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กิตติกรรมประกาศ 

วิทยานิพนธเลมนี้สําเร็จลงไดดวยความกรณุาของอาจารย ดร. ปราวณียา สุวรรณณัฐโชติ 
อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ซ่ึงไดถายทอดวิชาความรูตาง ๆ และตรวจแกไขงานทกุขั้นตอนอยาง
ละเอียดดวยความเอาใจใสยิง่ รวมทั้งยังใหคําแนะนํา คําปรึกษาที่มีคุณคากับผูวิจยัดวยความเมตตา 
ผูวิจัยกราบขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี้  
 ขอกราบขอบพระคุณ อาจารย ดร.บุญเรอืง เนียมหอม ประธานกรรมการสอบวิทยานพินธ
และรองศาสตราจารย ดร.กิดานันท มลิทอง กรรมการสอบวิทยานิพนธ ที่ไดกรุณาใหขอคิด 
คําแนะนํา และตรวจแกไขขอบกพรองตาง ๆ ทําใหวิทยานิพนธฉบับนีส้มบูรณและสําเร็จลุลวงไป
ดวยด ี

ขอกราบขอบพระคุณผูเชีย่วชาญทุกทานทีไ่ดกรุณาสละเวลาในการตรวจแกไข และให
ขอเสนอแนะเพื่อใหงานวิจยันี้สมบูรณ ขอขอบพระคุณอาจารยมณี ปูทอง อาจารยแผนกวิชายาน
ยนตวิทยาลัยเทคนิคนครศรีฯ ที่ติดตอ ประสาน และอํานวยความสะดวกเรื่องสถานที่ กลุมตัวอยาง 
และเครื่องมือตาง ๆ ในการทดลองครั้งนี้ใหบรรลุไปไดดวยดี  

ขอขอบพระคุณผูอํานวยการวิทยาลัยเทคนคิสิชล และอาจารย สุนทร รอบคอบ ที่อํานวย
ความสะดวกตาง ๆ ในขั้นทดลองใชเครื่องมือวิจัย  

ขอขอบคุณ คุณอนันต อยูคํา ที่ชวยเหลือในการสราง และปรับปรุงแกไขบทเรียนมัลตมิีเดีย
ในงานวิจยั และ คุณอาทิตย กอนคําใหญ ที่ชวยบรรยายเสียงในบทเรยีนมัลติมีเดีย จนทําใหบทเรียน
มัลติมีเดียสมบูรณเปนอยางดียิ่ง  ขอขอบคุณ เพื่อน ๆ สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา สําหรบับทสนทนา 
ความคิดเหน็ ที่กระตุนความคิดของผูวิจัย และคอยไถถามความคืบหนาและสารทุกขสุขดิบอยูเสมอ 
  ขอขอบคุณ คุณปทมา  จิตรศรีสวัสดิ์ ที่คอยชวยเหลือทุกสิ่งทุกอยางที่ผูวิจัยตองการ  
ใหคําแนะนํา คําปรึกษา และแมกระทั่งความเปนหวงเปนใยอยางยิ่งจนทําใหงานวจิยัสําเร็จไปได
ดวยด ี
 ขอขอบคุณพี่สาว พี่เขย และญาติๆ ที่ชวยเหลือเต็มกําลังและใหกําลังใจเสมอมา และกราบ
ขอบพระคุณมารดาของผูวิจยัอยางสุดซึ้งสําหรับการเลี้ยงดู อบรมสั่งสอน กําลังใจ ที่มคีามหาศาล 
รวมทั้งความเปนหวงเปนใยอยางที่สุด 
 ทายสุดนี้ ประโยชนหรือกุศลอันใดที่ไดจากงานวจิัยคร้ังนี้ทั้งหมด ขอมอบอุทิศใหกบับิดา
ของผูวิจัยที่ไดลวงลับไปแลว ซ่ึงเปนกําลังใจที่สําคัญและอยูในหัวใจของผูวิจัยเสมอ  
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บทที่  1 
 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
 
ในปจจุบนันี้ กระบวนการเรียนการสอนไดนําเทคโนโลยีเขามาชวยเพือ่เสริมสราง

ประสิทธิภาพของการสอน ซ่ึงเรียกวา “เทคโนโลยีการสอน” เทคโนโลยีการสอนนัน้หมายถึง 
กระบวนการทีซั่บซอนซึ่งเกี่ยวของกับบุคคล วิธีการ ความคิด เครื่องมือ และองคกร กระบวนการนี้
มีขึ้นเพื่อวิเคราะหปญหา วางแผน ประเมนิ และการจัดการหาทางแกปญหาทุก ๆ อยางที่เกดิขึ้น 
อันเกี่ยวพนักบัการเรียนรูของมนุษย  ซ่ึงเทคโนโลยีการสอนนั้นเปนองคประกอบยอยสวนหนึ่งของ
เทคโนโลยีการศึกษา และพบวาการใชเทคโนโลยีทางการศึกษาสามารถแกปญหาทางดานการศึกษา 
เพิ่มประสิทธิภาพทางการสอน และคุณภาพการสอน ทําใหผูเรียนมีความตั้งใจและกระฉับกระเฉง
ในการเรยีน รวมทั้งยังสรางองคความรูใหม เกิดความสะดวกในการเรียนการสอน ดังนั้นประโยชน
เหลานี้จะเหน็วาเทคโนโลยกีารศึกษามีความสําคัญอยางยิ่งในวงการศกึษา  ทําใหทุกประเทศ 
นําเทคโนโลยกีารศึกษามาใชเพื่อเพิ่มพนูประสิทธิภาพทางการศึกษาทั้งในดานการบริหารจัดการ 
และการเรียนการสอน (กิดานันท มลิทอง, 2548)  

 
นโยบายการปฏิรูปทางดานการศึกษาในปจจุบันตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 

พ.ศ. 2542 หมวด 9 วาดวยเรือ่งเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ในมาตราที่ 65 กลาววา “ ใหมีการพัฒนา
บุคลากรทั้งดานผูผลิตและผูใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อใหมีความรู ความสามารถ และทักษะ
ในการผลิต รวมทั้งการใชเทคโนโลยีที่เหมาะสม มีคุณภาพและประสิทธิภาพ” และมาตราที่ 67 
กลาววา “ รัฐตองสงเสริมใหมีการวิจยัและพัฒนา การผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยกีารศึกษา 
รวมทั้งการติดตาม ตรวจสอบ และประเมนิผลการใชเทคโนโลยีทางการศึกษา เพื่อใหเกิดการใชที่
คุมคาและเหมาะสมกับกระบวนการเรยีนรูของคนไทย ”  จากมาตราที่ 65 และ 67 ลวนให
ความสําคัญและสงเสริมการผลิตสื่อการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพตอผูเรียนสูงสุด  
ส่ือการสอนเปนตัวกลางที่ชวยใหการสื่อสารระหวางผูเรียนและผูสอนดาํเนินไปอยางมี
ประสิทธิภาพ  ทําใหผูเรียนมคีวามเขาใจความหมายของเนื้อหาบทเรียนไดตรงกับที่ผูสอนตองการ 
ไมวาสื่อนั้นจะเปนรูปแบบใดก็ตามลวนเปนทรัพยากรที่เอื้อตอการเรียนรูทั้งสิ้น (กิดานันท มลิทอง, 
2548) และปจจุบันการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่มีความสําคัญก็คือ การนําสื่อเขามาชวยใน
การเรียนการสอนและสื่อที่ผูเรียนสามารถเกิดการเรยีนรูไดเองคือ คอมพิวเตอร 
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การนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น กเ็พื่อใหบรรลุ
วัตถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล โดยนักเรียนสามารถที่จะเรียนไดตามเวลาที่สะดวก           
ไมมีใครบังคับ จะเรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับความรูพื้นฐาน ความสามารถของนักเรียนและ
ลักษณะการเรยีน คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปนวิถีทางของการสอนรายบคุคลโดยอาศัยความสามารถ
ของเครื่องคอมพิวเตอร จดัหาประสบการณที่มีความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับ
ตางกนั ดวยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสม นับเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริง  

 
ส่ือมัลติมีเดียเปนสื่อสําคัญอยางหนึ่ง เพราะเหตวุา ผูเรียนสามารถตอบสนองกับบทเรียน 

ไดและทราบผลการตอบสนองนั้น ตัวส่ือที่นําเสนอมีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว มีเสียงและ
ภาพประกอบดวย ส่ิงเหลานีต้างเปนตัวกระตุนและการเสริมแรงที่สําคัญ ที่จะทําใหผูเรียนเกดิการ
เรียนรูและเกิดความสนใจ และในที่สุดจะเรียนรูไดตามวตัถุประสงค  

 
การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการศึกษาจะเปนการเพิม่ประสิทธิภาพและประสิทธิผล

ของการเรียนในหองเรียนปกติไดเปนอยางดี เพราะมัลติมเีดียมีความสามารถรวมสาร (Message)   
แตละชนิดที่มคีุณภาพ เชน เสียงและภาพจากคอมพิวเตอรชวยใหการรบัรูของนักเรียนดีขึ้น 
เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนการเรยีนรูดวยตนเอง ผูเรียนตองใชความสามารถของตนเอง 
ในการทําความเขาใจบทเรียน ดังนั้นการออกแบบจึงเปนเรื่องที่สําคัญจะตองเลือกใชรูปแบบการ
เสนอเนื้อหาทีชั่ดเจน และผูเรียนสามารถแปลความหมายไดเพราะจะมผีลชวยทําใหการเรียนเปนไป
อยางราบรื่น และจําเปนตองออกแบบใหบทเรียนเราความสนใจไดดวย 

 
ปจจุบันมีการพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียใหสอดคลองกับปรัชญาการเรียนรูมากขึน้ 

มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนนั้น ไมใชเพียงแครูปแบบของบทเรียนแบบโปรแกรมที่ใหเพยีง
เนื้อหา คําถาม และคําตอบ แตไดรับการออกแบบใหเปดกวางเพื่อใหผูเรียนไดสํารวจ กระตุนให
ผูเรียนไดคิดคน สืบคน รูจักสรางและกําหนดรูปแบบการเรียนรูที่สอดคลองกับความสนใจและ
ความสามารถของตนเอง แนวคิดในการพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูลักษณะนี้ สอดรับกับ
แนวคดิของนกัจิตวิทยาที่เชือ่วา หากผูเรียนไดรับประสบการณและสภาพแวดลอมที่มีคุณคา      
ผูเรียนจะสามารถสรางความรูและความเขาใจดวยตนเองได (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2546) 

 
อยางไรก็ตามสื่อมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพไมเทากัน ดังนั้นจึงมุงประเด็นไปทีว่าจะ

ออกแบบสื่อการเรียนการสอนอยางไรที่ชวยสงเสริมคุณคาการเรียนรู และสามารถใชคําและภาพ
ชวยใหบุคคลเขาใจเรื่องราวไดด ีการอธิบายหรือการบรรยายนัน้ นับวาเปนพื้นฐานของโครงสรางที่
เปนหวัใจของการศึกษาแบบวิทยาศาสตร ซ่ึงเปนการใหรายละเอียดของความเปนจรงิและมีคุณคา
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ทางการศึกษา ในขณะที่ภาพ ชวยใหเรียนรูไดเร็วกวาการเรียนดวยตวัอักษร การอธิบายสื่อมัลติมีเดีย
ที่ประกอบดวยคํา และภาพ เนื่องจากคําสามารถนําเสนอแบบคําบรรยาย หรืออาจเปนการนําเสนอ
บนหนาจอเปนตัวอักษร และรูปภาพสามารถนําเสนอเปนภาพเคลื่อนไหว (Animation) วีดีโอ 
(Video) หรือภาพนิ่ง (Static graphic) เปนตน 

 
การรับรูที่ถูกตอง เปนพื้นฐานสําคัญอยางยิง่ของการเรียนรู เพราะการทีค่นเราจะมีความคิด 

ความรู ความเขาใจ และเจตคติที่ดี จะตองเริ่มจากการรับรูที่ดี ทฤษฎีของการรับรูไดถูกนํามาใชใน
ดานการศึกษาอยูหลายประการ และไดนําเอาหลักการรับรูไปใชในการเรียนการสอนอยาง
กวางขวาง ซ่ึงการรับรูของมนุษยมกีระบวนการจากสิ่งเราโดยรอบทําใหเกิดความรูสึกจากการ 
รับสัมผัส (Sensation) ผานอวัยวะรับสัมผัสทั้ง 5 คือ ตา หู จมูก ล้ิน และผิวหนัง จากนั้นจึงแปล
ความหมายความรูสึกสัมผัสนั้น โดยอาศยัประสบการณเดมิในการแปลความหมาย เมือ่อวัยวะ 
รับสัมผัสจากสิ่งเราแลวสงไปที่สมองเกิดการคิด การเขาใจ เกิดการรับรู สมองจึงสงคําสั่งไปยัง
อวัยวะมอเตอรใหแสดงปฏกิิริยาตอบสนอง การรับรูจึงมีอิทธิพลอยางมากตอพฤติกรรมของบุคคล 
(กันยา สุวรรณแสง, 2540) 

 
ในการรับรูผานประสาทสัมผัสตาง ๆ พบวาการรับรูทางสายตาจัดวามีประสิทธิภาพสูงสุด   

เมื่อมีการเปรียบเทียบกับการรับรูดานอื่น ๆ โดยคิดเปนประมาณรอยละ 75 ของการรับรูทั้งหมด      
และจัดวามีความสัมพันธกับการเรียนอยางมาก นัยนตาจะรับภาพหรือสัญลักษณตาง ๆ ที่เราเห็น 
และรายงานไปยังสมองเพื่อใหสมองแปลความหมายของภาพหรือสัญลักษณเหลานัน้ออกมา      
ซ่ึงการรับรูภาพนั้นขึ้นอยูกับความสามารถและประสบการณของแตละบุคคล การรับรูภาพเปนสิ่งที่
มนุษยสรางขึน้เพื่อเปนตวัเราในการถายทอดใหเกิดการเรียนรู ซ่ึงการรับรูของมนุษยนั้นมีขีดจํากัด 
มนุษยไมสามารถตอบสนองสิ่งเราที่ผานเขามาไดทั้งหมด (กันยา สุวรรณแสง, 2540) การนําภาพมา
ใชเปนสิ่งเราทีแ่สดงถึงจุดมุงหมายที่ตองการใหรับรู ซ่ึงลักษณะที่แสดงในภาพไดแก สี รูปราง 
ขนาด จํานวน ซ่ึงผูเรียนจะสามารถสังเกตสิ่งเล็ก ๆ นอย ๆ ในภาพเพื่อที่จะรับรูตามความตองการ 

 
ในชีวิตประจําวัน การฟงมีความสําคัญอยางยิ่งซึ่งพบวา คนเราใชเวลาในการฟงมากกวา

อยางอื่น มนุษยใชเวลาฟงเปน 3 เทาของการอานและเปน 5 เทาของการเขียน (ยุพา สงศิริ, 2523)     
ซ่ึงสอดคลองกับ Zoppolo (1981) และทนงศักดิ์ วนัชัย (2529) ที่ศึกษาการใชทักษะทัง้ 4 เพื่อการ
ส่ือสารในชีวิตประจําวนัพบวา มีการใชทกัษะการฟงประมาณรอยละ 45 และการพดูรอยละ 30    
นับไดวาการฟงเปนทักษะทีสํ่าคัญอยางยิ่ง ซ่ึงเปนสวนสําคัญที่มากอนการคิดและการพูด ผูที่มี
ความสามารถในการฟง ยอมชวยใหการคดิและการพูดมปีระสิทธิภาพตามไปดวย (สนิท ตั้งทวี, 
2529) ผูฟงจะไดรับประโยชนทั้งในดานการศึกษาหาความรู การดํารงชีวิต และเลือกฟงได 
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ตามใจชอบ (สุชาดา เตงตระกูล, 2540) นับไดวาเสยีงบรรยายที่ผูฟงไดยินมีอิทธิพลตอการรับรูและ
การเรียนรูของบุคคลเปนอยางยิ่ง 

 
เสียงประกอบ คือ เสียงดนตร ีหรือเสียงอ่ืน ๆ ที่ไมใชเสียงดนตรี ซ่ึงทําขึ้นเพื่อประกอบให

การทํางานนั้นมีความสมจริงสมจังยิ่งขึ้น เสยีงประกอบจะตองมีความใกลเคียงกับเสียงธรรมชาติ
มากที่สุด (Hancock, 1976) การใชเสียงประกอบเปนศิลปะอยางหนึ่งทีผู่ใชจําเปนตองศึกษา และใช
ความสามารถในการใสหรือผสมผสานเสียงประกอบใหเกิดความสมดลุ เหมาะสมกบัเวลา ฉาก 
เหตุการณ และตองรักษาระดับเสียงใหถูกตองในแตละจดุ การใสเสียงประกอบตองระมัดระวัง
ไมใหเกิดความสับสน หรือใสมากจนเกินความจําเปน (อรรณพ เธียรถาวร, 2523) 

 
เสียงประกอบจะทําใหเร่ืองราวมีชีวิตชวีาขึน้ แตผูใชตองรูจักนํามาแทรกอยางเหมาะสม 

เสียงประกอบยอยทําใหเนื้อเร่ืองบางตอนเกิดความสมจรงิสมจังมากขึ้น ซ่ึง Saxby (1979) ไดให
ขอคิดเห็นวา การนําเสียงประกอบธรรมชาติมาประกอบการบรรยายเลก็นอย เปนการเราอารมณ
ของคนดู ซ่ึงผลดีก็คือ ทําใหอารมณของผูเรียนผอนคลาย แตขณะเดยีวกันก็มีผลเสียคอื รบกวน    
ทําใหเกดิความสับสน รําคาญไดเชนกนั 

 
ทฤษฎีการกระตุน (Arousal Theory) กลาววา การเพิ่มสิ่งบันเทิงที่เปนเสียงลงไป จะชวยทํา

ใหการเรยีนรูนั้นมีความนาสนใจขึ้น และกระตุนใหผูเรียนมีการเรยีนรูมากยิ่งขึ้น การกระตุนที่
เพิ่มขึ้นนี้ทําใหผูเรียนเกิดความตั้งใจ (Attention) ในสื่อการเรียนการสอนมากขึ้น ผลก็คือ ความจํา
และการแกปญหาของผูเรียนยอมดีขึ้นดวย (Dewey, 1913; Reninger, Hidi, & Krapp,1992)  
ในการศึกษาเกี่ยวกับการดูโทรทัศน พบวา ส่ิงที่สามารถทําใหผูดูหรือชมรายการโทรทัศนสนใจได
คือ การควบคุมรูปแบบพิเศษโดยใชเทคนคิของการมองและการฟง เชน การซูม (Zooms) 
 เสียงประกอบ (Sound effect) เสียงดนตรี (Music) เปนตน ซ่ึงเสียงประกอบมีลักษณะพิเศษ
เฉพาะตวั เพราะทําใหเด็กหรือนักเรียนมีความสนใจเพิ่มขึ้น (Calvert & Gersh, 1987; Calvert & 
Scott, 1989) 

 
ขณะเดียวกันทฤษฎีที่มีเหตผุลตรงกันขามกับทฤษฎีการกระตุนคือ  ทฤษฎีความ

ปะติดปะตอกนัโดยเหตุผล (Coherence theory) ไดกลาววา การเพิ่มเสียงประกอบจะทําใหชองทาง
ของการฟงมีการทํางานหนักขึ้น (Overload the auditory channel) ซ่ึงจะทําใหความสามารถใน
ความจําลดลง และผลการทดสอบการแกปญหาก็ลดลงดวย (Moreno & Mayer, 2000) การเพิ่มเสียง
ประกอบนอกจากทําใหชองทางของการฟงทํางานหนกัขึ้นแลวยังเปนอนัตรายในสื่อการเรียนการ
สอนเมื่อกระบวนการทํางานของความจําในตัวผูเรียนลดการสรางความเชื่อมโยงระหวางการไดยนิ
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และการมองเห็นในระบบของการเรียนรู การสรางความเชื่อมโยงที่ลดลงทําใหผูเรียนสรุปเชื่อมโยง
ลดลง ในที่สุดกระบวนการแกปญหาก็ทําไดนอยลงเชนกนั 

 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Level of Learning Achievement) เปนองคประกอบทีสํ่าคัญ

อยางหนึ่งตอการเรียนรูของแตละบุคคล ซ่ึงเปนพฤติกรรมที่แสดงถึงผลการเรียนของนักเรียนแสดง
ถึงระดับความแตกตางของแตละบุคคลที่เกิดจากการเรียนการสอน อันเปนคุณลักษณะของผูเรียนที่
พัฒนางอกงามขึ้นมาจากการฝกฝนอบรมสั่งสอนโดยตรง(ไพศาล หวงัพานิช, 2526) การนํา
คอมพิวเตอรมาเปนพื้นฐานในการเรียนการสอนนั้น สามารถพัฒนาไดทัง้ประสิทธิภาพ 
(effectiveness) และประสิทธิผล (efficiency) ของผูเรียน คําวาประสิทธิภาพนั้นก็คือ ระดับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน และประสิทธิผลคือ การบรรลุวัตถุประสงคไดในเวลาอันสั้น
หรือมีตนทุนต่าํ (Heinich, Molenda & Russell, 1989) แตอยางไรก็ตาม ผลสัมฤทธ์ิทาง  การเรียน
ไมไดขึ้นอยูกบัความสามารถของแตละบุคคลเพียงอยางเดียว ยังขึ้นอยูกับวิธีการเรียนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพอีกดวย (Maddox, 1963 อางถึงใน สุนิสา อมรกิจสุนทร, 2543)  

 
การแกปญหา (problem-solving) เปนกระบวนการทางความคิดในการรวบรวมหรือ

เชื่อมโยงประสบการณเดิมกบัสถานการณที่เปนปญหาเขาดวยกัน เพื่อหาทางแกไขอุปสรรคที่
เกิดขึ้นใหบรรลุถึงจุดมุงหมายในการขจัดปญหาใหหมดไป ซ่ึงนักการศกึษาสวนใหญเห็นวา           
การแกปญหามีความหมายและสําคัญมากที่สุดของการเรียนรูและการคิด การแกปญหาใหไดตามที่
ตองการอาจจะพบวาปญหานั้นมีวิธีแกเพยีงอยางเดยีว หรืออาจแกปญหาไดหลากหลายหนทาง 
ดังนั้นผูเรียนตองเขาใจถึงธรรมชาติของปญหา (Jonassen, 1997) ความสามารถทางการแกปญหา
เปนองคประกอบที่สําคัญของสติปญญาของมนุษย ผูทีแ่กปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพไมใชเพราะ
เขามีความสามารถทางสมองเพียงอยางเดยีว แตตองมีกลยุทธทางปญญา (tactical intelligence)  
ดวย (Perkin, 1986) การพัฒนากลยุทธดวยการพัฒนาความคิดใหจําไดด ีและแกปญหาไดอยางมี
ประสิทธิภาพนั้นไมใชส่ิงที่เกิดขึ้นจากธรรมชาติ แตไดมาจากการสอนเทคนิคตาง ๆ ควบคูไปกับ
การสอนเนื้อหาโดยใชเทคนคิเปนวิธีการเรยีนรู ดังนัน้จึงเปนหนาที่ของผูสอนที่จะตองสงเสริมให
ผูเรียนเกดิกลยทุธทางปญญา ชวยใหผูเรียนระลึกขอมูลที่จําเปนตอการแกปญหาออกมา และใช
ขอมูลนั้นถายโอนสิ่งที่สอน ไปใชในการแกปญหาสถานการณที่ไมเคยพบมากอน  

 
 Polya (1985) เสนอแนวคดิเกี่ยวกับกระบวนการการแกปญหา ดังนี ้
  ขั้นที่ 1 เขาใจและสํารวจปญหา (Understand and explore the problem) 
  ขั้นที่ 2 หาแนวทางการแกปญหา (Find a strategy) 
  ขั้นที่ 3 นําแนวทางเหลานัน้มาแกปญหา (Use the strategy to solve the problem) 
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  ขั้นที่ 4 การตรวจสอบผลลัพธและผลสะทอนกลับในการแกปญหา (Look back 
and reflect on the solution) เปนการตรวจสอบวาวิธีการแกปญหาสามารถแกปญหาไดอยางลุลวงได
หรือไม และสามารถนําไปใชแกปญหาอื่นไดหรือไม 

 
การพัฒนารูปแบบวิธีการสอนเพื่อพัฒนาใหผูเรียนมีความสามารถในการแกปญหานั้น 

 ถาสามารถจัดทํารูปแบบการสอนไดดีกย็อมทําใหผูเรียนมีความเชื่อมั่นในการแกปญหาไดมาก
ยิ่งขึ้น (ปรัชญนันท นิลสุข, 2544) ความหมายหลักของนักออกแบบการเรียนการสอนคือ การนําเอา
วิธีการ ระบบ หรือลักษณะแบบใดที่ควรนาํมาใชในการเรียนการสอน ซ่ึงการออกแบบการเรียนการ
สอนเพื่อใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูและแกปญหาทางการเรียนไดดี จําเปนตองอาศัยเทคนิคความเขาใจ
ของ กระบวนการเรียนรูทางปญญา (Cognitive process) หรือตองเขาใจภาระการเรยีนรูทางสมอง 
(Cognitive load) และตองใหความสนใจในเทคนิคของการสรางรหัสคู (Dual coding) เพื่อที่จะ
เขาใจกระบวนการดานความจํา เมื่อบุคคลจําไดกย็อมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และที่สําคัญ
ที่สุดตองเขาใจกระบวนการเรียนรูส่ือมัลติมีเดีย เพื่อใหการออกแบบการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพสูงสุด (Mayer & Anderson, 1992) 

 
ประเด็นของการเปรียบเทียบลักษณะการนาํเสนอภาพและเสียงบรรยาย เมื่อกลาวถึง 

ลักษณะการนาํเสนอภาพและเสียงบรรยายนั้น Tiene (2000) พบวา นักเรียนที่ไดเรียนดวยการอาน
และฟงเสียงบรรยายซึ่งไดนาํเสนอแผนทีห่รือรูปภาพไปพรอม ๆ กันนั้น จะไดคะแนนความรูความ
เขาใจดกีวานักเรียนในกลุมทีอ่านและฟงเสยีงบรรยายใหจบกอนแลวจงึนําเสนอแผนที่ ซ่ึง Mayer 
และ Anderson (1992) ไดเสนอวา การนําคาํ (words) และรูป (pictures) เสนอไปพรอม ๆ กัน ดีกวา
การนําเสนอแยกกนั เพราะการจําไดขึ้นอยูกับการเชื่อมโยงของภาษาและตา ในขณะที่การแกปญหา
เปนการเชื่อมโยงอางอิง ซ่ึงนักเรียนอาจมีภาวะสันนิษฐานงายขึ้นถานําเสนอคําและภาพเชื่อมโยง
กันอยางตอเนือ่ง 

 
ทฤษฎีการเรียนรูส่ือมัลติมีเดียและงานวิจยัของ Mayer และ Anderson (1992) ทําใหทราบ

วา การออกแบบสื่อการสอนที่ชวยใหผูเรียนแกปญหาและเกิดการเรียนรูไดอยางมปีระสิทธิภาพนั้น 
ตองมีการนําเสนอภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยายไปพรอมกัน ซ่ึงในปจจุบันการเรยีนการสอน
วิชาทางดานเครื่องยนต มีเนือ้หาที่อธิบายถึงลักษณะทางกายภาพของเครื่องยนต การทํางานของ
เครื่องยนต ประเภทและระบบตาง ๆ ของเครื่องยนต และรวมถึงการซอมแซมอุปกรณตาง ๆ  
ของรถยนต เนื้อหาการเรยีนการสอนเหลานี้ ถาผูสอนสามารถประยุกตโดยนําคอมพิวเตอรมาชวย
ในการนําเสนอภาพเคลื่อนไหว กจ็ะทําใหผูเรียนเรียนรูจากสิ่งที่เปนนามธรรมมองเห็นไดอยางเปน
รูปธรรมชัดเจนมากยิ่งขึน้ เมือ่เปนเชนนีก้็จะทําใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมาก



 7 

ยิ่งขึ้นและจดจาํไดอยางแมนยํา รวมทั้งยังทาํใหผูเรียนสามารถแกปญหาที่เกี่ยวของกบัการเรียนได
เปนอยางด ีและยังมีประเด็นที่นาสนใจอยางหนึ่งคือ การเพิ่มเสียงประกอบลงไปจะชวยสงเสริมให
ผูเรียนเรียนรูไดดียิ่งขึ้นหรือไม ทั้งนี้ถาการเพิ่มเสียงประกอบ เปนการบั่นทอนการเรยีนรูไดในบาง
สถานการณของผูเรียน นักออกแบบสื่อก็ควรตระหนักและระมัดระวังในการใชส่ือการสอนนั้น 
(Moreno & Mayer,2000) ดังนั้นเพื่อชวยใหนกัออกแบบสื่อการเรียนการสอน สามารถออกแบบสาร
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายมากยิ่งขึ้น จึงควรมีการศึกษาผลของการเรียนรูเมื่อเพิ่ม
เสียงประกอบลงไปในบทเรยีนมัลติมีเดยีทีม่ีการนําเสนอทั้งภาพและเสียงบรรยายไปพรอมกัน วามี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแกปญหาไดอยางไร ผูวิจยัจงึมีความสนใจที่จะศึกษาวจิัย ผลของการใช
เสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลตมิีเดียที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และการแกปญหาของนักศกึษาประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 1 แผนกวิชายานยนต เพื่อใหการเรยีน
การสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพมากทีสุ่ด  
 
วัตถุประสงคในการวิจัย 

 
1. เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดีย ที่มตีอ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี (ปวช.) ปที่1 แผนกวิชายาน
ยนต  

2. เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดียที่มีตอการ
แกปญหาของนักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี (ปวช.) ปที่1 แผนกวิชายานยนต 

 
สมมติฐานในการวิจัย 
 

 1. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ  
กับกลุมที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

 2. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ  
กับกลุมที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ มีการแกปญหาแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05 
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กรอบแนวคิดท่ีใชในการวิจัย  
 

 
 
คําอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 1. บทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ หมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอรทีอ่อกแบบเพื่อใชในการเรยีนการสอนเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน
และดีเซล”  เพือ่ใหผูเรียนมีความจําและการแกปญหาไดดียิ่งขึ้น โดยมีการบูรณาการเอาขอมูล           
จากรูปแบบตาง ๆ เชน ภาพแอนิเมชั่น เสียงบรรยาย ขอความ และเสียงประกอบของเครื่องยนตเขา
มาเปนองคประกอบเพื่อการสื่อสารและการใหประสบการณเพื่อการเรยีนรูของผูเรียนอยางมี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงการนําเสนอทั้งภาพแอนิเมชั่นและเสียงบรรยายนั้น เปนการนําเสนอภาพ               
แอนิเมชั่นและเสียงบรรยายไปพรอม ๆ กัน (Concurrent presentation of animations and narrations) 
(Mayer & Anderson, 1992) สามารถอธิบายลงไปในรายละเอียดไดวา นําเสนอภาพแอนิเมชั่นขึ้นมา
บนหนาจอคอมพิวเตอรใหผูเรียนมองเห็นชัดเจน และพรอม ๆ กันไปนั้นผูเรียนจะไดยินเสยีง
บรรยายเนื้อหาของภาพที่นําเสนอขึ้นมา ซ่ึงทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยายถูกนาํเสนอไป
พรอม ๆ กันจนจบบทเรียนมัลติมีเดีย  
 
 2. บทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ หมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอรทีอ่อกแบบเพื่อใชในการเรยีนการสอนเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน
และดีเซล” โดยมีการบูรณาการเอาขอมูลจากรูปแบบตาง ๆ เชน ภาพแอนิเมชั่น และขอความ เขามา
เปนองคประกอบเพื่อการสื่อสาร 

บทเรียนมัลติมีเดีย 

ที่มีเสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบ  

(Mayer & Moreno, 2002) 1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2. การแกปญหา (Polya, 1985) 

บทเรียนมัลติมีเดีย 

ที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบ 

(Mayer & Moreno, 2002) 

แผนภูมิที่ 1 กรอบแนวคิดทีใ่ชในการวิจยั 
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 3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เปนผลการเรียนของผูเรียน ที่เกิดจากการวดัความรู ความจําและ 
ความเขาใจ โดยวดัไดจากคะแนนของผูเรียนที่ไดทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน 
ซ่ึงทดสอบทันทีหลังจากผูเรียน เรียนเนื้อหาจากบทเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็ก เร่ือง “หลักการ
ทํางานของเครื่องยนตเบนซนิและดเีซล” เสร็จสิ้น 
  
 4. ผลการแกปญหา เปนความสามารถในการนําความรูความเขาใจ จากมโนทัศนหลัก     
ในเรื่อง หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซลของผูเรียน ไปใชในการวิเคราะหตีความ
สถานการณของปญหา ซ่ึงสามารถเลือกวิธีการแกปญหาที่มีประสิทธิภาพและถูกตองสามารถนําไป
แกปญหาไดอยางสมเหตุสมผล โดยวัดไดจากคะแนนของผูเรียนที่ไดทําแบบทดสอบการแกปญหา 
ซ่ึงทดสอบหลังจากผูเรียน เรียนเนื้อหาจากบทเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็ก เร่ือง “หลักการทํางาน
ของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล” เสร็จสิ้น เปนแบบทดสอบในโปรแกรม โดยใหฟงเสียงบรรยาย
และเสียงเครื่องยนตประกอบทั้ง 2 กลุมทดลอง 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ประชากรในการวจิัยคร้ังนี้ เปนนกัศึกษาระดับชั้นประกาศนยีบัตรวชิาชีพ (ปวช.) ปที่ 1 
แผนกวิชายานยนต จ.นครศรีธรรมราช  ภาคการศึกษาที่ 2 ประจําปการศึกษา 2550 จํานวนทั้งหมด 
780 คน 
 
 2. ตัวแปรในการวิจัย 
  2.1 ตัวแปรตน คือ เสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ (Narration and 
Mechanical sound) ในบทเรยีนมัลติมีเดยี โดยแบงออกเปน 2 เงื่อนไขคือ 
   2.1.1 บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ  
   2.1.2 บทเรียนมัลติมีเดียแบบไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ  
   2.2 ตัวแปรตาม มี 2 ตัวแปรคือ  
   2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
   2.2.2 การแกปญหา  
 
  3. เนื้อหาในบทเรียนมัลติมีเดียคือ หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซนิและดเีซล ซ่ึงเปน
หนวยการเรยีนรูที่ 1 วิชางานเครื่องยนตเล็ก ของนักศึกษาระดับชั้นประกาศนยีบัตรวิชาชีพ (ปวช.)      
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ปที่ 1 แผนกวชิายานยนต ตามหลักสูตรประกาศนยีบัตรวชิาชีพ (ปวช.) พุทธศักราช 2545           
กรมอาชีวศึกษา กระทรวงศกึษาธิการ 
 
 4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไดจากคะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน            
หลังเรียน (post-test) เพื่อวัดความรู ความจาํ และความเขาใจ ของนักศกึษาในวิชางานเครื่องยนตเล็ก
เร่ือง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซนิและดเีซล”  
 
 5. ผลการแกปญหา ไดจากคะแนนของผูเรียนที่ไดทําแบบทดสอบการแกปญหา ซ่ึงทดสอบ
หลังจากผูเรียน เรียนเนื้อหาจากบทเรียนวชิางานเครื่องยนตเล็ก เร่ือง “หลักการทํางานของ
เครื่องยนตเบนซินและดเีซล” เสร็จสิ้น 
 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย   
 
 1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนความรู ความจํา และความเขาใจในบทเรียน
วิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล” ซ่ึงเปนแบบทดสอบ
หลังเรียน โดยทดสอบหลังจากผูเรียน เรียนเนื้อหาจากบทเรียนเสร็จสิน้ 
 

2. ผลการแกปญหาหมายถึง คะแนนการแกปญหาในบทเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง 
“หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล” ซ่ึงสามารถเลือกวิธีการแกปญหาที่มี
ประสิทธิภาพและถูกตองสามารถนําไปแกปญหาไดอยางสมเหตุสมผล เปนแบบทดสอบหลังเรียน 
โดยทดสอบหลังจากผูเรียน เรียนเนื้อหาจากบทเรียนมัลตมิีเดียเสร็จสิ้น 

 
 3. บทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ หมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอรทีอ่อกแบบเพื่อใชในการเรยีนการสอนเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน
และดีเซล” โดยมีการบูรณาการเอาขอมูลจากรูปแบบตาง ๆ เชน ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย 
ขอความ และเสียงเครื่องยนต เขามาเปนองคประกอบเพือ่การสื่อสารและการใหประสบการณเพื่อ
การเรียนรูของผูเรียนอยางมปีระสิทธิภาพ ซ่ึงการนําเสนอทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยายนั้น 
เปนการนําเสนอภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยายไปพรอม ๆ กัน (Concurrent presentation of 
animations and narrations ) (Mayer & Anderson, 1992) สามารถอธิบายลงไปในรายละเอียดไดวา 
นําเสนอภาพเคลื่อนไหวขึ้นมาบนหนาจอคอมพิวเตอร ใหผูเรียนมองเหน็ชัดเจน และพรอม ๆ กัน
ไปนั้นผูเรียนจะไดยินเสียงบรรยายเนื้อหาของภาพที่นําเสนอขึ้นมา ซ่ึงทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียง
บรรยายถูกนําเสนอไปพรอม ๆ กันจนจบบทเรียนมัลติมีเดีย 
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 4. บทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ หมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอรทีอ่อกแบบเพื่อใชในการเรยีนการสอนเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน
และดีเซล” โดยมีการบูรณาการเอาขอมูลจากรูปแบบตาง ๆ เชน ภาพแอนิเมชั่น และขอความ เขามา
เปนองคประกอบเพื่อการสื่อสาร 
 
 5. เสียงบรรยายและเสยีงเครือ่งยนตประกอบในบทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง เสียงบรรยายที่
บรรยายเนื้อหาในบทเรียน (Narrations) และเสียงการทํางานของเครื่องยนตเล็ก (Mechanical sound) 
ซึ่งเปนสวนหนึ่งของเนื้อหาในบทเรียนมัลติมีเดีย ทําขึ้นเพื่อใหภาพแอนิเมชั่น และการทํางานของ
เครื่องยนตนั้นดูสมจริงสมจังมากยิ่งขึ้น   
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 
 1. เพื่อเปนแนวทางในการศกึษาคนควาเรือ่งการออกแบบมัลติมีเดียทีม่ีเสียงประกอบ  
 2. เพื่อเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการเลือกใชบทเรียนมัลติมีเดียทีม่ีเสียงประกอบ    
ซ่ึงชวยสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และการแกปญหาใหแกนักเรยีน นกัศึกษา และเปน
ประโยชนตอการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น   
 



บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  
 การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชงิทดลอง (Experimental research design) มีวัตถุประสงคเพื่อ
ศึกษาผลของการใชเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดียที่มีตอผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและการแกปญหาของนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 1 แผนกวิชายานยนต ซ่ึง
ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฎี รวมทั้งเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ ดังนี ้
 

1. แนวคดิและทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรูทางปญญาในการออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดีย และทฤษฎีภาระการเรียนรูทางสมอง (Cognitive load theory) 

 1.1 ทฤษฎีการประมวลขอมูล (Information processing theory) 
 1.2 ทฤษฎีภาระการเรียนรูทางสมอง (Cognitive load theory) 

1.3 ทฤษฎีรหัสคู (Dual coding theory) 
1.4 ทฤษฎีการเรียนรูส่ือมัลติมีเดีย (A cognitive theory of multimedia learning) 

2. การแกปญหา 
2.1 ความหมายของการแกปญหา 

 2.2 กระบวนการแกปญหา 
 2.3 การเรียนการสอนกับการแกปญหา 
3. บทเรียนมัลติมีเดีย 
 3.1 ความหมายของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 3.2 องคประกอบของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 3.3 ประโยชนของมัลติมีเดีย 
 3.4 ประเภทของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 3.5 บทเรียนมลัตมิีเดียกับการเรียนการสอน 
 3.6 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดีย 
4. เสียงเครื่องยนตประกอบ (Mechanical Sound) และเสียงบรรยาย (Narrations)  
 4.1 ประเภทของเสียงประกอบ 
 4.2 เทคนิคการใชเสียงประกอบ 
 4.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการเพิ่มเสียงประกอบ 
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1. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับกระบวนการเรียนรูทางปญญาในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย และ
ทฤษฎีภาระการเรียนรูทางสมอง (Cognitive load theory) 
 
 กระบวนการเรียนรูทางปญญา เปนกระบวนการประมวลผลขอมูลเบื้องตนของสมองที่
กระทําตอโครงสรางของวัตถุหรือสัญลักษณตาง ๆ ที่อยูในการรับรู ที่อาจจะเปนการสงผานขอมูล
จากการรับรูไปเปนมโนทัศนของโครงสรางทางสมอง (Mental representation) หรือการเปลี่ยน
สภาพจากมโนทัศนในโครงสรางทางสมองอยางหนึ่ง กลายเปนมโนทัศนโครงสรางทางสมองอีก
อยางหนึ่ง หรืออาจเปนการสงผานจากมโนทัศนโครงสรางทางสมองไปสูการแสดงออกอีกทาง
หนึ่งก็ได (Sternberg, 1985) รูปแบบของมโนทัศนโครงสรางทางสมองอาจจะเปนรูปภาพ (Pictorial 
Image) ชุดของประพจน (Set of Proposition) สมการพีชคณิต (Algebraic Equation) หรือรูปแบบ
อ่ืน ๆ และจากการวิจยัพบวา โครงสรางทางสมองของเด็กเกี่ยวกับรูปภาพมีลักษณะเพิม่ขึ้นตามอายุ 
รวมทั้งการเขารหัสคุณลักษณะของภาพไปยังโครงสรางสมองของเด็กเล็ก จะมีลักษณะการเขารหัส
ที่แยกคณุลักษณะ สวนเดก็โตจะมีการเขารหัสคุณลักษณะของภาพเขาไปในโครงสรางสมองใน
ลักษณะภาพรวม หรือแบบบูรณาการ ทําใหมีการใชเนือ้ที่ในความจําระยะสั้นนอยกวา และทําให
กระบวนการในการจัดการมีประสิทธิภาพสูงขึ้นดวย (อุทุมพร จามรมาน, 2539) 
  

1.1 ทฤษฎีการประมวลขอมูล (Information processing theory) 
 
Atkinson และ Shiffrin (1968 อางถึงใน Schunk, 1991 และ Eggen & Kauchak, 1994) 

นําเสนอรูปแบบกระบวนการประมวลขอมูลเริ่มตั้งแตการรับขอมูลจากสิ่งแวดลอมเขาสูความจํา 
กระบวนการนี้มีองคประกอบสําคัญอยู 3 สวน คือ ความจําขอมูล (information storage) 
กระบวนการทางปญญา (Cognitive process) และเมตาคอคนิช่ัน (Meta-cognition) 

 
1. ความจําขอมูล ประกอบดวย 
 1.1 ความจําจากการรูสึกสัมผัส (sensory memory) คือ ความจําที่เกดิจากสิ่งเราจาก

ภายนอกมาสมัผัสกับประสาทรับความรูสึก แลวทําใหเกดิเปนความรูสึกขึ้น เชน เห็นเปนภาพ  
ไดยินเปนเสียง รูสึกเปนกลิน่ ขาวสารใดหากรับเขามาแลวไมมีการตคีวามเนื่องจากผูเรียนขาดความ
สนใจหรือไมเห็นประโยชน ขาวสารนั้นก็จะเลือนหายไปอยางรวดเรว็ เชน ความจําภาพจะเลือน
หายไปภายในระยะเวลาประมาณ 1 วินาที และความจําเสียงจะหายไปภายในเวลา 4 วินาที 

  
 1.2 ความจําระยะสั้น (Shot-term memory) หรือ ความจําปฏิบัติการ (Working 

memory) เปนความจําที่เกดิขึ้นหลังจากการรับรูส่ิงเราที่ไดรับการตีความ ความจําปฏิบัติการ  
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มีหนาที่สําคัญ 2 ประการคือ 1) เก็บจําขอมลูช่ัวคราวประมาณ 5-9 ตัว และหากไมมกีารทบทวน 
หรือทําซ้ําขอมูลจะหายไปภายใน 20 วินาที 2) ทําหนาทีค่ิดในใจ (mental operations) เชน คิด
แกปญหา 

 
 1.3 ความจําระยะยาว (Long-term memory) เปนความจําทีม่ีความคงทน มีขนาด

ความจุไมจํากดั ขาวสารคงอยูในชวงระยะเวลายาวนาน เมื่อตองการใชก็สามารถเรียกคืนได ส่ิงที่อยู
ในความจําระยะยาวมี 2 แบบคือ ความจําเหตุการณ (episodic memory) เปนความจําเกี่ยวกับ
เหตุการณเฉพาะของแตละบคุคล และความจําความหมาย (semantic memory) เปนความจําเกี่ยวกับ
ขอเท็จจริง มโนทัศนการสรุป ความคลายคลึง กฎหลักการของเนื้อหาวิชาตาง ๆ รวมทั้งกลวิธีการ
แกปญหาและทักษะการคิดที่ไดมาจากการเรียนโดยเฉพาะในสถานศึกษา นอกจากนีค้วามจําระยะ
ยาวยังเปนความจําเนื้อหา หรือรูวาสิ่งนั้นคอือะไร เปนความรูเกี่ยวกับขอเท็จจริง คํานยิาม กฎ 
หลักการ และความรูวาจะทําอยางไร ความรูทั้งสองอยางมีความเกีย่วพันคือ ถารูวาจะทําอยางไรก็
ตองมีความรูมากอนวาสิ่งนัน้คืออะไร แตอยางไรก็ตามผูสอนตองรูถึงความแตกตางของความรูทั้ง  
2 แบบนี้ เชน ถาจะสอนใหผูเรียนขีดเสนใตขอความทีสํ่าคัญ ก็ตองใหเขาไดฝกปฏบิัติแตไมใชการ
สอนกฎของการจํา 

 
2. กระบวนการทางปญญา ประกอบดวย 
 2.1 การใสใจ (attention) คือ การที่ผูเรียนเลอืกขอมูลจากความจําจากการรูสึก

สัมผัส แลวเคลื่อนยายขอมูลเขาสูความจําระยะสั้นเพื่อรับการประมวลผลตอไป 
 2.2 การรับรู (perception) เปนกระบวนการที่ทําใหส่ิงที่รับเขาไปเกิดความหมาย

เมื่อผูเรียนเลือกรับขอมูลเขาไปสูความจําระยะสั้น หรือความจําปฏิบัติการแลวขอมูลนั้นจะไมใช
ความจริงเชิงปรนัย (objective reality) แตเปนความจริงตามการรับรู (perceived reality) ของบุคคล
นั้น 

 2.3 การทําซ้ํา (rehearsal) เปนกระบวนการที่รักษาขอมูล โดยการทบทวนซ้ําแลว
ซํ้าอกี เพื่อรักษาขอมูลนั้นไวในความจําปฏิบัติการ 

 2.4 การเขารหสั (encoding) เปนกระบวนการสรางตัวแทนความคิด (mental 
representation) ที่มีพื้นฐานจากลักษณะที่เดนชัดของงานที่เรียนรู (critical features of a learning 
tasks) ตัวแทนเหลานี้เกดิขึ้นเมื่อขอมูลในความจําปฏิบัติการเคลื่อนยายเขาสูความจําระยะยาว  
การเชื่อมโยงนี้นําไปสูการเรียนรูอยางมีความหมายตอส่ิงที่เรียน 

 2.5 การเรียกคนื (retrieval) เปนกระบวนการเรียกคืนขอมูลที่จําไวในความจําระยะ
ยาวออกมาใช การเรียกคืนมคีวามสัมพันธอยางใกลชิดกบัการเขารหัส หากการเขารหสัทําใหเกดิ
การเก็บจําไดดมีีประสิทธิภาพ การเรียกคนืก็จะมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นดวย 
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Mayer (1993) อธิบายถึงกระบวนการทางปญญาที่ผูเรียนใชในการทําความเขาใจกับ
แผนภาพ จากนั้นสรางตัวแทนทางความคดิขึ้นมาแลวตอบสนองออกมาเปนการกระทํา โดยได
อธิบายวาเมื่อขอมูลเขามาสูความจําจากการรูสึกสัมผัส ถาผูเรียนใสใจขอมูลในสวนนีจ้ะถูกเลือกเขา
สูความจําปฏิบัติการและสรางขออาง (proposition) จากตําราหรือภาพ จากนั้นในกระบวนการของ
การจัดระเบยีบจะเปนการเชือ่มโยงชิ้นสวนของขอมูล เชน เชื่อมโยงขออางหลาย ๆ ขอ หรือภาพ
เปนชุดเขาสูวงจรของหวงโซเหตุและผล (cause-and effect chain) ในความจําเชิงปฏิบัติการ  
สวนการบูรณาการขอมูลนั้นเกิดขึ้นเมื่อมกีารเชื่อมโยงขอมูลใหมที่จัดระเบียบกับความรูที่มีอยูใน
ความจําระยะยาว เชน คําและภาพ โดยผูเรียนใชแผนผัง (map) เขาชวย สวนผลที่เกิดขึ้นจากขั้นตอน
ขางตนก็จะเคลื่อนยายเขาสูความจําระยะยาว ซ่ึงเปนกระบวนการเขารหัส ผลจากการเรียนรูนี้คือ 
เกิดรูปแบบการคิดที่มีความหมายขึ้น 

 
1. 2 ทฤษฎีภาระการเรียนรูทางสมอง (Cognitive load theory) 
 
การเขาใจถึงภาระการเรียนรูทางสมอง จําเปนตองทราบถึงสาเหตุที่เกดิภาระการเรียนรูทาง

สมอง ซ่ึงอาจเกิดจาก คณุสมบัติของกลุมตัวอยาง (เชน ความสามารถทางปญญา) ภาระงาน (เชน 
ความซับซอนในงาน) ส่ิงแวดลอม (เชน เสยีงดัง ) และความสัมพันธในวุฒิภาวะ ซ่ึงการประเมิน
ภาระการเรยีนรูทางสมองนั้น เปนการพดูถึง ภาระโครงสรางทางสมอง (Mental load) ความพยายาม
ทางปญญา และผลงานที่เกิดขึ้น ซ่ึงทั้งสาเหตุและการประเมินภาระการเรียนรูทางสมองสามารถ
แสดงเปนแผนผังเพื่อเขาใจงายดังนี้  
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การทํางานของกระบวนการทางความทรงจําเปนความรูสึกที่มีมาตั้งแตกําเนิด และแสดง

ออกมาทั้งที่ไมเกี่ยวของและเกีย่วของกับภาระการเรยีนรูทางสมองอยางใกลชิด ซ่ึงภาระการเรียนรู
ทางสมองอยางใกลชิดนัน้ เปนภาวะสันนษิฐาน (Construct) และ การเก็บสะสมของโครงสราง
ความรูเดิม (Schema) ในความจําระยะยาว ภาวะสันนษิฐานของการแสวงหาความรูและ  
การแสวงหาโครงสรางความรูเดิมจํานวนมากนั้น เปนสิ่งที่สําคัญในการทํางานเกี่ยวกับการเรียนรู 
ที่ซับซอน ซ่ึงตองใชความพยายามจํานวนมากในการเรียนรู  

 
Sweller (1994) ไดอธิบายถึง หนาที่การทํางานบางอยางในการจัดการกบัเนื้อหาสาระที่ยาก

จะเขาใจเพื่อใหเกิดการเรียนรู การทํางานที่วานี้คือ การทํางานทางกิจกรรมทางปญญา (intellectual 
activities) การแสวงหาโครงสรางทางปญญาอยางเปนอตัโนมัติ ซ่ึงถือวาเปนกลไกพืน้ฐานของการ
เรียนรู เมื่อกลาวถึงความยากของเนื้อหาที่ตองเรียนรูนั้น นับไดวาเปนภาระงานทางปญญาใหมที่
ตองใหเขาสูกระบวนการเรยีนรู ซ่ึงเราสามารถทําสิ่งที่ยากใหงายข้ึนได โดยการทําใหเกิดโครงสราง
ทางปญญาอยางเปนอัตโนมตัิในเรื่องนั้น ๆ ซ่ึง โครงสรางทางปญญา เปนภาวะสันนษิฐาน 
(construct) ทางปญญาที่เกี่ยวกับกลุมหรือสวนประกอบตาง ๆ ของขอมูล ที่จัดกระทํากับสิ่งที่
เกี่ยวของ ความรูที่ไดมาใหมจะจดัการโดยโครงสรางทางปญญา นั่นคือ เนื้อหาที่ไดรับมาเกี่ยวของ

ภาระงาน (task) 
(environment) 

ผูเรียนรู (Learner) 

ปฏิสัมพันธระหวาง
ภาระงาน กับ ผูเรียนรู 

โครงสรางทางสมอง (Mental load) 

การประมวลผล
ขอมูลที่จํากัด 
(Controlled 
Processing) 

การประมวลผล
ขอมูลอัตโนมัติ 

(Automatic 
Processing) 

ความพยายามทางปญญา (Mental Effort) 

ผลงาน (Performance) 

แผนภูมิที่ 2 แผนผังของสาเหตุและการประเมินภาระการเรียนรูทางสมอง (Kirschner, 2002) 

ภาระการ 
เรียนรูทาง
สมอง 

C 
O 
G 
N 
I 
T 
I 
V 
E 
 

L 
O 
A 
D 
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กับโครงสรางทางปญญาที่มีอยูเดิมมากนอยเพยีงไร เชน โครงสรางทางปญญาของ “ตนไม”  ซ่ึงจะ
ไมไดมองตนไม 2 ตนที่มีสวนประกอบเฉพาะ แตจะมองแตละตนแลวสามารถรวบรวมขอมูลของ
ตนไมไดทนัททีันใดตอโครงสรางทางปญญาของตนไมที่มีอยู ผลที่ตามมาคือ ถาถามบุคคลโดยให
อธิบายลักษณะเฉพาะของตนไมจากความทรงจํา บุคคลที่อธิบายก็จะใชสกีมาที่ตนเองมีตอตนไม
นํามารายงาน มากกวาทีจ่ะรายงานสวนประกอบของตนไมตาง ๆ อยางครบถวน เชน ราก ลําตน ใบ 
สีลําตน เปนตน แสดงใหเหน็วาความจริงแลวบุคคลจะใชความพยายามในการคิดหรือใช
กระบวนการทางปญญานอยที่สุด ซ่ึงโครงสรางทางปญญาจะชวยลดภาระในการทํางานของปญญา 
และยังสามารถจัดการกับวัตถุที่หลากหลายที่เชื่อมโยงกบัความคิดของวัตถุที่เกีย่วกับตนไมอีกดวย  

 
หนาที่หนึ่งของการเรียนรูคือ การเก็บโครงสรางทางปญญาไวในความทรงจําระยะยาว 

อยางเปนอัตโนมัติใหได ซ่ึงความสามารถในการเก็บจํานวนของโครงสรางทางปญญาอันมหาศาล
นั้น นับวาเปนคุณลักษณะพืน้ฐานของสติปญญาขั้นตน หลักฐานทีใ่หความสําคัญกับโครงสรางทาง
ปญญาไดมาจากงานที่อยูบนความแตกตางของ ผูฝกหัด-ผูเชี่ยวชาญ (Novice-expert differences)  
ซ่ึงไดกลาวถึงความแตกตางในการเขาถึงขอมูลที่เก็บไวในโครงสรางทางปญญาอยางมหาศาล  
ซ่ึงถือไดวาเปนคุณลักษณะของทักษะการแสดงผลงาน De Groot’s (1965 อางถึงใน Sweller, 1994) 
ไดศึกษาความแตกตางของ ผูฝกหัด-ผูเชี่ยวชาญ ในเกมสหมากรุก ซ่ึงจากงานวจิัยจํานวนมากพบวา 
ผูเชี่ยวชาญสามารถแกปญหาไดดีกวาผูฝกหัด เพราะโครงสรางทางปญญาของผูเชี่ยวชาญมอง
รูปรางอยางเปนองคประกอบหรือเปนหนึง่เดียวและถึงแกนแทมากกวาผูฝกหัด ซ่ึงผูฝกหัดตอง
พยายามจําในจํานวนชิ้นของหมากรุก หลังจากที่เหน็คราว ๆ บนกระดานหมากรุกอยางเปนรูปเปน
ราง 

 
โครงสรางความรูเดิม และการทํางานอยางเปนอัตโนมัติ มีผลทําใหลดภาระในการทาํงาน

ของความจําเปนอยางมาก ซ่ึง Miller (1956 อางถึงใน Houston, 1976) กลาววาความทรงจําในระยะ
ยาวนัน้ มีการทํางานอยางจํากัด และเก็บสะสมไดไมมากนัก หนาที่หลักของโครงสรางความรูเดิม
อยางเปนอัตโนมัติ เกิดการปรับปรุงหรือผานเหตุการณที่มีขอจํากัดนีไ้ด ประสิทธิภาพของ
โครงสรางความรูเดิมที่ทําใหเพิ่มจํานวนขอมูล สามารถเกิดการทํางานในความจําไดดวยการรวมกนั
ของสวนประกอบตาง ๆ เปนสวนประกอบเดี่ยว (single element) เชน ตนไมเดีย่วไมใชตองจําเรื่อง
ของการมีใบเปนพันและมีรากเปนรอย หรือ คําเดี่ยว ก็ไมใชตองจําตัวหนังสือแตละตวั   เปนตน 
และถาลองยกตัวอยางอกีวา จํานวนคําที่มีในแตละหนาของหนังสือบางครั้งอาจเกินหนาที่ในการ
ทํางานของความจําหรืออาจจําไมได แตจํานวนความคิดหรือมโนทัศนในหนานั้น ๆ ไมเกินหนาที่
ของความจํา นบัไดวาความทรงจํามีขอจํากดัอยางที่กลาวมาแลว แตโครงสรางความรูเดิม สามารถ
ทําใหขอมูลที่อยูในความทรงจํามีจํานวนยิง่ใหญมหาศาล โครงสรางความรูเดิม ไมใชเพียงแคยอม
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ใหขอมูลเก็บลงในความจําระยะยาวเทานัน้ แตยังปรับปรุงการทํางานของความทรงจําที่มีอยูจํากัด
อีกดวย สวนกระบวนการอยางเปนอัตโนมตัินั้นยอมใหการทํางานของความจําผานไปทางลัด  
นั่นคือ ไมตองเกิดกระบวนการทํางานในความจํามาก ซ่ึงเปนลักษณะเดนเชนเดยีวกับโครงสราง
ความรูเดิม 

 
Marshall (1995) ไดสรุปลักษณะของโครงสรางความรูเดิมไว 4 ลักษณะคือ  

1) เปนลักษณะที่ถูกจัดเก็บไวในความทรงจําแบบมีรูปแบบ (Forms) และมีรูปราง  
(Shape) 

2) มีการจัดระเบียบจากสิ่งทีก่วางลงมาถึงสิ่งที่เฉพาะเจาะจง 
3) ขึ้นอยูกับประสบการณของแตละบุคคล แตจะเปนเรือ่งที่เฉพาะไมมีรายละเอียด

ปลีกยอย 
4) ประกอบดวยมโนทัศนของเหตุการณทีจ่ําเปนเทานัน้ 

 
ดังนั้น โครงสรางความรูเดิมเปนสิ่งที่ไมสามารถสังเกตไดโดยตรง แตเปนมโนทัศนเชิง

ภาวะสันนษิฐานที่สามารถนํามาประยุกตใชในชีวิตประจาํวันได เชน การนํามาใชสรางเปน
โครงสรางของเนื้อหาในตําราเรียน ซ่ึงโครงสรางเนื้อหานี้มีความสําคัญมากในการทําความเขาใจกับ
เนื้อหาและจําเปนอยางยิ่งตอการแกปญหา เพราะเมื่อผูเรียนสรางความสัมพันธของเนื้อหามาก
เพียงใด ผูเรียนก็สามารถถายโอนความรูนีไ้ปแกปญหาได การแกปญหาที่เฉพาะเจาะจง (Domain 
specific problem-solving) ขึ้นอยูกับการไดรับโครงสรางของเนื้อหาที่เหมาะสม (สุปรียา ตันสกุล, 
2540) 

 
การเรียนรูที่จะกอใหเกดิการเปลี่ยนแปลงควรเปนการเรยีนรูที่ผูเรียนสามารถนําสิ่งที่ได

เรียนรูใหมเขาไปเชื่อมโยงกบัความรูเดิมหรือมโนทัศนที่มีอยูแลวได โดยความรูใหมที่ไดเรียนรู
อยางมีความหมายจะถกูเก็บไวในลักษณะใดลักษณะหนึง่ ซ่ึงเปนผลมาจากการซึมซับกับความรูเดิม
ที่มีอยูและชวยขยายความรูเดิมที่มีอยูแลว (Ausubel & Robinson, 1969) แตหากสิ่งที่เรียนมี
รายละเอียดมากมาย เรียนแยกทีละสวนยอย ๆ โดยไมมกีารฝกหัดอยางตอเนื่อง ผูเรียนก็จะใชเพียง
การทองจํา (rote learning) โดยปราศจากความเขาใจอยางมีความหมาย เมื่อจําเปนตองระลึกขอมูล
นั้นก็จะพบวาความจํานัน้ลดนอยลง ความจําอยางมีความหมายจะมีบทบาทสําคัญตอการเรียนรูใน
อนาคตหรือเมือ่ตองเผชิญกับสถานการณการแกปญหา การเรียนรูแบบคนพบสิ่งที่เรียนรูใน
ตอนทายของการเรียน ผูเรียนตองนําขอมูลที่ไดรับใหมไปเชื่อมโยงกับโครงสรางทางปญญาที่มีอยู 
และจัดโครงสรางใหมหรือขยายโครงสรางเดิม ทั้งการรับและการคนพบเปนขั้นแรกของการเรียนรู 
ถาผูเรียนตั้งใจจะใหขอมูลใหมเกิดความคงทนจําไดนาน ผูเรียนตองนําไปสัมพันธกับสิ่งที่เรียนรูมา
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กอน ซ่ึงจะทําใหเกดิการเรยีนรูอยางมีความหมาย หากผูเรียนไมนําขอมูลใหมไปสัมพันธกับความรู
เดิมก็จะเกดิการเรียนรูแบบทองจําอยางที่ไดกลาวไปแลว 

 
เมื่อเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายแลวจะถูกจัดเปนระบบโครงสรางความรูเดิมระดบัลึก 

(Deep structure) ในความทรงจําระยะยาว ซ่ึงคงทนงายตอการจํา และสามารถระลึกไดดีกวาการ
ทองจําที่เกิดจากโครงสรางระดับพืน้ผิวเทานั้น (Biggs & Moore, 1993) ดังนั้น เปนหนาที่ของ
ผูสอนที่ตองทําความเขาใจกบัสิ่งที่จะสอน เตรียมบทเรียน จัดเรยีบเรียงขอมูลอยางเปนระบบให
หลักการ   กวาง ๆ กอนที่ผูเรียนจะเรียนสิ่งใหม (สุปรียา ตันสกุล, 2540) 

 
ดังนั้น การเกิดการเรียนรู ขึ้นอยูกับกระบวนการทํางานทางปญญา ซ่ึงการทํางานในความจํา

ของปญญาตองไมทํางานหนกั หรือมีภาระหนัก อันมีสาเหตุเนื่องมาจากการรบกวนจากภายนอก
หรือสภาพแวดลอมมากเกินไป กระบวนการทางปญญาจําเปนตองทําใหเกิดความสมดุลเพื่อ
สงเสริมใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูไดมากที่สุด นอกจากนีก้ารเรียนรูอาจเกิดไดจากการสรางรหัสเพื่อ
เขาสูกระบวนการทางปญญาอีกดวย การสรางรหัสสงผลตอการทํางานในความจํา ส่ิงเหลานี้ลวนมี
ผลตอการเกิดการเรียนรูทั้งสิ้น จึงขออธิบายทฤษฎีรหัสคูที่อยูบนพื้นฐานของทฤษฎีทางปญญา 
เพื่อใหเขาใจในกระบวนการทางปญญามากยิ่งขึ้น  
 

1.3 ทฤษฎีรหัสคู (Dual coding theory) 
 

Paivio (1971 อางถึงใน Houston, 1976) กลาวถึง สมมติฐานรองรอยความทรงจําคู (Dual-
Trace Hypothesis) วาสิ่งเราใด ๆ ที่ไดรับมาเปน ถอยคํา (Verbal) หรือการมองเห็น (Visual) 
สามารถที่จะสรางรหัส (Encode) ไดทั้งคํา (Verbal) และภาพ (Visual) แตเราจะเลือกใชการสราง
รหัสแบบใด ขึน้อยูกับธรรมชาติของขอมูลท่ีจะจํา Paivio จะแยกระหวางขอกระทงที่เปนรูปธรรม 
(เชน มา เรือ) และขอกระทงที่เปนนามธรรม (เชน การตดัสินใจ) ขอกระทงที่เปนรูปธรรมนั้น  
จะสรางรหัสเปนแบบภาพไดมากกวาขอกระทงที่เปนนามธรรม และจะสรางเปนรหสัไดทั้งสอง
แบบ ในขณะที่ขอกระทงที่เปนนามธรรมจะสรางเปนรหัสไดแบบเดยีวคือ คํา (Verbal)  

 
ทฤษฎีรหัสคู มีลักษณะเฉพาะของกระบวนการ 3 กระบวนการคือ  

1. กระบวนการของโครงสราง (Representational) เปนการกระตุนรูปแบบเฉพาะ
ของรหัสในความทรงจําโดยตรงของถอยคําและไมใชถอยคํา เชน คําวา “แมว” ก็จะเริ่มกระตุนรหสั
ความทรงจําในถอยคํา และภาพของแมวกจ็ะปรากฏกระตุนจากระบบจินตภาพ เปนตน 
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2. กระบวนการอางอิง (Referential) เปนการกระตุนของระบบภาษาดวยระบบที่
ไมใชภาษา หรือในทางกลับกันก็ได ในกรณี คําวา “แมว” กระตุนตรงกันกับภาพในระบบจินตภาพ    
 และภาพของแมวกจ็ะกระตุนสัมพันธกับถอยคําทั่วไปในระบบถอยคาํ ซ่ึง Rieber (1994 อางถึงใน 
Saavedra, 1999) ชี้วา ความสมัพันธระหวางระบบทั้งสองไมใชแบบหนึง่ตอหนึ่ง ดังนัน้ภาพมี
ศักยภาพที่แตกตางมากกวาถอยคําหรือภาษา 

 
3. กระบวนการเชื่อมโยง (Associative Processing) เปนการกระตุนของโครงสราง

ภายในระบบถอยคําหรือระบบที่ไมใชถอยคํา ซ่ึงการใหภาระงานบางครั้งตองการอยางอื่น หรือ
กระบวนการทัง้ 3 กระบวนการดวยกัน ซ่ึงจากรูปแบบของทฤษฎีรหัสคูสามารถแสดงแผนผังไดดัง
แผนภูมิที่ 3 

 

 
 
ทฤษฎีรหัสคู (Dual coding theory) มีการนํามาประยุกตกบัปรากฏการณทางปญญามากมาย

รวมถึงกระบวนการของความจํา กระบวนการแกปญหา มโนทัศนเกีย่วกับการเรียนรูและภาษา การ
ทดลองหนึ่งของ Paivio ไดทดลองโดยการนําเสนอรูปแบบ 3 กรณีดังนี้ 1) นําเสนอคําคูกับภาพ 2) 
นําเสนอภาพคูกับภาพ และ 3) นําเสนอคําคูกับคํา ซ่ึงใหนกัเรียนตอบหรอืบอกคูที่คิดวาแตกตางกนั 
เชน นําเสนอคาํวา “มะเขือเทศ” คูกับภาพแกวไวน นักเรยีนตองตอบไดวาคูที่นําเสนอนี้เปนคูที่
แตกตางกนั    เปนตน ผลการทดลองพบวา การนําเสนอแบบคําคูกับคาํ นักเรียนตอบวาคูนั้น ๆ 

ระบบประสาทสัมผัส (Sensory Systems) 

ระบบถอยคํา (Logogens) ระบบจินตภาพ (Imagens) 

    กระบวนการของโครงสราง 

กระบวนการทางภาษา 
(Verbal processes) 

กระบวนของสิ่งที่ไมใชภาษา 
Non-Verbal processes 

แผนภูมิที่ 3 แผนผังระบบของทฤษฎีรหัสคู (Clark & Paivio, 1991) 
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แตกตางกนัในเวลาที่ชาที่สุด และการนําเสนอแบบภาพคูกับภาพ นักเรยีนสามารถตอบวาแตกตาง
กันในเวลาที่เร็วที่สุด 
 
1.4 ทฤษฎีการเรียนรูสื่อมัลติมีเดีย (A cognitive theory of multimedia learning) 
 

Mayer และ Moreno (2002) นําเสนอทฤษฎีทางปญญาของการเรียนรูส่ือมัลติมีเดีย 
 (A cognitive theory of multimedia learning) ซ่ึงการออกแบบการเรียนการสอนสื่อมัลติมีเดีย  
ชวยสงเสริมความเขาใจใหกบัผูเรียน และสามารถอธิบายไดวาบุคคลมีการเรียนรูอยางไรไดดวย
ทฤษฎีที่สรางขึ้นมาจากพืน้ฐานของทฤษฎีทั้ง 3 ดังนี ้

 
1. ทฤษฎีภาระการเรียนรูทางสมอง (Cognitive load theory) นั่นคือ การเรียนการ

สอนควรจะออกแบบในทิศทางที่เปล่ียนแปลงนอยที่สุดในระบบทางปญญาของผูเรียนที่รับภาระ
มากเกินไป เชน ตองไมนําเสนอคําจํานวนมากมาย หรือรูปภาพที่ซับซอนมากเกินไป ซ่ึงการ
นําเสนอรูปภาพที่ซับซอนหรือคําที่มากเกนิควรนั้นสามารถชี้นําไปในทางที่ใชในกระบวนการทาง
ปญญาที่หนักเกินไป  

 
2. ทฤษฎีรหัสคู (Dual coding theory) นั่นคือ การมองเหน็และถอยคําเปน

กระบวนการทีแ่ตกตางกนั (ดงัที่ไดกลาวไปแลวในหวัขอทฤษฎีรหัสคู) ชองทางการมองเห็นปอน
ขอมูลเขาเริ่มแรกทางสายตา (Eyes) และนําเสนอออกมาเปนภาพเปนกระบวนการสุดทาย สวน
ชองทางของภาษา ปอนขอมลูเขาเริ่มแรกจากหู (Ears) และนําเสนอออกมาเปนภาษาทายสุด  

 
3. ทฤษฎีการเรียนรูกลุมสรางสรรคนิยม (Constructivist learning theory) นั่นคือ 

คุณคาของการเรียนรูมีโอกาสเกิดขึ้นเมื่อ ผูเรียนรูกระตุนดวยการเลือกขอมูลที่เกี่ยวของและจัดการ
ขอมูลนั้นใหนาํเสนอเรื่องที่ปะติดปะตอกนัจนสามารถบูรณาการขอมูลนั้นเขากับความรูอ่ืน (Mayer 
& Moreno, 2002) สรุปไดวา ภาวะสันนษิฐานทางปญญาขึ้นอยูกับ กระบวนการทางปญญาของ
ผูเรียนในระหวางการเรียนรู  

 
ทฤษฎีการเรียนรูส่ือมัลติมีเดีย สามารถเสนอแผนผังที่อธิบายมโนทัศนของทฤษฎีไดดัง

แผนภูมิที่ 4 ซ่ึงเปนการนําเสนอทฤษฎีการเรียนรูส่ือมัลติมีเดีย แผนผังแถวบนเปนการนําเสนอ
ชองทางถอยคํา และแผนผังแถวลางนําเสนอชองทางการมองเห็น กรอบทางซายนําเสนอรูปแบบ
ของการนําเสนอสําหรับขอความการเรียนการสอนสื่อ นั่นคือ คําถูกนําเสนอเปนถอยคํา และภาพถกู
นําเสนอเปนภาพเคลื่อนไหว  การกระตุนทางปญญาของผูเรียนทําใหผูเรียนมีความตั้งใจในถอยคํา
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เปนสวน ๆ และจับคํานั้นเขาในการทํางานของความจําดานภาษา ซ่ึงเหมือนกนักับผูเรียนจะมีความ
ตั้งใจในภาพแยกออกเปนสวน ๆ และจับภาพนั้นเขาในการทํางานของความจําดานภาพ ตอมาการ
กระตุนทางปญญาของผูเรียนถูกสรางขึ้นภายในจิตใจกนัอยางเชื่อมโยงดวยการจัดการกับคําเขาใน
โซของเหตุและผล    (A cause-and-effect chain) และเหมือนกับภาพผูเรียนกจ็ะเชื่อมโยงในจติใจ
ดวยการจัดการภาพเขาในโซของเหตุและผล สุดทายการกระตุนทางปญญาของผูเรียนจะสรางการ
เชื่อมโยงอางอิงระหวางรูปแบบการมองเหน็ในจิตใจและรูปแบบทางภาษาในจติใจกับความรูที่มีมา
กอน ซ่ึงมีความสําคัญในกระบวนการนี้เปนเหมือนกับวามีโอกาสเกิดขึ้นซ้ํา ๆ มากกวาจะเปนลําดบั
ตามนั้น 

 
 
ทฤษฎีการเรียนรูส่ือมัลติมีเดียของ Mayer นั้น มีกฎพืน้ฐานในการออกแบบการเรียนการ

สอน เพื่อสงเสริมการเรียนรูมัลติมีเดีย จํานวน 5 กฎคือ (Mayer & Moreno, 2002: p.110-116) 
1. กฏการนําเสนอที่หลากหลาย (Multiple representation principle) 
2. กฎของการนําเสนอพรอม ๆ กันอยางตอเนือ่งกัน (Contiguity principle) 
3. กฎของความปะติดปะตอกันโดยเหตุผล (Coherence principle) 
4. กฎของรูปแบบ (Modality principle) 
5. กฎของความซ้ําซอน (Redundancy principle) 

 
1. กฏการนําเสนอที่หลากหลาย (Multiple representation principle) เปนกฎที่

อธิบายวา ควรมีการนําเสนอรูปแบบที่หลากหลาย เชน นาํเสนอทั้งคําและภาพ มากกวาที่จะนําเสนอ
รูปแบบใดรูปแบบหนึ่งเพียงอยางเดยีว 

 

ถอยคํา คําพื้นฐาน รูปแบบภาษาในจิตใจ 

ความรูที่มีมากอน 

รูปแบบการมองเห็นในจิตใจ ภาพพื้นฐาน ภาพเคลื่อนไหว 

การบูรณาการ 

เลือกคํา จัดการคํา 

เลือกภาพ จัดการภาพ 

แผนภูมิที่ 4 แผนผังของทฤษฎีการเรียนรูสื่อมัลติมีเดีย (Mayer & Moreno, 2002) 
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Mayer และ Anderson (1991, 1992) ไดทําการทดลองกับนักเรียนดวยการ
เปรียบเทียบผลของการเรียนรูจากนักเรียนที่ฟงคําบรรยาย และไดมองภาพเคลื่อนไหวไปพรอม ๆ 
กัน กับกลุมที่ไดฟงคําบรรยายเพยีงอยางเดยีว ผลพบวา นกัเรียนในกลุมที่ฟงคําบรรยายและมอง
ภาพเคลื่อนไหวไปพรอม ๆ กัน มีการเรยีนรูไดลึกซึ้งมากกวากลุมที่ไดฟงคําบรรยายเพียงอยางเดียว 
อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .05 สรุปไดวา การนาํเสนอหรือการอธิบายในคาํ (Words) และรูปภาพ 
(Pictures)นั้น ควรมีการนําเสนอทั้งคู ดีกวามีการนําเสนอเพียงอยางใดอยางหนึ่งเทานั้น และ
สามารถอนุมานไดวาในเงื่อนไขของการนาํเสนอแบบภาพเคลื่อนไหว (Animation) รวมกับ    
ฟงคําบรรยาย (Narration) มีประสิทธิภาพมากกวาการนาํเสนอแบบฟงคําบรรยายเพยีงอยางเดยีว
เทานั้น  

 
2. กฎของการนําเสนอพรอม ๆ กันอยางตอเนื่องกัน (Contiguity principle) เปนกฎ

ที่อธิบายวาควรมีการนําเสนอรูปแบบทั้งภาพและคํา นําเสนอไปพรอม ๆ กันมากกวาที่นําเสนอ
อยางใดอยางหนึ่งแลวจึงนําเสนออีกอยางตามมา 

 
เหตุผลสําหรับการนําเสนอพรอม ๆ กัน (Simultaneous presentation) เปนพื้นฐาน

ที่อยูบนทฤษฎขีองการเรียนรูส่ือมัลติมีเดีย และขอตกลงเบื้องตนที่วา โอกาสในการใหคุณคาการ
เรียนรูเกดิขึ้นไดเมื่อนักเรยีนสามารถเชื่อมโยงกันไดอยางสอดคลองระหวางการมองเห็นและภาษา
ในการทํางานของความจํา ผูเรียนรูเปนเหมอืนวามีความสามารถในการจับความสอดคลองกัน
ระหวางการมองเห็นและภาษาในการทํางานของความจาํ ในเวลาเดียวกันไดมากเมื่อภาพเคลื่อนไหว
และคําบรรยายอยูรวมกันในเวลาเดยีวกัน ในทางตรงกันขามกับการนําเสนออยางตอเนื่องนั้นมี
ขอจํากัดในความสามารถของการทํางานใน ความทรงจํา ซ่ึงสามารถทํางานไดนอยกวาในความ
สอดคลองระหวางการมองเห็นและภาษาในการทํางานของความจําที่ทาํงานในเวลาเดียวกัน 

 
Mayer และ Anderson (1991,1992) Mayer และ Sims (1994) ไดทดลองโดย

เปรียบเทียบนกัเรียนทีไ่ดรับภาพเคลื่อนไหวและฟงคําบรรยายพรอม ๆ กัน (Concurrent 
presentation of animations and narrations) กับนักเรยีนกลุมที่ไดรับภาพเคลื่อนไหวกอนหรือหลัง
ฟงคําบรรยาย (Successive presentation of animations and narrations) และวดัการทดสอบการ
แกปญหาของนักเรียนในแตละกลุม พบวา นักเรียนกลุมที่นําเสนอไปพรอม ๆ กันทั้งภาพและเสียง
บรรยายมีการเรียนรูที่ลึกซึ้งมากกวากลุมนกัเรียนทีน่ําเสนอภาพเคลื่อนไหวแลวตอเนือ่งดวยเสียง
บรรยายอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 สรุปไดวา นาจะเปนสิ่งที่ดีกวาถานําเสนอพรอม ๆ กัน 
(Simultaneous) อยางสอดคลองระหวางคําและรูปภาพ ซ่ึงมีประสิทธิภาพมากกวาการนําเสนอโดย
การอธิบายแยกกัน   
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3. กฎของความปะติดปะตอกันโดยเหตุผล (Coherence principle) เปนกฎที่อธิบาย
วาการนําเสนอโดยมีเนื้อหาที่ปะติดปะตอกันอยางมีเหตผุลสอดคลองและสั้นกระชบั ซ่ึงไม
จําเปนตองเพิม่ความเราใจในการนําเสนอดีกวาการนําเสนอที่เพิ่มความเราใจ เพิ่มเนื้อหาที่ฟุมเฟอย 
หรือแมกระทัง่เพิ่มเสียงที่ตืน่เตน เปนตน ซ่ึงบางครั้งผูออกแบบการเรยีนการสอนปรารถนาที่จะทาํ
ใหการนําเสนอพรอม ๆ กันอยางสนุกสนานมากกวา  

 
  Mayer, Heiser และ Lonn (2001) Moreno และ Mayer (2000) กบั Mayer และ 

Jackson (2005) ไดศึกษาวาการอธิบายสื่อมัลติมีเดียนัน้ ควรจะมีรายละเอียดที่นาสนใจมากขึ้น  
หรือควรจะประกอบเพยีงแคขั้นตอนหลักกพ็อแลว จึงทดสอบกับนักเรยีนที่ไดฟงคําบรรยายที่ส้ัน
กระชับกับภาพเคลื่อนไหวที่เปนพื้นฐานของการนําเสนอภาพและคําพรอม ๆ กัน กบันักเรียนอีก
กลุมหนึ่งไดรับการนําเสนอเหมือนกนัโดยเพิ่มคําหรือเสียงลงไป การเพิ่มคําก็ประกอบดวยเพิ่ม
ประโยคในบทบรรยายที่อธิบายถึงความจริงที่นาสนใจเกี่ยวกับฟาผา (Mayer, Heiser & Lonn, 
2001) และการเพิ่มเสียง เชนเสียงฟาผา หรือมีเสียงเพลงเปนพื้นฐาน (Moreno & Mayer, 2000)  
สรุปไดวา การอธิบายมัลติมีเดียใหเขาใจไดดีตองมีการรวมกันนอย ๆ มากกวาทีจ่ะเพิม่คําภายนอกที่
มากมายหรือเพิ่มเสียง นั่นคอืแสดงใหเห็นวา เนื้อหาการเรียนการสอนแบบสั้นกระชบัสามารถชี้นํา
การเรียนรูไดดกีวาเนื้อหาการเรียนการสอนที่ขยายความมาก  

 
4. กฎของรูปแบบ (Modality principle) เปนกฎที่อธิบายวา รูปแบบการนาํเสนอ

นั้นเมื่อนําเสนอรูปภาพและเสียงบรรยายจะไดผลดีมากกวาการนําเสนอภาพกับเสยีงบรรยายปรากฏ
บนหนาจอพรอม ๆ กัน  

 
Mayer และ Moreno (1998) กับ Moreno และ Mayer (1999) เปรียบเทยีบผลลัพธที่

เกิดจากการเรยีนรูของนักเรยีนที่เรียนจากภาพและเสียงบรรยาย กับกลุมที่ไดเรียนภาพกับคําบรรยาย
ที่อยูบนหนาจอ พบวา กลุมที่ไดเรียนทั้งภาพและเสียงบรรยายมีการแกปญหาไดดีกวากลุมที่เรียน
กับภาพและคําบรรยายบนหนาจอ อยางมนีัยสําคัญที่ระดับ .05 

 
5. กฎของความซ้ําซอน (Redundancy principle) เปนกฎที่อธิบายวา การนําเสนอ

นั้นไมควรนําเสนอที่ซํ้าซากหรือนําเสนอซ้ําซอนมากเกนิควร 
 

Mayer, Heiser และ Lonn (2001) ไดศึกษากับนักเรยีนในกลุมที่เรียนจากภาพและ
เสียงบรรยาย กับกลุมที่เรียนทั้งภาพ ฟงคําบรรยาย และเนื้อหาบรรยายบนหนาจอ พบวานักเรียน 
ในกลุมที่เรียนจากภาพและฟงคําบรรยายมกีารแกปญหาดีกวานักเรยีนที่เรียนในกลุมที่เรียนทั้งภาพ  
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ฟงคําบรรยาย และเนื้อหาบรรยายบนหนาจอ อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
  
  กฎทั้งหาในทฤษฎีการเรียนรูมัลติมีเดียของ Mayer นี้สามารถนําไปออกแบบการ
เรียนการสอนมัลติมีเดียที่อยูบนพื้นฐานของทฤษฎีทางปญญา (Cognitive theory) วาผูเรียนมีการ
เรียนรูไดอยางไรในขอมูลที่ไดรับจากสื่อมลัติมีเดีย โดยมีการประยกุตจากหลายกฎเขาดวยกัน 
เพื่อใหสอดคลองหรือเหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุด ดังนั้น จากการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจยัจึงนํากฎทั้ง 3 
ขอ (กฎขอที่ 3 – 5) มาประยกุตเพื่อวิจัยสําหรับเนื้อหาเรือ่ง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซนิ
และดีเซล” ทั้งนี้คิดวานาจะเหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุดและสามารถทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และการแกปญญามีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น แตอยางไรกต็ามหากการเพิ่มองคประกอบตาง ๆ ใน
บทเรียนมัลตมิีเดียนัน้ไมสามารถสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการแกปญหาได กย็อม
ตระหนกัไดวา ผูออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียควรระมัดระวังในการเพิม่หรือลดองคประกอบตาง ๆ 
ในบทเรียน เพือ่ทําใหเกดิประสิทธิภาพตอผูเรียนมากที่สุด 

 
2. การแกปญหา 
 

การแกปญหา (problem-solving) เปนกระบวนการทางความคิดในการรวบรวมหรือ
เชื่อมโยงประสบการณเดิมกบัสถานการณที่เปนปญหาเขาดวยกัน เพื่อหาทางแกไขอุปสรรคที่
เกิดขึ้นใหบรรลุถึงจุดมุงหมายในการขจัดปญหาใหหมดไป ซ่ึงนักการศกึษาสวนใหญเห็นวา 
 การแกปญหามีความหมายและสําคัญมากที่สุดของการเรียนรูและการคิด การแกปญหาใหไดตามที่
ตองการอาจจะพบวาปญหานั้นมีวิธีแกเพยีงอยางเดยีว หรืออาจแกปญหาไดหลากหลายหนทาง 
ดังนั้นผูเรียนตองเขาใจถึงธรรมชาติของปญหา (Jonassen, 1997) ความสามารถทางการแกปญหา
เปนองคประกอบที่สําคัญของสติปญญาของมนุษย ผูทีแ่กปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพไมใชเพราะ
เขามีความสามารถทางสมองเพียงอยางเดยีว แตตองมีกลยุทธทางปญญา (tactical intelligence)  
ดวย (Perkin, 1986)  การพัฒนากลยุทธดวยการพัฒนาความคิดใหจําไดดี และแกปญหาไดอยางมี
ประสิทธิภาพนั้นไมใชส่ิงที่เกิดขึ้นจากธรรมชาติ แตไดมาจากการสอนเทคนิคตาง ๆ ควบคูไปกับ
การสอนเนื้อหาโดยใชเทคนคิเปนวิธีการเรยีนรู ดังนัน้จึงเปนหนาที่ของผูสอนที่จะตองสงเสริมให
ผูเรียนเกดิกลยทุธทางปญญา ชวยใหผูเรียนระลึกขอมูลที่จําเปนตอการแกปญหาออกมา และใช
ขอมูลนั้นถายโอนสิ่งที่สอน ไปใชในการแกปญหาสถานการณที่ไมเคยพบมากอน  
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2.1 ความหมายของการแกปญหา 
  
 Born และคณะ (1971 อางถึงใน อิสรชัย ลาวรรณา, 2545) ไดใหความหมายของ

การแกปญหาวาเปนกิจกรรมที่เปนทั้งการแสดงความรู ความคิด จากประสบการณที่มีอยูเดิม และ
สวนประกอบของสถานการณปจจุบนั โดยมีการนํามาจดัเรียงใหมเพื่อใหเกดิการแกปญหาได 

 Kennedy (1984) กลาววา การแกปญหาเปนการแสดงออกของแตละบคุคลในการ
ตอบสนองสถานการณที่เปนปญหา 

 Polya (1985) กลาววา การแกปญหาเปนการหาแนวทางที่จะหาสิ่งที่ไมรูปญหา 
เปนการหาวิธีการที่จะนําสิ่งยุงยากออกไป หาวิธีการที่จะเอาชนะอุปสรรคที่เผชิญอยูเพื่อจะใหได
ขอสรุป หรือหาคําตอบของปญหาที่ชัดเจน แตวาสิ่งเหลานี้ไมไดเกิดขึน้อยางทันทีทนัใด 

 Good (1973) กลาววา การแกปญหาคือวิธีการทางวิทยาศาสตร ซ่ึงเปนแบบแผน
หรือวิธีการที่อยูในสภาวะยุงยาก หรืออยูในสภาวะที่พยายามตรวจสอบขอมูลที่หามาไดที่เกีย่วของ
กับปญหา มีการตั้งสมมติฐานและมีการตรวจสอบสมมติฐานภายใตการควบคุม มีการเก็บรวบรวม
ขอมูลจากการทดลองเพื่อหาความสัมพันธและเพื่อทดสอบสมมติฐานนั้นวาเปนจริงหรือไม 

 
2.2 กระบวนการแกปญหา  
 

Mayer (1992 อางถึงใน ปรัชญนันท นิลสุข, 2544) กลาววา การแกปญหาเปน
กระบวนการคดิโดยตรงที่เขาสูเปาหมายทีต่องการแกไข ซ่ึงการแกปญหามีคํานิยามทีเ่ฉพาะเจาะจง 
4 ประการคือ 

1. การแกปญหาเปนการคิด (Cognitive) ซ่ึงเกิดขึ้นภายในระบบการคดิ
ของผูแกปญหา และสามารถเห็นไดโดยตรงจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูแกปญหา 

2. การแกปญหาเปนกระบวนการ (Process) เปนเรื่องของการนําเสนอ 
และความรูความชํานาญในระบบการคิดของผูแกปญหา 

  3. การแกปญหาเปนการมุงตรงไปยังเปาหมาย (Directed) การเขาสูการ
แกปญหาของผูแกปญหา เกดิจากการชกัจงูไปยังเปาหมาย 

  4. การแกปญหาเปนเรื่องเฉพาะตวั (Personal) กลาวถึงความรูที่
เฉพาะเจาะจงและทักษะ การแกปญหา ทีช่วยตดัสินใจในเรื่องที่ยากหรือบางเรื่องที่ขัดขวางการ
แกปญหา 
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กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2539) ไดเสนอกระบวนการแกปญหาไว  
9 ขั้นตอนคือ 

  1. ตระหนกัในปญหาและความจําเปนของปญหาดวยการจัดกิจกรรม หรือ
ใหสัมผัสกับสิ่งนั้นโดยตรง 

  2. คิด วิเคราะห วิจารณ เพื่อหาสาเหตุของปญหา 
  3. สรางทางเลือกอยางหลากหลาย เพื่อแกปญหาเชิงสรางสรรค ดวยการ

อภิปรายคิดหาทางแกปญหา 
  4. ประเมิน และตัดสินใจเลือกทางปฏิบัติ โดยการพจิารณาความเปนไป

ได ผลดี ผลเสีย 
  5. กําหนดขั้นตอนการปฏิบัติตามแนวทางที่เลือก โดยทบทวนสาเหตขุอง

ปญหา กําหนดวัตถุประสงค วิธีดําเนินงาน การประเมนิผล ติดตามผล โดยใชวิธีการอภิปราย หรือ
ชวยกันคิด 

  6. ดําเนินการตามแผนที่กําหนด 
  7. ประเมินผลระหวางการปฏิบัติ เพื่อปรับปรุงงานใหดีขึน้ 
  8. ปรับปรุงงานใหดีขึ้นอยูเสมอ 
  9. ประเมินผลรวม เมื่อการปฏิบัติส้ินสุดโดยยึดวัตถุประสงคเปนสําคัญ 
 
 จากกระบวนการแกปญหาของกรมวิชาการ กระทรวงศกึษาธิการ พบวา 

 นักออกแบบการเรียนการสอนจําเปนตองชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาไดดวยการออกแบบหรอื
ใหเสมือนวาผูเรียนไดสัมผัสกับสิ่งที่เรียนรูโดยตรงเพื่อใหผูเรียนแกปญหาไดอยางมปีระสิทธิภาพ 
ซ่ึงการออกแบบการเรียนการสอนโดยการนําเสนอภาพเคลื่อนไหวเปนการนําเสนอที่มีลักษณะ
เสมือนจริง นาตื่นเตน และเราใจผูเรียนไดทางหนึ่งเชนกนั 

 
  Bethtol และ Soren (1993) เสนอวา กระบวนการแกปญหาประกอบดวย 8 ขั้นตอน
ดังนี ้
   1. สํารวจปญหาดวยการใชความรูและประสบการณเดิม ตลอดจนหา
ขอมูลใหมที่ตองการเพิ่มเติม 

   2. ระบุปญหาโดยการเลือกประโยคหรือขอความที่จะสือ่ใหเขาใจปญหา 
   3. หาวิธีแกไขปญหาดวยการสรางทางเลือกที่หลากหลาย พรอมกับคาด
เดาผลที่นาจะเกิดขึ้นตามเกณฑและการระบุปญหา 
   4. เลือกแนวทางการแกปญหาที่คาดวานาจะดีที่สุด 
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   5. ออกแบบวธีิการและขั้นตอนการแกปญหา ดวยการคิดหาวิธีการ  และ
ขั้นตอนหลาย ๆ วิธี 

   6. เลือกและแนะนําแบบแผนการแกปญหาที่ดีที่สุดมาแกปญหา 
   7. จัดการผลลัพธใหเปนระบบและตีความหมายของการแกปญหา 

  8. ประเมินผลการแกปญหา โดยพิจารณาวาปญหาไดรับการแกไขหรือไม 
ถาไมไดรับการแกไขตองมีการทบทวนกระบวนการใหมตั้งแตเร่ิมตน ถาสําเร็จก็นําเสนอผลการ
แกปญหาตอไป 
 
  Guilford (1971 อางถึงใน ชวาลา เวชยันต, 2544) กลาววา กระบวนการแกปญหาม ี             
5 ขั้นตอนดังนีค้ือ 

   1. ขั้นเตรียมการ เปนการตั้งปญหาหรือคนหาวาปญหานัน้คืออะไร 
   2. ขั้นวิเคราะหปญหา เปนการพิจารณาหาสาเหตุที่สําคัญและสิ่งที่ไมใช

สาเหตุสําคัญของปญหา 
   3. ขั้นเสนอแนวทางการแกปญหา เปนการหาวิธีการแกปญหาใหตรง
สาเหตุดวยวิธีการที่เหมาะสมกับสาเหตุของปญหานั้น ๆ มาแกไข 
   4. ขั้นตรวจสอบผล เปนขั้นเสนอเกณฑเพือ่การตรวจสอบผลลัพธที่ได
จากการเสนอแนวทางในการแกปญหาโดยการพิจารณาผลลัพธวาตรงกับสิ่งที่ตองการหรือไม ถาไม
ตรงกับสิ่งที่ตองการจําเปนตองหาวิธีการอื่น ๆ จนกวาจะประสบผลสําเร็จ 
   5. ขั้นนําไปประยุกตใช เปนการนําวิธีการแกปญหาทีใ่ชไดผลไปใชกบั
ปญหาที่คลายกันในโอกาสตอไป 
 
  Polya (1985) เสนอแนวคดิเกี่ยวกับกระบวนการการแกปญหา ดังนี ้
   ขั้นที่ 1 เขาใจและสํารวจปญหา (Understand and explore the problem) 
เปนขั้นที่ตองทําความเขาใจวาสิ่งใดที่เราคนหา หรือส่ิงใดคือเงื่อนไข และเงื่อนไขนัน้จะเปนตัว
นําไปสูส่ิงที่เราคนหาหรือไม เงื่อนไขที่มอียูเพียงพอหรือมากเกินไปหรือมีความขัดแยงกันหรือไม  
   ขั้นที่ 2 หาแนวทางการแกปญหา (Find a strategy) เปนการหา
ความสัมพันธระหวางขอมูลกับสิ่งที่ตองการคนหา แตหากไมสามารถหาพบไดทนัท ีตองพิจารณา
ปญหาขางเคียงประกอบการวางแผนนั้น จะตองพิจารณาเพื่ออธิบายสิ่งเหลานี้วา  
    1. เคยมีปญหานี้มากอนหรือไม หรือเคยเหน็ปญหาที่คลายคลึง
กับปญหานี้มากอนหรือไม 
    2. รูจักปญหาที่สัมพันธกับปญหานี้หรือไม รูจักทฤษฎีซ่ึง
สามารถนํามาใชประโยชนไดหรือไม 
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    3. พิจารณาถึงสิ่งที่เปนปญหา หรือพยายามนึกถึงปญหาทีคุ่นเคย
ที่ไมทราบเหมอืนกัน หรือคลายคลึงกัน 
    4. ปญหานี้สัมพันธกับปญหาที่เคยมีประสบการณในการแกมา
กอนหรือไม สามารถนําประสบการณเหลานั้นมาใชแกปญหานี้ไดหรือไม 
    5. พิจารณาปญหานี้ใหมอีกครั้ง พิจารณาวายังคงแตกตางจาก
ปญหาที่เคยมปีระสบการณมากอนหรือไม 
    6. ถาไมสามารถที่จะแกปญหาที่กําหนดไดโดยตรง ในขั้นแรก
ควรพยายามแกปญหาที่สัมพันธกันกอน พยายามจินตนาการเพื่อจะเขาใจถึงปญหาทีสั่มพันธกันนัน้ 
พิจารณาวาสามารถแกเพียงบางสวนของปญหาไดหรือไม พิจารณาเกบ็บางสวนของเงื่อนไขไว  
ตัดสวนอื่น ๆ ทิ้งไปกอน พยายามแกหาสิ่งที่ไมทราบจากปญหายอยนี้ เพื่อนําไปสูการหาสิ่งที่ไม
ทราบคาอื่น ๆ ถัดไป 
    7. ใชขอมูลที่กําหนดใหทั้งหมดหรือไม ใชเงื่อนไขทั้งหมด
หรือไม ไดแจกแจงรายการของสิ่งที่เปนสาระประโยชนเพื่อเชื่อมโยงไปถึงตัวปญหาหรือไม 
   ขั้นที่ 3 นําแนวทางเหลานัน้มาแกปญหา (Use the strategy to solve the 
problem) เปนขั้นการลงมือปฏิบัติตามแผนที่ไดวางไว ซ่ึงจะตองมีการตรวจสอบขั้นตอนแตละ
ขั้นตอนวาเปนขั้นตอนที่ถูกตองหรือไม หรือมีการทดสอบไดหรือไมวาถูกตองแลว 
   ขั้นที่ 4 การตรวจสอบผลลัพธและผลสะทอนกลับในการแกปญหา (Look 
back and reflect on the solution) เปนการตรวจสอบวาวิธีการแกปญหาสามารถแกปญหาไดอยาง
ลุลวงไดหรือไม และสามารถนําไปใชแกปญหาอื่นไดหรือไม รวมทั้งพิจารณาวามีคาํตอบอยางอื่น
นอกจากนี้หรือไม 
 
  สาโรช บัวศรี (2526 อางถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2547) ไดประยุกตหลักธรรม
อริยสัจสี่เขากับวิธีการแกปญหา ซ่ึงไดเสนอแนะการสอนกระบวนการแกปญหาไวเปนขั้นตอน 
ดังนี้  
   1. ขั้นกําหนดปญหา  (ขั้นทุกข) คือ การใหผูเรียนระบุปญหาที่ตองการ
แกไข 
   2. ขั้นตั้งสมมติฐาน (ขั้นสมุทัย) คือ การใหผูเรียนวิเคราะหหาสาเหตุของ
ปญหาและตั้งสมมติฐาน 
   3. ขั้นทดลองและเก็บขอมูล (ขั้นนิโรธ) คือ การใหผูเรียนกําหนด
วัตถุประสงคและวิธีการทดลองเพื่อพิสูจนสมมติฐานและเก็บรวบรวมขอมูล 
   4. ขั้นวิเคราะหขอมูลและสรุปผล (ขั้นมรรค) คือ การนําขอมูลมาวิเคราะห 
และสรุป 
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  ดุษฎี แกวกําเนิด (หนวยศึกษานิเทศก กรมสามัญศึกษา, ม.ป.ป.) ไดเสนอแนว
ทางการแกปญหาไวดังนี้  
   1. ใหโอกาสนกัเรียนแกปญหาหลาย ๆ ทาง มองปญหาในมุมตาง ๆ กนั
ใหมากที่สุดเทาที่จะทําได 
   2. ใหรูจักการแกปญหาอยางชาญฉลาด คือ นึกถึงผลดีและผลเสียของ
ทางเลือกแตละทางแลวนํามาเปรียบเทียบกัน แลวจึงตัดสินใจเลือกในสิ่งที่กอใหเกิดประโยชนมาก
ที่สุดหรือเสียประโยชนตอสวนรวมนอยที่สุด 
   3. มีเกณฑในการเลือก ควรถือผลประโยชนโดยยึดถือสวนรวมเปนสําคัญ
แลวจึงตดัสินใจ 

 
 วิธีการสอนที่บอกแนวทางและขอเท็จจรงิในการแกปญหานั้น ไมสามารถชวยให

ผูเรียนสามารถแกปญหาได ควรฝกใหเด็กรูจักการสังเกตและคิดหาทางในการแกปญหาดวยตนเอง 
(มังกร ทองสุขดี, 2522) ซ่ึงมังกร ทองสุขดี ไดเสนอวิธีการที่ผูสอนจะสงเสริมการแกปญหาใหแก
ผูเรียนไว 4 วิธีคือ  

  1) ฝกใหเด็กทาํงานอยูเสมอ (The persistency process) วธีิการนี้เปน
วิธีการที่ใชกนั    มานาน การทํางานจะทําใหมีประสบการณและทําใหพบหนทางในการแกปญหา
ไดมากขึ้น 

  2) ฝกใหเด็กมกีารทดลองอยูเสมอ (The testimonial process) ผูสอนอาจ
กําหนดปญหาใหผูเรียนคนควาหรือทําการทดลองเพื่อหาคําตอบ เพื่อฝกใหเผชิญกับปญหาและ 
พบทางออกได 

  3) ฝกใหเปนผูมีเหตุผลแกตนเอง (The innate process) การฝกใหมีเหตผุล
ทําใหผูเรียนเกดิความเชื่อมั่นในตนเอง 

  4) ใหรูจกัการวิจารณ (Critical thinking) การวิเคราะหวิจารณปญหานั้น
เปนวิธีการแกปญหาแบบวิทยาศาสตรซ่ึงมี 5 ขั้นตอนคือ การกําหนดปญหา รวบรวมขอเท็จจริง 
ตั้งสมมติฐาน ทดสอบสมมติฐาน และประเมินผล  

 
2.3 การเรียนการสอนกับการแกปญหา  
 
 ความหมายหลกัของวิชาชีพนักเทคโนโลยกีารศึกษา นกัออกแบบการสอนหรือ 

นักเทคโนโลยกีารสอน นั้น คือผูที่นําเอาวธีิการหรือควรรูวาจะนําวิธีการแบบใดไปใชในการเรยีน
การสอน เพราะมีองคประกอบหลายอยางทีเ่กี่ยวของกับการออกแบบการเรียนการสอนและ
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เทคโนโลยีการสอน (Seels, 1989) นั่นคือเปนการบูรณาการรวมกันระหวาง จติวิทยา (Psychology) 
การสื่อสาร (Communications) และ แนวทางของระบบ (System approach)  

 
 การแกปญหาอยางเปนระบบตามแนวทางของนักเทคโนโลยีการศึกษา จึงเปนการ

รวบรวมเทคโนโลยีการสอนที่มีกระบวนการอยางเปนระบบในการแกปญหา โดยทําในลักษณะ
ของแบบจําลองการแกปญหา เชน แบบจําลองกระบวนการแกปญหาของ Gick (1986) ที่แสดง
วิธีการแกปญหาดวยแบบจําลองอยางงาย โดยผูแกปญหาตองหาวิธีการที่เปนไปไดในการเขาสู
ปญหา โดยการทําวิธีการตาง ๆ มาทําการทดสอบจนพบวธีิการที่แกปญหาไดสําเร็จ กระบวนการ 
จะตอเนื่องโดยการสรางตัวแทนปญหาหรือตั้งสมมติฐานของปญหา โดยการทดสอบนั้นตองไมมี
การเนนไปทีว่ธีิการใดวิธีการหนึ่ง ถาไมสําเร็จก็จะหาวิธีการแกปญหาตอไป ถาการแกปญหาสําเร็จ
จะเปนวิธีการที่จะนําไปใชในการแกปญหาตอไป  

 
 การฝกใหผูเรียนมีการแสดงความคิดเห็นอยูเสมอ จะชวยใหผูเรียนไดฝกใช

ความคิดของตนเองและยอมดีกวาการสอนแบบทองจําเพยีงอยางเดียว ซ่ึงสมจิต สวธนไพบูลย 
(2541) กลาววา การแกปญหาตาง ๆ ไดนั้น ผูสอนจะตองจัดสภาพการณตาง ๆ เพื่อกระตุนใหผูเรียน
ไดใชกระบวนการแกปญหา เชน การจัดบรรยากาศของการเรียนการสอนหรือจัดสิ่งแวดลอม
ทางการเรียนใหมีการเปลี่ยนแปลงไดไมตายตัว ผูเรียนกจ็ะเกิดความรูสึกวา เขาสามารถคิดคน
เปล่ียนแปลงอะไรไดบางในบทบาทตาง ๆ ใหโอกาสผูเรียนไดคดิคนอยูเสมอ และยังตองมีกิจกรรม
การเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนไดฝกคดิแกปญหาดวยตนเอง โดยฝกคิดจากปญหางาย ๆ ไปสูการ
คิดแกปญหาทีซั่บซอนขึ้น (ขวัญเรือน พุทธรัตน, 2546)  
  
  เมื่อผูเรียนไดคดิและตัดสินใจในการแกปญหา ครูตองเปดโอกาสใหผูเรียน 
ไดเสนอความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็นที่ผูเรียนเสนอมานั้นถูกตองทั้งสิ้น เหตผุลและ
ความคิดของแตละคนไมมีคาํตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียวเทานั้น ซ่ึง Bloom (1972) ไดเสนอ
ขั้นตอนของกระบวนการคิดแกปญหาไว 6 ขั้นตอนคือ  
   1. เมื่อผูเรียนไดพบกับปญหา ผูเรียนจะคิดคนหาสิ่งที่เคยพบเห็นและ
เกี่ยวของกับปญหา 
   2. ผูเรียนที่ไดผลจากขั้นแรก สรางรูปแบบของปญหาขึ้นมาใหม 
   3. การจําแนกแยกแยะของปญหา 
   4. การเลือกใชทฤษฎี หลักการ ความคิด และวิธีการที่เหมาะสมกับปญหา 
   5. การใชขอสรุปของวิธีการแกปญหา 
   6. ผลที่ไดรับจากการแกปญหา 
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  Hofmeister (1989) กลาวถึงวิธีการสอนเพือ่แกปญหาได โดยมีลําดับขัน้ตอนดังนี ้
   1. กําหนดขอบเขตของทักษะการแกปญหาที่สามารถสอนไดและควรจะ
สอนไดเชนกนั 
   2. หลักการของทักษะในการแกปญหาบางประการนั้น ควรมีการวาง
แผนการสอนอยางเปนระบบ เพราะบางหลักเกณฑมีความเปนไปไดทีเ่ปนปญหานอกขอบเขต  
การถายโยงขามขอบเขตจะตองพึ่งพาปญหาที่คลายกัน 
   3. อาจไมมีเหตุผลที่จะไปกําหนดใหทุกคนตองแกปญหาดวยวิธีการใน
แบบเดยีวกัน 
   4. การพัฒนาทักษะการแกปญหาในทางปฏิบัตินั้น ยอมจะตองพจิารณาถึง
ความเปนไปไดในวิธีการสอนและการปฏบิัติอยางชัดเจน 
   5. การสอนวิธีการแกปญหานั้น ควรมีการรวมกับการสอนเนื้อหาในเรือ่ง
อ่ืน ๆ เชน การสอนคํานวณและการสอนความรูที่เปนจริงดวย 
 
  เปนที่ยอมรับกันวาไมมีวิธีสอนวิธีใดเปนวิธีที่ดีที่สุด วิธีสอนแบบหนึ่งอาจมีขอดี
ในสวนหนึ่งและก็มีขอจํากดัในอีกดานหนึง่ตางกัน ขึ้นอยูกับบุคคล เนือ้หา ประสบการณ เปนตน 
(สายสมร ทองคํา, 2528) ซ่ึงวธีิการสอนใหผูเรียนคิดเปน ทําเปนและแกปญหาเปนนัน้ ก็อาจจะตอง
ใชการสอนหลากหลายวิธีเขาดวยกัน เชน มนัส รัตนดิลก ณ ภูเก็ต (2522) เสนอวา ควรใหผูเรียน
เรียนดวยวิธีเลนปนเรียน (Play way method) ซ่ึงเปนวิธีสอนที่สนุกทั้งผูสอนและผูเรียน วิธีนี้มี
กิจกรรมสําหรบัผูเรียนมากนอยแตกตางกันไป บางวิธีปลอยใหเด็กเลือกเนื้อหาหรือกิจกรรม 
โดยอิสระ แตบางวิธีก็ใหเดก็มีสวนรวมในการวางแผนบทเรียนภายในขอบเขตที่กําหนดไว  
ซ่ึง สมพงษ จิตระดับ (2526) เห็นวาการสอนที่ฝกใหผูเรียนเปนศนูยกลางนั้น เปนการฝกใหผูเรียน
คนพบดวยตนเอง รวมทั้งใหความสําคัญในการนําความรูไปใชในชวีิตประจําวนัและใหทุกอยาง
ดําเนินไปในรปูของการยึดกลุมเปนแหลงความรูสําคัญ หรือกระบวนการกลุมนั่นเอง ทําใหผูเรียน
ไดมีสวนรวมและเรียนอยางมีชีวิตชีวา ฝกการปรับตัวใหสามารถอยูและทํางานรวมกบัผูอ่ืน  
การคนพบดวยตนเองจะฝกใหผูเรียนไดคดิและยังจดจําไดดีอีกดวย 
 

 Garrison (1997) กลาววา ผูเรียนที่ไดรับการสงเสริมใหใชการคิดขั้นสูงใน 
การแกปญหาโดยนําคอมพวิเตอรเขามาชวยเปนสื่อช้ีนํา จะสงเสริมใหผูเรียนมีการพฒันา
ความสามารถในการแกปญหา การนําเอาคอมพิวเตอรเขามาชวยในการแกปญหา มอียูดวยกนัหลาย
ลักษณะทั้งที่เปนการเขาไปแกไขโดยตรง เชน การคํานวณ การวเิคราะห การทํางานแทนมนุษย 
หรือการเขาไปใชฝกเพื่อการแกปญหา กส็ามารถนําคอมพิวเตอรเขามาชวยได Duffield (1991) ได
สรุปปจจัยที่มสีวนสําคัญของประสิทธิภาพในการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อสอนการ



 33 

แกปญหา ซ่ึงมปีจจัยสําคัญคือ เนื้อหาของโปรแกรม การนําเสนอปญหา และวิธีการสอน เนื้อหาที่
ใชในการสอนผูออกแบบควรกําหนดความรูที่จะใชสอนใหเหมาะสมทั้งกับผูเรียนและวิธีการสอน 

 
 การพัฒนารูปแบบวิธีการสอนเพื่อพัฒนาใหผูเรียนมีความสามารถในการแกปญหา

นั้น ถาสามารถจัดทํารูปแบบการสอนไดดีก็ยอมทําใหผูเรียนมีความเชื่อมั่นในการแกปญหาไดมาก
ยิ่งขึ้น (ปรัชญนันท นิลสุข, 2544) ความหมายหลักของนักออกแบบการเรียนการสอนคือ การนําเอา
วิธีการ ระบบ หรือลักษณะแบบใดที่ควรนาํมาใชในการเรียนการสอน ซ่ึงการออกแบบการเรียนการ
สอนเพื่อใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูและแกปญหาทางการเรียนไดดี จําเปนตองอาศัยเทคนิคความเขาใจ
ของ กระบวนการเรียนรูทางปญญา (Cognitive process) หรือตองเขาใจภาระการเรยีนรูทางสมอง 
(Cognitive load) และตองใหความสนใจในเทคนิคของการสรางรหัสคู (Dual coding) เพื่อที่จะ
เขาใจกระบวนการดานความจํา เมื่อบุคคลจําไดกย็อมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และที่สําคัญ
ที่สุดตองเขาใจกระบวนการเรยีนรูส่ือมัลติมีเดีย เพื่อใหการออกแบบการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพสูงสุด (Mayer & Anderson, 1992) 

 
3. บทเรียนมัลติมีเดีย 
 

คอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยทีี่พัฒนารวดเร็ว และมัลติมีเดีย (Multimedia) เปนสวนหนึ่ง
ของคอมพิวเตอรในการพัฒนาอุปกรณและโปรแกรมเพือ่การผลิตสื่อในรูปแบบตาง ๆ มาใชงาน
รวมกัน โดยการนําภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว อักษร และเสียงมาผสมผสานกัน ซ่ึงมีเครื่อง
คอมพิวเตอรเปนศูนยกลางในการจัดหนาที่เปลี่ยนสภาพสื่อตาง ๆ ที่อยูในลักษณะเชิงตัวเลข นํามา
ประมวลผลแลวนําเสนอบนหนาจอ หรือบันทึกขอมูลเก็บไวในสื่อตาง ๆ เพื่อนํามาใชงานตอไป  
ส่ือมัลติมีเดียทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยความเราใจจากการไดยินเสยีงเหน็ภาพเคลื่อนไหวที่
สมจริงภายใตการจัดการของผูใช (ณรงค สมพงษ, 2539) ส่ือมัลติมีเดียเปนสื่อสําคัญอยางหนึ่ง 
เพราะเหตุวา ผูเรียนสามารถตอบสนองกับบทเรียนไดและทราบผลการตอบสนองนั้น ตัวส่ือที่
นําเสนอมีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว มีเสียงและภาพประกอบดวย ส่ิงเหลานี้ตางเปนตัวกระตุน
และการเสริมแรงที่สําคัญ ที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเกิดความสนใจ และในที่สุดจะเรยีนรู
ไดตามวัตถุประสงค  
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มัลติมีเดียเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรมโดยเฉพาะไดนํามาใชใน
การฝกอบรมและใหความบนัเทิง สวนในวงการศึกษามลัติมีเดียไดนํามาใชเพื่อการเรียนและการ
สอนในลักษณะแผนซีดีรอม หรืออาจใชในลักษณะหองปฏิบัติการมัลติมีเดียโดยเฉพาะก็ได ซ่ึงอาจ
กลาวไดวา มัลติมีเดียจะกลายมาเปนเครื่องมือที่สําคัญทางการศึกษาในอนาคต ทั้งนี้เพราะวา
มัลติมีเดียสามารถที่จะนําเสนอไดทั้งเสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตร ีกราฟก วัสดุตีพิมพ 
ภาพยนตร และวีดิทัศน ประกอบกับสามารถที่จะจําลองภาพของการเรยีนและการสอนที่ผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดวยตนเองแบบเชิงรุก (พลัลภ พิริยะสุรวงศ, 2541) 

 
 3.1 ความหมายของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 
  Walter (2000) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวาคือ การประยุกตปฏิสัมพันธ
ระหวางเสียง กราฟก และภาพเคลื่อนไหวบนคอมพิวเตอร ลักษณะของขอมูลสามารถปรับเขากับ
ลักษณะการเรยีน สามารถสรางแรงจูงใจและสามารถเขาถึงผูเรียน มีผลยอนกลับดวยปฏิกิริยา
โตตอบในลักษณะของภาพ ตัวอักษร สัญลักษณ หรือเสียง ซ่ึงผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนตาม
ความสนใจของผูเรียนได 
 
  Kuo (1998) กลาววา มัลติมีเดียคือ การนําเสนอขอมูลที่ผสมผสานกันระหวาง
อักษร ขอมูล เสียง และวีดิทศัน  
 
  Hillman (1998) กลาววา ส่ือมัลติมีเดียเปนการใชตัวอักษร ภาพ เสียง และวดีิทัศน 
ในการนําเสนอขอมูลมัลติมีเดียนัน้ เปนเทคโนโลยีที่มีการรวมตัวขององคประกอบตาง ๆ รวมถึง
เนื้อหา เพื่อการประยุกตและการรวมแนวคดิที่มีความสําคัญเพื่อความเขาใจ ซ่ึงสามารถสรุป
องคประกอบ ตาง ๆ ไดดังนีค้ือ  
   1. ขอมูล (Information) เปนขอมูล แนวคิด ความเชื่อ และประวตัิ  
ซ่ึงตองการสื่อไปยังผูรับสาร ในเนื้อหาของมัลติมีเดียขอมลูจะประกอบดวยภาพ ตวัอักษร เสียงและ
วีดิทัศน รวมอยูบนระบบฐานขอมูลคอมพิวเตอร 
   2. องคความรู (Domain) องคความรูในมัลตมิีเดียเปนสิ่งที่ตองการเนนให
ขอมูล ขอความรูในชุดขอมลูนั้น ๆ  
   3. ปฏิสัมพันธ (Interactivity) เปนสิ่งเราและการตอบสนองพฤติกรรมใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร เชน CD-ROM บนมัลติมีเดีย สารานุกรมที่ผูใชสามารถเลือกหัวขอเขาไป
ศึกษาตั้งแตตัวอักษร A-Z ไดตามที่ตองการจะเรียนรู เมื่อผูใชเลือกพื้นทีก่็จะนําเสนอดวยขอมูล
ลักษณะตาง ๆ  
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   4. การประยกุต (Application) โปรแกรมคอมพิวเตอรซ่ึงเปนลักษณะของ
ฐานขอมูลในการนําเสนอเนื้อหา สามารถเขียนโปรแกรมตาง ๆ ได เชน มัลติมีเดียเปนเกมส  
เปนโปรแกรมเพื่อการศึกษา เปนตน 
   5. เนื้อหา (Content) ขอมูลเฉพาะในมัลตมิีเดียจะเปนในรูปแบบของ
ตัวอักษร ภาพ เสียง และวีดิทศัน เนื้อหาจะเริ่มตนสรางแนวคิดจากกระดาษหรือส่ือวดีิทัศน 
 และขอมูลถูกจัดลงในรูปแบบดิจิทัลเพื่อใหมีการรวมกนัขององคประกอบตาง ๆ เปนสื่อมัลติมีเดีย
ในที่สุด 
   6. ผูพัฒนา (Developers) นักจัดการ นกัออกแบบ ผูเขียนโปรแกรม 
 และศิลปนดานกราฟก ตลอดจนผูมีทักษะเฉพาะสวนบุคคลเปนผูพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย 
   7. ผูใช (Users) อาจเปนรายบุคคลหรือกลุมคน ซ่ึงนํามัลติมีเดียไป
ประยุกตใชในการทํางานหรอืการเลนในลกัษณะตาง ๆ  
   8. เครื่องมือในการสราง (Authoring tools) ซอฟตแวรโปรแกรมเพื่อการ
พัฒนาและนําเสนอมัลติมีเดียเปนเครื่องมอืที่ใชสรางตัวอักษร กราฟก เสียง วีดิทัศนและสราง
มัลติมีเดียในลักษณะตาง ๆ สําหรับการจัดซอฟตแวรมัลติมีเดียที่เกี่ยวของกับการออกแบบในเรื่องนี้ 
 
  กิดานันท มลิทอง (2548) ใหความหมายของสื่อมัลติมีเดียไววาเปนการนําสื่อ 
หลาย ๆ ประเภทมาใชรวมกนัทั้งวัสดุ อุปกรณและวิธีการ เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผล
สูงสุดในการเรียนการสอน โดยการใชส่ือแตละอยางตามลําดับขั้นตอนของเนื้อหา และในปจจุบนัมี
การนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพื่อการผลิตหรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณตาง ๆ ในการ
เสนอขอมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวดีิทศัน และเสียง 
 
  วิไล องคธนะสุข (2543) ไดสรุปความหมายของมัลติมีเดียวาเปนการรวมกันของ
ส่ือตาง ๆ ไดแกตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ โดยสื่อเหลานี้จะ
ทํางานผสมผสานกัน เพื่อใหส่ือที่ออกมานั้นเปนสื่อที่มกีารเรียนรูไดหลากหลาย สามารถสื่อ
ความคิดไปสูผูอ่ืนไดอยางมปีระสิทธิภาพ รวมทั้งสามารถมีการปฏิสัมพันธหรือโตตอบกันได  
เปนการเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกัน ซ่ึงสวนมากสื่อในรปูแบบนี้จะอยูในลักษณะของ
ส่ือทางอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ เชน CD-ROM เปนตน โดยจะมเีครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการ
ควบคุมการทํางาน 
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  จากความหมายทั้งหมด สามารถสรุปไดวา บทเรียนมัลตมิีเดียหมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอรทีอ่อกแบบเพื่อใชในการเรยีนการสอน โดยมีการบูรณาการเอาขอมูลจากรูปแบบตาง ๆ 
เชน ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย ขอความ เขามาเปนองคประกอบเพือ่การสื่อสารและการให
ประสบการณเพื่อการเรียนรูของผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ  
 
 3.2 องคประกอบของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 

จากที่กลาวมาแลวขางตนวา มัลติมีเดีย หมายถึง การทํางานโดยรวมสื่อหลาย ๆ ส่ือเขา
ดวยกัน ไมวาจะเปนขอความ ภาพนิ่ง เสยีง และภาพเคลื่อนไหว โดยมคีอมพิวเตอรเปนตัวกลาง 
ในการควบคุมระบบการทํางาน ลักษณะของมัลติมีเดีย มอีงคประกอบหลายประการ เชน ตัวอักษร 
(Text) ภาพนิ่ง (Picture) ภาพยนตร (Movie) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) 
 การควบคุม (Control) ซ่ึงผูใชสามารถเลือกสวนที่ตองการในการสื่อสารกับโปรแกรมเพื่อให
โปรแกรมทํางานหรือหยุดทาํงานได ซ่ึงองคประกอบเหลาน้ีมีความสําคัญตอการออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดียดังนี ้ 

 
1. ขอความ (Text) ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการ

ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดยี ตัวหนงัสือและขอความในระบบมัลติมีเดียจะมีลักษณะพเิศษกวาปกติ
มากคือ สามารถเลือกรูปแบบ (Font) และขนาดไดมากมาย นอกจากนีย้งัสามารถบังคับใหเคลื่อนที่ 
ขยาย หดตัว แตกกระจาย หรือหมุนไดอยางงายดาย และเปนสวนประกอบสําคัญสําหรับการบอก
ชื่อและหวัขอเรื่องในบทเรียน หรือใชเปนเมนูใชบอกเสนทางเดิน รวมทั้งใชเปนสวนใหเนื้อหาหรือ
ส่ิงที่ผูเรียนจะไดพบเห็นเมื่อไปถึงที่หมาย การใชตัวอักษรเพื่อส่ือความหมายกับผูเรียนควรมี
หลักการใชดังตอไปนี้ (บุปผชาติ ทัฬหกิรณ, 2538)  

  1.1 ส่ือความใหชัดเจน ขอความตาง ๆ เปนสิ่งสําคัญในการสื่อความหมาย 
กับผูเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเรื่อง เมนู และปุมบนจอภาพนั้นควรจะตองให
ความสําคัญในการเลือกขอความ คําพูด พยายามใชขอความที่มีน้ําหนกั กระชับ กะทัดรัด และให
ความหมายที่ชดัเจน ไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา “กอนหนานี”้ “เลิก” แทนคําวา 
“ปด” และ “ดีมาก” แทนคําวา “คําตอบถูกตอง” เปนตน 

  1.2 ใชตัวอักษรเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนโดยการกดปุมแปนพิมพ คลิกเมาส หรือแตะจอภาพสัมผัสเมนูที่สราง อาจเปนเมนูแบบ 
งาย ๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือ แลวใหผูเรียนคลิก
เลือกบทเรียนที่ตองการ รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยางกวางขวาง สวนใหญ
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รายการเมนูจะมีกรอบลอมรอบหรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดสะดวก และเพื่อเปน
การประหยัดพื้นที่ควรใชคาํที่ส้ันและใหความชัดเจนแกผูใช 

  1.3 ปุมตัวอักษรบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดียปุมบน
จอภาพเปนเสมือนวัตถุที่เมือ่คลิกก็จะมกีารแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปน
ปุมที่มีรูปแบบตัวอักษร (font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมี
รูปแบบหลากหลาย การเลือกปุมที่เหมาะสมขึ้นกับการทดลองดูวารูปแบบตัวอักษร เครื่องหมาย
หรือสัญลักษณ การเวนวรรค และการใหสีแบบใดที่ดแูลวมีความเหมาะสม 

  1.4 เนื้อหายาวไมควรใหอานจากจอคอมพวิเตอร การอานขอความที่ยาว
มาก ๆ จากจอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยง เพราะขอความยาว ๆ บนจอคอมพวิเตอรนั้นทั้ง
อานยากและจะอานไดชากวาการอานเอกสาร ยกเวนบางกรณีที่บทเรียนนั้นใชตัวอักษรขนาดใหญ
และนําเสนอไมกี่ยอหนา และควรเลือกใชรูปแบบตัวอักษรที่เรียบงายแทนรูปแบบตวัอักษรที่มี
ลวดลายและอานยาก 

  1.5 ควรใชหนาตางเมื่อเนื้อหายาวเกินหนาจอ ถาเนื้อหานัน้ยาวมากเกิน
กวา 1 หนาจอภาพ ควรใชวธีิใสขอความไวในหนาตาง และใชปุมเล่ือนหนาตางขยบัขอความใน
หนาตางขึ้นลงเพื่ออานเนื้อความในหนาตางนั้น ๆ หรือใชวิธีแบงเนื้อหาออกเปนแตละหนา  
และสรางปุมสําหรับพลิกหนาใหกลับไปกลับมาได 

  1.6 สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหตวัอักษร เมื่อใชตัวอักษร
แสดงผลอาจสรางความสนใจใหกับผูเรียนไดหลายวิธี เชน ใหตวัอักษรเคลื่อนที่ในลักษณะบินหรือ
คอย ๆ ปรากฏทีละตัวหรือทลีะหัวขอ ใหตวัอักษรกระพรบิ ใหตวัอักษรจางหายไปทีละตัว ให
ตัวอักษรหมุนเอียงในแนวตาง ๆ เปนตน ส่ิงสําคัญที่ตองระวังคือ ไมควรใชลักษณะพิเศษเหลานี้
มากเกินไปจนนารําคาญและนาเบื่อ 

  1.7 ตองใชเวลาคุนเคยกับเครือ่งหมายและสัญลักษณ เครื่องหมายและ
สัญลักษณนั้นจัดเปนตวัอักษรในรูปกราฟกที่ใหความหมายในตวั มักเรียกเครื่องหมายและ 
สัญลักษณะเหลานี้วาสัญลักษณภาพ (Icon) สัญลักษณภาพใชเปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอกบั
ผูเรียน 

 
2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี 

 เสียงบรรยาย เสียงธรรมชาติ เพื่อประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง และใหผูชมรูสึกวาไดอยูใน
เหตุการณจริง เสียงที่ใชในงานมัลติมีเดียเปนไดทั้งเสียงทีอั่ดจากธรรมชาติหรืออัดจากเครื่องเสียง
ตาง ๆ โดยตรง เชน เครื่องเลนวิทยุ เทปคาสเซ็ท แผน CD แบงออกเปน 2 ชนิด (วิไล องคธนะสุข, 
2543) คือ 
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  2.1 เสียงในระบบมัลติมีเดีย ซ่ึงจะถูกจัดเกบ็อยูในรูปของสัญญานดิจิทัล 
นั่นคือ ตองนําเสียงมาเปลี่ยนรูปจากสัญญาณแบบตอเนื่องหรือที่เรียกวาอนาล็อกใหเปนแบบดจิิทัล 
โดยวิธีสุมเปนชวง ๆ แลวเกบ็คาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลขเอาไว หลังจากนั้นจึงนําไปบันทกึ
หรือตัดตอไดเหมือนขอมูลปกติ อัตราการสุมเสียงเรียกวา Sampling rate คือ จํานวนครั้งในการอาน
คาสัญญาณเสียงตอวนิาที จํานวนบิททีใ่ชเก็บคาสัญญาณแตละคาที่ไดจากการสุมแตละครั้งเรียกวา 
Sampling size ระบบมัลติมีเดียทั่วไปมีอัตราการสุมเสียงใหเลือก 3 คา เชน 11.05 kHz  22.05 kHz
และ 44.1 kHz ใช Sampling size เทากับ 8 บิท และ 16 บิท ที่เปนมาตรฐานของ CD-DA (Compact 
dice-digital audio) คือใช 16 บิท โดยมีอัตราการสุมเสียง 44.1 kHz เรียกมาตรฐานวา ISO 10149 
(Red-book standard) ซ่ึงเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสียงเทาทีหู่คนสามารถไดยินไดโดยไมผิดเพี้ยน 

  2.2 แฟมเสียง คือ การเปลี่ยนแปลงใหเปนดจิิทัลมีหลายวธีิตามมาตรฐาน 
Red book audio สําหรับบันทึกบนแผนซีดใีชวิธี Linear pulse code modulation สวน CD-I 
(Compact dice-interactive) ซ่ึงพัฒนาโดยฟลิปส ใชวิธีการที่เรียกวา Adaptive Delta Pulse Code 
Modulation (ADPCM) เสียงดิจิทัลที่บันทกึไวดวยคอมพิวเตอร Macintosh นิยมใชชื่อแฟมที่ลงทาย
ดวย .AIF หรือ .SND สวนในระบบวนิโดวสจะลงทายดวย .WAV แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรี
สังเคราะหที่มรีะบบ MIDI จะลงทายดวย .MID ซ่ึงเปนมาตรฐานอุตสาหกรรมที่พัฒนาขึ้นมาตั้งแต
ป 1980 เพื่อใหเครื่องสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิตหลากยี่หอ สามารถติดตอกันไดโดยสง
สัญญาณผานขอมูลผานสายเคเบิล MIDI มีวิธีการสงภาษาดนตรีใหแกกนั โดยการสงตัวเลขระบุ
ตัวโนต ลําดับของโนต และเครื่องดนตรีที่ใหกําเนดิตัวโนตนั้น  

  
  3. ภาพ (Picture) ภาพทีใ่ชในระบบมัลติมีเดยีมี 2 ชนิดคือ 
   3.1 ภาพนิ่ง (Still image) ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมกีารเคลื่อนไหว 
 เชน ภาพถาย ภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากจะใหผล 
ในเชิงของการเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะโทรทัศน หนังสือพิมพ วารสารเปนตน ก็มักจะมีภาพ
เปนองคประกอบเสมอ ดังคํากลาวที่วา “ภาพหนึ่งภาพมีคณุคาเทากับคําถึงพันคํา” ดังนั้นภาพนิ่ง 
จึงมีบทบาทในการออกแบบมัลติมีเดีย อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือใหญ หรือเต็มจอ เปนภาพถาย
หรือกราฟก แมจะมีภาพประเภทที่มีผูจดัทําไวที่รูจักกันวา คลิปอารต (Clip art) ใหเลือกใช แตใน
บางครั้งถาตองการสรางภาพเองก็ทําไดโดยอาจสรางจากโปรแกรมสรางภาพตาง ๆ เชน Pain 
Brush, Corel Draw เปนตน และถาไมมีความสามารถดานการวาดภาพก็อาจใชเครื่องสแกนชวย
สแกนภาพกจ็ะทําใหไดภาพที่ตองการโดยเฉพาะภาพสี ซ่ึงเปนพื้นฐานของมัลติมีเดีย  
และซอฟตแวรเชน PhotoStyler หรือ PhotoShop สามารถชวยในการปรับแตงภาพทีส่แกนได 
 เชน ตกแตงสีและความละเอียดของภาพใหไดภาพที่คมชัด สวยงาม เลือกเฉพาะสวนที่ตองการ 
เปนตน  
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   3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง ภาพกราฟฟคที่มีการ
เคลื่อนไหวเพือ่แสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณตาง ๆ ทีเ่กิดขึ้นอยางตอเนื่อง เชน การเคลื่อนที่ของ
อะตอมภายในโมเลกุล หรือการเคลื่อนที่ของลูกสูบของเครื่องยนต เปนตน ทั้งนี้เพื่อสรางสรรค
จินตนาการใหเกิดแรงจูงใจจากผูชม การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะตองใชโปรแกรมที่มีคุณสมบัติ
เฉพาะทางซึ่งอาจมีปญหาเกดิขึ้นอยูบางเกีย่วกับขนาดของไฟล ที่ตองใชพื้นที่ในการจัดเก็บมากกวา
ภาพนิ่งหลายเทานั่นเอง 
  
   ภาพที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวนั้นอาจะเปนไดทั้งภาพแบบ Bitmap 
หรือ ภาพแบบ Vector ก็ได การแสดงของภาพเคลื่อนไหวนี้สามารถแบงได 2 ชนิด คือ Cast-Based 
และ Frame-Based Cast-Based หรือโดยมากจะรูจกัในนามของ Object Animation คือการ
กําหนดการเคลื่อนไหวของ Object ตาง ๆ โดย Object ตาง ๆ จะมีลักษณะของตวัเองเชน ขนาด สี 
รูปทรง และ ความเร็วการทําให Object นั้น ๆ เคลื่อนไหวไดสามารถทําไดโดยการเขียน Script หรือ
กําหนด Path ใหมัน Frame-Based คือการแสดงภาพนิ่งตอเนื่องอยางรวดเรว็ ทําใหเราเห็นเปน
ภาพนิ่งเหลานัน้เคลื่อนไหวได ภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame-Based นี้มลัีกษณะการทาํงานคลายกับ 
Digital Video ตัวอยางที่เห็นชัดที่สุดคือ ภาพการตูน ซ่ึงเกดิจากการวาดภาพที่ละภาพใหมีความ
ตอเนื่องกัน จากนั้นนําภาพมาแสดงใหตอเนื่องดวยเร็วสูง(โดยมากจะเปน 15 ภาพตอวินาที) ทําให
เราเห็นตวัการตูนนั้น ๆ เคลือ่นไหวได โปรแกรมที่สรางภาพเคลื่อนไหว เชน โปรแกรม 
Macromedia Flash เปนตน 
 
  4. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive links) เปนการขยายและเปดโอกาส
ของการมีปฏิสัมพันธหรือการมีกิจกรรมระหวางกันระหวางบทเรียนและผูใชในลักษณะการสื่อสาร
สองทาง กิจกรรมระหวางกนัมีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ ชวยทาํใหผูเรียนเกิด
โครงสรางทางความรู ความคดิ เกิดการเรียนรู โดยอาจจดัอยูในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งดังนี ้
   4.1 การใชเมน ู(Menu driven) คือ การจัดลําดับหัวขอบทเรียน ทําให
ผูเรียนเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่ตองการและสนใจ การใชเมนูมักจะประกอบดวยเมนู
หลัก (Main menu) ซ่ึงแสดงหัวขอหลักใหเลือก และเมื่อไปยังแตละหัวขอหลักก็จะประกอบดวย
เมนูยอยที่มีหวัขออ่ืนใหเลือกอีก หรือแยกไปยังเนื้อหาหรอืสวนนั้น ๆ ไดทันที เชน แบบฝกหัด  
วีดิทัศน เปนตน 
   4.2 การใชแบบฝกหัด (Exercise driven) ผูเรียนเปนผูตัดสินใจเลือกขอมูล
ขาวสารเพื่อแสดงศักยภาพของผูเรียนในเนื้อหาวิชานั้น ๆ ลําดับเสนทางในสวนนี้จะเปนแบบ
เสนตรง ในลกัษณะไปทีละกาวหรือทีละขั้น 
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   4.3 การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia database) เปนรูปแบบ
ปฏิสัมพันธที่ใหผูเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญ ซ่ึงอาจเปนคํา ขอความ เสียง หรือภาพ 
ที่เชื่อมโยงกันอยูในลักษณะใยแมงมุมโดยสามารถเดินหนาและถอยหลังกลับได  
   4.4 การใชสถานการณจําลอง (Simulation) ทําใหผูเรียนไดมีสวนรวมใน
การทดลองหรือศึกษาจากสิ่งจําลองที่จะปรากฏเปนจริงในสถานการณที่เปนจริง โดยชวยหลีกเลี่ยง
อันตรายที่จะเกิดขึ้น ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริงและลดคาใชจาย 
 
  5. วีดิทัศน (Video) การใชมลัติมีเดียในอนาคตจะเกีย่วของกับการนําเอาภาพยนตร
วีดิทัศนซ่ึงอยูในรูปของดิจทิัล รวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตทีเ่ขียนขึ้น โดยทัว่ไปของวีดิทัศนจะ
นําเสนอดวยเวลาจริงที่จํานวนภาพ 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนีจ้ะเรยีกวา วีดิทัศนดจิิทัล (Digital 
video) คุณภาพของวีดิทัศนดิจิทัลจะทดัเทยีมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ดังนัน้ทั้ง  
วีดิทัศนดิจิทัล และเสียง จึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอและการสรางโปรแกรมมัลติมีเดีย 
วีดิทัศนสามารถนําเสนอไดทนัทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพง
ไดโดยผานการดเสียงในคอมพิวเตอร 
  

3.3 ประโยชนของมัลติมีเดยี  
 
ประโยชนของการใชมัลติมีเดียสามารถสรุปไดดังนี้ (กิดานันท มลิทอง, 2548)  

1. ดึงดูดความสนใจ บทเรียนมัลติมีเดียทีป่ระกอบดวยภาพเคลื่อนไหวแบบ
วิดีทัศน ภาพกราฟก และเสยีง นอกจากเนื้อหาตัวอักษร จะดึงดดูความสนใจของผูเรียนไดเปน 
อยางดีและชวยในการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดวย 

2. ใหสารสนเทศที่หลากหลาย ดวยการใชซีดีรอมในการใหขอมูลและสารสนเทศ
ในปริมาณที่มากมายและหลากหลายรูปแบบเกี่ยวกับเนื้อหาเกีย่วกับบทเรียนที่สอน 

3. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถาม
ในหองเรยีน บทเรียนมัลตมิีเดียจะชวยแกปญหาในสิ่งนี้ไดโดนการใชลักษณะการศึกษารายบุคคล 

4. สนับสนุนความคิดรวบยอด บทเรียนมัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อ
สนับสนุนความคิดรวบยอดของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจยอนหลังและแกจุดออนในการ
เรียน 

 
ถึงแมวาการใชคอมพิวเตอรในลักษณะของบทเรียนมัลตมิีเดียเปนสิ่งที่ดีและมีประโยชนใน

การศึกษามากมายเพยีงใดกต็าม แตเปนสิง่ที่แนนอนวาคอมพิวเตอรจะไมมีวนัแทนหองเรียนได 
ทั้งนี้เนื่องจากหองเรียนนั้น เปนการเรียนทีจ่ะตองมีปฏิสัมพันธโตตอบกันกับผูอ่ืนอกีมากมาย  
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ซ่ึงคอมพิวเตอรไมสามารถทําไดเชนนั้น อยางไรก็ตาม การใชคอมพิวเตอรในการศึกษาจะเปนการ
เพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการเรียนในหองเรียนปกตไิดเปนอยางด ี

 
3.4 ประเภทของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 
Frater และ Paulissen (1994) ไดแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยใชเกณฑคุณลักษณะสําคัญ

ของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบกับสื่อหรือขอมูลที่ไดรับ ตามลักษณะ 
การใชงาน ดังนี้ 

1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต
ขึ้นเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 
based training) เฉพาะงาน กอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก เปนตน 
 แบงรายละเอยีดตามลักษณะการใชงานดงันี้ 

  1.1 โปรแกรมการฝกฝนดวยตนเอง (Self training) เปนโปรแกรม
การศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและพัฒนาตวัเองในดานทกัษะตาง ๆ มีการนําเสนอ 
(Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกปฏิบัติ (Drill and practice) แบบสถานการณจําลอง 
(Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ 
และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดยีว ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมจําเปนตองมี
ครูผูสอน 

  1.2 โปรแกรมชวยสอน (Assisted instruction) โปรแกรมการศึกษาที่สราง
ขึ้น เพื่อชวยการใหขอมูลหรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตาง ๆ เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษา
เพิ่มเติม เปนการอํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ 
ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 

  1.3 โปรแกรม Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยกุตความบันเทงิ
เขากับความรู มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม หรือ การนําเสนอความรูในลักษณะเกม
สถานการณจําลอง (Games simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini series) เปนตน 

 
2. มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (Training multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

ผลิตขึ้นเพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการ
ทํางานในหนวยงาน 
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3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

 
4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information access multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพือ่ชวยรับสง
ขาวสารใหเพิม่ประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

 
5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and marketing multimedia) 

 เปนมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and information) เปนการนําเสนอและ
สงขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจประกอบดวยส่ือหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน 
 ดานการตลาด รวบรวมขอมลูการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการ 
ซ้ือขายทุกดาน ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้น ๆ ไดทันท ี

 
6. มลัติมีเดียเพื่อการคนควา (Book adaptation multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตาง ๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมปิระเทศตาง ๆ ทําใหการคนควาเปนไป
อยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย โดยผานโครงสรางไฮเปอรเทกซ เชน 
สารานุกรมตาง ๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer’s Family Encyclopedia เปนตน 

 
7. มัลติมีเดียเพื่อชวยในการวางแผน (Multimedia as a planning aid) เปน

กระบวนการสรางและการนาํเสนองานแตละนิดใหมคีวามเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ 
 เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชดานการแพทย ดานการทหาร
จําลองการเดินทางในสนามรบ เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซ่ึงบางครั้งไม
สามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 

 
8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information terminals) จะพบเหน็ในงาน

บริการขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะตดิตัง้อยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคาโดยลูกคา
สามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการตาง ๆ ที่นําเสนอไวโดย
ผานหนาจอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจอ
อิเล็กทรอนิกสขนาดใหญตดิกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง และขอความตาง ๆ 
ที่นาสนใจ 
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3.5 บทเรียนมัลติมีเดียกับการเรียนการสอน  
  
จากที่กลาวไปแลววาบทเรียนมัลติมีเดียเปนเสมือนครูผูสอนแบบตัวตอตัวใหกับนกัเรียน

แตละคน โดยไมมีการจํากดัวาผูเรียนนั้นจะตองกระทําในส่ิงที่เหมือนกัน ในเวลาเดยีวกัน 
 หรือดวยความเร็วที่เทา ๆ กนักับผูเรียนคนอื่น ๆ ปจจุบนัมีการพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียให
สอดคลองกับปรัชญาการเรียนรูมากขึ้น มลัติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนนั้น ไมใชเพยีงแครูปแบบ
ของบทเรียนแบบโปรแกรมที่ใหเพยีงเนื้อหา คําถาม และคําตอบ แตไดรับการออกแบบใหเปดกวาง
เพื่อใหผูเรียนไดสํารวจ กระตุนใหผูเรียนไดคิดคน สืบคน รูจักสรางและกําหนดรูปแบบการเรียนรูที่
สอดคลองกับความสนใจและความสามารถของตนเอง แนวคิดในการพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการ
เรียนรูลักษณะนี้ สอดรับกับแนวคดิของนกัจิตวิทยาที่เชือ่วา หากผูเรียนไดรับประสบการณและ
สภาพแวดลอมที่มีคุณคา ผูเรียนจะสามารถสรางความรูและความเขาใจดวยตนเองได (สุกรี รอด
โพธิ์ทอง, 2546) 

 
การนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น กเ็พื่อใหบรรลุ

วัตถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล โดยนักเรียนสามารถที่จะเรียนไดตามเวลาที่สะดวก           
ไมมีใครบังคับ จะเรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับความรูพื้นฐาน ความสามารถของนักเรียนและ
ลักษณะการเรยีน คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปนวิถีทางของการสอนรายบคุคลโดยอาศัยความสามารถ
ของเครื่องคอมพิวเตอร จดัหาประสบการณที่มีความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับ
ตางกัน ดวยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสม นับเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริง  

 
การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการศึกษาจะเปนการเพิม่ประสิทธิภาพและประสิทธิผล

ของการเรียนในหองเรียนปกติไดเปนอยางดี เพราะมัลติมเีดียมีความสามารถรวมสาร (Message)    
แตละชนิดที่มคีุณภาพ เชน เสยีงและภาพจากคอมพิวเตอรชวยใหการรบัรูของนักเรียนดีขึ้น (สุวิทย 
บึงบัว, 2544) เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนการเรยีนรูดวยตนเอง ผูเรียนตองใชความสามารถ
ของตนเองในการทําความเขาใจบทเรียน ดงันั้นการออกแบบจึงเปนเรื่องที่สําคัญจะตองเลือกใช
รูปแบบการเสนอเนื้อหาที่ชดัเจน และผูเรียนสามารถแปลความหมายไดเพราะจะมีผลชวยทําใหการ
เรียนเปนไปอยางราบรื่น และจําเปนตองออกแบบใหบทเรียนเราความสนใจไดดวย 

 
การสอนและทบทวนบทเรยีนมัลติมีเดยีจะมีดวยกนัหลายรูปแบบ เชน การฝกใหสะกดคํา 

การคิดคํานวณ และการเรียนภาษา เปนตน ผูเรียนจะมีโอกาสเรียนรูจากการสอนในเนื้อหาและฝก
ปฏิบัติเพื่อทบทวนไปดวยในตัวจนกวาจะเรียนเนื้อหาในแตละขั้นตอนไดเปนอยางดีแลวจึงเริ่มใน
บทใหมตามหลักของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
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การสรางตําราเรียนในปจจุบนัไดมีการพฒันาไปมาก การใชภาพ หรือภาพกราฟกประกอบ
คําอธิบายเนื้อหามีอยูเกือบทกุเลมเมื่อเปรียบเทียบกับการสรางภาพและภาพกราฟกใน
ไมโครคอมพิวเตอรก็สามารถสรางไดโดยไมแตกตางกันมากนัก แตถามองในมุมที่วาใหผูเรียน 
เห็นภาพไดเองและภาพนั้นก็เคลื่อนไหวได ไมโครคอมพิวเตอรมีความไดเปรียบในมุมนี้มากกวา 
เชนในการศึกษาเรื่องการทํางานของเครื่องยนตที่เรียนจากตําราเรียนซ่ึงมีภาพ และคําอธิบายที 
ละขั้นตอนมีหลายภาพและคาํอธิบายยาวตดิกันหลายบรรทัด กับบทเรยีนมัลติมีเดยีทีแ่สดงใหเห็น
ถึงความเคลื่อนไหวของเครื่องยนตวามีการทํางานอยางไร รวมทั้งมีขั้นตอนของคําอธิบายที่ปรากฏ
ใหเห็นเปนชวง ๆ  ก็จะเห็นไดวาคอมพวิเตอรชวยใหผูเรียนเห็นความเคลื่อนไหวอยางตอเนื่องและ
ยิ่งซับซอนเทาไร คอมพิวเตอรยอมไดเปรยีบกวาตําราเรียนเทานัน้  

 
อยางไรก็ตามบทเรียนมัลตมิีเดียมีประสิทธิภาพไมเทากนั ดังนั้นจึงมุงประเด็นไปที่วาจะ

ออกแบบสื่อการเรียนการสอนอยางไรที่ชวยสงเสริมคุณคาการเรียนรู และสามารถใชคําและภาพ
ชวยใหบุคคลเขาใจเรื่องราวไดด ีการอธิบายหรือการบรรยายนัน้ นับวาเปนพื้นฐานของโครงสรางที่
เปนหวัใจของการศึกษาแบบวิทยาศาสตร ซ่ึงเปนการใหรายละเอียดของความเปนจรงิและมีคุณคา
ทางการศึกษา ในขณะที่ภาพ ชวยใหเรียนรูไดเร็วกวาการเรียนดวยตวัอักษร (โชดก ปญญาวรานันท, 
2544) การอธิบายสื่อมัลติมีเดียที่ประกอบดวยคํา และภาพ เนื่องจากคําสามารถนําเสนอแบบคํา
บรรยาย หรืออาจเปนการนาํเสนอบนหนาจอเปนตวัอักษร และรูปภาพสามารถนําเสนอเปน
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) วีดีโอ (Video) หรือภาพนิ่ง (Static graphic) เปนตน 

 
3.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับบทเรียนมัลติมีเดีย 
 
ประเด็นของการเปรียบเทียบลักษณะการนาํเสนอภาพและเสียงบรรยาย เมื่อกลาวถึง 

ลักษณะการนาํเสนอภาพและเสียงบรรยายนั้น Tiene (2000) พบวา นักเรียนที่ไดเรียนดวยการอาน
และฟงเสียงบรรยายซึ่งไดนาํเสนอแผนทีห่รือรูปภาพไปพรอม ๆ กันนั้น จะไดคะแนนความรูความ
เขาใจดกีวานักเรียนในกลุมทีอ่านและฟงเสยีงบรรยายใหจบกอนแลวจงึนําเสนอแผนที่ ซ่ึง Mayer 
และ Anderson (1992) ไดเสนอวา การนําคาํ (words) และรูป (pictures) เสนอไปพรอม ๆ กัน ดีกวา
การนําเสนอแยกกนั เพราะการจําไดขึ้นอยูกับการเชื่อมโยงของภาษาและตา ในขณะที่การแกปญหา
เปนการเชื่อมโยงอางอิง ซ่ึงนักเรียนอาจมีภาวะสนันิษฐานงายขึ้นถานําเสนอคําและภาพเชื่อมโยง
กันอยางตอเนือ่ง 

 
ประเด็นของการเปรียบเทียบระหวางภาพเคลื่อนไหวและภาพนิ่ง ภาพนับเปนสื่อการสอน

ที่สําคัญยิ่งอยางหนึ่ง เนื่องจากเปนสิ่งที่ถายทอดนามธรรมไปสูรูปธรรม เพื่อใหผูเรียนมีความเขาใจ
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ในเนื้อหาบทเรียนไดอยางชดัเจนยิ่งขึ้น (กดิานันท มลิทอง, 2548) นับไดวาภาพมีความสําคัญตอการ
เรียนรูของมนษุย และการสรางภาพเคลื่อนไหวกระตุนใหผูเรียนสนใจ สามารถสรางแรงจูงใจได
เปนอยางดี (Khan, 1997) ผูออกแบบการเรยีนการสอนใหความสนใจกับการนําภาพมาประกอบการ
เรียนการสอน จึงไดทําการเปรียบเทียบระหวางภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหววาแตกตางกันหรือไมใน
การเรียนรูของผูเรียน ซ่ึง Rieber (1991) พบวา นักเรียนที่ไดเรียนโปรแกรมที่นําเสนอบทเรียนแบบ
ภาพเคลื่อนไหวไดคะแนนดกีวานกัเรียนที่เรียนแบบภาพนิ่ง และ กติติเดช ออนละมัย (2533) พบวา 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการนําเสนอภาพเดี่ยวแบบเคลื่อนไหวใหผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวชิาวิทยาศาสตรสูงกวาการนาํเสนอภาพแบบหลายภาพพรอม ๆ กันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 ในขณะที่ Mayton (1991) ศึกษากระบวนการเคลื่อนไหวในการเรียนรูจาก
ภาพเคลื่อนไหวในคอมพวิเตอรชวยสอน พบวา การใชภาพเคลื่อนไหวใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ที่ดีในบทเรยีนที่สอนเกี่ยวกบักระบวนการเคลื่อนไหวเชนกัน 

 
งานวิจยับางเรือ่งใหผลการศึกษาที่ตรงกันขาม ซ่ึง Smith (1952 อางถึงในโชดก ปญญาว

รานันท, 2544) กลาววา ถึงแมภาพนิ่งจะไมมีการเคลื่อนไหว แตก็สามารถบรรจุขอมูลไดครบถวน 
ดังนั้น ภาพนิ่งสามารถแสดงเหตุการณที่เกดิขึ้นอยางตอเนื่องไดอยางมปีระสิทธิภาพ จึงไมมีความ
แตกตางดานประสิทธิภาพการเรียนรูเมื่อเปรียบเทียบกับภาพเคลื่อนไหว การใชภาพเคลื่อนไหว
พรอมกับคําบรรยาย อาจทําใหผูเรียนเกิดความสับสน เพราะตองใชสายตาในการพจิารณาทั้ง 2 ส่ิง
ในเวลาเดียวกนั และจากงานวิจยัของโชดก ปญญาวรานนัท (2544) ไดศึกษาผลของภาพประกอบ
บทเรียนผานเว็บประเภทภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ทีม่ีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง “การ
เปดรับแสง”   ในวิชาการถายภาพเบื้องตนของนิสิตระดบับัณฑิตศึกษา ก็พบเชนกันวาภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกนัที่ระดับนยัสําคัญ .05  

 
Chanlin (1997) ไดศกึษาเรื่องผลของภาษาและภาพในการเรียนของนักเรียน โดยศกึษา

ความสําคัญของภาษา และความแตกตางในยุทธวิธีการนําเสนอภาพกราฟกแบบภาพนิ่ง กับ
ภาพกราฟกแบบเคลื่อนไหวในการเรียนการสอนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยแบงกลุมทดลอง
ออกเปน 6 กลุมคือ กลุมที่เรียนดวย 1) ตัวอักษร 2) ภาพนิ่ง 3) ภาพเคลื่อนไหว 4) ตัวอักษรแบบ
ละเอียด 5) ภาพนิ่งแบบละเอียด 6) ภาพเคลือ่นไหวแบบละเอียด ผลการวิจัยพบวา กลุมที่เรียนดวย
ภาพเคลื่อนไหวแบบละเอียดมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความเขาใจสูงที่สุด  

 
Chaos, Cennamo และ Bruanlich (1996) ไดศึกษาเรื่องผลของการใชภาพกราฟกใน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับนกัศึกษานานาชาติของมหาวิทยาลัยอเมริกา โดยออกแบบ
บทเรียนไว 2 ชุดคือ บทเรียนที่เรียนดวยตวัอักษรอยางเดยีว และบทเรียนที่เรียนดวยตวัอักษร 
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 และกราฟก จากนั้นจึงวัดเจตคติเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียนไป โดยสอบถามวา บทเรียนที่ไดเรียนไปนัน้
นักเรียนชอบที่จะเรียนวิธีนีห้รือไม เวลาทีใ่ชไปจะถูกบนัทึกไวตั้งแตเริ่มตนจนจบเพื่อนํามาคํานวณ
วาเวลาที่ตองการใชในการเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนเปนอยางไร ผลการวิจัยพบวา กลุมที่เรียนดวย
กราฟกมีคะแนนสูงกวาและชื่นชอบมากกวากลุมที่เรียนดวยตวัหนังสือเพียงอยางเดียวอยางมี
นัยสําคัญ 

 
Ollerenshaw, Aidman และ Kidd (1997) ไดศึกษาเรื่อง รูปแบบการเรียนและภาพประกอบ

ตัวหนงัสือกับความเขาใจในบทเรียนมัลตมิีเดีย โดยแบงการทดลองออกเปน 4 กลุมคือ 1) กลุมที่
เรียนดวยตวัหนังสือเพียงอยางเดียว 2) กลุมที่เรียนดวยตวัหนังสือ และ Diagram labeling parts 3) 
กลุมที่เรียนดวยตัวหนังสือและ Diagram labeling operating stages และ 4) กลุมที่เรียนดวย
ตัวหนงัสือและคอมพิวเตอรประเภทสถานการณจําลองและ Operating stages หรือกลุมนี้เรียกวา
เรียนบทเรียนมัลติมีเดีย ผลการวิจยัพบวา สําหรับผูเรียนที่มีลักษณะการเรียนรูแบบตืน้จะมี
ประโยชนมากถาไดเรียนจากบทเรียนมัลตมิีเดีย แตไมพบความแตกตางในผูเรียนที่มกีารเรียนแบบรู
ลึก 

 
วิไล กัลยาณวจัน (2541) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนมัลตมิีเดียเร่ือง “เมืองไทยของเรา” 

ผลการวิจัยพบวา บทเรียนมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 การพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดียทั้ง 3 ขั้น มีคะแนนผลการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และผลการใชบทเรียน
มัลติมีเดียของกลุมทดลอง มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวากลุมควบคุม นอกจากนี้ผลการใช
บทเรียนมัลตมิีเดียของกลุมทดลองมีผลการเรียนรูสูงขึ้นกวากอนเรยีนและสูงกวากลุมควบคุม  
อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .01  
 

นพพร มานะ(2542) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนมัลติมีเดยีเพื่อการฝกอบรม เร่ือง “เทคนิค
การแกปญหาระบบปฏบิัติการเครื่องคอมพิวเตอร” พบวา บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรมเรื่อง
เทคนิคการแกปญหาระบบปฏิบัติการเครื่องคอมพิวเตอร ภาคทฤษฎีมีประสิทธิภาพ 87.25/86.50 
และภาคปฏิบตัิมีประสิทธิภาพรอยละ 86.66 ซ่ึงสูงกวาเกณฑทีก่ําหนดไวและผลการเรียนรูทางการ
เรียนหลังเรยีนของผูเขารับการฝกอบรมทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยี
เพื่อการฝกอบรมสูงกวาการอบรมตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดียที่กลาวไปขางตน สรุปไดวา ภาพเคลื่อนไหวมี

ประสิทธิภาพเมื่อนํามาอยูในบทเรียนมัลตมิีเดียและถามีกราฟคอ่ืนๆ ยิง่เสริมใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดยีิ่งขึ้น ถึงแมวาจะมีงานวิจยับางเรื่องที่ไมสนับสนุนก็ตาม 
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4. เสียงประกอบ (Mechanical sound) และเสียงบรรยาย (Narration) 
 

เสียงบรรยายเปนสิ่งเราจากสิ่งแวดลอม ทาํใหบุคคลที่ไดฟงจะรับสัมผัสทางหูจึงเกดิไดยนิ
เปนเสียง รวมทั้งเราไดสะสมความรูเดิมมาตั้งแตเดก็เราก็จะทราบวาทีส่ิ่งไดยินนั้นคอืเสียงอะไร 
และเราก็สามารถตีความเสียงที่ไดยนินั้นไดทําใหเกิดการรับรูขึ้น เมื่อบุคคลเกิดการรับรูบุคคลก็จะ
แสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงที่ไดยินตามลักษณะการรับรูของแตละคน (กนัยา สุวรรณแสง, 
2540) ซ่ึงสุชาดา เตงตระกูล (2540) ไดเปรียบเทียบความรูและความพึงพอใจในการฟงแถบ
บันทึกเสียงของผูสูงอายุชายและหญิงในชมรมผูสูงอายุโรงพยาบาลพระนั่งเกลา พบวา กลุมตัวอยาง
ที่ไดฟงเสียงบรรยายเปนผูชายกับเสียงบรรยายเปนผูหญิงมีความพึงพอใจไมแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 
เสียงประกอบ คือ เสียงดนตร ีหรือเสียงอ่ืน ๆ ที่ไมใชเสียงดนตรี ซ่ึงทําขึ้นเพื่อประกอบให

การทํางานนั้นมีความสมจริงสมจังยิ่งขึ้น เสยีงประกอบจะตองมีความใกลเคียงกับเสียงธรรมชาติ
มากที่สุด (Hancock, 1976) การใชเสียงประกอบเปนศิลปะอยางหนึ่งทีผู่ใชจําเปนตองศึกษา และใช
ความสามารถในการใสหรือผสมผสานเสียงประกอบใหเกิดความสมดลุ เหมาะสมกบัเวลา ฉาก 
เหตุการณ และตองรักษาระดับเสียงใหถูกตองในแตละจดุ การใสเสียงประกอบตองระมัดระวัง
ไมใหเกิดความสับสน หรือใสมากจนเกินความจําเปน (อรรณพ เธียรถาวร, 2523) 

 
การใชเสียงประกอบเปนศิลปะอยางหนึ่ง ที่ผูใชจําเปนตองศึกษา และใชความสามารถใน

การใสหรือผสมผสานเสียงประกอบใหเกดิความสมดุล เหมาะสมกับเวลา ฉากเหตุการณ ลักษณะ
ตัวแสดง และตองรักษาระดบัเสียงใหถูกตองในแตละจุด การใสเสียงประกอบตองระมัดระวังไมให
เกิดความสับสน หรือใสมากเกินความจําเปน  

 
เสียงประกอบจะทําใหเร่ืองราวมีชีวิตชวีาขึน้ แตผูใชตองรูจักนํามาแทรกอยางเหมาะสม 

เสียงประกอบยอยทําใหเนื้อเร่ืองบางตอนเกิดความสมจรงิสมจังมากขึ้น ซ่ึง Saxby (1979) ไดให
ขอคิดเห็นวา การนําเสียงประกอบธรรมชาติมาประกอบการบรรยายเลก็นอย เปนการเราอารมณ
ของคนดู ซ่ึงผลดีก็คือ ทําใหอารมณของผูเรียนผอนคลาย แตขณะเดยีวกันก็มีผลเสียคอื รบกวน  
ทําใหเกดิความสับสน รําคาญไดเชนกนั 
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 4.1 ประเภทของเสียงประกอบ 
 
เสียงประกอบเกิดไดจากหลายแหง ไดแก การทําขึ้นเอง เชน เสียงประตู เสียงโทรศัพท 

เสียงกริ่ง เสียงปน เสียงคนเดนิ ฯลฯ การทําขึ้นเองตองใหใกลเคียงกับเสียงธรรมชาติมากที่สุด 
นอกจากนี้ ยังมีเสียงประกอบที่ไดจากการบันทึกจริงภายนอกหองสง เชน เสียงรองของสัตวในคอก
ปศุสัตว เสียงกลุมชนประเภทตางๆ เสียงงานพิธี ตลอดจนเสียงยานพาหนะทกุชนิด ไดมีผูจัดเตรยีม
เสียงประกอบชิดตางๆไวในแผนเสียง และแถบบันทึกเสยีงมากมาย ดังนั้น ผูผลิตรายการจะทําเสยีง
ประกอบขึ้นใชเอง หรือบันทึกจากภายนอกก็ได ดังที ่

 
 Nisbette (1974) ไดแบงเสียงประกอบออกเปน 3 ประเภท คือ 
  1. เสียงประกอบที่ทําขึ้นเอง (Spot effect) ไดแก เสียงประกอบที่ทําขึ้นใน

หองสงกระจายเสียง หรืออาจบันทึกมาจากภายนอกก็ได เชน เสียงประตู เสียงคนเดนิ เสียง
โทรศัพท เสียงมา เสียงโซ เสียงพายุ เปนตน 

  2. เสียงประกอบจากการบันทึก (Recorded effect) เปนเสียงประกอบทีไ่ด
จากการบันทกึเหตุการณที่เปนจริง เพื่อสรางบรรยากาศใหกับเนื้อเรื่อง หรือใชเพื่อแสดงสถานที่
ของเหตุการณที่เกิดขึ้น (Atmospheric effect) เชน เสียงจอแจของชุมชน เสียงการแขงขนักีฬา เสียง
งานพิธีตางๆ เสียงนกรอง ฯลฯ สวนใหญจะใชตอนเริ่มบทสนะนา และอาจใหคงอยูหรือเบาลง  
หรือหายไปเลยก็ได แลวจึงทําใหดังขึ้นในตอนจบอีกครั้งหนึ่ง ซ่ึง Hancock (1976) ไดแบงเสยีง
ประกอบจากการบันทึกออกเปน 2 ชนิดคือ เสียงประกอบที่แสดงถึงเหตกุารณหรือสถานที่ตางๆ 
 ซ่ึงทําใหผูฟงมองเห็นภาพไดทันที (Sound picture ) เชน การบันทึกเสียงจากสถานีรถไฟ ถนน 
สนามบิน ตลาด ฯลฯ ทําใหผูฟงสามารถทราบบรรยากาศอันแทจริงของสถานที่นั้นๆได และเสียง
ประกอบที่ไดจากการนําเสียงประกอบยอยมารวมกันจึงทาํใหมองเห็นภาพขึ้นได (Sound elements) 
เชน ฉากชนบทที่เงียบสงบในฤดูรอนจะประกอบดวย เสยีงประกอบยอยหลายๆเสียง คือ เสียง 
นกรอง เสียงหวูดรถไฟ ฉากชายทะเล จะประกอบดวย เสยีงนกนางนวล เสียงคลื่นกระทบฝง  
เสียงเรือ เปนตน เสียงเหลานีจ้ะทําใหเร่ืองมีชีวิตชีวาขึน้ แตผูใชตองรูจกันํามาแทรกอยางเหมาะสม 
เสียงประกอบยอยนี้อาจไมใชเพียงแตแสดงฉากของเนื้อเร่ืองเทานั้น แตอาจใชแทรกในเนื้อเรื่องบาง
ตอนเพื่อใหสมจริงสมจังยิ่งขึ้น 

  3. เสียงประกอบที่เก็บรวบรวมไว (Library effect) เปนเสียงประกอบทีไ่ด
จัดเตรียมไวในแผนเสียง หรือเทปบันทึกเสียง โดยทัว่ไปจะเก็บรวบรวมไวในหองสมุดเสียง เพื่อผู
ตองการจะไดเลือกใชไดโดยสะดวก มีใหเลือกมากมาย อาจเปนเสียงประกอบที่ทําขึน้เอง หรือ เสียง
ประกอบที่ไดจากการบันทกึก็ได เชน เสียงประกอบการยงิปน เสียงเครือ่งบินขณะขึน้หรือรอนลง 
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เสียงการปรบมือของคนกลุมใหญ เสียงรถชนกัน เปนตน เสียงประกอบที่ควรเก็บรวบรวมไวใน
หองสะสมเสียง ไดแก 

   3.1 เสียงประกอบที่เกี่ยวกับคน เชน เสียงกลุมคน เสียงแสดง
อารมณตางๆของคน เชน หวาดกลัว ดใีจ ประทับใจ ประหลาดใจ เสยีงตะโกน เสยีงหัวเราะ  
เสียงกระซิบ เสียงกลุมคนในการแขงกฬีา 

   3.2 เสียงประกอบที่เกี่ยวกับยานพาหนะตางๆ เชน เสียงรถยนต 
รถไฟ เครื่องบิน เรือ และเสียงอื่นๆ เชน เสียงมา เปนตน ควรมีทั้งเสียงตอนเริ่มเคลื่อนที่ ตอนกําลัง
เคลื่อนที่ และตอนหยดุ ควรทั้งเสียงที่บันทึกมาจากภายใจและภายนอกยานพาหนะ 

   3.3 เสียงประกอบแสดงบรรยากาศหรือสถานที่ตางๆ เชน เสียง
จอแจของยวดยานบนถนน เสียงบรรยากาศสถานีรถไฟ สนามบิน หรือสถานที่ตางๆ เชน หองเรียน 
ศาล พิพิธภัณฑ รานคา ตลาด ฯลฯ 

   3.4 เสียงประกอบยอยตางๆ เชน เสียงลม เสียงน้ํา เสียงไฟ  
เสียงประกอบที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวันของมนุษย เชน เสียงในโรงงาน เสียงเลนกีฬา  
เสียงประกอบภายในบานไดแก เสียงนาฬกิา เปนตน นอกจากนีย้ังมีเสียงประกอบอื่นๆ อีก 
 เชน เสียงสงคราม เสียงสัตว เสียงเด็กรอง  เสียงกระดิ่ง เสียงไซเรน เสียงเครื่องใชไฟฟา ฯลฯ 
 
 4.2 เทคนิคการใชเสียงประกอบ 
 

 การใชเสียงประกอบในรายการหรือในการบันทึกเทปนัน้ตองไดรับการปรุงแตง
แกไขขอบกพรองใหดีเสียกอน ระดับเสียงตองเปนไปตามฉากและเหตกุารณที่เกดิขึ้น ผูใชเสียง
ประกอบตองรูจักเทคนิคตาง ๆ (อรรณพ เธียรถาวร, 2523) ดังนี ้

  1. การใชเสียงประกอบจากการบันทึก เสียงประกอบบางอยางตองไป
บันทึกจากเหตกุารณจริง หรือในสถานที่ที่เปนจริง บางครั้งตองไปบันทึกจากชานเมอืงเพื่อใหได
บรรยากาศอยางแทจริง เชน เสียงรองของสัตวในคอกปศุสัตว เสียงหวดูรถไฟ ฯลฯ การบันทึกเสียง
ตองกระทําอยางมีแบบแผนและมีจุดมุงหมาย โดยการเขียนบทเสียงประกอบแตละตอนใหชัดเจน 
เมื่อออกไปบนัทึกเสียงแลวจะไดครบบรบิูรณ การใสเสียงตองใหสัมพันธกับความเปนจริง เชน 
 การบันทึกเสยีงรถยนต เสียงที่บันทึกตองสัมพันธกับการเปลี่ยนเกยีร เปนตน 

  2. การซอนเสียงประกอบเขาดวยกัน   การทําเสียงประกอบที่ทําใหผูฟง
ไดยินคลายเสียงที่เกิดขึน้ในเวลาเดยีวกัน อาจใชเสียงประกอบตั้งแต 2 เสียงขึ้นไป เชน เสียง
เครื่องบินจากแผนเสียงแผนที่หนึ่ง เมื่อเสียงเครื่องบินใกลเขามา เสียงปนกลจากแผนที่สองจะดังขึน้
ทันที เสียงที่ไดรับจึงดูเหมือนวาเครื่องบินถูกยิงจริงๆ การซอนเสียงประกอบหลายๆเสียงเขาดวยกนั
นั้น ผูใชตองมศีิลปะการดัดแปลงใหเหมาะสม การจะใหเสียงใดเบา ดัง หรือแรงตอนใด ก็ใชเรง  
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ลดเสียงใหตรงกับบทสนทนา ถาในเครื่องไมมีปุมซอนเสียง การซอนเสียงเขาดวยกนัตองระวังอยา
ใหเสียงใหมซอนแลวลบเสียงเกาออก เพราะตามปรกติแลวเมื่อซอนเสียงใหมเขาไป หวัลบของ
เครื่องเทปจะทํางานโดยอัตโนมัติ (Wood, 1969: อางถึงใน สุทัศนีย สิริสุขะ, 2523) เครื่องเทปบาง
เครื่องจะมีสวทิซไวสําหรับกันเทปออกจากหัวลบ แตถาไมมี สามารถทําไดโดยใชพลาสติกบางๆ 
กันเอาไวแลวใหเทปผานหวับันทึกไดเลย  

  3. ลําดับขั้นตอนของเสียงประกอบ การใสเสียงประกอบตองเปนไป
ตามลําดับขั้นตอน ในเรื่องนี้ผูใชตองระมดัระวังใหมาก เสียงที่เกิดขึน้ตองเปนไปตามลําดับที่เกิดขึน้
จริง เพราะผูฟงสามารถวิเคราะหเสียงทีเ่กิดขึ้นจากประสบการณไดดี เชน เสียงรถยนตชนกัน  
จะประกอบลําดับขึ้นของเสียงไดเปน 4 ขั้นตอนคือ 

   1. เสียงรถเซไถล 
   2. เสียงรถปะทะกัน 
   3. เสียงเหล็กกระทบกัน 
   4. เสียงกระจกแตกลงถนน 
  ลําดับขั้นตอนตองเหมือนกบัเหตุการณที่เกิดขึ้น กลาวคอื 
   เสียงรถเซไถล  จะมีเสียงเบรกอยางแรง ยางรถบดกันถนนดัง

เอี๊ยด แตเสียงรถเซไถลจะไมดังเทาขณะทีช่น แตควรจะดังพอที่จะทําใหผูฟงมีความรูสึกวาอยูใกล
เหตุการณที่เกดิขึ้น 

   การหยดุชั่วขณะ  เสยีงของแข็งวิ่งกระทบกันอยางแรงนัน้ ใช
โลหะ 2 อัน มากระทบกนั เชน ถังขยะที่เปนโลหะ 2 ใบมากระทบกนัใหเกิดเสยีงดัง “ปง” หรือใช
กระปองนมกไ็ด 

   เสียงกระจกแตก  เสียงกระจกแตกลงบนถนนอาจใชกระจกบางๆ 
หรือจานกระเบื้องทิ้งลงบนปูนซีเมนต เสยีงที่ไดจะมีลักษณะคลายกระจกรถยนตแตก 

   
ลําดับขั้นตอนของการบันทึกเสียงประกอบเขาดวยกันนัน้ จะตองคํานงึถึง

ความเปนไปไดมากที่สุด การยืดหยุนและการใชเทคนิคตางๆตองแลวแตสภาพการณ ความ
เหมาะสมถูกตอง รวดเร็ว ฉบัพลัน จะทําใหรายการหรือบทเรียนนัน้ๆ มีคุณคามากขึน้ จําเปนอยาง
ยิ่งที่จะตองบันทึกเสียงเตรยีมไวลวงหนา และจัดลําดับใหถูกตอง 

  4. การทําเสียงประกอบที่ไมเหมือนจริง  ซ่ึง Nisbette  (1974) กลาววา 
เสียงประกอบบางครั้งไมจําเปนตองทําใหเหมือนจริงเสมอไป เราอาจทาํเสียงประกอบใหผิดเพีย้น
จากเสียงที่เปนจริง เพื่อใหไดอารมณ และความรูสึกตางๆกัน เชน เพื่อใหตลกขบขัน เพื่อใหด ู
นากลัว หรือเพื่อแสดงลักษณะเฉพาะของตัวละคร เชน เสียงสุนัขหอน เสียงผี หรือเสียงตัวตลก  
เปนตน การทาํเสียงประกอบที่ไมเหมือนจริงนี้ อาจทําไดโดยการเปลีย่นความเร็วของเทป  
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โดยเปดใหเร็วข้ึนหรือชากวาความเร็วที่บันทึก นอกจากนัน้ เสียงประกอบที่ไมเหมือนจริงยังทําได
จากการกระทบกระแทก หรือชนโดยไมใชวัตถุที่เปนจริง เชน ใชวัตถุกระทบกันแทนเสียง 
รถยนตชน เปนตน 

 
4.3 ทฤษฎีเก่ียวกับการเพิ่มเสียงประกอบ 
 
ทฤษฎีการกระตุน (Arousal theory) กลาววา การเพิ่มสิ่งบันเทิงที่เปนเสยีงลงไป จะชวยทํา

ใหการเรยีนรูนั้นมีความนาสนใจขึ้น และกระตุนใหผูเรียนมีการเรยีนรูมากยิ่งขึ้น การกระตุนที่
เพิ่มขึ้นนี้ทําใหผูเรียนเกิดความตั้งใจ (Attention) ในสื่อการเรียนการสอนมากขึ้น ผลก็คือ ความจํา
และการแกปญหาของผูเรียนยอมดีขึ้นดวย (Dewey, 1913; Reninger, Hidi, & Krapp,1992)  
ในการศึกษาเกี่ยวกับการดูโทรทัศน พบวา ส่ิงที่สามารถทําใหผูดูหรือชมรายการโทรทัศนสนใจได
คือ การควบคุมรูปแบบพิเศษโดยใชเทคนคิของการมองและการฟง เชน การซูม (Zooms) 
 เสียงประกอบ (Sound effect) เสยีงดนตรี (Music) เปนตน ซ่ึงเสียงประกอบมีลักษณะพิเศษ
เฉพาะตวั เพราะทําใหเด็กหรือนักเรียนมีความสนใจเพิ่มขึ้น (Calvert & Gersh, 1987; Calvert & 
Scott, 1989) 

 
ขณะเดียวกันทฤษฎีที่มีเหตผุลตรงกันขามกับทฤษฎีการกระตุนคือ  ทฤษฎีความ

ปะติดปะตอกนัโดยเหตุผล (Coherence theory) ไดกลาววา การเพิ่มเสียงประกอบจะทําใหชองทาง
ของการฟงมีการทํางานหนักขึ้น (Overload the auditory channel) ซ่ึงจะทําใหความสามารถใน
ความจําลดลง และผลการทดสอบการแกปญหาก็ลดลงดวย (Moreno & Mayer, 2000) การเพิ่มเสียง
ประกอบนอกจากทําใหชองทางของการฟงทํางานหนกัขึ้นแลวยังเปนอนัตรายในสื่อการเรียนการ
สอนเมื่อกระบวนการทํางานของความจําในตัวผูเรียนลดการสรางความเชื่อมโยงระหวางการไดยนิ
และการมองเห็นในระบบของการเรียนรู การสรางความเชื่อมโยงที่ลดลงทําใหผูเรียนสรุปเชื่อมโยง
ลดลง ในที่สุดกระบวนการแกปญหาก็ทําไดนอยลงเชนกนั 
 
 Euvon (1979) ไดทําการวจิัยเกี่ยวกับประสทิธิภาพของดนตรี และเสียงประกอบที่มีตอ
ความเขาใจในการฟงของนักเรียนระดับ 4 โดยตั้งวัตถุประสงคของการวิจัยไววา การใชดนตรีและ
เสียงประกอบบันทึกเรื่องราวตางๆ จะชวยเพิ่มความเขาใจในการฟง และความจําสะสม (Retention) 
ในเนื้อหาที่ไดฟงมา ประชากรที่ใชในการวิจัยคือ นักเรยีนโรงเรียนประถมจํานวน     170 คน 
แบงกลุมโดยใชแบบทดสอบทักษะเบื้องตนตามความสามารถในการอาน ออกเปนกลุมสูง กลาง 
และต่ํา ในการวิจัยไดนําเรื่อง 2 เร่ืองมาบันทึกโดย เร่ืองหนึ่งบันทึกพรอมดนตรีและเสยีงประกอบ 
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อีกเรื่องหนึ่งใชบรรยายเพยีงอยางเดยีว เมื่อนักเรียนไดฟงเทปแตละเรื่องแลว จึงทําแบบทดสอบเพื่อ
วัดความเขาใจในการฟง หลังจากนั้น 2 สัปดาห จึงทําแบบทดสอบเพื่อวัดความจําสะสมอีกครั้งหนึง่ 
 
 จากการวิเคราะหขอมูลแลว สรุปผลการวิจัยไดวา การใชดนตรีและเสยีงประกอบบันทึก
ประกอบคําบรรยายนั้น 
  1. เพิ่มความเขาใจในการฟง และความจําของนักเรียนระดับ 4 
  2. เพิ่มประสิทธิภาพของความจําสําหรับนกัเรียนในกลุมที่ความสามารถในการ
อานอยูในระดบัสูง 
  3. มีประสิทธิภาพตอความเขาใจในการฟงสําหรับนักเรยีนที่อยูในกลุมต่ํา แตผล
ของความจําสะสมมีประสิทธิภาพไมแตกตางกัน 
      
 สุทัศนีย สิริสุขะ (2523) ไดเปรียบเทียบความเขาใจในการฟงภาษาอังกฤษโดยใชเทปคํา
บรรยายที่ใชเสียงประกอบกับไมใชเสยีงประกอบสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 
เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิในการเรียนบทเรียนความเขาใจในการฟงภาษาอังกฤษโดยใชเทป 
คําบรรยายที่ใชเสียงประกอบกับไมใชเสยีงประกอบ สําหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 
ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนบทเรียนความเขาใจในการฟงภาษาอังกฤษ 4 เร่ือง ปรากฏวา บทเรียน 
3 เร่ือง มีความแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 แสดงวา นักเรียนที่เรียนบทเรยีนเขาใจในการ
ฟงภาษาอังกฤษจากเทปคําบรรยายที่ใชเสยีงประกอบ มีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงกวานักเรียนที่
เรียนจากเทปคาํบรรยายที่ไมใชเสียงประกอบ 
 
 ธวัช หมอยาด ี(2532) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียน
วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีและไมมี
เสียงประกอบ ผลการวิจัยพบวา 
  1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเสียงและไมมี
เสียงประกอบในบทเรียน ไมแตกตางกนัอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  2. เมื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสร็จแลว 2 สัปดาห พบวา นักเรียนที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเสยีงประกอบมีความคงทนในการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมมเีสียงประกอบอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  3. เมื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนเสร็จแลว 4 สัปดาห พบวานักเรียน
ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเสียงประกอบ มีความคงทนในการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียน
จากคอมพิวเตอรชวยสอนทีไ่มมีเสียงประกอบอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 Moreno และ Mayer (2002) ไดศึกษาบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีทั้งขอความบนหนาจอ 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายประกอบ วาจะสามารถทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
การแกปญหาดีขึ้นหรือไม ผลที่ไดคือ นักเรียนที่เรียนในกลุมที่ทั้งไดยนิภาพและฟงเสียงบรรยาย 
สามารถเขาใจไดดีกวา กลุมที่เรียนแบบฟงเสียงบรรยายเพียงอยางเดียว ผลที่พบนี้เปนการยืนยัน
ทฤษฎีรหัสคู ซ่ึงเปนรูปแบบจากกระบวนการทํางานของความจํา งานวิจยันี้สนับสนุนกฎขอที่ 5  
คือ กฎของความซ้ําซอน (Redundancy principle) ที่อธิบายวาการนําเสนอบทเรียนมลัติมีเดียนัน้ไม
ควรนําเสนอรปูแบบที่ซํ้าซอนหรือมากจนเกินไป 
 
 Luckin และคณะ (2001) ไดศึกษาเรื่องของเสียงบรรยาย (Narration) โดยใหนักเรยีนพดู
เกี่ยวกับความหลากหลายของสายพันธมนษุย (Species) พบวา เสียงบรรยายเปนเครื่องมือ (Tools) 
หรือตัวช้ีแนะ(Navigation) อยางดีเยี่ยมในการสงเสริมกิจกรรมของการแกปญหา 
 

Mayer และ Anderson (1991, 1992) ไดทําการทดลองกับนักเรียนดวยการเปรียบเทียบผล
ของการเรียนรูจากนักเรียนทีฟ่งคําบรรยาย และไดมองภาพเคลื่อนไหวไปพรอม ๆ กัน กับกลุมที่ได
ฟงคําบรรยายเพียงอยางเดียว ผลพบวา นักเรียนในกลุมทีฟ่งคําบรรยายและมองภาพเคลื่อนไหวไป
พรอม ๆ กัน มีการเรียนรูไดลึกซึ้งมากกวากลุมที่ไดฟงคําบรรยายเพยีงอยางเดยีว อยางมีนัยสําคัญที่
ระดับ .05  
 
 จากที่กลาวแลวขางตน สามารถสรุปไดวา ผูวิจัยนาํกฎทั้งหาขอในทฤษฎีการเรียนรู
มัลติมีเดียของ Mayer คือ 1) กฏการนําเสนอที่หลากหลาย (Multiple representation principle) 
2) กฎของการนําเสนอพรอม ๆ กันอยางตอเนื่องกัน (Contiguity principle) 3) กฎของความ
ปะติดปะตอกนัโดยเหตุผล (Coherence principle) 4) กฎของรูปแบบ (Modality principle) และ 
5) กฎของความซ้ําซอน (Redundancy principle)โดยเนนหนักไปที่ขอ 3- 5 มาประยกุตรวมกันเพื่อ
สรางบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ ทั้งนี้คิดวานาจะมีความ
เหมาะสมกับผูเรียน สามารถทําใหผูเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนและแกปญหาไดดทีี่สุด และจาก
งานวิจยับางเรือ่งที่พบผลไมสอดคลองกันบางนั้น ยอมสะทอนใหเหน็วา หากผลการวิจัยทีไ่ดไม
เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว ผูที่ออกแบบสื่อบทเรียนมลัติมีเดียควรตระหนกัและระมัดระวังใน
การใสองคประกอบตาง ๆ ลงไปในบทเรยีน ส่ิงตาง ๆ ก็เพื่อประโยชนของผูเรียนทั้งหมด 
 



บทที่  3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชงิทดลอง (Experimental research design) มีวัตถุประสงคเพื่อ
ศึกษาผลของการใชเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดียที่มีตอผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและการแกปญหาของนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 1 แผนกวิชายานยนต    
มีแบบแผนการวิจัยดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 แบบแผนการวจิัย  
 

RE1 Yb     X1 Ya 
RE2 Yb     X2 Ya 

 
โดยที ่ R = การสุมตัวอยางเขาเงื่อนไขการทดลอง (Randomization) 
 E1 = กลุมทดลองกลุมที่ 1 (Experimental group) 
 E2 = กลุมทดลองกลุมที่ 2 

X1 = ผูเรียนไดเรียนบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
X2 = ผูเรียนไดเรียนบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต

ประกอบ 
 Ya = การทดสอบหลังการทดลอง (after) 
 Yb = การทดสอบกอนการทดลอง (before) 
 
 การวิจยัคร้ังนีม้ีวิธีดําเนนิการวิจัยทั้งหมด 4 ขั้นตอนคือ 
 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจยัและวิธีการสรางเครื่องมือ 
 3. การทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 4. การวิเคราะหและการนําเสนอขอมูล 
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1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักศกึษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ปที่ 1 
แผนกวิชายานยนต จ.นครศรีธรรมราช  ภาคการศึกษาที่ 2 ประจําปการศึกษา 2550 จํานวนทั้งหมด 
780 คน 

   
กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัครั้งนี้ เปนนักศึกษาระดับชัน้ประกาศนยีบัตรวิชาชีพ (ปวช.)   

ปที่ 1 แผนกวชิายานยนต วทิยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศกึษา 2550 ที่
ลงทะเบียนเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็ก จํานวน 60 คน โดยการสุมแบบเจาะจงและการสุมอยางงาย 
มีขั้นตอนดังนี ้

1.1 การสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) สําหรับวิทยาลยัเทคนิค
นครศรีธรรมราช พิจารณาตามเกณฑดังนี ้

1.1.1 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช มีอุปกรณคอมพวิเตอรพรอมสําหรับกลุม
ตัวอยางในการทดลอง 

1.1.2 นักศึกษาซึ่งเปนกลุมตัวอยางนัน้ มีจํานวนมากเพยีงพอที่มาเขารวมการ
ทดลองได 

1.1.3 มีการคละความสามารถในชั้นเรียนของผูเรียน จึงทาํใหเกดิความเทาเทียมกนั
ของกลุมตัวอยาง  
  
 1.2 การสุมตัวอยางอยางงาย (Simple random sampling) จากนักศกึษาชัน้ปที่ 1 (ปวช.) 
จํานวน 160 คน ผูวิจยัสุมตัวอยางเขากลุมทดลองโดยใชวิธีการสุมอยางงาย ซ่ึงเปนการสุมตัวอยาง
แบบบังเอิญไดกลุมตัวอยาง 60 คน และสุมอยางงายอีกครั้ง เพื่อใหกลุมตัวอยางมีโอกาสเทา ๆ กัน 
และจึงจดันักศกึษาเพื่อเขากลุมทดลองกลุมละ 30 คน ดังนี้ 
 
ตารางที่ 2 จํานวนกลุมตัวอยางที่แบงกลุมเพื่อเขาแบบแผนการทดลอง 
 

บทเรียนมัลตมิีเดีย จํานวนนักศกึษา 
กลุมที่ 1  บทเรียนมัลตมิีเดียแบบมีเสียงประกอบ 30 
กลุมที่ 2  บทเรียนมัลตมิีเดีย แบบไมมีเสียงประกอบ 30 

รวม (คน) 60 
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2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยและวิธีการสรางเครื่องมือ 
 

2.1 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 
 
  2.1.1 บทเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็ก เร่ือง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน
และดีเซล” เปนบทเรียนมัลติมีเดียทีน่ําเสนอบทเรียนอยางละเอียดชดัเจน จนสามารถทําใหผูเรียน
สามารถแกปญหาได ซ่ึงเรียนเนื้อหาเกี่ยวกับหลักการทาํงานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล  
ใชเวลาเรียนอยางนอย 90 นาที บทเรยีนมลัติมีเดียนี้มภีาพประกอบเปนภาพเคลื่อนไหว แบงไดเปน 
2 ชุด คือ 
   2.1.1.1 บทเรียนมัลติมีเดีย ทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ
ในบทเรียน 
   2.1.1.2 บทเรียนมัลติมีเดีย ทีไ่มมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบในบทเรียน 
  
  2.1.2 แบบทดสอบ แบงออกเปน 
   2.1.2.1 แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) เปนแบบเลือกตอบ (Multiple 
choices) ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 29 ขอ โดยวดัความรูพืน้ฐานเกี่ยวกับวิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง 
“หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล” 
  
   2.1.2.2 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Post-test) เปนแบบ
เลือกตอบ (Multiple choices) ชนิด 4 ตวัเลือก จํานวน 29 ขอ ที่มีลักษณะเปนขอสอบคูขนานกับ
แบบทดสอบกอนเรียน โดยวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรู ความจํา และความเขาใจวิชางาน
เครื่องยนตเล็กเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซนิและดเีซล”  
 

2.1.2.3 แบบทดสอบการแกปญหา เปนแบบเลือกตอบ (Multiple choices) 
ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 28 ขอ ที่อยูในบทเรียนมัลติมีเดยี โดยวัดผลการแกปญหาในบทเรียน 
วิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล” ซ่ึงสามารถเลือก
วิธีการแกปญหาที่มีประสิทธิภาพและถูกตองสามารถนําไปแกปญหาไดอยางสมเหตุสมผล 
 เปนแบบทดสอบหลังเรียน โดยทดสอบหลังจากผูเรียน เรียนเนื้อหาจากบทเรียนมัลตมิีเดียเสร็จสิ้น  
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2.2 ขั้นตอนในการสรางเครื่องมือในการวิจัย 
 

2.2.1 การสรางบทเรียนมัลตมิีเดียวิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง “หลักการทํางานของ
เครื่องยนตเบนซินและดเีซล” มีขั้นตอนการสรางดังนี้ 

  
  2.2.1.1 ศึกษาเอกสาร และกําหนดเนื้อหาการสอน โดยศึกษาจากหลักสูตร เอกสาร 

ตํารา จากวิชางานเครื่องยนตเล็ก ของนักศึกษาระดับชัน้ประกาศนยีบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ปที่ 1 แผนก
วิชายานยนต 

 
  2.2.1.2 วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูเร่ือง หลักการทํางานของ

เครื่องยนตเบนซินและดเีซล ซ่ึงเปนหนวยการเรียนรูที่ 1 ของวิชางานเครื่องยนตเล็ก 
   

2.2.1.3 นําเนื้อหาที่ไดวิเคราะหมาสรางผังงาน (flow chart) แสดงเสนทางเดินของ
บทเรียน (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข หนา 89) จัดทําเคาโครงเรื่องที่ประกอบดวยภาพและ
ตัวหนงัสือ (story board) ตามผังงานใหอาจารยที่ปรึกษาพิจารณา และปรับปรุงแกไขตามนําแนะนํา 

 
  2.2.1.4 นําเนื้อหาที่ผานการตรวจสอบแลวมาสรางเปนบทเรียนมัลติมีเดีย โดยแบง
ออกเปน 2 ชุดตามเงื่อนไขของการทดลอง (มีเสียงประกอบ และไมมีเสียงประกอบ) สรางบทเรียน
ดวยการใชโปรแกรม Macromedia Flash เร่ือง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซนิและดเีซล”                    
ซ่ึงโปรแกรมที่สรางขึ้นประกอบดวยสวนของเนื้อหา และแบบฝกการแกปญหา จากนั้นนํา
โปรแกรมที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตอง
เกี่ยวกับเนื้อหาและภาษาที่ใช โดยใหผูเชี่ยวชาญประเมินคาดัชนีความสอดคลอง (Index of 
Consistency: IOC) (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ, 2527) ซ่ึงมเีกณฑดังนี้  

ถา IOC ≥ 0.5 นั่นคือ ขอคําถามนั้นมีคาดัชนีความสอดคลอง 
ถา IOC ≤ 0.5 นั่นคือ ขอคําถามนั้นไมมีคาดัชนีความสอดคลอง 
ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลองดานความตรงเชงิเนื้อหา มีคาดชันี

ความสอดคลอง (IOC) เทากับ 0.76 (รายละเอียดคาดัชนีความสอดคลองดูในภาคผนวก ง หนา 113) 
และมีการนํามาปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ คือ ควรมีการปรับปรุงภาษาที่ใชใหส้ัน
กระชับมากยิ่งขึ้น และควรเสนอวัตถุประสงคของบทเรียนมัลติมีเดยีดวย 
 

 2.2.1.5 นําบทเรียนมัลติมเีดยีทั้ง 2 ชุดที่สรางเสร็จและปรบัปรุงเรียบรอยไปให
ผูเชี่ยวชาญดานการประเมินบทเรียนมัลตมิีเดียจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองเกี่ยวกับการ
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ออกแบบเทคนิควิธี โดยใหผูเชี่ยวชาญประเมินคาดัชนีความสอดคลองดานการออกแบบเทคนิควิธี  
ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลองดานการออกแบบ มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 
0.84  (รายละเอียดคาดัชนีความสอดคลองดูในภาคผนวก ง หนา 115 ) และมีการนํามาปรับปรุงตาม
คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ คือ ใหเพิ่มวัตถุประสงคของบทเรียน ใหบทเรียนมัลติมีเดยี Auto run 
แบบเต็มหนาจอ (Full screen) ควรเลือกใชสีของขอความและพื้นหลังใหตัดกนั ลดเสยีงเครื่องยนต
ในบทเรียนลงเพื่อใหผูเรียนไมสับสนกับเสียงบรรยายในบทเรียน และใชหฟูงแทนลําโพงในการฟง
เสียง   

 
 2.2.1.6 นําบทเรียนมัลติมีเดยีทั้ง 2 ชุด ที่ปรับปรุงแกไขแลว ทดสอบประสิทธิภาพ

บทเรียนมัลตมิีเดีย โดยนําบทเรียนมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปทดลองใชกบันักศึกษาประกาศนยีบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปที ่1 ที่มีลักษณะเดยีวกนักับกลุมตวัอยาง เพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อ  
3 ขั้นตอน จากนั้นนําแบบทดสอบมาวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสิทธิภาพส่ือตามเกณฑ 80/80            
(วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536)   

80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุมคิดเปนรอยละ  
  80 ตัวหลัง หมายถึง รอยละ 80 ของผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคแตละขอ

ของสื่อ 
 ในการตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนวามีความเขาใจตรงกันในเรื่องของ

เครื่องมือตาง ๆ ในบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน โดยผูวจิัยดําเนินการดังนี้ 
  2.2.1.6.1 ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง โดยใหนักศึกษา ปวช.ปที่ 1 ที่เปน

กลุมตัวแทนตวัอยาง 1 คน ตอการเรียนบทเรียนมัลติมีเดยีที่มีเสียงบรรยายและเสยีงเครื่องยนต
ประกอบและไมมีเสียงประกอบ รวม 2 แบบ 2 คน จดบนัทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข 

  2.2.1.6.2 ทดสอบกลุมเล็ก นาํบทเรียนมัลตมิีเดียทั้ง 2 แบบที่ไดรับการ
แกไขปรับปรงุแลว ใหนักศกึษา ปวช.ปที่ 1 ที่เปนกลุมตวัแทนตวัอยางจํานวน 2 กลุม กลุมละ 5 คน 
เรียนบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบและไมมีเสียงประกอบ  
จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข 

  2.2.1.6.3 ทดสอบกลุมใหญ นําบทเรียนมัลติมีเดียทั้ง 2 แบบที่ไดรับการ
แกไขปรับปรงุแลว ใหนักศกึษา ปวช.ปที่ 1 ที่เปนกลุมตวัแทนตวัอยางจํานวน 2 กลุม กลุมละ 10 
คน เรียนบทเรยีนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบและไมมีเสียงประกอบ 
เพื่อศึกษาการเรียนของผูเรียน วาสามารถเรียนไดอยางคลองแคลวและทําความเขาใจบทเรียนได
หรือไม จดบนัทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขครั้งสุดทาย 
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  จากการวิเคราะหผลการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา 
บทเรียนมัลตมิีเดียไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน80/80 ที่ตั้งไว (ดูรายละเอยีดจากภาคผนวก ง 
หนา 120)  
  2.2.1.7 นําบทเรียนมัลติมีเดยีที่ปรับปรุงเรียบรอยแลวไปใชกับกลุมตัวอยางจริง 

 
2.2.2 การสรางแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 
แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนแบบทดสอบ

คูขนานกัน  กลาวคือ ขอสอบของแบบทดสอบกอนเรียนกับขอสอบของแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเปนขอสอบคนละชุด แตเมือ่เทียบในรายขอแลว สามารถวัดในวัตถุประสงคและ
เนื้อหาเดียวกนัซึ่งเปนแบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก จาํนวนชดุละ 29 ขอ โดยมีขั้นตอนการสราง
ดังนี ้
  
  2.2.2.1 ศึกษาหลักการสรางขอสอบและการเขียนขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจากตํารา และเอกสารตาง ๆ เกี่ยวกับการวัดและการประเมินผลโดยเฉพาะการสราง
แบบทดสอบคูขนาน 
  
  2.2.2.2 ดําเนินการสรางแบบทดสอบ โดยวเิคราะหจากเนือ้หาและวัตถุประสงค
เชิงพฤตกิรรมในเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดเีซล” ใหไดขอคําถามจํานวน  
40 ขอ ซ่ึงเปรียบเทียบวัตถุประสงคกับจํานวนแบบทดสอบ (ดูรายละเอยีดวเิคราะหขอสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตามทฤษฎีของ Bloom Taxonomy (Bloom, 1972) (ในภาคผนวก ง หนา 
117) 

  
  2.2.2.3 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองและ

เหมาะสม หลังจากนั้นนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงของ
เนื้อหา (Content validity) ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ และปรับปรุงแกไข  

  
  2.2.2.4 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับผูเรียนทีใ่กลเคียงกับ

กลุมตัวอยางแตไมใชกลุมตวัอยาง ซ่ึงผานการเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็กมาแลว โดยเปนนกัศึกษา
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ปที่ 2 แผนกวิชายานยนต จํานวน30 คน โดยขอใดตอบถูก
ให 1 คะแนน ขอใดตอบผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ขอ ให 0 คะแนน หลังจากนั้นนํามาหา
คาความยากงาย (p) ของแบบทดสอบ และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ ตาม
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เทคนิค 27 เปอรเซ็นตของกลุมสูงและกลุมต่ํา (บุญเรียง ขจรศิลป, 2534) เพื่อคัดขอสอบที่มีคาความ
ยากงายในระหวาง 0.2-0.8 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป เหลือจํานวน 29 ขอ (ดู
รายละเอียดของแบบทดสอบจากภาคผนวก ค หนา 100 และผลการวิเคราะหขอสอบรายขอใน
ภาคผนวก ง หนา 118 )จากนัน้นําแบบทดสอบที่ไดไปหาความเที่ยงทั้งฉบับ โดยใชสูตร KR-20 
ของ Kuder-Richardson Reliability ไดเทากับ .9170 นั่นคือ แบบทดสอบมีความเที่ยงสูง สามารถ
สรุปไดวาเครือ่งมือที่สรางขึ้นมีความคงเสนคงวา วดักี่คร้ังก็ไดผลเหมอืนเดิมหรือใกลเคียงกับ
ของเดิม (บุญเรียง ขจรศิลป) 

   
2.2.2.5 นําแบบทดสอบที่สมบูรณไปใชกบักลุมตัวอยางจริง โดยมีเกณฑการให

คะแนนคือ  
ตอบถูก     ใหคะแนน 1 คะแนน  
ตอบผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ขอ ใหคะแนน 0 คะแนน 

 
2.2.3 การสรางแบบทดสอบการแกปญหา มีขั้นตอนการสรางดังนี้ 

 
  2.2.3.1 ศึกษา คนควา รวบรวมขอมูลจากเอกสารที่เกี่ยวกับทฤษฎีการแกปญหา 
 

2.2.3.2 สรางแบบทดสอบการแกปญหา วิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง “หลักการ
ทํางานของเครื่องยนตเบนซนิและดเีซล” ซ่ึงเปนแบบสถานการณและมีขอคําถามแบบเลือกตอบ 
ชนิด 4 ตัวเลือก ตามเนื้อหาและจุดประสงคในการเรยีนรู ใหไดจํานวน 36 ขอ แบงเปน 9 
สถานการณ (สถานการณละ 4 ขอคําถาม) ลักษณะของแบบสอบถามจะมีขอคําถามเรียงกันเปน
ชุดๆโดยแตละชุดจะมีการกาํหนดสถานการณ และมีคําตอบใหผูเรียนเลือกตอบตามลําดับการ
แกปญหา สถานการณที่สรางขึ้นเปนสถานการณจากเสียงเครื่องยนตทีข่ัดของจริง โดยที่ผูเรียน
สามารถฟงเสียงซํ้าไดหลายครั้ง จากปุมเปด-ปดเสียงที่ผูวิจัยกําหนดไว 
 

  2.2.3.3 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองและ
เหมาะสม หลังจากนั้นนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงของ
เนื้อหา (Content validity) ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ และปรับปรุงแกไข  

 
  2.2.3.4 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับผูเรียนทีใ่กลเคียงกับ

กลุมตัวอยาง แตไมใชกลุมตัวอยาง ซ่ึงผานการเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็กมาแลว โดยเปนนักศกึษา
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ปที่ 2 แผนกวิชายานยนต จํานวน 30 คน โดยขอใดตอบถกู
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ให 1 คะแนน ขอใดตอบผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ขอ ให 0 คะแนน หลังจากนั้นนํามาหา
คาความยากงาย (p) ของแบบทดสอบ และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ ตาม
เทคนิค 27 เปอรเซ็นตของกลุมสูงและกลุมต่ํา (บุญเรียง ขจรศิลป, 2534) เพื่อคัดขอสอบที่มีคาความ
ยากงายในระหวาง 0.2-0.8 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป เหลือจํานวน 28 ขอ แบงเปน 7 
สถานการณ (ดูรายละเอยีดของแบบทดสอบจากภาคผนวก ค หนา 105 และผลการวิเคราะหขอสอบ
รายขอในภาคผนวก ง หนา 119)จากนัน้นาํแบบทดสอบที่ไดไปหาความเที่ยงทั้งฉบับ โดยใชสูตร 
KR-20 ของ Kuder-Richardson Reliability ไดเทากับ 0.91 นั่นคือ แบบทดสอบมีความเที่ยงสูง 
สามารถสรุปไดวาเครื่องมือที่สรางขึ้นมีความคงเสนคงวา วดักี่คร้ังก็ไดผลเหมือนเดมิหรือใกลเคียง
กับของเดิม (บญุเรียง ขจรศิลป) 

 
2.2.3.5 นําแบบทดสอบไปใชกับกลุมตัวอยางจริง โดยมเีกณฑการใหคะแนนคือ 

ตอบถูก   ใหคะแนน 1 คะแนน  
ตอบผิด หรือไมตอบ ใหคะแนน 0 คะแนน 

 
3. การทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 

การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชงิทดลอง มีการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล แบงเปน 3 
ระยะ ดังนี้  

 3.1 การจัดเตรยีมสถานที่ เครื่องมือและกลุมตัวอยาง 
   3.1.1 เตรียมสถานที่และกลุมตัวอยาง โดยนําหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย
ถึงผูอํานวยการวิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช เพื่อขออนุญาตใชสถานที่หองคอมพิวเตอร รวมถึง
อุปกรณ และขอใชนักศกึษาเปนกลุมตัวอยางในการทดลอง  
   3.1.2 ผูวิจัยทําความเขาใจกับอาจารยผูสอนวิชาเครื่องยนตเล็ก ระดับชัน้
ปวช. ปที่ 1 
   3.1.3 จัดเตรียมหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรสําหรับการทดลอง 
   3.1.4 จัดเตรียมและตรวจสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังเรียน รวมถึงอปุกรณการเขยีนอื่น ๆ ใหพรอม  
 
  3.2 ระยะทดลอง 
   3.2.1 เมื่อเริ่มการทดลอง ผูวิจัยใหกลุมตวัอยางในกลุมทดลองนั่งประจํา
เครื่องคอมพิวเตอรตามที่ไดจดัไว  
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3.2.2 ผูวิจัยเร่ิมชี้แจงวตัถุประสงค ขั้นตอนทั้งหมด และเวลาที่ใชในการ
ทดลอง แลวจงึใหกลุมตวัอยางทําแบบทดสอบกอนเรียนที่ผูวิจยัไดสรางขึ้นจํานวน 29 ขอ โดย
กําหนดเวลาทาํแบบทดสอบ 30 นาที เปนการทําแบบทดสอบนอกโปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดีย 
   3.2.3 กลุมตัวอยางทั้ง 2 เงื่อนไข เร่ิมกระบวนการทดลองโดยการเรียน
บทเรียนมัลตมิีเดียที่ผูวจิัยไดสรางขึ้นทั้ง 2 ชุด (มีเสียง/ไมมีเสียงประกอบ) ซ่ึงเรียนเนื้อหาเกี่ยวกบั
หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล อยางนอย 90 นาที  

3.2.4 ใหผูเรียนทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทีผู่วิจัยไดสราง
ขึ้นจํานวน 29 ขอ โดยกําหนดเวลาในการทําแบบทดสอบ 30 นาที ทายสุดใหกลุมตวัอยางทํา
แบบทดสอบการแกปญหาในโปรแกรม จาํนวน 28 ขอ โดยกําหนดเวลาในการทําแบบทดสอบ  
20 นาที  
 

  3.3 การเก็บรวบรวมขอมูลจากการทดลอง โดยมีเกณฑการใหคะแนนของ
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบการแกปญหา ดงันี้ 

ผูที่ตอบถูก     ให 1 คะแนน  
ผูที่ตอบผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ขอ  ให 0 คะแนน 

 

4. การวิเคราะหขอมูลและนําเสนอขอมูล 
 

 ผลที่ไดจากการทดลองนํามาวิเคราะหขอมูลโดยวิธีการทางสถิติ ดวยโปรแกรม SPSS for 
Windows ดังนี้ 

4.1หาคาสถิติพื้นฐานไดแก คาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ของ
คะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบการแกปญหาในกลุมบทเรียน
มัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสยีง
บรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

 

4.2 วิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบความแตกตางของคะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในกลุมของบทเรียนมัลติมีเดยีที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และ กลุม
บทเรียนมัลตมิีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ โดยใชสถิติ t-test แบบ 
Independent เพื่อทดสอบสมมติฐานขอที่ 1 

 

4.3 วิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบความแตกตางของคะแนนจากแบบทดสอบการ
แกปญหาในกลุมของบทเรียนมัลติมีเดียทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และ กลุม
บทเรียนมัลตมิีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ โดยใชสถิติ t-test แบบ 
Independent เพื่อทดสอบสมมติฐานขอที่ 2 



บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบบทเรยีนมัลติมีเดยี ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับชั้นประกาศนยีบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) ปที่1 แผนกวชิายานยนต 2) เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบบทเรยีนมัลติมีเดยีทีม่ีตอการแกปญหาของนักศกึษาระดับชั้นประกาศนยีบตัรวิชาชีพ 
(ปวช.) ปที1่ แผนกวิชายานยนต 
 

เครื่องมือใชในการเก็บขอมลูเพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยมี 2 ชุด ดังนี้  
1. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน 
2. แบบทดสอบการแกปญหา 
 
การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชงิทดลอง แบงเปน 2 กลุมโดยจัดกลุมตัวอยางเขาสูเงื่อนไขการ

ทดลองดังที่เสนอไวในบทที่ 3 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลการวิจัย ผูวิจัยจะนําเสนอโดยแบง
ออกเปน 3 ตอน ดังนี ้
 
 ตอนที่ 1 คาสถิติพื้นฐานของคะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท้ังกอนเรียน
และหลังเรียน แสดงคาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจากแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งกอนเรียนและหลังเรียน ในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและ
เสียงเครื่องยนตประกอบ และในกลุมบทเรียนมัลติมีเดยีทีไ่มมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ 
 

 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบแบบทดสอบกอนเรียนกับกลุมตวัอยาง  การวิเคราะห
ความแตกตางของคาเฉลี่ยจากคะแนนของแบบทดสอบกอนเรียน ระหวางกลุมตัวอยางที่เรียนจาก
บทเรียนมัลตมิีเดียที่มีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และกลุมตัวอยางที่เรียนจาก
บทเรียนมัลตมิีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
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ตอนที่ 3 ผลการทดสอบสมมติฐานขอท่ี 1  การวิเคราะหเพื่อทดสอบความแตกตางของ
คะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในกลุมของบทเรียนมลัติมีเดียที่มีเสยีงบรรยาย
และเสียงเครื่องยนตประกอบ และกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ 
 ตอนที่ 4 ผลการทดสอบสมมติฐานขอท่ี 2  การวิเคราะหเพื่อทดสอบความแตกตางของ
คะแนนจากแบบทดสอบการแกปญหา ในกลุมของบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบ และกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ  
 
ตอนที่ 1 คาสถิติพื้นฐานของคะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท้ังกอนเรียนและหลัง
เรียน 

 
คาสถิติพื้นฐานของคะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทัง้กอนเรียนและหลัง

เรียน แสดงคาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจากแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งกอนเรียนและหลังเรียน ในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและ
เสียงเครื่องยนตประกอบ และในกลุมบทเรียนมัลติมีเดยีทีไ่มมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ ดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3  คาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนทัง้กอนเรียนและหลังเรียน ระหวางกลุมบทเรียนมัลติมีเดยีที่มีเสียงบรรยายและเสยีง
เครื่องยนตประกอบ และกลุมที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน กลุมตัวอยาง 
(n=60) x  S.D. x  S.D. 

กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่
มีเสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบ 

(n=30) 

13.33 3.17 16.57 3.02 

กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่
ไมมีเสียงบรรยายและ

เสียงเครื่องยนตประกอบ 
(n=30) 

12.07 3.49 13.27 3.40 
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 จากตารางที่ 3  อธิบายไดวาคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนในกลุมบทเรียน
มัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มีคาเปน 13.33 และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 3.17  คาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนในกลุมบทเรียนมัลติมีเดยีที่
ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มีคาเปน 12.07 และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานคือ 3.49 คาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียง
บรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มคีาเปน 16.57 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 
3.02  คาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและ
เสียงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มคีาเปน 13.27 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 3.40 
 
ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคะแนนของแบบทดสอบกอนเรียนกับกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม   
 

ในตอนนีเ้ปนการวิเคราะหความแตกตางของคาเฉลี่ยจากคะแนนของแบบทดสอบกอน
เรียน  ระหวางกลุมตัวอยางทีเ่รียนจากบทเรยีนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ และกลุมตัวอยางทีเ่รียนจากบทเรยีนมัลติมีเดยีทีไ่มมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ โดยใชสถิติ t-test (Independent) เพื่อยืนยันวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีความเทาเทียมกนั
กอนทดลอง ซ่ึงสามารถพิจารณารายละเอยีดไดจากตารางที่ 4  ดังนี้   
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ตารางที่ 4 การวิเคราะหคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียน ระหวางกลุมเรยีนจากบทเรียน
มัลติมีเดียแบบมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และกลุมที่ไมมีเสียงบรรยายและเสยีง
เครื่องยนตประกอบ สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน และผลการวิเคราะหความแตกตางระหวางคามัชฌิม
เลขคณิตของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางจาํนวน 60 คน 
 

กลุมตัวอยาง 
(n=60) x  S.D. t Sig. 

กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มี
เสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบ 

(n=30) 

13.33 3.18 

1.469 .147 
กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่
ไมมีเสียงบรรยายและเสียง

เครื่องยนตประกอบ 
(n=30) 

12.07 3.49   

 
จากตารางที่ 4 อธิบายไดวา คาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนจากกลุมตวัอยางที่

เรียนบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีเสียงประกอบ จํานวน 30 คน มีคาเปน 13.33 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เปน 3.18 และคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนจากกลุมตวัอยางที่เรียนบทเรียนมัลติมีเดีย
แบบไมมีเสียงประกอบ จํานวน 30 คน มีคาเปน 12.07 สวนเบีย่งเบนมาตรฐานเปน 3.49 

 

คะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียนระหวาง กลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีแบบ
มีเสียงประกอบและไมมีเสียงประกอบ ไมแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึง
สามารถสรุปไดวา กลุมตวัอยางมีความเทาเทียมกันในการทดลองครั้งนี้ 
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ตอนที่ 3 ผลการทดสอบสมมติฐานขอท่ี 1  
 
 ผลการวิเคราะหขอมูล ในตอนที่ 3 เปนการหาทดสอบสมมติฐานขอที่ 1 ดังนี ้
 
สมมติฐานขอท่ี 1 นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ และไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกนั
อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .05  
 สมมติฐานขอที่ 1 เปนการหาคาความแตกตางของคาเฉลี่ยของคะแนนจากแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในกลุมของบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ และกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ โดยใชสถิต ิ
t-test (Independent) ซ่ึงสามารถพิจารณารายละเอียดไดจากตารางที่ 5 ดงันี้  
 
ตารางที่ 5 การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหวางกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและ
เสียงเครื่องยนตประกอบ และกลุมที่ไมมีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
 

กลุมตัวอยาง 
(n=60) x  S.D. t Sig. 

กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มี
เสียงบรรยายและเสียง

เครื่องยนตประกอบ (n=30) 
16.57 3.03 

3.97 .000* 
กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมี

เสียงบรรยาย 
และเสียงเครื่องยนตประกอบ 

(n=30) 

13.27 3.40   

*p < .05 
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จากตารางที่ 5 อธิบายไดวา คาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มีคาเปน 16.57 
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 3.03 และคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสยีงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มีคาเปน 
13.27 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 3.40  

 
คะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียง

บรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบและกลุมบทเรียนมัลตมิีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบของกลุมตัวอยางแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงสนับสนุน
ผลการทดสอบสมมติฐานขอที่ 1  
 
ตอนที่ 4 ผลการทดสอบสมมติฐานขอท่ี 2  
 
 ผลการวิเคราะหขอมูลในตอนที่ 4 เปนการหาทดสอบสมมติฐานขอที่ 2 ดังนี ้
 
สมมติฐานขอท่ี 2 นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ และไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ มีการแกปญหาแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05  
 

 สมมติฐานขอที่ 2 เปนการหาคาความแตกตางของคาเฉลี่ยของคะแนนจากแบบทดสอบการ
แกปญหา ในกลุมของบทเรียนมัลติมีเดียทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และกลุม
บทเรียนมัลตมิีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ โดยใชสถิต ิt-test (Independent) 
ซ่ึงสามารถพิจารณารายละเอยีดไดจากตารางที่ 6 ดังนี้  
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ตารางที่ 6 การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนแบบทดสอบการแกปญหา ระหวางกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบ และกลุมที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
 

กลุมตัวอยาง 
(n=60) x  S.D. t Sig. 

กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มี
เสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบ 

(n=30) 

23.80 3.65 

- 0.037 .971 
กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่
ไมมีเสียงบรรยายและเสียง

เครื่องยนตประกอบ 
(n=30) 

23.83 3.35   

 
จากตารางที่ 6 อธิบายไดวา คาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบการแกปญหาในกลุมบทเรียน

มัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มีคาเปน 23.80 และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 3.65    และคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบการแกปญหาในกลุมบทเรียน
มัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มีคาเปน 23.83 และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 3.35  

 
คะแนนจากแบบทดสอบการแกปญหาระหวางกลุมบทเรียนมัลติมีเดยีที่มีเสียงบรรยายและ

เสียงเครื่องยนตประกอบและกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบของกลุมตัวอยางไมแตกตางกนัอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 จึงไมสนับสนุนผล
การทดสอบสมมติฐานขอที่ 2  



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
สรุปผลการวิจัยเร่ือง ผลของการใชเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียน

มัลติมีเดียที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการแกปญหาของนักศึกษาประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ัน
ปที่ 1 แผนกวชิายานยนตโดยสรุปสาระสําคัญคือ วัตถุประสงคการวิจยั สมมติฐานการวิจัย 
วิธีดําเนนิการวิจัย สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจยั และขอเสนอแนะ ตามลําดับ ดังนี ้
 
วัตถุประสงคในการวิจัย 
 
 1) เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดีย ที่มตีอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี (ปวช.) ปที่1 แผนกวิชายาน
ยนต  
 2) เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดียที่มีตอการ
แกปญหาของนักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี (ปวช.) ปที่1 แผนกวิชายานยนต 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 

 1. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ  
กับกลุมที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

 2. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ  
กับกลุมที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ มีการแกปญหาแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 1. ประชากรในการวจิัยคร้ังนี้ เปนนกัศึกษาระดับชั้นประกาศนยีบัตรวชิาชีพ (ปวช.) ปที่ 1 
แผนกวิชายานยนต จ.นครศรีธรรมราช  ภาคการศึกษาที่ 2 ประจําปการศึกษา 2550 จํานวนทั้งหมด 
780 คน 
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  2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัยคร้ังนี้ เปนนักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี (ปวช.)   
ปที่ 1 แผนกวชิายานยนต วทิยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช ปการศึกษา 2550 ที่ลงทะเบียนเรียนวชิา
งานเครื่องยนตเล็ก จํานวน 60 คน ผูวิจัยคดัเลือกกลุมตัวอยางโดยสุมอยางงาย (Simple random  
sampling) 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 
  1. บทเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็ก เร่ือง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน
และดีเซล” เปนบทเรียนมัลติมีเดียทีน่ําเสนอบทเรียนอยางละเอียดชดัเจน จนสามารถทําใหผูเรียน
สามารถแกปญหาได ซ่ึงเรียนเนื้อหาเกี่ยวกับหลักการทาํงานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล  
ใชเวลาเรียนอยางนอย 90 นาที บทเรียนมลัติมีเดียนี้มภีาพประกอบเปนภาพเคลื่อนไหว แบงไดเปน 
2 ชุด คือ 
   1.1 บทเรียนมลัติมีเดีย ที่มีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบใน
บทเรียน 
   1.2 บทเรียนมลัติมีเดีย ที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ
ในบทเรียน 
 
  2. แบบทดสอบ แบงออกเปน 
   2.1 แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) เปนแบบเลือกตอบ (Multiple 
choices) ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 29 ขอ โดยวดัความรูพืน้ฐานเกี่ยวกับวิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง 
“หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล”  
   2.2 แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Post-test) เปนแบบเลอืกตอบ 
(Multiple choices) ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 29 ขอ ที่มีลักษณะเปนขอสอบคูขนานกับแบบทดสอบ
กอนเรียน โดยวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรู ความจํา และความเขาใจ วิชางานเครื่องยนต
เล็กเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดเีซล”  

2.3 แบบทดสอบการแกปญหา เปนแบบเลือกตอบ (Multiple choices) 
ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 28 ขอ แบงเปน 7 สถานการณ ซ่ึงแบบทดสอบแกปญหาเปนแบบทดสอบที่
อยูในบทเรยีนมัลตมิีเดีย โดยวัดผลการแกปญหาในบทเรยีนวิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง “หลักการ
ทํางานของเครื่องยนตเบนซนิและดเีซล” โดยสามารถเลือกวิธีการแกปญหาที่มีประสิทธิภาพและ
ถูกตองนําไปแกปญหาไดอยางสมเหตุสมผล เปนแบบทดสอบหลังเรียน โดยทดสอบหลังจาก
ผูเรียน เรียนเนือ้หาจากบทเรยีนมัลติมีเดยีเสร็จสิ้น 
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การวิเคราะหขอมูล 
 
 ผลที่ไดจากการทดลองนํามาวิเคราะหขอมูลโดยวิธีการทางสถิติ ดังนี้ 

1. หาคาสถิติพื้นฐานไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจาก
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบการแกปญหาในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียทีม่ี
เสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสยีงบรรยายและ
เสียงเครื่องยนตประกอบ 

2. วิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบความแตกตางของคะแนนจากแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในกลุมบทเรียนมลัติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
และกลุมบทเรยีนที่ไมมีเสยีงประกอบ โดยใชสถิติ t-test แบบ Independent เพื่อทดสอบสมมติฐาน
ขอที่ 1 

3. วิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบความแตกตางของคะแนนจากแบบทดสอบการ
แกปญหาในกลุมบทเรียนมลัติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และกลุมบทเรียน
ที่ไมมีเสียงประกอบ โดยใชสถิติ t-test แบบ Independent เพื่อทดสอบสมมติฐานขอที่ 2 
 
สรุปผลการวิจัย 
 

จากการศึกษาวิเคราะหความแตกตางของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบทดสอบการแกปญหา ระหวาง กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ กับกลุมที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ สามารถสรุปผลการวิจยัไดดังนี้ 

1. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ กับนักศึกษาที่เรียนจากบทเรยีนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

2. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ กับนักศึกษาที่เรียนจากบทเรยีนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ
มีการแกปญหาไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05 
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อภิปรายผล 
 

1. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
และไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานขอที่ 1    

เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมบทเรียน
มัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบและกลุมบทเรยีนมัลติมีเดยีทีไ่มมีเสียง
บรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ พบวา กลุมบทเรียนมลัติมีเดยีที่มีเสียงบรรยายและเสยีง
เครื่องยนตประกอบมีคาเฉลีย่สูงกวา กลุมบทเรียนมัลตมิีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ ซ่ึงสอดคลองกับ Mayer (1993) ที่อธิบายถึงกระบวนการทางปญญา (Cognitive process) 
วาเมื่อขอมูลเขามาสูความจําจากการรูสึกสมัผัส ถาผูเรียนใสใจขอมูลในสวนนี้จะถูกเลอืกเขาสู
ความจําปฏิบัตกิารและเกิดการจัดระเบยีบเชือ่มโยงชิ้นสวนของขอมูล ผลจากการเรียนรูนี้คือเกิด
รูปแบบการคิดที่มีความหมายขึ้น ผูเรียนสามารถจับความสอดคลองกันไดระหวางการมองเห็นและ
ภาษาในกระบวนการทํางานของความทรงจํา เมื่อการนําเสนอเนื้อหานัน้ปะติดปะตอกันอยาง
สอดคลองและสั้นกระชับ (Mayer & Moreno, 2002) ผลจึงทําใหผูเรียนในกลุมบทเรียนมัลติมีเดยีที่
มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบมีคาเฉลี่ยสูงกวาเมื่อเทยีบกนักับอีกกลุมหนึ่ง  

 
ผลของการวิจัยคร้ังนี้ สอดคลองกับงานวิจยัของ สุทัศนีย สิริสุขะ (2523) พบวา ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากเทปคําบรรยายที่ใชเสียงประกอบดีกวานักเรยีนที่เรียนจากเทป
คําบรรยายที่ไมใชเสียงประกอบ และ ธวชั หมอยาดี (2532) พบวา ผูเรียนที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเสยีงประกอบทําใหมีความคงทนในการเรียนเมื่อวัดจากผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยไมมีเสียงประกอบ และ
ผลการวิจัยคร้ังนี้ยังสอดคลองกับงานวจิัยของ Mayer และ Moreno (2002) ในกฎขอที่ 1 ที่กลาวถึง 
กฎการนําเสนอที่หลากหลายคือ ควรนําเสนอทั้งคําบรรยายและภาพเคลื่อนไหวดีกวาการนําเสนอ
เพียงอยางใดอยางหนึ่งเทานัน้  

 
Mayer และ Anderson (1991, 1992) ไดทําการทดลองกับนักเรียนดวยการเปรียบเทียบผล

ของการเรียนรูจากนักเรียนทีฟ่งคําบรรยาย และไดมองภาพเคลื่อนไหวไปพรอม ๆ กัน กับกลุมที่ได
ฟงคําบรรยายเพียงอยางเดียว ผลพบวา นักเรียนในกลุมทีฟ่งคําบรรยายและมองภาพเคลื่อนไหวไป
พรอม ๆ กัน มีการเรียนรูไดลึกซึ้งมากกวากลุมที่ไดฟงคําบรรยายเพยีงอยางเดยีว อยางมีนัยสําคัญที่
ระดับ .05 และงานวิจยัของ Mayer และ Anderson (1991,1992) Mayer และ Sims (1994) ไดทดลอง
โดยเปรียบเทยีบนักเรียนที่ไดรับภาพเคลื่อนไหวและฟงคําบรรยายพรอม ๆ กัน (Concurrent 
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presentation of animations and narrations) กับนักเรยีนกลุมที่ไดรับภาพเคลื่อนไหวกอนหรือหลัง
ฟงคําบรรยาย (Successive presentation of animations and narrations) และวดัการทดสอบการ
แกปญหาของนักเรียนในแตละกลุม พบวา นักเรียนกลุมที่นําเสนอไปพรอม ๆ กันทั้งภาพและเสียง
บรรยายมีการเรียนรูที่ลึกซึ้งมากกวากลุมนกัเรียนทีน่ําเสนอภาพเคลื่อนไหวแลวตอเนือ่งดวยเสียง
บรรยายอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยในครั้งนี้เชนกัน 

จากงานวิจยัทีก่ลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา การนําเสนอภาพเคลือ่นไหว การฟงเสียง
บรรยาย และเสียงเครื่องยนตประกอบนั้น มีประสิทธิภาพสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ดีกวา การนําเสนอภาพเคลื่อนไหว ที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ ซ่ึงสนับสนุน
สมมติฐานขอที่ 1 ดังที่กลาวไปแลวนัน่เอง  

 
2. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

และไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบมีการแกปญหาไมแตกตางกนัอยางมีนัยสําคญัที่
ระดับ .05 ซ่ึงไมสอดคลองกับสมมติฐานขอที่ 2  
  

ผลการวิจัยคร้ังนี้ สอดคลองกับงานวจิัยของ Moreno และ Mayer (2000) พบวา การเพิ่ม
เสียงในบทเรยีนมัลติมีเดียนัน้ จะทําใหนกัเรียนตองใชความพยายามในการเรียนรูมากขึ้น 
(overload) โดยสอดคลองกับทฤษฎีทางปญญาของการเรียนรูส่ือมัลติมีเดียที่กลาวไปในบทที่ 2  
และ Mayer ยงัไดอธิบายเพิม่เติมวา การเพิ่มเสียงประกอบจะทําใหผลการทดสอบการแกปญหา
ลดลง  แมวาการเพิ่มเสียงประกอบทําใหเกดิความบันเทิงมากขึ้น แตเสยีงประกอบเฉพาะ
สถานการณ เชนในงานวิจยันี้ที่บทเรียนมลัติมีเดียมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตซ่ึงเปนเสียง
เฉพาะ ไมไดทาํใหนกัเรียนแกปญหาไดดียิง่ขึ้น ผลที่พบนี้สามารถสรุปไดวา การเพิม่เสียงประกอบ
เฉพาะสถานการณ อาจทําใหเกิดขอจํากัดในรูปแบบของการเรียนรูซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีภาระการ
เรียนรูทางสมอง (Cognitive load Theory) (Chandler & Sweller, 1991) จากงานวิจยัของKalyuga 
Chandler และ Sweller (1998,1999) ไดศึกษาบริบทของผลจากความซ้ําซอน (redundancy effect) 
บงชี้วา สถานการณจากการเรียนรูโดยทีก่ําจัดวัสดุองคประกอบ เชน เสียง หรือ ภาพ ที่มีความ
ซํ้าซอนออกไป สงผลลัพธดีกวาเมื่อมีองคประกอบที่ซํ้าซอนกันอยู ซ่ึง Chandler และ Sweller 
(1991) ไดอธิบายวา เมื่อผูเรียนจําเปนตองแยกการจดจออยางตั้งใจ (split- attention) ระหวางภาพ คํา
บรรยาย เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ ที่นําเสนอขึ้นมาพรอม ๆ กัน  ทําใหความสามารถของ
กระบวนการทาํงานของความจํายิ่งสับสน และทํางานหนักมากขึ้น เมือ่กระบวนการทํางานของ
ความจําในสมองทํางานหนกั การประมวลผลเพื่อแกปญหายอมทําใหเกิดขึ้นไดยาก  ดังนั้น การเพิม่
เสียงประกอบ สามารถสงผลเสียตอผูเรียน เนื่องจาก ทําใหผูเรียนลดการสรางการเชื่อมโยงระหวาง
ภาษาและรูปภาพในระบบการเรียนรูที่เกิดขึน้  
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จากการพจิารณาคาเฉลี่ยของคะแนนการแกปญหา พบวา นักศึกษาทั้ง 2 กลุมการทดลอง  
(มีเสียงประกอบ/ไมมีเสียงประกอบ) มีคะแนนการแกปญหาใกลเคียงกัน และไมพบความแตกตาง
เมื่อเปรียบเทียบกันระหวางกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม ทั้งนี้อาจอธิบายไดวา การแกปญหานั้นตองเกดิ
จากความเขาใจในกระบวนการทํางานของเครื่องยนต และเมื่อพิจารณาจากสถานการณแกปญหา
ของแบบทดสอบรวมกับลักษณะของกลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้ ที่เปนนักศกึษาแผนกวิชายาน
ยนต ซ่ึงเปนเพศชายทั้งหมด มีความสนใจดานเครื่องยนตและมีความคุนเคยในการปรับแตง
เครื่องยนต เปนองคประกอบหนึ่งที่สงผลใหบทเรียนมัลติมีเดียมีคะแนนการแกปญหาใกลเคียงกัน 
จนไมพบความแตกตางระหวางกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม  
 

อยางไรก็ตาม กระบวนการเรียนรูของผูเรียนจะมีความแตกตางกันไปในแตละบุคคล ความ
แตกตางระหวางบุคคลนี้สงผลใหผูเรียนมวีิธีการของตนเอง อันเกิดจากสภาวะแวดลอม บุคลิกภาพ 
อารมณและสังคมของแตละบุคคล ส่ิงที่ผูเรียนไดรับการถายทอดอยางเปนระบบ ขั้นตอนอยาง
ตอเนื่องทั้งในหองเรียนและในชีวิตประจําวัน ทําใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูและแกปญหาของ
ตนเอง ไดหลายรูปแบบ ซ่ึงการแกปญหาไดดีนั้น ขึน้อยูกับองคประกอบปจจัยหลายประการ เชน 
ระดับเชาวปญญาของผูเรียน เวลาในการแกปญหา หรือแมแตประสบการณเดิมของผูเรียน (ชวาลา 
เวชยนัต, 2544)  จากตวัอยางดังกลาว ถาผูเรียนมีโครงสรางความรูเดิมอยูแลว ก็ยิ่งทําใหลดภาระใน
การทํางานของความจําลง Miller (1956 อางถึงใน Houston, 1976) ผูเรียนก็สามารถถายโอนความรู
ไปสูการแกปญหาได ซ่ึง Chandler และ Sweller (1992) ไดอธิบายวา เมื่อผูเรียนถูกผลักดัน (forced) 
ไปพรอม ๆ กันระหวาง คําบรรยาย และรูปภาพ ซ่ึงอยูในชองทางของระบบจินตภาพ ประกอบกบั
การนําเสนอเสยีงบรรยายและเสียงประกอบอื่น ๆ ซ่ึงอยูในชองทางของระบบภาษา  
จะทําใหผูเรียนสรางความเชื่อมโยงไดระหวางกนันอยลง จึงเกิดผลทําใหผูเรียนแยกความตั้งใจ 
(split-attention effect) กระบวนการตาง ๆ ถาเชื่อมโยงตอกันไดลดนอยลง ก็ยอมทาํใหการถายโอน
ความรู(Transfer problems)ไปสูกระบวนการแกปญหาไดนอยลงเชนกนั  

 
ประเด็นทีน่าสนใจอีกอยางหนึ่งคือ เนื้อหาและการบรรยายในบทเรียนมัลติมีเดียที่ผูวจิัย

สรางขึ้นนั้น ซ่ึงเกี่ยวกับการทํางานของเครื่องยนตเล็ก มกีารออกแบบใหเห็นการทํางานในแตละขัน้
อยางละเอียด รวมทั้งมีการระบุหมายเลขขั้นตอนประกอบไวดวยแลว อาจเปนผลใหการรับรูทาง
ภาพมีอิทธิพลในการขยายความเขาใจของผูเรียนมากขึ้น เมื่อผูเรียนตองแกปญหาจากแบบทดสอบ
การแกปญหา จะตองดึงความรูความเขาใจของขั้นตอนการทํางานมาชวยในการแกปญหา อาจมี
สวนทําใหการรับรูทางเสียงไมเกิดความแตกตางในการแกปญหาทั้งสองกลุม  
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ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 
 1. จากผลการวิจัยคร้ังนี้แสดงใหเห็นวา เมือ่ผูเรียนไดเรียนจากบทเรยีนมัลติมีเดียที่มีเสียง
บรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีมากขึ้นเมื่อเทยีบกับการเรียน
จากบทเรียนมลัติมีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ ดังนั้น การสรางบทเรียน
มัลติมีเดียจึงควรมีเสียงประกอบและเสียงจากสถานการณจริงเพิ่มเติมเพื่อใหผูเรียนมผีลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนไดดียิ่งขึ้น 
 
 2. การใชเสียงประกอบนั้น ตองรูจักเลือกใชใหเหมาะสมและถูกตอง การใชเสียงประกอบ
มากเกินไปหรอืใชอยางผิด ๆ แทนที่จะเกดิผลดี อาจทําใหเกิดผลเสียขึน้ได เพราะการผลิตบทเรียน
มัลติมีเดียนัน้ ตองสิ้นเปลืองทั้งเวลาและคาใชจาย ดังนั้น ควรเลือกใชกต็อเมื่อเห็นวา จะชวยกระตุน
ใหผูเรียนเกิดความสนใจ และสามารถเรียนรูไดดยีิ่งขึ้น ส่ิงสําคญัที่สุดคือ ผูออกแบบสื่อควร
ระมัดระวังขอจํากัดของภาพและเสียงที่ไมเกี่ยวของ ที่ใสเพิ่มลงไปในบทเรียนมัลติมีเดียมากกวาที่
จะใสเพิ่มลงไปเพียงเพื่อความบันเทิงเทานัน้ 
 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
 
 1. การวิจยัคร้ังนี้ เปนการศกึษาเสียงประกอบที่มีในบทเรียนมัลติมีเดยีวามีผลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการแกปญหาหรือไม ดังนั้นการศึกษาวจิัยคร้ังตอไป ควรจะศกึษาถงึรูปแบบ/
ลักษณะของการเรียนรู (learning style) ของผูเรียนแตละคนดวย เนื่องจากผูเรียนแตละบุคคลมี
รูปแบบความชอบในการเรยีนไมเหมือนกัน 
 
 2. การวิจยัคร้ังนี้ พบวาเสยีงประกอบในบทเรียนมัลติมีเดียมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และไมสงผลตอการแกปญหา ดังนั้นการศกึษาวจิัยคร้ังตอไป ควรศึกษาถึงตัวแปรตามอื่นเพิ่มเติม
เชน ความคงทนในความจํา ความคิดสรางสรรค การรับรู เปนตน เพื่อยืนยนัทฤษฎีการเรียนรูส่ือ
มัลติมีเดียของ Mayer ในกฎทั้ง 5 ขอ เชน การเพิ่มการนาํเสนอรูปแบบที่หลากหลาย หรือนําเสนอ
ภาพและเสียงบรรยายไปพรอมกัน โดยที่มขีอความบรรยายและไมมีขอความบรรยาย เปนตน 
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ภาคผนวก ก 
 

รายนามผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
1. อาจารยมณี  ปูทอง    
อาจารยแผนกวิชายานยนต วิทยาลัยเทคนคินครศรีธรรมราช 
2. อาจารยสุนทร รอบคอบ 
อาจารยแผนกวิชายานยนต วิทยาลัยเทคนคิสิชล 
3. อาจารยสุวทิย ใจเพียร 
อาจารยแผนกวิชายานยนต วิทยาลัยเทคนคิสิชล 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบมัลติมีเดีย 
1. อาจารย ดร. นาถวดี นนัทาภินัย 
รองผูอํานวยการดานวจิัยและบริการวิชาการ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั ฝายมัธยม  
2. อาจารย ดร. จินตวีร มัน่สกุล 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
3. อาจารย วิสูตร เสือปาน 
อาจารยแผนกวิชายานยนต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ วิทยาเขตนนทบุรี 
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ภาคผนวก ข 
 

1. แผนภูมิการเรียนในบทเรียน 
2. ตัวอยางบทเรียนมัลติมีเดีย 
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แผนภูมิท่ี 5 แผนภูมิการเรียนในบทเรียนแบบที่ 1 
บทเรียนมัลติมีเดีย ซึ่งนําเสนอภาพเคลื่อนไหว โดยมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

 

เริ่ม 

ทดสอบกอนเรียน 

เมนูหลัก 

นอกโปรแกรม 

แนะนําการเรียน หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน 4 และ 2จังหวะ 
(ในกรณีที่มีภาพนั้น ภาพที่นําเสนอเปนภาพเคลื่อนไหว  

ซึ่งนําเสนอโดย มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ) 

การเรียนแบบแกปญหา 

ทดสอบหลังเรียน นอกโปรแกรม 

ผาน? 

ผาน? 

เสริมความรู 

ไมผาน 

ผาน 

ผาน 

เสริมความรู 

หลักการทํางานของเครื่องยนตดีเซล 4 และ 2จังหวะ 
(ในกรณีที่มีภาพนั้น ภาพที่นําเสนอเปนภาพเคลื่อนไหว  

ซึ่งนําเสนอโดย มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ) 

ไมผาน 

การเรียนแบบแกปญหา 

ทดสอบการแกปญหา 
ในโปรแกรม 
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แผนภูมิท่ี 6 แผนภูมิการเรียนในบทเรียนแบบที่ 2 
บทเรียนมัลติมีเดีย ซึ่งนําเสนอภาพเคลื่อนไหว โดยไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

 

เริ่ม 

ทดสอบกอนเรียน 

เมนูหลัก 

นอกโปรแกรม 

แนะนําการเรียน หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน 4 และ 2จังหวะ 
(ในกรณีที่มีภาพนั้น ภาพที่นําเสนอเปนภาพเคลื่อนไหว  

ซึ่งนําเสนอโดย ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ) 

การเรียนแบบแกปญหา 

ทดสอบหลังเรียน นอกโปรแกรม 

ผาน? 

ผาน? 

เสริมความรู 

ไมผาน 

ผาน 

ผาน 

เสริมความรู 

หลักการทํางานของเครื่องยนตดีเซล 4 และ 2จังหวะ 
(ในกรณีที่มีภาพนั้น ภาพที่นําเสนอเปนภาพเคลื่อนไหว  

ซึ่งนําเสนอโดย ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ) 

ไมผาน 

การเรียนแบบแกปญหา 

ทดสอบการแกปญหา 
ในโปรแกรม 
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ตัวอยางบทเรียนมัลติมีเดีย 
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ตัวอยางบทเรียนมัลติมีเดีย (ตอ) 
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ภาคผนวก ค 
1. แบบประเมินความสอดคลองดานความตรงเชงิเนื้อหา 
2. แบบประเมินความสอดคลองดานการออกแบบมัลติมีเดีย 
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4. แบบทดสอบการแกปญหา 
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แบบประเมนิความสอดคลองบทเรียนมัลติมีเดีย ดานความตรงเชิงเนื้อหา 

 
เร่ือง  ผลของการใชเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลตมิีเดียที่มีตอ   
                           ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการแกปญหาของนักศกึษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ัน   
                           ปที่ 1 แผนกวิชายานยนต 
ผูวิจัย  นาย วชิระ  แซตั้น 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ อาจารย ดร. ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชต ิ
วิทยานิพนธ ระดับมหาบณัฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชา หลักสูตร การสอนและ 

เทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
วัตถุประสงคในการวิจัย 
  1.เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดีย  
                               ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับชัน้ประกาศนียบัตรวิชาชีพ             
                               (ปวช.) ปที่1 แผนกวิชายานยนต  
               2.เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลตมิีเดียที่               
                               มีตอการแกปญหาของนักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี (ปวช.) ปที1่      
                               แผนกวิชายานยนต 
คําชี้แจง 
  แบบประเมินชุดนี้ จัดทําเพือ่สํารวจความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญในการประเมิน
บทเรียนมัลตมิีเดีย เร่ือง เร่ือง ผลของการใชเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียน
มัลติมีเดียที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการแกปญหาของนักศึกษาประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ัน
ปที่ 1 แผนกวชิายานยนต ซ่ึงคําตอบของทานจะเปนประโยชนในการปรับปรุงพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อประกอบการทําวิทยานิพนธ อีกทั้งยังเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนสําหรับ
นักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี ชั้นปที่ 1 แผนกวิชายานยนต แบบสอบถามชุดนี้แบง
ออกเปน 3 ตอนดังนี ้
  ตอนที่ 1  ขอมูลสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2  แบบประเมินบทเรยีนมัลติมีเดยี 
  ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
 
1. ช่ือ – นามสกุล …………………………………………………………………………………… 
 
2. ตําแหนง ………………………………………………………………………………………… 
 
3. วัน/เดือน/ป ที่ประเมิน …………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 2  แบบประเมินบทเรียนมัลตมิีเดีย ดานความตรงเชิงเนื้อหา 
คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย / ลงในชอง � ตามระดับความคดิเห็นของทาน 
 

ระดับความ
สอดคลอง รายการประเมิน 

สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

1. ดานเนื้อหาบทเรียน 
    1.1 โครงสรางเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพนัธตอเนื่อง 

    

    1.2 เนื้อหาที่นําเสนอตรงและครอบคลุมตาม 
วัตถุประสงค 

    

    1.3 ใชภาษาถูกตองเหมาะสม (รวมขอความและเสียง)     
    1.4  การใชภาษาสั้นกระชบั  ทําใหเด็กเขาใจไดงาย     
    1.5  เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน     
2. ดานการออกแบบการเรียนรู 
    2.1  กําหนดวัตถุประสงคและระดับผูเรียนชัดเจน 

    

    2.2  สงเสริมใหผูเรียนรูจกัคิด  วิเคราะห     
    2.3  การนําเสนอดึงดูดความสนใจเหมาะสมกับผูเรียน     
    2.4  ลักษณะตัวอักษรอานงาย     
    2.5  ภาพกราฟกที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา  และเหมาะ
กับผูเรียน 

    

   2.6  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม     
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ระดับความ
สอดคลอง รายการประเมิน 

สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

3.การออกแบบปฏิสัมพนัธ    
   3.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวก 

    

   3.2 การควบคุมเสนทางการเดินบทเรียน (Navigation)  
         ชัดเจน ถูกตองตามหลกัเกณฑ และสามารถ 
         ยอนกลับไปยังจดุตางๆไดงาย  

    

   3.3 มีขอมูลปอนกลับที่เอือ้ใหผูสอนไดวิเคราะห และ 
แกปญหา 

    

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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แบบประเมนิความสอดคลองบทเรียนมัลติมีเดีย ดานการออกแบบมัลติมีเดีย 

 
เร่ือง  ผลของการใชเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลตมิีเดียที่มีตอ 
                           ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการแกปญหาของนักศกึษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ัน                                   

ปที่ 1 แผนกวชิายานยนต 
ผูวิจัย  นาย วชิระ  แซตั้น 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ อาจารย ดร. ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชต ิ
วิทยานิพนธ ระดับมหาบณัฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชา หลักสูตร การสอนและ 

เทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
วัตถุประสงคในการวิจัย 
  1.เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดยี  
                               ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับชัน้ประกาศนียบัตรวิชาชีพ             
                               (ปวช.) ปที่1 แผนกวิชายานยนต  
               2.เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลตมิีเดียที่               
                               มีตอการแกปญหาของนักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี (ปวช.) ปที1่      
                               แผนกวิชายานยนต 
คําชี้แจง 
  แบบประเมินชุดนี้ จัดทําเพือ่สํารวจความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญในการประเมิน
บทเรียนมัลตมิีเดีย เร่ือง ผลของการใชเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดยี
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการแกปญหาของนักศกึษาประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 1 
แผนกวิชายานยนต ซ่ึงคําตอบของทานจะเปนประโยชนในการปรับปรงุพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย
เพื่อประกอบการทําวิทยานพินธ อีกทั้งยังเปนแนวทางในการจัดการเรยีนการสอนสําหรับนักศึกษา
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปที่ 1 แผนกวิชายานยนต แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน 3 
ตอนดังนี ้
  ตอนที่ 1  ขอมูลสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2  แบบประเมินบทเรยีนมัลติมีเดยี 
  ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
 
1. ช่ือ – นามสกุล …………………………………………………………………………………… 
 
2. ตําแหนง ………………………………………………………………………………………… 
 
3. วัน/เดือน/ป ที่ประเมิน …………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 2  แบบประเมินบทเรียนมัลตมิีเดีย ดานการออกแบบมัลตมิีเดีย 
คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย / ลงในชอง � ตามระดับความคดิเห็นของทาน 
 

ระดับความ
สอดคลอง รายการประเมิน 

สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

1. ดานการออกแบบหนาจอ    
    1.1 การจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม 

    

    1.2 รูปแบบตัวอักษรมีขนาด สี ชัดเจน อานงาย     
    1.3 การเลือกใชสีมีความเหมาะสมและกลมกลืน     
    1.4  การสื่อความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา     
    1.5  ปุม สัญรูป ชัดเจน ส่ือสารไดอยางเหมาะสม     
    1.6  รูปภาพ กราฟฟกตาง ๆ มีความเหมาะสม สวยงาม     
    1.7  เสียงตาง ๆ ที่ใชในโปรแกรมมีความเหมาะสม      
2. ดานการออกแบบมัลติมีเดีย     
    2.1  มีเปาหมายชัดเจน     
    2.2  กอใหเกิดการแกปญหาในการเรียนรูสอดคลอง
กับเนื้อหา 

    

    2.3  การนําเสนอที่ดึงดูด นาสนใจ     
    2.4  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม     
    2.5  ภาพกราฟกที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา  และเหมาะ
กับผูเรียน 

    



 99 

 
ระดับความ
สอดคลอง รายการประเมิน 

สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

3.การออกแบบปฏิสัมพนัธ     
   3.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวก      
   3.2 การควบคุมเสนทางการเดินบทเรียน (Navigation)  
         ชัดเจน ถูกตองตามหลกัเกณฑ และสามารถ 
         ยอนกลับไปยังจดุตางๆไดงาย  

    

3.3 มีขอมูลปอนกลับที่เอื้อใหผูสอนไดวเิคราะห และ 
แกปญหา 

    

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
ชื่อ – นามสกลุ ………………………………………  เลขที่ ………… 
 
จงเลือกคาํตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงคําตอบเดียว โดยทําเครื่องหมาย X 

1. การแบงเครือ่งยนตตามลักษณะการใชเชือ้เพลิงแบงไดกี่แบบ 
    ก. 2 แบบ ข. 3 แบบ ค. 4 แบบ ง. 5 แบบ 
2. เครื่องยนตกาซเหลวมีลักษณะการทํางานคลายกับเครือ่งยนตใด 
    ก. เครื่องยนตดีเซล  ข. เครื่องยนตสเตอริง 
    ค. เครื่องยนตเบนซิน  ง. เครื่องยนตกังหันกาซ 
3. อากาศที่ถูกอัดตัวในจังหวะอัดของเครื่องยนตดเีซลจะมีความรอนประมาณเทาใด 
    ก. 100° F ข. 500° F ค. 1000° F ง. 1500° F 
4. เครื่องยนตใดจุดระเบิดดวยการอัดอากาศ 
    ก. เครื่องยนตเบนซิน   ข. เครื่องยนตดีเซล      ค. เครื่องยนตกาซเหลว ง. เครื่องยนตสเตอริง 
5.ขอใดตอไปนี้ผิด 
ก. เครื่องยนตดีเซลมีประสิทธิภาพทางความรอนดีกวาเครื่องยนตเบนซิน 
ข. เครื่องยนตดีเซลมีการสั่นสะเทือนของเครื่องมากกวาและเสียงดังกวาเครือ่งยนตเบนซิน 
ค. เครื่องยนตดีเซลมีอัตราการอัดสูงทําใหเครือ่งยนตมีขนาดเล็กและเบากวาเครื่องยนตเบนซิน 
ง. เครื่องยนตดีเซลสามารถจุดระเบิดไดดวยตวัเองจึงตองมีความแข็งแรงมากกวาเครื่องยนต

เบนซิน 
6. ลูกสูบเคลื่อนที่จากศนูยตายบนลงสูศูนยตายลาง เปนการทํางานในจงัหวะใด 
    ก. จังหวะดดู ข.จังหวะอัด ค.จังหวะระเบดิ ง.จังหวะคาย 
7. เครื่องยนตเบนซิน ล้ินไอดีจะเปดรับสวนผสมของน้ํามันเชื้อเพลิงกบัอากาศในจังหวะใด 
    ก. จังหวะดดู ข.จังหวะอัด ค.จังหวะระเบดิ ง.จังหวะคาย 
8. จังหวะอัดสิน้สุดลงเมื่อลูกสูบเคลื่อนที่ 
ก. ถึงศูนยตายบน  ข. กอนถึงศูนยตายบนเล็กนอย 
ค. เคลื่อนที่ลง   ง. อยูที่ศูนยตายลาง 

9. Power Stroke คือ 
    ก. จังหวะดดู ข.จังหวะอัด ค.จงัหวะระเบดิ ง.จังหวะคาย 
10. ในจังหวะระเบิด ลูกสูบจะอยูในลักษณะใด 
    ก. เล่ือนลง ข. เล่ือนขึ้น ค. เล่ือนลงวาลวไอเสียเปด ง.เล่ือนลงวาลวไอเสียปด 
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11. จังหวะการทํางานที่ถูกตอง คือ 
    ก. ดูด-อัด-ระเบิด-คาย   ข. ดูด-ระเบิด-อัด-คาย 
    ค. อัด-ระเบิด-คาย-ดูด  ง. คาย-อัด-ระเบิด-ดูด 
12. เหตุใดจึงเรียกวาเครื่องยนต 4 จังหวะ 
    ก. เครื่องยนตทํางานโดยทีลู่กสูบเคลื่อนที่ขึ้นแลวลง 4 คร้ัง จึงจะไดงาน 1 ครั้ง 
    ข. เครื่องยนตทํางาน 4 จังหวะ คือ จังหวะดูด อัด ระเบดิ และคาย 
    ค. เครื่องยนตทํางานโดยทีลู่กสูบเคลื่อนที่ขึ้น 4 คร้ังแลวลง 4 คร้ัง เรียกวา 1 วัฏจักรของการ   
        ทํางาน 
    ง. มีขอผิดเพียงขอเดยีว 
13. เมื่อทราบถึงหลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล 4 จังหวะแลว นักเรยีนคิดวามีส่ิง
ใดที่แตกตางกนับาง 
    ก. จังหวะการทํางานของเครื่องยนตเบนซินแตกตางจากเครื่องยนตดีเซล 
    ข. วิธีการจดุน้ํามันเชื้อเพลิงภายในกระบอกสูบแตกตางกัน 
    ค. รอบในการทํางานของเครื่องยนตแตกตางกัน 
    ง. แตกตางกันทุกเรื่องเพราะเครื่องยนตแตกตางกัน 
14. ขอใดตอไปนี้ถูกตองที่สุด 
    ก. หากเปนงานที่ตองเดินเครื่องเปนเวลานานและตองการกําลังงานมาก ควรใชเครื่องยนตดีเซล 
    ข. เครื่องยนตดีเซลไดรับความเชื่อถือจากผูใชนอยกวาเครื่องยนตเบนซิน 
    ค. หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและเครื่องยนตดีเซล 4 จังหวะมีหลักการที่ตางกันและ 
        นําไปใชตางกัน 
    ง. มีขอถูกมากกวา 1 ขอ 
15. ผูที่สรางเครื่องยนตดีเซลไดสําเร็จคือใคร 
    ก. ออตโต ข.รูดอลฟ ค. เบนซ  ง. โฟลค 
16. เครื่องยนตเบนซิน 2 จังหวะทํางานครบกลวัตร เพลาขอเหว่ียงหมนุกีร่อบ 
    ก. 1 รอบ ข. 2 รอบ ค. 4 รอบ ง. 6 รอบ 
17. เหตุใดจึงเรียกวาเครื่องยนต 2 จังหวะ 
    ก. เครื่องยนตทํางานโดยทีลู่กสูบเคลื่อนที่ขึ้นแลวลง 2 คร้ัง จึงจะไดงาน 1 คร้ัง 
    ข. เครื่องยนตทํางานโดยมเีพียง 2 จังหวะ คือ จังหวะอัด และจังหวะระเบิดเทานั้น 
    ค. เครื่องยนตทํางานโดยทีลู่กสูบเคลื่อนที่ขึ้น 2 คร้ังแลวลง 2 คร้ัง 
    ง. เครื่องยนตทํางานโดยมเีพียง 2 จังหวะ คือ จังหวะดดูและจังหวะคายเทานั้น 
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18. เมื่อทราบถึงหลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล 2 จังหวะแลว นักเรยีนคิดวามีส่ิง
ใด ที่แตกตางกันบาง 
    ก. จังหวะการทํางานของเครื่องยนตเบนซินแตกตางจากเครื่องยนตดีเซล 
    ข. วิธีการจดุน้ํามันเชื้อเพลิงภายในกระบอกสูบแตกตางกัน 
    ค. รอบในการทํางานของเครื่องยนตแตกตางกัน 
    ง. แตกตางกันทุกเรื่องเพราะเครื่องยนตแตกตางกัน 
19. จงพิจารณาขอความตอไปนี้ 
    1. เครื่องยนตดีเซล 2 จงัหวะ ตองมีเครื่องอัดอากาศ เพือ่ชวยอัดอากาศเขากระบอกสูบ 
    2. เครื่อยนตดีเซล 2 จังหวะ จะใชล้ินไอเสียแทนการเจาะชองไอเสียที่กระบอกสูบ 
 
      จากขอความขางตน ขอใดถูกตองที่สุด 
   ก. ขอ 1 ถูกที่สุด   ข. ขอ 2 ถูกที่สุด        ค. ถูกทั้งขอ 1 และขอ 2      ง. ผิดทั้ง 2 ขอ 
20. การทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล 4 จังหวะ มีจังหวะการทํางานใดที่ทํางานเหมือนกัน 
    ก. จังหวะดดู ข. จังหวะอัด ค. จังหวะระเบิด        ง.จังหวะคาย 
21. เครื่องยนตประเภท 4 จังหวะ มีการ “อัดสวนผสมใหมีความดัน และอุณหภูมิสูงแลวจุดระเบิด
ดวยประกายไฟจากหวัเทยีน” เปนการทํางานของเครื่องยนตชนิดใดและจังหวะใด 
    ก. เครื่องยนตดีเซล จังหวะอัด               ข. เครื่องยนตเบนซนิ จังหวะอดั 
    ค. เครื่องยนตดีเซล จังหวะระเบิด ง. เครื่องยนตเบนซิน จังหวะระเบิด 
22. เมื่อนักเรียนเปรียบเทยีบระหวางเครื่องยนตดเีซล 2 จังหวะและ 4 จงัหวะ พบวาขอใดตอไปนี้  
ไมถูกตอง 
    ก. เครื่อง 2 จังหวะมีความเร็วรอบสูงกวาเครื่อง 4 จังหวะ 
    ข. เครื่อง 2 จังหวะสิ้นเปลอืงเชื้อเพลิงกวาเครื่อง 4 จังหวะ 
    ค. เครื่อง 2 จังหวะราคาถูกกวาเครื่อง 4 จังหวะ 
    ง. เครื่อง 2 จังหวะมีจดุเสยีมากกวาเครื่อง 4 จังหวะ 
23. ขอใดตอไปนี้ไมถูกตอง 
    ก. โครงสรางของเครื่องยนต 4 จังหวะมช้ิีนสวนที่เคลือ่นไหวมากกวาเครื่องยนต 2 จังหวะ 
    ข. เครื่องยนต 4 จังหวะสามารถไลไอเสียออกไดดีกวา จึงทําใหมกีําลังมากกวาเครือ่งยนต 2  
        จังหวะ 
    ค. การระบายความรอนของเครื่องยนต 2 จังหวะทําไดยากกวาเครื่องยนต 4 จังหวะ 
    ง. ความสม่ําเสมอของการหมุนเครื่องยนต 4 จังหวะดกีวาจึงทําใหขนาดของลอชวยแรง  
        (Flywheel) ของเครื่องยนต 4 จังหวะเล็กกวาเครื่องยนต 2 จังหวะ 
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24. จงพิจารณาขอความตอไปนี้ 
    1. ปจจุบันมกีารนําเอาเครือ่งดีเซลมาใชในเกือบทุกสภาพการทํางาน เพราะประหยดัดานเชื้อเพลิง 
เชื่อถือไดในประสิทธิภาพการทํางาน 
    2. เครื่องยนตดีเซล 2 จังหวะ ไมคอยพบเห็นในบานเรา ซ่ึงตางจากเครื่องยนตเบนซนิ 2 จังหวะ ที่
นิยมใชกันอยูโดยทั่วไป 
    
      จากขอความขางตน ขอใดตอไปนี้ถูกตองที่สุด 
    ก. ขอ 1 ถูกที่สุด ข. ขอ 2 ถูกที่สุด        ค. ถูกทั้งขอ 1 และขอ 2      ง. ผิดทั้ง 2 ขอ 
 
25. จงพิจารณาขอความตอไปนี้ 
    1. หากที่ปดเปดล้ินไอเสียเกิดความเสียหาย เราจําเปนตองเปลี่ยน “เพลาลูกเบี้ยว” ตัวใหม 
    2. ชิ้นสวนของเครื่องยนตดีเซลมักทําดวยวัสดุประเภทอะลูมิเนียมและเหล็กเปนสวนใหญ 
        
      ขอใดตอไปนี้ผิด 
    ก. ขอ 1 และ 2 ผิด ข. ขอ 1 ผิด ค. ขอ 2 ผิด  ง. ไมมีขอใดผดิ 
 
26. ขอใดตอไปนี้ถูกตอง 
    ก. ชิ้นสวนของเครื่องยนตดีเซลสวนใหญทําดวยวัสดทุี่มีน้ําหนกัเบา 
    ข. ชองไอดีและชองไอเสยีทําหนาทีเ่ดยีวกันคือ เปนทางใหอากาศทีเ่กิดจากการเผาไหมออกจาก
กระบอกสูบ 
    ค. ลูกสูบและกานสูบมีหนาที่เหมือนกนัคือ ถายทอดกําลังไปสูเพลาขอเหวีย่ง 
    ง. เพลาขอเหวีย่งมีหนาทีเ่ปล่ียนจากการเคลื่อนที่ขึ้น-ลง ของลูกสูบมาเปนการหมนุแทน 
 
27. หากตองการเครื่องยนตที่มีราคาสรางต่ํา ชิ้นสวนมนี้ําหนกัเบา และเครื่องติดงาย นักเรยีนคิดวา
ตองใชเครื่องยนตชนิดใด 
   ก. เครื่องยนตเบนซิน ข. เครื่องยนตดีเซล    ค. เครื่องยนตกาซเหลว    ง. เคร่ืองยนตสเตอริง 
 
28.  เพลาลูกเบี้ยว ทําหนาทีอ่ะไร 
    ก. ปด-เปดน้ํามัน  ข. ปดเปดล้ินไอดีและล้ินไอเสีย  
    ค. ปอนน้ํามันหลอล่ืน  ง. ปรับสวนผสมน้ํามัน 
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29. นักเรียนคิดวาความรูที่ไดจากการเรียนเรื่องหลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดเีซล 2 
จังหวะ สามารถนําไปใชประโยชนไดอยางไร 
    ก. สามารถเขาใจหลักการทํางานของเครื่องยนตประเภท 2 จังหวะไดวามีความแตกตางอยาง
ส้ินเชิงเมื่อเทียบกับเครื่องยนตประเภท 4 จงัหวะ 
    ข. ทําใหทราบวาเครื่องยนตเบนซิน 2 จังหวะนั้นมหีลักการทํางานเหมือนกับเครื่องยนตดเีซล 2 
จังหวะ แตมีความแตกตางกนัที่การใชน้ํามนัเชื้อเพลิงเทานั้น 
    ค. ถูกทั้ง 2 ขอ 
    ง. ไมมีขอใดถูกตองที่สุด 
 
****************************************************************************** 
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แบบทดสอบการแกปญหา 
 

ชื่อ – นามสกลุ ………………………………………………………………….  เลขที่ ………… 

 

คําชี้แจง  จงเลือกคําตอบที่ถูกที่สุด โดยคํานึงถึงสถานการณที่กําหนดใหเปนหลัก 
 

สถานการณท่ี 1 
“พอบานและแมบานชวยกนัตัดหญา และจัดสวนใหเปนระเบียบสวยงามในบริเวณบานของตน
เดือนละครั้ง และขณะทีพ่อบานกําลังใชเครือ่งตัดหญาก็พบวา เครื่องมีอาการสั่น จนนอ็คดับไป 
และไมสามารถตัดหญาตอไปได” 
  
1.ขอใดคือปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. เหตใุดจึงตองตัดหญาและจัดสวนใหเรียบรอย 
 ข. เครื่องตัดหญาเสียไดอยางไร 
 ค. เหตุใดการตัดหญาจึงเปนเรื่องที่วุนวาย 
 ง. ไมไดตัดหญาและจัดสวนมาเปนเวลานาน 
2. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. น้ํามัน 2T หมด 
 ข. สภาพอากาศและความอดุมสมบูรณของดินทําใหหญาและตนไมเจรญิเติบโตอยาง
รวดเร็ว 
 ค. เครื่องยนตรอนจัดจึงทําใหมีอาการสะดดุ ชะงัก ไมมีกาํลัง 
 ง. หญาขึ้นมาคอนขางสูงและมีจํานวนมากจึงทําใหเครื่องตัดหญาทํางานไมไหว 
3. จากสาเหตขุางตนนักเรยีนคิดวาขอใดเปนวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 ก. หมั่นตดัหญาใหสม่ําเสมอและไมควรทิง้ไวจนหญาขึน้มาเปนจํานวนมาก 
 ข. เติมน้ํามันหลอล่ืนใหเครื่องตัดหญา 
 ค. เติมน้ํามัน 2T ใหม 
 ง. พักการใชเครื่องตัดหญาเพือ่รอใหเครื่องเย็นลง 
4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอที่ 3 ขางตน ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
 ก. เครื่องตัดหญามีอายุการใชงานนานขึ้น 
 ข. สวนสวยงามมีความเปนระเบียบเรียบรอย 
 ค. เครื่องตัดหญาใชงานไดปกต ิ
 ง. เครื่องตัดหญาเย็นลงและใชงานไดอยางปกต ิ
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สถานการณท่ี 2 
 

“แมนตองไปสงของใหพอคาในตลาดภายในครึ่งชัว่โมง แมนจึงไปสตารทรถมอเตอรไซคอยางใจ
รอน พบวาเครือ่งยนตสตารทไมติด ตรวจดนู้ํามันก็พบวาน้ํามันยังไมหมด” 
  
1.ขอใดคือปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. ทําไมเครื่องยนตสตารทไมติด  
 ข. รถมอเตอรไซคเสียไดอยางไร 
 ค. รถมอเตอรไซคทํางานหนักเกนิไป 
 ง. รถมอเตอรไซคไมสามารถขนของได 
2. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. หัวเทียนบอด 
 ข. น้ํามันหมด 
 ค. ของที่ตองนําไปสงใหพอคามีจํานวนมากเกินไป 
 ง. รถมอเตอรไซคคันเล็กเกนิไป 
3. จากสาเหตขุางตนนักเรยีนคิดวาขอใดเปนวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 ก. เปล่ียนหัวเทียนใหม 
 ข. เติมน้ํามันใหเต็ม 
 ค. ลดจํานวนของที่ตองไปสงและเพิ่มรอบการไปสงใหมากขึ้น 
 ง. ใชรถกระบะสําหรับขนของแทนรถมอเตอรไซค 
4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอที่ 3 ขางตน ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
 ก. รถมอเตอรไซครับน้ําหนกันอยลงทําใหเครื่องไมทํางานหนกั 
 ข. รถมอเตอรไซคยังคงสตารทไมติด 
 ค. รถมอเตอรไซคสตารทติดและใชงานได 
 ง. สามารถขนของไดคร้ังละจํานวนมากขึน้ 
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สถานการณท่ี 3 
 

“นายสุชาติมีอาชีพรับตัดหญาทั่วไป เขาจงึมีความเชี่ยวชาญในการตัดหญา วันนี้ไดรับการวาจางให
ไปตัดหญาในสวนผลไมแหงหนึ่ง เมื่อสตารทเครื่องตัดหญา ปรากฎวาสตารทอยางไรก็ไมติด” 
  
1.ขอใดคือปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. เหตใุดเครื่องตัดหญาสตารทไมติด 
 ข. เครื่องตัดหญาเสียไดอยางไร 
 ค. เครื่องตัดหญามีปญหาในการใชงาน 
 ง.  นายสุชาติตดัหญาไมได 
2. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. เบรคติด 
 ข. คลัตซล่ืน 
 ค. น้ํามันเชื้อเพลิงหมด 
 ง. เครื่องตัดหญาเสีย 
3. จากสาเหตขุางตนนักเรยีนคิดวาขอใดเปนวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 ก. แกไขระบบคลัตซ 
 ข. เติมน้ํามันเชื้อเพลิงใหเครือ่งตัดหญา 
 ค. แกไขระบบเบรค 
 ง. เปล่ียนเครื่องตัดหญาตัวใหม 
4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอที่ 3 ขางตน ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
 ก. เครื่องตัดหญาใชงานไดโดยไมส้ินเปลืองน้ํามัน 
 ข. เครื่องตัดหญาใชงานไดโดยไมส้ินเปลืองน้ํามัน 
 ค. เครื่องตัดหญาสตารทติดและใชงานไดปกต ิ
 ง. ไดเครื่องตัดหญาตัวใหมทีม่ีประสิทธิภาพพรอมใชงาน 
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สถานการณท่ี 4 
 

“จากสถานการณที่ 3 นายสุชาติพบวาน้ํามนัหมด จึงเติมน้ํามันเชื้อเพลิงในเครื่องตัดหญาเรียบรอย
แลว ลองสตารทเครื่องใหมอีกครั้ง ปรากฎวาเครื่องก็ยังสตารทไมติดเหมือนเดิม” 
  
1.ขอใดคือปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. ทําไมเครื่องตัดหญายังสตารทไมติด 
 ข. เครื่องตัดหญาเสียแนนอน  

ค. เครื่องตัดหญามีปญหาในการใชงาน 
 ง. นายสุชาติไมไดตัดหญาในวันนี ้
2. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. ขัดของที่หวัเทียนหรือหวัเทียนอาจจะบอด 
 ข. เบรคติด 
 ค. กรองอากาศอุดตัน 
 ง. เครื่องตัดหญาเสีย 
3. จากสาเหตขุางตนนักเรยีนคิดวาขอใดเปนวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 ก. แกไขระบบเบรค  
 ข. ตรวจสอบและเปลี่ยนหวัเทียนใหม 
 ค. เปลี่ยนไสกรองอากาศ 
 ง. สงใหชางซอมตอไป 
4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอที่ 3 ขางตน ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
 ก. เครื่องตัดหญาสตารทติดและใชงานได 
 ข. ระบบเบรคไมมีปญหา 
 ค. ไมมีเสียงระเบิดที่ทอไอเสีย  
 ง. รอชางซอมเครื่องตัดหญาซอมใหเรียบรอย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 109 

สถานการณท่ี 5 
 

“นายแดงมีอาชีพเปนชางซอมบํารุงของโรงพยาบาลแหงหนึ่ง ซ่ึงเดินทางโดยมอเตอรไซคไป
ทํางานทุกวนั ระยะทางจากบานไปที่ทํางานใชเวลานาน 10 นาที นายแดงจะเติมน้ํามนัทุก ๆ 1 
อาทิตย แตระยะหลังเริ่มมีอาการน้ํามันหมดเร็วกวาปกตทิั้ง ๆ ที่นายแดงเดินทางไปกลับตาม
เสนทางเดิมเหมือนกันทุกวัน” 
  
1.ขอใดคือปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. เหตใุดนายแดงจึงเดินทางโดยมอเตอรไซค 
 ข. รถมอเตอรไซคของนายแดงเสีย 
 ค. ทําไมน้ํามนัจึงหมดเร็วกวาปกต ิ
 ง. นายแดงมีปญหากับรถมอเตอรไซค 
2. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. แหวนลูกสบูหลวม 
 ข. นายแดงไมเช็คสภาพรถใหเปนประจําสม่ําเสมอ 
 ค. นายแดงใชงานรถมอเตอรไซคหนักเกนิไป 
 ง. นายแดงเติมน้ํามันบอยเกินไป 
3. จากสาเหตขุางตนนักเรยีนคิดวาขอใดเปนวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 ก. นายแดงตองหมั่นเช็คสภาพรถทุกวัน 
 ข. นายแดงควรเปลี่ยนเสนทางใหไปในทางลัดมากขึ้น 
 ค. ตรวจสอบแหวนลูกสูบและเปลี่ยนใหมถาชํารุด 
 ง. นายแดงควรลดการเติมน้าํมันลง 
4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอที่ 3 ขางตน ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
 ก. เมื่อตรวจเชค็สภาพรถเปนประจําก็จะทําใหไมเกิดปญหากับมอเตอรไซคของนายแดง 
 ข. อาการสิ้นเปลืองน้ํามันเชือ้เพลิงรถมอเตอรไซคของนายแดงหมดไป  
 ค. นายแดงเดนิทางไปทํางานในเวลาที่เร็วข้ึน  
 ง. นายแดงมีเงนิเหลือเก็บเพราะเติมน้ํามันนอยลง 
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สถานการณท่ี 6 
 

“ลุงดําใชรถอีแตนสําหรับบรรทุกฟางขาว เมื่อรถอีแตนวิง่ไปไดสักระยะหนึ่ง พบวา มีเสียงดังจาก
เครื่องยนตอยางผิดปกติ ลุงดําจึงหยุดรถแลวลงมาสังเกตเห็นวามีน้ํามนัเครื่องรั่วไหลออกมา” 
  
1.ขอใดคือปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. เหตใุดลุงดาํจึงมีปญหาในการใชรถอีแตน 
 ข. รถอีแตนมีน้ํามันร่ัวไหลและเสียงดังผิดปกติไดอยางไร 
 ค. รถอีแตนทํางานหนกัเกนิไปหรือไม 
 ง. ทําไมรถอีแตนจึงมีปญหาในการใชงาน 
2. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. ลุงดําไมเขาใจวิธีการใชงานรถอีแตน 
 ข. ฝาสูบของเครื่องยนตเสียหายหรือชํารุด 
 ค. ลุงดําบรรทุกฟางขาวมากเกินไป 
 ง. เครื่องยนตรอนจัด 
3. จากสาเหตขุางตนนักเรยีนคิดวาขอใดเปนวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 ก. ลุงดําตองศกึษาการใชรถอีแตนจากคูมอืการใชงาน 
 ข. ลุงดําตองลดปริมาณของฟางขาวในการบรรทุกใหนอยลง 
 ค. เปล่ียนฝาสูบของเครื่องยนตใหม 
 ง. พักเครื่องใหเยน็ลงกอน 
4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอที่ 3 ขางตน ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
 ก. ลุงดําเขาใจและใชรถอีแตนอยางถูกวิธี 
 ข. รถอีแตนไมทํางานหนกัเกินไป 
 ค. รถอีแตนของลุงดําไมมีเสียงดังผิดปกติและน้ํามนัเครื่องไมร่ัวไหล 
 ง. เครื่องยนตเย็นลงและใชงานตอไปได 
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สถานการณท่ี 7 
 

“นายธนา ตรวจสอบบอนากุงของตนเอง พบวาเมื่อเช็คเครื่องกังหันน้ํา ทั้งหมด 8 เครื่องพบวามี
เพียง 1 เครื่องอาการสั่นและมีเสียงเครื่องยนตดังผิดปกต”ิ 
 
1.ขอใดคือปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. เครื่องกังหนัน้ําเสียไดอยางไร 
 ข. เครื่องกังหนัน้ําเสีย 1 เครื่อง 
 ค. เครื่องมีอาการสั่นและมีเสียงดังผิดปกติ 
 ง. เครื่องกังหนัน้ําทํางานหนักเกนิไป 
2. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. ไสกรองอากาศตัน 
 ข. น้ํามันเครื่องแหง 
 ค. เครื่องกังหนัน้ําเสียเพียงเครื่องเดียวจึงทาํใหไมสามารถทํางานไดทุกเครื่อง 
 ง. เครื่องยนตรอนจัด 
3. จากสาเหตขุางตนนักเรยีนคิดวาขอใดเปนวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 ก. เติมน้ํามันเครื่อง 
 ข. เปล่ียนเครือ่งกังหันน้ําตวัใหม 
 ค. เปล่ียนไสกรองอากาศใหม 
 ง. พักเครื่องเพือ่รอใหเครื่องเย็นลง  
4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอที่ 3 ขางตน ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
 ก. เครื่องกังหนัน้ําเยน็ลงและใชงานไดปกติ 
 ข. เครื่องกังหนัน้ําไมมีควันไอเสียสีดํา 
 ค. ไดเครื่องกังหันน้ําใหมที่มปีระสิทธิภาพ 
 ง. เครื่องกังหนัน้ําไมมีอาการสั่นและทํางานไดปกต ิ
 
 
 
*************************************************** 
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ภาคผนวก ง 
1. ผลการวิเคราะหความสอดคลองดานความตรงเชงิเนื้อหา 

   2. ผลการวิเคราะหความสอดคลองดานการออกแบบมัลติมีเดีย 
   3. ผลการวิเคราะหขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   4. ผลการวิเคราะหขอสอบรายขอ 
   5. ผลการหาประสิทธิภาพสื่อ 
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ตารางที่ 7 ผลการวิเคราะหแบบประเมินความสอดคลองของผูเชีย่วชาญดานความตรงเชิงเนื้อหา 
 

ขอคําถาม 
ระดับคาความ
สอดคลอง 

แปลความหมาย 

1. ดานเนื้อหาบทเรียน 
    1.1 โครงสรางเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพนัธตอเนื่อง 

2  
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

    1.2 เนื้อหาที่นําเสนอตรงและครอบคลุมตาม 
วัตถุประสงค 

2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

    1.3 ใชภาษาถูกตองเหมาะสม (รวมขอความและเสียง) 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.4  การใชภาษาสั้นกระชบั  ทําใหเด็กเขาใจไดงาย 2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

    1.5  เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

2. ดานการออกแบบการเรียนรู 
    2.1  กําหนดวัตถุประสงคและระดับผูเรียนชัดเจน 1 

(0.33) 

ไมมีความสอดคลอง
และนํามาปรับปรุง
ตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญแลว 

    2.2  สงเสริมใหผูเรียนรูจกัคิด  วิเคราะห 2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

    2.3  การนําเสนอดึงดูดความสนใจเหมาะสมกับผูเรียน 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.4  ลักษณะตัวอักษรอานงาย 2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

    2.5  ภาพกราฟกที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา  และเหมาะกับ
ผูเรียน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

   2.6  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม 2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 
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ขอคําถาม 
ระดับคาความ
สอดคลอง 

แปลความหมาย 

3.การออกแบบปฏิสัมพนัธ    
   3.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวก 

2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

   3.2 การควบคุมเสนทางการเดินบทเรียน (Navigation)  
         ชัดเจน ถูกตองตามหลกัเกณฑ และสามารถ 
         ยอนกลับไปยังจดุตางๆไดงาย  

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

   3.3 มีขอมูลปอนกลับที่เอือ้ใหผูสอนไดวิเคราะห และ 
แกปญหา 

2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

1. ควรมีการปรับปรุงภาษาที่ใชใหส้ันกระชับมากยิ่งขึ้น 
2. ควรเสนอวัตถุประสงคของบทเรียนมัลตมิีเดียดวย 
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ตารางที่ 8 ผลการวิเคราะหแบบประเมินความสอดคลองของผูเชีย่วชาญดานการออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดีย 

รายการประเมิน 
ระดับคาความ
สอดคลอง 

แปลความหมาย 

1. ดานการออกแบบหนาจอ    
    1.1 การจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.2 รูปแบบตัวอักษรมีขนาด สี ชัดเจน อานงาย 

1 
(0.33) 

ไมมีความ
สอดคลองและนํามา

ปรับปรุงตาม
คําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญแลว 

    1.3 การเลือกใชสีมีความเหมาะสมและกลมกลืน 

1 
(0.33) 

ไมมีความ
สอดคลองและนํามา

ปรับปรุงตาม
คําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญแลว 

    1.4  การสื่อความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา 2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

    1.5  ปุม สัญรูป ชัดเจน ส่ือสารไดอยางเหมาะสม 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.6  รูปภาพ กราฟฟกตาง ๆ มีความเหมาะสม สวยงาม 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.7  เสียงตาง ๆ ที่ใชในโปรแกรมมีความเหมาะสม  3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

2. ดานการออกแบบมัลติมีเดีย 
    2.1  มีเปาหมายชัดเจน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.2  กอใหเกิดการแกปญหาในการเรียนรูสอดคลอง
กับเนื้อหา 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.3  การนําเสนอที่ดึงดูด นาสนใจ 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 
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รายการประเมิน 
ระดับคาความ
สอดคลอง 

แปลความหมาย 

    2.4  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.5  ภาพกราฟกที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา  และเหมาะ
กับผูเรียน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

3.การออกแบบปฏิสัมพนัธ 
   3.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวก  

2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

   3.2 การควบคุมเสนทางการเดินบทเรียน (Navigation)  
         ชัดเจน ถูกตองตามหลกัเกณฑ และสามารถ 
         ยอนกลับไปยังจดุตางๆไดงาย  

3 
(1.0) มีความสอดคลอง 

3.3 มีขอมูลปอนกลับที่เอื้อใหผูสอนไดวเิคราะห และ 
แกปญหา 

2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

1.ใหเพิ่มวัตถุประสงคของบทเรียน  
2. ใหบทเรียนมัลติมีเดีย Auto run แบบเต็มหนาจอ (Full screen)  
3. ควรเลือกใชสีของขอความและพื้นหลังใหตัดกนั  
4. ลดเสียงเครื่องยนตในบทเรียนลงเพื่อใหผูเรียนไมสับสนกับเสียงบรรยายในบทเรียน 
5. ควรใชหูฟงแทนลําโพงในการฟงเสียง   
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ตารางที่ 9  การวิเคราะหขอสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน แบงไดตามวัตถุประสงคการเรียนรูตามทฤษฎีของ Bloom (1972)  
(Bloom’s Taxonomy) ดังนี ้

 

1. บอกความหมายและขอดีของเครื่องยนต
เบนซินและดีเซลได 

2. อธิบายหลักการทํางานเครื่องยนตเบนซิน
และดีเซล 4 จังหวะได 

3. อธิบายหลักการทํางาน
เครื่องยนตเบนซินและดีเซล 2 

จังหวะได 

4. เปรียบเทียบความ
แตกตางระหวาง

เครื่องยนตเบนซินและ
ดีเซล 2 จังหวะและ 4 

จังหวะได 

การ
เรียนรู
ตาม
ทฤษฎี
ของ 
Bloom 

วัตถุประสงค/  
ขอสอบ 

ขอที ่

1 2 3 4 5 25 26 27 28 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 29 20 21 22 23 24 
ความรูที่เกิดจากความจํา 
(Knowledge) 

√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

     
√ 

 
√
 
√
 
√
 
√
 
√ 

 
√ 

    
√ 

 
√ 

          
ความเขาใจ  
(Comprehension)     

√ 

           
√ 

 
√ 

    
√ 

 
√ 

 
√ 

  
√ 

 
√ 

 
√ 

   
การประยุกต 
(Application)      

√ 

 
√ 

 
√ 

          
√ 

      
√ 

    
√ 

 
√ 

 
การคิดวิเคราะห 
(Analysis) 

                             

การสังเคราะห 
(Synthesis) 

                             

การประเมินคา 
(Evaluation) 
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ตารางที่ 10 ผลการวิเคราะห คาความยากงาย  และอํานาจจําแนก ของขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ 
   เรียนเปนรายขอ 
 
ผลการวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจาํแนก (R) ของแบบทดสอบวัด 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (n = 30) เลือกใชขอที่มีคาความยากงายระหวาง 0.2-0.8 และมีคาอํานาจ
จําแนกมากกวา 0.2 ขึ้นไป 

 
  

 ขอ P R ขอท่ี 
  

 ขอ P R ขอท่ี 

1 0.5 0.6 1   23 0.7 0.2 18 
2 0.6 0.2 2   24 0.7 0.2 19 
3 0.5 0.2 3   25 0.4 0.6 20 
4 0.8 0.6 4   26 0.4 0.7 21 
5 0.8 0.1 -   27 0.7 0.6 22 
6 0.6 0.0 -   28 0.7 0.5 23 
7 0.8 0.5 5   29 0.7 0.0 - 
8 0.4 0.6 6   30 0.6 0.6 24 
9 0.8 0.5 7   31 0.5 0.6 25 
10 0.5 0.2 8   32 0.6 0.5 26 
11 0.8 0.5 9   33 0.7 0.3 27 
12 0.6 0.2 10   34 0.7 0.4 28 
13 0.8 0.0 -   35 0.3 0.0 - 
14 0.8 0.5 11   36 0.4 0.2 29 
15 0.4 0.6 12   37 0.6 -0.0 - 
16 0.7 0.6 13   38 0.0 0.1 - 
17 0.7 0.6 14   39 0.4 -0.0 - 
18 0.8 0.6 15   40 0.2 -0.1 - 
19 0.8 0.5 16       
20 0.8 -0.0 -       
21 0.5 0.1 -       
22 0.7 0.4 17       
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ตารางที่ 11 ผลการวิเคราะห คาความยากงาย  และอํานาจจําแนก ของขอสอบการแกปญหา 
     เปนรายขอ 
ผลการวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจาํแนก (R) ของแบบทดสอบการ

แกปญหา (n = 30) เลือกใชขอที่มีคาความยากงายระหวาง 0.2-0.8 และมคีาอํานาจจําแนกมากกวา 
0.2 ขึ้นไป 

 

  
สถานการณ ขอ P R ขอท่ี 

  
สถานการณ ขอ P R ขอท่ี 

1 0.5 0.6 1   23 0.5 0.2 - 
2 0.6 0.2 2   

 
24 0.4 0.3 - 

3 0.5 0.2 3   25 0.4 0.6 1 
สถานการณที่ 1 

4 0.8 0.7 4   26 0.4 0.6 2 
5 0.6 0.0 -   27 0.7 0.6 3 
6 0.6 -0.0 -   

สถานการณที่ 5 

28 0.7 0.6 4 
7 0.6 0.3 -   29 0.5 0.2 1 

 

8 0.6 0.5 -   30 0.6 0.6 2 
9 0.8 0.6 1   31 0.5 0.5 3 
10 0.6 0.2 2   

สถานการณที่ 6 

32 0.6 0.5 4 
11 0.8 0.6 3   33 0.7 0.4 1 

สถานการณที่ 2 

12 0.6 0.2 4   34 0.7 0.4 2 
13 0.4 0.2 1   35 0.6 0.2 3 
14 0.8 0.6 2   

สถานการณที่ 7 

36 0.5 0.2 4 
15 0.4 0.5 3   

สถานการณที่ 3 

16 0.7 0.7 4   
17 0.7 0.7 1   
18 0.8 0.6 2   
19 0.8 0.6 3   

สถานการณที่ 4 

20 0.6 0.3 4        
21 0.5 0.0 -        

 
22 0.5 0.0 -        
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ตารางที่ 12                                                     การหาประสิทธิภาพสื่อ  บทเรียนมัลติมีเดีย 

เรื่อง หลักการทํางานของเครื่องยนต   ตามเกณฑมาตรฐาน 85 / 85 

ขั้นที่ 1 ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One - on – one testing)                    

การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

วัตถุประสงค วัตถุประสงคขอที่ 1 วัตถุประสงคขอที่ 2 วัตถุประสงคขอที่ 3 วัตถุประสงคขอที่ 4  

คนที่ 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 

รวมคะแนน 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 

รวมคะแนน% 8(88.89%) 8(88.89%) 6(100%) 5(100%) 94.44% 

การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

วัตถุประสงค วัตถุประสงคขอที่ 1 วัตถุประสงคขอที่ 2 วัตถุประสงคขอที่ 3 วัตถุประสงคขอที่ 4  

คนที่ 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 26 

รวมคะแนน 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 26 

รวมคะแนน% 8(88.89%) 8(88.89%) 5(83.33%) 5(100%) 90.28% 
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ขั้นที่ 2  ทดสอบกลุมเล็ก (Small group testing)                       

การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

วัตถุประสงค วัตถุประสงคขอที่ 1 วัตถุประสงคขอที่ 2 วัตถุประสงคขอที่ 3 วัตถุประสงคขอที่ 4  

คนที่ 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 26 

คนที่ 2 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 

คนที่ 3 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 27 

คนที่ 4 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 25 

คนที่ 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 27 

รวมคะแนน 5 5 5 5 3 4 5 5 4 5 5 3 5 5 4 5 5 5 5 5 5 2 5 5 5 3 5 5 4 132 

รวมคะแนน% 41(91.11%) 42(93.33%) 27(90%) 22(88%) 91.03% 

การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

วัตถุประสงค วัตถุประสงคขอที่ 1 วัตถุประสงคขอที่ 2 วัตถุประสงคขอที่ 3 วัตถุประสงคขอที่ 4  

คนที่ 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 25 

คนที่ 2 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 

คนที่ 3 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 26 

คนที่ 4 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 25 

คนที่ 5 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 25 

รวมคะแนน 5 5 5 4 3 4 5 5 4 5 5 3 4 5 4 5 5 5 5 5 4 2 5 5 4 3 5 5 4 128 

รวมคะแนน% 40(88.89%) 41(91.11%) 26(86.67%) 21(84%) 88.27% 
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ขั้นที่ 3  ทดสอบกลุมใหญ (Large group testing)                      

การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

วัตถุประสงค วัตถุประสงคขอที่ 1 วัตถุประสงคขอที่ 2 วัตถุประสงคขอที่ 3 วัตถุประสงคขอที่ 4  

คนที่ 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 26 

คนที่ 2 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 

คนที่ 3 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 27 

คนที่ 4 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 25 

คนที่ 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 27 

คนที่ 6 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 26 

คนที่ 7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 27 

คนที่ 8 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 25 

คนที่ 9 1 1 1 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 28 

คนที่ 10 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 

รวมคะแนน 10 10 9 10 7 9 9 10 9 10 10 7 10 10 9 10 9 10 9 10 9 6 10 10 10 7 9 9 8 265 

รวมคะแนน% 83(92.22%) 85(94.44%) 54(90%) 43(86%) 91.38% 
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ขั้นที่ 3  ทดสอบกลุมใหญ (Large group testing) (ตอ) 

การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

วัตถุประสงค วัตถุประสงคขอที่ 1 วัตถุประสงคขอที่ 2 วัตถุประสงคขอที่ 3 วัตถุประสงคขอที่ 4  

คนที่ 1 1 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 0 26 

คนที่ 2 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 26 

คนที่ 3 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 27 

คนที่ 4 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 25 

คนที่ 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 27 

คนที่ 6 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 25 

คนที่ 7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 27 

คนที่ 8 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 25 

คนที่ 9 1 1 1 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 28 

คนที่ 10 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 

รวมคะแนน 10 9 10 9 8 10 10 9 8 9 10 8 10 9 10 10 9 9 9 9 10 8 8 9 9 9 8 9 8 263 

รวมคะแนน% 83(92.22%) 84(93.33%) 53(88.33%) 43(86%) 90.67% 
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ภาคผนวก จ 
ภาพกิจกรรมการทดลองบทเรียนมัลติมีเดีย 
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ภาพกิจกรรมการทดลองบทเรียนมัลติมีเดีย 
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ภาพกิจกรรมการทดลองบทเรียนมัลติมีเดีย (ตอ) 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

      นายวชิระ  แซตั้น เกดิวนัที่ 13 กันยายน พ.ศ. 2523  ภมูิลําเนา จังหวดันครศรีธรรมราช 
สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต สาขาวชิา ครุศาสตรเทคโนโลยี  
ภาควิชา ครุศาสตรเทคโนโลยี  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี      
ในปการศึกษา  2546 และเขาศึกษาตอในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาโสตทัศนศกึษา 
ภาควิชา หลักสูตร การสอน และเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยในป
การศึกษา 2547 
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