
ขอมูลก็มีผลตอการเรียนรูจากไฮเปอรมีเดียเชนเดียวกัน  

 
เห็นไดอยางชัดเจนวาไฮเปอรมีเดีย ผังมโนทัศนและวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท   ตางก็มี

จุดมุงหมายเดียวกันคือเพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งแบบการเรียน  ก็เปนสิ่งหนึ่ง
ที่แสดงความแตกตางของบุคคลในการรับรูและประมวลผลขอมูล    ดังนั้น    สิ่งเหลานี้เมื่อไดมีการ
นํามาใชรวมกันนาจะมีผลเสริมและชวยใหการเรียนรูของบุคคลมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยมุงศึกษา      ผลของผังมโนทัศนในบทเรียนไฮเปอรมีเดียตามวงจรการ
เรียนรูแบบโฟรแมท     ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต    เร่ือง 
“ไฟฟา”  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6     ที่มีแบบการเรียนตางกัน เปนการวิจัยเชิงทดลอง  มี
รายละเอียดวิธีการดําเนินการวิจัย ดังนี้ 
 
ประชากร     

ประชากร   คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6   ของโรงเรียนนํารองสังกัดกรุงเทพมหานคร 
6 แหง  ไดแก   วัดจันทรนอก   วัดเศวตฉัตร   วัดสุทธาราม   วัดราชสิทธาราม  วัดทองสัมฤทธิ์ และ
ประชานิเวศน    ตามคําแนะนําจากฝายแผนงานและสารสนเทศทางการศึกษา กองวิชาการ สํานัก
การศึกษากรุงเทพมหานคร ซึ่งพิจารณาจากความพรอมของหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรในสัดสวน 
1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

 
กลุมตัวอยาง คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ของโรงเรียนนํารองสังกัดกรุงเทพมหานคร  

6 แหง ซึ่งมีรายชื่ออยูในบัญชีเรียกชื่อ (ป.03)  ภาคการศึกษาที่ 2  ปการศึกษา2546 โดยไดมาจาก
การสุมอยางงายดวยวิธีจับสลาก     เพื่อแบงกลุมเขารับการทดลองตามลักษณะของแบบการเรียน
จํานวน 120 คน   มีขั้นตอน  ดังนี้ 

 
1. ขอความรวมมือในการทําวิจัย   ไปยังผูอํานวยการสํานักการศึกษา   กรุงเทพมหานคร  

เพื่อจัดทําบันทึกขอความ    ขออนุญาตเขาทําการวิจัยไปยังผูอํานวยการเขตบางกอกใหญ    มีนบุรี 
จตุจักร  บางคอแหลม และคลองสานพรอมทั้งสงจดหมายราชการไปยังผูอํานวยการ/อาจารยใหญ 
เพื่อขอเขาทําการวางแผนการวิจัยรวมกับโรงเรียน  และสอบถามเกี่ยวกับรายชื่อครูผูสอนวิชาสราง
เสริมประสบการณชีวิต     พรอมทั้งขอใชแบบสํารวจการเรียน    และเก็บขอมูลเบื้องตนกับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ภาคการศึกษาที่ 2   ปการศึกษา 2545   จํานวน 577 คน เพื่อจําแนก
แบบการเรียนเตรียมไวสําหรับการทดลอง      
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2. นําแบบสํารวจการเรียนรูของKolb  ไปทดสอบ    เพื่อจําแนกนักเรียนออกเปนแบบการ 
เรียนทั้ง 4 แบบ   ไดนักเรียนที่มีแบบการเรียน   แบบเอกนัยจํานวน 110 คน แบบอเนกนัย 199 คน  
แบบดูดซึม 113 คน และแบบปรับปรุง 151 คน   แลวสุมอยางงาย โดยวิธีการจับสลากมาแบบการ
เรียนละ 30 คน รวม 120 คน   
 

3. สุมนักเรียนเขากลุมทดลองกลุมละ  15  คน  จํานวน  8 กลุม รวม 120 คน    เพื่อเรียน 
บทเรียนไฮเปอรมีเดียที่มีการแสดงผังโครงสรางเนื้อหา 2  รูปแบบ  ดังนั้นจะไดกลุมตัวอยางเพื่อเขา
รับการทดลอง  สรุปไดดังนี้ 
 

แบบการเรียน 
(learning styles) 

           จํานวนกลุมตัวอยางที่เรียนบทเรียนไฮเปอรมีเดีย 

 ผังมโนทัศนแบบแสดงเนื้อหา 
ทั้งหนวยการเรียน  

(Global map) 

ผังมโนทัศนแบบแสดงเฉพาะ 
         สวนที่สัมพันธกับ 
         หัวขอที่กําลังเรียน 

(Local map) 
ปรับปรุง (Accomodative) 15 15 
ดูดซึม (Assimilation) 15 15 
เอกนัย (Convergent) 15 15 
อเนกนัย (Divergent) 15 15 

รวม 60 60 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย   ประกอบดวย 

1. แบบสํารวจแบบการเรียนของ David. A. Kolb ฉบับปรับปรุงป 1993  เพื่อจําแนกแบบการ 
เรียนของนักเรียนโดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

1.1 ติดตอขอตนฉบับภาษาอังกฤษพรอมทั้งตารางการแปลผลแบบการเรียน   
จาก Haygroup Company   ผานการติดตอทางอินเตอรเน็ท    

1.2 นําแบบสํารวจการเรียนดังกลาวมาปรับเปนภาษาไทยแลวนําไปให 
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองของภาษา ความเหมาะสมกับกลุมตัวอยางเพื่อใชแบงแบบการ
เรียนของนักเรียน 

1.3 นําแบบสํารวจที่ไดปรับปรุงจากคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ    ไปทดลองใช   
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กับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ซึ่งไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน    เพื่อตรวจสอบความ
เขาใจ ความเหมาะสมของภาษาและรูปแบบของแบบสํารวจการเรียน       ไดคาความเที่ยงทั้งฉบับ 
0.52  ซึ่งเปนคาที่สูงกวา0.5  เพียงพอที่จะนําไปใชได (ศิริชัย  กาญจนวสี, 2542:71) 

1.4       นําแบบสํารวจที่ไดรับการแกไข ปรับปรุงไปใชกับนักเรียนระดับชั้นประถม 
ศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนนํารองทั้ง 6 แหง  จํานวน 577 คน      แลวนํามาคํานวณหาแบบการเรยีน
ตามวิธีการของของ Kolb  เพื่อศึกษาลักษณะแบบการเรียนพรอมทั้งแบงแบบการเรียนของนักเรียน
ออกเปน 4 กลุมตามแบบการเรียน  เตรียมไวสําหรับการสุมเขากลุมทดลอง 
 

2. บทเรียนไฮเปอรมีเดีย 2 รูปแบบ คือ แบบแสดงผังมโนทัศนของเนื้อหาทั้งหนวยที่เรียนและ 
แสดงเฉพาะที่เกี่ยวของกับหัวขอที่กําลังเรียน   โดยประยุกตใชแนวคิดวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท 
มาออกแบบกิจกรรมเพื่อนําไปใชในการจัดทําบทเรียนไฮเปอรมีเดีย      มีลําดับข้ันในการสรางและ
พัฒนารูปแบบบทเรียนจากแนวคิดของ  Alessi และ Trollip (1985) , Carrier   และ Sales (1987) 
และจรรยา บุญปลอง (2541)    เปนแนวทางในการพัฒนาซึ่งมีลําดับข้ันดังนี้ 
  

2.1 ศึกษาทฤษฏี   แนวคิด  และขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด 
การจัดกิจกรรมการเรียนตามวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท  โดยใชเนื้อหาวิชากลุมสรางเสริม
ประสบการณชีวิต   เร่ือง  ไฟฟา      ซึ่งมีเนื้อหาแบงออกเปน  4  หนวยการเรียนใชเวลาในการเรียน
หนวยละประมาณ 50 นาที ดังนี้ 

2.1.1 การเกิดไฟฟาสถิตและไฟฟากระแส 
2.1.2 ขอแตกตางของไฟฟาสถิตและไฟฟากระแส 
2.1.3 อันตรายจากไฟฟา 
2.1.4 วิธีใชกระแสไฟฟาอยางประหยัด 

2.2       นําวงจรการเรียนรูที่ออกแบบไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ แกไขความถูก  
ตองตามเนื้อหาและความสอดคลองตามทฤษฏี 

                  2.3       นําวงจรการเรียนรูที่แกไขปรับปรุง ไปใชในการออกแบบขั้นตอนการเรียน 
ในบทเรียนไฮเปอรมีเดีย  ดังนั้น  ขั้นตอนการเรียนรู จะมีทั้งสิ้น 8 ข้ันตอน สรุปไดดังนี้  
 
 ชวงที่ 1 (WHY ?)  

ขั้นที่ 1  สรางประสบการณเฉพาะของผูเรียน (กระตุนสมองซีกขวา)    สรางประสบการณ
ตรงที่เปนรูปธรรมแกผูเรียน การเรียนรูเกิดจากการจัดกิจกรรม   โดยการจําลองใหเกิดการเชื่อมโยง 
กับประสบการณเดิมของผูเรียนเพื่อใหผูเรียนสรางความหมายเฉพาะของตนเอง 
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 ขั้นที่ 2 วิเคราะหไตรตรองประสบการณ (กระตุนสมองซีกซาย)     ซึ่งจะเกิดจากการที่ให
ผูเรียนไดมีโอกาสไตรตรอง วิเคราะหประสบการณจําลองที่เกิดจากกิจกรรมขั้นที่ 1 
 
 ชวงที่ 2 (What ?) 
 ขั้นที่ 3 ปรับประสบการณเปนความคิดรวบยอด (กระตุนสมองซีกขวา)      โดยกระตุนให
ผูเรียนไดรวบรวมประสบการณ สะทอนความรู   เพื่อสรางความเขาใจพื้นฐานแนวคิดหรือความคิด
รวบยอดอยางชัดเจน 
 
 ขั้นที่ 4 พัฒนาความคิดรวบยอด (กระตุนสมองซีกซาย)  มีการใหนักเรียนไดวิเคราะหและ
ไตรตรองแนวคิดที่ไดจากขั้นที่ 3 และใหเนื้อหาที่เกี่ยวเนื่องกับแนวคิดที่ไดเพิ่มเติม เพื่อประโยชนใน
การพัฒนาแนวคิดนั้นตอไป  โดยพยายามสรางกิจกรรมใหผูเรียนกระตือรือรนในการรวบรวมขอมูล 
และศึกษาคนควาหาความรูเพิ่มเติม 
 
 ชวงที่ 3 (How ?) 
 ขั้นที่ 5  เปนการดําเนินตามความคิดรวบยอดที่ได (พัฒนาสมองซีกซาย)         โดยการจัด
กิจกรรมใหมีการลงมือปฏิบัติ หรือทดลอง    ดังนั้นนักเรียนที่ชอบการเรียนรูแบบสามัญสํานึกจะได
ฝกการลงมือปฏิบัติโดยมีกรอบความคิดรวบยอดเปนแนวคิดพื้นฐาน 
 
 ขั้นที่ 6 ในขั้นนี้ผูเรียนจะมีโอกาสที่ตอเติม และสรางความรูดวยตัวเอง    (พัฒนาสมองซีก
ขวา) จากการคนควา รวบรวมขอมูล และลงมือปฏิบัติ  เพื่อนํามาซึ่งองคความรูที่มีความหมายของ
แตละบุคคล 
 
 ชวงที่ 4 (IF?) 
 ขั้นที่ 7 เชื่อมโยงสิ่งที่ไดเรียนรูจากการลงมือทําดวยตนเอง (พัฒนาสมองซีกซาย)  โดยนํา
ส่ิงที่ไดเรียนรูมาแลวไปประยุกตใชอยางสรางสรรค          โดยผูเรียนจะเปนผูวิเคราะหและเลือกทํา
กิจกรรมที่หลากหลายดวยตนเอง 
 
 ขั้นที่ 8 ลงมือมือปฏิบัติ แลกเปลี่ยนประสบการณ ประเมินประสบการณ ความรูที่ได และ
นําไปประยุกตใชในสถานการณอ่ืนๆ  (พัฒนาสมองซีกขวา) 
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2.4      เขียนผังงาน (flowchart) อธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมทั้งนี้เพื่อ  
ใหมีการปฏิสัมพันธอยางสม่ําเสมอและชัดเจนในการเรียนดวยคอมพิวเตอร   และนําไปใหอาจารย
ที่ปรึกษาตรวจสอบเพื่อขอคําแนะนําแกไข  

2.5      สรางสตอรี่บอรด (storyboard) เพื่อเตรียมการนําเสนอ    ภาพ  ขอความ 
เสียง ลงบนกระดาษ เพื่อใหการนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ มีความเหมาะสมบนหนา 
จอคอมพิวเตอรโดยคํานึงถึงการประยุกตใชวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมทที่นํามาใชเปนแบบจําลอง
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู และนําไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ ขอคําแนะนําแกไข 

2.6      เขียนโปรแกรม   ซึ่งเปนขั้นการเปลี่ยนสตอรี่บอรดใหเปนบทเรียนไฮเปอร 
มีเดียเพื่อจัดทําลงในแผนดิสเก็ตต  

2.7      นําบทเรียนไฮเปอรมีเดีย  ที่สรางเสร็จไปใหอาจารยที่ปรึกษา    ตรวจสอบ 
ความถูกตอง  และเหมาะสมของโปรแกรม        จากนั้นนําบทเรียนไปใหผูทรงคุณวุฒิดานบทเรียน
ไฮเปอรมีเดียจํานวน  3 ทาน  ตรวจสอบเพื่อพิจารณาความเหมาะสมในการทํางาน   การออกแบบ 
ตามแบบประเมินของ วุฒิชัย ประสารสอย (2543) ซึ่งมีคาความเชื่อมั่น 0.95   และความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหา 0.62 

2.8      นําขอเสนอแนะจากผูทรงวุฒิมาปรับปรุงแกไข      แลวนําบทเรียนไฮเปอร  
มีเดียที่ไดรับการแกไขตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ  ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 6  ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  จํานวน 5 คน(small group) ทั้ง 4 หนวย     แลวเก็บรวบรวมขอมูลเชิง
คุณภาพ  ดวยการสังเกตสัมภาษณ  นํามาปรับปรุงแกไข แลวจึงนําไปทดลองใชอีกครั้งกับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 19 คน  2 กลุมคือ กลุมที่ไดรับผังมโนทัศนแบบ
แสดงเนื้อหาทั้งหนวยการเรียน (global map) และแบบแสดงเฉพาะสวนที่สัมพันธกับหัวขอที่กําลัง
เรียน (local map)ใหทดลองเรียนทั้ง 4 หนวย แลวเก็บรวบรวมคะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
หลังเรียน           ไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 82.86/82.86 และ 83.16/83.16 
ตามลําดับ      
  2.9 นําบทเรียนที่ผานการประเมินประสิทธิภาพไปใชจริงกับกลุมทดลอง 

 
3. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     ซึ่งผูวิจัยสรางขึ้นเปนแบบทดสอบความสามารถในการ 

ประยุกตใชแบบปรนัย 4  ตัวเลือก  จํานวน 35  ขอ      สําหรับใชหลังจากนักเรียนไดเรียนเนื้อหาใน
บทเรียนไฮเปอรมีเดียจบทั้งบทเรียนซึ่งแยกออกเปน 4 หนวยยอยการเรียน     ซึ่งมีขั้นตอนการสราง
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

3.1        ศึกษาวิธีการและทฤษฏีการสรางแบบทดสอบเพื่อวัดความสามารถดาน 
ความรู ความจําและการประยุกตใชแบบเลือกตอบ 
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3.2 นําแบบทดสอบที่ผานการแกไขปรับปรุง   ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  
ดานเนื้อหาและวัดประเมินผล   ไปทดสอบกับนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 6 ภาคการศึกษาที่ 2 
ปการศึกษา 2545   ซึ่งไดเรียนเรื่อง”ไฟฟา”แลว  จํานวน 30 คนเพื่อนําคะแนนมาวิเคราะหคุณภาพ
แบบสอบรายขอเพื่อหาขอสอบที่มีคาความยาก-งาย ตั้งแต 0.20-0.80   และคาจําแนก 0.02 ขึ้นไป     
ใหมีจํานวนขอตามระดับความสําคัญของผังทดสอบและระยะเวลาที่ใชในการทดสอบ 40 นาที  ได
แบบทดสอบที่มีขอสอบจํานวน 35 ขอ 

3.3 นําแบบทดสอบดังกลาวกลับไปทดสอบกับผูเรียนกลุมเดิมอีกครั้งไดโดย 
ทิ้งระยะหาง 1 เดือน ไดคาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงเทากับ 0.65  

3.4 นําแบบทดสอบไปใชทดสอบกับกลุมทดลอง 
 
วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
 การวิจัยครั้งนี้    ผูวิจัยไดทําการทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง       ในภาคการศึกษาที่ 2 
ปการศึกษา 2546  ของโรงเรียนนํารอง 6 แหง โดยทําการทดลองเปนชั้นเรียน        มีข้ันตอนในการ
ดําเนินการ ดังนี้ 

1. สุมกลุมตัวอยางเขารับการทดลองโดยวิธีจับสลาก  แบงออกเปน 8 กลุมๆ ละ  
15 คน รวม 120 คน   จําแนกตามแบบการเรียนและรูปแบบผังมโนทัศนใหกลุมการทดลองทําแบบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน และแบบสํารวจการเรียนกอนทําการทดลองลวงหนา 1 เดือน  
เพื่อไมใหผลของแบบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนมีอิทธิพลตอการเรียนรู  และคะแนนการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียน       หากผลการตรวจสอบแบบการเรียนของนักเรียนคนใดมีแบบการเรียนที่
แตกตางไปจากเดิมจะนําแบบสํารวจฉบับเดิมที่นักเรียนเคยทําไวกอน พรอมทั้งฉบับหลังกลับไปให
นักเรียนยืนยันคําตอบอีกครั้ง  หากนักเรียนยืนยันคําตอบตามฉบับใดจะจัดใหนักเรียนเปนนักเรียน
ที่มีแบบการเรียนรูตามผลการสํารวจที่ยืนยันครั้งสุดทาย      แลวนําผลการสํารวจแบบการเรียนมา
คํานวณไดคาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงเทากับ 0.77  

2. จัดทําผังรายชื่อที่นั่งประจําเครื่องคอมพิวเตอร      โดยจัดใหนักเรียนใชเครื่อง 
คอมพิวเตอร 1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง     แลวบันทึกโปรแกรมบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่มี
ผังมโนทัศนรูปแบบแตกตางกันตามรายชื่อนักเรียนที่มีแบบการเรียนรูแบบตางๆ       ที่ไดรับการสุม
อยางงายโดยวิธีการจับสลากเขาสูการทดลอง ลงในเครื่องคอมพิวเตอรของแตละคน 

3. ผูวิจัยชี้แจงใหกลุมตัวอยางทราบถึงวิธีการเรียนดวยบทเรียนไฮเปอรเดีย และ 
ขั้นตอนรายละเอียดตางๆ ในการทดลอง 

4. ใหกลุมทดลองเรียนบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่จัดไวใหดวยตนเอง       ใชเวลาใน 
การศึกษาเนื้อหา และทําแบบฝกหัด 200 นาที (4 คาบเรียน) โดยแบงเปน 2 คร้ัง ๆ ละ 2 คาบเรียน 
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5. หลังจากกลุมทดลองศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนไฮเปอรมีเดียจบแลว  ทั้งหนวย 
การเรียน (4 หนวยยอย)    ใหกลุมทดลองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจํานวน 35 ขอ
ใชเวลาในการทําแบบทดสอบ 40 นาที 

6. คํานวณหาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากแบบทดสอบของกลุมทดลอง 
แตละกลุม        โดยมีเกณฑการใหคะแนน คือ ไดคะแนน 1 คะแนนสําหรับขอที่ตอบคําถามถูก ได
คะแนน 0 คะแนนสําหรับขอที่ตอบคําถามผิด 
   
วิเคราะหขอมูล   

การวิจัยครั้งนี้เปนการศกึษาผลของตัวแปรอิสระ 2 ตัว คือ  แบบการเรียน และผังมโนทัศน    
ในบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่มีการจัดกระบวนการเรียนรูแบบโฟรแมท      ที่สงผลตอตัวแปรตาม   คือ  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  การวิเคราะหผลใชการทดสอบผลตางระหวางคาเฉลี่ยประชากรแบบจับคู 
(Paired Sample T test) และ วิเคราะหความแปรปรวนรวมสองทางแบบ  4X2  Factorial Design   
(Two Way-Analysis of Covariance  Factorial Design 4X2)  
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิเคราะหผลของผังมโนทัศนในบทเรียนไฮเปอรมีเดียตามวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท    
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  วิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต   เร่ือง “ไฟฟา”   ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6   ที่มีแบบการเรียนตางกัน    เปนการวิเคราะหขอมูลที่มีตัวแปรตน 2 ตัว คือ  
แบบการเรียน  ซึ่งแบงออกเปน 4 รูปแบบ และรูปแบบผังมโนทัศนซึ่งแบงออกเปน 2 รูปแบบ โดยมี
ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 
ตารางที่ 2   ผลการวิเคราะหผลตางระหวางคาเฉลี่ยแบบจับคูของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

     หลังเรียนและกอนเรียนของนักเรียนจําแนกตามแบบการเรียน 
    แบบการเรียน 
  (Learning styles) 

                               คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  กอน
เรียน(X1) 

หลังเรียน 
(X2) 

   X2 - X1 
 

df t Sig. 
2-tailed 

 

 แบบปรับปรุง(
accommodative) 

X 
n 

SD 

13.10 
     30 
  5.07 

17.10 
    30 
  3.83 

4.00 
 

29 4.24 .000 

แบบดูดซึม 
(assimilation) 
 

X 
n 

SD 

13.53 
    30 
 4.95 

17.27 
   30 
3.97 

2.47 
 

29 3.06 .005 

แบบเอกนัย 
(convergent) 
 

X 
n 

SD 

12.43 
    30 
 3.70 

16.97 
   30 
4.21 

4.53 
 

29 5.65 .000 

แบบอเนกนัย 
(divergent) 

X 
n 

SD 

13.67 
   30 
4.46 

   17.03 
        30 
     4.01 

3.37 29 5.39 .000 

รวม X 
n 

SD 

13.18 
  120 
 4.55 

   17.09 
      120 
     3.96 
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จากตารางที่ 2 พบวา      นักเรียนทุกแบบการเรียนมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หลังเรียนดวยบทเรียนไฮเปอรมีเดียสูงขึ้น  โดยนักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบดูดซึมไดคะแนนเฉลี่ย
สูงที่สุด( X  = 17.27) และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 3.97    รองลงไปคือนักเรียนที่มีแบบ
การเรียนแบบปรับปรุง (X = 17.10) และ แบบอเนกนัย (X = 17.03) ตามลําดับ     สวนนักเรียนที่มี
แบบการเรียนแบบเอกนัย     ไดคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนไฮเปอร
มีเดียนอยที่สุด ( X  = 16.97 และมีคะแนนสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานมากที่สุด (SD = 4.21)    

 
จากผลการวิเคราะหผลตางระหวางคาเฉลี่ยแบบจับคู ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนและกอนเรียนของนักเรียนจําแนกตามแบบการเรียน เพื่อตรวจสอบสมมติฐานวานักเรียน
ทุกแบบการเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มข้ึน   เมื่อไดเรียนผานบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่
ออกแบบกิจกรรมโดยใชวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  พบวา 
นักเรียนทุกแบบการเรียน     มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนไฮเปอรมี
เดีย สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05        โดยนักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบเอกนัยมีผล 
ตางระหวางคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนและกอนเรียนมากที่สุด (4.53)  รองลงไป คือ
นักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบปรับปรุง (4.00) และ แบบอเนกนัย (3.37) ตามลําดับ   สวนนักเรียน
ที่มีแบบการเรียนแบบดูดซึมมีคะแนนนอยที่สุด ( 2.47) 
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ตารางที่ 3   แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ของกลุมทดลอง 
     จําแนกตามแบบการเรียนและรูปแบบผังมโนทัศน 

แบบการเรียน 
(Learning styles) 

                               รูปแบบผังมโนทัศน 
                                 (Concept map)                                           รวม 

 แสดงเนื้อหา 
ทั้งหนวยการเรียน 

(Global map) 

          แสดงเนื้อหาเฉพาะ              (n) 
           หัวขอที่กําลังเรียน                     
              (Local map)                          

  
แบบปรับปรุง(
accommodative) 
แบบดูดซึม 
(assimilation) 
แบบเอกนัย 
(convergent) 
แบบอเนกนัย 
(divergent) 

X 
18.20 

 
17.87 

 
15.67 

 
16.93 

SD 
4.04 

 
3.68 

 
3.56 

 
3.41 

n 
15 
 

15 
 

15 
 

15 

X 
16 
 

16.67 
 

18.27 
 

17.13 
 

SD 
3.38 

 
4.28 

 
4.51 

 
4.66 

n 
15 
 

15 
 

15 
 

15 

 
30 
 

30 
 

30 
 

30 
 

รวม   17.17 3.72 60 17.02 4.21     60            120 
 
 จากตารางที่ 3    พบวา ในบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่มีผังมโนทัศนแบบแสดงเนื้อหาทั้งหนวย
การเรียน        นักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบปรับปรุงไดคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด  
(X= 18.20)   รองลงไปคือแบบดูดซึม(X= 17.87)    แบบอเนกนัย(X=16.93)     และแบบเอกนัยได
คะแนนเฉลี่ยนอยที่สุด(X=15.67)     

สวนกลุมที่ไดเรียนดวยบทเรียนไฮเปอรมีเดีย ที่มีผังมโนทัศนแบบแสดงเนื้อหาเฉพาะหัวขอ
ที่กําลังเรียนพบวา   นักเรียนแบบเอกนัยไดคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงที่สุด(X=18.27)   
รองลงไปคือ แบบอเนกนัย(X=17.13)     แบบดูดซึม(X=16.67)   และแบบปรับปรุงไดคะแนนเฉลี่ย
นอยที่สุด(X=16)    นักเรียนที่ไดคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์สูงที่สุด คือ นักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบ
เอกนัย     และเรียนจากบทเรียนไฮเปอรมีเดีย ที่มีผังมโนทัศนแบบแสดงเนื้อหาเฉพาะหัวขอที่กําลัง
เรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนสูงที่สุดคือ 18.27  โดยมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 4.51ในขณะ
ที่กลุมทดลองที่มีแบบการเรียนแบบเดียวกัน    แตไดเรียนจากบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่มีผังมโนทัศน
แบบแสดงเนื้อหาทั้งหนวยการเรียนไดคาเฉลี่ยของคะแนนต่ําที่สุดคือ  15.67     มีคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 3.56           
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ตารางที่ 4   ผลการวิเคราะหความแปรปรวนรวม   ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลอง 
      ที่มีแบบการเรียนและผังมโนทัศนแตกตางกันโดยมีคะแนนการทดสอบกอนเรียนเปน 
      ตัวแปรรวม 

แหลงความแปรปรวน SS df MS F Sig 
คะแนนการทดสอบ
กอนเรียน 
 
แบบการเรียน 
 
ผังมโนทัศน 
 
อิทธิพลรวมของ 
ผังมโนทัศนและแบบ
การเรียนที่มีตอผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
ความคลาดเคลื่อน 

  521.516  

4.055
 

10.320
 

59.302 

1242.884

1 
 
 

3 
 

1 
 

3 
 
 
 
 

111 

      521.516
 
 

1.352

      10.320

19.767

 
 
11.197

 46.576 
  
  

.121 
 

      .922 
 

1.765 

 .000

.948

    .339

.158

รวม 1838.077 119    
 
 จากตารางที่ 4    แสดงใหเห็นวาคะแนนการทดสอบกอนเรียน   มีความสัมพันธกับคะแนน
ผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05    ดังนั้นการที่นําคะแนนการทดสอบ
กอนเรียนของนักเรียนในกลุมทดลองมาใชเปนตัวแปรรวม    จะทําใหผลการวิเคราะหแมนยํายิ่งขึ้น 
และพบวานักเรียนที่มีแบบการเรียนแตกตางกัน  คือ  แบบปรับปรุง  แบบดูดซึม แบบอเนกนัย และ
แบบเอกนัย   มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   สวน
นักเรียนที่เรียนดวยไฮเปอรมีเดีย   ที่มีรูปแบบผังมโนทัศน 2  รูปแบบ คือ แสดงเนื้อหาทั้งหนวยการ
เรียนและแสดงเนื้อหาเฉพาะหัวขอที่กําลังเรียน      มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05          และนักเรียนที่มีแบบการเรียนแตกตางกันซึ่งเรียนดวยบทเรียน
ไฮเปอรมีเดีย      ที่มีรูปแบบผังมโนทัศนตางกันก็ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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บทที่  5 
 

         สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

การวิจัยเรื่อง ผลของผังมโนทัศนในบทเรียนไฮเปอรมีเดียตามวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท    
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต   เร่ือง “ไฟฟา” ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6  ที่มีแบบการเรียนตางกัน    สรุปผลไดดังนี้ 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย เพื่อศึกษาผลของผังมโนทัศนในบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่ออกแบบ
การจัดกิจกรรมการเรียนรูตามวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชากลุม
สรางเสริมประสบการณชวีิต  เร่ือง   “ไฟฟา”  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ที่มีแบบการเรียน
ตางกัน 
 

วัตถุประสงคเฉพาะ 
1. เพื่อศึกษาผลของแบบการเรียน   ที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชากลุมสราง

เสริมประสบการณชีวิต เร่ือง   “ไฟฟา”    ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  เมื่อเรียน
ดวยบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่จัดกิจกรรมการเรียนรูตามวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท  

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนวิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวติ    เร่ือง   
”ไฟฟา”  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่6    ที่มีแบบการเรียนเหมือนหรือตางกันเมื่อ
ไดรับการนําเสนอผังมโนทัศนในบทเรียนไฮเปอรมีเดีย  แบบแสดงเนื้อหาทั้งหนวยการ
เรียน(global map)  หรือ  แบบแสดงเฉพาะสวนที่สัมพันธกับหัวขอที่กําลังเรียน (local 
map) 

 
สมมติฐานการวิจัย 

1. นักเรียนทุกแบบการเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มข้ึนเมื่อไดเรียนผานบท
เรียนไฮเปอรมีเดียที่ออกแบบกิจกรรมโดยใชวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท  
อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักเรียนที่มีแบบการเรียนเหมือนกัน แตไดรับผังมโนทัศนรูปแบบแตกตางกันจะมีผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
ประชากร   คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6   ของโรงเรียนนํารองสังกัดกรุงเทพมหานคร 

6 แหง  ไดแก   วัดจันทรนอก   วัดเศวตฉัตร   วัดสุทธาราม   วัดราชสิทธาราม  วัดทองสัมฤทธิ์ และ
ประชานิเวศน    ตามคําแนะนําจากฝายแผนงานและสารสนเทศทางการศึกษา กองวิชาการ สํานัก
การศึกษากรุงเทพมหานคร ซึ่งพิจารณาจากความพรอมของหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรในสัดสวน 
1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

 
กลุมตัวอยาง คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ของโรงเรียนนํารองสังกัดกรุงเทพมหานคร  

6 แหง ซึ่งมีรายชื่ออยูในบัญชีเรียกชื่อ (ป.03)  ภาคการศึกษาที่ 2  ปการศึกษา2546 โดยไดมาจาก
การสุมอยางงายดวยวิธีจับสลาก     เพื่อแบงกลุมเขารับการทดลองตามลักษณะของแบบการเรียน
จํานวน 120 คน 
        
เครื่องมือที่ใชในการทดลอง   ประกอบดวย 
 

1.   แบบสํารวจการเรียนของ David. A. Kolb ฉบับปรับปรุงป 1993   ที่ไดรับการแปลเปน
ฉบับภาษาไทยเพื่อใชในการวิจัยซึ่งจากแบบสํารวจการเรียนนี้จะจําแนกแบบการเรียนของนักเรียน
ออกเปน 4 รูปแบบ   คือ แบบเอกนัย แบบอเนกนัย แบบดูดซึม และแบบปรับปรุง   มีคาความเที่ยง
ทั้งฉบับ 0.52 ซึ่งเปนคาที่สูงกวา0.5  เพียงพอที่จะนําไปใชได  (ศิริชัย  กาญจนวสี, 2542:71)  

2.   บทเรียนไฮเปอรมีเดีย  2  รูปแบบ     คือ     แบบแสดงผังมโนทัศนของเนื้อหาทั้งหนวย 
การเรียน  และแสดงเฉพาะที่เกี่ยวของกับหัวขอที่กําลังเรียน         โดยใชเนื้อหาวิชากลุมสรางเสริม
ประสบการณชวีิต   เร่ือง  ไฟฟา     ซึ่งมีเนื้อหาแบงออกเปน  4  หนวยการเรียน ใชเวลาในการเรียน
หนวยละประมาณ 50 นาที   ดังนี้ 

2.1   การเกิดไฟฟาสถิตและไฟฟากระแส 
2.2 ขอแตกตางของไฟฟาสถิตและไฟฟากระแส 
2.3 อันตรายจากไฟฟา 
2.4 วิธีใชกระแสไฟฟาอยางประหยัด 

โดยประยุกตใชแนวคิดวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท    มาออกแบบกิจกรรมเพื่อนําไปใชใน
การจัดทําบทเรียนไฮเปอรมีเดีย          ซึ่งผานการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและโครงสรางจาก
ผูเชี่ยวชาญ   โดยใชแบบการประเมินสื่อซ่ึงมีคาความเชื่อมั่น 0.95    และความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
0.62 (วุฒิชัย ประสารสอย, 2543)         และมีการประเมินประสิทธิภาพสื่อไดเกณฑมาตรฐานของ
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บทเรียนไฮเปอรมีเดีย   ที่มีผังมโนทัศนแบบแสดงเฉพาะสวนที่สัมพันธกับหัวขอที่กําลังเรียน (local 
map) 82.86/82.86  และแบบแสดงเนื้อหาทั้งหนวยการเรียน(global map) 83.86/83.86 

3.   แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       ซึ่งผูวิจัยสรางขึ้นเปนบบทดสอบความสามารถใน
การประยุกตใชแบบปรนัย 4  ตัวเลือก  จํานวน 35  ขอ     ซึ่งมีคาความยากงายระหวาง 0.20-0.80    
และมีคาอํานาจจําแนก 0.20 ขึ้นไป   และมีคาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงเทากับ 0.65    สําหรับใชหลัง 
จากนักเรียนไดเรียนเนื้อหาในบทเรียนไฮเปอรมีเดียจบทั้ง 4 หนวยการเรียน 
 

ผูวิจัยนําเครื่องมือที่ไดไปใชกับกลุมตัวอยางแลวนําขอมูลมาวิเคราะหโปรแกรมสําเร็จรูป 
SPSS for Windows Version 11 เพื่อหาคาสถิติตางๆ ดังนี้ 

1.   วิเคราะหแบบการเรียนแตละแบบ และรูปแบบผังมโนทัศน   โดยคํานวณคามัชฌิม
เลขคณิต ( X ) และ คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

2.   หาประสิทธิภาพของแบบสํารวจการเรียน   แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   และบท
เรียนไฮเปอรมีเดีย  
 3.   ทดสอบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ของนักเรียนที่มีแบบการเรียนตาง 
กันและไดรับผังมโนทัศนรูปแบบตางกันในบทเรียนไฮเปอรมีเดีย      ที่ออกแบบตามวงจรการเรียนรู
แบบโฟรแมท     ดวยสถิติการทดสอบผลตางระหวางคาเฉลี่ยประชากรแบบจับคู (Paired Sample 
T test) และ วิเคราะหความแปรปรวนรวมสองทางแบบ  4X2  Factorial Design   (Two Way-
Analysis of Covariance  Factorial Design 4X2)  
 
สรุปผลการวิจัย 

1. นักเรียนที่มีแบบการเรียน  แบบปรับปรุง   แบบดูดซึม   แบบเอกนัย และแบบอเนกนัย 
เมื่อไดเรียนดวยบทเรียนไฮเปอรมีเดีย    ซึ่งออกแบบกิจกรรมตามวงจรการเรียนรูแบบ 
โฟรแมทมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพิ่มข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักเรียนที่มีแบบการเรียน   แบบปรับปรุง   แบบดูดซึม  แบบเอกนัย และแบบอเนกนัย 
เมื่อไดเรียนดวยบทเรียนไฮเปอรมีเดีย    ซึ่งออกแบบกิจกรรมตามวงจรการเรียนรูแบบ 
โฟรแมท      ที่มีผังมโนทัศนแบบแสดงเนื้อหาทั้งหนวยการเรียน และแบบแสดงเฉพาะ 
สวนที่สัมพันธกับหัวขอที่กําลังเรียน     มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 1.  จากผลการวิจัยที่พบวานักเรียนทุกแบบการเรียน      มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเพิ่มข้ึน      เมื่อไดเรียนผานบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่ออกแบบตามวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท 
เปนไปตามสมมติฐานการวิจัย        

ผลการวิจัยในครั้งนี้   อาจจะเกิดเนื่องมาจากบทเรียนไฮเปอรมีเดียไดรับการออกแบบตาม
แนวคิดของโฟรแมท    ใหมีการนําเทคนิคการผสมผสานระหวางสมองซีกซายและซีกขวา  สงผลให
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทุกแบบการเรียนสูงขึ้น   ทั้งนี้เพราะนักเรียนไดมีโอกาสที่จะได
ใชสมองในดานที่ตนถนัด และในขณะเดียวกันก็ยังไดฝกสมองในสวนที่ตนไมถนัด ทําใหนักเรียนมี
ความพึงพอใจในการเรียน        อีกทั้งผลการวิจัยครั้งนี้ยังสอดคลองกับผลการวิจัยของ Johnson 
(1999)  และ เหมวรรณ ขันมณี (2543)  ที่พบวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  เมื่อเรียน
โดยใชวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมทมาออกแบบการเรียนการสอนและไมพบความแตกตางระหวาง
นักเรียนที่มีแบบการเรียนแตกตางกัน     

สาเหตุประการสําคัญ      นอกจากบทเรียนไฮเปอรมีเดียจะไดรับการออกแบบตามแนวคิด
โฟรแมทซึ่งมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนซึ่งมีถึง 8 ขั้น  ในการเรียน        การออกแบบ
บทเรียนไฮเปอรมีเดีย  ยังไดรับการออกแบบตามแนวคิดทฤษฏีการเรียนการสอน     เพื่อสงเสริมให
นักเรียนไดมีสภาพแวดลอมทางการเรียนที่เอ้ือตอการเรียนรูของนักเรียนสูงสุด   เชน  เปดโอกาสให
นักเรียนไดมีโอกาสเลือกเนื้อหาที่จะเรียนกอนหลังตามลําดับความตองการ    มีการนําเสนอขอมูล
ในรูปแบบภาพ  ตัวอักษร   และเสียง  มีการใหคําถามที่กระตุนใหนักเรียนไดคิด   มีแบบฝกหัดและ
ใหผลยอนกลับทันทีใหนักเรียนไดฝกทําหลังจากศึกษาในหัวขอตางๆ    ทําใหนักเรียนไดเรียนรูตาม
ความสามารถของตน มีโอกาสที่จะควบคุมการเรียนรูของตนเอง  อันเปนการกระตุนใหนักเรียนเกิด
ความตองการที่จะเรียนซึ่งมาจากภายในตัวของนักเรียนเอง (intrinsic motivator)      ดังที่ Lepper 
and others  ไดกลาวไวในงานวิจัยป 1985 (อางใน Alessi and Trollip, 2001) วาการใหโอกาสให
นักเรียนไดมีโอกาสควบคุมบทเรียนและสํารวจบทเรียนดวยตนเองนับวาเปนหนึ่งในกลวิธีการสราง
แรงกระตุนภายใน   อีกทั้งในการพัฒนาบทเรียนไฮเปอรมีเดีย    ยังไดรับการพัฒนาอยางเปนระบบ
มีการตรวจสอบประสิทธิภาพสื่อทั้งรายบุคคล กลุมยอยและกลุมใหญกอนที่จะนํามาทดลองใชจริง 
ส่ิงเหลานี้เปนสิ่งประกันคุณภาพสื่อ   วามีประสิทธิภาพเพียงพอที่จะใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงค
ในการเรียนการสอน 
 นอกจากนี้อาจเปนไปไดวาการจัดใหมีผังมโนทัศนในบทเรียนไฮเปอรมีเดีย  อาจจะชวยให
นักเรียนไดเขาใจโครงสรางเนื้อหาที่จะตองเรียนอยางเปนรูปธรรมมากยิ่งขึ้นซึ่ง Hagmann, Mayer 
and Nenninger (1998)ไดกลาวไววาการจัดเตรียมใหมีแบบจําลองมโนทัศนจะชวยพัฒนาตัวแทน
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ความรูที่อยูในตัวนักเรียน        ซึ่งเทคโนโลยีมัลติมีเดียมีศักยภาพที่จะสามารถสรางแบบจําลองนี้
ใหเคลื่อนไหวและมีศักยภาพเพียงพอที่จะพัฒนาตัวแทนความรูในตัวนักเรียน 
 ผลการวิจัยครั้งนี้จึงเปนการสนับสนุนใหเห็นวาวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมทสามารถนํามา
ใชออกแบบการเรียนการสอนในบทเรียนไฮเปอรมีเดีย        และทําใหนักเรียนทุกแบบการเรียนไดมี
โอกาสเรียนอยางมีประสิทธิภาพเทาเทียมกัน     ดังนั้นไมวานักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบใดก็ตาม
เมื่อเรียนผานบทเรียนนี้แลวจึงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

 
2.  ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่มีแบบการเรียนทั้ง  4 แบบ  คือ   แบบเอกนัย แบบอเนกนัย 

แบบดูดซึม และแบบปรับปรุง     เมื่อเรียนดวยบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่ออกแบบตามวงจรการเรียนรู
แบบโฟรแมท ที่มีรูปแบบผังมโนทัศนแตกตางกัน  คือ แบบแสดงเนื้อหาทั้งหนวยการเรียนและแบบ
แสดงเนื้อหาเฉพาะหัวขอที่กําลังเรียน  ไดคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซึ่งไมเปนไปตามสมมติฐานการวิจัย  

ทั้งนี้เกิดขึ้นเนื่องจากสาเหตุหลายประการ    ประการสําคัญอาจเปนเพราะบทเรียนไฮเปอร
มีเดียและวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท   ตางก็มีแนวคิดที่ตองการตอบสนองความแตกตางระหวาง
บุคคล   โดยเฉพาะบทเรียนไฮเปอรมีเดียมีสภาพแวดลอมที่สงเสริมการเรียนรู  อันประกอบดวยสื่อ
ที่หลากหลายในลักษณะพลวัต    รวมทั้งการมีปฏิสัมพันธกับนักเรียน และสรางความเชื่อมโยงของ
ขอมูลสงเสริมการออกแบบกิจกรรมโดยใชเทคนิคสมองซีกซายและขวาสลับกัน     ในแตละขั้นของ
กิจกรรมระหวางเรียน    ทําใหนักเรียนมโีอกาสที่จะไดเรียนในแบบที่ตนถนัด   ขณะเดียวกันก็ไดฝก
ในสวนที่ตนไมถนัดและเปนไปไดงายขึ้น       อีกทั้งในบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่มีสื่อหลากหลายแบบ
ทําใหการรับรูสามารถเกิดขึ้นไดหลายทาง         ลักษณะของแบบการเรียนจึงไมมีผลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนทําใหนักเรียนที่ถึงแมจะมีแบบการเรียนแตกตางกันแตเมื่อเรียนดวยบทเรียนนี้แลวจะ
ไมมีความแตกตางในคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์   

นอกจากนี้การไดมีโอกาสทบทวนความรูจากผังมโนทัศนอยางมีระบบ     เห็นการเชื่อมโยง
ความสัมพันธของมโนทัศนยอยๆ    เทากับเปดโอกาสใหนักเรียนไดมีการเตรียมตัวเชื่อมโยงความรู
ใหมและความรูเดิม จึงเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย    ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ   Ausubel 
(1968)  ที่เสนอใหมีการจัด advance organizer เพื่อสงเสริมการเรียนรูของนักเรียน   ถึงแมวาจาก
การเปรียบเทียบลักษณะของนักเรียนตามทฤษฏีทางจิตวิทยา พบวานักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบ
ปรับปรุง   และแบบเอกนัย  นาจะเปนกลุมที่ไดรับประโยชนจากการมองผังมโนทัศนที่แสดงเนื้อหา
ทั้งหนวยการเรียน     เพราะเปนกลุมนักเรียนที่มีความถนดัในการรับรูขอมูลแบบภาพรวม     และมี
ความถนัดในการรับรูทางภาพมากกวานักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบอเนกนัยและแบบดูดซึม    
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ดังที่ Conlon (2002)    ไดกลาวไววา   แผนผังขอมูลอาจจะมีประโยชนตอนักเรียนที่มีแนวโนมเปน
นักเรียนที่ถนัดการเรียนโดยภาพมากกวาดานภาษา แตอยางไรก็ตามความกาวหนาของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร   เชน   บทเรียนไฮเปอรมีเดีย  ซึ่งประกอบดวย ภาพนิ่ง  เสียงภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน  
และการชี้นําตางๆ     อันเปนลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถตอบสนองรูปแบบ
การเรียนของนักเรียนที่แตกตางกัน        ทําใหนักเรียนที่อาจจะไมถนัดในการมองผังมโนทัศนไดรับ
การเสริมจุดดอยในการรับรูสารโดยสื่อแบบอ่ืนๆ ไมเฉพาะเพียงภาพนิ่งเทานั้น   ดังที่ Jegede and  
Alaiyemola (1990)     ไดกลาวไววา   การใชกรอบมโนทัศนเปนเครื่องมือที่จะสนับสนุนใหนักเรียน
ไดจัดกรอบความรูที่มีพลังในการบูรณาการ       แตการใหกรอบมโนทัศนในคอมพิวเตอรจะมีความ 
สามารถมากขึ้นไปอีก  

อีกทั้งเนื้อหาที่ใชในการเรียนการสอนครั้งนี้เปนเนื้อหาในหนวยเดียวกัน  คือ  เร่ือง “ไฟฟา”        
ซึ่งมีความซับซอนในการเชื่อมโยงระหวางมโนทัศนคอนขางนอย นกัเรียนที่มีแบบการเรียนแตกตาง
กันจึง   อาจจะไมไดใชผังมโนทัศนแบบที่ตนถนัดเปนเครื่องมือในการชวยแกปญหาการคงคางของ
หัวขอที่เรียน และการหลงทาง   ซึ่งอาจเกิดไดจากการเรียนผานบทเรียนไฮเปอรมีเดีย 

นอกจากนี้ผูวิจัยยังไดสังเกตพบวา   ขณะเรียนนักเรียนจะมีสมาธิในการเรียนมากขึ้น  และ
ติดตามเนื้อหาในบทเรียนมากขึ้น การพูดคุยระหวางเพื่อนจะลดลงขณะเรียน  และเมื่อพบสิ่งใหมๆ 
ก็จะแนะนําเพื่อนๆ ที่นั่งใกลๆ         ซึ่งสอดคลองกับขอสรุปประโยชนและคณุคาทางการศึกษาของ
คอมพิวเตอรชวยสอน   ของ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ที่ไดกลาวไววา    คอมพิวเตอรที่ไดรับ
การออกแบบมาอยางดี ถูกตองตามหลักการออกแบบนั้น      สามารถจะจูงใจใหนักเรียนเกิดความ
กระตือรือรนที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียน อีกทั้งยังชวยแกปญหาเรื่องภูมิหลังที่แตกตาง
ของนักเรียนโดยชวยใหสามารถศึกษาตามความรูความสามารถของตน โดยการเลือกลักษณะและ
รูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได   เชน   ความเร็วชาของการเรียน  เนื้อหา  ลําดับการเรียน ซึ่ง
ตรงกับผลการวิจัยของ จรรยา บุญปลอง(2541)    ที่พบวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะเห็นวาบทเรียนมีความนาสนใจ  และพอใจการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     
 อีกทั้งบทเรียนไฮเปอรมีเดียเปนสิ่งใหมสําหรับนักเรียน    ซึ่งแตกตางจากกิจกรรมการเรียน
การสอนในชั้นเรียน และการไดเขาหองปฏิบัติการทดลองทางวิทยาศาสตร    ทําใหนักเรียนมีความ
ตั้งใจมากขึ้นที่จะเรียนรูถึงแมวาเปนรูปแบบที่ตนชอบหรือไมก็ตาม  ซึ่งตรงกับ   ศักดา ไชกิจ
ภิญโญ(2536)    ที่ไดกลาวไววา    ความแปลกใหมของคอมพิวเตอรจะเพิ่มความสนใจ     ความ
ตั้งใจของนักเรียนมากขึ้น          

จากเหตุผลดังกลาว       อาจจะทําใหนักเรียนที่มีแบบการเรียนที่แตกตางกันเมื่อเรียนผาน
บทเรียนไฮเปอรมีเดียที่ออกแบบตามแนวคิดโฟรแมทและไดรับรูปแบบผังมโนทัศนแตกตางกันไมมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกตางกัน แสดงใหเห็นวา บทเรียนไฮเปอรมีเดียที่มีรูปแบบกิจกรรมการ
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เรียนรูตามวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท เหมาะสําหรับนักเรียนที่มีความแตกตางกันในดานการรับรู
และประมวลผลขอมูล 
  
ขอเสนอแนะจากการวิจัยในครั้งนี้ 

1. จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท    สามารถนํามาใชในการ
ออกแบบการเรียนการสอนในบทเรียนไฮเปอรมีเดีย และทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนสูงขึ้นถึงระดับความสามารถในการนําไปใช อีกทั้งสามารถใชไดกับนัก
เรียนในทุกแบบการเรียน 

2. รูปแบบผังมโนทัศนไมวาจะเปนแบบแสดงโครงสรางเนื้อหาทั้งหนวยการเรียนหรือ
แสดงเฉพาะหัวขอที่กําลังเรียน จะสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนไม
แตกตางกันเมื่อเรียนดวยบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่ไดรับการออกแบบอยางมีประสิทธิ
ภาพ 

 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครั้งตอไป 

1. หากจะมีการศึกษารูปแบบของผังมโนทัศนในบทบาท ของเครื่องมือช้ีนําดานทิศทาง
ในการเรียนผานบทเรียนไฮเปอรมีเดีย  เพื่อแกปญหาการคงคางของหัวขอที่เรียน และ
การหลงทิศทางเนื้อหาที่จะนํามาใชในการเรียนการสอนควรจะมีความซับซอนและ
มากพอที่นักเรียนจําเปนจะตองใชเครื่องมือชวยแกปญหา 

2. ควรมีการวจิัยเกี่ยวกับระยะเวลา    ที่ใชในการเรียนระหวางกลุมที่ไดรับผังมโนทัศนใน
รูปแบบที่แตกตางกัน    เนื่องจากในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดควบคุมระยะเวลาการเรียน
ใหเทากัน ดังนั้น   อาจเปนไปไดวาการใหระยะเวลาการเรียนตามอัตราความกาวหนา
ของนักเรียนในกลุมที่ไดรับผังมโนทัศนแตกตางกัน     อาจจะทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนแตกตางกัน  

3. ควรมีการศึกษาวาบทเรียนไฮเปอรมีเดีย  ที่ออกแบบตามวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมท 
สามารถพัฒนาความสามารถทางสติปญญาในระดับที่สูงขึ้น  เชน    ความสามารถใน 
การวิเคราะห สังเคราะห การแกปญหาไดหรือไม 

4. ควรศึกษาวาการใหผังมโนทัศนโดยมีจํานวนครั้งที่แตกตางกันจะมีผลตอผลสัมฤทธิ์ที่
แตกตางกันหรือไม 
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 103ตอนที่ 2  แบบการเรียนของนักเรียน
คําชี้แจง  ขอสอบถามตอนที่ 2 มีจํานวน 12 ขอ เพื่อสอบถามแบบการเรียนของนักเรียน ขอใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นตอขอความ
              แตละขอโดยเขียนหมายเลข 1-4 ลงในชองคะแนนทางซายมือของขอความทุกขอ ซึ่งกําหนดความหมายของคะแนน ไวดังนี้

1=  เหมือนฉันนอยที่สุด   2 = เหมือนฉันนอย        3 = เหมือนฉันมาก              4 = เหมือนฉันมากที่สุด

ตัวอยาง 
     1.เมื่อฉันเรียน 1 ฉันมีความสุข 3 ฉันเปนคนคลองแคล 2 ฉันมีเหตุผล 4 ฉันระมัดระวัง

A B C D

1.เมื่อฉันเรียน ฉันชอบใชความรูสึก ฉันชอบคิดเกี่ยวกับ ฉันชอบลงมือทํา ฉันชอบที่จะมองและฟง
ของตนเอง แนวคิดตางๆ สิ่งตางๆ ดวยตนเอง

2.ฉันเรียนไดดีที่สุดเมื่อ ฉันไดฟงและสังเกต ฉันไดคิดอยาง ฉันเกิดความเชื่อใน ฉันไดลงมือทําอยาง
อยางรอบคอบ มีเหตุมีผล ความรูสึกของตนเอง จริงจังและงานนั้นสําเร็จ

3. เมื่อฉันกําลังเรียน ฉันจะใชเหตุผลเสมอ ฉันมีความรับผิดชอบ ฉันจะเฉยและ ฉันมีความรูสึกรวมและ
ตอสิ่งตางๆ ไมแสดงตน ตองการแสดงออก

4. ฉันเรียนโดย การใชความรูสึก การลงมือทํา การสังเกต การคิด

5. เมื่อฉันเรียน ฉันเปดใจกวางยอมรับ ฉันจะสังเกตสิ่งที่ ฉันจะวิเคราะหและ ฉันชอบที่จะทดลองทํา
ประสบการณใหม เรียนทุกแงทุกมุม แยกแยะออกเปนสวน

6. เมื่อฉันกําลังเรียน ฉันคอยสังเกตคนอื่น ฉันมีความ ฉันเปนคนที่เขาใจ ฉันเปนคนมีเหตุมีผล
กระตือรือรน สิ่งตางๆไดในทันที

7. ฉันเรียนไดดีที่สุดจาก การสังเกต การมีมนุษยสัมพันธ การมีทฤษฏีและหลักการ การมีโอกาสไดลองทํา
อธิบายอยางมีเหตุผล และฝกปฏิบัติ

8. เมื่อฉันเรียน ฉันชอบเห็นผลงานที่ ฉันชอบแนวคิดและ ฉันใชเวลาใครครวญ ฉันชอบใชความรูสึกของ
ไดทํา ทฤษฏีตางๆ กอนลงมือทํา ตนเองในการตัดสินใจ

9.ฉันเรียนไดดีที่สุดเมื่อ ฉันไดเชื่อในสิ่งที่สังเกต เชื่อในสิ่งที่ฉันรูสึก ฉันไดทดลองทําสิ่งนั้นๆ ฉันเชื่อในความคิดของ
ดวยตนเอง ตนเอง

10.เมื่อฉันกําลังเรียน ฉันไมแสดงตน ฉันไดรับการยอมรับ ฉันเปนผูที่มี ฉันเปนคนมีเหตุมีผล
จากผูอ่ืน ความรับผิดชอบ

11.เมื่อฉันเรียน ฉันเขาไปมีสวนรวม ฉันชอบที่จะสังเกต ฉันประเมินสิ่งตางๆ ฉันชอบที่จะเปนคนที่มี
ความกระตือรือรน

12.ฉันเรียนไดดีที่สุดเมื่อ ฉันไดวิเคราะห ฉันเปดใจกวาง ฉันมีความระมัดระวัง ฉันไดฝกปฏิบัติ
ความคิดตางๆ และยอมรับงาย
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วิธีการกําหนดคาแบบการเรียน  มีขั้นตอนดังนี้ 
1. หลังจากที่นักเรียนไดตอบแบบสํารวจการเรียนแลว จะนําคะแนนของนักเรียนแตละลักษณะมา 
    รวมกันโดยมีวิธีการคํานวน ดังนี้ 
    คะแนน CE  = คะแนนของชอง 1A+2C+3D+4A+5A+6C+7B+8D+9B+10B+11A+12B 
    คะแนน RO  = คะแนนของชอง1D+2A+3C+4C+5B+6A+7A+8C+9A+10A+11B+12C 
    คะแนน AC  = คะแนนของชอง1B+2B+3A+4D+5C+6D+7C+8B+9D+10D+11C+12A 
    คะแนน RO  = คะแนนของชอง1C+2D+3B+4B+5D+6B+7D+8A+9C+10C+11D+12D 
2.เมื่อไดคะแนนรวมของแตละลักษณะแลวจึงนํามาหาจุดตัดแกน x (คะแนน AE-RO) และ แกน y   
   (คะแนน AC-CE) ตามกราฟที่ปรากฏขางตนเพื่อกําหนดแบบการเรียนของนักเรียนแตละคน 
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ตัวอยางการคํานวณคาลักษณะการเรียนเพื่อหาแบบการเรียนของนักเรียน

       ครั้งที่ 1        ครั้งที่ 2
ลําดับ CE RO AC AE รวม X Y แบบการเรียน CE RO AC AE รวม X Y แบบการเรียน

1 27 38 28 27 120 -11 1 Div 28 30 30 32 120 2 2 Div
2 34 28 28 30 120 2 -6 Div 29 28 32 31 120 3 3 Div
3 29 36 25 30 120 -6 -4 Div 28 27 33 32 120 5 5 AS
4 28 27 34 31 120 4 6 AS 35 30 31 24 120 -6 -4 Div
5 33 25 27 35 120 10 -6 AC 27 25 30 38 120 13 3 AC
6 35 30 28 27 120 -3 -7 Div 30 23 32 35 120 12 2 AC
7 31 20 34 35 120 15 3 AC 37 25 21 37 120 12 -16 Ac
8 24 25 35 36 120 11 11 Con 30 28 35 27 120 -1 5 AS
9 30 27 36 27 120 0 6 AS 34 27 30 29 120 2 -4 Div
10 26 29 31 34 120 5 5 AS 34 33 29 24 120 -9 -5 Div
11 26 34 33 27 120 -7 7 AC 33 36 25 26 120 -10 -8 Div
12 22 34 22 42 120 8 0 AC 27 25 30 38 120 13 3 AC
13 23 22 36 39 120 17 13 Con 32 32 27 29 120 -3 -5 Div
14 26 34 32 28 120 -6 6 - 29 15 32 44 120 29 3 Ac
15 37 25 29 29 120 4 -8 Div 29 33 27 31 120 -2 -2 Div
16 28 29 31 32 120 3 3 Div 25 31 35 29 120 -2 10 AS
17 30 19 37 34 120 15 7 Con 28 33 25 34 120 1 -3 Div
18 34 30 29 27 120 -3 -5 Div 26 35 29 30 120 -5 3 Div
19 35 29 32 24 120 -5 -3 Div 24 25 35 36 120 11 11 Con
20 25 26 39 30 120 4 14 AS 0 0 0
21 35 23 32 30 120 7 -3 AC 34 29 29 28 120 -1 -5 Div
22 28 33 22 37 120 4 -6 Div 23 27 33 37 120 10 10 Con
23 35 23 33 29 120 6 -2 AC 31 25 33 31 120 6 2 AC
24 31 28 33 28 120 0 2 Div 37 18 25 40 120 22 -12 Ac
25 36 30 23 31 120 1 -13 Div 36 28 28 28 120 0 -8 Div
26 26 25 38 31 120 6 12 Con 25 33 32 30 120 -3 7 As
27 31 26 30 33 120 7 -1 AC 27 30 23 40 120 10 -4 Ac
28 25 33 23 39 120 6 -2 AC 26 39 24 31 120 -8 -2 Div
29 30 31 29 30 120 -1 -1 Div 22 25 31 42 120 17 9 Con
30 35 20 36 29 120 9 1 AC 31 28 25 36 120 8 -6 Ac
31 33 33 29 25 120 -8 -4 Div 25 35 29 31 120 -4 4 AS



 106           ตารางแสดงผังแบบฝกหัด และแบบทดสอบ (การนําไปใช)
วิชา สรางเสริมประสบการณชีวิต เรื่อง     ไฟฟา
ระดับ ประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 4 คาบเรียน (3.30 ชั่วโมง)
หนวยที่                   จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  ระดับ % แบบฝกหัด ขอสอบ(ขอที่)

1 นักเรียนสามารถอธิบายการเกิดไฟฟาสถิตและไฟฟากระแสได 35 8 12
 -นักเรียนสามารถบอกไดวาไฟฟาสถิตเกิดจากสาเหตุใด 1
 -เมื่อยกตัวอยางการทดลองไฟฟาสถิต นักเรียนสามารถบอกคุณสมบัติ 1 1(ขอที่1)
  ของประจุไฟฟาไดอยางถูกตอง 1
 -นักเรียนสามารถบอกผลที่เกดิขึ้นจากการถายเทประจุไฟฟาได 1 1(ขอที่ 2)
 -นักเรียนสามารถบอกเหตุผลไดวาทําไมการถูจึงทําใหเกิดอํานาจไฟฟา 1
 -นักเรียนสามารถบอกชื่ออุปกรณที่ใชตรวจสอบไฟฟาสถิต 1 1(ขอที่ 3)
 -นักเรียนสามารถบอกทิศทางการเคลื่อนที่ของประจุไฟฟาไดถูกตอง 1 1(ขอที่ 4)
 -นักเรียนสามารถสรุปผลการทดลองการเกิดวงจรไฟฟาไดอยางถูกตอง 2 8(ขอที่ 5-12)

2 นักเรียนสามารถอธิบายขอแตกตางระหวางไฟฟาสถิตและไฟฟา 5 6 2
กระแสไดอยางถูกตอง
 -นักเรียนสามารถบอกไดวาไฟฟาสถิตเกิดจากการขัดสีของวตัถุ 1
  เนื้อสารตางกัน
 -นักเรียนสามารถบอกไดวาปรากฏการณใดที่เกี่ยวของกับไฟฟาสถิต 1 1(ขอที่13)
 -นักเรียนสามารถบอกความเหมือนหรือแตกตางของไฟฟาสถิตและ 1
  ไฟฟากระแสได
 -นักเรียนสามารถจัดลําดับประจุไฟฟา ตามบัญชีลําดับเสียดทาน 1
  ของวัตถุไดอยางถูกตอง
 -นักเรียนสามารถบอกคุณสมบัติการถายเทประจุของวัตถุตามลําดับ 2 1(ขอที่14)
   บัญชีการเสียดทาน

3 นักเรียนสามารถอธิบายสวนประกอบของอุปกรณไฟฟาที่อาจเปน 42 6 15
อันตรายและวธิีปองกันอันตรายจากอุปกรณไฟฟาได
 -นักเรียนสามารถบอกวิธีปฏิบัติเกี่ยวกับการใชอุปกรณไฟฟาในบาน 3 10(ขอที่15-24)
  ไดอยางถูกตอง
 -นักเรียนสามารถบอกหนาที่ และประโยชนของอุปกรณไฟฟา 3 5(ขอที่25-29)
  ไดอยางถูกตอง

4 นักเรียนสามารถเสนอแนะวิธีใชไฟฟาอยางประหยัดได 18 10 6
 -นักเรียนสามารถบอกวิธีการใชอุปกรณไฟฟาที่กําหนดใหอยาง 6(ขอที่30-35)
   อยางประหยัดไดถูกตอง

รวม 100 30 35



 107     การทดสอบคาความยาก-งาย และ คาอํานาจจําแนกของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ    
                     แบบฝกหัด           แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
 จํานวนผูเรียนที่ตอบถูก p r  จํานวนผูเรียนที่ตอบถูก p r

ขอที่   กลุมสูง (9) กลุมต่ํา(9) 0.20≤ p≤0.80 r ≥ 0.20   กลุมสูง (9) กลุมต่ํา(9) 0.20≤ p≤0.80r ≥ 0.20
1 9 4 0.72 0.56 9 5 0.78 0.44
2 7 3 0.56 0.44 8 3 0.61 0.56
3 8 4 0.67 0.44 8 4 0.67 0.44
4 8 3 0.61 0.56 6 4 0.56 0.22
5 9 5 0.78 0.44 8 5 0.72 0.33
6 7 4 0.61 0.33 8 6 0.78 0.22
7 6 4 0.56 0.22 9 5 0.78 0.44
8 6 4 0.56 0.22 8 6 0.78 0.22
9 9 5 0.78 0.44 8 6 0.78 0.22

10 9 3 0.67 0.67 8 6 0.78 0.22
11 9 5 0.78 0.44 8 5 0.72 0.33
12 9 3 0.67 0.67 8 6 0.78 0.22
13 9 4 0.72 0.56 9 5 0.78 0.44
14 8 6 0.78 0.22 9 4 0.72 0.56
15 8 5 0.72 0.33 9 5 0.78 0.44
16 7 4 0.61 0.33 8 5 0.72 0.33
17 9 5 0.78 0.44 7 4 0.61 0.33
18 9 2 0.61 0.78 7 4 0.61 0.33
19 9 4 0.72 0.56 8 4 0.67 0.44
20 9 5 0.78 0.44 9 5 0.78 0.44
21 8 5 0.72 0.33 8 6 0.78 0.22
22 8 6 0.78 0.22 9 5 0.78 0.44
23 9 5 0.78 0.44 8 6 0.78 0.22
24 9 5 0.78 0.44 7 3 0.56 0.44
25 8 4 0.67 0.44 8 5 0.72 0.33
26 9 2 0.61 0.78 8 5 0.72 0.33
27 9 4 0.72 0.56 9 5 0.78 0.44
28 9 3 0.67 0.67 9 5 0.78 0.44
29 9 4 0.72 0.56 9 5 0.78 0.44
30 8 6 0.78 0.22 8 6 0.78 0.22
31 5 3 0.44 0.22
32 9 5 0.78 0.44
33 8 5 0.72 0.33
34 7 5 0.67 0.22
35 8 5 0.72 0.33
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                   แบบทดสอบวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต เร่ือง ไฟฟา      
                  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 35 ขอ ใชเวลา 40 นาที 
 
ชื่อ-สกุล...............................................ชั้น............โรงเรียน...................................................... 
 
 
จงกาเครื่องหมาย  หนาขอที่ถูกตอง 
 

1. ขอใดที่ไมเกิดกระแสไฟฟา 
ก. ใชชอนเงินถูผาแพร 
ข. เติมน้ํากลั่นในรถยนต 
ค. ใชผงถานละลายน้ํา 
ง. ใสแผนทองแดงและสังกะสีลงในกรดน้ําสม 
 

2. ขอใดไมใชผลของการใชกัลวานอมิเตอร 
ก. บอกไดวาวัตถุใดเปนโลหะ 
ข. บอกไดวามีกระแสไฟฟาไหลผาน 
ค. บอกไดวามีการแลกเปลี่ยนประจุ 
ง. บอกไดวาผลไมใดมีรสเปรี้ยวมากกวากัน 

 
   A                 B                  C 

                     
 

3. จากรูป ถา B เคลื่อนที่เขาหา C ขอใดจะเปนจริง เมื่อ A มีประจุบวก 
ก. B เปน  -      C เปน + 
ข. B เปน +      C เปน – 
ค. B เปน  -      C เปน – 
ง. B เปน +      C เปน + 
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4. คําวา “ลัดวงจร” ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพลังงานชนิดใด 
ก. เปลี่ยนพลังงานไฟฟาเปนพลังงานกล 
ข. เปลี่ยนพลังงานความรอนเปนพลังงานกล 
ค. เปลี่ยนพลังงานกลเปนพลังงานความรอน 
ง. เปลี่ยนพลังงานไฟฟาเปนพลังงานความรอนและแสง 
 

                                     
 

5. จากรูปพิจารณาวากาซที่เกิดจากขั้วบวกจะรวมกับกาซชนิดใดแลวได “น้ํา” 
ก. CO2  กาซคารบอนไดออกไซด 
ข. O2    กาซออกซิเจน 
ค. H2    กาซไฮโดรเจน 
ง. Cl2   กาซคลอรีน 
 

6. หลอดไฟ สวิตช และถานไฟฉาย ตอกับรูป A เมื่อข้ัวทั้งสองของสวิตชตอถึงกัน    จะทําให
หลอดไฟสวาง       แตเมื่อนําสวิตชไปติดไวในตําแหนงใหม ดังรูป B โดยสวิตชตอไมถึงกัน 
ควรไดผลอยางไร 

 
                                          A 
  
 

 
                                          B 
  

ก. หลอดไฟดับ 
ข. หลอดไฟสวางเหมือนเดิม 
ค. หลอดไฟสวางประมาณ 5 วินาทีแลวดับ 
ง. เปนไดทั้งขอก. และข. ข้ึนอยูกับการตอข้ัวของถานไฟฉาย 
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7. หลอดไฟฟาเขากับสวิตชจนครบวงจรดังรูป เมื่อกดสวิตชผลจะเปนอยางไร 
 

                                           
  

ก. หลอดไฟสวางเพราะครบวงจร 
ข. หลอดไฟไมสวางเนื่องจากวงจรเปด 
ค. หลอดไฟไมสวาง เพราะไมมีแหลงพลังงาน 
ง. หลอดไฟสวางเนื่องจากมีกระแสไฟฟาไหลในวงจร 

 
8. ไดนาโมที่ใชในจักรยานทําหนาที่อะไร 

ก. เปลี่ยนพลังงานกลเปนพลังงานไฟฟา 
ข. เปลี่ยนพลังงานเคมีเปนพลังงานไฟฟา 
ค. เปลี่ยนพลังงานความรอนเปนพลังงานกล 
ง. เปลี่ยนพลังงานไฟฟาเปนพลังงานความรอน 

 
9. การผลิตไฟฟาอาศัยหลักการใด 

ก. หมุนแมเหล็กใหสนามแมเหล็กตัดขดลวดทองแดง 
ข. ทําใหเกิดปฏิกิริยาระหวางแมเหล็กและทองแดง 
ค. ขดลวดทองแดงเกิดความรอนจากการหมุนไดนาโม 
ง. หมุนขดลวดทองแดงดวยความเร็วสูงจะเกิดกระแสไฟฟาในขดลวด 

 
10. ถาวงจรไฟฟามีแหลงกําเนิดและเรากดสวิตช จะทําใหวงจรไฟฟาเชื่อมกันเปนวงจรอะไร 

และเกิดผลเชนไร 
ก. วงจรเปด   หลอดไฟสวาง 
ข. วงจรปด    หลอดไฟไมสวาง 
ค. วงจรปด    หลอดไฟสวาง 
ง. วงจรเปด   หลอดไฟไมสวาง 
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11.  จากรูปตอไปนี้การ ตอไฟแบบใดหลอดไฟฟาจึงจะติด 
ก.    

 
 

ข.  
 
 

ค.  
 
 

ง.  
 
 
 

12. ขอใดตอไปนี้ คือ ฉนวนไฟฟาทั้งหมด 
ก. ยางรัด แกว พลาสติก 
ข. ตะปูเหล็ก  แกว  ยางรัด 
ค. พลาสติก  แกว ลวดเหล็ก 
ง. ยางรัด พลาสติก เปกกดกระดาษ 

 
13. อุปกรณใดตอไปนี้ใชหลักการของไฟฟาสถิต 

ก. เตารดี 
ข. ตูเย็น 
ค. เครื่องซักผา 
ง. เครื่องกําจัดฝุนในอากาศ 

 
14. การที่แทงแกวมีประจุไฟฟาบวก เมื่อถูกับกระดาษเช็ดมือ เปนเพราะสาเหตุใด 

ก. ประจุไฟฟาจากอากาศไปอยูที่แทงแกว 
ข. ประจุไฟฟาลบจากแทงแกวไปอยูที่กระดาษเช็ดมือ 
ค. ประจุไฟฟาบวกจากแทงแกวไปอยูที่กระดาษเช็ดมือ 
ง. ประจุไฟฟาบวกจากกระดาษเช็ดมือดึงดูดประจุไฟฟาลบบนแทงแกว 
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15. ขอใดไมทําใหฟวสขาด 
ก. ใชเครื่องใชไฟฟาชํารุดกับเตาเสียบ 
ข. ใชเครื่องไฟฟากินไฟมากๆ พรอมกัน 
ค. ใชปล๊ัก 2 ขาเสียบไปในเตารับที่มี 3 ชอง 
ง. เกิดวงจรลัดเนื่องจากสายเปลือยมาแตะกัน 
 

16. เมื่อฟวสขาดนักเรียนควรทําอยางไร 
ก. เปลี่ยนฟวสตัวใหมทันที 
ข. เปลี่ยนขนาดฟวสใหใหญขึ้น 
ค. ยกสะพานไฟแลวแจงชางไฟฟา 
ง. หาสาเหตุและแกไขกอนเปลี่ยนฟวส 

 
17. ขอใดเปนการเลือกใชฟวสไดอยางถูกตอง 

ก. ควรใชฟวสขนาดใหญเพื่อไมใหขาดบอย 
ข. ควรใชลวดทองแดงแทนฟวส ถาฟวสขาดบอยๆ 
ค. ใชฟวสเกินกวากระแสรวมของวงจรในบานเล็กนอย 
ง. ควรใชฟวสขนาดเล็กมากๆ เพื่อใหตัดวงจรไดเร็วเมื่อไฟฟาลัดวงจร 
 

18. บริเวณใดควรใชสวิตชแบบ 2 ทาง 
ก. หองครัว 
ข. หองน้ํา 
ค. บันได 
ง. หองนอน 

 
19. ในการติดตั้งเตารับควรติดตั้งในที่ใด 

ก.   ควรติดตั้งใกลกับพื้นที่มีน้ํา 
ข.   ควรติดตั้งใหสูงๆ จะไดไมเกะกะพื้น 
ค. ควรติดตั้งใหสูงจากพื้นและไมเปยกชื้น 
ง.   ควรติดตั้งใหต่ําๆ ใกลพื้นดินเพื่อจะไดสะดวกในการตอเครื่องใชไฟฟา 
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20. ในการเสียบเตาเสียบเขากับเตารับ ควรจะจับสวนใดจึงจะปลอดภัยที่สุด 
ก. จับตรงสายไฟ 
ข. จับตรงไหนก็ได 
ค. จับตรงสวนที่เปนโลหะ 
ง. จับตรงสวนที่เปนฉนวน 

 
21. จากเหตุการณที่กําหนดใหขางลางนี้ 

                  1    กระแสไฟฟาไหลมากเกินไป 
                  2    สายไฟที่ไมมีฉนวนมาแตะกัน 
                  3    วงจรเปด 
                  4     ฟวสขาด 
 
           ขอใดเรียงลําดับเหตุการณไดถูกตอง 
 ก.   1       4        3        2    
 ข.   3       1        2        4 
 ค.   2       1        4        3 
                   ง.   3       4        2        1 
 

22. เมื่อใดไมควรสัมผัสเครื่องใชไฟฟา 
ก. ยกสะพานไฟแลว 
ข. เมื่อรางกายเปยกน้ํา 
ค. สวิตชเครื่องใชปดอยู 
ง. รูสึกอดนอนออนเพลีย 

 
23. บุคคลในขอใดตอไปนี้ ใชเตาเสียบและเตารับอยางถูกวิธี 

ก. ขาวใชเตาเสียบหลวมๆ เพื่อดึงออกจากเตารับไดสะดวก 
ข. สมปดพัดลมโดยดึงสายไฟของเตาเสียบ จนเตาเสียบหลุดจากเตารับ 
ค. เขียวใชเตาเสียบหลายอัน เสียบกับเตารับอันเดยีวที่มีชองเสียบหลายๆ ชอง 
ง. แดงเสียบเตาเสียบโทรทัศนตอกับเตารับเพื่อดูการตูนโดยเตาเสียบแนนพอดีกับ

เตารับ 
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24. เพราะสาเหตุใดเมื่อถอดเตาเสียบที่ตอกับโคมไฟออกจากเตารับ หลอดไฟจึงไมสวาง 
ก. เพราะวงจรไมเชื่อมตอกัน เปนวงจรเปดจึงไมมีกระแสไฟฟาไหลในวงจร 
ข. เพราะวงจรเชื่อมตอกัน เปนวงจรปดจึงไมมีกระแสไฟฟาไหลในวงจร 
ค. เพราะวงจรไมเชื่อมตอกัน เปนวงจรปดจึงไมมีกระแสไฟฟาไหลในวงจร 
ง. เพราะวงจรเชื่อมตอกัน เปนวงจรเปดจึงไมมีกระแสไฟฟาไหลในวงจร 

 
25. พลาสติกที่ใชหุมสายไฟมีไวทําอะไร 

ก. เปนตัวนําไฟฟา 
ข. เพ่ิมความแข็งแรง 
ค. ปองกันความรอน เมื่อกระแสไฟฟาไหลผาน 
ง. ปองกันอันตรายจากกระแสไฟฟาร่ัวหรือลัดวงจร 

 
26. ฟวสควรมีคุณสมบัติอยางไร 

ก. ความตานทานต่ํา  จุดหลอมเหลวต่ํา 
ข. ความตานทานสูง   จุดหลอมเหลวต่ํา 
ค. ความตานทานสูง   จุดหลอมเหลวสูง 
ง. ความตานทานต่ํา   จุดหลอมเหลวสูง 

 
27. สะพานไฟเปนอุปกรณที่มีหนาที่ทําอะไร 

ก. เปนอุปกรณสําหรับปองกันไฟฟาลดัวงจร 
ข. เปนอุปกรณสําหรับตัดและตอวงจรไฟฟา 
ค. เปนอุปกรณสําหรับเปดและปดเครื่องใชไฟฟา 
ง. เปนอุปกรณสําหรับใชตอกับเตารับเพื่อใหกระแสไฟฟาไหลผาน 
 

28. สวิตชในเครื่องใชไฟฟาทําหนาที่อะไร 
ก. ใชตัดไฟฟาในกรณีไฟฟาลัดวงจร 
ข. ใชตอกับเตารับเพื่อใหรับกระแสไฟฟาไหลผาน 
ค. ใชเสียบกับเตาเสียบเพื่อใหวงจรไฟฟาไหลครบวงจร 
ง. ใชปดและเปดวงจรไฟฟาเพื่อเชื่อมตอเครื่องใชไฟฟากับแหลงกําเนิดไฟฟา 
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29. เตาเสียบและเตารับเปนอุปกรณไฟฟาที่ใชเพื่ออะไร 
ก. ใชสําหรับปองกันไมใหไฟร่ัว 
ข. ใชสําหรับปองกันการลัดวงจร 
ค. ใชสําหรับควบคุมปริมาณกระแสไฟฟา 
ง. ใชสําหรับรับพลังงานไฟฟาใหกับเครื่องใชไฟฟา 

 
30. หลอดไฟขนาด 60 วัตต 220 โวลต จํานวน 4 หลอด เปดใชนาน 5 ชั่วโมง  (ถากําหนดให 

1 เดือน เทากับ 30 วัน) และคาไฟฟายนูิตละ 4.50 บาท      ถามวาใน 1 เดือน จะใชไฟฟา
สิ้นเปลืองจากหลอดไฟเทาไร 

ก. 36,000 วัตต 
ข. 60,000 วัตต 
ค. 63,000 วัตต 
ง. 66,000 วัตต 

 
31. จากโจทยขางตน ไฟฟาสิ้นเปลืองจากหลอดไฟกี่ยูนิต 

ก. 36         ยูนิต 
ข. 360       ยูนิต 
ค. 3,600    ยูนิต 
ง. 36,000  ยูนิต 

 
32. จากโจทยขางตน จะจายคาไฟเนื่องจากการใชหลอดไฟเทาไร 
 ก.  135  บาท 
            ข.  150  บาท 
            ค.  162  บาท 
 ง.  192  บาท 
 
33. การปดและเปดวงจรไฟฟาของเครื่องใชไฟฟาตอไปนี้ ขอใดใชอุปกรณที่เหมาะสม 

ก. พัดลม มีเตาเสียบทําหนาที่เปดและปดไฟฟา 
ข. หลอดไฟ มีสวิตชทําหนาที่เปดและปดไฟฟา 
ค. เตาไฟฟา มีสะพานไฟทําหนาที่เปดไฟฟา 
ง. โทรทัศน มีฟวสทําหนาที่เปดไฟฟา 
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34. ขอใดไมใชการประหยัดไฟฟา 
ก. รีดผาครั้งละมากๆ  
ข. ปดพัดลมทุกครั้งเมื่อเลิกใช 
ค. เปดตูเย็นบอยๆ เพื่อใหอากาศระบาย 
ง. ปดประตูหนาตางใหสนิทขณะที่เปดเครื่องปรับอากาศ 
 

35. ใครใชเครื่องใชไฟฟาไดอยางถูกวิธี 
ก. วิบูลยเปดปดเครื่องรับโทรทัศนตลอดเวลา 
ข. วิรัชดึงเตาเสียบของหมอหุงขาวออกเมื่อขาวสุก 
ค. สมลักษณเปดเครื่องปรับอากาศในบานตลอดวัน 
ง. สมบูรณเปลี่ยนหลอดไฟฟาในบานเปนหลอดไฟแบบธรรมดาแบบมีไส 
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คะแนนผลสัมฤทธทางการเรียนของนักเรียนทดลองใชสอไฮเปอรมีเดย (เพอหาประสทธภาพสอ) ชดที่ 1 (global map)
ขอท

คนที่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 รวม %
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 28 80.00
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 28 80.00
3 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 29 82.86
4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 29 82.86
5 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 82.86
6 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 82.86
7 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 28 80.00
8 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 28 80.00
9 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 82.86
10 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 29 82.86
11 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 29 82.86
12 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 82.86
13 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 31 88.57
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 28 80.00
15 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 31 88.57
16 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 30 85.71
17 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 29 82.86
18 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 82.86
19 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 29 82.86
รวม 15 15 15 16 15 15 16 16 16 16 15 17 15 16 16 16 15 15 16 17 16 15 16 17 17 16 16 16 16 17 16 15 15 15 15 29 82.86

78.95 78.95 78.95 84.21 78.95 78.95 84.21 84.21 84.21 84.21 78.95 89.47 78.95 84.21 84.21 84.21 78.95 78.95 84.21 89.47 84.21 78.95 84.21 89.47 89.47 84.21 84.21 84.21 84.21 89.47 84.21 78.95 78.95 78.95 78.95 82.86

 เกณฑมาตรฐาน 82.86/82.86  : นักเรียนทุกคนไดคะแนนแบบทดสอบไมต่ํากวารอยละ 80 (28 ขอ) และขอสอบแตละขอมนักเรียนตอบถูกไมต่ํากวารอยละ 80 (15 คน)
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คะแนนผลสัมฤทธทางการเรียนของนักเรียนทดลองใชสอไฮเปอรมีเดย (เพอหาประสทธภาพสอ) ชดที่ 2  (local map)
ขอท

คนที่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 รวม %
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 28 80.00
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 28 80.00
3 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 30 85.71
4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 30 85.71
5 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 85.71
6 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 82.86
7 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 28 80.00
8 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 28 80.00
9 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 82.86
10 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 29 82.86
11 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 29 82.86
12 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 82.86
13 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 31 88.57
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 28 80.00
15 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 31 88.57
16 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 30 85.71
17 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 29 82.86
18 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 80.00
19 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 29 82.86
รวม 15 15 15 16 15 15 16 16 15 15 14 18 15 16 16 16 15 16 16 17 17 15 16 17 17 16 15 16 17 15 18 16 15 16 15 29 83.16

78.95 78.95 78.95 84.21 78.95 78.95 84.21 84.21 78.95 78.95 73.68 94.74 78.95 84.21 84.21 84.21 78.95 84.21 84.21 89.47 89.47 78.95 84.21 89.47 89.47 84.21 78.95 84.21 89.47 78.95 94.74 84.21 78.95 84.21 78.95 83.16

 เกณฑมาตรฐาน 83.16/83.16  : นักเรียนทุกคนไดคะแนนแบบทดสอบไมต่ํากวารอยละ 80 (28 ขอ) และขอสอบแตละขอมนักเรียนตอบถูกไมต่ํากวารอยละ 80 (15 คน)
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   ตัวอยางหนาจอบทเรียนไฮเปอรมีเดีย 
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จุรีรัตน
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
  
 นางสาวจุรีรัตน สืบตระกูล เกิดเมื่อวันที่19  มิถุนายน พ.ศ.2514  จังหวัดกรุงเทพมหานคร   
ไดเขารับการศึกษาระดับปริญญาตรีในปการศึกษา 2533   และสําเร็จการศึกษาไดรับปริญญาการ 
ศึกษาบัณฑิต (กศ.บ.)    สาขาวิชาเอกเทคโนโลยีทางการศึกษา  วิชาโทภาษาอังกฤษ  (เกียรตินิยม 
อันดับหนึ่ง)  จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ วิทยาเขตประสานมิตรในปการศึกษา 2536   และ 
ในปการศึกษา 2539   ไดรับปริญญาสาขาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (ศศ.ม.)   สาขาเทคโนโลยีการ 
ศึกษาบัณฑิตจากมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  โดยทําวิทยานิพนธเร่ือง  “แนวโนมหลักสูตรและการ 
สอนมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรในทศวรรษหนา”   ซึ่งไดรับ 
การพิจารณาใหเปนวิทยานิพนธในระดับ ดี    และในปการศึกษา 2542 ไดเขาศึกษาตอในหลักสูตร 
ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา   ภาควิชาโสตทัศนศึกษา   คณะ 
ครุศาสตร    จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  
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