
บ ท ท ั 2

เอกสารและงาน ว ิจ ัยท ี่เก ี่ยวข ้อง

ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้ทำการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามหัวข้อต่อไปนี้

1. โครงสร้างเน้ือหา

2. การนำเสนอภาพ

3. การนำเสนอวินโดว์

4. ไฮเปอร์มีเดีย

5. การประมวลผลสารสนเทศของมนุษย์

6. การใช้ความรู้

7. ความสามารถด้านเหตุผลเชิงนามธรรม

โครงสร ้างเน ื้อหา (Content structure)

ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมายของออชูเบล ที่กล่าวว่า ป ัจจัยท ี่สำค ัญที่ส ุดท ี่ม ีอ ิทธิพลต่อการ 

เรียนรู้คือ ความรู้ท ี่ผ ู้ร ียนม ีอย ู่ ผ ู้สอนควรจะเริ่มสอนจากความรู้ท ี่ผ ู้เร ียนมีอยู่ (Ausubel, 1968) โดยที่ความรู้ 

ท ี่ม ีอย ู่น ี้ประกอบด ้วยปร ิมาณ ความช ัดเจนและการจ ัดระบบระเบ ียบความร ู้ท ี่เป ็น  ข ้อเท ็จจริงมโนท ัศน ์ 

ประพจน ์ (Propositions) ทฤษฏี และข้อมูล ที่ผ ู้เรียนมีอยู่ในช่วงเวลาต่าง ๆ ซึ่งเรียกว่า โครงสร้างทาง

ป ัญญา (Cognitive Structure) (Ausubel, 1969: 50-51) โดยโครงสร้างทางปัญญา ม ีการจ ัดระบบระเบ ียบ 

อย่างเป็นลำดับขั้นด้วยการเชื่อมโยงระหว่างมโนทัศน์ย่อยด้วยกันกับมโนทัศน์ที่เรียนรู้แล้ว ในลักษณะเช่นนี้จะ 

ทำให้โครงสร้างทางปัญญาขยายข้อความรู้ให้ครอบคลุมมากขึ้น (Ausubel, 1963: 217 cited in Driscoll, 

1994: 113) Ausubel ได้เสนอแนวคิดของความคิดหลัก (Anchoring Ideas) ไว้ว่า ความคิดหลัก เป็นสิ่งที่ 

เฉพาะเจาะจงที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับความคิดในโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนที่ให้สารสนเทศใหม่ เชื่อมโยง 

เข้ากับความคิดหลักที่จะทำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้สารสนเทศใหม่ และประสบการณ์ใหม่ได้อย่างมีความ 

หมาย ด้วยเหตุนี้โครงสร้างทางปัญญา และความคิดหลักท ี่เฉพาะเจาะจง ภายในโครงสร้างทางปัญญาจึงเป ็น 

สิ่งท ี่ต ้องมีมาก่อน ที่จะม ีการเรียนรู้อย ่างม ีความหมาย โดยที่โครงสร้างทางปัญญาที่ม ีอยู่น ี้ประกอบด้วย เนื้อ 

หาที่เป ็นสาระสำคัญของโครงสร้างความรู้ของแต่ละบุคคล และคุณสมบ้ติเช ิงระบบระเบียบหลักในเนื้อหาวิชา 

เฉพาะในช่วงเวลาหนึ่งๆ (Driscoll, 1994: 113)

โดยสรุปแล้ว การเรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิดขึ้นเมื่อความรู้ใหม่เชื่อมกับมโนทัศน์ที่ม ีอยู่ในโครง 

สร้างทางปัญญาเดิมท ี่ม ีอย ู่ในสมอง ซึ่งออชูเบลเรียกว่า ชับชัมชั่น (Subsumption) หรือเรียกมโนทัศน์ที่เชื่อม 

โยงนั้นว่าซ ับซ ูมเมอร์(Subsumer) โดยเป็นกระบวนการที่สารสนเทศใหม่ เพ ิ่มและบูรณาการเข้ากับโครงสร้าง 

ทางปัญญาที่ม ีอย ู่ ในการเรียนการสอนหรือเมื่อต้องการนำเสนอสิ่งใหม่ให้แก่ผู้เรียน
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การเรียนรู้อย่างมีความหมาย จะเกิดขึ้นเมื่อมีเงื่อนไข 3 ประการ (Ausubel, 1969: 53) คือ
1. สิ่งที่จะเรียนจะต้องสามารถนำไปเชื่อมโยงกับความรู้ที่มีอยู่ในโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียน 

ในลักษณะที่ความสัมพันธ์นั้นจะไม่เปลี่ยนแปลงแม้ว่ามโนทัศน์นั้นจะถูกใช้แทนที่ด้วยมโนทัศน์ที่มีความหมาย 
เท่าเทียมกันก็ตาม (Substantiveness) และมีลักษณะที่สิ่งที่จะเรียนรู้นั้นต้องใช้คำที่ผู้เรียนเช้าใจแทนมโนทัศน์ 
ช ึ่งผ ู้เร ียนเข้าใจความหมายอยู่แล้ว อันจะนำไปส่การนำไปเชื่อมโยงกับความร้ที่มีอยู่ (Nonarbitrariness) แสดง 
ว่าสิ่งที่จะเรียนนั้นมีคุณสมบัติที่เรียกว่า การมีความหมายเช ิงศ ักยภาพ (Potential M eaningfulness)

2. ผู้เรียนจะต้องมีความรู้เดิมที่จะสามารถเชื่อมโยงกับสิ่งที่จะเรียน
3. ผู้เรียนต้องมีความตั้งใจที่จะเชื่อมโยงสิ่งที่จะเรียนกับความรู้ที่มีอยู่ในโครงสร้างของความรู้ใน 

ลักษณะที่ความสัมพันธ์นั้นจะไม่เปลี่ยนแปลงไม่ว่ามโนทัศน์นั้นจะถูกนำไปใช้ในลักษณะแตกต่างกันหรือ 
คล้ายคลึงกันและสิ่งที่จะเรียนรู้มีความสัมพันธ์กับความรู้ที่มีอยู่ในโครงสร้างทางปัญญาในสมอง

นอกจากนี้ Ausubel ยังได้เสนอการสอนที่ขนานกับ 3 ลักษณะของตัวแปรโครงสร้างทาง 
ป ัญ ญา (Ausubel และคณะ, 1978 cited เท Driscoll, 1994: 1 2 6 )ในความหมายของ หน้าที่ หรือจุดมุ่งหมาย 
ของการสอน ตังนี้

1. การสอนที่ช่วยอำนวยความสะดวกการเชื่อมโยงสัมพันธ์ระหว่างสารสนเทศใหม่กับสิ่งที่ได้เรียนรู้ 
ซึ่งอยู่ในโครงสร้างทางปัญญาแล้ว

2. การสอนที่ช ่วยอำนวยความสะดวกให้สามารถจำแนกความรู้ใหม่กับความรู้เดิมว่ามีลักษณะ 
คล้ายหรือแตกต่างกันในโครงสร้างทางปัญญา

3. การสอนที่เพิ่มความมั่นคง , ความคงที่ และความซัดเจนของความคิดหลัก ในอันที่จะช่วย 
อำนวยความสะดวกความรู้ในโครงสร้างทางปัญญาของบุคคลเพื่อการเรียนรู้ และการแก้ปัญหาในเวลาต่อมา

Ausubel ได้สร้างหลักการการเรียนรู้ในแบบการถ่ายโอนความรู้ที่ว่า ความซัดเจน ความคงที่ ความ 
สามารถสรุปทั่วไปได้ ความครอบคลุม และความสามารถในการจำแนก ของความรู้เดิมจะมีอิทธิพลต่อการ 
เรียนรู้ที่ตามมา โดย Ausubel (1963 a: 218 cited in Driscoll, 1994: 126, Ausubel, 1968: 147-148) ได้ 
เสนอหลักการสอนที่สอดคล้องกับหลักการการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ไว้ 2 ประการดังนี้

1. ใช้จุดมุ่งหมายเพื่อการจัดระบบระเบียบ และบูรณาการมโนทัศน์ประพจน์ และหลักการที่มี 
สาระสำคัญ ในความรู้ที่สอนให้สามารถอธิบายได้ซัดเจน มีความครอบคลุม มีความสามารถในการสรุปโดยทั่ว 
ไป และมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาวิชา

2. ใช้หลักการโปรแกรมโดยวิธีการนำเสนอ และจัดลำดับเนื้อหาวิชา ความเป็นเหตุเป็นผล และ 
การจัดโครงสร้างภายในของเนื้อหาวิชาที่เพิ่มความซัดเจน ความคงที่ และการบูรณาการที่ดีที่สุด ของโครง 
สร้างทางปัญญาสำหรับจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ส ิ่งใหม่และการแก้ปัญหา

G laser และคณะ (1994 cited in Gualtieri, Fowlkes and  Ricci, 1996) กล่าวว่า การเรียนรู้เป็น 
การได้มาซึ่งโครงสร้างและบูรณาการของความรู้เชิงมโนทัศน์และเชิงกระบวนการ ซึ่งโครงสร้างของความรู้นี้ 
สามารถทำให้เข้าใจถึงความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์ที่จำเป็นสำหรับทักษะปฏิบัติ คล้ายกับ Norman (1976 
cited in Gualtieri, Fowlkes and  Ricci, 1996) มองว่าการเรียนรู้เป็นการสร้างโครงสร้างความรู้ใหม่โดยการ
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สร้างโหนดใหม่และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างโหนดใหม่กับโหนดที่มีอยู่แล้วและโหนดอื่นๆด้วย ล้วน 
Jo n a ssen  และคณะ (1993 cited in Gualtieri, Fowlkes and  Ricci, 1996) อธิบายถึงกระบวนการเรียนรู้ว่า 
เป็นการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนให้มีลักษณะเช่นเดียวกับโครงสร้างเนื้อหาหรือโครงสร้าง 
ความรู้ของครู

โครงสร้างเนื้อหาเป็นการเสนอขอบเขตและโครงสร้างของความรู้ใหม่ การเสนอโครงสร้างของเนื้อหา 
ของความรู้ใหม่เป็นสิ่งที่ดีที่สุดในการทำให้ความรู้ใหม่เข้มแข็งในระบบความจำ ชึ่งช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นมโน 
ทัศน์ใหม่ที่ต้องเรียนสัมพันธ์กับมโนทัศ'น์อื่นในระดับสูงขึ้นไป ทำให้โครงสร้างเนื้อหาของความรู้ใหม่ที่ถูกจัด 
อย่างเป็นระบบระเบียบนื้เข้าไปสัมพันธ์กับความรู้ที่จัดระบบระเบียบไว้แล้วในความรู้เดิมในสมอง (Silber, K. 
H., 1998) G laser และคณะ (1991 cited in Gualtieri et al., 1996) กล่าวเสริมว่า โครงสร้างความรู้สามารถ 
รวมได้ทั้งความรู้ทางการอธิบายและกระบวนการทางปัญญา

โครงสร้างความรู้เป็นองค์ประกอบหนึ่งของรูปแบบทางสมอง (Mental Models) ที่ใช้เทคนิคในการ 
นำเสนอในแบบต่างๆ เช่น แผนความรู้ในหน่วยความจำที่เรียกว่า Sem antic M aps แผนผังมโนทัศน์ โครงสร้าง 
รูปต้นไม้ (Tree structure) (Jonassen, B eissner and  Yacci, 1993 cited in Gualtieri et al., 1996) และ 
Pathfinder (Schvaneveldt, 1990 cited in Gualtieri et al., 1996) เป็นต้น สอดคล้องกับ Klimoski และ 
M oham med (1994 cited in Gualtieri et al., 1996) ที่กล่าวว่า ทางจิตวิทยารูปแบบทางสมองช่วยแสดงล้วน 
ประกอบของความรู้ภายในสิ่งแวดล้อมที่สัมพันธ์ระหว่างล้วนประกอบของความรู้เอง

โครงสร้างความรู้มีล้วนสำคัญในการนำไปใช้ลำหรับการประมวลผลทางปัญหาเบื้องต้น (Jonassen 

et al., 1993 cited in Gualtieri et al., 1996) ล้วน Mandler (1983 cited in Gualtieri et al. 1 1996) เซือ1ว่า 
โครงสร้างเป็นเนื้อหาโดยธรรมชาติที่อยู่ในความรู้ทั้งหมด ถ้าไม่มีโครงสร้างก็ไม่สามารถเข้าใจในสิ่งที่เป็น 
นามธรรมได้ โครงสร้างช่วยให้อธิบายมโนทัศน์ที่เป็นนามธรรมได้มากกว่ามโนทัศน์ที่เป็นรูปธรรม Jonassen 

และคณะ (1993 cited in Gualtieri et al. 1 1996) กล่าวเสริมต่อว่า โครงสร้างยังช่วยความเข้าใจและระลึกสาร 
สนเทศได้อีกด้วย Gualtieri และคณะ (1996) ได้ยกคัวอย่างประโยชน์ของโครงสร้างไว้ดังนื้ โครงสร้างที่เสนอไว้ 
ช่วยให้การได้มาและความคงทนทางทักษะทางปัญญา (Anderson, 1982) คล้ายกับ Goldstein (1993) ชี้ให้ 
เห็นถึงความสำคัญของโครงสร้างความคิดล่วงหน้าที่เป็นโครงสร้างช่วยการเรียนรู้ได้ Mandler (1983) พบด้วย 
ว่า ความรู้เชิงโครงสร้างของเรื่องช่วยให้ผู้อ่านเติมในล้วนที่ขาดหายไปที่ไม่ได้อ่านในเรื่องได้ และ Jonassen 

และคณะ (1993) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยเฉพาะนั้น ความรู้เชิงโครงสร้างของมโนทัศ'น์ได้ 
ช่วยให้ประสบผลสำเร็จในการแก้ปัญหานั้น

โดยสรุปอาจกล่าวได้ว่า โครงสร้างเนื้อหาที่เสนอน่าจะเอื้อต่อการสร้างโครงสร้างความรู้ในโครงสร้าง 
ทางปัญญาอันนำไปล้การเรียนรู้อย่างมีความหมายของ ผู้เร ียนได้เรียนรู้ความรู้ต ่างๆจากเนื้อหาที่ผ ู้เช ี่ยวชาญ 
ได้จัดโครงสร้างไว้ให้โดยนำไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่ถูกจัดไว้ในโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนโครงสร้าง 
เนื้อหาหรือโครงสร้างความรู้ได้ช่วยให้เกิดกระบวนการทางปัญญาเข้าล้ระบบความจำในสมองล้วน Sem antic 
Memory ในอันที่จะช่วยการเรียนรู้ ก่อเกิดความเข้าใจและระลึกสารสนเทศได้ และอาจนำมาล้การแก้,ปัญหา
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บทเรียนจัดโครงสร้างเนื้อหาให้
การออกแบบหน้าจอสามารถช่วยโครงสร้างสารสนเทศของผู้เรียนที่จะจำสารสนเทศที่เรียนจากหน้า 

จอที่จัดระบบหรือโครงสร้างสารสนเทศไวให้ (Tessmer, M., Jo nassen , อ. and  Caverly, อ. c.,1989) โครง 
สร้างความคิดแบบกราทิเก (Graphic Organizer) เริ่มแรกเรียกว่า โครงสร้างเนื้อหาทั้งหมด (Structured 
Overview) ได้พ ัฒนาที่จะพยายามอธิบายทฤษฎีการเรียนเอย่างม ีความหมายของ Ausubel

ในสถานการณ์'การเรียนเอย่างมีความหมาย A usubel ได้แนะให้ใช้โครงสร้างความคิด 
(Organizers) ชี่งเป็นสิ่งที่จัดเสนอไว้ก่อนเรียน ที่มีการสรุปโดยทั่วไป และมีความครอบคลุมสูงที่ได้เสนอสิ่งที่ 
ต้องเรียนเไว้ล่วงหน้า ที่สัมพันธ์กับการเรียนเที่ทำให้แจ่มชัดขึ้น ที่จะช่วยดูดซึมความรู้ได้มากกว่า ความ 
สามารถที่พอมีอยู่ของผู้เรียน หรือการใช้ความคิดหลัก (Anchoring Ideas) ที่เหมาะสมในโครงสร้างทางปัญญา 
ในการเชื่อมความรู้ใหม่เข้ากับโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนที่ Ausubel กล่าวว่า โครงสร้างความคิดล่วงหน้า 
ให้เค้าโครงทางความคิดที่มั่นคงของสิ่งที่ต่างกันและเพิ่มความสามารถที่จำแนกความรู้ใหม่ และความเหมือน 
กันหรือชัดแย้งกันของความรู้เข้ากับโครงสร้างทางปัญญา (Ausubel, 1968) Griffin และคณะ(1995) กล่าวว่า 
มีน ักวิจัยหลายท่าน (Barron, 1969 ; Earle, 1970 ; Estes, Mills and  Barron, 1969) ได้เสนอความคิดว่า การ 
เสนอโครงสร้างความคิดออกมาให้เห็นทางภาพ (Visual-Spatial R epresentation) ของสารสนเทศที่เสนอจะ 
ช่วยเสริมโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่ และต่อมาเป็นที่รู้จักกันแพร่หลายโดยเรียกว่า โครงสร้างเนื้อหาทั้งหมด 
(Structured Overview)

Tessm er, M., Jo n assen , D. และ Caverly อ. 0.(1989)เม ื่อผู้เร ียนระลึกถึงความรู้เด ิมของเขา1ได้ 
เขาได้เตรียมสมอง (Mental Set) สำหรับบทเรียนที่ได้รับซึ่งหมายถึงว่า ผู้เรียนต้องการเข้าใจการจัดระบบ 
ระเบียบเนื้อหาโดยทั่วไปของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก่อนที่เนื้อหาถูกนำเสนอ การให้ Mental Set กับผู้ 
เรียนสามารถสร้างโครงสร้างเตรียมไว้ เช่น กรอบแนวคิด (Framework) ในสมองให้ครอบคลุมสิ่งที่จะเรียน ส่ิงท่ี 
จำความรู้ในหัวข้อเดิม และโครงสร้างของเนื้อหาใหม่ ผู้เรียนสามารถจัดระบบระเบียบและทำความเข้าใจเนื้อ 
หาใหม่ทีเขากำลังเรียนได้ดิกว่า (Tessmer, M., Jo n assen , อ. and  Caverly อ. c .,1989)

Tessm er, M., Jo n assen , อ. and  Caverly อ. c .(1989) ได้เสนอวิธีทีให้เกิดแบบทางสมอง 
(Mental Set) ในความรู้ใหม่เพื่อเตรียมผู้เรียนให้เชื่อมโยงความรู้ใหม่เข้ากับโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนซึ่ง 
มีวิธีการสร้าง Mental Set 3 ขั้น สำหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ

1. พิจารณาการจัดระบบระเบียบความรู้ใหม่ที่ผู้เรียนต้องเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
โดยพิจารณาจากแผนผังการเรียนรู้ให้สัมพันธ์กับรายวิชาทั้งหมด โดยให้ความรู้หลักและความรู้ย่อยสัมพันธ์ 
กับวัตถุประสงค์การเรียนหลักและวัตถุประสงค์การเรียนย่อย เพื่อตัดสินใจเลือกจัดระบบระเบียบตามวัตถุ 
ประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการ
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2. สร้างและผลิตการนำเสนอการจัดระบบระเบียบกิจกรรมเตรียมผู้เรียนให้กับผู้เรียน ซึ่งมี 5 วิธี ท่ี 
สามารถสร้างกิจกรรมเตรียมผู้เรียนเพื่อเรียนความรูใหม่ คือ

1. แสดงให้เห็นโครงสร้างเนื้อหาบทเรียน
2. แจ้งวัตถุประสงค์การเรียน
3. สอนคำศัพท์ในบทเรียน'ให้ก่อน
4. ใช ้คำอธิบายศัพท ์ (Glossary)
5. ทดสอบความรู้ หรือประเมินความรู้ก่อนเรียน

ท้ัง 5 วิธี จะใช้วิธีใดวิธีหนึ่งก็ได้ หรือใช้ร่วมกันในแต่ละวิธี ซึ่งแต่ละวิธีจะช่วยการเรียนรู้ต่างกัน

การแสดงโครงสร้างเนื้อหาทั้งหมดเป็นการเสนอโครงสร้างเนื้อหาที่เป็นโครงร่างหรือแผนผังเนื้อหา 
ของบทเรียน โครงสร้างเนื้อหาอาจจะประกอบด้วยหัวข้อใหญ่ และหัวข้อย่อย หรือความคิดหลักหรือความคิด 
ย่อยในบทเรียน โครงสร้างเนื้อหาอาจจะจัดด้วยการเชื่อมแบบธรรมดา แบบไดอะแกรม หรือแบบลำดับขั้นคุณ 
ค่าของโครงสร้างเนื้อหาในลักษณะกราฟิกที่แสดงต่อผู้เรียนทำให้เห็นสัมพันธ์ระหว่างความรู้กับความรู้อื่น 

ขั้นตอนสร้างโครงสร้างเนื้อหาทั้งหมดมิ 3 ขั้นตอน ดังนี้
1. เขียนหัวข้อหลักหรือความคิดหลักที่จะให้ครอบคลุมบทเรียน
2. เลือกโครงสร้างเนื้อหาที่คิดว่าเหมาะสมกับรูปแบบการจัดระบบระเบียบของเรื่องทั้นมากที่สุด
3. ปรับแต่งโครงสร้างให้เหมาะสมกับการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือให้เป็นเอกสารประกอบ

รูปแบบของโครงสร้างเนื้อหามีหลายรูปแบบในการเสนอความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ในเนื้อหาบท 
เรียน แต่ส่วนใหญ่ที่นิยมใช้ 4 รูปแบบคือ

1. โครงสร้างรูปต้นไม้ (Tree structure) แสดงความสัมพันธ์ระหว่างความคิดหลักกับความคิด 
ย่อยรองลงมาได้ดีที่สุด

Superordinate

Coordinate Coordinate Coordinate

Subordinate Subordinate Subordinate Subordinate Subordinate

ภาพที 1 แสดงโครงสร้างแบบต้นไม้ (Tessmer, M., Jo n a ssen , อ. and  Caverly อ. c.,1989)
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2. รูปแบบวงล้อหรือวงกลม (Wheel or Circle Pattern) แสดงความสัมพันธ์ระหว่างความคิดใน 
ระดับที่เท่ากันได้ทั้งหมดได้ดีที่สุด

ภาพที 2 แสดงโครงสร้างแบบวงล้อ (Tessmer, M., Jonassen, อ. and Caverly อ. c.,1989)

3. แบบก้างปลา (Herringbone Pattern) มีประสิทธิผลเพื่อแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ของช่วง 
เวลาหรือสาเหตุระหว่างความคิดที่มีผลต่อสิ่งใดสิ่งหนื่ง

C ause  # 1 C ause  # 3

C ause  # 2

C ause  # 5

C ause  # 4

>• effect

ภาพที 3 แสดงโครงสร้างแบบก้างปลา (Tessm er, M., Jo nassen , อ. and  Caverly อ. c.,1989)

4. แบบตัวที (T Pattern) มีประโยชน์สำหรับแสดงความสัมพันธ์การเปรียบเทียบความขัดแย้ง 
ระหว่างความคิด

C o n c e p t#  1 C o n c e p t#  2
fa c t#  1 opinion # 1
opinion # 2 fa c t#  2
opinion # 3 fact # 3

ภาพที 4 แสดงโครงสร้างแบบตัวที (Tessmer, M., Jonassen, อ. and Caverly อ. c.,1989)
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3. บูรณาการกิจกรรมเตรียมผู้เรียนเข้ากับแผนผังบทเรียนที่สร้างไว้

โครงสร้างความคิดล่วงหน้า (Advance Organizer) ที่เสนอโดย Ausubel และ โครงสร้าง 
เนื้อหาทั้งหมด (Structured Overviews) ที่นำเสนอโครงสร้างเนื้อหาก่อนเรียนเพื่อเป็นความคิดหลักในอันที่จะ 
ให้ความรู้ใหม่เชื่อมโยงกับโครงสร้างความรู้เดิมในโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนแล้ว นักการศึกษาในทาง 
การอ่านยังได้เสนอ โครงสร้างแบบกราฟิก (Graphic Organizer) ในการช่วยการอ่าน ส่วนใหญ่คำว่า โครง 
สร้างความคิดล่วงหน้าแบบกราฟิก (Graphic A dvance Organizer) จะใช้กันในการศึกษา วิจ ัยทางด ้านการ 
อ่านที่หมายถึงชนิดของกรอบแนวคิดที่ทำให้เกิดความเข้าใจในการอ่านทางภาพ 2 มิติ (R eadence, Bean and 
Baldwin, 1985 cited in Mintzes et ai. 1 1997)

นอกจากโครงสร้างเนื้อหาไว้ล่วงหน้าแล้ว ยังมีผู้สนใจนำโครงสร้างไปเสนอในรูปแบบต่างๆ Griffin 

และคณะ (1995) กล่าวว่า โครงสร้างเนื้อหาทั้งหมด หรือโครงสร้างความคิดล่วงหน้าถูกแยกออก1จากล่วนของ 
สารสนเทศและไม่ได้บูรณาการสารสนเทศเข้ากับโครงสร้างความรู้ของผู้เรียน ม ีผ ู้พยายามศ ึกษาเพ ื่อแก ้ป ัญหาน ี้ 
Tessmer, M., Jonassen, อ. and Caverly, อ. c .  (1 9 8 9 )ได้เสนอการจัดระบบหรือโครงสร้างเนื้อหาไว้แบบ 
หนึ่งคือการให้แผนผังเนื้อหาด้วยให้เห็นตำแหน่งปัจจุบัน ให้ผู้เรียนเห็นได้ชัดเจนว่าขณะนี้กำลังอยู่ตรงตำแหน่ง 
ใดของบทเรียน รวมทั้งทราบว่ากำลังเรียนความรู้ล่วนใดในเนื้อหาบทเรียนนั้น ผู้เรียนต้องได้รับความรู้เชิงโครง 
สร้าง (ความรู้ที่มีความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ หรือมโนทัศน์ในบทเรียน) ที่ทำให้เข้าใจบทเรียนได้เติมที่ชึ่งอยู่ใน 
รูปแผนผังทางปัญญา แผนผังนื้จะแสดงในลักษณะโครงสร้างเนื้อหาทั้งหมดเหมือนกับเสนอตอนเตรียมผู้เรียน

บทเรียนกำหนดให้ผู้เรียนพยายามจัดโครงสร้างเนื้อหาด้วยตนเอง
การออกแบบเพื่อนำเสนอสารสนเทศบนหน้าจอที่ต้องการให้เกิดความเข้าใจและความจำ ต้องให้ 

จัดระบบด้วยผู้เรียนเอง ถ้าสารสนเทศที่ผู้เรียนไม่สามารถจัดระบบได้เอง เมื่อสารสนเทศเข้าส่ระบบความจำ 
แล้วสารสนเทศจะถูกเรียกกลับจากระบบสมองในภายหลังได้ไม่ง่ายนัก (Tessmer, M., Jonassen, อ. and 

Caverly, D. c .,1989) Barron และ Stone (1974 cited in Griffin et al. , 1995) ได้เสนอเทคนิคหนึ่งเรียกว่า 
โครงสร้างความคิดภายหลังแบบกราฟิก (Graphie Postorganizer) ที่ผู้เรียนได้มืล่วนร่วมในกระบวนการพัฒนา 
โครงสร้างความคิดภายหลัง (Postorganizer) ที่จะช่วยบูรณาการสารสนเทศใหม่เข้ากับความรู้ท ี่ม ือยู่แล้ว ซึ่งผู้ 
เรียนได้คืดที่จะสร้างโครงสร้าง (Organizers) ข้อความด้วยตัวเขาเองหลังจากอ่านเนื้อหาอย่างละเอียดแล้วมาก 
กว่าที่เสนอโครงสร้างเป็นกิจกรรมที่เตรียมความพร้อม

Barron และ stone (1974 cited in Griffin et al., 1995) ได้ทำการศึกษานักเรียนเกรด 1 0 แ ล ะ 11 
จำน วน 141 คน ในการเรียนรู้คำศัพท์ที่ล ัมพันธ์กันในเนื้อเรื่องสุขภาพของสมองโดยแบ่งออกเป็น3 กลุ่ม กลุ่มที่ 
เรียนจากโครงสร้างความคิดล่วงหน้าแบบกราฟิก กลุ่มที่เรียนจากโครงสร้างความคิดภายหลังแบบกราฟิก และ 
กลุ่มควบคุม โดยใช้โครงสร้างเนื้อหาของเนื้อเรื่องเป็นหลัก ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มที่เรียนจากโครงสร้างความ 
คิดภายหลังแบบกราฟิกมืผลสัมฤทธี้ในความสัมพันธ์ระหว่างคำศัพท์ดีกว่ากลุ่มโครงสร้างความคิดล่วงหน้า 
แบบกราฟิก ส่วนกลุ่มที่เรียนจากโครงสร้างความคิดล่วงหน้าแบบกราฟิกกับกลุ่มปกติ มืผสลัมฤทธึ๋ในความ 
สัมพันธ์ระหว่างคำศัพท์!ม่แตกต่างกัน จากผลการศึกษาเห็นว่าตัวแปรทั้งสองคือ ตำแหน่งของโครงสร้างความ
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คิดแบบกราฟิก (ก่อนและหลัง) กับการสร้างโครงสร้างโดยครูกับนักเรียนที่ศึกษาไปพร้อมกันยังเป็นการยากที่จะ 
ตัดสินไปไดในระหว่างตัวแปรทั้งสองต่อเงื่อนไขเหล่านี้

ต่อมา Moore และ R eadence  (1980, 1984 cited in Griffin é ta l., 1995) ได้ทำการวิเคราะห์เซิง 
อภิมาน ได้พบว่า การศึกษาและการประยุกต์ใช้โครงสร้างความคิดแบบกราฟิกทางการสอนที่สำคัญ 3 ประเด็น 
คือ 1) โครงสร้างความคิดแบบกราฟิกทางการสอนมีประสิทธิผลเมื่อใช้กับ Expository Texts มากกว่าใช้กับ 
การอภิปราย 2 ) โครงสร้างความคิดแบบกราฟิกทางการสอนส่วนใหญ่ช่วยกิจกรรมหลังการอ่านมากกว่ากิจ 
กรรมก่อนการอ่าน และ 3) โครงสร้างความคิดแบบกราฟิกทางการสอนช่วยเพิ่มความรู้ทางคำศัพท์มากกว่า 
ความเข้าใจ

จะเห็นได้ว่า การใช้โครงสร้างความคิดแบบกราฟิกทางการสอนหลังการอ่าน (Moore and  
R ead en ce ,1980, 1984 cited in Griffin e ta l. , 1995) และการเสนอโครงสร้างความคิดภายหลังแบบกราฟิก 
(Barron and  stone, 1974 cited in Griffin et al. 1 1995) ที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการสร้างโครงสร้าง 
หลังการเรียนแล้วส่งผลการเรียนรู้ได้ดีกว่าการเสนอโครงสร้างความคิดล่วงหน้าที่เป็นโครงสร้างความรู้ของครูที่ 
เสนอให้ก่อนเรียน

Griffin และคณะ (1995) ได้ศึกษาผลของโครงสร้างความคิดแบบกราฟิกทางการสอนที่มีต่อผล 
ลัมฤทธึ๋ฃองนักเรียนเกรด 5 ในด้านความเข ้าใจ การระลึกได้ และการถ่ายโอนสารสนเทศในเรื่องทางลังคมและ 
ศึกษาระคับของการสอน (Implicit และ Explicit) และการใช้โครงสร้างแบบกราฟิกของนักเรียน พบว่าเม ื่ออ่าน 
และระลึกเนื้อหาที่แปลกใหม่ นักเรียนที่ได้รับโครงสร้างความคิดแบบกราฟิกทั้งในการสอนแบบ Implicit และ 
แบบ Explicit มีการถ่ายโอนความรู้ได้ดีกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับโครงสร้างความคิดแบบกราฟิก แต่กลุ่มนักเรียน 
ปกติมีความคงทนในการระลึกได้ดีกว่านักเรียนที่ได้รับโครงสร้างความคิดแบบกราฟิกในการสอนแบบ Implicit

นอกจากนี้ยังมีลักษณะโครงสร้างความคิดแบบกราฟิกในรูปแบบอื่น เช่น เครือข่ายมโนทัศน์ 
(C oncept W ebs) หรือที่รู้จักกันในนาม แผนผังใยแมงมุม (Spider Maps) ที่พ ัฒนาโดย Hanf (1971 cited in 
Mintzes et al. , 1997) อีกรูปแบบหนึ่งคือ แผนผังมโนทัศน์แบบวงกลม (C oncept Circle Diagram) ที่เสนอ 
โดย W andersee (1987 cited in Mintzes et al. 1 1997) Novak (1989 cited in Mintzes et al. , 1997) ยังได้ 
เสนอ แผนผังรูปตัววี (Vee Diagrams) ที่ใช้ในการเรียนวิทยาศาสตร์ Quillian (1967 cited in Mintzes et al. , 
1997) ได้เสนอเครือข่ายวิชา (Sem antic Network) ที่เป็นรูปแบบความจำในความรู้แต่ละเรื่องของมนุษย์อย่าง 
เป็นลำดับขั้น

จากการวิเคราะห์เนื้อหาเรื่อง "หลักการสอนรายบุคคลเบื้องต้น" เป็นหลักการใหญ่ที่ประกอบด้วย 
หลักการย่อยรองลงมาและความรู้ในแต่ละหลักการนั้นๆซึ่งมีลักษณะสัมพันธ์กันอย่างมีลำดับขั้น
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การนำเสนอภาพ (Image Presentation)

การนำเสนอภาพต่อผู้ดูหรือผู้เรียนขึ้นอยู่กับรูปแบบการเสนอภาพ ซึ่งหมายถึงวิธีการเสนอภาพให้ 
ปรากฏบนจอ โดยทั่วไปแล้วเท่าที่เราเคยชินหรือเคยเห็นไม่ว่าจะเป็นการฉายภาพยนตร์สไลด์พิเลม์สตรืปท์ 
หรือโทรทัศน์ มักจะเป็นการฉายภาพหรือเสนอภาพให้ผู้ดูได้ทีละภาพต่อเนื่องกันไปที่เราเรียกว่าการนำเสนอ 
ภาพแบบเดี่ยว ซึ่งเป็นการเสนอภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวให้ปรากฏบนจอทีละภาพโดยภาพเก่าหายไปเมื่อมี 
ภาพใหม่เข้ามาแทนที่ต่อเนื่องกันไปเรื่อยๆ (Perrin, 1969 cited in Achariyakosol, V,, 1981) นอกจากนี้ยังมี 
การนำเสนออีกแบบเรียกว่า การนำเสนอภาพแบบหลายภาพพร้อมกัน

การนำเสนอภาพแบบพร้อมกัน (Multi-Image) หมายถึง การนำเสนอด้วยเครื่องฉายภาพต่างๆบน 
พื้นที่บนจอภาพ ( USA Term ) ( BKSTS, 1994 )

การนำเสนอภาพหลายจอภาพพร้อมกัน (Multi-Screen) หมายถึง ระบบโสตทัศน (Audio-Visual 
System) ที่มีจำนวนพื้นที่ภาพเสนอพร้อมกัน (Simultaneously) แก่ผู้ดู (BKSTS, 1994)

มัลติวิชั่น (Multivision) เป็นความหมายโดยทั่วไปของการนำเสนอภาพหลายจอภาพพร้อมกัน (Multi- 
Screen) หรือการนำเสนอภาพแบบพร้อมกัน (Multi-Image Presentation) (BKSTS, 1994)

ในเรื่องของการนำเสนอภาพแบบพร้อมกัน (Multi-Image Presentation) ได้มีผู้นำหลักการเสนอภาพ 
พร้อมกันมาใช้เพื่อประโยชน์ในการนำเสนอในรูปแบบต่างๆมาหลายทศวรรษแล้ว เทคโนโลยีท่ีใช้ในการนำ 
เสนอภาพในยุคแรกเป็นการใช้ภาพสไลด์,ภาพยนตร์,วิด ีโอในการนำเสนอในวงการทหารการบันเทิง การ‘ฝึก 
อบรม ศิลปะและอุตสาหกรรม เป็นการตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใข้ในวัตถุประสงค์ต่างๆประมาณ 30 
กว่าป ีผ ่านมา (Burke K. และ Leps A.A., 1989; Burke, Ken., 1980 cited in Burke, K., 1991a)

ทฤษฏีการเสนอภาพแบบพร้อมกัน (Theories of Multi-Image)
Robert Siegler (1968 cited in Burke, K., 1991a) ได้นำเสนอทฤษฏีที่นำเอาแนวคิด 2 แนวคิด 

ระหว่างการใช้ภาพแบบพร้อมกัน (Multi-Image Practices) และทฤษฏีดั้งเดิมและร่วมสมัยทั้งหลายรวมเข้า 
ด้วยกัน ซ่ึง 2 แนวคิดของ Eisenstein คือ 1.) การใช้ภาพม็อนทาฉ (M ontage : ภาพปลอมที่ประกอบขึ้นจากรูป 
ถ่ายหลายรูป) ภายในรูปภาพหนึ่ง และ 2.) การใช้จอภาพที่เลื่อนไหล (Dynamic Screen) (MacGowan 1 K., 
1965 cited in Burke, K„ 1991) Siegler รวมกันเอาไว้ในการบังภาพ (M asked-Off Area) ภายในภาพทั้ง 
หมด ด้วยเหตุนี้ ในการฉายภาพยนตร์ได้ใช้ศักยภาพของปฏิลัมพันธ์ที่เลื่อนไหลระหว่างแต่ละภาพหรือพื้นที่ที่ 
ถูกบัง ภาพพื้นหลังใดกิตามซึ่งยังคงสัมพันธ์กับภาพหรือพื้นที่ที่ถูกบัง เก็บพื้นที่ที่เป็นส่วนที่มีดของจอภาพ

แนวความคิดเรื่องหน้ากาก/การบัง (M asquage) เป็นหนทางหนึ่งของการใช้กระบวนการทำให้ด้าน 
(Matting) และหรือการบัง (Masking) ที่ช่วยให้ทำอะไรได้หลายๆอย่าง ในการสร้างพื้นที่ว่างบนจอภาพที่ 
Eisentein ได้เสนอไว้เมื่อปี 1930
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การพัฒนาแนวคิดของ Eisentein ของ Siegler ได้ให้ประเด็นของทฤษฏีได้ปรับเปลี่ยนในการทดลองที่ 
แสดงในงานเอิกโปของมอนทรีโอในปี 1967 (M ontreal's Expo ■ 6 7 )ไม่ใช่แค่ใช้ระบบที่ออกแบบและประยุกต์ 
ใช้ภาพหลายภาพพร้อมกัน (Multi-Image) แต่ได็ใช้การนำเสนอเนื้อหาทางภาพยนตร์ในแบบหลายเนื้อหา 
พร้อมกัน ทีเรียกว่า Presenting Cinematic Content เท a Sim ultaneous Format มากกว่าการแสดงแบบตาม 
ลำดับ (Sequential) (Burke 1 K., 1991a)

ทฤษฏีการเสนอภาพพร้อมกันได้มีนักการศึกษานำการนำเสนอภาพพร้อมกันมาใช้อย่างจริงจังอยู่ 
หลายท่าน ในปี 1969 Perrin ได้ศึกษาและพัฒนาหลักการเสนอภาพพร้อมกันในรูปแบบการเสนอภาพสไลด์ 
ประกอบคำบรรยายเทป (Slide/Tape Programs) (Perrin D.G., 1969 cited in Burke, K., 1991a) มีส่วน 
สำคัญคือ การเสนอภาพหลายภาพพร้อมกันเป็นการเสนอภาพที่มีความลัมพันธ์กันตั้งแต่สองภาพขึ้นไปปรากฏ 
บนจอพร้อมๆกัน อาจจะปรากฏบนจอใหญ่จอเดียว หรือจอประชิดติดกันตั้งแต่สองจอขึ้นไป (Perrin, 1969 
cited เท Achariyakosol, V., 1981) ภาพที่เสนอพร้อมกันนื้จะต้องมีความเกี่ยวเนื่องสัมพันธ์กันในลักษณะใด 
ลักษณะหนึ่ง อาจจะแสดงความเป็นเหตุเป็นผล หรืออาจจะแสดงการเปรียบเทียบเพื่อให้สามารถสื่อความ 
หมายลี่งที่ซับซ้อนได้อย่างกระจ่าง ถูกต้องและสมบูรณ์มากที่สุด ชึ่งมีประโยชน์ในการช่วยมองภาพและการ 
เรียนรู้ได้ดีขึ้น เนื่องจากสามารถ 1) แสดงการเปรียบเทียบสิ่งต่างๆเพื่อชี้ความแตกต่างและความเหมือน 2) 
แสดงพัฒนาการลำดับขึ้นตอน 3) แสดงความเป็นเหตุเป็นผล 4) แสดงส่วนรวมส่วนย่อย 5) แสดงราย
ละเอียดของส่วนต่างๆและ 6) แสดงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นพร้อมกัน (วชิราพร อัจฉรียโกศล, 2527) ทฤษฏีของ 
Perrin นื้ ได้ช่วยเสริมทฤษฏีของ Siegler ถึงแม้ว่า Perrin จะชี้ให้เห็นการนำไปใช้ในทางการศึกษา ส่วน Siegler 
จะชี้ให้เห ็นการนำไปใช้ในทางศิลปะในเชิงพาณิชย์ในทางภาพยนตร์ก็ตาม

ต่อมาในปี 1978 Bruke ได้เสนอทฤษฏีไว้ 2 ทฤษฏี (Bruke, K., 1980(10), 1980(11) cited เท 
Bruke , K. 1991a)

ทฤษฏีที่ 1 เกี่ยวกับแนวคิดในเรื่อง พื้นที่ว่าง (Space) และเวลา อย่างไรที่เหมาะสมในการนำเสนอ 
ภาพหลายภาพพร้อมกันในเวลาเดียวกัน

ทฤษฏีที่ 2 เกี่ยวกับความสามารถของการฉายภาพสไลด์ที่ใช้การบังภาพแบบทึบแสงโดยรวม ( มาก 
กว่ากระบวนการบังภาพหลังการผลิตที่ใช้ในภาพยนตร์โดยไม่เกี่ยวข้องกับการฉายภาพซ้อนพับลงไปบนจอภาพ

โดยที่แนวคิดที่ 1 ได้เสริมต่อทฤษฏีของ Perrin และ แนวคิดที่ 2 ได้ขยายแนวคิดเกี่ยวกับเรื่อง การบัง/ 
หน้ากาก (M asquage) ของ Siegler ที่ไม่ได้ประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลายในการพัฒนาทางอุตสาหกรรมที'ผ่านมา

หลักพื้นฐานของแนวคิด
1. เนื้อหาต้องสัมพันธ์กับความหลากหลายของสถานการณ์ของผู้รับสารโดยเฉพาะ โดยกำหนด 

หน้าที่เบื้องต้นของการสื่อสารเบื้องต้นไว้ให้ซัดเจน ใ น 5 หน้าที่หลัก คือให้ข้อมูลข่าวสาร (Information) ให้การ 
สอน (Instruction)#ก,ซวน (Persuasion) ให้ความบันเทิง (Entertainment) และให้ความงดงาม (Enrichment) 
ซึ่งสื่อที่แตกต่างกันต้องมีความเหมาะสมกับเนื้อหาและจุดมุ่งหมายที่แตกต่างกัน

1. การวางภาพติดกันแบบพร้อมกัน (Sim ultaneous Juxtapositions of Visuals) กับแต่ละเสียง
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ต่างๆและหรือส่วนประกอบของเสียงต่างๆที่จะนำมารวมต้องคำนึงถึงเนื้อหาของสารสนเทศ หรือ โครงสร้างของ 
แต่ละสื่อที่จะใช้ ซึ่งต่อมา Bruke ได้กล่าวว่า แนวคิดของเขา เป็นแนวคิดการเสนอภาพหลายภาพแบบพร้อมกัน 
ที่สมบูรณ์ซึ่งเป็นส่วนประกอบภาพหลายภาพที่วางชิดติดกัน (ตรงกันข้ามกับแบบแยกกัน) เช่น การฉายภาพ 
สไลด์แบบเดี่ยว (Single-Im age Slide Shows) และคอมพิวเตอร์สื่อประสมแบบปฎิสัมพันธ์ (Interactive 
C om puter-B ased “ Multimedia")

การเสนอภาพแบบพร้อมกัน (Multi-lmae) ที่ร่วมสมัยที่สุดโดยออกแบบตั้งแต่ 2 ภาพขึ้นไป โดยการ 
เสนอบนจอภาพจอเดียว (Burke , K., 1991a) คือ

1. การแบ่งภาพออกเป็นอัตราส่วน1 : 1 หร ื อ1 : 1 . 5 ภ าย ใน 1 จอภาพโดยใช้จำนวนเครื่องฉาย 
ต่างๆเปลี่ยนภาพโดยเลือนหาย (Disslove) เร็วหรือช้าตามต้องการ

2. การเสนอภาพมุมกว้าง (Panoram ic Im ages) เป็นการเสนอภาพในแบบอัตราส่วน 1 : 3 ที่สร้าง 
จากการฉายภาพจากเครื่องฉาย 3 ภาพช้อนเหลื่อมกัน ซึ่งเป็นการใช้การบังแล้วทำสำเนา (Duplicates) ใช้เป็น 
ภาพมุมกว้าง

3. การเสนอภาพหลายภาพพร้อมกันที่แท้จริง (True Multiple Im ages) ที่ม ีความหลากหลายของ 
ขนาดและรูปแบบที่แตกต่างกัน โดยการสร้างที่ใช้การบังจากภาพสไลด์ที่ใช้ฉายหรือช้อน (Superim posed) ลง 
บนภาพพื้นหลังที่ใหญ่กว่า หรือ ขยายให้กว้างขึ้น (Panoram ic Spread)

เฟรมและวินโดว์ (Fram es and  Windows)
พื้นฐานของเฟรมและวินโดว์เป็นทฤษฎีตั้งเดิมที่ใช้ในภาพยนตร์ที่แอนดริวและนักทฤษฎีต่างๆได้ 

เสนอไว้ (เช่น Arnheim, Eisenstein, Kracauer, Bazin เป็นต้น) (Mast G. และ Cohen , M., 1985 cited in 
Burke, K., 1991a) ซึ่งเป็นส่วนสำคัญที่ใช้ในภาพยนตร์ที่แสดงเป็นเชิงอุปมาอุปไมยของวินโดว์และเฟรม ท่ี 
สัมพันธ์กันในภาพ

วินโดว์ (Windows) หมายถึง ภาพที่ใช้เทคนิคการปิดกั้นและเน้นทางกราฟิก โดยการลวงตาทางความ 
ลึกในแกน Z (Bruke, K., 1991b) การเน้นที่ป ัจจัยของการลวงให้เห็นความลึกทางภาพ (Graphic Depth 
lllusionism) เพื่อช่วยให้ผู้ดูได้รับประลบการณ์ที่คล้ายกับความเป็นจริง เหมือนกับว่าผู้ด ูมองผ่านหน้าต่าง 
(window) ไปบนพื้นที่ว่างที่มืมิติมากขึ้น

ส่วน เฟรม (Frame) หมายถึง ภาพที่ใช้เทคนิคทางภาพที่เป็นพื้นหน้า และเรียกความสนใจในการใช้ 
พ ื้นท ี่ว ่าง2 มิติ (Bruke, K., 1991ช)ส่วน เฟรม (Frames) ซึ่งมีลักษณะเป็นพื้นที่ว่างที่แบนราบ บนผืนผ้าใบ 
กระดาษอัดรูปหรือจอภาพ ที่ซ ึ่งจะปิดกั้นกลเม็ดความลึกทางภาพของวิธีการวินโดว์Zettl (Zettl, H., 1990 
cited in Bruke, K., 1991a) ได้ขยายแนวคิดของเฟรมนี้ โดยพิจารณาถึง "การมองไปที่’' (Looking At) ภาพ 
และ “การมองเข้าไปใน” (Looking Into) ภาพ โดยที่การมองไปที่ภาพเน้นที่การอธิบายทางวัตถุประสงค์ 
(Objective Clarification) และการมองเข้าไปในภาพเน้นที่การสนใจของผู้ดู (Subjective Intensification)
อย่างไรก็ตาม Zettl ไม่สามารถนำการสร้างวินโดว์กับเฟรมมารวมกันได้ที่จะสามารถอธิบายถึงสิ่งที่มืบรรจบกัน 
ระหว่าง เนื้อหา เทคนิค และประเด็นที่เกี่ยวข้องกับผู้ดูที่แตกต่างกัน
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พื้นที่ว่างแบนราบและการเสนอภาพแบบพร้อมกัน (Flat S p ace  and  Multi-Image)
(Bruke, K„ 1991b )
การเสนอภาพแบบพร้อมกัน (Multi-Images Programs) เป็นลักษณะ “เฟรม” (Frame) โดยธรรมชาติ 

อยู่แล้วซึ่งมีความเป็นนามธรรม (Abstraction) และความแบนราบ(Flatness) สูงกว่าสื่อทางภาพอื่น เทคนิคใน 
การแสดงภาพซึ่งประกอบด้วยปัจจัยในเรื่องความแบนราบสรุปได้ 4 ป ัจจัย ดังนี้

1. การใช้การเปลี่ยนภาพ (Transition) จากภาพหนึ่งไปอีกภาพหนึ่งโดยการทำให้ภาพเลือนหาย 
(Dissolves) และการกวาดภาพ (Wipes) ซึ่งส่วนใหญ่จะใช้ความเร็วในการทำภาพเลือนหายและการกวาด 
ภาพที่แตกต่างกัน

2. สิ่งแวดล้อมในการนำเสนอ (Presentation Environments) ของการเสนอภาพแบบพร้อมกัน เป็น 
การเสนอสิ่งแวดล้อมที่ประดิษฐ์ขึ้น (Artificial Environment) เช่น พิพ ิธภัณฑ์ แกลเลอรี่และโรงมหรสพ

3. การเสนอภาพพร้อมกัน (Sim ultaneous Im ages) โดยการวางภาพติดกัน (Juxtaposition) อย่าง 
ไม่เป็นธรรมชาติของพื้นที่ว่างของภาพ

4 .  ใช้การปัง (Masking) ในการสร้างอัตราส่วนของการเสนอภาพ (Im age Ratio) และรูปแบบของจอ 
ภาพ (Screen Format) ท่ี1ไม่มีกฏเกณฑ์

การใช้และความสนใจการนำเสนอภาพแบบพร้อมกันดูเหมือนว่ามีการนำมาใช้กับวิธีการสื่อสารในรูป 
แบบที่ร่วมสมัยขึ้น จากการประชุมของสมาคมมัลติอิมเมจนานาชาติ (AMI : The A ssociation for Multi- 
Im age International) ซ่ึง Bruke เป็นประธานสมาคมอยู่นั้น ทำให้ Bruke เชื่อว่า ผู้ผลิตโปรแกรมสไลด์เทปที่ 
เสนอภาพพร้อมกันได้เปลี่ยนการใช้ภาพแบบพร้อมกันไปประยุกต่ใช้กับสื่ออื่น รวมทั้งการฉายภาพวิดีโอ 
(Projected Video) และสื่อประสมที่ใช้คอมพิวเตอร์(C om puter-Based “Multimedia”) ที่ซึ่งรวมตัวอักษร 
กราพิก เสียงประกอบ และภาพเคลื่อนไหวในการจัดเก็บแบบดิจิตอล หรือ บนวิดีโอดิสค์ (Burke, K. 1 1991a)

จากการสำรวจสมาซิกของสมาคมมัลติอ ิมเมจนานาชาติ (AMI) ซึ่งเป็นองค์กรผู้นำของผู้ผลิตและผู้ใช้ 
มัลติอิมเมจ เกี่ยวกับการใช้มัลติอิมเมจที่จะใช้ปฏิบัติทางธุรกิจและเป็นเป้าหมายของสมาคมนั้น โดยได้สำรวจ 
ไป 2,415 และได้รับคืนมาคิดเป็นร้อยละ 16.5 ในจำนวนนี้มีถึงร้อยละ 92 ที่มีทัศนคติที่ดิต่อมัลติอิมเมจที่ใช้ใน 
เฉพาะสไลด์ใปสู่ทุกสิ่งที่รวมกันเข้าไว้จาก วิดีโอวอล์ล (Videowalls) สู่วิดีโอเทป (Straight Video) ไปสู่ 
คอมพิวเตอร์สื่อประสม (Com puter Multimedia) ด ้วยการเจริญเติบโตทางธุรกิจด้านนี้คาดการณ์ว่าจะเจริญใน 
ช่วง1986-1992 อย่างไรก็ตาม อุตสาหกรรมสไลด์มัลติอิมเมจได้ปรับตัวมันเองผ่านช่วงเปลี่ยนแปลงสู่การใช้ 
เทคโนโลยีที่ใหม่กว่า และบูร ์คยังกล่าวยํ้าว ่า การนำเสนอภาพแบบพร้อมกัน (Multi-Image Program) (ไม่ 
เหมือง4ภาพยนตร์และโทรทัศน์) ยังคงต้องการทฤษฏีพื้นฐานว่าจะใช้ในสื่ออะไรที่จะประสบผลสำเร็จหรือจะใช้ 
การเสนอภาพแบบพร้อมกันแสดงและปฏิบัติในตัวมันเองอย่างไร (Burke, K., 1991a)

ต่อมาเมื่อเทคโนโลยีได้เจริญขึ้น จึงได้มีการนำเทคนิคการนำเสนอภาพนี้มาใช้ในเทคโนโลยีใหม่เช่น 
วิดีโอวอลล์ (Videowalls) (Burke, K., 1989 cited in Burke, K., 1991a) จนมาถึงในยุคของคอมพิวเตอร์ 
การใช้การนำเสนอภาพแบบพร้อมกันได้รับความสนใจนำมาประยุกตใช้กับคอมพิวเตอร์สื่อประสม
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(C om puter-Based “Multimedia”) ที่ซึ่งรวมตัวอักษร กราฟิก เสียงประกอบ และภาพเคลื่อนไหวในการจัดเก็บ 
แบบดิจิตอล หรือ บนวิดีโอดิสค์(Burke, K. 1 1991a)

ได้ม ีงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเสนอภาพแบบ Multi-Image หลายเรื่องที่ วชิราพร อัจฉริยโกศล (2527) 
ได้สรุปไว้ ได้ชี้ให้เห็นว่า การเสนอภาพแบบ Multi-Image ช่วยให้ผู้ดูเกิดความคิดรวบยอดได้ดี ทั้งนี้เนื่องจาก 
ภาพที่เสนอพร้อมกันเปิดโอกาสให้ผู้ดูได้เปรียบเทียบ ให้เห็นทั้งความแตกต่างและความเหมือน Fleming และ 
Levie (1978) ได้ย ืนยันจากผลการวิจ ัยของเขาว่า การเสนอภาพแบบ Multi-Image อำนวยความสะดวกในการ 
เปรียบเทียบ โดยผู้ดูสามารถเห็นได้อย่างชัดเจนจากภาพที่ปรากฏบนจอพร้อมกัน Perrin (1969 b) สรุปจาก 
งานของเขาว่า Multi-Image ช่วยให้ผู้ดูได้ข้อสนเทศมากขึ้นในเวลาอันสั้น ส่วน Jo nassen  (1979) เน้นว่า 
Multi-Image ให้ประโยชน์ในการเรียนการสอน โดยที่สามารถชี้ให้เห็นลักษณะที่เหมือนกัน และลักษณะที่ต ่าง 
กัน

นอกจากนี้ ย ังม ีงานวิจ ัยท ี่ศ ึกษาเปรียบเท ียบผลการใช้ Multi-Image กับ Single-Im age (การเสนอ 
ภาพทีละภาพ)ในการเรียนการสอน มืผู้สนใจทำการศึกษาในด้านต่างๆ ผลการวิจัยโดยส่วนรวมพบว่า การ 
เสนอภาพแบบ Multi-Image ให้คุณค่าเหนือกว่าแบบ Single-Im age ดังจะเห็นได้จากงานวิจัยตังต่อไปนี้ ในปี 
1950 R eed ได้ทำการทดลองเพื่อศึกษาเปรียบเทียบการใช้เทคนิคการเสนอภาพแบบ Multi-Image กับ Single- 
Im age ในการสร้างความคิดรวบยอดและในการจำ เขาพบว่า การเสนอภาพแบบ Multi-Image เปิดโอกาสให้ผู้ 
เรียนได้มองเห็นภาพทั้งหมดและสามารถสรุปเป็นความคิดรวบยอดได้ในทางตรงข้าม ผู้เรียนจะไม่ได้รับโอกาส 
อย่างนั้นเมื่อเสนอภาพแบบ Single-Im age ในทำนองเดียวกัน Malandin (Perrin, 1969 ช) สรุปผลการวิจัย 
ของเขาว่า เด็กวัย 9-11 ปีมืความยุ่งยากในการหาความสัมพันธ์ของความหมายของภาพที่เสนอแบบ Single- 
Im age นอกจากนี้ Ingli (1972) ได้ทำการวิจัยโดยใช้ Multi-Image และ Single-Im age ในการสอนวิชาวิธีสอน 
สำหรับนักศึกษาในมหาวิทยาลัย เขาพบว่านักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ Multi-Image มืผลการเรียนดีกว่าผู้เร ียน 
ด้วยระบบ Single-Im age เมื่อเปรียบเทียบคะแนนระหว่างนักศึกษาหญิงและนักศึกษาชาย พบว่า น ักศึกษา 
หญิงได้คะแนนสูงกว่า นอกจากนี้ เม ื่อสอบถามความเห็นของนักศึกษาก็พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่ชอบเทคนิค 
การเสนอภาพแบบ Multi-Image

Allen และ Cooney (1963) ได้ทำการวิจ ัยเพื่อเปรียบเทียบผลการใช้ Multi-Image และ Single- 
Im age ในการสอนเนื้อหาประเภทต่างๆสำหรับนักเรียนเกรด 6, 7 และ 8 ประเภทของเนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยนี้ได้ 
แก่ (1) มโนมติ (Concept) (2) ความจริง (Fact) และ (3) ความจริงคละกับมโนมติ (Mixture of Fact and 
C oncept) ผลการวิจัยพบว่า (1) Multi-Image ให้ผลการเรียนดีกว่า Single-Im age สำหรับนักเรียนเกรด 6 
(2) Multi-Image ให้ผลการเรียนดีกว่า Single-Im age ในการสอนเนื้อหาประเภทความจริงคละกับมโนมติ (3) 
ร^เ6-เ17^6ให ้ผ ล ก าร เร ียน ด ิก ว ่า  Multi-Image ในการสอนเนื้อหาประ๓ ทมโนมติ (C oncept) และเนื้อหา 
ประเภทความจริง (Fact) (4) Multi-Image และ ร^๒ -||ร^6ให ้ผลการเร ียนเท ่าก ันสำหร ับน ักเร ียน เกรด 8 ซ่ึง 
ส่วนหนึ่งของผลการวิจัยนี้ตรงกับผลงานวิจัยของ Roshka (1958) ที่พบว่า Multi-Image ให้ผลน้อยสำหรับเด็ก 
โต
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งานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบ (Design) Multi-Image ดังต่อไปนี้ Bourne Goldstein และ Link 
(1964) ศึกษาการเสนอภาพแบบ Multi-Image ในการเรียนรู้เกี่ยวกับมโนมติ (C oncept Learning) พบว่า เมื่อ 
กำหนดช่วงการดูให้ยาวขึ้น การเสนอภาพแบบ Multi-Image จะให้ผลดีขึ้น ส่วน Trohanis(1971) สำรวจความ 
ยาวของโปรแกรม AMI (Audible Multi-Image) ที่มีประสิทธิภาพ Trohanis ได้ทดลองใช้โปรแกรมการสอนวิชา 
สิ่งแวดล้อมศึกษาที่ม ีความยาวต่างกัน 3 ขนาดคือ 1 0 นาที 20 นาที และ 3 0 นาที ผลการศึกษาพบว่า ความ 
ยาวโปรแกรม AMI มีผลต่อการเรียนรู้และความจำของผู้เรียน โปรแกรมที่สั้นกว่าช่วยให้เรียนง่ายกว่าและจำได้ 
ดีกว่าโปรแกรมที่ยาวกว่า สำหรับ Nelson(1972) ได้สำรวจลักษณะการดูภาพแบบ Multi-Image การวิจัยพบว่า 
ประมาณ 80% ของผู้ดูม ุ่งความสนใจไปที่ภาพที่อยู่ศูนย์กลาง (Center Region) รองลงมาคือ เหนือศูนย์กลาง 
(Top-Center Region) หรือด้านบนซ้าย (Top-Left Region) กล่าวคือ ภาพที่ถ ูกจัดให้อยู่ตรงศูนย์กลางของ 
Multi-Image ได้รับความสนใจมากที่สุด ภาพที่อยู่เหนือศูนย์กลางและภาพที่อยู่ด ้านบนซ้ายได้รับความสนใจ 
รองลงมาตามลำดับ Nelson ได้ให้ข้อสรุปต่อไปอีกสองประเด็น คือ (1) การเพิ่มเวลาของการเสนอและการเพิ่ม 
ตัวชี้แนะในภาพ (Visual cues) จะช่วยทำให้ผู้ดูส่วนใหญ่มุ่งความสนใจไปที่ส่วนนั้นของภาพ Multi-Image โดย 
เฉพาะอย่างยิ่งภาพที่อยู่ทางด้านล่างและทางด้านขวาที่ผ ู้ด ูให้ความสนใจน้อย (2) การเพิ่มภาพที่มุมใดมุมหนึ่ง 
ของการเสนอภาพแบบ Multi-Image จะช่วยให้ผู้ดูมุ่งความสนใจไปที่ส่วนนั้น

จะเห็นได้ว่างานวิจัยยังมีข้อขัดแย้งกันอยู่จะขอจำแนกให้เห็นซัดเจนดังนี้
ผลการวิจัยที่พบว่า การนำเสนอภาพแบบหลายภาพพร้อมกันมีผลดีกว่าการนำเสนอภาพแบบเดี่ยวที 

ละภาพ ดังนี้การเสนอภาพแบบ 3 จอ ก่อให้เกิดความคงทนในการจำได้ดีกว่าจอเดียว (Jodion, 1976) Clark 
(1971) ได้สำรวจงานวิจัยในช่วงปี ค .ศ .1936-1971 พบว่าการเสนอภาพหลายภาพพร้อมกันช่วยให้การสร้าง 
มโนทัศน์เป็นไปได้ง่ายและดีกว่าการนำเสนอภาพทีละภาพ (Reed, 1950 ; Cahill and  Hovland, 1960 ;
Hunt, 1961 ; C rouse and  Duncan, 1963 ; Bourne, 1963 ; Bourne Guy and  Ju ste sen , 1963 ; Kates 
and Yudin, 1964 ; Scholl, 1966 ; Schwartz, 1966 ; Weiner, 1967) การเสนอภาพที่ม ีผลต่อการเรียนเนื้อหา 
ประ๓ ทต่างๆ พบว่า การเสนอภาพแบบพร้อมกันให้ผลการเรียนวิชาวิธีสอนได้ดีกว่าการเสนอภาพแบบทีละ 
ภาพสำหรับนักศึกษาในมหาวิทยาลัย (Ingli, 1972 อ้างถึงในวชิราพรอัจฉรียโกศล, 2527) การเสนอภาพแบบ 
พร้อมกันให้ผลการเรียนเนื้อหาประเภทมโนทัศน์ความจริง และความจริงคละกับมโนทัศน์ได้ดีกว่าการเสนอ 
ภาพแบบทีละภาพสำหรับนักเรียนเกรด 6 การเสนอภาพพร้อมกันให้ผลการเรียนเนื้อหาประ๓ ทความจริงคละ 
กับมโนทัศน์ดีกว่าการนำเสนอภาพแบบทีละภาพสำหรับนักเรียนเกรด 6,7 และ 8 (Allen and  Cooney, 1963 
อ้างถึงใน วชิราพรอัจฉรียโกศล, 2527) และการเสนอภาพแบบพร้อมกันทำให้ผลในการสอนความจริง และมโน 
ทัศน์สำหรับวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับมัธยมศึกษาดีกว่าการเสนอภาพแบบทีละภาพ (Yolles, 1973)

ผลการวิจัยที่พบว่า การนำเสนอภาพแบบเดี่ยวทีละภาพให้ผลดีกว่าการนำเสนอภาพแบบหลายภาพ 
พร้อมกัน ดังนี้ การนำเสนอภาพสไลด์แบบภาพเดี่ยว มีผลการรับรู้สูงกว่าแบบพร้อมกัน 4 ภาพ สำหรับนักเรียน 
มัธยมศึกษาปีที่ 1 (พัชรี อุปละ,2528) การเสนอภาพสไลด์จากสไลด์เทปแบบภาพหนึ่งภาพคำบรรยายหนึ่ง 
ตอนภาพเดียว ให้ผลส้มฤทธิ้ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ว ิชาลังคมศึกษา สูงกว่าแบบหลายภาพ 
ตามความเหมาะสม และแบบปกติในกลุ่มควบคุม (ชุมพล พฤทธิพงด์, 2524) การนำเสนอภาพในวิดีทัศน์แบบ 
เดี่ยวแบบเคลื่อนไหว ให้ผลลัมฤทธิ้ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าแบบ
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หลายภาพแบบพร้อมกัน (กิตติเดช อ่อนละมัย, 2533) การนำเสนอภาพแบบทีละภาพ ให้ผลการเรียนดีกว่า 
แบบหลายภาพพร้อมกัน ในการสอนเนื้อหาประเภทมโนทัศน์ และเนื้อหาประเภทความจริง (Fact) สำหรับนัก 
เรียนเกรด 6, 7 และ 8 (Allen and  Cooney, 1 9 6 3 อ้างถึงใน วชิราพร อ้จฉ่เยโกศล, 2527) และการนำเสนอ 
ภาพแบบเดี่ยวให้ผลดีกว่าการนำเสนอภาพแบบพร้อมกันในการชี้แนะด้วยภาพหมุน ในการแก้ปัญหาภาพ 
หมุน สำหรับนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย (Achariyakosol, V., 1981)

สำหรับผลการวิจัยที่พบว่า การนำเสนอภาพแบบเดี่ยวทีละภาพและแบบหลายภาพพร้อมกันที่ม ีผลไม่ 
แตกต่างกัน ดังนี้ การนำเสนอภาพแบบทีละภาพและแบบหลายภาพพร้อมกัน ให้ผลต่อการจำและความคงทน 
ไม่แตกต่างกัน พบว่า การเสนอภาพแบบเดี่ยวและแบบพร้อมกัน มีผลการจำรายละเอียดจากตำแหน่งของภาพ 
สำหรับผู้เรียนที่มีการรับรู้แบบทัศนะไดีใม่แตกต่างกัน (Whitley and  Moor, 1979) การนำเสนอภาพแบบทีละ 
ภาพและแบบหลายภาพพร้อมกันครั้งละ 3 ภาพ ให้ผลด้านการจำเนื้อหาของนักศึกษามหาวิทยาลัยวิสคอนซิน 
ไม่แตกต่างกัน (Didcoct, 1972) การเสนอภาพแบบเดี่ยวกับการเสนอภาพแบบพร้อมกัน3 จอ ให้การเรียนรู้ 
ระยะยาวไม่แตกต่างกัน (Borman, 1982) การเสนอภาพกราฟิกประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบที 
ละภาพและหลายภาพพร้อมกันทำให้ความคงทนในการจำคำศัพท์หลังเรียนแล้ว 7 วัน ของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษา,ปีท่ี 4 ไม่แตกต่างกัน (สมรศรี พิทักษ์ทอง, 2531)

การนำเสนอภาพแบบทีละภาพและแบบหลายภาพพร้อมกันให้ผลต่อการระลึกได้ไม่แตก 
ต่างก ันพบว่าการนำเสนอภาพแบบทีละภาพ แบบหลายภาพพร้อมกันครั้งละ2 ภาพ และแบบพร้อมกันครั้ง 
ละ 4 ภาพในการฉายภาพยนตร์ให้ผลการระลึกได้ของนักเรียนระดับ 1 0 ไม่แตกต่างกัน และความสามารถใน 
การระลึกได้ของผู้รับการทดลองทั้ง3 วิธ ีจะม ีปริมาณลดลงตามเวลาท ี่เพ ิ่มข ึ้น (Fradkin, 1971) การเสนอภาพ 
จอเดี่ยวกับแบบ 3 จอ ให้ผลการระลึกข้อเท็จจริงทันทีทันใดของนักศึกษาระดับวิทยาลัย ได้ไม่แตกต่างกัน 
(Jodion, 1976)

การนำเสนอภาพแบบทีละภาพและแบบหลายภาพพร้อมกันให้ผลการเรียนด้านมโนทัศน์ความจริง 
และกฎ ได้ไม่แตกต่างกัน พบว่า การนำเสนอภาพแบบทีละภาพและแบบหลายภาพพร้อมกัน ให้ผลการเรียน 
ด้านมโนทัศน์ไม่แตกต่างกัน (ศิลป็ซ้ย จำปาทอง, 2522 ; Nedelm an, 1957 อ้างถึงในสมรศรีพ ิท ักษ์ทอง,
2531 ; Huttenlocher, 1962) การเสนอภาพแบบเดี่ยว แบบพร้อมกัน และแบบเพิ่มให้ผลในการสร้างมโนทัศน์ 
ประ๓ ทร่วมลักษณะของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาบีเที่ 5 ไม่แตกต่างกัน (สุรินทร์ยิ่งนึก, 2529) การนำเสนอภาพ 
แบบทีละภาพกับแบบหลายภาพพร้อมกัน และนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเสนอภาพทั้ง 2 แบบ และ 
ประเภทการรับรู้ทางตา(แฮพติค/ทัศนะ) ให้ผลในการสร้างมโนทัศน์วิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 1 ได้ไม่แตกต่างกัน (พีระยศ ย ุภาศ, 2529) การเสนอภาพแบบเดี่ยวกับการเสนอภาพแบบพร้อมกัน 
ให้ผลการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ไนการสอนมโนทัศน์ และความจริง ได้ไม่แตกต่างกันสำหรับนักเรียนเกรด 5 
(Yolles, 1973) การนำเสนอภาพแบบทีละภาพและแบบหลายภาพพร้อมกันในการสอนเนื้อหาประเภทมโน 
ทัศน์ ความจริง (Fact) และความจริงคละกับมโนทัศน์ให้ผลการเรียนไม่แตกต่างกันสำหรับนักเรียนเกรด 8 
(Allen and  Cooney, 1963 อ้างถึงใน วซิราพร อัจฉรียโกศล, 2527) การเสนอภาพสไลด์แบบฉายทีละภาพตาม 
ปกติ แบบภาพประสมจอคู่ และภาพประสมแบบจอเดี่ยว ให้ผลการเรียนรู้ข้อความจริงและความคงทนในการ
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เรียนรู้ของนักเรียนที่มีระดับผลลัมโเทธึ๋ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ต่างกัน ไม่แตกต่างกัน (ไพบูลย์อั๋น 
ประเสริฐ, 2525) การเสนอภาพแบบเดี่ยวกับแบบพร้อมกัน มีผลการเรียนเกฏของนักเรียนที่มีล ักษณะการคิด 
แบบฟิลด์ดีเพนเดนๆโ ช ั้นม ัธยมศ ึกษาป ีท ี่3 ได้ไม่แตกต่างกันและนักเร ียนที่ม ีการคิดต่างกัน(แบบฟ ิลด ์ดีเพน 
เดนช์ ฟ ิลด์อ ินดีเพนเดนซ์ และแบบกลางระหว่างฟิลด์ ด ีเพนเดนซ์กับ ฟ ิลด์อ ินดีเพนเดน,ซ') เมื่อเรียนด้วยภาพ 
ที่เสนอแบบเดี่ยวและแบบพร้อมกัน เรียนเกฏได้ไม่แตกต่างกัน (สุรศักด้ีลิขิตตระกูลรุ่ง, 2528)

ส่วนการนำเสนอภาพแบบทีละภาพและแบบหลายภาพพร้อมกัน ให้ผลการเรียนในเนื้อหาวิชา ได้ใม, 
แตกต่างกันพบว่าการเสนอภาพที่ม ีผลต่อการเรียนพบว่าการเสนอภาพเดี่ยวแบบเคลื่อนไหวกับแบบหลาย 
ภาพแบบเพิ่มภาพ ให้ผลการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์เรื่อง กลลักรกาชโชลีนและกลจักรดีเซล ของนักเรียนชั้น 
ม ัธยมศ ึกษาป ีท ี่3 ไม ่แตกต ่างก ัน(ก ิตต ิเดชอ ่อนละม ัย,2 5 3 3 )และการนำเสนอภาพสไลด์สรุปเนื้อหาด้วยภาพ 
ผสมและแบบทีละภาพ ให้ผลลัมฤทธิ้ทางการเรียนวิชากลุ่มเสริมสร้างประสบการณ์ชีวิต ไม,แตกต่างกันสำหรับ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 (อำนวย อรรจนาทร, 2528 อ้างถึงใน เอิกสรวง ปาลวัฒน์, 2529)

การนำเสนอวินโดว์ (Window Presentation)

ความหมายของคำว่า วินโดว์ที่ใช้กันอยู่ในปัจจุบันมีหลายความหมายด้วยกันดังต่อไปนื้

วินโดว์ (Window) ในความหมายของคอมพิวเตอร์กราฟิก หมายถึง พื้นที่เฉพาะที่สามารถมองผ่าน 
ส่วนของภาพที่สามารถดูได้ (BKSTS, 1994)

ว ินโดว ์(Windows) ในความหมายของเทคนิคทางคอมพิวเตอร์หมายถึง การนำเสนอสารสนเทศมาก 
กว่าหนึ่งแหล่งบนหน่วยแสดงภาพ (VDU : Visual Display Unit) ข้อมูลบางอย่างปรากฏในวินโดว์ซึ่งอาจจะมี 
ขนาดท ี่แตกต ่างก ัน(BKSTS, 1994)

วินโดว์ส (Windows) อีกความหมายหนึ่งหมายถึง เครื่องหมายการค้าของบริษัทไมโครซอฟท์ 
(Microsoft Corporation) ซึ่งเป็นตัวลัดการระบบการใช้เทคนิควินโดว์ที่เป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลาย (BKSTS, 
1994)

ใน’ท่ีน้ี,จะ'ใช้คำ'ว่า วินโดว์ ( Window) ที่หมายถึง พื้นที่ของจอภาพที่เป็นขอบเขตที่สามารถมองเห็น 
สารสนเทศที่แสดงได้วินโดว์อาจจะมีขนาดเลิกกว่าหรือเท่ากับจอภาพและยังสามารถทับซ้อน (Overlap) กัน 
บนวินโดว์อื่นในจอภาพเดียวกัน (Peddie, J., 1992 : 258)

ในการนำเสนอวินโดว์นั้น สามารถแบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ
1. การนำเสนอวินโดว์แบบหน้าจอเดียว (Single-Window) สามารถแสดงวินโดว์ได้หนึ่งวินโดว์ใน 

ครั้งหนึ่งซึ่งผูใช้จะต้องใช้ระบบการจำในการเชื่อมโยงสารสนเทศระหว่างจอ (Benshoof, L.A. and  Hooper, 
ร., 1993) อาจจะเต็มหน้าจอ (Bielawski, 1996) หรือไม่เต็มหน้าจอก็ได้
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2. การนำเสนอวินโดว์แบบหลายหน้าจอ (Multiple-Window) สามารถเสนอข้อมูลได้ตั้งแต่สอง 
แหล่งพร้อมกันขึ้นไป โดยเสนอแบบวางเรียงกันเป็นสัดส่วน (Tiled) (Benshoof, L.A. and  Hooper, ร., 1993 
; Bielawski, 1996) และแบบทับช้อนเหลือมกัน (Overlapping) (Benshoof, L.A. and  Hooper, 1993 ; 
Cooper, 1995 ; Peddie, 1992) หรืออาจจะทับช้อนเหลื่อมเรียงกันลงมา (C ascade) (Bielawski, 1996)

ในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ทางคอมพิวเตอร์ระบบทางสติปัญญาของผู้เรียนที,ย ังเด ็ก (ความสามารถ 
ตํ่า)จะเรียนได้ใม่ดีถ้ามีสารสนเทศมากเกินไป (C ase, 1985 cited in Benshoof, L.A. and  Hooper, ร.,
1993) ปัญหาของการเรียนหรือปฏิบ้ติได้ใม่ดีกับสารสนเทศที่มีมากเกินไปนี้ ม ีทางออกที่ม ีศ ักยภาพโดยการ 
แสดงสารสนเทศในแบบหลายหน้าจอ (Multiple Windows) ที่นำเสนอพร้อมกันในเวลาเดียวกันใน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแก่นักเรียนผลของเทคนิคในการนำเสนอนี้ได้รับความสนใจเพียงเล็กน้อย ซึ่งดูเหมือน'ว่า 
จะเป็นการเกิดขึ้นเองภายในจิตใจ (Intuitive) (Benshoof, L.A. and  Hooper, ร., 1993)

ในปัจจุบัน การนำเสนอวินโดว์แบบหลายหน้าจอ (Multiple-Window Environments) เป็นที่แพร่ 
หลายมาก ในความหมายของการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์นั้นมีอย่างซัดเจนประโยชน์โดยตรง 
ของระบบวินโดว์ คือ ความสามารถที่ใช้มองเห็นสิ่งต่างๆได้หลายสิ่งพร้อมกันบนจอภาพในเวลาเดียวกัน 
(Peddie, J., 1992 : IX) ที่สำคัญก็คือการใช้งานได้มากกว่าหนึ่งงานหรือการใช้ข้อมูลมากกว่าหนึ่งแฟ้มใน 
เวลาเดียวกัน (Benshoof, L.A., G raves, M. and  Hooper, ร., 1995) วินโดว์ยังมีหน้าที่แตกต่างกันไป โดย 
เป็นการชี้แนะพื้นที่ (Spatial Cues) และตำแหน่ง (Locational Cues) ในอันที่จะช่วยผู้ใช้ค้นหาสารสนเทศ 
(Tombaugh, Lickorish, and Wright, 1987 cited in Benshoof, L.A. and  Hooper, ร., 1993) ผู้ใช้สามารถ 
ประยุกต์สิ่งที่เขารู้ในเรื่องเอกสารและแฟ้มเอกสารที่ใช้บนโต๊ะทำงานเข้ากับการใช้วินโดว์บนจอภาพ 
คอมพิวเตอร์ (Billingsly, 1988 cited in B ensh o o f, L.A. and  Hooper, ร. ,1993)

ในการนำเสนอวินโดว์แบบหลายหน้าจออีกลักษณะหนึ่งคือ การใช้วินโดว์ช่วยเป็นความจำภายนอก 
(External Memory) ซื่งผู้ใช้ต้องการที่จะบูรณาการสารสนเทศจากแฟ้มข้อมูลหนึ่งของจอภาพหนึ่งเข้ากับสาร 
สนเทศในอีกแฟ้มข้อมูลหนึ่ง ในขณะที่กำลังปฏิบัติงานหรือทำการถ่ายโอนสารสนเทศจากที่หนึ่งไปอีกที่หนึ่ง 
หน้าที่อ ันนี้ไต้ช่วยลดความจำของผู้เรียนลง (Billingsly, 1988 cited in Benshoof, L.A.and Hooper, ร. 
1993) วินโดว์ยังสามารถแบ่งเบาความซับช้อนในการติดต่อของผู้ใช้กับจอคอมพิวเตอร์ได้โดยจัดความสำคัญ 
และความถี่ในการจัดเก็บและการใช้สารสนเทศ (Benshoof, L.A. and  Hooper,ร., 1993) ด้วยเหตุนี้วินโดว์ 
และการนำเสนอวินโดว์จึงมีผลต่อการใช้งานและการเรียนรู้ (Benshoof, L.A., G raves, M. and  Hooper, ร., 
1995)

วินโดว์เมตาฟอร์ (Window Metaphor) ในแอพพลิเคซั่นแบบวินโดว์เมตาฟอร์มีจุดมุ่งหมายคือ การ 
จัดระบบระเบียบให้เป็นชุดของวินโดว์ที่แบ่งแยกออบเจคออกเป็นส่วนๆบนจอภาพภายในแต่ละวินโดว์การ 
นิพนธ์คล้ายกับการฉายสไลด์มาก ลักษณะที่สำคัญของวินโดว์เมตาฟอร์คือ วินโดว์หลายหน้าจอ (Multiple 
Windows) สามารถปรากฏบนจอภาพในเวลาเดียวกัน เท่ากับว่าได้มีการบรรจุกิจกรรมที่สามารถทำพร้อมกัน 
ได้ (Luther, A.C., 1994 : 190-191)



34

โดยสรุป ระบบวินโดว์ (Windowing System) เป็นความลามารถที่ให้มองเหินได้ (Visible) หลายการ 
ใช้งาน (Multiple Applications) หรือหลายสิ่ง (Multiple Object) บนจอภาพพร้อมกันในเวลาเดียวกัน ซ่ึง 
เป็นส่วนประกอบพื้นฐานทางภาพของระบบการติดต่อกับผู้ใช้โดยภาพกราฟิก (GUI : G raphical User 
Interface) และเป็นลักษณะหนึ่งของการเปรียบเทียบหรืออุปมาอุปไมยกับการทำงานบนโต๊ะทำงาน (Desktop 
m etaphor)

การนำเสนอวินโดว์แบบหลายหน้าจอ (Multiple W indows Presentation)
จากแนวคิดการนำเสนอวินโดว์ที่กล่าวมา จะเหินว่าในการนำเสนอวินโดว์แบบหลายหน้าจอ ช่วยแบ่ง 

เบาความลามารถอันจำกัดในเรื่องความจำของผู้ใช้ในการใช้คอมพิวเตอร์ และช่วยแก้ปัญหาการเรียนหรือ 
ปฏิบัติในกรณีที่ม ีลารลนเทศเป็นจำนวนมาก ซึ่งการนำเสนอวินโดว์แบบหลายหน้าจอสามารถนำเลนอสาร 
ลนเทศได้2 แบบ (Benshof, L.A. and  Hooper, ร., 1993) คือ

1. การเสนอวินโดว์ที่ทับช้อนเหลื่อมกัน (Overlapping Windows) เป ็นลักษณะคล้ายกับแผ่น 
กระดาษช้อนกัน ส่วนดูเปอร์กล่าวว่า วินโดว์ที่ทับช้อนเหลื่อมกัน มุ่งที่จะใช้แทนแผ่นกระดาษทีทับช้อนกันบน 
โต๊ะทำงานของผู้ใช้ เพื่อให้ง่ายต่อการดู ในขณะที่โปรแกรมกำลังทำงานและเปลียนทีจะใช้วินโดว์อืน การ 
อุปมาอุปไมยคล้ายกับแผ่นกระดาษที่ท ับช้อนกัน เริ่มที่จะยุ่งยากเมื่อใช้ 3 วินโดว์หรือมากกว่าบนจอภาพ ซึ่งผู้ 
ใช้จะคลิกหาโปรแกรมที่เขาต้องการที่ถูกวางทับไว้โดยโปรแกรมอื่นได้ยาก เหตุที่ใช้วินโดว์เป็นลักษณะสีเหลียม 
เน ื่องจากง่ายต่อการเขียนและจัดการบนจอภาพ (Cooper, 1995 : 70-71) ระบบวินโดว์ทีทับช้อนกันให้ความ 
ยืดหยุนในการเสนอหลายวินโดว์ด้วยวินโดว์ที่กำลังใช้งานอยู่ด้านบน (jreddie, J., 1992)ดังภาพที 5

ภาพท่ี 5 แสดงตัวอย่างการเสนอวินโดว์แบบทับช้อนเหลื่อมกัน (Cooper, 1995)
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ยังมีการนำเลนอวินโดว์'ท่ี,ทับช้อนกัน'อีกลักษ:ณะหน่ึงท่ีเรียกว่า การนำเสนอวินโดว์แบบวางทับซ้อน 
เหลื่อมเรียงกันลงมา (Cascade) ดังตัวอย่างที่ใซ้ในโปรแกรมแมนเนจเจอร์ (Program Manager) ของ 
ไมโครซอฟท์วินโดว์ ที่ทีมงานออร์เทิมกล่าวว่า การจัดเรียงหน้าต่างใหม่ โดยจะเรียงออกมาในลักษณะที่ซ้อน 
กันอย่างเป็นระเบียบ (Cascade) แสดงให้เห็นไตเติลบาร์ของทุกๆหน้าต่างเรียงลดหลั่นกันไปไม่ว่าจะเปิดกลุ่ม 
งานขึ้นมากี่หน้าต่างก็ตาม ดังภาพท่ี 6

ภาพที่ 6 แสดงตัวอย่างการเสนอวินโดว์แบบวางทับซ้อนเหลื่อมเรียงกันลงมาอย่างเป็นระเบียบ 
(ทีมงานออร์เทิม, 2538)

2. การนำเสนอวินโดว์แบบวางเรียงกันเป็นลัดส่วน (Tiled Windows) ที่มองเห็นหรือใช้งานได้ตลอด 
เวลาและไม่ทับซ้อนเหลื่อมกับวินโดว์อื่น ซึ่งคูเปอรก์ล่าวว่า วินโดว์แบบวางเรียงกันเป็นสัดส่วนนี เป็นวินโดว์ที 
เปิดโอกาสให้ผู้ใซ้โปรแกรมได้มากกว่าหนึ่งการใช้งานในเวลาเดียวกัน และยังเป็นแนวคิดที่ช ่วยแก้ปัญหาใน 

เรื่องการมองโดยรวม (Orientation) และการสืบค้นสารสนเทศ (Navigation) ของวินโดว์ทีทับซ้อนกันได้โดย 
การสืบค้นด้วยวินโดว์แบบวางเรียงกันวินโดว์แบบวางเรียงกันนี้สามารถสืบค้นสารสนเทศได้ง่ายกว่าวินโดว์ 
แบบทับซ้อนกัน (Cooper, 1995 : 71) ดังตัวอย่างการแสดงวินโดว์ในการเดินทางสืบค้นสารสนเทศหลาย 
วินโดว์พร้อมกันของโปรแกรม ลมาร์เทกซ์ (SmarText) ชึ่งมีลักษณะแบบวางเรียงกันเป็นสัดส่วน (Tiled) ดัง 
ภาพที่ 7

T ท ุ^ 0 0 = 3 0 6 ^
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ภาพที่ 7 แสดงตัวอย่างการเสนอวินโดว์แบบวางเรียงกันเป็นลัดส่วน (Bielawski, 1996)
จากภาพจะเห็นได้ว่า ผู้ใช้ลามารถมองเห็นว่าอิเลคทรอนิกพับบลิเคชัน (Electronic Publication 

หรืธอิเลคทรอนิกส์ดอคคิวเมนท์ (Electronics Docurr.ent) สามารถแยกแะะเนื้อหา (Content) ออกจากรูป 
แบบได้โดยง่าย (Bielawski, 1996 : 5)

นอกจากนื้ย ังต้องพิจารณาถึงเทคนิคในการ.ดินทางสืบค้น (Navigational T ecnnique) สำหรับทอค 
กัร้ัง (Toggling) ระหว่างวินโดว์ที่เปิดอยู่หรือกำลังถูกใช้งาน (Active) เหล่านันด้วย หลังจากนันให้พิจารณาถึง 
การบูรณาการกราฟิก ในเรื่องขนาด (Size) การจัดวาง (Placement) กราฟิกที่เช ื่อมโยงกับข้อความ (Text) ซ่ึง 
การพิจารณาระบบการติดต่อในแง่กราฟิกอาจจะรวมถึงไอคอน (Icons) การคั่นหนังสือ (Bookmarks) การปิด 
แผ่นบันทึก (Post-It Note) หรือการต่อขยายของสื่อประสมที่เป็นไปได้ดีเท่ากับส่วนประกอบทางข้อความพิเศษ 
เซ่น การช่วยเหลือที่เป็นลักษณะคำพูดของสิ่งนั้น ในรูปบอลลูน (Ballon Help) ลูกศร (Arrows) และเครืองมือ 
การเดินทางสืบค้นอื่นที่อาจจะช่วยผู้ใช้สำรวจในเอกสาร (Docum ent s p a c e )  เอกสารที่นำเสนอพร้อมกันใน 
เวลาเดียวกัน บนจอภาพทำให้ผู้ใช้บังคับตาเคลื่อนไปมาระหว่างสารสนเทศที่อนุมานถึงกัน (R eferenced 
Information) หรือสารสนเทศที่ผนวกหรือเสริมกัน (Supplem ental Information) และใช้สารสนเทศอย่างมี 
ว ิจารณญานหรืออย่างว ิพากษ ์ (Critical Information) ในอันที่จะปฏิบัติงานบนจอภาพอย่างเช่น คำคั่ง 
(C om m and Prompt) เมนูแสดงหัวเรื่อง (Menu Display Item) และ อ่ืนๆ ระบบวินโดว์หลายหน้าจอ (Multiple 
Windowing) ไม่ว่าจะเป็นแบบวางทับช้อนเหลื่อมเรียงกันลงมา(C ascading) หรือวางเรียงกันเป็นลัดส่วน 
(Tiled)nารสร้างจะต้องขึ้นอยู่ก ับความต้องการของผู้อ ่านด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อวินโดว์ได้บรรจุพื้นที่การ 
ม้วนกระดาษ (Scrolling) ในแนวตั้งและแนวนอน คำถามจึงเก ิดขึ้นว่า ตำแหน่งของข้อความบนจอภาพในแต่ 
ละครั้งหรือข้อความที่ปรากฏในวินโดว์จะเป็นอย่างไร เมื่อวินโดว์ที่ถูกแบ่งแยกออกมาโดยให้ทับซ้อนกัน 
(Overlapped) จำนวนของสารสนเทศที่แสดงกิถูกปิดทับหรือซ่อนจากการมองหรือไม่ สุดท้ายเมื่อวินโดว์ที่ถูก
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ส่งไปอยู่พื้นหลังทำให้มองไม่เห็น (D isappear) และทำให้ผู้ใช้มองเห็นได้ไม่ทั้งหมด (Disorient) หรือไม่ เมื่อนัก 
พัฒนาโปรแกรมสร้างการนำเสนอสารสนเทศในลักษณะวินโดว์แบบวางเรียงกันเป็นสัดส่วน (tiled),วางทับช้อน 
เหลื่อมเรียงกันลงมา (C ascaded) หรือวางทับซ้อนเหลื่อมกัน (O verlapped) บนจอภาพ นักพัฒนาต้องเลือก 
หนทางที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากที่สุด ในการนำสารสนเทศจำนวนมากมายลงบนจอภาพภายใน 
หนทางที่ไม่ทำให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกมากเกินไป (Overwhelmed) หรือเกิดความยุ่งยากสับสน (Confused) ยิ่ง 
ไปกว่านั้นเมื่อไม่มี “ rule of thum b " ที่จะใช้กับสถานการณ์ที่ไม่มีหนทางที่ม ีศักยภาพในความหมายของการ 
ออกแบบจอภาพที่ดี สารสนเทศแรก (Primary Information) เช่น ข้อความหลักของเอกสาร จะต้องอยู่กลางจอ 
ภาพเสมอและบางทีอยู่ในวินโดว์ที่มีพื้นที่ในการมองกว้างที่สุดหรือใหญ่ที่สุด โดยทิ้งสารสนเทศที่อธิบาย 
ประกอบ (Annotative) หรือสารสนเทศที่รองลงมา (Ancillary) ซึ่งมีความสำคัญน้อยกว่าอยู่ในวินโดว์ที่เล ็กกว่า 
(Bielawski, 1996)

Bly และ R osenberg  (1986 cited เท Benshoof, L.A., G raves, M. and  Hooper, ร., 1995) ได้ทำ 
การศึกษาผลของการใช้วินโดว์แบบวางเรียงกันเป็นลัดส่วน (Tiled Windows) กับวินโดว์แบบทับซ้อนเหลื่อม 
กัน (Overlapping Windows) ที่มีผลต่อประสิทธิภาพในการใช้ค้นหาสารสนเทศและตอบคำถามโดยใช้แฟ้ม 
ข้อมูล (Text File) ที่แตกต่างกัน พบว่างานที่นำเสนอในแบบวินโดว์แบบวางเรียงกันหรือวินโดว์แบบทับช้อน 
เหลื่อมกันไม่ได้ส่งผลต่อสารสนเทศที่เป็นตัวอักษร (Textual Information) เบนซอฟและฮูเปอร์ได้อธิบายถึงผล 
ที่ซี้ให้เห็นว่าในการเสนอวินโดวแ์บบวางเรียงกัน (Tiled Windows) ผู้ใช้ใช้งานได้เร็วกว่าผู้ที่ใช้งานในการเสนอ 
วินโดว์แบบช้อนเหลื่อมกัน (Overlapping Windows) อย ่างม ีน ัยสำค ัญ  ซึ่งไม่น่าจะแปลกใจเลยเนื่องจากระบบ 
การวางเรียงกัน (Tiling System) ผู้ใช้ได้ใช้วินโดว์น้อยกว่าผู้ใช้วินโดวิในระบบทับช้อนเหลื่อมกัน 
(Overlapping System) ผลยังชี้'ให้เห็นอีกว่า ผู้ใช้ที่มีประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์มากใช้งานได้ดีใน 
ระบบทับช้อนเหลื่อมกัน ส่วนผู้ใช้ที่มีประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์น้อยใช้งานได้ดีในระบบการวางเรียง 
กัน

เป็นที่ประจักษ์ว่างานที่เกี่ยวข้องกับการใช้วินโดว์จำนวนไม่มาก ประสบผลสำเร็จอย่างมีประสิทธิ 
ภาพด้วยการเสนอวินโดว์แบบวางเรียงกัน และงานที,เกี่ยวข้องกับการใช้วินโดว์จำนวนมาก ประสบผลสำเร็จ 
อย่างมีประสิทธิภาพด้วยการเสนอวินโดว์แบบทับช้อนเหลื่อมกัน (Benshoof, L.A. and  Hooper, ร., 1993 ; 
Benshoof, L.A., G raves, M. and  Hooper, ร., 1995)

รูปแบบในการเสนอวินโดว์นี้ยังรวมถึง ตำแหน่ง (Location) ที่เสนอวินโดว์ด้วย ซึ่งเป็นส่วนสำคัญใน 
หน้าทีของระบบวินโดว์ซึง Aspillaga (1991 cited in Benshoof, L.A., G raves, M. and  Hooper, ร., 1995) 
ได้ทำการศึกษาผลของตำแหน่งในการเสนอสารสนเทศ (Information Location) ท ี่ม ีผลต่อการเรียนรู้ภาษาต่าง 
ประเทศ ซึ่งได้ทำการเปรียบเทียบผลของการแสดงข้อความ (Text) ที่ทับช้อนเหลื่อมกัน ที่ลัมพันธ์กับส่วนของ 
ภาพกราทิเกและการแสดงข้อความที่ตำแหน่งตรงกัน (Consistent Location) โดยที่กลุ่มที่ 1 แสดงข้อความทับ 
ช้อนเหลื่อมกับลักษณะภาพที่เกี่ยวข้อง กลุ่มที่ 2 แสดงข้อความวางตรงกันกับข้อความที่เกี่ยวข้องบนส่วนกลาง 
ด้านบนของจอภาพ ในกลุ่มที่ 3 แสดงข้อความวางโดยการลุ่มในส่วนกลางด้านบนของจอภาพ ส่วนกลางด้าน 
ล่างของจอภาพ หรือทับช้อนเหลื่อมกับภาพที่เกี่ยวข้อง ผลการศึกษาพบว่า สารสนเทศที่ทับช้อนเหลื่อมบน
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ส่วนของภาพที่เกี่ยวข้องได้ช ่วยถ่ายโอนการเรียนเอย่างมีนัยสำคัญ เมื่อเปรียบเทียบกับสารสนเทศที่วางใน 
ตำแหน่งแบบสุ่ม ยิ่งไปกว่านั้น สารสนเทศที่วางตรงกันกับข้อความที่เกี่ยวข้องได้ช่วยการเรียนเอย่างมีน ัย 
สำคัญเมื่อเปรียบเทียบกับสารสนเทศที่วางไว้อย่างสุ่ม

Benshoof, L.A. และ Hooper, ร .(1 993)ได้แนะว่า การใช้สิ่งแวดล้อมที่เสนอหลายวินโดว์พร้อมกัน 
โดยไม่ได้พิจารณาถึงผลกระทบต่อการประมวลผลสารลนเทศของนักเรียนอาจจะมีผลต่อผู้เรียนที่มีผลสัมฤทธิ้ 
ตํ่าอย่างไม่ตั้งใจ รูปแบบการนำเสนอที่อาศัยและใช้รูปร่างทางภาพที่ง ่ายต่อการใช้อาจจะทำให้ง่ายต่อการ 
เรียนรู้ และใช้ความพยายามน้อยลง

ในปัจจุบันการศึกษาวิจัยในเรื่องการนำเสนอวินโดว์แบบหน้าจอเดียวและแบบหลายหน้าจอยังไม่ค่อย 
มีการศึกษาวิจ ัยก ันท ั้งน ี้การศึกษาเท ่าท ี่ผ ่านมาดังน ั้

Benshoof, Larry A.และ Hooper, ร. (1 993)ได้ทำการศึกษาผลของการใช้การนำเสนอวินโดว์แบบ 
หน้าจอเดียว (Single-Window Presentations) กับการนำเสนอวินโดว์แบบหลายหน้าจอ (Multiple-Window 
Presentations) ที่มีต่อผลส้มฤทธิทั้ทงการเรียนและการใช้วินโดว์ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทางคณิตศาสตร์ใน 
เกรด4 โดยได้ศึกษากับนักเรียนเกรด4 จำน วน 1 2 3 คน โดยทำการทดสอบก่อนเรียนแล้วแบ่งนักเรียนออกเป็น 
กลุ่มที่มีค'วามสามารถสูงและกลุ่มที่มีค'วามสามารถตํ่า จากนั้นให้เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีรูป 
แบบการนำเสนอวินโดว์แบบหน้าจอเดียวกับการนำเสนอแบบหลายหน้าจอ หลังจากเรียนบทเรียนจบแล้วได้ทำ 
การทดสอบเพื่อวัดผลส้มถเทธี้ทางการเรียนโดยทำการทดสอบหลังจากเรียนจบบทเรียนแล้ว 1 สัปดาห์ ผลการ 
ศึกษาพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยวินโดว์แบบหน้าจอเดียวมีผลส้มฤทธิ้ทางการเรียนด้านการใช้กฎ สูงกว่านัก 
เรียนที่เรียนด้วยวินโดว์แบบหลายหน้าจอ แต่ผลส้มฤทธิ้ทางการเรียนในด้านสารสนเทศทางภาษา และการแก้ 
ปัญหา ไม่แตกต่างกันในการนำเสนอวินโดว์ทั้ง 2 แบบ นักเรียนที่มีความสามารถสูงมีผลส้มฤทธิ้ทางการเรียน 
ทั้งด้านสารสนเทศทางภาษา การใช้กฎ และการแก้ปัญหา สูงก'ว่านักเรียน,ที่มีค'วามสามารถตํ่า มีปฏิส้มพันธ์ 
ระหว่างการนำเสนอวินโดว์ทั้ง 2 แบบ กับระดับความสามารถที่มีต่อผลส้มฤทธิ้ทางการเรียนด้านสารสนเทศ 
ทางภาษา และการใช้กฎ โดยนักเรียนที่มีความสามารถสูงที่เรียนด้วยวินโดว์แบบหน้าจอเดียวมีผลส้มฤทธิ้ 
ทางการเรียนด้านสารสนเทศทางภาษา และการใช้กฎ สูงกว่าทุกกลุ่ม และนักเรียนที่มีความสามารถสูงที่เรียน 
ด้วยวินโดว์แบบหลายหน้าจอมีผลส้มฤทธิ้ทางการเรียนด้านสารสนเทศทางภาษา และการใช้กฎ สูงกว่านัก 
เรียนที่ม ีความสามารถตํ่าที่เรียนด้วยวินโดว์แบบหน้าจอเดียว ไม่มีปฏิส้มพันธ์ระหว่างการนำเสนอวินโดว์ทั้ง 2 
แบบ กับระดับความสามารถที่ม ีต่อผลส้มฤทธี้ทางการเรียนด้านการแก้ปัญหา

B ensh o o f, L.A.,Graves 1 M. และ Simon H ooper (1995) ได้ทำการศึกษาผลของการนำเสนอ 
วินโดว์แบบหน้าจอเดียว (Single Window Presentation) การนำเสนอวินโดว์แบบหลายหน้าจอ (Multiple 
Window Presentation) และการนำวินโดว์แบบหน้าจอเดียวและหลายหน้าจอคละกัน (Combination Window 
Presentations) ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทางคณิตศาสตร์ที่ม ีต่อผลส้มฤทธึ๋ทางการเรียน เวลาในการเรียน การ 
ใช้วินโดว์ และทัศนคติ ของนักเรียนเกรด 4 จำนวน 127 คน ที่แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่มีค'วามสามารถ
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ทางคณิตศาสตร์สูงและตํ่า เมื่อผู้เรียนเรียนจบบทเรียนทำการทดสอบหลังเรียนแล้ว 1 สัปดาห์ ผลการศึกษาพบ 
ว่า

ด้านผลสัมฤทธิ''ทางการเรียน จำนวนการตอบคำถามที่ป ีกและปัญหาท้ายเนื้อหา (Quiz) ได้ถูกต้อง 
และจำนวนที่พยายาม (Attempt) ในการ'ปีกและการตอบปัญหาท้ายเนื้อหาของนักเรียนที่เรียนด้วยการนำเสนอ 
วินโดว์ทั้ง3 แบบ แตกต่างกัน โดยนักเรียนที่เรียนด้วยวินโดว์แบบคละกันตอบคำถามได้ถูกต้องมากกว่านัก 
เรียนที่เรียนด้วยวินโดว์แบบหน้าจอเดียว ส่วนนักเรียนที่เรียนด้วยวินโดว์แบบหลายหน้าจอมีจำนวนในการตอบ 
ถูกไม่แตกต่างกับนักเรียนที่เรียนด้วยวินโดว์แบบหน้าจอเดียว จำนวนที่พยายามในการปีกตอบคำถามและตอบ 
ปัญหาท้ายเนื้อหาในการนำเสนอวินโดว์ทั้ง 3 แบบ ไม่แตกต่างกัน เมื่อพิจารณาระดับความสามารถพบว่า นัก 
เรียน'ที,มีค-วามสามารถสูง มีจำนวนในการตอบคำถามที่ป ีกและตอบปัญหาท้ายเนื้อหาได้ถูกต้องมากกว่านัก 
เรียน'ทีมค'วามสามารถตํ่า ส่วนนักเรียนที่ม ีความสามารถสูงมีจำนวนความพยายามในการตอบคำถามที่ป ีก 
และตอบปัญหาท้ายเนื้อหามากกว่านักเรียนที่ม ีความสามารถตำ

ผลสัมฤทธึ๋ทางการเรียนในด้านสารสนเทศทางภาษา (Verbal Information) การใช้กฎและการแก้ 
ปัญหาหลังเรียนบทเรียน 1 ส ัปดาห ์พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยวินโดว์ทั้ง 3 แบบ มีผลส้มฤทธิ้ทางการเรียนหลัง 
เรียนไ สัปดาห์ไม่แตกต่างกัน นักเรียนที่มีความสามารถสูงและตํ่ามีผลลัมฤทธิ,ทางการเรียนหลังเรียน 1 
สัปดาห์แตกต่างกัน โดยนักเรียนที่ม ีความสามารถสูงมีผลสัมฤทธี้ด ้านสารสนเทศทางภาษา การใช้กฎ และการ 
แก้ปัญหา สูงก1ว่านักเรียนที่มีค'วามสามารถตํ่า

ด้านเวลาในการเรียน นักเรียนที่เรียนด้วยวินโดว์ทั้ง3 แบบมีผลเวลาในการเรียน ไม่แตกต่างกัน นัก 
เรียนที่ม ีความสามารถสูงและตํ่ามีผลเวลาในการเรียนแตกต่างกันโดยนักเรียนที่ม ีความสามารถตํ่าใช้เวลา 
เรียนนานกว่านักเรียนที่มีความสามารถสูง

ด้านการใช้วินโดว์นักเรียนที่เรียนด้วยวินโดว์ทั้ง 3 แบบมีการใช้วินโดว์แตกต่างกัน โดยนักเรียนที่เรียน 
ด้วยวินโดว์แบบคละกัน และแบบหลายวินโดว์มีการใช้วินโดว์แสดงสัญญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์นานกว่านัก 
เรียนที่เรียนด้วยวินโดว์แบบหน้าจอเดียว นักเรียนที่ม ีความสามารถทางคณิตศาสตร์สูงและตํ่ามีการใช้วินโดว์ 
แตกต่างกัน โดยนักเรียนที่มีความสามารถสูงมีการใช้วินโดว์แสดงสัญลักษณ์คณิตศาสตร์น้อยกว่า (ไม่นาน)
นักเรียนที่ม ีความสามารถตํ่า

Benshoof 1 L.A.,Graves 1 M. และ Simon H ooper (1995) ยังแนะอีกว่าการนำเสนอวินโดว์แบบ 
หลายหน้าจออาจจะช่วยนักเรียนในงานการเรียน (Tasks) ที่ม ีสารสนเทศมากกว่า 1 แหล่งเพื่อช่วยในการแก้ 
ปัญหา
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ไฮเปอร ํ'ม ีเด ีย ( Hypermedia )

การ'พัฒนาและการประยุกต์ใช้ เทคโนโลยีสื่อประสมปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia 
Technologies) ตลอดจนการใช้ระบบไฮเปอร์มีเสียเพื่อการเรียนรู้และสืบค้นสารสนเทศ ได้แพร่หลายอย่างรวด 
เร็วเมื่อ1ไม่กี่ปีที่ผ่านมา เทคโนโลยีไฮเปอร์มีเสียครอบคลุมการประยุกต์ใช้สารสนเทศอย่างกว้างขวาง ทั้งเอกสาร 
สายตรง (Online D ocum en tation )^บบการ'ช่วยเหลือ (Help S y s te m ) ^ ะเครืองมือนิพนธ์ (Authoring Tools) 
สำหรับการเรียนการสอน และการเรียนรู้ (Jonassen  and  Grabinger, 1990 cited in L eader and Klein, 
1996) ไฮเปอร์มืเสียมีผลต่อการเรียนและการสอนทักษะสารสนเทศ และก่อให้เกิดผลสัมฤทธิไ,นที่สุด 
(Sheingold, 1987; Downes, 1989; Shaw, 1991; Megarry, 1991 ; Riding and  C ham bers, 1992; 
Russell and Russell, 1993 cited in Oliver and  Oliver, 1996)

Preecs (1993 : 137 - 138) ได้กล่าวว่า ไฮเปอร์มืเสียได้รวมลักษณะของไฮเปอร์เท็กซ์และความ 
หลากหลายของมัลติม ีเส ีย (Text, G raphics, Animation, Video และ Sound) ที่ถ ูกรวมเข้าด้วยกัน โดยใช้โครง 
สร้างแบบสาขา (Branching structure) ของไฮเปอร์เท็กซ์กับมัลติมืเสียในการผลิตให้เป็นระบบซึ่งเอื้อให้ผู้เรียน 
ได้เลือกพิจารณาทางที่เขาจะเรียนผ่านสื่อด้วยตนเอง

ไอเปอร์มืเสีย เป็นลักษณะไฮเปอร์เท็กซ์แอพพลิเคซั่น ที่ได้ขยายรวมทั้งภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
เสียง (Audio) ภาพนิ่ง (Still Pictures) และภาพเคลื่อนไหวเหมือนจริง (Motion Video) คำว่า “ไฮเปอร์มืเสีย’, 
และ “มัลติมีเสีย" บางครั้งสามารถใช้แทนกันได้ (Paine and  Mc Ara, 1993: 42) แต่ Romiszowski (1993:
57 - 58) โต้แย้งว่า ไฮเปอร์มืเสียและมัลติมีเส ียมีแนวคิดที่แตกต่างกัน การใช้คำว่า “ม ัลต ิม ีเส ีย” จ ุดสำคัญอยู่ท ี่ 
ทำให้สภาพเหมือนจริงขึ้นซึ่งแนวคิดในการใช้สื่อรายบุคคลที่จะให้เป็นชุดการเรียนด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
ได้นำไปส่การประมวลทางภาพ (Im age Processing) ซึ่งแต่ก่อนทำได้แค่การประมวลทางตัวอักษร (Text 
Processing) โดยธรรมชาติของคอมพิวเตอร์จะมืความสามารถในการจัดเก็บข้อมูลข่าวสารในความหลาก 
หลายของสื่อภายใต้เครือข่ายข้อมูลข่าวสารได้จึงเป็นหนทางให้เกิดแนวคิด ‘'ไฮเปอร์มืเสีย” ขึ้น ส่วน 
Romizomski (1993: 58 - 59) ย ังกล ่าวเพ ิ่มเต ิมอ ีกว่า ไฮเปอร์ม ีเส ียมีค'วามหมายมากกว่า แนวคิดไฮเปอร์เท็กซ์ 
ของ Nelson (1967) ซึ่งอาจจะสรุปได้ 2 คำที่เกี่ยวข้อง คือโหนด (Nodes) และลิงค์ (Links) ไฮเปอร์มืเสียนำ1จะ 
เป็นโปรแกรมที่ช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์มากที่สุด และทั้งไฮเปอร์เท็กซ์ และไฮเปอร์มืเสีย มีวิธีการจัดการ 
ข้อมูลข่าวสารเหมือนกันคำสองคำนี้จึงมักใช้แทนกันได้ (Chung et a l.,1992)

โดยสรุปแล้ว ไฮเปอร์มีเสีย คือ การจัดองค์ความรู้ หลักการต่าง ๆให้เป็นหมวดหมู่โดยการนำเสนอ 
สารสนเทศด้วย ภาพ ข้อความ เสียง และภาพเคลื่อนไหว ที่มืโครงสร้างประกอบด้วย โหนด (Nodes) และ ล ิงค ์ 
(Links) ที่ไม่เป็นเล้นตรง
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ทารประยุกต์ใช้ไฮเปอร์เททซ์( Application of Hypertext )
Conklin (1987 cited in Jonassen , 1991: 84-85 ) ได้แบ่งระบบไอเปอร์เทกช์ออกเป็น 4 ประ๓ ท 

คือ ระบบการบราวส์ (Browsing System ) เครื่องมือสำรวจปัญหา (Problem Exploration Tools) ระบบวรรณ 
คดีทีใหญ่ (Macro-Literacy System s) และไฮเปอร์เทกซ์ทัวไป (G eneral-Purpose Hypertext)

1. ระบบการบราวส์ เป็นระบบที่ผู้ใช้สามารถเดินทางสืบค้น (Navigate) และสำรวจ (Explore) ฐาน 
ความรู้สารสนเทศ ระบบการบราวส์แบบปกติที่สุดเป็นระบบเรียกใช้สารสนเทศ (Information Retrieval 
System) (เช่น สารานุกรมอิเลคทรอนิกส์) และแฟ้มเอกสารออนไลน์(Online-Documentation) และระบบการ 
ช่วยเหลือ (Help System) ชึ่งผู้ใช้เช้าถึง (A ccess) สารสนเทศอย่างไม่เป็นลำดับขั้น (Nonsequentially)

2. เครื่องมือสำรวจปัญหา เป็นระบบที่สัมพันธ์ดับการทำงาน (Work-Related System s) ที่ช่วย 
อำนวยความสะดวกขอบเขตงานที่เฉพาะ ไฮเปอรีเทกซ์ลักษณะนี้จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้าง (Construct) 
จัดระบบระเบียบ (Organize) และแสดง (Convey) ความรู้ของแต่ละบุคคลผู้เรียนได้มาซึ่งความรู้และรักษา 
ความรู้ให้คงอยู่ (Retain Knowledge) เมื่อเขามืส่วนร่วมอย่างกระฉับกระเฉงในการสร้างความรู้ได้ดีกว่าที่เขา 
เพียงแค่ใช้ระบบไฮเปอรีเทกช์เฉยๆ

3. ระบบวรรณคดีที่ใหญ่ เป็นระบบที่ไม่นำเสนอแฟ้มเอกสารเดี่ยวหรือระบบเดี่ยว แต่เป็นการเก็บรวบ 
รวมสิ่งต่างๆเชื่อมโยงเช้าด้วยดันโดยใช้ใฮเปอรีเทกซ์ เช่น ระบบจะเชื่อมโยงแฟ้มเอกสารและผู้ใช้สามารถบ่งซี้ 
หรือพิสูจน์ (Identify) และเช้าถึง (A ccess) แฟ้มเอกสารเหล่านั้น

4. ระบบไฮเปอรีเทกซ์ทั่วไป เป็นระบบไฮเปอรีเทกช์ที่ไม่ได้ออกแบบมาเพื่อช่วยการประมวลผลแบบ 
ใดโดยเฉพาะ แต่เป็นระบบสารสนเทศที่มืจุดมุ่งหมายทั่วไปที่สามารถเอื้อต่อความต้องการที่หลากหลาย

อิทธิพลของไฮเปอรีมืเดียที่ม ืต่อการเรียนรู้
Am brose (1991) พิจารณาอิทธิพลของไอเปอรีมืเดียที่ม ืต่อการเรียนรู้โดยตั้งอยู่บนมุมมอง 2 ประการ 

คอ
1. พิจารณาจากบริบทของ G agne โดยการมองว่า ''การเรียนรู้คือการเปลี่ยนแปลงของ Disposition 

หรือความสามารถ (Capability) ของบุคคล ซึ่งดำเนินไปในช่วงระยะเวลาต่าง  ๆ และไม่ใช่สิ่งที่เพิยงแต่เกิดขึ้น 
ในกระบวนการของการเจริญเติบโตเท่านั้น"

2. พิจารณาจากลักษณะของไฮเปอรีมืเดียสำหรับมุมมองของนักออกแบบการเรียนการสอน

ไฮเปอรีมืเดียในทัศนะของนักออกแบบการเรียนการสอน
Am brose (1991) ได้กล่าวอ้างทัศนะของนักออกแบบการเรียนการสอนต่างๆไว้ดังนี้ Vandergriff 

(1988) เห็นว่าลักษณะของไฮเปอรีมืเดียนั้นเป็นระบบการส่ง (Delivery) สารสนเทศในรูปแบบที่หลาก-หลาย 
โดยการใช้สิ่งที่คล้ายดับแผ่นบันทึก (Notecard) บันทึกหัวข้อสาระต่าง  ๆ ไว้เป็นขั้น  ๆ (Stack) โดยใช้คุณสมบัติ 
ทางอิเลคทรอนิคส์ในการเชื่อมโยงหัวข้อสาระต่างๆ เช้าด้วยดัน ทั้งนี้ข ึ้นอยู่ด ับแผนผังทางปัญญา (Cognitive 
Map) ที่ผู้สร้างระบบสารสนเทศสร้างไว้ ประกอบดับการเช้าถึงสารสนเทศในส่วนต่าง  ๆ ของผู้ใช้ระบบด้วยวิธี 
การส่ม ซึ่งการส่มนี้เป็นผลมาจากการประยุกต์ใช้งานทางสมองของผู้ใช้เอง ส่วน Philliop (1989 ) ได้แนะนำ 
เพิ่มเติมว่า "ไอเปอรีมืเดียทำการจำลองจิตใจ (Mind) ของมนุษย์โดยการจัดรูปแบบของสารสนเทศด้วยวิธีการ 
สร้างความสัมพันธ์เชื่อมโยง" ซ่ึง Kearsley (1988) ได้ตั้งข้อสังเกตว่า ผู้สร้างระบบความรู้ไว้ในรูปของไฮเปอรีมื
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เดียนั้นเหิน'ว่า ไฮเปอร์เทกฃ์ (Hypertext) น ั้นเข้าค ู่ก ันได้ด ีก ับปัญญาของมนุษย์ (Human Cognition) โดย 
เฉพาะอย่างยิ่งในส่วนที่เปนิการจัดการทางด้านความจำในรูปแบบของเครือข่ายเชื่อมโยงสัมพันธ์ (Semantic 
Network) ซึ่งมโนทัศน์ (Concept) ต่าง  ๆ ถูกเชื่อมโยงไว้ด้วยกัน โดยการสร้างความสัมพันธ์ (Association)
ส่วน Jonassen  (1988) พิจารณาไฮเปอรืมีเดียในด้านของรูปแบบที่มีความสะดวกในการเข้าถึงสารสนเทศใน 
ส่วนต่าง  ๆ ผู้ใซ้สามารถที่จะเลือกข้อมูลต่าง  ๆได้ตามความสนใจตามความเกี่ยวพันส่วนตัว ตามความอยากรู้ 
อยากเห็น ตามประสบการณ์ ตามสาระที่ต้องการทราบ และตามความต้องการของงานที่ทำ ส่วน Marchionini 
(1988) ได้พ ิจารณาความเชื่อมโยงต่าง  ๆ ของไฮเปอร์มีเดีย โดยเฉพาะอย่างยิ่งความสามารถในการเข้าถ ึงสาร 
สนเทศที่ถูกเก็บบันทึกไว้จำนวนมากมายมหาศาล Marchionini ได้เน้นว่า ความเชื่อมโยงเหล่านี้สามารถทำได้ 
ทั้งในลักษณะแสดงให้เห็นซัด (Explicit) และแสดงโดยนัย (Implicit) โดยที่เขาอธิบายว่า การเชื่อมแบบแสดงให้ 
เห็นซัด เกิด1จากการที่ผู้สร้าง1ไฮเ'ปอร์มีเดีย ทำการแนะนำขั้นตอนหรือแนวทางในการเข้าถึงข้อมูลไว้ให้ ส่วนการ 
เชื่อมแบบแสดงโดยนัย นั้นเกิดจากสิ่งต่างๆที่นำมาใช้สนับสนุนการทำงานของระบบ เซ่น พจนานุกรมหรือ 
สารานุกรม ซึ่งอาจเป็นสิ่งที่ชี้ทางในการเข้าถึงข้อมูลในส่วนต่าง  ๆได้เซ่นกัน ซึ่งลักษณะเหล่านี้ของไฮเปอร์มีเดีย 
ทำให้ยู้เรียนสามารถที่จะเข้าถึงสารสนเทศในส่วนต่าง  ๆได้ตามแต่ความต้องการหรือสาเหตุส่วนบุคคลของแต่ 
ละคน ส่วน Carr (1988) นั้น ให้ความสำคัญกับเรื่องของธรรมชาติการเรียนรู้แบบ A ssociative และ Intuitive 
เขาเห็นว่าผู้เรียนสามารถที่จะแยกออกไปศึกษาสิ่งต่าง  ๆ ที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อหลักได้มากมาย หลายทาง ภาย 
ในขั้น (Stack) ของสารสนเทศหลัก หรือภายในสารสนเทศส่วนอื่น  ๆ ที่จัดเตรียมไว้ให้ในรูปแบบต่าง  ๆ เซ่น 
ออฟติคอล ด ิส ค ์(Optical Disc) ฐานข้อมูลต่าง  ๆ ซึ่งผู้เรียนสามารถที่จะย้ายไปเข้าสู่ข้อมูลหรือสารสนเทศใน 
ส่วนอ่ืน  ๆได้ นอกเหนือไปกว่านั้นในขณะที่ผู้เรียนเคลื่อนย้ายไปดูส่วนต่างๆ ของสารสนเทศ ระบบยังสามารถ 
ทำการบันทึกเลันทางการเคลื่อนย้ายของผู้เรียนไว้ได้ด้วย สอดคล้องกับ Vandergrift (1988) ที่เห็นด้วยว่า ไฮ 
เปอร์มีเดียแตกต่างไปจากวัสดุการเรียนรู้แบบเดิม เพราะมีลักษณะเป็นแบบไม่ใช่เส้นตรง (Non-Linear) มีการ 
จัดรูปแบบจัดองค์กรอย่างสมเหตุผล ซึ่งรูปแบบนี้ด ูเหมือนว่าจะส่งเสริมการใช้ความคิดการคาดการณ์ และการ 
ตัดสินใจของบุคคล เนื่องจากว่าไฮเปอร์มีเดียนั้นมีความสามารถที่จะเสนอ insight เข้าไปในวิถีทางที่ผู้เรียนรับรู้ 
ประมวลผล และใช้สารสนเทศ ส่วน D ear (1988) เห็นว่า ไฮเปอร์มีเดียประสบผลสำเร็จในการใช้เป็นสภาพแวด 
ล้อมในการเรียนรู้ โดยใช้พื้นฐานแนวคิดของ Bruner ที่แบ่งประ๓ ทการแสดงออกของสมองไว้3 แบบ โดยที่ 
กริยาทางร่างกายในการใช้เม ้าลัทำให้เกิด Enactive Learning ส่วนการแสดงภาพกราพิคและไอคอนต่าง  ๆบน 
จอภาพ เป็นการใช้ Iconic ตลอดจนการใช้ Symbolic ที่มี1ในการแสดงข้อความตัวอักษรต่าง  ๆ บนจอภาพ ใน 
ทัศนะของ McCarthy (1989) มีความคิดเห็นว่า ล ักษณะ’ที่สำคัญที่สุดของ1ไฮเปอร์มีเดีย คือ ความสามารถหรือ 
ประสิทธิภาพที่จะส่งเสริมหรือสนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนแบบกระฉับกระเฉง (Proactive)

ลักษณะ’ของ'ไฝิเปอร์มีเดียที่'ช่วยการเรียนรู้และการเรียนการสอน
1. การควบคุมของผู้เร ียนหมายถึง การที่ผู้เรียนเป็นผู้ดำเนินการควบคุมสิ่งที่เรียนด้วยตนเอง เป็น 

ประเด็นที่ม ีผ ู้ให้การวิพากย์วิจารณ์จำนวนมาก ซึ่งส่วนใหญ่เห็นว่า เป็นลักษณะที่ดีลักษณะหนื่งที่ไฮเปอร์มีเดีย 
สามารถทำได้ คือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ควบคุมกิจกรรมการเรียนของตนเองได้ ผู้เร ียนจากไฮเปอร์มีเดียจะได้ 
รับการสนับสนุนให้ตัดสินใจหรือเลือกเส้นทางการเรียนรู้ด้วยตนเอง ไม่ว่าจะเลือกเรียนตามที่ผู้สร้างบทเรียน 
แนะนำให้เลือกทางใหม่เอง หรือผสมผสานทั้งสองทางเข้าด้วยกัน ซ่ึง Newmark (1989 cited in 
A m brose,1991) เห็นด้วยที่ว่า ลักษณะที่ไม่เป็นเส้นตรง (Non-Linear) ของไฮเปอร์มีเดียเป็นจุดแข็งอันหนึ่ง ท้ัง
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นี้เพราะในโลกแห่งความเป็นจริง การเรียนรู้ไม่ได้ถูกจัดเตรียมไว้ให้ก่อนตามลำดับขั้นหรือเป็นเส้นตรง ผู้เรียน 
เป็นผู้ที่ต้องทำหน้าที่หรือรับผิดชอบในการรวบรวม การจัดการ และการวิเคราะห์ข้อมูลสารสนเทศด้วยตนเอง 
นอกจากนี้ Solomon (1989 cited เก Am brose, 1991) ก็ย ํ้าว่าเป็นความรับผิดชอบของผู้เรียนที่จะทำการเชื่อม 
โยงสารสนเทศต่าง  ๆ ที่บรรจุอยู่ในไฮเปอร์มีเดียด้วยตนเอง และเสนอแนะว่าการที่ผู้เรียนสามารถจะทำการควบ 
คุมการเชื่อมโยงนี้ได้ด้วยตนเองนั้นจะช่วยสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ การเรียนจากไฮเปอร์ม ีเด ียอย่างถ ูกต้อง 
และเหมาะสมจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีสมาธิในการเรียน และให้ความสนใจในเนื้อหาได้อย่างแท้จริง โดยไม่ 
ถูกรบกวนจากระบบ (ระบบเครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ) อย่างไรก็ตาม Fiderio (1988 cited in Am brose, 
1991) ได้เตือนว่า ไม่จำเป็นเสมอไปว่าการควบคุมการเรียนของผู้เรียนจะต้องเป็นแบบอัตโนมัติ เนื่องจากการที่ 
ผ ู้เรียนสามารถที่จะเลือกเข้าถึงส่วนต่าง  ๆได้ และเลือกว่าแต่ละส่วนจะเชื่อมโยงกับส่วนใดต่อไปนั้น บางครั้ง 
อาจเป็นเส้นทางที่มีอุปสรรค หรือพบว่ายากในการที่จะหาความเชื่อมโยงของสารสนเทศหรือข้อมูล ผู้เรียนที่มี 
ความสามารถ1ในการเชื่อมโยงหรือหาความสัมพันธ์ได้ไม่ดี อาจจะไม่ประสบผลสำเร็จในการสร้างความเชื่อม 
โยงสิ่งต่าง  ๆ ตามที่ควรจะเป็นหรือที่เป็นประโยชน์สิ่งที่ Fiderio ให้ความสนใจคือ บทเรียนที่ให้ผู้เรียนได้ควบ 
คุมการเรียนเองในระดับสูง การให้คำแนะนำแก่ผู้เรียนควรจะกระทำเมื่อใดบ้าง ยังเป็นสิ่งที่ยังไม่มีการวิจัยหา 
คำตอบสำหรับกรณีของไฮเปอร์มีเดีย

2. การเชื่อมโยงสัมพันธ์กันระหว่างความรู้ ในการใช้บทเรียนสิ่งพิมพ์นั้นมีการนำเทคนิคต่าง  ๆ มาใช้ 
มากมาย เพื่อช่วยในกระบวนการคิด เช่น สารบัญ ดรรชนี หัวข้อ หมายเหตุ ขีดเส้นใต้ เป็นต้น โดยที่ C ostanzo 
(1988 cited in Am brose, 1991) เรียกสิ่งเหล่านี้"สายใยสามมิติของคำ" Kearsley (1988 cited in 
Ambrose, 1991) แนะนำว่าควรจะนำสิ่งเหล่านี้ผนวกไว้ในไฮเปอร์มีเดีย เช่น ภาคผนวก ดัวอย่างข ้อม ูลพ ื้น 
ฐาน ต้นฉบับข้อมูล บรรณานุกรม ชื่งจะได้รับความสนใจหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับความสนใจของผู้เรียนแต่ละคน 
Lehrer (1989 cited in Am brose, 1991) การสร้างความเชื่อมโยงสัมพันธ์กันระหว่างความรู้นั้นเหมาะสมอย่าง 
ยิ่งในการเรียนการสอนที่มีการเปรียบเทียบแนวคิดอันหนึ่งกันอีกอันหนึ่งโดยการสร้างสิ่งที่คล้ายคลึงกันแล้วทำ 
การเชื่อมโยง Bevilacqua (cited in Am brose, 1991) ทำนาย1ว่า'ใฮเปอร์มีเดีย อาจจะเปลี่ยนวิธ ีการคิดของเรา 
ไปจากเดิมก็ได้ในขณะที่เราเรียนรู้ถึงวิธีการที่ไม่เป็นเส้นตรงในการเรียน ความรู้สึกที่ว่าเราอยู่ตรงส่วนไหนของ 
บทเรียนอาจจะไม่ใช่ประเด็นสำคัญที่เราจะยกขึ้นมาคิดอีกต่อไปแล้ว

3. กลยุทธ์ใหม่ในการเรียนรู้ เป็นแนวคิดของ Machionini (1988 cited in A m brose, 1991) กลยุทธ์ 
เหล่านี้ต้องการลักษณะที่ไม่เป็นเส้นตรงของไฮเปอร์มีเดีย และศักยภาพของไฮเปอร์มีเดิยในการใช้รูปแบบต่าง 
ๅท ี่หลากหลาย เช่น ข ้อความภาพวิด ีโอภาพนึ่งภาพเคล ื่อนไหว และเสียง และการที่ยอมให้ผู้เรียนเพิ่มสิ่งที่ 
ต้องการลงไปในระบบไฮเปอร์มีเดีย Machionini เรียกสภาพแวดล้อมการเรียนแบบนี้ว่า สิ่งแวดล้อมเลื่อนไหล 
(Fluid Environment) ที่ต้องการให้ผู้เรียนทำการดัดสินใจ และประเมินความก้าวหน้าอยู่เสมอ  ๆ สิ่งนี้ทำให้ผู้ 
เรียนต้องประยุกต์ใช้ ทักษะในการคิดในระดับที่สูงกว่า

4. การพัฒนามโนทัศน์ Kearsley (1988 cited in Ambrose, 1991) ซ ึ่งม ิความเห็นว่าไฮเปอร์ม ีเด ีย 
พัฒนาการเรียนรู้ให้ดีขึ้นได้ ด้วยการเน้นที่ความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดมากกว่าการแยกข้อเท็จจริงออกเป็น 
ส่วน  ๆ และเขายังกล่าวอีกว่าการเชื่อมโยงควรจะก่อให้เกิดความสะดวกในการจำในการสร้างมโนทัศน์ และการ 
สร้างความเข้าใจ ตลอดจนการเพิ่มความมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ D ede (1987 cited in Ambrose, 
1991) แนะนำถึงสิ่งที่ควรทำการวิจัยเพิ่มเติมคือ ให้มองว่าไธเปอร์มีเดีย คือ ผู้ประมวลความคิด (Idea 
Processor) เป็นวิธีการหนึ่งในการสร้างโครงสร้างหลายมิติจากภายนอก ซึ่งสะท้อนให้เห็นแนว คิด หลักการ
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และสร้างการเชื่อมโยง เนื้อหาความรู้จากบทเรียนให้ในความจำของบุคคล ผู้เรียนสามารถที่จะหาความสัมพันธ์ 
ของโหนด (node) ต่าง  ๆ และจัดการบทเรียนในลำดับขั้นที่เหมาะสมกับสถานการณ์การเรียนรู้ เครื่อง 
คอมพิวเตอร์จะทำงานเป็นดู่ห ูในเรื่องปัญญา เพื่อทำหน้าที่ช ่วยลดภาระที่มีมากเกินไปในการถ่ายโยงข้อมูลจาก 
หน่วยความจำระยะยาวไปสู่ระยะสั้น

ระบบไฮเปอร์มีเดียหลายระบบถูกนำมาใช้เป็นเครื่องมือในการอำนวยความสะดวกและการจัดการ 
ความคิดให้เป็นหมวดหมู่ ผ ู้เร ียนสามารถที่จะเก็บความคิดหลากหลายมากมายที่เกิดขึ้นในโหนดต่างๆ ได้โดย 
ไม่ต้องไปยุ่งเกี่ยวกับโครงสร้างความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดต่าง  ๆ ความสัมพันธ์ระหว่างความคิดต่าง  ๆ
สามารถอธิบายหรือจัดรูปแบบใหม่ได้ในภายหลัง โดยการเชื่อมโยงระหว่างโหนด ระบบ1ใฮเปอร์มืเดียมืความ 
ยืดหยุ่นที่ทำให้ผู้ใช้ระบบสามารถจะอธิบายหรือระบุ และ จัดการความสัมพันธ์ระหว่างความคิดต่าง  ๆได้ตามที่ 
ผ ู้ใช้ระบบต้องการตามวัตถุประสงค์ความพอใจ หรือกระบวนการทางปัญญาที่แต่ละคนเลือก (Debe, 
1987cited in Park, 1992)

5. การเก็บรวบรวมและการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพถุติกรรมของผู้เรียน 
คุณสมป้ติของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ คือ สามารถทำการบันทึกการตอบสนองของผู้เรียน เสันทางการเข้าถึงข้อ 
มูลส่วนต่าง  ๆ เวลาที่ใช้ในการเรียนและอื่น  ๆ ข้อมูล ที่เก็บรวบรวมไว้เหล่านื้สามารถที่จะนำมาวิเคราะห์เพื่อ 
ช่วยให้ผู้เรียน ผู้สอนหรือผู้ออกแบบบทเรียนในการปรับปรุงบทเรียน Bower และ Tsai (1990 cited in 
Ambrose, 1991) แนะนำว่า การวิเคราะห์สิ่งเหล่านื้จะผลักดันให้เราเข้าใจการ เรียนรู้ได้ในระดับที่ลึกยิ่งขึ้น 
และอาจจะให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์และทำให้เข้าใจถึงการเรียนรู้อย่างแท้จริงมากไปกว่าการทำวิจัยตามแบบ 
เก่านักการศึกษาหลายคนได้ชี้ให้เห็นถึงข้อควรระวังสำหรับนักออกแบบการเรียนการสอน ในการใช้ไฮเปอร์มื 
เดียในประเด็นทีขาดโครงสร้างทึแน่นอนโดย Jo n a ssen  (1988 cited in Ambrose, 1991) เตือนว่า "ยิงโครง 
สร้างของ ไฮเปอร์เทกซํใม่มืมากเท่าใด ยิ่งดูเหมือนว่าผู้ใช้จะสามารถบูรณาการสิ่งที่เรียนได้น้อยเท่านั้น หากไม่ 
มีความแจ่มซัด (Explicit) จากภายนอกผู้เรียนหลายคนอาจจะได้รับความรู้ใหม่ๆ ได้ยาก ไฮเปอร์มืเดียนั้น 
สามารถที่จะสร้างสำหรับนักเรียนกลุ่มใหญ่ๆที่มืความหลากหลายในเรื่องลีลา ความสามารถ และแรงจูงใจได้ 
หรือไม่" Morariu (1988 cited in Ambrose, 1991) ชี้ให้เห็นว่าจากงานวิจัยในปัจจุบันเกี่ยวกับประสิทธิภาพ 
ของไฮเปอร์มืเดียแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนอาจจะประสบปัญหาจากการหลงทาง (Disorientation) ในการสำรวจ 
หรือเข้าถึงส่วนต่าง  ๆ ของระบบ

ในแง่ของการออกแบบนักออกแบบไฮเปอร์เทกช์และไฮเปอร์มีเดียต้องการจะให้ผู้เรียนได้สืบค้นหรือ 
เดินทาง (Navigate) ซึ่งเขาจะต้องไม่หลงทางของการเชื่อมโยงนั้น บางครั้งจะใช้คำว่า “ไฮเปอร์สเปช’, 
(H yperspace) ส่วนนักออกแบบมัลติมืเดีย ประเด็นหลักในการออกแบบนั้นอยู่ที่ว่าจะทำอย่างไรที่จะบูรณา 
การสื่อเข้าด้วยกันและใช้สื่อในการนำเสนอข้อมูลข่าวสารที่ออกมาได้หลากหลาย

โดยทั่วไปนักออกแบบพบกับปัญหาระบบติดต่อกับผู้ใช้ (Interfaces) กับการสร้างสรรค์1ฮเปอร์มืเดิย 
มี 3 เหตุผลหลัก คือ 1 ) โครงสร้างไฮเปอร์มืเดียไม่มืรูปแบบเป็นที่แน่นอน (Amorphous) ผสมผสานกับการนำ 
เสนอสื่อที่หลากหลายซึ่งขาดการเน้นโครงเรื่องที่เด่นซัด 2) ผู้ใช้ที่ใช้ระบบมีความสามารถตอบสนองการสืบค้น 
(Navigation) ข้อมูลข่าวสารได้ทั่วถึง กล่าวคือ เข้าได้เข้าไปอยู่ในโครงสร้างของข้อมูลข่าวสารด้วยตัวมันเอง 
ตั้งแต่ได้ติดต่อเข้าไปถึงเนื้อหาโปรแกรมได้ลึกกว่า กรณีการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์โดยทั่วไป และ 3) ไม่สอด
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คล้องกันกับโลกที่เป็นจริง บนรูปแบบอุปมาอุปมัย (M etaphorical Model ) อย ่างช ัดเจน ซึ่งบ่อยครั้งวิธีการ 
ออกแบบดูเหมือนว่าไม่มีเกณฑ์ (Arbitrary) หรือไม่มืโครง(Map) ดีพอ บนความรู้ของผู้ใช้ในโลกทุกวันนี้ (ตัว 
อย่างเซ่น รูปแบบมโนทัศ'น์ไม่สามารถเชื่อมเข้ากับรูปแบบทางสมองได้อย่างเหมาะสมของผู้ใช้ ) (Waterworth, 
1992: 100)

ปัญหาใหญ่สำหรับนักพัฒนาระบบการเรียนรู้ด ้วยไฮเปอร์มีเดียคือทำอย่างไรที่ผู้เรียนจะหลีกเลี่ยง 
ด้วยของเขตและระบบข้อมูลข่าวสารที่ยุ่งยากซับซ้อนในขณะที่ยังคงไว้ซึ่งขอบเขตของผู้เรียนที่จะค้นหาหนทาง 
ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ความต้องการในการซับช้อนต้องจัดการเพื่อไม่ให้ผู้เรียนหลงทางในข้อมูลข่าวสารที่ได้ 
เข้าเรียน (P reece, 1993: 143)

โครงสร้างข้อมูลไฮเปอรีมีเดีย (Hypermedia Data structure)
โครงสร้างข้อมูลใหญ่ ๆม ื 2 ประเภท (Chung et al, 1992) คือ ออบเจค (Objects) และลิงค์ (Links)
ออบเจค (Node, Fram e or N otecard) ถูกใช้แทนแนวคิดใดแนวคิดหนึ่งซึ่งสามารถอยู่ในรูปแบบ 

ของข้อความ(ตัวอักษร), ทราฟิก เสียง ภาพวิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว และ ซอสโคด (Source C odes)
ล ิง ค ์(Links) เป็นการเชื่อมต่อออบเจค (Object) ผ่านลิงค์ ซึ่งเชื่อมโยงสัมพันธ์กันระหว่างออบเจค 

โดยทางดรรกแล้ว ออบเจค ต่างๆได้ถูกรวบรวมเข้าเป็นเครือข่าย (Network) ในเบื้องต้นข้อมูลจะถูกสร้างให้ 
เป็นลำดับชั้น โดยเชื่อมต่อเข ้าด้วยกันทางลิงค์โดยทางกายภาพแล้วไม่ม ืมาตรฐานในการจัดเก็บออบเจค มีวิธี 
การมากมายที่จะใช้ให้ฐานข้อมูลสัมพันธ์กันได้เพื่อให้ตอบสนองได้เร็ว และสืบค้นได้ง่ายจากออบเจคหนึ่งไป 
ยังออบเจค อ่ืนๆ

ส่วน Jo nassen  (1989: 51 อ้างถึงใน ส าน ิตย ์กายาผาด, 2538) ได้แบ่ง1ไฮเปอร์เทกช์ออก1ได้เป็น 3 รูป 
แบบ คือ ไฮเปอร์เทกซ์แบบไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Hypertext), ไฮเปอร์เทกช์แบบมืโครงสร้าง 
(Structured Hypertext) และไฮเปอรีเทกซ์แบบเนื้อหาสัมพันธ์ (Hierarchical Hypertext)

1 .ไฮเปอรีเทกซ์แบบไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Hypertext) เป็นไฮเปอรีเทกช์ที่มีการเชื่อมโยงโหนด 
ในลักษณะส่ม (Random) โดยจะมีการเข้าถึงข้อมูลโดยตรงจากโหนดหนึ่งไปยังโหนดอื่นๆ ที่ได้เชื่อมโยงเอาไว้ 
ในรูปแบบการเข้าถึงแบบส่ม (Random  A ccess) โหนด 2 โหนดจะถูกเชื่อมโยงถึงกัน เพราะโหนดหนึ่งจะเป็น 
โหนดที่ใช้อ้างอิงเนื้อหาสาระของอีกโหนดหนึ่ง ผู้อ่านสามารถจะกระโดดไปหัวข้อใดๆ ได้ทันที โดยการกดคีย ์ 
หรือการกดเมาสั(Click) ในข้อความที่ปรากฏเป็นดัชนี (Index Term) โปรแกรมจะจำเอาไว้ว่า ผู้อ่านกระโดดมา 
จากจุดใด การจำน ื้อาจจำในลักษณะภายใน (Internal) คือเก็บบันทึกการเข้าถึงข้อมูลเอาไว้ด้วย หรืออาจเป็น 
การจำแบบชั่วคราว (Temporary) คือไม่มีการบันทึกลำดับการเข้าถึงข้อมูล เมื่อผู้ใช้เลิกใช้แล้ว และปิดเครื่อง 
ผู้ใช้ไม่อาจทราบได้ว่าเขาได้ศึกษาเรื่องใดไปแล้วบ้าง ดังนั้น เมื่อมีการกดคีย์อื่น'ได ผู้อ ่านก็จะสามารถกลับส่จุด 
เดิมได้โดยทันที ลักษณะเช่นนี้ จะเป็นรูปแบบที่ช ่วยในเรื่องการเปรียบเทียบแนวความคิดต่างๆ หรือเปรียบเทียบ 
เนิอหาต่างๆ ได้อย่างดี ตัวเชื่อมโยง (Link) อาจจะทำให้ปรากฏในตำแหน่งใดๆ บนหน้าจอ ซึ่งอาจทำให้เป็นที่ 
ลังเกตได้โดย ทำเป็นตัวทึบ ฃีดเล้นใต้ หรือทำให้สีแตกต่างออกไป

การออกแบบไฮเปอรีเทกช์รูปแบบนี้ งานหลักก็คือ การจำแนกมโนทัศน์ต่างๆ (C oncepts) หรือการแตก 
กระจายเนื้อหาออกเป็นเนื้อหาย่อย (Information Fragm ents) ว่าจะประกอบด้วยแต่ละโหนดอะไรบ้าง การจะ
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ทำเซ่นนี้ได้ ก็โดยการวิเคราะห์'ว่า ในเอกสารต้นฉบับ (Text Book) มีข้อความ หรือแนวคิด (โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ดัชนี) ที่สำคัญอะไรบ้าง จากนั้นจึงนำโหนดที่มีแนวคิดร่วมกัน หรือมีสํวนเกี่ยวโยงกัน มาสัมพันธ์กัน เมื่อใดก็ 
ตามที่เกิดมีการเกี่ยวพันแนวความคิดเกิดขึ้น กิจะมีการสร้างความเชื่อมโยงสัมพันธ์ (Associative Link) ขึ้นมา 
เพื่อเชื่อมโยงแนวคิดเหล่านั้นไฮเปอร์เทกซํรูปแบบนื้ไม่จำเป็นต้องมีการสร้างโครงสร้างของแนวความคิดทั้ง 
หมดเอาไว้ล่วงหน้า

ภาพที่ 8 แสดงรูปแบบของไฮเปอร์เทกช์แบบไม่มีโครงสร้าง

2. ไฮเปอร์เทกซ์แบบที่มีโครงสร้าง (Structured Hypertext) จะมีการจัดรูปแบบของโหนด และการ 
เชื่อมโยงสัมพันธ์(Associative Links) ที่'ชัดเจน ในการออกแบบ1ใฮเปอร์เทกช์ชนิดนี้ ผู้ออกแบบจะต้องรู้ว่า มี 
เนีอหาใดที่ควรจะนำมาเชื่อมโยงกัน เพื่อเป็นโหนด ไฮเปอร์เทกซ์ชนิดนี้ จะประกอบด้วยชุดของโหนด (Set of 
Nodes) โดยที่โหนดแต่ละชุดสามารถที่จะเข้ากันได้ แต่ละชุดจะมีรูปแบบของมัน เพื่อให้เห็นถึงโครงสร้างเนื้อ 
หาสาระไว้อย่างเด่นชัด โครงสร้างของไฮเปอร์เทกช์จะเป็นตัวชี้ให้เห็นถึงโครงสร้างทางความคิด (C onceptual 
Models) ในรูปแบบต่างๆ กัน

ภาพที่ 9 แสดงรูปแบบของไฮเปอร์เทกช์แบบมีโครงสร้าง

3. ไฮเปอร์เทกช์แบบเนื้อหาสัมพันธ์ (Hierarchical Hypertext) เป็นการออกแบบโครงสร้างระดับสูง 
การจัดเนื้อหาภายในไธเปอร์เทกซ์จะเป็นแบบขึ้นตรงต่อกันตามลำดับชั้น (Hierarchy) จากการที่มีเนื้อหา 
กระจัดกระจายอยู่มากมาย จึงต้องมีการจัดหมวดหมู่ให้เป็นแนวคิดกว้างๆ (G eneral C oncept) จากแนวคิด 
กว้างๆนี จะแตกออก1ไปเป็นรายละเอียดปลีกย่อย (Detailed C oncepts) เนื้อหาที่มีความคงที่แน่นอน(เซ่น 
วิทยาศาสตร์) สามารถที่จะให้เห็นถึงความเกี่ยวพันธ์กันของเนื้อหาได้ที่ขึ้นต่อกันเป็นลำดับชั้น (Hierarchy) ได้ 
(เซ่นในเรื่องของอาณาจักรพืช) แต่ละบล็อก หรือแต่ละหน้าจอ จะมีการชี้นำไปล่ลำดับชั้นที่มีความสัมพันธ์ 
เกี่ยวเนื่องกัน (Super-Ordinate/ Subordinate) ตัวอย่าง เซ่น แต่ละแนวคิด หรือแต่ละบล็อกของเนื้อหาสาระ 
จะประกอบด้วยหน้าจอที่แสดงข้อความที่เป็นคีย์ (Key Term), Synbnonym  (เพื่อเคลื่อนที่ไปด้านข้าง) คำ 
จำกัดความ Broad Term (เป็นบล็อกที่ให้ข้อมูลเกี่ยวกับบล็อกที่อยู่ลำดับเหนือขึ้นไป) Narrow Term (ให้ราย
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ละเอียดสำหรับส่วนที่อยู่ระดับล่างลงไป) นอกจากนั้นยังมีข้อมูลอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง (เซ่น Analogies, 
Descriptions หรือการเชื่อมโยงในระหว่างหน้าจอต่างๆ) ผู้ใช้สามารถที่จะเลื่อนไปสู่ส่วนที่อยู่บน หรือล่าง ของ 
ลำดับชั้น (Hierarchy) เพื่อตรวจสอบความเกี่ยวข้องของ Subordinate และ Superordinate

ภาพที่ 10 แสดงลักษณะ1ของ’ใฮเปอร์เทกช์แบบเนื้อหาสัมพันธ์ (Hierarchical Hypertext)

ปัญหาในการใช้ไฮเปอร์เททช์
ปัญหาอันเกิดจากการใช้เอกสารแบบไฮเปอร์เทกซ์ แยกกล่าวเป็น 2 ประเด็น ดังนี้ (Jonassen , 1990: 

40-49 อ้างถึงใน สาน ิตย์ กายาผาด, 2538)
1. ปัญหาอันเกิดจากการค้นหาข้อมูลในไฮเปอรัเทกซ์

1.1 ปัญหา'ในการเข้าสู่เนื้อหา'ใน'ไฮเปอร์เทกช์ (Navigating Hypertext)
ปัญหาที่นับว่าพบมากที่สุดก็คือ ปัญหาด้านการเข้าสู่เน ื้อหาในไฮเปอร์เทกซ์ (Navigating) ใฮเปอร์ 

เทกซ์มักจะประกอบด้วยโหนดเป็นจำนวนร้อย หรือพันโหนด เชื่อมโยงใยเป็นเครือข่าย ซึ่งอาจทำให้ผู้ใช้เกิดการ 
หลงทางได้ คือไม่ทราบว่า ตนเองมาจากจุดใด และจะไปที่ใดต่อไป หรือจะออกจากโปรแกรมได้อย่างไร ผู้ใช้ใฮ 
เปอร์เทกช์จะเกิดความดับข้องในในเรื่องนี้เป็นอันมาก บ่อยครั้งที่ผู้ใช้เลิกไป โดยไม่ได้รับความรู้อะไรจากไฮ 
เปอร์เทกช์เลย ลักษณะเซ่นนื้จึงคล้ายกับการล่องเรือไปในทะเลกว้าง ซึ่งผู้ใช้จำต้องมีเครื่องช่วยในการที่จะท่อง 
ไป (Navigate) ในท้องทะเลแห่งเนื้อหาสาระ Leidig (1992 : 5) เรียกปัญหาที่เกิดในลักษณะเซ่นนื้ว ่า การขาด 
เคร่ืองช้ีนำ (Disorientation) คือการที่ผ ู้เรียนไม่ทราบว่าตนเองกำลังอยู่ ณ  จุดใดในบทเรียนไฮเปอร์เทกช์ปัญหา 
นี้เกิดขึ้นเนื่องจากไฮเปอร์เทกช์มีเล ้นทางในการเข้าสู่เน ื้อหามากมาย วิธ ีการแก้ป ัญหานี้ คือ การใช้แผนภูมิรูป 
ภาพ (Graphical M aps) หรือที่เรียกว่า ตัวเลือกเพื่อการเข้าถึงข้อมูล (Browsers) การออกแบบ Browsers จะ 
พยายามให้ผู้เรียนได้ใช้ประโยชน์จากการสื่อความหมายโดยใช้การมองเห็น (Visio-Spatial Abilities) ให้มากที่ 
สุดเพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้เกิดแผนภูมิแนวคิดเกี่ยวกับเล้นทางในบทเรียนขึ้นในใจ (Mental Map)

Jo nassen  (1990 : 41 อ้างถึงใน สาน ิตย ์กายาผาด, 2538) ได้ตั้งคำถามที่ซวนให้ต้องคิดถึงวิธีการแก้ 
ปัญหา'ในเรื่องนี้ไว้'ว,า ผู้ใช้จะเข้าสู่โหนดต่างๆ ในไฮเปอร์เทกช์ที่มิการโยงใยระหว่างโหนดอยู่มากมาย โดยไม่ 
หลงทางได้อย่างไร? จะมีวิธีการแนะนำเพื่อให้ผู้ใช้แต่ละคน ให้เข้าถึงข้อมูล โดยให้สอดคล้องกับเรื่องความแตก 
ต่างระหว่างบุคคล ได้อย่างไร? การให้ข้อแนะนำในการท่องไปในไฮเปอร์เทกช์ (Navigation Guide) จะช่วยผู้ใช้ 
ได้มากน้อยเพียงใด? รูปแบบโครงสร้างของไฮเปอร์เทกช์จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเข้าสู่โหนดต่างๆ ในไฮ 
เปอร์เทกช์ (Navigate) ได้เพ ียงใด? โครงสร้างของไอเปอร์เทกซ์ ควรมีรูปแบบอย่างไร จึงจะช่วยให้ผู้เร ียนเข้าถึง 
ข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด?
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1.2 ปัญหาการเข้าถึงข้อมูลที่ต ้องการ (A ccessing Information)
ปัญหานี้เกี่ยวข้องกับการออกแบบบทเรียน เพื่อการติดต่อสัมพันธ์กับผู้ใช้ (User Interface) และ 

การประเมินผลบทเรียน เมื่อไฮเปอร์เทกฃ์มีโครงสร้างที่ไม่ดี ไม่มิเครื่องบ่งบอกที่เด่นซัด หรือขาดตัวชี้,นำ (Guide 
Tours) อาจจะทำให้ผู้ใซ้เกิดความสับสนในการที่จะเข้าถึงเนื้อหาสาระในไฮเปอร์เทกซ์ เขาไม่ทราบว่าจะทำ 
อย่างไรจึงจะไปสํโหนดที่ต้องการได้ ป ัญหาที่ต ้องคิดก็ค ือ ผู้ใข้จะเข้าถึงข้อมูลในไฮเปอร์เทกซ์ใต้อย่างไร? โหนด 
ใดคือโหนดที่เขาต้องการจะเข้าถึง? เขาจะเข้าส่โหนดที่ต้องการได้อย่างไร? จะมิอะไรที่เป็นเครื่องบ่งบอกว่า เขา 
เข้าใจสิ่งนั้นแล้วจริง? จะมิวิธีการใช้โครงสร้างแบบใดเพื่อช่วยแนะนำผู้ใข้ในการเข้าถึงข้อมูล?

1.3 ปัญหาการบูรณาการความรู้ (Integrating Information)
ปัญหาหนึ่งที่เกี่ยวกับการเข้าสํโหนดต่างๆ ในไฮเปอร์เทกช์ (Navigation) และ,นับ1ว่าเป็นปัญหาที่มิ 

ความสำคัญมากปัญหาหนึ่ง ก็คือ การบูรณาการความรู้ (Integration) ที่ได้รับจากการเรียนไฮเปอร์เทกซ์ เข้า 
กับความรู้เดิมของผู้เรียน การเรียนรู้คือ การจัดระเบียบโครงสร้างความรู้ของผู้เรียนใหม่ (Learning is the 
Reorganization of the Learner’s Knowledge structure) การเรียนนัน จำเป็นต้องได้รับมาชึงเนือหาสาระ 
และมิการจัดระเบียบ (Re-Organization) หรือจัดโครงร่าง (Re-Structure) ของเนื้อหาสาระเสียใหม่ให้มิความ 
หมายยิ่งขึ้น ไฮเปอร์เทกซ์ที่มีโครงร่างที่ไม่ดี ก็จะทำให้ผู้ใข้บูรณาการความรู้ที่รับ เข้ากับโครงร่างความรู้เดิมได้ 
ไม่ดีด้วย ถ้า'ใฮเปอร์เทกซมการ'จัดรูปแบของเนื้อหา หรือโครงสร้างความร้ที่ดีแล้วก็จะช่วยให้ผู้เรียนปรับโครง 
สร้างความรู้ (Knowledge structure) ของเขาได้ดีขึ้น สิ่งที่ผู้เรียนยังไม่รู้ก็คือ สิ่งที่เขาจะต้องเรียนนั้นเอง

1.4 ปัญหาการสังเคราะห์ข้อมูลทีรับมา (Synthesizing Information)
ความรู้ที่รับมา'ใหม่ ย ่อมต้องการการส ังเคราะห ์(Synthesis) เพื่อให้อยู่ในรูปของพฤติกรรมที่ราบ 

เรียบเป็นปกติ (Smooth and  Autom ate Behavior) การสังเคราะห์จะมิลักษณะคล้ายๆ กับการประมวลความรู้ 
(Cognitive Process) เพื่อปรับแต่ง(Tuning) ให้อยู่ในรูปแบบของโครงสร้างของการเรียนรู้ตามรูปแบบปกติ 
(Normal’s Model of Learning) อันได้แก่ การคัดเลือก (Accretion) การจัดโครงสร้างใหม่ (Restructuring)
และการปรับแต่งในตอนแรกที่ผู้เรียนได้รับความรู้ และบูรณาการเข้าไปในโครงสร้างความรู้ของเขา โครงสร้าง 
ใหม่จะเกิดขึ้น ผู้เร ียนจะปรับแต่งความละเอียด (Fine-tunes) ความรู้ใหม่ด้วยการแกในสิ่งนั้นและนำมาใช้ใน 
สถานการณ์ใหม่

ไฮเปอร์เทกช์จะต้องมีโครงสร้างอย่างไร จึงจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถสังเคราะห์โครงสร้างความรู้ใหม่ได้ 
ดีขึ้น? การแกหัดและการถ่ายโยงกิจกรรม (Transfer Activities) มิความจำเป็นที่จะต้องจัดให้มีในไฮเปอร์เทกซ์ 
เพื่อช่วยให้เกิดการปรับแต่งความรู้ที่ร ับเข้ามา ได้ดีขึ้น

1.5 ปัญหาการคงค้างหัวข้อที่ศ ึกษา (Cognitive O verhead)
ป ัญหาที่เก ิดจากความพยายามที่ผ ู้เร ียนจะคงไว้ซ ึ่งงานหลายๆอย่างในเวลาเด ียวกัน หรือการ 

ศึกษาเนื้อหาหลายๆ เรื่องในขณะเดียวกัน อันเนื่องมาจากไฮเปอร์เทกซ์อนุญาตให้ผู้เรียนเชื่อมโยงหัวข้อที่เรียน 
ไปได้เร่ือยๆ ผู้เรียนจึงศึกษาเนื้อหาผ่านไปสํโหนดต่างๆ ที่เกี่ยวพันเรื่อยไป จนลืมไปว่า ขณะนื้ตนเองกำลังศึกษา 
อะไรอยู่ ทำให้สรุปความที่เรียนไปไม่ได้ Leidig (1992 : 6 ) บอกว่า ปัญหานี้แกได้โดยการใช้แผนภูมิเพื่อการเข้า 
ส่เนื้อหา โดยให้แสดงตำแหน่งของเครือข่ายย่อยของเนื้อหาที่กำลังศึกษา และการเชื่อมโยงของเครือข่ายย่อย 
หัน
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2. ปัญหาด้านการสร้างไฮเปอflทกช์
2.1 ปัญหาการเริ่มต้นสร้าง (How to G et start)
การกำหนดรูปแบบโครงสร้างงานเขียน เป็นจุดเริ่มต้นที่สร้างความยุ่งยากใจให้กับผู้เขียนโดยทั่ว 

ไป การเรียบเรียงแนวคิด การพัฒนาหัวข้อ (Outline) และการรวบรวมแนวความคิด เป็นสิ่งที่ยุ่งยากพอสมควร 
และจะเป็นปัญหายิ่งขึ้น ถ้าหากไม่มีโครงสร้างของเนื้อหาที่ปรากฏชัด อะไรคือเนื้อหาสาระที่จำเป็นต้องนำมา 
เขียน? จะเริ่มต้นกรอบ (Frame) แรกอย่างไรดี? ป ัญหาใหญ่ก็คือ การนำเสนอเนื้อหาสาระ จะจัดรูปแบบ 
(Organized) เนื้อหาสาระอย่างไร?

2.2 ปัญหาเกี่ยวกับรูปแบบโครงสร้าง (How to Structure Hypertext)
ปัญหาสำคัญในการเริ่มสร้างบทเรียนไฮเปอร์เทกซ์ก็คือ คำถามที่ว ่า ไฮเปอร์เทกซ์ควรมีโครงสร้าง 

อย่างไร? ผู้สร้างไฮเปอร์เทกช์จะต้องมีความรู้ในเรื่องการจัดโครงสร้างของเนื้อหา ต้องเข้าใจเนื้อหาที่จะนำมา 
สร้างเป็นอย่างดี เข้าใจถึงความสัมพันธ์ของเนื้อหาสามารถไข้ไดอะแกรมหรือแผนภูมิเพื่อการนำเสนอโครงสร้าง 
ของเนือหาได้ นอกจากนันแล้ว ยังต้องมีความรู้เก ี่ยวกับเรื่องของผู้เรียน ระบบการเรียนการสอน ระบบการเรียก 
คืนข้อมูล (Retrieving Information) เป ็นอย่างดีอีกด้วย

2.3 ป ัญหาเกี่ยวกับการควบคุมผู้เร ียน (Learner Control)
การควบคุมผู้เรียน เป็นยุทธศาสตร์ในการเรียนการสอน ในอันที่จะทำให้ผู้เรียนได้ดำเนินกิจ 

กรรมการเรียน การตัดสินใจให้เป็นไปอย่างต่อเนื่อง เพื่อประสิทธิภาพในการเรียนรู้ยุทธศาสตร์ในการควบคุมผู้ 
เรียนอยู่ท ี่การทำให้บทเรียนนำสนใจและมีความหมายต่อผู้เรียนและการที่บทเรียนจะมีความน่าสนใจและมี 
ความหมายได้ก็ต่อเมื่อผู้เรียนได้มีส่วนในการคิดและตัดสินใจ นั่นคือ การให้ผู้เรียนได้เห็นตัวอย่าง ได้ทำแบบปีก 
หัด นั่นเอง

การติดต่อกับผู้ใช้ (Data Manipulation and  User Interface) และวิธีการสืบค้นข้อมูล (Navigation
Strategies)
ออบเจค ปรากฎบนจอคอมพิวเตอร์ต่อ 1 กรอบเล็ก หรือ หน้าต่าง (Window) โปรโตคอล(Protocol) 

ถูกสร้างไว้ไห้อ้างอิงจากออบเจคหนึ่งไปยังออบเจคอื่นๆ โดยผ่านลิงค์ การนำทาง (Navigation) ที่ได้ช่วยให้การ 
ติดต่อกับผู้ใช้ง่ายต่อการใช้ เช่น เมาสั, ไอคอน, วินโดว์ และพลูดาว์นเมนู (Pull-Down Menus) ที่จะช่วยเสริม 
ความสามารถของผู้ใช้ที่จะเคลื่อนที่รอบๆ เข้าไปยังจุดที่ต้องการในฐานข้อมูลของไฮเปอร์มีเดียได้อย่างรวดเ!ว 
(Chung et al., 1992) ส่วน วิธีที่นักออกแบบสามารถนำไปใช้สร้างเพื่อช่วยการเดินทางสืบค้น (Navigation) 
ประกอบด้วย การติดต่อโดยอุปมา (M etaphorical Interfaces) การนำทาง (Guides) แผนที (Maps) การมอง 
ภาพโดยรวม (Overviews) และเทคนิคทางกราฟิกอื่นๆ (Graphical Techniques) ตารางเนื้อหา และดัชนี 
(Tables of C ontents and  Indexes) (P reece, 1993 : 144-147)

ไฮเปอร์มีเดีย : เครื่องม ือทางปัญญาสำหรับการนำเสนอความรู้ (Mindtools for Knowledge 
Representation)

ไฮเปอร์มีเดียมีหลักการเหมือนไฮเปอร์เท็กซ์ คือ เป ็นวิธ ีการที่พยายามจำลอง หรือล้อเลียน (Mimic) 
หน้าที่ของสมองมนุษย์ที,จะจัดเก็บ (Store) และ เรียกใช้ (Retrieve) ข้อมูลข่าวสารโดยการเชื่อมโยงสัมพันธ์ 
(Associations) ด้วยความสามารถของเทคโนโลยีการสื่อสารและคอมพิวเตอร์ไฮเปอร์มีเดียสามารถให้การยืด
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หยุ่นอย่างมากโดยการเชื่อมโยงในอันที่จะช่วยความคิดสร้างสรรค์เพื่อการจัดการข้อมูลข่าวสารโปรแกรมจะ 
คิดโดยผ่านอินพุท (Inputs) ของผู้ใช้และช่วยผู้ใช้ทบทวนกระบวนการคิดของเขา

การพัฒนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ประเภทปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) การ 

โปรแกรมแบบออบเจค (Object-Oriented Programming) และการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนรู้ 

(CAL) โดยได้บูรณาการการเรียนรู้เข้าไปด้วยและได้มีการสร้างเครื่องมือการเรียนรู้ทางพุทธิปัญญา (Cognitive 

Learning Tools) ขืน ทีเรียกว่า เครืองมือทางปัญญา (Mindtools) (Jonassen, 1989 in press cited in 

Jonassen, 1993 : 99) ซึ่งเป็นเครื่องมีอท่ีประยุกตํใช้ทางคอมพิวเตอร์ท่ียู้เรียนอาจจะใช้วิเคราะห์และแสดง 

โครงสร้างขอบเขตของเน้ือหาในหลักสูตรและสะท้อนให้เห็นโครงสร้างความรู้ของผู้เรียนแต่ละบุคคล ในขณะท่ี 

ผู้เรียนใช้เคร่ืองมือเหล่าน้ืวิเคราะห์เน้ือหาและโครงสร้างความรู้อยู่น้ัน เขาได้ใช้ความคิดอย่างมีวิจารณญาน 

(Critical Thinking) ( Jonassen, 1993 : 99) เครื่องมือทางปัญญานื้ยังช่วยอำนวยความสะดวกในการ 

ประมวลผลทางปัญญา (Cognitive Processing) ในลักษณะท่ีช่วยสนับสนุน แนะนำ และขยายกระบวนการ 

คิดของผู้ใช้ (Derry, 1990 cited in Jonassen, 1993 : 99) ตลอดจนเป็นเคร่ืองมือช่วยสร้างความรู้และช่วยให้ 

มืความสามารถพร้อมท่ีจะถ่ายโอนความรู้ในการประยุกตํใช้ความรู้ต่อไป ซึ่งเป็นเป้าหมายของการออกแบบ 

ทางการสอนและเทคโนโลยีทางการสอน (Jonassen, 1993:99)

สารสนเทศไฮเปอร์เทกช์เป็นฐานความรู้ (Knowledge-Based ) เหมือนกับเทคโนโลยีอื่น เช่น ฐานข้อ 
มูล (D atabases) และระบบผู้เชี่ยวชาญ (Expert System) นั้นคือ เนื้อหาวิชา ได้ถูกจัดเก็บในฐานความรู้ซึ่ง 
เป็นแบบจำลองข้อมูลได้จัดโครงสร้างไว้ แบบจำลองข้อมูล (The Data Model) หมายถึง การจัดระบบระเบียบ 
(Organization) สารลนเทศที่บรรจุไว้ในฐานความรู้ซึ่งการจัดระบบระเบียบนื้ได้หมายถึง ความลัมพันธ์เซิง 
ตรรกะ (Logical Relationships) ระหว่างหน่วยของเนื้อหาวิชาในฐานความรู้ ตรรกะเป็นการจัดระบบระเบียบ 
ในแบบจำลองข้อมูลแต่ละแบบที่แปรเปลี่ยนด้วยความสัมพันธ์แต่ละชนิด (Jo n assen  and  Wang, 1993 : 1 )

ทฤษฏีการเรียนรู้กับไฮเปอร์เททซ์
แนวคิดแรกของระบบ1ใฮเปอร์เทกซ์ของ Bush ผู้ได้ชื่อว่าเป็นผู้พัฒนาระบบไฮเปอร์เทกช์แบบแรก 

(Bush, 1945: 106 cited in Jo n assen , 1991 : 85-86) กล่าวว่า “ความคิดหรือจิตใจของมนุษย์ทำงานโดย 
การเชื่อมโยงสัมพันธ์กันของความคิดที่เชื่อมโยงกันจะเชื่อมโยงกับอีกความคิดหนึ่งโดยการเชื่อมโยงสัมพันธ์ซึ่ง 
สอดคล้องกับเส์นใยที่ซับช้อนของเชลล์สมอง’' ซึ่งแนวคิดพื้นฐานสำหรับการพัฒนาไฮเปอร์เทกช์ที่เชื่อว่า ไอ 
เปอร์เทกซ์สามารถล้อเลียน (Mimic) เครือข่ายที่เชื่อมโยงสัมพันธ์กันของมนุษย์

นักวิจัยไฮเปอร์เทกช์ที่ผ่านมาได้ยืนยันว่า ไฮเปอร์มืเดียมีหลักการเหมือนไฮเปอร์เทกช์คือ เป็นวิธีการ 
ท ี่พยายามจำลอง หรือล้อเลียน (Mimic) การทำงานของสมองมนุษย์ที่จัดเก็บและเรียกกลับสารสนเทศใน 
ลักษณะเครือข่ายทีเซือมโยงสัมพันธ์กัน (Associative Networks) (Fiderio, 1988; Jo n assen , 1990,
1991a, 1991b cited in Jo n a ssen  and  W ang, 1993 : 1) ในที่น ื้หมายความว่า โครงสร้างไฮเปอร์เทกซ์ 
สะท้อนให้เห็นเครือข่ายเชื่อมโยงที่ลัมพันธ์กัน (Sem antic Network) ของผู้ม ืประสบการณ์หรือผู้ม ืความรู้ หรือ 
ผู้เช ียวชาญ (Jonassen  and  W ang, 1993 : 1)
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โครงสร้างทางการจัดระบบระเบียบ (The Organizational structure) ของ Node และ Links อาจจะ 

สะท้อนความสามารถทางหน้าที่ (Functionalities) แตกต่างกัน อย่างเช่น ลักษณะเฉพาะงาน (Task 

Characteristics) ความสัมพันธ์ของเนือหา (Content Relationships) หรือโครงสร้างวิชา (The Semantic 

Structure) ของผู้นิพนธ์หรือผู้ใช้ เพราะว่า เคร่ืองมือนิพนธ์ไฮเปอร์เทกซ์จำนวนมากมีความสามารถที่จะแสดง 

(Convey) โครงสร้างทางการจัดระบบระเบียบได้หลายหนทาง (Jonassen, 1991 ) กล่าวคือ ไฮเปอf เทกซ์ 

สามารถนำเสนอความเอย่างมีความหมายให้กับผู้เรียนโดยเสนอโครงสร้างความรู้ของผู้เชี่ยวชาญที่จำลองไว้ 

ในแฟ้มเอกสาร1โฮเปอร์เทกซ์

ทฤษฏีทางพุทธิปัญญาของการได้มาซึ่งความรู้ล่วนใหญ่จะสนับสนุนแนวคิดเครือข่ายเชื่อมโยง 
สัมพันธ์ (Associative Network) ของ Bush (1945:106 cited in Jo nassen , 1991: 85-86) เช่น ทฤษฏีสคิมา 
(Schem a Theory) โครงสร้างไฮเปอร์เทกซ์อาจจะสะท้อนโครงสร้างเนื้อหา(Content S tru c tu re^ รีอลำดับขั้น 
ของการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อน (Drive) การออกแบบการสอน เหตุผลคือ ทฤษฏีทางพุทธิป ัญญา อธิบายการเรียนรู้ 
เป็นการจัดระบบระเบียบใหม่ของโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive structure) ของผู้เรียน โดยการจำลอง 
โครงสร้างความรู้ของผู้เชี่ยวชาญ (Expert’s Knowledge structure) ในแฟ้มเอกสารไฮเปอร์เทกซ์โครงสร้าง 
ความรู้ที่เป็นประโยชน์เชื่อมโยง (M apped ) เข้ากับโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนโดยตรงได้มากขึ้น ใน 
ลักษณะนื้ (M cAleese, 1985 cited in Jo n assen , 1991 : 84) สารสนเทศไฮเปอร์เทกช์เป็นฐานความรู้ 
(K now ledge-B ased^จำลองข้อมูลที่ได้จัดโครงสร้างไว้แล้ว (Jonassen  and  W ang, 1993 : 1) ซ่ึงโครง 
สร้างไฮเปอร์เทกซ์จะสะท้อนโครงสร้างเนื้อหา (Content Structure) หรือลำดับขั้นของการเรียนรู้ โครงสร้าง 
ความรู้นื้เป็นประโยชน์ในการเชื่อมโยงความรู้ใหม่เข้ากับโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่ของผู้เรียนได้โดยตรงมาก 
ขึ้น ซึ่งโครงสร้างความรู้ของที่ผู้เชี่ยวชาญนื้สามารถแสดงออกมาให้ผู้เรียนเห็นได้อย่างชัดเจน (Jonassen ,
1987 cited in Jonassen, 1991 : 86) โดยใช้บราวเชอร์ที่เป็นกราฟิก (Graphical Browsers) (ดูภาพที่ 11 
ประกอบ) อย่างไรก็ตาม วาล เลย ์ (Whalley, 1990 cited in Jonassen, 1991: 86) โต้แย้งว่า การเรียนรู้ใน 
ลักษณะนี้อาจคลาดเคลื่อนได้เนื่องจากโครงสร้างความรู้ของผู้เชี่ยวชาญอาจจะไม่ตรงกับโครงสร้างความรู้ของ 
ผู้เรียน วาลเลย์เสนอแนะว่า ควรให้ผู้เรียนที่เรียนระบบไฮเปอร์เทกช์ทำการเชื่อมโยง (Links) ความสัมพันธ์ใน 
ฐานความรู้ด ้วยตนเอง
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ภ i'.rn 11 แสดงบราวเซอร์ที่เป็นกราพิเโ'(Graphical Biowser) ที่แสดงโครงสร้างคภามร้ของผู้เชี่ยวชาญ 
(Jonassen , 1991)

อย่างไรก็ตามนักวิจัยบางคนมองว่า ไฮเปอร์มีเดียเป็นเพียงกลไกที่ใช้ในการแสดงโครงสร้างเครือข่าย 
ปัญญาของมนุษฟ้ามีอยู่ให้เห ็นได้ภายนอก (Quillian. 1968 cited in Park, 1992) ในมุมมองนี้โหนด (Node) 
ของ ไฮเปอร์มีเดียคือเครื่องมือหรืออุปกรณ์'ที่แสดงสคีมา (Schema) ในโครงสร้างปัญญาของผู้ใช้ระบบการ 
เชื่อมโยง (Link) ต่าง  ๆ แสดงความสัมพันธ์ที่เชื่อมโยง (Semantic) ระหว่างสดีมาต่าง  ๆ ถ ึงแม้ว่าการ 
สันนิษฐานเกี่ยวกับโครงสร้างทางปัญญาของมนุษย์จะประกอบไปด้วยสดีมาที่หลากหลาย และความสัมพันธ์ 
ระหว่างสดีมาต่าง  ๆ จะได้รับการยอมรับ แต่ก็เป็นเรื่องที่ยากมากที่จะแสดงถึงโครงสร้างที่มีลักษณะเป็นพลวัต 
(Dynamic) และความลามารถในการประมวลผลข้อมูลของปัญญามนุษย์ด้วยโครงสร้างของโหนดที่ง่ายและคง 
ท่ี

Jonassen  และ W ang (1993 ) ได้ทำการศึกษาผลของวิธีการเชื่อมโยงโครงสร้างความรู้ของผู้เชี่ยว 
ชาญในไฮเปอร์เทกซ์ที่มีต่อการได้มาซึ่งความรู้ทางโครงสร้าง (Structural Knowledge) ในนักศึกษา 
มหาวิทยาล ัยโดยทำการศ ึกษา 3 วิธี คือ 1) แสดงแผนผังโครงสร้างวิชา (Sem antic Map) เป็นตัวเลือกแบบ 
กราทิเก (Graphical B row ser) 2) แสดงกระบวนการสร้างสารสนเทศทางโครงสร้าง (G enerative Processing 
of Structural Information ) 3) การเน้นความรู้ทางโครงสร้างให้มากขืนโดยการใช้ Sem antic Networking 
เป็นกลวิธีในการปฏิบัติ ผลการศึกษาพบว่า การแสดงโครงสร้างความรู้ในรูปแบบของตัวเลือกแบบกราพีก 
(G raphical Browser) หรือแสดงให้เห็นการเชื่อมโยงของโครงสร้างสารสนเทศระหว่างที่เชื่อมโยงในแต่ละ
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โหนด (Traversal) ไม่ช่วยส่งเสริมการได้มาซึ่งความรู้ทางโครงสร้างของผู้เรียนดีขึ้น อย่างไรก็ตามเมื่อมอบ 
หมายงานให้สร้าง (Generating) Sem antic Network ตามการเลือก (Browsing) กลับพบว่า การได้มาซึ่ง 
ความรู้ทางโครงสร้างได้พัฒนาดีขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ ซึ่งเป็นการมอบหมายงานการประมวลผล (Processing 
Task) และจุดมุ่งหมายการประมวลผล (Processing Goal) เพื่อการเรียนรู้ ในขณะที่มีปฏิลัมพันธ์กับไฮเปอร์ 
เทกช์

Jonassen  (1993) ได้ทำการศึกษาผลของการใช้เครื่องมือทางปัญญา (Mindtools) 2 ประเภท ท่ี 
แสดงแทน (R ep resen ting )^อหาของรายวิชาที่ม ีต่อโครงสร้างความรู้ของผู้ร ียน เครื่องม ือทางป ัญญา 2 
ประ๓ ท คือ 1) ประเภทที่ใช้การผลิตกฎที่เป็นระบบผู้เชี่ยวชาญ (Used Production Rule Expert System) 2) 
Sem antic Networking Software ที่แสดงแทนโครงสร้างเนื้อหาในรายวิชาที่เหมือนกัน การทดสอบก่อนเรียน 
และหลังเรียนโดยใช้ Pathfinder Networks ที่ผลิตขึ้นเพื่อประเมินการเปลี่ยนแปลงในโครงสร้างความรู้ของผู้ 
เรียน การทดสอบโครงสร้างความรู้หลังเรียนมีการจัดระบบระเบียบดีขึ้น ด้วย Posttest Nets ที่เป็นลักษณะส่วน 
บุคคลและเป็นสื่อให้เห็นความแตกต่างของแต่ละบุคคลในสติปัญญา ผลการศึกษาพบว่า ผู้เรียนในเครื่องมือ 
ทางปัญญาในประเภท Sem antic Network มีโครงสร้างความรู้อย่างเป็นลำดับขั้นเมื่อเรียนจบรายวิชาแล้วมาก 
กว่ากลุ่มที่เรียนจากระบบผู้เช ี่ยวชาญ และยังอภิปรายผลต่อว่า โครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียน (Cognitive 
Structure)!'นท้ัง 2 กลุ่มเปลี่ยนแปลงไปสู่โครงสร้างทางปัญญาของผู้เช ี่ยวชาญซึ่งตรงกับการวิจัยที่แสดงว่า 
โครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนกลายเป็นโครงสร้างทางปัญญาของผู้เช ี่ยวชาญ ที่ตรงกันมากขึ้นซึ่งเป็นผลของ 
การเรียนการสอนอย่างซัดแจ้ง (Shavelson 1 1972 , 1974 : Shavelson and  Stanton, 1975; Shavelson 
and  Geeslin, 1973 cited in Jonassen , 1993)

Shin, Schallert และ Savenye (1994) ได้ทำการศึกษาผลของการควบคุมบทเรียนด้วยผู้เรียน 

(Learner Control) และการให้คำแนะนำ (Advestment) ในการเรียนจากไฮเปอร์เทกซ์ฃองนักเรียนเกรด 2 ท่ีมี 

ระดับความรู้เดิมที่เกี่ยวกับเนื้อหาต่างกัน โดยศึกษาจากเงื่อนไข4 กลุ่มทดลองกับ 2 ตัวแปรคือ 1) การควบคุม 

บทเรียนด้วยผู้เรียน ( ท่ีให้การเข้าถึงแบบอิสระ (Free A ccess) แทนโครงสร้างแบบเครือข่าย (Network 
Structure) ของไฮเปอร์เทกซ์กับ การเข้าถึงท่ีถูกจำกัด (Limited A ccess) แทนโครงสร้างแบบลำดับข้ัน 

(Hierachical Structure) ของไฮเปอร์เท็กซ์ และ 2) การให้คำแนะนำหรือปรึกษา (Advisement) แบบให้คำ 

แนะนำ กับไม่ให้คำแนะนำ ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน โดยเก็บข้อมูลท'งคุณภาพ (Qualitative) และ ปริมาณ 

(Quantitative) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่มีความรู้เดิมตํ่า เรียนโดยเง่ือนไขการเข้าถึงท่ีถูกจำกัด มีประสิทธิ 

ผลมากกว่าเง่ือนไขการเข้าถึงแบบอิสระ ในขณะที่นักเรียนท่ีมีความรู้เดิมสูง มีผลการเรียนไม่แตกต่างกัน ท้ัง 2 

เง่ือนไข 2) กลุ่มที่เรียนการเข้าถึงแบบอิสระ มีทัศนคติท่ีดีต่อการให้คำแนะนำสูงกว่าไม่ให้คำแนะนำ แต่กลุ่ม 

การเข้าถึงท่ีถูกจำกัด มีทัศนคติไม่แตกต่างกันในการให้คำแนะนำและไม่ให้คำแนะนำ 3) กลุ่มที่มืความรู้เดิมตํ่า 

เรียนจบบทเรียนแบบไม่มีคำแนะนำเร็วกว่ามีคำแนะนำ ในขณะท่ีกลุ่มที่มืความรู้เดิมสูงเวลาในการท่ีใช้เรียนไม่ 

แตกต่างกันในการให้เง่ือนไขการให้คำแนะนำ 4) การวิเคราะห์ข้อมูลทางเดินของผู้เรียนช้ีในเห็นว่า การให้คำ 

แนะนำเป็นประโยชน์ในการป้องกันการหลงทาง (Disorientation) ในเง่ือนไขการเข้าถึงแบบอิสระ (Free-
A ccess)
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Yeh, Shion - Wen (1994) ได้ทำการศึกษาผลของลักษณะของการควบคุมบทเรียน 2 วิธี (Learner 
Control หรือ Program Control) กับการใช้โครงสร้างความคิดล่วงหน้า (Advance Organizer) (P resence 
หรือ A bsence) ในวิธ ีการเรียนภาษาอังกฤษ (ระดับสูง หรือตํ่า) จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์วิดีโอปฏิ 
สัมพันธ์แบบไฮเปอร์มีเดีย (Hyperm edia - B ased C om puter-B ased Interactive Video Lessons) ผลการ 
วิสัย พบว่ามีความแตกต่างระหว่างกลุ่มผู้เรียนด้วยการควบคุมบทเรียนด้วยผู้เรียนกับการใช้โครงสร้างความคิด 
ล่วงหน้า โดยที่กลุ่มผู้เร ียนด้วยการควบคุมบทเรียนด้วยผู้เรียน เรียนได้ดีฃึ้นในผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 
ระดับตํ่า ส่วนทัศนคติของผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต ่อการเรียนภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพิวเตอร์วิดีโอปฏิ 
สัมพันธ์แบบ1ไฮเปอร์มีเดีย

Shneiderm an และ Kearsley (1989, cited in Shin, Schallert and  Savenye, 1994) กล่าวไว้ว่า 
โปรแกรม’ไฮเปอร์มีเดียที่สร้างด้วยแบบเป็นลำดับขั้น (Hierarchical Structure) ง่ายต่อการสืบค้น (Navigate) 
ใน1ไฮเปอร์เทกซ์

Grabinger, R. Scott (1993 : 3 5 - 73) ได้ทำการศึกษา เพื่อตรวจสอบการตัดสินใจของผู้ที่ดูจอ 
คอมพิวเตอร์ เกี่ยวกับความสามารถในการอ่าน (Readability) และความสามารถในการศึกษา (Studyability) 
ของจอคอมพิวเตอร์2 ชุด คือ ชุดที่ออกแบบจำลองหน้าจอขึ้นและชุดที่เป็นหน้าจอจริง  ๆ ที่สำเนาจากโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ซวยสอน จุดประสงค์ในการวิสัยเพื่อบ่งเการสร้างซึ่งสามารถแนะการออกแบบหน้าจอ 
คอมพิวเตอร์เพื่อใช้แสดงข้อมูลข่าวสารในคอมพิวเตอร์ช่วยสอน,ไฮเปอร์มีเดีย หรือการช่วยเหลือในสายตรง 
และค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างความชอบของผู้ดู (Viewer Perference) และการมองภาพของผู้ด ู (viewer 
Field Artculation) ในแบบฟิลด์ดีเพนเดนท์ (F ield-D ependence) กับฟิลด์อินดีเพนเดนท์ (Field- 
Independence) และความสัมพันธ์ระหว่างแบบของมโนทัศน์ (C onceptual style) ในแบบสัมพันธ์ 
(Relational) กับแบบวิเคราะห์ (Analytical) และ เพศ (Gender) การศึกษาครั้งนี้ใช้เทคนิคมาตรวัดหลายระดับ 
(Multidimensional Scaling Techniques) และกำหนดโครงสร้างในการประเมินในความซับช้อนของภาพและ 
การสัดภาพ ผลการศึกษาพบว่า ความแตกต่างของแบบการมองภาพ (Field Articulation) แบบของมโนทัศน์ 
(C onceptual style) หรือ เพศ (Gender) ไม่มิผลต่อการออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์

Schroeder, Eileen E. (1993) ได้ทำการศึกษาผลในการใช้เทคนิคในการสืบค้น (Navigation) ใน 

ระบบไฮเปอร์เท็กซ์3 วิธี ( ระบบทีใช้ Hotwords, Graphical Browser และ Graphical Browser ที Label 

ความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์) ที'มิอิทธิพลต่อการได้มาของความรู้ทางการอธิบาย(Declarative Knowledge) 

และความรู้ทางโครงสร้าง (Structural Knowledge) ผลการวิสัยพบว่า 1) มีปฎิสัมพันธ์ระหว่างจำนวนของจอ 

ภาพ (Screen) ที่เห็นกับเทคนิคการสืบค้นทั้ง 3 แบบ 2) มิปฏิสัมพันธ์ระหว่างเวลาท่ีใช้ในการเรียนจากเทคนิค 

การสืบค้นท้ัง 3 แบบ 3) มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสามารถทางภาษากับเทคนิคการสืบค้นทั้ง 3 แบบ 4) มีปฏิ 

สัมพันธ์ระหว่างความรู้เดิมกับเทคนิคการสืบค้นทั้ง 3 แบบ 5) มิปฏิสัมพันธ์ระหว่างผลสัมฤทธิ้ทางการเรียนกับ 

เทคนิคการสืบค้นท้ัง 3 แบบ 6) ผู้ใช้มิแนวโน้มที่เลือกการเดินทางท่ีเป็นลำดับขั้นผ่านแต่ละมโนทัศน์บ่อยท่ีสุด 

การเลือกของเขาอาจจะมีอิทธิพลต่อการวางมโนทัศน์ในแบบบราวเซอร์ที่เป็นกราฟิก (Graphical Browser)

หรือบราวเซอร์ที่เป็นตัวอักษร (Text browser) 7) ข้อมูลจากการสำรวจและสัมภาษณ์ชี้ให ้เห ็นว่า ส่วนใหญ่การ
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ใช้ระบบไฮเปอร์เท็กซ์ใม่สะดวกและบางคร้ังรู้สึกหลงทาง (Lost) และ/หรือ ทำให้ไม่สมหวัง (Frustrated) ตลอด 

จนผู้ใช้ใฮเปอร์เท็กซ์ต้องการประสบการณ์เพ่ิมข้ึนด้วย รวมทั้งระบบที่ให้ความสะดวกและการใช้ไฮเปอร์เท็กซ์ใต้ 

อย่างชำนาญ (Proficient) 8) ผู้เรียนท่ีมีความรู้เดิมสูงเรียนได้ดีกว่าในเทคนิคการสืบค้นท้ัง 3 แบบ และมีความรู้ 

ทางโครงสร้าง (Structural Knowledge) เพ่ิมข้ึนมาก 9) ผู้ที่มีความรู้เดิมตํ่ามืสัมฤทธผลทางการเรียนตํ่า เม่ือใช้ 

ฮอดเวิร์ด (Hotwords) มากกว่าบราวเซอร์ท่ีเป็นกราฟิก (Graphical Browser)

Welsh, Thom as M. (1994) ได้ทำการศึกษาผลของกลวิธีการออกแบบระบบติดต่อกับผู้ใช้ (Interface 
Design) ในไฮเปอร์มีเดียที่เป็นตัวบ่งซี้ในการเชื่อมโยง (Filter Link Indicators) 2 วิธี คือ 1)ตัไปงชี้การเชื่อม 
โยงแบบแมนนวล (Manually Filter Link Indicators) โดยการช่อนตัวบ่งชี้ที่ชี้นำแบบเชื่อมโยงโดยเฉพาะ และ 
2) ตัวบ่งชี้การเชื่อมโยงแบบวิชวล (Visually Filter Link Indicators^ดยให้ตัวบ่งชี้ที่ชี้นำการเชื่อมโยงที่เป็นภาพ 
ธรรมดาโดยเฉพาะที่มีผลต่อการเดินทางของผู้เรียน (Learner Exploration) การรับรู้ของความสามารถในการ 
ใช้และการปฏิบัติโดยเปรียบเทียบความสัมพันธ์ที่เก ี่ยวช้องกับการอ่านเพื่อเตรียมเขียนเรียงความ (Essay) ใน 
งานทีต้องการความเช้าใจ (Com pliehension Locating Task) และงานทีต้องการสารสนเทศ(Information 
Locating Task) ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้เรียนจากบทเรียนที่ออกแบบระบบติดต่อด้วยตัวบ่งชี้การเชื่อมโยงแบบ 
แมนนวล เช้าถึง (A ccess) ข้อมูลหรือเนื้อหาได้น้อยกว่าและใช้เวลาในการอ่านมากกว่าผู้ที'ไม่อยู่ในระหว่างงาน 
ทีต้องการสารสนเทศ (Information Locating Task) เท่าบัน 2) ผู้เรียนจากบทเรียนที่ออกแบบระบบติดต่อด้วย 
ตัวบ่งซีการเชื่อมโยงแบบวิซวล เช้าถึงคำอธิบายได้น ้อยกว่าและใช้เวลาในการอ่านมากกว่าผู้ท ี,ไม่อยู่ในทั้งงานที่ 
ต้องการความเข้าใจ และงานที่ต้องการสารสนเทศ 3) ผู้เรียนที่เรียนจากบทเรียนที่ออกแบบระบบติดต่อด้วยตัว 
บ่งชี้การเชื่อมโยงในแบบแมนนวล มีความสามารถในการใช้น้อยกว่าแบบวิชวล ในงานที่ต้องการสารสนเทศ 4) 
ผู้เรียนที่เรียนจากบทเรียนที่ออกแบบระบบติดต่อด้วยตัวบ่งชี้การเชื่อมโยงทั้งแบบแมนนวล มีการรับรู้ที'ดี'ว่าการ 
ออกแบบระบบการติดต่อกับผู้ใช้ ส่งผลต่อเขาอย่างไร เหมือนกับผู้เรียนแบบวิซวล 5) ไม่มีความแตกต่างในการ 
รับรู้ของผู้เรียนทั้ง 2 แบบ 6) ไม่มืความแตกต่างเรื่องของข้อมูลที่ได้รับที่ส่งผลต่อการเขียนเรียงความ

Leader and Klein (1996) ได้ทำการศึกษาผลของเครื่องมือสืบค้น (Search Tools) และรูปแบบการ 

คิด (Cognitive Styles) ของผู้เรียนในการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศภายใต้ฐานข้อมูลไฮเปอร์มืเดีย ผลการศึกษาช้ี 

ให้เห็นว่ามืความแตกต่างอย่างมีบัยสำคัญทางสถิติระหว่างเครื่องมือสืบค้น (Browser, Index/find, Map และ 

All Tools) กับรูปแบบการคิด (Field-Independent และ Field-Dependent) โดยท่ีผู้เรียนแบบฟิลด์อินดิเพน 

เดนซ์ปฏิบัติได้ดิกว่าผู้เรียนแบบฟิลด์ดิเพนเดนซ์อย่างมืบัยสำคัญทางสถิติ ภายใต้กลุ่มทดลองดัชนี/ค้นหา 

(Index/Find) และ แผนผัง (Map) และมีการเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศแตกต่างกันทั้ง 4 กลุ่ม รูปแบบการคิดท่ี 

แตกต่างกันมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธี๋'ทางการเรียน การใช้เคร่ืองมือ และทัศนคติ
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การประมวลผลสารสนเทศของมนุษย์ ( Human Information Processing )

การประมวลผลสารสนเทศของมนุษย์นั้นได้มีการศึกษามานานแล้วและยังไม่สามารถสรุปได้ว่า ข้อมูล 

ที่ได้รับเข้าไปในสมองและออกจากสมองมีการประมวลผลในแบบทีละสารหรือหลายสารพร้อมกันโดยทั่วไป 

ทางจิตวิทยาการประมวลสารสนเทศจะเน้นว่ามีลักษณะเป็นแบบทีละสารตามลำดับ ต่อมาได้มีการศึกษาและ 

เสนอรูปแบบโดย Das, Kirby and  Jarm an ได้เสนอว่าลักษณะการประมวลผลสารสนเทศของมนุษย์เป็นได้ทั้ง 

แบบทีละสารและแบบหลายสารพร้อมกัน หรือได้ท้ังสองแบบ ซึ่งรูปแบบพัฒนาบนพื้นฐานกระบวนการรับรู้ 

(Perceptual) Mnestic และสติปัญญา (Intellectual) (Das, Kirby and  Jarm an, 1975 cited in 
Achariyakosol, V., 1981)

ในขณะที่ย ังสรุปไม่ได้ได้มีการศึกษาในทางการโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์และสถานการณ์จำลอง 
ทางคอมพิวเตอร์เให้เห ็นว่าลักษณะของระบบประมวลผลสารสนเทศของมนุษย์ท ี่พยายามแก้ป ัญหาได้ม ีการ 
แก้ปัญหาแบบทีละลำดับไม่ได้เป็นแบบพร้อมกัน หรือแบบคู่ขนาน (Simon and  Newell, 1971 cited เท 
Achariyakosol, V., 1981 ; Simon, 1979 cited in Achariyakosol, V., 1981) ซึ่งช่วยสนับสนุนรูปแบบการ 
ประมวลสารสนเทศของ B roadbent ที่เรืยกว่า ระบบพิ (P (perceptual) -system ) ระบบพีเป็นระบบความ 
สามารถอันจำกัดที่ให้สารสนเทศผ่านไปในช่วงเวลาหนึ่ง (Broadbent, 1957 cited เท Travers, 1970) 
B roadbent ได้อธิบายว่าการประมวลผลของระบบสมองจะประมวลผลสารสนเทศเพียงครั้งละหนึ่งสารโดยที่ 
ระบบพีซึ่งมีหลักการทำงานที่มีกลไกคล้ายตัวกรอง (Filter) ทำหน้าที่กรองสารสนเทศให้ผ่านเข้ามาในระบบ 
สมองของมนุษย์ทีละสารสนเทศตามความสำคัญก่อน-หลัง โดยกลไกจะเก็บข้อมูลไว้ช่วงเวลาหนึ่งก่อนที่จะ 
ผ่านเข้าไป (Broadbent, 1957 cited in Achariyakosol, V., 1981) การประมวลผลข้อมูลในลักษณะนี้เป็น 
แบบระบบช่องทางเดียวทีละสาร (Travers, 1970)

Das, Kirby และ Jarm an ได้แย้งว่าหน่วยประมวลผลกลางมี 3 ส่วนประกอบ คือ 1) ส่วนที่ประมวล 

ผลสารสนเทศท่ีแยกเข้าส่กลุ่มหลายสารพร้อมกัน 2) ส่วนที่ประมวลผลสารสนเทศต่อเนื่องเข้าส่ชุดเรียงตาม 

ลำดับ และ 3) ส่วนตัดสินใจและวางแผนซึ่งใช้สารสนเทศโดยบูรณาการกับส่วนประกอบอื่น การประมวลผลใน 

ส่วนประกอบทัง 3 ไม่ส่งผลต่อรูปแบบของการรับรู้ เช่น สารสนเทศทางภาพสามารถประมวลผลได้แบบทีละ 

สาร และสารสนเทศทางเสียงสามารถประมวลผลได้แบบพร้อมกัน (Das, Kirby and  Jarm an, 1979 cited in
Achariyakosol, V., 1981)
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ภาพที่ 12 แสดงแบบจำลองการประมวลผลสารสนเทศ (Information P rocessing  Model ) (Das,Kirby and
Jarm an, i 975. Copyright 1975 by the Am erican Psychological A ssociation. Cited เท Das,
J.P.,1984: 19 )

แบบจำลองการประมวลผลสารสนเทศประกอบด้วยขั้นใหญ่ๆ 3 ขั้น ดังนี้ ( D as,1984: 19-21 )
1. ข ั้น ท ี1่ ตัวรับสารได้รับสารสนเทศที่ได้นำเสนอต่อตัวรับสารทงหมดในครั้งหนึ่งเซ่นการนำเสนอ 

สารแบบพร้อมกัน (Simultaneously) หรือการนำเสนอสารแบบทีละสารเรียงลำดับกัน (Sequential Fasion) ท่ี 

ซ่ึงสารสนเทศ1ได้เข้าสิประสาทสัมผัส (Sensory Register) ระบบประสาทสัมผัส (Sensory Buffer) สามารถนำ 

สารสนเทศที่ได้รับมาในจุดนี้มาเรียบเรียงเพื่อที่อธิบายว่าสารสนเทศที่ได้รับมานั้นจะเข้าไปสิประสาทสัมผัส 

(Sensory Register) และเก็บไว้ช่วงเวลาหน่ึง ช่วงเวลาที่เก็บไว้นี้สารสนเทศลามารถที่จะแปรเปลี่ยนจากรูป 

แบบหนึ่งไปส่รูปแบบหน่ึงได้

2. ข้ันที่ 2 สารสนเทศดำเนินไปสิหน่วยประมวลผลกลาง (Central P rocessing Unit) ในหน่วย 
ประมวลผลกลางนี้จะทำการจัดประ๓ ท (Sorting) สารสนเทศและสังเคราะห์สารสนเทศให้ลอดคล้องกับเปัา 
หมายหรือจุดมุ่งหมาย ด้วยเหตุนี้หน่วยประมวลผลกลางมี 2 หน้าที่ใหญ่ ดังนี้

1) มีหน้าที่วิเคราะห์และสังเคราะห์สารลนเทศ
2) มีหน้าที่วางแผนและตัดสินใจในการเข้ารหัสสารลนเทศ
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3. ข้ันท่ี 3 การเรียกกลับสารสนเทศ (Output) ในรูปแบบหลายซ่องทางพร้อมกันเป็นแบบ 
Multiple Channel System ซึ่งอาจจะออกมาในรูปแบบพร้อมกัน (Simultaneous) ท ี่เป ็นการจัดความรู้เด ิมจาก 
ความจำสิ่งใหม่ หรือ รูปแบบเดี่ยวตามลำดับ (Successive) ถ้าต้องการการระลึกได้ (Recall)

ข้อกำหนดเบื้องต้นของกระบวนการแบบพร้อมกัน แบบเดี่ยวตามลำดับ และกระบวนการวางแผน
(Das,1984: 21 -26)
1. กระบวนการแบบพร้อมกันหรือแบบเดี่ยวตามลำดับ และกระบวนการวางแผนเกิดขึ้นได้ทั้ง 3 ระดับ 

ของสติป ัญญา : การรับรู้ (Perceptual ) Mnestic and  C onceptual
2. กระบวนการแบบพร้อมกันและแบบเดี่ยวตามลำดับไม่เป็นลำดับขั้น
3. การประมวลผลแบบพร้อมกันหรือแบบเดี่ยวตามลำดับแบบใดอาจจะเกิดขึ้นก่อนแบบใดก็ได้และ 

ทั้งสองแบบไม่ได้มีรูปแบบการพัฒนาร่วมกัน
4. งานที่เหมือนกันอาจจะทำได้ทั้งแบบพร้อมกัน (Simultaneous) หรือแบบเดี่ยวตามลำดับ 

(Successive) ( และภายในการเข้ารหัสแต่ละแบบซึ่งอาจจะใช้กลวิธีที่แตกต่างกัน ) ซึ่งสามารถพิจารณาได้ 
จาก 1.) ความสามารถในการเข้ารหัสของผู้เรียนแบบเดี่ยว 2.) ความสามารถในการเข้ารหัสของผู้เรียนแบบ 
พร้อมกัน 3.) ความต้องการงานที่สามารถปรับปรุงได้โดยการสอน

5. การประมวลผลแบบพร้อมกันเหมือนกับการประมวลผลแบบเดี่ยวตามลำดับที่สามารถทำได้ดีบน 
สารสนเทศเป็น Verbal และ Non-verbal

6. กระบวนการแบบพร้อมกันและแบบเดี่ยวตามลำดับสามารถนำเสนอสารสนเทศผ่านผู้รับสาร 
(Receptor) ใดก็ได้

7 .  การวางแผนเกี่ยวข้องกับ 1 .) การสร้าง (Generation) และการเลือก (Selection) แผน และ 
กลยุทธ 2.) การดัดสินใจ (Decision Making) และ 3.) กระทำตามที่เลือกไว้และกระทำตามแผน

8. การวางแผนและการเข้ารหัสต้องอาศัยซึ่งกันและกัน การวางแผนขึ้นอยู่กับสิ่งที่เข้ารหัส ส่วนการ 
รวบรวม (Gathering) การจัดประเภท (Sorting) และการจัดเก็บ (Storage) สารสนเทศต้องมีการวางแผนถ้า 
ต้องแก้ปัญหา

Das และคณะ ยังกล่าวอีกว่า ระบบสมองมนุษย์จะประมวลผลสารสนเทศเป็นแบบทีละสาร หรือ 

หลายสารพร้อมกันข้ึนอยู่กับเง่ือนไข 2 ประการ คือ 1) รูปแบบการประมวลผลสารสนเทศที่ได้รับจากวัฒนธรรม 

ทางสังคมและพันธุกรรมของแต่ละคน 2) งาน (Task) ท่ีนำเสนอ (Das, Kirby and Jarman, 1975 cited in 

Achariyakosol, V., 1981 ; Das et al. 1 1979 cited in Achariyakosol, V., 1981) Luria (1966 cited in Das, 

1984 ) กล่าวว่าการนำเสนอแผนผังโครงสร้าง (Schematic Diagram ) และการใช้งาน สามารถทำได้ท้ังแบบ 

พร้อมกัน (Simultaneous) หรือแบบเดี่ยวตามลำดับ (Successive) ขึ้นอยู่กับลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง

ในการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างการประมวลผลสารสนเทศระหว่างมุมมองของ Simon และ 

Newell กับรูปแบบของ Das, Kirby และ Jarman จะเห็นความแตกต่างชัดเจนระหว่างระบบทีละสารตามลำดับ 

กับระบบหลายสารพร้อมกันและระบบทีละสารตามลำดับ อย่างไรก็ตามในความแตกต่างระหว่าง 2 แบบ
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มุมมองของ Simon และ Newell อยู่บนพื้นฐานของการประมวลผลโดยคอมพิวเตอร์ในขณะที่รูปแบบของ 
Das, Kirby และ Jarm an อยู่บนพื้นฐานของกระบวนการรับรู้ Mnestic และสติป ัญญา (Achariyakosol, V., 
1981)

การประมวลผลสารสนเทศของมนุษย์เป็นสิ่งที่ไม่สามารถทราบว่ามีการทำงานในสมองเป็นไปอย่างไร 
เห็นได้ชัดว่า เราไม่สามารถทดลองโดยตรงด้วยสมองของมนุษย์เพ ื่อที่ศ ึกษาว่า สารสนเทศที่ได้รับถูกประมวล 
ผลและเรียกกลับอย่างไร และด้วยกลไกอะไร จากความพยายามต ่างๆท ี่ผ ่านมาเพ ื่อท ี่จะตอบคำถามเหล่าน ี้ 
ตลอดจนการศึกษาของลองฝ่ายข้างบนได้พยายามค้นหาว่าลักษณะของโครงสร้างสารสนเทศที่ม ีอยู่ในรูปแบบ 
พุทธิปัญญา การเรียนรู้ การจัดเก็บ หรือการเรียกกลับ นักจิตวิทยาสามารถสรุปได้ว่า เกี่ยวกับความสามารถใน 
การเข้ารหัสของตัวรับสารและระบบประสาท ส่วนนักสรีรศาสตร์บางท่านได้สำรวจกิจกรรมของตัวรับสาร และ 
ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างสารสนเทศเข้าและออกตัวรับสารโดยศึกษาว่าลักษณะอะไรที่ตัวรับสารรับเข้าไป 
และผ่านออกมาลักษณะใด การศึกษาทั้งสองฝ่ายยังเป็นทฤษฏีการประมวลสารสนเทศที่เป็นอิสระต่อกัน 
(Achariyakosol, V., 1981) Travers (1970 cited in Achariyakosol, V., 1981) มองว่าสองวิธีการนียังเป็น 
ปัญหาซึ่งกันและกัน Simon (1979 cited in Achariyakosol, V., 1981) ลังเกตุว่าในปัจจุบันยังไม่มีสิ่งเชื่อมโยง 
ระหว่างทฤษฏีทั้งสองได้ชัดเจน

ส่วนการประมวลผลสารสนเทศของมนุษย์ในกรอบแนวคิดทางสรีรศาสตร์และทางการสื่อสารนั้น 
Moser (1977 cited in Achariyakosol, V., 1981) กล่าวว่า สารสนเทศเข้ารหัส โดยการรับรู้ และการถอดรหัส 
ในทางพุทธิปัญญา เพื่อให้เข้าใจการเข้ารหัสและถอดรหัสสารสนเทศ จะขอกล่าวถึงรูปแบบการสื่อสารเซิง 
คณิตศาสตร์ของ Shanon โดยสังเขป

การเข้ารหัส (Encoding) สารสนเทศทั้งหมดที่อวัยวะรับมาผ่านกระทบพลังงาน หรือผ่านปฏิกิริยาทาง 
เคมีในรูปกลิ่นและลิ้มรสที่ระดับตัวรับสาร สารสนเทศได้ถูกเปลี่ยนรูปเข้าไปส่สมองส่วนสูง การเปลี่ยนรูปของ 
สารสนเทศที่รับมานี้ Travers เรียกว่า การเข้ารหัส (Coding) (Travers, 1970) รหัสของสารที่ผ่านเข้ามา 
สามารถถอดกลับได้ นั้นคือ สารสนเทศที่ได้รับออกมาสามารถใช้สร้างสารเข้าไปใหม่ได้ (Travers, 1970)
Moser (1973 cited เท Achariyakosol, V., 1981) อธิบาย "รหัส" ว่าเป็นสารสนเทศที่มีลักษณะกลับไปมาได้
(Rehearsible)
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ภาพที 13 แสดงระบบการส่งผ่านสารสนเทศ (Information-Transmission System) (Travers, 1970) 
พ ัฒนาจาก Shanon และ W eaver

ซ่องทาง (Channel) จากภาพที่ 13 แสดงให้เห็นว่าสารได้ผ่านเข้าส่สมองในระบบซ่องทางเดียว คำว่า 
ซ่องทาง ใช้อธิบายในความหมายทางกายภาพของการสื่อสาร (Travers, 1970) ช ่องทางอาจจะมีความ 
สามารถในการสื่อสารได้น้อยหรือมากขึ้นอยู่กับระดับของระบบประสาท แต่ไม่ได้หมายความว่า ระบบประสาท 
รับรู้ที่มีความสามารถมากจะสื่อสารสนเทศได้มากตามไปด้วย ได้มีรายงานว่าระบบประสาททำงานโดย 
วิเคราะห์ทีละสารตามลำดับ อย่างไรก็ตาม ยังพบว่า ระบบประสาทสามารถรับรู้สารได้พร้อมกันหลายสารใน 
เวลาเดียวกันได้มากกว่าหนึ่งระบบ หรือบางทีได้ทุกระบบพร้อมกัน โดยที่สารสนเทศในระดับตำผ่านระบบการ 
รับรู้ต่างๆให้ความกระฉับกระเฉงทางปัญญาในระดับตํ่าสุด ซึ่งขึ้นอยู่ก ับความสามารถที่จะวิเคราะห์และจัดการ 
สารสนเทศที่เข้ามาของแต่ละคนด้วย

เส ีย ง ร บ ก ว น  (Noise) เส ีย ง ร บ ก ว น เป ็น ส ิ่ง ท ี่ร บ ก ว น ห ร ือ เส ีย ง ท ี่ร บ ก ว น ท ี่ท ำ ใ ห ้ก า ร ร ับ ส า ร เป ็น ไ ป ด ้ว ย  

ค ว า ม ย า ก ล ำ บ า ก  ซ ึ่ง เป ็น ส า เห ต ุใ ห ้ก ร ะ บ ว น ก า ร ส ื่อ ส า ร ไ ม ่ร า บ ร ื่น

ก า ร ถ อ ด ร ห ัส  (Decoding) ส า ร ส น เท ศ ท ี่ไ ด ้ร ับ เข ้า ส ่ร ะ บ บ ส ม อ ง ส ่ว น ส ูง  จ า ก น ั้น ไ ด ้ส ่ง ไ ป จ ัด เก ็บ ใ น ร ะ บ บ  

ค ว า ม จ ำ ร ะ ย ะ ส ั้น เพ ื่อ ใ ช ้ใ น วัตถปุ ร ะ ส ง ค ์ต ่า ง ๆ  ก ร ะ บ ว น ก า ร น ี้เร ีย ก ว ่า  ก ร ะ บ ว น ก า ร ท า ง ป ัญ ญ า ใ น ก า ร ถ อ ด ร ห ัส  

ส า ร ส น เท ศ

โดยสรุปในกระบวนการเรียนการสอน การเสนอสารที่ต้องการสอนต่อผู้เรียนนั้น สามารถนำเสนอ (ต่อ 
ผู้เรียน)ได้หลายรูปแบบ รูปแบบการนำเสนอที่ม ีล ักษณะแตกต่างกันอย่างชัดเจนมี 2 ล ักษณะ คือ การนำเสนอ 
สารแบบพร้อมกัน (Sim ultaneous Format) และการนำเสนอสารแบบทีละสารเรียงลำดับกัน (Sequential 
Format) ในการประมวลผลสารสนเทศ (Information Processing) ในสมองมนุษย์นั้น ได้มีนักการศึกษาได้ 
อธิบายเรื่องนี้ไว้ พอสรุปได้ว่า สารสนเทศที่ได้รับเข้าส่สมองโดยผ่านประสาทสัมผัส สารสนเทศถูกส่งไปส่ระบบ
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สมองส่วนกลางและไปส่หน่วยประมวลผลกลางซึ่งอยู่ในระบบสมองส่วนสูง ระบบสมองส่วนสูงจะทำการ 
ประมวลผล ว ิเคราะห ์ สังเคราะห์สารสนเทศ ทำการวางแผน และตัดสินใจในการเข้ารหัสสารสนเทศ ในการ 
เรียกกลับ (Retrive) สารสนเทศนั้นสารสนเทศสามารถถูกเรียกกลับออกมาใข้ใด้เช่นกัน การประมวลผลและ 
การเรียกกลับสารสนเทศนั้นนักการศึกษาที่สนใจได้ทำการศึกษาและอธิบายกระบวนการนี้ใน 2 ลักษณะ คือ 
แบบประมวลผลและเรียกกลับทีละสารตามลำตับ กระทำในลักษณะช่องทางเดียวเป็นแบบ Single Channel 
System นักการศึกษากลุ่มนี้ เช่น Broadbent, Travers (Travers, 1970) ในขณะที่น ักการศึกษาบางกลุ่มได้ 
อธิบายการประมวลผลและการเรียกกลับสารสนเทศในรูปแบบหลายช่องทางพร้อมกันเป็นแบบ Multiple 
Channel System นักการศึกษากลุ่มนี เช่น Das, Kirby และ Jarm an (Das, Kirby and  Jarm an, 1975 cited 
in Achariyakosol, V., 1981 ; Das, et al., 1979 cited in Achariyakosol, V., 1981 i Das, J.P., 1984) Das, 
Kirby และ Jarm an ยังกล่าวอีกว่า การประมวลผลและการเรียกกลับสารสนเทศนี้อาจจะเป็นได้ทั้งแบบ Single 
Channel System และ แบบ Multiple Channel System ขึ้นอยู่กับงานการเรียนการสอน (Task) และวัฒน 
ธรรมการเลี้ยงดูและพันธุกรรมของคน

การใช้ความรู้ (Employment of Knowledge)

จุดมุ่งหมายการศึกษาทางด้านพุทธิพ ิสัยของ Bloom (1982)
เป็นจุดมุ่งหมายที่เกี่ยวข้องกับความรู้ ความเข้าใจ ความคิดเห็นต่างๆซึ่งเป็นความสามารถทางด้าน 

สติป ัญญา ส่วนสำคัญคือ ความรู้ (Knowledge) การจำ (Memorization) และการระลึกได้ (Recall) แบ่งได้เป็น 
6 ระตับ ตังนี้

1. ความรู้ (Knowledge) แบ่งออกเป็น 3 ส่วนย่อย คือ
1.1 ความรู้เฉพาะ (Knowledge of Specifics) เป็นความรู้เกี่ยวกับข้อมูล และสิ่งต่างๆที่มี 

ลักษณะเป็นรปธรรม โดยที่ยังไม่ทราบความสัมพันธ์ของแต่ละประเภทความรู้ แยกออกได้เป็นลักษณะต่างๆตัง 
น้ี

1.1.1 ความรู้เกียวกับศัพท์ (Knowledge of Teminology)
1.1.2 ความรู้เกี่ยวกับความจริง (Knowledge of Specific Facts)

1.2 ความรู้เกี่ยวกับวิธีการดำเนินการกับสิ่งเฉพาะต่างๆ (Knowledge of W ays and  
M eans of Dealing with Specifics) ได้แก่ วิธีการเก็บข้อมูล การวิจารณ ์การตัดส ินใจ มาตรฐานการวินิจฉ้ย 
และวิธีการแบบต่างๆแบ่งเป็น 5 ประเภทย่อย คือ

1.2.1 ความรู้เกี่ยวกับระเบียบแบบแผน ประเพณีต่างๆ (Knowledge of 
Convention) เช ่นวิธีการเขียนข่าว เป็นต้น

1.2.2 ความรู้เกี่ยวกับการจัดลำตับและแนวโน้ม (Knowledge of Trends and 
Sequences) เป็นความรู้ในเรื่องความเปลี่ยนแปลง เคลื่อนไหวและกระบวนการต่างๆ

1.2.3 ความรู้เกี่ยวกับการจำแนกประเภท (Knowledge of Classifications and
Categories)

1.2.4 ความรู้เก ี่ยวกับเกณฑ์ (Knowledge of Criteria)
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1.2.5 ความรู้เกี่ยวกับวิธีการ (Knowledge of Methodology) เซ่น ความรู้เกี่ยว 
กับวิธีการสืบเสาะ ว ิธ ีว ิทยาศาสตร์ และวิธีระบบ เป็นต้น

1 .3 ความรู้สรุปเกี่ยวกับหลักการและลักษณะนามธรรมของสาขาวิชาการใดสาขาหนึ่ง 
(Knowledge of the Universals and  Abstraction in a Field) ความรู้ในด้านนี เป็นเรืองเกียวกับโครงการและ 
ปรากฏการณ์ต่างๆที่รวบรวมขึ้นมาเป็นหลักการ ข้อสรุป ทฤษฎี และโครงสร้างของแต่ละสาขาความรู้ เพื่อใช้ 
หรือนำไปแก้ปัญหา ความรู้ขึ้นนี้มีความซับซ้อน และเป็นนามธรรมมาก แบ่งได้ 2 ประ๓ ท คือ

1.3.1 ความรู้ด้านหลักการและข้อสรุปต่างๆ (Knowledge of Principles and
Generalization)

1.3.2 ความรู้ด้านทฤษฎีและโครงสร้าง (Knowledge of Theories and
Structure)

2. ความเข้าใจ (Com prehension) เป็นความสามารถในการรวบรวมหรือเรียบเรียงความรู้โดย 
แสดงออกมาในรูปใหม่

3. การนำไปใช้ (Application) เป ็นการนำเอาความรู้ หรือหลักการมาใช้ในทางปฏิบัติ

4. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวิเคราะห์แยกแยะให้เห็นส่วนประกอบของความรู้หรือหลักการ 
หรือเหตุการณ์ต่างๆแบ่งออกเป็น 3 ขึ้น คือ

4.1 การวิเคราะห์องค์ประกอบ (Analysis of Elements)
4.2 การวิเคราะห์ความลัมพันธ์ (Analysis of Relationships)
4.3 การวิเคราะห์หลักการทางการจัดระบบระเบียบ (Analysis of Organizational

Principles)
5. การลังเคราะห ์(Synthesis) เป็นการนำเอาความคิดและหลักการต่างๆมาประกอบสร้างเป็นผล 

งานขึนมา (Organizing 1 Planning , and  Creating) แบ่งได้ดังนี
5.1 การลังเคราะห์การสือสารเฉพาะ (Production of a Unique Communication) เซ่น 

ความสามารถในด้านการเขียน และการบอกเล่า เป็นต้น
5.2 การสังเคราะห์แผนงาน (Production of a plan หรือ P ropose Set of Operations) 

เซ่น ความสามารถในการเสนอแนวทางในการทดสอบสมมุติฐาน การบูรณาการความรู้ต ่างๆเป็นแผนงาน
5.3 ลังเคราะห์ความสัมพันธ์ทีเป็นนามธรรม (Derivation of a Set of A bstract Relations) 

เซ่น ความสามารถในการตั้งสมมุติฐาน โดยอาศัยความสัมพันธ์ของความรู้ (นามธรรม) ต่างๆ
6. การประเมินค่า (Evaluation) เป็นการประเมินเพื่อให้คุณค่าของสิ่งต่างๆอาจประเมินโดยใช้ 

เกณฑ์ภายในของตนเองเป็นเครื่องตัดสิน หรือจะใช้เกณฑ์ภายนอกก็ได้
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การจัดระดับผลลัมฤหธิ้หางการเรียนของ Ausubel (1971 อ้างถึงใน ไสว ฟักขาว, 2536)
สำหรับการจัดระดับผลลัมฤทธิ้ทางการเรียนของ Ausubel ตามแนวคิดเก ี่ยวกับการเรียนเอย่างม ี 

ความหมายเป็นดังนี้

ภาพที่ 14 แสดงการจำแนกระดับผลลัมฤทธิ”การเรียนรู้ของ Ausubel (1971 : 72-74 อ้างถึงใน ไสว ฟักขาว, 
2536)

พฤติกรรมที่แสดงถึงผลการเรียนเอย่างมีความหมายในแต่ละระดับตามแนวคิดของAusubel 

ระดับ พฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออก
1 .  ความเข้าใจ นักเรียนสามารถที่จะ

1) อธ ิบายส ร ุปความ เต่างๆที่ได้เรียนด้วยคำพูดของตนเองและสามารถยก 
ตัวอย่างประกอบ

2) อธิบายปรากฏการณ ์ เหตุการณ ์ หรือข้อมูลโดยใช้ความรู้และประสบ 
การณ์เด ิมที่ม ีอยู่ รวมทั้งการเขียนกราฟ แผนผัง

3) แสดงความสัมพันธ์ของสิ่งที่ต้องการอธิบาย
4) การพยากรณ์ปรากฏการณ ์เหตุการณ ์หรือข้อมูลชุดหนึ่ง นอกเหนือ 

ขอบเขตของข้อมูลที่ม ีอยู่โดยอาศัยความรู้เกี่ยวกับหลักการ กฎ หรือ 
ทฤษฏี และประสบการณ์ที่ม ีอยู่เป็นเครื่องมืออันเป็นผลมาจากความ 
สามารถในการคิดเชื่อมโยงระหว่างมโนทัศน์ใหม่เข้ากับมโนทัศน์เดิม

2. การนำไปใช้ นักเรียนสามารถประยุกต์ความรู้ เซ่น กฎ หลักการ สูตรที่เคยเรียนมาไปใช้
ในสถานการณ์ใหม่ที่ยังไม่เคยมีประสบการณ์มาก่อน

3. การแก้ปัญหา นักเรียนสามารถแยกองค์ประกอบที่เกี่ยวกับปัญหา วิเคราะห์ความสัมพันธ์
ของสิ่งที่เป็นองค์ประกอบของปัญหาและการจัดระบบความรู้ที่จะนำมาใช้ 
แก้ปัญหา
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4. ก า ร ค ิด ส ร ้า ง ส ร ร ค ์ น ัก เร ีย น ส า ม า ร ถ น ำ ค ว า ม ร ู้ท ี่ม ีอ ย ู่ม า ส ัง เค ร า ะ ห ์เพ ื่อ ส ร ้า ง ส ิ่ง ใ ห ม ่ซ ึ่ง ย ัง ไ ม ่เค ย

เร ีย น ร ู้ม า ก ่อ น  ซ ึ่ง แ บ ่ง ไ ด ้เป ็น

1. ก า ร ส ร ้า ง ข ้อ ค ว า ม ส ำ ห ร ับ ส ื่อ ค ว า ม ห ม า ย เพ ื่อ ใ ห ้ผ ู้อ ื่น เข ้า ใ จ ใ น เห ต ุ 

ก า ร ณ ์ท ี่ต น ก ล ่า ว ถ ึง

2. ก า ร ส ร ้า ง แ ผ น ห ร ือ ช ุด ข อ ง ก ิจ ก ร ร ม ท ี่จ ะ ป ฎ ิบ ้ต

3. ส ร ้า ง ช ุด ค ว า ม ส ัม พ ัน ธ ์ร ะ ห ว ่า ง ต ัว แ ป ร ท ี่เป ็น น า ม ธ ร ร ม

ก า ร อ อ ก แ บ บ ท า ? ส อ น ท ี่เน ้น ก า ร ไ ด ้ม า ซ ึ่ง ค ว า ม ร ู้แ ล ะ ก า ร ใช้ค ว า ม ร ู้ข อ ง  Tennyson (1990)

ความก้าวหน้าเชิงวิทยาศาสตร์ในวิทยาการทางปัญญา (Cognitive Science) และเทคโนโลยีการ 
สอน (Instructional Technology) ได้แนะการเปลี่ยนแปลงวิธีการออกแบบหสักสูตรและออกแบบการสอนที่ซึ่ง 
ล่งผลต่อการปฏิบัติทางการศึกษาอย่างแท้จริง ซ่ึง Tennyson ได้เสนอแบบจำลองการออกแบบการสอนที่นำ 
เอาทฤษฎีทางปัญญากับเทคโนโลยีการสอนมาบูรณาการเข้าด้วยกันโดยมีเป ้าหมายการศึกษาที่เน ้นทั้งการได้ 
มาซึงความรู้ (Acquisition of Knowledge) และการใช้ความรู้ (Employment of Knowledge) ซึงการได้มาซึง 
ความรู้และการใช้ความรู้จะประกอบด้วยองค์ประกอบหสัก 4 ประการ คือ ระบบความจำ วัตถุประสงค์การเรียน 
รู้เวลาในการสอนและการกำหนดวิธีการลอน โดยมีรายละเอียดตังนี้

เอ Model Educational Goals
Com ponents Acquisition of Knowledge Employment of Knowledge
Memory Declarative Procedural Contextual Cognitive Total
System s Knowledge Knowledge Knowledge Complexity Cognitive

System

Learning Verbal Intellectual Contextual Cognitive Creative
O bjectives Information Skills Skills Strategies P rocesses

Instructional 10 % 20 % 25 % 30 % 15 %
Times

Instructional Expository Practice Problem- Complex- Self-
Prescriptions Strategies Strategies Oriented Dynamic Directed

Strategies Strategies Experiences

ภาพที่ 15 แสดงแบบจำลองการออกแบบการสอนของ Tennyson (1990)
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ระบบความจำ เป็นระบบความจำระยะยาว ซึ่งจะเกี่ยวกับระบบความจำ 2 ระบบย่อย คือ ระบบ 
การจัดเก็บความจำและการเรียกใช้ความจำ โดยที่ระบบการจัดเก็บความจำมี 3 ประ๓ ท คือ

1.1 ความเทางการอธิบาย (Declarative Knowledge) เป็นการรู้ว่า สารสนเทศนั้นเป็น
อะไร (What)

1 .2 ความรู้ทางกระบวนการ (Procedural Knowledge) เป็นการรู้ว่าสารสนเทศนั้นจะใช้ 
อย่างไร มีกระบวนการอย่างไร (How)

1 .3 ความรู้ทางบริบท (Contextual Knowledge) เป็นการรู้ว่าสารสนเทศนั้นจะใช้เมื่อไหร่ 
(When) ใช้ทำไม (Why) และใช้ท่ีไหน (Where)

ส่วนระบบการเรียกใช้ความจำ เป็นความสามารถทางปัญญาที่สัมพันธ์กับกระบวนการการระลึกได้ 
(Recall) การแก้ปัญหา (Problem Solving) และการคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ซึ่งจะมี 2 ประเภท คือ

1.4 ความซับซ้อนทางปัญญา (Cognitive Complexity)
1.5 ระบบทางปัญญาทั้งหมด (Total Cognitive System)

ซึ่งระบบความจำพื้นฐานทั้ง 5 ระบบนี้จะเชื่อมต่อกันกับกลวิธีการสอน ที่จะนำไปส่การได้มาซึ่งความรู้ 
และการใช้ความรู้ต่อไป

2. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ จุดมุ่งหมายของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ทางปัญญา เป็นการต่อเติมเป้า 
หมาย การได้มาซึ่งความรู้และการใช้ความรู้ในหสักสูตร ซึ่งวัตถุประสงค์การเรียนรู้ การเรียนรู้นี้เป็นสิ่งสำคัญใน 
การวางแผนสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ เนื่องจากจะเป็นสิ่งที่นำไปกำหนดเวลาที่ใช้ในการสอนและกำหนดกลวิธีการ 
สอน โดยเฉพาะต่อไป โดยที่วัตถุประสงค์การเรียนรู้แบ่งได้ดังนี้

2.1 สารสนเทศทางภาษา (Verbal Information) เป็นวัตถุประสงค์ที่ต้องการให้ผู้เรียน 
ตระหนัก และเช้าใจ มโนทัศน์ กฎ และหลักการภายในขอบเขตสารสนเทศที่เฉพาะเจาะจง (เป็นความรู้ทางการ 
อธิบาย)

2.2 ท ักษะทางเชาวน์ป ัญญา (Intellectual Skills) เป็นวัตถุประสงค์ที่ต้องการให้ผู้เรียนมี 
ทักษะในการใช้ มโนทัศน์กฎ และหลักการที่ถูกต้องของขอบเขตสารสนเทศที่เฉพาะเจาะจง (เป็นความรู้ทาง 
กระบวนการ)

2.3 ทักษะทางบริบท (Contextual Skills) เป็นวัตถุประสงค์ที่เน้นในการได้มาซึ่งความรู้ใน 
การจัดระบบระเบียบและความสามารถในการเช้าถึงสารสนเทศของผู้เรียน (เป็นความรู้ทางบริบท) การจัด 
ระบบระเบียบฐานความรู้ หมายถึง โครงสร้างที่สัมพันธ์กัน (Schem atic structure) ของสารสนเทศ ในขณะที่ 
ความสามารถในการเช้าถึงสารสนเทศหมายถึง กลวิธีการควบคุมที่จำเป็นต่อการใช้ฐานความรู้ในการระลึกได้ 
การแก้ปัญหา และการคิดสร้างสรรค์ ความรู้ทางบริบท รวมถึงเกณฑ์ ค ุณค ่า และความเหมาะสมของขอบเขต 
โครงสร้างที่สัมพันธ์กัน (Schem atic structure) ที่ให้

2.4 กลวิธ ีทางปัญญา (Cognitive Strategies) เป็นวัตถุประสงค์เกี่ยวกับการพัฒนาความ 
สามารถที่ซ ับซ้อนทางปัญญา และปรับปรุงกลวิธีการคิดในขอบเขตเฉพาะ ซึ่งจะช่วยในประเด็นสำคัญ 2 
ประเด็น คือ 1) ความละเอียดละออ (Elaboration) ของกลวิธีการคิดที่จะช่วยเพิ่มความรู้ทางบริบทในขอบเขต 
เฉพาะให้กับผู้เรียน 2) พ ัฒนาความสามารถในการแยกแยะความแตกต่าง (Differentiation) และการบูรณา 
การ (Integration) ทางป ัญญา ซึ่งความสามารถเหล่านี้จ ัดว่าเป ็นเครื่องมือทางปัญญาที่จะใช้และปรับปรุงฐาน 
ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิผล
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2.5 กระบวนการสร้างสรรค์(Creative P rocesses) เป็นวัตถุประสงค์ที่ต้องการให้นักเรียน 
พัฒนาและปรับปรุงส่งเสริมความสามารถทางสร้างสรรค์ชื่งสามารถอธิบายการคิดสร้างสรรค์เป็น 2 ลักษณะ 
คือ 1) ความรู้ทางการสร้างสรรค์ในอันที่จะใช้แก้ปัญหาจากสิ่งแวดล้อมภายนอก และ 2) การสร้างสรรค์ปัญหา 
ได้ดีเท่ากับการสร้างสรรค์ความรู้ซึ่งการรวมปัญหาและความรู้จะเป็นเกณฑ์ในการตัดสินไต้เป็นอย่างดี

เกณฑ์ในการวัดการสร้างสรรค์ มี 2 แบบ คือ 1) เกณฑ์ที่ไต้ทราบและที่สามารถประยุกต์กับ 
เกณฑ์ที่ตรงกันในระดับสูงกว่าเดิม 2) เกณฑ์ที่ไต้พัฒนาโดยพร้อมกันด้วยปัญหาและ/หรือความรู้ และไต้ 
ประยุกต์ใช้ผลผลิต (Productivity) ระดับสูงอย่างตรงกัน วัตถุประสงค์การสร้างสรรค์ไม่ไต้เฉพาะแค่ความ 
สามารถที่พัฒนาและปรับปรุงเท่านั้น แต่เกี่ยวกับรูปแบบของเกณฑ์ที่ใช้ตัดสินด้วย นั่นคือ นักเรียนจะต้องทราบ 
เกณฑ์ก่อนและจำเป็นต้องพัฒนาเกณฑ์ให้ดีขึ้น

3. เวลาในการสอน (Instructional Time) ปัจจัยสำคัญในการไต้มาซึ่งความรู้และการใช้ความรู้ คือ 
เวลาที่ให้ผู้เรียนใช้ในการเรียนรู้ในแต่ละวัตถุประสงค์การเรียนรู้โดยการกำหนดเวลาในการสอน แบ่งตามระบบ 
ความจำ ระยะยาวและให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ทางปัญญาด้วย ดังนี้

3.1 ระบบความจำที่เป็นระบบจัดเก็บความจำ ไต้กำหนดเวลาในการเรียนรู้เป็น 3 ระบบ 
ความจำที่เป ็นฐานความรู้ค ือ ความรู้ทางการอธิบาย กำหนดให้ใช้เวลาเรียน 10 เปอร์เซนต์ ความรู้ทางกระบวน 
การ กำหนดให้ใช้เวลาในการเรียน 20 เปอร์เซนต์ และความรู้ทางบริบท กำหนดให้ใช้เวลาในการเรียน 25 เปอร์ 
เชนต์ซึ่งการกำหนดเวลาที่ใช้ในการเรียนในความรู้ทางบริบทมากกว่าความรู้ทางการอธิบายและความรู้ทาง 
กระบวนการ เนื่องจากความรู้ทางบริบทผู้เรียนจำเป็นที่จะต้องจัดระบบระเบียบฐานความรู้และพัฒนาความ 
สามารถในการเข้าถึงฐานความรู้ ซึ่งเป็นหน้าที่พื้นฐานในคุณค่าของฐานความรู้ ถ ้าความรู้ทางบริบทมีไม่เพียง 
พอทำให้โอกาสที่เกิดข้อจำกัดในการใช้ การต่อเต ิมรายละเอ ียด และการขยายความรู้ต ่อไป

สำหรับเป้าหมายการไต้มาซึ่งความรู้ในส่วนของความรู้ทางการอธิบายและความรู้ทาง 
กระบวนการ เป็นกระบวนการปฎิสัมพันธ์ที่ไต้ปรับปรุงเพื่อนำไปใช้เป็นฐานความรู้ในสถานการณ์การคิดระดับ 
สูง (เช่น การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์) เวลาที่กำหนดสำหรับความรู้ทางการอธิบายและความรู้ทางกระบวน 
การเน้นที่การสร้างฐานความรู้ที่จำเป็นก่อนที่จะนำไปใช้ในบริบทสถานการณ์ปัญหา นั่นคือ เวลาในการเรียนรู้ 
จะรวมถึงโอกาสที่ผู้เรียนที่จะไต้เพิ่มประสบการณ์ในการใช้ความรู้

การกำหนดเวลาที่ใช้ในการสอนนี้ ไม่จำเป็นจะต้องเรียงลำดับเป็นเล้นตรงจากความรู้ทาง 
การอธิบาย ถึง ความรู้ทางบริบท แต่ผู้เรียนจะไต้รับความรู้ตามต้องการอย่างต่อเนื่องจนครบจำนวนที่กำหนดไว้ 
เช่น นักเรียนอาจจะไต้มาซึ่งความรู้ทางบริบทก่อนที่จะไต้มาซึ่งความรู้ทางการอธิบาย ถ้าเขามีความรู้พ ื้นหลัง 
พอเพียงในขณะนี้

3.2 ระบบความจำที่เป็นระบบเรียกใช้ความจำ ไต้กำหนดเวลาในการเรียนรู้เป็น 2 ระบบ คือ 
ความซับช้อนทางปัญญา กำหนดให้ใช้เวลาในการเรียน 30 เปอร์เชนต์และระบบทางปัญญาทั้งหมด กำหนดให้ 
ใช้เวลาในการเรียน 15 เปอร์เซนต์

4. การกำหนดวิธีการสอน (Instructional Prescriptions) เป็นการเชื่อมโยงกลวิธีการสอนเข้ากับ 
องค์ประกอบของระบบความจำโดยตรง กลวิธีการสอน ที่กำหนดให้นั้นขึ้นอยู่กับแต่ละตัวแปร และเงื่อนไขที่ใช้ 
ให้สอดคล้องกับสถานการณ์ทางการสอนที่ให้
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กลวิธีการสอน มี 5 ประเภท ดังนี้
4.1 กลวิธีการอธิบาย (Expository Strategies) เป็นวิธีการสิ่งแวดล้อมสำหรับเรียนรู้ความรู้ 

ทางการอธิบาย ให้บริบทสำหรับที่จะเรียนสารสนเทศ นั่นคือ การใช้แนวคิดโครงสร้างความคิดล่วงหน้า 
(Advance Organizers) โดยเสนอบริบทสารสนเทศอย่างมีความหมายได้ดีเท่ากับ กรอบความคิด (Mental 
Framework) ของขอบเขตโครงสร้างนามธรรมที่ให้ รวมทั้งการให้บริบทของสารสนเทศ ความหมายที่เพ ิ่มขึ้น 
โดยปรับบริบทให้เข้ากับความรู้เดิมของนักเรียนแต่ละคน

บริบทที่สร้างให้ใม่เพียงแค,ดัดระบบระเบียบขอบเขตก่อน แต่ได้ให้ทั้งสารสนเทศที่ว่าทำไม 
(Why) และเมื่อไหร่ (When) ด้วย ความรู้เดิมของผู้เรียนปรับปรุงความเข้าใจสารสนเทศที่ให้โดยเชื่อมต่อความรู้ 
ท ี่ร ียกใช้ใด้ง่าย ด้วยเหตุนี้ความรู้ใหม่จึงเชื่อมโยงหรือสัมพันธ์กับโครงสร้างความรู้เดิมที่มีอยู่โดยตรง

ตัวแปรการสอนทางการอธิบายได้เสนอแนวคิด มโนทัศน์หลักการ กฎ ข้อเท็จจริง ฯลฯ ใน 
รูปแบบที่ต่อขยายความรู้ที่ม ีอยู่ และช่วยการสร้างความรู้ใหม่ ตัวแปรเหล่านี้ยังรวมถึง

การชี้บอกว่าสิ่งนั้นคืออะไร (Label) เป ็นวิธ ีท ี่ง ่ายแต่จำเป็นเนื่องจากให้ความละเอียด
ละออต่อสารสนเทศนั้น

การให้คำนิยาม (Definition) เป็นการเชื่อมโยงสารสนเทศ1ใหม่เข้ากับความรู้เด ิมที่ม ีอยู่
ในความจำระยะยาว

การให้ตัวอย่างที่ดีที่สุด (Best Examples) เป็นการช่วยนักเรียนสร้างขอบเขตมโนทัศน์ 
ที่เป็นนามธรรมชัดเจนขึ้น

การให้ตัวอย่างโดยการอธิบาย (Expository Examples) เป็นตัวอย่างที่เพิ่มโดยจะให้ 
การประยุกต์ใช้สารสนเทศได้หลายแง่หลายมุม บางทีให้บริบทที่เป็นทางเลือกด้วย

การให้ตัวอย่างงาน (Worked Examples) เป็นการให้สิ่งแวดล้อมทางการอธิบายใน 
สารสนเทศที่ได้เสนอให้กับผู้เรียนในรูปแบบการประยุกต์ใช้ที่ให้ความละเอียดละออ (Elaborate) เพื่อจุดมุ่ง 
หมายที่จะช่วยให้นักเรียนตระหนักถึงการประยุกต์ใช้สารสนเทศภายในบริบทที่ให้ ต ัวอย่างเช่น การให้ปฏิบัติใน 
การเรียนคณิตศาสตร์สามารถเสนอขั้นตอนกระบวนการในปัญหาทางการอธิบายให้กับนักเรียนในขณะที่เสนอ 
การอธิบายในแต่ละขั้นตอนพร้อมกันไปด้วย ซึ่งอาจจะทำให้นักเรียนเข้าใจขั้นตอนการแก้ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์มากขึ้นโดยไม่เกิดมโนทัศน์ที่เคลื่อนคลาดหรือความคิดรวบยอดผิดพลาดไป

4.2 กลวิธีการปฏิบัติ (Practice Strategies) เป็นกลวิธีที่ช่วยปรับปรุงการเรียนรู้ทาง 
กระบวนการ เนื่องจากต้องการให้ผู้เรียนรู้ว่าจะใช้ความรู้ได้อย่างถูกต้องได้อย่างไร ซึ่งต้องมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง 
การเรียนรู้ของผู้เรียน (อย่างเช ่น การแก้ปัญหา) กับระบบแสดงผลทางการลอน (Instructional System 
Monitoring)

กลวิธีการปฏิบัติพยายามสร้างสิ่งแวดล้อม ดังนี้ 1 )ให้นักเรียนเรียนโดยประยุกต์ใช้ความรู้กับสถาน 
การณิที่ไม่เคยประสบมาก่อน ในขณะที่ 2) ระบบแสดงผลการสอนแสดงผลการปฏิบัติของนักเรียนอย่าง 
ระมัดระวังทั้งเพื่อป้องกันและไม่ให้เกิดมโนทัศน์ของความรู้ทางกระบวนการคลาดเคลื่อน

กลวิธีพื้นฐานทางการปฏิบัติคือ การนำเสนอปัญหาที่ไม่เคยพบเห็นมาก่อน รวมทั้ง การประเมินการ 
ตอบสนองของผู้เรียน (เช่น Pattern Recognition) การให้คำปรึกษาหรือการแนะนำ ความละเอียดละออ 
(Elaboration) ของสารสนเทศพื้นฐาน (เช่น ความหนาแน่นของตัวอักษร (Text Density)) รูปแบบของสาร



68

สนเทศ จำนวนของปัญหา การใช้สารสนเทศทางการอธิบาย การวิเคราะห์ความผิดพลาด และสุดท้าย การทบ 
ทวนและซ่อมเสริมสารสนเทศที่ต้องมีมาก่อน (Prerequisite Information)

4.3 กลวิธีเสนอปัญหา (Problem -Oriented Strategies) เป็นกลวิธีที่ช่วยการได้มาซึ่ง 
ความรู้ทางบริบท และได้กำหนดเวลาที่ใช้ในการสอน 25 เปอร์เซนต์ของเวลาที่ใช้ทั้งหมด กลวิธีการเสนอปัญหา 
นี้ใช้เทคนิคสถานการณ์จำลองในการเสนอปัญหา โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อปรับปรุงการจัดระบบระเบียบและ 
ความสามารถในการเข้าถึงสารสนเทศภายในฐานความรู้โดยการนำเสนอปัญหาที่ต้องการให้นักเรียนสืบค้น 
ผ่านระบบความจำในอันที่จะค้นหาและเรียกใช้ความรู้ท ี่เหมาะสมเพื่อนำออกมาใช้แก้ปัญหา ซึ่งภายในบริบทนี้ 
สถานการณ์จำลองเป ็นปัญหามากกว่าสาธิต (Demonstration) สถานการณ์หรือปรากฏการณ์โดยการอธิบาย

สถานการณ์จำลองในการเสนอปัญหาที่เสนอขอบเขตสถานการณ์ปัญหาเฉพาะที่ปรับปรุงการจัด 
ระบบระเบียบและความสามารถในการเข้าถึงสารสนเทศภายในฐานความรู้ โดยพื้นฐานแล้ว กลวิธีนี้จะเน้นการ 
ให้น ักเรียนพยายามที่จะใช้ความรู้ทางการอธิบายและความรู้ทางกระบวนการในการแก้ปัญหาขอบเขตเฉพาะ

สถานการณ์จำลองในการเสนอปัญหาที่เสนอสถานการณ์ปัญหาโดยต้องการให้นักเรียน 1) ว ิเคราะห ์ 
ปัญหา 2)ทำงาน (ศ ึกษา) มโนทัศน์ของปัญหา 3)กำหนดเป้าหมายเฉพาะที่จะแก้ป ัญหา และ 4)เสนอหน'ทาง 
ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจ

กลวิธีการเสนอปัญหานี้ต่างจากปัญหาในกลวิธีการปฏิบ้ติที่เน ้นการได้มาซึ่งความรู้ทางกระบวนการ 
ส่วนกลวิธีการเสนอปัญหานี้เน้นที่การใช้ขอบเขตความรู้ทางกระบวนการ ด้วยเหตุนี้น ักเรียนในสถานการณ์การ 
แก้ปัญหาที่ต้องการการสร้างการเชื่อมต่อและสัมพันธ์กันระหว่างข้อเท็จจริง มโนทัศน์กฎ และหลักการ ของ 
ขอบเขตสารสนเทศเฉพาะ

4.4 กลวิธีปัญหาที่ปรับเปลี่ยนซับช้อน (Complex-Dynamic Strategies) เป็นการใช้ฐาน 
ความรู้ในการระลึกได้ การแก้ป ัญหาและการคิดสร้างสรรค์ซ ึ่งเป ็นเป้าหมายการศึกษาหลักที่ 2 ของสิ่งแวดล้อม 
การเรียนรู้ ซึ่งตรงข้ามกับระบบการสอนที่ใช้ขอบเขตการพัฒนาทักษะการคิดที่อิสระ กลวิธีปัญหาที่ปรับเปลี่ยน 
ซับช้อนนี้เสนอขอบเขตสถานการณ์เฉพาะที่ให้ผู้เรียนพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียนเองในขณะที่กำลังใช้ 
ขอบเขตความรู้ที่จัดเก็บไว้ในระบบความจำของผู้เรียนเอง

สถานการณ์จำลองที่ปรับเปลี่ยนซับช้อน (Complex-Dynamic Simulations) เป็นการต่อขยายรูป 
แบบจากสถานการณ์จำลองในการเสนอปัญหา โดยการใช้รูปแบบชํ้าๆ (Iterative Format) ที่ไม่เพียงแค่แสดง 
ลำดับการตัดสินใจ แต่ต้องมีการปรับเงื่อนไขและกระบวนการของสถานการณ์ซํ้าใหม่ที่ซับซ้อนมากขึ้น นั่นคือ 
สถานการณ์ได้ให้การเพิ่ม การลบ และการเปลี่ยนตัวแปรและเงื่อนไขที่ยากเพิ่มขึ้น ซึ่งสถานการณ์ปัญหาที่ปรับ 
เปลี่ยนซับช้อนได้สามารถให้ผู้เรียนแก้ไข และเปลี่ยนแปลงให้สอดคล้องกับความแตกต่างของแต่ละบุคคล

ลักษณะของสถานการณ์จำลองที่ปรับเปลี่ยนซับช้อน (Complex-Dynamic Simulations) มีตังนี 
1) เสนอตัวแปรและเงื่อนไขสถานการณ์ก่อน 2) ประเมินวิธีการแก้ปัญหาของผู้เรียน และ 3) สร้างสถานการณ์ 
ซํ้าที่ม ีตัวแปรและเงื่อนไขที่ข ึ้นอยู่ก ับความพยายามที่สะสมไว้ของผู้เรียน( B u eu eran d  Kummer 1987 cited 
เท Tennyson 1 1990)

โดยสรุป กลวิธีการปรับเปลี่ยนซับช้อน (Complex-Dynamic Strategies) จะต้องออกแบบสถาน 
การณ์การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนพัฒนาและปรับปรุงกระบวนการคิดระดับสูง โดยเป็นสถานการณ์ที่ต้องการให้ผู้ 
เรียนใช้ความรู้ในฐานความรู้ในการแก้ปัญหา

4.5 ประสบการณ์ชี้แนะตนเอง (Self-Directed Experiences) กระบวนการสร้างสรรค์เป็น
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ความสามารถทางปัญญาที่สามารถปรับปรุงส่งเสริมได้โดยให้ผู้เรียนได้ทำกิจกรรมที่ต้องการ ผลผลิตที่มีความ 
แปลกใหม่และมีคุณค่า นั่นคือ กระบวนการสร้างสรรค์สามารถปรับปรุงให้ดีฃึ้นได้โดยวิธีการสอนที่อนุญาตให้ 
นักเรียนมีโอกาสที่จะสร้างความรู้ภายในบริบทขอบเขตที่ให้โปรแกรมการสอนเป็นการให้สิ่งแวดล้อมที่จัด 
กระทำกับสารสนเทศใหม่ได้ง่ายเพื่อเพิ่มเวลาการรียนรู้ท ี่ม ีอยู่ในการทำกิจกรรม

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ให้สิ่งแวดล้อมสำหรับประสบการณ์เรียนรู้ที่ชี้แนะตนเองอาจจะช่วยปรับปรุง 
กระบวนการสร้างสรรค์ภายในขอบเขตเนื้อหาที่ให้ตัวอย่างเช่นโปรแกรมประมวลผลคำที่ใช้พัฒนาทักษะการ 
เขียนเพราะว่าง่ายต่อการแก้ไขและปรับโครงสร้างของข้อความ (L aw ler, 1985; Zvacek , 1988 cited in 
Tennyson, 1990) และคอมพิวเตอร์สถานการณ์จำลองก็ได้ช่วยพัฒนากระบวนการสร้างสรรค์ด้วย เมื่อนัก 
เรียนสามารถมองเห็นผลลัพธ์การตัดสินใจของเขาได้อย่างต่อเนื่อง ในขณะที่เข้าใจการทำนายในการตัดสินใจ 
ของเขาได้ด้วย (Rasch, 1988 cited in Tennyson, 1990)

เนื่องจากกระบวนการสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางปัญญาที่สามารถพัฒนาได้โดยการใช้ 
ขอบเขตเนื้อหาและโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ให้สถานการณ์ซื่งสามารถเพิ่ม'วิธีการสอนสำหรับการปรับปรุง 
พัฒนา เวลาก็เป็นสิ่งจำเป็นร่วมกับกิจกรรมในการสร้างสรรค์ ดังนั้น นักการศึกษาต้องให้เวลาในการเรียนรู้พอ 
เพียงเพื่อให้เกิดการพัฒนา (Tennyson 1 1988 cited in Tennyson, 1990)

ลักษณะทางการสอนที่สำคัญสำหรับกลวิธีประสบการณ์ชี้แนะตนเองนี้ คือ สถานการณ์ที่อนุญาตให้ผู้ 
เรียนได้มีประสบการณ์ในกระบวนการสร้างสรรค์ในช่วงเวลาที่ให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหาเฉพาะ และ 
ให้การเรียนแบบชี้แนะตนเองได้ให้กลวิธีการสอนที่ดีมากในเป้าหมายของหลักสูตรที่เน้นกลวิธีการคิดระดับสูง

การวิเคราะห์เปรียบเทียบระดับวัตถุประสงค์การศึกษาทางปัญญาตามแนวคิดของ Bloom, Ausubel 
และTennyson

จากการจัดการเรียนการสอนตามแนวพุทธิปัญญาจะมีการวัดผลสัมถุทธี้ทางการเรียนโดยการจัด 
ระดับวัตถุประสงค์ทางการศึกษาทางปัญญา โดยที่แนวคิดของ Bloom (1982) เป็นที่น ิยมอย่างแพร่หลาย ซ่ึง 
จัดระดับผลลัมถุทธิ"ระดับตํ่าสุดถึงสูงสุด 6 ระดับ คือ ความรู้ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การ 
สังเคราะห์ และการประเมินค่า ส่วนแนวคิดของ Ausubel (1971 อ้างถึงใน ไสว ฟักขาว, 2536) ตามทฤษฎีการ 
เรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยจัดไว้ 4 ระดับ คือ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การแก้ปัญหาและการคิดสร้างสรรค์ 
และแนวคิดของ Tennyson 1 1990) ได้กำหนดอย่างชัดเจนออกมาเป็นการได้มาซึ่งความรู้ ที่ประกอบด้วย สาร 
สนเทศทางภาษา ท ักษะทางเชาวน์ป ัญญา ทักษะทางบริบท และการใช้ความรู้ ซึ่งเน้นในทักษะการคิดระดับสูง 
โดยแบ่งเป็น กลวิธ ีทางป ัญญา (ในการแก้ปัญหา) กระบวนการสร้างสรรค์ ดังตารางเปรียบเทียบต่อไปนี้
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แนวคิด Bloom ( 1982 ) Ausubel (1971 ) Tennyson ( 1990 )
ระดับ 6. การประเมินค่า - -
ของวัตถุ - 4. การคิดสร้างสรรค์ 5.กระบวนการสร้างสรรค์
ประสงค์ (ระบบทางปัญญาทั้งหมด )
ทางการ 5. การสังเคราะห์ - - การใช้
ศึกษา ความ
ทาง - 3. การแก้ปัญหา 4. กลวิธ ีทางปัญญา %>ร้

‘บ
เป ้าหมาย

ป ัญ ญ า (ความซับช้อนทางปัญญา ) การศึกษา
4. การวิเคราะห์ - -
3. การนำไปใช้ 2. การนำไปใช้ -
2. ความเข้าใจ 1. ความเข้าใจ -
1. ความรู้ - 3. ทักษะทางบริบท การได้

( ความรู้ทางบริบท ) มาซึ่ง
2. ท ักษะทางเชาวน์ ความ

ป ัญ ญ า %>ร้•ฆ
( ความรู้ทางกระบวนการ )
1. สารสนเทศทางภาษา
( ความรู้ทางการอธิบาย )

ตารางที่ 1 แสดงเปรียบเทียบระดับของวัตถุประสงค์การศึกษาทางปัญญาตามแนวคิดของ Bloom, 
Ausubel และTennyson

จากการวิเคราะห์แนวคิดต่างๆของ Bloom, A usubel และTennyson สรุปได้ว่า การใช้ความรู้หมาย 
ถึงการประยุกต์ใช้ฐานความรู้ที่ม ีอยู่ในระบบความจำระยะยาวในส่วนของระบบการเรียกใช้ความจำชึ่งด้อง 
อาศัยความรู้จากฐานความรู้ที่อยู่ในส่วนของระบบการจัดเก็บความจำ ซึ่งเป็นส่วนของการได้มาซึ่งความรู้ 
(ความรู้เดิมที่ม ีอยู่)

ระดับของการใช้ความรู้จากระดับตํ่าไปส่ระดับสูง ประกอบด้วย 1) ความเข้าใจ 2) การนำไปใช้ 3) 
การวิเคราะห์4) การแก้ปัญหา 5) การคิดสร้างสรรค์6) การประเมินค่า ด ังรายละเอียดดังน ี้

1. ความเข ้าใจ (Com prehension) เป็นความสามารถในการรวบรวมหรือเรียบเรียงความรู้โดย 
แสดงออกมาในรูปแบบใหม่ ซึ่งนักเรียนสามารถที่จะ 1) อธิบาย สรุป ความรู้ต่างๆที่ได้เรียนด้วยคำพูดของตน 
เองและสามารถยกตัวอย่างประกอบ 2) อธิบายปรากฏการณ ์ เหตุการณ์หรือข้อมูลโดยใช้ความรู้และประสบ 
การณ์เดิมที่มีอยู่ รวมทั้งการเขียนกราฟ แผนผัง 3) แสดงความสัมพันธ์ของสิ่งที่ต้องการอธิบาย 4) การ 
พยากรณ์ปรากฏการณ์เหตุการณ์หรือข้อมูลชุดหนึ่ง นอกเหนือขอบเขตของข้อมูลที่มีอยู่โดยอาศัยความรู้เกี่ยว 
กับหลักการ กฎ หรือ ทฤษฏี และประสบการณ์ที่มิอยู่
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2. การนำไปใช้ (Application) เป ็นการนำเอาความรู้ หรือหลักการมาใช้ในทางปฏิบัติซึ่งนักเรียนต้อง 
สามารถประยุกต์ความรู้ เซ่น กฎ หลักการ สูตร ที่เคยเรียนมาไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ที่บังไม่เคยมีประสบ 
การณ์มาก่อน

3. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวิเคราะห์ แยกแยะให้เห็นส่วนประกอบของความรู้หรือหลักการ 
หรือเหตุการณ์ต่างๆซึ่งนักเรียนต้องสามารถวิเคราะห์โดยแยกองค์ประกอบวิเคราะห์ความสัมพันธ์ขององค์ 
ประกอบ และวิเคราะห์การจัดระบบของความรู้

4. การแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นการหาวิธีการแก้ปัญหา หรือทางออกของปัญหาที่ให้ได้ ซ่ึง 
ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาในระดับต่างๆได้อย่างถูกต้อง

5. การคิดสร้างสรรค์(Creativity) เป็นการนำเอาความรู้หรือหลักการต่างๆมาประกอบสร้างเป็นผล 
งานที่แปลกใหม่และมีคุณค่า ซึ่งนักเรียนสามารถสร้างข้อความ แผน หรือชุดของกิจกรรม ชุดความสัมพันธ์ 
ระหว่างตัวแปรที่เป็นนามธรรม

ในการเรียนการสอนเพื่อให้เกิดผลด้านพุทธิปัญญา (Cognitive Domain) แนวคิดของ Bloom (1982) 
ซึ่งเป็นที่ยอมรับก้นอย่างแพร่หลาย ได้อธิบาย และจัดลำดับผลสัมฤทธิ้ทางการเรียนด้านพุทธิปัญญาออกเป็น 6 
ระดับ คือ ความรู้ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า ส่วนแนวคิดของ 
Ausubel (1971 อ้างถึงใน ไสว ฟักขาว, 2536) ตามทฤษฎีการเรียนรู้อย่างม ีความหมายได้จ ัดไว้ 4 ระดับ คือ 
ความเข้าใจ การนำไปใช้ การแก้ปัญหาและการคิดสร้างสรรค์ ส่วน G agne, Briggs และ W ager(1988) ได้จัด 
ลำดับทักษะทางปัญญาไว้เซ่นก้น G agne และคณะได้จัดลำดับไว้จากระดับตํ่าไปส่ระดับสูง ประกอบด้วย 1) 
การจำแนก 2) มโนทัศน์รูปธรรม 3) มโนทัศน์นิยาม 4)กฏ และ 5) การแก้ปัญหา สำหรับแนวคิดของ Tennyson 
(1990) นั้นได้กำหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ออกเป็น 2 ล ักษณะคือ การได้มาซึ่งความรู้และการใช้ความรู้ ด้าน 
การเรียนการสอนในการได้มาซึ่งความรู้นั้นจะประกอบด้วย สารสนเทศทางภาษา ท ักษะทางเชาวน์ป ัญญา 
ทักษะทางบริบท ส่วนในด้านการใช้ความรู้ ซึ่งเน้นในทักษะการคิดระดับสูงโดยแบ่งออกเป็น กลวิธ ีทางปัญญา 
การแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์ จากการวิเคราะห์แนวคิดทั้งของ Bloom, Ausubel และ Tennyson ในแนว 
พุทธิปัญญาสรุปได้ว่า การใช้ความรู้หมายถึงการเรียกกลับ (Retrieved) ข้อความรู้จากฐานความร้ที่ม ีอยู่ใน 
ระบบความจำออกมาใช้ในรูปแบบต่างๆดังที่นักการศึกษาข้างต้นได้อธิบายไว้ ซึ่งได้จัดระดับของการใช้ความรู้ 
จากระดับตํ่าไปส่ระดับสูง ประกอบด้วย 1) ความเข้าใจ 2) การนำไปใช้ 3) การว ิเคราะห ์4) การแก้ปัญหา 5) 
การคิดสร้างสรรค์6) การประเมินค่า ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยสนใจศึกษาผลของการนำเสนอวินโดว์แบบ 
หน้าจอเดียวและแบบหลายหน้าจอที่มิต่อการใช้ความรู้ใน 4 ระดับ คือ 1) ความเข้าใจ 2) การว ิเคราะห ์3) การ 
แก้ปัญหาระดับง่าย และ 4) การแก้ป ัญหาระดับยาก



72

ความสามารถด้านเหตุผลเชิงนามธรรม

ทฤษฎีที่เก ี่ยวข้องกับความสามารถทางสมองของมนุษย์ เช่น ทฤษฎีสองตัวประกอบ (Two-Factor) 
และทฤษฎีลำดับขั้น (Hierachical Theory) มีแนวความคิดเดียวกันว่า ความสามารถทางสมองของมนุษย์ 
ประกอบด้วยความสามารถที่เป็นพื้นฐานทั่วไปซึ่งมีอยู่ในทุกคน และความสามารถเฉพาะซึ่งจะเป็นผลทำให้เกิด 
ความแตกต่างในแต่ละบุคคล ส่วนทฤษฎีองค์ประกอบพหุคูณ (Multiple Factor Theory) และโครงสร้างทางสติ 
ป ัญ ญ า (The Structure of Intellect Model) ของ J .p.Guilford ม ีแนวความคิดเดียวกันว่ามนุษย์ม ีความ 
สามารถทางสมองหลายด้าน แต่มากน้อยแตกต่างกันออกไปในแต่ละด้านตามแต่ละบุคคล ความสามารถด้าน 
ที่มีมากที่ส ุดในแต่ละบุคคลจะเป็นจุดเด่นเฉพาะตัว เป็นผลให้แต่ละบุคคลมีความสามารถแตกต่างกันออกไป

จากทฤษฎีท ี่เก ี่ยวกับความสามารถทางสมองของมนุษย์จะเห็นได้ว่าถ้าบุคคลมีความสามารถด้านใด 
ด้านหนึ่งมากกว่าความสามารถด้านอื่น หรือมากกว่าบุคคลอื่น เป็นผลให้เกิดลักษณะประจำตัวของบุคคล และ 
ทำให้บุคคลแตกต่างกัน ตังน ั้นความสามารถจึงเป ็นสิ่งสำคัญอย่างยิ่งสำหรับบุคคลว่ามีความเหมาะสมในด้าน 
ใด

Clifford T. Morgan (1961 : 483) กล่าวถึงความหมายของความสามารถ(Ability) ว ่าเป ็นคุณ 
ลักษณะประจำตัวของบุคคลและเป็นสิ่งที่ทำให้บุคคลแตกต่างกัน ซึ่งแบ่งได้ 2 ลักษณะคือ ความสามารถทาง 
สต ิป ัญญา (Intellectual Ability) เป็นความสามารถในการประกอบการงานที่ต ้องอาศัยสติปัญญา ซึ่งวัดได้จาก 
แบบทดสอบเชาว์ปัญญา (Intelligence Test) และความสามารถพิเศษ (Specific Ability) เป็นความสามารถ 
เฉพาะบุคคล ได้แก่ความสามารถทางด้านคิลปดนตรี เชิงกลและเชิงคำนวณ เป็นต้น ซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบ 
วัดความถนัด

ความสามารถด้านเหตุผลเป็นความสามารถทางสมองเฉพาะด้านซึ่ง ทองห่อ วิภาวิน (2523) ให้ 
ความหมายว่า ความสามารถด้านเหตุผลเป ็นความสามารถในการใช้ว ิจารณญาณ เป็นความสามารถที่สำคัญที่ 
สุดของการเรียนทุกชนิด และทุกระตับขั้น เป็นการแสดงออกโดยการหาคำตอบหรือข้อยุติที่เหมาะสมที่สุด ใน 
การเปรียบเทียบหลายๆสิ่งพร้อมกัน เช่น ความสามารถในการลัดประเภท การอุปมาอุปไมย และการสรุปความ 
เป็นต้น สมบูรณ ์ช ิตพงค ์ และสำเริง บ ุญเรืองรัตน์ (2524) ให ้ความหมายว่า ความสามารถด้านเหตุผลเป็น 
ความสามารถในการลัดเข้าพวก อุปมาอุปไมย และสรุปความ ส่วน ก ัญ ญา ว ิศาลาภรณ ์ (2525) ให้ความ 
หมายว่า ความสามารถด้านเหตุผลเป็นความสามารถในการค้นหากฎหรือหลักเกณฑ์การลัดจำแนกประ๓ ท 
สรุปความ อุปมาอุปไมยได้อย่างสมเหตุสมผล อันเป็นส่วนหนึ่งของการวัดความถนัดทางการเรียนรู้ซึ่งส่งผลใน 
การพัฒนาคนให้มีเหตุผล

ความหมายชองความสามารถด้านเหตุผลเชิงนามธรรม
มนุษย์ทุกคนมีความสามารถในการคิดหาเหตุผลทุกคน จะมากหรือน้อยขึ้นอยู่ก ับแต่ละบุคคลความ 

สามารถทางด้านเหตุผลเป็นองค์ประกอบหนึ่งขององค์ประกอบพื้นฐานทางสติปัญญา ส่วนความคิดเชิง 
นามธรรมนั้นเป็นที่ยอมรับกันว่า การรับรู้ด้านนามธรรมเป็นพัฒนาการขั้นสูงสุดของการเรียนรู้ ความสามารถ 
ด้านเหตุผลเชิงนามธรรมนั้น มีผู้ให้ความหมายไว้ตังนี้
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Norman Leslie Munn (1962 : 59) กล่าวถึงความสามารถทางด้านเหตุผลเชิงนามธรรมว่าเป็นความ 
สามารถในการคิดรวบรวมประสบการณ์ในลักษณะที่ม ีความเหมือนหรือความคล้ายเข้าด้วยกัน และนำ 
ลักษณะนีไปสัมพันธ์กับประสบการณ์ใหม่ G eorge K.Bennett, Harold G. S easho re  and A lexander G. 
W esm an (1966 : 7) กล่าวถึงความหมายของความสามารถทางด้านเหตุผลเชิงนามธรรมว่า เป็นความสามารถ 
ในการคิดหาเหตุผลในสิ่งที่ไม่ใช่ภาษาและรับรู้ถึงหลักฐานของการเปลี่ยนแปลงแบบแผนโดยที่ความสามารถ 
ทางด้านเหตุผลเซิงนามธรรมนี้เป็นความถนัดด้านหนึ่งใน 7 ด้านที่วัดได้จากแบบทดสอบความถนัดชนิดจำแนก 
ตัวประกอบ (DAT) ศักดิ*'1ชัย เกียรตินาคินทร์ (2530) กล่าวว่าความสามารถด้านเหตุผลเซิงนามธรรมเป็นความ 
สามารถในการคิดหาเหตุผลของสิ่งที่เปลี่ยนแปลงในลักษณะนามธรรมโดยไม่ใช้ภาษาซึ่งสามารถวัดได้จาก 
แบบทดสอบความสามารถด้านเหตุผลเซิงนามธรรม อันเป็นแบบทดสอบหนึ่งในแบบทดสอบความสามารถพื้น 
ฐานทางสมอง สุจิรา ถนอมพร (2535) กล่าวว่า ความสามารถด้านเหตุผลเชิงนามธรรมมืความหมายถึง ความ 
สามารถในการรับรู้ การสร้างมโนภาพ เพื่อคิดหาเหตุผลของสิ่งที่เปลี่ยนแปลงอย่างมีระบบแบบแผน โดยใช้ 
สัญลักษณ์ที่เป็นนามธรรม

โดยสรุปความสามารถด้านเหตุผลเซิงนามธรรม หมายถึง ความสามารถในการใช้ว ิจารณญาณ การ 
เปรียบเทียบ การอุปมาอุปไมย การลัดประเภท การสรุปความ และการค้นหากฏหรือหลักเกณฑ์ได้อย่างสมเหตุ 
สมผล ซึ่งเป็นการเรียนรู้ในหลักการพื้นฐานของการเปลี่ยนแปลงอย่างมีแบบแผน การสร้างมโนภาพ การ 
อุปมานในสิ่งที่ไม่ใช่ภาษา โดยนำไปสัมพันธ์กับประสบการณ์ใหม่

งานวิจัยเกี่ยวกับความสามารถด้านเหตุผลเชิงนามธรรม ได้ม ีผู้ศ ึกษาตังนี้ Stinson (1959 : 103-104) 
ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนจากแบบทดสอบ ดีเอที ด้านต่างๆกับเกรดเฉลี่ยของนักเรียนชาย และ 
หญิงจำนวน 36 คน และ 33 คน ตามลำตับ ซ ึ่งล ่มตัวอย่าง1จากเมเป ิลวู้ด มีสซู่รี่ (Maplewood Missouri) พบว่า 
ค่าสหสัมพันธ์ระหว่างเกรดเฉลี่ย และความสามารถด้านเหตุผลเซิงนามธรรมมีค่าเท่ากับ .34 และด้านมิติ 
สัมพันธ์มีค่าเท่ากับ .48 อีกทั้งยังพบว่าคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนชายและนักเรียนหญิงในด้านเหตุผลเซิง 
นามธรรมและด้านมิติส ัมพันธ์ไม่มีความแตกต่างกัน

วิบ ูลย ์บ ุญส ุวรรณ (2518 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการทำนายผลสัมฤทธิ*ประกาศนิยบัตรวิชาการศึกษา 
ชันสูง ด้วยแบบทดสอบความถนัดและผลสัมฤทธึ๋ประกาศนิยบัตรวิชาการศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาที่ 
กำลังเรียนชั้นปีที่ 2 หลักสูตรประกาศนิยบัตรวิชาการชั้นสูงจำนวน768 คน โดยใช้แบบทดสอบ 7 ฉบับ คือ 
แบบทดสอบความสามารถด้านเหตุผลเชิงนามธรรม ด้านมิต ิส ัมพ ันธ์ด ้านความเข้าใจภาษาไทย ด้านความเข้า 
ใจภาษาอังกฤษ ด้านเหตุผลเซิงถ้อยคำ ด ้านเหตุผลเชิงภาษา และความสามารถด้านคณ ิตศาสตร์พบว่า 
คะแนนจากแบบทดสอบความสามารถด้านเหตุผลเชิงนามธรรม สามารถทำนายผลสัมฤทธิ*ทางการเรียนหมวด 
ว ิชาส ังคมศึกษา1ได้ดีที่สุด

กฤตกร กล่อมจิต (2521 : บทคัดย่อ) ได้ทำการพัฒนาแบบทดสอบ ดีเอที ด้านความสามารถด้านเหตุ 
ผลเซิงนามธรรม เพื่อนำมาใช้ในการแนะแนวทางการศึกษาและอาชีพของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และ 5 
ทั้งยังหาค่าความตรงตามสภาพกับผลสัมฤทธิ้ในหมวดวิชาต่างๆ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
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และ 5 สังกัดโรงเรียนกรมสามัญศึกษา ป ีการศึกษา 2520 จาก 35 จังหวัด จำนวน 1,350 และ 1,015 คนตาม 
ลำดับ พบว่าค่าความตรงสภาพของแบบทดสอบสำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เมื่อใช้คะแนนผลสัมฤทธิ*ในหมวด 
ว ิชาภาษ าไท ยภาษ าอ ังกฤษ ส ังคมศ ึกษาคณ ิตศาส ตร ์ว ิท ยาศาส ตร ัเป ็น เกณ ฑ ์ม ีค ่าเท ่าก ับ .32 .31 .32 .32 
และ.40 ตามลำด ับและช ั้นม ัธยมศ ึกษาป ีท ี่5 ม ีค ่าเท ่ากับ .05 .30 .28 .14 และ .11 ตามลำดับ

เจตนาทองรักษ ์ (2 5 2 4 :3 9 -4 0 )ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถด้านเหตุผลเซิง 
นามธรรมกับผลสัมฤทธี้ทางการเรียนคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัย 
พบว่าความสามารถด้านเหตุผลเซิงนามธรรมมิความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ*ทางการเรียนคณิตศาสตร์อย่างมินัย 
สำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าสัมประสิทธิ*สหสัมพันธ์เท่ากับ .67 และมีค่าสัมประสิทธิ"สหสัมพันธ์'พหุคูณ 
เท่ากับ .74 อย่างมีน ัยสำคัญที่ระดับ .01

กรรณิการ์ธีรเวชเจริญชัย (2526 : 47-49) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถด้านเหตุผล 
เซิงนามธรรม ด้านจำนวน และด้านมิติสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ*ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 2 ในเขตกรุงเทพมหานคร ป ีการศึกษา 2525 จำนวน 478 คน พบ'ว่าค่าสัมประสิทธิ"สหสัมพันธ์ 
ระหว่างความสามารถด้านเหตุผลเชิงนามธรรมกับผลสัมฤทธิ*ทางการเรียนคณิตศาสตร์มิความสัมพันธ์กันใน 
ทางบวก อย่างมีน ัยสำคัญทางสถิต ิท ี่ระดับ .01

วัลลภา แนวจำปา (2527 : บทคัดย่อ) ได้ทำการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถด้านเหตุ 
ผลเซิงนามธรรม ความคิดสร้างสรรค์ และความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์กับผลสัมฤทธิ*ทางการเรียน 
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ในเขตการศึกษา 1 0 ปีการศึกษา 2527 จำนวน 351 คน เครื่อง 
มีอที่ใช้วัดความสามารถด้านเหตุผลเชิงนามธรรม เป็นแบบทดสอบที่แปลและปรับปรุงจากแบบทดสอบดีเอที 
จำนวน 4 0 ข้อ ผลการวิจ ัยพบว่า ความสามารถด้านเหตุผลเซิงนามธรรมมิความสัมพันธ์ในทางบวกกับผล 
สัมฤทธี้ทางการเรียนคณิตศาสตร์อย่างมิน ัยสำคัญทางสถิต ิท ี่ระดับ .01 มีค่าสัมประสิทธิ้สหสัมพันธ์เท่ากับ 
.51

คักดี*ชัย เกียรตินาคินทร์ (2530 : บทคัดย่อ)ได้ทำการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถทาง 
สมองเบื้องต้นด้านมิติสัมพันธ์ ด้านเหตุผลเชิงนามธรรม กับความถนัดทางศิลปะ ของนักศึกษาวิชาเอกศึลป 
ศึกษา ชั้นปีที่ 3 สหวิทยาสัยรัตนโกสินทร์พบว่า ความสามารถทางสมองเบื้องต้น ด้านเหตุผลเซิงนามธรรม มี 
ความสัมพันธ์ในทางบวกระดับตํ่ากับความถนัดทางศิลปะ มีค่าสัมประสิทธิ*สหสัมพันธ์เท่ากับ .24 โดยที่กลุ่ม 
นักศึกษาชายและกลุ่มนักศึกษาหญิงมีความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนความสามารถด้านเหตุผลเซิงนามธรรม กับ 
ความถนัดทางศิลปะ เป็นไปในทางบวกเหมือนกันมิค่าสัมประสิทธึ๋สหสัมพันธ์ เท่ากับ .29 และ .06 ตาม 
ลำดับ

นๆมล แช่เตีย (2531 : บทคัดย่อ) ได้ทำการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการคิดหา 
เหตุผลเชิงตรรกศาสตร์ และเหตุผลเชิงนามธรรม กับคณิตศาสตร์กับผลสัมฤทธิ*ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท ี่4 เขตการศึกษา 11 จำน วน 568 คนพบว่าความสามารถในการคิดหาเหตุผลเซิง
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นามธรรมกับผลสัมฤทธิ^างการเรียนคณิตศาสตร์ม ีความสัมพันธ์กันอย่างมีน ัยสำคัญที่ระดับ .0 5 โดยมีค่า 
สัมประสิทธี้สหสัมพันธ์ เท่ากับ .53

จากการวิจ ัยดังกล่าวจะเห็นว่าความสามารถด้านเหตุผลเซิงนามธรรมมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ้ 
ทางการเรียนหลายวิชา เช่น ว ิชาคณ ิตศาสตร์ภาษาไทย ภาษาอ ังกฤษ สังคมสืกษ'าวิทยาศาสตร์ 
และความถนัดทางศิลปะ โดยเฉพาะอย่างยิ่งได้มีการทำวิจัยในเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างด้านเหตุผลเซิง 
นามธรรม กับคะแนนในวิชาคณิตศาสตร์ มากที่สุด ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้บทเรียนมีการนำเสนอวินโดว์แบบ 
หน้าจอเดียวและแบบหลายหน้าจอ ความสามารถด้านเหตุผลเชิงนามธรรมซึ่งเป็นความสามารถในการเปรียบ 
เทียบสารสนเทศระหว่างหน้าจอจึงเป็นตัวแปรหนึ่งที่อาจจะล่งผลต่อการเรียนและส่งผลในการใช้ความรู้ด้าน 
ความเช้าใจ การวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา ผู้วิจัยจึงควบคุมโดยวัดความสามารถด้านเหตุผลเซิงนามธรรม 
ของนิสิตออกเป็นกลุ่มสูง ปานกลาง และตํ่า แล้วสุ่มเช้ากลุ่มทดลองเท่าๆกันเพื่อให้มีลักษณะความสามารถ 
ด้านเหตุผลเซิงนามธรรมเท่ากัน (รายละเอียดปรากฏในบทที่ 3)
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