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กิตติกรรมประกาศ 

วิทยานิพนธเลมนี้สําเร็จลงไดดวยความกรณุาของอาจารย ดร. ปราวณียา สุวรรณณัฐโชติ 
อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ซ่ึงไดถายทอดวิชาความรูตาง ๆ และตรวจแกไขงานทกุขั้นตอนอยาง
ละเอียดดวยความเอาใจใสยิง่ รวมทั้งยังใหคําแนะนํา คําปรึกษาที่มีคุณคากับผูวิจยัดวยความเมตตา 
ผูวิจัยกราบขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี้  
 ขอกราบขอบพระคุณ อาจารย ดร.บุญเรอืง เนียมหอม ประธานกรรมการสอบวิทยานพินธ
และรองศาสตราจารย ดร.กิดานันท มลิทอง กรรมการสอบวิทยานิพนธ ที่ไดกรุณาใหขอคิด 
คําแนะนํา และตรวจแกไขขอบกพรองตาง ๆ ทําใหวิทยานิพนธฉบับนีส้มบูรณและสําเร็จลุลวงไป
ดวยด ี

ขอกราบขอบพระคุณผูเชีย่วชาญทุกทานทีไ่ดกรุณาสละเวลาในการตรวจแกไข และให
ขอเสนอแนะเพื่อใหงานวิจยันี้สมบูรณ ขอขอบพระคุณอาจารยมณี ปูทอง อาจารยแผนกวิชายาน
ยนตวิทยาลัยเทคนิคนครศรีฯ ที่ติดตอ ประสาน และอํานวยความสะดวกเรื่องสถานที่ กลุมตัวอยาง 
และเครื่องมือตาง ๆ ในการทดลองครั้งนี้ใหบรรลุไปไดดวยดี  

ขอขอบพระคุณผูอํานวยการวิทยาลัยเทคนคิสิชล และอาจารย สุนทร รอบคอบ ที่อํานวย
ความสะดวกตาง ๆ ในขั้นทดลองใชเครื่องมือวิจัย  

ขอขอบคุณ คุณอนันต อยูคํา ที่ชวยเหลือในการสราง และปรับปรุงแกไขบทเรียนมัลตมิีเดีย
ในงานวิจยั และ คุณอาทิตย กอนคําใหญ ที่ชวยบรรยายเสียงในบทเรยีนมัลติมีเดีย จนทําใหบทเรียน
มัลติมีเดียสมบูรณเปนอยางดียิ่ง  ขอขอบคุณ เพื่อน ๆ สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา สําหรบับทสนทนา 
ความคิดเหน็ ที่กระตุนความคิดของผูวิจัย และคอยไถถามความคืบหนาและสารทุกขสุขดิบอยูเสมอ 
  ขอขอบคุณ คุณปทมา  จิตรศรีสวัสดิ์ ที่คอยชวยเหลือทุกสิ่งทุกอยางที่ผูวิจัยตองการ  
ใหคําแนะนํา คําปรึกษา และแมกระทั่งความเปนหวงเปนใยอยางยิ่งจนทําใหงานวจิยัสําเร็จไปได
ดวยด ี
 ขอขอบคุณพี่สาว พี่เขย และญาติๆ ที่ชวยเหลือเต็มกําลังและใหกําลังใจเสมอมา และกราบ
ขอบพระคุณมารดาของผูวิจยัอยางสุดซึ้งสําหรับการเลี้ยงดู อบรมสั่งสอน กําลังใจ ที่มคีามหาศาล 
รวมทั้งความเปนหวงเปนใยอยางที่สุด 
 ทายสุดนี้ ประโยชนหรือกุศลอันใดที่ไดจากงานวจิัยคร้ังนี้ทั้งหมด ขอมอบอุทิศใหกบับิดา
ของผูวิจัยที่ไดลวงลับไปแลว ซ่ึงเปนกําลังใจที่สําคัญและอยูในหัวใจของผูวิจัยเสมอ  
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บทที่  1 
 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
 
ในปจจุบนันี้ กระบวนการเรียนการสอนไดนําเทคโนโลยีเขามาชวยเพือ่เสริมสราง

ประสิทธิภาพของการสอน ซ่ึงเรียกวา “เทคโนโลยีการสอน” เทคโนโลยีการสอนนัน้หมายถึง 
กระบวนการทีซั่บซอนซึ่งเกี่ยวของกับบุคคล วิธีการ ความคิด เครื่องมือ และองคกร กระบวนการนี้
มีขึ้นเพื่อวิเคราะหปญหา วางแผน ประเมนิ และการจัดการหาทางแกปญหาทุก ๆ อยางที่เกดิขึ้น 
อันเกี่ยวพนักบัการเรียนรูของมนุษย  ซ่ึงเทคโนโลยีการสอนนั้นเปนองคประกอบยอยสวนหนึ่งของ
เทคโนโลยีการศึกษา และพบวาการใชเทคโนโลยีทางการศึกษาสามารถแกปญหาทางดานการศึกษา 
เพิ่มประสิทธิภาพทางการสอน และคุณภาพการสอน ทําใหผูเรียนมีความตั้งใจและกระฉับกระเฉง
ในการเรยีน รวมทั้งยังสรางองคความรูใหม เกิดความสะดวกในการเรียนการสอน ดังนั้นประโยชน
เหลานี้จะเหน็วาเทคโนโลยกีารศึกษามีความสําคัญอยางยิ่งในวงการศกึษา  ทําใหทุกประเทศ 
นําเทคโนโลยกีารศึกษามาใชเพื่อเพิ่มพนูประสิทธิภาพทางการศึกษาทั้งในดานการบริหารจัดการ 
และการเรียนการสอน (กิดานันท มลิทอง, 2548)  

 
นโยบายการปฏิรูปทางดานการศึกษาในปจจุบันตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 

พ.ศ. 2542 หมวด 9 วาดวยเรือ่งเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ในมาตราที่ 65 กลาววา “ ใหมีการพัฒนา
บุคลากรทั้งดานผูผลิตและผูใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อใหมีความรู ความสามารถ และทักษะ
ในการผลิต รวมทั้งการใชเทคโนโลยีที่เหมาะสม มีคุณภาพและประสิทธิภาพ” และมาตราที่ 67 
กลาววา “ รัฐตองสงเสริมใหมีการวิจยัและพัฒนา การผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยกีารศึกษา 
รวมทั้งการติดตาม ตรวจสอบ และประเมนิผลการใชเทคโนโลยีทางการศึกษา เพื่อใหเกิดการใชที่
คุมคาและเหมาะสมกับกระบวนการเรยีนรูของคนไทย ”  จากมาตราที่ 65 และ 67 ลวนให
ความสําคัญและสงเสริมการผลิตสื่อการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพตอผูเรียนสูงสุด  
ส่ือการสอนเปนตัวกลางที่ชวยใหการสื่อสารระหวางผูเรียนและผูสอนดาํเนินไปอยางมี
ประสิทธิภาพ  ทําใหผูเรียนมคีวามเขาใจความหมายของเนื้อหาบทเรียนไดตรงกับที่ผูสอนตองการ 
ไมวาสื่อนั้นจะเปนรูปแบบใดก็ตามลวนเปนทรัพยากรที่เอื้อตอการเรียนรูทั้งสิ้น (กิดานันท มลิทอง, 
2548) และปจจุบันการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่มีความสําคัญก็คือ การนําสื่อเขามาชวยใน
การเรียนการสอนและสื่อที่ผูเรียนสามารถเกิดการเรยีนรูไดเองคือ คอมพิวเตอร 
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การนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น กเ็พื่อใหบรรลุ
วัตถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล โดยนักเรียนสามารถที่จะเรียนไดตามเวลาที่สะดวก           
ไมมีใครบังคับ จะเรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับความรูพื้นฐาน ความสามารถของนักเรียนและ
ลักษณะการเรยีน คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปนวิถีทางของการสอนรายบคุคลโดยอาศัยความสามารถ
ของเครื่องคอมพิวเตอร จดัหาประสบการณที่มีความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับ
ตางกนั ดวยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสม นับเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริง  

 
ส่ือมัลติมีเดียเปนสื่อสําคัญอยางหนึ่ง เพราะเหตวุา ผูเรียนสามารถตอบสนองกับบทเรียน 

ไดและทราบผลการตอบสนองนั้น ตัวส่ือที่นําเสนอมีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว มีเสียงและ
ภาพประกอบดวย ส่ิงเหลานีต้างเปนตัวกระตุนและการเสริมแรงที่สําคัญ ที่จะทําใหผูเรียนเกดิการ
เรียนรูและเกิดความสนใจ และในที่สุดจะเรียนรูไดตามวตัถุประสงค  

 
การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการศึกษาจะเปนการเพิม่ประสิทธิภาพและประสิทธิผล

ของการเรียนในหองเรียนปกติไดเปนอยางดี เพราะมัลติมเีดียมีความสามารถรวมสาร (Message)   
แตละชนิดที่มคีุณภาพ เชน เสียงและภาพจากคอมพิวเตอรชวยใหการรบัรูของนักเรียนดีขึ้น 
เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนการเรยีนรูดวยตนเอง ผูเรียนตองใชความสามารถของตนเอง 
ในการทําความเขาใจบทเรียน ดังนั้นการออกแบบจึงเปนเรื่องที่สําคัญจะตองเลือกใชรูปแบบการ
เสนอเนื้อหาทีชั่ดเจน และผูเรียนสามารถแปลความหมายไดเพราะจะมผีลชวยทําใหการเรียนเปนไป
อยางราบรื่น และจําเปนตองออกแบบใหบทเรียนเราความสนใจไดดวย 

 
ปจจุบันมีการพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียใหสอดคลองกับปรัชญาการเรียนรูมากขึน้ 

มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนนั้น ไมใชเพียงแครูปแบบของบทเรียนแบบโปรแกรมที่ใหเพยีง
เนื้อหา คําถาม และคําตอบ แตไดรับการออกแบบใหเปดกวางเพื่อใหผูเรียนไดสํารวจ กระตุนให
ผูเรียนไดคิดคน สืบคน รูจักสรางและกําหนดรูปแบบการเรียนรูที่สอดคลองกับความสนใจและ
ความสามารถของตนเอง แนวคิดในการพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูลักษณะนี้ สอดรับกับ
แนวคดิของนกัจิตวิทยาที่เชือ่วา หากผูเรียนไดรับประสบการณและสภาพแวดลอมที่มีคุณคา      
ผูเรียนจะสามารถสรางความรูและความเขาใจดวยตนเองได (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2546) 

 
อยางไรก็ตามสื่อมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพไมเทากัน ดังนั้นจึงมุงประเด็นไปทีว่าจะ

ออกแบบสื่อการเรียนการสอนอยางไรที่ชวยสงเสริมคุณคาการเรียนรู และสามารถใชคําและภาพ
ชวยใหบุคคลเขาใจเรื่องราวไดด ีการอธิบายหรือการบรรยายนัน้ นับวาเปนพื้นฐานของโครงสรางที่
เปนหวัใจของการศึกษาแบบวิทยาศาสตร ซ่ึงเปนการใหรายละเอียดของความเปนจรงิและมีคุณคา
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ทางการศึกษา ในขณะที่ภาพ ชวยใหเรียนรูไดเร็วกวาการเรียนดวยตวัอักษร การอธิบายสื่อมัลติมีเดีย
ที่ประกอบดวยคํา และภาพ เนื่องจากคําสามารถนําเสนอแบบคําบรรยาย หรืออาจเปนการนําเสนอ
บนหนาจอเปนตัวอักษร และรูปภาพสามารถนําเสนอเปนภาพเคลื่อนไหว (Animation) วีดีโอ 
(Video) หรือภาพนิ่ง (Static graphic) เปนตน 

 
การรับรูที่ถูกตอง เปนพื้นฐานสําคัญอยางยิง่ของการเรียนรู เพราะการทีค่นเราจะมีความคิด 

ความรู ความเขาใจ และเจตคติที่ดี จะตองเริ่มจากการรับรูที่ดี ทฤษฎีของการรับรูไดถูกนํามาใชใน
ดานการศึกษาอยูหลายประการ และไดนําเอาหลักการรับรูไปใชในการเรียนการสอนอยาง
กวางขวาง ซ่ึงการรับรูของมนุษยมกีระบวนการจากสิ่งเราโดยรอบทําใหเกิดความรูสึกจากการ 
รับสัมผัส (Sensation) ผานอวัยวะรับสัมผัสทั้ง 5 คือ ตา หู จมูก ล้ิน และผิวหนัง จากนั้นจึงแปล
ความหมายความรูสึกสัมผัสนั้น โดยอาศยัประสบการณเดมิในการแปลความหมาย เมือ่อวัยวะ 
รับสัมผัสจากสิ่งเราแลวสงไปที่สมองเกิดการคิด การเขาใจ เกิดการรับรู สมองจึงสงคําสั่งไปยัง
อวัยวะมอเตอรใหแสดงปฏกิิริยาตอบสนอง การรับรูจึงมีอิทธิพลอยางมากตอพฤติกรรมของบุคคล 
(กันยา สุวรรณแสง, 2540) 

 
ในการรับรูผานประสาทสัมผัสตาง ๆ พบวาการรับรูทางสายตาจัดวามีประสิทธิภาพสูงสุด   

เมื่อมีการเปรียบเทียบกับการรับรูดานอื่น ๆ โดยคิดเปนประมาณรอยละ 75 ของการรับรูทั้งหมด      
และจัดวามีความสัมพันธกับการเรียนอยางมาก นัยนตาจะรับภาพหรือสัญลักษณตาง ๆ ที่เราเห็น 
และรายงานไปยังสมองเพื่อใหสมองแปลความหมายของภาพหรือสัญลักษณเหลานัน้ออกมา      
ซ่ึงการรับรูภาพนั้นขึ้นอยูกับความสามารถและประสบการณของแตละบุคคล การรับรูภาพเปนสิ่งที่
มนุษยสรางขึน้เพื่อเปนตวัเราในการถายทอดใหเกิดการเรียนรู ซ่ึงการรับรูของมนุษยนั้นมีขีดจํากัด 
มนุษยไมสามารถตอบสนองสิ่งเราที่ผานเขามาไดทั้งหมด (กันยา สุวรรณแสง, 2540) การนําภาพมา
ใชเปนสิ่งเราทีแ่สดงถึงจุดมุงหมายที่ตองการใหรับรู ซ่ึงลักษณะที่แสดงในภาพไดแก สี รูปราง 
ขนาด จํานวน ซ่ึงผูเรียนจะสามารถสังเกตสิ่งเล็ก ๆ นอย ๆ ในภาพเพื่อที่จะรับรูตามความตองการ 

 
ในชีวิตประจําวัน การฟงมีความสําคัญอยางยิ่งซึ่งพบวา คนเราใชเวลาในการฟงมากกวา

อยางอื่น มนุษยใชเวลาฟงเปน 3 เทาของการอานและเปน 5 เทาของการเขียน (ยุพา สงศิริ, 2523)     
ซ่ึงสอดคลองกับ Zoppolo (1981) และทนงศักดิ์ วนัชัย (2529) ที่ศึกษาการใชทักษะทัง้ 4 เพื่อการ
ส่ือสารในชีวิตประจําวนัพบวา มีการใชทกัษะการฟงประมาณรอยละ 45 และการพดูรอยละ 30    
นับไดวาการฟงเปนทักษะทีสํ่าคัญอยางยิ่ง ซ่ึงเปนสวนสําคัญที่มากอนการคิดและการพูด ผูที่มี
ความสามารถในการฟง ยอมชวยใหการคดิและการพูดมปีระสิทธิภาพตามไปดวย (สนิท ตั้งทวี, 
2529) ผูฟงจะไดรับประโยชนทั้งในดานการศึกษาหาความรู การดํารงชีวิต และเลือกฟงได 
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ตามใจชอบ (สุชาดา เตงตระกูล, 2540) นับไดวาเสยีงบรรยายที่ผูฟงไดยินมีอิทธิพลตอการรับรูและ
การเรียนรูของบุคคลเปนอยางยิ่ง 

 
เสียงประกอบ คือ เสียงดนตร ีหรือเสียงอ่ืน ๆ ที่ไมใชเสียงดนตรี ซ่ึงทําขึ้นเพื่อประกอบให

การทํางานนั้นมีความสมจริงสมจังยิ่งขึ้น เสยีงประกอบจะตองมีความใกลเคียงกับเสียงธรรมชาติ
มากที่สุด (Hancock, 1976) การใชเสียงประกอบเปนศิลปะอยางหนึ่งทีผู่ใชจําเปนตองศึกษา และใช
ความสามารถในการใสหรือผสมผสานเสียงประกอบใหเกิดความสมดลุ เหมาะสมกบัเวลา ฉาก 
เหตุการณ และตองรักษาระดับเสียงใหถูกตองในแตละจดุ การใสเสียงประกอบตองระมัดระวัง
ไมใหเกิดความสับสน หรือใสมากจนเกินความจําเปน (อรรณพ เธียรถาวร, 2523) 

 
เสียงประกอบจะทําใหเร่ืองราวมีชีวิตชวีาขึน้ แตผูใชตองรูจักนํามาแทรกอยางเหมาะสม 

เสียงประกอบยอยทําใหเนื้อเร่ืองบางตอนเกิดความสมจรงิสมจังมากขึ้น ซ่ึง Saxby (1979) ไดให
ขอคิดเห็นวา การนําเสียงประกอบธรรมชาติมาประกอบการบรรยายเลก็นอย เปนการเราอารมณ
ของคนดู ซ่ึงผลดีก็คือ ทําใหอารมณของผูเรียนผอนคลาย แตขณะเดยีวกันก็มีผลเสียคอื รบกวน    
ทําใหเกดิความสับสน รําคาญไดเชนกนั 

 
ทฤษฎีการกระตุน (Arousal Theory) กลาววา การเพิ่มสิ่งบันเทิงที่เปนเสียงลงไป จะชวยทํา

ใหการเรยีนรูนั้นมีความนาสนใจขึ้น และกระตุนใหผูเรียนมีการเรยีนรูมากยิ่งขึ้น การกระตุนที่
เพิ่มขึ้นนี้ทําใหผูเรียนเกิดความตั้งใจ (Attention) ในสื่อการเรียนการสอนมากขึ้น ผลก็คือ ความจํา
และการแกปญหาของผูเรียนยอมดีขึ้นดวย (Dewey, 1913; Reninger, Hidi, & Krapp,1992)  
ในการศึกษาเกี่ยวกับการดูโทรทัศน พบวา ส่ิงที่สามารถทําใหผูดูหรือชมรายการโทรทัศนสนใจได
คือ การควบคุมรูปแบบพิเศษโดยใชเทคนคิของการมองและการฟง เชน การซูม (Zooms) 
 เสียงประกอบ (Sound effect) เสียงดนตรี (Music) เปนตน ซ่ึงเสียงประกอบมีลักษณะพิเศษ
เฉพาะตวั เพราะทําใหเด็กหรือนักเรียนมีความสนใจเพิ่มขึ้น (Calvert & Gersh, 1987; Calvert & 
Scott, 1989) 

 
ขณะเดียวกันทฤษฎีที่มีเหตผุลตรงกันขามกับทฤษฎีการกระตุนคือ  ทฤษฎีความ

ปะติดปะตอกนัโดยเหตุผล (Coherence theory) ไดกลาววา การเพิ่มเสียงประกอบจะทําใหชองทาง
ของการฟงมีการทํางานหนักขึ้น (Overload the auditory channel) ซ่ึงจะทําใหความสามารถใน
ความจําลดลง และผลการทดสอบการแกปญหาก็ลดลงดวย (Moreno & Mayer, 2000) การเพิ่มเสียง
ประกอบนอกจากทําใหชองทางของการฟงทํางานหนกัขึ้นแลวยังเปนอนัตรายในสื่อการเรียนการ
สอนเมื่อกระบวนการทํางานของความจําในตัวผูเรียนลดการสรางความเชื่อมโยงระหวางการไดยนิ
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และการมองเห็นในระบบของการเรียนรู การสรางความเชื่อมโยงที่ลดลงทําใหผูเรียนสรุปเชื่อมโยง
ลดลง ในที่สุดกระบวนการแกปญหาก็ทําไดนอยลงเชนกนั 

 
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Level of Learning Achievement) เปนองคประกอบทีสํ่าคัญ

อยางหนึ่งตอการเรียนรูของแตละบุคคล ซ่ึงเปนพฤติกรรมที่แสดงถึงผลการเรียนของนักเรียนแสดง
ถึงระดับความแตกตางของแตละบุคคลที่เกิดจากการเรียนการสอน อันเปนคุณลักษณะของผูเรียนที่
พัฒนางอกงามขึ้นมาจากการฝกฝนอบรมสั่งสอนโดยตรง(ไพศาล หวงัพานิช, 2526) การนํา
คอมพิวเตอรมาเปนพื้นฐานในการเรียนการสอนนั้น สามารถพัฒนาไดทัง้ประสิทธิภาพ 
(effectiveness) และประสิทธิผล (efficiency) ของผูเรียน คําวาประสิทธิภาพนั้นก็คือ ระดับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน และประสิทธิผลคือ การบรรลุวัตถุประสงคไดในเวลาอันสั้น
หรือมีตนทุนต่าํ (Heinich, Molenda & Russell, 1989) แตอยางไรก็ตาม ผลสัมฤทธ์ิทาง  การเรียน
ไมไดขึ้นอยูกบัความสามารถของแตละบุคคลเพียงอยางเดียว ยังขึ้นอยูกับวิธีการเรียนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพอีกดวย (Maddox, 1963 อางถึงใน สุนิสา อมรกิจสุนทร, 2543)  

 
การแกปญหา (problem-solving) เปนกระบวนการทางความคิดในการรวบรวมหรือ

เชื่อมโยงประสบการณเดิมกบัสถานการณที่เปนปญหาเขาดวยกัน เพื่อหาทางแกไขอุปสรรคที่
เกิดขึ้นใหบรรลุถึงจุดมุงหมายในการขจัดปญหาใหหมดไป ซ่ึงนักการศกึษาสวนใหญเห็นวา           
การแกปญหามีความหมายและสําคัญมากที่สุดของการเรียนรูและการคิด การแกปญหาใหไดตามที่
ตองการอาจจะพบวาปญหานั้นมีวิธีแกเพยีงอยางเดยีว หรืออาจแกปญหาไดหลากหลายหนทาง 
ดังนั้นผูเรียนตองเขาใจถึงธรรมชาติของปญหา (Jonassen, 1997) ความสามารถทางการแกปญหา
เปนองคประกอบที่สําคัญของสติปญญาของมนุษย ผูทีแ่กปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพไมใชเพราะ
เขามีความสามารถทางสมองเพียงอยางเดยีว แตตองมีกลยุทธทางปญญา (tactical intelligence)  
ดวย (Perkin, 1986) การพัฒนากลยุทธดวยการพัฒนาความคิดใหจําไดด ีและแกปญหาไดอยางมี
ประสิทธิภาพนั้นไมใชส่ิงที่เกิดขึ้นจากธรรมชาติ แตไดมาจากการสอนเทคนิคตาง ๆ ควบคูไปกับ
การสอนเนื้อหาโดยใชเทคนคิเปนวิธีการเรยีนรู ดังนัน้จึงเปนหนาที่ของผูสอนที่จะตองสงเสริมให
ผูเรียนเกดิกลยทุธทางปญญา ชวยใหผูเรียนระลึกขอมูลที่จําเปนตอการแกปญหาออกมา และใช
ขอมูลนั้นถายโอนสิ่งที่สอน ไปใชในการแกปญหาสถานการณที่ไมเคยพบมากอน  

 
 Polya (1985) เสนอแนวคดิเกี่ยวกับกระบวนการการแกปญหา ดังนี ้
  ขั้นที่ 1 เขาใจและสํารวจปญหา (Understand and explore the problem) 
  ขั้นที่ 2 หาแนวทางการแกปญหา (Find a strategy) 
  ขั้นที่ 3 นําแนวทางเหลานัน้มาแกปญหา (Use the strategy to solve the problem) 
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  ขั้นที่ 4 การตรวจสอบผลลัพธและผลสะทอนกลับในการแกปญหา (Look back 
and reflect on the solution) เปนการตรวจสอบวาวิธีการแกปญหาสามารถแกปญหาไดอยางลุลวงได
หรือไม และสามารถนําไปใชแกปญหาอื่นไดหรือไม 

 
การพัฒนารูปแบบวิธีการสอนเพื่อพัฒนาใหผูเรียนมีความสามารถในการแกปญหานั้น 

 ถาสามารถจัดทํารูปแบบการสอนไดดีกย็อมทําใหผูเรียนมีความเชื่อมั่นในการแกปญหาไดมาก
ยิ่งขึ้น (ปรัชญนันท นิลสุข, 2544) ความหมายหลักของนักออกแบบการเรียนการสอนคือ การนําเอา
วิธีการ ระบบ หรือลักษณะแบบใดที่ควรนาํมาใชในการเรียนการสอน ซ่ึงการออกแบบการเรียนการ
สอนเพื่อใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูและแกปญหาทางการเรียนไดดี จําเปนตองอาศัยเทคนิคความเขาใจ
ของ กระบวนการเรียนรูทางปญญา (Cognitive process) หรือตองเขาใจภาระการเรยีนรูทางสมอง 
(Cognitive load) และตองใหความสนใจในเทคนิคของการสรางรหัสคู (Dual coding) เพื่อที่จะ
เขาใจกระบวนการดานความจํา เมื่อบุคคลจําไดกย็อมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และที่สําคัญ
ที่สุดตองเขาใจกระบวนการเรียนรูส่ือมัลติมีเดีย เพื่อใหการออกแบบการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพสูงสุด (Mayer & Anderson, 1992) 

 
ประเด็นของการเปรียบเทียบลักษณะการนาํเสนอภาพและเสียงบรรยาย เมื่อกลาวถึง 

ลักษณะการนาํเสนอภาพและเสียงบรรยายนั้น Tiene (2000) พบวา นักเรียนที่ไดเรียนดวยการอาน
และฟงเสียงบรรยายซึ่งไดนาํเสนอแผนทีห่รือรูปภาพไปพรอม ๆ กันนั้น จะไดคะแนนความรูความ
เขาใจดกีวานักเรียนในกลุมทีอ่านและฟงเสยีงบรรยายใหจบกอนแลวจงึนําเสนอแผนที่ ซ่ึง Mayer 
และ Anderson (1992) ไดเสนอวา การนําคาํ (words) และรูป (pictures) เสนอไปพรอม ๆ กัน ดีกวา
การนําเสนอแยกกนั เพราะการจําไดขึ้นอยูกับการเชื่อมโยงของภาษาและตา ในขณะที่การแกปญหา
เปนการเชื่อมโยงอางอิง ซ่ึงนักเรียนอาจมีภาวะสันนิษฐานงายขึ้นถานําเสนอคําและภาพเชื่อมโยง
กันอยางตอเนือ่ง 

 
ทฤษฎีการเรียนรูส่ือมัลติมีเดียและงานวิจยัของ Mayer และ Anderson (1992) ทําใหทราบ

วา การออกแบบสื่อการสอนที่ชวยใหผูเรียนแกปญหาและเกิดการเรียนรูไดอยางมปีระสิทธิภาพนั้น 
ตองมีการนําเสนอภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยายไปพรอมกัน ซ่ึงในปจจุบันการเรยีนการสอน
วิชาทางดานเครื่องยนต มีเนือ้หาที่อธิบายถึงลักษณะทางกายภาพของเครื่องยนต การทํางานของ
เครื่องยนต ประเภทและระบบตาง ๆ ของเครื่องยนต และรวมถึงการซอมแซมอุปกรณตาง ๆ  
ของรถยนต เนื้อหาการเรยีนการสอนเหลานี้ ถาผูสอนสามารถประยุกตโดยนําคอมพิวเตอรมาชวย
ในการนําเสนอภาพเคลื่อนไหว กจ็ะทําใหผูเรียนเรียนรูจากสิ่งที่เปนนามธรรมมองเห็นไดอยางเปน
รูปธรรมชัดเจนมากยิ่งขึน้ เมือ่เปนเชนนีก้็จะทําใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมาก
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ยิ่งขึ้นและจดจาํไดอยางแมนยํา รวมทั้งยังทาํใหผูเรียนสามารถแกปญหาที่เกี่ยวของกบัการเรียนได
เปนอยางด ีและยังมีประเด็นที่นาสนใจอยางหนึ่งคือ การเพิ่มเสียงประกอบลงไปจะชวยสงเสริมให
ผูเรียนเรียนรูไดดียิ่งขึ้นหรือไม ทั้งนี้ถาการเพิ่มเสียงประกอบ เปนการบั่นทอนการเรยีนรูไดในบาง
สถานการณของผูเรียน นักออกแบบสื่อก็ควรตระหนักและระมัดระวังในการใชส่ือการสอนนั้น 
(Moreno & Mayer,2000) ดังนั้นเพื่อชวยใหนกัออกแบบสื่อการเรียนการสอน สามารถออกแบบสาร
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายมากยิ่งขึ้น จึงควรมีการศึกษาผลของการเรียนรูเมื่อเพิ่ม
เสียงประกอบลงไปในบทเรยีนมัลติมีเดยีทีม่ีการนําเสนอทั้งภาพและเสียงบรรยายไปพรอมกัน วามี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแกปญหาไดอยางไร ผูวิจยัจงึมีความสนใจที่จะศึกษาวจิัย ผลของการใช
เสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลตมิีเดียที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และการแกปญหาของนักศกึษาประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 1 แผนกวิชายานยนต เพื่อใหการเรยีน
การสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพมากทีสุ่ด  
 
วัตถุประสงคในการวิจัย 

 
1. เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดีย ที่มตีอ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี (ปวช.) ปที่1 แผนกวิชายาน
ยนต  

2. เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดียที่มีตอการ
แกปญหาของนักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี (ปวช.) ปที่1 แผนกวิชายานยนต 

 
สมมติฐานในการวิจัย 
 

 1. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ  
กับกลุมที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

 2. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ  
กับกลุมที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ มีการแกปญหาแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05 
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กรอบแนวคิดท่ีใชในการวิจัย  
 

 
 
คําอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 1. บทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ หมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอรทีอ่อกแบบเพื่อใชในการเรยีนการสอนเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน
และดีเซล”  เพือ่ใหผูเรียนมีความจําและการแกปญหาไดดียิ่งขึ้น โดยมีการบูรณาการเอาขอมูล           
จากรูปแบบตาง ๆ เชน ภาพแอนิเมชั่น เสียงบรรยาย ขอความ และเสียงประกอบของเครื่องยนตเขา
มาเปนองคประกอบเพื่อการสื่อสารและการใหประสบการณเพื่อการเรยีนรูของผูเรียนอยางมี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงการนําเสนอทั้งภาพแอนิเมชั่นและเสียงบรรยายนั้น เปนการนําเสนอภาพ               
แอนิเมชั่นและเสียงบรรยายไปพรอม ๆ กัน (Concurrent presentation of animations and narrations) 
(Mayer & Anderson, 1992) สามารถอธิบายลงไปในรายละเอียดไดวา นําเสนอภาพแอนิเมชั่นขึ้นมา
บนหนาจอคอมพิวเตอรใหผูเรียนมองเห็นชัดเจน และพรอม ๆ กันไปนั้นผูเรียนจะไดยินเสยีง
บรรยายเนื้อหาของภาพที่นําเสนอขึ้นมา ซ่ึงทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยายถูกนาํเสนอไป
พรอม ๆ กันจนจบบทเรียนมัลติมีเดีย  
 
 2. บทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ หมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอรทีอ่อกแบบเพื่อใชในการเรยีนการสอนเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน
และดีเซล” โดยมีการบูรณาการเอาขอมูลจากรูปแบบตาง ๆ เชน ภาพแอนิเมชั่น และขอความ เขามา
เปนองคประกอบเพื่อการสื่อสาร 

บทเรียนมัลติมีเดีย 

ที่มีเสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบ  

(Mayer & Moreno, 2002) 1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2. การแกปญหา (Polya, 1985) 

บทเรียนมัลติมีเดีย 

ที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบ 

(Mayer & Moreno, 2002) 

แผนภูมิที่ 1 กรอบแนวคิดทีใ่ชในการวิจยั 
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 3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เปนผลการเรียนของผูเรียน ที่เกิดจากการวดัความรู ความจําและ 
ความเขาใจ โดยวดัไดจากคะแนนของผูเรียนที่ไดทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน 
ซ่ึงทดสอบทันทีหลังจากผูเรียน เรียนเนื้อหาจากบทเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็ก เร่ือง “หลักการ
ทํางานของเครื่องยนตเบนซนิและดเีซล” เสร็จสิ้น 
  
 4. ผลการแกปญหา เปนความสามารถในการนําความรูความเขาใจ จากมโนทัศนหลัก     
ในเรื่อง หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซลของผูเรียน ไปใชในการวิเคราะหตีความ
สถานการณของปญหา ซ่ึงสามารถเลือกวิธีการแกปญหาที่มีประสิทธิภาพและถูกตองสามารถนําไป
แกปญหาไดอยางสมเหตุสมผล โดยวัดไดจากคะแนนของผูเรียนที่ไดทําแบบทดสอบการแกปญหา 
ซ่ึงทดสอบหลังจากผูเรียน เรียนเนื้อหาจากบทเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็ก เร่ือง “หลักการทํางาน
ของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล” เสร็จสิ้น เปนแบบทดสอบในโปรแกรม โดยใหฟงเสียงบรรยาย
และเสียงเครื่องยนตประกอบทั้ง 2 กลุมทดลอง 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ประชากรในการวจิัยคร้ังนี้ เปนนกัศึกษาระดับชั้นประกาศนยีบัตรวชิาชีพ (ปวช.) ปที่ 1 
แผนกวิชายานยนต จ.นครศรีธรรมราช  ภาคการศึกษาที่ 2 ประจําปการศึกษา 2550 จํานวนทั้งหมด 
780 คน 
 
 2. ตัวแปรในการวิจัย 
  2.1 ตัวแปรตน คือ เสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ (Narration and 
Mechanical sound) ในบทเรยีนมัลติมีเดยี โดยแบงออกเปน 2 เงื่อนไขคือ 
   2.1.1 บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ  
   2.1.2 บทเรียนมัลติมีเดียแบบไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ  
   2.2 ตัวแปรตาม มี 2 ตัวแปรคือ  
   2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
   2.2.2 การแกปญหา  
 
  3. เนื้อหาในบทเรียนมัลติมีเดียคือ หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซนิและดเีซล ซ่ึงเปน
หนวยการเรยีนรูที่ 1 วิชางานเครื่องยนตเล็ก ของนักศึกษาระดับชั้นประกาศนยีบัตรวิชาชีพ (ปวช.)      
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ปที่ 1 แผนกวชิายานยนต ตามหลักสูตรประกาศนยีบัตรวชิาชีพ (ปวช.) พุทธศักราช 2545           
กรมอาชีวศึกษา กระทรวงศกึษาธิการ 
 
 4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไดจากคะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน            
หลังเรียน (post-test) เพื่อวัดความรู ความจาํ และความเขาใจ ของนักศกึษาในวิชางานเครื่องยนตเล็ก
เร่ือง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซนิและดเีซล”  
 
 5. ผลการแกปญหา ไดจากคะแนนของผูเรียนที่ไดทําแบบทดสอบการแกปญหา ซ่ึงทดสอบ
หลังจากผูเรียน เรียนเนื้อหาจากบทเรียนวชิางานเครื่องยนตเล็ก เร่ือง “หลักการทํางานของ
เครื่องยนตเบนซินและดเีซล” เสร็จสิ้น 
 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย   
 
 1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนความรู ความจํา และความเขาใจในบทเรียน
วิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล” ซ่ึงเปนแบบทดสอบ
หลังเรียน โดยทดสอบหลังจากผูเรียน เรียนเนื้อหาจากบทเรียนเสร็จสิน้ 
 

2. ผลการแกปญหาหมายถึง คะแนนการแกปญหาในบทเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง 
“หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล” ซ่ึงสามารถเลือกวิธีการแกปญหาที่มี
ประสิทธิภาพและถูกตองสามารถนําไปแกปญหาไดอยางสมเหตุสมผล เปนแบบทดสอบหลังเรียน 
โดยทดสอบหลังจากผูเรียน เรียนเนื้อหาจากบทเรียนมัลตมิีเดียเสร็จสิ้น 

 
 3. บทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ หมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอรทีอ่อกแบบเพื่อใชในการเรยีนการสอนเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน
และดีเซล” โดยมีการบูรณาการเอาขอมูลจากรูปแบบตาง ๆ เชน ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย 
ขอความ และเสียงเครื่องยนต เขามาเปนองคประกอบเพือ่การสื่อสารและการใหประสบการณเพื่อ
การเรียนรูของผูเรียนอยางมปีระสิทธิภาพ ซ่ึงการนําเสนอทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยายนั้น 
เปนการนําเสนอภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยายไปพรอม ๆ กัน (Concurrent presentation of 
animations and narrations ) (Mayer & Anderson, 1992) สามารถอธิบายลงไปในรายละเอียดไดวา 
นําเสนอภาพเคลื่อนไหวขึ้นมาบนหนาจอคอมพิวเตอร ใหผูเรียนมองเหน็ชัดเจน และพรอม ๆ กัน
ไปนั้นผูเรียนจะไดยินเสียงบรรยายเนื้อหาของภาพที่นําเสนอขึ้นมา ซ่ึงทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียง
บรรยายถูกนําเสนอไปพรอม ๆ กันจนจบบทเรียนมัลติมีเดีย 
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 4. บทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ หมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอรทีอ่อกแบบเพื่อใชในการเรยีนการสอนเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน
และดีเซล” โดยมีการบูรณาการเอาขอมูลจากรูปแบบตาง ๆ เชน ภาพแอนิเมชั่น และขอความ เขามา
เปนองคประกอบเพื่อการสื่อสาร 
 
 5. เสียงบรรยายและเสยีงเครือ่งยนตประกอบในบทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง เสียงบรรยายที่
บรรยายเนื้อหาในบทเรียน (Narrations) และเสียงการทํางานของเครื่องยนตเล็ก (Mechanical sound) 
ซึ่งเปนสวนหนึ่งของเนื้อหาในบทเรียนมัลติมีเดีย ทําขึ้นเพื่อใหภาพแอนิเมชั่น และการทํางานของ
เครื่องยนตนั้นดูสมจริงสมจังมากยิ่งขึ้น   
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 
 1. เพื่อเปนแนวทางในการศกึษาคนควาเรือ่งการออกแบบมัลติมีเดียทีม่ีเสียงประกอบ  
 2. เพื่อเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการเลือกใชบทเรียนมัลติมีเดียทีม่ีเสียงประกอบ    
ซ่ึงชวยสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และการแกปญหาใหแกนักเรยีน นกัศึกษา และเปน
ประโยชนตอการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น   
 



บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  
 การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชงิทดลอง (Experimental research design) มีวัตถุประสงคเพื่อ
ศึกษาผลของการใชเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดียที่มีตอผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและการแกปญหาของนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 1 แผนกวิชายานยนต ซ่ึง
ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฎี รวมทั้งเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ ดังนี ้
 

1. แนวคดิและทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรูทางปญญาในการออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดีย และทฤษฎีภาระการเรียนรูทางสมอง (Cognitive load theory) 

 1.1 ทฤษฎีการประมวลขอมูล (Information processing theory) 
 1.2 ทฤษฎีภาระการเรียนรูทางสมอง (Cognitive load theory) 

1.3 ทฤษฎีรหัสคู (Dual coding theory) 
1.4 ทฤษฎีการเรียนรูส่ือมัลติมีเดีย (A cognitive theory of multimedia learning) 

2. การแกปญหา 
2.1 ความหมายของการแกปญหา 

 2.2 กระบวนการแกปญหา 
 2.3 การเรียนการสอนกับการแกปญหา 
3. บทเรียนมัลติมีเดีย 
 3.1 ความหมายของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 3.2 องคประกอบของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 3.3 ประโยชนของมัลติมีเดีย 
 3.4 ประเภทของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 3.5 บทเรียนมลัตมิีเดียกับการเรียนการสอน 
 3.6 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดีย 
4. เสียงเครื่องยนตประกอบ (Mechanical Sound) และเสียงบรรยาย (Narrations)  
 4.1 ประเภทของเสียงประกอบ 
 4.2 เทคนิคการใชเสียงประกอบ 
 4.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการเพิ่มเสียงประกอบ 
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1. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับกระบวนการเรียนรูทางปญญาในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย และ
ทฤษฎีภาระการเรียนรูทางสมอง (Cognitive load theory) 
 
 กระบวนการเรียนรูทางปญญา เปนกระบวนการประมวลผลขอมูลเบื้องตนของสมองที่
กระทําตอโครงสรางของวัตถุหรือสัญลักษณตาง ๆ ที่อยูในการรับรู ที่อาจจะเปนการสงผานขอมูล
จากการรับรูไปเปนมโนทัศนของโครงสรางทางสมอง (Mental representation) หรือการเปลี่ยน
สภาพจากมโนทัศนในโครงสรางทางสมองอยางหนึ่ง กลายเปนมโนทัศนโครงสรางทางสมองอีก
อยางหนึ่ง หรืออาจเปนการสงผานจากมโนทัศนโครงสรางทางสมองไปสูการแสดงออกอีกทาง
หนึ่งก็ได (Sternberg, 1985) รูปแบบของมโนทัศนโครงสรางทางสมองอาจจะเปนรูปภาพ (Pictorial 
Image) ชุดของประพจน (Set of Proposition) สมการพีชคณิต (Algebraic Equation) หรือรูปแบบ
อ่ืน ๆ และจากการวิจยัพบวา โครงสรางทางสมองของเด็กเกี่ยวกับรูปภาพมีลักษณะเพิม่ขึ้นตามอายุ 
รวมทั้งการเขารหัสคุณลักษณะของภาพไปยังโครงสรางสมองของเด็กเล็ก จะมีลักษณะการเขารหัส
ที่แยกคณุลักษณะ สวนเดก็โตจะมีการเขารหัสคุณลักษณะของภาพเขาไปในโครงสรางสมองใน
ลักษณะภาพรวม หรือแบบบูรณาการ ทําใหมีการใชเนือ้ที่ในความจําระยะสั้นนอยกวา และทําให
กระบวนการในการจัดการมีประสิทธิภาพสูงขึ้นดวย (อุทุมพร จามรมาน, 2539) 
  

1.1 ทฤษฎีการประมวลขอมูล (Information processing theory) 
 
Atkinson และ Shiffrin (1968 อางถึงใน Schunk, 1991 และ Eggen & Kauchak, 1994) 

นําเสนอรูปแบบกระบวนการประมวลขอมูลเริ่มตั้งแตการรับขอมูลจากสิ่งแวดลอมเขาสูความจํา 
กระบวนการนี้มีองคประกอบสําคัญอยู 3 สวน คือ ความจําขอมูล (information storage) 
กระบวนการทางปญญา (Cognitive process) และเมตาคอคนิช่ัน (Meta-cognition) 

 
1. ความจําขอมูล ประกอบดวย 
 1.1 ความจําจากการรูสึกสัมผัส (sensory memory) คือ ความจําที่เกดิจากสิ่งเราจาก

ภายนอกมาสมัผัสกับประสาทรับความรูสึก แลวทําใหเกดิเปนความรูสึกขึ้น เชน เห็นเปนภาพ  
ไดยินเปนเสียง รูสึกเปนกลิน่ ขาวสารใดหากรับเขามาแลวไมมีการตคีวามเนื่องจากผูเรียนขาดความ
สนใจหรือไมเห็นประโยชน ขาวสารนั้นก็จะเลือนหายไปอยางรวดเรว็ เชน ความจําภาพจะเลือน
หายไปภายในระยะเวลาประมาณ 1 วินาที และความจําเสียงจะหายไปภายในเวลา 4 วินาที 

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

memory) เปนความจําที่เกดิขึ้นหลังจากการรับรูส่ิงเราที่ไดรับการตีความ ความจําปฏิบัติการ  
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มีหนาที่สําคัญ 2 ประการคือ 1) เก็บจําขอมลูช่ัวคราวประมาณ 5-9 ตัว และหากไมมกีารทบทวน 
หรือทําซ้ําขอมูลจะหายไปภายใน 20 วินาที 2) ทําหนาทีค่ิดในใจ (mental operations) เชน คิด
แกปญหา 

 
 1.3 ความจําระยะยาว (Long-term memory) เปนความจําทีม่ีความคงทน มีขนาด

ความจุไมจํากดั ขาวสารคงอยูในชวงระยะเวลายาวนาน เมื่อตองการใชก็สามารถเรียกคืนได ส่ิงที่อยู
ในความจําระยะยาวมี 2 แบบคือ ความจําเหตุการณ (episodic memory) เปนความจําเกี่ยวกับ
เหตุการณเฉพาะของแตละบคุคล และความจําความหมาย (semantic memory) เปนความจําเกี่ยวกับ
ขอเท็จจริง มโนทัศนการสรุป ความคลายคลึง กฎหลักการของเนื้อหาวิชาตาง ๆ รวมทั้งกลวิธีการ
แกปญหาและทักษะการคิดที่ไดมาจากการเรียนโดยเฉพาะในสถานศึกษา นอกจากนีค้วามจําระยะ
ยาวยังเปนความจําเนื้อหา หรือรูวาสิ่งนั้นคอือะไร เปนความรูเกี่ยวกับขอเท็จจริง คํานยิาม กฎ 
หลักการ และความรูวาจะทําอยางไร ความรูทั้งสองอยางมีความเกีย่วพันคือ ถารูวาจะทําอยางไรก็
ตองมีความรูมากอนวาสิ่งนัน้คืออะไร แตอยางไรก็ตามผูสอนตองรูถึงความแตกตางของความรูทั้ง  
2 แบบนี้ เชน ถาจะสอนใหผูเรียนขีดเสนใตขอความทีสํ่าคัญ ก็ตองใหเขาไดฝกปฏบิัติแตไมใชการ
สอนกฎของการจํา 

 
2. กระบวนการทางปญญา ประกอบดวย 
 2.1 การใสใจ (attention) คือ การที่ผูเรียนเลอืกขอมูลจากความจําจากการรูสึก

สัมผัส แลวเคลื่อนยายขอมูลเขาสูความจําระยะสั้นเพื่อรับการประมวลผลตอไป 
 2.2 การรับรู (perception) เปนกระบวนการที่ทําใหส่ิงที่รับเขาไปเกิดความหมาย

เมื่อผูเรียนเลือกรับขอมูลเขาไปสูความจําระยะสั้น หรือความจําปฏิบัติการแลวขอมูลนั้นจะไมใช
ความจริงเชิงปรนัย (objective reality) แตเปนความจริงตามการรับรู (perceived reality) ของบุคคล
นั้น 

 2.3 การทําซ้ํา (rehearsal) เปนกระบวนการที่รักษาขอมูล โดยการทบทวนซ้ําแลว
ซํ้าอกี เพื่อรักษาขอมูลนั้นไวในความจําปฏิบัติการ 

 2.4 การเขารหสั (encoding) เปนกระบวนการสรางตัวแทนความคิด (mental 
representation) ที่มีพื้นฐานจากลักษณะที่เดนชัดของงานที่เรียนรู (critical features of a learning 
tasks) ตัวแทนเหลานี้เกดิขึ้นเมื่อขอมูลในความจําปฏิบัติการเคลื่อนยายเขาสูความจําระยะยาว  
การเชื่อมโยงนี้นําไปสูการเรียนรูอยางมีความหมายตอส่ิงที่เรียน 

 2.5 การเรียกคนื (retrieval) เปนกระบวนการเรียกคืนขอมูลที่จําไวในความจําระยะ
ยาวออกมาใช การเรียกคืนมคีวามสัมพันธอยางใกลชิดกบัการเขารหัส หากการเขารหสัทําใหเกดิ
การเก็บจําไดดมีีประสิทธิภาพ การเรียกคนืก็จะมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นดวย 
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Mayer (1993) อธิบายถึงกระบวนการทางปญญาที่ผูเรียนใชในการทําความเขาใจกับ
แผนภาพ จากนั้นสรางตัวแทนทางความคดิขึ้นมาแลวตอบสนองออกมาเปนการกระทํา โดยได
อธิบายวาเมื่อขอมูลเขามาสูความจําจากการรูสึกสัมผัส ถาผูเรียนใสใจขอมูลในสวนนีจ้ะถูกเลือกเขา
สูความจําปฏิบัติการและสรางขออาง (proposition) จากตําราหรือภาพ จากนั้นในกระบวนการของ
การจัดระเบยีบจะเปนการเชือ่มโยงชิ้นสวนของขอมูล เชน เชื่อมโยงขออางหลาย ๆ ขอ หรือภาพ
เปนชุดเขาสูวงจรของหวงโซเหตุและผล (cause-and effect chain) ในความจําเชิงปฏิบัติการ  
สวนการบูรณาการขอมูลนั้นเกิดขึ้นเมื่อมกีารเชื่อมโยงขอมูลใหมที่จัดระเบียบกับความรูที่มีอยูใน
ความจําระยะยาว เชน คําและภาพ โดยผูเรียนใชแผนผัง (map) เขาชวย สวนผลที่เกิดขึ้นจากขั้นตอน
ขางตนก็จะเคลื่อนยายเขาสูความจําระยะยาว ซ่ึงเปนกระบวนการเขารหัส ผลจากการเรียนรูนี้คือ 
เกิดรูปแบบการคิดที่มีความหมายขึ้น 

 
1. 2 ทฤษฎีภาระการเรียนรูทางสมอง (Cognitive load theory) 
 
การเขาใจถึงภาระการเรียนรูทางสมอง จําเปนตองทราบถึงสาเหตุที่เกดิภาระการเรียนรูทาง

สมอง ซ่ึงอาจเกิดจาก คณุสมบัติของกลุมตัวอยาง (เชน ความสามารถทางปญญา) ภาระงาน (เชน 
ความซับซอนในงาน) ส่ิงแวดลอม (เชน เสยีงดัง ) และความสัมพันธในวุฒิภาวะ ซ่ึงการประเมิน
ภาระการเรยีนรูทางสมองนั้น เปนการพดูถึง ภาระโครงสรางทางสมอง (Mental load) ความพยายาม
ทางปญญา และผลงานที่เกิดขึ้น ซ่ึงทั้งสาเหตุและการประเมินภาระการเรียนรูทางสมองสามารถ
แสดงเปนแผนผังเพื่อเขาใจงายดังนี้  
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การทํางานของกระบวนการทางความทรงจําเปนความรูสึกที่มีมาตั้งแตกําเนิด และแสดง

ออกมาทั้งที่ไมเกี่ยวของและเกีย่วของกับภาระการเรยีนรูทางสมองอยางใกลชิด ซ่ึงภาระการเรียนรู
ทางสมองอยางใกลชิดนัน้ เปนภาวะสันนษิฐาน (Construct) และ การเก็บสะสมของโครงสราง
ความรูเดิม (Schema) ในความจําระยะยาว ภาวะสันนษิฐานของการแสวงหาความรูและ  
การแสวงหาโครงสรางความรูเดิมจํานวนมากนั้น เปนสิ่งที่สําคัญในการทํางานเกี่ยวกับการเรียนรู 
ที่ซับซอน ซ่ึงตองใชความพยายามจํานวนมากในการเรียนรู  

 
Sweller (1994) ไดอธิบายถึง หนาที่การทํางานบางอยางในการจัดการกบัเนื้อหาสาระที่ยาก

จะเขาใจเพื่อใหเกิดการเรียนรู การทํางานที่วานี้คือ การทํางานทางกิจกรรมทางปญญา (intellectual 
activities) การแสวงหาโครงสรางทางปญญาอยางเปนอตัโนมัติ ซ่ึงถือวาเปนกลไกพืน้ฐานของการ
เรียนรู เมื่อกลาวถึงความยากของเนื้อหาที่ตองเรียนรูนั้น นับไดวาเปนภาระงานทางปญญาใหมที่
ตองใหเขาสูกระบวนการเรยีนรู ซ่ึงเราสามารถทําสิ่งที่ยากใหงายข้ึนได โดยการทําใหเกิดโครงสราง
ทางปญญาอยางเปนอัตโนมตัิในเรื่องนั้น ๆ ซ่ึง โครงสรางทางปญญา เปนภาวะสันนษิฐาน 
(construct) ทางปญญาที่เกี่ยวกับกลุมหรือสวนประกอบตาง ๆ ของขอมูล ที่จัดกระทํากับสิ่งที่
เกี่ยวของ ความรูที่ไดมาใหมจะจดัการโดยโครงสรางทางปญญา นั่นคือ เนื้อหาที่ไดรับมาเกี่ยวของ

ภาระงาน (task) 
(environment) 

ผูเรียนรู (Learner) 

ปฏิสัมพันธระหวาง
ภาระงาน กับ ผูเรียนรู 

โครงสรางทางสมอง (Mental load) 

การประมวลผล
ขอมูลที่จํากัด 
(Controlled 
Processing) 

การประมวลผล
ขอมูลอัตโนมัติ 

(Automatic 
Processing) 

ความพยายามทางปญญา (Mental Effort) 

ผลงาน (Performance) 

แผนภูมิที่ 2 แผนผังของสาเหตุและการประเมินภาระการเรียนรูทางสมอง (Kirschner, 2002) 

ภาระการ 
เรียนรูทาง
สมอง 

C 
O 
G 
N 
I 
T 
I 
V 
E 
 

L 
O 
A 
D 
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กับโครงสรางทางปญญาที่มีอยูเดิมมากนอยเพยีงไร เชน โครงสรางทางปญญาของ “ตนไม”  ซ่ึงจะ
ไมไดมองตนไม 2 ตนที่มีสวนประกอบเฉพาะ แตจะมองแตละตนแลวสามารถรวบรวมขอมูลของ
ตนไมไดทนัททีันใดตอโครงสรางทางปญญาของตนไมที่มีอยู ผลที่ตามมาคือ ถาถามบุคคลโดยให
อธิบายลักษณะเฉพาะของตนไมจากความทรงจํา บุคคลที่อธิบายก็จะใชสกีมาที่ตนเองมีตอตนไม
นํามารายงาน มากกวาทีจ่ะรายงานสวนประกอบของตนไมตาง ๆ อยางครบถวน เชน ราก ลําตน ใบ 
สีลําตน เปนตน แสดงใหเหน็วาความจริงแลวบุคคลจะใชความพยายามในการคิดหรือใช
กระบวนการทางปญญานอยที่สุด ซ่ึงโครงสรางทางปญญาจะชวยลดภาระในการทํางานของปญญา 
และยังสามารถจัดการกับวัตถุที่หลากหลายที่เชื่อมโยงกบัความคิดของวัตถุที่เกีย่วกับตนไมอีกดวย  

 
หนาที่หนึ่งของการเรียนรูคือ การเก็บโครงสรางทางปญญาไวในความทรงจําระยะยาว 

อยางเปนอัตโนมัติใหได ซ่ึงความสามารถในการเก็บจํานวนของโครงสรางทางปญญาอันมหาศาล
นั้น นับวาเปนคุณลักษณะพืน้ฐานของสติปญญาขั้นตน หลักฐานทีใ่หความสําคัญกับโครงสรางทาง
ปญญาไดมาจากงานที่อยูบนความแตกตางของ ผูฝกหัด-ผูเชี่ยวชาญ (Novice-expert differences)  
ซ่ึงไดกลาวถึงความแตกตางในการเขาถึงขอมูลที่เก็บไวในโครงสรางทางปญญาอยางมหาศาล  
ซ่ึงถือไดวาเปนคุณลักษณะของทักษะการแสดงผลงาน De Groot’s (1965 อางถึงใน Sweller, 1994) 
ไดศึกษาความแตกตางของ ผูฝกหัด-ผูเชี่ยวชาญ ในเกมสหมากรุก ซ่ึงจากงานวจิัยจํานวนมากพบวา 
ผูเชี่ยวชาญสามารถแกปญหาไดดีกวาผูฝกหัด เพราะโครงสรางทางปญญาของผูเชี่ยวชาญมอง
รูปรางอยางเปนองคประกอบหรือเปนหนึง่เดียวและถึงแกนแทมากกวาผูฝกหัด ซ่ึงผูฝกหัดตอง
พยายามจําในจํานวนชิ้นของหมากรุก หลังจากที่เหน็คราว ๆ บนกระดานหมากรุกอยางเปนรูปเปน
ราง 

 
โครงสรางความรูเดิม และการทํางานอยางเปนอัตโนมัติ มีผลทําใหลดภาระในการทาํงาน

ของความจําเปนอยางมาก ซ่ึง Miller (1956 อางถึงใน Houston, 1976) กลาววาความทรงจําในระยะ
ยาวนัน้ มีการทํางานอยางจํากัด และเก็บสะสมไดไมมากนัก หนาที่หลักของโครงสรางความรูเดิม
อยางเปนอัตโนมัติ เกิดการปรับปรุงหรือผานเหตุการณที่มีขอจํากัดนีไ้ด ประสิทธิภาพของ
โครงสรางความรูเดิมที่ทําใหเพิ่มจํานวนขอมูล สามารถเกิดการทํางานในความจําไดดวยการรวมกนั
ของสวนประกอบตาง ๆ เปนสวนประกอบเดี่ยว (single element) เชน ตนไมเดีย่วไมใชตองจําเรื่อง
ของการมีใบเปนพันและมีรากเปนรอย หรือ คําเดี่ยว ก็ไมใชตองจําตัวหนังสือแตละตวั   เปนตน 
และถาลองยกตัวอยางอกีวา จํานวนคําที่มีในแตละหนาของหนังสือบางครั้งอาจเกินหนาที่ในการ
ทํางานของความจําหรืออาจจําไมได แตจํานวนความคิดหรือมโนทัศนในหนานั้น ๆ ไมเกินหนาที่
ของความจํา นบัไดวาความทรงจํามีขอจํากดัอยางที่กลาวมาแลว แตโครงสรางความรูเดิม สามารถ
ทําใหขอมูลที่อยูในความทรงจํามีจํานวนยิง่ใหญมหาศาล โครงสรางความรูเดิม ไมใชเพียงแคยอม
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ใหขอมูลเก็บลงในความจําระยะยาวเทานัน้ แตยังปรับปรุงการทํางานของความทรงจําที่มีอยูจํากัด
อีกดวย สวนกระบวนการอยางเปนอัตโนมตัินั้นยอมใหการทํางานของความจําผานไปทางลัด  
นั่นคือ ไมตองเกิดกระบวนการทํางานในความจํามาก ซ่ึงเปนลักษณะเดนเชนเดยีวกับโครงสราง
ความรูเดิม 

 
Marshall (1995) ไดสรุปลักษณะของโครงสรางความรูเดิมไว 4 ลักษณะคือ  

1) เปนลักษณะที่ถูกจัดเก็บไวในความทรงจําแบบมีรูปแบบ (Forms) และมีรูปราง  
(Shape) 

2) มีการจัดระเบียบจากสิ่งทีก่วางลงมาถึงสิ่งที่เฉพาะเจาะจง 
3) ขึ้นอยูกับประสบการณของแตละบุคคล แตจะเปนเรือ่งที่เฉพาะไมมีรายละเอียด

ปลีกยอย 
4) ประกอบดวยมโนทัศนของเหตุการณทีจ่ําเปนเทานัน้ 

 
ดังนั้น โครงสรางความรูเดิมเปนสิ่งที่ไมสามารถสังเกตไดโดยตรง แตเปนมโนทัศนเชิง

ภาวะสันนษิฐานที่สามารถนํามาประยุกตใชในชีวิตประจาํวันได เชน การนํามาใชสรางเปน
โครงสรางของเนื้อหาในตําราเรียน ซ่ึงโครงสรางเนื้อหานี้มีความสําคัญมากในการทําความเขาใจกับ
เนื้อหาและจําเปนอยางยิ่งตอการแกปญหา เพราะเมื่อผูเรียนสรางความสัมพันธของเนื้อหามาก
เพียงใด ผูเรียนก็สามารถถายโอนความรูนีไ้ปแกปญหาได การแกปญหาที่เฉพาะเจาะจง (Domain 
specific problem-solving) ขึ้นอยูกับการไดรับโครงสรางของเนื้อหาที่เหมาะสม (สุปรียา ตันสกุล, 
2540) 

 
การเรียนรูที่จะกอใหเกดิการเปลี่ยนแปลงควรเปนการเรยีนรูที่ผูเรียนสามารถนําสิ่งที่ได

เรียนรูใหมเขาไปเชื่อมโยงกบัความรูเดิมหรือมโนทัศนที่มีอยูแลวได โดยความรูใหมที่ไดเรียนรู
อยางมีความหมายจะถกูเก็บไวในลักษณะใดลักษณะหนึง่ ซ่ึงเปนผลมาจากการซึมซับกับความรูเดิม
ที่มีอยูและชวยขยายความรูเดิมที่มีอยูแลว (Ausubel & Robinson, 1969) แตหากสิ่งที่เรียนมี
รายละเอียดมากมาย เรียนแยกทีละสวนยอย ๆ โดยไมมกีารฝกหัดอยางตอเนื่อง ผูเรียนก็จะใชเพียง
การทองจํา (rote learning) โดยปราศจากความเขาใจอยางมีความหมาย เมื่อจําเปนตองระลึกขอมูล
นั้นก็จะพบวาความจํานัน้ลดนอยลง ความจําอยางมีความหมายจะมีบทบาทสําคัญตอการเรียนรูใน
อนาคตหรือเมือ่ตองเผชิญกับสถานการณการแกปญหา การเรียนรูแบบคนพบสิ่งที่เรียนรูใน
ตอนทายของการเรียน ผูเรียนตองนําขอมูลที่ไดรับใหมไปเชื่อมโยงกับโครงสรางทางปญญาที่มีอยู 
และจัดโครงสรางใหมหรือขยายโครงสรางเดิม ทั้งการรับและการคนพบเปนขั้นแรกของการเรียนรู 
ถาผูเรียนตั้งใจจะใหขอมูลใหมเกิดความคงทนจําไดนาน ผูเรียนตองนําไปสัมพันธกับสิ่งที่เรียนรูมา
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กอน ซ่ึงจะทําใหเกดิการเรยีนรูอยางมีความหมาย หากผูเรียนไมนําขอมูลใหมไปสัมพันธกับความรู
เดิมก็จะเกดิการเรียนรูแบบทองจําอยางที่ไดกลาวไปแลว 

 
เมื่อเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายแลวจะถูกจัดเปนระบบโครงสรางความรูเดิมระดบัลึก 

(Deep structure) ในความทรงจําระยะยาว ซ่ึงคงทนงายตอการจํา และสามารถระลึกไดดีกวาการ
ทองจําที่เกิดจากโครงสรางระดับพืน้ผิวเทานั้น (Biggs & Moore, 1993) ดังนั้น เปนหนาที่ของ
ผูสอนที่ตองทําความเขาใจกบัสิ่งที่จะสอน เตรียมบทเรียน จัดเรยีบเรียงขอมูลอยางเปนระบบให
หลักการ   กวาง ๆ กอนที่ผูเรียนจะเรียนสิ่งใหม (สุปรียา ตันสกุล, 2540) 

 
ดังนั้น การเกิดการเรียนรู ขึ้นอยูกับกระบวนการทํางานทางปญญา ซ่ึงการทํางานในความจํา

ของปญญาตองไมทํางานหนกั หรือมีภาระหนัก อันมีสาเหตุเนื่องมาจากการรบกวนจากภายนอก
หรือสภาพแวดลอมมากเกินไป กระบวนการทางปญญาจําเปนตองทําใหเกิดความสมดุลเพื่อ
สงเสริมใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูไดมากที่สุด นอกจากนีก้ารเรียนรูอาจเกิดไดจากการสรางรหัสเพื่อ
เขาสูกระบวนการทางปญญาอีกดวย การสรางรหัสสงผลตอการทํางานในความจํา ส่ิงเหลานี้ลวนมี
ผลตอการเกิดการเรียนรูทั้งสิ้น จึงขออธิบายทฤษฎีรหัสคูที่อยูบนพื้นฐานของทฤษฎีทางปญญา 
เพื่อใหเขาใจในกระบวนการทางปญญามากยิ่งขึ้น  
 

1.3 ทฤษฎีรหัสคู (Dual coding theory) 
 

Paivio (1971 อางถึงใน Houston, 1976) กลาวถึง สมมติฐานรองรอยความทรงจําคู (Dual-
Trace Hypothesis) วาสิ่งเราใด ๆ ที่ไดรับมาเปน ถอยคํา (Verbal) หรือการมองเห็น (Visual) 
สามารถที่จะสรางรหัส (Encode) ไดทั้งคํา (Verbal) และภาพ (Visual) แตเราจะเลือกใชการสราง
รหัสแบบใด ขึน้อยูกับธรรมชาติของขอมูลท่ีจะจํา Paivio จะแยกระหวางขอกระทงที่เปนรูปธรรม 
(เชน มา เรือ) และขอกระทงที่เปนนามธรรม (เชน การตดัสินใจ) ขอกระทงที่เปนรูปธรรมนั้น  
จะสรางรหัสเปนแบบภาพไดมากกวาขอกระทงที่เปนนามธรรม และจะสรางเปนรหสัไดทั้งสอง
แบบ ในขณะที่ขอกระทงที่เปนนามธรรมจะสรางเปนรหัสไดแบบเดยีวคือ คํา (Verbal)  

 
ทฤษฎีรหัสคู มีลักษณะเฉพาะของกระบวนการ 3 กระบวนการคือ  

1. กระบวนการของโครงสราง (Representational) เปนการกระตุนรูปแบบเฉพาะ
ของรหัสในความทรงจําโดยตรงของถอยคําและไมใชถอยคํา เชน คําวา “แมว” ก็จะเริ่มกระตุนรหสั
ความทรงจําในถอยคํา และภาพของแมวกจ็ะปรากฏกระตุนจากระบบจินตภาพ เปนตน 
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2. กระบวนการอางอิง (Referential) เปนการกระตุนของระบบภาษาดวยระบบที่
ไมใชภาษา หรือในทางกลับกันก็ได ในกรณี คําวา “แมว” กระตุนตรงกันกับภาพในระบบจินตภาพ    
 และภาพของแมวกจ็ะกระตุนสัมพันธกับถอยคําทั่วไปในระบบถอยคาํ ซ่ึง Rieber (1994 อางถึงใน 
Saavedra, 1999) ชี้วา ความสมัพันธระหวางระบบทั้งสองไมใชแบบหนึง่ตอหนึ่ง ดังนัน้ภาพมี
ศักยภาพที่แตกตางมากกวาถอยคําหรือภาษา 

 
3. กระบวนการเชื่อมโยง (Associative Processing) เปนการกระตุนของโครงสราง

ภายในระบบถอยคําหรือระบบที่ไมใชถอยคํา ซ่ึงการใหภาระงานบางครั้งตองการอยางอื่น หรือ
กระบวนการทัง้ 3 กระบวนการดวยกัน ซ่ึงจากรูปแบบของทฤษฎีรหัสคูสามารถแสดงแผนผังไดดัง
แผนภูมิที่ 3 

 

 
 
ทฤษฎีรหัสคู (Dual coding theory) มีการนํามาประยุกตกบัปรากฏการณทางปญญามากมาย

รวมถึงกระบวนการของความจํา กระบวนการแกปญหา มโนทัศนเกีย่วกับการเรียนรูและภาษา การ
ทดลองหนึ่งของ Paivio ไดทดลองโดยการนําเสนอรูปแบบ 3 กรณีดังนี้ 1) นําเสนอคําคูกับภาพ 2) 
นําเสนอภาพคูกับภาพ และ 3) นําเสนอคําคูกับคํา ซ่ึงใหนกัเรียนตอบหรอืบอกคูที่คิดวาแตกตางกนั 
เชน นําเสนอคาํวา “มะเขือเทศ” คูกับภาพแกวไวน นักเรยีนตองตอบไดวาคูที่นําเสนอนี้เปนคูที่
แตกตางกนั    เปนตน ผลการทดลองพบวา การนําเสนอแบบคําคูกับคาํ นักเรียนตอบวาคูนั้น ๆ 

ระบบประสาทสัมผัส (Sensory Systems) 

ระบบถอยคํา (Logogens) ระบบจินตภาพ (Imagens) 

    กระบวนการของโครงสราง 

กระบวนการทางภาษา 
(Verbal processes) 

กระบวนของสิ่งที่ไมใชภาษา 
Non-Verbal processes 

แผนภูมิที่ 3 แผนผังระบบของทฤษฎีรหัสคู (Clark & Paivio, 1991) 
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แตกตางกนัในเวลาที่ชาที่สุด และการนําเสนอแบบภาพคูกับภาพ นักเรยีนสามารถตอบวาแตกตาง
กันในเวลาที่เร็วที่สุด 
 
1.4 ทฤษฎีการเรียนรูสื่อมัลติมีเดีย (A cognitive theory of multimedia learning) 
 

Mayer และ Moreno (2002) นําเสนอทฤษฎีทางปญญาของการเรียนรูส่ือมัลติมีเดีย 
 (A cognitive theory of multimedia learning) ซ่ึงการออกแบบการเรียนการสอนสื่อมัลติมีเดีย  
ชวยสงเสริมความเขาใจใหกบัผูเรียน และสามารถอธิบายไดวาบุคคลมีการเรียนรูอยางไรไดดวย
ทฤษฎีที่สรางขึ้นมาจากพืน้ฐานของทฤษฎีทั้ง 3 ดังนี ้

 
1. ทฤษฎีภาระการเรียนรูทางสมอง (Cognitive load theory) นั่นคือ การเรียนการ

สอนควรจะออกแบบในทิศทางที่เปล่ียนแปลงนอยที่สุดในระบบทางปญญาของผูเรียนที่รับภาระ
มากเกินไป เชน ตองไมนําเสนอคําจํานวนมากมาย หรือรูปภาพที่ซับซอนมากเกินไป ซ่ึงการ
นําเสนอรูปภาพที่ซับซอนหรือคําที่มากเกนิควรนั้นสามารถชี้นําไปในทางที่ใชในกระบวนการทาง
ปญญาที่หนักเกินไป  

 
2. ทฤษฎีรหัสคู (Dual coding theory) นั่นคือ การมองเหน็และถอยคําเปน

กระบวนการทีแ่ตกตางกนั (ดงัที่ไดกลาวไปแลวในหวัขอทฤษฎีรหัสคู) ชองทางการมองเห็นปอน
ขอมูลเขาเริ่มแรกทางสายตา (Eyes) และนําเสนอออกมาเปนภาพเปนกระบวนการสุดทาย สวน
ชองทางของภาษา ปอนขอมลูเขาเริ่มแรกจากหู (Ears) และนําเสนอออกมาเปนภาษาทายสุด  

 
3. ทฤษฎีการเรียนรูกลุมสรางสรรคนิยม (Constructivist learning theory) นั่นคือ 

คุณคาของการเรียนรูมีโอกาสเกิดขึ้นเมื่อ ผูเรียนรูกระตุนดวยการเลือกขอมูลที่เกี่ยวของและจัดการ
ขอมูลนั้นใหนาํเสนอเรื่องที่ปะติดปะตอกนัจนสามารถบูรณาการขอมูลนั้นเขากับความรูอ่ืน (Mayer 
& Moreno, 2002) สรุปไดวา ภาวะสันนษิฐานทางปญญาขึ้นอยูกับ กระบวนการทางปญญาของ
ผูเรียนในระหวางการเรียนรู  

 
ทฤษฎีการเรียนรูส่ือมัลติมีเดีย สามารถเสนอแผนผังที่อธิบายมโนทัศนของทฤษฎีไดดัง

แผนภูมิที่ 4 ซ่ึงเปนการนําเสนอทฤษฎีการเรียนรูส่ือมัลติมีเดีย แผนผังแถวบนเปนการนําเสนอ
ชองทางถอยคํา และแผนผังแถวลางนําเสนอชองทางการมองเห็น กรอบทางซายนําเสนอรูปแบบ
ของการนําเสนอสําหรับขอความการเรียนการสอนสื่อ นั่นคือ คําถูกนําเสนอเปนถอยคํา และภาพถกู
นําเสนอเปนภาพเคลื่อนไหว  การกระตุนทางปญญาของผูเรียนทําใหผูเรียนมีความตั้งใจในถอยคํา
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เปนสวน ๆ และจับคํานั้นเขาในการทํางานของความจําดานภาษา ซ่ึงเหมือนกนักับผูเรียนจะมีความ
ตั้งใจในภาพแยกออกเปนสวน ๆ และจับภาพนั้นเขาในการทํางานของความจําดานภาพ ตอมาการ
กระตุนทางปญญาของผูเรียนถูกสรางขึ้นภายในจิตใจกนัอยางเชื่อมโยงดวยการจัดการกับคําเขาใน
โซของเหตุและผล    (A cause-and-effect chain) และเหมือนกับภาพผูเรียนกจ็ะเชื่อมโยงในจติใจ
ดวยการจัดการภาพเขาในโซของเหตุและผล สุดทายการกระตุนทางปญญาของผูเรียนจะสรางการ
เชื่อมโยงอางอิงระหวางรูปแบบการมองเหน็ในจิตใจและรูปแบบทางภาษาในจติใจกับความรูที่มีมา
กอน ซ่ึงมีความสําคัญในกระบวนการนี้เปนเหมือนกับวามีโอกาสเกิดขึ้นซ้ํา ๆ มากกวาจะเปนลําดบั
ตามนั้น 

 
 
ทฤษฎีการเรียนรูส่ือมัลติมีเดียของ Mayer นั้น มีกฎพืน้ฐานในการออกแบบการเรียนการ

สอน เพื่อสงเสริมการเรียนรูมัลติมีเดีย จํานวน 5 กฎคือ (Mayer & Moreno, 2002: p.110-116) 
1. กฏการนําเสนอที่หลากหลาย (Multiple representation principle) 
2. กฎของการนําเสนอพรอม ๆ กันอยางตอเนือ่งกัน (Contiguity principle) 
3. กฎของความปะติดปะตอกันโดยเหตุผล (Coherence principle) 
4. กฎของรูปแบบ (Modality principle) 
5. กฎของความซ้ําซอน (Redundancy principle) 

 
1. กฏการนําเสนอที่หลากหลาย (Multiple representation principle) เปนกฎที่

อธิบายวา ควรมีการนําเสนอรูปแบบที่หลากหลาย เชน นาํเสนอทั้งคําและภาพ มากกวาที่จะนําเสนอ
รูปแบบใดรูปแบบหนึ่งเพียงอยางเดยีว 

 

ถอยคํา คําพื้นฐาน รูปแบบภาษาในจิตใจ 

ความรูที่มีมากอน 

รูปแบบการมองเห็นในจิตใจ ภาพพื้นฐาน ภาพเคลื่อนไหว 

การบูรณาการ 

เลือกคํา จัดการคํา 

เลือกภาพ จัดการภาพ 

แผนภูมิที่ 4 แผนผังของทฤษฎีการเรียนรูสื่อมัลติมีเดีย (Mayer & Moreno, 2002) 
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Mayer และ Anderson (1991, 1992) ไดทําการทดลองกับนักเรียนดวยการ
เปรียบเทียบผลของการเรียนรูจากนักเรียนที่ฟงคําบรรยาย และไดมองภาพเคลื่อนไหวไปพรอม ๆ 
กัน กับกลุมที่ไดฟงคําบรรยายเพยีงอยางเดยีว ผลพบวา นกัเรียนในกลุมที่ฟงคําบรรยายและมอง
ภาพเคลื่อนไหวไปพรอม ๆ กัน มีการเรยีนรูไดลึกซึ้งมากกวากลุมที่ไดฟงคําบรรยายเพียงอยางเดียว 
อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .05 สรุปไดวา การนาํเสนอหรือการอธิบายในคาํ (Words) และรูปภาพ 
(Pictures)นั้น ควรมีการนําเสนอทั้งคู ดีกวามีการนําเสนอเพียงอยางใดอยางหนึ่งเทานั้น และ
สามารถอนุมานไดวาในเงื่อนไขของการนาํเสนอแบบภาพเคลื่อนไหว (Animation) รวมกับ    
ฟงคําบรรยาย (Narration) มีประสิทธิภาพมากกวาการนาํเสนอแบบฟงคําบรรยายเพยีงอยางเดยีว
เทานั้น  

 
2. กฎของการนําเสนอพรอม ๆ กันอยางตอเนื่องกัน (Contiguity principle) เปนกฎ

ที่อธิบายวาควรมีการนําเสนอรูปแบบทั้งภาพและคํา นําเสนอไปพรอม ๆ กันมากกวาที่นําเสนอ
อยางใดอยางหนึ่งแลวจึงนําเสนออีกอยางตามมา 

 
เหตุผลสําหรับการนําเสนอพรอม ๆ กัน (Simultaneous presentation) เปนพื้นฐาน

ที่อยูบนทฤษฎขีองการเรียนรูส่ือมัลติมีเดีย และขอตกลงเบื้องตนที่วา โอกาสในการใหคุณคาการ
เรียนรูเกดิขึ้นไดเมื่อนักเรยีนสามารถเชื่อมโยงกันไดอยางสอดคลองระหวางการมองเห็นและภาษา
ในการทํางานของความจํา ผูเรียนรูเปนเหมอืนวามีความสามารถในการจับความสอดคลองกัน
ระหวางการมองเห็นและภาษาในการทํางานของความจาํ ในเวลาเดียวกันไดมากเมื่อภาพเคลื่อนไหว
และคําบรรยายอยูรวมกันในเวลาเดยีวกัน ในทางตรงกันขามกับการนําเสนออยางตอเนื่องนั้นมี
ขอจํากัดในความสามารถของการทํางานใน ความทรงจํา ซ่ึงสามารถทํางานไดนอยกวาในความ
สอดคลองระหวางการมองเห็นและภาษาในการทํางานของความจําที่ทาํงานในเวลาเดียวกัน 

 
Mayer และ Anderson (1991,1992) Mayer และ Sims (1994) ไดทดลองโดย

เปรียบเทียบนกัเรียนทีไ่ดรับภาพเคลื่อนไหวและฟงคําบรรยายพรอม ๆ กัน (Concurrent 
presentation of animations and narrations) กับนักเรยีนกลุมที่ไดรับภาพเคลื่อนไหวกอนหรือหลัง
ฟงคําบรรยาย (Successive presentation of animations and narrations) และวดัการทดสอบการ
แกปญหาของนักเรียนในแตละกลุม พบวา นักเรียนกลุมที่นําเสนอไปพรอม ๆ กันทั้งภาพและเสียง
บรรยายมีการเรียนรูที่ลึกซึ้งมากกวากลุมนกัเรียนทีน่ําเสนอภาพเคลื่อนไหวแลวตอเนือ่งดวยเสียง
บรรยายอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 สรุปไดวา นาจะเปนสิ่งที่ดีกวาถานําเสนอพรอม ๆ กัน 
(Simultaneous) อยางสอดคลองระหวางคําและรูปภาพ ซ่ึงมีประสิทธิภาพมากกวาการนําเสนอโดย
การอธิบายแยกกัน   
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3. กฎของความปะติดปะตอกันโดยเหตุผล (Coherence principle) เปนกฎที่อธิบาย
วาการนําเสนอโดยมีเนื้อหาที่ปะติดปะตอกันอยางมีเหตผุลสอดคลองและสั้นกระชบั ซ่ึงไม
จําเปนตองเพิม่ความเราใจในการนําเสนอดีกวาการนําเสนอที่เพิ่มความเราใจ เพิ่มเนื้อหาที่ฟุมเฟอย 
หรือแมกระทัง่เพิ่มเสียงที่ตืน่เตน เปนตน ซ่ึงบางครั้งผูออกแบบการเรยีนการสอนปรารถนาที่จะทาํ
ใหการนําเสนอพรอม ๆ กันอยางสนุกสนานมากกวา  

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

Jackson (2005) ไดศึกษาวาการอธิบายสื่อมัลติมีเดียนัน้ ควรจะมีรายละเอียดที่นาสนใจมากขึ้น  
หรือควรจะประกอบเพยีงแคขั้นตอนหลักกพ็อแลว จึงทดสอบกับนักเรยีนที่ไดฟงคําบรรยายที่ส้ัน
กระชับกับภาพเคลื่อนไหวที่เปนพื้นฐานของการนําเสนอภาพและคําพรอม ๆ กัน กบันักเรียนอีก
กลุมหนึ่งไดรับการนําเสนอเหมือนกนัโดยเพิ่มคําหรือเสียงลงไป การเพิ่มคําก็ประกอบดวยเพิ่ม
ประโยคในบทบรรยายที่อธิบายถึงความจริงที่นาสนใจเกี่ยวกับฟาผา (Mayer, Heiser & Lonn, 
2001) และการเพิ่มเสียง เชนเสียงฟาผา หรือมีเสียงเพลงเปนพื้นฐาน (Moreno & Mayer, 2000)  
สรุปไดวา การอธิบายมัลติมีเดียใหเขาใจไดดีตองมีการรวมกันนอย ๆ มากกวาทีจ่ะเพิม่คําภายนอกที่
มากมายหรือเพิ่มเสียง นั่นคอืแสดงใหเห็นวา เนื้อหาการเรียนการสอนแบบสั้นกระชบัสามารถชี้นํา
การเรียนรูไดดกีวาเนื้อหาการเรียนการสอนที่ขยายความมาก  

 
4. กฎของรูปแบบ (Modality principle) เปนกฎที่อธิบายวา รูปแบบการนาํเสนอ

นั้นเมื่อนําเสนอรูปภาพและเสียงบรรยายจะไดผลดีมากกวาการนําเสนอภาพกับเสยีงบรรยายปรากฏ
บนหนาจอพรอม ๆ กัน  

 
Mayer และ Moreno (1998) กับ Moreno และ Mayer (1999) เปรียบเทยีบผลลัพธที่

เกิดจากการเรยีนรูของนักเรยีนที่เรียนจากภาพและเสียงบรรยาย กับกลุมที่ไดเรียนภาพกับคําบรรยาย
ที่อยูบนหนาจอ พบวา กลุมที่ไดเรียนทั้งภาพและเสียงบรรยายมีการแกปญหาไดดีกวากลุมที่เรียน
กับภาพและคําบรรยายบนหนาจอ อยางมนีัยสําคัญที่ระดับ .05 

 
5. กฎของความซ้ําซอน (Redundancy principle) เปนกฎที่อธิบายวา การนําเสนอ

นั้นไมควรนําเสนอที่ซํ้าซากหรือนําเสนอซ้ําซอนมากเกนิควร 
 

Mayer, Heiser และ Lonn (2001) ไดศึกษากับนักเรยีนในกลุมที่เรียนจากภาพและ
เสียงบรรยาย กับกลุมที่เรียนทั้งภาพ ฟงคําบรรยาย และเนื้อหาบรรยายบนหนาจอ พบวานักเรียน 
ในกลุมที่เรียนจากภาพและฟงคําบรรยายมกีารแกปญหาดีกวานักเรยีนที่เรียนในกลุมที่เรียนทั้งภาพ  
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ฟงคําบรรยาย และเนื้อหาบรรยายบนหนาจอ อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
  
  กฎทั้งหาในทฤษฎีการเรียนรูมัลติมีเดียของ Mayer นี้สามารถนําไปออกแบบการ
เรียนการสอนมัลติมีเดียที่อยูบนพื้นฐานของทฤษฎีทางปญญา (Cognitive theory) วาผูเรียนมีการ
เรียนรูไดอยางไรในขอมูลที่ไดรับจากสื่อมลัติมีเดีย โดยมีการประยกุตจากหลายกฎเขาดวยกัน 
เพื่อใหสอดคลองหรือเหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุด ดังนั้น จากการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจยัจึงนํากฎทั้ง 3 
ขอ (กฎขอที่ 3 – 5) มาประยกุตเพื่อวิจัยสําหรับเนื้อหาเรือ่ง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซนิ
และดีเซล” ทั้งนี้คิดวานาจะเหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุดและสามารถทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และการแกปญญามีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น แตอยางไรกต็ามหากการเพิ่มองคประกอบตาง ๆ ใน
บทเรียนมัลตมิีเดียนัน้ไมสามารถสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการแกปญหาได กย็อม
ตระหนกัไดวา ผูออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียควรระมัดระวังในการเพิม่หรือลดองคประกอบตาง ๆ 
ในบทเรียน เพือ่ทําใหเกดิประสิทธิภาพตอผูเรียนมากที่สุด 

 
2. การแกปญหา 
 

การแกปญหา (problem-solving) เปนกระบวนการทางความคิดในการรวบรวมหรือ
เชื่อมโยงประสบการณเดิมกบัสถานการณที่เปนปญหาเขาดวยกัน เพื่อหาทางแกไขอุปสรรคที่
เกิดขึ้นใหบรรลุถึงจุดมุงหมายในการขจัดปญหาใหหมดไป ซ่ึงนักการศกึษาสวนใหญเห็นวา 
 การแกปญหามีความหมายและสําคัญมากที่สุดของการเรียนรูและการคิด การแกปญหาใหไดตามที่
ตองการอาจจะพบวาปญหานั้นมีวิธีแกเพยีงอยางเดยีว หรืออาจแกปญหาไดหลากหลายหนทาง 
ดังนั้นผูเรียนตองเขาใจถึงธรรมชาติของปญหา (Jonassen, 1997) ความสามารถทางการแกปญหา
เปนองคประกอบที่สําคัญของสติปญญาของมนุษย ผูทีแ่กปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพไมใชเพราะ
เขามีความสามารถทางสมองเพียงอยางเดยีว แตตองมีกลยุทธทางปญญา (tactical intelligence)  
ดวย (Perkin, 1986)  การพัฒนากลยุทธดวยการพัฒนาความคิดใหจําไดดี และแกปญหาไดอยางมี
ประสิทธิภาพนั้นไมใชส่ิงที่เกิดขึ้นจากธรรมชาติ แตไดมาจากการสอนเทคนิคตาง ๆ ควบคูไปกับ
การสอนเนื้อหาโดยใชเทคนคิเปนวิธีการเรยีนรู ดังนัน้จึงเปนหนาที่ของผูสอนที่จะตองสงเสริมให
ผูเรียนเกดิกลยทุธทางปญญา ชวยใหผูเรียนระลึกขอมูลที่จําเปนตอการแกปญหาออกมา และใช
ขอมูลนั้นถายโอนสิ่งที่สอน ไปใชในการแกปญหาสถานการณที่ไมเคยพบมากอน  
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2.1 ความหมายของการแกปญหา 
  
 Born และคณะ (1971 อางถึงใน อิสรชัย ลาวรรณา, 2545) ไดใหความหมายของ

การแกปญหาวาเปนกิจกรรมที่เปนทั้งการแสดงความรู ความคิด จากประสบการณที่มีอยูเดิม และ
สวนประกอบของสถานการณปจจุบนั โดยมีการนํามาจดัเรียงใหมเพื่อใหเกดิการแกปญหาได 

 Kennedy (1984) กลาววา การแกปญหาเปนการแสดงออกของแตละบคุคลในการ
ตอบสนองสถานการณที่เปนปญหา 

 Polya (1985) กลาววา การแกปญหาเปนการหาแนวทางที่จะหาสิ่งที่ไมรูปญหา 
เปนการหาวิธีการที่จะนําสิ่งยุงยากออกไป หาวิธีการที่จะเอาชนะอุปสรรคที่เผชิญอยูเพื่อจะใหได
ขอสรุป หรือหาคําตอบของปญหาที่ชัดเจน แตวาสิ่งเหลานี้ไมไดเกิดขึน้อยางทันทีทนัใด 

 Good (1973) กลาววา การแกปญหาคือวิธีการทางวิทยาศาสตร ซ่ึงเปนแบบแผน
หรือวิธีการที่อยูในสภาวะยุงยาก หรืออยูในสภาวะที่พยายามตรวจสอบขอมูลที่หามาไดที่เกีย่วของ
กับปญหา มีการตั้งสมมติฐานและมีการตรวจสอบสมมติฐานภายใตการควบคุม มีการเก็บรวบรวม
ขอมูลจากการทดลองเพื่อหาความสัมพันธและเพื่อทดสอบสมมติฐานนั้นวาเปนจริงหรือไม 

 
2.2 กระบวนการแกปญหา  
 

Mayer (1992 อางถึงใน ปรัชญนันท นิลสุข, 2544) กลาววา การแกปญหาเปน
กระบวนการคดิโดยตรงที่เขาสูเปาหมายทีต่องการแกไข ซ่ึงการแกปญหามีคํานิยามทีเ่ฉพาะเจาะจง 
4 ประการคือ 

1. การแกปญหาเปนการคิด (Cognitive) ซ่ึงเกิดขึ้นภายในระบบการคดิ
ของผูแกปญหา และสามารถเห็นไดโดยตรงจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูแกปญหา 

2. การแกปญหาเปนกระบวนการ (Process) เปนเรื่องของการนําเสนอ 
และความรูความชํานาญในระบบการคิดของผูแกปญหา 

  3. การแกปญหาเปนการมุงตรงไปยังเปาหมาย (Directed) การเขาสูการ
แกปญหาของผูแกปญหา เกดิจากการชกัจงูไปยังเปาหมาย 

  4. การแกปญหาเปนเรื่องเฉพาะตวั (Personal) กลาวถึงความรูที่
เฉพาะเจาะจงและทักษะ การแกปญหา ทีช่วยตดัสินใจในเรื่องที่ยากหรือบางเรื่องที่ขัดขวางการ
แกปญหา 
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กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2539) ไดเสนอกระบวนการแกปญหาไว  
9 ขั้นตอนคือ 

  1. ตระหนกัในปญหาและความจําเปนของปญหาดวยการจัดกิจกรรม หรือ
ใหสัมผัสกับสิ่งนั้นโดยตรง 

  2. คิด วิเคราะห วิจารณ เพื่อหาสาเหตุของปญหา 
  3. สรางทางเลือกอยางหลากหลาย เพื่อแกปญหาเชิงสรางสรรค ดวยการ

อภิปรายคิดหาทางแกปญหา 
  4. ประเมิน และตัดสินใจเลือกทางปฏิบัติ โดยการพจิารณาความเปนไป

ได ผลดี ผลเสีย 
  5. กําหนดขั้นตอนการปฏิบัติตามแนวทางที่เลือก โดยทบทวนสาเหตขุอง

ปญหา กําหนดวัตถุประสงค วิธีดําเนินงาน การประเมนิผล ติดตามผล โดยใชวิธีการอภิปราย หรือ
ชวยกันคิด 

  6. ดําเนินการตามแผนที่กําหนด 
  7. ประเมินผลระหวางการปฏิบัติ เพื่อปรับปรุงงานใหดีขึน้ 
  8. ปรับปรุงงานใหดีขึ้นอยูเสมอ 
  9. ประเมินผลรวม เมื่อการปฏิบัติส้ินสุดโดยยึดวัตถุประสงคเปนสําคัญ 
 
 จากกระบวนการแกปญหาของกรมวิชาการ กระทรวงศกึษาธิการ พบวา 

 นักออกแบบการเรียนการสอนจําเปนตองชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาไดดวยการออกแบบหรอื
ใหเสมือนวาผูเรียนไดสัมผัสกับสิ่งที่เรียนรูโดยตรงเพื่อใหผูเรียนแกปญหาไดอยางมปีระสิทธิภาพ 
ซ่ึงการออกแบบการเรียนการสอนโดยการนําเสนอภาพเคลื่อนไหวเปนการนําเสนอที่มีลักษณะ
เสมือนจริง นาตื่นเตน และเราใจผูเรียนไดทางหนึ่งเชนกนั 

 
  Bethtol และ Soren (1993) เสนอวา กระบวนการแกปญหาประกอบดวย 8 ขั้นตอน
ดังนี ้
   1. สํารวจปญหาดวยการใชความรูและประสบการณเดิม ตลอดจนหา
ขอมูลใหมที่ตองการเพิ่มเติม 

   2. ระบุปญหาโดยการเลือกประโยคหรือขอความที่จะสือ่ใหเขาใจปญหา 
   3. หาวิธีแกไขปญหาดวยการสรางทางเลือกที่หลากหลาย พรอมกับคาด
เดาผลที่นาจะเกิดขึ้นตามเกณฑและการระบุปญหา 
   4. เลือกแนวทางการแกปญหาที่คาดวานาจะดีที่สุด 
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   5. ออกแบบวธีิการและขั้นตอนการแกปญหา ดวยการคิดหาวิธีการ  และ
ขั้นตอนหลาย ๆ วิธี 

   6. เลือกและแนะนําแบบแผนการแกปญหาที่ดีที่สุดมาแกปญหา 
   7. จัดการผลลัพธใหเปนระบบและตีความหมายของการแกปญหา 

  8. ประเมินผลการแกปญหา โดยพิจารณาวาปญหาไดรับการแกไขหรือไม 
ถาไมไดรับการแกไขตองมีการทบทวนกระบวนการใหมตั้งแตเร่ิมตน ถาสําเร็จก็นําเสนอผลการ
แกปญหาตอไป 
 
  Guilford (1971 อางถึงใน ชวาลา เวชยันต, 2544) กลาววา กระบวนการแกปญหาม ี             
5 ขั้นตอนดังนีค้ือ 

   1. ขั้นเตรียมการ เปนการตั้งปญหาหรือคนหาวาปญหานัน้คืออะไร 
   2. ขั้นวิเคราะหปญหา เปนการพิจารณาหาสาเหตุที่สําคัญและสิ่งที่ไมใช

สาเหตุสําคัญของปญหา 
   3. ขั้นเสนอแนวทางการแกปญหา เปนการหาวิธีการแกปญหาใหตรง
สาเหตุดวยวิธีการที่เหมาะสมกับสาเหตุของปญหานั้น ๆ มาแกไข 
   4. ขั้นตรวจสอบผล เปนขั้นเสนอเกณฑเพือ่การตรวจสอบผลลัพธที่ได
จากการเสนอแนวทางในการแกปญหาโดยการพิจารณาผลลัพธวาตรงกับสิ่งที่ตองการหรือไม ถาไม
ตรงกับสิ่งที่ตองการจําเปนตองหาวิธีการอื่น ๆ จนกวาจะประสบผลสําเร็จ 
   5. ขั้นนําไปประยุกตใช เปนการนําวิธีการแกปญหาทีใ่ชไดผลไปใชกบั
ปญหาที่คลายกันในโอกาสตอไป 
 
  Polya (1985) เสนอแนวคดิเกี่ยวกับกระบวนการการแกปญหา ดังนี ้
   ขั้นที่ 1 เขาใจและสํารวจปญหา (Understand and explore the problem) 
เปนขั้นที่ตองทําความเขาใจวาสิ่งใดที่เราคนหา หรือส่ิงใดคือเงื่อนไข และเงื่อนไขนัน้จะเปนตัว
นําไปสูส่ิงที่เราคนหาหรือไม เงื่อนไขที่มอียูเพียงพอหรือมากเกินไปหรือมีความขัดแยงกันหรือไม  
   ขั้นที่ 2 หาแนวทางการแกปญหา (Find a strategy) เปนการหา
ความสัมพันธระหวางขอมูลกับสิ่งที่ตองการคนหา แตหากไมสามารถหาพบไดทนัท ีตองพิจารณา
ปญหาขางเคียงประกอบการวางแผนนั้น จะตองพิจารณาเพื่ออธิบายสิ่งเหลานี้วา  
    1. เคยมีปญหานี้มากอนหรือไม หรือเคยเหน็ปญหาที่คลายคลึง
กับปญหานี้มากอนหรือไม 
    2. รูจักปญหาที่สัมพันธกับปญหานี้หรือไม รูจักทฤษฎีซ่ึง
สามารถนํามาใชประโยชนไดหรือไม 
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    3. พิจารณาถึงสิ่งที่เปนปญหา หรือพยายามนึกถึงปญหาทีคุ่นเคย
ที่ไมทราบเหมอืนกัน หรือคลายคลึงกัน 
    4. ปญหานี้สัมพันธกับปญหาที่เคยมีประสบการณในการแกมา
กอนหรือไม สามารถนําประสบการณเหลานั้นมาใชแกปญหานี้ไดหรือไม 
    5. พิจารณาปญหานี้ใหมอีกครั้ง พิจารณาวายังคงแตกตางจาก
ปญหาที่เคยมปีระสบการณมากอนหรือไม 
    6. ถาไมสามารถที่จะแกปญหาที่กําหนดไดโดยตรง ในขั้นแรก
ควรพยายามแกปญหาที่สัมพันธกันกอน พยายามจินตนาการเพื่อจะเขาใจถึงปญหาทีสั่มพันธกันนัน้ 
พิจารณาวาสามารถแกเพียงบางสวนของปญหาไดหรือไม พิจารณาเกบ็บางสวนของเงื่อนไขไว  
ตัดสวนอื่น ๆ ทิ้งไปกอน พยายามแกหาสิ่งที่ไมทราบจากปญหายอยนี้ เพื่อนําไปสูการหาสิ่งที่ไม
ทราบคาอื่น ๆ ถัดไป 
    7. ใชขอมูลที่กําหนดใหทั้งหมดหรือไม ใชเงื่อนไขทั้งหมด
หรือไม ไดแจกแจงรายการของสิ่งที่เปนสาระประโยชนเพื่อเชื่อมโยงไปถึงตัวปญหาหรือไม 
   ขั้นที่ 3 นําแนวทางเหลานัน้มาแกปญหา (Use the strategy to solve the 
problem) เปนขั้นการลงมือปฏิบัติตามแผนที่ไดวางไว ซ่ึงจะตองมีการตรวจสอบขั้นตอนแตละ
ขั้นตอนวาเปนขั้นตอนที่ถูกตองหรือไม หรือมีการทดสอบไดหรือไมวาถูกตองแลว 
   ขั้นที่ 4 การตรวจสอบผลลัพธและผลสะทอนกลับในการแกปญหา (Look 
back and reflect on the solution) เปนการตรวจสอบวาวิธีการแกปญหาสามารถแกปญหาไดอยาง
ลุลวงไดหรือไม และสามารถนําไปใชแกปญหาอื่นไดหรือไม รวมทั้งพิจารณาวามีคาํตอบอยางอื่น
นอกจากนี้หรือไม 
 
  สาโรช บัวศรี (2526 อางถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2547) ไดประยุกตหลักธรรม
อริยสัจสี่เขากับวิธีการแกปญหา ซ่ึงไดเสนอแนะการสอนกระบวนการแกปญหาไวเปนขั้นตอน 
ดังนี้  
   1. ขั้นกําหนดปญหา  (ขั้นทุกข) คือ การใหผูเรียนระบุปญหาที่ตองการ
แกไข 
   2. ขั้นตั้งสมมติฐาน (ขั้นสมุทัย) คือ การใหผูเรียนวิเคราะหหาสาเหตุของ
ปญหาและตั้งสมมติฐาน 
   3. ขั้นทดลองและเก็บขอมูล (ขั้นนิโรธ) คือ การใหผูเรียนกําหนด
วัตถุประสงคและวิธีการทดลองเพื่อพิสูจนสมมติฐานและเก็บรวบรวมขอมูล 
   4. ขั้นวิเคราะหขอมูลและสรุปผล (ขั้นมรรค) คือ การนําขอมูลมาวิเคราะห 
และสรุป 
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  ดุษฎี แกวกําเนิด (หนวยศึกษานิเทศก กรมสามัญศึกษา, ม.ป.ป.) ไดเสนอแนว
ทางการแกปญหาไวดังนี้  
   1. ใหโอกาสนกัเรียนแกปญหาหลาย ๆ ทาง มองปญหาในมุมตาง ๆ กนั
ใหมากที่สุดเทาที่จะทําได 
   2. ใหรูจักการแกปญหาอยางชาญฉลาด คือ นึกถึงผลดีและผลเสียของ
ทางเลือกแตละทางแลวนํามาเปรียบเทียบกัน แลวจึงตัดสินใจเลือกในสิ่งที่กอใหเกิดประโยชนมาก
ที่สุดหรือเสียประโยชนตอสวนรวมนอยที่สุด 
   3. มีเกณฑในการเลือก ควรถือผลประโยชนโดยยึดถือสวนรวมเปนสําคัญ
แลวจึงตดัสินใจ 

 
 วิธีการสอนที่บอกแนวทางและขอเท็จจรงิในการแกปญหานั้น ไมสามารถชวยให

ผูเรียนสามารถแกปญหาได ควรฝกใหเด็กรูจักการสังเกตและคิดหาทางในการแกปญหาดวยตนเอง 
(มังกร ทองสุขดี, 2522) ซ่ึงมังกร ทองสุขดี ไดเสนอวิธีการที่ผูสอนจะสงเสริมการแกปญหาใหแก
ผูเรียนไว 4 วิธีคือ  

  1) ฝกใหเด็กทาํงานอยูเสมอ (The persistency process) วธีิการนี้เปน
วิธีการที่ใชกนั    มานาน การทํางานจะทําใหมีประสบการณและทําใหพบหนทางในการแกปญหา
ไดมากขึ้น 

  2) ฝกใหเด็กมกีารทดลองอยูเสมอ (The testimonial process) ผูสอนอาจ
กําหนดปญหาใหผูเรียนคนควาหรือทําการทดลองเพื่อหาคําตอบ เพื่อฝกใหเผชิญกับปญหาและ 
พบทางออกได 

  3) ฝกใหเปนผูมีเหตุผลแกตนเอง (The innate process) การฝกใหมีเหตผุล
ทําใหผูเรียนเกดิความเชื่อมั่นในตนเอง 

  4) ใหรูจกัการวิจารณ (Critical thinking) การวิเคราะหวิจารณปญหานั้น
เปนวิธีการแกปญหาแบบวิทยาศาสตรซ่ึงมี 5 ขั้นตอนคือ การกําหนดปญหา รวบรวมขอเท็จจริง 
ตั้งสมมติฐาน ทดสอบสมมติฐาน และประเมินผล  

 
2.3 การเรียนการสอนกับการแกปญหา  
 
 ความหมายหลกัของวิชาชีพนักเทคโนโลยกีารศึกษา นกัออกแบบการสอนหรือ 

นักเทคโนโลยกีารสอน นั้น คือผูที่นําเอาวธีิการหรือควรรูวาจะนําวิธีการแบบใดไปใชในการเรยีน
การสอน เพราะมีองคประกอบหลายอยางทีเ่กี่ยวของกับการออกแบบการเรียนการสอนและ
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เทคโนโลยีการสอน (Seels, 1989) นั่นคือเปนการบูรณาการรวมกันระหวาง จติวิทยา (Psychology) 
การสื่อสาร (Communications) และ แนวทางของระบบ (System approach)  

 
 การแกปญหาอยางเปนระบบตามแนวทางของนักเทคโนโลยีการศึกษา จึงเปนการ

รวบรวมเทคโนโลยีการสอนที่มีกระบวนการอยางเปนระบบในการแกปญหา โดยทําในลักษณะ
ของแบบจําลองการแกปญหา เชน แบบจําลองกระบวนการแกปญหาของ Gick (1986) ที่แสดง
วิธีการแกปญหาดวยแบบจําลองอยางงาย โดยผูแกปญหาตองหาวิธีการที่เปนไปไดในการเขาสู
ปญหา โดยการทําวิธีการตาง ๆ มาทําการทดสอบจนพบวธีิการที่แกปญหาไดสําเร็จ กระบวนการ 
จะตอเนื่องโดยการสรางตัวแทนปญหาหรือตั้งสมมติฐานของปญหา โดยการทดสอบนั้นตองไมมี
การเนนไปทีว่ธีิการใดวิธีการหนึ่ง ถาไมสําเร็จก็จะหาวิธีการแกปญหาตอไป ถาการแกปญหาสําเร็จ
จะเปนวิธีการที่จะนําไปใชในการแกปญหาตอไป  

 
 การฝกใหผูเรียนมีการแสดงความคิดเห็นอยูเสมอ จะชวยใหผูเรียนไดฝกใช

ความคิดของตนเองและยอมดีกวาการสอนแบบทองจําเพยีงอยางเดียว ซ่ึงสมจิต สวธนไพบูลย 
(2541) กลาววา การแกปญหาตาง ๆ ไดนั้น ผูสอนจะตองจัดสภาพการณตาง ๆ เพื่อกระตุนใหผูเรียน
ไดใชกระบวนการแกปญหา เชน การจัดบรรยากาศของการเรียนการสอนหรือจัดสิ่งแวดลอม
ทางการเรียนใหมีการเปลี่ยนแปลงไดไมตายตัว ผูเรียนกจ็ะเกิดความรูสึกวา เขาสามารถคิดคน
เปล่ียนแปลงอะไรไดบางในบทบาทตาง ๆ ใหโอกาสผูเรียนไดคดิคนอยูเสมอ และยังตองมีกิจกรรม
การเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนไดฝกคดิแกปญหาดวยตนเอง โดยฝกคิดจากปญหางาย ๆ ไปสูการ
คิดแกปญหาทีซั่บซอนขึ้น (ขวัญเรือน พุทธรัตน, 2546)  
  
  เมื่อผูเรียนไดคดิและตัดสินใจในการแกปญหา ครูตองเปดโอกาสใหผูเรียน 
ไดเสนอความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็นที่ผูเรียนเสนอมานั้นถูกตองทั้งสิ้น เหตผุลและ
ความคิดของแตละคนไมมีคาํตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียวเทานั้น ซ่ึง Bloom (1972) ไดเสนอ
ขั้นตอนของกระบวนการคิดแกปญหาไว 6 ขั้นตอนคือ  
   1. เมื่อผูเรียนไดพบกับปญหา ผูเรียนจะคิดคนหาสิ่งที่เคยพบเห็นและ
เกี่ยวของกับปญหา 
   2. ผูเรียนที่ไดผลจากขั้นแรก สรางรูปแบบของปญหาขึ้นมาใหม 
   3. การจําแนกแยกแยะของปญหา 
   4. การเลือกใชทฤษฎี หลักการ ความคิด และวิธีการที่เหมาะสมกับปญหา 
   5. การใชขอสรุปของวิธีการแกปญหา 
   6. ผลที่ไดรับจากการแกปญหา 
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  Hofmeister (1989) กลาวถึงวิธีการสอนเพือ่แกปญหาได โดยมีลําดับขัน้ตอนดังนี ้
   1. กําหนดขอบเขตของทักษะการแกปญหาที่สามารถสอนไดและควรจะ
สอนไดเชนกนั 
   2. หลักการของทักษะในการแกปญหาบางประการนั้น ควรมีการวาง
แผนการสอนอยางเปนระบบ เพราะบางหลักเกณฑมีความเปนไปไดทีเ่ปนปญหานอกขอบเขต  
การถายโยงขามขอบเขตจะตองพึ่งพาปญหาที่คลายกัน 
   3. อาจไมมีเหตุผลที่จะไปกําหนดใหทุกคนตองแกปญหาดวยวิธีการใน
แบบเดยีวกัน 
   4. การพัฒนาทักษะการแกปญหาในทางปฏิบัตินั้น ยอมจะตองพจิารณาถึง
ความเปนไปไดในวิธีการสอนและการปฏบิัติอยางชัดเจน 
   5. การสอนวิธีการแกปญหานั้น ควรมีการรวมกับการสอนเนื้อหาในเรือ่ง
อ่ืน ๆ เชน การสอนคํานวณและการสอนความรูที่เปนจริงดวย 
 
  เปนที่ยอมรับกันวาไมมีวิธีสอนวิธีใดเปนวิธีที่ดีที่สุด วิธีสอนแบบหนึ่งอาจมีขอดี
ในสวนหนึ่งและก็มีขอจํากดัในอีกดานหนึง่ตางกัน ขึ้นอยูกับบุคคล เนือ้หา ประสบการณ เปนตน 
(สายสมร ทองคํา, 2528) ซ่ึงวธีิการสอนใหผูเรียนคิดเปน ทําเปนและแกปญหาเปนนัน้ ก็อาจจะตอง
ใชการสอนหลากหลายวิธีเขาดวยกัน เชน มนัส รัตนดิลก ณ ภูเก็ต (2522) เสนอวา ควรใหผูเรียน
เรียนดวยวิธีเลนปนเรียน (Play way method) ซ่ึงเปนวิธีสอนที่สนุกทั้งผูสอนและผูเรียน วิธีนี้มี
กิจกรรมสําหรบัผูเรียนมากนอยแตกตางกันไป บางวิธีปลอยใหเด็กเลือกเนื้อหาหรือกิจกรรม 
โดยอิสระ แตบางวิธีก็ใหเดก็มีสวนรวมในการวางแผนบทเรียนภายในขอบเขตที่กําหนดไว  
ซ่ึง สมพงษ จิตระดับ (2526) เห็นวาการสอนที่ฝกใหผูเรียนเปนศนูยกลางนั้น เปนการฝกใหผูเรียน
คนพบดวยตนเอง รวมทั้งใหความสําคัญในการนําความรูไปใชในชวีิตประจําวนัและใหทุกอยาง
ดําเนินไปในรปูของการยึดกลุมเปนแหลงความรูสําคัญ หรือกระบวนการกลุมนั่นเอง ทําใหผูเรียน
ไดมีสวนรวมและเรียนอยางมีชีวิตชีวา ฝกการปรับตัวใหสามารถอยูและทํางานรวมกบัผูอ่ืน  
การคนพบดวยตนเองจะฝกใหผูเรียนไดคดิและยังจดจําไดดีอีกดวย 
 

 Garrison (1997) กลาววา ผูเรียนที่ไดรับการสงเสริมใหใชการคิดขั้นสูงใน 
การแกปญหาโดยนําคอมพวิเตอรเขามาชวยเปนสื่อช้ีนํา จะสงเสริมใหผูเรียนมีการพฒันา
ความสามารถในการแกปญหา การนําเอาคอมพิวเตอรเขามาชวยในการแกปญหา มอียูดวยกนัหลาย
ลักษณะทั้งที่เปนการเขาไปแกไขโดยตรง เชน การคํานวณ การวเิคราะห การทํางานแทนมนุษย 
หรือการเขาไปใชฝกเพื่อการแกปญหา กส็ามารถนําคอมพิวเตอรเขามาชวยได Duffield (1991) ได
สรุปปจจัยที่มสีวนสําคัญของประสิทธิภาพในการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อสอนการ
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แกปญหา ซ่ึงมปีจจัยสําคัญคือ เนื้อหาของโปรแกรม การนําเสนอปญหา และวิธีการสอน เนื้อหาที่
ใชในการสอนผูออกแบบควรกําหนดความรูที่จะใชสอนใหเหมาะสมทั้งกับผูเรียนและวิธีการสอน 

 
 การพัฒนารูปแบบวิธีการสอนเพื่อพัฒนาใหผูเรียนมีความสามารถในการแกปญหา

นั้น ถาสามารถจัดทํารูปแบบการสอนไดดีก็ยอมทําใหผูเรียนมีความเชื่อมั่นในการแกปญหาไดมาก
ยิ่งขึ้น (ปรัชญนันท นิลสุข, 2544) ความหมายหลักของนักออกแบบการเรียนการสอนคือ การนําเอา
วิธีการ ระบบ หรือลักษณะแบบใดที่ควรนาํมาใชในการเรียนการสอน ซ่ึงการออกแบบการเรียนการ
สอนเพื่อใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูและแกปญหาทางการเรียนไดดี จําเปนตองอาศัยเทคนิคความเขาใจ
ของ กระบวนการเรียนรูทางปญญา (Cognitive process) หรือตองเขาใจภาระการเรยีนรูทางสมอง 
(Cognitive load) และตองใหความสนใจในเทคนิคของการสรางรหัสคู (Dual coding) เพื่อที่จะ
เขาใจกระบวนการดานความจํา เมื่อบุคคลจําไดกย็อมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และที่สําคัญ
ที่สุดตองเขาใจกระบวนการเรยีนรูส่ือมัลติมีเดีย เพื่อใหการออกแบบการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพสูงสุด (Mayer & Anderson, 1992) 

 
3. บทเรียนมัลติมีเดีย 
 

คอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยทีี่พัฒนารวดเร็ว และมัลติมีเดีย (Multimedia) เปนสวนหนึ่ง
ของคอมพิวเตอรในการพัฒนาอุปกรณและโปรแกรมเพือ่การผลิตสื่อในรูปแบบตาง ๆ มาใชงาน
รวมกัน โดยการนําภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว อักษร และเสียงมาผสมผสานกัน ซ่ึงมีเครื่อง
คอมพิวเตอรเปนศูนยกลางในการจัดหนาที่เปลี่ยนสภาพสื่อตาง ๆ ที่อยูในลักษณะเชิงตัวเลข นํามา
ประมวลผลแลวนําเสนอบนหนาจอ หรือบันทึกขอมูลเก็บไวในสื่อตาง ๆ เพื่อนํามาใชงานตอไป  
ส่ือมัลติมีเดียทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยความเราใจจากการไดยินเสยีงเหน็ภาพเคลื่อนไหวที่
สมจริงภายใตการจัดการของผูใช (ณรงค สมพงษ, 2539) ส่ือมัลติมีเดียเปนสื่อสําคัญอยางหนึ่ง 
เพราะเหตุวา ผูเรียนสามารถตอบสนองกับบทเรียนไดและทราบผลการตอบสนองนั้น ตัวส่ือที่
นําเสนอมีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว มีเสียงและภาพประกอบดวย ส่ิงเหลานี้ตางเปนตัวกระตุน
และการเสริมแรงที่สําคัญ ที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเกิดความสนใจ และในที่สุดจะเรยีนรู
ไดตามวัตถุประสงค  
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มัลติมีเดียเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรมโดยเฉพาะไดนํามาใชใน
การฝกอบรมและใหความบนัเทิง สวนในวงการศึกษามลัติมีเดียไดนํามาใชเพื่อการเรียนและการ
สอนในลักษณะแผนซีดีรอม หรืออาจใชในลักษณะหองปฏิบัติการมัลติมีเดียโดยเฉพาะก็ได ซ่ึงอาจ
กลาวไดวา มัลติมีเดียจะกลายมาเปนเครื่องมือที่สําคัญทางการศึกษาในอนาคต ทั้งนี้เพราะวา
มัลติมีเดียสามารถที่จะนําเสนอไดทั้งเสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตร ีกราฟก วัสดุตีพิมพ 
ภาพยนตร และวีดิทัศน ประกอบกับสามารถที่จะจําลองภาพของการเรยีนและการสอนที่ผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดวยตนเองแบบเชิงรุก (พลัลภ พิริยะสุรวงศ, 2541) 

 
 3.1 ความหมายของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 
  Walter (2000) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวาคือ การประยุกตปฏิสัมพันธ
ระหวางเสียง กราฟก และภาพเคลื่อนไหวบนคอมพิวเตอร ลักษณะของขอมูลสามารถปรับเขากับ
ลักษณะการเรยีน สามารถสรางแรงจูงใจและสามารถเขาถึงผูเรียน มีผลยอนกลับดวยปฏิกิริยา
โตตอบในลักษณะของภาพ ตัวอักษร สัญลักษณ หรือเสียง ซ่ึงผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนตาม
ความสนใจของผูเรียนได 
 
  Kuo (1998) กลาววา มัลติมีเดียคือ การนําเสนอขอมูลที่ผสมผสานกันระหวาง
อักษร ขอมูล เสียง และวีดิทศัน  
 
  Hillman (1998) กลาววา ส่ือมัลติมีเดียเปนการใชตัวอักษร ภาพ เสียง และวดีิทัศน 
ในการนําเสนอขอมูลมัลติมีเดียนัน้ เปนเทคโนโลยีที่มีการรวมตัวขององคประกอบตาง ๆ รวมถึง
เนื้อหา เพื่อการประยุกตและการรวมแนวคดิที่มีความสําคัญเพื่อความเขาใจ ซ่ึงสามารถสรุป
องคประกอบ ตาง ๆ ไดดังนีค้ือ  
   1. ขอมูล (Information) เปนขอมูล แนวคิด ความเชื่อ และประวตัิ  
ซ่ึงตองการสื่อไปยังผูรับสาร ในเนื้อหาของมัลติมีเดียขอมลูจะประกอบดวยภาพ ตวัอักษร เสียงและ
วีดิทัศน รวมอยูบนระบบฐานขอมูลคอมพิวเตอร 
   2. องคความรู (Domain) องคความรูในมัลตมิีเดียเปนสิ่งที่ตองการเนนให
ขอมูล ขอความรูในชุดขอมลูนั้น ๆ  
   3. ปฏิสัมพันธ (Interactivity) เปนสิ่งเราและการตอบสนองพฤติกรรมใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร เชน CD-ROM บนมัลติมีเดีย สารานุกรมที่ผูใชสามารถเลือกหัวขอเขาไป
ศึกษาตั้งแตตัวอักษร A-Z ไดตามที่ตองการจะเรียนรู เมื่อผูใชเลือกพื้นทีก่็จะนําเสนอดวยขอมูล
ลักษณะตาง ๆ  
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   4. การประยกุต (Application) โปรแกรมคอมพิวเตอรซ่ึงเปนลักษณะของ
ฐานขอมูลในการนําเสนอเนื้อหา สามารถเขียนโปรแกรมตาง ๆ ได เชน มัลติมีเดียเปนเกมส  
เปนโปรแกรมเพื่อการศึกษา เปนตน 
   5. เนื้อหา (Content) ขอมูลเฉพาะในมัลตมิีเดียจะเปนในรูปแบบของ
ตัวอักษร ภาพ เสียง และวีดิทศัน เนื้อหาจะเริ่มตนสรางแนวคิดจากกระดาษหรือส่ือวดีิทัศน 
 และขอมูลถูกจัดลงในรูปแบบดิจิทัลเพื่อใหมีการรวมกนัขององคประกอบตาง ๆ เปนสื่อมัลติมีเดีย
ในที่สุด 
   6. ผูพัฒนา (Developers) นักจัดการ นกัออกแบบ ผูเขียนโปรแกรม 
 และศิลปนดานกราฟก ตลอดจนผูมีทักษะเฉพาะสวนบุคคลเปนผูพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย 
   7. ผูใช (Users) อาจเปนรายบุคคลหรือกลุมคน ซ่ึงนํามัลติมีเดียไป
ประยุกตใชในการทํางานหรอืการเลนในลกัษณะตาง ๆ  
   8. เครื่องมือในการสราง (Authoring tools) ซอฟตแวรโปรแกรมเพื่อการ
พัฒนาและนําเสนอมัลติมีเดียเปนเครื่องมอืที่ใชสรางตัวอักษร กราฟก เสียง วีดิทัศนและสราง
มัลติมีเดียในลักษณะตาง ๆ สําหรับการจัดซอฟตแวรมัลติมีเดียที่เกี่ยวของกับการออกแบบในเรื่องนี้ 
 
  กิดานันท มลิทอง (2548) ใหความหมายของสื่อมัลติมีเดียไววาเปนการนําสื่อ 
หลาย ๆ ประเภทมาใชรวมกนัทั้งวัสดุ อุปกรณและวิธีการ เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผล
สูงสุดในการเรียนการสอน โดยการใชส่ือแตละอยางตามลําดับขั้นตอนของเนื้อหา และในปจจุบนัมี
การนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพื่อการผลิตหรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณตาง ๆ ในการ
เสนอขอมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวดีิทศัน และเสียง 
 
  วิไล องคธนะสุข (2543) ไดสรุปความหมายของมัลติมีเดียวาเปนการรวมกันของ
ส่ือตาง ๆ ไดแกตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ โดยสื่อเหลานี้จะ
ทํางานผสมผสานกัน เพื่อใหส่ือที่ออกมานั้นเปนสื่อที่มกีารเรียนรูไดหลากหลาย สามารถสื่อ
ความคิดไปสูผูอ่ืนไดอยางมปีระสิทธิภาพ รวมทั้งสามารถมีการปฏิสัมพันธหรือโตตอบกันได  
เปนการเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกัน ซ่ึงสวนมากสื่อในรปูแบบนี้จะอยูในลักษณะของ
ส่ือทางอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ เชน CD-ROM เปนตน โดยจะมเีครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการ
ควบคุมการทํางาน 
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  จากความหมายทั้งหมด สามารถสรุปไดวา บทเรียนมัลตมิีเดียหมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอรทีอ่อกแบบเพื่อใชในการเรยีนการสอน โดยมีการบูรณาการเอาขอมูลจากรูปแบบตาง ๆ 
เชน ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย ขอความ เขามาเปนองคประกอบเพือ่การสื่อสารและการให
ประสบการณเพื่อการเรียนรูของผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ  
 
 3.2 องคประกอบของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 

จากที่กลาวมาแลวขางตนวา มัลติมีเดีย หมายถึง การทํางานโดยรวมสื่อหลาย ๆ ส่ือเขา
ดวยกัน ไมวาจะเปนขอความ ภาพนิ่ง เสยีง และภาพเคลื่อนไหว โดยมคีอมพิวเตอรเปนตัวกลาง 
ในการควบคุมระบบการทํางาน ลักษณะของมัลติมีเดีย มอีงคประกอบหลายประการ เชน ตัวอักษร 
(Text) ภาพนิ่ง (Picture) ภาพยนตร (Movie) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) 
 การควบคุม (Control) ซ่ึงผูใชสามารถเลือกสวนที่ตองการในการสื่อสารกับโปรแกรมเพื่อให
โปรแกรมทํางานหรือหยุดทาํงานได ซ่ึงองคประกอบเหลาน้ีมีความสําคัญตอการออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดียดังนี ้ 

 
1. ขอความ (Text) ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการ

ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดยี ตัวหนงัสือและขอความในระบบมัลติมีเดียจะมีลักษณะพเิศษกวาปกติ
มากคือ สามารถเลือกรูปแบบ (Font) และขนาดไดมากมาย นอกจากนีย้งัสามารถบังคับใหเคลื่อนที่ 
ขยาย หดตัว แตกกระจาย หรือหมุนไดอยางงายดาย และเปนสวนประกอบสําคัญสําหรับการบอก
ชื่อและหวัขอเรื่องในบทเรียน หรือใชเปนเมนูใชบอกเสนทางเดิน รวมทั้งใชเปนสวนใหเนื้อหาหรือ
ส่ิงที่ผูเรียนจะไดพบเห็นเมื่อไปถึงที่หมาย การใชตัวอักษรเพื่อส่ือความหมายกับผูเรียนควรมี
หลักการใชดังตอไปนี้ (บุปผชาติ ทัฬหกิรณ, 2538)  

  1.1 ส่ือความใหชัดเจน ขอความตาง ๆ เปนสิ่งสําคัญในการสื่อความหมาย 
กับผูเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเรื่อง เมนู และปุมบนจอภาพนั้นควรจะตองให
ความสําคัญในการเลือกขอความ คําพูด พยายามใชขอความที่มีน้ําหนกั กระชับ กะทัดรัด และให
ความหมายที่ชดัเจน ไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา “กอนหนานี”้ “เลิก” แทนคําวา 
“ปด” และ “ดีมาก” แทนคําวา “คําตอบถูกตอง” เปนตน 

  1.2 ใชตัวอักษรเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนโดยการกดปุมแปนพิมพ คลิกเมาส หรือแตะจอภาพสัมผัสเมนูที่สราง อาจเปนเมนูแบบ 
งาย ๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือ แลวใหผูเรียนคลิก
เลือกบทเรียนที่ตองการ รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยางกวางขวาง สวนใหญ
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รายการเมนูจะมีกรอบลอมรอบหรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดสะดวก และเพื่อเปน
การประหยัดพื้นที่ควรใชคาํที่ส้ันและใหความชัดเจนแกผูใช 

  1.3 ปุมตัวอักษรบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดียปุมบน
จอภาพเปนเสมือนวัตถุที่เมือ่คลิกก็จะมกีารแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปน
ปุมที่มีรูปแบบตัวอักษร (font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมี
รูปแบบหลากหลาย การเลือกปุมที่เหมาะสมขึ้นกับการทดลองดูวารูปแบบตัวอักษร เครื่องหมาย
หรือสัญลักษณ การเวนวรรค และการใหสีแบบใดที่ดแูลวมีความเหมาะสม 

  1.4 เนื้อหายาวไมควรใหอานจากจอคอมพวิเตอร การอานขอความที่ยาว
มาก ๆ จากจอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยง เพราะขอความยาว ๆ บนจอคอมพวิเตอรนั้นทั้ง
อานยากและจะอานไดชากวาการอานเอกสาร ยกเวนบางกรณีที่บทเรียนนั้นใชตัวอักษรขนาดใหญ
และนําเสนอไมกี่ยอหนา และควรเลือกใชรูปแบบตัวอักษรที่เรียบงายแทนรูปแบบตวัอักษรที่มี
ลวดลายและอานยาก 

  1.5 ควรใชหนาตางเมื่อเนื้อหายาวเกินหนาจอ ถาเนื้อหานัน้ยาวมากเกิน
กวา 1 หนาจอภาพ ควรใชวธีิใสขอความไวในหนาตาง และใชปุมเล่ือนหนาตางขยบัขอความใน
หนาตางขึ้นลงเพื่ออานเนื้อความในหนาตางนั้น ๆ หรือใชวิธีแบงเนื้อหาออกเปนแตละหนา  
และสรางปุมสําหรับพลิกหนาใหกลับไปกลับมาได 

  1.6 สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหตวัอักษร เมื่อใชตัวอักษร
แสดงผลอาจสรางความสนใจใหกับผูเรียนไดหลายวิธี เชน ใหตวัอักษรเคลื่อนที่ในลักษณะบินหรือ
คอย ๆ ปรากฏทีละตัวหรือทลีะหัวขอ ใหตวัอักษรกระพรบิ ใหตวัอักษรจางหายไปทีละตัว ให
ตัวอักษรหมุนเอียงในแนวตาง ๆ เปนตน ส่ิงสําคัญที่ตองระวังคือ ไมควรใชลักษณะพิเศษเหลานี้
มากเกินไปจนนารําคาญและนาเบื่อ 

  1.7 ตองใชเวลาคุนเคยกับเครือ่งหมายและสัญลักษณ เครื่องหมายและ
สัญลักษณนั้นจัดเปนตวัอักษรในรูปกราฟกที่ใหความหมายในตวั มักเรียกเครื่องหมายและ 
สัญลักษณะเหลานี้วาสัญลักษณภาพ (Icon) สัญลักษณภาพใชเปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอกบั
ผูเรียน 

 
2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี 

 เสียงบรรยาย เสียงธรรมชาติ เพื่อประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง และใหผูชมรูสึกวาไดอยูใน
เหตุการณจริง เสียงที่ใชในงานมัลติมีเดียเปนไดทั้งเสียงทีอั่ดจากธรรมชาติหรืออัดจากเครื่องเสียง
ตาง ๆ โดยตรง เชน เครื่องเลนวิทยุ เทปคาสเซ็ท แผน CD แบงออกเปน 2 ชนิด (วิไล องคธนะสุข, 
2543) คือ 
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  2.1 เสียงในระบบมัลติมีเดีย ซ่ึงจะถูกจัดเกบ็อยูในรูปของสัญญานดิจิทัล 
นั่นคือ ตองนําเสียงมาเปลี่ยนรูปจากสัญญาณแบบตอเนื่องหรือที่เรียกวาอนาล็อกใหเปนแบบดจิิทัล 
โดยวิธีสุมเปนชวง ๆ แลวเกบ็คาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลขเอาไว หลังจากนั้นจึงนําไปบันทกึ
หรือตัดตอไดเหมือนขอมูลปกติ อัตราการสุมเสียงเรียกวา Sampling rate คือ จํานวนครั้งในการอาน
คาสัญญาณเสียงตอวนิาที จํานวนบิททีใ่ชเก็บคาสัญญาณแตละคาที่ไดจากการสุมแตละครั้งเรียกวา 
Sampling size ระบบมัลติมีเดียทั่วไปมีอัตราการสุมเสียงใหเลือก 3 คา เชน 11.05 kHz  22.05 kHz
และ 44.1 kHz ใช Sampling size เทากับ 8 บิท และ 16 บิท ที่เปนมาตรฐานของ CD-DA (Compact 
dice-digital audio) คือใช 16 บิท โดยมีอัตราการสุมเสียง 44.1 kHz เรียกมาตรฐานวา ISO 10149 
(Red-book standard) ซ่ึงเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสียงเทาทีหู่คนสามารถไดยินไดโดยไมผิดเพี้ยน 

  2.2 แฟมเสียง คือ การเปลี่ยนแปลงใหเปนดจิิทัลมีหลายวธีิตามมาตรฐาน 
Red book audio สําหรับบันทึกบนแผนซีดใีชวิธี Linear pulse code modulation สวน CD-I 
(Compact dice-interactive) ซ่ึงพัฒนาโดยฟลิปส ใชวิธีการที่เรียกวา Adaptive Delta Pulse Code 
Modulation (ADPCM) เสียงดิจิทัลที่บันทกึไวดวยคอมพิวเตอร Macintosh นิยมใชชื่อแฟมที่ลงทาย
ดวย .AIF หรือ .SND สวนในระบบวนิโดวสจะลงทายดวย .WAV แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรี
สังเคราะหที่มรีะบบ MIDI จะลงทายดวย .MID ซ่ึงเปนมาตรฐานอุตสาหกรรมที่พัฒนาขึ้นมาตั้งแต
ป 1980 เพื่อใหเครื่องสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิตหลากยี่หอ สามารถติดตอกันไดโดยสง
สัญญาณผานขอมูลผานสายเคเบิล MIDI มีวิธีการสงภาษาดนตรีใหแกกนั โดยการสงตัวเลขระบุ
ตัวโนต ลําดับของโนต และเครื่องดนตรีที่ใหกําเนดิตัวโนตนั้น  

  
  3. ภาพ (Picture) ภาพทีใ่ชในระบบมัลติมีเดยีมี 2 ชนิดคือ 
   3.1 ภาพนิ่ง (Still image) ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมกีารเคลื่อนไหว 
 เชน ภาพถาย ภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากจะใหผล 
ในเชิงของการเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะโทรทัศน หนังสือพิมพ วารสารเปนตน ก็มักจะมีภาพ
เปนองคประกอบเสมอ ดังคํากลาวที่วา “ภาพหนึ่งภาพมีคณุคาเทากับคําถึงพันคํา” ดังนั้นภาพนิ่ง 
จึงมีบทบาทในการออกแบบมัลติมีเดีย อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือใหญ หรือเต็มจอ เปนภาพถาย
หรือกราฟก แมจะมีภาพประเภทที่มีผูจดัทําไวที่รูจักกันวา คลิปอารต (Clip art) ใหเลือกใช แตใน
บางครั้งถาตองการสรางภาพเองก็ทําไดโดยอาจสรางจากโปรแกรมสรางภาพตาง ๆ เชน Pain 
Brush, Corel Draw เปนตน และถาไมมีความสามารถดานการวาดภาพก็อาจใชเครื่องสแกนชวย
สแกนภาพกจ็ะทําใหไดภาพที่ตองการโดยเฉพาะภาพสี ซ่ึงเปนพื้นฐานของมัลติมีเดีย  
และซอฟตแวรเชน PhotoStyler หรือ PhotoShop สามารถชวยในการปรับแตงภาพทีส่แกนได 
 เชน ตกแตงสีและความละเอียดของภาพใหไดภาพที่คมชัด สวยงาม เลือกเฉพาะสวนที่ตองการ 
เปนตน  
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   3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง ภาพกราฟฟคที่มีการ
เคลื่อนไหวเพือ่แสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณตาง ๆ ทีเ่กิดขึ้นอยางตอเนื่อง เชน การเคลื่อนที่ของ
อะตอมภายในโมเลกุล หรือการเคลื่อนที่ของลูกสูบของเครื่องยนต เปนตน ทั้งนี้เพื่อสรางสรรค
จินตนาการใหเกิดแรงจูงใจจากผูชม การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะตองใชโปรแกรมที่มีคุณสมบัติ
เฉพาะทางซึ่งอาจมีปญหาเกดิขึ้นอยูบางเกีย่วกับขนาดของไฟล ที่ตองใชพื้นที่ในการจัดเก็บมากกวา
ภาพนิ่งหลายเทานั่นเอง 
  
   ภาพที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวนั้นอาจะเปนไดทั้งภาพแบบ Bitmap 
หรือ ภาพแบบ Vector ก็ได การแสดงของภาพเคลื่อนไหวนี้สามารถแบงได 2 ชนิด คือ Cast-Based 
และ Frame-Based Cast-Based หรือโดยมากจะรูจกัในนามของ Object Animation คือการ
กําหนดการเคลื่อนไหวของ Object ตาง ๆ โดย Object ตาง ๆ จะมีลักษณะของตวัเองเชน ขนาด สี 
รูปทรง และ ความเร็วการทําให Object นั้น ๆ เคลื่อนไหวไดสามารถทําไดโดยการเขียน Script หรือ
กําหนด Path ใหมัน Frame-Based คือการแสดงภาพนิ่งตอเนื่องอยางรวดเรว็ ทําใหเราเห็นเปน
ภาพนิ่งเหลานัน้เคลื่อนไหวได ภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame-Based นี้มลัีกษณะการทาํงานคลายกับ 
Digital Video ตัวอยางที่เห็นชัดที่สุดคือ ภาพการตูน ซ่ึงเกดิจากการวาดภาพที่ละภาพใหมีความ
ตอเนื่องกัน จากนั้นนําภาพมาแสดงใหตอเนื่องดวยเร็วสูง(โดยมากจะเปน 15 ภาพตอวินาที) ทําให
เราเห็นตวัการตูนนั้น ๆ เคลือ่นไหวได โปรแกรมที่สรางภาพเคลื่อนไหว เชน โปรแกรม 
Macromedia Flash เปนตน 
 
  4. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive links) เปนการขยายและเปดโอกาส
ของการมีปฏิสัมพันธหรือการมีกิจกรรมระหวางกันระหวางบทเรียนและผูใชในลักษณะการสื่อสาร
สองทาง กิจกรรมระหวางกนัมีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ ชวยทาํใหผูเรียนเกิด
โครงสรางทางความรู ความคดิ เกิดการเรียนรู โดยอาจจดัอยูในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งดังนี ้
   4.1 การใชเมน ู(Menu driven) คือ การจัดลําดับหัวขอบทเรียน ทําให
ผูเรียนเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่ตองการและสนใจ การใชเมนูมักจะประกอบดวยเมนู
หลัก (Main menu) ซ่ึงแสดงหัวขอหลักใหเลือก และเมื่อไปยังแตละหัวขอหลักก็จะประกอบดวย
เมนูยอยที่มีหวัขออ่ืนใหเลือกอีก หรือแยกไปยังเนื้อหาหรอืสวนนั้น ๆ ไดทันที เชน แบบฝกหัด  
วีดิทัศน เปนตน 
   4.2 การใชแบบฝกหัด (Exercise driven) ผูเรียนเปนผูตัดสินใจเลือกขอมูล
ขาวสารเพื่อแสดงศักยภาพของผูเรียนในเนื้อหาวิชานั้น ๆ ลําดับเสนทางในสวนนี้จะเปนแบบ
เสนตรง ในลกัษณะไปทีละกาวหรือทีละขั้น 
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   4.3 การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia database) เปนรูปแบบ
ปฏิสัมพันธที่ใหผูเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญ ซ่ึงอาจเปนคํา ขอความ เสียง หรือภาพ 
ที่เชื่อมโยงกันอยูในลักษณะใยแมงมุมโดยสามารถเดินหนาและถอยหลังกลับได  
   4.4 การใชสถานการณจําลอง (Simulation) ทําใหผูเรียนไดมีสวนรวมใน
การทดลองหรือศึกษาจากสิ่งจําลองที่จะปรากฏเปนจริงในสถานการณที่เปนจริง โดยชวยหลีกเลี่ยง
อันตรายที่จะเกิดขึ้น ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริงและลดคาใชจาย 
 
  5. วีดิทัศน (Video) การใชมลัติมีเดียในอนาคตจะเกีย่วของกับการนําเอาภาพยนตร
วีดิทัศนซ่ึงอยูในรูปของดิจทิัล รวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตทีเ่ขียนขึ้น โดยทัว่ไปของวีดิทัศนจะ
นําเสนอดวยเวลาจริงที่จํานวนภาพ 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนีจ้ะเรยีกวา วีดิทัศนดจิิทัล (Digital 
video) คุณภาพของวีดิทัศนดิจิทัลจะทดัเทยีมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ดังนัน้ทั้ง  
วีดิทัศนดิจิทัล และเสียง จึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอและการสรางโปรแกรมมัลติมีเดีย 
วีดิทัศนสามารถนําเสนอไดทนัทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพง
ไดโดยผานการดเสียงในคอมพิวเตอร 
  

3.3 ประโยชนของมัลติมีเดยี  
 
ประโยชนของการใชมัลติมีเดียสามารถสรุปไดดังนี้ (กิดานันท มลิทอง, 2548)  

1. ดึงดูดความสนใจ บทเรียนมัลติมีเดียทีป่ระกอบดวยภาพเคลื่อนไหวแบบ
วิดีทัศน ภาพกราฟก และเสยีง นอกจากเนื้อหาตัวอักษร จะดึงดดูความสนใจของผูเรียนไดเปน 
อยางดีและชวยในการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดวย 

2. ใหสารสนเทศที่หลากหลาย ดวยการใชซีดีรอมในการใหขอมูลและสารสนเทศ
ในปริมาณที่มากมายและหลากหลายรูปแบบเกี่ยวกับเนื้อหาเกีย่วกับบทเรียนที่สอน 

3. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถาม
ในหองเรยีน บทเรียนมัลตมิีเดียจะชวยแกปญหาในสิ่งนี้ไดโดนการใชลักษณะการศึกษารายบุคคล 

4. สนับสนุนความคิดรวบยอด บทเรียนมัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อ
สนับสนุนความคิดรวบยอดของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจยอนหลังและแกจุดออนในการ
เรียน 

 
ถึงแมวาการใชคอมพิวเตอรในลักษณะของบทเรียนมัลตมิีเดียเปนสิ่งที่ดีและมีประโยชนใน

การศึกษามากมายเพยีงใดกต็าม แตเปนสิง่ที่แนนอนวาคอมพิวเตอรจะไมมีวนัแทนหองเรียนได 
ทั้งนี้เนื่องจากหองเรียนนั้น เปนการเรียนทีจ่ะตองมีปฏิสัมพันธโตตอบกันกับผูอ่ืนอกีมากมาย  
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ซ่ึงคอมพิวเตอรไมสามารถทําไดเชนนั้น อยางไรก็ตาม การใชคอมพิวเตอรในการศึกษาจะเปนการ
เพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการเรียนในหองเรียนปกตไิดเปนอยางด ี

 
3.4 ประเภทของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 
Frater และ Paulissen (1994) ไดแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยใชเกณฑคุณลักษณะสําคัญ

ของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบกับสื่อหรือขอมูลที่ไดรับ ตามลักษณะ 
การใชงาน ดังนี้ 

1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต
ขึ้นเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 
based training) เฉพาะงาน กอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก เปนตน 
 แบงรายละเอยีดตามลักษณะการใชงานดงันี้ 

  1.1 โปรแกรมการฝกฝนดวยตนเอง (Self training) เปนโปรแกรม
การศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและพัฒนาตวัเองในดานทกัษะตาง ๆ มีการนําเสนอ 
(Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกปฏิบัติ (Drill and practice) แบบสถานการณจําลอง 
(Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ 
และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดยีว ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมจําเปนตองมี
ครูผูสอน 

  1.2 โปรแกรมชวยสอน (Assisted instruction) โปรแกรมการศึกษาที่สราง
ขึ้น เพื่อชวยการใหขอมูลหรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตาง ๆ เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษา
เพิ่มเติม เปนการอํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ 
ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 

  1.3 โปรแกรม Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยกุตความบันเทงิ
เขากับความรู มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม หรือ การนําเสนอความรูในลักษณะเกม
สถานการณจําลอง (Games simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini series) เปนตน 

 
2. มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (Training multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

ผลิตขึ้นเพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการ
ทํางานในหนวยงาน 
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3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

 
4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information access multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพือ่ชวยรับสง
ขาวสารใหเพิม่ประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

 
5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and marketing multimedia) 

 เปนมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and information) เปนการนําเสนอและ
สงขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจประกอบดวยส่ือหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน 
 ดานการตลาด รวบรวมขอมลูการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการ 
ซ้ือขายทุกดาน ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้น ๆ ไดทันท ี

 
6. มลัติมีเดียเพื่อการคนควา (Book adaptation multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตาง ๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมปิระเทศตาง ๆ ทําใหการคนควาเปนไป
อยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย โดยผานโครงสรางไฮเปอรเทกซ เชน 
สารานุกรมตาง ๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer’s Family Encyclopedia เปนตน 

 
7. มัลติมีเดียเพื่อชวยในการวางแผน (Multimedia as a planning aid) เปน

กระบวนการสรางและการนาํเสนองานแตละนิดใหมคีวามเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ 
 เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชดานการแพทย ดานการทหาร
จําลองการเดินทางในสนามรบ เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซ่ึงบางครั้งไม
สามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 

 
8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information terminals) จะพบเหน็ในงาน

บริการขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะตดิตัง้อยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคาโดยลูกคา
สามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการตาง ๆ ที่นําเสนอไวโดย
ผานหนาจอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจอ
อิเล็กทรอนิกสขนาดใหญตดิกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง และขอความตาง ๆ 
ที่นาสนใจ 
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3.5 บทเรียนมัลติมีเดียกับการเรียนการสอน  
  
จากที่กลาวไปแลววาบทเรียนมัลติมีเดียเปนเสมือนครูผูสอนแบบตัวตอตัวใหกับนกัเรียน

แตละคน โดยไมมีการจํากดัวาผูเรียนนั้นจะตองกระทําในส่ิงที่เหมือนกัน ในเวลาเดยีวกัน 
 หรือดวยความเร็วที่เทา ๆ กนักับผูเรียนคนอื่น ๆ ปจจุบนัมีการพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียให
สอดคลองกับปรัชญาการเรียนรูมากขึ้น มลัติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนนั้น ไมใชเพยีงแครูปแบบ
ของบทเรียนแบบโปรแกรมที่ใหเพยีงเนื้อหา คําถาม และคําตอบ แตไดรับการออกแบบใหเปดกวาง
เพื่อใหผูเรียนไดสํารวจ กระตุนใหผูเรียนไดคิดคน สืบคน รูจักสรางและกําหนดรูปแบบการเรียนรูที่
สอดคลองกับความสนใจและความสามารถของตนเอง แนวคิดในการพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการ
เรียนรูลักษณะนี้ สอดรับกับแนวคดิของนกัจิตวิทยาที่เชือ่วา หากผูเรียนไดรับประสบการณและ
สภาพแวดลอมที่มีคุณคา ผูเรียนจะสามารถสรางความรูและความเขาใจดวยตนเองได (สุกรี รอด
โพธิ์ทอง, 2546) 

 
การนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น กเ็พื่อใหบรรลุ

วัตถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล โดยนักเรียนสามารถที่จะเรียนไดตามเวลาที่สะดวก           
ไมมีใครบังคับ จะเรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับความรูพื้นฐาน ความสามารถของนักเรียนและ
ลักษณะการเรยีน คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปนวิถีทางของการสอนรายบคุคลโดยอาศัยความสามารถ
ของเครื่องคอมพิวเตอร จดัหาประสบการณที่มีความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับ
ตางกัน ดวยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสม นับเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริง  

 
การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการศึกษาจะเปนการเพิม่ประสิทธิภาพและประสิทธิผล

ของการเรียนในหองเรียนปกติไดเปนอยางดี เพราะมัลติมเีดียมีความสามารถรวมสาร (Message)    
แตละชนิดที่มคีุณภาพ เชน เสยีงและภาพจากคอมพิวเตอรชวยใหการรบัรูของนักเรียนดีขึ้น (สุวิทย 
บึงบัว, 2544) เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนการเรยีนรูดวยตนเอง ผูเรียนตองใชความสามารถ
ของตนเองในการทําความเขาใจบทเรียน ดงันั้นการออกแบบจึงเปนเรื่องที่สําคัญจะตองเลือกใช
รูปแบบการเสนอเนื้อหาที่ชดัเจน และผูเรียนสามารถแปลความหมายไดเพราะจะมีผลชวยทําใหการ
เรียนเปนไปอยางราบรื่น และจําเปนตองออกแบบใหบทเรียนเราความสนใจไดดวย 

 
การสอนและทบทวนบทเรยีนมัลติมีเดยีจะมีดวยกนัหลายรูปแบบ เชน การฝกใหสะกดคํา 

การคิดคํานวณ และการเรียนภาษา เปนตน ผูเรียนจะมีโอกาสเรียนรูจากการสอนในเนื้อหาและฝก
ปฏิบัติเพื่อทบทวนไปดวยในตัวจนกวาจะเรียนเนื้อหาในแตละขั้นตอนไดเปนอยางดีแลวจึงเริ่มใน
บทใหมตามหลักของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
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การสรางตําราเรียนในปจจุบนัไดมีการพฒันาไปมาก การใชภาพ หรือภาพกราฟกประกอบ
คําอธิบายเนื้อหามีอยูเกือบทกุเลมเมื่อเปรียบเทียบกับการสรางภาพและภาพกราฟกใน
ไมโครคอมพิวเตอรก็สามารถสรางไดโดยไมแตกตางกันมากนัก แตถามองในมุมที่วาใหผูเรียน 
เห็นภาพไดเองและภาพนั้นก็เคลื่อนไหวได ไมโครคอมพิวเตอรมีความไดเปรียบในมุมนี้มากกวา 
เชนในการศึกษาเรื่องการทํางานของเครื่องยนตที่เรียนจากตําราเรียนซ่ึงมีภาพ และคําอธิบายที 
ละขั้นตอนมีหลายภาพและคาํอธิบายยาวตดิกันหลายบรรทัด กับบทเรยีนมัลติมีเดยีทีแ่สดงใหเห็น
ถึงความเคลื่อนไหวของเครื่องยนตวามีการทํางานอยางไร รวมทั้งมีขั้นตอนของคําอธิบายที่ปรากฏ
ใหเห็นเปนชวง ๆ  ก็จะเห็นไดวาคอมพวิเตอรชวยใหผูเรียนเห็นความเคลื่อนไหวอยางตอเนื่องและ
ยิ่งซับซอนเทาไร คอมพิวเตอรยอมไดเปรยีบกวาตําราเรียนเทานัน้  

 
อยางไรก็ตามบทเรียนมัลตมิีเดียมีประสิทธิภาพไมเทากนั ดังนั้นจึงมุงประเด็นไปที่วาจะ

ออกแบบสื่อการเรียนการสอนอยางไรที่ชวยสงเสริมคุณคาการเรียนรู และสามารถใชคําและภาพ
ชวยใหบุคคลเขาใจเรื่องราวไดด ีการอธิบายหรือการบรรยายนัน้ นับวาเปนพื้นฐานของโครงสรางที่
เปนหวัใจของการศึกษาแบบวิทยาศาสตร ซ่ึงเปนการใหรายละเอียดของความเปนจรงิและมีคุณคา
ทางการศึกษา ในขณะที่ภาพ ชวยใหเรียนรูไดเร็วกวาการเรียนดวยตวัอักษร (โชดก ปญญาวรานันท, 
2544) การอธิบายสื่อมัลติมีเดียที่ประกอบดวยคํา และภาพ เนื่องจากคําสามารถนําเสนอแบบคํา
บรรยาย หรืออาจเปนการนาํเสนอบนหนาจอเปนตวัอักษร และรูปภาพสามารถนําเสนอเปน
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) วีดีโอ (Video) หรือภาพนิ่ง (Static graphic) เปนตน 

 
3.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับบทเรียนมัลติมีเดีย 
 
ประเด็นของการเปรียบเทียบลักษณะการนาํเสนอภาพและเสียงบรรยาย เมื่อกลาวถึง 

ลักษณะการนาํเสนอภาพและเสียงบรรยายนั้น Tiene (2000) พบวา นักเรียนที่ไดเรียนดวยการอาน
และฟงเสียงบรรยายซึ่งไดนาํเสนอแผนทีห่รือรูปภาพไปพรอม ๆ กันนั้น จะไดคะแนนความรูความ
เขาใจดกีวานักเรียนในกลุมทีอ่านและฟงเสยีงบรรยายใหจบกอนแลวจงึนําเสนอแผนที่ ซ่ึง Mayer 
และ Anderson (1992) ไดเสนอวา การนําคาํ (words) และรูป (pictures) เสนอไปพรอม ๆ กัน ดีกวา
การนําเสนอแยกกนั เพราะการจําไดขึ้นอยูกับการเชื่อมโยงของภาษาและตา ในขณะที่การแกปญหา
เปนการเชื่อมโยงอางอิง ซ่ึงนักเรียนอาจมีภาวะสนันิษฐานงายขึ้นถานําเสนอคําและภาพเชื่อมโยง
กันอยางตอเนือ่ง 

 
ประเด็นของการเปรียบเทียบระหวางภาพเคลื่อนไหวและภาพนิ่ง ภาพนับเปนสื่อการสอน

ที่สําคัญยิ่งอยางหนึ่ง เนื่องจากเปนสิ่งที่ถายทอดนามธรรมไปสูรูปธรรม เพื่อใหผูเรียนมีความเขาใจ
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ในเนื้อหาบทเรียนไดอยางชดัเจนยิ่งขึ้น (กดิานันท มลิทอง, 2548) นับไดวาภาพมีความสําคัญตอการ
เรียนรูของมนษุย และการสรางภาพเคลื่อนไหวกระตุนใหผูเรียนสนใจ สามารถสรางแรงจูงใจได
เปนอยางดี (Khan, 1997) ผูออกแบบการเรยีนการสอนใหความสนใจกับการนําภาพมาประกอบการ
เรียนการสอน จึงไดทําการเปรียบเทียบระหวางภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหววาแตกตางกันหรือไมใน
การเรียนรูของผูเรียน ซ่ึง Rieber (1991) พบวา นักเรียนที่ไดเรียนโปรแกรมที่นําเสนอบทเรียนแบบ
ภาพเคลื่อนไหวไดคะแนนดกีวานกัเรียนที่เรียนแบบภาพนิ่ง และ กติติเดช ออนละมัย (2533) พบวา 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการนําเสนอภาพเดี่ยวแบบเคลื่อนไหวใหผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวชิาวิทยาศาสตรสูงกวาการนาํเสนอภาพแบบหลายภาพพรอม ๆ กันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 ในขณะที่ Mayton (1991) ศึกษากระบวนการเคลื่อนไหวในการเรียนรูจาก
ภาพเคลื่อนไหวในคอมพวิเตอรชวยสอน พบวา การใชภาพเคลื่อนไหวใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ที่ดีในบทเรยีนที่สอนเกี่ยวกบักระบวนการเคลื่อนไหวเชนกัน 

 
งานวิจยับางเรือ่งใหผลการศึกษาที่ตรงกันขาม ซ่ึง Smith (1952 อางถึงในโชดก ปญญาว

รานันท, 2544) กลาววา ถึงแมภาพนิ่งจะไมมีการเคลื่อนไหว แตก็สามารถบรรจุขอมูลไดครบถวน 
ดังนั้น ภาพนิ่งสามารถแสดงเหตุการณที่เกดิขึ้นอยางตอเนื่องไดอยางมปีระสิทธิภาพ จึงไมมีความ
แตกตางดานประสิทธิภาพการเรียนรูเมื่อเปรียบเทียบกับภาพเคลื่อนไหว การใชภาพเคลื่อนไหว
พรอมกับคําบรรยาย อาจทําใหผูเรียนเกิดความสับสน เพราะตองใชสายตาในการพจิารณาทั้ง 2 ส่ิง
ในเวลาเดียวกนั และจากงานวิจยัของโชดก ปญญาวรานนัท (2544) ไดศึกษาผลของภาพประกอบ
บทเรียนผานเว็บประเภทภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ทีม่ีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง “การ
เปดรับแสง”   ในวิชาการถายภาพเบื้องตนของนิสิตระดบับัณฑิตศึกษา ก็พบเชนกันวาภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกนัที่ระดับนยัสําคัญ .05  

 
Chanlin (1997) ไดศกึษาเรื่องผลของภาษาและภาพในการเรียนของนักเรียน โดยศกึษา

ความสําคัญของภาษา และความแตกตางในยุทธวิธีการนําเสนอภาพกราฟกแบบภาพนิ่ง กับ
ภาพกราฟกแบบเคลื่อนไหวในการเรียนการสอนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยแบงกลุมทดลอง
ออกเปน 6 กลุมคือ กลุมที่เรียนดวย 1) ตัวอักษร 2) ภาพนิ่ง 3) ภาพเคลื่อนไหว 4) ตัวอักษรแบบ
ละเอียด 5) ภาพนิ่งแบบละเอียด 6) ภาพเคลือ่นไหวแบบละเอียด ผลการวิจัยพบวา กลุมที่เรียนดวย
ภาพเคลื่อนไหวแบบละเอียดมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความเขาใจสูงที่สุด  

 
Chaos, Cennamo และ Bruanlich (1996) ไดศึกษาเรื่องผลของการใชภาพกราฟกใน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับนกัศึกษานานาชาติของมหาวิทยาลัยอเมริกา โดยออกแบบ
บทเรียนไว 2 ชุดคือ บทเรียนที่เรียนดวยตวัอักษรอยางเดยีว และบทเรียนที่เรียนดวยตวัอักษร 
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 และกราฟก จากนั้นจึงวัดเจตคติเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียนไป โดยสอบถามวา บทเรียนที่ไดเรียนไปนัน้
นักเรียนชอบที่จะเรียนวิธีนีห้รือไม เวลาทีใ่ชไปจะถูกบนัทึกไวตั้งแตเริ่มตนจนจบเพื่อนํามาคํานวณ
วาเวลาที่ตองการใชในการเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนเปนอยางไร ผลการวิจัยพบวา กลุมที่เรียนดวย
กราฟกมีคะแนนสูงกวาและชื่นชอบมากกวากลุมที่เรียนดวยตวัหนังสือเพียงอยางเดียวอยางมี
นัยสําคัญ 

 
Ollerenshaw, Aidman และ Kidd (1997) ไดศึกษาเรื่อง รูปแบบการเรียนและภาพประกอบ

ตัวหนงัสือกับความเขาใจในบทเรียนมัลตมิีเดีย โดยแบงการทดลองออกเปน 4 กลุมคือ 1) กลุมที่
เรียนดวยตวัหนังสือเพียงอยางเดียว 2) กลุมที่เรียนดวยตวัหนังสือ และ Diagram labeling parts 3) 
กลุมที่เรียนดวยตัวหนังสือและ Diagram labeling operating stages และ 4) กลุมที่เรียนดวย
ตัวหนงัสือและคอมพิวเตอรประเภทสถานการณจําลองและ Operating stages หรือกลุมนี้เรียกวา
เรียนบทเรียนมัลติมีเดีย ผลการวิจยัพบวา สําหรับผูเรียนที่มีลักษณะการเรียนรูแบบตืน้จะมี
ประโยชนมากถาไดเรียนจากบทเรียนมัลตมิีเดีย แตไมพบความแตกตางในผูเรียนที่มกีารเรียนแบบรู
ลึก 

 
วิไล กัลยาณวจัน (2541) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนมัลตมิีเดียเร่ือง “เมืองไทยของเรา” 

ผลการวิจัยพบวา บทเรียนมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 การพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดียทั้ง 3 ขั้น มีคะแนนผลการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และผลการใชบทเรียน
มัลติมีเดียของกลุมทดลอง มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวากลุมควบคุม นอกจากนี้ผลการใช
บทเรียนมัลตมิีเดียของกลุมทดลองมีผลการเรียนรูสูงขึ้นกวากอนเรยีนและสูงกวากลุมควบคุม  
อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .01  
 

นพพร มานะ(2542) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนมัลติมีเดยีเพื่อการฝกอบรม เร่ือง “เทคนิค
การแกปญหาระบบปฏบิัติการเครื่องคอมพิวเตอร” พบวา บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรมเรื่อง
เทคนิคการแกปญหาระบบปฏิบัติการเครื่องคอมพิวเตอร ภาคทฤษฎีมีประสิทธิภาพ 87.25/86.50 
และภาคปฏิบตัิมีประสิทธิภาพรอยละ 86.66 ซ่ึงสูงกวาเกณฑทีก่ําหนดไวและผลการเรียนรูทางการ
เรียนหลังเรยีนของผูเขารับการฝกอบรมทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยี
เพื่อการฝกอบรมสูงกวาการอบรมตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดียที่กลาวไปขางตน สรุปไดวา ภาพเคลื่อนไหวมี

ประสิทธิภาพเมื่อนํามาอยูในบทเรียนมัลตมิีเดียและถามีกราฟคอ่ืนๆ ยิง่เสริมใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดยีิ่งขึ้น ถึงแมวาจะมีงานวิจยับางเรื่องที่ไมสนับสนุนก็ตาม 
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4. เสียงประกอบ (Mechanical sound) และเสียงบรรยาย (Narration) 
 

เสียงบรรยายเปนสิ่งเราจากสิ่งแวดลอม ทาํใหบุคคลที่ไดฟงจะรับสัมผัสทางหูจึงเกดิไดยนิ
เปนเสียง รวมทั้งเราไดสะสมความรูเดิมมาตั้งแตเดก็เราก็จะทราบวาทีส่ิ่งไดยินนั้นคอืเสียงอะไร 
และเราก็สามารถตีความเสียงที่ไดยนินั้นไดทําใหเกิดการรับรูขึ้น เมื่อบุคคลเกิดการรับรูบุคคลก็จะ
แสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงที่ไดยินตามลักษณะการรับรูของแตละคน (กนัยา สุวรรณแสง, 
2540) ซ่ึงสุชาดา เตงตระกูล (2540) ไดเปรียบเทียบความรูและความพึงพอใจในการฟงแถบ
บันทึกเสียงของผูสูงอายุชายและหญิงในชมรมผูสูงอายุโรงพยาบาลพระนั่งเกลา พบวา กลุมตัวอยาง
ที่ไดฟงเสียงบรรยายเปนผูชายกับเสียงบรรยายเปนผูหญิงมีความพึงพอใจไมแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 
เสียงประกอบ คือ เสียงดนตร ีหรือเสียงอ่ืน ๆ ที่ไมใชเสียงดนตรี ซ่ึงทําขึ้นเพื่อประกอบให

การทํางานนั้นมีความสมจริงสมจังยิ่งขึ้น เสยีงประกอบจะตองมีความใกลเคียงกับเสียงธรรมชาติ
มากที่สุด (Hancock, 1976) การใชเสียงประกอบเปนศิลปะอยางหนึ่งทีผู่ใชจําเปนตองศึกษา และใช
ความสามารถในการใสหรือผสมผสานเสียงประกอบใหเกิดความสมดลุ เหมาะสมกบัเวลา ฉาก 
เหตุการณ และตองรักษาระดับเสียงใหถูกตองในแตละจดุ การใสเสียงประกอบตองระมัดระวัง
ไมใหเกิดความสับสน หรือใสมากจนเกินความจําเปน (อรรณพ เธียรถาวร, 2523) 

 
การใชเสียงประกอบเปนศิลปะอยางหนึ่ง ที่ผูใชจําเปนตองศึกษา และใชความสามารถใน

การใสหรือผสมผสานเสียงประกอบใหเกดิความสมดุล เหมาะสมกับเวลา ฉากเหตุการณ ลักษณะ
ตัวแสดง และตองรักษาระดบัเสียงใหถูกตองในแตละจุด การใสเสียงประกอบตองระมัดระวังไมให
เกิดความสับสน หรือใสมากเกินความจําเปน  

 
เสียงประกอบจะทําใหเร่ืองราวมีชีวิตชวีาขึน้ แตผูใชตองรูจักนํามาแทรกอยางเหมาะสม 

เสียงประกอบยอยทําใหเนื้อเร่ืองบางตอนเกิดความสมจรงิสมจังมากขึ้น ซ่ึง Saxby (1979) ไดให
ขอคิดเห็นวา การนําเสียงประกอบธรรมชาติมาประกอบการบรรยายเลก็นอย เปนการเราอารมณ
ของคนดู ซ่ึงผลดีก็คือ ทําใหอารมณของผูเรียนผอนคลาย แตขณะเดยีวกันก็มีผลเสียคอื รบกวน  
ทําใหเกดิความสับสน รําคาญไดเชนกนั 
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 4.1 ประเภทของเสียงประกอบ 
 
เสียงประกอบเกิดไดจากหลายแหง ไดแก การทําขึ้นเอง เชน เสียงประตู เสียงโทรศัพท 

เสียงกริ่ง เสียงปน เสียงคนเดนิ ฯลฯ การทําขึ้นเองตองใหใกลเคียงกับเสียงธรรมชาติมากที่สุด 
นอกจากนี้ ยังมีเสียงประกอบที่ไดจากการบันทึกจริงภายนอกหองสง เชน เสียงรองของสัตวในคอก
ปศุสัตว เสียงกลุมชนประเภทตางๆ เสียงงานพิธี ตลอดจนเสียงยานพาหนะทกุชนิด ไดมีผูจัดเตรยีม
เสียงประกอบชิดตางๆไวในแผนเสียง และแถบบันทึกเสยีงมากมาย ดังนั้น ผูผลิตรายการจะทําเสยีง
ประกอบขึ้นใชเอง หรือบันทึกจากภายนอกก็ได ดังที ่

 
 Nisbette (1974) ไดแบงเสียงประกอบออกเปน 3 ประเภท คือ 
  1. เสียงประกอบที่ทําขึ้นเอง (Spot effect) ไดแก เสียงประกอบที่ทําขึ้นใน

หองสงกระจายเสียง หรืออาจบันทึกมาจากภายนอกก็ได เชน เสียงประตู เสียงคนเดนิ เสียง
โทรศัพท เสียงมา เสียงโซ เสียงพายุ เปนตน 

  2. เสียงประกอบจากการบันทึก (Recorded effect) เปนเสียงประกอบทีไ่ด
จากการบันทกึเหตุการณที่เปนจริง เพื่อสรางบรรยากาศใหกับเนื้อเรื่อง หรือใชเพื่อแสดงสถานที่
ของเหตุการณที่เกิดขึ้น (Atmospheric effect) เชน เสียงจอแจของชุมชน เสียงการแขงขนักีฬา เสียง
งานพิธีตางๆ เสียงนกรอง ฯลฯ สวนใหญจะใชตอนเริ่มบทสนะนา และอาจใหคงอยูหรือเบาลง  
หรือหายไปเลยก็ได แลวจึงทําใหดังขึ้นในตอนจบอีกครั้งหนึ่ง ซ่ึง Hancock (1976) ไดแบงเสยีง
ประกอบจากการบันทึกออกเปน 2 ชนิดคือ เสียงประกอบที่แสดงถึงเหตกุารณหรือสถานที่ตางๆ 
 ซ่ึงทําใหผูฟงมองเห็นภาพไดทันที (Sound picture ) เชน การบันทึกเสียงจากสถานีรถไฟ ถนน 
สนามบิน ตลาด ฯลฯ ทําใหผูฟงสามารถทราบบรรยากาศอันแทจริงของสถานที่นั้นๆได และเสียง
ประกอบที่ไดจากการนําเสียงประกอบยอยมารวมกันจึงทาํใหมองเห็นภาพขึ้นได (Sound elements) 
เชน ฉากชนบทที่เงียบสงบในฤดูรอนจะประกอบดวย เสยีงประกอบยอยหลายๆเสียง คือ เสียง 
นกรอง เสียงหวูดรถไฟ ฉากชายทะเล จะประกอบดวย เสยีงนกนางนวล เสียงคลื่นกระทบฝง  
เสียงเรือ เปนตน เสียงเหลานีจ้ะทําใหเร่ืองมีชีวิตชีวาขึน้ แตผูใชตองรูจกันํามาแทรกอยางเหมาะสม 
เสียงประกอบยอยนี้อาจไมใชเพียงแตแสดงฉากของเนื้อเร่ืองเทานั้น แตอาจใชแทรกในเนื้อเรื่องบาง
ตอนเพื่อใหสมจริงสมจังยิ่งขึ้น 

  3. เสียงประกอบที่เก็บรวบรวมไว (Library effect) เปนเสียงประกอบทีไ่ด
จัดเตรียมไวในแผนเสียง หรือเทปบันทึกเสียง โดยทัว่ไปจะเก็บรวบรวมไวในหองสมุดเสียง เพื่อผู
ตองการจะไดเลือกใชไดโดยสะดวก มีใหเลือกมากมาย อาจเปนเสียงประกอบที่ทําขึน้เอง หรือ เสียง
ประกอบที่ไดจากการบันทกึก็ได เชน เสียงประกอบการยงิปน เสียงเครือ่งบินขณะขึน้หรือรอนลง 
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เสียงการปรบมือของคนกลุมใหญ เสียงรถชนกัน เปนตน เสียงประกอบที่ควรเก็บรวบรวมไวใน
หองสะสมเสียง ไดแก 

   3.1 เสียงประกอบที่เกี่ยวกับคน เชน เสียงกลุมคน เสียงแสดง
อารมณตางๆของคน เชน หวาดกลัว ดใีจ ประทับใจ ประหลาดใจ เสยีงตะโกน เสยีงหัวเราะ  
เสียงกระซิบ เสียงกลุมคนในการแขงกฬีา 

   3.2 เสียงประกอบที่เกี่ยวกับยานพาหนะตางๆ เชน เสียงรถยนต 
รถไฟ เครื่องบิน เรือ และเสียงอื่นๆ เชน เสียงมา เปนตน ควรมีทั้งเสียงตอนเริ่มเคลื่อนที่ ตอนกําลัง
เคลื่อนที่ และตอนหยดุ ควรทั้งเสียงที่บันทึกมาจากภายใจและภายนอกยานพาหนะ 

   3.3 เสียงประกอบแสดงบรรยากาศหรือสถานที่ตางๆ เชน เสียง
จอแจของยวดยานบนถนน เสียงบรรยากาศสถานีรถไฟ สนามบิน หรือสถานที่ตางๆ เชน หองเรียน 
ศาล พิพิธภัณฑ รานคา ตลาด ฯลฯ 

   3.4 เสียงประกอบยอยตางๆ เชน เสียงลม เสียงน้ํา เสียงไฟ  
เสียงประกอบที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวันของมนุษย เชน เสียงในโรงงาน เสียงเลนกีฬา  
เสียงประกอบภายในบานไดแก เสียงนาฬกิา เปนตน นอกจากนีย้ังมีเสียงประกอบอื่นๆ อีก 
 เชน เสียงสงคราม เสียงสัตว เสียงเด็กรอง  เสียงกระดิ่ง เสียงไซเรน เสียงเครื่องใชไฟฟา ฯลฯ 
 
 4.2 เทคนิคการใชเสียงประกอบ 
 

 การใชเสียงประกอบในรายการหรือในการบันทึกเทปนัน้ตองไดรับการปรุงแตง
แกไขขอบกพรองใหดีเสียกอน ระดับเสียงตองเปนไปตามฉากและเหตกุารณที่เกดิขึ้น ผูใชเสียง
ประกอบตองรูจักเทคนิคตาง ๆ (อรรณพ เธียรถาวร, 2523) ดังนี ้

  1. การใชเสียงประกอบจากการบันทึก เสียงประกอบบางอยางตองไป
บันทึกจากเหตกุารณจริง หรือในสถานที่ที่เปนจริง บางครั้งตองไปบันทึกจากชานเมอืงเพื่อใหได
บรรยากาศอยางแทจริง เชน เสียงรองของสัตวในคอกปศุสัตว เสียงหวดูรถไฟ ฯลฯ การบันทึกเสียง
ตองกระทําอยางมีแบบแผนและมีจุดมุงหมาย โดยการเขียนบทเสียงประกอบแตละตอนใหชัดเจน 
เมื่อออกไปบนัทึกเสียงแลวจะไดครบบรบิูรณ การใสเสียงตองใหสัมพันธกับความเปนจริง เชน 
 การบันทึกเสยีงรถยนต เสียงที่บันทึกตองสัมพันธกับการเปลี่ยนเกยีร เปนตน 

  2. การซอนเสียงประกอบเขาดวยกัน   การทําเสียงประกอบที่ทําใหผูฟง
ไดยินคลายเสียงที่เกิดขึน้ในเวลาเดยีวกัน อาจใชเสียงประกอบตั้งแต 2 เสียงขึ้นไป เชน เสียง
เครื่องบินจากแผนเสียงแผนที่หนึ่ง เมื่อเสียงเครื่องบินใกลเขามา เสียงปนกลจากแผนที่สองจะดังขึน้
ทันที เสียงที่ไดรับจึงดูเหมือนวาเครื่องบินถูกยิงจริงๆ การซอนเสียงประกอบหลายๆเสียงเขาดวยกนั
นั้น ผูใชตองมศีิลปะการดัดแปลงใหเหมาะสม การจะใหเสียงใดเบา ดัง หรือแรงตอนใด ก็ใชเรง  
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ลดเสียงใหตรงกับบทสนทนา ถาในเครื่องไมมีปุมซอนเสียง การซอนเสียงเขาดวยกนัตองระวังอยา
ใหเสียงใหมซอนแลวลบเสียงเกาออก เพราะตามปรกติแลวเมื่อซอนเสียงใหมเขาไป หวัลบของ
เครื่องเทปจะทํางานโดยอัตโนมัติ (Wood, 1969: อางถึงใน สุทัศนีย สิริสุขะ, 2523) เครื่องเทปบาง
เครื่องจะมีสวทิซไวสําหรับกันเทปออกจากหัวลบ แตถาไมมี สามารถทําไดโดยใชพลาสติกบางๆ 
กันเอาไวแลวใหเทปผานหวับันทึกไดเลย  

  3. ลําดับขั้นตอนของเสียงประกอบ การใสเสียงประกอบตองเปนไป
ตามลําดับขั้นตอน ในเรื่องนี้ผูใชตองระมดัระวังใหมาก เสียงที่เกิดขึน้ตองเปนไปตามลําดับที่เกิดขึน้
จริง เพราะผูฟงสามารถวิเคราะหเสียงทีเ่กิดขึ้นจากประสบการณไดดี เชน เสียงรถยนตชนกัน  
จะประกอบลําดับขึ้นของเสียงไดเปน 4 ขั้นตอนคือ 

   1. เสียงรถเซไถล 
   2. เสียงรถปะทะกัน 
   3. เสียงเหล็กกระทบกัน 
   4. เสียงกระจกแตกลงถนน 
  ลําดับขั้นตอนตองเหมือนกบัเหตุการณที่เกิดขึ้น กลาวคอื 
   เสียงรถเซไถล  จะมีเสียงเบรกอยางแรง ยางรถบดกันถนนดัง

เอี๊ยด แตเสียงรถเซไถลจะไมดังเทาขณะทีช่น แตควรจะดังพอที่จะทําใหผูฟงมีความรูสึกวาอยูใกล
เหตุการณที่เกดิขึ้น 

   การหยดุชั่วขณะ  เสยีงของแข็งวิ่งกระทบกันอยางแรงนัน้ ใช
โลหะ 2 อัน มากระทบกนั เชน ถังขยะที่เปนโลหะ 2 ใบมากระทบกนัใหเกิดเสยีงดัง “ปง” หรือใช
กระปองนมกไ็ด 

   เสียงกระจกแตก  เสียงกระจกแตกลงบนถนนอาจใชกระจกบางๆ 
หรือจานกระเบื้องทิ้งลงบนปูนซีเมนต เสยีงที่ไดจะมีลักษณะคลายกระจกรถยนตแตก 

   
ลําดับขั้นตอนของการบันทึกเสียงประกอบเขาดวยกันนัน้ จะตองคํานงึถึง

ความเปนไปไดมากที่สุด การยืดหยุนและการใชเทคนิคตางๆตองแลวแตสภาพการณ ความ
เหมาะสมถูกตอง รวดเร็ว ฉบัพลัน จะทําใหรายการหรือบทเรียนนัน้ๆ มีคุณคามากขึน้ จําเปนอยาง
ยิ่งที่จะตองบันทึกเสียงเตรยีมไวลวงหนา และจัดลําดับใหถูกตอง 

  4. การทําเสียงประกอบที่ไมเหมือนจริง  ซ่ึง Nisbette  (1974) กลาววา 
เสียงประกอบบางครั้งไมจําเปนตองทําใหเหมือนจริงเสมอไป เราอาจทาํเสียงประกอบใหผิดเพีย้น
จากเสียงที่เปนจริง เพื่อใหไดอารมณ และความรูสึกตางๆกัน เชน เพื่อใหตลกขบขัน เพื่อใหด ู
นากลัว หรือเพื่อแสดงลักษณะเฉพาะของตัวละคร เชน เสียงสุนัขหอน เสียงผี หรือเสียงตัวตลก  
เปนตน การทาํเสียงประกอบที่ไมเหมือนจริงนี้ อาจทําไดโดยการเปลีย่นความเร็วของเทป  
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โดยเปดใหเร็วข้ึนหรือชากวาความเร็วที่บันทึก นอกจากนัน้ เสียงประกอบที่ไมเหมือนจริงยังทําได
จากการกระทบกระแทก หรือชนโดยไมใชวัตถุที่เปนจริง เชน ใชวัตถุกระทบกันแทนเสียง 
รถยนตชน เปนตน 

 
4.3 ทฤษฎีเก่ียวกับการเพิ่มเสียงประกอบ 
 
ทฤษฎีการกระตุน (Arousal theory) กลาววา การเพิ่มสิ่งบันเทิงที่เปนเสยีงลงไป จะชวยทํา

ใหการเรยีนรูนั้นมีความนาสนใจขึ้น และกระตุนใหผูเรียนมีการเรยีนรูมากยิ่งขึ้น การกระตุนที่
เพิ่มขึ้นนี้ทําใหผูเรียนเกิดความตั้งใจ (Attention) ในสื่อการเรียนการสอนมากขึ้น ผลก็คือ ความจํา
และการแกปญหาของผูเรียนยอมดีขึ้นดวย (Dewey, 1913; Reninger, Hidi, & Krapp,1992)  
ในการศึกษาเกี่ยวกับการดูโทรทัศน พบวา ส่ิงที่สามารถทําใหผูดูหรือชมรายการโทรทัศนสนใจได
คือ การควบคุมรูปแบบพิเศษโดยใชเทคนคิของการมองและการฟง เชน การซูม (Zooms) 
 เสียงประกอบ (Sound effect) เสยีงดนตรี (Music) เปนตน ซ่ึงเสียงประกอบมีลักษณะพิเศษ
เฉพาะตวั เพราะทําใหเด็กหรือนักเรียนมีความสนใจเพิ่มขึ้น (Calvert & Gersh, 1987; Calvert & 
Scott, 1989) 

 
ขณะเดียวกันทฤษฎีที่มีเหตผุลตรงกันขามกับทฤษฎีการกระตุนคือ  ทฤษฎีความ

ปะติดปะตอกนัโดยเหตุผล (Coherence theory) ไดกลาววา การเพิ่มเสียงประกอบจะทําใหชองทาง
ของการฟงมีการทํางานหนักขึ้น (Overload the auditory channel) ซ่ึงจะทําใหความสามารถใน
ความจําลดลง และผลการทดสอบการแกปญหาก็ลดลงดวย (Moreno & Mayer, 2000) การเพิ่มเสียง
ประกอบนอกจากทําใหชองทางของการฟงทํางานหนกัขึ้นแลวยังเปนอนัตรายในสื่อการเรียนการ
สอนเมื่อกระบวนการทํางานของความจําในตัวผูเรียนลดการสรางความเชื่อมโยงระหวางการไดยนิ
และการมองเห็นในระบบของการเรียนรู การสรางความเชื่อมโยงที่ลดลงทําใหผูเรียนสรุปเชื่อมโยง
ลดลง ในที่สุดกระบวนการแกปญหาก็ทําไดนอยลงเชนกนั 
 
 Euvon (1979) ไดทําการวจิัยเกี่ยวกับประสทิธิภาพของดนตรี และเสียงประกอบที่มีตอ
ความเขาใจในการฟงของนักเรียนระดับ 4 โดยตั้งวัตถุประสงคของการวิจัยไววา การใชดนตรีและ
เสียงประกอบบันทึกเรื่องราวตางๆ จะชวยเพิ่มความเขาใจในการฟง และความจําสะสม (Retention) 
ในเนื้อหาที่ไดฟงมา ประชากรที่ใชในการวิจัยคือ นักเรยีนโรงเรียนประถมจํานวน     170 คน 
แบงกลุมโดยใชแบบทดสอบทักษะเบื้องตนตามความสามารถในการอาน ออกเปนกลุมสูง กลาง 
และต่ํา ในการวิจัยไดนําเรื่อง 2 เร่ืองมาบันทึกโดย เร่ืองหนึ่งบันทึกพรอมดนตรีและเสยีงประกอบ 
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อีกเรื่องหนึ่งใชบรรยายเพยีงอยางเดยีว เมื่อนักเรียนไดฟงเทปแตละเรื่องแลว จึงทําแบบทดสอบเพื่อ
วัดความเขาใจในการฟง หลังจากนั้น 2 สัปดาห จึงทําแบบทดสอบเพื่อวัดความจําสะสมอีกครั้งหนึง่ 
 
 จากการวิเคราะหขอมูลแลว สรุปผลการวิจัยไดวา การใชดนตรีและเสยีงประกอบบันทึก
ประกอบคําบรรยายนั้น 
  1. เพิ่มความเขาใจในการฟง และความจําของนักเรียนระดับ 4 
  2. เพิ่มประสิทธิภาพของความจําสําหรับนกัเรียนในกลุมที่ความสามารถในการ
อานอยูในระดบัสูง 
  3. มีประสิทธิภาพตอความเขาใจในการฟงสําหรับนักเรยีนที่อยูในกลุมต่ํา แตผล
ของความจําสะสมมีประสิทธิภาพไมแตกตางกัน 
      
 สุทัศนีย สิริสุขะ (2523) ไดเปรียบเทียบความเขาใจในการฟงภาษาอังกฤษโดยใชเทปคํา
บรรยายที่ใชเสียงประกอบกับไมใชเสยีงประกอบสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 
เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิในการเรียนบทเรียนความเขาใจในการฟงภาษาอังกฤษโดยใชเทป 
คําบรรยายที่ใชเสียงประกอบกับไมใชเสยีงประกอบ สําหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 
ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนบทเรียนความเขาใจในการฟงภาษาอังกฤษ 4 เร่ือง ปรากฏวา บทเรียน 
3 เร่ือง มีความแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 แสดงวา นักเรียนที่เรียนบทเรยีนเขาใจในการ
ฟงภาษาอังกฤษจากเทปคําบรรยายที่ใชเสยีงประกอบ มีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงกวานักเรียนที่
เรียนจากเทปคาํบรรยายที่ไมใชเสียงประกอบ 
 
 ธวัช หมอยาด ี(2532) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียน
วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีและไมมี
เสียงประกอบ ผลการวิจัยพบวา 
  1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเสียงและไมมี
เสียงประกอบในบทเรียน ไมแตกตางกนัอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  2. เมื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสร็จแลว 2 สัปดาห พบวา นักเรียนที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเสยีงประกอบมีความคงทนในการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมมเีสียงประกอบอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  3. เมื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนเสร็จแลว 4 สัปดาห พบวานักเรียน
ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเสียงประกอบ มีความคงทนในการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียน
จากคอมพิวเตอรชวยสอนทีไ่มมีเสียงประกอบอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 Moreno และ Mayer (2002) ไดศึกษาบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีทั้งขอความบนหนาจอ 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายประกอบ วาจะสามารถทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
การแกปญหาดีขึ้นหรือไม ผลที่ไดคือ นักเรียนที่เรียนในกลุมที่ทั้งไดยนิภาพและฟงเสียงบรรยาย 
สามารถเขาใจไดดีกวา กลุมที่เรียนแบบฟงเสียงบรรยายเพียงอยางเดียว ผลที่พบนี้เปนการยืนยัน
ทฤษฎีรหัสคู ซ่ึงเปนรูปแบบจากกระบวนการทํางานของความจํา งานวิจยันี้สนับสนุนกฎขอที่ 5  
คือ กฎของความซ้ําซอน (Redundancy principle) ที่อธิบายวาการนําเสนอบทเรียนมลัติมีเดียนัน้ไม
ควรนําเสนอรปูแบบที่ซํ้าซอนหรือมากจนเกินไป 
 
 Luckin และคณะ (2001) ไดศึกษาเรื่องของเสียงบรรยาย (Narration) โดยใหนักเรยีนพดู
เกี่ยวกับความหลากหลายของสายพันธมนษุย (Species) พบวา เสียงบรรยายเปนเครื่องมือ (Tools) 
หรือตัวช้ีแนะ(Navigation) อยางดีเยี่ยมในการสงเสริมกิจกรรมของการแกปญหา 
 

Mayer และ Anderson (1991, 1992) ไดทําการทดลองกับนักเรียนดวยการเปรียบเทียบผล
ของการเรียนรูจากนักเรียนทีฟ่งคําบรรยาย และไดมองภาพเคลื่อนไหวไปพรอม ๆ กัน กับกลุมที่ได
ฟงคําบรรยายเพียงอยางเดียว ผลพบวา นักเรียนในกลุมทีฟ่งคําบรรยายและมองภาพเคลื่อนไหวไป
พรอม ๆ กัน มีการเรียนรูไดลึกซึ้งมากกวากลุมที่ไดฟงคําบรรยายเพยีงอยางเดยีว อยางมีนัยสําคัญที่
ระดับ .05  
 
 จากที่กลาวแลวขางตน สามารถสรุปไดวา ผูวิจัยนาํกฎทั้งหาขอในทฤษฎีการเรียนรู
มัลติมีเดียของ Mayer คือ 1) กฏการนําเสนอที่หลากหลาย (Multiple representation principle) 
2) กฎของการนําเสนอพรอม ๆ กันอยางตอเนื่องกัน (Contiguity principle) 3) กฎของความ
ปะติดปะตอกนัโดยเหตุผล (Coherence principle) 4) กฎของรูปแบบ (Modality principle) และ 
5) กฎของความซ้ําซอน (Redundancy principle)โดยเนนหนักไปที่ขอ 3- 5 มาประยกุตรวมกันเพื่อ
สรางบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ ทั้งนี้คิดวานาจะมีความ
เหมาะสมกับผูเรียน สามารถทําใหผูเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนและแกปญหาไดดทีี่สุด และจาก
งานวิจยับางเรือ่งที่พบผลไมสอดคลองกันบางนั้น ยอมสะทอนใหเหน็วา หากผลการวิจัยทีไ่ดไม
เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว ผูที่ออกแบบสื่อบทเรียนมลัติมีเดียควรตระหนกัและระมัดระวังใน
การใสองคประกอบตาง ๆ ลงไปในบทเรยีน ส่ิงตาง ๆ ก็เพื่อประโยชนของผูเรียนทั้งหมด 
 



บทที่  3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชงิทดลอง (Experimental research design) มีวัตถุประสงคเพื่อ
ศึกษาผลของการใชเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดียที่มีตอผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและการแกปญหาของนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 1 แผนกวิชายานยนต    
มีแบบแผนการวิจัยดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 แบบแผนการวจิัย  
 

RE1 Yb     X1 Ya 
RE2 Yb     X2 Ya 

 
โดยที ่ R = การสุมตัวอยางเขาเงื่อนไขการทดลอง (Randomization) 
 E1 = กลุมทดลองกลุมที่ 1 (Experimental group) 
 E2 = กลุมทดลองกลุมที่ 2 

X1 = ผูเรียนไดเรียนบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
X2 = ผูเรียนไดเรียนบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต

ประกอบ 
 Ya = การทดสอบหลังการทดลอง (after) 
 Yb = การทดสอบกอนการทดลอง (before) 
 
 การวิจยัคร้ังนีม้ีวิธีดําเนนิการวิจัยทั้งหมด 4 ขั้นตอนคือ 
 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจยัและวิธีการสรางเครื่องมือ 
 3. การทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 4. การวิเคราะหและการนําเสนอขอมูล 
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1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักศกึษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ปที่ 1 
แผนกวิชายานยนต จ.นครศรีธรรมราช  ภาคการศึกษาที่ 2 ประจําปการศึกษา 2550 จํานวนทั้งหมด 
780 คน 

   
กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัครั้งนี้ เปนนักศึกษาระดับชัน้ประกาศนยีบัตรวิชาชีพ (ปวช.)   

ปที่ 1 แผนกวชิายานยนต วทิยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศกึษา 2550 ที่
ลงทะเบียนเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็ก จํานวน 60 คน โดยการสุมแบบเจาะจงและการสุมอยางงาย 
มีขั้นตอนดังนี ้

1.1 การสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) สําหรับวิทยาลยัเทคนิค
นครศรีธรรมราช พิจารณาตามเกณฑดังนี ้

1.1.1 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช มีอุปกรณคอมพวิเตอรพรอมสําหรับกลุม
ตัวอยางในการทดลอง 

1.1.2 นักศึกษาซึ่งเปนกลุมตัวอยางนัน้ มีจํานวนมากเพยีงพอที่มาเขารวมการ
ทดลองได 

1.1.3 มีการคละความสามารถในชั้นเรียนของผูเรียน จึงทาํใหเกดิความเทาเทียมกนั
ของกลุมตัวอยาง  
  
 1.2 การสุมตัวอยางอยางงาย (Simple random sampling) จากนักศกึษาชัน้ปที่ 1 (ปวช.) 
จํานวน 160 คน ผูวิจยัสุมตัวอยางเขากลุมทดลองโดยใชวิธีการสุมอยางงาย ซ่ึงเปนการสุมตัวอยาง
แบบบังเอิญไดกลุมตัวอยาง 60 คน และสุมอยางงายอีกครั้ง เพื่อใหกลุมตัวอยางมีโอกาสเทา ๆ กัน 
และจึงจดันักศกึษาเพื่อเขากลุมทดลองกลุมละ 30 คน ดังนี้ 
 
ตารางที่ 2 จํานวนกลุมตัวอยางที่แบงกลุมเพื่อเขาแบบแผนการทดลอง 
 

บทเรียนมัลตมิีเดีย จํานวนนักศกึษา 
กลุมที่ 1  บทเรียนมัลตมิีเดียแบบมีเสียงประกอบ 30 
กลุมที่ 2  บทเรียนมัลตมิีเดีย แบบไมมีเสียงประกอบ 30 

รวม (คน) 60 
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2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยและวิธีการสรางเครื่องมือ 
 

2.1 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 
 
  2.1.1 บทเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็ก เร่ือง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน
และดีเซล” เปนบทเรียนมัลติมีเดียทีน่ําเสนอบทเรียนอยางละเอียดชดัเจน จนสามารถทําใหผูเรียน
สามารถแกปญหาได ซ่ึงเรียนเนื้อหาเกี่ยวกับหลักการทาํงานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล  
ใชเวลาเรียนอยางนอย 90 นาที บทเรยีนมลัติมีเดียนี้มภีาพประกอบเปนภาพเคลื่อนไหว แบงไดเปน 
2 ชุด คือ 
   2.1.1.1 บทเรียนมัลติมีเดีย ทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ
ในบทเรียน 
   2.1.1.2 บทเรียนมัลติมีเดีย ทีไ่มมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบในบทเรียน 
  
  2.1.2 แบบทดสอบ แบงออกเปน 
   2.1.2.1 แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) เปนแบบเลือกตอบ (Multiple 
choices) ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 29 ขอ โดยวดัความรูพืน้ฐานเกี่ยวกับวิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง 
“หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล” 
  
   2.1.2.2 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Post-test) เปนแบบ
เลือกตอบ (Multiple choices) ชนิด 4 ตวัเลือก จํานวน 29 ขอ ที่มีลักษณะเปนขอสอบคูขนานกับ
แบบทดสอบกอนเรียน โดยวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรู ความจํา และความเขาใจวิชางาน
เครื่องยนตเล็กเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซนิและดเีซล”  
 

2.1.2.3 แบบทดสอบการแกปญหา เปนแบบเลือกตอบ (Multiple choices) 
ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 28 ขอ ที่อยูในบทเรียนมัลติมีเดยี โดยวัดผลการแกปญหาในบทเรียน 
วิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล” ซ่ึงสามารถเลือก
วิธีการแกปญหาที่มีประสิทธิภาพและถูกตองสามารถนําไปแกปญหาไดอยางสมเหตุสมผล 
 เปนแบบทดสอบหลังเรียน โดยทดสอบหลังจากผูเรียน เรียนเนื้อหาจากบทเรียนมัลตมิีเดียเสร็จสิ้น  
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2.2 ขั้นตอนในการสรางเครื่องมือในการวิจัย 
 

2.2.1 การสรางบทเรียนมัลตมิีเดียวิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง “หลักการทํางานของ
เครื่องยนตเบนซินและดเีซล” มีขั้นตอนการสรางดังนี้ 

  
  2.2.1.1 ศึกษาเอกสาร และกําหนดเนื้อหาการสอน โดยศึกษาจากหลักสูตร เอกสาร 

ตํารา จากวิชางานเครื่องยนตเล็ก ของนักศึกษาระดับชัน้ประกาศนยีบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ปที่ 1 แผนก
วิชายานยนต 

 
  2.2.1.2 วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูเร่ือง หลักการทํางานของ

เครื่องยนตเบนซินและดเีซล ซ่ึงเปนหนวยการเรียนรูที่ 1 ของวิชางานเครื่องยนตเล็ก 
   

2.2.1.3 นําเนื้อหาที่ไดวิเคราะหมาสรางผังงาน (flow chart) แสดงเสนทางเดินของ
บทเรียน (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข หนา 89) จัดทําเคาโครงเรื่องที่ประกอบดวยภาพและ
ตัวหนงัสือ (story board) ตามผังงานใหอาจารยที่ปรึกษาพิจารณา และปรับปรุงแกไขตามนําแนะนํา 

 
  2.2.1.4 นําเนื้อหาที่ผานการตรวจสอบแลวมาสรางเปนบทเรียนมัลติมีเดีย โดยแบง
ออกเปน 2 ชุดตามเงื่อนไขของการทดลอง (มีเสียงประกอบ และไมมีเสียงประกอบ) สรางบทเรียน
ดวยการใชโปรแกรม Macromedia Flash เร่ือง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซนิและดเีซล”                    
ซ่ึงโปรแกรมที่สรางขึ้นประกอบดวยสวนของเนื้อหา และแบบฝกการแกปญหา จากนั้นนํา
โปรแกรมที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตอง
เกี่ยวกับเนื้อหาและภาษาที่ใช โดยใหผูเชี่ยวชาญประเมินคาดัชนีความสอดคลอง (Index of 
Consistency: IOC) (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ, 2527) ซ่ึงมเีกณฑดังนี้  

ถา IOC ≥ 0.5 นั่นคือ ขอคําถามนั้นมีคาดัชนีความสอดคลอง 
ถา IOC ≤ 0.5 นั่นคือ ขอคําถามนั้นไมมีคาดัชนีความสอดคลอง 
ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลองดานความตรงเชงิเนื้อหา มีคาดชันี

ความสอดคลอง (IOC) เทากับ 0.76 (รายละเอียดคาดัชนีความสอดคลองดูในภาคผนวก ง หนา 113) 
และมีการนํามาปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ คือ ควรมีการปรับปรุงภาษาที่ใชใหส้ัน
กระชับมากยิ่งขึ้น และควรเสนอวัตถุประสงคของบทเรียนมัลติมีเดยีดวย 
 

 2.2.1.5 นําบทเรียนมัลติมเีดยีทั้ง 2 ชุดที่สรางเสร็จและปรบัปรุงเรียบรอยไปให
ผูเชี่ยวชาญดานการประเมินบทเรียนมัลตมิีเดียจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองเกี่ยวกับการ
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ออกแบบเทคนิควิธี โดยใหผูเชี่ยวชาญประเมินคาดัชนีความสอดคลองดานการออกแบบเทคนิควิธี  
ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลองดานการออกแบบ มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 
0.84  (รายละเอียดคาดัชนีความสอดคลองดูในภาคผนวก ง หนา 115 ) และมีการนํามาปรับปรุงตาม
คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ คือ ใหเพิ่มวัตถุประสงคของบทเรียน ใหบทเรียนมัลติมีเดยี Auto run 
แบบเต็มหนาจอ (Full screen) ควรเลือกใชสีของขอความและพื้นหลังใหตัดกนั ลดเสยีงเครื่องยนต
ในบทเรียนลงเพื่อใหผูเรียนไมสับสนกับเสียงบรรยายในบทเรียน และใชหฟูงแทนลําโพงในการฟง
เสียง   

 
 2.2.1.6 นําบทเรียนมัลติมีเดยีทั้ง 2 ชุด ที่ปรับปรุงแกไขแลว ทดสอบประสิทธิภาพ

บทเรียนมัลตมิีเดีย โดยนําบทเรียนมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปทดลองใชกบันักศึกษาประกาศนยีบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปที ่1 ที่มีลักษณะเดยีวกนักับกลุมตวัอยาง เพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อ  
3 ขั้นตอน จากนั้นนําแบบทดสอบมาวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสิทธิภาพส่ือตามเกณฑ 80/80            
(วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536)   

80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุมคิดเปนรอยละ  
  80 ตัวหลัง หมายถึง รอยละ 80 ของผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคแตละขอ

ของสื่อ 
 ในการตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนวามีความเขาใจตรงกันในเรื่องของ

เครื่องมือตาง ๆ ในบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน โดยผูวจิัยดําเนินการดังนี้ 
  2.2.1.6.1 ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง โดยใหนักศึกษา ปวช.ปที่ 1 ที่เปน

กลุมตัวแทนตวัอยาง 1 คน ตอการเรียนบทเรียนมัลติมีเดยีที่มีเสียงบรรยายและเสยีงเครื่องยนต
ประกอบและไมมีเสียงประกอบ รวม 2 แบบ 2 คน จดบนัทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข 

  2.2.1.6.2 ทดสอบกลุมเล็ก นาํบทเรียนมัลตมิีเดียทั้ง 2 แบบที่ไดรับการ
แกไขปรับปรงุแลว ใหนักศกึษา ปวช.ปที่ 1 ที่เปนกลุมตวัแทนตวัอยางจํานวน 2 กลุม กลุมละ 5 คน 
เรียนบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบและไมมีเสียงประกอบ  
จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข 

  2.2.1.6.3 ทดสอบกลุมใหญ นําบทเรียนมัลติมีเดียทั้ง 2 แบบที่ไดรับการ
แกไขปรับปรงุแลว ใหนักศกึษา ปวช.ปที่ 1 ที่เปนกลุมตวัแทนตวัอยางจํานวน 2 กลุม กลุมละ 10 
คน เรียนบทเรยีนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบและไมมีเสียงประกอบ 
เพื่อศึกษาการเรียนของผูเรียน วาสามารถเรียนไดอยางคลองแคลวและทําความเขาใจบทเรียนได
หรือไม จดบนัทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขครั้งสุดทาย 
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  จากการวิเคราะหผลการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา 
บทเรียนมัลตมิีเดียไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน80/80 ที่ตั้งไว (ดูรายละเอยีดจากภาคผนวก ง 
หนา 120)  
  2.2.1.7 นําบทเรียนมัลติมีเดยีที่ปรับปรุงเรียบรอยแลวไปใชกับกลุมตัวอยางจริง 

 
2.2.2 การสรางแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 
แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนแบบทดสอบ

คูขนานกัน  กลาวคือ ขอสอบของแบบทดสอบกอนเรียนกับขอสอบของแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเปนขอสอบคนละชุด แตเมือ่เทียบในรายขอแลว สามารถวัดในวัตถุประสงคและ
เนื้อหาเดียวกนัซึ่งเปนแบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก จาํนวนชดุละ 29 ขอ โดยมีขั้นตอนการสราง
ดังนี ้
  
  2.2.2.1 ศึกษาหลักการสรางขอสอบและการเขียนขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจากตํารา และเอกสารตาง ๆ เกี่ยวกับการวัดและการประเมินผลโดยเฉพาะการสราง
แบบทดสอบคูขนาน 
  
  2.2.2.2 ดําเนินการสรางแบบทดสอบ โดยวเิคราะหจากเนือ้หาและวัตถุประสงค
เชิงพฤตกิรรมในเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดเีซล” ใหไดขอคําถามจํานวน  
40 ขอ ซ่ึงเปรียบเทียบวัตถุประสงคกับจํานวนแบบทดสอบ (ดูรายละเอยีดวเิคราะหขอสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตามทฤษฎีของ Bloom Taxonomy (Bloom, 1972) (ในภาคผนวก ง หนา 
117) 

  
  2.2.2.3 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองและ

เหมาะสม หลังจากนั้นนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงของ
เนื้อหา (Content validity) ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ และปรับปรุงแกไข  

  
  2.2.2.4 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับผูเรียนทีใ่กลเคียงกับ

กลุมตัวอยางแตไมใชกลุมตวัอยาง ซ่ึงผานการเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็กมาแลว โดยเปนนกัศึกษา
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ปที่ 2 แผนกวิชายานยนต จํานวน30 คน โดยขอใดตอบถูก
ให 1 คะแนน ขอใดตอบผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ขอ ให 0 คะแนน หลังจากนั้นนํามาหา
คาความยากงาย (p) ของแบบทดสอบ และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ ตาม
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เทคนิค 27 เปอรเซ็นตของกลุมสูงและกลุมต่ํา (บุญเรียง ขจรศิลป, 2534) เพื่อคัดขอสอบที่มีคาความ
ยากงายในระหวาง 0.2-0.8 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป เหลือจํานวน 29 ขอ (ดู
รายละเอียดของแบบทดสอบจากภาคผนวก ค หนา 100 และผลการวิเคราะหขอสอบรายขอใน
ภาคผนวก ง หนา 118 )จากนัน้นําแบบทดสอบที่ไดไปหาความเที่ยงทั้งฉบับ โดยใชสูตร KR-20 
ของ Kuder-Richardson Reliability ไดเทากับ .9170 นั่นคือ แบบทดสอบมีความเที่ยงสูง สามารถ
สรุปไดวาเครือ่งมือที่สรางขึ้นมีความคงเสนคงวา วดักี่คร้ังก็ไดผลเหมอืนเดิมหรือใกลเคียงกับ
ของเดิม (บุญเรียง ขจรศิลป) 

   
2.2.2.5 นําแบบทดสอบที่สมบูรณไปใชกบักลุมตัวอยางจริง โดยมีเกณฑการให

คะแนนคือ  
ตอบถูก     ใหคะแนน 1 คะแนน  
ตอบผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ขอ ใหคะแนน 0 คะแนน 

 
2.2.3 การสรางแบบทดสอบการแกปญหา มีขั้นตอนการสรางดังนี้ 

 
  2.2.3.1 ศึกษา คนควา รวบรวมขอมูลจากเอกสารที่เกี่ยวกับทฤษฎีการแกปญหา 
 

2.2.3.2 สรางแบบทดสอบการแกปญหา วิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง “หลักการ
ทํางานของเครื่องยนตเบนซนิและดเีซล” ซ่ึงเปนแบบสถานการณและมีขอคําถามแบบเลือกตอบ 
ชนิด 4 ตัวเลือก ตามเนื้อหาและจุดประสงคในการเรยีนรู ใหไดจํานวน 36 ขอ แบงเปน 9 
สถานการณ (สถานการณละ 4 ขอคําถาม) ลักษณะของแบบสอบถามจะมีขอคําถามเรียงกันเปน
ชุดๆโดยแตละชุดจะมีการกาํหนดสถานการณ และมีคําตอบใหผูเรียนเลือกตอบตามลําดับการ
แกปญหา สถานการณที่สรางขึ้นเปนสถานการณจากเสียงเครื่องยนตทีข่ัดของจริง โดยที่ผูเรียน
สามารถฟงเสียงซํ้าไดหลายครั้ง จากปุมเปด-ปดเสียงที่ผูวิจัยกําหนดไว 
 

  2.2.3.3 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองและ
เหมาะสม หลังจากนั้นนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงของ
เนื้อหา (Content validity) ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ และปรับปรุงแกไข  

 
  2.2.3.4 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับผูเรียนทีใ่กลเคียงกับ

กลุมตัวอยาง แตไมใชกลุมตัวอยาง ซ่ึงผานการเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็กมาแลว โดยเปนนักศกึษา
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ปที่ 2 แผนกวิชายานยนต จํานวน 30 คน โดยขอใดตอบถกู
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ให 1 คะแนน ขอใดตอบผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ขอ ให 0 คะแนน หลังจากนั้นนํามาหา
คาความยากงาย (p) ของแบบทดสอบ และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ ตาม
เทคนิค 27 เปอรเซ็นตของกลุมสูงและกลุมต่ํา (บุญเรียง ขจรศิลป, 2534) เพื่อคัดขอสอบที่มีคาความ
ยากงายในระหวาง 0.2-0.8 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป เหลือจํานวน 28 ขอ แบงเปน 7 
สถานการณ (ดูรายละเอยีดของแบบทดสอบจากภาคผนวก ค หนา 105 และผลการวิเคราะหขอสอบ
รายขอในภาคผนวก ง หนา 119)จากนัน้นาํแบบทดสอบที่ไดไปหาความเที่ยงทั้งฉบับ โดยใชสูตร 
KR-20 ของ Kuder-Richardson Reliability ไดเทากับ 0.91 นั่นคือ แบบทดสอบมีความเที่ยงสูง 
สามารถสรุปไดวาเครื่องมือที่สรางขึ้นมีความคงเสนคงวา วดักี่คร้ังก็ไดผลเหมือนเดมิหรือใกลเคียง
กับของเดิม (บญุเรียง ขจรศิลป) 

 
2.2.3.5 นําแบบทดสอบไปใชกับกลุมตัวอยางจริง โดยมเีกณฑการใหคะแนนคือ 

ตอบถูก   ใหคะแนน 1 คะแนน  
ตอบผิด หรือไมตอบ ใหคะแนน 0 คะแนน 

 
3. การทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 

การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชงิทดลอง มีการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล แบงเปน 3 
ระยะ ดังนี้  

 3.1 การจัดเตรยีมสถานที่ เครื่องมือและกลุมตัวอยาง 
   3.1.1 เตรียมสถานที่และกลุมตัวอยาง โดยนําหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย
ถึงผูอํานวยการวิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช เพื่อขออนุญาตใชสถานที่หองคอมพิวเตอร รวมถึง
อุปกรณ และขอใชนักศกึษาเปนกลุมตัวอยางในการทดลอง  
   3.1.2 ผูวิจัยทําความเขาใจกับอาจารยผูสอนวิชาเครื่องยนตเล็ก ระดับชัน้
ปวช. ปที่ 1 
   3.1.3 จัดเตรียมหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรสําหรับการทดลอง 
   3.1.4 จัดเตรียมและตรวจสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังเรียน รวมถึงอปุกรณการเขยีนอื่น ๆ ใหพรอม  
 
  3.2 ระยะทดลอง 
   3.2.1 เมื่อเริ่มการทดลอง ผูวิจัยใหกลุมตวัอยางในกลุมทดลองนั่งประจํา
เครื่องคอมพิวเตอรตามที่ไดจดัไว  
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3.2.2 ผูวิจัยเร่ิมชี้แจงวตัถุประสงค ขั้นตอนทั้งหมด และเวลาที่ใชในการ
ทดลอง แลวจงึใหกลุมตวัอยางทําแบบทดสอบกอนเรียนที่ผูวิจยัไดสรางขึ้นจํานวน 29 ขอ โดย
กําหนดเวลาทาํแบบทดสอบ 30 นาที เปนการทําแบบทดสอบนอกโปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดีย 
   3.2.3 กลุมตัวอยางทั้ง 2 เงื่อนไข เร่ิมกระบวนการทดลองโดยการเรียน
บทเรียนมัลตมิีเดียที่ผูวจิัยไดสรางขึ้นทั้ง 2 ชุด (มีเสียง/ไมมีเสียงประกอบ) ซ่ึงเรียนเนื้อหาเกี่ยวกบั
หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล อยางนอย 90 นาที  

3.2.4 ใหผูเรียนทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทีผู่วิจัยไดสราง
ขึ้นจํานวน 29 ขอ โดยกําหนดเวลาในการทําแบบทดสอบ 30 นาที ทายสุดใหกลุมตวัอยางทํา
แบบทดสอบการแกปญหาในโปรแกรม จาํนวน 28 ขอ โดยกําหนดเวลาในการทําแบบทดสอบ  
20 นาที  
 

  3.3 การเก็บรวบรวมขอมูลจากการทดลอง โดยมีเกณฑการใหคะแนนของ
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบการแกปญหา ดงันี้ 

ผูที่ตอบถูก     ให 1 คะแนน  
ผูที่ตอบผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ขอ  ให 0 คะแนน 

 

4. การวิเคราะหขอมูลและนําเสนอขอมูล 
 

 ผลที่ไดจากการทดลองนํามาวิเคราะหขอมูลโดยวิธีการทางสถิติ ดวยโปรแกรม SPSS for 
Windows ดังนี้ 

4.1หาคาสถิติพื้นฐานไดแก คาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ของ
คะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบการแกปญหาในกลุมบทเรียน
มัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสยีง
บรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

 

4.2 วิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบความแตกตางของคะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในกลุมของบทเรียนมัลติมีเดยีที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และ กลุม
บทเรียนมัลตมิีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ โดยใชสถิติ t-test แบบ 
Independent เพื่อทดสอบสมมติฐานขอที่ 1 

 

4.3 วิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบความแตกตางของคะแนนจากแบบทดสอบการ
แกปญหาในกลุมของบทเรียนมัลติมีเดียทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และ กลุม
บทเรียนมัลตมิีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ โดยใชสถิติ t-test แบบ 
Independent เพื่อทดสอบสมมติฐานขอที่ 2 



บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบบทเรยีนมัลติมีเดยี ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับชั้นประกาศนยีบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) ปที่1 แผนกวชิายานยนต 2) เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบบทเรยีนมัลติมีเดยีทีม่ีตอการแกปญหาของนักศกึษาระดับชั้นประกาศนยีบตัรวิชาชีพ 
(ปวช.) ปที1่ แผนกวิชายานยนต 
 

เครื่องมือใชในการเก็บขอมลูเพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยมี 2 ชุด ดังนี้  
1. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน 
2. แบบทดสอบการแกปญหา 
 
การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชงิทดลอง แบงเปน 2 กลุมโดยจัดกลุมตัวอยางเขาสูเงื่อนไขการ

ทดลองดังที่เสนอไวในบทที่ 3 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลการวิจัย ผูวิจัยจะนําเสนอโดยแบง
ออกเปน 3 ตอน ดังนี ้
 
 ตอนที่ 1 คาสถิติพื้นฐานของคะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท้ังกอนเรียน
และหลังเรียน แสดงคาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจากแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งกอนเรียนและหลังเรียน ในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและ
เสียงเครื่องยนตประกอบ และในกลุมบทเรียนมัลติมีเดยีทีไ่มมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ 
 

 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบแบบทดสอบกอนเรียนกับกลุมตวัอยาง  การวิเคราะห
ความแตกตางของคาเฉลี่ยจากคะแนนของแบบทดสอบกอนเรียน ระหวางกลุมตัวอยางที่เรียนจาก
บทเรียนมัลตมิีเดียที่มีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และกลุมตัวอยางที่เรียนจาก
บทเรียนมัลตมิีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
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ตอนที่ 3 ผลการทดสอบสมมติฐานขอท่ี 1  การวิเคราะหเพื่อทดสอบความแตกตางของ
คะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในกลุมของบทเรียนมลัติมีเดียที่มีเสยีงบรรยาย
และเสียงเครื่องยนตประกอบ และกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ 
 ตอนที่ 4 ผลการทดสอบสมมติฐานขอท่ี 2  การวิเคราะหเพื่อทดสอบความแตกตางของ
คะแนนจากแบบทดสอบการแกปญหา ในกลุมของบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบ และกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ  
 
ตอนที่ 1 คาสถิติพื้นฐานของคะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท้ังกอนเรียนและหลัง
เรียน 

 
คาสถิติพื้นฐานของคะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทัง้กอนเรียนและหลัง

เรียน แสดงคาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจากแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งกอนเรียนและหลังเรียน ในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและ
เสียงเครื่องยนตประกอบ และในกลุมบทเรียนมัลติมีเดยีทีไ่มมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ ดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3  คาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนทัง้กอนเรียนและหลังเรียน ระหวางกลุมบทเรียนมัลติมีเดยีที่มีเสียงบรรยายและเสยีง
เครื่องยนตประกอบ และกลุมที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน กลุมตัวอยาง 
(n=60) x  S.D. x  S.D. 

กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่
มีเสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบ 

(n=30) 

13.33 3.17 16.57 3.02 

กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่
ไมมีเสียงบรรยายและ

เสียงเครื่องยนตประกอบ 
(n=30) 

12.07 3.49 13.27 3.40 
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 จากตารางที่ 3  อธิบายไดวาคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนในกลุมบทเรียน
มัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มีคาเปน 13.33 และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 3.17  คาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนในกลุมบทเรียนมัลติมีเดยีที่
ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มีคาเปน 12.07 และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานคือ 3.49 คาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียง
บรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มคีาเปน 16.57 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 
3.02  คาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและ
เสียงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มคีาเปน 13.27 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 3.40 
 
ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคะแนนของแบบทดสอบกอนเรียนกับกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม   
 

ในตอนนีเ้ปนการวิเคราะหความแตกตางของคาเฉลี่ยจากคะแนนของแบบทดสอบกอน
เรียน  ระหวางกลุมตัวอยางทีเ่รียนจากบทเรยีนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ และกลุมตัวอยางทีเ่รียนจากบทเรยีนมัลติมีเดยีทีไ่มมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ โดยใชสถิติ t-test (Independent) เพื่อยืนยันวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีความเทาเทียมกนั
กอนทดลอง ซ่ึงสามารถพิจารณารายละเอยีดไดจากตารางที่ 4  ดังนี้   
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ตารางที่ 4 การวิเคราะหคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียน ระหวางกลุมเรยีนจากบทเรียน
มัลติมีเดียแบบมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และกลุมที่ไมมีเสียงบรรยายและเสยีง
เครื่องยนตประกอบ สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน และผลการวิเคราะหความแตกตางระหวางคามัชฌิม
เลขคณิตของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางจาํนวน 60 คน 
 

กลุมตัวอยาง 
(n=60) x  S.D. t Sig. 

กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มี
เสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบ 

(n=30) 

13.33 3.18 

1.469 .147 
กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่
ไมมีเสียงบรรยายและเสียง

เครื่องยนตประกอบ 
(n=30) 

12.07 3.49   

 
จากตารางที่ 4 อธิบายไดวา คาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนจากกลุมตวัอยางที่

เรียนบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีเสียงประกอบ จํานวน 30 คน มีคาเปน 13.33 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เปน 3.18 และคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนจากกลุมตวัอยางที่เรียนบทเรียนมัลติมีเดีย
แบบไมมีเสียงประกอบ จํานวน 30 คน มีคาเปน 12.07 สวนเบีย่งเบนมาตรฐานเปน 3.49 

 

คะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียนระหวาง กลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีแบบ
มีเสียงประกอบและไมมีเสียงประกอบ ไมแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึง
สามารถสรุปไดวา กลุมตวัอยางมีความเทาเทียมกันในการทดลองครั้งนี้ 
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ตอนที่ 3 ผลการทดสอบสมมติฐานขอท่ี 1  
 
 ผลการวิเคราะหขอมูล ในตอนที่ 3 เปนการหาทดสอบสมมติฐานขอที่ 1 ดังนี ้
 
สมมติฐานขอท่ี 1 นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ และไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกนั
อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .05  
 สมมติฐานขอที่ 1 เปนการหาคาความแตกตางของคาเฉลี่ยของคะแนนจากแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในกลุมของบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ และกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ โดยใชสถิต ิ
t-test (Independent) ซ่ึงสามารถพิจารณารายละเอียดไดจากตารางที่ 5 ดงันี้  
 
ตารางที่ 5 การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหวางกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและ
เสียงเครื่องยนตประกอบ และกลุมที่ไมมีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
 

กลุมตัวอยาง 
(n=60) x  S.D. t Sig. 

กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มี
เสียงบรรยายและเสียง

เครื่องยนตประกอบ (n=30) 
16.57 3.03 

3.97 .000* 
กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมี

เสียงบรรยาย 
และเสียงเครื่องยนตประกอบ 

(n=30) 

13.27 3.40   

*p < .05 
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จากตารางที่ 5 อธิบายไดวา คาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มีคาเปน 16.57 
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 3.03 และคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสยีงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มีคาเปน 
13.27 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 3.40  

 
คะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียง

บรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบและกลุมบทเรียนมัลตมิีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบของกลุมตัวอยางแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงสนับสนุน
ผลการทดสอบสมมติฐานขอที่ 1  
 
ตอนที่ 4 ผลการทดสอบสมมติฐานขอท่ี 2  
 
 ผลการวิเคราะหขอมูลในตอนที่ 4 เปนการหาทดสอบสมมติฐานขอที่ 2 ดังนี ้
 
สมมติฐานขอท่ี 2 นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ และไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ มีการแกปญหาแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05  
 

 สมมติฐานขอที่ 2 เปนการหาคาความแตกตางของคาเฉลี่ยของคะแนนจากแบบทดสอบการ
แกปญหา ในกลุมของบทเรียนมัลติมีเดียทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และกลุม
บทเรียนมัลตมิีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ โดยใชสถิต ิt-test (Independent) 
ซ่ึงสามารถพิจารณารายละเอยีดไดจากตารางที่ 6 ดังนี้  
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ตารางที่ 6 การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนแบบทดสอบการแกปญหา ระหวางกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบ และกลุมที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
 

กลุมตัวอยาง 
(n=60) x  S.D. t Sig. 

กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มี
เสียงบรรยายและเสียง
เครื่องยนตประกอบ 

(n=30) 

23.80 3.65 

- 0.037 .971 
กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่
ไมมีเสียงบรรยายและเสียง

เครื่องยนตประกอบ 
(n=30) 

23.83 3.35   

 
จากตารางที่ 6 อธิบายไดวา คาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบการแกปญหาในกลุมบทเรียน

มัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มีคาเปน 23.80 และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 3.65    และคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบการแกปญหาในกลุมบทเรียน
มัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบจํานวน 30 คน มีคาเปน 23.83 และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 3.35  

 
คะแนนจากแบบทดสอบการแกปญหาระหวางกลุมบทเรียนมัลติมีเดยีที่มีเสียงบรรยายและ

เสียงเครื่องยนตประกอบและกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบของกลุมตัวอยางไมแตกตางกนัอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 จึงไมสนับสนุนผล
การทดสอบสมมติฐานขอที่ 2  



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
สรุปผลการวิจัยเร่ือง ผลของการใชเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียน

มัลติมีเดียที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการแกปญหาของนักศึกษาประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ัน
ปที่ 1 แผนกวชิายานยนตโดยสรุปสาระสําคัญคือ วัตถุประสงคการวิจยั สมมติฐานการวิจัย 
วิธีดําเนนิการวิจัย สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจยั และขอเสนอแนะ ตามลําดับ ดังนี ้
 
วัตถุประสงคในการวิจัย 
 
 1) เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดีย ที่มตีอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี (ปวช.) ปที่1 แผนกวิชายาน
ยนต  
 2) เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดียที่มีตอการ
แกปญหาของนักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี (ปวช.) ปที่1 แผนกวิชายานยนต 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 

 1. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ  
กับกลุมที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

 2. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ  
กับกลุมที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ มีการแกปญหาแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 1. ประชากรในการวจิัยคร้ังนี้ เปนนกัศึกษาระดับชั้นประกาศนยีบัตรวชิาชีพ (ปวช.) ปที่ 1 
แผนกวิชายานยนต จ.นครศรีธรรมราช  ภาคการศึกษาที่ 2 ประจําปการศึกษา 2550 จํานวนทั้งหมด 
780 คน 
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  2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัยคร้ังนี้ เปนนักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี (ปวช.)   
ปที่ 1 แผนกวชิายานยนต วทิยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช ปการศึกษา 2550 ที่ลงทะเบียนเรียนวชิา
งานเครื่องยนตเล็ก จํานวน 60 คน ผูวิจัยคดัเลือกกลุมตัวอยางโดยสุมอยางงาย (Simple random  
sampling) 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 
  1. บทเรียนวิชางานเครื่องยนตเล็ก เร่ือง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน
และดีเซล” เปนบทเรียนมัลติมีเดียทีน่ําเสนอบทเรียนอยางละเอียดชดัเจน จนสามารถทําใหผูเรียน
สามารถแกปญหาได ซ่ึงเรียนเนื้อหาเกี่ยวกับหลักการทาํงานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล  
ใชเวลาเรียนอยางนอย 90 นาที บทเรียนมลัติมีเดียนี้มภีาพประกอบเปนภาพเคลื่อนไหว แบงไดเปน 
2 ชุด คือ 
   1.1 บทเรียนมลัติมีเดีย ที่มีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบใน
บทเรียน 
   1.2 บทเรียนมลัติมีเดีย ที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ
ในบทเรียน 
 
  2. แบบทดสอบ แบงออกเปน 
   2.1 แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) เปนแบบเลือกตอบ (Multiple 
choices) ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 29 ขอ โดยวดัความรูพืน้ฐานเกี่ยวกับวิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง 
“หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล”  
   2.2 แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Post-test) เปนแบบเลอืกตอบ 
(Multiple choices) ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 29 ขอ ที่มีลักษณะเปนขอสอบคูขนานกับแบบทดสอบ
กอนเรียน โดยวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรู ความจํา และความเขาใจ วิชางานเครื่องยนต
เล็กเรื่อง “หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดเีซล”  

2.3 แบบทดสอบการแกปญหา เปนแบบเลือกตอบ (Multiple choices) 
ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 28 ขอ แบงเปน 7 สถานการณ ซ่ึงแบบทดสอบแกปญหาเปนแบบทดสอบที่
อยูในบทเรยีนมัลตมิีเดีย โดยวัดผลการแกปญหาในบทเรยีนวิชางานเครื่องยนตเล็กเรื่อง “หลักการ
ทํางานของเครื่องยนตเบนซนิและดเีซล” โดยสามารถเลือกวิธีการแกปญหาที่มีประสิทธิภาพและ
ถูกตองนําไปแกปญหาไดอยางสมเหตุสมผล เปนแบบทดสอบหลังเรียน โดยทดสอบหลังจาก
ผูเรียน เรียนเนือ้หาจากบทเรยีนมัลติมีเดยีเสร็จสิ้น 
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การวิเคราะหขอมูล 
 
 ผลที่ไดจากการทดลองนํามาวิเคราะหขอมูลโดยวิธีการทางสถิติ ดังนี้ 

1. หาคาสถิติพื้นฐานไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจาก
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบการแกปญหาในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียทีม่ี
เสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และในกลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสยีงบรรยายและ
เสียงเครื่องยนตประกอบ 

2. วิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบความแตกตางของคะแนนจากแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในกลุมบทเรียนมลัติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
และกลุมบทเรยีนที่ไมมีเสยีงประกอบ โดยใชสถิติ t-test แบบ Independent เพื่อทดสอบสมมติฐาน
ขอที่ 1 

3. วิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบความแตกตางของคะแนนจากแบบทดสอบการ
แกปญหาในกลุมบทเรียนมลัติมีเดียที่มีเสยีงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ และกลุมบทเรียน
ที่ไมมีเสียงประกอบ โดยใชสถิติ t-test แบบ Independent เพื่อทดสอบสมมติฐานขอที่ 2 
 
สรุปผลการวิจัย 
 

จากการศึกษาวิเคราะหความแตกตางของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบทดสอบการแกปญหา ระหวาง กลุมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ กับกลุมที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ สามารถสรุปผลการวิจยัไดดังนี้ 

1. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ กับนักศึกษาที่เรียนจากบทเรยีนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

2. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ กับนักศึกษาที่เรียนจากบทเรยีนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ
มีการแกปญหาไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05 
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อภิปรายผล 
 

1. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 
และไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานขอที่ 1    

เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมบทเรียน
มัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบและกลุมบทเรยีนมัลติมีเดยีทีไ่มมีเสียง
บรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ พบวา กลุมบทเรียนมลัติมีเดยีที่มีเสียงบรรยายและเสยีง
เครื่องยนตประกอบมีคาเฉลีย่สูงกวา กลุมบทเรียนมัลตมิีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนต
ประกอบ ซ่ึงสอดคลองกับ Mayer (1993) ที่อธิบายถึงกระบวนการทางปญญา (Cognitive process) 
วาเมื่อขอมูลเขามาสูความจําจากการรูสึกสมัผัส ถาผูเรียนใสใจขอมูลในสวนนี้จะถูกเลอืกเขาสู
ความจําปฏิบัตกิารและเกิดการจัดระเบยีบเชือ่มโยงชิ้นสวนของขอมูล ผลจากการเรียนรูนี้คือเกิด
รูปแบบการคิดที่มีความหมายขึ้น ผูเรียนสามารถจับความสอดคลองกันไดระหวางการมองเห็นและ
ภาษาในกระบวนการทํางานของความทรงจํา เมื่อการนําเสนอเนื้อหานัน้ปะติดปะตอกันอยาง
สอดคลองและสั้นกระชับ (Mayer & Moreno, 2002) ผลจึงทําใหผูเรียนในกลุมบทเรียนมัลติมีเดยีที่
มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบมีคาเฉลี่ยสูงกวาเมื่อเทยีบกนักับอีกกลุมหนึ่ง  

 
ผลของการวิจัยคร้ังนี้ สอดคลองกับงานวิจยัของ สุทัศนีย สิริสุขะ (2523) พบวา ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากเทปคําบรรยายที่ใชเสียงประกอบดีกวานักเรยีนที่เรียนจากเทป
คําบรรยายที่ไมใชเสียงประกอบ และ ธวชั หมอยาดี (2532) พบวา ผูเรียนที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเสยีงประกอบทําใหมีความคงทนในการเรียนเมื่อวัดจากผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยไมมีเสียงประกอบ และ
ผลการวิจัยคร้ังนี้ยังสอดคลองกับงานวจิัยของ Mayer และ Moreno (2002) ในกฎขอที่ 1 ที่กลาวถึง 
กฎการนําเสนอที่หลากหลายคือ ควรนําเสนอทั้งคําบรรยายและภาพเคลื่อนไหวดีกวาการนําเสนอ
เพียงอยางใดอยางหนึ่งเทานัน้  

 
Mayer และ Anderson (1991, 1992) ไดทําการทดลองกับนักเรียนดวยการเปรียบเทียบผล

ของการเรียนรูจากนักเรียนทีฟ่งคําบรรยาย และไดมองภาพเคลื่อนไหวไปพรอม ๆ กัน กับกลุมที่ได
ฟงคําบรรยายเพียงอยางเดียว ผลพบวา นักเรียนในกลุมทีฟ่งคําบรรยายและมองภาพเคลื่อนไหวไป
พรอม ๆ กัน มีการเรียนรูไดลึกซึ้งมากกวากลุมที่ไดฟงคําบรรยายเพยีงอยางเดยีว อยางมีนัยสําคัญที่
ระดับ .05 และงานวิจยัของ Mayer และ Anderson (1991,1992) Mayer และ Sims (1994) ไดทดลอง
โดยเปรียบเทยีบนักเรียนที่ไดรับภาพเคลื่อนไหวและฟงคําบรรยายพรอม ๆ กัน (Concurrent 
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presentation of animations and narrations) กับนักเรยีนกลุมที่ไดรับภาพเคลื่อนไหวกอนหรือหลัง
ฟงคําบรรยาย (Successive presentation of animations and narrations) และวดัการทดสอบการ
แกปญหาของนักเรียนในแตละกลุม พบวา นักเรียนกลุมที่นําเสนอไปพรอม ๆ กันทั้งภาพและเสียง
บรรยายมีการเรียนรูที่ลึกซึ้งมากกวากลุมนกัเรียนทีน่ําเสนอภาพเคลื่อนไหวแลวตอเนือ่งดวยเสียง
บรรยายอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยในครั้งนี้เชนกัน 

จากงานวิจยัทีก่ลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา การนําเสนอภาพเคลือ่นไหว การฟงเสียง
บรรยาย และเสียงเครื่องยนตประกอบนั้น มีประสิทธิภาพสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ดีกวา การนําเสนอภาพเคลื่อนไหว ที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ ซ่ึงสนับสนุน
สมมติฐานขอที่ 1 ดังที่กลาวไปแลวนัน่เอง  

 
2. นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนมัลติมีเดยีทีม่ีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

และไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบมีการแกปญหาไมแตกตางกนัอยางมีนัยสําคญัที่
ระดับ .05 ซ่ึงไมสอดคลองกับสมมติฐานขอที่ 2  
  

ผลการวิจัยคร้ังนี้ สอดคลองกับงานวจิัยของ Moreno และ Mayer (2000) พบวา การเพิ่ม
เสียงในบทเรยีนมัลติมีเดียนัน้ จะทําใหนกัเรียนตองใชความพยายามในการเรียนรูมากขึ้น 
(overload) โดยสอดคลองกับทฤษฎีทางปญญาของการเรียนรูส่ือมัลติมีเดียที่กลาวไปในบทที่ 2  
และ Mayer ยงัไดอธิบายเพิม่เติมวา การเพิ่มเสียงประกอบจะทําใหผลการทดสอบการแกปญหา
ลดลง  แมวาการเพิ่มเสียงประกอบทําใหเกดิความบันเทิงมากขึ้น แตเสยีงประกอบเฉพาะ
สถานการณ เชนในงานวิจยันี้ที่บทเรียนมลัติมีเดียมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตซ่ึงเปนเสียง
เฉพาะ ไมไดทาํใหนกัเรียนแกปญหาไดดียิง่ขึ้น ผลที่พบนี้สามารถสรุปไดวา การเพิม่เสียงประกอบ
เฉพาะสถานการณ อาจทําใหเกิดขอจํากัดในรูปแบบของการเรียนรูซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีภาระการ
เรียนรูทางสมอง (Cognitive load Theory) (Chandler & Sweller, 1991) จากงานวิจยัของKalyuga 
Chandler และ Sweller (1998,1999) ไดศึกษาบริบทของผลจากความซ้ําซอน (redundancy effect) 
บงชี้วา สถานการณจากการเรียนรูโดยทีก่ําจัดวัสดุองคประกอบ เชน เสียง หรือ ภาพ ที่มีความ
ซํ้าซอนออกไป สงผลลัพธดีกวาเมื่อมีองคประกอบที่ซํ้าซอนกันอยู ซ่ึง Chandler และ Sweller 
(1991) ไดอธิบายวา เมื่อผูเรียนจําเปนตองแยกการจดจออยางตั้งใจ (split- attention) ระหวางภาพ คํา
บรรยาย เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ ที่นําเสนอขึ้นมาพรอม ๆ กัน  ทําใหความสามารถของ
กระบวนการทาํงานของความจํายิ่งสับสน และทํางานหนักมากขึ้น เมือ่กระบวนการทํางานของ
ความจําในสมองทํางานหนกั การประมวลผลเพื่อแกปญหายอมทําใหเกิดขึ้นไดยาก  ดังนั้น การเพิม่
เสียงประกอบ สามารถสงผลเสียตอผูเรียน เนื่องจาก ทําใหผูเรียนลดการสรางการเชื่อมโยงระหวาง
ภาษาและรูปภาพในระบบการเรียนรูที่เกิดขึน้  
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จากการพจิารณาคาเฉลี่ยของคะแนนการแกปญหา พบวา นักศึกษาทั้ง 2 กลุมการทดลอง  
(มีเสียงประกอบ/ไมมีเสียงประกอบ) มีคะแนนการแกปญหาใกลเคียงกัน และไมพบความแตกตาง
เมื่อเปรียบเทียบกันระหวางกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม ทั้งนี้อาจอธิบายไดวา การแกปญหานั้นตองเกดิ
จากความเขาใจในกระบวนการทํางานของเครื่องยนต และเมื่อพิจารณาจากสถานการณแกปญหา
ของแบบทดสอบรวมกับลักษณะของกลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้ ที่เปนนักศกึษาแผนกวิชายาน
ยนต ซ่ึงเปนเพศชายทั้งหมด มีความสนใจดานเครื่องยนตและมีความคุนเคยในการปรับแตง
เครื่องยนต เปนองคประกอบหนึ่งที่สงผลใหบทเรียนมัลติมีเดียมีคะแนนการแกปญหาใกลเคียงกัน 
จนไมพบความแตกตางระหวางกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม  
 

อยางไรก็ตาม กระบวนการเรียนรูของผูเรียนจะมีความแตกตางกันไปในแตละบุคคล ความ
แตกตางระหวางบุคคลนี้สงผลใหผูเรียนมวีิธีการของตนเอง อันเกิดจากสภาวะแวดลอม บุคลิกภาพ 
อารมณและสังคมของแตละบุคคล ส่ิงที่ผูเรียนไดรับการถายทอดอยางเปนระบบ ขั้นตอนอยาง
ตอเนื่องทั้งในหองเรียนและในชีวิตประจําวัน ทําใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูและแกปญหาของ
ตนเอง ไดหลายรูปแบบ ซ่ึงการแกปญหาไดดีนั้น ขึน้อยูกับองคประกอบปจจัยหลายประการ เชน 
ระดับเชาวปญญาของผูเรียน เวลาในการแกปญหา หรือแมแตประสบการณเดิมของผูเรียน (ชวาลา 
เวชยนัต, 2544)  จากตวัอยางดังกลาว ถาผูเรียนมีโครงสรางความรูเดิมอยูแลว ก็ยิ่งทําใหลดภาระใน
การทํางานของความจําลง Miller (1956 อางถึงใน Houston, 1976) ผูเรียนก็สามารถถายโอนความรู
ไปสูการแกปญหาได ซ่ึง Chandler และ Sweller (1992) ไดอธิบายวา เมื่อผูเรียนถูกผลักดัน (forced) 
ไปพรอม ๆ กันระหวาง คําบรรยาย และรูปภาพ ซ่ึงอยูในชองทางของระบบจินตภาพ ประกอบกบั
การนําเสนอเสยีงบรรยายและเสียงประกอบอื่น ๆ ซ่ึงอยูในชองทางของระบบภาษา  
จะทําใหผูเรียนสรางความเชื่อมโยงไดระหวางกนันอยลง จึงเกิดผลทําใหผูเรียนแยกความตั้งใจ 
(split-attention effect) กระบวนการตาง ๆ ถาเชื่อมโยงตอกันไดลดนอยลง ก็ยอมทาํใหการถายโอน
ความรู(Transfer problems)ไปสูกระบวนการแกปญหาไดนอยลงเชนกนั  

 
ประเด็นทีน่าสนใจอีกอยางหนึ่งคือ เนื้อหาและการบรรยายในบทเรียนมัลติมีเดียที่ผูวจิัย

สรางขึ้นนั้น ซ่ึงเกี่ยวกับการทํางานของเครื่องยนตเล็ก มกีารออกแบบใหเห็นการทํางานในแตละขัน้
อยางละเอียด รวมทั้งมีการระบุหมายเลขขั้นตอนประกอบไวดวยแลว อาจเปนผลใหการรับรูทาง
ภาพมีอิทธิพลในการขยายความเขาใจของผูเรียนมากขึ้น เมื่อผูเรียนตองแกปญหาจากแบบทดสอบ
การแกปญหา จะตองดึงความรูความเขาใจของขั้นตอนการทํางานมาชวยในการแกปญหา อาจมี
สวนทําใหการรับรูทางเสียงไมเกิดความแตกตางในการแกปญหาทั้งสองกลุม  
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ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 
 1. จากผลการวิจัยคร้ังนี้แสดงใหเห็นวา เมือ่ผูเรียนไดเรียนจากบทเรยีนมัลติมีเดียที่มีเสียง
บรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีมากขึ้นเมื่อเทยีบกับการเรียน
จากบทเรียนมลัติมีเดียที่ไมมเีสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ ดังนั้น การสรางบทเรียน
มัลติมีเดียจึงควรมีเสียงประกอบและเสียงจากสถานการณจริงเพิ่มเติมเพื่อใหผูเรียนมผีลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนไดดียิ่งขึ้น 
 
 2. การใชเสียงประกอบนั้น ตองรูจักเลือกใชใหเหมาะสมและถูกตอง การใชเสียงประกอบ
มากเกินไปหรอืใชอยางผิด ๆ แทนที่จะเกดิผลดี อาจทําใหเกิดผลเสียขึน้ได เพราะการผลิตบทเรียน
มัลติมีเดียนัน้ ตองสิ้นเปลืองทั้งเวลาและคาใชจาย ดังนั้น ควรเลือกใชกต็อเมื่อเห็นวา จะชวยกระตุน
ใหผูเรียนเกิดความสนใจ และสามารถเรียนรูไดดยีิ่งขึ้น ส่ิงสําคญัที่สุดคือ ผูออกแบบสื่อควร
ระมัดระวังขอจํากัดของภาพและเสียงที่ไมเกี่ยวของ ที่ใสเพิ่มลงไปในบทเรียนมัลติมีเดียมากกวาที่
จะใสเพิ่มลงไปเพียงเพื่อความบันเทิงเทานัน้ 
 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
 
 1. การวิจยัคร้ังนี้ เปนการศกึษาเสียงประกอบที่มีในบทเรียนมัลติมีเดยีวามีผลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการแกปญหาหรือไม ดังนั้นการศึกษาวจิัยคร้ังตอไป ควรจะศกึษาถงึรูปแบบ/
ลักษณะของการเรียนรู (learning style) ของผูเรียนแตละคนดวย เนื่องจากผูเรียนแตละบุคคลมี
รูปแบบความชอบในการเรยีนไมเหมือนกัน 
 
 2. การวิจยัคร้ังนี้ พบวาเสยีงประกอบในบทเรียนมัลติมีเดียมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และไมสงผลตอการแกปญหา ดังนั้นการศกึษาวจิัยคร้ังตอไป ควรศึกษาถึงตัวแปรตามอื่นเพิ่มเติม
เชน ความคงทนในความจํา ความคิดสรางสรรค การรับรู เปนตน เพื่อยืนยนัทฤษฎีการเรียนรูส่ือ
มัลติมีเดียของ Mayer ในกฎทั้ง 5 ขอ เชน การเพิ่มการนาํเสนอรูปแบบที่หลากหลาย หรือนําเสนอ
ภาพและเสียงบรรยายไปพรอมกัน โดยที่มขีอความบรรยายและไมมีขอความบรรยาย เปนตน 
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ภาคผนวก ก 
 

รายนามผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
1. อาจารยมณี  ปูทอง    
อาจารยแผนกวิชายานยนต วิทยาลัยเทคนคินครศรีธรรมราช 
2. อาจารยสุนทร รอบคอบ 
อาจารยแผนกวิชายานยนต วิทยาลัยเทคนคิสิชล 
3. อาจารยสุวทิย ใจเพียร 
อาจารยแผนกวิชายานยนต วิทยาลัยเทคนคิสิชล 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบมัลติมีเดีย 
1. อาจารย ดร. นาถวดี นนัทาภินัย 
รองผูอํานวยการดานวจิัยและบริการวิชาการ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั ฝายมัธยม  
2. อาจารย ดร. จินตวีร มัน่สกุล 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
3. อาจารย วิสูตร เสือปาน 
อาจารยแผนกวิชายานยนต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ วิทยาเขตนนทบุรี 
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ภาคผนวก ข 
 

1. แผนภูมิการเรียนในบทเรียน 
2. ตัวอยางบทเรียนมัลติมีเดีย 
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แผนภูมิท่ี 5 แผนภูมิการเรียนในบทเรียนแบบที่ 1 
บทเรียนมัลติมีเดีย ซึ่งนําเสนอภาพเคลื่อนไหว โดยมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

 

เริ่ม 

ทดสอบกอนเรียน 

เมนูหลัก 

นอกโปรแกรม 

แนะนําการเรียน หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน 4 และ 2จังหวะ 
(ในกรณีที่มีภาพนั้น ภาพที่นําเสนอเปนภาพเคลื่อนไหว  

ซึ่งนําเสนอโดย มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ) 

การเรียนแบบแกปญหา 

ทดสอบหลังเรียน นอกโปรแกรม 

ผาน? 

ผาน? 

เสริมความรู 

ไมผาน 

ผาน 

ผาน 

เสริมความรู 

หลักการทํางานของเครื่องยนตดีเซล 4 และ 2จังหวะ 
(ในกรณีที่มีภาพนั้น ภาพที่นําเสนอเปนภาพเคลื่อนไหว  

ซึ่งนําเสนอโดย มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ) 

ไมผาน 

การเรียนแบบแกปญหา 

ทดสอบการแกปญหา 
ในโปรแกรม 
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แผนภูมิท่ี 6 แผนภูมิการเรียนในบทเรียนแบบที่ 2 
บทเรียนมัลติมีเดีย ซึ่งนําเสนอภาพเคลื่อนไหว โดยไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

 

เริ่ม 

ทดสอบกอนเรียน 

เมนูหลัก 

นอกโปรแกรม 

แนะนําการเรียน หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซิน 4 และ 2จังหวะ 
(ในกรณีที่มีภาพนั้น ภาพที่นําเสนอเปนภาพเคลื่อนไหว  

ซึ่งนําเสนอโดย ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ) 

การเรียนแบบแกปญหา 

ทดสอบหลังเรียน นอกโปรแกรม 

ผาน? 

ผาน? 

เสริมความรู 

ไมผาน 

ผาน 

ผาน 

เสริมความรู 

หลักการทํางานของเครื่องยนตดีเซล 4 และ 2จังหวะ 
(ในกรณีที่มีภาพนั้น ภาพที่นําเสนอเปนภาพเคลื่อนไหว  

ซึ่งนําเสนอโดย ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ) 

ไมผาน 

การเรียนแบบแกปญหา 

ทดสอบการแกปญหา 
ในโปรแกรม 
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ตัวอยางบทเรียนมัลติมีเดีย 
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ตัวอยางบทเรียนมัลติมีเดีย (ตอ) 
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ภาคผนวก ค 
1. แบบประเมินความสอดคลองดานความตรงเชงิเนื้อหา 
2. แบบประเมินความสอดคลองดานการออกแบบมัลติมีเดีย 
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4. แบบทดสอบการแกปญหา 
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แบบประเมนิความสอดคลองบทเรียนมัลติมีเดีย ดานความตรงเชิงเนื้อหา 

 
เร่ือง  ผลของการใชเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลตมิีเดียที่มีตอ   
                           ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการแกปญหาของนักศกึษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ัน   
                           ปที่ 1 แผนกวิชายานยนต 
ผูวิจัย  นาย วชิระ  แซตั้น 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ อาจารย ดร. ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชต ิ
วิทยานิพนธ ระดับมหาบณัฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชา หลักสูตร การสอนและ 

เทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
วัตถุประสงคในการวิจัย 
  1.เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดีย  
                               ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับชัน้ประกาศนียบัตรวิชาชีพ             
                               (ปวช.) ปที่1 แผนกวิชายานยนต  
               2.เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลตมิีเดียที่               
                               มีตอการแกปญหาของนักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี (ปวช.) ปที1่      
                               แผนกวิชายานยนต 
คําชี้แจง 
  แบบประเมินชุดนี้ จัดทําเพือ่สํารวจความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญในการประเมิน
บทเรียนมัลตมิีเดีย เร่ือง เร่ือง ผลของการใชเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียน
มัลติมีเดียที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการแกปญหาของนักศึกษาประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ัน
ปที่ 1 แผนกวชิายานยนต ซ่ึงคําตอบของทานจะเปนประโยชนในการปรับปรุงพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อประกอบการทําวิทยานิพนธ อีกทั้งยังเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนสําหรับ
นักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี ชั้นปที่ 1 แผนกวิชายานยนต แบบสอบถามชุดนี้แบง
ออกเปน 3 ตอนดังนี ้
  ตอนที่ 1  ขอมูลสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2  แบบประเมินบทเรยีนมัลติมีเดยี 
  ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
 
1. ช่ือ – นามสกุล …………………………………………………………………………………… 
 
2. ตําแหนง ………………………………………………………………………………………… 
 
3. วัน/เดือน/ป ที่ประเมิน …………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 2  แบบประเมินบทเรียนมัลตมิีเดีย ดานความตรงเชิงเนื้อหา 
คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย / ลงในชอง � ตามระดับความคดิเห็นของทาน 
 

ระดับความ
สอดคลอง รายการประเมิน 

สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

1. ดานเนื้อหาบทเรียน 
    1.1 โครงสรางเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพนัธตอเนื่อง 

    

    1.2 เนื้อหาที่นําเสนอตรงและครอบคลุมตาม 
วัตถุประสงค 

    

    1.3 ใชภาษาถูกตองเหมาะสม (รวมขอความและเสียง)     
    1.4  การใชภาษาสั้นกระชบั  ทําใหเด็กเขาใจไดงาย     
    1.5  เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน     
2. ดานการออกแบบการเรียนรู 
    2.1  กําหนดวัตถุประสงคและระดับผูเรียนชัดเจน 

    

    2.2  สงเสริมใหผูเรียนรูจกัคิด  วิเคราะห     
    2.3  การนําเสนอดึงดูดความสนใจเหมาะสมกับผูเรียน     
    2.4  ลักษณะตัวอักษรอานงาย     
    2.5  ภาพกราฟกที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา  และเหมาะ
กับผูเรียน 

    

   2.6  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม     



 96 

 
ระดับความ
สอดคลอง รายการประเมิน 

สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

3.การออกแบบปฏิสัมพนัธ    
   3.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวก 

    

   3.2 การควบคุมเสนทางการเดินบทเรียน (Navigation)  
         ชัดเจน ถูกตองตามหลกัเกณฑ และสามารถ 
         ยอนกลับไปยังจดุตางๆไดงาย  

    

   3.3 มีขอมูลปอนกลับที่เอือ้ใหผูสอนไดวิเคราะห และ 
แกปญหา 

    

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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แบบประเมนิความสอดคลองบทเรียนมัลติมีเดีย ดานการออกแบบมัลติมีเดีย 

 
เร่ือง  ผลของการใชเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลตมิีเดียที่มีตอ 
                           ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการแกปญหาของนักศกึษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ัน                                   

ปที่ 1 แผนกวชิายานยนต 
ผูวิจัย  นาย วชิระ  แซตั้น 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ อาจารย ดร. ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชต ิ
วิทยานิพนธ ระดับมหาบณัฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชา หลักสูตร การสอนและ 

เทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
วัตถุประสงคในการวิจัย 
  1.เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดยี  
                               ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับชัน้ประกาศนียบัตรวิชาชีพ             
                               (ปวช.) ปที่1 แผนกวิชายานยนต  
               2.เพื่อศึกษาผลของเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลตมิีเดียที่               
                               มีตอการแกปญหาของนักศึกษาระดบัชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพี (ปวช.) ปที1่      
                               แผนกวิชายานยนต 
คําชี้แจง 
  แบบประเมินชุดนี้ จัดทําเพือ่สํารวจความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญในการประเมิน
บทเรียนมัลตมิีเดีย เร่ือง ผลของการใชเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบบทเรียนมัลติมีเดยี
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการแกปญหาของนักศกึษาประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 1 
แผนกวิชายานยนต ซ่ึงคําตอบของทานจะเปนประโยชนในการปรับปรงุพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย
เพื่อประกอบการทําวิทยานพินธ อีกทั้งยังเปนแนวทางในการจัดการเรยีนการสอนสําหรับนักศึกษา
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปที่ 1 แผนกวิชายานยนต แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน 3 
ตอนดังนี ้
  ตอนที่ 1  ขอมูลสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2  แบบประเมินบทเรยีนมัลติมีเดยี 
  ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
 
1. ช่ือ – นามสกุล …………………………………………………………………………………… 
 
2. ตําแหนง ………………………………………………………………………………………… 
 
3. วัน/เดือน/ป ที่ประเมิน …………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 2  แบบประเมินบทเรียนมัลตมิีเดีย ดานการออกแบบมัลตมิีเดีย 
คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย / ลงในชอง � ตามระดับความคดิเห็นของทาน 
 

ระดับความ
สอดคลอง รายการประเมิน 

สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

1. ดานการออกแบบหนาจอ    
    1.1 การจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม 

    

    1.2 รูปแบบตัวอักษรมีขนาด สี ชัดเจน อานงาย     
    1.3 การเลือกใชสีมีความเหมาะสมและกลมกลืน     
    1.4  การสื่อความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา     
    1.5  ปุม สัญรูป ชัดเจน ส่ือสารไดอยางเหมาะสม     
    1.6  รูปภาพ กราฟฟกตาง ๆ มีความเหมาะสม สวยงาม     
    1.7  เสียงตาง ๆ ที่ใชในโปรแกรมมีความเหมาะสม      
2. ดานการออกแบบมัลติมีเดีย     
    2.1  มีเปาหมายชัดเจน     
    2.2  กอใหเกิดการแกปญหาในการเรียนรูสอดคลอง
กับเนื้อหา 

    

    2.3  การนําเสนอที่ดึงดูด นาสนใจ     
    2.4  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม     
    2.5  ภาพกราฟกที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา  และเหมาะ
กับผูเรียน 
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ระดับความ
สอดคลอง รายการประเมิน 

สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

3.การออกแบบปฏิสัมพนัธ     
   3.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวก      
   3.2 การควบคุมเสนทางการเดินบทเรียน (Navigation)  
         ชัดเจน ถูกตองตามหลกัเกณฑ และสามารถ 
         ยอนกลับไปยังจดุตางๆไดงาย  

    

3.3 มีขอมูลปอนกลับที่เอื้อใหผูสอนไดวเิคราะห และ 
แกปญหา 

    

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
ชื่อ – นามสกลุ ………………………………………  เลขที่ ………… 
 
จงเลือกคาํตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงคําตอบเดียว โดยทําเครื่องหมาย X 

1. การแบงเครือ่งยนตตามลักษณะการใชเชือ้เพลิงแบงไดกี่แบบ 
    ก. 2 แบบ ข. 3 แบบ ค. 4 แบบ ง. 5 แบบ 
2. เครื่องยนตกาซเหลวมีลักษณะการทํางานคลายกับเครือ่งยนตใด 
    ก. เครื่องยนตดีเซล  ข. เครื่องยนตสเตอริง 
    ค. เครื่องยนตเบนซิน  ง. เครื่องยนตกังหันกาซ 
3. อากาศที่ถูกอัดตัวในจังหวะอัดของเครื่องยนตดเีซลจะมีความรอนประมาณเทาใด 
    ก. 100° F ข. 500° F ค. 1000° F ง. 1500° F 
4. เครื่องยนตใดจุดระเบิดดวยการอัดอากาศ 
    ก. เครื่องยนตเบนซิน   ข. เครื่องยนตดีเซล      ค. เครื่องยนตกาซเหลว ง. เครื่องยนตสเตอริง 
5.ขอใดตอไปนี้ผิด 
ก. เครื่องยนตดีเซลมีประสิทธิภาพทางความรอนดีกวาเครื่องยนตเบนซิน 
ข. เครื่องยนตดีเซลมีการสั่นสะเทือนของเครื่องมากกวาและเสียงดังกวาเครือ่งยนตเบนซิน 
ค. เครื่องยนตดีเซลมีอัตราการอัดสูงทําใหเครือ่งยนตมีขนาดเล็กและเบากวาเครื่องยนตเบนซิน 
ง. เครื่องยนตดีเซลสามารถจุดระเบิดไดดวยตวัเองจึงตองมีความแข็งแรงมากกวาเครื่องยนต

เบนซิน 
6. ลูกสูบเคลื่อนที่จากศนูยตายบนลงสูศูนยตายลาง เปนการทํางานในจงัหวะใด 
    ก. จังหวะดดู ข.จังหวะอัด ค.จังหวะระเบดิ ง.จังหวะคาย 
7. เครื่องยนตเบนซิน ล้ินไอดีจะเปดรับสวนผสมของน้ํามันเชื้อเพลิงกบัอากาศในจังหวะใด 
    ก. จังหวะดดู ข.จังหวะอัด ค.จังหวะระเบดิ ง.จังหวะคาย 
8. จังหวะอัดสิน้สุดลงเมื่อลูกสูบเคลื่อนที่ 
ก. ถึงศูนยตายบน  ข. กอนถึงศูนยตายบนเล็กนอย 
ค. เคลื่อนที่ลง   ง. อยูที่ศูนยตายลาง 

9. Power Stroke คือ 
    ก. จังหวะดดู ข.จังหวะอัด ค.จงัหวะระเบดิ ง.จังหวะคาย 
10. ในจังหวะระเบิด ลูกสูบจะอยูในลักษณะใด 
    ก. เล่ือนลง ข. เล่ือนขึ้น ค. เล่ือนลงวาลวไอเสียเปด ง.เล่ือนลงวาลวไอเสียปด 
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11. จังหวะการทํางานที่ถูกตอง คือ 
    ก. ดูด-อัด-ระเบิด-คาย   ข. ดูด-ระเบิด-อัด-คาย 
    ค. อัด-ระเบิด-คาย-ดูด  ง. คาย-อัด-ระเบิด-ดูด 
12. เหตุใดจึงเรียกวาเครื่องยนต 4 จังหวะ 
    ก. เครื่องยนตทํางานโดยทีลู่กสูบเคลื่อนที่ขึ้นแลวลง 4 คร้ัง จึงจะไดงาน 1 ครั้ง 
    ข. เครื่องยนตทํางาน 4 จังหวะ คือ จังหวะดูด อัด ระเบดิ และคาย 
    ค. เครื่องยนตทํางานโดยทีลู่กสูบเคลื่อนที่ขึ้น 4 คร้ังแลวลง 4 คร้ัง เรียกวา 1 วัฏจักรของการ   
        ทํางาน 
    ง. มีขอผิดเพียงขอเดยีว 
13. เมื่อทราบถึงหลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล 4 จังหวะแลว นักเรยีนคิดวามีส่ิง
ใดที่แตกตางกนับาง 
    ก. จังหวะการทํางานของเครื่องยนตเบนซินแตกตางจากเครื่องยนตดีเซล 
    ข. วิธีการจดุน้ํามันเชื้อเพลิงภายในกระบอกสูบแตกตางกัน 
    ค. รอบในการทํางานของเครื่องยนตแตกตางกัน 
    ง. แตกตางกันทุกเรื่องเพราะเครื่องยนตแตกตางกัน 
14. ขอใดตอไปนี้ถูกตองที่สุด 
    ก. หากเปนงานที่ตองเดินเครื่องเปนเวลานานและตองการกําลังงานมาก ควรใชเครื่องยนตดีเซล 
    ข. เครื่องยนตดีเซลไดรับความเชื่อถือจากผูใชนอยกวาเครื่องยนตเบนซิน 
    ค. หลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและเครื่องยนตดีเซล 4 จังหวะมีหลักการที่ตางกันและ 
        นําไปใชตางกัน 
    ง. มีขอถูกมากกวา 1 ขอ 
15. ผูที่สรางเครื่องยนตดีเซลไดสําเร็จคือใคร 
    ก. ออตโต ข.รูดอลฟ ค. เบนซ  ง. โฟลค 
16. เครื่องยนตเบนซิน 2 จังหวะทํางานครบกลวัตร เพลาขอเหว่ียงหมนุกีร่อบ 
    ก. 1 รอบ ข. 2 รอบ ค. 4 รอบ ง. 6 รอบ 
17. เหตุใดจึงเรียกวาเครื่องยนต 2 จังหวะ 
    ก. เครื่องยนตทํางานโดยทีลู่กสูบเคลื่อนที่ขึ้นแลวลง 2 คร้ัง จึงจะไดงาน 1 คร้ัง 
    ข. เครื่องยนตทํางานโดยมเีพียง 2 จังหวะ คือ จังหวะอัด และจังหวะระเบิดเทานั้น 
    ค. เครื่องยนตทํางานโดยทีลู่กสูบเคลื่อนที่ขึ้น 2 คร้ังแลวลง 2 คร้ัง 
    ง. เครื่องยนตทํางานโดยมเีพียง 2 จังหวะ คือ จังหวะดดูและจังหวะคายเทานั้น 
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18. เมื่อทราบถึงหลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล 2 จังหวะแลว นักเรยีนคิดวามีส่ิง
ใด ที่แตกตางกันบาง 
    ก. จังหวะการทํางานของเครื่องยนตเบนซินแตกตางจากเครื่องยนตดีเซล 
    ข. วิธีการจดุน้ํามันเชื้อเพลิงภายในกระบอกสูบแตกตางกัน 
    ค. รอบในการทํางานของเครื่องยนตแตกตางกัน 
    ง. แตกตางกันทุกเรื่องเพราะเครื่องยนตแตกตางกัน 
19. จงพิจารณาขอความตอไปนี้ 
    1. เครื่องยนตดีเซล 2 จงัหวะ ตองมีเครื่องอัดอากาศ เพือ่ชวยอัดอากาศเขากระบอกสูบ 
    2. เครื่อยนตดีเซล 2 จังหวะ จะใชล้ินไอเสียแทนการเจาะชองไอเสียที่กระบอกสูบ 
 
      จากขอความขางตน ขอใดถูกตองที่สุด 
   ก. ขอ 1 ถูกที่สุด   ข. ขอ 2 ถูกที่สุด        ค. ถูกทั้งขอ 1 และขอ 2      ง. ผิดทั้ง 2 ขอ 
20. การทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดีเซล 4 จังหวะ มีจังหวะการทํางานใดที่ทํางานเหมือนกัน 
    ก. จังหวะดดู ข. จังหวะอัด ค. จังหวะระเบิด        ง.จังหวะคาย 
21. เครื่องยนตประเภท 4 จังหวะ มีการ “อัดสวนผสมใหมีความดัน และอุณหภูมิสูงแลวจุดระเบิด
ดวยประกายไฟจากหวัเทยีน” เปนการทํางานของเครื่องยนตชนิดใดและจังหวะใด 
    ก. เครื่องยนตดีเซล จังหวะอัด               ข. เครื่องยนตเบนซนิ จังหวะอดั 
    ค. เครื่องยนตดีเซล จังหวะระเบิด ง. เครื่องยนตเบนซิน จังหวะระเบิด 
22. เมื่อนักเรียนเปรียบเทยีบระหวางเครื่องยนตดเีซล 2 จังหวะและ 4 จงัหวะ พบวาขอใดตอไปนี้  
ไมถูกตอง 
    ก. เครื่อง 2 จังหวะมีความเร็วรอบสูงกวาเครื่อง 4 จังหวะ 
    ข. เครื่อง 2 จังหวะสิ้นเปลอืงเชื้อเพลิงกวาเครื่อง 4 จังหวะ 
    ค. เครื่อง 2 จังหวะราคาถูกกวาเครื่อง 4 จังหวะ 
    ง. เครื่อง 2 จังหวะมีจดุเสยีมากกวาเครื่อง 4 จังหวะ 
23. ขอใดตอไปนี้ไมถูกตอง 
    ก. โครงสรางของเครื่องยนต 4 จังหวะมช้ิีนสวนที่เคลือ่นไหวมากกวาเครื่องยนต 2 จังหวะ 
    ข. เครื่องยนต 4 จังหวะสามารถไลไอเสียออกไดดีกวา จึงทําใหมกีําลังมากกวาเครือ่งยนต 2  
        จังหวะ 
    ค. การระบายความรอนของเครื่องยนต 2 จังหวะทําไดยากกวาเครื่องยนต 4 จังหวะ 
    ง. ความสม่ําเสมอของการหมุนเครื่องยนต 4 จังหวะดกีวาจึงทําใหขนาดของลอชวยแรง  
        (Flywheel) ของเครื่องยนต 4 จังหวะเล็กกวาเครื่องยนต 2 จังหวะ 
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24. จงพิจารณาขอความตอไปนี้ 
    1. ปจจุบันมกีารนําเอาเครือ่งดีเซลมาใชในเกือบทุกสภาพการทํางาน เพราะประหยดัดานเชื้อเพลิง 
เชื่อถือไดในประสิทธิภาพการทํางาน 
    2. เครื่องยนตดีเซล 2 จังหวะ ไมคอยพบเห็นในบานเรา ซ่ึงตางจากเครื่องยนตเบนซนิ 2 จังหวะ ที่
นิยมใชกันอยูโดยทั่วไป 
    
      จากขอความขางตน ขอใดตอไปนี้ถูกตองที่สุด 
    ก. ขอ 1 ถูกที่สุด ข. ขอ 2 ถูกที่สุด        ค. ถูกทั้งขอ 1 และขอ 2      ง. ผิดทั้ง 2 ขอ 
 
25. จงพิจารณาขอความตอไปนี้ 
    1. หากที่ปดเปดล้ินไอเสียเกิดความเสียหาย เราจําเปนตองเปลี่ยน “เพลาลูกเบี้ยว” ตัวใหม 
    2. ชิ้นสวนของเครื่องยนตดีเซลมักทําดวยวัสดุประเภทอะลูมิเนียมและเหล็กเปนสวนใหญ 
        
      ขอใดตอไปนี้ผิด 
    ก. ขอ 1 และ 2 ผิด ข. ขอ 1 ผิด ค. ขอ 2 ผิด  ง. ไมมีขอใดผดิ 
 
26. ขอใดตอไปนี้ถูกตอง 
    ก. ชิ้นสวนของเครื่องยนตดีเซลสวนใหญทําดวยวัสดทุี่มีน้ําหนกัเบา 
    ข. ชองไอดีและชองไอเสยีทําหนาทีเ่ดยีวกันคือ เปนทางใหอากาศทีเ่กิดจากการเผาไหมออกจาก
กระบอกสูบ 
    ค. ลูกสูบและกานสูบมีหนาที่เหมือนกนัคือ ถายทอดกําลังไปสูเพลาขอเหวีย่ง 
    ง. เพลาขอเหวีย่งมีหนาทีเ่ปล่ียนจากการเคลื่อนที่ขึ้น-ลง ของลูกสูบมาเปนการหมนุแทน 
 
27. หากตองการเครื่องยนตที่มีราคาสรางต่ํา ชิ้นสวนมนี้ําหนกัเบา และเครื่องติดงาย นักเรยีนคิดวา
ตองใชเครื่องยนตชนิดใด 
   ก. เครื่องยนตเบนซิน ข. เครื่องยนตดีเซล    ค. เครื่องยนตกาซเหลว    ง. เคร่ืองยนตสเตอริง 
 
28.  เพลาลูกเบี้ยว ทําหนาทีอ่ะไร 
    ก. ปด-เปดน้ํามัน  ข. ปดเปดล้ินไอดีและล้ินไอเสีย  
    ค. ปอนน้ํามันหลอล่ืน  ง. ปรับสวนผสมน้ํามัน 
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29. นักเรียนคิดวาความรูที่ไดจากการเรียนเรื่องหลักการทํางานของเครื่องยนตเบนซินและดเีซล 2 
จังหวะ สามารถนําไปใชประโยชนไดอยางไร 
    ก. สามารถเขาใจหลักการทํางานของเครื่องยนตประเภท 2 จังหวะไดวามีความแตกตางอยาง
ส้ินเชิงเมื่อเทียบกับเครื่องยนตประเภท 4 จงัหวะ 
    ข. ทําใหทราบวาเครื่องยนตเบนซิน 2 จังหวะนั้นมหีลักการทํางานเหมือนกับเครื่องยนตดเีซล 2 
จังหวะ แตมีความแตกตางกนัที่การใชน้ํามนัเชื้อเพลิงเทานั้น 
    ค. ถูกทั้ง 2 ขอ 
    ง. ไมมีขอใดถูกตองที่สุด 
 
****************************************************************************** 
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แบบทดสอบการแกปญหา 
 

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

 

คําชี้แจง  จงเลือกคําตอบที่ถูกที่สุด โดยคํานึงถึงสถานการณที่กําหนดใหเปนหลัก 
 

สถานการณท่ี 1 
“พอบานและแมบานชวยกนัตัดหญา และจัดสวนใหเปนระเบียบสวยงามในบริเวณบานของตน
เดือนละครั้ง และขณะทีพ่อบานกําลังใชเครือ่งตัดหญาก็พบวา เครื่องมีอาการสั่น จนนอ็คดับไป 
และไมสามารถตัดหญาตอไปได” 
  
1.ขอใดคือปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. เหตใุดจึงตองตัดหญาและจัดสวนใหเรียบรอย 
 ข. เครื่องตัดหญาเสียไดอยางไร 
 ค. เหตุใดการตัดหญาจึงเปนเรื่องที่วุนวาย 
 ง. ไมไดตัดหญาและจัดสวนมาเปนเวลานาน 
2. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. น้ํามัน 2T หมด 
 ข. สภาพอากาศและความอดุมสมบูรณของดินทําใหหญาและตนไมเจรญิเติบโตอยาง
รวดเร็ว 
 ค. เครื่องยนตรอนจัดจึงทําใหมีอาการสะดดุ ชะงัก ไมมีกาํลัง 
 ง. หญาขึ้นมาคอนขางสูงและมีจํานวนมากจึงทําใหเครื่องตัดหญาทํางานไมไหว 
3. จากสาเหตขุางตนนักเรยีนคิดวาขอใดเปนวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 ก. หมั่นตดัหญาใหสม่ําเสมอและไมควรทิง้ไวจนหญาขึน้มาเปนจํานวนมาก 
 ข. เติมน้ํามันหลอล่ืนใหเครื่องตัดหญา 
 ค. เติมน้ํามัน 2T ใหม 
 ง. พักการใชเครื่องตัดหญาเพือ่รอใหเครื่องเย็นลง 
4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอที่ 3 ขางตน ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
 ก. เครื่องตัดหญามีอายุการใชงานนานขึ้น 
 ข. สวนสวยงามมีความเปนระเบียบเรียบรอย 
 ค. เครื่องตัดหญาใชงานไดปกต ิ
 ง. เครื่องตัดหญาเย็นลงและใชงานไดอยางปกต ิ
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สถานการณท่ี 2 
 

“แมนตองไปสงของใหพอคาในตลาดภายในครึ่งชัว่โมง แมนจึงไปสตารทรถมอเตอรไซคอยางใจ
รอน พบวาเครือ่งยนตสตารทไมติด ตรวจดนู้ํามันก็พบวาน้ํามันยังไมหมด” 
  
1.ขอใดคือปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. ทําไมเครื่องยนตสตารทไมติด  
 ข. รถมอเตอรไซคเสียไดอยางไร 
 ค. รถมอเตอรไซคทํางานหนักเกนิไป 
 ง. รถมอเตอรไซคไมสามารถขนของได 
2. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. หัวเทียนบอด 
 ข. น้ํามันหมด 
 ค. ของที่ตองนําไปสงใหพอคามีจํานวนมากเกินไป 
 ง. รถมอเตอรไซคคันเล็กเกนิไป 
3. จากสาเหตขุางตนนักเรยีนคิดวาขอใดเปนวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 ก. เปล่ียนหัวเทียนใหม 
 ข. เติมน้ํามันใหเต็ม 
 ค. ลดจํานวนของที่ตองไปสงและเพิ่มรอบการไปสงใหมากขึ้น 
 ง. ใชรถกระบะสําหรับขนของแทนรถมอเตอรไซค 
4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอที่ 3 ขางตน ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
 ก. รถมอเตอรไซครับน้ําหนกันอยลงทําใหเครื่องไมทํางานหนกั 
 ข. รถมอเตอรไซคยังคงสตารทไมติด 
 ค. รถมอเตอรไซคสตารทติดและใชงานได 
 ง. สามารถขนของไดคร้ังละจํานวนมากขึน้ 
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สถานการณท่ี 3 
 

“นายสุชาติมีอาชีพรับตัดหญาทั่วไป เขาจงึมีความเชี่ยวชาญในการตัดหญา วันนี้ไดรับการวาจางให
ไปตัดหญาในสวนผลไมแหงหนึ่ง เมื่อสตารทเครื่องตัดหญา ปรากฎวาสตารทอยางไรก็ไมติด” 
  
1.ขอใดคือปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. เหตใุดเครื่องตัดหญาสตารทไมติด 
 ข. เครื่องตัดหญาเสียไดอยางไร 
 ค. เครื่องตัดหญามีปญหาในการใชงาน 
 ง.  นายสุชาติตดัหญาไมได 
2. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. เบรคติด 
 ข. คลัตซล่ืน 
 ค. น้ํามันเชื้อเพลิงหมด 
 ง. เครื่องตัดหญาเสีย 
3. จากสาเหตขุางตนนักเรยีนคิดวาขอใดเปนวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 ก. แกไขระบบคลัตซ 
 ข. เติมน้ํามันเชื้อเพลิงใหเครือ่งตัดหญา 
 ค. แกไขระบบเบรค 
 ง. เปล่ียนเครื่องตัดหญาตัวใหม 
4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอที่ 3 ขางตน ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
 ก. เครื่องตัดหญาใชงานไดโดยไมส้ินเปลืองน้ํามัน 
 ข. เครื่องตัดหญาใชงานไดโดยไมส้ินเปลืองน้ํามัน 
 ค. เครื่องตัดหญาสตารทติดและใชงานไดปกต ิ
 ง. ไดเครื่องตัดหญาตัวใหมทีม่ีประสิทธิภาพพรอมใชงาน 
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สถานการณท่ี 4 
 

“จากสถานการณที่ 3 นายสุชาติพบวาน้ํามนัหมด จึงเติมน้ํามันเชื้อเพลิงในเครื่องตัดหญาเรียบรอย
แลว ลองสตารทเครื่องใหมอีกครั้ง ปรากฎวาเครื่องก็ยังสตารทไมติดเหมือนเดิม” 
  
1.ขอใดคือปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. ทําไมเครื่องตัดหญายังสตารทไมติด 
 ข. เครื่องตัดหญาเสียแนนอน  

ค. เครื่องตัดหญามีปญหาในการใชงาน 
 ง. นายสุชาติไมไดตัดหญาในวันนี ้
2. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. ขัดของที่หวัเทียนหรือหวัเทียนอาจจะบอด 
 ข. เบรคติด 
 ค. กรองอากาศอุดตัน 
 ง. เครื่องตัดหญาเสีย 
3. จากสาเหตขุางตนนักเรยีนคิดวาขอใดเปนวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 ก. แกไขระบบเบรค  
 ข. ตรวจสอบและเปลี่ยนหวัเทียนใหม 
 ค. เปลี่ยนไสกรองอากาศ 
 ง. สงใหชางซอมตอไป 
4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอที่ 3 ขางตน ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
 ก. เครื่องตัดหญาสตารทติดและใชงานได 
 ข. ระบบเบรคไมมีปญหา 
 ค. ไมมีเสียงระเบิดที่ทอไอเสีย  
 ง. รอชางซอมเครื่องตัดหญาซอมใหเรียบรอย 
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สถานการณท่ี 5 
 

“นายแดงมีอาชีพเปนชางซอมบํารุงของโรงพยาบาลแหงหนึ่ง ซ่ึงเดินทางโดยมอเตอรไซคไป
ทํางานทุกวนั ระยะทางจากบานไปที่ทํางานใชเวลานาน 10 นาที นายแดงจะเติมน้ํามนัทุก ๆ 1 
อาทิตย แตระยะหลังเริ่มมีอาการน้ํามันหมดเร็วกวาปกตทิั้ง ๆ ที่นายแดงเดินทางไปกลับตาม
เสนทางเดิมเหมือนกันทุกวัน” 
  
1.ขอใดคือปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. เหตใุดนายแดงจึงเดินทางโดยมอเตอรไซค 
 ข. รถมอเตอรไซคของนายแดงเสีย 
 ค. ทําไมน้ํามนัจึงหมดเร็วกวาปกต ิ
 ง. นายแดงมีปญหากับรถมอเตอรไซค 
2. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. แหวนลูกสบูหลวม 
 ข. นายแดงไมเช็คสภาพรถใหเปนประจําสม่ําเสมอ 
 ค. นายแดงใชงานรถมอเตอรไซคหนักเกนิไป 
 ง. นายแดงเติมน้ํามันบอยเกินไป 
3. จากสาเหตขุางตนนักเรยีนคิดวาขอใดเปนวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 ก. นายแดงตองหมั่นเช็คสภาพรถทุกวัน 
 ข. นายแดงควรเปลี่ยนเสนทางใหไปในทางลัดมากขึ้น 
 ค. ตรวจสอบแหวนลูกสูบและเปลี่ยนใหมถาชํารุด 
 ง. นายแดงควรลดการเติมน้าํมันลง 
4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอที่ 3 ขางตน ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
 ก. เมื่อตรวจเชค็สภาพรถเปนประจําก็จะทําใหไมเกิดปญหากับมอเตอรไซคของนายแดง 
 ข. อาการสิ้นเปลืองน้ํามันเชือ้เพลิงรถมอเตอรไซคของนายแดงหมดไป  
 ค. นายแดงเดนิทางไปทํางานในเวลาที่เร็วข้ึน  
 ง. นายแดงมีเงนิเหลือเก็บเพราะเติมน้ํามันนอยลง 
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สถานการณท่ี 6 
 

“ลุงดําใชรถอีแตนสําหรับบรรทุกฟางขาว เมื่อรถอีแตนวิง่ไปไดสักระยะหนึ่ง พบวา มีเสียงดังจาก
เครื่องยนตอยางผิดปกติ ลุงดําจึงหยุดรถแลวลงมาสังเกตเห็นวามีน้ํามนัเครื่องรั่วไหลออกมา” 
  
1.ขอใดคือปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. เหตใุดลุงดาํจึงมีปญหาในการใชรถอีแตน 
 ข. รถอีแตนมีน้ํามันร่ัวไหลและเสียงดังผิดปกติไดอยางไร 
 ค. รถอีแตนทํางานหนกัเกนิไปหรือไม 
 ง. ทําไมรถอีแตนจึงมีปญหาในการใชงาน 
2. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. ลุงดําไมเขาใจวิธีการใชงานรถอีแตน 
 ข. ฝาสูบของเครื่องยนตเสียหายหรือชํารุด 
 ค. ลุงดําบรรทุกฟางขาวมากเกินไป 
 ง. เครื่องยนตรอนจัด 
3. จากสาเหตขุางตนนักเรยีนคิดวาขอใดเปนวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 ก. ลุงดําตองศกึษาการใชรถอีแตนจากคูมอืการใชงาน 
 ข. ลุงดําตองลดปริมาณของฟางขาวในการบรรทุกใหนอยลง 
 ค. เปล่ียนฝาสูบของเครื่องยนตใหม 
 ง. พักเครื่องใหเยน็ลงกอน 
4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอที่ 3 ขางตน ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
 ก. ลุงดําเขาใจและใชรถอีแตนอยางถูกวิธี 
 ข. รถอีแตนไมทํางานหนกัเกินไป 
 ค. รถอีแตนของลุงดําไมมีเสียงดังผิดปกติและน้ํามนัเครื่องไมร่ัวไหล 
 ง. เครื่องยนตเย็นลงและใชงานตอไปได 
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สถานการณท่ี 7 
 

“นายธนา ตรวจสอบบอนากุงของตนเอง พบวาเมื่อเช็คเครื่องกังหันน้ํา ทั้งหมด 8 เครื่องพบวามี
เพียง 1 เครื่องอาการสั่นและมีเสียงเครื่องยนตดังผิดปกต”ิ 
 
1.ขอใดคือปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. เครื่องกังหนัน้ําเสียไดอยางไร 
 ข. เครื่องกังหนัน้ําเสีย 1 เครื่อง 
 ค. เครื่องมีอาการสั่นและมีเสียงดังผิดปกติ 
 ง. เครื่องกังหนัน้ําทํางานหนักเกนิไป 
2. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี ้
 ก. ไสกรองอากาศตัน 
 ข. น้ํามันเครื่องแหง 
 ค. เครื่องกังหนัน้ําเสียเพียงเครื่องเดียวจึงทาํใหไมสามารถทํางานไดทุกเครื่อง 
 ง. เครื่องยนตรอนจัด 
3. จากสาเหตขุางตนนักเรยีนคิดวาขอใดเปนวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด 
 ก. เติมน้ํามันเครื่อง 
 ข. เปล่ียนเครือ่งกังหันน้ําตวัใหม 
 ค. เปล่ียนไสกรองอากาศใหม 
 ง. พักเครื่องเพือ่รอใหเครื่องเย็นลง  
4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอที่ 3 ขางตน ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
 ก. เครื่องกังหนัน้ําเยน็ลงและใชงานไดปกติ 
 ข. เครื่องกังหนัน้ําไมมีควันไอเสียสีดํา 
 ค. ไดเครื่องกังหันน้ําใหมที่มปีระสิทธิภาพ 
 ง. เครื่องกังหนัน้ําไมมีอาการสั่นและทํางานไดปกต ิ
 
 
 
*************************************************** 
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ภาคผนวก ง 
1. ผลการวิเคราะหความสอดคลองดานความตรงเชงิเนื้อหา 

   2. ผลการวิเคราะหความสอดคลองดานการออกแบบมัลติมีเดีย 
   3. ผลการวิเคราะหขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   4. ผลการวิเคราะหขอสอบรายขอ 
   5. ผลการหาประสิทธิภาพสื่อ 
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ตารางที่ 7 ผลการวิเคราะหแบบประเมินความสอดคลองของผูเชีย่วชาญดานความตรงเชิงเนื้อหา 
 

ขอคําถาม 
ระดับคาความ
สอดคลอง 

แปลความหมาย 

1. ดานเนื้อหาบทเรียน 
    1.1 โครงสรางเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพนัธตอเนื่อง 

2  
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

    1.2 เนื้อหาที่นําเสนอตรงและครอบคลุมตาม 
วัตถุประสงค 

2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

    1.3 ใชภาษาถูกตองเหมาะสม (รวมขอความและเสียง) 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.4  การใชภาษาสั้นกระชบั  ทําใหเด็กเขาใจไดงาย 2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

    1.5  เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

2. ดานการออกแบบการเรียนรู 
    2.1  กําหนดวัตถุประสงคและระดับผูเรียนชัดเจน 1 

(0.33) 

ไมมีความสอดคลอง
และนํามาปรับปรุง
ตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญแลว 

    2.2  สงเสริมใหผูเรียนรูจกัคิด  วิเคราะห 2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

    2.3  การนําเสนอดึงดูดความสนใจเหมาะสมกับผูเรียน 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.4  ลักษณะตัวอักษรอานงาย 2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

    2.5  ภาพกราฟกที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา  และเหมาะกับ
ผูเรียน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

   2.6  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม 2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 
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ขอคําถาม 
ระดับคาความ
สอดคลอง 

แปลความหมาย 

3.การออกแบบปฏิสัมพนัธ    
   3.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวก 

2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

   3.2 การควบคุมเสนทางการเดินบทเรียน (Navigation)  
         ชัดเจน ถูกตองตามหลกัเกณฑ และสามารถ 
         ยอนกลับไปยังจดุตางๆไดงาย  

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

   3.3 มีขอมูลปอนกลับที่เอือ้ใหผูสอนไดวิเคราะห และ 
แกปญหา 

2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

1. ควรมีการปรับปรุงภาษาที่ใชใหส้ันกระชับมากยิ่งขึ้น 
2. ควรเสนอวัตถุประสงคของบทเรียนมัลตมิีเดียดวย 
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ตารางที่ 8 ผลการวิเคราะหแบบประเมินความสอดคลองของผูเชีย่วชาญดานการออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดีย 

รายการประเมิน 
ระดับคาความ
สอดคลอง 

แปลความหมาย 

1. ดานการออกแบบหนาจอ    
    1.1 การจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.2 รูปแบบตัวอักษรมีขนาด สี ชัดเจน อานงาย 

1 
(0.33) 

ไมมีความ
สอดคลองและนํามา

ปรับปรุงตาม
คําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญแลว 

    1.3 การเลือกใชสีมีความเหมาะสมและกลมกลืน 

1 
(0.33) 

ไมมีความ
สอดคลองและนํามา

ปรับปรุงตาม
คําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญแลว 

    1.4  การสื่อความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา 2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

    1.5  ปุม สัญรูป ชัดเจน ส่ือสารไดอยางเหมาะสม 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.6  รูปภาพ กราฟฟกตาง ๆ มีความเหมาะสม สวยงาม 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.7  เสียงตาง ๆ ที่ใชในโปรแกรมมีความเหมาะสม  3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

2. ดานการออกแบบมัลติมีเดีย 
    2.1  มีเปาหมายชัดเจน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.2  กอใหเกิดการแกปญหาในการเรียนรูสอดคลอง
กับเนื้อหา 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.3  การนําเสนอที่ดึงดูด นาสนใจ 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 
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รายการประเมิน 
ระดับคาความ
สอดคลอง 

แปลความหมาย 

    2.4  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.5  ภาพกราฟกที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา  และเหมาะ
กับผูเรียน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

3.การออกแบบปฏิสัมพนัธ 
   3.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย สะดวก  

2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

   3.2 การควบคุมเสนทางการเดินบทเรียน (Navigation)  
         ชัดเจน ถูกตองตามหลกัเกณฑ และสามารถ 
         ยอนกลับไปยังจดุตางๆไดงาย  

3 
(1.0) มีความสอดคลอง 

3.3 มีขอมูลปอนกลับที่เอื้อใหผูสอนไดวเิคราะห และ 
แกปญหา 

2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

1.ใหเพิ่มวัตถุประสงคของบทเรียน  
2. ใหบทเรียนมัลติมีเดีย Auto run แบบเต็มหนาจอ (Full screen)  
3. ควรเลือกใชสีของขอความและพื้นหลังใหตัดกนั  
4. ลดเสียงเครื่องยนตในบทเรียนลงเพื่อใหผูเรียนไมสับสนกับเสียงบรรยายในบทเรียน 
5. ควรใชหูฟงแทนลําโพงในการฟงเสียง   
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ตารางที่ 9  การวิเคราะหขอสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน แบงไดตามวัตถุประสงคการเรียนรูตามทฤษฎีของ Bloom (1972)  
(Bloom’s Taxonomy) ดังนี ้

 

1. บอกความหมายและขอดีของเครื่องยนต
เบนซินและดีเซลได 

2. อธิบายหลักการทํางานเครื่องยนตเบนซิน
และดีเซล 4 จังหวะได 

3. อธิบายหลักการทํางาน
เครื่องยนตเบนซินและดีเซล 2 

จังหวะได 

4. เปรียบเทียบความ
แตกตางระหวาง

เครื่องยนตเบนซินและ
ดีเซล 2 จังหวะและ 4 

จังหวะได 

การ
เรียนรู
ตาม
ทฤษฎี
ของ 
Bloom 

วัตถุประสงค/  
ขอสอบ 

ขอที ่

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 
ความรูที่เกิดจากความจํา 
(Knowledge) 

√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

     
√ 

 
√
 
√
 
√
 
√
 
√ 

 
√ 

    
√ 

 
√ 

          
ความเขาใจ  
(Comprehension)     

√ 

           
√ 

 
√ 

    
√ 

 
√ 

 
√ 

  
√ 

 
√ 

 
√ 

   
การประยุกต 
(Application)      

√ 

 
√ 

 
√ 

          
√ 

      
√ 

    
√ 

 
√ 

 
การคิดวิเคราะห 
(Analysis) 

                             

การสังเคราะห 
(Synthesis) 

                             

การประเมินคา 
(Evaluation) 
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ตารางที่ 10 ผลการวิเคราะห คาความยากงาย  และอํานาจจําแนก ของขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ 
   เรียนเปนรายขอ 
 
ผลการวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจาํแนก (R) ของแบบทดสอบวัด 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (n = 30) เลือกใชขอที่มีคาความยากงายระหวาง 0.2-0.8 และมีคาอํานาจ
จําแนกมากกวา 0.2 ขึ้นไป 

 
  

 ขอ P R ขอท่ี 
  

 ขอ P R ขอท่ี 

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 คาความยากงาย  และอํานาจจําแนก ของขอสอบการแกปญหา 
     เปนรายขอ 
ผลการวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจาํแนก (R) ของแบบทดสอบการ

แกปญหา (n = 30) เลือกใชขอที่มีคาความยากงายระหวาง 0.2-0.8 และมคีาอํานาจจําแนกมากกวา 
0.2 ขึ้นไป 

 

  
สถานการณ ขอ P R ขอท่ี 

  
สถานการณ ขอ P R ขอท่ี 

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 
สถานการณที่ 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 -   

สถานการณที่ 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   

สถานการณที่ 6 

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

สถานการณที่ 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   

สถานการณที่ 7 

36 0.5 0.2 4 
15 0.4 0.5 3   

สถานการณที่ 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   

สถานการณที่ 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   ตามเกณฑมาตรฐาน 85 / 85 

ขั้นที่ 1 ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One - on – one testing)                    

การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

วัตถุประสงค วัตถุประสงคขอที่ 1 วัตถุประสงคขอที่ 2 วัตถุประสงคขอที่ 3 วัตถุประสงคขอที่ 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% 

การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

วัตถุประสงค วัตถุประสงคขอที่ 1 วัตถุประสงคขอที่ 2 วัตถุประสงคขอที่ 3 วัตถุประสงคขอที่ 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  ทดสอบกลุมเล็ก (Small group testing)                       

การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

วัตถุประสงค วัตถุประสงคขอที่ 1 วัตถุประสงคขอที่ 2 วัตถุประสงคขอที่ 3 วัตถุประสงคขอที่ 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% 

การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

วัตถุประสงค วัตถุประสงคขอที่ 1 วัตถุประสงคขอที่ 2 วัตถุประสงคขอที่ 3 วัตถุประสงคขอที่ 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  ทดสอบกลุมใหญ (Large group testing)                      

การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

วัตถุประสงค วัตถุประสงคขอที่ 1 วัตถุประสงคขอที่ 2 วัตถุประสงคขอที่ 3 วัตถุประสงคขอที่ 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  ทดสอบกลุมใหญ (Large group testing) (ตอ) 

การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียที่ไมมีเสียงบรรยายและเสียงเครื่องยนตประกอบ 

วัตถุประสงค วัตถุประสงคขอที่ 1 วัตถุประสงคขอที่ 2 วัตถุประสงคขอที่ 3 วัตถุประสงคขอที่ 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 (ตอ) 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

      นายวชิระ  แซตั้น เกดิวนัที่ 13 กันยายน พ.ศ. 2523  ภมูิลําเนา จังหวดันครศรีธรรมราช 
สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต สาขาวชิา ครุศาสตรเทคโนโลยี  
ภาควิชา ครุศาสตรเทคโนโลยี  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี      
ในปการศึกษา  2546 และเขาศึกษาตอในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาโสตทัศนศกึษา 
ภาควิชา หลักสูตร การสอน และเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยในป
การศึกษา 2547 
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