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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ปาริฉัตร ละครเขต : การพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิค
ช่วยจําเพื่อส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข (THE 
DEVELOPMENT OF A LEARNING OBJECT MODEL INTEGRATING ATTENTION AND 
MNEMONIC PRINCIPLES TO PROMOTE LEARNING RETENTION FOR STUDENTS IN MEDICAL 
RELATED FIELD, NURSING, AND PUBLIC HEALTH) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: ผศ. ดร.พรสุข 
ตันตระรุ่งโรจน์ {, 239 หน้า. 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 2) เพื่อศึกษาผลการใช้
รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 3) เพื่อนําเสนอรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ กลุ่มตัวอย่างในการพัฒนารูปแบบ คือ 
ผู้เช่ียวชาญจํานวน 12 ท่าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล  ด้าน
เนื้อหาวิชากายวิภาคศาสตร์ และด้านความจํา กลุ่มตัวอย่างในการทดลอง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 1 
หลักสูตรการแพทย์แผนไทยบัณฑิต ที่ลงทะเบียนเรียนภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 35 คน ได้จากการ
เลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และกลุ่มตัวอย่างในการนําเสนอรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
คือ ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 ท่าน เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย ได้แก่ แบบประเมินรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ สื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ แผนการจัดการเรียนรู้ดิจัทัลฯ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถามความ
คิดเห็นหลังเรียนผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ วิเคราะห์ข้อมูล
โดยการหาค่าความถี่ ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test dependent) ผลการวิจัยพบว่า 

1. รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลักสําคัญ ได้แก่ (1) 
คุณลักษณะสื่อการเรยีนรูด้ิจิทัลฯ 4 องค์ประกอบ คือ 1) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2) เนื้อหาบทเรียน 3) กิจกรรมการ
เรียนรู้และแบบฝึก 4) การประเมินผล (2) กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 7 ขั้นตอน คือ 1) รับข้อมูลจากสิ่งเร้า 2) 
จําเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู 3) เข้ารหัส 4) ทบทวน 5) จัดเก็บเป็นความหมาย 6) ทบทวน 7) ค้นคืน ระลึกได้ (3) 
หลักการดึงความสนใจ 2 หลักการ คือ 1) หลักการองค์ประกอบและการออกแบบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่สามารถ
ดึงความสนใจ 2) หลักการดึงความสนใจสําหรับสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล (4) เทคนิคช่วยจํา 4 เทคนิค คือ 1) เทคนิค
เชื่อมโยง 2) เทคนิครูปทรง 3) เทคนิคเสียงคล้องจอง 4) เทคนิคห้องโรมัน  

2. รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ที่พัฒนาขึ้น พบว่าผลการรับรองรูปแบบจากผู้ทรงคุณวุฒิมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด และเหมาะสมสําหรับผู้เรียนทุกคน 

3. ผลการทดลองใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ พบว่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. ผลการทดลองใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ พบว่า คะแนนเฉลี่ยการคงอยู่ของความรู้ของกลุ่ม
ตัวอย่างหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยการคงอยู่ของความรู้หลังเรียน 1 สัปดาห์ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5583410127 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORDS: LEARNING OBJECT / ATTENTION / MNEMONIC PRINCIPLES 

PARICHAT LAKORNKHET: THE DEVELOPMENT OF A LEARNING OBJECT MODEL 
INTEGRATING ATTENTION AND MNEMONIC PRINCIPLES TO PROMOTE LEARNING 
RETENTION FOR STUDENTS IN MEDICAL RELATED FIELD, NURSING, AND PUBLIC HEALTH. 
ADVISOR: ASST. PROF. PORNSOOK TANTRARUNGROJ, Ph.D.{, 239 pp. 

The purpose of this research study was to develop a model of learning object 
integrating attention and mnemonic principles to promote learning retention on the learning of 
human anatomy and physiology. The research methods were (1) studied documents, 
theories, and related research study, (2) analyzed all the documents and synthesized to make a 
conceptual model of learning object integrating attention and mnemonic principles, (3) reviewed 
and revised the model, (4) validated the model by the experts, and (5) revised the model 
followed the comments of the experts. The sample group for validation model of learning object 
consisted of 12 experts. The research results revealed that: 

1. The development of a learning object model integrating attention and mnemonic 
principles consisted of 4 components (1) The 4 essential elements of learning object: learning 
objective, content, drill and practice, and evaluation (2) The 7 steps of the procedure to promote 
learning retention: information received from stimulus, remember, encode, review, restore, 
review, and retrieve (3) The 4 principles of attention: principle and design, multimedia and, 
(4)  The 4 systems of mnemonic: link, shape, rhyme, and roman room/memory palace.  

2. The learning object model in which integrating attention and mnemonic principles 
was approved by the experts. The result indicated that the model is very good, for all students.  

3. The result indicated that students who learned with the learning object model in 
which integrating attention and mnemonic principles had higher average scores on posttest than 
pretest at the level of significance .05 

4. The result indicated that students who learned with the learning object model in 
which integrating attention and mnemonic principles had higher average scores on 
posttest than 1-week posttest (retention knowledge) at the level of significance .05 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ สําเร็จลุล่วงไปด้วยดี จากการให้คําปรึกษา แนะนํา และช่วยเหลือ
เป็นอย่างดีจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่
สละเวลาให้คําแนะนํา ข้อคิดเห็น ความช่วยเหลือเมื่อประสบปัญหาในการทําวิจัยมาโดยตลอด 
ผู้วิจัยจึงขอกราบขอบพระคุณอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ อาจารย์ ดร. ธีรวดี ถังคบุตร ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 
และอาจารย์ ดร. บุญเรือง เนียมหอม กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ภายนอกมหาวิทยาลัย ที่ได้กรุณา
ให้ข้อคิด คําแนะนํา และตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ทําให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สมบูรณ์และ
สําเร็จลุล่วงด้วยดี 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยทุกท่านที่ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ ให้คําปรึกษา และคําแนะนําอัน
เป็นประโยชน์ตลอดระยะเวลาการศึกษา และทําวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ 

ขอขอบพระคุณผู้ เชี่ยวชาญทุกท่านที่กรุณาสละเวลาอันมีค่าในการให้คําแนะนํา 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ตรวจแก้ไข และให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม ซึ่งข้อมูลที่ได้เป็น
ประโยชน์อย่างยิ่งต่อการวิจัยครั้งนี้ 

ขอขอบพระคุณ อาจารย์ และนักศึกษาประจําหลักสูตรการแพทย์แผนไทย วิทยาลัย
เทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุขกาญจนาภิเษก ที่ให้ความอนุเคราะห์ในการดําเนินการ
ทดลองของผู้วิจัย 

ขอบคุณเพ่ือนๆ พ่ีๆ น้องๆ ETC ทุกๆ คน ที่คอยให้คําปรึกษา แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ตลอดเวลาที่ผ่านมา ให้ความช่วยเหลือ และเป็นกําลังใจตลอดมา 

ขอขอบคุณจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่ได้ให้การสนับสนุนทุน “ทุน 90 ปีจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย กองทุนรัชดาภิเษกสมโภช” รุ่นที่ 26 

ท้ายสุดนี้ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา รวมถึงสมาชิกทุกคนในครอบครัวที่
คอยเป็นพลังอันยิ่งใหญ่ในการฟันฝุาอุปสรรค คอยสนับสนุนการศึกษาให้ผู้วิจัยเสมอ ทําให้งาน
การวิจัยครั้งนี้สําเร็จลุล่วงได้ด้วยดี 
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บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
สํานักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (2555) ได้กําหนดมาตรฐานตําแหน่งกลุ่มแพทย์ 

พยาบาลและสาธารณสุข ให้มีลักษณะงานโดยทั่วไปคือปฏิบัติงานด้านการแพทย์ พยาบาล และ
สาธารณสุขที่เกี่ยวข้องโดยตรงต่อชีวิต สุขภาพและอนามัยของประชาชนทั้งในด้านสถานบริการ
สุขภาพและในชุมชน ปฏิบัติงานส่งเสริมและพัฒนาบริการ ปฏิบัติงานตรวจวินิจฉัยโดยอาศัยหลัก
วิทยาศาสตร์และศิลปะการแพทย์ การพยาบาลและการสาธารณสุขในการประเมินสุขภาพ วินิจฉัย
ปัญหา สอดคล้องกับสถาบันพระบรมราชชนก (2551) ที่เป็นสถานศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการผลิต
บุคลากรเพ่ือปฏิบัติงานด้านการแพทย์ พยาบาล และสาธารณสุข ต้องผลิตผู้เรียนให้มีพ้ืนฐานวิชา
เกี่ยวกับการปฏิบัติงานเพ่ือเป็นความรู้พื้นฐานในกลุ่มวิชาชีพ การให้ความรู้ในการดูแลสุขภาพเบื้องต้น 
การบริการตรวจเยี่ยมชุมชน การบริการตรวจสุขภาพร่างกาย การผลิตสื่อทางด้านการแพทย์ที่
เกี่ยวกับร่างกาย และระบบการทํางานของร่างกายมนุษย์ เพ่ือเป็นบุคลากรทางด้านการแพทย์ 
พยาบาล และสาธารณสุขต่อไป  

การพัฒนาการศึกษาให้เข้ากับสถานการณ์และการเปลี่ยนแปลงเพ่ือเป็นแนวทางในการเรียน
การสอน เพื่อพัฒนากําลังคนในโลกยุคนี้ โดยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน บทบาทของครูจะต้องเป็น
ผู้สร้างสรรค์ และส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้ใช้สื่อเพ่ือการศึกษาให้ตรงกับวัตถุประสงค์การเรียน รู้  
)สุภาพร สรสิทธิรัตน์, 2550) ซึ่งมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้สามารถถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารที่ผสมผสาน
กันในหลายรูปแบบ เช่น ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ ซึ่งก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่
หลากหลายต่อกลุ่มเปูาหมาย ไม่ว่าจะเป็นการได้ยิน การได้เห็น หรือแม้กระทั่งความสามารถในการ
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับสื่อ พงศ์ปณต กองสุข และชลยืน หงส์ไพศาลวิวัฒน์ )2549) ได้กล่าวว่าสื่อการ
สอนเชิงมัลติมีเดียมีแนวโน้มที่จะได้รับการประยุกต์ใช้มากขึ้นในปัจจุบัน เนื่องจากมัลติมีเดียเป็นสื่อที่
มีการรวมกันระหว่างภาพและเสียงสามารถทําให้ผู้เรียนใช้ประโยชน์จากการรับสื่อได้หลายทางในเวลา
เดียวกันทําให้ประสิทธิภาพในการเรียนสูงขึ้น จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยพบว่าการเรียนจาก
สื่อที่มีเนื้อหาวิชาเพียงอย่างเดียวเป็นเวลานาน จะทําให้ความสนใจของผู้เรียนลดน้อยลง และพบว่า
การเรียนที่มีการลดการประมวลผลภายนอกไปยังสาระสําคัญทําให้ผู้เรียนสามารถทราบและจดจํา
สาระสําคัญได้สูงกว่าการเรียนที่ไม่มีการดึงดูดความสนใจ )พงศ์ปณต กองสุข, 2548: Mayer, 2009) 
ซึ่งทําให้ผลการเรียนของผู้เรียนดีขึ้น นอกจากนี้ในการเรียนที่มีเฉพาะเนื้อหาเพียงอย่างเดียวเป็นการ
เรียนที่ขาดส่วนสําคัญอย่างยิ่ง คือขาดการดึงความสนใจของผู้เรียนให้จดจ่ออยู่กับเนื้อหาที่เรียน 
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ผลการวิจัยพบว่าเมื่อเรียนด้วยสื่อลักษณะนี้เป็นเวลานานจะทําให้ความสนใจของผู้เรียนที่มีต่อเนื้อหา
ลดน้อยลง ดังนั้นการเรียนรู้ผ่านระบบมัลติมีเดียให้ได้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นนั้นจําเป็นต้อง
ได้รับการออกแบบที่ดี (Mayer, 2001) 

สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลเป็นสื่อที่อยู่ในรูปของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ประกอบด้วย ภาพ เสียง 
ข้อความ และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน สามารถช่วยพัฒนาทักษะการจําของผู้เรียน โดยสร้างตาม
มาตรฐานสากล  และนําเสนอเผยแพร่ออนไลน์  มีเปูาหมายเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนที่คาดหวัง
อย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ มีเนื้อหาอิสระในตนเอง สามารถนํามาเชื่อมโยงกันเป็นหน่วยเนื้อหา
ขนาดใหญ่ข้ึนตามลําดับ จนเป็นรายวิชาหรือหลักสูตร สามารถกําหนดข้อมูลอธิบายหน่วยเนื้อหาโดย
ผู้สอนสามารถเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัล สามารถใช้ซ้ําในเรื่องอ่ืนๆได้อย่างไม่มีขอบเขตจํากัด หรือ
นํามาอ้างในการสนับสนุนการเรียนที่ใช้เทคโนโลยี )กิดานันท์ มลิทอง, 2548; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 
2548;  ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; รุ่งทิพย์ เรืองเทพ, 2548; อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี, 2548; Wiley, 
2000)  

แนวทางการออกแบบสื่อการเรียนรู้เพ่ือดึงความสนใจของผู้เรียนมีอยู่หลายวิธี ทั้งการ
นําเสนอให้ความสนใจไปที่ขนาดของภาพ การลําดับการอ่าน สีสัน และตําแหน่งของการแสดงผล 
(Faraday, 2001; Mayer, 2001) ล้วนเป็นวิธีที่สามารถดึงความสนใจของผู้เรียนให้ไปอยู่ที่เนื้อหา 
จากการวิจัยของ Zhai, Wright, Selker, and Kelin (1997) ได้เสนอวิธีการดึงความสนใจของผู้ร่วม
การทดลองโดยใช้รูปแบบการลงสีที่แตกต่างกันสามรูปแบบ พบว่าการปิดบังส่วนเนื้อหาที่ไม่ต้องการ
นําเสนอด้วยสีที่เข้ม ทําให้ผู้เข้าร่วมการทดลองใช้เวลาน้องลงกว่าการไม่ได้ปิดบังส่วนเนื้อหา Buadish 
(2003) ได้ทดลองส่วนที่ไม่จําเป็นของเนื้อหาโดยสร้างจุดโฟกัสให้กับดวงตาทําให้สามารถดึงความ
สนใจของผู้ใช้งานมาที่จุดสําคัญได้ตามต้องการ Jamet, Gavota, and Christophe (2007) ได้
ทดลองเน้นจุดสําคัญให้สะดุดตาด้วยสีแดง และส่วนที่ไม่สําคัญเป็นสีเทา พบว่าสามารถดึงความสนใจ
และช่วยให้ผลการทดสอบหลังเรียนดีขึ้น โดยเฉพาะในด้านการจํา 

สมรรถนะที่ผู้เรียนโดยเฉพาะผู้เรียนสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุขควรมีเมื่อจบ
การศึกษา คือ ผู้เรียนมีความรู้ในศาสตร์ที่ศึกษา สามารถนําความรู้มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันได้ 
มีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือใช้ในการสื่อสาร สามารถแสวงหาความรู้และเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่ง
เป็นพ้ืนฐานในการประกอบวิชาชีพ ของผู้เรียนเบื้องต้น  )สถาบันพระบรมราชชนก สํานักงาน
ปลัดกระทรวง, 2547) แต่จากการศึกษาปัญหาด้านการเรียน พบว่าผู้เรียนยังขาดทักษะความเข้าใจใน
วิชาที่เรียน เพ่ือให้เกิดการจําและวิธีการในการเชื่อมโยงความรู้ของเนื้อหา หรือการจดจําให้เกิดความ
คงทนในระยะยาว )ณัฐินี จิตรประเวศน์, 2556) เนื่องจากวิชากายวิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยา เป็น
วิชาที่มีศัพท์ทางการแพทย์เป็นจํานวนมาก และหลายระบบ ทําให้ผู้เรียนไม่สามารถที่จะจดจําเนื้อหา
สาระได้ในครั้งเดียวซึ่งส่งผลถึงคะแนนการสอบในแต่ละครั้ง นอกจากนี้สื่อที่นํามาใช้กับการเรียนการ
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สอนวิชากายวิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยาพบว่าผู้เรียนมีคะแนนการประเมิน ที่ผ่านเกณฑ์การประเมิน
ยังไม่ถึงร้อยละ 80 ของตัวบ่งชี้ร้อยละของนักศึกษาที่สําเร็จการศึกษา ซึ่งยังไม่เพียงพอต่อการ
ตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียน คือยังไม่มีการดึงความสนใจในเนื้อหาเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ
และสามารถจําได้ดีขึ้น 

วิชากายวิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยา เป็นการศึกษาความรู้พ้ืนฐานทางโครงสร้าง หน้าที่ 
รูปร่าง ลักษณะ ตําแหน่ง ความสําคัญขั้นพ้ืนฐานในการทํางานของอวัยวะต่างๆ กับระบบโครงสร้าง 
ระบบกล้ามเนื้อ ระบบประสาทในร่างกายมนุษย์ คําศัพท์ทางการแพทย์ที่เกี่ยวกับการตรวจ วินิจฉัย 
และการรั กษา ในระบบต่ า งๆ  ของร่ า งกายมนุษย์  เ พ่ือ ใช้ ในการนํ า ไปรั กษาโ รคต่อ ไป  
วิไล ชินธเนศ, ธันวา ตันสถิตย์, และมนตกานต์ ตันสถิตย์ )2549) ได้กล่าวว่า วิชากายวิภาคศาสตร์
และสรีรวิทยา เป็นความรู้ขั้นพ้ืนฐานที่สําคัญที่สุด สําหรับนักศึกษาพยาบาล สาธารณสุข เทคนิค
การแพทย์ รังสีเทคนิค วิทยาศาสตร์การแพทย์ วิทยาศาสตร์ทั่วไป และผู้ปฏิบัติงานด้านการแพทย์
และสาธารณสุขพึงมี วิธีการสอนวิชากายวิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยา ส่วนใหญ่มักสอนแบบบรรยาย
หรือใช้สไลด์นําเสนอเป็นสื่อช่วยสอน )ณัฐินี จิตรประเวศน์, 2556) จึงส่งผลให้ผู้เรียนไม่เกิดการเรียนรู้
อย่างเต็มศักยภาพ และขาดการมีส่วนร่วมในการเรียน ทําให้ผลการเรียนรู้ไม่เกิดขึ้นจริง  

จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 วิชากายวิภาคศาสตร์ และ
สรีรวิทยา นักศึกษาชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี นพรัตน์วชิระพบว่า ผู้เรียนมีคะแนนการ
ประเมินต่ํากว่าร้อยละ 70 ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 47 ของนักเรียนทั้งหมด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ปีการศึกษา 2556 วิชากายวิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยา  ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยเทคโนโลยี
ทางการแพทย์และสาธารณสุขกาญจนาภิเษก  (อัจฉรา สกุนตนิยม, 2556 อ้างถึงใน  
ณัฐินี จิตรประเวศน์, 2556 และณัฐินี จิตรประเวศน์, 2556) พบว่าผู้เรียนมีคะแนนการประเมิน 
ต่ํากว่าร้อยละ 70 คิดเป็นร้อยละ 49 ของนักเรียนทั้งหมด ซึ่งถือว่ามีจํานวนผู้เรียนผ่านเกณฑ์ 
การประเมินยังไม่ถึงร้อยละ 80 ของตัวบ่งชี้ร้อยละของนักศึกษาที่สําเร็จการศึกษาซึ่งเปูาหมาย 
อย่างน้อยคือร้อยละ 80 ของดัชนีบ่งชี้ในปีที่ประเมิน จึงจะได้รับการรองรับว่าหลักสูตรได้มาตรฐาน
ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ )สถาบันพระบรมราชชนก, 2551) 

วิธีการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ ที่ทําให้การเรียนรู้คงอยู่ในความจําระยะยาวหรือมีการ
จดจํามากที่สุด คือการเรียนรู้อย่างมีความหมาย วารินทร์ รัศมีพรหม )2532) ได้กล่าวถึงเกี่ยวกับ
ความคงทนในการเรียนรู้ไว้ว่า  การเรียนรู้ที่มีความหมายต่อผู้เรียน จะทําให้ผู้เรียนเรียนได้เร็วและจํา

ได้นานกว่าสิ่งที่ไร้ความหมาย และการเรียนรู้ที่จะเชื่อมโยงวัตถุ หรือเหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องกันมากกว่า 
2 อย่างขึ้นไปจะเกิดขึ้นได้ถ้านําวัตถุหรือเหตุการณ์นั้นมาติดกัน หรือต่อเนื่องกัน หลักการนี้มาจาก
หลักความใกล้ชิด )Proximity) และหลักความต่อเนื่อง )Contiguity) นอกจากนี้ความถี่ของสิ่งเร้า 
)Stimulus) และการตอบสนองท่ีเกิดข้ึนเหมือนหรือคล้ายกันจะมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ตามกฎความถี่



 

 

4 

ของ   Thorndike )1874 อ้างถึงใน วารินทร์ รัศมีพรหม, 2531) โดยจะเกิดความคงทนของข้อมูลใน
ระยะสั้นๆ แล้วถ่ายทอดความรู้ จนเกิดเป็นความคงทนในข้อมูลระยะยาว หรือความจําระยะยาว 
(Long-Term Memory-LTM) 

ความจําระยะยาว หรือ แอลทีเอ็ม )Long-Term Memory-LTM) เป็นการเก็บข้อมูลได้นาน
กว่า 30 วินาทีขึ้นไป เป็นความจําที่มีความคงทน มีความจุไม่จํากัด เมื่อต้องการใช้งานข้อมูลสามารถ
เรียกคืนมาได้ ซึ่งการที่ความรู้จะคงอยู่ได้นานนั้น ผู้รับสารจะต้องใช้กลยุทธ์ หรือเทคนิคช่วยจํา ซึ่ง 
เทคนิคช่วยจําหรือที่เรียกกันว่า นีโมนิค (Mnemonic) Mnemonic Devices เป็น กลยุทธ์หรือวิธีที่
ช่วยเพ่ิมความสามารถในการระลึกถึงข้อมูลหรือสิ่งที่ได้เรียนรู้นั้น (Anderson, 1994 & Bellezza, 
1981 อ้างถึงใน วรรณรัตน์ แสงสุรีย์วัชชรา, 2541) การเพ่ิมความเอาใจใส่ในรายละเอียดสามารถเพ่ิม
ศักยภาพในการเพิ่มพูนความจําได้อีกทางหนึ่ง หากจําแนกประเภทของเทคนิคช่วยจําตามทักษะที่ต้อง
ใช้ สามารถแบ่งได้ 2 ชนิด คือ เทคนิคช่วยจําอย่างง่าย )Naive Mnemonics) เช่นการท่องจํา และ
เทคนิคช่วยจําที่ต้องอาศัยหลักการ (Technical Mnemonics) ได้แก่ การจินตภาพ  ซึ่งการเรียนรู้นั้น
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จากสื่อที่หลากหลาย (Searieman & Hermann, 1994 อ้างถึงใน วรรณรัตน์ 
แสงสุรีย์วัชชรา, 2541) 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า สื่อการเรียนรู้ที่ได้รับการออกแบบที่
เ ห มา ะสมกั บจุ ดป ระส งค์ ใ นกา ร เ รี ย น  จะทํ า ให้ ผู้ เ รี ย นบร รลุ เ ปู าหมาย ในการ เ รี ย น  
)ศยามน อินสะอาด, 2553) และการเรียนรู้จากสื่อการเรียนรู้ที่ได้รับการออกแบบให้ช่วยดึงความ
สนใจ จะทําให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้รวดเร็ว )ณัฐกร สงคราม, 2553; Faraday, 2001; Fleming & 
Levie, 1979; Jamet, Gavota, & Christophe, 2007; Mayer, 2001; Zhai, 1997) แม้ว่าจะมี
งานวิจัยต่างประเทศที่เกี่ยวกับระบบโครงสร้างของร่างกาย แต่อย่างไรก็ตามยังพบงานวิจัยที่เกี่ยวกับ
วิชาวิทยาศาสตร์ศัพท์แพทย์ วิชากายวิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยาที่ส่งเสริมด้านความรู้ในงานวิจัยของ
ประเทศไทยน้อยอยู่ และสื่อยังไม่เกิดการดึงความสนใจ และช่วยให้เกิดความคงทนในการจําให้กับ
ผู้เรียน ซึ่งมีความจําเป็นสําหรับนักศึกษาที่ศึกษาอยู่ในสายวิชาชีพด้านการแพทย์  พยาบาลและ
สาธารณสุข ในวิชากายวิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยา ผู้วิจัยจึงเห็นความสําคัญของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล
ที่มีเนื้อหาอิสระภายในตนเอง การออกแบบให้สามารถเรียนรู้ซ้ําได้ ทั้งในรูปแบบออนไลน์ และไม่
ออนไลน์ ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและ
เทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมความรู้และความคงทนในการจําโดยการเชื่อมโยงเนื้อหาจากเทคนิคช่วยจํา
เพ่ือให้เกิดเหมาะสมสําหรับนักศึกษาที่ศึกษาอยู่ ในสายวิชาชีพด้านการแพทย์ พยาบาลและ
สาธารณสุข 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 

 วัตถุประสงค์ทั่วไป 
เพ่ือพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจํา

เพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข 
วัตถุประสงค์เฉพาะ  
1. เพ่ือพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจํา 

เพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข 
2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและ

เทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาลและ
สาธารณสุข 

3. เพ่ือนําเสนอรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วย
จําเพื่อส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ ์ พยาบาลและสาธารณสุข 

ค าถามการวิจัย 

1. รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือ
ส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุขมีลักษณะ
อย่างไร 

2. รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําส่งเสริม
การคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุขได้หรือไม ่ 

ขอบเขตการวิจัย 

เนื้อหาที่นํามาใช้ในการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เป็นเนื้อหาวิชากายวิภาคศาสตร์
และสรีรวิทยาซึ่งเป็นวิชาในหมวดวิชาชีพเฉพาะ กลุ่มวิชาพ้ืนฐานวิชาชีพ โดยครอบคลุมความรู้
พ้ืนฐานทางกายวิภาคศาสตร์ เกี่ยวกับโครงสร้าง หน้าที่ ของระบบประสาท 

ระยะเวลาในการศึกษาผลการวิจัยใช้ระยะ 5 สัปดาห์ มีการพบผู้เรียน จํานวน 6 ครั้ง 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาด้านการแพทย์ พยาบาล การสาธารณสุข 

การแพทย์แผนไทย เทคนิคการแพทย์ วิทยาศาสตร์การแพทย์ วิทยาศาสตร์ทั่วไป กายภาพบําบัด 
และผู้ปฏิบัติงานด้านการแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข หรือนักเรียน นักศึกษาที่สําเร็จการศึกษา
ระดับมัธยมศึกษาปลายสายวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ ที่สนใจศึกษาต่อด้านการแพทย์ การพยาบาล 
การสาธารณสุข การแพทย์แผนไทย เทคนิคการแพทย์ วิทยาศาสตร์การแพทย์ วิทยาศาสตร์ทั่วไป 
กายภาพบําบัด และเม่ือจบไปสามารถปฏิบัติงานด้านการแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุขได้  

2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 
หลักสูตรการแพทย์แผนไทยบัณฑิต ซึ่งได้จากการเลือกประชากรตัวอย่างแบบเจาะจง )Purposive 
Sampling) จากวิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุขกาญจนาภิเษก จังหวัดนนทบุรี ซึ่ง
เป็นผู้ที่ยังไม่เคยเรียนเนื้อหาวิชากายวิภาคศาสตร์หัวข้อระบบประสาทมาก่อน จํานวน 35 คน  
ตัวแปรในการวิจัย 

1. ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิค
ช่วยจําเพื่อส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข  
  2. ตัวแปรตาม คือ การคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและ
สาธารณสุข  
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ภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
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ค าอธิบายกรอบแนวคิด 
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 

เป็นหน่วยของเนื้อหาในรูปแบบดิจิทัลที่มีเนื้อหาสมบูรณ์ในตัวเอง (Self-Contained) หน่วย
เนื้อหาเป็นอิสระจากกัน ประกอบด้วยข้อความ ภาพ และเสียง ที่ได้รับการออกแบบตามแนวคิดใหม่ 
ให้เป็นหน่วยขนาดเล็กหลายหน่วย (Smaller Units of Learning) สามารถนําไปใช้ซ้ํา (Reusable) 
ได้ในหลายโอกาส (หลายบทเรียนหลายวิชา) และสามารถนํามาเชื่อมโยงกันเป็นหน่วยเนื้อหาขนาด
ใหญ่ขึ้นตามลําดับ (Can be Aggregated) จนเป็นรายวิชาหรือหลักสูตร นอกจากนี้ยังสามารถ
กําหนดข้อมูลอธิบายหน่วยเนื้อหาแต่ละหน่วย (Tagged with Metadata) เพ่ืออํานวยความสะดวก
ในการค้นหาและสามารถเก็บข้อมูลเพ่ือใช้งาน และออกแบบเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนที่
คาดหวัง )กิดานันท์ มลิทอง,  2548; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; รุ่งทิพย์ เรืองเทพ, 2548; สติยา 
ลังการ์พินธุ์, 2549; อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี, 2548; Wiley, 2000)  
ทฤษฎีการเรียนรู้มัลติมีเดีย 

เป็นทฤษฎีทางการศึกษาสําหรับการออกแบบบทเรียนทางการศึกษา ทฤษฏีการเรียนรู้โดย
มัลติมีเดีย  )The Cognitive Theory of Multimedia Learning) เป็นการเรียนรู้ที่เป็นผลมาจาก
กระบวนการคิด ความเข้าใจ การรับรู้สิ่งเร้าที่มากระตุ้น เน้นกระบวนการทางปัญญา เช่น การรับรู้ 
การระลึกหรือจําได้  (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2555; ณัฐกร สงคราม, 2553; ทิศนา แขมมณี, 2553;  
ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง, 2543; Mayer, 2001) 
เทคนิคช่วยจ า 

จําแนกตามทักษะที่ต้องใช้ได้ 2 ชนิด คือ 1) เทคนิคช่วยจําอย่างง่าย คือ การทบทวนซ้ํา การ
ใช้คําคล้องจอง การจัดกลุ่ม การสร้างภาพเชื่อมโยงสิ่งที่จะจํา และการใช้ตัวอักษรตัวแรกมาช่วยจํา 
และ 2) เทคนิคช่วยจําที่ต้องอาศัยหลักการ กฎในการเชื่อมโยงภาพและตําแหน่ง เช่น เทคนิคระบบ
เชื่อมโยง เทคนิคระบบรูปทรง เทคนิคระบบคล้องจอง และเทคนิคห้องโรงมัน เป็นเทคนิคที่มาจาก
เทคนิค mnemonic ส่วนกฎในการเชื่อมโยงภาพและตําแหน่งมี 12 ข้อ )กรแก้ว แก้วคงเมือง, 2544; 
โทนี บูซาน,  1974; พิณทิพย์ ทวยเจริญ, 2546; แวนด้า, 2533; Bellezza, 1981; Searieman & 
Hermann, 1994 อ้างถึงใน วรรณรัตน์ แสงสุรีย์วัชชรา, 2541)  คือ  

1. อายตนะหรืออินทรีย์อารมณ์ 7. ตัวเลข 
2. การเคลื่อนไหว 8. สัญลักษณ์ 
3. การเชื่อมโยง 9. สีสัน 
4. เรื่องทะลึ่ง 10. ลําดับและรูปแบบ 
5. เรื่องขําขัน 11. ภาษาบวก 
6. จินตนาการ 12. โอ้อวดเกินจริง 
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หลักการดึงความสนใจ 
 หลักการดึงความสนใจที่ผู้วิจัยประยุกต์ใช้สามารถสรุปได้ดังนี้ )ณัฐกร สงคราม , 2553; 
Faraday, 2001; Mayer, 2001) การใช้ภาพ )ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ) เสียง และข้อความ 
ให้มีความแปลก สะดุดตา หรือเจ้าความสนใจ เช่น สี ขนาด ตําแหน่ง ในงานวิจัยนี้ใช้หลักการใช้
กรอบสี่เหลี่ยม การขยายภาพ การปิดบังรายละเอียดส่วนอื่น และการใช้ตัวการ์ตูนหรือลูกศร  
ความรู้ 
 ความรู้หรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาสาระในวิชาที่
เรียน ผลการวัดที่เกิดจากกระบวนการเรียนการสอนที่จะทําให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม เปลี่ยนแปลงและประสบการณ์การเรียนรู้ ในเนื้อหาสาระที่เรียนมาแล้วว่าเกิดการเรียนรู้
เท่าใดมีความสามารถชนิดใด โดยสามารถวัดได้จากแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ในลักษณะต่าง ๆ และการ
วัดผลตามสภาพจริง เพ่ือบอกถึงคุณภาพการศึกษา (ปราณี กองจินดา, 2549; พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ 
และพเยาว์ ยินดีสุข, 2548; ไพศาล หวังพานิช, 2536; สมพร เชื้อพันธ์, 2547) 
การคงอยู่ของความรู้ 
 คะแนนความสามารถของผู้เรียนที่เหลืออยู่หลังจากได้เรียนรู้เนื้อหาและทํากิจกรรมการเรียน
การสอนไปแล้ว สามารถวัดได้จากคะแนนที่ผู้เรียนทําแบบทําสอบ หลังจากการทําแบบทดสอบวัด
ความรู้คําศัพท์ไปแล้ว 1 สัปดาห์ เนื่องจากหลังจากท่ีได้เรียนไปแล้ว ความจําจะค่อยๆ ลดลง เมื่อผ่าน
ไป 1 สัปดาห์ (Baddeley, 1976 อ้างถึงใน ศรีธัญญา ตันสกุล, 2552) ซึ่งเป็นระยะเวลาที่เพียง
พอที่จะวัดความคงทนในการจําของผู้เรียน 

ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

1. ความรู้ หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาสาระวิชากายวิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยา
ของผู้เรียน ซึ่งจะได้จากคะแนนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

2. การคงอยู่ของความรู้ หมายถึง ความสามารถในการจําเนื้อหาสาระวิชากายวิภาคศาสตร์ 
และสรีรวิทยา ความรู้ที่ได้ศึกษาจากสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ที่ยังหลงเหลืออยู่หลังจากที่ได้เรียนด้วยสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจํา เมื่อเวลาผ่านไป 1 สัปดาห์ โดย
สามารถวัดได้จากคะแนนผลสัมฤทธิ์ของแบบทดสอบวัดการคงอยู่ของความรู้หลังจากเรียนจบแล้ว 5 
สัปดาห์ 6 ครั้ง 

3. สื่อการเรียนรู้ดิจิทัล หมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่สนับสนุนการเรียนการสอน อยู่ในรูปของสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ ข้อความ ภาพ หรือเสียงที่มีขนาดพอเหมาะ โดยสร้างตามมาตรฐานสากล   และ
นําเสนอเผยแพร่ออนไลน์ เพ่ืออํานวยความสะดวกในการค้นหา สามารถทบทนซ้ําได้หลายรอบได้ สื่อ
มีความเป็นอิสระในตัวเอง เกิดจากการนําสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลมาใช้ประกอบกันเป็นสื่อการเรียนรู้หนึ่ง
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บทเรียน ซึ่งต้องมีส่วนประกอบสําคัญคือ ส่วนวัตถุประสงค์การเรียนรู้  ส่วนเนื้อหาบทเรียน ส่วน
กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก และการประเมิน มีการผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วย
จําเพื่อส่งเสริมความคงอยู่ของความรู้ในการจําวิชากายวิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยา  

4. สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง เป็นส่วนหนึ่งของบทเรียนสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลใช้คอมพิวเตอร์
แสดงผลในลักษณะผสมสื่อหลายชนิดเข้าด้วยกันโดยเน้นโอกาสให้ผู้เรียนได้เห็น ได้เลือกเรียนรู้เนื้อหา
จากบทเรียน รูปแบบของบทเรียนจะประกอบด้วยข้อความที่เป็นตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง และวิดีโอ อย่างน้อย 2 ประเภท เพื่อให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบและมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อโดยตรง 

5. หลักการดึงความสนใจ หมายถึง การทําให้ผู้เรียนสะดุดตา กับสิ่งที่แปลก และแตกต่าง
จากเนื้อหาที่ไม่ได้เน้นความสนใจ ในหลักการดึงความสนใจนี้แบ่งออกเป็น 2 หลักการ คือ  
1) หลักการองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่สามารถดึงความสนใจ และ 2) หลักการในการ
ออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ผสานอยู่ในส่วนที่เป็นสาระสําคัญในวิชากายวิภาคศาสตร์ และ
สรีรวิทยา ที่ต้องการให้จดจํา ซึ่งส่งผลให้เกิดการรับรู้ได้ดีขึ้น เมื่อการรับรู้ดีก็จะส่งผลให้การเรียนรู้ดี
ขึ้นด้วย 

6. เทคนิคช่วยจ า หมายถึง การใช้เทคนิคช่วยจําในระบบการจําพ้ืนฐานที่ประกอบด้วย 4 
เทคนิคคือ เทคนิคระบบเชื่อมโยง เทคนิคระบบรูปทรง เทคนิคระบบคล้องจอง และเทคนิคห้องโรมัน 
เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้จินตนาการเชื่อมโยงเนื้อหา ความหมาย และหน้าที่การทํางาน คําศัพท์ และ
ตําแหน่งของส่วนต่างๆเข้าด้วยกัน การผูกเรื่องราว ให้นึกเห็นภาพและตําแหน่งด้วยการใช้กฎ 12 ข้อ 
ในการเชื่อมโยงภาพและตําแหน่งและคําดังภาพเด่นช่วยจําของเนื้อหาวิชากายวิภาคศาสตร์ และ
สรีรวิทยาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ภายในระยะเวลา 2 คาบเรียน หรือ 150 นาท ี

7. นักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข หมายถึง นักศึกษาด้านการแพทย์ 
พยาบาล การสาธารณสุข การแพทย์แผนไทย เทคนิคการแพทย์ วิทยาศาสตร์การแพทย์ วิทยาศาสตร์
ทั่วไป กายภาพบําบัด และผู้ปฏิบัติงานด้านการแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข  หรือนักเรียน 
นักศึกษาที่สําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาปลายสายวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ ที่สนใจศึกษาต่อ
ด้านการแพทย์ การพยาบาล การสาธารณสุข การแพทย์แผนไทย เทคนิคการแพทย์ วิทยาศาสตร์
การแพทย์ วิทยาศาสตร์ทั่วไป กายภาพบําบัด และเมื่อจบไปสามารถปฏิบัติงานด้านการแพทย์ 
พยาบาลและสาธารณสุขได้ ซึ่งประชากรนักเรียน-นักศึกษายังไม่เคยเรียนเนื้อหาวิชาการวิภาคศาสตร์
หัวข้อระบบประสาทมาก่อน 

8. วิชากายวิภาคศาสตร์และสรีรวิทยา หมายถึง วิชาในหมวดวิชาชีพเฉพาะ กลุ่มวิชา
พ้ืนฐานวิชาชีพ ที่ศึกษาความรู้พ้ืนฐานทางกายวิภาค สรีรวิทยา และศัพท์ทางการแพทย์ เกี่ยวกับ
โครงสร้าง หน้าที่ ความสัมพันธ์ขั้นพ้ืนฐานในการทํางานของอวัยวะต่างๆ กับระบบอ่ืนในร่างกาย 
คําศัพท์ทางการแพทย์เก่ียวกับการตรวจวินิจฉัยและรักษาในระบบต่างๆของร่างกายมนุษย์ 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ได้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือ

ส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข  
2. เป็นแนวทางสําหรับนักพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและ

เทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาลและ
สาธารณสุข 

3. เป็นการส่งเสริมการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ด้านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลสําหรับนักศึกษา
สายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข 



 

 

บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
พัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  ผู้วิจัยได้ศึกษา หลักการ แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องในหัวข้อดังต่อไปนี้ 

ตอนที ่1 สื่อการเรียนรู้ดิจิทัล )Learning Object) 
1.1 ความหมายของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
1.2 ลักษณะของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
1.3 ประเภทของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
1.4 คุณสมบัติของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
1.5 คุณลักษณะของเนื้อหาการเรียนรู้แบบดิจิทัล 
1.6 การเปลี่ยนเนื้อหาจากหนังสือไปสู่เนื้อหาแบบดิจิทัล 
1.7 มาตรฐาน SCORM 
1.8 ชนิดของเนื้อหาแบบดิจิทัล 
1.9 ขอบเขตของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
1.10 การแยกแยะและจัดลําดับ 
1.11 เปูาหมายในการผลิตสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลคุณภาพสูง 
1.12 ขั้นตอนการการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
1.13 การประเมินค่าสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
1.14 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 

ตอนที่ 2 ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัล 
 2.1 ทฤษฎีการเรียนรู้มัลติมีเดีย (The Cognitive Theory of Multimedia Learning) 
 2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 

ตอนที่ 3 การดึงความสนใจ 
 3.1 องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียที่สามารถดึงความสนใจ 
 3.2 หลักการออกแบบการแสดงผลบนสื่อมัลติมีเดีย 
 3.3 การออกแบบเสียงบรรยายในมัลติมีเดีย 
 3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการดึงความสนใจ 
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ตอนที่ 4 ความรู้และการคงอยู่ของความรู้ 
4.1 ความหมายของความรู้ 
4.2 ความคงทนในการจํา 
4.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความรู้และการคงอยู่ของความรู้ 

ตอนที ่5 ความจ าและความคงทนในการจ า 
5.1 ความหมายของความจํา 
5.2 การทํางานของการจํา 
5.3 หลักพ้ืนฐานในการจํา 
5.4 แนวคิดเก่ียวกับเทคนิคช่วยจํา )Mnemonic Devices) 
5.5 เทคนิคในการทบทวน 
5.6 การฝึกเพ่ือช่วยความจํา 
5.7 การฟ้ืนความจําในระหว่างการเรียนรู้ 
5.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความจําและความคงทนในการจํา 

ตอนที่ 1 สื่อการเรียนรู้ดิจิทัล )Learning Object) 
ปัจจุบันมีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลมีทั้งแบบไม่ออนไลน์และออนไลน์อยู่บนเครือข่าย

อินเตอร์เน็ตเป็นจํานวนมาก มีเนื้อหาเป็นอิสระในตัวเอง สามารถเก็บรวบรวมไว้ในที่เดียวกันเพ่ือ
แบ่งปันเนื้อหาระหว่างสถาบันการศึกษา โดยผ่านระบบ LCMS: Learning Content Management 
System หรือระบบบริหารจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ที่สามารถจัดเก็บสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล โดยใช้
มาตรฐานของ Metadata เพ่ือช่วยให้ผู้เรียน องค์กรและผู้ที่เกี่ยวข้อง ให้สามารถค้นหา และรวบรวม 
พัฒนาส่งผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลเพ่ือนําเนื้อหาไปใช้งานซ้ําได้อีกตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ  
สติยา ลังการ์พินธุ์ )2549) ซึ่งเป็นหน้าที่ของผู้พัฒนาสื่อการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมต่อการนําไปใช้  

1.1 ความหมายของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
มีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของคําว่าสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 

(Learning Object) ไว้หลายความหมาย เช่น 
กิดานันท์ มลิทอง )2548) ได้ให้ความหมายของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลไว้ว่า เป็นหน่วยการสอน

ขนาดเล็กที่ใช้ในอีเลิร์นนิง ที่มีเนื้อหาอิสระภายในตัวเอง ซึ่งแต่ละหน่วยจะมีส่วนประกอบของไฟล์
ดิจิทัลรูปแบบต่างๆรวมกันอยู่ในหน่วยนั้น ผู้ใช้สามารถนําแต่ละหน่วยมาใช้ร่วมกัน เพ่ือใช้เป็น
บทเรียนในเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือใช้ซ้ํากับเรื่องอ่ืนได้อย่างไม่มีข้อจํากัด 
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จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2555) ได้อธิบายรูปแบบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลไว้ว่าเป็นสื่อการสอนใน
ลักษณะบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่มีขนาดเล็ก สามารถนํากลับมาใช้ใหม่โดยการจัดเรียงลําดับใหม่  
เกิดเป็นบทเรียนใหม่  

ใจทิพย์ ณ ลงขลา )2548) ได้ให้ความหมายสื่อการเรียนรู้ในระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ว่า
หมายถึงเนื้อหาสาระของความรู้หรือบทเรียนในรูปของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ข้อความ ภาพ หรือเสียงที่มี
ขนาดพอเหมาะ โดยสร้างตามมาตรฐานสากลและนําเผยแพร่ออนไลน์ 

รุ่งทิพย์ เรืองเทพ (2548) ได้ให้ความหมายของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลไว้ว่า เป็นสื่อดิจิทัลที่
ออกแบบมาให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวังอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ โดยแต่ละเรื่องจะ
นําเสนอแนวคิดหลักและย่อยๆลงไป โดยผู้สอนสามารถเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลผสมผสานกับการ
จัดการเรียนการสอนแบบอ่ืนๆได้อย่างหลากหลาย และสามารถนํามาใช้ได้หลายครั้ง 

ศยามน อินสะอาด )2553) ได้ให้ความหมายของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลไว้ว่า เป็นสื่อการสอน
ดิจิทัลหรือหน่วยการสอนขนาดเล็กที่สามารถนํากลับมาใช้ใหม่โดยการจัดเรียงลําดับเนื้อหาใหม่เกิด
เป็นบทเรียนเรื่องใหม่ขึ้น โดยมีองค์ประกอบสําคัญได้แก่ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ หน่วยการเรียน และ
แบบทดสอบ 

สติยา ลังการ์พินธุ์ )2549) ได้ให้ความหมายของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลไว้ว่า เป็นสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลที่ออกแบบมาเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนที่คาดหวังอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ โดย
นําเสนอแนวคิดหลักย่อยๆ โดยผู้สอนสามารถเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลผสมผสานกับการจัดการ
เรียนการสอนแบบอ่ืนๆได้อย่างหลากหลาย และสามารถนํามาใช้ได้หลายครั้ง คุณค่าของสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลจึงอยู่ท่ีการนํากลับมาใช้ซ้ํา (Reusable Learning Object) โดยมุมมองของการใช้ซ้ํามี 2 
มุมมองคือ การเผยแพร่เข้าสู่ระบบ LMS (Learning Management System) และการเผยแพร่อิสระ 
ไม่ผ่านระบบ LMS โดยสามารถอธิบายความหมายได้ดังภาพท่ี 2-1 ดังนี้ 

 
ภาพที่ 2-1 ภาพประกอบการอธิบายความหมายสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 



 

 

15 

จากภาพที่ 2-1 สติยา ลังการ์พินธุ์ )2549) มองว่าสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลมาจากสื่อชิ้นเล็กๆ ใช้
เวลาเรียนประมาณ 20 นาที ครอบคลุม 1 ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง Digital สามารถค้นหา จัดเก็บ 
และทําซ้ําได้โดยสะดวก และ Learning ช่วยในการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ 

อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี (2548) ได้ให้ความหมายของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลไว้ว่า เป็นสื่อดิจิทัลที่
ได้รับการออกแบบมาเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ และสามารถนํากลับมาใช้ใหม่ได้ โดยหน่วยของเนื้อหา
ได้รับการออกแบบตามแนวคิดใหม่ จากหน่วยขนาดใหญ่เป็นหน่วยขนาดเล็กหลายๆหน่วย )Small 
Units of Learning) หน่วยเนื้อหาแต่ละหน่วย )Learning Object) มีเนื้อหาที่สมบูรณ์ในตัวเอง 
)Self-Contained) เป็นอิสระจากกัน หน่วยเนื้อหาแต่ละหน่วยสามารถนํากลับมาใช้ซ้ําได้ 
(Reusable) ในหลายโอกาส หลายบทเรียน หลายหน่วยวิชา ซึ่งเนื้อหาแต่ละหน่วยสามารถนํามา
เชื่อมโยงกันให้เป็นหน่วยเนื้อหาที่มีขนาดใหญ่ขึ้นตามลําดับ )Can be Aggregated) จนเป็นรายวิชา
หรือหลักสูตร สามารถกําหนดข้อมูลอธิบายหน่วยเนื้อหาแต่ละหน่วย )Tagged with Metadata) 
เพ่ืออํานวยความสะดวกในการค้นหาสื่อการเรียนรู้นั้น 

คณะกรรมการมาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษาของ IEEE (The IEEE’s Learning 
Technology Standards Committee, 2005) ได้ให้ความหมายของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลไว้ว่าเป็น
หนทางที่นําไปสู่ความเป็นมาตรฐานในระดับชาติ เป็นสิ่งที่อยู่ในรูปแบบดิจิทัลหรือไม่ใช่ดิจิทัลที่
สามารถนํากลับมาใช้ใหม่ได้ หรือนํามาอ้างอิงในระหว่างการสนับสนุนการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ที่
ขยายไปยังต่างประเทศอย่างกว้างขวาง 

Wiley (2000a) ได้ให้ความหมายของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลไว้ว่า เป็นทรัพยากรดิจิทัล ที่
สามารถนํากลับมาใช้ใหม่เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ ซึ่งรวมถึงสิ่งต่างๆที่สามารถส่งผ่านเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต )Network on Demand) ไม่ว่าจะมีขนาดใหญ่หรือเล็ก ไม่ว่าจะเป็นทรัพยากรจากแหล่ง
ใดที่สามารถนํากลับมาใช้ได้และสนับสนุนการเรียนรู้ได้ 

จากความหมายดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลหมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่เป็น
หน่วยขนาดเล็กที่ใช้ในอีเลิร์นนิงหรือนํามาใช้แบบไม่ออนไลน์ เนื้อหาสาระของความรู้หรือบทเรียนอยู่
ในรูปของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ข้อความ ภาพ หรือเสียงที่มีขนาดพอเหมาะ โดยสร้างตามมาตรฐานสากล 
และนําเผยแพร่ออนไลน์ เนื้อหามีความอิสระในตนเอง ได้รับการออกแบบเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุผลการ
เรียนที่คาดหวังอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ เพ่ืออํานวยความสะดวกในการ
ค้นหาสื่อการเรียนรู้จากแหล่งทรัพยากรดิจิทัล โดยแต่ละเรื่องนําเสนอแนวคิดหลักย่อยๆ เป็นอิสระ
จากกัน สามารถนํามาเชื่อมโยงกันเป็นหน่วยเนื้อหาที่มีขนาดใหญ่ขึ้นตามลําดับ จนเป็นรายวิชาหรือ
หลักสูตร สามารถกําหนดข้อมูลอธิบายเนื้อหาโดยผู้สอนสามารถเลือกนําสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
ผสมผสานกับการจัดการเรียนการสอนได้อย่างหลากหลาย สามารถนําแต่ละหน่วยมารวมกันเพ่ือเป็น
บทเรียนในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือใช้ซ้ําในเรื่องอ่ืนๆ ได้อย่างไม่มีขอบเขตจํากัด  
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1.2 ลักษณะของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2555) ได้กล่าวว่าแต่ละสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลมีองค์ประกอบสําคัญ คือ 1) 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2) หน่วยการเรียน และ 3) แบบทดสอบ โดยลักษณะเด่นคือมีเนื้อหาเป็น
อิสระในตนเอง สะดวกต่อการนํามาใช้และปรับแก้ (Content Update) สามารถใช้ซ้ํา (Reusable) 
แบ่งปันแลกเปลี่ยนเนื้อหาระหว่างกันได้ (Repository) ผ่านระบบบริหารการเรียนการสอน (LMS) 
อีกท้ังยังเป็นการลดปัญหาไฟล์ขนาดใหญ่และการปรับปรุงแก้ไขเนื้อหาที่เป็นไปได้ยากให้ง่ายขึ้น 

รุ่งทิพย์ เรืองเทพ )2548) ได้อธิบายถึงลักษณะของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลไว้ว่า สื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลเป็นหน่วยเนื้อหาที่มีความสมบูรณ์ในตัวเอง )Self-Contained) ประกอบด้วยชิ้นงานหรือ
องค์ประกอบเล็กๆ (Raw Asset) เช่น ไฟล์แฟลช (Flash Object) วิดีทัศน์ (Video) ข้อความ (Text) 
ภาพ (Image) เป็นต้น มาประกอบกันเป็นเนื้อหาของบทเรียนสื่อการเรียนรู้ ซึ่งมีส่วนของวัตถุประสงค์ 
เนื้อหาบทเรียน และสื่อการเรียนรู้ของแบบทดสอบ เมื่อรวมบทเรียนก็จะได้เป็นวิชาขึ้นมา ซึ่งการ
ออกแบบตามแนวคิดใหม่สื่อการเรียนรู้เป็นหน่วยขนาดเล็กหลายๆหน่วย )Smaller Units of 
Learning) ที่เนื้อหาเป็นอิสระจากกัน ผู้ใช้สามารถนํามาใช้ซ้ํา )Reusable) ได้ในหลายโอกาส )หลาย
บทเรียน หลายวิชา) สามารถนํามาเชื่อมโยงกันเป็นหน่วยเนื้อหาขนาดใหญ่ขึ้นตามลําดับ )Can be 
Aggregated) จนเป็นรายวิชาหรือหลักสูตร นอกจากนี้ยังสามารถกําหนดข้อมูลอธิบายเนื้อหาแต่ละ
หน่วย )Tagged with Metadata) เพ่ือสะดวกในการค้นหาได้ด้วย ซึ่งสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่รวมกัน
เป็นบทเรียนสามารถแสดงเป็นองค์ประกอบตามโครงสร้างรายวิชา )สติยา ลังการ์พินธุ์, 2549)  
ดังภาพที่ 2-2 

 
ภาพที่ 2-2 ภาพแสดงองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลตามโครงสร้างรายวิชา  

รุ่งทิพย์ เรืองเทพ )2548) และ Wiley (2007) กล่าวถึงองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล
ว่ามักประกอบด้วย ข้อความ )Text) เสียง (Audio) ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) ภาพวิดีโอ (Video) 
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1) ข้อความ )Text) เป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาของมัลติมีเดียใช้แสดงรายละเอียด หรือ
เนื้อหาของเรื่องที่นําเสนอ ซึ่งเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานสําคัญที่นําเสนอผ่านจอภาพ มีรูปแบบและสี
ของตัวอักษร สามารถกําหนดลักษณะการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบในระหว่างการนําเสนอ ซึ่งรูปแบบ
ดังกล่าวได้แก่ ข้อความที่ได้จากการพิมพ์ ข้อความที่ได้จากการแสกนซึ่งเป็นข้อความในลักษณะภาพ 
และข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ )Hyper Text) เป็นรูปแบบของข้อความที่ได้รับความนิยมสูง สามารถใช้
เทคนิคการเชื่อมโยงข้อความไปยังข้อความ หรือจุดอื่นๆ 

2) เสียง (Audio) ถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิทัลซึ่งสามารถเล่นซ้ํากลับไปมาได้ โดย
ใช้โปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะสําหรับทํางานด้านเสียง ช่วยให้เนื้อหามีความน่าสนใจและน่า
ติดตาม 

3) ภาพนิ่ง (Still Image) เป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพ
ลายเส้นเป็นต้น 

4) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เป็นภาพกราฟิกที่เคลื่อนไหวเพ่ือแสดงขั้นตอนหรือ
ปรากฏการณ์ต่างๆที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง เช่น การเคลื่อนที่ของลูกสูบของเครื่องยนต์ เป็นต้น เพ่ือ
สร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจากผู้ชม 

5) ภาพวิดีโอ (Video) สามารถนําเสนอข้อความหรือรูปภาพ )ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) 
ประกอบกับเสียงได้สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอื่นๆ 

ศยามน อินสะอาด )2553) ได้อธิบายถึงลักษณะของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลไว้ว่า เป็นสื่อที่
ออกแบบและสร้างเป็น “ก้อน” )Chunks) เล็กๆ มีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมจํานวนสถานการณ์ของการ
เรียนรู้ให้มากท่ีสุดเท่าที่จะมากได้ และสามารถนําทรัพยากรที่มีอยู่กลับมาใช้ซ้ํา )Reusability) ทํางาน
ร่วมกัน )Interoperability) มีความคงทน )Durability) และเข้าใช้งานได้ง่าย 

สามารถสรุปลักษณะของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลได้ว่า เป็นหน่วยขนาดเล็กประกอบข้อมูลที่เป็น 
ภาพ เสียง และข้อความ ซึ่งในหน่วยของเนื้อหาดิจิทัล มีความสมบูรณ์ในตัวเอง ได้รับการออกแบบให้
เนื้อหาเป็นอิสระจากกัน มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้สามารถเพ่ิมจํานวนสถานการณ์ของการเรียนรู้ได้ 
สามารถใช้ทรัพยากรที่มีอยู่เพ่ือวัตถุประสงค์นั้นได้โดยนํากลับมาใช้ซ้ําได้ในหลายโอกาส สามารถ
ทํางานร่วมกัน มีความคงทน และเข้าถึงง่าย )หลายบทเรียน หลายวิชา) และสามารถนํามาเชื่อมโยง
กันเป็นหน่วยเนื้อหาขนาดใหญ่ขึ้นตามลําดับ จนเป็นรายวิชาหรือหลักสูตร นอกจากนี้ยังสามารถ
กําหนดข้อมูลอธิบายหน่วยเนื้อหาแต่ละหน่วยเนื้อหาเพ่ืออํานวยความสะดวกในการค้นหาได้อีกด้วย 
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1.3 ประเภทของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
ประเภทของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลแสดงให้เห็นถึงระดับความแตกต่างและความเหมือนของ

คุณภาพการนําเสนอของสื่อการเรียนรู้นั้น โดยประเภทของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล (Wiley, 2000b) แบ่ง
ตามความสามารถของการนําเสนอเนื้อหาความรู้ สามารถนําไปใช้ให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการ
เรียนแบ่งออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 

1.3.1 ประเภทพื้นฐาน (Fundamental)  
ส่วนประกอบที่นํามาสร้างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลนี้เป็นภาพนิ่ง หรือเฉพาะเจาะจง ส่วนประกอบ

ไม่เหมาะสมในการประยุกต์นํากลับมาใช้ใหม่ วิธีการนําเสนอโดยการนําเสนอเนื้อหา หรือแสดงสื่อการ
เรียนรู้นั้นในรูปแบบนิทรรศการ ไม่สามารถเชื่อมโยงกับข้อมูลจากภายนอก เช่นเชื่อมโยงไปยั งหน้า
นําเสนออ่ืน หรืออธิบายตําแหน่งหรือสถานที่จากเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เรียกได้ว่าสื่อการเรียนรู้
ประเภทนี้เป็นแบบไม่ออนไลน์ ไม่มีขั้นตอนหน้าที่การทํางานร่วมกันของสื่อการเรียนรู้ มีความสามารถ
ในการนํากลับมาใช้ร่วมกันในสื่อการเรียนรู้ที่มีเนื้อหาแตกต่าง หรือใช้ในพ้ืนที่หรือขอบเขตที่ต่างกันได้
ในระดับสูง แต่ระยะเวลาในการนํากลับมาใช้ใหม่ภายในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่มีพ้ืนที่หรือขอบเขต
คล้ายคลึงกันอยู่ในระดับต่ํา ตัวอย่างคือ การให้เห็นภาพสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่เป็นภาพนิ่งขณะพับ
กล่องนมให้มีขนาดเล็กเพ่ือลดปริมาณขยะ )แฟูมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์, 2557) ดังภาพที่ 2-3 นี้  

 
ภาพที่ 2-3 การพับกล่องเพ่ือลดปริมาณขยะ  

1.3.2 ประเภทประสมแบบปิด (Combined-Closed)  
ส่วนประกอบที่นํามาสร้างเป็นสื่อการเรียนรู้มีจํานวนน้อย จะเป็นแบบเดี่ยว ใช้งานแบบ

เฉพาะเจาะจงหรือใช้งานร่วมกันในแบบปิด เป็นภาพนิ่ง หรือวิดีโอ อาจมีข้อความประกอบด้วย 
ส่วนประกอบไม่สามารถนํากลับมาใช้ใหม่ การนําเสนอใช้ก่อนการเรียนการสอนหรือในขั้นปฏิบัติ  
ไม่สามารถเชื่อมโยงกับข้อมูลจากภายนอก เช่นเชื่อมโยงไปยังหน้าต่างอ่ืนในบทเรียน หรืออธิบาย
ตําแหน่งหรือสถานที่จากเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเนื่องจากสื่อการเรียนรู้ประเภทนี้เป็นแบบไม่ออนไลน์ 
ในสื่อการเรียนรู้ประเภทนี้อาจมีหรือไม่มีคําตอบ หรือคะแนนในการทํากิจกรรม มีความสามารถ  
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ในการนํากลับมาใช้ร่วมกันในสื่อการเรียนรู้ที่มีเนื้อหาแตกต่าง หรือใช้ในพ้ืนที่หรือขอบเขตที่ต่างกันได้
ในระดับปานกลาง และมีจํานวนของระยะเวลาในการนํากลับมาใช้ใหม่ภายในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่มี
พ้ืนที่หรือขอบเขตคล้ายคลึงกันอยู่ในระดับต่ํา ตัวอย่างคือ การให้เห็นวิดีโอ ของการล้างมืออย่างถูก
ขั้นตอน )โรงพยาบาลหนองหาน, 2555) ซึ่งสามารถมองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว และได้ยินเสียง ดัง
ภาพที่ 2-4 นี้ 

 
ภาพที่ 2-4 การล้างมือ 7 ขั้นตอน  

1.3.3 ประเภทประสมแบบเปิด (Combined-Open) ส่วนประกอบที่นํามาสร้างเป็นสื่อ
การเรียนรู้สามารถใช้ได้จํานวนมาก ส่วนประกอบใช้ได้ทุกประเภท และสามารถนํากลับมาใช้ใหม่ได้  
ใช้นําเสนอก่อนการเรียนการสอน และ/หรือในขั้นปฏิบัติ สามารถเชื่อมโยงกับข้อมูลจากภายนอก 
หรือเชื่อมโยงไปยังหน้าต่างงานอ่ืนของบทเรียน หรืออธิบายตําแหน่งหรือสถานที่จากเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลประเภทนี้เป็นแบบออนไลน์ ในสื่อการเรียนรู้ประเภทนี้อาจมีหรือไม่
มีการเรียนการสอนหรือประเมินผลการเรียนการสอน มีความสามารถในการนํากลับมาใช้ร่วมกันใน
สื่อการเรียนรู้ที่มีเนื้อหาแตกต่าง หรือใช้ในพ้ืนที่หรือขอบเขตที่ต่างกันได้ในระดับต่ํา และจํานวนของ
ระยะเวลาในการนํากลับมาใช้ใหม่ภายในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่มีพ้ืนที่หรือขอบเขตคล้ายคลึงกันใน
ระดับปานกลาง ตัวอย่างคือ การเชื่อมโยงร่วมกับโซเชียลมีเดีย เพ่ืออธิบายภาพหรือเนื้อหานั้น ให้เกิด
ความเข้าใจมากยิ่งข้ึนในเวลาอันรวดเร็ว )จิตรลดา คํานวณสิน, 2556) ดังภาพที่ 2-5  

 

 

 

 



 

 

20 

       
 

 

 

ภาพที่ 2-5 การอธิบายความหมายและคําศัพท์เพ่ิมเติมที่ผู้เรียนควรรู้ 

1.3.4 ประเภทเกี่ยวกับการสร้างหรือการให้ก าเนิดในการน าเสนอ (Generative-
Presentation)  

ส่วนประกอบที่นํามาสร้างเป็นสื่อการเรียนรู้มีจํานวนน้อยไปถึงจํานวนมาก ประเภทของ
ส่วนประกอบที่นํามาประกอบกันมีทั้งเป็นแบบเดี่ยว เฉพาะเจาะจงหรือเป็นสื่อประสมแบบปิด 
ส่วนประกอบสามารถนํากลับมาใช้ใหม่หรือไม่ก็ได้ ใช้นําเสนอโดยการจัดแสดงหรือการแสดงผลงาน 
สื่อการเรียนรู้นี้อาจมีหรือไม่มีความสามารถเชื่อมโยงกับข้อมูลจากภายนอกหรืออธิบายตําแหน่งหรือ
สถานที่จากเครือข่ายอินเตอร์เน็ต มีการเรียนการสอนหรือประเมินผลการเรียนการสอน มี
ความสามารถในการนํากลับมาใช้ร่วมกันในสื่อการเรียนรู้ที่มีเนื้อหาแตกต่าง หรือความสามารถนํา
กลับมาใช้ในพ้ืนที่หรือขอบเขตที่ต่างกันได้สูง และจํานวนของระยะเวลาในการนํากลับมาใช้ใหม่
ภายในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่มีพ้ืนที่หรือขอบเขตคล้ายคลึงกันสูง ตัวอย่างคือ  การนําเสนอ
ปรากฏการณ์ทางลมฟูาอากาศ (พรพนา สมัยรัฐ, 2557) ดังภาพที่ 2-6 นี้ 

 
ภาพที่ 2-6 การเกิดปรากฏการณ์การเกิดฝน  
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1.3.5 ประเภทเกี่ยวกับการสร้างหรือการให้ก าเนิดการเรียนการสอน (Generative-
Instructional)  
ส่วนประกอบที่นํามาสร้างเป็นสื่อการเรียนรู้มีจํานวนน้อยถึงจํานวนมาก ประเภทของส่วนประกอบที่
นํามาประกอบกันมีทั้งเป็นแบบเดี่ยว เฉพาะเจาะจง สื่อประสมแบบปิด หรือเกี่ยวกับการสร้างการ
นําเสนอ ส่วนประกอบสามารถนํากลับมาใช้ใหม่หรือไม่ก็ได้ มีการนําเสนอโดยการใช้คอมพิวเตอร์ใน
การเรียนการสอน และ/หรือการปฏิบัติ มีความสามารถเชื่อมโยงกับข้อมูลจากภายนอกหรืออธิบาย
ตําแหน่งหรือสถานที่จากเครือข่ายอินเตอร์เน็ต มีความเป็นอิสระในการเรียนการสอนหรือประเมินผล
การเรียนการสอน มีความสามารถในการนํากลับมาใช้ร่วมกันในสื่อการเรียนรู้ที่มีเนื้อหาแตกต่าง หรือ
ความสามารถนํากลับมาใช้ในพ้ืนที่หรือขอบเขตที่ต่างกันได้สูง และจํานวนของระยะเวลาในการนํา
กลับมาใช้ใหม่ภายในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่มี พ้ืนที่หรือขอบเขตคล้ายคลึงกันสูง ตัวอย่างคือ  การ
ออกแบบให้มีความสมบูรณ์ (Merrill, 1999) สื่อมีคุณภาพ มีการนําเสนอวิธีการใช้งาน และ
ยกตัวอย่างให้เห็นขั้นตอนการนําไปใช้ หรือขั้นตอนการเรียนรู้ของสื่อการเรียนรู้นั้น (ธีรพล เพียรเพ็ง, 
ปาริฉัตร ละครเขต และพิสิฐ แย้มนุ่น, 2555) ดังภาพที่ 2-7 นี้ 

 
ภาพที่ 2-7 บทเรียนการศึกษานอกสถานที่เสมือนผ่านเว็บไซต์ 
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สื่อการเรียนรู้แต่ละประเภทมีระดับความสามารถแตกต่างกันออกไปเพ่ือนําไปพิจารณาใช้ใน
การออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล (Wiley, 2000b) สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 2-1  

ตารางที่ 2-1 ตารางเปรียบเทียบระดับความเหมือนและความแตกต่างของความสามารถของสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลแต่ละประเภท 

ลักษณะเฉพาะของสื่อ
การเรียนรู้ดิจทิัล   
Learning Object 
Characteristic 

ประเภทพื้นฐาน  
Fundamental 

Learning 
Object 

ประเภทประสม
แบบปิด  

Combined-
Closed 

Learning 
Object 

ประเภทประสม
แบบเปดิ  

Combined-
Open Learning 

Object 

ประเภท
เกี่ยวกับการ
สร้างหรือการ
ให้ก าเนิดใน
การน าเสนอ  
Generative-
Presentation 

Learning 
Object 

ประเภท
เกี่ยวกับการ
สร้างหรือการ
ให้ก าเนิดการ
เรียนการสอน 
Generative-
Instructional 

Learning 
Object 

จํานวนส่วนประกอบที่
นํามาสร้างเป็นสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัล Number 
of elements 
 combined 

เพียงอย่างเดียว 
คือ ภาพนิ่ง 

จํานวนน้อย เช่น 
ภาพนิ่ง วิดีโอ 
เป็นต้น 

จํานวนมาก เช่น 
ภ า พ นิ่ ง  วี ดิ โ อ 
ไฟล์ลักษณะต่างๆ 
เป็นต้น 

จํานวนน้อยไป
ถึงจํานวนมาก 

จํานวนน้อย
ไปถึงจํานวน
มาก 

ประเภทของสื่อที่นํามา
ประกอบกันเป็นสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัล Type of 
objects contained 

แบบเดี่ยวหรือ
เฉพาะเจาะจง 

แบบ เดี่ ย วห รื อ
เฉพาะเจาะจง , 
แ บ บ ใ ช้ ง า น
ร่วมกันแบบปิด 

ใช้ได้ทุกประเภท 
เช่น แบบเดี่ยว
หรือฉพาะเจาะจง 
แบบใช้งาน
ร่วมกัน แบบปิด,  
การสร้างหรือการ
ให้กําเนิดการ
นําเสนอ เป็นต้น 

แบบเดี่ยวหรือ
เฉพาะเจาะจง, 
แ บ บ ใ ช้ ง า น
ร่วมกันแบบปิด 

แบบเดี่ยวหรือ
เฉพาะเจาะจง
, แบบใช้งาน
ร่วมกัน แบบ
ปิด, การสร้าง
หรือการให้
กําเนิดการ
นําเสนอ 

การนําส่วนประกอบใน
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัล
กลับมาใช้ใหมR่eusable 
component object 

ไม่เหมาะสมใน
การนํากลับมาใช ้

ไม่ได้ ได้ ได้/ไม่ได ้ ได้/ไม่ได ้

หน้าที่ วิธีการนํามาใช้
งานร่วมกันโดยทัว่ไป 
Common function 

การจัดแสดงผล
งานหรือ
นิทรรศการ, 
แสดงภาพทาง
หน้า
จอคอมพิวเตอร ์

ก่อนการ
ออกแบบการ
เรียนการสอน 
หรือใช้ในการฝึก
ปฏิบัต ิ

ก่อนการ
ออกแบบการ
เรียนการสอน 
และ/หรือใช้ใน
การฝึกปฏิบัต ิ

การจัดแสดงผล
งานหรือ
นิทรรศการ, 
แสดงภาพทาง
หน้า
จอคอมพิวเตอร ์

นําเสนอโดย
การใช้
คอมพิวเตอร์
ในการเรียน
การสอน 
และ/หรือการ
ฝึกปฏิบัต ิ
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ตารางท่ี 2-1 ตารางเปรียบเทียบระดับความเหมือนและความแตกต่างของความสามารถของสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลแต่ละประเภท (ต่อ) 

ลักษณะเฉพาะของสื่อ
การเรียนรู้ดิจทิัล   
Learning Object 
Characteristic 

ประเภทพื้นฐาน  
Fundamental 

Learning 
Object 

ประเภทประสม
แบบปิด  

Combined-
Closed 

Learning 
Object 

ประเภทประสม
แบบเปดิ  

Combined-
Open Learning 

Object 

ประเภท
เกี่ยวกับการ
สร้างหรือการ
ให้ก าเนิดใน
การน าเสนอ  
Generative-
Presentation 

Learning 
Object 

ประเภท
เกี่ยวกับการ
สร้างหรือการ
ให้ก าเนิดการ
เรียนการสอน 
Generative-
Instructional 

Learning 
Object 

ความสามารถนาํข้อมูล
จากภายนอก เช่น การ
อธิบายตําแหน่งหรือ
สถานที่จากเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต มาใช้ในสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลนั้นๆ 
Extra-object 
dependence 

ไม่ได้ ไม่ได้ ได้ ได้/ ไม่ได้ ได้ 

ขั้นตอน หน้าทีก่าร
ทํางานร่วมกันของสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัล 
Type of logic 
contained in object 

ไม่เหมาะสมใน
การทํางาน
ร่วมกันของสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัล 
 

มีหรือไม่มีคําตอบ 
หรือคะแนนใน
การทํากจิกรรม 

มีหรือไม่มีการ
ระบุขั้นตอน 
วิธีการเรียนการ
สอนอย่าง
เฉพาะเจาะจง 
หรือประเมินผล
การเรียนการสอน 

มีการระบุ
ขั้นตอน วธิีการ
เรียนการสอน
อย่าง
เฉพาะเจาะจง  

มีการนําเสนอ
ที่เป็นอิสระ
จากกัน, มีการ
จัดการเรียน
การสอน, และ 
ประเมินผล
การเรียนการ
สอน 

จํานวนความสามารถใน
การนํากลับมาใช้ร่วมกัน
ในส่ือการเรียนรู้ที่มี
เนื้อหาแตกตา่งกัน หรือ
ความสามารถนาํกลับมา
ใช้ในพื้นที่หรือขอบเขตที่
แตกต่างกัน 
Potential for inter-
contextual reuse 

สูง ปานกลาง ต่ํา สูง สูง 
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ตารางท่ี 2-1 ตารางเปรียบเทียบระดับความเหมือนและความแตกต่างของความสามารถของสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลแต่ละประเภท (ต่อ) 

ลักษณะเฉพาะของสื่อ
การเรียนรู้ดิจทิัล   
Learning Object 
Characteristic 

ประเภทพื้นฐาน  
Fundamental 

Learning 
Object 

ประเภทประสม
แบบปิด  

Combined-
Closed 

Learning 
Object 

ประเภทประสม
แบบเปดิ  

Combined-
Open Learning 

Object 

ประเภท
เกี่ยวกับการ
สร้างหรือการ
ให้ก าเนิดใน
การน าเสนอ  
Generative-
Presentation 

Learning 
Object 

ประเภท
เกี่ยวกับการ
สร้างหรือการ
ให้ก าเนิดการ
เรียนการสอน 
Generative-
Instructional 

Learning 
Object 

จํานวนของระยะเวลาใน
การนํากลับมาใช้ใหม่
ภายในส่ือการเรียนรู้
ดิจิทัลที่มีพื้นที่หรือ
ขอบเขตคล้ายคลึงกัน 
Potential for intra-
contextual reuse 

ต่ํา ต่ํา ปานกลาง สูง สูง 

จากตารางที่ 2-1 ผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบบทเรียนสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลประเภท Generative-
Instructional เนื่องจากสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลประเภทนี้ออกแบบให้มีความสมบูรณ์ สื่อมีคุณภาพ มี
การนําเสนอวิธีการใช้งาน และยกตัวอย่างให้เห็นขั้นตอนการในไปใช้หรือขั้นตอนการเรียนรู้ของสื่อ
การเรียนรู้นั้น สามารถมีทั้งภาพนิ่งละภาพวิดีโอได้จํานวนมาก ส่วนประกอบของสื่อสามารถนํามาใช้
งานร่วมกันได้ ส่วนประกอบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลสามารถนํากลับมาใช้ใหม่ได้ มีวิธีการใช้งาน มีการ
อ้างอิงถึงแหล่งที่มาของเนื้อหา สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลมีการทํางานร่วมกัน สื่อการเ รียนรู้ดิจิทัลมี
ความสามารถในการนํากลับมาใช้ร่วมกัน หรือนํากลับมาใช้ใหม่ในพ้ืนที่หรือขอบเขตที่ต่างกันสูง 

1.4 คุณสมบัติของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล  
เ พ่ือสนับสนุนการออกแบบกิจกรรม สํ าหรับการเรียนรู้ของสื่อการเรียนรู้ ดิจิทัล  

Churchill (2003) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้จากสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลเป็นผลมาจากกิจกรรม หากการ
เรียนรู้มีการใช้งาน ตั้งใจทํากิจกรรม มีการเรียนรู้และคิดเป็น ใช้เป็น ซึ่งสื่อการเรียนรู้นั้นจะต้อง
อธิบายในแง่ของข้อมูลภายใน และระยะเวลาของกิจกรรมนั้นๆด้วย  

การกระตุ้นการเรียนรู้สําหรับการคิด เป็นสื่อกลางในการสร้างความรู้ ดังนั้น สื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลควรที่จะอธิบายกระบวนการคิด เพ่ือที่จะอธิบายความซับซ้อนของการเรียนรู้ และประโยชน์
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ของการเรียนรู้ ในสื่อการเรียนรู้นั้นๆ ซึ่ง Jonassen and Churchill (2003) อธิบายไว้ว่าต้องมีการ
อธิบายดังนี้ 

1) ลักษณะของข้อมูล ที่รวมอยู่ในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลนั้น 
2) ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถรองรับ หรือสนับสนุนการเรียนรู้ 
3) ลักษณะความรู้ที่จะได้รับ หรือส่งผลให้เกิดความรู้นั้น 
4) ลักษณะของการโต้ตอบหรือการสนทนา ได้รับการสนับสนุนจากสื่อการเรียนรู้นั้น 
5) ลักษณะของกระบวนการคิดที่สนับสนุนจากสื่อการเรียนรู้นั้นในที่สุด 
6) ลักษณะของสื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นแสดงถึงการเรียนรู้ 
ดังนั้นในการอธิบายคุณสมบัติสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ซึ่งมีความจําเป็นในการเรียนรู้ โดยมี

รูปแบบเนื้อหาและการทํางานร่วมกัน สามารถอธิบายได้หลายมิติ (Jonassen & Churchill, 2003) 
ดังภาพที่ 2-8 

 

 

 
 
 
 

 
 

  
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 2-8 ภาพแสดงคุณสมบัติของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล  

- Artifact เป็นสื่อที่
มนุษย์สร้างขึ้น 

- Critical Thinking  
  เกิดการคิดวิเคราะห ์
- Creative Thinking   
  เกิดความคิดสรา้งสรรค ์
- Metacognition/  
  Self-regulation  
  สามารถควบคุมตนเอง 

- Experiential  
  สร้างประสบการณ ์
- Procedural เป็นขั้นตอน 
- Strategic มีกลยุทธ ์
- Structural มีโครงสร้าง 
- Declarative มีการ
อธิบาย 
- Situational  
  บอกสถานการณ์/ สภาพ 

- Component       
  Skill- Reasoning ม ี
  ส่วนประกอบและมีทักษะ 
  การใช้เหตุผล 
- Simulations มีการจ าลอง 
  กิจกรรม 
- Knowledge   
  Representation  
  Tool มีเครื่องมือ 
  การน าเสนอความรู้ 
- Hypothesis  
  Generating Tool มี 
  เครื่องมือสร้างสมมติฐาน 

- Conceptual       
  Model มีรูปแบบ 
  ความคิด 
- Contextual 
  Representation  
  มีบริบทของการ แสดงแทน 

- Argumentation 
  Object มีการ 
  อภิปรายสื่อฯ 
- Collaboration 
  Objects มีการใช ้
  สื่อร่วมกัน 
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จากมุมมองของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่มีการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน มีความแตกต่าง
จาก วิธีการที่เสนอโดยได้มีการริเริ่มขับเคลื่อนและถกเถียงเรื่องการสร้างข้อมูล เนื้อหาให้สามารถนํา
กลับมาใช้ใหม่โดยที่สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลเป็นชิ้นเล็กๆ จึงมองได้ว่า  

1) สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลมีส่วนประกอบเล็กๆที่ชัดเจนของข้อมูลไม่เท่ากัน คือ ข้อมูลการเรียน
การสอนมีขนาดไม่เท่ากัน  

2) สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลไม่ได้มีการวางแผน หรือทดสอบ หรือประเมินสื่อการเรียนรู้ของสื่อ
การเรียนรู้นั้น คือไม่มีความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ หรือบันทึก ติดตาม เก็บร่องรอยการเข้า
ใช้สื่อการเรียนรู้นั้น, ต้องมีการให้เห็นผลการเรียนรู้สะท้อนกลับจากสื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น สามารถ
ตรวจสอบคุณภาพการสะท้อนกลับในบริบทนั้นๆ  

3) สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลไม่ได้เป็นสื่อการสอน คือ การเรียนการสอนมีขนาดไม่เท่ากันในการ
เรียนรู้ และส่วนสุดท้ายไม่ได้มีขนาดเล็กท่ีสุด  

4) สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลไม่ได้นํากลับมาใช้ซ้ําโดยตัวเอง คือ นํากลับมาใช้ใหม่ภายในกิจกรรมที่
ค่อนข้างจะแน่นนอนในตัวสื่อการเรียนรู้นั้นเอง 

จากคุณสมบัติสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่ประกอบด้วยลักษณะของข้อมูล ลักษณะของกิจกรรม 
ลักษณะของความรู้ ลักษณะของการสนทนาโต้ตอบ ลักษณะของกระบวนการคิด และลักษณะของสื่อ
การเรียนรู้ที่สร้างขึ้น ซึ่งในมุมมองที่ยังมีการถกเถียงกันอยู่ผู้วิจัยมีความสนใจในการเก็บบันทึกร่องรอย
การเรียนรู้ของผู้เรียน หรือกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือสังเกตผลการเรียนรู้สะท้อนกลับจากบทเรียนสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลด้วย บริการ Tracking 

บริการ Tracking เป็นบริการที่ใช้ในการจัดเก็บข้อมูลและสถิติต่างๆของเว็บไซต์ และผู้เข้า
ชมไว้อย่างละเอียด ว่าผู้เข้าชมเว็บไซต์คือใคร และทําอะไรกับเว็บไซต์บ้าง  เช่น จํานวนผู้เข้าชม
เว็บไซต์ที่ไม่ซ้ํากัน (Unique Visitor) ที่เข้าชมเว็บไซต์ภายใน 24 ชั่วโมง เป็นต้น พร้อมทั้งทําการ
วิเคราะห์และรายงานผลในรูปแบบที่ง่ายต่อความเข้าใจ เพ่ือให้สามารถนําข้อมูลและสถิติต่างๆที่ได้
รับมาใช้พัฒนา ปรับปรุงองค์ประกอบต่างๆ เพ่ือให้สอดคล้องและเหมาะสมกับพฤติกรรมของผู้เข้าใช้
บริการ 

บริการ Tracking จะทําการจัดเก็บข้อมูลรายละเอียดและสถิติต่างๆ ที่เกี่ยวกับผู้เข้าชม
เว็บไซต์ของคุณดังนี้ 

1. ข้อมูลเบื้องต้นของผู้เข้าชมเว็บไซต์ เช่น ประเทศ จังหวัด ชื่อบริษัท ชื่อองค์กร ชื่อผู้
ให้บริการอินเทอร์เน็ต รหัสไปรษณีย์ เป็นต้น 
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2. ข้อมูลของหน้าเว็บไซต์ที่อ้างอิงถึงเว็บไซต์ของคุณ เช่น ลิงค์ที่อ้างถึง เว็บไซต์คุณ, 
ไดเรกทอรีที่อ้างถึงเว็บไซต์คุณ, คําค้นหาเว็บไซต์ )Keyword) ที่ผู้เข้ามาชมใช้ในการค้นหาเว็บไซต์ของ
คุณ เป็นต้น 

3. รายละเอียดของการเข้าชม เช่น ผู้เข้าชมนั้นชมหน้าใดบ้าง, เวลาที่ใช้ในการชมของแต่ละ
หน้า, เวลาเฉลี่ยในการเข้าชมเว็บไซต์แต่ละครั้งของผู้เข้าชม เป็นต้น 

4. ข้อมูลของเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น หมายเลข ip ของเครื่องคอมพิวเตอร์ บราวเซอร์ 
ระบบปฏิบัติการ ความละเอียดของจอภาพ เป็นต้น 

คุณสมบัติของบริการ Tracking 
1) รายงานผลสดในรูปแบบ Real Time ทําให้ทราบอย่างรวดเร็วว่าผู้เข้าชมเว็บไซต์แต่ละ

รายคือใคร และเข้าชมในหน้าใดบ้างในเว็บไซต์ 
2) ทําการติดตามพฤติกรรมการเข้าชมเว็บไซต์ที่ไม่ซ้ํากัน (Unique Visitor) เพ่ือเก็บข้อมูล

และสถิติต่างๆ ให้ทราบว่ามีผู้เข้าชมเว็บไซต์คือใคร จํานวนเท่าใด เกิดพฤติกรรมการใช้บริการอย่างไร 
3) ทําให้สามารถคาดเดาสาเหตุที่ทําให้ผู้เข้าชมเว็บไซต์ออกจากเว็บไซต์ว่าคืออะไร คือ

สามารถทําให้ทราบถึงปัญหา หรือจุดอ่อนของเว็บไซต์ เนื่องจากบริการ Tracking ทําให้ทราบว่าผู้เข้า
ชมนั้นชมหน้าใดเป็นหน้าสุดท้าย ก่อนที่จะคลิกออกไปจากเว็บไซต์ เพ่ือนําไปพัฒนาปรับปรุงหรือ
ปรับเปลี่ยนรายละเอียดและองค์ประกอบต่างๆในเว็บไซต์ 

4) รายงานผลในรูปแบบข้อมูลและกราฟ เพ่ือให้สามารถเข้าใจง่าย นําไปประยุกต์ใช้ข้อมูลได้
สะดวกและง่ายดาย 

5) ง่ายต่อการติดตั้ง โดยใส่โค้ดจาวาคริปเพียงบรรทัดเดียวลงในหน้าเว็บไซต์ที่จะใช้บริการ 
6) สะดวกสบายต่อการใช้งาน คือ ผู้ร่วมใช้งานและผู้ใช้บริการสามารถตรวจสอบข้อมูลและ

สถิติต่างๆของการใช้บริการได้พร้อมกันโดยใช้รหัสผู้ใช้และรหัสผ่านเดียวกันรวมทั้งสามารถดาวน์
โหลดผลการรายงานดังกล่าวในรูปแบบของ MS Excel ได้อีกด้วย 

7) ชื่อประเทศ ชื่อบริษัท และชื่อผู้ใช้บริการอินเตอร์เน็ต จะทําให้ทราบว่าผู้ใช้แต่ละรายนั้น
มาจากที่ใด 

8) จัดแสดงประชากรศาสตร์เชิงลึก ซึ่งจะทําการแสดงข้อมูลของผู้ใช้อย่างละเอียด เช่น ชื่อ
เขต/เมือง ชื่อจังหวัด รัฐ/มลรัฐ รหัสไปรษณีย์ หรือชื่อประเทศ เป็นต้น 

คุณสมบัติพิเศษเพิ่มเติมของบริการ Tracking 
1) การยกเว้นการบันทึกสถิติการเข้าชมเว็บไซต์ของเจ้าของเว็บไซต์ หรือผู้ที่ท างาน

ร่วมกันด้วยการใช้ IP หรือ Cookie เป็นเครื่องมือในการยกเว้นการบันทึกสถิติการเข้าชมเว็บไซต์ 
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2) รองรับการแสดงผลภาษาต่างประเทศ โดยสามารถแสดงผลชื่อเรื่องของเว็บไซต์ (Title) 
ที่อยู่ในรูปแบบของภาษาเดิม เช่น อารบิก จีน ฮิบรู เกาหลี ญี่ปุุน เป็นต้น 

3) รองรับการใช้งานจากผู้ใช้หลายคน เพ่ือให้สามารถใช้งานในการเข้าดูผลสถิติการเข้าชม
เว็บไซต์ได้ร่วมกันกับลูกค้าหรือผู้ที่ทํางานร่วมกัน 

4) สามารถบันทึกสถิติการเข้าชมเว็บไซต์ โดยเริ่มบันทึกตั้งแต่หน้าแรกที่เริ่มเข้าชมจนถึง
หน้าสุดท้ายก่อนออกจากเว็บไซต์ของแต่ละบุคคลได้ 

5) ไม่จ ำกดัจ ำนวนหน้ำของเวบ็ไซต์ในกำร Tracking สามารถทําการ Tracking ได้ไม่จํากัด
จํานวนหน้าของเว็บไซต์ 

6) ใช้รหัสผ่านในการเข้าใช้งาน และสามารถเข้าใช้งานได้ตลอดเวลา )24 ชั่วโมง/7 วัน)  
7) อัพเกรดทําการอัพเกรดสําหรับรุ่นใหม่ให้โดยอัตโนมัติ 
8) มีความอิสระในการแสดงค่าของเวลา สามารถเข้าชมได้หลากหลายค่าเวลา โดย

กําหนดการแสดงค่าตามวันและเวลาของเครื่องคอมพิวเตอร์ของคุณ 
9) การปรับเปลี่ยนสามารถเลือกช่วงเวลาเพ่ือปรับเปลี่ยนรูปแบบการแสดงผล ในรายงาน

การติดตามการเข้าชมเว็บไซต์ได้ 
จากคุณสมบัติของ Tracking ผู้วิจัยจึงเลือกใช้บริการนี้เพ่ือสังเกตพฤติกรรมของผู้ใช้บริการ

บทเรียนสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ว่ามีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้และการคงอยู่ของความรู้และ 
ความจําเป็นอย่างไร 

1.5 คุณลักษณะของเนื้อหาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
เนื้อหาการเรียนรู้แบบดิจิทัลเป็นเอกสารสําหรับการเรียนการสอนที่สามารถศึกาได้บนเครื่อง

คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อ่ืนๆ ซึ่งเนื้อหาการเรียนรู้แบบดิจิทัลมีคุณลักษณะที่ต่างจาก
หนังสือทั่วไปซึ่งสามารถจําแนกได้ดังนี้ )มานพ พันธ์โคกกรวด, 2555) 

1) ความสามารถในการค้นหาเนื้อหาการเรียนรู้แบบดิจิทัลได้อย่างรวดเร็ว 
2) ความสามารถในการเปลี่ยนแปลงเนื้อหา ซึ่งเนื้อหาดิจิทัลสามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหา

ภายในได้อย่างสะดวก 
3) สามารถใช้เนื้อหาซ้ํา ซึ่งเนื้อหาสามารถปรับปรุงจากเนื้อหาเดิมโดยการเพ่ิมเติมหรือแก้ไข

ดัดแปลงบางส่วน เพ่ือให้ได้เนื้อหาใหม่ท่ีหลากหลายรูปแบบ และใช้ความหลายหลายในการออกแบบ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบต่างๆได้ 

4) ความมีประสิทธิผล ซึ่งเนื้อหาสามารถจัดการรูปแบบการนําเสนอที่เหมาะสม ทําให้ผู้เรียน
ได้รับเนื้อหาตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่กําหนด 

5) สามารถเก็บข้อมูลและสถิติการเข้าใช้งานสื่อการเรียนรู้ที่อยู่ในระบบออนไลน์ได้ 
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1.6 การเปลี่ยนแปลงเนื้อหาจากหนังสือไปสู่เนื้อหาแบบดิจิทัล 
หนังสือทั่วไปเป็นเอกสารที่มีวัตถุประสงค์ประกอบเพียงอย่างเดียว การเปลี่ยนเนื้ อหาจาก

หนังสือไปสู่เนื้อหารเรียนรู้แบบดิจิทัล ทําได้โดยการเปลี่ยนเอกสารที่มีเนื้อหาเพียงวัตถุองค์ประกอบ
อย่างเดียวไปสู่ เนื้อหาที่มีความสัมพันธ์กันเป็นชุดของสื่อ ซึ่งมีทั้งตัวอักษร ภาพ เสียง และ
ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งต้องพึงพาเครื่องมือสร้างชุดประกอบวัตถุนี้เข้าด้วยกัน โดยเครื่องมือมาตรฐานที่ใช้
กันคือ SCORM (Sharable Content Object Reference Model) ซึ่ง SCORM เริ่มต้นพัฒนามา
จากกระทรวงกลาโหมสหรัฐอเมริกา ช่วยให้เกิดความสะดวกในการเข้าหาเนื้อหา การนําเนื้อหาไปใช้
ซ้ํา )Chang, Chang, Chiu, Chen, & Chu, 2005) ดังนั้นเมื่อใช้มาตรฐานนี้ทําให้ทรัพยากรได้รับการ
บรรจุเป็นชุดเดียวกัน ง่ายต่อการนําไปใช้ต่อ เพราะจะเข้ากันได้กับเครื่องมือหรือแอพพลิเคชั่นอ่ืนๆ ที่
เป็นมาตรฐานเดียวกัน นอกจากมาตรฐาน SCORM แล้วการนําเสนอเนื้อหาได้จําแนกออกเป็นระดับ
ต่างๆเพ่ือนให้ง่ายต่อการทําความเข้าใจ การจัดการเนื้อหาและการนําเสนอเนื้อหา ซึ่งองค์ประกอบ
ของเนื้อหาการเรียนรู้แบบดิจิทัลถูกแยกออกจากกันเป็น 5 ระดับชั้น )มานพ พันธ์โคกกรวด, 2555) 
ได้แก่ 

1) เนื้อหา คือ ข้อความ รูปภาพ หรือวัตถุที่มีปฏิสัมพันธ์ได้ 
2) การนําเสนอ คือ รูปแบบวิธีการ แบบตัวอักษร สีสัน ภาพ และอ่ืนๆ 
3) โครงสร้าง คือ วิธีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อยๆ และวิธีการที่ทําให้หน่วยย่อยๆ นั้น

เชื่อมโยงกัน 
4) บริบท คือการนําเนื้อหาไปใช้กับองค์ความรู้เดิมของผู้เรียน และทักษะการใช้งานเนื้อหาให้

มีประสิทธิภาพ 
5) กลยุทธ์ คือวิธีการที่ทําให้เนื้อหาที่ต้องการนําเสนอสําหรับเนื้อหาการเรียนรู้แบบดิจิทัล 

เนื้อหาจะถูกแยกเป็นระดับชั้น การแยกแต่ละองค์ประกอบเป็นระดับชั้นจะทําให้ง่ายในการจัดการ  
แต่ละชั้นได้อย่างอิสระ ง่ายในการออกแบบเนื้อหาและกระบวนการสร้างเนื้อหา ซึ่งความแตกต่าง
ระหว่างหนังสือท่ัวไปและเนื้อหาการเรียนรู้แบบดิจิทัล )มานพ พันธ์โคกกรวด, 2555) สามารถสรุปได้
ดังตารางที่ 2-2 
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ตารางท่ี 2-2 ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างของเนื้อหาการเรียนรู้แบบหนังสือทั่วไปและแบบ
เนื้อหาดิจิทัล  

ล าดับ หนังสือเท่าไป เนื้อหาการเรียนรู้แบบดิจิทัล 

1. ใช้กระดาษ ไม่ใช่กระดาษ 
2. มีข้อความและภาพประกอบ มีข้อความ เสยีง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว

ประกอบ 
3. ปรับปรุงได้ยาก เพราะเนื้อหาคงที่  

ไม่สามารถแก้ไขได ้
สามารถแก้ไข และปรับปรุงข้อมูล 

4. สมบูรณ์ในตัวเอง สามารถสรา้งจุดเช่ือมโยงออกไปเช่ือมโยงต่อกับข้อมูล
ภายนอกได ้

5. เปิดอ่านจากเล่ม อ่านโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์หรอืเครื่องอ่าน 
6. ต้นทุนการผลิตสูง ต้นทุนในการผลิตหนังสือต่ํา 
7. มีขีดจํากัดในการจัดพิมพ ์ ไม่มีจาํนวนต่ําสดุในการจดัพิมพ์ สามารถทําสาํเนาได้

ง่ายไม่จํากดั 
8. อ่านได้อย่างเดียว อ่านและสั่งพิมพ์ได ้
9. พกพาลําบากเพราะต้องใช้พื้นที่และ 

มีน้ําหนัก 
พกพาสะดวกและจํานวนมากได้ เพราะอยู่ในรูปแบบ
ของไฟล์ดิจิทัล 

10. ไม่สามารถค้นหาเนื้อหาได ้ ค้นหาเนื้อหาได ้
11. มีเนื้อหาได้แบบเดียว สามารถปรับแต่งเนื้อหาได้หลายแบบ 
12. เนื้อหารวมอยู่ในชุดเดียวกัน เนื้อหาแยกออกเป็นส่วนๆ 

จากตารางที่ 2-2 แสดงให้เห็นได้ว่าเนื้อหาการเรียนรู้แบบดิจิทัลมีข้อดีหลายประการเมื่อ
เทียบกับหนังสือทั่วไป ดังนั้นจึงมีการนําเอาเนื้อหาแบบดิจิทัลไปใช้งานในลักษณะที่แตกต่างกันมาก
ขึ้น และคาดว่าในอนาคตจะมีการนําเนื้อหาเรียนรู้แบบดิจิทัลไปประยุกต์ใช้งานกับการเรียนการสอน
ในวิชาที่หลากหลาย 

1.7 มาตรฐาน SCORM 
SCORM ย่อมากจาก Sharable Content Object Reference Model เป็นมาตรฐาน  

อีเลิร์นนิงที่ครอบคลุมทั้ง LMS และบทเรียนหรือสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ที่ใช้กับ LMS มาตรฐานนี้เกิด
จากกระทรวงกลาโหมสหรัฐ (DoD: Depatment of Defense) ที่ต้องการมีมาตรฐานสร้างบทเรียน
หรือสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ที่ใช้กับ LMS ใดๆก็ได้ ในการสร้างมาตรฐานนี้ DoD ได้ตั้งหน่วยงานชื่อ ADL 
(Advanced Distributed Learning) เป็นฝุายปฏิบัติที่พิจารณานํามาตรฐานที่มีอยู่แล้วมาบูรณาการ
เป็นมาตรฐานใหม่ภายใต้ชื่อ SCORM (สุชาย ธนวเสถียร และ อมรวรรณ ลิ้มสมมุติ, 2549) 
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ADL ได้กําหนดเปูาหมายของ SCORM ที่กําหนดไว้ 5 ประการดังนี้ 
1) Accessibility สามารถหาชุดสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่ต้องการจากในระบบหรือใน www  

เมื่อต้องการใช้ 
2) Interoperability สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลสามารถอยู่ในระบบใดก็ได้ไม่ขึ้นกับเครื่องมือหรือ

วิธีการที่สร้างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลนั้น 
3) Reusability สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลใช้กับบริบทการเรียนรู้แบบใดก็ได้ 
4) Durability ไม่ต้องมีการแก้ไขชุดสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลถึงแม้ว่ามีการปรับปรุงระบบ

ซอฟต์แวร์หรือฮาร์ดแวร์ใดก็ตาม 
5) Affordability ราคาค่าใช้จ่ายต่ํา 

เปูาหมายในการกําหนดมาตรฐานของการปฏิบัติงานในระบบการจัดการเรียนการสอนที่
แตกต่างกันให้สามารถนํามาใช้ด้วยกันได้ มีคุณภาพ เป็นสากลและนํามาตรฐานมาใช้ร่วมกันได้ ในการ
กําหนดมาตรฐานอีเลิร์นนิง มีด้วยกัน 3 เรื่อง คือ 1) การกําหนดคําอธิบายข้อมูลที่ใช้ในการสร้าง
เนื้อหา เรียกว่า Metadata 2) การทํา Content packaging เพ่ือความสะดวกในการย้ายเนื้อหา 
จากระบบหนึ่งไปสู่อีกระบบหนึ่ง มีการอ้างอิง Packaging ตามข้อกําหนด IMS (EDUCAUSE 
Institutional Management System Project) 3) การติดต่อสื่อสารระหว่าง Content และ LMS 
การใช้ SCORM และ LMS ช่วยให้องค์กรสามารถสร้างเนื้อหาที่มีประสิทธิภาพในการเรียนโดยใช้
เทคนิคใหม่ๆในการออกแบบเนื้อหาและความสามารถของ LMS เช่น ระบบติดตามผลการเรียน 
ระบบนําส่งเนื้อหาที่เหมาะสม การออกแบบเนื้อหาเชิงวัตถุ เป็นต้น  

มาตรฐาน SCORM เหมาะกับระบบอีเลิร์นนิง ที่ต้องมีการติดตามผลการเรียนรู้ โดยใช้ระบบ
บริหารจัดการการเรียนรู้ (LMS) ในการบริหารการเรียนการสอน ต้องการสร้างชิ้นส่วนบทเรียนที่ใช้
กับหลักสูตรที่หลากหลายได้ กรณีที่ไม่จําเป็นต้องใช้มาตรฐาน SCROM คือ การผลิตบทเรียนที่
ต้องการใช้เพียงครั้งเดียว หรือหลายครั้งและไม่ต้องการติดตามผลการเรียน เครื่องมือในการเรียนมี
เพียงเว็บเพจเท่านั้นกเ็พียงพอ 

กรอบการเรียนรู้ของมาตรฐาน SCORM จะต้องมีลักษณะดังต่อไปนี้ 
1) เรียนด้วยตนเอง แบบ Asynchronous คือผู้เรียนเรียนจากบทเรียนที่เก็บในเครื่องแม่ข่าย 

และบทเรียนถูกส่งมาที่เครื่องลูกข่ายบนเบราเซอร์ผู้เรียนเรียกใช้โดยที่ไม่มีอาจารย์หรือเจ้าของ
บทเรียนมาเกี่ยวข้องด้วย ณ เวลาเรียนในขณะนั้น 

2) สามารถกําหนดกลยุทธ์การเรียนได้โดยที่บทเรียนสามารถสื่อสารโดยตรงกับบทเรียน 
3) ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ )LMS) มีข้อมูลผู้เรียนในการใช้งานระบบว่าผู้เรียนเข้าสู่

บทเรียนแล้วกี่นาทีและสอบได้ก่ีคะแนน 
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4) สามารถตัดสินว่าให้เรียนชิ้นเรียนหรือบทเรียนใดโดยใช้ข้อมูลผู้เรียนและผลการเรียนใน
การตัดสินใจอย่างอัตโนมัติ 

5) ให้ทํางานในระบบที่มีการบริหารจัดการ 

ประโยชน์ที่ได้จากการใช้ SCORM 
1) ด้านประสิทธิภาพและลดค่าใช้จ่าย 
 - ใช้บทเรียนซ้ําได้ทําให้สร้างเนื้อหาสําหรับหลักสูตรการสอนได้เร็วขึ้น 
 - ลดค่าใช้จ่ายการบํารุงรักษา 
 - ฝึกอบรมผู้พัฒนาได้เร็วขึ้น 
 - สามารถนําบทเรียนไปใช้ได้ในทุก SCORM LMS 
 - การลงทุนเกิดความคุ้มค่า 
 - เนื้อหาสามารถใช้ร่วมกันระหว่างระบบได้ 
2) ลดความเสี่ยง 
 - การลงทุนทําบทเรียนไม่ต้องห่วงว่าจะใช้ได้ในวงแคบ 
 - ไม่ต้องเสี่ยงกับการใช้เครื่องมือผลิตแต่งานเฉพาะกิจ 
 - ไม่ต้องกลัวว่าจะล้าสมัย 
3) ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดี 
 - สามารถสร้างบทเรียนที่ตรงกับความต้องการการเรียนรู้ของผู้เรียนได้รวดเร็ว 

- สามารถติดตามผลการเรียนรู้และประเมินผู้เรียน 
 - ให้ความสะดวกด้านเวลาในการเรียนรู้ตามความต้องการและความสามารถของ 

แต่ละบุคคล 

1.8 ชนิดของเนื้อหาแบบดิจิทัล 
เนื้อหาเรียนรู้แบบดิจิทัลแบ่งเป็น 2 ประเภทคือ เนื้อหาดิจิทัลแบบออนไลน์และเนื้อหาดิจิทัล

แบบออฟไลน์ ซึ่งคุณลักษณะและการนําไปใช้งานในแต่ละแบบนั้นจะแสดงดังต่อไปนี้ 

1.8.1 เนื้อหาการเรียนรู้ดิจิทัลแบบออนไลน์ 
เนื้อหาการเรียนรู้ดิจิทัลแบบออนไลน์ หมายถึงสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่นําเสนอผ่านเครือข่าย

คอมพิวเตอร์หรืออินเตอร์เน็ต โดยใช้เว็บบราวเซอร์เป็นตัวจัดการ )มนต์ชัย เทียนทอง , 2545) การ
เรียนการสอนผ่านเว็บแบ่งตามลักษณะรูปแบบการเผยแพร่เนื้อหาได้ 3 แบบ )Shatzkin, 2010 อ้าง
ถึงใน มนต์ชัย เทียนทอง, 2545) คือ 
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1) แบบห้องสมุด (Library Model) เป็นการจัดรูปแบบที่ทําให้ผู้เรียนสามารถเข้าใช้
เอกสารดิจิทัลที่มีอยู่แล้วจํานวนมาก ด้วยการสร้างการเชื่อมโยงไปยังแหล่งเนื้อหาต่างๆ เช่น 
สารานุกรม วารสาร หรือหนังสือออนไลน์ทั้งหลาย 

2) แบบหนังสือเรียน (Textbook Model) เป็นการจัดเนื้อหาบทเรียนให้แก่ผู้เรียน 
เช่น คําบรรยาย สไลด์ นิยาม คําศัพท์และอ่ืนๆ รูปแบบนี้จําเตรียมเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน
โดยเฉพาะแบบหนังสือเรียนนี้จะประกอบด้วย บันทึกของหลักสูตร บันทึกคําบรรยาย สไลด์ วีดิโอ 
และภาพ 

3) แบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ์ )Interactive Instruction Model) เป็นรูปแบบที่
จัดให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาที่ได้รับด้วยการนําลักษณะ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาประยุกต์ใช้เป็นการสอน 

เนื้อหาแบบออนไลน์ที่เน้นการมรปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา มีการแนะนําการ
ปฏิบัติ การเรียนการสอน การให้การตอบสนอง และการให้สถานการจําลองผ่านเว็บ เปิดโอกาสให้
เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เรียนกับเนื้อหาบทเรียน สามารถนํา เสนอเนื้อหาในรูปแบบของ 
สื่อประสม และเป็นระบบเปิดซึ่งอนุญาตให้ผู้เข้าเรียนเข้าถึงเนื้อหาได้ทั่วโลก ไม่มีข้อจํากัดด้านสถานที่
และเวลา เพียงผู้เรียนมีคอมพิวเตอร์ก็สามรถเข้าเรียนได้ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตตัวอย่างของการ
เรียนการสอนผ่านเว็บ 

1.8.2 เนื้อหาการเรียนรู้ดิจิทัลแบบออฟไลน์ 
เนื้อหาดิจิทัลแบบออฟไลน์เป็นเอกสารที่เก็บเป็นแฟูมข้อมูลไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ สามารถ

เปิดอ่านได้โดยเครื่องคอมพิวเตอร์หรือเครื่องอ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หรือที่รู้จักกันดีในชื่อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ )e-Book) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีหลายประเภท ซึ่งแต่ละประเภทมีคุณลักษณะ
แตกต่างกัน มีทั้งแบบที่มีภาพเสียง ภาพเคลื่อนไหว และบางประเภทสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่านได้ 
นอกจากนี้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ยังมีอยู่หลายรูปแบบได้แก่ PDF e-PUB DJVU HTML เป็น
ต้น แต่ละรูปแบบมีคุณสมบัติและความสามารถท่ีแตกต่างกัน 

1.9 ขอบเขตของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
Wiley (2000a) ได้แบ่งขอบเขตของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ออกเป็น 4 ขอบเขตโดยอาศัยฐาน

ทฤษฎี 4 ทฤษฎีดังนี้ 
1) สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลไม่จําเป็นต้องมีขนาดเท่ากันทั้งหมด 
2) รูปแบบการทํางาน )Work Model) ควรจะมีขนาดที่ใหญ่เพียงพอที่จะสอนได้อย่างมี

ความหมายและทํางานได้จริง มีวัตถุประสงค์การสอนหนึ่งวัตถุประสงค์หรือมากกว่า (Work Model 
Synthesis)  
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3) สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลอาจมีขนาดใหญ่สําหรับการสอนและเข้าถึงความหมายและใช้ได้จริง 
ขอบเขตของสิ่งของแต่ละสิ่งเพ่ิมขึ้นเมื่อระยะของสิ่ งของหรือประสบการณ์ตรงมีจํานวนเพ่ิมมากขึ้น 
)Domain Theory) 

4) สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลสามารถแบ่งได้ 2 ขนาด คือขนาดใหญ่และขนาดเล็ก กลุ่มทักษะควร
จะมีขอบเขตเพ่ือเป็นกลุ่มเดียวที่มีความยาวในการเรียนไม่เกิด 200 ชั่วโมง กลุ่มแรกควรจะมีขนาด
เล็กพอที่จะให้ผู้เรียนเริ่มต้นฝึกปฏิบัติอย่างง่ายๆ แต่ทําให้เกิดผลทั้งหมดภายใน 2-3 วันแรก กลุ่ม
สุดท้ายต้องมีขนาดใหญ่พอที่จะทําให้แยกแยะทักษะการวิเคราะห์ได้ 

1.10 การแยกแยะและการจัดล าดับ 
Wiley (2000a) ใช้ฐานทฤษฎีในการแยกแยะ จัดลําดับสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ได้ดังนี้ 
1) ควรนําเสนอเพ่ือเพ่ิมความซับซ้อน เริ่มด้วยตัวอย่างที่ชัดเจนหรือกรณีศึกษาที่ง่ายสุด 

)Elaboration Theory) 
2) ควรจัดลําดับเพ่ือที่จะเลียนแบบการปฏิบัติงานในโลกแห่งความเป็นจริงเพ่ือเพ่ิมความ

แม่นยําเที่ยงตรง 
3) ควรแยกแยะจัดลําดับความยาก เพ่ือที่จะอยู่บนทักษะประสบการณ์ตรงสามารถเป็น

ตัวแทนในการจัดลําดับในแต่ละส่วนการปฏิบัติคล้ายๆกับการที่เครื่องคอมพิวเตอร์ทดสอบการพัฒนา 
4) ควรแยกการจัดลําดับตามระดับและประเภท และสนับสนุนการถ่ายโอน กลุ่มทักษะระดับ

ใหญ่ ควรแยกออกในส่วนปฏิบัติงานเป็นส่วนๆ หมายถึง ทักษะจะถูกคิดเป็นหนึ่งครั้ง และถูกรวบรวม
ทีละน้อย ประเภทกรณีศึกษาในระดับกลางควรจะแยกตามคําสั่งทั้งหมด ซึ่งทักษะทุกทักษะจะถูกคิด
ขึ้นมาอย่างต่อเนื่อง 

1.11 เป้าหมายในการผลิตสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลคุณภาพสูง 
รุ่งทิพย์ เรืองเทพ (2548) ได้กล่าวว่า เนื้อหา กิจกรรม และการนําเสนอต้องเหมาะสมกับ

ผู้เรียน )อายุ ความสนใจ ความรู้เดิม) ความถูกต้อง มุ่งให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ซึ่ง
เปูาหมายในการผลิตสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลคุณภาพสูงมีดังนี้ 

1. ผู้เรียนมีโอกาสเลือกและตัดสินใจ สําหรับการนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมเอ้ือให้เกิดการ
เรียนรู้ 

2. ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรม ได้รับข้อมูลโดย )สืบเสาะค้นหา แก้ปัญหา แปลความหมายข้อมูล 
พัฒนา สร้าง นําเสนอชิ้นงาน) 

3. มีการประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้  ผู้ เรียนสามารถรับข้อมูลเพ่ิมเติม และ 
feedback ที่เหมาะสมและมีประโยชน์ 

4. ผู้เรียนเรียนรู้จากสถานการณ์ที่สอดคล้องกับชีวิตจริง และใช้ความรู้ในบริบทที่หลากหลาย 
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1.12 ขั้นตอนการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
การพัฒนาสื่อต้องคํานึงถึงปัจจัยต่างๆที่เกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นลักษณะกลุ่มเปูาหมาย 

วัตถุประสงค์การใช้สื่อ หรือแม้กระทั่งทรัพยากรต่างๆ ซึ่งจะต้องผ่านการวิเคราะห์และวางแผนที่ดี
รวมทั้งผ่านขั้นตอนการออกแบบลงในกระดาษเสียก่อนที่จะนําไปเขียนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แล้ว
จึงนําไปทดลองใช้เพ่ือประเมินคุณค่าสื่อ และนําความบกพร่องที่ค้นพบมาปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะ
นําไปใช้จริง ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษากระบวนการออกแบบไว้ดังต่อไปนี้ 

เกริก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง (2555) ได้นําเสนอขั้นตอนการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไว้ดังนี้ 

1. สํารวจเรื่องท่ีจะสร้าง 
2. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
3. กําหนดประเภทของบทเรียน 
4. กําหนดสาระการเรียนรู้ 
5. เขียนเนื้อหาสาระย่อยของบทเรียน 
6. ออกแบบบทเรียน 
7. เขียนผังการทํางาน 
8. สร้างแผนเรื่องราวของบทเรียน 
9. สร้างบทเรียน 
10. ประเมินความเหมาะสมของบทเรียน 
11. หาประสิทธิภาพของบทเรียน 
ณัฐกร สงคราม (2553) ได้นําเสนอขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือ

การศึกษาไว้ 4 ขั้นตอน คือ 
ขั้นที่ 1 การวางแผน )Planning) 
 ขั้นตอนการวางแผนประกอบด้วย 

1. กําหนดเปูาหมาย 
2. วิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.1 กลุ่มเปูาหมายและความต้องการในการเรียน 

2.2 เนื้อหาวิชา 
2.3 ทรัพยากร 

  3. กําหนดแผนการปฏิบัติงาน 
ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) 
 ขั้นตอนการออกแบบประกอบด้วย 
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1. เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
2. เขียนเนื้อหา 
3. กําหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอบ และวิธีการประเมินผล 
4. การวางโครงร่างของบทเรียน และเส้นทางการควบคุมบทเรียน 
5. เขียนแผนผังการทํางาน (Flow Chart) ของโปรแกรม 
6.  ร่างส่วนประกอบต่างๆในหน้าจอ (Interface Layout) 
7. เขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) 

ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) 
 ขั้นตอนการพัฒนาประกอบด้วย 

1. ขั้นเตรียมสื่อในการนําเสนอเนื้อหา 
  1.1 ข้อความ  

1.2 ภาพและกราฟิก  
1.3 เสียง  
1.4 วิดีทัศน์  

2. เตรียมกราฟิกท่ีใช้ตกแต่งหน้าจอ 
 3. การเขียนโปรแกรม 
 4. การทดสอบการใช้งานเบื้องต้น 
 5. สร้างคู่มือการใช้งาน และบรรจุภัณฑ์ 
ขั้นที่ 4 การประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) 
 ขั้นตอนการประเมินและปรับปรุงประกอบด้วย 
 1. การประเมินผลของผู้เชี่ยวชาญ (Expert Evaluation) 
  1.1 ด้านเนื้อหา 
  1.2 ด้านสื่อ 
 2) การทดลองใช้กับผู้เรียน (Learner Try-out) 
  2.1 Pilot Test 
  2.2 Field Test 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ได้นําเสนอการออกแบบและพัฒนาอีเลิร์นนิง ไว้ 7 ขั้นตอน

ดังนี้ 
1. ขั้นตอนเตรียมตัว (Preparation Stage) เป็นการจัดการหาทีมงานเข้าร่วมพัฒนาบทเรียน

ด้วยการเข้าร่วมปรึกษาหารือเรื่องพัฒนาบทเรียน ในขั้นตอนการเตรียมตัว ทําเป็นต้องมีผู้เชี่ยวชาญ
หลายด้านเป็นทีมงานในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน ซึ่งควรประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
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(Content expert) ด้านการออกแบบการสอน (Instructional designer) ด้านการออกแบบกราฟิก 
(Graphic designer) ด้านสื่อมัลติมีเดีย (Media specialist) 

2. ขั้นตอนการเลือกเนื้อหา (Content Selection) ในขั้นนี้เป็นสิ่งสําคัญในการเลือกเนื้อหาที่
จะนํามาออกแบบและพัฒนาเป็นบทเรียนที่มีคุณภาพ ต้องเลือกเนื้อหาให้มีความเหมาะสมกับเวลา
และความชํานาญที่ต้องใช้ในการผลิต เพ่ือให้เกิดความคุ้มค่าในด้านเวลา ความพยายามและ
งบประมาณ 

3. ขั้นการวิเคราะห์หลักสูตร (Curriculum Analysis Stage) ซึ่งการวิเคราะห์หลักสูตร
ประกอบด้วย ขั้นตอนต่างๆ ดังนี้ 

 3.1 การตั้งเปูาหมายการเรียน คือการกําหนดวัตถุประสงค์กว้างๆ หรือผลการเรียน
ที่พึงไดร้ับหลังจากการเรียนในบทเรียนนี้ 

 3.2 การกําหนดคุณลักษณะของผู้เรียน คือรวมรวมข้อมูลที่เกี่ยวกับกลุ่มผู้เรียนหรือ
กลุ่มเปูาหมาย เช่นคุณลักษณะของผู้ เรียน ความชอบเกี่ยวกับรูปแบบการเรียน ระดับความ
กระตือรือร้นของผู้เรียน ทักษะด้านคอมพิวเตอร์เป็นต้น 

 3.3 การวิเคราะห์สิ่งแวดล้อมที่เกี่ยวข้องกับการเรียน เนื่องจากบริบทการเรียนรู้ที่
ต่างกัน เช่นการออกแบบบทเรียนสําหรับผู้เรียนทางไกลซึ่งนําไปใช้แทนบทเรียนปกติต้องออกแบบให้
มีความสมบูรณ์ในตัวมากที่สุด ในขณะที่ใช้บทเรียนเพ่ือสอนเสริมอาจไม่จําเป็นต้องสมบูรณ์เท่า
ลักษณะแรก 

 3.4 การวิเคราะห์ภาระงาน เป็นการกําหนดเนื้อหาที่มีความเหมาะสมที่จะสอน ซึ่ง
ผู้พัฒนาจะต้องตอบคําถามว่าการที่จะทําให้ผู้เรียนบรรลุเปูาหมายตามที่ได้ตั้งไว้ ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้
ทักษะอะไรบ้างเสียก่อน ดังนั้นในการวิเคราะห์ภาระงานจะต้องจัดประเภทของการเรียนรู้ก่อน 

4. ขัน้การออกแบบหลักสูตร (Curriculum Design) ประกอบด้วยขั้นตอนต่างๆได้แก่ 
 4.1 การกําหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 4.2 การวางแผนวิธีการวัดผล 
 4.3 การทบทวนทรัพยากรสําหรับการออกแบบและการส่งผ่านเนื้อหา 
 4.4 การกําหนดกลยุทธ์การเรียนการสอน 
5. ขั้นการพัฒนาการเรียนการสอน (Instructional Development Stage) ในขั้น

พัฒนาการเรียนการสอนจะครอบคลุมการออกแบบและการผลิต รวมทั้งการจัดระบบและการจัด
สนับสนุน 

6. ขั้นการประเมินผล (Evaluation Stage) เป็นการประเมินผลที่ได้จากบทเรียนที่สร้างขึ้น 
ว่าผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ โดยปกติการประเมินสื่อการเรียนการสอนมีด้วยกัน 
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3 ระดับได้แก่ การประเมินตัวต่อตัว การประเมินกลุ่มเล็ก )ผู้เรียน 3-8 คน) และการประเมินกลุ่มใหญ่ 
)ผู้เรียนทั้งชั้นเรียน) 

7. ขั้นการบํารุงรักษา )Maintenance Stage) เป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องเพราะผู้สอน
จําเป็นต้องปรับปรุงเนื้อหาใหม่ๆ ให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา 

ถวัลย์ มาศจรัส, สมถวิล กันภัย และณิชนันทน์ ประสงค์ (2552) ได้นําเสนอขั้นตอนการสร้าง
บทเรียนสําเร็จรูปไว้ 4 ขั้นตอนได้แก ่

1. ขั้นการวางแผน (P=Plan) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องเพ่ือนํามาจัดทําเป็นบทเรียน กําหนด
เนื้อหาสาระ กําหนดมาตรฐานการเรียนรู้และองค์ประกอบ วิเคราะห์ความยากง่ายของเนื้อหา เตรียม
สร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนในกรอบสาระการเรียนรู้ 

2. ขั้นการปฏิบัติ (D=Do) ปฏิบัติการเขียนและจัดทําบทเรียนโดยประมวลความรู้ทั้งหมดจาก
การวางแผนมาสู่การปฏิบัติ 

3. ขั้นการตรวจสอบ (C=Check) ตรวจสอบความถูกต้อง ความสมบูรณ์ของบทเรียน 
4. ขั้นปรับปรุงแก้ไข (A=Action) ปรับปรุงส่วนที่พบข้อบกพร่อง แล้วทําการแก้ไข 
ไพโรจน์ ตีรณธนากุล, ไพบูลย์ เกียรติโกมล และเสกสรรค์ แย้มพินิจ (2554) ได้นําเสนอ

ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน โดยมีกระบวนการแบ่งออกเป็น 16 ขั้นตอน ซึ่งอยู่
ในกรอบของ 5 ช่วงตอนหลัก ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. ช่วงการวิเคราะห์เนื้อหา 
 ขั้นที่ 1 การสร้างแผนภูมิระดมสมอง 
 ขั้นที่ 2 การสร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ 
 ขั้นที่ 3 การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา 
2. ช่วงการออกแบบหน่วยการเรียน 
 ขั้นที่ 4 การกําหนดกลวิธีในการนําเสนอ และเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของ

เนื้อหา 
 ขั้นที่ 5 การออกแบบแผนภูมิการนําเสนอ ในแต่ละหน่วยการเรียน 
3. ช่วงการพัฒนาหน่วยการเรียน 
 ขั้นที่ 6 การเขียนรายละเอียดเนื้อหาลงบนกรอบการสอน 
 ขั้นที่ 7 การจัดลําดับกรอบการสอน 
 ขั้นที่ 8 การตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา 
 ขั้นที่ 9 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียน 
4. ช่วงพัฒนาเนื้อหาลงบนบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 ขั้นที่ 10 การเลือกโปรแกรมท่ีจะใช้นําเสนอบทเรียนสู่โปรแกรม 
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 ขั้นที่ 11 การพัฒนาและจัดเตรียมสื่อท่ีจะใช้ประกอบบทเรียน 
 ขั้นที่ 12 การนํากรอบการสอนลงโปรแกรม 
5. ช่วงการประเมินผล 
 ขั้นที่ 13 การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน 
 ขั้นที่ 14 การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ 
 ขั้นที่ 15 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน และของการเรียน 
 ขั้นที่ 16 จัดทําคู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง (2543) ได้นําเสนอการออกแบบและการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย แบ่งเป็น 6 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
1. การวิเคราะห์เนื้อหา เป็นการวิเคราะห์เนื้อหาที่จะทําให้บทเรียนที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 

ซึ่งต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนื้อหาที่ได้จากการวิเคราะห์ เริ่มตั้งแต่การ
พิจารณาหลักสูตร การกําหนดวัตถุประสงค์ และการกําหนดขอบข่ายเนื้อหา 

2. การออกแบบการดําเนินเรื่อง เป็นการออกแบบการดําเนินเรื่องเพ่ือกําหนดขั้นตอนการเข้า
สู่ส่วนต่างๆของบทเรียน เช่น ส่วนของชื่อเรื่อง ส่วนแนะนําการใช้บทเรียน ส่วนวัตถุประสงค์ในการ
เรียน ส่วนของเนื้อหา ส่วนของแบบทดสอบ ตลอดจนการกําหนดส่วนของการออกจากบทเรียน 

3. การเขียนบทดําเนินเรื่อง เป็นการเขียนเรื่องราวของบทเรียนที่ประกอบด้วยเนื้อหา แบ่ง
ออกเป็นเฟรมตามวัตถุประสงค์และรูปแบบการนําเสนอ 

4. การเลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแต่งในการสร้างบทเรียน เป็นการเลือก
โปรแกรมหลักและโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างบทเรียน โดยขึ้นอยู่กับความถนัดของผู้สร้าง 

5. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นการสร้างบทเรียนตามขั้นตอนที่ดําเนิน
มาแล้วคือ การดําเนินเรื่อง (Flowchart) และบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) 

6. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ เป็นการตรวจสอบว่าบทเรียนที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอนเพียงใด 

สุคนธ์ สินธพานนท์ (2552) ได้ดําเนินขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไว้
ดังนี้ 

1. กําหนดเปูาหมายในการพัฒนาบทเรียน เป็นสิ่งสําคัญในการควบคุมการสร้างโปรแกรมให้
เป็นไปตามวัตถุประสงค์ และการใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพตามที่ต้องการโดยต้องพัฒนาเรื่อง
ต่อไปนี้ 

 1.1 หัวข้อของงานที่นํามาพัฒนา 
 1.2 วัตถุประสงค์ 

1.3 กลุ่มเปูาหมายที่เป็นผู้ใช้ 
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1.4 ผลที่คาดว่าจะได้รับจากการใช้โปรแกรม 
2. การวิเคราะห์เนื้อหา ผู้จัดทํา ศึกษาเนื้อหาและเอกสารที่เกี่ยวข้อง เพ่ือนํามากําหนด

วัตถุประสงค์ทั่วไป จัดเนื้อหาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน เขียนหัวข้อเรื่องตามลําดับเนื้อหา โดยมี
ประเด็นสําคัญในข้ันการวิเคราะห์ได้แก่ 

 2.1 รายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค์ 
2.2 วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
2.3 ระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหา 
2.4 การเลือกสื่อที่สอดคล้องกับเนื้อหาและเป็นไปตามวัตถุประสงค์ 
2.5 วิธีการโต้ตอบระหว่างโปรแกรมกับผู้ใช้ ตามหลักการสื่อความหมาย 
2.6 วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
2.7 การเสริมแรงและการสร้างสรรค์บรรยากาศให้เกิดความเร้าใจในการเรียนและ

ต้องการมีส่วนร่วม 
3. การเขียนสคริปดําเนินเรื่อง การเขียนสริปมีขั้นตอนคือ 
 3.1 การเขียนผังงาน (Flowchart) เพ่ือกําหนดขั้นตอนการทํางานของบทเรียนว่า

เป็นแบบใด 
3.2 การจัดทําบทเรื่อง (Storyboard) เป็นเรื่องราวที่ประกอบด้วยเนื้อหาที่แบ่งเป็น

กรอบๆตามวัตถุประสงค์และรูปแบบการนําเสนอ 
4. การเตรียมข้อมูลสําหรับ Storyboard เป็นการนําข้อมูลใส่ลงไปในกรอบที่จะนําเสนอ มี

รายละเอียดที่เก่ียวข้องคือ 
 4.1 การจัดเตรียมภาพ 
 4.2 การจัดเตรียมเสียง 
5. การสร้างโปรแกรม (Authoring) เป็นขั้นตอนท่ีรวบรวมเอาข้อมูลต่างๆมารวมกัน 
6. ทดสอบโปรแกรม เป็นการทดสอบว่าเนื้อหามีความสมบูรณ์ตาม Storyboard หรือไม่ 

เพ่ือหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม ซึ่งในทุกข้ันตอนต้องทดสอบโปรแกรมเป็นระยะ  
อินทนนท์ อินทะกนก (2550) ได้นําเสนอข้ันตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ไว้ 5 ขั้นตอน

ดังต่อไปนี้ 
1. การวิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน เป็นขั้นตอนแรกในการสร้างบทเรียน ผู้สร้างจะต้อง

ศึกษาเนื้อหาที่จะใช้สอนผู้เรียนโดยมีขั้นตอนต่างๆดังต่อไปนี้ 
 1.1 การวิเคราะห์เนื้อหาที่จะนําไปสอน 
 1.2 การกําหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เพ่ือตั้งเปูาหมายว่าเมื่อผู้เรียน เรียนจบ

แล้วจะได้รับสิ่งใดจากการเรียนรู้ 
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 1.3 การกําหนดขอบข่ายเนื้อหา ทําการกําหนดรายละเอียดของเนื้อหาโดยจําแนก
ออกเป็นหัวข้อและนําไปแบ่งเป็นหน่วยย่อยในบทเรียน 

2. การออกแบบบทเรียน 
 2.1 การเขียนแผนผัง (Flowchart) เป็นขั้นตอนที่ผู้สร้างบทเรียนจะเขียนแผนผัง

งานเพ่ือแสดงจุดเริ่มต้นและจุดจบของเนื้อหา โดยแสดงความเชื่อมต่อและความสัมพันธ์เชื่อมโยง
ระหว่างบทเรียน วิธีการนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรม เป็นการวางแผนกว้างๆก่อนนํารายละเอียดเข้า
มาใส่ในขั้นตอนการสร้างบทเรียน 

 2.2 การเขียนลําดับขั้นของบทเรียนในลักษณะของสตอรีบอร์ด (Storyboard) เป็น
การเขียนบทเรียนลงบนแผ่นกระดาษซึ่งรายละเอียดจะมีลักษณะใกล้เคียงกับบทเรียนที่ปรากฏใน
หน้าจอของผู้เรียน ในขั้นตอนนี้ผู้สร้างบทเรียนต้องระบุรายละเอียดของแต่ละกรอบให้มากที่สุด เช่น 
รูปภาพ ขนาดข้อความ สีที่นําไปใช้ และชนิดของเสียงเป็นต้น เพ่ือให้เกิดความสะดวกในการลงมือ
สร้างบทเรียน 

3. การสร้างบทเรียน ในขั้นตอนนี้ผู้สร้างบทเรียนจะต้องรวบรวมทรัพยากรต่างๆ เช่น 
ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เป็นต้น มาลงมือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยอยู่บท
พ้ืนฐานของสตอรีบอร์ดที่ผู้สร้างได้เขียนขึ้นแล้วในขั้นก่อนหน้านี้ 

4. การนําบทเรียนไปทดลองใช้และปรับปรุงข้อบกพร่อง เป็นขั้นตอนการทดสอบเพ่ือหา
ข้อบกพร่องของบทเรียนที่ได้ถูกสร้างขึ้นกับกลุ่มผู้เรียนที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มผู้เรียน ที่ผู้สร้าง
ต้องการนําบทเรียนดังกล่าวไปใช้ หากพบข้อบกพร่อง จะต้องทําการแก้ไขก่อนนําบทเรียนไปใช้จริง 

5. การประเมินบทเรียนเพ่ือหาประสิทธิภาพ เป็นขั้นตอนสุดท้ายที่ผู้สร้างบทเรียนจะต้องทํา
การประเมินบทเรียน และประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้นๆ โดยการ
ประเมินผลต้องครอบคลุมเนื้อหา กิจกรรมการเรียน และความพึงพอใจของผู้เรียน 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการพัฒนาบทเรียน มีนักการศึกษาและนักวิจัย
ทางการศึกษาได้กําหนดขั้นตอนไว้หลากหลาย แต่ละขั้นตอนมีความสําคัญสอดคล้อง คล้ายคลึงกัน 
ผู้วิจัยได้นํามาสังเคราะห์ ดังตารางที่ 2-3 ตารางสังเคราะห์ขั้นตอนและกระบวนการพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัล )หน้า 46) เพ่ือให้เหมาะสมกับบทเรียนในการวิจัยครั้งนี้ จึงสามารถสรุปขั้นตอนและ
กระบวนการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลได้ 5 ขั้นตอนดังนี้ 
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ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
1. กําหนดเปูาหมาย ว่าเปูาหมายเป็นใคร  
ในกรณีที่ไม่ได้พัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลเพียงคนเดียว หรือทํางานเป็นทีมต้องประชุม

ปรึกษาหารือเรื่องพัฒนาบทเรียน ซึ่ง ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) อธิบายว่าจําเป็นต้องมี
ผู้เชี่ยวชาญหลายด้านในการออกแบบพัฒนาบทเรียน ซึ่งควรประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา  
ด้านการออกแบบการสอน ด้านการออกแบบกราฟิก และด้านสื่อมัลติมีเดีย 

2. วิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง 
กลุ่มเปูาหมายและความต้องการในการเรียน ความคาดหวังว่าจะได้รับจากการใช้บทเรียน 

รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวกับกลุ่มผู้เรียนหรือกลุ่มเปูาหมาย เช่นคุณลักษณะ ความชอบเกี่ยวกับรูปแบบ
การ เ รี ยน  ระดับความกระตื อรื อร้ นของผู้ เ รี ยน  ทั กษะทางด้ านคอมพิว เตอร์  เป็ นต้ น  
(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545; สุคนธ์ สินธพานนท์, 2552) 

เนื้อหา ต้องสํารวจเรื่องที่จะสร้าง เลือกเนื้อหาให้มีความเหมาะสมกับเวลาและความชํานาญ
ที่ต้องใช้ ในการผลิต เ พ่ือให้ เกิดความคุ้มค่าในด้านเวลา ความพยายามและงบประมาณ   
ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนื้อหาที่ได้จากการวิ เคราะห์ เริ่มตั้งแต่การพิจารณาหลักสูตร  

 การกําหนดวัตถุประสงค์  (เกริก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง, 2555; ณัฐกร สงคราม, 2553;  
ถนอมพร เลาหจรัสแสง,  2545; ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง, 2543; สุคนธ์ สินธพานนท์, 2552;  
อินทนนท์ อินทกนก, 2550)  

 หลักสูตร วิเคราะห์หลักสูตร ประกอบด้วยการตั้งเปูาหมายการเรียน คือการกําหนด
วัตถุประสงค์กว้างๆหรือผลการเรียนที่พึงได้รับหลังจากการเรียนในบทเรียนนี้ (ถนอมพร เลาหจรัส
แสง, 2545) 

ทรัพยากร บุคคล ระยะเวลา และงบประมาณ 
3. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือนํามาจัดทําเป็นบทเรียน กําหนด

เนื้อหาสาระ กําหนดมาตรฐานการเรียนรู้และองค์ประกอบ วิเคราะห์ความยากง่ายของเนื้อหา เตรียม
สร้ างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลั ง เรี ยนในกรอบสาระการ เรี ยนรู้  (เกริก  ท่วมกลาง  
และจินตนา ท่วมกลาง , 2555; ถวัลย์ มาศจรัส, สมถวิล กันภัย และณิชนันทน์ ประสงค์, 2552) 

4. กําหนดประเภทของบทเรียน  โดยแบ่งตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

5. กําหนดสาระการเรียนรู้ การกําหนดขอบข่ายเนื้อหาสาระการเรียนรู้ให้มีความสัมพันธ์
ต่อเนื่องกัน เขียนหัวข้อเรื่องตามลําดับเนื้อหา โดยมีประเด็นสําคัญในขั้นวิ เคราะห์ได้แก่ 
(ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง, 2543) 
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1) รายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค์ 
2) วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
3) ระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหา 
4) การเลือกสื่อที่สอดคล้องกับเนื้อหาและเป็นไปตามวัตถุประสงค์ 
5) วิธีการโต้ตอบระหว่างโปรแกรมกับผู้ใช้ ตามหลักการสื่อความหมาย 
6) วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
7) การเสริมแรงและการสร้างสรรค์บรรยากาศให้เกิดความเร้าใจในการเรียนและ

ต้องการมีส่วนร่วม 
6. กําหนดแผนการปฏิบัติงาน โดยกําหนดระยะเวลาในการดําเนินงานให้มีความเหมาะสมกับ

ความชํานาญที่ต้องใช้ในการผลิต เพ่ือให้เกิดความคุ้มค่าในด้านเวลา ความพยายามและงบประมาณ 
ขั้นการออกแบบ (Design) 

1. ออกแบบบทเรียน 
1.1 เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหา 
1.2 เขียนเนื้อหา 
1.3 กําหนดรูปแบบ กลวิธีในการนําเสนอ กําหนดกลยุทธ์การเรียนการสอน กลวิธี  

ในการสอบ และวิธีการประเมินผล 
1.4 การทบทวนทรัพยากรสําหรับการออกแบบและการส่งผ่านเนื้อหา 

2. เขียนผังการทํางาน (Flow Chart) ของโปรแกรม ในแต่ละหน่วยการเรียน โดยออกแบบ
การดําเนินเรื่อง เพ่ือกําหนดขั้นตอนการเข้าสู่ส่วนต่างๆของบทเรียน แสดงจุดเริ่มต้นและจุดจบของ
เนื้อหา โดยแสดงความเชื่อมต่อและความสัมพันธ์เชื่อมโยงระหว่างบทเรียน วิธีการนําเสนอเนื้อหาและ
กิจกรรม เป็นการวางแผนกว้างๆก่อนนํารายละเอียดเข้ามาใส่ในขั้นตอนการสร้างบทเรียน เช่น ส่วน
ของชื่อเรื่อง ส่วนแนะนําการใช้บทเรียน ส่วนวัตถุประสงค์ในการเรียน ส่วนของเนื้อหา ส่วนของ
แบบทดสอบ ตลอดจนการกําหนดส่วนของการออกจากบทเรียน ซึ่งเป็นการวางโครงร่างของบทเรียน 
และเส้นทางการควบคุมบทเรียน 

3. สร้างแผนเรื่องราวของบทเรียน หรือเขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) เป็นการเขียนบท
ดําเนินเรื่องลงบนแผ่นกระดาษซึ่งรายละเอียดจะมีลักษณะใกล้เคียงกับบทเรียนที่ปรากฏในหน้าจอ
ของผู้เรียน ในขั้นตอนนี้ผู้สร้างบทเรียนต้องระบุรายละเอียดของแต่ละกรอบให้มากที่สุด เช่น รูปภาพ 
ขนาดข้อความ สีที่นําไปใช้ และชนิดของเสียงเป็นต้น เพ่ือให้เกิดความสะดวกในการลงมือสร้ าง
บทเรียน โดยการเขียนเรื่องราวของบทเรียนที่ประกอบด้วยเนื้อหา แบ่งออกเป็นเฟรมตาม
วัตถุประสงค์และรูปแบบการนําเสนอ 
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4. การเลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแต่งในการสร้างบทเรียน เป็นการเลือก
โปรแกรมหลักและโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างบทเรียน โดยขึ้นอยู่กับความถนัดของผู้สร้าง 
ขั้นการพัฒนา (Develop)  

เป็นการสร้างบทเรียนตามขั้นตอนที่ดําเนินมาแล้วคือ การดําเนินเรื่อง (Flowchart)  
 และบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) 

1. เตรียมสื่อในการนําเสนอเนื้อหา  
 1.1 ข้อความ  

1.2 รูปภาพและกราฟิก  
1.3 เสียง  
1.4 วิดีทัศน์  

2. เตรียมกราฟิกท่ีใช้ตกแต่งหน้าจอ 
3. การสร้างบทเรียนสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ในขั้นตอนนี้ผู้สร้างบทเรียนจะต้องรวบรวม

ทรัพยากรต่างๆ เช่น ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เป็นต้น มาลงมือสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ โดยอยู่บทพ้ืนฐานของสตอรีบอร์ดที่ผู้สร้างได้เขียนขึ้นแล้วในขั้นก่อนหน้านี้ แบ่งเป็น 2 
ช่วง 

3.1 ช่วงการพัฒนาหน่วยการเรียน 
  3.1.1 การเขียนรายละเอียดเนื้อหาลงบนกรอบการสอน 
  3.1.2 การจัดลําดับกรอบการสอน 
  3.1.3 การตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา 
  3.1.4 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียน 

3.2 ช่วงพัฒนาเนื้อหาลงบนบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
  3.2.1 การเลือกโปรแกรมท่ีจะใช้นําเสนอบทเรียนสู่โปรแกรม 
  3.2.2 การพัฒนาและจัดเตรียมสื่อท่ีจะใช้ประกอบบทเรียน 
  3.2.3 การนํากรอบการสอนลงโปรแกรม 
4. การทดสอบการใช้งานเบื้องต้น ว่าสามารถใช้งานได้ 
5. สร้างคู่มือการใช้งาน และบรรจุภัณฑ์ 

ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
การนําบทเรียนไปทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพ และปรับปรุงข้อบกพร่อง เป็นขั้นตอนการ

ทดสอบเพ่ือหาข้อบกพร่องของบทเรียนที่ได้ถูกสร้างขึ้นกับกลุ่มผู้เรียนที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่ม
ผู้เรียน ที่ผู้สร้างต้องการนําบทเรียนดังกล่าวไปใช้ หากพบข้อบกพร่อง จะต้องทําการแก้ไขก่อนนํา
บทเรียนไปใช้จริง 
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โดยปกติการประเมินสื่อการเรียนการสอนมีด้วยกัน 3 ระดับได้แก่ การประเมินตัวต่อตัวกับ
ผู้เรียน  การประเมินกลุ่มเล็ก 3-8 คน  และการประเมินกลุ่มใหญ่ )ผู้เรียนทั้งชั้นเรียน)  

ขั้นตอนการประเมินและปรับปรุงประกอบด้วย 
 1. การประเมินผลของผู้เชี่ยวชาญ (Expert Evaluation) ประเมินความเหมาะสม 

ของบทเรียน และคู่มือการใช้งาน  
  1.1 ด้านเนื้อหา ตรวจสอบความถูกต้อง ความสมบูรณ์ของบทเรียน 
  1.2 ด้านสื่อ การตรวจสอบคุณภาพ และความเหมาะสมมัลติมีเดีย 

ของบทเรียน การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ 
 2. การทดลองใช้กับผู้เรียน (Learner Try-out) หาประสิทธิภาพของบทเรียน โดย 

การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน และผลของการเรียน 
  2.1 Pilot Test 
  2.2 Field Test 

3. ปรับปรุงแก้ไข ปรับปรุงส่วนที่พบข้อบกพร่อง แล้วทําการแก้ไข ก่อนที่จะนําไปใช้
งานจริงกับผู้เรียน 

การบํารุงรักษา )Maintenance Stage) เป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องเพราะผู้สอนจําเป็นต้อง
ปรับปรุงเนื้อหาใหม่ๆ ให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา 

ขั้นการน าไปใช้ (Implement)  
การประเมินบทเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพ เป็นขั้นตอนสุดท้ายที่ผู้สร้างบทเรียนจะต้องทําการ

ประเมินบทเรียน และประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน ด้วยบทเรียนนั้นๆ โดยการประเมินผลต้อง
ครอบคลุมเนื้อหา กิจกรรมการเรียน และความพึงพอใจของผู้เรียน เป็นการประเมินผลที่ได้จาก
บทเรียนที่สร้างขึ้น ว่าผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่  

จากขั้นตอนการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลผู้วิจัยพบความสัมพันธ์ตามหลักการออกแบบ 
ADDIE Model (เกริก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง , 2555; ไพโรจน์ ตีรณธนากุล ,  
ไพบูลย์ เกียรติโกมล และเสกสรรค์ แย้มพินิจ, 2554; ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง, 2543; อินทนนท์ อินทะกนก, 
2550) ซึ่งสามารถสังเคราะห์ขั้นตอนและกระบวนการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล  ได้ 5 ขั้นตอน 
ดังตารางที่ 2-3 

 
 
 
 



 

 

46 

ตารางท่ี 2-3 ตารางสังเคราะห์ข้ันตอนและกระบวนการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล  

ขั้นตอนและ
กระบวนการ 

ขั้นการ
วิเคราะห์ 
(Analysis) 

ขั้นการ
ออกแบบ 
(Design) 

ขั้นการพัฒนา 
(Develop) 

ขั้นการน าไปใช้
(Implement) 

ขั้นการ
ประเมินผล 
(Evaluation) 

(A)      
(B)    -  
(C)    -  
(D)     - 
(E)      
(F)      
(G)     - 
(H)      

* หมายเหตุ: ชื่อผู้แต่ง 

(A) : เกริก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง (2555) 
(B) : ณัฐกร สงคราม (2553) 
(C) : ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) 
(D) : ถวัลย์ มาศจรัส, สมถวิล กันภัย และณิชนันทน์ ประสงค์ (2552) 
(E) : ไพโรจน์ ตีรณธนากุล, ไพบูลย์ เกียรติโกมล และเสกสรรค์ แย้มพินิจ (2554)   
(F) : ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง (2543) 
(G) : สุคนธ์ สินธพานนท์ (2552) 
(H) : อินทนนท์ อินทะกนก (2550) 

1.13 การประเมินค่าสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
สถาบัน CLOE (The Centre for Learning and Teaching Through Technology 

University อ้างถึงใน ศยามน อินสะอาด, 2553) ได้กําหนดมาตรฐานการประเมินค่าสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 

1. คุณภาพเนื้อหาประกอบด้วย ความถูกต้องของเนื้อหา การใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม การ
นําเสนอเนื้อหาที่ชัดเจน มีแหล่งอ้างอิงข้อมูล มีคณะทํางาน 

2. คุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการเรียนการสอน ประกอบด้วยการมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่
ชัดเจน เนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค์ กําหนดเปูาหมายที่ชัดเจน มีคําแนะนําในการใช้สื่อการเรียน
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ดิจิทัลนั้น ทําให้ผู้เรียนเข้าใจ ช่วยเสริมทักษะและมีทักษะและมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน มีการ
ปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาทั้งภายในและภายนอก 

3. คุณภาพด้านการนําไปใช้ประกอบด้วย การใช้งานง่าย มีความชัดเจนในการนําไปใช้ ต้อง
บอกข้อมูลความต้องการด้านเทคนิค 

สามารถสรุปได้ว่า ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลมาเป็นบทเรียนการเรียนรู้
เพ่ือส่งเสริมความรู้และความคงทนในการจํา ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 2) เนื้อหา 3) กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก และ 4) การประเมินผล เนื่องจากสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลมีขนาดเล็ก เนื้อหามีความเป็นอิสระในตนเอง ประกอบด้วยภาพ )ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ
ภาพวิดีโอ) ข้อความ และเสียงที่มีขนาดเหมาะสม สามารถนํากลับมาใช้ซ้ําได้ มีการเชื่อมโยงกัน
ระหว่างหน่วยเนื้อหา ให้มีขนาดใหญ่ขึ้นลําดับ โดยสร้างตามมาตรฐานสากล SCORM ของหน่วยงาน
ADL นําเสนอเนื้อหาผ่านระบบอินเตอร์เน็ตแบบออนไลน์  ออกแบบเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุตาม
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่คาดหวัง ส่วนการแยกแยะเนื้อหาจะลําดับจากสิ่งที่มีความชัดเจนและง่ายต่อ
ความเข้าใจไปหาสิ่งที่มีความยากและซับซ้อน สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลไม่จําเป็นต้องมีขนาดเท่ากันทั้งหมด 
มีทั้งขนาดเล็กและขนาดใหญ่ เหมาะสมกับวัตถุประสงค์การสอน สามารถนําไปใช้ได้จริง ขอบเขต
ความยาวในการเรียนต้องไม่เกิด 200 ชั่วโมง แต่ทําให้เกิดผลของรูปแบบของงานทั้งหมดภายใน 2-3 
วันแรก มีการแระเมินสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลในส่วนต่างๆได้แก่ การประเมินเนื้อหา การประเมิน
เครื่องมือ และการประเมินการนําไปใช้งาน  

1.14 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
งานวิจัยในประเทศไทย 
ณัฐาศิริ ดอกนารี, จงกล แก่นเพ่ิม และกอบกุล สรรพกิจจํานง (2553) ได้พัฒนาเลิร์นนิงอ็อบ

เจกต์เรื่อง อินโดจีนสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมปีที่ 1 ที่มีคุณภาพ ตัวอย่างคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1 โรงเรียนขามสะแกแสง จังหวัดนครราชสีมา จํานวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่  
เลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่องอินโดจีน แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และแบบสอบถามความพึง
พอใจที่มีต่อบทเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ความถี่ ร้อยละ และการวิเคราะห์หาค่า t 
ด้วยสถิติt-Test ผลพบว่า เลิร์นนิงอ็อบเจกต์ประเมินด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ด้านเทคนิคอยู่ใน
ระดับดี ผู้เรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

ศยามน อินสะอาด (2553) ได้พัฒนารูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์เพ่ือเสริมสร้างความรู้และ
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี มี
ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 4 ระยะ ตัวอย่างเป็นนักศึกษาปริญญาบัณฑิตชั้นปีที่ 3 มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี ใช้ระยะเวลาในการวิจัย  ใช้ระยะเวลาในการวิจัย 6 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้คือ สื่อ
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เลิร์นิ่งอ็อบเจกต์ แบบสอบถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ แบบวัดการสร้างความรู้ แบบวัดทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบบันทึกการสัมภาษณ์ สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ และ
การหาค่า t ด้วยสถิติ t-test Dependent ผลพบว่า รูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบหลักสําคัญ ได้แก่ 1) คุณลักษณะเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ 2) กระบวนการสร้างความรู้  
3) สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด 4) การคิดแบบมีวิจารณญาณ และมี 3 เงื่อนไขคือ 1) บทบาท
ผู้สอน 2) บทบาทผู้เรียน 3) ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม โดยเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ  
1) นําเสนอปัญหา 2) ศึกษาปัญหา 3) หาแนวทางตอบปัญหา 4) สร้างความรู้ 5) นําไปใช้  
6) ประเมินผล นอกจากนี้ยังพบว่าตัวอย่างที่เรียนตามรูปแบบมีการสร้างความรู้ในระดับต่ําและสูง  
มีคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อินทนนท์ อินทกนก (2550) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไวยกรณ์ภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสาร เรื่อง คําคุณศัพท์ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ตัวอย่างสุ่มแบบเจาะจง 
จํานวน 28 คน ทดลองโดยให้นักเรียนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นจํานวน 7 บท 
ใช้เวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 วัน วันละ 2 คาบเรียน รวมทั้งสิ้น 14 คาบ เครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัยคือ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 2) แบบทดสอบวัดความสามารถทางไวยากรณ์  
3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยพบว่า
ความสามารถทางไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 และนักเรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับดี 

งานวิจัยในต่างประเทศ 
Griffiths, Stubbs, and Watkins (2007) ได้ศึกษาส่วนประกอบของสื่อการเรียนรู้ซึ่งมีความ

ซับซ้อนโดยเฉพาะอย่างยิ่งสําหรับผู้เข้าร่วมสร้างสื่อการเรียนรู้จากจุดเริ่มต้นหากไม่มีทีมงานมาช่วย
พัฒนาสื่อ ควรต้องพิจารณาองค์ประกอบการสร้างสื่อการเรียนรู้โดยมีการกําหนดวิธีการของสื่อการ
เรียนรู้ มีการวางแผน ชิ้นงานสามารถนํากลับมาใช้ซ้ําได้ นอกจากนี้ควรจําแนกประเภทของสื่อการ
เรียนรู้ในรูปแบบกระดาษก่อนเพ่ือช่วยให้ผู้สร้างสื่อการเรียนรู้เกิดความเข้าใจโดยใช้กลยุทธ์ Cisco 
Reusable Learning Object Strategy เพ่ือกําหนดและวางแผนการเรียนรู้ให้ตรงกับระดับความรู้
ความสามารถที่เหมาะสม ในการทดสอบครั้งนี้มีชิ้นงานขนาดเล็กที่มีคุณภาพที่เป็นแนวทางในการ
ผลิตสื่อการเรียนรู้จํานวน 586 ชิ้น และสิ่งที่จําเป็นนอกจากนี้คือวัตถุประสงค์และระดับทักษะ ผล
พบว่า การนําเสนอด้วยกระดาษแสดงให้เห็นว่าวิธีแก้ปัญหาต้องพบกับนักพัฒนาสื่อการเรียนรู้และ
ผู้เข้าร่วมพัฒนาสื่อการเรียนรู้จําเป็นต้องพิจารณาอย่างรอบคอบ การถ่ายโอนทรัพยากรดิจิทัล  
การทํางานเพ่ิมเติมเป็นสิ่งจําเป็นในการบูรณาการทักษะขั้นสูง 
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Raju, and Ahmed (2012) ได้เปิดใช้เทคโนโลยีที่นํามาพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่สามารถส่งต่อ
ความรู้ เพ่ือเก็บสื่อการเรียนรู้ ที่เป็นเนื้อหา วัตถุ หรือแม้แต่บทเรียนต่างๆ เนื่องจากการสร้างและ
พัฒนาสื่อก่อนหน้านี้มักใช้ระยะเวลาที่นานและมีราคาแพง และนอกจากนี้ผู้เรียนยังขาดการทํางาน
ร่วมกัน ทําให้ไม่ประสบความสําเร็จ จึงได้นําเทคโนโลยีที่สามารถใช้เพ่ืออํานวยความสะดวก ผ่านการ
เรียนรู้แบบอีเลิร์นนิงที่มีข้อความ มีการอธิบายความหมาย วัตถุ และสามารถเก็บเพ่ือใช้ร่วมกัน มีการ
พัฒนาและส่งมอบต่อกัน เกิดความคิดสร้างสรรค์ร่วมกัน 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลสามารถช่วยให้ผู้ เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นด้วยคุณลักษณะของสื่อการเรียนรู้ โดยสื่อต้องได้รับการออกแบบให้
ตรงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้มีการกําหนดวิธีการของสื่อการเรียนรู้ มีการวางแผนการเรียนรู้ให้ตรง
กับระดับความรู้และความสามารถที่เหมาะสม สามารถนําชิ้นงานกลับมาใช้ซ้ําได้ สามารถช่วยให้
ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์และคิดอย่างมีวิจารณญาณ นอกจากนี้ยังสามารถนําเทคโนโลยีมาพัฒนา
สื่อการเรียนรู้ที่สามารถส่งต่อความรู้ เพื่อเก็บสื่อการเรียนรู้ เพื่ออํานวยความสะดวกผ่านสื่อการเรียนรู้
แบบอีเลิร์นนิงที่มีข้อความ การอธิบายความหมาย วัตถุการเรียนรู้ และสามารถจัดเก็บเพ่ือใช้งาน
ร่วมกัน แต่ยังไม่พบงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่ใช้หลักการดึงความสนใจและเทคนิค
ช่วยจําเข้ามาใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบบทเรียนสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลเพ่ือช่วยให้ผู้เรียน
เกิดความคงทนในการจํา ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลผสานหลักการดึงความ
สนใจและเทคนิคช่วยจําเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําขึ้น 

ตอนที่ 2 ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
ทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มพุทธินิยม ทิศนา แขมมณี (2553) ได้อธิบายว่าเป็นการเน้น

กระบวนการทางปัญญาหรือความคิด ซึ่งเป็นกระบวนการภายในสมอง เกิดจากกระบวนที่ซับซ้อนจาก
การตอบสนองต่อสิ่งเร้า การเรียนรู้ เป็นกระบวนการทางความคิดเกิดจากการสะสมข้อมูล  
การสร้างความหมาย และความสัมพันธ์ของข้อมูล และการดึงข้อมูลออกมาใช้เพ่ือสร้างความรู้ความ
เข้าใจให้แก่ตนเอง  

ในการออกแบบบทเรียนสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 3 ด้าน คือด้าน
การออกแบบเนื้อหา (Content Design) ด้านการออกแบบการเรียนการสอน (Instruction Design) 
และด้านการออกแบบหน้าจอ (Interface Design) ณัฐกร สงคราม (2553) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบ
ทั้ง 3 ด้าน แม้จะแยกออกจากกัน แต่มีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันเป็นอย่างมาก ในส่วนของ
องค์ประกอบด้านการออกแบบเนื้อหา จะเน้นการเตรียมเนื้อหาให้เหมาะสมกับการนําเสนอมัลติมีเดีย 
ส่วนการออกแบบการเรียนการสอน เน้นการประยุกต์แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบการเรียนการสอนมาใช้ในการออกแบบบทเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ได้อย่าง
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มีประสิทธิภาพส่วนองค์ประกอบด้านการออกแบบหน้าจอ จะให้ความสําคัญในหลักการออกแบบ
พ้ืนฐาน ได้แก่ ความเรียบง่าย ความสม่ําเสมอ ความชัดเจน และความสวยงาม หลักการออกแบบ
ส่วนประกอบมัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อความ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีทัศน์ รวมทั้ง
หลักการการออกแบบควบคุมบทเรียนและปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ ปุุมควบคุม รูปแบบการโต้ตอบ และการ
ปูอนกลับ ซึ่งทฤษฎีทางการศึกษาสําหรับการออกแบบบทเรียนทางการศึกษาในการวิจัยครั้งนี้คือ  
ทฤษฏีการเรียนรู้โดยมัลติมีเดีย ซึ่งมีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนบรรลุเปูาหมายการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ 

การนําทฤษฎีปัญญานิยมมาประยุกต์ใช้ในการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ การใช้กลวิธี
ให้ผู้เรียนเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ได้มากที่สุด เพ่ือให้ผู้เข้ารับการเรียนสามารถถ่ายโอนสิ่งที่ได้รับผ่าน
ประสาทสัมผัสไปยังหน่วยความจําระยะสั้น เช่น การอ่าน การมอง เป็นต้น การใช้เทคนิคสร้างความ
สนใจแก่ผู้เรียนก่อนเริ่มเรียน คํานึงถึงความแตกต่างของผู้เรียน ในแง่ของการเลือกเนื้อหาการเรียน 
การเลือก กิจกรรมการเรียน การควบคุม การลําดับเนื้อหาอย่างเป็นระบบ เรียงจากง่ายไปยาก และ
แสดงถึงความเชื่อมโยง จะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการจดจําและระลึกถึงข้อมูล นั้นๆได้ดียิ่ งขึ้น  
)จินตวีร์ คล้ายสังข,์ 2555) 

2.1 ทฤษฏีการเรียนรู้โดยมัลติมีเดีย (The Cognitive Theory of Multimedia Learning) 
Mayer (2001) พัฒนานี้มาจากทฤษฏี Dual Coding ของ Pavio (1990  

อ้างถึงใน Mayer, 2001) ทฤษฎีการเรียนรู้โดยมัลติมีเดียอธิบายว่า ระบบที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการ
การเรียนรู้ของมนุษย์มีอยู่ 3 ระบบ ได้แก่ ระบบรับความจําโดยประสาทรับความรู้สึก )Sensory 
Memory) ระบบความจําในช่วงที่ทํางานอยู่หรือช่วงสั้น )Working Memory) และระบบความจําใน
ระยะยาว )Long-Term Memory) เมื่อผู้เรียนรับข้อมูลเข้าไปในรูปของเสียงหรือภาพ ข้อมูลนั้นๆ จะ
ถูกจําไว้ในช่วงสั้นๆ ที่ Sensory Memory จากนั้น ภาพและเสียงบางส่วนจะถูกจดจําไว้ใน Working 
Memory แล้วจะมีการจัดแจงภาพและเสียงย่อย ๆ เหล่านี้ให้เป็นกลุ่มเป็นก้อน ทําให้เกิดความรู้ในรูป
ของภาพและเสียง มวลความรู้เหล่านี้อาจจะเข้าไปรวมกับความรู้เดิมในส่วนของความจําในระยะยาว
หรือไปรวมกับกลุ่มความรู้อ่ืน ดังนั้น การนําเสนอผ่านทั้งทางการมองเห็นในรูปของตัวหนังสือ )Text) 
กับภาพ )Image) และทางโสตประสาทในรูปของเสียง )Sound) จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้คําศัพท์ได้
ดีกว่าการนําเสนอเพียงวิธีเดียว อย่างไรก็ตามการใช้ข้อความประกอบภาพยังต้องระวังในเรื่องของการ
ใช้งานของสมองที่มากเกินไป หากมีการใช้พร้อมๆ กันจะทําให้เกิดการ Overload ได้วิธีการแก้ไขคือ
ควรเพ่ิมช่องทางเสียงเพ่ือแบ่งเบาภาระของสมองในด้าน Visual Processing และสิ่งที่ควรระวังที่สุด
คือการใส่องค์ประกอบของภาพ ตัวอักษรและเสียงเข้ามาพร้อมๆ กันทําให้เกิดผลเสียอย่างมากต่อการ
รับรู้ เราเรียกทฤษฏีนี้ว่า Redundancy Principle (Mayer, 2001) 
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แนวความคิดและหลักการตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ Gagne )1992) ที่นํามาประยุกต์ใช้กับ
บทเรียน ใช้หลักการสอนทั้ง  7 หลักการ ได้แก่ 1 เร้าความสนใจ )Gain Attention) 2 บอก
วัตถุประสงค์ )Specify Objective) 3 นําเสนอเนื้อหา )Present  Information) 4 กระตุ้นการ
ตอบสนองบทเรียน )Elicit Response) 5 ให้ข้อมูลย้อนกลับ )Provide Feedback) 6 ทดสอบความรู้ 
)Assess Performance) 7 สรุปและนําไปใช้ )Review and Transfer) โดยมีรายละเอียดคือ 

1. เร้าความสนใจ )Gain Attention) 
ในการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเร้าความสนใจให้ผู้เรียนอยากเรียน  

เริ่มด้วยการใช้ภาพ เสียง หรือใช้สื่อประกอบกันหลายๆ อย่าง โดยสื่อที่สร้างขึ้นมานั้นต้องเกี่ยวข้อง
กับเนื้อหาและน่าสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงต่อความสนใจของผู้เรียน นอกจากเร้าความสนใจแล้ว  
ยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนพร้อมที่จะศึกษาเนื้อหาต่อไปในตัว ขั้นตอนแรกในการเร้าความ
สนใจคือ การนําเสนอบทนําเรื่อง )Title) ของบทเรียน ซึ่งหลักสําคัญประการหนึ่งของการออกแบบใน
ส่วนนี้คือ ควรให้สายตาของผู้เรียนอยู่ที่จอภาพ โดยไม่พะวงอยู่ที่แปูนพิมพ์หรือส่วนอ่ืนๆ แต่ถ้าบทนํา
เรื่องดังกล่าวต้องการตอบสนองจากผู้เรียนโดยการปฏิสัมพันธ์ผ่านทางอุปกรณ์ปูอนข้อมูล ก็ควรเป็น
การตอบสนองที่ง่ายๆ เช่น กดแปูน Spacebar คลิกเมาส์ หรือกดแปูนพิมพ์ตัวใดตัวหนึ่งเป็นต้น 

สิ่งท่ีต้องพิจารณาเพื่อเร้าความสนใจของผู้เรียนมีดังนี้ 
1.1 เลือกใช้ภาพกราฟิกท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา เพ่ือเร้าความสนใจในส่วนของบทนํา

เรื่อง โดยมีข้อพิจารณาดังนี้ 
1.1.1 ใช้ภาพกราฟิกท่ีมีขนาดใหญ่ชัดเจน ง่าย และไม่ซับซ้อน  
1.1.2 ใช้เทคนิคการนําเสนอท่ีปรากฏภาพได้เร็ว เพ่ือไม่ให้ผู้เรียนเบื่อ 
1.1.3 ควรให้ภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึ่ง จนกระทั่งผู้เรียนกด

แปูนพิมพ์ใดๆ จึงเปลี่ยนไปสู่เฟรมอ่ืนๆ เพื่อสร้างความคุ้นเคยให้กับผู้เรียน  
1.1.4 เลือกใช้ภาพกราฟิกท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา ระดับความรู้ และ

เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
1.2 ใช้ภาพเคลื่อนไหวหรือใช้เทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเข้าช่วย เพื่อแสดง

การเคลื่อนไหวของภาพ แต่ควรใช้เวลาสั้นๆ และง่าย 
1.3   เลือกใช้สีที่ตัดกับฉากหลังอย่างชัดเจน โดยเฉพาะสีเข้ม 

1.3.1  เลือกใช้เสียงที่สอดคล้องกับภาพกราฟิกและเหมาะสมกับเนื้อหา
บทเรียน 

1.3.2  ควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไว้ด้วยในส่วนของบทนําเรื่อง 
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2. บอกวัตถุประสงค์ )Specify Objective) 
บอกวัตถุประสงค์ของบทเรียน ให้ผู้เรียนได้ทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผู้เรียน 

และแจ้งให้ทราบล่วงหน้าถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา รวมทั้งเค้าโครงของเนื้อหา ขอบเขตของเนื้อหา
อย่างคร่าวๆ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือส่วนย่อยของเนื้อหา
ให้สอดคล้องและสัมพันธ์กับเนื้อหาในส่วนใหญ่ได้ ซึ่งมีผลทําให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  

สิ่งท่ีต้องพิจารณาในการบอกวัตถุประสงค์บทเรียน มีดังนี้ 
2.1 บอกวัตถุประสงค์โดยเลือกใช้ประโยคสั้นๆ แต่ได้ใจความ อ่านแล้วเข้าใจ   

ไม่ต้องแปลความอีกครั้ง 
2.2 หลีกเลี่ยงการใช้คําที่ยังไม่เป็นที่รู้จัก และเป็นที่เข้าใจของผู้เรียนโดยทั่วไป 
2.3 ไม่ควรกําหนดวัตถุประสงค์หลายข้อเกินไปในเนื้อหาแต่ละส่วนๆ ซึ่งจะทําให้

ผู้เรียนเกิดความสับสน หากมีเนื้อหามาก ควรแบ่งบทเรียนออกเป็นหัวเรื่องย่อยๆ 
2.4 ควรบอกการนําไปใช้งานให้ผู้เรียนทราบด้วยว่า หลังจากจบบทเรียนแล้วจะ

สามารถนําไปประยุกต์ใช้ทําอะไรได้บ้าง 
2.5 ถ้าบทเรียนนั้นประกอบด้วยบทเรียนย่อยหลายหัวเรื่อง ควรบอกทั้ง

วัตถุประสงค์ทั่วไป และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงค์ทั่วไปในบทเรียนหลัก และ
ตามด้วยรายการให้เลือก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแต่ละบทเรียนย่อยๆ 

2.6 อาจนําเสนอวัตถุประสงค์ให้ปรากฏบนจอภาพทีละข้อๆ ก็ได้ แต่ควรคํานึงถึง
เวลาการนําเสนอให้เหมาะสม หรืออาจให้ผู้เรียนกดแปูนพิมพ์เพ่ือศึกษาวัตถุประสงค์ต่อไปทีละข้อก็ได้ 

2.7 เพ่ือให้การนําเสนอวัตถุประสงค์น่าสนใจยิ่งขึ้น อาจใช้กราฟิกง่ายๆ เข้าช่วย เช่น 
ตีกรอบ ใช้ลูกศร และใช้รูปทรงเรขาคณิต แต่ไม่ควรใช้การเคลื่อนไหวเข้าช่วย โดยเฉพาะกับ
ตัวหนังสือ 

3. น าเสนอเนื้อหา )Present  Information) 
การนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคือ ควรนําเสนอภาพที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ประกอบกับ

คําอธิบายสั้นๆ ง่าย แต่ได้ใจความ การใช้ภาพประกอบ จะทําให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่ายขึ้น และมี
ความคงทนในการจําได้ดีกว่าการใช้คําอธิบายเพียงอย่างเดียวโดยหลักการที่ว่า ภาพจะช่วยอธิบายสิ่ง
ที่ เป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้  แม้ในเนื้อหาบางช่วงจะมีความยากในการที่จะคิดสร้าง
ภาพประกอบ แต่ก็ควรพิจารณาวิธีการต่างๆ ที่จะนําเสนอด้วยภาพให้ได้ แม้จะมีจํานวนน้อย แต่ก็ยัง
ดีกว่าคําอธิบายเพียงคําเดียว 
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ภาพที่ใช้ในบทเรียน จําแนกออกเป็น 2 ส่วนหลักๆ คือ ภาพนิ่ง ได้แก่ ภาพลายเส้น  
ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถ่ายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกส่วนหนึ่งได้แก่
ภาพเคลื่อนไหว เช่น ภาพวีดีทัศน์ ภาพจากแหล่งสัญญาณดิจิทัลต่างๆ 

การเลือกภาพที่ใช้ในการน าเสนอเนื้อหาของบทเรียน ควรพิจารณาในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 
3.1 เลือกใช้ภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาให้มากท่ีสุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วน

ที่เป็นเนื้อหาสําคัญๆ 
3.2 เลือกใช้ภาพเคลื่อนไหว สําหรับเนื้อหาที่ยากและซับซ้อนที่มีการเปลี่ยนแปลง

เป็นลําดับขัน้ หรือเป็นปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
3.3 ใช้แผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ์ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการ

นําเสนอเนื้อหาใหม่ แทนข้อความคําอธิบาย 
3.4 การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซ้อน ให้เน้นในส่วนของข้อความสําคัญ ซึ่งอาจใช้

การขีดเส้นใต้ การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพ้ืน การโยงลูกศร การใช้สี หรือการชี้แนะด้วย
คําพูด เช่น สังเกตที่ด้านขวาของภาพเป็นต้น 

3.5 ไม่ควรใช้กราฟิกที่เข้าใจยาก และไม่เก่ียวข้องกับเนื้อหา 
3.6 จัดรูปแบบของคําอธิบายให้น่าอ่าน หากเนื้อหายาว ควรจัดแบ่งกลุ่มคําอธิบาย

ให้จบเป็นตอนๆ 
3.7 คําอธิบายที่ใช้ในตัวอย่าง ควรกระชับและเข้าใจได้ง่าย 
3.8 หากเครื่องคอมพิวเตอร์แสดงกราฟิกได้ช้า ควรเสนอเฉพาะกราฟิกท่ีจําเป็น

เท่านั้น 
3.9 ไม่ควรใช้สีพ้ืนสลับไปสลับมาในแต่ละเฟรมเนื้อหา และไม่ควรเปลี่ยนสีไปมา 

โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร 
3.10 คําท่ีใช้ควรเป็นคําท่ีผู้เรียนระดับนั้นๆ คุ้นเคย และเข้าใจความหมายตรงกัน 

  ขณะนําเสนอเนื้อหา ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทําอย่างอ่ืนบ้าง แทนที่จะให้กด 
แปูนพิมพ์ หรือคลิกเมาส์เพียงอย่างเดียวเท่านั้น เช่น การปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนโดยวิธีการพิมพ์ หรือ
ตอบคําถาม 

4. กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน )Elicit Response) 
 การกระตุ้นการตอบสนองบทเรียน หากผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนที่
เกี่ยวกับเนื้อหา และร่วมตอบคําถาม จะส่งผลให้มีความจําดีกว่าผู้เรียนที่ใช้วิธีอ่านหรือคัดลอก
ข้อความจากผู้อื่นเพียงอย่างเดียว การมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน จะไม่ทําให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่าย ช่วย
ผูกประสานให้ความจําดีขึ้น  
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 สิ่งท่ีต้องพิจารณาเพื่อให้การจ าของผู้เรียนดีขึ้น ผู้ออกแบบบทเรียนจึงควรเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ร่วมกระท ากิจกรรมในบทเรียนอย่างต่อเนื่อง โดยมีข้อแนะน าดังนี้ 

4.1 ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีโอกาสตอบสนองต่อบทเรียนด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดบทเรียน 
เช่น ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ ร่วมทดลองในสถานการณ์จําลองเป็นต้น 

4.2 ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสในการพิมพ์คําตอบหรือเติมข้อความสั้นๆ เพ่ือเรียกความ
สนใจ แต่ไม่ควรให้ผู้เรียนพิมพ์คําตอบที่ยาวเกินไป 

4.3 ถามคําถามเป็นช่วงๆ สลับกับการนําเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของลักษณะ
เนื้อหา 

4.4 เร่งเร้าความคิดและจินตนาการด้วยคําถาม เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยใช้ความ
เข้าใจมากกว่าการใช้ความจํา 

4.5 ไม่ควรถามครั้งเดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแต่ตอบได้หลายคําตอบ 
ถ้าจําเป็นควรใช้คําตอบแบบตัวเลือก 

4.6 หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําหลายๆ ครั้ง เมื่อผู้เรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 ครั้ง ควร
ตรวจปรับเนื้อหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเป็นอย่างอ่ืนต่อไป 

4.7 เฟรมตอบสนองของผู้เรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหา ควรอยู่บน
หน้าจอภาพเดียวกัน เพ่ือสะดวกในการอ้างอิง กรณีนี้อาจใช้เฟรมย่อยซ้อนขึ้นมาในเฟรมหลัก 
ก็ได้ 

4.8 ควรคํานึงถึงการตอบสนองที่มีข้อผิดพลาดที่เกิดจากการเข้าใจผิด เช่น การพิมพ์ตัว 
L กับเลข 1 ควรเคาะเว้นวรรคประโยคยาวๆ ข้อความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพ์ใหญ่หรือตัวพิมพ์
เล็กเป็นต้น 

5. ให้ข้อมูลย้อนกลับ )Provide Feedback) 
 การให้ข้อมูลย้อนกลับจะกระตุ้นความสนใจจากผู้เรียนได้มากขึ้น ถ้าบทเรียนนั้นท้าทาย โดย
การบอกเปูาหมายที่ชัดเจน และแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าขณะนั้นผู้เรียนอยู่ที่ส่วนใด ห่างจากเปูาหมาย
เท่าใด การให้ข้อมูลย้อนกลับดังกล่าว ถ้านําเสนอด้วยภาพจะช่วยเร้าความสนใจได้ดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะ
ถ้าภาพนั้นเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน การนําเสนอภาพควรเป็นในทางบวก เช่น ภาพเล่นเรือเข้าหาฝั่ง 
ภาพขับยานสู่ดวงจันทร์ ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เป็นต้น ซึ่งจะไปถึงจุดหมายได้ด้วยการตอบถูก
เท่านั้น หากตอบผิดจะไม่เกิดอะไรขึ้น อย่างไรก็ตามถ้าเป็นบทเรียนที่ใช้กับกลุ่มเปูาหมายระดับสูงหรือ
เนื้อหาที่มีความยาก การให้ข้อมูลย้อนกลับด้วยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกว่า 
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 สิ่งท่ีต้องพิจารณาในการให้ข้อมูลย้อนกลับ มีดังนี้ 
5.1 ให้ข้อมูลย้อนกลับทันที หลังจากผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน 
5.2 ควรบอกให้ผู้เรียนทราบว่าตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและ

การตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน 
5.3 ถ้าให้ข้อมูลย้อนกลับโดยการใช้ภาพ ควรเป็นภาพที่ง่ายและเก่ียวข้องกับเนื้อหา 

ถ้าไม่สามารถหาภาพที่เกี่ยวข้องได้ อาจใช้ภาพกราฟิกท่ีไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาก็ได้ 
5.4 หลีกเลี่ยงการใช้ผลทางภาพ )Visual Effects) หรือการให้ข้อมูลย้อนกลับที่ 

ตื่นตาเกินไปในกรณีท่ีผู้เรียนตอบผิด 
5.5 อาจใช้เสียงสําหรับการให้ข้อมูลย้อนกลับ เช่นคําตอบถูกต้อง และคําตอบผิด 

โดยใช้เสียงที่แตกต่างกัน แต่ไม่ควรเลือกใช้เสียงที่ก่อให้เกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน ใน
กรณีท่ีผู้เรียนตอบผิด 

5.6 เฉลยคําตอบที่ถูกต้อง หลังจากท่ีผู้เรียนตอบผิด 2 - 3 ครั้ง ไม่ควรปล่อยเวลาให้
เสียไป 

5.7 ใช้วิธีการให้คะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล้-ไกลจากเปูาหมายก็ได้ 
5.8 พยายามสุ่มการให้ข้อมูลย้อนกลับ เพ่ือเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 

6. ทดสอบความรู้ )Assess Performance) 
 การทดสอบความรู้หลังจากศึกษาบทเรียน เรียกว่า การทดสอบหลังเรียน )Posttest) เป็น
การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ของตนเอง นอกจากนี้จะยังเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนว่าผ่านเกณฑ์ที่กําหนดหรือไม่ เพ่ือที่จะไปศึกษาในบทเรียนต่อไปหรือต้องกลับไปศึกษาเนื้อหา
ใหม่ การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเป็นสําหรับบทเรียนทุกประเภท  

นอกจากจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้แล้ว การทดสอบยังมีผลต่อความคงทนในการจดจํา
เนื้อหาของผู้เรียนด้วย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน ถ้า
บทเรียนมีหลายหัวเรื่องย่อย  อาจแยกแบบทดสอบออกเป็นส่วนๆ  ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบ
รวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได้  ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับว่าผู้ออกแบบบทเรียนต้องการแบบใด 

สิ่งท่ีต้องพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังเรียน มีดังนี้ 
6.1 ชี้แจงวิธีการตอบคําถามให้ผู้เรียนทราบก่อนอย่างชัดเจน รวมทั้งคะแนนรวม 

คะแนนรายข้อ และรายละเอียดที่เกี่ยวข้องอ่ืนๆ เช่น เกณฑ์ในการตัดสินผล เวลาที่ใช้ในการตอบ
โดยประมาณ 

6.2 แบบทดสอบต้องวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
และควรเรียงลําดับจากง่ายไปยาก 
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6.3 ข้อคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยู่บนเฟรมเดียวกัน และ
นําเสนออย่างต่อเนื่องด้วยความรวดเร็ว 

6.4 หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ให้ผู้เรียนพิมพ์คําตอบยาว ยกเว้นข้อสอบ 
ที่ต้องการทดสอบทักษะการพิมพ์ 

6.5 ในแต่ละข้อ ควรมีคําถามเดียว เพื่อให้ผู้เรียนตอบครั้งเดียว ยกเว้นในคําถามนั้น
มีคําถามย่อยอยู่ด้วย ซึ่งควรแยกออกเป็นหลายๆ คําถาม 

6.6 แบบทดสอบควรเป็นข้อสอบที่มีคุณภาพ มีค่าอํานาจจําแนกดี ความยากง่าย
เหมาะสมและมีความเชื่อม่ันเหมาะสม 

6.7 อย่าตัดสินคําตอบว่าผิดถ้าการตอบไม่ชัดแจ้ง เช่น ถ้าคําตอบที่ต้องการเป็น
ตัวอักษรแต่ผู้เรียนพิมพ์ตัวเลข ควรบอกให้ผู้เรียนตอบใหม่ ไม่ควรชี้ว่าคําตอบนั้นผิด และไม่ควรตัดสิน
คําตอบว่าผิด หากผิดพลาดหรือเว้นวรรคผิด หรือใช้ตัวพิมพ์เล็กแทนที่จะเป็นตัวพิมพ์ใหญ่ เป็นต้น 

6.8 แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลายๆ ประเภท ไม่ควรใช้เฉพาะข้อความเพียง     
อย่างเดียว ควรเลือกใช้ภาพประกอบบ้าง เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ 

7. สรุปและน าไปใช้ )Review and Transfer) 
 การสรุปและนําไปใช้ เป็นขั้นตอนสุดท้ายของบทเรียน จะต้องสรุปเนื้อหาเฉพาะประเด็น
สําคัญๆ รวมทั้งข้อเสนอแนะต่างๆ เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทบทวนความรู้ของตนเอง
หลังจากศึกษาเนื้อหาผ่านมาแล้ว ในขณะเดียวกัน บทเรียนต้องชี้แนะเนื้อหาที่เกี่ยวข้องหรือให้ข้อมูล
อ้างอิงเพ่ิมเติม เพ่ือแนะแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษาต่อในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกต์ใช้กับงาน
อ่ืนต่อไป 

สิ่งท่ีต้องพิจารณาในการออกแบบบทเรียนในขั้นนี้ มีข้อเสนอแนะดังนี้ 
7.1 สรุปองค์ความรู้เฉพาะประเด็นสําคัญๆ พร้อมทั้งชี้แนะให้เห็นถึงความสัมพันธ์

กับความรู้หรือประสบการณ์เดิมที่ผู้เรียนผ่านมาแล้ว 
7.2 ทบทวนแนวคิดท่ีสําคัญของเนื้อหา เพื่อเป็นการสรุป 
7.3 เสนอแนะเนื้อหาความรู้ใหม่ ที่สามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้บอกผู้เรียนถึง

แหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในการศึกษาเนื้อหาต่อไป 
ดังนั้น ในการนําคอมพิวเตอร์มาใช้กับการเรียนการสอนนั้น จึงจําเป็นต้องนําแนวคิดของ

ทฤษฎีต่างๆ มาผสมผสานกัน เพื่อให้เหมาะสมกับลักษณะ และโครงสร้างขององค์ความรู้ในสาขาวิชา
ต่างๆ โดยไม่จําเป็นต้องอาศัยเพียงทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่ง ทั้งนี้เพ่ือให้ได้สื่อการเรียนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพ ตอบสนองต่อวิธีการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน และตอบสนองลักษณะโครงสร้างขององค์
ความรู้ของสาขาวิชาต่าง ๆ ที่แตกต่างกันนั่นเอง 
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สามารุสรุปได้ว่าทฤษฎีการเรียนรู้มัลติมีเดียสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เนื่องจากเป็นระบบที่เกี่ยวกับกระบวนการการเรียนรู้ของมนุษย์ที่มีอยู่ 3 ระบบ ได้แก่ 
ระบบรับความจําโดยประสาทรับความรู้สึก (Sensory Memory) ระบบความจําในช่วงที่ทํางานอยู่
หรือช่วงสั้น (Working Memory) และระบบความจําในระยะยาว (Long-Term Memory) การนํา
ทฤษฎีการเรียนรู้มาใช้ในบทเรียนสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลเป็นสิ่งที่มีบทบาทสําคัญอย่างมากในการเรียน
การสอน เนื่องจากเป็นตัวกลางที่ช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนดําเนินไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ ทําให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาบทเรียนได้ตรงกับผู้สอน ตรงกับวัตถุประสงค์การสอน และ
สารมารถจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียนเพ่ือให้กระบวนการเรียนการสอนดําเนินไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ  

2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
งานวิจัยในประเทศไทย 
ศุภรัก สุวรรณวัจน์ (2554) ได้พัฒนาต้นแบบการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้

การออกแบบย้อนกลับสําหรับหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิตในรายวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
กลุ่มตัวอย่างเป็นอาจารย์และนิสิตในหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต ผลพบว่าต้นแบบที่พัฒนาโดย
แนวคิดการออกแบบย้อนกลับอยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมาก และการทดลองใช้ต้นแบบผู้ เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 และผู้เรียนมีความพึงพอใจมาก 

กันทิมา กัลยาวุฒพงศ์ )2555) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมทักษะชีวิตโดยใช้ทฤษฎีการ
เรียนรู้จากประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมการตัดสินใจและแก้ปัญหาของเด็กต่างด้าว ด้วยแผนกิจกรรม
ทักษะชีวิตโดยทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ มีขั้นตอนคือ การสร้างและกระตุ้นประสบการณ์  
การค้นหาและแลกเปลี่ยนประสบการณ์ การเรียนรู้ประสบการณ์ใหม่ การสรุปสร้างความรู้ใหม่ และ
การนําไปประยุกต์ใช้ ผลพบว่าเด็กต่างด้าวมีความรู้ในการตัดสินใจและแก้ไขปัญหาส่วนใหญ่มีคะแนน
มากกว่าร้อยละ 80  

ตอนที่ 3 การดึงความสนใจ 
 การดึงความสนใจช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น อยากรู้อยากเห็น และสนใจที่
จะเรียนหรือติดตามการเรียนการสอนตลอดเวลาโดยการสร้างความสนใจจากสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล เพ่ือ
ดึงความสนใจของผู้เรียน และสนุกกับการเรียนรู้เนื้อหา โดยผู้วิจัยได้ศึกษารายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.1 องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียท่ีสามารถดึงความสนใจ 
 ศูนย์เทคโนโลยีการศึกษา สํานักงานบริหารงานการศึกษานอกโรงเรียน (2546) ได้กล่าวถึง
องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียที่สามารถดึงความสนในมีดังนี้ 
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3.1.1 ตัวอักษร )Text) หรือข้อความ จัดเป็นองค์ประกอบหลักที่สําคัญที่สุดในการออกแบบ
เรียนสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา การออกแบบข้อความที่ดี ผู้ออกแบบต้องคํานึงถึงองค์ประกอบย่อย
หลายด้าน ได้แก่ รูปแบบตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร ลักษณะของตัวอักษร )Type Character) การ
จัดตําแหน่งของตัวอักษร )Alignment) และสีของข้อความ  

3.1.2 กราฟิก )Graphic) หมายถึง ภาพที่เกิดจากการสร้าง ดัดแปลง หรือพิมพ์สิ่งที่เป็นภาพ
ด้วยคอมพิวเตอร์ ซึ่งอาจเป็นภาพลายเส้น ภาพระบายสี ภาพถ่าย แผนภูมิ สัญลักษณ์ หรือตัวอักษร 
ที่สร้างด้วยในโปรแกรมสร้างภาพ เช่น Adobe Photoshop 

ประเภทของกราฟิก เป็นภาพถ่าย ภาพวาด หรือภาพต่าง ๆ ที่เป็นภาพนิ่งจะเสนอบน
คอมพิวเตอร์ให้แลดูสวยงามได้นั้น ภาพเหล่านี้จะต้องถูกเปลี่ยนรูปแบบก่อน เพ่ือให้คอมพิวเตอร์
สามารถใช้และเสนอภาพเหล่านั้นได้  

3.1.3 เสียง )Sound) หมายถึงเสียงที่บันทึกและเก็บไว้ในรูปแบบดิจิทัลที่สามารถนํามาเล่น
ซ้ําได้ การใช้เสียงในมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอข้อมูล เช่น เสียงพูด เสียงบรรยายประกอบข้อความ
หรือภาพ หรือสร้างความสนใจให้มากขึ้น เช่น การใช่เสียงเพลงบรรยาย เสียงประกอบ )Sound 
Effect) ให้ตื่นเต้นเร้าใจเป็นต้น 

3.1.4 วิดีโอ )Video) เป็นสื่อที่แสดงผลได้ทั้งภาพและเสียงไปพร้อมกัน ทําให้เกิดความ
น่าสนใจในการนําเสนอ 

3.1.5 ภาพเคลื่อนไหว )Animation) หมายถึงการนําภาพกราฟิกมาทําให้มีการเคลื่อนไหว
เช่น การเคลื่อนที่ของรถยนต์ การก่อกําเนิดของฝน เป็นต้น 

3.2 หลักการในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
Mayer (2001) ได้เสนอแนวทางการออกแบบมัลติมีเดียไว้ 5 ประการดังนี้ 
3.2.1 Multimedia Principle คือ ผู้เรียนที่ได้เรียนรู้จากภาพและข้อความจะช่วยให้เกิด

ความเข้าใจสิ่งที่เรียนได้ดีกว่าการเรียนจากข้อความหรือคําพูดเพียงอย่างเดียว การเรียนด้วยสื่อการ
สอนที่นําเสนอโดยใช้ข้อความหรือภาพมีโอกาสจะสร้างความเชื่อมโยงระหว่างข้อความและรูปภาพได้
มากกว่าซึ่งจะทําให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจที่ดีข้ึน แตกต่างจากผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อการสอนที่นําเสนอ
โดยใช้ข้อความหรือคําพูดเพียงอย่างเดียว ซึ่งมีโอกาสต่ํากว่าในการสร้างความเชื่อมโยงจากคําพูดไปยัง
ภาพซึ่งไม่ได้มองเห็น 

3.2.2 Spatial Contiguity Principle คือ ผู้เรียนสามารถเข้าใจในการเรียนได้มากกว่าเดิม 
หากคําอธิบายและรูปภาพประกอบอยู่ในตําแหน่งในใกล้เคียงกันบนหน้าจอแสดงผล แทนที่จะอยู่ใน
ตําแหน่งที่แยกออกจากกัน เนื่องจากผู้เรียนใช้เวลาน้อยลงในการค้นหาคําอธิบายหรือรูปภาพ
ประกอบ อีกทั้งการที่คําอธิบายและภาพประกอบอยู่ใกล้เคียงกัน จะช่วยให้ผู้เข้าร่วมการทดลองมี
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โอกาสมากขึ้นที่จะจดจํารายละเอียดของเนื้อหาทั้ง 2 ได้พร้อมๆกัน ส่งผลให้ผู้เข้าร่วมการทดลอง
สามารถเรียนรู้ได้ดีขึ้นถึง 68% แต่เมื่อคําอธิบายและรูปภาพประกอบอยู่ห่างจากกัน พบว่าผู้เข้าร่วม
การทดลองจะเสียเวลามากข้ึนในการค้นหาคําอธิบายหรือรูปประกอบที่เก่ียวข้องกัน 

3.2.3 Temporal Contiguity Principle คือ ผู้เรียนสามารถเรียนได้ดีขึ้นถ้าข้อความและ
รูปภาพถูกนําเสนอในเวลาที่พร้อมกันแทนที่จะมีลําดับก่อนหลังในการนําเสนอ เมื่อคําบรรยายหรือ
เสียงบรรยายและภาพเคลื่อนไหวถูกนําเสนอปรากฏขึ้นพร้อมๆกัน จะทําให้ผู้เรียนสามารถจํา
รายละเอียดของสื่อในหน่วยความจําและสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อความหรือเสี ยง
บรรยายและภาพเคลื่อนไหวได้มากกว่าการนําเสนอที่มีคําบรรยายหรือเสียงบรรยายและ
ภาพเคลื่อนไหวถูกนําเสนอไม่พร้อมกัน 

3.2.4 Coherence Principle คือ ผู้เรียนสามารถเรียนได้ดีขึ้นหากมีการตัดเนื้อหาที่ไม่
ก่อให้เกิดการเรียนรู้หรือเนื้อหาที่มีเฉพาะความสนุกสนานออกจากการนําเสนอ เพราะผู้เรียนต้องใช้
หน่วยความจําส่วนหนึ่งในการประมวลผลสื่อเหล่านั้น ซึ่งเป็นสาเหตุให้ผู้เรียนลืมสิ่งที่กําลังเรียน 
นอกจากนี้ยังทําให้การเชื่อมโยงข้อมูลเกิดการรบกวนระหว่างกัน ทําให้การเชื่อมโยงข้อมูลผิดพลาดอีก
ทั้งยังส่งผลให้ผู้เรียนเข้าใจสิ่งที่เรียนได้ไม่เต็มที ่

3.2.5 Modality Principle คือ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีขึ้นถ้าการนําเสนอเป็นการใช้
ภาพเคลื่อนไหวประกอบกับเสียงบรรยายแทนที่จะเป็นภาพเคลื่อนไหวและคําบรรยายเป็นตัวหนังสือ 
หากการนําเสนอเป็นการใช้ภาพเคลื่อนไหวพร้อมทั้งมีคําบรรยายเป็นตัวหนังสือ จะทําให้การรับรู้
ข้อมูลทางรูปภาพผ่านทางสายตา )Visual/Picture Channel) มีปริมาณมากเกินขีดจํากัดของมนุษย์ 
ในขณะที่ช่องทางการสื่อสารทางเสียงของผู้เรียน )Auditory/Verbal Channel) กลับไม่ได้ถูกใช้แต่
อย่างใด ตามทฤษฎี Cognitive-Load Theory )Baddeley, 1992; Chandler & Sweller, 1991  
อ้างถึงใน พงศ์ปณต กองสุข, 2548) ดังนั้นถ้าเป็นการนําเสนอที่ใช้ภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยาย 
จะทําให้ช่องทางการสื่อสารทั้งสองถูกใช้พร้อมๆกัน ทําให้การรับรู้ของผู้ เรียนเกิดขึ้นอย่างมี
ประสิทธิภาพส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีข้ึน 
 การออกแบบการแสดงผลบนสื่อมัลติมีเดียมีองค์ประกอบของการแสดงผลบนหน้าจอ 
)Faraday, 2001) สามารถสรุปได้ดังนี้ 

1) ขนาดของรูปภาพควรเป็นรูปภาพที่ใหญ่กว่าตัวหนังสือซึ่งจะทําให้เป็นจุดสนใจและ
มองเห็นได้ง่าย 

2) การลําดับการอ่านของผู้เรียนซึ่งโดยทั่วไปจะอ่านจากซ้ายไปขวาและอ่านจากบนลงล่าง 
และสามารถแบ่ ง ส่ ว นของข้ อคว าม ได้ โ ดย ใช้  ก า ร เ ยื้ อ ง  กา รจั ด รู ปแบบของย่ อหน้ า  
การสร้างคอลัมน์ การใช้สีพ้ืน การใช้สัญลักษณ์บ่งหัวข้อย่อย และการใช้ตัวเลขระบุส่วนของข้อความ 
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3) ตําแหน่งการแสดงผลควรแสดงรายละเอียดที่ตรงกลางของหน้าจอเป็นอันดับแรกจุดที่ควร
คํานึงถึงจุดถัดไปคือ ด้านซ้ายของหน้าจอ และไม่ควรแสดงรายละเอียดที่สําคัญไว้ตําแหล่งล่างของ
จอภาพเพราะมักถูกมองข้าม 

3.3 การออกแบบเสียงบรรยายในมัลติมีเดีย 
 เสียงบรรยายเป็นสิ่งสําคัญในมัลติมีเดีย Faraday and Sutcliffe (1997) ได้กล่าวว่าการใช้
เสียงบรรยายขณะที่มีภาพเคลื่อนไหวผ่านสายตา จะส่งผลให้การเชื่อมโยงระหว่างภาพและเสียง
บรรยาย ทําให้เกิดความเข้าใจได้ดีกว่าการบรรยายด้วยตัวหนังสือ โดยจังหวะเวลาในการแสดงภาพ
และเสียงบรรยายต้องตรงกัน และควรให้เวลาผู้เรียนในการทําความเข้าใจกับภาพหรือตัวหนังสือ
ขณะที่มีเสียงบรรยาย แต่การใช้เสียงบรรยายหรือเสียงประกอบมากกว่า หนึ่งเสียงในขณะเวลา
เดียวกัน จะทําให้เสียงเกิดการรบกวนกันได้และทําให้ความสนในของเสียงบรรยายลดลง 

นอกจากนี้เพศของผู้บรรยายก็มีส่วนสําคัญเช่นกัน จากการวิจัยของ Nass (1994 อ้างถึงใน
พงศ์ปณต กองสุข, 2548) โดยอาสาสมัคร 48 คน แบ่งเป็นชาย 24 คน และหญิง 24 คน ทดลอง
เรียนและทําแบบทดสอบเพ่ือศึกษาผลของเพศที่บรรยายเสียง พบว่า เสียงบรรยายของผู้บรรยายที่
เป็นเพศชายจะให้ผลลัพธ์ต่อความเข้าใจของผู้เรียนในเรื่องที่เกี่ยวกับเทคนิควิธีการต่างๆ ส่วนเสียง
บรรยายของเพศหญิง จะเป็นผลลัพธ์ต่อความเข้าใจในเรื่องเกี่ยวกับความรักและความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคล เพราะฉะนั้นจะเห็นได้ว่าเพศของผู้บรรยายอาจมีส่วนกระทบต่อความเข้าใจของผู้เรียน 

สามารถสรุปได้ว่า มัลติมีเดียซึ่งเป็นสื่อที่รวมทั้งภาพและเสียงเข้าด้วยกัน เมื่อนํามาใช้กับการ
เรียนการสอนแล้วต้องมีการออกแบบเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจได้ตรงกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้มาก
ที่สุด ดังนั้นการกําหนดหลักการในการออกแบบสื่อมัลติมีเดียให้มีประสิทธิภาพสูงทั้งในด้านภาพและ
เสียงบรรยาย ต้องเพ่ิมความน่าสนใจให้กับการเรียนการสอน และช่วยเพ่ิมความสามารถในการจดจํา
ให้กับผู้เรียน 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องแล้ว ในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลในงานวิจัยครั้งนี้ 
ผู้วิจัยใช้หลักการออกแบบสื่อมัลติมีเดียของ Faraday and Sutcliffe; Faraday and Sutcliffe 
(1997a; 1997b) และ Mayer; Mayer (2001; 2009) ซึ่งใช้หลักการช่วยดึงความสนใจ โดยมีภาพ 
(ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวิดีโอ) ข้อความ และการใช้เสียงบรรยาย โดยใช้หลักการเกี่ยวกับ
การใช้สี ขนาด และตําแหน่งการดึงความสนใจ ประกอบกับการออกแบบ Multimedia Principle, 
Spatial Contiguity Principle, Temporal Contiguity Principle, Coherence Principle และ 
Modality Principle กับหลักการ เทคนิคการใช้กรอบสี่เหลี่ยม เทคนิคการปิดบังรายละเอียด เทคนิค
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การใช้ตัวการ์ตูนหรือลูกศร และเทคนิคการขยายภาพ เพ่ือดึงความสนใจให้ผู้เรียนสนใจในส่วนที่
กําหนดไว้หรือต้องการให้เกิดความสนใจ เพ่ือส่งเสริมความรู้และความคงทนในการจํา  

3.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการดึงความสนใจ 
งานวิจัยในประเทศไทย 
การดึงความสนใจในสาระสําคัญของบทเรียนมีผลทําให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาเพ่ิมมากขึ้นเพราะ

การดึงความสนใจทําให้ผู้เรียนสะดุดตาในส่วนที่เป็นสาระสําคัญ ซึ่งส่งผลให้เกิดการรับรู้ได้ดีขึ้น เมื่อ
การรับรู้ดีก็จะส่งผลให้การเรียนรู้ดีขึ้นด้วย )Fleming & Levie, 1979; Mayer, 2001) ซึ่งจะเห็นได้
จากงานวิจัยของนักวิจัยดังต่อไปนี้ 

พงศ์ปณต กองสุข และชลยืน หงส์ไพศาลวิวัฒน์ (2549) และพงศ์ปณต กองสุข )2548)  
ได้ศึกษาเรื่องการศึกษาเทคนิคการดึงความสนใจสําหรับสื่อการสอนเชิงมัลติมีเดีย เนื่องจากสื่อ
มัลติมีเดียเป็นสื่อที่รวมกันระหว่าภาพและเสียงทําให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากสื่อหลายทางซึ่งช่วยให้
ประสิทธิภาพในการเรียนของผู้เรียนเพ่ิมขึ้น กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ที่มีอายุระ
หว่า 11-17 ปี จํานวน 60 คน โดยแบ่งเป็น 5 กลุ่ม ทดทองใช้สื่อที่มีเทคนิคการนําเสนอที่แตกต่างกัน
ผลพบว่ากลุ่มที่ใช้เทคนิคปิดบังรายละเอียดส่วนอ่ืนและแสดงเฉพาะส่วนที่ต้องการดึงดูดความสนใจ 
)Masking) กลุ่มที่ใช้กรอบสี่เหลี่ยมครอบส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ )Outlining) และกลุ่มที่ใช้
เทคนิคใช้ตัวการ์ตูนชี้ไปยังส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ )Agent) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ตามลําดับ  

ภัททิรา ทองชุม )2553) ได้ศึกษาเทคนิคการดึงความสนใจในบทเรียนการเรียนศัพท์
ภาษาอังกฤษ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จํานวน 86 คน แบ่งกลุ่มผู้เรียน
ออกเป็นกลุ่มที่มีระดับผลการเรียนสูง กลาง ต่ํา ผลพบว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
การเรียนรู้ระหว่างกลุ่มที่ใช้วิธีการนําเสนอแบบวิดีทัศน์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทน
ทางการเรียนสูงกว่า กลุ่มท่ีเรียนแบบอธิบายโดยตัวอักษรอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

งานวิจัยในต่างประเทศ 
Baudish, et al. (2003) ได้เสนอผลการวิจัยเรื่องการแสดงผลเฉพาะจุดสําคัญ ซึ่งมีแนวคิด

จากการแสดงภาพเพียงบางส่วนจะช่วยลดการใช้ทรัพยากรของเครื่องคอมพิวเตอร์ในการประมวลผล
ลงได้มาก และพ้ืนที่การมองเห็นของมนุษย์ในตําแหน่งจุดโฟกัสของดวงตาจะชัดเจน แต่ภาพที่อยู่นอก
จุดโฟกัสของมนุษย์จะเลือนรางและมีรายละเอียดไม่ชัดเจน โดยการทดลองให้ผู้เข้าร่วมดูภาพเขียนที่
แสดงเฉพาะตําแหน่งจุดสําคัญ ซึ่งได้รับการกําหนดโดยจิตกรเจ้าของภาพ จากการวัดจัดโฟกัสในการ
มองเห็นของผู้เข้าร่วมทดลองด้วยเครื่องตรวจจับจุดโฟกัสของดวงตา ผลพบว่าการแสดงเฉพาะ
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จุดสําคัญสามารถดึงความสนใจของผู้ใช้มายังจุดสําคัญ เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมการทดลองสามารถจํา
รายละเอียดที่เป็นส่วนเล็กๆภายในภาพตามความต้องการของเจ้าของภาพได้ 

Faraday and Sutcliffe; Faraday and Sutcliffe (1997a; 1997b) ได้เสนอผลการวิจัย
การใช้สื่อแสดงผลดึงความสนใจของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนจดจ่ออยู่กับสื่อมัลติมีเดีย ผลพบว่า 1) การใช้
ภาพนิ่งและสัญลักษณ์ ควรเป็นภาพที่มีขนาดใหญ่ มีความสว่าง และมีตําแหน่งที่ห่างจากวัตถุอ่ืนบน
จอจําสามารถดึงความสนใจได้ดีกว่าสิ่งอื่นที่อยู่รอบข้าง ซึ่งกลุ่มทดลองให้ความสนใจกับวัตถุมากยิ่งขึ้น 
หากมีการเน้นจุดที่สําคัญโดยการเปลี่ยนสีหรือเพ่ิมสัญลักษณ์ ควรจะเว้นช่วงเวลา 1-2 วินาที ก่อนทํา
การเน้นจุดที่สําคัญเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและจดจํารายละเอียดของภาพได้ระยะเวลาหนึ่ง  
2) การใช้ภาพเคลื่อนไหวสามารถดึงดูดความสนใจจากผู้เรียนได้ดี แต่ถ้าปรากฏขึ้นพร้อมกับภาพนิ่ง 
จําทําให้ความสนใจของผู้เรียนที่มีต่อภาพนิ่งลดน้อยลง ดังนั้นการใช้ภาพเคลื่อนไหวจึงไม่ควรแสดง
ภาพอ่ืนในระหว่างที่ภาพเคลื่อนไหวนั้นกําลังแสดงอยู่ แต่ถ้าต้องการให้สนใจในภาพเคลื่อนไหวในส่วน
ที่สําคัญ ควรหยุดภาพเคลื่อนไหวให้กลายเป็นภาพนิ่งก่อน จกนั้นจึงทําการเน้นส่วนที่เป็นจุดสําคัญ  
3) การใช้ตัวหนังสือ ซึ่งภาพจะได้รับความสนใจก่อนตัวหนังสือแต่หากต้องการให้ความสนใจที่
ตัวหนังสือต้องแสดงตัวหนังสือก่อน โดยแสดงภาพพร้อมกันกับตัวหนังสือเพ่ือใช้ตัวหนังสือในการ
อธิบายรูปภาพ และควรให้เวลากับผู้เรียนในการทําความเข้าใจ ตัวหนังสือที่มีขนาดใหญ่จะดึงความ
สนใจได้ดีกว่าขนาดเล็ก และตัวหนาจะดึงความสนใจได้ดีกว่าตัวปกติ โดยตําแหน่งของตัวหนังสือควร
อยู่ตรงกลางด้านบนจอภาพจะได้รับความสนใจมากที่สุด รองลงมาเป็นด้านซ้ายและด้านล่าง
ตามลําดับ ตัวหนังสือที่อยู่ส่วนท้ายของจอภาพมักไม่ได้รับความสนใจ 

Jamet, Gavota, and Christophe (2007) ได้ศึกษาการดึงความสนใจในเนื้อหาบทเรียน 
โดยมีภาพพร้อมบรรยายใช้เทคนิคแสดงส่วนที่บรรยายตามลําดับ )Sequential) และการเน้นจุดที่
สําคัญเพ่ือให้เด่นสะดุดตา )Salient) ด้วยสีแดง ส่วนที่ไม่ให้ความสําคัญจะใช้สีเทา ผลพบว่าการใช้
เทคนิคดึงความสนใจนี้ ผู้เรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยเฉพาะด้านความรู้ และความ
เข้าใจ 

Zhai, et al. (1997) ได้เสนอผลการวิจัยการดึงดูดความสนใจของผู้ร่วมการทดลองโดยใช้
รูปแบบการลงสีที่แตกต่างกันสามรูปแบบ ผู้เข้าร่วมการทดลองจํานวน 13 คน ใช้เมาส์คลิกเลือกวัตถุ
ในตําแหน่งที่เห็นว่ามีความแตกต่างจากวัตถุอ่ืนรอบข้างโดยให้ใช้เวลาน้อยที่สุดพบว่าการปิดส่วน
เนื้อหาที่ไม่ต้องการนําเสนอ ทําให้ผู้เข้าร่วมการทดลองใช้เวลาน้อยลงกว่าการไม่ได้ปิดบังส่วนเนื้อหา
อย่างมีนัยสําคัญ  
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ตอนที่ 4 ความรู้หรือการคงอยู่ของความรู้ 
ความรู้คือ ประสบการณ์ความเข้าใจ เกิดการพัฒนาจัดเก็บจนกลายเป็นการคงอยู่ของความรู้

เป็นความสามารถในการเก็บสะสม จัดเก็บ รักษา สิ่งที่เรียนรู้ให้คงอยู่ ระลึกถึงสิ่งเร้าที่เคยเรียนมา 
หรือเคยมีประสบการณ์มาก่อน เกี่ยวกับเนื้อหาที่ได้เรียน หรือสิ่งเร้าที่มากระตุ้นเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ 
หลังจากปล่อยไว้ชั่วระยะหนึ่งหรือหนึ่งสัปดาห์ ให้กลายเป็นความจําระยะยาว ให้งานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย
ได้ศกึษารายละเอียดของความหมาย และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องได้ดังนี้ 
4.1 ความหมายของความรู้ 
 มีผู้ให้ความหมายของความรู้ไว้มากมาย สําหรับงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ให้ความหมายว่า หมายถึง
คุณลักษณะที่ได้จากการเรียนการสอน โดยสามารถวัดได้จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นผลของ
ความสามารถทางการเรียนของผู้เรียนในด้านต่างๆ ซึ่งเกิดจากผู้ เรียนได้รับประสบการณ์จาก
กระบวนการเรียนการสอน ซึ่งได้มีผู้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้  

ปราณี กองจินดา )2549) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นความสามารถหรือผลสําเร็จที่ได้รับจาก
กิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์เรียนรู้ทางด้านพุทธิพิสัย 
จิตพิสัย และทักษะพิสัย และยังได้จําแนกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ตามลักษณะของวัตถุประสงค์ของ
การเรียนการสอนที่แตกต่างกัน  

พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข )2548) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นขนาดของ
ความสําเร็จที่ได้จากกระบวนการเรียนการสอน 

ไพศาล หวังพานิช )2536) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นคุณลักษณะและความสามารถของ
บุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนที่
เกิดข้ึนจากการฝึกอบรมหรือการสอบ จึงเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถของบุคคลว่าเรียนแล้ว
มีความรู้เท่าใด ซึ่งสามารถวัดได้โดยการใช้แบบทดสอบต่าง ๆ เช่น ใช้ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ข้อสอบ
วัดภาคปฏิบัติ สามารถวัดได้ 2 รูปแบบ ดังนี้ 

1. การวัดด้านปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติโดยทักษะของ
ผู้เรียน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถดังกล่าว ในรูปของการกระทําจริงให้ออกเป็นผลงาน 
การวัดต้องใช้ข้อสอบภาคปฏิบัติ 

2. การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหา ซึ่งเป็นประสบการณ์
เรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่างๆ สามารถวัดได้โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์  

สมพร เชื้อพันธ์ )2547) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นความสามารถ ความสําเร็จ และ
สมรรถภาพด้านต่างๆของผู้เรียนที่ได้จากการเรียนรู้อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน การฝึกฝน
หรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคลซึ่งสามารถวัดได้จากการทดสอบด้วยวิธีการต่างๆ 
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4.2 ความคงทนในการจ า 
 ชัยพร วิชชาวุธ )2520) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความคงทนในการจําหมายถึงความสามารถใน
การจัดเก็บรักษาหรือสะสมประสบการณ์และสิ่งที่ได้เรียนรู้ให้คงอยู่ หรือกลายเป็นความจําระยะยาว 
 ศรีธัญญา ตันสกุล (2552) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นความสามารถในการสะสม
ประสบการณ์และสิ่งที่ได้เรียนรู้ให้คงอยู่และสามารถระลึกได้หลังจากได้ทอดทิ้งไปแล้วชั่วระยะหนึ่ง
หรือกลายเป็นความทรงจําระยะยาว 
 Adam )1967) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การคงทนไว้ซึ่งผลการเรียน หรือความสามารถที่จะ
ระลึกถึงสิ่งเร้าที่เคยเรียนมา หรือเคยมีประสบการณ์มาก่อนหลังจากท่ีได้ทอดทิ้งไปชั่วระยะหนึ่ง 
 Gagne (1970) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นความสามารถในการสะสมสิ่งที่เรียนรู้ให้คงอยู่ 

กรแก้ว แก้วคงเมือง )2544) ได้ให้ความหมายว่าความคงทนในการจําหมายถึงความจําที่
เหลืออยู่ระหว่างการสิ้นสุดการเรียนรู้กับช่วงระยะเวลาที่เว้นห่าง  
  สามารถสรุปได้ว่า ความรู้หรือการคงอยู่ของความรู้ หมายถึง ความเข้าใจในเนื้อหาสาระวิชา
ที่เรียน ซึ่งจะได้จากคะแนนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน มีการพัฒนาจนกลายเป็นการ
คงอยู่ของความรู้ เป็นความรู้ที่ได้ศึกษาจากสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ที่ยังหลงเหลืออยู่หลังจากที่ได้เรียน
ด้วยสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจํา เมื่อเวลาผ่านไป 1 
สัปดาห์ ในการวิจัยนี้สามารถวัดได้จากคะแนนผลสัมฤทธิ์ของแบบทดสอบวัดการคงอยู่ของความรู้
หลังจากเรียนจบแล้ว 4 สัปดาห์ 5 ครั้ง เป็นผลการวัดที่เกิดจากกระบวนการเรียนการสอนวิชากาย
วิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยา ที่ผสานหลักการดึงความสนใจ และเทคนิคช่วยจํา ที่จะทําให้นักเรียนเกิด
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เปลี่ยนแปลงและประสบการณ์การเรียนรู้ ในเนื้อหาสาระท่ีเรียนมาแล้วว่า
เกิดการเรียนรู้เท่าใดมีความสามารถชนิดใด โดยสามารถวัดได้จากแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ในลักษณะ
ต่าง ๆ และการวัดผลตามสภาพจริง เพ่ือบอกถึงคุณภาพการศึกษา 

4.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความรู้หรือการคงอยู่ของความรู้ 
งานวิจัยในประเทศไทย 
ศรีธัญญา ตันสกุล )2552) ได้ศึกษาเปรียบเทียบการรู้คําศัพท์และความคงทนในการจํา

คําศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีสมาธิบกพร่องและมีพฤติกรรมไม่อยู่นิ่ง
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเนื้อหาที่มีความเร็วของจังหวะเสียงดนตรีประกอบแตกต่างกัน 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่มีสมาธิบกพร่องและมีพฤติกรรมไม่อยู่นิ่ง เมื่อเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีความเร็วของจังหวะดนตรีประกอบแตกต่างกัน มีการรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
และความคงทนในการจําคําศัพท์ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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งานวิจัยในต่างประเทศ 
Best (1993) ได้ศึกษาการเพ่ิมการช่วยเหลือในการจําในวัยเด็กด้วยกลยุทธ์การช่วยจํา 

แบบนีโมนิคโดยทดสอบความคงทนในการจําจากปัจจัยความสัมพันธ์จําระยะยาว ผู้วิจัยได้กล่าวว่า
อิทธิพลของการจําเกิดจากประสบการณ์ก่อนการทดสอบ โดยเฉพาะประสบการณ์กับสิ่งที่เกี่ยวข้อง 
สิ่งแวดล้อมที่อํานวยความสะดวก ภายหลังจากการใช้กลยุทธ์ช่วยเหลือและการช่วยเหลือที่น้อยใน
การทดลองที่ 1, 3 ที่จะทําให้นํากลยุทธ์มาใช้อีกในทันที และ 3-5 วันต่อมา โดยการเชื่อมโยงให้ดีขึ้น 
ในการทดลองท่ี 2 ตรวจสอบความแตกต่างที่เก่ียวข้องคือ ความสัมพันธ์ของอายุ และสิ่งในอยู่รอบข้าง
ที่ทําให้เกดิประสบการณ์ในวัยเด็ก โดยเด็กจะสร้างกลยุทธ์การช่วยจําเป็นของตนเอง การทดลองทั้ง 3 
ครั้งช่วยให้การจําดีขึ้น แม้จะมีการให้ความช่วยเหลือในการจําที่น้อย การทดสอบความจําโดยการ
จําลองคําแนะนําการเรียนการสอน การสะท้อนประสิทธิภาพของหน่วยความจําโดยไม่ต้องมีการเรียน
การสอนโดยตรงเช่นการมีประสบการณ์โดยตรงกับสิ่งแวดล้อมที่เกี่ยวข้อง ผลพบว่าเด็กมีอิสระในการ
ค้นพบการใช้กลยุทธ์ของตนเอง โดยที่ใช้ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์น้อย 

Brehmer, Li, Straube, and et.al. (2008) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการเก็บ
รักษาความจําในระหว่างช่วงชีวิตที่แตกต่างกัน เป็นการเก็บรักษาในวัยผู้ใหญ่ซึ่งเพ่ิมขึ้นในวัยเด็ก 
ประเมินจากตัวอย่างจํานวน 100 คน มีอายุอยู่ที่ (10-11, 12-13, 21-26 และ 66-79 ปี) เป็นเวลา 
11 เดือน การบํารุงรักษาความสามารถในการจําได้รับการทดสอบ 2 ช่วง ช่วงแรกไม่มีการช่วยเหลือ
ในการจํา ส่วนช่วงที่ 2 ควบคุมกลวิธีช่วยเหลือในการจํา โดยการสร้างจินตภาพ การเข้ารหัส 
ด้วยสัญลักษณ์ ซึ่งประสิทธิภาพเฉลี่ยในวัยเด็กและวัยผู้ใหญ่จะมีความเสถียรของระยะเวลาที่จะคง
ประสิทธิภาพหน่วยความจําซึ่งในเด็กจะปรับปรุงดีขึ้นกว่าเดิม และดีขึ้นเมื่ออายุสูงขึ้น ผลการติดตาม
พบว่า การบํารุงรักษาความจําเป็นเหมือนเดิมในผู้สูงอายุที่มีสุขภาพดี อยู่ในสิ่งแวดล้อมที่ดีในอดีต 
และในวัยเด็กมีการปรับตัวเข้ากับการเรียนรู้ 11 เดือนที่ผ่านมา เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคิดและ
ความจําของพวกเขา 

ตอนที่ 5 ความจ าและเทคนิคช่วยจ า 
 ความจํามาจาการสิ่งที่ได้เรียนรู้หรือประสบการณ์ท่ีผ่านมาทําให้เกิดการเรียนรู้หรือจดจํา ทั้ง
ที่ตั้งใจและไม่ตั้งใจ การเรียนรู้เพ่ือให้เกิดความจําที่ยาวนานสามารถนําเทคนิคช่วยจําเข้ามาช่วย ซึ่งใน
งานวิจัยนี้ได้ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องไว้ดังนี้ 

5.1 ความหมายของความจ า 
ความจําเป็นสิ่งที่สําคัญยิ่งในชีวิตมนุษย์ เนื่องจากมนุษย์ต้องมีการเรียนรู้เพ่ือปรับตัวให้เข้ากับ

สภาพแวดล้อม เด็กในวัยเรียนต้องพ่ึงพาความจําในการเรียนรู้และทํากิจกรรมของตน เนื้อหาวิชา 
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ทักษะที่เรียนผ่านไป เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้สิ่ งใหม่ ซึ่งมีนั กการศึกษาหลายท่านได้ให้
ความหมายของความจําไว้ดังนี้ 

กมลรัตน์ หล้าสุวงษ์ )2528) ได้ให้ความหมายว่า ความจําเป็นกระบวนการทางจิต หมายถึง 
ความสามารถในการสะสมประสบการณ์ต่างๆ ที่ได้รับจากการเรียนรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อม แล้ว
สามารถถ่ายทอดออกมาในรูปแบบของการระลึกได้ 

ชัยพร วิชชาวุธ )2520) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความจําคือ การคงทนไว้ซึ่งการเรียนหรือ
ความสามารถที่จะระลึกได้ต่อสิ่งเร้าที่เคยเห็นหรือเคยมีประสบการณ์รับรู้มาแล้ว 

สุชา จันทร์เอม (2533) ได้ให้ความหมายว่า ความจําคือสภาพหรืออาการตอบสนองที่เกิด
จากการเรียนรู้มาแล้วนํามาแสดงให้เห็นอีกในปัจจุบัน หรือการที่บุคคลเคยรับความรู้และเก็บ
เหตุการณ์ต่างๆที่ได้ประสบมาโดยสามารถถ่ายทอดได้อย่างถูกต้อง  

สุรางค์ โค้วตระกูล (2552) ได้ให้ความหมายว่า ความจําคือ การที่เรารับรู้สิ่งที่รับรู้เอาไว้ได้
เป็นเวลานานและสามารถนําออกมาใช้ได้เม่ือต้องการ  

ไสว เลี่ยมแก้ว (2528) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความจําคือ ผลที่มีอยู่ในสมอง หลังจากสิ่งเร้าที่
หายไปจากสนามแห่งการสัมผัสแล้ว ผลที่คงอยู่ในรูปของรหัสใดๆ ที่เป็นผลมาจากการเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์  

Aristotle )Aristotle, 1979 อ้างถึงใน ไสว เหลี่ยมแก้ว, 2528) ได้ให้ความหมาย ว่า คือ
ร่องรอยที่เกิดขึ้นในสมองจากสิ่งเร้าที่เข้ามาทางประสาทสัมผัส หลังจากที่ได้เกิดขึ้นซ้ําๆกัน และยัง
เป็นรอยนั้นอยู่ในช่วงระยะเวลาหนึ่งหลังจากที่สิ่งเร้าได้หายไปแล้ว รอยเดิมจะยังคงอยู่ไปอีกนานถ้ามี
การเชื่อมโยงกับรอยอื่นๆท่ีเป็นรอยอยู่ก่อนแล้ว  

Adam )1967) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การคงทนไว้ซึ่งผลการเรียน เป็นความสามารถที่จะ
ระลึกได้ถึงสิ่งเร้าที่เคยเรียนมา หรือมีประสบการณ์มาก่อน หลังจากท่ีเรียนผ่านมาแล้วระยะหนึ่ง  

Ormrod )2000) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความจําคือ ความสามารถที่จะระลึกได้ต่อสิ่งเร้าที่
เคยเห็นหรือเคยมีประสบการณ์รับรู้มาแล้ว  

สามารถสรุปได้ว่าความจําหมายถึง  กระบวนการทางจิตใจที่ผู้เรียนสามารถ “ระบุ” หรือ 
“ระลึก” ประสบการณ์ต่างๆที่เกิดขึ้นโดยอาจเป็นประสบการณ์ที่เกิดขึ้นทันควันในปัจจุบันหรือ
ประสบการณ์ท่ีผ่านมาในช่วงสั้นๆ หรืออาจเป็นประสบการณ์ที่เกิดมานานแล้วในอดีตก็ได้ สามารถใช้
การระลึกเพ่ือนําข้อมูลต่างๆที่เก็บไว้ในสมองนั้นออกมาใช้ได้เมื่อต้องการ 

5.2 แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับความจ า 

ในการที่จะเข้าใจถึงความจําได้ จําเป็นต้องเข้าใจถึงแนวคิดพ้ืนฐานของความจํา ซึ่งแนวคิดใน
ปัจจุบันที่สําคัญที่ใช้ในการศึกษาความจําคือ กระบวนการพ้ืนฐานของการจําในการประมวลข้อมูล
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ข่าวสาร ศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาความจํา ความจํามีส่วนสัมพันธ์กับโครงสร้างของสมอง และ
สัมพันธ์กับลักษณะทางจิตวิทยาของมนุษย์ และมีการนําเสนอการแบ่งระบบของความจํา โดยสามารถ
สรุปกระบวนการพ้ืนฐานของการจําในการประมวลข้อมูลข่าวสาร )Atkinson & Shiffrin, 1971)  
ดังภาพที่ 2-9 นี้  

 
 

ภาพที่ 2-9 ภาพแสดงกระบวนการพ้ืนฐานของการจํา  

จากภาพที่ 2-9 สามารถอธิบายได้ว่า 
5.2.1 การเข้ารหัส (Encoding) เป็นขั้นตอนที่เกี่ยวข้องกับการแปลงข้อมูลที่ได้รับจาก

ภายนอกให้อยู่ในรูปที่พร้อมใช้งานได้ ขั้นตอนนี้เปรียบเสมือนการปูอนข้อมูลเข้าทางคีย์บอร์ด ซึ่งจะมี
การแปลงข้อมูลให้อยู่ ในรูป )Format) หรือบางครั้งเรียกว่าการได้มาซึ่งข้อมูล )Knowledge 
Acquisition) เพราะเป็นระยะท่ีมีการรับข้อมูลเข้ามา 

5.2.2 การจัดเก็บ (Storage) เป็นขั้นตอนของการนําข้อมูลที่ได้เข้ารหัสแล้วมาจัดเก็บไว้ใน
ระบบ ขั้นตอนนี้เปรียบได้กับการบันทึกข้อมูลที่อยู่ในหน่วยความจําชั่วคราว 

5.2.3 การค้นคืนหรือการเรียกมาใช้ (Retrieval) เป็นขั้นตอนของการเข้าถึงข้อมูลที่ได้จัดเก็บ
ไว้ และดึงกลับมาใช้เมื่อต้องการซึ่งเปรียบเสมือนการเปิดไฟล์ที่เก่ียวข้องมาใช้เมื่อต้องการ 

องค์ประกอบที่สัมพันธ์กับความจํา คือระยะเวลา ถ้ายิ่งเวลาผ่านไปนาน ความจําก็จะเหลือ
น้อยลง หลังจากเรียนรู้ผ่านไปประมาณ 1 ชั่วโมง ความจําจะลดลงครึ่งหนึ่ง และเหลือเพียงร้อยละ 10 
เมื่อเวลาผ่านไป 1 สัปดาห์ หรือ 7 วัน )Baddeley, 1976 อ้างถึงใน ศรีธัญญา ตันสกุล, 2552) 

ความจํามีส่วนสัมพันธ์กับโครงสร้างของสมอง และสัมพันธ์กับลักษณะทางจิตวิทยาของ
มนุษย์ ดังนี้ 

1. ความจําในส่วนที่สัมพันธ์กับสมอง จากการศึกษาเอกสารด้านการแพทย์เชื่อกันว่าบริเวณที่
ทําหน้าที่เกี่ยวกับความจําอยู่ที่ทาลามัส )Thalamus) )พิณทิพย์ ทวยเจริญ 2546) มีหน้าที่หลักคือ
ทํางานสัมพันธ์กับ “การรับรู้” ต่างๆ เช่น รับรู้ทางตา ทางหู และทางการสัมผัส เพ่ือส่งสารต่อไปยัง
เปลือกสมองให้แปลภาพและตีความจากการรับรู้ด้านต่างๆ ทําให้คนเราเกิดประสบการณ์ เนื่องจาก
สมองมีการบันทึกทางประสาทเกี่ยวกับการรับรู้ไว้ ซึ่งการรับรู้จะเกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา แล้วกลายเป็น
ความจําซึ่งความจําหลังการรับรู้มี 2 แบบ คือ ความจําระยะสั้นและความจําระยะยาว  

2. ความจําตามแนวจิตวิทยา ความจําในแนวจิตวิทยาเน้นกระบวนการที่ทําให้เกิดการเรียนรู้
สิ่งหนึ่งสิ่งใด โดยแบ่งกระบวนการทางความจําออกเป็น 3 ขั้นตอน ขั้นแรกคือ การเรียนรู้ )Learning) 
ซึ่งได้แก่การรับรู้หรือรับประสบการณ์ใหม่ๆ ขั้นต่อมา เกิดมีการสั่งสมความรู้ )Retention) ซึ่ง

การเข้ารหัส การจัดเก็บ การค้นคืน 
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หมายถึง การสะสมประสบการณ์หรือความรู้ที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ในขั้นตอนที่หนึ่ง และขั้นตอนที่ 3 
เป็นขั้นตอนสุดท้ายคือการระลึกย้อนหลัง )Recall) เป็นการระลึกสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้ว และสามารถ
นําไปใช้ได้ตามต้องการ ในขั้นตอนนี้มีความสําคัญที่สุดของกระบวนการทางความจํา ในสภาวะของ
การเรียนการสอน ผู้ที่มีบทบาทในการเรียนรู้คือ ผู้สอน กล่าวคือ ผู้สอนสามารถทําให้บทเรียนแต่ละ
ครั้งสนุกสนาน และเกิดความรู้สั่งสมในผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และผู้เรียนก็สามารถเกิดความคงทนใน
ความรู้นั้นๆ ไว้โดยการทบทวนเนื้อหาที่เรียนไปแล้วบ่อยๆ แต่ผู้สอนสามารถช่วยให้ผู้เรียน “ระลึก
ย้อน” หรือ “นึกถึง” บทเรียนหรือความรู้ครั้งนั้นๆ ได้ เพราะความจําและการลืมเป็นเรื่องของแต่ละ
บุคคล ผู้เรียนต้องมีวิธีการของตนเองจึงจะจําและนําความรู้ดังกล่าวไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ อีกทั้ง
วิธีการจําตลอดจนความสนใจของแต่ละบุคคลไม่จําเป็นต้องเหมือนกัน บางคนมีความจําด้านตัวเลขดี 
บางคนจํารายละเอียดแต่ละอย่างได้ดีกว่าภาพรวม บางคนสามารถจําภูมิประเทศได้เร็วและดีกว่าคน
อ่ืน หรือบางคนจํา “หน้าคน” ได้ดีแต่จําชื่อคนไม่ได้ บางคนจําสิ่งที่ตนเห็นได้ดีกว่าสิ่งที่ตนได้ยิน หรือ
บางคนจําหรือระลึกย้อนถึงท่าทางการเคลื่อนไหวได้ดี ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัยที่แตกต่าง ตลอดจนลักษณะ
โครงสร้างทางความจํา และขึ้นอยู่กับโอกาสที่มีการฝึกทบทวนในเรื่องนั้นๆ ในช่วงวัยรุ่นมักเกิด  
“การลืม” มากขึ้น จึงต้องมีการทบทวนหรือซักซ้อมในเรื่องนั้นๆ บ่อยข้ึน )พิณทิพย์ ทวยเจริญ, 2546) 

ระบบของความจ า 
ระบบของความจํา มีนักวิชาการ นักภาษาศาสตร์  และนักวิจัยหลายท่านได้แบ่งระดับ

ความจําตามแนวคิดทั่วไปสามารถสังเคราะห์การแบ่งระบบความจําของมนุษย์ ซึ่งแบ่งความจํา
ออกเป็น 3 ระดับ )กมลรัตน์ หล้าสุวงษ์, 2528; พิณทิพย์ ทวยเจริญ, 2546; รัชฎา วิลาศรี, 2553;  
สมวดี ไชยเวช, 2555;  Baddeley, 1999; Mastin, 2010; Atkinson & Shiffrin, 1971) ดังแสดงใน
ตารางที่ 2-4 นี้  
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ตารางท่ี 2-4 ตารางสังเคราะห์การแบ่งระบบความจําของมนุษย์ 

   ระบบความจําของ       
                 มนุษย์ 
   ผู้เขียน 

1. ความจําจากการรู้สึกสัมผัส 
)Sensory Memory) 

2. ความจําระยะสั้นหรือเอสที
เอ็ม )Short-Term Memory-
STM) 

3. ความจําระยะยาว
หรือเอลทีเอ็ม )Long-
Term Memory-LTM) 

กมลรัตน์ หล้าสุวงษ์
)2528) 

เป็นความจําระยะสั้นมากและสูญ
หายไปเกือบหมดภายใน 1,000 
มิลลิวินาที ความจําแบบนี้มัก
ทดสอบด้วย ความจําภาพติดตา
และความจําเสียงก้องหู 

เป็นความจําที่ เก็บสิ่งที่ เรียนรู้
ห รื อ รั บ รู้ ไ ว้ เ พี ย ง  
1-2 นาที และจะเลือนหายไป 
เนื่ อ งจากกระบวนกา รรับ รู้
เกิดขึ้นในระยะเวลาอันรวดเร็ว
และมีสิ่งที่จดจํามาก 

เป็นความจําที่เก็บสิ่งที่
เรียนหรือรับรู้ ไว้อย่าง
ถาวรในระบบความจํา
ของผู้เรียนโดยสามารถ
ระลึ กหรื อนํ าสิ่ งนั้ นๆ
ออกมาใช้ได้ทุกเวลาที่
ต้องการ 

พิณทิพย์ ทวยเจริญ
)2546) 

มนุษย์จะมีความจําสิ่งต่างๆในขั้น
แรกสั้นมาก ซ่ึงความจําขั้นต้น
แทบจะนํามาใช้ในชีวิตประจําวัน
ไม่ได้ แต่เป็นลักษณะความจําที่
เกิดขึ้นจริง 

เป็นความจําที่จะรับรู้ข้อมูลได้ใน
ระยะเวลาจํากัดประมาณ 30 
วิ น า ที  เ ป็ น ค ว า ม จํ า ที่ ผ่ า น
กระบวนการขั้นต้นมาแล้ว และมี
การซักซ้อมทบทวนได้ในระยะ
สั้นๆ 

เป็ น ระดั บความจํ า ที่
ยาวนานกว่า 2 ระดับ
แรก และมีสมรรถภาพ
ในการสะสมข้อมูลได้
ยาวนาน 

รัชฎา วิลาศร ี)2553) ความจําจะยะนี้เป็นความจําที่มี
ระยะที่สั้นมากซ่ึงจะเก็บข้อมูลไว้
เพียงประมาณ 1 วินาทีเท่านั้น 
ความจํ า จากการรู้ สึ กสั มผั ส
แบ่งเป็น 2ชนิดคือ ความจําภาพ
ติดตา ) Iconic Memory) 
หมายถึง ความจําภาพที่ เห็น 
และภาพที่อยู่ติดตาในความทรง
จําแม้ภาพจริงจะหายไปจาก
สนามสัมผัสแล้ วก็ ตาม และ
คว ามจํ า เ สี ย งก้ อ งหู ) Echoic 
Memory) หมายถึง เสียงช่วงสั้น
ที่ดังก้องอยู่ในหู หลังจากเสียง
จริงที่เป็นสิ่งเร้าได้หยุดลงไปแล้ว 

เป็นความจําที่ เกิดขึ้นหลังจาก
การตีความสิ่งเร้าที่รับรู้มาแล้วซ่ึง
จ ะ เก็ บข้ อ มู ล ไ ว้ ไ ด้ ชั่ ว ค ร า ว
ประมาณ 20 วินาที และทํา
หน้าที่ในการคิด 

เป็นระบบความจําที่เก็บ
สิ่งที่ เรียนรู้หรือรับรู้ ไว้
อย่างถาวร เมื่อต้องการ
ใช้สามารถเรียกคืนได้ 
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ตารางท่ี 2-4 ตารางสังเคราะห์การแบ่งระบบความจําของมนุษย์ (ต่อ) 

   ระบบความจําของ       
                 มนุษย์ 
   ผู้เขียน 

1. ความจําจากการรู้สึกสัมผัส 
)Sensory Memory) 

2. ความจําระยะสั้นหรือเอสที
เอ็ม )Short-Term Memory-
STM) 

3. ความจําระยะยาว 
)Long-Term Memory-
LTM) 

สมวดี ไชยเวช )2555) ระบบความจําที่เก็บข้อมูลที่ได้รับ
จากสิ่งแวดล้อมภายนอก ผ่าน
อวัยวะรับสัมผัสโดยประสาท
สัมผัสทั้งห้า ความจํารู้สึกสัมผัส
เกี่ ย ว ข้ อ งกั บภ าพและ เสี ย ง 
เกี่ยวกับภาพเรียกว่าความจําติด
ตา เกี่ยวกับเสียงเรียกว่าความจํา
ก้องหู 

ความจําระยะสั้นเป็นสิ่ งที่ เรา
เลือกที่จะสนใจ เกี่ยวกับสิ่งที่เรา
กําลังคิดถึงอยู่ระบบความจํานี้
ประกอบด้วยข้อมูลที่ ได้ จาก
ค ว า ม จํ า รู้ สึ ก สั ม ผั ส  ร ะ บ บ
ความจํานี้ผ่านการแปลงรหัส
ข้อมูลให้สมองสามารถเข้าใจได้ 
รหัสมีหลายประเภทเช่น รหัส
ภาพ รหัสเสียง รหัสความหมาย 

สามารถเก็บข้อมูล ได้
จํ า น วน มาก  มี หลา ย
ลักษณะโดยอาจอยู่ในรูป
ของรหัสภาพ รหัสเสียง 
ร หั ส ก ลิ่ น  ร หั ส
ความหมาย รหัสสัมผัส 
แต่อย่างไรก็ตาม ข้อมูล
ส่วนใหญ่อยู่ ในรูปของ
ความหมาย 

Baddeley (1999) การจําข้อมูลเกี่ยวกับความรู้สึกที่
เก็บไว้< 1 วินาทีหลังจากรับรู้สิ่ง
ที่มากระทบประสาทสัมผัสทั้ ง
ห้า ซ่ึงความสามารถในการเห็น
วัตถุหนึ่งแล้วจําได้ว่าเหมือนกับ
อะไร โดยการเห็นภาพ  

มีหน่วยร่างภาพและข้อมูลเชิง
พื้นที่  หน่วยเก็บและประมวล
ข้อมูลเป็นเสียง หน่วยประมวล
เหตุการณ์นํ าแต่ละหน่วยมา
ทํางานร่วมกัน หน่วยกลางคอย
ควบคุมการทํางานของหน่วย
ทั้งหมด 

มีขนาดใหญ่เพื่อบรรจุ
ข้อมูลที่อาจไม่จํากัดเวลา 
ค ว า ม จํ า นี้ ผ่ า น ก า ร
เ ข้ า ร หั ส ข้ อ มู ล 
โ ด ย ค ว า ม ห ม า ย
) Semantic)  แ ล ะ
ความจําอาศัยเหตุการณ์ 
ซ่ึงเป็นการพยายามเก็บ
ข้อมูลเกี่ยวกับ 'อะไร ' 
'เมื่อไร' และ 'ที่ไหน 

Mastin (2010) เป็นหน่วยความจําทางระบบ
ประสาทที่รับสิ่ งเร้าทางระบบ
ประสาททั้งห้าของการมองเห็น 
ได้ยิน ได้กลิ่น รับรสและการ
สัมผัสซ่ึงจะถูกเก็บไว้อย่างถูกต้อง 
แต่เป็นระยะสั้นๆ หากไม่ได้รับ
ความสนใจหรือละเลยสิ่งที่รับรู้
นั้นก็จะหายไปเกือบจะทันที 
ภาย ใน  200-500 มิ ลลิ วิ น าที
)1/5-1/2 วินาที) 

ความจํ าที่ คล้ ายรอยขีดข่ วน 
สามารถเรียกคืนข้อมูลได้ชั่วคราว 
โดยปกติแล้วสิ่งที่จําจะมีขนาด
เล็กประมาณ ≤7 รายการ โดย
ปกติแล้วเก็บไว้ได้ 10-15 วินาที 
บางครั้ งเก็บได้ถึง 1 นาที 
สอดคล้ อ งกับกฎของ  Miller 
(1956) ที่กล่าวว่า มนุษย์สามารถ
จําได้ระหว่าง 5-9 รายการ (7+2 
โดย Miller อธิบายว่าเป็น 
Magical Number) 

เป็นการจัดเก็บข้อมูลที่มี
ระยะยาวนาน มีการลืม
น้อยมากเมื่อเวลาผ่านไป 
แล ะ ส า ม า ร ถ จั ด เ ก็ บ
ข้ อ มู ล ไ ด้ ม า ก ม า ย ไม่
จํ ากัด หน่ วยความจํ า
ระยะยาวมีการเข้ารหัส
ข้ อมู ลสํ าห รับ จั ด เก็ บ
ความหมาย 

 

 

 

 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%97%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B1%E0%B8%AA
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%A8%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%AB%E0%B8%95%E0%B8%B8%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C
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ตารางท่ี 2-4 ตารางสังเคราะห์การแบ่งระบบความจําของมนุษย์ (ต่อ) 

   ระบบความจําของ       
                 มนุษย์ 
   ผู้เขียน 

1. ความจําจากการรู้สึกสัมผัส 
)Sensory Memory) 

2. ความจําระยะสั้นหรือเอสที
เอ็ม )Short-Term Memory-
STM) 

3. ความจําระยะยาว 
)Long-Term Memory-
LTM) 

Atkinson and Shiffrin 
(1971) 

•ระยะเวลาที่จดจําได้เพียง1/4-
1/2   วินาที 
•ความจุในการจดจําจากสิ่งเร้า
ห รื อ สิ่ ง ที่ ไ ด้ เ รี ย น รู้ จ า ก ทุ ก
ประสบการณ์ทางประสาทสัมผัส
ทั้งห้า (เป็นความจุขนาดใหญ่)  
•การเข้ารหัสจากความรู้สึกที่
เฉพาะเจาะจง )ความรู้สึกแต่ละ
คนมีความแตกต่างกัน)  

•ระยะเวลาที่จดจาํได้เพียง 0-18 
วินาที  
•ความจุในการจดจําจากสิ่งเร้า
ห รื อ สิ่ ง ที่ ไ ด้ เ รี ย น รู้    +2    7
รายการ 
•การเข้ารหัสสว่นใหญ่โดยการได้
ยิน(เสียง) หากไม่ได้ใช้ทําให้ลืม
ได้ 

•ระยะเวลาที่จดจาํได้ มี
ไม่จํากัด 
•ความจุในการจดจําจาก
สิ่งเร้าหรือสิ่งที่ได้เรียนรู้ 
มีไม่จํากัด 
•การเข้ารหัส ส่วนใหญ่
เข้ารหัสอย่างมี
ความหมาย )สามารถ
มองเห ็นและได้ยิน) 

จากตารางที ่2-4 สามารถสรุปได้ว่าความจําของมนุษย์แบ่งเป็น 3 ระบบ ดังนี้  
ความจ าจากการรู้สึกสัมผัส )Sensory Memory) ความจําในขั้นนี้เป็นความจําในขั้นแรก

ของมนุษย์ ซึ่งมนุษย์จะมีความสามารถในการจําสิ่งต่างๆในขั้นแรกได้สั้นมากและสูญหายไปเกือบหมด
ภายใน 200-1,000 มิลลิวินาที )1/5-1/2 วินาที) หรือบางครั้งเก็บได้ถึง 1 วินาที ซึ่งความจํานี้แทบจะ
นํามาใช้ในชีวิตประจําวันไม่ได้ แต่เป็นลักษณะความจําที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตมนุษย์ ความจําจากการ
รู้สึกสัมผัสแบ่งเป็น 2 ชนิดคือ ความจําภาพติดตา )Iconic Memory)   หมายถึง  ความจําภาพที่เห็น 
และภาพท่ีอยู่ติดตาในความทรงจําแม้ภาพจริงจะหายไปจากสนามสัมผัสแล้วก็ตาม และความจําเสียง
ก้องหู )Echoic Memory) หมายถึงเสียงช่วงสั้นที่ดังก้องอยู่ในหู หลังจากเสียงจริงที่เป็นสิ่งเร้าได้หยุด
ลงไปแล้วเป็นหน่วยความจําทางระบบประสาทที่รับสิ่งเร้าทางระบบประสาททั้งห้าของการมองเห็น 
ได้ยิน ได้กลิ่น รับรสและการสัมผัสซึ่งจะถูกเก็บไว้อย่างถูกต้อง แต่เป็นระยะสั้นๆ หากไม่ได้รับความ
สนใจหรือละเลยสิ่งที่รับรู้นั้นก็จะหายไปเกือบจะทันที ความจุในการจดจําจากสิ่งเร้าหรือสิ่งที่ได้เรียนรู้
จากทุกประสบการณ์ทางประสาทสัมผัสทั้งห้าการเข้ารหัสจากความรู้สึกที่เฉพาะเจาะจง )ความรู้สึก
แต่ละคนมีความแตกต่างกัน) ความจํานี้เปรียบเทียบกับการกรองกะทิผ่านกระชอน กะทิแทบทั้งหมด
จะผ่านกระชอนลงไปสู่ภาชนะรองรับ และมีกะทิเพียงจํานวนเล็กน้อยที่ยังคงเหลือติดอยู่ในกระชอน 
สิ่งที่เหลือในกระชอน 2-3 หยดนั้น เปรียบเสมือนกับความจําขั้นต้น ตัวอย่างเช่น กระถูกแนะนําให้
รู้จักชื่อบุคคลมากมาย เราไม่อาจจําชื่อบุคคลเหล่านั้นได้ทั้งหมดหากไม่มีลักษณะบางสิ่งบางอย่างช่วย
ให้สามารถนึกถึงชื่อบุคคลเหล่านั้นได้ เช่นการบอกความหมายของชื่อที่แนะนํา จําทําให้ชื่อนั้นติดอยู่
ในความทรงจําอย่างทันควัน  
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ความจ าระยะสั้น )Short-Term Memory-STM) ความจําระยะสั้นเป็นความจําที่จะรับรู้
ข้อมูลได้ในระยะเวลาจํากัดประมาณ 10 วินาที ถึง 2 นาที และจะเลือนหายไป เนื่องจากกระบวนการ
รับรู้เกิดขึ้นในระยะเวลาอันรวดเร็วและมีสิ่งที่จดจํามาก  เป็นความจําที่จะรับรู้ข้อมูลได้ในระยะเวลา
จํากดัประมาณ เป็นความจําที่ผ่านกระบวนการในขั้นต้นมาแล้ว และมีการซักซ้อมทบทวนได้ในระยะ
สั้นๆ เพื่อนําไปปฏิบัติทันทีในเวลาต่อมา เช่นการเปิดสมุดโทรศัพท์หาหมายเลขโทรศัพท์ของเพ่ือนคน
หนึ่ง เมื่อหาได้แล้วจะท่องท่องหมายเลขและนั้นๆ แล้วกดหมายเลขโทรศัพท์ทันที เมื่อพูดธุระเราอาจ
ลืมหมายเลขดังกล่าวนั้นแล้ว หากจําเป็นต้องติดต่อเพ่ือพูดโทรศัพท์ใหม่อีกครั้งก็ต้องเปิดสมุดโทรศัพท์
หาหมายเลขอีกครั้ง และจะเป็นแบบนี้เรื่อยไปถ้ายังไม่มีการกระทําอ่ืนใด เพ่ือเอ้ือให้ระบบความจํา
ระยะยาวรับข้อมูลนั้นๆเอาไว้ เช่น การท่องจํา หรือการทําข้อมูลนั้นๆให้มีความหมาย หรือการ
เชื่อมโยงข้อมูลนั้นๆ กับสิ่งอื่นซึ่งสามารถช่วยความทรงจําได้ เป็นความจําที่เกิดขึ้นหลังจากการตีความ
สิ่งเร้าที่รับรู้มาแล้วซึ่งจะเก็บข้อมูลไว้ได้ และทําหน้าที่ในการคิด  เป็นความจําที่คล้ายรอยขีดข่วนที่
สามารถเรียกคืนข้อมูลได้ชั่วคราว ซึ่งสมองจะจําและประมวลผลในเวลาเดียวกัน โดยปกติแล้วสิ่งที่จํา
จะมีขนาดเล็กประมาณ 7 รายการหรือน้อยกว่านั้น สอดคล้องกับกฎของ Miller (1956) ที่กล่าวว่า 
มนุษย์สามารถจําได้ระหว่าง 5 และ 9 รายการ (7+2) ซ่ึงการเข้ารหัสส่วนใหญ่โดยการได้ยิน (เสียง) 

ความจ าระยะยาว )Long-Term Memory-LTM)   ความจําระยะยาวเป็นระดับความจําที่
ยาวนานกว่า 2 ระดับแรก และมีสมรรถภาพในการสะสมข้อมูลได้ยาวนาน ซึ่งความจําระยะยาวเป็น
ผลมาจากการรับรู้ด้วยวิธีการต่างๆ เช่น การรับรู้ทางตาด้วยการมอง และการอ่าน การรับรู้ทางหูด้วย
การฟังและการได้ยิน การรับรู้ทางปากด้วยการลิ้มรส การรับรู้ทางจมูกด้วยการได้กลิ่นและรับรู้
ทางการสัมผัส การรับรู้ในลักษณะเหล่านี้ถ้าเกิดขึ้นซ้ําๆกันหลายครั้ง ก็จะติดอยู่ในความทรงจํา ทําให้
จําได้ เมื่อต้องการใช้สามารถเรียกคืนได้ มีการลืมน้อยมากเมื่อเวลาผ่านไปและสามารถจัดเก็บข้อมูล
ได้มากมายไม่จํากัด หน่วยความจําระยะยาวมีการเข้ารหัสข้อมูลสําหรับจัดเก็บความหมาย การ
เข้ารหัสส่วนใหญ่เป็นการเข้ารหัสอย่างมีความหมาย (สามารถมองเห็นและได้ยิน) 
 โดยสรุปเกี่ยวกับแนวคิดพ้ืนฐานเกี่ยวกับความจําได้รับอิทธิพลจากการประมวลข้อมูลข่าวสาร
ซึ่งเห็นว่าการประมวลข้อมูลของมนุษย์มีลักษณะคล้ายกับคอมพิวเตอร์คือมีการได้มาซึ่งข้อมูล การเก็บ
รักษา และการค้นคืนหรือการเรียกมาใช้ กระบวนการภายใต้แนวคิดการประมวลข้อมูลข่าวสาร มี
ข้อมูลที่ผ่านเข้ามา 3 ระบบ )สมวดี ไชยเวช, 2555) ซึ่งได้แก่ ความจําระยะสั้น คือ ความจําขั้นต้น
หรือความจําหรือความจําจากการรู้สึกสัมผัส และความจําระยะยาว คือ เมื่ออวัยวะรับสัมผัสรับข้อมูล
จากภายนอก ใบเบื้องต้นจะรับเข้าสู่ระบบความจําขั้นต้นหรือความจําจากการรู้สึกสัมผัส ระบบ
ความรู้สึกสัมผัสสามารถเก็บข้อมูลได้จํานวนมากแต่ข้อมูลส่วนใหญ่จะจางหายไปอย่างรวดเร็ว เฉพาะ
ส่วนที่ได้รับความสนใจเท่านั้นที่จะเข้าสู่ระบบความจําระยะสั้น ระบบความจําระยะสั้นเป็นส่วนที่เก็บ
ข้อมูลได้อย่างจํากัด ข้อมูลต่างๆในบริเวณนี้จะหายไปได้อย่างรวดเร็วหากมิได้มีการทบทวนข้อมูล 
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ในใจ ข้อมูลที่อยู่ในความจําระยะสั้นครอบคลุมถึงความจําในเรื่องที่เรากําลังนึกถึงซึ่งอาจเรียกได้ว่า
ความจําชั้วขณะ ข้อมูลที่เข้ามาในส่วนนี้จะถูกเข้ารหัสเป็น ภาพ เสียง หรือความหมายก็ได้ ข้อมูลที่
เข้ามาสู่ความจําระยะสั้นที่ได้รับความสนใจจะเข้าสู่ความจําระยะยาวและถูกจัดเก็บไว้ในความจํา
ระยะยาวโดยจะถูกเรียกขึ้นสู่ความจําระยะสั้นอีกครั้งหนึ่ง ข้อมูลในระบบนี้มีการเข้ารหัสไว้ในหลาย
ลักษณะ ส่วนใหญ่เข้ารหัสในลักษณะของความหมาย 

จากกระบวนการพ้ืนฐานของการจําและรูปแบบความจํา 3 ระยะ หรือ 3 ระบบ สามารถ
นํามาสังเคราะห์เป็นขั้นตอนของกระบวนการคงอยู่ของกระบวนการคงอยู่ของความรู้ในการวิจัยครั้งนี้
ได้ดังตารางที ่2-5 ตารางสังเคราะห์ข้ันตอนและกระบวนการจําของมนุษย์  

ตารางท่ี 2-5 ตารางสังเคราะห์ขั้นตอนและกระบวนการจําของมนุษย์ 
ระบบความจําของมนุษย์  
ผู้เขียน 

1. ความจําจากการรู้สึก
สัมผัส )Sensory Memory) 

2. ความจําระยะสั้นหรือเอส
ทีเอ็ม )Short-Term 
Memory-STM) 

3. ความจําระยะยาว 
)Long-Term 
Memory-LTM) 

กมลรัตน์ หล้าสุวงษ์ 
)2528) 

รับข้อมูลเป็นภาพติดตา 
เสียงก้องหู ระยะเวลาในการ
จดจําเพียง 0-1.000 
มิลลิวินาที 

กระบวนการเรียนรู้ เกิดขึ้น
เร็วและจํานวนมาก โดยเก็บ
สิ่งท่ีเรียนรู้ไว้ 1-2 นาที 

สามารถระลึกหรือนําสิ่ง
น้ันออกมาใช้ได้ทุกเวลา 

พิณทิพย์ ทวยเจริญ 
)2546) 

รับข้อมูลจะจดจําได้น้อย
และสั้นมาก 

ความจําท่ีรับจาก
กระบวนการขั้นต้นมาแล้ว
และซักซ้อมทบทวนได้ใน
ระยะสั้นๆ 

สะสมข้อมูลได้ยาวนาน 

รัชฎา วิลาศรี )2553) การจําเป็นแบบภาพติดตา 
เสียงก้องหู จดจําได้เพียง  
0-1 วินาที 

เกิดขึ้นหลังจากตีความส่ิงเร้า
ท่ีรับรู้มาแล้ว เก็บข้อมูลไว้
ประมาณ 20 วินาทีและทํา
การคิด 

เก็บส่ิงที่เรียนรู้และรับรู้
ไว้อย่างถาวรสามารถ
เรียกคืนได้ทุกเวลาท่ี
ต้องการ 

สมวดี ไชยเวช )2555) รับข้อมูลจากสิ่งแวดล้อม
ภายนอกผ่านประสาทสัมผัส
ท้ังห้าโดยเลือกจําสิ่งท่ีสนใจ 

ผ่านการแปลงรหัสข้อมูลให้
สมองสามารถเข้าใจได้ เช่น
รหัสภาพ รหัสเสียง 

เก็บข้อมูลได้จํานวนมาก
โดยการเข้ารหัสซ่ึงส่วน
ใหญ่เป็นรหัส
ความหมาย 

Baddeley 
(1999) 

เกิดการรับรู้จากสิ่งที่มา
กระทบประสาทสัมผัสท้ังห้า
ซ่ึงสามารถเห็นแล้วจําว่า
เหมือนกับอะไร 

ร่างภาพและข้อมูล เก็บ
ข้อมูลและประมวลข้อมูล
เป็นเสียง ประมวลเหตุการณ์ 

ผ่านการเข้ารหัสข้อมูล 
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ตารางท่ี 2-5 ตารางสังเคราะห์ขั้นตอนและกระบวนการจําของมนุษย์ (ต่อ) 
ระบบความจําของมนุษย์  
ผู้เขียน 

1. ความจําจากการรู้สึก
สัมผัส )Sensory Memory) 

2. ความจําระยะสั้นหรือเอส
ทีเอ็ม )Short-Term 
Memory-STM) 

3. ความจําระยะยาว 
)Long-Term 
Memory-LTM) 

Mastin (2010) รับสิ่งเร้าผ่านประสาทสัมผัส
ท้ังห้าจดจําได้เพียง 200-
500 มิลลิวินาที 

จดจําและประมวลผลโดยสิ่ง
ท่ีจํามีขนาดเล็กประมาณ 7 
รายการ หรือ +2 รายการ 

เป็นการจัดเก็บข้อมูลท่ีมี
การลืมน้อยมากโดยมี
การเข้ารหัสข้อมูล
สําหรับการจัดเก็บ
ความหมาย 

Atkinson and Shiffrin 
(1971) 

รับข้อมูลจากสิ่งเร้าหรือ
ข้อมูลท่ีได้เรียนรู้จากทุก
ประสาทสัมผัสเข้ารหัสจาก
ความรู้สึกเฉพาะ 

จําจากสิ่งเร้าโดยเข้ารหัส 
ส่วนใหญ่ด้วยการได้ยินเสียง 
โดยจําได้ 7 รายการ 

ผ่านการเข้ารหัส 
อย่างมีความหมาย
สามารถเก็บได้จํานวน
มากโดยไม่จํากัดเวลา 

สรุปกระบวนการ 1. รับข้อมูลจากสิ่งเร้า 
2. เกิดภาพติดตา  
เสียงก้องหู 

3. เข้ารหัส 
4. ทบทวน 

5. จัดเก็บเป็น
ความหมาย 
6. ค้นคืน ระลึกได้ 

จากตารางที่ 2-5 สามารถสรุปขั้นตอนและกระบวนการจําของมนุษย์ได้ดังนี้  
1. รับข้อมูลจากสิ่งเร้า หมายถึง รับข้อมูลจากสิ่งเร้าหรือข้อมูลที่ได้เรียนรู้จากทุกประสาท

สัมผัส ทางประสาทสัมผัสทั้งห้าคือ การมองเห็น )ภาพ) ได้กลิ่น รับรส ได้ยิน )เสียง) และสัมผัสแล้ว
เข้ารหัสจากความรู้สึกเฉพาะ 

2. จําเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู หมายถึง ความจําจากการรู้สึกสัมผัสแบ่งเป็น 2 ชนิด คือ 
ความจําภาพติดตา (Iconic Memory) หมายถึง ความจําภาพที่เห็นและภาพที่อยู่ติดตาในความทรง
จําแม้ภาพจริงจะหายไปจากสนามสัมผัสแล้วก็ตาม และความจําเสียงก้องหู )Echoic Memory) 
หมายถึง เสียงช่วงสั้นที่ดังก้องอยู่ในหู หลังจากเสียงจริงที่เป็นสิ่งเร้าได้หยุดลงไปแล้ว 

3. เข้ารหัส หมายถึง การแปลงรหัสข้อมูลจากความจํารู้สึกสัมผัสให้สมองสามารถเข้าใจได้ 
หรือการตีความสิ่ ง เร้ าอย่างมีความหมาย โดยมีหลายประเภทเช่น รหัสภาพ รหัสเสียง  
รหัสความหมาย 

4. ทบทวน หมายถึง ความจําที่ได้รับจากกระบวนการก่อนหน้าแล้วมีการซักซ้อมทบทวน 
5. จัดเก็บเป็นความหมาย หมายถึง ความสามารถในการเก็บข้อมูลที่มีระยะเวลายาวนานจาก

การเข้ารหัสอย่างมีความหมายเป็นส่วนใหญ่ 
6. ค้นคืน ระลึกได้ หมายถึง การเก็บสิ่งที่เรียนหรือรับรู้โดยผู้เรียนสามารถระลึกหรือนําสิ่ง

นั้นๆออกมาใช้ได้ทุกเวลาที่ต้องการ 
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ขั้นตอนและกระบวนการจําเกิดขึ้นจากการรับข้อมูลจากสิ่งเร้า จําเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู 
เข้ารหัส ทบทวน จัดเก็บเป็นความหมาย ค้นคืน ระลึกได้ สามารถอธิบายได้ดังภาพที่ 2-10 นี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-10 แสดงกระบวนการในระบบการจํา )ดัดแปลงจาก Gewitz, 1980) 

ความจําในระยะสั้นและความจําในระยะยาวมีกลไกในการจําแตกต่างกัน )แวนด้า, 2533) 
ซ่ึงเกิดข้ึนจากหลายๆเหตุผล ดังนี้ 

1. การเปลี่ยนแปลงของระบบประสาทในสมองจากการจําทั้งสองอย่างแตกต่างกัน 
2. ความจําระยะสั้น ระบบประสาททํางานเร็วมากซึ่งจะถูกขัดจังหวะได้ง่าย แต่ความจําระยะ

ยาวนั้นยากต่อการรบกวน 
3. ความจําระยะสั้น มีความสามารถจํากัด แต่ความจําระยะยาวทําได้อย่างกว้างขวาง 
4. การคืนความจําของการจําระยะสั้นเป็นไปในลักษณะอัตโนมัติ แต่การคืนความจําในแบบ

ความจําระยะยาวเป็นขบวนการต่อเนื่องและสัมพันธ์กันอย่างดี 
5. ยาและเชื้อโรคบางชนิดกระทบกระเทือนความจําระยะสั้นได้ง่าย แต่ทําได้อยากสําหรับ

ความจําระยะยาว 
อย่างไรก็ตามในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้นําสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่ได้รับการออกแบบให้

เหมาะสมกับเนื้อหาและหลักการการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยเรียนรู้อย่างมีความหมายเพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้และมีความคงอยู่ของความรู้อย่างไม่จํากัด 

สิ่ง
เร้า 

การตัดสินใจ
ถ่ายทอดสิ่งท่ี

พอใจ  
ความตั้งใจ 

ถ่ายทอดสิ่งที่
พอใจ เป็น
ความหมาย

จัดระบบ ฯลฯ 

หน่วยรับ
ความรู้สึกจ า

จากการ
เรียนรู้

แบ่งเป็น 
ความจ าภาพ
ติดตา และ

ความจ าเสียง
ก้องห ู

เข้ารหัส 
ตีความสิ่งเร้า

อย่างมี
ความหมาย
เป็นความจํา

ระยะสั้น 

จัดเก็บเป็น
ความหมาย
หรือความ
เข้าใจเป็น
ความจ า
ระยะยาว

สามารถค้น
คืน ระลึกได้ 

ข้อมูลสูญหาย
ภายในครึ่งวินาที
หรือมิฉะน้ันก็
มิได้ถ่ายทอด 

ข้อมูลสูญหายภายใน
10-20 วินาทีถ้าไม่ได้

ถ่ายทอดหรือ
ทบทวน 

ข้อมูลสูญหาย
เนื่องจากไม่สามารถ
ค้นหาข้อมูลเพราะถูก 
(ระลึกไม่ได้) รบกวน 

ทบทวน ทบทวน 

ไม่ได้ใช้ ทิ้ง ลืม 
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5.3 การท างานของการจ า 
มนุษย์มีความจําค่อนข้างจํากัด (พิณทิพย์ ทวยเจริญ, 2546) และเมื่อมนุษย์ได้รับข้อมูลใหม่ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งข้อมูลข่าวสารที่เป็นภาษา ความจําจะทํางานโดยเลือกที่จะรับรู้ ทําให้เกิดความจํา
ร่วมกับความเข้าใจ  

5.3.1 การทํางานของความจําเกี่ยวกับภาษา 
มีเกณฑ์ 3 เกณฑ์ คือ เกณฑ์ด้านภาษา และเกณฑ์ทางมโนทัศน์หรือพุทธิปัญญา

ได้แก่ การแสดงความเด่นชัด การแสดงลักษณะคุณสมบัติเฉพาะ และเกณฑ์จากการเปรียบเทียบ
โดยตรง ได้แก่ความคล้ายหรือความแตกต่างกัน จึงกล่าวได้ว่าเกณฑ์เหล่านี้เป็นจริงเสมอในการรับรู้ซึ่ง
นําไปสู่ความจํารวมทั้งการรับรู้ทางภาษา 

5.3.2 ความจําและลักษณะของความเข้าใจภาษา )Comprehension) 
การรับรู้เพ่ือความเข้าใจทางภาษาซึ่งจะทําให้ติดอยู่ในความทรงจําได้นานนั้นมีการ

ทํางานเพ่ือความรับรู้ )Processing)   ของส่วนรับข้อมูลหรือ  “Input” ดั้งนี้ กล่าวคือผู้รับรู้ จะอาศัย
คําศัพท์มากกว่าไวยากรณ์และจําเป็นต้องอาศัยข้อมูลอ่ืนๆจากกระบวนการสื่อความในครั้งนั้นๆด้วย 
ดังนั้นส่วนรับข้อมูลในกระบวนการของความจําจะทํางานได้ดีต้องสอดคล้องกับเกณฑ์ทางมโนทัศน์ 
นั่นคือผู้รับสาระข้อมูลต้องอาศัยการแสดงการรับรู้ความเด่นชัดของข้อมูลมากพอจึงจะดึงข้อมูล
ความหมายจากส่วนรับข้อมูลได้ การหาจุดเด่นเพ่ือให้เป็นที่สังเกตได้นั้นต้องแสดงด้วยสิ่งที่ใช้ประสาท
สัมผัสคือ ตาดู หูฟัง ลิ้นสัมผัส จมูกรับกลิ่น เป็นต้น นอกจากนั้นเพ่ือให้ความเข้าใจในความทรงจําได้
นานหรือในความจําระยะยาว ผู้รับรู้ต้องใช้กระบวนการ “ความถี่” ในการรับรู้ นั่นคือ “ซักซ้อมหรือ
ฝึกฝน” บ่อยๆ 

5.3.3 ความจําและการเปล่งถ้อยความ )Production) 
การทํางานประสานกันระหว่างความจําเพ่ือปฏิบัติการกับความจําระยะยาวมี

ความสําคัญต่อการเปล่งถ้อยคําหรือการพูดเช่นกัน ความจําระยะยาวจะทําหน้าที่สะสมความคิด
พิจารณาว่าเหมาะสมหรือไม่ ประกอบกับการเลือกสรรการทํางานประสานกับองค์ประกอบอ่ืนๆ เช่น 
การออกเสียง การใช้น้ําเสียง การเลือกถ้อยคําที่ เหมาะสม การแสดงสีหน้าและท่าทางในฐานะที่ทํา
หน้าที่เป็นผู้ส่งสารต่อไป ในขณะที่ความจําเพ่ือปฏิบัติการจะทํางานในลักษณะสะสมข้อมูลจากการรับ
สาระข้อความ ได้แก่ ท่าทาง สีหน้าและน้ําเสียงของผู้ส่งสารครั้งนั้นๆ ดังนั้นการวิเคราะห์ส่วนรับจะ
ช่วยให้เข้าใจการทํางานในลักษณะสังเคราะห์ของส่วนส่งข้อมูลได้ 

5.3.4 ความจําในการเห็นและการได้ยิน 
การจําสิ่งต่างๆด้วยการเห็น )ภาพ) หรือจากการบอกเล่า )ได้ยิน) เช่นการจําโดย

อาศัยการมโนภาพ อาทิ การนึกภาพรูปปั้นขึ้นก่อนจากนั้นจึงนึกถึงคําว่ารูปปั้น ซึ่งเป็นการสร้างมโน
ภาพและขบวนการบอกเล่า                                                                                                          
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การจําโดยอาศัยมโนภาพเหมาะสําหรับจําสิ่งที่เป็นรูปธรรม มีตัวตนเห็นได้ง่าย ส่วน
การจําโดยการบอกเล่าเหมาะกับสิ่งที่เป็นนามธรรมทั้งหลาย เพราะสิ่งที่เป็นรูปธรรมนั้นสามารถสร้าง
มโนภาพได้ง่ายกว่า เช่นพูดว่า “มะม่วง” ย่อมมีรูปธรรมมากกว่า “ผลไม้” และ “ผลไม้” ก็มีรูปธรรม
มากกว่า “อาหาร” แต่ “อาหาร” ก็มีรูปธรรมมากกว่า “เครื่องบํารุงชีวิต”  )แวนด้า ,  2533)  
เพราะฉะนั้นการสร้างมโนภาพมะม่วง ย่อมง่ายกว่าเครื่องบํารุงชีวิตอย่างแน่นอน 

สามารถสรุปได้ว่ากระบวนการรับรู้สัมพันธ์กับความจํา โดยการรับรู้ทางเสียงและทางภาพ
เชื่อมโยงกับกระบวนการในส่วนรับข้อมูล )Input) ความสามารถในการวิเคราะห์ภาษาสัมพันธ์กับ
กระบวนการช่วงกลางระหว่างส่วนรับข้อมูลกับส่วนส่งข้อมูล และความสัมพันธ์กับความเข้าใจที่เกิด
จากการรับข้อมูลตลอดจนความสัมพันธ์กับส่วนส่งข้อมูล )Output) อีกด้วย 

การวัดความจ า 
 ในการศึกษาความจํา จําเป็นต้องมีวิธีวัดความจําซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกวิธีที่สําคัญ
มา 4 วิธี )สมวดี ไชยเวช, 2555) ได้แก่ 
 1. การระลึก )Recall) เป็นการให้ผู้เรียนบอกข้อมูลจากความจําที่มีอยู่ด้วยตนเอง ตังอย่าง
ของการระลึกที่เรามักใช้ในชีวิตจริงได้แก่ การสอบโดยใช้ข้อสอบอัตนัย 
 2. การจ าได้ )Recognition) เป็นการทดสอบความจําโดยให้ตัวเลือกมาโดยมีคําตอบที่
ถูกต้องอยู่ในตัวเลือกที่ให้ การทดสอบชนิดนี้เปรียบได้เหมือนกับการทําข้อสอบแบบปรนัย ซึ่ งได้แก่ 
ข้อสอบแบบมีตัวเลือก ข้อสอบแบบถูกผิด และจับคู่  
 3. การประหยัดเวลา )Savings) หรือการเรียนซ้ า (Relearning Method) เป็นการวัด
ความจําโดยการประเมินว่าผู้เรียนใช้เวลาเท่าใดในการเรียนสิ่งที่สนใจ จนสามารถจดจําได้เป็นอย่างดี
หลังจากเวลาผ่านไป และผู้เรียนไม่สามารถจดจําข้อมูลนั้นได้ดีเหมือนเดิมอีก จึงให้เรียนซ้ําอีกโดยมี
การจับเวลาว่าจะต้องใช้เวลานานเท่าไหร่ในการจดจําสิ่งต่างๆได้ดีเช่นเดิม ซึ่งอาจทําโดยใช้ความ
แตกต่างระหว่างเวลาที่ต้องใช้ในการเรียนครั้งแรกกับเวลาที่ต้องใช้ในการเรียนซ้ํา หรือใช้ความ
แตกต่างดังกล่าวหารด้วยระยะเวลาที่ต้องใช้ในการเรียนครั้งแรก 
 4. เวลาที่ใช้ในการตอบสนอง )Reaction Time) เป็นการศึกษาความเร็วของการเรียก
ข้อมูลมาใช้ ว่าใช้เวลานานเพียงใดในการตอบคําถาม ซึ่งการตอบช้านั้นย่อมต้องใช้เวลาในการค้นคว้า
ข้อมูลทั้งหมดก่อนที่จะตอบ 

5.4 แนวคิดเกี่ยวกับเทคนิคช่วยจ า )Mnemonic Devices) 
Mnemonic มาจากคําในภาษากรีกว่า Mnemonic ซึ่งเป็นชื่อเทพธิดาแห่งความทรงจําของ

กรีก เมื่อนํามาใช้รวมกับคําว่า Device เป็น Mnemonic Devices หมายถึง กลยุทธ์หรือวิธีที่ช่วยเพ่ิม
ความสามารถในการระลึกถึงข้อมูลหรือสิ่งที่ได้เรียนรู้นั้น ซึ่งเทคนิคการช่วยจําได้เริ่มใช้มาตั้งแต่สมัย
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กรีก โดยนักกวีที่ชื่อ Simonides ใช้เทคนิคนี้ในการช่วยจําสุนทรพจน์ที่เขาต้องกล่าว (Anderson, 
1994 and Bellezza, 1981 อ้างถึงใน วรรณรัตน์ แสงสุรีย์วัชชรา, 2541) ซึ่งผู้วิจัยแบ่งเทคนิคช่วยจํา
ออกเป็นเทคนิคช่วยจําตามทักษะที่ต้องใช้ และเทคนิคช่วยจําของการเชื่อมโยงภาพและตําแหน่ง ดังนี้  

5.4.1 เทคนิคช่วยจําที่ได้ผลดีอาจเป็นได้ทั้งรูปแบบของภาพหรือเสียงซึ่งมีอยู่หลายวิธี 
โดยมากมักให้ความสนใจในคุณสมบัติของสิ่งที่จะจํา เพราะการเพ่ิมความเอาใจใส่ในรายละเอียด
สามารถเพ่ิมศักยภาพในการเพ่ิมพูนความจําได้อีกทางหนึ่ง หากจําแนกประเภทของเทคนิคช่วยจํา
ตามทักษะที่ต้องใช้ สามารถแบ่งได้ 2 ชนิด คือ เทคนิคช่วยจําอย่างง่าย )Naive Mnemonics) และ
เทคนิคช่วยจําที่ต้องอาศัยหลักการ (Technical Mnemonics) (Searieman and Hermann, 1994 
อ้างถึงใน วรรณรัตน์ แสงสุรีย์วัชชรา, 2541)  

เทคนิคช่วยจ าอย่างง่าย (Naive Mnemonics)เป็นเทคนิคช่วยจําที่มนุษย์สามารถใช้ได้เอง
โดยไม่ต้องฝึกฝน หรือรู้โครงสร้าง ตัวอย่างเช่น การนึกทบทวนซ้ํา เช่น การท่องเบอร์โทรศัพท์ซ้ําๆ 
จนกว่าจะกดเบอร์นั้นได้ถูก เป็นการเก็บรักษาสารไม่ให้จางหายไปจากความจําระยะสั้น การใช้คํา
คล้องจอง  )Rhymes) การจัดกลุ่ม (Chunking) และสร้างภาพเชื่อมโยงสิ่งที่จะจํา เช่น ถ้าต้องการจํา
ว่าต้องไปรับเสื้อที่ร้านซักรีดและซื้อนมก็อาจสร้างภาพว่าใส่ขวดนมไว้ในกระเป๋าเสื้อ เป็นต้น การใช้
ตัวอักษรตัวแรกมาช่วยจํา (First-Letter Mnemonic ซึ่งแบ่งเป็น 2 ชนิดใหญ่ๆคือ Acronyms และ 
Acrostic โดย Acronyms เป็นการจําตัวอักษรตัวแรกของสิ่งที่จะจํา เช่น คําว่า HOMES ซึ่งช่วยจํา
ชื่อของ Great Lakes ซึ่งเป็นชื่อของทะเลสาบทั้ง 5 เป็นชุดคําหรือประโยคที่ตัวอักษรตัวแรกของแต่
ละคําช่วยเตือนให้นึกถึงสิ่งที่จะจํา  

เทคนิคช่วยจ าที่ต้องอาศัยหลักการ (Technical Mnemonics) เทคนิคช่วยจําแบบอาศัย
หลักการเป็นเทคนิคท่ีต้องอาศัย Encoding Schema ในการถ่ายทอดข้อมูลที่จะเรียนให้อยู่อีกรูปหนึ่ง 
เช่น เทคนิคเข็มหมุด (Peg-Word) ซึ่งใช้ในการเรียนชุดคําที่ลําดับความสําคัญของสิ่งของนั้น อาจทํา
โดยสร้างคําคล้องของจาก 1 ถึง 10 ให้สอดคล้องกับสิ่งที่จํา และเป็นสิ่งที่นึกเป็นภาพได้ง่าย ตลอดจน
สามารถโยงความหมายได้ หรือวิธีโลไซ (Method of Loci) ซึ่งใช้วิธีการจินตนาการให้สิ่งที่ต้องการจํา
อยู่ในสถานที่ที่เราคุ้นเคย จากนั้นจึงเริ่มต้นจากจุดแรกไปยังจุดที่มีของที่ต้องการจําวางอยู่ตามลําดับ 
นอกจากนี้ยังมีวิธี Link และ Story Mnemonic โดยระบบ Link เป็นการสร้างจิตภาพของสิ่งที่จะจํา
แล้วสร้างภาพเชื่อมโยงระหว่างแต่ละสิ่งที่จะจําด้วย โดยสิ่งที่สิ่งที่ 1 จะเชื่อมโยงกับสิ่งที่ 2 และสิ่งที่ 2 
เชื่อมโยงกับสิ่งที่ 3 เช่นนี้ไปเรื่อยๆ ซึ่งวิธีนี้ผู้ใช้ต้องสร้างภาพในการเชื่อมโยง และชัดเจนพอ จากนั้น
ต้องสามารถระลึกถึงภาพของสิ่งแรกได้ด้วยจึงจะนึกถึงสิ่งที่ตามมาได้ตามลําดับ ส่วนวิธี  Story 
Mnemonic นั้น คล้ายกับ Link System แต่อาศัยประโยคในการสร้างเรื่องแทนการใช้จินตนาการ
ภาพ 
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 5.4.2 เทคนิคช่วยจําตามหน้าที่พ้ืนฐานและวิธีการใช้เทคนิคกล่าวถึงโดย Bellezza (1981 
อ้างถึงใน วรรณรัตน์ แสงสุรีย์วัชชรา,  2541) ได้แบ่งเทคนิคช่วยจําเป็น 2 เทคนิค ได้แก่ เทคนิคช่วย
จําที่มีสิ่งที่ต้องการจําสัมพันธ์กับกระบวนการจัดระเบียบแบบแผน (Organizational Mnemonic 
Devices) และเทคนิคช่วยจําที่สิ่ งที่ต้องการจําสัมพันธ์กับกระบวนการเข้ารหัส (Encoding 
Mnemonic Devices) 

1. เทคนิคช่วยจําที่มีสิ่งที่ต้องการจําสัมพันธ์กับกระบวนการจัดระเบียบแบบแผน
)Organizational Mnemonic Devices) เป็นเทคนิคสร้างความสัมพันธ์หรือสร้างความเชื่อมโยง
ให้กับข้อมูลในหน่วยความจําแต่ละหน่วย ซึ่งเดิมไม่มีความสัมพันธ์กัน 

 2. เทคนิคช่วยจําที่สิ่งที่ต้องการจําสัมพันธ์กับกระบวนการเข้ารหัส )Encoding 
Mnemonic Devices) เป็นเทคนิคท่ีอาศัยการเปลี่ยนรูปสิ่งที่ต้องการจดจําจากเดิมที่ไม่สามารถนํามา
จัดระเบียบได้ทันทีให้อยู่ในรูปที่จดจําได้ง่ายขึ้น ประเภทของสิ่งที่ต้องการจําที่ต้องอาศัยการเรียบเรียง
ในการเข้ารหัสเฉพาะนี้ ได้แก่ สิ่งที่เป็นนามธรรม หรือกลุ่มตัวเลขเป็นต้น 

Encoding Mnemonic ที่สําคัญคือ การใช้จินตภาพ )Visual Imagery) กระบวนการสร้าง
จินตภาพเป็นการเข้ารหัสที่ช่วยเพิ่มความสามารถในการจํา เช่น การจําคําจะมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นจาก
จินตภาพในการเข้ารหัส นอกจากนี้การสร้างจินตภาพยังเป็น Organizational Mnemonic  
ที่สําคัญอีกวิธีหนึ่ง เพราะคนสามารถจําภาพได้ง่ายกว่าจําคํา )Shepard, 1987 อ้างถึงใน  
วรรณรัตน์ แสงสุรีย์วัชชรา,  2541) มีกฎ 12 ข้อ  ในการใช้เชื่อมโยงภาพและตําแหน่ง )โทนี่ บูซาน, 
1974 อ้างถึงใน นพดล จําปา และธัญญา ผลอนันต์, ผู้แปล, 2553) คือ 

1. อายตนะหรืออินทรีย์/อารมณ์ )Synaesthesia/Sensuality/Senses)   อาตยนะหมายถึง
การผสมผสานประสาทสัมผัสต่างๆ เข้าด้วยกัน นักจําชั้นเลิศ ‘โดยธรรมชาติ’ และผู้คิดเทคนิคช่วยจํา
ชั้นนําส่วนใหญ่ล้วนสร้างประสาทสัมผัสแต่ละชนิดของตนให้มีความว่องไวมากขึ้น และผสานเข้า
ด้วยกันเพ่ือให้เรียกความจําได้ง่ายขึ้น ประสาทสัมผัสสําคัญที่ต้องมีมากขึ้นและต้องฝึกฝนอย่าง
สม่ําเสมอเพ่ือพัฒนาความจําได้แก่ 

ก. รูป  
ข. เสียง  
ค. กลิ่น  
ง. รส  
ฉ. การรับรู้ถึงตําแหน่ง 

2. การเคลื่อนไหว (Movement) การจําเป็นการเคลื่อนไหวมีแนวโน้มช่วยให้สมองขยาย
ขอบเขตการเชื่อมโยงและจําได้มากขึ้นเพราะขณะเคลื่อนไหวจะมีลักษณะสามมิติ 

3. การเชื่อมโยง )Association)  ในการเชื่อมโยงสิ่งที่นํามาเชื่อมโยงต้องมีความเก่ียวข้องกัน  
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4. เรื่องเพศทะลึ่ง )Sexuality) 
5. เรื่องขําขัน )Humour)  ภาพที่น่าขัน เกินจริง จะทําให้สนุกกับความจํา  
6. จินตนาการ )Imagination  )ไอน์สไตน์ ) โทนี่ บูซาน, 2547 อ้างถึงใน นพดล จําปา  

และธัญญา ผลอนันต์, ผู้แปล, 2553)  เคยพูดว่า จินตนาการสําคัญกว่าความรู้ เพราะความรู้มี
ขีดจํากัดแต่จิตนาการเกิดข้ึนได้ตลอดเวลาก่อให้เกิดวิวัฒนาการ ทําให้จําได้มากข้ึน 

7. ตัวเลข )Number) ตัวเลขจะช่วยเพ่ิมความเฉพาะตัวและประสิทธิภาพให้แก่การ
เรียงลําดับและการจัดระเบียบ  

8. สัญลักษณ์ )Symbolism)เป็นการใช้ภาพที่สื่อความหมายได้ดีแทนภาพธรรมดาๆ ที่น่าเบื่อ  
9. สีสัน )Colour)  การใช้สีสันทําให้ความคิดเต็มไปด้วยสีสันซึ่งทําให้ความจําดีขึ้น  
10. ลําดับและรูปแบบ (Order and/or Sequence) การเชื่อลําดับเข้ากับหลักอ่ืนๆทําให้

อ้างอิงได้เร็วขึ้น 
11. ภาษาบวก (Positive Image) การคิดเชิงบวกทําให้เราอยากที่จะจําในสิ่งนั้นมากกว่าการ

คิดในเชิงลบ 
12. โอ้อวดเกินจริง )Exaggeration)   จินตนาการ  ในการจินตนาการต้องมีขนาด รูปร่าง สีสัน

และเสียงให้เกินจริงเสมอ 
5. เอาสิ่งหนึ่งใส่เข้าไปในอีกสิ่งหนึ่ง 

5.5 เทคนิคในการทบทวน 
ความสามารถฟ้ืนความจําภายหลังการเรียนรู้สิ้นสุด ต้องทบทวนในช่วงเวลาก่อน

ความสามารถฟ้ืนความจําได้จะลดลง เช่น ควรทบทวน   ครั้งแรก 10 นาที หลังจากการเรียนรู้ที่กิน
เวลา 1 ชั่วโมงได้สิ้นสุดลง โดยใช้เวลาทบทวนประมาณ 5 นาที การทบทวนครั้งนี้จะช่วยให้สามารถ
ฟ้ืนความจํายังคงสูงประมาณ 1 วันเต็มๆแล้วจึงค่อยทําการทบทวนใหม่ ครั้งที่ 2 ครั้งนี้ใช้เวลาทบทวน
ประมาณ   2-4 นาที การทบทวนครั้งนี้จะช่วยรักษาความสามารถฟ้ืนความจําให้คงอยู่ประมาณ 1 

สัปดาห์ แล้วจึงทบทวนใหม่ครั้งที่ 3 อีก   ใช้เวลาประมาณ  2 นาที และทบทวนซ้ําครั้งต่อไป เมื่อเวลา
ผ่านไป 1 เดือน ภายหลังจากนี้แล้วความรู้จะบันทึกอยู่ในความทรงจําระยะยาว (Long Term 
Memory) )โทนี่ บูซาน, 1974 อ้างถึงใน นพดล จําปา และธัญญา ผลอนันต์, ผู้แปล,  2553) สามารถ
แสดงให้เห็นดังภาพที่ 2-11 

การละเลยไม่ทบทวนส่งผลเสียต่อความจําโดยรวม หากความรู้ใหม่ๆถูกละเลย จะไม่มีโอกาส
เข้าไปเชื่อมโยงเป็นความทรงจําใหม่ได้เลย  
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ภาพที่ 2-11 กราฟแสดงช่วงห่างของเวลาการทบทวนเพ่ือให้การจําได้คงอยู่ในระดับสูงสุด  

5.6 การฝึกเพื่อช่วยความจ า 
 กรแก้ว แก้วคงเมือง )2544) พิณทิพย์ ทวยเจริญ (2546) และ แวนด้า (2533) ได้อธิบายว่า 
การที่จะรักษาความทรงจําให้ยาวนานนั้น ต้องมีการปรับปรุงตนเอง โดยการทบทวนหรือเรียนซ้ํา ซึ่งมี
การฝึกที่นักวิชาการหลายท่านได้ทดลองและได้ผลดีที่จะนํามาเป็นแนวฝึกในที่นี้ได้  คือ 
 5.6.1 ฝึกโดยวิธีการกระทําซ้ําๆ 
 การฝึกลักษณะนี้เป็นวิธีการพ้ืนฐานดั้งเดิมที่กระทํามาช้านานแล้ว เป็นวิธีการฝึกที่ไม่ใช่ดีที่
สุดแต่เป็นวิธีที่ได้ผลและเมื่อได้ผลแล้วจะติดอยู่ในความจําระยะยาว เป็นลักษณะการฝึกที่ไม่จํากัด
เวลาในการจําคือ อ่านผ่านตาบ่อยๆ จนกว่าจะจําได้ หรือท่องบ่อยๆ จนจําได้ พิณทิพย์ ทวยเจริญ 
)2546) ได้ทดลองในเด็กวัยรุ่น 2 คน ชาย 1 คน หญิง 1 คน และผู้ใหญ่หญิง 1 คน อ่านคาถาชิน
บัญชรซึ่งมีความหมายยาวมากทุกคืน อ่านเรื่อยๆโดยไม่คํานึงถึงความหมายของศัพท์ต่างๆ ในคาถาซึ่ง
มีจํานวนมากและเป็นศัพท์ค่อนข้างยาก บุคคลทั้ง 3 อ่านคาถาดังกล่าวในใจทุกคืน คือคืนละ 1 ครั้ง 
ปรากฏว่าในเดือนที่ 2 บุคคลทั้ง 3 เริ่มละสายตาจากตัวอักษรในคาถาได้เป็นบางครั้ง และละสายตา
จากตัวอักษรบ่อยขึ้นเมื่อเวลาผ่านไปถึงเดือนที่ 4 ปรากฏว่าเดือนที่  6 ทั้ง 3 คน สามารถท่องคาถา
ชินบัญชรได้โดยไม่ต้องดูจากหนังสืออีกต่อไป สอดคล้องกับการท่องสูตรคูณของเด็กประถม การท่อง
บทอาขยานต่างๆ ผู้เรียนจะรู้สึกสนุกกับจังหวะในการท่องและรู้สึกสนุกที่มีเพ่ือนร่วมกันทํากิจกรรม 
)พิณทิพย์ ทวยเจริญ, 2546) นั่นแสดงว่าผลจากการกระทําซ้ําๆ จะทําให้ถ้อยคําติดอยู่ในความจํา
ระยะยาวและความจําถาวร  
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 5.6.2 ฝึกโดยการจัดกลุ่มถ้อยคํา “ความหมาย”  
 คําว่า “ความหมาย” ในที่นี้ไม่ได้หมายถึงความหมายตรงจากถ้อยคําเท่านั้น แต่หมายรวมถึง
ความหมายทางมโนทัศน์ (Concept)  ที่เกิดจากการับรู้ด้วยการใช้ภาพลักษณ์ช่วย เช่น นึกถึงรูปแบบ
ของตัวอักษร หรือความคิดสรุปทางด้านอ่ืนๆ ประกอบ นอกจากใช้ภาพลักษณ์ช่วยแล้วยังอาศัย 
“เสียง” หรือ “ สัมผัส” ช่วยให้เกิดมโนทัศน์ด้วยซึ่งนําไปสู่การจําในที่สุด วิธีการนี้เป็นวิธีการจําใน
ลักษณะรีบด่วน นั่นคือจําให้ได้ทันที และช่วยให้อยู่ในความทรงจําได้นานที่สุดหรืออยู่ในความจําถาวร
นั่นเอง ซึ่งปรากฏว่าได้ผลดียิ่ง ซึ่งการจัดกลุ่มคําให้มี “ความหมาย” ดังตัวอย่างต่อไปนี้ )พิณทิพย์ 
ทวยเจริญ, 2546) 

ตัวอย่างที่ 1 วิชาสัทศาสตร์ 
พิณทิพย์ ทวยเจริญ )2546) ได้สอนเรื่องกล้ามเนื้อ Thyro-Cricoid ที่มีส่วนสัมพันธ์กับเส้น

เสียงแท้และเส้นเสียงไม่แท้ นักศึกษามักจะสับสนว่ากล้ามเนื้อชิ้นใดทํางานสัมพันธ์กับเส้นเสียงแท้และ
เส้นเสียงไม่แท้ กล่าวคือ กล้ามเนื้อชั้นบน )Upper Part) สัมพันธ์กับเส้นเสียงไม่แท้ )False Vocal 
Cords) ส่วนกล้ามเนื้อชั้นล่าง )Lower Part) สัมพันธ์กับเส้นเสียงแท้ )True Vocal Cords) 

ซึ่ง พิณทิพย์ ทวยเจริญ )2546) ได้เสนอแนะวิธีจําจากภาพลักษณ์ของตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
ดังนี้ 

True   (แท้)     – Lower )ล่าง)  
False )ไม่แท้ )  – Upper )บน)  
นั่นคือให้จําภาพลักษณ์ของตัวอักษร “T” คู่กับอักษร “L” ซึ่งมีความสูงของอักษรในลักษณะ

เดียวกันทั้งคู่ ส่วนอีกคู่หนึ่งไม่มีลักษณะดังกล่าว นั่นคือเมื่อใดที่เห็นภาพลักษณ์ของ “T” สําหรับ 
“True” ภาพลักษณ์ของ “L” สําหรับ “Lower” จะปรากฏคู่กันเสมอ เมื่อได้แนวคิดและความหมาย
ของคําคู่นี้แล้ว ความหมายของอีกที่เหลือก็ไม่เป็นปัญหาอีกต่อไป ซึ่งวิธีการนี้พบว่าได้ผลดียิ่ง และทํา
ให้นักศึกษาจําได้ตลอดไป 

ตัวอย่างที่ 2 วิชาชีววิทยา 
ในการเรียน “ไฟลัม” ต่างๆ ของพืชและสัตว์นั้น ศัพท์ระบุชื่อไฟลัม )Phylum)   มักจะมีราก

ศัพท์มาจากภาษากรีกทําให้นักเรียนไทยไม่คุ้นหู  และท่องจําได้ยาก มีอยู่ ไฟลัมหนึ่ ง  คือ 
Echinodermata ซึ่งเป็นกลุ่มสัตว์น้ําที่ไม่มีกระดูกสันหลัง แต่มีรูปร่างที่มีสมมาตร )Symmetry)   เช่น 

ปลาดาว ในตําราชีววิทยาจะเขียนด้วยอักษรไทยว่า  “เอไคโนเดอมาตา” ซึ่งถ้าต้องท่องหลายไฟลัมจะ
จําได้ลําบาก สําหรับไฟลัมนี้ สามารถดัดแปลงให้เป็นสําเนียงภาษาปักษ์ใต้และมีความหมายคือ “เอ 
ใครโน่เดินมาต้า”  )ต้องอ่านด้วยสําเนียงปักษ์ใต้) และดัดแปลงเสียงให้เหมาะสมคือ   “ใคร” ให้
ดัดแปลงเป็น “ไค” “เดิน” ให้ดัดแปลงเป็น “เดอ” 
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การช่วยจําลักษณะนี้มีประสิทธิภาพยิ่ง สามารถจําได้อย่างทันควัน และติดอยู่ในความทรงจํา
ได้อย่างถาวร แต่ผู้ฝึกจําเป็นต้องใช้ความคิดริเริ่มในการสร้างความหมายทางมโนทัศน์หรือทาง
ตัวอักษร และเมื่อใดที่คิดหาแนวจําได้ ผลที่ได้รับมักจะ “คุ้ม” กับเวลาที่เสียไปในการคิดรูปแบบเพ่ือ
ช่วยฝึกเสมอ 

สามารถสรุปได้ว่าถึงแม้สมองจะมีบทบาทสําคัญในการทําให้เกิดความจําขึ้น การลืมก็ยัง
เกิดข้ึนได้ตลอดเวลา การกระตุ้นหรือการเสริมความจําจะโดยวิธีใดวิธีหนึ่งก็ตามมีความจําเป็นสําหรับ
การเรียนรู้ของมนุษย์ โดยเฉพาะการเรียนรู้ทางด้านภาษาและคําศัพท์ 

วิธีพัฒนาความจ า 
ในการพัฒนาความจําสามารถใช้เทคนิคได้หลายวิธีด้วยกันซึ่งการเลือกเทคนิคมาใช้ให้

เหมาะสมต้องพิจารณาสิ่งต่อไปนี้ )แวนด้า, 2533) 
1) พิจารณาบุคคล ระหว่างศาสตราจารย์วิชาเคมีกับนักศึกษาปีหนึ่ง ทั้งสองย่อมมีวิธี

การศึกษาและจดจําทฤษฎีจากตําราเคมีเล่มเดียวกันแตกต่างกัน 
2) พิจารณาเนื้อหา เช่นถ้อยคําที่มีความหมาย หรือไม่มีความหมาย เป็นตัวเลข เป็น 

บทกวี สุนทรพจน์ฯลฯ 
3) พิจารณาปริมาณสิ่งที่เราจะจํานั้นมันมากหรือน้อยอย่างไร รวมกันเป็นกลุ่มก้อนหรือ

กระจายกัน 
4) พิจารณาเลือกวิธีการ บางครั้งต้องท่องจําบ่อยๆ บางครั้งอาจใช้เทคนิคการใช้ความเข้าใจ

เพ่ือให้เกิดการจํา เป็นต้น 
ดังนั้น การพัฒนาความจําจึงขึ้นอยู่กับสิ่งที่เรานํามาพิจารณาด้วย หากจะถามว่าการจําดีขึ้น

อย่างไรต้องถามอย่างเจาะจงลงไปเลยว่า จําเรื่องอะไรบ้าง หรือจําได้หมดไหม จึงต้องมีหลักและ
วิธีการสําหรับการเรียนในสภาพการณ์ที่แตกต่างกัน 

หลักการพัฒนาความจ า 
แวนด้า (2533) ได้กล่าวถึงงานวิจัยค้นคว้าเกี่ยวกับหลักของการเรียนและการจํา ซึ่งจัดว่าเป็น

องค์ประกอบของ ขบวนการช่วยจํา  ซึ่งเป็นเครื่องมือสําคัญต่อการพัฒนาความจํา และแน่นอนว่าคน
จํานวนมากต้องมีหลักการพัฒนาความจําอย่างน้อยหนึ่งหลักการไว้ใช้ สามารถสรุปหลักการที่
เหมาะสมกับการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความจําในวิชากายวิภาคศาสตร์ สรีรวิทยา และศัพท์แพทย์ ได้ดังนี้ 

สิ่งที่เราไม่เข้าใจ การจําคําต่างๆ ทั้งที่มีความหมายและไม่มีความหมาย จะใช้วิธีหาหลักการ
จําขึ้นเอง ทําให้สะดวกขึ้น บางทีหาทางกลับหรือผวนคําที่ไม่มีความหมาย ให้กลายเป็นคําที่มี
ความหมาย อาจจะตัดแต่ง หรือหาทางเปรียบเทียบกับคําอ่ืนที่ง่ายๆ เพ่ือพยายามให้คําเหล่านั้นมี
ความหมายขึ้น เพ่ือให้จําง่าย 
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ทําให้เป็นคําที่คุ้นเคย การที่เรามีความรู้และประสบการณ์ที่มากขึ้นเท่าไหร่ ก็จะทําให้จําได้
ง่ายขึ้น คือการศึกษาสิ่งเก่าๆจะช่วยให้การศึกษาใหม่ๆเป็นไปได้เร็วขึ้น เช่นการทําคําที่ไม่มี
ความหมายให้มีความหมาย นอกจากจะทําให้เรารู้สึกคุ้นเคยมากขึ้นแล้ว ยังทําให้เกิดการเชื่อมโยงกับ
ความรู้เดิมได้ง่ายขึ้น อาทิ แม่ครัวย่อมเรียนรู้เรื่องเครื่องมือ เครื่องใช้เกี่ยวกับครัวได้ดีกว่าพ่อบ้าน 
ส่วนผู้ชายจะเรียนรู้เครื่องกีฬาหรือเครื่องจักรกลได้ดีกว่าผู้หญิง เพราะแต่ละสิ่งนั้นเป็นของคุ้นเคยกับ
แต่ละเพศนั่นเอง อีกท้ังยังให้ความหมายของคนแต่ละเพศแตกต่างกันด้วย 

การให้คําคล้องจอง เป็นขบวนการช่วยจําที่ทําให้เห็นชัดเจนขึ้น เมื่อสอนให้เด็กหัดเรียน  
ก. ไก่ ข. ไข่ การให้คําคล้องจอง ก็เริ่มว่า ก. เอ๋ย ก. ไก่ ข. ไข่ ในเล้า   ผูกเรื่องราวเป็นทํานองเพ่ือให้
จําง่ายขึ้น ยิ่งไปกว่านั้น การทําให้เกิดสัมผัสคล้องจองยังมีลักษณะเป็นการ  “บอกใบ้” ซึ่งเมื่อถ้ารู้แล้ว

จะทําให้ลืมได้ยาก 
การจัดพวก ถ้าหากฎหรือหลักง่ายๆมาช่วยจัดสิ่งที่จะจําให้เป็นพวกๆ จะทําให้เรียนและจําได้

เร็งขึ้น ซึ่งการแยกแยะและการรวมสาระต่างๆเข้าเป็นกลุ่มก้อน เช่นการแบ่งรูปลักษณะและวิธีในการ
เรียน เป็นเทคนิคที่ทําให้นักศึกษาเรียนได้เร็วหรือเก่งมาก เช่นการจัดคํามาเข้าคู่กันโดยให้มี
ความสัมพันธ์เชื่อโยงอยู่ด้วย เช่น “ร่ม” กับ “ฝน” หรือ “ผ้าห่ม” กับ “ฤดูหนาว” หรือ “จดหมาย” 
กับ  “คนรัก” ซึ่งคําทุกคู่นี้มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันอยู่ เมื่อเห็นคําหนึ่งก็จะระลึกถึงอีกคําหนึ่งได้ 

การจําทะเลสาบทั้ง 5 แห่งที่อยู่ระหว่างสหรัฐกับแคนาดา ถ้าใช้ตัวย่อของชื่อทะเลสาบ
เหล่านั้นจะได้คําว่า “HOMES” ก็คือคําว่าบ้าน “บ้าน” ซึ่งทําให้จําง่ายขึ้นวิธีนี้เรียกว่า การย่อคํา  คํา
ว่า HOMES มาจากคําว่า Huron  )ฮูรอน )  Ontario  )ออนตาริโอ )  Michigan  )มิชิแกน )  Erie  )อีรี  )และ
Superior )ซุพีเรีย)  นั่นเอง  

คําว่า SEATO, WHO, NATO และคําอ่ืนๆมากมายที่เราคุ้นเคย ก็มาจากวิธีย่อคําใน 
ขบวนการช่วยจําทั้งสิ้น ซึ่งก็เป็นที่ใช้กันอย่างกว้างขวาง จากการวิจัยการใช้คําย่อพบว่า การทําตัวย่อ
สามารถช่วยจําได้จริง ถ้าย่อแล้วมีความหมายอะไรบางอย่างด้วย และการย่อเป็นการจัดกลุ่มแบบหนึ่ง
ที่ทําให้ไม่ต้องจํามาเกินไป 

การเปรียบเทียบเพ่ือกันลืม เช่นการวาดรูปแผนที่ประเทศไทย จะเห็นได้ว่าประเทศไทย
รูปร่างเหมือน “ขวาน” หรือ “กระบวยตักน้ํา” ซึ่งเรามักจะเปรียบเทียบสิ่งที่เราจะจํากับสิ่งที่เรารู้จัก
ดีอยู่แล้ว แต่อย่างไรก็ตามบางทีเราต้องอาศัยความแตกต่างมาช่วยจําด้วยเหมือนกัน 

การเปรียบเทียบและการเชื่อมโยง บางทีเป็นเรื่องของจิตใต้สํานึกที่ช่วยเตือนใจเราให้นึกถึง
บางสิ่งบางอย่างขึ้นมาได้ บางคนเห็นสิ่งหนึ่งก็รู้สึกทันทีว่ามันเหมือนกับสิ่งนั้นสิ่งนี้ ทั้งนี้เพราะว่า
ตัวเชื่อมโยงของความเหมือนจะเป็นตัวช่วยอย่างสําคัญ วิลเลี่ยม เจมส์ ปรมาจารย์ทางจิตวิทยาได้
สนับสนุนทฤษฎีการเชื่อมโยงนี้อย่างมาก (Wileam อ้างถึงใน แวนด้า, 2533) เพราะการเชื่อมโยงช่วย
ให้สิ่งๆนั้นมีความหมายแก่เรา หรือทําให้เรารู้สึกคุ้นเคย 
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การมโนภาพ ช่วยความจําได้ ซึ่งมีผลงานวิจัยสนับสนุนอยู่พอสมควร เหตุผลนี้จึงต้องเน้นการ
เรียนรู้ด้วยภาพ )มโนภาพ )เพราะเป็นวิธีเรียนที่ง่ายและสนุก เรียกร้องความสนใจ เกิดการเชื่อมโยงกับ
ประสบการทํ า ให้ จํ า ได้ ร วด เ ร็ ว และไม่ ลื ม  กา รจํ า โ ดยการมโนภาพทํ า ได้ เ ร็ ว กว่ า ถึ ง  

80-90 เปอร์เซน็ต์ ถ้าไม่มโนภาพเลยจะจําได้เพียง 30-40 เปอร์เซน็ต์เท่านั้น 
ประเมินผลอยู่เสมอ สิ่งแรกคือเราจะรู้ตัวเองเสมอว่าเราดีขึ้นแค่ไหน แล้วสร้างความสนใจให้

เกิดขึ้นจากการกระทํานั้น แต่ถ้าเราไม่รู้เลยว่าสิ่งที่เราทําไปดีหรือไม่อย่างไร ก็จะเกิดความเบื่อหน่าย
และหมดความสนใจไปเลย จากนั้นเมื่อเรารู้ผลการเรียนรู้ของตนเองทุกระยะ เราก็จะหาทางปรับปรุง
ให้ดีขึ้น 

5.7 หลักพ้ืนฐานในการจ า 
ชาวกรีกได้คิดค้นระบบการจําพ้ืนฐานต่างๆขึ้นมาเรียกว่านีโมนิก )Mnemonic) หรือ 

เ ทคนิ คช่ ว ย จํ า  ซึ่ ง ช า ว กรี ก ตั้ ง ต ามชื่ อ เทพแห่ ง กา รจํ า คื อ เทพนี โ มซี นี  ) Mnemosyne) 
)โทนี บูซาน, 1974) การจํามีส่วนประกอบพ้ืนฐานสําคัญอยู่ 3 ประการ คือ การเชื่อมโยง การนึกเห็น
ภาพ และตําแหน่ง โดยผู้รับจะใช้องค์ประกอบพื้นฐานเหล่านี้เพ่ือช่วยในการจดจํา โดยระบบพ้ืนฐานที่
ช่วยให้เกิดความจําที่สมบูรณ์มี 5 ระบบ คือ 

5.7.1 ระบบเชื่อมโยง เป็นระบบพ้ืนฐานสุดในระบบการจําทั้งหมดและเป็นการปูพ้ืนฐานให้
สามารถเรียนรู้ระบบขั้นต่อๆไปจนถึงระดับสูงสุดได้ง่ายที่สุด ระบบเชื่อมโยงนี้เหมาะจะนําไปใช้ในการ
จํารายการสิ่งของสั้นๆ เช่น รายการของที่จะต้องซื้อ ด้วยการเชื่อมโยงแต่ละรายละเอียดเข้าด้วยกัน 
หรือเชื่อมโยงเข้ากับรายการถัดไป โดยการสอดแทรกกฎการช่วยจําเข้าไป ตัวอย่างเช่น เมื่อต้องไปซื้อ
สิ่งของตามรายการต่อไปนี้ ทัพพีเงินหนึ่งอัน แก้วน้ําหกใบ กล้วยหอม สบู่ ไข่ไก่ การนํากฎช่วยจํามา
ใช้ได้ดังนี ้

จินตนาการว่าคุณกําลังเดินออกจากประตูบ้าน โดยใช้ปากคาบทัพพีเงินอันใหญ่ที่สุดในโลกไว้
หนึ่งอันโดยปลายด้ามจับสอดอยู่ระหว่างฟัน คุณรู้สึกถึงรสชาติและสัมผัสของโลหะที่อยู่ในปาก 
คุณพยายามเลี้ยงทัพพีอย่างระมัดระวังเพราะปลายด้านตักของทัพพีมีแก้วน้ําที่งดงามเกินบรรยายวาง
ซ้อนกันอยู่หกใบ แต่พอคุณก้าวออกไปที่ถนนคุณก็เผลอเหยียบลงบนกล้วยหอมสีเหลืองปนน้ําตาลผล
ใหญ่มากๆคุณลื่นไถลดังเฟ้ียว แต่ด้วยความสามารถอันน่าพิศวง คุณพยายามก้าวเหยียบลงบนพ้ืนแต่
ดันเหยียบลงไปบนก้อนสบู่สีขาวแวววาว ทําให้หงายหลังก้นจ้ําเบ้าลงไปบนกองไข่ไก่ เมื่อคุณ
จินตนาการจบลง ลองหลับตานึกย้อนกลับไปหาภาพที่จิตนาการที่เพ่ิงจะเสร็จสิ้นนี้อีกครั้ง เพ่ือเป็น
การทบทวนความจําหลังการเรียนรู้ 

5.7.2 ระบบเลข-รูปทรง เป็นจุดเริ่มแรกของระบบหมุด ระบบหมุดเป็นการจําที่แตกต่างจาก
ระบบเชื่อมโยงตรงที่ต้องใช้บัญชีภาพเด่นช่วยจําซึ่งจะไม่มีการเปลี่ยนแปลง โดยนําทุกสิ่งที่ต้องการจํา
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มาเกาะเกี่ยวและเชื่อมโยงกับภาพเด่นเหล่านี้กับระบบหมุด มีตะขอระบุหมายเลขไว้แน่นอน เพ่ือให้
นําสิ่งที่ต้องการจํามาผูกติด โดยสิ่งที่ต้องการจํานั้นสามารถเปลี่ยนแปลงได้อย่างไร้ขีดจํากัด ระบบนี้
ง่ายมากและใช้ตัวเลขแค่ 1-10 เท่านั้น 

ระบบที่ดีท่ีสุดคือระบบที่คิดขึ้นเองไม่ใช่ใครมาบอกเพราะความคิดของแต่ละคนไม่ เหมือนกัน 
สิ่งที่ต้องทําในระบบเลขรูปทรงนี้คือ แทนตัวเลข 1-10 แต่ละตัวที่คิดขึ้นเองโดยอาศัยรูปทรงที่
คล้ายกัน ยกตัวอย่างเช่น คําดังช่วยจําของระบบเลขรูปทรงที่คนส่วนใหญ่ใช้แทนเลข 2 คือ หงส์ 
เพราะเลข 2 มีรูปทรงคล้ายหงส์  และเช่นเดียวกันรูปทรงของหงส์ดูคล้ายเลข 2 ตัวอย่าง 1) พู่กัน 
เสา ดินสอ ปากกา องคชาติ เส้นฟาง เทียนไข 2) หงส์ เป็ด ห่าน 3) หัวใจ หน้าอก คางสองชั้น ก้น 
เนินเขาสลับ 4) เรือใบ โต๊ะ เก้าอ้ี 5) ตะขอ ฉาบกับกลองชุด ผู้หญิงท้องแก่ 6) งวงช้าง ไม้กอล์ฟ ผล
เชอร์รี่ กล่องสูบยา 7) หน้าผา สายเบ็ด บูมเมอแรง 8) ตุ๊กตาหิมะ ตุ๊กตากระต่าย นาฬิกาทราย ผู้หญิง
เอวคอด 9) ลูกโปุงมีก้านจับ ไม้เทนนิส ตัวสเปิร์ม ลูกอ๊อด ธง 10) ไม้ตีกับลูกบอล ลอเรลกับฮาร์ดดีส 
)อ้วนผอม) 
 การใช้งานของระบบนี้คือเกาะเกี่ยวเชื่อมโยงและจิตนาการ เช่น ถ้ามีรายการต้องจํา 5 
รายการ และมีการเรียงตัวเลขตามลําดับ เรียนย้อนกลับหรือเรียงคละลําดับ ซึ่งไม่สามารถใช้ระบบ
เชื่อมโยงได้ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

รายการทีต่้องจ า แนวทางในการเชื่อมโยงรายการที่ต้องจ ากับภาพเด่นช่วยจ าของเลขรูปทรง 
1. วงซิมโฟน ี 1. วงซิมโฟนี อาจจินตนาการว่าผู้คุมวงดนตรีคนหนึ่งในมือ ถือพู่กันอันใหญ่

ยักษ์ กําลังวาดมือให้จังหวะอย่างร้อนแรงเอาเป็นเอาตาย 
2. สวดมนต์ 2. สวดมนต์ อาจจินตนาการว่าหงส์กําลังยกปีกขึ้นพนมทําท่าเหมือนกําลังสวด

มนต ์
3. แตงโม 3. แตงโม อาจจิตนาการว่า แตงโมวางอยู่ในกล่องรูปหัวใจ 
4. ภูเขาไฟ  4. ภูเขาไฟ อาจจินตนาการว่าคุณกําลังนั่งมองภูเขาไฟจําลองลูกเล็กๆที่วางอยู่ 

บนเก้าอ้ี 
5. รถจักรยานยนต์ 5. รถจักรยานยนต์ อาจนึกถึงตะขอขนาดใหญ่โรยตัวลงจากฟูาแล้วเกี่ยวทั้งตัว

คุณและรถจักรยานยนต์ที่คุณกําลังข่ีมาอย่างรวดเร็วขึ้นจากถนน 

 สิ่งเหล่านี้เป็นการสร้างความเชื่อมโยงความจําที่ได้ผลที่สุด สิ่งสําคัญคือควรทําแบบทดสอบ
อย่างน้อยหนึ่งครั้งก่อนจะเรียนรู้เรื่องต่อไป ซึ่งวิธีตรวจสอบตนเองคือให้เพ่ือนช่วยอ่านรายการให้คุณ
ฟังโดยเว้นระยะการอ่านแต่ละรายการประมาณ 5-10 วินาที และทันทีที่เข้าอ่านรายการที่ต้องการให้
จําให้คุณฟัง คุณจะเห็นภาพนั้นเกิดขึ้นในหัวทันที คุณจะสามารถจํารายการเหล่านั้นได้ง่ายๆ 
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5.7.3 ระบบเลข-คล้องจอง อยู่บนพ้ืนฐานอย่างเดียวกับระบบเลขรูปทรง ละระบบนี้ใช้ได้ดี
กับรายการสิ่งของที่ต้องการจําเพียงช่วงสั้นๆเช่นเดียวกับระบบเลขรูปทรง ระบบนี้เพียงใช้ตังเลขตั้งแต่ 
1-10 แต่แทนที่จะใช้ภาพเด่นช่วยจําที่มีรูปทรงเหมือนตัวเลข จะใช้เสียงคล้องจองกับตัวเลขเป็นภาพ
เด่นช่วยจําแทน เช่น ภาพเด่นเสียงคล้องจองของเลข 5 (Five- ไฟฟ) ที่คนส่วนใหญ่ใช้กันคือ Hive-
ไฮฟ (รังผึ้ง) สามารถจินตนาการว่า รังผึ้งขนาดใหญ่ปล่อยอสุรกายยักษ์บินว่อนอยู่เต็มท้องฟูาไปจนถึง
รังผึ้งขนาดกระจิ๊ดริดที่มีผึ้งตัวจิ๋วเพียงตัวเดียว 

ตัวอย่างคําภาพท่ีใช้กันบ่อยๆ ตัวเลขตั้งแต่ 1-10 
 1. Bun (บัน-ขนมปัง) sun (ซัน-พระอาทิตย์) nun (นัน-แม่ชี) Hun (ฮัน-ชาวฮ่ัน)  

run(รัน-วิ่ง) fun(ฟัน-สนุก) 
2. Shoe (ชู-รองเท้า) pew (พูว์-ม้ายาวในโบสถ์) loo (ลู-ห้องส้วม) crew (ครูว์-

ลูกเรือ) gnu (นู-ละมั่ง) coo (คู-นกร้อง) moo (มู-เสียงวัว) 
3. Tree (ทรี-ต้นไม้) flea (ฟลี-ตัวหมัด) sea (ซี-ทะเล) knee (นี-หัวเข่า) see (ซี-

มองเห็น) free (ฟรี-อิสระ) 
4. Door (ดอ-ประตู) moor (มอ-ทุ่งหญ้าโล่ง) boar (บอ-หมูปุา) paw (พอ-อุ้งเล็บ)  

pour (พอ-รินไหล) 
5. Hive (ไฮฟ-รังผึ้ง) drive (ไดรฟ-ขับ) chive (ไชฟซ-ต้นกุ้ยช่าย) dive (ไดฟ-ดําน้ํา)  

jive (ไจฟ-เต้นรํา) 
6. Sticks (สติค-ตะเกียบ) bricks (บริค-ก้อนอิฐ) wicks (วิค-ไส้เทียน) kicks (คิค-

เตะ) licks(ลิค-เลีย) 
7. Heaven (เฮฟเวิน-สวรรค์) Devon (ดิเวิน-ทุ่งทานตะวัน) leaven (เลฟเวิน-ผงฟ)ู 
8. Skate (สเกท-สเกต) bait (เบท-เหยื่อ) gate (เกท-ประตู) ate (เอท-กิน) 

date (เดท-อิทผลัม) 
9. Vine (ไวน-เถาองุ่น) wine (ไวน์-ไวน์) twine (ทไวน-เกลียวเชือก) line  

(ไลน-เส้น)dine (ไดน-อาหารเย็น) pine (ไพน-ต้นสน) 
10. Hen (เฮน-แม่ไก่) pen (เพน-ปากกา) den (เดน-ถ้ําสัตว์) wren (เรน-นก

สาลิกา) men (เมน-ผู้ชายหลายคน) yen (เยน-อยาก) 
 การทดสอบภาพเด่นคล้องจองให้หลับตาลงแล้วนึกถึงตัวเลขตั้งแต่ 1-10 เริ่มไล่จาก 1 ไปหา 
10 จากนั้นให้ไล่ย้อนกลับ แล้วตามด้วยนึกคละลําดับ สุดท้ายให้นึกภาพเลขใดเลขหนึ่งขึ้นมาอย่าง
ฉับพลันแล้วเชื่อมโยงมันเข้ากับตัวเลข และทําซ้ําอีกรอบเพื่อให้สมองเกิดความชํานาญ ซึ่งควรทําอย่าง
น้อย 5 นาท ี
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5.7.4 ระบบห้องโรมัน เป็นระบบการจําแบบง่ายๆ โดยจินตนาการถึงทางเข้าบ้านและห้อง
ต่างๆในบ้าน จากนั้นบรรจุสิ่งของต่างๆตลอดจนเครื่องเรือนลงไปในห้องตามที่ต้องการ แล้วเชื่อมโยง
ภาพสิ่งของและเครื่องเรือนแต่ละชิ้นเข้ากับสิ่งที่ต้องการจํา  

ตัวอย่างเช่น จินตนาการว่าแต่ละข้างของประตูทางเข้าห้องมีเสาต้นใหญ่สองต้น บนมือจับ
บานประตูมีรูปสลักหัวสิงโต ทันทีที่ก้าวเข้าไปจะเห็นรูปปั้นอยู่ซ้ายมือถัดจากรูปปั้นเป็นโซฟาตัวใหญ่
หุ้มด้วยหนังสัตว์ ต่อจากโซฟาเป็นกระถางต้นไม้ หน้าโซฟามีโต๊ะหินอ่อนขนาดใหญ่ และบนโต๊ะมีแก้ว
หลายใบพร้อมทั้งเหยือกไวน์และถาดผลไม้ 

สมมติว่าต้องการจําให้ได้ว่าต้องไปซื้อรองเท้าแตะหนึ่งคู่ ไปเอาหินลับดาบ จ้างเด็กรับใช้ใหม่
หนึ่งคน ดูแลต้นองุ่น ขัดหมวก ซื้อของขวัญให้ลูกฯลฯ โดยเริ่มจินตนาการว่าเสาข้างประตูต้นแรกมี
รองเท้าแตะนับพันคู้ห้อยระย้าอยู่ และมีดาบกําลังลับตัวเองอยู่บนต้นเสาข้างขวามือ เสียงดาบครูดกับ
หินดังจนรู้สึกได้ว่าดาบกําลังคมขึ้นเรื่อยๆ เด็กรับใช้กําลังโรยตัวลงมาจากหัวสิงโตซึ่งกําลังส่งเสียงร้อง
คํารามอย่างกึกก้อง มีเถาองุ่นเลื้อยพันอยู่บนรูปปั้น แล้วเอาหมวกไปใส่ต้นไม้แทนกระถาง และ
สุดท้ายคิดว่าตนเองนั่งลงบนโซฟาใช้แขนโอบกอดลูกแล้วอยากจะซื้อของขวัญให้ 

ระบบห้องโรมันนี้ต้องใช้โครงสร้างที่ชัดเจนและเป็นระเบียบพอๆกับต้องจินตนาการและ
ความรู้สึกอย่างมาก โดยวาดห้องแห่งความจําที่คิดไว้จากนั้นเขียนชื่อสิ่งของที่ต้องการจําไว้บนสิ่งของ
แต่ละอย่างเพ่ือตกแต่งห้องเริ่มจาก 10 ชิ้น จากนั้นค่อยเพ่ิมเป็น 20,30,50 ชิ้นขึ้นไปเรื่อยๆหรือจะ
เพ่ิมห้องเข้าไปในบ้านให้มากข้ึนก็ได้ 

5.7.5 ระบบอักขระ เป็นบทสรุปของระบบหมุด และมีความคล้ายคลึงกับระบบเลขรูปทรง 
และระบบเลขเสียงคล้องจองในเชิงโครงสร้าง อย่างเดียวที่แตกต่างกันคือการใช้พยัญชนะแทนตัวเลข  
 ระบบจําแบบอักขระทําได้ง่ายๆดังนี้ เลือกคําภาพเด่นช่วยจําที่ขึ้นต้นด้วยเสียงพยัญชนะและ
จําได้ง่ายๆ ถ้ามีหลายคํา ให้ใช้คําที่มาก่อนตามพจนานุกรม เช่น พยัญชนะ L มีคําดังที่พอใช้ได้คือ  
Elastic (ยืดหยุ่น) Elegy (คําไว้อาลัย) Elephant (ช้าง) เป็นต้น ซึ่งถ้าเปิดพจนานุกรมจะเจอ Elastic  
เป็นคําแรก ถ้าหากลืมสามารถเริ่มไล่จาก Ela แล้วก็จะนึกได้ทันทีว่าเป็นคําดังภาพเด่นคือ Elastic 

หลักการจําอีกอย่างคือ ถ้าคํานั้นออกเสียงเหมือนพยัญชนะอยู่แล้ว เช่น พยัญชนะ I คือคําว่า 
Eye (ตา) และ J คือคําว่า Jay (นกตะขาบ) ก็ให้ใช้คําๆนั้นได้เลย ในบางกรณีอาจใช้อักษรย่อที่มี
ความหมายแทนคําเต็มก็ได้ เช่น U.N. เป็นต้น 

เมื่อได้คําดังภาพเด่นของอักขระแล้วให้ตรวจสอบอีกทีว่าเป็นเสียงพยัญชนะไม่ใช่เป็น
ตัวอักษรเฉยๆ และเชื่อมโยงให้มองเห็นภาพ 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาระบบการจําพื้นฐานและเลือกระบบการจําพ้ืนฐานที่เหมาะสม
กับเนื้อหาการเรียนวิชากายวิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยาจํานวน 4 ระบบคือ ระบบเชื่อมโยง ระบบ
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เลข-รูปทรง ระบบเลข-คล้องจอง และระบบห้องโรมัน แล้วนํามาปรับให้เหมาะสมกับเนื้อหาการเรียน
เพ่ือให้ง่ายต่อการจําและเข้าใจ 

ระบบการจําพ้ืนฐานยังมีกลยุทธ์นีโมนิคที่นํามาใช้ในงานวิจัยเพ่ือช่วยในการจํา คือ การ
เชื่อมโยงภาพโดยไร้ความหมาย )เชื่อมโยงเสียง) การใช้คําหลัก การใช้ตัวอักษรย่อ การสัมผัสอักษร 
การเชื่อมโยงคําที่มีความหมายลักษณะคล้ายกัน )เชื่อมโยงภาพ) อ่านหรือฟังเสียงแล้วท่องจํา ซึ่งจะ
เห็นได้ว่ามีการเลือกนํามาใช้ดังตารางที่ 2-6 
ตารางท่ี 2-6 ตารางสังเคราะห์กลยุทธ์การจํา 

                         กลยุทธก์ารจํา 
ชื่อผู้วิจัย 

)A) (B) (C) (D) (E) )F) 

1. Best (1993) - - - - / - 
2. Boers and Lindstromberg (2005) / / - / - - 
3. Brahler and Walker (2008) / / - - - / 
4. Brehmer, Li, Straube, and et.al (2008) / - - - / - 
5. Goll (2004) / - / - - - 
6. Gorjian, Moosavinia, and Kavari(2011) - - - - - / 
7. Karpicke, and Smith(2012) - / - - / / 
8. Scruggs, Mastropieri, and Berkeley, 
(2010) 

- / / - / - 

*หมายเหตุ:  (A) การเชื่อมโยงภาพโดยไร้ความหมาย )เชื่อมโยงเสียง) 
(B) การใช้คําหลัก 
(C) การใช้ตัวอักษรย่อ 
(D) การสัมผัสอักษร 
(E) การเชื่อมโยงคําท่ีมีความหมายลักษณะคล้ายกัน )เชื่อมโยงภาพ) 
)F) อ่านหรือฟังเสียงแล้วท่องจํา  

จากตารางที่ 2-6 สามารถสรุปได้ว่ากลยุทธ์นีโมนิคที่นํามาใช้ในการช่วยจําคือ การเชื่อมโยง
ภาพโดยไร้ความหมาย )เชื่อมโยงเสียง) การเชื่อมโยงคําที่มีความหมายลักษณะคล้ายกัน )เชื่อมโยง
ภาพ) การใช้คําหลัก การใช้ตัวอักษรย่อ อ่านหรือฟังเสียงแล้วท่องจํา และการสัมผัสอักษร ตามลําดับ 
ซึ่งจากการศึกษาเอกสารผู้วิจัยจึงสนใจใช้กลยุทธ์ การเชื่อมโยงภาพโดยไร้ความหมาย )เชื่อมโยงเสียง) 
ซึ่งเชื่อมโยงจากการใช้คําหลัก การเชื่อมโยงคําที่มีความหมายลักษณะคล้ายกัน )เชื่อมโยงภาพ) และ
การใช้ตัวอักษรย่อ เพ่ือให้เหมาะสมกับเนื้อหาการเรียนการสอนวิชากายวิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยา 
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สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข ที่ใช้ภาพโครงร่างของร่างกายและกระดูก 
คําศัพท์ และการออกเสียง ที่สามารถนํามาเชื่อมโยงในการจําได้ 

5.8 การฟื้นความจ าในระหว่างการเรียนรู้ 
5.8.1 ความสามารถฟ้ืนความจําในระหว่างการเรียนรู้ ภายใต้สภาพแวดล้อมปกติ และความ

เข้าใจที่ค่อนข้างคงที่ จะฟ้ืนความจําได้มากในช่วงต้นๆ และช่วงสุดท้ายของการเรียนรู้  แต่จะจํา
น้อยลงในช่วงกลางๆของการเรียนรู้ )Restorff, 1984 อ้างถึงใน โทนี บูซาน,  1974)  กล่าวคือ เมื่อคํา
นั้นซ้ํากัน หรือคํานั้นเชื่อมโยงกับความรู้สึก หรือมีความคล้องจอง จึงเรียกผลกระทบของความจําแบบ
นี้ว่า อิทธิพล 

5.8.2 โดยทั่วไปความสามารถฟ้ืนความจําอยู่ในช่วงเวลาประมาณ 20-40 นาที หากว่าสั้น
กว่านี้ จะไม่เพียงพอต่อการซึมซับจังหวะและจัดระบบของข้อมูลได้ ถ้าเวลายาวนานเกินไปก็จะบั่น
ทอนความสามารถฟ้ืนความจําอย่างต่อเนื่อง 

5.8.3 หากมีการเรียนรู้ที่ใช้เวลา 2 ชั่วโมง ก็ควรจัดให้มีช่วงพักสั้นๆ ในระหว่างเวลา 2 ชั่วโมง
นั้น จะช่วยให้ความสามารถฟ้ืนความจํายังคงอยู่ และสามารถปูองกันไม่ให้ความจําลดลงหลังจากที่
เรียนไปแล้ว การหยุดพักจะช่วยประกันได้ว่าความสามารถฟ้ืนความจําจะพุ่งสูงขึ้นถึง 8 ครั้ง และมี
ช่วงลดลงเพียง 4 ครั้ง ใน 2 ชั่วโมง ซึ่งการลดลงแต่ละครั้งจะลดลงน้อยกว่าการเรียนรู้โดยไม่มีการ
หยุดพัก 

5.8.4 นอกจากนี้การหยุดพักยังทําให้ผ่อนคลาย ช่วยลดความตึงเครียดของกล้ามเนื้อและ
จิตใจ ซึ่งย่อมจะเกิดข้ึนในระหว่างช่วงการมีสมาธิ 

องค์ประกอบที่สัมพันธ์กับความจํา คือ เวลา ถ้าเวลายิ่งผ่านไปนาน ความจําก็จะเหลือน้อยลง 
หลังจากการเรียนรู้ผ่านไปประมาณ 1 ชั่วโมง ความจําจะลดลงครึ่งหนึ่ง และเหลือเพียงร้อยละ 10 
เมื่อเวลาผ่านไป 1 สัปดาห์ หรือ 7 วัน )Baddelay, 1976 อ้างถึงใน วรรณรัตน์ แสงสุรีย์วัชชรา, 
2541) 

สามารถสรุปได้ว่าบทเรียนสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้สามารถช่วยพัฒนาความ
คงทนในการคงทนในการเรียนให้กับผู้เรียน ซึ่งสื่อได้ผสานเทคนิคช่วยจําให้เกิดการจิตนาการภาพ 
เชื่อมโยงตําแหน่ง และการจัดกลุ่มเนื้อหา โดยเลือกใช้เทคนิคระบบเชื่อมโยง ระบบรูปทรง ระบบ
คล้องจอง และระบบห้องโรมัน สามารถพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความจําระยะสั้น เมื่อระยะเวลาผ่านไป
ช่วงหนึ่งแล้วพัฒนาเป็นความคงทนระยะยาว การใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลจะทําให้ผู้เรียนมองเห็นภาพ
แล้วเกิดจินตนาการได้ง่ายขึ้น สามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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5.9 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความจ าและเทคนิคช่วยจ า 
 งานวิจัยในประเทศไทย 

บุญศิญา เรืองสมบูรณ์  (2549) ผลของการนําเสนอภาพและข้อความช่วยจําโดยใช้
คอมพิวเตอร์ที่มีต่อการระลึกความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุุนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างจํานวน 82 คน เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ สื่อคอมพิวเตอร์ แบบทดสอบก่อน
เรียน และแบบทดสอบการระลึกที่ได้จากการทดสอบหลังเรียนทันที สถิติที่ใช้คือ การวิเคราะห์
เปรียบเทียบt-test ผลพบว่า ผู้เรียนที่เรียนความหมายและลักษณะตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุุนโดยใช้
คอมพิวเตอร์ในการนําเสนอภาพและข้อความช่วยจํา มีการระลึกความหมายและลักษณะตัวอักษรคัน
จิในภาษาญี่ปุุนไม่แตกต่างกัน 

งานวิจัยในต่างประเทศ 
Boers, and Lindstromberg (2005) ได้หาวิธีที่จะทําให้การเรียนรู้วลีเป็นไปได้อย่าง

เหมาะสม โดยใช้เทคนิคช่วยจํานีโมนิคแบบการสัมผัสอักษร เป็นการเปลี่ยนแปลงสิ่งที่ต้องการจํา เป็น
สิ่งที่เกี่ยวข้องเพ่ือตัดสินใจแสดงออกโดยควรเน้นที่การสอน เครื่องมือและสิ่งที่มาช่วยให้เกิดการฝึก
เป็นประจําหรือความถี่มากนั่นเอง ตัวอย่างเป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยราสมุสในบรัสเซล  )Erasmus 
College of Brussels) 2 กลุ่ม ขั้นตอนคือ ขั้นแรกบอกความหมายของคําสอนให้จับคู่รหัส ขั้นที่ 2 
ทดสอบการจําความหมาย )แต่ไม่เป็นรูปแบบ) จากนั้นทดสอบการฟ้ืนความจําด้วยการสัมผัสอักษร 
กลุ่มทดลองให้ทําแบบฝึกหัด ส่วนกลุ่มควบคุม ให้ออกกําลังกาย หนึ่งสัปดาห์ต่อมาให้ตัวอย่างทั้ง 2 
กลุ่มเติมคําในช่องว่าง ผลพบว่าการจิตภาพช่วยในการจําเกิดจากการออกกําลังกาย การใช้วิธีสัมผัส
อักษรใช้ได้จริงและน่าจดจํามากกว่าการที่ไม่ทําตามวิธีดังกล่าวคือการเลียนแบบเสียง 

Brahler, and Walker )2008) ได้ศึกษากลยุทธ์ที่ช่วยจําในวิชาวิทยาศาสตร์ศัพท์แพทย์โดย
ใช้กลวิธีการเชื่อมโยงไร้เหตุผล ซึ่งมีความจําเป็นสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย หรือ
นักศึกษาที่ศึกษาอยู่ในสายวิชาชีพด้านการแพทย์และสาธารณสุข เพราะผู้เรียนต้องนําไปใช้ในการ
แก้ปัญหาในสาขาวิชาชีพของตน การเก็บรักษาความจําหรือความคงทนในการจําของคณบดีจอห์น 
)Vaughn) เป็นการจําคําศัพท์ทางการแพทย์ 350 คํา โดยมีการเรียนการสอนร่วมกับกลยุทธ์การจํา
แบบใช้จินตนาการ และการใช้คําหลัก เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถจําความหมายแต่ละคําทางวิทยาศาสตร์ 
ซึ่งมาจากคําภาษากรีกและภาษาละติน ตัวอย่างในการทดลองคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่เรียนวิชา
กายวิภาคศาสตร์และสรีรวิทยา จากศูนย์อาชีพเทคโนโลยีโดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง )ใช้กลยุทธ์ช่วยจํา
คําศัพท์ทางการแพทย์ 350 คํา) และกลุ่มควบคุม )ใช้การท่องจําเพียงอย่างเดียว หรือท่องศัพท์
ร่วมกับการท่องจํา) ให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยมีการช่วยฟ้ืนความจําทาง
คําศัพท์ ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยกลยุทธ์ช่วยจําคําศัพท์กับกลุ่มผู้เรียนที่ท่องจําเพียง
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อย่างเดียว ความแตกต่างข้ึนอยู่กับการตอบสนองในการทําแบบทดสอบและปริมาณในการฝึกปฏิบัติที่
เพ่ิมข้ึน 

Goll (2004) ได้ศึกษากลยุทธ์แบบนีโมนิค เป็นการสร้างการเรียนรู้โดยใช้กฎการจํา 
SCHEMATA เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการรักษาความทรงจํา กลยุทธ์นี้สามารถนําไปใช้ในการเข้ารหัส
และจําข้อมูลในหน่วยความจําระยะยาว การใช้เกมส์มีโอกาสที่จะทดสอบทักษะการจํา ผู้วิจัยได้กล่าว
ว่าความจําระยะสั้นถ้าสิ่งเร้าไม่ได้รับความสนใจหรือรับรู้ จะถูกลืมในทันที การทําให้เกิดความสนใจ
สามารถทําได้โดยการใช้รูปแบบ ใบหน้า ตัวหนา เน้นและขีดเส้นใต้ หรือใช้เทคนิคทางการพูดเช่นการ
ตะโกนชื่อของบุคคล หรือความแตกต่างของระดับเสียง 

Gorjian, Moosavinia, and Kavari (2011) ได้ศึกษาผลการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
ออฟไลน์ช่วยเหลือการเรียนรู้ภาษาที่แตกต่างกัน โดยภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศที่มี
ผลสัมฤทธ์ทางการจําและเรียกคืนคําศัพท์สูงและต่ํา ใช้ตัวอย่าง 50 คน เป็นเพศหญิง 40 คน และเพศ
ชาย 10 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม และได้รับมอบหมายเหมือนกัน คือให้เลือกอ่านหนังสือ 8 ตอน 
พัฒนาขึ้น )Bernard & Lee, 2004 อ้างถึงใน Gorjian, Moosavinia, & Kavari, 2011) จากนั้นทํา
แบบทดสอบหลังเรียนเป็นการทําสอบความจําระยะยาว ทั้ง 2 กลุ่มทําแบบทดสอบที่แตกต่างกันในแง่
ของระดับความยากของข้อความ ในระยะเวลาที่เท่ากัน ผู้ที่มีผลสัมฤทธิ์ต่ําจะได้เรียนก่อนโดยมีการ
ทบทวนความรู้ ส่วนผู้ที่มีผลสัมฤทธิ์สูงได้รับการสอนทีหลัง วิเคราะห์ผลโดยใช้สถิติ t-test ผลการวิจัย
พบว่า ทั้ง 2 กลุ่ม มีความแตกต่างกันในแง่ของการรักษาความจํา และการเลื่อนออกไปสําหรับการ
รักษาความจํา ผู้ที่มีผลสัมฤทธิ์สูงได้รับผลประโยชน์จากวิธีการช่วยเหลือในการเก็บรักษาและเรียกคืน
คําศัพท์ ในขณะที่ผู้ที่มีผลสัมฤทธิ์ต่ําเรียนรู้คําศัพท์ในระยะเวลา และค่อยๆจางหายเมื่อเวลาผ่านไป 
มากกว่า 2 สัปดาห์ 

Karpicke, and Smith (2012) ได้ศึกษาผลจากการให้การช่วยเหลือในการจําที่แยกจากกัน
ของการปฏิบัติและการเข้ารหัสเพ่ือฟ้ืนความจํา การฝึกปฏิบัติด้วยการเข้ารหัส เป็นการช่วยฟ้ืน
ความจําที่มีประสิทธิภาพ  ใช้การทดลอง 4 ครั้ง โดยใช้แบบทดสอบเป็นคําถามคําศัพท์ในวิชาที่เรียน 
ให้จับคู่ ตรงข้าม สลับกัน ศึกษาและเรียกคืนความจําโดยใช้คําหลักจากภาพ )การทดลองที่ 1-2) หรือ
การบอกรายละเอียดทางวาจา )การทดลองท่ี 3) การเข้ารหัสข้อมูล และฝึกทําซ้ํา เมื่อการทดสอบผ่าน
ไป1 สัปดาห์ ให้เรียนรู้จากเริ่มต้นซ้ําอีก เพ่ือให้เป็นการเก็บรักษาความรู้ หรือเป็นความจําระยะยาว 
การฝึกซ้ําครั้งแรกภายใต้เงื่อนไข จากนั้นเป็นการทดลองครั้งที่ 4 ฝึกใช้คําเหมือน คําคู่ ผลการวิจัย
พบว่าการฟ้ืนคืนความจําเพื่อให้เป็นความจําระยะยาว ต้องฝึกทําซํ้าอย่างละเอียดรอบคอบ 

Scruggs, Mastropieri, and Berkeley (2010) ได้ศึกษาการใช้กลยุทธ์ช่วยจําแบบฝึกแบบมี
หลักฐานที่ชัดเจนในการฝึกปฏิบัติและฝึกปฏิบัติเป็นฐานในนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
โดยเพ่ิมกลยุทธ์ช่วยจําที่แตกต่างกันคือ วิธีใช้คําหลัก (Keyword Method) วิธีใช้คําที่มีความหมาย
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ลักษณะคล้ายกัน (Pegword Method) และการใช้ตัวอักษรย่อ (Letter Strategies) ตัวอย่างเป็น
นักเรียนชั้นประถมศึกษาที่เรียนวิชาวิทยาศาสตร์และชั้นมัธยมศึกษาที่เรียนวิชากายวิภาคศาสตร์ ครู
สอนโดยใช้กลยุทธ์ 1 สัปดาห์ จากนั้นสอนด้วยวิธีเดิมอีก 6 สัปดาห์ก่อนทดสอบหลังเรียน ผลการวิจัย
พบว่า ตัวอย่างที่มีความบกพร่องในการเรียนรู้ได้คะแนนสูงขึ้นกว่าปกติ วิธีการใช้คําหลักเป็นวิธีการที่
ผู้เรียนชอบและมีความสุขในการเรียน  



 

 

บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา  (Research and Development) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
พัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริม
ความคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข โดยมีขั้นตอนในการ
ดําเนินการวิจัยตามลําดับดังนี้ 

ตอนที่ 1 พัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือ
ส่งเสริมความคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข  

ตอนที่ 2 ศึกษาผลการใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วย
จําเพ่ือส่งเสริมความคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาลและ
สาธารณสุข 

ตอนที่ 3 นําเสนอรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือ
ส่งเสริมความคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข  
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ตอนที่ 1 พัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-1 แสดงภาพรวมการดําเนินงานตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

ขั้นที่ 1 ศึกษาและออกแบบรูปแบบสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลฯ  
1.1 ศึกษา หลักการ แนวคิด ทฤษฎี 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1.2 นําข้อมูลที่ได้จากการศึกษา วิเคราะห์ 
และสังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน พิจารณา
ความสัมพันธ์ 
1.3 ออกแบบร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ 
1.4 นําร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ไปสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 9 

ท่าน  
1.5 สร้างแบบประเมินรูปแบบสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ  
1.6 ให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 ท่านประเมิน
และรับรอง ร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ  
1.7 ปรับปรุงตามคําแนะนําจาก

ขั้นที่ 2 สร้างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

2.1 กําหนดส่วนประกอบของสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ 

2.2 วางโครงสร้างและเส้นทางการควบคุม
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  
2.3 เขียนแผนผังการทํางานของสื่อการ
เรียนรู้ 
ดิจิทัลฯ )Flow chat) 
2.4 เขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) 

2.5 สร้างบทเรียนสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
2.6 สร้างเครื่องมือในการเก็บข้อมูล 

2.6.1 แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลัง

เรียน แบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดการคง

อยู่ของความรู้) และแบบฝึกระหว่างเรียน  

2.6.2 แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการ

ใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

2.6.3 แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้งานของ

ผู้เรียน 

ตรวจสอบคุณภาพสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  

ตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

1. ทดลองใช้กับผู้เรียน 3 คน 

2. ทดลองใช้กับผู้เรียน 30 คน 
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ตอนที ่2 ศึกษาผลการใช้รูปแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-2 แสดงภาพรวมการดําเนินงานตอนที่ 2 ศึกษาผลการใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
 

ผลการใช้รูปแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

กําหนดกลุ่มตัวอย่างในการทดลองใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล, วัน, เวลา และสถานที่ 
 

เตรียมการทดลอง 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย อุปกรณ์และสถานที่ วิทยากรหรือผู้สอน 

ทดลองใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ กับกลุ่มตัวอย่าง 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ครั้งที่ 1 ท าแบบทดสอบก่อนเรียน ศึกษาเนื้อหา แบบฝึกระหว่างเรียน  
และสังเกตพฤติกรรมการใช้งานออนไลน์ 

ครั้งที่ 2 ทบทวนเนื้อหา ท าแบบฝึกระหว่างเรียน แสดงความคิดเห็นหลังเรียน  
และสังเกตพฤติกรรมการใช้งานออนไลน์ 

ครั้งที่ 3 ทบทวนเนื้อหา และท าแบบฝึกระหว่างเรียน และสังเกตพฤติกรรมการใช้
งานออนไลน์ 

วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ และประเมินผลการใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

 

ครั้งท่ี 4 ทบทวนเนื้อหา ท าแบบฝึกระหว่างเรียน แสดงความคิดเห็นหลังเรียน  
และสังเกตพฤติกรรมการใช้งานออนไลน์ 

ครั้งที่ 6 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดการคงอยู่ของความรู้) 
และตอบแบบสอบถามความคิดเห็นการเกี่ยวกับการใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

ครั้งที่ 5 ทบทวนเนื้อหา และท าแบบทดสอบหลังเรียน  
และสังเกตพฤติกรรมการใช้งานออนไลน์ 
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รับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ท่าน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลการรับรอง 

ตอนที่ 3 น าเสนอรูปแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นําเสนอ/รับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

รูปแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

ปรับปรุงตามการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 3-3 แสดงภาพรวมการดําเนินงานตอนที่ 3 นําเสนอรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

ตอนที่ 1 พัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

 การวิจัยในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ผู้วิจัยได้พัฒนา
รูปแบบบทเรียนสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลประเภท Generative-Instructional (Wiley, 2000b) โดยมี
รายละเอียดในการดําเนินการวิจัย ดังนี้  

ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 12 ท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จํานวน 4 ท่าน ด้านความจํา 
จํานวน 4 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล จํานวน 
4 ท่าน )ภาคผนวก ก หน้า 178) เป็นผู้ตรวจสอบเครื่องมือและรับรองร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 

คุณสมบัติผู้เชี่ยวชาญประกอบด้วย 
1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล โดยมี

ประสบการณ์ในการสอนเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือเทียบเท่าไม่น้อยกว่า 2 ปี  

ผลการรับรอง 

เหมาะส

ไมเ่หมาะสม 



 

 

98 

2) ผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ประกอบด้วยเนื้อหาวิชาพ้ืนฐานกายวิภาคศาสตร์  
และสรีรวิทยา และเนื้อหาเกี่ยวกับความจํา  โดยเป็นผู้มีประสบการณ์ในการสอน หรือมีประสบการณ์
ด้านการใช้ความจําที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในเนื้อหานั้นไม่น้อยกว่า 2 ปี 

เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบ 
เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ใน ครั้งนี้ คือ แบบประเมินร่าง

รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ (ขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือ หน้า 107) 

ขั้นตอนในการพัฒนารูปแบบ  

ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบในการวิจัยครั้งนี้ มีการร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยมี
ขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้  

ขั้นที่ 1 ศึกษาและออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
1.1 ศึกษา หลักการ แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องในหัวข้อดังต่อไปนี้ 
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลเป็นสื่อที่สนับสนุนการเรียนการสอน อยู่ในรูปของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

ข้อความ ภาพ หรือเสียงที่มีขนาดพอเหมาะ โดยสร้างตามมาตรฐานสากล  และนําเสนอเผยแพร่
ออนไลน์  เพ่ืออํานวยความสะดวกในการค้นหา สามารถทบทวนซ้ําได้หลายรอบได้ สื่อมีความเป็น
อิสระในตัวเอง เกิดจากการนําสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลมาใช้ประกอบกันเป็นสื่อการเรียนรู้หนึ่งบทเรียน ซึ่ง
มีส่วนประกอบสําคัญคือ ส่วนวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ส่วนเนื้อหาบทเรียน ส่วนกิจกรรมการเรียนรู้
และแบบฝึก และการประเมิน มีการผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมความ
คงอยู่ของความรู้ในการจําวิชากายวิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยา 

ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล  เป็นการนําทฤษฎีการ
เรียนรู้มัลติมีเดียมาใช้ในบทเรียน สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลเป็นสิ่งที่มีบทบาทสําคัญอย่างมากในการเรียน
การสอน เนื่องจากเป็นตัวกลางที่ช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้สอน และผู้เรียนดําเนินไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ทําให้ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาบทเรียนได้ตรงกับที่ผู้สอนต้องการ ตรงกับวัตถุประสงค์
การสอน และสามารถจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เพ่ือให้กระบวนการเรียนการสอน
ดําเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ความรู้และการคงอยู่ของความรู้ ความรู้หรือการคงอยู่ของความรู้ คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่ได้จากบทเรียนสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ผ่านไป 1 สัปดาห์ เป็นผลการวัดที่เกิดจากกระบวนการ
เรียนการสอนวิชากายวิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยา ที่ผสานหลักการดึงความสนใจ และเทคนิคช่วยจํา 
ที่จะทําให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เปลี่ยนแปลงและประสบการณ์การเรียนรู้ ใน
เนื้อหาสาระที่เรียนมาแล้วว่าเกิดการเรียนรู้เท่าใดมีความสามารถชนิด ใด โดยสามารถวัดได้จาก
แบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ในลักษณะต่าง ๆ และการวัดผลตามสภาพจริง เพ่ือบอกถึงคุณภาพการศึกษา 
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เทคนิคการจําและความคงทนในการจํา จําแนกตามทักษะที่ต้องใช้ได้ 2 ชนิด คือ 1) เทคนิค
ช่วยจําอย่างง่าย คือ การทบทวนซ้ํา การใช้คําคล้องจอง การจัดกลุ่ม การสร้างภาพเชื่อมโยงสิ่งที่จะจํา 
และ 2) เทคนิคช่วยจําที่ต้องอาศัยหลักการ กฎในการเชื่อมโยงภาพและตําแหน่ง คือ เทคนิคระบบ
เชื่อมโยง เทคนิครูปทรง เทคนิคคล้องจอง และเทคนิคห้องโรมัน เป็นการจินตนาการภาพโยงกับ
ความหมายกับสถานที่หรือสิ่งที่คุ้นเคย มาจากเทคนิคการจํา Mnemonic ส่วนกฎในการเชื่อมโยง
ภาพและตําแหน่งมี 12 ข้อ 

การดึงความสนใจ เป็นการทําให้ผู้เรียนสะดุดตา กับสิ่งที่แปลก และแตกต่างจากเนื้อหาที่
ไม่ได้เน้นความสนใจ หลักการดึงความสนใจใช้ 1) หลักการองค์ประกอบและการออกแบบของสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลที่สามารถดึงความสนใจ และ 2) หลักการดึงความสนใจในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ผสานอยู่
ในสื่อการเรียนรู้ที่ต้องการให้จดจํา ซึ่งส่งผลให้เกิดการรับรู้ได้ดีขึ้น เมื่อการรับรู้ดีก็จะส่งผลให้การ
เรียนรู้ดีขึ้นด้วย 

1.2 นําข้อมูลที่ได้จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน พิจารณา
ความสัมพันธ์ของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ซึ่งได้แก่ 1) คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 2) 
กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 3) เทคนิคช่วยจํา 4) หลักการดึงความสนใจ 

1.3 ออกแบบร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ จากนั้นนําร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  
ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ แล้วปรับปรุงตามคําแนะนํา โดยร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มี
ราบละเอียดดังนี้ 
ผลการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ สรุปได้ว่า สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯประกอบด้วย 4 องค์ประกอบสําคัญคือ คุณลักษณะสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลฯ กระบวนการคงอยู่ของความรู้ เทคนิคช่วยจํา และหลักการดึงความสนใจ ดังแสดง
ในตารางที่ 3-1  
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ตารางท่ี 3-1 ตารางสังเคราะห์ร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
คุณลักษณะสื่อ
การเรยีนรู ้
ดิจิทัลฯ 

1. วัตถุประสงค ์
การเรยีนรู ้

2. เนื้อหาบทเรียน 3. กิจกรรมการเรียนรู้และ
แบบฝึก 

4. การ
ประเมินผล 

กระบวนการ 
คงอยู่ของความรู้ 

1. รับข้อมูลจากสิ่งเร้า  
2. จําเป็นภาพตดิตา เสียงก้องหู  
3. เข้ารหัส 

4. ทบทวน  
5. จัดเก็บเป็นความหมาย  
6. ทบทวน 

7. ค้นคืน 
ระลึกได ้

เทคนิคช่วยจํา  1. เทคนิคระบบเช่ือมโยง (The Link System)  
2. เทคนิคระบบเลข -รูปทรง   
(The Number-Shape System) 
3. เทคนิคระบบเลข -คล้องจอง   
(The Number-Rhyme System)  
4. เทคนิคระบบห้องโรมัน  
(The Roman Room/Memory Palace System) 

 

หลักการดึง
ความสนใจ 

1. หลักการองค์ประกอบและการออกแบบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทลัที่สามารถดึงความสนใจ 
2. หลักการดึงความสนใจสําหรับสือ่การเรียนรู้ดิจิทลั 

 จากตาราง 3-1 สามารถอธิบายได้ว่าร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบหลักสําคัญ ได้แก่ คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 
เทคนิคช่วยจํา หลักการดึงความสนใจ สามารถอธิบายได้ดังนี้  

1.1 องค์ประกอบของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและ
เทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและ
สาธารณสุข ประกอบด้วยคุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 4 องค์ประกอบ คือ 1) วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 2) เนื้อหาบทเรียน 3) กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก 4) การประเมินผล โดยมีรายละเอียดแต่
ละองค์ประกอบ ดังนี้ 
  1.1.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ หมายถึง วัตถุประสงค์การเรียนรู้หรือความรู้ที่
คาดหวังที่จะเกิดขึ้นหลังการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านสื่อการเรียนรู้ 

 1.1.2 เนื้อหาบทเรียน หมายถึง เนื้อหาความรู้ตามหลักสูตรที่กําหนดไว้หรือเนื้อหา
เสริมที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียน โดยแบ่งไว้เป็นบทเรียนหรือหัวข้อ และมีการเรียงลําดับความยากง่าย
เพ่ือความสะดวกในการสอน โดยในเนื้อหาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลมีการผสานหลักการดึงความสนใจและ
เทคนิคช่วยจําไว้ด้วย ซึ่งเนื้อหาในรายวิชาสื่อที่ใช้ได้แก่ ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง วีดิโอ เน้นให้ผู้เรียน เรียนรู้และเกิดความคงอยู่ของความรู้ ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้โดย
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ตัวผู้เรียนเอง สามารถเลือกเนื้อหา บทเรียน หัวข้อใหญ่ หัวข้อย่อย วัตถุประสงค์การเรียนและควบคุม
วิธีการนําเสนอเนื้อหา 

ลักษณะของเนื้อหา )Type of Content) ที่สําคัญมีดังนี้ 
การอธิบายความหมาย โครงสร้าง และหน้าที่ การทํางาน  
คําศัพท์ (Anatomical terminology) ในการทําการเข้าใจและจดจําคําศัพท์แบ่ง

ออกเป็น 2 ส่วน คือ การออกเสียง )Pronunciation) หมายถึง การออกเสียงคําศัพท์หรือการอ่าน
ออกเสียงคําศัพท์ และความหมาย )Meaning) หมายถึง ความหมายทางกายวิภาศาสตร์ของศัพท์นั้นๆ 

การอธิบายตําแหน่งของส่วนต่างๆ ของร่างกาย )Anatomy position)  
1.1.3 กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก หมายถึง กิจกรรมที่ผู้เรียนจะได้ปฏิบัติ

หลังจากได้เรียนรู้เนื้อหา ในการวิจัยครั้งนี้กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึกเป็นแบบฝึกอยู่ในลักษณะ
คําถามเลือกตอบ จับคู่ และเติมคํา โดยมีตัวช่วยในการเตือนความจําหรือระลําถึงคําตอบ เพ่ือกระตุ้น
ให้ผู้เรียนคิดคําตอบ และมีการแสดงผลปูอนกลับตามความสามารถของแต่ละบุคคล 

1.1.4 การประเมินผล หมายถึง การประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้โดยลักษณะ
แบบทดสอบที่มีทั้งเลือกตอบ จับคู่ และเติมคํา ซึ่งผู้เรียนสามารถรับการประเมินจากข้อมูลเพ่ิมเติม 
และมีปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสม มีประโยชน์ และใช้ความรู้ในบริบทที่หลากหลาย 

โดยประเมินผลจากความรู้ ก่อน เรี ยน หลั ง เ รี ยน ด้วยแบบทดสอบก่อน 
เรียน แบบทดสอบหลังเรียน และการคงอยู่ของความรู้ด้วยแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ ภายหลัง
การเรียน 1 สัปดาห์ 

 1.2 กระบวนการคงอยู่ของความรู้ของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความ
สนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาล
และสาธารณสุข ประกอบด้วยกระบวนการสร้างความรู้โดยระบบการจําของมนุษย์ 7 ขั้นตอน คือ 1) 
รับข้อมูลจากสิ่งเร้า 2) จําเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู 3) เข้ารหัส 4) ทบทวน 5) จัดเก็บเป็น
ความหมาย 6) ทบทวน 7) ค้นคืน ระลึกได้ โดยมีรายละเอียดแต่ละกระบวนการ ดังนี้ 
    1.2.1 รับข้อมูลจากสิ่งเร้า เป็นการรับข้อมูลจากสิ่งเร้าหรือข้อมูลที่ได้เรียนรู้จากทุก
ประสาทสัมผัส ทางประสาทสัมผัสทั้งห้าคือ การมองเห็น )ภาพ) ได้ยิน )เสียง) ได้กลิ่น รับรส ได้สัมผัส 
แล้วเข้ารหัสจากความรู้สึกเฉพาะ 
  1.2.2 จําเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู เป็นความจําจากการรู้สึกสัมผัสแบ่งเป็น 2 ชนิด 
คือ ความจําภาพติดตา )Iconic memory) หมายถึง ความจําภาพที่เห็น และภาพที่อยู่ติดตาในความ
ทรงจําแม้ภาพจริงจะหายไปจากสนามสัมผัสแล้วก็ตาม และความจําเสียงก้องหู  )Echoic memory) 
หมายถึง เสียงช่วงสั้นที่ดังก้องอยู่ในหู หลังจากเสียงจริงที่เป็นสิ่งเร้าได้หยุดลงไปแล้ว 



 

 

102 

1.2.3 เข้ารหัส เป็นการแปลงรหัสข้อมูลจากความจํารู้สึกสัมผัสให้สมองสามารถ
เข้าใจได้ หรือการตีความสิ่งเร้าอย่างมีความหมาย โดยมีหลายประเภทเช่น รหัสภาพ รหัสเสียง รหัส
ความหมาย 

1.2.4 ทบทวน เป็นความจําที่ได้รับจากกระบวนการก่อนหน้าแล้วมีการซักซ้อม
ทบทวน 

1.2.5 จัดเก็บเป็นความหมาย เป็นความสามารถในการเก็บข้อมูลที่มีระยะเวลา
ยาวนานจากการเข้ารหัสอย่างมีความหมายเป็นส่วนใหญ่ 

1.2.6 ทบทวน เป็นความจําที่ได้รับจากกระบวนการก่อนหน้าแล้วมีการซักซ้อม
ทบทวน 

1.2.7 ค้นคืน ระลึกได้ เป็นการเก็บสิ่งที่เรียนหรือรับรู้โดยผู้เรียนสามารถระลึกหรือ
นําสิ่งนั้นๆออกมาใช้ได้ทุกเวลาที่ต้องการ 
 1.3 เทคนิคช่วยจําของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและ
เทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาลและ
สาธารณสุข ประกอบด้วยเทคนิคช่วยจํา 4 เทคนิค คือ 1) เทคนิคระบบเชื่อมโยง 2) เทคนิคระบบ
เลข-รูปทรง 3) เทคนิคระบบเลข-คล้องจอง 4) เทคนิคระบบห้องโรมัน โดยมีรายละเอียดแต่ละเทคนิค 
ดังนี้ 

 1.3.1 เทคนิคระบบเชื่อมโยง (The Link System) เป็นระบบพ้ืนฐานสุดในระบบ
การจําทั้งหมดและเป็นการปูพ้ืนฐานให้สามารถเรียนรู้ระบบขั้นต่อๆไปจนถึงระดับสูงสุดได้ง่ายที่สุด 
ระบบเชื่อมโยงนี้เหมาะจะนําไปใช้ในการจํารายการส่วนประกอบสั้นๆ ใช้กับเนื้อหาที่เป็นการอธิบาย
ความหมาย โครงสร้าง หน้าที่ การทํางาน เช่น ส่วนประกอบของระบบประสาท ประกอบด้วยระบบ
ประสาทส่วนกลาง และระบบประสาทส่วนปลาย โดยการเชื่อมโยงแต่ละรายละเอียดเข้าด้วยกัน หรือ
เชื่อมโยงเข้ากับรายการถัดไป โดยการสอดแทรกกฎการช่วยจํา 12 ข้อ เข้าไป ตัวอย่างกฎการช่วยจํา
กับการเชื่อมโยงโดยจิตนาการภาพเกินจริงโดยจินตนาการว่ามีปราสาทอยู่ในส่วนของสมอง และขยาย
ใหญ่ขึ้น เน้นให้เห็นส่วนกลางและส่วนปลาย )ยอด) ปราสาทอย่างชัดเจน  

 1.3.2 เทคนิคระบบเลข-รูปทรง (The Number-Shape System) เป็นการจําที่ใช้
บัญชีภาพเด่นช่วยจํา โดยนําทุกสิ่งที่ต้องการจํามาเกาะเกี่ยวและเชื่อมโยงกับภาพเด่น โดยสิ่งที่
ต้องการจํานั้นสามารถเปลี่ยนแปลงได้อย่างไร้ขีดจํากัด เทคนิคนี้นํามาใช้กับเนื้อหาที่เป็นคําศัพท์โดย
จําคําศัพท์นั้นกับสิ่งที่มีรูปร่างคล้ายกัน ตัวอย่างดังแสดงในตารางที่ 3-2 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3-2 แสดงแนวทางในการเชื่อมโยงภาพเด่นกับคําศัพท์ที่ต้องจํา 

คําศัพท์ที่ต้องจํา ความหมาย แนวทางในการเชื่ อมโยง
คําศัพท์ที่ต้องจํากับภาพเด่น
ช่วยจําของระบบรูปทรง 

Brain สมอง อาจจินตนาการถึงพุ่มไม้ที่
เป็นหยักๆ 

Cranial cavity โพรงกะโหลกศีรษะ อาจจินตนาการถึงโถใส่น้ํา
ขนาดใหญ ่

Nervous tissue เนื้อเยื่อประสาท อาจจินตนาการถึงกระดาษ
ชําระหรือกระดาษทิชชู  

Meninges เยื่อหุ้มเนื้อเยื่อประสาท อาจจินตนาการถึงขนมชั้น
สีสันแสบตาจํานวน 3 ชั้น  

Cerebrum สมองใหญ ่ อาจจินตนาการถึงลําไส้ที่
กองขดรวมกัน  

Cerebellum     ส่วนที่ เชื่ อมกับสมองโดยทํา
หน้าที่ควบคุมการเคลื่อนไหว
ของร่างกาย 

อาจจินตนาการถึ งผี เสื้ อ
กลางวันหรือผีเสื้อกลางคืน                      

 จากตารางที่ 3-2 เป็นการสร้างความเชื่อมโยงความจําที่ได้ผลที่สุด สิ่งสําคัญคือควรทํา
แบบทดสอบอย่างน้อยหนึ่งครั้งก่อนจะเรียนรู้เรื่องต่อไป การทําแบบทดสอบจะทําให้เห็นภาพนั้น
เกิดข้ึนในหัวทันที คุณจะสามารถจํารายการเหล่านั้นได้ง่ายๆ 

 1.3.3 เทคนิคระบบเลข-คล้องจอง (The Number-Rhyme System) อยู่บน
พ้ืนฐานอย่างเดียวกับระบบรูปทรง และระบบนี้ใช้ได้ดีกับรายการสิ่งของที่ต้องการจําเพียงช่วงสั้นๆ
เช่นเดียวกับระบบรูปทรง แต่แทนที่จะใช้ภาพเด่นช่วยจําที่มีรูปทรงคล้ายกัน เทคนิคนี้นํามาใช้กับ
เนื้อหาที่เป็นคําศัพท์โดยจะจําคําศัพท์ที่มีเสียงคล้องจองกัน จะใช้เป็นเสียงคล้องจองกับคําศัพท์เป็น
ภาพเด่นช่วยจําแทน ตัวอย่างเช่น ภาพเด่นเสียงคล้องจองของ Brain (เบรน- สมอง) ให้ใช้เป็น รูปเมรุ 
(ที่เผาศพ) สามารถจินตนาการว่า มีเมรุขนาดใหญ่ปล่อยควันลอยว่อนอยู่เต็มท้องฟูาไปจนถึงเมรุขนาด
กระจิ๊ดริดที่มีฝุุนควันเพียงนิดเดียว  ภาพเด่นเสียงคล้องจองของ Parasympathetic  
(พาราซิมพาเทติก- ระบบประสาทพาราซิมพาเทติก) ให้ใช้เป็น รูปยาพารา+ซิมการ์ดโทรศัพท์+
กระติกน้ํา สามารถจินตนาการว่า กินยาพารารูปร่างคล้ายซิมการ์ดโทรศัพท์จากนั้นก็กินน้ําตามจน
หมดกระติก 



 

 

104 

 การใช้ภาพเด่นคล้องจองให้หลับตาลงแล้วนึกถึงเสียงที่คล้องจองกัน และทําซ้ําอีกรอบเพ่ือให้
สมองเกิดความชํานาญ ซึ่งควรทําอย่างน้อย 5 นาที  

 1.3.4 เทคนิคระบบห้องโรมัน (The Roman Room/Memory Palace System) 
เป็นระบบการจําแบบง่ายๆ นํามาใช้กับเนื้อหาที่เป็นการอธิบายตําแหน่งของส่วนต่างๆของระบบที่
ต้องการจํา โดยจินตนาการถึงรูปร่างของส่วนที่ต้องการจํา หรือทางเข้าบ้านและห้องต่างๆในบ้าน 
จากนั้นบรรจุชื่อหรือคําศัพท์ต่างๆตลอดจนที่สิ่งต้องการ แล้วเชื่อมโยงภาพคําศัพท์และตําแหน่งหรือ
เครื่องเรือนแต่ละชิ้นเข้ากับสิ่งที่ต้องการจํา ตัวอย่างเช่น ต้องการจําส่วนประกอบเซลล์ประสาท ให้
จินตนาการห้องโรมันเป็นรูปเซลล์ประสาท โดยให้ห้องเป็นตัวเซลล์ )Cell Body) และภายในห้องมีลูก
บอลกลมๆเป็นนิวเคลียส )Nucleus) และบรรยากาศภายในห้องเป็นวุ้นที่สามารถกินได้คือโปรโตปลา
ซึม )Protoplasm) และยื่นออกจากตัวบ้านเป็นทางเชื่อมเป็นแขนง ทางเชื่อมมีชื่อว่าเดนไดรต์ 
)Dendrite) และแอ๊กซอน (Axon) โดยที่จะสังเกตได้ว่าทางเชื่อมแอ๊กซอนจะมีฟองน้ําหุ้มอยู่เพ่ือ
ปูองกันการกระแทกเรียกว่าปลอกไมอีลิน (Myelin Sheath) หรืออาจเริ่มจินตนาการไปที่ประตู 
(Dendrite) ซึ่งมีหลายบาน ภายในห้องกว้างขวางรูปไข่ดาว (Cell Body) ตรงกลางของไข่เป็นสีเขียว 
(Nucleus) เมื่อเดินต่อไปจะพบทางออกที่ทอดยาว )Axon) โดยมีฟองน้ําของผักกระเฉดหุ้มอยู่ 
(Myelin sheath) สมมติว่า ผู้เรียนต้องการจําให้ได้ว่าประเภทของเซลล์ประสาทที่แบ่งตามหน้าที่มี 3 
ประเภท คือ 
  1.3.4.1 Sensory or Afferent or Receptor Neuron คือ เซลล์ประสาทซึ่งนํา
พลังประสาท (Impules) จากข้างนอกเข้าสู่ตัวเซลล์ เช่น จากผิวหนังเข้าสู่ตัวเซลล์ที่อยู่ในสมองหรือไข
สันหลัง 
  1.3.4.2 Motor or Efferent or Effector Neuron คือ เซลล์ประสาทซึ่งนํา
พลังประสาทจากศูนย์กลาง คือสมอง และไขสันหลังไปสู่ส่วนต่างๆ ของร่างกายเช่นกล้ามเนื้อ 
  1.3.4.3 Association or Connecting neuron คือ เซลล์ประสาทเชื่อมโยงระหว่าง
เซลล์ประสาทอ่ืน 2 ตัว ซึ่งทําหน้าที่นําพลังประสาทจาก  Afferent  Neuron  ไปถึง Efferent  
Neuron 
  ผู้เรียนสามารถนําเทคนิคช่วยจํามาใช้โดยเริ่มจินตนาการว่าเมื่อเปิดประตูห้องไปจะ
เห็นเป็นห้องสําหรับเซลล์ที่ทํางานเมื่อมองไปที่หน้าต่างจะเห็น Sensory or Afferent or Receptor 
neuron กําลังขนส่งพลังประสาท (Impules) จากข้างนอกเข้าสู่ตัวเซลล์คือกลางห้อง และที่กลางห้อง
จะเห็นบนโต๊ะมี Motor or Efferent or Effector Neuron กําลังขนส่งพลังประสาทจากศูนย์กลาง 
คือสมอง และไขสันหลังไปสู่ส่วนต่างๆ ของร่างกายเช่นกล้ามเนื้อ แต่จะเห็นระหว่างทางการขนส่งจะมี 
Association or Connecting neuron เป็นผู้ต่อสะพานเชื่อมระหว่างเซลล์ประสาท 2 ตัว คือ จาก  
Afferent  Neuron  ไปถึง Efferent  Neuron 
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ระบบห้องโรมันนี้ต้องใช้โครงสร้างที่ชัดเจนและเป็นระเบียบพอๆกับต้องจินตนาการ
และความรู้สึกอย่างมาก โดยวาดห้องแห่งความจําที่คิดไว้ )ซึ่งห้องแห่งความจําไม่จําเป็นต้องเป็นห้อง
สี่เหลี่ยมเพียงอย่างเดียว อาจจิตนาการให้เป็นรูปร่างคน หรือรูปร่างสมองก็ได้) จากนั้นเขียนชื่อสิ่งที่
ต้องการจําไว้บนสิ่งของแต่ละอย่างเพ่ือตกแต่งห้องเริ่มจาก 10 ชิ้น จากนั้นค่อยเพ่ิมเป็น 20,30,50 ชิ้น
ขึ้นไปเรื่อยๆหรือจะเพ่ิมห้องเข้าไปในบ้านให้มากขึ้นก็ได้  
 1.4 หลักการดึงความสนใจของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ประกอบด้วยหลักการดึงความ
สนใจ 3 หลักการ คือ 1) หลักการองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียที่สามารถดึงความสนใจ 2) หลักการ
ในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 3) หลักการดึงความสนใจสําหรับสื่อเชิงมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดแต่
ละหลักการ ดังนี้ 
  1.4.1 หลักการองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียที่สามารถดึงความสนใจ พิจารณา
องค์ประกอบย่อยของสื่อมัลติมีเดีย ดังนี้  

ตัวอักษร )Text) หรือข้อความ เป็นองค์ประกอบหลักที่ส าคัญที่สุด การออกแบบ
ข้อความที่ดี ผู้ออกแบบต้องค านึงถึงองค์ประกอบย่อยหลายด้าน ได้แก่ รูปแบบตัวอักษร  ขนาดของ
ตัวอักษร ลักษณะของตัวอักษร (Type Character) การจัดต าแหน่งของตัวอักษร (Alignment) และสี
ของข้อความ นอกจากนั้นต้องค านึงถึงล าดับการอ่านของผู้เรียนซึ่งโดยทั่วไปจะอ่านจากซ้ายไปขวา 
และอ่านจากบนลงล่าง และสามารถแบ่งส่วนของข้อความได้โดย การเยื้อง การจัดรูปแบบของย่อหน้า 
การสร้างคอลัมน์ การใช้สีพ้ืน การใช้สัญลักษณ์บ่งบอกหัวข้อย่อย และการใช้ตัวเลขระบุส่วนของ
ข้อความ  

กราฟิก (Graphic) ภาพที่เกิดจากการสร้าง ดัดแปลง หรือพิมพ์สิ่งที่เป็นภาพด้วย
คอมพิวเตอร์ ซึ่งอาจเป็นภาพลายเส้น ภาพระบายสี ภาพถ่าย แผนภูมิ สัญลักษณ์ หรือตัวอักษร ที่
สร้างด้วยในโปรแกรมสร้างภาพ เช่น Adobe Photoshop ขนาดของรูปภาพควรเป็นรูปภาพที่ใหญ่
กว่าตัวหนังสือซึ่งจะท าให้เป็นจุดสนใจและมองเห็นได้ง่าย  

เสียง )Sound) เสียงที่บันทึกและเก็บไว้ในรูปแบบดิจิทัลที่สามารถน ามาเล่นซ้ าได้ 
การใช้เสียงในมัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอข้อมูล เช่น เสียงพูด เสียงบรรยายประกอบข้อความหรือภาพ 
หรือสร้างความสนใจให้มากขึ้น เช่น การใช้เสียงเพลงบรรยาย เสียงประกอบ (Sound Effect) ให้
ตื่นเต้นเร้าใจ เป็นต้น 

วิดีโอ )Video) เป็นสื่อที่แสดงผลได้ทั้งภาพและเสียงไปพร้อมกัน ท าให้เกิดความ
น่าสนใจในการน าเสนอ 

ภาพเคลื่อนไหว )Animation) หมายถึงการน าภาพกราฟิกมาท าให้มีการเคลื่อนไหว 
เช่น การเคลื่อนที่ของรถยนต์ การก่อก าเนิดของฝน เป็นต้น 



 

 

106 

1.4.2 หลักการในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย พิจารณาตามหลักการของ Mayer 
(2001) เพ่ือออกแบบสื่อมัลติมีเดียที่ส่งเสริมการเรียนรู้ ดังนี้  

Multimedia Principle คือ มีการใช้ภาพและข้อความช่วยให้เกิดความเข้าใจสิ่งที่
เรียนได้ด ีการเรียนด้วยสื่อการสอนที่น าเสนอโดยใช้ข้อความและภาพมีโอกาสจะสร้างความเชื่อมโยง
ระหว่างข้อความและรูปภาพได้ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจที่ดีขึ้น  

Spatial Contiguity Principle คือ มีค าอธิบายและรูปภาพประกอบอยู่ในต าแหน่ง
ใกล้เคียงกันบนหน้าจอแสดงผล อีกทั้งการที่ค าอธิบายและภาพประกอบอยู่ใกล้เคียงกัน จะช่วยให้มี
โอกาสที่จะจดจ ารายละเอียดของเนื้อหาทั้ง 2 ได้พร้อมๆกัน  

Temporal Contiguity Principle คือ มีข้อความและรูปภาพถูกน าเสนอในเวลาที่
พร้อมกันแทนที่จะมีล าดับก่อนหลังในการน าเสนอ เมื่อค าบรรยายหรือเสียงบรรย ายและ
ภาพเคลื่อนไหวถูกน าเสนอปรากฏขึ้นพร้อมๆกัน จะท าให้ผู้เรียนสามารถจ ารายละเอียดของสื่อใน
หน่วยความจ าและสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อความหรื อเสียงบรรยายและ
ภาพเคลื่อนไหว 

Coherence Principle คือ มีการตัดเนื้อหาส่วนที่เป็นข้อความ ภาพ เสียง และ
ภาพเคลื่อนไหวที่ไม่ก่อให้เกิดการเรียนรู้หรือเนื้อหาที่มีเฉพาะความสนุกสนานออกจากการน าเสนอ  

Modality Principle คือ มีการใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบกับเสียงบรรยายแทนการ
ใช้ภาพเคลื่อนไหวและค าบรรยายเป็นตัวอักษร การใช้เสียงบรรยายขณะที่มีภาพเคลื่อนไหวผ่าน
สายตา จะส่งผลให้การเชื่อมโยงระหว่างภาพและเสียงบรรยายทําให้เกิดความเข้าใจได้ดีกว่าการ
บรรยายด้วยตัวหนังสือ โดยจังหวะเวลาในการแสดงภาพและเสียงบรรยายต้องตรงกัน และควรให้
เวลาผู้เรียนในการเข้าใจกับภาพหรือตัวหนังสือขณะที่มีเสียงบรรยาย แต่การใช้เสียงบรรยายหรือเสียง
ประกอบมากกว่า 1 เสียงในขณะเวลาเดียวกันจะทําให้เสียงเกิดการรบกวนกันได้ และจะทําให้ความ
สนใจในเสียงบรรยายลดลง อย่างไรก็ตามในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ตําแหน่งของการแสดงผล ควร
แสดงรายละเอียดที่ตรงกลางของหน้าจอเป็นอันดับแรก จุดที่ควรคํานึงถึงจุดถัดไปคือ ด้านซ้ายของ
หน้าจอ และไม่ควรแสดงรายละเอียดที่สําคัญไว้ด้านล่างของภาพ เพราะมักถูกมองข้าม 

1.4.3 หลักการดึงความสนใจสําหรับสื่อเชิงมัลติมีเดีย (พงศ์ปณต กองสุข และ 
ชลยืน หงส์ไพศาลวิวัฒน์, 2549) 

เทคนิคการใช้กรอบสี่เหลี่ยมครอบส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ (Outlining) คือ การ
ใช้กรอบสี่เหลี่ยมสีแดงครอบส่วนที่ต้องการเพื่อให้เกิดความสะดุดตา ผู้เรียนเกิดความสนใจ 

เทคนิคการปิดบังรายละเอียดส่วนอื่นและแสดงเฉพาะส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ 
(Masking) คือ การปิดบังรายละเอียดที่เราไม่ต้องการให้ความสําคัญในขณะนั้นด้วยสีทึบ เช่น สีดํา 
หรือ สีอ่อน เช่น ขาว 
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เทคนิคการใช้ตัวการ์ตูนหรือลูกศรชี้ไปยังส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ (Agent) คือ 
การใช้ตัวการ์ตูนหรือลูกศรชี้ไปที่ส่วนที่ต้องการเพ่ือให้เกิดความสะดุดตา ผู้เรียนเกิดความสนใจ 

เทคนิคการขยายภาพเพ่ือให้เกิดความสนใจ (Sizing) คือ การขยายส่วนที่ต้องการให้
เกิดความสะดุดตาและเกิดความสนใจ ขยายใหญ่ขึ้นจากขนาดปกติ 

1.4 นําร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 9 ท่าน 
ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและความจํา จํานวน 6 ท่าน และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา
หรือสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล จํานวน 3 ท่าน โดยใช้คําถามแบบมีโครงสร้างเพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะ
และปรับปรุงร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ตัวอย่างคําถามคือ การสื่อความหมาย ความครอบคลุม
เนื้อหา ความเหมาะสมในการนําไปใช้และเสนอแนะเพ่ิมเติม )ภาคผนวก จ หน้า 197)   

1.5 สร้างแบบประเมินรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แล้วกําหนดประเด็นคําถาม ตัวอย่างคําถามคือ คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ที่มีการผสานเทคนิคช่วยจําในส่วนขององค์ประกอบเนื้อหาและส่วนกิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึกมี
ความเหมาะสมเพียงใด ผู้วิจัยนําแบบประเมินไปให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องด้าน
ภาษา ความตรงเชิงเนื้อหา )Content Validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างคําถามแต่ละ
ข้อกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ หรือเรียกกว่าการหาค่า IOC (Item Objective Congruence) โดยให้
เกณฑ์ในการพิจารณาข้อคําถาม )วรรณี แกมเกตุ, 2551) ดังนี้ 
ให้คะแนน +1 หมายถึง ถ้าแน่ใจว่าข้อคําถามสอดคล้องกับโครงสร้างเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน   0 หมายถึง ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคําถามสอดคล้องกับโครงสร้างเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน  -1 หมายถึง ถ้าแน่ใจว่าข้อคําถามไม่สอดคล้องกับโครงสร้างเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 

นําคะแนนที่ได้มาคํานวณหาค่า IOC ตามสูตร 
สูตร  IOC = ∑R 

     N 
  เมื่อ  IOC   คือ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 
    ∑R   คือ ผลรวมของคะแนนความการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 

     N  คือ จํานวนผู้เชี่ยวชาญ  
พบว่า ค่า IOC = 0.93 อยู่ในระดับ 0.50-1.00 ถือว่าข้อคําถามนั้นวัดได้สอดคล้องกับ

เนื้อหา/วัตถุประสงค์ )วรรณี แกมเกตุ, 2551) ซึ่งอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ แสดงให้เห็นว่าแบบประเมิน
มีความเหมาะสมและสามารถนําไปใช้ได้ 

1.6 ให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 ท่านประเมินและรับรองร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  
ผลการประเมินพบว่า รูปแบบมีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่กําหนด ซึ่งค่าเฉลี่ยของการประเมินความ
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เหมาะสมของร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ อยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.67, S.D. = 0.50)  แล้ว
ปรับปรุงตามคําแนะนําที่ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นเพิ่มเติมดังนี ้

1.6.1 ให้ผู้วิจัยอธิบายเพ่ิมว่าสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯที่ใช้สอนเป็นประเภทใด เช่น  
Tutorial/drill หรือ Presentation หรือฝังวิธีการสอนที่มีขั้นตอนการเรียนในเนื้อหาบทเรียนหรือไม่
อย่างไร ให้อธิบายให้ชัดเจน 

1.6.2 ให้เพ่ิมว่ามีการอธิบายวิธีการสอนหรือการเรียน ที่มีข้ันตอนการเรียนในเนื้อหา
บทเรียนหรือไม่อย่างไร  

1.6.3 ในส่วนของเทคนิคช่วยจํา เทคนิคเลข-รูปทรง และเทคนิคเลข-คล้องจอง 
สามารถตัดคําว่าเลขออกได้ 

1.6.4 เทคนิคช่วยจําที่มี 4 เทคนิค และหลักการดึงความสนใจที่ประกอบด้วย 2 
หลักการใหญ่ และ 5 หลักการย่อย สามารถรวมข้อคําถามให้อยู่ข้อเดียวกันได้ 

1.6.5 รูปแบบมีความน่าสนใจ และเหมาะสมกับการนําไปปรับใช้ในวิชาอ่ืน 
1.7 ปรับปรุงตามคําแนะนําจากผู้เชี่ยวชาญ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลและตรวจสอบความครบถ้วนก่อนที่จะนํามาวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 
 1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสอบถามและการสัมภาษณ์ โดยการพิจารณาความสอดคล้อง
ของเนื้อหา ประเด็นสําคัญที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลเทียบกับแนวคิดหลัก แล้วนํามาปรับ
องค์ประกอบ และข้ันตอนของรูปแบบการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
 2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยนําคะแนนที่ได้
จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาคํานวณหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วนําข้อเสนอแนะ
ของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น แล้วนําข้อมูลที่
ได้ไปใช้ในการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลขั้นที่ 2 

ขั้นที่ 2 การสร้างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ประกอบด้วย 9 ขั้นตอนดังรายละเอียด
ต่อไปนี้ 

2.1 ก าหนดส่วนประกอบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มีดังนี้ 
2.1.1 ส่วนนํา ประกอบด้วย ชื่อเรื่อง/ ชื่อบทเรียน/ ชื่อผู้สอน คําแนะนําในการเรียน  อธิบาย

การใช้งานบทเรียน วัตถุประสงค์การเรียนรู้ แนะนําเทคนิคช่วยจํา ติดต่อผู้สอน และข่าวและประกาศ 
1.2 แบบทดสอบก่อนเรียน 
1.3 เนื้อหาบทเรียน 
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1.4 แบบฝึกระหว่างเรียน 
1.5 แบบทดสอบหลังเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 1 สปัดาห์ (วัดการคงอยู่ของความรู้) 
1.6 กระดานแสดงความคิดเห็นหลังเรียน 
1.7 แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
1.8 แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
1.9 ออกจากสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ผู้วิจัยสร้างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ตามรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ที่ได้ออกแบบไว้ คือ 

มีหลักการดึงความสนใจที่แบ่งออกเป็น 2 หลักการ คือ 1) หลักการองค์ประกอบและการออกแบบ
ของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่สามารถดึงความสนใจ และ 2) หลักการดึงความสนใจของสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัล และเทคนิคช่วยจําที่ประกอบด้วย 4 เทคนิค คือ 1) เทคนิคระบบเชื่อมโยง 2) เทคนิคระบบ
รูปทรง 3) เทคนิคระบบคล้องจอง และ 4) เทคนิคห้องโรมัน 

2.2 วางโครงสร้างและเส้นทางการควบคุมสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  
กํ าหนดความสั ม พันธ์ ส่ วนประกอบต่ า งๆ ในสื่ อการ เ รี ยนรู้ ดิ จิ ทั ล ฯ  ในส่ วนนํ า  

ส่วนเนื้อหา ส่วนกิจกรรม และส่วนแบบทดสอบ เป็นโครงสร้างและเส้นทางการควบคุมสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัล )ภาคผนวก ข หน้า 180) 

2.3 เขียนแผนผังการท างานของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ )Flow chart) 
เขียนแผนผังการทํางานแต่ละส่วนตั้งแต่เริ่มต้นจนสิ้นสุดการทํางานของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

)ภาคผนวก ค หน้า 183) ตามแผนจัดการเรียนรู้ที่ 1-6 
2.4 เขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard)  

จากผังการทํางานและการร่างหน้าจอ นํามาพัฒนาขยายรายละเอียดเป็นสตอรีบอร์ดของ  
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ได้เป็นตัวอย่างหน้าจอ (Screen Capture) )ภาคผนวก ง หน้า 188) 

2.5 สร้างบทเรียนสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
การสร้างบทเรียนเริ่มตั้งแต่กําหนดวัตถุประสงค์และเนื้อหา ตรวจสอบความตรงของโครงสร้าง

และเนื้อหาของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ หาความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยหาค่า
ดัชนีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ (Item Objective Congruence: IOC) โดย
ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน ผลพบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์หรือ  
IOC = 0.81 อยู่ในระดับ 0.50-1.00 ซึ่งอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ )วรรณี แกมเกตุ, 2551) แสดงให้เห็น
ว่าเนื้อหามีความเหมาะสมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และสามารถนําไปใช้ได้ นอกจากนี้ ผู้เชี่ยวชาญมี
ข้อเสนอแนะว่าให้ตัดเนื้อหาส่วนระบบประสาทอัตโนมัติ และปฏิกิริยาสะท้อน ออกและปรับเนื้อหาให้
เป็นความรู้เบื้องต้นสําหรับนักศึกษาชั้นปีที่ 1  
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2.6 สร้างเครื่องมือในการเก็บข้อมูล 
การดําเนินการในขั้นนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลในการวิจัย

รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เครื่องมือที่ใช้ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 1) เครื่องมือที่
ใช้ในการทดลอง ได้แก่ สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ และแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดย
ผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจ า ที่ 1-6 )ภาคผนวก ช หน้า 214)  และ 2) เครื่องมือที่
ใช้ในการเก็บข้อมูลในการวิจัย )ภาคผนวก จ หน้า 197) ได้แก่  

แบบทดสอบ แบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดการคงอยู่ของความรู้) ซึ่งแบบทดสอบ
ก่อน หลังเรียน และหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดการคงอยู่ของความรู้) เป็น
ข้อสอบชุดเดียวกันแต่มีการสลับข้อคําถาม 

แบบสอบถาม แบบสอบถามความคิดเห็นหลังจากเรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
แบบสังเกต แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
วิธีการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลในการวิจัย 
2.6.1 การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และ

แบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดการคงอยู่ของความรู้) สร้างจากเนื้อหาวิชากายวิภาคศาสตร์ และ
สรีรวิทยา เพ่ือการศึกษาโครงสร้างและการทํางานของระบบประสาท )ปาร์รามอง,  2555; รําแพน พร
เทพเกษมสันต์, 2549; วิไล ชินธเนศ, ธันวา ตันสถิตย์ และมนตกานต์ ตันสถิตย์, 2549;  
วุฒิกิจ ธนะภูมิ, 2553) ซึ่งมีลักษณะเป็นข้อสอบอิงเกณฑ์ ชนิดเลือกตอบ )Multiple Choice)  
แบบจับคู่ )Matching) และแบบเติมคํา )Completion) รวมทั้งหมด 40 ข้อ โดยแบ่งเป็นแบบทดสอบ
ก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดการคงอยู่ของความรู้ )  
มีชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ข้อ แบบจับคู่ จํานวน 7 ข้อ และแบบเติมคํา จํานวน 3 ข้อ 
ส่วนแบบฝึกระหว่างเรียนมี 2 ชุดชุดละ 5 ข้อ  มีชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 2 ข้อ แบบจับคู่ 
จํานวน 2 ข้อ และแบบเติมคํา จํานวน 1 ข้อ ทั้งนี้ในการสร้างแบบฝึกระหว่างเรียน แบบทดสอบก่อน 
แบบทดสอบหลังเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดการคงอยู่ของความรู้ ) เป็น
แบบทดสอบชุดเดียวกันแต่มีการสลับข้อคําถาม ซึ่งครอบคลุมเนื้อหา และวัตถุประสงค์ของสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ 

ขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือมีขั้นตอนดังนี้ 
2.6.1.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วัตถุประสงค์การเรียนรู้และโครงสร้างเนื้อหาวิชากายวิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยาที่สังเคราะห์ขึ้นมา 
2.6.1.2 จัดทําตารางวิเคราะห์เนื้อหา การเลือกลักษณะแบบทดสอบและลักษณะเนื้อหาจับคู่

กับเทคนิคช่วยจําที่ได้สังเคราะห์ข้ึนมา 
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2.6.1.3 สร้างแบบทดสอบให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ โดยสร้างแบบทดสอบ
ก่อน แบบทดสอบหลังเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดการคงอยู่ของความรู้) มีชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ข้อ แบบจับคู่ จํานวน 7 ข้อ และแบบเติมคํา จํานวน 3 ข้อ ส่วน
แบบฝึกระหว่างเรียนมี 2 ชุด ชุดละ 5 ข้อ  มีชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 2 ข้อ แบบจับคู่ 
จํานวน 2 ข้อ และแบบเติมคํา จํานวน 1 ข้อ 

2.6.1.4 นําแบบทดสอบและแบบฝึกระหว่างเรียนไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จํานวน 3 
ท่าน พิจารณาตรวจสอบความตรงของแบบทดสอบ หลังจากออกแบบแบบทดสอบว่าตรงกับเนื้อหาที่
สอน พิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับเนื้อหา/วัตถุประสงค์ โดยพิจารณารายข้อ หาค่า
สัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง )Item Objective Congruence: IOC) โดยมีสูตรการคํานวณดังนี้ 

นําคะแนนที่ได้มาคํานวณหาค่า IOC ตามสูตร 
สูตร  IOC = ∑R 

     N 
  เมื่อ IOC   คือ ความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับเนื้อหา/วัตถุประสงค์ 
    ∑R   คือ ผลรวมของคะแนนจากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

             N   คือ จํานวนผู้เชี่ยวชาญ 

ให้คะแนน +1 หมายถึง ถ้าแน่ใจว่าข้อคําถามได้ตรงกับกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน   0 หมายถึง ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคําถามได้ตรงกับกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน  -1 หมายถึง ถ้าแน่ใจว่าข้อคําถามไม่ตรงกับกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 
ผลพบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ หรือ  

IOC = .93 อยู่ในระดับ 0.50-1.00 )วรรณี แกมเกตุ, 2551) ซึ่งอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ แสดงให้เห็นว่า
แบบทดสอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา/วัตถุประสงค์และสามารถนําไปใช้ได้ นอกจากนี้
ผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะว่า 1) ให้ปรับคําว่าใยประสาทกับเส้นประสาทโดยเลือกใช้ให้เหมือนกันทุก
ข้อ 2) หากแบบทดสอบหรือแบบฝึกมีคําศัพท์ภาษาอังกฤษให้ใช้คําศัพท์ภาษาอังกฤษนั้นเลยโดยไม่
ต้องเขียนทับศัพท์ และ 3) หากตัวเลือกเป็นภาษาอังกฤษให้เริ่มตามการเรียงตัวอักษร A B C 
ตามลําดับหรือจัดเรียงข้อความที่สั้นไปหายาว เพ่ือความสวยงาม  

ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะและนําแบบทดสอบไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่มี
ลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจํานวน 35 คน คือเคยเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เพ่ือหาคุณภาพของ
ข้อสอบ 
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 5) นําผลการทดสอบมาวิเคราะห์รายข้อเพ่ือหาค่าความยากง่าย )p) และค่าอํานาจจําแนก )r) 
แล้วนําผลการวิเคราะห์มาใช้ในการเลือกแบบทดสอบ โดยใช้เกณฑ์ในการเลือกข้อสอบโดยใช้เกณฑ์ที่
มีระดับความยากง่ายอยู่ในช่อง 0.2-0.8 และมีค่าอํานาจจําแนกตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป จากนั้นนําผลจาก
การทดสอบมาหาความเที่ยง )Reliability) โดยใช้สูตร KR-21 ของ Kuder Richardson ผลการหาค่า
ความยากง่ายของแบบทดสอบ มีดังตาราง 3-3 นี้ 
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ตารางท่ี 3-3 แสดงผลการหาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 
แบบทดสอบ N Mean 

K1 35 .48 
K2 35 .44 
K3 35 .28 
K4 35 .42 
K5 35 .38 
K6 35 .32 
K7 35 .47 
K8 35 .51 
K9 35 .73 
K10 35 .25 
K11 35 .71 
K12 35 .33 
K13 35 .36 
K14 35 .22 
K15 35 .52 
K16 35 .26 
K17 35 .26 
K18 35 .60 
K19 35 .40 
K20 35 .67 
K21 35 .43 
K22 35 .25 
K23 35 .56 
K24 35 .38 
K25 35 .24 
K26 35 .25 

การอ่านค่าและแปลผล  
ค่า  Mean  อยู่ระหว่าง  .20-.80           ข้อสอบมีความยากง่ายเหมาะสม 
ค่า  Mean  น้อยกว่า    .20   ข้อสอบมีความยาก 
ค่า Mean มากกว่า    .80   ข้อสอบมีความง่าย 

 



 

 

114 

2.6.2 แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ใช้สอบถามความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ในด้านส่วนนํา ส่วนการนําเสนอเนื้อหา

และการออกแบบ ส่วนการมีปฏิสัมพันธ์และการให้ข้อมูลย้อนกลับ และการประเมินผล ลักษณะข้อ

คําถามเป็นมาตราส่วนวัด 5 ระดับ ได้แก่ เหมาะสมมากที่สุด เหมาะสมมาก เหมาะสมปานกลาง 

เหมาะสมน้อย และเหมาะสมน้อยที่สุด  

การแปลผลระดับคะแนนความคิดเห็น )ประคอง กรรณสูตร, 2535)  

ค่าคะแนน    ความหมาย 

4.50-5.00   มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

3.50-4.49   มีความเหมาะสมในระดับมาก 

2.50-3.49   มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 

1.50-2.49   มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1.00-1.49   มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

ขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือมีขั้นตอนดังนี้ 
1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับวิธีการสร้างแบบสอบถาม 
2) กําหนดประเด็นคําถามและการสร้างแบบสอบถามเพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนต่อ

สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
3) ผู้วิจัยนําแบบสอบถามไปตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ และให้อาจารย์ที่

ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมของเนื้อหา ลักษณะข้อคําถามและภาษาที่ใช้ แล้ว
นํามาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะก่อนนําไปเก็บข้อมูลกับประชากรตัวอย่าง 
ตรวจสอบความตรงของโครงสร้าง เนื้อหาของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

โดยผู้ทรงเชี่ยวชาญ 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบความถูกต้องด้านภาษา ความตรงเชิงเนื้อหา 
)Content Validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับเนื้อหา/วัตถุประสงค์ของ 
หรือเรียกกว่าการหาค่า IOC (Item Objective Congruence: IOC) โดยให้เกณฑ์ในการพิจารณาข้อ
คําถาม )วรรณี แกมเกตุ, 2551) ดังนี้ 

ให้คะแนน +1 หมายถึง ถ้าแน่ใจว่าข้อคําถามตรงตาม โครงสร้างเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน   0 หมายถึง ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคําถามตรงตาม โครงสร้างเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน -1  หมายถึง ถ้าแน่ใจว่าข้อคําถามไม่ตรงตาม โครงสร้างเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 
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นําคะแนนที่ได้มาคํานวณหาค่า IOC ตามสูตร 
สูตร  IOC = ∑R 

     N 
เมื่อ IOC   คือ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับโครงสร้างเนื้อหา/ 
    วัตถุประสงค์ 

    ∑R   คือ ผลรวมของคะแนนความการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ 
   N  คือ จํานวนผู้เชี่ยวชาญ 

ผลพบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับโครงสร้างเนื้อหา/วัตถุประสงค์หรือ  
IOC = 0.94 อยู่ในระดับ 0.50-1.00 )วรรณี แกมเกตุ, 2551) ซึ่งอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ แสดงให้เห็น
ว่าข้อคําถามมีความเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา/วัตถุประสงค์และสามารถนําไปใช้ได้ ผู้เชี่ยวชาญไม่
มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  

4) ผู้วิจัยนําแบบสอบถามไปเก็บข้อมูลความคิดเห็นของผู้เรียนหลังทดลองใช้สื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ 

5) ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามความคิดเห็น หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานและแปลความหมายค่าเฉลี่ย 

2.6.3 แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เพ่ือบันทึกการเข้าใช้งานใน
รายวิชาที่ผู้เรียนเข้าสู่ระบบเมื่อไหร่ เข้าดูบทเรียนหน้าใดบ้าง โดยใช้เครื่องมือที่อยู่ในการจัดการระบบ
ของ Moodle เพ่ือจัดเก็บข้อมูลและสถิติการเข้าใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ หาดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อคําถามกับวัตถุประสงค์ (Item Objective Congruence: IOC) ผลพบว่า ค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับเนื้อหา/วัตถุประสงค์หรือ IOC = 0.67 อยู่ในระดับ 0.50-1.00 ซึ่งถือ
ว่าข้อคําถามนั้นวัดได้สอดคล้องกับโครงสร้างเนื้อหา/วัตถุประสงค์ )วรรณี แกมเกตุ, 2551) แสดงให้
เห็นว่าข้อพิจารณามีความเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา/วัตถุประสงค์และสามารถนําไปใช้ได้ 
นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะว่าให้ใช้รหัสผู้เรียนแทนการใช้ชื่อผู้เรียน และสามารถเก็บข้อมูล
ตามหัวข้อหลักรายสัปดาห์  

ขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือมีขั้นตอนดังนี้ 
2.6.3.1 กําหนดขอบเขตและวัตถุประสงค์ของแบบสังเกตพฤติกรรมการใช้งานของผู้เรียน

เป็นแบบสํารวจการเข้าใช้งานในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

2.6.3.2 กําหนดรูปแบบเป็นแบบตรวจสอบรายการ )Checklist) )สมบูรณ์ ตันยะ, 2545) 

2.6.3.3 นําร่างข้อความไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ หาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับ

วัตถุประสงค์ และอาจารย์ที่ปรึกษาและปรับปรุงตามคําแนะนํา 
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2.6.3.4 ทดลองใช้สังเกตพฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯของผู้เรียน 

2.6.3.5 ปรับปรุงแบบสังเกตพฤติกรรมฯ และจัดทําแบบสังเกตให้สมบูรณ์ก่อนนําไปใช้จริง 

2.7 ตรวจสอบคุณภาพสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  
โดยผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 5 ท่าน ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ

การเรียนรู้ดิจิทัล )ภาคผนวก ก หน้า 178) และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ ได้แก่ 1) ควรขยาย
ขนาดของตัวอักษร 2) ขยายภาพประกอบเนื้อหาให้มีขนาดใหญ่ขึ้น 3) เน้นสีที่ข้อความเพ่ือดึงความ
สนใจข้อความนั้น 4) ภาพประกอบบทเรียนควรให้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียน 

คุณสมบัติผู้เชี่ยวชาญประกอบด้วย 
1. ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล โดยมีประสบการณ์ในการสอนเกี่ยวกับการ

ใช้เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือเทียบเท่าไม่น้อยกว่า 2 ปี จํานวน 3 ท่าน 
2. ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ประกอบด้วยเนื้อหาวิชาพ้ืนฐานกายวิภาคศาสตร์  

และสรีรวิทยา และเนื้อหาเกี่ยวกับความจํา  โดยเป็นผู้มีประสบการณ์ในการสอน หรือมีประสบการณ์
ด้านการใช้ความจําที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในเนื้อหานั้นไม่น้อยกว่า 2 ปี จํานวน 2 ท่าน 

ตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
การดําเนินการในขั้นนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบสื่อการเรียนรู้

ดิจิทัลฯ โดยวัดจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของประชากรตัวอย่าง ซึ่งการทดลองใช้รูปแบบ
ประกอบด้วย ส่วนนําเข้า ส่วนกิจกรรม และส่วนประเมินผล  

 1. ทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียน 3 คน ผู้วิจัยเลือกนักศึกษาที่เรียนจบสายวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์ ที่สามารถเรียนต่อในสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข มาทดลองใช้สื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ ตั้งแต่ต้นจนจบเพ่ือดูปฏิสัมพันธ์ และดูความหมายของรูปแบบการทํางานของสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ ทั้งหมด เวลาที่ใช้ในการเรียน 

 ผู้วิจัยสัมภาษณ์นักศึกษาหลังจากได้ทดลองใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯเกี่ยวกับ 
ความเข้าใจในเนื้อหาและการสื่อความหมายของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ปฏิสัมพันธ์ของสื่อการเรียนรู้ 
ดิจิทัลฯ ขนาดตัวอักษร ปริมาณเนื้อหา หรือเสียงที่ใช้ เป็นต้น ผลพบว่าสื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสม 
และมีข้อเสนอแนะว่าควรเพิ่มเวลาในการทําแบบทดสอบให้มากขึ้น 

 2. ทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียน 35 คน ผู้วิจัยเลือกผู้เรียนที่มีลักษณะคล้ายกับกลุ่ม
ตัวอย่างคือ นักศึกษาคณะวิทยาศาสตร์การกีฬา สาขาวิทยาศาสตร์สุขภาพ ซึ่ง เรียนจบสาย
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ที่สามารถเรียนต่อในสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข  
มาทดลองใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลแล้วหาความยากง่ายของแบบทดสอบ )หน้า 113)  
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ตอนที ่2 ศึกษาผลการใช้รูปแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
 การวิจัยในขั้นนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยมีรายละเอียดใน
การดําเนินการวิจัย ดังนี้ 
การออกแบบการวิจัย 

ในการดําเนินการทดลองใช้ครั้งนีรู้ปแบบการเรียนจะเป็นแบบวิจัยเชิงทดลอง ประเภทวิจัยกึ่ง
ทดลอง (Quasi-Experimental Design) ซึ่งผู้วิจัยใช้การวิจัยแบบศึกษากลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อน
เรียน หลังเรียน และหลังเรียน 1 สัปดาห์ )The One-Group Pretest and Posttest Design) เลือก
ประชากรตัวอย่างมา 1 กลุ่มโดยวัดตัวแปรตามก่อนทดลอง ทําการทดลองแล้ววัดตัวแปรตามหลังการ
ทดลอง จากนั้นวัดความคงอยู่ของความรู้ด้วยแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ อีกครั้ง การวิเคราะห์
แบบ t-test dependent การออกแบบการวิจัยแสดงให้เห็นในภาพที่ 3-4  

 
 
 

ภาพที่ 3-4 แสดงการออกแบบการวิจัยแบบศึกษากลุ่มเดียว  

สัญลักษณ์ท่ีใช้มีความหมายดังนี้ 
E แทน กลุ่มทดลอง  
O1 แทน มีการทดสอบก่อนเรียน 
Xi แทน ตัวแปรอิสระหรือตัวแปรทดลอง/ ตัวแปรจัดกระทํา 

คือ ได้รับการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ (Treatment variable) 
O2 แทน มีการทดสอบหลังเรียน  
O3 แทน มีการทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ (วัดการคงอยู่ของความรู้) 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาด้านการแพทย์ พยาบาล การสาธารณสุข 
การแพทย์แผนไทย เทคนิคการแพทย์ วิทยาศาสตร์การแพทย์ วิทยาศาสตร์ทั่วไป กายภาพบําบัด 
และผู้ปฏิบัติงานด้านการแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข หรือนักเรียน นักศึกษาที่สําเร็จการศึกษา
ระดับมัธยมปลายสายวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ ที่สนใจศึกษาต่อด้านการแพทย์ การพยาบาล การ
สาธารณสุข การแพทย์แผนไทย เทคนิคการแพทย์  วิทยาศาสตร์การแพทย์ วิทยาศาสตร์ทั่วไป 
กายภาพบําบัด และเมื่อจบไปสามารถปฏิบัติงานด้านการแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุขได้ ซึ่ง
ประชากรเป็นผู้ที่ยังไม่เคยเรียนเนื้อหาวิชากายวิภาคศาสตร์หัวข้อระบบประสาทมาก่อน 

E  O1   Xi  O2  O3 
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2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาปริญญาตรี หลักสูตรการแพทย์แผนไทยบัณฑิต ชั้นปีที่ 1  
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 35 คน ซึ่งได้จากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
)Purposive Sampling) จากวิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุขกาญจนาภิเษก 
จังหวัดนนทบุรี ซึ่งเป็นผู้ที่ยังไม่เคยเรียนเนื้อหาวิชากายวิภาคศาสตร์หัวข้อระบบประสาทมาก่อน  

ผู้วิจัยติดต่อกับกลุ่มตัวอย่างโดยประสานผ่านอาจารย์ประจําหลักสูตรของสถาบันการศึกษา
ของกลุ่มตัวอย่าง และกลุ่มตัวอย่างสมัครใจและยินยอมเข้าร่วมงานวิจัยเป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ 
จํานวน 6 ครั้ง 
สถานที่ทดลองการใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ในการวิจัย 
 ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  วิทยาลัย เทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุข 
กาญจนาภิเษก จังหวัดนนทบุรี 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้คือ  สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯแบบออนไลน์ 
ซึ่งประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบ
หลังเรียนวัดหลังเรียน 1 สัปดาห์ (แบบทดสอบการคงอยู่ของความรู้) แบบสอบถามความคิดเห็นหลัง
เรียนผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ )ขั้นตอนการ
พัฒนาเครื่องมือ หน้า 110-116) 
การด าเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดําเนินการวิจัย และเก็บข้อมูล โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
เตรียมการทดลอง โดยประสานหน่วยงานที่จะไปด าเนินการเก็บข้อมูลการวิจัย 

1. ผู้วิจัยดําเนินการขอหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูลวิจัยจากคณะครุศาสตร์ ถึง
ผู้อํานวยการวิทยาลัยเทคโนโลยีการแพทย์และสาธารณสุขกาญจนาภิเษก 

2. ผู้วิจัยส่งหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูลวิจัยทางไปรษณีย์ถึงผู้อํานวยการวิทยาลัย
เทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุขกาญจนาภิเษก พร้อมทั้งแนบโครงร่างสังเขปของการวิจัย 
และแจ้งกําหนดระยะเวลาในการดําเนินการวิจัย 

3. ดําเนินการวิจัยตามแผนจัดการเรียนรู้ที่ 1-6 ดังตารางที่ 3-4 เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ 
จํานวน 6 ครัง้ 
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การทดลอง ใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ กับกลุ่มตัวอย่าง  
ตารางท่ี 3-4 ตารางการใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ตามแผนการจัดการเรียนรู้ กับกลุ่มตัวอย่าง 
ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 5 สัปดาห์ รวม 6 ครั้ง 

สัปดาห ์ คร้ังท่ี กิจกรรม เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
1 1 ใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

- ทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
- ศึกษาเนื้อหาบทเรียน 
- ทําแบบฝึกระหว่างเรียน 

สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
- แบบฝึกระหว่างเรียน 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้งาน
ออนไลน์ของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

1* 2 ใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
- ทบทวนเนื้อหาบทเรียน 
- ทําแบบฝึกระหว่างเรียน 
- แสดงความคิดหลังเรียน )ภายใน 24 ช่ัวโมง 
หลังจากเรียนจากสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล) 

สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
- แบบฝึกระหว่างเรียน 
- แบบสะท้อนความคิดหลังเรียน 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้งาน
ออนไลน์ของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

2 3 ใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
- ทบทวนเนื้อหาบทเรียน 
- ทําแบบฝึกระหว่างเรียน  
)ศึกษาตามอัธยาศัย) 

สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
- แบบฝึกระหว่างเรียน 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้งาน
ออนไลน์สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

3* 4 ใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
- ทบทวนเนื้อหาบทเรียน 
- ทําแบบฝึกระหว่างเรียน 
- แสดงความคิดหลังเรียน )ภายใน 1 สัปดาห์
หลั ง จ าก เ รี ย นจากสื่ อก าร เ รี ย นรู้ ดิ จิ ทั ล ) 
)ศึกษาตามอัธยาศัย) 

สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
- แบบฝึกระหว่างเรียน 
- แบบสะท้อนความคิดหลังเรียน 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้งาน
ออนไลน์สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

4 5 ใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
- ทบทวนเนื้อหา 
- ทําแบบฝึกระหว่างเรียน 
- ทําแบบทดสอบหลังเรียน  
 

สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
- แบบฝึกระหว่างเรียน 
- แบบทดสอบหลังเรียน 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้งาน
ออนไลน์ของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

5 6 ใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
- ทําแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห ์
และทําแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้
สื่อการเรียนรูด้ิจิทัลฯ 

สื่อการเรียนรูด้ิจิทัลฯ 
- แบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ 
)วัดการคงอยู่ของความรู้) 
- แบบสอบถามความคิ ด เ ห็ น 
ผู้เรียน 

* หมายเหตุ : กําหนดให้ผู้เรียนต้องเข้าระบบเพื่อสะท้อนความคิดหลังเรียนภายในระยะเวลาที่กําหนด 
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กิจกรรมการดําเนินการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มีรายละเอียดดังนี้ 
1. สถานที่ในการทดลองการวิจัยครั้งนี้ ดําเนินการในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 

ของวิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุขกาญจนาภิเษก โดยให้ นักศึกษาใช้คอมพิวเตอร์ 
1 เครื่อง ต่อ 1 คน และตรวจสอบความพร้อมของคอมพิวเตอร์ก่อนใช้งาน 

2. นักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเข้าระบบใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยจัดกลุ่ม
ตัวอย่างเข้าประจําที่ให้เรียบร้อย แล้วผู้วิจัยอธิบายการเข้าระบบใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

3. ให้นักศึกษา ศึกษาวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และทําแบบทดสอบก่อนเรียน ซึ่งมี
ลักษณะเป็นข้อสอบอิงเกณฑ์ ชนิดเลือกตอบ )Multiple Choice) มี 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ข้อ  
แบบจับคู่ )Matching) จํานวน 7 ข้อ และแบบเติมคํา )Completion)  จํานวน 3 ข้อ รวม 30 ข้อ 
ครอบคลุมเนื้อหาและจุดวัตถุประสงค์ของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ใช้ระยะเวลาทําแบบทดสอบ 35 นาท ี

4. เมื่อนักศึกษา ศึกษาเนื้อหาผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯแล้ว โดยมีผู้วิจัยทําหน้าที่
กํากับการใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  โดยศึกษาเนื้อหา และทําแบบฝึกระหว่างเรียนจํานวน 2 ชุด  
ชุดละ 5 ข้อ โดยแบ่งเป็นแบบเลือกตอบ )Multiple Choice) มี 4 ตัวเลือก จํานวน 2 ข้อ แบบจับคู่ 
)Matching) จํานวน 2 ข้อ และแบบเติมคํา )Completion) จํานวน 2 ข้อ  

5. เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนแล้ว ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุป ทบทวนความ
เข้าใจ และแจ้งนัดหมายผู้เรียนในการเข้าระบบเพ่ือทบทวนเนื้อหาและแสดงความคิดเห็นหลังเรียนใน
ครั้งแต่ละครั้ง ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ให้ผู้เรียนทบทวนเนื้อหาและทําแบบฝึกระหว่างเรียนใน
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ด้วยตนเองตามอัธยาศัย โดยระบบจะมีการเก็บร่องรอยการเข้าใช้งานสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯแบบออนไลน์ของผู้เรียน ซึ่งภายในสัปดาห์แรกหลังการเรียน )ภายใน 24 ชั่วโมง) และ
ภายในสัปดาห์ที่ 3 หลังจากการเรียนและทําแบบฝึกระหว่างเรียนแล้ว ผู้เรียนต้องเข้ามาแสดงความ
คิดเห็นหลังเรียนในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ด้วย ในครั้งที่ 5 สัปดาห์ที่ 4 ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหา  
ทําแบบฝึกระหว่างเรียน และทําแบบทดสอบหลังเรียน 

6. ในสัปดาห์ที่ 5 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดการคงอยู่ของความรู้)  
หลังจากการเรียนรู้เนื้อหาผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปแล้ว 1 สัปดาห์ เป็นแบบเลือกตอบ )Multiple 
Choice) มี 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ข้อ แบบจับคู่ )Matching) จํานวน 7 ข้อ และแบบเติมคํา 
)Completion) จํานวน 5 ข้อ รวม 20 ข้อ ครอบคลุมเนื้อหา/วัตถุประสงค์ของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ใช้ระยะเวลาทําแบบทดสอบ 35 นาที และผู้เรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้สื่อ
การเรยีนรู้ดิจิทัลฯ ของผู้เรียน ด้วยแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

7. ผู้วิจัยเก็บร่องรอยการใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ แบบออนไลน์ของผู้เรียน  
           8. เก็บรวบรวมข้อมูล จากแบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกระหว่างเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดการคงอยู่ของความรู้) รวมทั้ง
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ร่องรอยการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ แบบออนไลน์ จากนั้นนําผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ
ต่อไป 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

 ผู้วิจัยนําข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม SPSS หาค่าความถี่ ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน )S.D.) ในส่วนข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง และหาค่า t-test dependent ในกลุ่มทดลอง
เดียวกัน ในขั้นการทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน และหลังเรียน1 สัปดาห์ 

ตอนที่ 3 น าเสนอรูปแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

 การนําเสนอรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เป็นการนําผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้
รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มาปรับปรุงและนําเสนอ เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยนําเสนอในรูปแบบแผนภาพแสดงรูปแบบ และความเรียงอธิบายรูปแบบ ซึ่งมี
รายละเอียดและข้ันตอนดังนี้ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 
 การนําเสนอรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 ท่าน )ภาคผนวก ก 
หน้า 178) ประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและเทคนิคช่วยจํา จํานวน 2 ท่าน และผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล จํานวน 3 ท่าน ได้มาโดยการเลือกแบบ
เจาะจง )Purposive Selection) ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิต้องมีคุณสมบัติดังนี้ 

 1) เป็นผู้ที่มีชื่อเสียงและมีความเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือ
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัล หรือด้านสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข หรือด้านความจํา หรือด้านการ
ดึงความสนใจ หรือด้านวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน  

 2) เป็นผู้มีประสบการณ์การทํางานเกี่ยวกับด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือ
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัล หรือด้านสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข หรือด้านความจํา หรือด้านการ
ดึงความสนใจ หรือด้านวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน ไม่ต่ํากว่า 5 ปี 

 3) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัล หรือด้านสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข หรือด้านความจํา หรือด้านการดึงความ
สนใจ หรือด้านวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน ไม่ต่ํากว่า 5 ปี 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือแบบรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เป็นแบบสอบถามความ
คิดเห็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ )Likert scale) โดยมีประเด็นพิจารณาดังนี้ 1) คุณลักษณะสื่อ
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การเรียนรู้ดิจิทัลฯ 2) กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 3) เทคนิคช่วยจํา และ 4) หลักการดังความสนใจ 
ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

ความหมายของความเหมาะสมค่าคะแนนที่ให้มีดังนี้ 
 มากที่สุด 5  หมายถึง    มีความเหมาะสมทั้งหมด 
 มาก  4  หมายถึง    มีความเหมาะสมเป็นส่วนใหญ่ 
 ปานกลาง 3 หมายถึง    มีความเหมาะสมบางส่วน 
 น้อย  2  หมายถึง    ไม่มีความเหมาะสมส่วนใหญ่ 

น้อยที่สุด 1 หมายถึง    ไม่มีความเหมาะสมทั้งหมด 
เกณฑ์ในการวัดความเหมาะสม แบ่งเกณฑ์วัดคะแนนเฉลี่ย โดยใช้พิสัยของช่วงคะแนนตาม

แนวคิดของเบสท์ )Best, 1977)  โดยใช้ค่าสูงสุดลบค่าต่ําสุด หารด้วยจํานวนระดับที่ต้องการแบ่ง  โดย
แบ่งความพึงพอใจของผู้ใช้บริการดังนี ้

สูตร ค่าพิสัย    =        )ค่าคะแนนสูงสุด – ค่าคะแนนต่ําสุด)/ (จํานวนชั้น)                                                      
 แทนค่า  = (5 – 1)/(1) 
  = 0.80 

 มีค่าพิสัยเท่ากับ 0.80 สามารถจําแนกเกณฑ์การแปรผลเป็นดังนี้ คือ 
จัดคะแนนภาพรวมได้เป็น  5  ระดับ  ดังนี้ 
คะแนน   4.21  -  5.00          มีความเหมาะสมมากที่สุด 
คะแนน  3.41  -  4.20          มีความเหมาะสมมาก   
คะแนน  2.61  -  3.40          มีความเหมาะสมปานกลาง 
คะแนน  1.81  -  2.60          มีความเหมาะสมน้อย  
คะแนน  1.00  -  1.80          มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ผู้วิจัยสร้างเครื่องมือโดยการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นกําหนด
ประเด็นคําถามเพ่ือพัฒนาแบบรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ แล้วนําไปปรึกษาและขอ
คําแนะนําจากอาจารย์ที่ปรึกษา แล้วนําไปเสนอผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 
ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์ และความครอบคลุมของคําถาม และนําข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุง
แก้ไขข้อคําถามให้มีความถูกต้อง เหมาะสม และชัดเจน ก่อนนําไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริง 
วิธีด าเนินการและวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยนําข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ในระยะที่ 2 และ
รับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มาปรับปรุงและนําเสนอในลักษณะของแผนภาพประกอบ 
ความเรียง จากนั้นนําเสนอและให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน พิจารณาความเหมาะสมของรูปแบบ และ
ประเมินรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  
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การวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย ) ̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของแบบรับรอง
รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  

ผู้วิจัยได้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ที่ผ่านการรับรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ ผลการประเมิน
พบว่า รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มีความเหมาะสมมากที่สุด แสดงว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้น มีความ
เหมาะสมและสามารถนําไปใช้ได้จริง ซึ่งค่าเฉลี่ยของผลการประเมินรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ ในภาพรวมด้านการพัฒนาและนําไปใช้อยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.80, S.D. = 0.45)
นอกจากนี้ผู้ทรงคุณวุฒิได้ ให้ข้อเสนอแนะ และแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมเกี่ยวกับรูปแบ บ 
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เพ่ือนําไปปรับปรุงแก้ไขให้มีความชัดเจน และสมบูรณ์มากที่สุด ดังนี้ 

1. คําว่า “วัตถุประสงค์การเรียนรู้” ให้เปลี่ยนไปใช้คําว่า “พฤติกรรมการเรียน” 
2. ให้เพ่ิมตัวอย่างคําอธิบายที่เป็นรูปภาพเพ่ือให้ผู้อ่าน สามารถคิดตามและเห็น

ตัวอย่างที่เป็นรูปธรรมได้ยิ่งขึ้น 
3. ให้พิจารณาการใส่ข้อความและภาพอธิบายเทคนิคช่วยจําและหลักการดึงความ

สนใจเฉพาะที่ใช้ในงานวิจัยนี้เท่านั้น 
ปรับปรุงตามคําแนะนํา โดยผู้วิจัยนําข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุง

แก้ไขให้มีความสมบูรณ์มากที่สุด แล้วนํารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯที่ปรับปรุงแล้วไปให้อาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจสอบ 
น าเสนอรูปแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
 การนําเสนอรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ในรูปแบบแผนภาพแสดงรูปแบบและความเรียง
อธิบายรูปแบบ และเงื่อนไขการนําไปใช้  ซึ่ ง ได้แสดงรายละเอียดการนําเสนอในบทที่  5 



 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและ
เทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาลและ
สาธารณสุข เป็นการวิจัยและพัฒนา )Research and Development) มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา 
เพ่ือศึกษาผลการใช้ และเพ่ือนําเสนอรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและ
เทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาลและ
สาธารณสุข โดยผู้วิจัยได้นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 3 ตอน ดังนี้  

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์การใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ตอนที่ 3 ผลการนําเสนอรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

โดยมีรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข้อมูลแต่ละขั้นตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
 การพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัล เทคนิคช่วยจํา และเนื้อหาพื้นฐานวิชากายวิภาคศาสตร์ แล้วนํามาพัฒนาเป็นร่างรูปแบบ
รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
 2. ศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 
  2.1 ผู้วิจัยนําข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องมาพัฒนารูปแบบ
รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่
ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข โดยมีรายละเอียดของ
องค์ประกอบและกระบวนการของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยได้ทําการสอบถามผู้ เชี่ยวชาญ  
จํานวน 9 ท่าน 
  2.2 ปรับแก้ไขรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
  2.3 นําร่างรูปแบบที่ได้ในข้อที่ 1 ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองคุณภาพความตรง
ตามเนื้อหาโดยประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ และขั้นตอนของรูปแบบสื่อการเรียนรู้  
ดิจิทัลฯ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ด้านความจํา และด้านเนื้อหาพ้ืนฐาน วิชากาย
วิภาคศาสตร์ รวมจํานวน 5 ท่าน 
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 3. สร้างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  
3.1 ผู้วิจัยสร้างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ตามร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้จิทัลฯ ที่ได้ศึกษา

และผ่านการปรับปรุงหลังได้รับคําแนะนําจากผู้เชี่ยวชาญ 
3.2 นําสื่อการเรียนรู้จิทัลฯ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้

ดิจิทัลฯ 
1. ผลการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 จากการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า 
องค์ประกอบสําคัญของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ประกอบด้วย  4 คุณลักษณะของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
7 กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 2 หลักการดึงความสนใจ และ 4 เทคนิคช่วยจํา โดยผู้วิจัยได้ร่าง
รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ )ภาพที่ 4-1) และนําไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ แล้วดําเนินการศึกษาผลการ
ใช้ในขั้นตอนต่อไป 

 

ภาพที่ 4-1 ร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ )ก่อนปรับปรุง) 
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2. ศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 
2.1 ผู้วิจัยนําข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องมาพัฒนารูปแบบสื่อการ

เรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้
สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข โดยมีรายละเอียดขององค์ประกอบและ
กระบวนการของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยได้ทําการสอบถามผู้เชี่ยวชาญ จํานวน  9 ท่านโดยมีข้อมูล
ส่วนบุคคล )ตารางที่ 4-1)  และสามารถสรุปผลการวิเคราะห์ได้ดังนี้ 
ตารางท่ี 4-1 ข้อมูลสถานภาพส่วนบุคคลของผู้เชี่ยวชาญ  

สถานภาพ จ านวน (N=9) ร้อยละ 

1. เพศ 
         ชาย 
         หญิง 

 
1 
8 

 
11.11 
88.89 

2. ต าแหน่งทางวิชาการ 
         อาจารย์ 
         ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
         รองศาสตราจารย์ 

 
5 
3 
1 

 
55.56 
33.33 
11.11 

3. ความเชี่ยวชาญ 
         ด้านเนื้อหา 
         ด้านเทคนิคช่วยจํา 
         ด้านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล  

 
3 
3 
3 

 
33.33 
33.33 
33.33 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพส่วนบุคคลของผู้เชี่ยวชาญ )ตารางที่ 4-1) เป็นเพศชาย 
จํานวน 1 ท่าน คิดเป็นร้อยละ 11.11 และเป็นเพศหญิง จํานวน 8 ท่าน คิดเป็นร้อยละ 88.89 มี
ตําแหน่งทางวิชาการเป็นอาจารย์ จํานวน 5 ท่าน คิดเป็นร้อยละ 55.56  เป็นผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
จํานวน 3 ท่าน คิดเป็นร้อยละ 33.33 เป็นรองศาสตราจารย์ จํานวน 1 ท่าน คิดเป็นร้อยละ 11.11 มี
ความเชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จํานวน 3 ท่าน คิดเป็นร้อยละ 33.33 ด้านเทคนิคช่วยจํา จํานวน 3 ท่าน 
คิดเป็นร้อยละ 33.33  ด้านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล จํานวน 3 ท่าน คิดเป็นร้อยละ 33.33 

จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ด้านเทคนิคช่วยจํา และด้านเนื้อหา 
เกี่ยวกับองค์ประกอบและกระบวนการของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความ
สนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาล
และสาธารณสุข สามารถสรุปประเด็นสําคัญได้ดังนี้ 
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  2.1.1 เทคนิคการออกแบบเพ่ือดึงความสนใจสําหรับสื่อมัลติมีเดียน่าสนใจมาก  
แต่ควรตรวจสอบชื่อเรียก ให้เป็นไปในแนวเดียวกันทั้งเล่ม    

  2.1.2 หลักการดึงความสนใจ หัวข้อหลักการองค์ประกอบฯ และหลักการในการ
ออกแบบฯสามารถรวมเป็นข้อเดียวกันได้ 

  2.1.3 ควรเพิ่มรูปภาพในการอธิบายหลักการดึงความสนใจ เพ่ือให้เห็นได้ชัดเจน 

   2.1.4 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในหลักการดึงความสนใจ ให้ยุบรวมกัน 

  2.1.5 เทคนิคช่วยจําที่เป็นระบบเลข ให้มีการเขียนอธิบายด้วยว่ามีการนํามาใช้
อย่างไร จะต่างกันหรือไม่ หากตัดคําว่าเลขออก  

 2.2 ผู้วิจัยได้นําข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ปรับแก้ไขรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ และพัฒนาเป็นต้นแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึง
ความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ 
พยาบาลและสาธารณสุข โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 องค์ประกอบของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ ดิ จิทัลฯ มี  4 องค์ประกอบสํ าคัญ ได้แก่  
(1) คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ (2) กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 
ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน (3) เทคนิคช่วยจํา ประกอบด้วย 4 เทคนิค และ (4) หลักการดึงความสนใจ 
ประกอบด้วย 2 หลักการ โดยจะแสดงรายละเอียดเพ่ิมเติมในบทที่ 5 ตอนที่ 2 รูปแบบสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ 

 2.3 ผู้วิจัยนําร่างรูปแบบที่ได้ในข้อที่ 1 (ภาพ 4-1 หน้า 125) ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความ
เหมาะสมขององค์ประกอบ และกระบวนการของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา ด้านความจํา และด้านเนื้อหาพื้นฐานวิชากายวิภาคศาสตร์ รวมจํานวน 5 ท่าน 
 ผลการประเมิน ร่างรูปแบบของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจ
และเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาลและ
สาธารณสุข ดังแสดงในตารางที่ 4-3 โดยมีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังนี้ 4.50 - 5.00 หมายถึง มีความ
เหมาะสมในระดับมากที่สุด 3.50 - 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมาก 2.50 - 3.49 
หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 1.50 - 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1.00 - 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
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ตารางท่ี 4-2 ประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน  ̅ S.D. ความเหมาะสม 

1. คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ    

1.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.80 0.45 มากที่สุด 
1.2 เนื้อหาบทเรียน 4.40 0.55 มาก 
1.3 กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก 4.60 0.55 มากที่สุด 
1.4 การประเมินผล 4.60 0.55 มากที่สุด 
2. กระบวนการคงอยู่ของความรู้จากการเรียนรู้
ผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

   

2.1. รับข้อมูลจากสิ่งเร้า  4.80 0.45 มากที่สุด 
2.2 จําเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู  4.80 0.45 มากที่สุด 
2.3 เข้ารหัส 4.60 0.55 มากที่สุด 
2.4 ทบทวน  4.60 0.55 มากที่สุด 
2.5 จัดเก็บเป็นความหมาย  4.80 0.45 มากที่สุด 
2.6 ทบทวน 4.80 0.45 มากที่สุด 
2.7 ค้นคืน ระลึกได้ 4.80 0.45 มากที่สุด 

3. เทคนิคช่วยจ าที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ 
ดิจิทัลฯ 

   

3.1 เทคนิคช่วยจํา (เทคนิคเชื่อมโยง เทคนิค
รูปทรง เทคนิคเสียงคล้องจอง และเทคนิคห้อง
โรมัน) 

4.80 0.45 มากที่สุด 

4. หลักการดึงความสนใจใช้ในรูปแบบ 
การเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

   

4.1 องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียที่สามารถดึง
ความสนใจ (การใช้รูปภาพและข้อความคําอธิบาย
รูปภาพอยู่ตําแหน่งใกล้เคียงกัน การนําเสนอ
รูปภาพหรือภาพเคลื่อนไหวกับเสียงหรือข้อความ
ขึ้นพร้อมกัน การตัดเนื้อหาส่วนที่ไม่ก่อให้เกิดการ
เรียนรู้ และ วิดีโอหรือภาพเคลื่อนไหวประกอบ
เสียงแทนใช้คําบรรยายเป็นตัวอักษร) 

4.80 0.55 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4-2 ประเมินความเหมาะสมของ ร่างรูปแบบการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
 โดยผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน  ̅ S.D. ความเหมาะสม 

4. หลักการดึงความสนใจใช้ในรูปแบบการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ 

   

4.2 การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย (เทคนิคการใช้กรอบ
สี่เหลี่ยมครอบส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ เทคนิคการ
ปิดบังรายละเอียดส่วนอื่นและแสดงเฉพาะส่วนที่
ต้องการดึงความสนใจ เทคนิคการใช้ตัวการ์ตูนหรือ
ลูกศรชี้ไปยังส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ และเทคนิค
การขยายภาพเพื่อให้เกิดความสนใจ)  

4.40 0.55 มาก 

ภาพรวม 4.67 0.50 มากที่สุด 

จากตารางที่ 4-2 ผลการประเมินความเหมาะสมของ ร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  
)ภาพที่ 4-1 หน้า 123) พบว่า โดยรวม ร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่
กําหนด ซึ่งค่าเฉลี่ยของผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มากที่สุด ( ̅ = 4.67, S.D. = 0.50) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญส่วน
ใหญ่อยู่ในระดับมากที่สุด และมากตามลําดับ แสดงว่า ร่างรูปแบบการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับ
นักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข ที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมและสามารถนําไป
ทดลองใช้ได้ ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นเพิ่มเติมดังนี้ 

 1) ให้อธิบายเพ่ิมว่าสื่อที่ใช้สอนเป็นประเภทใด Tutorial/drill หรือ Presentation หรือฝัง
วิธีการสอนที่มีขั้นตอนการเรียนในเนื้อหาบทเรียนหรือไม่อย่างไร ให้อธิบายให้ชัดเจน 

2) ให้เพ่ิมว่ามีการอธิบายวิธีการสอนหรือการเรียน ที่มีขั้นตอนการเรียนในเนื้อหาบทเรียน
หรือไม่อย่างไร  
 3) ในส่วนของเทคนิคช่วยจํา เทคนิคเลข-รูปทรง และเทคนิคเลข-คล้องจอง สามารถตัดคําว่า
เลขออกได้ 

4) รูปแบบมีความน่าสนใจ และเหมาะสมกับการนําไปปรับใช้ในวิชาอ่ืน 
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 ผู้วิจัยจึงได้ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญและพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ที่ได้ผ่านการแก้ไขจากคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ ดังแสดงในภาพที่ 4-2 

 

ภาพที่ 4-2 ร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ที่ปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ 

สัญลักษณ์ที่ใช้มีความหมายดังนี้ 

เทคนิคช่วยจ า 

 
แทน เทคนิคระบบเชื่อมโยง (The Link System)  

 
แทน เทคนิคระบบเลข -รูปทรง  (The Number-Shape System) 

 แทน เทคนิคระบบเลข -คล้องจอง  (The Number-Rhyme System)  

 
แทน เทคนิคระบบห้องโรมัน (The Roman Room/Memory Palace 
System) 
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หลักการองค์ประกอบและการออกแบบของสื่อมัลติมีเดียที่สามารถดึงความสนใจ 

 
แทน มีการใช้รูปภาพและข้อความ (Multimedia Principle) 

 
แทน คําอธิบายรูปภาพอยู่ตําแหน่งใกล้เคียงกัน (Spatial Contiguity 
Principle) 

 
แทน การนําเสนอรูปภาพหรือภาพเคลื่อนไหวกับเสียงหรือข้อความขึ้น
พร้อมกัน (Temporal Contiguity Principle) 

 
แทน ตัดเนื้อหาส่วนที่ไม่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ (Coherence Principle) 

 
แทน วิดีโอหรือภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงแทนใช้คําบรรยายเป็น
ตัวอักษร (Modality Principle) 

หลักการดึงความสนใจส าหรับสื่อเชิงมัลติมีเดีย 

 
แทน เทคนิคการใช้กรอบสี่เหลี่ยมครอบส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ 
(Outlining) 

 
แทน เทคนิคการปิดบังรายละเอียดส่วนอื่นและแสดงเฉพาะส่วนที่
ต้องการ ดึงความสนใจ (Masking) 

 
แทน เทคนิคการใช้ตัวการ์ตูนหรือลูกศรชี้ไปยังส่วนที่ต้องการดึงความ
สนใจ (Agent) 

 แทน เทคนิคการขยายภาพเพ่ือให้เกิดความสนใจ (Sizing) 
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3. สร้างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  

สร้างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ แล้วนําไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 5 ท่านประเมินประสิทธิภาพของ
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยแสดงผลการวิเคราะห์ได้ดังนี้ )ตารางที่ 4-3)   

ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ตารางท่ี 4-3 แสดงผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

ความคิดเห็น 
 ̅ S.D. 

ความ
เหมาะสม 

1. ส่วนน าของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ    
    1.1 ชื่อเรื่อง /ชื่อบทเรียน/ภาพประกอบมีความ
เหมาะสม น่าสนใจ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

    1.2 คําแนะนําในการเรียนเหมาะสม 4.20 0.84 มาก 

    1.3 คําอธิบายการใช้งานบทเรียนมีความเหมาะสม 4.40 0.89 มาก 

    1.4 วัตถุประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน  
ครอบคลุมเนื้อหา 

4.60 0.55 มากที่สุด 

    1.5 คําแนะนําเทคนิคช่วยจําชัดเจน เข้าใจง่าย 4.20 0.45 มาก 

ภาพรวมของส่วนน าของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 4.40 0.66 มาก 

2. เนื้อหา แบบทดสอบ และแบบฝึกของบทเรียน    
    2.1 คําชี้แจงแบบทดสอบก่อนเรียนชัดเจน เข้าใจง่าย 4.40 0.55 มาก 

    2.2 เนื้อหาบทเรียนมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.40 0.89 มาก 

    2.3 สามารถทบทวนเนื้อหาและทําแบบฝึกได้
บ่อยครั้งตามที่ต้องการ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

    2.4 กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึกมีความน่าสนใจ 4.40 0.89 มาก 

    2.5 กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึกช่วยส่งเสริม 

การคงอยู่ของความรู้ของผู้เรียน 
4.40 0.55 มาก 

    2.6 มีการประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
4.60 0.55 มากที่สุด 

ภาพรวมของเนื้อหา แบบทดสอบ  
และแบบฝึกของบทเรียน 

4.50 0.65 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-3 แสดงผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ (ต่อ) 

ความคิดเห็น  ̅ S.D. ความเหมาะสม 
3. การออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ    

    3.1 มีลําดับการนําเสนอที่เหมาะสม 4.80 0.45 มากที่สุด 

    3.2 การออกแบบหน้าจอมีสัดส่วนที่เหมาะสม 
และสวยงาม 

4.60 0.89 มากที่สุด 

    3.3 ขนาดและแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.40 0.89 มาก 

    3.4 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.60 0.89 มากที่สุด 

    3.5 ขนาดและชนิดของภาพ /กราฟิก มีความ

เหมาะสม 
4.80 0.45 มากที่สุด 

    3.6 เสียงบรรยายมีความเหมาะสม 4.80 0.45 มากที่สุด 

    3.7 ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาได้ง่ายและสะดวก 4.80 0.45 มากที่สุด 
    3.8 การปฏิสัมพันธ์ของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลใช้ง่าย 
สะดวก และสามารถย้อนกลับไปยังส่วนต่างๆได้ง่าย 

4.40 0.89 มาก 

    3.9 มีความสะดวก รวดเร็ว และง่ายในการตรวจสอบ
ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เรียน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

    3.10 มีความสะดวก รวดเร็ว และง่ายในการปรับปรุง
ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เรียน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

    3.11 มีความสะดวก และง่ายในการติดต่อผู้สอน 4.60 0.55 มากที่สุด 

    3.12 ปุุม (Bottom) สัญลักษณ์ (Icon) การเชื่อมโยง 
(Link) มีความชัดเจนเหมาะสม 

4.40 0.89 มาก 

ภาพรวมของการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 4.62 0.67 มากที่สุด 

จากตารางที่ 4-3 พบว่าผลค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนประเมิน
ประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯจากกลุ่มตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญ ในภาพรวมของส่วนนําของสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ) ̅ = 4.40, S.D. = 0.66) ภาพรวมของเนื้อหา 
แบบทดสอบและแบบฝึกของบทเรียนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ) ̅ = 4.50, S.D. = 0.65) 
ส่วนภาพรวมของการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  
) ̅ = 4.62, S.D. = 0.67) และเมื่อพิจารณารายข้อพบว่าข้อที่มีความคิดเห็นสูงสุด ได้แก่ สามารถ
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ทบทวนเนื้อหาและทําแบบฝึกได้บ่อยครั้งตามที่ต้องการ ) ̅ = 4.80, S.D. = 0.45) มีลําดับการ
นําเสนอที่เหมาะสม ) ̅ = 4.80, S.D. = 0.45) ขนาดและชนิดของภาพ/กราฟิก มีความเหมาะสม  
) ̅ = 4.80, S.D. = 0.45) เสียงบรรยาย มีความเหมาะสม ) ̅ = 4.80, S.D. = 0.45) ผู้เรียนเข้าถึง
เนื้อหาได้ง่ายและสะดวก ) ̅ = 4.80, S.D. = 0.45)  

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์การใช้รูปแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
 จากผลการศึกษาการใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ นําไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็น
นักศึกษาหลักสูตรการแพทย์แผนไทยบัณฑิต ชั้นปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2/2558 จํานวน 35 คน  
จากวิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุขกาญจนาภิเษก เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ 
จํานวน 6 ครั้ง สรุปผลวิเคราะห์ข้อมูล แยกตามหัวข้อต่อไปนี้ 
 1. รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 

2. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 1 สัปดาห์  
ของกลุ่มตัวอย่าง 

3. ผลการวิเคราะห์ผลการคงอยู่ของความรู้ คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน ของกลุ่ม
ตัวอย่าง 

4. ผลการวิเคราะห์ผลการสังเกตพฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ของกลุ่มตัวอย่าง 
5. ผลการวิเคราะห์การสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง 

1. รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ อายุ เกรดเฉลี่ยสะสมของเทอมที่

ผ่านมา ดังแสดงในตารางที่ 4-4 ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง  

ตารางท่ี 4-4 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

สถานภาพ 
n=35 

จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
1. ชาย 
2. หญิง 

 
3 
32 

 
91.43 
8.57 

รวม 35 100 
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ตารางท่ี 4-4 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่าง )ต่อ)  

สถานภาพ 
n=35 

จ านวน (คน) ร้อยละ 

อายุ 
1. 18 ปี 
2. 19 ปี 
3. 20 ปี 

 
6 
22 
7 

 
17.14 
62.86 

20 

รวม 35 100 

เกรดเฉลี่ยสะสมของเทอมที่ผ่านมา 
1. น้อยกว่า – 2.00 
2. 2.01 – 2.50 
3. 2.51 – 3.00 
4. 3.01 – 3.50  
5. 3.51 – 4.00 

 
2 
2 
8 
16 
7 

 
5.71 
5.71 
22.86 
45.71 

20 

รวม 35 100 

จากตารางที่ 4-4 พบว่ากลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชาย จํานวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 8.57  
เพศหญิง จํานวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 91.43 กลุ่มตัวอย่างมีอายุ 18 ปี จํานวน 6 คน คิดเป็นร้อย
ละ 17.14 อายุ 19 ปี จํานวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 62.86 อายุ 20 ปี จํานวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 
20 ส่วนเกรดเฉลี่ยสะสมของเทอมที่ผ่านมา กลุ่มตัวอย่างที่มีเกรดเฉลี่ยสะสมของเทอมที่ ผ่านมา 
น้อยกว่า – 2.00 จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5.71 เกรดเฉลี่ยสะสมของเทอมที่ผ่านมา 2.01 – 2.50 
จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5.71 เกรดเฉลี่ยสะสมของเทอมที่ผ่านมา 2.51 – 3.00 จํานวน 8 คน 
คิดเป็นร้อยละ 22.86 เกรดเฉลี่ยสะสมของเทอมที่ผ่านมา 3.01 – 3.50 จํานวน 16 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 45.71 เกรดเฉลี่ยสะสมของเทอมที่ผ่านมา 3.51 – 4.00 จํานวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 20 
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2. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรการแพทย์

แผนไทยบัณฑิต ก่อนเรียน และหลังเรียน สรุปได้ดังตารางที่ 4-5 
ตารางที่ 4-5 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี หลักสูตรการแพทย์แผนไทยบัณฑิต  
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ด้วยสื่อการ

เรียนรู้ดิจิทัลฯ 

n 
ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน 
คะแนน  ̅ S.D. t Sig. 

1 35 ก่อนเรียน 30 13.26 3.91 -7.76 .000* 
5 35 หลังเรียน 30 24.54 1.99   

*p < .05        

จากตารางที่ 4-5 พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
หลักสูตรการแพทย์แผนไทยบัณฑิต ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย  ̅ = 13.26, S.D. = 3.91 ส่วนคะแนน 
หลังเรียน มีค่าเฉลี่ย  ̅ = 24.54  S.D. = 1.99 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรการแพทย์แผนไทยบัณฑิต ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรการแพทย์แผนไทยบัณฑิตที่เรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  
โดยภาพรวมมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .05 
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3. ผลการวิเคราะห์ผลการคงอยู่ของความรู้ ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
ผลการวิเคราะห์คะแนนการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตร

การแพทย์แผนไทย หลังเรียน และหลังเรียน 1 สัปดาห์ สรุปได้ดังตารางที่ 4-6 
ตารางท่ี 4-6 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการคงอยู่ของความรู้ของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี หลักสูตรการแพทย์แผนไทยบัณฑิต หลังเรียนและหลังเรียน 1 
สัปดาห์ 

แผนการ
จัดการเรียนรู้
ด้วยสื่อการ

เรียนรู้ดิจิทัลฯ 

n 
ผลการคงอยู่ของ

ความรู้ 
คะแนน  ̅ S.D. t Sig. 

5 35 หลังเรียน  30 24.54 1.99 8.66 .000* 
6 35 หลังเรียน 1 สัปดาห์ 30 18.26 3.85 

*p < .05        

 จากตารางที่ 4-6 พบว่าผลการคงอยู่ของความรู้ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตร
การแพทย์แผนไทยบัณฑิต คะแนนหลังเรียน มีค่าเฉลี่ย  ̅ = 24.54, S.D. = 1.99 ส่วนคะแนน 
หลังเรียน1 สัปดาห์ มีค่าเฉลี่ย  ̅ = 18.26  S.D. = 3.85 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการคงอยู่ของ
ความรู้ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรการแพทย์แผนไทยบัณฑิต หลังเรียนและหลังเรียน 1 
สัปดาห์ พบว่า นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรการแพทย์แผนไทยบัณฑิต ที่เรียนรู้ผ่านสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยภาพรวมมีคะแนนการคงอยู่ของความรู้หลังเรียนสูงกว่าหลังเรียน 1 สัปดาห์  
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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4. ผลการวิเคราะห์ผลการสังเกตพฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ของกลุ่มตัวอย่าง 
ผลการวิเคราะห์คะแนนพฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ จากแบบสังเกตพฤติกรรม

การใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ สรุปได้ดังตารางที่ 4-7 
ตารางท่ี 4-7 แสดงผลการสังเกตพฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

พฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
n = 35 

จ านวน )คน) ร้อยละ 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1   

    1.1 เข้าระบบ (ส่วนนํา) 35 100 
    1.2 เนื้อหาบทเรียน 35 100 
    1.3 แบบฝึกระหว่างเรียน 35 100 

ภาพรวมแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 35 100 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2   

    2.1 เข้าระบบ (ส่วนนํา) 35 100 
    2.2 เนื้อหาบทเรียน 35 100 
    2.3 แบบฝึกระหว่างเรียน 35 100 
    2.4 สะท้อนความคิดหลังเรียน 35 100 

ภาพรวมแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 35 100 
3. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3    

    3.1 เข้าระบบ (ส่วนนํา) 35 100 
    3.2 เนื้อหาบทเรียน 35 100 
    3.3 แบบฝึกระหว่างเรียน 35 100 

ภาพรวมแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 35 100 
4. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4    

    4.1 เข้าระบบ (ส่วนนํา) 31 88.57 
    4.2 เนื้อหาบทเรียน 31 88.57 
    4.3 แบบฝึกระหว่างเรียน 31 88.57 
    4.4 สะท้อนความคิดหลังเรียน 29 82.86 

ภาพรวมแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 31 87.14 
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ตารางท่ี 4-7 แสดงผลการสังเกตพฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ )ต่อ) 

พฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
n = 35 

จ านวน )คน) ร้อยละ 

5. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5   

    5.1 เข้าระบบ (ส่วนนํา) 35 100 
    5.2 เนื้อหาบทเรียน 35 100 
    5.3 แบบฝึกระหว่างเรียน 35 100 

ภาพรวมแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 35 100 

จากตารางที่ 4-7 พบว่าพฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ในภาพรวมในแต่ละ
แผนการจัดการเรียนรู้ พบว่ากลุ่มตัวอย่างเข้าใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ในแต่ละแผนการจัดการ
เรียนรู้ครบทุกแผนการจัดการเรียนรู้ คือร้อยละ 100 ยกเว้น แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 กลุ่มตัวอย่าง
เข้าใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ในภาพรวม จํานวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 87.14 
5. ผลการวิเคราะห์การสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง 

ผลการวิเคราะห์การสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างหลังจากเรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ 6 ครั้ง ผู้วิจัยได้สอบถามความคิดเห็นกับกลุ่มตัวอย่างจํานวน 35 
คน สรุปได้ดังตารางที่ 4-8 โดยมีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ ดังนี้ 4.50 - 5.00 มีความเหมาะสมในระดับ
มากที่สุด 3.50 - 4.49 มีความเหมาะสมในระดับมาก 2.50 - 3.49 มีความเหมาะสมในระดับปาน
กลาง 1.50 - 2.49 มีความเหมาะสมในระดับน้อย 1.00 - 1.49 มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
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ตารางท่ี 4-8 แสดงผลการสอบถามความคิดเห็นผู้เรียนหลังทดลองใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

ความคิดเห็น 
 ̅ S.D. 

ความ
เหมาะสม 

1. ส่วนน าของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ    
    1.1 ชื่อเรื่อง/ชื่อบทเรียน มีภาพประกอบเหมาะสม 
น่าสนใจ  

4.03 0.68 มาก 

    1.2 คําแนะนําในการเรียนเหมาะสม 4.20 0.71 มาก 

    1.3 คําอธิบายการใช้งานบทเรียนมีความเหมาะสม 4.20 0.79 มาก 

    1.4 วัตถุประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน ครอบคลุม
เนื้อหา 

3.98 0.68 มาก 

    1.5 คําแนะนําเทคนิคช่วยจําชัดเจน เข้าใจง่าย 3.90 0.82 มาก 

ภาพรวมของส่วนน าของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 4.06 0.74 มาก 

2. เนื้อหา แบบทดสอบ และแบบฝึกของบทเรียน    
    2.1 คําชี้แจงแบบทดสอบก่อนเรียนชัดเจน เข้าใจง่าย 4.11 0.71 มาก 

    2.2 เนื้อหาบทเรียนมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.03 0.66 มาก 

    2.3 สามารถทบทวนเนื้อหาและทําแบบฝึกได้
บ่อยครั้งตามที่ต้องการ 

4.29 0.64 มาก 

    2.4 กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึกมีความน่าสนใจ 3.84 0.83 มาก 

    2.5 กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึกช่วยส่งเสริม 

การคงอยู่ของความรู้ของผู้เรียน 
4.07 0.72 มาก 

    2.6 มีการประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
4.29 0.73 มาก 

ภาพรวมของเนื้อหา แบบทดสอบ  
และแบบฝึกของบทเรียน 

4.16 0.72 มาก 
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ตารางที่ 4-8 แสดงผลการสอบถามความคิดเห็นผู้เรียนหลังทดลองใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
(ต่อ)  

ความคิดเห็น 
 ̅ S.D. 

ความ
เหมาะสม 

3. การออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ    

    3.1 มีลําดับการนําเสนอที่เหมาะสม 4.09 0.76 มาก 

    3.2 การออกแบบหน้าจอมีสัดส่วนที่เหมาะสม 
และสวยงาม 

4.09 0.90 มาก 

    3.3 ขนาดและแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.12 0.81 มาก 

    3.4 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.29 0.72 มาก 

    3.5 ขนาดและชนิดของภาพ /กราฟิก มีความ

เหมาะสม 
4.15 0.75 มาก 

    3.6 เสียงบรรยายมีความเหมาะสม 4.04 0.80 มาก 

    3.7 ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาได้ง่ายและสะดวก 3.99 0.87 มาก 
    3.8 การปฏิสัมพันธ์ของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลใช้ง่าย 
สะดวก และสามารถย้อนกลับไปยังส่วนต่างๆได้ง่าย 

4.11 0.76 มาก 

    3.9 มีความสะดวก รวดเร็ว และง่ายในการปรับปรุง
ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เรียน 

4.08 0.82 มาก 

    3.10 มีความสะดวก และง่ายในการติดต่อผู้สอน 4.08 1.04 มาก 

    3.11 ปุุม (Bottom) สัญลักษณ์ (Icon) การเชื่อมโยง 
(Link) มีความชัดเจนเหมาะสม 

4.25 0.84 มาก 

ภาพรวมของการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 4.12 0.82 มาก 

จากตารางที่ 4-8 พบว่าผลค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นหลังจาก
เรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ในภาพรวมของส่วนนําของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมาก ) ̅ = 4.06, S.D. = 0.74) ภาพรวมของเนื้อหา แบบทดสอบและแบบฝึกของบทเรียน
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ) ̅ = 4.16, S.D. = 0.72) ภาพรวมของการออกแบบสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ) ̅ = 4.12, S.D. = 0.82) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่าความ
คิดเห็นอยู่ในระดับมากทุกข้อ ซึ่งข้อคิดเห็นระดับสูงสุด 3 อันดับแรกคือ สามารถทบทวนเนื้อหาและ
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ทําแบบฝึกได้บ่อยครั้งตามที่ต้องการ ) ̅ = 4.29, S.D. = 0.64) สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม  
) ̅ = 4.29, S.D. = 0.72) มีการประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้  ) ̅ = 4.29,  
S.D. = 0.73)  

ตอนที่ 3 ผลการน าเสนอรูปแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

 ผู้วิจัยนําแบบรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ท่าน  
ประเมินรับรอง )ภาคผนวก จ หน้า 207) ซึ่งนําเสนอรายละเอียดให้เห็นในบทที่ 5 ตอนที่ 2 ส่วนผล
การวิเคราะห์ผลการรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ จะแสดงให้เห็นดังตารางที่ 4-9 

ตารางท่ี 4-9 แสดงผลการรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

ประเด็นการพิจารณา  ̅ S.D. ความ
เหมาะสม 

1. คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ    
    1.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.60 0.55 มากที่สุด 
    1.2 เนื้อหาบทเรียน 4.60 0.55 มากที่สุด 
    1.3 กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก 4.80 0.45 มากที่สุด 
    1.4 การประเมินผล 4.80 0.45 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านคุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 4.70 0.50 มากที่สุด 

2. กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 
จากการเรียนรู้ผ่านสื่อการเรยีนรู้ดิจิทัลฯ 

   

    2.1. รับข้อมูลจากสิ่งเร้า  4.80 0.45 มากที่สุด 
    2.2 จําเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู  4.80 0.45 มากที่สุด 
    2.3 เข้ารหัส 4.40 0.55 มากที่สุด 
    2.4 ทบทวน  4.40 0.55 มากที่สุด 
    2.5 จัดเก็บเป็นความหมาย  4.80 0.45 มากที่สุด 
    2.6 ทบทวน 4.60 0.55 มากที่สุด 
    2.7 ค้นคืน ระลึกได้ 4.60 0.55 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านกระบวนการคงอยู่ของความรู้ 
จากการเรียนรู้ผ่านสื่อการเรยีนรู้ดิจิทัลฯ 

4.63 0.51 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-9 แสดงผลการรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ (ต่อ) 

ประเด็นการพิจารณา  ̅ S.D. ความ
เหมาะสม 

3. เทคนิคช่วยจ าที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ดิจิทัลฯ    
    3.1 เทคนิคช่วยจํา (เทคนิคเชื่อมโยง, เทคนิครูปทรง, 
เทคนิคเสียงคล้องจอง และเทคนิคห้องโรมัน) 

4.80 0.45 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านเทคนิคช่วยจ า 
ที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

4. หลักการดึงความสนใจใช้ในรูปแบบการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ 

   

    4.1 องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่สามารถ 
ดึงความสนใจ (การใช้รูปภาพและข้อความ คําอธิบาย
รูปภาพอยู่ตําแหน่งใกล้เคียงกัน การนําเสนอรูปภาพหรือ
ภาพเคลื่อนไหวกับเสียงหรือข้อความขึ้นพร้อมกัน การ
ตัดเนื้อหาส่วนที่ไม่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ และวิดีโอหรือ
ภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง) 

4.40 0.55 มากที่สุด 

    4.2 การออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล (เทคนิคการใช้
กรอบครอบส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ เทคนิคการ
ปิดบังรายละเอียดส่วนอ่ืนและแสดงเฉพาะส่วนที่
ต้องการดึงความสนใจ เทคนิคการใช้ตัวการ์ตูนหรือ
ลูกศรชี้ไปยังส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ และเทคนิค
การขยายภาพเพ่ือให้เกิดความสนใจ) 

4.80 0.45 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านหลักการดึงความสนใจ 
ทีใ่ช้ในรูปแบบการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

4.50 0.50 มากที่สุด 

5. การพัฒนาและน าไปใช้    
    5.1 รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯมีความเหมาะสมต่อ
การนําไปใช้ส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

    5.2 โดยภาพรวมของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ
สามารถนําไปใช้ได้จริง 

4.80 0.45 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านการพัฒนาและน าไปใช้ 4.80 0.45 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4-9 พบว่าผลการรับรองรูปแบบจากผู้ทรงคุณวุฒิ ในภาพรวมด้านคุณลักษณะ
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ของรูปแบบมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.70, S.D. = 0.50)  
ด้านกระบวนการคงอยู่ของความรู้จากการเรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  ของรูปแบบมีความ
เหมาะสมในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.63, S.D. = 0.51) ด้านเทคนิคช่วยจําที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ ของรูปแบบมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.80, S.D. = 0.45) ด้านหลักการดึง
ความสนใจที่ ใช้ ในรูปแบบการเรียนรู้ ดิจิทัลฯ  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุ ด 
 ( ̅ = 4.50, S.D. = 0.50) และภาพรวมด้านการพัฒนาและนําไปใช้ของรูปแบบมีความเหมาะสมใน
ระดับมากท่ีสุด ( ̅ = 4.80, S.D. = 0.45) 

นอกจากนี้ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะ และแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมเกี่ยวกับรูปแบบ  
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เพ่ือนําไปปรับปรุงแก้ไขให้มีความชัดเจน และสมบูรณ์มากขึ้น ดังนี้ 1) คําว่า 
“วัตถปุระสงค์การเรียนรู้” ให้เปลี่ยนไปใช้คําว่า “พฤติกรรมการเรียน” 2) ให้เพ่ิมตัวอย่างคําอธิบายที่
เป็นรูปภาพเพ่ือให้ผู้อ่าน สามารถคิดตามและเห็นตัวอย่างที่เป็นรูปธรรมได้ยิ่งขึ้น และ 3) ให้พิจารณา
การใส่ข้อความและภาพอธิบายเทคนิคช่วยจําและหลักการดึงความสนใจเฉพาะที่ใช้ในงานวิจัยนี้
เท่านั้น ซึ่งนําเสนอรายละเอียดให้เห็นในบทที่ 5 ตอนที่ 2 



 

 

บทที่ 5  
ผลการวิจัย 

การนําเสนอรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจํา
เพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาลและสาธารณสุข 
มีรายละเอียดของรูปแบบดังนี้ 
ตอนที่ 1 บทนํา  
ตอนที่ 2 รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริม
การคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข 
ตอนที่ 3 การนํารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพื่อ
ส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข ไปใช้งาน 

ตอนที่ 1 บทน า 
 1. ความเป็นมาและความส าคัญของการพัฒนารูปแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลเป็นสื่อที่อยู่ในรูปของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ประกอบด้วย ภาพ เสียง 
ข้อความ และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน สามารถช่วยพัฒนาทักษะการจําของผู้เรียน โดยสร้างตาม
มาตรฐานสากล  และนําเสนอเผยแพร่ออนไลน์  มีเปูาหมายเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนที่คาดหวัง
อย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ เพ่ือใช้สนับสนุนการเรียนรู้ โดยแต่ละเรื่องจะนําเสนอแนวคิดหลักย่อยๆ 
เป็นอิสระจากกัน สามารถนํามาเชื่อมโยงกันเป็นหน่วยเนื้อหาขนาดใหญ่ขึ้นตามลําดับ  จนเป็นรายวิชา
หรือหลักสูตร สามารถกําหนดข้อมูลอธิบายหน่วยเนื้อหาโดยผู้สอนสามารถเลือกใช้สื่อการเรียนรู้
ดิจิทัล แต่ละหน่วยมาผสมผสานกับการจัดการเรียนการสอนแบบอ่ืนๆได้อย่างหลากหลาย เพ่ือเป็น
บทเรียนในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือใช้ซ้ําในเรื่องอ่ืนๆได้อย่างไม่มีขอบเขตจํากัด หรือนํามาอ้างในการ
สนับสนุนการเรียนที่ใช้เทคโนโลยี )กิดานันท์ มลิทอง, 2548; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2548; 
 ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; รุ่งทิพย์ เรืองเทพ, 2548; อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี, 2548; Wiley, 2000)  

สื่อการสอนเชิงมัลติมีเดียมีแนวโน้มที่จะได้รับการประยุกต์ใช้มากขึ้นในปัจจุบัน จาก
การศึกษาเอกสารและงานวิจัยพบว่าการเรียนจากสื่อที่มีเนื้อหาวิชาเพียงอย่างเดียวเป็นเวลานาน จะ
ทําให้ความสนใจของผู้เรียนลดน้อยลง และพบว่าการเรียนที่มีการลดการประมวลผลภายนอกไปยัง
สาระสําคัญทําให้ผู้เรียนสามารถทราบและจดจําสาระสําคัญได้สูงกว่าการเรียนที่ไม่มีการดึงความ
สนใจ )พงศ์ปณต กองสุข, 2548; Mayer, 2009) การเรียนรู้ผ่านระบบมัลติมีเดียให้ได้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงขึ้นนั้นจําเป็นต้องได้รับการออกแบบที่ดี (Mayer, 2001) 
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เทคนิคช่วยจําหรือที่เรียกกันว่า นีโมนิค (Mnemonic) Mnemonic Devices เป็น กลยุทธ์
หรือวิธีที่ช่วยเพ่ิมความสามารถในการระลึกถึงข้อมูลหรือสิ่งที่ได้เรียนรู้นั้น  (Anderson, 1994;  
Bellezza, 1981 อ้างถึงใน วรรณรัตน์ แสงสุรีย์วัชชรา,  2541) การเพ่ิมความเอาใจใส่ในรายละเอียด
สามารถเพ่ิมศักยภาพในการเพ่ิมพูนความจําได้อีกทางหนึ่ง หากจําแนกประเภทของเทคนิคช่วยจํา
ตามทักษะที่ต้องใช้ สามารถแบ่งได้ 2 ชนิด คือ เทคนิคช่วยจําอย่างง่าย )Naive Mnemonics) และ
เทคนิคช่วยจําที่ต้องอาศัยหลักการ กฎในการเชื่อมโยงภาพและตําแหน่ง เช่น เทคนิคระบบเชื่อมโยง 
เทคนิคระบบรูปทรง เทคนิคระบบคล้องจอง และเทคนิคห้องโรมัน เป็นเทคนิคที่มาจากเทคนิคนีโมนิค
(Technical Mnemonics) (Searieman & Hermann, 1994 อ้างถึงใน วรรณรัตน์ แสงสุรีย์วัชชรา, 
2541) 

แนวทางการออกแบบสื่อการเรียนรู้เพ่ือดึงความสนใจของผู้เรียนผู้วิจัยได้ใช้วิธี ทั้งการ
นําเสนอให้ความสนใจไปที่ขนาดของภาพ การลําดับการอ่าน สีสัน และตําแหน่งของการแสดงผล 
)Faraday, 2001; Mayer, 2001) ที่เป็นวิธีที่สามารถดึงความสนใจของผู้เรียนให้ไปอยู่ที่เนื้อหา จาก
การศึกษางานวิจัยของ Zhai, Wright, Selker, and Kelin (1997) ได้เสนอวิธีการดึงความสนใจของผู้
ร่วมการทดลองโดยใช้รูปแบบการลงสีที่แตกต่างกันสามรูปแบบ พบว่าการปิดส่วนเนื้อหาที่ไม่ต้องการ
นําเสนอด้วยสีที่เข้ม ทําให้ผู้เข้าร่วมการทดลองใช้เวลาน้อยลงกว่าการไม่ได้ปิดบังส่วนเนื้อหา Buadish 
(2003) ได้ทดลองลดส่วนที่ไม่จําเป็นของเนื้อหาโดยสร้างจุดโฟกัสให้กับดวงตา ทําให้สามารถดึงความ
สนใจของผู้ใช้งานมาที่จุดสําคัญได้ตามต้องการ Jamet, Gavota, and Christophe (2007) ได้
ทดลองเน้นจุดสําคัญให้สะดุดตาด้วยสีแดง และส่วนที่ไม่ให้ความสําคัญเป็นสีเทา พบว่าสามารถดึง
ความสนใจและช่วยให้ผลการทดสอบหลังเรียนดีขึ้น โดยเฉพาะในด้านความจํา  

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า สื่อการเรียนรู้ที่ได้รับการออกแบบที่
เ ห มา ะสมกั บจุ ดป ระส งค์ ใ นกา ร เ รี ย น  จะทํ า ให้ ผู้ เ รี ย นบร รลุ เ ปู าหมาย ในการ เ รี ย น  
)ศยามน อินสะอาด, 2553) และการเรียนรู้จากสื่อการเรียนรู้ที่ได้รับการออกแบบให้ช่วยดึงความ
สนใจ จะทําให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้รวดเร็ว )ณัฐกร สงคราม, 2553; Faraday, 2001; Fleming & 
Levie, 1979; Jamet, Gavota, & Christophe, 2007; Mayer, 2001; Zhai, 1997) ผู้วิจัยจึงเห็น
ความสําคัญของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่มีเนื้อหาอิสระภายในตนเอง การออกแบบให้สามารถเรียนรู้ซ้ํา
ได้ ในรูปแบบออนไลน์ มีความสําคัญอย่างยิ่งต่อผู้เรียนโดยผสานหลักการช่วยดึงความสนใจ จากการ
ออกแบบหน้าจอการใช้ภาพ สี ข้อความ และเสียงบรรยาย ใช้หลักการดึงความสนใจโดยการขยาย
ภาพ การใช้กรอบสี่เหลี่ยม การปิดบังรายละเอียดส่วนอ่ืน และการใช้ตัวการ์ตูนหรือลูกศรชี้ไปยังส่วน
ที่ต้องการ ในการนําเสนอเนื้อหา และเทคนิคการจํา ด้วยการใช้ระบบช่วยจําเพ่ือเชื่อมโยงกับเนื้อหา 
ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิค



 

 

147 

ช่วยจําเพ่ือส่งเสริมความรู้และความคงทนในการจําโดยการเชื่อมโยงเนื้อหาจากเทคนิคช่วยจําเพ่ือให้
เกิดเหมาะสมสําหรับนักศึกษาที่ศึกษาอยู่ในสายวิชาชีพด้านการแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข 

2. หลักการของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
  2.1 เป็นสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้ให้กับนักศึกษาสายงาน
แพทย ์พยาบาลและสาธารณสุข โดยมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้
และแบบฝึกได้ผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจํา เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการรับรู้ เข้ารหัส 
และจัดเก็บเป็นความหมาย หลังจากได้ทบทวน ซึ่งสามารถเรียนรู้ หรือทบทวนเนื้อหา และทํา
กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก รวมถึงการประเมินความคงอยู่ของความรู้ได้หลายครั้งตามที่ต้องการ
และสามารถประเมินผลการคงอยู่ของความรู้ของตนเองได้  
  2.2 เป็นสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่ทําให้นักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและ
สาธารณสุขสามารถนําเทคนิคช่วยจําไปประยุกต์ใช้กับเนื้อหา หรือหัวข้ออ่ืนๆที่ต่างออกไป  โดยการ
เชื่อมโยงสิ่งที่ต้องการจดจําให้เป็นรูปภาพ หรือเห็นเป็นรูปธรรม จากภาพนิ่งให้เป็นภาพเคลื่อนไหว 
ด้วยเทคนิคระบบเชื่อมโยง เทคนิคระบบรูปทรง เทคนิคระบบคล้องจอง เทคนิคระบบห้องโรมัน 
  2.3 เป็นสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่ใช้หลักการดึงความสนใจสามารถดึงความสนใจของ
ผู้เรียนให้ไปอยู่ที่เนื้อหา ด้วยการใช้กรอบสี่เหลี่ยมครอบส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ การปิดบัง
รายละเอียดส่วนอ่ืนและแสดงเฉพาะสนที่ต้องการดึงความสนใจ ใช้ตัวการ์ตูนหรือลูกศรชี้ไปยังส่วนที่
ต้องการดึงความสนใจ และการขยายภาพเพ่ือให้เกิดความสนใจ ช่วยให้ผลการทดสอบหลังเรียนดีขึ้น  

 3. วัตถุประสงค์ของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
3.1 เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ที่มีองค์ประกอบของ

คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ กระบวนการคงอยู่ของความรู้ หลักการดึงความสนใจ และเทคนิค
ช่วยจํา 

3.2 เพ่ือเป็นแนวทางในการนําสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจ
และเทคนิคช่วยจําเพื่อส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้ไปใช้ในการเรียนการสอนสําหรับนักศึกษาสายงาน
แพทย ์พยาบาลและสาธารณสุข 

ตอนที่ 2 รูปแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ประกอบด้วยรายละเอียด 4 ส่วน ได้แก่ 1) คุณลักษณะสื่อการ

เรียนรู้ดิจิทัล 2) กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 3) หลักการดึงความสนใจ และ 4) เทคนิคช่วยจํา โดย
สามารถอธิบายรายละเอียดจากรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ภาพที่ 5-1 ได้ดังนี ้
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เทคนิคช่วยจ า หลักการดึงความสนใจ 

 
แทน เทคนิคระบบเชื่อมโยง   เทคนิคการใช้กรอบสี่เหลี่ยมครอบส่วนที่

ต้องการดึงความสนใจ  

 
แทน เทคนิคระบบรูปทรง   เทคนิคการปิดบังรายละเอียดส่วนอื่นและ

แสดงเฉพาะส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ  

 
แทน เทคนิคระบบคล้อง
จอง  

 เทคนิคการใช้ตัวการ์ตูนหรือลูกศรชี้ไปยัง
ส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ  

 แทน เทคนิคระบบห้อง
โรมัน  

 เทคนิคการขยายภาพเพ่ือให้เกิดความ
สนใจ  

  
 

แทน Multimedia Principle 

  
 

แทน Spatial Contiguity Principle 

  
 

แทน Temporal Contiguity Principle 

  
 

แทน Coherence Principle 

  
 

แทน Modality Principle 

ภาพที่ 5-1 รูปแบบและองค์ประกอบของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
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1. คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มี 4 องค์ประกอบ โดยผู้
พิจารณาด้วยกระบวนการพัฒนาสื่อ 5 ขั้น )ADDIE Model) (เกริก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง, 
2555; ไพโรจน์ ตีรณธนากุล, ไพบูลย์ เกียรติโกมล และเสกสรร แย้มพินิจ, 2554; ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง, 
2543; อินทนนท์ อินทะกนก, 2550) เพ่ือพัฒนารายระเอียดในแต่ละองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ ได้แก่ วัตถุประสงค์การเรียนรู้  เนื้อหาบทเรียน กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก การ
ประเมินผล มีรายละเอียด คือ  

1.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ หมายถึง วัตถุประสงค์การเรียนรู้หรือความรู้ที่คาดหวังที่จะเกิดขึ้น

หลังการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านสื่อการเรียนรู้ 
1.2 เนื้อหาบทเรียน 
เนื้อหาบทเรียน หมายถึง เนื้อหาความรู้ตามหลักสูตรที่กําหนดไว้หรือเนื้อหาเสริม ที่ต้องการ

ให้ผู้เรียนได้เรียน โดยแบ่งไว้เป็นบทเรียนหรือหัวข้อ และมีการเรียงลําดับความยากง่ายเพ่ือความ
สะดวกในการสอน โดยในเนื้อหาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลมีการผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิค
ช่วยจําไว้ด้วย 

เนื้อหาในรายวิชานําเสนอในรูปแบบต่างๆ ได้แก่  ตัว อักษร ภาพนิ่ ง  ภาพกราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิโอ เน้นให้ผู้เรียน เรียนรู้และเกิดความคงอยู่ของความรู้ ผู้เรียนสามารถ
ควบคุมการเรียนรู้ โดยตัวผู้ เรียนเอง สามารถเลือกเนื้อหา บทเรียน หัวข้อใหญ่ หัวข้อย่อย 
วัตถุประสงค์การเรียนและควบคุมวิธีการนําเสนอเนื้อหา 

ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ลักษณะของเนื้อหา )Type of Content) วิชากายวิภาคศาสตร์ และ
สรีรวิทยา พบว่ามีลักษณะสําคัญ 3 ลักษณะดังนี้  
 - การอธิบายความหมาย โครงสร้าง และหน้าที่ การทํางาน เช่น 1) Anatomy (กายวิภาค
ศาสตร์) เป็นคําที่มาจากภาษากรีก เป็นการศึกษาถึงโครงสร้างของพืชหรือสัตว์หรือส่วนใดส่วนหนึ่ง
ของพืชหรือสัตว์นั้น 2) Nervous tissue (เนื้อเยื่อระบบประสาท) เป็นเนื้อเยื่อที่พบในสมอง  
ไขสันหลัง และเส้นใยประสาท เนื้อเยื่อชนิดนี้จะตอบสนองต่อสิ่งกระตุ้นและส่งผ่านสัญญาณหรือ
ข้อมูลได ้

- คําศัพท ์(Anatomical Terminology) คือคําศัพท์ต่างๆที่ใช้ในกายวิภาคศาสตร์ ภาษาของ
กายวิภาคศาสตร์ มีรากศัพท์ การรวมคํา การเติมคําหน้าหรือหลัง จะทําให้เข้าใจและจดจําง่าย ซึ่งราก
ศัพท์ส่วนใหญ่มาจากภาษาละตินหรือภาษากรีก ในการอธิบายตําแหน่งของส่วนต่างๆของร่างกาย ใน
การทําการเข้าใจและจดจําคําศัพท์แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ การออกเสียง )Pronunciation) หมายถึง 
การออกเสียงคําศัพท์หรือการอ่านออกเสียงคําศัพท์  และความหมาย )Meaning) หมายถึง 
ความหมายทางกายวิภาศาสตร์ของศัพท์นั้นๆ 
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- การอธิบายตําแหน่งของส่วนต่างๆของร่างกาย )Anatomy position) ซึ่งหมายถึงว่า
ร่างกายอยู่ในท่ายืนมองไปข้างหน้า แขนขาชิดลําตัว หันฝุามือไปข้างหน้า ในการอธิบายตําแหน่งแบ่ง
ตามเนื้อหาบทเรียน จากองค์ประกอบใหญ่ไปยังองค์ประกอบย่อยๆ 

1.3 กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก 
กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก หมายถึง กิจกรรมที่ผู้เรียนจะได้ปฏิบัติหลังจากได้เรียนรู้

เนื้อหา ในการวิจัยครั้งนี้กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึกเป็นแบบฝึกอยู่ในลักษณะคําถามเลือกตอบ 
จับคู่ และเติมคํา โดยมีตัวช่วยในการเตือนความจําหรือระลําถึงคําตอบ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด
คําตอบ และมีการแสดงผลปูอนกลับตามความสามารถของแต่ละบุคคล 

1.4 การประเมินผล 
การประเมินผล หมายถึง การประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้โดยลักษณะแบบทดสอบที่

มีทั้งเลือกตอบ จับคู่ และเติมคํา ซึ่งผู้ เรียนสามารถรับการประเมินจากข้อมูลเพ่ิมเติม และมี
ปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสม มีประโยชน์ และใช้ความรู้ในบริบทที่หลากหลาย 

โดยประเมินผลจากความรู้ก่อนเรียน หลังเรียน ด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบ 
หลังเรียน และการคงอยู่ของความรู้ด้วยแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดการคงอยู่ของความรู้) 
ภายหลังการเรียน 1 สัปดาห์ 

2. กระบวนการคงอยู่ของความรู้ของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มี 7 ขั้นตอน ได้แก่ รับข้อมูล
จากสิ่งเร้า จําเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู เข้ารหัส ทบทวน จัดเก็บเป็นความหมาย ทบทวน ค้นคืน 
ระลึกได้ มีรายละเอียดคือ 

2.1 รับข้อมูลจากสิ่งเร้า เป็นการรับข้อมูลจากสิ่งเร้าหรือข้อมูลที่ได้เรียนรู้จากทุกประสาท
สัมผัส ทางประสาทสัมผัสทั้งห้าคือ การมองเห็น )ภาพ) ได้ยิน )เสียง) ได้กลิ่น รับรส ได้สัมผัส แล้ว
เข้ารหัสจากความรู้สึกเฉพาะ ซึ่งสิ่งเร้าเริ่มรับตั้งแต่การรับรู้ เรียนรู้จากวัตถุประสงค์การเรียนรู้ รวมไป
ถึงเนื้อหา 

2.2 จ าเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู เป็นความจําจากการรู้สึกสัมผัสแบ่งเป็น 2 ชนิด คือ 
ความจําภาพติดตา )Iconic Memory) หมายถึง ความจําภาพที่เห็น และภาพที่อยู่ติดตาในความทรง
จําแม้ภาพจริงจะหายไปจากสนามสัมผัสแล้วก็ตาม และความจําเสียงก้องหู )Echoic Memory) 
หมายถึง เสียงช่วงสั้นที่ดังก้องอยู่ในหู หลังจากเสียงจริงที่เป็นสิ่งเร้าได้หยุดลงไปแล้ว  เช่น หลังจาก
ศึกษาวัตถุประสงค์การเรียนรู้ รวมไปถึงเนื้อหาที่ประกอบด้วยภาพและเสียง  

2.3 เข้ารหัส เป็นการทําการเข้าใจกับสิ่งที่ได้รับรู้ แปลงรหัสข้อมูลจากความจํารู้สึกสัมผัสให้
สมองสามารถเข้าใจได้ หรือการตีความสิ่งเร้าอย่างมีความหมาย โดยมีหลายประเภทเช่น รหัสภาพ 
รหัสเสียง รหัสความหมาย  
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2.4 ทบทวน เป็นความจําที่ได้รับจากกระบวนการก่อนหน้าแล้วมีการซักซ้อมทบทวน เช่น 
การศึกษาเนื้อหา หรือทํากิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก 

2.5 จัดเก็บเป็นความหมาย เป็นความสามารถในการเก็บข้อมูลที่มีระยะเวลายาวนานจาก
การเข้ารหัสอย่างมีความหมายเป็นส่วนใหญ่ 

2.6 ทบทวน เป็นความจําที่ได้รับจากกระบวนการก่อนหน้าแล้วมีการซักซ้อมทบทวน  
เช่น การศึกษาเนื้อหา หรือทํากิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก 

2.7 ค้นคืน ระลึกได้ เป็นการเก็บสิ่งที่เรียนหรือรับรู้โดยผู้เรียนสามารถระลึกหรือนําสิ่งนั้นๆ
ออกมาใช้ได้ทุกเวลาที่ต้องการ เช่น การค้นคืนความรู้เพื่อมาประเมินตนเองในแบบทดสอบหลังเรียน 
ขั้นตอนและกระบวนการจําของมนุษย์สามารถอธิบายประกอบภาพได้ดังภาพที่ 2-10 (หน้า 74) 

3. หลักการดึงความสนใจ ของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มี 2 หลักการ ได้แก่ หลักการ
องค์ประกอบและการออกแบบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่สามารถดึงความสนใจ  และ หลักการดึง
ความสนใจสําหรับสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มีรายละเอียดคือ 

3.1 หลักการองค์ประกอบและการออกแบบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ประกอบด้วย 2 
หลักการ คือ องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล และการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 

3.1.1 องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
1) ตัวอักษร )Text) หรือข้อความ เป็นองค์ประกอบหลักที่สําคัญที่สุด การ

ออกแบบข้อความที่ดี ผู้ออกแบบต้องคํานึงถึงองค์ประกอบย่อยหลายด้าน ได้แก่ รูปแบบตัวอักษร  
ขนาดของตัวอักษร ลักษณะของตัวอักษร )Type Character) การจัดตําแหน่งของตัวอักษร 
)Alignment) และสีของข้อความ 

นอกจากนั้นต้องคํานึงถึงลําดับการอ่านของผู้เรียนซึ่งโดยทั่วไปจะอ่านจาก
ซ้ายไปขวา และอ่านจากบนลงล่าง และสามารถแบ่งส่วนของข้อความได้โดย การเยื้อง การ
จัดรูปแบบของย่อหน้า การสร้างคอลัมน์ การใช้สีพ้ืน การใช้สัญลักษณ์บ่งบอกหัวข้อย่อย และการใช้
ตัวเลขระบุส่วนของข้อความ  

2) กราฟิก )Graphic) ภาพที่เกิดจากการสร้าง ดัดแปลง หรือพิมพ์สิ่งที่เป็น
ภาพด้วยคอมพิวเตอร์ ซึ่งอาจเป็นภาพลายเส้น ภาพระบายสี ภาพถ่าย แผนภูมิ สัญลักษณ์ หรือ
ตัวอักษร ที่สร้างด้วยในโปรแกรมสร้างภาพ เช่น Adobe Photoshop   

ประเภทของกราฟิก เป็นภาพถ่าย ภาพวาด หรือภาพต่าง ๆ ที่เป็นภาพนิ่ง
จะเสนอบนคอมพิวเตอร์ให้แลดูสวยงามได้นั้น ภาพเหล่านี้จะต้องถูกเปลี่ยนรูปแบบก่อน เพ่ือให้
คอมพิวเตอร์สามารถใช้และเสนอภาพเหล่านั้นได้ 
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ขนาดของรูปภาพควรเป็นรูปภาพที่ใหญ่กว่าตัวหนังสือซึ่งจะทําให้เป็นจุด
สนใจและมองเห็นได้ง่าย  

3) เสียง )Sound) เสียงที่บันทึกและเก็บไว้ในรูปแบบดิจิทัลที่สามารถนํามา
เล่นซ้ําได้ การใช้เสียงในมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอข้อมูล เช่น เสียงพูด เสียงบรรยายประกอบ
ข้อความหรือภาพ หรือสร้างความสนใจให้มากขึ้น เช่น การใช่เสียงเพลงบรรยาย เสียงประกอบ 
)Sound Effect) ให้ตื่นเต้นเร้าใจเป็นต้น 

4) วิดีโอ )Video) เป็นสื่อที่แสดงผลได้ทั้งภาพและเสียงไปพร้อมกัน ทําให้
เกิดความน่าสนใจในการนําเสนอ 

5) ภาพเคลื่อนไหว )Animation) หมายถึงการนําภาพกราฟิกมาทําให้มีการ
เคลื่อนไหวเช่น การเคลื่อนที่ของรถยนต์ การก่อกําเนิดของฝน เป็นต้น 

3.1.2 การออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล  
1) Multimedia Principle คือ มีการใช้ภาพและข้อความช่วยให้เกิดความ

เข้าใจสิ่งที่เรียนได้ดี การเรียนด้วยสื่อการสอนที่นําเสนอโดยใช้ข้อความและภาพมีโอกาสจะสร้างความ
เชื่อมโยงระหว่างข้อความและรูปภาพได้ซึ่งจะทําให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจที่ดีข้ึน  

2) Spatial Contiguity Principle คือ มีคําอธิบายและรูปภาพประกอบอยู่
ในตําแหน่งใกล้เคียงกันบนหน้าจอแสดงผล อีกทั้งการที่คําอธิบายและภาพประกอบอยู่ใกล้เคียงกัน 
จะช่วยให้มีโอกาสที่จะจดจํารายละเอียดของเนื้อหาทั้ง 2 ได้พร้อมๆกัน  

3) Temporal Contiguity Principle คือ มีข้อความและรูปภาพถูก
นําเสนอในเวลาที่พร้อมกันแทนที่จะมีลําดับก่อนหลังในการนําเสนอ เมื่อคําบรรยายหรือเสียงบรรยาย
และภาพเคลื่อนไหวถูกนําเสนอปรากฏขึ้นพร้อมๆกัน จะทําให้ผู้เรียนสามารถจํารายละเอียดของสื่อใน
หน่วยความจําและสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อความหรือเสียงบรรยายและ
ภาพเคลื่อนไหว 

4) Coherence Principle คือ มีการตัดเนื้อหาส่วนที่เป็นข้อความ ภาพ 
เสียง และภาพเคลื่อนไหวที่ไม่ก่อให้เกิดการเรียนรู้หรือเนื้อหาที่มีเฉพาะความสนุกสนานออกจากการ
นําเสนอ  

5) Modality Principle คือ มีการใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบกับเสียง
บรรยายแทนการใช้ภาพเคลื่อนไหวและคําบรรยายเป็นตัวอักษร 
   การใช้เสียงบรรยายขณะที่มีภาพเคลื่อนไหวผ่านสายตา จะส่งผลให้การ
เชื่อมโยงระหว่างภาพและเสียงบรรยายทําให้เกิดความเข้าใจได้ดีกว่าการบรรยายด้วยตัวหนังสือ โดย
จังหวะเวลาในการแสดงภาพและเสียงบรรยายต้องตรงกัน และควรให้เวลาผู้เรียนในการเข้าใจกับภาพ
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หรือตัวหนังสือขณะที่มีเสียงบรรยาย แต่การใช้เสียงบรรยายหรือเสียงประกอบมากกว่า 1 เสียง
ในขณะเวลาเดียวกันจะทําให้เสียงเกิดการรบกวนกันได้ และจะทําให้ความสนใจในเสียงบรรยายลดลง 

อย่างไรก็ตามในการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ตําแหน่งของการแสดงผล  
ควรแสดงรายละเอียดที่ตรงกลางของหน้าจอเป็นอันดับแรก จุดที่ควรคํานึงถึงจุดถัดไปคือ ด้านซ้าย
ของหน้าจอ และไม่ควรแสดงรายละเอียดที่สําคัญไว้ด้านล่างของภาพ เพราะมักถูกมองข้าม 

3.2 หลักการดึงความสนใจส าหรับสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ประกอบด้วย 4 เทคนิค โดย
สามารถเลือกใช้เทคนิคใดเทคนิคหนึ่ง หรือร่วมกันตามความเหมาะสม เพ่ือดึงความสนใจของผู้เรียน 
ซึ่งแสดงให้เห็นดังภาพตัวอย่าง )ภาพท่ี 5-2 ถึง 5-9) 

3.2.1 เทคนิคการใช้กรอบสี่เหลี่ยมครอบส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ (Outlining)  

        

ภาพที่ 5-2 ตัวอย่างเทคนิคการใช้กรอบสี่เหลี่ยมครอบส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ 

3.2.2 เทคนิคการปิดบังรายละเอียดส่วนอื่นและแสดงเฉพาะส่วนที่ต้องการดึงความ
สนใจ (Masking)  

 ส่วนกลาง และส่วนปลาย 
ภาพที่ 5-3 ตัวอย่างเทคนิคการปิดบังรายละเอียดส่วนอื่นและแสดงเฉพาะส่วนที่ต้องการ 

ดึงความสนใจ 

Temporal lobe  
อ่านว่า เทมเพิลรอล โลป 
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3.2.3 เทคนิคการใช้ตัวการ์ตูนหรือลูกศรชี้ไปยังส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ 
(Agent) 

 

ภาพที่ 5-4 ตัวอย่างเทคนิคการใช้ตัวการ์ตูนหรือลูกศรชี้ไปยังส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ 
 

3.2.4 เทคนิคการขยายภาพเพ่ือให้เกิดความสนใจ (Sizing) 

 
ภาพที่ 5-5 ตัวอย่างเทคนิคการขยายภาพเพ่ือให้เกิดความสนใจ 

4. เทคนิคช่วยจ าของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มี 4 เทคนิค ได้แก่ เทคนิคระบบเชื่อมโยง  
เทคนิคระบบรูปทรง เทคนิคระบบคล้องจอง และเทคนิคห้องโรมัน มีรายละเอียด คือ 

4.1 เทคนิคระบบเชื่อมโยง (The Link System) เป็นระบบพ้ืนฐานสุดในระบบการจํา
ทั้งหมดและเป็นการปูพ้ืนฐานให้สามารถเรียนรู้ระบบขั้นต่อๆ ไปจนถึงระดับสูงสุดได้ง่ายที่สุด ระบบ
เชื่อมโยงนี้เหมาะจะนําไปใช้ในการจํารายการส่วนประกอบสั้นๆ ใช้กับเนื้อหาที่เป็นการอธิบาย
ความหมาย โครงสร้าง หน้าที่ การทํางาน เช่น ส่วนประกอบของระบบประสาท ประกอบด้วยระบบ
ประสาทส่วนกลาง และระบบประสาทส่วนปลาย โดยการเชื่อมโยงแต่ละรายละเอียดเข้าด้วยกัน หรือ
เชื่อมโยงเข้ากับรายการถัดไป ในตัวอย่างนี้สอดแทรกกฎการช่วยจําเข้ากับการจินตนาการถึงปราสาท
หินที่ขยายใหญ่ขึ้นมาจากศีรษะของมนุษย์ และมีการเน้นให้เห็นชัดเจนในส่วนปลายปราสาท และ
ส่วนกลางของปราสาท ดังแสดงในภาพ 5-6 นอกจากนี้เมื่อจินตนาการจบลง ลองหลับตานึกย้อนกลับ
ไปหาภาพที่จิตนาการที่เพ่ิงจะเสร็จสิ้นนี้อีกครั้ง เพ่ือเป็นการทบทวนความจําหลังการเรียนรู้ 
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ภาพที่ 5-6 ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ทีใ่ช้เทคนิคระบบเชื่อมโยง 

4.2 เทคนิคระบบรูปทรง (The Shape System) เป็นการจําที่ใช้บัญชีภาพเด่นช่วยจํา ซึ่งสิ่ง
ที่ต้องการจําเป็นได้ทั้งตัวเลข รูปร่าง และรูปทรง โดยนําทุกสิ่งที่ต้องการจํามาเกาะเกี่ยวและเชื่อมโยง
กับภาพเด่น โดยสิ่งที่ต้องการจํานั้นสามารถเปลี่ยนแปลงได้อย่างไร้ขีดจํากัด เทคนิคนี้นํามาใช้กับ
เนื้อหาที่เป็นคําศัพท์โดยจําคําศัพท์นั้นกับสิ่งที่มีรูปร่างคล้ายกัน เช่น ต้องการจําลักษณะของ 
Cerebellum โดยจินตนาการว่ามีลักษณะคล้ายผีเสื้อกลางคืน ส่วนปีกมีสีเทาและมีสีขาวอยู่ตรงกลาง 
ดังแสดงในภาพ 5-7 นอกจากนี้การเชื่อมโยงรูปทรงเข้ากับการจินตนาการแล้ว สิ่งสําคัญคือควรทํา
แบบทดสอบอย่างน้อยหนึ่งครั้งก่อนจะเรียนรู้เรื่องต่อไป การทําแบบทดสอบจะทําให้เห็นภาพนั้น
เกิดข้ึนในหัวทันที ผู้เรียนจะสามารถจํารายการเหล่านั้นได้ง่ายๆ 

 
ภาพที่ 5-7 ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ทีใ่ช้เทคนิคระบบรูปทรง 
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 4.3 เทคนิคระบบคล้องจอง (The Rhyme System) อยู่บนพ้ืนฐานอย่างเดียวกับระบบ
รูปทรง และระบบนี้ใช้ได้ดีกับรายการสิ่งของที่ต้องการจําเพียงช่วงสั้นๆ เช่นเดียวกับระบบรูปทรงแต่
แทนที่จะใช้ภาพเด่นช่วยจําที่มีรูปทรงคล้ายกัน เทคนิคนี้นํามาใช้กับเนื้อหาที่เป็นคําศัพท์โดยจะจํา
คําศัพท์ที่มีเสียงคล้องจองกัน จะใช้เป็นเสียงคล้องจองกับคําศัพท์เป็นภาพเด่นช่วยจําแทน เช่น ภาพ
เด่นเสียงคล้องจองของ Cerebellum สามารถจินตนาการถึงรูปเซลล์ กับ เบล )ที่หมายถึงระฆัง) 
กําลังรําอยู่ ดังแสดงในภาพ 5-8 นอกจากนี้การใช้ภาพเด่นคล้องจองให้หลับตาลงแล้วนึกถึงเสียงที่
คล้องจองกัน และทําซ้ําอีกรอบเพื่อให้สมองเกิดความชํานาญ ซึ่งควรทําอย่างน้อย 5 นาที  

 

 
ภาพที่ 5-8 ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ทีใ่ช้เทคนิคระบบคล้องจอง 

4.4 เทคนิคระบบห้องโรมัน (The Roman Room/Memory Palace System) เป็นระบบ
การจํา นํามาใช้กับเนื้อหาที่เป็นการอธิบายตําแหน่งของส่วนต่างๆของระบบที่ต้องการจํา โดย
จินตนาการถึงรูปร่างของส่วนที่ต้องการจํา หรือทางเข้าบ้านและห้องต่างๆในบ้าน จากนั้นบรรจุชื่อ
หรือคําศัพท์ต่างๆตลอดจนที่สิ่งต้องการ แล้วเชื่อมโยงภาพคําศัพท์และตําแหน่งหรือเครื่องเรือนแต่ละ
ชิ้นเข้ากับสิ่งที่ต้องการจํา เช่น เมื่อต้องการจําส่วนประกอบเซลล์ประสาท ให้จินตนาการห้องโรมัน
เป็นรูปเซลล์ประสาท โดยให้ห้องเป็นตัวเซลล์ )Cell Body) อาจเริ่มจินตนาการไปที่ประตู (Dendrite) 
ซึ่งมีหลายบาน ภายในห้องกว้างขวางรูปไข่ดาว (Cell Body) ตรงกลางของเป็นไข่แดง (Nucleus) 
เมื่อเดินต่อไปจะพบทางออกท่ีทอดยาว )Axon) โดยมีฟองน้ําของผักกระเฉดหุ้มอยู่ (Myelin Sheath) 
ดังแสดงในภาพ 5-9 นอกจากนี้ในระบบห้องโรมันต้องใช้โครงสร้างที่ชัดเจนและเป็นระเบียบพอๆกับ
ต้องจินตนาการและความรู้สึกอย่างมาก โดยวาดห้องแห่งความจําที่คิดไว้ )ซึ่งห้องแห่งความจําไม่
จําเป็นต้องเป็นห้องสี่เหลี่ยมเพียงอย่างเดียว อาจจิตนาการให้เป็นรูปร่างคน หรือรูปร่างสมองก็ได้) 
จากนั้นเขียนชื่อสิ่งที่ต้องการจําไว้บนสิ่งของแต่ละอย่างเพ่ือตกแต่งห้องเริ่มจาก 10 ชิ้น จากนั้นค่อย
เพ่ิมเป็น 20, 30, 50 ชิ้นขึ้นไปเรื่อยๆหรือจะเพ่ิมห้องเข้าไปในบ้านให้มากข้ึนก็ได้ 
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ภาพที่ 5-9 ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ทีใ่ช้เทคนิคระบบห้องโรมัน 

ตอนที่ 3 การน ารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปใช้งาน 
1. การน ารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปใช้ 

1.1 การนํารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปใช้ต้องให้ความสําคัญกับขั้นตอนการ
พัฒนาสื่อที่มีการคํานึงถึง การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา 
(Development) การนําไปใช้ (Implementation) และการประเมินผล (Evaluation) ซึ่งแต่ละ
ขั้นตอนเป็นแนวทางท่ีมีลักษณะยืดหยุ่นเพื่อให้สามารถสร้างสื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

1.2 การนํารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปใช้ต้องให้ความสําคัญกับคุณลักษณะสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลฯ ที่สามารถปรับเนื้อหาให้มีความเหมาะสม ทบทวนซ้ํา และนํากลับมาใช้ใหม่ เพ่ือให้
ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนที่คาดหวัง  

1.3 การนํารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปใช้ต้องมีความพร้อมในด้านเทคโนโลยี  
ทั้งเครือข่ายอินเตอร์เน็ต การติดต่อสื่อสารและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ที่จะทําให้ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วย  
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ สามารถเข้าใช้ระบบการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้
ตลอดเวลาตามท่ีผู้เรียนแต่ละคนสนใจ 

1.4 การนํารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปใช้ต้องมีการเตรียมพร้อมด้านบุคลากร 
  1.4.1 ผู้พัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มีความรู้ด้านการใช้โปรแกรมที่

เกี่ยวข้องกับการสร้างสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ และระบบบริหารจัดการในการเรียนการสอน 
  1.4.2 ผู้ที่มีความสามารถและความพร้อมในการให้ความรู้ และการอธิบาย

ในการใช้งานระบบ เนื้อหา และกิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก 
1.5 การนํารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปใช้ต้องมีการให้ความรู้พ้ืนฐานในเรื่องสื่อ

การเรียนรู้ดิจิทัล กระบวนการคงอยู่ของความรู้ หลักการดึงความสนใจ เทคนิคช่วยจํา รวมไปถึงระบบ
บริหารจัดการ (LMS) ที่ใช้ในการบริหารการเรียนการสอน ที่จะเป็นองค์ประกอบสําคัญในการพัฒนา
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ และสามารถให้ความรู้ แลกเปลี่ยน และจัดเก็บข้อมูลของผู้เรียนได้ 
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1.6 การนํารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปใช้ต้องคํานึงถึงเนื้อหาที่จะนํามาใช้ใน
การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ให้เหมาะสมกับกลุ่มเปูาหมาย โดยกลุ่มเปูาหมายสามารถศึกษา
เนื้อหา และดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึกด้วยตนเอง ทําให้เกิดความคิดใหม่ๆหลังจากได้
เรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ซึ่งผลที่ได้จะช่วยพัฒนาความคงอยู่ของความรู้อ่ืนๆที่อยู่รอบตัวด้วย 
 2. เงื่อนไขรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  

 2.1 รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลักสําคัญ ได้แก่ 
(1) คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 4 องค์ประกอบ คือ 1) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2) เนื้อหา
บทเรียน3) กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก 4) การประเมินผล (2) กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 7 
ขั้นตอน คือ 1) รับข้อมูลจากสิ่งเร้า 2) จําเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู 3) เข้ารหัส 4) ทบทวน  
5) จัดเก็บเป็นความหมาย 6) ทบทวน 7) ค้นคืน ระลึกได้ (3) หลักการดึงความสนใจ 2 หลักการ คือ 
1) หลักการองค์ประกอบและการออกแบบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่สามารถดึงความสนใจ  
2) หลักการดึงความสนใจส าหรับสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล (4) เทคนิคช่วยจํา 4 เทคนิค คือ 1) เทคนิค
เชื่อมโยง 2) เทคนิครูปทรง 3) เทคนิคเสียงคล้องจอง 4) เทคนิคห้องโรมัน ดังนั้น หากนํารูปแบบสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปใช้เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ผู้พัฒนาควรพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลให้
ครอบคลุมองค์ประกอบ และกระบวนการทั้ง 4 คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ตาม 7 ขั้นตอน
กระบวนการคงอยู่ของความรู้ โดยผสาน 2 หลักการดึงความสนใจ และ 4 เทคนิคช่วยจํา 

2.2 ในการนํารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปใช้ จะเน้นการเรียนรู้ผ่านระบบ
ออนไลน์เพ่ือให้สามารถจัดเก็บข้อมูลของผู้เรียนได้ ดังนั้นควรมีความพร้อมในด้านเครื่องมือ ได้แก่ 
คอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต และระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) ตลอดจนทักษะในการใช้
ระบบบริหารจัดการ เป็นการบริหารการเรียนการสอนของผู้สอนและผู้เรียน 

2.3 ผู้พัฒนาหรือผู้สอนที่นํารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปใช้พัฒนาความคงอยู่
ของความรู้ของผู้เรียน ควรเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมกับผู้เรียน และสามารถนํามาออกแบบตาม
หลักการดึงความสนใจ และเทคนิคช่วยจําให้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้และ
แบบฝึกที่สามารถส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้ของผู้เรียนได้ 

2.4 ผู้พัฒนาหรือผู้สอนที่นํารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปใช้ควรให้คําแนะนําใน
การใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ในช่วงแรก และคอยควบคุมดูแลให้ผู้เรียนเรียนรู้ใ ห้ครบตาม
กระบวนการคงอยู่ของความรู้ในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

2.5 ผู้สอนที่นํารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปใช้ควรมีความสามารถในการจัด
กระบวนการเรียนรู้ และดําเนินกิจกรรมตามแผนจัดการเรียนรู้ที่ดี เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอน
เป็นไปอย่างราบรื่น 
(Adam , 1976; Atkinson & Shiffrin, 1971; Baddeley, 1992; Baudisch, DeCarlo, Duchowski, & Geisler, 2003; Bellezza, 1981; D. L. Best, 1993; J. W. Best, 1977; Boers & Lindstromberg, 2005; Brahler & Walker, 2008; Brehmer et al., 2008; Chang, Chang, Chiu, Chen, & Chu, 2005; Churchill, 2003; P. Faraday , 2001; Peter Faraday & Sutcliffe, 1997a; Pete Faraday & Sutcliffe, 1997b; Fleming & Levie, 1978; R. M. Gagne, 1970; R. M. Gagne, Griggs, L. J., and Wager, W. W., 1992; Goll, 2004; Gorjian, Moosavinia, Ebrahimi Kavari, Asgari, & Hydarei, 2011; Griffiths, Stubbs, & Watkins, 2007; Jamet, Gavota, & Quaireau, 2008; Jonassen, 2003; Karpicke & Smith, 2012; Mastin, 2010; Mayer, 2001, 2009; Merrill, 1999; Milner, 1966; Ormrod & . 2000; PianoreviewUSA., 2014; Raju & Ahmed, 2012; Scruggs, Mastropieri, Berkeley, & Marshak, 2010; The IEEE’s Learning Technology Standards Committee, 2005; D.A. Wiley, 2000a; D. A. Wiley, 2000b, 2007; Zhai, Wright, Selker, & Kelin, 1997; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; ถนอมพร เลาหจรัสแสง , 2545; โทนี บูซาน, 1974a , 1974b; ปาร์รามอง , 2555; พรพนา สมยัรัฐ, 2557; ร าแพน พรเทพเกษมสันต,์ 2549; วุฒกิจ ธนะภูมิ, 2553; ศูนย์เทคโนโลยีการศึกษา ส านั ก ง าน บ ริ ห าร ง าน ก าร ศึ กษ าน อกโ ร ง เ รี ย น  กร ะ ท ร ว ง ศึ กษ า ธิ ก า ร , 2546; ส ติย า  ล ัง ก าร์ พิ น ธ์ุ , 2549; ส ถาบั น พ ร ะ บ ร มร าชชน ก , 2551; อ นุ ช ัย  ธี ร ะ เ รื อ ง ไ ชย ศ รี , 

2548; อญัชลี สวสัล  ้า, 2013) 

) กมลร ัตน์ หล้าสุวงษ ์ , 2528 ; กรแก้ว แก้วคงเมือง , 2544 ; กันทิมา กัลยาวุฒพงศ์ , 2555 ; กิดานันท์ มลิทอง , 2548 ; เกร ิก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง , 2555 ; จิตรลดา  คํานวนสิน , 2556 ; จินตวีร ์ คล้ายสังข์ , 2555 ; ใจทิพย์ ณ สงขลา , 2548 , 2550 , 2553 ; ชัยพร วิชชาวุธ , 2520 ;  ณัฐกร สงคราม , 2553 ; ณั ฐาศิร ิ ดอกนาร ี จงกล แก่นเพิ่ม และกอบกุล สรรพกิจจํานง , 2553 ; ณัฐินี จิตรประเวศน์ , 2556 a , 2556 b ; ถนอมพร เลาหจรัสแสง , 2545 ; ถวัลย์ มาศจรัส สมถวิล กันภัย และณิชนันทน์ ประสงค์ , 2552 ; ทิศนา แขมมณี , 2553 ; โทนี บูซาน , 1974 a , 1974 b ; ธงชัย โรจน์กังสดาล , 2557 ; ธนากร รัฐถาวร , 2009 ; ธีรพล เพียรเพ็ง ปาริฉัตร ละครเขต และพิ สิฐ แย้มนุ่น , 2555 ; บุญศิญา เร ืองสมบูรณ์ , 2549 ; ประคอง กรรณสูตร , 2535 ; ปราณี กองจินดา , 2549 ; ปาร์รามอง , 2555 ; พงศ์ปณต กองสุข , 2548 ; พงศ์ปณต กองสุข และชลยืน หงส์ไพศาลวิวัฒน์ , 2549 ;  พรพนา สมัยรัฐ , 2557 ; พิณทิพย์ ทวยเจริญ , 2546 ; พิมพ์พันธ์  เดชะคุปต์ และพเยาว์  ยินดีสุข , 2548 ; ไพโรจน์ ตีรณธนากุล  ไพบูลย์ เกียรติโกมล และเสกสรรค์ แย้มพินิจ , 2554 ; ไพศาล หวังพานิช , 2536 ; แฟูมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ , 2557 ; ภัททิรา ทองชุม , 2553 ; มนต์ชัย เทียนทอง , 2545 ; มานพ พันธ์โคกกรวด , 2555 ; รัชฎา วิลาศรี , 2553 ; รําแพน พรเทพเกษมสันต์ , 2549 ; รุ่งทิพย์ เร ืองเทพ , 2548 ; โรงพยาบาลหนองหาน , 2555 ; ฤทธิชัย อ่อนม่ิง , 2543 ; วรรณรัตน์ 

แสงสุร ีย์ว ัชชรา , 2541; วรรณี แกมเกตุ, 2551; วาร ินทร ์ ร ัศมีพรหม, 2542; วิไล ชินธเนศ ธันวสา ตันสถิตย์ และมนตกานต์ ตันสถิตย์, 2549; วุฒกิจ ธนะภูมิ, 2553; แวนด้า , 2533; ศยามน อินสะอาด, 2553; ศรีธ ัญญา ตันสกุล, 2552; ศุภร ัก สุวรรณวัจน์, 2554; ศูนย์เทคโนโลยีการศึกษา สํานักงานบริหารงานการศึกษานอกโรงเร ียน กระทรวงศึกษาธิการ , 2546; สติยา ลังการ ์พ ินธุ์, 2549; สถาบันบรมราชชนก สํานักงานปลัดกระทรวง กระทรวงสาธารณสุข, 2547; สถาบันพระบรมราชชนก, 2551; สถาบันส่งเสร ิมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2553; สมบูรณ์ ตันยะ, 2545; สมพร เช้ือพันธ์, 2547; สมรศรี พ ิทักษ ์ทอง, 2531; สมวดี ไชยเวช, 2555; สุคนธ์ สินธพานนท์, 2552; สุชา จันทร ์เอม, 2533; สุชาย ธนวเสถียร และอมรวรรณ ล้ิมสมมุติ, 2549; สุภาพร สรสิทธิร ัตน์, 2550; สุรางค์ โค้วตระกูล, 2552; ไสว เล่ียมแก้ว, 2528; อนุชัย ธีระเร ืองไชยศร ี, 2548; อินทนนท์ อินทะกนก, 2550) 



 

 

บทที่ 6  
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและ
เทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาลและ
สาธารณสุข มีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

วัตถุประสงค์ทั่วไป 
เพ่ือพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจํา

เพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข 
 วัตถุประสงค์เฉพาะ 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจํา
เพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข 

2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและ
เทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาลและ
สาธารณสุข 

3. เพ่ือนําเสนอรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วย
จําเพื่อส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยนี้เพื่อพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิค
ช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาลและสาธารณสุข 
ผู้วิจัยได้แบ่งการดําเนินการวิจัยเป็น 3 ตอน ดังนี้  

ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ได้แก่ สื่อการ

เรียนรู้ดิจิทัล ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล เทคนิคช่วยจํา และ
หลักการดึงความสนใจ และนําร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯที่ได้ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นจาก
ผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 9 ท่าน ปรับแก้ตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญและดําเนินการพัฒนารูปแบบสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลฯ จากนั้นนําร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 5 ท่าน 
ประเมินรับรองร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ และปรับแก้ตามคําแนะนําจากผู้เชี่ยวชาญก่อนนําไป
ทดลองใช้จริง 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แบบประเมินรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เพ่ือสอบถามความเหมาะสมของร่างรูปแบบสื่อ

การเรียนรู้ดิจิทัลฯ ผู้วิจัยนําแบบประเมินไปให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องด้านภาษา 
ความตรงเชิงเนื้อหา )Content Validity) จากนั้นผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 ท่านประเมินและรับรองร่าง
รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ แล้วปรับปรุงตามคําแนะนําที่ผู้เชี่ยวชาญ 

2. สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยมีการออกแบบและพัฒนาการจากการวิเคราะห์กลุ่มนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง และระดับปริญญาตรี เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ทฤษฎี  
การเรียนรู้ แนวคิดและหลักการสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล เทคนิคช่วยจํา และการออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่
สามารถดึงความสนใจ เพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้ ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 9 ท่าน จากนั้นปรับปรุงสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ตามคําแนะนํา
ของผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นนําไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 5 ท่าน ประเมินร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ประเมินประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 5 ท่าน และนําไปทดสอบ
ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยการทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียน 3 คน ผู้วิจัยเลือกนักศึกษาที่
เรียนจบสายวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ที่สามารถเรียนต่อในสายงานแพทย์ พยาบาลและ
สาธารณสุข มาทดลองใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ตั้งแต่ต้นจนจบเพื่อดูปฏิสัมพันธ์ และดูความหมายของ
รูปแบบการทํางานของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ทั้งหมด เวลาที่ใช้ในการเรียน จากนั้นนําผลที่ได้มี
ปรับปรุงแก้ไขให้พร้อมก่อนนําไปทดลองใช้จริง  

3. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิค
ช่วยจํา ที่ 1-6 )ภาคผนวก จ หน้า 214) โดยสร้างเครื่องมือจากการศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบ
องค์ประกอบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ กระบวนการคงอยู่ของความรู้ เพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้ 
แล้วเขียนแผนการจัดการเรียนรู้  

นําแผนการจัดการความรู้ไปปรึกษากับอาจารย์ผู้สอนประจําวิชาเกี่ยวกับรายละเอียดของ
เนื้อหา กระบวนการกิจกรรมการเรียนรู้ โดยกําหนดวัตถุประสงค์ บทบาทผู้เรียน-ผู้สอน กิจกรรมการ
เรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาและขั้นตอนต่างๆ จากนั้นนําแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญที่มี
ประสบการณ์ด้านเนื้อหาวิชากายวิภาคศาสตร์ จํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสม และทําการ
ปรับปรุงเพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการทดลองต่อไป 

ตอนที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
การศึกษาผลการใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ  

นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรการแพทย์แผนไทยบัณฑิต ชั้นปีที่ 1 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 
35 คน จากวิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุขกาญจนาภิเษก จังหวัดนนทบุรี  ได้จาก
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การเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง )Purposive Sampling) จากกลุ่มสายงานแพทย์ พยาบาลและ
สาธารณสุข เป็นผู้ที่ยังไม่เคยเรียนเนื้อหาวิชากายวิภาคศาสตร์หัวข้อระบบประสาทมาก่อน  

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
1. แบบทดสอบ ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกระหว่างเรียน แบบทดสอบ

หลังเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ โดยมีขั้นตอนในการสร้างและตรวจคุณภาพเครื่องมือ 
จากการศึกษารายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ หลักการและวิธีการวัดและประเมินผล วิชากาย
วิภาคศาสตร์และสรีรวิทยา เพ่ือการศึกษาโครงสร้างและการทํางานของระบบประสาท ซึ่งมีลักษณะ
เป็นข้อสอบอิงเกณฑ์ แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 1 
สัปดาห์ เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ )Multiple Choice) แบบจับคู่ )Matching) และแบบเติมคํา 
)Completion) จํานวน 30 ข้อ แบบฝึกระหว่างเรียนเป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ แบบจับคู่ และ
แบบเติมคํา จํานวน 2 ชุด ชุดละ 5 ข้อ ทั้งนี้ในการสร้างแบบฝึกระหว่างเรียน แบบทดสอบก่อนหลัง
เรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดการคงอยู่ของความรู้) เป็นแบบทดสอบชุดเดียวกันแต่
มีการสลับข้อ ซึ่งครอบคลุมเนื้อหา และวัตถุประสงค์ของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มีการพิจารณาจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จํานวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบ และผู้วิจัยปรับปรุงแบบทดสอบตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ สร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบ และทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียนที่มี
คุณสมบัติใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 35 คน เพ่ือหาความยากง่ายของแบบทดสอบ แล้วนําไปใช้
เก็บรวบรวมข้อมูลในการทดลองต่อไป  

2. แบบสอบถามความคิดเห็นหลังจากเรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เพ่ือสอบถามความ
เหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ในด้านส่วนนําเข้าสู่สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ส่วนการนําเสนอเนื้อหา
และการออกแบบ ส่วนการมีปฏิสัมพันธ์และการให้ข้อมูลย้อนกลับ และการประเมินผล ลักษณะข้อ
คําถามเป็นมาตราวัด 5 ระดับ (Likert scale) มีการพิจารณาตรวจสอบด้านความถูกต้องด้านภาษา 
ความตรงเชิงเนื้อหา )Content Validity) โดยผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 ท่าน แล้วนํามาปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะก่อนนําไปเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง 

3. แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ และแบบแสดงความคิดเห็นหลัง
การเรียนรู้ เพ่ือสังเกตร่องรอยการใช้งานของผู้เรียนเป็นแบบสํารวจการเข้าใช้งานในสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ เป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และบรรยาย มีการพิจารณาความถูกต้องด้านภาษา
โดยผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 ท่าน จากนั้นนําร่างข้อความไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญไปปรับปรุงตาม
คําแนะนําให้สมบูรณ์ข้ึนก่อนนําไปใช้จริง 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การดําเนินการทดลองใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ประเภทวิจัย

กึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Design) ซึ่งเป็นแบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียว มีการทดสอบ 
ก่อนเรียน หลังเรียน และหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดการคงอยู่ของความรู้) (One Group Pretest and 
Posttest Design) โดยทดลองกับ นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 หลักสูตรการแพทย์แผนไทยบัณฑิต 
ปีการศึกษา 2558 จํานวน 35 คน จากวิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุขกาญจนา
ภิเษก จังหวัดนนทบุรี ซึ่งเป็นผู้ที่ยังไม่เคยเรียนเนื้อหาวิชาการวิภาคศาสตร์หัวข้อระบบประสาทมา
ก่อน 

E   O1  Xi  O2 O3 
สัญลักษณ์ท่ีใช้มีความหมายดังนี้ 
E แทน กลุ่มทดลอง  
O1 แทน มีการทดสอบก่อนเรียน 
Xi แทน ตัวแปรอิสระหรือตัวแปรทดลอง/ ตัวแปรจัดกระทํา 

คือ ได้รับการทดลองใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ (Treatment variable) 
O2 แทน มีการทดสอบหลังเรียน  
O3 แทน มีการทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ (วัดการคงอยู่ของความรู้) 

โดยมีขั้นตอนการดําเนินการทดลองดังนี้ 
ระยะที่ 1 เตรียมการทดลอง โดยประสานหน่วยงานที่จะไปดําเนินการเก็บข้อมูลการวิจัย 

1. ผู้วิจัยดําเนินการขอหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูลวิจัยจาก 
ภาควิชาเทคโนโลยี และสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ ถึงผู้อํานวยการวิทยาลัยเทคโนโลยี
การแพทย์และสาธารณสุขกาญจนาภิเษก และส่งโครงร่างสังเขปของการวิจัย กําหนดระยะเวลา 
ในการดําเนินการวิจัยถึงผู้ อํานวยการวิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุข  
กาญจนาภิเษกทางไปรษณีย์  

2. ผู้วิจัยส่งหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูลวิจัย  

ระยะที่ 2 ใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ กับกลุ่มตัวอย่าง โดยดําเนินการวิจัยตามแผนการจัดการ
เรียนรู้ฯ เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ 6 ครั้ง )ภาคผนวก จ หน้า 214) มีรายละเอียดดังนี้ 

1. สถานที่ในการทดลองการวิจัยครั้งนี้ ดําเนินการในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
ของวิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุขกาญจนาภิเษก โดยให้ นักศึกษาใช้คอมพิวเตอร์ 
1 เครื่อง ต่อ 1 คน และตรวจสอบความพร้อมของคอมพิวเตอร์ก่อนใช้งาน 
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2. นักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเข้าระบบใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยจัดกลุ่ม
ตัวอย่างเข้าประจําที่ให้เรียบร้อย แล้วผู้วิจัยอธิบายการเข้าระบบใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

3. ให้นักศึกษาศึกษาวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และทําแบบทดสอบก่อนเรียน ซึ่งมี
ลักษณะเป็นข้อสอบอิงเกณฑ์ จํานวน 30 ข้อ ครอบคลุมเนื้อหาและจุดวัตถุประสงค์ของสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ ใช้ระยะเวลาทําแบบทดสอบ 35 นาที  

4. เมื่อนักศึกษา ศึกษาเนื้อหาผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยมีผู้วิจัยทําหน้าที่กํากับ 
และให้ความช่วยเหลือการใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เมื่อมีคําถามหรือข้อสงสัย  

5. เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนแล้ว ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุป ทบทวนความ
เข้าใจ และแจ้งนัดหมายผู้เรียนในการเข้าระบบเพ่ือทบทวนเนื้อหาและสะท้อนความคิดหลังเรียน 

6. ระหว่าง 24 ชั่วโมง ภายหลังเรียนถึงสัปดาห์ที่ 4 ผู้เรียนจะเข้าระบบเพ่ือทบทวน
เนื้อหาและทําแบบฝึกระหว่างเรียนในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ตามอัธยาศัย โดยระบบจะมีการเก็บ
ร่องรอยการเข้าใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ แบบออนไลน์ของผู้เรียน ในสัปดาห์ที่ 1 ครั้งที่ 2 และ
สัปดาห์ที่ 3 ครั้งที่ 4 ผู้เรียนต้องเข้ามาแสดงความคิดหลังเรียนด้วย ส่วนในสัปดาห์ที่ 4 ครั้งที่ 5 
ผู้เรียนศึกษาเนื้อหา ทําแบบฝึกระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน  

7. ในสัปดาห์ที่ 5 ครั้งที่ 6 ผู้เรียนทําแบบทดสอบวัดความรู้ด้วยทดสอบหลังเรียน 1 
สัปดาห์ )วัดการคงอยู่ของความรู้)  จํานวน 30 ข้อ ครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ ใช้ระยะเวลาทําแบบทดสอบ 35 นาที และผู้เรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็น
เกี่ยวกับการใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯของผู้เรียน ด้วยแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้สื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ 

8. ผู้วิจัยเก็บร่องรอยการใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯแบบออนไลน์ของผู้เรียน 
9. เก็บรวบรวมข้อมูล จากแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และ

แบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดการคงอยู่ของความรู้) รวมทั้งร่องรอยการใช้งานสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ แบบออนไลน์ จากนั้นนําผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ  

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยนําข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม SPSS หาค่าความถี่ ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน )S.D.) และหาค่า t-test dependent ของคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
และเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบหลังเรียนกับคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ เพ่ือหา
ความคงอยู่ของการจําในกลุ่มผู้เรียนเดียวกัน 
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ตอนที่ 3 การรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
การนําเสนอรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เป็นการนําผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้

รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มาปรับปรุงแก้ไขและนําเสนอ เพื่อให้ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยนําเสนอในรูปแบบภาพแสดงรูปแบบ และความเรียงอธิบายรูปแบบ โดยการนํา
ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ในระยะที่ 2 มาปรับปรุงแก้ไข 
และนําเสนอในรูปแบบของแผนภาพประกอบความเรียน นําเสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบ 
จํานวน 5 ท่าน แสดงความคิดเห็นและประเมินรับรองรูปแบบ จากนั้นนําข้อมูลและข้อเสนอแนะที่
ได้มาปรบัปรุง โดยปรับปรุงรายละเอียดในด้านการการใช้คํา และการยกตัวอย่างที่มีภาพประกอบให้มี
ความสอดคล้อง ถูกต้องสมบูรณ์มากที่สุด  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือแบบรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เป็นแบบสอบถามความ
คิดเห็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ )Likert scale) โดยมีประเด็นพิจารณาดังนี้ 1) คุณลักษณะสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลฯ 2) กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 3) เทคนิคช่วยจํา และ 4) หลักการดังความสนใจ  
มีการกําหนดประเด็นคําถามเพ่ือพัฒนาแบบรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ แล้วนําไปปรึกษา
อาจารย์ที่ปรึกษา และเสนอผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบความถูกต้องของภาษา
ความครบ และครอบคลุมของคําถาม จากนั้นนํามาปรับปรุงแก้ไขข้อคําถามให้มีความถูกต้อง 
เหมาะสม และชัดเจน ก่อนนําไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริง 

สรุปผลการวิจัย 
 ผลการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ สามารถสรุปผลการวิจัยได้ 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ผลจากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

ได้แก่ สื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล  เทคนิค
ช่วยจํา และหลักการดึงความสนใจ สามารถสรุปได้ว่า รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบหลักสําคัญ ได้แก่ 1) คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ คือ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
เนื้อหาบทเรียน กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก และการประเมินผล 2) กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 
ขั้นการรับข้อมูลจากสิ่งเร้า จําเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู และการเข้ารหัส เกิดขึ้นในองค์ประกอบ 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ และเนื้อหาบทเรียนของคุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ กระบวนการคงอยู่
ของความรู้ ขั้นบททวน จัดเก็บเป็นความหมาย และทบทวนอีกครั้งเกิดขึ้นในองค์ประกอบกิจกรรม
การเรียนรู้และแบบฝึกของคุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ กระบวนการคงอยู่ของความรู้ ขั้นค้นคืน 
ระลึกได้เกิดข้ึนในองค์ประกอบการประเมินผลของคุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 3) เทคนิคช่วยจํา 
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ประกอบด้วย 4 เทคนิคซึ่งผสานอยู่ในองค์ประกอบเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้และแบบ
ฝึกของคุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ และ 4) หลักการดึงความสนใจ ประกอบด้วย 2 หลักการ 
ผสานอยู่ในทุกองค์ประกอบของคุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ดังแสดงในตารางที่ 6-1 นี้ 

ตารางท่ี 6-1 สังเคราะห์รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  

คุณลักษณะ
สื่อการ
เรียนรู้
ดิจิทัลฯ 

1. วัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ 

2. เนื้อหาบทเรียน 3. กิจกรรมการเรียนรู้
และแบบฝึก 

4. การ
ประเมินผล 

กระบวนกา
ร 
คงอยู่ของ
ความรู้ 

1. รับข้อมูลจากสิ่งเร้า  
2. จําเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู  
3. เข้ารหัส 

4. ทบทวน  
5. จัดเก็บเป็น
ความหมาย  
6. ทบทวน 

7. ค้นคืน 
ระลึกได้ 

เทคนิค 
ช่วยจํา 

 1. เทคนิคระบบเชื่อมโยง (The Link 
System)  
2. เทคนิคระบบรูปทรง (The Shape 
System) 
3. เทคนิคระบบคล้องจอง (The Rhyme 
System)  
4. เทคนิคระบบห้องโรมัน  
(The Roman Room/Memory Palace 
System) 

 

หลักการดึง
ความสนใจ 

1. หลักการองค์ประกอบและการออกแบบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่สามารถดึง
ความสนใจ 
2. หลักการดึงความสนใจสําหรับสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 

จากตารางที่ 6-1 สามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบหลักสําคัญ คือ (1) คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ (2) กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 
(3) หลักการดึงความสนใน และ )4) เทคนิคช่วยจํา โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
1. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ หมายถึง วัตถุประสงค์การเรียนรู้หรือความรู้ที่คาดหวังที่

จะเกิดขึ้นหลังการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านสื่อการเรียนรู้ 



 

 

166 

2. เนื้อหาบทเรียน หมายถึง เนื้อหาความรู้ตามหลักสูตรที่กําหนดไว้หรือเนื้อหา
เสริมที่ตอ้งการให้ผู้เรียนได้เรียน ลักษณะของเนื้อหาแบ่งได้ 3 ลักษณะ คือ 1) การอธิบายความหมาย 
โครงสร้าง และหน้าที่ การทํางาน 2) แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ การออกเสียง )Pronunciation) และ
ความหมาย )Meaning) 3) การอธิบายตําแหน่งของส่วนต่างๆของร่างกาย )Anatomy position)  

3. กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก หมายถึง กิจกรรมที่ผู้เรียนจะได้ปฏิบัติหลังจาก
ได้เรียนรู้เนื้อหา ในการวิจัยครั้งนี้กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึกเป็นแบบฝึกอยู่ในลักษณะคําถาม
เลือกตอบ จับคู่ และเติมคํา โดยมีตัวช่วยในการเตือนความจําหรือระลําถึงคําตอบ  

4. การประเมินผล หมายถึง การประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้โดยลักษณะ
แบบทดสอบที่มีทั้งเลือกตอบ จับคู่ และเติมคํา โดยประเมินผลจากความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน 
โดยระยะห่างของการทดสอบการคงอยู่ของความรู้หลังเรียน 4 สัปดาห์ และทดสอบการคงอยู่ของ
ความรู้ภายหลังจากทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดการคงอยู่ของความรู้) 

กระบวนการคงอยู่ของความรู้ของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจทัลฯ มี 7 ขั้นตอน ได้แก่ 
1. รับข้อมูลจากสิ่งเร้า เป็นการรับข้อมูลจากสิ่งเร้าหรือข้อมูลที่ได้เรียนรู้จากทุก

ประสาทสัมผัส แล้วเข้ารหัสจากความรู้สึกเฉพาะ ซึ่งสิ่งเร้าเริ่มรับตั้ งแต่การรับรู้  เรียนรู้จาก
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ รวมไปถึงเนื้อหา 

2. จ าเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู เป็นความจําจากการรู้สึกสัมผัสแบ่งเป็น 2 ชนิด 
คือ ความจําภาพติดตา )Iconic Memory) หมายถึง ความจําภาพที่เห็น และภาพที่อยู่ติดตาในความ
ทรงจําแม้ภาพจริงจะหายไปจากสนามสัมผัสแล้วก็ตาม และความจําเสียงก้องหู )Echoic Memory) 
หมายถึง เสียงช่วงสั้นที่ดังก้องอยู่ในหู หลังจากเสียงจริงที่เป็นสิ่งเร้าได้หยุดลงไปแล้ว  

3. เข้ารหัส เป็นการทําการเข้าใจกับสิ่งที่ได้รับรู้ แปลงรหัสข้อมูลจากความจํารู้สึก
สัมผัสให้สมองสามารถเข้าใจได้ หรือการตีความสิ่งเร้าอย่างมีความหมาย โดยมีหลายประเภท เช่น 
รหัสภาพ รหัสเสียง รหัสความหมาย  

4. ทบทวน เป็นความจําที่ได้รับจากกระบวนการก่อนหน้าแล้วมีการซักซ้อมทบทวน 
เช่น การศึกษาเนื้อหา หรือทํากิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก 

5. จัดเก็บเป็นความหมาย เป็นความสามารถในการเก็บข้อมูลที่มีระยะเวลา
ยาวนานจากการเข้ารหัสอย่างมีความหมายเป็นส่วนใหญ่ 

6. ทบทวน เป็นความจําที่ได้รับจากกระบวนการก่อนหน้าแล้วมีการซักซ้อมทบทวน  
เช่น การศึกษาเนื้อหา หรือทํากิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก 

7. ค้นคืน ระลึกได้ เป็นการเก็บสิ่งที่เรียนหรือรับรู้โดยผู้เรียนสามารถระลึกหรือนํา
สิ่งนั้นๆออกมาใช้ได้ทุกเวลาที่ต้องการ เช่น การค้นคืนความรู้เพ่ือมาประเมินตนเองในแบบทดสอบ
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หลังเรียน ซึ่งขั้นตอนและกระบวนการจําของมนุษย์สามารถอธิบายประกอบภาพได้ดังภาพที่ 2-10 
(หน้า 72) 

หลักการดึงความสนใจของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจทัลฯ มี 2 หลักการ ได้แก่ 
1. องค์ประกอบและการออกแบบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่สามารถดึงความ

สนใจ 
1.1 องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 

1) ตัวอักษร )Text) หรือข้อความ  
2) กราฟิก )Graphic)  
3) เสียง )Sound 
4) วิดีโอ )Video)  
5) ภาพเคลื่อนไหว  

1.2 การออกแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัล  
1) Multimedia Principle คือ มีการใช้ภาพและข้อความช่วยให้

เกิดความเข้าใจ 
2) Spatial Contiguity Principle คือ มีคําอธิบายและรูปภาพ

ประกอบอยู่ในตําแหน่งใกล้เคียงกันบนหน้าจอแสดงผล  
3) Temporal Contiguity Principle คือ มีข้อความและรูปภาพ

ถูกนําเสนอในเวลาที่พร้อมกันแทนที่จะมีลําดับก่อนหลังในการนําเสนอ  
4) Coherence Principle คือ มีการตัดเนื้อหาส่วนที่เป็นข้อความ 

ภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหวที่ไม่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ 
5) Modality Principle คือ มีการใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบกับ

เสียงบรรยาย 
  2. การดึงความสนใจส าหรับสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

2.1 เทคนิคการใช้กรอบสี่เหลี่ยมครอบส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ 
(Outlining)        

2.2 เทคนิคการปิดบังรายละเอียดส่วนอื่นและแสดงเฉพาะส่วนที่ต้องการดึง
ความสนใจ (Masking)  

2.3 เทคนิคการใช้ตัวการ์ตูนหรือลูกศรชี้ไปยังส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ 
(Agent) 
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2.4 เทคนิคการขยายภาพเพ่ือให้เกิดความสนใจ (Sizing) 

เทคนิคช่วยจ าของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจทัลฯ มี 4 เทคนิค ได้แก่  
1. เทคนิคระบบเชื่อมโยง (The Link System) เป็นระบบพ้ืนฐานสุดในระบบการ

จําทั้งหมดและเป็นการปูพ้ืนฐานให้สามารถเรียนรู้ระบบขั้นต่อๆไปจนถึงระดับสูงสุดได้ง่ายที่สุด ระบบ
เชื่อมโยงนี้เหมาะจะนําไปใช้ในการจํารายการส่วนประกอบสั้นๆ  

  2. เทคนิคระบบรูปทรง (The Shape System) เป็นการจําที่ใช้บัญชีภาพเด่นช่วย
จํา ซึ่งสิ่งที่ต้องการจําเป็นได้ทั้งตัวเลข รูปร่าง และรูปทรง โดยนําทุกสิ่งที่ต้องการจํามาเกาะเกี่ยวและ
เชื่อมโยงกับภาพเด่น โดยสิ่งที่ต้องการจํานั้นสามารถเปลี่ยนแปลงได้อย่างไร้ขีดจํากัด  
  3. เทคนิคระบบคล้องจอง (The Rhyme System) อยู่บนพ้ืนฐานอย่างเดียวกับ
ระบบรูปทรง และระบบนี้ใช้ได้ดีกับรายการสิ่งของที่ต้องการจําเพียงช่วงสั้นๆเช่นเดียวกับระบบ
รูปทรงแต่แทนที่จะใช้ภาพเด่นช่วยจําที่มีรูปทรงคล้ายกัน การใช้ภาพเด่นคล้องจองให้หลับตาลงแล้ว
นึกถึงเสียงที่คล้องจองกัน  

4. เทคนิคระบบห้องโรมัน (The Roman Room/Memory Palace System) เป็นระบบ
การจํา นํามาใช้กับเนื้อหาที่ เป็นการอธิบายตําแหน่งของส่วนต่างๆของระบบที่ต้องการจํา  
โดยจินตนาการถึงรูปร่างของส่วนที่ต้องการจํา หรือทางเข้าบ้านและห้องต่างๆในบ้าน จากนั้นบรรจุชื่อ
หรือคําศัพท์ต่างๆตลอดจนที่สิ่งต้องการ แล้วเชื่อมโยงภาพคําศัพท์และตําแหน่งหรือเครื่องเรือนแต่ละ
ชิ้นเข้ากับสิ่งที่ต้องการจํา  

 ตอนที่ 2 ผลการใช้รูปแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

1. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มตัวอย่าง พบว่า คะแนนของความรู้

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรการแพทย์แผนไทยบัณฑิต ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย  ̅ = 
13.26, S.D. = 3.91 ส่วนคะแนนของความรู้สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรการแพทย์

แผนไทยบัณฑิต หลังเรียนมีค่าเฉลี่ย  ̅ = 24.54, S.D. = 4.31 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความรู้ของ
นักศึกษา ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรการแพทย์แผนไทย
บัณฑิตที่เรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ โดยภาพรวมมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 2. ผลการคงอยู่ของความรู้ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรการแพทย์แผน

ไทยบัณฑิต คะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย  ̅ = 18.26  S.D. = 3.85 ส่วนคะแนนหลังเรียน 1 สัปดาห์  

มีค่าเฉลี่ย  ̅ = 24.54, S.D. = 1.99 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการคงอยู่ของความรู้ของนักศึกษา 
หลังเรียนและหลังเรียน 1 สัปดาห์ พบว่า นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรการแพทย์แผนไทย
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บัณฑิต ที่เรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มีคะแนนการคงอยู่ของความรู้หลังเรียนสูงกว่าหลังเรียน 1 
สัปดาห์ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 3. ผลการวิเคราะห์การสังเกตพฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ของกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยภาพรวมพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการเข้าใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ อย่าง
สม่ําเสมอมากกว่าร้อยละ 80 ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีการเข้าใช้งานครบทุกแผนการจัดการ
เรียนรู้ )ร้อยละ 100) ยกเว้น แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 กลุ่มตัวอย่างร้อยละ 87.14 เข้าใช้งานสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลฯ  

4. ผลการวิเคราะห์การสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง หลังจากเรียนรู้ผ่าน
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ พบว่าผู้เรียนมีความเห็นตรงกันว่าทุกส่วนมีความเหมาะสมในระดับมาก 
กล่าวคือ ในภาพรวมของส่วนนําของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  

) ̅ = 4.06, S.D. = 0.74) ภาพรวมของเนื้อหา แบบทดสอบและแบบฝึกของบทเรียนมีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมาก ) ̅ = 4.16, S.D. = 0.72) ภาพรวมของการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ) ̅ = 4.12, S.D. = 0.82) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่าความคิดเห็น
อยู่ในระดับมากทุกข้อ ได้แก่ สามารถทบทวนเนื้อหาและทําแบบฝึกได้บ่อยครั้งตามที่ต้องการ  

) ̅ = 4.29, S.D. = 0.64) สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม ) ̅ = 4.29, S.D. = 0.72) มีการ

ประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ) ̅ = 4.29, S.D. = 0.73) ปุุม (Bottom) 

สัญลักษณ์ (Icon) การเชื่อมโยง (Link) มีความชัดเจนเหมาะสม ) ̅ = 4.25, S.D. = 0.84) กิจกรรม

การเรียนรู้และแบบฝึกมีความน่าสนใจ ) ̅ = 3.84, S.D. = 0.83) เป็นต้น 

ตอนที่ 3 ผลการรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

 ผู้วิจัยนําผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มา
ปรับปรุง แล้วนําเสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 ท่าน ประเมินรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ซึ่งผลการประเมินรับรองรูปแบบ พบว่า ในภาพรวมของการประเมินรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่ารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

( ̅ = 4.80, S.D. = 0.45)  
นอกจากนี้ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะ และแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมเกี่ยวกับรูปแบบ  

สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เพ่ือนําไปปรับปรุงแก้ไขให้มีความชัดเจน และสมบูรณ์มากที่สุด ดังนี้ 
1. คําว่า “วัตถุประสงค์การเรียนรู้” ให้เปลี่ยนไปใช้คําว่า “พฤติกรรมการเรียน” 
2. ให้เพ่ิมตัวอย่างคําอธิบายที่เป็นรูปภาพเพ่ือให้ผู้อ่าน สามารถคิดตามและเห็น

ตัวอย่างที่เป็นรูปธรรมได้ยิ่งขึ้น 
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3. ให้พิจารณาการใส่ข้อความและภาพอธิบายเทคนิคช่วยจําและหลักการดึงความ
สนใจเฉพาะที่ใช้ในงานวิจัยนี้เท่านั้น 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข้อง สอบถามผู้ เชี่ยวชาญ 
การศึกษาผลของการทดลองใช้ และรวมไปถึงข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิสําหรับรูปแบบ  
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของ
ความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข ผู้วิจัยขอนําเสนอการอภิปราย
ผลการวิจัย ดังนี้ 

จากผลการศึกษา พบว่า รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก
สําคัญ ได้แก่ คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล กระบวนการคงอยู่ของความรู้ เทคนิคช่วยจํา และหลัก
ดึงความสนใจ มีประเด็นอภิปรายดังนี้  

 1. คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ประกอบด้วย
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาบทเรียน กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก และการประเมินผล  โดย
ออกแบบให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง คือเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้ สอดคล้องกั บ
คุณลักษณะของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2553) ได้
กล่าวไว้ว่าสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่ได้รับการออกแบบและพัฒนาขึ้นเพ่ือให้บรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
อย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ โดยแต่ละเรื่องจะนําเสนอแนวคิดย่อยๆ ที่ผู้ สอนสามารถเลือกใช้
ผสมผสานกับการจัดการเรียนการสอนอ่ืนๆได้อย่างหลากหลาย โดยมุ่งให้ผู้เรียนเข้าใจลึกซึ้ง ลําดับ
การนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมเอ้ือให้เกิดการเรียนรู้ 

  สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ที่ใช้ในงานวิจัยนี้มีหลายหน่วยเนื้อหา คือส่วนที่เป็นเนื้อหา แบบฝึก
ระหว่างเรียนแต่ละสัปดาห์ รวมไปถึงแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน ซึ่งเป็นอิสระจากกัน ในส่วนของ
เนื้อหาบทเรียน และแบบฝึกระหว่าเรียนสามารถศึกษาและทําแบบฝึกได้หลายครั้ง สอดคล้องกับ  
กิดานันท์ มลิทอง )2548) ที่ว่าสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล เป็นหน่วยการสอนขนาดเล็กที่ใช้ในอีเลิร์นนิง มี
เนื้อหาอิสระภายในตัวเอง ซึ่งแต่ละหน่วยจะมีส่วนประกอบของไฟล์ดิจิทัลรูปแบบต่างๆรวมกันอยู่ใน
หน่วยนั้น ผู้ใช้สามารถนําแต่ละหน่วยมาใช้ร่วมกัน เพ่ือใช้เป็นบทเรียนในเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือใช้ซ้ํากับ
เรื่องอ่ืนได้อย่างไม่มีข้อจํากัด 

  นอกจากนี้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ สามารถเรียนรู้ได้ทั้งแบบออนไลน์และไม่ออนไลน์ โดยแบบ
ออนไลน์ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ส่วนแบบไม่ออนไลน์ผู้เรียนสามารถ 
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ดาวน์โหลดเนื้อหาบทเรียนหรือแบบฝึกระหว่างเรียนเป็นไฟล์ดิจิทัลเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์เพ่ือศึกษาใน
ภายหลังโดยไม่ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต สอดคล้องกับการแบ่งประเภทสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลของ 
Wiley (2000b) ที่แสดงให้เห็นถึงระดับความแตกต่างและความเหมือนของคุณภาพการนําเสนอของ
สื่อการเรียนรู้แต่ละประเภท ซึ่งผู้ใช้สามารถเลือกประเภทของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่สอดคล้องกับ
ความต้องการ 

 2. กระบวนการคงอยู่ของความรู้ของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ประกอบด้วยกระบวนการ 
7 ขั้นตอน คือ รับข้อมูลจากสิ่งเร้า จําเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู เข้ารหัส ทบทวน จัดเก็บเป็น
ความหมาย ทบทวน และค้นคืน ระลึกได้ ได้พัฒนาตามทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มพุทธินิยม เพ่ือให้
ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีความหมายสอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2553) ที่ว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการ
ทางความคิดเกิดจากการสะสมข้อมูล การสร้างความหมาย และความสัมพันธ์ของข้อมูล และการดึง
ข้อมูลออกมาใช้เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจให้แก่ตนเอง และสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของ 
Gagne (1992) ที่ใช้หลักการสอน 7 หลัก คือ เร้าความสนใจ บอกวัตถุประสงค์ นําเสนอเนื้อหา 
กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน ให้ข้อมูลย้อนกลับ ทดสอบความรู้ สรุปและนําไปใช้ ซึ่งผู้เรียนเกิด
ความคงอยู่ของความรู้ ต้องให้ผู้เรียนได้ใช้ประสาทสัมผัส มีการทบทวนเป็นระยะ แล้วจั ดเก็บเป็น
ความหมาย นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับกระบวนการพ้ืนฐานของการจําในการประมวลข้อมูลข่าวสาร
ของ Atkinson and Shiffrin )1971); Gewitz, (1980) ว่าการที่จะเข้าใจถึงความจําได้ จําเป็นต้อง
เข้าใจถึงแนวคิดพ้ืนฐานของความจําซึ่งแนวคิดในปัจจุบันที่สําคัญที่ใช้ในการศึกษาความจําคือ แนวคิด
กระบวนการพ้ืนฐานของการจําในการประมวลข้อมูลข่าวสาร ศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาความจํา 
ความจํามีส่วนสัมพันธ์กับโครงสร้างของสมอง และสัมพันธ์กับลักษณะทางจิตวิทยาของมนุษย์ และมี
การนําเสนอการแบ่งระบบของความจํา   

 3. หลักดึงความสนใจของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ พบว่าในการวิจัยนี้มีการพิจารณา
หลักการองค์ประกอบและการออกแบบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล ในสื่อประกอบด้วย ตัวอักษร )Text) 
หรือข้อความ กราฟิก )Graphic) เสียง )Sound) และภาพเคลื่อนไหว )Animation) การออกแบบเพ่ือ
การแสดงผลบนหน้าจอประกอบด้วยการกําหนดขนาด การจัดลําดับ ตําแหน่งที่ปรากฏ และการใช้
ภาพและข้อความช่วยให้เกิดความเข้าใจ ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนที่ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน ได้แก 
มีคําอธิบายและรูปภาพประกอบอยู่ในตําแหน่งใกล้เคียงกันบนหน้าจอแสดงผล มีข้อความและรูปภาพ
ถูกนําเสนอในเวลาที่พร้อมกันแทนที่จะมีลําดับก่อนหลังในการนําเสนอ มีการตัดเนื้อหาส่วนที่เป็น
ข้อความ ภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหวที่ไม่ก่อให้เกิดการเรียนรู้หรือเนื้อหาที่มีเฉพาะความ
สนุกสนานออกจากการนําเสนอ และมีการใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบกับเสียงบรรยายแทนการใช้
ภาพเคลื่อนไหวและคําบรรยายเป็นตัวอักษร เป็นต้น  



 

 

172 

หลักการองค์ประกอบและการออกแบบของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลข้างต้นสอดคล้องกับศูนย์
เทคโนโลยีการศึกษา สํานักงานบริหารงานการศึกษานอกโรงเรียน (2546) ที่ว่าองค์ประกอบที่
สามารถดึงความสนใจประกอบด้วยตัวอักษร )Text) หรือข้อความ กราฟิก )Graphic) เสียง )Sound) 
ภาพเคลื่อนไหว )Animation) นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับหลักการในการออกแบบของ Mayer 
(2001) ที่ว่าผู้เรียนที่ได้เรียนรู้จากภาพและข้อความจะช่วยให้เกิดความเข้าใจสิ่งที่เรียนได้ดีกว่าการ
เรียนจากข้อความหรือคําพูดเพียงอย่างเดียว ผู้เรียนสามารถเข้าใจในการเรียนได้มากกว่าเดิม หาก
คําอธิบายและรูปภาพประกอบอยู่ในตําแหน่งในใกล้เคียงกันบนหน้าจอแสดงผล แทนที่จะอยู่ใน
ตําแหน่งที่แยกออกจากกัน ผู้เรียนสามารถเรียนได้ดีขึ้นถ้าข้อความและรูปภาพถูกนําเสนอในเวลาที่
พร้อมกันแทนที่จะมีลําดับก่อนหลังในการนําเสนอ ผู้เรียนสามารถเรียนได้ดีขึ้นหากมีการตัดเนื้อหาที่
ไม่ก่อให้เกิดการเรียนรู้หรือเนื้อหาที่มีเฉพาะความสนุกสนานออกจากการนําเสนอ และผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ดีขึ้นถ้าการนําเสนอเป็นการใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบกับเสียงบรรยายแทนที่จะเป็น
ภาพเคลื่อนไหวและคําบรรยายเป็นตัวหนังสือ และสอดคล้องกับการแสดงผลบนหน้าจอของ 
Faraday (2001) ที่ว่าขนาดของรูปภาพควรเป็นรูปภาพที่ใหญ่กว่าตัวหนังสือ การจัดรูปแบบของย่อ
หน้า การสร้างคอสัมน์ การใช้สีพ้ืน การใช้สัญลักษณ์บ่งหัวข้อย่อย และการใช้ตัวเลขระบุส่วนของ
ข้อความ และตําแหน่งการแสดงผลควรแสดงรายละเอียดที่ตรงกลางของหน้าจอเป็นอันดับแรก 
 นอกจากนี้ จากการศึกษาหลักการดึงความสนใจสําหรับสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลพบว่า สื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ มีการใช้กรอบสี่เหลี่ยมครอบส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ (Outlining) การปิดบัง
รายละเอียดส่วนอ่ืนและแสดงเฉพาะส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ (Masking) การใช้ตัวการ์ตูนหรือ
ลูกศรชี้ไปยังส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ (Agent) เทคนิคการขยายภาพเพ่ือให้เกิดความสนใจ 
(Sizing) สอดคล้องกับการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการดึงความสนใจที่ปิดบังรายละเอียดส่วนอ่ืน
และแสดงเฉพาะส่วนที่ต้องการดึงความสนใจของ พงศ์ปณต กองสุข และชลยืน หงส์ไพศาลวิวัฒน์ 
(2549) ที่ทดทองใช้สื่อที่มี เทคนิคการนําเสนอที่แตกต่างกันผลพบว่ากลุ่มที่ ใช้ เทคนิคปิดบัง
รายละเอียดส่วนอ่ืนและแสดงเฉพาะส่วนที่ต้องการดึงดูดความสนใจ )Masking) กลุ่มที่ใช้กรอบ
สี่เหลี่ยมครอบส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ )Outlining) และกลุ่มที่ใช้เทคนิคใช้ตัวการ์ตูนชี้ไปยังส่วน
ที่ต้องการดึงความสนใจ )Agent) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และ สอดคล้องกับการใช้ภาพนิ่งและสัญลักษณ์ ควรเป็นภาพที่มีขนาดใหญ่ มีความ
สว่าง และมีตําแหน่งที่ห่างจากวัตถุอ่ืนบนจอจะสามารถดึงความสนใจได้ดีกว่าสิ่งอ่ืนที่อยู่รอบข้าง ของ 
Faraday and Sutcliffe )1997a) นอกจากนี้หลักการดึงความสนใจยังสอดคล้องกับ Fleming and 
Levie )1979); Mayer )2001) ที่ว่าการดึงความสนใจในสาระสําคัญของบทเรียนมีผลทําให้ผู้เรียน
เข้าใจเนื้อหาเพ่ิมมากขึ้นเพราะการดึงความสนใจทําให้ผู้เรียนสะดุดตาในส่วนที่เป็นสาระสําคัญ ซึ่ง
ส่งผลให้เกิดการรับรู้ได้ดีข้ึน เมื่อการรับรู้ดีก็จะส่งผลให้การเรียนรู้ดีขึ้นด้วย 
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4. เทคนิคช่วยจําของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ พบว่าประกอบด้วย เทคนิคเชื่อมโยง 
เทคนิครูปทรง เทคนิคเสียงคล้องจอง และเทคนิคห้องโรมัน เกิดขึ้นในองค์ประกอบเนื้อหาบทเรียน 
และกิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึกของคุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ เป็นเทคนิคช่วยจําที่มาจาก
ระบบการจําพ้ืนฐานที่ เรียกว่า นี โมนิค (Mnemonic) สอดคล้องกับหลักพ้ืนฐานการจําของ  
โทนี บูซาน (1974) ที่มีหลักพ้ืนฐานในการจําคือ การเชื่อมโยง การนึกเห็นภาพ และการจําเป็น
ตําแหน่ง โดยสามารถจัดเป็นระบบการจําพ้ืนฐานคือ ระบบเชื่อมโยง ระบบรูปทรง ระบบคล้องจอง 
ระบบห้องโรมัน และระบบอักขระ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคนิค
ช่วยจํานีโมนิค ของ Karpicke and Smith (2012) ที่ได้ศึกษาผลจากการให้การช่วยเหลือในการจําที่
แยกจากกันของการปฏิบัติและการเข้ารหัสเพ่ือฟ้ืนความจํา การฝึกปฏิบัติด้วยการเข้ารหัส เป็นการ
ช่วยฟื้นความจําที่มีประสิทธิภาพพบว่าการฟ้ืนคืนความจําเพ่ือให้เป็นความจําระยะยาว ต้องฝึกทําซ้ํา
อย่างละเอียดรอบคอบ 

นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยที่เกี่ยวกับการดึงความสนใจ เช่น การแสดงเฉพาะ
จุดสําคัญ Baudish, et al. (2003) การเน้นจุดสําคัญเพ่ือให้สะดุดตาด้วยสี Jamet, Gavota, and 
Christophe (2007) และยังสอดคล้องกับงานวิจัยที่เกี่ยวกับเทคนิคช่วยจําที่มาจากเทคนิคช่วยจํานีโม
นิค เช่น การจําแบบสัมผัสอักษรของ Brahler and Lindstromberg (2005) และการใช้วิธีเชื่อมโยง
ของ Brahler and Walker (2008) ซึ่งผู้วิจัยพบว่ารูปแบบสื่อการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคงอยู่ของ
ความรู้ คือ การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ส่วนเนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึกโดยการออกแบบที่
ผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจํา เพ่ือให้ผู้เรียนมีความสนใจและให้ความสําคัญกับ
เนื้อหา เกิดความเข้าใจโดยเรียนรู้อย่างมีความหมาย  

จากการนํารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯไปใช้ พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กว่าคะแนนการคงอยู่ของความรู้ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีประเด็นอภิปราย ดังนี้  

1. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศยามน อินสะอาด (2553) ที่ได้ให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่าน 
เลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์เพ่ือเสริมสร้างความรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนการเรียนรู้ก่อนเรียนสูงกว่าหลังเรียน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับสติยา ลังการ์พินธุ์ )2549) ที่ได้กล่าวว่าสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัล เป็นสื่อที่ออกแบบมาเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนที่คาดหวังอย่างใดอย่างหนึ่ง
โดยเฉพาะ 
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นอกจากนี้ผลการศึกษาการใช้รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนการ
ทดสอบความรู้ของกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ผลการศึกษาครั้งนี้สอดคล้องกับการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่พบว่าการพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลที่มีคุณภาพ ผู้เรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
ม ากที่ สุ ด  (ณั ฐ าศิ ริ  ด อ กนา รี , จ ง ก ล  แ ก่ น เ พ่ิ ม  แล ะกอบ กุ ล  ส ร รพกิ จ จํ า น ง , 2553;  
ศยามน อินสะอาด, 2553) 

2. คะแนนการคงอยู่ของความรู้หลังเรียนสูงกว่าคะแนนการคงอยู่ของความรู้หลังเรียน 1 
สัปดาห์ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ Baddeley (1976) ที่กล่าวว่าการเก็บ
รักษาความรู้หรือสิ่งที่ได้เรียนรู้  ถ้ายิ่งผ่านไปนานจะค่อยๆ ลดลง หลังจากเรียนผ่านไปประมาณ 1 
ชั่วโมง และจะลดลงครึ่งหนึ่ง และเหลือเพียงร้อยละ 10 เมื่อเวลาผ่านไป 1 สัปดาห์ หรือ 7 วัน หาก
ไม่มีการทบทวน เป็นการแสดงให้เห็นว่าการคงอยู่ของความรู้ค่อนข้างน้อย มีการลดลงเรื่อยๆ แม้สื่อที่
ใช้จะออกแบบมาดี แต่ถ้าผู้เรียนไม่ทบทวน ความรู้ก็จะหมดไป เช่นเดียวกับกราฟการจัดช่วงการ
ทบทวนซึ่งจะช่วยรักษาระดับการฟ้ืนความจําให้สูงอยู่ได้ ของ โทนี่ บูซาน (1997) ที่แสดงให้เห็นว่า
ความจําจากการจัดเก็บความรู้จะค่อยๆ ลดลงหากไม่มีการทบทวน ในงานวิจัยนี้มีการแนะนําให้
ผู้เรียนทบทวนความรู้ทันที และต่อเนื่อง โดยผู้เรียนสามารถเลือกได้ตามความสนใจ ซึ่งจากการ
สอบถามผู้เรียนแล้ว พบว่าผู้เรียนใช้เวลาในการทบทวนด้วยระยะเวลาที่ห่างออกไป จึงอาจทําให้เป็น
เหตุผลที่ทําให้การคงอยู่ของความรู้ค่อนข้างน้อยลง อย่างไรก็ดีหากพิจารณาตามที่ศึกษาเรื่องการฟ้ืนฟู
ความจําของ โทนี่ บูซาน (1997) ผู้เรียนควรจะมีการทบทวนซึ่งโดยครั้งแรกเมื่อเวลาผ่านไป 10 นาที 
ทบทวนครั้งที่ 2 เมื่อเวลาผ่านไป 24 ชั่วโมง ดังแสดงในกราฟหน้า 80 เพ่ือให้การคงอยู่ของความรู้อยู่
ในระดับสูงที่สุด 

ข้อเสนอแนะ 

 จากผลสรุปและการอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช้
ประโยชน์ และข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี้ 
 1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  
  1.1 การวิจัยครั้งนี้มีการผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําอยู่ในสื่อ 
การเรียนรู้ดิจิทัล ผู้สอนหรือผู้พัฒนาควรทําความเข้าใจกับหลักการ และเทคนิคภายในสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ เพ่ือสามารถอธิบายหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําเมื่อผู้เรียนเกิดข้อสงสัยเพิ่มเติม 
  1.2 การวิจัยครั้งนี้ใช้ระบบบริหารจัดการ LMS ในการบริหารการเรียนการสอน 
ผู้สอนควรมีประสบการณ์ในการใช้ระบบบริหารจัดการ LMS และสามารถดูแลเอาใจใส่ คอยให้
คําแนะนําในการใช้เครื่องมือในช่วงแรกของการเริ่มใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
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  1.3 สําหรับผู้พัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ สามารถนําผลการวิจัยนี้ไปใช้เป็นแนว
ทางการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล โดยปรับให้เหมาะสมกับกลุ่มเปูาหมายของตนเอง เช่น ควรปรับ
เทคนิคช่วยจําให้เหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาที่ใช้ให้ความรู้ 
  1.4 การนํารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯไปใช้ควรจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
เพ่ือให้สามารถบันทึกข้อมูลการใช้งานในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ และควรมีระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต
ที่มีความเร็วสูงและเพียงพอต่อการใช้งาน  
 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 

 2.1 การวิจัยนี้ผู้วิจัยออกแบบเทคนิคช่วยจําเพียงผู้เดียว การวิจัยพัฒนารูปแบบสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลฯ ครั้งต่อไปควรมีการศึกษาผลการคงอยู่ของความรู้ที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่ วมในการ
ออกแบบเทคนิคช่วยจํา รวมถึงทักษะเพ่ิมเติม การพัฒนาด้านอ่ืนๆ ได้แก่ ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
ทักษะการคิดแก้ปัญหา เป็นต้น  

 2.2 การวิจัยพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ควรมีการศึกษาในกลุ่มตัวอย่าง
ที่มาจากหลากหลายคณะพร้อมกัน เช่น คณะแพทย์ศาสตร์ พยาบาลศาสตร์ สาธารณสุขศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์สุขภาพ ฯลฯ เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของพ้ืนฐานความรู้และผลการคงอยู่ของ
ความรู้  

2.3 การพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ สามารถนําไปพัฒนาวิจัยต่อยอดใน
รายวิชาอ่ืนๆ หรือในสายงานวิชาชีพอ่ืนๆ ได้ตามความเหมาะสมต่อไป 
2.4 ควรมีการออกแบบกิจกรรมที่หลากหลายเพ่ิมมากข้ึน ควรเพิ่มกิจกรรมการฝึกฝน ทบทวนความรู้
ของผู้เรียน และทบทวนซ้ําหลายๆ ครั้ง ระยะเพ่ือการคงอยู่ของความรู้ คือ  
10 นาที 24 ชั่วโมง 1 สัปดาห ์ และ 1 เดือน ตามลําดับ 
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ภาคผนวก ก  
รายนามผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ภาคผนวก ข 
โครงสร้างและเส้นทางการควบคุมสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
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โครงสร้างและเส้นทางการควบคุมสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

 
 
* หมายเหตุ มีหัวข้อย่อยหน้าถัดไป 
 
 

เข้าสู่บทเรียน 

หน้าหลัก 

    คําแนะนําในการเรียน         

    อธิบายการใช้งาน 

    วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

    แนะนําเทคนิคช่วยจํา 

    ติดต่อผู้สอน 

    ข่าวและประกาศ 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

เนื้อหาเรื่องระบบประสาท* 

แบบทดสอบระหว่างเรียน/ แบบทดสอบหลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์  
(วัดการคงอยู่ของความรู้) 

ออกจากระบบ 

แบบเลือกตอบ/
จับคู่/เติมค า  

จ านวน 30 ข้อ 
 

 
แบบเลือกตอบ/

จับคู่/เติมค า 
 

 

แบบเลือกตอบ/
จับคู่/เติมค า  

จ านวน 30 ข้อ 
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โครงสร้างและเส้นทางการควบคุมสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ส่วนเนื้อหาระบบประสาท 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โครงสร้างของระบบประสาท 
 

ระบบประสาทส่วนกลาง 
 

เนื้อเยื่อประสาท 

จุดประสาน 

ระบบประสาทส่วนปลาย 
 

ประเภทของเซลล์ประสาท 

โครงสร้างของเซลล์ประสาท 

เซลล์ประสาท 

ระบบประสาท 
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ภาคผนวก ค 
แผนผังการทํางานของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ )Flow chat) 
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แผนผังการท างานของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ (Flow chart) ครั้งที่ 1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

เริ่มต้น 

ลงชื่อเข้าใช้ 

แบบฝึกระหว่างเรียน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

รายวิชาที่มีอยู่ 
 

เข้าสู่สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  

ส่วนนํา  
- คําแนะนําในการเรียน/ อธิบายการใช้งาน/ 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้/ แนะนําเทคนิคช่วยจํา/ 
ติดต่อผู้สอน/ ข่าวและประกาศ 

 

เรื่องระบบประสาท 

1. โครงสร้างและหน้าที่ของระบบประสาท  

2. ระบบประสาทส่วนกลางและระบบประสาท
ส่วนปลาย 

สิ้นสุด 

สรุปผลการเรียน 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
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แผนผังการท างานของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ )Flow chart) ครั้งที่ 2 และ 4   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มต้น 

ลงชื่อเข้าใช้ 

แบบฝึกระหว่างเรียน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

รายวิชาที่มีอยู่ 
 

เข้าสู่สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  

ส่วนนํา  
- คําแนะนําในการเรียน/ อธิบายการใช้งาน/

วัตถุประสงค์การเรียนรู้/ แนะนําเทคนิคช่วยจํา/ 
ติดต่อผู้สอน/ ข่าวและประกาศ 

 

เรื่องระบบประสาท 

1. โครงสร้างและหน้าที่ของระบบประสาท  

2. ระบบประสาทส่วนกลางและระบบประสาท
ส่วนปลาย 

สิ้นสุด 

แสดงความคิดเห็นหลังเรียน 
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แผนผังการท างานของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ )Flow chart) ครั้งที ่3 และ 5  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มต้น 

ลงชื่อเข้าใช้ 

แบบฝึกระหว่างเรียน/

แบบทดสอบหลังเรียน ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

รายวิชาที่มีอยู่ 
 

เข้าสู่สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  

ส่วนนํา  
- คําแนะนําในการเรียน/ อธิบายการใช้งาน/

วัตถุประสงค์การเรียนรู้/ แนะนําเทคนิคช่วยจํา/ 
ติดต่อผู้สอน/ ข่าวและประกาศ 

 

เรื่องระบบประสาท 

1. โครงสร้างและหน้าที่ของระบบประสาท  

2. ระบบประสาทส่วนกลางและระบบประสาท
ส่วนปลาย 

สิ้นสุด 
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แผนผังการท างานของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ )Flow chart) ครั้งที่ 6  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มต้น 

ลงชื่อเข้าใช้ 

รายวิชาที่มีอยู่ (ไม่มีการศึกษาเนื้อหา) 

 

เข้าสู่สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  

ส่วนนํา  
- คําแนะนําในการเรียน/ อธิบายการใช้งาน/

วัตถุประสงค์การเรียนรู้/ แนะนําเทคนิคช่วยจํา/ 
ติดต่อผู้สอน/ ข่าวและประกาศ 

 

สิ้นสุด 

แบบทดสอบหลังเรียน 1 สัปดาห์ )วัดความคงอยู่ของความรู้) 
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ภาคผนวก ง  
ตัวอย่างหน้าจอ (Screen Capture) 
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ตัวอย่างหน้าจอ (Screen Capture) 

1) หน้าเข้าสู่บทเรียน 
เข้าไปที่เว็บ : http://learning-object.com/ 

 

2) หน้าลงช่ือเข้าใช้ 

 
 

 
 
 

 

 © Copyright ParramomPaidotribo-
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3) ค าแนะน าในการเรียน 

 

 

4) อธิบายการใช้งานบทเรียน 
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5) หน้าการเรียนรู้และกิจกรรมของรายวิชา 

 
 
 
 



 

 

200 

6) ตัวอย่างแบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลังเรียน และหลังเรียน 1 สัปดาห์ 
)วัดการคงอยู่ของความรู้)  

แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

 
 

แบบจับคู่ 

 
 

 
 
 
 
 

 © Copyright ParramomPaidotribo-
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แบบเติมคํา 

 
 

7) เนื้อหาบทเรียน 
เนื้อหาที่เป็นภาพและมีข้อความประกอบ 

 

 

 
 

 © Copyright ParramomPaidotribo-
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ตัวอย่างการดึงความสนใจ 
เทคนิคการใช้กรอบครอบส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ 

 

เทคนิคการปิดบังรายละเอียดส่วนอื่นและแสดงเฉพาะส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ 

 
 

 © Copyright ParramomPaidotribo-

 © Copyright ParramomPaidotribo-
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เทคนิคการใช้ตัวการ์ตูนหรือลูกศรชี้ไปยังส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ  

 

เทคนิคการขยายภาพเพ่ือให้เกิดความสนใจ 

เทคนิคการขยายภาพและเทคนิคการใช้กรอบครอบส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ 

 

 © Copyright ParramomPaidotribo-
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แนะน าเทคนิคช่วยจ า 
 เทคนิคห้องโรมัน เทคนิคเชื่อมโยง และเทคนิครูปทรง  

 

เทคนิคเสียงคล้องจอง และเทคนิคเชื่อมโยง 
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ภาคผนวก จ  
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลในการวิจัย 
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แบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับร่างรูปแบบการพัฒนารูปแบบส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสาน
หลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจ าเพื่อส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้ส าหรับนักศึกษา 

สายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข 

ชื่อโครงการวิจัย 
ภาษาไทย การพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและ

เทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาลและ
สาธารณสุข  

ภาษาอังกฤษ THE DEVELOPMENT OF A LEARNING OBJECT MODEL INTEGRATING 
ATTENTION AND MNEMONIC PRINCIPLES TO PROMOTE LEARNING RETENTION FOR 
STUDENTS IN MEDICAL RELATED FIELD, NURSING, AND PUBLIC HEALTH  

รายละเอียดผู้วิจัย 
 ชื่อ ปาริฉัตร ละครเขต 
 หมายเลขโทรศัพท์ 094-2755211 e-mail: Lakornkhet9@hotmail.com 

อาจารย์ท่ีปรึกษาในการท าวิทยานิพนธ์ 
 อาจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ 

วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
 เพ่ือสอบถามความเหมาะสมของร่างรูปแบบการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสาน
หลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงาน
แพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผลที่ได้จากการประเมินจะนําไป
ปรับปรุงแก้ไขร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ให้มีความสมบูรณ์ก่อนนําไปพัฒนาสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ และทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 

ค าชี้แจง  
การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจ

และเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและ
สาธารณสุขประกอบด้วยคําถามจํานวน 4 หัวข้อ ได้แก่ 1) คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 2) 
กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 3) เทคนิคช่วยจํา 4) หลักการดึงความสนใจ   

โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการนําไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป  
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โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

 5  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมากที่สุด 
4  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมาก 
3  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง 
2  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อย 
1  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

หมายเหตุ: เอกสารทั้งหมดมี 2 ชุด คือ 1) แบบประเมินร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

        2) รายละเอียดของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

ชื่อผู้ประเมินรูปแบบ ……………………………………………………………………………………………………………… 
ต าแหน่ง              ………………………………………………………………………………………………………………… 
สถานที่ท างาน       ..……………………………………………………………………………………………………………… 

1. คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้      

1.2 เนื้อหาบทเรียน      

1.3 กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก      
1.4 การประเมินผล      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับคุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทลัฯ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
….……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 
จากการเรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

2.1. รับข้อมูลจากสิ่งเร้า       

2.2 จําเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู       
2.3 เข้ารหัส      

2.4 ทบทวน       
2.5 จัดเก็บเป็นความหมาย       

2.6 ทบทวน      
2.7 ค้นคืน ระลึกได้      



 

 

208 

2. กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 
จากการเรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับกระบวนการคงอยู่ของความรู้ในสือ่การเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
….………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…….…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. เทคนิคช่วยจ าที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

3.1 เทคนิคช่วยจาํ (เทคนิคเชื่อมโยง เทคนิคเลข-รูปทรง เทคนิค
เลข-คล้องจอง และเทคนิคห้องโรมัน) 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับเทคนิคการจําในสื่อการเรียนรู้ดิจทิัลฯ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
….………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…….……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4. หลักการดึงความสนใจใชใ้นรูปแบบการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

4.1 องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียที่สามารถดึงความสนใจ  
(การใช้รูปภาพและข้อความ คําอธิบายรูปภาพอยู่ตําแหน่งใกล้เคียง
กัน 
การนําเสนอรูปภาพหรือภาพเคลื่อนไหวกับเสียงหรือข้อความขึ้น
พร้อมกันการตัดเนื้อหาส่วนทีไ่มก่่อให้เกิดการเรียนรู้ และ วิดีโอหรือ
ภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงแทนใช้คําบรรยายเปน็ตัวอักษร) 

     

4.2 การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย คือ เทคนิคการใช้กรอบสี่เหลี่ยม
ครอบส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ เทคนิคการปิดบังรายละเอียด
ส่วนอื่นและแสดงเฉพาะส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ เทคนิคการใช้
ตัวการ์ตูนหรือลูกศรชี้ไปยังส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ และเทคนิค
การขยายภาพเพื่อให้เกิดความสนใจ 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับหลักการดึงความสนใจในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
….…………………………………………………………………………………………………………………………………………….
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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จากการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึง
ความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ 
พยาบาลและสาธารณสุขผู้ประเมินมีความเห็นว่า 

 ร่างรูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถนําไปพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ได้ 
 ร่างรูปแบบมีความเหมาะสมแต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนนําไปพัฒนารูปแบบสื่อ

การเรียนรู้ดิจิทัลฯ  
 ร่างรูปแบบยังไม่มีความเหมาะสม ไม่สามารถนําไปพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ได้ 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ลงชื่อ........................................................ 
)......................................................) 

วันที่………………………………………………… 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ความคิดเห็นต่อร่างรูปแบบสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลฯ อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
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ค าชี้แจง 
ตอนที่ 1 ค าถามประเภทปรนัยเลือกตอบ โดยเลือกค าตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว  
ตอนที่ 2 ค าถามประเภทปรนัยจับคู่ภาพกับความหมายหรือหน้าที่ให้ถูกต้อง 
ตอนที่ 3 ค าถามประเภทอัตนัยเติมค าศัพท์ ความหมายหรือหน้าที่ให้ถูกต้อง 
มีเวลาทั้งสิ้น …….. นาท ี

ตัวอย่างแบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลังเรียน และหลังเรียน 1 สัปดาห์  
)วัดการคงอยู่ของความรู้) 

เรื่อง ระบบประสาท 
 

 
 
 
 

 

ตอนที่ 1 ให้ผู้เรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้องเพียงข้อเดียว 
1. ข้อใดคือใยประสาทที่รับความรู้สึกจากภายนอกเข้าหาตัวเซลล์  
          1. Dendrite 
          2. Axon 
          3. Nucleus 
          4. Ganglia 
2. ส่วนใดของเซลล์ประสาทที่ทําหน้าที่นํากระแสประสาทออกจากตัวเซลล์ 
          1. Axon 
          2. Dendrite 
          3. Cell body 
          4. Myelin sheath 
3. Myelin sheath พบได้ที่ส่วนใดของเซลล์ประสาท 
          1. Axon 
 2. Dendrite 
 3. Cytoplasm ของ Schwann cell 
 4. Cell membrane ของ Schwann cell 
4. Myelin sheath เกิดจากส่วนใด 
          1. เยื่อหุ้มเซลล์ประสาท 
          2. เยื่อหุ้ม Axon 
          3. เยื่อหุ้ม Dendrite 



 

 

211 

 4. เยื่อหุ้ม Schwann cell 
ตอนที่ 2 ให้ผู้เรียนจับคู่ภาพกับความหมายหรือหน้าที่ให้ถูกต้อง 
ส่วนที่ก าหนดให้คือส่วนใด 

 
 
 
 
  
ตอนที่ 3 ให้ผู้เรียนเติมค าตอบเป็นภาษาอังกฤษให้ถูกต้อง 
1. ใยประสาทใดที่นํากระแสประสาทเข้าสู่ตัวเซลล์ (Dendrite) 
2. สมองส่วนใดที่มีขนาดใหญ่ที่สุด ที่ทําหน้าที่เป็นศูนย์รับความรู้สึก เช่น การได้ยิน การเห็น  
การรับรส (Cerebrum) 
3. ส่วนใดที่มีลักษณะเป็นท่อยาวต่อเนื่องกัน ทอดยาวผ่านโพรงกระดูกสันหลังไปสิ้นสุดที่กระดูกสัน
หลังส่วนอกหรือส่วนเอว (T12-L13) (Spinal cord) 
 
 
 
 

1.            

3.            

2.            

 ตัวเลือก 

(A)  Axon 

(B)  Cell body 

(C)  Cytoplasm 

(D)  Dendrite 

(E)  Myelin sheath 

(F)  Neuron 

(G)  Nucleus 

(H)  Node of Ranvier 

(I)  Schwann cell
 © Copyright ParramomPaidotribo-
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ตัวอยา่งช่วยจ าแบบฝึกระหว่างเรียน  

1. ระบบประสาทมี 2 ส่วนได้แก่อะไรบ้าง  
      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 2. ส่วนใดที่เป็นศูนย์กลางควบคุมภารกิจทุกอย่างของร่างกาย 
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3. ส่วนประกอบของ Cell body คืออะไรบ้าง (……………………………..) และ (…………………………..)  
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แบบสอบถามความคิดเห็นหลังจากเรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการ 
ดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจ าเพื่อส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้ส าหรับนักศึกษา 

สายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข 

ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง: โปรดทําเครื่องหมาย ลงใน [   ] หน้าข้อความที่เป็นจริง 
1. เพศ   1) [   ] ชาย  2) [   ] หญิง 
2. อาย.ุ.........ปี 
3. เกรดเฉลี่ยสะสมของเทอมที่ผ่านมา 

1) [   ] น้อยกว่า-2.00 
2) [   ] 2.01-2.50 
3) [   ] 2.51-3.00 
4) [   ] 3.01-3.50 
5) [   ] 3.51-4.00 

ตอนที่ 2 แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ค าชี้แจง : โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการนําไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

 5  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมากที่สุด 
4  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมาก 
3  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง 
2  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อย 
1  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ส่วนน าของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

1.1 ชื่อเรื่อง /ชื่อบทเรียน/ภาพประกอบมีความเหมาะสม น่าสนใจ      

1.2 คําแนะนําในการเรียนเหมาะสม      

1.3 คําอธิบายการใช้งานบทเรียนมีความเหมาะสม      

1.4 วัตถุประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา      
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1.5 คําแนะนําเทคนิคช่วยจําชัดเจน เข้าใจง่าย      

2. เนื้อหา แบบทดสอบ และแบบฝึกของบทเรียน 

2.1 คําชี้แจงแบบทดสอบก่อนเรียนชัดเจน เข้าใจง่าย      

2.2 เนื้อหาบทเรียนมีความชัดเจน เข้าใจง่าย      

2.3 สามารถทบทวนเนื้อหาและทําแบบฝึกได้บ่อยครั้งตามที่

ต้องการ 

     

2.4 กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึกมีความน่าสนใจ      

2.5 กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึกช่วยส่งเสริมการคงอยู่ของ

ความรู้ของผู้เรียน 

     

2.6 มีการประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้      

3. การออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

3.1 มีลําดับการนําเสนอที่เหมาะสม      

3.2 การออกแบบหน้าจอมีสัดส่วนที่เหมาะสมและสวยงาม      

3.3 ขนาดและแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม      

3.4 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม      

3.5 ขนาดและชนิดของภาพ /กราฟิก มีความเหมาะสม       

3.6 เสียงบรรยายมีความเหมาะสม      

3.7 ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาได้ง่ายและสะดวก      

3.8 การปฏิสัมพันธ์ของสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลใช้ง่าย สะดวก และ
สามารถย้อนกลับไปยังส่วนต่างๆได้ง่าย 

     

3.9 มีความสะดวก รวดเร็ว และง่ายในการปรับปรุงข้อมูลส่วน
บุคคลของผู้เรียน 

     

3.10 มีความสะดวก และง่ายในการติดต่อผู้สอน      

3.11 ปุุม (Bottom) สัญลักษณ์ (Icon) การเชื่อมโยง (Link)  

มีความชัดเจนเหมาะสม 

     

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….……………. 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้งานสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

สัปดาห์ที่.......... 
ค าชี้แจง : โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในช่องให้คะแนนที่ตรงกับพฤติกรรมการเข้าใช้บทเรียน 
ของผู้เรียน โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาให้คะแนนพฤติกรรมดังนี้ 

ที ่
 

          พฤติกรรม 
 
 
 
 
 
 
รหัสผู้เข้าใช้ระบบ เข

้าร
ะบ

บ 
(ส

่วน
นํา

) 

เน
ื้อห

าบ
ทเ

รีย
น 

แบ
บฝ

ึกร
ะห

ว่า
งเร

ียน
ชุด

ที่ 
1 

แบ
บฝ

ึกร
ะห

ว่า
งเร

ียน
ชุด

ที่ 
2 

สะ
ท้อ

นค
วา

มค
ิดห

ลัง
เรีย

น 

คะ
แน

นท
ี่ได

้ 

1.        

2.        

3.        

4.        

5.        

6.        

7.        

8.        

9.        

10.        

11.        

12.        

13.        

     ลงชื่อ……………………………….ผู้สังเกต
           (…………………………………….) 
                        …………/…………/……….. 
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แบบรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจ าเพื่อ
ส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้ส าหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  

พยาบาลและสาธารณสุข 

ชื่อโครงการวิจัย 
ภาษาไทย การพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและ

เทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาลและ
สาธารณสุข  

ภาษาอังกฤษ THE DEVELOPMENT OF A LEARNING OBJECT MODEL INTEGRATING 
ATTENTION AND MNEMONIC PRINCIPLES TO PROMOTE LEARNING RETENTION FOR 
STUDENTS IN MEDICAL RELATED FIELD, NURSING, AND PUBLIC HEALTH  

รายละเอียดผู้วิจัย 
 ชื่อ ปาริฉัตร ละครเขต 
 หมายเลขโทรศัพท์ 094-2755211 e-mail: Lakornkhet9@hotmail.com 

อาจารย์ท่ีปรึกษาในการท าวิทยานิพนธ์ 
 อาจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ 

วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
 เพ่ือรับรองรูปแบบการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจ
และเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและ
สาธารณสุข ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผลที่ได้จากการประเมินรับรองจะนําไปปรับปรุงแก้ไข
รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ให้มีความสมบูรณ์ และชัดเจนตามคําแนะนํา ก่อนนําไปพัฒนาสื่อ 
การเรียนรู้ฯ และทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 

ค าชี้แจง  
การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจ

และเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้สําหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและ
สาธารณสุขประกอบด้วยคําถามจํานวน 4 หัวข้อ ได้แก่ 1) คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ  
2) กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 3) เทคนิคช่วยจํา 4) หลักการดึงความสนใจ   
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โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการนําไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

 ความหมายของความเหมาะสมค่าคะแนนที่ให้มีดังนี้ 

 มากที่สุด 5  หมายถึง    มีความเหมาะสมทั้งหมด 
 มาก  4  หมายถึง    มีความเหมาะสมเป็นส่วนใหญ่ 
 ปานกลาง 3 หมายถึง    มีความเหมาะสมบางส่วน 
 น้อย  2  หมายถึง    ไม่มีความเหมาะสมส่วนใหญ่ 

น้อยที่สุด 1 หมายถึง    ไม่มีความเหมาะสมทั้งหมด 

หมายเหตุ: เอกสารทั้งหมดมี 2 ชุด คือ  
1) แบบรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
2) รายละเอียดของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 

แบบรับรองรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจ าเพื่อ
ส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้ส าหรับนักศึกษาสายงานแพทย์ พยาบาลและสาธารณสุข 

1. คุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้      
1.2 เนื้อหาบทเรียน      

1.3 กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึก      

1.4 การประเมินผล      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับคุณลักษณะสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………….…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………….……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………….………………………………………………………………………………………………
……………………………………………….………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………….…………………………………………………………………………
………………………………………………………………………….…………………………………………………………… 
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2. กระบวนการคงอยู่ของความรู้ 
จากการเรียนรู้ผ่านสื่อการเรยีนรู้ดิจิทัลฯ 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
2.1. รับข้อมูลจากสิ่งเร้า       

2.2 จําเป็นภาพติดตา เสียงก้องหู       

2.3 เข้ารหัส      
2.4 ทบทวน       

2.5 จัดเก็บเป็นความหมาย       

2.6 ทบทวน      
2.7 ค้นคืน ระลึกได้      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับกระบวนการคงอยู่ของความรู้ในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………….…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………….……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………….……………………………………………………………………………………………… 

3. เทคนิคช่วยจ าที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

3.1 เทคนิคช่วยจํา (เทคนิคเชื่อมโยง เทคนิครูปทรง  
เทคนิคเสียงคล้องจอง และเทคนิคห้องโรมัน) 

     

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับเทคนิคการจําในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………….…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………….…………………………………………………………………………………………………………… 

4. หลักการดึงความสนใจใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

4.1 องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียที่สามารถดึงความสนใจ  
(การใช้รูปภาพและข้อความ คําอธิบายรูปภาพอยู่ตําแหน่ง
ใกล้เคียงกัน การนําเสนอรูปภาพหรือภาพเคลื่อนไหวกับเสียง
หรือข้อความขึ้นพร้อมกัน การตัดเนื้อหาส่วนที่ไม่ก่อให้เกิดการ
เรียนรู้ และ วิดีโอหรือภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงแทนใช้คํา
บรรยายเป็นตัวอักษร) 
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4. หลักการดึงความสนใจทีใ่ช้ในรูปแบบการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
)ต่อ)  

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
4.2 การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย )เทคนิคการใช้กรอบสี่เหลี่ยม
ครอบส่วนที่ต้องการดึงความสนใจ  เทคนิคการปิดบัง
รายละเอียดส่วนอ่ืนและแสดงเฉพาะส่วนที่ต้องการดึงความ
สนใจ เทคนิคการใช้ตัวการ์ตูนหรือลูกศรชี้ไปยังส่วนที่ต้องการ
ดึงความสนใจ และเทคนิคการขยายภาพเพ่ือให้เกิดความสนใจ) 

     

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับหลักการดึงความสนใจในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………….…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………….……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………….……………………………………………………………………………………………… 

5. การพัฒนาและน าไปใช้ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

5.1 รูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯมีความเหมาะสมต่อการ
นําไปใช้ส่งเสริมการคงอยู่ของความรู้ 

     

5.2 โดยภาพรวมของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯสามารถ
นําไปใช้ได้จริง 

     

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับหลักการดึงความสนใจในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………….…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………….……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………….……………………………………………………………………………………………… 

 
ข้าพเจ้า............................................................................. ได้ทําการประเมินความเหมาะสม

ของรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยผสานหลักการดึงความสนใจและเทคนิคช่วยจําเพ่ือส่งเสริมการคง
อยู่ ของความรู้ สํ าหรับนักศึกษาสายงานแพทย์  พยาบาลและสาธารณสุข เรี ยบร้อยแล้ ว  
ผู้ประเมินมีความเห็นว่า 
 รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว  
 รูปแบบมีความเหมาะสมแต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  



 

 

221 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับร่างรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงชื่อ........................................................ 
)......................................................) 

วันที่………………………………………………… 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินคุณภาพรูปแบบสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลฯ อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
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แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลฯ ที่ 1-6 

วิชา กายวิภาคศาสตร์ สรีรวิทยา และศัพท์แพทย์  ระดับ ชั้นปีที่ 1 
เรื่อง ระบบประสาท (Nervous system)   เวลา 2.30 ชั่วโมง )150 นาที) 
ผู้สอน นางสาวปาริฉัตร ละครเขต    ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2558 

สาระส าคัญ 

ระบบประสาทเป็นระบบที่ควบคุมการทําหน้าที่ของส่วนต่างๆ ของทุกระบบในร่างกายให้ทํางาน
ประสานสัมพันธ์กัน เพ่ือให้ร่างกายสามารถปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม ทั้งภายในและภายนอก
ร่างกาย ให้สามารถดํารงชีวิตอยู่ได้ นอกจากนี้ระบบประสาทยังเป็นแหล่งที่มาของความคิด ความรู้สึก 
สติปัญญา  คว ามฉลาด  ไหวพริ บ  การตั ดสิ น ใจ  การ ใช้ เ หตุ ผ ลและการแสดงอารมณ์ 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

นักศึกษาสามารถ 
1. อธิบายโครงสร้างและหน้าที่ของระบบประสาทได้ 

  1.1 เซลล์ประสาท 
 1.2 เนื้อเยื่อประสาท 
 1.3 โครงสร้างของระบบประสาท 
2. อธิบายตําแหน่งของส่วนประกอบและหน้าที่ของระบบประสาทส่วนกลางและระบบ

ประสาทส่วนปลายได้ 
 2.1 ระบบประสาทส่วนกลาง 
  2.1.1 สมอง  

ประกอบด้วย สมองส่วนหน้า สมองส่วนกลาง และสมองส่วนหลัง 
  2.1.2 ไขสันหลัง   

2.2 ระบบประสาทส่วนปลาย 
 เส้นประสาทสมอง 
 เส้นประสาทไขสันหลัง 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
นักศึกษาสามารถนํากลยุทธ์การช่วยจําจากสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลส่งเสริมการเรียนรู้และจดจํา

ข้อมูล ความรู้ และคําศัพท์ทางการแพทย์ได้ 
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สาระการเรียนรู้ 
1. โครงสร้างและหน้าที่ของระบบประสาท 
2. ระบบประสาทส่วนกลาง )The central nervous system-CNS) และระบบประสาทส่วน

ปลาย )The peripheral nervous system-PNS) 
แนวคิด 

ระบบประสาทคือหน่วยโครงสร้างและการทํางานซึ่งประกอบด้วยส่วนต่างๆมากมาย  
เริ่มตั้งแต่หน่วยที่เล็กที่สุด คือ เซลล์ประสาท ประกอบกันเป็นเนื้อเยื่อประสาท โดยมีการทํางาน
สัมพันธ์กัน  

โครงสร้างของระบบประสาทของร่างกายมนุษย์ประกอบด้วย 2 ส่วน ใหญ่ๆ คือ ระบบ
ประสาทส่วนกลางประกอบด้วยสมองที่อยู่ในกะโหลกศีรษะ )ซีรีบรัม เซรีเบลลัม และก้านสมอง) และ
ไขสันหลัง  

ระบบประสาทส่วนปลายประกอบด้วยเส้นประสาทนับไม่ถ้วนที่ออกจากสมอง (เส้นประสาท
สมอง) และไขสันหลัง (เส้นประสาทไขสันหลัง)  

1.  หน้าที่ของระบบประสาทคือควบคุมการทําหน้าที่ของส่วนต่างๆของทุกระบบในร่างกาย
ให้ทํางานประสานสัมพันธ์กัน โดยโครงสร้างของระบบประสาทในร่างกายมนุษย์ประกอบด้วย 2 ส่วน
ใหญ่ๆคือ ระบบประสาทส่วนกลางและระบบประสาทส่วนปลาย  

ระบบประสาทส่วนกลางประกอบด้วย 1) สมอง ซึ่งแบ่งเป็น 3 ส่วนคือ สมองส่วนหน้า 
ส่วนกลาง และส่วนหลัง 2) ไขสันหลัง  

ระบบประสาทส่วนปลายประกอบด้วย เส้นประสาทแยกจากสมอง มี เส้นประสาทสมอง 
และเส้นประสาทไขสันหลัง เซลล์ประสาท )Nerve cells หรือ Neuron) เป็นโครงสร้างที่เล็กที่สุดและ
เป็นหน่วยหน้าที่ของระบบประสาท ประกอบด้วยตัวเซลล์ )Call body) ภายในมีนิวเคลียส 
)Nucleus) และโปรโตปลาสซึม )Protoplasm ) แต่โปรโตปลาซึมของเซลล์ประสาทจะยื่นออกจากตัว
เซลล์เรียกว่า process เป็นแขนงที่ยื่นออกจากตัวเซลล์ คือ เดนไดรต์ )Dendrite) และแอกซอน 
)Axon)  

ชนิดของเซลล์ประสาทแบ่งออกเป็น 2 พวกคือ แบ่งตามลักษณะที่ประกอบขึ้น 3 ชนิด  
คือ 1) Unipolar 2) Bipolar 3) Multipolar และแบ่งตามหน้าที่ 3 ชนิดคือ 1) Sensory or 
Afferent or Receptor neuron 2) Motor or Efferent or Effector neuron 3) Association or 
Connecting 

เนื้อเยื่อประสาท มีคุณสมบัติรับความรู้สึกจากสิ่งเร้า และนําความรู้สึกไปยังส่วนต่างๆของ
กล้ามเนื้อและต่อมต่างๆของร่างกาย แบ่งออกเป็น Gray matter และ White matter 
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เส้นประสาทมีหน้าที่เกี่ยวกับนําคําสั่งเพียงอย่างเดียว เรียกว่า Motor nerve ส่วนรับ
ความรู้สึกเรียกว่า Sensory nerve นอกจากนี้ยังมีหน้าที่ผสมกันเรียกว่า Mixed never 

2.  ระบบประสาทส่วนกลาง )The central nervous system-CNS) ประกอบด้วย 1) 
สมอง โดยสมองแยกออกเป็น 3 ส่วนคือ เซรีบรัม )Cerebrum) ก้านสมอง )Brain stem) และ 
เซรีเบลลัม )Cerebellum) 2) ไขสันหลัง เป็นส่วนหนึ่งของระบบประสาทส่วนกลางมีหน้าที่เป็น
ศูนย์กลางของ Spinal reflex action และมีหน้าที่เป็นทางผ่านรับกระแสความรู้สึกไปสู่สมองและส่ง
ความรู้สึกออกจากสมองไปยังส่วนต่างๆของร่างกาย  

ระบบประสาทส่วนปลาย )The peripheral nervous system-PNS) ประกอบด้วย
เส้นประสาทที่ทอดจากสมองและไขสันหลัง ทําหน้าที่รับสัญญาณกระตุ้นจากสิ่งเร้าและอวัยวะต่างๆ 
รวมทั้งคําสั่งจากสมองไปยังอวัยวะทั่วร่างกาย 

เส้นประสาทสมอง )Cranial nerve) มี 12 คู่ ซึ่งเกือบทั้งหมดออกจากก้านสมอง ยกเว้นคู่ที่ 
1 และ 2 เส้นประสาทแต่ละคู่มีชื่อเรียกตามตําแหน่งที่ตั้งและหน้าที่ นอกจากนี้ยังมีตัวเลขกํากับเพ่ือ
แสดงลําดับของเส้นประสาทสมองคู่นั้น 
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ภาคผนวก ฉ 
เอกสารอนุญาตใช้ภาพ 
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เอกสารอนุญาตใช้ภาพ 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นางสาวปาริฉัตร ละครเขต เกิดวันที่ 19 สิงหาคม 2529 สําเร็จการศึกษาหลักสูตร
ประกาศนียบัติวิชาชีพชั้นสูง สาขาโสตทัศนศึกษาทางการแพทย์ วิทยาลัยเทคโนโลยีทาง
การแพทย์และสาธารณสุขกาญจนาภิเษก จังหวัดนนทบุรี เคยปฏิบัติงานที่โรงพยาบาลกันทรลักษ์ 
อําเภอกันทรลักษ์ จังหวัดศรีสะเกษ ตําแหน่งเจ้าพนักงานโสตทัศนศึกษาทางการแพทย์         
เป็นระยะเวลา 5 ปี ระหว่างที่ปฏิบัติงานได้สําเร็จการศึกษาหลักสูตรสาธารณสุขศาสตร์ )ส.บ.)         
สาขาสาธารณสุขชุมชน มหาวิทยาลัยมหาสารคาม และหลักสูตรศึกษาศาสตร์บัณฑิต )ค.บ.)        
สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช จากนั้นได้เข้าศึกษาต่อ
ระดับครุศาสตรมหาบัณฑิต )ค.ม.) สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 
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